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ยุคปจจุบัน ทกุคนยอมรับ เทคโนโลยีสารสนเทศ  และอนิเทอรเน็ต  เพ่ิมมากขึ้นทุกวัน  ท้ังการ
ใชงานในชีวิตประจําวนั  ตลอดจนถึงการนําไปใชเพื่อเพิ่มประสิทธภิาพใหกับองคกร  ทั้งองคกรขนาด
ใหญและองคกรขนาดยอม องคกรท่ีมีเทคโนโลยีสารสนเทศ และอินเทอรเน็ตอยูแลว ตางก็ตองการที่จะ
พัฒนาใหมีประสิทธภิาพและนํามาใชงานใหหลากหลาย ท้ังทางดานการบริหาร จัดการ ตลอดจนถงึการ
อํานวยความสะดวก รวดเร็ว กับผูที่มาตดิตอ ทั้งท่ีเปนลกูคา หรือกลุมพันธมิตรทางการคา วัตถุประสงค
หลักอยางเดียว  ที่ทุกองคกรตางกย็อมทุมเทงบประมาณมหาศาลทางดาน เทคโนโลยี ก็เพื่อเพ่ิมผลกําไร 
ท่ีแอบแฝงมากับเทคโนโลยน้ัีนๆ  สวนองคกรขนาดยอมเองตางก็ปรับกลยุทธการบรหิาร เพ่ือนําองคกร
ใหกาวทันเทคโนโลยีที่เดินนาํหนาอยางไมหยุดยั้ง   ดังนั้นการเตรยีมความพรอมในการปรับเปลี่ยน
วัฒนธรรมองคกรตองปรับกระบวนการดาํเนินงานภายใน และวัฒนธรรมภายในองคกรดวยจึงจะเกิด
ประโยชน และไดประสิทธภิาพอยางแทจริง 

การวางรากฐานการใชอินเทอรเน็ตภายในองคกรในอดีต  กลายเปนวัฒนธรรมภายในองคกร 
ในปจจุบนั กลจักรภายในองคกรตางทํางานภายใตอินเทอรเน็ต เพื่อการส่ือสารท้ังภายในและภายนอก 
ท้ังหมดตั้งอยูบนรากฐานของเครือขายดานเทคโนโลยีท้ังสิ้น และนับวนัยิ่ง ยิ่งใหญ สามารถ กวางขวาง 
แพรหลาย ราคาแพง และ สลับซับซอน ยากแกการควบคมุการใชเทคโนโลยีอยางมีสมดุล อกีท้ังเกดิการ
ซํ้าซอนกับงานในดานอื่น ดงันั้นจึงมกีารจดัระบบการดําเนินงาน เพ่ือเปนแนวทางในการใชเทคโนโลย ี
ใหเกิดประโยชนสูงสุด จึงกอใหเกิดการเรยีนรู วัฒนธรรมยุคอินเทอรเน็ต  หรือเรียกวา E-Culture เพื่อ 
ประโยชนตอผูบริหารองคกร โดย ผูใชงานจะสามารถใชเทคโนโลยีไดอยางคุมคา อีกท้ังประโยชนจาก
ผูทําวจิัยและพฒันาเทคโนโลยีจะไดสรางสรรคผลงานไดอยางถกูตอง เหมาะสมตอไป 

การพฒันาไปสู  E-Culture สามารถนําไปประยุกตใชไดทั้งงานทางดานธรุกจิ หรือการนําไป
ผสมผสานใหเขาเขากับ ศิลปะ และวัฒนธรรม ทั้งนี้เพื่อใหเกิดการเรียนรูวัฒนธรรมในยุคสารสนเทศ 
(Digital Culture Heritage Content) โดยถายทอด และนําเสนอสิ่งเหลานี้โดยผานรูปแบบดิจิตอล 
(Digital) เพื่อใหศิลปะ และวฒันธรรม เหลานั้นเปนสวนหนึ่งในการเตบิโตตามเทคโนโลย ีตลอดจนถึง
การเปนสวนหนึ่งที่เกีย่วของกับการสรางนวัตกรรมใหมๆ   การเผยแพรศิลปะ และวัฒนธรรม ใน
รูปแบบดิจิตอล สามารถทาํได หลายวธิี แตจากสรปุผลงานวจิัยดานวัฒนธรรมและเทคโนโลยีจาก
หลายๆ ที่ ไดสรุปตรงกันวา การเผยแพรวฒันธรรมผานส่ือสารสนเทศนั้น จําแนกได 4 ประเภท ไดแก  
ประเภทที่ 1  ดานจินตนาการ (Imagination) 
ประเภทที่ 2  การสรางความประทับใจ  (Impression) 
ประเภทที่ 3  การใชศิลปะการตอสู (Energy) 
ประเภทที่ 4  การถายทอดวทิยาการความรู (Wisdom) 



1. ดานจินตนาการ (Imagination) เปนการ
ผสมผสานวัฒนธรรม ไวในนิทาน นิทานพื้นบาน ตํานาน 
ประวัติบุคคล ประวัติศาสตร บทประพันธ วรรณคดี ที่มักมีตวัละครเอกเปนผูเกงกลาสามารถ มี

คุณธรรมสูงสง หรือเปนผูวเิศษ มีอภนิิหาร หรือ ขนบธรรมเนียม 
ความเชื่อตามทองถิ่นโดยผานตัวละคร บทละคร ภาพยนตรการตนู 
หรือ เกม ในแบบ 2 มิติ หรือ 3 มิติ ผานสือ่นําเสนอ ไดแก โทรทัศน 
ภาพยนตร โฆษณา ส่ือสิ่งพิมพ เว็บ หนังสืออิเล็กทรอนสิก (E-Book) 

หรือโทรศัพทมือถือ ท้ังนี้ยังรวมถึงการใชวิชาการดานอกัษรศาสตร นําเสนอรูปแบบตัวอักษร โดยการ
ดัดแปลงตามวฒันธรรมของชนชาติ (Modern Desktop Text) น้ันๆ ไดอีกดวย 

2. การสรางความประทับใจ  (Impression) โดยการผสมผสานลวดลาย ศิลปะ จิตรกรรม งาน
ศิลป ภาพเขียน ภาพลายเสน ตัวอักษร ดนตรี ทาเตน และเสื้อผา 

แฟชั่น เครื่องแตงกาย เครื่องประดับโดยการ
ดึงเสนห และลวดลายวฒันธรรมของสิ่ง
เหลานี้ มาเปนสวนหนึ่งของการออกแบบ 

ตกแตงออกมาสูสายตาของผูพบเห็น เชน สรางเปนภาพบนหนาจอคอมพิวเตอร หรือโทรศัพทมือถือ 
ในรูปแบบ ภาพเคลื่อนไหว ภาพน่ิง สื่อมลัติมีเดยี ตลอดจนถึงการนําไปเปนองคประกอบของตัวละคร 
การตนู ฉากในบทละคร เกม ส่ือโฆษณา เพ่ือสรางเปนเอกลักษณทีต่องการสื่อวฒันธรรม 
 3. การใชศิลปะการตอสู หรือการเลน (Energy) เพ่ือถายทอดวัฒนธรรมผานศลิปะการตอสูหรือ
การเลน การใชอาวุธ หรือสรรพวธุในสมยัอดีต ประจําชาติ การนําเสนอเรื่องราวการตอสูของวรีชนคน
ในประวัติศาสตร โดยใชเทคโนโลยีสารสนเทศจําลอง

สถานการณการตอสู การเผยแพรศิลปะ
การตอสู ในรปูแบบเกม ภาพนิ่ง การ
เคลื่อนไหว การตัดสินใจเพือ่ปองกันตัว 
ของตัวละคร การตนู ที่แสดงออกถึงการมีทักษะและความชํานาญ อีกท้ังเพื่อเปน

ตัวแทนการเผยแพรศลิปะการตอสู การเลน ของวัฒนธรรมนั้นๆ หรอืเปนการ
ฝกทกัษะการตอสูโดยผานโปรแกรมจําลองสถานการณเพ่ือการศกึษาเรียนรู

ศิลปะการตอสู  และ การเลน ประจําชาตขิองเยาวชนรุนดิจิตอล (Digital) 
 
 4. การถายทอดวิทยาการความรู (Wisdom) การถายทอดวัฒนธรรมผานผลงานสถาปตยกรรม 
การเกษตร การเลี้ยงสัตว การอาหาร การแพทย ดาราศาสตร ไดแก การจําลองหมูดาวบนทองฟา หรือ
ปรากฏการณบนทองฟา การจําลองทองฟาเสมือนจริง เพื่อบอกเลาเรื่องราวโดยใชเทคโนโลยดีจิิตอล 
เชนการประยุกตกับความใชในงานแตละดาน ดังนี ้



 การเผยแพรความรูทางดานการเกษตร สูเกษตรกรทองถิ่น เพื่อการเรยีนรู ไดสะดวก รวดเร็ว 
โดยนําเทคโนโลยีที่มีอยูมาพัฒนาใหเกดิประโยชน เพือ่เพ่ิมผลผลิต ไดแก การนําเสนอความรูเรือ่งการ
เพาะเลี้ยงสัตว ความรูเรื่องการเพาะปลูกตางๆ ตลอดจนถงึการแลกเปลีย่นความรูระหวางผูเชี่ยวชาญกับ
เกษตรกร ผานสื่อสารสนเทศเพื่อกอใหเกดิการพฒันาอยางตอเนื่อง  หรือ 
 การถายทอดวฒันธรรมผานการอาหาร ไดแก วธิกีารประกอบอาหาร  การเลือกใชวตัถุดิบ การ
คัดเลือกวัตถุดบิเพื่อนํามาประกอบอาหาร รวมไปถึงประวัติของอาหาร ทั้งนี้เพื่อบอกกลาววัฒนธรรม
การกิน รสชาติ เสนหของอาหาร ซึ่งมีเอกลักษณประจําทองถิ่น จนกลายเปนธุรกิจอาหารที่กระจายไป
ท่ัวโลก (Food Business)  
 ซึ่งการถายทอดวัฒนธรรมดวยวิธีทีจ่ําแนกไวดังกลาวขางตน สามารถนํามาผสมผสานผาน   
บทละคร นวนิยาย บทประพันธ การตูน เกม  หรือ สารคดี  เพ่ือสอดแทรกวัฒนธรรมใหเปนสวนหนึ่ง
ในความกาวหนาของเทคโนโลย ี

 

การเตรียมความพรอมสําหรบัการถายทอดวัฒนธรรม  
 การไดรับขอมลูทางวัฒนธรรมเพื่อพัฒนา และ สรางส่ือนําเสนอที่มีคุณภาพ ตองคํานึงหลัก
ปฏิบัติ 4 ขอ ดังนี้ 

1. การเลือกประเภท โดยเลือกประเภทใดประเภทหนึ่ง หรอืผสานทั้ง  4  ประเภท เพื่อจะได 
เตรยีมเนื้อหาใหสอดคลองไดอยางถูกตอง (Content Management Development) 
 2.  การเตรียมเทคโนโลยี เพ่ือใชสําหรับการพฒันาผลงาน ไดแก อุปกรณตางๆ เชน เครื่อง
คอมพิวเตอร เครื่องพิมพ ชุดคําสั่งหรือซอฟแวร อินเทอรเน็ต อี-บุค โทรศัพทมือถือ ซึ่งเปนสิ่งจําเปน 
ตองใชเพื่อพัฒนาผลงาน และเพื่อทดสอบผลงานที่พัฒนาขึ้น กอนจะนาํไปเผยแพรตอไป 
 3.  คาใชจายในการดําเนินงาน ซึ่งอาจจะเปนการไดรับการสนับสนนุคาใชจายตางๆ ในการวิจยั
การพฒันาผลงานเพื่อถายทอดวัฒนธรรม จากหนวยงานเอกชน หรือรฐับาล 
 4.  ความรูความเขาใจในวฒันธรรมของทองถิ่นอยางถองแท ลกึซื่งถกูตอง เหมาะสม โดยการ
เขาไปเปนสวนหนึ่งของวัฒนธรรมนั้น การศึกษาจากประวัติศาสตร และการดําเนนิชีวิตของหมูชนใน
ทองถิ่น เพื่อใหไดผลงานทีท่รงคุณคา ตลอดจนถึงการศกึษา อบรมฝกฝนการใชเทคโนโลยี เพ่ือพฒันา
ผลงานไดอยางมีประสิทธิภาพ และสัมฤทธิ์ผล ทรงคุณคา และงดงามตามสมัย 
 วัฒนธรรมเปนเอกลักษณของทองถิ่นของชาติ ซึ่งสามารถปลกูฝงได และสามารถสรางขึ้นใหม
ไดเชนกันเพื่อดํารงไว บอกเลาวถิีการดําเนนิชีวิต และระลึกถึงประวัติศาสตร ซึ่งตองมีการปรับเปลีย่น
วิธกีารนําเสนอใหเหมาะกับยุคสมัย โดยตองอาศัยคนในทองถิ่น คนในชาติ ตองรวมกันอนรุักษ รักษา
ไว เพื่อคงความเปนทองถิน่ ของชาติ น้ัน 

บทความเรื่อง    “วัฒนธรรมยุคอินเทอรเน็ต (E-culture)”   ลงตีพิมพใน หนังสือพิมพ กรุงเทพธุรกิจ  ปที ่19 ฉบับที่ 6561  วันเสารที่  9  กันยายน  2549   


