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บทคัดย่อ 

		  งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อสร้างโมเดลต้นแบบในการพัฒนาผู้ผลิตด้วยกระบวนการเล่าเรื่องข้ามสื่อ 

(Transmedia Storytelling) และการผสมผสานกระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) ในการพัฒนา

ทักษะการคิดและทักษะการเล่าเรื่องข้ามสื่อเพื่อผลิตสื่อสร้างสรรค์ โดยใช้กระบวนการวิจัยเชิงคุณภาพ ด้วยการ

อบรมเชิงปฏิบัติการ การสังเกตพฤติกรรม การสนทนากลุ่ม กับกลุ่มเป้าหมายสองกลุ่ม ได้แก่ 1) กลุ่มคนอายุ  

18-24 ป ีนกัศกึษาด้านนเิทศศาสตร ์จำ�นวน 111 คน และ 2) กลุ่มผู้ผลิตส่ือทีม่อีาชพีด้านขา่วและรายการโทรทศัน ์

นักขับเคล่ือนสังคมและนักวิชาการด้านนิเทศศาสตร์ จำ�นวน 92 คน และวิเคราะห์ข้อมูลพัฒนาเป็นต้นแบบ

กระบวนการในการพัฒนาทกัษะการคดิและการเล่าเร่ืองขา้มส่ือของผู้ผลิตส่ือ ผลการวจัิยพบวา่ กระบวนการทำ�ให้

มีการพัฒนาการคิดสร้างสรรค์และคิดเชิงนวัตกรรมสูงที่สุดทั้งในสองกลุ่ม ผลวิจัยเสนอกระบวนการต้นแบบการ

เล่าเรื่องข้ามสื่อและการคิดเชิงออกแบบที่พัฒนาช่วยจัดระบบกระบวนการออกแบบสื่อ 3 ส่วนคือ การออกแบบ

เรื่องเล่า การออกแบบปฏิสัมพันธ์และประสบการณ์ และการออกแบบการเผยแพร่สื่อ ทำ�ให้สามารถพัฒนา  

1) กระบวนการคิดผลิตสื่อ 2) การคิดเพื่อใช้สื่อหลากหลายช่องทางให้เกิดประสิทธิภาพ 3) การคิดสื่อเพื่อตอบ

โจทย์ความต้องการของผู้รับสารและคนในสังคม และ 4) การคิดสื่อเพื่อให้เกิดการมีส่วนร่วมและเกิดพฤติกรรม

ตามเป้าหมายได้

	

คำ�สำ�คัญ: การเล่าเรื่องข้ามสื่อ การคิดเชิงออกแบบ ทักษะการคิด สื่อสร้างสรรค์ 

Abstract

		  The purposes of this research were to create a prototype model for developing  

producers with transmedia storytelling and integrating with the design thinking process 

to develop thinking skills and transmedia storytelling skills for creative media production.  

This study used the qualitative research process including workshop training, behavior  
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observation and focus group with two target groups: (1) a group of 111 communication arts 

students aged 18-24 years, and (2) a group of 92 professional media producers (journalists and 

broadcasters), activists, and academics. Data were analyzed to develop a prototype model 

for the process of developing thinking skills and transmedia storytelling of media producers.  

The research found that the integration of transmedia storytelling and design thinking process 

developed creativity and innovative thinking skills at the highest level in both groups. Therefore, 

this research proposes a prototype model of transmedia and design thinking as a development 

process and tools to help media producers systematize thinking skills in media design procedures 

in three elements: narrative design, engagement and experience design, and media channels 

and distribution design. Consequently, the research shows that the proposed model serves as 

an effective development of (1) the media production thinking process, (2) the thinking for usage 

of multiple media platforms effectively, (3) the thinking for production of media to serve the 

needs of people in society, and (4) the thinking for production of media to create participatory 

and achieve targeted behaviors.

Keywords: Transmedia, Storytelling, Design Thinking Process, Thinking Skills, Creative Media

บทนำ� 

	 การเล่าเรื่องข้ามสื่อ (Transmedia Story-

telling) เป็นกลยุทธ์การสร้างสรรค์เนื้อหาที่สำ�คัญ

ในการผลิตสื่อยุคดิจิทัลและสื่อคอนวอร์เจ้นท์ ท่ี

ทุกการส่ือสารมาจากหลายช่องทาง ด้วยวิธีการเล่า

เรื่องที่หลากหลาย และสร้างประสบการณ์และการมี 

ส่วนร่วมในการรับรู้ เพื่อเจาะกลุ่มคนท่ีหลากหลาย 

แตกต่าง (Jenkins, 2010a) พลังสำ�คัญของการเล่า

เรื่องข้ามสื่อคือ การสร้างประสบการณ์ร่วมเหมือนว่า

เรื่องราวของโลกการเล่าเรื่องน้ันเป็นส่วนหนึ่งในชีวิต

ของผู้รับสารจริง ๆ นำ�ไปสู่การสร้างการปฏิสัมพันธ์

อยา่งผกูพนัตอ่เนือ้หา และผลักดนัพฤตกิรรมบางอย่าง

ให้เกิดข้ึนได้ การเล่าเรื่องข้ามสื่อตามแนวคิด Trans-

media จำ�เป็นต่อการคิดสื่อเชิงสร้างสรรค์และเปิด

โอกาสในการให้ผู้ผลิตคิดพัฒนานวัตกรรมสื่อต่าง ๆ  

ที่นำ�ไปสู่การผลักดันพฤติกรรมท่ีเปลี่ยนแปลงทาง

สังคมได้ (Murray et al., 2010) 

	 การศกึษา Youth Media Production ของ De-

Gennaro และ Brown (2014) พบวา่ สือ่สงัคมออนไลน ์

เปิดพื้นที่ในการสื่อสารและปฏิสัมพันธ์ สามารถเป็น

พื้นที่ในการออกแบบการเรียนรู้ในลักษณะของการ

สร้างองค์ความรู้ร่วม (co-creation knowledge) 

ทำ�ให้เกิดการรู้เท่าทันทั้งส่ือและสถานการณ์ในสังคม

ร่วมกันได้

	 โครงการศึกษาทักษะการรู้เท่าทันการข้ามส่ือ 

(Transmedia Literacy) ทีท่ำ�การศกึษาใน 8 ประเทศ

เพือ่หาทกัษะการเขา้ใจสือ่แบบหลากแพลตฟอรม์และ

การพัฒนาทักษะสู่การเรียนรู้ของวยัรุ่น Scolari (2018) 

ระบุวา่ ทกัษะการเลา่เรือ่งขา้มสือ่ (Transmedia) เปน็

ชุดของความสามารถที่เกี่ยวข้องเพื่อผลิตสื่อดิจิทัล

ที่คนสามารถปฏิสัมพันธ์ โต้ตอบ แบ่งปันเนื้อหาสื่อ 

รวมกนัได ้ทกัษะของการเลา่เรือ่งขา้มสือ่ ประกอบดว้ย 

กระบวนการแกป้ญัหา การผลติเนือ้หา และการแบง่ปนั 

ในบริบทของแพลตฟอร์มเว็บไซต์ และสื่อสังคม

ออนไลน ์ทกัษะนีเ้ชือ่มโยงกบักระบวนการคดิวเิคราะห ์

สังเคราะห์ส่ือ และนำ�ไปสู่การผลิตส่ือแบบหลายช่องทาง

	 ในขณะท่ีมีนักวิจัยด้านการศึกษา นำ�เอา

กระบวนการคิดและผลิตสื่อไปใช้ในการสร้างการ
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เรียนรู้ เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และทักษะ

การคิดอย่างมีวิจารณญาณด้วยสื่อดิจิทัล มีการ

พัฒนาหลักสูตรการเรียนรู้สำ�หรับนักศึกษาใหม่ใน  

Midwestern University ของสหรัฐอเมริกา โดยใช ้

การเล่าเรื่องแบบดิจิทัล ใช้ภาพเสียง และวิดีโอเพื่อ

บอกเลา่เรือ่งราว การวจิยัแสดงให้เหน็วา่ การเลา่เร่ือง 

แบบดิจิทัลช่วยปรับปรุงการมีส่วนร่วมการคิดเชิง

วิเคราะห์และความคิดสร้างสรรค์ (Akyeampong, 

2018) การศึกษาความคิดสรา้งสรรคข์องนกัเขยีนดว้ย 

กรอบคดิของกระบวนการ Transmedia Storytelling  

พบว่า กระบวนคิดแบบข้ามสื่อกระตุ้นให้นักเขียน

เห็นคุณค่าในการพัฒนางานในพื้นที่การสื่อสารที่

หลายรูปแบบ และนำ�ไปสู่การพัฒนาความคิดเชิง

นวัตกรรมของการเขียนและเล่าเรื่องราว (Lynch, 

2016) ในวงการศึกษาให้ความสำ�คัญกับการประยุกต์

ใช้ประสบการณ์ข้ามสื่อ (Transmedia Experience) 

ไปสร้างกระบวนการเรียนรู้ ผลการทดลองพบว่า การ

คิดเนื้อหาเล่าเรื่องข้ามสื่อ กระตุ้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม 

พัฒนาทักษะการคิดสร้างสรรค์ ทักษะการแก้ปัญหา

ดว้ยการปฏสิมัพนัธก์บัสือ่หลากชอ่งทาง (Transmedia 

Play) ใช้กระบวนเล่นกับสื่อที่อยู่รอบตัวเพื่อออกแบบ

การเรียนรู้ให้กบัเดก็ได ้(Alper & Herr-Stephenson, 

2013)

	 งานวิจัยน้ีมีเป้าหมายในการศึกษาการพัฒนา

กระบวนการคิดของผู้ผลิตสื่อด้วยการใช้กระบวนการ

เลา่เรือ่งขา้มสือ่ (Transmedia Storytelling) และ การ

ใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking)  

มาสร้างเป็นกระบวนการเรียนรู้และพัฒนาการ

คิดสร้างสรรค์ที่เป็นระบบ สามารถวิเคราะห์และ

ออกแบบ การใช้ประโยชน์จากสื่อและการส่ือสาร

แต่ละรูปแบบและหลากช่องทางการสื่อสารเพ่ือ 

ผลิตสื่อที่สร้างสรรค์ และสามารถสื่อสารประเด็นทาง

สังคมได้ โดยงานวิจัยเสนอโมเดลการเรียนรู้ในการ

พฒันาทกัษะการคิดและรูเ้ทา่ทนัสือ่หลากแพลตฟอรม์

เพื่อพัฒนาผู้ผลิตสื่อ

วัตถุประสงค์

	 สร้างโมเดลต้นแบบในการพัฒนาผู้ผลิตด้วย

กระบวนการเล่าเร่ืองข้ามส่ือและการผสมผสาน

กระบวนการคิดเชิงออกแบบ ในการพัฒนาทักษะ

การคิดและทักษะการเล่าเรื่องข้ามสื่อเพื่อผลิตส่ือ

สร้างสรรค์ และพัฒนาเป็นคู่มือในการพัฒนาผู้ผลิต

ทบทวนวรรณกรรม

	 แนวคิดเกี่ยวกับการเล่าเรื่องข้ามสื่อ (Trans-

media Storytelling)

	 การสื่อสารข้ามสื่อ มี 2 รูปแบบคือ 1) การ

ข้ามส่ือ (Cross-media) ท่ีเป็นการผลิตส่ือหนึ่งเร่ือง

แล้วขยายการนำ�เสนอไปในหลายช่องทาง (One  

Story in Many Platforms) ที่มีการดัดแปลงเนื้อหา

ให้เหมาะสมกับแต่ละแพลตฟอร์ม ทำ�ให้รับสารได้

หลากหลายมากขึน้ เขา้ถงึกลุม่คนทีแ่ตกตา่งกนั แตจ่ะ

มีจุดโฟกัสของเรื่องในประเด็นเดียวกัน และ 2) การ

สร้างโลกของการเล่าเรื่อง (Transmedia) เป็นการ

ผลิตสื่อหลายเรื่องแล้วก็ขยายการนำ�เสนอไปในหลาย

ช่องทาง Moloney (2018) และ Srisaracam (2018) 

อธิบายกลยุทธ์การผลิตเนื้อหาข้ามสื่อที่ครอบคลุม 

ทั้งการออกแบบกระบวนการทำ�งาน การผลิตเนื้อหา

สำ�หรบัแต่ละแพลตฟอรม์ ลำ�ดับ และวธิใีนการเผยแพร่

เนื้อหา และการสร้างปฏิสัมพันธ์กับผู้รับสารบนทุก 

ช่องทาง ด้วยวิธีการ 1) เนื้อหาประเภทดัดแปลงเรื่อง

และนำ�มาเล่าใหม่เพ่ือดึงความสนใจเฉพาะของเรื่อง 

และดึงประสบการณ์ร่วมของคน 2) เนื้อหาประเภท

สรา้งใหมเ่ฉพาะแตล่ะแพลตฟอรม์ ทีก่ารขยายตอ่การ

เล่าเร่ืองมานำ�เสนอเร่ืองทีเ่ขา้ถงึกลุ่มคนทีแ่ตกต่าง แต่

สามารถนำ�มาเช่ือมโยงเสริมกัน ให้การเล่าเรื่องขยาย

เพิ่มได้จำ�นวนมากและเนื้อหาที่สามารถดึงคนให้แชร์ 

และสามารถการเขา้มาดูยอ้นหลงัได ้3) เนือ้หาประเภท

โปรโมทข้ามส่ือที่เชิญชวนให้เกิดการเข้าไปดู และ  

(4) เนื้อหาประเภทสร้างความผูกพัน สร้างบทสนทนา 

และสร้างประสบการณ์ร่วม 
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	 Jenkins (2010a) นิยามการเล่าเรื่องข้ามสื่อ  

(Transmedia) วา่คอื การเลา่เรือ่งบนหลายแพลตฟอร์ม 

เพ่ือสร้างประสบการณ์ที่รวมเป็นหนึ่งเดียวสู่หัวใจ 

ของเรื่อง มีกรอบแนวคิดเก่ียวกับทรานส์มีเดียไว้ 7 

หลักสำ�คัญ คือ

	 1. 	ความสามารถ ในการกระจายกว้ า ง 

(Spreadability) และ ความสามารถในการเจาะลึก 

(Drillability) คือ การกระจายเนื้อหาให้เข้าถึงคนได้

ในวงกว้าง ในขณะเดียวกันมีลักษณะของการต่อยอด

เนื้อหาให้เจาะลึกเพิ่มได้ตามความสนใจ

	 2. 	การสร้างความต่อเนื่องของเร่ืองราว  

(Continuity) และการสร้างเรื่องราวที่หลากหลาย 

(Multiplicity) ทำ�เนื้อหาให้ต่อเนื่อง เชื่อมโยง และ

หลากหลาย โดยที่การสร้างความต่อเนื่องของ 

เรื่องราว คือ “การทำ�ให้เรื่องต่อเนื่องไม่รู้จบ” เนื้อหา

ที่แตกออกเป็นหลายเรื่องทุกส่วนโยงมาหากันด้วย 

การสร้างสื่อที่มีปฏิสัมพันธ์ ส่วนการสร้างเรื่องราวที่

หลากหลาย หมายถึง ความหลากหลายทั้งประเด็น  

การเล่าเรื่อง การนำ�เสนอ แพลตฟอร์ม ประสบการณ์

ของผู้รับ

	 3. 	ประสบการณ์ร่วมกับเนื้อหา (Immersion) 

และความสามารถในการเชื่อมโยงไปใช้ในชีวิตจริง  

(Extractability) การสร้างประสบการณ์ในการรับ

เนือ้หารปูแบบตา่ง ๆ  โดยการสรา้งประสบการณ์ร่วมกบั 

เนื้อหาทำ�ให้คนมีปฏิสัมพันธ์ ผูกพัน อยากมีส่วนร่วม

กับเนือ้หา อยากเข้ามารบัรูเ้รือ่งราว สว่นความสามารถ

ในการเชื่อมโยงไปใช้ในชีวิตจริงคือ การทำ�ให้คนหยิบ

เอาสิ่งบางอย่างจากโลกเนื้อหาออกไปสู่ชีวิตจริง อาจ

จะเป็นสิ่งของ ของที่ระลึก หรือแม้แต่เรื่องราวที่เขา

กลับไปใช้ในชีวิตจริงได้

	 4. 	การสร้างโลกเนื้อหา (Worldbuilding) คือ 

การสรา้งโลกของเรือ่งราว เนือ้หา ตวัละคร หลายเรือ่ง 

หลายตัวละคร หลายมุมมองให้โลกทับซ้อนกลายเป็น

เรื่องเดียวกัน แล้วสื่อสารเนื้อหาภายในโลกเนื้อหา 

ออกมาไดห้ลายรปูแบบ และผา่นหลายชอ่งทาง โดยม ี 

“จดุเปิด” (Entry Points) ตอบสนองความตอ้งการและ 

ความสนใจให้เขามาสู่เนื้อหาในช่องทางที่แตกต่างกัน

	 5. 	ความสามารถในการต่อยอดเร่ืองราวต่อ

เน่ืองกัน (Seriality) คือ การสร้างเรื่องเล่าที่ไม่รู้จบ 

สามารถขยายเร่ืองราวไปที่หลายแพลตฟอร์ม เพื่อ

สรา้งความผกูพนักบัผูร้บัสารทีแ่ตกตา่ง และทำ�ใหเ้รือ่ง

ดำ�เนินไปในระยะยาว

	 6. 	สร้างเร่ืองราวจากหลากมุมมอง (Subjectivity)  

คือ มองเรื่องได้จากหลายมุม การสร้างเรื่องราวของ 

ตัวละคร เบื้องหลังของเรื่องราว การมองเรื่องมาจาก

มุมที่แตกต่าง สร้างแพลตฟอร์มให้ตัวละครแสดงออก

	 7. 	ผูร้บัสารเปน็ผูเ้ลา่เรือ่งราว (Performance) 

หรือบางครั้งเรียกว่า เนื้อหาโดยแฟน (Fan Content) 

การทำ�ใหค้นมารวมตัวกนักลายเปน็ชมุชนของกลุม่คน

ที่สนใจในเรื่องเดียวกัน มีการปฏิสัมพันธ์ สร้างเนื้อหา

เพื่อต่อยอดเรื่องราวของผู้ผลิตในมุมมองของผู้รับสาร

	 Pratten (2015) อธิบาย กระบวนการสร้าง 

Transmedia Project วา่ประกอบด้วย 6 องค์ประกอบ 

1) เรือ่งราว (Story) คอื ประเดน็ทีต่อ้งการสือ่สาร รปูแบบ 

ในการสือ่สาร ผู้สรา้งพฒันาเรือ่งราวทีต่อ่ยอดออกจาก 

เรือ่งหลกั โดยตวัละคร สถานที ่มมุมองของเรือ่งราว และ 

การให้รายละเอียดเพ่ิมเติม และเช่ือมทุกเร่ืองราวเข้าหากัน  

2) ประสบการณ์ (Experience) การออกแบบประสบการณ์ 

ใหค้นมส่ีวนร่วมกบัเร่ืองราวทา้ทายใหม้กีารแสดงออก 

ปฏสัิมพันธ ์ร่วมสร้างเนือ้หา 3) ผู้รับสาร (Audience) การ

วเิคราะหผ์ูร้บัสารและออกแบบเนือ้หาสำ�หรับผูร้บัสาร 

แตล่ะกลุม่ทีแ่ตกตา่งกนั และมกีระบวนการมสีว่นร่วม  

4) ช่องทางการสื่อสาร (Platforms) การเลือกใช้ 

แพลตฟอร์มในการส่ือสาร ให้สามารถสร้างประสบการณ์  

และเข้าถึงกลุ่มเป้าหมายที่แตกต่างกัน และมีการ

ออกแบบการเดินทางข้ามสื่อในการรับรู้เนื้อหาจาก

หลากชอ่งทาง 5) รปูแบบธรุกจิการหารายได ้(Business  

model) รูปแบบอะไรในการหาทนุ และหารายได้ และ 

6) การดำ�เนินการ (Execution) ในการสร้างเนื้อหา 

วางกลยุทธ์ในการเผยแพร่ และเผยแพร่เนื้อหาให้ 

ถึงกลุ่มเป้าหมาย มีส่วนร่วม และเชื่อมโยงเนื้อหาจาก

ทุกส่วนเข้าหาแก่นของเรื่องร่วมกัน
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ผ่านการรับรองคุณภาพจาก TCI (กลุ่มที่ 1) สาขามนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ และฐานข้อมูล ASEAN Citation Index (ACI)

	 แนวคิดเกี่ยวกับทักษะการคิด 

	 แนวคิดของการคิดเชิงออกแบบ (Design 

Thinking) เป็นกระบวนการเรียนรู้ที่นำ�มาใช้ในการ

คิดค้นนวัตกรรมทางสังคม Cairns (2017) ด้วย

การคิดถึงการตอบโจทย์ผู้ใช้ปลายทางเป็นสำ�คัญ 

กระบวนการคิดโดยการใช้กระบวนการแก้ปัญหาจาก

โจทย์ของกลุ่มเป้าหมาย เป็นการให้ความสำ�คัญกับ

มนุษย์เป็นศูนย์กลางของการคิด การคิดเชิงออกแบบ 

มีประกอบด้วย 5 ขั้นตอนสำ�คัญ (Plattner, 2010) 

ได้แก่ การทำ�ความเข้าใจปัญหาของกลุ่มเป้าหมาย 

เชิงลึก (empathize) ตีความปัญหา (define) การ

ระดมจินตนาการแบบไร้ขีดจำ�กัด (ideate) สร้าง

ตน้แบบ (prototype) และการทดสอบตน้แบบ (test) 

โดยให้ความสำ�คัญกับการคิดท่ีหลากหลาย โดยไม่

จำ�กัดความคิดเพื่อสร้างต้นแบบ และนำ�ไปทดลอง

ประเมินผลเพื่อให้ได้ผลตอบรับ (Feedback) ที่นำ�มา

พฒันานวตักรรมท่ีจะตรงใจผูใ้ชม้ากท่ีสดุ การทำ�ความ

เข้าใจปัญหาของกลุ่มเป้าหมายเชิงลึก 

	 กระบวนการคดิเชงิออกแบบ (Design Thinking)  

เน้นให้ผู้คิดวิเคราะห์ผู้ใช้อย่างละเอียดและเป็นระบบ

เพ่ือค้นหาทางออก (Solution) หรือ การแก้ปัญหา 

(Problem-solving) เพ่ือให้เห็นมิติของปัญหาท่ีกว้างข้ึน  

หลากมิติขึ้นไปสู่การทำ�ต้นแบบ และการทดลอง 

เป็นการทำ�ให้ผู้คิดท้าทายความคิดใหม่ ๆ (Meinel & 

Leifer, 2012; Razzouk & Shute, 2012; Gürsoy, 

2020) กระบวนการคิดเชิงออกแบบเมื่อใช้กับการ

ออกแบบสื่อช่วยกระตุ้นให้เกิดการระดมความรู้ การ

เรียนรู้ระหว่างคนท่ีคิดด้วยกัน ทำ�ให้เกิดการลงมือทำ�

รว่มกนั (Collective Action) และกระบวนการร่วมมอื

ในการผลิตสื่อซ่ึงทำ�ให้การสร้างเน้ือหาข้ามสื่อแบบมี

ความเป็นไปได้มากขึ้น อีกประเด็นที่สำ�คัญคือ การคิด

เชิงออกแบบเป็นกระบวนการท่ีทำ�ให้คิดโดยมีคนเป็น

ศูนย์กลาง ดังนั้นการคิดเพื่อสร้างการมีส่วนร่วม และ 

ตอบโจทย์ผู้รับสารในการผลิตส่ือจึงสามารถออกแบบ

โลกของเนื้อหาที่คนเป็นส่วนหนึ่งของเรื่องราวได้ 

	 นอกจากน้ันการคิดเชิงออกแบบยังเป็นเคร่ืองมือ 

เพือ่นำ�ไปสูก่ารเปลีย่นแปลง ววิฒันาการและนวตักรรม 

สู่รูปแบบใหม่ ๆ ของการใช้ชีวิตและการจัดการธุรกิจ

รูปแบบใหม่ กระบวนการคิดเชิงออกแบบนี้เป็น 

เครือ่งมอืในการคดิแบบหาทางแกไ้ขปญัหาในเชงิธุรกจิ  

บริการ และกระบวนการทำ�งานรูปแบบต่าง ๆ ได้ 

โดยเป็นกระบวนการท่ีเชื่อมกระบวนการคิดท่ีทำ�ให้

เกิดกระบวนการคิดนวัตกรรมและความสร้างสรรค์

ในกระบวนการเชิงธุรกิจท่ีออกจากกรอบเดิมของ

ธุรกิจเดิม ด้วยการวางแผนและการแก้ปัญหาอย่าง

มีเหตุผล (Tschimmel, 2012) ดังน้ันเมื่อนำ�มาใช้

กับกระบวนการคิดของผู้ผลิตสื่อ นอกจากจะเกิด

ประโยชน์ในการคิดเนื้อหาแล้ว ยังทำ�ให้ผู้ผลิตได้คิด

แก้โจทย์ในเชิงธุรกิจ ได้แก่ ที่มาของต้นทุนและรายได้

ในการผลิตสื่อด้วย

	 แนวคดิเกีย่วกบัทกัษะการรูเ้ทา่ทนัการขา้มส่ือ 

(Transmedia Literacy)

	 โครงการศึกษาทักษะการรู้เท่าทันการข้ามส่ือ 

ทำ�การศึกษาใน 8 ประเทศเพ่ือหาทักษะการเข้าใจ

สื่อแบบหลากแพลตฟอร์มและการพัฒนาทักษะสู่การ

เรียนรู้ของวยัรุ่น (Scolari, 2018) ทีร่ะบวุา่ ทักษะการ

เล่าเรื่องข้ามสื่อเป็นชุดของความสามารถที่เกี่ยวข้อง

เพื่อผลิตสื่อแบบหลายช่องทาง ประกอบด้วย 

	 1. 	ทักษะในการผลิต ทั้งการวางแผน การผลิต

สื่อหลากช่องทาง การคิดสร้างสรรค์ และคิดวิเคราะห์

เพ่ือสร้างส่ือทีม่คีวามเชือ่มโยงหลายแพลตฟอร์ม และ

การบริหารจัดการเนื้อหา 

	 2. 	ทกัษะในการจดัการสงัคม คอื ความสามารถ

ในการสื่อสาร การมีส่วนร่วมโดยเฉพาะบนสื่อสังคม

ออนไลน ์รู้วา่จะปฏสิมัพนัธกั์บสือ่ เนือ้หา และกลุม่คน 

	 3. 	ทักษะในการแสดงออก ความสามารถใน

การแสดงออกทางกิจกรรมในรูปแบบต่าง ๆ เพ่ือ

สื่อสารและมีส่วนร่วมในสิ่งที่ต้องการ 

	 4. 	ทกัษะในการเขา้ใจส่ือและเทคโนโลย ีความ

สามารถในการใช้ทักษะต่าง ๆ พัฒนาให้เกิดความรู้ 



Panyapiwat Journal  Vol. 14 No. 1 January - April 2022298

ผ่านการรับรองคุณภาพจาก TCI (กลุ่มที่ 1) สาขามนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ และฐานข้อมูล ASEAN Citation Index (ACI)

และสามารถเกิดพฤติกรรมท่ีมาจากความรู้ที่พัฒนา 

ได้นั้น โดยต้องมีความสามารถในการวิเคราะห์ 

บรรยาย เปรียบเทียบ ประเมิน และเลือกปฏิบัติใน

การประยุกต์ใช้ความรู้ได้ 

	 5. 	ทักษะในการเล่าเรื่อง การตีความเรื่องราว 

โครงสร้าง และรูปแบบการเล่าเรื่อง ความสามารถใน

การสรา้งสือ่และรปูแบบการเลา่เรือ่งจากกระบวนการ

วิเคราะห์และประเมินข้อมูล 

	 6. 	ทักษะการอุดมการณ์และจริยธรรม ทักษะ

ในการแยกแยะและวิเคราะห์การนำ�เสนอตัวแทน 

แบบเหมารวม และประเด็นทางจริยธรรม

	 7. 	ทกัษะการปอ้งกนัความเสีย่ง ความสามารถ

ในการวิเคราะห์ และประเมินความเสี่ยงของสิทธิ 

ส่วนบุคคลและความปลอดภัย

วิธีการวิจัย

	 งานวิจัยนี้เป็นงานวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualita-

tive methodology) โดยใช้วธิวีจัิยเชงิปฏบัิตกิาร โดย

มีรายละเอียดดังนี้

	 1. 	แหล่งขอ้มลูในการวิจยั ไดแ้ก ่1) กลุม่คนอาย ุ 

18-24 ปี ท้ังในบริบทของการเป็นผู้รับสาร และ 

เป็นผู้ผลิตส่ือหน้าใหม่ จำ�นวน 111 คน ซึ่งเป็นกลุ่ม 

ผู้ เข้ าร่วมการอบรมเชิงปฏิบัติการและผลิตส่ือ 

การเล่าเรื่องข้ามสื่อ และ 2) กลุ่มผู้ผลิตสื่อที่มีอาชีพ

ดา้นข่าวและรายการโทรทัศน ์นกัขับเคลือ่นสงัคมและ

นักวิชาการด้านนิเทศศาสตร์ เป็นกลุ่มทดลองชุดการ

เรียนรู้ จำ�นวน 92 คน ซึ่งเป็นกลุ่มผู้เข้าร่วมการอบรม

เชิงปฏิบัติการ

	 2. 	เครื่องมือในการวิจัย ได้แก่ การอบรมเชิง

ปฏบิตักิารการเลา่เรือ่งขา้มสือ่และการคดิเชงิออกแบบ 

(Transmedia & Design Thinking) โดยออกแบบ

กระบวนการด้วยการใช้กระบวนการของการคิดเชิง

ออกแบบ และใชเ้ครือ่งมอืกระตุน้ความคดิ เชน่ การคดิ

กับตัวเอง (Silent Brainstorm) การระดมสมองกลุ่ม  

(Group Brainstorm) ผสมผสานกระบวนการออกแบบ 

เนื้อหาข้ามสื่อ ประกอบด้วย การวิเคราะห์ผู้รับสาร 

การคิดประเด็นเนื้อหาหลากรูปแบบ หลากประเด็น 

การคดิประสบการณแ์ละปฏสิมัพนัธ ์และการวางแผน

สื่อหลากช่องทาง นอกจากนั้นมีการใช้แบบสังเกต

พฤติกรรมจากการอบรมเชิงปฏิบัติการ แบบสังเกต

จากกระบวนการผลิตสื่อและการเล่าเรื่องข้ามสื่อของ

กลุม่ตวัอยา่ง แบบสำ�รวจตวัเองหลงัการอบรมและการ

ผลติสือ่ และการสนทนากลุม่ถอดบทเรยีนกระบวนการ

ออกแบบการเล่าเร่ืองข้ามสื่อกับการพัฒนาทักษะ

ความคิดของผู้ผลิต 

	 3. 	การเก็บรวบรวมข้อมูล แบ่งเป็น 3 ขั้นตอน 

ดังนี้

	  		 3.1 	การอบรมเชิงปฏิบัติ โดยกระบวนการ

ทดลองการใช้การคิดเชิงออกแบบ และการคิดเนื้อหา

แบบข้ามสื่อผสมผสานกัน เป็นเคร่ืองมือในการ

วิเคราะห์โจทย์และประเด็นสังคม วิเคราะห์ผู้รับสาร

เพื่อให้การทำ�สื่ออยู่บนพื้นฐานข้อมูล ผู้รับสารที่ตอบ

โจทย์การรับรู้ได้จริงอย่างมีเหตุผล มีการเก็บข้อมูล

ด้วยแบบสำ�รวจตัวเองหลังการอบรมว่า กระบวนการ

มีการพัฒนาทักษะการคิดในรูปแบบใด โดยสร้างแบบ

ประเมนิเปน็คำ�ถามตามลกัษณะของการคดิสร้างสรรค ์

(Creative thinking) การคดิเชงิวเิคราะห ์(Analytical 

thinking) การคดิเชงิวพิากษ ์(Critical thinking) และ

การคิดเชิงนวัตกรรม (Innovative thinking)

			   3.2 	เก็บข้อมูลจากผู้ร่วมพัฒนานวัตกรรม

สื่อ จากข้อมูลในการประเมินตนเอง จากการอบรม

เชงิปฏบิติัการ ผู้วจัิยนำ�มาจำ�แนกใหม้คีวามละเอยีดใน

แต่ละประเด็น เพื่อพัฒนาเป็นแบบสังเกตการณ์ และ

แนวคำ�ถามในการสัมภาษณ์เชิงลึก และการสนทนา

กลุ่ม โดยเก็บข้อมูลจากกลุ่มผู้ผลิตที่เข้าร่วมโครงการ

พัฒนานวัตกรรมการเล่าเรื่องข้ามสื่อ (3 โครงการย่อย

จากโครงการพฒันานวตักรรมและองคค์วามรูเ้พือ่ผลติ

สื่อปลอดภัยและสร้างสรรค์) เกี่ยวกับทักษะการคิด

รูปแบบต่าง ๆ เกิดขึ้นผ่านกระบวนการในการพัฒนา

นวัตกรรมการเล่าเรื่องข้ามสื่อ

			   3.3 	พัฒนาชุดการเรียนรู้ และทดลอง 

เคร่ืองมือพัฒนาผู้ผลิตส่ือ นำ�ข้อมูลจากข้อ 3.1-3.2 
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พฒันาเปน็โมเดลการพัฒนาทักษะการเลา่เรือ่งขา้มสือ่

ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ เป็นโมเดลต้นแบบ

ใหม่ที่ผสมผสานสองการคิดระหว่างการคิดออกแบบ

และการคิดเล่าเรื่องข้ามสื่อเข้าด้วยกัน นำ�ไปทดสอบ

การอบรมกับกลุ่มผู้ผลิตสื่อ เพื่อประเมินพัฒนาทักษะ

การเลา่เรือ่งขา้มสือ่ใหกั้บผูผ้ลติสือ่ และเกบ็ขอ้มลูจาก

การสนทนากลุ่มและการสังเกตจากกระบวนการ

	 4.	 การวิเคราะห์ข้อมูลจากทักษะและการ

พัฒนาการคิด การออกแบบ และการผลิตสื่อ พัฒนา

เป็นต้นแบบ (โมเดล) การพัฒนาทักษะผู้ผลิตสื่อด้วย

กระบวนการการเล่าเรื่องข้ามสื่อ 

ผลการวิจัย

	 ผลจากการพฒันากระบวนการบ่มเพาะทกัษะ

การคิดผ่านการเล่าเร่ืองข้ามสื่อกับกลุ่มนักศึกษา 

อายุ 18-24 ปี

	 การพัฒนากระบวนการพัฒนาทักษะการ

คิดผ่านกระบวนการเล่าเร่ืองข้ามส่ือและการคิดเชิง

ออกแบบ เน่ืองจากแนวคิดกลยุทธ์เน้ือหาข้ามส่ือ มี

ความซับซ้อนและต้องใช้การคิดวิเคราะห์ วิพากษ์ 

สร้างสรรค์ และการคิดเชิงนวัตกรรมเพ่ือสร้างโลกเน้ือหา 

(Worldbuilding) ท่ีเน้นประสบการณ์ของผู้รับสาร  

และการสร้างเรื่องเล่าจำ�นวนมากที่ผู้รับสารสามารถ

เดนิทางไปยงัสือ่ตา่ง ๆ  เพือ่ตอ่รอ้ยประสบการณเ์หมอืน 

จิ๊กซอที่ได้ภาพประสบการณ์ที่ครบถ้วน ในการพัฒนา

กระบวนการพฒันาทกัษะจงึพฒันากระบวนการเรยีนรู้ 

ในกิจกรรม Design Thinking and Transmedia 

Storytelling สำ�หรบักลุม่ตัวอยา่งเขา้รว่มกระบวนการ

วิจัยแบบมีส่วนร่วม โดยมีกรอบของทักษะที่ต้องการ

พัฒนาผ่านกระบวนการ ดังภาพที่ 1

ภาพที่ 1 ภาพองค์ประกอบเนื้อหาทักษะการพัฒนาการคิดผ่านการเล่าเรื่องข้ามสื่อ
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ผ่านการรับรองคุณภาพจาก TCI (กลุ่มที่ 1) สาขามนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ และฐานข้อมูล ASEAN Citation Index (ACI)

	 ผู้เข้าร่วมกระบวนการวิจัยแบบมีส่วนร่วมของ

ทั้ง 3 โครงการ โครงการที่ 1 สถาบันการจัดการ 

ปัญญาภิวัฒน์ โครงการที่ 2 มหาวิทยาลัยราชภัฏ

เชียงราย และโครงการที่ 3 และมหาวิทยาลัย

ธรรมศาสตร์ พบว่า ผลประเมินตนเองของผู้เข้าอบรม

เชิงปฏิบัติการ ได้ต่อไปนี้

	 1. 	ค่าเฉลีย่ทัง้ 3 โครงการอยูใ่นระดบัมาก โดย 

การคดิสรา้งสรรค ์มคีา่เฉลีย่ 4.28 การคิดเชงินวตักรรม 

มีค่าเฉลีย่ 4.25 การคดิเชงิวพิากษ ์มค่ีาเฉลีย่ 4.23 และ

การคิดเชิงวิเคราะห์ มีค่าเฉลี่ย 4.22 ตามลำ�ดับ

	 2. 	การคดิสรา้งสรรค ์ปจัจยัทีม่รีะดบัการพฒันา  

ได้แก่ 1) มีจินตนาการในการคิดประเด็น และรูปแบบ 

ที่จะสื่อสาร (4.33 อยู่ในระดับมาก) 2) เกิดการคิด

ประเดน็เนือ้หาใหม ่ๆ  เห็นมมุมองของเรือ่งท่ีจะสือ่สาร

ไดแ้ตกตา่ง (4.32 อยู่ในระดบัมาก) 3) การคดิในรปูแบบ 

ใหม ่ๆ  ในการสือ่สาร 4.30 อยู่ในระดับมาก 4) ไมย่ดึตดิ 

กับความคิดเดิมของตัวเอง เปิดความคิดใหม่ ๆ ได้ 

(4.29 อยู่ในระดับมาก) 5) คิดการสื่อสารได้นอก

กรอบ มองเห็นสิ่งใหม่ กระบวนการใหม่ในการสื่อสาร

ประเด็น (4.24 อยู่ในระดับมาก) และ 6) คิดรูปแบบ

การสื่อสารได้หลากหลายแบบมากขึ้น (4.24 อยู่ใน

ระดับมาก) ตามลำ�ดับ 

	 3. 	การคิดเชิงนวัตกรรม ปัจจัยที่มีระดับการ

พัฒนาแต่ละประเด็นอยู่ในระดับมาก ได้แก่ 1) เข้าใจ

บทบาทของการเป็นผู้ผลิตสื่ออย่างสร้างสรรค์ และ

เห็นแนวทางของการใช้สื่อเพื่อประโยชน์ต่อคนใน

สังคม (4.34) 2) คิดรูปแบบสื่อ และการสื่อสารต่างๆ 

ที่มีประโยชน์ต่อผู้คน สังคม ที่เป็นรูปธรรมและนำ�ไป

พฒันาใช้ไดจ้รงิ (4.24) และ 3) เหน็ทิศทางและรปูแบบ

การผลติสือ่ทีส่รา้งสรรค ์แปลกใหม ่ต่อยอดจากส่ิงเดิม 

เพื่อการขับเคลื่อน ประเด็นด้วยการสื่อสารได้ (4.24) 

ตามลำ�ดับ

	 4. 	การคิดเชิงวิพากษ์ ปัจจัยที่มีระดับการ

พัฒนาแต่ละประเด็นอยู่ในระดับมาก ได้แก่ 1) มี

การคำ�นึงถึงปัจจัยที่มีผลต่อการส่ือสารเพื่อให้ได้ 

เป้าหมายอย่างมีความรับผิดชอบต่อผลที่เกิดขึ้น  

(4.31) 2) มีการตัดสินใจประโยชน์และโทษ ข้อ

จำ�กัด และการใช้ประโยชน์จากรูปแบบการสื่อสารให้ 

เหมาะสม (4.24) 3) ใชเ้หตุผลในการวเิคราะหป์ระเด็น 

รวมทัง้การรวบรวมขอ้มลูต่าง ๆ  รอบด้าน (4.20) และ 

4) มีการสำ�รวจองค์ประกอบอื่น ๆ ที่อาจมีอิทธิพลต่อ

ข้อสรุป เพื่อตรวจสอบพิจารณา ตัดสิน และประเมิน

ความถูกต้อง (4.17) ตามลำ�ดับ

	 5. 	การคิดเชิงวิเคราะห์ ปัจจัยท่ีมีระดับการ

พัฒนาแต่ละประเด็นอยู่ในระดับมาก ได้แก่ 1) มี

กระบวนการคิดที่เป็นระบบ เป็นขั้นตอน วิเคราะห์

เหตุ และเป้าหมายที่ต้องการได้ (4.29) 2) วิเคราะห ์

เป้าหมาย และออกแบบกระบวนการสื่อสารเพ่ือ

ให้บรรลุเป้าหมายการสื่อสารได้ชัดเจนขึ้น (4.27)  

3) วิเคราะห์ประเด็น เห็นความเชื่อมโยงความสัมพันธ์

ของประเด็น เพื่อสร้างกระบวนการผลิตสื่อได้ (4.22) 

4) แยกแยะส่วนต่าง ๆ  ออกเปน็ส่วนหลัก ส่วนยอ่ยเพือ่

ตรวจสอบวิเคราะห์ความเชื่อมโยง หรือความสัมพันธ์

ของเนือ้หาตา่ง ๆ  ได ้(4.21) และ 5) วเิคราะหผ์ูร้บัสาร 

และเข้าใจความเชื่อมโยงต่อการสื่อสาร และสร้างการ

มีส่วนร่วมต่อประเด็นได้ (4.12) ตามลำ�ดับ

	 การเก็บข้อมูลจากการสังเกตพบว่า ระหว่าง

กระบวนการผู้ผลิตมีการแลกเปลี่ยน แสดงความเห็น 

ได้หลากหลาย การใช้การคิดกับตัวเอง (Silent  

Brainstorm) ก่อนระดมสมองแบบกลุ่ม (Group 

Brainstorm) เป็นเครื่องมือที่ทำ�ให้ทุกคนได้พูดคุยกัน 

กล้าแลกเปล่ียน การเขียนลง Post-it ลดกำ�แพงของ

การไม่กล้าพูดแสดงความเห็น และเมื่อคิดกับตัวเอง

แล้วกลับเข้ากลุ่ม บรรยายกาศจึงมีส่วนร่วมมากขึ้น

ในการคิด 

	 กระบวนการทดสอบต้นแบบกับตัวแทนผู้รับสาร 

กลุ่มเป้าหมาย การที่คนไม่ซื้อไอเดียเกิดจากยังไม่

สามารถทำ�ให้รู้สึกอยากมีส่วนร่วม ผู้วิจัยวิเคราะห์

พบว่า ในกระบวนการแม้เรามีการวางเนื้อหาและ

ประสบการณ์ แต่ยังขาดการวางพฤติกรรมการลงมือ

ทำ� (Action) ของผู้รับสาร ทำ�ให้เกิดข้อจำ�กัดในการ

คิดวิเคราะห์เพื่อเลือกใช้สื่อที่จะทำ�ให้เกิดปฏิสัมพันธ์
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ผ่านการรับรองคุณภาพจาก TCI (กลุ่มที่ 1) สาขามนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ และฐานข้อมูล ASEAN Citation Index (ACI)

กับผู้รับสาร ซ่ึงเป็นกลไกสำ�คัญในการทำ�ให้เกิด

ประสบการณ์ และนำ�ไปสู่พฤติกรรมตามเป้าหมาย

การสื่อสาร 

	 การสนทนากลุ่มกับผู้ผลิตต้นแบบ 18-24 ปี 

หลงัจากนำ�ไปพัฒนางานนวัตกรรมการเลา่เรือ่งขา้มส่ือ 

จริงพบว่า กระบวนการคิดเชิงออกแบบช่วยในการ

ตีโจทย์ วิเคราะห์ปัญหา ทำ�ให้คิดเป็นระบบในการ

ออกแบบสื่อ การเล่าเร่ืองข้ามสื่อที่ซับซ้อนสามารถ

ออกแบบได้เป็นกระบวนการขั้นตอน และคำ�นึงถึง

ผู้รับสารมากขึ้น โดยได้วิธีคิดคือ “ต้องเล่าเรื่องให้ตรง

กับผู้รับสาร เล่าง่าย เชื่อมโยงเรื่องราวได้ ใกล้ชิด และ

ให้นำ�ไปใช้ประโยชน์ต่อได้” และพบว่า การเชื่อมโยง

เนื้อหาหลากช่องทางที่สร้างการมีส่วนร่วมทำ�ให้เกิด

พลังในการกระตุ้นการคิดและพฤติกรรมของคนได้

	 ผลจาการทดสอบต้นแบบ (โมเดล) กระบวนการ 

Transmedia and Design Thinking 

	 เ มื่ อ ทดสอบกระบวนการที่ ผ สมผสาน

กระบวนการ Transmedia and Design Thinking 

นักวิจัยพบว่า มีกระบวนการและเครื่องมือหลายตัว 

ที่สามารถนำ�มาใช้เพื่อกระตุ้นการคิด ทำ�งานกลุ่ม  

และไปสูก่ารวางกลยทุธเ์นือ้หาได ้แตต่อ้งยดึโครงหลกั

ของการคิดแบบการเล่าเรื่องข้ามสื่อ (Transmedia 

Storytelling Principles) ของ Jenkins (2010a) 

มาเป็นกรอบผสมผสานเครื่องมือของการคิดเชิง

ออกแบบ (Design Thinking) กลายเป็นกระบวนการ

พัฒนาทักษะการคิดและวางแผนการเล่าเรื่องข้ามส่ือ 

ประกอบด้วยการออกแบบ 3 ส่วนคือ การออกแบบ

เรือ่งเลา่ (Narrative Design) การออกแบบปฏสิมัพนัธ์

และประสบการณ์ (Engagement & Experience  

Design) และการออกแบบการใช้สื่อ (Media &  

Distribution Design)

	 กระบวนการในการพฒันาการคดิ จะม ี3 ขัน้ตอน  

ดังนี้

	 ขั้นตอนแรกคือ การคิดถึงเรื่องเล่า (Stories) 

เพ่ือแตกเนื้อหาจำ�นวนมาก หาแก่นเร่ือง เป้าหมาย

หลักของการสื่อสาร เลือกเรื่องหลัก เรื่องรองที่ขยาย

ต่อและเล่าเร่ืองได้หลายมมุมอง คอื “การสร้างเร่ืองเลา่

จำ�นวนมาก” (Multiple Stories) โดยต้องวิเคราะห์

จากผู้รับสารหลายกลุ่ม

	 ขั้นตอนที่สองคือ เลือกใช้สื่อและเทคโนโลยี 

ที่จะนำ�เสนอเร่ืองราว สร้างประสบการณ์ และทำ�ให้

เกิดปฏิสัมพันธ์ หรือพฤติกรรมบางอย่างที่สอดคล้อง

กับเป้าหมายการสื่อสาร

	 ขั้นตอนที่สามคือ การออกแบบเรื่องราว และ 

ช่องทางการส่ือสาร โดยนำ�เรื่องที่จะเล่ามาวางแผน 

เผยแพร่เนื้อหา กำ�หนดสื่อและช่องทางการเผยแพร่

เนื้อหา เริ่มจากเน้ือหาที่เป็น entry point และวาง

ความเช่ือมโยงของแตล่ะเนือ้หา ใหเ้กดิเป็นการเดนิทาง 

ของผูรั้บสาร (Audience Journey) ในการรอ้ยประเดน็ 

เรื่องราวเข้าหากันผ่านหลากสื่อหลากช่องทาง

	 นกัวจิยัไดท้ดลองกระบวนการกบักลุม่ผูผ้ลิตสือ่  

ผู้สื่อข่าว นักขับเคลื่อนสังคม นักวิชาการ สื่อท้องถ่ิน 

นักศึกษา รวมจำ�นวน 92 คน ผลจากการประเมิน

การพัฒนาทักษะการคิดพบว่า ร้อยละ 90 ของผู้ผ่าน

กระบวนการอบรมมกีารพัฒนาความคดิเชงิสร้างสรรค ์

และความคิดเชิงนวัตกรรมมากที่สุด
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ภาพที่ 2 ต้นแบบ (โมเดล) องค์ประกอบในการออกแบบเนื้อหาการเล่าเรื่องข้ามสื่อ

	 การถอดบทเรียนจากการสังเกตและสนทนา

กลุ่มพบว่า การพัฒนากระบวนการท่ีผสมแนวคิด 

การคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) ในส่วนของ

การดึงกระบวนการคิดที่ใช้ผู้รับสารเป็นศูนย์กลางมา

ออกแบบการเล่าเรื่อง ผนวกกับการคิดตามหลักของ

การเลา่เร่ืองขา้มสือ่ จงึไดก้ระบวนการทีม่คีวามเฉพาะ

ที่สามารถนำ�ไปใช้ในการพัฒนา 1) กระบวนการคิด

ผลิตสื่อ 2) การคิดเพื่อใช้สื่อหลากหลายช่องทางให้

เกิดประสิทธิภาพ 3) การคิดสื่อเพื่อตอบโจทย์ความ

ตอ้งการของผูร้บัสารและคนในสงัคม 4) การคดิส่ือเพ่ือ

ใหเ้กดิการมสีว่นรว่มและเกดิพฤตกิรรมตามเป้าหมาย

ได้จริงในชีวิตจริง

อภิปรายผล 

	 จากผลการศึกษาของงานวิจัยนี้ การออกแบบ 

3 ส่วนคือ การออกแบบเรื่องเล่า (Narrative Design) 

การออกแบบปฏิสัมพันธ์และประสบการณ์ (Engage-

ment & Experience Design) และการออกแบบการ

ใช้สื่อ (Media & Distribution Design) สอดคล้อง

กับ Moloney (2018) ศึกษาการใช้กระบวนการคิด 

เชิงออกแบบกับการพัฒนาเนื้อหาข่าว โดยใน

กระบวนการประกอบด้วย การสร้างโลกเนื้อหา การ

สร้างจุดเปิดเข้าเร่ืองและจุดเช่ือมเนื้อหาจำ�นวนมาก 

การขยายประเดน็เรือ่ง กระบวนการขัน้ตอนในการนำ�

เสนอเนือ้หา ชอ่งทางสือ่ทีใ่ชรู้ปแบบการเล่าเร่ือง และ

การทำ�ให้คนมีส่วนร่วมและสนทนาเกี่ยวกับประเด็น

ต่าง ๆ นั้น และรายได้ที่จะได้จากการทำ�การเล่าเรื่อง

ข้ามสื่อ ซ่ึงเขาพบว่า การประยุกต์ใช้กระบวนการคิด

เชงิออกแบบคือ กระบวนการทีช่ว่ยใหส้รา้งโลกเนือ้หา 

วางเนือ้หา และองคป์ระกอบในการสือ่สาร และจดัการ

กระบวนการเผยแพร่สู่ผู้รับสารในวงกว้างได้ โดยใช้

เครื่องมือที่ทำ�ความเข้าใจความต้องการของคน และ

ใชป้ระโยชนเ์ทคโนโลย ีในกระบวนการคดิออกแบบเชิง

สรา้งสรรคท์ำ�ใหท้มีขา่วสามารถสรา้งปฏสิมัพนัธเ์ชงิลกึ

กบัผูร้บัสารได ้และรกัษาความสนใจและการมีส่วนรว่ม

ตอ่ประเดน็ไดใ้นระยะยาวมากขึน้ และการออกแบบท่ี

เหมาะกับผู้รับสารทำ�ให้เนื้อหาไปถึงผู้รับสารซึ่งทำ�ให้

เกิดประสิทธิภาพในการใช้ประโยชน์จากข้อมูลนั้นได้

	 กระบวนการคิดการเล่าเรื่องข้ามสื่อเป็นการ

ออกแบบกลยุทธ์เนื้อหาท่ีมีความซับซ้อน ต้องการ

วางโครงเรื่องและการเช่ือมโยงเนื้อหาเข้าหากัน และ

จำ�เป็นที่ ต้องมีความร่วมมือในการทำ�งานกับคน
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หลายกลุ่ม เพื่อสามารถสร้างโลกเนื้อหาที่ซับซ้อน

ได้ กระบวนการคิดและทำ�ความเข้าใจจึงเป็นปัญหา

สำ�คัญนักเล่าเรื่อง นักผลิตสื่อบางส่วน การคิดค้น

กระบวนการอธิบายและพัฒนาการเล่าเร่ืองข้ามส่ือ

อย่างเป็นระบบจะช่วยให้ผู้ผลิตสื่อ พัฒนาทักษะ 

และออกแบบเนื้อหาได้ตามเป้าหมายมากขึ้น เช่น

เดียวกับงานวิจัยพัฒนา Transmedia Journalism  

Toolkit (Gürsoy, 2020) ที่ใช้กระบวนการคิดเชิง

ออกแบบ พัฒนาเครื่องมือการคิดงานข่าวโดยมี 

องค์ประกอบ 4 ส่วนคือ 1) การเลือกประเด็นหลัก  

2) การเลือกช่องทางสื่อสาร รูปแบบการเล่าเรื่อง  

และการสร้างปฏิสัมพันธ์เชิงลึก (Engagement) กับ

ผูร้บัสาร 3) การพจิารณากรอบจรยิธรรมในการทำ�ขา่ว  

และ 4) การกำ�หนดโครงสร้างเรื่องและการเผยแพร่

เนื้อหา ซ่ึงจากการทดลองใช้เครื่องมือในการอบรม

พัฒนาพบว่า กระบวนการคิดที่ซับซ้อนทำ�ให้เข้าใจ

อยา่งมปีระสิทธภิาพ คนข่าวมองเห็นการทำ�งานร่วมกบั 

ทีมอื่นในกองบรรณาธิการทำ�ให้เกิดความร่วมมือกัน  

คนข่าวปรับตัวกระบวนการทำ�งาน และทำ�ให้เกิดการ

ทำ�เนื้อหาข้ามสื่อที่มีประสิทธิภาพในการสื่อสารได้

	 งานวิจัยนี้พัฒนากระบวนการท่ีต่อยอดจาก

องค์ความรู้การพัฒนาที่มีการศึกษามาก่อนหน้านี้ 

โดยออกแบบกระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design 

Thinking) ผสมผสานกับหัวใจในเร่ืองการออกแบบ

เร่ืองเล่า ออกแบบประสบการณ์ และออกแบบส่ือที่

ใช้สื่อสาร ให้มีความเชื่อมโยงข้ามสื่อตามหลักคิดของ

การเล่าเร่ืองข้ามสื่อ (Transmedia) ได้กระบวนการ

ในการพัฒนาผู้ผลิต และพัฒนาสื่อ ดังนี้

ภาพที่ 3 โมเดลการพัฒนาเนื้อหาการเล่าเรื่องข้ามสื่อด้วยการคิดเชิงออกแบบ

	 โมเดลการพัฒนาเนื้อหาการเล่าเรื่องข้ามส่ือ 

ด้วยการคิดเชิงออกแบบ ประกอบด้วยกระบวนการ 

ดังนี้

	 กระบวนการท่ี 1 ขั้นตอน empathize เป็น 

ขั้นตอนในการวิเคราะห์หาข้อมูลของผู้รับสารเชิงลึก 

การวิเคราะห์ประเด็นของผู้รับสารที่สอดคล้องกับ 

เร่ืองท่ีเราต้องการจะส่ือสารแล้วกำ�หนดออกมาเป็น 

Persona หรือตุ๊กตาต้นแบบ 

	 กระบวนการที่ 2 คือ การออกแบบ เนื้อหา-

ประสบการณ์-การลงมือทำ� ของผู้ รับสารที่แบ่ง
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กลุ่มความแตกต่างในรายละเอียดที่ ชัดเจนเป็น  

segmented audience แตกประเด็นเรื่องที่อยาก

จะเล่าให้มีจำ�นวนมากและหลากมุมมอง กำ�หนด

ประสบการณ์จากการเล่าเรื่องน้ัน ประสบการณ์ 

หมายถึง “ผู้รับสารรู้สึก คิด และลงมือทำ�อะไร” ระบุ

ผลลพัธเ์ชงิพฤตกิรรมทีเ่กดิขึน้กับผูร้บัสาร ใหผู้้รับสาร

ลงมือทำ�อะไรต่อเนื้อหา ต่อเรื่องราว ต่อประเด็นที่เรา

สื่อสาร จากทุก ๆ action ของผู้รับสารนั้นจะนำ�ไปสู่

เป้าหมายปลายทางซึ่งสามารถวัดผลในเชิงพฤติกรรม

ที่เกิดขึ้นได้

	 กระบวนการที่ 3 คือ กระบวนการ Ideate  

Story World เปน็การวางแผนเรือ่งเล่าและสือ่ทีจ่ะใช้

เล่าเรื่อง ใช้สื่อที่หลากหลาย สร้างประสบการณ์ตาม 

ข้อ 2 ได้ และสามารถเชื่อมโยงร้อยกันกลับมาสู่แก่น

ของเนื้อหาที่สำ�คัญได้ ให้เกิด “โลกเนื้อหา” (Story-

world)

	 กระบวนการที่ 4 คือ ขั้นของการ Prototype  

ต้นแบบสื่อ เป็นขั้นตอนการทดลองวางแผนในการ 

นำ�เสนอเน้ือหาหรือที่เราเรียกว่า Distribution จะ

มี Timeline ในการวางแผนเผยแพร่เน้ือหา และ

การกำ�หนดการเดินทางของผู้รับสาร (Audience 

Journey) ข้ามส่ือ เพื่อให้เกิดผลได้ดีที่สุดท่ีนำ�ไปสู่

พฤติกรรม (Action) และเป้าหมายปลายทาง

	 กระบวนการท่ี 5 กระบวนการทดสอบกับ 

ผู้รับสาร เป็นการทดสอบ ประเมินผล พัฒนาเนื้อหา

ให้สมบูรณ์

	 จากโมเดลที่นักวิจัยพัฒนาและผลของการ

ทดสอบกระบวนการกับกลุ่มเป้าหมาย ตอบสนอง

แนวคิดสำ�คัญการพัฒนาเนื้อหาการเล่าเรื่องข้ามส่ือ 

ในการสรา้งเนือ้หาหลากชอ่งทางเพือ่ใชป้ระโยชนจ์าก

พลังของแต่ละสื่อ (Jenkins, 2010b) การออกแบบ

เนื้อหาเพื่อให้เกิดการปฏิสัมพันธ์ และนำ�ไปสู่การ 

ขับเคลื่อนพฤติกรรม การมีส่วนร่วม และการลงมือทำ� 

ในชีวิตจริง (Pratten, 2015; Rutledge, 2015) การ

สื่อสารที่เน้นการปฏิสัมพันธ์ทำ�ให้เกิดการมีส่วนร่วม 

ในการสรา้งสรรคเ์นือ้หา ทำ�ใหเ้กดิการขบัเคล่ือน เสรมิ

พลังให้คน และมีผลต่อการสร้างความเปล่ียนแปลง 

ทางสังคมได้ (Selvadurai & Rosenstand, 2017) 

สรุปผล

	 จากการพัฒนากระบวนการคิดและออกแบบ

การเล่าเร่ืองขา้มส่ือ (Design Thinking & Transmedia)  

ทีผ่สมผสานการคดิแบบเปน็ระบบ การคดิทีม่ผีูร้บัสาร

เป็นศูนย์กลาง การคิดเพื่อนำ�เสนอเรื่องราวจำ�นวน

มากที่หลากหลายให้เหมาะกับผู้รับสารที่แตกต่าง แต่

สามารถเชือ่มร้อยเขา้ใจเร่ืองราวมมุต่าง ๆ  ได้ สามารถ

นำ�ไปใช้ในการพัฒนาคนสื่อระดับปัจเจก พัฒนาความ

ร่วมมือประสานงานกันภายในองค์กรสื่อเพ่ือทำ�งาน

แบบข้ามสื่อได้ รวมถึงปรับกระบวนการในการคิด

ของทีมผลิตสื่อจะทำ�ให้เห็นโอกาสการพัฒนาสื่อ และ  

รูปแบบในการหารายได้ 

	 จากโมเดลกระบวนการคิดและออกแบบการ

เล่าเร่ืองข้ามส่ือพบว่า ในการพัฒนาผู้ผลิตส่ือเกิดการ

เปลี่ยนแปลงภายในตัวผู้ผลิตสื่อ มีการพัฒนาทักษะ

การเข้าใจในบทบาทของการเป็นทั้งผู้รับสารและ 

ผู้ผลิตส่ือในเวลาเดียวกัน โดยส่ิงท่ีเข้าใจผ่าน

กระบวนการคิดการเล่าเรื่องข้ามสื่อ กระบวนการ

อบรมเป็นเพียงการให้ต้นแบบกระบวนการคิด แต่ใน

กระบวนการผลิตจริง เม่ือนำ�การคิดเชิงออกแบบไป

ทำ�ซํา้กระบวนการจนสามารถผลิตส่ือได้ตามเปา้หมาย 

จะเกิดผลลัพธ์ที่เป็นประโยชน์จริงกับองค์กร หรือ  

ผู้ผลิตสื่อ 

	 ดังนั้นประเด็นสำ�คัญในการใช้กระบวนการนี้

ไปพัฒนาคนผลิตสื่อคือ 1) ใช้เพื่อทลายกำ�แพงความ

เคยชินกับสื่อรูปแบบเดิม ๆ ท่ีทำ�อยู่ทุกวัน กระตุ้น 

การคดิรปูแบบใหม ่ๆ  ในการสือ่สาร 2) ใชเ้พือ่เชือ่มโยง 

เรื่องราวประเด็นให้มีมิติมุมมองมากขึ้น 3) ใช้เพื่อ

บริหารจัดการการใช้สื่อ ช่องทาง และเทคโนโลยี 

ท่ีมีอยู่ให้เกิดประโยชน์สูงสุด โดยไม่จำ�เป็นต้องทิ้ง 

ส่ือเก่าและทำ�แค่ส่ือใหม่เท่านั้น แต่ต้องคิดผสมผสาน 

ดึงประโยชน์ของทุกสื่อมาใช้ได้เต็มที่ และ 4) ใช้เพ่ือ

มองหาโอกาสของการเพิ่มคุณค่าของสื่อที่ผลิต ทั้ง
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ประโยชน์ต่อผู้รับสาร ประโยชน์ต่อสังคม และมูลค่า

ในเชิงการหารายได้ด้วย 

	 การนำ�กระบวนการเล่าเรื่องข้ามสื่อและการ 

คิดเชิงออกแบบไปพัฒนาผู้ผลิตและพัฒนาเนื้อหา

สามารถนำ�ไปใช้ประโยชน์ได้ใน 2 มิติคือ มิติแรก  

การเลา่เรือ่งขา้มสือ่กับการผลติสือ่เพือ่ขบัเคลือ่นสงัคม 

มีประโยชน์ในการให้ข้อมูลกับสังคมในประเด็นทาง

สังคม ช่วยให้ประเด็นท่ีใช้ในการรณรงค์สามารถเข้า

ถึงกลุ่มเป้าหมาย การเล่าเรื่องข้ามสื่อ เหมาะกับการ

สร้างการมีส่วนร่วมลดปัญหา เรื่องธรรมาภิบาล การ

เลา่เรือ่งแบบ Transmedia ใชเ้ปน็ขอ้มลูทีห่ลากหลาย 

ให้ทุกคนทราบทำ�ให้เข้าใจกลุ่มเป้าหมายมากขึ้น 

สามารถนำ�แนวคิดเรื่องการเล่าเรื่องข้ามส่ือไปปรับใช้

ในการออกแบบการสื่อสารให้น่าสนใจ และสร้างการ

มีส่วนร่วมไปสู่การปฏิบัติได้ เล่าเรื่องได้หลายรูปแบบ

จากเรื่องเล่าเดียวกัน นอกจากนี้กระบวนการนี้ยัง

สามารถนำ�ไปใช้อบรมการออกแบบโครงการเพ่ือสังคม

ได ้ใชพ้ฒันาสือ่เพือ่พฒันาสงัคม มติทิีส่อง การเล่าเรือ่ง 

ข้ามสื่อกับโอกาสเชิงธุรกิจของสื่อ มีประโยชน์ใน 

การใช้เป็นกระบวนการในการผลิตสื่อ ผู้ประกอบการ

การสื่อสารสามารถนำ�เสนอเนื้อหาได้เข้าถึงกลุ่ม 

เป้าหมายของตนเอง ไม่จำ�กัดช่องทางการสื่อสารและ

นำ�เสนอในเรื่องเดียวกัน ใช้ประยุกต์ใช้ในการสร้าง

อาชีพหรือธุรกิจ เป็นกลยุทธ์ที่เหมาะสมกับภูมิทัศน์

สือ่ปัจจบุนั กระบวนการนีช่้วยใหผู้ผ้ลติสือ่ไดเ้รยีนรูถ้งึ

กระบวนการและนำ�ไปประยุกต์ใช้ สามารถวางแผน

การทำ�งานไดอ้ยา่งเปน็ระบบ ซึง่จะสรา้งเป็นแคมเปญ

ใหญ่เพื่อหาทุนสนับสนุนและหารายได้ 

กิตติกรรมประกาศ

	 งานวิจัยนี้ดำ�เนินงานภายใต้โครงการพัฒนา

นวัตกรรมและองค์ความรู้เพื่อผลิตสื่อปลอดภัยและ

สรา้งสรรค ์“Thai Media Lab” ไดร้บัเงนิทุนสนบัสนนุ

การวจิยัจาก กองทนุพฒันาสือ่ปลอดภยัและสรา้งสรรค ์
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