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    นยุคที่มีเทคโนโลยีชั้นสูงและการสื่อสารแบบดิจิทัลอันล้้าสมัยจนแทบไม่มีพรมแดนเรื่องของเวลาและ
สถานที่มากางกั้น “นวัตกรรมสื่อ” ได้ส่งมอบคุณค่าและประสบการณ์เสมือนอันยิ่งใหญ่มากมายให้กับผู้คน ผ่าน
ระบบประสาทสัมผัสของมนุษย์ โดยเฉพาะนวัตกรรมสื่อที่เกี่ยวข้องกับประสบการณ์เสมือนด้านการมองเห็นและ
การได้ยิน เช่น การได้พบและได้ยินเสียงของผู้เป็นที่รักซึ่งจากไปอย่างไม่มีวันกลับอีกครั้ง ส่วนประสบการณ์เสมือน
ด้านการสัมผัส ได้กลิ่น และลิ้มรส ซึ่งก้าลังเป็นที่น่าจับตามอง เช่น การสัมผัสได้ถึ งความรู้สึกอบอุ่นจากอ้อมกอด
ของครอบครัวแม้จะอยู่ไกลกันคนละซีกโลก ก็ยังคงอยู่ในขั้นตอนของการวิจัยและพัฒนาอย่างต่อเนื่อง บทความนี้
จึงมีจุดมุ่งหมายในการน้าเสนอการทบทวนวรรณกรรมเกี่ยวกับแนวคิดนวัตกรรมสื่อและความก้าวไกลของ
นวัตกรรมสื่อที่เช่ือมโยงกับการได้รับประสบการณ์เสมือนผ่านประสาทสัมผัสของมนุษย์ ในมิติของความสุขและ
เป็นประโยชน์ โดยได้หยิบยกตัวอย่างที่น่าสนใจเกี่ยวกับนวัตกรรมสือ่รูปแบบต่าง ๆ มาประกอบในแต่ละหัวข้อเพื่อ
ความชัดเจนยิ่งขึ้น เพื่อน้าไปต่อยอดองค์ความรู้หรือเป็นโอกาสในการน้าไปประยุกต์ใช้ในทางวิจัยต่อไป โดย
ผู้เขียนเช่ือว่า ความตั้งใจอันดีในการพัฒนานวัตกรรมสื่ออย่างไม่หยุดยั้งประกอบกับการน้ามาประยุกต์ใช้ร่วมกับ
องค์ความรู้ในหลากหลายสาขาวิชา อาจจะท้าให้ผู้คนในยุคดิจิทัลได้ดื่มด่้าไปกับประสบการณ์เสมือนครบทุก
ประสาทสัมผัสในเรว็วัน เช่นเดียวกับท่ีได้รับประสบการณ์ในโลกแห่งความจริงก็เป็นได้ ทั้งนี้เนื้อหาของบทความจะ
เริ่มต้นจากนิยามของนวัตกรรมสื่อ คุณค่าของนวัตกรรมสื่อกับประสบการณ์เสมือน คุณค่านวัตกรรมสื่อในแง่
ประสบการณ์เสมือนที่แจ่มชัดในปัจจุบัน…“การมองเห็นและได้ยิน” คุณค่านวัตกรรมสื่อกับประสบการณ์เสมือน
ในอนาคต...“การสัมผัส ได้กลิ่น และลิ้มรส”  และบทสรุป ตามล้าดับ 

ค าส าคัญ: นวัตกรรมสื่อ, ประสบการณ์เสมือน, ระบบประสาทสัมผัสของมนุษย์   
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                        n an era of high technology and advanced digital communication, which there are 
almost no boundaries of time and space. “Media innovations” have delivered immense value and 
virtual experiences to people through the human sensory system, especially for visual and auditory 
experiences, such as meeting and hearing the voices of loved ones who have never returned. For the 
virtual experiences of touch, smell, and taste; for example, feeling the warmth of the family's embrace 
even though they are far apart in the world; it is still in the process of continuous research and 
development.   Therefore, this article aims to present a literature review on media innovation concepts 
and media innovation advancements linked to virtual experiences through the human senses in the 
dimension of happiness and benefit. Interesting examples of various media innovations were discussed 
in each topic more clearly. The author believes that, with the good intentions in the continuous 
development of media innovations together with the application of knowledge in various fields, people 
in the digital age may soon be able to immerse themselves in virtual experiences from all senses as 
they have experienced in the real world. The article begins with the definition of media innovation, the 
value of innovative media and virtual experiences, the value of media innovation in terms of today's 
immersive experiences… “sight and hearing”, media innovations and immersive experiences of the 
future… “touch, smell and taste”, and ends with a conclusion. 
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ความเป็นมา 
เทคโนโลยีทางการสื่อสารและอินเทอร์เน็ตได้รับ

การพัฒนาให้เจริญก้าวหน้าอย่างต่อเนื่อง ส่งผลให้เกิดการ
ติดต่อสื่อสารบนสื่อใหม่ (new media) ที่มีลักษณะเป็น
ดิจิทัลในโลกยุคปัจจุบัน สามารถเช่ือมโยงไปในเครือข่าย
ระดับโลกด้วยสัญญาณอินเทอร์เน็ต และไม่มีข้อจ้ากัดด้าน
เวลาจนสามารถพูดคุยโต้ตอบกันได้รวดเร็วทันใจไม่ว่าจะ
ผ่านทางเสียง ข้อความ ภาพนิ่ง และภาพเคลื่อนไหว ตาม
เวลาที่ก้าลังด้าเนินอยู่จริง (real time) หรือห่างกันเพียงแค่
เสี้ยววินาที ส่งผลให้สื่อดิจิทัลโดยเฉพาะสื่อสังคมออนไลน์ 
(Social Media) เช่น เฟซบุ๊กและยูทูบ เป็นท่ีนิยมไปท่ัวโลก 
(Hunsaker & Hargittai, 2018; Yang, Dou & Han, 2017) 
และเมื่อความก้าวไกลของเทคโนโลยีดิจิทัลได้ประสานเข้ากับ
การสร้างสรรค์เนื้อหาด้วยวิธีการและรูปแบบการสื่อสารใหม่ 
และก่อให้เกิดผลกระทบ (impact) ในการเปลี่ยนแปลงที่เป็น
ประโยชน์ เช่น ด้านความรู้ ทัศนคติ และพฤติกรรมต่อผู้ส่ง
สารและผู้รับสารอย่างชัดเจน หรือที่เรียกว่า “นวัตกรรมสื่อ” 
(media innovation) (ส้ านั กงานนวั ตกรรมแห่ งชาติ  
(องค์การมหาชน) [NIA], 2019; สมิทธิ์ บุญชุติมา, 2560) 
โดยเฉพาะนวัตกรรมสื่อที่สามารถท้าให้ผู้ ใช้งานได้รับ
ประสบการณ์เสมือนผ่านประสาทสัมผัสทางการมองเห็นและ
การได้ยินได้อย่างชัดเจน ผู้คนในหลากหลายแวดวงจึงน้า
นวัตกรรมสื่อไปบูรณาการเข้ากับการเรียนรู้เพื่อเพิ่มพูน
คุณประโยชน์อย่างสร้างสรรค์และมีคุณค่าต่อจิตใจของผู้ส่ง
สารและผู้รับสารมากยิ่งขึ้น โดยเฉพาะอย่างยิ่งนวัตกรรมสื่อ
ในรูปแบบของเทคโนโลยีและสื่อดิจิทัล (digital media) ไม่
ว่าจะเป็นด้านความบันเทิง การค้าการตลาด การเงิน การ
ดูแลให้ค้าปรึกษาด้านสุขภาพ (Paritta Wangkiat, 2021) 
การเรียนการสอน โดยเฉพาะด้านการเรียนการสอนที่ผู้เรียน
สามารถเรียนรู้ผ่านแอปพลิเคชันคลาวด์เพื่อความรวดเร็วใน
การอัพเดทข้อมูลการศึกษา การเรียนทางไกลผ่านแอปพลิเค
ชันและเครือข่ายอินเทอร์ เน็ต และการใช้เกมร่วมกับ
สภาพแวดล้อมเสมือนจริง (virtual reality gaming)  

ทั้งนี้ นวัตกรรมสื่อ โดยเฉพาะในรูปแบบดิจิทัล
เหล่านี้ถือเป็นตัวช่วยส้าคัญส้าหรับผู้ที่มีข้อจ้ากัดในการ
เรียนรู้เชิงปฏิบัติการ เช่น ผู้ที่อยู่ห่างไกล และผู้เรียนกลุ่ม
ออทิ สติ ก  (Autism Spectrum Disorder / ASD) ให้ ได้

ทดลองใช้ชีวิตเสมือนอยู่ในโลกแห่งความจริง และได้รับ
ประสบการณ์เสมือนโดยปราศจากอันตรายและยังคงความ
สนุกสนาน (Lu et al., 2018; Cai et al., 2017) รวมถึงการ
ฝึกอบรมบางประเภทที่อาจมีความเสี่ยงผ่านประสบการณ์
เสมือนก่อนลงสนามจริง เช่น การฝึกขับรถ การทดลองฝึกฝน
ผ่ าตั ดของนักเรี ยนแพทย์  เป็นต้น (How Virtual and 
Augmented Reality Simulators Change the Workforce 
Training, 2019)  

นอกจากนวัตกรรมสื่อจะเป็นที่รู้จักและแพร่หลาย
มากขึ้นในกลุ่มคนที่ใช้งานเป็นประจ้าในแวดวงต่าง ๆ แล้ว 
สถานการณ์การแพร่ระบาดของโรคติดเช้ือไวรัสโคโรนาสาย
พันธุ์ ใหม่  (Corona Virus Disease 2019) หรือโควิด-19 
(COVID-19) ที่เกิดขึ้นประมาณช่วงปลายปี พ.ศ. 2562 และ
ยังคงเป็นวิกฤตการณ์การแพร่ระบาดที่ส่งผลต่อสุขภาพของ
ผู้คนมาจนถึงขณะนี้ (ธันวาคม พ.ศ. 2564) และเป็นสาเหตุ
ของวิกฤตเศรษฐกิจ การใช้ชีวิต การเรียน การท้างาน การ
รักษาพยาบาล ที่ต่อเนื่องกันมา ก็สร้างความตื่นตระหนก
และส่งผลให้ทั้งองค์กรน้อยใหญ่ทั้งในประเทศไทยและ
ต่างประเทศ ต้องหันมาปรับตัวครั้งใหญ่และพึ่งพานวัตกรรม
สื่อมากขึ้นในการติดต่อสื่อสารเพื่อลดความเสี่ยงในการแพร่
ระบาดของเชื้อไวรัสจากการสัมผัสและอยู่รวมกันของผู้คน
จ้านวนมาก (Paritta Wangkiat, 2021; Namjatturas, 2020; 
Pornwasin, 2020; กรุ งเทพธุ รกิ จ , 2563a) รวมถึ งการ
รายงานข้อมูลข่าวสารเพื่อให้ประชาชนได้รับทราบและ
ตรวจสอบข้อมูลแบบวินาทีต่อวินาทีเกี่ยวกับสถานการณ์โค
วิด-19 อย่างทันท่วงทีด้วย (ปณชัย อารีเพิ่มพร, 2020)  

นวัตกรรมสื่อที่พบเจอในปัจจุบันซึ่งเช่ือมโยงกับ
การสื่อสารและการได้รับประสบการณ์เสมือนผ่านการ
มองเห็นและได้ยินได้ฟัง กลายเป็นหนึ่งในตัวช่วยส้าคัญใน
การแก้ไขอุปสรรคด้านการติดต่อสื่อสารให้ผู้คนสามารถใช้
ชีวิตได้อย่างสะดวกราบรื่น ช่วยลดทอนเวลา และปลอดภัย
จากความเสี่ยงทางกายภาพบางประการ รวมถึงมีคุณค่าทาง
จิตใจ ดังเช่นกรณีการใช้ชีวิตท่ามกลางสถานการณ์การแพร่
ระบาดของเช้ือไวรัสโควิด-19 (Paritta Wangkiat, 2021; 
Namjatturas, 2020; Pornwasin, 2020) และกรณีผู้ เรียน
กลุ่มออทิสติกท่ีได้ทดลองใช้ชีวิตเสมือนอยู่ในโลกความจริง
ดังที่กล่าวในข้างต้น แต่นวัตกรรมสื่อ ไม่ว่าจะเป็นสื่อดั้งเดิม
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ด้วยระบบอะนาล็อก (analog media) หรือสื่อใหม่ด้วยระบบ
ดิจิทัล (digital media) ไม่ได้จ้ากัดขอบเขตอยู่เพียงแค่การ
สื่อสารผ่านการมองเห็นและการได้ยินได้ฟังแบบทั่ว ๆ ไป
เท่านั้น เพราะนวัตกรรมสื่อหลากหลายประเภทได้มีการบูร
ณาการ ประยุกต์เข้ากับเทคโนโลยีวิศวกรรมคอมพิวเตอร์ และ
พัฒนาไปอย่างไม่หยุดยั้งจนประสบความส้าเร็จมากขึ้นในช่วง
ไม่กี่ปีที่ผ่านมา ในการผลิตอุปกรณ์ที่ช่วยให้มนุษย์สามารถ
รับรู้ได้ถึงประสบการณ์เสมือนในการมองเห็น การได้ยิน และ
ยังอาจรวมไปถึงประสาทสัมผัสอีก 3 ด้านที่เหลือซึ่งก้าลังเป็น
ที่น่าจับตามอง ได้แก่ ประสบการณ์เสมือนด้านการสัมผัส ได้
กลิ่น และลิ้มรสในหลากหลายบริบทด้วย เช่น การฝึกอบรม
ด้านการบ้าบัดและความบันเทิงโดยใช้กลิ่นดิจิทัล (digital 
smell) การเห็น ได้ยินเสียง รับรู้รสชาติและกลิ่นหอม ๆ  ของ
อาหารผ่านทางเครื่องประดิษฐ์อาหารมหัศจรรย์ (FoodieFab) 
ด้วยนวัตกรรมสื่อดิจิทัลที่อยู่ในระหว่างการพัฒนา (Merleau-
Ponty, 1962, 2003; Rosenberger, 2012; Wei, Cheok, & 
Zhao, 2013; Carusi and Hoel, 2014, 2015, 2018, as cited 
in Kerruish, 2019; ชุติสันต์ เกิดวิบูลย์เวช, 2558)  

ทั้งนี้ แม้ว่าในภาพรวมนวัตกรรมสื่อกับการได้รับ
ประสบการณ์เสมือนด้านการได้กลิ่น ลิ้มรส และสัมผัส จะอยู่
ในระหว่างการพัฒนาและวิจัยอย่างต่อเนื่อง และมีปริมาณ
ผลงานสร้างสรรค์ไม่แพร่หลายนัก แต่นวัตกรรมสื่อแห่ง
อนาคตที่สามารถสื่อสารและตอบสนองความต้องการของ
มนุษย์ได้อย่างสร้างสรรค์ ใกล้เคียงความจริง ผ่านการ
เช่ือมโยงระบบประสาทสัมผัสทั้งห้าของมนุษย์ ก็อาจมี
บทบาทส้าคัญและเป็นประโยชน์กับผู้ส่งสารและผู้รับสารทั้ง
ในเชิงกายภาพและความรู้สึก ให้มีความสุขมากขึ้นเรื่อย ๆ ก็
เป็นได้  

บทความนี้จึงมีจุดมุ่ งหมายเพื่อน้าเสนอการ
ทบทวนวรรณกรรมเกี่ยวกับแนวคิดนวัตกรรมสื่อ และความ
ก้ าวไกลของนวัตกรรมสื่ อที่ เ ช่ื อมโยงกั บการได้ รั บ
ประสบการณ์เสมือนผ่านประสาทสัมผัสของมนุษย์ซึ่งมี
คุณค่าทั้งทางกายภาพและทางจิตใจ ในมิติของความสุข สด
ช่ืน และอิ่มเอมใจ โดยหยิบยกตัวอย่างที่น่าสนใจเกี่ยวกับ
นวัตกรรมสื่อรูปแบบต่าง ๆ มาประกอบเพื่อความชัดเจน
ยิ่งขึ้น ทั้งนี้เนื้อหาของบทความจะเริ่มต้นจากนิยามของ
นวัตกรรมสื่อ คุณค่าของนวัตกรรมสื่อกับประสบการณ์เสมือน 

คุณค่านวัตกรรมสื่อในแง่ประสบการณ์เสมือนที่แจ่มชัดใน
ปัจจุบัน…“การมองเห็นและได้ยิน” นวัตกรรมสื่อกับ
ประสบการณ์เสมือนในอนาคต...“การสัมผัส ได้กลิ่น และลิ้ม
รส”  และบทสรุป ตามล้าดับ  

 

นวัตกรรมสื่อ (Media innovation)  
นวัตกรรม (Innovation) และสื่อ (Media) 

นวัตกรรม มาจากรูปศัพท์เดิมในภาษาบาลี คือ 
นว+อตต+กรรม ซึ่ง นว แปลว่า ใหม่  อตต หรือ อัต แปลว่า 
ตนเอง  และกรรม ในที่นี้แปลว่า การงาน การกระท้า เมื่อ
น้ามารวมกันจึงเกิดเป็นค้าใหม่ว่า “นวัตกรรม” หมายถึง สิ่ง
ที่สร้างสรรค์ขึ้นใหม่หรือแปลกจากเดิม โดยอาจเป็นความคิด 
วิธีการ หรือเครื่องมืออุปกรณ์ เป็นต้น (พจนานุกรมฉบับ
ราชบัณฑิตยสถาน, 2554) ความหมายดังกล่าวสอดคล้องกับ
ที ่Rogers (2003) อธิบายแนวคิดนวัตกรรม หรือ Innovation 
ว่าเป็นความคิด การกระท้า หรือวัตถุที่บุคคลหรือหน่วยงาน
ใด ๆ ได้รับรู้และยอมรับว่านี่คือ “สิ่งใหม่” ซึ่งอาจเป็นความรู้ 
การโน้มน้าวใจ หรือการตัดสินใจในการน้าไปใช้ ไปปฏิบัติให้
เกิดผลในสังคม (Storsul & Krumsvik, 2013; Rogers 2003) 
โดยการรับรู้ถึงความแปลกใหม่ดังกล่าวจะเป็นตัวก้าหนด
ปฏิกิริยาของบุคคลที่มีต่อสิ่งนั้น  

ทั้งนี้  Rogers ย้้ าว่าการรับรู้ของแต่ละคนอาจ
แตกต่างกันและนวัตกรรมของคนกลุ่มหนึ่งจึงอาจไม่ใช่
นวัตกรรมส้าหรับอีกกลุ่มหนึ่ง แต่หากสิ่งนั้นดูจะเป็นสิ่งใหม่
ส้าหรับบุคคลนั้นแล้ว สิ่งนั้นก็คือ “นวัตกรรม” สอดคล้องกับ
ที่ส้านักงานนวัตกรรมแห่งชาติ [NIA] (2019) และสมิทธิ์ บุญ
ชุติมา (2560) อธิบายเพิ่มเติมว่า นวัตกรรมเป็นการ
สร้างสรรค์ผลงานท่ีมีความโดดเด่นและก่อให้เกิดการตื่นตัว 
การเปลี่ยนแปลง รวมถึงเป็นประโยชน์ทั้งต่อสังคมหรือ
ประเทศชาติ ซึ่งถือเป็นหนึ่งในปัจจัยหลักในการพัฒนาทุก
มิติของประเทศในปัจจุบัน  

ส่ วนความหมายของ สื่ อ นั้ นสรุปได้ ว่า สื่อ 
(media) คือช่องทางหรือตัวกลางในการสื่อความหมายจากผู้
ส่งสารไปยังผู้รับสารเพื่อให้เกิดผลลัพธ์ตามวัตถุประสงค์ที่ผู้
ส่งสารต้องการ ซึ่งอาจเป็นการเปลี่ยนแปลงความรู้ ทัศนคติ 
และพฤติกรรม ทั้งในด้านดีและร้าย รวมถึงทั้งในระดับบุคคล
และสังคมวงกว้าง เป็นต้น โดย Global Web Index (2019) 
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บริษัทเอกชนช้ันน้าเกี่ยวกับการวิจัยด้านการตลาด ซึ่งถือ
เป็นหนึ่งในบริษัทด้านข้อมูลทางเทคโนโลยีที่เติบโตเร็วท่ีสุด
ของสหราชอาณาจักร อธิบายในภาพรวมว่าสื่อแบ่งออกเป็น 
2 รูปแบบตามยุคสมัยและพฤติกรรมการใช้สื่อ (media 
consumption behaviors) ที่เปลี่ยนไป ได้แก่ สื่อดั้งเดิม 
(traditional media) และสื่อใหม่ (new media)  

สื่อด้ังเดิม (traditional media) เป็นสื่อระบบอะ
นาล็อกที่สามารถสื่อสารได้ทางเดียวจากผู้ส่งสารไปยังผู้รับ
สาร โดยที่ผู้รับสารไม่สามารถโต้ตอบกลับไปยังผู้ส่งสารได้
โดยตรง เช่น หนังสือพิมพ์ใช้ส่งและรับข้อความหรือภาพ 
วิทยุใช้รับส่งเสียง โทรทัศน์ใช้รับส่งได้ทั้งภาพ ข้อความ และ
เสียง ขณะที่ สื่อใหม่ (new media) หรือสื่อดิจิทัล (digital 
media) เกิดขึ้นจากการเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยีจาก
ระบบอะนาล็อกมาเป็นระบบดิจิทัล จะเกี่ยวข้องกับ
เครื่องมือทางอิเล็กทรอนิกส์ที่ฉลาดหลักแหลมจากการเขียน
รหัสหรือโปรแกรมของมนุษย์ โดยสื่อดิจิทัลสามารถผลิต
ภาพนิ่ง วิดีโอ เสียง ข้อความได้เช่นเดียวกับสื่อดั้งเดิมหลาย 
ๆ ชนิด แต่สื่อ ดิจิทัลจะสามารถส่งสารได้ในเวลาเดียวกัน 
(Global Web Index, 2019; พสนันท์ ปัญญาพร, 2555) 
นอกจากน้ีสื่อดิจิทัลยังเช่ือมต่อกับนวัตกรรมและสัญญาณ
อินเทอร์เน็ตเป็นส้าคัญ (Jorge, V.-H. & Xosé, L.-G., 2019) 
ซึ่งในส่วนนี้ท้าให้บางคนแบ่งประเภทสื่อในปัจจุบันออกเป็น
สื่อออฟไลน์ (offline) และสื่อออนไลน์ (online) (Global 
Web Index, 2019) โดยสื่อออนไลน์ได้ช่วยยกระดับในการ
โต้ตอบ แบ่งปัน และตอบสนองความต้องการด้านข้อมูล
ข่าวสารให้แก่ผู้ใช้งานได้อย่างอิสระและร่วมสมัย เช่น วิดีโอ
เกมออนไลน์ ความจริงเสมือน (VR) สื่อสังคมออนไลน์ต่าง ๆ  
วารสารออนไลน์ (Jorge, V.-H. & Xosé, L.-G., 2019) อีบุ๊ก 
(e-book) อีเมล (e-mail)  

สื่อดิจิทัลอาจท้าหน้าที่หลายอย่างได้คล้ายคลึงกับ
สื่อดั้งเดิมในระบบอะนาล็อก แต่ก็ยังมีความแตกต่างในด้าน
ความสัมพันธ์ระหว่างผู้ใช้สื่อดิจิทัลกับผู้ส่งสาร เนื่องจากผู้ใช้
สื่อดิจิทัลและอินเทอร์เน็ตได้ขยับสถานะจากผู้รับสารเชิงรับ 
(passive audience) มาเป็นผู้ผลิตสาร (active producers) 
ที่มีส่วนร่วมในการพูดคุยถกเถียงเกี่ยวกับเนื้อหากับผู้ส่งสาร
ได้โดยตรง (Global Web Index, 2019) ซึ่งไม่ว่าจะเป็นสื่อ
ดั้งเดิมหรือสื่อดิจิทัลก็สามารถส่งผลกระทบต่อผู้คนในสังคม

ได้ทั้งแบบส่งเสริมสังคมและท้าลายสังคม โดยในส่วนของการ
ส่งเสริมสังคม เช่น ท้าให้ผู้คนได้รับรู้ข่าวสารที่ทันต่อ
เหตุการณ์ ช่วยเตือนภัย สร้างความบันเทิงท้าให้ผ่อนคลาย 
ส่วนการท้าลายสังคมอาจเกิดจากการน้าเสนอเนื้อหาของสื่อ
ในเชิงความรุนแรง (Dolan, Conduit, Fahy, & Goodman, 
2016) เช่น การใช้ก้าลังชกต่อย ค้าพูดที่ก่อให้เกิดบาดแผล
ในใจ ความรุนแรงทางเพศ ที่อาจก่อให้เกิดพฤติกรรมการชัก
น้าและลอกเลียนแบบในทางที่ผิด เป็นต้น   

ทั้งนี้แม้ว่านวัตกรรมสื่อดั้งเดิมจากอะนาล็อกและ
สื่อดิจิทัลจะเป็นค้าที่มีความหมายแตกต่างกันในบางส่วน แต่
เมื่อประสานรวมกันแล้ว “นวัตกรรมสื่อ” และ “นวัตกรรม
สื่อดิจิทัล” ก็ถือเป็นการสร้างสรรค์สิ่งใหม่และมีบทบาท
ส้าคัญที่จะน้าพาสารหรือเนื้อหาไปสู่ผู้รับสารตามเป้าหมายที่
วางไว้ได้เป็นอย่างดี  

 

นวัตกรรมสื่อ (Media innovation)  
นวัตกรรมสื่อ (media innovation) ซึ่งเป็นได้ทั้ง

สื่อดั้งเดิมในระบบอะนาล็อก และสื่อดิจิทัลที่ เน้นการ
สร้างสรรค์โดยใช้เทคโนโลยีอันทันสมัยร่วมกับการใช้
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต ถือเป็นงานสร้างสรรค์เนื้อหาด้วย
วิธีการและรูปแบบการสื่อสารใหม่ที่น่าสนใจ โดยต่อยอดจาก
เทคโนโลยีการสื่อสารที่มีอยู่แต่เดิมหรือใช้เทคโนโลยีการ
สื่อสารรูปแบบใหม่ (NIA, 2019) มีลักษณะที่ส้าคัญและโดด
เด่นคือ นวัตกรรมสื่อจะมีการผสมผสานและประยุกต์ใช้องค์
ความรู้จากหลากหลายสาขา (interdisciplinary) ร่วมกับการ
มีปฏิสัมพันธ์ (interactivity) ในกระบวนการออกแบบ ผลิต 
และเผยแพร่เนื้อหา (content) เมื่อน้าไปใช้ในสังคมหรือ
น้าไปปฏิบัติจะก่อให้เกิดผลกระทบหรืออิทธิพล (impact) 
ในการเปลี่ยนแปลงความรู้ ทัศนคติ และพฤติกรรมของผู้ส่ง
สารและผู้รับสาร ทั้งในระดับบุคคลและระดับสังคม (Storsul 
& Krumsvik, 2013; Rogers 2003; สมิทธิ์ บุญชุติมา, 2560) 
ซึ่งเป็นไปในท้านองเดียวกับท่ีนักวิชาการหลายท่านอธิบาย
ว่า นวัตกรรมสื่อดิจิทัลหลายประเภทได้ประยุกต์การ
สร้างสรรค์เนื้อหาด้วยวิธีการสื่อสารใหม่ ๆ เข้ากับองค์ความรู้
อื่น เช่น เทคโนโลยีวิศวกรรมคอมพิวเตอร์ และพัฒนาไป
อย่างต่อเนื่องจนประสบความส้าเร็จมากขึ้นในช่วงไม่กี่ปีที่
ผ่านมาในการผลิตอุปกรณ์ดิจิทัลชนิดพิเศษ ที่ช่วยให้มนุษย์
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สามารถรับรู้ได้ถึงประสบการณ์เสมือนจริงและสามารถ
น้าไปใช้ประโยชน์ในด้านต่าง ๆ โดยเฉพาะที่รับรู้ได้อย่าง
ชัดเจนก็คือด้านการมองเห็นและการได้ยิน เช่น การฝึกฝน
และพัฒนาทั กษะด้ านการผ่ าตั ดจากการจ้ า ลอ ง
สภาพแวดล้อมเทียมทางการแพทย์ของนักเรียนแพทย์ และ
การทดลองฝึกขับรถยนต์ส้าหรับผู้ขับขี่ (How Virtual and 
Augmented Reality Simulators Change the 
Workforce Training, 2019)  

ขณะที่การได้รับประสบการณ์เสมือนด้านการได้
กลิ่นทางดิจิทัล ลิ้มรสทางดิจิทัล และสัมผัสทางดิจิทัล ใน
หลากหลายบริบทที่อาจเกิดขึ้นในอนาคตอันใกล้ก็เป็นที่น่าจับ
ตามองส้าหรับยุคแห่งเทคโนโลยีดิจิทัลที่แทบไร้ขอบเขตนี้ 
โดยอาจจะเป็นเพื่อประโยชน์ด้านการแพทย์ เช่น การ
ฝึกอบรมด้านการบ้าบัดและความบันเทิงโดยใช้กลิ่นดิจิทัล 
(digital smell) (Merleau-Ponty, 1962, 2003; Rosenberger, 

2012; Carusi and Hoel, 2014, 2015, 2018, as cited in 
Kerruish, 2019) หรือเพื่อเช่ือมต่อความรู้สึกเสมือนถึงกัน
และกันของผู้คน เช่น ประสบการณ์สัมผัสเสมือนทางดิจิทัล
จากการจ้าลองแขนหุ่นยนต์ที่สามารถเช่ือมต่อกับระบบ
ประสาทสัมผัสของมนุษย์ (sensory robotic arm) ผ่านการ
ใช้สัญญาณอินเทอร์เน็ต ก่อเกิดเป็นความใกล้ชิดอบอุ่นทาง
ใจ (ผู้จัดการออนไลน,์ 2563) เป็นต้น  

ทั้งนี้ สิ่งที่เป็นนวัตกรรมอาจเกิดขึ้นและได้รับการ
ยอมรับในช่วงเวลาหนึ่งแล้วหายเงียบไป แต่เมื่อมีการน้า
กลับมาใช้หรือต่อยอดขึ้นใหม่ในเวลาต่อมาเพื่อแก้ปัญหาใน
สถานการณ์ใหม่ สิ่งนั้นก็นับว่าเป็นสิ่งใหม่เช่นกัน (Rogers, 
2003) จากการทบทวนวรรณกรรมในข้างต้น สามารถสรุป
ลักษณะที่ส้าคัญและโดดเด่นของนวัตกรรมสื่อได้ดังแผนภาพ
ที่ 1 ดังนี ้

 

 

แผนภาพที่ 1: แสดงลักษณะที่ส้าคัญและโดดเด่นของนวัตกรรมสื่อ 
ที่มา: จากการทบทวนวรรณกรรมของสมิทธิ์ บุญชุติมา (2560) Storsul & Krumsvik (2013) และ Rogers (2003) 

 
สื่อดิจิทัลได้รับการสร้างสรรค์  พัฒนา และ

เปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลานับตั้งแต่ย่างเข้าสู่ศตวรรษท่ี 21 
ประหนึ่งวงล้อท่ีไม่เคยหยุดหมุน การเข้ามามีบทบาทและมี
ความส้าคัญมากข้ึนเรื่อย ๆ กับสังคมมนุษย์ทั้งระดับบุคคล 
ระดับสังคมกลุ่มย่อย ระดับชาติ และระดับนานาชาติของสื่อ
ดิจิทัลจึงค่อย ๆ เปลี่ยนแปลงแวดวงสื่อสารมวลชนให้ไม่
จ้ากัดอยู่เพียงแค่สื่อดั้งเดิมด้วยระบบอะนาล็อกหรือสื่อ
กระแสหลักเพียงอย่างเดียวอีกต่อไป เนื่องจากสื่อดั้งเดิมนั้น

จ้ากัดเนื้อหาในการผลิต ขณะที่การเปลี่ยนแปลงมาสู่สื่อ
ดิจิทัลโดยเฉพาะสื่อสังคมออนไลน์นั้นเปิดโอกาสใหม่ ๆ 
ให้กับผู้รับสารในการรับข้อมูลและติดต่อสื่อสารระหว่างกัน
มากกว่า แม้ว่าจะต้องอาศัยการปรับตัว ความสามารถในการ
เรียนรู้และเข้ากับเทคโนโลยีดิจิทัล และการท้าความเข้าใจ
บริบทต่าง ๆ ภาษา และวัฒนธรรมมากขึ้นในบางสถานการณ์ 
(Niamh NÍ Bhroin, 2015; ชุติสันต์ เกิดวิบูลย์เวช, 2558)  
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นวัตกรรมสื่อโดยเฉพาะสื่อดิจิทัลจึงเกี่ยวข้องกับ
การเปลี่ยนแปลงและการน้าไปใช้ โดยปรับเปลี่ยนจากสื่อใน
ระบบอะนาล็อกเป็นรูปแบบของสื่อในระบบดิจิทัล น้าไปสู่
ธุรกิจแบบใหม่ และการผลิตข้อความหรือเนื้อหาในสื่อดิจิทัล
ด้วยวิธีการใหม่ ๆ เพื่อสื่อสารอย่างสร้างสรรค์ (Storsul & 
Krumsvik, 2013; Rogers 2003) ซึ่งได้รับความนิยมอย่าง
มากจนกลายเป็นปัจจัยส้าคัญที่ ช่วยส่งเสริมและพัฒนา
ประเทศในมิติต่าง ๆ ในปัจจุบัน เช่น มิติทางการศึกษาที่มีการ
ปรับการเรี ยนการสอนไปเป็นระบบออนไลน์ โดยใช้ 
แอปพลิเคชันต่าง ๆ  มิติการรายงานข่าวและเตือนภัย ณ เวลา
จริง (real time) ผ่านเว็บไซต์และแอปพลิเคชัน  มิติทาง
การแพทย์และการส่งเสริมสุขภาพท่ีเปิดโอกาสให้ผู้ป่วยได้
พูดคุยโต้ตอบกับทีมแพทย์ผู้ให้การรักษาได้ด้วยตนเองผ่าน
แอปพลิ เคชันบนอินเทอร์ เน็ตหรือบริการสุขภาพทาง
อิเล็กทรอนิกส์ (telemedicine or e-health applications) 
รวมไปถึงมิติ ใหม่ในการใช้ชีวิตประจ้าวันอย่างสะดวก 
ปลอดภัย ซึ่งเป็นประโยชน์ส้าหรับผู้สูงอายุ ผู้ป่วย หรือผู้ที่มี

ภาระงานรัดตัว ด้วยนวัตกรรมสื่อดิจิทัลที่สามารถเช่ือมโยง
อุปกรณ์ดิจิทัลในบ้านเข้ากับสัญญาณอินเทอร์เน็ตและ
โทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ตโฟน (smartphone) เพื่อให้
สามารถมองเห็นและควบคุมการท้างานของอุปกรณ์ดิจิทัลใน
บ้านได้โดยปราศจากปัญหาเรื่องระยะทาง (Internet of 
Things / IoT) เช่น ระบบควบคุมอุณหภูมิ ระบบเปิดปิดไฟ
หรือเครื่องปรับอากาศ เป็นต้น (Paritta Wangkiat, 2021; 
ปณชัย อารีเพิ่มพร, 2020; Namjatturas, 2020; Pornwasin, 
2020; กรุงเทพธุรกิจ, 2563b; มูลนิธิแม่ฟ้าหลวง ในพระบรม
ราชูปถัมภ์, ม.ป.ป.; Kim, Lee & Yim, 2009)    

จากการทบทวนวรรณกรรมทั้งประเทศไทยและ
ต่างประเทศในข้างต้น สามารถสรุปใจความส้าคัญของค้าว่า
นวัตกรรม (innovation) นวัตกรรมสื่อระบบอะนาล็อก 
(analog media innovation) และนวั ตกรรมสื่ อดิ จิ ทั ล 
(digital media innovation) ได้ดังตารางที่ 1 ดังนี ้

 

 

ตารางที่ 1: อธิบายใจความส้าคัญ ลักษณะเด่นและการประยุกต์ใช้ และผลจากการน้าไปใช้ ของนวัตกรรม (innovation) นวัตกรรม
สื่ออะนาล็อก (analog media innovation) และนวัตกรรมสื่อดิจิทัล (digital media innovation) จากการทบทวน
วรรณกรรม 

 

แนวคิด/ค าส าคัญ ใจความส าคัญ ลักษณะเด่นและการประยุกต์ใช้ ผลจากการน าไปใช้ 
นวัตกรรม  
(innovation) 

ความคดิ การกระท้า หรอืวัตถุท่ี
บุคคลหรือหน่วยงาน รับรู้และ
ยอมรับวา่เปน็ “สิ่งใหม”่ ซึ่งอาจ
เป็นการสร้างสรรคผ์ลงานที่โดดเดน่  

นวัตกรรมของคนกลุ่มหนึ่งอาจไม่ใช่
นวัตกรรมส้าหรับอีกกลุ่มหนึ่ง เนื่องจาก
การรับรู้ของแต่ละคนอาจต่างกัน  

เมื่อน้าไปใช้ในสังคมจะท้าให้
ตื่นตัวถึงการเปลี่ยนแปลง 
รวมถึงเป็นประโยชน์ต่อสังคม
หรือประเทศ 

นวัตกรรมสื่อ 
อะนาล็อก  
(analog media 
innovation) 

งานสรา้งสรรคเ์นื้อหาดว้ยวิธีและ
รูปแบบการสื่อสารใหม่ ซึ่งอาจต่อ
ยอดจากเทคโนโลยีการสื่อสารที่มี
อยู่เดมิหรือใช้เทคโนโลยีการสื่อสาร
รูปแบบใหม ่

- อาจต่อยอดจากเทคโนโลยีการสื่อสาร
ที่มีอยู่เดิมหรือใช้เทคโนโลยีการสื่อสาร
รูปแบบใหม่ 
- มีการประยุกต์ใช้องค์ความรู้จากหลาย
สาขา ร่วมกับการมีปฏิสัมพันธ ์

เมื่อน้าไปใช้ในสังคมจะ
ก่อให้เกิดการเปลี่ยน แปลงด้าน
ความรู้ ทัศนคติ และพฤติกรรม
ของผู้ส่งสารและผู้รับสาร ทั้งใน
ระดับบุคคลและระดับสังคม 

นวัตกรรมสื่อดิจิทัล  
(digital media 
innovation) 

งานสร้างสรรค์เนื้อหาด้วยวิธีและ
รูปแบบการสื่อสารใหม่ โดยใช้
เครื่องมืออิเล็กทรอนิกส์ โปรแกรม 
และเทคโนโลยีดิจิทัลที่ทันสมัย 
ร่วมกับการใช้เครือข่าย
อินเทอร์เน็ตในบางครั้ง 

- มีการใช้เครื่องมืออิเล็กทรอนิกส์ 
โปรแกรม และเทคโนโลยีดิจิทัลที่
ทันสมัย ร่วมกับใช้อินเทอร์เน็ตบางครั้ง 
- เทคโนโลยีการสื่อสารทางดิจิทัล
ดังกล่าวอาจเป็นรูปแบบใหม่หรือต่อ
ยอดจากเดิม  

เมื่อน้าไปใช้ในสังคมจะ
ก่อให้เกิดการเปลี่ยน แปลงด้าน
ความรู้ ทัศนคติ และพฤติกรรม
ของผู้ส่งสารและผู้รับสาร ทั้งใน
ระดับบุคคลและระดับสังคม 
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- มีการประยุกต์ใช้องค์ความรู้จากหลาย
สาขา ร่วมกับการมีปฏิสัมพันธ์  

คุณค่าของนวัตกรรมสื่อกับประสบการณ์
เสมือน  

การสร้างสรรค์เนื้อหาด้วยวิธีและรูปแบบการ
สื่อสารใหม่ประเภทต่าง ๆ หรือนวัตกรรมสื่อได้ถูกบูรณาการ
ผสมผสานเข้ากับองค์ความรู้อื่น ๆ โดยเฉพาะเทคโนโลยี
วิศวกรรมคอมพิวเตอร์ และพัฒนาก้าวไกลไปอย่างต่อเนื่อง
จนประสบความส้าเร็จมากขึ้นในช่วงหลายปีที่ผ่านมาในการ
ผลิตอุปกรณ์ชนิดพิเศษที่ช่วยให้มนุษย์สามารถรับรู้ได้ถึง
ประสบการณ์เสมือนทางดิจิทัล เช่น การใช้ความเป็นจริง
เสริมที่เติมแต่งด้วยเทคโนโลยี (Augmented Reality) การ
ใช้สภาวะเสมือนจริงที่จ้าลองโดยเทคนิกทางคอมพิวเตอร์ 
(Virtual Reality) การใช้คอมพิวเตอร์วิทัศน์ (Computer 
Vision) การพัฒนาโปรแกรมที่เชื่อมต่อกับแผนที่และข้อมูล
ต่าง ๆ ณ เวลานั้น (real time) เป็นต้น  

ทั้งหมดนี้ล้วนมีคุณค่าและสร้างคุณประโยชน์
ให้กับประเทศชาติในหลายมิติดังเช่นที่นักวิชาการหลายท่าน
ทั้งในประเทศไทยและต่างประเทศได้อธิบายไว้ เนื่องจาก
นวัตกรรมสื่อโดยเฉพาะในรูปแบบดิจิทัลไม่เพียงช่วยให้ผู้ส่ง
สารและผู้รับสารได้รับคุณค่าในมิติทางทางกายภาพ เช่น 
ความสะดวกสบาย ปลอดภัยจากข้อจ้ากัดและความเสี่ยงบาง
ประการ ประหยัดค่าใช้จ่ายบางส่วน และช่วยลดทอน
ระยะทางและระยะเวลา ดั งที่กล่าวในข้างต้นเท่ านั้น 
(Merleau-Ponty, 1962, 2003; Rosenberger, 2012; Carusi 
and Hoel, 2014, 2015, 2018, as cited in Kerruish, 2019) 
ในด้านคุณค่าทางจิตใจ นวัตกรรมสื่อก็ช่วยให้ผู้คนทุกช่วงวัย
ได้รับความสุข สดชื่น และสนุกสนาน มีชีวิตชีวามากขึ้นใน
การด้าเนินชีวิตในยุคดิจิทัลที่แสนยุ่งเหยิงในบางครั้งด้วย
เช่นกัน ไม่ว่าจะเป็นความรู้สึกที่เหมือนได้อยู่ใกล้ชิดกันมาก
ขึ้น การได้ทดลองท้าสิ่งใหม่ที่อาจไม่มีโอกาสในชีวิตจริง การ
พัฒนาการเรียนรู้จากนวัตกรรมสื่อและสื่อสังคมออนไลน์ 
เป็ นต้ น (Rusmanayanti, 2019; Lu et al., 2018; Cai et 
al., 2017; Wei, Cheok, & Zhao, 2013)  

ด้วยความตั้งใจอันดีในการพัฒนานวัตกรรมสื่อ
อย่างไม่หยุดยั้ง ประกอบกับการน้ามาประยุกต์ใช้ร่วมกับ
องค์ความรู้จากหลากหลายสาขาวิชา (interdisciplinary) 
เพื่อให้มนุษย์สามารถสื่อสารกันได้มากกว่าการจ้ากัดอยู่เพียง
แค่ภาพและเสียง เช่น เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ที่ฝังระบบให้
สามารถปฏิสัมพันธ์ทางไกลได้หลายประสาทสัมผัส  
(multi-sensory experience) ผ่านอินเทอร์เน็ตและบลูทูธ 
(bluethooth) (Wei, Cheok, & Zhao, 2013) เทคโนโลยีการ
กระตุ้นประสาทสัมผัสด้วยไฟฟ้า ความร้อน และแม่เหล็ก 
(Ranasinghe et al., 2011) รวมถึงเทคโนโลยีอื่น ๆ ซึ่งช่วย
ให้ผู้คนสามารถใช้ชีวิตบนโลกดิจิทัลและได้รับประสบการณ์
เสมือนเพิ่มขึ้นเรื่อย ๆ ในช่วงหลายปีมานี้ โดยเฉพาะในช่วง
วิกฤตการณ์การแพร่ระบาดของโควิด-19 (COVID-19) ที่
ผู้คนทั่วโลกต้องปรับตัวและหันมาใช้สื่อดิจิทัลและสื่อสังคม
ออนไลน์เพิ่มเป็นทวีคูณเพื่อทดแทนการใช้ชีวิตบางส่วนใน
โลกความจริง ผู้เขียนจึงเช่ือว่า ในเร็ววันนี้ ผู้คนในยุคดิจิทัล
อาจจะได้มีโอกาสดื่มด่้าไปกับประสบการณ์เสมือนครบทุก
ประสาทสัมผัส เช่นเดียวกับที่ได้รับประสบการณ์ในโลกแห่ง
ความจริงแบบทุกวันนี้ก็เป็นได้  

ทั้งนี้ เพื่อความชัดเจนยิ่งขึ้น ผู้เขียนจึงได้หยิบ
ยกตัวอย่างงานสร้างสรรค์ทางนวัตกรรมสื่อที่น่าสนใจใน
รูปแบบดิจิทัลจากการทบทวนวรรณกรรมด้านบทความวิจัย 
บทความวิชาการ รวมถึงการค้นคว้าข้อมูลเพิ่มเติมจากสื่อ
ออนไลน์ประเภทต่าง ๆ มาพอสังเขป แล้วเรียบเรียงข้ึนใน
มุมมองของคุณค่านวัตกรรมสื่อดิจิทัลในแง่ประสบการณ์
เสมือนที่ชัดเจนด้วยการรับรู้ผ่านระบบประสาทสัมผัสของ
มนุษย์ด้านการมองเห็นและการได้ยิน และคุณค่านวัตกรรม
สื่อดิจิทัลในแง่ประสบการณ์เสมือนที่ก้าลังอยู่ในขั้นตอนของ
การวิจัยและการพัฒนาอย่างต่อเนื่อง ได้แก่ ด้านการสัมผัส 
ได้กลิ่น และลิ้มรส 
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คุณค่านวัตกรรมสื่อในแง่ประสบการณ์
เสมือนที่แจ่มชัดในปัจจุบัน… “การมองเห็น
และได้ยิน” 

ปัจจุบันนวัตกรรมสื่อและนวัตกรรมสื่อดิจิทัลที่พบ
เจอโดยทั่วไปในสังคมนั้นเป็นการสื่อสารผ่านการมองเห็น
และได้ยินได้ฟัง จนกลายเป็นหนึ่งในตัวช่วยส้าคัญในการ
แก้ไขอุปสรรคด้านการติดต่อสื่อสารให้ผู้คนสามารถใช้ชีวิตได้
อย่างราบรื่น ปลอดภัยจากความเสี่ยงบางประการ รวมถึงมี
คุณค่าทางจิตใจในด้านต่าง ๆ ทั้งนี้ ผู้เขียนได้จัดแบ่งประเด็น
ย่อยเกี่ยวกับคุณค่าของนวัตกรรมสื่อในแง่ประสบการณ์
เสมือนด้านการมองเห็นและการได้ยินท่ีน่าสนใจออกเป็น 4 
ด้าน ได้แก่ 1) การช่วยรับมือและบรรเทาปัญหาที่เกิดขึ้น
ในช่วงโควิด-19  2) การเพิ่มพูนทักษะการเรียนรู้และทดแทน
ส่วนที่ขาดหาย 3) การชุบชูจิตใจจากการน้าอดีตมาสู่ปัจจุบัน 
และ 4) การสร้างความสุข ความแปลกใหม่ และเติมเต็มสีสัน
จากการมีปฏิสัมพันธ์ รายละเอียดดังต่อไปนี ้

1) การช่วยรับมือและบรรเทาปัญหาที่ เกิดขึ้น
ในช่วงโควิด-19  
นวัตกรรมสื่อดิจิทัลในส่วนของการมองเห็นและการ

ได้ยินมีหลากหลายประเภท แต่ตัวอย่างที่น่าสนใจในขณะนี้คง
หนี ไม่ พ้ นนวั ตกรรมสื่ อดิ จิ ทั ลส้ าหรับการรับมื อกับ
วิกฤตการณ์ระดับโลกอย่างการแพร่ระบาดของโรคติดเช้ือ
ไวรัสโคโรนาสายพันธุ์ใหม่ (Corona Virus Disease 2019) 
หรือ โควิด-19 (COVID-19) ซึ่ งเกิดขึ้นตั้ งแต่ประมาณ
กลางเดือนพฤศจิกายน พ.ศ. 2562 ที่เมืองอู่ฮั่น (Wuhan) 
มณฑลหูเป่ย (Hubei) สาธารณรัฐประชาชนจีนเป็นแห่งแรก 
ๆ และทวีความรุนแรงจนกลายเป็นวิกฤตการณ์การแพร่
ระบาดใหญ่ (pandemic) สร้างความตื่นตระหนกอย่างมากใน
หลายประเทศท้ังแถบเอเชียและยุโรปตั้งแต่ช่วงต้นปี พ.ศ. 
2563 (Davidson, 2020) ต่อเนื่องมาจนถึงปัจจุบัน โดยข้อมูล
จาก worldometer (2021) ณ วันที่ 8 กันยายน 2564 พบว่า
มี ผู้ ติ ด เ ช้ื อหรื อผู้ ป่ วยยื นยั นสะสมทั่ ว โลกมากกว่ า 
222,793,000 คน เสียชีวิตมากกว่า 4,600,000 คน และรักษา
หายแล้วประมาณ 199,317,000 คน ขณะที่ประเทศไทยซึ่งมี
จ้านวนผู้ติดเช้ือสะสมเพิ่มมากขึ้นจากเดิม พบว่ามีจ้านวน
ผู้ป่วยยืนยันสะสมรวมทั้ งสิ้ นประมาณ 1,322,500 คน 

เสียชีวิต 13,511 คน และรักษาหายแล้ว 1,166,364 คน 
(worldometer, 2021) และมีแนวโน้มว่าจะเพิ่มมากขึ้นเรื่อย 
ๆ ซึ่งนวัตกรรมสื่อดิจิทัลที่เน้นการมองเห็นและการได้ยิน และ
เป็นตัวช่วยส้าคัญในการรับมือหรือบรรเทาปัญหาในช่วงโค
วิด-19 นั้นมีมากมาย เช่น นวัตกรรมสื่อดิจิทัลเพื่อช่วย
ประเมินและลดความเสี่ยงจากการรับเช้ือ การรับข้อมูล
ข่าวสารที่ทันสถานการณ์และน่าเช่ือถือ การติดต่อสื่อสารผ่าน
ช่องทางออนไลน์เพื่อลดความเสี่ยงจากการพบปะและสัมผัส 
โดยมีตัวอย่างรายละเอียดดังนี้ 

 
1.1 การแจ้งข้อมูลเพื่อประเมินและลดความเสี่ยง   
หนึ่งในความเสี่ยงในการรับเช้ือไวรัสก็คือการ

เดินทางไปยังพื้นที่เสี่ยง ดังนั้นการค้นหาข้อมูล วางแผนการ
เดินทาง รวมถึงบันทึกเส้นทางการเดินทาง จึงเป็นสิ่งที่ส้าคัญ
ที่จะช่วยประเมินความเสี่ยงและหลีกเลี่ยงการเข้าไปท่ีพื้นท่ี
แออัดซึ่งมีผู้ติดเช้ือไวรัสโควิด-19 ได้ กูเกิล บริษัทในเครือ
ของอัลฟาเบท อิงค์ ผู้พัฒนาแอปพลิเคชันกูเกิลแมป (Google 
Maps) จึงเพิ่มคุณสมบัติในการระบุพ้ืนที่ที่มีความเสี่ยง มีการ
ระบาดของเชื้อไวรัส มีความแออัดคับคั่งของผู้คน เช่น การ
แจ้งเตือนด้านการเดินทางอย่างการระบุถึงความหนาแน่นของ
สถานีรถไฟ ในช่วงเวลาที่ผู้ใช้งานระบุลงไป ซึ่งจะเริ่มใช้ในบาง
ประเทศก่อน เช่น ฝรั่งเศส สหราชอาณาจักร เนเธอร์แลนด์ 
หรือมีการระบุถึงจุดตรวจหาเช้ือไวรัสโควิด-19 รวมถึงเตือน
ผู้ ใช้งานให้สวมหน้ากากอนามัย เช่น ในสหรัฐอเมริกา 
แคนาดา (กรุงเทพธุรกิจ, 2563b; มูลนิธิแม่ฟ้าหลวง ในพระ
บรมราชูปถัมภ์, ม.ป.ป.) ขณะที่ชาวไทยเองก็เริ่มหันมาใช้กู
เกิลแมป (Google Maps) กันมากขึ้นเพื่อบันทึกเส้นทางการ
เดินทางของตนเองเช่นกัน 

นอกจาก Google Maps แล้ว ในส่วนของประเทศ
ไทยเองก็ได้พัฒนาแอปพลิเคชันหมอชนะซึ่งเป็นผลงานจาก
การร่วมมือของทีมพัฒนาร่วมประชาชน ภาคเอกชน และ
ภาครัฐ เพื่อใช้ระบุต้าแหน่งและบันทึกข้อมูลการเดินทางของ
ผู้ใช้งานแอปพลิเคชันด้วยเทคโนโลยีจีพีเอส (GPS) และบลูทูธ 
(bluetooth) จากการลงทะเบียนเข้าใช้สถานท่ี (check in) 
ต่าง ๆ ซึ่งช่วยให้บุคลากรทางการแพทย์สามารถสอบสวนโรค
ได้อย่างรวดเร็วและแม่นย้ายิ่งขึ้น อาจเรียกง่าย ๆ ว่าเป็นแอป
พลิเคชันส้าหรับติดตามและประเมินความเสี่ยงให้กับผู้ใช้งาน 
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โดยจะแบ่งความเสี่ยงของบุคคลออกเป็น 4 ระดับคือ สีเขียว
หมายถึงมีความเสี่ยงต่้ามาก สีเหลืองหมายถึงมีความเสี่ยง
น้อย สีส้มหมายถึงมีความเสี่ยงซึ่งต้องกักตัวที่บ้าน 14 วัน เฝ้า
ระวัง และหากมีอาการของการติดเช้ือไวรัสโควิด-19 ควรไป
โรงพยาบาลทันที และสีแดงหมายถึงผู้ที่มีความเสี่ยงสูงมาก
และต้องรีบไปโรงพยาบาลทันที โดยหากมีความเสี่ยงจาก

ประวัติการเดินทางไปยังสถานท่ีที่เคยสัมผัสหรือใกล้ชิดกับ
ผู้ป่วย แอปพลิเคชันหมอชนะจะแจ้งเตือนผู้ใช้งาน และกรม
ควบคุมโรคจะส่งข้อความวิธีการปฏิบัติตนที่ถูกต้องในด้าน
ต่าง ๆ ผ่านทางแอปพลิเคชันดังกล่าวให้ผู้ใช้งานโดยเร็ว 
(ส้านักงานพัฒนารัฐบาลดิจิทัล (องค์การมหาชน) [สพร.], 
2564; Hfocus เจาะลึกระบบสุขภาพ, 2020)  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 1: ภาพบางส่วนของแอปพลิเคชันหมอชนะ ส้าหรับติดตามและประเมินความเสี่ยงจากเช้ือไวรัสโควิด-19 

ที่มา: เว็บไซต์ https://www.hfocus.org/content/2020/04/18954 
 

1.2 การรับข้อมูลข่าวสารที่ทันสถานการณ์และ
น่าเช่ือถือ  

ส้าหรับด้านการรับหรือติดตามข้อมูลข่าวสารที่ทัน
สถานการณ์และน่าเชื่อถือ ทีมผู้พัฒนาซอฟต์แวร์ เว็บไซต์ 
และแอปพลิเคชันชาวไทย บริษัท 5Lab Group จ้ากัด ได้
คิดค้นและพัฒนาเว็บไซต์  Covid Tracker หรือ https:// 
covidtracker.5lab.co/ ขึ้นตั้งแต่ช่วงต้นปี 2563 ท่ีมีการแพร่
ระบาดของเช้ือไวรัสในช่วงแรก เพื่อให้ประชาชนได้ตรวจสอบ
ข้อมูลที่ถูกต้องและทันสถานการณ์เกี่ยวกับผู้ติดเช้ือโควิด-19 
ในประเทศไทยตามเวลาที่ด้าเนินอยู่จริง (real time) ด้วย
ตนเอง โดยเว็บไซต์ Covid Tracker จะใช้วิธีการดึงข้อมูล
ทั้งหมดมาน้าเสนอบนแผนท่ีเพื่อให้เห็นภาพรวมและเข้าใจ
ง่าย โดยแสดงพิกัดผู้ติดเช้ือที่ได้รับการยืนยันด้วยสัญลักษณ์
วงกลมกระพริบสีขาวแดง รูปรอยเท้าสีแดงว่าผู้ป่วยเคยมาที่นี่ 

รูปพ่นน้้ายาฆ่าเช้ือว่าสถานท่ีนี้มีการปิดเพื่อฆ่าเช้ือท้าความ
สะอาดแล้ว สัญลักษณ์กากบาทว่านี่คือข่าวปลอม (fake 
news) เป็นต้น โดยมีแหล่งอ้างอิงข้อมูลที่น่าเช่ือถือท้ังจาก
ภาครัฐ องค์กร และส้านักข่าวต่าง ๆ เกี่ยวกับข้อมูลเบื้องต้น 
วันที่ติดเช้ือ สถานะการติดเช้ือ จ้านวนทั้งหมด สถานที่ที่พบ
และรักษาผู้ติดเช้ือ และการท้าความสะอาดด้วยน้้ายาฆ่าเช้ือ 
เป็นต้น  

ทั้งนี้ Covid Tracker ที่กล่าวถึงในข้างต้นนับเป็น
การสร้างนวัตกรรมการสื่อสารทางดิจิทัลร่วมกับเทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์ที่สร้างคุณประโยชน์ให้กับสังคมไทยในยุคดิจิทัล
อย่างมาก เนื่องจากการด้าเนินชีวิตในปัจจุบันผู้คนส่วนมาก
ไม่ได้รอการแถลงข่าวผ่านหน้าจอโทรทัศน์หรือวิทยุเพียงอย่าง
เดียว แต่หันมาใช้สื่อดิจิทัลในการติดตามข่าวสารใน
ชีวิตประจ้าวันแบบวินาทีต่อวินาที ร่วมกับการมีปฏิสัมพันธ์
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โต้ตอบไปมาเกี่ยวกับเนื้อหาที่ได้รับแทน การได้รับข้อมูลอย่าง
ถูกต้องและทันเหตุการณ์จึงช่วยให้ประชาชนสามารถเตรียม
ความพร้อมในการป้องกันตนเอง หลีกเลี่ยงการเดินทางไปใน
พื้นที่ที่เสี่ยงต่อการติดเช้ือ ป้องกันความสับสนที่อาจเกิดจาก

การได้รับข่าวปลอม และลดความคลาดเคลื่อนในการติดตาม
ข่าวสารได้เป็นอย่างดี (ปณชัย อารีเพิ่มพร, 2020; Covid 
Tracker, 2021) 

 

 
 

ภาพที่ 2: เว็บไซต์ Covid Tracker เพื่อตรวจสอบสถานการณ์โรคติดเช้ือไวรัสโควิด-19 ในประเทศไทย 
ที่มา: เว็บไซต์ https://covidtracker.5lab.co/en 

 

1.3 การติดต่อสื่อสารผ่านช่องทางออนไลน์เพื่อลด
ความเสี่ยงจากการพบปะและสัมผัส 

ท่ามกลางการแพร่ระบาดในหลายประเทศทั่วโลก 
การด้าเนินการทางธุรกิจการค้า การท้าเอกสารทางราชการ 
และการเรียนการสอนของแต่ละสถาบันการศึกษาก็ยังคงต้อง
ด้าเนินไปอย่างต่อเนื่อง ส่งผลให้องค์กรต่าง ๆ ทั้งในประเทศ
ไทยและต่างประเทศต้องปรับตัวและหันมาพึ่งนวัตกรรมสื่อ
ดิจิทัลเพิ่มมากขึ้นในการติดต่อสื่อสาร ทั้งการพิมพ์ข้อความ
แบบโต้ตอบได้ทันที (instant messaging) การส่งภาพนิ่ง 
วิดีโอ เสียง ไฟล์เอกสาร ผ่านเครื่องมือทางอิเล็กทรอนิกส์
และเครือข่ายอินเทอร์เน็ตในระหว่างที่โรงเรียน มหาวิทยาลัย 
และองค์กรบางแห่งต้องปิดตัวลงช่ัวคราว เพื่อลดความเสี่ยง
จากการเดินทางและอยู่รวมกันของผู้คนจ้านวนมากที่ไม่อาจ
ทราบแน่ชัดว่ามีผู้ที่ติดเช้ือไวรัสแฝงอยู่หรือไม่ จนอาจเป็น
ที่ มาของการแพร่ ระบาดของเ ช้ือไวรัสโควิด -19 ได้  
(Namjatturas, 2020; Pornwasin, 2020; ประชาชาติธุรกิจ
ออนไลน์, 2563) หลายองค์กรในประเทศไทยจึงต้องเรียนรู้

การใช้โปรแกรมและแอปพลิเคชันออนไลน์ในการประชุม
อภิปราย การท้างานร่วมกัน การติดต่อค้าขาย การดูแล
รักษาพยาบาลผู้ป่วย และการเรียนการสอน แทนการมา
พบปะรวมกลุ่มเช่นเคยเพื่อลดความเสี่ยง เช่น Line  Google 
Classroom  Zoom และ Microsoft Team ซึ่งสามารถเห็น
หน้า ได้ยินเสียง พูดคุยโต้ตอบ ส่งไฟล์เอกสารได้ทันท ีรวมถึง
ช่วยยกระดับการท้างานร่วมกับแอปพลิเคชันอื่น ๆ ได้อย่าง
ราบรื่น เป็นต้น  

เช่นเดียวกับประเทศจีนซึ่งอยู่ในสถานการณ์วิกฤติ
จากการแพร่ ระบาดใหญ่ เป็นอันดับต้น ๆ กระทรวง 
ศึกษาธิการประเทศจีนจึงสนับสนุนให้สถาบันการศึกษาใช้
แพลตฟอร์มต่าง ๆ เป็นทางเลือกในการสอนแบบออนไลน์ 
โดยวางแผนเพื่อเปิดห้องเรียนบนระบบคลาวด์แห่งชาติ 
ประชุมทางวิ ดี โอ (Video Conference) โดยเ ช่ื อมต่ อ
อินเทอร์เน็ตในกรณีที่ต้องอภิปรายในช้ันเรียนผ่านโปรแกรม 
เว็บไซต์ และแอปพลิเคชันต่าง ๆ เช่น Zoom DingTalk 
รวมถึงการประชุมและท้างานร่วมกันทางออนไลน์ อย่าง

https://covidtracker.5lab.co/
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สร้างสรรค์ผ่านแอปพลิเคชัน Slack เป็นต้น ส่วนในแง่การ
ด้าเนินชีวิตประจ้าวัน การเล่นเกมดิจิทัล การพูดคุยผ่าน
เครือข่ายออนไลน์ เช่น WeChat และการสั่งอาหารและสินค้า
ออนไลน์ (online shopping) ผ่านแอปพลิเคชันต่าง ๆ  ก็ช่วย

ให้ประชาชนชาวจีนคลายความตึงเครียดและสามารถด้าเนิน
ชีวิตได้อย่างต่อเนื่องในระดับหนึ่งท่ามกลางการแพร่ระบาด
ใหญ่ครั้งนั้น (Namjatturas, 2020; Pornwasin, 2020)  
 

 
 

ภาพที่ 3 - 4: ตัวอย่างหน้าโปรแกรม Zoom เพื่อใช้ในการประชุมหรือเรียนผ่านเครือข่ายออนไลน์ 
ที่มา: เว็บไซต์ https://zoom.us/ 

 
ดังนั้น ในทางกายภาพ นวัตกรรมสื่อดิจิทัลจึงไม่

เพียงช่วยแจ้งรายละเอียดข้อมูลข่าวสารอย่างทันต่อ
เหตุการณ์ และแก้ปัญหาในด้านการติดต่อสื่อสารให้สะดวก 
รวดเร็ว ส้าหรับการสื่อสารระหว่างบุคคลและองค์กรเท่านั้น 
แต่ยังช่วยส่งเสริมคุณค่าทางจิตใจให้ผู้คนได้คลายความกังวล
และความตึงเครียดด้วยการเล่นเกม สั่งซื้ออาหารหรือสินค้า
ออนไลน์ และมีปฏิสัมพันธ์แบบใกล้ชิดกันมากขึ้น ดังเช่น
กรณีครูกับนักเรียนท่ีรู้สึกอบอุ่นใจมากข้ึนจากการได้พูดคุย 
ปรึกษา และรับค้าแนะน้าทางการเรียนอย่างไม่เป็นทางการ
ผ่านแอปพลิเคชันออนไลน์ที่ออกแบบมาอย่างสร้างสรรค์
และแฝงลูกเล่นสนุกสนาน ที่ส้าคัญคือสามารถพูดคุยโต้ตอบ
กันได้อย่างทันทีทันใด ทั้งด้วยการพิมพ์ข้อความและการ
พูดคุยแบบเห็นหน้าและได้ยินเสียง (Namjatturas, 2020; 
Pornwasin, 2020) ถึงแม้จะต้องยอมรับอย่างหลีกเลี่ยงไม่ได้
ว่ายังมีผู้คนอีกจ้านวนมากที่ไม่สามารถเข้าถึงเทคโนโลยี
นวัตกรรมการสื่อสาร อินเทอร์เน็ต และยังขาดแคลนอุปกรณ์
ดิจิทัล โดยเฉพาะในการเรียนหนังสือแบบออนไลน์ก็ตาม 
(ภูมิศรัณย์ ทองเลี่ยมนาค, 2564) 

 

2) การเพ่ิมพูนทักษะการเรียนรู้และทดแทนส่วน
ที่ขาดหาย 

นอกจากการติดต่อสื่อสารและการบรรเทาปัญหา
ในช่วงโควิด-19 แล้ว นวัตกรรมสื่อดิจิทัลที่เช่ือมโยงกับ
ประสาทสัมผัสด้านการมองเห็นและการได้ยินที่น่าสนใจอีก

รูปแบบหนึ่ งซึ่ งสามารถช่วยให้ผู้ ใ ช้ งานได้สัมผั สกับ
ประสบการณ์เสมือนทางดิจิทัลอันล้้าค่า ทั้งการเพิ่มพูน
ทักษะการเรียนรู้และคุณค่าทางจิตใจในการสร้างความสุข 
สนุกสนาน เพลิดเพลินก็คือ การใช้สภาพแวดล้อมการเรียนรู้
ความเป็นจริงเสมือน (virtual learning environments) 
และการใช้เกมร่วมกับสภาพแวดล้อมความเป็นจริงเสมือน 
(Virtual Reality [VR] Gaming) โดย Virtual Reality หรือ 
VR เป็นการจ้าลองสภาพแวดล้อมจริง ๆ ให้มีความเสมือน
จริงแบบ 360 องศา ผ่านการมองเห็น ได้ยิน สัมผัสเสมือน 
และอาจได้กลิ่นผ่านอุปกรณ์ดิจิทัลอื่น ๆ ที่เข้ามาใช้ประกอบ
กัน ซึ่งทันทีที่สวมอุปกรณ์เพื่อเข้าสู่ VR ผู้ใช้อุปกรณ์จะตัด
ขาดจากสภาพแวดล้อมจริงในขณะนั้น และรับรู้เพียงโลก
เสมือนจริงที่เทคโนโลยีจ้าลองขึ้นมา เหมือนหลุดเข้าไปอยู่อีก
โลกหนึ่ง (DOOTV MEDIA The Video Innovation, 2017)  

ทั้งนี้การใช้ VR เหมาะส้าหรับผู้ที่สนใจและผู้ที่อาจ
มีข้อจ้ากัดทางกายภาพในการเข้าร่วมช้ันเรียนเชิงปฏิบัติการ
ให้สามารถทดลองใช้ชีวิตเสมือนอยู่ในโลกแห่งความจริง เพื่อ
เพิ่มพูนทักษะ ความรู้ความเข้าใจ และได้รับประสบการณ์ใน
การด้ารงชีวิตที่จ้าเป็นด้วยวิธีการที่ปลอดภัย สร้างสรรค์ 
แปลกใหม่ และไม่น่าเบื่อ เช่น ผู้ที่มีสุขภาพไม่แข็งแรง ผู้เรียน
กลุ่มออทิสติก (Autism Spectrum Disorder/ASD) ซึ่งอาจ
มีข้อจ้ากัดทางกายภาพบางประการ ซึ่งจะเห็นได้จากงาน
ของ Lu และคณะ (2018) และงานของ Cai และคณะ (2017) 
ที่ศึกษาประเด็นนี้อย่างต่อเนื่อง และเช่ือว่าความจริงเสมือน
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สามารถช่วยให้ผู้เรียนปลอดภัยและมีประสิทธิภาพในการ
เรียนรู้มากกว่า โดยใช้สภาพแวดล้อมการเรียนรู้จากความ
จริงเสมือน (virtual learning environments) และการใช้
เกมร่วมกับสภาพแวดล้อมความจริงเสมือน (VR gaming) ซึ่ง
ในที่นี้ผู้เรียนจะได้เล่นเป็นผู้ฝึกสอนเหล่าปลาโลมาสีชมพูที่
น่ารักในทะเลสาบหรือในพิพิธภัณฑ์สัตว์น้้าอย่างปลอดภัย
และสนุกสนานในโลกเสมือนจริง ผ่านการมองเห็นด้วย
อุปกรณ์เทคโนโลยีชนิดพิเศษ และได้ยินเสียงบรรยากาศ
เสมือนจริงที่แวดล้อมอยู่ เพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนสนใจ มีสมาธิ

ในการสื่อสาร โดยใช้ท่าทางในการปฏิสัมพันธ์กับปลาโลมา 
ร่วมกับทักษะการประสานสัมพันธ์ระหว่างจิตใจ สายตา และ
มือกับแขน  

ดังนั้นผู้เรียนจึงสามารถลองผิดลองถูกได้อย่าง
ปลอดภัยและได้รับประสบการณ์เสมือนหรือประสบการณ์
ทางดิจิทัลด้วยความสนุกสนาน รวมถึงไม่รู้สึกถึงความขาด
หายหรือได้รับการปฏิบัติที่แตกต่างจากผู้อื่นส้าหรับผู้เรียนที่
อาจไม่พร้อมในด้านสุขภาพ  

 
 

ภาพที่ 5 - 6: การใช้สภาพแวดล้อมการเรียนรู้จากความเป็นจริงเสมือน 
(virtual learning environments) โดยผู้เรียนได้เล่นเป็นผูฝ้ึกสอนปลาโลมาสีชมพูในทะเลสาบ 

ที่มา: Cai et al. (2017) 
 

 
 

ภาพที่ 7 - 8: การเรียนรู้ผ่านเกมด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน (Virtual Reality Gaming) 
ที่มา: Lu et al. (2018) 

 
ไม่เพียงแต่การเรียนรู้ของเด็ก ๆ เท่านั้น เพราะ

ประสบการณ์เสมือนจาก VR ยังช่วยในด้านการเรียนรู้และ
ฝึกฝนอบรมต่าง ๆ ที่อาจมีข้อจ้ากัดถึงอันตรายและความ
เสี่ยง เพื่อช่วยให้ผู้เรียนได้เพิ่มพูนองค์ความรู้ พัฒนาทักษะ
ในการตัดสินใจ ฝึกการท้างานเป็นทีม และที่ส้ าคัญ
ประสบการณ์เสมือนจาก VR ยังช่วยลดความเสี่ยงที่อาจ

เกิดขึ้นจากความผิดพลาดในการท้างานซึ่งเป็นสิ่งที่ผู้เรียน
หรือผู้เข้ารับการฝึกอบรมรู้สึกกลัวและกังวล เช่น การทดลอง
และฝึกอบรมการใช้เครื่องจักรของวิศวกร การฝึกฝนและ
พัฒนาทักษะการผ่าตัดจากการจ้าลองสภาพแวดล้อมเทียม
ทางการแพทย์ของนักเรียนแพทย์ การทดลองฝึกขับรถยนต์
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ส้ าหรับผู้ ขั บขี่  (How Virtual and Augmented Reality 
Simulators Change the Workforce Training, 2019)  

3) การชุบชูจิตใจจากการน าอดีตมาสู่ปัจจุบัน 
หากจะกล่าวถึงคุณค่าทางจิตใจจากการได้รับ

ประสบการณ์เสมือนผ่านการมองเห็นและการได้ยินแล้ว 
ประเด็นที่ไม่กล่าวถึงไม่ได้เลยในมุมมองของผู้เขียนก็คือ 
นวัตกรรมสื่อดิจิทัลนั้นสามารถใช้ในบริบทของการชดเชย
ความสูญเสียและสร้างความสุขเพื่อต่อชีวิตและลมหายใจ
ของคน ๆ หนึ่งได้อย่างคาดไม่ถึง ดังเช่นกรณีรายการ I Met 
You ที่ออกอากาศในประเทศเกาหลีใต้ ซึ่งสามารถช่วยให้
คุณแม่ชาวเกาหลีใต้คนหนึ่งได้กลับมาพบกับลูกของเธออีก
ครั้งในปี 2019 หลังจากที่เธอได้สูญเสียลูกน้อยวัย 6 ปีไป
ด้วยโรคมะเร็งเม็ดเลือดตั้งแต่ปี 2016 โดยรายการ I Met 

You ได้ สร้ างประสบการณ์ เสมือนให้กับคุณแม่ผ่ าน
เทคโนโลยีโลกความจริงเสมือนหรือ VR  มีการจ้าลองใบหน้า 
รูปร่าง และน้้าเสียงของเด็กน้อยจากต้นแบบ ซึ่งเมื่อรายการ
นี้ออกอากาศ หลายฝ่ายต่างก็เป็นห่วงความรู้สึกของคุณแม่
ท่านนี้โดยให้ความเห็นว่า การได้พบลูกในโลกเสมือนจริงครั้ง
นี้อาจยิ่งตอกย้้าความเจ็บปวดและความสูญเสียให้กับเธอ 
ขณะที่คุณแม่กล่าวว่า ตอนนั้นเธอมีหลากหลายความรู้สึก
มาก ทั้งคิดถึง อาวรณ์ ตื้นตันใจ แต่ที่ส้าคัญที่สุดคือเธอมี
ความสุขมากกับการได้พบ ได้ยินเสียง ได้พูดคุยกับลูกสาวท่ี
เธอรักอีกครั้ง แม้ว่าจะเป็นเพียงภาพและเสียงจ้าลองก็ตาม 
(AFP-JIJI, 2020) ซึ่งนับว่าประสบการณ์เสมือนในครั้งนั้นได้
ช่วยชุบชูจิตใจของเธอจากการน้าอดีตที่สูญเสียมาสู่ปัจจุบันก็
ว่าได้ 

 
 

 

 

 

 

 

 

 
 

 
ภาพที่ 9 - 12: ภาพคุณแม่ที่ได้พบกับลูกสาวที่เสียชีวิตไปอีกครั้งด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือน หรือ VR 

ที่มา: เว็บไซต์ https://www.japantimes.co.jp/news/2020/02/15/business/tech/ 
 

ความสุขใจของคุณแม่ที่ได้พบกับลูกสาวผู้ล่วงลับ
อีกครั้ งหนึ่ งในข้างต้น ใกล้ เคียงกับความประหลาดใจ  
ประทับใจ และสุขใจอย่างที่สุดของกลุ่มแฟนเพลงวง D2B 
อดีตวงบอยแบนด์ช่ือดังของประเทศไทย ที่ไม่คาดคิดว่าจะ
ได้รับประสบการณ์เสมือนจากการได้พบและได้ยินเสียงของ
อดีตนักร้องช่ือดัง “บิ๊ก D2B” หรือ นายปาณรวัฐ กิตติกร
เจริญ ที่จากไปก่อนวัยอันควรอีกครั้งในเพลงใหม่ล่าสุดของวง 

จากงานแสดงคอนเสิร์ต D2B Infinity Concert 2019 ซึ่งจัด
ขึ้นในวันที่ 16 พฤศจิกายน พ.ศ. 2562 ณ อิมแพคอารีน่า 
เมืองทองธานี  

คอนเสิร์ตครั้งนั้น ค่ายเพลง RS และทีมงานไม่ได้
เพียงแค่น้าเอาภาพวิดีโอเก่าของ บิ๊ก D2B มาเปิดย้อนให้
รับชมใหม่ แต่พวกเขาได้ใช้นวัตกรรมสื่อดิจิทัลมาผสมผสาน
เพื่อสร้างประสบการณ์เสมือนที่น่าประทับใจจนผู้ชมรู้สึกถึง

https://www.japantimes.co.jp/news/2020/02/15/business/tech/
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การคงอยู่ของนักร้องขวัญใจคนนี้ ด้วยการสร้างโฮโลแกรม 
(holograms) นวัตกรรมภาพเสมือนสามมิติของ บิ๊ก D2B ขึ้น 
ด้วยหลักการสะท้อนและการแทรกสอดของแสงที่เกิดขึ้นแบบ
ซ้้า ๆ โดยอาศัยกระจกเป็นตัวช่วย (ส้านักงานปลัดกระทรวง
การอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรม [สป.อว.], 
2550) เนรมิตให้ภาพโฮโลแกรมของ บิ๊กซึ่งมีขนาดเท่าตัวจริง
สามารถแสดงลีลาการเคลื่อนไหวได้หลากหลายรูปแบบบนจอ
เวทีคอนเสิร์ต ซึ่งรวมถึงท่าเต้นสมัยใหม่อย่างเบรกแดนซ์และ
การส่งมินิฮาร์ต (mini heart) เพื่อแสดงความรักให้แฟน
เพลง ร่วมกับสมาชิกในวงอีก 2 คน แดน วรเวช ดานุวงศ์ 
และ บีม กวี ตันจรารักษ์ โดยทั้งหมดได้ร่วมกันร้องเพลงใหม่
ในเวลานั้น เพลง “ยังคิดถึงกัน (หรือเปล่า)” ด้วยเสียงร้อง
จริง ๆ ของบิ๊กด้วยเทคนิกและโปรแกรมการตัดต่อเสียงที่

ทีมงานได้น้าเสียงจริงจากเพลงท่ีบิ๊กเคยร้องไว้มาตัดต่อเข้า
ด้วยกันและเรียบเรียงใหม่อย่างแนบเนียน จนท้าให้เพลงนี้
กลายเป็นผลงานเพลงใหม่ของวง D2B ที่มีเสียงร้องของ
สมาชิกในวงครบทุกคนในรอบหลายปีเสมือนว่าบิ๊กยังคงมี
ชีวิตอยู่ เรียกได้ว่าสร้างความประหลาดใจ ประทับใจ และ
เกิดเป็นประสบการณ์ที่อิ่มเอมและสุขใจส้าหรับเหล่าแฟน
เพลงที่มาร่วมชมคอนเสิร์ตในครั้งนั้นเป็นอย่างมาก (“D2B 
Infinity 2019” ปรากฏการณ์ความสุขที่ไร้จุดสิ้นสุดจาก 
“บ๊ิก-แดน-บีม”, 2562; “D2B” คืนชีพ! ปล่อยเพลงใหม่ “ยัง
คิดถึงกัน (หรือเปล่า)” พร้อมเสียง “บิ๊ก”, 2562) แม้ว่าจะ
เป็นเพียงประสบการณ์เสมือนจากนวัตกรรมสื่อดิจิทัล
รูปแบบหนึ่งก็ตาม 

 

 
 

ภาพ 13 - 14: ภาพโฮโลแกรม “บิ๊ก D2B” จากงาน D2B Infinity Concert 2019 (16 พฤศจิกายน 2562) 

  ที่มา: “D2B Infinity 2019” ปรากฏการณ์ความสุขที่ไร้จุดสิ้นสุดจาก “บ๊ิก-แดน-บีม” 

  เว็บไซต์ https://www.sanook.com/music/2413819/ 
 

ใกล้เคียงกับเมื่อปี พ.ศ. 2556 ที่นักร้องหนุ่มช่ือดัง
ชาวไต้หวัน “เจย์ โจว” หรือ โจว เจี๋ยหลุน จัดแสดงทัวร์
คอนเสิร์ตขึ้นเมื่อวันที่ 6 กันยายน 2556 ณ ไทเป อารีนา 
โดยทุ่มงบประมาณถึงร้อยล้านดอลลาร์ไต้หวันเพื่อสร้าง
ความประทับใจให้กับแฟนเพลงทั้งรุ่นใหม่และรุ่นเก่าจากการ
ปรากฏกายของ “เติ้ง ลี่จวิน” ราชินีเพลงจีนซึ่งเสียชีวิตลง
อย่างกะทันหันเมื่อปี พ.ศ. 2538 แต่เธอยังคงเป็นอมตะใน
วงการเพลงจีนจนถึงปัจจุบัน  

ด้วยเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์กราฟิกอันล้้าหน้าใน
แวดวงฮอลีวูดขณะนั้นจากฝีมือทีมงานกราฟิกระดับโลก เติ้ง 
ลี่จวิน ในรูปแบบเสมือนจริงทั้งภาพและเสียง ซึ่งมาจากการ
สร้างคาร์แรคเตอร์เลียนแบบลักษณะท่าทางและลีลาการร้อง

ของเธอ ได้ปรากฏกายขึ้นบนเวทีแห่งนี้พร้อม ๆ กับเสียงร้อง
ซึ่งเป็นที่คิดถึงและตราตรึงใจของแฟนเพลงทั่วโลก และที่น่า
ประทับใจยิ่งกว่าก็คือ เธอไม่ได้ขับร้องเพียงเพลง “เธอจะว่า
อย่างไร” (หนีเจิ่นเมอะซัว) หนึ่งในเพลงยอดนิยมและเป็น
อมตะของเธอเองเท่านั้น เพราะเติ้ง ลี่จวิน ในรูปแบบเสมือน
ทั้งภาพและเสียงยังสามารถร้องเพลงเมดเลย์สมัยใหม่ที่เป็น
เพลงของ เจย์ โจว อย่างเพลง “โรงเตี๊ยมสีชาด” (หงเฉิน
เค่อจั้น) และ “ไกลเกินพันลี้” (เชียนหลี่จือไว่) คู่กับเขาได้
อย่างไพเราะและแนบเนียนตลอดระยะเวลาประมาณ 5.15 
นาที จนเรียกได้ว่า ประสบการณ์จากภาพเสียงเสมือนจริงใน
คอนเสิร์ตครั้งนั้นสร้างความสุขความประทับใจให้กับผู้ชม 
และประสบความส้าเร็จอย่างมาก (MGR Online, 2556)  



 94…       Journal of Communication Arts Vol. 40 No. 2 May – August 2022 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 15 - 17: “เติ้ง ลี่จวิน” ราชินีเพลงจีนในรูปแบบเสมือนจริงทั้งภาพและเสียง 
จากเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์กราฟิก ขับร้องเพลงคู่กับ “เจย์ โจว” ในคอนเสิร์ต ปีพ.ศ. 2556 

ที่มา: เว็บไซต์ https://mgronline.com/china/detail/9560000112856 
 

4) การสร้างความสุข ความแปลกใหม่ และเติม
เต็มสีสันจากการมีปฏิสัมพันธ์ 

นอกจากการใช้ VR หรือความจริงเสมือน โฮโลแกรม 
ภาพเสมือนสามมิติ และคอมพิวเตอร์กราฟิกดังที่กล่าวข้างต้น 
นวัตกรรมสื่อดิจิทัลอีกรูปแบบหนึ่งซึ่งต้องใช้หลากหลาย
ศาสตร์ในการประยุกต์เข้าด้วยกันและเป็นที่นิยมมากขึ้นใน
หลายบริบทก็คือ การผสานระหว่างวัตถุเสมือนกับโลกความ
จริงหรือโลกความเป็นจริงเสริม หรือ AR (Augmented 
Reality [AR]) โดย AR เป็นเทคโนโลยีที่ผสานรวมวัตถุเสมือน
หรือโลกเสมือนเข้ากับสภาพแวดล้อมท่ีเป็นอยู่จริงหรือโลก
จริงในขณะนั้นได้อย่างแนบเนียนกลมกลืนจนแทบแยกไม่ออก 
แต่ไม่ตัดขาดจากสภาพแวดล้อมจริงในขณะนั้นเหมือนอย่าง 
VR  วัตถุเสมือนอาจเป็นภาพ วิดีโอ เสียง หรือข้อมูลใดก็
ตามที่เกิดจากการประมวลผลของอุปกรณ์ดิจิทัลที่สามารถท้า
ให้ผู้ใช้ AR สามารถตอบสนองต่อวัตถุจ้าลองดังกล่าวได้ เช่น 

โทรศัพท์มือถือ แท็บเล็ต คอมพิวเตอร์ โดยภาพที่เห็นจะ
กลายเป็นวัตถุสามมิติ  (3D) ที่ลอยอยู่ เหนือพื้นผิวของ
สภาพแวดล้อม (DOOTV MEDIA The Video Innovation, 
2017)  

ทั้งนี้การใช้ AR เป็นที่นิยมในการสร้างสรรค์
สื่อการศึกษาและสื่อโฆษณารูปแบบใหม่ในลักษณะสามมิติ
และการมีปฏิสัมพันธ์ เช่น การส้ารวจสินค้ามุมต่าง ๆ การ
ทดลองสินค้าผ่านหน้าจอ รวมถึงการสร้างสรรค์เกมที่แปลก
ใหม่ น่าตื่นเต้นมากขึ้น และสร้างปฏิสัมพันธ์ได้ เช่น กรณี
แอปพลิเคชันเกมจับโปเกมอนโก (Pokémon Go) (DOOTV 
MEDIA The Video Innovation, 2017) จากประเทศญี่ปุ่น 
ที่ได้รับความนิยมไปทั่วโลกในปี 2016 โดยมีผู้ใช้โทรศัพท์
สมาร์ตโฟนจ้านวนมากสนใจในความแปลกใหม่ รู้สึกสนุก
เพลิดเพลินและตื่นเต้นไปกับการไล่จับเจ้าโปเกมอนที่โผล่มา
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ในสถานที่ต่าง ๆ ผ่านหน้าจอโทรศัพท์ที่เชื่อมต่อสัญญาณ
ตรวจจับต้าแหน่งบนโลก (GPS) 

 

 
 

ภาพที่ 18: เกมจับโปเกมอน (Pokemon Go) ซึ่งใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (AR) 
ที่มา: เว็บไซต์ https://www.dootvmedia.com/news/detail/7/Virtual-Reality--VR----Augmented-Reality--AR-- 

 

 

 

 

 

 

  ภาพที่ 19 - 20: การทดลองสินค้าผ่านหน้าจอของแบรนด์ทิมเบอร์แลนด์โดยใช้ AR (Timberland Augmented Reality Campaign) 

  ที่มา: เว็บไซต์ https://www.youtube.com/watch?v=5TZmQPdhpak 
 

แม้ว่าโดยทั่ วไปนวัตกรรมสื่อดิจิทัลจะอาศัย
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ที่จ้าลองโลกความจริงเสมือน (VR) 
และความจริงเสริม (AR) ซึ่งมีมิติของการมองเห็นและได้ยิน
เสียงเป็นส่วนส้าคัญในการผสมผสาน (Wei, Cheok, & Zhao, 
2013) แต่นวัตกรรมสื่อดิจิทัลที่เช่ือมโยงกับการได้ยินไม่ได้มี
เพียงแค่ VR และ AR เพราะยังรวมไปถึงนวัตกรรมสื่อ
ทางเลือกอื่นด้วย (alternative media innovation) ดังเช่น
งานวิจัยของ Rusmanayanti (2019) ที่พบว่าโดยทั่วไปผู้เรียน
ภาษาอังกฤษจะรู้สึกถึงความยากและกังวลในการเรียน
ภาษาอังกฤษเป็นทุนเดิม ดังนั้นการเปิดเพลงจากแอปพลิเค
ชันยูทูบ (YouTube) ในการเรียนภาษาอังกฤษ จึงช่วยให้
ผู้เรียนสนุก ไม่เบื่อ และลดความกังวล โดยผลการวิจัยยัง
ช้ีให้เห็นว่า เพลงช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ด้านความหมาย
ค้าศัพท์ การออกเสียงค้าศัพท์ และไวยกรณ์ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ  
 

 

นวัตกรรมสื่อกับประสบการณ์เสมือนใน

อนาคต...“การสัมผัส ได้กลิ่น และลิ้มรส” 
ไม่กี่ปีที่ผ่านมานี้ การใช้โลกความจริงเสมือน (VR) 

และความจริงเสริม (AR) เพื่อสร้างประสบการณ์ทางดิจิทัลใน
ด้ านการมองเห็น ได้ ยิ น และการสัมผั สนั้ นประสบ
ความส้าเร็จเพิ่มมากข้ึน ขณะที่ในส่วนของรสชาติและกลิ่น
ทางดิจิทัลซึ่ งอาจเรี ยกได้ ว่ าเป็นความรู้ สึ กทางเคมี  
(chemical senses) ที่น้ามาซึ่งอารมณ์และความหมายทาง
วัฒนธรรมนั้นยังค่อนข้างเบาบางนัก (Kerruish, 2019) แต่
ถึงจะเป็นเช่นนั้น ก็ยังมีนักวิจัยอีกหลายคนที่พยายามคิดค้น 
วิจัย และสร้างสรรค์นวัตกรรมใหม่ ๆ เพื่อให้มนุษย์สามารถ
ติดต่อสื่อสารกันผ่านระบบประสาทสัมผัสทั้งห้า ซึ่งย่อมรวม
ด้านการสัมผัส ได้กลิ่น และรับรสชาติได้ เช่น Teh และคณะ 
(2008) ที่คิดค้นระบบการส่งอ้อมกอดอุ่น ๆ (The system 

https://www.dootvmedia.com/news/detail/7/Virtual-Reality--VR----Augmented-Reality--AR--
https://www.youtube.com/watch?v=5TZmQPdhpak
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design of Huggy Pajama) Saadatian (2014) ที่คิดวิจัย
เพื่ อ ให้ คู่ รั ก ได้ สั มผั สรอยจู บทางไกลผ่ านสัญญาณ
อินเทอร์เน็ต รวมถึง Cheok และ Karunanayaka (2018) 
Wei, Cheok, และ Zhao (2013) และ Ranasinghe และ
คณะ (2011) ที่พยายามเสนอแนวทางการสื่อสารเพื่อรับส่ง
กลิ่นและรสชาติอาหารในรูปแบบดิจิทัล เป็นต้น  

ทั้ งนี้  ส้ าหรับคุณค่ าของนวัตกรรมสื่ อในแง่
ประสบการณ์เสมือนในอนาคต ผู้เขียนได้จัดแบ่งออกเป็น 2 
ประเด็นย่อย ได้แก่ การสัมผัส กับ การได้กลิ่นและลิ้มรส โดย
มีรายละเอียดตัวอย่างดังต่อไปนี้  

1) ประสบการณ์เสมือนในอนาคต...การสัมผัส 
งานศึกษาของ Teh และคณะ (2008) เป็นการ

คิดค้นระบบการส่งอ้อมกอดเสมือน โดยใช้อุปกรณ์การ
สื่อสารทางดิจิทัลซึ่งเป็นเสื้อชนิดพิเศษ (huggy pajama) 
และตุ๊กตาส้าหรับกอดซึ่งมีขนาดเล็ก พกพาได้ และฝังระบบ
ตรวจจับ (sensor) ความรู้สึกถึงแรงดันและก้าลังแรงกดจาก

การกอดของมนุษย์ในระดับต่าง ๆ และผลิตสัมผัสอ้อมกอด
อย่างเป็นธรรมชาติดังกล่าวออกมา เมื่อคุณพ่อคุณแม่
ต้องการกอดลูกที่อยู่ห่างไกลกันก็สามารถกอดตุ๊กตาตัว
ดังกล่าว จากนั้นอุปกรณ์ก็จะส่งสัญญาณข้อมูลที่กอดตุ๊กตา
ตัวนั้นผ่านอินเทอร์เน็ตไปยังผู้รับปลายทางที่สวมใส่เสื้อชนิด
พิเศษที่รอรับสัมผัสจ้าลองหรือประสบการณ์การกอดเสมือน
จริง (virtually hugged) ของการอยู่ในอ้อมกอดอย่างเป็น
ธรรมชาติจากการกระตุ้นของเสื้อชนิดพิเศษที่สามารถผลิต
ความรู้สึกจากการถูกกอดได้  

ทั้งนี้ นอกจากแรงกด Teh และคณะวิจัยยังอธิบาย
เพิม่เติมถึงระบบอ้อมกอดเสมือนดังกล่าวว่าสามารถส่งความ
อุ่นซึ่งเป็นหนึ่งในองค์ประกอบส้าคัญของการกอดได้จริงผ่าน
ความร้อนทางช่องอากาศ (air pockets) ของตัวเสื้อที่จะท้า
หน้าที่สร้างความอุ่นไปพร้อม ๆ กับการกอด จึงสามารถก่อ
เกิดเป็นความรู้สึกอบอุ่นทางจิตใจ ควบคู่ไปกับทางกายจาก
สัมผัสเสมือนในคราวเดียวกัน 

 

 
 

ภาพที่ 21: ภาพรวมของระบบการส่งอ้อมกอดเสมือน (virtually hugged) ผ่านอุปกรณ์ชนิดพิเศษ 
ที่มา: Teh, et al. (2008) 

 

เช่นเดียวกับที่คนที่มีรักทางไกล (long distance 
relationships) ก็ สามารถจูบกันได้ ผ่ าน คิ สเซนเจอร์  
(Kissenger) ซึ่งมาจากค้าว่า Kiss-Messenger หรือ ผู้รับส่ง
รอยจูบ ซึ่ งเป็นอุปกรณ์ที่ ออกแบบมาเพื่ อช่วยเสริม
เทคโนโลยีการสื่อสารทางไกล (remote communication 
technologies) ที่ มี อยู่ แล้ ว ให้ อยู่ ใกล้ ใจยิ่ ง ขึ้ น  ทั้ งนี้  
Saadatian (2014) นักวิจัยผู้ออกแบบอธิบายว่า คิสเซนเจอร์ 
(Kissenger) เป็นอุปกรณ์ระบบสัมผัส (a haptic device) ที่

ท้างานผ่านการเช่ือมต่อและระบบตรวจจับต้าแหน่งอุปกรณ์
ที่ทั้งผู้จูบและผู้รับจูบจะต้องมีอยู่เป็นคู่กัน โดยระบบคิสเซน
เจอร์ (Kissenger) จะตรวจจับปริมาณแรงกดและรูปร่างรอย
จูบของผู้จูบ แล้วส่งต่อไปยังปลายทางที่รอรับจูบเสมือนจริง
ผ่านชุดอุปกรณ์คู่ดังกล่าว   

ทั้งนี้ ประสบการณ์เสมือนด้านการสัมผัสจากงาน
ศึกษาของ Saadatian กับ Teh และคณะวิจัย ในข้างต้น 
เป็นไปในทิศทางเดียวกับการจ้าลองนวัตกรรมทางการ
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สื่อสารด้วยเทคโนโลยีแห่งอนาคตจากภาพยนตร์โฆษณา 
“สัมผัสแรก” (The first touch) ของผู้ให้บริการเทคโนโลยี 
5G รายหนึ่งของประเทศไทย ซึ่งจ้าลองการสัมผัสทางดิจิทัล
จากแขนหุ่นยนต์ที่สามารถเชื่อมต่อกับระบบประสาทสัมผัส
ของมนุษย์  ( sensory robotic arm) จนผู้ ใ ช้ปลายทาง
สามารถรับประสบการณ์เสมือนด้านการสัมผัส รู้สึกได้ถึง
ความอบอุ่นใกล้ ชิด ผ่านการใช้สัญญาณอินเทอร์ เน็ต
เทคโนโลยี 5G ที่สามารถส่งข้อมูลจ้านวนมากท้ังภาพ เสียง 
ผิวสัมผัส และแม้แต่แรงกดด้วยความเร็วสูงและตอบสนองได้
ทันที (กรุงเทพธุรกิจ, 2563; ผู้จัดการออนไลน์, 2563) ซึ่งใน

ที่นี้ เป็นการได้เห็นหน้า ได้ยินสียง และได้สัมผัสเสมือน 
ระหว่างผู้เป็นพ่อกับลูกน้อยวัยแรกเกิด ผ่านจอภาพ เสียง 
แขนหุ่นยนต์ และถุงมือพิเศษ ที่สามารถเช่ือมต่อกับระบบ
ประสาทสัมผัสของมนุษย์ พ่อแม่และลูกน้อยจึงสามารถ
สื่อสารและส่งผ่านสัมผัสแรกถึงกันได้อย่างอบอุ่นและน่า
ประทับใจ แม้ว่าความรู้สึกจากสัมผัสเสมือนนั้นอาจต้องมา
จากการกระตุ้นจากระบบประสาทสัมผัสด้านการมองเห็น ที่
ได้เห็นภาพน่าประทับใจตรงหน้า รวมถึงประสาทสัมผัสด้าน
การได้ยิน ท่ีได้ยินเสียงลูกน้อยกับผู้เป็นพ่อควบคู่กันไปด้วยก็
ตาม 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 22 - 25:  ส่วนหนึ่งของภาพยนตร์โฆษณา “สัมผัสแรก” ที่จ้าลองการสัมผัสเสมือน 
หรือสัมผัสดจิิทัลจากแขนหุ่นยนต์ที่สามารถเช่ือมต่อกับระบบประสาทสัมผัสของมนุษย์ 

ที่มา: เว็บไซต์ https://www.dtac.co.th/network/ 
 

2) ประสบการณ์เสมือนในอนาคต...การได้กลิ่น
และลิ้มรส 

ส้าหรับการได้กลิ่นและลิ้มรสนั้น ในปัจจุบันมีงาน
ค้นคว้าวิจัยด้านกลิ่น (flavour) และรสอาหาร (taste) เกิด
เป็น “เทคโนโลยีกลิ่นรส” หรืออาจเรียกว่า นวัตกรรมอาหาร 
จากการใช้เครื่องมือทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีการ
วิเคราะห์ขั้นสูงเพิ่มมากขึ้นในการวิเคราะห์ วิจัย และพัฒนา
เทคโนโลยีกลิ่นและรสชาติของอาหารเครื่องดื่มได้อย่าง
แม่นย้าและเป็นธรรมชาติ จนอาจไม่จ้าเป็นต้องใช้การสกัด
สารตัวอย่าง ซึ่งเทคโนโลยีกลิ่นและรสอาหารนี้ก็ตอบโจทย์

ผู้ประกอบการในแวดวงอุตสาหกรรมการผลิตอาหารและ
เครื่องดื่มเพื่อสร้างมูลค่าเพิ่มให้กับสินค้าในส่วนของรสชาติ
และกลิ่นเสมือนเป็นของจริงได้เป็นอย่างดียิ่งขึ้นเรื่อย ๆ 
(Praornpit Katchwattana, 2019) แต่ในส่วนของการรับ
ประสบการณ์เสมือนด้านการได้กลิ่นดิจิทัล (digital smell) 
และการลิ้มรสทางดิจิทัล (digital taste) ซึ่งประกอบด้วยรส
หวาน ขม เค็ม เปรี้ยว จากนวัตกรรมสื่อดิจิทัลที่อาจเกิดขึ้นได้
จริงในอนาคตอันใกล้นั้น Kerruish (2019) ซึ่งศึกษาเกี่ยวกับ
การรับรู้กลิ่นและรสชาติจากโลกความจริงเสมือน (VR) และ
ความจริงเสริม (AR) อธิบายว่า ยังมีงานศึกษาและการเผยแพร่
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ค่อนข้างน้อย และยังคงอยู่ในขั้นตอนของการวิจัยและพัฒนา
ต่อไป เช่น ประสบการณ์เสมือนจากการดื่มน้้าด้วยเทคโนโลยี
ความจริงเสริม (AR) ผ่านการกระตุ้นด้วยไฟฟ้าของปุ่มรับ
รสชาติและการจัดแต่งด้านสีและกลิ่น ขณะที่กลิ่นดิจิทัล 
(digital smell) ซึ่งอาจเรียกได้ว่าเป็นความรู้สึกทางเคมี  
(chemical senses) นั้น แม้จะมีการศึกษาและแพร่หลาย
อย่างเบาบางเช่นกัน แต่ก็ยังมีมากกว่าการลิ้มรสทางดิจิทัล 
เช่น การน้ากลิ่นดิจิทัลมาใช้ในอุปกรณ์การฝึกอบรมด้านการ
บ้าบัดและความบันเทิง (Kerruish, 2019)  

ทั้งนี้ หน่ึงในผู้ที่ศึกษาในด้านนี้ก็คือ Ranasinghe 
และคณะวิจัย (2011) ซึ่งเสนอแนวทางการสร้างนวัตกรรม
เพื่อให้มนุษย์สามารถสื่อสารกันได้มากกว่าการจ้ากัดอยู่เพียง
แค่ภาพและเสียง โดยพยายามเสนอแนวทางการสื่อสารและ
การกระตุ้นประสาทสัมผัสด้านรับส่งกลิ่นและรสชาติอาหาร
ในรูปแบบดิจิทัล ด้วยเทคโนโลยีการกระตุ้นด้วยไฟฟ้า ความ
ร้ อน และแม่ เหล็ ก  ซึ่ งสอดคล้ องกั บ  Cheok และ 
Karunanayaka (2018) ที่มีเป้าหมายหลักในการเปลี่ยน
สัญญาณอินเทอร์เน็ตและการสื่อสารแบบ VR ให้กลายเป็น
ช่องทางรับประสบการณ์เสมือนแบบครบทั้งห้าประสาท
สัมผัส โดยเฉพาะด้านกลิ่นและรสชาติแบบดิจิทัลที่ก้าลัง
พัฒนา รวมถึง Wei, Cheok, และ Zhao (2013) ซึ่งพยายาม
แสวงหาทิศทางใหม่ของเครื่องมือทางการสื่อสาร (a new 
direction in communication tools) ด้วยการคิดค้นระบบ
การสื่อสารที่มนุษย์สามารถส่งรับกลิ่น รสชาติ และสัมผัสได้ 
เพื่อให้เกิดการปฏิสัมพันธ์อย่างเป็นธรรมชาติและจับต้องได้ 
โดยเฉพาะส้าหรับสมาชิกครอบครัวที่อยู่ไกลกัน  

ทWei, Cheok, และ Zhao เ ช่ือว่ ากิ จกรรมใน
ชีวิตประจ้าวันของทุกครอบครัวอย่างการรับประทานอาหาร

ค่้าเป็นช่วงเวลาที่น้ามาซึ่งความสุขและความสัมพันธ์อันดี แต่
หลายครอบครัวกลับมีข้อจ้ากัดเรื่องระยะทางที่ห่างไกลจึงมี
โอกาสร่วมรับประทานอาหารพร้อมหน้าพร้อมตาไม่มากนัก 
ดังนั้นงานศึกษาของพวกเขาจึงเสนอแนวคิดแพลตฟอร์ม “สื่อ
อาหาร” (Food Media) ซึ่งเป็นนวัตกรรมสื่อดิจิทัลที่ เปิด
ประสบการณ์เสมือนหรือประสบการณ์ทางดิจิทัลทั้งรูป รส 
กลิ่ น เสี ยง ในการรั บประทานอาหารค่้ าระยะไกล 
(telepresent dining) แบบเกินค้าว่าปกติธรรมดาระหว่าง
สมาชิกในครอบครัวที่อยู่ไกลกัน  

พวกเขาคิดค้นต้นแบบนวัตกรรมสื่อดิจิทัลส้าหรับ
รับการประทานอาหารค่้ าระยะไกลโดยฝังเทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์ไว้ในระบบที่สามารถปฏิสัมพันธ์ทางไกลได้หลาย
ประสาทสัมผั ส (multi-sensory experience) ผ่ านทาง
สัญญาณอินเทอร์เน็ตและบลูทูธ (bluethooth) เช่น การส่ง
ข้อความรับประทานได้แบบทางไกล (teleport edible 
message) ด้วยเครื่องประดิษฐ์อาหารมหัศจรรย์ที่เรียกว่า 
FoodieFab ซึ่งเป็นช่องทางที่มนุษย์สามารถปฏิสัมพันธ์กันได้
ผ่านอาหารสุดวิเศษที่ผู้ส่งสารสามารถออกแบบข้อความสั้น ๆ 
หรือสัญลักษณ์แสดงอารมณ์ (food messages) อาจเรียกได้
ว่าเป็นอาหารชนิดพิเศษที่ออกแบบได้ด้วยตนเอง (self-
designed exclusive food) ลงบนหน้าจอ สามารถเลือกสี 
กลิ่น และรสชาติอาหารไปตามอารมณ์ความรู้สึกที่แตกต่างกัน
ได้ตามความต้องการ ทั้งนี้ เมื่อค้าสั่งบนหน้าจอถูกส่งไปยัง
ระบบดิจิทัลของผู้รับฝั่งที่เช่ือมกันอยู่ ก็จะก่อให้เกิดกลไกใน
การประดิษฐ์อาหารดิจิทัลที่มีหน้าตาและสีสันสวยงามตามที่ผู้
ส่งออกแบบ พร้อมท้ังมีกลิ่นหอม และสามารถลิ้มรสความ
อร่อยได้จริง  

 

 
 



 
…99 วารสารนเิทศศาสตร์ ปีที่ 40 ฉบับท่ี 2 เดือนพฤษภาคม – สิงหาคม 2565 

 

ภาพ 26 - 27: (ซ้าย) โครงสร้างของ Food Media และ (ขวา) กลไกเครื่องประดิษฐ์อาหารมหัศจรรย์ FoodieFab 
ที่มา: Wei, Cheok, & Zhao (2013) 

นอกจากนี้พวกเขายังออกแบบระบบเคลื่อนย้าย
จานอาหารได้ประหนึ่งใช้เวทมนตร์ (magical moving) ทันที
ที่แผงควบคุมการท้างานได้รับสัญญาณบลูทูธที่ฝังตัวอยู่ 
เพื่อให้เครื่องยนต์และแม่เหล็กไฟฟ้าที่ติดอยู่ใต้จานอาหาร
เคลื่อนที่ไปมา รวมไปถึงการได้พูดคุยโต้ตอบแบบเห็นหน้า
และได้ยินเสียง โดย Wei, Cheok, และ Zhao เช่ือว่า การ
ถ่ายทอดความรู้สึกผ่านการออกแบบอาหารด้วยตนเองนั้น 
คล้ายกับการแบ่งปันกับข้าวบนโต๊ะอาหารระหว่างที่สมาชิก
ในครอบครัวได้รับประทานอาหารร่วมกัน กิจกรรมที่ได้
แบ่งปันและโต้ตอบกันอย่างสนุกสนาน ประกอบกับความ
สร้างสรรค์และแปลกใหม่ล้วนก่อเกิดเป็นคุณค่าทางใจ จาก
การที่พวกเขาสามารถเป็นส่วนหนึ่งของสังคมครอบครัวผ่าน
ประสบการณ์เสมือนจริงจากนวัตกรรมดิจิทัล 

ผลงานต้นแบบนวัตกรรมเพื่อสื่อสารด้านการรับ
กลิ่นและรสแบบดิจิทัลในข้างต้นของ Wei, Cheok, และ 
Zhao (2013) ใกล้เคียงกับต้นแบบอุปกรณ์ที่ใช้การกระตุ้น

ด้วยกระแสไฟฟ้าเพื่อสร้างการรับรู้รสชาติดิจิทัลของ Cheok 
และ Karunanayaka (2018) ที่ให้อาสาสมัครผู้เข้าร่วมการ
ทดลอง วางอุปกรณ์ส่งกระแสไฟฟ้าชนิดที่ปลอดภัยและ
ควบคุมได้ไว้บนลิ้นของตนเอง จากนั้นวงจรควบคุมอุปกรณ์ก็
จะสร้างพัลส์ไฟฟ้า (electric pulses) ไปตามข้อมูลรับเข้า 
(input) ของผู้ใช้อุปกรณ์ และส่งออกข้อมูลนั้นไปยังเยื่อบุผิว
ลิ้น (tongue membrane) ซึ่งเป็นต้าแหน่งที่ลิ้นสัมผัสกับ
อุปกรณ์เพื่อรับการรับรู้รสชาติ (taste perception) โดยผล
จากการทดลองในครั้ งนั้น Cheok และ Karunanayaka 
พบว่า การกระตุ้นด้วยไฟฟ้ามีผลต่อการสร้างความรู้สึกรับรู้
ถึงรสเปรี้ยวและเค็ม นอกจากนี้  ผู้ เข้าร่วมการทดลอง
มากกว่าร้อยละ 50 ยังกล่าวว่าการกระตุ้นด้วยไฟฟ้าท้าให้
เกิดความรู้สึกเผ็ดร้อน ขม เหล็ก กระแสไฟฟ้า และรู้สึก
กดดัน ซึ่งหากเพิ่มแรงไฟฟ้า ความรู้สึกรับรู้เหล่านั้นก็จะ
เข้มข้นขึ้นตามมา  
 

 

 
 

ภาพที่ 28: การติดตั้งอุปกรณ์เพื่อทดลองรสชาติผ่านกระแสไฟฟ้า (the electric taste experiment) 
ที่มา: Cheok & Karunanayaka (2018) 

 

บทสรุปและข้อเสนอแนะ  
ในโลกท่ีก้าลังก้าวเข้าสู่ความเป็นสังคมดิจิทัล

และสังคมออนไลน์อย่างเต็มตัวในหลากหลายบริบท 
“นวัตกรรมสื่อ” และ “นวัตกรรมสื่อดิจิทัล” ซึ่งสร้างสรรค์

ขึ้นจากการบูรณาการและประยุกต์ ใช้องค์ความรู้ ใน
หลากหลายศาสตร์ ผสมผสานกับความตั้งใจอันดีในการ
น้าไปใช้ให้เกิดประโยชน์และการเปลี่ยนแปลงเชิงบวก ถือ
เป็นก้าลังส้าคัญและทรงพลังมากขึ้นเรื่อย ๆ ในการช่วยเหลือ 



 100…       Journal of Communication Arts Vol. 40 No. 2 May – August 2022 

 

ส่งเสริม และสนับสนุนให้ผู้คนในสังคมสามารถด้าเนิน
ชีวิ ตประจ้ าวันท่ ามกลางข้อจ้ ากั ดที่ ต้ องเผชิญหรื อ
สถานการณ์ต่าง ๆ ท่ีแปรเปลี่ยนอยู่เสมอได้อย่างราบรื่น สิ่ง
ใหม่โดยเฉพาะนวัตกรรมสื่อดิจิทัลที่ค่อย ๆ เช่ือมโยงเข้ากับ
ประสาทสัมผัสทั้งห้าของมนุษย์ทั้งรูป รส กลิ่น เสียง สัมผัส 
จึงเป็นสิ่งที่มีคุณค่าต่อผู้คนทุกช่วงวัย ทั้งในด้านกายภาพท่ี
เป็นประโยชน์ และคุณค่าทางจิตใจที่อาจมองไม่เห็นด้วยตา
แต่สามารถรับรู้ได้ถึงความสุขสดช่ืนผ่านประสบการณ์เสมือน 
เช่น การสัมผัสอ้อมกอดอันอบอุ่นของแม่กับลูกที่อยู่แสนไกล
ด้วยเครื่องมือและเทคโนโลยีทางดิจิทัล เพราะความสุขและ
ความอบอุ่นคือสิ่งล้้าค่าที่จะช่วยหล่อเลี้ยงจิตใจของมนุษย์ให้
ด้ารงชีวิตอยู่ในสังคมได้โดยสมบูรณ์ ซึ่งหากสามารถศึกษา
และพัฒนานวัตกรรมสื่อดิจิทัลจนสามารถใช้ได้กับประสาท
สัมผัสทั้งห้าซึ่งย่อมรวมถึงการรับรสและกลิ่นแบบดิจิทัลได้
อย่างต่อเนื่องและสมบูรณ์ ก็จะช่วยเปิดโลกทัศน์ใหม่ ๆ  เปิด
โอกาสทางการวิจัย และเป็นประโยชน์กับผู้คนอีกมากมาย 
(Cheok & Karunanayaka, 2018)   

อย่างไรก็ตาม แม้นวัตกรรมสื่อจะมีคุณค่าทั้ง
ทางกายภาพและจิตใจ แต่หากน้ามาใช้ด้วยวัตถุประสงค์เชิง
ลบหรือใช้ในทางที่ผิด ก็ย่อมก่อให้เกิดผลเสียและผลกระทบ
เชิงลบได้ ดังเช่นการสร้างข่าวปลอม ภาพเสียงปลอม รวมถึง
การสร้างวิดีโอปลอมของบุคคลที่มีช่ือเสียงและมีตัวตนจริง 
ด้วยการสร้างบุคคลและเสียงเสมือนจริงมาแทนที่ภาพของ
วิดีโอจริงด้วยเทคโนโลยีล้้าสมัยอย่างเทคโนโลยีดีปเฟก หรือ 
Deepfake ที่ สร้ างขึ้นโดยใช้ปัญญาประดิษฐ์  หรือ AI 
(Artificial Intelligence) แ ล ะ ก า ร เ รี ย น รู้ ข อ ง เ ค รื่ อ ง 
(machine learning) ด้ วยโปรแกรมคอมพิ วเตอร์ และ
นวัตกรรมสมัยใหม่ รวมถึงการใช้นวัตกรรมสื่อดิจิทัลและ
เทคโนโลยีการตัดต่อภาพเสียงขั้นสูง จนท้าให้วิดีโอปลอม
ต่าง ๆ มีความแนบเนียน เหมือนจริงมากเสียจนแทบจับไม่ได้
และยังแพร่หลายมากข้ึนในช่วงไม่กี่ปีที่ผ่านมา ก่อเกิดเป็น
ความเข้าใจผิดจากการหลงเช่ือว่าเป็นตัวจริง เรื่องจริง และ
ส่งต่อเนื้อหาวิดีโอปลอมนั้นไปในวงกว้าง แม้ว่าจะมีบ้างที่มี
ผู้ใช้เทคโนโลยี Deepfake เพื่อความบันเทิง แปลกใหม่ หรือ

แม้แต่เพื่อย้้าเตือนถึงพลังของเทคโนโลยีและสื่อดิจิทัลก็ตาม 
ดังเช่น Channel 4 ผู้ผลิตและเผยแพร่คลิปวิดีโอพระราชินีอ
ลิซาเบธที่ 2 ตัวปลอมจากเทคโนโลยี Deepfake ที่ลุกขึ้นเต้น
อย่างสนุกสุดเหวี่ยง ก่อนจะจบวิดีโอด้วยฉากหลังสีเขียว 
(green screen) ส้าหรับสร้างกราฟิก และใบหน้าของพระ
ราชินีที่กลายเป็นใบหน้าของดาราสาวผู้รับบทเป็นพระราชินี 
โดยหนึ่งในจุดประสงค์หลักของ Channel 4 ก็คือต้องการย้้า
เตือนผู้คนถึงพลังของเทคโนโลยีสื่อดิจิทัลอันล้้าสมัยที่
สามารถบิดเบือนความจริง จนเรียกได้ว่าไม่อาจเช่ือทุกอย่าง
ตามที่เห็นได้อีกต่อไป (Morrison, 2020)  

นอกจากนี้ผลกระทบเชิงลบจากนวัตกรรมสื่อ
ดิจิทัลยังอาจเกิดขึ้นกับจิตใจโดยที่ผู้สร้างอาจไม่ทันได้ระวัง
หรือคาดการณ์อีกด้วย ดังเช่นกรณีการจ้าลองรูปร่าง หน้าตา 
และน้้าเสียงของเด็กน้อยท่ีลาจากโลกความจริงไปแล้วด้วย
เทคโนโลยีความจริงเสมือน (VR) เพื่อตั้งใจให้แม่ได้พบลูกอีก
ครั้ง ซึ่งแม้ผู้เป็นแม่จะบอกว่าเธอมีความสุข แต่ผู้คนจ้านวน
มากกลับมองว่าเป็นการกระท้าที่โหดร้ายซึ่งอาจยิ่งตอกย้้า
ความเจ็บปวดและความสูญเสียให้กับเธอมากยิ่งขึ้น (AFP-
JIJI, 2020)  

การน้ า เสนอแนวคิดนวั ตกรรมสื่ อและ
นวัตกรรมสื่อดิจิทัลในประเด็นผลกระทบเชิงลบท่ีมีต่อจิตใจ
ของมนุษย์ซึ่งเป็นประเด็นที่ซับซ้อนและละเอียดอ่อน จึงเป็น
ประเด็นที่น่าสนใจในการศึกษาค้นคว้าต่อไปควบคู่ไปกับ
การศึกษาด้านความรอบรู้และการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล (digital 
intelligent and literacy) เพื่ อการตระหนักในการน้ า
ความคิด ความรู้ หรืออุปกรณ์ที่ได้รับการสร้างสรรค์และ
ประยุกต์ร่วมกับศาสตร์สาขาวิชาอื่นมาใช้ให้เกิดประโยชน์
และอยู่ในแนวทางที่เหมาะสม มิให้กลายเป็นเสมือนดาบสอง
คมที่อาจช่วยสร้างความสะดวก ประโยชน์ หรือความสุขใจ 
แต่ก็สามารถสร้างความเจ็บปวดและก่อเกิดหายนะได้ หาก
ถูกน้าไปใช้ในทางที่ผิด สอดคล้องกับความตั้งใจอันดีในการ
เผยแพร่งานสร้างสรรค์ซึ่งเป็นหนึ่งในลักษณะส้าคัญของ
นวัตกรรมสื่อที่ก้าลังเจริญงอกงามในยุคดิจิทัล 
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