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 งานวิจัยน้ีเป็นการศึกษาและพัฒนาสื่อแอนิเมชั่นเพื่อส่งเสริมทัศนคติที่ดี ในการแสดงความ 
คิดเห็นบนเครือข่ายสังคมออนไลน์ของเยาวชนไทย มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ศึกษาปัญหาที่เกิดจากการ
ใช้สื่อโซเชียลมีเดียในปัจจุบัน 2) ศึกษาเนื้อหาที่มีความเหมาะสมจะน าไปถ่ายทอดเป็นสื่อแอนิเมชั่น 
เก่ียวกับปัญหาเร่ืองการแสดงความคิดเห็นบนเครือข่ายสังคมออนไลน์ให้เยาวชนไทย เกิดความตระหนัก 
รับรู ้3) เปรียบเทียบทัศนคติก่อนและหลังการรับชมสื่อแอนิเมชั่นของเยาวชนไทย 
 ผู้วิจัยจึงได้ท าการศึกษาข้อมูลด้วยการทบทวนวรรณกรรม และน าไปสร้างเครื่องมือวิจัย 
โดยผ่านการตรวจเครื่องมือจากผู้ทรงคุณวุฒิ จากนั้นได้สร้างแบบประเมินตามมาตราวัดของลิเคิร์ท 
และเก็บข้อมูลจากผู้เชี่ยวชาญที่มีประสบการณ์ทางด้านสื่อโซเชียลมีเดีย เป็นเวลาไม่ต่ ากว่า 7 ปี 
จ านวน 4 ท่าน เกี่ยวกับปัญหาที่เกิดจากการใช้สื่อโซเชียลมีเดียในปัจจุบัน ซึ่งผลการวิจัยเกี่ยวกับ
ประเด็นปัญหาที่เกิดจากการใช้สื่อโซเชียลมีเดียในปัจจุบัน พบว่า ปัญหาที่ควรได้รับการแก้ไขมาก
ที่สุด คือ ปัญหาเรื่องการส่งต่อข้อมูลบนสื่อโซเชียลมีเดีย โดยไม่สนใจว่าข้อมูลนั้นจะเป็นข้อมูล
จริงหรือเท็จ ไม่มีการคิดก่อนโพสต์ กดไลค์ หรือแชร์ มีค่าเฉลี่ย 4.75 จากนั้นผู้วิจัยจึงน า 
ประเด็นปัญหาดังกล่าวมาเป็นแนวทางในการสร้างเนื้อเรื่องที่จะท าให้เยาวชนไทยเกิดความตระหนัก 
รับรู้ถึงปัญหาจากการใช้สื่อโซเชียลมีเดียแบบไม่คิด และให้ผู้เชี่ยวชาญที่มีประสบการณ์ทางด้าน 
วรรณกรรมเด็ก เป็นเวลาไม่ต่ ากว่า 7 ปี จ านวน 3 ท่าน ช่วยท าแบบประเมินความเหมาะสมเพื่อ
น าไปสร้างสื่อส าหรับเยาวชนไทยที่มีอายุระหว่าง 14-18 ปี 
 เมื่อได้เนื้อเรื่องที่มีความเหมาะสมแล้ว ผู้วิจัยจึงจัดการสนทนากลุ่ม (Focus Group) กับ
เยาวชน 15 คน เพื่อให้ได้ข้อมูลเชิงคุณภาพเกี่ยวกับรูปแบบคาแรคเตอร์ที่ เยาวชนชื่นชอบ และ 
ได้ตัวคาแรคเตอร์ส าหรับแอนิเมชั่นที่ผ่านการมีส่วนร่วมของเยาวชนอย่างแท้จริง  จากนั้นได้น าผล 
การวิจัยท้ังหมดไปออกแบบและสร้างแอนิเมชั่น โดยผู้เชี่ยวชาญที่มีประสบการณ์ทางด้านแอนิเมชั่น 
เป็นเวลาไม่ต่ ากว่า 7 ปี จ านวน 5 ท่าน ช่วยท าแบบประเมินหารูปแบบแอนิเมชั่นที่มีความเหมาะสม
กับเยาวชนไทยในวัย 14-18 ปี พบว่า รูปแบบแอนิเมชั่นที่เหมาะสมที่สุด คือ รูปแบบ 3D Animation 
มีค่าเฉลี่ย 4.80 
 โดยผลการประเมินทัศนคติก่อนและหลังการรับชมสื่อแอนิเมชั่นของเยาวชนกลุ่มตัวอย่าง
100 คน ที่มีอายุระหว่าง 14-18 ปี พบว่า กลุ่มตัวอย่างมีคะแนนก่อนการรับชมสื่อแอนิเมชั่นร้อยละ 
70.22 คะแนน คะแนนหลังการรับชมสื่อแอนิเมชั่นร้อยละ 75.54 คะแนน แสดงว่าเม่ือเยาวชนรับชม
สื่อแอนิเมชั่นจบแล้ว เยาวชนมีทัศนคติดีขึ้นร้อยละ 5.32 คะแนน 
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 This research was the study of the development of animated media for the 
promotion of positive attitudes to make comments on social networks among Thai youths. 
The objectives of this thesis were: 1) to study the problems of using social media in the 
present; 2) to study appropriate content as a source of animated media about the problems 
of commenting expressing opinions on social media for the enhanced awareness of Thai 
youth and 3) to compare attitudes before and after watching animated media for Thai youth.   
 The researcher explored the data from the review of the literature to create a 
research instrument which was approved by experts. Then, a questionnaire was created 
based on the Likert scale. The data was collected from four specialists who specialized in 
social media for more than seven years about the problems with using social media. In 
terms of the problems of using social media at present, the results found that the most 
urgent problem that needed to be tackled was data transferring on social media without 
re-consideration of the truth and the source; there was no thought before post or clicking 
like or share. This problem had a mean score of 4.75. The researcher then brought the 
problem of guidelines to create content to remind Thai youth to realize the problems of 
thoughtless comments made on social media. Also, the contents were evaluated by three 
specialists with more than seven years of experience with children’s literature in order to 
create media for Thai youth aged fourteen to eighteen years. After acquiring the appropriate 
content, the researcher held a focus group with fifteen youths for collecting qualitative data 
about their favorite characters to obtain and develop animated characters based on youth 
participation. After that, all research results were a source of animation design and creation 
through five specialists in animation, with seven years of experience in animation for more 
than seven years to evaluate the most appropriate animation for Thai youth aged fourteen 
to eighteen. The results found that the most appropriate animation model was 3D animation 
with a mean score of 4.80.By evaluating their attitudes before and after watching the 
animated media collected from one hundred youths aged fourteen to eighteen years, the 
results found that the pre-watching score of the respcudents was 70.22%, and post-
watching was 75.54%. The results implied that after watching the animation, the attitudes of 
youth improved by 5.32 %. 
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บทที่ 1 
บทน ำ 

ภูมิหลัง 
                                                                                        
                                                                                             
                                                                                         
                                                                                         
                   ความ                                                              
                                                                                    แต่           
                                                                              ถุ        
                                                                                      หน้าที่
ต่างๆ                                                           
                                                                                    
                                                                                       
                                                                                            
                                                                                     
                                                                                
                                                                                    
                                                                                    
                                                                                     
                                                                                      
                                                                                              
                                                                                       
                                                                                        
                                                        มีการ                           
                                                                                         
                                                                                     
                                                                                     
                                                                                               
                                                                                         
                                                                          
                                                                              
                                                                                            



2 
 

                                                                                    
                                                                                    
                                                            3,058                       
                                                        เริ่มต้นด้วยการตื่นนอนเวลา 06.18 น. 
และเข้านอนเวลา 22.21 น.                        23 39                           7-8  
                                                                 2-3        1                   
                                                                                      51.1 
                                                                                        
       2  3                                                                    35 
     ส า                          42.5                                                    
                   28.7                                                                
(                                                      2            ) 
 ซึ่งในปัจจุบันการกระจายของข้อมูลบนโซเชียลมีเดียน้ัน สามารถแพร่ไปไดอ้ย่างอิสระและ 
รวดเร็ว                                                                                   
                                                                                             
                                                                                    
         แตกต่าง                                                      ก็            
                                                                                              
                                                      ซ่า                               
                                                                                    
                                                                               
                                                                                   
                                                                                          
                                                                                                 
                                                                                            
Cyber Bullying                                                                            
                                                                                                  
                                                       2  2                                           
Cyber Bullying                                         2-2                      2,       
                                                                                       
                                                         39                              
                  2 %                                       Cyber Bullying         58.1% 
                                                                                        
         2,                  2                                                      
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(                        2            ) 
                                                                                 
                                                                                                    
                                                                                            
                                                                                             
                                                                                           
                                                               
 
                        
                                                        
 1. เพื่อศึกษาปัญหาท่ีเกิดจากการใช้สื่อโซเชียลมีเดียในปัจจุบัน 
 2. เพื่อศึกษาเนื้อหาที่มีความเหมาะสมจะน าไปถ่ายทอดเป็นสื่อแอนิเมชั่น เกี่ยวกับปัญหา
เรื่องการแสดงความคิดเห็นบนเครือข่ายสังคมออนไลน์ให้กับเยาวชนไทยได้เกิดความตระหนักรับรู้ 
 3.      เปรียบเทียบทัศนคติก่อนและหลังการรับชมสื่อแอนิเมชั่นของเยาวชนไทย  
 
                      
 1. เพื่อทราบปัญหาจากการใช้สื่อโซเชียลมีเดีย  
 2.                                                                                
                                     
 3.                                                       ปรับเปลี่ยนทัศนคติต่อ
การใช้สื่อโซเชียลมีเดีย 
 
ขอบเขตของกำรวิจัย 
 การวิจัยครั้งนี้ เป็นการวิจัยเชิงคุณภาพร่วมกับการวิจัยเชิงปริมาณ 
 
                          
 ประชากร คือ       ไทย                   -      
 
                                
 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ       ไทย                                14-18    
ที่อาศัยอยู ่                            จ านวน 100 คน 
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กรอบแนวคิด 
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นิยำมศัพท์เฉพำะ 
 1. แอนิเมชั่น หมายถึง การสร้างภาพเคลื่อนไหวด้วยการน าภาพนิ่งมาเรียงล าดับต่อๆ กัน 
ด้วยความเร็วตั้งแต่ 16 เฟรมต่อวินาทีขึ้นไป จนเกิดการแสดงผลอย่างต่อเนื่องท าให้ดวงตาเห็นภาพ 
ที่มีการเคลื่อนไหวในลักษณะภาพติดตา โดยจะมองเห็นแค่ความสูงและความกว้าง ซึ่งจะมีความ
เหมือนจริงพอสมควร 
 2. ทัศนคติ หมายถึง ความคิดเห็นหรือความเชื่อของบุคคลที่ถูกกระตุ้นด้วยอารมณ์ ความ 
รู้สึก และมีการแสดงออกในเชิงพฤติกรรมอย่างใดอย่างหนึ่งต่อสิ่งต่างๆ รอบตัว ซึ่งสิ่งที่แสดงออกมา
จะบ่งบอกถึงสภาพจิตใจ และจะเป็นสิ่งที่ก าหนดแนวโน้มของบุคคลในการตอบสนองถึงลักษณะที่
ชอบหรือไม่ชอบ พอใจหรือไม่พอใจ 
 3. เครือข่ำยสังคมออนไลน์ หมายถึง สังคมที่มีผู้ใช้งานอินเทอร์เน็ตคนหนึ่งติดต่อสื่อสาร 
เชื่อมโยงกับคนอื่นๆ ผ่านผู้ให้บริการด้านโซเชียลเน็ตเวิร์คบนอินเทอร์เน็ต เพื่อแสดงความคิดเห็น
แลกเปลี่ยนข้อมูล การสร้างปฏิสัมพันธ์และท ากิจกรรมต่างๆ ร่วมกันผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ซึ่ง 
การเชื่อมโยงดังกล่าวนั้นท าให้เกิดเป็นเครือข่ายสังคมออนไลน์ขึ้น จนกลายเป็นสังคมเสมือนจริง
ขึ้นมา และยังสามารถสร้างการรับรู้ข้อมูลร่วมกันได้ โดยผ่านการแชร์ข้อมูลลงไปในเครือข่าย และ
ผู้ที่ใช้งานอยู่บนเครือข่ายก็สามารถตอบสนองสิ่งที่เราแชร์ได้ ผ่านการโพสต์แสดงความคิดเห็นหรือ
การกดไลค์ ซึ่งจะสามารถแสดงออกได้แตกต่างกันออกไปตามแต่ละผู้ให้บริการด้านโซเชียลเน็ตเวิร์ค 
จะก าหนดเอาไว้ 
 4. เยำวชน หมายถึง เยาวชนในงานวิจัยเล่มนี้ คือ บุคคลที่มีอายุระหว่าง 14 ปี ถึง 18 ปี
บริบูรณ์ เป็นช่วงวัยที่ก าลังศึกษาอยู่ในระดับมัธยมศึกษา และเป็นบุคคลที่ยังไม่บรรลุนิติภาวะ 
 
สมมุติฐำน 
 สื่อแอนิเมชั่นนี้เป็นนวัตกรรมที่เหมาะสมส าหรับเยาวชน และผู้ที่สนใจในเรื่องทัศนคติที่ดี 
บนเครือข่ายสังคมออนไลน์ เม่ือได้รับชมสื่อแอนิเมชั่นนี้แล้วจะช่วยปรับเปลี่ยนทัศนคติให้มีมุมมอง 
ที่พึงประสงค์ต่อโลกสังคมออนไลน์ และสร้างความตระหนักรับรู้ให้กับเยาวชนไทยถึงทัศนคติที่ดี  
ในการแสดงความคิดเห็นที่พึงปฏิบัติในสังคมออนไลน์อย่างเหมาะสมตามกาลเทศะ 
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 บทที่ 2 
เอกสารงานวิจัยที่เกีย่วข้อง 

 
 ในการวิจัยครั้งน้ี ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง และได้น าเสนอตามหัวข้อ 
ต่อไปนี ้
 1. องค์ความรู้เกี่ยวกับแอนิเมชั่น 
 2. องค์ความรู้เกี่ยวกับองค์ประกอบของภาพเคลื่อนไหว 
 3. ทฤษฎีที่เกี่ยวกับองค์ประกอบของภาพเคลื่อนไหว 
 4. หลักจิตวิทยาการรับรู้เพื่อการออกแบบ 
 5. การออกแบบคาแรคเตอร์ 
 6. องค์ความรู้เกี่ยวกับทัศนคติ 
 7. ทฤษฎีพื้นฐานของการปรับพฤติกรรม 
 8. พฤติกรรมและคุณลักษณะของเยาวชนไทย 
 9. ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
 
1. องค์ความรู้เกี่ยวกับแอนิเมชั่น 
 แอนิเมชั่น คือ การสร้างภาพเคลื่อนไหวโดยใช้เทคนิคการฉายภาพนิ่งหลายๆ ภาพอย่าง  
ต่อเนื่องกันด้วยความเร็วสูงตั้งแต่ 16 เฟรมต่อวินาทีขึ้นไป โดยประเภทของแอนิเมชั่นนั้นสามารถ 
แบ่งออกเป็น 3 ประเภท คือ 
 1. Drawn Animation หรือ 2D Animation เป็นแอนิเมช่ันท่ีเกิดข้ึนจากการวาดภาพหลายๆ 
ภาพ และน ามาฉายผ่านกล้อง ข้อดีของการท าแอนิเมชั่นประเภทนี้คือมีความสวยงามที่เกิดจาก  
ลายเส้นของการวาดภาพ แต่มีข้อเสียคือใช้เวลาในการผลิตมาก ต้องใช้แอนิเมเตอร์จ านวนมากและ
มีต้นทุนในการผลิตสูง  
 2. Stop Motion หรือ Model Animation เป็นแอนิเมชั่นที่เกิดขึ้นจากการถ่ายภาพของ 
หุ่นจ าลองที่ค่อยๆ ขยับอิริยาบถไปเรื่อยๆ ข้อดีของการท าแอนิเมชั่นประเภทนี้คือสามารถถ่ายท าได้ 
หลายฉากในเวลาเดียวกัน โดยใช้หุ่นจ าลองเป็นตัวละครในการด าเนินเรื่อง แต่มีข้อเสียคือใช้เวลา 
ในขั้นตอนการผลิตมาก และต้องอาศัยความทุ่มเทอดทนในขั้นตอนการผลิต 
 3. Computer Animation เป็นแอนิเมช่ันท่ีได้รับนิยมในปัจจุบัน ข้อดีคือขั้นตอนในการผลิต 
สามารถท าได้สะดวกและง่ายกว่าประเภทอื่น โดยมีซอฟท์แวร์ที่ใช้ในการผลิตหลากหลายโปรแกรม 
เช่น AutoDesk Maya, AutoDesk 3ds Max, Aurora 3D Animation Maker และ Pencil2D เป็นต้น  
ข้อดีของการท าแอนิเมชั่นประเภทนี้คือประหยัดเวลา ประหยัดต้นทุนในการผลิต มีความสมจริงและ 
ยังสร้างผลงานที่ไม่สามารถถ่ายท าได้จริงให้เกิดขึ้นได้ 
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 1.1 หลักการสร้างแอนิเมชั่น 
  1.1.1 Timing and Spacing หลักการเรื่องเวลา การเคลื่อนไหวทุกอย่างมีระยะเวลา 
หรือความเร็วของตัวเอง ความเร็วที่ต่างกันจะให้ความรู้สึกที่แตกต่างกัน ซึ่งในการแอนิเมทจ าเป็น 
จะต้องรู้ระยะเวลาของแต่ละท่าทางว่าใช้เวลากี่วินาที หรือกี่เฟรม 

 

 

ภาพประกอบ 1 หลักการเรื่องเวลา 
 

ที่มา : Richard Williams. (2013). The Animatior’s Survival Kit. P.37 
 

  1.1.2 Ease In and Ease Out หลักการเรื่องอัตราเร็วและอัตราเร่ง จะช่วยท าให้การ 
เคลื่อนไหวดูนุ่มนวลเป็นธรรมชาติมากขึ้น ทั้งตอนเริ่มการเคลื่อนไหวและเม่ือสิ้นสุดการเคลื่อนไหว  
เช่น ตามกฎของฟิสิกส์เม่ือโยนลูกบอลขึ้นไปในอากาศจังหวะที่ปล่อยลูกบอลออกไป ลูกบอลจะมี 
การเคลื่อนที่ด้วยอัตราเร็วสูงสุดและจะค่อยๆ ลดความเร็วลงจนเหลืออัตราเร่งที่เป็นศูนย์ ซึ่งก็คือ 
ลูกบอลเคลื่อนที่ไปอยู่จุดสูงสุด จากนั้นลูกบอลจะตกลงมาด้วยแรงโน้มถ่วง ซึ่งสังเกตได้ว่าจังหวะที่ 
ลูกบอลเคลื่อนท่ีอยู่บนอากาศแต่ละวินาทีที่ผ่านไปจะมีการเคลื่อนท่ีในระยะทางที่ไม่เท่ากัน 

 

 
ภาพประกอบ 2 อัตราเร็วและอัตราเร่ง 

 
ที่มา : Richard Williams. (2013). The Animatior’s Survival Kit. P.38 
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  1.1.3 Arcs หลักการเรื่องการเคลื่อนที่เป็นเส้นโค้ง การเคลื่อนที่จากจุดหนึ่งไปสู่อีก 
จุดหนึ่ง เกือบทุกอย่างบนโลกนี้มีลักษณะเป็นเส้นโค้ง การสร้างวิถีโค้งในการเคลื่อนไหวจะช่วยให้ 
แอนิเมชั่นดูลื่นไหลและเป็นธรรมชาติมากยิ่งขึ้น เช่น เวลาการเคลื่อนไหวท่าทางต่างๆ ของตัวละคร 
จะมีลักษณะ การเคลื่อนไหวเป็นแบบเส้นโค้งเพราะอวัยวะแต่ละส่วนมีข้อต่อเชื่อมกันอยู่ หรือเวลา 
ขว้างสิ่งของก็จะมีการเคลื่อนไหวในลักษณะโค้งตามกฎแรงดึงดูดของโลก 

 

ภาพประกอบ 3 การเคลื่อนที่เป็นเส้นโค้ง 
 

ที่มา : Richard Williams. (2013). The Animatior’s Survival Kit. P.91 
 
  1.1.4 Anticipation หลักการเรื่องท่าเตรียมพร้อมก่อนการเคลื่อนไหว ตามธรรมชาติ 
การแสดงกิริยาอาการหรือการกระท าต่างๆ ล้วนจะต้องมีท่าเตรียมพร้อมก่อนเสมอ โดยการ 
แสดงออกจะมีทิศทางตรงข้ามกับท่าทางหลัก เช่น เวลาที่จะกระโดดต้องมีการงอเข่า เพื่อออกแรง 
ถีบก่อนจะกระโดด การขว้างของจะต้องเหยียดแขนไปด้านหลัง เพื่อรวบรวมแรงก่อนที่จะเหวี่ยง 
ส่งบอลมาด้านหน้า 

 

ภาพประกอบ 4 ท่าเตรียมพร้อมก่อนการเคลื่อนไหว 
 

ที่มา : Richard Williams. (2013). The Animatior’s Survival Kit. P.277 
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  1.1.5 Exaggeration หลักการเร่ืองการท าอะไรเกินจริง เป็นการส่ือสารท่ีชัดเจนและช่วย 
สร้างความรู้สึกร่วมให้กับผู้ชมได้ดี 

 

ภาพประกอบ 5 การแสดงออกทีเ่กินจริง 
 

ที่มา: Tom Sito. (2009). Timing for Animation. P. 26. 
 

  1.1.6 Squash and Stretch หลักการเรื่องยืดและหด เป็นลักษณะของการเคลื่อนไหว 
ที่ช่วยให้แอนิเมชั่นดูสมจริง ขณะท่ีเคลื่อนไหวนั้นจะต้องมีความหยืดหยุ่น ไม่ขยับแบบแข็งทื่อเหมือน 
หุ่นยนต์และต้องค านึงถึงเรื่องขนาดน้ าหนักของสิ่งของนั้นๆ เช่น เม่ือลูกบอลกระทบพื้น ลูกบอลจะ 
ถูกบ้ีลงเพราะแรงอัด และเม่ือลูกบอลเด้งจากพ้ืนลอยข้ึนมาในอากาศลูกบอลจะถูกยืดเพราะมีแรงเฉ่ือย 
มาฉุดรั้งไว้ หรือเวลาที่นักมวยปล่อยหมัดชกหน้าคู่ต่อสู้เวลาพุ่งหมัดออกมาเหมือนแขนจะยาวขึ้น 
เพราะแรงเหวี่ยง และเม่ือหมัดกระทบหน้าหมัดจะถูกบี้เพราะโดนแรงอัด 

 

ภาพประกอบ 6 การยืดและการหด 
 

ที่มา : Tom Sito. (2009). Timing for Animation. P. 50. 
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  1.1.7 Secondary Action หลักการเรื่องการกระท ารอง หรือการเคลื่อนที่รอง เป็นการ 
กระท าเสริมที่ช่วยท าให้งานดูสมจริงมากขึ้น และสิ่งที่แอนิเมเตอร์ต้องระวังคืออย่าให้การกระท ารอง 
เด่นเกินการกระท าหลัก 

 

ภาพประกอบ 7 การกระท าเสริม 
 

ที่มา : Preston Blair. (1994). Cartoon Animation. P.150 
 

  1.1.8 Follow Through and Overlapping Action หลักการเรื่องการกระท าที่เป็นผล 
มาจากการกระท าหลัก มีเหตุย่อมมีผล เมื่อมีแรงตกย่อมมีแรงกระทบ Follow Through คือการ 
เคลื่อนไหวของแรงเฉื่อย เวลาที่หยุดการเคลื่อนไหวนั้นโดยปกติร่างกายของตัวละครที่เป็นส่วนหลัก 
จะหยุดก่อนแต่ส่วนอื่นจะยังคงมีการเคลื่อนไหวอยู่แบบต่อเนื่องและจะค่อยๆ ช้าลงจนหยุดนิ่ง ส่วน  
Overlapping Action คือการเคลื่อนไหวแบบคาบเกี่ยวกันระหว่างท่าทางต่างๆ ของตัวละครหรือ 
สิ่งของ โดยการเคลื่อนไหวนั้นจะคงท่าทางเดิมเอาไว้ก่อนและจึงเปลี่ยนอิริยาบถใหม่  เพื่อให้ได้ 
ลักษณะของการเคลื่อนไหวที่ดูเป็นธรรมชาติ 

 

ภาพประกอบ 8 การเคลื่อนไหวที่เป็นผลมาจากการกระท าหลัก 
 

ที่มา: Zach Denny. (2014). The 12 Principals of Animation (Online) 
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  1.1.9 Straight Ahead Action and Pose To Pose Action หลักการท าแอนิเมชั่น 
จะมีรูปแบบการท างาน 2 แบบ คือ Straight Ahead Action มีหลักการคือท างานแบบท าทีละเฟรม 
ไล่ไปเรื่อยๆ ตามล าดับจนเสร็จสมบูรณ์ไม่มีคีย์เฟรมที่แน่นอน ซึ่งการท างานแบบนี้จะท าให้รู้ว่า  
ควรท่ีจะเริ่มงานตรงไหนแต่ไม่รู้ว่าควรจะจบที่ใด ซึ่งสามารถเกิดข้อผิดพลาดจากการลงน้ าหนักและ 
สัดส่วนเพี้ยน โดยที่ไม่รู้ตัวอีกด้วย ส่วน Pose To Pose Action มีหลักการคือท างานแบบก าหนด 
เฟรมหลักก่อน แล้วเติมเฟรมที่อยู่ระหว่างกลางเข้าไปทีหลังจนครบให้เสร็จสมบูรณ์ ซึ่งการท างาน 
แบบน้ีจะไม่ค่อยมีปัญหาเหมือนวิธี Straight Ahead Action จึงเป็นที่นิยมใช้ในกลุ่มแอนิเมเตอร์ 

 

ภาพประกอบ 9 การท างานแบบก าหนดเฟรมหลัก 
 

ที่มา : Richard Williams. (2013). The Animatior’s Survival Kit. P.65 
 

  1.1.10 Staging หลักการเรื่องการเลือกวางจุดสนใจ มีหลักในการเลือกวางตัวละครให้ 
อยู่ในจุดที่สามารถเห็นการแสดงได้ดีที่สุด จะมีการวางจุดสนใจในภาพขนาดแบบต่างๆ ทั้งภาพ 
ระยะใกล้ (Close up Shot) ภาพระยะปานกลาง (Medium Shot) ภาพระยะไกล (Long Shot) ตาม 
ความเหมาะสมของแต่ละฉาก และต้องระวังไม่ให้จุดสนใจไปอยู่ที่องค์ประกอบที่ไม่มีความหมายใด  
เป็นพิเศษ 

 

ภาพประกอบ 10 การเลือกวางจุดสนใจในภาพ 
 

ที่มา : Preston Blair. (1994). Cartoon Animation. P.178 
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  1.1.11 Appeal หลักการเรื่องเสน่ห์ของตัวละคร เริ่มตั้งแต่การออกแบบตัวละคร นิสัย 
ลักษณะท่าทาง บุคลิก ที่สื่อออกมาท าให้รู้สึกคล้อยตามเชื่อว่าตัวละครนั้นมีอยู่จริง และสามารถ  
สร้างความประทับใจให้คนดูได้ 

 

 

    ภาพประกอบ 11 เสน่ห์ของตัวละคร  
 

                 ที่มา: Preston Blair. (1949). Animation. P.67 
 

  1.1.12 Personality หลักการเรื่องบุคลิกภาพ ตัวละครแต่ละตัวย่อมมีบุคลิกแตกต่าง 
กันไป การสร้างบุคลิกภาพจะช่วยสร้างเอกลักษณ์ให้กับตัวละครเป็นท่ีสนใจของผู้ชม 

 

ภาพประกอบ 12 บุคลิกภาพของตัวละคร 
 

                         ที่มา : Preston Blair. (1949). Animation. P.82 
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 1.2 กระบวนการผลิตแอนิเมชั่น 
 ในขั้นตอนของกระบวนการผลิตแอนิเมชั่นนั้นได้แบ่งออกเป็น 3 ขั้นตอนหลักๆ คือ 
  1.2.1 ขั้นตอนก่อนการผลิต (Pre-Production) เป็นขั้นตอนการเตรียมงาน ส าหรับ 
เตรียมสร้างแอนิเมชั่น เริ่มจากการคิดวางแผนเตรียมเนื้อเรื่อง เขียนบทสร้างอรรถรสในการเล่าเรื่อง  
ออกแบบลักษณะตัวละคร ออกแบบฉาก วางมุมกล้องเป็นภาพร่างคร่าวๆ เพื่อสร้างเป็นสตอรี่บอร์ด 
ส าหรับน าไปใช้ท างานในขั้นตอนต่อไป ดังนี้ 
   1.2.1.1 การเขียนทรีตเม้นต์ เขียนข้อมูลบรรยายถึงโครงเร่ือง ต้ังแต่การเร่ิมต้นของ 
เนื้อเรื่องแอนิเมชั่น องค์ประกอบของเรื่องและการจบของเรื่อง โดยเขียนเป็นเค้าโครงแบบย่อๆ  
   1.2.1.2 การเขียนบทภาพยนต์ บรรยายเรื่องราวของแอนิเมชั่น โดยมีรายละเอียด 
ของการด าเนินเรื่องอย่างชัดเจน มีรูปแบบการเขียนแบบแบ่งหน้ากระดาษออกเป็นสองคอลัมน์ ทาง 
ด้านซ้ายเป็นภาพประกอบและค าบรรยาย ส่วนด้านขวาเป็นเน้ือเรื่องของแอนิเมชั่น 
   1.2.1.3 การท าสตอรี่บอร์ด ก าหนดรายละเอียดของแอนิเมชั่นให้ด าเนินเรื่องอย่าง 
ต่อเนื่อง โดยเล่าเรื่อง ความคิดต่างๆ และเทคนิคทั้งหมด 
   1.2.1.4 การท าบทพากย์และดนตรีประกอบ 
   1.2.1.5 การท าสตอรี่ย์รีล ออกแบบและค านวนการเคลื่อนไหวของเหตุการณ์ต่างๆ 
ในแอนิเมชั่นให้อยู่ในกรอบเวลาที่ก าหนดเอาไว้ 
   1.2.1.6 การออกแบบตัวการ์ตูน ออกแบบหรือก าหนดรูปร่างหน้าตา บุคลิกการ 
แสดงออกของอารมณ์ความรู้สึก ท่าทางต่างๆ ของตัวละคร ตลอดจนเอกลักษณ์พิเศษเฉพาะตัว 
   1.2.1.7 การก าหนดบทบาทการแสดง ก าหนดทิศทางการแสดงให้กับตัวการ์ตูน 
ในแต่ละฉาก เพื่อให้เห็นถึงลักษณะของการเคลื่อนไหวหรือการกระท าตั้งแต่ต้นจนจบ โดยที่มีความ 
สัมพันธ์กับตัวละครอื่นๆ สภาพแวดล้อมรวมถึงฉากหลัง 
   1.2.1.8 การก าหนดช่วงเวลา ก าหนดความสัมพันธ์ระหว่างเสียงกับการเคล่ือนไหว 
ของภาพให้ตรงกัน 
   1.2.1.9 การออกแบบฉากหลัง ออกแบบให้มีความสัมพันธ์กับเนื้อเรื่องและสัดส่วน 
ของตัวละคร 
  1.2.2 ขั้นตอนการผลิต (Production) เป็นขั้นตอนการลงมือท างานแอนิเมชั่นจาก 
สตอรี่บอร์ดที่เตรียมไว้ ซึ่งจะเริ่มจากการท าแอนิเมติก การเตรียมและทดสอบเสียง การก าหนด 
หลักการเคลื่อนไหวของตัวละครและภาพ รวมถึงการท าแอนิเมชั่นในส่วนต่างๆ 
  1.2.3 ขั้นตอนหลังการผลิต (Post-Production) เป็นขั้นตอนการเก็บงาน ตรวจทาน 
และแก้ไขให้สมบูรณ์ถูกต้องก่อนน าไปเผยแพร่ เริ่มจากการการตัดต่อรวบรวมไฟล์งานแอนิเมชั่น  
เข้าด้วยกัน ใส่เสียง ปรับสี ออกแบบไตเติ้ล ใส่เครดิตผู้จัดท า เลือกสื่อบันทึกและรูปแบบการบันทึก 
ให้เหมาะสมกับเครื่องเล่น ทดสอบผลที่ได้จากการบันทึกก่อนจะน าไปเผยแพร่ 
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 1.3 ประเภทงานแอนิเมชั่นในปัจจุบัน 
  1.3.1 2D Animation แบบ Drawing 
 

 

ภาพประกอบ 13 
ที่มา : Disney. (2016). Black and White, A Mickey Mouse Cartoon. (Online). 

 
  1.3.2 2D Animation แบบ Infographic 
 

  

ภาพประกอบ 14 
ที่มา : John J. Custer. (2014). DuPont Corporate Narrative. (Online). 

 

  1.3.3 2D Animation ผสมกับ Stop Motion 
 

 

ภาพประกอบ 15 
ที่มา : Adam Pesapane. (2016). HONDA "Paper". (Online). 

 

  1.3.4 2D Animation ผสมกับ 3D Animation 
 

  

ภาพประกอบ 16 
ที่มา : Don’t Fail Idaho. (2014). Turning Point : 60. (Online). 

 

  1.3.5 2D Animation ผสมกับ 3D Animation และ Live Action 
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ภาพประกอบ 17 
ที่มา : Yokohama. (2014). Orange Oil. (Online). 

 
 

  1.3.6. 3D Animation 
 

 

ภาพประกอบ 18 
ที่มา : CAA Marketing. (2016). A Love Story. (Online). 

 

  1.3.7 3D Animation ผสมกับ Live Action 
 

  

ภาพประกอบ 19 
ที่มา : Walt Disney Studios. (2016). Alice Through the Looking Glass. (Online). 

  1.3.8 Model Stop Motion 
 

 

ภาพประกอบ 20 
ที่มา : Wallace and Gromit's Youtube Channel. (2015). The Tellyscope. (Online). 
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  1.3.9 Stop Motion ผสมกับ Live Action 
 

 

ภาพประกอบ 21 
ที่มา : PES. (2008). Western Spaghetti. (Online). 

 
2 องค์ความรู้เกี่ยวกับองค์ประกอบของภาพเคลื่อนไหว 
 ในเรื่องขององค์ประกอบของภาพเคลื่อนไหวนั้นภาพจะเป็นตัวน าหลัก เสียงจะเป็นเพียง 
ส่วนประกอบที่ช่วยเสริมให้การสื่อสารความหมายน้ันสมบูรณ์แบบ โดยการรับรู้ของมนุษย์จะมาจาก 
การมองเห็นประมาณ 70% และรับรู้จากประสาทสัมผัสอื่นๆ อีก 30% 
 
 2.1 ระยะของขนาดภาพ (Scene Sizes)  
 เป็นตัวก าหนดสิ่งที่ต้องการถ่ายจะทอดลงไปในเรื่องราวว่าต้องการให้ผู้ชมเห็นสิ่งใดหรือ 
ไมต่้องการให้เห็นสิ่งใดในฉาก ซึ่งจะมีขนาดแตกต่างลดหลั่นกันไป 
  2.1.1 FS (Full Shot) ระยะของภาพขนาดเต็ม 
  2.1.2 ELS (Extreme Long Shot) ระยะของภาพขนาดไกลที่สุด 
  2.1.3 LS (Long Shot) ระยะของภาพขนาดไกล 
  2.1.4 MS (Medium Shot) ระยะของภาพขนาดปานกลาง 
  2.1.5 MCU (Medium Close Up) ระยะของภาพขนาดใกล้ปานกลาง 
  2.1.6 CU (Close Up) ระยะของภาพขนาดใกล้ 
  2.1.7 BCU (Big Close Up) ระยะของภาพขนาดใกล้มาก 
  2.1.8 ECU (Extreme Close Up) ระยะของภาพขนาดใกล้ที่สุด 
 
 2.2 การเคลื่อนไหวของกล้องและเลนส์ (Camera and Lens Movement) 
 การเคลื่อนไหวที่เกิดจากกล้องนั้น คือการเปลี่ยนต าแหน่งของกล้องไปเรื่อยๆ พร้อมกับ 
การบันทึกภาพ ซึ่งจะท าให้เกิดการเปลี่ยนมุมมองของภาพทั้งรูปแบบและเนื้อหาของการน าเสนอ 
ภาพ โดยการเคลื่อนไหวจากกล้องจะเป็นสิ่งที่ช่วยส่งเสริมในเรื่องราวของภาพและท าให้ผู้ชมเกิด  
ความรู้สึกร่วมมากขึ้นในการน าเสนอภาพนั้นๆ โดยมีหลักพื้นฐานท่ีน ามาใช้ในการเคลื่อนไหว ดังนี ้
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  2.2.1 การแพนกล้อง (Panning) การเคลื่อนที่ของกล้องตามแนวนอนไปด้านซ้าย
หรือขวา โดยกล้องยังอยู่ที่เดิม 
  2.2.2 การทิ้ลท์ (Tilting) การเคลื่อนกล้องตามแนวดิ่งจากล่างขึ้นบน หรือจากบนลง
ล่าง โดยกล้องยังอยู่ที่เดิม เพื่อให้เห็นวัตถุในแนวตั้ง 
  2.2.3 การซูม (Zooming) การเปลี่ยนความยาวโฟกัสของเลนส์ในขณะที่ถ่ายภาพ 
ถ้าใช้ความยาวโฟกัสสั้นลงมุมจะกว้างขึ้น แต่ถ้าปรับความยาวโฟกัสให้ยาวมุมภาพจะแคบลง ซึ่ง
การซูมจะช่วยเปลี่ยนขนาดของวัตถุให้ใหญ่ขึ้น (Zoom In) หรือเปลี่ยนขนาดของวัตถุให้เล็กลง 
(Zoom Out) โดยตั้งขาตั้งกล้องไม่ต้องขยับเปลี่ยนต าแหน่ง 
  2.2.4 การดอลลี่ (Dolling) การเคลื่อนกล้องเข้าหาวัตถุ (Dolly in) หรือการเคลื่อนกล้อง 
ออกจากวัตถุ (Dolly out) มีลักษณะคล้ายกับการซูมแต่ความลึกของภาพจะละเอียดมากกว่าการซูม 
  2.2.5 การแทรค (Trucking / Tracking) การเคลื่อนกล้องไปด้านซ้ายหรือขวาให้ขนาน 
กับวัตถุ มีลักษณะคล้ายกับการแพนแต่จะให้ความรู้สึกว่าผู้ชมเคลื่อนที่ไปด้วย เพราะฉากหลังมี 
การเปลี่ยนแปลงตามการเคลื่อนของกล้อง 
  2.2.6 การอาร์ค (Arking) การเคลื่อนกล้องในแนวครึ่งวงกลม 
  2.2.7 การเครน (Booming / Craning) การเคลื่อนกล้องตามแนวตั้ง ขึ้นและลง 
  2.2.8 การดี โฟกัส (De focus) การปรับเลนส์ภาพให้เบลอก่อนแล้วเปลี่ยนให้ภาพ
กลับมามีความคมชัดอีกครั้ง 
  2.2.9 การชิพ โฟกัส (Shift focus) การปรับความคมชัดของภาพ จากจุดหนึ่งไปยัง 
อีกจุดหน่ึง เพื่อให้ผู้ชมสนใจในจุดที่โฟกัส 
  2.2.10 สติลช็อต (Still Shot) การถ่ายภาพโดยไม่เคลื่อนกล้อง เหมาะส าหรับการใช้
ถ่ายท ารายการท่ัวไป  
 
 2.3 การจัดองค์ประกอบของมุมภาพ (Camera Angle)  
 การจัดองค์ประกอบของมุมภาพเป็นการถ่ายทอดให้เห็นถึงด้านหรือแง่มุมของการบอกเล่า 
เรื่องราวเพื่อให้เกิดความเข้าใจและการสร้างอารมณ์ร่วม 
  2.3.1 Objective Camera Angle มุมภาพแบบบอกเล่าทั่วๆ ไป 
  2.3.2 Subjective Camera Angle มุมภาพแบบภาพแทนสายตา 
  2.3.3 Over the Shoulder Shot มุมภาพแบบภาพ ถ่ายข้ามไหล่ 
 
 2.4 การตัดต่อ (Editing) 
 การน าเสนอเรื่องราวผ่านการน าภาพแต่ละภาพมาเรียบเรียงล าดับตามเหตุการณ์ และท าให้ 
ผู้ชมถูกกระตุ้นอารมณ์ความรู้สึกตามเนื้อหาของเรื่องราวผ่านระบบการตัดต่อ ซึ่งแบ่งออกเป็นสอง 
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ระบบ คือ ระบบ Linear ตัดต่อจากเทปวีดีโอ ต้องมีเทปต้นฉบับและเทปเปล่าเพื่อเก็บบันทึกการตัดต่อ 
การตัดต่อแบบนี้ต้องเริ่มจากต้นเรื่องไปจนจบเรื่องไม่สามารถข้ามไปมาได้  และระบบ Non-Linear 
ที่ตัดต่อจากคอมพิวเตอร์ ซึ่งเป็นระบบตัดต่อที่พัฒนามาจากระบบ Linear จะใช้ฮาร์ทดิสก์ในการเก็บ
บันทึกการตัดต่อ สามารถเลือกช่วงในการตัดต่อได้อย่างอิสระไม่ต้องท าตามล าดับก่อนหลัง ซึ่ง
ลงทุนต่ าแต่มีความคมชัดของภาพมากกว่าระบบแรก และมีเทคนิคที่ใช้ในการตัดต่อต่างๆ ดังนี ้
  2.4.1 Cut การน าภาพหลายๆ ภาพมาต่อกัน เพื่อแสดงความต่อเนื่องตั้งแต่ต้นจนจบ  
หรือใช้ตัดเม่ือต้องการเปลี่ยนฉากแบบทันทีทันใด 
  2.4.2 Flash cut การตัดภาพสลับกับอีกภาพหนึ่งที่ใช้ยืนพื้น นิยมใช้เพื่อสื่อถึงการ 
หวนคิดถึงอดีต 
  2.4.3 Wipe การกวาดภาพ โดยแทนที่ภาพแรกด้วยภาพที่สอง 
  2.4.4 Fade in การเชื่อมภาพ โดยเริ่มต้นจากความมืดแล้วค่อยๆ เห็นภาพสว่างขึ้น  
  2.4.5 Fade out การเชื่อมภาพ โดยท่ีค่อยๆ เห็นภาพมืดลงจนกลายเป็นมืดสนิท  
  2.4.6 Dissolve การซ้อนภาพ โดยที่ภาพหนึ่งค่อยๆ เลือนจางหายไป และภาพใหม่มี
การซ้อนชัดข้ึนมา 
  2.4.7 Split Screen การแบ่งภาพให้มีหลายส่วน และมีภาพหลายภาพปรากฏขึ้น
พร้อมๆ กัน แต่อยู่ในจุดที่ต่างกัน เพื่อแสดงความหลากหลายของภาพท าให้ดูน่าสนใจ 
  2.4.8 Montage การท าให้ภาพหลายๆ ภาพ มีการเหลื่อมซ้อนทับกัน 
 
 2.5 การประกอบเสียง (Sound Mixing) 
 เสียงท่ีใช้ในการตัดต่อมีอยู่ 3 ประเภท คือ  
  2.5.1 เสียงพูด (Voices) เสียงท่ีผู้แสดงพูด หรือเสียงของผู้บรรยาย  
  2.5.2 เสียงธรรมชาติ (Sound Effect) เสียงที่เกิดขึ้นตามธรรมชาติ รวมถึงเสียงจาก 
อิเลคทรอนิคส์ที่ประกอบขึ้น 
  2.5.3 เสียงดนตรี (Music) คือ เสียงเพลงที่ใช้เพื่อสร้างอารมณ์ให้ผู้ชมเกิดอารมณ์ร่วม 
 
3. ทฤษฎีที่เกี่ยวกับองค์ประกอบของภาพเคลื่อนไหว 
 3.1 ทฤษฎีและหลักการวิเคราะห์คุณค่าของภาพเคลื่อนไหวและภาพยนตร์การ์ตูน 
 การวิเคราะห์คุณค่าของภาพเคลื่อนไหวนั้นจะต้องมีความเข้าใจในโครงสร้างทั้งหมด โดย
รวบรวมการแบ่งประเภทของเนื้อหาและแนวทางของงานภาพเคลื่อนไหว เพื่อที่จะแยกกลุ่มแล้วจึง
วิเคราะห์ท าความเข้าใจเนื้อเรื่อง ถึงประเมินคุณค่าได้โดยเกิดความคลาดเคลื่อนเล็กน้อยน้อย และ
ท าให้เกิดความเข้าใจในเนื้อหาอย่างชัดเจนลึกซึ้ง ซึ่งการแบ่งประเภทของภาพเคลื่อนไหวที่มีเกณฑ์
การแบ่งดังต่อไปนี้ 
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  3.1.1 ภาพยนตร์จินตนาการ (Fantasy Film) เรื่องราวเกี่ยวกับการเข้าสู่ความฝัน หรือ 
การออกจากความเป็นจริง ตัวละครมักจะมีพลังพิเศษ และมีการผจญภัย ในโลกที่ไม่มีอยู่จริง 
 

     

 
ภาพประกอบ 22 ภาพยนตร์จินตนาการ 

 
ที่มาภาพซ้าย : Disney Movie. (2016). The BFG. (Online). 

 
ที่มาภาพกลาง : Disney Movie. (2016). Alice Through The Looking Glass. (Online). 

ที่มาภาพขวา : Warner Bros. (2016). Fantastic Beasts and Where to Find Them. (Online). 
 

  3.1.2 ภาพยนตร์แนววิทยาศาสตร์ (Science Fiction) เรื่องราวเกี่ยวข้องกับความเจริญ
ทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีที่มีผลต่อสิ่งมีชีวิตทั้งในแง่บวกและแง่ลบ มักจะกล่าวถึงเหตุการณ์ 
ในอนาคตที่อาจมีความเป็นไปได้ในการน าเสนอ ซึ่งผู้สร้างต้องคิดเทคนิคพิเศษและวิธีการสร้างสรรค์ 
ในการน าเสนอควบคู่ไปด้วย 

   

 
ภาพประกอบ 23 ภาพยนตรแ์นววิทยาศาสตร์ 

 

ที่มาภาพซ้าย : Warner Bros. (1999). The Matrix. (Online). 
 

ที่มาภาพขวา : Twentieth Century Fox Film. (2017). Avatar 2. (Online). 
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  3.1.3 ภาพยนตร์สยองขวัญ (Horror Film) เรื่องราวเกี่ยวข้องกับความสยดสยองจาก 
ความตาย การฆ่าฟัน การสังหารโหด หรือความรุนแรงต่างๆ ตัวละครหลักมักมีบทบาทเป็นผู้ฆ่า
หรือนักล่า อาจจะเป็นฆาตรกรโรคจิต ผ ีปีศาจ สัตว์ร้ายหรือมนุษย์ต่างดาว 
 

     

 

ภาพประกอบ 24 ภาพยนตร์สยองขวัญ 
 

ที่มาภาพซ้าย : IMDb. (2003). The Texas Chainsaw Massacre. (Online). 
ที่มาภาพกลาง : IMDb. (2016). The Blackout  Experiments. (Online). 
ที่มาภาพขวา : Warner Bros. (2016). The Conjuring 2. (Online). 

 

  3.1.4 ภาพยนตร์ลึกลับตื่นเต้น (Suspense / Mystery) เรื่องราวจะเต็มไปด้วยความ 
ซับซ้อน เงื่อนง าต่างๆ โดยเนื้อเรื่องจะดึงดูดความสนใจให้ผู้ชมติดตามแล้วในที่สุดก็จะมีการเฉลย 
คลี่คลายปมสาเหตุ หรือที่มาที่ไปในตอนท้ายของเรื่อง 
 

   

 
ภาพประกอบ 25 ภาพยนตร์ลึกลับตื่นเต้น 

 
ที่มาภาพซ้าย : EuropaCorp. (2016). Shut In. (Online). 

ที่มาภาพขวา : Paramount Pictures. (2016). 10 Cloverfield Lane. (Online). 
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  3.1.5 ภาพยนตร์เขย่าขวัญ (Thriller) เรื่องราวจะเต็มไปด้วยบรรยากาศที่น่ากลัวเนื้อหา 
ของหนังมักจะมีความคล้ายกับภาพยนตร์สยองขวัญ แตไ่ม่เน้นเรื่องการฆ่าฟันกันอย่างโจ่งแจ้ง 
 

     

 
ภาพประกอบ 26 ภาพยนตร์เขย่าขวัญ 

 
ที่มาภาพซ้าย : IMDb. (2016). The Disappointments. (Online). 

ที่มาภาพกลาง : IMDb. (2016). The Boy. (Online). 
ที่มาภาพขวา : IMDb. (2014). Ouija. (Online). 

 
  3.1.6 ภาพยนตร์สะท้อนปัญหาสังคม (Social Problem Film) เรื่องราวเกี่ยวข้องกับ 
สภาพอันไม่พึงปรารถนา ซึ่งส่งผลต่อสมาชิกของสังคม โดยเนื้อหาจะเกี่ยวกับความขัดแย้งในประเด็น 
ปัญหาสังคม 

   

 
ภาพประกอบ 27 ภาพยนตร์สะท้อนปัญหาสังคม 

 
ที่มาภาพซ้าย : IMDb. (2006). Walkout. (Online). 

ที่มาภาพขวา : IMDb. (2004). Vera Drake. (Online). 
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  3.1.7 ภาพยนตร์ตลก (Comedy) เรื่องราวเกี่ยวกับอารมณ์ขันหลากหลายรูปแบบ ได้แก ่
ตลกล้อเลียน (Parody) ที่ล้อเลียนบุคคลที่มีช่ือเสียงหรือเหตุการณ์ต่างๆ ตลกเจ็บตัว (Slapstick) 
เป็นการแสดงความผิดพลาดต่างๆ ของตัวละครท่ีท าให้ตัวเองกับคนอื่นเจ็บตัวและมักจะท าข้าวของ
ให้เสียหาย ตลกวิ่งไล ่ (Chase) มีการวิ่งไล่วิ่งหนีกัน ตลกเสียดสีสังคม (Sitcom) ตลกสะท้อนสภาพ
สังคม (Social Comedy) ตลกมืด (Black Comedy) จะมีเนื้อเรื่องที่แสดงถึงความเลวร้ายเสื่อมทราม
ของสังคม 

     

 

ภาพประกอบ 28 ภาพยนตร์ตลก 
 

ที่มาภาพซ้าย : Paramount Pictures. (2016). Zoolander No.2. (Online). 
ที่มาภาพกลาง : IMDb. (2015). Ted 2. (Online). 

ที่มาภาพขวา : Sony Pictures. (2016). Sausage Party. (Online). 
 

  3.1.8 ภาพยนตร์เกี่ยวกับความรัก (Romantic) เรื่องราวเกี่ยวข้องกับอารมณ์ความรู้สึก 
พฤติกรรมที่แสดงออกของมนุษย์ซ่ึงมีทั้งสมหวังและผิดหวัง 
 

     

 

ภาพประกอบ 29 ภาพยนตร์เกี่ยวกับความรัก 
ที่มาภาพซ้าย : IMDb. (2013). About Time. (Online). 

ที่มาภาพกลาง : IMDb. (2016). Bridget Jones’s baby. (Online). 
ที่มาภาพขวา : MGM Studios. (2016). Me Before You. (Online). 
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  3.1.9 ภาพยนตร์แนวผจญภัย (Adventure Film) เรื่องราวมีลักษณะรวบรวมแนวทาง
ต่างๆ ไว้ด้วยกัน เช่น เนื้อเรื่อมีสงครามสู้รบ มีการเดินทางกลางป่า ตัวละครมีความสามารถเป็น
พิเศษ เนื้อหาของหนังจะดึงดูดความสนใจของคนดูให้ย้อนไปในอดีตหรือไปยังสถานที่ที่ไม่คุ้นเคย 
เพื่อที่จะให้ตัวละครแสดงความสามารถได้อย่างเต็มที่ 
 

     

 

ภาพประกอบ 30 ภาพยนตร์แนวผจญภัย 
 

ที่มาภาพซ้าย : IMDb. (2016). Gods of Egypt. (Online). 
ที่มาภาพกลาง : Movies Marvel. (2016). Doctor Strange. (Online). 

ที่มาภาพขวา : Twentieth Century Fox Film. (2016). Assassin’s Creed. (Online). 
 

  3.1.10 ภาพยนตร์บุกเบิกตะวันตก (Western) เรื่องราวเกี่ยวข้องกับการบุกเบิกตะวันตก 
แสดงถึงลกัษณะเฉพาะและประวัติศาสตร์ความเป็นมาของสังคมอเมริกัน มักจะกล่าวถึงความขัดแย้ง 
ระหว่างตะวันออกกับตะวันตก อเมริกากับยุโรป หรือคาวบอยกับอินเดียนแดง เหตุการณ์จะเกิดขึ้น
ในชุมชน ตัวละครหลักจะเป็นวีรบุรุษและเข้ามามีส่วนร่วมในการต่อสู้กับผู้ร้าย ซึ่งน าไปสู่การดวลปืน 
อันเป็นจุดสุดยอดของภาพยนตร์ ในตอนท้ายจะเป็นฉากหลังที่มีบรรยากาศเงียบสงบ เน้นพื้นที่ซึ่งมี
ลักษณะเปิดโล่ง 

   

ภาพประกอบ 31 ภาพยนตร์บุกเบิกตะวันตก 
ที่มาภาพซ้าย : Sony Pictures. (2013). Django Unchained. (Online). 

ที่มาภาพขวา : IMDb. (2015). Bone Tomahawk. (Online). 
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  3.1.11 ภาพยนตร์แก็งสเตอร ์(Gangster Film) เรื่องราวจะเกี่ยวกับองค์กรอาชญากรรม 
บรรยากาศอึกทึกครึกโครม สภาพของสังคมเมืองที่เต็มไปด้วยความสับสนวุ่นวาย มีผู้คนเยอะแยะ 
มีการแสดงออกทางด้านความรุนแรงให้ความรู้สึกปิดกั้นและคับแคบ 
 

   

 

ภาพประกอบ 32 ภาพยนตร์แก็งสเตอร์ 
 

ที่มาภาพซ้าย : United International Pictures. (2006). The Godfather. (Online). 
ที่มาภาพขวา : IMDb. (2007). American Gangster. (Online). 

 
  3.1.12 ภาพยนตร์ฟิล์มนัวร์ (Film Noir) เรื่องราวจะมีลักษณะมืดหม่นหดหู่ หรือ
เรียกว่า ภาพยนตร์มืด (Black / Dark Film) มีความมืดทั้งเรื่องราวและองค์ประกอบทางกายภาพ 
โลกของฟิล์มนัวร์มักจะเป็นช่วงเวลากลางคืน เป็นการใช้แสงต่ าที่เรียกว่า Low-key ซึ่งตัวละครจะเป็น 
พวกโกหกหลอกลวงและฆ่าผู้อื่น โดยแก่นเร่ืองคือความสิ้นหวัง รุนแรงและความตาย ตัวละครหลัก
จะเป็นหญิงร้ายชายเลวหรือผู้ที่ต้องต่อสู้กับโชคชะตา มีตัณหาและใช้ความรุนแรงเพื่อประโยชน์ส่วนตัว 
 

   

 
ภาพประกอบ 33 ภาพยนตร์ฟิล์มนัวร์ 

 

ที่มาภาพซ้าย : IMDb. (1950). Night and the City. (Online). 
ที่มาภาพขวา : IMDb. (1950). The Asphalt Jungle. (Online). 
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  3.1.13 ภาพยนตร์คลุ้มคลั่ง เพ้อหลอน (Cult Film) เรือ่งราวของภาพยนตร์ที่เหนือ
ความคาดเดาว่าจะจัดเป็นภาพยนตร์ประเภทใด เนื้อเรื่องถูกสร้างสรรค์ขึ้นหรืออุทิศให้สิ่งใดสิ่งหนึ่ง
โดยเฉพาะมีแฟนคลับที่หลงใหลและนิยมในเร่ืองนั้นๆ เฉพาะกลุ่ม อาจไม่ประสบความส าเร็จในเร่ือง
ชื่อเสียง หรือรายได้ของหนัง แต่ก็จะมีกลุ่มผู้ติดตามโดยเฉพาะ 
 

   

 
ภาพประกอบ 34 ภาพยนตร์คลุ้มคลั่ง เพ้อหลอน 

 
ที่มา : IMDb. (2012). Holy Motors. (Online). 

 
  3.1.14 ภาพยนตร์เพลง (Musical Film) เรื่องราวในภาพยนตร์จะเต็มไปด้วยบทเพลง 
ที่ใช้ในการด าเนินเรื่องหรือเล่าเรื่อง ซึ่งเป็นหนังที่เข้าถึงได้ง่ายเพราะโครงเรื่องมักจะเบาสมองและ
มีความตรงไปตรงมา 

     

 
ภาพประกอบ 35 ภาพยนตร์เพลง 

 
ที่มาภาพซ้าย : Illumination Mac Guff. (2016). Sing. (Online). 

ที่มาภาพกลาง : FilmNation Entertainment. (2016). Sing Street. (Online). 
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  3.1.15 ภาพยนตร์ศิลปะ (Art Film) เรื่องราวของภาพยนตร์จะเน้นการท างานแบบ 
ผู้ก ากับเป็นใหญ่ เป็นการแสดงทัศนะ ความคิดและมุมมองส่วนตัว ต้องมีความเข้าใจเกี่ยวกับศิลปะ
สมัยใหม ่หลักปรัชญารวมถึงต้องมีความรู้พื้นฐานทางภาพยนตร์เป็นอย่างดี เน้นด้านการแสดงออก
ทางความคิด เพื่อประเทืองปัญญามากกว่าเน้นคุณค่าทางความบันเทิง ส่วนรูปแบบนิยมใช้สัญลักษณ์ 
เพื่อสื่อความหมายและการเปรียบเทียบ 
 

   

 
ภาพประกอบ 36 ภาพยนตร์ศิลปะ 

 
ที่มาภาพซ้าย : IMDb. (2013). Gloria. (Online). 

ที่มาภาพขวา : IMDb. (201). Gett the trial of Viviane Amsalem. (Online). 
 

 3.2 ทฤษฎีรูปแบบนิยม 
 ทฤษฎีรูปแบบนิยมนั้นเน้นให้ความส าคัญกบัรูปแบบการน าเสนอในงานภาพยนตรม์ากกว่า 
ตัวเนื้อหา เช่นองค์ประกอบต่างๆ ในภาพยนตร์อย่างการใช้โทนสี เสียงดนตรีประกอบ การออกแบบ
ฉาก การจัดเรียงช็อต การตัดต่อ รวมถึงเทคนิคที่ใช้ในการถ่ายท า 
 ช่วงต้นศตวรรษที่ 19 นักสร้างภาพยนตร์ชาวรัสเซีย Lev Kuleshov, Dziga Vertov และ  
Vsevolod Pudovkin ได้คิดค้นเทคนิคการจัดเรียงภาพและการตัดต่อ ที่เรียกว่า Soviet Montage  
Theory ซึ่งเป็นทฤษฎีที่มีแนวคิดว่าด้วยการน าภาพแต่ละช็อตที่ไม่มีความเกี่ยวข้องกัน เป็นแค่การ
น าข้อมูลดิบมาชนกันและให้ผู้ชมจินตนาการร้อยเรียงเรื่องราวต่างๆ เข้าด้วยกัน เป็นความคิดที่ถูก 
สังเคราะห์มาจากกระบวนการ Thesis และ Antithesis ทฤษฎีนี้มีความเชื่อว่านักแสดงไม่จ าเป็นที่จะ 
ต้องแสดงเก่ง แต่ผู้ก ากับภาพยนต์จะต้องเป็นผู้ที่ท าให้ผู้ชมเกิด Emotional meaning ขึ้นมาให้ได้ 
 เซอร์ไก ไอเซนสไตล์ นักสร้างภาพยนตร์ชาวรัสเซีย ผู้คิดทฤษฎี Montage มีแนวคิดว่า 
การชนกันของช็อตแต่ละช็อตในงานจะมีความเข้มข้นและรุนแรง ช็อตที่ดูดิบหลายๆ ช็อตถูกน ามา 
เรียงกันแล้วจะได้ความหมายใหม่ A + B = C ซึ่งอยู่บนความแตกต่างของขนาด น้ าหนัก จังหวะและ 
การเคลื่อนไหว ภาพยนตร์เงียบเรื่องแรกของเขาคือ Strike เป็นเรื่องราวเกี่ยวกับยุคเริ่มต้นของ 
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การปฏิวัติ Bolshevik ในปี 1905 เป็นเรื่องของคนงานในโรงงานถลุงเหล็กที่ได้รับการปฏิบัติอย่าง 
ไร้มนุษยธรรมจึงเกิดการรวมตัวขึ้น แต่ด้วยกลไกของระบอบซาร์ท าให้การช่วยเหลือเจ้าของโรงงาน 
ในการปราบปรามคนงานนั้นยิ่งรุนแรงขึ้น จนน าไปสู่การรวมตัวกันเพื่อนัดหยุดงานทั้งหมด โดยวิธี 
การตัดต่อภาพยนต์จะใช้การจัดวางภาพแบบสั้นๆ สลับไปมาเพื่อกระแทกความรู้สึกทางอารมณ์และ 
สร้างความรู้สึกกดดันให้ผู้ชม ไอเซนสไตล์เป็นผู้ก ากับภาพยนตร์คนแรกที่เข้าใจในการใช้ภาพเพื่อ
เขย่าขวัญ เช่น ภาพใบหน้าเปื้อนเลือด อาวุธที่ถูกยิง เพื่อสื่ออารมณ์ดราม่า Strike ถูกฉาย และจัด
ให้มีการวิจารณ์จากกลุ่มคนดูกลุ่มเล็กๆ ในรัสเซีย ก่อนจะน าออกฉายทั่วโลกและประสบความส าเร็จ
อย่างงดงาม ก่อนที่ไอเซนสไตล์จะประสบความส าเร็จจากการสร้างภาพยนตร์เรื่อง The Battleship 
Potemkin ในป ี1925 และรับการยกย่องว่าเป็นภาพยนตร์ที่ดีที่สุดในโลกที่เป็นอมตะจนถึงทุกวันนี้ 
 
 3.3 ทฤษฎีภาพยนตร์และภาพเคลื่อนไหว 
 ในยุคของการก าเนิดภาพยนต์ได้เกิดทฤษฎีสัจนิยมขึ้นมา ซึ่งเป็นรูปแบบทฤษฎีหนึ่งของ
ภาพยนตร์ เกิดขึ้นจากแนวความคิดของสองพี่น้อง Lumiere ในปี 1895 L’Amivee d un train engare 
ภาพยนตร์ท่ีชวนเชื่อให้ผู้ชมในโรงภาพยนตร์วิ่งหนีออกจากโรงเพราะกลัวรถไฟจะทะลุออกมาจริงๆ 
 อังเดร บาแซง นักทฤษฎีสัจนิยมยาม กล่าวว่า “ภาพยนตร์ไม่ใช่ศิลปะ แต่เป็นการสะท้อน 
ความจริงในโลก” ซึ่งนั่นน ามาสู่เทคนิคในการถ่ายท าภาพยนตร์แนวสัจนิยม ที่มีการน าเสนอต่อ
สายตาชาวโลกโดยไม่ผ่านเทคนิคใดๆ ที่จะพยายามสร้างอารมณ์ร่วมให้เกิดขึ้นแก่ผู้ชม แต่กลับท า
ให้เขาเกิดอารมณ์ความรู้สึกจากตัวเนื้อหาของภาพยนตร์ที่สมจริงที่สุด จากการน าเสนอแบบอัตวิสัย
เขาปฏิเสธทฤษฎีของ Pudovkin เพราะเชื่อว่าการตัดต่อจะลดความสามารถในการตีความของผู้ชม 
และเขาเลือกที่จะใช้เทคนิคการถ่ายท าแบบ Long Take มากกว่าโดยมีเหตุผลว่าสามารถให้อิสระ
แก่ผู้ชมในการเลือกที่จะดูอะไรหรือเรียงตามล าดับอย่างไร เพื่อให้เกิดการวิเคราะห์ขึ้นในจินตนาการ 
ของตัวผู้ชม ไม่ใช่จากการคิดแบบเสร็จสรรพจากจินตนาการของผู้ก ากับเหมือนอย่างที่ผู้ก ากับแนว 
Soviet Montage Theory เชื่อกัน ดังนั้น ภาพยนตร์แนวสัจนิยม มักจะเป็นเรื่องราวที่กล่าวถึงปัญหา 
ของสังคมด้านใดด้านหนึ่ง และท าหน้าที่เป็นเหมือนกระจกสะท้อนความเป็นไปในโลกของความจริง 
อย่างตรงไปตรงมา ผู้ก ากับจะให้ความส าคัญกับเนื้อหามากกว่ารูปแบบการน าเสนอ บทบาทของ 
กล้องจึงถูกใช้ท าหน้าที่แค่บันทึกภาพความเป็นจริงเท่านั้น โดยจะไม่เข้าไปวิพากษ์วิจารณ์หรือแสดง 
ความคิดเห็นในทางใดทางหนึ่ง หมายความว่าผู้ชมจะถูกก าหนดให้เฝ้ามองสิ่งต่างๆ ที่เกิดขึ้นในฐานะ
ผู้สังเกตการณ์ 
 นักทฤษฎีภาพยนตร์แนวสัจนิยมที่มีอิทธิพลมากที่สุด คือ ซิกฟรีด คราเคาเออร์ ชาว
เยอรมัน เขาเขียนหลักการพื้นฐานของทฤษฎีภาพยนตร์แนวสัจนิยมไว้ในหนังสือ Theory of Film 
The Redemption of Physical Reality คราเคาเออร์ไม่ได้ปฏิเสธภาพยนตร์แนวรูปแบบนิยม แต่คิด
ว่าภาพยนตร์ในลักษณะเช่นนั้นบิดเบือนสุนทรีภาพของศิลปะภาพยนตร์ และเขามีความเห็นตรงกับ 
ความคิดของอริสโตเติลว่าศิลปะคือการเลียนแบบธรรมชาติ คราเคาเออร์มองว่าภาพยนตร์เป็นงาน 
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ที่โตมาจากการถ่ายภาพ และทั้งสองอย่างต่างก็มีหน้าที่บันทึกโลกจริงให้ปรากฎ โดยศิลปินของ 
ภาพถ่ายหรือภาพยนตร์จะเข้าไปตกแต่งเนื้องานนั้นๆ น้อยมาก ซึ่งไม่เหมือนกับศิลปินของศิลปะ
แขนงอื่นๆ ที่เลียนแบบธรรมชาติได้แต่เพียงเลาๆ เท่าน้ัน ดังนั้น หลักแนวคิดส าคัญของคราเคาเออร์ 
คือการที่กล้องสามารถถ่ายภาพธรรมชาติออกมาได้เหมือนจริงมากที่สุด ภาพยนตร์ที่เน้นเรื่องเสริม
เติมแต่งนั้นเสี่ยงต่อการท าลายคุณสมบัติพื้นฐานของสื่อ 
 
 3.4 ทฤษฎีทางเลือกในภาพเคลื่อนไหวแนวใหม่ 
 ทฤษฎีภาพยนตร์แนวทางนี้มีต้นก าเนิดมาจากแถวทวีปยุโรป โดยเริ่มแรกต้องการท่ีจะเดิน 
สวนทางกับภาพยนตร์กระแสหลักหรือภาพยนตร์แนวทางฮอลลีวูด ที่อยู่ในอุตสาหกรรมขนาดใหญ่ 
มีการแสวงหาผลก าไรและตอบสนองผู้ชมจ านวนมากเป็นหลัก การด าเนินเรื่องราวจะมีลักษณะที่เป็น 
สูตรส าเร็จ ไม่มีความแปลกใหม่หลากหลายในการด าเนินเร่ือง  
 ในความจริงนั้นภาพยนตร์แนวทางเลือก เกิดขึ้นมาตั้งแต่ช่วงปี 1894 - 1914 ซึ่งมีมาก่อน 
ยุคครอบง าอุตสาหกรรมและแนวความคิดหลักแบบฮอลลีวูด ในปัจจุบันภาพยนตร์นั้นมีแนวทางหรือ
ทฤษฎีที่ผสมผสานกันมากกว่าหนึ่งแบบ ซึ่งไม่ได้ถูกจ ากัดหรือมีแนวทางใดแนวทางหนึ่งอีกต่อไป  
เช่น การใช้เทคนิคฟิล์มนัวร์ในเรื่องของภาพ แต่ผสมการด าเนินเรื่งแบบ Musical ในภาพยนตร์ 
เรื่อง Dancer in the Dark ของผู้ก ากับ Lars von Trier 
 
 3.5 แนวคิดและทฤษฎีด้านสัญญะวิทยา 
 สัญญะวิทยาหรือสัญศาสตร์ คือวิธีการศึกษาเพื่อให้ได้มาซึ่งความรู้วิธีการหนึ่ง เป็นศาสตร์ 
ที่ศึกษาเกี่ยวกับระบบของสัญลักษณ์ที่ปรากฏอยู่ในความคิดของมนุษย์ อันถือเป็นทุกสิ่งทุกอย่าง 
ที่อยู่รอบตัวของเรา สัญลักษณ์ที่ศึกษานั้น ได้แก่ ภาษารหัส สัญญาณ เครื่องหมายหรือหมายถึง 
สิ่งที่ถูกสร้างขึ้นมาเพื่อให้ความหมายแทนของจริงในตัวบทและในบริบทหนึ่งๆ  ซึ่งการน าทฤษฎี
สัญญะวิทยามาใช้ในการศึกษาการสื่อสารของมนุษย์ ถือเป็นการศึกษาแนวใหม่ที่มาจากแนวความคิด 
ที่มีมาตั้งแต่ดั้งเดิม ซึ่งเป็นจุดเน้นที่ต่างไปจากการศึกษาเดิมที่มุ่งเน้นการศึกษาการสื่อสารแบบเป็น 
กระบวนการที่เกี่ยวข้องอยู่กับสาร ช่องทาง เครื่องส่ง ผู้รับ เสียงรบกวนและการย้อนกลับ ซึ่งถือเป็น
พื้นฐานของการสื่อสาร 
 โดยวิธีการหาความรู้แบบสัญญะวิทยา ได้อิทธิพลมาจากการศึกษาของเฟอร์ดิน็องด์ เดอ 
โซซูร์ นักภาษาศาสตร์ชาวสวิตเซอร์แลนด์ผู้ก่อตั้งภาษาศาสตร์เชิงโครงสร้างสมัยใหม่ ซึ่งเป็นการ 
ศึกษาถึงรูปแบบของภาษาศาสตร์ในแนวทางมานุษยวิทยาเชิงโครงสร้าง โรล็อง บาร์ตส์ ได้น าแนวคิด 
ของเดอ โซซูร ์มาใช้พัฒนาการศึกษาในแนวทางท่ีเรียกว่าสัญศาสตร์หรือสัญญะวิทยา ซึ่งสิ่งที่ส าคัญ 
มากที่สุด คือการแยกภาษาออกจากการใช้ภาษา และการหาความรู้แบบโครงสร้างนิยมก็เป็นการ 
ศึกษาระบบความสัมพันธ์ที่ร้อยรัดเชื่อมโยงสรรพสิ่งให้เป็นอย่างที่เป็น ซึ่งวิธีการศึกษาของโครงสร้าง 
นิยมจะเริ่มโดยการสลายความเป็นองค์ประธานของมนุษย์  มีความสนใจความหมายในระดับจิต 
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ไรส้ านึกแบ่งสิ่งต่างๆ ที่ศึกษาเป็นส่วนย่อยๆ เพื่อกลับมาศึกษาดูความสัมพันธ์ระหว่างหน่วยย่อยกับ
หน่วยใหญ่ ให้ความส าคัญกับตัวเชื่อมที่ร้อยรัดเชื่อมโยงสิ่งที่เป็นคู่ตรงข้ามออกจากกัน  ซึ่งสิ่งที่
เรียกว่าตัวเชื่อมนั้นคือตัวโครงสร้าง อีกทั้งวิธีการศึกษาของโครงสร้างนิยมนั้นจะมองสิ่งที่ต้องการ
ศึกษาให้อยู่ในรูปของสัญญะที่ต้องค้นหารหัสที่ก าหนดความหมายของโครงสร้างออกมา โดยไม่ได้
สนใจในเร่ืองความแตกต่างของสถานท่ีและเวลา 
 โรล็อง บาร์ตส์ ได้ใช้รูปแบบที่พัฒนามาจากการศึกษาแนวคิดของ เดอโซซูร์ และวิธีการ 
หาความรู้แบบโครงสร้างนิยม โดยศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างรูปสัญญะ ความหมายสัญญะและ 
สัญญะในระบบของสัญญะวิทยา ซึ่งความหมายจะเกิดขึ้นได้ก็ต้องอาศัยทั้ง 3 สิ่ง แล้วแต่ประสบการณ์
การรับรู้ของผู้ที่พบเห็นและเข้าใจจนเป็นความเคยชินไป ส่วนมากมนุษย์จะมองเห็นเพียง รูปสัญญะ 
และความหมายสัญญะเท่านั้น เช่น การมอบช่อดอกกุหลาบแดงให้แก่คนหนึ่ง ช่อดอกกุหลายแดงคือ
รูปสัญญะ ส่วนในความหมายสัญญะคือความหลงใหล แต่ในส่วนของสัญญะมักเป็นสิ่งที่ถูกมองข้าม
นั่นก็คือ ดอกกุหลาบแดงที่สื่อถึงความหลงใหล  จะเห็นได้ว่าการบอกรักด้วยดอกกุหลาบแดงนั้น มี
ความหมายว่าดอกกุหลาบเป็นการแสดงถึงความหลงใหล แต่ในปัจจุบันกลายเป็นสิ่งสากลว่า การที่
จะบอกรักใครจะต้องมีช่อดอกไม้มอบให้ด้วยโดยเฉพาะเป็นช่อดอกกุหลาบแดง โดยผู้มอบเข้าใจว่า
การมอบช่อดอกไม้เป็นส่วนหนึ่งของการบอกรักแต่ไม่ได้คิดถึงว่าดอกกุหลาบจะแทนความรู้สึก
หลงใหลเลย ในขั้นตอนการวิเคราะห์บาร์ตส์ กล่าวว่านักสัญญะวิทยาต้องแยกให้ออกระหว่างดอก
กุหลาบแดงในฐานะรูปสัญญะและดอกกุหลาบแดงในฐานะที่เป็นตัวสัญญะ ซึ่งรูปสัญญะจะไม่มี
ความหมายมาเกี่ยวเป็นเพียงสิ่งนั้นๆ แต่ตัวสัญญะจะมีความหมายมาเกี่ยวด้วยเสมอ ถ้ามองว่า
ดอกกุหลาบแดงก็คือดอกกุหลาบ จะหมายถึงเรามองดูดอกกุหลาบแดงในฐานะเป็นรูปสัญญะเท่านั้น 
แต่ถ้าสมมุติบอกว่าดอกกุหลาบสีขาวแสดงถึงความบริสุทธิ์  ดอกกุหลาบสีม่วงแสดงถึงเพศที่สาม 
ดอกกุหลายสีเหลืองแสดงถึงคนป่วย เม่ือนั้นแล้วแสดงว่าเราก าลังมองดอกกุหลาบในฐานะเป็นสัญญะ 
 สัญญะวิทยาจึงเป็นทฤษฎีที่น ามาใช้ในการอธิบายการสื่อสารของมนุษย์ว่า การสื่อสาร
คือต้นก าเนิดของความหมาย การศึกษาแนวนี้ไม่มองความล้มเหลวของการสื่อสาร หรือประสิทธิผล
และความถูกต้อง แต่จะเป็นการศึกษาเชิงสังคมหรือความแตกต่างของวัฒนธรรมระหว่างผู้ให้และ
ผู้รับสาร รวมถึงความหลากหลายของความหมายภายในระบบภาษา วัฒนธรรม และความจริง
ที่ไม่สามารถแสดงผลเป็นเส้นตรงของกระแสการไหลของข่าวสาร แต่เป็นการศึกษาเชิงโครงสร้าง
ที่มุ่งความสนใจในการวิเคราะห์โครงสร้างที่กลุ่มความสัมพันธ์ ดังนั้น การศึกษาแนวสัญญะวิทยา คือ
ตัวก าหนดของการสื่อสารขึ้นอยู่กับสังคมและสิ่งรอบตัวบนโลกของมนุษย์ ไม่ได้ขึ้นอยู่กับขั้นตอน
กระบวนการของการสื่อสาร ระบบสัญญะจะท าการควมคุมการสร้างความหมายของตัวบทให้เป็นไป
อย่างมีความซับซ้อนอย่างแฝงเร้นและขึ้นอยู่กับลักษณะของแต่ละวัฒนธรรม ในความคิดของบาร์ตส์ 
รูปสัญญะจะมีลักษณะเชิงวัตถุ ส่วนความหมายสัญญะจะเป็นตัวแทนทางความคิดของสิ่งต่างๆ ซึ่ง
ทั้งรูปสัญญะและความหมายสัญญะจะรวมตัวกันเรียกว่าสัญญะ สัญญะสามารถแยกหมวดหมู่ โดย
ใช้วิธีการสามแบบ คือ วิธีที่หนึ่ง จัดหมวดหมู่ตามวิธีการท าให้ความหมายสัญญะนั้นเป็นจริง  วิธี 
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ที่สอง สนใจการขยายตัวที่อาจซ้อนทับกันของความหมายของสัญญะที่ต่างๆ และวิธีที่สาม สนใจ 
ในความหมายการตอบสนองของความหมายสัญญะต่อรูปสัญญะในกรณีที่ผู้เสพระบบมีความรู้ใน
วัฒนธรรมในระดับที่แตกต่างกัน ซึ่งจะท าให้การถอดรหัสนั่นแตกต่างกันออกไปแม้จะใช้ภาษาเดียวกัน 
แต่อย่างไรก็ตามกระบวนการสื่อความหมายน้ันสามารถมีความหมายอื่นทับซ้อนได้ โดยการทับซ้อน
จะหมายถึงการมีความหมาย 2 รูปแบบ คือ ความหมายตรง และความหมายแฝงซึ่งความหมายแฝง
จะอยู่ในระดับท่ีสูงกว่าความหมายตรง   
 ระบบเชิงสัญญะวิทยาที่สร้างขึ้นมาจากระบบของสัญญะของเดิมที่มีอยู่ก่อนแล้วจะเรียกว่า  
มายาคติ ซึ่งเป็นการต่อยอดของระบบภาษาหรือที่บาร์ตส์เรียกว่า ระบบความหมายชุดที่ 2 หรือ
ระบบสัญญะวิทยาระดับที่ 2 หมายถึงการน าสัญญะในระดับภาษามาท าเป็นรูปสัญญะในระดับมายาคติ 
ดังนั้น สัญญะใดๆ ก็ตามในระบบรหัสภาษาจะกลายเป็นเพียงแค่รูปสัญญะในระบบรหัสวัฒนธรรม
หรือระดับมายาคติ 
 
 3.6 การวิเคราะห์เน้ือหาด้านการออกแบบ 
 ซิกมันด์ ฟรอยด์ และโจเซฟ บริวเออร์ ร่วมมือกันศึกษาค้นคว้าแนวคิดแบบจิตวิเคราะห์ 
ซึ่งมีสองความหมาย คือ วิธีการพิเศษเฉพาะอย่างหนึ่งในการรักษาโรคประสาท และศาสตร์แห่ง
กระบวนการของจิตไร้ส านึกหรือจิตวิทยาระดับลึก 
 พื้นฐานทางทฤษฎี ประการแรกของจิตวิเคราะห์ คือ การชี้แจงความผิดปกติของประสาท 
ทฤษฎีการวิเคราะห์โรคประสาทวางอยู่บนพื้นฐาน 3 ประการ คือ การตระหนักถึงความเก็บกด 
ความ ส าคัญของสัญชาตญาณทางเพศ และการโอน 
 การที่จะตรวจสอบผลงานภาพเคลื่อนไหวด้วยการใช้หลักจิตวิเคราะห์เข้ามาตีความ โดยมี 
ประเด็นท่ีเกี่ยวกับการน าเสนอด้านเน้ือหาและภาพที่ปรากฎในผลงาน 
 การเก็บกดท าให้มีพลังบางอย่างอยู่ในจิตใจ ซึ่งท าหน้าที่เป็นตัวตรวจสอบและคอยกีดกัน
แนวโน้มทั้งหลายที่จะก่อให้เกิดความไม่พอใจให้กับจิตใจ ซึ่งกันออกไปจากความส านึกและอิทธิพล
ใดๆ ของจิตส านึกที่มีต่อการกระท า สามารถอธิบายว่าแนวโน้มเหล่านั้นจะถูกเก็บกดอยู่ภายในจิตไร้
ส านึก 
 ความเชื่อเรื่องสัญชาตญาณทางเพศที่จะเกิดขึ้นเม่ือย่างเข้าวัยรุ่นนั้นเป็นเรื่องที่ไม่ถูกต้อง 
ในทางวิทยาศาสตร์สามารถตรวจพบเครื่องหมายของสัญชาตญาณทางเพศ ตั้งแต่ช่วงที่สิ่งมีชีวิต 
เพิ่งจะก่อตัวขึ้นในมดลูก โดยจะบรรลุถึงจุดสุดยอดครั้งแรกในวัยห้าขวบหรือก่อนหน้านั้นเป็นช่วง
ระยะแรก หลังจากนั้นมันจะถูกขัดขวางหรือยับยั้งเอาไว้ในช่วงระยะแฝง จนกระทั่งถึงวัยรุ่นจะเป็น
จุดที่ถึงจุดสุดยอดครั้งที่ 2 เม่ือถึงพัฒนาการของมัน ในจุดสุดยอด 2 ครั้งนั้นการพัฒนาการทางเพศ
จะเป็นสิ่งพิเศษที่แสดงลักษณะมนุษยชาติ ซึ่งประสบการณ์ทั้งหมดระหว่างช่วงวัยเด็กระยะเริ่มแรก
นั้นจะมีความส าคัญต่อปัจเจกบุคคลอย่างยิ่งยวด และเม่ือรวมกันกับองค์ประกอบทางเพศที่ได้รับ
มรดกสืบช่วงมาจะท าให้วางแนวทางการพัฒนาความคิดของลักษณะนิสัยหรือโรคความเชื่อที่ว่าเรื่อง



31 

เพศเหมือนกับเรื่องการสืบพันธุ์ ซึ่งนั้นเป็นความเชื่อที่ผิดพลาด สัญชาตญาณทางเพศจะผ่านวิถี
พัฒนาการอันซับซ้อน และเฉพาะในจุดสุดท้ายของมันเท่านั้นท่ีจะบรรลุถึงความเป็นเอกของเขตความ 
รู้สึกของอวัยวะทางเพศหรืออาณาเขตที่เกี่ยวกับการสืบพันธุ์  โดยก่อนถึงจุดนั้นจะมีองค์ต่างๆ ของ
ลิบิโดหรือความต้องการทางเพศที่อยู่ในช่วงก่อนหน้าระยะสืบพันธุ์อยู่มากมาย เป็นจุดที่ถูกติดตรึง 
และอาจเป็นจุดที่จะย้อนกลับมาอีกก็ได้ในกรณีที่เกิดมีการเก็บกดขึ้นในเวลาต่อมา การติดตรึงของ
ลิบิโดในวัยทารกจะเป็นสิ่งที่ก าหนดรูปแบบของโรคประสาท โดยจะเกิดขึ้นในเวลาต่อมา ดังนั้น 
โรคประสาทต่างๆ เป็นสิ่งที่ขัดขวางพัฒนาการของลิบิโด 
 ปมออดิพุส คือ แก่นส าคัญอย่างหนึ่งในทฤษฎีจิตวิเคราะห์ โดยในทางจิตวิทยาค าว่าปม  
จะหมายถึงความคิดหนึ่ง หรือกลุ่มของความคิดต่างๆ ที่ถูกเก็บกดไว้บางส่วนหรือเก็บเอาไว้ทั้งหมด  
ซึ่งจะมีอารมณ์ความรู้สึกหรืออาเวคแทรกอยู่จ านวนมาก ปมมักจะเป็นสิ่งที่ขัดแย้งกับความคิดของ 
บุคคลอื่นๆ และยากที่จะยอมรับอยู่ไม่มากก็น้อย ส่วนค าว่าออดิพุส มาจากชื่อตัวละครหลักในนิยาย
ปรับปราเรื่องหนึ่งของกรีกโบราณ ซึ่งออดิพุสเป็นผู้ที่ฆ่าบิดาและแต่งงานกับมารดาของตัวเอง 
 
 3.7 การวิเคราะห์ลักษณะการออกแบบและรูปแบบศิลปกรรม 
 ในการออกแบบภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชั่น สามารถแบ่งลักษณะของการออกแบบได้
หลายรูปแบบ เช่น รูปแบบแนวทางศิลปะที่มีลักษณะที่ใกล้เคียงกับศิลปะแนวทางใด หรือจะเป็นการ
ง่ายที่จะแบ่งลักษณะทางศิลปกรรมตามแบบยุค หรือลัทธิทางศิลปะที่ถูกเรียบเรียงไว้ในเชิงวิชาการ
และบันทึกไว้ประวัติศาสตร์ศิลปะในยุคต่างๆ ที่ภาพเคลื่อนไหวสามารถสื่อความหมายตามความ
ต้องการของผู้ก ากับหรือผู้สร้างสรรค์เพื่อที่จะแสดงถึงตัวตนของผลงานออกมา โดยใช้เทคนิควิธีการ
สร้างผลงาน มุมภาพ องค์ประกอบภาพ การตัดต่อและเทคนิคพิเศษ เพื่อควบคุมการเรียงล าดับของ
เนื้อเรื่อง สื่อสารให้สอดคล้องกับเรื่องราว รวมถึงมีความสวยงามน่าดึงดูดความสนใจ มีเอกลักษณ์
เฉพาะตัว สร้างความหมายใหม่ๆ ให้ผู้ก ากับได้อย่างลงตัว ในการออกแบบตัวละครจะมีการ
วิเคราะห์ถึงรูปแบบ  สัดส่วน รูปร่างรูปทรงเพื่อให้เข้ากับลักษณะนิสัยบุคคลิกภาพของตัวละครเชิง
จิตวิทยาและเชิงกายภาพที่สื่อความหมายและแสดงถึงตัวตน ในเรื่องของโทนสีและการใช้แสงจะใช้
ในการควบคุมและสื่อสารความหมายของเนื้อเรื่อง เพื่อแสดงถึงอารมณ์และความหมายต่างๆ ในแต่
ละเหตุการณ์ที่เกิดขึ้น ฉากและอุปกรณ์ประกอบฉากจะสื่อถึงลักษณะทางกายภาพด้านสภาพแวดล้อม 
สถาปัตยกรรม ทิวทัศน์ท่ีแสดงถึงสถานท่ีในการเกิดเรื่องราวเหตุการณ์และสื่อถึงศิลปวัฒนธรรมของ
สังคมที่ประกอบขึ้นในเรื่อง 
 
4. หลักจิตวิทยาการรับรู้เพื่อการออกแบบ 
 นักจิตวิทยามีความเชื่อว่าแรงจูงใจเป็นแรงผลักดันท่ีช่วยกระตุ้นความคิดของมนุษย์ให้สร้าง 
พฤติกรรมอย่างใดอย่างหนึ่งในกระบวนการการสื่อสาร เมื่อผู้รับสารมีทัศนคติความคิดเห็นคล้อยตาม
ก็จะแสดงออกทางพฤติกรรม ซึ่งสามารถตรวจสอบได้ว่าสื่อที่น าเสนอไปนั้นผู้รับสารมีแรงจูงใจและ
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ทัศนคติคล้อยตามมากน้อยเพียงใด โดยจะสังเกตจากพฤติกรรมการแสดงออก เช่น การให้ความ
สนใจ หรือการกระท าตามข้อมูล ตลอดจนเชื่อในสื่อโฆษณาประชาสัมพันธ์  
 ส าหรับผู้ออกแบบต้องรู้ว่างานท่ีออกแบบนั้นมีวัตถุประสงค์เพื่ออะไร ต้องการเน้นส่วนไหน 
เป็นหลัก ต้องการให้ส่วนไหนเด่นและส่วนไหนเป็นองค์ประกอบเสริม และต้องการให้ผู้รับสารรับรู้
อะไร การออกแบบที่ดีจะท าให้ผู้รับสารสนใจดูงานอย่างต่อเนื่องไปเรื่อยๆ จนจบและให้ความสนใจ
กับสิ่งที่ผู้ออกแบบเน้นเป็นพิเศษ ความส าเร็จของการสื่อสารข้อมูลคือผู้รับสารสามารถรับรู้และเข้าใจ 
ในสื่อนั้นๆ อย่างชัดเจน โดยใช้เวลาน้อยที่สุดในการสื่อความหมาย 
  
 4.1 การรับรู้การออกแบบ 
 ในภาพๆ หนึ่งมนุษย์แต่ละคนอาจจะมีการมองเห็นภาพหรือเข้าใจในภาพนั้นเหมือนหรือ 
แตกต่างกัน โดยเฉพาะภาพที่มีความเป็นนามธรรมสูง ที่เป็นเช่นนั้นเพราะมนุษย์แต่ละคนมีความ 
สามารถในการรับรู้ที่แตกต่างกัน การรับรู้คือกระบวนการแปลความหมายของสิ่งที่เห็น ได้ยิน หรือ 
สัมผัสได้ด้วยประสาทสัมผัสทั้งห้า เพื่อให้รู้ว่าสิ่งที่รับรู้มานั้นคือสิ่งใด การรับรู้เป็นปัจจัยหนึ่งในการ 
สร้างสรรค์ผลงานของนักออกแบบ โดยการน าองค์ประกอบทางศิลปะต่างๆ มาผสมผสานกันจนเกิด 
เป็นผลงานให้ผู้ชมได้รับรู้และเกิดความเข้าใจในผลงาน ซึ่งการรับรู้สิ่งต่างๆ ของมนุษย์ส่วนใหญ่เกิด
จากการรับรู้จากการมองเห็นประมาณ 70% และการรับรู้จากจากประสาทสัมผัสอื่นๆ อีก 30%  
การรับรู้จากการมองเห็นนั้นไม่ได้มาจากสายตาเพียงอย่างเดียว แต่เกิดจากการประมวลผลร่วมกับ 
การรับรู้ความรู้สึกในด้านอื่นๆ และกระบวนการของความคิดความเข้าใจเพื่อแปลความหมายในสิ่งที่ 
มองเห็นร่วมกับประสบการณ์ที่เคยได้รับมา ดังนั้นการรับรู้จากการมองเห็นจะต้องใช้ความสามารถ
ของสมองในการพัฒนาความสามารถร่วมกับประสบการณ์จากการเรียนรู้  โดยการรับรู้จากกระบวน 
การทางสายตาจะประกอบด้วย 4 ส่วนหลักๆ ได้แก่ 
  4.1.1 Visual receptive functions คือ กระบวนการที่ได้รับมาและจัดการกับข้อมูลที่ได้ 
จากสิ่งแวดล้อม ซึ่งประกอบด้วยความสามารถในการปรับความคมชัดของภาพที่มองเห็นได้อย่าง
รวดเร็วและต่อเนื่อง ความสามารถในการแยกแยะสิ่งที่มองเห็น ความสามารถในการรวมภาพที่ได้ 
จากการมองเห็นจากตาสองข้างมาเป็นภาพเดียว ความสามารถในการลู่สายตาเข้าหากันเพื่อมองตรง
ไปยังวัตถุ ความสามารถในการรับรู้ความตื้นลึกของภาพท าให้สามารถมองเห็นภาพเป็นสามมิติได้  
  โดยธรรมชาติมนุษย์สามารถกรอกลูกตามองขึ้นได้ประมาณ 65 องศา มองลงได้
ประมาณ 75 องศา มองเข้าด้าน ใน 65 องศา มองเอียงด้านข้าง 95 องศา ซึ่งทักษะในการควบคุม
ลูกตาจะแบ่งออกเป็น fixation คือการเลื่อนสายตาไปจ้องมองที่วัตถุได้อย่างฉับพลัน persuit คือความ 
สามารถในการมองตามวัตถุแม้ว่าวัตถุนั้นจะเคลื่อนที่ saccadic eye movement หรือ scanning คือ
ความสามารถในการเลื่อนสายตาจากสิ่งที่ก าลังมองอยู่ไปยังวัตถุอื่นท่ีอยู่ในลานสานตาได้ 
  4.1.2 Visual cognitive function คือ ความสามารถในการแปลผล และน าข้อมูลที่ได้ 
จากการมองเห็นไปใช้ ประกอบด้วย 
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   4.1.2.1 Visual discrimination เป็นความสามารถด้านการแยกแยะสิ่งที่มองเห็น 
โดยแยกเป็นความสามารถในการจับคู่สิ่งที่มองเห็น การจัดกลุ่มสิ่งที่มองเห็น การระลึกได้ว่าสิ่งที่
มองเห็นนั้นคืออะไร 
   4.1.2.2 Visual attention เป็นความสามารถด้านคงความสนใจกับสิ่งที่มองเห็น ซึ่ง 
มนุษย์จะสามารถพัฒนาความสามารถในด้านน้ีผ่านการเรียนรู้และฝึกฝนในวัยเด็ก 
   4.1.2.3 Visual memory เป็นความสามารถด้านการจดจ าในสิ่งที่มองเห็น ซึ่งเป็น 
การประมวลผลร่วมกับประสบการณ์และความรู้ในอดีต 
  4.1.3 Visual imagery / Visualization คือ ความสามารถในการรับรู้สิ่งต่างๆ ในการสร้าง 
มโนภาพ การสร้างความคิด การรับรู้ต่อวัตถุต่างๆ ที่อยู่รอบตัว โดยต้องอาศัยข้อมูลที่ได้จาก Visual 
cognitive function มาประกอบในการประมวลผลคิดวางแผน แก้ปัญหาหรือทักษะการจัดการต่างๆ 
  4.1.4 Visual motor integration คือ ความสามารถในการมีสหสัมพันธ์การเคลื่อนไหว 
ระหว่างตากับมือ โดยเป็นทักษะการเคลื่อนไหวที่มีความสัมพันธ์กับสิ่งเร้าที่มาจากการมองเห็น ซึ่งมี
ความส าคัญต่อการพัฒนาความสามารถทางด้านการเขียนของมนุษย์ 
 
 4.2 การใช้สีในการออกแบบ 
 การเลือกใช้สีในงานออกแบบเป็นสิ่งหนึ่งที่ต้องให้ความส าคัญ เพราะในทางจิตวิทยาบอกว่า 
สีสามารถสร้างความรู้สึกต่างๆ และมีผลกระทบต่ออารมณ์ความรู้สึกของผู้ชมเห็นเสมอ ซึ่งปกติ 
นักออกแบบก็น าเอาจิตวิทยาเรื่องสีมาใช้กับงานอยู่เสมอทั้งรู้ตัวและไม่รู้ตัว ซึ่งงานออกแบบจะส่งผล
ต่อทัศนคติที่มีต่อผลงานและน าไปสู่การตัดสินใจอย่างใดอย่างหนึ่งเกี่ยวกับสิ่งที่ปรากฏในผลงานน้ัน 
 สีแดง ให้ความรู้สึกตื่นเต้น กล้าแสดงออก กล้าตัดสินใจ ความรุนแรง การต่อสู้ การตกอยู่
ในภาวะอันตราย และในทางจิตวิทยาสีแดงยังช่วยกระตุ้นการเผาผลาญในร่างกาย ท าให้เจริญ
อาหาร เพิ่มอัตราการหายใจ เพิ่มการขับเหงื่อและช่วยเพิ่มความดันโลหิต  
 สีส้ม ให้ความรู้สึกสดใส ม่ันใจ มีความ กระฉับกระเฉง ท้าทาย  และในทางจิตวิทยาสีส้ม 
ยังช่วยให้เจริญอาหาร ช่วยกระตุ้นการท างานของสมอง และช่วยเพิ่มออกซิเจนท่ีส่งไปเลี้ยงสมอง 
 สีเหลือง ให้ความรู้สึกถึงความอ่อนโยน การเจริญเติบโต ความสุข พลังงาน การเรียนรู้  
การอยู่ในศีลธรรม ในทางจิตวิทยาสีเหลืองยังช่วยให้กล้ามเนื้อมีก าลัง และกระตุ้นการท างานของสมอง 
 สีเขียว ให้ความรู้สึกผ่อนคลาย บรรยากาศที่สดชื่น ความอุดมสมบูรณ์ เงียบสงบ และ
ในทางจิตวิทยาสีเขียวยังช่วยลดอาการตื่นเต้น ลดความดันเลือด ท าให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ 
 สีฟ้า ให้ความรู้สึกถึงความสงบ เยือกเย็น ม่ันคงเต็มไปด้วยพลัง มีความสดชื่น สะอาด 
 สีน้ าเงิน ให้ความรู้สึกถึงการติดต่อสื่อสาร ความฉลาดเฉียบแหลม ความก้าวหน้า อิสระ 
เสร ีความน่าเชื่อถือ ในทางจิตวิทยาสีน้ าเงินยังช่วยให้เกิดการเผาผลาญในร่างกายหรือเมตาโบลิซึ่ม 
ช้าลง และหยุดยั้งการเจริญอาหาร 
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 สีม่วง ให้ความรู้สึกถึงพลังวิเศษ เกียรติยศ ราชวงศ์ อ านาจลึกลับ ความร่ ารวยหรูหรา
ฟุ่มเฟือย การเปลี่ยนแปลง ความเฉลียวฉลาดเชี่ยวชาญ ความโหดร้าย หยิ่งยโส และเพศที่สาม 
 สีน้ าตาล ให้ความรู้สึกหนักแน่น เก่าแก่ วัตถุนิยม ความทนทานม่ันคง ความเรียบง่ายและ 
สงบเสงี่ยมอยู่ในกฎเกณฑ์ 
 สีเทา ให้ความรู้สึกอนุรักษ์นิยม ปลอดภัย มีคุณภาพ ความถ่อมตัว เงียบขรึม หม่นหมอง 
 สีทอง ให้ความรู้สึกถึงความร่ ารวย ความส าเร็จ โชคลาภ สติปัญญา 
 สีขาว ให้ความรู้สึกถึงความมีอนามัย มีสุขภาพดี ความบริสุทธิ์ สะอาดปลอดเชื้อ มีสมาธิ 
ความสงบ ความสุภาพ ความบริสุทธิ์ใจ ความปลอดโปร่งโล่งสบาย ความถูกต้อง 
 สีด า ให้ความรู้สึกถึงความทึบตัน ความอึดอัด ความทุกข์โศกเศร้า ความโชคร้าย ความ
เด็ดขาดในการตัดสินใจ ความลับ ความสกปรก ความว่างเปล่า แต่ในบางวัฒนธรรมสีด าจะแสดงถึง
ความเป็นทางการ ความเป็นมืออาชีพ ความเป็นผู้บริหารหรือเจ้านาย ความจริงจัง และความสง่างาม 
 ซึ่งความรู้สึกต่างๆ ที่แฝงอยู่ในสีจะเป็นประโยชน์ต่อนักออกแบบ ที่ท าความเข้าใจในเรื่อง
จิตวิทยาการรับรู้ของมนุษย์ ซึ่งจะเข้าใจวิธีการสร้างสรรค์ผลงานที่สามารถเข้าถึงผู้บริโภคของกลุ่ม 
เป้าหมายนั้นๆ และผลงานการออกแบบที่เกิดจากการน าองค์ความรู้เกี่ยวกับจิตวิทยาการใช้สี  จะมี 
ความดึงดูดน่าสนใจและโน้มน้าวผู้ชมให้เกิดการการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม หรือทัศนคติได้ 
 
5. การออกแบบคาแรคเตอร์ 
 การออกแบบคาแรคเตอร์ที่มีเอกลักษณ์เป็นของตัวเองนั้น จะต้องมีองค์ประกอบจากการ
สร้างลักษณะบุคลิก รูปร่างหน้าตา สีสัน อารมณ์ ท่าทางการเคลื่อนไหวที่แตกต่างกัน เพื่อให้
คาแรคเตอร์ท่ีออกแบบมามีลักษณะเป็นที่จดจ า 
 มาซากาซึ คูโบ กล่าวว่าการสร้างคาแรคเตอร์ให้ครองใจคนทั้งโลกนั้น ไม่มีหลักสูตรที่
ตายตัว แต่มีบรรทัดฐานที่สามารถน าไปใช้ได้ คือ คาแรคเตอร์นั้นจะต้องมีจุดเด่น มีเอกลักษณ์ใน
ด้านรูปร่างอย่างมาก เช่น เม่ือน าคาแรคเตอร์ไปแรเงาให้เป็นสีด าทั้งภาพแล้ว ยังสามารถรู้ได้ว่า 
เป็นตัวอะไร สามารถจดจ าและวาดตามได้ง่าย ดังนั้น การออกแบบคาแรคเตอร์ถือเป็นสิ่งส าคัญที่ 
นักออกแบบแอนิเมชั่นจ าเป็นต้องเรียนรู้ ซึ่งหลักการพื้นฐานของการออกแบบคาแรคเตอร์ คือ ขนาด 
รูปทรง และสัดส่วน เม่ือน าหลักการทั้ง 3 ข้อ มาจัดองค์ประกอบเข้าด้วยกันจะได้บุคลิกของ
คาแรคเตอร์ท่ีชัดเจน 
 
 5.1 หลักการพื้นฐานของการออกแบบคาแรคเตอร์ 
 แนวคิดในการออกแบบคาแรคเตอร์เป็นการน าแรงบันดาลใจหรือมโนภาพที่จากความคิด 
มาเป็นโครงสร้างในการออกแบบอย่างมีทิศทาง โดยส่วนประกอบส าคัญในการออกแบบคาแรคเตอร์  
คือ การน าองค์ประกอบต่างๆ มาจัดเข้าด้วยกัน การสร้างจุดสนใจให้กับคาแรคเตอร์ควรจะเน้นที่จุดใด 
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จุดหนึ่งแค่จุดเดียว เพราะถ้ามีจุดสนใจหลายจุดจะเกิดการแข่งกันเอง และท าให้บุคลิกของคาแรคเตอร์ 
ดูไม่โดดเด่นเท่าที่ควร ซึ่งการออกแบบคาแรคเตอร์มีส่วนประกอบหลัก 3 อย่าง ดังนี ้
  5.1.1 ขนาด เป็นการเปรียบเทียบว่าใหญ่กว่าหรือเล็กกว่า ขนาดมีความส าคัญในเรื่อง 
ของความรู้สึกที่แตกต่างกัน ขนาดใหญ่จะให้ความรู้สึกถึงน้ าหนักที่มากกว่า แข็งแรงกว่า ม่ันคงกว่า  
มีอ านาจเหนือกว่า แต่ขนาดเล็กจะให้ความรู้สึกถึงน้ าหนักที่น้อยกว่า อ่อนแอกว่า และมีลักษณะที่
ตกเป็นเบี้ยล่าง 
  5.1.2 รูปทรง คือ รูปร่าง 3 มิติ ที่เป็นโครงสร้างของสิ่งต่างๆ ประกอบด้วยด้าน 3 ด้าน  
ได้แก่ ด้านกว้าง ด้านยาว และด้านหนา สามารถวัดขนาดและปริมาตรได้ โดยรูปทรงมี 3 ประเภท 
ดังนี ้
   5.1.2.1 รูปทรงธรรมชาติ (organic form) หมายถึง รูปทรงที่เกิดขึ้นตามธรรมชาติ 
ได้แก่ มนุษย ์สัตว์ พืช รูปทรงในลักษณะน้ีจะให้ความมีชีวิตชีวา 
   5.1.2.2 รูปทรงเรขาคณิต (geometric form) หมายถึง รูปทรงที่มนุษย์สร้างขึ้น 
ได้แก่ รูปทรงกลม รูปทรงสามเหลี่ยม รูปทรงสี่เหลี่ยม ฯลฯ ที่สามารถแสดงความกว้าง ความยาว 
มีมิติทางลึก 
   5.1.2.3 รูปทรงอิสระ (free form) หมายถึง รูปทรงที่เกิดขึ้นมาอย่างอิสระ ไม่มี 
โครงสร้างที่แน่นอน ได้แก่ รูปทรงของก้อนเมฆ กระแสน้ า หรือก้อนหิน 
  5.1.3 สัดส่วน คาแรคเตอร์ที่มีรูปทรงและสัดส่วนผิดเพี้ยนไปจากความจริงมากเท่าไร  
จะยิ่งมีความเป็นการ์ตูนมากขึ้นเท่านั้น โดยหลักของการสร้างการ์ตูนจะต้องเขียนให้เกินจริงหรือน้อย 
กว่าความเป็นจริง ซึ่งสามารถท าได้หลายวิธี ได้แก่ ยืดให้ยาวออกไป ขยายให้ใหญ่ขึ้น บีบให้เล็กลง 
หรือหดหายไปเลย 
 ซึ่งในการออกแบบคาแรคเตอร์น้ัน สามารถแยกออกเป็น 2 ประเภท คือ ประเภทเหมือนจริง 
และประเภทการ์ตูน โดยประเภทเหมือนจริงจะเน้นเรื่องรูปร่าง ลักษณะโครงสร้างให้เหมือนมนุษย์ 
มากที่สุด แต่ประเภทการ์ตูนจะเน้นเรื่องคุณลักษณะและเอกลักษณ์ของตัวคาแรคเตอร์เป็นหลัก 
 
 5.2 ลักษณะของคาแรคเตอร์ 
 ในการสร้างคาแรคเตอร์จะต้องค านึงถึงองค์ประกอบต่างๆ ทั้ง ลักษณะบุคลิก รูปร่างหน้าตา 
มุมมองความคิด ทัศนคติ และภูมิหลังของตัวละคร เพื่อท าให้ตัวละครมีความสมจริง นอกจากนั้น ยัง
ต้องค านึงถึงรูปแบบลักษณะของเนื้อเรื่อง บรรยากาศ และสิ่งแวดล้อมอีกด้วย ซึ่งคาแรคเตอร์ของ
ตัวละครน้ันสามารถแบ่งออกเป็น 7 ประเภท ดังนี ้
  5.2.1 Hero ตัวเอก ตัวละครหลักที่มีเป้าหมายในการใช้ชีวิต เวลาท าอะไรนั้นจะต้อง
ท าให้ส าเร็จ 
  5.2.2 Shadow ผู้ร้ายหรือจอมมาร มีหน้าที่คอยขัดขวางตัวเอก ไม่ให้ท าหน้าที่ส าเร็จ 



36 

  5.2.3 Shape shifter ตัวอิฉจา มีบุคลลิกไม่จริงใจ เป็นนกสองหัวเปลี่ยนฝ่ายไปเรื่อยๆ  
และคอยสร้างความสับสนให้เนื้อเรื่อง 
  5.2.4 Mentor อาจารย์หรือผู้แนะน า มีความฉลาดรอบรู้ จิตใจดี มีเมตตา อาจจะเป็น
คนหรือสิ่งวิเศษ 
  5.2.5 Herald เพื่อนของตัวเอกหรือผู้ที่คอยบอกข่าวสาร เป็นที่ปรึกษา คอยให้ความ
ช่วยเหลือตัวเอกให้ผ่านเรื่องราวต่างๆ ไปให้ได้ 
  5.2.6 Threshold quardian จะมีบุคลิกหยิ่งๆ แต่ไม่ฝักใฝ่ในฝ่ายใดฝ่ายหนึ่ง มีหน้าที่ 
คอยพิสูจน์ฝีมือและความตั้งใจของตัวเอก 
  5.2.7 Trickster ตัวตลกหรือตัวป่วน ช่วยสร้างสีสันให้กับเนื้อเรื่อง สามารถเป็นได้ทั้ง  
2 ฝ่าย คือ ฝ่าย Hero หรือฝ่าย Shadow ก็ได้ 
 
6. องค์ความรู้เกี่ยวกับทัศนคติ 
 ทัศนคติ คือ ความคิดเห็นของบุคคลที่ถูกกระตุ้นด้วยอารมณ์ความรู้สึก และการแสดงออก 
ในเชิงพฤติกรรมอย่างใดอย่างหนึ่ง ทัศนคติจะมีบทบาทต่อการปรับปรุงหรือการป้องกันตัวเองในการ 
แสดงออกถึงค่านิยมต่างๆ ซึ่งประสบการณ์เป็นสิ่งที่ช่วยให้เกิดและก าหนดทัศนคติ โดยทัศนคตินั้น
ไม่ใช่องค์ประกอบเดียวที่ท าให้เกิดการแสดงออก แต่อาจจะเป็นผลมาจากการด าเนินชีวิต ลักษณะ
นิสัยหรือการคาดหวังผลจากการกระท า และการแสดงออกของบุคคลนั้นอาจจะท าให้เกิดการเปลี่ยน 
แปลงทัศนคติหรือเกิดทัศนคติใหม่ได้ ดังนั้นจึงสามารถสรุปได้ว่า สิ่งเร้าเป็นสิ่งที่กระตุ้นให้บุคคลเกิด
ทัศนคติต่อสิ่งต่างๆ แล้วน าไปสู่การตอบสนองต่อสิ่งนั้นๆ ในรูปแบบใดแบบหนึ่งหรือหลายๆ แบบ
ก็ได้ ที่เป็นอารมณ์และความรู้สึก ความคิด หรือพฤติกรรม 
  
 6.1 การเกิดทัศนคติ 
 การเกิดทัศนคติของมนุษย์นั้นมีกระบวนการที่ค่อนข้างซับซ้อน ซึ่งเรียกว่าสังคมประกิต  
โดยสังคมประกิตนั้นมีเจตนารมณ์ คือ สอนให้บุคคลมีทัศนคติและค่านิยมที่ถูกต้อง เหมาะสมกับ
สังคมและเป็นประโยชน์ต่อผู้รับ มนุษย์สามารถรับรู้ทัศนคติได้สามวิธี คือ วิธีที่หนึ่งรับโดยการติดต่อ
โดยตรง วิธีที่สองรับโดยการมีปฏิสัมพันธ์กับบุคคลที่ให้ทัศนคตินั้นๆ และวิธีที่สามคือรับทัศนคติโดย
กระบวนการสังคมประกิตจากคนในครอบครัว ซึ่งเม่ือโตขึ้นก็อาจจะรับทัศนคติมาจากกลุ่มคนที่นิยม
ชมชอบ  
 
 6.2 องค์ประกอบของทัศนคติ 
  6.2.1 องค์ประกอบทางด้านพุทธิปัญญา (CognitiveComponent) เป็นส่วนประกอบทาง 
ด้านความคิด ซึ่งแต่ละบุคคลนั้นจะมีความคิด ความรู้ และความเชื่อที่เหมือนหรือแตกต่างกันตาม
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ความรู้และประสบการณ์เดิมของแต่ละคน โดยผ่านกระบวนการทางความคิดที่ใช้เหตุผลเชิงตรรกะ
มาเป็นหลักในการตัดสิน 
  6.2.2 องค์ประกอบทางด้านความรู้สึก (Affective Component) เป็นส่วนประกอบทาง 
ด้านอารมณ์ ซึ่งเป็นสิ่งเร้าต่อจากความคิดอีกต่อหนึ่ง โดยบุคคลอาจจะมีอารมณ์ความรู้สึกด้านบวก 
ด้านลบ หรือเฉยๆ ต่อสิ่งเร้านั้นก็ได้ 
  6.2.3 องค์ประกอบทางด้านการปฏิบัติ (Behavioral Component) เป็นส่วนประกอบ
ทางด้านพฤติกรรม ซึ่งเป็นสิ่งที่บุคคลจะแสดงออกมาต่อบุคคลอื่นหรือวัตถุสิ่งของด้วยวิธีใดวิธีหนึ่ง 
เมื่อผ่านข้ันตอนการคิดวิเคราะห์และรู้สึกต่อสิ่งนั้นแล้ว โดยแนวโน้มของพฤติกรรมจะเป็นผลมาจาก 
ความคิด ความเชื่อ และความรู้สึกของบุคคลที่มีต่อสิ่งเร้านั้น 
 
 6.3 ลักษณะส าคัญของทัศนคติ 
 ทัศนคติมีความส าคัญต่อการศึกษาพฤติกรรมของมนุษย์ นักจิตวิทยาหรือนักทฤษฎีทาง 
ทัศนคติจึงได้ศึกษาและท าความเข้าใจในลักษณะต่าง ๆ ของทัศนคติ  และได้รวบรวมลักษณะที่ส าคัญ
ของทัศนคติไว้ดังนี้ 
  6.3.1 ทัศนคติเป็นสิ่งที่เกิดจากการสะสมประสบการณ์ และการเรียนรู้ของแต่ละบุคคล  
ไมไ่ด้เป็นสิ่งที่มนุษย์มีติดตัวมาแต่ก าเนิด 
  6.3.2 ทัศนคติมีคุณลักษณะของการประเมิน จากการประเมินความคิดหรือความเชื่อ 
ของบุคคลทีมี่อยู่เกี่ยวกับสิ่งต่างๆ ซึ่งจะเป็นสื่อกลางทีท่ าให้เกิดปฏิกิริยาตอบสนอง 
  6.3.3 ทัศนคติมีคุณภาพและความเข้ม ซึ่งจะเป็นสิ่งที่บ่งบอกถึงความแตกต่างของ 
ทัศนคติที่แต่ละบุคคลมีต่อสิ่งต่างๆ คุณภาพของทัศนคตินั้นเป็นสิ่งที่ได้จากการประเมินของบุคคล 
อาจจะมีทั้งทัศนคติทางบวก หรือทัศนคติทางลบ 
  6.3.4 ทัศนคติของบุคคลนั้นมีความคงทน ได้ไม่เปลี่ยนแปลงกันแบบง่ายๆ เนื่องจาก 
ทัศนคติเกิดจากการสะสมประสบการณ์และผ่านกระบวนการเรียนรู้มามาก แต่ก็ไม่จ าเป็นที่จะต้องมี
ทัศนคติเช่นน้ันตลอดชีวิต 
  6.3.5 ทัศนคติจะต้องมีที่หมาย (Attitude Object) ซึ่งที่หมายเหล่านี้หมายถึง บุคคล 
วัตถุสิ่งของ อาคารสถานท่ี หรือเหตุการณ์ 
  6.3.6 ทัศนคติมีลักษณะที่เป็นความสัมพันธ์ ทัศนคติจะแสดงความสัมพันธ์ระหว่าง
บุคคลกับวัตถุ บุคคลกับสิ่งของ ความสัมพันธ์กับบุคคลอื่น หรือบุคคลกับสถานการณ์ที่เกิดขึ้นก็ได้ 
 
 6.4 การแสดงออกของทัศนคติ 
 บุคคลจะมีการแสดงออกของทัศนคติ 3 ประเภทด้วยกัน คือ 
  6.4.1 ทัศนคติทางบวก (Positive Attitude) เป็นทัศนคติที่ท าให้บุคคลแสดงปฏิกิริยา 
ด้านดี มีการยอมรับ หรือมีความพึงพอใจต่อบุคคลอื่น ต่อเรื่องราวใดเรื่องราวหนึ่ง ต่อนโยบายหรือ
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ต่อองค์กรท่ีท างานอยู่ เช่น พนักงาน ในบริษัทจ านวนมากย่อมมีทัศนคติทางบวกหรือมีความรู้สึกที่ดี 
ต่อสภาพแรงงาน และพากันเข้าร่วมในกิจกรรมต่างๆ ที่สหภาพจัดข้ึนเสมอ เป็นต้น 
  6.4.2 ทัศนคติทางลบ (Negative Attitude) เป็นทัศนคติที่เกิดขึ้นได้ในบุคคลทุกคน 
โดยมีความรู้สึกเป็นไปในทางลบ ไม่พอใจ ไม่เห็นด้วย ไม่ยอมรับต่อบุคคลใดบุคคลหนึ่ง เรื่องราว
ปัญหาใดปัญหาหนึ่งต่อองค์กรหรือต่อสถาบัน ซึ่งจะท าให้เกิดขึ้นความรู้สึกระหองระแหง และความ
ไม่พอใจ 
  6.4.3 ทัศนคตินิ่งเฉย (Passive Attitude) เป็นทัศนคติที่เป็นกลาง บุคคลจะไม่มีความ
คิดเห็นใดๆ หรือรู้สึกเฉยๆ ต่อบุคคลอื่น สถาบัน องค์กร หรือเรื่องใดเรื่องหนึ่งโดยสิ้นเชิง 
 
 6.5 ประโยชน์ของทัศนคติ 
  6.5.1 ช่วยท าให้บุคคลแสดงออกถึงค่านิยมของตนเอง 
  6.5.2 ช่วยในเรื่องของการปรับตัว 
  6.5.3 ช่วยในการป้องกันสภาวะจิตของบุคคล เพราะความคิดหรือความเชื่อบางอย่าง
สามารถท าให้บุคคลมีความสบายใจ 
 
 6.6 การวัดทัศนคติ 
 ทัศนคติเป็นเรื่องของความรู้สึกชอบ ไม่ชอบ ความรู้สึกเชื่อฝังใจต่อสิ่งหนึ่งสิ่งใด มักจะ
เกิดขึ้น เม่ือมีการประเมินสถานการณ์ เหตุการณ์ บุคคลหรือสิ่งใดสิ่งหนึ่ง และสามารถเปลี่ยนแปลง
ได้ตามกาลเวลาและสิ่งแวดล้อม ในการวัดทัศนคตินั้นสามารถท าได้โดย  
  6.6.1 การวัดทัศนคติโดยรายงานด้วยตนเอง (Self-Reporty Measure) โดยผู้ถูกวัด 
จะรายงานผลด้วยตนเองถึงความรู้สึกที่มีต่อสิ่งนั้นๆ ซึ่งนักจิตวิทยาได้สร้างมาตราการวัดทัศนคติที่ 
เป็นไปในเชิงบวกและเชิงลบ ดีหรือไม่ด ีสนับสนุนหรือคัดค้าน เห็นด้วยหรือไม่เห็นด้วย 
  6.6.2 การวัดทัศนคติโดยใช้วิธีช่วงปรากฎเท่ากัน (Equal Appearing Intervals) วิธีนี้ 
สร้างขึ้นโดย Thurstone มีขั้นตอนในการสร้างคือ ขั้นแรกต้องท าการสร้างข้อความที่แทนท่ีความรู้สึก 
ของกลุ่มบุคคล ให้ได้ข้อความมากที่สุดเท่าที่จะมากได้ เพื่อน าไปให้กรรมการพิจารณาให้ความ
คิดเห็นต่อข้อความที่สร้างขึ้น โดยเรียงล าดับความเห็นด้วยมากที่สุด ไปจนถึงไม่เห็นด้วยอย่างมาก 
จ านวน 11 ดีกร ีแล้วน ามาหาค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ ซึ่งได้จากการให้ดีกรีข้อความต่างๆ ทั้งหมด
จากคณะกรรมการ 
  6.6.3 การวัดทัศนคติโดยใช้วิธีลิเกิร์ต (Likert Method or Summated Rating) วิธีนี้ 
สร้างขึ้นโดย Renis Likert โดยการสร้างข้อความขึ้นหลายๆ ข้อความให้ครอบคลุมหัวข้อที่จะศึกษา 
การตอบแบบสอบถามนี้มีข้อให้เลือก 5 ข้อ คือ 1. เห็นด้วยอย่างมาก 2. เห็นด้วย 3. ไม่แน่ใจ  
4. ไม่เห็นด้วย 5. ไม่เห็นด้วยอย่างมาก การให้คะแนนนั้นขึ้นอยู่กับชนิดของข้อความว่าเป็นทางบวก 
หรือทางลบ การให้คะแนนอาจให้คะแนน 0-4 หรือ 1-5 การตีความหมายของคะแนนไม่แตกต่างกัน 
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  6.6.4 การวัดทัศนคติโดยวิธีเทคนิคความหมายจ าแนก (Scalegram Analysis) การ 
วิเคราะห์สเกลนี้เป็นวิธีการที่อธิบายถึงขบวนการในการประเมินผลกลุ่มข้อความกลุ่มหนึ่งๆ ว่าเป็นไป 
ตามข้อจ ากัดหรือครบถ้วนตามลักษณะที่ถูกต้อง ในการสร้างสเกลโดยวิธีของ กัทท์แมน หรือไม่
เท่านั้น ตามความติดเห็นของกัทท์แมน เชื่อว่าในสเกลส าหรับวัดทัศนคตินั้นควรเลือกข้อความ ซึ่ง 
เป็นตัวแทนของประชากรทั้งหมด 
  6.6.5 การวัดทัศนคติโดยวิธีเทคนิคความหมายจ าแนก (Semantic Differential) เป็น
การศึกษาเกี่ยวกับความคิดรวบยอดถึงความหมายของสิ่งต่างๆ ตามความคิดเห็นของกลุ่มที่เราจะ
ศึกษา โดยทั่วไปสเกลแบบเทคนิคความหมายจ าแนก จะประกอบด้วยข้อให้เลือก 7 ข้อ ซึ่งจะให้
กลุ่มบุคคลที่ศึกษาเประเมินค่ากับสิ่งใดสิ่งหนึ่ง สเกลนี้ให้ผู้ตอบประเมินค่ามากน้อย เช่น ดี-เลว 
ใหญ่-เล็ก ช้า-เร็ว เป็นต้น โดยการประเมินนั้นจะใช้ค าคุณศัพท์ซึ่งตรงกันข้ามกัน 
  6.6.6 การวัดทัศนคติโดยใช้วิธีเทคนิคการฉายภาพ (Projective Method) เป็นการ 
ศึกษาทางอ้อมจากกลุ่มบุคคลที่จะศึกษา ซึ่งมีวิธีการด้วยกันหลายๆ วิธี ได้แก่ การตอบประโยคให้
สมบูรณ์ วิธีการใช้ภาพการ์ตูนเป็นสิ่งเร้า การแปลงความหมายโดยใช้ภาพเป็นสิ่งเร้า การใช้นิทาน
หรือการแต่งเรื่องเป็นสิ่งกระตุ้น 
 
 6.7 การท าให้ทัศนคติมีพลัง 
 จิตของมนุษย์นั้นมีสองระดับ คือ ระดับรู้ส านึกกับระดับไร้ส านึก โดยพฤติกรรมของมนุษย์ 
ส่วนใหญ่นั้นจะเป็นการกระท าแบบไม่รู้ตัว เป็นพฤติกรรมอัตโนมัติซึ่งบางทีก็มีประโยชน์ เพราะเป็น
การปล่อยใจให้สบาย โดยใช้เวลาไปท าอย่างอื่นเพราะไม่ต้องคิดมาก เวลาที่มนุษย์มีพฤติกรรม
อัตโนมัติ เขาจะไม่นึกถึงทัศนคติหรืออุดมการณ์แต่จะท าไปเพราะบทบาทที่มีอยู่ในสังคม แต่การที่ 
มนุษย์จะท าตามทัศนคติหรืออุดมการณ์นั้นๆ จะเกิดขึ้นก็ต่อเมื่อมีการตระหนักรับรู้ และท าให้มี
พฤติกรรมตรงกับทัศนคติมากขึ้น การท าให้มนุษย์ตระหนักรู้ในตนเองและค่อยๆ คิดอย่างรู้สึกจะท า
ให้มนุษย์ท าในสิ่งที่ตรงกับค าพูดมากขึ้น 
 
 6.8 การเปล่ียนแปลงทัศนคติ 
 มนุษย์สามารถเปลี่ยนแปลงทัศนคติได้หลากหลายวิธี โดยอาจจะรับเอาข้อมูลข่าวสารต่างๆ 
มาจากบุคคลอื่นหรือมาจากอุปกรณ์สื่อสารต่างๆ ซึ่งข่าวสารที่ได้รับมาอาจจะท าให้บุคคลนั้นเกิดการ
เปลี่ยนแปลงส่วนประกอบของทัศนคติทางด้านความรู้หรือการรับรู้  และถ้าส่วนประกอบส่วนใดส่วน
หนึ่งเกิดการเปลี่ยนแปลงส่วนประกอบในด้านอื่นๆ ก็มีแนวโน้มว่าจะเปลี่ยนแปลงด้วย เช่นเดียวกัน 
กับตัวอย่างเช่น ส่วนประกอบของทัศนคติในด้านความรู้เกิดการเปลี่ยนแปลง จะมีแนวโน้มท าให้
ส่วนประกอบในด้านการปฏิบัติและส่วนประกอบในด้านอารมณ์มีการเปลี่ยนแปลงไปด้วย นอกจากนี้
ทัศนคติอาจจะมีการเปลี่ยนแปลงถ้าบุคคลนั้นได้รับประสบการณ์ตรง เช่น บุคคลหนึ่งไม่ชอบคนจีน 
แต่ถ้าเขามีประสบการณ์ตรงที่ได้จากการพบเจอกับคนจีนที่มีความประพฤติเรียบร้อย พูดจาดี จะท า
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ให้ความเชื่อหรือความไม่ชอบคนจีนที่มีนั้นเกิดการเปลี่ยนแปลงได้ นอกจากนี้ ต่อเนื่องจากการที่มี
ประสบการณ์ที่ดีเม่ือได้สังสรรค์กับคนจีนก็จะมีส่วนท าให้ส่วนประกอบทางด้านอารมณ์หรือความรู้สึก 
เปลี่ยนไปในทางดีต่อคนจีนคนอื่นๆ ด้วย 
 การเปลี่ยนแปลงทัศนคติจะเกิดขึ้นได้ต่อเมื่อมีการเปลี่ยนแปลงการรับรู้ของบุคคล โดยการ 
เปลี่ยนแปลงการรับรู้น้ีเกิดจากส่วนประกอบหลายๆ อย่าง เช่น การโฆษณาชวนเชื่อ หรืออิทธิพจาก 
บุคคลอื่นๆ ซึ่งแท้ที่จริงแล้วการเปลี่ยนแปลงทัศนคติไม่ได้สืบเนื่องกับการเปลี่ยนค่านิยมของบุคคล 
แต่เกิดจากการเปลี่ยนแปลงการยอมรับในสิ่งหนึ่งที่สัมพันธ์กับค่านิยมของบุคคล ซึ่งการเปลี่ยนแปลง 
ทัศนคติอาจจะเกิดได้จากการเปลี่ยนภาวะการจูงใจในตัวบุคคล โดยปกติการรับรู้และข่าวสารต่างๆ 
จะท าให้ภาวะในการจูงใจของบุคคลเกิดการเปลี่ยนแปลง และในทางตรงกันข้ามการเปลี่ยนภาวะ
ในการจูงใจของบุคคลจะท าให้การรับรู้ของบุคคลที่มีต่อสถานการณ์นั้นๆ เกิดเปลี่ยนแปลงไปและ 
จะท าให้ทัศนคติของบุคคลนั้นเปลี่ยนแปลงด้วย 
 วิธีการที่จะท าให้มนุษย์เปลี่ยนแปลงทัศนคตินั้น ได้แก่ การบังคับให้ปฏิบัติบางสิ่งบางอย่าง 
เช่น การให้ท าตามกฎหมายหรือกฎข้อบังคับ เพื่อให้ปฏิบัติตามสิ่งที่มีผลที่ท าให้เกิดการเปลี่ยนแปลง 
ในส่วนประกอบของทัศนคติบางส่วนได้ นอกจากนี้ อาจจะท าให้ทัศนคติเกิดการเปลี่ยนแปลง โดย
ใช้วิธีการ Psychotherapy โดยหาวิธีที่ท าให้บุคคลมีความเข้าใจเกี่ยวกับเหตุผลต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับ
การมีทัศนคติอย่างนั้น ซึ่งการท าให้เกิดแรงจูงใจในตัวบุคคลนั้นท าได้โดยการให้สิ่งตอบแทนหรือ
รางวัลต่างๆ ที่น าความพอใจมาสู่บุคคลนั้น หรือการท าโดยสร้างสิ่งเร้าบางสิ่งบางอย่างที่จะท าให้
เกิดความกังวลใจ ซึ่งจะเห็นว่าการเกิดการเปลี่ยนแปลงของทัศนคตินั้นจะเริ่มต้นจากส่วนประกอบ
ส าคัญสิ่งหนึ่ง คือ แหล่งของการเปลี่ยนแปลงทัศนคติ ซึ่งแหล่งอาจจหมายถึงบุคคลคนๆ หนึ่ง กลุ่ม
บุคคล หนังสือพิมพ์ โทรทัศน์หรือสิ่งที่ท าให้เกิดทัศนคตินั้นโดยตรง แหล่งเหล่านี้จะสร้างข้อมูล
ข่าวสารต่างๆ ขึ้นมา โดยอาจจะออกมาในรูปแบบของการพูดหรือการกระท าของบุคคลคนๆ เดียว 
กลุ่มบุคคลจากข่าวในหนังสือพิมพ์ โทรทัศน์ หรือประสบการณ์ตรงของบุคคล การที่แหล่งจะมีมาก
น้อยขนาดไหนนั้นจะขึ้นอยู่กับธรรมชาติของผู้รับที่อยากจะท าให้เกิดการเปลี่ยนแปลงทัศนคติ  
 ลักษณะบุคลิกภาพบางอย่างของผู้รับจะเป็นส่วนที่ท าให้เกิดการเปลี่ยนแปลง หรือไม่เกิด 
การเปลี่ยนแปลงก็ได้ เช่น บุคคลที่ไม่มีความเชื่อม่ันในตัวเอง จะมีความรู้สึกว่าเขาไม่สามารถที่จะ 
เข้าใจ ในข่าวสารต่างๆ ที่มาจากสื่อมวลชนได้ สิ่งนี้จะท าให้เกิดการปิดกั้นไม่สนใจในข่าวสารเหล่านั้น  
เช่นเดียวกับบุคคลที่มีความเชื่อมั่นในตัวเองสูงมาก จะมีความรู้สึกว่าเขารู้ทุกสิ่งทุกอย่างและจะไม่
สนใจในข่าวสารต่างๆ ที่มาจากสื่อมวลชนได้ ซึ่งสิ่งเหล่านี้จะเป็นอุปสรรคในการเกิดกาเปลี่ยนแปลง
ทัศนคติของบุคคลที่มีลักษณะบุคลิกภาพเฉพาะอย่าง 
 แม็คไควร ์อธิบายถึงขั้นตอนการเปลี่ยนแปลงทัศนคติ ซึ่งประกอบด้วยขั้นต่างๆ 5 ขั้น คือ  
การใส่ใจ ความเข้าใจ การมีสิ่งใหม่เกิดขึ้น การเก็บเอาไว้และการกระท า  แม็คไควร์ยังอธิบายต่อว่า 
ถ้าขบวนการสื่อความหมาย หรือการติดต่อข่าวสารท าให้ผู้รับสารเกิดการเปลี่ยนแปลงทัศนคติแล้ว
สิ่งที่เกิดขึ้นต่างๆ จะต้องเกิดทุกขึ้นตอนไม่ใช่เพียงขั้นใดขั้นหนึ่งเท่านั้น การที่ขั้นตอนเหล่านี้จะเกิด 
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ในบุคคลหรือไม่จะต้องอาศัยองค์ประกอบต่างๆ หลายองค์ประกอบ เช่น ความสามารถทางสติปัญญา 
ความขัดแย้งของข่าวสารต่างๆ ฐานะทางเศรษฐกิจหรืออื่นๆ สิ่งเหล่านี้อาจจะมีส่วนที่ท าให้บางขั้น
บางตอนไม่เกิดขึ้นก็ได้ ซึ่งสรุปแล้วการศึกษาขบวการเปลี่ยนแปลงทัศนคติจะต้องพิจารณาถึงสิ่งที่
เกิดขึ้นจากการที่ใครพูดอะไร พูดอย่างไร พูดกับใคร และเกิดอะไรขึ้นในที่นั้น โดยใครหมายถึง
แหล่งข่าว อะไรหมายถึงข่าว อย่างไรหมายถึงวิธีการส่งข่าว ให้กับใครหมายถึงผู้รับสารหรือผู้ฟัง ผลที่
เกิดขึ้นจะหมายถึงการเปลี่ยนแปลงของการใส่ใจ ความเข้าใจ การมีสิ่งใหม่เกิดขึ้นหรือการกระท า 
 ซึ่งจะเห็นว่ากลุ่มของแหล่งข่าว ข่าว วิธีการส่งข่าว และผู้รับสารนี้ คือ ตัวแปรอิสระท่ีไม่ต้อง 
พึ่งอย่างอื่นแต่จะมีผลต่อตัวแปรที่ไม่อิสระ และภายในกลุ่มตัวแปรอิสระดังกล่าวจะมีความสัมพันธ์ 
ซึ่งกัน และเป็นความสัมพันธ์ที่สลับซับซ้อนมาก โดยการเปลี่ยนแปลงทัศนคติถือว่าเป็นสิ่งที่มีความ 
สลับซับซ้อน มีองค์ประกอบที่เข้ามาเกี่ยวข้องมากมายและขึ้นอยู่กับตัวแปรหลายอย่าง 
  6.8.1 แหล่งข่าว ข่าวที่มีอิทธิพลต่อการเปลี่ยนแปลงทัศนคตินั้น ได้แก่ หนังสือ บุคคล 
หนังสือพิมพ ์ทีวี หรือข้อมูลในอินเทอร์เน็ต โดยผู้รับสารจะมีปฏิกิริยาตอบโต้อย่างไรต่อข่าวสารที่ส่ง 
ออกมาจากแหล่งข่าวที่แตกต่างกันนั้นจะขึ้นอยู่กับผู้ส่งมี ซึ่งผลที่จะเกิดขึ้นต่อผู้รับสารจะขึ้นอยู่กับ 
ปัจจัยหลายอย่าง ได้แก่ คุณลักษณะของแหล่งข่าว สิ่งที่ผู้ฟังรับรู้เกี่ยวกับคุณลักษณะของแหล่งข่าว  
ธรรมชาติของทัศนคติ วิธีการส่งข่าวและธรรมชาติของผู้รับสาร แหล่งข่าวต่างๆ นั้นจะมีลักษณะ 
ที่ต่างกันในหลากหลายด้าน เช่น ความสามารถในการดึงดูดความสนใจ ความคุ้นเคย ความเป็นมิตร   
จากการศึกษาจะพบว่าแหล่งข่าวที่สามารถสร้างความคุ้นเคยและดึงดูดความสนใจจะมีอ านาจท าให้  
เกิดการเปลี่ยนแปลงทัศนคติได้มากกว่าแหล่งข่าวที่ไม่มีคุณสมบัตินี้ 
   6.8.1.1 ลักษณะของแหล่งข่าวและผู้รับสาร ความสัมพันธ์ระหว่างคุณลักษณะของ 
แหล่งข่าวและของผู้รับสารนั้นมีความส าคัญมาก ลักษณะของผู้รับสารนั้นจะท าหน้าที่คล้ายกับเป็น
สมอเรือที่จะท าให้เกิดการรับรู้จากแหล่งข่าว คุณลักษณะของแหล่งข่าวที่ส าคัญ ได้แก่ ลักษณะทาง 
ด้านร่างกายที่ดึงดูดความสนใจ เสื้อผ้า น้ าเสียง ความเร็วของการพูด ความหนักเบาของเสียง 
ลักษณะทางด้านประชากรศาสตร์ของแหล่งข่าว ได้แก่ เชื้อชาติ ศาสนา เพศ อายุ สถานภาพทาง
สังคม ทัศนคติของแหล่งข่าวและความประพฤติของแหล่งข่าวในเรื่องของความประพฤติ ถ้าแหล่งข่าว 
เคยแสดงออกต่อผู้รับสารในทางที่ดี จะท าให้ผู้รับสารส่วนใหญ่แสดงออกต่อแหล่งข่าวในทางที่ดีด้วย 
และมีแนวโน้มที่จะยอมรับข่าวสารนั้น ถ้าผู้รับสารมีความรู้สึกว่าแหล่งข่าวนั้นไม่มีความจริงใจ หรือมี
ความพยายามที่จะชักจูงใจมากเกินไป หรือการจ ากัดอิสรภาพของผู้รับสารมากเกินไป ผู้รับสารก็จะ
ไม่ยอมรับในแหล่งข่าวนั้นๆ 
   การเปลี่ยนแปลงทัศนคติในส่วนองค์ประกอบด้านการปฏิบัติ จะเป็นผลที่สืบเนื่อง 
มาจากความเหมือนกันในลักษณะบางประการของแหล่งข่าวและผู้รับสาร เช่น ความเคารพซึ่งกัน
และกันจะมีความสัมพันธ์กับความเชื่อ ทัศนคติและศาสนาตามล าดับ ถ้าแหล่งข่าวมีสถานภาพสูง 
ในเรื่องการแต่งกาย ความคล่องของภาษาและต าแหน่งอาชีพจะท าให้เกิดการเคารพที่ผู้รับสารให้ต่อ
แหล่งข่าวมากขึ้น แต่ในทางตรงข้ามถ้าสถานภาพของกลุ่มผู้รับสารยิ่งสูง ความเคารพในตัวแหล่งข่าว 
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ก็จะน้อยลงเช่นเดียวกัน สัมพันธภาพในลักษณะความเป็นเพื่อนฝูงจะมีมากหรือน้อยนั้น จะสืบเนื่อง 
มาจากความเท่าเทียมกันหรือความแตกต่างกันของเชื้อชาติ อายุ และศาสนา ในด้านองค์ประกอบ
ทางด้านประชากรศาสตร์ พบว่าผู้รับสารจะชอบแหล่งข่าวที่เป็นผู้ชายมากกว่าผู้หญิง ชอบบุคคลที่
นับถือศาสนาเดียวกันมากกว่าต่างศาสนา และในด้านองค์ประกอบอื่นๆ ก็มีผลเช่นเดียวกัน เช่น 
อายุหรือเชื้อชาติ 
   6.8.1.2 ชนิดของแหล่งข่าวและชนิดของการเปลี่ยนแปลงทัศนคติ ในขั้นตอนของ
การเปลี่ยนแปลงทัศนคติ จะประกอบด้วยการยินยอม ท าหรือคิดให้เหมือนแหล่งข่าวที่เราให้ความ 
เชื่อถือ การเปลี่ยนแปลงทางด้านความคิด ความรู้สึกภายในของบุคคลนั้นจะเป็นผลมาจากแหล่งข่าว 
ซึ่งลักษณะต่างๆ ของแหล่งข่าว เช่น พลัง ความน่าสนใจ ความสามารถ จะมีผลต่อกระบวนการ 
การเปลี่ยนแปลงทัศนคติดังกล่าวแลว้ ในบทน้ีจะได้กล่าวถึงลักษณะบางอย่างของแหล่งข่าวที่มีผลต่อ 
การเปลี่ยนแปลงทัศนคติ 
   6.8.1.2.1 ความเชื่อถือได้ของแหล่งข่าว การที่ผู้รับสารจะไว้วางใจผู้พูดหรือแหล่ง 
ข่าวมากน้อยขนาดไหนจะขึ้นอยู่กับลักษณะของแหล่งข่าว เช่น ความสามารถ ความเชื่อม่ัน  ความ 
ตั้งใจ ความกระตือรือร้น และความน่าดึงดูดให้สนใจ ซึ่งลักษณะแต่ละลักษณะดังกล่าวอาจจะมีผล 
ซึ่งกันและกันก็ได้ เช่น ความเชื่อถือได้อาจจะขึ้นอยู่กับความเป็นไปได้และความแน่นอนของแหล่งข่าว 
ลักษณะบางอย่างของแหล่งข่าวอาจจะเพิ่มความสนใจ และความเข้าใจให้กับผู้ฟังแต่อาจจะลดความ
เชื่อถือได้ของแหล่งข่าว ซึ่งจะท าให้การรับข่าวของผู้รับสารลดน้อยลงได้ ทั้งนี้จะขึ้นอยู่กับสถานการณ์ 
สิ่งแวดล้อม โดยปัจจัยบางอย่างอาจจะไปลดความเชื่อถือของแหล่งข่าว แต่อาจจะมีปัจจัยอย่างอื่น 
มาทดแทนท าให้ความเชื่อถือนั้นเพิ่มขึ้นก็ได้ ในขณะเดียวกันแหล่งข่าวบางอย่างอาจจะมีสติปัญญา
สูงแต่ขณะเดียวกันมีความตั้งใจต่ าก็ได้ 
   จากการศึกษาข้อมูลจากบางแหล่งสามารถยืนยันได้ว่า ไม่ว่าความเชื่อถือได้ของ
แหล่งข่าวจะมีมากน้อยเพียงใดก็ตามย่อมจะมีผลต่อการเปลี่ยนแปลงทัศนคติได้ ถึงแม้ว่าผู้รับสารจะ
ไม่ได้เกิดการเรียนรู ้เนื้อหาของข่าวสารก็ตามแต่อาจจะเป็นไปได้ว่าความน่าเชื่อถือของแหล่งข่าวจะ
เป็นตัวกระตุ้นหรือเป็นเครื่องเสริมก าลังต่อการวางเงื่อนไขที่จะก่อให้เกิด หรือเกิดการเปลี่ยนแปลง 
ในส่วนประกอบของทัศนคติทางด้านความรู้สึกได้ แต่การเปลี่ยนแปลงในส่วนประกอบด้านนี้ อาจจะ
ไม่เกิดขึ้นตลอดช่วงของการเรียนรู้เนื้อหาทั้งหมด หมายถึงเมื่อความเชื่อถือได้ของแหล่งข่าวนั้น
ไม่แน่นอน ข้อโต้แย้งต่างๆ ตลอดจนเนื้อหาของข่าวจะถูกน ามาพิจารณา ซึ่งหมายความว่าจะเกิด
การเปลี่ยนแปลงของส่วนประกอบทางด้านความรู้ก่อน และสิ่งที่ตามมาก็คือการเปลี่ยนแปลงของ
ส่วนประกอบทางด้านความรู้สึก ลักษณะอื่นๆ ของแหล่งข่าวที่มีผลต่อประสิทธิภาพของข่าว ได้แก่ 
สติปัญญา ความสามารถ อายุ สถานภาพ นอกจากนี้จะพบว่าการที่แหล่งข่าวมีการสรุปหลังจาก 
ให้ข่าวสารอะไรออกไป จะมีผลต่อการเปลี่ยนแปลงทัศนคติในช่วงระยะเวลาอันสั้นมากกว่าในกรณีที่
แหล่งข่าวไม่สรุปแต่เปิดโอกาสให้ผู้ฟังตัดสินใจเอง แต่อาจจะไม่เกิดการเปลี่ยนแปลงระยะยาวหรือ
ถาวรได้ 
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   Hovland และ Weiss ได้ท าการศึกษาติดตามผลระยะยาวกับกลุ่มคนกลุ่มหนึ่ง ซึ่ง
ในครั้งแรกพวกเขาเห็นด้วยกับการเผยแพร่ของข่าวสารโดยแหล่งข่าวที่น่าเชื่อถือได้ แต่เมื่อช่วงระยะ 
เวลาหนึ่งผ่านไปกลับพบว่าการเห็นด้วยของบุคคลกลุ่มนี้ลดน้อยลง ขณะเดียวกันเม่ือเปรียบเทียบกับ 
อีกกลุ่มหนึ่งซึ่งมีลักษณะแหล่งข่าวไม่น่าเชื่อถือ แต่พบว่าการเห็นด้วยกับข่าวสารของกลุ่มนี้มีมากขึ้น 
หลังจากช่วงระยะเวลาหนึ่งผ่านไป ซึ่งผลการทดลองนี้ผู้ทดลองเรียกว่า Sleeper Effect สามารถ
อธิบายได้ว่าการเรียนรู้เกี่ยวกับเนื้อหาของบุคคลทั้งสองกลุ่มนี้  ในขั้นแรกจะเกิดขึ้นเท่าๆ กัน แต่ 
ในกลุ่มที่มีแหล่งข่าวไม่น่าเชื่อถือนั้นผู้รับสารจะยอมรับเนื้อหาหรือข้อโต้แย้งน้อยกว่า หลังจากช่วง
ระยะเวลาหนึ่งจะเกิดปรากฏการณ์เกิดการแยกกันระหว่างแหล่งข่าวกับเนื้อหา ดังนั้น การต่อต้านที่
จะยอมรับหรือเห็นด้วยกับเนื้อหาหรือข้อโต้แย้งจะลดลงในกลุ่มที่แหล่งข่าวไม่น่าเชื่อถือ ซึ่งมีผลท าให้ 
การยอมรับเนื้อหาของกลุ่มนี้เพิ่มมากขึ้นเร่ือยๆ 
   6.8.1.2.2 ความเห็นที่ดึงดูดความสนใจของแหล่งข่าว ความเหมือนกันของ
ทัศนคติจะท าให้เกิดปฏิกิริยาการโต้ตอบกันระหว่างบุคคล รวมทั้งเพิ่มความน่าสนใจให้เกิดขึ้นได้  
ซึ่งแสดงให้เห็นว่ายิ่งผู้รับสารและผู้ส่งหรือแหล่งข่าวมีการรับรู้ที่คลายกันมากเท่าไร ประสิทธิภาพของ 
แหล่งข่าวที่จะมีผลต่อการเปลี่ยนทัศนคตินั้นย่อมมีมากขึ้นเท่านั้น ลักษณะทั้งสามอย่างดังกล่าวจะ 
มีผลซึ่งกันและกัน เช่น แหล่งข่าวที่ผู้รับสารมีความเห็นว่ามีอะไรบางอย่างที่คล้ายกัน จะก่อให้เกิด 
ความคุ้นเคยระหว่างผู้รับสารกับแหล่งข่าวมากขึ้น และขณะเดียวกันความชอบระหว่างกันและกัน 
ก็จะมีเพิ่มขึ้นไปด้วย ซึ่งผลที่เกิดขึ้นคือการเปลี่ยนแปลงทัศนคติอย่างมีประสิทธิภาพของผู้รับสาร 
   Zimbardo, Weisenberg และ Firestone ได้ศึกษาเรื่องที่เกี่ยวข้องกับผลการศึกษา 
ข้างต้นกับกลุ่มทหารที่กลับมาประจ าการแหล่งข่าวที่เป็นผู้คุมของหน่วย ROTC ซึ่งแหล่งข่าวนี้ 
ได้ฝึกท าปฏิกิริยาตามบทบาทที่ก าหนดไว้ โดยมุ่งหวังว่าจะให้ถูกมองว่ามีลักษณะโดยทั่วๆ ไปดังนี้ 
เป็นผู้ที่มีสติ มีความสามารถจัดการสิ่งต่างๆ ได้ดี สนใจในปฏิกิริยาของผู้รับสาร นอกจากนี้ยังให้มี
ลักษณะอีก 2 ลักษณะ คือ ลักษณะทางด้านที่ดี ได้แก่ ความสุภาพไม่มีพิธีรีตอง เอาใจเขามาใส่ใจ
เรา มีจิตใจดี และลักษณะทางด้านที่ไม่ดี ได้แก่ เรียกร้องบางสิ่งบางอย่าง มีพิธีรีตอง เรียกร้องมาก
จนเกินไป ท าตัวเป็นเจ้านาย และไม่สุภาพ ซึ่งการทดลองนี้มีจุดมุ่งหมายเพื่อจะดูความแตกต่าง 
ระหว่างแหล่งข่าวที่ผู้รับสารชอบและไม่ชอบ ระหว่างการทดลองกลุ่มผู้ถูกทดลองได้ถูกแนะน าให้
ทานอาหารที่เขาไม่ชอบร่วมด้วย คือ ตั๊กแตนคั่ว โดยการปรับตัวให้เข้ากับค าสั่งรวมถึงความชอบ 
ในตั๊กแตนคั่วของกลุ่มนี้ได้ถูกศึกษาก่อนและหลังการทดลอง ตามทฤษฎี Cognitive Dissonance 
Theory ว่าถ้าเกิดบุคคลเผชิญกับค าสั่งที่มาจากแหล่งที่เขาไม่ชอบ บุคคลนั้นจะอยู่ในภาวะที่ไม่ลง
รอยกัน แต่ถ้าเขาไม่สามารถกระท าตามทัศนคติของเขาที่มีต่อตั๊กแตนหรือที่มีต่อแหล่งข่าวได้วิธีการ 
ที่จะลดภาวะของการไม่ลงรอยกันนั้นจะท าได้ โดยการเพิ่มความชอบที่มีต่อตั๊กแตนให้มีมากขึ้น
โดยเฉพาะอย่างยิ่งบุคคลที่ยอมท าตามค าสั่งของแหล่งข่าวที่มีลักษณะทางด้านลบ จะเพิ่มความชอบ
ที่มีต่อตั๊กแตนมากกว่า กลุ่มที่ได้รับค าสั่งจากแหล่งข่าวที่มีลักษณะทางด้านบวกอย่างมีนัยส าคัญ
ค่าสหสัมพันธ์ของการไม่ยอมท าตามค าสั่งของแหล่งข่าว และความไม่ชอบตั๊กแตนจะเป็นไปทางด้าน 
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บวก จากการทดลองนี้รวมทั้งการทดลองอื่นที่คล้ายๆ กัน จึงสามารถสรุปได้ว่าการเปลี่ยนทัศนคติ 
ของผู้รับสารที่เกี่ยวข้องกับแหล่งข่าวที่เขาไม่ชอบย่อมเกิดมากกว่า การเปลี่ยนทัศนคติที่เกี่ยวข้องกับ 
แหล่งข่าวที่เขาชอบ  
    6.8.1.2.3 พลังของแหล่งข่าว ปกติแล้วแหล่งข่าวที่เป็นที่เคารพของผู้รับสาร
มักจะถูกมองว่าเป็นผู้ที่แตกต่างจากผู้รับสารมากกว่าแหล่งข่าวอื่นๆ ดังนั้นการท่ีแหล่งข่าวถูกยอมรับ
ว่าเป็นผู้มีความสามารถ อาจจะท าให้การเป็นที่ดึงดูดความสนใจของผู้รับสารลดน้อยลง ถ้าทัศนคติ
ที่ต้องการจะให้เกิดขึ้นหรือที่อยากจะเปลี่ยนนั้นมีส่วนประกอบทางความรู้เป็นส าคัญ แหล่งข่าวที่มี
ความรู้ทางวิชาการนี้ถึงแม้จะไม่ค่อยเป็นที่ดึงดูดความสนใจ แต่ก็อาจจะเป็นที่ยอมรับของผู้รับสารก็ได้
และอาจจะเป็นไปได้ว่าถึงแม้แหล่งข่าวจะไม่เป็นที่ชอบพอของผู้รับสาร แต่อาจจะเป็นผลให้เกิดการ 
เปลี่ยนแปลงทางทัศนคติก็ได้ แต่ทัศนคติบางอย่างซึ่งเป็นสิ่งที่เกิดจากการป้องกันตัวเอง ลักษณะ
ของผู้เป็นแหล่งข่าวซึ่งเป็นที่ดึงดูดความสนใจจะมีส่วนให้เกิดการเปลี่ยนแปลงทัศนคติมากกว่าความ
เชี่ยวชาญทางด้านวิชาการของผู้เป็นแหล่งข่าว จากการศึกษาของ Mehrabian และ Wiener ซึ่งศึกษา
ลักษณะของทัศนคติสามลักษณะ คือ ด้านบวก เป็นกลาง และด้านลบ ซึ่งเกี่ยวข้องกับขนาดของโทน
ของเสียง พบว่าระดับของน้ าเสียงจะมีผลต่อข่าวสารที่ส่งออกไปมาก เช่น ข่าวสารที่ดีแต่ถ้าพูดใน
ลักษณะที่ดุเดือดน่ากลัวผู้รับข่าวสารจะถือว่าเป็นสิ่งน่ากลัว 
    6.8.1.2.4 อิทธิพลของแหล่งข่าวที่มีต่อตัวแปรอิสระอื่นๆ องค์ประกอบอื่นๆ  
ที่มีอิทธิพลต่อความตั้งใจของผู้รับสาร ได้แก่ ความมั่นใจในตนเองของแหล่งข่าว ยิ่งแหล่งข่าวมี
ความม่ันใจในตนเองมากก็ย่อมท าให้ผู้รับสารให้ความสนใจตั้งใจฟัง นอกจากนี้ถ้าแหล่งข่าวเสนอ
ข่าวสารที่ผู้ฟังวินิจฉัยว่าเป็นข่าวสารที่น่าเชื่อถือได้ถูกต้องเป็นข่าวที่ดี  เป็นต้น ลักษณะเหล่านี้จะ
ช่วยให้ผู้รับสารมีความเชื่อถือแหล่งข่าวมากขึ้น แหล่งข่าวที่เชื่อในด้านใดด้านหนึ่งมากกว่าผู้รับข่าว
ซึ่งเชื่อในเร่ืองเดียวกันน้ี แต่ขนาดของความเชื่อมีน้อยกว่าจะถูกยอมรับจากผู้รับสารว่าแหล่งข่าวนั้น
มีความจริงใจ มีความสามารถมากกว่าแหล่งข่าวที่มีความคิดเห็นในเรื่องเดียวกันนี้แต่อยู่ในระดับ
ปานกลาง นอกจากนี้ยังพบว่าความแตกต่างของผู้รับสารจะเป็นส่วนที่ท าให้เกิดปฏิกิริยาที่แตกต่าง
กันต่อชนิดต่างๆ ของแหล่งข่าว เช่น ความแตกต่างระหว่างเพศก็มีส่วนท าให้การยอมรับแหล่งข่าว
แตกต่างกัน 
  6.8.2 ข่าวสารและวิธีการส่ง ในเรื่องที่เกี่ยวข้องกับข่าวสารนั้นอาจจะพิจารณาถึง
ส่วนประกอบหลายส่วน ได้แก่ รูปแบบ หมายถึงลักษณะของข่าวสาร เช่น เป็นเรื่องเบาสมองหรือ 
เรื่องหนัก เรื่องใหม่ที่น่าสนใจหรือเรื่องล้าสมัย โครงสร้างหมายถึงการจัดรูปแบบของเนื้อหา เช่น  
การที่จะจัดเนื้อหาท่ีเป็นการจูงใจไว้ตอนท้าย ก็น าจะเอาเนื้อหาที่น าความพอใจมาให้ไว้ก่อนหรือเอา 
ไว้สุดท้าย ควรจะน าข้อโต้แย้งที่ดีที่สุดไว้ก่อนหรือหลังการให้ข่าวสาร จะสรุปเมื่อไร ข้อโต้แย้งใน 
ทางตรงกันข้ามควรจะน ามาพูดหรือไม่ ควรจะให้มีการอภิปรายทั้งข้อดีและข้อเสีย หรืออภิปรายใน 
ด้านหน่ึงด้านใดอย่างเดียว เนื้อหาหมายถึงสิ่งที่บรรจุอยู่ในข่าวสารที่อยากจะให้เกิดการเปลี่ยนแปลง 
ทัศนคติในตัวผู้ฟัง ซึ่งอาจจะพิจารณาถึงความแตกต่างระหว่างสิ่งที่แหล่งข่าวส่งออกไปกับสิ่งที่ผู้รับสาร 
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มีอยู่เดิม การสร้างให้เกิดความกังวลใจ การให้ข่าวในท านองการวิงวอนหรือการตักเตือน การ
กระตุ้นให้เกิดปฏิกิริยาตอบสนองหรือการกระท าบางอย่าง 
   6.8.2.1 รูปแบบของข่าวสาร มีผู้ศึกษาวิจัยเกี่ยวกับรูปแบบของข่าวสารที่จะมีผล 
ต่อการเปลี่ยนแปลงทัศนคติมากมาย สรุปได้ว่าการเพิ่มให้เนื้อหาที่ตลกขบขันเข้าไปในการบรรยายน้ัน 
ไม่มีผลต่อการเปลี่ยนแปลงทัศนคติ ขณะเดียวกันค าบรรยายที่เป็นไปในท านองโจมตีหรือล้อเลียน 
ผู้อื่นจะไม่มีประสิทธิภาพในการชักจูงใจ อย่างไรก็ตามการศึกษาเกี่ยวกับรูปแบบการพูดนั้นได้มีการ 
ศึกษามานานมากแล้วตั้งแต่สมัยกรีกโบราณที่มีการฝึกการพูด แต่การที่จะระบุลักษณะของการพูดว่า 
มีผลต่อสิ่งต่างๆ อย่างไรนั้นสามารถท าได้ยากเพราะมีปัจจัยอื่นที่เข้ามาเกี่ยวข้องอยู่มากมาย การ 
ศึกษาและวิจัยในเรื่องนี้ปัจจุบันจะท ากันมากในสถาบันเกี่ยวข้องกับการพูดและการสื่อข่าวสาร 
   6.8.2.2 โครงสร้างของข่าวสาร เม่ือศึกษาเรื่องการให้ข่าวสารสองอย่างก่อนและหลัง 
โดยบุคคลเดียวกัน เพื่อจะสังเกตผลว่าข่าวสารแรกหรือหลังสุด จะมีผลต่อการเปลี่ยนแปลงทัศนคติ 
ของบุคคล มีผู้อธิบายโดยอาศัยทฤษฎีการเรียนรู้และทฤษฎีการรับรู้ส าหรับกลุ่มที่ใช้ทฤษฎีการเรียนรู ้
ตอบค าถามนี้ว่า การเรียนรู้ข่าวสารแรกจะเข้ามาขัดขวางการเรียนรู้ข่าวสารเรื่องที่สอง ซึ่งลักษณะ 
การขัดขวางนี้จะเรียกว่า Proactive inhibition ดังนั้น ข่าวสารแรกจะมีผลต่อการเปลี่ยนแปลงทัศนคติ 
ของผู้รับสารมากกว่าข่าวสารที่สอง แต่นักจิตวิทยาอีกกลุ่มหนึ่งอธิบายถึงผลจากข่าวสารก่อนและหลัง 
โดยใช้ทฤษฎีการรับรู้ว่า ข่าวสารแรกจะมีผลต่อการเปลี่ยนแปลงการรับรู้ของบุคคลหรือเปลี่ยนแปลง 
ทัศนคติของบุคคลได้มากกว่า เพราะมีเชื่อว่าข่าวสารที่สองจะถูกท าให้เปลี่ยนแปลงให้เข้ากันได้ 
กับการรับรู้อันแรกที่เกิดจากข่าวสารแรก ซึ่งหมายความว่าข่าวสารอันแรกมีส่วนที่ท าให้เกิดการ
เปลี่ยนแปลงของข่าวสารอันท่ีสอง นักจิตวิทยาอีกกลุ่มอธิบายถึงผลของข่าวสารก่อนและหลัง โดยใช้
ทฤษฎีการรับรู้กล่าวไว้ว่าข่าวสารอันแรกจะมีผลต่อการเปลี่ยนแปลงการรับรู้ของบุคคล หรือเปลี่ยน 
แปลงทัศนคติของบุคคลได้มากกว่า เพราะเชื่อว่าข่าวสารที่สองจะถูกท าให้เปลี่ยนแปลงไปให้เข้ากัน
ได้กับการรับรู้อันแรกที่เกิดขึ้นจากข่าวสารแรก ซึ่งอาจจะกล่าวในท านองหนึ่งว่าข่าวสารอันแรกมีส่วน 
ท าให้เกิดการเปลี่ยนแปลงของข่าวสารอันท่ีสอง 
   งานวิจัยที่ทดลองเกี่ยวกับเรื่องนี้เริ่มท าโดยใช้ครูเป็นผู้ทดลอง โดยครูคนหนึ่อเสนอ 
ข่าวสารสองอย่างซึ่งมีเนื้อหาที่ขัดแย้งกัน หลังจากนั้นก็มีการทดสอบนักเรียน จากการวิจัยเหล่านี้
พบว่า ข่าวสารแรกจะมีประสิทธิภาพสูงกว่าข่าวสารที่สอง นอกจากการส่งข่าวสารก่อนและหลังจะมี
ผลต่อการเปลี่ยนแปลงทัศนคติแล้ว องค์ประกอบอื่นๆ ก็มีส่วนเกี่ยวข้องด้วย ซึ่งมีองค์ประกอบ ดังนี ้
    6.8.2.2.1 ควรจะให้ข้อโต้แย้งที่สามารถท าให้ผู้ฟังมีความพึงพอใจ จากการ 
ศึกษาพบว่า ถ้าข่าวสารหรือข้อโต้แย้งแรกที่ส่งออกไปท าให้ผู้รับสารพอใจก็จะมีประสิทธิภาพในการ
เปลี่ยนทัศนคติได้มากกว่าข้อโต้แย้งที่ผู้รับสารไม่เห็นด้วย เพราะถ้าเนื้อหาแรกท าให้ผู้รับสารพอใจ
จะท าให้เกิดความสนใจและมีการตั้งใจฟังมากขึ้น 
    6.8.2.2.2 ควรจะเสนอเหตุผลข้อโต้แย้งที่ส าคัญที่สุดเม่ือไร ไม่สามารถจะหา 
ข้อมูลที่แสดงให้เห็นอย่างแจ่มชัดว่า ประสิทธิภาพของการเสนอข้อโต้แย้งที่เห็นว่าส าคัญที่สุดไว้ตอน
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หลังสุดหรือตอนแรกเริ่มเลย มีผลแตกต่างกันอย่างไร มีผู้อธิบายว่าถ้าเสนอข้อโต้แย้ง หรือให้เหตุผล
ที่ส าคัญที่สุดก่อนนั้น อาจจะเป็นไปได้ที่ท าให้เกิดความสนใจตั้งใจฟังในกลุ่มผู้รับสาร แต่ในระยะ
ต่อมาอาจจะท าให้ความตั้งใจลดลงได้ ยิ่งฟังนานๆ ไปผู้รับสารอาจจะอยู่ในภาวะท่ีเม่ือยล้า ซึ่งจ าเป็น
ที่จะต้องใช้เหตุผลที่ส าคัญต่างๆ มาประกอบ แต่ขณะเดียวกันแหล่งข่าวหรือผู้พูดอาจจะไม่มีเหตุผล 
ที่ส าคัญมาเสนอเลยเพราะได้พูดไปตั้งแต่แรกเริ่มแล้ว ดังนั้นอาจจะท าให้ผู้รับสารไม่มีการเปลี่ยนแปลง 
อะไรเลยก็ได้ 
    6.8.2.2.3 มีความค่อยเป็นค่อยไปหรือจู่โจมทันที ต่อค าถามที่ว่าข้อโต้แย้ง 
ที่แหล่งข่าวจะส่งออกไปครั้งแรกนั้น ควรจะให้มีความแตกต่างกับผู้รับสารหรือคล้ายกับผู้รับสารก่อน 
จากทฤษฎี Social Judgment ของ Hovlan กับ Sherif สามารถอ้างได้ว่า ครั้งแรกควรจะเริ่มด้วย 
ข้อโต้แย้งที่มีความใกล้เคียงกับของผู้รับสารก่อน เพราะถ้าเริ่มด้วยข้อโต้แย้งที่แตกต่างกับของผู้รับ
สารจะท าให้ผู้รับสารมีแนวโน้มที่จะไม่ยอมรับข่าวสารอื่นๆ ด้วย และผู้รับสารจะมีความรู้สึกว่าผู้พูด
ไม่ได้เป็นฝ่ายเดียวกันกับเขา 
    6.8.2.2.4 ให้ความคิดเห็นทั้งสองด้านทั้งดีและไม่ดี มักจะมีผู้ตั้งค าถามเสมอ
ว่าในการเสนอข่าวสารนั้น ควรจะพูดทั้งทางด้านดีและไม่ดีของข้อโต้แย้ง หรือพูดแค่ด้านดีเพียง
อย่างเดียว เกี่ยวกับปัญหานี้ไม่มีค าตอบที่ชัดเจน ทั้งนี้จะขึ้นอยู่กับปัจจัยต่างๆ อีกมากมาย เช่น 
ระดับสติปัญญาและความรู้สึกของผู้รับสารที่เห็นด้วยกับสิ่งที่ถูกชักจูงหรือไม่เห็นด้วย โดยทั่วไปแล้ว 
ถ้ากลุ่มผู้รับสารจะไม่เห็นด้วยกับสิ่งที่ถูกชักจูง และหากสติปัญญาของผู้รับสารอยู่ในระดับที่ดีการ
ให้ข่าวสารทั้งสองด้าน คือดีและไม่ดีจะมีประสิทธิภาพมากกว่า แต่ถ้ากลุ่มผู้รับสารเห็นด้วยกับสิ่งที่
ถูกชักจูงและสติปัญญาของผู้รับสารอยู่ในระดับอยู่ในระดับต่ าหรือปานกลาง มีผู้เสนอแนะว่าควรจะ
ให้ข่าวสารหรือข้อโต้แย้งเพียงด้านเดียว 
    6.8.2.2.5 ควรจะมีการกล่าวสรุปหรือไม่อย่างไร การสรุปนั้นควรมีในข่าวสาร
หรือควรให้ผู้รับสารเป็นผู้สรุปเอง McGuire ได้ท าการศึกษาวิจัยจนได้ข้อสรุปว่า การสรุปนั้นจะช่วย
ให้ข่าวสารน้ันๆ มีประสิทธิภาพมากขึ้น เพราะว่าผู้รับสารโดยทั่วไปอาจจะไม่ได้เข้าใจเนื้อหาทั้งหมด 
ดังนั้นถ้ามีการสรุปอย่างชัดเจนก็จะช่วยให้ผู้รับสารเกิดความเข้าใจในสารได้ดียิ่งขึ้น แต่อย่างไรก็ตาม 
การวิจัยบางเรื่องก็สรุปว่า ถ้ามีเวลาให้ผู้รับสารคิดและได้สรุปเองจะเป็นสิ่งที่ดีต่อผู้รับสารมาก ซึ่ง 
ส่วนใหญ่เป็นการศึกษาทางด้าน Psychotherapy ที่จะต้องอาศัยเวลาในการท าให้ผู้รับสารสามารถ
สรุปสิ่งต่างๆ ด้วยตนเอง ซึ่งอาจจะใช้ไม่ได้ในสถานการณ์การสื่อความหมายโดยทั่วๆ ไป 
    6.8.2.2.6 ควรจะสรุปเม่ือไร จากการศึกษาพบว่า ผู้พูดควรจะสรุปเนื้อหาเม่ือไร 
จะขึ้นอยู่กับสังคมและวัฒนธรรมของผู้รับสาร บุคคลบางกลุ่มต้องการจะฟังทฤษฎีและสรุปหลังจากนั้น 
ควรจะเป็นเหตุการณ์ต่างๆ ที่จะใช้เนื้อหาของทฤษฎีนั้นๆ มาประยุกต์ แต่บุคคลบางกลุ่ม เช่น พวก 
Anglo-Saxons มักชอบที่จะให้เสนอข้อมูลต่างๆ ให้เพียงพอก่อนแล้วจึงค่อยสรุป 
   6.8.2.3 เนื้อหาของข่าวสาร ในด้านที่เกี่ยวกับเนื้อหาควรจะได้พิจารณาถึงภาษา  
ความยากง่าย ค าที่ใช้ ความเป็นไปได้ของเนื้อหา เนื้อหาเป็นไปในท านองการเตือน หรือการจูงใจ 
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ให้ปฏิบัติตาม สิ่งเหล่านี้ล้วนมีผลต่อการเปลี่ยนแปลงทัศนคติไม่มากก็น้อย แต่ทั้งนี้จะขึ้นอยู่กับ 
ปัจจัยอื่นๆ อีกด้วย 
  6.8.3 วิธีการส่งข่าวสาร การส่งข่าวสารนั้นมีหลากหลายวิธี ซึ่งเกี่ยวกับประสาทสัมผัส 
ของมนุษย์ท่ีจะใช้ในการรับข่าวต่างๆ เหล่านั้น ได้แก่ ประสาทสัมผัสเกี่ยวกับการได้ยิน การมองเห็น  
การสัมผัสจับต้อง การดมกลิ่น และการลิ้มชิมรส ซึ่งการส่งข่าวสารนั้นอาจจะออกมาในรูปของวิธีการ 
ต่างๆ เช่น การพูดคุย การสัมภาษณ์ หนังสือสื่อสิ่งพิมพ์ แผ่นเสียง วิทยุ โทรทัศน์ ภาพยนตร์ หรือ 
การฝึกอบรมต่างๆ ซึ่งโดยทั่วไปแล้วการกระตุ้นที่ประสาทสัมผัสของบุคคลยิ่งมากเท่าไร ก็จะยิ่งท า 
ให้ข่าวสารที่ออกไปนั้นมีผลในการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของผู้ฟังมากขึ้นเท่านั้น และการที่บุคคล 
ได้รับข่าวสารโดยตรงจะมีผลต่อการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมมากกว่าทางอ้อม ดังนั้น การจัดกิจกรรม 
ทางด้านการศึกษาควรจะใช้วิธีการส่งข่าวสารให้หลากหลายวิธี จะมีผลต่อผู้รับมากกว่าใช้วิธีการเดียว 
  6.8.4 ผู้รับสาร บุคคลที่รับสารอาจจะเป็นเพียงคนเดียวหรือหลายคนก็ได้ ซึ่งการที่จะ 
รับข่าวสารได้มากน้อยเพียงใดนั้นจะขึ้นอยู่กับองค์ประกอบของผู้รับสารหลายอย่าง  ได้แก่ ทักษะ
ในการสื่อความหมาย ความสามารถของการได้ยิน การตีความหมาย ทัศนคติ ประสบการณ์ความรู้  
ระบบสังคมและวัฒนธรรม ดังนั้นในการวางแผนด้านการศึกษา ผู้ส่งข่าวสารหรือแหล่งข่าวจะต้อง
ศึกษาบุคคลหรือกลุ่มบุคคลที่จะเข้าถึงสารให้ละเอียด เพื่อที่จะได้จัดเนื้อหาของข่าวสารและเลือกวิธี 
การส่งข่าวสารให้เหมาะสมกับผู้รับสาร ซึ่งจะมีผลในการเรียนรู้ของผู้รับสารหรือการเปลี่ยนแปลงทาง 
ด้านทัศนคติของผู้รับสารนั่นเอง  
  วิธีการที่จะเปลี่ยนแปลงทัศนคตินั้น จะพิจารณาและปรับปรุงองค์ประกอบที่ส าคัญจาก
แหล่งข่าว ข่าว วีธีการส่งสารและตัวผู้รับสาร ซึ่งอาจเรียกได้ว่าเป็นวิธีการเปลี่ยนแปลงทัศนคติอย่าง
เป็นทางการ ซึ่งวิธีการนี้ต้องอาศัยพื้นฐานจากทฤษฎีการเรียนรู้ และเชื่อว่ามนุษย์เป็นบุคคลที่มี 
เหตุผลซึ่งสามารถคิดวิเคราะห์รับข่าวสาร สามารถถูกกระตุ้นเพื่อให้เกิดการจูงใจให้สนใจข่าวสารต่างๆ 
สามารถเรียนรู้เนื้อหาข่าวสารและเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมได้ ดังนั้นเครื่องมือที่ใช้ในการเปลี่ยนแปลง
ทัศนคติจะเป็นแบบวิธีที่เป็นทางการ การสื่อความหมายที่เป็นทางการ มีรูปแบบและการวางแผน
อย่างรอบคอบ หรืออีกนัยหนึ่งจะใช้วิธีการทางการศึกษาเพื่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลงทัศนคติ โดย 
ถือว่าบุคคลสามารถใช้ความคิดอย่างมีเหตุผลจากข่าวสารหรือการสื่อความหมายท่ีได้ ดังนั้นการท่ีจะ 
เปลี่ยนแปลงทัศนคติของบุคคลให้ได้ผลดีจะท าได้โดยการปรับปรุงแหล่งข่าว  ข่าว วิธีการส่งสาร
เพื่อให้เหมาะสมกับผู้รับสารน่ันเอง 
 
 6.9 ทัศนคติจะตรงกับพฤติกรรมเมื่อไร 
 พฤติกรรมและทัศนคติของมนุษย์จะมีความแตกต่างกัน เพราะว่ามีอิทธิพลอื่นๆ แทรกแซง 
แต่ถ้าท าให้อิทธิพลต่างๆ กลายเป็นกลางและไม่มีผลกระทบแล้ว ทัศนคติและพฤติกรรมยังจะตรงกัน
ไหม การลดอิทธิพลทางสังคมที่มีต่อทัศนคติที่แสดงออกนั้นไม่เหมือนกับการแพทย์ ที่สามารถวัด 
ความดันหรือการเต้นของหัวใจ นักจิตวิทยาไม่สามารถวัดทัศนคติได้โดยตรง ต้องอาศัยให้เขาบอก
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เล่าว่าเขามีทัศนคติอะไร และการบอกเล่าจะขึ้นอยู่กับอิทธิพลภายนอก เพราะบางครั้งคนเราจะพูด
เฉพาะสิ่งที่คนอื่นอยากได้ยิน ซึ่งนักจิตวิทยารู้ว่ามนุษย์อาจะจะไม่เชื่อและไม่ท าในสิ่งที่ตนพูด จึง
ได้สร้างเครื่องมือวัดความในใจขึ้นมา เรียกว่า bogus pipeline เป็นเครื่องมือจับเท็จที่ถูกสร้างโดย 
เอ็ดวาร์ด โจนส์ และฮาโรลด์ ซีแกลล์ ซึ่งวิธีการคือหลอกให้คนเผยความจริงในใจออกมา ในการ
ทดลอง ซีแกลล์ร่วมมือกับบริชาร์ด เพจ ท าการทดลองด้วยเครื่องมือจับเท็จดังกล่าวกับนักศึกษา
มหาวิทยาลัยโรเชสเตอร์  ผู้เข้าร่วมวิจัยถูกท าให้เชื่อว่าเครื่องมือนี้สามารถวัดทัศนคติของพวกเขาได้ 
และเพื่อแสดงว่าเครื่องมือใช้ได้ดีมาก ผู้วิจัยจึงถามค าถามผู้ร่วมวิจัยหลังจากที่เครื่องกระพริบไฟและ
ส่งเสียงอย่างน่าประทับใจ มิเตอร์บนเครื่องมือจับเท็จนั้นได้แสดงถึงทัศนคติของนักศึกษา ซึ่งเป็น
ทัศนคติที่นักศึกษาแสดงไว้ก่อนในการส ารวจความคิดเห็น วิธีนี้ท าให้นักศึกษาทุกคนเชื่อว่าเครื่องมือ 
จับเท็จสามารถวัดทัศนคติในใจได้จริง ซึ่งเมื่อนักศึกษามีความเชื่อแล้ว ผู้วิจัยจึงท าการซ่อนมิเตอร์
วัดทัศนคติและถามความเห็นของทัศนคติของนักศึกษาผิวขาวที่มีต่อคนแอฟริกันอเมริกัน และให้ทาย 
ว่าเครื่องเปิดเผยเรื่องอะไร ผลการศึกษาพบว่า เม่ือเทียบกับนักศึกษาผิวขาวที่ตอบแบบสอบถาม
ธรรมดากับนักศึกษาที่ตอบโดยมีเครื่องจับเท็จเทียมวัดอยู่ พวกที่อยู่กับเครื่องจับเท็จเทียมจะแสดง
ทัศนคติเชิงลบต่อคนแอฟริกันอเมริกันมากกว่า ไม่เหมือนกับพวกนักศึกษาที่ตอบโดยวิธีเขียนบน
กระดาษ โดยพวกที่ตอบแบบสอบถามธรรมดาจะบอกว่าคนแอฟริกันอเมริกันนั้นมีความเซ็นซิทีฟ 
กว่าคนอเมริกันทั่วไป แต่นักศึกษาที่อยู่กับเครื่องจับเท็จเทียมตอบว่าคนอเมริกันธรรมดามีความ
เซ็นซิทัฟมากกว่าคนแอฟริกันอเมริกัน เพราะเหมือนว่าเขาคิดว่าต้องตอบผู้วิจัยตามจริง มิฉะนั้น 
ผู้วิจัยจะคิดว่าฉันโกหก ซึ่งเครื่องจับเท็จแสดงให้เห็นว่าในชีวิตประจ าวันมีพวกที่พูดไม่ตรงกับใจและ
ต้องการเอาใจผู้ฟังหรือต้องการแสดงในสิ่งที่สังคมยอมรับ ดังนั้นสังคมจึงมีอิทธิพลต่อการแสดงออก
ของมนุษย ์ฉะนั้นถ้าจะให้มนุษย์ท าตามความเชื่อหรือทัศนคติจะต้องลดอิทธิพลของสังคมลงก่อน 
 
 6.10 พฤติกรรมท าให้เกิดทัศนคติ 
 ทัศนคติของมนุษย์นั้นสามารถเกิดขึ้นหรือปรับเปลี่ยนได้ตามพฤติกรรม นอกจากนี้มนุษย์ 
ยังมีแนวโน้มที่จะสร้างหรือปรับทัศนคติให้สอดคล้องกับสิ่งที่ตนพูดหรือท า ยิ่งถ้าค าพูดหรือว่าการ
กระท านั้นเกิดจากความสมัครใจโดยไม่มีการบังคับหรือติดสินบน เพราะเมื่อสิ่งที่พูดหรือท าไปแล้ว
ขัดกับทัศนคติอาจจะท าให้รู้สึกไม่สบายใจและเกิด Cognitive dissonance หรือความไม่สอดคล้อง
กับสิ่งที่พูดหรือท ากับสิ่งที่คิด 
 
 6.11 สาเหตุที่พฤติกรรมมีผลต่อทัศนคติ 
 นักจิตวิทยาสังคมได้วิเคราะห์ถึงปรากฏการณ์ของพฤติกรรมที่มีผลต่อการสร้าง หรือการ
เปลี่ยนทัศนคติ พบว่ามี 3 ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง คือ 
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  6.11.1 ทฤษฎีการน าเสนอตนเอง (Self-presentation theory) ซึ่งบอกว่าเหตุผลทาง 
กลยุทธ์ที่เราน าเสนอตัวเองในสังคม ท าให้เราต้องมีภาพของความสอดคล้องระหว่างการกระท าและ 
ทัศนคติ  
  6.11.2 ทฤษฎีความไม่สอดคล้องของความรู้คิด (Cognitive dissonance theory) โดย
มีสมมติฐานว่า ปัญหาทางจิตใจของมนุษย์เกิดจากความคิดที่ขัดแย้งกัน มีความไม่ลงรอยกับความ 
ลงรอยกันเป็นรูปแบบความสัมพันธ์ของการรู้คิด โดยรวมไปถึงความรู้ ความเชื่อ ความคิดเห็นและ 
ความรู้สึก ซึ่งทฤษฎีนี้ระบุว่าการไม่ลงรอยกันของการรู้คิดจะน ามาซึ่งความรู้สึกไม่พึงพอใจ และจะ
ไปกระตุ้นให้เกิดเปลี่ยนแปลงความคิด ทัศนคติและพฤติกรรม สามารถแก้ไขได้โดยปรับตัวเองให้
เหมาะสมกับการกระท าและการปรับทัศนคติให้เข้ากับพฤติกรรม 
  6.11.3 ทฤษฎีการรับรู้ตนเอง (Self-perception theory) การับรู้เกี่ยวกับตนเองเป็น 
สิ่งที่มนุษย์ควรจะต้องท า โดยวิธีที่มนุษย์จะรู้จักตนเองได้ชัดเจนที่สุดคือการส ารวจตนเอง ซึ่งจะท า
ให้บุคคลสามารถมองเห็นตนเองอย่างชัดเจนทั้งในด้านบวก ด้านลบ และส่วนที่ควรจะต้องปรับปรุง
พัฒนาให้ดียิ่งขึ้น ซึ่งนักจิตวิทยาสังคมได้มีสมมติฐานว่า การกระท าของมนุษย์จะมีความเด่นชัดใน
ตัวเอง เพราะการกระท านั้นจะบ่งบอกถึงทัศนคติ 
 
7. ทฤษฎีพื้นฐานของการปรับพฤติกรรม 
 พฤติกรรม หมายถึง อาการกริยาที่แสดงออกมาเมื่อเจอกับสถานการณ์สิ่งเร้าต่างๆ ซึ่ง 
สิ่งเร้าสามารถแบ่งออกเป็นสิ่งเร้าภายในที่เกิดจากความต้องการทางกายภาพของมนุษย์  และสิ่งเร้า
ภายนอกที่เกิดจากการกระตุ้นโดยสิ่งแวดล้อมที่สามารถสัมผัสได้ด้วยประสาทสัมผัสทั้ง 5 ของมนุษย์ 
ซึ่งพฤติกรรมเป็นสิ่งที่สามารถปรับเปลี่ยนได้จากการเรียนรู้ และสิ่งแวดล้อมก็มีผลต่อพฤติกรรมของ 
มนุษย์เป็นอย่างมาก โดยพฤติกรรมของมนุษย์เกิดขึ้นจากการเรียนรู้ ดังนั้นพฤติกรรมต่างๆ ของ 
มนุษย์จึงสามารถปรับเปลี่ยนแก้ได้จากการเรียนรู้เช่นกัน 
 
 7.1 การเรียนรู้เงื่อนไขแบบคลาสสิค แบบพาฟลอฟ 
 ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบคลาสสิค หรือการตอบสนองที่ถูกกระตุ้น โดยสิ่งเร้าที่ปรากฏ 
อย่างชัดเจนในสถานการณ์การเรียนรู้ นักจิตวิทยาที่ส าคัญในทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบคลาสสิกของ 
พาฟลอฟ (Pavlov) เป็นผู้ริเริ่มศึกษาเกี่ยวกับการเรียนรู้ 
 หลักการเรียนรู้ทฤษฎีของพาฟลอฟเชื่อว่าสิ่งเร้าที่เป็นกลางเกิดขึ้นพร้อมๆ กับสิ่งเร้าที่ท า
ให้เกิดกริยาสะท้อนอย่างหนึ่งหลายๆ ครั้ง สิ่งเร้าที่เป็นกลางจะท าให้เกิดกริยาสะท้อนอย่างนั้นด้วย 
การเรียนรู้ของสิ่งมีชีวิตเกิดจากการวางเงื่อนไข กล่าวคือการตอบสนองหรือการเรียนรู้ที่เกิดขึ้นต่อ 
สิ่งเร้านั้นๆ ต้องมีเงื่อนไขหรือมีการสร้างสถานการณ์ให้เกิดขึ้นที่เป็นผลของการเรียนรู้ 
 สิ่งเร้าที่เป็นกลางจะท าให้เกิดกิริยาสะท้อนอย่างนั้นด้วยการเรียนรู้ของสิ่งมีชีวิต  เกิดจาก 
การวางเงื่อนไขหรือมีการสร้างสถานการณ์ให้เกิดขึ้นซึ่งในธรรมชาติหรือในชีวิตประจ าวัน ซึ่งจะไม่ 
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ตอบสนองเช่นนั้นเลย เช่น เม่ือสุนัขได้ยินเสียงกระดิ่ง ตามปกติแล้วน้ าลายจะไม่ไหล แต่หลังจาก 
วางเงื่อนไขแล้วน้ าลายจะไหล เสียงกระดิ่งจึงเป็นสิ่งที่เร้าที่ต้องการให้เกิดการเรียนรู้จากการวาง
เงื่อนไข 
 ซึ่งพาฟลอฟ ท าการทดลองกับสุนัข โดยผูกสุนัขที่ก าลังหิวไว้ในห้องทดลอง เขาผ่าตัด 
ข้างแก้มสุนัขตรงต่อมน้ าลายแล้วต่อสายยางเพื่อให้น้ าลายสายยางสู่เครื่องวัด เขาท าการทดลองโดย 
การสั่นกระดิ่งแล้วเอาผงเนื้อใส่ปากสุนัข ท าซ้ าๆ กันหลายๆ ครั้ง ตามปกติสุนัขจะหลั่งน้ าลายเม่ือมี
ผงเนื้อในปาก แต่เม่ือน าผงเนื้อมาคู่กับกระดิ่งเพียงไม่กี่ครั้ง เสียงกระดิ่งเพียงอย่างเดียวก็จะท าให้ 
สุนัขน้ าลายไหลได้แสดงว่าสุนัขเกิดการเรียนรู้แล้ว เดิมทีสุนัขไม่ได้หลั่งน้ าลายเม่ือได้ยินเสียงกระดิ่ง 
แต่เมื่อน าเสียงกระดิ่งไปคู่กับผงเนื้อ สุนัขก็หลั่งน้ าลายเม่ือได้ยินเสียงกระดิ่งโดยไม่มีผงเนื้อ 
 สรุปผลการทดลองของพาฟลอฟ พบว่าการวางเงื่อนไขแบบคลาสสิค ควรเร่ิมจากการเสนอ 
สิ่งเร้าที่วางเงื่อนไขก่อนแล้วจึงเสนอสิ่งเร้าที่ไม่วางเงื่อนไข ช่วงเวลาในการให้สิ่งเร้าที่วางเงื่อนไขและ 
ไม่วางเงื่อนไขท่ีแตกต่างกัน ท าให้เกิดการตอบสนองที่แตกต่างกัน ถ้ามีการวางเงื่อนไขซ้อนกันมาก
ครั้งหมายถึงการให้สิ่งเร้าที่วางเงื่อนไขหลายๆ สิ่ง การตอบสนองก็จะมีก าลังอ่อนลงมายิ่งขึ้น 
  7.1.1 กระบวนการที่เกิดจากการเรียนรู้ มีกระบวนการที่ส าคัญ 3 ประการ อันเป็น 
ผลจากการเรียนรู้แบบวางเงื่อนไข คือ 
   7.1.1.1 การแผ่ขยาย คือ ความสามารถของอินทรีย์ที่จะตอบสนองในลักษณะเดิม 
ต่อสิ่งเร้าที่มีความคล้ายคลึงกันได้ 
   7.1.1.2 การจ าแนก คือ ความสามารถของอินทรีย์ในการที่จะจ าแนกความ
แตกต่างของสิ่งเร้าได้ 
   7.1.1.3 การลบพฤติกรรม เป็นการงดสิ่งเสริมแรงจนในที่สุดพฤติกรรมที่เคย 
ปรากฏจะไม่ปรากฏอีก กล่าวคือถ้าผู้ทดลองด าเนินการไปเรื่อยๆ ในขั้นสุดท้าย ถ้าผู้ทดลองให้เสียง
กระดิ่ง โดยไม่ให้ผงเนื้อตามมาจะท าให้ปฏิกิริยาน้ าลายไหลลดลงเรื่อยๆ จนในที่สุดจะไม่เกิดการ
ตอบสนองอีกเลย 
  7.1.2 หลักการวางเงื่อนไขของพาฟลอฟ 
   7.1.2.1 การลบพฤติกรรมชั่วคราว คือ การที่พฤติกรรมการตอบสนองลดน้อยลง  
อันเป็นผลเนื่องจากการที่ไม่ได้รับสิ่งเร้าที่ไม่ได้ถูกวางเงื่อนไข ความเข้มข้นของการตอบสนองจะลด 
น้อยลงเรื่อยๆ ถ้าให้ร่างกายได้รับสิ่งเร้าที่วางเงื่อนไขอย่างเดียวหรือความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งเร้าที่  
วางเงื่อนไขกับสิ่งเร้าที่ไม่วางเงื่อนไขห่างกันออกไปมากขึ้น การลบพฤติกรรมมิใช่การลืมเป็นเพียง 
การลดลงเรื่อยๆ ซึ่งในที่นี้ก็คือรางวัลหรือสิ่งที่ต้องการ การฟื้นตัวของการตอบสนองที่วางเงื่อนไข  
หลังจากเกิดการลบพฤติกรรมชั่วคราวแล้ว สักระยะหนึ่งพฤติกรรมที่ถูกลบเงื่อนไขแล้วอาจฟื้นตัว 
เกิดขึ้นมาอีกได้รับการกระตุ้นโดยสิ่งเร้าที่วางเงื่อนไข 
   7.1.2.2 การฟื้นคืนสภาพการตอบสนองจากการวางเงื่อนไข คือ การตอบสนอง 
ที่เกิดจากการวางเงื่อนไขที่ลดลง เพราะได้รับสิ่งเร้าที่วางเงื่อนไขเพียงอย่างเดียวจะกลับปรากฏขึ้นอีก 
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และเพิ่มมากขึ้นๆ ถ้าผู้เรียนมีการเรียนรู้อย่างแท้จริง เช่น การที่สุนัขน้ าลายไหลอีกได้เม่ือได้ยิน 
เสียงกระดิ่งเพียงอย่างเดียว โดยไม่ต้องมีผงเนื้อมาเข้าคู่กับเสียงกระดิ่ง 
   7.1.2.3 การสรุปความเหมือน ถ้าร่างกายมีการเรียนรู้โดยแสดงอาการตอบสนอง 
จากการวางเงื่อนไขต่อสิ่งเร้าที่วางเงื่อนไขหน่ึงแล้ว ถ้ามีสิ่งเร้าอื่นท่ีมีคุณสมบัติคล้ายคลึงกันกับสิ่งเร้า 
ที่วางเงื่อนไขเดิม ร่างกายจะตอบสนองเหมือนกับสิ่งเร้าที่วางเงื่อนไขนั้น เป็นลักษณะที่ผู้เรียนจะไม่
สามารถจ าแนกสิ่งที่เรียนรู้ได้ เนื่องจากสิ่งที่เรียนรู้นั้นมีลักษณะคล้ายกับกับสิ่งเร้าที่เคยวางเงื่อนไข 
เอาไว้ เช่น ถ้าสุนัขมีอาการน้ าลายไหลจากการสั่นกระดิ่งแล้ว เม่ือสุนัขนั้นได้ยินเสียงระฆังหรือเสียง 
ฉาบก็จะมีอาการน้ าลายไหลทันที 
   7.1.2.4 การจ าแนกความต่าง ถ้าร่างกายมีการเรียนรู้โดยแสดงอาการตอบสนอง 
จากการวางเงื่อนไขต่อสิ่งเร้าที่วางเงื่อนไขเดิม ร่างกายจะตอบสนองแตกต่างไปจากสิ่งเร้าที่วาง
เงื่อนไขนั้นเป็นลักษณะที่ผู้เรียนสามารถจ าแนกสิ่งที่แตกต่างกันได้  เช่น ถ้าสุนัขมีอาการน้ าลาย
ไหลจากเสียงกระดิ่งแล้ว เมื่อได้ยินเสียงแตร หรือเสียงประทัด จะไม่มีอาการน้ าลายไหล 
 จากการศึกษาทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบคลาสสิคของพาฟลอฟ สรุปได้ว่า การเรียนรู้ของ 
สิ่งมีชีวิตในมุมมองของพาฟลอฟ คือการวางเงื่อนไขแบบคลาสสิค ซึ่งหมายถึง การใช้สิ่งเร้าสองสิ่ง 
คู่กัน คือสิ่งเร้าที่วางเงื่อนไขและสิ่งเร้าที่ไม่ได้วางเงื่อนไขเพื่อเกิดการเรียนรู้ คือ การตอบสนองที่เกิด
จากการวางเงื่อนไข ซึ่งถ้าสิ่งมีชีวิตเกิดการเรียนรู้แล้วจะมีการตอบสนองต่อสิ่งเร้าสองสิ่งในลักษณะ 
เดียวกันแล้วไม่ว่าจะตัดสิ่งเร้าชนิดใดชนิดหนึ่งออกไป การตอบสนองก็ยังคงเป็นเช่นเดิมเพราะผู้เรียน 
สามารถเชื่อมโยงระหว่างสิ่งเร้าที่วางเงื่อนไขกับสิ่งเร้าที่ไม่วางเงื่อนไขกับการตอบสนองได้ 
 
 7.2 การเรียนรู้จากการสังเกต แบบบันดูรา 
 ทฤษฎีการเรียนรู้โดยการสังเกต เป็นกระบวนการทางการรู้คิดหรือพุทธิปัญญา บันดูรา  
(Bandura) มีความเห็นว่าทั้งสิ่งแวดล้อมและตัวผู้เรียนมีความส าคัญเท่าๆ กัน บันดูรากล่าวว่า 
คนเรามีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมที่อยู่รอบๆ ตัวอยู่เสมอ การเรียนรู้เกิดจากปฏิสัมพันธ์ระหว่าง
ผู้เรียนและสิ่งแวดล้อม ซึ่งทั้งผู้เรียนและสิ่งแวดล้อมมีอิทธิพลต่อกันและกัน พฤติกรรมของคนเรา
ส่วนมากจะเป็นการเรียนรู้โดยการสังเกตหรือการเลียนแบบจากตัวแบบ ส าหรับตัวแบบไมจ าเป็นต้อง 
เป็นตัวแบบที่มีชีวิตเท่านั้น แต่อาจจะเป็นตัวสัญลักษณ์ เช่น ตัวแบบที่เห็นในโทรทัศน์หรือภาพยนตร์ 
หรืออาจจะเป็นรูปภาพการ์ตูนหนังสือก็ได้ นอกจากนี้ ค าบอกเล่าด้วยค าพูดหรือข้อมูลที่เขียนเป็น
ลายลักษณ์อักษรก็เป็นตัวแบบได้ การเรียนรู้โดยการสังเกตไม่ใช่การลอกแบบจากสิ่งที่สังเกต โดย
ผู้เรียนไม่คิด คุณสมบัติของผู้เรียนมีความส าคัญ เช่น ผู้เรียนจะต้องมีความสามารถที่จะรับรู้สิ่งเร้า 
และสามารถสร้างรหัสหรือก าหนดสัญลักษณ์ของสิ่งที่สังเกตเก็บไว้ในความจ าระยะยาวและสามารถ
เรียกใช้ในขณะที่ผู้สังเกตต้องการแสดงพฤติกรรมเหมือนตัวแบบ  
 บันดูราได้เริ่มท าการวิจัยเกี่ยวกับการเรียนรู้โดยการสังเกต หรือการเลียนแบบ ตั้งแต่ปี 
ค.ศ. 1960 เป็นต้นมา ได้ท าการวิจัยเป็นโครงการระยะยาว และได้ท าการพิสูจน์สมมุติฐานที่ตั้งไว้ 
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ทีละอย่าง โดยใช้กลุ่มทดลองและควบคุมอย่างละเอียดอย่างเป็นขั้นตอน บันดูราและผู้ร่วมงานแบ่ง 
เด็กออกเป็น 3 กลุ่ม ได้แก่ กลุ่มแรกให้เห็นตัวอย่างจากตัวแบบที่มีชีวิตที่แสดงพฤติกรรมก้าวร้าว  
กลุ่มที่สองมีตัวแบบที่ไม่แสดงพฤติกรรมก้าวร้าว และกลุ่มที่สามไม่มีตัวแบบแสดงพฤติกรรมให้ดู 
เป็นตัวอย่างแต่ในกลุ่มมีตัวแบบแสดงพฤติกรรมก้าวร้าว 
 การทดลองเริ่มด้วยเด็กและตัวแบบเล่นตุ๊กตา  สักครู่หนึ่งประมาณ 1-10 นาที ตัวแบบ 
ลุกขึ้นต่อย เตะ ทุบตุ๊กตาที่ท าด้วยยางแล้วเป่าลม  ฉะนั้นตุ๊กตาจึงทนการเตะต่อยหรือแม้ว่าจะนั่งทับ 
หรือยืนก็ไม่แตก ส าหรับเด็กกลุ่มที่สองเด็กเล่นตุ๊กตาใกล้ๆ กับตัวแบบ แต่ตัวแบบจะไม่แสดง
พฤติกรรมก้าวร้าวให้ดูเป็นตัวอย่าง เด็กกลุ่มที่สามเล่นตุ๊กตาโดยไม่มีตัวแบบ ภายหลังจากการเล่น
ตุ๊กตาแล้ว ผู้ทดลองจะพาเด็กไปดูห้องที่มีตุ๊กตาที่น่าเล่นมากกว่าแต่บอกว่าห้ามจับตุ๊กตา เพื่อจะให้
เด็กรู้สึกคับข้องใจ เสร็จแล้วน าเด็กไปอีกห้องหนึ่งทีละคน ซึ่งมีตุ๊กตาหลายชนิดวางอยู่และมีตุ๊กตา
ยางที่เหมอืนกับตุ๊กตาที่ตัวแบบเตะต่อยและทุบรวมอยู่ด้วย ผลการทดลองพบว่าเด็กที่อยู่ในกลุ่มที่มี 
ตัวแบบแสดงพฤติกรรมก้าวร้าวจะแสดงพฤติกรรมก้าวร้าว ส่วนเด็กที่อยู่ในกลุ่มที่ตัวแบบไม่แสดง 
พฤติกรรมก้าวร้าวก็จะไม่แสดงพฤติกรรมก้าวร้าว จึงสามารถสรุปว่าพฤติกรรมของมนุษย์อาจจะแบ่ง 
ออกได้เป็น 3 ประเภท คือ พฤติกรรมสนองตอบที่เกิดจากการเรียนรู้ ผู้ซึ่งแสดงออกหรือกระท า 
สม่ าเสมอ พฤติกรรมที่เรียนรู้แต่ไม่เคยแสดงออกหรือกระท า และพฤติกรรมที่ไม่เคยแสดงออกทาง 
การกระท าเพราะไม่เคยเรียนรู้จริงๆ 
 บันดูราไม่เชื่อว่าพฤติกรรมที่เกิดขึ้นจะคงตัวอยู่เสมอ เพราะสิ่งแวดล้อมมีการเปลี่ยนแปลง
อยู่เสมอ และทั้งสิ่งแวดล้อมและพฤติกรรมมีอิทธิพลซึ่งกันและกัน ตัวอย่างเช่น เด็กที่มีพฤติกรรม
ก้าวร้าวก็คาดหวังว่าผู้อื่นจะแสดงพฤติกรรมก้าวร้าวต่อตนด้วย ความหวังนี้จะส่งเสริมให้เด็กแสดง
พฤติกรรมก้าวร้าว และผลพวงก็คือเด็กคนอื่นก็จะแสดงพฤติกรรมตอบสนองแบบก้าวร้าวด้วย ซึ่ง
เป็นสาเหตุที่ท าให้เด็กที่มีพฤติกรรมก้าวร้าวยิ่งแสดงพฤติกรรมก้าวร้าวมากยิ่งขึ้น เป็นการย้ าความ
คาดหวังของตน โดยกระบวนการท่ีเกิดจากการเรียนรู้จะเกิดจากองค์ประกอบต่างๆ ดังนี ้
  7.2.1 กระบวนการความใส่ใจ ความใส่ใจของผู้เรียนเป็นสิ่งส าคัญมาก ถ้าผู้เรียนไม่มี 
ความใส่ใจในการเรียนรู้ โดยการสังเกตหรือการเลียนแบบก็จะไม่เกิดขึ้น ดังนั้น การเรียนรู้แบบนี้
ความใส่ใจจึงเป็นสิ่งแรกที่ผู้เรียนจะต้องมี บันดูรากล่าวว่าผู้เรียนจะต้องรับรู้ส่วนประกอบที่ส าคัญของ 
พฤติกรรมของผู้ที่เป็นตัวแบบ องค์ประกอบที่ส าคัญของตัวแบบที่มีอิทธิพลต่อความใส่ใจของผู้เรียน 
มีหลายอย่าง  เช่น  เป็นผู้ที่มีเกียรติสูง มีความสามารถสูง รูปร่างหน้าตาดี การมีอ านาจที่จะให้
รางวัลหรือลงโทษ  คุณลักษณะของผู้เรียนก็มีความสัมพันธ์กับกระบวนการใส่ใจ  ตัวอย่างเช่น วัย
ของผู้เรียน ความสามารถทางด้านพุทธิปัญญา ทักษะทางการใช้มือและส่วนต่างๆ ของร่างกาย 
รวมทั้งตัวแปรทางบุคลิกภาพของผู้เรียน เช่น ความรู้สึกว่าตนนั้นมีค่า ความต้องการและทัศนคติ
ของผู้เรียน ตัวแปรเหล่านี้มักจะเป็นสิ่งจ ากัดขอบเขตของการเรียนรู้โดยการสังเกต 
  7.2.2 กระบวนการจดจ า บันดูราอธิบายว่าการที่ผู้เรียนหรือผู้สังเกตมีความสามารถ
ที่จะเลียนแบบหรือแสดงพฤติกรรมเหมือนตัวแบบได้ก็เป็นเพราะ ผู้เรียนบันทึกสิ่งที่ตนสังเกตจาก
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ตัวแบบไว้ในความจ าระยะยาว บันดูราพบว่าผู้สังเกตที่สามารถอธิบายพฤติกรรม หรือการกระท า
ของตัวแบบด้วยค าพูด หรือสามารถมีภาพพจน์สิ่งที่ตนสังเกตไว้ในใจจะเป็นผู้ที่สามารถจดจ าสิ่งที่
เรียนรู้ โดยการสังเกตได้ดีกว่าผู้ที่เพียงแต่ดูเฉยๆ หรือท างานอื่นในขณะที่ดูตัวแบบไปด้วย 
  7.2.3 กระบวนการจูงใจ บันดูราอธิบายว่า แรงจูงใจของผู้เรียนที่จะแสดงพฤติกรรม 
เหมือนตัวแบบที่ตนสังเกต เนื่องมาจากความคาดหวังว่า การเลียนแบบจะน าประโยชน์มาใช้ เช่น  
การได้รับแรงเสริมหรือรางวัล หรืออาจจะน าประโยชน์บางสิ่งบางอย่างมาให้ รวมทั้งการคิดว่าการ 
แสดงพฤติกรรมเหมือนตัวแบบจะท าให้ตนหลีกเลี่ยงปัญหาได้ ในห้องเรียนเวลาคุณครูให้รางวัล หรือ
ลงโทษพฤติกรรมของนักเรียน คนใดคนหนึ่งนักเรียนทั้งห้องก็จะเรียนรู้โดยการสังเกตและเป็น 
แรงจูงใจให้ผู้เรียนแสดงพฤติกรรมหรือไม่แสดงพฤติกรรม เวลานักเรียนแสดงความประพฤติดี  เช่น 
นักเรียนคนหน่ึงท าการบ้านเรียบร้อยถูกต้องแล้วได้รับรางวัลชมเชยจากคุณครู หรือได้รับสิทธิพิเศษ 
ก็จะเป็นตัวแบบให้แก่นักเรียนคนอื่นๆ พยายามท าการบ้านมาส่งคุณครูให้เรียบร้อย เพราะมีความ 
คาดหวังว่าคงจะได้รับแรงเสริมหรือรางวัลบ้าง  ในทางตรงข้ามถ้านักเรียนคนหนึ่งถูกท าโทษเนื่องจาก 
เอาของมารับประทานในห้องเรียน ก็จะเป็นตัวแบบของพฤติกรรมที่นักเรียนทั้งชั้นจะไม่ปฏิบัติตาม 
 
8. พฤตกิรรมและคณุลกัษณะของเยาวชนไทย 
 สังคมไทยในอดีตมีทัศนคติต่อการหล่อหลอมเลี้ยงดูเยาวชนในเชิงก าหนดคุณค่า ให้เป็น 
ผู้สืบทอดจารีตประเพณี วัฒนธรรม มีศาสนาเป็นศูนย์กลางการอบรมสั่งสอนด้านจิตใจให้เป็นคนดี 
มีศีลธรรม ภายใต้การเลี้ยงดูของพ่อแม่และคุณครูในเรื่องความประพฤติ การวางตัว และการเป็น 
กัลยาณมิตรที่ดี ท าให้เยาวชนมีคุณลักษณะแบบอ่อนโยน เอื้อเฟื้อ มีสัมมาคารวะ รู้จักวางตัวให้ 
เหมาะสม มีเคารพตัวเองและผู้อื่น 
 
 8.1 ความหมายของพฤติกรรม 
 พฤติกรรม หมายถึงการกระท าทุกอย่างของมนุษย์ ที่ไม่ว่าการกระท านั้นจะเกิดขึ้นโดย 
รู้ตัวหรือไม่รู้ตัวก็ตาม ซึ่งคนอื่นอาจจะสังเกตเห็นการกระท านั้นได้หรือไม่ได้ก็ตาม และไม่ว่าการ
กระท าจะพึงประสงค์หรือไม่พึงประสงค์ก็ตาม ดังนั้น การคิด การตัดสินใจ การเดิน การปฏิบัติตาม
หน้าที่หรือการละทิ้งหน้าที่ล้วนเป็นพฤติกรรมทั้งสิ้น ซึ่งพฤติกรรมสามารถแบ่งออกได้หลายประเภท 
โดยขึ้นอยู่กับหลักเกณฑ์ที่ใช้วัด และในที่นี้จะใช้หลักการสังเกต หลักการรู้ตัว และหลักการยอมรับ
ทางสังคมเป็นหลักเกณฑ์ในการวัด 
  8.1.1 ใช้หลักการสังเกต โดยในการวัดประเภทนี้จะพบว่าพฤติกรรมนั้นถูกแบ่งออก 
เป็น 2 ประเภท คือ  
   8.1.1.1 พฤติกรรมภายนอกหรือพฤติกรรมที่ผู้อื่นสังเกตได้ (overt behavior) 
ได้แก่ พฤติกรรมการเดิน การเขียนหนังสือ ซึ่งพฤติกรรมประเภทจะนี้แบ่งตามวิธีการสังเกตได้ 2 
ลักษณะ คือ พฤติกรรมโมล่า (molar behavior) ได้แก่ พฤติกรรมที่ผู้อื่นสามารถสังเกตได้โดยตรง 
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ไม่ต้องอาศัยเครื่องมือใดๆ ช่วย เช่น การวิ่ง การกินข้าว การร้องเพลง เป็นต้น และพฤติกรรม
โมเลกุล (molecular behavior) ได้แก่ พฤติกรรมที่ต้องใช้เครื่องมือช่วยถึงจะสังเกตเห็นพฤติกรรม
นั้นๆ ได้ เช่น ความดันโลหิต กระแสประสาท เป็นต้น 
   8.1.1.2 พฤติกรรมภายในหรือพฤติกรรมที่ผู้อื่นสังเกตไม่ได้ (covert behavior)  
ได้แก่ การตัดสินใจ การคิดวิเคราะห์ การจดจ า พฤติกรรมเหล่านี้เป็นสิ่งที่อยู่ในใจ รู้ได้เฉพาะเจ้าตัว 
เท่าน้ัน บุคคลอื่นจะรู้ก็ต่อเมื่อเจ้าตัวเป็นคนบอกหรือแสดงออกด้วยการกระท าให้ทราบ ดังนั้นการวัด 
จะต้องใช้วิธีสันนิษฐานจากการกระท าแทน เช่น ขณะที่คุณครูสอนหนังสืออยู่หน้าชั้นมีนักเรียนอยู่
คนหนึ่งมองมาทีคุ่ณครูตลอดเวลา ยกมือถามบ่อยๆ มีการตอบค าถามคุณครูประจ า และท าการบ้าน 
ที่คุณครูมอบให้จนเสร็จ คุณครูก็จะสันนิษฐานจากการกระท าของนักเรียนคนนี้ว่า นักเรียนคนนั้นมี
ความสนใจใฝ่รู้ในการเรียน 
  8.1.2 ใช้หลักการรู้ตัว โดยในการวัดประเภทนี้จะพบว่าพฤติกรรมนั้นถูกแบ่งออกเป็น  
2 ประเภท คือ  
   8.1.2.1 พฤติกรรมที่ผู้กระท ารู้ตัวและจงใจกระท าพฤติกรรมนั้น ได้แก่ การหัวเราะ  
การสนทนาพูดคุย นักจิตวิเคราะห์จะเรียกพฤติกรรมแบบน้ีว่าพฤติกรรมจิตส านึก (concious) 
   8.1.2.2 พฤติกรรมที่ผู้กระท าไม่รู้ตัว ได้แก่ การละเมอ หรือเวลาที่พูดค าว่านะคะ 
แบบไม่รู้ตัว นักจิตวิเคราะห์จะเรียกพฤติกรรมแบบน้ีว่าพฤติกรรมใต้จิตส านึก (unconcious) 
  8.1.3 ใช้หลักการยอมรับทางสังคม โดยในการวัดประเภทนี้จะพบว่าพฤติกรรมนั้น 
ถูกแบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ  
   8.1.3.1 พฤติกรรมที่พึ่งประสงค์ (desirable behavior) ได้แก่ พฤติกรรมที่คนใน 
สังคมยกย่องว่าดีและควรกระท า เช่น การท าตามกฎหมาย ท าตามจารีตประเพณี 
   8.1.3.2 พฤติกรรมที่ไม่พึ่งประสงค์ (undesirable behavior) ได้แก่ พฤติกรรมที่ 
คนในสังคมประณามว่าผิดและไม่ควรกระท า เช่น การผิดกฏหมาย การข่มขืนผู้อื่น การลักทรัพย์ 
 
 8.2 ความหมายของเยาวชน 
 เยาวชน หมายถึง มนุษย์ที่อยู่ในช่วงการเติบโตจากวัยเด็กที่ยังขาดวุฒิภาวะไปสู่การเป็น 
ผู้ใหญ่ หรือเรียกว่าวัยรุ่นเป็นวัยแห่งการเปลี่ยนแปลง ต้องมีการพัฒนาหลายด้านท้ังทางด้านร่างกาย 
อารมณ์ สังคมและสติปัญญาไปพร้อมๆ กัน การเข้าสู่วัยรุ่นของผู้ชายและผู้หญิงนั้น จะถือเอาการ
เข้าสู่วุฒิภาวะทางเพศเป็นเกณฑ์ ซึ่งท้ังสองเพศจะเข้าสู่วุฒิภาวะทางเพศไม่พร้อมกัน ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับ
ปัจจัยท่ีอยู่แวดล้อมหลายประการ ได้แก่ อาหาร สภาพสิ่งแวดล้อมความเป็นอยู่ วัฒนธรรมประเพณี 
และสามารถก าหนดลักษณะของวัยรุ่นได้ 2 ลักษณะ คือ ลักษณะเฉพาะทางกาย อารมณ์ สังคมและ
สติปัญญา และลักษณะสัมพันธ์ วัยช่วงอายุ และระดับการศึกษา 
   8.2.1. ลักษณะเฉพาะทางกายของวัยรุ่น จะมีลักษณะเด่น 2 ประการ คือ อัตรา 
การเพิ่มอย่างรวดเร็วของส่วนสูงและน้ าหนัก เกิดจากการที่ฮอร์โมนไปกระตุ้นระบบกระดูก ระบบ 
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กล้ามเนื้อและระบบต่างๆ ภายในร่างกาย ส่งผลท าให้ส่วนสูงและน้ าหนักเพิ่มขึ้นและเมื่อเปรียบเทียบ 
อัตราการเพิ่มของส่วนสูงของวัยรุ่นกับวัยเด็กและวัยผู้ใหญ่แล้ว วัยรุ่นจะมีอัตราส่วนสูงเพิ่มอย่างมาก 
และยังมีการเพิ่มขนาดและหน้าที่ของอวัยวะเพศ ในเพศชายอวัยวะเพศของวัยรุ่น ได้แก่ องคชาต 
อัณฑะจะมีขนาดโตขึ้นและเริ่มผลิตอสุจิ นอกจากนี้ยังมีลักษณะเพศที่ปรากฏเด่นชัด เช่น มีหนวด 
มีเครา ขนรักแร้ ขนตามตัว กล้ามเนื้อเป็นมัดๆ เสียงห้าว ส่วนในเพศหญิงอวัยวะเพศของวัยรุ่น 
ได้แก่ รังไข่จะมีขนาดเพิ่มขึ้นและเริ่มมีประจ าเดือน นอกจากนี้ยังมีลักษณะเพศที่ปรากฏเด่นชัด เช่น 
เต้านม ขนตามตัว เสียงแหลม และสะโพกขยาย 
   8.2.2 ลักษณะเฉพาะทางอารมณ์ของวัยรุ่น อารมณ์นั้นหมายถึงความรู้สึก แบ่ง
ออกเป็น 2 ประเภท คือ อารมณ์สุขและอารมณ์ทุกข์ ความรัก ความร่าเริงจะจัดอยู่ในประเภท
อารมณ์สุข ความกลัว ความวิตกกังวล ความโกรธจะจัดอยู่ในประเภทอารมณ์ทุกข์ ในช่วงวัยรุ่นนั้น
จะมีหลายอารมณ์ ทั้งอารมณ์รุนแรงจะมีการแสดงออกของอารมณ์มากเม่ือได้รับความกระทบกระเทือน 
จิตใจเพียงเล็กน้อย อารมณ์อ่อนไหวเป็นอารมณ์ที่ไม่คงที่จะเกิดขึ้นได้ง่ายและหายเร็ว การควบคุม 
การแสดงออกของอารมณ์ไม่ได้ และอาการอารมณ์ค้าง  
   8.2.3 ลักษณะเฉพาะทางสังคมของวัยรุ่น หมายถึงการสร้างความสัมพันธ์กับ 
บุคคลอื่น มีลักษณะเด่นสองอย่าง ซึ่งวัยรุ่นจะมีความสัมพันธ์ที่แน่นแฟ้นกับเพื่อนจนยึดเพื่อน 
เป็นหลัก โดยแบ่งออกเป็น 3 ระยะ คอื ระยะแรก คบกันเป็นหมู่คณะจะเลือกคบเบื่อนที่มีความสนใจ 
เหมือนกันและตั้งเป็นกลุ่มขึ้น ระยะที่สอง คบเป็นเพื่อนสนิท การเลือกคบเพื่อนเฉพาะที่สนิทสนมกัน 
ประมาณ 4-5 คนระยะท่ีสาม คบเป็นเพื่อนคู่หู คบเฉพาะเพื่อนที่พร้อมจะเล่าทุกสิ่งทุกอย่างให้ฟังได้ 
แต่ส่วนมากจะมีแค่ 1-2 คน ซึ่งวัยรุ่นจะมีพัฒนาการการคบเพื่อนจากการคบเป็นหมู่คณะในวัยรุ่น
ตอนต้นและเปลี่ยนเป็นการคบแบบเพื่อนคู่หูในวัยรุ่นตอนปลาย การมีความสัมพันธ์กับเพื่อนต่าง
เพศของวัยรุ่นจะเริ่มมีความสัมพันธ์ประมาณช่วงอายุประมาณ 14-16 ปี และมีการแยกเป็นคู่ๆ ราว
อาย ุ16-17 ปี 
   8.2.4 ลักษณะเฉพาะทางสติปัญญาของวัยรุ่น หมายถึงความสามารถในเรื่องการ 
เรียนรู้เชิงนามธรรม การปรับแนวคิด การจดจ า การแก้ปัญหาและการปรับพฤติกรรมให้เหมาะสม
เข้ากับสิ่งแวดล้อมใหม่ 
 
 8.3 การเปล่ียนแปลงด้านจิตใจของเยาวชน 

 การเปลี่ยนแปลงทางจิตใจของเยาวชนน้ันมีความชัดเจน และสามารถแบ่งออกเป็น 3 ระยะ 
คือ วัยรุ่นตอนต้น วันรุ่นตอนกลางและวัยรุ่นตอนปลาย ปัญหาที่มักจะพบในเยาวชน คือ การลอก 
เลียนแบบ การตัดสินใจในเร่ืองต่างๆ ความคิดเหล่านี้มักจะเกิดขึ้นได้ทั้งแบบรู้สึกตัว หรือเกิดจากจิต
ใต้ส านึก ซึ่งวัยรุ่นอาจจะแสดงพฤติกรรมออกมาหลากหลายรูปแบบ เช่น เป็นคนที่มีมนุษย์สัมพันธ์
เป็นเลิศ เป็นคนรักสันโดษ หรือเป็นคนที่ชอบถากถาง 



56 

 เยาวชนมักจะมีความคิดที่อยากแยกตัวเองออกจากผู้ปกครอง เพื่อค้นหาตัวตนว่าต้องการ
อะไร บางคนค้นพบตัวเองได้เร็ว บางคนช้า บางคนอาจจะลองผิดลองถูกก่อนจะค้นพบหนทางของ 
ตัวเอง ซึ่งน าไปสู่ความเสี่ยง และการที่เยาวชนแสดงพฤติกรรมเสี่ยงอาจจะเป็นเพราะว่าต้องการ 
แสดงออกว่าพวกเขาโตแล้วและไม่ต้องการที่จะพึ่งพาผู้ปกครองอีกต่อไป ซึ่งพฤติกรรมเสี่ยงบางอย่าง 
ก็ไม่ได้เลวร้าย เช่น การกระโดดบนสเก็ตบอร์ด เป็นสิ่งที่ท้าทายความสามารถและยังเป็นการ 
ออกก าลังกาย หลังจากการลองผิดลองถูกก็จะน าไปสู่การเรียนรู้ถึงประโยชน์ที่ได้รับ ข้อดีข้อเสีย
ต่างๆ ท าให้มีความรอบคอบในการตัดสินใจมากขึ้น แต่เยาวชนบางคนก็อาจจะมีพฤติกรรมเสี่ยง 
ที่เป็นอันตราย เช่น การดื่มเครื่องดื่มที่มีแอลกอฮอล์ เพื่อแสดงความเป็นผู้ใหญ่อยากรู้สึกเท่ แต่
อาจจะท าให้เกิดอุบัติเหตุจนพิการหรือเสียชีวิตได้ การมีเพศสัมพันธ์ก่อนวัยอันควรอาจจะท าให้เกิด
การตั้งครรภ์โดยไม่พร้อม ซึ่งผู้ปกครองสามารถช่วยลดความเสี่ยงต่างๆ ได้ด้วยการให้ความรู้ตั้งแต่ 
ก่อนเข้าสู่วัยรุ่น และเป็นแบบอย่างท่ีดีให้กับเยาวชน 
 
 8.4 ปัญหาที่พบบ่อยในกลุ่มเยาวชน 
  8.4.1 ปัญหาเกี่ยวกับสุขภาพและความวิตกกังวลแก่เด็กวัยรุ่น ได้แก่ มีกลิ่นตัว เป็นสิว 
เป็นโรคผิวหนัง โรคอะนอเร็กเซีย เนอร์โวซาหรือโรคกลัวอ้วน ความผิดปกติทางนรีเวชในวัยรุ่นหญิง 
เช่น การตกขาว ปวดประจ าเดือน การมีประจ าเดือนไม่สม่ าเสมอ หรือการมีพฤติกรรมเสี่ยงต่อ
สุขภาพ เช่น การดื่มเหล้า สูบบุหรี ่ติดยา 
  8.4.2 ปัญหาเกี่ยวกับจิตใจ มักจะมีสาเหตุมาจากการเปลี่ยนแปลงของร่างกาย การมี 
วุฒิภาวะอารมณ์ทางเพศ หรือความขัดแย้งทางค่านิยมของสังคม จึงท าให้เยาวชนลักษณะอารมณ์ 
ต่างๆ ออกมา เนื่องจากไม่ได้มีการเตรียมตัวจึงเกิดความวิตกกังวลจนรู้สึกเจ็บปวดทางจิตใจ เม่ือ 
คิดว่าตนเองไม่เหมือนเพื่อนๆ จากสภาพสังคมแวดล้อม เพื่อน สื่อมวลชน และแม้แต่ผู้ใหญ่ที่อยู่ 
รอบตัวเด็ก ซึ่งอาจจะท าให้เยาวชนเกิดมีเพศสัมพันธ์โดยที่ยังไม่พร้อม และความรู้สึกครั้งแรกที่มี 
เพศสัมพันธ์จะมีความหมายต่อการพัฒนาทางเพศในระยะต่อมา โดยเยาวชนที่รู้สึกเจ็บปวด ผิดหวัง 
เสียใจและอับอายต่อเรื่องนี้จะเป็นต้นเหตุที่ท าให้เกิดอาการพฤติกรรมทางเพศแบบผิดปกติภายหลังได้ 
  8.4.3 ปัญหาเกี่ยวกับการคุมก าเนิด มักจะเป็นปัญหาที่พบบ่อยในช่วงวัยรุ่นที่เกิดกับ 
เยาวชนที่มีเพศสัมพันธ์แบบไม่ได้เตรียมตัวในการป้องกัน โดยเยาวชนมักจะเขินอายหรือเพิกเฉย 
ที่จะเรียนรู้วิธีป้องกัน หรือมีความรู้สึกว่าการใช้วิธีคุมก าเนิดจะมีผลเสียต่อความสนุกทางเพศ หรือ
แล้วแต่ว่าคู่ที่มีเพศสัมพันธ์ของตนจะยอมใช้หรือไม่ จึงท าให้เกิดปัญหาการตั้งครรภ์ที่ไม่ต้องการขึ้น 
  8.4.4 ปัญหาเกี่ยวกับการดื่มเหล้า การสูบบุหรี่ หรือเสพติดยาเสพติด การที่เยาวชน 
ชอบเสี่ยงภัยเพราะอยู่ในวัยคะนอง ซึ่งเป็นอุปนิสัยของวัยรุ่นท่ีต้องการเป็นท่ียอมรับในกลุ่มเพื่อนและ 
เป็นวัยที่ต้องการเรียนรู้ ชอบทดลอง ดังนั้นเม่ือเกิดปัญหาขึ้นวัยรุ่นที่ไม่มีสัมพันธภาพที่ดีกับพ่อแม่
ผู้ปกครองจะย่ิงมีความกังวล และอาจแก้ไขปัญหาในทางที่ไม่ถูกจนเป็นอันตรายต่อชีวิตได้ 
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  8.4.5 ปัญหาชีวิต มักเกิดมาจากสิ่งแวดล้อมรอบๆ ตัวของเยาวชน เช่น เข้ากับกลุ่ม 
เพื่อนไม่ได้ ปัญหาทางด้านการเรียน ปัญหาภายในครอบครัวหรือการสูญเสียบุคคลส าคัญในชีวิต 
 
 8.5 คุณลักษณะของเยาวชนไทย 
  8.5.1 วัตถุนิยม เนื่องจากหลายปีที่ผ่านมาคนไทยถูกส่งเสริมให้เป็นผู้บริโภคนิยม มี
การใช้จ่ายซ้ือสินค้าต่างๆ ที่มียี่ห้อราคาแพง ค่านิยมถูกวัดด้วยคุณค่าทางฐานะของสังคมชนชั้น และ 
มูลค่าของสิ่งของที่ใช้ ท าให้เยาวชนซึมซับค่านิยมเหล่านี้และกลายเป็นส่วนหน่ึงของการด าเนินชีวิต 
  8.5.2 ความรุนแรงด้านพฤติกรรมและอารมณ์ สิ่งเหล่านี้มักจะเกิดจากการที่เยาวชน 
สั่งสมความรุนแรงมาจากครอบครัวที่มีผู้ปกครองยึดในอ านาจนิยม ที่โรงเรียนมีการสอบแข่งขัน มี
ความกดดันและเครียดจากระบบการศึกษา และยังได้รับสื่อโฆษณาแฝงต่างๆ ที่มีการใช้ความรุนแรง
ในการแก้ปัญหา การใช้ก าลังทุบตี ส่งผลให้เยาวชนบางคนที่มีจิตใจเปราะบางอาจเข้าสู่สภาวะ
โรคซึมเศร้าหรือเกิดการฆ่าตัวตายมากขึ้น 
  8.5.3 เพศเสรี ในปัจจุบันเยาวชนไทยได้ซึมซับวัฒนธรรมการมีเพศสัมพันธ์กับคู่รัก 
การเปลี่ยนคู่นอน หรือการขายบริการทางเพศแบบแอบแฝง เพราะเยาวชนมีการเรียนรู้จากสื่อต่างๆ 
ทั้งหนังสือการ์ตูน ซีดี หรือดีวีดีที่มีขายทั่วไปตามท้องถนน และอินเทอร์เน็ตที่สามารถเข้าไปดูได้
ตลอดเวลา 
  8.5.4 เสพติดอินเทอร์เน็ต เนื่องจากปัจจุบันช่องว่างระหว่างผู้ปกครองกับเยาวชนนั้นมี
ความกว้างมากขึ้น ซึ่งอินเทอร์เน็ตเป็นแหล่งเรียนรู้ที่เยาวชนสามารถเข้าถึงได้ง่ายตลอดเวลา ทั้งให้
ความรู ้ค าแนะน าและข่าวสารต่างๆ ท าให้เยาวชนใช้เวลาส่วนใหญ่ไปกับอินเทอร์เน็ตมากกว่าการมี
ปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่น 
 
 8.6 พฤติกรรมการใช้อินเทอร์เน็ตของเยาวชน 
 จากการส ารวจถึงพฤติกรรมการใช้อินเทอร์เน็ตในประเทศไทยของส านักงานสถิติแห่งชาติ  
ในป ีพ.ศ. 2558 พบว่าประชากรอายุ 6 ปีขึ้นไป มีสัดส่วนการใช้อินเทอร์เน็ตที่เพิ่มขึ้นในทุกกลุ่มอายุ 
โดยเฉพาะกลุ่มเยาวชนที่มีอายุระหว่าง 15-24 ปี พบว่ามีสัดส่วนการใช้อินเทอร์เน็ตสูงกว่า กลุ่มอายุ
อื่นและคาดว่าจะมีแนวโน้มเพิ่มสูงขึ้นต่อไปอีกเรื่อยๆ ในการใช้อินเทอร์เน็ตของเยาวชนกลุ่มนี้ 
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  ตาราง 1 พฤติกรรมการใช้อินเทอร์เน็ตของประชากรไทย 
 

 

 
 

            ที่มา: สิรินทร์ โพธนาถกุล. (2559). 
 

 โดยจากสถิติชี้ให้เห็นว่า กลุ่มผู้ใช้อินเทอร์เน็ตส่วนใหญ่จะเป็นกลุ่มเด็กและเยาวชนที่มีอายุ
ต่ ากว่า 20 ปี ซึ่งสะท้อนให้เห็นถึงพฤติกรรมของเด็กและเยาวชนว่าใช้เวลาหมดไปกับการเข้าไปใน
โลกอินเทอร์เน็ต และผลกระทบที่อาจจะตามมาถ้าพ่อแม่ ผู้ปกครองไม่ได้มีการสั่งสอนหรือควบคุม
การใช้อินเทอร์เน็ตอย่างเหมาะสมจะท าให้เกิดผลเสียกับเด็กและเยาวชนที่รู้เท่าไม่ถึงการณ์ ไม่ว่าจะ
เป็นผลกระทบต่อตัวเยาวชนเอง สังคมหรือการศึกษา และในปัจจุบันการเข้าถึงอินเทอร์เน็ตสามารถ
ท าได้ง่ายดายและสะดวก ทุกที่ทุกเวลาเพราะอุปกรณ์สื่อสารที่ใช้ในชีวิตประจ าวันสามารถเชื่อมต่อ
อินเทอร์เน็ตได้แล้วยังมีการให้บริการอินเทอร์เน็ตความเร็วสูงแบบไร้สายจากผู้ให้บริการต่างๆ อีกด้วย 
ดังนั้น ปัญหาพฤติกรรมของเด็กและเยาวชนที่ติดการใช้อินเทอร์เน็ตจึงเป็นปัญหาส าคัญ เนื่องจาก
สิ่งล่อตาล่อใจต่างๆ ทั้งสื่อเครือข่ายสังคมออนไลน์ เว็บไซต์ เกมออนไลน์ที่มีอยู่อย่างมากมาย ท าให้
เด็กและเยาวชนเสพติดการใช้อินเทอร์เน็ตและเกิดปัญหาพฤติกรรมที่เปลี่ยนมากขึ้น 
 
 8.7 ผลกระทบที่เกิดจากการใช้อินเทอร์เน็ตของเยาวชน 
 เด็กและเยาวชนส่วนใหญ่ในปัจจุบันมีลักษณะพฤติกรรมชอบแยกตัว และใช้เวลาในกิจวัตร 
ประจ าวันไปกับการเล่นอินเทอร์เน็ต ซึ่งในแต่ละครั้งมักจะกินเวลานานเกินกว่า 3 ชั่วโมง และอาจจะ
มีพฤติกรรมอื่นๆ ตามมาด้วย เช่น การนอนดึกจนท าให้อ่อนเพลีย มีพฤติกรรมก้าวร้าวไม่เชื่อฟังพ่อ
แม่ผู้ปกครอง หรือมีพฤติกรรมการโกหกเม่ืออยู่ในโลกโซเชียลมีเดีย ซึ่งสามารถแบ่งผลกระทบออก 
เป็นด้านต่างๆ ได้ดังนี ้
  8.7.1 ผลกระทบด้านอารมณ์และจิตใจ พฤติกรรมของเยาวชนที่กระท าความผิดมักจะ 
เป็นกลุ่มผู้ใช้อินเทอร์เน็ตประเภทที่ชอบใช้ความรุนแรงแบบหมกมุ่น ท าให้เยาวชนมีความคิดอารมณ์ 
และพฤติกรรมที่ก้าวร้าว เนื่องจากยังไม่มีวุฒิภาวะพอที่จะแยกแยะสถานการณ์จริงหรือจินตนาการ
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จากสิ่งที่คิดได้ ซึ่งพัฒนาการของสมองและการเปลี่ยนแปลงของระบบต่อมไร้ท่อจะมีผลต่อการเกิด
พฤติกรรมก้าวร้าวของเยาวชน 
  8.7.2 ผลกระทบด้านร่างกาย เยาวชนที่ชอบเล่นอินเทอร์เน็ตจากคอมพิวเตอร์หรือ 
อุปกรณ์สื่อสารต่างๆ เป็นเวลานานจะท าให้มีอาการปวดศีรษะ ปวดหลัง ปวดข้อหรืออ่อนเพลีย ซึ่ง 
อาการต่างๆ เหล่านี้จะหายไปเม่ือหยุดการใช้คอมพิวเตอร์หรืออุปกรณ์สื่อสาร โดย Markovitz และ 
คณะได้ศึกษาและพบว่าการตอบสนองทางหัวใจและหลอดเลือดต่อการเล่นเกมคอมพิวเตอร์สามารถ 
ท านายการเปลี่ยนแปลงความดันโลหิตและการเป็นโรคความดันโลหิตสูง และถ้านั่งเล่นคอมพิวเตอร์ 
เป็นเวลานานจะท าให้เกิดภาวะลิ่มเลือดอุดหลอดเลือดด าได้ หรือที่เรียกว่า eThrombosis และเคยมี 
รายงานของผู้ป่วยที่เล่นคอมพิวเตอร์เป็นเวลานานติดต่อกัน 80 ชั่วโมง เสียชีวิตจากภาวะโรคลิ่ม
เลือดอุดกั้นในหลอดเลือดปอดเฉียบพลัน นอกจากนี้การเล่นคอมพิวเตอร์ยังสัมพันธ์กับการเป็นโรค
อ้วนในเด็กและเยาวชนอีกด้วย 
  8.7.3 ผลกระทบในครอบครัว การที่เยาวชนเสพติดการเล่นอินเทอร์เน็ตจนควบคุม 
ตัวเองไม่ได้นั้น จะท าให้เกิดการเปลี่ยนแปลงในความสัมพันธ์ของสมาชิกภายในครอบครัวและเกิด
ความไม่เข้าใจกันจนอาจจะกลายเป็นความขัดแย้งในครอบครัว เนื่องจากพ่อแม่ผู้ปกครองจะไม่พอใจ 
กับพฤติกรรมการเล่นอินเทอร์เน็ตที่นานจนเกินไปของเยาวชน นอกจากนี้ในเรื่องปฏิสัมพันธ์กันของ
ครอบครัวยังจะลดน้อยลงทั้งการพูดคุยหรือการท ากิจกรรมร่วมกัน 
 
9. ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
 เครือข่ายสังคมออนไลน์หรือโซเชียลมีเดีย คือ โครงสร้างทางสังคมที่ถูกสร้างขึ้นมาจากผู้ให้ 
บริการด้านโซเชียลเน็ตเวิร์คที่ท างานบนระบบพื้นฐานของอินเทอร์เน็ต ซึ่งมีการเชื่องโยงกันระหว่าง 
ผู้ใช้งานจนท าให้เกิดเป็นเครือข่ายขึ้น เครือข่ายนั้นเป็นการรวบรวมความสัมพันธ์ที่เกิดขึ้นด้วยการ 
ถ่ายทอดไปเรื่อยๆ ท าให้เกิดสังคมเสมือนจริงขึ้นมา โดยที่ผู้ใช้อาจจะมีความสัมพันธ์กันมาก่อนหรือ 
ไม่มีเลยก็ตามสามารถแลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสาร ความคิดเห็นหรือความรู้สึกต่างๆ ทั้งที่เป็นสังคม
แบบไม่มีสถานที่ตั้งและไร้พรมแดน โดยจุดเริ่มต้นของเครือข่ายสังคมออนไลน์เกิดจากการพัฒนา 
ของเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตจากเว็บเนื้อหา 1.0 มาเป็นเว็บเชิงสังคม 2.0 ซึ่งเว็บ 2.0 นั้นผู้ใช้จะ
สามารถสร้างเนื้อหาขึ้นมาเองได้โดยไม่จ าเป็นที่จะต้องมีผู้ดูแลเว็บไซต์ และมีข้อดีคือท าให้เกิดการ 
ผลิตเนื้อหาขึ้นมาและมีการแสดงความคิดเห็นหลากหลายมุมมอง ซึ่งแต่เดิมผู้ดูแลเว็บไซต์จะเป็นคน
คิดเนื้อหาและแสดงความคิดเห็นแค่เพียงฝ่ายเดียว 
 
 9.1 ประเภทของเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
 การจัดประเภทของเครือข่ายสังคมออนไลน์สามารถแยกได้ตามรูปแบบ และวัตถุประสงค์ 
ในการใช้งานได้ 7 ประเภท ดังนี ้
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  9.1.1 สร้างและประกาศตัวตน (Identity Network) เครือข่ายประเภทนี้เหมาะส าหรับ
ให้ผู้ใช้งานมีพื้นที่ในการสร้างตัวตน และสามารถเผยแพร่เรื่องราวของตนเองผ่านทางอินเทอร์เน็ต 
ซึ่งการเผยแพร่อาจจะเป็นข้อความ รูปภาพ หรือวีดีโอ โดยมีจุดประสงค์เพื่อหาเพื่อนใหม่หรือค้นหา 
เพื่อนเก่าที่อาจจะขาดการติดต่อกันไป ผู้ให้บริการเครือข่ายประเภทนี้ ได้แก่ Facebook, Twitter 
และ Bloggang เป็นต้น 

           

 
ภาพประกอบ 37 เครือข่ายสังคมออนไลน์ประเภทสร้างและประกาศตัวตน 

 
  9.1.2 สร้างและประกาศผลงาน (Creative Network) เครือข่ายประเภทนี้เหมาะส าหรับ 
ผู้ใช้งานท่ีต้องการน าเสนอผลงานของตัวเอง ท าให้เกิดเว็บไซต์ที่ให้บริการพื้นที่เสมือนเป็นแกลเลอรี่
ส าหรับจัดแสดงโชว์ผลงาน โดยมีจุดประสงค์เพื่อแชร์หรือแบ่งปันเนื้อหาระหว่างผู้ที่ใช้งานบนเว็บ ผู้ให้ 
บริการเครือข่ายประเภทนี้ ได้แก่ Instagram, Youtube และ Flickr เป็นต้น 

      

ภาพประกอบ 38 เครือข่ายสังคมออนไลน์ประเภทสร้างและประกาศผลงาน 
 

  9.1.3. ความชอบในสิ่งเดียวกัน (Passion Network) เครือข่ายประเภทนี้เหมาะส าหรับ 
ให้ผู้ใช้งานเก็บสิ่งที่ชอบหรือเว็บเพจต่างๆ ไว้บนเว็บไซต์ ซึ่งเป็นการสร้างที่คั่นหนังสือออนไลน์  
มีจุดประสงค์เพื่อแชร์หรือแบ่งปันให้กับผู้ใช้งานท่ีชื่นชอบในเรื่องเดียวกันสามารถใช้เป็นแหล่งอ้างอิง 
ข้อมูล และยังสามารถกดโหวตเพื่อให้คะแนนกับที่คั่นหนังสือออนไลน์ที่ผู้ใช้คิดว่ามีประโยชน์  ผู้ให้ 
บริการเครือข่ายประเภทนี้ ได้แก่ Pinterest, Pantip และ Overclock zone เป็นต้น 
 

                

 
ภาพประกอบ 39 เครือข่ายสังคมออนไลน์ประเภทมีความชอบในสิ่งเดียวกัน 
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  9.1.4 เวทีท างานร่วมกัน (Collaboration Network) เครือข่ายประเภทนี้เหมาะส าหรับ 
ผู้ใช้งานที่ต้องการความคิดและการต่อยอดจากผู้ใช้คนอื่นเพื่อพัฒนาความรู้  ผู้ใช้ที่เข้ามาในสังคมนี้ 
มักจะมีความภูมิใจที่ได้แชร์ความรู้และท าให้เกิดประโยชน์ต่อสังคม ผู้ให้บริการเครือข่ายประเภทนี้ 
ได้แก่ Google Earth, Google Maps และ Wikipedia เป็นต้น 
 

                   

 
ภาพประกอบ 40 เครือข่ายสังคมออนไลน์ประเภทเวทีท างานร่วมกัน 

 
  9.1.5 ประสบการณ์เสมือนจริง (Virtual Reality) เครือข่ายประเภทนี้เหมาะส าหรับ
ผู้ใช้งานที่ชื่นชอบการเล่นเกมออนไลน์เพราะเป็นแหล่งรวมเกมต่างๆ เอาไว้ มีลักษณะเป็นเกม 3 
มิติ ผู้ใช้สามารถเล่นบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตและยังสร้างปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้คนอื่นได้เสมือนอยู่ใน
โลกความจริง ผู้ให้บริการเครือข่ายประเภทนี้ ได้แก่ World of Warcraft, Pangya และ Second Life 
เป็นต้น 
 

         

 
 

ภาพประกอบ 41 เครือข่ายสังคมออนไลน์ประเภทให้ประสบการณ์เสมือนจริง 
 

  9.1.6 เครือข่ายเพื่อการประกอบอาชีพ (Professional Network) เครือข่ายประเภทนี้ 
เหมาะส าหรับให้ผู้ใช้งานเผยแพร่ประวัติและผลงานของตัวเองเพื่อใช้สมัครงานกับบริษัทต่างๆ หรือ 
บริษัทที่ต้องการหาผู้ร่วมงานสามารถเข้าไปสืบค้นหาประวัติของผู้ใช้ที่อยู่ในสังคมออนไลน์นี้ได้   
ผู้ให้บริการเครือข่ายประเภทนี้ ได้แก่ LinkedIn, JobsDB และ Jobtopgun เป็นต้น 
 

                 

 
ภาพประกอบ 42 เครือข่ายสังคมออนไลน์ประเภทเครือข่ายเพื่อการประกอบอาชีพ 
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  9.1.7 เครือข่ายที่เชื่อมต่อกันระหว่างผู้ใช้ (Peer to Peer: P2P) เครือข่ายประเภทนี้
เหมาะส าหรับผู้ใช้งานที่ชอบเชื่อมต่อสื่อสาร หรือแลกเปลี่ยนข้อมูลกันระหว่างผู้ใช้กับผู้ใช้เพราะมี
ความสะดวกรวดเร็ว ผู้ให้บริการเครือข่ายประเภทนี้ ได้แก่ Line, BitTorrent และ Skype เป็นต้น 
 

                  

 
ภาพประกอบ 43 เครือข่ายสังคมออนไลน์ประเภทเชื่อมต่อกันระหว่างผู้ใช้ 

 
 9.2 ลักษณะของเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
 เครือข่ายสังคมออนไลน์มีลักษณะที่สามารถแบ่งออกเป็น 3 ลักษณะ ได้แก่ 
  9.2.1 สังคมออนไลน์ มีลักษณะเป็นพื้นที่ที่มีการสื่อสาร 2 ทาง โดยไม่ถูกจ ากัดให้อยู่ 
ภายในกรอบของสถานท่ีและเวลา ท าให้เกิดการปฎิสัมพันธ์ได้ตลอดเวลาแม้จะอยู่ไกลกันก็ตาม และ 
ภายในสังคมออนไลน์น้ันไม่มีกฎเกณฑ์ใดๆ มาก าหนดว่าเรื่องใดสมควรหรือไม่สมควรพูด ทุกคนล้วน 
มีอิสระเสรีในการแสดงออกอย่างเท่าเทียมกัน แต่ต้องอยู่ภายใต้ขอบเขตของกฎหมายตามรัฐธรรมนูญ 
แห่งราชอาณาจักรไทย พ.ศ.2550 ได้บัญญัติไว้ชัดเจน ในหมวดที่ 3 ส่วนที่ 7 เรื่องสิทธิและเสรีภาพ
ในการแสดงความคิดเห็นของบุคคลและสื่อมวลชน มาตรา 45 ว่า 

 “บุคคลย่อมมีเสรีภาพในการแสดงความคิดเหน็ การพูด การเขียน การพิมพ์ การโฆษณา 
และการส่ือความหมายโดยวิธีอื่น การจ ากัด เสรีภาพตามวรรคหนึ่งจะกระท ามิได้ เว้นแต่โดยอาศัย
อ านาจตามบทบัญญัติแห่งกฎหมาย เฉพาะ เพื่อรักษาความมั่นคงของรัฐ เพื่อคุ้มครองสิทธิเสรีภาพ 
เกียรติยศ ชื่อเสียง สิทธิในครอบครัว หรือความเป็นอยู่ส่วนตัวของบุคคลอื่น เพื่อรักษาความสงบ 
เรียบร้อยหรือศีลธรรมอันดีของประชาชน หรือเพื่อป้องกันหรือระงับความเส่ือมทรามทางจิตใจหรือ
สุขภาพของประชาชน...” 

(ส านักงานเลขาธิการสภาผู้แทนราษฎร, 2550, น.27) 
 

  9.2.2 สังคมออนไลน์ เป็นพื้นที่พิเศษที่ภาครัฐไม่สามารถเข้าควบคุมและปิดกั้นได้อย่าง 
สมบูรณ์ แต่ไม่ได้หมายความว่าไม่สามารถควบคุมได้เลย ในการเข้าควบคุมและปิดกั้นนั้นจะเกิดขึ้น 
ในสภาวะท่ีสังคมที่ไม่เป็นประชาธิปไตย เช่น การสั่งปิดเว็บไซด์มหาวิทยาลัยเที่ยงคืนหลังจากมีการ
รัฐประหารเม่ือป ีพ.ศ.2549 (เสรีภาพที่ถูกปิดกั้น:เที่ยงคืนจึงมืดสนิท, ออนไลน์, 2549) 
  9.2.3 สังคมออนไลน์ มีลักษณะเป็นพื้นที่ของชนชั้นกลาง การเข้าถึงสังคมออนไลน์นั้น 
จ าเป็นจะต้องมีต้นทุนเป็นค่าอุปกรณ์และค่าเชื่อมโยงเครือข่ายสัญญาณอินเตอร์เน็ต  จึงกลายเป็น 
อภิสิทธิ์ส าหรับคนบางกลุ่มเท่านั้น และในพื้นท่ีของสังคมออนไลน์ได้มีการแสดงออกในลักษณะต่างๆ 
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ที่หลายหลากมาก และน าไปสู่การเคลื่อนไหวในสังคมจริงได้ ซึ่งก็มีทั้งประโยชน์และมีโทษตามมา
เช่นกัน 
 
 9.3 อิทธิพลของเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
 ปัจจุบันสังคมออนไลน์เข้ามามีบทบาทมากขึ้นในสังคมไทย ซึ่งเป็นพื้นที่เปิดกว้างให้ผู้ใช้ 
สามารถเรียนรู้ แลกเปลี่ยนข้อมูลและแสดงความคิดเห็นต่างๆ ได้มากขึ้น โดยเฉพาะอย่างยิ่งในกลุ่ม
เยาวชนไทยที่มีการแสดงออกทางพฤติกรรมหรือวิถีปฎิบัติบางอย่าง ซึ่งอาจจะก่อให้เกิดการสร้าง
วัฒนธรรมใหม่ขึ้นได้ โดยอิทธิพลของเครือข่ายสังคมออนไลน์นั้นมีผลกระทบต่อสังคมมนุษย์ 2 ทาง 
คือ ผลกระทบเชิงบวก และผลกระทบเชิงลบ 
  9.3.1 ผลกระทบเชิงบวก (Positive Impacts) 
   9.3.1.1 เกิดการสร้างเครือข่ายทางสังคม สร้างความสัมพันธ์ที่ดีและรู้จักเพื่อนใหม่ 
   9.3.1.2 เกิดช่องทางใหม่ในการอยู่ร่วมกันอย่างเสรีของคนในสังคม 
   9.3.1.3 เกิดการแลกเปลี่ยนข้อมูลความรู้อย่างเสร ีเป็นคลังข้อมูลความรู้ขนาดย่อม 
   9.3.1.4 เกิดพื้นที่ส าหรับน าเสนอผลงาน เพื่อให้บุคคลอื่นเข้ามารับชมและสามารถ 
แสดงความคิดเห็นได้ 
   9.3.1.5 เกิดการจ้างงาน และสร้างรายได้ให้แก่ผู้ใช้งาน 
   9.3.1.6 เกิดการโฆษณาประชาสัมพันธ์ สร้างความเชื่อม่ันให้ลูกค้าส าหรับบริษัท 
และองค์กรต่างๆ 
  9.3.2 ผลกระทบเชิงลบ 
   9.3.2.1 ปัญหาเรื่องความสัมพันธ์ของคนในสังคม การมีชีวิตอย่างโดดเดี่ยวในสังคม
จริง เนื่องมาจากขาดทักษะในการพูดคุยหรือเผชิญหน้ากับบุคคลอื่นจนแยกตัวออกจากสังคมในที่สุด 
   9.3.2.2 ปัญหาทางจิต เกิดปมในใจ มีความรูส้ึกอิจฉาเวลาที่คนอื่นอัพเดตกิจวัตร
ประจ าวันให้เห็น 
   9.3.2.3 ปัญหาเรื่องการกลั่นแกล้งกันผ่านสื่อออนไลน์ หรือถูกคุกคามจากบุคคล
แปลกหน้า 
   9.3.2.4 เกิดกระแสวัฒนธรรมนอกรีต จากการท่ีมีความคิดเห็นหรือความประพฤติ 
ที่ต่างไปจากสังคมจริง 
   9.3.2.5 มีความเสี่ยงเรื่องสุขภาพ เนื่องจากเสพติดสื่อโลกสังคมออนไลน์มากจน 
เกินไป 
   9.3.2.6 การโจรกรรมเอกลักษณ์บุคคล การล่อลวงแอบอ้างเพื่อยืมทรัพย์ หรือการ
ล่อลวงไปมีสัมพันธ์เชิงชู้สาว 
   9.3.2.7 มีพฤติกรรมเชื่อคนง่าย และท าตามเสียงส่วนใหญ่ เนื่องจากไม่ได้วิเคราะห์ 
ข่าวสารด้วยวิจารณญาณที่มากพอ เห็นอะไรก็ท าตามหมดโดยไม่ได้หาข้อมูลว่าสิ่งนั้นถูกต้องหรือเปล่า 
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   9.3.2.8 เป็นช่องทางในการขโมยผลงาน ถูกละเมิดลิขสิทธิ์ 
   9.3.2.9 เสียเวลาเปล่าถ้าผู้ใช้ใช้งานอย่างไร้ประโยชน์ 
 
 9.4 การใช้สื่อโซเชียลมีเดียอย่างปลอดภัย 
  โซเชียลมีเดียมีมีข้อดีมากมายท้ังเป็นพื้นที่ให้แสดงออกทางความคิดเห็น และกิจกรรม
ต่างๆ รวมถึงการแลกเปลี่ยนข้อมูล ซึ่งทุกคนสามารถเผยแพร่และเข้าถึงข้อมูลได้ง่าย ท าให้ข้อมูล
ที่อยู่ในโซเชียลมีเดียนั้นอาจจะเป็นข้อมูลที่ไม่ถูกต้องหรือข้อมูลเท็จ อีกทั้งการใช้สื่อโซเชียลมีเดีย 
มีโอกาสที่จะท าให้สูญเสียความเป็นส่วนตัว ซึ่งเราอาจจะเจอหรือไม่เจอกับปัญหาต่างๆ ที่เกิดขึ้น 
แต่การรู้ทันปัญหาน้ันจะเป็นสิ่งที่ดีที่เราจะปกป้องและระวังภัยต่างๆ ได้ ดังนี้ 
  9.4.1 คิดให้รอบคอบก่อนจะโพสต์ข้อมูลใดๆ เพราะเป็นข้อมูลที่ทุกคนสามารถเข้าถึง
ได้ง่าย และถ้าโพสต์ข้อมูลที่สุ่มเสี่ยงก็อาจจะส่งผลร้ายต่อตัวเอง 
  9.4.2 ตั้งค่าความเป็นส่วนตัว ไม่เปิดเผยข้อมูลที่เป็นความลับให้บุคคลอื่นท่ีไม่รู้จัก เช่น 
บัตรประจ าตัวประชาชน บัตรเครดิต 
  9.4.3 คัดกรองคนที่มาขอเป็นเพื่อน และไม่ออกไปพบกับเพื่อนที่รู้จักกันผ่านทางสื่อ
โซเชียลมีเดีย เพราะผู้ไม่หวังดีอาจแฝงมากับคนท่ีขอเข้ามาเป็นเพื่อนเราและหากพบคนที่เป็นเพื่อน 
ซึ่งเราไม่รู้จักและน่าสงสัยก็ควรลบออกไป 
  9.4.4 มีความระมัดระวังในการคลิกลิงก์ต่างๆ ที่มากับการแชร์หรือข้อความ หลีกเลี่ยง
ลิงก์แปลกปลอมหรือมาจากคนที่ไม่รู้จัก เพราะอาจจะน าไปสู่ไวรัสหรือช่องทางขโมยข้อมูลของ
แฮกเกอร์ 
  9.4.5 มีความระมัดระวังในการสั่งซื้อสินค้าออนไลน์  
  9.4.6 หากถูกกลั่นแกล้งทางอินเทอร์เน็ตให้แจ้งผู้ปกครองให้ทราบ  
  9.4.7 ไม่บันทึกยูสเซอร์เนมและพาสเวิร์ด เมือ่ใช้เครื่องคอมพิวเตอร์สาธารณะ  
  9.4.8 ไม่บันทึกภาพวิดีโอหรือเสียงที่ไม่เหมาะสมลงบนคอมพิวเตอร์หรือบนมือถือ  
  9.4.9 ใช้วิจารณญาณอย่างสูงในการรับข่าวสาร ไม่ควรโพสหรือแชร์ข้อมูลที่ไม่มีมูล
ความจริง ไม่เชื่อข้อมูลที่เผยแพร่เข้ามาในทันที เพราะอาจมีการสวมรอยหรือสมอ้างจากผู้ไม่หวังดี
เพื่อสร้างข่าว 
  9.4.10 ไม่โพสต์รูปภาพหรือคลิปวิดีโอประจานให้บุคคลอื่นได้รับความเสื่อมเสีย หรือ
ท าให้อับอาย เพราะสามารถเป็นเหตุให้ถูกฟ้องร้องได้ 
  9.4.11  เปิดใช้งาน Do Not Track เพื่อป้องกันการติดตามและการเก็บข้อมูลของจาก 
ผู้ให้บริการ ซึ่งรวมไปถึงผู้ไม่หวังดีหรือแฮกเกอร์ที่ลักลอบเข้ามาขโมยข้อมูลด้วย ในปัจจุบันมี 
เว็บเบราว์เซอร์ที่เปิดใช้งาน Do Not Track ได้แล้ว เช่น Internet Explorer 10 
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  9.4.12 พิมพ์ที่อยู่ URL ของเว็บไซด์โซเชียลเน็ตเวิร์กนั้นๆ โดยตรงบนเบราว์เซอร์ 
ควรหลีกเลี่ยงการเขา้เครือข่ายทางสังคมผ่านทางคลิกลิงก์จากผลแสดงการค้นหา หรือคลิกจากอีเมล 
เพราะอาจเป็น URL ปลอมที่น าเราไปยังเว็บไซต์ปลอม เพื่อหลอกเอาบัญชีผู้ใช้และ Password ได้ 
เช่น www.facebook.com อาจมี URL หลอกเป็น www.faeebook.com เป็นต้น 
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บทที่ 3 
วิธีการด าเนินการวิจยั 

 
 ในการด าเนินงานวิจัยครั้งนี้ เป็นการวิจัยเพื่อศึกษาและพัฒนาสื่อแอนิเมชั่นเพื่อส่งเสริม 
ทัศนคติที่ดีในการแสดงความคิดเห็นบนเครือข่ายสังคมออนไลน์ของเยาวชนไทย ผู้วิจัยใช้วิธีการ 
วิจัยเชิงคุณภาพร่วมกับการวิจัยเชิงปริมาณ เพื่อให้ได้ผลการวิจัยที่ถูกต้องตรงกับวัตถุประสงค์ 
ที่ตั้งไว้ โดยผู้วิจัยมีความมุ่งหมาย 3 ประการ คือ 1) ศึกษาปัญหาที่เกิดจากการใช้สื่อโซเชียลมีเดีย 
ในปัจจุบัน 2) ศึกษาเนื้อหาที่มีความเหมาะสมจะน าไปถ่ายทอดเป็นสื่อแอนิเมชั่นเกี่ยวกับปัญหา 
เรื่องการแสดงความคิดเห็นบนเครือข่ายสังคมออนไลน์ให้กับเยาวชนไทยได้เกิดความตระหนักรับรู้ 
3) เพื่อเปรียบเทียบทัศนคติก่อนและหลังการรับชมสื่อแอนิเมชั่นของเยาวชนไทย โดยผู้วิจัยได้ 
ด าเนนิการวิจัยตามขั้นตอนดังต่อไปนี้ 
 1. ทบทวนวรรณกรรมและเก็บรวบรวมข้อมูลแนวคิดที่ใช้ในการวิจัย 
 2. ก าหนดประชากรและการสุ่มกลุ่มตัวอย่าง 
 3. ก าหนดผู้เชี่ยวชาญและผู้ทรงคุณวุฒิในการตรวจสอบแบบประเมิน 
 4. สร้างเครื่องมือที่ใช้ในงานวิจัย 
 5. การจัดท าและการวิเคราะห์ข้อมูล 
 6. วิธีการด าเนินงานวิจัย 
 
1. ทบทวนวรรณกรรมและเก็บรวบรวมข้อมลูแนวคิดที่ใชใ้นการวิจัย 
 ผู้วิจัยได้ศึกษาและสืบค้นข้อมูลแนวคิดทฤษฎีต่างๆ จากบทความ หนังสือ และเว็บไซต์ที่  
เกี่ยวข้องจากแหล่งข้อมูลที่มีความน่าเชื่อถือตามที่ผู้วิจัยตั้งเกณฑ์ไว้ ผลของการเก็บรวบรวมข้อมูล 
ต่างๆ มีดังนี ้
 1.1 องค์ความรู้เกี่ยวกับแอนิเมช่ัน 
 1.2 องค์ความรู้เกี่ยวกับองค์ประกอบของภาพเคลื่อนไหว 
 1.3 ทฤษฎีที่เกี่ยวกับองค์ประกอบของภาพเคลื่อนไหว 
 1.4 หลักจิตวิทยาการรับรู้เพื่อการออกแบบ 
 1.5 การออกแบบคาแรคเตอร์ 
 1.6 องค์ความรู้เกี่ยวกับทัศนคติ 
 1.7 ทฤษฎีพื้นฐานของการปรับพฤติกรรม 
 1.8 พฤติกรรมและคุณลักษณะของเยาวชนไทย 
 1.9 ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
 ซึ่งผู้วิจัยได้น าข้อมูลไปใช้ในการสร้างเครื่องมือวิจัยเพื่อเก็บข้อมูลต่อไป 
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2. ก ำหนดประชำกรและกำรสุ่มกลุม่ตัวอย่ำง 
 ในการศึกษาและพัฒนาสื่อแอนิเมชั่นเพื่อส่งเสริมทัศนคติที่ดีในการแสดงความคิดเห็นบน 
เครือข่ายสังคมออนไลน์ของเยาวชนไทย ผู้วิจัยได้ก าหนดขอบเขตไว้ดังนี้ 
 2.1 ประชำกรที่ใช้ในกำรศึกษำวิจัย 
 ประชากรท่ีใช้ในการศึกษาวิจัยนี้ คือ เยาวชนไทยที่มีอายุระหว่าง 14-18 ปี ที่อาศัยอยู่ใน
กรุงเทพมหานครและปริมณฑล 
 
 2.2 กำรเลือกกลุ่มตัวอย่ำงที่ใช้ในกำรวิจัย 
 ก าหนดกลุ่มตัวอย่าง คือ เยาวชนไทยที่มีอายุระหว่าง 14-18 ปี โดยระบบสถิติทางการ
ทะเบียนส านักบริหารการทะเบียน (ส านักบริหารการทะเบียน, 2557: ออนไลน์) ได้ให้ข้อมูลสถิติ
เกี่ยวกับจ านวนประชากรผู้มีสัญชาติไทย อายุระหว่าง 14-18 ปี ณ เดือนธันวาคม พ.ศ. 2557 ว่า 
มีจ านวนทั้งสิ้น 4,530,103 คน และได้ค านวนหาขนาดของกลุ่มตัวอย่างที่มีระดับความเชื่อม่ัน 90% 
ต่อความคลาดเคลื่อน ±10% จากสูตรดังนี้ 
  N = N / 1+Ne2 
ก าหนดให้ n = ขนาดของกลุ่มตัวอย่าง 
  N = ขนาดของประชากร 
  E = ความคลาดเคลื่อนท่ียอมรับได้ 
ดังนั้น  n = 4,530,103 / 1+ 4,530,103(0.10)2 

  N = 99.99 จึงปัดเศษขึ้นเป็น 100 
 โดยผู้วิจัยแบ่งกลุ่มตัวอย่างออกเป็นเยาวชนไทยชายจ านวน 50 คน และเยาวชนไทยหญิง
จ านวน 50 คน เพื่อน ามาใช้ในการประเมินผลวิจัยครั้งนี้ 
 
3. ก าหนดผู้ทรงคุณวุฒแิละผู้เช่ียวชาญ 
 3.1 ผู้ทรงคุณวุฒิในการตรวจสอบเครื่องมือ 
 ในการเก็บข้อมูลจากผู้เชี่ยวชาญและเยาวชน ผู้วิจัยได้น าเครื่องมือวิจัยไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิ 
ที่มีความเชี่ยวชาญช านาญด้านการวิจัยตรวจสอบ และรับรองว่าแบบประเมินผู้เชี่ยวชาญ และ
แบบทดสอบวัดทัศนคติของเยาวชนมีความเหมาะสมที่จะน าไปใช้ในการเก็บข้อมูล เพื่อหาค าตอบ 
ตามวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ ซึ่งผู้ทรงคุณวุฒิที่ผู้วิจัยได้ คัดเลือกมามี 3 ท่าน ได้แก่  
 1) รองศาสตราจารย์ ดร.สินีนาถ เลิศไพรวัน 
  หน้าที่การงานในปัจจุบัน : ข้าราชการ (เกษียณอายุ) 
         คณะศิลปกรรมศาสตร์ 
         มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
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 2) ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.น้ าฝน อัศวเมฆิน 
  หน้าที่การงานในปัจจุบัน :  อาจารย์ประจ า สาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ 
         คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  
         มหาวิทยาลัยหอการค้าไทย 
 
 3) อาจารย์ ดร.ภิญญาพันธ์ เพียซ้าย 
  หน้าที่การงานในปัจจุบัน : อาจารย์ประจ า ภาควิชาจิตวิทยา 
         คณะมนุษยศาสตร์ 
         มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
 
 3.2 ผู้เชี่ยวชำญในกำรท ำแบบประเมิน 
 เมื่อผู้วิจัยน าเครื่องมือที่ใช้ในการท าวิจัยไปตรวจสอบกับผู้ทรงคุณวุฒิเรียบร้อยแล้ว จึงน า 
ไปให้ผู้เชี่ยวชาญท าการประเมินผล โดยการท าแบบประเมินนั้น ผู้เชี่ยวชาญสามารถแสดงความ
คิดเห็นได้อย่างอิสระเพื่อให้ผู้วิจัยได้ค าตอบที่ถูกต้องที่สุด ซึ่งผู้วิจัยได้ท าการคัดเลือกผู้เชี่ยวชาญที่มี
ความช านาญในด้านต่างๆ และมีประสบการณ์ท างานไม่ต่ ากว่า 7 ปี จ านวน 3 ด้าน ดังนี้  
 ผู้เชี่ยวชำญที่มีประสบกำรณ์ทำงด้ำนสื่อโซเชียลมีเดีย จ ำนวน 4 ท่ำน ได้แก่ 
 1)  อาจารย์ ดร.มานะ ตรีรยาภิวัฒน ์
  หน้าที่การงานในปัจจุบัน : คณบดีคณะนิเทศศาสตร์  
         มหาวิทยาลัยหอการค้าไทย 
  ประสบการณ์ท างาน :  30 ปี 
 
 2) อาจารย์ ดร.ปรัชญา เปี่ยมการุณ 
  หน้าที่การงานในปัจจุบัน :  อาจารย์ประจ า วิทยาลัยนวัตกรรมสื่อสารสังคม 
         มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
  ประสบการณ์ท างาน :  7 ปี 
 
 3) คุณกฤดิพล พูลเกษ 
  หน้าที่การงานในปัจจุบัน : Senior Supervisor  
         บริษัท The Post Bangkok 
  ประสบการณ์ท างาน :  18 ปี 
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 4) คุณสุกันยา ฟักประไพ 
  หน้าที่การงานในปัจจุบัน : Post Producer  
         บริษัท Bullet Production 
  ประสบการณ์ท างาน :  17 ปี 
 
 ผู้เชี่ยวชำญที่มีประสบกำรณ์ทำงด้ำนวรรณกรรมเด็ก จ ำนวน 3 ท่ำน ได้แก่ 
 1) รองศาสตราจารย์เกริก ยุ้นพันธ์ 
  หน้าที่การงานในปัจจุบัน : อาจารย์ประจ า สาขาวิชาวรรณกรรมส าหรับเด็ก 
         ภาควิชาบรรณารักษศาสตร์และสารสนเทศศาสตร์ 
         คณะมนุษยศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
  ประสบการณ์ท างาน :  36 ปี 
 
 2) อาจารย์อนุสรา ดีไหว้ 
  หน้าที่การงานในปัจจุบัน : อาจารย์ประจ า สาขาวิชาวรรณกรรมส าหรับเด็ก 
         ภาควิชาบรรณารักษศาสตร์และสารสนเทศศาสตร์ 
         คณะมนุษยศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
  ประสบการณ์ท างาน :  11 ปี 
 
 
 3) อาจารย์ ดร. ธันยา พิทธยาพิทักษ์ 
  หน้าที่การงานในปัจจุบัน : อาจารย์ประจ า สาขาวิชาวรรณกรรมส าหรับเด็ก 
         ภาควิชาบรรณารักษศาสตร์และสารสนเทศศาสตร์ 
         คณะมนุษยศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
  ประสบการณ์ท างาน :  8 ปี 
 
 ผู้เชี่ยวชำญที่มีประสบกำรณ์ทำงด้ำนแอนิเมชั่น จ ำนวน 5 ท่ำน ได้แก่ 
 1) อาจารย์องอาจ นามมนตรี 
  หน้าที่การงานในปัจจุบัน : อาจารย์พิเศษ  
         คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทโนโลย ี
         มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุร ี
  ประสบการณ์ท างาน :  7 ปี 
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 2) คุณจรูญ รุกขพันธ์ 
  หน้าที่การงานในปัจจุบัน : CG Supervisor 
         บริษัท Imagimax Animation & Design Studio 
  ประสบการณ์ท างาน :  18 ปี 
 
 3) คุณกันยารัตน์ ปิ่นสุข 
  หน้าที่การงานในปัจจุบัน : 3D Animator  
         บริษัท Imagimax Animation & Design Studio 
  ประสบการณ์ท างาน :  13 ปี 
 
 4) คุณชนิกา นุวรรณ์โน 
  หน้าที่การงานในปัจจุบัน : 2D Animation & Background 
         บริษัท Imagimax Animation & Design Studio 
  ประสบการณ์ท างาน :  20 ปี 
 
 5) คุณอภิวัฒน์ จันทร์นฤมิตร 
  หน้าที่การงานในปัจจุบัน : VFX Artist 
         บริษัท Imagimax Animation & Design Studio 
  ประสบการณ์ท างาน :  10 ปี 
 
4. สร้ำงเครื่องมือที่ใช้ในงำนวิจัย 
 ในการศึกษาครั้งนี้ ผู้วิจัยได้สร้างเครื่องมือ โดยการศึกษาบทความ ต ารางานวิจัยที่เกี่ยวข้อง
กับการออกแบบสื่อแอนิเมชั่น องค์ความรู้เกี่ยวกับทัศนคติ หลักจิตวิทยาการรับรู้เพื่อการออกแบบ 
การออกแบบคาแรคเตอร์ และวิธีการสร้างเครื่องมือ เพื่อเป็นองค์ความรู้พื้นฐานในการสร้างเครื่องมือ 
ที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลประกอบการศึกษาวิจัย โดยมีขั้นตอนในการสร้างเครื่องมือ ดังนี ้
 4.1 กำรสร้ำงแบบประเมินเพื่อหำปัญหำที่เกิดจำกกำรใช้สื่อโซเชียลมีเดียในปัจจุบัน 
 ในแบบสอบถามชุดที่ 1 นี ้ใช้เพื่อหาปัญหาที่เกิดจากการใช้สื่อโซเชียลมีเดียในปัจจุบัน ซึ่ง
มีผู้เชี่ยวชาญทางด้านโซเชียลมีเดียเป็นผู้ตอบแบบสอบถามจ านวน 4 ท่าน โดยโครงสร้างของแบบ 
สอบถามมีเนื้อหาและวิธีการตอบ ดังนี ้
 ส่วนที่ 1 แบบสอบถามข้อมูลส่วนตัวของผู้เชี่ยวชาญ นักวิชาการและนักออกแบบ ได้แก่ 
ชื่อนามสกุล รายละเอียดการติดต่อ ระดับการศึกษา อาชีพ รายละเอียดการท างานและประสบการณ์
การท างาน 
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 ส่วนท่ี 2 แบบสอบถามประเมินความคิดเห็นเกี่ยวกับปัญหาจากการใช้สื่อโซเชียลมีเดียใน
ปัจจุบัน 9 ข้อ ได้แก่  
  1) ปัญหาจากการที่ผู้ใช้หมกมุ่นกับการใช้สื่อโซเชียลมีเดียมากเกินไป ไม่สนใจสิ่งรอบตัว 
ท าให้เกิดปัญหาเรื่องความสัมพันธ์กับบุคคลอื่นในสังคม และเสียความสัมพันธ์อันดีกับคนใกล้ชิด 
  2) ปัญหาความเครียด ความอิจฉาริษยาเวลาเห็นสิ่งต่างๆ ที่บุคคลอื่นโพสต์ลงบนสื่อ
โซเชียลมีเดียจนท าให้รู้สึกมีปมด้อย หรือมีความพอใจในชีวิตตัวเองลดน้อยลง  
  3) ปัญหาเร่ืองการกลั่นแกล้งกันผ่านสื่อโซเชียลมีเดีย  
  4) ปัญหาเรื่องการถูกคุกคามทางเพศจากคนแปลกหน้าผ่านสื่อโซเชียลมีเดีย หรือมีการ 
หลอกลวงทางอินเตอร์เน็ต จนน าไปสู่การนัดเจอกันเพื่อจุดประสงค์ร้าย 
  5) ปัญหาเกี่ยวกับการมีความคิดเห็น กระแสวัฒนธรรมหรือความประพฤติของคนกลุ่ม
หนึ่งที่มีความแตกต่างไปจากบุคคลอื่นในสังคม ซึ่งมีการสนับสนุนเฉพาะกลุ่มคนที่เป็นพวกเดียวกัน
และมีความคิดเห็นคัดค้าน จับผิดทุกสิ่งทุกอย่างกับฝั่งทีอ่ยู่ตรงข้าม  
  6) ปัญหาเรื่องสุขภาพจากการนอนดึกมากขึ้นและปัญหาเกี่ยวกับสายตา เนื่องมาจาก
การเสพติดสื่อโซเชียลมากจนเกินไป  
  7) ปัญหาเกี่ยวกับการโจรกรรมเอกลักษณ์บุคคลเพื่อล่อลวง และลักทรัพย์ผ่านสื่อโซเชียล 
มีเดีย 
  8) ปัญหาเกี่ยวกับการถูกละเมิดลิขสิทธิ์ ขโมยผลงาน หรือถูกบุคคลอื่นแอบอ้างน า
ผลงานไปใช้  
  9) ปัญหาเกี่ยวกับการส่งต่อข้อมูลบนสื่อโซเชียลมีเดีย โดยไม่สนว่าข้อมูลนั้นจะเป็น
ข้อมูลจริงหรือเท็จ ไม่มีการคิดก่อนโพสต์ กดไลค์ หรือแชร์ 
 
 โดยผู้วิจัยให้ผู้เชี่ยวชาญลงความเห็นด้วยวิธีการลงคะแนนแบบมาตราส่วนประมาณค่า 
(Rating Scale) มี 5 ระดับตามวิธีของลิเคิร์ท (Likert) ซึ่งก าหนดเกณฑ์การให้คะแนนไว้ ดังนี้  
  5 หมายถึง เห็นด้วยมากที่สุด  
  4 หมายถึง เห็นด้วยอย่างมาก  
  3 หมายถึง เห็นด้วยปานกลาง  
  2 หมายถึง เห็นด้วยน้อย  
  1 หมายถึง ไม่เห็นด้วย 

ส่วนเกณฑ์การวิเคราะห์ใช้ระดับคะแนนเฉลี่ยค่าความพึงพอใจ ก าหนดช่วงกว้างละ 1.0 
(บุญชมและบุญส่ง, 2535: 22-28) ดังนี้ 
  ค่าเฉลี่ย 4.51 - 5.00 หมายถึง ระดับความคิดเห็นที่มากที่สุด  
  ค่าเฉลี่ย 3.51 - 4.50 หมายถึง ระดับความคิดเห็นมาก  
  ค่าเฉลี่ย 2.51 - 3.50 หมายถึง ระดับความคิดเห็นปานกลาง  
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  ค่าเฉลี่ย 1.51 - 2.50 หมายถึง ระดับความคิดเห็นน้อย 
  ค่าเฉลี่ย 1.00 - 1.50 หมายถึง ระดับความคิดเห็นน้อยที่สุด 
 ค าตอบที่ได้จากแบบสอบถามในชุดที่ 1 จะน าไปใช้สร้างแบบสอบถามในชุดที่ 2 ส าหรับ
ประเมินความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญในล าดับถัดไป 
 
 4.2 กำรสร้ำงแบบประเมินเพื่อหำเนื้อหำที่มีควำมเหมำะสมกับเยำวชนไทยในวัย 
14-18 ปี 
 ในแบบสอบถามชุดที่ 2 นี้ ใช้เพื่อประเมินความเหมาะสมของเนื้อหาที่จะน าไปสร้างเป็น
สื่อแอนิเมชั่นส าหรับเยาวชนไทย ซึ่งมีผู้เชี่ยวชาญทางด้านวรรณกรรมเด็กเป็นผู้ตอบแบบสอบถาม
จ านวน 3 ท่าน โดย โครงสร้างของแบบสอบถามมีเนื้อหาและวิธีการตอบ ดังนี ้
 ส่วนที่ 1 แบบสอบถามข้อมูลส่วนตัวของผู้เชี่ยวชาญ นักวิชาการและนักออกแบบ ได้แก่ 
ชื่อนามสกุล รายละเอียดการติดต่อ ระดับการศึกษา อาชีพ รายละเอียดการท างานและประสบการณ์
การท างาน 
 ส่วนท่ี 2 แบบสอบถามประเมินความคิดเห็นเกี่ยวกับความเหมาะสมของเนื้อหาที่จะน าไป
สร้างเป็นสื่อแอนิเมชั่นส าหรับเยาวชนไทย 9 ข้อ ได้แก่ 
  1) เนื้อเรื่องมีความเหมาะสมสอดคล้องกับปัญหาเรื่องการส่งต่อข้อมูลบนสื่อโซเชียลมีเดีย  
  2) เนื้อเรื่องมีความน่าสนใจเหมาะสมกับเยาวชนไทยวัย 14-18 ปี  
  3) เนื้อเรื่องมีความยากง่ายเหมาะสมกับเยาวชนไทยวัย 14-18 ปี  
  4) เนื้อเรื่องมีการเรียงล าดับเนื้อหาที่สามารถเข้าใจได้ง่าย  
  5) เนื้อเรื่องมีความน่าสนใจในการน าเสนอเนื้อหา  
  6) เนื้อเรื่องมีความชัดเจนในการอธิบายถึงเนื้อหา 
  7) เนื้อเรื่องมีส่วนท าให้เกิดกระบวนการคิดและปรับทัศนคติ  
  8) เนื้อเรื่องมีประโยชน์ต่อเยาวชนไทย 
  9) เนื้อเรื่องมีความกระชับเหมาะสมกับเวลาไม่เกิน 3 นาที 
 
 โดยผู้วิจัยให้ผู้เชี่ยวชาญลงความเห็นด้วยวิธีการลงคะแนนแบบมาตราส่วนประมาณค่า 
(Rating Scale) มี 5 ระดับตามวิธีของลิเคิร์ท (Likert) ซึ่งก าหนดเกณฑ์การให้คะแนนไว้ ดังนี้  
  5 หมายถึง เห็นด้วยมากที่สุด  
  4 หมายถึง เห็นด้วยอย่างมาก  
  3 หมายถึง เห็นด้วยปานกลาง  
  2 หมายถึง เห็นด้วยน้อย  
  1 หมายถึง ไม่เห็นด้วย 
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ส่วนเกณฑ์การวิเคราะห์ใช้ระดับคะแนนเฉลี่ยค่าความพึงพอใจ ก าหนดช่วงกว้างละ 1.0 
(บุญชมและบุญส่ง, 2535: 22-28) ดังนี้ 
  ค่าเฉลี่ย 4.51 - 5.00 หมายถึง ระดับความคิดเห็นที่มากที่สุด  
  ค่าเฉลี่ย 3.51 - 4.50 หมายถึง ระดับความคิดเห็นมาก  
  ค่าเฉลี่ย 2.51 - 3.50 หมายถึง ระดับความคิดเห็นปานกลาง  
  ค่าเฉลี่ย 1.51 - 2.50 หมายถึง ระดับความคิดเห็นน้อย 
  ค่าเฉลี่ย 1.00 - 1.50 หมายถึง ระดับความคิดเห็นน้อยที่สุด 
 
 4.3 กำรสร้ำงแบบประเมินเพื่อหำรูปแบบแอนิเมชั่นที่ที่มีควำมเหมำะสมกับเยำวชน
ไทยในวัย 14-18 ปี 
 ในแบบสอบถามชุดที่ 3 นี้ ใช้เพื่อหารูปแบบสื่อแอนิเมชั่นที่มีความเหมาะสมจะน าไปใช้
ถ่ายทอดเรื่องราวให้เยาวชนเกิดความสนใจในการรับชม จากรูปแบบแอนิเมชั่นทั้งหมด 9 แบบ ซึ่งมี
ผู้เชี่ยวชาญทางด้านแอนิเมชั่นเป็นผู้ตอบแบบสอบถามจ านวน 5 ท่าน โดยโครงสร้างของแบบสอบถาม 
มีเนื้อหาและวิธีการตอบ ดังนี้ 
 ส่วนที่ 1 แบบสอบถามข้อมูลส่วนตัวของผู้เชี่ยวชาญ นักวิชาการและนักออกแบบ ได้แก่ 
ชื่อนามสกุล รายละเอียดการติดต่อ ระดับการศึกษา อาชีพ รายละเอียดการท างานและประสบการณ์
การท างาน 
 ส่วนท่ี 2 แบบสอบถามประเมินความคิดเห็นเกี่ยวกับรูปแบบของแอนิเมชั่น 9 ข้อ ได้แก่  
  1) 2D Animation แบบ Drawing 
  2) 2D Animation แบบ Infographic  
  3) 2D Animation ผสมกับ Stop Motion 
  4) 2D Animation ผสมกับ 3D Animation 
  5) 2D Animation ผสมกับ 3D Animation และ Live Action 
  6) 3D Animation 
  7) 3D Animation ผสมกับ Live Action 
  8) Model Stop Motion 
  9) Stop Motion ผสมกับ Live Action  
 
 โดยผู้วิจัยให้ผู้เชี่ยวชาญลงความเห็นด้วยวิธีการลงคะแนนแบบมาตราส่วนประมาณค่า 
(Rating Scale) มี 5 ระดับตามวิธีของลิเคิร์ท (Likert) ซึ่งก าหนดเกณฑ์การให้คะแนนไว้ ดังนี้  
  5 หมายถึง เห็นด้วยมากที่สุด  
  4 หมายถึง เห็นด้วยอย่างมาก  
  3 หมายถึง เห็นด้วยปานกลาง  



74 
 
  2 หมายถึง เห็นด้วยน้อย  
  1 หมายถึง ไมเ่ห็นด้วย 

ส่วนเกณฑ์การวิเคราะห์ใช้ระดับคะแนนเฉลี่ยค่าความพึงพอใจ ก าหนดช่วงกว้างละ 1.0 
(บุญชมและบุญส่ง, 2535: 22-28) ดังนี้ 
  ค่าเฉลี่ย 4.51 - 5.00 หมายถึง ระดับความคิดเห็นที่มากที่สุด  
  ค่าเฉลี่ย 3.51 - 4.50 หมายถึง ระดับความคิดเห็นมาก  
  ค่าเฉลี่ย 2.51 - 3.50 หมายถึง ระดับความคิดเห็นปานกลาง  
  ค่าเฉลี่ย 1.51 - 2.50 หมายถึง ระดับความคิดเห็นน้อย 
  ค่าเฉลี่ย 1.00 - 1.50 หมายถึง ระดับความคิดเห็นน้อยที่สุด 
 
 4.4 กำรสร้ำงแบบประเมินเพื่อวิเครำะห์ผลกำรเปล่ียนแปลงทัศนคตที่ดีในเยำวชน
ไทย 
 ในแบบวัดทัศนคติของเยาวชนนี้ ใช้เพื่อวัดความเปลี่ยนแปลงก่อนและหลังการรับชมสื่อ
แอนิเมชั่นของกลุ่มตัวอย่าง 100 คน โดยมีจุดประสงค์เพื่อวัดทัศนคติที่ดีต่อการเล่นสื่อโซเชียลมีเดีย
อย่างปลอดภัย วัดได้จากแบบสอบถามที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นเอง ประกอบด้วยประโยคค าถาม 20 ข้อ แต่
ละประโยคมีมาตรวัด 5 หน่วย จาก “จริงที่สุด” ถึง “ไม่จริงเลย” ซึ่งมีเกณฑ์การให้คะแนน เม่ือเป็น
ข้อความทางบวก ผู้ตอบจะได้คะแนน 5 ถึง 1 จากค าตอบ “จริงที่สุด” ถึง “ไม่จริงเลย” ตามล าดับ 
แต่ถ้าเป็นข้อความทางลบ ผู้ตอบจะได้คะแนนตรงกันข้าม มีพิสัยของคะแนนอยู่ระหว่าง 20-100 
คะแนน ผู้ที่ได้คะแนนมาก มากกว่าผู้ที่ได้คะแนนน้อย หมายความว่าเป็นผู้ที่มีทัศนคติที่ดีในการเล่น
สื่อโซเชียลมีเดียอย่างปลอดภัยสูงกว่าผู้ที่ได้คะแนนน้อยกว่า โดยมีนิยามปฎิบัติการและโครงสร้าง
ของแบบสอบถาม ดังนี ้
 นิยำมปฎิบัติกำร 
  ทัศนคติที่ดีต่อการเล่นสื่อโซเชียลมีเดียอย่างปลอดภัย  คือ ลักษณะทางจิตของบุคคล
ที่ประกอบด้วยการรู้คิดเกี่ยวกับประโยชน์จากการใช้สื่อโซเชียลมีเดีย ซึ่งมีลักษณะดังนี้ 
  1) คิดให้รอบคอบก่อนจะโพสต์ข้อมูลใดๆ  
  2) ตั้งค่าความเป็นส่วนตัว ไม่เปิดเผยข้อมูลที่เป็นความลับให้บุคคลอื่นท่ีไม่รู้จัก 
  3) คัดกรองคนท่ีขอเป็นเพื่อน และไม่ออกไปพบกับเพื่อนท่ีรู้จักกันผ่านทางสื่อโซเชียล
มีเดีย 
  4) มีความระมัดระวังในการคลิกลิงก์ต่างๆ ที่มากับการแชร์หรือข้อความ หลีกเลี่ยงลิงก์ 
แปลกปลอมหรือมาจากคนที่ไม่รู้จัก เพราะอาจจะน าไปสูไ่วรัส หรอืช่องทางขโมยข้อมูลของแฮกเกอร์ 
  5) มีความระมัดระวังในการสั่งซื้อสินค้าออนไลน์  
  6) หากถูกกลั่นแกล้งทางอินเทอร์เน็ตให้แจ้งผู้ปกครองให้ทราบ  
  7) ไม่บันทึกยูสเซอร์เนมและพาสเวิร์ด เมื่อใช้เครื่องคอมพิวเตอร์สาธารณะ  
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  8) ไม่บันทึกภาพวิดีโอหรือเสียงที่ไม่เหมาะสมลงบนคอมพิวเตอร์หรือบนมือถือ  
  9) ใช้วิจารณญาณอย่างสูงในการรับข่าวสาร ไม่โพสต์หรือแชร์ข้อมูลที่ไม่มีมูลความจริง 
  10) ไม่โพสต์รูปภาพหรือคลิปวิดีโอประจานให้บุคคลอื่นได้รับความเสื่อมเสีย หรือน่า
อับอาย เพราะสามารถเป็นเหตุให้ถูกฟ้องร้องได้ 
  โดยที่บุคคลมีความรู้สึกพึงพอใจ และมีแนวโน้มในการกระท าหรือสนับสนุนให้ผู้อื่น
กระท าพฤติกรรมดังกล่าว 
 
 แบบวัดทัศนคติของเยำวชน 
 ส่วนที่ 1 แบบสอบถามข้อมูลทั่วไปของกลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ อายุ รายละเอียดเกี่ยวกับการ
ใช้สื่อโซเชียลมีเดียล 
 ส่วนที่ 2 แบบสอบถามวัดทัศนคติ 20 ข้อ ประกอบด้วยข้อความทางบวกและข้อความ
ทางลบ ได้แก่ 
   1) ฉนัรู้สึกไม่ชอบใจ เมื่อเห็นคลิปท่ีบุคคลอื่นถูกกลั่นแกล้งบนสื่อโซเชียลมีเดีย (+) 
  2) ฉันไม่ชอบเวลาที่เพื่อนๆ โพสต์ประจานผู้อื่นผ่านสื่อโซเชียลมีเดีย (+) 
  3) ฉันรู้สึกไม่ปลอดภัย หากต้องเปิดเผยข้อมูลสว่นตวัใหเ้พื่อนในสื่อโซเชียลมีเดียรู้ (+) 
  4) เมื่อเห็นบุคคลอื่นโดนแกล้งทางอินเตอร์ ฉันรู้สึกเฉยๆ (-) 
  5) ฉันคิดว่าการบันทึกยูสเซอร์เนม และพาสเวิร์ดในเครื่องคอมพิวเตอร์สาธารณะเป็น
สิ่งที่สะดวก เพราะไม่ต้องกรอกข้อมูลใหม่เม่ือมีการเข้าใช้ในครั้งต่อไป (-) 
  6) ฉันคิดว่าการนัดเจอกับเพื่อนท่ีรู้จักกันผ่านทางสื่อโซเชียลมีเดีย จะท าให้ฉันมีเพื่อน
จากสังคมใหม่ (-) 
  7) ฉันคิดว่าหากแนะน าให้เพื่อนนัดเจอกับคนที่รู้จักกันผ่านทางสื่อโซเชียลมีเดียเป็น
เรื่องที่ไม่เสียหาย (-) 
  8) ฉันคิดว่าการเปิดเผยข้อมูลส่วนตวัจะท าให้ผู้อื่นรู้จักฉันมากขึ้น (-) 
  9) ฉันคิดว่าความรู้ต่างๆ ที่ได้จากสื่อโซเชียลมีเดียลสามารถเชื่อถือได้ทั้งหมด (-) 
  10) ฉันคิดว่าการแชร์ หรือโพสต์แสดงความคิดเห็นต่อว่าผู้ที่กระท าความผิด หรือถูก
มองว่ากระท าความผิดนั้นเป็นสิ่งที่ไม่ถูกต้องและไม่ควรกระท า (+) 
  11) ฉันคิดว่าไม่จ าเป็นต้องคิดให้รอบคอบก่อนที่จะโพสต์อะไรลงไปในสื่อโซเชียลมีเดีย (-) 
  12) เม่ือเห็นคลิปวีดีโอบน Feed (ฟีดข่าว) ที่เพื่อนในโซเชียลมีเดียของฉันโพสต์ ฉันจะ
แชร์ต่อทันทีโดยไม่สนใจว่าข้อมูลนั้นจะเป็นจริงหรือเท็จ (-) 
  13) เมื่อมีคนท่ีไม่รู้จักมาขอเป็นเพื่อนผ่านสื่อโซเชียลมีเดีย ฉันจะไม่กดรับทันที (+) 
  14) ถ้าฉันรู้สึกถูกใจเพื่อนท่ีรู้จักกันผ่านทางสื่อโซเชียลมีเดีย ฉันจะนัดเจอกับเขา (-) 
  15) ถ้าฉันได้รับคลิปที่น่าอับอายของเพื่อนในโรงเรียน ฉันจะแชร์ต่อให้เพื่อนที่สนิท
กัน (-) 
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  16) ฉันมักจะตรวจสอบข้อเท็จจริงที่ได้จากสื่อโซเชียลมีเดียก่อนการแชร์ข้อมูล (+) 
  17) เมื่อเห็นโพสต์ลดราคาสินค้าบนสื่อโซเชียลมีเดีย ฉันจะตรวจสอบความน่าเชื่อถือ
ก่อนตัดสินใจซ้ือ (+) 
  18) หากใช้เครื่องคอมพิวเตอร์สาธารณะ ฉันจะไม่กดบันทึกยูสเซอร์เนมและพาสเวิร์ด 
(+) 
  19) ถ้าฉันพอใจราคาสินค้าในร้านค้าออนไลน์ ฉันจะซ้ือทันที (-) 
  20) เมื่อเห็นลิงก์แปลกๆ ฉันจะคลิกเข้าไปดูด้วยความอยากรู้อยากเห็น (-) 
 
  ซึ่งข้อความทางบวกจะได้แก่ค าถามข้อที่ 1, 2, 3, 10, 13, 16, 17, 18  และข้อความทาง
ลบได้แก่ค าถามข้อที่ 4, 5, 6, 7, 8, 9, 11, 12, 14, 15, 19, 20 
 4.5 กำรตรวจสอบคุณภำพของแบบประเมิน 
 ขั้นที่ 1 ผู้วิจัยน าแบบประเมินความคิดเห็นที่สร้างเสร็จเรียบร้อยแล้วไปตรวจสอบคุณภาพ 
โดยการน าเสนอต่อผู้ทรงคุณวุฒิให้ช่วยตรวจสอบ และแก้ไขในเรื่องของความเหมาะสมของถ้อยค า 
ส านวนภาษา รวมถึงความชัดเจนในข้อค าถามของแบบประเมิน 
 ขั้นที่ 2 ปรับปรุงและแก้ไขตรวจสอบความถูกต้อง จากนั้นจัดท าเป็นแบบประเมินฉบับ
สมบูรณ์ และน าไปท าการประเมินตามประเด็นท่ีได้ก าหนดไว้ 
 
5. กำรจัดท ำและกำรวิเครำะห์ข้อมูล 
 เป็นขั้นตอนที่มีความส าคัญในการแปลผลจากข้อมูลในแบบสอบถาม โดยก าหนดเกณฑ์การ 
พิจารณาเชิงสถิติท าให้ง่ายต่อการสรุปผลการวิจัย ข้อมูลที่ต้องวิเคราะห์แบ่งออกเป็น 5 ช่วง ดังนี ้ 
 ช่วงที่ 1 วิเคราะห์หาปัญหาที่เกิดจากการใช้สื่อโซเชียลมีเดียในปัจจุบัน 
 ช่วงที่ 2 วิเคราะห์ถึงเนื้อหาที่มีความเหมาะสมกับเยาวชนไทยในวัย 14-18 ปี 
 ช่วงที่ 3 วิเคราะห์หารูปแบบคาแรคเตอร์ท่ีเหมาะสมกับเยาวชนไทยในวัย 14-18 ปี 
 ช่วงที่ 4 วิเคราะห์หารูปแบบแอนิเมชั่นท่ีมีความเหมาะสมกับเยาวชนไทยในวัย 14-18 ปี 
 ช่วงที่ 5 วิเคราะห์ผลจากการท าแบบวัดทัศนคติก่อน และหลังรับชมสื่อแอนิเมชั่นของกลุ่ม
ตัวอย่าง 
 
6. วิธีกำรด ำเนินงำนวิจัย 
 ผู้วิจัยได้น าข้อมูลจากเอกสาร บทความ งานวิจัย เก็บรวบรวม และวิเคราะห์ผลข้อมูลตาม
จุดมุ่งหมายและประเด็นที่ก าหนดไว้ในขอบเขตของเนื้อหาตามขั้นตอน ดังต่อไปนี้ 
 1. น าข้อมูลที่ได้จากการศึกษาเอกสาร บทความและต ารา มาทบทวนวรรณกรรมและ
ท าการจัดระบบข้อมูล  
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 2. ท าการวิเคราะห์ และบันทึกข้อมูลอย่างเป็นระบบ เพื่อหาปัญหาที่เกิดจากการใช้สื่อ 
โซเชียมีเดียในปัจจุบัน 
 3. น าข้อมูลที่ได้จากข้อที่ 2 มาสร้างเนื้อเรื่องแอนิเมชั่นที่มีความเหมาะสมกับเยาวชนไทย 
 4. ออกแบบคาแรคเตอร์ที่จะน าไปใช้ในสื่อแอนิเมชั่น โดยใช้กลุ่มเยาวชนเป็นเครื่องมือรับฟัง 
ความคิดเห็นด้านการออกแบบ เพื่อให้ได้สื่อแอนิเมชั่นที่ผ่านการมีส่วนร่วมของกลุ่มตัวอย่างอย่าง
แท้จริง 
 5. ท าการวิเคราะห์ และบันทึกข้อมูลอย่างเป็นระบบ เพื่อหารูปแบบแอนิเมชั่นที่มีความ
เหมาะสมกับเยาวชนไทยในวัย 14-18 ปี 
 6. น าเนื้อเรื่อง คาแรคเตอร์ และรูปแบบแอนิเมชั่น มาผลิตสื่อแอนิเมชั่นที่ส่งเสริมทัศนคติ
ที่ดีในการแสดงความคิดเห็นบนเครือข่ายสังคมออนไลน์ของเยาวชนไทย 
 7. น าสื่อแอนิเมชั่นที่ส่งเสริมทัศนคติที่ดีในการแสดงความคิดเห็นบนเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
ของเยาวชนไทย ไปให้กลุ่มเป้าหมาย 100 คน ท าแบบทดสอบ 
 8. สรุปผลการวิจัย 
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 วิธีวิจัย 
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บทที่ 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
 ในบทน้ีเป็นการน าเสนอการวิเคราะห์ข้อมูล โดยใช้การพรรณนาเชิงวิเคราะห์ (Analytical 
Description) ซึ่งงานวิจัยน้ีเป็นผลที่ได้มาจากการเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถาม โดยผู้วิจัยได้ออกแบบ
การวิจัย เป็น 5 ขั้นตอนดังนี้ 
 1. ประเด็นปัญหาที่เกิดจากการใช้สื่อโซเชียลมีเดียในปัจจุบัน 
 2. เพื่อหาเน้ือหาท่ีมีความเหมาะสมกับเยาวชนไทยในวัย 14-18 ปี 
 3. เพื่อหารูปแบบคาแรคเตอร์ท่ีเหมาะสมกับเยาวชนไทยในวัย 14-18 ปี 
 4. เพื่อหารูปแบบแอนิเมชั่นที่มีความเหมาะสมกับเยาวชนไทยในวัย 14-18 ปี 
 5. เพื่อวิเคราะห์ผลการเปลี่ยนแปลงทัศนคตที่ดีในเยาวชนไทย 
 
1. ผลการวิเคราะห์ประเด็นปัญหาที่เกิดจากการใช้สื่อโซเชียลมีเดียในปัจจุบัน 
 ในแบบสอบถามชุดที่ 1 เป็นการวิเคราะห์แบบประเมินที่ได้จากผู้เชี่ยวชาญ 4 ท่าน เพื่อหา
ระดับความคิดเห็นเกี่ยวกับปัญหาที่เกิดจากการใช้สื่อโซเชียลมีเดียในปัจจุบัน จากปัญหาทั้งหมด 9 ข้อ 
โดยเลือกค าตอบที่มีค่าเฉลี่ย 4.51-4.00 ซึ่งอยู่ในระดับความคิดเห็นที่มากที่สุด ได้ผลการวิเคราะห์
ดังนี้ 
 
ตาราง 2 ผลจากแบบประเมินความคิดเห็นในการศึกษาปัญหาที่เกิดจากการใช้สื่อโซเชียลมีเดียใน 
     ปัจจุบัน 
 

ปัญหาจากการใช้สื่อโซเชียลมีเดีย ค่าเฉลี่ย ค่า SD 
   

1. ปัญหาจากการท่ีผู้ใช้หมกมุ่นกับการใช้โซเชียลมีเดียมากเกินไป 
ไม่สนใจสิ่งรอบตัว ท าให้เกิดปัญหาเรื่องความสัมพันธ์กับบุคคล
อื่นในสังคมและเสียความสัมพันธ์อันดีกับคนใกล้ชิด 

4.50 0.58 

   

2. ปัญหาความเครียด ความอิจฉาริษยาเวลาเห็นสิ่งต่างๆ  
ที่บุคคลอื่นโพสต์ลงบนสื่อโซเชียลมีเดีย จนท าให้รู้สึก 
มีปมด้อย หรือมีความพอใจในชีวิตตัวเองลดน้อยลง 

3.00 1.41 

   

3. ปัญหาเร่ืองการกลั่นแกล้งกันผ่านสื่อโซเชียลมีเดีย 4.00 0.82 
   

4. ปัญหาเร่ืองการถูกคุกคามทางเพศจากคนแปลกหน้า 
ผ่านสื่อโซเชียลมีเดีย หรือการหลอกลวงผ่านอินเทอร์เน็ต 
จนน าไปสู่การนัดเจอกันเพื่อจุดประสงค์ร้าย 

4.00 0.82 
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ตาราง 2 (ต่อ) 
   

ปัญหาจากการใช้สื่อโซเชียลมีเดีย ค่าเฉลี่ย ค่า SD 
   

5. ปัญหาเกี่ยวกับการมีความคิดเห็น กระแสวัฒนธรรม 
หรือความประพฤติของคนกลุ่มหนึ่งท่ีมีความแตกต่าง 
ไปจากบุคคลอื่นในสังคม ซึ่งมีการสนับสนุนเฉพาะ 
กลุ่มคนที่เป็นพวกเดียวกัน และมีความคิดเห็นคัดค้าน  
จับผิดทุกสิ่งทุกอย่างกับฝ่ายที่อยู่ฝั่งตรงข้าม 

3.00 1.41 

   
   

6. ปัญหาเร่ืองสุขภาพจากการนอนดึกมากขึ้นและปัญหาเกี่ยวกับ 
สายตา เนื่องมาจากการเสพติดสื่อโซเชียลมีเดียมากจนเกินไป 

4.25 0.96 
   

7. ปัญหาเกี่ยวกับการโจรกรรมเอกลักษณ์บุคคลเพือ่ล่อลวง  
และลักทรัพย์ผ่านสื่อโซเชียลมีเดีย 

3.50 1.00 
   

8. ปัญหาเกี่ยวกับการถูกละเมิดลิขสิทธิ์ ขโมยผลงาน 
หรือถูกบุคคลอื่นแอบอ้างน าผลงานไปใช้ 

3.25 0.50 
   

9. ปัญหาเกี่ยวกับการส่งต่อข้อมูลบนสื่อโซเชียลมีเดีย 
โดยไม่สนใจว่าข้อมูลนั้นจะเป็นข้อมูลจริงหรือเท็จ 
ไม่มีการคิดก่อนโพสต์ กดไลค์ หรือแชร์ 

4.75 0.50 

   

 
ซึ่งจากวัตถุประสงค์ของการวิจัย ข้อที่ 1 คือ การศึกษาปัญหาที่เกิดจากการใช้สื่อโซเชียล

มีเดียในปัจจุบัน ผู้วิจัยได้ผลจากแบบประเมินความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญที่ตั้งเกณฑ์ไว้ พบว่าปัญหา 
ที่เกิดขึ้นจากการใช้สื่อโซเชียลมีเดียที่ควรได้รับการแก้ไขในปัจจุบัน ที่มีระดับความคิดเห็นมากที่สุด 
ที่มีค่าเฉลี่ยตั้งแต่ 4.51-5.00 มีเพียง 1 ปัญหา คือ ปัญหาเรื่องการส่งต่อข้อมูลบนสื่อโซเชียลมีเดีย 
โดยไม่สนใจว่าข้อมูลนั้นจะเป็นข้อมูลจริงหรือเท็จ ไม่มีการคิดก่อนโพสต์ กดไลค์หรือแชร์ 
 
2. ผลการวิเคราะห์หาเนื้อหาที่มีความเหมาะสมกับเยาวชนไทยในวัย 14-18 ปี 

ในแบบสอบถามชุดที่ 2 เป็นการวิเคราะห์แบบประเมินที่ได้จากผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน เพื่อ 
หาระดับความคิดเห็นเกี่ยวกับความเหมาะสมของเนื้อหาที่จะน ามาถ่ายทอด ให้เยาวชนเกิดความ
ตระหนักรับรู้ถึงปัญหาจากการส่งต่อข้อมูลบนสื่อโซเชียลมีเดียโดยไม่สนใจว่าข้อมูลนั้นจะเป็นข้อมูล
จริงหรือเท็จ ไม่มีการคิดก่อนโพสต์ กดไลค์หรือแชร์ 
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ผู้วิจัยได้ใช้แนวคิดจากภาพยนต์สะท้อนปัญหาสังคม ซึ่งเนื้อหาที่ผู้วิจัยคิดว่ามีความเหมาะสม 
จะน าไปถ่ายทอด เรื่องราวให้เยาวชนไทยเกิดความตระหนักรับรู้ คือ ภายในสมาร์ทโฟนเป็นโลก
ของพวกสัญลักษณ์โซเชียลมีเดีย ซึ่งพวกสัญลักษณ์โซเชียลมีเดียรับรู้ข่าวสารต่างๆ ผ่านการแชร์
ของมนุษย์ โดยเรื่องราวที่พวกมนุษย์ก าลังแชร์ต่อกันเรื่อยๆ คือ วิดีโอยายกับหลานชายคู่หนึ่ง ซึ่งมี
การพาดหัวข่าวไปต่างๆ นานา อาทิ สะเทือนใจ!! คุณยายถูกหลานทิ้ง , สลด!! ยายถูกปล่อยทิ้ง
ข้างถนน, ยายคนเดียวเลี้ยงไม่ได้, ใจอ่อนห้ามดูหลานแท้ๆ ปล่อยให้ยายนั่งริมถนนไม่สนใจ ฯลฯ 
พวกสัญลักษณ์โซเชียลมีเดียท่ีดูฟีดข่าวผ่านจออยู่ ต่างก็ไม่พอใจและพากันออกมาจากสมาร์ทโฟน
เพื่อต่อว่ารุมประณามหลานชายคนนั้น ซึ่งพวกสัญลักษณ์โซเชียลมีเดียก็เปรียบเสมือนกับมนุษย์  
ที่บางครั้งไม่ได้รู้ความจริงท้ังหมด แต่เชื่อในสิ่งที่คนอื่นแชร์ต่อๆ กันและรุมประณามต่อว่าหลานชาย 
ทั้งที่ความจริงเขาแค่ให้ยายนั่งรอ เพื่อที่จะข้ามถนนไปซื้อน้ าให้ยายกิน ทั้งนี้ผู้วิจัยคิดว่าเนื้อเรื่องที่มี
เนื้อหาเชื่อมโยงกับปัญหาที่เกิดขึ้นจริงในสังคมจะท าหน้าที่สะท้อนสังคมในเชิงนัยเปรียบเทียบ ท าให้
เยาวชนเกิดความคิดและปรับเปลี่ยนทัศนคติของตัวเองให้ดีขึ้นได้ ซึ่งผู้วิจัยได้ผลจากแบบประเมิน 
ความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญที่ตั้งเกณฑ์ไว้ ได้ผลการวิเคราะห์ดังนี้ 

 
ตาราง 3 ผลจากแบบประเมินความคิดเห็นเกี่ยวกับความเหมาะสมของเนื้อเรื่องที่ผู้วิจัยแต่งขึ้น 
 

ความเหมาะสมของเนื้อเรื่อง ค่าเฉลี่ย ค่า SD แปลผล 
    

เนื้อเรื่องมีความเหมาะสมสอดคล้องกับปัญหา 
เรื่องการส่งต่อข้อมูลบนสื่อโซเชียลมีเดีย 

4.00 0.00 มาก 
    

เนื้อเรื่องมีความน่าสนใจเหมาะสมกับเยาวชนไทย 
วัย 14-18 ปี 

3.33 0.58 กลาง 
    

เนื้อเรื่องมีความยากง่ายเหมาะสมกับเยาวชนไทย 
วัย 14-18 ปี 

4.00 0.00 มาก 
    

เนื้อเรื่องมีการเรียงล าดับเนื้อเรื่องที่สามารถเข้าใจได้ง่าย 3.67 0.58 มาก 
    

เนื้อเรื่องมคีวามน่าสนใจในการน าเสนอเนือ้หา 4.00 0.00 มาก 
    

เนื้อเรื่องมีความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา 3.67 0.58 มาก 
    

เนื้อเรื่องมีส่วนท าให้เกิดกระบวนการคิดและปรับทัศนคติ 3.67 0.58 มาก 
    

เนื้อเรื่องมีประโยชน์ต่อเยาวชน 4.00 0.00 มาก 
    

เนื้อเรื่องมีความกระชับเหมาะสมกับเวลาไม่เกิน 3 นาที 4.00 0.00 มาก 
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ภาพประกอบ 44 สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญทางด้านวรรณกรรมเด็ก 
 

 จากการวิเคราะห์ผลข้อมูลจากแบบประเมินความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 ท่าน พบว่า 
เนื้อเรื่องที่ผู้วิจัยได้แต่งขึ้นมานั้น มีเนื้อหาที่สอดคล้องกับปัญหาเรื่องการส่งต่อข้อมูลบนสื่อโซเชียล
มีเดียและมีความน่าสนใจเหมาะสมจะน าไปสร้างเป็นสื่อแอนิเมชั่นความยาวไม่เกิน 3 นาที ส าหรับ
เยาวชนไทยวัย 14-18 ปี  
 
3. ผลการวิเคราะห์หารูปแบบคาแรคเตอร์ที่เหมาะสมกับเยาวชนไทยในวัย 14-18 ปี 
 ในการหารูปแบบคาแรคเตอร์ท่ีมีความเหมาะสม ผู้วิจัยได้ใช้กลุ่มเยาวชนเพื่อเป็นเครื่องมือ
รับฟังความคิดเห็นด้านการออกแบบ เพื่อให้ได้สื่อแอนิเมชั่นที่ผ่านการมีส่วนร่วมของกลุ่มตัวอย่าง
อย่างแท้จริง ซึ่งผู้วิจัยใช้วิธีการสนทนากลุ่ม (Focus Group) ในการเก็บข้อมูลเชิงคุณภาพ เพื่อ 
ให้เยาวชนได้แลกเปลี่ยนทัศนคติและแสดงความคิดเห็นต่างๆ โดยใช้เยาวชน 15 คน มาร่วมใน
วงสนทนา อภิปรายพูดคุยกันถึงรูปแบบคาแรคเตอร์ที่เยาวชนชื่นชอบ 

 รายชื่อของเยาวชนท่ีเข้าร่วมการสนทนากลุ่ม 

  1) ภูวเดช ตระกูลเวียง      อาย ุ15 ปี 

  2) กนิษฐา พิทยาวงศ์ฤกษ์     อายุ 15 ปี 

  3) พิชญาภา สืบนุสรณ์      อาย ุ15 ปี 

  4) วิภาวี หอมสิริ       อายุ 15 ปี 

  5) ภัทรพล ภัทรบูรพา      อายุ 15 ปี 

  6) ณิชา แสงเจริญ       อายุ 16 ปี 
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  7) พิมชนก ไชวิชา       อายุ 16 ปี 

  8) กรภัทร์ แกล้วกล้า      อายุ 16 ปี 

  9) ศรณ์ฉัตร ธ ารงพงศกร    อายุ 16 ปี 

  10) อุไรวรรณ วิริยนามชัย     อายุ 17 ปี 

  11) เกวลิน เวียงค า       อายุ 17 ปี 

  12) สุภัสสร วิบูลย์เวชวาณิชย์    อายุ 17 ปี 

  13) ชลลดา พยัควรรณ      อายุ 18 ปี 

  14) ภีรดา รัตนพรนภัส      อายุ 18 ปี 

  15) อรวรา ปาลกะวงศ์ ณ อยุธยา   อายุ 18 ปี 

 

   

ภาพประกอบ 45 เยาวชนที่เข้าร่วมการสนทนากลุ่ม 
  
 คาแรคเตอร์ที่ออกแบบนั้น ผู้วิจัยออกแบบโดยใช้เทคนิค Super Deformation (SD) หรือ
ตัวละครจ๋ิว เน้นตัวละครให้มีความน่ารัก โดยหลักการออกแบบมาจากการที่ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสาร
งานวิจัยของคุณคณิณ มรกฎจินดา ในเรื่องของการออกแบบตัวละครที่มีผลต่อความน่าสนใจในการ
ประชาสัมพันธ์และสร้างความรู้สึกดีต่อแบรนด์หรือองค์กร ซึ่งสัดส่วนของคาแรคเตอร์ที่สามารถจดจ า
ได้ง่ายจะต้องเป็นสัดส่วน 1 ต่อ 2 คือ ช่วงหัว 1 ส่วนและช่วงล าตัว 1 ส่วน และควรออกแบบให้
คาแรคเตอร์มีรายละเอียดที่ไม่ซับซ้อน 
 โดยผู้วิจัยใช้สทีี่แตกต่างกันเป็นองค์ประกอบ เพื่อสื่อถึงสัญลักษณ์โซเชียลมีเดียในปัจจุบัน 
นอกจากนั้นสยีังมีอิทธิพลต่อความสนใจของเด็กอีกด้วย คาแรคเตอร์ท่ีผู้วิจัยออกแบบมี 3 แบบ คือ 

 

 

 



84 
 

 คาแรคเตอร์แบบที่ 1 

 

ภาพประกอบ 46 แบบร่างคาแรคเตอร์ที่ 1 
 

ทีม่า : สิรินทร์ โพธนาถกุล. (2559). 
 

 คาแรคเตอร์แบบที่ 2 

 

ภาพประกอบ 47 แบบร่างคาแรคเตอร์ที่ 2 
 

ที่มา : สิรินทร์ โพธนาถกุล. (2559). 
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 คาแรคเตอร์แบบที่ 3 

 

ภาพประกอบ 48 แบบร่างคาแรคเตอร์ที่ 3 
 

ที่มา : สิรินทร์ โพธนาถกุล. (2559). 
 
 เมื่อเสร็จสิ้นการอภิปรายผล ปรากฎว่าเยาวชนเลือกคาแรคเตอร์แบบที่ 2 ผู้วิจัยจึงน า
แบบที่ได้มาปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะเพิ่มเติมที่เยาวชนต้องการ 
 
4. ผลการวิเคราะห์หารูปแบบแอนิเมชั่นทีม่ีความเหมาะสมกับเยาวชนไทย ในวัย 
14-18 ป ี
 ในแบบสอบถามชุดที่ 3 เป็นการวิเคราะห์แบบประเมินที่ได้จากผู้เชี่ยวชาญ 5 ท่าน เพื่อ
หาระดับความคิดเห็นเกี่ยวกับรูปแบบสื่อแอนิเมชั่นที่มีความเหมาะสมจะน าไปใช้ถ่ายทอดเรื่องราวให้ 
เยาวชนเกิดความสนใจในการรับชม จากรูปแบบแอนิเมชั่นทั้งหมด 9 แบบ โดยเลือกค าตอบที่มี
ค่าเฉลี่ย 4.51-4.00 ซึ่งอยู่ในระดับความคิดเห็นท่ีมากที่สุด ได้ผลการวิเคราะห์ดังน้ี 
 
ตาราง 4 ผลจากแบบประเมินความคิดเห็นเกี่ยวกับรูปแบบแอนิเมชั่นที่จะน าไปใช้ถ่ายทอดเรื่องราว 
     ให้เยาวชนเกิดความสนใจในการรับชม 
 

รูปแบบแอนิเมชั่น ค่าเฉลี่ย ค่า SD 
   

1. 2D Animation แบบ Drawing 3.80 1.10 
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ตาราง 4 (ต่อ) 
 

รูปแบบแอนิเมชั่น คา่เฉลี่ย ค่า SD 

2. 2D Animation แบบ Infographic 2.80 1.30 
   

3. 2D Animation ผสมกับ Stop Motion 2.20 0.45 
   

4. 2D Animation ผสมกับ 3D Animation 3.40 1.14 
   

5. 2D Animation ผสมกับ 3D Animation และ Live Action 1.80 0.84 
   

6. 3D Animation 4.80 0.45 
   

7. 3D Animation ผสมกับ Live Action 2.20 0.84 
   

8. Model Stop Motion 2.40 1.14 
   

9. Stop Motion ผสมกับ Live Action 2.00 0.71 
 
จากการศึกษารูปแบบของแอนิเมชั่น ผู้วิจัยได้ผลจากแบบประเมินความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญ 

ที่ตั้งเกณฑ์ไว้ พบว่า รูปแบบแอนิเมชั่นที่เหมาะสมจะน าไปใช้ถ่ายทอดเรื่องราวให้เยาวชนเกิดความ
สนใจในการรับชม ที่มีระดับความคิดเห็นมากที่สุด ที่มีค่าเฉลี่ยตั้งแต่ 4.51-5.00 มีเพียง 1 แบบ คือ 
แอนิเมชั่นรูปแบบ 3D Animation 

 
 

   

ภาพประกอบ 49 ผู้เชี่ยวชาญทางด้านแอนิเมชั่นประเมินแบบสอบถาม 
 

 จากนั้นผู้วิจัยจึงท าการสร้างสื่อแอนิเมชั่นแบบ 3D Animation จากเนื้อเรื่องและคาแรคเตอร ์
ที่ได้จากการวิจัย โดยออกแบบฉาก วางมุมกล้องเป็นภาพร่างคร่าวๆ และสร้างเป็นสตอรี่บอร์ด 
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ภาพประกอบ 50 สตอรี่บอร์ด 

 

               ที่มา : สิรินทร์ โพธนาถกุล. (2559). 
 
 ขั้นตอนต่อมา ท าการข้ึนโมเดลคาแรคเตอร์และฉากให้เป็น 3 มิติ จากนั้นท าการแอนิเมติก 
ก าหนดการเคลื่อนไหวของคาแรคเตอร์ รวมถึงการท าแอนิเมชั่นในส่วนต่างๆ 
 

 
 

ภาพประกอบ 51 คาแรคเตอร์ที่ใชใ้นสื่อแอนิเมชั่น 

 

                ที่มา : สิรินทร์ โพธนาถกุล. (2559). 
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ภาพประกอบ 52 ฉากที่ใช้ในสื่อแอนิเมชั่น 
 

                ที่มา: สิรินทร์ โพธนาถกุล. (2559). 
 

   

ภาพประกอบ 53 การก าหนดการเคลื่อนไหวของคาแรคเตอร์ 
 

                  ที่มา: สิรินทร์ โพธนาถกุล. (2559). 
 

 

ภาพประกอบ 54 การเลือกมุมกล้อง 
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                      ที่มา : สิรินทร์ โพธนาถกุล. (2559). 

 

ภาพประกอบ 55 ขั้นตอนการท าแอนิเมชั่น 
  

               ที่มา : สิรินทร์ โพธนาถกุล. (2559). 
 

 

ภาพประกอบ 56 ขั้นตอนการท าแอนิเมชั่น 

 

              ที่มา : สิรินทร์ โพธนาถกุล. (2559). 
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5. ผลการวิเคราะห์การเปลี่ยนแปลงทัศนคติที่ดีในเยาวชนไทย 
 ในแบบประเมินชุดที่ 4 เป็นการวิเคราะห์ความเปลี่ยนแปลงก่อนและหลังการรับชมสื่อ
แอนิเมชั่นของกลุ่มตัวอย่าง 100 คน จากค าถาม 20 ข้อ โดยมีพิสัยของคะแนนอยู่ระหว่าง 20-100 
คะแนน ซึ่งการประมวลผลแบบวัดทัศนคติที่ดีของเยาวชนไทยที่น าไปทดสอบกับกลุ่มเยาวชนท่ีมีอายุ 
14-18 ปี ณ โรงเรียนมัธยมสังคีตวิทยา กรุงเทพมหานคร ได้ผลการวิเคราะห์ดังนี้ 
 

ตาราง 5 ผลจากการทดสอบวัดทัศนคติที่ดีของเยาวชนไทย โดยวัดความเปลี่ยนแปลงก่อนและหลัง  
     การรับชมสื่อแอนิเมชั่นเพื่อส่งเสริมทัศนคติที่ดีในการแสดงความคิดเห็นบนเครือข่ายสังคม 
     ออนไลน์ 

ล าดับผู้ร่วมท า
แบบทดสอบ 

ทัศนคติก่อน 
การรับชมสื่อแอนิเมชั่น 

(n=100) 

ทัศนคติหลัง 
การรับชมสื่อแอนิเมชั่น 

(n=100) 

ค่าร้อยละของคะแนน 
เปรียบเทียบก่อนและ
หลังการรับชมสื่อ 

1 67 75 8 
2 72 85 13 
3 71 83 12 
4 62 62 0 
5 58 71 13 
6 68 73 5 
7 79 88 9 
8 72 86 14 
9 63 74 11 
10 61 69 8 
11 61 82 21 
12 80 89 9 
13 79 85 6 
14 82 87 5 
15 90 97 7 
16 72 81 9 
17 66 66 0 
18 57 66 9 
19 62 69 7 
20 59 64 5 
21 62 69 7 
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ตาราง 5 (ต่อ) 
 

ล าดับผู้ร่วมท า
แบบทดสอบ 

ทัศนคติก่อน 
การรับชมสื่อแอนิเมชั่น 

(n=100) 

ทัศนคติหลัง 
การรับชมสื่อแอนิเมชั่น 

(n=100) 

ค่าร้อยละของคะแนน 
เปรียบเทียบก่อนและ
หลังการรับชมสื่อ 

22 68 79 11 
23 76 84 8 
24 62 71 9 
25 60 68 8 
26 67 74 7 
27 75 89 14 
28 61 67 6 
29 63 77 14 
30 65 69 4 
31 55 71 16 
32 67 77 10 
33 59 63 4 
34 80 78 -2 
35 71 84 13 
36 75 75 0 
37 78 86 8 
38 70 78 8 
39 59 66 7 
40 67 76 9 
41 64 71 7 
42 73 83 10 
43 65 72 7 
44 69 66 -3 
45 67 80 13 
46 84 96 12 
47 68 74 6 
48 56 67 11 
49 74 86 12 
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ตาราง 5 (ต่อ) 
 

ล าดับผู้ร่วมท า
แบบทดสอบ 

ทัศนคติก่อน 
การรับชมสื่อแอนิเมชั่น 

(n=100) 

ทัศนคติหลัง 
การรับชมสื่อแอนิเมชั่น 

(n=100) 

ค่าร้อยละของคะแนน 
เปรียบเทียบก่อนและ
หลังการรับชมสื่อ 

50 81 96 15 
51 74 88 14 
52 81 92 11 
53 52 66 14 
54 64 89 25 
55 73 73 0 
56 69 78 9 
57 68 74 6 
58 59 68 9 
59 84 86 2 
60 68 78 10 
61 71 83 12 
62 85 92 7 
63 69 62 -7 
64 83 84 1 
65 77 70 -7 
66 66 62 -4 
67 84 84 0 
68 74 70 -4 
69 78 77 -1 
70 79 81 2 
71 75 70 -5 
72 71 71 0 
73 79 74 -5 
74 67 72 5 
75 74 75 1 
76 70 70 0 
77 76 78 2 
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ตาราง 5 (ต่อ) 
 

ล าดับผู้ร่วมท า
แบบทดสอบ 

ทัศนคติก่อน 
การรับชมสื่อแอนิเมชั่น 

(n=100) 

ทัศนคติหลัง 
การรับชมสื่อแอนิเมชั่น 

(n=100) 

ค่าร้อยละของคะแนน 
เปรียบเทียบก่อนและ
หลังการรับชมสื่อ 

78 76 80 4 
79 55 55 0 
80 69 70 1 
81 69 71 2 
82 76 67 -9 
83 64 66 2 
84 61 67 6 
85 84 81 -3 
86 78 67 -11 
87 74 79 5 
88 67 62 -5 
89 68 73 5 
90 88 89 1 
91 65 69 4 
92 64 64 0 
93 60 60 0 
94 63 65 2 
95 59 62 3 
96 70 71 1 
97 72 72 0 
98 84 84 0 
99 82 84 2 
100 82 85 3 

รวม 70.22 75.54 5.32 
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 จากตาราง 5 กลุ่มตัวอย่างที่เข้าร่วมการทดสอบวัดทัศนคติที่ดี โดยส่วนมากมีผลคะแนน
ก่อนการรับชมสื่อแอนิเมชั่นอยู่ที่ร้อยละ 70.22 คะแนน และได้คะแนนหลังการรับชมสื่อแอนิเมชั่น
อยู่ท่ีร้อยละ 75.54 คะแนน แสดงว่าเมื่อดูสื่อแอนิเมชั่นจบแล้ว เยาวชนมีทัศนคติที่ดีขึ้นร้อยละ 5.32 
คะแนน 
 

 
 

 

ภาพประกอบ 57 กลุ่มตัวอย่างก าลังท าแบบทดสอบวัดทัศนคติ 
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บทที่ 5 
สรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
 การศึกษาและพัฒนาสื่อแอนิเมชั่นเพื่อส่งเสริมทัศนคติที่ดี  ในการแสดงความคิดเห็นบน
เครือข่ายสังคมออนไลน์ เป็นการวิจัยแบบผสมผสานเชิงคุณภาพและเชิงปริมาณ โดยผู้วิจัยได้
สรุปผลของการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะของการวิจัยดังนี ้
  
ความมุ่งหมายของการวิจัย 
 ในการวิจัยครั้งน้ีผู้วิจัยได้ตั้งความมุ่งหมายไว้ดังนี้ 
 1. เพื่อศึกษาปัญหาท่ีเกิดจากการใช้สื่อโซเชียลมีเดียในปัจจุบัน 
 2. เพื่อศึกษาเนื้อหาที่มีความเหมาะสมจะน าไปถ่ายทอดเป็นสื่อแอนิเมชั่น เกี่ยวกับปัญหา
เรื่องการแสดงความคิดเห็นบนเครือข่ายสังคมออนไลน์ให้กับเยาวชนไทยได้เกิดความตระหนักรับรู้ 
 3. เพื่อเปรียบเทียบทัศนคติก่อนและหลังการรับชมสื่อแอนิเมชั่นของเยาวชนไทย 
 
 ผลการวิจัยสามารถน าองค์ความรู้ด้านข้อมูลปัญหาที่เกิดจากการใช้สื่อโซเชียลมีเดีย 
คาแรคเตอร์ และรูปแบบแอนิเมชั่นที่มีความเหมาะสมกับเยาวชนไทยไปใช้อ้างอิงในการออกแบบ
สื่อแอนิเมชั่น หรือน าองค์ความรู้ทางด้านการปรับทัศนคติไปใช้พัฒนาสื่อที่เหมาะสมกับเยาวชนไทย
ต่อไป 
 
สรุปผลการวิจัย 
 1. ประเด็นปัญหาที่เกิดจากการใช้สื่อโซเชียลมีเดียในปัจจุบัน 
 จากผลการวิจัย ปัญหาที่เกิดจากการใช้สื่อโซเชียลมีเดียในปัจจุบัน ที่มีเกณฑ์ค่าเฉลี่ย
อยู่ในระดับความคิดเห็นมากที่สุด คือ ตั้งแต่ 4.51-5.00 มี 1 ปัญหา คือ ปัญหาเรื่องการส่งต่อข้อมูล
บนสื่อโซเชียลมีเดีย โดยไม่สนใจว่าข้อมูลนั้นจะเป็นข้อมูลจริงหรือเท็จ ไม่มีการคิดก่อนโพสต์ กด 
ไลค์หรือแชร ์
 โดยผู้วิจัยเล็งเห็นว่าปัญหาดังกล่าวนั้น เป็นปัญหาที่ควรได้รับการแก้ไขมากที่สุด เพราะ 
ในปัจจุบันเยาวชนไทยส่วนใหญ่จะใช้เวลาอยู่กับสื่อโซเชียลมีเดียและสังคมออนไลน์ ประมาณ 3-4 
ชั่วโมงต่อวัน และมีพฤติกรรมชื่นชอบการโพสต์ การกดไลค์ หรือแชร์สิ่งต่างๆ ที่สนใจ ซึ่งก็มีทั้งเรื่อง
ทีด่ีและไม่ดีปะปนกันไป ดังนั้นการท่ีจะปรับทัศนคติของเยาวชนให้ดีควรจะเริ่มจากการปรับเปลี่ยน
พฤติกรรมพื้นฐานของเยาวชนไทยก่อน 
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 2. เนื้อหาที่มีความเหมาะสมกับเยาวชนไทยในวัย 14-18 ปี 
 จากประเด็นปัญหาที่เกิดขึ้นจากการใช้สื่อโซเชียลมีเดีย ที่ผู้จัยได้วิเคราะห์ว่าควรได้รับการ
ปรับทัศนคติมากที่สุด คือ ปัญหาเร่ืองการส่งต่อข้อมูลลงบนสื่อโซเชียลมีเดีย โดยไม่สนใจว่าข้อมูล
นั้นจะเป็นข้อมูลจริงหรือเท็จ ไม่มีการคิดก่อนโพสต์ กดไลค์ หรือแชร์ 
 ผู้วิจัยจึงได้แต่งเนื้อเรื่องที่เกี่ยวกับประเด็นปัญหาดังกล่าวขึ้นมา โดยใช้แนวคิดจากภาพยนต์ 
สะท้อนปัญหาสังคม ทฤษฎีและหลักการวิเคราะห์คุณค่าของภาพเคลื่อนไหวและภาพยนตร์การ์ตูน
มาช่วย ซึ่งมีแนวทางดังนี้ 
 2.1 เนื้อเรื่อง ควรมีเนื้อหาที่ไม่ยากจนเกินไป ไม่มีความสลับซับซ้อนและต้องเหมาะสม
กับวัย เนื้อหาจะต้องมีความสนุกน่าติดตาม ไม่บรรยายมากเกินไป ซึ่งเนื้อหาภายในเรื่องนี้จะเป็น
การแสดงให้ผู้ชมเห็นผลจากการกระท าที่ไม่คิด ว่ามีผู้อื่นท่ีเดือนร้อนจากการท่ีไม่คิดก่อนโพสต์ กด 
ไลค์ หรือแชร์ 
 2.2 ความยาวของเนื้อเรื่อง จะต้องมีความกระชับไม่ควรเกิน 3 นาท ีเพราะเนื้อเรื่องที่ยาว
จนเกินไปจะท าให้เยาวชนไม่สนใจ 
 2.3 คาแรคเตอร์ตัวละคร ควรออกแบบให้สามารถจดจ าได้ง่าย มีรายละเอียดที่ไม่ซับซ้อน 
โดยมีสัดส่วน 1 ต่อ 2 คือ ช่วงหัว 1 ส่วนและช่วงล าตัว 1 ส่วน และควรออกแบบให้คาแรคเตอร์มี
สีสันสดใสเหมาะสมกับช่วงวัย 
 
 3. การหารูปแบบแอนิเมชั่นที่มีความเหมาะสมกับเยาวชนไทย ในวัย 14-18 ปี 
 จากผลการวิจัย รูปแบบแอนิเมชั่นท่ีมีความเหมาะสมกับเยาวชนไทยในวัย 14-18 ปี ที่มี
เกณฑ์ค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับความคิดเห็นมากที่สุด คือ ตั้งแต่ 4.51-5.00 มี 1 รูปแบบ คือ แอนิเมชั่น 
แบบ 3D Animation 
 ซึ่งผู้วิจัยเล็งเห็นว่า แอนิเมชั่นแบบ 3D Animation เป็นสื่อที่มีรูปแบบน่าสนใจและมีผลต่อ
ความสนใจของเยาวชน 
 
 4. การเปลี่ยนแปลงทัศนคติที่ดีในเยาวชนไทย 
 จากผลการวิจัย ผลจากการทดสอบวัดทัศนคติที่ดีของเยาวชนไทย โดยวัดความเปลี่ยนแปลง 
ก่อนและหลัง การรับชมสื่อแอนิเมชั่นเพื่อส่งเสริมทัศนคติที่ดีในการแสดงความคิดเห็นบนเครือข่าย 
สังคมออนไลน์ ปรากฎว่า กลุ่มตัวอย่างที่เข้าร่วมการทดสอบวัดทัศนคติที่ดี โดยส่วนมากมีผลคะแนน 
ก่อนการรับชมสื่อแอนิเมชั่นอยู่ที่ร้อยละ 70.22 คะแนน และได้คะแนนหลังการรับชมสื่อแอนิเมชั่น
อยู่ท่ีร้อยละ 75.54 คะแนน แสดงว่าเมื่อดูสื่อแอนิเมชั่นจบแล้ว เยาวชนมีทัศนคติที่ดีขึ้นร้อยละ 5.32 
คะแนน 
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 โดยการทดสอบกลุ่มตัวอย่างจ านวน 100 คน ผู้วิจัยได้แบ่งกลุ่มตัวอย่างออกเป็น 2 กลุ่ม 
ได้แก่ กลุ่มที่หนึ่งเยาวชนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นที่มีอายุระหว่าง 14-15 ปี และกลุ่มที่สองเยาวชน
ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายท่ีมีอายุระหว่าง 16-18 ปี ซึ่งผลคะแนนท่ีได้จากการทดสอบ คือ 
 

ตาราง 6 ผลจากการทดสอบวัดทัศนคติที่ดีของเยาวชนกลุ่มที่ 1 ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นที่มีอาย ุ
     ระหว่าง 14-15 ปี 
 

ล าดับผู้ร่วมท า
แบบทดสอบ 

ทัศนคติก่อน 
การรับชมสื่อแอนิเมชั่น 

ทัศนคติหลัง 
การรับชมสื่อแอนิเมชั่น 

ค่าร้อยละของคะแนน 
เปรียบเทียบก่อนและ
หลังการรับชมสื่อ 

1 67 75 8 

2 72 85 13 

3 71 83 12 

4 62 62 0 

5 58 71 13 

6 68 73 5 

7 79 88 9 

8 72 86 14 

9 63 74 11 

10 61 69 8 

11 61 82 21 

12 80 89 9 

13 79 85 6 

14 82 87 5 

15 90 97 7 

16 72 81 9 

17 66 66 0 
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ตาราง 6 (ต่อ) 
 

ล าดับผู้ร่วมท า
แบบทดสอบ 

ทัศนคติก่อน 
การรับชมสื่อแอนิเมชั่น 

ทัศนคติหลัง 
การรับชมสื่อแอนิเมชั่น 

ค่าร้อยละของคะแนน 
เปรียบเทียบก่อนและ
หลังการรับชมสื่อ 

18 57 66 9 

19 62 69 7 

20 59 64 5 

21 62 69 7 

22 68 79 11 

23 76 84 8 

24 62 71 9 

25 60 68 8 

26 67 74 7 

27 75 89 14 

28 61 67 6 

29 63 77 14 

30 65 69 4 

31 55 71 16 

32 67 77 10 

33 59 63 4 

34 80 78 -2 

35 71 84 13 

36 75 75 0 

37 78 86 8 
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ตาราง 6 (ต่อ) 
 

ล าดับผู้ร่วมท า
แบบทดสอบ 

ทัศนคติก่อน 
การรับชมสื่อแอนิเมชั่น 

ทัศนคติหลัง 
การรับชมสื่อแอนิเมชั่น 

ค่าร้อยละของคะแนน 
เปรียบเทียบก่อนและ
หลังการรับชมสื่อ 

38 70 78 8 

39 59 66 7 

40 67 76 9 

41 64 71 7 

42 73 83 10 

43 65 72 7 

44 69 66 -3 

45 67 80 13 

46 84 96 12 

47 68 74 6 

48 56 67 11 

49 74 86 12 

50 81 96 15 

51 74 88 14 

52 81 92 11 

53 52 66 14 

54 64 89 25 

55 73 73 0 

56 69 78 9 

57 68 74 6 
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ตาราง 6 (ต่อ) 
 

ล าดับผู้ร่วมท า
แบบทดสอบ 

ทัศนคติก่อน 
การรับชมสื่อแอนิเมชั่น 

ทัศนคติหลัง 
การรับชมสื่อแอนิเมชั่น 

ค่าร้อยละของคะแนน 
เปรียบเทียบก่อนและ
หลังการรับชมสื่อ 

58 59 68 9 

59 84 86 2 

60 68 78 10 

61 71 83 12 

62 85 92 7 

63 69 62 -7 

64 83 84 1 

65 77 70 -7 

รวม 69.21 77.33 8.12 

    
 จากตาราง 6 กลุ่มตัวอย่างระดับมัธยมศึกษาตอนต้นที่เข้าร่วมการทดสอบวัดทัศนคติที่ดี มี 
65 คน มีผลคะแนนก่อนการรับชมสื่อแอนิเมชั่นอยู่ท่ีร้อยละ 69.21 คะแนน และได้คะแนนหลังการ
รับชมสื่อแอนิเมชั่นอยู่ที่ร้อยละ 77.33 คะแนน แสดงว่าเมื่อดูสื่อแอนิเมชั่นจบแล้ว เยาวชนมีทัศนคติ
ที่ดีขึ้นร้อยละ 8.12 คะแนน 
 

   
 

ภาพประกอบ 58 เยาวชนกลุ่มตัวอย่างระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 
                          ที่เข้าร่วมการทดสอบวัดทัศนคติ 
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ตาราง 7 ผลจากการทดสอบวัดทัศนคติที่ดีของเยาวชนกลุ่มที่ 2 ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายที่มี 
      อายุระหว่าง 16-18 ปี 
 

ล าดับผู้ร่วมท า
แบบทดสอบ 

ทัศนคติก่อน 
การรับชมสื่อแอนิเมชั่น 

ทัศนคติหลัง 
การรับชมสื่อแอนิเมชั่น 

ค่าร้อยละของคะแนน 
เปรียบเทียบก่อนและ
หลังการรับชมสื่อ 

1 66 62 -4 

2 84 84 0 

3 74 70 -4 

4 78 77 -1 

5 79 81 2 

6 75 70 -5 

7 71 71 0 

8 79 74 -5 

9 67 72 5 

10 74 75 1 

11 70 70 0 

12 76 78 2 

13 76 80 4 

14 55 55 0 

15 69 70 1 

16 69 71 2 

17 76 67 -9 

18 64 66 2 

19 61 67 6 
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ตาราง 7 (ต่อ) 
 

ล าดับผู้ร่วมท า
แบบทดสอบ 

ทัศนคติก่อน 
การรับชมสื่อแอนิเมชั่น 

ทัศนคติหลัง 
การรับชมสื่อแอนิเมชั่น 

ค่าร้อยละของคะแนน 
เปรียบเทียบก่อนและ
หลังการรับชมสื่อ 

20 84 81 -3 

21 78 67 -11 

22 74 79 5 

23 67 62 -5 

24 68 73 5 

25 88 89 1 

26 65 69 4 

27 64 64 0 

28 60 60 0 

29 63 65 2 

30 59 62 3 

31 70 71 1 

32 72 72 0 

33 84 84 0 

34 82 84 2 

35 82 85 3 

รวม 72.08 72.20 0.12 

 
 จากตาราง 7 กลุ่มตัวอย่างระดับมัธยมศึกษาตอนปลายที่เข้าร่วมการทดสอบวัดทัศนคติ
ที่ดี มี 35 คน มีผลคะแนนก่อนการรับชมสื่อแอนิเมชั่นอยู่ท่ีร้อยละ 72.08 คะแนน และได้คะแนนหลัง
การรับชมสื่อแอนิเมชั่นอยู่ที่ร้อยละ 72.20 คะแนน แสดงว่าเม่ือดูสื่อแอนิเมชั่นจบแล้ว เยาวชนมี
ทัศนคติที่ดีขึ้นร้อยละ 0.12 คะแนน 
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ภาพประกอบ 59 เยาวชนกลุ่มตัวอย่างระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 

                        ที่เข้าร่วมการทดสอบวัดทัศนคติ 
 
การอภปิรายผล 
 สังคมในทุกวันนี้กระแสการสื่อสารผ่านสื่อโซเชียลมีเดียมีการเจริญเติบโตมากขึ้นเรื่อยๆ 
จึงท าให้เกิดการแบ่งปันข้อมูล และแพร่กระจายข่าวสารออกไปอย่างรวดเร็วในโลกสังคมออนไลน์ 
ซึ่งสื่อโซเชียลมีเดียเข้ามามีอิทธิพลต่อการด าเนินชีวิตของเยาวชนไทยทั้งเรื่องที่ดีและไม่ดี ดังนั้น
จึงน่าเป็นห่วงว่าเมื่อเยาวชนใช้สื่อโซเชียลมีเดียแล้ว เขาจะสามารถแยกแยะเรื่องราวที่ได้รับรู้มา
ได้หรือไม ่ผู้วิจัยจึงท าการวิจัยนี้โดยมีสมมติฐานว่าถ้าหากเปลี่ยนทัศนคติของเยาวชนให้ไปในทาง
ที่เหมาะสม เยาวชนก็จะเกิดกระบวนการคิดวิเคราะห์ ซึ่งจะน าไปสู่การพัฒนาทัศนคติให้ดีขึ้น  
 จากผลการวิจัยตามวัตถุประสงค์ ข้อที่ 1 ที่ว่าด้วยการศึกษาปัญหาที่เกิดจากการใช้สื่อ
โซเชียลมีเดียในปัจจุบัน ผู้วิจัยได้ทบทวนวรรณกรรมจากแหล่งข้อมูลที่มีความน่าเชื่อถือ เพื่อหาว่า
ในปัจจุบันมีประเด็นปัญหาที่เกิดจากการใช้สื่อโซเชียลมีเดียอะไรบ้าง จากนั้นได้สร้างแบบประเมิน
เพื่อหาปัญหาที่เกิดจากการใช้สื่อโซเชียลมีเดียในปัจจุบัน โดยให้ผู้เชี่ยวชาญทางด้านโซเชียลมีเดียว
เป็นผู้ตอบแบบสอบถาม ซึ่งผลการวิจัยพบว่าปัญหาที่ควรได้รับการแก้ไขมากที่สุดในปัจจุบัน คือ 
ปัญหา เรื่องการส่งต่อข้อมูลบนสื่อโซเชียลมีเดีย โดยไม่สนใจว่าข้อมูลนั้นจะเป็นข้อมูลจริงหรือเท็จ 
ไม่มีการคิดก่อนโพสต์ กดไลค์ หรือแชร์ มีคะแนนค่าเฉลี่ย 4.75 จากคะแนนเต็ม 5 ทั้งนี้เพราะสิ่งที่
เราอ่าน กดไลค์ แชร์ หรือการแสดงความคิดเห็นต่างๆ นานานั้น มีทั้งความจริงและเท็จปนเปปะปน
กันไปหมด และยังสามารถแชร์ส่งต่อกันไปได้อย่างรวดเร็ว เสมือนมีอ านาจสื่ออยู่ในมือเราทุกคนอีก
ด้วย ดังนั้นผู้วิจัยจึงเห็นความส าคัญที่ควรจะปลูกฝังให้เยาวชนไทย มีความตระหนักถึงปัญหาที่เกิด
จากการใช้สื่อโซเชียลมีเดียอย่างไม่ระมัดระวัง 
 วัตถุประสงค์ของการวิจัย ข้อที่ 2 ที่ว่าด้วยการศึกษาเนื้อหาที่มีความเหมาะสมจะน าไป
ถ่ายทอดเป็นสื่อแอนิเมชั่นเกี่ยวกับปัญหาเร่ืองการแสดงความคิดเห็นบนเครือข่ายสังคมออนไลน์ ให้  
กับเยาวชนไทยได้เกิดความตระหนักรับรู้ ผู้วิจัยได้ใช้วิธีสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับแนวทางของ
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การสร้างเนื้อเรื่อง จากนั้นจึงแต่งเนื้อเรื่องที่มีเนื้อหาเหมาะสมกับเยาวชนไทย ซึ่งผลของการวิจัย
พบว่าองค์ประกอบของการสร้างเนื้อเรื่องที่เหมาะสม คือ ควรมีเนื้อหาที่ไม่มีความสลับซับซ้อนและ
ต้องเหมาะสมกับวัย มีความสนุกน่าสนใจ และเนื้อเรื่องควรมีความกระชับไม่เกิน 3 นาที ซึ่งผู้วิจัยได้
น าเนื้อหาที่แต่งขึ้น ไปให้ผู้เชี่ยวชาญที่มีประสบการณ์ทางด้านวรรณกรรมเด็กท าการประเมินความ
คิดเห็น และได้ผลการประเมินว่าเนื้อหาที่แต่งขึ้นมานั้นมีความเหมาะสมที่จะน าไปถ่ายทอดให้กับ
เยาวชนไทย และท าให้เยาวชนไทยเกิดการสร้างทัศนคติถึงมุมมองใหม่ในการใช้สื่อโซเชียลมีเดีย 
 วัตถุประสงค์ของการวิจัย ข้อที่ 3 ทีว่่าด้วยการเปรียบเทียบทัศนคติก่อนและหลังการรับชม
สื่อแอนิเมชั่นของเยาวชนไทย ผู้วิจัยได้ทบทวนวรรณกรรมทางด้านจิตวิทยาร่วมกับการสัมภาษณ์
ผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับแนวทางการตั้งค าถามที่เหมาะสมส าหรับเยาวชนไทยในวัย 14-18 ปี จากนั้น 
ได้สร้างแบบประเมินเพื่อวิเคราะห์ผลการเปลี่ยนแปลงทัศนคติที่ดีในเยาวชนไทย ซึ่งแบบประเมิน
ประกอบด้วยประโยคค าถาม 20 ข้อ แต่ละข้อมีมาตรวัด 5 หน่วย จาก “จริงที่สุด” ถึง “ไม่จริงเลย”  
โดยมีนิยามปฎิบัติการมาเป็นเกณฑ์ชี้วัดค่าค าตอบของเยาวชน ผลจากการวิจัยพบว่าทัศนคติของ
เยาวชนไทยที่มีอายุระหว่าง 14-18 ปี สามารถปรับเปลี่ยนกันได้จากการเรียนรู้ โดยผลคะแนนของ
เยาวชนกลุ่มตัวอย่างเพิ่มขึ้นหลังจากการรับชมสื่อแอนิเมชั่นร้อยละ 5.32 คะแนน แสดงให้เห็นว่า 
สื่อแอนิเมชั่นแบบ 3D Animation ส่งผลที่ดีต่อการเรียนรู้ของเยาวชนไทย 
 หากแบ่งการวิเคราะห์กลุ่มตัวอย่างโดยแบ่งกลุ่มออกเป็น 2 กลุ่ม ได้แก่ กลุ่มตัวอย่างที่ 1
เยาวชนระดับ ชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นที่มีอายุระหว่าง 14-15 ปี และกลุ่มตัวอย่างที่ 2 เยาวชน
ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายที่มีอายุระหว่าง 16-18 ปี พบว่ากลุ่มที่ 1 มีคะแนนเพิ่มขึ้นหลังจาก
ดูสื่อแอนิเมชั่นร้อยละ 8.12 คะแนน แต่กลุ่มที่ 2 มีคะแนนเพิ่มขึ้นหลังจากดูสื่อแอนิเมชั่นเพียง
ร้อยละ 0.12 คะแนน ซึ่งพอจะอนุมานได้ว่าการรับชมสื่อแอนิเมชั่นนี้สามารถเปลี่ยนแปลงทัศนคติ
ของเยาวชนในระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นได้ดีกว่าระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย หรืออาจเพราะ
เยาวชนในระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการใช้สื่อโซเชียลมีเดียที่ดีอยู่
แล้ว 
 จากการอภิปรายผลข้างต้น สามารถน าองค์ความรู้ที่ได้มาประยุกต์ใช้พัฒนาสื่อการเรียนรู้
ในรูปแบบแอนิเมชั่น โดยผู้วิจัยแนะน าว่าองค์ความรู้ที่ได้มานั้น เป็นเพียงแนวทางในการออกแบบ
สื่อที่เหมาะสมกับเยาวชน ซึ่งนักออกแบบสามารถน าไปประยุกต์ใช้กับการผลิตสื่อแอนิเมชั่นส าหรับ
เยาวชนไทย แต่ต้องค านึงถึงรูปแบบสื่อที่น่าดึงดูดท าให้เยาวชนสนใจ เนื้อเรื่องที่มีเนื้อหาเหมาะสม
กับช่วงวัยและการเรียนรู้ของเยาวชนจึงจะเกิดประโยชน์สูงสุด 
 
ข้อเสนอแนะ 
 1. ในการสนทนากลุ่ม (Focus Group) ควรจะใช้กลุ่มเป้าหมายที่มีช่วงอายุที่แตกต่างกัน
มาร่วมวงสนทนาพูดคุยแลกเปลี่ยนความคิดเห็น เพราะจะได้ข้อมูลในเชิงลึก ซึ่งส่งผลให้เข้าใจ  
ความคิดและทัศนคติของกลุ่มเป้าหมายได้ดีมากยิ่งขึ้น 
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 2. ควรน าสื่อแอนิเมชั่นนีไ้ปบรรจุอยู่ในหลักสูตรการเรียนการสอนกลุ่มสาระการเรียนรู้วิชา
สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ในช่วงระดับชั้นประถมศึกษาถึงมัธยมศึกษาตอนต้น เพื่อ 
เป็นการสอนให้เยาวชนปรับเปลี่ยนทัศนคติให้มีมุมมองที่พึงประสงค์ต่อโลกสังคมออนไลน์ และสร้าง
ความตระหนักรับรู้ให้กับเยาวชนไทย ถึงทัศนคติที่ดีในการแสดงความคิดเห็นที่พึงปฏิบัติในสังคม
ออนไลน์อย่างเหมาะสมตามกาลเทศะ 
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