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บทความวิจัยนี้เปนการศึกษาการพัฒนานวัตกรรมเชิงกระบวนการดวยการวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบมีสวนรวม ที่ 

นักวิจัยและนักศึกษานิเทศศาตรซ่ีงเปนประชากรกลุมเปาหมายรวมกันผลิตและพัฒนาเนื้อหาการเลาเรื่องขามส่ือ 

(Transmedia) ในการส่ือสารประเด็นสังคม เพ่ือพัฒนากระบวนการดวยการเลาเรื่องขามสื่อเพ่ือใหกลุมคนอายุ 18-24 

ปมีสวนรวมตอการรณรงคประเด็นสังคมผานกระบวนการเลาเรื่องขามสื่อ และเพ่ือศึกษานวัตกรรมเชิงกระบวนการใน

การผลิตเน้ือหาการเลาเร่ืองขามสื่อ (Transmedia) เพ่ือสื่อสารประเดน็สังคม

ผลการศึกษาพบวา การใชกระบวนการออกแบบเนื้อหาสื่อสารหลากชองทาง ชวยสรางประสบการณถึงแกนของ

ประเด็นและนําไปสูการลงมือทําพฤติกรรมที่เก่ียวของกับประเด็นสังคมนั้นไดในชีวิตจริง การสรางเนื้อหาหลากรูปแบบ

พัฒนาการเปดโลกเนื้อหา (Entry Point) ของการเลาเรื่องขามสื่อดวยปฏิสัมพันธบนสื่อออนไลน ของกลุมเปาหมายอายุ 

18-24 ป โดยใชกรอบการเลาเรื่องท่ีเนนความสนกุและตัง้คาํถามตอพฤตกิรรมที่เปนปญหาในสังคม ทาํใหเกิดปฏิสมัพนัธ

ระหวางผูเลาเรื่องและผูรับสารไดผานชองทางออนไลน และเนื้อหาและกิจกรรมประเภท “Fan Content” ที่ทาทายให

ทําเนื้อหารวมกันเพื่อกลับมาแลกเปลี่ยนกันบนสื่อออนไลนซึ่งชวยกระตุนการลงมือทําได 

ดังนัน้รปูแบบของการพัฒนากระบวนการสือ่สารแบบการเลาเรือ่งขามสื่อทาํใหเห็นถึงกระบวนการสรางการมสีวน

รวม รวมไปถึงการใชประสบการณทีห่ลากหลายเชือ่มผูรบัสารทีม่คีวามสนใจทีแ่ตกตางเขาสูแกนของเรือ่งทีต่องการสือ่สาร 

และกระบวนการส่ือสารขามสื่อเพื่อสื่อสารประเด็นสังคมที่สําคัญคือการเลาเร่ืองใหคนเกิดความรูสึกรวมดวยการ              

เช่ือมโยงประสบการณจากเน้ือหาสูชีวิตจริง มีเน้ือหาที่ทําใหคิดตาม คิดวิเคราะห วิพากษ และ คิดถึงส่ิงที่ตัวเองสามารถ

ทาํได ใหทางออกกบัการแกปญหา เชญิชวนใหคดิวาจะทาํอะไร นาํไปสูการออกแบบกจิกรรม และการใชสือ่เพ่ือเปนพ้ืนที่

ใหผูรับสารไดลงมือทําบางอยางทั้งตอเนื้อหาและตอประเด็นนั้นในชีวิตจริง 
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ABSTRACT
This article arises from an innovative process of Participatory Action Research, in which the 

researcher and university students chosen to represent target populations co-created transmedia 

storytelling trials regarding contentious social issues. The aims were to reveal how a process of audience 

participation and an evolving transmedia narrative would encourage an audience in the 18-to-24-year-

old age group to engage with a social-issue campaign and to develop innovative process innovation 

of transmedia storytelling for social issues.

The results show that the transmedia design process can capture experiences in core social 

issues that inspire or encourage audiences to take action regarding real-life social issues. To facilitate 

audience interaction, ‘entry points’ are created in the transmedia process so that the 18-to-24 year 

old target group can take part via online media. Producers, presenters or reporters – the storytellers 

– keen on enthusiastic involvement, may challenge an audience with questions on negative behavior 

in daily life, in order to draw engagement, stirring ‘spice’, humor or sensation into a developing story. 

‘Fan content’, a source of participation for a particular storyteller, challenges an audience to co-create 

content, to take part in online conversations, possibly leading to social actions off-line.

Development of the communication process in transmedia storytelling now includes the 

participatory process as a fundamental principle, providing an immersive experience that connects 

various audiences and delivers powerful social messages. Increasingly, transmedia storytelling is 

bonding audiences and communicating social issues with real-life experiences, making audiences think, 

analyze, criticize, and consider solving problems. Media design itself is opening space for audiences 

to become involved and take part in this communication process. 
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บทนาํ
การเลาเรื่องขามสื่อ (Transmedia Storytelling) 

เปนเครื่องมือในการสื่อสารที่มีประสิทธิภาพในการสราง

ปฏิสัมพันธและทําใหคนมีสวนรวมกับประเด็นสังคม ดวย

ลักษณะของการสรางเนื้อหาแบบหลายเร่ืองราว นําเสนอ

ผานหลายชองทาง ดวยการเลาเรื่องหลายรูปแบบเปน 

“โลกของเนื้อหา” ที่คนสามารถปฏิสัมพันธอยางผูกพัน 

(Engage) กับเนื้อหาและเร่ืองราว มีประสบการณรวมที่

ลกึซึง้ (Immersive Experience) ทาํใหการพฤตกิรรมรวม 

และมคีวามรูสกึของการรวมกลุมเปนชมุชนทีพ่รอมทาํบาง

อย างร วมกันต อประเด็นเนื้อหานั้น (Brough & 

Shresthova, 2011) ลักษณะสําคญัหนึ่งของการเลาเร่ือง

ขามส่ือที่ Jenkins, H., Ford, S., Green, J. & Green, 

J.B. (2012) อธิบายวาการสรางเนื้อหาใหกระจายตอ 

(Spreadability) และใหขอมลูตอยอดเชิงลึก (Drillability) 

ทาํใหเน้ือหา (Content) เขาถงึผูรับสารไดในวงกวาง และ

ผูสื่อสารใชประโยชนจากเครือขาย (Network) สราง

ประสบการณ ความสนใจ ความอยากรู และการบอกตอ

ของคน ประสบการณรวมทําใหคนตองการคนหา อยากรู

บริบท อยากไดมากกวาที่เห็นในเนื้อหาหลัก ชวยสราง

กระบวนการมีสวนรวมทางสังคม (Civic Engagement) 

และกระตุนการมีสวนรวมทางการเมืองได โดยเฉพาะการ
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มีสื่อสงัคมออนไลน (Social Media) ทําใหคนมีชองทางใน

การสื่อสารประเด็น และการเคลื่อนไหวทางสังคม (Social 

Movement) สามารถดึงดูดความสนใจและทําใหคนมี 

สวนรวมกับการขับเคล่ือนได

ในบริบทของนิเวศนสื่อที่เปลี่ยนแปลงโดยผูรับสาร

มบีทบาทเปนทัง้ผูรบัและผูผลติสือ่ (Prosumer) สอดคลอง

กับแนวคดิวัฒนธรรมการมีสวนรวมของ Jenkins, H., Ito, 

M., & Boyd, D. (2015). และเปนสวนสําคัญในการผลิต

สื่อตามแนวคิดการเลาเรื่องขามสื่อ (Transmedia) ที่เนน

การมีสวนรวมและปฏิสัมพันธของผูรับสารตอเนื้อหาและ

ยังเนนเรื่องของการ “สรางเน้ือหาโดยผูรับสาร” หรือท่ี

เรียกวา “Fan Content” เพ่ือใหเกิดการขยายประเด็น

เรื่องราวตอไปในเครือขายที่กวางมากข้ึน ในขณะที่              

การสื่อสารประเด็นสังคมเพื่อการเปลี่ยนแปลงหรือ         

ขับเคลื่อนพฤติกรรมบางอยาง จําเปนตองเกิดการมีสวน

รวมท่ีเรียกวา Collective Action กระบวนการสราง

กลยทุธการส่ือสารตามหลกัคดิของการเลาเรื่องขามสื่อจึง

เปนเครื่องมือหนึ่งที่อาจใชขับเคลื่อนเปาหมายใหเกิดการ

ปฏิสัมพันธอยางผูกพัน (Engagement) งานวิจัยน้ี             

นําแนวคิดการเลาเรื่องขามสื่อมาออกแบบกระบวนการ          

ทดลองการสรางการสื่อสารขามส่ือเพ่ือรณรงคสรางการ

ตระหนักรูเก่ียวกับสังคม ปญหาสิ่งแวดลอม ปญหาใน

สังคม ประเด็นทางการศึกษา และการขับเคล่ือนใหคนใน

สังคมลุกขึ้นมาเปลี่ยนแปลงทัศนคติ ความเช่ือ พฤติกรรม 

เพื่อแกปญหาท่ีมีอยูในสังคมดวยการเชื่อมโยงเนื้อหากับ

ประสบการณของคน

สกุลศรี ศรีสารคาม (2561) อธิบายวา การขามสื่อ

มีสองมิติ มิติแรกคือ กลยุทธการผลิตและเผยแพรเนื้อหา

ขามสือ่ครอบคลมุทัง้การออกแบบกระบวนการทาํงาน การ

ผลติเนือ้หาสําหรบัแตละแพลตฟอรม ลําดบัและวิธีในการ

เผยแพรเนื้อหา และการสรางปฏิสัมพันธกับผูรับสารบน

ทกุชองทาง เน้ือหาประเภทสรางความผกูพัน เปนลักษณะ

ของการสรางบทสนทนา สรางประสบการณรวม เพ่ิมชอง

ทางในการมีสวนรวม เชน การทําเกมส การชวนให               

แลกเปลีย่นความเห็น เชิญชวนใหสงขอมลูหรอืเนือ้หาของ

ผู รับสารเข ามาเป นสวนหนึ่ งของ Social Media 

Campaign ทําใหคนมีสวนรวมในชีวิตจริง สอดคลองกับ 

Rutledge (2015) อธิบายเรื่องการปฏสิัมพันธแบบผกูพัน 

หรอื Engagement วาแรงจงูใจในแตละประสบการณของ

คนมาจากความคาดหวังที่จะประสบความสําเร็จ คุณคา

จากภายใน การเอาชนะสิง่ที่ตองการและสิ่งท่ีตองควบคมุ

ได การมีประโยชน การประสบความสําเร็จตามเปาหมาย

ของชีวิตและความสัมพันธทางสังคม โดยหัวใจของการ

สรางแรงจูงในใหเกิดปฏิสัมพันธคือ "ความตองการที่             

ตรงกบัประสบการณของผูรบัสาร" เสนทางการปฏสิมัพนัธ

แบบผูกพันของทรานสมีเดยี คือ เริ่มจากการรบัรูเรื่องราว

โดยตรงนี้ทําใหรูสึกมีความคาดหวัง และอยากรูตอ จาก

นั้นนําไปสูการปฏิสัมพันธในรูปแบบตาง ๆ โดยผูสราง

เน้ือหามีทิศทางชัดเจนวาจะทําใหเกิดปฏิสัมพันธรูปแบบ

ใดในโลกของเนื้อหา สกุลศรี ศรีสารคาม (2560)                         

ยกตวัอยาง transmedia project ทีม่ผีลกบัการขับเคล่ือน

ประเด็นสงัคม นวัตกรรมคอืการสงผลตอสงัคม การพัฒนา

นวั ตกร รมสื่ อ ในมิ ติ ขอ งก ารพัฒนา เนื้ อ หาแบบ 

transmedia ยังสามารถสรางผลกระทบในการสรางการ

รบัรู (raise awareness) และเปลีย่นแปลงสงัคมได (social 

change) เพราะการผลติสื่อและเลาเรือ่งโดยใชเทคโนโลยี

ดิจิทัลชวยใหชุมชนหรือนักขับเคล่ือนประเด็นสามารถ             

เผยแพรประเด็นไดในวงกวางและรวดเร็ว transmedia 

เปนการใชเครื่องมือและวิธีการเลาเรื่องที่ engage คนกับ

ประเด็นที่ตองการสื่อสาร รูสึกมีสวนรวมไปกับเรื่องราว  

ตัวละครที่เดินเรื่อง และทําใหคนในสังคมมองประเด็น

สงัคมในมุมมองท่ีแตกตางแตใกลตัวเขามากขึ้น (Hancox, 

D, 2014)

การศึกษาเรื่องขบวนการเคลื่อนไหวทางสังคมตาม

กรอบแนวคดิของมานเูอล Castells (2012) ในทฤษฎเีก่ียว

กับเครือขาย (Network) นํามาใชอธิบายลักษณะของสื่อ

สังคมออนไลนท่ีมีความเชื่อมโยงเครือขายนั้นเปนเคร่ือง

มือที่มีคาสําหรับการเคลื่อนไหว ใหความสําคัญกับการ

ศึกษาความเปนชุมชนและการรวมกลุมคนบนสื่อสังคม

ออนไลนและระบุว าชุมชนเปนปจจัยสําคัญในการ                
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ขับเคลื่อนเปาหมายสูความสําเร็จ แตตองสรางความรูสึก

รวมของการรวมกลุมใหไดกอน Lim (2012) ลักษณะของ

สื่อสังคม (Social Media) ในความเปนเครือขาย การ

ปฏิสัมพันธ ชวยเพ่ิมความสัมพันธที่แนนขึ้นในการสื่อสาร

และกระจายตอขอมูลเพื่อกระตุน Collective Action             

สูการขับเคลื่อนได สอดคลองกับที่ Shirky (2011) เสนอ

วาสื่อสังคมออนไลนเปนเครื่องมือในการสรางพฤติกรรม

รวม (Collective Action) เพราะลักษณะของการมีสวน

รวมที่แพลตฟอรมเอ้ือใหเกิดขึ้นไดงาย คนเขาถึงขอมูลได

งาย แสดงออก รูสกึ แสดงความเห็น อภิปรายสาธารณะ

ไดงายขึน้ ก็กระตุนใหเกิดพฤตกิรรมรวมได Satell (2015) 

อธิบายวา การเคลื่อนไหวประเด็นคือความสามารถท่ีจะ

เปลี่ยนแปลงความคิดซึ่งความสําเร็จจะมาจากการสราง

ชุมชนที่มีความคิดสอดคลองกันและการแบงบันเรื่องราว

ที่มีความหมาย โดยปจจัยในการเคล่ือนไหวประเด็นผาน

สื่อออนไลนคือ การเคลื่อนไหวทางสังคมเริ่มท่ีการสราง

การตระหนักรู  จะสําเร็จไดตองมาจากเรื่องท่ีเช่ือมโยงกับ

คนในสังคม และ เช่ือมโยงประสานกับส่ือมวลชนได การ

ศึกษาของ สกุลศรี ศรีสารคาม (2559) กระบวนการ         

ขับเคล่ือนที่พบจากกรณีศึกษาและการสัมภาษณในการ

ศึกษาวิจัยนี้สามารถทําไดใน 2 ระดับ คือ 1. ระดับการ

สรางการตระหนักรู (Awareness) และผลระยะสั้น เชน 

กระตุนการจัดการ ชะลอการตัดสินใจ เปนตน 2. การขับ

เคล่ืนอสูการเปลี่ยนแปลงในระยะยาว หรือเชิงนโยบาย 

(Social Change)

ในขณะที่กลุมวัยของกลุมเปาหมายวัย 18-24 ป           

ในงานวิจยันี ้มกีารศกึษาพบวา มแีนวโนมทีจ่ะสรางชุมชน

ที่มีการปฏิสัมพันธกัน และพรอมที่จะมีสวนรวมในการ

สนทนา อภิปรายประเดน็ตาง ๆ  ไดในรปูแบบท่ีหลากหลาย 

คนกลุมนี้ชอบคนหาคนท่ีมีความคิด ความสนใจ ทัศนคติ 

คานยิมทีเ่หมอืนกันและพรอมทีจ่ะแบงปนคณุคาบางอยาง

และมีการเคลื่อนไหวในประเด็นที่สนใจร วมกันได 

(Williams, D.L., Crittenden, V.L, Keo, T. & McCarty, 

P., 2012) สือ่สงัคมออนไลนเปนแพลตฟอรมสาํคัญทีท่าํให

เกิดชองทางในการมีปฏิสัมพันธรวมกันระหวางคนกลุมนี้ 

การศึกษาเรื่อง Social Media Activism หรือการขับ

เคล่ือนประเด็นบนสื่อออนไลน (Dookhoo, 2015) พบวา 

คนในกลุมน้ี สามารถท่ีจะปฏิสัมพันธในการขับเคลื่อน

ประเด็นบนออนไลนไดงาย แตพฤติกรรมขับเคลื่อนบน

ออนไลนมีชวงระยะเวลานั้นและเขาสามารถเปลี่ยนความ

คิดไปสนใจสิ่งอ่ืนไดตลอดเวลา สิ่งที่จะทําใหคนกลุมนี้มี

ปฏิสมัพนัธและตองการขับเคล่ือนประเดน็ทั้งบนออนไลน

และในชวิีตจรงิ การสือ่สารตองทําใหเกิดอารมณความรูสกึ

และผลักดันความเปนตัวตน การเชื่อมโยงกับเครือขาย        

ตาง ๆ  ท่ีเขารูสกึวาอยากเปนสวนหนึง่ตอการเปลีย่นแปลงน้ัน

การศึกษาในงานวิจัยนี้มุ งเนนใหเกิดนวัตกรรม             

เชิงกระบวนการในการสื่อสารเพื่อใหสามารถสรางการมี

สวนรวมของผูรับสารตอประเด็นเชิงสังคมได และพัฒนา

นักสรางเนื้อหาขามสื่ออายุ 18-24 ป ใหสามารถใช

กระบวนการสื่อสารใหเกิดประโยชนในการขับเคลื่อน

ประเดน็ทางสงัคม รวมถงึศกึษารปูแบบของการปฏสิมัพนัธ

ตอเน้ือหาเชิงสังคม และปฏิสัมพันธสูการเกิดพฤติกรรมที่

อาจมีสวนชวยขับเคลื่อน เปลี่ยนแปลงประเด็นสังคมได 

และศึกษาดวยกระบวนการทดลองพัฒนาสื่อรูปแบบ            

ตาง ๆ เพ่ือถอดบทเรียนนวัตกรรมสื่อในมิติกระบวนการ

และรูปแบบการเล าเรื่องเพื่อ ส่ือสารประเด็นสังคม                

แบบขามสื่อ (Transmedia for social issues)

วัตถุประสงค
1. เพ่ือศกึษานวัตกรรมเชิงกระบวนการในการผลติ

เนื้อหาการเลาเร่ืองขามส่ือ (Transmedia) เพื่อสื่อสาร

ประเด็นสังคม

2. เพ่ือพัฒนากระบวนการสรางการมีสวนรวมตอ

ประเด็นสังคมผานกระบวนการเลาเรื่องขามสื่อ 

ขอบเขตการวิจัย
ขอบเขตดานประชากร ผูที่มีสวนรวมในการวิจัยคอื 

กลุมคนอายุ 18-24 ป จํานวน 47 คน เลือกกลุมตัวอยาง

แบบเฉพาะเจาะจง (purposive sampling) เปนกลุม

นักศึกษาดานนิเทศศาสตรซึ่งมีสวนรวมในการผลิตสื่อให
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กับกลุมผูรับสารอายุ 18-24 ป และขอบเขตดานเน้ือหา 

การผลิตส่ือและออกแบบการสื่อสารตามแนวคิดการเลา

เรือ่งขามสื่อ โดยเลือกประเดน็ปญหาในสงัคมที่มาจากการ

วิเคราะหความสนใจของคนกลุม 18-24 ป และเปน

พฤติกรรมในชีวิตประจําวันที่ตองการการมีสวนรวมเพื่อ

ขับเคลื่อนประเด็นการรับรู ทัศนคติและพฤติกรรม

วิธีดําเนินการวิจัย  
ก า ร วิ จั ย เ ชิ ง ป ฏิ บั ติ ก า ร แ บ บ มี ส  ว น ร  ว ม 

(Participatory action research) โดยใชวิธีการวิจัย             

เชิงคุณภาพ (Qualitative Research) โดยมีวัตถุประสงค

เพ่ือศึกษาพัฒนา ทดลองกระบวนการ และผลิตเนื้อหาที่

มีนวัตกรรมในการเลาเรื่องขามสื่อเพ่ือสรางการมสีวนรวม

ของคนกลุมอาย ุ18-24 ป ในการคดิ แกปญหา เปลีย่นแปลง

ทัศนคติ เปล่ียนแปลงพฤติกรรม หรือ มีสวนรวมกับ

ประเด็นเชิงสังคม ผานกระบวนการคิดประเด็น ผลิตสื่อ 

และวางแผนการสื่อสาร หารูปแบบของการสรางการ

ตระหนกัรู และ การมสีวนรวมทีม่าจากมมุมองของคนกลุม

เปาหมาย

ประชากรและกลุมตัวอยาง

ประชากรกลุมตัวอยางในการพัฒนาทักษะการ

ออกแบบเนื้อหาเลาเรื่องขามสื่อเพ่ือสื่อสารประเด็นสังคม  

กลุมคนอาย ุ18-24 ป ท่ีอาศยัในกรงุเทพมหานคร

เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
1. เคร่ืองมือในการสนทนากลุม (Focus Group 

Discussion) และการสมัภาษณเจาะลกึ (In-depth Interview) 

ไดแก กรอบคาํถามแบบกึง่โครงสรางเก็บขอมูลผูรบัสาร 18-24 

ปวิเคราะหประเด็นความสนใจตอประเดน็สังคมและความ

ตองการมีสวนรวมในการขบัเคลือ่นประเดน็สงัคม

2. กระบวนการทดลองออกแบบสือ่ตามแนวคดิการ

พัฒนาการเลาเรื่องขามสื่อ นักวิจัยทํางานรวมกับกลุม

นักศึกษากลุมตัวอยางในการใชกรอบการเลาเรื่องขามส่ือ

ทดลองพัฒนาเนือ้หาและสือ่สารเปนกจิกรรมรณรงคประเดน็

สงัคม

3. การวิเคราะหเนื้อหา (Content Analysis) ไดแก 

การวิเคราะหนวัตกรรมสื่อในดานตาง ๆ อาทิ รปูแบบสื่อ 

เนื้อหาส่ือ รูปแบบการปฏิสัมพันธเพื่อเก็บขอมูลศึกษา          

รปูแบบของการมีสวนรวมตอเนือ้หาการสือ่สารประเดน็สงัคม

การเก็บรวบรวมขอมูล
การเกบ็รวบรวมขอมลูเริม่จากการสาํรวจพฤตกิรรม

และการใชสื่อและความตองการของกลุมเปาหมายผูรับ

สาร เพ่ือวเิคราะหโจทยและประเดน็สังคมที่จะพฒันาเปน

เนื้อหาทดลองตนแบบการเลาเรื่องขามส่ือ จากนั้นใช

กิจกรรมอบรมเชิงปฏิบตักิารเพ่ือพัฒนาทกัษะความรูความ

เขาใจใหนักศึกษากลุมตัวอยางที่จะมีสวนรวมในการวิจัย

เข าใจกระบวนการออกแบบเนื้อหาขามส่ือ โดยใช

กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) ในการ

ระดมสมองและออกแบบเนื้อหา ระหวางการพฒันามกีาร

เก็บขอมูลดวยการสังเกตกระบวนการคิด การพัฒนา

เน้ือหา การผลติสือ่ และการพัฒนาความเขาใจตอประเด็น

สังคมของกลุมตัวอยาง 

ในกระบวนการทดลองผลติเนือ้หาตนแบบการเลาเรือ่ง

ขามสือ่ประเด็นสงัคม ดาํเนนิการเปน 2 ระยะ ไดแก ชวงที ่1 

ทีมวิจัยใชกระบวนการคิดแบบการเลาเรื่องขามสื่อ 

(Transmedia) โดยเนนการสื่อสารบนสื่อสังคมออนไลน 

(Social media) และ เว็บไซตเปนหลกั การทดลองจะเปนการ

ทดลองรูปแบบวิธีการเลาเร่ืองรปูแบบตาง ๆ  เพ่ือหา “จดุเขา

สูเนือ้หา” (Entry Point) และ “จดุสรางประสบการณรวม” 

(Immersive Experience) และถอดบทเรยีนวิเคราะหวา        

รปูแบบการเลาเรือ่งและสือ่ลกัษณะใดทีจ่ะสรางการมสีวนรวม

กับกลุมเปาหมายได นอกจากนี้ ยังมีกิจกรรมออฟไลนซึง่        

ชวยขยายตอโลกของเนือ้หาและของทางการเขาถงึเรือ่งราว

ตามแนวคิดการเลาเรื่องขามสื่อ (Transmedia) ใน             

ระยะแรก ผลที่ตองการไดคือนวัตกรรมเชิงกระบวนการ

(Process innovation) วา 1. ทําอยางไรคนจะมีสวนรวม 

2. คนจะมพีฤตกิรรมรวมกับประเดน็เชิงสังคมอยางไร และ 

3. รูปแบบการเลาเรื่อง การเขาใจรูปแบบการเลาเร่ือง         

บนส่ือออนไลนประเภทตาง ๆ ใชรูปแบบใด
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จากนั้นจะมีการประเมินผลโดยประเมินจากการ

ปฏิสัมพันธของคนบนสื่อออนไลน และจากผูทรงคุณวุฒิ 

เพ่ือนําไปกาํหนดทศิทางการพฒันาตอยอดนวตักรรมใหใช

งานไดจรงิในการ “สรางการมีสวนรวมตอประเดน็สังคม” 

และเขาสูการทดลองในชวงที่ 2 ท่ี ทีมวิจัยจะเลือกการ

พัฒนานวัตกรรมการเลาเรื่องท่ีเห็นผลในการสรางการมี

สวนรวมและออกแบบกระบวนการและรปูแบบการส่ือสาร

ใหกระตุนการคิดและเปล่ียนแปลงตอประเด็นนั้นตอ

ในกระบวนการพัฒนานวัตกรรม นักวิจัยจะทําการ

สังเกตแบบมีสวนรวมเพ่ือเก็บขอมูลกระบวนการทํางาน

และวิเคราะหนวัตกรรมส่ือเพ่ีอถอดบทเรียนความสําเร็จ

และความลมเหลวในการสรางรูปแบบการสื่อสารใหเกิด

การมีสวนรวมตอประเด็นสังคม ในการออกแบบวิธีวิจัย

เพ่ือเก็บขอมูลแบงเปน 2 สวน

ส วนที่  1 เก็บข อมูลจากการเผยแพร สื่อบน                    

สื่อออนไลนเพ่ือวิเคราะหรูปแบบปฏิสัมพันธ จําแนก

ลักษณะการปฏิสัมพันธ  ระดับของการปฏิ สัมพันธ  

วิเคราะหผลจากปฏิสัมพันธตามเปาหมายของการส่ือสาร

เพ่ือการเปลีย่นแปลงทศันคติ และ พฤติกรรมการวิเคราะห

ถอดองคความรูจากรูปแบบนวัตกรรมส่ือที่ผลิต กับ

ลักษณะของพฤติกรรมในการปฏิสัมพันธท่ีเกิดขึ้น ท้ังที่

ประสบความสําเร็จและลมเหลว 

สวนที่ 2 เก็บขอมูลจากการสัมภาษณเชิงลึก/

สนทนากลุม ผูรับสารอายุ 18-24 ป ประเด็นการมีสวน

รวมกับเนื้อหา และ ประเด็นสังคม เพ่ือวิเคราะหแรงจูงใจ 

แรงผลักดัน ปจจัยที่มีผลใหคนวัย 18-24 ปปฏิสัมพันธ     

กับการสื่อสารประเด็นสังคม

ภาพ่ี 1 กระบวนการเก็บรวบรวมขอมูลการวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบมีสวนรวมในการพัฒนานวัตกรรมสื่อเพ่ือ

สื่อสารประเด็นสังคม

การวิเคราะหขอมูล 
ผูวิจัยวิเคราะหขอมูลที่ไดจากทั้งการถอดบทเรียน

จากรูปแบบสื่อที่พัฒนา ตามหลักแนวคิดการเลาเรื่อง         

ขามสื่อ สวนที่หนึ่ง จําแนกเปนรูปแบบการเลาเร่ืองและ

รูปแบบการส่ือสารในการสรางโลกเนื้อหาในการสื่อสาร

หลากสื่อหลากชองทาง วิเคราะหกลยุทธการสื่อสาร             

ขามสื่อเพ่ือสรางปฏิสมัพันธและประสบการณรวมตอทีจ่ะ

นําไปสูพฤติกรรมตอประเด็นสังคม สวนที่สองวิเคราะห
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เนื้อหาในสวนของการปฏิสัมพันธเปนตนแบบ (โมเดล)   

การสรางปฏิสัมพันธแบบผูกพัน (Engagement) ไดแก 

กระบวนการมีสวนรวม รูปแบบการมีสวนรวมตอการ

สื่อสารประเด็นสังคม และจากการวิเคราะหขอมูล

กระบวนการพัฒนาสื่อของนักพัฒนาที่มีส วนรวมใน          

การวิจัย สรุปเปนโมเดลตนแบบการใชกระบวนการ             

เลาเร่ืองขามสื่อเพ่ือการสื่อสารประเด็นสังคม 

ผลการวิจัย 
ในกระบวนการทดลองนวัตกรรมใชกระบวนการ

พฒันานวัตกรรมดวยการวจิยัเชิงปฏบิตักิารแบบมีสวนรวม 

เปาหมายคือการศึกษาวา คนกลุมอายุ 18-24 ป จะตองการ

มีสวนรวมในการคิด แกปญหา เปล่ียนแปลงทัศนคติ 

เปลีย่นแปลงพฤตกิรรม หรอื มสีวนรวมกบัประเดน็เชงิสงัคม

ในรปูแบบใด การทาํวิจยัแบบมสีวนรวมทีใ่หนกัศกึษาซึง่อยู

ในชวงวัย 18-24 ป ซึง่เปนกลุมเปาหมายของงานวิจยันี้มี

สวนในกระบวนการคิดประเดน็ ผลติสือ่ และวางแผนการ

สือ่สาร เปนการรวมกนัหารปูแบบของการสรางการตระหนกั

รู และ การมสีวนรวมทีม่าจากมมุมองชองคนกลุมเปาหมาย 

สรุปผลการวจิยั ดงันี้

1. การพฒันาการเปดโลกเน้ือหา (Entry Point) ของ

การเลาเรื่องขามสื่อดวยปฏิสัมพันธบนสื่อออนไลน

การพัฒนาโลกเนื้อหาการเลาเรื่องขามสื่อประเด็น

สั งคม ใช กรอบคิดของการหารูปแบบการสร าง

ประสบการณ และรปูแบบการปฏิสัมพันธ เพ่ือกระตุนให

เกิดพฤติกรรมในการลงมือทําบางอยางที่เกี่ยวของกับ

ประเดน็สงัคมทีส่ือ่สารในชีวิตจรงิ Pratten (2011) อธบิาย

หลักสําคัญในการเลาเรื่องขามส่ือวาเรื่องที่เลาสําคัญกับ

ประสบการณของผูรับสารหากตองการใหเกิดการมีสวน

รวมตอเนื้อหา การสรางประสบการณมีตั้งแตระดับของ

การรบัรูแบบ Passive Audience ไปจนถงึการปฏิสมัพนัธ

ตอเนื้อหา และรวมสรางเนื้อหา ในแบบของ Active 

Audience การออกแบบประสบการณทาํไดโดยการ สราง

ความทาทาย ความอยากแสดงออก การใชสิง่กระตุนความ

รูสึก อารมณรวม และ การทําใหเกิดพื้นที่ทางสังคม เชน 

การแลกเปลี่ยน พูดคุย            แบงปน รวมตัวเปนกลุม 

เปนชุมชน หัวใจของการสราง            แรงจูงในใหเกิด

ปฏิสัมพันธคือ "ความตองการท่ีตรงกับประสบการณของ

ผูรับสาร" สอดคลองกับงานศึกษาของ Rutledge (2015) 

ที่สรุปประเด็นที่เปนแรงกระตุนใหคนมีพฤติกรรม ทํา

กิจกรรม และตดัสนิใจทาํบางอยางกับเน้ือหาเลาเรื่องขาม

สือ่วา เสนทางการปฏิสมัพนัธแบบผูกพนัของในโลกเนื้อหา

แบบการเลาเร่ืองขามสื่อเริ่มจากการรบัรูเรื่องราวโดยตรง

นี้ทําใหรูสึกมีความคาดหวัง และอยากรูตอ จากนั้นนําไป

สูการปฏิสัมพันธในรูปแบบตาง ๆ โดยผูสรางเน้ือหามี

ทศิทางชดัเจนวาจะทาํใหเกิดปฏิสมัพนัธรปูแบบใดในโลก

ของเน้ือหาการปฏิสัมพันธนําไปสูการมีประสบการณรวม 

มีประสบการณบางอยางที่ตรงกับความตองการ และ

ประสบการณที่เช่ือมโยงโลกเน้ือหากบัชีวิตเขาได จะทาํให

เขาเดินทางสํารวจไปตอในเนื้อหาอื่น ๆ ในชองทางอื่น ๆ 

ที่โลกเน้ือหาเตรยีมไว และนาํไปสูพฤตกิรรมบางอยางตาม          

เปาหมายของการสือ่สาร ซึง่การจะกระตุนใหคนมสีวนรวม

จําเปนตองเขาใจกระบวนการสรางประสบการณรวมกับ

ผูรับสารกอน ดังนั้น การพัฒนาโครงการเลาเรื่องขามสื่อ

ในประเดน็สงัคมจึงแบงการทดลองพัฒนาเนื้อหาออกเปน

สองระยะ

ในระยะทีห่นึง่ทดลองเน้ือหาเพ่ือทดสอบ “จุดสะกดิ

ความรูสกึ” และ “กระตุนการแลกเปลีย่นเกีย่วกบัประเด็น

สงัคม” บนสือ่ออนไลนกอน เปนขัน้ของการหารปูแบบการ

ใชเน้ือหากระตุนความคิด ความรูสึก และ ประสบการณ

ตอประเด็นสังคม พฤติกรรมการมีสวนรวมตอเนื้อหาที่

สื่อสาร โดยใชกระบวนการสื่อสารผานชองทางส่ือสังคม

ออนไลนเปนหลัก แบงประเด็นทดลองเปน 2 ประเด็น 

ไดแก ประเด็นแรกคือ คนไทยอะไรก็ไดโดยจะมีกิจกรรม

และคลิปวิดโีอหลายรปูแบบ ประกอบไปดวย สวนของการ

หยุดทิ้งขยะ และการขามทางมาลาย ซึง่สองประเดน็นี้เปน

พฤติกรรมที่เปนปญหาจึงอยากลองแก การผลิตสื่อทําให

คนปรับเปล่ียนพฤติกรรม ประเด็นท่ี 2 เรื่องการรักษาสิ่ง

แวดลอม ในชวงแรกจะเปนการผลิตสื่อออนไลนเพ่ือตอบ

โจทยกลุมเปาหมาย จากกิจกรรมที่เปนออนไลนก็เปน
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กิจกรรมที่เปนทําบนพื้นที่จริง ดังนั้นในสวนของเนื้อหาที่ไดก็จะเปน “คนไทยอะไรก็ไดกับนองแวดรักษโลก” ทําออกมา

ในรูปแบบของคลิปวิดีโอถึงวิธีตาง ๆ ที่จะชวยรักษาสิ่งแวดลอมได

ภาพที่ 1 แผนการทํางานพัฒนาเนื้อหาระยะท่ี 1 

ทดสอบการสรางการมีสวนรวมบนสื่อออนไลน

แกนของการสรางโลกเนื้อหาในระยะแรกใช “กรอบ

การเลาเรือ่งท่ีเนนความสนกุและตัง้คาํถามตอพฤตกิรรมท่ี

เปนปญหาในสังคมที่พบเจอไดในชีวิตประจําวัน” เพื่อ

สะกดิใหเกิดปฏิสมัพนัธระหวางผูเลาเรื่องกับผูรบัสาร โดย

ในชวงแรกเนนไปท่ีชองทางออนไลน(Online) โดยผาน

แพลตฟอรมเฟซบุก อินสตาแกรม ทวิตเตอร ยูทูบ และ

เว็บไซต The Prototype by CA@PIM  เพ่ือตองการให

เน้ือหาที่นําเสนอนั้นมี “จุดเขาสูเนื้อหา” ที่หลากชองทาง

มากท่ีสุดเพื่อเพ่ิมโอกาสในการมองเห็นของกลุมคนอายุ 

18-24 ป ที่นิยมใชสื่อออนไลนเปนหลัก ในสวนของชอง

ทางออนกราวนด (On Ground) นั้น ทั้ง 2 ทีมไดทดลอง

ทาํกิจกรรมเพื่อใหเกิดชองทางท่ีเช่ือมโยงระหวางออนไลน

กับออฟไลน เพ่ือสรางการมีสวนรวมกับผูรับสารโดยตรง 

ในเชิงของการคิดรูปแบบและประเด็นในการนําเสนอนั้น

ตารางที่ 1 ตัวอยางเปดโลกเนื้อหา หรือ Entry Point เพ่ือสะกิดการแลกเปลี่ยนความคิด

วิธีเปดโลกเน้ือหา (Entry Points) รูปแบบการเลาเรื่อง (Narrative)

คลิปวิดีโอสั้น “ต้ังคําถามตอพฤติกรรมที่เปนปญหา”

ลักษณะเปนคลิปที่ทําสนุกสนาน ตั้งคําถาม ทาทายใหคิดวา 

“ทําอะไรก็ไดจริงไหม” โดย จําลองพฤติกรรมท่ีตองการ                

ตั้งคําถามแลกเปลี่ยนกับผูรับสาร เชน การท้ิงขยะทั่วถนน

ระหวางเลนสงกรานต การขามถนนท่ีไมใชทางมาลาย เปนตน

คลิป/กิจกรรม “ตัวอยางการลงมือแกพฤติกรรมนั้น”

จําลองกิจกรรมแกพฤติกรรมท่ีไมเหมาะสมดวยวิธีการที่

สนุกสนาน ชวนใหติดตาม และ ชวนใหผูรับสารคิดถึงการมี

สวนรวม และแสดงความเห็นตอการแกไขพฤติกรรมนั้นผาน

ชองทางออนไลน

เนื้อหาสถิติ และขอมูลความรู  ท่ีอธิบายปญหาของ

พฤติกรรมที่ตองการใหเกิดการเปล่ียนแปลง

การทํากราฟก การสัมภาษณขอมูล การใชขอมูลเชิงวิชาการ 

มาทําเปนเนื้อหาที่สนุกขึ้น ติดตามเขาใจงาย แตใหขอมูลให

คนที่เขามามีสวนรวมกับการแลกเปลี่ยน และ เริ่มคิดใน

ประเดน็ทีถ่กูสะกดิดวยความสนกุสนานแลว ไดมขีอมูลเพิม่เติม

ตอปญหาที่มาจากพฤติกรรมมักงาย ไมรับผิดชอบจนอาจเปน

ปญหาสังคม
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สุดทายในระยะแรกที่ทําบนสื่อออนไลนก็เพ่ือให

แนใจวาสิ่งที่ทํานั้นเห็นผลไดจริง จึงมีการทํากิจกรรมบน

พ้ืนที่จริงหรือ on-ground ใหนักศึกษาทํากิจกรรมที่             

เรียกวาแกวคนละแกว รณรงคใหคนในสถาบันการจดัการ

ปญญาภิวัฒน ลดการใชแกวพลาสติก โดยมีการใชโปรโม

ชั่นเอาแกวมาเองลดคาเคร่ืองดื่มที่มีขายแกวละ 5 บาท 

หรือใหมีการแชรติด #แกวคนละแกว ทั้งสองโครงการ

ทดลองในระยะที่หนึ่ง เปนการทดลองรูปแบบวิธีการเลา

เรื่องรูปแบบตาง ๆ เพื่อหา “จุดเขาสูเนื้อหา” (Entry 

Point) และ “จุดสรางประสบการณรวม” (Immersive 

Experience) และรูปแบบการเลาเร่ืองและสื่อลักษณะใด

ที่จะสรางการมีสวนรวมกับกลุมเปาหมายได นอกจากนี้ 

ยังมีกิจกรรมออฟไลนซึ่งชวยขยายตอโลกของเนื้อหาและ          

ของทางการเขาถึงเร่ืองราวตามแนวคดิการเลาเรือ่งขามสือ่

ผลของนวัตกรรมเชิงกระบวนการในระยะแรกที่

ตองการศึกษาวา “ทาํอยางไรคนจะมสีวนรวม” “คนจะมี

พฤตกิรรมรวมกับประเด็นเชงิสงัคมอยางไร” ท้ัง 2 ทมีได

พยายามนาํเสนอเนื้อหาทีเ่ปนขอมลูท่ีทาํใหคนตระหนกัถงึ

ประเด็นท่ีตองการส่ือโดยวิธีการที่มีความบันเทิงเคลือบ

เน้ือหานัน้อยูเพ่ือใหตอบโจทยผูรบัสารในปจจบัุนทีเ่ลือกรบั

เน้ือหาที่มีความสนุกสนานเปนหลัก การใหผูรับสารเปน

ศนูยกลาง ทาํเน้ือหาใหเปน  จิก๊ซอวตอภาพทีส่มบรูณใหได 

การทําสื่อบนออนไลนทั้ง เฟซบุก และ เว็บไซต พบการ

ปฏิสมัพนัธกับเนือ้หาทัง้รปูแบบทีมี่ความสนุกสนาน กระตุน

ใหคดิ และ เนือ้หาบทสมัภาษณทีใ่หแรงบนัดาลใจในการคดิ 

ผลการเขาถงึส่ือในกลุมคนวัย 18-24 ปสาํหรบัคอนเทนต

ระยะ 1 ผลคอื มกีารเขาถงึ (Reach) 150,669 คน และมี

การมปีฏิสมัพนัธ (Engagement) 3,440 ครัง้ กลุมสวนใหญ

ทีเ่ขาถงึเนือ้หาคอืคนอายุ 18-24 ป ผลของการออกแบบโลก

เนื้อหาที่ขับเคลื่อนดวย “ความสนุกและการตั้งคําถาม” 

ทาํใหเกิดการมปีฏสิมัพนัธมสีวนรวมในลกัษณะของการแบง

ปนประสบการณ แสดงความเหน็ตอพฤตกิรรม และนําเสนอ

วิธีที่คิดวานาจะแกพฤติกรรมนั้นไดผานการแสดงความ         

คดิเหน็บนสือ่สงัคมออนไลน

อยางไรก็ตาม การทดลองพัฒนานวัตกรรมส่ือใน

ระยะแรกพบขอจํากัดในการพัฒนาเนื้อหา คือ สําหรับ            

ผูผลิตที่มีสวนรวมในกระบวนการ ถึงแมจะเปนการทํา

เนื้อหาสําหรับคนกลุมวัยเดียวกับเขา แตถาใหวัยรุนคิด

เรือ่งหนกั ประเด็นสงัคม ลืมประเดน็การสรางประสบการณ

ที่ใกลชิดกับผูรับสาร “การใกลชิดคน” หมายถึง การเลา

เรื่องใหเปนเรื่องเชื่อมประสบการณในชีวิตกับผูรับสาร 

ทําใหรูสึกวาเปนเรื่องในชีวิตเขา ซึ่งจะกระตุนการสนใจ

และการปฏิสัมพันธมีสวนรวม เพราะฉะนั้นการคิดแบบ

สรางสรรค ตองตโีจทย “การสรางปฏิสัมพันธ” หาจุดเปด

เขาสูเนื้อหาที่ตรงกับผูรับสารตาม

สอดคลองกับการประเมินงานนวัตกรรมสื่อโดย

ผูทรงคณุวุฒ ิคณุประสาน อิงคนันท จาก บรษิทั บญุมฤีทธ์ิ 

ซึ่งทําสื่อขับเคลื่อนและสะทอนมุมมองสังคม ที่ระบุวา 

เน้ือหาที่พัฒนาสามารถเขาถงึกลุมคนตามเปาหมายได แต

มีคําถามใหพัฒนาตอคือ ทําอยางไรใหความสนใจของ           

ผูผลิตเชื่อมกับคนสวนใหญ ทําใหใกลตัวไดอยางไร สราง

ประสบการณรวม (Experience) อยางไร ตองใชเครื่องมือ

หลายๆ อยางเปนชองทาง แตหัวใจ แกนของการสื่อสาร

ตรงตรง ชัดเจน และพุงไปที่จุดนั้นโดยเนน "การเลาเรื่อง

ผานประสบการณของคน" คุณประสานยํ้าวา ถาหาจุดท่ี

ทาํได ตอใหสื่อจะเปลี่ยนไปก่ีแพลตฟอรม หัวใจการทําสื่อ

สรางสรรคยังเหมือนเดิมคือ "การส่ือสารตองเขาใจ เช่ือม

สูคน เขาใจไปถึงใจได"

2. สร างการมีสวนรวมตอประเด็นสังคมดวย

ประสบการณหลากชองทางเพ่ือเกิดการลงมือทาํในชวิีตจรงิ 

จากการเหน็พฤตกิรรมทีม่โีอกาสของการปฏสิมัพนัธ

และมีสวนรวมในระยะท่ี 1 ที่คนแสดงความเห็นโดยมี

ประสบการณรวมโดยเฉพาะเร่ืองของสิง่แวดลอม และ การ

แสดงความเห็นตอการแกไขพฤติกรรม ทําใหระยะท่ี 2 

เปนการพัฒนาเนื้อหาหลากชองทางเพิ่มขึ้น และเนน

ใหการส่ือสารกระตุนใหเกิดการลงมือทํา (ACTION) บาง

อยางตามเปาหมายของการส่ือสารท่ีวางไว เพ่ือเชื่อมการ

เลาเร่ืองสูการลงมอืทาํในชวิีตจรงิ โดยเลอืกที่จะผลิตสือ่ใน

ประเด็นเดียวคอื “วัยรุนรักษโลก” เพื่อสรางโลกเนื้อหาที่
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ชัดเจนมากย่ิงขึ้น พัฒนาโลกเนื้อหาจากรูปแบบการ

ปฏิสัมพันธสู การขยายส่ือหลากชองทางตามหลักการ

แนวคิดหลักการเล าเรื่ องข ามสื่อ (Transmedia 

Principles) โดย Jenkins (2012) ดังนี้

ตารางที่ 2 โครงสรางโลกเน้ือหาประเด็นสงัคม “วัยรุนรักษโลก” ตามหลักการเลาเรื่องขามสื่อ

โครงสรางเนื้อหา
หลักการเลาเรื่องขามสื่อ 

(Transmedia Principle)
ชองทางการสื่อสาร

ประสบการณ/การมี

สวนรวมของผูรับสารตอ

ประเด็นสื่อสาร 

แกวคนละแกว ซึ่งมาตอยอดโดยการ

ทดลองทําตออีก 3 วันและเก็บขอมูล

วาในการทําแตละวันมคีนทีเ่อาแกวมา

เองจากโครงการกี่คน และก็จะเห็น

ตัวเลขวามีจํานวนเพิ่มข้ึนตามลําดับ 

ซึ่งก็จะเห็นไดชัดวาการทํากิจกรรม

แกวคนละแกวเป นกิจกรรม on 

ground ที่เห็นผลในระดบัหนึ่ง ในการ

ที่จะกระตุนใหคนรกัษาสิ่งแวดลอมได

กระจายกวาง 

(Spreadability)

เร่ืองเลาโดยแฟน 

Performance หรือ FAN 

CONTENT

ใช #hashtag และ

การรณรงคบนให

รวมกิจกรรมนสื่อ

สังคมออนไลน

แชรภาพการมีสวนรวม

กิ จ ก ร ร ม พ ร  อ ม ติ ด 

hashtag #แกวคนละ

แกว 

พฤติกรรมในชี วิตจริง 

:ลดการใชแกวพลาสติก

ทมีกระเปาผารกัษโลก ใจความสําคญั

คือเรื่องของ fan content อยากให

คนไดลองผลิตเนื้อหาเอง และใชวิธี

การเอาเสื้อที่เกาแลวใชไมไดแลว เอา

มาผลติเปนกระเปาแลวให influencer 

ทาํรวิีว ผลปรากฏวามีคนเอาไปทาํจริง 

โดยเอาเสื้อผาที่ไมใชแลวเอามาตัด

เปนกระเปาผา และเอาไปใชไดจริง  

ซึ่งตรงสวนนี้ก็ทําใหทราบวา fan 

content ก็สามารถเกิดข้ึนไดจริงแต

ตองม ีinfluencer เปนพลงัในการชวย

ขับเคลื่อน

กระจายกวาง 

(Spreadability)

เร่ืองเลาโดยแฟน 

Performance หรือ FAN 

CONTENT

เช่ือมประสบการณจริง 

(Extraction)

ใชสื่อโซเชียลมีเดีย

โดยมี Influencer 

ชวยนําเสนอวิธีการ

ทาํกระเปาผารกัษ

โลก 

ทํากระเปาในแบบ

ของตัวเองมาโชวไอ

เดียรักษโลก

มีเน้ือหาบอกวิธีการ

ในการทํากระเปาผา

รักษโลก ทําใหนําไป

ใชไดในชีวิตจริง 

เช่ือมเน้ือหากับสิ่งที่

ทําไดจริง

คนป ฏิ สัมพัน ธ  แสดง

ค ว า ม เ ห็ น  แ ช ร 

ประสบการณ ร วมกับ 

influencer และบน

เน้ือหาออนไลน

มีคนไดลงมือนําผาเกา 

เส้ือผาไมใชแลวมาทํา

เปนกระเปา
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นยิายรกัษโลก เปนการอยากหา entry 

point ใหมๆ คนใน 18-24 ป ก็อาจ

จะมีเสพสื่อแบบตาง ๆ  แตแบบหนึ่งที่

เขาทําคือการอานนิยาย ไมวาจะเปน

พวกจอยลดาและเนื้ อหาที่ เป น

ออนไลน สวนนี้เปนการตอบโจทย

เร่ืองของ entry point ท่ีมาจาก entry 

point อืน่ ๆ  การท่ีคนสามารถที่จะรบั

สื่อจากจุดอ่ืนไดดวยไมใชแคเพียงรับ

อยูทีจุ่ดเดยีว มมีุมความรกัระหวางตวั

ละคร คอย ๆ กระตุนใหเกิดการชวย

กันหาทางออก และชวนไปอานตอ

จากเรื่องหลักที่เปนเรื่องยาว

สรางโลกและประตเูขาสูโลก 

Worldbuilding

เจาะลึกเขาใจละเอียด 

(Drillability)

เปนสวนหนึ่งของเนื้อหา 

(Immersion)

ใชเว็บไซตที่ผูใช

สามารถเขาไปเขียน

นิยายไดนําเสนอ

เน้ือหารักษโลก

แทรกอยูในการเลา

เร่ือง เปดโลกความ

สนใจกับกลุมคน

อานนิยาย

เจาะลึกเขาใจ

ประเด็นการรักษโลก

ผานตัวละครและ

การเลือกกิจกรรม

เปาหมายของตัวละ

คนในแตละตอนที่มี

การแทรกความรู

เน้ือหาของการรักษ

สิ่งแวดลอมไว

การทํานิยายแบบ 

Interactive ที่ใหคน

เลือกการกระทําของ

ตัวละครได ทําใหผู

อานคิด วิเคราะห 

และตัดสินใจตอ

สถานการณทางสิ่ง

แวดลอมเหมือนเปน

สวนหนึ่งของเรื่อง

มคีนเขามาอานประมาณ 

9,000 ยอดวิวในระยะ

เวลา 3 สัปดาห

ปฏิสมัพนัธในการกาํหนด

เน้ือหา การเลือกกระทํา 

และ จะเห็นผลของการก

ระทําตอสิ่งแวดลอมซึ่ง

เปนผลลัพธในนิยาย
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บอรดเกม เปนกิจกรรมท่ีนิยมกันใน

ปจจุบัน จึงทดลองทําเปนบอรดเกมที่

เปน 3R ที่เรียกวาเปนบอรดเกมรักษ

โลก ซึง่ 3R กค็อื Reuse Recycle และ 

Reduce โดยมีการนําไปทดลองกับ

นกัศกึษา ที่เปนนกัศกึษาชั้นปที่ 3 พบ

วานกัศกึษาสนุกและไดรบัความรูเรือ่ง

ของ 3R จากกิจกรรมบอรดเกมนี้ ซึ่ง

นี่ก็เปนการหา entry point ใหม จาก

เร่ืองของการรักษสิ่งแวดลอม

เปนสวนหนึ่งของเนื้อหา 

(Immersion)

เช่ือมประสบการณจริง 

(Extraction)

สรางโลกและประตเูขาสูโลก 

Worldbuilding

บอรดเกม

สวมบทบาทในการ

เลนเกม ตองเรียนรู

เรือ่ง 3R ผานการอยู

ในโลกของการแขงขนั 

ตัดสินใจและคิดตาม

กระบวนการเกม

เกมเชือ่มสูประสบการณ

ในชีวิตจริง ที่เอาสิ่ง

ที่เรยีนรู 3R จากเกม

ไปใชประโยชนได 

ผู รับสารไดเรียนรู ผ าน

บอรดเกมซ่ึงมคีวามเช่ือม

โยงกับชีวิตจริง และได

ความสนุกจากการเลน

บอรดเกม และเข าใจ

เร่ือง 3R และการนาํไปใช

แฟชั่นรักโลก จัดทําเปนคลิปวิดีโอ 

เปน content ท่ีสรางแรงบันดาลใจ 

ในกลุมเปาหมาย เปนการไปสมัภาษณ

ร านขายเสื้อผาที่รักษโลก เครื่อง

สําอางรักษโลก เลาในมุมตาง ๆ เพ่ือ

หากลุมเปาหมายที่กวางขึ้น

เจาะลึกเขาใจละเอียด 

(Drillability)

ใชสื่อออนไลนและโซ

เชียลมี เดีย ในการ

สื่อสารเนื้อหา

ทําใหผูรับสารไดไอเดีย

และเ ห็นถึ งรูปแบบที่

สามารถเปนตนแบบการ

รักษโลกได

Solut ion Journal ism สร าง

ประสบการณขางตนไปสูการหาคํา

ตอบของทางออกของปญหา เปนจุด

เชื่อมของทั้งหมดเขาหากัน การคิด

เน้ือหาแตละชิ้น จะคิดโดยอยูบนพ้ืน

ฐานของคําวา รักษาสิ่งแวดลอม และ

ตองเปนการหาทางออกของปญหา

โดยนําประเด็นของเน้ือหาสวนอ่ืน ๆ 

มาตอยอดนําเสนอ “ทางออก และ วิธี

ในการรักษโลกที่มีคนทําอยูจริง”

เช่ือมประสบการณจริง 

(Extraction)

เจาะลึกเขาใจละเอียด 

(Drillability)

ค ลิ ป วิ ดี โ อ  แ ล ะ 

บ ท ค ว า ม ด  า น

วารสารศาสตร นํา

เสนอต นแบบของ

กา รแก ป ญหาสิ่ ง

แวดลอม วิธีการรักษ

โลกในรูปแบบตาง ๆ 

โดยถอดบทเรียนส่ิงที่

มีคนทําอยู  จ ริง นํา

เสนอ
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ภาพที่ 2 ตัวอยางการพัฒนานวัตกรรมสื่อเพ่ือขับเคลื่อนการมีสวนรวมประเด็นสังคม

ผลจากการทํานวัตกรรมสื่อในระยะสองจะพบวา            

ผูผลิตสามารถสราง "จุดเขาสูเน้ือหา" ทีห่ลากหลายมากย่ิง

ขึ้นโดยไมยึดอยูกับแพลตฟอรมที่ตนเองมีเทานั้น แตยัง

สามารถผลิตเนื้อหากระจายไปยังแพลตฟอรมอื่นที่กําลัง

เปนที่นิยมของกลุมเปาหมายไดอีกดวย นอกจากน้ีแลว          

สิ่งที่เกิดขึ้นในระยะท่ีสองที่มีมากขึ้นคือการกระตุนใหมี

ปฏิสัมพันธกับเนื้อหาที่นําเสนอไดมากขึ้น ในรูปแบบของ

เน้ือหาจากผูรับสาร (Fan content) ซึ่งเปนการใหผูรับ

สารไดลองลงมือทํากิจกรรมท่ีรักษโลกในชีวิตจริง                

เกิดพฤติกรรมได ซึ่งกลุมเปาหมายผูผลิตการเลาเรื่องขาม

สื่อตนแบบในโครงการวิจัยสะทอนวา 

“ตอนแรกกอนที่จะไดมีการทําการเลาเร่ืองขามส่ือ 

(transmedia storytelling) ไดมีการต้ังกลุมเปาหมายไว

ที่ชวง 18-24 ป ตอนแรกที่ทาํก็มีการกําหนดไววาเนื้อหา

ที่นําเสนอจะตองเปนในออนไลนอยางเดียว แตพอไดลอง

คิดทีจ่ะนาํเสนอแบบออฟไลน ซ่ึงกค็อืการจดักจิกรรมแบบ

ออนกราวน วิเคราะหรูปแบบส่ือที่จะผลิตมากขึ้น สิ่งที่          

ตัง้เปาไวสอดคลองกับโจทยจรงิหรอืไม การจัดกจิกรรมบน

พ้ืนที่จริงพบวาผลตอบรับดีมาก มีผูใหความสนใจและท่ี

เขารวมกิจกรรมท้ังทีเ่ปนนกัศกึษาและกท็ัง้บุคคลากรของ

สถาบันเอง ซ่ึงการเห็นผลของสื่อนําไปสูการกระทําบาง

อยางในชีวิตจริง ทําใหเห็นวาสื่อที่ผลิตสามารถทําให

สรางสรรคและมีประโยชนไดจริง แตทําส่ือเพียงรูปแบบ

เดียวไมได ตองคดิหลากหลายและนาํมาเชือ่มโยงกนัใหได”

สรุปผลและอภิปรายผลการวิจัย
ตนแบบนวัตกรรมการเลาเร่ืองขามสือ่ (Transmedia 

Storytelling) เพ่ือสื่อสารประเด็นสังคมที่เหมาะสมกับ          

กลุมเปาหมายอายุ 18-24 ป ใหเนือ้หาท่ีนาํเสนอผานสือ่ชอง

ทางตาง ๆ  สามารถมสีวนชวยในการขบัเคลือ่นประเด็นสงัคม

ในระดับตาง ๆ ไดอยางมีประสิทธิภาพและตรงกับกลุม          

เปาหมายไดมากย่ิงขึ้น หลักการสําคัญในการพัฒนา

ออกแบบเนื้อหาคือ “การสรางประสบการณรวม” ใหกับ

ผูรบัสาร ผานกิจกรรมการรับรูทีห่ลากหลาย ผานหลายชอง

ทาง และ ใหอํานาจในการเลอืกมสีวนรวมกับประเดน็สงัคม

ในหลายลกัษณะ โดยใหเนือ้หาและกิจกรรมการสือ่สารสราง

ประสบการณทีแ่ตกตางในการรับรูแตละชองทาง ใหมุมมอง

ประเด็นที่แตกตางกันแตเชือ่มโยงกัน เพื่อดงึความสนใจที่

หลากหลายของกลุมคนทีแ่ตกตางกนัใหเขามาสูการรบัรูและ

ลงมอืทําในการแกปญหาสงัคมนั้นรวมกัน
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ภาพท่ี 3 กระบวนการออกแบบเน้ือหาการเลาเรือ่งขามสือ่และการสรางการมสีวนรวมเพื่อขับเคล่ือนประเดน็สังคม

รูปแบบของการพัฒนากระบวนการส่ือสารท่ีทําให

เห็น 1. กระบวนการสรางการมีสวนรวม 2. การใช

ประสบการณที่หลากหลายเชื่อมผูรบัสารท่ีมคีวามสนใจที่

แตกต  า ง เ ข  า สู  แ ก  นของ เรื่ อ งที่ ต  อ งการ ส่ือสาร                                

3. กระบวนการสื่อสารขามส่ือเพื่อสื่อสารประเด็นสังคมท่ี

สําคัญ คือ การเลาเรื่องใหคนเกิดความรูสึกรวมดวยการ

เชื่อมโยงประสบการณจากเนื้อหาสูชีวิตจริง จากนั้นมี

เน้ือหาที่ทําใหคิดตาม คิดวิเคราะห วิพากษ และ คิดถึงสิ่ง

ที่ตัวเองสามารถทําได ใหทางออกกับการแกปญหา               

เชิญชวนใหคิดวาจะทาํอะไร นาํไปสูการออกแบบกจิกรรม 

และการใชสื่อเพื่อเปนพ้ืนที่ใหผู รับสารไดลงมือทําบาง

อยางทั้งตอเนื้อหาและตอประเด็นนั้นในชีวิตจริง

 นอกจากนี้ตามหลักการ สร างโลกเ น้ือหา 

(Worldbuilding) ของการเลาเรื่องขามสื่อ หลักสําคัญคือ 

การมีแกนเรื่องรวม แตสามารถแตกประเด็นเรื่องเลาที่      

แตกตางกันใหตอรอยประสบการณท่ีสมบูรณ การทํางาน

ในระยะแรกพบสิ่งท่ีเปนความเคยชินของผูผลิตสื่อคือ  

“คิดเน้ือหาแบบเปนช้ินแยกจากกัน” ทําใหประสบการณ

ที่ตองการสื่อสารประเด็นยังเชื่อมโยงหลากสื่อเขาดวยกัน

ไมได ตามหลักการเลาเรื่องชามส่ือ Jenkins (2012) 

อธิบายวา การทําเรื่องจํานวนมากในการเลาเร่ืองขามสื่อ 

ตองทําใหคนอยากเจาะลึก (drill deeper) ไปยังจุด              

ตาง ๆ ของเนื้อหา และ ในแตละจุดเช่ือม ตองออกแบบ

ปฏิสัมพันธ และการเช่ือมโยงเนื้อหาใหผูรับสารเขาถึงรับ

รูผานหลายเนื้อหาแตโยงกลบัสูหัวใจหลักได กระบวนการ

แคสรางโลก (Worldbuilding) นี้ ชวยพัฒนาการคิดของ

คนผลิตส่ือได ท่ีสําคัญคือ การใหผูรับสารเปนศูนยกลาง 

ทําเนื้อหาใหเปนจิ๊กซอวตอภาพที่สมบูรณใหได
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ในมุมของการเปนผูผลิตสื่อ (transmedia young 

producer) สิ่งที่เห็นไดชัดเจนจากกระบวนการผานงาน

วจิยัในหวัขอ “โครงการนวัตกรรมการเลาเร่ืองขามสือ่เพ่ือ

การสรางการมสีวนรวมเพ่ือขบัเคลือ่นประเดน็ทางสงัคม” 

จุดที่ 1 ในกระบวนการคิดผานวิธีการ Design Thinking 

ทาํใหผูผลิตสือ่สามารถพฒันากระบวนการคดิไดอยางเปน

ระบบ ท้ังในเชงิของการคดิประเดน็เน้ือหา วิธีการเลาเรือ่ง

เนื้อหาผานชองทางตาง ๆ รูปแบบของเนื้อหา การคิด         

ชองทางในการนําเสนอ รวมถึงการวางแผนการนําเสนอ

เนื้อหาผานชองทางตาง ๆ อยางเปนระบบ มากย่ิงขึ้น           

อกีจุดทีส่าํคญัไมแพกันคือตองคาํนงึถึงกลุมเปาหมาย หรอื

ผูรับสาร ที่เรียกวา audience centric ทําให ผูผลติส่ือจะ

ตองคาํนงึถงึกลุมเปาหมายมากย่ิงข้ึนไมใชเพียงแคผลิตสื่อ

ที่ผู ผลิตเองคิดวาจะเปนส่ิงที่ผูรับสารจะตองเสพเทานั้น  

จดุที ่2 คอืกระบวนการทาํงานแบบ Media Lab จดุน้ีทาํให

ผู ผลิตสื่อจะตองผลิตนวัตกรรมสื่อออกมาแลวนําไป

ทดสอบกับผูรับสาร แลวนําผลท่ีไดกลับมาผลิตเนื้อหาซํ้า

อีกครั้งเพ่ือทดสอบอีกครั้งวาเนื้อหาท่ีผลิตข้ึนมาใหมใน

รอบที ่2 สามารถตอบโจทยผูรบัสารไดมากยิง่ขึน้จดุน้ีเอง ผู

ผลติสือ่เขาใจในมุมของผูรบัสารมากยิง่ขึน้วาผูรบัสารตองการ

เนื้อหาแบบใด วิธีการรับสารแบบใดที่จะทําใหผูรับสาร

สามารถเขาใจเนือ้หาไดอยางมปีระสทิธภิาพและทีส่าํคญัคอืมี

ปฏสิมัพนัธกับเนือ้หาทีมี่การนาํเสนอออกไป         มากยิง่ขึน้ 

สวนที ่3 คอืความเขาใจในเรือ่งของการผลติสือ่เพ่ือขับเคลือ่น

ประเดน็ทางสงัคม สิง่นีเ้องผูผลิตส่ือเขาใจถงึการผลิตสือ่ท่ีจะ

ทําใหผูรับสารเมื่อรับสารแลวเขาใจเนื้อหาในประเด็นท่ี

ตองการขับเคลือ่นไดมากย่ิงขึน้ อีกท้ังยงัเกดิการกระทาํบาง

อยาง จากการนําเสนอเนือ้หาในประเดน็ทางสงัคมน้ัน ๆ

ในงานวิจัยนี้ผู  วิจัยพบวากระบวนการออกแบบ

เน้ือหาเลาเรือ่งขามสือ่ (Transmedia) สามารถชวยกระตุน

การมีสวนรวม การสรางประสบการณรวม และนําไปสูการ

ลงมือทํา มีพฤติกรรมตามเปาหมายของการส่ือสารได 

แมวาโครงการทดลองนี้ ลักษณะของการลงมือทําในชีวิต

จรงิจะยังเปนระดบัปจเจกคอื เร่ิมที่ตัวเอง เปลีย่นที่ตัวเอง

กอน แตก็เปนจุดเริ่มตนของการลงมอืทําเพ่ือมสีวนรวมใน

การเปลี่ยนพฤติกรรมเพื่อขับเคล่ือนประเดน็ทางสงัคม ใน

วิจัยนี ้พบวา การมีสวนรวมกับประเด็นสิง่แวดลอม จาํเปน

ตองมีตัวอยางใหเห็นถึงกระบวนการท่ีจะลงมือทํา การใช

เน้ือหากระตุนใหทําและนํามาแลกเปล่ียนกับผูอ่ืน ทําให

ลงมือทําไดงายขึ้น สนุกที่จะทดลอง กลาที่จะลงมือทําได 

ดังนั้น ในการเลาเรื่องขามสื่อเพื่อสื่อสารประเด็น

สงัคม กระบวนการสรางการมีสวนรวม โดยการผลิตเนือ้หา

เพ่ือตอบโจทยในประเด็นนี้พบวามีการผลิตสื่อที่สามารถ

สรางการมีสวนรวมไดเพ่ือใหเกิดเปน เน้ือหาจากผูรับสาร 

เปนรูปแบบหนึ่งของการมีสวนรวมท่ีรวมจากการมีสวน

รวมผานสื่อออนไลน แลวไปทาํในชีวิตจริง และวนกลบัมา

เปนเน้ือหาตนแบบ บอกเลาตอใหคนอื่นไดเห็นและอยาก

ทําตามบาง ซึ่งจะมีผลทําใหการกระจายกวางของการเขา

ถึง เขาใจ และ ลงมือทําบางอยางตอประเด็นสังคมมี         

วงกวางไดเพ่ิมมากข้ึน เมือ่วเิคราะหตามหลักของ Pratten 

(2011) เรื่องการปฏิสัมพันธแบบผูกพัน (Engagement) 

วามี 3 ระดับ ระดับแรกคือ การคนพบ (Discovery) คือ

การไดเห็น และไดรับรู เก่ียวกับเนื้อหา ระดับที่สอง 

ประสบการณ (Experience) มีปฏิสัมพันธ ใชเวลากับ

เน้ือหา และมีพฤติกรรมบางอยางกับเน้ือหา และระดับที่

สามคือ การคนหาสํารวจเพิ่ม (Exploration) จะไปสูการ

แลกเปลี่ยน สนทนา และมีสวนรวมในการสรางเนื้อหา ซึ่ง

ในโครงสรางของเน้ือหาขามสือ่ประเด็นสงัคมในงานวจิยันี้

เกิดการพัฒนา 3 ระดับ ซึ่งนําไปสุพฤติกรรมในการลงมือ

ทํากิจกรรมเพื่อสิ่งแวดลอมในระดับปจเจกได ดังนี้

ภาพที่ 4 กระบวนการพัฒนาปฏิสัมพันธแบบผูกพัน (Engagement) เพ่ือนําไปสูพฤติกรรมตอประเด็นสังคม
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สุดทาย การใชประสบการณที่หลากหลายเชื่อม           

ผูรับสารที่มีความสนใจท่ีแตกตางเขาสูแกนของเร่ืองที่

ตองการส่ือสาร ในประเด็นนี้ไดมีการสรางเนื้อหาใน

ประเด็นเดียวกันที่หลากแพลตฟอรมมากยิ่งขึ้น โดย

กระบวนการส่ือสารขามสื่อเพื่อส่ือสารประเด็นสังคมท่ี

สําคัญ คือ การเลาเรื่องใหคนเกิดความรูสึกรวมดวยการ

เชื่อมโยงประสบการณจากเนื้อหาสูชีวิตจริง จากนั้นมี

เน้ือหาที่ทําใหคิดตาม คิดวิเคราะห วิพากษ และ คิดถึงสิ่ง

ที่ตัวเองสามารถทําได ใหทางออกกับการแกปญหา             

เชิญชวนใหคิดวาจะทาํอะไร นาํไปสูการออกแบบกจิกรรม 

และการใช ส่ือเพ่ือเป นพื้นที่ ให ผู  รับสารได ลงมือทํา                   

บางอยางทั้งตอเนื้อหาและตอประเด็นนั้นในชีวิตจริง

ขอเสนอแนะ
ขอเสนอแนะท่ัวไป

ผูผลิตสื่อที่ตองการสื่อสารประเด็นสังคมโดยใชสื่อ

หลากชองทาง สามารถนําแนวคิดการเลาเรื่องขามส่ือ 

(Transmedia Storytelling) ไปพัฒนากลยุทธการสราง

และเผยแพรเนื้อหาได โดยหลักสําคัญคือ การใหพลังการ

มสีวนรวม การลงมอืทํากับผูรบัสาร จากการลงมอืทําดวย

การปฏสิมัพนัธกับเน้ือหา สรางประสบการณ และเชือ่มโยง

สู การลงมือทําในชีวิตจริง จะชวยกระตุ นการรับรู                        

ตอประเด็นสังคมและมีแนวโนมที่จะมีสวนรวมในการ

ลงมือทํามากกวาแครับรูอยางเดียว

ขอเสนอแนะในการวิจัยครั้งตอไป

ในการทําวิจัยครั้งนี้มุงเนนไปที่กลุมเปาหมายเพียง

กลุมเดยีว แตการทาํการเลาเรื่องขามสื่อนั้นสามารถนาํไป

ทดสอบกบัผูรบัสารไดหลากหลายกลุมมากกวานีเ้พ่ือทําให

กลุมคนกลุมตาง ๆ สามารถเขาถึงเนื้อหาผานรูปแบบท่ี

หลากหลาย และแพลตฟอรมท่ีเหมาะสมกับกลุ มคน              

ตาง ๆ  ได นอกจากนีย้งัควรถอดบทเรยีนเพือ่นาํไปเผยแพร

ในวงกวางตอไป
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