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 According to the study of video art creation in context of media consumption which 

involves with people’s phubbing state in the society, this research aims to study and convey 

the phubbing behavior that happening nowadays. Currently, phubbing is the issue which 

people consider it as a normal behavior in daily life. Their addiction of using communication 

device is increased until they cannot live normally without the device, such as smartphone. 

Social networks become indispensable in their lives. These behaviors, however, causes the 

phubbing state. The consequences of such behaviors probably cause an accident or crime. 

The issue of phubbing state which takes place in modern society is created through the art 

form of video art in order to describe and mirror the story of communication device and 

people’s living. These works of video art are created through the perspective of the researcher. 

The purpose of the works is to focus on motivating the audience’s awareness and 

interaction with surrounding. 
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บทที่ 1 

บทนํา 
 

ภูมิหลัง 

 ในปัจจบุนันีส้งัคมก้มหน้าเป็นเร่ืองปกตใินสงัคมไทย ซึง่มีการเปล่ียนแปลงของสิ่งตา่งๆ

มากมาย  เกิดเทคโนโลยีและวิทยาการใหม่ๆ  ขึน้ทกุวนั เทคโนโลยีตา่งๆ เหลา่นีเ้ป็นไปเพ่ือตอบสนอง

ความต้องการของมนษุย์   สิ่งหนึง่ท่ีมนษุย์ได้พฒันา ตัง้แตอ่ดีตจนถึง ปัจจบุนั คือการตดิตอ่ส่ือสาร     

ปัจจบุนัการตดิตอ่ส่ือสารจงึมีความหลากหลายและสะดวกรวดเร็ว   จากการรับขา่วสารแบบเก่าคือ  

วิทย ุโทรทศัน์ หนงัสือพมิพ์แล้ว  ได้เกิดเทคโนโลยีแบบใหมใ่นรูปแบบส่ือดจิติอล  เชน่ ระบบอินเทอร์เน็ต  

โทรศพัท์มือถือ  แท็บเล็บ เคร่ืองคอมพวิเตอร์พกพา  ทําให้ข้อมลูขา่วสารมาสูผู่้ รับเป็นจํานวนมหาศาล

ตลอด 24 ชั่วโมง พฤตกิรรมการรับส่ือมกัจะเป็นไปในลกัษณะการเลือกส่ือใหม่ๆ อยูต่ลอดเวลาในการ

รับขา่วสาร  ส่ือในปัจจบุนัมีเคร่ืองมือท่ีสามารถตดิตอ่ส่ือสารได้ทกุท่ีทกุเวลา ทําให้ผู้คนสะดวกสบาย  

ในการตดิตอ่ส่ือสาร  ซึง่สิ่งเหลา่นีไ้ด้เข้ามามีบทบาทท่ีสําคญัในชีวิตประจําวนัจนแทบจะเรียกได้วา่เป็น

สว่นหนึง่ของร่างกาย ซึง่ทําให้คนเสพตดิเคร่ืองมือตดิตอ่ส่ือสารอยา่งสมาร์ทโฟน แท็บเล็ต ก่อให้เกิด

รูปแบบของสงัคมสมยัใหมท่ี่เรียกวา่สงัคมก้มหน้าซึง่แม้แตก่ระทัง่ภายในครอบครัวก็พดูคยุกนัน้อยลง   

แตก่ลบัเป็นการพดูคยุผา่นหน้าจอสมารท์โฟน หรือแท็บเล็ต  การก้มหน้าเลน่แตส่มาร์ทโฟนยงัอาจจะ

นําไปสูปั่ญหาหลกัของการเกิดอบุตัตเิหตบุนท้องถนนเน่ืองจากการเลน่สมาร์ทโฟน และการนําไปสูค่ดี

อาชญากรรมเน่ืองจากการท่ีไมร่ะมดัระวงัตวัมจิฉาชีพจงึลงมือก่อเหตไุด้อยา่งสะดวก เชน่ ถกูว่ิงราวมือถือ   

 ข้อมลูในเบือ้งต้นจงึทําให้ผู้ วิจ ยัเกิดการแสวงหาแนวทางท่ีจะทําให้ผู้บริโภคส่ือได้ตระหนกัถึง

ปัญหาท่ีเก่ียวกบัการบริโภคส่ือท่ีมากจนเกินพอดี และเพ่ือต้องการสะท้อนถึงพฤตกิรรมการบริโภคส่ือ

ของมนษุย์ในปัจจบุนั โดยการใช้ส่ือศลิปะสมยัใหม ่คือ วีดีโออาร์ต (Video  Art) ซึง่วิดโีออาร์ตก็คือ  

ภาพศลิปะท่ีเคล่ือนไหวได้ เป็นส่ือในรูปแบบหนึง่ท่ีเหมาะสมท่ีสดุท่ีจะนําเทคนคิความรู้นีม้าสร้างผลงาน

ซึง่ความนา่สนใจอยูท่ี่มีความเก่ียวเน่ืองเชิงอิเล็กทรอนิกส์ซึง่เป็นจดุเร่ิมต้นของส่ือใหม่จงึเป็นแนวทาง

ให้ผู้ วิจยัได้ทําการศกึษาและค้นคว้าการสร้างสรรค์ผลงานในรูปแบบมมุมองของผู้ วิจยั  

 

ความมุ่งหมายของการวิจัย 

 ในการวิจยัครัง้นีผู้้ วิจยัได้ตัง้จดุมุง่หมายไว้ดงันี  ้

 1.  เพ่ือศกึษาและถ่ายทอดพฤตกิรรมการบริโภคส่ือของคนในปัจจบุนั  

 2.  เพ่ือให้ผู้บริโภคส่ือได้มีปฏิสมัพนัธ์ตอ่สิ่งรอบข้างมากขึน้   

 3.  เพ่ือนําเสนอผลงานในรูปแบบวีดีโออาร์ตให้ผู้บริโภคส่ือได้ตระหนกัถึงปัญหาของการบริโภค

ส่ือและมีวิจารณญาณในการบริโภคขา่วสารมากขึน้ 
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ความสาํคัญของการวิจัย 

 1.  นําไปใช้เพ่ือให้เข้าใจการบริโภคส่ือตา่งๆ ในสงัคมปัจจบุนั  

 2.  เป็นแนวทางให้ผู้ ท่ีจะศกึษาเร่ืองการบริโภคส่ือในภาวะของสงัคมก้มหน้าได้นําไปใช้เป็น 

พืน้ฐานความรู้ 

 3.  เป็นประโยชน์ตอ่สงัคมในปัจจบุนัท่ีเป็นยคุของการบริโภคขา่วสาร  

 

ขอบเขตของการวิจัย 

 เพ่ือให้การวิจยัครัง้นีบ้รรลตุามจดุมุง่หมายท่ีตัง้ไว้ผู้ วิจยัจงึได้กําหนดขอบเขตของการวิจยัไว้

ดงันี ้

 1.  ผู้ วิจยัได้ทําการศกึษาจากเอกสาร ตํารา และการสืบค้นจากส่ือตา่งๆ ท่ีมีทัง้ในประเทศ

และตา่งประเทศ ในเร่ืองการส่ือสาร ท่ีมีผลตอ่คนในสงัคมบริโภคส่ือ 

 2.  ประชากรท่ีใช้ในการวิจยัครัง้นีคื้อบคุลากรชว่งอาย ุ22 - 25 ปี รวมทัง้ นสิติ นกัศกึษา      

ท่ีอยูใ่นและนอกมหาวิทยาลยัศรีนครินวิโรฒท่ีสามารถเข้าชมนิทรรศการได้ 

 3.  กลุม่ตวัอยา่งท่ีใช้ในการวิจยัครัง้นี ้คือผู้ ท่ีเข้าชมนิทรรศการ บคุลากรด้านตา่งๆ เจ้าหน้าท่ี 

รวมทัง้นสิติ นกัศกึษา และบคุคลภายนอกท่ีเข้ามาตดิตอ่ภายใน มหาวิทยาลยัศรีนครินวิโรฒ เพ่ือเป็น  

ผู้ เลือกและประเมินผลงาน  แบบสุม่ตวัอยา่งแบบบงัเอิญ  (Haphazard  or  accidental  sampling) 

 

ตัวแปรที่ศึกษา 

 1. ตวัแปรต้น คือ ภาพผลงานศลิปะท่ีสร้างสรรค์ในเร่ืองเก่ียวกบัการบริโภคส่ือของคนใน

ปัจจบุนั 

  1.1  อปุกรณ์และเคร่ืองมือท่ีใช้ในการสร้างสรรค์ผลงาน กระดาษA4  ดนิสอ  กล้อง

ถ่ายภาพวิดีโอ  โปรแกรมสําเร็จรูปทางคอมพวิเตอร์ได้แก่   Photoshop  Premiere  pro 

  1.2  ตดัตอ่ด้วยคอมพวิเตอร์โดยใช้Effect    

  1.3  ขัน้ตอนการสร้างสรรค์ผลงาน กําหนดเค้าโครงสิ่งท่ีจะถ่าย เก็บข้อมลูจริงด้วยการ

ถ่ายภาพวิดีโอ ตดัตอ่และใสเ่อฟเฟคด้วยโปรแกรมในคอมพวิเตอร์  เม่ือตดัตอ่เสร็จแล้วหาเคร่ืองฉาย

วิดีโอเพ่ือนําไปแสดงนิทรรศการตอ่ไป 

 2. ตวัแปรตาม คือ คณุคา่ท่ีได้รับทางศลิปะ คณุคา่ทางความงาม ให้ความรู้สกึและส่ือ

ความหมายให้ผู้ เข้าชมผลงานศลิปะได้รู้ถึงปัญหาท่ีเกิดขึน้จากการบริโภคส่ือ 
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ข้อตกลงเบือ้งต้น 

 การศกึษาเพ่ือการสร้างสรรค์วีดีโออาร์ตกรณีศกึษาเร่ืองกรณีศกึษาการบริโภคส่ือในภาวะ

ของสงัคมก้มหน้า ในหวัข้อความการบริโภคส่ือเป็นการศกึษาเพ่ือนําแนวความคดิไปสร้างเป็นผลงาน

ศลิปะ ทําให้ผู้ชมงานได้ตระหนกัและเข้าใจถึงการบริโภคส่ือในปัจจบุนัจากข้อมลูตา่งๆ ท่ีผู้ วิจยัได้

ศกึษาค้นคว้าทัง้ทางทฤษฎีและจากท่ีพบเหน็ได้ในชีวิตประจําวนั แล้วนําข้อมลูมาวิเคราะห์สร้าง      

สตอร่ีบอร์ดเพ่ือเช่ือมโยงเร่ืองราว แล้วนํามาให้ผู้ เช่ียวชาญเลือกสุม่ตวัอยา่งแบบเจาะจง  (Purposive  

Sampling) แล้วนํามาสร้างผลงานจริงโดยนําวีดีโออาร์ตมาสร้างผลงานบนพืน้ท่ีท่ีผู้ วิจยักําหนด 
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กรอบแนวคิดการวิจัย  

 

 

 

  

 

 

 

 

 

  

 

  

    

 

 

 

 

 

 

เคร่ืองมือวจิยัส่วนท่ี1 

งานสร้างสรรคศิ์ลปะ 

ออกแบบร่างคร้ังท่ี1 

ปรับปรุงแกไ้ขแบบร่างโดย

ผูเ้ช่ียวชาญ 

 

 

เคร่ืองมือวจิยัส่วนท่ี2 

แบบสอบถาม 

สร้างเคร่ืองมือในการวจิยัคร้ังท่ี1 

ปรับปรุงแกไ้ขเคร่ืองมือโดย

ผูเ้ช่ียวชาญ 

 

พฒันาแบบร่าง 

คร้ังท่ี2 

พฒันาเคร่ืองมือในการวจิยั 

คร้ังท่ี2เพือ่ใชใ้นการประเมินผล 

 

สรุปแบบร่าง 

โดยผูเ้ช่ียวชาญ 

สร้างสรรค ์

ผลงานศิลปะ 

 

จดัแสดงผลงานศิลปะต่อ

สาธารณะชน 

สรุปและตรวจสอบ 

โดยผูเ้ช่ียวชาญ 

สรุปการวเิคราะห์ขอ้มูลและประเมินผล 

จากแบบประเมินของผูช้มผลงานศิลปะนาํเสนอต่อคณะกรรมการผูค้วบคุมปริญญานิพนธ์ 

ศึกษาขอ้มลูจากเอกสารเบ้ืองตน้เช่น 

1. เอกสารและงานวจิยัท่ีเก่ียวกบัเร่ือง กรณีศึกษาการบริโภคส่ือในภาวะของสังคมกม้หนา้ 

2. เอกสารและงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัศิลปะภาพเคล่ือนไหว (Video  Art) 

3. ผลงานของศิลปิน 2 คน  ดงัต่อไปน้ี 

   3.1  แกร่ี ฮิลล์ 

  3.2  ชาลี แชปลิน 
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นิยามศัพท์เฉพาะ 

 วีดีโออาร์ต (Video Art) หมายถึง  ศลิปะภาพเคล่ือนไหว 

 สังคมก้มหน้า หมายถึง คนกลุม่ประเภทเสพตดิขา่วสารหรือเทคโนโลยี จะต้องหยิบ Smart 

Phone หรือ Tablet ออกมา โดยไมส่นใจคนรอบข้าง นอกจากอปุกรณ์ของตนเองตลอดเวลา  

 ส่ือสังคมออนไลน์ หมายถึง ส่ือดจิิทลัท่ีเป็นเคร่ืองมือในการปฏิบตักิารทางสงัคม (Social 

Tool) เพ่ือใช้ส่ือสารระหวา่งกนัในเครือขา่ยทางสงัคม (Social Network) ผา่นทางเว็บไซต์ และ

โปรแกรมประยกุต์บนส่ือใดๆ ท่ีมีการเช่ือมตอ่กบัอินเทอร์เน็ต (วฒัณี ภวูทิศ. 2554) โดยเน้นให้ผู้ใช้        

ทัง้ท่ีเป็นผู้สง่สาร และผู้ รับสารมีสว่นร่วมอยา่งสร้างสรรค์ ในการผลิตเนือ้หาขึน้เอง ในรูปของข้อมลู 

ภาพ และเสียง 
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บทที่ 2 

 เอกสารและงานวจิัยที่เก่ียวข้อง  

 

 ในการวิจยัครัง้นี ้ ผู้ วิจยัได้ศกึษาค้นคว้าเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง  และได้นําเสนอตาม

หวัข้อตอ่ไปนี ้

 1.   เอกสารท่ีเก่ียวข้องกบัการบริโภคของสงัคมก้มหน้า  

  1.1   ความหมายของสงัคมก้มหน้า 

  1.2   ส่ือออนไลน์ในสงัคมปัจจบุนั 

  1.3   ประเภทของส่ือออนไลน์ 

  1.4   เครือขา่ยสงัคมส่ือออนไลน์ 

               1.5   การวิเคราะห์พฤตกิรรมของผู้บริโภคส่ือ 

                 1.6   ทฤษฎีจติวิทยาการส่ือสาร 

              2. เอกสารท่ีเก่ียวข้องกบัผลกระทบท่ีเกิดขึน้จากสงัคมก้มหน้าในปัจจบุนั 

  2.1  การแชทในมือถือท่ีเป็นสาเหตขุองอบุตัเิหตุบนท้องถนน 

   2.2   การแชทในมือถือท่ีเป็นสาเหตขุองอาชญากรรม  

  2.3 การแชทในมือถือท่ีเป็นสาเหตใุห้เกิดผลกระทบตอ่ร่างกาย  

               3.  เอกสารท่ีเก่ียวข้องกบัการสร้างสรรค์ศลิปะภาพเคล่ือนไหว (VIDEO  ART) 

   3.1 ประวตัคิวามเป็นมาศลิปะภาพเคล่ือนไหว (VIDEO ART) 

               3.2 ทฤษฎีสร้างสรรค์ศลิปะภาพเคล่ือนไหว (VIDEO ART) 

   3.3 แกร่ี ฮิลล์ 

  3.4 ชาลี แชปลิน 

 4.   การสร้างแบบสอบถาม 

    5.   เอกสารงานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง      
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1.เอกสารที่เก่ียวข้องกับสังคมก้มหน้า 
    1.1 ความหมายของสังคมก้มหน้า 

             การศกึษาและทําความเข้าใจในปัญหาเร่ืองสงัคมก้มหน้า  ซึ่งได้มีนกัวิชาการได้พดูถึงสงัคม

ก้มหน้าไว้ดงันี ้

              อนศุร  หงส์ขนุทด (2556) สงัคมก้มหน้ามาจากคําวา่  Social  Ignore  ซึง่ Social หมายถึง  

สงัคม, เก่ียวกบัการอยูเ่ป็นหมู ่ สว่น  Ignore  มีความหมายวา่  ไมส่นใจ,ละเลย, ไมย่อมรับรู้  ดงันัน้   

สงัคมก้มหน้า (Social  Ignore) จงึหมายความวา่  การทํากิจกรรมตา่ง  ๆร่วมกนั  ณ ชว่งเวลาใดเวลาหนึง่  

แตไ่มค่ยุกนัในกิจกรรมท่ีทําร่วมกนัอยูต่รงหน้า แตก่ลบัไปสนใจแต ่Social  Network  ท่ีอยูใ่นสมาร์ทโฟน 

หรือแท็บเล็ตของตนเองมากกวา่  คนกลุม่นีจ้ะทํากิจกรรมร่วมกบัเราตามปกต ิเชน่ การรับประทาน

ร่วมกนั นัง่ด่ืมกาแฟด้วยกนั แตค่ยุเล็กน้อยเม่ือเจอกนั  แล้วก็หยิบสมาร์ทโฟนหรือแท็บเล็ตออกมาใช้  

โดยไมส่นใจรอบข้าง ตา่งคนตา่งเข้าสูโ่ลกของตวัเองผา่นทาง Social Network ตา่งๆ เชน่ อินสตราแกรม 

(IG), เฟสบุ้ค (FB), Youtube เป็นต้น (อนศุร  หงส์ขนุทด. 2556: ออนไลน์) 

           ชลวิทย์   เจียรจิตต์ (2556) กลา่วถึงสงัคมก้มหน้าวา่  สงัคมก้มหน้าคือสงัคมท่ีไม่สนใจผู้คน  

สนแตกิ่จกรรมบนมือถือหรือแท็บเล็ต อ่ืนๆ ทกุมติทิกุอิริยาบ  ขาดความสมัพนัธ์กบัคนใกล้ตวั  สมาธิ

สัน้ไมใ่สใ่จคนท่ีอยูข้่างหน้าแตก่ลบัไปให้ใครท่ีมาตามสายตาม   Line มามีอิทธิพล (ชลวิทย์ เจียรจิตต์. 

2556: ออนไลน์) 

          รุจโรจน์   แก้วอไุร (2557) ให้ความเห็นท่ีสอดคล้องวา่ สงัคมก้มหน้าคือศพัท์บญัญตัใิหมใ่น

โลกออนไลน์  ท่ีอธิบายถึงพฤตกิรรมทางสงัคมของผู้คนในยคุ Social  Network ท่ีผู้คนตา่งก้มหน้าอยู่

กบัอปุกรณ์พกพาสว่นตวั  ไมว่า่จะเป็นโทรศพัท์มือถือ  ไอแพดไอโฟนหรือแท็บเล็ต   

(รุจโรจน์ แก้วอไุร. 2557: ออนไลน์) 

           ร่ืนจิต ใจมัน่ (2558) ให้ความเห็นวา่ สงัคมก้มหน้า คือ ยคุท่ีคนเรามีสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ต

กนัอยา่งน้อยคนละ 1 เคร่ือง  หรืออาจมากกวา่ 1 เคร่ือง  ทําให้คนเราไมค่อ่ยใสใ่จคนรอบข้าง  หรือ

แม้แตใ่จลอยเพราะถกูสิ่งเร้าจากเนือ้หาในจอสมาร์ทโฟน หรือ แท็บเล็ตจนลืมรอบข้าง  (ร่ืนจิต  ใจมัน่. 

2558: ออนไลน์)   

 สงัคมก้มหน้า  เป็นคําศพัท์ใหมท่ี่ถกูบญัญตัตขิึน้บนโลกออนไลน์ซึง่อธิบายพฤตกิรรมกลุม่

ของสงัคมท่ีเสพตดิเทคโนโลยีหรือขา่วสารตา่งๆในโลกออนไลน์ท่ีอยูบ่นอุปกรณ์ส่ือสารของตนเอง    

โดยมกัจะหยิบมือถือ หรืออปุกรณ์ส่ือสารขึน้มาใช้โดยไมส่นใจสิ่งรอบข้าง  ทําให้บคุคลกลุม่นีอ้าจขาด

ปฏิสมัพนัธ์กบัคนใกล้ตวั  และอาจทําให้เกิดผลกระทบจากการท่ีถกูมจิฉาชีพเห็นวา่ไมร่ะวงัตวัก้มหน้า

เลน่แตส่มาร์ทโฟนจงึทําให้มิจฉาชีพลงมือก่อเหต ุและทําให้เกิดการบาดเจ็บจากการถกูปล้นและอาจ

ถึงขัน้เสียชีวิตได้ 



8 

   

       1.2 ส่ือออนไลน์ในสังคมปัจจุบัน 

 ส่ือออนไลน์ในสงัคมปัจจบุนั (กานดา  สงัขวารี.2556: 12-13;  อ้างอิงจาก  สิริกานต์ ระบือธรรม. 

2553: ออนไลน์)  มีการเปล่ียนแปลงอยูต่ลอดเวลา การใช้ชีวิตของคนเราจงึต้องมีการเปล่ียนแปลงไป

ตามกระแสของเทคโนโลยี และสภาวะแวดล้อม ซึง่ปัจจบุนัเราไมส่ามารถจะหลีกเล่ียงกระแสของธุรกิจ

ออนไลน์ หรือส่ือออนไลน์ได้ เป็นเวลากวา่ 10 ปีท่ีอินเทอร์เนต็เข้ามามีความสาคญัในการดํารงชีวิตของ

ทกุคน เน่ืองจากความสะดวกสบาย และงา่ยตอ่การสง่หรือรับข้อมลูขา่วสาร ท่ีทกุคนไมต้่องคอยแต่

เป็นเพียงผู้ รับสารแตฝ่่ายเดียวเทา่นัน้ แตส่ามารถเป็นผู้สร้าง หรือพฒันาข้อมลูให้สมบรูณ์ย่ิงขึน้ ด้วย

เหตนีุทํ้าให้คําวา่ ส่ือออนไลน์ เกิดเป็นกระแสท่ีใครๆ ก็ต้องพุง่ประเดน็สนใจไปหา ไมว่า่จะเป็นบคุคล

ธรรมดา เจ้าของกิจการ หรือแม้แตน่กัการตลาดเอง คําจํากดัความของคําวา่ ส่ือออนไลน์ คือ ส่ือของ

สงัคม ท่ีเปิดโอกาสให้ไมว่า่ใครก็สามารถนําเสนอขา่วสารและข้อมลูเพ่ือเผยแพร่ให้บคุคลอ่ืนๆ ได้รับรู้ 

ซึง่มีอยูใ่นหลากหลายรูปแบบเชน่ เว็บบลอ็ค เว็บบอร์ด YouTube Hi5 Facebook Twister My Space 

วิทยอุอนไลน์ ทีวีออนไลน์ และอ่ืนๆโดยอาจจะมีทัง้การนําเอาเร่ืองราวของตนเอง หรือประสบการณ์สิ่ง

ท่ีได้พบ การสอนความรู้ตา่ง ๆ หรือแม้กระทัง้เกร็ดความรู้ท่ีตนเองมีความรู้หรือมีความถนดั และเม่ือได้

พบคนท่ีมีความสนใจในสิ่งเดียวกนั ความสนกุท่ีเกิดจากการได้รู้จกั แบง่บนัประสบการณ์ร่วมกนั หรือ

ได้ขยายวงกว้างไปในกลุม่คนท่ีมีความชอบเหมือนกนัออกไป นอกจากนี ้ยงัสามารถรับชม รับฟังวิทยุ

ออนไลน์และทีวีออนไลน์ ผา่นอินเทอร์เน็ตท่ีสะดวกสบาย โดยไมต้่องเปิดทีวีหรือเปิดวิทย ุสิ่งเหลา่นี  ้     

จงึเป็นจดุหนึง่ท่ีทําให้ ส่ือออนไลน์ ได้รับความนยิมอยา่งมากตลอดหลายปีท่ีผา่นมา ส่ือออนไลน์ ไม่

เพียงแตจ่ะใช้ในการนําเสนอขา่วสารและข้อมลูเพ่ือเผยแพร่ให้บคุคลอ่ืนได้รับรู้เทา่นัน้ ปัจจบุนั ธุรกิจ

โฆษณานยิมใช้ส่ือออนไลน์ เน่ืองจากใช้งบน้อย ไมส่ิน้เปลือง และสามารถเข้าถึงกลุม่เป้าหมายได้ดี  

ซึง่ตอนนีต้ลาดส่ือออนไลน์กําลงัเตบิโต ส่ือออนไลน์จงึเป็นอีกทางเลือกหนึง่ท่ีนกัโฆษณาเลือกใช้ ทําไม

ต้องส่ือออนไลน์ การค้นหาข้อมลูก่อนการซือ้สินค้าเป็นสิ่งสําคญั ในปัจจบุนัพบวา่ผู้บริโภคมกัหาข้อมลู

ตา่งๆผา่นอินเทอร์เน็ต ด้วยเหตนีุเ้องทําให้มีผลการวิจยัลา่สดุออกมาวา่ ส่ือออนไลน์ มีอิทธิพลตอ่การ

ตดัสินใจของผู้บริโภคกวา่ 70% และผู้บริโภคเกือบคร่ึง (49%) จะตดัสินใจซือ้จากข้อมลูท่ีได้จาก ส่ือ

ออนไลน์ นอกจากนัน้แล้วจากรายงานของ The Wave 3 Report ของ Universal MaCannได้กลา่วอ้าง

วา่ ส่ือออนไลน์ เป็นส่ือท่ีมีอิทธิพลตอ่แบรนด์ และภาพลกัษณ์ขององค์กรธุรกิจอยา่งมาก เพระผู้ใช้ส่ือ

ออนไลน์นิยมโพสต์แสดงความคดิเห็นเก่ียวกบัผลิตภณัฑ์และแบรนด์ผา่นบล็อก หรือในกลุม่สงัคม

ออนไลน์ของตน นอกจากนีย้งัมีสถิตยืินยนัจาก ComScore ( www.comscore.com) เก่ียวกบัอนัดบั

ของส่ือออนไลน์ยอดฮติของโลก ท่ีเป็นระดบัโลกเพราะส่ือออนไลน์ไมไ่ด้จํากดัเฉพาะในประเทศเทา่นัน้ 

ไมว่า่คณุจะอยูท่ี่ไหนก็สามารถรับข้อมลูขา่วสารได้ โดยมีการจดัอนัดบั ดงันี  ้
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           1. Blogger – เป็นเว็บยอดนยิมท่ีมีผู้ เข้าใช้กวา่ 222 ล้านรายทัว่โลกในปี 2552  

          2. Facebook – 200 ล้านรายทัว่โลก กาลงัเป็นท่ีนิยมในประเทศไทยในปี 2553  

           3. MySpace – 126 ล้านรายทัว่โลก  

           4. Wordpress – 114 ล้านราย  

           5. Window Live Space – 87 ล้านราย (ปี 2552) ปัจจยัพืน้ฐานทางจิตใจของมนษุย์ก็คือ

ความต้องการการยอมรับในสงัคม ทําให้สงัคมออนไลน์จงึกลายเป็นสงัคมท่ีนา่หลงใหลสําหรับใคร

หลาย ๆ คนท่ีอาจจะเสาะหาชอ่งทางในการแสดงความเป็นตวัเองออกมา แตใ่ชว่า่บคุคลแตล่ะบคุคล

เทา่นัน้ ท่ีต้องการจะแสดงความเป็นตวัเองออกมา ธรุกิจ การเมือง ก็ต้องการการยอมรับจากสงัคมด้วย

เชน่กนั จงึไมแ่ปลกเลยท่ีปัจจบุนัธุรกิจขนาดเล็กหลายๆ แหง่เร่ิมสร้าง "ตวัตน" หรือ Identity ของตวัเอง

ในโลกออนไลน์ 

           สงัคมก้มหน้าเป็นรูปแบบของสงัคมท่ีมีผลมาจากการพฒันาเทคโนโลยีด้านการตดิต่อส่ือสาร  

ซึง่มีการพฒันาเทคโนโลยีในด้านตา่งๆ การเปล่ียนแปลงการพฒันาของยคุตา่ง  ๆในอดีต ทําให้วิทยาการ

ในหลายด้านถกูพฒันาขึน้จนสง่ผลให้เกิดเทคโนโลยีและนวตักรรมจนพฒันาขึน้อยา่งตอ่เน่ืองเพ่ือ

ตอบสนองความต้องการของมนษุย์ท่ีต้องการความสะดวกสบายมากขึน้ทกุขณะ เทคโนโลยีท่ีทนัสมยั

ทําให้เราสามารถตดิตอ่ส่ือสารกนัได้อยา่งไร้ขีดจํากดั  ทําให้มีการตดิตอ่เพ่ือแลกเปล่ียนขา่วสารกนัอยู่

ตลอดเวลาราวกบัวา่โลกนัน้ถกูยอ่ให้มีขนาดเล็กลงเพียงปลายนิว้สมัผสับนจอส่ีเหล่ียมขนาดเล็กท่ี

เรียกวา่ สมาร์ทโฟน,แท็บเล็ตหรือเคร่ืองมือส่ือสารอ่ืนๆ มนษุย์สามารถตดิตอ่และรับรู้ขา่วสารความ

เป็นไปของเหตกุารณ์ โดยไมต้่องคํานงึถึง  เวลา  และพืน้ท่ีท่ีตนเองอยูอี่กตอ่ไป  

 

           1.3 ประเภทของส่ือออนไลน์ 

   ประเภทของส่ือสงัคมออนไลน์ มีด้วยกนัหลายชนดิ ขึน้อยูก่บัลกัษณะของการนํามาใช้โดย

สามารถแบง่เป็นกลุม่หลกั ดงันี ้(กานดา  สงัขวารี. 2556: 13-15; อ้างอิงจาก  วฒัณี ภวูทิศ. 2554) 

                   1.3.1 Weblogs หรือ Blogs คือ ส่ือสว่นบคุคลบนอินเทอร์เน็ตท่ีใช้เผยแพร่ข้อมลู ขา่วสาร 

ความรู้ ข้อคดิเห็น บนัทกึสว่นตวั โดยสามารถแบง่ปันให้บคุคลอ่ืนๆ โดยผู้ รับสารสามารถเข้าไปอา่น

หรือแสดงความคดิเห็นเพิ่มเตมิได้ ซึง่การแสดงเนือ้หาของบล๊อกนัน้จะเรียงตามลําดบัจากเนือ้หาใหม่

ไปสูเ่นือ้หาเก่า ผูเ้ขียนและผู้อา่นสามารถค้นหาเนือ้หาย้อนหลงัเพ่ืออา่นและแก้ไขเพิ่มเตมิได้ตลอดเวลา 

เชน่ ExteenBloggang, Wordpress, Blogger, Okanation 
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              1.3.2. Social Networking หรือเครือขา่ยทางสงัคมในอินเทอร์เน็ต ซึง่เป็นเครือขา่ยทาง

สงัคมท่ีใช้สําหรับเช่ือมตอ่ระหวา่งบคุคล กลุม่บคุคล เพ่ือให้เกิดเป็นกลุม่สงัคม (Social Community) 

เพ่ือร่วมกนัแลกเปล่ียนและแบง่ปันข้อมลูระหวา่งกนัทัง้ด้านธุรกิจ การเมือง การศกึษา เชน่ Facebook, 

Hi5, Ning, Linked in, Myspace, Youmeo, Friendster 

 1.3.3 Micro Blogging และ Micro Sharing หรือท่ีเรียกวา่ “บล๊อกจิ๋ว” ซึง่เป็นเว็บเซอร์วิส

หรือเป็นเว็บไซต์ท่ีให้บริการแก่บคุคลทัว่ไป สําหรับให้ผู้ใช้บริการเขียนข้อความสัน้ๆ ประมาณ 140 ตวัอกัษร  

ท่ีเรียกวา่ Status หรือ Notice เพ่ือแสดงสถานะของตวัเองวา่กําลงัทําอะไรอยู ่หรือแจ้งขา่วสารตา่งๆ 

แก่กลุม่เพ่ือนในสงัคมออนไลน์ ทัง้นีก้ารกําหนดให้ใช้ข้อมลูในรูปข้อความสัน้ๆ ก็เพ่ือให้ผู้ใช้ท่ีเป็นทัง้

ผู้ เขียนและผู้อา่นเข้าใจง่าย ท่ีนิยมใช้กนัอยา่งแพร่หลายคือ Twitter 

              1.3.4. Online Video เป็นเว็บไซต์ท่ีให้บริการวิดีโอออนไลน์โดยไมเ่สียคา่ใช้จา่ย ซึง่ปัจจบุนั

ได้รับความนิยมอยา่งแพร่หลาย และขยายตวัอยา่งรวดเร็ว เน่ืองจากเนือ้หาท่ีนํา เสนอในวิดีโอออนไลน์ 

ไมถ่กูจํากดัโดยผงัรายการท่ีแนน่อน และตายตวั ทําให้ผู้ใช้บริการสามารถตดิตามชมได้อยา่งตอ่เน่ือง 

เพราะไมมี่โฆษณาคัน่ รวมทัง้ผู้ ใช้สามารถเลือกชมเนือ้หาได้ตามความต้องการและยงัสามารถเช่ือมโยง

ไปยงัเว็บวิดีโออ่ืนๆ ท่ีเก่ียวข้องได้จํานวนมากอีกด้วย เชน่ Youtube, Msn, Yahoo 

              1.3.5. Photo Sharingเป็นเว็บไซต์ท่ีเน้นให้บริการฝากรูปภาพโดยผู้ใช้บริการสามารถอพั

โหลด และดาวน์โหลดรูปภาพเพ่ือนํามาใช้งานได้ ท่ีสําคญันอกเหนือจากผู้ใช้บริการจะมีโอกาสแบง่ปัน

รูปภาพแล้ว ยงัสามารถใช้เป็นพืน้ท่ีเพ่ือเสนอขายภาพท่ีตนเองนาเข้าไปฝากได้อีกด้วย เชน่ Flickr, 

Photo Bucket, Photoshop, Express, Zoomr 

               1.3.6. Wikis เป็นเว็บไซต์ท่ีมีลกัษณะเป็นแหลง่ข้อมลูหรือความรู้ (Data/Knowledge)  

ซึง่ผู้ เขียนสว่นใหญ่อาจจะเป็นนกัวิชาการ นกัวิชาชีพหรือผู้ เช่ียวชาญเฉพาะทางด้านตา่งๆ ทัง้การเมือง 

เศรษฐกิจ สงัคม วฒันธรรม ซึง่ผู้ ใช้สามารถเขียนหรือแก้ไขข้อมลูได้อยา่งอิสระ เชน่ Wikipedia, diggZy 

Favorite Online 

               1.3.7 Virtual Worlds คือการสร้างโลกจนิตนาการโดยจําลองสว่นหนึง่ของชีวิตลงไป 

จดัเป็นส่ือสงัคมออนไลน์ท่ีบรรดาผู้ทอ่งโลกไซเบอร์ใช้เพ่ือส่ือสารระหวา่งกนับนอินเทอร์เน็ต ในลกัษณะ

โลกเสมือนจริง ซึง่ผู้ ท่ีจะเข้าไปใช้บริการอาจจะเป็นบริษัทหรือองค์กรด้านธุรกิจ ด้านการศกึษา รวมถึง

องค์การด้านส่ือ เชน่ สานกัขา่วรอยเตอร์ สานกัขา่วซีเอ็นเอ็น ต้องเสียคา่ใช้จา่ยในการซือ้พืน้ท่ีเพ่ือให้

บคุลากรในบริษัทหรือองค์กรได้มีชอ่งทางในการนาเสนอเร่ืองราวตา่งๆ ไปยงักลุม่เครือขา่ยผู้ ใช้ส่ือ

ออนไลน์ ซึง่อาจจะเป็นกลุม่ลกูค้าหลกัและรองหรือผู้ ท่ีเก่ียวข้องกบัธุรกิจของบริษัทหรือองค์การก็ได้ 

ปัจจบุนัเว็บไซต์ท่ีใช้หลกั Virtual Worlds ท่ีประสบความสําเร็จและมีช่ือเสียงคือ Second Life                
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 1.3.8 Crowd Sourcing มาจากการรวบคําสองคําคือ Crowd และ Outsourcing เป็น

หลกัการขอความร่วมมือจากบคุคลในเครือขา่ยสงัคมออนไลน์ โดยสามารถจดัทําในรูปของเว็บไซต์ท่ีมี

วตัถปุระสงค์หลกัเพ่ือค้นหาคําตอบและวิธีการแก้ไขปัญหาตา่งๆ ทัง้ทางธรุกิจ การศกึษา รวมทัง้การ

ส่ือสาร โดยอาจจะเป็นการดงึความร่วมมือจากเครือขา่ยทางสงัคมมาชว่ยตรวจสอบหรือคดักรองข้อมลู 

ซึง่เป็นปัญหาสาธารณะร่วมกันได้ เชน่ Idea Storm , Mystarbucks Idea 

                 1.3.9 Podcasting หรือ Podcast มาจากการรวมตวัของสองคําคือ POD กบั 

Broadcasting ซึง่ POD หรือ Personal On-Demand คือ อปุสงค์หรือความต้องการสว่นบคุคล สว่น 

Broadcasting เป็นการนาส่ือตา่งๆ มารวมกนัในรูปของภาพและเสียง หรืออาจกลา่วงา่ยๆ Podcast 

คือ การบนัทกึภาพและเสียงแล้วนามาไว้ในเว็บเพจ (web Page) เพ่ือเผยแพร่ให้บคุคลภายนอก  

ท่ีสนใจดาวน์โหลดเพ่ือนาไปใช้งาน เชน่ Dual Geek Podcast , Wiggly Podcast 

                 1.3.10 Discuss / Review / Option เป็นเว็บบอร์ดผู้ใช้อินเทอร์เน็ตสามารถแสดงความ

คดิเห็น โดยอาจจะเก่ียวกบั สินค้าหรือบริการ ประเดน็สาธารณะทางการเมือง เศรษฐกิจ สงัคม เชน่ 

Epinions, Yahoo!Answer, Pantip, Yelp  

            ปัจจบุนัมีส่ือหลายประเภท ซึง่แตล่ะประเภทมีรูปแบบและลกัษณะของการใช้งานท่ีตา่งกนั  

ซึง่ส่ือได้กลายเป็นรูปแบบของสงัคมประเภทหนึง่เป็นชอ่งทางท่ีนําผู้ใช้เข้าสูโ่ลกออนไลน์ การเลือกใช้

ส่ือในชอ่งทางดงักลา่วผู้ใช้จงึต้องเป็นผู้ เลือกวา่ส่ือในประเภทใดเหมาะกบัการใช้งานของตนจงึจะทําให้

เกิดประโยชน์สงูสดุตอ่ผู้ใช้ 

             นอกจากนีอ้ธิปลกัษณ์ โชตธินประสิทธ์ (2557) ได้อธิบายถึงความหมายของเคร่ืองมือส่ือสารวา่ 

สมาร์ทโฟน (SmartPhone) คือ โทรศพัท์มือถือท่ีนอกจากใช้โทรออก-รับสาย ยงัมีแอพพลิเคชัน่ให้ใช้

งานอีกมากและสามารถใช้งานอินเทอร์เน็ตผา่น 3G, Wi-Fi และสามารถใช้งานโซเชียลเน็ตเวิร์ค และ 

แอพลิเคชัน่สนทนาชัน้นํา เชน่  Line, Yoytube, Facebook, Twitter โดยท่ีผู้ใช้สามารถปรับแตง่ลูกเลน่

การใช้งานสมาร์ทโฟนให้ตรงกบัความต้องการได้มากกวา่มือถือธรรมดาซึง่สมาร์ทโฟนในปัจจบุนัจงึถกู

ออกแบบให้มีหน้าจอระบบสมัผสัและดีไซน์ท่ีสวยงาม  ถ่ายรูปได้ นอกจากนัน้ยงัมีแอพพลเิคชัน่ท่ีมี

ลกูเลน่นา่สนใจ แท็บเล็ต (Tablet) คือ อปุกรณ์คอมพวิเตอร์ท่ีมีหน้าจอสมัผสัขนาดใหญ่  มีขนาดจอ

ตัง้แต ่7 นิว้ขึน้ไป  พกพาสะดวก สามารถใช้งานหน้าจอผา่นการสมัผสัปลายนิว้ได้โดยตรง ข้อดีของ

แท็บเล็ตคือมีหน้าจอท่ีกว้าง ทําให้มีพืน้ท่ีการใช้งานเยอะ  มีนํา้หนกัเบา  ทําให้พกพาได้สะดวกกวา่

โน๊ตบุ้คหรือคอมพวิเตอร์ (อธิปลกัษณ์  โชตธินประสทิธ์. 2557: ออนไลน์) 
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            สมาร์ทโฟนและแท็บเล็ตตา่งเป็นอปุกรณ์ท่ีพฒันารูปแบบการใช้งานให้สอดคล้องกบัการใช้

งานในยคุปัจจบุนั    ทําให้มีความสามารถในการใช้งานได้หลายแบบซึง่แล้วแตผู่้ ใช้จะปรับประยกุต์   

ให้เข้ากบัการใช้งานของตนเอง  เม่ือสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ตมีความสามารถท่ีตอบสนองกบัผู้คนใน

ปัจจบุนัจงึเป็นอีกสาเหตหุนึง่ท่ีทําให้ผู้ใช้หลายคนตดิการใช้เคร่ืองมือส่ือสาร  

 

           1.4  เครือข่ายสังคมส่ือออนไลน์ 

 เครือขา่ยสงัคมออนไลน์ คือ แพลตฟอร์ม (สภาวะแวดล้อมในการทํางานร่วมกนั) หรือเว็บไซต์ 

ท่ีมุง่เน้นในการสร้างและสะท้อนให้เห็นถึงเครือขา่ย หรือความสมัพนัธ์ทางสงัคม ในกลุม่คนท่ีมีความ

สนใจหรือมีกิจกรรมร่วมกนั บริการเครือขา่ยทางสงัคม จะมีองค์ประกอบหลกัท่ีใช้เป็นตวัแทนของ

ผู้ใช้งาน เชน่ ข้อมลูสว่นตวั ความสมัพนัธ์เช่ือมโยงระหวา่งแตล่ะบคุคล แล ะบริการเสริม ท่ีมีความ

หลากหลายบริการเครือขา่ยทางสงัคมเกือบทัง้หมด โดยจะให้บริการผา่นหน้าเว็บ และให้มีการตอบโต้

กนัระหวา่งผู้ใช้งานผา่นอินเทอร์เน็ต(ณฐัพล. 2554: ออนไลน์) 

          1.4.1 ชนิดของเครือขา่ยสงัคมออนไลน์ 

                   บริการเครือขา่ยสงัคม (Social Network Service) เป็นรูปแบบเว็บไซต์ ในการสร้างเครือขา่ย

สําหรับผู้ใช้งานในอินเทอร์เน็ต เขียนและอธิบายความสนใจ และกิจการท่ีได้ทํา และเช่ือมโยงกบั   

ความสนใจและกิจกรรมของผู้ อ่ืน ในบริการเครือขา่ยสงัคมมกัจะประกอบไปด้วยการแชท สง่ข้อความ 

สง่อีเมล์ วีดีโอ เพลง อพัโหลดรูป บลอ็ก ซึง่สามารถจําแนกได้เป็น 7 กลุม่ดงันี ้

                1. Publish การเผยแพร่ข้อมลู เอกสาร หรือบทความ 

              2. Share การแบง่ปันข้อมลู รูปภาพหรือความรู้ 

                3. Discuss สงัคมในการระดมความคดิ 

                4. Commerce เครือขา่ยสงัคมท่ีเก่ียวกบัธรุกิจ 

                5. Location การแบง่ปันสถานท่ีท่ีนา่สนใจ 

                6. Network เครือขา่ยเพ่ือน ธุรกิจ งาน 

                7. Game เครือขา่ยเกมส์ 

 

      1.5 การวเิคราะห์พฤตกิรรมของผู้บริโภคส่ือ 

          1.5.1 ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลตอ่พฤตกิรรมผู้บริโภคด้านวฒันธรรมและประเพณี  ปัจจยัด้าน

วฒันธรรมถือเป็นปัจจยัท่ีหลอ่หลอมพฤตกิรรมในการเลือกบริโภคของแตล่ะบคุคลซึง่จะแปรเปล่ียน

เป็นคา่นิยมในการเลือกสินค้าและบริการและเป็นปัจจยัขัน้พืน้ฐานท่ีสดุในการกําหนดความต้องการ

และพฤตกิรรมของมนษุย์ซึง่ประกอบไปด้วยชนชัน้ทางสงัคม เชน่ เศรษฐี นกัธุรกิจ ผู้บริหาร พนกังาน
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บริษัท กรรมกรเป็นต้นบคุคลท่ีอยูใ่นชนชัน้ทางสงัคมเดียวกนัก็จะมีแนวโน้มท่ีจะแสดงพฤตกิรรมการ

บริโภคท่ีเหมือนกนัสิ่งพืน้ฐานท่ีกําหนดความต้องการและพฤตกิรรมของบคุคล เชน่ คา่นิยม การรับรู้ 

ความชอบ พฤตกิรรม เชือ้ชาต ิศาสนา เป็ นต้นการศกึษาปัจจยัด้านวฒันธรรมและประเพณีเ ป็น 

สิ่งจําเป็นอยา่งย่ิงเพราะวฒันธรรมและประเพณีท่ีแตกตา่งกนันัน้ก็จะทําให้ความนิยมและพฤตกิรรม

แตกตา่งกนัไปด้วยคณุควรศกึษาวา่สิง่ท่ีแตกตา่งเหลา่นีว้า่มีผลกระทบตอ่สนิค้าและบริการของคณุ

มากน้อยเพียงใด 

           1.5.2 ปัจจยัด้านสงัคมเป็นปัจจยัท่ีเก่ียวข้องในชีวิตประจําวันและมีอิทธิพลตอ่พฤตกิรรม

การบริโภค ซึง่ประกอบไปด้วย  กลุม่อ้างอิง คือกลุม่ตวัแทนท่ีมีอิทธิพลตอ่ความคดิของสงัคมใดสงัคม

หนึง่เชน่ ครอบครัว เพ่ือนสนิท ฯลฯ แตก่ลุม่เหลา่นีจ้ะมีข้อจํากดัในเร่ืองอาชีพระดบัชัน้ทางสงัคมและ

ชว่งอาย ุ ครอบครัวคือกลุม่จะมีผลตอ่อิทธิพลทางความคดิของผู้บริโภคมากท่ีสดุเพราะผู้บริโภคจะรับ

ฟังความคดิเห็นของคนในครอบครัวเพ่ือการตดัสินใจก่อนเสมอ   บทบาทและสถานะของผู้บริโภคคือ

สถานะภาพทางสงัคมท่ีผู้บริโภคดํารงอยูบ่างบทบาทและสถานะภาพอาจเปล่ียนแปลงไปตามชว่งเวลา 

อาชีพและการใช้ชีวิตของผู้บริโภค             

 1.5.3 ด้านสว่นบคุคล การตดัสินใจของผู้บริโภคนัน้มกัจะได้รับอิทธิพลจากคณุสมบตัสิว่น

บคุคลตา่งๆ เชน่  อายแุละระยะเวลาของชว่งชีวิตพฤตกิรรมของผู้บริโภคนัน้หากอยูใ่นชว่งอายเุดียวกนั

ก็จะมีพฤตกิรรมในการเลือกท่ีเหมือนหรือคล้ายกนัซึง่ชว่งอายท่ีุแตกตา่งกนัก็จะมีความชอบหรือความ

ต้องการแตกตา่งกนัไปขึน้อยูก่บัอาชีพ ลกัษณะอาชีพมีผลตอ่พฤตกิรรมผู้บริโภคหรือรูปแบบการใช้ชีวิต 

เชน่ ชอบการผจญภยั ชอบใช้ชีวิตอิสระ รักการทอ่งเท่ียว ฯลฯ เหลา่นีเ้ป็นสิง่ท่ีบง่บอกพฤตกิรรมการ

บริโภคได้นอกจากนีฐ้านะทางเศรษฐกิจ รายรับ รายจา่ยมีกระทบผลและมีอิทธิพลตอ่การตดัสินใจซือ้

ซึง่หากผู้บริโภคมีรายจา่ยมากกวา่รายรับก็จะทําให้ผู้ ซือ้มีการตดัสนิใจท่ีเข้มงวดมากขึน้  (knowledge. 

2553: ออนไลน์)             

 1.5.4 การวิเคราะห์ผู้บริโภคยงัทําได้โดยการใช้ส่ือสงัคมออนไลน์ในการวิเคราะห์พฤตกิรรม

ซึง่มีเหตผุลดงันี ้

                        1.5.4.1 ความถกูต้อง ข้อมลูเชงิลกึของผู้บริโภคอยูใ่นส่ือสงัคมออนไลน์ กิจกรรม

ของผู้บริโภคสว่นใหญ่ได้ถกูถ่ายทอดผา่นส่ือสงัคมออนไลน์ และท่ีสําคญั เป็นข้อมลูขนาดใหญ่ ดงันัน้

ข้อมลูเชงิลกึในส่ือสงัคมออนไลน์จงึมีความถกูต้องและสอดคล้องกบัพฤตกิรรมผู้บริโภคโดยรวมได้     

ท่ีสําคญั นกัวิจยัฯ ยงัสามารถตดิตอ่ส่ือสารโดยตรงกบัผู้บริโภคเพ่ือเจาะลกึข้อมลูท่ีต้องการได้อีกด้วย  

                   1.5.4.2 เวลา นกัวิจยัฯ สามารถวิเคราะห์พฤตกิรรมผู้บริโภคได้ทนัที เพราะข้อมลู

ออนไลน์อยูแ่ล้ว ถ้าเปรียบเทียบกบัการวิจยัฯ แบบดัง้เดมิท่ีต้องลงภาคสนาม (Fieldwork) แล้วการวิจยั

ฯผา่นส่ือออนไลน์นีมี้ประสทิธิภาพสงูกวา่รวดเร็วกวา่และท่ีสําคญัข้อมลูถกูต้องอีกด้วย ซึง่สะท้อนถึง

คา่ใช้จา่ยท่ีต่ํากวา่ 
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                    1.5.4.3 เข้าถึง ส่ือสงัคมออนไลน์สามารถเข้าถึงผู้บริโภคได้งา่ยและสะดวกรวดเร็ว 

ไร้พรมแดน ทําให้ทราบข้อมลูเชิงลกึของประเทศเพ่ือนบ้านโดยไมต้่องเดนิทางไปทําวิจยั เป็นต้น อยา่งไร 

ก็ตามในบางประเทศ หรือประเทศไทย อาจเข้าถึงกลุม่ตวัอยา่งท่ีเป็นตา่งจงัหวดัหรือผู้สงูอายไุด้ยาก  

(นาวิก  นําเสียง. 2557: ออนไลน์) 

 

       1.6 กลุ่มทฤษฎีจิตวิทยาการส่ือสารปัจจุบัน 

 กิตต ิ กนัภยั (2551) กลา่ววา่ การศกึษาปัจเจกบคุคลในฐานะท่ีเป็นสตัว์สงัคม (social  being)  

สว่นหนึง่เป็นการศกึษาในสายจติวิทยาสงัคม (sociopsychological tradition) สายวิชาการนี ้

ประกอบด้วยทฤษฎีและแนวคดิเก่ียวกบัจติวิทยาการส่ือสารมากมายท่ีเน้นเร่ืองพฤตกิรรมทางสงัคม

ของปัจเจกบคุคล (individual social behavior) ตวัแปรจิตวิทยา (psychological variables) 

ผลกระทบตอ่ปัจเจกบคุคล (individual effects) บคุลิกภาพและนิสยั (personalities and traits) การ

รับรู้ (perception) และความรู้/ความคดิ  (cognitive process) ซึง่เป็นปัจเจกในการสร้างพฤตกิรรม 

แนวทางทางการศกึษาท่ีเน้นไปท่ีตวัปัจเจกบคุคลหลกัในวิธีคดิของนกัคดิตะวนัตกจะมองวา่ปัจเจก

บคุคลมีลกัษณะ (characteristics) ท่ีแตกตา่งหลากหลายซึง่นําไปสูก่ารกระทําท่ีแตกตา่งหลากหลาย

ตามไปด้วย  มมุมองแบบนีม้องจิตใจมนษุย์แตล่ะคนนัน้ในฐานะท่ีเป็นจดุศนูย์กลาง  (locus) ของการ

ประมวล (processing) และทําความเข้าใจกบัข้อมลูขา่วสาร  และสร้างสาร (genereting messages) 

แตข่ณะเดียวกนัก็ให้ความสําคญักบัอํานาจในตัวปัจเจกท่ีมีอิทธิพลตอ่ผู้ อ่ืน รวมทัง้ผลกระทบของ

ข้อมลูขา่วสารท่ีมีตอ่จติใจมนษุย์ด้วย) 

         ทฤษฎีท่ีอธิบายวา่ปัจเจกบคุคลแสดงพฤตกิรรมอยา่งไรในสถานการณ์ส่ือสารตา่งๆ 

ทฤษฎีเหลา่นีแ้สดงความสมัพนัธ์ระหวา่งพฤตกิรรมส่ือสารกบัตวัแปรตา่งๆ ได้แก่ นิสยั (personal 

traits) ความแตกตา่งของสถานการณ์ และการเรียนรู้ เปล่ียนมาเป็นการเรียนรู้พฤตกิรรมโดยอาศยั

ความสมัพนัธ์ระหวา่งสิ่งเร้า (stimulus) กบัปฏิกิริยาตอบสนอง (response) เม่ือใดก็ตามท่ีพฤตกิรรมใด  

ท่ีแสดงออกแล้วได้รับรางวลั พฤตกิรรมนัน้ก็มีแนวโน้มท่ีจะแสดงออกซํา้ นกัจิตวิทยาเรียกปรากฏการณ์

นีว้า่การเรียนรู้ (learning) เม่ือพฤตกิรรมท่ีแสดงออกถกูลงโทษ พฤตกิรรมนัน้ก็จะถกูระงบั หรือ  

ไมเ่กิดการเรียนรู้ ปัจจบุนัวิชาการสายจติวิทยาสงัคมคดิวา่การอธิบายอยา่งนีง้า่ยเกินไปสําหรับ

พฤตกิรรมมนษุย์ 

        1.6.1 อุปนิสัยและพฤตกิรรม (Trait  and  behavior) 

    พฤตกิรรมของมนษุย์ขึน้อยูก่บัอปุนิสยัและสถานการณ์  เราจะส่ือสารอยา่งไรในเวลาใด  

ก็ขึน้อยูก่บัวา่อปุนิสยัของเราในฐานะท่ีเป็นคนๆ  หนึง่และสถานการณ์ในขณะนัน้เป็นอยา่งไร   

นกัชีววิทยาเช่ือวา่อปุนสิยัและพฤตกิรรมมีท่ีมาจากพนัธกุรรม 
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  1.6.1.1 ตัวอย่างอุปนิสัย 

   ชอบสนทนา (Conversational Narcissism) Narcissismหมายถึงความรัก/

ความหลงตวัเอง แอนนิตา แวนเจลิส (Anita  Vangelist) มาร์ก คนพัพ์ (Mark Knapp) และจอร์นดาลี 

(John Daly) เป็นผู้ นําแนวคดิทางจติวิทยานีม้าอธิบายแนวโน้มของปัจเจกบคุคลในการตดิพดูคยุ (self-

absorbed in the conversation) คนชอบพดูมีแนวโน้มท่ีจะแสดงออกวา่ตนคือคนสําคั ญโดยใช้

ประโยคชนดิ  "one-upping"  หรือขึน้เสียง  (boasting) คนท่ีมีนสิยัชนดินีม้กัจะต้องการควบคมุการ

สนทนาและหาโอกาสท่ีจะให้ตนได้พดูเก่ียวกบัตนเอง  นอกจากนัน้คนกลุม่นี จ้ะใช้อวจันภาษาและ

พฤตกิรรมประกอบทา่ทาง (exhibitionist  behavior)และไมส่นใจตอบสนองผู้ อ่ืน     

    ชอบการถกแถลง (Argumentativeness)หมายถึงการโต้เถียงฝนประเดน็

ความเห็นขดัแย้ง เพ่ือยืนยนัมมุมองสว่นตนและปฏิเสธความเช่ือของผู้ อ่ืน การถกแถลงสามารถเพิ่มพนู

การเรียนรู้ชว่ยให้มองเห็นมมุมองใหม่ๆ  จากผู้ อ่ืน  เพิ่มความนา่เช่ือถือ และสร้างทกัษะในการส่ือสาร   

คนชอบถกแถลงโดยนยิามแล้วจดัเป็นพวกยืนยนัความต้องการของตน (assertive) แตไ่มไ่ด้หมายความ

วา่พวก assertiveทกุคนจะจดัเป็นพวก  argumentative  การถกแถลงจดัเป็นอปุนสิยัเชงิบวก แตก่าร

ใช้ถ้อยคําก้าวร้าวและไมเ่ป็นมติร (verbal aggressiveness  and  hostility) เป็นคณุสมบตัเิชิงลบ 

  ชอบวติกกังวลในการเข้าสังคมและในการส่ือสาร (Social and Communicative  

Anxiety)มีคนจํานวนไมน้่อยท่ีกลวัการส่ือสารและมีงานวิจยัเร่ืองเหลา่นีไ้มน้่อยเชน่กนั งานท่ีเป็นท่ีรู้จกั

กนัดีในวงการก็คืองานของเจมส์แม็คครอสกคี  (JameMc Croskey) และคณะ เร่ืองความกลวั

เล็กน้อยท่ีเป็นธรรมชาตขิองทุกคน  ไปจนถึงความกลวัระดบัสงูท่ีเจ็บป่วยทางจิตชนิดหนึง่ท่ีต้องรักษา   

ความกลวัมีผลตอ่สภาพร่างกาย  เชน่  หวัใจเต้นแรง  เลือดสบูฉีดแรง เป็นต้น  

(กิตต ิ กนัภยั. 2551: 76-82) 

 การเกิดการเปล่ียนยคุสมยัมีผลตอ่การพฒันาเทคโนโลยีตา่งๆโดยเฉพาะการตดิตอ่ส่ือสาร  

ซึง่สําคญัตอ่มนษุย์  เทคโนโลยีทําให้ผู้คนตดิตอ่กนัได้สะดวกมากขึน้แม้จะอยูค่นละมมุโลก ทัง้ยงั

ทําให้เกิดข้อมลูขา่วสารมากมาย  การศกึษาปัจเจกบคุคลในฐานะท่ีเป็นสตัว์สงัคม สว่นหนึง่เป็น

การศกึษาในสายจติวิทยาสงัคมซึง่ทฤษฏีดงักลา่วทําให้เราทราบถึงปัจจยัท่ีทําให้เกิดพฤตกิรรมในด้าน

ตา่งๆ รวมถึงอปุนิสยัของคนๆ นัน้ ทฤษฎีการส่ือสารจงึทําให้เราสามารถวิเคราะห์ได้คร่าวๆ วา่บคุคล

คนนัน้มีลกัษณะนิสยัอยา่งไร วิชาท่ีจะใช้วิเคราะห์บคุคลคือวิชาจิตวิทยาในด้านการส่ือสาร เน่ืองจาก

เป็นวิชาท่ีอธิบายถึงพฤตกิรรมหรือลกัษณะนิสยัตา่งๆ ท่ีเกิดขึน้ในการส่ือสาร 
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2.  เอกสารที่เก่ียวข้องกับผลกระทบที่เกดิจากสังคมก้มหน้าในปัจจุบัน 
      2.1  การแชทในมือถือเป็นสาเหตขุองอุบัตเิหตุบนท้องถนน 

 จากผลการวิจยัของสถาบนักิจการขนสง่เวอร์จเินียร์เทคฯ พบวา่การพยายามพมิพ์ข้อความ 

ขณะขบัรถจะสง่ผลให้เกิดอบุตัเิหตบุนท้องถนนสงูสดุ มีความเส่ียงตอ่การเกิดอบุตัเิหตบุนท้อง ถนนสงู

กวา่ปกตถึิง 23 เทา่ โดยการพมิพ์ข้อความขณะขบัรถ ซึง่ผู้ขบัจะไมไ่ด้มองถนนเป็นระยะเวลาโดยเฉล่ีย

ประมาณ 4.6 วินาที ซึง่นานพอท่ีรถยนต์ท่ีว่ิงด้วยความเร็ว55 ไมล์ตอ่ชัว่โมง (ประมาณ 88.5 กิโลเมตร

ตอ่ชั่วโมง) สามารถทําระยะทางได้เทา่กบัหนึง่สนามฟตุบอล ในขณะท่ีการสนทนามือถือระหวา่งขบัรถ

จะเพิ่มความเส่ียงในการเกิดอบุตัเิหต ุเพียง 1.3 เทา่ของผู้ขบัทั่วไปนอกจากนีก้ารใช้อปุกรณ์เสริมชนิด

ตา่ง ๆ ท่ีชว่ยให้ผู้ขบัข่ีสามารถใช้งานโทรศพัท์ได้โดยไมต้่องใช้มือสมัผสัโทรศพัท์ จะชว่ยลดความเส่ียง

ในการเกิดอบุตัเิหตจุากปัจจยัด้านกายภาพและปัจจยัด้านการมองเหน็ลงได้ แตอ่ยา่งไรก็ตามการคยุ

ในขณะขบัรถหรือคยุโทรศพัท์โดยจะใช้อปุกรณ์เสริมจะทําให้ผู้ขบัข่ีเสียสมาธิและทําให้ตอบสนองตอ่

สญัญาณจราจรและเหตฉุกุเฉินได้ช้าลงและมีความเส่ียงตอ่การเกิดอบุตัเิหตสุงูขึน้กวา่ผู้ ท่ีมีสมาธิจดจอ่

อยูก่บัการขบัข่ี (thaiemsinfo. 2558: ออนไลน์) 

  เน่ืองการเกิดอบุตัเิหตบุนท้องถนนมีปัจจยัหลายประการเข้ามาเก่ียวข้อง ซึง่ปัจจยัด้านความ

พร้อมของผู้ขบัข่ีเป็นปัจจยัสําคญันอกเหนือจากปัจจยัด้านสภาวะแวดล้อมและสภาพของรถ โดยเม่ือ

เห็นภาพขา่วการเกิดอบุตัเิหตเุรามกัจะนกึถึงผู้ขบัข่ีท่ีอยูใ่นสภาพมนึเมา หลบัใน หรือไมชํ่านาญเส้นทาง

แตไ่มเ่คยตระหนกัถึงวา่ การเสียสมาธิในขณะขบัรถเป็นสาเหตสํุาคญัท่ีทําให้เกิดอบุตัเิหตบุนท้องถนน 

โดยพฤตกิรรมท่ีทําให้ผู้ขบัข่ีเสียสมาธิ ได้แก่ การคยุกบัผู้ อ่ืน ไมว่า่จะคยุกบัผู้ โดยสารคนอ่ืนในรถหรือ

คยุและแช ทโทรศพัท์มือถือ การปรับเคร่ืองเสียงหรือวิทย ุ การรับประทานอาหารหรือด่ืมเคร่ืองด่ืม        

การแตง่หน้า แตง่ตวั จดัทรงผม และการมีกิจกรรมกบัเดก็เล็กท่ีนัง่อยูเ่บาะหลงั ศนูย์วิจยัสขุภาพกรุงเทพ

สํารวจจํานวนผู้ใช้โทรศพัท์มือถือทัว่ประเทศระหวา่งปี พ .ศ. 2548 ถึง 2555 พบวา่จํานวนผู้ใช้

โทรศพัท์มือถือในประเทศไทยเพิ่มขึน้ร้อยละ 10-15 ทกุปี 5 จํานวนผู้ใช้โทรศพัท์มือถือท่ีเพิ่มขึน้นีเ้ป็น

ปัจจยัหนึง่ท่ีมีผลให้อตัราการเกิดอบุตัเิหตจุราจรในประเทศสงูขึน้  และกรมควบคมุโรค กระทรวง

สาธารณสขุ ได้ทําการวิจยัเร่ือง “การสํารวจความเส่ียงจากการใช้โทรศพัท์เคล่ือนท่ีขณะขบัรถยนต์ใน

ประเทศไทย พ.ศ. 2552” พบวา่ ผู้ใช้โทรศพัท์มือถือในขณะขบัรถจะมีอตัราการเกิดอบุตัเิหตสุงู จงัหวดั

ท่ีมีการใช้โทรศพัท์ขณะขบัรถมากท่ีสดุคือ จงัหวดัราชบรีุ (ร้อยละ 98.7 ของจํานวนผู้ขบัรถ) จงัหวดัท่ีมี

การใช้โทรศพัท์ขณะขบัรถน้อยท่ีสดุคือจงัหวดัพิษณโุลก (ร้อยละ 4.32 ของจํานวนผู้ขบัรถ) จงัหวดัท่ีมี

การเกิดอบุตัเิหตอุนัเน่ืองมาจากการใช้โทรศพัท์ในขณะขบัรถมากท่ีสดุคือจงัหวดัราชบรีุ (ร้อยละ 20.9 

ของจํานวนอบุตัเิหตุ) และจงัหวดัท่ีมีการเกิดอบุตัเิหตนุ้อยท่ีสดุคือ จงัหวดักําแพงเพชร (ร้อยละ 1.0 

ของจํานวนอบุตัเิหตุ) 
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          จากการวิจยัพบวา่ การสญูเสียสมาธิขณะขบัข่ีเป็นสาเหตหุลกัประการหนึง่ของการเกิด  

อบุตัเิหต ุโดยการโทรศพัท์ขณะขบัรถไมว่า่จะใช้มือถือโทรศพัท์หรือใช้อปุกรณ์เสริม ก็มีความเส่ียงใน

การเกิดอบุตัเิหตรุ้ายแรงพอ ๆ กนั คือผู้ใช้อปุกรณ์เสริมมีโอกาสเกิดอบุตัเิหตสุงูกวา่การขบัข่ีปกต ิ 4 เทา่ 

และผู้ ท่ีไมใ่ช้อปุกรณ์เสริมมีโอกาสเกิดอบุตัเิหตสุงูกวา่การขบัข่ีปกต5ิ เทา่ จะเห็นวา่การใช้อปุกรณ์เสริม 

ท่ีชว่ยให้ผู้ขบัข่ีไมต้่องใช้มือถือโทรศพัท์ใน ขณะขบัรถ แม้จะลดความเส่ียงจากปัจจยัทางกายภาพได้ 

แตค่วามเส่ียงในการเกิดอบุตัเิหตจุากการเสียสมาธินัน้ยงัสงูอยูม่าก   (tapana kamta. 2556: ออนไลน์) 

 

       2.2  การแชทในมือถือท่ีเป็นสาเหตขุองอาชญากรรม 

 ดงักรณีของ สถาปนิกคนหนึง่ถกูคนร้ายชิงทรัพย์ขณะท่ีเขากําลงัเดนิเลน่มือถือ  บริเวณทาง

ขึน้รถไฟฟ้าบีทีเอสอนสุาวรีย์ชยั แม้ในท่ีสดุเขาจะไมไ่ด้สญูเสียมือถือหรือทรัพย์สินของตนให้แก่คนร้าย   

แตเ่ขาต้องบาดเจ็บเน่ืองจากคนร้ายใช้มีดฟันแขนขณะกําลงัแยง่มือถือ  หลงัจากนัน้เขาได้เข้าแจ้ง

ความกบัตํารวจและจบักมุคนร้ายได้  คนร้ายสารภาพวา่ท่ีผา่นมาเขาได้ชงิทรัพย์มา 3 ครัง้แล้วและจะ

เลือกเหย่ือท่ีเดนิก้มหน้าเลน่โทรศพัท์มือถือเพราะเหย่ือจะไมค่อ่ยระวงัตวั (สราวฒุิ ศรีเพ็ชรใส. 2558) 

แกะรอยจบั"โจ๋"ชิงไอโฟน เนน้เหยือ่เดินแช็ตริมถนน เจอรวบเพราะคยุฟุ้ งไปทั่ว. ออนไลน์) 

 ธั ญญาเลา่วา่ วนัหนึง่หลานขอไปเลน่คอมพิวเตอร์ในร้านเกมส์หลงัจากนัน้ก็ไปทกุวนัจนตน

จบัได้วา่ไปเลน่แชทในร้านเกมส์จงึห้ามหลานสาวไมใ่ห้ไปเลน่และห้ามคบกบัคนท่ีไมรู้่จกัหรือเห็นตวั

จริงเพราะอาจจะถกูหลอก ซึง่หลานสาวเช่ือฟังแตไ่ด้พดูคยุทางโทรศพัท์ทัง้วนัหลงัจากนัน้หลานสาวได้

ขอไปหาเพ่ือนและได้หายตวัไป  ซึง่เม่ือตามไปถามท่ีบ้านของเพ่ือนหลานก็พบวา่หลานไมไ่ด้มาท่ีน่ีตน

จงึเช่ือวา่หลานสาวถกูหลอกไปในทางท่ีไมดี่และได้เข้าแจ้งความกบัตํารวจ  (hilight.kapook. 2551: 

ออนไลน์) 

 ภยัจากมิจฉาชีพเกิดขึน้ได้โดยคนร้ายจะเข้ามาทําความรู้จกักบัเหย่ือทําให้ไว้ใจเร่ิมต้นคนร้าย

จะทําความรู้จกักบัเหย่ือด้วยการส่ือสารผา่น E-mail , Facebook การ chat ผา่นระบบเครือขา่ยตา่งๆ

หรือการเข้าไปในเว็บไซต์หาคู ่หรือแม้แตก่ารทําทีเข้าไปตดิตอ่เร่ืองงานในโลกไซเบอร์เป็นต้น ด้วยความ

ท่ีคนร้ายสว่นหนึง่เป็นตา่งชาต ิการตดิตอ่ ส่ือสารจงึใช้ภาษาองักฤษดงันัน้ผู้ ท่ีตกเป็นเหย่ือมกัจะเป็น             

ผู้ ท่ีสามารถในการเขียนอา่นภาษาองักฤษได้หลงัจากได้เร่ิมทําความรู้จกัแล้ว ก็จะตดิต่อพดูคยุเร่ือยมา 

สร้างความสนิทแล้วแล้วก็จะหลอกลวงเหย่ือให้เสียทรัพย์สิน  

(ecdpolice. 2554: ออนไลน์) 
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         2.3  การแชทในมือถือท่ีเป็นสาเหตใุห้เกดิผลกระทบต่อร่างกาย  

 ดีนฟิชแมน (2557) ผู้ซึ่ งเป็นแพทย์กายภาพบําบดัผู้ เช่ียวชาญด้านบําบดัอาการของกระดกู

สนัหลงัชาวอเมริกนั กลา่ววา่  "เท็กซ์เนค" คือกลุม่อาการของโรคท่ีเกิดขึน้จากการ "ก้มหน้า" บอ่ยๆ ซํา้ๆ 

และนานเกินปกตนีิ ้อาการท่ีเกิดขึน้มีตัง้แต ่การปวดกล้ามเนือ้บริเวณไหล ่กล้ามเนือ้คอ ปวดศีรษะเรือ้รัง 

ปวดทกุวนั หนกัเข้าก็อาจพาลไปถึงเกิดการอกัเสบของข้อตอ่กระดกูสนัหลงัสว่นบน ท่ีนา่กงัวลก็คือ 

การก้มหน้าในลกัษณะนีบ้อ่ยและนาน จะสง่ผลตอ่บคุลกิทา่ทาง และการเตบิโตของร่างกายในเดก็  

และวยัรุ่นให้ออกมาบดิเบีย้วโค้งงอจนต้องมาหาทางแก้กนัยุง่ยากในภายหลงัท่ีมาของโรคนีคื้อการก้ม  

ซึง่ในทางการแพทย์เขาบอกวา่เพียงแคก่ารก้มศีรษะลงไปข้างหน้าผดิจากทา่ปกตติามธรรมชาติคือเม่ือ

หขูองเราอยูใ่นแนวเดียวกบัไหลเ่พียงแคน่ิว้เดียว นํา้หนกัของศีรษะก็จะทําให้ กล้ามเนือ้ เอ็น กระดกู

และเส้นประสาทในบริเวณไหล ่คอก็ต้องแบกรับภาระหนกัเพิ่มขึน้มาก นํา้หนกัท่ีเพิม่ขึน้ด้วยการถ่วงไป

ข้างหน้าจะไปดงึรัง้กล้ามเนือ้เส้นเอ็นทัง้หมดให้ต้องแบกรับภาระมากขึน้ตามไปด้วยอ าการตงึจะ

เกิดขึน้ตามมาถ้าทําซํา้หลายครัง้ก็จะเกิดการบาดเจ็บขึน้ได้ทัง้กบักล้ามเนือ้ เอ็น และเส้นประสาท     

ในบริเวณดงักลา่วโดยเฉล่ียแล้วศีรษะของคนเราจะหนกัประมาณ 5 กิโลกรัม การก้มไปข้างหน้าทกุๆ      

2 เซนตเิมตร จะทําให้ไหลต้่องแบกรับนํา้หนกัมากขึน้ 100 เปอร์เซน็ต์ ดงันัน้ ถ้าก้มลงไป 6 เซนตเิมตร 

นํา้หนกัของศีรษะท่ีไหล ่คอ และกระดกูสนัหลงัท่ีต้องรองรับนัน้จะเพิ่มมากขึน้เป็น 20 กิโลกรัมน่ีคือผล

ท่ีวา่ทําไมการ ก้มนานๆ  อยูท่ัง้วนัถึง ก่อให้เกิดอาการได้คําแนะนําของแพทย์เพ่ือการป้องกนัไมใ่ห้เรา

ตกเป็นเหย่ือของเท็กซ์เนคก็คือ ละสายตาจากจอ เปล่ียนทา่จากการก้มหน้า ปลอ่ยให้ศีรษะกลบัคืนสู่

ทา่ธรรมชาตใินทกุ15 นาที เงยหน้าขึน้ เหลียวไปรอบๆ ถ้ายงัจําเป็นต้องจ้องจออยูก็่ยกมนัให้ขึน้มาอยู่

ในระดบัสายตา เพ่ือลดการแบกรับนํา้หนกัของคอลงเป็นระยะถ้าเป็นไปได้ก็ควรออกกําลงักาย ในแบบ

ท่ีจะชว่ยให้กล้ามเนือ้บริเวณคอและไหลไ่ด้ผอ่นคลาย จะเป็นโยคะหรือกายบริหารแบบพลิาทีสท่ี

มุง่เน้นไปท่ีการทําให้ร่างกายของเราอยูใ่นทา่ทางท่ีถกูต้อง ทําทกุวนัจะป้องกนัปัญหานีไ้ด้ถ้าทําแล้วยงั

ไมไ่ด้ผล แสดงวา่ เท็กซ์เนคของคณุคอ่นข้างไปทางรุนแรงแล้ว ควรไปพบแพทย์ อยา่งน้อยอาจต้องใช้

ยาจําพวกคลายกล้ามเนือ้ชว่ย แตถ้่าอาการเกิดไปกระทบทําให้กลุม่ประสาทในบริเวณดงักลา่วถกูบีบ 

กดอยูน่านๆ จนเกิดอาการปวดประสาท ก็จดัอยูใ่นขัน้ต้องให้แพทย์ท่ีเช่ียวชาญดแูลเป็นการเฉพาะจะดี

ท่ีสดุ (ไพรัตน์ พงพานิชย์. 2557: ออนไลน์) 

 “สงัคมก้มหน้า” สงัคมของคนป่วย “โรคตดิจอ” เป้าหมายของการใช้เทคโนโลยีคือการทําให้ 

ชีวิตสะดวกสบายย่ิงขึน้ เร่ืองของการตดิตอ่ส่ือสารท่ีทกุวนันีเ้ราสามารถพดูคยุ สง่ข้อความ หรือรูปภาพ

ตา่งๆ ได้อยา่งสะดวกรวดเร็วผา่นระบบอินเตอร์เน็ตบนโทรศพัท์มือถือ เรามีสงัคมออนไลน์หรือท่ีเรียก

กนัวา่โซเชียลเนต็เวิร์ค เอาไว้คอยตดิตามขา่วสารตา่งๆ หรือพบปะแลกเปล่ียนพดุคยุในเร่ืองราวท่ี เรา

สนใจกบักลุม่คนท่ีมีความสนใจแบบ เดียวกบัเรา ท่ีสําคญัคือเป็นแหลง่หาข้อมลูความรู้ตา่งๆ ท่ีชว่ยให้
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เราสามารถใช้ชีวิตได้งา่ยและสะดวกสบายมากย่ิงขึน้ท่ีกลา่วมาทัง้หมดคือข้อดีท่ีเราได้รับจากใช้งาน

สมาร์ทโฟนและแท็บเล็ตเพ่ือทอ่งไปในโลกอินเตอร์เน็ตหรือโลดแลน่อยูใ่นสังคมออนไลน์แตท่กุอยา่งบน

โลกนีล้้วนมี 2 ด้านเสมอ  เม่ือมีข้อดี ยอ่มมีข้อเสียท่ีถกูซอ่นเอาไว้ รอเวลาปรากฏตวัออกมาให้เหน็ หากวา่

เราใช้ของสิ่งนัน้อยา่งขาดการยบัยัง้ชัง่ใจ หรือใช้อยา่งไมเ่หมาะสม 

 สภาวะอารมณ์ – การเลน่โซเชียลมีเดียมากเกินไป จนขาดการปฏิสมัพนัธ์กบัผู้คนรอบข้างใน

โลกความจริง อาจทําให้กลายเป็นคนเก็บตวั บางคนสญูเสียความมัน่ใจในตวัเอง ขาดทกัษะในการ

ส่ือสารกบัผู้ อ่ืน หากหมกมุน่ในโลกโซเชียลมีเดียมากเกินไป หรือเจอเร่ืองท่ีกระทบกระเทือนจิตใจใน

โลกโซเชียล ก็จะมีอาการเครียดและเป็นทกุข์ใจมากกวา่เวลาท่ีอยูใ่นโลกความจริง 

(จดัให้. 2558: ออนไลน์) 

นอกจากผลกระทบจากสงัคมก้มหน้าท่ีอาจทําให้เกิดโรคตา่งๆแล้วยงัมีผลกระทบตอ่วยัรุ่น

และเยาวชนอีกด้วย 

สาธารณสขุ (2556) หว่งเดก็วยัรุ่นยคุใหม ่"ตดิไลน์" ในโทรศพัท์สมาร์ทโฟน  ซึง่อาจก่อผลเสีย

ทําให้มีพฤตกิรรมแข็งกระด้าง ขาดทกัษะการส่ือสารแบบเผชิญหน้า  แตเ่ป็นสงัคมก้มหน้าแทน  อยูใ่น

โลกสว่นตวัเส่ียงทัง้การเรียนรู้เร่ืองราวท่ีผดิมากบัไลน์และเส่ียงอบุตัเิหตไุด้ง่าย (MCOT. 2556: Online) 

สรวงศ์ เทียนทอง  รัฐมานตรีชว่ยวา่การกระทรวงสาธารณสขุ (2556) กลา่ววา่ การเลน่ไลน์มี

ทัง้ผลดีและผลเสีย  ในด้านดีอาจสร้างความสะดวกในการตดิตอ่ส่ือสารโดยเฉพาะสถานท่ีงดใช้เสียง

รวดเร็วทัง้ภาพและเสียง  ประหยดัไมต้่องเสียคา่โทรศพัท์ สว่นผลกระทบท่ีเป็นหว่งโดยเฉพาะกลุม่เดก็

และเยาวชนท่ียงัมีวฒุภิาวะน้อย  หากผู้ปกครองไมชี่แ้นะ ดแูล  ควบคมุการใช้อยา่งจริงจงัอาจจะเกิด

ผลกระทบทัง้สขุภากายและสขุภาพจิต ท่ีนา่หว่งคือพฤตกิรรมก้มหน้า สงัคมก้มหน้า การเผชิญหน้า

อาจจะลดลงและอาจตดิเป็นนสิยั ผู้ใช้อยูใ่นโลกสว่นตวัมากไป จนไมส่นใจสิ่งรอบข้าง ขาดความ

ระมดัระวงั  อาจทําให้เกิดปัญหาอบุตัตเิหตุ (MCOT. 2556: Online) 

วชิระ  เพ็งจนัทร์  อธิบดีกรมสขุภาพจิต (2556) ก็ได้กลา่ววา่ การใช้โทรศพัท์สมาร์ทโฟน    

โปรแกรมยอดนิยมอยา่งแอพพลิเคลชั่นไลน์  ซึง่เดก็วยัรุ่นในปัจจบุนันิยมเลน่กนัมากจนอาจทําให้เดก็

สญูเสียการใช้ชีวิตประจําวนัของวยัเดก็ท่ีควรจะเป็นเชน่  การพฒันาการเรียนรู้เร่ืองสมัพนัธภาพ    

การวางตวั การใช้ชีวิตในห้องเรียน การทํากิจกรรมร่วมกนักบัเพ่ือนซึง่เป็นพฒันาการท่ีสําคญัสําหรับ

วยัรุ่น  การเลน่จนติดเป็นนิสยัจะทําให้เดก็มีพฤตกิรรมท่ีแข็งกระด้างเพราะใช้ชีวิตทางการส่ือสารทาง

ตวัหนงัสือหรือภาพการ์ตนูสะท้อนภาวะอารมณ์แทนท่ีพฤตกิรรมจริง   (MCOT. 2556: Online) 
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ลกัษณะผลกระทบท่ีเกิดจากการใช้เคร่ืองมือเทคโนโลยีส่ือสารทําให้เกิดผลกระทบหลายด้าน

ตอ่ร่างกายและอารมณ์สงัคมก้มหน้าจงึอาจเป็นสาเหตใุห้เกิดโรคตา่งๆ ท่ีมีผลจากพฤตกิรรมการเลน่

สมาร์ทโฟนแท็บเล็ต และอาจทําให้เกิดอบุตัเิหตไุด้ แนวทางการป้องกนั ท่ีดีท่ีสดุจงึควรใช้งานเทคโนโลยี

เทา่ท่ีจําเป็นเพ่ือหลีกเล่ียงจากความเส่ียงท่ีทําให้เกิดผลเสียของร่างกายของตนเอง 

 

3.  เอกสารที่เก่ียวข้องกับการสร้างสรรค์ศิลปะภาพเคล่ือนไหว (VIDEO ART) 
        3.1 ประวัตคิวามเป็นมาศิลปะภาพเคล่ือนไหว(VIDEO ART) 

               สมพร วาร์นาโด ได้แปล งานเขียนของซิลเวียมาร์ตนิ (มาร์ตนิ. 2552: 6) ซึง่ได้อธิบายถึง

วีดีโอวา่ วิดีโอเป็นส่ือท่ีทกุคนรู้จกัในชว่งต้นศตวรรษท่ี  21 และเข้ามาอยูใ่นบริบทของศลิปะในปลาย

ทศวรรษ 1960 วีดีโอแตกตา่งจากภาพยนตร์และโทรทศัน์  สิ่งสําคญัคือวีดีโอจะแปลงวสัดภุาพ เสียง  

ให้เป็นสญัญาณอะนาล็อกหรือดจิิตอลดงันัน้การบนัทกึและจดัเก็บข้อมลูจงึเกิดขึน้พร้อมๆ กนั จงึเป็น

การบนัทกึสําหรับการใช้งานอยา่งถาวร  ตรงข้าม  ภาพยนตร์เป็นการนําเสนอภาพท่ีปรากฏบนแผน่

เซลลลูอยด์ตอ่เน่ืองกนัภาพตอ่ภาพตอ่สายตาเปลา่ เป็นหลกัการเคล่ือนไหว ท่ีเกิดจากการเคล่ือนไหว

เชงิกลไกของความยาวของฟิล์ม  นวตักรรมทางเทคโนโลยีได้เปล่ียนอปุกรณ์ด้านฮาร์ดแวร์ไปอยา่งถาวร   

แม้วา่จะยงัจําเป็นต้องใช้กล้องถ่ายภาพแบบมือถือและแถบบนัทกึแมเ่หล็ก ปัจจบุนัวีดีโอสามารถผลติ

และตดัตอ่ได้บนคอมพวิเตอร์ข้อมลูดจิติอลจากสงัคมหรือเครือขา่ยส่ือเป็นแหลง่วสัดท่ีุมีให้ใช้อยา่งไมรู้่

จบ เราสามารถนําไปปรับเปล่ียนได้ตามต้องการ 

 มาร์ตนิ (2552: 10) การเร่ิมต้นประวตัคิวามเป็นมาของวีดีโออาร์ตมีความสมัพนัธ์ระหวา่ง

เทคโนโลยีกบัภาพ  โดยกล้องจะเปล่ียนข้อมลูเป็นภาพจํานวน 25 ภาพ ให้กลายเป็นสญัญาณไฟฟ้า

สง่ผา่นสานเคเบลิไปยงัจอมอนิเตอร์หรือนําไปเก็บไว้บนแถบแมเ่หล็ก  ซึง่ในการบนัทกึภาพหวัแมเ่หล็ก

ของเคร่ืองบนัทกึภาพจะเปล่ียนสญัญาณอิเล็กทรอนิกส์ท่ีได้จากกล้องให้เป็นสนามแมเ่หล็ก  เม่ือมี   

การเลน่เทปสนามแมเ่หล็กจะกลายเป็นภาพตามเดมิ จอภาพจะแปลสญัญาณเป็นจดุแสงทําให้ภาพ

ปรากฏเป็นเส้นตอ่เส้น จํานวน  288 เส้น วีดีโอแบบพาล (PAL) จงึประกอบด้วย  576 เส้นในปี 1967 

บริษัทโซนีได้นําระบบวีดีโออะนาลอ็กเข้าสูต่ลาดเป็นครัง้แรก โดยกล้องกบัเคร่ืองบนัทกึเสียงมีขนาด

พกพาได้แตป่ระกอบด้วยกลไก 2 สว่นแยกกนั ในปี 1971 เคร่ืองมือนีส้ามารถกรอกลบัเพ่ือนํามาเลน่

ใหมห่รือทําให้เดนิหน้าเร็วขึน้ไว้ด้วย และในปี 1983 เคร่ืองชนิดแคมคอร์ดเดอร์ออกสูต่ลาด  เป็นเคร่ือง

บนัทกึท่ีรวมเอาความสามารถของกล้องและการบนัทกึเสียงรวมเป็นกลไกเดียวกนั    จากนัน้ก็มีการ

พฒันาระบบการเก็บแถบเทปเป็นยเูมตกิ  คาสเซทต์ตอ่มาเป็นเบตาแมกซ์ และวีเอชเออยา่งท่ีเป็นอยูใ่น

ปัจจบุนัจนกระทัง่เป็นวี ดีโอ 8 คาสเสทต์   นํา  จนุ แปก ,เลส์  เลอวิน  และแอนดีว้อร์ฮอล ผู้ นําด้าน         

ป็อปอาร์ต เป็นกลุ่มศลิปินท่ีใช้เคร่ืองบนัทกึภาพวีดีโอแบบพกพาในการถ่ายทํางานศลิปะ  ตัง้แตเ่คร่ือง
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ดงักลา่วออกสูต่ลาดในปี 1965 ท่ีคาเฟ  โอ  โก โก ในนิวยอร์ก  แปกนําเสนอผลงานภาพสนัตะปาปา

เสดจ็เย่ียมประชาชนซึง่ตอ่มาเขาได้บนัทกึซํา้อีกแปกประกาศวา่ "ขณะท่ีเทคนิคการตดัปะภาพถกู

นํามาแทนท่ีสีนํา้มนั หลอดแปลงสญัญาณภาพก็ได้ถกูนํามาแทนท่ีผ้าใบ (มาร์ตนิ. 2552: 10) ทศวรรษ 

1970 (มาร์ตนิ. 2552: 12-13) ศลิปินแสดงความรู้สกึนกึคดิในภาษาศลิปะท่ีหลากหลายอยา่งย่ิงโดยใช้

เทคโนโลยีใหม่ๆ  ภายใต้สมมตฐิานของปัจเจก วีดีโอยงัคงเป็นส่ือท่ีเก่ียวข้องกบัหลายๆสาขาซึง่ปรากฏ

ในบริบทของวิจิตรศลิป์เป็นต้นวา่คอนเซ็ปชวลอาร์ต , บอดีอ้าร์ต, แลนด์อาร์ต และแอ็กชัน่อาร์ต ซึง่ได้

เข้าสูก่ารสนทนากบัส่ือมวลชนท่ีเพิ่มมากขึน้ (โทรทศัน์ภาพยนตร์และวิทยุ)วิดโีอยงัชว่ยเตมิเตม็ให้กบั

บทบาทท่ีเช่ือมโยงกบัมีเดียในการแสดงตอ่หน้าผู้ชมหรือในพืน้ท่ีสาธารณะ  (มาร์ตนิ. 2552: 23) นบัแต่

ทศวรรษ 1990เป็นต้นมา "ศลิปินวีดีโอ"  จงึลดความมีตวัตนลง  ปัจจบุนัวีดีโอจงึมีความหมายในบริบท

ของศลิปะมากขึน้แม้วา่วีดีโอจะมีลกัษณะหลากหลายแตก็่มีกลยทุธ์ท่ีโดดเดน่  ศลิปินได้พฒันามาเป็น

โครงสร้างท่ีซบัซ้อนอยา่งย่ิง  ผลก็คือตวัวฒันธรรมส่ือยงัคงเป็นจดุเน้นสําคญัของวีดีโออาร์ต ศลิปินจงึ

ใช้งานถ่ายภาพท่ีเป็นอตัวิสยัเพ่ือสํารวจมมุมองสว่นตวัและแยกตวัเองออกจากปัจเจกคนอ่ืนๆ วีดีโอ  

ได้กลายมาเป็นสว่นหนึง่ท่ีได้รับการยอมรับในโลกศลิปะ  ดงันัน้ในชว่งสิบปีท่ีผา่นมา  วีดีโอจงึสามารถ

สร้างสถานภาพแหง่ความเป็นเจ้าของผลงานต้นแบบได้ในฐานะชิน้งานท่ีไมเ่หมือนใคร  ทําให้เกิดงาน

ศลิปะท่ีเพิ่มทัง้คณุคา่และราคาแก่งานวีดีโอ 

(สมพร  วาร์นาโด. 2552: 6-23) 

           วีดีโออาร์ตเกิดจากการพฒันาเทคโนโลยีและนวตักรรมตัง้แตอ่ดีต จนกระทัง่มีศลิปินในยคุ

นัน้นําเทคโนโลยีกล้องวิดีโอมาสร้างศลิปะ  ลกัษณะของวีดีโอแม้จะแตกตา่งกนัในกระบวนวิธีคดิใน

การนําเสนอในหลายบริบท  แตส่ิ่งท่ีเหมือนกนัคือการถ่ายทอดเพ่ือให้ผู้ชมได้รับชมผลงานนอกจาก

รูปแบบการนําเสนอผลงานเป็นไปตามการพฒันาในแตล่ะยคุนอกจากนัน้วีดีโออาร์ตยงัมีสว่นเก่ียวข้อง

กบัศลิปะหลายแขนงอีกด้วย   

 

 3.2 ทฤษฎีสร้างสรรค์ศลิปะภาพเคล่ือนไหว 

 สรุพงษ์  พินิจค้า (2558) กลา่ววา่ ผู้ ถ่ายทําภาพยนตร์ไมใ่ชเ่พียงผู้ควบคมุกลไกของกล้อง

ถ่ายภาพยนตร์ ท่ีตัง้ตดิตายอยูก่บัท่ีนิง่ ๆ ในระดบัสายตาเทา่นัน้หากแตผู่้ ถ่ายภาพยนตร์ จะต้องเป็นผู้

ปรับปรุงและสร้างสรรค์สิ่งใหมข่องกลวิธีการทางศลิปะส่ือความหมายด้วย ผู้ ถ่ายภาพยนตร์คือผู้

เลือกสรรจดัแจง ความบงัเอิญสว่นเกินอนัล้นเหลือตามธรรมชาตแิวดล้อม ให้เข้าสูค่วามพอดี ด้วย

กรอบภาพของกล้องถ่ายภาพยนตร์ใช้กล้องถ่ายภาพยนตร์ประดจุปากกา เพ่ือประพนัธ์ และส่ือ

ความหมาย ด้วยวิธีการเฉพาะตวั สามคณุลกัษณะพิเศษ ซึง่ผู้ ถ่ายภาพยนตร์ใช้ในการส่ือความหมาย

อยา่งมีประสิทธิภาพ 
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 1.  ส่ือความหมายด้วย กรอบภาพ (Frame) 

 2.  ส่ือความหมายด้วย มมุกล้อง (Angle) 

 3.  ส่ือความหมายด้วย การเคล่ือนไหวของกล้อง (Movement) 

 ผู้ ถ่ายภาพยนตร์ จะต้องเป็นผู้ออกแบบการเลา่เร่ืองด้วยวิธีการทัง้สามนี ้ต้องมีศลิปของการ

เลือกเสนอ งดเว้นไมเ่สนอบางอยา่ง เพิ่มหรือลดบางสิ่งบางอยา่งให้เข้าสูค่วามสมดลุย์ จะปลอ่ยให้

เป็นไปอยา่งโดยบงัเอิญไมไ่ด้ (สรุพงษ์ พินิจค้า. 2558: ออนไลน์) 

       3.2.1  ขนาดภาพในการเขียน shooting script มีดงันี ้

  ภาพระยะไกลมากหรือระยะไกลสดุ (Extreme Long Shot / ELS)

  

 ได้แก่ ภาพท่ีถ่าย

ภายนอกสถานท่ีโลง่แจ้ง มกัเน้นพืน้ท่ีหรือบริเวณท่ีกว้างใหญ่ไพศาล เม่ือเปรียบ เทียบกบัสดัสว่นของ

มนษุย์ท่ีมีขนาดเลก็ ภาพ ELS สว่นใหญ่ใช้สําหรับการเปิดฉากเพ่ือบอกเวลาและสถานท่ี อาจเรียกวา่ 

Establishing Shot ก็ได้ เป็นช็อตท่ีแสดงความย่ิงใหญ่ของฉากหลงั 

ภาพระยะไกล (Long Shot /LS)

  

 ภาพระยะไกล เป็นภาพท่ีคอ่นข้างสบัสนเพราะมีขนาด

ท่ีไมแ่นน่อนตายตวั บางครัง้เรียกภาพกว้าง (Wide Shot) เวลาใช้อาจกินความตัง้แตภ่าพระยะไกลมาก 

(ELS) ถึงภาพระยะไกล (LS) ซึง่เป็นภาพขนาดกว้างแตส่ามารถเห็นรายละเอียดของฉากหลงัและผู้

แสดงมากขึน้ เม่ือเปรียบเทียบกบัภาพระยะไกลมาก หรือเรียกวา่ Full Shot เป็นภาพกว้างเห็นผู้แสดง

เตม็ตวั ตัง้แตศี่รษะจนถึงสว่นเท้า  

ภาพระยะไกลปานกลาง (Medium Long Shot / MLS)

ของผู้แสดงมากขึน้ตัง้แตศี่รษะจนถึงขา หรือหวัเขา่ ซึง่บางครัง้ก็เรียกวา่ Knee Shot เป็นภาพท่ีเห็นตวั

ผู้แสดงเคล่ือนไหวสมัพนัธ์กบัฉากหลงัหรือเห็นเฟอร์นิเจอร์ ในฉากนัน้ 

 เป็นภาพท่ีเห็นรายละเอียด  

  ภาพระยะปานกลาง (Medium Shot /MS)

  

 ภาพระยะปานกลาง เป็นขนาดท่ีมีความ

หลากหลายและมีช่ือเรียกได้หลายช่ือเชน่เดียวกนั แตโ่ดยปกตจิะมีขนาดประมาณตัง้แตห่นึง่ในส่ีถึง

สามในส่ีของร่างกาย บางครัง้เรียกวา่ Mid Shot หรือ Waist Shot ก็ได้ เป็นช็อตท่ีใช้มากสดุอนัหนึง่

ภาพยนตร์ 

ภาพระยะใกล้ปานกลาง (Medium Close-Up / MCU)

ผู้แสดงรู้สกึเดน่ในเฟรม บางครัง้เรียกวา่ Bust Shot มีขนาดเทา่รูปปัน้คร่ึงตวั  

 เป็นภาพแคบ คลอบคลมุ

บริเวณตัง้แตศี่รษะถึงไหลข่องผู้แสดง ใช้สําหรับในฉากสนทนาท่ีเห็นอารมณ์ความรู้สกึท่ีใบหน้า  

  ภาพระยะใกล้ (Close-Up / CU)

ของผู้แสดง มีรายละเอียดชดัเจนขึน้ เชน่ ริว้รอยบนใบหน้า นํา้ตา สว่นใหญ่เน้นความรู้สกึของผู้แสดง  

 เป็นภาพท่ีเห็นบริเวณศีรษะและบริเวณใบหน้า  

ท่ีสายตา แววตา เป็นชอ็ตท่ีนิง่เงียบมากกวา่ให้มีบทสนทนา โดยกล้องนําคนดเูข้าไปสํารวจตวัละคร

อยา่งใกล้ชดิ  



23 

   

  ภาพระยะใกล้มาก (Extreme Close-Up /ECU หรือ XCU)

สว่นหนึง่ของร่างกาย เชน่ ตา ปาก เท้า มือ เป็นต้น ภาพจะถกูขยายใหญ่บนจอ เหน็รายละเอียดมาก 

เป็นการเพิ่มการเลา่เร่ืองในหนงัให้ได้อารมณ์มากขึน้ (princezip. 2555: Online)      

  เป็นภาพท่ีเน้นสว่นใด  

  3.2.2  Angle หมายถึง Camera Angle หรือมมุกล้อง หรือมมุภาพ เป็นการออกแบบ

เลือกสรรโดยผู้ ถ่ายภาพยนตร์ ต้องการให้เห็นในด้าน มมุหรือแง่มมุใด ปิดบงัหรือซอ่นเร้นไมใ่ห้เห็นใน

บางแง่มมุ ทําหน้าท่ีบอกเร่ืองราวในแง่มมุท่ีเลือกสรรแล้ว ทัง้เพ่ือให้เกิดความเข้าใจ และเพ่ือสร้าง

อารมณ์ เพ่ือความงานและเพ่ือดงึดดูความสนใจ 

    Objective Camera Angle 

                 เป็นมมุภาพท่ีมองจากบคุคลท่ีไมมี่ความเก่ียวข้องกบัเหตกุารณ์ในภาพยนตร์เป็นมมุ

ภาพบอกเลา่ทัว่ๆไป 

                 Subjective Camera Angle 

                 เป็นมมุภาพท่ีมองจากบคุคลท่ีมีความเก่ียวข้องกบัเหตกุารณ์ในภาพยนตร์โดยตรง ให้

ผู้ชมรู้สกึเข้ามาเก่ียวข้องโดยตรงกล้องถ่ายภาพยนตร์จะถกูสมมตใิห้เป็นหนึง่ในบคุคลในเหตกุารณ์ 

เป็นการสร้างความสมัพนัธ์ทางสายตากบัผู้ชม บางครัง้เราจะเรียกวา่ ภาพแทนสายตา  

   Point-of-View Camera Angle 

                เป็นมมุภาพท่ีอยูก่ึ่งกลายระหวา่ง Objective Camera AngleและSubjective Camera 

Angle ให้ความรู้สกึสนทิสนมกบัเหตกุารณ์แตไ่มไ่ด้มีสว่นในเหตกุารณ์บางครัง้เราเรียกวา่หรือถ่ายข้าม

ไหล ่Over the Shoulder Shot 

Level Angle          ………. มมุระดบัสายตา 

High Angle           ………. มมุสงู ถ่ายกดลงต่ํา 

Low Angle            ………. มมุต่ํา ถ่ายแหงนขึน้ 

Double Angle       ………. หรือ Angle-Plus-Angle เห็นทัง้สองด้าน 

Dutch Tilt              ………. มมุเอียง โดยการเอียงกล้อง 

Bird-Eye-View    ………. มมุสงูมากจากอากาศ 

Top Shot               ………. มมุสงู ดิง่ตรงลงพืน้ 

Low Shot              ………. มมุระดบัตดิพืน้ 
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 3.2.3 การเคล่ือนไหว (Movement) 

                 ภาพทกุภาพไมว่า่จะเป็นภาพชนดิใด จะเกิดจากการแปลความคดิและถ้อยคํา ให้เกิด

เป็นภาพโดยการประกอบภาพแล้วจงึลําดบัภาพแต่ละภาพให้ตอ่เน่ืองและมีความหมาย แม้วา่ภาพ

เหลา่นัน้จะเป็นภาพนิ่ง แตภ่าพทกุภาพก็ดเูหมือนภาพว่ิงหรือเคล่ือนไหวตอ่เน่ืองกนั เพราะประสาทตา

ของคนเรามีคณุสมบตัอิาการค้าง กลา่วคือ ขณะดภูาพนิง่อยูแ่ล้วนําภาพนัน้ออกไปทนัที ประสาทตา

จะรู้สกึวา่ภาพนัน้ยงัคงอยูเ่ดมิเป็นเวลา 1/16 วินาที เม่ือภาพเก่ายงัตดิตาอยูแ่ล้วภาพใหมเ่ข้ามาแทนท่ี 

ภาพนิ่งจงึดรูาวกบัภาพเคล่ือนไหว (สรุพงษ์ พินิจค้า. 2558: ออนไลน์) 

                 ในท่ีนีจ้ะเน้นการเคล่ือนไหวท่ีเป็นองค์ประกอบสําคญัในการส่ือความหมาย ได้แก่  

 1. การเคล่ือนไหวของกล้องซึง่ตดิตัง้บนฐานกล้อง ได้แก่ แพน (pan) ทิลท์ (Tilt) พีเดสตอล 

(Pedestal) ทองค์ (Tongue) บมู (Boom) ซูม (Zoom) ดอลล่ี (Dolly) ทรัค (Truck) อาร์ค (Arc) 

แพน (pan) (ซ้าย/ขวา) คือ เคล่ือนกล้องในลกัษณะแนวนอนจากขวามาซ้าย หรือซ้ายมาขวา เพ่ือให้

ผู้ชมเหน็ภาพทางกว้างได้มากขึน้ 

 ทิลท์ (Tilt) (ขึน้/ลง) คือ เงยหรือก้มกล้องในลกัษณะแนวตัง้ เพ่ือให้ผู้ชมเห็นภาพทางสงู

ได้มากขึน้ 

 พีเดสตอล (Pedestal) คือ เล่ือนกล้องขึน้-ลง บนฐานกล้อง 

 ทองค์ (Tongue) (ซ้าย/ขวา) คือ เคล่ือนฐานของปัน้จัน่ซึง่มีกล้องและผู้ควบคมุอยูบ่น

ปัน้จัน่ ไปทางซ้ายหรือทางขวา โดยระดบัสงูต่ําของกล้องยงัอยูใ่นระดบัเดมิ เพ่ือให้ผู้ชมเห็นภาพใน  

ทางกว้างมากขึน้ 

 บมู (Boom) (ขึน้/ลง) คือ การเคล่ือนกล้องบนฐานกล้องแบบปัน้จัน่ขึน้-ลง ใช้เม่ือต้องการ

เปล่ียนมมุกล้องให้สงูหรือต่ํา 

 ซูม (Zoom) (เข้า/ออก) คือ เปล่ียนความยาวโฟกสัของเลนส์ซมูให้ยาวขึน้ เพ่ือถ่ายภาพ

ให้ได้ภาพโตขึน้ตามลําดบั (Zoom in) หรือเปล่ียนความยาวโฟกสัของเลนส์ซูมให้สัน้เข้า เพ่ือให้ได้ภาพ

เลก็ลงตามลําดบั (Zoom out) 

 ดอลล่ี (Dolly) (เข้า/ออก) คือ เดนิหน้าเข้าใกล้สิ่งท่ีถ่ายซึง่อยูก่บัท่ีเพ่ือให้ได้ภาพโตขึน้

หรือถอยหลงัให้หา่งจากสิง่ท่ีถ่ายเพ่ือให้ได้ภาพเลก็ลง 

 ทรัค (Truck) คือ เคล่ือนกล้องอยา่งช้าลกัษณะเดียวกบั Dolly แตไ่ปทางซ้ายหรือขวา 

 อาร์ค (Arc) คือ เคล่ือนกล้องอยา่งช้าลกัษณะเดียวกบั Dolly แตไ่ปในแนวโค้ง 

 เฟด (เข้าหรือออก) (Fade in or out) หมายถึง การทําภาพจางซึง่ทําได้ 2 วิธีคือ 

                 1. เฟดอิน (Fade in) เพิ่มระดบัความชดัเจนของภาพทีละน้อยจากเลือนจนชดั มกัใช้

เม่ือเร่ิมเร่ืองหรือเปิดฉากการแสดง 
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                 2. เฟดเอ้าต์ (Fade out) ตรงกนัข้ามกบั Fade in คือ ทําให้ภาพคอ่ย ๆ จางหายไป   

จากชดัจนเลือนหายไปจากจอ มกัใช้เสมอในการเปล่ียนฉาก แสดงถึงสถานการณ์ เวลาท่ีแตกตา่งกนั

ไปจากภาพแรก 

       ดสิโซฟหรือมิกซ์ (Dissolve or Mix) หมายถึง การทําภาพผสมให้เป็นภาพจางซ้อนโดย 

Fade out ภาพจากกล้องหนึง่แล้ว Fade in ภาพจากอีกกล้องหนึง่พร้อม ๆ กนั เชน่ การแสดงโขนเร่ือง

รามเกียรติต์อนนางเบญกายแปลงเป็นนางสีดา สามารถทําภาพจากซ้อนได้โดย Fade out – ภาพผู้

แสดงเป็นนางเบญกายจากกล้อง 1 แล้ว Fade in ผู้แสดงเป็นนางสีดา จากกล้อง 2 ขณะท่ีภาพนาง

เบญกายยงัไมเ่ลือนหายไปจากกล้อง 1 จงึเห็นเป็นภาพผู้แสดง 2 คนซ้อนกนัในภาพเดียวกนั 

      แมทช์ดีสโซฟ (Matched Dissolve) เป็นการทําภาพจากซ้อนกนัอยา่งสมดลุเชน่เดียวกบั 

Dissolve หรือ Mix แตผ่ิดกนัตรงท่ี Matched Dissolve สิง่ท่ีถ่ายจะมีความคล้ายคลงึกนั เชน่ Fade 

out ภาพเคร่ืองบนิ จําลอง แล้ว Fade in ภาพเคร่ืองบนิจริง การลําดบัภาพแบบจางซ้อนอยา่งสมดลุนี ้

เป็นวิธีการลําดบัภาพท่ีดีท่ีสดุวิธีหนึง่สําหรับการแสดง       

 ดีโฟกสั ท ูรีโฟกสั (Defocus to refocus) เป็นการลําดบัภาพจางซ้องท่ีใช้กนัหลายกรณี 

เชน่ แสดงความฝัน บคุคลท่ีกําลงัจะหมดความรู้สกึ สร้างบรรยากาศขมกุขมวั ทําได้โดยวิธีการตัง้ระยะ

ชดัท่ีเลนส์กล้องท่ี 1 ให้ผดิ เม่ือเกิดภาพพร่าหรือไมช่ดั (Defocus) และจะซ้อนภาพจากกล้องท่ี 2 ซึง่

คอ่ย ๆ คมชดัขึน้ แล้วคงภาพคมชดันีไ้ว้เพ่ือตอ่กบัภาพอ่ืนท่ีจะตามมาตา่งกบัภาพจากซ้อนท่ีเรียกวา่ 

Refocus หรือ Mix ตรงท่ี Dissolve หรือ Mix บคุคลท่ีถ่ายหรือสิ่งท่ีถ่ายจะไมเ่ป็นบคุคลเดียวกนัหรือ  

สิ่งเดียวกนั แต ่Defocus to Refocus บคุคลท่ีถ่ายหรือสิ่งท่ีถ่ายจะเป็นบคุคลเดียวกนัหรือสิ่งเดียวกนั  

       ซูเปอร์อิมโพสิชนั (Superimposition) หรือ Superimpose คือ การใช้ภาพหนึง่ซ้อนกบั

อีกภาพหนึง่เพ่ือแสดงอาการคดิคํานงึ เชน่ ภาพผู้แสดงคนหนึง่นอนหลบัฝันเห็นภาพผู้แสดงอีกคนหนึง่

ลอยอยูใ่นห้วงภวงัค์หรือความฝันนัน้ ภาพคูส่นทนาทางโทรศพัท์ หรือ การใช้ตวัอกัษรรวมกนัเป็น

ข้อความซ้อนทบับนภาพอีกภาพหนึง่       

 ไวพ์ (Wipe) คือ การกวาดภาพเพ่ือเปล่ียนจากฉากหนึง่ไปยงัอีกฉากหนึง่แทนการตดั

ภาพ อยา่งธรรมดา ซึง่การกวาดภาพนีจ้ะใช้ภาพใหมก่วาดภาพเก่าออกไป จากซ้ายไปขวา หรือจาก

ขวามาซ้าย จากมมุลา่งไปมมุบน หรือมมุบนลงมามมุลา่ง หรือจากก่ึงกลางภาพแล้วขยายภาพใหม่ 

ลบภาพเก่า ทัง้นีข้ึน้อยูก่บัจนิตนาการของผู้สร้างหรือผู้ กํากบัรายการ  

        ฟาสท์โมชนั (Fast Motion) เป็นเทคนิคภาพเร็ว ทําให้ภาพท่ีปรากฏบนจอมีการเคล่ือนไหว

ท่ีเร็วกวา่ท่ีเป็นจริงตามธรรมชาต ิทําได้โดยตัง้อตัราความเร็วของเคร่ืองฉายให้เร็วกวา่อตัราความเร็ว

ของการบนัทกึภาพ เร็วกวา่สายตาของมนษุย์ท่ีเหน็ได้ปกตธิรรมดา เทคนิคภาพเร็วนีจ้งึมีช่ือเฉพาะ     

ได้อีกช่ือหนึง่วา่ “Time Lapse” ตวัอยา่งภาพเร็ว คือ ดอกไม้ตมูแล้วคล่ีกลีบบานออก ซึง่เหน็บอ่ยใน

โฆษณาทางวิทยโุทรทศัน์ 
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 3.2.4 เสียงประกอบ (Sound Effect) เป็นเสียงท่ีไมใ่ชถ้่อยคํานําเอามาประกอบภาพ

เพ่ือเพิ่มเตมิรายละเอียดและความสมจริงสมจงัของเร่ืองราวแก่ผู้ชม ทําให้ผู้ชมเกิดอารมณ์คล้อยตาม 

และเช่ือถือภาพท่ีได้เห็น 

 การใช้เสียงประกอบเพ่ือสร้างความสมจริงนัน้มีหลายลกัษณะ เชน่ 

 1. ใช้ระบหุรือเสริมความสมจริงของฉากหรือสถานท่ี เชน่ ฉากทะเลกําลงัมีพายเุสียง

ประกอบท่ีได้ยิน ก็ควรเป็นเสียงลมพัดอือ้องึและเสียงพายคุล่ืนในท้องทะเล 

 2. ใช้ดําเนินเร่ืองราวหรือเหตกุารณ์ตามท้องเร่ือง เชน่ เสียงสตาร์ทเคร่ืองยนต์ รถแลน่ 

รถจอด แม้ผู้ชมไมเ่ห็นภาพทัง้หมดก็จะสามารถเข้าใจได้ทนัทีวา่ ผู้แสดงกําลงัขบัรถไปยงัท่ีใดท่ีหนึง่  

 3. ใช้บอกเวลา เชน่ เสียงไก่ขนั นาฬิกาตีบอกเวลา สนุขัหอน 

 4. ใช้เสริมอารมณ์ตามบท เป็นการใช้เสียงกระตุ้นอารมณ์ผู้ชมให้คล้อยตามภาพท่ีเห็น 

เชน่ ภาพผู้แสดงกําลงัว่ิงหนีผู้ ร้าย ก็จะได้ยินเสียงหอบ ภาพตํารวจกําลงัหาวตัถรุะเบดิ ก็จะได้ยินเสียง

เข็มนาฬิกา จะชว่ยทําให้ต่ืนเต้นขึน้ 

 5. ใช้ประกอบฉาก ในกรณีท่ีไมป่ระสงค์ใช้เสียงประกอบเน้นความสมจริงของฉาก หรือ

สถานท่ีดําเนนิเร่ือง บอกเวลา หรือเสริมอารมณ์ตามบท ก็สามารถใช้เสียงประกอบเพ่ือต้องการประกอบ

ฉากเทา่นัน้ เชน่ เสียง โทรศพัท์ เสียงฝีเท้าคนเดนิ เสียงไขกญุแจประต ูเป็นต้น  (สรุพงษ์ พินิจค้า. 2558: 

ออนไลน์) 
 ในผลงานสร้างสรรค์ของผู้ วิจยัซึง่เป็นผลงานวีดีโออาร์ต มีความสอดคล้องกบัหลกัการ

ตา่งๆ อยา่งมมุมองและขนาดของภาพมานําเสนอ  โดยขนาดของภาพทัง้ระยะไกลจนถึงใกล้ท่ีสดุเป็น

การแสดงภาพให้เห็นถึงภาพรวมของฉาก ในภาพระยะไกลทําให้เห็นรายละเอียดและบรรยากาศของ

ฉากหลงัของผู้แสดง ระยะของภาพท่ีมีขนาดแตกตา่งกนัทําให้สามารถเน้นสิ่งท่ีต้องการนําเสนอในภาพ

นัน้ได้ นอกจากนีม้มุมองภาพในผลงานของผู้ วิจยัมีตัง้แต ่มมุระดบัสายตา มมุสงูกดต่ํา และมมุต่ําถ่าย

แหงนขึน้ แตล่ะมมุมองมีความแตกตา่งกนัในการนําเสนอ ซึง่ในผลงานภาพเคล่ือนไหวจําเป็นต้องมี

การนําเสนอมมุมองและขนาดของภาพท่ีหลากหลายเพ่ือให้ผลงานนา่สนใจ  รวมไปถึงขัน้ตอนการทํา

เทคนิคการตดัตอ่ตามสตอร่ีบอร์ดและใสเ่สียงประกอบผลงานจงึออกมาสมบรูณ์ 

 

           3.3 แกร่ีฮลิล์                

  3.3.1 ประวตัคิวามเป็นมาของศลิปิน 

  เกิดในซานตาโมนิกาแคลิฟอร์เนียในปี 1951 แกร่ีฮิลล์อาศยัอยูแ่ละทํางานเป็นประตมิา

กรในนิวยอร์กฮดัสนัวลัเลย์ก่อนท่ีจะย้ายไปอยูท่ี่ซีแอตเตลิฮิลล์ในปี 1985 เป็นครัง้แรกท่ียืมกล้องวิดีโอ

จากสต๊อควีดีโอชมุชนในปี 1973 และเผชิญหน้ากบัอิเล็กทรอนิกส์ กลางเป็นการพิจารณา ตัง้แตน่ัน้มา
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ฮิลล์มีการผลิตขนาดใหญ่ของร่างกายเดียวและผลงานวีดีโอหลายชอ่งทางและการตดิตัง้ส่ือผสมท่ี

สํารวจการเช่ือมตอ่ของร่างกายและสมองกบัคอมพวิเตอร์และวีดีโอ ผลงานของเขาได้รับการเสนอใน

สถานท่ีสําคญัทัว่โลกรวมทัง้แสดงผลงานเด่ียวท่ีพิพิธภณัฑ์วิทนีย์ศลิปะอเมริกนั Centre Georges 

Pompidou และแฮมเบอร์เกอร์ Bahnhofผลงานของเขารวมอยูใ่นคอลเลกชนัของพิพิธภณัฑ์ศลิปะ

สมยัใหม,่ วอล์คเกอร์ศนูย์ศลิปะและพิพิธภณัฑ์ซานฟรานซิศลิปะสมยัใหมอ่ื่น ๆ ในกลุม่ ฮิลล์ได้รับทนุ

จากประชาชนบริจาคเพ่ือศลิปะและเฟลเลอร์และมลูนิธิ Guggenheim และได้รับรางวลัมากมายท่ี

สะดดุตาท่ีสดุร์ราลีโอน d'Oro รางวลัสําหรับประตมิากรรมท่ีเวนิซ Biennale ในปี 1995 ฮิลล์ยงัมีชีวิต

อยูแ่ละทํางานในซีแอตเติล      

  3.3.2  ผลงานของแกร่ีฮิลล์ 

 

 
 

ภาพประกอบ 1 ผลงานของแกร่ีฮิลล์ 

 

 ท่ีมา: http://www.medienkunstnetz.de/works/crux/ 
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 ผลงานชดุนีข้องแกร่ีฮิลล์  แกร่ีได้บนัทกึร่างกายของเขาเองแสดงเป็นผลงานในรูปแบบวีดีโอ

จดัวาง  การบนัทกึแสดงถึงขณะเขาเดนิทางผา่นภมูปิระเทศท่ีมีปลายทางท่ีลําบาก  ตวัผลงานภาพร่าง

กาบของแกร่ีถกูแยกเป็น 5 สว่นแสดงภาพบนจอมอนิเตอร์ทัง้ 5  เพ่ือแสดงการกระทําของร่างกายของ

เขาในแตล่ะสว่น 

 ผลงานของแกร่ีฮิลล์สว่นใหญ่จะสร้างเป็นผลงาน ในรูปแบบของวีดีโอจดัวาง  ซึง่ผลงานของ

เขามกัจะมีแนวความคดิท่ีผสมผสานกบัเทคโนโลยีตามแนวความคดิของเขาในขณะนัน้      

 

 3.4 ชาลี  แชปลิน 

             3.4.1 ประวตัคิวามเป็นมาของศลิปิน 

  จดุเร่ิมต้นของชาลี แชปลิน เร่ิมเม่ือตอนท่ีเขาได้ออกมาแสดงบนเวทีเป็นครัง้แรก   

เน่ืองจากแมข่องเขาป่วยเป็นโรคหลอดลมอกัเสบจนทําให้ต้องหยดุการแสดงกลางคนั ทางผู้จดัการ    

จงึได้ให้ชาลีซึง่เป็นลกูออกมาแสดงแทน และเขาก็ทําได้ดีในการแสดงครัง้แรกของตวัเองและนัน่ก็เป็น

การแสดงครัง้สดุท้ายของแมเ่ขา หลงัจากท่ีแมข่องชาลีเสียสต ิ ชาลีกบัพ่ีชายจงึต้องเร่ขายของและ

รับจ้างทํางานทกุอยา่งท่ีทําได้ แตใ่นท่ีสดุชาลีและพ่ีชายก็ต้องไปอยูใ่นความดแูลของสถานสงเคราะห์

ในเวลาตอ่มา 

  ชาลี (Charlie Chaplin) เกิดท่ีลอนดอนในวนัท่ี 16 เมษายน พ.ศ.2432 แมข่องเขาเป็น

นกัแสดงและนกัเต้นระบํา สว่นพอ่ของเขาเป็นนกัแสดงท่ีมีช่ือเสียงแตเ่น่ืองจากตดิเหล้า จงึเป็นเหตใุห้

ต้องแยกทางกบัแมข่องชาลีตัง้แตช่าลียงัเลก็ ชีวิตของชาลีต้องตอ่สู้ ชีวิตอยา่งยากลําบากตัง้แตเ่ดก็ เขาจงึ

เข้าใจจิตใจของคนยากไร้คนระดบัลา่งของสงัคม ผลงานการแสดงของเขาจงึเป็นการแสดงตลกท่ีแฝง

ไว้ซึง่การเสียดสีสงัคม โดยเขามกัจะแสดงเป็นกรรมกรผู้ใช้แรงงาน คนเร่ร่อน นกัแสวงโชค คนรับใช้ฯลฯ  

  ในบัน้ปลายของชาลีได้ใช้ชีวิตอยูก่บัครอบครัวในเมืองหนึง่ซึง่เป็นเมืองเล็กๆ ริมทะเลสาบเนีวา    

เมืองนัน้มีชือ่วา่ "เวเวย์"   หลงัจากนัน้ชาลีในวยั 83 ปีก็ได้รับคําเชิญของฮอลลีวู้ดให้กลบัไปรับรางวลั

ตุ๊กตาทองพิเศษในฐานะศลิปินผู้สร้างศลิปะท่ีย่ิงใหญ่ให้กบัวงการภาพยนตร์ในรอบศตวรรษ และในอีก 

3 ปีตอ่มา  พระนางเจ้าเอลิซาเบทได้พระราชทาเคร่ืองราชอิสริยาภรณ์ชัน้อศัวิน   ทําให้ชาลีได้เป็น  

"เซอร์ชาร์ลส  สเปนเซอร์แชปลิน  ในฐานะท่ีเป็นศลิปินผู้สร้างผลงานท่ีย่ิงใหญ่และมีคณุ คา่ตอ่

สาธารณะชนเป็นรเวลายาวนาน  เซอร์ชาลี  แชปลนิสิน้อายขุยัด้วยวยั  88  ปี (annie. 2551: Oline)  
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 3.4.2  ผลงานของศลิปิน 
 

 
 

Modernos - Modern  Times 
 

ภาพประกอบ  2 Tempos  Modernos - Modern  Times (ภาพนีเ้ป็นสว่นหนึง่ของงานวีดีโอของชาลี) 

 

 ท่ีมา:  www.google.com 

 

 ผลงาน "โมเดร์ินไทม์ เป็นเร่ืองท่ีเก่ียวกบัอตุสาหกรรม (แชปลิน. 1936) ตวัละครของแชปลิน

เป็นคนงานในชว่งคร่ึงแรกของศตวรรษท่ีย่ีสิบ แตใ่นขณะเดียวกนัไฮไลท์ท่ีไมต่รงกนัของความทนัสมยั

กบัชนชัน้กลาง ในมือข้างหนึง่, คนงานอตุสาหกรรมยืนออกจากฝงูชนท่ีเป็นความแตกตา่งท่ีกล้าหาญ  

ท่ีระบกุบัมวลสาธารณะ (ลกัษณะการก่อสร้างของฮอลลีวู้ด) แตท่ี่อ่ืน ๆ ชีค้วามพยายามท่ีล้มเหลวท่ีจะ

ใสใ่นสงัคมทนุนิยมแปลในการแสวงหาความรู้สกึคงท่ีของความบาดหมางจากสงัคมเป็นอง ค์ประกอบ

ท่ีสําคญัของภาพยนตร์ tragicomicidade ทัง้ในสถานท่ีทํางานและในชีวิตประจําวนัของพวกเขาเม่ือมี

ความไมต่รงกนักบัความเป็นจริงสภาพแวดล้อมการผลติจะทําให้เราจํานวนมากเก่ียวกบัองค์ประกอบ

ของทนุนิยมโหมดของการผลิตและของสงัคมอเมริกนัในเวลาสายการประกอบ Fordist ท่ีมีความเช่ียวชาญ

มากในการผลติ  ชิน้สว่นของสินค้าท่ีไมป่รากฏช่ือ การแสดงแชปลินไมไ่ด้ให้เราทราบสิ่งท่ีจะถกูลิต แตรู้่

วา่มนัเป็นโรงงานของอปุกรณ์ไฟฟ้า ภาพยนตร์นีเ้น้นการแฉของความทนัสมยักบัชนชัน้กลางในชีวิต

ทางสงัคม 
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 ผลงานของชาลีสว่นใหญ่จะเป็นการแสดงตลกท่ีเสียดสีสงัคมชัน้แรงงาน  ซึง่เนือ้หาและ

บทบาทการแสดงของเขาจงึเป็นบทท่ีเก่ียวกบั กรรมกร คนเร่ร่อน นกัแสวงโชค หรือคนรับใช้ และยงัมี

บทอ่ืนอีกมากมาย    

 ในชดุผลงานของแกร่ีฮิลล์จะได้เห็นได้วา่ศลิปินต้องการนําเสนอผลงานโดยผา่นลกัษณะการ

เคล่ือนไหวของร่างกายในแตล่ะสว่น  เพ่ือให้มีความชดัเจนของการเคล่ือนไหวดงักลา่วศลิปินจงึแยก

สว่นในการนําเสนอ  ผลท่ีได้ศลิปินแสดงให้เห็นถึงความสมัพนัธ์ของการเคล่ือนไหวของร่างกายท่ีมี

ความสอดคล้องกนั  โดยท่ีการเคล่ือนไหวของร่างกายในสว่นตา่งๆมีทิศทางท่ีสนบัสนนุกนั   ด้านผลงาน

ของชาลี ผลงานของเขาได้สะท้อนการใช้ชีวิตของสงัคมชนชัน้แรงงาน    

 ผู้ วิจยัได้นําการเร่ิมเร่ืองในผลงาน Modern Times ของชาลี แชปลิน ท่ีมีการเร่ิมเร่ืองโดยใช้

หน้าปัดของนาฬิกามาตอ่ยอดการสร้างสรรค์ผลงาน โดยใช้เสียงปลกุของนาฬิกาเป็นการเร่ิมฉากแรก

และใช้เสียงเดนิของนาฬิกาเป็นเสียงประกอบในการดําเนินเร่ือง  นอกจากนีผู้ วิจยัยงัได้อิทธิพลจาก

ผลงานของชาลีในการสะท้อนและเสียดสีการใช้ชีวิตของคนในสงัคม  ดงัท่ีผลงานสงัคมก้มหน้าของ

ผู้ วิจยัได้สะท้อนสงัคมการใช้ชีวิตท่ีต้องมีและใช้เคร่ืองมือส่ือสารอยา่งสมาร์ทโฟนอยูต่ลอดเวลา   

นอกจากนีผู้้ วิจยัได้นํารูปแบบวีดีโอจดัวางของแกร่ีฮลิล์มาตอ่ยอดในการนําเสนอผลงานวีดีโออาร์ต  

โดยใช้วิธีฉายโปรเจคเตอร์เพ่ือแสดงผลงาน 

 

4. การสร้างแบบสอบถาม 

 ผลการวิเคราะห์ข้อมลูจะสามารถตอบปัญหาการวิจยัได้อยา่งถกูต้องหรือไมน่ัน้ ขึน้อยูก่บั

ข้อมลูท่ีนํามาวิเคราะห์ ถ้าข้อมลูท่ีมีนํามาทํามาการวิเคราะห์ไมมี่ความนา่เช่ือถือแล้ว ผลการวิเคราะห์

ข้อมลูก็ยอ่มไมน่า่เช่ือถือด้วย การท่ีจะได้ข้อมลูท่ีมีความนา่เช่ือถือนัน้ผู้ วิจัยจะต้องสร้างเคร่ืองมือใน

การเก็บรวบรวมข้อมลูท่ีมีคณุภาพและใช้วิธีการเก็บข้อมลูท่ีมีประสิทธิภาพมีความเหมาะสม เพราะ

เคร่ืองมือเก็บรวบรวมข้อมลูมีความสําคญัอยา่งมากถือได้วา่เป็นสิง่ท่ีใช้วดัตวัแปร ซึง่ผลท่ีได้จากการ

วดันัน้คือข้อมลู งานวิจยัแตร่ะเร่ืองจะใช้ข้อมลูท่ีแตกตา่งออกไป งานวิจยับางเร่ืองต้องใช้ข้อมลูท่ีมีอยู่

แล้ว แตง่านวิจยับางเร่ืองอาจจําเป็นต้องเก็บรวบรวมข้อมลูท่ียงัไมมี่เคยมีผู้ใดรวบรวมไว้ หรืออาจจะ

ต้องเก็บข้อมลูเพิ่มเตมิ โดย พิชิต ฤทธ์ิจรูญ ได้กลา่วไว้วา่  

 ข้อมลู (Information) หมายถึง ข้อเท็จจริงหรือขา่วสารตา่งๆ ท่ีอาจเป็นตวัเลขหรือไมเ่ป็น

ตวัเลขก็ได้ ถ้าจําแนกข้อมลูตามลกัษณะข้อมลูได้ 2ประเภท คือ 

 1. ข้อมลูเชิงปริมาน (Quantitative Data) เป็นข้อมลูท่ีบอกตวัเลข หรือปริมาณท่ีมีอยูจ่ริงของ

ตวัแปรแตล่ะตวัท่ีผู้ วิจยักําลงัสนใจศกึษาอยู ่เชน่ จํานวนนกัศกึษา คะแนน นํา้หนกั ระยะทาง เป็นต้น   
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 2. ข้อมลูเชิงคณุภาพ (Qualitative Data) เป็นข้อมลูท่ีไมส่ามารถบอกเป็นปริมาณหรือตวัเลข

ได้ แตจ่ะบอกในลกัษณะคําพดูหรือข้อความบรรยายท่ีแสดงคณุลกัษณะท่ีแตกตา่งกนัของตวัแปรตา่งๆ 

โดยพยายามแยกกลุม่ตามคณุสมบตั ิเชน่ อาชีพ ศาสนา สถานภาพสมรส เพศ เป็นต้น 

 ข้อมลูท่ีใช้เพ่ือวิจยั หมายถึง ข้อเท็จจริงถึงขา่วสารท่ีเก่ียวกบัตวัแปรหรือสิ่งท่ีจะนํามาเป็น

หลกัฐานเพ่ือใช้ในการบรรยายประเดน็ตา่งๆ ท่ีเก่ียวข้องกบังานวิจยั (พิชิต ฤทธ์ิจรูญ. 2549: 211) 

 เพ็ญแข แสงแก้ว ได้กลา่วถึงประเภทของข้อมลูท่ีใช้ในการวิจยัวา่ ข้อมลูท่ีใช้ในการวิจยัแบง่

ออกเป็น 2 ประเภทใหญ่ๆ คือ 

 1. ข้อมลูปฐมภมูิ (Primary Data) คือ ข้อมลูท่ีผู้ วิจยัทําการเก็บ (Collection) ขึน้มาใหม ่

เพ่ือให้ตรงประเดน็กบัเร่ืองท่ีกําลงัศกึษาอยู ่เพราะข้อมลูข้อมลูท่ีมีอยูแ่ล้วอาจมีรายละเอียดของข้อมลู

ไมต่รงกบัข้อมลูท่ีเราต้องการจะนํามาใช้วิเคราะห์ หรือข้อมลูท่ีมีอยูแ่ล้วเป็นข้อมลูของกลุม่ตวัอยา่งอ่ืน

ท่ีมีอยูใ่นกลุม่ประชากรเป้าหมายของเรา สว่นใหญ่การวิจยัทางสงัคมศาสตร์ หรือการวิจยัท่ีเก่ียวกบั

พฤตกิรรม ทศันคตขิองบคุคลมกัจะต้องใช้ข้อมลูปฐมภมูิ  

 2.  ข้อมลูทตุยิภมูิ (Secondary Data) คือ ข้อมลูท่ีผู้ อ่ืนทําการเก็บรวบรวม หรือประมวลผล

ข้อมลูไว้แล้ว และผู้ วิจยัไปทําการรวบรวม (Compilation) ข้อมลูเหล้านัน้เพ่ือมาทําการวิเคราะห์ใน

ประเดน็ท่ีต้องการศกึษา เชน่ ถ้าผู้ วิจยัต้องการศกึษาแนวโน้มของอตัราการวา่งงานของบณัฑติใหม ่

ผู้ วิจยัไมอ่าจทําการเก็บข้อมลูขึน้มาใหมห่รือใช้ข้อมลูปฐมภมูิได้ เพราะการเก็บข้อมลูขึน้ใหมน่ัน้ไมไ่ด

ชว่ยให้ผู้ วิจยัทราบอตัราการวา่งงานของบณัฑิตใหมอ่ดีต ผู้ วิจยัจงึไมอ่าจคาดประมาณแนวโน้มอตัรา

การการวา่งงานของบณัฑิตใหมใ่นอนาคตได้ ดงันัน้ผู้ วิจยัจําเป็นต้องใช้ข้อมลูท่ีทบวงมหาวิทยาลยัได้

ทําการเก็บรวบรวมและประมวลผลอตัราการวา่งงานของบณัฑิตใหมใ่นแตล่ะปีไว้มาวิเคราะห์อนกุรม

เวลา(Time Series) เพ่ือนํามาคาดประมานแนวโน้มการวา่งงานของบณัฑิตใหมใ่นอนาคต (เพ็ญแข 

แสงแก้ว. 2541: 129) 

 ซึง่แหลง่ท่ีมาของข้อมลูจะแตกตา่งออกไปตามข้อมลูท่ีได้นํามาศกึษาวิจยั โดยแหลง่ท่ีมาของ

ข้อมลูปฐมภมูิ ได้แก่ บคุคล หรือวตัถสุิ่งของซึง่ผู้ วิจยัจะต้องไปทําการเก็บรวบรวมข้อมลูขึน้มาใหมโ่ดย

การสอบถาม สมัภาษณ์ ทดลอง หรือสงัเกต สว่นแหลง่ท่ีมาของข้อมลูทุตยิภมู ิได้แก่ รายงานผลการ

สํารวจ รายงานผล การสํารวจ รายงานผลการวิจยั บนัทกึเอกสารสิง่พมิพ์ หนงัสือตา่งๆ ภาพถ่าย แผน

ท่ี เทป วีดีโอแผน่ข้อมลูซีดี-ดีวีดี ซึง่ข้อมลูเหลา่นีจ้ะถกูเก็บรวบรวมไว้ในห้องสมดุของหนว่ยงานหรือ

สถานบนัตา่งๆ ผู้ วิจยัจะต้องไปทําการรวบร่วมข้อมูลเพ่ือนํามาวิเคราะห์ในการทํางานวิจยัตอ่ไป ในการ

เก็บรวบรวมข้อมลูสว่นหนึง่นัน้ต้องอาศยัเคร่ืองมือในการเก็บรวบรวมข้อมลู ซึง่มีอยูห่ลายประเภทด้วยกนั 

เชน่ แบบทดสอบ (Test) แบบสอบถาม (Questionnaire) แบบสมัภาษณ์ (Interview Schedule) แบบ

วดัเจตคต ิ(Attitude Test) แบบสงัเกต (Observation Form) และแบบตรวจรายการ (Check Lists) 
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 4.1 แบบสอบถาม 

 พชิติ ฤทธ์ิจรูญ ได้กลา่วถึงความหมายของแบบสอบถามวา่ “แบบสอบถามเป็นชดุของ

คําถามท่ีใช้สอบถามข้อเท็จจริง หรือความคดิเห็นตา่งๆของผู้ตอบทําให้ข้อเท็จจริงทัง้ในอดีต ปัจจบุนั 

และการคาดคะเนเหตกุารณ์ในอนาคต” (พิชิต ฤทธ์ิจรูญ. 2549: 217) 

 เพญ็แข แสงแก้ว ได้กลา่วถึงความหมายของแบบสอบถามวา่ “แบบสอบถาม หมายถึง         

ข้อคําถามทัง้หมดท่ีเก่ียวกบัข้อเท็จจริง ความคดิเห็น ความเช่ือ และทศันคต ิฯลฯ ซึง่ข้อคําถามตา่งๆ

เหลา่นัน้ได้ถกูรวบรวมไว้อยา่งมีหลกัเกณฑ์และเป็นระบบ เพ่ือให้บคุคลท่ีอยูใ่นกลุม่ตวัอยา่งหรือ

ประชากรเป้าหมายเป็นผู้ตอบ” (เพ็ญแข แสงแก้ว. 2541: 131) 

 ชาญชยั  อาจนิสมาจาร กลา่ววา่  แบบสอบถาม (Questionnaire) เป็นเคร่ืองมือท่ีใช้รวบรวม

ข้อมลูประเภทหนึง่ ซึง่ประกอบด้วย ชดุคําถาม (Series Questions) ซึง่เก่ียวข้องกบัปัญหาท่ีผู้ วิจยัต้อง

ตอบ ขณะท่ีสร้างคําถาม ผู้ วิจยัต้องให้ความสําคญักบัเนือ้หาและโครงสร้างของคําถาม การเรียงลําดบั

ของคําถามและรูปแบบของคําตอบ ดงันัน้แบบสอบถามจงึเป็นเคร่ืองมือรวบรวมข้อมลูท่ีประกอบด้วย

ชดุคําถามท่ีเสนอเป็นลําดบัแนน่อนและจําเพ าะเจาะจงเพ่ือให้ได้คําตอบจากผู้ตอบ คําถามท่ีถาม

จําเป็นต้องแปลจดุมุง่หมายของการวิจยัด้วยความชํานาญ มนัเป็นเคร่ืองมือสําหรับรวบรวมข้อมลู   

เพ่ือตอบสนองจดุมุง่หมายของการวิจยั แบบสอบถามประกอบด้วยคําถามท่ีสร้างพืน้ฐานของ

แบบสอบถาม ดงันัน้ พืน้ฐานของแบสอบถามก็คือคําถาม (ชาญชยั อาจนิสมาจาร. 2552: 8) 

 มารยาท โยทองยศ กลา่ววา่   แบบสอบถาม (Questionnaire) เป็นเคร่ืองมือวิจยัชนิดหนึง่   

ท่ีนิยมใช้กนัมากในหมูผู่้ วิจยั ทัง้นีเ้พราะการรวบรวมข้อมลูด้วยแบบสอบถามเป็นวิธีท่ีสะดวกและ

สามารถใช้วดัได้อยา่งกว้างขว้าง แบบสอบถามสว่นใหญ่จะอยูใ่นรูปของคําถามเป็นชดุๆ ท่ีได้ถกู

รวบรวมไว้อยา่งมีหลกัเกณฑ์และเป็นระบบเพ่ือใช้วดัสิง่ท่ีผู้ วิจยัต้องการจะวดัจากกลุม่ตวัอยา่งหรือ

ประชากรเป้าหมายให้ได้มาซึง่ข้อเท็จจริงทัง้ในอดีต ปัจจบุนัและการคาดคะเนเหตกุารณ์ในอนาคต 

การเก็บข้อมลูด้วยแบบสอบถามสามารถทําได้ด้วยการสมัภาษณ์หรือให้ผู้ตอบตอบด้วยตนเอง สําหรับ

บทความนีจ้ะมุง่เน้นท่ีการสร้างแบบสอบถามสําหรับให้ผู้ตอบตอบด้วยตนเอง มีการกลา่วถึงโครงสร้าง

ของแบบสอบถามขัน้ตอนการสร้างแบบสอบถาม และข้อเดน่ข้อด้อยของการใช้แบบสอบถามท่ีให้

ผู้ตอบตอบด้วยตนเอง เพ่ือให้นกัวิจยัหรือผู้ ท่ีสนใจสามารถสร้างแบบสอบถามท่ีตรงตามวตัถปุระสงค์

ของการวิจยัและเหมาะสมกบักลุม่ตวัอยา่งๆ หรือประชากรเป้าหมายอนัจะนํามาซึง่ผลการวิจยัท่ีความ

ถกูต้องและเช่ือถือได้มากท่ีสดุ (มารยาท โยทองยศ. 2553: 1) 
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 4.2 โครงสร้างแบบของแบบสอบถาม 

 โครงสร้างของแบบสอบถามมีสว่นประกอบสําคญั 3 สว่น ดงันี ้

  4.2.1 คําชีแ้จงในการตอบแบบสอบถาม เป็นสว่นแรกของแบบสอบถามท่ีจะชีแ้จงให้

ทราบถึงช่ือโครงการวิจยั คณะผู้ วิจยั จดุมุง่หมาย และความสําคญัท่ีให้ตอบแบบสอบถาม ประโยชน์

จากคําตอบข้อมลูท่ีได้จะนําไปทําอะไร ควรแจ้งให้ผู้ ตอบทราบด้วยวา่จะทําการเปิดเผยข้อมลูสว่นใด

หรือไม ่อธิบายสว่ยประกอบของแบบสอบถามวา่แบง่เป็นก่ีตอน อธิบายวิธีการตอบพร้อมยกตวัอยา่ง 

ระยะเวลาในการรับแบบสอบถามกลบัคืน และสว่นสดุท้ายของคําชีแ้จงควรกลา่วคําขอบคณุในการให้

ความร่วมมือ พร้อมทัง้ระบช่ืุอเจ้าของแบบสอบถามหรือผู้ วิจยัด้วย  

  4.2.2 สถานภาพของผู้ตอบ เป็นสว่นท่ีเป็นคําถามเก่ียวกบัข้อมลูสว่นตวั ข้อมลูทัว่ไปของ

ผู้ตอบแบบสอบถาม ในสว่นนีจ้ะนําตวัแปรท่ีผู้ วิจยัจะศกึษามาสอบถาม คําตอบท่ีได้จะเป็นข้อเทจ็จริง

ท่ีเก่ียวกบัตวัผู้ตอบแบบสอบถาม เชน่ เพศ อาย ุระดบัการศกึษา รายได้ อ าชีพ ฯลฯ 

  4.2.3 ข้อความชดุคําถามท่ีเก่ียวกบัความคดิเหน็สว่นใหญ่จะเป็นการถามรายละเอียด

ประเดน็หลกัท่ีกําลงัศกึษาอยู ่เป็นชดุคําถามท่ีให้ผู้ตอบบอกถึงปรากฏการณ์พฤตกิรรม หรือแสดง

ความคดิเห็นในด้านตา่งๆซึง่ไมส่ามารถทราบได้วา่คําตอบนัน้เป็นจริงมากน้อยเพียงใดเพราะเป็นเพียง

ความคดิเห็นของผู้ตอบในขณะนัน้ 

 

 4.3 รูปแบบคาํถามในแบบสอบถาม 

 โดยทัว่ไปลกัษณะของคําถามในแบบสอบถามมี  3 รูปแบบ คือ 

  4.3.1 คําถามปลายเปิด (Open Ended Question)   เป็นคําถามท่ีเปิดโอกาสให้ผู้ตอบ

สามารถตอบได้เตม็ท่ี คําถามปลายเปิดจะนยิมใช้กนัมากในกรณีท่ีผู้ วิจยัไมส่ามารถคาดเดาได้ลว่งหน้า

วา่คําตอบจะเป็นอยา่งไร หรือใช้คําถามปลายเปิดในกรณีท่ีต้องการคําตอบเพ่ือเป็นแนวทางในการ

สร้างคําถามปลายปิด ตวัอยา่งคําถามปลายเปิด เชน่ ทา่นตดัสนิใจประกอบอาชีพค้าขาย  

เพราะ………………… 

  4.3.2 คําถามปลายปิด (Close Ended Question)   เป็นคําถามท่ีผู้ วิจยัมีแนวคําตอบไว้

ให้ผู้ตอบเลือกจากคําตอบท่ีกําหนดไว้เทา่นัน้ คําตอบท่ีผู้ วิจยักําหนดไว้ลว่งหน้ามกัได้มาจากการทดลอง

ใช้ผู้ คําถามในลกัษณะท่ีเป็นคําถามปลายเปิด แล้วนํามาจดักลุม่ของคําตอบ หรือได้มาจากผลการศกึษา

ผลการวิจยัท่ีเก่ียวข้อง หรือจากแนวความคดิของผู้ วิจยัเอง และจากข้อมลูอ่ืนๆ คําถามปลายปิดท่ีพบ

เห็นทัว่ไปแบง่ได้ 5 แบบคือ 

   1. คําถามท่ีให้เลือกคําตอบเพียงคําตอบเดียวจากคําตอบท่ีให้เลือก 2 คําตอบ 

(Check-Lists) 
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   2. คําถามให้เลือกตอบเพียงข้อเดียวจากคําตอบท่ีให้เลือกมากกว่ า 2 คําตอบขึน้

ไป (Multiple Choices) 

    3. คําถามท่ีให้เลือกคําตอบหลายข้อ (Multi-Response) 

         4. คําถามท่ีให้จดัเรียงลําดบัความสําคญั (Rank Priority) 

   5. คําถามท่ีให้มาตราสว่นประมาณคา่ (Rating Scale) วา่มากน้อยเพียงใด      

(เพ็ญแข  แสงแก้ว. 2541: 131 - 133) 

  4.3.3 คําถามแบบผสม (Mixed Question) เป็นแบบท่ีมีคําถามแบบปลายปิดและ

คําถามแบบปลายเปิดรวมกัน (พิชิต ฤทธ์ิจรูญ. 2549: 221) 

 

 4.4 ขัน้ตอนการสร้างแบบสอบถาม 

 มารยาท โยทองยศ กลา่วถึงการสร้างแบบสอบถามประกอบไปด้วยขัน้ตอนสําคญั ดงันี  ้

 ขัน้ท่ี 1 ศกึษาคณุลกัษณะท่ีจะวดั 

  ผู้ วิจยัจะต้องทราบวา่คณุลกัษณะหรือประเดน็ท่ีจะวดัให้มีอะไรบ้างโดยอาจดไูด้จาก

วตัถปุระสงค์ของการวิจยักรอบแนวความคดิหรือสมมตฐิานการวิจยั จากนัน้จงึศกึษาคณุลกัษณะหรือ

ประเดน็ท่ีจะวดัดงักลา่วให้เข้าใจอยา่งละเอียดทัง้เชิงทฤษฏีและนิยามเชิง ปฏิบตักิาร ซึง่อาจได้จาก

เอกสาร ตําราหรือ ผลการวิจยัตา่งๆ ท่ีมีลกัษณะเดียวกนัหรือใกล้เคียงกนั  

 ขัน้ท่ี 2 กําหนดประเภทของข้อคําถาม 

  ผู้ วิจยัจะต้องพจิารณาประเภทของคําถามท่ีจะวดัคณุลกัษณะท่ีต้องการ วา่ข้อคําถาม

ในแบบสอบถามนัน้เป็นคําปลายเปิด (Open Ended Question คําถามปลายปิด (Close Ended 

Question) หรือคําถามแบบผสม (Mixed Question)  

  ขัน้ท่ี 3 การร่างแบบสอบถาม 

  เม่ือผู้ วิจยัทราบถึงคณุลกัษณะหรือประเดน็ท่ีจะวดั และกําหนดประเภทของคําถามท่ี

จะมีอยูใ่นแบบสอบถามเรียบร้อยแล้ว ผู้ วิจยัจงึลงมือเขียนข้อคําถามให้ครอบคลมุทกุคณุลกัษณ ะหรือ

ประเดน็ท่ีจะวดัโดยเขียนตามโครงสร้างของแบบสอบถามท่ีได้กลา่วไว้แล้ว และหลกัการในการสร้าง

แบบสอบถาม ดงันี ้

  1. ต้องมีจดุมุง่หมายท่ีแนน่อนวา่ต้องการจะถามอะไรบ้าง โดยจดุมุง่หมายนัน้จะต้อง

สอดคล้องกบัวตัถปุระสงค์ของงานวิจยัท่ีทํา 

  2. ต้องสร้างคําถามให้ตรงตามจุ ดมุง่หมายท่ีตัง้ไว้ เพ่ือป้องกนัการมีข้อคําถาม          

นอกประเดน็และมีข้อคําถามจํานวนมาก 
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  3. ต้องถามให้ครอบคลมุเร่ืองท่ีจะวดั โดยมีจํานวนคําถามท่ีพอเหมาะไมม่ากหรือน้อย

เกินไป แตจ่ะมากหรือน้อยเทา่ใดนัน้ขึน้อยูก่บัพฤตกิรรมท่ีจะวดั ซึง่ตามปกตพิฤตกิรรมหรือเร่ืองท่ีจะวดั

เร่ืองหนึง่ๆ นัน้ควรมีคําถาม 25-26 ข้อ  

  4. การเรียงลําดบัข้อคําถาม ควรเรียงลําดบัให้ตอ่เ น่ืองสมัพนัธ์กนั และแบง่ตาม

พฤตกิรรมยอ่ยๆ ไว้เพ่ือให้ผู้ตอบเห็นชดัเจนและง่ายตอ่การตอบ นอกจากนัน้ต้องเรียงคําถามง่ายๆ ไว้

เป็นข้อแรกๆ เพ่ือชกัจงูให้ผู้ตอบอยากตอบคําถามตอ่ สว่นคําถามสําคญัๆ ไมค่วรเรียงไว้ตอนท้ายของ

แบบสอบถาม เพราะความสนใจในการตอบของผู้ตอบอาจจะน้อยลง ทําให้ตอบอยา่งไมต่ัง้ใจ ซึง่จะ

สง่ผลเสียตอ่การวิจยัมาก 

   5. ลกัษณะของข้อความท่ีดี ข้อคําถามท่ีดีของแบบสอบถามนัน้ ควรมีลกัษณะดงันี  ้

                   5.1 ข้อคําถามไมค่วรยาวจนเกินไป ควรใช้ข้อความสัน้ กะทดัรัด ตรงกบัวตัถปุระสงค์

และสอดคล้องกบัเร่ือง 

  5.2 ข้อความ หรือภาษท่ีใช้ในข้อความต้องชดัเจน เข้าใจงา่ย 

  5.3 ไมใ่ช้คําถามนําหรือแนะให้ตอบ 

  5.4 ไมถ่ามเร่ืองท่ีเป็นความลบัเพราะจะทําให้ได้คําตอบท่ีไมต่รงกบัข้อเท็จจริง  

  5.5 ไมค่วรใช้ข้อความท่ีมีความหมายกํากวมหรือข้อความท่ีทําให้ผู้ตอบแตล่ะคน

เข้าใจความหมายของข้อความไมเ่หมือนกนั 

  5.6 ไมถ่ามในเร่ืองท่ีรู้แล้ว หรือถามในสิ่งท่ีวดัได้ด้วยวิธีอ่ืน 

  5.7 ข้อคําถามต้องเหมาะสมกบักลุม่ตวัอยา่ง คือ ต้องคํานงึถึงระดบัการศกึษา 

ความสนใจ สภาพเศรษฐกิจ ฯลฯ 

  5.8 ข้อคําถามหนึง่ๆ ควรถามเพียงประเดน็เดียว เพ่ือให้ได้คําตอบท่ีชดัเจนและ

ตรงจดุซึง่จะงา่ยตอ่การนํามาวิเคราะห์ข้อมลู 

  5.9 คําตอบหรือตวัเลือกในข้อคําถามควรมีมากพอ หรือให้เหมาะสมกบัข้อคําถาม

นัน้ แตถ้่าไมส่ามารถระบไุด้หมดก็ให้ใช้วา่ อ่ืนๆ โปรดระบุ................ 

  5.10 ควรหลีกเล่ียงคําถามท่ีเก่ียวกบัคา่นยิมท่ีจะทําให้ผู้ตอบไมต่อบตามความจริง 

เชน่ ทา่นมีพฤตกิรรมเบ่ียงเบนทางเพศหรือไม่ 

  5.11 คําตอบท่ีได้จากแบบสอบถาม ต้องสามารถนํามาแปลงออกมาในรูปของ

ปริมาณและใช้สถิตอิธิบายข้อเท็จจริงได้ เพราะปัจจบุนันีน้ิยมใช้คอมพิวเตอร์ในการวิเคราะห์ข้อมลู 

ดงันัน้แบบสอบถามควรคํานงึถึงวิธีการประมวลข้อมลูและวิเคราะห์ข้อมลูด้วยโปรแกรมคอมพวิเตอร์

ด้วย 
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                  ขัน้ท่ี 4 การปรับปรุงแบบสอบถาม 

   หลงัจากท่ีสร้างแบบสอบถามเสร็จแล้ว ผู้ วิจยัควรนําแบบสอบถามนัน้มาพจิารณา

ทบทวนอีกครัง้เพ่ือหาข้อพกพร่องท่ีควรปรับปรุงแก้ไข และควรให้ผู้ เช่ียวชาญได้ตรวจสอบแบบสอบถาม

นัน้ด้วยเพ่ือท่ีจะได้นําข้อเสนอแนะและข้อวิพากษ์วิจารณ์ของผู้ เช่ียวชาญมาแก้ไข้ปรับปรุงให้ดีย่ิงขึน้  

   ขัน้ท่ี 5 นําแบบสอบถามไปทดลองใช้เพ่ือวิเคราะห์คณุภาพ 

   เป็นการนําเอาแบบสอบถามท่ีได้ปรับปรุงแล้วไปทดลองใช้กบักลุม่ตวัอยา่งเลก็ๆ 

เพ่ือนําผลมาตรวจสอบคณุภาพของแบบสอบถาม 

   ขัน้ท่ี 6 ปรับปรุงแบบสอบถามให้สมบรูณ์ 

   ผู้ วิจยัจะต้องทําการแก้ไขปรับปรุงข้อพกพร่องท่ีได้จากการวิเคราะห์คณุภาพของ

แบบสอบถาม และตรวจสอบความถกูต้องของถ้อยคําหรือสํานวน เพ่ือให้ได้แบบสอบถามท่ีมีความ

สมบรูณ์และมีคณุภาพ ผู้ตอบสามารถอา่นได้เข้าใจตรงประเดน็ท่ีผู้ วิจยัต้องการ ซึง่จะทําให้ผลงานวิจยั

เป็นท่ีนา่เช่ือถือย่ิงขึน้ 

   ขัน้ท่ี 7 จดัพมิพ์แบบสอบถาม 

   จดัพิมพ์แบบสอบถามท่ีได้ปรับปรุงเรียบร้อยแล้วเพ่ือนําไปใช้จริงในการเก็บรวบรวม

ข้อมลูกบักลุม่เป้าหมาย โดยจํานวนท่ีจดัพมิพ์ควรไมน้่อยกวา่กลุม่เป้าหมายท่ีต้องการเก็บรวบรวม

ข้อมลู และควรมีการพิมพ์สํารองไว้ในกรณีท่ีแบบสอบถามเสียหรือสญูหายหรือผู้ตอบไมต่อบกลบั 

(มารยาท โยทองยศ. 2553: 1-4) 

 

 4.5 ข้อดีและข้อจาํกัดของแบบสอบถาม 

 การใช้แบบสอบถามในการเก็บรวบรวมข้อมลูมีข้อดีและข้อจํากดัท่ีต้องพิจารณ์ประกอบใน

การเลือกใช้แบบสอบถามในการเก็บข้อมลูดงันี  ้

  ข้อดีของการเก็บข้อมลูโดยใช้แบบสอบถามมี ดงันี  ้

1. สามารถเก็บรวบรวมข้อมลูได้เป็นจํานวนมาก 

2. ถ้าตวัอยา่งมีขนาดใหญ่การเก็บรวบรวมข้อมลูโดยใช้แบบสอบถาม จะเป็นวิธีท่ี  

สะดวกและประหยดักวา่วิธีอ่ืน 

3. สามารถเก็บข้อมลูกบัผู้ ท่ีอยูห่า่งไกล อยูก่ระจดักระจายได้โดยการสง่ไปรษณีย์  

4. สร้างงา่ย ใช้สะดวก สามารถให้ผู้ตอบตอบพร้อมกนัจํานวนมากๆ ได้ 

5. ผู้ตอบมีเวลาตอบมากกวา่วิธีอ่ืนๆ 

6. ประหยดัเวลา คา่ใช้จา่ยและแรงงานท่ีใช้ในการเก็บข้อมลู 
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7. ไมจํ่าเป็นต้องฝึกอบรมพนกังานเก็บข้อมลูมากเหมือนกบัวิธีการสมัภาษณ์ หรือ  

วิธีการสงัเกต 

8. ไมเ่กิดความลําเอียงอนัเน่ืองมาจากการสมัภาษณ์หรือการสงัเกต เพราะผู้ตอบ 

เป็นผู้ตอบข้อมลูเอง 

9. สามารถนํามาวิเคราะห์และสรุปผลได้งา่ย 

10. ผู้ตอบมีความสบายใจในการตอบ เพราะสามารถปกปิดช่ือตนเองได้ทําให้มี  

อิสระในการตอบมากขึน้ 

  ข้อจํากดัในการเก็บข้อมลูโดยใช้แบบสอบถามมีดงันี ้คือ  

1. แบบสอบถามจะสามารถใช้ได้ดีกบัผู้ ท่ีอา่นออกเขียนได้เทา่นัน้  

2. ในกรณีท่ีสง่แบบสอบถามให้ผู้ตอบทางไปรษณีย์ มกัจะได้แบบสอบถาม  

กลบัคืนมาน้อย และต้องเสียเวลาในการตดิตาม อาจทําให้ระยะเวลาในการเก็บข้อมลูลา่ช้ากวา่   

ท่ีกําหนดไว้ 

3. การสง่แบบสอบถามทางไปรษณีย์ กลุม่ตวัอยา่งอาจไมไ่ด้เป็นผู้ตอบแบบสอบถาม 

เองก็ได้ ทําให้คําตอบมีความคลาดเคล่ือนไมต่รงกบัความจริง หรืออาจเป็นกลุม่ท่ีมีลกัษณะแตกตา่ง

จากกลุม่ผู้ ท่ีไมต่อบแบบสอบถามกลบัคืนมา ดงันัน้ข้อมลูท่ีนํามาวิเคราะห์จะมีความลําเอียงอนัเน่ืองมาจาก

กลุม่ตวัอยา่งได้ 

4. จะได้ข้อมลูจํากดัเฉพาะท่ีจําเป็นเทา่นัน้เพราะการเก็บรวบรวมข้อมลูโดยใช้ 

แบบสอบถามจะต้องมีคําถามจํานวนน้อยข้อท่ีสดุเทา่ท่ีจะเป็นไปได้ 

5. ไมส่ามารถโต้ตอบ หรือชีแ้จ้งผู้ตอบได้โดยตรงในกรณีท่ีมีข้อสงสยัในการตอบ 

เพราะเป็นการส่ือสารทางเดียว 

6. ถ้าผู้ตอบไมเ่ข้าใจเข้าถามหรือเข้าใจคําถามผิด หรือมไตอบคําถามบางข้อ  

หรือไมไ่ตร่ตรองให้รอบคอบก่อนท่ีจะตอบคําถาม ก็จําทําให้ข้อมลูมีความคลาดเคล่ือนได้ โดยท่ีผู้ วิจยั

ไมส่ามารถย้อนกลบัไปสอบถามหนว่ยตวัอยา่งนัน้ได้อีก  

7. แบบสอบถามท่ีคําถามนัน้เป็นปลายเปิด ผู้ตอบจะเสียเวลาในการตอบมาก  

และอาจไมอ่ยากตอบ หรือตอบไมช่ดัเจน ทําให้ผู้ วิจยัวิเคราะห์ข้อมลูและสรุปผลได้คอ่นข้างยาก  

 

              4.6 การตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือวิจัยและแบบสอบถาม 
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 เคร่ืองมือท่ีเก็บรวบรวมข้อมลูในการวิจยัมีอยูด้่วยกนั 2 รูปแบบ คือ เป็นแบบท่ีผู้ วิจยัสร้าง

ขึน้มาเอง หรือเป็นแบบท่ีใช้เคร่ืองมือท่ีผู้ อ่ืนสร้างไว้แล้ว ซึง่เคร่ืองมือท่ีผู้ วิจยัสร้างขึน้มาเองนัน้จําเป็นท่ี

จะต้องตรวจสอบคณุภาพก่อนท่ีจะนําไปใช้จริง และเคร่ืองมือท่ีผู้ อ่ืนสร้างเอาไว้แล้วหากไมไ่ด้มาตรฐาน

หรืออาจเคยตรวจคุณภาพมาแล้วแตใ่ช้คนละกลุม่ตวัอยา่งกนักบัผู้ วิจยัก็จําเป็นท่ีจะต้องตรวจสอบ

คณุภาพใหมอี่กครัง้ ซึง่การตรวจสอบนัน้มี 2 ลกัษณะด้วยกนั คือ การตรวจก่อนนําไปทดลองใช้ และ

การตรวจผลท่ีเกิดขึน้หลกัจากการนําไปทดลองใช้ ทัง้นีข้ึน้อยูก่บังานวิจยัด้วย การตรวจสอบคณุภาพ

เคร่ืองมือจะต้องตรวจสอบในเร่ืองตอ่ไปนี ้ 

  1. ความเท่ียงตรง (Validity) 

  2. ความเช่ือมัน่ (Reliability) 

  3. ความเป็นปรนยั (Objectivity) 

 4. อํานาจจําแนก (Discriminate) 

  5. ความยาก (Difficulty) 

 ซึง่เคร่ืองมือบ้างชนดิจําเป็นท่ีจะต้องตรวจสอบคณุภาพครบทัง้ 5 รายการ แตเ่คร่ืองมือ    

บางชนิดอาจตรวจสอบคณุภาพเพียงแคบ่างรายการเทา่นัน้ พชิติ ฤทธ์ิจรูญ ได้กลา่วถึงการตรวจสอบ

คณุภาพไว้ดงันี ้

 1. ความเท่ียงตรง (Validity) 

 ความเท่ียงตรง หมายถึง ความสามารถของเคร่ืองมือในการวดัสิง่ท่ีต้องการจะวดัได้ หรือวดั

ได้ตรงตามวตัถปุระสงค์ของการวิจยั คะแนนท่ีได้จะเคร่ืองมือท่ีมีความเท่ียงตรงสงูสามารถบอกสภาพ

ท่ีแท้จริงได้ถกูต้อง แมน่ยํากวา่คะแนนท่ีได้จากเคร่ืองมือท่ีมีความเท่ียงเท่ียงตรองต่ํา 

  ประเภทของความเท่ียงตรง 

  1.1 ความเท่ียงตรงเชิญเนือ้หา (Content Validity) หมายถึง ความสอดคล้องของเนือ้หา

สาระในเคร่ืองมือกบัเนือ้หาและพฤตกิรรมท่ีต้องการจะวดั หรือเป็นคณุสมบตัขิองเคร่ืองมือท่ีสามารถ

วดัได้ตรงและครอบคลมุเนือ้หาสาระท่ีต้องการจะวดั ความเท่ียงตรงเชิญเนือ้หาเป็นคณุสมบตัท่ีิสําคญั

ท่ีสดุโดยเฉพาะแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน เพราะหากไมส่ามารถวดัในสิ่งท่ีต้องการวดัได้ 

คะแนนท่ีได้มายอ่มขาดความนา่เช่ือถือ เม่ือนําคะแนนท่ีได้มาประเมินผล ผลการประเมินครัง้นัน้ๆ 

ยอ่มมีการคลาดเคล่ือนและขาดความนา่เช่ือไปด้วย  

  1.2 ความเท่ียงตรงเชิงโครงสร้าง (Construct Validity) หมายถึง ความสามารถของ

เคร่ืองมือท่ีจะวดัพฤตกิรรม หรือคณุลกัษณะ (Trait) ได้ตรงตามโครงสร้างของทฤษฏี ความเท่ียงตรง

ตามประเภทนีส้ว่นใหญ่ใช้วิเคราะห์คณุภาพของเคร่ืองมือวดัทางจิตวิทยา เน่ืองจากพฤตกิรรมหรือ
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คณุลกัษณะสว่นใหญ่มีลกัษณะเป็นนามธรรม เชน่ ความเสียสละ อาจให้ความหมายในเชงิโครงสร้าง

ทฤษฏีได้วา่ หมายถึงการไมเ่อาเปรียบผู้ อ่ืน การเหน็แก่ประโยชน์สว่นรวม ดงันัน้หากเคร่ืองมือสามารถ

วดัได้สอดคล้องตามโครงสร้างในสมรรถภาพยอ่ยๆ ท่ีกําหนดไว้จะถือได้วา่เคร่ืองมือมีความเท่ียงตรง

เชิงโครงสร้าง 

  1.3 ความเท่ียงตรงเชิงเกณฑ์สมัพนัธ์ (Criterion-Related Validity) หมายถึง ความสามารถ

ของเคร่ืองมือท่ีวดัได้สอดคล้องกบัเกณฑ์ภาพนอกบางอยา่ง ซึ่งแบง่ออกเป็น 2 ประเภท คือ ความเท่ียงตรง

ตามสภาพ (Concurrent Validity) และความเท่ียงตรงเชงิพยากรณ์ (Predictive Validity) 

 2. ความเช่ือมัน่ (Reliability) 

 ความเช่ือมัน่หมายถึง คณุสมบตัขิองเคร่ืองมือท่ีแสดงความคงท่ีของผลการวดัไมว่า่จะวดั         

ก่ีครัง้ก็ตามกบักลุม่เดมิ การตรวจสอบความเช่ือมัน่มีวิธีดงันี  ้

  2.1 การวดัความคงท่ี (Measure of Stability) วิธีทําโดยใช้เคร่ืองมือเดมิทดสอบซํา้กบั

กลุม่ตวัอยา่งเดมิ 2 ครัง้ โดยเว้นระยะหา่งกนัไมน้่อยกวา่ 1 สปัดาห์ แล้วนําคะแนนการทดสอบ 2 ครัง้

มาหาคา่สมัประสิทธ์ิสหสมัพนัธ์ ซึง่คา่ท่ีคํานวณได้เรียกวา่ สมัประสิทธ์ิคงท่ี (Coefficient of Stability) 

  2.2 การวดัความสมมลูกนั (Measure of Equivalence) วิธีนีใ้ช้เคร่ืองมือหรือแบบทดสอบ  

2 ฉบบัท่ีคล้ายกนั หรือคูข่นานกนั (Parallel Form) มาใช้เพ่ือแก้ปัญหาการหาคา่ความเช่ือมัน่โดยวิธี

สอบซํา้ท่ีพบปัญหาการเว้นระยะเวลา วิธนีข้้อสอบทัง้ 2 ฉบบัจะต้องมีลกัษณะสมมลูกนั วดัในเร่ือง

เดียวกนั จํานวนข้อเทา่กนั ความยากงา่ยเทา่กนั คะแนนเฉล่ียและสว่นเบ่ียงเบนมาตรฐานเทา่กนั    

โดยนําคะแนนทัง้ 2 ชดุ มาหาคา่สมัประสิทธ์สหสมัพนัธ์ การหาคา่ความเช่ือมัน่โดยวิธีนีทํ้าให้ได้

แบบทดสอบ สว่นแบบสอบถามทําได้คอ่นข้างยาก จงึไมค่อ่ยมีผู้นยิมใช้วิธีนีห้าความเช่ือมัน่  

  2.3 การวดัความสอดคล้องภายใน (Measure of Internal Consistency) เป็นการหา

ความเช่ือมัน่ท่ีใช้แบบทดสอ บฉบบัเดียว โดยพจิารณาจากความสอดคล้องของคําถามภายใน

แบบสอบถามวา่วดัในเร่ืองเดียวกนัหรือไม ่ถ้าวดัในเร่ืองเดียวกนัจะมีความสอดคล้องในการวดัสงู  

 3.  ความเป็นปรนยั (Objectivity) 

 ความเป็นปรนยั หมายถึง ความชดัเจของเคร่ืองมือท่ีมีความหมายตรงกนัข้ามกบัความเป็น

อตันยั (Subjectivity) ซึง่หมายถึงความไมช่ดัเจน ยดึถือในความคดิเห็น ความรู้สกึ และเหตผุลของ  

แตล่ะบคุคลเป็นสําคญั การวิเคราะห์ความเป็นปรนยัจะพจิารณาจาก ความชดัเจนของคําถาม         

ความชดัเจนของคําตอบ และความชดัเจนในการตรวจให้คะแนน  
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 4. อํานาจจําแนก (Discriminate)  

 อํานาจจําแนก เป็นคณุสมบตัขิองเคร่ืองมือท่ีสามารถแยกบคุคลออกเป็น 2 กลุม่ ท่ีมีคณุลกัษณะ

แตกตา่งกนัในเร่ืองท่ีศกึษา เชน่ ข้อสอบท่ีจําแนกคนท่ีมีความรู้ออกจากคนท่ีไมมี่ความรู้ หรือเป็นกลุม่

เก่งกบักลุม่ออ่น ถ้าเป็นความคดิเหน็ก็จําแนกเป็นความคดิตา่งกนั ถ้าเป็นเจตคตก็ิ จําแนกเป็นเจตคติ

ทางบวกกบัเจตคตทิางลบ เป็นต้น 

  4.1 กรณีเคร่ืองมือแบบทดสอบ การหาคา่อํานาจจําแนกขอกแบบทดสอบทําได้หลายวิธี 

เชน่ หาจากความแตต่า่งระหวา่งสดัสว่นของกลุม่สงูและกลุม่ต่ําท่ีตอบข้อนัน้ๆ  ถกู หรือใช้ดชันีความไว 

(Index of Sensitivity) ใช้สตูรของ Brennan หรือท่ีเรียกวา่ B-Index หรือ Point Biserial Correlation 

เป็นต้น 

  4.2 กรณีเคร่ืองมือเป็นแบบสอบถามความคดิเห็นหรือมาตราสว่นประมาณคา่ การหาคา่

อํานาจจําแนกโดยใช้เทคนิค 25% กลา่วคือกลุม่สงู 25% และกลุม่ต่ํา 25% นําคะแนนของแตล่ะกลุม่

มาเปรียบเทียบความแตกตา่งเป็นรายข้อ โดยการทดสอบคา่ท่ี (t-test) ถ้าคา่ t ข้อใดมีนยัสําคญัทาง

สถิตแิสดงวา่เป็นข้อความท่ีมีอํานาจจําแนกใช้ได้ 

 5.  ความยาก (Difficulty) 

 ความยากเป็นคณุลกัษณะเฉพาะของเคร่ืองมือท่ีเป็นแบบสอบถามท่ีบง่บอกวา่ข้อสอบนัน้มี

คนทําถกูมากน้อยเพียงใด ถ้าข้อนัน้มีคนทําถกูน้อย ข้อสอบนัน้ก็มีความยากมาก ถ้าข้อนัน้มีคนทําถกู

มาก ข้อสอบนัน้ก็มีความยากน้อย หรืองา่ยนัน้เอง และถ้าข้อสอบนัน้มีคนทําถกูปานกลาง ข้อสอบนัน้  

ก็มีความยากปานกลาง การตรวจสอบความยากทําได้ 2 ลกัษณะคือ การตรวจสอบความยากเป็นรายข้อ 

และการตรวจสอบความยากทัง้ฉบบั (พิชิต ฤทธ์ิจรูญ. 2549: 240 - 251) 

 ดงันัน้เคร่ืองมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมลูจงึมีความสําคญัมากในงานวิจยั เพราะเคร่ืองมือ

เป็นสิ่งท่ีผู้ วิจยัใช้วดัตวัแปรท่ีผู้ วิจยัต้องการศกึษา ซึง่ผลท่ีได้จากการวดันัน้จงึเป็นข้อเท็จจริงและเป็น

ข้อมลูในการวิจยัตอ่ไป โดยเคร่ืองมือนัน้จะเป็นเคร่ืองมือท่ีผู้ วิจยัสร้างขึน้มาเองหรือจะเป็นเคร่ืองมือท่ี

ผู้ อ่ืนเอาไว้แล้วก็ตาม และเพ่ือท่ีจําให้ได้เคร่ืองมือท่ีมีคณุภาพจงึจําเป็นเป็นอยา่งย่ิงท่ีจะต้องนําเคร่ืองมือ

ในการวิจยันัน้มาทําการตรวจคณุภาพเสียก่อนท่ีจะนําไปใช้งานจริง เพราะการตรวจสอบคณุภาพนัน้

จะทําให้เคร่ืองมีในการวดัมีประสิทธิภาพ ความนา่เช่ือถือ และความถกูต้องนัน้เอง  
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5. เอกสารงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

            มหาวิทยาลยัวอร์ชงิตนั (2556) ศกึษาพบวา่กลุม่นกัศกึษา มกัจะมีปัญหาในการนอนหลบั

มากท่ีสดุ นกัวิจยัอธิบายสนบัสนนุผลวิจยัไว้วา่ ทกุครัง้ท่ีมีการแจ้งเตือนข้อความเกิดขึน้ ผู้ ใช้โทรศพัท์

มกัจะมีความกดดนัท่ีจะต้องรีบตอบสนอง ข้อความเหลา่นัน้ทนัที ย่ิงถ้านอนหลบัไปโดยท่ีวางโทรศพัท์

ไว้ข้างตวั ก็มีโอกาสท่ีจะสะดุ้งต่ืนเพราะเสียงเรียกเตือนข้อความเข้าได้บอ่ ย นอกจากนีผ้ลวิจยัยงั

ชีใ้ห้เห็นวา่ คนท่ี ตดิการแชทใน โทรศพัท์มือถือ มีความเส่ียงเกิดความเครียดและความกดดนัมากขึน้

ด้วย อีกทัง้ยงัมีสว่นเก่ียวข้องให้ความสมัพนัธ์กบัคนรอบข้างเกิดความสัน่คลอน เน่ืองจากการคยุกนั

ผา่นข้อความ อาจทําให้เกิดความเข้าใจไมต่รงกนั การส่ือสารความหมายไมค่รบถ้วนเทา่เวลาท่ีพดูกนั

ตอ่หน้า เพราะตวัอกัษรท่ีสง่ให้นัน้ไมส่ามารถสง่ความรู้สกึหรือเจตนาของคนสง่ได้มากเทา่การได้เหน็      

สีหน้า แววตาในเวลาท่ีคยุกนันัน่เอง สงัคมก้มหน้า ทําให้เราไมมี่โอกาสส่ือสารกนัผา่นดวงตาได้เทา่

เม่ือก่อน  

กานดา สงัขวารี (2556) ศกึษาพบวา่วยัรุ่นสว่นใหญ่มีความถ่ีในการใช้ส่ือสงัคมออนไลน์

โดยทัว่ไปเฉล่ีย 2 ครัง้ตอ่วนั ระยะเวลาท่ีใช้ส่ือสงัคมออนไลน์โดยทัว่ไปเฉล่ีย 3-4 ชัว่โมงตอ่วนั ชว่งเวลา

ในการเข้าถึงส่ือสงัคมออนไลน์ มากท่ีสดุ คือ ชว่งเวลา 20.01 – 22.00 น. สถานท่ีในการใช้ส่ือสงัคม

ออนไลน์ คือ ท่ีบ้าน ชนิดของอปุกรณ์/เคร่ืองมือส่ือสารท่ีใช้เข้าถึงส่ือสงัคมออนไลน์ คือ แท็ปเล็ต และ

โทรศพัท์มือถือแบบสมาร์ทโฟน ระบบปฎิบตักิารท่ีใช้ของแท็บเล็ต หรือโทรศพัท์มือถือแบบสมาร์ทโฟน

ในการเข้าถึงเข้าถึงส่ือสงัคมออนไลน์ คือ ระบบ Android  

 ปัจจบุนันีค้นรุ่นใหมมี่ปฏิสมัพนัธ์ตอ่เทคโนโลยีมาก จนทําให้ตดิการใช้ส่ือในโทรศพัท์หรือ

แท็บเล็ต และมีพฤตกิรรมการใช้งาน บอ่ยมากเกินไปในชีวิต ประจําวนั  ซึง่ คนสว่นใหญ่ มกัจะใช้

เครือขา่ยสงัคมออนไลน์เป็นการนําเสนอตวัเองตอ่สงัคมออนไลน์ ระดบัการใช้งานขึน้อยูก่บัพฤตกิรรม

ในการปฏิสมัพนัธ์ตอ่ ผู้ อ่ืนบนเครือขา่ยสงัคมออนไลน์ พฤตกิรรมท่ีตอบสนองตอ่เสียงโทรศพัท์ทนัที         

แม้จะเป็นเวลานอน   
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บทที่ 3 

วธีิการดาํเนินการวจิัย 

  

                การศกึษางานวิจยันี ้กลวิธีในการสร้างสรรค์ผลงานเป็นการใช้กลวิธีการสร้างสรรค์งาน

ศลิปะในรูปแบบงานศลิปะภาพเคล่ือนไหว หรือ  วิดีโออาร์ต (Video Art) ซึง่เป็นการสร้างสรรค์ท่ีมี

เนือ้หาการบริโภคส่ือเป็นสิ่งสําคญัในยคุปัจจบุนัท่ีเรียกได้วา่เป็นสิ่งมนษุย์ในสงัคมบริโภคขา่วสารอยู่

ตลอดเวลา เกิดการเสพตดิส่ือโดยท่ีผู้บริโภคส่ือท่ีมวัแตก้่มหน้าก้มตาเสพส่ือท่ีอยูบ่นหน้าจอสมาร์ทโฟน  

ทําให้ผู้คนขาดการปฏิสั มพนัธ์ระหวา่งกนัและนอกจากนีอ้าจเป็นสาเหตทํุาให้เกิดโรคตา่งๆ  ได้ เชน่   

นิว้ลอ็ค ปวดคอ  สายตาแยล่ง หรืออาจทําให้เกิดเหตอุาชญากรรมตอ่ตนเอง เชน่ ถกูว่ิงราวมือถือ    

หรืออาจทําให้เกิดอบุตัิเหตไุด้ ทําให้ผู้ วิจยัต้องการแสวงหาแนวทางท่ีจะทําให้ผู้บริโภคส่ือได้ตระหนกัถึง

ปัญหาท่ีเก่ียวกบัการบริโภคส่ือท่ีมากจนเกินพอดี และเพ่ือต้องการสะท้อนถึงพฤตกิรรมการบริโภคส่ือ

ของมนษุย์ในปัจจบุนั โดยการใช้ส่ือศลิปะสมยัใหม ่คือ วิดีโออาร์ต  (Video  Art) ซึง่วิดโีออาร์ตก็คือ  

ภาพศลิปะท่ีเคล่ือนไหวได้  เป็นส่ือในรูปแบบหนึง่ท่ีเหมาะสมท่ีสดุท่ีจะนําเทคนิคความรู้นีม้าสร้างผลงาน 

ซึง่ความนา่สนในอยูท่ี่มีความเก่ียวเน่ืองเชิงอิเล็กทรอนิกส์ซึง่เป็นจดุเร่ิมต้นของส่ือใหม่ๆ  จงึเป็นแนวทาง

ให้ผู้ วิจยัได้ทําการศกึษาและค้นคว้าการสร้างสรรค์ผลงานใ นรูปแบบมมุมองของผู้ วิจยั ท่ีนํามาเป็น

กลวิธีในการสร้างสรรค์ผลงานเพ่ือสะท้อนมมุมองของสงัคมการใช้ชีวิตของคนในปัจจบุนัเก่ียวกบั

พฤตกิรรมการบริโภคส่ือทําให้เกิดสภาวะสงัคมก้มหน้าโดยมีขัน้ตอนการดําเนนิการดงัตอ่ไปนี  ้

              1. การศกึษาข้อมลูท่ีเก่ียวข้องในการสร้างสรรค์ผลงานทางศลิปะ รวมทัง้วิเคราะห์ 

แนวความคดิและทฤษฏีท่ีมีผลตอ่การสร้างสรรค์ผลงานทางศลิปะ  

              2. ประชากรกลุม่ตวัอยา่ง 

              3. เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั 

              4. วิธีเก็บรวบรวมข้อมลู 

              5. การวิเคราะห์ข้อมลู 

              6. ผลการวิเคราะห์ข้อมลู 
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1.  การศึกษาหาข้อมูลที่เก่ียวข้อง 

       เป็นปัจจยัท่ีสําคญัอยา่งหนึง่ของการสร้างสรรค์ผลงานทางศลิปะ โยแหลง่ข้อมลูท่ีผู้ วิจยั

ศกึษาค้นคว้ามานัน้เป็นข้อมลูทตุยิภมู ิมีแหลง่ท่ีมาดงันี  ้

       1.1 ศกึษาแนวความคดิ และวิธีการของศลิปะภาพเคล่ือนไหว  (VIDEO ART) ของศลิปิน

ตา่งๆ ท่ีอยูใ่นเมืองไทย และตา่งประเทศ เพ่ือเป็นแนวทางในการสร้างสรรค์ผลงานของผู้ วิจยั  

       1.2 ศกึษาองค์ประกอบอ่ืนๆ ของงานศลิปะภาพเคล่ือนไหว  (VIDEO ART) 

       1.3 ศกึษาผลงานท่ีเก่ียวกับเทคนิคศลิปะภาพเคล่ือนไหว (VIDEO ART)ในการสร้างสรรค์

ผลงานของศลิปินตา่งๆท่ีอยูใ่นเมืองไทย และตา่งประเทศ อาทิ  แกร่ี ฮิลล์ , ชาลี แชปลิน , อารยา    

ราษฎร์จําเริญสขุ 

      1.4 ศกึษาข้อมลูท่ีเก่ียวข้องกบัผลกระทบท่ีเกิดขึน้จากสงัคมก้มหน้า 

 

2. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 ประชากรท่ีใช้ในการวจัิย 

 ประชากรท่ีใช้ในการวิจยัครัง้นีคื้อบคุลากรด้านตา่งๆ รวมทัง้ นิสิต นกัศกึษา ท่ีอยูใ่นและนอก

มหาวิทยาลยัศรีนครินวิโรฒท่ีสามารถเข้าชมนิทรรศการได้  

 กลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ในการวจัิย 

 กลุม่ตวัอยา่งท่ีใช้ในการวิจยัครัง้นี ้คือผู้ ท่ีเข้าชมนิทรรศการ บคุลากรด้านตา่งๆ เจ้าหน้าท่ี 

รวมทัง้นสิติ นกัศกึษา และบคุคลภายนอกท่ีเข้ามาตดิตอ่ภายใน มหาวิทยาลยัศรีนครินวิโรฒ เพ่ือเป็น  

ผู้ เลือกและประเมินผลงาน แบบสุม่ตวัอยา่งแบบบงัเอิญ (Haphazard  or  accidental  sampling) 

 

3. เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย    

 การทําวิจยัครัง้นี ้ เคร่ืองมือในการทําวิจยัเกิดจากการท่ีผู้ วิจยัศกึษาและนําเอาข้อมลู

แนวความคดิ เนือ้หาท่ีเก่ียวข้องกบัเร่ืองการบริโภคส่ือท่ีทําให้เกิดสภาวะสงัคมก้มหน้า  ปัจจยัท่ีทํา ให้

เสพตดิส่ือ ข้อมลูทางวิชาการและงานศลิปะภาพเคล่ือนไหว (Video Art) ท่ีเก่ียวข้องกบัปัจจยัในการ

บริโภคส่ือ หรือข้อมลูจริงมาทําการวิเคราะห์  และมาสร้างสรรค์ผลงานภาพร่าง  (storyboard) จํานวน  

4 ชดุ  แล้วให้ผู้ เช่ียวชาญเลือกสุม่ตวัอยา่งแบบเจาะจง (Purposive  Sampling) จากภาพร่างทัง้หมด

มาสร้างสรรค์เป็นผลงานภาพเคล่ือนไหว (Video Art) จํานวน 2 ชดุ        
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ภาพประกอบ 3  แบบร่าง(storyboard) ชิน้ท่ี1 

 

 
 

ภาพประกอบ 4  แบบร่าง(storyboard) ชิน้ท่ี2 
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ภาพประกอบ 5   แบบร่าง(storyboard) ชิน้ท่ี3 
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 ผลงานสงัคมก้มหน้าชิน้ท่ี 1 เป็นผลงานท่ีได้มาจากแบบร่าง(storyboard) ชิน้ท่ี 3 มี 18 

scene  ระยะเวลา 5.10 นาที 

 1. ฉากท่ี 1

 2. 

 เป็นภาพระยะปานกลาง (Medium  Shot) เร่ิมฉากด้วยเสียงนาฬิกาปลกุ เพ่ือเป็น

การดําเนินเร่ืองและใช้เสียงนาฬิกาเดนิเป็นเสียงประกอบ เวลา 0.00 - 0.07 น. 

ฉากท่ี 2

 3. 

 เป็นภาพระยะไกล (Long Shot) นกัแสดงเดนิก้มหน้าเลน่มือถือ มีการใช้การแพน

กล้องตามการเคล่ือนไหวของนกัแสดง  เวลา 0.08 - 0.27 น. 

ฉากท่ี 3

 4. 

 เป็นภาพระยะไกล (Long  Shot) นกัแสดงยงัคงเดนิก้มหน้าเลน่มือถือ  เวลา 0.08 

- 0.27 น. 

ฉากท่ี 4

 5. 

 เป็นภาพระยะไกล (Long  Shot)แสดงให้เห็นภาพรวมของสถานท่ี  ขณะเดนิเลน่

มือถือผา่นตู้โทรศพัท์สาธารณะ เวลา 0.45 - 0.50น. 

ฉากท่ี 5

 6. 

 เป็นภาพระยะไกลปานกลาง (Medium  Long  Shot) นกัแสดงเดนิก้มหน้าเลน่

มือถือ  โดยฉากนีใ้ชม่มุมองการถ่ายโดยใช้เส้นนําสายตาของกําแพงและถนน ไปสูจ่ดุเดน่ของภาพ         

ซึง่ก็คือตวันกัแสดงขณะเดนิเข้ามาและเดนิผา่นกล้องไป  เวลา 1.16 - 1.21 น. 

ฉากท่ี 6

เวลา 1.46 -  2.10 น. 

 เป็นภาพระยะใกล้ปานกลาง (Medium Close-Up) แสดงรายละเอียดระหวา่ง

ใบหน้าและสายตาของนกัแสดงกบัมือถือ  เพ่ือเน้นความรู้สกึของสายตาจงึใช้ภาพระยะใกล้ปานกลาง   

 7. ฉากท่ี 7

 8. 

 เป็นภาพระยะไกล (Long Shot) ฉากนีนํ้าเสนอภาพรวมของบรรยากาศท่ี

นกัแสดงเดนิผา่นโดยท่ีไมส่นใจสภาพแวดล้อมท่ีเดนิผา่น  เวลา  2.20 - 2.24 น.   

ฉากท่ี 8

 9. 

 เป็นภาพระยะใกล้ปานกลาง (Medium Close-Up) นําเสนอมมุมองของภาพท่ีมี

คนๆหนึง่เลน่มือถือขณะรับประทานอาหาร  เวลา  2.35 - 2.43 น. 

ฉากท่ี 9

 10. 

 เป็นภาพระยะใกล้ (Close - Up) แสดงให้เห็นรายละเอียดของมือด้านขวาท่ีจบั

ตะกียบเพ่ือรับประทานอาหารในขณะท่ีมือข้างซ้านยงัคงเลน่มือถือ  เวลา  2.35 - 2.39 น. 

ฉากท่ี 10

เวลา  2.44 - 2.56 น. 

 เป็นภาพระยะไกล (Long  Shot) ในฉากนีมี้การแพนกล้องจากซ้ายไปขวาเป็น

ลกัษณะการแพนกล้องไปหาสิ่งท่ีต้องการนําเสนอและเพ่ือเปล่ียนฉาก ทําให้เห็นภาพรวมของสถานท่ี  
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 11. ฉากท่ี 11

เวลา 3.13 - 3.21 น. 

 เป็นภาพระยะไกล (Long  Shot) ใช้เทคนิคฟาสท์โมชนั (Fast Motion) เป็น

เทคนิคภาพเร็ว ทําให้ภาพท่ีปรากฏบนจอมีการเคล่ือนไหวท่ีเร็วกวา่ท่ีเป็นจริงตามธรรมชาติ  เพ่ือส่ือ

ความหมายวา่ ทา่มกลางสภาพแวดล้อมท่ีไมห่ยดุนิ่งกลบัมีคนหยดุอยูแ่ตก่บัการเลน่มือถือ   

 12. ฉากท่ี 12

 13. 

 เป็นภาพระยะปานกลาง (Medium  Shot) ใช้มมุมองแบบมมุสงูถ่ายกดลงต่ํา  

ใช้เส้นนําสายตาของบนัไดเล่ือนไปสูจ่ดุเดน่ของภาพคือคนขณะก้มหน้าเลน่มือถือ  เวลา 3.33 - 3.42 น. 

ฉากท่ี 13

 14. 

 เป็นภาพระยะปานกลาง (Medium  Shot) ใช้มมุมองระดบัสายตา  จดุเดน่คือ

คนท่ียืนเลน่มือถืออยูต่รงกลางของภาพ  ในขณะท่ีด้านหลงัของจดุเดน่เป็นภาพของผู้ โดยสารท่ีนัง่อยู่

และกําลงัก้มหน้าเลน่มือถืออยูด้่วยราวกบัวา่เป็นสิง่ปกตท่ีิทกุคนทํากนัเป็นเร่ืองปกต ิเวลา 3.46 - 3.56 น. 

ฉากท่ี 14

 15. 

 เป็นภาพระยะปานกลาง (Medium  Shot) ใช้เทคนิคการทิลท์กล้องจากบนลง

ลา่งเพ่ือเปล่ียนฉากจากฉากท่ี 13  ต้องการส่ือให้เห็นถึงไมว่า่จะยืนหรือนัง่เคร่ืองมือส่ือสารเป็นสิ่งท่ี

สําคญัสําหรับคนในปัจจบุนัตลอดเวลา เวลา  4.01 - 4.20 น. 

ฉากท่ี 15

 16. 

 เป็นภาพระยะไกล (Long Shot) แสดงบรรยากาศของเวลาค่ําซึง่ในฉากแม้จะ

เป็นเวลาค่ําโดยท่ีรอบริเวณไมมี่แสงไฟ แตก็่ยงัเดนิก้มหน้าสนใจแตมื่อถือท่ีอยูใ่นมือไมส่นใจ

สภาพแวดล้อม  ซึง่อาจทําให้เกิดเหตรุ้ายจากมจิฉาชีพขึน้ได้ เวลา  4.30 - 4.34 น. 

ฉากท่ี 16

 17. 

 เป็นภาพระยะไกล (Long Shot) แบบมมุสงูถ่ายกดลงต่ํา เวลา 4.53 - 4.57 น. 

ฉากท่ี 17

 18. 

 เป็นภาพระยะใกล้ปานกลาง (Medium  Close - Up) ฉากท่ีกลบัถึงท่ีพกัซึง่แม้

จะถึงประตหูน้าห้องมือก็ยงัไมป่ลอ่ยจากมือถือ เวลา 4.58 - 5.00 น. 

ฉากท่ี 18

  

 เป็นภาพระยะใกล้ (Close - Up) เน้นความชดัเจนของลกูบดิประต ูขณะท่ี

นกัแสดงเปิดประตเูข้าห้อง  หลงัจากนัน้ใช้เทคนิคดสิโซฟภาพให้เป็นสีดําพร้อมกบัเสียงนาฬิกาปลกุท่ี

ดงัขึน้อีกครัง้เพ่ือส่ือความหมายถึงการดําเนินชีวิตในวนันีไ้ด้หมดลงและทนัทีท่ีเสียงนาฬิกาปลกุดงัขึน้

อีกครัง้การใช้ชีวิตแบบเดมิก็วนกลบัมาอีกครัง้ไมมี่วนัจบสิน้ เวลา 5.01 - 5.10 น. 
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ภาพประกอบ 6 แบบร่าง (storyboard) ชิน้ท่ี 4 
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 ผลงานสงัคมก้มหน้าชิน้ท่ี 2  เป็นผลงานท่ีได้มาจากแบบร่าง  (storyboard) ชิน้ท่ี  4     

มี 18 scene  ระยะเวลา 6.28 นาที  โดยผลงานชิน้นีไ้ด้พฒันามาจากผลงานชิน้แรก  ผู้ วิจยัได้เพิ่ม

จํานวนนกัแสดงมากขึน้  เพ่ือเป็นตวัอยา่งแสดงถึงกลุม่สงัคมกลุม่หนึง่ท่ีมีพฤตกิรรมเหมือนกนั คือการ

สนใจแตส่มาร์ทโฟนของตนเองโดยไมส่นใจสิ่งรอบข้างหรือแม้แตเ่พ่ือนท่ีอยูใ่นกลุม่เดียวกนั  นอกจากนี ้

ผลงานชิน้นีไ้ด้มีการใช้มมุมองท่ีหลากหลายมากขึน้ในการนําเสนอเร่ือง  และใช้เสียงเดนิของนาฬิกา

เสียงประกอบในการดําเนินเร่ือง โดยเวลากบัการใช้ชีวิตมีความสอดคล้องกนัและเสียงกร๊ิงของนาฬิกา

เป็นการเร่ิมต้นขึน้อีกครัง้มีความหมายท่ีส่ือถึงเวลาท่ีการดําเนินชีวิตยงัคงวนซํา้เหมือนเดมิ 

  1. ฉากท่ี 1

 2. 

 เป็นภาพระยะปานกลาง (Medium Shot) แสดงถึงนาฬิกาปลกุท่ีดงัขึน้เพ่ือส่ือให้

เห็นถึงเวลาของวนัใหมไ่ด้เร่ิมขึน้  เวลา 0.00 - 0.01 น. 

ฉากท่ี 2

 3. 

 เป็นภาพระยะไกล (Long Shot) บรรยากาศของสถานท่ีมีลกัษณะเป็นท่ีโลง่ทําให้

ภาพรวมและจดุเดน่ของภาพคือคนเดนิก้มหน้าเลน่มือถือมีความชดัเจน   เวลา 0.39 - 0.44 น. 

ฉากท่ี 3

 4. 

 เป็นภาพระยะไกลปานกลาง (Medium  Long  Shot) นกัแสดงเดนิก้มหน้าเลน่

มือถือ  โดยฉากนีใ้ชม่มุมองการถ่ายโดยใช้เส้นนําสายตาของกําแพงและถนน ไปสูจ่ดุเดน่ของภาพ ท่ี

กําลงัเดนิก้มหน้าเลน่มือถือ  เวลา  1.10 - 1.15 น. 

ฉากท่ี 4

 5. 

 เป็นภาพระยะกลาง (Medium Shot) ในฉากนีไ้ด้มีตวัแสดงท่ีเพิ่มมาอีก 2 คน  

ตา่งเลน่มือถือแม้จะเดนิมาด้วยกนั  เวลา 2.14 - 2.21 น. 

ฉากท่ี 5

 6. 

 เป็นภาพระยะกลาง (Medium Shot) ในฉากนีท้กุคนตา่งสนใจแตมื่อถือของ

ตนเอง  เวลา 2.22 - 2.23 น. 

ฉากท่ี 6

 7. 

 เป็นภาพระยะกลาง (Medium Shot) ใช้มมุมองแบบมมุสงูถ่ายกดลงต่ํา ฉากนี ้

นําเสนอมมุมองการเลน่มือถือขณะขึน้บนัไดเล่ือน  เวลา 2.24 - 2.42 น. 

ฉากท่ี 7

 8. 

 เป็นภาพระยะกลาง (Medium Shot) ฉากนีแ้สดงให้เห็นถึงภาพรวมในขณะท่ีทกุ

คนแม้จะยืนอยูบ่นบีทีเอสยงัคงสนใจแตก่ารเลน่แชทมือถือ  เวลา 2.51 - 3.01 น. 

ฉากท่ี 8

 9. 

 เป็นภาพระยะกลาง (Medium Shot) ตดัภาพมาท่ีผู้ โดยสารอ่ืนท่ีอยูบ่นบีทีเอส     

เชน่เดียวกนัท่ีกําลงัเลน่มือถือ  เวลา 3.17 - 3.26 น. 

ฉากท่ี 9  เป็นภาพระยะกลาง (Medium Shot) มีการเปล่ียนมมุมองของภาพโดยการใช้มมุ

ผา่นไหล ่เพ่ือสร้างระยะ  เวลา 3.49 - 3.50 น. 
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 10. ฉากท่ี 10

 11. 

 เป็นภาพระยะไกล (Long Shot) ใช้การทลิท์จากมมุบนลงลา่งเพ่ือเปล่ียนฉาก  

เหตกุารณ์ขณะท่ีทกุคนตอ่แถวตู้  ATM ในระหวา่งรอทกุคนก็สนใจแตมื่อถือ  เวลา  4.14 - 4.16 น. 

ฉากท่ี 11

 12. 

 เป็นภาพระยะกลาง (Medium Shot)  ส่ือภาพให้เห็นถึงแม้ในขณะรับประทาน

อาหารแตล่ะคนก็ยงัเลน่มือถือระหวา่งทานข้าว  ในฉากนีใ้ช้มมุมองการทิลท์จากลา่งขึน้บน โดยใช้มมุ

สงูถ่ายกดลงต่ําเพ่ือให้เห็นภาพรวมของแตล่ะคน  เวลา 4.34 - 4.46 น. 

ฉากท่ี 12

 13. 

 เป็นภาพระยะไกล (Long Shot)  ใช้การแพนกล้องเพ่ือเปล่ียนฉากนําสายตา

ไปท่ีกลุม่คนท่ีเดนิก้มหน้าเลน่มือถือซึง่เป็นจดุเดน่ของภาพ  เวลา 4.39 - 4.46 น. 

ฉากท่ี 13

 14. 

 เป็นภาพระยะไกล (Long Shot) ใช้เทคนิคฟาสท์โมชนั (Fast Motion) เป็น

เทคนิคภาพเร็ว ทําให้ภาพท่ีปรากฏบนจอมีการเคล่ือนไหวท่ีเร็วกวา่ท่ีเป็นจริงตามธรรมชาติ  เพ่ือส่ือ

ความหมายวา่ทา่มกลางสภาพแวดล้อมท่ีไมห่ยดุนิง่กลบัมีคนกลุม่นีก้ลบัสนใจแตเ่คร่ืองมือส่ือสารท่ีอยู่

ในมือโดยไมส่นใจสิ่งรอบตวั  เวลา 4.55 - 5.09 น. 

ฉากท่ี 14

 15. 

 เป็นภาพระยะไกล(Long Shot) แสดงถึงบรรยากาศกบัคนท่ีเดนิก้มหน้าเลน่มือ

ถือ ไมส่นใจสภาพแวดล้อมท่ีมีความเส่ียงเกิดอนัตรายจากการถกูชงิทรัพย์   เวลา 5.30 - 5.33 น.  

ฉากท่ี 15 เป็นภาพระยะไกล (Long Shot) ในฉากนีย้งัคงนําเสนอบรรยากาศของภาพท่ี

ไมป่ลอดภยักบัตวัผู้ ท่ีเดนิเลน่มือถือโดยไมส่นใจสิ่งรอบข้าง   เวลา 5.40 - 5.33 น. 

16.ฉากท่ี 16 

 17. 

เป็นภาพระยะไกล(Long Shot) แบบมมุสงูถ่ายกดลงต่ํา  เวลา  5.52 - 5.56 น. 

ฉากท่ี 17

 18. 

 เป็นภาพระยะใกล้ปานกลาง (Medium  Close - Up) ฉากท่ีกลบัถึงท่ีพกัซึง่แม้

จะถึงประตหูน้าห้องมือก็ยงัไมป่ลอ่ยจากมือถือ  เวลา 5.57 - 5.59 น. 

ฉากท่ี 18

 

 เป็นภาพระยะใกล้ (Close - Up) เน้นความชดัเจนของลกูบดิประต ูขณะท่ี

นกัแสดงเปิดประตเูข้าห้อง  หลงัจากนัน้ใช้เทคนิคดสิโซฟภาพให้เป็นสีดําพร้อมกบัเสียงนาฬิกาปลกุท่ี

ดงัขึน้อีกครัง้เพ่ือส่ือความหมายถึงการดําเนินชีวิตในวนันีไ้ด้หมดลงและทนัทีท่ีเสียงนาฬิกาปลกุดงัขึน้

อีกครัง้การใช้ชีวิตแบบเดมิก็วนกลบัมาอีกครัง้ไมมี่วนัจบสิน้  เวลา 6.00 - 6.28 น. 
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 โดยเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยัครัง้นีก้ลา่วโดยสรุปคือ  

 1. ท่ีมาของแนวความคดิเนือ้หาในผลงานสร้างสรรค์ภาพเคล่ือนไหว (Video  Art)   

การศกึษาค้นคว้าในเร่ืองสภาวะสงัคมก้มหน้า 

 2.รูปแบบและองค์ประกอบ  ทางทศันศลิป์และศลิปะภาพเคล่ือนไหว  ของผลงานสร้างสรรค์

ภาพเคล่ือนไหว (Video   Art)  ในเร่ืองสภาวะสงัคมก้มหน้า 

 3. แบบสอบถามจากผู้ชมผลงานในการเก็บรวบรวมเพ่ือประกอบการศกึษาวิจยั  

 ขัน้ตอนการสร้างเคร่ืองมือแบบสอบถาม 

 1. ด้านรับรู้ทางสนุทรีย์ศาสตร์กบัผลงานศลิปะ  (Aesthetics) 

  1.1  ความสวยงามของผลงานศลิปะ 

  1.2  สดัสว่นของผลงานศลิปะ 

  1.3  เอกภาพและความกลมกลืนของศลิปะ 

  1.4  ความโดดเดน่ของศลิปะ 

 2. ด้านความสมัพนัธ์ระหวา่งแนวคดิ (Concept)  กบัตวัผลงาน(Artwork) 

  2.1  แนวความคดิโดยรวมของผลงานศลิปะ 

  2.2  เนือ้หาเร่ืองราวของตวังานศลิปะ 

  2.3  รูปทรง  ลกัษณะของตวังานศลิปะ 

  2.4  ตวัผลงานสร้างความรู้สกึ 

  2.5  ตวัผลงานสร้างความรู้สกึด้านจนิตนาการและความคดิสร้างสรรค์  

 3.  ด้านกลวิธีสร้างสรรค์ผลงานในรูปแบบ Video  Art 

  3.1  อปุกรณ์ท่ีใช้ในการสร้างสรรค์ผลงาน 

  3.2   รายละเอียดลําดบัเนือ้หาของการนําเสนอ 

  3.3  วสัดแุละกระบวนการสร้างสรรค์ผลงานสร้างความรู้สกึท่ีสะท้อนถึงสงัคมในปัจจบุนั 

  3.4  วสัดแุละกระบวนการสร้างสรรค์ผลงานสร้างความรู้สกึด้านจนิตนาการและ

ความคดิสร้างสรรค์ 

  3.5  กระบวนการสร้างสรรค์ผลงาน 

 4. ด้านสถานท่ีในการจดัแสดงผลงานศลิปะ (Exhibition) 

  4.1  สถานท่ีในการจดังานแสดงผลงานศลิปะ 

  4.2  วิธีการนําเสนอทางทศันศลิป์ (Representation) 

  4.3  บรรยากาศโดยรวมในห้องนิทรรศการท่ีจดัแสดงงานศลิปะ  

  4.4  รูปแบบ  ความเหมาะสม  และวิธีการจดัวางผลงานศลิปะ 



52 

  4.5  การจดัแสงสวา่งภายในอาคาร 

   4.6  พืน้ท่ีสําหรับเดนิชมงาน  

  วิธีตรวจสอบคณุภาพเคร่ืองมือ  

  การตรวจสอบแบบสอบถาม  มีวิธีนําเสนอดงัตอ่ไปนี  ้

  1.  นําแบบสอบถามเสนอตอ่ผู้ เช่ียวชาญเพ่ือตรวจสอบความถกูต้องและปรับปรุงแก้ไข  

  2.  ปรับปรุงแก้ไข  ตรวจสอบความถกูต้องจดัทําเป็นฉบบับท่ีสมบรูณ์ และนําไปเก็บรวบรวม

ข้อมลู 

 

5.  วิธีการเกบ็รวบรวมข้อมูล 

 ในการเก็บข้อมลูการวิจยั  ผู้ วิจยัได้ทําการศกึษาข้อมลูเก่ียวกบัเนือ้หาของการบริโภคส่ือ   

สภาวะสงัคมก้มหน้าข้อมลูทางศลิปะภาพเคล่ือนไหว (Video  Art) จากแหลง่การเรียนรู้ตา่งๆ เชน่  

จากหนงัสือ เอกสาร งานวิจยัหรือเว็บไซด์ท่ีเก่ียวข้อง การสมัภาษณ์ผู้ เช่ียวชาญ และบคุคลท่ีมีความ

เก่ียวข้องกบัเนือ้หาภายในงานวิจยัเพ่ือนําไปเป็นข้อมลูในการทําวิจยัตอ่ไป  

 ในสว่นการเก็บรวบรวมข้อมลูจากแบบสอบถาม  ผู้ วิจยัได้ดําเนนิตามขัน้ตอน  ดงันี ้

 1. นําผลงานไปแสดง 

  2.  แจกแบบสอบถามให้กบัผู้ เข้าร่วมงาน  

 3.  รวบรวมแบบสอบถาม  เพ่ือนํามาใช้ในการวิเคราะห์ข้อมลูตอ่ไป  

 

6.  การวิเคราะห์ข้อมูล 

 ผู้ วิจยัจะวิเคราะห์ข้อมลูจากการใช้เคร่ืองมือส่ือสารในปัจจบุนัในเร่ืองสภาวะสงัคมก้มหน้า  

ในกรอบของปัจจยัท่ีทําให้เกิดอิทธิพลตอ่การบริโภคส่ือจนตดิเป็นนิสยั โดยผา่นการวิเคราะห์จาก

ผู้ เช่ียวชาญจนได้กลุม่ตวัอยา่งท่ีเหมาะสมสําหรับการสร้างสรรค์ผลงานศลิปะภาพเคล่ือนไหว (Video  

Art)  ในบริบทของการบริโภคส่ือในปัจจบุนั 

 วเิคราะห์ในส่วนเนือ้หา 

 ในสว่นของเนือ้หาจะวิเคราะห์โดยการรวบรวมเนือ้หาของกรอบท่ีมีอิทธิพลของการเกิด

สภาวะสงัคมก้มหน้า 
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 วเิคราะห์กลวธีิในการสร้างสรรค์งาน 

 ผู้ วิจยัจะวิเคราะห์และศกึษากลวิธีในการสร้างสรรค์ผลงานศลิปะภาพเคล่ือนไหว (Video  Art) 

จากข้อมลู เอกสาร งานวิจยั เว็บไซด์ท่ีเก่ียวข้อง ผลงานนิทรรศการท่ีเก่ียวข้อง ผู้ วิจยัจงึกําหนดขอบเขต

ของเนือ้หาและขัน้ตอนในการดําเนินงานสร้างสรรค์ผลงานดงัตอ่ไปนี  ้

  1.  ชดุข้อมลูของสิ่งท่ีมีอิทธิพลตอ่การบริโภคส่ือ   

 2.  ท่ีมาของแนวความคดิและเนือ้หาในการสร้างสรรค์ผลงาน  ศลิปะภาพเคล่ือนไหว (Video  Art)  

 3.  ในรูปแบบของการสร้างสรรค์ผลงาน ศลิปะภาพเคล่ือนไหว (Video Art) ในโครงสร้างทาง

ทศันศลิป์ 

 4.  สรุปข้อมลู 

 5.  ร่างภาพผลงาน 

 6.  นําภาพร่างมาสร้างสรรค์เป็นผลงานภาพเคล่ือนไหว (Video  Art) 

 

 วิเคราะห์จากแบบสอบถาม 

 ผู้ วิจยัดําเนนิการสร้างแบบสอบถามโดยแสดงความคดิเหน็ในลกัษณะมาตราสว่น  โดยผู้ วิจยั

ได้วิเคราะห์ข้อมลูโดยหาคา่ร้อยละจากจํานวนของผู้ชมท่ีได้จากการดผูลงานและจากแบบประเมนิ

ความเข้าใจและความรู้สกึร่วมท่ีมีตอ่งานศลิปะ  โดยกําหนดเกณฑ์มาตราสว่นประมาณ (Rating  Sale)

แบง่เป็น 5 ระดบัดงันี ้

 ระดบัความคดิเห็น  ให้คะแนนเทา่กบั 5  มากท่ีสดุ 

 ระดบัความคดิเห็น  ให้คะแนนเทา่กบั 4  มาก 

 ระดบัความคดิเห็น  ให้คะแนนเทา่กบั 3  ปานกลาง 

 ระดบัความคดิเห็น  ให้คะแนนเทา่กบั 2  น้อย 

 ระดบัความคดิเห็น  ให้คะแนนเทา่กบั 1  น้อยท่ีสดุ 

 

 เม่ือได้คา่คะแนนแล้วผู้ วิจยันําคะแนนดงักลา่วคดินํา้หนกัของคะแนน  และกําหนดคา่นํา้หนกั

คะแนนเพ่ืออภิปรายผลดงันี ้

 4.50 - 5.00  หมายถึง   มากท่ีสดุ 

 3.50 -4.49  หมายถึง   มาก 

 2.50 - 3.49  หมายถึง   ปานกลาง 

 1.50 - 2.49  หมายถึง   น้อย 

 1.00 - 1.49  หมายถึง   น้อยท่ีสดุ 
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 ตอนท่ี 2 ข้อมลูเก่ียวกบัความคดิเห็นเพิ่มเตมิ  และข้อเสนอของผู้ตอบแบบประเมินโดยเป็น

คําถามปลายเปิด (Open - ended) 

 วิธีวิเคราะห์ข้อมลูแบบสอบถามความคดิเห็นของผู้ชมงานศลิปะ  โดยใช้สถิตใินการวิเคราะห์

ข้อมลูซึง่ประกอบด้วยสถิตดิงันี  ้

 1. ข้อมลูพืน้ฐานร้อยละ 

 1.1  ข้อมลูความคดิเห็นของผู้ประเมินท่ีชมผลงานศลิปะชํา้การคํานวณหาคา่เฉล่ีย  (X̄) 

หรือคา่มชัฌิมเลขคณิต  (พวงรัตน์  ทวีรัตน์. 2540: 137) 

 
   𝑥𝑥𝑥 = ∑𝑋𝑋

𝑛𝑛
 

 

เม่ือ X̄ แทน  คา่เฉล่ียของความคดิเห็น 

  ∑x แทน  ผลรวมของความคดิเห็นทัง้หมด𝐴𝐴 = 𝜋𝜋𝑟𝑟2  

  n แทน  ผู้ชมงานศลิปะในกลุม่ตวัอยา่ง 

 

 1.2  หาคา่เบ่ียงเบนมาตรฐาน(SD) ของคะแนน  (พวงรัตน์  ทวีรัตน์. 2540: 143) 

  

   𝑆𝑆𝑆𝑆 =     √𝑛𝑛 ∑𝑋𝑋
2− (∑𝑥𝑥)2

𝑛𝑛(𝑛𝑛−1)
 

 

เม่ือ SD  แทน  คา่ความเฉล่ียเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

  n แทน  ผู้ชมงานศลิปะในกลุม่ตวัอยา่ง 

  ∑𝑥𝑥 แทน  ผลรวมของความคดิเห็นทัง้หมด 

 



บทที่ 4 

ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 

  

 ในกระบวนการสร้างสรรค์ผลงาน  ผู้ วิจยัได้ให้ความสําคญัในสว่นของเนือ้หาของสงัคมก้ม

หน้าเป็นหลกั  อีกทัง้กระบวนการสร้างสรรค์ผลงานศลิปะภาพเคล่ือนไหว (Video Art)  ซึง่เป็นเทคนิค

ในการนําเสนอท่ีทําให้ผลงานมีความตอ่เน่ืองของความเคล่ือนไหว เพ่ือให้ผู้ชมผลงานเข้าใจและ

จินตนาการไปกบัผลงานได้ง่าย 

 ในการนําเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลทางการวิจยั  เร่ืองกรณีศกึษาเพ่ือการสร้างสรรค์ผลงาน

วีดีโออาร์ต การบริโภคส่ือในภาวะของสงัคมก้มหน้า  ผู้ วิจยัได้กําหนดสญัลกัษณ์ท่ีใช้ในการนําเสนอผล

การวิเคราะห์ข้อมลูดงันี ้

 n      แทน  จํานวนผู้ชมงานศลิปะในกลุม่ตวัอยา่ง 

           X̄      แทน  คา่เฉล่ียของความคดิเห็น 

 SD   แทน  คา่ความเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

 %     แทน  ร้อยละ 

 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 การนําเสนอผลวิเคราะห์ข้อมลูและแปรผลข้อมลู  ผู้ วิจยัได้เสนอตามลําดบั ดงันี  ้

 ผู้ วิจยัได้จดันทิรรศการศลิปะโดยนําผลงานศลิปะออกแสดง  และได้สร้างแบบสอบถาม 

จํานวน 100 ชดุ เพ่ือสอบถามความคดิเหน็ของผู้ชมท่ีมีตอ่ผลงานศลิปะจากหวัข้อเร่ือง กรณีศกึษา   

เพ่ือการสร้างสรรค์ศลิปะวีดีโออาร์ต การบริโภคส่ือในภาวะของสงัคมก้มหน้า จํานวน 1 ชดุ โดยแบง่

แบบสอบถามออกเป็น  4 ตอน  ได้แก่ 

 ตอนท่ี 1  เป็นคําถามแบบเลือกตอบเก่ียวกบัข้อมลูของผู้ตอบแบบสอบถาม  ซึง่เป็นข้อมลู 

เก่ียวกบัเพศ  และระดบัการศกึษา  ปรากฏผลวิเคราะห์แบบสอบถาม ดงัตาราง 1 
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ตาราง 1 จํานวน และร้อยละของข้อมลูเก่ียวกบัลกัษณะทางประชากรศาสตร์ (n = 100) 

 

ลักษณะทางประชากรศาสตร์ จาํนวน (คน) ร้อยละ 

เพศ   

ชาย 36 36.0 

หญิง 64 64.0 

อายุ   

18-21 ปี 23 23.0 

22-25 ปี 45 45.0 

26-30 ปี 18 18.0 

31-35 ปีขึน้ไป 14 14.0 

ระดบัการศึกษา   

ตํ่ากวา่ปริญญาตรี 3 3.0 

ปริญญาตรี 83 83.0 

สงูกวา่ปริญญาตรี 14 14.0 

อาชีพ   

ไมไ่ด้ทํางาน 2 2.0 

นกัเรียน/นกัศกึษา 28 28.0 

รับจ้าง 7 7.0 

ข้าราชการ/รัฐวิสาหกิจ 7 7.0 

พนกังานบริษัท 47 47.0 

ธรุกิจสว่นตวั 7 7.0 

อ่ืนๆ 2 2.0 

รายได้ต่อเดอืน   

น้อยกวา่หรือเทา่กบั 10,000 บาท 25 25.0 

10,000 - 20,000 บาท 40 40.0 

20,000 - 30,000 บาท 26 26.0 

มากกวา่ 30,000 บาท 9 9.0 

  

สรุปผล  ข้อมลูทางประชากรศาสตร์ของผู้ตอบแบบสอบถาม  ดงันี  ้

จากตารางท่ี 1  พบวา่ผู้ตอบแบบสอบถามท่ีเข้าชมผลงานศลิปะ  จํานวน  100  คน 

1.  เพศชาย  จํานวน 36 คน  คดิเป็นร้อยละ  36 

2.  เพศหญิง จํานวน  64  คน  คดิเป็นร้อยละ  64 
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3.  ระดบัการศกึษาต่ํากวา่ปริญญาตรี  จํานวน  3  คน  คดิเป็นร้อยละ  3 

4.  ระดบัการศกึษาปริญญาตรี  จํานวน  83  คน  คดิเป็นร้อยละ  83 

5.  ระดบัการศกึษาสงูกวา่ปริญญาตรี   จํานวน  14  คน  คดิเป็นร้อยละ  14 

6.  อาชีพไมไ่ด้ทํางาน  จํานวน  2  คน  คดิเป็นร้อยละ  2 

7.  อาชีพนกัเรียน / นกัศกึษา  จํานวน  28 คน  คดิเป็นร้อยละ  28 

8.  อาชีพรับจ้าง  จํานวน  7 คน  คดิเป็นร้อยละ  7 

9.  อาชีพข้าราชการ/รัฐวิสาหกิจ  จํานวน  7  คน  คดิเป็นร้อยละ  7 

10.  อาชีพพนกังานบริษัท  จํานวน  47  คน  คดิเป็นร้อยละ  47 

11.  อาชีพธุรกิจสว่นตวั  จํานวน  7  คน  คดิเป็นร้อยละ  7 

12.  อาชีพอ่ืนๆ   จํานวน  2  คดิเป็นร้อยละ  2 

13.  รายได้ตอ่เดือนน้อยกวา่หรือเทา่กบั 10,000 บาท   จํานวน  25  คน   คดิเป็นร้อยละ  25 

14.  รายได้ตอ่เดือน 10,000 - 20,000 บาท   จํานวน  40  คน  คดิเป็นร้อยละ  40 

15.  รายได้ตอ่เดือน 20,000 - 30,000 บาท   จํานวน  26  คน  คดิเป็นร้อยละ  26 

16.  รายได้ตอ่เดือนมากกวา่ 30,000 บาท   จํานวน  9  คน  คดิเป็นร้อยละ  9 

จากแบบสอบถาม กลุม่ตวัอยา่งสว่นใหญ่เป็นเพศหญิง คดิเป็นร้อยละ 64.0 มีอาย ุ22-25 ปี 

คดิเป็นร้อยละ 45.0 ระดบัการศกึษาปริญญาตรี คดิเป็นร้อยละ 83.0 มีอาชีพพนกังานบริษัทมากท่ีสดุ 

คดิเป็นร้อยละ 47.0 และมีรายได้ตอ่เดือน 10,000 - 20,000 บาท คดิเป็นร้อยละ 40.0 

 

1.  สงัคมก้มหน้า 

 แนวความคดิ 

 พฤตกิรรมการใช้ชีวิตของคนในปัจจบุนัในการใช้เคร่ืองมือส่ือสาร  ส่ือให้เห็นถึงการท่ีบคุคลหนึ่ง

ให้ความสําคญักบัวตัถหุรือสิ่งท่ีอยูใ่นวตัถนุัน้มากกวา่การท่ีจะให้ความสําคญัตอ่สิ่งรอบข้างในขณะนัน้ 

และพฤตกิรรมนัน้ได้เกิดขึน้ทกุท่ีและทกุเวลา  ซึง่พฤตกิรรมดงักลา่วอาจเป็นเหตใุห้เกิดอบุตัิเหตหุรือ

อาชญากรรมจากการท่ีไมใ่ส่ใจสิ่งรอบข้าง  ซึง่ผู้ วิจยัได้นําเสนอผลงานในรูปแบบของวีดีโออาร์ต 18 scene 

ระยะเวลา 6.28 นาที เปรียบเทียบการใช้ชีวิตของคนในปัจจบุนักบัเคร่ืองมือส่ือสารอยา่งสมาร์ทโฟน

ตัง้แตอ่อกจากบ้าน  ซึง่เคร่ืองมือส่ือสารเป็นสิ่งท่ีขาดไม่ได้สําหรับทกุคนไมว่า่จะอยูใ่นสถานท่ีใด หรือ

เวลาใด  เสียงเดนิของนาฬิกาเป็นดงัเวลาท่ีไมเ่คยหยดุ  การใช้ก้มหน้าอยูก่บัเคร่ืองมือส่ือสารก็เชน่กนั 
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ภาพประกอบ 7  ผลงานสงัคมก้มหน้า 

 

             ท่ีมา:  แสดงท่ี  g 23  

เป็นภาพระยะปานกลาง (Medium Shot) เร่ิมฉาก

ด้วยเสียงนาฬิกาปลกุเพ่ือเป็นการดําเนนิเร่ือง  ซึง่

ได้รับอิทธืพลจากผลงานของชาลีแชปลิน  ผลงาน

Modern Times   เวลา 0.00 - 0.07 น. 

 

 

ภาพประกอบ 8  ผลงานสงัคมก้มหน้า 

 

             ท่ีมา:  แสดงท่ี  g 23 

 

เป็นภาพระยะไกล (Long Shot) บรรยากาศของ

สถานท่ีมีลกัษณะเป็นท่ีโลง่ทําให้ภาพรวมและ

จดุเดน่ของภาพคือคนเดนิก้มหน้าเลน่มือถือมี

ความชดัเจน   เวลา 0.39 - 0.44 น. 

 

 

ภาพประกอบ 9  ผลงานสงัคมก้มหน้า 

 

             ท่ีมา:  แสดงท่ี  g 23 

เป็นภาพระยะไกลปานกลาง (Medium Long  

Shot) นกัแสดงเดนิก้มหน้าเลน่มือถือ โดยฉากนี ้

ใชม่มุมองการถ่ายโดยใช้เส้นนําสายตาของกําแพง

และถนน ไปสูจ่ดุเดน่ของภาพท่ีกําลงัเดนิก้มหน้า

เลน่มือถือ  เวลา  1.10 - 1.15 น. 
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ภาพประกอบ 10  ผลงานสงัคมก้มหน้า 

 

              ท่ีมา:  แสดงท่ี  g 23 

 

เป็นภาพระยะกลาง (Medium Shot) ในฉากนีไ้ด้

มีตวัแสดงท่ีเพิ่มมาอีก 2 คน  ตา่งเลน่มือถือแม้จะ

เดนิมาด้วยกนั   เวลา 2.14 - 2.21 น. 

 

 

ภาพประกอบ 11  ผลงานสงัคมก้มหน้า 

 

             ท่ีมา:  แสดงท่ี  g 23 

เป็นภาพระยะกลาง (Medium Shot) ในฉากนี ้

ทกุคนตา่งสนใจแตมื่อถือของตนเอง   

เวลา 2.22 - 2.23 น. 

 

 

ภาพประกอบ 12  ผลงานสงัคมก้มหน้า 

 

             ท่ีมา:  แสดงท่ี  g 23 

เป็นภาพระยะกลาง (Medium Shot) ใช้มมุมอง

แบบมมุสงูถ่ายกดลงต่ํา  ฉากนีนํ้าเสนอมมุมอง

การเลน่มือถือขณะขึน้บนัไดเล่ือน 

เวลา 2.24 - 2.42 น. 
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ภาพประกอบ 13  ผลงานสงัคมก้มหน้า 

 

             ท่ีมา:  แสดงท่ี  g 23 

เป็นภาพระยะกลาง (Medium Shot)  ฉากนีแ้สดง

ให้เห็นถึงภาพรวมในขณะท่ีทกุคนแม้จะยืนอยูบ่น

บีทีเอสยงัคงสนใจแตก่ารเลน่แชทมือถือ    

เวลา 2.51 - 3.01 น. 

 

 

ภาพประกอบ 14  ผลงานสงัคมก้มหน้า 

 

             ท่ีมา:  แสดงท่ี  g 23 

เป็นภาพระยะกลาง (Medium Shot)  ตดัภาพมา

ท่ีพฤตกิรรมของผู้ โดยสารอ่ืนท่ีอยูบ่นบีทีเอสเชน่

เดียวกนัท่ีกําลงัเลน่มือถือ   เวลา 3.17 - 3.26 น. 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 15  ผลงานสงัคมก้มหน้า 

 

             ท่ีมา:  แสดงท่ี  g 23 

เป็นภาพระยะกลาง (Medium Shot) เป็นมมุภาพ

แบบถ่ายข้ามไหล ่Over the Shoulder Shot  ให้

เห็นถึงบรรยากาศรอบจดุเดน่ของภาพในลกัษณะ

มมุแคบ เป็นการสร้างระยะให้จดุเดน่มีความ

นา่สนใจ   เวลา 3.27 - 3.31  น. 
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ภาพประกอบ 16  ผลงานสงัคมก้มหน้า 

 

             ท่ีมา:  แสดงท่ี  g 23 

 

เป็นภาพระยะไกล (Long Shot) ใช้การทิลท์จาก

มมุบนลงลา่งเพ่ือเปล่ียนฉาก  เหตกุารณ์ขณะท่ี

ทกุคนตอ่แถวตู้  ATM ในระหวา่งรอทกุคนก็สนใจ

แตมื่อถือ   เวลา  4.14 - 4.16 น. 

 

 

ภาพประกอบ 17  ผลงานสงัคมก้มหน้า 

 

             ท่ีมา:  แสดงท่ี  g 23 

เป็นภาพระยะกลาง (Medium Shot) ส่ือภาพให้

เห็นถึงแม้ในขณะรับประทานอาหารแตล่ะคนก็ยงั

เลน่มือถือระหวา่งทานข้าว  ในฉากนีใ้ช้มมุมอง

การทลิท์จากลา่งขึน้บน โดยใช้มมุสงูถ่ายกดลงต่ํา

เพ่ือให้เห็นภาพรวมของภาพ เวลา 4.34 - 4.46 น. 

 

 

ภาพประกอบ 18  ผลงานสงัคมก้มหน้า 

 

              ท่ีมา:  แสดงท่ี  g 23 

เป็นภาพระยะไกล (Long Shot) ใช้เทคนิคฟาสท์

โมชนั (Fast Motion) เป็นเทคนิคภาพเร็ว ทําให้

ภาพท่ีปรากฏบนจอมีการเคล่ือนไหวท่ีเร็วกวา่ท่ี

เป็นจริงตามธรรมชาติ  ส่ือความหมายวา่

ทา่มกลางสภาพแวดล้อมท่ีไมห่ยดุนิง่กลบัมีคน

กลุม่นีก้ลบัสนใจแตเ่คร่ืองมือส่ือสารท่ีอยูใ่นมือ  

โดยไมส่นใจสิ่งรอบตวั  เวลา 4.55 - 5.09 น. 
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 ผลงานสงัคมก้มหน้าชิน้นี ้   เป็นผลงานท่ีได้มาจากแบบร่าง (storyboard) ชิน้ท่ี  4 มี 18  

scene  ระยะเวลา 6.28 นาที โดยผลงานชิน้นีไ้ด้พฒันามาจากผลงานชิน้แรก จากผลงานชิน้แรกท่ีมี

การดําเนินเร่ืองโดยนกัแสดงหลกัคนเดียว ผู้ วิจยัได้ พฒันาเพิ่มจํานวนนกัแสดงมากขึน้  เพ่ือเป็น

ตวัอยา่งแสดงถึงกลุม่สงัคมกลุม่หนึง่ท่ีมีพฤตกิรรมเหมือนกนั คือการสนใจแตส่มาร์ทโฟนของตนเอง

โดยไมส่นใจสิ่งรอบข้างหรือแม้แตเ่พ่ือนท่ีอยูใ่นกลุม่เดียวกนั  นอกจากนีผ้ลงานชิน้นีไ้ด้มีการใช้มมุมอง

ท่ีหลากหลายมากขึน้ในการนําเสนอเร่ือง  ผลงานของผู้ วิจยัมีความสอดคล้องกบัผลงานของชาลีและ 

แกร่ีฮิลท์  โดยได้นําการเร่ิมเร่ืองในผลงาน Modern  Times ของชาลี  แชปลิน ท่ีมีการเร่ิมเร่ืองโดยใช้

หน้าปัดของนาฬิกามาตอ่ยอดการสร้างสรรค์ผลงาน โดยใช้เสียงปลกุของนาฬิกาเป็นการเร่ิมฉากแรก

และใช้เสียงเดนิของนาฬิกาเป็นเสียงประกอบในการดําเนินเร่ือง  โดยผู้ วิจยัต้องการเปรียบเทียบวา่

เวลากบัการใช้ชีวิตนัน้มีความสอดคล้องกนัและเสียงกร๊ิงของนาฬิกาปลกุเป็นการเร่ิมต้นของการดําเนิน

ชีวิตในวนัใหม ่  เสียงเวลาท่ีเดนิทกุวินาทีหมายถึงเวลาของการใช้ชีวิตท่ีไมมี่เวลาท่ีจะหยดุพกัเปรียบ

กบัการใช้ชีวิตของคนในปัจจบุนักบัเคร่ืองมือส่ือสาร เสียงนาฬิกาท่ีเดนิวนมาปลกุอีกครัง้มีความหมาย

ท่ีส่ือถึงเวลาท่ีการดําเนินชีวิตยงัคงวนซํา้เหมือนเดมิ นอกจากนีผู้้ วิจยัยงัได้อิทธิพลจากผลงานของชาลี

ในการสะท้อนและเสียดสีการใช้ชีวิตของคนในสงัคม  ดงัท่ีผลงานสงัคมก้มหน้าของผู้ วิจยัได้สะท้อน

สงัคมการใช้ชีวิตท่ีต้องมีและใช้เคร่ืองมือส่ือสารอยา่งสมาร์ทโฟนอยูต่ลอดเวลา  นอกจากนีผู้้ วิจยัได้นํา

รูปแบบวีดีโอจดัวางของแกร่ีฮลิล์มาตอ่ยอดในการนําเสนอผลงานวีดีโออาร์ตโดยใช้วิธีฉายโปรเจคเตอร์

เพ่ือแสดงผลงาน 

 ตอนท่ี 2  เป็นคําถามแบบเลือกตอบตามความคดิเห็นของผู้ชมงานศลิปะท่ีมีตอ่ผลงานศลิปะ

ในหวัข้อเร่ืองการศกึษาเพ่ือการสร้างสรรค์วีดีโออาร์ต  กรณีศกึษาการบริโภคส่ือในภาวะของสงัคมก้มหน้า   

จํานวนกลุม่ตวัอยา่ง  100 คน  ซึง่ในตอนท่ี 2  เป็นข้อมลูความพงึพอใจในผลงานศลิปะ  โดยแบง่

ออกเป็น 3 ด้าน  ได้แก่   1. ด้านความเข้าใจในเนือ้หาเปรียบเทียบ  2.  ด้านการใช้เทคนิคในผลงาน     

3. ด้านความนา่เช่ือถือในตวัผลงาน 
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ตาราง 2 คา่เฉล่ีย สว่นเบ่ียงเบนมาตรฐาน และระดบัของข้อมลูความพงึพอใจในผลงานศลิปะ :  

 การ บริโภคส่ือในภาวะของสงัคมก้มหน้า 

 

ความพึงพอใจในผลงานศิลปะ 𝒙𝒙� S.D. ระดบั 

ด้านความเข้าใจในเนือ้หาเปรียบเทียบ    

1. สงัคมก้มหน้าเป็นปัญหาในสงัคมปัจจบุนัหรือไม ่ 3.91 0.65 มาก 

2. พฤติกรรมดงักลา่วเป็นคา่นิยมในสงัคมปัจจบุนั 4.15 0.81 มาก 

3. เห็นด้วยหรือไมว่า่พฤตกิรรมดงักลา่วอาจนําไปสูก่ารเกิด

อบุตัเิหต,ุ ถกูชิงทรัพย์ 

4.47 0.64 มาก 

เฉลี่ย 4.18 0.51 มาก 

ด้านการใช้เทคนิคในผลงาน    

    

4. ผลงานสือ่สารให้เข้าใจถึงภาวะของสงัคมก้มหน้า 4.32 0.55 มาก 

5. เทคนิคการสร้างสรรค์ผลงานทําให้ผู้ชมเข้าใจได้ง่าย 4.17 0.43 มาก 

เฉลี่ย 4.28 0.41 มาก 

ด้านความน่าเชื่อถอืในตวัผลงาน    

6. แสดงให้เห็นถึงพฤติกรรมการบริโภคเคร่ืองมือสือ่สารของคน

ในปัจจบุนั 

4.20 0.43 มาก 

เฉลี่ย 4.20 0.43 มาก 

 รวม 4.18   0.35 มาก 

                                              

 สรุปผล  คา่เฉล่ียและความเบ่ียงเบนมาตรฐานของผู้ชมงานศลิปะและตอบแบบสอบถาม

ข้อมลูความพงึพอใจในผลงานศลิปะ ในหวัข้อการศกึษาเพ่ือการสร้างสรรค์วีดีโออาร์ต กรณีศกึษาการ

บริโภคส่ือในภาวะของสงัคมก้มหน้า  ผลงาน  สงัคมก้มหน้า  ดงันี  ้

 จากตาราง  2 พบวา่ ผู้ตอบแบบสอบถามท่ีเข้าชมผลงานศลิปะ จํานวน 100 คน มีความ   

พงึพอใจตอ่ผลงานสงัคมก้มหน้า  มีคา่เฉล่ียรวมเทา่กบั 4.18 สว่นเบ่ียงเบนมาตรฐาน  เทา่กบั  0.35    

ซึง่มีความคดิเห็นอยูใ่นระดบัมาก  โดยด้านการใช้เทคนิคในผลงานมีคา่ เฉล่ียรวมสงูสดุเทา่กบั  4.28   

สว่นเบ่ียงเบนมาตรฐาน เทา่กบั 0.41 ซึง่มีความคดิเห็นอยูใ่นระดบัมาก   มีการใช้เทคนิคกรอบภาพ 

(Frame), มมุกล้อง (Angle) และการเคล่ือนไหวของกล้อง ( Movement) ซึง่ มมุกล้อง หรือมมุภาพ 

เป็นเทคนิคท่ีใช้ในการส่ือความหมายของผลงาน  รองลงมาคือ  ด้านความนา่เช่ือถือในตวัผลงาน    

มีความนา่เช่ือถือ  เน่ืองจากพฤตกิรรมสงัคมก้มหน้าเป็นเร่ืองท่ีนกัวิจยัหลายทา่นได้วิจยั  ดงัท่ี  
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มหาวิทยาลยัวอชิงตนัท่ีพบวา่คนท่ีตดิแชทมือถือมีสว่นเก่ียวข้องให้ความสมัพนัธ์กบัคนรอบข้าง

สัน่คลอน  เพราะขาดการส่ือสารผา่นดวงตา การส่ือสารกนัผา่นข้อความอาจทําให้เข้าใจไมต่รงกนั      

และด้านความเข้าใจในเนือ้หาเปรียบเทียบมีคา่เฉล่ียต่ําสดุเทา่กบั 4.18  สว่นเบ่ียงเบนมาตรฐาน  

เทา่กบั 0.51 ซึง่มีความคดิเห็นอยูใ่นระดบัมาก   ในด้านเนือ้หาเปรียบเทียบท่ีมีคา่เฉล่ียต่ํา สดุเพราะ

ผลงานท่ีต้องการส่ือสารในประเดน็ท่ีพฤตกิรรมสงัคมก้มหน้าเป็นเหตใุห้ถูกชิงทรัพย์ยงัแสดงออกผา่น

ผลงานน้อยเกินไป ในวีดีโอผลงานไมมี่เหตกุารณ์ท่ีเห็นวา่เกิดเหตกุารณ์นัน้ เพียงแคส่ื่อด้วยบรรยากาศ 

ยงัน้อยไป 

 เม่ือพิจารณาเป็นรายข้อของแตล่ะด้าน พบวา่ ด้านการใช้เทคนิคในผลงาน เก่ียวกบัผลงาน

ส่ือสารให้เข้าใจถึงภาวะของสงัคมก้มหน้ามีคา่เฉล่ียสงูสดุเทา่ก ั 4.32 สว่นเบ่ียงเบนมาตรฐาน  เทา่กบั  

0.55 ซึง่มีระดบัความคดิเห็นอยูใ่นระดบัมาก  ในด้านนีผ้ลงานได้ส่ือสารถึงผู้ชมผลงานโดยใช้ลกัษณะ

ของพฤตกิรรมของสงัคมก้มหน้าดงัท่ี ชลวิทย์  เจียรจติต์ กลา่วถึงสงัคมก้มหน้าวา่ สงัคมก้มหน้าคือ

สงัคมท่ีไมส่นใจผู้คน สนแตกิ่จกรรมบนมือถือหรือแท็บเล็ต  อ่ืนๆ ทกุมติทิกุอิริยาบถ ขาดความสมัพนัธ์

กบัคนใกล้ตวั สมาธิสัน้ไมใ่สใ่จคนท่ีอยูข้่างหน้า (ชลวิทย์ เจียรจติต์. 2556: ออนไลน์) และเทคนิคการ

สร้างสรรค์ผลงานทําให้ผู้ชมเข้าใจได้งา่ย มีคา่เฉล่ียต่ําสดุเทา่กบั 4.17 สว่นเบ่ียงเบนมาตรฐาน เทา่กบั  

0.43 ซึง่มีความคดิเห็นอยูใ่นระดบัมาก ในด้านนีมี้คา่เฉล่ียต่ําสดุเพราะการใช้เทคนิคในผลงานยงัต้อง

ปรับปรุงอีกทัง้ในเร่ืองการนําเสนอและการถ่ายท่ียงัมีจดุบกพร่อง   

 ด้านความนา่เช่ือถือในตวัผลงาน เก่ียวกบัผลงาน แสดงให้เห็นถึงพฤตกิรรมการบริโภค

เคร่ืองมือส่ือสารของคนในปัจจบุนั  มีคา่เฉล่ียเทา่กบั 4.20 สว่นเบ่ียงเบนมาตรฐาน เทา่กบั 0.43 ซึง่มี

ความคดิเห็นอยูใ่นระดบัมาก ในด้านนีต้วัผลงานด้านการนําเสนอผู้ วิจยัได้นําเสนอโดยให้เหตกุารณ์

จริงผา่นเป็นองค์ประกอบในการนําเสนอ   

 ด้านความเข้าใจในเนือ้หาเปรียบเทียบ  เก่ียวกบั พฤตกิรรมดงักลา่วอาจนําไปสูก่ารเกิด

อบุตัเิหต,ุ ถกูชิงทรัพย์ มีคา่เฉล่ียสงูสดุเทา่กบั 4.47 สว่นเบ่ียงเบนมาตรฐานเทา่กบั 0.64 ซึง่มีความ

คดิเห็นอยูใ่นระดบัมาก สอดคล้องกบักรณีของสถาปนิกคนหนึง่ถกูคนร้ายชิงทรัพย์ขณะท่ีเขากําลงัเดนิ

เลน่มือถือ  บริเวณทางขึน้รถไฟฟ้าบีทีเอสอนสุาวรีย์ชยัจากข้อมลูดงักลา่วนํามาจากเหตกุารณ์จริง ท่ี

ผู้ชมทราบแล้วจงึทําให้ผู้ชมสามารถเข้าใจประเดน็ท่ีผู้ วิจยัต้องการแฝงเพ่ือส่ือความหมาย  รองลงมาคือ  

พฤตกิรรมสงัคมก้มหน้าเป็นคา่นิยม และสงัคมก้มหน้าเป็นปัญหาในปัจจบุนั มีคา่เฉล่ียต่ําสดุเทา่กบั  

3.91 สว่นเบ่ียงเบนมาตรฐาน เทา่กบั 0.65 ซึง่มีความคดิเห็นอยูใ่นระดบัมาก ในด้านนีมี้คา่เฉล่ียต่ําสดุ

เน่ืองจากผู้ชมบางคนอาจไมเ่หน็ความสําคญัในปัญหานีม้ากเทา่ท่ีควร  ทัง้ความเส่ียงจากการเลน่มือ

ถือท่ีเป็นสาเหตท่ีุทําให้เกิดผลเสียตอ่ร่างกายเป็นเพราะมองข้ามความสําคญัในสว่นนีไ้ป  
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 ตอนท่ี 3 เป็นคําถามแบบเลือกตอบตามความคดิเหน็ของผู้ชมงานศลิปะท่ีมีตอ่ผลงานศลิปะ

ในหวัข้อเร่ืองการศกึษาเพ่ือการสร้างสรรค์วีดีโออาร์ต กรณีศกึษาการบริโภคส่ือในภาวะของสงัคมก้มหน้า 

จํานวนกลุม่ตวัอยา่ง 100 คน  ซึง่ในตอนท่ี 3  เป็นข้อมลูทศันคตท่ีิมีตอ่ผลงานศลิปะสงัคมก้มหน้า   

โดยแบง่ออกเป็น 3 ด้าน  ได้แก่  1. องค์ประกอบทางทศันศลิป์ 2. หลกัเกณฑ์การออกแบบ  

3. ความหมายของผลงาน 

 

ตาราง 3 คา่เฉล่ีย สว่นเบ่ียงเบนมาตรฐาน และระดบัของทศันคตท่ีิมีตอ่ผลงานศลิปะสงัคมก้มหน้า  

 

ทัศนคติที่มีต่อผลงานศิลปะ 𝒙𝒙� S.D. ระดบั 

องค์ประกอบทางทัศนะศิลป์    

1. รูปแบบและการนําเสนอองค์ประกอบภาพเหมาะสม 3.98 0.35 มาก 

2. แสงและเงาของผลงานมีความเหมาะสม 3.83 0.40 มาก 

เฉลี่ย 3.91 0.32 มาก 

หลักเกณฑ์การออกแบบ    

3. มกีารแสดงออกในจดุมุง่หมายท่ีชดัเจนในเนือ้หา 4.56 0.50 มากที่สดุ 

4. ผลงานมสีดัสว่นท่ีสมัพนัธ์กนัและสอดคล้องกบัเร่ืองราว 4.48 0.52 มาก 

5. ผลงานแสดงถึงพฤติกรรมของสงัคมก้มหน้า 4.63 0.51 มากที่สดุ 

เฉลี่ย 4.56 0.41 มากที่สุด 

ความหมายของผลงาน    

6. ผลงานนีทํ้าให้ทา่นเข้าใจเนือ้หาของผลงานท่ีผู้สร้างสรรค์ถงึ

การบริโภคสือ่ในภาวะของสงัคมก้มหน้า 

4.41 0.51 มาก 

7. ผลงานนีเ้หมาะสมกบัยคุสมยัในปัจจบุนัหรือไม ่ 4.42 0.52 มาก 

เฉลี่ย 4.42 0.40 มาก 

รวม    4.30   0.31     มาก 

                                                                             

 สรุปผล  คา่เฉล่ียและความเบ่ียงเบนมาตรฐานของผู้ชมงานศลิปะและตอบแบบสอบถาม

ข้อมลูทศันคตท่ีิมีตอ่ผลงานศลิปะ  ในหวัข้อการศกึษาเพ่ือการสร้างสรรค์วีดีโออาร์ต  กรณีศกึษาการ

บริโภคส่ือในภาวะของสงัคมก้มหน้า  ผลงาน  สงัคมก้มหน้า  ดงันี  ้

 จากตาราง  3 พบวา่  ผู้ตอบแบบสอบถามท่ีเข้าชมผลงานศลิปะ จํานวน  100 คน ทศันะคติ

ตอ่ผลงานศลิปะสงัคมก้มหน้า  มีคา่เฉล่ียรวมเทา่กบั 4.30 สว่นเบ่ียงเบนมาตรฐาน เทา่กบั  0.31 ซึง่มี

ความคดิเหน็อยูใ่นระดบัมาก โดยด้านหลกัเกณฑ์การออกแบบ  มีคา่เฉล่ียรวมสงูสดุเทา่กบั  4.56    

สว่นเบ่ียงเบนมาตรฐาน  เทา่กบั  0.41 ซึง่มีความคดิเห็นอยูใ่นระดบัมากท่ีสดุ รองลงมาคือ ด้านความหมาย

ของผลงาน และด้านองค์ประกอบทศันศลิป์ มีคา่เฉล่ียรวมต่ําสดุเทา่กบั  3.91 สว่นเบ่ียงเบนมาตรฐาน  

เทา่กบั 0.32  ซึง่มีความคดิเห็นอยูใ่นระดบัมาก 
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 เม่ือพจิารณาเป็นรายข้อของแตล่ะด้าน  พบวา่ ด้านหลกัเกณฑ์การออกแบบ  เก่ียวกบัผลงาน

แสดงถึงพฤตกิรรมของสงัคมก้มหน้า มีคา่เฉล่ียสงูสดุเทา่กบั 4.63  สว่นเบ่ียงเบนมาตรฐาน เทา่กบั  0.51  

ซึง่มีความคดิเห็นอยูใ่นระดบัมากท่ีสดุ ในด้านนีผ้ลงานได้แสดงออกถึงลกัษณะพฤตกิรรมของสงัคมก้ม

หน้าได้ชดัเจน  ดงัท่ี รุจโรจน์  แก้วอไุร ให้ความเห็นท่ีสอดคล้องวา่  สงัคมก้มหน้าคือศพัท์บญัญตัใิหม่

ในโลกออนไลน์  ท่ีอธิบายถึงพฤตกิรรมทางสงัคมของผู้คนในยคุ Social Network ท่ีผู้คนตา่งก้มหน้าอยู่

กบัอปุกรณ์พกพาสว่นตวั  ไมว่า่จะเป็นโทรศพัท์มือถือ ไอแพดไอโฟนหรือแท็บเล็ต   (รุจโรจน์ แก้วอไุร. 

2557: ออนไลน์) รองลงมาคือ มีการแสดงออกในจดุมุง่หมายท่ีชดัเจนในเนือ้หา และผลงานมีสดัสว่นท่ี

สมัพนัธ์กนัและสอดคล้องกบัเร่ืองราว มีคา่เฉล่ียต่ําสดุเทา่กบั 4.48  สว่นเบ่ียงเบนมาตรฐาน  เทา่กบั  0.52  

ซึง่มีความคดิเห็นอยูใ่นระดบัมาก  การลําดบัความสําคญัในการเลา่เร่ืองผา่นวีดีโอเป็นสิง่สําคญัในการ

นําเสนอ  ซึง่ทําให้ผลงานมีความสอดคล้องกนัทัง้แนวคดิและตวัผลงาน ในผลงานนีย้งัขาดเหตกุารณ์ท่ี

ทําให้ผู้ชมได้ตระหนกัถึงความเป็นจริงดงัท่ี ผู้ วิจยัได้ต้องการให้ผู้ชมได้เข้าใจวา่พฤตกิรรมสงัคมก้มหน้า

นีอ้าจทําให้เกิดเหตกุารณ์ท่ีอนัตราย  

 ด้านความหมายของผลงาน เก่ียวกบั ผลงานนีเ้หมาะสมกบัยคุสมยัในปัจจบุนั  มีคา่เฉล่ีย

สงูสดุเทา่กบั 4.42 สว่นเบ่ียงเบนมาตรฐาน เทา่กบั  0.52 ซึง่มีความคดิเห็นอยูใ่นระดบัมาก   ซึง่ใน

ปัจจบุนัได้นกัวิชาการในด้านตา่งๆ ได้ออกมาให้ความหมายของสงัคมก้มหน้า พบวา่ความหมายของ

สงัคมก้มหน้าท่ีเหลา่นกัวิชาการนยิามขึน้มานัน้มีความสอดคล้องกนัทัง้ในด้านพฤตกิรรมและการ

ปฏิสมัพนัธ์ตอ่สิ่งรอบข้าง และผลงานนีทํ้าให้ทา่นเข้าใจเนือ้หาของผลงานท่ีผู้สร้างสรรค์ถึงการบริโภค

ส่ือในภาวะของสงัคมก้มหน้า มีคา่เฉล่ียต่ําสดุเทา่กบั  4.41 สว่นเบ่ียงเบนมาตรฐาน  เทา่กบั 0.51 ซึง่มี

ความคดิเห็นอยูใ่นระดบัมาก      

 ด้านองค์ประกอบทางทศันศลิป์ เก่ียวกบัรูปแบบและการนําเสนอองค์ประกอบภาพเหมาะสม 

มีคา่เฉล่ียสงูสดุเทา่กบั 3.98 สว่นเบ่ียงเบนมาตรฐาน  เทา่กบั 0.35  ซึง่มีความคดิเห็นอยูใ่นระดบัมาก

ซึง่ในวางองค์ประกอบในการสร้างวีดีโออาร์ต ใช้หลกัการท่ีสรุพงษ์ พิจค้า  ได้กลา่วไว้ คือ กรอบภาพ 

(Frame) , มมุกล้อง (Angle) และ การเคล่ือนไหวของกล้อง ( Movement) และแสงและเงาของผลงาน

มีความเหมาะสม มีคา่เฉล่ียต่ําสดุเทา่กบั 3.83  สว่นเบ่ียงเบนมาตรฐาน เทา่กบั 0.40 ซึง่มีความคดิเห็น

อยูใ่นระดบัมาก   

 



67 

 

 ตอนท่ี  4  เป็นคําถามแบบเลือกตอบตามความคดิเหน็ของผู้ชมงานศลิปะท่ีมีตอ่ผลงาน

ศลิปะในหวัข้อเร่ืองการศกึษาเพ่ือการสร้างสรรค์วีดีโออาร์ต  กรณีศกึษาการบริโภคส่ือในภาวะของ

สงัคมก้มหน้า  จํานวนกลุม่ตวัอยา่ง  100 คน  ซึง่ในตอนท่ี 4  เป็นข้อมลูความพอใจในผลงานศลิปะ

สงัคมก้มหน้า    

 

ตาราง 4 คา่เฉล่ีย สว่นเบ่ียงเบนมาตรฐาน และระดบัของความพอใจในผลงานศลิปะ สงัคมก้มหน้า  

 

ความพอใจในผลงานศิลปะ 𝒙𝒙� S.D. ระดบั 

สงัคมก้มหน้า 4.51 0.63 มากท่ีสดุ 

เฉลี่ย 4.51 0.63 มากที่สุด 

  รวม  4.51      0.63      มากที่สุด 

 

 สรุปผล คา่เฉล่ียและความเบ่ียงเบนมาตรฐานของผู้ชมผลงานศลิปะและตอบแบบสอบถาม

ความคดิเห็นระดบัของความพอใจในผลงานศลิปะ  หวัข้อเร่ืองการศกึษาเพ่ือการสร้างสรรค์ผลงาน

วีดีโออาร์ต การบริโภคส่ือในภาวะของสงัคมก้มหน้า  ผลงาน สงัคมก้มหน้า  ดงันี  ้

 จากตาราง   4 พบวา่ ผู้ตอบแบบสอบถามตอ่ผลงานสงัคมก้มหน้า  จํานวน 100 คน          

มีความพอใจในผลงานศลิปะ  มีคา่เฉล่ียรวมเทา่กบั  4.51สว่นเบ่ียงเบนมาตรฐาน เทา่กบั 0.63       

ซึง่มีความคดิเห็นอยูใ่นระดบัมากท่ีสดุ โดยผลงานสงัคมก้มหน้า มีคา่เฉล่ียสงูสดุเทา่กบั 4.51         

สว่นเบ่ียงเบนมาตรฐาน  เทา่กบั  0.63   ซึง่มีความคดิเห็นอยูใ่นระดบัมากท่ีสดุ    



 
 

บทที่ 5 

สรุปผล อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
 จากการศกึษาวิจยัในหวัข้อเร่ือง  การศกึษาเพ่ือการสร้างสรรค์ผลงาน วีดีโออาร์ต  : 

กรณีศกึษาการบริโภคส่ือในภาวะของสงัคมก้มหน้า ได้ทําการศกึษาในเร่ืองสงัคมก้มหน้าตามกระบวน

การและรูปแบบการสร้างสรรค์ผลงานศลิปะภาพเคล่ือนไหว (Video  Art)  ซึง่สามารถสรุปผลของการ

วิจยัและการสร้างสรรค์ได้ดงันี ้

 

ความมุ่งหมายของการวิจัย 

 ในการวิจยัครัง้นีผู้้ วิจยัได้ตัง้จดุมุง่หมายไว้ดงันี ้

 1. เพ่ือศกึษาและถ่ายทอดพฤตกิรรมการบริโภคส่ือของคนในปัจจบุนั  

 2. เพ่ือนําเสนอผลงานในรูปแบบวีดีโออาร์ตให้ผู้บริโภคส่ือได้ตระหนกัถึงปัญหาของการ

บริโภคส่ือ และมีวิจารณญาณในการบริโภคขา่วสารมากขึน้ 

 3. เพ่ือให้ผู้บริโภคส่ือได้มีปฏิสมัพนัธ์ตอ่สิ่งรอบข้างมากขึน้   

 

ขอบเขตของการวิจัย 

 เพ่ือให้การวิจยัครัง้นีบ้รรลตุามจดุมุง่หมายท่ีตัง้ไว้ผู้ วิจยัจงึได้กําหนดขอบเขตของการวิจยัไว้

ดงันี ้

 1. ผู้ วิจยัได้ทําการศกึษาจากเอกสาร ตํารา และการสืบค้นจากส่ือตา่งๆ ท่ีมีทัง้ในประเทศและ

ตา่งประเทศ ในเร่ืองการส่ือสาร ท่ีมีผลตอ่คนในสงัคมบริโภคส่ือ 

 2. ประชากรท่ีใช้ในการวิจยัครัง้นีคื้อบคุลากรด้านตา่งๆ รวมทัง้ นิสิต นกัศกึษา ท่ีอยู่ ในและ

นอกมหาวิทยาลยัศรีนครินวิโรฒท่ีสามารถเข้าชมนิทรรศการได้  

 3. กลุม่ตวัอยา่งท่ีใช้ในการวิจยัครัง้นี ้คือผู้ ท่ีเข้าชมนิทรรศการ บคุลากรด้านตา่งๆ เจ้าหน้าท่ี 

รวมทัง้นสิติ นกัศกึษา และบคุคลภายนอกท่ีเข้ามาตดิตอ่ภายใน มหาวิทยาลยัศรีนครินวิโรฒ เพ่ือเป็น  

ผู้ เลือกและประเมินผลงาน  แบบสุม่ตวัอยา่งแบบบงัเอิญ (Haphazard  or  accidental  sampling) 
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เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย    

 การทําวิจยัครัง้นี ้เคร่ืองมือในการทําวิจยัเกิดจากการท่ีผู้ วิจยัศกึษาและนําเอาข้อมลู

แนวความคดิ เนือ้หาท่ีเก่ียวข้องกบัเร่ืองการบริโภคส่ือท่ีทําให้เกิดสภาวะสงัคมก้มหน้า  ปัจจยัท่ีทําให้

เสพตดิส่ือ ข้อมลูทางวิชาการและงานศลิปะภาพเคล่ือนไหว (Video Art) ท่ีเก่ียวข้องกบัปัจจยัในการ

บริโภคส่ือ หรือข้อมลูจริงมาทําการวิเคราะห์ และมาสร้างสรรค์ผลงานภาพร่าง (storyboard) จํานวน  

4 ชดุ แล้วให้ผู้ เช่ียวชาญเลือกสุม่ตวัอยา่งแบบเจาะจง (Purposive  Sampling) จากภาพร่างทัง้หมด

มาสร้างสรรค์เป็นผลงานภาพเคล่ือนไหว (Video Art) จํานวน 1 ชดุ        

 

วิธีการเกบ็รวบรวมข้อมูล 

 ในการเก็บข้อมลูการวิจยั  ผู้ วิจยัได้ทําการศกึษาข้อมลูเก่ียวกบัเนือ้หาของการบริโภคส่ือ   

สภาวะสงัคมก้มหน้าข้อมลูทางศลิปะภาพเคล่ือนไหว (Video  Art) จากแหลง่การเรียนรู้ตา่งๆ เชน่  

จากหนงัสือ เอกสาร งานวิจยัหรือเว็บไซด์ท่ีเก่ียวข้อง การสมัภาษณ์ผู้ เช่ียวชาญ และบุคคลท่ีมีความ

เก่ียวข้องกบัเนือ้หาภายในงานวิจยัเพ่ือนําไปเป็นข้อมลูในการทําวิจยัตอ่ไป 

 ในสว่นการเก็บรวบรวมข้อมลูจากแบบสอบถาม  ผู้ วิจยัได้ดําเนินตามขัน้ตอน  ดงันี  ้

 1. นําผลงานศลิปะท่ีผู้ เช่ียวชาญด้านทศันศลิป์คดัเลือกแบบเจาะจง  (Purposive  Sampling)  

จํานวน 1 ผลงานไปแสดงผลงานศลิปะ ณ หอศลิป์ G23 (G23 Art Gallery) มหาวิทยาลยัศรีนครินทร์วิโรฒ 

ประสานมิตร โดยใช้ช่ืองานวา่ แหกตา  Art Thesis ระหวา่งวนัท่ี 22 กนัยายน -27กนัยายน พ.ศ.2558  

 2. แจกแบบสอบถามให้กบัผู้ เข้าร่วมงาน  

 3. รวบรวมแบบสอบถาม ในชว่งวนัท่ี 22 กนัยายน -27 กนัยายน พ.ศ.2558 เพ่ือนํามาใช้ใน

การวิเคราะห์ข้อมลู 

 

การวิเคราะห์ข้อมูล 

 วิธีการวิเคราะห์ข้อมลู (แบบประเมินความคดิเห็นของผู้ชมงานศลิปะ) ใช้สถิตใินการวิเคราะห์

ข้อมลู ดงันี ้

 1.  ข้อมลูพืน้ฐานใช้สถิตร้ิอยละในการวิเคราะห์ 

 2.  ข้อมลูความคดิเห็นของผู้ประเมินท่ีชมผลงานศลิปะใช้สถิตหิาคา่เฉล่ีย 

 3.  หาคา่ความเบ่ียงเบนมาตรฐาน (SD) 
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สรุปผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 ตอนท่ี 1 เป็นคําถามแบบเลือกตอบเก่ียวกบัข้อมลูของผู้ตอบแบบสอบถาม ซึง่เป็นข้อมลู 

เก่ียวกบัเพศ และระดบัการศกึษา ปรากฏผลวิเคราะห์แบบสอบถาม พบวา่ 

 1.  เพศชาย  จํานวน 36 คน  คดิเป็นร้อยละ  36 

 2.  เพศหญิง จํานวน  64  คน  คดิเป็นร้อยละ  64 

 3.  ระดบัการศกึษาต่ํากวา่ปริญญาตรี  จํานวน  3  คน  คดิเป็นร้อยละ  3 

 4.  ระดบัการศกึษาปริญญาตรี  จํานวน  83  คน  คดิเป็นร้อยละ  83 

 5.  ระดบัการศกึษาสงูกวา่ปริญญาตรี   จํานวน  14  คน  คดิเป็นร้อยละ  14 

 6.  อาชีพไมไ่ด้ทํางาน  จํานวน  2  คน  คดิเป็นร้อยละ  2 

 7.  อาชีพนกัเรียน /นกัศกึษา  จํานวน  28 คน  คดิเป็นร้อยละ  28 

 8.  อาชีพรับจ้าง  จํานวน  7 คน  คดิเป็นร้อยละ  7 

 9.  อาชีพข้าราชการ/รัฐวิสาหกิจ  จํานวน  7  คน  คดิเป็นร้อยละ  7 

10.  อาชีพพนกังานบริษัท  จํานวน  47  คน  คดิเป็นร้อยละ  47 

11.  อาชีพธุรกิจสว่นตวั  จํานวน  7  คน  คดิเป็นร้อยละ  7 

12.  อาชีพอ่ืนๆ จํานวน  2  คดิเป็นร้อยละ  2 

13.  รายได้ตอ่เดือนน้อยกวา่หรือเทา่กบั 10,000 บาท   จํานวน  25  คน   คดิเป็นร้อยละ  25 

14.  รายได้ตอ่เดือน 10,000 - 20,000 บาท  จํานวน  40  คน  คดิเป็นร้อยละ  40 

15.  รายได้ตอ่เดือน 20,000 - 30,000 บาท  จํานวน  26  คน  คดิเป็นร้อยละ  26 

16.  รายได้ตอ่เดือนมากกวา่ 30,000 บาท   จํานวน  9  คน  คดิเป็นร้อยละ  9 

 จากแบบสอบถามกลุม่ตวัอยา่งสว่นใหญ่เป็นเพศหญิง คดิเป็นร้อยละ 64.0 มีอาย ุ 22-25 ปี 

คดิเป็นร้อยละ 45.0 ระดบัการศกึษาปริญญาตรี คดิเป็นร้อยละ 83.0 มีอาชีพพนกังานบริษัทมากท่ีสดุ 

คดิเป็นร้อยละ 47.0 และมีรายได้ตอ่เดือน 10,000 - 20,000 บาท คดิเป็นร้อยละ 40.0 

 ตอนท่ี 2  เป็นคําถามแบบเลือกตอบตามความคดิเห็นของผู้ชมงานศลิปะท่ีมีตอ่ผลงานศลิปะ

ในหวัข้อเร่ืองการศกึษาเพ่ือการสร้างสรรค์วีดีโออาร์ต  กรณีศกึษาการบริโภคส่ือในภาวะของสงัคมก้มหน้า   

จํานวนกลุม่ตวัอยา่ง 100 คน ซึง่ในตอนท่ี 2 เป็นคําถามท่ีเก่ียวกบัข้อมลูความพงึพอใจในผลงานศลิปะ  

โดยแบง่ออกเป็น  3 ด้าน ได้แก่ 1. ด้านความเข้าใจในเนือ้หาเปรียบเทียบ 2. ด้านการใช้เทคนิคใน

ผลงาน 3. ด้านความนา่เช่ือถือในตวัผลงาน 
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 ผลจากแบบสอบถามของผลงานสงัคมก้มหน้า  พบวา่  ผู้ตอบแบบสอบถามท่ีเข้าชมผลงาน

ศลิปะ จํานวน 100 คน  มีความพึ งพอใจตอ่ผลงานสงัคมก้มหน้า มีคา่เฉล่ียรวมเทา่กบั  4.18 สว่น

เบ่ียงเบนมาตรฐาน  เทา่กบั  0.35  ซึง่มีความคดิเห็นอยูใ่นระดบัมาก  โดยด้านการใช้เทคนิคในผลงาน

มีคา่เฉล่ียรวมสงูสดุเทา่กบั 4.28 สว่นเบ่ียงเบนมาตรฐาน  เทา่กบั  0.41  ซึง่มีความคดิเห็นอยูใ่นระดบั

มาก รองล งมาคือ  ด้านความนา่เช่ือถือในตวัผลงาน  และด้านความเข้าใจในเนือ้หาเปรียบเทียบมี

คา่เฉล่ียต่ําสดุเทา่กบั  4.18  สว่นเบ่ียงเบนมาตรฐาน  เทา่กบั  0.51  ซึง่มีความคดิเห็นอยูใ่นระดบัมาก 

(ตาราง 2) 

 เม่ือพิจารณาเป็นรายข้อของแตล่ะด้าน พบวา่ ด้านการใช้เทคนิคในผลงานเก่ียวกบัผลงาน

ส่ือสารให้เข้าใจถึงภาวะของสงัคมก้มหน้ามีคา่เฉล่ียสงูสดุเทา่กบั  4.32  สว่นเบ่ียงเบนมาตรฐาน  

เทา่กบั  0.55  ซึง่มีระดบัความคดิเห็นอยูใ่นระดบัมาก ในด้านนีผ้ลงานได้ส่ือสารถึงผู้ชมผลงาน  

โดยใช้ลกัษณะของพฤตกิรรมของสงัคมก้มหน้าดงัท่ี  ชลวิทย์  เจียรจติต์ กลา่วถึงสงัคมก้มหน้าวา่  

สงัคมก้มหน้าคือสงัคมท่ีไมส่นใจผู้คน  สนแตกิ่จกรรมบนมือถือหรือแท็บเล็ต  อ่ืนๆ ทกุมติทิกุอิริยาบถ    

ขาดความสมัพนัธ์กบัคนใกล้ตวั สมาธิสัน้ไมใ่สใ่จคนท่ีอยูข้่างหน้า (ชลวิทย์ เจียรจิตต์. 2556: ออนไลน์)      

และเทคนิคการสร้างสรรค์ผลงานทําให้ผู้ชมเข้าใจได้ง่าย  มีคา่เฉล่ียต่ําสดุเทา่กบั 4.17 สว่นเบ่ียงเบน

มาตรฐาน เทา่กบั 0.43 ซึง่มีความคดิเห็นอยูใ่นระดบัมาก ในด้านนีมี้คา่เฉล่ียต่ําสดุเพราะการใช้เทคนิค

ในผลงานยงัต้องปรับปรุงอีกทัง้ในเร่ืองการนําเสนอและการถ่ายท่ียงัมีจดุบกพร่อง   

 ด้านความนา่เช่ือถือในตวัผลงาน เก่ียวกบัผลงาน แสดงให้เห็นถึงพฤตกิรรมการบริโภค

เคร่ืองมือส่ือสารของคนในปัจจบุนั   มีคา่เฉล่ียเทา่กบั 4.20 สว่นเบ่ียงเบนมาตรฐาน เทา่กบั 0.43    

ซึง่มีความคดิเห็นอยูใ่นระดบัมาก ในด้านนีต้วัผลงานด้านการนําเสนอผู้ วิจยัได้นําเสนอโดยให้

เหตกุารณ์จริงผา่นเป็นองค์ประกอบในการนําเสนอ   

 ด้านความเข้าใจในเนือ้หาเปรียบเทียบเก่ียวกบัพฤตกิรรมดงักลา่วอาจนําไปสูก่ารเกิดอบุตัเิหตุ, 

ถกูชิงทรัพย์ มีคา่เฉล่ียสงูสดุเทา่กบั 4.47 สว่นเบ่ียงเบนมาตรฐานเทา่กับ 0.64 ซึง่มีความคดิเห็นอยูใ่น

ระดบัมาก สอดคล้องกบักรณีของสถาปนิกคนหนึง่ถกูคนร้ายชิงทรัพย์ขณะท่ีเขากําลงัเดนิเลน่มือถือ 

บริเวณทางขึน้รถไฟฟ้าบีทีเอสอนสุาวรีย์ชยั จากข้อมลูดงักลา่วนํามาจากเหตกุารณ์จริง ท่ีผู้ชมทราบ

แล้วจงึทําให้ผู้ชมสามารถเข้าใจประเดน็ท่ีผู้ วิจยัต้องการแฝงเพ่ือส่ือความหมาย รองลงมาคือ พฤตกิรรม

สงัคมก้มหน้าเป็นคา่นิยม  และสงัคมก้มหน้าเป็นปัญหาในปัจจบุนัมีคา่เฉล่ียต่ําสดุเทา่กบั 3.91  

สว่นเบ่ียงเบนมาตรฐาน  เทา่กบั 0.65 ซึง่มีความคดิเห็นอยูใ่นระดบัมาก ในด้าน นีมี้คา่เฉล่ียต่ําสดุ

เน่ืองจากผู้ชมบางคนอาจไมเ่หน็ความสําคญัในปัญหานีม้ากเทา่ท่ีควร ทัง้ความเส่ียงจากการเลน่มือถือ

ท่ีเป็นสาเหตท่ีุทําให้เกิดผลเสียตอ่ร่างกายเป็นเพราะมองข้ามความสําคญัในสว่นนีไ้ป 
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 ตอนท่ี  3  เป็นคําถามแบบเลือกตอบตามความคดิเหน็ของผู้ชมงานศลิปะท่ีมีตอ่ผลงาน

ศลิปะในหวัข้อเร่ืองการศกึษาเพ่ือการสร้างสรรค์วีดีโออาร์ต กรณีศกึษาการบริโภคส่ือในภาวะของ

สงัคมก้มหน้า จํานวนกลุม่ตวัอยา่ง 100 คน ซึง่ในตอนท่ี 3 เป็นข้อมลูทศันคตท่ีิมีตอ่ผลงานศลิปะ

สงัคมก้มหน้า โดย แบง่ออกเป็น 3 ด้าน ได้แก่ 1. องค์ประกอบทางทศันศลิป์ 2. หลกัเกณฑ์การ

ออกแบบ 3. ความหมายของผลงาน 

 ผลจากแบบสอบถามของผลงานสงัคมก้มหน้า พบวา่ ผู้ตอบแบบสอบถามท่ีเข้าชมผลงานศลิปะ 

จํานวน 100 คน ทศันะคตติอ่ผลงานศลิปะสงัคมก้มหน้า มีคา่เฉล่ียรวมเทา่กบั 4.30 สว่นเบ่ียงเบน

มาตรฐาน เทา่กบั 0.31 ซึง่มีความคดิเหน็อยูใ่นระดบัมาก โดยด้านหลกัเกณฑ์การออกแบบ มีคา่เฉล่ีย

รวมสงูสดุเทา่กบั 4.56 สว่นเบ่ียงเบนมาตรฐาน เทา่กบั  0.41 ซึง่มีความคดิเห็นอยูใ่นระดบัมากท่ีสดุ 

รองลงมาคือ ด้านความหมายของผลงาน และด้านองค์ประกอบทศันศลิป์  มีคา่เฉล่ียรวมต่ําสดุเทา่กบั 

3.91 สว่นเบ่ียงเบนมาตรฐาน เทา่กบั  0.32 ซึง่มีความคดิเห็นอยูใ่นระดบัมาก (ตาราง 3) 

 เม่ือพิจารณาเป็นรายข้อของแตล่ะด้าน พบวา่ ด้านหลกัเกณฑ์การออกแบบเก่ียวกบัผลงาน

แสดงถึงพฤตกิรรมของสงัคมก้มหน้า มีคา่เฉล่ียสงูสดุเทา่กบั 4.63 สว่นเบ่ียงเบนมาตรฐาน เทา่กบั 0.51 

ซึง่มีความคดิเห็นอยูใ่นระดบัมากท่ีสดุ ในด้านนีผ้ลงานได้แสดงออกถึงลกัษณะพฤตกิรรมของสงัคมก้ม

หน้าได้ชดัเจน  ดงัท่ี รุจโรจน์ แก้วอไุร ให้ความเห็นท่ีสอดคล้องวา่ สงัคมก้มหน้าคือศพัท์บญัญตัใิหมใ่น

โลกออนไลน์  ท่ีอธิบายถึงพฤตกิรรมทางสงัคมของผู้คนในยคุ Social Network ท่ีผู้คนตา่งก้มหน้าอยู่

กบัอปุกรณ์พกพาสว่นตวั ไมว่า่จะเป็นโทรศพัท์มือถือ ไอแพดไอโฟนหรือแท็บเล็ต  (รุจโรจน์ แก้วอไุร. 

2557: ออนไลน์) รองลงมาคือ  มีการแสดงออกในจดุมุง่หมายท่ีชดัเจนในเนือ้หา  และผลงานมีสดัสว่น

ท่ีสมัพนัธ์กนัและสอดคล้องกบัเร่ืองราว มีคา่เฉล่ียต่ําสดุเทา่กบั 4.48 สว่นเบ่ียงเบนมาตรฐาน เทา่กบั 0.52 

ซึง่มีความคดิเห็นอยูใ่นระดบัมาก การลําดบัความสําคญัในการเลา่เร่ือง ผา่นวีดีโอเป็นสิ่งสําคญัในการ

นําเสนอ ซึง่ทําให้ผลงานมีความสอดคล้องกนัทัง้แนวคดิและตวัผลงาน ในผลงานนีย้งัขาดเหตกุารณ์ท่ี

ทําให้ผู้ชมได้ตระหนกัถึงความเป็นจริงดงัท่ี ผู้ วิจยัได้ต้องการให้ผู้ชมได้เข้าใจวา่พฤตกิรรมสงัคมก้มหน้านี ้

อาจทําให้เกิดเหตกุารณ์ท่ีอนัตราย  

 ด้านความหมายของผลงาน เก่ียวกบั ผลงานนีเ้หมาะสมกบัยคุสมยัในปัจจบุนั   มีคา่เฉล่ีย

สงูสดุเทา่กบั 4.42 สว่นเบ่ียงเบนมาตรฐาน เทา่กบั 0.52 ซึง่มีความคดิเห็นอยูใ่นระดบัมาก ซึง่ใน

ปัจจบุนัได้นกัวิชาการในด้านตา่งๆ  ได้ออกมาให้ความหมายของสงัคมก้มหน้า พบวา่ความหมาย          

ของสงัคมก้มหน้าท่ีเหลา่นกัวิชาการนิยามขึน้มานัน้มีความสอดคล้องกนัทัง้ในด้านพฤตกิรรมและการ

ปฏิสมัพนัธ์ตอ่สิ่งรอบข้าง และผลงานนีทํ้าให้ทา่นเข้าใจเนือ้หาของผลงานท่ีผู้สร้างสรรค์ถึงการบริโภค

ส่ือในภาวะของสงัคมก้มหน้า มีคา่เฉล่ียต่ําสดุเทา่กบั 4.41 สว่นเบ่ียงเบนมาตรฐาน เทา่กบั 0.51 ซึง่มี

ความคดิเห็นอยูใ่นระดบัมาก      
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 ด้านองค์ประกอบทางทศันศลิป์ เก่ียวกบัรูปแบบและการนําเสนอองค์ประกอบภาพเหมาะสม  

มีคา่เฉล่ียสงูสดุเทา่กบั 3.98 สว่นเบ่ียงเบนมาตรฐาน เทา่กบั 0.35 ซึง่มีความคดิเห็นอยูใ่นระดบัมาก 

ซึง่ในวางองค์ประกอบในการสร้างวีดีโออาร์ต ใช้หลกัการท่ีสรุพงษ์ พิจค้า ได้กลา่วไว้ คือ กรอบภาพ 

(Frame) , มมุกล้อง (Angle) และ การเคล่ือนไหวของกล้อง (Movement) และแสงและเงาของผลงาน

มีความเหมาะสม มีคา่เฉล่ียต่ําสดุเทา่กบั 3.83 สว่นเบ่ียงเบนมาตรฐาน  เทา่กบั 0.40 ซึง่มีความคดิเห็น

อยูใ่นระดบัมาก   

 ตอนท่ี  4 เป็นคําถามแบบเลือกตอบตามความคดิเห็นของผู้ชมงานศลิปะท่ีมีตอ่ผลงานศลิปะ

ในหวัข้อเร่ืองการศกึษาเพ่ือการสร้างสรรค์วีดีโออาร์ต กรณีศกึษาการบริโภคส่ือในภาวะของสงัคมก้มหน้า   

จํานวนกลุม่ตวัอยา่ง 100 คน ซึง่ในตอนท่ี 4 เป็นข้อมลูความพอใจในผลงานศลิปะสงัคมก้มหน้า   

 ผลจากแบบสอบถามของผลงานสงัคมก้มหน้า พบวา่ ผู้ตอบแบบสอบถามตอ่ผลงานสงัคม

ก้มหน้า จํานวน 100 คน มีความพอใจในผลงานศลิปะ มีคา่เฉล่ียรวมเทา่กบั 4.51 สว่นเบ่ียงเบน

มาตรฐาน เทา่กบั 0.63  ซึง่มีความคดิเห็นอยูใ่นระดบัมากท่ีสดุ โดยผลงานสงัคมก้มหน้า มีคา่เฉล่ีย

สงูสดุเทา่กบั 4.51 สว่นเบ่ียงเบนมาตรฐาน เทา่กบั 0.63 ซึง่มีความคดิเห็นอยูใ่นระดบัมากท่ีสดุ  

(ตาราง 4)   

    

อภปิรายผล 

 จากผลการวิจยัเร่ือง การศกึษาเพ่ือการสร้างสรรค์ผลงานวีดีโออาร์ต  กรณีศกึษาการบริโภค

ส่ือในภาวะของสงัคมก้มหน้า  ผู้ วิจยัได้ทําการศกึษาค้นคว้าเนือ้หาในเร่ืองสงัคมก้มหน้า  ในประเดน็  

ความหมาย  ส่ือออนไลน์ในปัจจบุนั   ประเภทของส่ือออนไลน์  เครือขา่ยสงัคมออนไลน์   พฤตกิรรม

ผู้บริโภคส่ือ และทฤษฎีจติวิทยาการส่ือสาร  อีกทัง้ได้ศกึษาผลกระทบท่ีเกิดจากสงัคมก้มหน้า  ทางด้าน

กระบวนการสร้างสรรค์ผลงานได้ศกึษาทฤษฏีการสร้างสรรค์ศลิปะภาพเคล่ือนไหว (Video  Art) เพ่ือ

ศกึษาและทราบถึงความสําคญัปัญหาสงัคมก้มหน้าในปัจจบุนั การใช้ชีวิตของคนในปัจจบุนักบั

เคร่ืองมือส่ือสาร  ทําให้เห็นวา่จะเกิดผลกระทบตามมาอยา่งไร เพ่ือใช้ในการสร้างสรรค์ผลงานทาง

ศลิปะให้เป็นอีกทางเลือกหนึง่ในการกระตุ้นให้คนรุ่นใหมต่ระหนกัถึงปัญหาสงัคมก้มหน้าท่ีบริโภคส่ือ

สมาร์ทโฟนอยา่งเกินพอดี  และเพ่ือสะท้อนสงัคมในปัจจบุนั  ผู้ วิจยัขออภิปรายผลดงันี  ้

 ผลงาน   สงัคมก้มหน้า 

 ความพงึพอใจในผลงานศลิปะ 

 ด้านการใช้เทคนิคในผลงาน  มีคา่เฉล่ียเทา่กบั 4.28 สว่นเบ่ียงเบนมาตรฐาน เทา่กบั 0.41  

ซึง่มีความคดิเห็นอยูใ่นระดบัมาก  ในด้านนีต้วัผู้ วิจยัได้เลือกกระบวนการเทคนิคท่ีเหมาะสมท่ีจะสร้าง

ความตอ่เน่ืองของงานให้ผู้ชมผลงานรับรู้มากท่ีสดุคือ  เทคนิคการสร้างสรรค์ผลงานในรูปแบบของ
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ศลิปะภาพเคล่ือนไหว  (Video  Art)  ซึง่ในผลงานวีดีโออาร์ตของของผู้ วิจยัได้ใช้เทคนิคของมมุภาพ  

ในการนําเสนอ  ดงัท่ี  สรุพงษ์  พนิจิค้า  ได้อธิบายวา่ สามคณุลกัษณะพเิศษ ซึง่ผู้ ถ่ายภาพยนตร์ใช้   

ในการส่ือความหมายอยา่งมีประสทิธิภาพจะต้องมี กรอบภาพ (Frame), มมุกล้อง (Angle)และการ

เคล่ือนไหวของกล้อง (Movement) ซึง่ มมุกล้อง หรือมมุภาพ เป็นการออกแบบเลือกสรรโดยผู้ ถ่าย

ภาพยนตร์ ต้องการให้เห็นในด้าน มมุหรือแง่มมุใด ปิดบงัหรือซอ่นเร้นไมใ่ห้เห็นในบางแง่มมุ ทําหน้า   

ท่ีบอกเร่ืองราวในแง่มมุท่ีเลือกสรรแล้ว ทัง้เพ่ือให้เกิดความเข้าใจ และเพ่ือสร้างอารมณ์ เพ่ือความงาน

และเพ่ือดงึดดูความสนใจ  และภาพทกุภาพไมว่า่จะเป็นภาพชนดิใด จะเกิดจากการแปลความคดิและ

ถ้อยคํา ให้เกิดเป็นภาพโดยการประกอบภาพแล้วจงึลําดบัภาพแตล่ะภาพให้ตอ่เน่ืองและมีความหมาย 

แม้วา่ภาพเหลา่นัน้จะเป็นภาพนิ่ง แตภ่าพทกุภาพก็ดเูหมือนภาพว่ิงหรือเคล่ือนไหวตอ่เน่ืองกนั เพราะ

ประสาทตาของคนเรามีคณุสมบตัอิาการค้าง กลา่วคือ ขณะดภูาพนิง่อยูแ่ล้วนําภาพนัน้ออกไปทนัที 

ประสาทตาจะรู้สกึวา่ภาพนัน้ยงัคงอยูเ่ดมิเป็นเวลา 1/16 วินาที เม่ือภาพเก่ายงัตดิตาอยูแ่ล้วภาพใหม่

เข้ามาแทนท่ี ภาพนิ่งจงึดรูาวกบัภาพเคล่ือนไหว (สรุพงษ์ พินิจค้า. 2558: ออนไลน์) ซึง่เทคนคิวีดีโออาร์ต

ทําให้ผลงานของผู้ วิจยั มีความตอ่เน่ืองของเนือ้หาผลงาน  ความเคล่ือนไหวราวกบัมองภาพสะท้อน

ของความจริงท่ีนํามาอยูใ่นรูปแบบของวีดีโอ  ผู้ วิจยัได้นําเทคนิคในการเร่ิมเร่ืองในผลงาน  Modern  

Times ของชาลี  แชปลิน ท่ีมีการเร่ิมเร่ืองโดยใช้หน้าปัดของนาฬิกามาตอ่ยอดการสร้างสรรค์ผลงาน 

โดยใช้เสียงปลกุของนาฬิกาเป็นการเร่ิมฉากแรกและใช้เสียงเดนิของนาฬิกาเป็นเสียงประกอบใน      

การดําเนินเร่ืองเพ่ือส่ือความหมายของเวลากบัการใช้ชีวิตของคนในปัจจบุนั  จงึทําให้ผู้ชมมีความรู้สกึ

ตระหนกัถึงพฤตกิรรมสงัคมก้มหน้าท่ีเกิดขึน้ในปัจจบุนัได้ดี 

 ด้านความนา่เช่ือถือในตวัผลงาน  มีคา่เฉล่ียเทา่กบั 4.20 สว่นเบ่ียงเบนมาตรฐาน เทา่กบั  

0.43  ซึง่มีความคดิเห็นอยูใ่นระดบัมาก  ในด้านนีจ้ะเห็นได้วา่สงัคมก้มหน้าเป็นพฤตกิรรมท่ีเกิดขึน้  

จริงในสงัคม ดงัท่ี กานดา  สงัขวารี  ศกึษาพบวา่วยัรุ่นสว่นใหญ่มีความถ่ีในการใช้ส่ือสงัคมออนไลน์

โดยทัว่ไปเฉล่ีย 2 ครัง้ตอ่วนั ระยะเวลาท่ีใช้ส่ือสงัคมออนไลน์โดยทัว่ไปเฉล่ีย 3-4 ชัว่โมงตอ่วนั ชว่งเวลา

ในการเข้าถึงส่ือสงัคมออนไลน์ มากท่ีสดุ คือ ชว่งเวลา 20.01 – 22.00 น. ชนิดของอปุกรณ์/เคร่ืองมือ

ส่ือสารท่ีใช้เข้าถึงส่ือสงัคมออนไลน์ คือ แท็ปเล็ต และโทรศพัท์มือถือแบบสมาร์ทโฟน (กานดา สงัขวารี. 

2556) นอกจากนี ้  มหาวิทยาลยัวอร์ชงิตนั  ได้ศกึษาและพบวา่กลุม่ นกัศกึษา มกัจะมีปัญหาในการ

นอนหลบัมากท่ีสดุ นกัวิจยัอธิบายสนบัสนนุผลวิจยัไว้วา่  คนท่ีตดิการแชทใน โทรศพัท์มือถือ มีความ

เส่ียงเกิดความเครียดและความกดดนัมากขึน้ด้วย อีกทัง้ยงัมีสว่นเก่ียวข้องให้ความสมัพนัธ์กบัคน  

รอบข้างเกิดความสัน่คลอน เน่ืองจากการคยุกนัผา่นข้อความ อาจทําให้เกิดความเข้าใจไมต่รงกนั  

การส่ือสารความหมายไมค่รบถ้วนเทา่เวลาท่ีพดูกนัตอ่หน้า เพราะตวัอกัษรท่ีสง่ให้นัน้ไมส่ามารถสง่

ความรู้สกึหรือเจตนาของคนสง่ได้มากเทา่การได้เหน็สีหน้า แววตาในเวลาท่ีคยุกนันัน่เอง สงัคมก้มหน้า
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ทําให้เราไมมี่โอกาสส่ือสารกนัผา่นดวงตาได้เทา่เม่ือก่อน (มหาวิทยาลยัวอร์ชงิตนั. 2556) จากพฤตกิรรม

การใช้เคร่ืองมือส่ือสารในปัจจบุนัจงึทําให้ผู้ ท่ีได้ชมผลงานมีความเหน็ด้วยวา่สิง่ท่ีผู้ชมได้รับชมจาก

วีดีโอผลงานเป็นปัญหาสงัคมท่ีเกิดขึน้ในตอนนี ้จากประสบการณ์ของผู้ชมเองทําให้ผู้ชมตา่งมีความรู้สกึ

ตระหนกัร่วมไปกบัผลงานและเหน็ด้วยกบัผลงานวิจยันี ้

 ด้านความเข้าใจเนือ้หาเปรียบเทียบ มีคา่เฉล่ียเทา่กบั 4.18 สว่นเบ่ียงเบนมาตรฐาน  เทา่กบั  

0.51 ซึง่มีความคดิเห็นอยูใ่นระดบัมาก  ผลงานมีความสอดคล้องแนวคดิของ ชาลี  แชปลิน ในแง่ของการ

สะท้อนและเสียดสีสงัคมมาตอ่ยอดในผลงาน  ซึง่ในด้านนีผู้้ชมผลงานมีความเหน็ด้วยกบัตวัผลงาน  

ในเร่ืองท่ีพฤตกิรรมสงัคมก้มหน้าอาจนําไปสูก่ารเกิดอบุตัเิหตหุรือถกูชิงทรัพย์ สอดคล้องกบักรณีของ

สถาปนิกคนหนึง่ถกูคนร้ายชิงทรัพย์ขณะท่ีเขากําลงัเดนิเลน่มือถือ บริเวณทางขึน้รถไฟฟ้าบีทีเอสอนุ

สาวรีย์ชยั แม้ในท่ีสดุเขาจะไมไ่ด้สญูเสียมือถือหรือทรัพย์สินของตนให้แก่คนร้าย แตเ่ขาต้องบาดเจ็บ

เน่ืองจากคนร้ายใช้มีดฟันแขนขณะกําลงัแยง่มือถือ หลงัจากนัน้เขาได้เข้าแจ้งความกบัตํารวจและ

จบักมุคนร้ายได้  คนร้ายสารภาพวา่ท่ีผา่นมาเขาได้ชงิทรัพย์มา 3 ครัง้แล้วและจะเลือกเหย่ือท่ีเดนิ 

ก้มหน้าเลน่โทรศพัท์มือถือเพราะเหย่ือจะไมค่อ่ยระวงัตวั (สราวฒุิ ศรีเพ็ชรใส.2558: ออนไลน์) ใน 

ตวัผลงานแม้ผู้ วิจยัจะไมไ่ด้สร้างสรรค์ถงึเหตกุารณ์ดงักลา่ว แตจ่ากผลงานท่ีนําเสนอบรรยากาศของ

ผลงานได้ไปกระตุ้นความคดิของผู้ชมผลงานวา่อาจมีเหตกุารณ์นัน้ขึน้ได้   ซึง่เป็นสิ่งท่ีผู้ วิจยัตัง้ใจให้

ผู้ชมได้ตระหนกัขึน้เองตามสํานกึของตนจากผลงาน 

 ทศันะคตท่ีิมีตอ่  ผลงานศลิปะ สงัคมก้มหน้า 

 ด้านหลกัเกณฑ์การออกแบบ มีคา่เฉล่ียเทา่กบั 4.56 สว่นเบ่ียงเบนมาตรฐาน เทา่กบั 0.41  

ซึง่มีความคดิเห็นอยูใ่นระดบัมากท่ีสดุ จะเห็นได้วา่ตวัผลงานมีการแสดงออกท่ีชดัเจน จงึมีผลทําให้

ผู้ชมงานเข้าใจประเดน็ทางสงัคมท่ีผู้ วิจยัต้องการส่ือสารถึงพฤตกิรรมของสงัคมก้มหน้า ผู้ วิจยัได้

วิเคราะห์ลกัษณะพฤตกิรรมของการเสพตดิเคร่ืองมือส่ือสารของคนในสงัคมยคุปัจจบุนั  ซึง่ กิตต ิกนัภยั 

กลา่ววา่ พฤตกิรรมทางสงัคมของปัจเจกบคุคล (individual social behavior) ตวัแปรจิตวิทยา  

(psychological variables) ผลกระทบตอ่ปัจเจกบคุคล (individual effects) บคุลิกภาพและนิสยั 

(personalities and traits) การรับรู้ (perception) และความรู้/ความคดิ (cognitive process) ซึง่เป็น

ปัจเจกในการสร้างพฤตกิรรม แนวทางทางการศกึษาท่ีเน้นไปท่ีตวัปัจเจกบคุคลหลกัในวิธีคดิของนกัคดิ

ตะวนัตกจะมองวา่ปัจเจกบคุคลมีลกัษณะ (characteristics) ท่ีแตกตา่งหลากหลายซึง่นําไปสูก่ารกระทํา

ท่ีแตกตา่งหลา กหลายตามไปด้วย  มมุมองแบบนีม้องจิตใจมนษุย์แตล่ะคนนัน้ในฐานะท่ีเป็นจดุ

ศนูย์กลาง (locus) ของการประมวล (processing) และทําความเข้าใจกบัข้อมลูขา่วสาร  และสร้างสาร 

(genereting messages) แตข่ณะเดียวกนัก็ให้ความสําคญักบัอํานาจในตัวปัจเจกท่ีมีอิทธิพลตอ่ผู้ อ่ืน

(กิตต ิกนัภยั. 2551: 76-82) ดงัท่ีผู้บริโภคส่ือในปัจจบุนัได้ให้เคร่ืองมือส่ือสารเป็นจดุศนูย์กลางของการ
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ดําเนินชีวิต ผู้ วิจยัได้นําลกัษณะพฤตกิรรมของกลุม่คนเหลา่นัน้มาถ่ายทอดเป็นผลงานในรูปแบบและ

เทคนคิของผู้ วิจยั ส่ือสารออกมาตามความเป็นจริงเพ่ือให้ผลงานออกมากระทบตอ่ความรู้สกึของผู้ช ม

มากท่ีสดุ จงึทําให้ผลงานออกมามีความชดัเจนและสอดคล้องกบัสิง่ท่ีผู้ วิจยัต้องการนําเสนอ  

 ด้านความหมายของผลงาน มีคา่เฉล่ียเทา่กบั 4.42 สว่นเบ่ียงเบนมาตรฐาน เทา่กบั  0.40  

ซึง่มีความคดิเห็นอยูใ่นระดบัมาก  ความหมายของผลงานคือสว่นท่ีสําคญัสว่นหนึง่ในผลงานวีดีโออาร์ต 

ชิน้นี ้แนวความคดิของผลงานผู้ วิจยัส่ือถึงพฤตกิรรมการใช้ชีวิตของคนในปัจจบุนัในการใช้เคร่ืองมือ

ส่ือสาร  ส่ือให้เห็นถึงการท่ีบคุคลหนึง่ให้ความสําคญักบัวตัถหุรือสิ่งท่ีอยูใ่นวตัถนุัน้มากกวา่ การท่ีจะ  

ให้ความสําคญัตอ่สิ่งรอบข้างในขณะนัน้และพฤตกิรรมนัน้ได้เกิดขึน้ทกุท่ีและทกุเวลา สอดคล้อง

กบัท่ี อนศุร  หงส์ขนุทด กลา่ววา่ สงัคมก้มหน้ามาจากคําวา่ Social Ignore ซึง่ Social หมายถึง สงัคม, 

เก่ียวกบัการอยูเ่ป็นหมู ่สว่น Ignore มีความหมายวา่ ไมส่นใจ,ละเลย, ไมย่อมรับรู้ ดงันัน้ สงัคมก้มหน้า 

(Social Ignore) จงึหมายความวา่ การทํากิจกรรมตา่งๆ ร่วมกนั ณ ชว่งเวลาใดเวลาหนึง่ แตไ่มค่ยุกนั

ในกิจกรรมท่ีทําร่วมกนัอยูต่รงหน้า แตก่ลบัไปสนใจแต ่Social Network ท่ีอยูใ่นสมาร์ทโฟนหรือแท็บเล็ต

ของตนเองมากกวา่ คนกลุม่นีจ้ะทํากิจกรรมร่วมกบัเราตามปกตแิล้วก็หยิบสมาร์ทโฟนหรือแท็บเล็ต

ออกมาใช้ โดยไมส่นใจรอบข้าง ตา่งคนตา่งเข้าสูโ่ลกของตวัเองผา่นทาง Social  Network ตา่งๆ  

(อนศุร  หงส์ขนุทด. 2556: ออนไลน์) ซึง่การตีความหมายของสิง่ท่ีต้องการนําเสนอ ทําให้ผู้ วิจยัมี

ความชดัเจนทางความคดิในสิ่งท่ี ต้องการส่ือ  ผลนัน้ทําให้ผู้ชมเข้าใจใน ความหมายของผลงาน 

 ด้านองค์ประกอบทางทศันศลิป์ มีคา่เฉล่ียเทา่กบั 3.91 สว่นเบ่ียงเบนมาตรฐาน เทา่กบั 0.32  

ซึง่มีความคดิเห็นอยูใ่นระดบัมาก ในด้านนีผู้้ชมเห็นด้วยกบัรูปแบบการนําเสนอ  ซึง่ผู้ วิจยัได้จดั

องค์ประกอบด้วยการกําหนดมมุกว้างมมุแคบของผลงานวีดีโออาร์ต ให้ความสําคญัในการภาพรวม  

รวมถึงเจาะถึงรายละเอียดในอารมณ์ความรู้สกึของผู้บริโภคในขณะท่ีใช้สมาร์ทโฟนอยูต่ลอดเวลา  

หลากหลายมมุมองและสถานท่ี ดงัท่ี สรุพงษ์ พนิจิค้า ได้กลา่ววา่  สามคณุลกัษณะพเิศษ ซึง่ผู้ ถ่ าย

ภาพยนตร์ใช้ในการส่ือความหมายอยา่งมีประสทิธิภาพจะต้องมี กรอบภาพ (Frame) , มมุกล้อง 

(Angle) และการเคล่ือนไหวของกล้อง ( Movement)  ต้องเป็นผู้ออกแบบการเลา่เร่ืองด้วยวิธีการทัง้

สามนี ้ต้องมีศลิปของการเลือกเสนอ งดเว้นไมเ่สนอบางอยา่ง เพิ่มหรือลดบางสิ่งบางอยา่งให้เข้าสู่

ความสมดลุย์ จะปลอ่ยให้เป็นไปอยา่งโดยบงัเอิญไมไ่ด้ (สรุพงษ์ พินิจค้า. 2558: ออนไลน์)  สว่นใน

เร่ืองแสงเงาผู้ วิจยัได้ปลอ่ยให้เป็นไปตามแสงธรรมชาตติามการใช้ชีวิตประจําวนัตัง้แตเ่ช้าจรดค่ํา   
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 ความพอใจในผลงานศลิปะ  สงัคมก้มหน้า 

 ด้านความพอใจในผลงานศลิปะ มีคา่เฉล่ียเทา่กบั 4.51 สว่นเบ่ียงเบนมาตรฐาน เทา่กบั 0.63  

ซึง่มีความคดิเห็นอยูใ่นระดบัมากท่ีสดุ ซึง่ลกัษณะตวัผลงานสงัคมก้มหน้านี ้ ผู้ วิจยัได้นําเสนอใน

รูปแบบงานศลิปะภาพเคล่ือนไหว (Video Art) เพ่ือเป็นการส่ือสารกบัผู้ชมงานอยา่งตรงไปตรงมา  

และแม้ผู้ชมจะไมมี่ความรู้ในด้านศลิปะก็สามารถเข้าใจในเร่ืองราวท่ีผู้ วิจยัต้องการสะท้อนสงัคมได้ 

เป็นอยา่งดี ทําให้ได้ตระหนกัถึงสิ่งท่ีผู้ วิจยัต้องการส่ือสาร 

 

ข้อเสนอแนะที่ได้จากงานวิจัย 

 1.  ผู้ เข้าชมงานศลิปะมีความตระหนกัถึงความสําคญัของปัญหาสงัคมก้มหน้า การใช้ชีวิตใน

ปัจจบุนัท่ีเคร่ืองมือส่ือสารกลายเป็นสิ่งสําคญัตอ่ตนเองตอ่บคุคลรอบข้าง  จนกลายเป็นการเสพตดิ

เคร่ืองมือส่ือสารหลงัจากการเข้าชมผลงานศลิปะทําให้เกิดความสนใจในปัญหานีม้ากขึน้  

 2.  การบริโภคหรือใช้เคร่ืองมือส่ือสารแตพ่อดีเป็นสิ่งสําคญั ทัง้นีเ้ทคโนโลยีการตดิตอ่ส่ือสาร

เป็นสิ่งท่ีดีหากใช้อยา่งถกูต้องและเหมาะสม เม่ือมีข้อดีแล้วข้อเสียของการตดิเทคโนโลยีนีอ้าจทําให้

ตนเองละเลยจนมองข้ามสภาพแวดล้อมจนอาจทําให้เกิดอบุตัเิหตจุากความประมาทด้วย จากการใสใ่จ

เพียงสิ่งท่ีอยูบ่นหน้าจอสมาร์ทโฟนจนเกินไป หรือร้ายแรงถึงการเป็นเหย่ือของมิจฉาชีพท่ีหวงัชิงทรัพย์ 

และอาจเป็นเหตทํุาให้เกิดบาดเจ็บจนกระทัง่เสียชีวิตได้เพราะสมาร์ทโฟนเพียงเคร่ืองเดียว นอกจากนี ้

เคร่ืองมือส่ือสารก็ยงัทําให้ละเลยตอ่คนข้างๆ และหนัไปสนใจตวัหนงัสือหรือรูปภาพบนสมาร์ทโฟนแทน  

ขาดการปฏิสมัพนัธ์ตอ่บคุคลในครอบครัว และบคุคลรอบข้าง 

 

ข้อเสนอแนะในการทาํวิจัยครัง้ต่อไป 

 1.  ผลงานศลิปะจากงานวิจยัท่ีสร้างสรรค์ในรูปแบบของวีดีโออาร์ต  กระบวนการคดิและ 

การตดัตอ่เป็นสิ่งสําคญั  ซึง่ในผลงานนีย้งัสามารถท่ีจะพฒันาตอ่ไปได้ทัง้มมุมองตา่งๆ ท่ีถ่ายทอดผา่น

กล้องออกมารวมไปถึงขัน้ตอนเทคนิคการตดัตอ่ท่ีจะทําให้ผลงานออกมาเป็นอยา่งท่ีได้วางแผนไว้     

ทัง้นีส้ถานท่ีและบรรยากาศประกอบการถ่ายทําเป็นตวัแปรท่ีจะทําให้ผลงานออกมาสวยงามได้มาก 

ดงันัน้การสร้างผลงานครัง้ตอ่ไปจงึควรศกึษามมุมองตา่งๆ เพ่ือท่ีจะถ่ายทอดผลงานออกมาได้สมบรูณ์

ย่ิงขึน้ 
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ภาคผนวก   ก 
รายนามผู้เช่ียวชาญ 
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รายนามผู้เช่ียวชาญตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือ 

1.  ดร.  เดน่พงษ์   วงศาโรจน์   คณะศลิปกรรมศาสตร์ 

      สาขาวิชาทศันศลิป์ : ศลิปะจนิตทศัน์ 

2.  ดร.  พศิรวสั     ภูท่อง   คณะศลิปกรรมศาสตร์ 

      สาขาวิชาทศันศลิป์ : ศลิปะจินตทศัน์ 
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ภาคผนวก  ข 
แบบประเมินความคิดเหน็ของผู้ชมงานศิลปะ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



85 
 

การศึกษาเพื่อการสร้างสรรค์ : กรณีศึกษาการบริโภคสื่อในภาวะของสังคมก้มหน้า 

แบบสอบถาม 

     ตอนที่ 1    ข้อมูลเกี่ยวกับลักษณะทางประชากรศาสตร์ 

     คาํชีแ้จง : โปรดทาํเคร่ืองหมาย       ลงในช่อง      ที่ตรงกบัความคดิเหน็ของท่านมากที่สุด 

       1. เพศ และ อาย ุ

     ชาย            หญิง                      18-21 ปี           22-25 ปี              26-30 ปี              31-35 ขึน้ไป 

       2. ระดบัการศกึษา  

                     1. ตํา่กวา่ปริญญาตรี                        2. ปริญญาตรี                 3. สงูกวา่ปริญญาตรี 

       3. อาชีพ  

                     1. ไมไ่ด้ทาํงาน                        2. นกัเรียน/นกัศกึษา              3. รับจ้าง           4. ข้าราชการ/รัฐวิสาหกิจ 

                     5. พนกังานบริษัท                   6. ธรุกิจสว่นตวั                      7. อ่ืนๆ โปรดระบ.ุ.................................... 

       4. รายได้ตอ่เดือน 

                     1. น้อยกวา่หรือเทา่กบั 10,000 บาท                              2.   10,000 - 20,000 บาท 

                     3. 20,000 - 30,000 บาท                                              4.   มากกวา่ 30,000 บาท  

      ตอนที่ 2

     คาํชีแ้จง  : โปรดทําเคร่ืองหมาย                 ลงในชอ่งข้อความท่ีตรงกบัความคิดเห็นของทา่นมากท่ีสดุ                        

  ข้อมูลความพึงพอใจในผลงานศิลปะ   การบริโภคสื่อในภาวะของสังคมก้มหน้า 

 

ความพงึพอใจในผลงานศลิปะ : การบริโภคสื่อใน

ภาวะของสงัคมก้มหน้า 

ระดบัความพงึพอใจ 

ไมเ่ห็นด้วย 

อยา่งยิ่ง 

1 

ไมเ่ห็นด้วย 

2 

ไมแ่น่ใจ 

3 

เห็นด้วย 

4 

เห็นด้วย 

อยา่งยิ่ง 

5 

- ด้านความเช้าใจในเนือ้หาเปรียบเทยีบ 

1. สงัคมก้มหน้าเป็นปัญหาในสงัคมปัจจบุนัหรือไม ่      

2. พฤติกรรมดงักลา่วเป็นคา่นิยมในสงัคมปัจจบุนั      

3.เห็นด้วยหรือไมว่า่พฤติกรรมดงักลา่วอาจนําไปสูก่าร

เกิดอบุตัตเิหต ุ,ถกูชิงทรัพย์  

     

- ด้านการใช้เทคนิคในผลงาน 

4. ผลงานสื่อสารให้เข้าใจถึงภาวะของสงัคมก้มหน้า      
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ความพงึพอใจในผลงานศลิปะ : การบริโภคสื่อใน

ภาวะของสงัคมก้มหน้า 

ระดบัความพงึพอใจ 

ไมเ่ห็นด้วย 

อยา่งยิ่ง 

1 

ไมเ่ห็นด้วย 

2 

ไมแ่น่ใจ 

3 

เห็นด้วย 

4 

เห็นด้วย 

อยา่งยิ่ง 

5 

5. เทคนิคการสร้างสรรค์ผลงานทําให้ผู้ชมเข้าใจได้งา่ย      

- ด้านความน่าเช่ือถอืในตวัผลงาน 

6. แสดงให้เห็นถึงพฤติกรรมการบริโภคเคร่ืองมือสื่อสาร

ของคนในปัจจบุนั 

     

      

     ตอนที่ 3

     คาํชีแ้จง : โปรดทําเคร่ืองหมาย          ลงในช่องข้อความที่ตรงกบัความคิดเห็นของทา่นมากที่สดุ 

     ทัศนะคติที่มีต่อ ผลงานศิลปะ  สังคมก้มหน้า 

 

ทศันะคตทิี่มีต่อผลงานศลิปะ : การบริโภคสื่อในภาวะ

ของสงัคมก้มหน้า 

ระดบัความพงึพอใจ 

ไมเ่ห็นด้วย 

อยา่งยิ่ง 

1 

ไมเ่ห็นด้วย 

2 

ไมแ่น่ใจ 

3 

เห็นด้วย 

4 

เห็นด้วย 

อยา่งยิ่ง 

5 

องค์ประกอบทางทศันะศลิป์ 

1. รูปแบบและการนําเสนอองค์ประกอบภาพเหมาะสม      

2. แสงและเงาของผลงานมีความเหมาะสม      

หลักเกณฑ์การออกแบบ 

3. มีการแสดงออกในจุดมุ่งหมายที่ชัดเจนในเนือ้หา      

4. ผลงานมีสดัสว่นที่สมัพนัธ์กนัและสอดคล้องกบั

เร่ืองราว 

     

5. ผลงานแสดงถงึพฤตกิรรมของสงัคมก้มหน้า      

ความหมายของผลงาน  

6. ผลงานนีท้ําให้ทา่นเข้าใจเนือ้หาของผลงานที่ผู้

สร้างสรรค์ถึงการบริโภคสื่อในภาวะของสงัคมก้มหน้า 

     

7. ผลงานนีเ้หมาะสมกบัยคุสมยัในปัจจบุนัหรือไม ่      
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ตอนที่ 4

คาํชีแ้จง : โปรดทําเคร่ืองหมาย               ลงในชอ่งข้อความท่ีตรงกบัความคดิเห็นทา่นมากท่ีสดุ 

  ความพอใจในผลงานศิลปะ  สังคมก้มหน้า 

 

ความพอใจในผลงานศลิปะ : การบริโภคสื่อในภาวะ

ของสงัคมก้มหน้า 

ระดบัความพงึพอใจ 

ไมเ่ห็นด้วย 

อยา่งยิ่ง 

1 

ไมเ่ห็นด้วย 

2 

ไมแ่น่ใจ 

3 

เห็นด้วย 

4 

เห็นด้วย 

อยา่งยิ่ง 

5 

สงัคมก้มหน้า หมายเลข 1      

 

                                       ขอขอบคณุทกุทา่นท่ีสละเวลาในการตอบแบบสอบถาม 

                                                                                 ชมพนูทุ   เหลอืงวฒุิวงษ์ 

นกัศกึษาปริญญาโท  สาขาศิลปะจินตทศัน์ 

คณะศิลปกรรมศาสตร์   มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
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ภาคผนวก  ค  
ภาพกระบวนการสร้างสรรค์ผลงาน 
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ภาคผนวก  ง  
ภาพผลงานวีดีโออาร์ต  สังคมก้มหน้า 

จาํนวน  1 ชิน้ 

จากงานวิจัย  การศึกษาเพ่ือการสร้างสรรค์ผลงานวีดีโออาร์ต  กรณีศึกษาการบริโภคส่ือใน

ภาวะสังคมก้มหน้า 
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ผลงานชิน้ท่ี 1. สงัคมก้มหน้า 
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      ผลงานชิน้ท่ี 1. สงัคมก้มหน้า 
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ภาพนิทรรศการแสดงผลงานศลิปะ 

แหกตา art  thesis 
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