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บทคัดย่อ

บทความวชิาการเรือ่งน้ีศกึษา การน�ำแนวคดิ “คราวด์ซอร์สซิง่” (Crowd-

sourcing) การระดมพลงัมวลชนบนพืน้ทีอ่อนไลน์เข้ามาใช้เป็นกลไกในการระดม

ทนุทางความคิดเพือ่สร้างสรรค์เนือ้หา โดยเป็นการเปิดพืน้ทีใ่ห้ประชาชนเข้ามามี

ส่วนร่วม ในลักษณะร่วมคดิ ร่วมออกแบบสนิค้า/ผลติภณัฑ์ หรอืเนือ้หา ซึง่เปลีย่น

ไปจากวถิเีดิม ๆ อย่างสิน้เชงิ การน�ำคณุสมบตัขิองเทคโนโลยี มาผสานพลงัความ

คดิสร้างสรรค์ของมวลชนในลกัษณะคราวด์ซอร์สซิง่นี ้แม้จะมปีระโยชน์ แต่ในแง่

การน�ำไปใช้จ�ำเป็นต้องอาศยัแพลตฟอร์มในการจดัเกบ็ วิเคราะห์ และประมวลผล 

รวมไปถงึผู้เช่ียวชาญในการน�ำข้อมลูเหล่านัน้มาใช้ประโยชน์ได้อย่างมปีระสทิธภิาพ 

โดยเฉพาะในบรบิทของสงัคมไทยทีย่งัต้องมกีารพฒันา ทัง้เคร่ืองมอื แพลตฟอร์ม 

ทรพัยากรบคุคล การจดัการ และการเสนอสิง่จูงใจทีเ่หมาะสม เพือ่ท�ำให้เกิดการ

คราวด์ซอร์สซิ่ง: ระดมทุนทางความคิดสร้างสรรค์ 
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ปฏิบตัไิด้จรงิ และเกดิการระดมทนุทางความคดิสร้างสรรค์อย่างมส่ีวนร่วมของ

มวลชน จนสามารถน�ำข้อมลูนัน้มาใช้ให้เกดิประโยชน์ และมคีณุค่าสงูสดุต่อไป

ค�ำส�ำคัญ: คราวด์ซอร์สซิง่ / การสร้างสรรค์ของมวลชน / ความคิดสร้างสรรค์ / 

ออนไลน์

Abstract

This academic article aims to use the idea of Online Crowd-

sourcing in Creative Fundraising to obtain for creative content. This 

intends to be a space where anybody can participate in giving opinions, 

sharing product design or content, which completely changes the 

traditional way. To be able to utilize the technology and to combine 

with the creative crowdsourcing although useful, but in terms of use 

it is necessary to use the platform to store, analyze, and process as 

well as an expert to maximize the information. However, in Thailand 

society still need to develop in tools, platforms, human resources,  

information management and providing the right incentives to  

execute this idea and to obtain creative public participation in order 

to maximize the information efficiency.

Keywords: Crowdsourcing / Crowd creation / Creative / Online 
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บทน�ำ

เมือ่ผูค้นในโลกเสมอืนจริงบนอินเทอร์เน็ตเร่ิมรวมตวักนั โดยอาศัยเครอื

ข่ายสงัคมออนไลน์ (Social network) โลกกเ็กดิการแลกเปลีย่นข้อมลูข่าวสาร

อย่างมากมายแบบทีไ่ม่เคยเกดิขึน้มาก่อน รวมทัง้การสร้างสรรค์แพลตฟอร์มทีแ่บ่ง

ปันความรู ้ และให้ความช่วยเหลอืข้ามโลกในแบบท่ีไม่น่าเป็นไปได้ (ฮาว,ี 2554,  

น. 7) ชมุชนออนไลน์เหล่านีจึ้งเป็นทีร่วบรวมความคดิสร้างสรรค์ และมมุมองใหม่ ๆ   

ทีห่ลากหลาย ทัง้ในด้านการแก้ไขปัญหา การออกแบบสนิค้า หรอืการสร้างสรรค์

เนือ้หา จนท�ำให้ผู้รบัสาร (Receiver/Audience) จากเดมิทีเ่คยเป็นฝ่ายรบัอย่าง

เดยีว (Passive audience) กลายเป็นผูร้บัสารทีก่ระตอืรอืร้น (Active audience) 

สามารถเลอืกรบั และสร้างสรรค์เนือ้หาตามความสนใจ และความต้องการของ

ตนเองได้ (User-generate content) เนือ้หาท่ีผลติโดยผูใ้ช้ หรอืผูร้บัสารดังกล่าว 

เป็นองค์ประกอบส�ำคัญประการหนึ่งในการพัฒนาแนวคิด “คราวด์ซอร์สซิ่ง” 

(Crowdsourcing) (Grier, 2013, p. 10) ซึง่ถกูกล่าวถึงเป็นคร้ังแรก โดย เจฟฟ์ 

ฮาว ี(Jeff Howe) ในปี 2549 เป็นแนวคดิทีอ่ธิบายการกระท�ำของผูป้ระกอบการ 

หรอืองค์กร ซึง่ใช้การระดมพลงัมวลชนบนพืน้ทีอ่อนไลน์ในการหาแนวคดิ และ

มมุมองใหม่ ๆ เพือ่น�ำมาใช้ในงานของตนเอง ในลกัษณะการเปิดรับความคดิอย่าง

อสิระ ท�ำให้ได้ค�ำตอบท่ีรวดเรว็ จากผูเ้ข้าร่วมทีม่จี�ำนวนมาก (อจัฉรียา รอบกจิ, 

2555, น. 69) อกีทัง้ยงัมต้ีนทนุต�ำ่ ทัง้ในด้านการเงิน การเข้าถงึผูเ้ช่ียวชาญ หรอื

แม้กระทัง่โอกาส

Estelles-Arolas & Gonzalez-Ladron-de-Guevar (อ้างถงึในรังสรรค์ 

เกยีรติภ์านนท์, 2558, น. 24) ยงัได้สรปุนยิามของ Crowdsourcing ว่า เป็น

กจิกรรมออนไลน์แบบมส่ีวนร่วมชนิดหน่ึง ซ่ึงบุคคล องค์กร หรือบรษิทั เป็นผูเ้สนอ

ความต้องการบางอย่าง อาจจะใหญ่ หรอืเลก็ ซบัซ้อน หรอืเรยีบง่าย ต่อมวลชนทีม่ี

ความหลากหลาย ท้ังภมูหิลัง พืน้ทีอ่าศัย ระดบัความรู้ หรอืความเชีย่วชาญเฉพาะ
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ด้าน โดยผูค้นเหล่านีไ้ม่จ�ำเป็นต้องรู้จกักนั รปูแบบความสัมพันธ์ดังกล่าว เป็นความ

สมัพันธ์แบบตอบแทน ผูเ้สนอความต้องการได้รบัการตอบสนองแบบมส่ีวนร่วม 

ในรปูแบบของแรงงาน ความรู้ ประสบการณ์ เวลา หรือเงนิของมวลชน ในขณะ

เดยีวกัน มวลชนกไ็ด้รับการตอบแทนในรปูแบบผลประโยชน์ทีม่วลชนให้คณุค่า 

เช่น ค่าตอบแทนเป็นเงนิ หรอืสิง่ของ ความสุขท่ีได้เป็นผูใ้ห้ ความสนุกทีไ่ด้จากการ

พฒันาระบบ การพฒันาทกัษะเฉพาะอย่างส่วนบคุคล การเป็นทีย่อมรบัภายในกลุม่ 

หรอือาจเป็นเพียงความต้องการในการแสดงความสามารถ เป็นต้น 

การน�ำแนวคดิ Crowdsourcing มาใช้ประโยชน์ได้จรงิในยคุแรก เกดิจาก

วงการกราฟิกดไีซน์ โดยการเปิดตวั Threadless.com เว็บไซต์ทีเ่ชญินกัออกแบบ 

จากทั่วทุกมุมโลกให้เข้ามาออกแบบเสื้อยืดของตนเอง แล้วให้มวลชนเป็นผู้ให้

คะแนนแก่ผลงานทีค่ดิว่าดทีีส่ดุ หรอืชืน่ชอบมากทีสุ่ด ผูช้นะจะได้รับเงินเป็นรางวลั 

ส่วนบรษิทักจ็ะท�ำการผลติเสือ้ยดืท่ีได้รบัการตอบรับสูงสุดออกมาจ�ำหน่าย ผู้คนต่าง

สนกุกบัการเลอืกให้คะแนน และซือ้ผลงานทีต่นเองชืน่ชอบ อกีท้ังแบบเส้ือยืดท่ีส่ง

เข้ามากม็คีวามแปลกใหม่กว่าทีว่างจ�ำหน่ายในร้าน ขณะเดียวกนัต้นทุนด้านการ

ออกแบบกไ็ม่สูงมากนกั ท�ำให้บริษทัมรีายได้เพิม่ข้ึนเกอืบสองเท่าทุกปี เรียกได้ว่า 

ธรุกิจของบรษัิทนี ้เป็นเพยีงคนผลติ และจ�ำหน่าย ส่วนผูอ้อกแบบ ผูค้ดัเลอืก และ

ผูซ้ือ้ กลบัเป็นคนในชมุชนเทรดเลสนีเ้อง

นอกจากการใช้ประโยชน์ในด้านการตลาดดังกล่าวแล้ว ยังพบการน�ำ

แนวคิด Crowdsourcing ไปใช้ส�ำหรับการจัดการปกครองของภาครัฐ โดยให้

มวลชนช่วยแก้ปัญหาในประเดน็ต่าง ๆ  ทีเ่กดิขึน้จรงิ ยกตวัอย่างเช่น Challenges.

gov (www.challenge.gov) แพลตฟอร์มท่ีเปิดโอกาสให้ประชาชนเข้ามามส่ีวน

ร่วมในการแก้ปัญหาสาธารณะ ภายใต้การบริหารจัดการของหน่วยงานที่ชื่อว่า 

U.S. General Services Administrations (GSA) ของประเทศสหรฐัอเมริกา โดย

หน่วยงานจะเสนอประเดน็ทีท้่าทาย (เช่น ทางด้านวิทยาศาสตร์ และวศิวกรรม) 
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พร้อมกบัข้อมลูของปัญหาโดยสรปุ เพือ่ให้มวลชนบนโลกออนไลน์เป็นผู้เสนอวธิี

การแก้ไขปัญหา ซึง่อาจมกีารประกวด หรอืการแข่งขนั เพือ่ให้รางวลัแก่แนวคดิ 

และการแก้ปัญหาทีช่นะเลศิด้วย ทัง้นีแ้ม้ Challenges.gov จะเปิดกว้าง แต่ใน

บางรายการแข่งขันอาจมีการก�ำหนดอายุของผู้เข้าร่วม หรือก�ำหนดว่าต้องเป็น

พลเมอืง หรอืมถ่ิีนทีอ่ยูอ่าศัยถาวรในสหรฐัอเมรกิา (ฐาปกรณ์ ภนัเกต,ุ 2559, น. 

131-134) ดงัภาพที ่1 

 

ภาพที ่1 แพลตฟอร์ม Challenges.gov กบัการระดมมวลชน

เพือ่ช่วยแก้ไขปัญหาสาธารณะ

ทีม่า: https://www.challenge.gov/

การด�ำเนนิการต่าง ๆ ทีเ่ก่ียวเนือ่งกับ Crowdsourcing  ยงัมีความหลาก

หลาย เพราะยิง่แนวคดิ Crowdsourcing แพร่กระจายออกไปมากเพยีงใด กย่ิ็ง

ครอบคลมุไปยงัเรือ่งต่าง ๆ ได้กว้างขวางมากข้ึนเท่านัน้ เจฟฟ์ ฮาว ีจงึได้จดัหมวด

หมูข่องการระดมมวลชนออกเป็น 4 รปูแบบ (Sloane, 2011, p. 18; ฮาว,ี 2554, 

น. 326-328) ดงันี้ 
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1) ปัญญารวมหมู่ หรือปัญญาของมวลชน (Collective intelligence 

or crowd wisdom) เป็นการรวบรวมความรูจ้ากหลาย ๆ  คน เพ่ือน�ำมาใช้แก้ไข

ปัญหา ท�ำนายผลลัพธ์ในอนาคต หรือควบคุมทิศทางกลยุทธ์องค์กร ซ่ึงหัวใจ

ของ Crowdsourcing ประเภทน้ีอิงกับหลักการท่ีว่า คนกลุ่มใหญ่ย่อมมีความ

รู้มากกว่าคนเพียงคนเดียว เช่น กรณี InnoCentive บริษัทด้านนวัตกรรม และ

การลงทนุแบบเปิด ทีเ่ป็นตวักลางในการช่วยแก้ปัญหาทางวศิวกรรมโดยมวลชน 

ทั้งนี้หลายครั้งพบว่า คนที่แก้ปัญหาด้านวิศวกรรมยาก ๆ กลายเป็นครูสอนวิชา

ฟิสิกส์ (ภิญโญ รัตนาพันธ์, 2557) 

2) การให้คะแนนนิยมของมวลชน (Crowd voting) เป็นการใช้การ

ตัดสินใจให้คะแนนของมวลชนมาช่วยจัดระบบข้อมูลซ่ึงมีปริมาณมหาศาล มัก

ใช้เพื่อกลั่นกรองในกรณีที่มีผู้ส่งผลงานเข้าร่วมโครงการ และเปิดโอกาสให้ทุก

คนมีส่วนร่วม ทั้งนี้มวลชนอาจไม่รู้ตัวว่าตนเองก�ำลังให้คะแนนนิยม เพ่ือแสดง

ความชืน่ชอบต่อสิง่ใดส่ิงหนึง่เสมอไป เช่น Shutterstock (www.shutterstock.

com) เว็บไซต์ขายภาพออนไลน์ ที่มีคุณลักษณะการใช้งานคือ “คะแนนนิยม” 

และ “จ�ำนวนครั้งที่ดาวน์โหลด” เพื่อให้ผู้ใช้สามารถให้คะแนนนิยมภาพถ่าย

แต่ละภาพได้ เมื่อคะแนนนิยมเหล่านี้สะสมมากขึ้นเรื่อย ๆ จะกลายเป็นการจัด

อันดับที่น่าเชื่อถือ และช่วยให้ผู้ใช้เข้าถึงภาพถ่ายที่ดีที่สุด ได้ง่ายขึ้น ส่วนจ�ำนวน

ครั้งที่ดาวน์โหลดภาพคือ ตัวชี้วัดความนิยมทางการค้าของภาพถ่ายแต่ละภาพ 

หรือรายการสินค้าขายดี 

3) การระดมทนุของมวลชน (Crowdfunding) เป็นการรวบรวมเงินของ

คนจ�ำนวนมาก เพ่ือใช้เป็นแหล่งเงนิทนุแทนท่ีธนาคาร หรอืสถาบนัการเงนิอืน่ ๆ  

ได้ ดังเช่น เทใจดอทคอม (www.taejai.com) แพลตฟอร์มระดมเงินทุนของคน

ไทย ที่เป็นตัวกลางในการเปิดโอกาสให้ผู้ที่มีความคิดสร้างสรรค์ และแผนธุรกิจ

ที่ชัดเจน เปิดการระดมทุนสาธารณะของตัวเองได้ โดยไม่ต้องมีเงินทุนใด ๆ ซึ่ง
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นักลงทุนสามารถที่จะเข้าไปดูโครงการต่าง ๆ ที่สนใจ เพื่อเลือกลงทุนในสินค้า

หรือโครงการที่ตัวเองชื่นชอบได้ 

4) การสร้างสรรค์ของมวลชน (Crowd creation) เป็นการเช่ือมโยง

พลังความคิดสร้างสรรค์ของผู้คนเข้าด้วยกัน ก่อให้เกิดการประดิษฐ์ คิดค้นสิ่ง

ใหม่ ๆ ไม่มีที่สิ้นสุด รวมถึงการมีส่วนร่วมของมวลชนในการสร้างสรรค์เนื้อหาที่

ผู้ใช้คือ ผู้ผลิตด้วย ตัวอย่างคือ แพลตฟอร์ม Stage 32 (www.stage32.com) 

แพลตฟอร์มส�ำหรับผูส้ร้างสรรค์ภาพยนตร์ (ผูผ้ลติ นักเขียนบท ครเีอทฟี) ซ่ึงเป็น

ชมุชนในการเชือ่มต่อ แลกเปลีย่นความคดิสร้างสรรค์ ถ่ายทอดความรู้ และให้ความ

รูเ้ชงิปฏบิตั ิโดยชมุชนแห่งน้ีมสีมาชิกตัง้แต่นักเรยีนไปจนถงึผูท้ีช่นะในรางวัลต่าง ๆ  

เช่น รางวลัเอม็ม่ี (Emmy Award) รางวัลส�ำหรบัผู้ท�ำงานทางด้านโทรทัศน์ หรอื

รางวัลโทนี ่(Tony Awards: The Antoinette Perry Awards for Excellence 

in Theatre) รางวลัส�ำหรบัผูท้�ำงานทางด้านการแสดงละครเวท ี และละครเพลง 

เป็นต้น (Botto, 2018, p. 1; Stage 32, 2019) ส�ำหรับการปลกูฝังความสัมพนัธ์

ในชุมชน หรอืแพลตฟอร์มนี ้จะท�ำให้เกดิการปฏบิตัจิรงิ เพ่ือการระดมทนุทางความ

คดิอย่างสร้างสรรค์ และเชีย่วชาญ 

	อย่างไรก็ตาม ในเชงิปฏบัิตอิาจมกีารผสมผสานการระดมมวลชนในรปู

แบบต่าง ๆ ได้ เช่น เมือ่ระดมความคดิสร้างสรรค์แล้ว (Crowd creation) อาจ

ให้โหวตเลอืก หรอืให้คะแนน (Crowd voting) เพือ่จดัอนัดบัความนยิม หรอืให้

เงนิทุนส�ำหรบัการผลติสนิค้า/โครงการทีช่ืน่ชอบได้ (Crowdfunding) หรอืเมือ่มี

การเปิดระดมมวลชนเพือ่แก้ไขปัญหาใดปัญหาหนึง่ (Collective intelligence) 

อาจท�ำให้เกิดการประดิษฐ์ คดิค้นส่ิงใหม่ ๆ ในลกัษณะการสร้างสรรค์ของมวลชน 

(Crowd creation) ได้เช่นกนั 
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พลงัมวลชนคดิสร้างสรรค์เน้ือหาในสงัคมไทย: ประโยชน์ และการน�ำไปใช้

จากรายงานการศึกษาของ eYeka (2017) แพลตฟอร์มระดมทุนทาง

ความคิดสร้างสรรค์ระดับโลกของประเทศฝรั่งเศส ระบุว่า การแข่งขันระดมทุน

ที่เปิดเผยต่อสาธารณะในปี 2559 มีการระดมทุนเพื่อการสร้างสรรค์แนวคิด 

(Ideation) ร้อยละ 68 ในขณะที่มีการระดมทุนเพื่อการสร้างสรรค์เนื้อหา 

(Content) ร้อยละ 32 โดยการระดมทุนส่วนใหญ่ ถูกน�ำไปใช้ในด้านนวัตกรรม 

เช่น ผลติภัณฑ์ การบรกิาร หรอืนวัตกรรมโมเดลธรุกิจ ร้อยละ 59 ด้านการตลาด

และการสื่อสาร เช่น กลยุทธ์ของแบรนด์ โปรโมชั่น หรือแพลตฟอร์มการสื่อสาร 

ร้อยละ 34 และด้านการออกแบบ เช่น การออกแบบบรรจุภัณฑ์ จุดขาย และ

การขายปลีก ร้อยละ 7 ส่วนการระดมทุนมวลชนเพื่อการสร้างสรรค์เนื้อหา มัก

เกี่ยวกับการฟูมฟักชุมชนให้เข้มแข็ง ที่ส�ำคัญที่สุด คือ สมาชิกกลุ่มต้องทุ่มเทให้

กันและกันด้วย และพร้อมท�ำหน้าที่ได้อย่างเต็มก�ำลัง เพราะ Crowdsourcing 

ลกัษณะนีอ้าจไม่มผีลตอบแทนเป็นตวัเงนิ แต่จะส่งผลให้เจ้าของผลงานมชีือ่เสยีง

มากขึ้น เป็นที่ยอมรับ หรือยกระดับคุณภาพผลงานโดยรวมได้ 

การสร้างสรรค์เนื้อหาของมวลชน ซึ่งได้รับการยอมรับ และถูกกล่าวถึง

อย่างกว้างขวาง คือ โครงการภาพยนตร์สารคดี เรื่อง “Life In A Day” ซึ่งเป็น

ผลงานการก�ำกับร่วมของสองผู้ก�ำกับระดับรางวัลออสการ์ อย่าง Ridley Scott 

และ Kevin Macdonald โดยเปิดให้คนทัว่โลกส่งคลิปวดีิโอของเหตุการณ์ทีเ่กิด

ขึ้นในวันที่ 24 กรกฎาคม 2553 ไปยังยูทูบ เพื่อให้ทีมงานคัดเลือก และน�ำคลิป

เหล่านั้นไปตัดต่อเป็นภาพยนตร์ที่เล่าถึงเรื่องราวของชีวิตของผู้คนท่ัวโลกในวัน

เดยีว นับเป็นภาพยนตร์ทีย่ิง่ใหญ่เรือ่งหนึง่บนยทููบ เพราะเป็นการสร้างภาพยนตร์

จากคลิปของผู้คนทั่วโลกกว่า 192 ประเทศ โดยมีความยาวคลิปวิดีโอที่ส่งมาทั้ง

สิ้น 4,500 ชั่วโมง ซึ่งถูกตัดต่อให้เหลือความยาว 94 นาที และมาพร้อมกับบท
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บรรยาย (Subtitle) ถึง 25 ภาษา (Positioning online magazine, 2554; 

Chayutopia, 2555; บัญญพนต์ พูลสวัสดิ์, 2555) 

ในด้านการรายงานและผลติข่าวของส่ือมวลชนเอง กเ็ริม่ถ่ายโอนงานบาง

ส่วนออกไปให้มวลชน เช่น Channel 4 ช่องสื่อสาธารณะของประเทศอังกฤษ 

ที่ต้องการผลิตรายการสารคดีข่าวเชิงสืบสวนเรื่อง “No Go Britain” เพื่อตรวจ

สอบระบบขนส่งมวลชนส�ำหรับคนพิการในอังกฤษ ด้วยวิธีการระดมข้อมูลร่วม

กบัผูช้มผ่านช่องทางเวบ็ไซต์ (www.channel4.com) และสือ่สงัคมออนไลน์ โดย

นักข่าวท�ำหน้าทีใ่ห้ส่วนต่าง ๆ ของเรือ่งรวมกนัเป็นภาพใหญ่ ทัง้การเลือกข้อมลู

จากผูช้มมาเช่ือมต่อ การเล่าเร่ืองจากมมุมองต่าง ๆ  จนน�ำไปสูป่ระเดน็การรณรงค์ 

และเรียกร้องที่เข้มแข็งข้ึนต่อการพัฒนาระบบขนส่งมวลชนส�ำหรับคนพิการใน

องักฤษ นบัเป็นการผลติ สารคดข่ีาวแบบมืออาชพีทีผ่สมผสานกบัข้อมลูจากผูช้ม 

(สกลุศร ีศรสีารคาม, สดุารตัน์ ดษิยวรรธนะ, จนัทรา วัฒนากลุ, และบณุยศิษย์ 

บญุโพธ์ิ, 2559, น. 16-17) 

ส�ำหรบัในประเทศไทยพบว่า มกีารน�ำแนวคดิ Crowdsourcing มาใช้

ในการสร้างสรรค์เน้ือหาโดยมวลชนแล้วเช่นกนั ยกตวัอย่างเช่น โครงการวนิาที

สร้างสรรค์ (One Second Thailand) ท่ีเชือ่ว่า “ความสามารถในการคดิสร้างสรรค์

มีอยูใ่นตวัคนทกุคน และพลงัแห่งความคดิสร้างสรรค์สามารถสร้างแรงบนัดาลใจอนั

ยิง่ใหญ่ได้” ด้วยการรวบรวมพลงัความคดิสร้างสรรค์แบบไทย ๆ  ผ่านการประกวด

คลปิวิดโีอความยาว 1 วินาท ีใน 3 หมวด คอื เรือ่งกนิ เรือ่งเทีย่ว เรือ่งสร้างสรรค์

ไทยสไตล์ ซึง่จัดโดยส�ำนกังานส่งเสรมิเศรษฐกจิสร้างสรรค์ (องค์การมหาชน) ในช่วง

เดอืนพฤษภาคม - กรกฎาคม 2563 ทีผ่่านมา ส�ำหรบัคลิปวดิโีอทีส่่งเข้าประกวด

จะถกูน�ำมาเล่าเรือ่งใหม่ ในรปูแบบภาพยนตร์ส้ัน จ�ำนวน 3 เร่ือง ความยาวรวม 

180 วนิาท ี ผ่านมมุมองของผูก้�ำกบัชือ่ดังอย่าง นฐัวฒุ ิพนูพิรยิะ จากภาพยนตร์
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เรือ่ง ฉลาด เกมส์ โกง กติิภคั ทองอ่วม จากภาพยนตร์เรือ่ง ไดอารี ่ตุด๊ซีส์่ เดอะ 

ซรีีส์่ และณฐพล บญุประกอบ จากภาพยนตร์เรือ่ง 2215 เช่ือ กล้า บ้า ก้าว ซึง่

การประกวดในครัง้นีไ้ด้รบัเสยีงตอบรบัเป็นอย่างด ีโดยพบว่า มีผูส่้งคลปิวิดโีอเข้า

ร่วมประกวดมากกว่า 150,000 คลปิ (วนิาท)ี จากเป้าหมายทีต่ัง้ไว้ 100,000 คลปิ 

(ส�ำนักงานส่งเสรมิเศรษฐกจิสร้างสรรค์ (องค์การมหาชน), 2563) 

ก่อนหน้านัน้ยงัพบในธรุกจิแฟชัน่ อย่าง Siamsqiare.co.th ซึง่เปิดกว้าง

ให้นักออกแบบ (ไม่จ�ำกัดเพศและวยั) ส่งผลงานการออกแบบเข้าร่วมประกวดใน

หวัข้อ (Theme) ต่าง ๆ ซ่ึงลกูค้า หรอืผูเ้ข้าชมเวบ็ไซต์สามารถแสดงความคิดเหน็ 

ตชิม ชีแ้นะ และโหวตให้กบัผลงานทีต่นชืน่ชอบได้ ส�ำหรับแบบทีช่นะการประกวด

ทีม่าจากการโหวต และการพิจารณาจากโอกาสทางธรุกจิจะได้รบัเลือกขึน้มาผลติ

เป็นสนิค้าจรงิ และทางบรษิทัจะเป็นผูด้แูลค่าใช้จ่ายในการผลติทัง้หมด ด้วยวธินีี้

นกัออกแบบเจ้าของผลงาน จงึมโีอกาสเข้าใจความต้องการของลกูค้ามากขึน้ และ

สามารถปรบัให้ตรงกบัใจของลกูค้าได้มากข้ึนนัน่เอง (อาศริา พนาราม, 2553)  

ในด้านการรายงานและผลิตข่าวของสื่อมวลชนก็มีแพลตฟอร์มอย่าง 

“C-Site” โดยสือ่สาธารณะอย่างสถานโีทรทศัน์ไทยพีบเีอส ท่ีให้ภาคประชาชนเข้า

มามส่ีวนร่วมในการรายงาน ผลติข่าว หรอืน�ำเสนอข้อมลู ทัง้ในลักษณะข้อความ 

ภาพนิง่ คลปิวดิโีอ แฮชแทก็ โดยข้อมลูทัง้หมดจะถูกบนัทึกในรูปแบบพกิดัทาง

ภูมิศาสตร์ (Geocode) และแสดงผลบนแผนที่ ซึ่งมีเป้าหมายให้กลายเป็นอีก

ช่องทางหนึง่ของภาคประชาชนในการสือ่สารสาธารณะ เพ่ือสร้างการรบัรู ้ เรยีน

รู ้และขบัเคลือ่นวาระทางสงัคม (Public Data Resource) (สมเกียรต ิจนัทสมีา, 

สมัภาษณ์, 2563) ดงัภาพที ่2
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ภาพที ่2 ตัวอย่างการน�ำเสนอข้อมูลการส�ำรวจ

ชายหาดสมหิลา-ชลาทศัน์ จังหวดัสขลา

ทีม่า: https://www.csitereport.com/

จะเห็นได้ว่า การสร้างสรรค์เนื้อหาโดยมวลชนในบริบทของสังคมไทย 

ค่อนข้างหลากหลาย ท้ังด้านการรายงานและผลติข่าว ด้านการออกแบบสินค้า/

ผลิตภัณฑ์ หรือด้านการผลิตสื่อ (คลิปวิดีโอ/ภาพยนตร์สั้น) ซ่ึงถ้าหากแนวคิด

ดงักล่าวน้ี แพร่กระจายออกไปมากขึน้ กอ็าจจะครอบคลมุไปยงัด้านต่าง ๆ ได้

กว้างขวางมากขึน้ โดยเฉพาะในธุรกจิ หรอืโครงการทีต้่องการการระดมความคดิ

สร้างสรรค์ของมวลชนจ�ำนวนมาก  

แน่นอนว่า เม่ือพจิารณาในมติขิองเจ้าของธรุกจิ เจ้าของโครงการ หรอื

สือ่มวลชน การน�ำข้อมลูจากมวลชน หรอืภาคประชาชนมาใช้ให้เกดิประโยชน์ และ

มีประสทิธภิาพสงูสดุ ด้วยกลไกของ Crowdsourcing จะท�ำให้เนือ้หาทีส่ร้างสรรค์

มคีวามหลากหลาย ได้อย่างรวดเรว็ มคุีณค่า และด้วยต้นทุนทีต่�ำ่กว่า เพราะยิง่มี

มวลชนผูเ้ข้าร่วมมากเท่าไหร่ กม็โีอกาสค้นหาข้อมลูท่ีเป็นประโยชน์จากแหล่งข้อมลู

ขนาดใหญ่ได้มากขึน้เท่านัน้ โดยเฉพาะอย่างยิง่ในกระบวนการท�ำข่าวเชิงสบืสวน

สอบสวน (Investigative journalism) ซึง่ต้องแสวงหาแหล่งข้อมูลชัน้ดจีากกลุม่ 

“คนใน” ทีมี่ส่วนร่วม หรอืได้รบัผลกระทบจากเหตกุารณ์ทีเ่กดิขึน้ เป็นเจ้าของพืน้ที่

ทีเ่กิดเหต ุหรือเป็นเจ้าของเรือ่ง เช่น นักเคลือ่นไหวทางสังคม นกักจิกรรม ผูเ้หน็
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เหตุการณ์ ผูไ้ด้รบัผลกระทบจากเหตกุารณ์ เป็นต้น (มนัทนา เจรญิวงศ์, 2562, น. 

23) ท�ำให้สือ่มวลชนสามารถด�ำเนนิการสบืสวนเพิม่เตมิ หรอืน�ำข้อมลูไปต่อยอด

ได้ โดยข้อมลูและความรู้นัน้สือ่มวลชนเองอาจไม่เคยรูม้าก่อน ประโยชน์ต่อมาคอื 

ข้อมลูต่าง ๆ  ทีถ่กูจดัหมวดหมูเ่กบ็ไว้ในระบบ จะเป็นข้อมลูขนาดใหญ่ (Big data) 

ที่มีความหลากหลาย ซึ่งสามารถน�ำไปใช้ให้เกิดประโยชน์สูงสุดในอนาคตได้ 

และหากพิจารณาในมิติของภาคประชาชน แพลตฟอร์มในลักษณะ 

Crowdsourcing คือ พื้นที่สาธารณะ (Public sphere) ซึ่งเป็นเวทีกลางส�ำหรับ

การน�ำเสนอข้อมูล และเชื่อมต่อ “ความรู้สึกเป็นส่วนร่วม” (Sense of public) 

อย่างเสมอภาคเท่าเทยีมในสงัคมประชาธปิไตย โดยผ่านกระบวนการส่ือสารแบบ

อภปิรายโต้แย้งกนั ด้วยการใช้เหตใุช้ผลเชงิการสือ่สาร เพ่ือตัดสินใจหาค�ำตอบที่

ดีที่สุดร่วมกัน มิใช่ การตัดสินใจบนฐานอ�ำนาจของบุคคลใดบุคคลหนึ่ง สถาบัน

ใดสถาบนัหนึง่ หรอืตดัสนิใจตามแบบประเพณทีีเ่คยท�ำ ๆ  กนัมา (กาญจนา แก้ว

เทพ และสมสุข หินวิมาน, 2553, น. 374) สอดคล้องกับการศึกษาของภัทรา  

บุรารกัษ์ และสมัชชา นิลปัทม์ (2562) ที่พบว่า หากเป็นชิ้นงาน (ข่าว) ทีพ่ลเมือง

ส่งให้องค์กรสือ่ เจ้าของชิน้งานจะมอี�ำนาจมากกว่าช้ินงานทีม่าจากการแสวงหา

ขององค์กรสื่อเอง โดยเจ้าของชิ้นงานจะสามารถจัดการ และควบคุมตั้งแต่การ

เลอืกส่งชิน้งาน การจดัการชิน้งาน การปรับปรงุแก้ไข การได้สทิธใินการรบัทราบ

การน�ำชิ้นงานไปใช้ วันและเวลาการออกอากาศ รวมทั้งการได้รับชิ้นงานที่ออก

อากาศไปแล้ว สะท้อนถึงการท�ำงานข่าวทีม่ลีกัษณะของการส่งเสรมิประชาธปิไตย

ในการสือ่สาร  

แม้จะเห็นประโยชน์ท่ีเพิ่มข้ึน แต่ในแง่การปฏิบัติกลับพบความท้าทาย 

เนื่องจากการจัดการเพื่อประสานชิ้นส่วนเล็ก ๆ จากแต่ละหน่วย หรือแต่ละ

ปัจเจกบุคคลในการสร้างเป็นภาพรวมใหญ่น้ันเป็นเรื่องที่ไม่ง่ายนัก หนึ่งในองค์

ประกอบทีส่�ำคญั คอื ทรพัยากรบคุคล ทัง้ผูพ้ฒันาระบบ ผูจ้ดัการกระบวนการ/
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เนือ้หา (Crowdsourcer) หรอืผูเ้ชีย่วชาญในการวเิคราะห์ข้อมลูทีส่ามารถน�ำข้อมลู

เหล่านัน้มาใช้ให้เกิดประโยชน์ และมปีระสทิธภิาพสงูสดุได้ โดยจากงานวจิยัของ

สกลุศร ีศรสีารคาม และคณะ (2559) พบว่า ควรมทีมีงานเฉพาะท่ีรบัผดิชอบใน

การบรหิารจดัการข้อมลูจากผูใ้ช้สือ่ เนือ่งจากทมีงานเฉพาะจะสามารถใช้เวลา และ

เทคโนโลยใีนการตรวจสอบข้อมลูได้รอบคอบ และป้องกนัความผิดพลาดได้ แต่

ในบริบทของสงัคมไทยยงัคงมข้ีอจ�ำกัด ยกตวัอย่างเช่น บคุลากรในกระบวนการ

จดัการเนือ้หาของแพลตฟอร์ม C-Site จ�ำนวน 4 ท่าน ท�ำหน้าทีเ่ป็นผูค้วบคุมการ

ผลติในรายการข่าวหลกัของทางสถานีโทรทศัน์ไทยพบีเีอสด้วย โดยท�ำหน้าท่ีสลบั

สบัเปลีย่นกันไปในแต่ละวนั นอกจากนีบ้างคนยงัเป็นผูด้แูลระบบ Crowdsourcing 

ผูจั้ดการกระบวนการในแพลตฟอร์ม C-Site และดแูลข่าวส่วนภมูภิาคของทาง

สถานฯี  (วภิาพร วฒันวิทย์, 2563, สมัภาษณ์) 

การระดมทนุทางความคดิสร้างสรรค์จะประสบความส�ำเรจ็ได้ง่ายขึน้ หาก

ในแง่การปฏบิติัน�ำหลกัการพืน้ฐานของ Crowdsourcing ตามกรอบแนวคดิของ

เจฟฟ์ ฮาว ีไปใช้ (Sloane, 2011, pp. 19-20) โดยเฉพาะการเลือกกลุม่มวลชน

ให้ถกูต้อง เน่ืองจากปัจจบัุนแม้จะมีมวลชนท่ัวโลกท่ีสามารถเชือ่มต่ออนิเทอร์เนต็ได้

ถงึ 4,388 ล้านคน ซึง่มากกว่า 50% ของประชากรโลกทัง้หมด (Marketingoops, 

2019) และก�ำลงัเพิม่ขึน้อย่างรวดเรว็ แต่มมีวลชนเพยีงไม่กีเ่ปอร์เซ็นต์เท่านัน้ทีจ่ะมี

ส่วนร่วม (ประมาณ 1%) ดงันัน้จงึเป็นเรือ่งส�ำคญัทีจ่ะต้องเร่ิมต้นด้วยจ�ำนวนท่ีมาก

พอ โดยเริม่จากการแจ้งจดุประสงค์การระดมความคิดสร้างสรรค์อย่างชัดเจน เผย

แพร่ผ่านช่องทางการสือ่สารท่ีถูกต้อง และการเชญิมวลชนเข้ามาร่วมด�ำเนนิการด้วย

การเสนอสิง่จูงใจทีเ่หมาะสม ซึง่จากการศกึษาของ Hossain (2012) พบว่า การ

มีส่วนร่วมของผูใ้ช้ในแพลตฟอร์มระดมทุนออนไลน์มีความส�ำคญัมาก เน่ืองจาก

ความส�ำเร็จของแพลตฟอร์มส่วนใหญ่ข้ึนอยู่กับการมีอยู่ของสมาชิก และสิ่งที่

กระตุ้นให้ผูค้นเข้าร่วม ได้แก่ แรงจงูใจทางการเงนิ (เช่น เงนิสด สทิธปิระโยชน์) แรง
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จงูใจทางสงัคม (เช่น ความภาคภมูใิจ เกียรตยิศ ความน่าเชือ่ถือ) และแรงจูงใจใน

องค์กร (เช่น สทิธพิิเศษ ใบอนญุาต โอกาสในการเข้าถึงข้อมลู) ส่วนการศกึษาของ 

ภาณมุาศ นนทพนัธ์ (2557) พบว่า การสร้างแรงจงูใจต้องท�ำหลากหลายวธิ ีด้วย

ช่องทางทีเ่หมาะสม ให้มากครัง้ ต่อเนือ่ง และบ่อยทีส่ดุ เช่น ความภาคภูมใิจ การ

มจีติอาสา การให้คณุค่ากบัความคดิสร้างสรรค์ หรอืการสนบัสนนุเคร่ืองมอืในการ

ท�ำงานให้กับมวลชนเพิม่เตมิ จงึอาจกล่าวได้ว่า Crowdsourcing จะได้ผลดีทีสุ่ดต่อ

เมือ่ให้สิง่ทีม่วลชนต้องการ เมือ่มวลชนถกูดงึดดูให้เข้าไปมส่ีวนร่วมกบัโครงการใด ๆ   

กเ็พราะว่าโครงการนัน้ ๆ สามารถตอบสนองความต้องการทางจติวทิยา สงัคม 

หรอือารมณ์ได้ และหากความต้องการเหล่าน้ันไม่ได้รบัการตอบสนอง มวลชนก็

จะไม่เข้าไปมีส่วนร่วม

ไม่เพียงเท่าน้ันตามกฎของสเตอร์เจยีน (Remember sturgeon’s Law) 

ระบวุ่า 90% ของทกุ ๆ สิง่ล้วนไร้สาระ ดงันัน้ความท้าทายคือ การหาความคดิ

สร้างสรรค์ของมวลชนเหล่านัน้ (10%) ให้พบ ด้วยการใช้เทคโนโลยปีระมวลผล 

และผูเ้ช่ียวชาญในการวเิคราะห์แปรผล นอกจากนี ้ ควรก�ำหนดทศิทาง และการ

ตอบค�ำถามของมวลชน รวมถึงการท�ำให้งานน้ันง่าย และแยกให้ย่อย โดยแบ่ง

ย่อยงานเป็นชิน้เลก็ ๆ อย่างเรยีบง่าย สนกุ พอดกีบัเวลาว่างของแต่ละบคุคลได้ 

สอดคล้องกบังานวจิยัของภาณมุาศ นนทพนัธ์ (2557) ทีพ่บว่า การออกแบบเครือ่ง

มอืจะต้องลดความซบัซ้อน และมีล�ำดบัขัน้ในการท�ำงานให้เหลือน้อยท่ีสุด ด้วย

การแยกงานออกเป็นหน่วยย่อยทีเ่ลก็ท่ีสดุ คอื การปักหมดุ และป้อนรายละเอยีด

ทีจ่�ำเป็นเท่านัน้ ส่วนการเลอืกกลุม่มวลชน และการเชญิมวลชนเข้าร่วมด�ำเนนิการ

นัน้ จะต้องกระจายปัญหา และสร้างแรงจงูใจทีห่ลากหลายวธิ ีหลายช่องทาง ด้วย

รปูแบบทีเ่หมาะสม ให้มากครัง้ ต่อเนือ่ง และบ่อยทีส่ดุ และข้อค้นพบทีส่�ำคญัคอื 

ผูจ้ดัการกระบวนการ/เนือ้หา ต้องให้ความส�ำคัญ และสามารถสร้างความสมัพนัธ์

กบัมวลชนได้
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ข้อสรุป และข้อเสนอแนะ

การมาถงึยคุดจิทิลันี ้ได้พลกิโฉมการสือ่สารของสรรพสิง่ให้เกดิขึน้อย่าง

กว้างขวาง ผู้คนเริ่มติดต่อถึงกัน และส่งข้อมูลจ�ำนวนมหาศาล ในขณะเดียวกัน

ผู้บริโภค หรือผู้รับสารท่ีเคยเป็นผู้รับสารทางเดียว กลายเป็นผู้ส่งสารที่ทรง

อิทธิพลเพียงนิ้วมือคลิก ดังนั้นการน�ำข้อมูลเหล่านี้มาใช้ให้เกิดประโยชน์ และ

มีประสิทธิภาพสูงสุด ด้วยกลไกของ Crowdsourcing เท่ากับจะมีการผลิตผล

งานสร้างสรรค์ที่หลากหลาย และมีคุณค่า ทั้งในด้านการสร้างสรรค์แนวคิด 

(Ideation) และเนื้อหา (Content) ดังหลักการที่ว่า “คนกลุ่มใหญ่ย่อมมีความ

รู้มากกว่าคนเพียงคนเดียว” และ “ความคิดที่ดี/สร้างสรรค์สามารถมาได้จาก

ทุกท่ี” แม้ว่าเนื้อหาที่ผู้ใช้คือ ผู้ผลิต มักจะถูกมองว่าเป็นงานของมือสมัครเล่น 

แต่จากความส�ำเร็จ ทั้งศิลปศาสตร์ และวิทยาศาสตร์หลาย ๆ ครั้ง ล้วนเป็นผล

งานของผู้ที่ถูกเรียกว่า มือสมัครเล่น หรือหากไม่ใช่ผลงานชิ้นเยี่ยม แต่ก็ยังได้รับ

การยอมรับว่ามีคุณค่า แม้อาจเป็นเพียงแค่ภายในแวดวงคนใกล้ชิดก็ตาม (ฮาวี, 

2554, น. 213) 

การร่วมมือกันระหว่างทั้งสองฝ่าย นับเป็นแนวทางหนึ่งในการพัฒนา

คณุภาพเน้ือหาตามแบบจ�ำลองท่ีเรียกว่า “โปร-แอม” (Professionals-Amateurs) 

ซ่ึงเป็นการจดัโครงสร้างให้เกดิความร่วมมอืกนัอย่างสร้างสรรค์ ทัง้การถ่ายเทความรู้ 

ความช�ำนาญ สร้างฐานการเจรญิเตบิโต เพือ่ประโยชน์ของกนัและกนั นอกจากนัน้

ในฐานะผูท้ีม่ปีระสบการณ์ ผูเ้ชีย่วชาญ หรอืสือ่มวลชนมอืออาชพี อาจปรับบทบาท

จากนายประตขู่าวสารเป็นกรรมการ (Referee) ซึง่กค็อื การชีแ้นะ และให้หลกั

ประกนัยนืยนัในเรือ่งคณุภาพของเนือ้หา หรอืข้อมลู เนือ่งจากปรมิาณอนัมากมาย

มหาศาล (อศัวิน เนตรโพธิแ์ก้ว, 2561, น. 231) ตอกย�ำ้ให้เหน็ถึงการเป็นพืน้ทีใ่น

การสร้างการมส่ีวนร่วม กระตุน้ให้เกดิความคดิสร้างสรรค์ และสร้างบรรยากาศการ

เรยีนรูร่้วมกนัของมวลชนบนโลกออนไลน์ได้เป็นอย่างดี 
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นอกจากนีก้ารน�ำคณุสมบตัทิีช่าญฉลาดของเทคโนโลย ีมาผสานพลงัความ

คดิสร้างสรรค์ของมวลชน จ�ำเป็นต้องอาศยัแพลตฟอร์มในการจดัเกบ็ วเิคราะห์ 

และประมวลผล โดยในบริบทของสังคมไทยยังต้องมีการพัฒนาเครื่องมือ และ

แพลตฟอร์มส�ำหรบัการระดมข้อมลูจากสือ่ออนไลน์ เพือ่เป็นแพลตฟอร์มในการ

จดัการการมส่ีวนร่วมของมวลชน ซ่ึงต้องอาศัยการท�ำงานร่วมกนัระหว่างผู้พฒันา

ระบบเทคโนโลยกัีบซอฟต์แวร์ในการพัฒนาเครือ่งมอื หรอืแพลตฟอร์มด้วย 

ท้ายที่สุด การน�ำหลักการของ Crowdsourcing ในการถ่ายโอนงาน

สร้างสรรค์ให้มวลชนท�ำงานนัน้ จะประสบผลส�ำเรจ็ไม่ได้เลย หากขาดกระบวนการ

มส่ีวนร่วมของมวลชน ดงันัน้สิง่ทีค่วรพจิารณาคอื วตัถุประสงค์ของการมส่ีวนร่วม

ของแต่ละโครงการ เพือ่เลอืกรปูแบบ แพลตฟอร์ม และเครือ่งมอืให้ถกูต้อง รวมถงึ

การสือ่สาร และการเสนอสิง่จงูใจทีเ่หมาะสม ตรงใจ และเจาะกลุ่มเป้าหมาย ซึง่

เม่ือวางกลยทุธ์ได้ด ีจะสามารถสร้างการมส่ีวนร่วมได้อย่างเหมาะสม เกิดประโยชน์ 

และคุม้ค่าต่อไป 
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