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บทคัดย�อ  

การวิจัยครั้งนี้มุWงกระบวนการ และป[จจัยท่ีกWอให<เกิดนวัตกรรมการเลWาเรื่องข<ามสื่อในรายการ
เดอะแมสซิงเกอรE ของกลุWมนักคิด และแฟน เพ่ือเติมเต็มองคEความรู<ด<านนิเทศศาสตรE และประโยชนEในการ
ผลิตรายการโทรทัศนEในยุคสื่อหลอมรวม โดยมีวัตถุประสงคE 1) เพ่ือศึกษากระบวนการและป[จจัยท่ีเก่ียวข<อง
กับการคิดสร<างสรรคEการเลWาเรื่องข<ามสื่อ ของกลุWมนักคิด และแฟน และ 2) เพ่ือศึกษาป[ญหาและอุปสรรค ใน
กระบวนการเลWาเรื่องข<ามสื่อ ของกลุWมนักคิด และแฟน ด<วยระเบียบวิจัยเชิงคุณภาพ โดยการสัมภาษณEเชิงลึก 
กลุWมนักคิดของบริษัทเวอรEคพอยทE ผู<ผลิตรายการเดอะแมสซิงเกอรEจํานวน 5 คน และแฟนรายการผู<สร<างสรรคE
การเลWาเรื่องข<ามสื่อเปgนคนแรก  

ผลการวิจัยสรุปได<วWา 1) กระบวนการการคิดสร<างสรรคEท่ีสําคัญท่ีสุดในการผลิตเนื้อหาการเลWาเรื่อง
ข<ามสื่อ คือ กระบวนการตัดสินใจโดยหัวหน<านักคิดผWานการประชุมอยWางเปgนทางการและไมWเปgนทางการ 2) 
ป[จจัยท่ีเก่ียวข<องกับการคิดสร<างสรรคEการเลWาเรื่องข<ามสื่อของนักคิด ประกอบด<วย ป[จจัยภายนอก คือ คWานิยม
ขององคEกร สิ่งแวดล<อมในการทํางาน และการแขWงขันในอุตสาหกรรมดิจิทัล และ ป[จจัยภายใน คือความรู< 
ประสบการณE ความชํานาญ ความชาญฉลาด ลีลาการรู<คิด แรงจูงใจ และการนึกฝ[น 3) ป[จจัยท่ีเก่ียวข<องกับ
การคิดสร<างสรรคEการเลWาเรื่องข<ามสื่อจากรายการเดอะแมสซิงเกอรEของกลุWมแฟน คือการมีทักษะในเชิงศิลปะ 
รWวมกับความอยากเปgนเจ<าของ และความต<องการแบWงป[นประสบการณEทางออนไลนE 4) ป[ญหาและอุปสรรค 
คือป[ญหาเรื่องความสนใจของคนดูเปลี่ยนทุกวัน ป[ญหาเรื่องลิขสิทธิ์การเผยแพรW ป[ญหาความไมWต้ังใจทุWมเทของ
คนทํา  
 
คําสําคัญ : กระบวนการคิดสร<างสรรคE, การเลWาเรื่องข<ามสื่อ, รายการเดอะแมสซิงเกอรE 
 
Abstract  

This research aims to study the process of the factors contributing the narrative 
innovation across the media in The Mask Singer. The objectives base on creators and fans, 1) 
by studying process of factors which related to creative thinking 2) and studying the problem 
of transmedia storytelling by using in-depth interviews of five producers from Workpoint 
Entertainment and a fan. 
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The results of the research can be concluded that 1) the most important creative 
process in transmedia storytelling is the decision-making process by the head of creator 
through formal and informal meetings. 2) The second factor consists of external factors such 
as core value, environment and competition in the digital industry and internal factors like 
knowledge, experience, expertise, intelligence, cognitive style, motivation and dreaming. 3) 
The third factor is to make fans have experience on artistic skills and share in their online 
media. 4)Last obstacles are the attention of viewers always change, the copyright issues and 
inadvertent of creators. 
 
Keywords:  Creative process, Transmedia storytelling,  The Mask Singer Program  
 
บทนํา  

แนวโน<มการเติบโตของธุรกิจสื่อในป[จจุบันมีการขยับขยายและก<าวสูWการผลิตสื่อแบบอุตสาหกรรม
สร<างสรรคE (creative industries) ท่ีสร<างมูลคWาจากป[ญญา มาเปgนวัตถุดิบสําคัญในการผลิต (Terry Flew, 
2012) ประกอบกับเทคโนโลยีการหลอมรวมสื่อท่ีทําให<ผู<บริโภคนิยมเปuดรับเนื้อหาสื่อผWานชWองทางออนไลนE
แทนชWองทางวิทยุและโทรทัศนE อาทิ YouTube และ Facebook (ลงทุนแมนดอทคอม, 2561) ทําให<ผู<ผลิตสื่อ
และความบันเทิงท่ัวโลก มีแนวโน<มในการสร<างธุรกิจท่ีเน<นแฟนคลับ  กลายมาเปgนป[จจัยท่ีบรรดาบริษัทในภาค
สWวนอุตสาหกรรมสื่อและบันเทิงตWางให<ความสําคัญท่ีสุดในยุคนี้ (ไทยทริบูน, 2560) อันจะนํามาซ่ึงความภักดี 
(Loyalty) และนํามาซ่ึงพฤติกรรมการใช<สื่อท่ีมีปฏิสัมพันธEและโต<ตอบกับสื่อเม่ือใดก็ได<ในทันที ดังนั้นการผลิต
รูปแบบเนื้อหารายการด<วยกระบวนการคิดสร<างสรรคE การเลือกใช<ชWองทางในการนําเสนอรายการ (Platform) 
รวมถึงการสร<างพลังเข<าถึงใจผู<ชมในทุกรูปแบบ สอดคล<องกับแนวคิด การเลWาเรื่องข<ามสื่อ (Transmedia 
storytelling) คือ การนําเนื้อหารายการต<นทาง ไปเลWาตWอขยายในชWองทางการสื่อสารท่ีหลากหลาย (one to 
many) อยWางเหมาะสมกับแตWละสื่อ เพ่ือประโยชนEในการสร<างประสบการณEแบบมีสWวนรWวมกับผู<ชม 
(collective intelligence) ผู<ชมเกิดความภักดีและสWงผลให<เกิดพลังการมีสWวนรWวมในการเลWาเรื่องตWอไปอีก 
(Many to many) และเชื่อมโยงกลับมาสูWเรื่องหรือเนื้อหารายการหลัก (Jenkins, 2010)  
 งานวิจัยชิ้นนี้จึงเปgนการถอดองคEความรู<ในกระบวนการคิดสร<างสรรคEและป[จจัยท่ีเก่ียวข<องกับการเลWา
เรื่องข<ามสื่อ ระหวWางนักคิด และแฟน อยWางมีปฏิสัมพันธEกัน ในการสร<างสรรคEรูปแบบรายการให<เข<าถึงกลุWม
ผู<ชมและสร<างมูลคWาเพ่ิมให<กับเนื้อหา อันจะนํามาซ่ึงการอยูWรอดของธุรกิจสื่อสารมวลชนในยุคดิจิทัล ตามกรอบ
วิจัยชาติ 2563 เปzาหมายท่ี 1 การวิจัยและนวัตกรรมเพ่ือสร<างความม่ังค่ังทางเศรษฐกิจ มุWงเน<นศึกษาด<าน
เนื้อหาดิจิทัล (Digital content) สําหรับการพัฒนาและใช<ประโยชนEดิจิทัลคอนเทนทE พร<อมรองรับ
อุตสาหกรรมเนื้อหาดิจิทัลของประเทศในอนาคต 
 
วัตถุประสงค�ของการวิจัย 

1. เพ่ือศึกษากระบวนการและป[จจัยท่ีเก่ียวข<องกับการคิดสร<างสรรคEการเลWาเรื่องข<ามสื่อในรายการ
เดอะแมสซิงเกอรEของกลุWมนักคิดและแฟน  

2. เพ่ือศึกษาป[ญหาและอุปสรรค ในกระบวนการเลWาเรื่องข<ามสื่อของกลุWมนักคิดและแฟน  
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ขอบเขตการวิจัย 

 
แผนภาพท่ี 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 

  
 กรอบแนวคิดในการวิจัยนี้สนใจศึกษากระบวนการคิดสร<างสรรคEในการเลWาเรื่องข<ามสื่อ โดยมุWงศึกษา
วWามีป[จจัยใดบ<างเก่ียวข<องกับกระบวนการคิดสร<างสรรคEของกลุWมนักคิด ท้ังป[จจัยภายนอก ได<แกW คWานิยมของ
องคEกร สิ่งแวดล<อมการทํางาน การแขWงขันในอุตสาหกรรมดิจิทัล และป[จจัยภายใน ได<แกW ความรู< 
ประสบการณE ความชํานาญ ความชาญฉลาด ลีลาการรู<คิด แรงจูงใจ มาสูWกระบวนการคิดสร<างสรรคE อัน
ประกอบด<วย กระบวนการกWอและสังเคราะหEความคิด การตรวจสอบและปรับปรุงความคิด เพ่ือให<ได<เปgน
ผลผลิตท่ีเปgน นวัตกรรมการเลWาเรื่องข<ามสื่อ ใน 3 รูปแบบคือ รายการพิเศษ สินค<าผลิตภัณฑE และกิจกรรม
ทางการตลาดและการจัดคอนเสิรEต นอกจากนี้ ยังมุWงศึกษาป[จจัยของกลุWมแฟน ได<แกW แรงจูงใจ ความพึงพอใจ 
ความผูกพันทางอารมณE การนึกฝ[น และอํานาจของจินตนาการ ท่ีนํามาสูWนวัตกรรมการเลWาเรื่องข<ามสื่อท่ีเปgน
ผลงานของแฟนคลับ โดยมีปฏิสัมพันธEกับรูปแบบการเลWาเรื่องข<ามสื่อของกลุWมนักคิด ซ่ึงในการศึกษาชิ้นนี้ผู<
ศึกษานํา แนวคิดกระบวนการคิดสร<างสรรคE มาเปgนหลักในการกําหนดกรอบแนวคิดในการวิจัย  
 
ทบทวนวรรณกรรม 

การเลWาเรื่องข<ามสื่อในสื่อไทยปรากฏในรูปแบบใดรูปแบบหนึ่ง รูปแบบแฟนเปgนผู<เลWาเรื่องข<ามสื่อจาก
ตัวบทต<นทางท่ีเปgนซีรี่สE หรือภาพยนตรE หรือ รูปแบบท่ีผู<ผลิตเปgนผู<เลWาเรื่องข<ามสื่อ ดังท่ีพบได<จาก การเลWา
เรื่องข<ามสื่อในการEตูนไทยของเอกสิทธิ์ ไทยรัตนE (กาญจนพิชญE ศิริภูวณิชยE, 2557) เปgนการเลWาเรื่องข<ามสื่อ
โดยผู<ผลิต สWวนการสร<างความผูกพันของกลุWมแฟนผWานการเลWาเรื่องข<ามสื่อในบริบทชายรักชาย (ศักยEศรณE ศรี
ประสงคE, กุลทิพยE ศาสตระรุจิ, 2558) และการเลWาเรื่องตWอขยายจากตัวบทต<นทาง การเลWาเรื่องข<ามสื่อในยุค
ดิจิทัล กรณีศึกษาซีรีสEเรื่องไดอารี่ตุ}ดซ่ีสE (ธรินทรEวรัช ตางาม, 2559) เปgนการเลWาเรื่องข<ามสื่อโดยแฟน แตWกรณี
ของรายการเดอะแมสซิงเกอรE ท่ีออกอากาศทางชWองเวิรEคพอยทE เปgนรายการเกมโชวEประเภทการประกวดร<อง
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เพลงท่ีมีการเลWาเรื่องข<ามสื่อในสองลักษณะ คือท้ังผู<ผลิตและแฟน เปgนผู<ผลิตเนื้อหาการเลWาเรื่องข<ามสื่ออยWางมี
ปฏิสัมพันธEกัน ใน 4 รูปแบบคือ 1) สร<างสรรคEเรื่องใหมWจากเนื้อหาเดิมหรือผลิตใหมW (Exclusive content) 
ทางแพลตฟอรEมออนไลนE 2) สร<างสรรคEสินค<า และผลิตภัณฑE (Merchandise) 3) สร<างสรรคEกิจกรรมทางการ
ตลาด และคอนเสิรEต (Event marketing & concert) 4) การเลWาเรื่องตWอขยายโดยแฟนคลับ (Fan-made 
storytelling) 
 
วิธีดําเนินการวิจัย 

การดําเนินการวิจัยนี้เปgนการวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) โดยการสัมภาษณEเชิงลึก (In 
Depth Interview) กับกลุWมผู<ผลิตเนื้อหาการเลWาเรื่องข<ามสื่อ 2 กลุWม คือ 1) นักคิด ได<แกW ผู<ผลิตเนื้อหาการเลWา
เรื่องข<ามสื่อในสWวนของ บริษัทเวิรEคพอยทE เอ็นเทอรEเทนเมนทE จํานวน 5 คน ได<แกW หัวหน<านักคิดสร<างสรรคE 2 
คน คือ ประธานเจ<าหน<าท่ีบริหารสายการผลิต และประธานเจ<าหน<าท่ีบริหารสายงานดิจิทัลทีวี นักคิด 3 คน 
คือ โปรดิวเซอรEรายการเดอะแมสซิงเกอรE Marketing Manager แผนก Marketing Communication และ
ผู<สร<างคาแรกเตอรEผลิตภัณฑE (Merchandise) ภายใต<แบรนดE THE MASK COLLECTION และ 2) แฟนคลับ 
1 คน คือ แทนสตารE ซ่ึงเปgนผู<มีความสําคัญในการเลWาเรื่องตWอขยายจากรายการเดอะแมสซิงเกอรEเปgนภาพ
การEตูนเปgนคนแรก และนักคิดก็นําภาพการEตูนนั้นมาเลWาขยายตWอเองด<วย เพ่ือนําผลจากการสัมภาษณEมา
วิเคราะหE เรียบเรียงและอภิปราย ตามกรอบแนวคิดของการวิจัย  
 
สรุปผลการวิจัย  

1. กระบวนการและปEจจัยท่ีเก่ียวข�องกับการคิดสร�างสรรค�การเล�าเรื่องข�ามส่ือ จากรายการ
เดอะแมสซิงเกอร� ของกลุ�มนักคิด  

1.1 กระบวนการคิดสร�างสรรค�ในการผลิตเนื้อหาการเล�าเรื่องข�ามส่ือ ผลวิจัยสรุปวWา กลุWมนักคิด
มีการกWอและสังเคราะหEความคิด ผWานการประชุมอยWางไมWเปgนทางการ ซ่ึงเปgนวัฒนธรรมองคEกรอยWางหนึ่งของ
เวิรEคพอยทE ท่ีถือเปgนกระบวนการสําคัญ อีกท้ังในการประชุมจะมีการตรวจสอบความคิดจากกลุWมแฟน ใน
ชWองทางออนไลนE มาเปgนป[จจัยในกระบวนการตรวจสอบและปรับปรุงความคิดด<วย  

1.2 ปEจจัยภายนอก ท่ีสWงผลตWอกระบวนการการคิดสร<างสรรคEในการผลิตเนื้อหาการเลWาเรื่องข<าม
สื่อ ได<แกW 

1.2.1 ค�านิยมขององค�กร ได<แกW การเชื่อฟ[งความต<องการของผู<บังคับบัญชาท่ีเปgนผู<นําทาง
ความคิด ในการกําหนดนโยบาย ทิศทางของเนื้อหารายการ เพ่ือความรวดเร็วในการตัดสินใจในการผลิต และตี
กรอบความคิดไปในทิศทางเดียวกัน  

1.2.2 ส่ิงแวดล�อมในการทํางาน ได<แกW ความเปgนสWวนตัวของห<องทํางาน มีผลให<นักคิดมี
สมาธิจดจWอกับสิ่งท่ีทําและดําเนินการผลิตได<อยWางรวดเร็ว อีกท้ังการมีห<องประชุมงานสWวนตัวทําให<ประชุมงาน
ได<อยWางตWอเนื่อง ระดมความคิดเม่ือไหรWก็ได< และท่ีสําคัญคือบรรยากาศการประชุมนําเสนอความคิดอยWางเปgน
กันเอง แตWเวลานําเสนอข<อมูลนักคิดทุกคนจริงจังและพร<อมยกตัวอยWางเนื้อหาความเปgนไปได<มานําเสนอ  

1.2.3 การแข�งขันในอุตสาหกรรมดิจิทัล ได<แกW ภาวะการแขWงขันสูงสWงผลให<นักคิดพยายาม
แสวงหาเนื้อหาท่ีโดนใจผู<ชม ทําความเข<าใจกลุWมเปzาหมายและความต<องการของผู<ชม รWวมกับแสวงหาชWองทาง
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เพ่ือสร<างรายได<โดยใช<เทคโนโลยีการสื่อสาร เพ่ิมชWองทางอ่ืน ๆ ท่ีทําให<ผู<ชมมีประสบการณEรWวมและผูกพันกับ
รายการ  

1.3 ปEจจัยภายใน คือ สิ่งท่ีสWงผลตWอกระบวนการการคิดสร<างสรรคEท่ีมาจากภายในของนักคิด 
ประกอบด<วย  ความรู�ท่ีมีอยูWในตัวนักคิด หรือความรู<ท่ีนักคิดแสวงหา จากการเก็บข<อมูล สังเกต ท้ังจากตัวเอง
และข<อมูลจากกลุWมแฟน ประสบการณ� สWวนตัวท่ีพบเจอมา หรือการลองผิดลองถูก และทดลองปฏิบัติจริงจน
สําเร็จแล<วมาใช<ในการผลิต รWวมกับ ความชํานาญ หรือ ความเชี่ยวชาญ ท่ีได<จากการปฏิบัติงานจนแมWนยําใน
สายงาน โดยใช<ทักษะความชํานาญรอบด<าน ได<แกW วางแผน เขียนบท ถWายทํา ตัดตWอ ทําออนไลนE ได<ในคน
เดียวกัน ความสามารถในการเรียนรู<ท้ังภายในตัวเอง ความชาญฉลาดในการเรียนรู<เข<าใจอยWางถWองแท<ในงานท่ี
ทํา และการเสนอแนะวิธีการแก<ป[ญหาเพ่ือให<ทํางานได<อยWางรวดเร็วและมีประสิทธิภาพ ลีลาการรู�คิด คือ 
ป[จจัยภายในท่ีมีความยืดหยุWนและปรับความคิดเทWาทันการเปลี่ยนแปลงได<ตลอดเวลา รู<วWาอะไรควร อะไรไมW
ควร อะไรดี อะไรไมWดี อะไรเหมาะสม หรือไมWเหมาะสม  แรงจูงใจ หรือ เปzาหมายในการทํางาน ท่ีมาจาก
ความต<องการ (Needs) พลังกดดัน (Drives) หรือ ความปรารถนา (Desires) ท่ีจะพยายามด้ินรนเพ่ือให<
บรรลุผลสําเร็จตามวัตถุประสงคEท่ีตัวเองต้ังไว< นํามาสูW ความมุWงม่ันทุWมเทในการทํางาน  (Passion) คือป[จจัย 
หนึ่งท่ีผู<ผลิตรายการพิเศษในชWองทางตWาง ๆ มี ท่ีเปgนแรงขับจากภายใน สWงผลให<อยากทํางาน มาเปgนอันดับ
แรก และสุดท<ายคือ การนึกฝEน ได<แกW อํานาจการจินตนาการ ท่ีนักคิดต<องมี โดยการนึกฝ[นนั้นสามารถทําได<
จริง และทําไมWได<จริง ความคิดสร<างสรรคEท่ีเปzนจริงได<ล<วนเกิดจากการนึกฝ[นของนักคิดท่ีท้ังเปzนไปได< และ
เปgนไปไมWได<  

2. ปEจจัยท่ีเก่ียวข�องกับการคิดสร�างสรรค�การเล�าเรื่องข�ามส่ือ จากรายการเดอะแมสซิงเกอร�ของ
กลุ�มแฟน ผลวิจัยสรุปวWา ป[จจัยสําคัญคือ แรงจูงใจ ความพึงพอใจ ความผูกพันทางอารมณE การนึกฝ[น และ
อํานาจของจินตนาการ จากผลการวิจัยแสดงให<เห็นวWา ข้ันตอนแรกของการเลWาเรื่องตWอขยายโดยแฟนท่ีมีทักษะ
ในการสร<างภาพศิลปะจากคอมพิวเตอรE เกิดความพึงพอใจในคาแรคเตอรEหน<ากากเปgนการสWวนตัว เม่ือรับชม
การร<องเพลงในรายการทําให<เกิดแรงจูงใจท่ีอยากออกแบบตัวหน<ากากเองบ<าง ประกอบกับป[จจัยด<านความ
ผูกพันทางอารมณEท่ีเกิดจากบทเพลง และมุกตลกชWวงถามตอบ ในเนื้อหารายการต<นทาง สWงผลให<แฟน รู<สึก
สนุก อยากมีสWวนรWวม จึงนําไปสูWการคิดสร<างสรรคEเรื่องราวให<เปgนแบบท่ีแฟนอยากให<เปgน ตามจินตนาการท่ีนึก
ฝ[นการออกแบบรูปหน<าใหมW สัดสWวนทางศิลปะใหมW ตามความชอบท่ีตัวเองมี รวมถึงความอยากแบWงป[น
เรื่องราวท่ีได<พบเจอหรือประสบการณEท่ีได<รับชมรายการ ให<กับสมาชิกท่ีติดตามในสังคมออนไลนEของตนเอง  

3. ปEญหาและอุปสรรค ในการสร�างสรรค�นวัตกรรมการเล�าเรื่องข�ามส่ือจากรายการเดอะแมสซิงเกอร� 
3.1 ปEญหาเรื่องความสนใจของคนดูท่ีเปล่ียนทุกวัน เพราะกิจกรรมสWวนตัวของผู<ชมในยุคดิจิทัลมี

มากข้ึน อีกท้ังผู<ชมยังมีชWองทางเลือกในการรับชมรายการมากข้ึน ผู<ผลิตต<องหากลยุทธEในการคิดเนื้อหา ให<มี
ความสดใหมW และอยูWในความสนใจของผู<ชม เพ่ือสร<างความนิยมให<เกิดข้ึนกับผู<ชมรายการเกมโชวEประเภทการ
ประกวดร<องเพลงอยูWตลอดเวลา และเข<าถึงชWองทางท่ีผู<ชมใช<ในชีวิตประจําวัน  

3.2 ปEญหาเรื่องลิขสิทธิ์การเผยแพร� ได<แกW ลิขสิทธิ์ภาพ และลิขสิทธิ์เพลง ท่ีบางบริษัทไมWอนุญาต
ให<เกิดการเผยแพรWทางชWองทางออนไลนE หรือมีการอนุญาตให<เผยแพรWแตWคิดราคาสูงเพ่ิมข้ึนจากการอนุญาตให<
ผลิตเฉพาะในรายการโทรทัศนE ชWองทางปกติ  

3.3 ปEญหาความไม�ตั้งใจทุ�มเทของคนทํา เนื่องจากกระบวนการผลิตรายการในการเลWาเรื่องข<าม
สื่อ ต<องใช<ความรักและความทุWมเทในการทํางานอยWางจริงจัง ถ<านักคิด หรือแฟน ไมWมีความทุWมเทก็ไมWสามารถ
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คัดเลือกหรือสร<างสรรคEเนื้อหาในรูปแบบตWาง ๆ ได< เนื่องจากองคEกรไมWได<มีแรงจูงใจท่ีเปgนคWาตอบแทนให<
เพ่ิมเติมจากจํานวนยอดผู<ชม หรือรายได<ท่ีเพ่ิมข้ึน  
 
อภิปรายผลการวิจัย  
 กระบวนการคิดสร�างสรรค�ในการผลิตส่ือสร�างสรรค� จากผลการวิจัย สามารถอภิปรายผลในเรื่อง
นวัตกรรมเชิงกระบวนการความคิดสร<างสรรคE ได<ดังตWอไปนี้  
 1) ความคิดสร�างสรรค�สร�างได� กระบวนการคิดสร<างสรรคEเปgนกระบวนการเปgนกระบวนการกWอการ
คิด และ ออกแบบความคิด จนเปgนผลงานทางความคิดสร<างสรรคE หรือ นวัตกรรม โดยมาจากความคิด
สร<างสรรคE 2 ชุด คือ ชุดแรก มาจากความเชื่อท่ีวWาความคิดสร<างสรรคE ต<องกWอรูปกWอรWางข้ึนมาใหมW หรือผู<วิจัย
ใช<คําวWา คิดใหม� คือ การสร<างสรรคEเนื้อหาข้ึนใหมWท่ีไมWเคยมีมากWอน แตWความคิดสร<างสรรคEชุดท่ีสอง มาจาก
แนวคิดเรื่องการเลWาเรื่องข<ามสื่อ ซ่ึงปฏิเสธวิธีคิดเรื่องการเกิดข้ึนของสิ่งใหมW แตWความคิดสร<างสรรคEในการเลWา
เรื่องข<ามสื่อนี้ เปgนกระบวนการท่ีเกิดจากการรวบรวมความคิด หรือ องคEความรู<ท่ีมีมาแล<วในอดีต นํามาผWาน
กระบวนการ หยิบยืม ปรับเปลี่ยน เพ่ิมเติม (Intertextual) อันประกอบด<วย ความคิดย�อ คือ การคิด
สร<างสรรคEโดยสรุปเนื้อหาจากต<นทางให<สั้นกระชับ เข<าใจงWาย และเหมาะสมกับรูปแบบชWองทางท่ีนําเสนอ 
ความคิดรวม คือ การคิดสร<างสรรคEโดยการรวบรวมจากเนื้อหาต<นทางท่ีหลากหลาย รวมให<เปgนหนึ่งเดียว 
เหมาะสมกับรูปแบบชWองทางท่ีนําเสนอ และความคิดขยาย คือการคิดสร<างสรรคEเนื้อหาในสWวนตWอขยายไปใน
รูปแบบตWาง ๆ ดังนั้น การคิดยWอ คิดรวม คิดขยาย จึงเปgนการสร<างสรรคEข้ึนจากของเดิมให<เปgนของใหมW พัฒนา
ตWอยอดจากสิ่งท่ีมีอยูWเดิม ดังท่ี กาญจนา แก<วเทพ (2552 ) กลWาววWา “เราได<มาถึงยุคสิ้นสุดของเหล<าเกWาในขวด
ใหมWหรือ เหล<าใหมWในขวดเกWาแล<วเพราะท้ังเหล<าและขวด(Elements) ล<วนแล<วแตWเปgนของเกWาท้ังสิ้นแตWนWาจะมี 
“วิธีริน” (Organization หรือ Relation) ท่ียังคงแปลกใหมWได<” อันเปgนวิธีคิดของยุคหลังสมัยใหมWท่ีไมWได<ให<
ความสําคัญหรือคุณคWาตWอผลงานต<นฉบับมากกวWาผลงานท่ีเกิดจากการผลิตซํ้าท่ีเปgนฉบับสําเนา ลอกเลียน หรือ
ดัดแปลง ดังนั้น กระบวนการทางความคิดสร<างสรรคEในการเลWาเรื่องข<ามสื่อเกิดจากการรวบรวมวัตถุดิบหลัก
ทางความคิด อันได<แกW การนําความรู<หรือข<อมูลเดิมท่ีมี มาผWานกระบวนการความคิดสร<างสรรคE เพ่ือให<เกิดเปgน
นวัตกรรมทางความคิด ซ่ึงก็คือรูปแบบเนื้อหารายการท่ีตอบโจทยEความรู<สึกด<านอารมณEของผู<ชม  จนเปgนท่ี
กลWาวถึง อันจะสWงผลตWอพฤติกรรมของผู<ชมในรูปแบบตWาง ๆ อยWางไรก็ดี ข<อมูลท่ีดีอันเปgนวัตถุดิบต้ังต<นของนัก
คิดในการเริ่มต<นการคิดสร<างสรรคEนั้น ได<มาจากการค<นคว<าหาข<อมูลเชิงลึกเพ่ือเข<าใจข<อมูลเนื้อหานั้นอยWางถWอง
แท< และการหาข<อมูลในเชิงกว<างเพ่ือให<เข<าใจบริบทของข<อมูล ซ่ึงหนึ่งในข<อมูลสําคัญท่ีได<จากการวิจัยนั้นคือ
ข<อมูลจากแฟนคลับ ท่ีนักคิดนําเข<ามาสูWกระบวนการคิดสร<างสรรคEด<วย  

2) การใช�แพลตฟอร�มออนไลน� เอ้ือต�อในการเกิดนวัตกรรม และการออกอากาศสดแบบเรียลไทมE 
สามารถทดลอง ปรับปรุง แก<ไขเนื้อหา พร<อมรับฟ[งความคิดเห็นท่ีเปgนผลสะท<อนกลับมาปรับใช<อยWางทันทWวงที 
เนื่องจาก เปgนชWองทางท่ีไมWมีต<นทุนในการผลิต ผู<ผลิตมีเพียง กระบวนการความคิดสร<างสรรคE (Creation 
process) ทักษะการปฏิบัติงานท่ีหลากหลาย (multi skill) ความมุWงม่ันทุWมเทให<กับการทํางาน (Passion)  ซ่ึง
ตรงกับท่ี Martin (2009) กลWาวไว<วWา การสร<างสรรคEนั้นจะเก่ียวโยงกับ ความรู<สึก อารมณEและความกล<าของผู<
คิด องคEความรู< ผลท่ีได<จากการวิจัย และประสบการณEจริง ประกอบกับความฉลาด ลักษณะนิสัย แรงจูงใจ 
ความเกWงเฉพาะด<านและสิ่งแวดล<อม นํามาสูWกระบวนการคิด นําไปปรับใช< และสร<างเปgนผลิตภัณฑEใหมWข้ึนมา 
นําไปสูWการเกิดเปgนนวัตกรรมได<ในอนาคต รวมไปถึงการรับฟ[งความคิดเห็นจากกระแสนิยม เม่ือผู<ชมกําลังพูด
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ถึงเรื่องใดเรื่องหนึ่งในสังคมออนไลนE ผู<ผลิตสามารถรู<ความต<องการ และคิดเพ่ือตอบโจทยEของผู<ชมนั้น ๆ ให<
โดนใจและสร<างความภักดีให<กับผู<ชมตามลําดับ อีกท้ังการใช<ออนไลนEแพลตฟอรEมยังสะท<อนความนิยมกลับมา
ยังรายการต<นทางได<อยWางประสบความสําเร็จ  
 3) ปEจจัยภายนอก ท่ีมีผลต�อกระบวนการคิดสร�างสรรค�ของกลุ�มนักคิด คือรูปแบบรายการท่ีเปVน
ลิขสิทธิ์จากต�างประเทศ คือ ป[จจัยท่ีกําหนดโดยเจ<าของลิขสิทธิ์จากตWางประเทศ ท่ีห<ามการดัดแปลงเนื้อหา
รายการ (กะรัตพลอย , 2558) แตWในกรณีของรายการเดอะแมสซิงเกอรEนั้น ผู<ผลิตสามารถสร<างสรรคEรูปแบบ
เนื้อหารายการตWอขยายออกไปได<ด<วยความคิดสร<างสรรคEของผู<ผลิต รWวมกับความไว<ใจในประสบการณEความ
เปgนมืออาชีพของเวิรEคพอยทE เนื่องจากทางลิขสิทธิ์ประเทศเกาหลี เปuดโอกาสให<ผู<ผลิตในประเทศไทยมีโอกาส
เสนอแนวทางการปรับปรุงรูปแบบรายการ อาทิเปลี่ยนชื่อรายการ เพ่ิมเติมรูปแบบการตัดสิน การมี
คณะกรรมการให<ความคิดเห็น ตามความสนุกท่ีผู<ผลิตในประเทศไทยเห็นวWาจะเปgนประโยชนEเข<ากับวัฒนธรรม
การับชมของคนไทย และสWงเสริมความสนุกของรายการด้ังเดิม จนถึงข้ันรูปแบบท่ีทางผู<ผลิตในประเทศไทย
สร<างสรรคEข้ึนนั้น กลายเปgนรูปแบบระดับโลกท่ีแม<แตWทางอเมริกาผู<ซ้ือลิขสิทธิ์รายการจากประเทศเกาหลีไป
ผลิต ยังยึดตามรูปแบบท่ีประเทศไทยสร<างสรรคEข้ึนใหมW ซ่ึงสอดคล<องกับ การบริหารจัดการการซ้ือขายลิขสิทธิ์
รายการโทรทัศนEข<ามชาติ กรณีศึกษา บริษัท เวิรEคพอยทEเอ็นเทอรEเทนเมนทE จํากัด (มหาชน) ผู<ผลิตในประเทศ
ไทยและคูWค<าซ่ึงเปgนเจ<าของลิขสิทธิ์รายการตWางประเทศ สามารถปรับเปลี่ยนเนื้อหารายการให<มีความสอดรับ
กับความต<องการและประเพณีวัฒนธรรมของประเทศผู<ซ้ือไปผลิต (สหพร ยี่ตันสี, 2561)  

4) คุณลักษณะสําคัญของบุคลากรท่ีจะเปVนนักคิดในอุตสาหกรรมความคิดสร�างสรรค� ความคิด
สร<างสรรคEเปgนผลงานรWวมกันภายในทีม ท่ีประกอบด<วยนักคิด และหัวหน<านักคิด ท่ีต<องมีคุณลักษณะดังนี้  

คุณลักษณะสําคัญของนักคิด ท่ีนอกจากจะมีคุณลักษณะของผู<มีองคEความรู<รอบด<าน และทักษะการ
ปฏิบัติงานท่ีหลากหลายแล<ว หากวิเคราะหEตามทฤษฎีท่ีเก่ียวข<องกับเรื่องภาษาและบุคลิก ท่ีเรียกวWา 
Linguistic Relativism ท่ีวWาด<วยเรื่องผู<ท่ีมี ความมุWงม่ันและมีพลังขับเคลื่อน ท้ังด<านอารมณE (Affection) และ
ด<านกระบวนการคิด (Cognition) จะแสดงออกถึงความกระตือรือร<น อยWางไมWยWอท<อตWออุปสรรค อีกท้ังยังมี
พลังความปรารถนาอันแรงกล<า ความรู<สึกต่ืนเต<น ท่ีจะขับเคลื่อน ไปสูWความสําเร็จ โดยไมWต<องการผลตอบแทน 
ความมุWงม่ันทุWมเทในการสร<างพลังขับเคลื่อนทีมให<เปgนแนวคิดในเชิงบวก รWวมกับการมีข<อมูลอยWางรอบด<าน  
ทักษะการปฏิบัติงานท่ีหลากหลาย (multi skill) ความสามารถในการคิดฝ[น ท้ังเปgนไปได<และก็เปgนไปไมWได< 
พร<อมแบWงป[นความคิดความฝ[นออกมารวมกันกับทีมได<อยWางชัดเจนเต็มท่ี นํามาซ่ึงความคิดสร<างสรรคEท่ีเปgนไป
ได<ในรูปแบบตรรกะ โดยการคิดไตรWตรอง และการต้ังคําถามในการหาคําตอบแบบรอบด<าน เพ่ือเปลี่ยนแนวคิด
จากความคิดฝ[น หรือจินตนาการ สร<างความฝ[นให<เปgนจริง โดยแผนปฏิบัติการท่ีสามารถจัดการและกําหนด
เปzาหมาย ให<แนวคิดนี้กลายเปgนจริงได<ในการผลิต รWวมกับการเปgน นักวิจารณE ท่ีสามารถวิพากษEวิจารณE และ
เปuดโอกาสให<เกิดการวิพากษEวิจารณEอันเปgนแนวโน<มท่ีจะค<นพบอุปสรรคและวิธีเอาชนะ เพ่ือหาจุดอWอนและ
แก<ป[ญหาท่ีคาดวWาจะเกิดข้ึน สอดคล<องกับแนวคิดเรื่องคุณสมบัติสําคัญของนักคิดสามประการของดิสนียE อัน
ประกอบไปด<วยนักฝ[น (Dreamer) ความสมจริง (Realist) และนักวิจารณE (Critic) โดยสรุปคือ คุณสมบัติ
สําคัญของนักคิดในกระบวนการสร�างสรรค� นั้นต�องประกอบด�วยคนท่ีมีความมุ�งม่ันและมีพลังขับเคล่ือน มี
ข�อมูลรอบด�าน มีทักษะการปฏิบัติงานท่ีหลากหลาย เปVนนักฝEน เปVนผู�สร�างความฝEนให�เปVนจริง และนัก
วิจารณ� ในคนคนเดียวกัน  
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คุณลักษณะของการเปVนหัวหน�านักคิด จะเห็นได<วWาใน กระบวนการคิดสร<างสรรคEนั้นต<องอาศัย
หัวหน<านักคิดเปgนผู<ควบคุมและกําหนดผลงานให<เกิดเปgนนวัตกรรม ซ่ึงนอกจากคุณสมบัติท่ีหัวหน<านักคิดจะมี
เหมือนกับนักคิด ท่ีประกอบด<วย ความมุ�งม่ันและมีพลังขับเคล่ือน มีข�อมูลรอบด�าน มีทักษะการปฏิบัติงาน
ท่ีหลากหลาย เปVนนักฝEน เปVนผู�สร�างความฝEนให�เปVนจริง และนักวิจารณ� ในคนคนเดียวกันแล<ว ยังต<องมี
คุณลักษณะของการเปgนผู<ประสานความรWวมมือ ในการผลิตเนื้อหาจากความคิดท่ีหลากหลาย ให<เปgนความคิด
เดียว และท่ีสําคัญคือการเปgนนักสร<างบรรยากาศการทํางานและบรรยากาศการประชุมอยWางเปgนทางการและ
ไมWเปgนทางการภายในทีม โดยการสร<างสภาพแวดล<อมการทํางานให<เปgนกันเองระหวWางข้ันตอนการนําเสนอ
และตัดสินความคิด พร<อมท้ังการดูแลสวัสดิการของนักคิดผู<ใต<บังคับบัญชา จัดหาและสนับสนุนท้ังป[จจัย
ภายในและป[จจัยภายนอกให<กับนักคิด เปgนวัฒนธรรมองค�กรของเวิร�คพอยท�ท่ีสําคัญอยWางหนึ่ง ในการ
สนับสนุนให<เกิดความคิดสร<างสรรคE ท่ีไมWจําเปgนต<องเปgนผลงานของนักคิดคนใดคนหนึ่ง แตWการมีสWวนรWวมใน
ความคิดสร<างสรรคE และความสําเร็จท่ีเกิดจากนวัตกรรมความคิดสร<างสรรคE เปgนผลงานรWวมกันของทีม 

และคุณลักษณะสําคัญท่ีสุดของท้ังนักคิดและหัวหน<านักคิดในกระบวนการเลWาเรื่องข<ามสื่อคือ ความ
เปgนแฟน จากความสัมพันธEระหวWางรูปแบบของการเลWาเรื่องข<ามสื่อท่ีเกิดข้ึนนั้น รูปแบบการเลWาเรื่องท่ีเปgน
ผลงานของแฟน มีปฏิสัมพันธEกับรูปแบบอ่ืน ๆ จากผลการวิจัยท่ีสรุปวWา สินค<าและผลิตภัณฑEชิ้นแรกเกิดจาก
ผลงานของแฟนเปgนผู<ทําแล<วนักคิดนําไปสร<างรูปแบบกลับมายังแฟนอีกรอบ นั่นแสดงให<เห็นวWา ถ<านักคิดจะ
ประสบความสําเร็จในการเลWาเรื่องข<ามสื่อ นักคิดกับแฟนต<องเปgนคนคนเดียวกัน นักคิดต�องเกิดความภักดีกับ
เนื้อหาท่ีนักคิดสร�างสรรค�ข้ึน เพ่ือเข�าใจและเกิดพลังการมีส�วนร�วมแบบแฟน เพ่ือตอบสนองความต�องการ
ของแฟนให�เกิดพลังในทุกคุณลักษณะ  
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