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บทคัดย�อ 
 ในสภาวการณ�ป�จจุบัน ป�ญหาเด็กติดเกมเกิดจากสมองที่เสพติดสิ่งที่ทําให�เกิดความสุข จึงมีความต�องการที่จะทําสิ่งนั้นบ�อย ๆ มัก
เกิดผลกระทบมากกับกล�ุมเด็กและวัยรุ�น เนื่องจากสมองยังพัฒนาได�ไม�เต็มที่ โดยเฉพาะสมองในส�วนของการยับยั้งชั่งใจและการใช�เหตุผล 
เด็กวัยนี้จึงมักเกิดภาวะติดเกม ซึ่งส�งผลเสียต�อการเรียน ขาดการเชื่อมสัมพันธภาพระหว�างบุคคลในครอบครัว เพราะเด็กมักจะแยกตัวและ
หลงเอาตัวเองเข�าไปอย�ูในโลกเสมือน การหล�อหลอมด�วยความรู�สึกแห�งโลกเสมือนที่มีแต�การแข�งขันและการใช�ความรุนแรงเพื่อต�องการชัย
ชนะ ทําให�เด็กเสพติดความรุนแรง เมื่อเกิดสถานการณ�ใดในชีวิตจริงเด็กจะใช�อารมณ�รุนแรงมาใช�ในการแก�ป�ญหาในชีวิตจริงด�วย ดังจะเห็น
ได�จากภาวะเด็กทะเลาะวิวาท บาดเจ็บจนถึงขั้นเสียชีวิต   
 จากป�ญหาดังกล�าวทําให�ผ�ูสร�างสรรค�เกิดแรงบันดาลใจที่จะสร�างสรรค�ผลงาน ด�วยการจําลองภาพเสมือนของเด็กติดเกมเพื่อ

กระตุ�นให�ผ�ูคนตระหนักถึงป�ญหาสถานการณ�เด็กติดเกมที่สังคมกําลังประสบอยู� อันเป�นป�ญหาสําคัญที่ทุกภาคส�วนต�องร�วมกันแก�ไข ผู�วิจัย

ใช�กระบวนการตามทฤษฎีจิตวิเคราะห�ของซิกมันด� ฟรอยด�มาช�วยในการวิเคราะห�ถึงต�นเหตุของป�ญหา โดยสร�างสรรค�ผลงานประติมากรรม

สื่อผสมเพื่อแสดงออกถึงภาวะเด็กติดเกมด�วยลักษณะที่เยาะเย�ย ถากถาง เปรียบเทียบ ประชดประชัน ผ�านรูปทรงที่ผ�ูสร�างสรรค�ได�มาจาก

ประสบการณ�ตรง ซึ่งยังคงติดอย�ูในโลกแห�งแฟนตาซีหรือเรียกกันว�า “โลกเสมือน” เป�นโลกที่ทําให�ผ�ูสร�างสรรค�เหมือนหลุดออกไปจากโลก

แห�งความจริง  

 จากที่กล�าวมาน้ันการสร�างสรรค�งานชุด “โลกเสมือนแห�งสภาวะเด็กติดเกม”เป�นการกระตุ�นเตือนให�ผ�ูคนตระหนักถึงความรุนแรง

ของป�ญหาเด็กติดเกม ซึ่งส�งผลกระทบต�อตนเอง ครอบครัว และสามารถก�อให�เกิดอาชญากรรมได�ในสังคมป�จจุบัน 

 

คําสําคัญ : โลกเสมือน, เกม, เด็กติดเกม               
 

Abstract 

In these days, gaming disorder in children and teenagers occurs owing to their brain being addicted to the 
chemical that mediates pleasure. This chemical stimulates them to keep doing the same pleasurable activity over and 
over. Youth is vulnerable to gaming disorder since their brain development is still immature especially the part which 
functions the impulse control and reasoning. Gaming disorder in children and teenagers adversely affects their 
education and family relationship. It is because they tend to socially isolate and lock themselves in the virtual world 
of games. High challenging competition and strong bloody violence in the virtual world that gradually preach children 
and teenagers make them addicted to the brutal act of violence. Consequently, when any situation happens in real 
life, they are likely to use physical aggression to solve problems as seen in the news that these aggressions lead to 
fights causing injury even death. 
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From the problem mentioned above, the artist was inspired to create a series of artworks imitating the virtual 

world of youth with gaming disorder. To raise awareness of this crucial situation, the artworks reflect the problem that 

needs to be solved by all involved sectors. The theory of Sigmund Freud’s psychoanalysis was analyzed to find out 

the problem source. These mixed-media sculptures picture the state of gaming disorder in a satirical and sarcastic way  

via the forms which the artist directly experiences. Yet, the artist has been trapped in the fantasy world, also known 

as “the virtual world” – a safe place for the artist to escape from reality. 

From the life experience described above, the installation of “The virtual world of youth with gaming disorder” 

Is to alert people about the violence of the gaming disorder children Which affects oneself, family and can cause 

crime in Present society. 

 

Keywords : virtual world, game, youth with gaming disorder 

บทนํา 
             ในโลกยุคไซเบอร�ที่ผ�ูคนทั่วไปสามารถเข�าถึงอินเตอร�เน็ตได�ง�ายทําให�เป�นทางเลือกในการผ�อนคลายสร�างความเพลิดเพลินให�กับ
ผ�ูใช�งาน โดยเฉพาะเกมซ่ึงมีอิทธิพลอย�างมากกับเด็กและเยาวชน ด�วยวุฒิภาวะที่ยังไม�สามารถแยกแยะโลกของเกมและโลกของความเป�น
จริงได� นํามาส�ูป�ญหาที่นํามาส�ูความรุนแรงจนสามารถพัฒนาไปส�ูป�ญหาอาชญากรรม 
 จากสภาวะเด็กติดเกมในหม�ูเยาวชนและวัยรุ�น เกิดจากเด็กมีความสุขสนุกสนาน จากการมีอํานาจที่ได�จากการเป�นผู�ควบคุม ตาม
หลักจิตวิทยาความสุขที่ได�จากการควบคุม อันเป�นผลตามสัญชาตญาณของมนุษย�นั้นส�งผลมาสู�เด็กในช�วงวัยรุ�น เพราะเป�นการกระตุ�นด�วย
ระดับฮอร�โมนในร�างกายให�พล�ุงพล�านและอยากปลดปล�อยพลังงานด�วยการฟาดฟ�น เพราะในชีวิตจริงแล�วน้ัน ไม�สามารถกระทําได�เพราะมี
กฎระเบียบในชีวิตที่คอยขีดกรอบควบคุม จนทําให�วันร�ุนต�องการหาทางออก จึงหันเข�าหาโลกเสมือนในเกม เพราะมนุษย� มีสัญชาติญาณ
สุขที่ได�จากโลกเสมือนในเกม ซึ่งผ�ูเล�นสามารถสร�างรูปลักษณ�ตามที่ตนเองต�องการ เป�นการจินตนาการที่เกินจากความเป�นจริง  เพราะ
แท�จริงแล�วมนุษย�เป�นเพียงสิ่งมีชีวิตที่ถูกระบบควบคุมแต�เมื่ออยู�ในโลกเสมือนในเกมแล�ว  ทําให�ผ�ูเล�นสามารถเป�นตัวละครสมมุติได�อวตาร
ลงมาจากดินแดนที่แสนไกล ในขณะเล�นเกมนั้น ผ�ูเล�นสามารถรับรู�ประสบการณ�และอารมณ�เดียวกันกับตัวละครที่ตัวเองบังคับ  ความ
ตื่นเต�นของการแข�งขัน ทําให�สารโดพามีนหลั่งออกมากระตุ�นการเต�นของหัวใจ ทําให�เด็กเกิดความสุข ก�อให�เกิดการเสพติด เด็กบางคน
เลือกที่จะเล�นเกมมากกว�าจะเผชิญกับโลกความเป�นจริง เพราะสามารถควบคุมตัวละครในสถานการณ�จําลองได�โดยง�าย เติมเต็มความฝ�น 
หลบหนีจากป�ญหาในโลกความจริงที่ตนเองได�พบเจอ ถึงแม�ในความจริงจะล�มเหลวแต�ตัวตนในเกมอาจเป�นวีรบุรุษก็ได� ทําให�เด็กหลงติดอยู�
ในโลกเสมือนเกม นํามาส�ูป�ญหาการควบคุมเวลา การเล�นเป�นเวลานานทําให�เกิดป�ญหาทางสุขภาพ ส�งผลเสียต�อการเรียน  ขาดการเชื่อม
สัมพันธ�ระหว�างคนในครอบครัว เมื่อถูกบังคับจากครอบครัวให�เลิกเล�น เด็กมักจะเกิดอาการต�อต�าน ส�งผลต�อความรับผิดชอบต�างๆ อารมณ�
รุนแรงขึ้น นํามาซ่ึงป�ญหาการทําร�ายร�างกายถึงชีวิตได� 
 การสร�างสรรค�วิทยานิพนธ�นี้เป�นการสร�างสรรค�ผลงานแสดงถึงป�ญหาเด็กติดเกม โดยได�รับแรงบันดาลใจมาจากการป�ญหาความ
รุนแรงที่มีผลสืบเนื่องมาจากการติดเกมในสังคมป�จจุบัน ทําให�เกิดผลกระทบต�อการเรียน ความสัมพันธ�ของครอบครัวและสังคม การ
แยกตัวจากสังคม   ก�อให�เกิดป�ญหาภาวะอารมณ�ความรุนแรง ซึ่งผ�ูสร�างสรรค�นําเรื่องราวที่ได�รับจากประสบการณ�จริงที่เกิดขึ้นกับตัวผ�ู
สร�างสรรค�เอง  เป�นแรงบันดาลใจที่สร�างสรรค�ผลงานด�วยการจําลองภาพเสมือนของเด็กติดเกม ด�วยกระบวนการทางเทคนิค 
ประติมากรรมกลุ�มสื่อผสม เพื่อแสดงถึงการเปรียบเทียบ ประชดประชัน เปรียบเหมือนกระจกเงาสะท�อนประเด็นป�ญหา เพื่อกระต�ุนเตือน
ให�ผ�ูคนตระหนักถึงโทษภัยของภาวะเด็กติดเกม 

จากที่กล�าวมาข�างต�นนั้นการสร�างสรรค�ผลงานชุดนี้ ต�องการสร�างสรรค�ผลงานให�มีลักษณะเฉพาะและตรงตามแนวคิด จึงมีความ

จําเป�นต�องทําการตั้งกรอบทฤษฎีและแนวคิดในการสร�างสรรค�ดังต�อไปนี้ 

วัตถุประสงค�ของการศึกษา 
1. เพื่อสร�างสรรค�ผลงานประติมากรรมกลุ�มในหัวข�อ “โลกเสมือนแห�งสภาวะเด็กติดเกม” ตามทฤษฎีจิตวิเคราะห� ประสบการณ�

นิยม เพื่อสะท�อนป�ญหาเด็กติดเกม 
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2. เพื่อสร�างสรรค�ผลงานในเทคนิคประติมากรรมกล�ุมสื่อผสม (Group sculpture Mixed Media) อันประกอบไปด�วยวัสดุ เรซิ่น 

ผสมเทคโนโลยี ซึ่งเป�นสัญลักษณ�ของเกม  ด�วยการนําเสนอแบบศิลปะจัดวาง (Installation Art)ในรูปแบบต�างๆ จํานวน 1 ชุด 4 

ชิ้น ตามระยะเวลาของโครงการ 

3. เพื่อสร�างสรรค�ผลงานสะท�อนให�เห็นถึงภาวะเด็กติดเกม  ด�วยรูปแบบการสร�างโลกจําลองของเกมในลักษณะต�างๆ ที่เป�นเหมือน

กระจกเงาสะท�อนประเด็นป�ญหา เพื่อกระตุ�นเตือนให�ผ�ูคนตระหนักถึงโทษภัยของภาวะเด็กติดเกม 

ระเบียบวิธีวิจัย 
            การสร�างสรรค�ผลงานทัศนศิลป�ในหัวข�อ “โลกเสมือนแห�งสภาวะเด็กติดเกม” ประกอบด�วยการศึกษาค�นคว�าข�อมูลทางวิชาการ
ทั้งจากตํารา  และศึกษาดูผลงานที่เกี่ยวข�องเรื่องที่มีเนื้อหาด�านป�ญหาเด็กติดเกม  เพื่อรวบรวมเป�นภาพรวมของข�อมูลพื้นฐานเรื่องทฤษฎี
จิตวิเคราะห� จากการศึกษาหนังสือ  ตํารา  อินเทอร�เน็ตและการศึกษาดูงานจากสถานที่จริง  รวมถึงศึกษาจากผลงานและแนวคิดจาก
ศิลป�นที่สร�างสรรค�ผลงานลักษณะดังกล�าว  ขั้นตอนของการศึกษาและการสร�างสรรค�จะเริ่มขึ้นจากการศึกษา  เพื่อการนําเสนองานหัวข�อ 
“โลกเสมือนแห�งสภาวะเด็กติดเกม”  ที่สมบูรณ�ในฐานะผลงาน  วิทยานิพนธ�  โดยสามารถจัดแบ�งขั้นตอนของการศึกษาและการสร�างสรรค�
ได�ดังต�อไปนี้  
 
ศึกษาเอกสารทางวิชาการ 
 การศึกษาทฤษฎีประสบการณ�นิยม ( Experimentalism ) ร�วมกับทฤษฎีพฤติกรรมนิยม ( Behaviourism ) เพื่อทําความเข�าใจ
ในพฤติกรรมของมนุษย�อันเกิดจากการได�รับแรงกระต�ุนที่มากพอ มีความถี่เพียงพอที่จะทําให�เกิดพฤติกรรมต�างๆ โดยการศึกษาทฤษฎีจิต
วิเคราะห� ( Psychoanalytic theory )ร�วมด�วยจะช�วยให�เกิดความเข�าใจถึงความคิดการแสดงออก และพฤติกรรมได�อย�างลึกซึ้งมากขึ้น ใน
การสร�างสรรค�ผลงานนั้นจําเป�นต�องศึกษาทฤษฎีดาดา (DADAISM) เพื่อพบแนวทางการนําเสนอในแบบเสียดสีประชดประชันสังคมที่ได�รับ
ข�อมูลมาจากป�ญหาเด็กติดเกม เพื่อช�วยให�การสร�างสรรค�เกิดความลงตัวและตรงตามแนวคิดมากที่สุด โดยการเก็บข�อมูลศิลป�นที่ได�รับแรง
บัลดาลใจ ได�แก�, อเล็กซานโดร แกลโล(Alessandro Gallo) , (Teppei Kaneuji) , ฮิโรชิ ฟูจิ (Hiroshi Fuji) , มาร�ค ไรเดน (Mark 
Ryden) , กาลี ลูคัส และ แคโลลีน ไฮนซ� (Gali May Lucas & Karoline Hinz) 
เรียนรู�เทคนิคในการสร�างสรรค�  
 ศึกษาเทคนิคการหล�อเรซิ่นร�วมกับศึกษาเทคนิคการใช�แสงในงานศิลปะเพื่อช�วยในการกระตุ�นความสนใจในผลงานตามหลักการ
ทางจิตวิทยาของแสงร�วมกับศึกษาเทคนิคการใช�เสียงในงานศิลปะ ที่ช�วยทําให�ผลงานเกิดเอกลักษณ�เฉพาะตนและมีความสอดคล�องกับ
แนวคิดเด็กติดเกม และทดลองการติดตั้งด�วยเทคนิควิธีการ ติดตั้งแบบห�อยแขวน ติดตั้งบนฐาน ติดตั้งกับฝาผนังเพื่อให�ผลงานเกิดความ
สมบูรณ�มากที่สุด 
 
แนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวข�องในการสร�างสรรค� 

โรคติดเกม ( Gaming Disorder ) 
           ความสนุกสนานเพลินในโลกของเกมจนมากกว�าการเล�นเป�นงานอดิเรก ก�อให�เกิดผลกระทบด�านลบผู�เล�นไม�ควบคุมตนเองทําให�ใช�
ระยะเวลาเล�นเกมอย�างต�อเน่ือง และเพิ่มระยะเวลาขึ้นเรื่อยๆ โดยไม�สนใจการทําภาระกิจที่ต�องรับผิดชอบของตน ไม�เข�าร�วมกิจกรรมทาง
สังคม โดยเฉพาะป�ญหาติดเกมในเด็กและเยาวชนสามารถส�งผลกระทบตั้งแต�ตนเอง ส�งต�อไปถึงครอบครัวและสามารถพัฒนากลายเป�น
ความรุนแรงในการสร�างป�ญหาอาชญากรรม ซึ่งมีผลกับสังคมเป�นลักษณะลูกโซ�ได� องค�การอนามัยโลก ( WHO ) จึงจัดให�การติดเกมเป�นโรค
ชนิดหนึ่ง (Gaming disorder) เป�นอาการทางจิตที่รุนแรงและต�องได�รับการบําบัดรักษาเช�นเดียวกับโรคอื่น ๆ ( World Health 
Organization.2018 ) ที่สามารถเป�นอันตรายต�อผ�ูติดเกมดังน้ี 
 
อันตรายของโรคติดเกม 
           อาการติดเกมมีลักษณะอาการคล�ายกับการติดยาเสพติด ซึ่งส�งผลเสียต�อสุขภาพร�างกายและจิตใจไม�ทางตรงก็ทางอ�อม และเมื่อ
หยุดการเล�นจะเกิดอาการโหยหาอยากเล�นอีก แบบเดียวกับอาการที่เกิดจากการหยุดยาเสพติด ( World Health Organization.2018 )  
โดยมีผลกระทบในหลายด�านตามที่ สถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุ�นราชนครินทร� ได�แบ�งผลกระทบของโรคติดเกมดังนี้ 
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 1.  ด�านการเรียน เด็กจะไม�ไปโรงเรียนหรือไปโรงเรียนสายเพราะเอาเวลาไปเล�นเกม ซึ่งเป�นผลทําให�มีผลการเรียนตกต่ํา ไม�ยอม
ทําการบ�าน ไม�อ�านหนังสือ ไม�มีสมาธิในการเรียน สมองเฉื่อย สุดท�ายส�งผลให�เด็กเรียนไม�จบ 

 2.  ด�านสุขภาพร�างกาย เด็กจะทรุดโทรม ซูบผอม ซึ่งเกิดจากอุปนิสัยการบริโภคอาหารเปลี่ยนไป ชอบอดมื้อกินม้ือ ส�งผลให�เกิด
การปวดท�อง ในบางรายจะเกิดโรคอ�วนเพราะไม�ได�ขยับเขยื้อนร�างกายหรือออกกําลังกาย การเข�านอนและการตื่นผิดปกติ มักจะปล�อยปละ
ละเลยเรื่องอนามัยและการรักษาความสะอาด นอกจากนั้นอาจจะทําให�เด็กมีป�ญหาด�านสายตา ลูกตาก็จะแห�งและล�าเพราะแสงจ�าจากที่
ต�องจ�องจอคอมพิวเตอร� มีอาการปวดหัว ปวดหลัง ปวดเมื่อยข�อมือ การรับรู�สึกที่มือถูกสะเทือน เพราะเส�นประสาทจากข�อมือไปยังมือถูก
กดเป�นเวลานานจากการนั่งเล�นเกมติดต�อกัน เป�นระยะเวลานานการเล�นเกมคอมพิวเตอร�ยังทําให�หัวใจเต�นเร็วขึ้น ความดันโลหิตสูงขึ้น โดย
มีผลการศึกษาจากต�างประเทศที่พบว�า การตอบสนองของหัวใจและหลอดเลือดต�อการเล�นเกม สามารถทํานายความดันโลหิตและการเป�น
โรคความดันโลหิตสูงได� ในร�างกายของเด็กติดเกมจะมีการกระต�ุนของสารโดปามีน ซึ่งออกฤทธิ์กระตุ�นระบบประสาทอีกต�อหน่ึง ทําให�เด็ก
สนุกเกินความพอดี มีแรงมากเหมือนใช�ยาบ�า ทําให�เด็กเกิดอาการโหยหาการเล�นเกมตลอดเวลา สถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุ�นราช
นครินทร� (2562) 

            3.  ด�านสุขภาพจิต ทําให�โอกาสที่จะสร�างสัมพันธภาพกับบุคคลอื่นน�อยลง กลายเป�นคนแปลกแยก ไม�มีสังคมเพราะใช�เวลาส�วน
ใหญ�ในการเล�นเกม ทําให�เด็กอาจมีพฤติกรรมกลัวสังคมได� ซึ่งจะมีอาการป�ดตัวไม�สุงสิงกับใครเก็บตัวอยู�ในห�องเพียงลําพัง เล�นเกมทั้งวันไม�
หลับไม�นอน ซึ่งจะมีผลกระทบโดยตรงต�อสุขภาพของเด็ก การที่เด็กเล�นเกมที่รุนแรงมากและใช�เวลาในการเล�นติดต�อกันต�อครั้งนานเกินไป
ทําให�เกิดผลเสียทางด�านอารมณ� เด็กจะก�าวร�าวรุนแรง ชอบเอาชนะ โมโหร�าย ซึ่งอาจจะมีสาเหตุมาจากพฤติกรรมการเลียนแบบจากเกม
โดยเฉพาะพวกเกมการต�อสู� นอกจากนั้นยังจะทําให�เด็กมีพฤติกรรมดื้อ ต�อต�าน และหดหู� ซึมเศร�าหากไม�ได�เล�นเกม 

            4.  ด�านพฤติกรรม เกิดป�ญหาเด็กโกหก ลักขโมย ทําร�ายร�างกายผ�ูอื่น เกิดป�ญหาภายในครอบครัว ทําให�ขาดความสัมพันธ�ใน
ครอบครัว ไม�มีเวลาให�กัน ขาดความเข�าใจ อาการเสพติดเกม ก็คล�ายกับการติดยา คือก�อให�เกิดผลเสียต�อสุขภาพกายและจิตใจ อาการคล�าย
อาการที่เกิดจากการหยุดยาเสพติด ผลเสียทางร�างกาย  เมื่อต�องเพ�งสายตาไปที่หน�าจอเป�นเวลานานๆ จะทําให�ดวงตาเกิดความอ�อนล�า ตา
พร�ามัว ตาแห�ง ปวดเมื่อยตามตัว คอ ไหล� และข�อมือ เกิดอาการขาดน้ําและขาดสารอาหาร หรือบางรายอาจเป�นโรคอ�วน เนื่องจากร�างกาย
เคลื่อนไหวน�อยลง ขาดการออกกําลังกาย ตลอดจนได�รับอาหารที่ไม�เหมาะสม ขาดการพักผ�อนนอนหลับ เกมที่รุนแรงจะทําให�ผ�ูเล�นเคยชิน
กับพฤติกรรมที่รุนแรง เกิดอาการก�าวร�าว ผลการเรียนเลวลง ป�ญหาทางด�านสุขภาพจิต เช�น เกิดความวิตกกังวล ซึมเศร�า โรคสมาธิส้ัน ใน
กรณีที่รุนแรง อาจถึงขั้นทําร�ายตัวเองหรือผู�อื่น เกิดอาการวิตกกังวลชนิดหนึ่งที่กลัวการออกจากบ�าน กลัวที่ชุมชน (agoraphobia) ซึ่งเป�น
อาการที่เกิดขึ้นกับผ�ูที่แยกตัวเองออกจากสังคม สถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุ�นราชนครินทร� (2562) 

            ทฤษฎีประสบการณ�นิยม ( Experimentalism )จอห�น ดิวอ้ี ( John Dewey, 1997 ) ได�แบ�งประสบการณ�เป�น 2 ประเภท 
คือ ประสบการณ�ปฐมภูมิ (Primary experience) และ ประสบการณ�ทุติยภูมิ (Secondary experience) โดยอธิบายความหมายของ
ประสบการณ�ว�า ประสบการณ�เกิดขึ้นจากกระบวนการของกระทํา และการรับผลจากการกระทํา เมื่อเรามีประสบการณ�หรือได�กระทํา ( Do 
) สิ่งใดสิ่งหนึ่งต�อธรรมชาติ จนเกิดการเปลี่ยนแปลงผลที่ตามมา เราจะได�รับผลที่ประสบ ( Undergo ) ซึ่งจะนํามาส�ูการเข�าใจการกระทํา
และผลของการกระทําที่เกิดขึ้นตามมา  

  ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม ( Behaviorism/Behaviourism ) นักจิตวิทยาร�วมสมัย(An Contemporary Phychologist)  

อัลเบิร�ต แบนดูรา (Albert Bandura, 1986)  กล�าวว�า การเรียนร�ูของมนุษย�นั้นเกิดจากพฤติกรรมบุคคลนั้นมีการปฏิสัมพันธ� (Interaction) 

อย�างต�อเนื่องระหว�างบุคคลนั้น (Person) และสิ่งแวดล�อม (Environment) ซึ่งทฤษฎีนี้เน�นบุคคลเกิดการเรียนรู�โดยการให�ตัวแบบ 

(Learning Through Modeling) เช�นเดียวกับผลงาน “โลกเสมือนแห�งสภาวะเด็กติดเกม” เด็กจะเลียนแบบพฤติกรรมจากตัวละครที่

ตนเองเล�นในเกม ด�วยการสังเกตการกระทําและการเลียนแบบ เมื่อมีการเล�นเกมในเวลานาน ความสนุกสนานและตื่นเต�นในระบบของเกม

กระตุ�นให�เด็กมีการเล�นซํ้า ทําให�เกิดความเคยชินกับการกระทําที่รุนแรงในเกม โดยเด็กไม�มีวุฒิภาวะพอที่จะตัดสินว�าการกระทําในเกมถูก

หรือผิด คิดว�าการฆ�าหรือทําร�ายกันเป�นหนทางส�ูชัยชนะเพียงอย�างเดียว นํามาส�ูพฤติกรรมความรุนแรงเลียนแบบเกมจะเห็นได�จากข�าวตาม

สื่อต�างๆ   กระบวนการเลียนแบบของเด็ก จากข�อมูลที่กล�าวมานั้นทําให�เข�าใจได�ว�าพฤติกรรมเกิดจากความพอใจในประสบการณ�ที่ได�รับ 

เมื่อเกิดความพอใจ ก็จะมีการทําซํ้า จนกลายเป�นการเสพติดในที่สุด การทําความเข�าใจในทฤษฎีจิตวิเคราะห� ของซิกมัน ฟรอยด� เรื่องกลไก

ป�องกันทางจิตทําให�เข�าใจพฤติกรรมของมนษย�ได�ดียิ่งขึ้นดังต�อไปนี้ 
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 ทฤษฎีจิตวิเคราะห� ( Psychoanalytic theory ) ตามทฤษฎีสัญชาตญาณ (Instinct Theory)  ฟรอยด�เชื่อว�า พลังผลักดันทาง
บุคลิกภาพมาจากพลังงาน 2 ด�าน คือ พลังทาง  ร�างกาย (Physiologocal energy) และพลังจิต(Psychic energy) พลังทั้งสองชนิดนี้จะ
เชื่อมโยงกัน พลังงานทางจิตอยู�ภายใต�จิตไร�สํานึก และเป�นตัวพฤติกรรมในคน โดยพื้นฐานของเกมมีจุดม�ุงหมายที่หวังจะเอาชนะกัน เป�น
การแสดงถึง สัญชาตญาณในทางก�าวร�าว (Aggressive Instinct of Death Instinct of Mortido) กระตุ�นความรู�สึกรุนแรงภายในจิตใจ 
เด็กที่มีวุฒิภาวะไม�เพียงพอ มักจะขาดวิจารณญาณในการตัดสินใจ แต�มักจะเลือกทําตามใจตามอารมณ�มากกว�า การเล�นเกมอย�างต�อเนื่อง
นั้น ทําให�เด็กเกิดความเคยชินกับการต�อส�ูฆ�าฟ�นกันได�โดยง�ายในโลกของเกม ส�งผลต�อการแสดงออก สอดคล�องกับคํากล�าวของ Walter 
“เม่ือมีป�จจัยมากระตุ�นในภาวะสถานะการณ�ป�จจุบัน เด็กจึงแสดงความก�าวร�าวและรุนแรงที่ได�รับอิทธิพลมาจากเกม โดยจะแสดงออกมา
ให�เห็นเป�นปฏิกิริยาทางกาย ที่ตอบสนองต�อเหตุการณ�ที่รู�สึกว�าเป�นอันตราย เสี่ยงต�อถูกทําร�าย หรือเสี่ยงต�อชีวิต” ( Cannon, 
Walter.1932 )  การตอบสนองตามสัญชาตญาณเริ่มตั้งแต�รูปแบบการทําลายข�าวของ ตะโกนโวยวาย ด�าทอทั้งฝ�ายตรงข�าม เมื่อระดับ
อารมณ�เพิ่มระดับพล�ุงพล�านขึ้น มักเกิดการทําร�ายร�างกายคู�อริที่เป�นผ�ูเล�นด�วยกัน ด�วยความเคยชินกับการต�อส�ูและการฆ�าฟ�นในโลกของ
เกม เมื่อคู�ต�อส�ูตายลงแต�กลับสามารถฟ��นคืนกลับมามีชีวิตเล�นต�อได�จนจบเกม แต�ด�วยการขาดความรู�ความเข�าใจของเด็ก ทําให�เกิดภาวะ
สับสนระหว�างโลกแห�งความจริงและโลกของเกม จึงเป�นสาเหตุหนึ่งที่กระตุ�นชนวนให�เกิดอาชญากรรมได� ดังนั้น  การจะทําความเข�าใจใน
หนทางของจิตที่มีความเปลี่ยนแปลงอันเกิดจากผลกระทบจากภายนอก  แต�หากจะทําความเข�าในให�ลึกซึ้งถึงที่มาของปมป�ญหา  จึงมีความ
จําเป�นต�องทําการศึกษาทฤษฎีจิตวิเคราะห�ของซิกมันด� ฟรอยด�  เรื่อง กลไกป�องกันทางจิต  ดังต�อไปนี้     
 
กลไกการป�องกันทางจิต ( Defense mechanism) 
                ทฤษฎีการหลบหนี ( Escapist )หรือทฤษฎีการหลบหนีตามที่ นักจิตวิทยาชาวนอร�เวย� Frode Stenseng (Workman, Leslie 

J,1994)การหลบหนีออกจากโลกของความเป�นจริงอันเกิดมาจากภาวะจิตใจของมนุษย�ที่ไม�พร�อมจะตอบรับกับความเป�นจริงของโลกของ

ป�จจุบัน ที่ตัวเองต�องประสบอย�ูการหลบหนีนี้เป�นการรักษาทางจิตประเภทหนึ่ง สอดคล�องกับแนวคิดของซิกมันด� ฟรอยด�เรื่องของทฤษฎี

การแทนที่การย�ายที่ความเจ็บปวดดังนั้นทฤษฎีการหลบหนีน้ันเป�นทฤษฎีพื้นฐานที่ทุกคนมักพบกับอย�ูในชีวิตประจําวันเป�นประจํา เพื่อ

ต�องการปกป�องตนเองออกจากป�ญหา ดังจะเห็นได�จากตัวอย�างของเด็กและเยาวชนในป�จจุบัน เมื่อการเรียนในโรงเรียนมีความรู�สึกย�ุงยาก

และซับซ�อน เป�นส่ิงที่ไม�มีความสุขเด็กจึงเลือกที่จะหนีออกจากโรงเรียน จากระบบการศึกษาเข�าส�ูระบบของการเล�นหรือเรียกกันว�าการเล�น

เกม การเล�นน้ีไม�ได�เกิดขึ้นเฉพาะกับเด็กเท�าน้ัน ยังคงส�งผลถึงเยาวชนและคนที่เป�นมีภาวะวุฒิภาวะที่เป�นผู�ใหญ� ก็สามารถเข�าส�ูระบบ 

Escapist ได�เพราะการหลบหนีถูกสร�างขึ้นมาเพื่อเป�นกลไกในการรักษาทางจิตประเภทหนึ่ง ที่ต�องการบําบัดภาวะอึดอัดหรือเจ็บปวดความ

ไม�สมหวังไม�ใช�ประจําวัน และหลบลี้หนีเข�าส�ูโลกเสมือนแห�งจินตนาการ ที่มนุษย�วาดฝ�นไว�ว�าสามารถที่จะทําให�ตนเองประสบพบกับ

ความสุขดังจะดูได�จากการมีครอบครัวของผ�ูชายและผ�ูหญิง สถิติการหย�าร�างเกิดขึ้นจากการที่คนเราไม�มีออมที่พร�อมที่จะปรับตัวเมื่อเจออย�ู

ด�วยกันพบเจอกับป�ญหาต�าง ๆ ที่ถาถมเข�ามาทําให�คนเริ่มเรียนร�ูว�าการมีชีวิตคู�อาจไม�ใช�ความสุขหรือบทสรุปสุดท�ายของคนทั่วไปจะมีชีวิต

อย�ูร�วมกัน ดังนั้นผู�ชายบางคนจึงเลือกที่จะหนีออกจากบ�านเพื่อไปแสวงหาความสุขนอกบ�าน อาจจะเป�นครั้งคราวหรือท�ายที่สุดกลับกาย

เป�นการทําลายครอบครัวตนเองก็มี จากที่กล�าวมาข�างต�นน้ันจะเห็นได�ว�าสภาวะ Escapist เกิดขึ้นได�กับทุกคนทุกเพศทุกวัยเด็กและเยาวชน

อาจหนีเข�าส�ูโลกแห�งจินตนาการ "การหลบหนี" มักจะมีความหมายแฝงในแง�ลบโดยอาจกล�าวว�าการหนีภัยจากภาวะไร�สุข หรือไร�

ความสามารถที่จะเชื่อมโยงความ หมายกับโลกที่ใครก็ไม�สามารถมาเปลี่ยนแปลงหรือแย�งไปได� ความสุขอันเกิดจากความอิ่มเอมกับการ

บริโภคจินตนาการจากโลกเสมือนจึงเป�นส่ิงที่มนุษย�ทุกคนถวิลหา 

                ซิกมันด� ฟรอยด� เชื่อว�า มนุษย�ไม�สามารถหลีกเลี่ยงความวิตกกังวลได� เพราะในชีวิตจริงมนุษย�จะไม�ได�รับการตอบสนองความ

ต�องการได�ตลอดเวลา ตามเป�าหมายของทฤษฎีจิตวิเคราะห� คือ การช�วยให�บุคคลออกจากระดับจิตใต�สํานึกไปสู�จิตรู�สํานึก เพื่อให�บุคคล

สามารถเข�าใจพฤติกรรมที่เกิดขึ้นทั้งอดีตและป�จจุบันด�วยการลดพฤติกรรมเก็บกดและการต�อต�าน ช�วยสํารวจความคิดความรู�สึก วิเคราะห�

ประสบการณ�ในวัยเด็ก เพื่อเป�ดเผยสาเหตุของพฤติกรรมที่เป�นป�ญหาในป�จจุบันอันนําไปส�ูความเข�าใจ ตระหนักร�ู และยอมรับการเจ็บป�วย

อันเกิดความรู�จักตน(Insight) ช�วยลดการมีพฤติกรรมที่แสดงถึงความพ�ายแพ�ตนเอง เมื่อมนุษย�มีความคับข�องใจ เกิดความขัดแย�งในตนเอง ( 

Ego ) จนไม�สามารถทําหน�าที่ควบคุม สัญชาตญาณ    ( Id ) และมโนธรรม ( SuperEgo ) ได�อย�างเหมาะสม มนุษย�จึงต�องพยายามหาทาง

ผ�อนคลาย Ego จึงแสวงหาวิธีลดภาวะไม�พึงปรารถนา โดยวิธีการที่เรียกว�า กลไกการป�องกันทางจิต (Defense mechanism) ซึ่งเป�นการ
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ปฏิเสธหรือป�ดบังความจริง อันเป�นกลไกที่อย�ูในจิตใต�สํานึกมากกว�าทางจิตสํานึก เหมือนดั่งผลงาน “โลกเสมือนแห�งสภาวะเด็กติดเกม” 

ด�วยการสร�างกลไกการป�องกันทางจิต ( Defense mechanism)  ขึ้นมาทดแทนปมด�อย  หรืออีกนัยหนึ่งอาจเรียกได�ว�า  เป�นที่หลบภัยอัน

ผาสุกและไม�มีวันตาย  ตามหลักจิตวิทยาแล�ว  ที่ใดมีความสุข  มนุษย�ย�อมโหยหา  และที่ใดมีความทุกข�  มนุษย�ย�อมหลีกหนี  ดังนั้น  กลไก

ป�องกันทางจิตจึงมีความสําคัญมาก              

           ลัทธิดาดา (DADAISM) เกิดจากการรวมกล�ุมของศิลป�น AVANT-GARDE ช�วงสงครามโลกครั้งที่ 1 ในป� 1914-1918 เพื่อแสดง

การต�อต�าน ถากถาง ประชดประชัน เสียดสีสังคมและสภาพแวดล�อมทางสังคม อีกทั้งขนบธรรมเนียมประเพณีความเชื่อ สิ่งที่ได�รับความ

นิยมในยุคสมัยเช�น สังคมออนไลน� การเสพติดเกมออนไลน� โลกเสมือน รวมทั้งบริบทต�นเหตุทั้งหมดที่อาจนําพาไปสู�การเกิดความขัดแย�ง 

ความถดถอยทางด�านร�างกาย และความคิด ซึ่งสามารถหยิบยกเป�นประเด็นในการนํามาเสียดสีประชดประชันได� และข�ออ�างต�าง ๆ ความ

เหลื่อมลํ้าทางสังคมมาเพื่อใช�ทําลายมนุษย�ด�วยกัน รวมไปถึงการเยาะเย�ยถากถาง ความงามของศิลปะที่สมบูรณ�แบบ และชิงชังในสิ่งที่

สวยงามน�าหลงใหลอย�างมีแบบแผนชัดเจนว�า เป�นส่ิงที่เพ�อฝ�นเสแสร�งดัดจริตผิดแปลกไปจากความจริงที่ว�าโลกไม�ได�ประกอบขึ้นด�วยความ

สวยงามและความสมบูรณ�แบบไปเสียทั้งหมด  สื่อผสมเป�นงานศิลปะที่มีสื่อหรือวัสดุมากกว�าหน่ึงรายการ ( William Vaughan,  2000) 

โดยพื้นฐาน สื่อผสม คือการผสมผสานสื่อที่แตกต�างกันไม�ใช�สิ่งประดิษฐ�ที่คิดค�นขึ้นใหม�แต�อย�างใด เพราะผลงานศิลปะและงานหัตถกรรมใน

วัฒนธรรมต�าง ๆ ทั่วโลกที่ทําสืบทอดกันมาหลายศตวรรษ ต�างก็มีลักษณะผสมสื่อที่ต�างกันอย�ูค�อนข�างมาก ( ARTISTIC MOVEMENT: 

DESIGNER ) เช�นเดียวกับผลงาน “โลกเสมือนแห�งสภาวะเด็กติดเกม” 

ชนิดของเกม 

ชนิดของเกมที่มีผลต�อผลงาน“โลกเสมือนแห�งสภาวะเด็กติดเกม” 

1.เกมแอคชัน่ 

( Action Game ) 

เน�นการใช�ความสามารถ

ทางกายภาพ โดยบังคับ

ตัวละคร .ให�เคลื่อนไหว

ประสานกับการใช�สายตา

และปฏิกิริยาด�านเวลา 

เกมยิงมุมมองบุคคลที่หนึ่ง ( FPS : First-Person Shooter ) ผ�ูเล�นควบคุมตัวละครในมุมมอง

สายตาของตัวละครเองมุมกล�องจะเห็นมือถืออาวุธของตัวละคร 

เกมยิงมุมมองบุคคลที่สาม ( TPS : Third-person shooter ) มีลักษณะมุมกล�องที่มองเห็น

ตัวละครที่ตนเองควบคุมจากด�านหลัง ทําให�มีทัศนวิสัยในการมองและควบคุมกว�างขวางขึ้น 

เกมยุทธวิธีมุมมองบุคคลที่หนึ่ง ( FPS Tactical : First-Person Shooter Tactical ) เป�น

เกมที่มีระบบการควบคุมตัวละครแบบเดียวกับกับเกม FPS/TPS แต�มีจุดเด�นตรงระบบเกมเป�น

แบบ Battle Royalผ�ูเล�นสามารถเล�นแบบเดี่ยว ( Solo ), แบบค�ู ( Duo ), แบบกล�ุมสี่คน  

( Squad ) 

เกมแพลตฟอร�ม ( Platformer Game ) คือ เกมต�อสู�พื้นฐาน ที่ผู�เล�นจะเป�นผู�ควบคุมตัวละคร

ในการแสดงปฎิกิริยาต�างๆเช�น การเดิน การกระโดด โดยเน�นให�ผ�ูเล�นผ�านเกมไปทีละฉาก

ส�วนมากจะเป�นเกมรูปแบบ สองมิติ ( 2D ) 

เกมลอบสังหาร ( SB : Stealth-based game ) คือ เกมต�อสู�ที่มีลักษณะเฉพาะมีรูปแบบใน

การลอบสังหาร หลอกล�อฝ�ายศัตรูด�วยการวางแผนและซ�อนตัวเพื่อหลบเลี่ยงการปะทะกับศัตรู 

ไม�เน�นการปะทะโดยตรง 
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เกมต�อส�ูรูปแบบผจญภัย (AA : Action  Adventure  ) คือ เกมที่ที่มีความโดดเด�นด�วยฉากที่

อลังการสวยงาม การต�อสู�ที่เหมือนจริง ตัวเกมจะมีการผสมผสานระหว�างเกมรูปแบบต�อสู�และ

เพิ่มอรรถรสด�วยเนื้อหาเรื่องราวการผจญภัย 

2.เกมประเภทจําลองผ�ู

เล�นสมมุติรับบทเป�นตัว

ละคร ( RPG : Role-

Playing Game ) 

เกมที่ผู�เล�นสามารถ

เปลี่ยนแปลงรูปลักษณ�

ของตัวละคร (Avatar) 

รวมถึงบทบาทอาชีพของ

ตนได�ตามที่ต�องการ  ผ�ู

เล�นจะต�องเก็บค�า

ประสบการณ�( EXP/ 

Experience ) และทํา

ภาระกิจต�างๆเพื่อมี

จุดม�ุงหมายให�ตัวละคร

ของผ�ูเล�นเก�งขึ้น 

Massive Multiplayer Online ( MMORPG ) คือ เกมในรูปแบบเดียวกันกับ RPG แต�ถูก

พัฒนาตามเทคโนโลยีออนไลน� ให�ผ�ูเล�นสามารถเข�าไปอย�ูในโลกของเกมร�วมกับผ�ูเล�นอ่ืนทั่วโลก

ผ�านระบบออนไลน� ซึ่งมีลักษณะรูปแบบการเล�น การควมคุมไปในทางเดียวกันแต�มีพื้นที่โลก

เสมือนที่ใหญ�กว�า 

Action Role-Playing Game ( AR ) คือ เกมที่มีการเล�นเป�นตัวละครสมมุติที่ดําเนินด�วยการ

เก็บค�าประสบการณ�การฆ�าสัตว�ประหลาดหรือทําภารกิจต�างๆ เก็บอาวุธ ชุดเกราะรวมถึงวัตถุดิบ

มาพัฒนาตัวละครที่ตันเองควบคุมเพื่อให�เก�งกาจขึ้น โดยมีจุดเด�นที่ฉากต�อส�ูที่สมจริงอลังการเพิ่ม

ความสนุกสนานให�กับการดําเนินเรื่องราวของเกม 

Simulation RPG (SR) คือ เกมRPG ที่มีการเก็บค�าประสบการณ� ซื้อขายของในเกม เพื่อพัฒนา

ตัวละครที่เป�นเอกลักษณ�ของเกมประเภท RPG จะมีแนวทางการเล�นเหมือนวางแผนการรบ โดย

ในกองทัพของผ�ูเล�นจะมีจํานวนไม�มากเหมือนเกมประเภท Turn Based Strategy (TBS) 

ลักษณะการเดินเกมคล�ายคลึงกับหมากรุกผลัดกันเดินกับฝ�ายตรงข�าม เกมรูปแบบนี้มีอีกชื่อหน่ึง

คือ Tactical Role-playing Game (Tactical RPG) 

 

3.เกมผจญภัย

Adverture Game 

(AG)  

 

 

Adverture Game (AG) คือ เกมที่ผู�เล�นสวมบทบาทเป�นตัวละครที่ต�องทําภารกิจแก�ไขปริศนา

โดยการใช�ตรรกะประกอบกับการตัดสินใจในการผจญภัย ถ�าแก�ไขปริศนาได�จะสามารถผ�านไปส�ู

ฉากต�อไปได� ผ�ูเล�นจําเป�นต�องใช�ความสามารถการเข�าใจในภาษาอย�างมากและใช�การวิเคราะห�

เพื่อที่จะจบเกมได� 

4. เกมจําลอง

สถานะการณ�

Simulation Game 

(SG) 

Simulation Game (SG) คือ เกมที่ผ�ูเล�นสวมบทบาทจําลองเป�นตัวละครที่อย�ูในสถานการณ�ที่

ถูกกําหนดขึ้น เพื่อให�ผ�ูเล�นตัดสินใจในการเผชิญป�ญหาและหาแนวทางแก�ไข เกมประเภทนี้มีการ

แยกย�อยที่หลากหลายตัวอย�างเช�น จําลองสถานการณ�การขับขี่ยานพาหนะที่ถูกพัฒนาใช�ในการ

ฝ�กหัดการขับขี่คล�ายคลึงกับโลกความจริง จําลองการวางแผนธุรกิจ 

5.เกมวางแผนเชิงกล

ยุทธ  

( Strategy Game ) คือ 

เกมที่ใช�การวางแผนกล

ยุทธ โดยการควบคุมและ

บริหารทรัพยากรเพื่อ

( ARTS : Action real-time strategy / MOBA : Multiplayer Online Battle Arena ) 

คือ เกมที่ผ�ูเล�นแต�ละคนจะควบคุมหน่ึงตัวละคร ตัวละครที่ผ�ูเล�นเลือกน้ันจะมีสกิล ( Skill ) 

ตามที่ผ�ูเล�นเลือก มีการแบ�งฝ�ายเป�นสองฝ��งอย�างชัดเจน แต�ละฝ�ายมีฐานที่จะต�องคอยป�องกัน

อาณาเขตของฝ�ายตนเอง จุดมุ�งหมายในการทําลายฐานของฝ�ายตรงข�ามเพื่อนํามาซ่ึงชัยชนะ 

ร�วมกับทหารอัตโนมัติ ( AI ) ตัวละครที่ผู�เล�นเลือกจะมีผลต�อการต�อส�ูรวมถึงยุทธศาสตร�ภายใน

ฝ�ายของตนโดยแข�งขันกับเวลา 
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สนับสนุนการเล�นในฝ�าย

ของตน โดยมักจะเป�นเกม

แนวสงครามโดยตัวผู�เล�น

จะเป�นผู�ควบคุมกองทัพ

ด�วยการสั่งการด�วยคําสั่ง

ต�างๆ หรือเป�นตัวละคร 

ฮีโร�ที่เข�ามามีอิทธิพลใน

สงคราม 

Turn Based Strategy (TBS) คือ เกมที่ผ�ูเล�นเป�นผ�ูควบคุมกองทัพโดยพัฒนาจากขนาดเล็ก

เป�นขนาดใหญ� มีการเล�นโดยผลัดการบังคับบัญชากองทัพของตนเพื่อเอาชนะฝ�ายตรงข�ามมักมี

เนื้อหาอ�างอิงถึงประวัติศาสตร� รูปแบบการเล�นใช�เวลานาน มีลักษณะการวางแผนคล�ายหมากรุก 

6.Arcade Game (AG) Arcade Game (AG) คือ เกมที่สร�างมาเพื่อใช�กับตู�เกม ส�วนมากเป�นเกมจํากัดเวลาไม�มีการ

บันทึกความต�อเน่ืองของการเล�นเกม แต�จะมีการบันทึกสถิติคะแนนที่ผ�ูเล�นทําได�แทน เกม

ประเภทนี้จะท�าทายผู�เล�นที่ชอบการแข�งขันให�เล�นซ้ําไปซ้ํามาเพื่อทําลายสถิติเป�นที่ 1 ของเกม 

7. Open World Open World คือ เกมที่ให�อิสระกับผู�เล�นในการเป�ดโอกาสให�ทําอะไรก็ได� มักดําเนินเนื้อเรื่อง

หลักก�อน และสามารถรับภารกิจได�มากมาย ไม�จํากัดเวลา เกมที่สร�างความนิยมมากได�แก� GTA 

(Grand Theft Auto ) ซึ่งมีเนื้อหารุนแรงขัดต�อศีลธรรม มีทั้งการค�าประเวณี การซื้อขาย

ยาเสพย�ติด 

ตารางที่ 1  ชนิดของเกมที่มีผลต�อผลงาน“โลกเสมือนแห�งสภาวะเด็กติดเกม” 

ที่มา: ชนิดของเกม, สืบค�นเมื่อ 26 ตุลาคม 2562 https://faiblahblah.wordpress.com 

 ผ�ูสร�างสรรค�เกิดและเติบโตมาที่เป�นบุตรชายคนเดี่ยวของพ�อและแม�  ในช�วงเวลาที่พ�อแม�จําเป�นต�องประกอบอาชีพเพื่อหารายได�

เลี้ยงครอบครัว  อันเกิดจากภาวะของสังคมในป�จจุบันที่นิยมวัตถุสูง  ส�งผลให�ผ�ูคนต�างแก�งแย�งแข�งขัน  เพื่อให�ได�มาซึ่งป�จจัยที่ 5  ที่เกินกว�า

ความจําเป�นในการดํารงชีวิต  จากที่กล�าวมานั้นผู�สร�างสรรค�เติบโตมาด�วยความว�าเหว�  มีเพื่อนเท�านั้นที่คอยชี้นําตามประสาเด็ก ๆ ที่ขาด

วิจารณญาณในการติดสินใจ  จึงชวนกันเข�าร�านเกม  ฝ�งตัวอยู�ในร�านเกมโดยที่พ�อแม�ผ�ูปกครองไม�เคยรู�  เพราะท�านม่ัวแต�ทํางานหาเงิน  จน

ไม�มีเวลาดูแลเอาใจใส�ปล�อยให�ผ�ูสร�างสรรค�ต�องใช�ชีวิตเพียงลําพังกับเพื่อน  เมื่อเพื่อนมีอิทธิพลเหนือพ�อแม�   นั้นหมายความว�าพ�อแม�ไม�มี

ความหมาย  หนทางของความสุขของผ�ูสร�างสรรค�ในช�วงเวลานั้น  คือการเล�นเกม  คือการอยากเอาชนะ  เป�นการเอาชนะที่ไม�มีสิ้นสุด  

เอาชนะให�มากที่สุดเท�าที่จะทําได�  จนกลายเป�นการเสพติดเอาเป�นการชนะ  และเมื่อปลูกฝ�งนิสัยเช�นนี้ให�กับตัวเอง  ผ�ูสร�างสรรค�จึง

กลายเป�นคนที่แพ�ไม�เป�น  และเมื่อเวลาผ�านไป  เมื่อจําเป�นต�องพบเจออุปสรรคในชีวิต  และไม�สามารถหาหนทางแก�ไขได�  ทางออกคือการ

ไประบายออกใส�ในเกม  ตามแนวคิดจิตวิเคราะห�การย�ายที่เรื่องความเจ็บปวด  จึงยิ่งทําให�ติดเกมหนักไปกว�าเดิม  ดังนั้นเพื่อทําความเข�าใจ

ในแนวคิดการสร�างสรรค�ให�ลึกซึ้งมากยิ่งขึ้น   จึงมีความจําเป�นที่ต�องศึกษาหาข�อมูลเพิ่มดังต�อไปนี้ 

4. อเล็กซานโดร กัลโล ( Alessandro Gallo ) 

       อเล็กซานโดร กัลโล ( Alessandro Gallo ) เกิดเมื่อป� 2517 งานของเขาใช�ความเชื่อมโยงระหว�างการกระทําตามสัญชาตญาณสัตว�ใน

แต�ละชนิดเข�ากับลักษณะทางพฤติกรรมของมนุษย� เพื่อใช�เป�นสัญลักษณ�วิภาควิจารณ�การกระทําของมนุษย�ที่ถูกเรียกว�าสัตว�ประเสริฐแต�

กลับมีแนวทางเดียวกับสัตว� ด�วยประติมากรรมกลุ�มที่มีลักษณะเหมือนจริงผสมด�วยหัวสัตว�แต�ละประเภท ตัวอย�างเช�น ประติมากรรม แร�ง

ไก�งวง ซึ่งโดยสัญชาตญาณของแร�งจะหากินของประเภทซากสัตว� และของเศษขยะที่มีกล่ินเหม็นเน�า เชื่อมต�อกับรูปร�างมนุษย�ซึ่งกําลังแสดง

ท�าทางคุ�ยขยะอย�ู แสดงให�เห็นการเปรียบเทียบระหว�างสัตว�กับมนุษย�ในรูปแบบ ตลกร�าย เย�ยหยัน เช�นเดียวกับ ประติมากรรม รถไฟฟ�าใต�

ดินลอนดอน สายเหนือ (Metro) ที่แสดงการเปรียบเทียบการเดินทางไปทํามาหากินของคนและสัตว� โดยท�าทางของมนุษย�หัวสัตว�จะมี

เอกลักษณ�ของท�าทางที่แตกต�างกันตามพฤติกรรมทางชีววิทยาของสัตว�เหล�าน้ันด�วย 
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         สิ่งที่ผู�สร�างสรรค�ได�รับจากศิลป�นศึกษา คือรูปแบบการจัดวางประติมากรรมกลุ�ม และการใช�สัญลักษณ�เชิงเปรียบเทียบต�างๆในงาน

ประติมากรรม 

 

ภาพที่ 1  ผลงานประติมากรรมของ อเล็กซานโดร กัลโล ( Alessandro Gallo) TURKEY VULTURE ( Turkey Vulture ) 
ที่มา: Alessandro Gallo, สืบค�นเมื่อ 28 กันยายน 2562 เข�าถึงได�จาก https://artaxis.org/alessandro-gallo/ 

 
5. เทปเป คาเนอุจิ ( Teppei Kaneuji ) 

     เทปเป คาเนอุจิ ( Teppei Kaneuji ) เกิดเมื่อป� 2519 งานของศิลป�นสะท�อนถึงความล�ุมหลงในสังคมวัตถุนิยมของประเทศญี่ปุ�นที่มี

วัฒนธรรมจากการ�ตูนมังงะ (Manga )เป�นรากฐาน ทําให�เกิดฟ�กเกอร� โมเดลจําลองตัวละครในการ�ตูนหรือเกมในขนาดที่เล็กลงสามารถตั้ง

โชว�และสะสมในจํานวนมาก ความหลงใหลเหล�าน้ีย�อมเสื่อมถอยไปตามกาลเวลาเนื่องจากมีการ�ตูนเรื่องใหม�เกิดขึ้นอย�ูเสมอ จึงทําให�เกิดฟ�ก

เกอร� โมเดลใหม�ขึ้นตลอดเวลาเพื่อตอบสนองผู�ที่หลงไหลคลั่งใคล�ในการ�ตูนเหล�าน้ีเป�นจํานวนมาก ศิลป�นจึงรวบรวมฟ�กเกอร�โมเดลตัวละคร

ผ�ูหญิงในส�วนผมที่สร�างขึ้นจากเรซิ่น โพลีเอสเตอร� ( Resin Polyester ) สีสันหลากหลายสร�างขึ้นใหม�เป�นประติมากรรมกล�ุมสัตว�ประหลาด

ในชุด Teenage Fan Club ( 2015 ) นอกจากจะแสดงให�เห็นถึงความหลงใหลทางวัฒนธรรมแล�วยังแฝงไปด�วยเรื่องราวทางเพศ ซึ่งใน

ญี่ปุ�นจะมีคนประเภทที่ยึดถือและหลงรักเหล�าผ�ูหญิงในการ�ตูนไม�สนใจคนจริงถึงขนาดใช�ชีวิตอย�ูกินกับฟ�กเกอร�ฉันท�สามีภรรยา 

           สิ่งที่ผ�ูสร�างสรรค�ได�รับจากศิลป�นเพื่อเป�นเเนวทางในการสร�างงาน คือ แนวความคิดการสร�างงานประติมากรรมกลุ�มสื่อผสมจาก

ความหลงใหลคลั่งไคล� ด�วยการนําวัสดุที่เป�นสัญลักษณ�เกี่ยวข�องกับเรื่องราวมาเชื่อมต�อผสมผสานให�เกิดงานศิลปะ 
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ภาพที่ 2 ผลงานประติมากรรมของ เทปเป คาเนอุจิ ( Teppei Kaneuji )  Teenage Fan Club (#66–72), 2015 

ที่มา: Teppei Kaneuji, สืบค�นเมื่อ 28 กันยายน 2562  เข�าถึงได�จาก http://playtime.pem.org/teppei-kaneuji/ 

 

6. มาร�ค ไรเดน ( Mark Ryden ) 

     มาร�ค ไรเดน ( Mark Ryden ) เกิดเมื่อป� 2506 เป�นศิลป�นกล�ุม ศิลปะใต�ดิน( lowbrow art ) หรือ ป�อป เซอเรียลลิสซึ่ม ( pop 

surrealism ) ที่มีชื่อเสียงทั้งในด�านจิตรกรรมและประติมากรรม โดยลักษณะงานของศิลป�นมีความสดใส ร�าเริง มักเป�นตัวการ�ตูนผ�ูหญิงที่มี

หน�าตาน�ารักสวมชุดสวยงามคล�ายกับตัวละครในนิทาน แต�มักแฝงไว�ด�วยการประชดประชันเสียดสีสังคม ความโหดร�าย  ตัวอย�างเช�น 

ประติมากรรม ชุดเดรสเนื้อสัตว� (Meat Dress) ศิลป�นใช�เทคนิคแกะสลักไม� เป�นตัวคนที่มีลักษณะคล�ายตุ�กตาที่น�ารัก แต�สวมชุดเดรสสีชมพู

ซึ่งเต็มไปด�วยเนื้อสัตว�ชนิดต�างๆ เป�นการแสดงถึงการเสียดสี ประชดประชันสังคมบริโภคนิยมที่โหดเหี้ยมของมนุษย�ที่เรียกตนเองว�าผ�ูมา

อารยธรรมและวัฒนธรรมสูงส�ง แต�แท�จริงแล�วจิตใจไร�ความเมตตา 

           สิ่งที่ผ�ูสร�างสรรค�ได�รับจากศิลป�นเพื่อเป�นเเนวทางในการสร�างงาน คือ แนวความคิดการนําเอาตัวละครที่มีลักษณะเป�นเด็กไร�

เดียงสา แต�แฝงไว�ด�วยการประชดประชันเสียดสีได�อย�างกลมกลืน 

 

 

ภาพที่ 3  ผลงานประติมากรรมของ มาร�ค ไรเดน (Mark Ryden)  Meat Dress, 2009 

ที่มา: Mark Ryden, สืบค�นเมื่อ 26 ตุลาคม 2562  เข�าถึงได�จาก https://www.spankystokes.com/2016/12/mark-rydens-wood-

meat-dress-sculpture.html 

 

7. ฮิโรชิ ฟูจิ (Hiroshi Fuji) 

      ฮิโรชิ ฟูจิ (Hiroshi Fuji) เกิดเมื่อป� 2503 ศิลป�นสร�างโลกของยุคดึกดําบรรพ� จากพลาสติกซึ่งได�ค�นคว�ามาแล�วว�าเกิดจากน้ํามันดิบ 

หากย�อนกลับไปในช�วง 150 ล�านป�ก�อน ในยุคจูราสซิคที่เหล�าไดโนเสาร�อาศัยอยู� และเกิดอุบัติเหตุครั้งใหญ�จนสูญพันธ�ุ ก�อนทับถม

กลายเป�นซาก ซึ่งต�อมาเปลี่ยนสภาพเป�นนํ้ามันดิบ และนํามาทําเป�นพลาสติกในป�จจุบัน เหล�าของเล�นพลาสติกเป�นหนึ่งในซากความชื่น

ชอบทางวัฒนธรรมบริโภคของวัยเด็กซ่ึงมีอยู�ในโลกน้ีเป�นจํานวนมากเนื่องจากอัตราการย�อยสลายของพลาสติกใช�เวลานานมากจึงทําให�ของ

เล�นพลาสติกเหล�านี้เป�นป�ญหากับสิ่งแวดล�อม ศิลป�นนําของเล�นพลาสติกชิ้นเล็กๆมากกว�า 5000 ชิ้นประกอบเป�นไดโนเสาร�ในลักษณะ

ต�างๆ บนพื้นที่ที่ถูกจัดวางไว�ให�เป�นดินแดนจูราสซิคขนาดใหญ� 
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           สิ่งที่ผ�ูสร�างสรรค�ได�รับจากศิลป�นเพื่อเป�นเเนวทางในการสร�างงาน คือ แนวทางการจัดวาง (Installaion Art)  ที่นําเอาวัสดุ

พลาสติกที่เป�นของเล�นเด็กอย�างเชี่ยวชาญส�งผลให�ประติมากรรมขนาดเล็กจํานวนมาก  ส�งอิทธิพลและแสดงพลังได�เต็มที่  รวมถึงการนํา

วัสดุเหลือใช�มาผสมผสานก�อเป�นรูปร�างของสัตว�ในยุคดึกดําบรรพ�ได�เป�นอย�างดี 

 

ภาพที่ 23  ผลงานประติมากรรมของ ฮิโรชิ ฟูจิ (Hiroshi Fuji) 
ที่มา: ผ�ูสร�างสรรค� เข�าถึงข�อมูลเมื่อ 10 กันยายน 2562 

 
8. กาลี ลูคัส และ แคโลลีน ไฮนซ� ( Gali May Lucas & Karoline Hinz )           

      กาลี ลูคัส ( Gali May Lucas )ผ�ูออกแบบจาก Design Bridge ร�วมมือกับประติมากร แคโลลีน ไฮนซ� ( Karoline Hinz ) แสดงผลงาน
ประติมากรรมแสง ( light sculpture ) ในงาน Amsterdam Light Festival มีขนาดเท�ากับคนจริง แสดงถึงการถูกดึงดูดจากแสงสว�างของ
จอมือถือ สะท�อนสภาวะป�ญหาสังคมก�มหน�า การติดโลกโซเชียลในสังคมป�จจุบัน ศิลป�นได�แสดงถึงประติมากรรมที่นั่งติดกันเป�นค�ูแต�ต�างก�ม
หน�าใช�การติดต�อกันผ�านโลกโซเชียล ไม�มีการคุยกันต�อหน�า แสดงถึงการละเลยครอบครัวและคนใกล�ชิดในชีวิตจริงและชอบที่จะสร�าง
ความสัมพันธ� รวมถึงมีความสนิทสนมกับเพื่อนในโลกออนไลน�มากกว�าเพื่อนในชีวิตจริง ส�วนประติมากรรมอีกชิ้นหน่ึงที่อยู�บนม�านั่งเดียวกัน
เป�นลักษณะผู�หญิงแสดงท�าทางป�ดตาหนีแสงจากมือถือเน่ืองด�วยแสงสีฟ�า (Blue light) ของมือถือในป�จจุบันมีระดับใกล�เคียงกับ แสงยูวี 
(UV) เป�นอันตรายต�อสายตาของมนุษย� ตัวประติมากรรมใช�วิธีการจัดวางให�เหมือนกับเหตุการณ�ในชีวิตประจําวันโดย ผ�ูชมผลงานจะ
สามารถเห็นความแตกต�างของแสงในงานได�ในช�วงเวลาที่แตกต�างกัน 
           สิ่งที่ผู�สร�างสรรค�ได�รับจากศิลป�นเพื่อเป�นเเนวทางในการสร�างงาน คือ แนวทางการจัดวางผลงานส�งผลให�เกิดอิทธิพลกับพื้นที่และ

การผสมผสานการใช�ไฟในตัวงานเพื่อให�สอดคล�องกับสภาวะแสงภายนอก 
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ภาพที่ 24 ผลงานประติมากรรมของ กาลี ลูคัส และ แคโลลีน ไฮนซ� Absorbed by light, 2019 

ที่มา: Absorbed by light, สืบค�นเมื่อ 26 ตุลาคม 2562  เข�าถึงได�จาก https://arrestedmotion.com/2018/12/showing-absorbed-

by-light-amsterdam-light-festival/ 

 

ผลการวิจัย 
ตารางที่ 4 การสร�างสรรค�ผลงานต�องมีการวางแผนอย�างเป�นระบบขั้นตอน  เริ่มตั้งแต�การหาข�อมูลภาคสนามและภาคเอกสารเพื่อนํามาใช�

ในการวิเคราะห� แนวคิด เทคนิค  และวิธีการนําเสนอ เพื่อให�ผลงานมีคุณภาพสามารถพัฒนาต�อไปเป�นผลงานวิทยานิพนธ�ได�ในลําดับต�อไป

ดังข�อมูลดังต�อไปนี้ 

ภาพผลงานเสร็จสมบูรณ� การวิเคราะห�ข�อมูลของผลงาน 

 

สร�างสรรค�ผลงานชิ้นที่ 1เรื่อง โลกเสมือนเกม 1 ผู�สร�างสรรค�

ต�องการแสดงออกถึงลักษณะของเด็กติดเกมด�วยการนํา

ประติมากรรมขนาดเล็กจัดวางในรูปแบบของเกมตารางเดิน

ซึ่งเป�นเกมพื้นฐานที่สากลรู�จัก โดยการใช�อคริลิค กระจก

เงาเป�นฐานเพื่อสะท�อนผลงาน ในลักษณะของการติดตั้ง

บนฐาน ซึ่งผ�ูสร�างสรรค�มีความคิดเห็นว�าการจัดวาง โดยที่ไม�

ใช�แสงเข�ามามีส�วนร�วมกับงาน ยังไม�สามารถสร�างความรู�สึก

ให�เกิดขึ้นกับผลงานได�มากเท�าที่ควร  

 

สร�างสรรค�ผลงานชิ้นที่ 2 เรื่องโลกเสมือนเกม2  ผู�สร�างสรรค�

ต�องการแสดงออกถึงลักษณะของเด็กติดเกมด�วยการนํา

ประติมากรรมขนาดเล็ก ผสมกับการฉายวิดีโอ ร�วมกับการจัด

แสงในการติดตั้งบนพื้นที่ฐาน  ผู�สร�างสรรค�มีความคิดเห็นว�า

การนําวิดีโอเข�าใช�ในงานสามารถสร�างความรู�สึกได�มากขึ้น 

แต�ควรมีฐานที่สามารถรองรับเฉพาะของผลงานเพื่อสร�าง

องค�ประกอบให�ผลงานสมบูรณ�ขึ้น 
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สร�างสรรค�ผลงานชิ้นที่ 3 โลกเสมือนเกม 3 ผ�ูสร�างสรรค�

ต�องการแสดงออกถึงลักษณะของเด็กติดเกมด�วยการนํา

ประติมากรรมขนาดเล็กจัดวางในรูปแบบของเกมหมากรุก 

ควบคุมบรรยากาศของงานด�วยการจัดแสงสี ผ�ูสร�างสรรค�มี

ความคิดเห็นว�าจํานวนและขนาดของประติมากรรมมีจํานวน

น�อยเกิน ไป  และฐ าน ไม�สามาร ถรั บน้ํ า หนั กของตั ว

ประติมากรรมได� 

 

 

 

สร�างสรรค�ผลงานชิ้นที่ 4 โลกเสมือนเกม 4 ผ�ูสร�างสรรค�

ต�องการแสดงออกถึงลักษณะของเด็กติดเกมด�วยการนํา

ประติมากรรมขนาดเล็กจัดวางในรูปแบบของตู�เกม 

ควบคุมบรรยากาศของงานด�วยการจัดแสงสี เสียง ผสมกับ

การฉายวิดีโอ ในรูปแบบงานสื่อผสม ผ�ูสร�างสรรค�มีความ

คิดเห็นว�าฐานของผลงานไม�สามารถสะท�อนแสงของตัว

ผลงานได� รวมถึงวิดีโอไม�สามารถสร�างความเคลื่อนไหวให�ผล

งานได�มากเท�าที่วางแผนไว� 

 

 

สรุปผลและอภิปรายผลการวิจัย 
เพื่อสร�างสรรค�ผลงานสะท�อนให�เห็นถึงภาวะเด็กติดเกม  ด�วยรูปแบบการสร�างโลกจําลองของเกมในลักษณะต�างๆ ที่เป�นเหมือน

กระจกเงาสะท�อนประเด็นป�ญหา เพื่อกระตุ�นเตือนให�ผ�ูคนตระหนักถึงโทษภัยของภาวะเด็กติดเกมด�วยเทคนิคประติมากรรมกล�ุมสื่อผสม 
(Group sculpture Mixed Media) อันประกอบไปด�วยวัสดุ เรซิ่น ผสมเทคโนโลยี ซึ่งเป�นสัญลักษณ�ของเกม  ด�วยการนําเสนอแบบศิลปะ
จัดวาง (Installation Art)ในรูปแบบต�างๆ จํานวน 1 ชุด 4 ชิ้น ในหัวข�อ “โลกเสมือนแห�งสภาวะเด็กติดเกม” ตามทฤษฎีจิตวิเคราะห� 
ประสบการณ�นิยม เพื่อสะท�อนป�ญหาเด็กติดเกมการสร�างสรรค�ผลงาน ผ�ูสร�างสรรค�ได�สร�างสรรค�ผลงานด�วยเทคนิค ประติมากรรมกล�ุม
สื่อผสม เพื่อสร�างสรรค�ผลงานที่มีลักษณะ 3 มิติ ในมุมมองลักษณะเสียดสีสะท�อนภาวะของ เด็กติดเกม การสร�างสรรค�รูปทรงขึ้นมาจาก
เหตุการณ�และภาวะความรู�สึกของผ�ูสร�างสรรค�สอดคล�องกับทฤษฎีประสบการณ�นิยม ( Experimentalism )จอน�น ดิวอ้ี อธิบายความหมาย
ของประสบการณ�ว�า ประสบการณ�เกิดขึ้นจากกระบวนการของกระทํา และการรับผลจากการกระทํา สอดคล�องกับทฤษฎีพฤติกรรมนิยม ( 
Behaviorism/Behaviourism ) นํามาส�ูพฤติกรรมความรุนแรงเลียนแบบเกมจะเห็นได�จากข�าวตามสื่อต�างๆ  ตามที่ทฤษฎีจิตวิเคราะห� ( 
Psychoanalytic theory )ฟรอยด�เชื่อว�า พลังผลักดันทางบุคลิกภาพมาจากพลังงาน 2 ด�าน คือ พลังทาง  ร�างกาย (Physiologocal 
energy) และพลังจิต(Psychic energy) พลังทั้งสองชนิดน้ีจะเชื่อมโยงกัน พลังงานทางจิตอยู�ภายใต�จิตไร�สํานึก และเป�นตัวพฤติกรรมในคน 
ที่เกิดจากความเป�นจริงโรคติดเกม ( Gaming Disorder )ก�อให�เกิดผลกระทบด�านลบผู�เล�นไม�ควบคุมตนเองทําให�ใช�ระยะเวลาเล�นเกมอย�าง
ต�อเนื่อง และเพิ่มระยะเวลาขึ้นเรื่อยๆ โดยไม�สนใจการทําภาระกิจที่ต�องรับผิดชอบของตน ไม�เข�าร�วมกิจกรรมทางสังคม โดยเฉพาะป�ญหา
ติดเกมในเด็กและเยาวชนสามารถส�งผลกระทบตั้งแต�ตนเอง ส�งต�อไปถึงครอบครัวและสามารถพัฒนากลายเป�นความรุนแรงในการสร�าง
ป�ญหาอาชญากรรม อันตรายของโรคติดเกม คล�ายกับการติดยาเสพติด ซึ่งส�งผลเสียต�อสุขภาพร�างกายและจิตใจไม�ทางตรงก็ทางอ�อม และ
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เมื่อหยุดการเล�นจะเกิดอาการโหยหาอยากเล�นอีก แบบเดียวกับอาการที่เกิดจากการหยุดยาเสพติด ( World Health Organization.2018 
)  โดยมีผลกระทบในหลายด�าน.  ด�านการเรียน.  ด�านสุขภาพร�างกาย เด็กจะทรุดโทรม ซูบผอม ด�านสุขภาพจิต ทําให�โอกาสที่จะสร�าง
สัมพันธภาพกับบุคคลอื่นน�อยลง กลายเป�นคนแปลกแยก ไม�มีสังคมด�านพฤติกรรม เกิดป�ญหาเด็กโกหก ลักขโมย ทําร�ายร�างกายผู�อื่น เกิด
ป�ญหาภายในครอบครัว ทําให�ขาดความสัมพันธ�ในครอบครัว ไม�มีเวลาให�กัน และในการสร�างสรรค�ผลงานนั้น  ผ�ูสร�างสรรค�ได�ทดลอง
ค�นคว�ากระบวนการสร�างสรรค�อย�างเป�นระบบ  ทําให�พบว�าผลงานสร�างสรรค�ในช�วงแรกนั้น  ยังเกิดป�ญหาในการหล�อเรซิ่นใส ด�วย
ระยะเวลาในการสร�างสรรค�ที่น�อย ความรู�ในการสร�างประติมากรรมด�วยเรซิ่นไม�เพียงพอ ทําให�ผลงานเกิดการชํารุดเสียหาย ไม�มีความมัน
เงา ไม�สามารถสะท�อนภาพวิดีโอได�ตามที่วางแผนเอาไว� ไม�ส�งผลต�อความรู�สึกเท�าที่ควร ทําให�ผลงานไม�สมบูรณ� แต�มีการพัฒนาผลงานเป�น
ลําดับขั้นตอน  จนท�ายที่สุดสามารถสร�างสรรค�ผลงานที่ลักษณะสื่อผสมซึ่งตรงตามแนวคิดของผ�ูสร�างสรรค�ด�วยการนําสื่อทางเทคโนโลยี
ประเภทเสียงประกอบกับการจัดแสง-สี โดยคัดเลือกจากสีที่สามารถกระตุ�นอารมณ� พล�ุงพล�าน ตึงเครียดฯ ในปริมาณที่เหมาะสมกับผลงาน
และลักษณะพื้นที่จัดแสดง ส�งผลให�ผลงานก�อให�เกิดสภาวะทางอารมณ�ได�มากขึ้น  จากการสร�างสรรค�ผลงานครั้งนี้จึงทําให�ค�นพบป�ญหา
และแนวทางพัฒนาผลงานไปส�ูการสร�างสรรค�ผลงานในระดับวิทยานิพนธ�ต�อไป  
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