


วัตถุประสงค์ (Aims)
เพือ่ส่งเสริมการเผยแพร่ผลงานทางวิชาการ และ ผลงานวจิยั

เพ่ือการพัฒนาการศึกษา ท้องถ่ิน และสังคม ของอาจารย์  นัก
วิชาการ นกัวจิยั นกัศึกษา ตลอดจนผูท่ี้สนใจ

ขอบเขตของงานวิจัย (Scope)
ผลงานในวารสารฉบับนี้ เน้นน�ำเสนอในรูปแบบบทความ

วิชาการ บทความวิจยั โดยมขีอบเขตข้อมูลเนือ้หาทีเ่ก่ียวข้องกับศกึษา
ศาสตร์ จิตวิทยา เศรษฐศาสตร์ บริหารธรุกิจ การจดัการ การตลาด 
การบัญชี คอมพิวเตอร์ธุรกิจ นิเทศศาสตร์ สื่อสารมวลชน 
มนษุยศาสตร์ รฐัประศาสนศาสตร์ สงัคมวิทยา การพฒันาชมุชน ท้อง
ถ่ิน และสงัคม

ที่ปรึกษา
รองศาสตราจารย์ ดร.พินิติ รตะนานุกูล
นายกสภามหาวิทยาลัยราชภัฏอุตรดิตถ์
รองศาสตราจารย์ ดร.สุภาวิณี สัตยาภรณ์
รักษาราชการแทนอธิการบดีมหาวิทยาลัยราชภัฏอุตรดิตถ์

บรรณาธิการ
อาจารย์ ดร.เชาวฤทธิ์ จั่นจีน
รกัษาราชการแทน คณบดบีณัฑิตวิทยาลยั 
มหาวิทยาลยัราชภัฏอตุรดติถ์

กองบรรณาธิการ
กองบรรณาธิการภายนอกมหาวิทยาลัยราชภัฏอุตรดิตถ์
1.  รองศาสตราจารย์ ดร.ชุมศักดิ์ อินทรรักษ์
     มหาวิทยาลัยศริสเตียน
2.  รองศาสตราจารย์ ดร.ประหยัด จิระวรพงศ์
     มหาวิทยาลัยนเรศวร
3.  รองศาสตราจารย์ ดร.กุลทิพย์ ศาสตระรุจิ
     สถาบันบัณฑิตพัฒนบริหารศาสตร์
4.  รองศาสตราจารย์ ดร.พรชนก ทองลาด
     มหาวิทยาลัยราชภัฏล�ำปาง
5.  รองศาสตราจารย์ ดร.สุวารีย์ วงศ์วัฒนา
     มหาวิทยาลัยราชภัฏพิบูลสงคราม

6.  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.กมลณัฏฐ์ พลวัน
     มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่
7.  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.วิรุณสิริ ใจมา
     มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงราย
8.  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ณัฐรดา วงษ์นายะ
    มหาวิทยาลัยราชภัฏก�ำแพงเพชร
9.  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ชิตาภา สุขพล�ำ
     มหาวิทยาลัยบูรพา
10. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.บัณฑิตา อินสมบัติ
     มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์
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6.  อาจารย์ ดร.สุริยา ค�ำกุนะ
     มหาวิทยาลัยราชภัฏอุตรดิตถ์
7.  อาจารย์ ดร.ธัญญา จันทร์ตรง
     มหาวิทยาลัยราชภัฏอุตรดิตถ์
8.  อาจารย์กุลวี กลิ่นกลั่น
     มหาวิทยาลัยราชภัฏอุตรดิตถ์
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(งานวิจัยได้รับทุนสนับสนุนจากกองทุนพัฒนาสื่อปลอดภัยและสร้างสรรค์)
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ระหว่างผู้เล่าเรื่องและผู้รับสารได้ผ่านช่องทางออนไลน์ และเนื้อหาและกิจกรรมประเภท “Fan Content” ที่ท้าทายให้

ท�ำเนื้อหาร่วมกันเพื่อกลับมาแลกเปลี่ยนกันบนสื่อออนไลน์ซึ่งช่วยกระตุ้นการลงมือท�ำได้ 

ดงันัน้รปูแบบของการพฒันากระบวนการสือ่สารแบบการเล่าเรือ่งข้ามส่ือท�ำให้เหน็ถงึกระบวนการสร้างการมส่ีวน

ร่วม รวมไปถงึการใช้ประสบการณ์ทีห่ลากหลายเชือ่มผูรั้บสารทีม่คีวามสนใจทีแ่ตกต่างเข้าสู่แก่นของเรือ่งทีต้่องการสือ่สาร 

และกระบวนการสื่อสารข้ามสื่อเพื่อสื่อสารประเด็นสังคมที่ส�ำคัญคือการเล่าเรื่องให้คนเกิดความรู้สึกร่วมด้วยการ              

เชื่อมโยงประสบการณ์จากเนื้อหาสู่ชีวิตจริง มีเนื้อหาที่ท�ำให้คิดตาม คิดวิเคราะห์ วิพากษ์ และ คิดถึงสิ่งที่ตัวเองสามารถ

ท�ำได้ ให้ทางออกกบัการแก้ปัญหา เชญิชวนให้คดิว่าจะท�ำอะไร น�ำไปสูก่ารออกแบบกจิกรรม และการใช้ส่ือเพือ่เป็นพืน้ที่

ให้ผู้รับสารได้ลงมือท�ำบางอย่างทั้งต่อเนื้อหาและต่อประเด็นนั้นในชีวิตจริง 

ค�ำส�ำคัญ: การเล่าเรื่องข้ามสื่อ, นวัตกรรมสื่อ ;ขับเคลื่อนประเด็นสังคม, กระบวนการออกแบบการเล่าเรื่องข้ามสื่อ
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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. 

Keywords:  Transmedia, Storytelling, Media Innovation, transmedia design process

บทน�ำ
การเล่าเรื่องข้ามสื่อ (Transmedia Storytelling) 

เป็นเครื่องมือในการสื่อสารที่มีประสิทธิภาพในการสร้าง

ปฏิสัมพันธ์และท�ำให้คนมีส่วนร่วมกับประเด็นสังคม ด้วย

ลักษณะของการสร้างเนื้อหาแบบหลายเรื่องราว น�ำเสนอ

ผ่านหลายช่องทาง ด้วยการเล่าเรื่องหลายรูปแบบเป็น 

“โลกของเนื้อหา” ที่คนสามารถปฏิสัมพันธ์อย่างผูกพัน 

(Engage) กับเนื้อหาและเรื่องราว มีประสบการณ์ร่วมที่

ลกึซ้ึง (Immersive Experience) ท�ำให้การพฤตกิรรมร่วม 

และมคีวามรูส้กึของการรวมกลุม่เป็นชมุชนทีพ่ร้อมท�ำบาง

อย ่างร ่วมกันต ่อประเด็นเนื้อหานั้น (Brough & 

Shresthova, 2011) ลักษณะส�ำคัญหนึ่งของการเล่าเรื่อง

ข้ามสื่อที่ Jenkins, H., Ford, S., Green, J. & Green, 

J.B. (2012) อธิบายว่าการสร้างเนื้อหาให้กระจายต่อ 

(Spreadability) และให้ข้อมลูต่อยอดเชิงลึก (Drillability) 

ท�ำให้เนือ้หา (Content) เข้าถงึผูร้บัสารได้ในวงกว้าง และ

ผู้ส่ือสารใช้ประโยชน์จากเครือข่าย (Network) สร้าง

ประสบการณ์ ความสนใจ ความอยากรู้ และการบอกต่อ

ของคน ประสบการณ์ร่วมท�ำให้คนต้องการค้นหา อยากรู้

บริบท อยากได้มากกว่าที่เห็นในเนื้อหาหลัก ช่วยสร้าง

กระบวนการมีส่วนร่วมทางสังคม (Civic Engagement) 

และกระตุ้นการมีส่วนร่วมทางการเมืองได้ โดยเฉพาะการ
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มสีือ่สงัคมออนไลน์ (Social Media) ท�ำให้คนมช่ีองทางใน

การสือ่สารประเดน็ และการเคลือ่นไหวทางสงัคม (Social 

Movement) สามารถดึงดูดความสนใจและท�ำให้คนมี 

ส่วนร่วมกับการขับเคลื่อนได้

ในบริบทของนิเวศน์สื่อที่เปลี่ยนแปลงโดยผู้รับสาร

มบีทบาทเป็นทัง้ผูร้บัและผูผ้ลติสือ่ (Prosumer) สอดคล้อง

กบัแนวคดิวฒันธรรมการมส่ีวนร่วมของ Jenkins, H., Ito, 

M., & Boyd, D. (2015). และเป็นส่วนส�ำคัญในการผลิต

สื่อตามแนวคิดการเล่าเรื่องข้ามสื่อ (Transmedia) ที่เน้น

การมีส่วนร่วมและปฏิสัมพันธ์ของผู้รับสารต่อเนื้อหาและ

ยังเน้นเรื่องของการ “สร้างเน้ือหาโดยผู้รับสาร” หรือที่

เรียกว่า “Fan Content” เพื่อให้เกิดการขยายประเด็น

เรื่องราวต่อไปในเครือข่ายที่กว้างมากขึ้น ในขณะท่ี              

การสื่อสารประเด็นสังคมเพ่ือการเปลี่ยนแปลงหรือ         

ขับเคลื่อนพฤติกรรมบางอย่าง จ�ำเป็นต้องเกิดการมีส่วน

ร่วมที่เรียกว่า Collective Action กระบวนการสร้าง

กลยทุธ์การสือ่สารตามหลกัคดิของการเล่าเรือ่งข้ามสือ่จงึ

เป็นเครื่องมือหนึ่งที่อาจใช้ขับเคลื่อนเป้าหมายให้เกิดการ

ปฏิสัมพันธ์อย่างผูกพัน (Engagement) งานวิจัยนี้             

น�ำแนวคิดการเล่าเรื่องข้ามสื่อมาออกแบบกระบวนการ          

ทดลองการสร้างการสื่อสารข้ามสื่อเพื่อรณรงค์สร้างการ

ตระหนักรู้เกี่ยวกับสังคม ปัญหาสิ่งแวดล้อม ปัญหาใน

สังคม ประเด็นทางการศึกษา และการขับเคลื่อนให้คนใน

สังคมลุกขึ้นมาเปลี่ยนแปลงทัศนคติ ความเชื่อ พฤติกรรม 

เพื่อแก้ปัญหาที่มีอยู่ในสังคมด้วยการเช่ือมโยงเน้ือหากับ

ประสบการณ์ของคน

สกุลศรี ศรีสารคาม (2561) อธิบายว่า การข้ามสื่อ

มีสองมิติ มิติแรกคือ กลยุทธ์การผลิตและเผยแพร่เนื้อหา

ข้ามสือ่ครอบคลมุทัง้การออกแบบกระบวนการท�ำงาน การ

ผลติเนือ้หาส�ำหรบัแต่ละแพลตฟอร์ม ล�ำดบัและวิธใีนการ

เผยแพร่เนื้อหา และการสร้างปฏิสัมพันธ์กับผู้รับสารบน

ทกุช่องทาง เนือ้หาประเภทสร้างความผกูพนั เป็นลกัษณะ

ของการสร้างบทสนทนา สร้างประสบการณ์ร่วม เพิ่มช่อง

ทางในการมีส่วนร่วม เช่น การท�ำเกมส์ การชวนให้               

แลกเปลีย่นความเหน็ เชญิชวนให้ส่งข้อมลูหรอืเนือ้หาของ

ผู ้รับสารเข ้ามาเป ็นส ่วนหน่ึงของ Social Media 

Campaign ท�ำให้คนมีส่วนร่วมในชีวิตจริง สอดคล้องกับ 

Rutledge (2015) อธบิายเรือ่งการปฏสิมัพนัธ์แบบผกูพนั 

หรอื Engagement ว่าแรงจงูใจในแต่ละประสบการณ์ของ

คนมาจากความคาดหวังที่จะประสบความส�ำเร็จ คุณค่า

จากภายใน การเอาชนะสิง่ทีต้่องการและสิง่ทีต้่องควบคมุ

ได้ การมีประโยชน์ การประสบความส�ำเร็จตามเป้าหมาย

ของชีวิตและความสัมพันธ์ทางสังคม โดยหัวใจของการ

สร้างแรงจูงในให้เกิดปฏิสัมพันธ์คือ "ความต้องการที ่            

ตรงกบัประสบการณ์ของผูร้บัสาร" เส้นทางการปฏสิมัพันธ์

แบบผกูพนัของทรานส์มเีดยี คอื เริม่จากการรบัรูเ้รือ่งราว

โดยตรงนี้ท�ำให้รู้สึกมีความคาดหวัง และอยากรู้ต่อ จาก

นั้นน�ำไปสู่การปฏิสัมพันธ์ในรูปแบบต่าง ๆ โดยผู้สร้าง

เนื้อหามีทิศทางชัดเจนว่าจะท�ำให้เกิดปฏิสัมพันธ์รูปแบบ

ใดในโลกของเนื้อหา สกุลศรี ศรีสารคาม (2560)                         

ยกตวัอย่าง transmedia project ทีม่ผีลกบัการขบัเคล่ือน

ประเดน็สงัคม นวตักรรมคอืการส่งผลต่อสงัคม การพฒันา

นวั ตกรรม ส่ื อ ในมิ ติ ขอ งการพัฒนา เนื้ อหาแบบ 

transmedia ยังสามารถสร้างผลกระทบในการสร้างการ

รบัรู ้(raise awareness) และเปลีย่นแปลงสังคมได้ (social 

change) เพราะการผลติสือ่และเล่าเรือ่งโดยใช้เทคโนโลยี

ดิจิทัลช่วยให้ชุมชนหรือนักขับเคล่ือนประเด็นสามารถ             

เผยแพร่ประเด็นได้ในวงกว้างและรวดเร็ว transmedia 

เป็นการใช้เครื่องมือและวิธีการเล่าเรื่องที่ engage คนกับ

ประเด็นที่ต้องการส่ือสาร รู้สึกมีส่วนร่วมไปกับเรื่องราว  

ตัวละครที่เดินเรื่อง และท�ำให้คนในสังคมมองประเด็น

สังคมในมมุมองทีแ่ตกต่างแต่ใกล้ตวัเขามากขึน้ (Hancox, 

D, 2014)

การศึกษาเรื่องขบวนการเคลื่อนไหวทางสังคมตาม

กรอบแนวคดิของมานเูอล Castells (2012) ในทฤษฎเีก่ียว

กับเครือข่าย (Network) น�ำมาใช้อธิบายลักษณะของสื่อ

สังคมออนไลน์ที่มีความเชื่อมโยงเครือข่ายนั้นเป็นเครื่อง

มือที่มีค่าส�ำหรับการเคลื่อนไหว ให้ความส�ำคัญกับการ

ศึกษาความเป็นชุมชนและการรวมกลุ่มคนบนสื่อสังคม

ออนไลน์และระบุว ่าชุมชนเป็นปัจจัยส�ำคัญในการ                
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ขับเคลื่อนเป้าหมายสู่ความส�ำเร็จ แต่ต้องสร้างความรู้สึก

ร่วมของการรวมกลุ่มให้ได้ก่อน Lim (2012) ลักษณะของ

สื่อสังคม (Social Media) ในความเป็นเครือข่าย การ

ปฏิสัมพันธ์ ช่วยเพิ่มความสัมพันธ์ที่แน่นขึ้นในการสื่อสาร

และกระจายต่อข้อมูลเพื่อกระตุ้น Collective Action             

สู่การขับเคลื่อนได้ สอดคล้องกับที่ Shirky (2011) เสนอ

ว่าสื่อสังคมออนไลน์เป็นเครื่องมือในการสร้างพฤติกรรม

ร่วม (Collective Action) เพราะลักษณะของการมีส่วน

ร่วมที่แพลตฟอร์มเอื้อให้เกิดขึ้นได้ง่าย คนเข้าถึงข้อมูลได้

ง่าย แสดงออก รู้สึก แสดงความเห็น อภิปรายสาธารณะ

ได้ง่ายขึน้ กก็ระตุน้ให้เกดิพฤตกิรรมร่วมได้ Satell (2015) 

อธิบายว่า การเคลื่อนไหวประเด็นคือความสามารถที่จะ

เปลี่ยนแปลงความคิดซึ่งความส�ำเร็จจะมาจากการสร้าง

ชุมชนที่มีความคิดสอดคล้องกันและการแบ่งบันเรื่องราว

ที่มีความหมาย โดยปัจจัยในการเคลื่อนไหวประเด็นผ่าน

สื่อออนไลน์คือ การเคล่ือนไหวทางสังคมเร่ิมท่ีการสร้าง

การตระหนักรู้  จะส�ำเร็จได้ต้องมาจากเรื่องที่เชื่อมโยงกับ

คนในสังคม และ เชื่อมโยงประสานกับสื่อมวลชนได้ การ

ศึกษาของ สกุลศรี ศรีสารคาม (2559) กระบวนการ         

ขับเคลื่อนที่พบจากกรณีศึกษาและการสัมภาษณ์ในการ

ศึกษาวิจัยนี้สามารถท�ำได้ใน 2 ระดับ คือ 1. ระดับการ

สร้างการตระหนักรู้ (Awareness) และผลระยะสั้น เช่น 

กระตุ้นการจัดการ ชะลอการตัดสินใจ เป็นต้น 2. การขับ

เคล่ืนอสู่การเปลี่ยนแปลงในระยะยาว หรือเชิงนโยบาย 

(Social Change)

ในขณะท่ีกลุ่มวัยของกลุ่มเป้าหมายวัย 18-24 ปี           

ในงานวจิยันี ้มกีารศกึษาพบว่า มแีนวโน้มทีจ่ะสร้างชมุชน

ที่มีการปฏิสัมพันธ์กัน และพร้อมที่จะมีส่วนร่วมในการ

สนทนา อภปิรายประเดน็ต่าง ๆ  ได้ในรปูแบบทีห่ลากหลาย 

คนกลุ่มนี้ชอบค้นหาคนที่มีความคิด ความสนใจ ทัศนคติ 

ค่านยิมทีเ่หมอืนกนัและพร้อมทีจ่ะแบ่งปันคณุค่าบางอย่าง

และมีการเคลื่อนไหวในประเด็นท่ีสนใจร ่วมกันได ้

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

P., 2012) สือ่สงัคมออนไลน์เป็นแพลตฟอร์มส�ำคญัทีท่�ำให้

เกิดช่องทางในการมีปฏิสัมพันธ์ร่วมกันระหว่างคนกลุ่มนี้ 

การศึกษาเรื่อง Social Media Activism หรือการขับ

เคลื่อนประเด็นบนสื่อออนไลน์ (Dookhoo, 2015) พบว่า 

คนในกลุ่มนี้ สามารถที่จะปฏิสัมพันธ์ในการขับเคลื่อน

ประเด็นบนออนไลน์ได้ง่าย แต่พฤติกรรมขับเคลื่อนบน

ออนไลนม์ีช่วงระยะเวลานั้นและเขาสามารถเปลี่ยนความ

คิดไปสนใจส่ิงอื่นได้ตลอดเวลา ส่ิงที่จะท�ำให้คนกลุ่มนี้มี

ปฏสิมัพนัธ์และต้องการขบัเคลือ่นประเดน็ทัง้บนออนไลน์

และในชีวติจรงิ การส่ือสารต้องท�ำให้เกดิอารมณ์ความรูสึ้ก

และผลักดันความเป็นตัวตน การเช่ือมโยงกับเครือข่าย        

ต่าง ๆ  ทีเ่ขารูสึ้กว่าอยากเป็นส่วนหนึง่ต่อการเปล่ียนแปลงนัน้

การศึกษาในงานวิจัยนี้มุ ่งเน้นให้เกิดนวัตกรรม             

เชิงกระบวนการในการสื่อสารเพื่อให้สามารถสร้างการมี

ส่วนร่วมของผู้รับสารต่อประเด็นเชิงสังคมได้ และพัฒนา

นักสร้างเนื้อหาข้ามส่ืออายุ 18-24 ปี ให้สามารถใช้

กระบวนการส่ือสารให้เกิดประโยชน์ในการขับเคลื่อน

ประเดน็ทางสังคม รวมถงึศึกษารปูแบบของการปฏิสัมพนัธ์

ต่อเนื้อหาเชิงสังคม และปฏิสัมพันธ์สู่การเกิดพฤติกรรมที่

อาจมีส่วนช่วยขับเคล่ือน เปล่ียนแปลงประเด็นสังคมได้ 

และศึกษาด้วยกระบวนการทดลองพัฒนาสื่อรูปแบบ            

ต่าง ๆ เพื่อถอดบทเรียนนวัตกรรมสื่อในมิติกระบวนการ

และรูปแบบการเล ่าเรื่องเพื่อสื่อสารประเด็นสังคม                

แบบข้ามสื่อ (Transmedia for social issues)

วัตถุประสงค์
1.	 เพ่ือศกึษานวตักรรมเชงิกระบวนการในการผลติ

เนื้อหาการเล่าเร่ืองข้ามสื่อ (Transmedia) เพ่ือสื่อสาร

ประเด็นสังคม

2.	 เพื่อพัฒนากระบวนการสร้างการมีส่วนร่วมต่อ

ประเด็นสังคมผ่านกระบวนการเล่าเรื่องข้ามสื่อ 

ขอบเขตการวิจัย
ขอบเขตด้านประชากร ผูท้ีม่ส่ีวนร่วมในการวจิยัคอื 

กลุ่มคนอายุ 18-24 ปี จ�ำนวน 47 คน เลือกกลุ่มตัวอย่าง

แบบเฉพาะเจาะจง (purposive sampling) เป็นกลุ่ม

นักศึกษาด้านนิเทศศาสตร์ซึ่งมีส่วนร่วมในการผลิตส่ือให้
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กับกลุ่มผู้รับสารอายุ 18-24 ปี และขอบเขตด้านเน้ือหา 

การผลิตสื่อและออกแบบการสื่อสารตามแนวคิดการเล่า

เรือ่งข้ามสือ่ โดยเลือกประเดน็ปัญหาในสงัคมทีม่าจากการ

วิเคราะห์ความสนใจของคนกลุ่ม 18-24 ปี และเป็น

พฤติกรรมในชีวิตประจ�ำวันท่ีต้องการการมีส่วนร่วมเพื่อ

ขับเคลื่อนประเด็นการรับรู้ ทัศนคติและพฤติกรรม

วิธีด�ำเนินการวิจัย 	
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) โดยใช้วิธีการวิจัย             

เชิงคุณภาพ (Qualitative Research) โดยมีวัตถุประสงค์

เพื่อศึกษาพัฒนา ทดลองกระบวนการ และผลิตเนื้อหาที่

มนีวตักรรมในการเล่าเรือ่งข้ามสือ่เพือ่สร้างการมส่ีวนร่วม

ของคนกลุม่อาย ุ18-24 ปี ในการคดิ แก้ปัญหา เปลีย่นแปลง

ทัศนคติ เปลี่ยนแปลงพฤติกรรม หรือ มีส่วนร่วมกับ

ประเด็นเชิงสังคม ผ่านกระบวนการคิดประเด็น ผลิตสื่อ 

และวางแผนการสื่อสาร หารูปแบบของการสร้างการ

ตระหนกัรู ้และ การมส่ีวนร่วมทีม่าจากมมุมองของคนกลุม่

เป้าหมาย

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง

ประชากรกลุ ่มตัวอย่างในการพัฒนาทักษะการ

ออกแบบเนือ้หาเล่าเรือ่งข้ามสือ่เพือ่สือ่สารประเดน็สงัคม  

กลุม่คนอาย ุ18-24 ปี ทีอ่าศยัในกรงุเทพมหานคร

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
1. เครื่องมือในการสนทนากลุ่ม (Focus Group 

Discussion) และการสัมภาษณ์เจาะลกึ (In-depth Interview) 

ได้แก่ กรอบค�ำถามแบบก่ึงโครงสร้างเก็บข้อมูลผูร้บัสาร 18-24 

ปีวเิคราะห์ประเด็นความสนใจต่อประเดน็สงัคมและความ

ต้องการมส่ีวนร่วมในการขับเคล่ือนประเดน็สงัคม

2. กระบวนการทดลองออกแบบสือ่ตามแนวคดิการ

พัฒนาการเล่าเรื่องข้ามสื่อ นักวิจัยท�ำงานร่วมกับกลุ่ม

นักศึกษากลุ่มตัวอย่างในการใช้กรอบการเล่าเรื่องข้ามสื่อ

ทดลองพัฒนาเนือ้หาและสือ่สารเป็นกจิกรรมรณรงค์ประเดน็

สงัคม

3. การวิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) ได้แก่ 

การวิเคราะห์นวัตกรรมสื่อในด้านต่าง ๆ อาทิ รูปแบบสื่อ 

เน้ือหาส่ือ รูปแบบการปฏิสัมพันธ์เพื่อเก็บข้อมูลศึกษา          

รปูแบบของการมีส่วนร่วมต่อเนือ้หาการสือ่สารประเดน็สงัคม

การเก็บรวบรวมข้อมูล
การเก็บรวบรวมข้อมลูเริม่จากการส�ำรวจพฤตกิรรม

และการใช้สื่อและความต้องการของกลุ่มเป้าหมายผู้รับ

สาร เพือ่วเิคราะห์โจทย์และประเดน็สงัคมทีจ่ะพฒันาเป็น

เนื้อหาทดลองต้นแบบการเล่าเรื่องข้ามสื่อ จากนั้นใช้

กจิกรรมอบรมเชงิปฏบิตักิารเพือ่พฒันาทกัษะความรูค้วาม

เข้าใจให้นักศึกษากลุ่มตัวอย่างที่จะมีส่วนร่วมในการวิจัย

เข้าใจกระบวนการออกแบบเน้ือหาข้ามส่ือ โดยใช้

กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) ในการ

ระดมสมองและออกแบบเนือ้หา ระหว่างการพฒันามีการ

เก็บข้อมูลด้วยการสังเกตกระบวนการคิด การพัฒนา

เนือ้หา การผลติสือ่ และการพฒันาความเข้าใจต่อประเดน็

สังคมของกลุ่มตัวอย่าง 

ในกระบวนการทดลองผลติเนือ้หาต้นแบบการเล่าเรือ่ง

ข้ามส่ือประเดน็สังคม ด�ำเนนิการเป็น 2 ระยะ ได้แก่ ช่วงที ่1 

ทีมวิจัยใช้กระบวนการคิดแบบการเล่าเรื่องข้ามสื่อ 

(Transmedia) โดยเน้นการสื่อสารบนสื่อสังคมออนไลน ์

(Social media) และ เวบ็ไซต์เป็นหลัก การทดลองจะเป็นการ

ทดลองรปูแบบวธิกีารเล่าเรือ่งรูปแบบต่าง ๆ  เพือ่หา “จดุเข้า

สู่เนือ้หา” (Entry Point) และ “จดุสร้างประสบการณ์ร่วม” 

(Immersive Experience) และถอดบทเรยีนวเิคราะห์ว่า        

รปูแบบการเล่าเรือ่งและส่ือลักษณะใดทีจ่ะสร้างการมส่ีวนร่วม

กบักลุ่มเป้าหมายได้ นอกจากนี ้ ยงัมกีจิกรรมออฟไลน์ซึง่        

ช่วยขยายต่อโลกของเนือ้หาและข่องทางการเข้าถงึเรือ่งราว

ตามแนวคิดการเล่าเรื่องข้ามสื่อ (Transmedia) ใน             

ระยะแรก ผลที่ต้องการได้คือนวัตกรรมเชิงกระบวนการ

(Process innovation) ว่า 1. ท�ำอย่างไรคนจะมีส่วนร่วม 

2. คนจะมพีฤตกิรรมร่วมกบัประเดน็เชิงสังคมอย่างไร และ 

3. รูปแบบการเล่าเรื่อง การเข้าใจรูปแบบการเล่าเรื่อง         

บนสื่อออนไลน์ประเภทต่าง ๆ ใช้รูปแบบใด
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จากนั้นจะมีการประเมินผลโดยประเมินจากการ

ปฏิสัมพันธ์ของคนบนสื่อออนไลน์ และจากผู้ทรงคุณวุฒ ิ

เพือ่น�ำไปก�ำหนดทศิทางการพฒันาต่อยอดนวตักรรมให้ใช้

งานได้จรงิในการ “สร้างการมส่ีวนร่วมต่อประเดน็สงัคม” 

และเข้าสู่การทดลองในช่วงที่ 2 ที่ ทีมวิจัยจะเลือกการ

พัฒนานวัตกรรมการเล่าเรื่องที่เห็นผลในการสร้างการมี

ส่วนร่วมและออกแบบกระบวนการและรปูแบบการสือ่สาร

ให้กระตุ้นการคิดและเปลี่ยนแปลงต่อประเด็นนั้นต่อ

ในกระบวนการพัฒนานวัตกรรม นักวิจัยจะท�ำการ

สังเกตแบบมีส่วนร่วมเพ่ือเก็บข้อมูลกระบวนการท�ำงาน

และวิเคราะห์นวัตกรรมสื่อเพี่อถอดบทเรียนความส�ำเร็จ

และความล้มเหลวในการสร้างรูปแบบการสื่อสารให้เกิด

การมีส่วนร่วมต่อประเด็นสังคม ในการออกแบบวิธีวิจัย

เพื่อเก็บข้อมูลแบ่งเป็น 2 ส่วน

ส ่วนท่ี 1 เก็บข ้อมูลจากการเผยแพร ่ ส่ือบน                    

ส่ือออนไลน์เพ่ือวิเคราะห์รูปแบบปฏิสัมพันธ์ จ�ำแนก

ลักษณะการปฏิสัมพันธ ์ ระดับของการปฏิสัมพันธ ์

วิเคราะห์ผลจากปฏิสัมพันธ์ตามเป้าหมายของการส่ือสาร

เพือ่การเปลีย่นแปลงทศันคต ิและ พฤตกิรรมการวเิคราะห์

ถอดองค์ความรู ้จากรูปแบบนวัตกรรมส่ือที่ผลิต กับ

ลักษณะของพฤติกรรมในการปฏิสัมพันธ์ที่เกิดข้ึน ทั้งที่

ประสบความส�ำเร็จและล้มเหลว 

ส่วนที่ 2 เก็บข้อมูลจากการสัมภาษณ์เชิงลึก/

สนทนากลุ่ม ผู้รับสารอายุ 18-24 ปี ประเด็นการมีส่วน

ร่วมกับเนื้อหา และ ประเด็นสังคม เพื่อวิเคราะห์แรงจูงใจ 

แรงผลักดัน ปัจจัยที่มีผลให้คนวัย 18-24 ปีปฏิสัมพันธ ์    

กับการสื่อสารประเด็นสังคม

ภาพี่ 1 กระบวนการเก็บรวบรวมข้อมูลการวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบมีส่วนร่วมในการพัฒนานวัตกรรมส่ือเพื่อ

สื่อสารประเด็นสังคม

การวิเคราะห์ข้อมูล 
ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากทั้งการถอดบทเรียน

จากรูปแบบสื่อที่พัฒนา ตามหลักแนวคิดการเล่าเรื่อง         

ข้ามสื่อ ส่วนที่หนึ่ง จ�ำแนกเป็นรูปแบบการเล่าเรื่องและ

รูปแบบการสื่อสารในการสร้างโลกเนื้อหาในการสื่อสาร

หลากสื่อหลากช่องทาง วิเคราะห์กลยุทธ์การสื่อสาร             

ข้ามส่ือเพือ่สร้างปฏิสัมพนัธ์และประสบการณ์ร่วมต่อทีจ่ะ

น�ำไปสู่พฤติกรรมต่อประเด็นสังคม ส่วนที่สองวิเคราะห์
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เนื้อหาในส่วนของการปฏิสัมพันธ์เป็นต้นแบบ (โมเดล)   

การสร้างปฏิสัมพันธ์แบบผูกพัน (Engagement) ได้แก่ 

กระบวนการมีส่วนร่วม รูปแบบการมีส่วนร่วมต่อการ

สื่อสารประเด็นสังคม และจากการวิเคราะห์ข ้อมูล

กระบวนการพัฒนาสื่อของนักพัฒนาที่มีส ่วนร่วมใน          

การวิจัย สรุปเป็นโมเดลต้นแบบการใช้กระบวนการ             

เล่าเรื่องข้ามสื่อเพื่อการสื่อสารประเด็นสังคม 

ผลการวิจัย 
ในกระบวนการทดลองนวัตกรรมใช้กระบวนการ

พฒันานวตักรรมด้วยการวจิยัเชงิปฏิบตักิารแบบมส่ีวนร่วม 

เป้าหมายคอืการศกึษาว่า คนกลุม่อาย ุ18-24 ปี จะต้องการ

มีส่วนร่วมในการคิด แก้ปัญหา เปลี่ยนแปลงทัศนคติ 

เปลีย่นแปลงพฤตกิรรม หรอื มส่ีวนร่วมกบัประเดน็เชงิสงัคม

ในรูปแบบใด การท�ำวจิยัแบบมส่ีวนร่วมทีใ่ห้นกัศึกษาซึง่อยู่

ในช่วงวยั 18-24 ปี ซึง่เป็นกลุม่เป้าหมายของงานวจิยันีม้ี

ส่วนในกระบวนการคดิประเดน็ ผลิตสือ่ และวางแผนการ

สือ่สาร เป็นการร่วมกนัหารปูแบบของการสร้างการตระหนกั

รู ้และ การมีส่วนร่วมทีม่าจากมมุมองชองคนกลุม่เป้าหมาย 

สรุปผลการวจิยั ดงันี้

1. การพัฒนาการเปิดโลกเนือ้หา (Entry Point) ของ

การเล่าเรื่องข้ามสื่อด้วยปฏิสัมพันธ์บนสื่อออนไลน์

การพัฒนาโลกเน้ือหาการเล่าเรื่องข้ามสื่อประเด็น

สั งคม ใช ้กรอบคิดของการหารูปแบบการสร ้ าง

ประสบการณ์ และรูปแบบการปฏิสัมพันธ์ เพื่อกระตุ้นให้

เกิดพฤติกรรมในการลงมือท�ำบางอย่างท่ีเก่ียวข้องกับ

ประเด็นสงัคมท่ีสือ่สารในชวีติจรงิ Pratten (2011) อธบิาย

หลักส�ำคัญในการเล่าเรื่องข้ามสื่อว่าเรื่องที่เล่าส�ำคัญกับ

ประสบการณ์ของผู้รับสารหากต้องการให้เกิดการมีส่วน

ร่วมต่อเนื้อหา การสร้างประสบการณ์มีตั้งแต่ระดับของ

การรบัรูแ้บบ Passive Audience ไปจนถงึการปฏสิมัพนัธ์

ต่อเนื้อหา และร่วมสร้างเนื้อหา ในแบบของ Active 

Audience การออกแบบประสบการณ์ท�ำได้โดยการ สร้าง

ความท้าทาย ความอยากแสดงออก การใช้สิง่กระตุน้ความ

รู้สึก อารมณ์ร่วม และ การท�ำให้เกิดพื้นที่ทางสังคม เช่น 

การแลกเปลี่ยน พูดคุย            แบ่งปัน รวมตัวเป็นกลุ่ม 

เป็นชุมชน หัวใจของการสร้าง            แรงจูงในให้เกิด

ปฏิสัมพันธ์คือ "ความต้องการที่ตรงกับประสบการณ์ของ

ผู้รับสาร" สอดคล้องกับงานศึกษาของ Rutledge (2015) 

ที่สรุปประเด็นที่เป็นแรงกระตุ้นให้คนมีพฤติกรรม ท�ำ

กจิกรรม และตดัสนิใจท�ำบางอย่างกบัเน้ือหาเล่าเรือ่งข้าม

ส่ือว่า เส้นทางการปฏสัิมพนัธ์แบบผูกพนัของในโลกเนือ้หา

แบบการเล่าเรื่องข้ามสื่อเริ่มจากการรับรู้เรื่องราวโดยตรง

นี้ท�ำให้รู้สึกมีความคาดหวัง และอยากรู้ต่อ จากนั้นน�ำไป

สู่การปฏิสัมพันธ์ในรูปแบบต่าง ๆ โดยผู้สร้างเนื้อหามี

ทศิทางชดัเจนว่าจะท�ำให้เกดิปฏสิมัพนัธ์รปูแบบใดในโลก

ของเน้ือหาการปฏิสัมพันธ์น�ำไปสู่การมีประสบการณ์ร่วม 

มีประสบการณ์บางอย่างที่ตรงกับความต้องการ และ

ประสบการณ์ทีเ่ชือ่มโยงโลกเนือ้หากบัชวีติเขาได้ จะท�ำให้

เขาเดินทางส�ำรวจไปต่อในเนื้อหาอื่น ๆ ในช่องทางอื่น ๆ 

ทีโ่ลกเนือ้หาเตรยีมไว้ และน�ำไปสูพ่ฤตกิรรมบางอย่างตาม          

เป้าหมายของการสือ่สาร ซึง่การจะกระตุ้นให้คนมส่ีวนร่วม

จ�ำเป็นต้องเข้าใจกระบวนการสร้างประสบการณ์ร่วมกับ

ผู้รับสารก่อน ดังนั้น การพัฒนาโครงการเล่าเรื่องข้ามสื่อ

ในประเดน็สังคมจงึแบ่งการทดลองพฒันาเนือ้หาออกเป็น

สองระยะ

ในระยะทีห่นึง่ทดลองเนือ้หาเพือ่ทดสอบ “จดุสะกดิ

ความรูสึ้ก” และ “กระตุน้การแลกเปล่ียนเกีย่วกบัประเดน็

สงัคม” บนสือ่ออนไลน์ก่อน เป็นขัน้ของการหารปูแบบการ

ใช้เนื้อหากระตุ้นความคิด ความรู้สึก และ ประสบการณ์

ต่อประเด็นสังคม พฤติกรรมการมีส่วนร่วมต่อเน้ือหาที่

ส่ือสาร โดยใช้กระบวนการส่ือสารผ่านช่องทางส่ือสังคม

ออนไลน์เป็นหลัก แบ่งประเด็นทดลองเป็น 2 ประเด็น 

ได้แก่ ประเด็นแรกคือ คนไทยอะไรก็ได้โดยจะมีกิจกรรม

และคลปิวดีิโอหลายรปูแบบ ประกอบไปด้วย ส่วนของการ

หยดุทิง้ขยะ และการข้ามทางม้าลาย ซึง่สองประเดน็นีเ้ป็น

พฤติกรรมที่เป็นปัญหาจึงอยากลองแก้ การผลิตส่ือท�ำให้

คนปรับเปลี่ยนพฤติกรรม ประเด็นที่ 2 เรื่องการรักษาสิ่ง

แวดล้อม ในช่วงแรกจะเป็นการผลิตสื่อออนไลน์เพื่อตอบ

โจทย์กลุ่มเป้าหมาย จากกิจกรรมที่เป็นออนไลน์ก็เป็น
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กิจกรรมที่เป็นท�ำบนพื้นที่จริง ดังนั้นในส่วนของเนื้อหาที่ได้ก็จะเป็น “คนไทยอะไรก็ได้กับน้องแวดรักษ์โลก” ท�ำออกมา

ในรูปแบบของคลิปวิดีโอถึงวิธีต่าง ๆ ที่จะช่วยรักษาสิ่งแวดล้อมได้

ภาพที่ 1 แผนการท�ำงานพัฒนาเนื้อหาระยะที่ 1 

ทดสอบการสร้างการมีส่วนร่วมบนสื่อออนไลน์

แก่นของการสร้างโลกเนือ้หาในระยะแรกใช้ “กรอบ

การเล่าเรือ่งทีเ่น้นความสนกุและตัง้ค�ำถามต่อพฤตกิรรมที่

เป็นปัญหาในสังคมที่พบเจอได้ในชีวิตประจ�ำวัน” เพื่อ

สะกดิให้เกดิปฏิสมัพนัธ์ระหว่างผูเ้ล่าเรือ่งกบัผูร้บัสาร โดย

ในช่วงแรกเน้นไปที่ช่องทางออนไลน์(Online) โดยผ่าน

แพลตฟอร์มเฟซบุ๊ก อินสตาแกรม ทวิตเตอร์ ยูทูบ และ

เว็บไซต์ The Prototype by CA@PIM  เพื่อต้องการให้

เนื้อหาที่น�ำเสนอนั้นมี “จุดเข้าสู่เนื้อหา” ที่หลากช่องทาง

มากที่สุดเพื่อเพิ่มโอกาสในการมองเห็นของกลุ่มคนอาย ุ

18-24 ปี ที่นิยมใช้สื่อออนไลน์เป็นหลัก ในส่วนของช่อง

ทางออนกราวนด์ (On Ground) นั้น ทั้ง 2 ทีมได้ทดลอง

ท�ำกจิกรรมเพือ่ให้เกดิช่องทางทีเ่ชือ่มโยงระหว่างออนไลน์

กับออฟไลน์ เพื่อสร้างการมีส่วนร่วมกับผู้รับสารโดยตรง 

ในเชิงของการคิดรูปแบบและประเด็นในการน�ำเสนอนั้น

ตารางที่ 1 ตัวอย่างเปิดโลกเนื้อหา หรือ Entry Point เพื่อสะกิดการแลกเปลี่ยนความคิด

วิธีเปิดโลกเนื้อหา (Entry Points) รูปแบบการเล่าเรื่อง (Narrative)

คลิปวิดีโอสั้น “ตั้งค�ำถามต่อพฤติกรรมที่เป็นปัญหา”

ลักษณะเป็นคลิปที่ท�ำสนุกสนาน ตั้งค�ำถาม ท้าทายให้คิดว่า 

“ท�ำอะไรก็ได้จริงไหม” โดย จ�ำลองพฤติกรรมที่ต้องการ                

ตั้งค�ำถามแลกเปลี่ยนกับผู้รับสาร เช่น การทิ้งขยะท่ัวถนน

ระหว่างเล่นสงกรานต์ การข้ามถนนทีไ่ม่ใช้ทางม้าลาย เป็นต้น

คลิป/กิจกรรม “ตัวอย่างการลงมือแก้พฤติกรรมนั้น”

จ�ำลองกิจกรรมแก้พฤติกรรมที่ไม่เหมาะสมด้วยวิธีการท่ี

สนุกสนาน ชวนให้ติดตาม และ ชวนให้ผู้รับสารคิดถึงการมี

ส่วนร่วม และแสดงความเห็นต่อการแก้ไขพฤติกรรมนั้นผ่าน

ช่องทางออนไลน์

เน้ือหาสถิติ และข้อมูลความรู ้ท่ีอธิบายปัญหาของ

พฤติกรรมที่ต้องการให้เกิดการเปลี่ยนแปลง

การท�ำกราฟิก การสัมภาษณ์ข้อมูล การใช้ข้อมูลเชิงวิชาการ 

มาท�ำเป็นเนื้อหาที่สนุกขึ้น ติดตามเข้าใจง่าย แต่ให้ข้อมูลให้

คนที่เข้ามามีส่วนร่วมกับการแลกเปลี่ยน และ เริ่มคิดใน

ประเดน็ทีถ่กูสะกดิด้วยความสนกุสนานแล้ว ได้มข้ีอมลูเพิม่เตมิ

ต่อปัญหาที่มาจากพฤติกรรมมักง่าย ไม่รับผิดชอบจนอาจเป็น

ปัญหาสังคม
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สุดท้ายในระยะแรกที่ท�ำบนสื่อออนไลน์ก็เพื่อให้

แน่ใจว่าสิ่งที่ท�ำนั้นเห็นผลได้จริง จึงมีการท�ำกิจกรรมบน

พื้นที่จริงหรือ on-ground ให้นักศึกษาท�ำกิจกรรมที ่            

เรยีกว่าแก้วคนละแก้ว รณรงค์ให้คนในสถาบันการจัดการ

ปัญญาภิวัฒน์ ลดการใช้แก้วพลาสติก โดยมีการใช้โปรโม

ชั่นเอาแก้วมาเองลดค่าเครื่องดื่มท่ีมีขายแก้วละ 5 บาท 

หรือให้มีการแชร์ติด #แก้วคนละแก้ว ท้ังสองโครงการ

ทดลองในระยะที่หน่ึง เป็นการทดลองรูปแบบวิธีการเล่า

เรื่องรูปแบบต่าง ๆ เพื่อหา “จุดเข้าสู่เน้ือหา” (Entry 

Point) และ “จุดสร้างประสบการณ์ร่วม” (Immersive 

Experience) และรูปแบบการเล่าเรื่องและสื่อลักษณะใด

ที่จะสร้างการมีส่วนร่วมกับกลุ่มเป้าหมายได้ นอกจากนี้ 

ยังมีกิจกรรมออฟไลน์ซ่ึงช่วยขยายต่อโลกของเน้ือหาและ          

ข่องทางการเข้าถงึเร่ืองราวตามแนวคดิการเล่าเรือ่งข้ามสือ่

ผลของนวัตกรรมเชิงกระบวนการในระยะแรกที่

ต้องการศกึษาว่า “ท�ำอย่างไรคนจะมส่ีวนร่วม” “คนจะมี

พฤตกิรรมร่วมกบัประเดน็เชงิสงัคมอย่างไร” ทัง้ 2 ทมีได้

พยายามน�ำเสนอเนือ้หาทีเ่ป็นข้อมลูทีท่�ำให้คนตระหนกัถงึ

ประเด็นที่ต้องการสื่อโดยวิธีการท่ีมีความบันเทิงเคลือบ

เนือ้หานัน้อยูเ่พือ่ให้ตอบโจทย์ผูร้บัสารในปัจจบัุนทีเ่ลอืกรบั

เนื้อหาที่มีความสนุกสนานเป็นหลัก การให้ผู้รับสารเป็น

ศนูย์กลาง ท�ำเน้ือหาให้เป็น  จิก๊ซอว์ต่อภาพทีส่มบรูณ์ให้ได้ 

การท�ำสื่อบนออนไลน์ทั้ง เฟซบุ๊ก และ เว็บไซต์ พบการ

ปฏสิมัพันธ์กบัเนือ้หาทัง้รปูแบบทีม่คีวามสนกุสนาน กระตุน้

ให้คดิ และ เนือ้หาบทสมัภาษณ์ทีใ่ห้แรงบนัดาลใจในการคิด 

ผลการเข้าถงึสือ่ในกลุม่คนวยั 18-24 ปีส�ำหรบัคอนเทนต์

ระยะ 1 ผลคอื มกีารเข้าถงึ (Reach) 150,669 คน และมี

การมปีฏสิมัพนัธ์ (Engagement) 3,440 ครัง้ กลุม่ส่วนใหญ่

ทีเ่ข้าถงึเนือ้หาคอืคนอาย ุ18-24 ปี ผลของการออกแบบโลก

เนื้อหาที่ขับเคลื่อนด้วย “ความสนุกและการตั้งค�ำถาม” 

ท�ำให้เกิดการมปีฏสิมัพนัธ์มส่ีวนร่วมในลกัษณะของการแบ่ง

ปันประสบการณ์ แสดงความเหน็ต่อพฤตกิรรม และน�ำเสนอ

วิธีที่คิดว่าน่าจะแก้พฤติกรรมนั้นได้ผ่านการแสดงความ         

คดิเห็นบนสือ่สงัคมออนไลน์

อย่างไรก็ตาม การทดลองพัฒนานวัตกรรมส่ือใน

ระยะแรกพบข้อจ�ำกัดในการพัฒนาเนื้อหา คือ ส�ำหรับ            

ผู้ผลิตที่มีส่วนร่วมในกระบวนการ ถึงแม้จะเป็นการท�ำ

เนื้อหาส�ำหรับคนกลุ่มวัยเดียวกับเขา แต่ถ้าให้วัยรุ่นคิด

เรือ่งหนกั ประเดน็สังคม ลมืประเดน็การสร้างประสบการณ์

ที่ใกล้ชิดกับผู้รับสาร “การใกล้ชิดคน” หมายถึง การเล่า

เรื่องให้เป็นเรื่องเชื่อมประสบการณ์ในชีวิตกับผู้รับสาร 

ท�ำให้รู้สึกว่าเป็นเรื่องในชีวิตเขา ซึ่งจะกระตุ้นการสนใจ

และการปฏิสัมพันธ์มีส่วนร่วม เพราะฉะนั้นการคิดแบบ

สร้างสรรค์ ต้องตีโจทย์ “การสร้างปฏิสัมพันธ์” หาจุดเปิด

เข้าสู่เนื้อหาที่ตรงกับผู้รับสารตาม

สอดคล้องกับการประเมินงานนวัตกรรมสื่อโดย

ผูท้รงคุณวฒิุ คณุประสาน องิคนนัท์ จาก บรษัิท บญุมีฤทธ์ิ 

ซึ่งท�ำสื่อขับเคลื่อนและสะท้อนมุมมองสังคม ที่ระบุว่า 

เนือ้หาทีพ่ฒันาสามารถเข้าถงึกลุ่มคนตามเป้าหมายได้ แต่

มีค�ำถามให้พัฒนาต่อคือ ท�ำอย่างไรให้ความสนใจของ           

ผู้ผลิตเชื่อมกับคนส่วนใหญ่ ท�ำให้ใกล้ตัวได้อย่างไร สร้าง

ประสบการณ์ร่วม (Experience) อย่างไร ต้องใช้เครือ่งมอื

หลายๆ อย่างเป็นช่องทาง แต่หัวใจ แก่นของการสื่อสาร

ตรงตรง ชัดเจน และพุ่งไปที่จุดนั้นโดยเน้น "การเล่าเรื่อง

ผ่านประสบการณ์ของคน" คุณประสานย�้ำว่า ถ้าหาจุดที่

ท�ำได้ ต่อให้สือ่จะเปลีย่นไปกีแ่พลตฟอร์ม หวัใจการท�ำสือ่

สร้างสรรค์ยังเหมือนเดิมคือ "การสื่อสารต้องเข้าใจ เชื่อม

สู่คน เข้าใจไปถึงใจได้"

2. สร้างการมีส ่วนร่วมต่อประเด็นสังคมด้วย

ประสบการณ์หลากช่องทางเพือ่เกดิการลงมอืท�ำในชีวติจรงิ 

จากการเหน็พฤตกิรรมทีม่โีอกาสของการปฏสิมัพันธ์

และมีส่วนร่วมในระยะที่ 1 ที่คนแสดงความเห็นโดยมี

ประสบการณ์ร่วมโดยเฉพาะเรือ่งของสิง่แวดล้อม และ การ

แสดงความเห็นต่อการแก้ไขพฤติกรรม ท�ำให้ระยะที่ 2 

เป็นการพัฒนาเน้ือหาหลากช่องทางเพิ่มขึ้น และเน้น

ให้การสื่อสารกระตุ้นให้เกิดการลงมือท�ำ  (ACTION) บาง

อย่างตามเป้าหมายของการสื่อสารที่วางไว้ เพื่อเชื่อมการ

เล่าเรือ่งสูก่ารลงมอืท�ำในชวีติจรงิ โดยเลอืกทีจ่ะผลติสือ่ใน

ประเด็นเดียวคือ “วัยรุ่นรักษ์โลก” เพื่อสร้างโลกเนื้อหาที่
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ชัดเจนมากยิ่งขึ้น พัฒนาโลกเน้ือหาจากรูปแบบการ

ปฏิสัมพันธ์สู ่การขยายสื่อหลากช่องทางตามหลักการ

แนวคิดหลักการเล ่า เรื่องข ้ามสื่อ (Transmedia 

Principles) โดย Jenkins (2012) ดังนี้

ตารางที่ 2 โครงสร้างโลกเนื้อหาประเด็นสังคม “วัยรุ่นรักษ์โลก” ตามหลักการเล่าเรื่องข้ามสื่อ

โครงสร้างเนื้อหา
หลักการเล่าเรื่องข้ามสื่อ 

(Transmedia Principle)
ช่องทางการสื่อสาร

ประสบการณ์/การมี

ส่วนร่วมของผู้รับสารต่อ

ประเด็นสื่อสาร 

แก้วคนละแก้ว ซึ่งมาต่อยอดโดยการ

ทดลองท�ำต่ออีก 3 วันและเก็บข้อมูล

ว่าในการท�ำแต่ละวันมคีนทีเ่อาแก้วมา

เองจากโครงการกี่คน และก็จะเห็น

ตัวเลขว่ามีจ�ำนวนเพิ่มขึ้นตามล�ำดับ 

ซึ่งก็จะเห็นได้ชัดว่าการท�ำกิจกรรม

แก ้วคนละแก ้วเป ็นกิจกรรม on 

ground ทีเ่หน็ผลในระดบัหนึง่ ในการ

ทีจ่ะกระตุน้ให้คนรกัษาสิง่แวดล้อมได้

กระจายกว้าง 

(Spreadability)

เรื่องเล่าโดยแฟน 

Performance หรือ FAN 

CONTENT

ใช้ #hashtag และ

การรณรงค์บนให้

ร่วมกิจกรรมนสื่อ

สังคมออนไลน์

แชร์ภาพการมีส่วนร่วม

กิ จ ก ร ร ม พ ร ้ อ ม ติ ด 

hashtag #แก้วคนละ

แก้ว 

พฤติกรรมในชีวิตจริง 

:ลดการใช้แก้วพลาสติก

ทีมกระเป๋าผ้ารักษ์โลก ใจความส�ำคัญ

คือเรื่องของ fan content อยากให้

คนได้ลองผลิตเนื้อหาเอง และใช้วิธี

การเอาเสื้อที่เก่าแล้วใช้ไม่ได้แล้ว เอา

มาผลิตเป็นกระเป๋าแล้วให้ influencer 

ท�ำรวีวิ ผลปรากฏว่ามคีนเอาไปท�ำจริง 

โดยเอาเสื้อผ้าที่ไม่ใช้แล้วเอามาตัด

เป็นกระเป๋าผ้า และเอาไปใช้ได้จริง  

ซึ่งตรงส่วนนี้ก็ท�ำให้ทราบว่า fan 

content ก็สามารถเกิดขึ้นได้จริงแต่

ต้องม ีinfluencer เป็นพลงัในการช่วย

ขับเคลื่อน

กระจายกว้าง 

(Spreadability)

เรื่องเล่าโดยแฟน 

Performance หรือ FAN 

CONTENT

เชื่อมประสบการณ์จริง 

(Extraction)

ใช้สื่อโซเชียลมีเดีย

โดยมี Influencer 

ช่วยน�ำเสนอวิธีการ

ท�ำกระเป๋าผ้ารกัษ์

โลก 

ท�ำกระเป๋าในแบบ

ของตัวเองมาโชว์ไอ

เดียรักษ์โลก

มีเนื้อหาบอกวิธีการ

ในการท�ำกระเป๋าผ้า

รักษ์โลก ท�ำให้น�ำไป

ใช้ได้ในชีวิตจริง 

เชื่อมเนื้อหากับสิ่งที่

ท�ำได้จริง

คนปฏิ สั มพั นธ ์ แสดง

ค ว า ม เ ห็ น  แ ช ร ์

ประสบการณ์ร ่วมกับ 

influencer และบน

เนื้อหาออนไลน์

มีคนได้ลงมือน�ำผ้าเก่า 

เส้ือผ้าไม่ใช้แล้วมาท�ำ

เป็นกระเป๋า
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นยิายรกัษ์โลก เป็นการอยากหา entry 

point ใหม่ๆ คนใน 18-24 ปี ก็อาจ

จะมีเสพสื่อแบบต่าง ๆ แต่แบบหนึ่งที่

เขาท�ำคือการอ่านนิยาย ไม่ว่าจะเป็น

พวกจอยลดาและเนื้ อหาที่ เป ็น

ออนไลน์ ส่วนนี้เป็นการตอบโจทย์

เรือ่งของ entry point ทีม่าจาก entry 

point อืน่ ๆ  การทีค่นสามารถทีจ่ะรบั

สื่อจากจุดอื่นได้ด้วยไม่ใช่แค่เพียงรับ

อยูท่ีจ่ดุเดียว มมีมุความรกัระหว่างตวั

ละคร ค่อย ๆ กระตุ้นให้เกิดการช่วย

กันหาทางออก และชวนไปอ่านต่อ

จากเรื่องหลักที่เป็นเรื่องยาว

สร้างโลกและประตูเข้าสู่โลก 

Worldbuilding

เจาะลึกเข้าใจละเอียด 

(Drillability)

เป็นส่วนหนึ่งของเนื้อหา 

(Immersion)

ใช้เว็บไซต์ที่ผู้ใช้

สามารถเข้าไปเขียน

นิยายได้น�ำเสนอ

เนื้อหารักษ์โลก

แทรกอยู่ในการเล่า

เรื่อง เปิดโลกความ

สนใจกับกลุ่มคน

อ่านนิยาย

เจาะลึกเข้าใจ

ประเด็นการรักษ์โลก

ผ่านตัวละครและ

การเลือกกิจกรรม

เป้าหมายของตัวละ

คนในแต่ละตอนที่มี

การแทรกความรู้

เนื้อหาของการรักษ์

สิ่งแวดล้อมไว้

การท�ำนิยายแบบ 

Interactive ที่ให้คน

เลือกการกระท�ำของ

ตัวละครได้ ท�ำให้ผู้

อ่านคิด วิเคราะห์ 

และตัดสินใจต่อ

สถานการณ์ทางสิ่ง

แวดล้อมเหมือนเป็น

ส่วนหนึ่งของเรื่อง

มคีนเข้ามาอ่านประมาณ 

9,000 ยอดวิวในระยะ

เวลา 3 สัปดาห์

ปฏิสัมพนัธ์ในการก�ำหนด

เนื้อหา การเลือกกระท�ำ 

และ จะเห็นผลของการก

ระท�ำต่อสิ่งแวดล้อมซึ่ง

เป็นผลลัพธ์ในนิยาย
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บอร์ดเกม เป็นกิจกรรมท่ีนิยมกันใน

ปัจจุบัน จึงทดลองท�ำเป็นบอร์ดเกมที่

เป็น 3R ที่เรียกว่าเป็นบอร์ดเกมรักษ์

โลก ซึง่ 3R กค็อื Reuse Recycle และ 

Reduce โดยมีการน�ำไปทดลองกับ

นักศกึษา ที่เป็นนกัศึกษาชั้นปีที่ 3 พบ

ว่านกัศกึษาสนกุและได้รบัความรูเ้รือ่ง

ของ 3R จากกิจกรรมบอร์ดเกมนี้ ซึ่ง

นี่ก็เป็นการหา entry point ใหม่ จาก

เรื่องของการรักษ์สิ่งแวดล้อม

เป็นส่วนหนึ่งของเนื้อหา 

(Immersion)

เชื่อมประสบการณ์จริง 

(Extraction)

สร้างโลกและประตูเข้าสู่โลก 

Worldbuilding

บอร์ดเกม

สวมบทบาทในการ

เล่นเกม ต้องเรียนรู้

เรือ่ง 3R ผ่านการอยู่

ในโลกของการแข่งขนั 

ตัดสินใจและคิดตาม

กระบวนการเกม

เกมเชือ่มสู่ประสบการณ์

ในชีวิตจริง ที่เอาสิ่ง

ที่เรียนรู้ 3R จากเกม

ไปใช้ประโยชน์ได้ 

ผู ้รับสารได้เรียนรู ้ผ ่าน

บอร์ดเกมซ่ึงมคีวามเช่ือม

โยงกับชีวิตจริง และได้

ความสนุกจากการเล่น

บอร์ดเกม และเข้าใจ

เรือ่ง 3R และการน�ำไปใช้

แฟชั่นรักโลก จัดท�ำเป็นคลิปวิดีโอ 

เป็น content ที่สร้างแรงบันดาลใจ 

ในกลุม่เป้าหมาย เป็นการไปสมัภาษณ์

ร้านขายเสื้อผ้าที่รักษ์โลก เครื่อง

ส�ำอางรักษ์โลก เล่าในมุมต่าง ๆ เพื่อ

หากลุ่มเป้าหมายที่กว้างขึ้น

เจาะลึกเข้าใจละเอียด 

(Drillability)

ใช้ส่ือออนไลน์และโซ

เชียลมี เดีย ในการ

สื่อสารเนื้อหา

ท�ำให้ผู้รับสารได้ไอเดีย

และเห็นถึ งรูปแบบที่

สามารถเป็นต้นแบบการ

รักษ์โลกได้

Solut ion Journal ism สร ้าง

ประสบการณ์ข้างต้นไปสู่การหาค�ำ

ตอบของทางออกของปัญหา เป็นจุด

เชื่อมของท้ังหมดเข้าหากัน การคิด

เนื้อหาแต่ละชิ้น จะคิดโดยอยู่บนพื้น

ฐานของค�ำว่า รักษาสิ่งแวดล้อม และ

ต้องเป็นการหาทางออกของปัญหา

โดยน�ำประเด็นของเน้ือหาส่วนอื่น ๆ 

มาต่อยอดน�ำเสนอ “ทางออก และ วธิี

ในการรักษ์โลกที่มีคนท�ำอยู่จริง”

เชื่อมประสบการณ์จริง 

(Extraction)

เจาะลึกเข้าใจละเอียด 

(Drillability)

ค ลิ ป วิ ดี โ อ  แ ล ะ 

บ ท ค ว า ม ด ้ า น

วารสารศาสตร์ น�ำ

เสนอต ้นแบบของ

การแก ้ ป ัญหา ส่ิ ง

แวดล้อม วิธีการรักษ์

โลกในรูปแบบต่าง ๆ 

โดยถอดบทเรยีนสิง่ที่

มีคนท�ำอยู ่ จริ งน� ำ

เสนอ
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ภาพที่ 2 ตัวอย่างการพัฒนานวัตกรรมสื่อเพื่อขับเคลื่อนการมีส่วนร่วมประเด็นสังคม

ผลจากการท�ำนวัตกรรมสื่อในระยะสองจะพบว่า            

ผูผ้ลติสามารถสร้าง "จดุเข้าสูเ่นือ้หา" ทีห่ลากหลายมากยิง่

ขึ้นโดยไม่ยึดอยู่กับแพลตฟอร์มท่ีตนเองมีเท่าน้ัน แต่ยัง

สามารถผลิตเนื้อหากระจายไปยังแพลตฟอร์มอื่นที่ก�ำลัง

เป็นที่นิยมของกลุ่มเป้าหมายได้อีกด้วย นอกจากนี้แล้ว          

สิ่งที่เกิดข้ึนในระยะท่ีสองท่ีมีมากขึ้นคือการกระตุ้นให้มี

ปฏิสัมพันธ์กับเนื้อหาที่น�ำเสนอได้มากขึ้น ในรูปแบบของ

เนื้อหาจากผู้รับสาร (Fan content) ซึ่งเป็นการให้ผู้รับ

สารได ้ลองลงมือท�ำกิจกรรมท่ีรักษ ์โลกในชีวิตจริง                

เกิดพฤติกรรมได้ ซึ่งกลุ่มเป้าหมายผู้ผลิตการเล่าเรื่องข้าม

สื่อต้นแบบในโครงการวิจัยสะท้อนว่า 

“ตอนแรกก่อนที่จะได้มีการท�ำการเล่าเรื่องข้ามส่ือ 

(transmedia storytelling) ได้มีการตั้งกลุ่มเป้าหมายไว้

ที่ช่วง 18-24 ปี ตอนแรกที่ท�ำก็มีการก�ำหนดไว้ว่าเนื้อหา

ที่น�ำเสนอจะต้องเป็นในออนไลน์อย่างเดียว แต่พอได้ลอง

คดิทีจ่ะน�ำเสนอแบบออฟไลน์ ซึง่ก็คอืการจดักิจกรรมแบบ

ออนกราวน์ วิเคราะห์รูปแบบสื่อที่จะผลิตมากขึ้น สิ่งที ่         

ตัง้เป้าไว้สอดคล้องกับโจทย์จรงิหรอืไม่ การจดักิจกรรมบน

พื้นที่จริงพบว่าผลตอบรับดีมาก มีผู้ให้ความสนใจและที่

เข้าร่วมกจิกรรมท้ังทีเ่ป็นนกัศกึษาและก็ทัง้บคุคลากรของ

สถาบันเอง ซึ่งการเห็นผลของส่ือน�ำไปสู่การกระท�ำบาง

อย่างในชีวิตจริง ท�ำให้เห็นว่าส่ือที่ผลิตสามารถท�ำให้

สร้างสรรค์และมีประโยชน์ได้จริง แต่ท�ำส่ือเพียงรูปแบบ

เดยีวไม่ได้ ต้องคดิหลากหลายและน�ำมาเช่ือมโยงกนัให้ได้”

สรุปผลและอภิปรายผลการวิจัย
ต้นแบบนวตักรรมการเล่าเรือ่งข้ามสือ่ (Transmedia 

Storytelling) เพื่อสื่อสารประเด็นสังคมที่เหมาะสมกับ          

กลุม่เป้าหมายอาย ุ18-24 ปี ให้เนือ้หาทีน่�ำเสนอผ่านสือ่ช่อง

ทางต่าง ๆ  สามารถมีส่วนช่วยในการขบัเคล่ือนประเดน็สังคม

ในระดับต่าง ๆ ได้อย่างมีประสิทธิภาพและตรงกับกลุ่ม          

เป้าหมายได้มากยิ่งขึ้น หลักการส�ำคัญในการพัฒนา

ออกแบบเนือ้หาคอื “การสร้างประสบการณ์ร่วม” ให้กบั

ผูร้บัสาร ผ่านกจิกรรมการรบัรูท้ีห่ลากหลาย ผ่านหลายช่อง

ทาง และ ให้อ�ำนาจในการเลือกมีส่วนร่วมกบัประเดน็สังคม

ในหลายลกัษณะ โดยให้เนือ้หาและกจิกรรมการสือ่สารสร้าง

ประสบการณ์ทีแ่ตกต่างในการรบัรูแ้ต่ละช่องทาง ให้มมุมอง

ประเดน็ทีแ่ตกต่างกนัแต่เชือ่มโยงกัน เพือ่ดงึความสนใจที่

หลากหลายของกลุม่คนท่ีแตกต่างกนัให้เข้ามาสูก่ารรบัรูแ้ละ

ลงมอืท�ำในการแก้ปัญหาสังคมนั้นร่วมกัน
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ภาพที ่3 กระบวนการออกแบบเนือ้หาการเล่าเรือ่งข้ามสือ่และการสร้างการมส่ีวนร่วมเพือ่ขบัเคลือ่นประเดน็สงัคม

รูปแบบของการพัฒนากระบวนการสื่อสารที่ท�ำให้

เห็น 1. กระบวนการสร้างการมีส่วนร่วม 2. การใช้

ประสบการณ์ทีห่ลากหลายเช่ือมผูร้บัสารทีม่คีวามสนใจที่

แตกต ่ า ง เข ้ าสู ่ แ ก ่ นของ เ รื่ อ งที่ ต ้ อ งการสื่ อสาร                                

3. กระบวนการสื่อสารข้ามสื่อเพื่อสื่อสารประเด็นสังคมที่

ส�ำคัญ คือ การเล่าเรื่องให้คนเกิดความรู้สึกร่วมด้วยการ

เชื่อมโยงประสบการณ์จากเน้ือหาสู่ชีวิตจริง จากน้ันมี

เนื้อหาที่ท�ำให้คิดตาม คิดวิเคราะห์ วิพากษ์ และ คิดถึงสิ่ง

ที่ตัวเองสามารถท�ำได้ ให้ทางออกกับการแก้ปัญหา               

เชญิชวนให้คดิว่าจะท�ำอะไร น�ำไปสูก่ารออกแบบกจิกรรม 

และการใช้สื่อเพื่อเป็นพื้นท่ีให้ผู ้รับสารได้ลงมือท�ำบาง

อย่างทั้งต่อเนื้อหาและต่อประเด็นนั้นในชีวิตจริง

 นอกจากนี้ตามหลักการ สร ้างโลกเนื้อหา 

(Worldbuilding) ของการเล่าเรื่องข้ามสื่อ หลักส�ำคัญคือ 

การมีแก่นเรื่องร่วม แต่สามารถแตกประเด็นเรื่องเล่าที่      

แตกต่างกันให้ต่อร้อยประสบการณ์ที่สมบูรณ์ การท�ำงาน

ในระยะแรกพบส่ิงที่เป็นความเคยชินของผู้ผลิตส่ือคือ  

“คิดเนื้อหาแบบเป็นชิ้นแยกจากกัน” ท�ำให้ประสบการณ์

ที่ต้องการส่ือสารประเด็นยังเชื่อมโยงหลากส่ือเข้าด้วยกัน

ไม่ได้ ตามหลักการเล่าเรื่องช้ามส่ือ Jenkins (2012) 

อธิบายว่า การท�ำเรื่องจ�ำนวนมากในการเล่าเรื่องข้ามส่ือ 

ต้องท�ำให้คนอยากเจาะลึก (drill deeper) ไปยังจุด              

ต่าง ๆ ของเนื้อหา และ ในแต่ละจุดเชื่อม ต้องออกแบบ

ปฏิสัมพันธ์ และการเช่ือมโยงเนื้อหาให้ผู้รับสารเข้าถึงรับ

รูผ่้านหลายเนือ้หาแต่โยงกลบัสูห่วัใจหลกัได้ กระบวนการ

แค่สร้างโลก (Worldbuilding) นี้ ช่วยพัฒนาการคิดของ

คนผลิตส่ือได้ ที่ส�ำคัญคือ การให้ผู้รับสารเป็นศูนย์กลาง 

ท�ำเนื้อหาให้เป็นจิ๊กซอว์ต่อภาพที่สมบูรณ์ให้ได้
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ในมุมของการเป็นผู้ผลิตสื่อ (transmedia young 

producer) สิ่งที่เห็นได้ชัดเจนจากกระบวนการผ่านงาน

วจิยัในหวัข้อ “โครงการนวตักรรมการเล่าเรือ่งข้ามสือ่เพือ่

การสร้างการมส่ีวนร่วมเพือ่ขบัเคลือ่นประเดน็ทางสงัคม” 

จุดที่ 1 ในกระบวนการคิดผ่านวิธีการ Design Thinking 

ท�ำให้ผูผ้ลติส่ือสามารถพฒันากระบวนการคดิได้อย่างเป็น

ระบบ ทัง้ในเชงิของการคดิประเดน็เนือ้หา วธิกีารเล่าเรือ่ง

เนื้อหาผ่านช่องทางต่าง ๆ รูปแบบของเน้ือหา การคิด         

ช่องทางในการน�ำเสนอ รวมถึงการวางแผนการน�ำเสนอ

เนื้อหาผ่านช่องทางต่าง ๆ อย่างเป็นระบบ มากยิ่งขึ้น           

อกีจดุทีส่�ำคญัไม่แพ้กนัคอืต้องค�ำนงึถงึกลุม่เป้าหมาย หรอื

ผู้รับสาร ที่เรียกว่า audience centric ท�ำให้ ผู้ผลิตสื่อจะ

ต้องค�ำนงึถงึกลุม่เป้าหมายมากยิง่ขึน้ไม่ใช่เพยีงแค่ผลติสือ่

ที่ผู้ผลิตเองคิดว่าจะเป็นสิ่งท่ีผู้รับสารจะต้องเสพเท่าน้ัน  

จดุที ่2 คอืกระบวนการท�ำงานแบบ Media Lab จดุนีท้�ำให้

ผู ้ผลิตสื่อจะต้องผลิตนวัตกรรมสื่อออกมาแล้วน�ำไป

ทดสอบกับผู้รับสาร แล้วน�ำผลที่ได้กลับมาผลิตเนื้อหาซ�้ำ

อีกครั้งเพื่อทดสอบอีกครั้งว่าเน้ือหาท่ีผลิตข้ึนมาใหม่ใน

รอบที ่2 สามารถตอบโจทย์ผูร้บัสารได้มากยิง่ข้ึนจดุนีเ้อง ผู้

ผลติสือ่เข้าใจในมุมของผูร้บัสารมากยิง่ข้ึนว่าผูร้บัสารต้องการ

เนื้อหาแบบใด วิธีการรับสารแบบใดท่ีจะท�ำให้ผู้รับสาร

สามารถเข้าใจเนือ้หาได้อย่างมปีระสทิธภิาพและทีส่�ำคญัคอืมี

ปฏสิมัพันธ์กบัเนือ้หาทีม่กีารน�ำเสนอออกไป         มากยิง่ข้ึน 

ส่วนที ่3 คอืความเข้าใจในเรือ่งของการผลติสือ่เพือ่ขบัเคลือ่น

ประเดน็ทางสงัคม สิง่นีเ้องผูผ้ลติสือ่เข้าใจถึงการผลติสือ่ทีจ่ะ

ท�ำให้ผู้รับสารเมื่อรับสารแล้วเข้าใจเนื้อหาในประเด็นที่

ต้องการขบัเคลือ่นได้มากยิง่ขึน้ อกีทัง้ยงัเกดิการกระท�ำบาง

อย่าง จากการน�ำเสนอเนือ้หาในประเดน็ทางสงัคมนัน้ ๆ

ในงานวิจัยนี้ผู ้วิจัยพบว่ากระบวนการออกแบบ

เนือ้หาเล่าเรือ่งข้ามสือ่ (Transmedia) สามารถช่วยกระตุน้

การมส่ีวนร่วม การสร้างประสบการณ์ร่วม และน�ำไปสูก่าร

ลงมือท�ำ  มีพฤติกรรมตามเป้าหมายของการส่ือสารได้ 

แม้ว่าโครงการทดลองนี้ ลักษณะของการลงมือท�ำในชีวิต

จรงิจะยงัเป็นระดบัปัจเจกคอื เริม่ท่ีตวัเอง เปลีย่นทีต่วัเอง

ก่อน แต่กเ็ป็นจดุเริม่ต้นของการลงมอืท�ำเพือ่มส่ีวนร่วมใน

การเปลีย่นพฤตกิรรมเพือ่ขบัเคลือ่นประเด็นทางสงัคม ใน

วจิยันี ้พบว่า การมส่ีวนร่วมกบัประเดน็สิง่แวดล้อม จ�ำเป็น

ต้องมีตัวอย่างให้เห็นถึงกระบวนการที่จะลงมือท�ำ การใช้

เนื้อหากระตุ้นให้ท�ำและน�ำมาแลกเปล่ียนกับผู้อื่น ท�ำให้

ลงมือท�ำได้ง่ายขึ้น สนุกที่จะทดลอง กล้าที่จะลงมือท�ำได้ 

ดังนั้น ในการเล่าเรื่องข้ามสื่อเพื่อสื่อสารประเด็น

สงัคม กระบวนการสร้างการมส่ีวนร่วม โดยการผลติเนือ้หา

เพื่อตอบโจทย์ในประเด็นน้ีพบว่ามีการผลิตส่ือที่สามารถ

สร้างการมีส่วนร่วมได้เพื่อให้เกิดเป็น เนื้อหาจากผู้รับสาร 

เป็นรูปแบบหนึ่งของการมีส่วนร่วมที่ร่วมจากการมีส่วน

ร่วมผ่านสือ่ออนไลน์ แล้วไปท�ำในชวีติจรงิ และวนกลบัมา

เป็นเนื้อหาต้นแบบ บอกเล่าต่อให้คนอื่นได้เห็นและอยาก

ท�ำตามบ้าง ซึ่งจะมีผลท�ำให้การกระจายกว้างของการเข้า

ถึง เข้าใจ และ ลงมือท�ำบางอย่างต่อประเด็นสังคมมี         

วงกว้างได้เพิม่มากขึน้ เมือ่วเิคราะห์ตามหลกัของ Pratten 

(2011) เร่ืองการปฏิสัมพันธ์แบบผูกพัน (Engagement) 

ว่ามี 3 ระดับ ระดับแรกคือ การค้นพบ (Discovery) คือ

การได้เห็น และได้รับรู ้เกี่ยวกับเนื้อหา ระดับที่สอง 

ประสบการณ์ (Experience) มีปฏิสัมพันธ์ ใช้เวลากับ

เนื้อหา และมีพฤติกรรมบางอย่างกับเนื้อหา และระดับที่

สามคือ การค้นหาส�ำรวจเพิ่ม (Exploration) จะไปสู่การ

แลกเปลี่ยน สนทนา และมีส่วนร่วมในการสร้างเนื้อหา ซึ่ง

ในโครงสร้างของเน้ือหาข้ามส่ือประเดน็สังคมในงานวจิยันี้

เกิดการพัฒนา 3 ระดับ ซึ่งน�ำไปสุ่พฤติกรรมในการลงมือ

ท�ำกิจกรรมเพื่อสิ่งแวดล้อมในระดับปัจเจกได้ ดังนี้

ภาพที่ 4 กระบวนการพัฒนาปฏิสัมพันธ์แบบผูกพัน (Engagement) เพื่อน�ำไปสู่พฤติกรรมต่อประเด็นสังคม
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สุดท้าย การใช้ประสบการณ์ท่ีหลากหลายเช่ือม           

ผู้รับสารที่มีความสนใจที่แตกต่างเข้าสู่แก่นของเรื่องที่

ต้องการสื่อสาร ในประเด็นนี้ได้มีการสร้างเนื้อหาใน

ประเด็นเดียวกันที่หลากแพลตฟอร์มมากย่ิงขึ้น โดย

กระบวนการสื่อสารข้ามสื่อเพื่อสื่อสารประเด็นสังคมท่ี

ส�ำคัญ คือ การเล่าเรื่องให้คนเกิดความรู้สึกร่วมด้วยการ

เชื่อมโยงประสบการณ์จากเน้ือหาสู่ชีวิตจริง จากน้ันมี

เนื้อหาที่ท�ำให้คิดตาม คิดวิเคราะห์ วิพากษ์ และ คิดถึงสิ่ง

ที่ตัวเองสามารถท�ำได้ ให้ทางออกกับการแก้ปัญหา             

เชญิชวนให้คดิว่าจะท�ำอะไร น�ำไปสูก่ารออกแบบกจิกรรม 

และการใช้สื่อเพื่อเป ็นพื้นท่ีให ้ผู ้รับสารได้ลงมือท�ำ                   

บางอย่างทั้งต่อเนื้อหาและต่อประเด็นนั้นในชีวิตจริง

ข้อเสนอแนะ
ข้อเสนอแนะทั่วไป

ผู้ผลิตสื่อท่ีต้องการสื่อสารประเด็นสังคมโดยใช้สื่อ

หลากช่องทาง สามารถน�ำแนวคิดการเล่าเรื่องข้ามสื่อ 

(Transmedia Storytelling) ไปพัฒนากลยุทธ์การสร้าง

และเผยแพร่เนื้อหาได้ โดยหลักส�ำคัญคือ การให้พลังการ

มส่ีวนร่วม การลงมือท�ำกบัผูร้บัสาร จากการลงมอืท�ำด้วย

การปฏสิมัพนัธ์กบัเนือ้หา สร้างประสบการณ์ และเช่ือมโยง

สู ่การลงมือท�ำในชีวิตจริง จะช ่วยกระตุ ้นการรับรู ้                       

ต่อประเด็นสังคมและมีแนวโน้มที่จะมีส่วนร่วมในการ

ลงมือท�ำมากกว่าแค่รับรู้อย่างเดียว

ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป

ในการท�ำวิจัยครั้งนี้มุ่งเน้นไปที่กลุ่มเป้าหมายเพียง

กลุม่เดยีว แตก่ารท�ำการเล่าเรื่องขา้มสือ่นั้นสามารถน�ำไป

ทดสอบกบัผูร้บัสารได้หลากหลายกลุม่มากกว่านีเ้พือ่ท�ำให้

กลุ่มคนกลุ่มต่าง ๆ สามารถเข้าถึงเนื้อหาผ่านรูปแบบที่

หลากหลาย และแพลตฟอร์มท่ีเหมาะสมกับกลุ ่มคน              

ต่าง ๆ  ได้ นอกจากนีย้งัควรถอดบทเรยีนเพือ่น�ำไปเผยแพร่

ในวงกว้างต่อไป
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