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บทคัดย่อ

การสร้างสรรค์งานศิลปะที่สะท้อนพฤติกรรมมนุษย์กับโซเชียลมีเดีย มีวัตถุประสงค์ศึกษาข้อมูล 

กลุ่มคน Gen Y เก่ียวกับพฤติกรรมกับการใช้โซเชียลมีเดียที่มีผลเสียกระทบต่อดวงตา กระดูกคอเสื่อม  

และปวดศีรษะ ผ่านงานศิลปะเครื่องปั้นดินเผา มีการใช้ดินพื้นบ้านด่านเกวียนด้วยทฤษฎีและเทคนิค

กระบวนการทางด้านเครือ่งป้ันดนิเผา มกีารตกแต่งสทีีเ่ป็นสแีฟชัน่-กระแสกลุม่คน Gen Y คอื สเีขียวยเูอฟโอ 

สีชมพูพลาสติก และสีม่วงโปรตอน มาตกแต่งผลงานโดยมีแนวคิดของศิลปินที่สะท้อนสังคมทั้ง 2 ท่าน คือ 

Asaf Hanuka และอัมรนิทร์ บพุศริ ิมาออกแบบผสมผสานกบัจนิตนาการส่วนตนตามเรือ่งราวผลเสยีกระทบ

ของร่างกายกับการใช้โซเชียลมีเดียถ่ายทอดเป็นผลงานทางศิลปะประติมากรรมผ่านรูปทรง พื้นผิว สี  

และชิ้นส่วนอิเล็กทรอนิกส์มาประยุกต์ ซึ่งการวิเคราะห์ถึงการเปลี่ยนแปลงรูปร่างจากผลเสียของการใช้ 

โซเซยีล แบ่งตามลกัษณะท่าทางในการใช้โซเซยีลมเีดยีทีส่่งผลเสยีของร่างกาย ออกเป็น 3 ชดุ ประกอบด้วย 

ชุดที่ 1 เงาสะท้อนโซเชียลมีเดีย ชุดที่ 2 สอดรู้สอดเห็น และชุดที่ 3 แอปพลิเคชันกับมนุษย์ ผลการวิจัย 

พบว่า แต่ละชดุจะมจี�านวนหรอืขนาดของชิน้งานทีแ่ตกต่างกนั และผูค้นมส่ีวนร่วมกบัชิน้งานทกุชดุ เกดิอารมณ์
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ความรู้สึกสุนทรียภาพและเป็นกุศโลบายใช้เตือนให้มนุษย์ได้ตระหนักถึงผลเสียของการใช้โซเชียลมีเดีย 

สู่กระบวนการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะเครื่องปั้นดินเผารูปแบบประยุกต์ผสมกับชิ้นส่วนอิเล็กทรอนิกส์

ค�าส�าคัญ: ศิลปะเครื่องปั้นดินเผา; พฤติกรรมมนุษย์; โชเซียลมีเดีย
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Abstract

The objective of the study entitled Ceramic Art Reflecting Human’s Social Media 

Behavior was to study the data of Gen Y’s behaviors about social media use that  

negatively effects the body, eyes, degenerative cervical bone, and headache through 

ceramic art. The Dan-Kwian indigenous soil was used with ceramic art’s theory and process 

techniques. There was a decoration using fashion colors that were popular among  

the Gen Y group, namely UFO green, plastic pink, and purple protons. Furthermore,  

the artists’ concepts, namely Asaf Hanuka and Amarin Bupasiri, were applied to design 

and imagine according to the story of the impacts of the use of social media on the  

human body. These impacts were conveyed as a work of ceramic sculpture through 

shapes, textures, and colors. The electronic parts were also applied to the design.  

The analysis of the changes in shape from the negative effects of using social media was 

divided according to the posture of using social media that negatively affects the body 

into 3 categories (i.e., social media reflections, prying eyes, and applications with humans). 

The results showed that each category had a different number or size, and people were 

involved in every task. Emotions, aesthetics, and tactics were applied to the process of 

creating artworks of applied ceramic art mixed with electronics in order to remind people 

of the negative effects of social media use.

Keywords: Ceramic art; Human behavior; Social media
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1. บทน�า

ในปัจจุบันสื่อโซเชียลมีเดียเป็นสิ่งหนึ่งท่ีจ�าเป็นในการด�ารงชีวิตประจ�าวันของมนุษย์ในปัจจุบัน  

พื้นฐานการเกิดโซเชียลมีเดียเกิดจากความต้องการของมนุษย์หรือคนเราที่ต้องการติดต่อสื่อสารหรือมี

ปฏิสัมพันธ์กันจึงท�าให้การติดต่อสื่อสารมีความสะดวก รวดเร็ว และประหยัด รวมไปถึงผู้ส่งสารสามารถ 

ส่งสารไปยงัผูร้บัสารได้ทนัทแีม้จะอยูไ่กลหรอืใกล้กนั เทคโนโลยสีามารถพฒันาให้ตดิต่อสือ่สารกนัอย่างไม่มี

ข้อจ�ากัด พูดคุยแบบเห็นหน้าให้ความรู้สึกเสมือนอยู่ใกล้กันอย่างไร้พรมแดนไม่มีข้อจ�ากัดเรื่องระยะทาง  

(ภัททิรา กลิ่นเลขา, 2562, น. 154-157) การใช้โชเซียลมีเดียของคนปัจจุบันตั้งแต่ตื่นนอน ก็หยิบโทรศัพท์

มือถือขึ้นมาเช็กทั้ง e-Mail และ Social Network การเข้าอินเทอร์เน็ตผ่านโทรศัพท์มือถือหรือผ่าน

คอมพิวเตอร์ กระทั่งเมื่อเลิกงานหรือเลิกเรียนกลับมาบ้าน ไปจนถึงก่อนนอน โทรศัพท์มือถือยังคงอยู่ในมือ

หรือตอบแชทกับเพื่อน การใช้อินเทอร์เน็ตท่องอยู่ในโลกออนไลน์ เฉลี่ยถึง 8-10 ชั่วโมงต่อวันกับเครือข่าย

สังคมออนไลน์ มีจ�านวนผู้ใช้ Social Network 3,484 ล้านคนของจ�านวนประชากรโลก (มาเก็ตติ้ง อุปส์ 

[Marketing Oops!], 2563)

พฤตกิรรมผูใ้ช้งานอนิเทอร์เน็ตในประเทศไทยปัจจุบันเป็นประเทศทีใ่ช้เวลาต่อวนัอยูก่บัอนิเทอร์เนต็

รวมทุกอุปกรณ์ โดยเฉลี่ยอยู่ที่ 9 ชั่วโมง 38 นาทีต่อวัน โดยเฉพาะ Generation Y หรือกลุ่มคน Gen Y 

คือ ผู้ที่มีอายุระหว่าง 17 ถึง 37 ปี เป็นกลุ่มคนที่เติบโตขึ้นมาท่ามกลางยุคที่เศรษฐกิจทั้งโลกก�าลังเติบโต

เป็นอย่างมาก เมื่อคนกลุ่มนี้เติบโตมาพร้อมกับการเติบโตของ Internet และ Social Media ท�าให้กลุ่มนี้

มีความเชี่ยวชาญในเทคโนโลยีและติดโซเชียลมีเดียจ�านวนมาก ถือเป็นกลุ่มที่ใช้งานอินเทอร์เน็ตเฉลี่ยต่อวัน

สงูทีส่ดุ ท�าให้ส่งผลเสยีเกิดปัญหาสขุภาพหรอืการเกดิของโรคทางเทคโนโลย ี“โรคคอมพวิเตอร์วชิัน่ซนิโดรม” 

(วาสนา ฬาวิน, 2558, น. 140) เกิดจากการใช้สื่อโซเชียลมีเดียที่เยอะจนเกินไป จากการจ้องมองจอมือถือ

หรอืคอมพวิเตอร์ การก้มของศีรษะทีน่านจนเกนิไป การอดหลบัอดนอนมากจนเกนิไปท�าให้ร่างกายพกัผ่อน

ไม่เพียงพอ ภูมิต้านทานโรคลดลง ส่งผลกระทบของการเกิดปัญหาต่อด้าน สุขภาพร่างกายก่อให้เกิดโรค 

ต่าง ๆ ตามมา เช่น ปัญหาทางสายตา กระดูกคอเสื่อม ปวดศีรษะ (สุนิสา กิจจานุกิจศิลป, 2562, น. 98)

จากปัญหาและเหตุผลดังกล่าว ผู้วิจัยจึงต้องการสร้างสรรค์ศิลปะเครื่องปั้นดินเผาที่สะท้อน 

ผลกระทบของมนุษย์ที่เป็นผลเสียด้านสุขภาพร่างกายของคนกลุ่ม Gen Y ที่ใช้โซเชียลมีเดียมากจนเกินไป

ท�าให้เกิดความผิดปกติของร่างกาย โดยต้องการให้ผลงานศิลปะเครื่องปั้นดินเผามีคุณค่าและยังแสดงถึง 

การพัฒนาประยุกต์ให้เข้ากับยุคสมัยปัจจุบัน โดยผ่าน 2 แนวทางศิลปะและเทคนิคที่สะท้อนสังคมอย่าง

ศิลปิน “Asaf Hanuka” เป็นนักวาดภาพการ์ตูนชาวอิสราเอลและศิลปินหนังสือการ์ตูนที่มีหลักแนวคิด 

“สัจนิยม” มีความเชื่อว่าผัสสะหรือประสบการณ์มีส่วนเข้าถึงความจริงได้สภาพท่ีเป็นจริงที่ประสาทสัมผัส

ของคนในการรบัรู ้ประสาทสมัผัสของเรามขีอบเขตจ�ากัดในการรบัรู้ เพือ่ตแีผ่ความเป็นจรงิของมนษุย์ในสงัคม

โดยการสร้างสรรค์เรื่องของประเด็นทางสังคมยุคใหม่และใส่อารมณ์ความรู้สึกสะท้อนด้านมืดของมนุษย ์
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ออกมา เพื่อสะท้อนถึงปัญหาสังคมความเป็นอยู่ในยุคปัจจุบัน (Asaf Hanuka, 2021) อีกแนวทางศิลปิน 

“อมัรนิทร์ บพุศริ”ิ เป็นศลิปินชาวไทยทีม่หีลกัแนวคดิสะท้อนต่อค่านยิมและแฟชัน่ ทีม่ผีลต่อการด�ารงชวีติ

ของมนุษย์ในปัจจุบัน โดยได้ท�าการสร้างสรรค์ผลงานจิตรกรรมผ่านเรื่องราวเนื้อหาของใบหน้าของคน  

และอิริยาบถต่าง ๆ แสดงถึงความเจ็บปวดทางอารมณ์และการขาดซึ่งความสัมพันธ์กับคนรอบข้างหรือ 

การเลียนแบบค่านิยม-แฟชั่น และสื่อสังคมออนไลน์ (อัมรินทร์ บุพศิริ, 2554, น. 12-60) ผู้วิจัยจึงมีแนวคิด 

และแนวทางทัง้ 2 แนวทางศลิปะทีส่ร้างขึน้จากสิง่สพัเพเหระของชวีติปัจจบุนัเป็นการแสดงความรูส้กึสะท้อน

ประสบการณ์ทั้งหมดของศิลปินในชั่วขณะเวลาหนึ่ง และแสดงสถานที่แห่งหนึ่งเท่านั้นซึ่งสะท้อนความรู ้

พืน้ฐานธรรมดาทีศ่ลิปินมส่ีวนร่วมให้ปรากฏ (ฐานศิา เนตรดี, 2559, น. 35-38) เพือ่น�ามาวเิคราะห์ประยกุต์

สร้างสรรค์ผลงานศิลปะเครื่องปั้นดินเผาที่แสดงออกตามปัญหาสังคมในปัจจุบันผสมผสานกับจินตนาการ 

ส่วนตนเพื่อให้เข้ากับยุคสมัยปัจจุบันของกลุ่มคน Gen Y ในปัจจุบัน ดั้งนั้น งานศิลปะเครื่องปั้นดินเผาจึง

ต้องการแสดงผลเสียถงึภาพสะท้อนพฤตกิรรมมนษุย์กบัโซเชยีลมเีดยีโดยมกีารตดิตัง้วสัดช้ิุนส่วนอเิล็กทรอนกิส์

บนผลงานเพื่อให้เกิดความสวยงามโดดเด่น สร้างอารมณ์ความรู้สึกสุนทรียภาพให้เข้ากับกระแสความนิยม 

โดยผูค้นท่ัวไปสามารถเรยีนรูแ้สดงความคดิเหน็มีส่วนร่วมกบัผลงานศลิปะเครือ่งป้ันดนิเผา เพือ่เป็นกศุโลบาย

เตือนให้มนุษย์ได้ตระหนักถึงภัยผลเสียจากการใช้สื่อโชเซียลมีเดียและเพื่อเป็นแหล่งเรียนรู้การศึกษาต่าง ๆ

2. วัตถุประสงค์ของการวิจัย

2.1 ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับพฤติกรรมและผลเสียที่กระทบต่อด้านสุขภาพร่างกายคนกลุ่ม Gen Y  

ที่ใช้โซเชียลมีเดีย

2.2 ศกึษาวเิคราะห์ข้อมลูศลิปะทางด้านสะท้อนสงัคมสูก่ระบวนการสร้างสรรค์ศลิปะเครือ่งป้ันดนิเผา

ที่สะท้อนผลเสียกับโซเชียลมีเดียที่มีต่อมนุษย์

2.3 เพื่อเผยแพร่สู่สาธารณชนได้เรียนรู้มีส่วนร่วมสร้างอารมณ์ความรู้สึกสุนทรียภาพและเป็น

กุศโลบายให้ตระหนักถึงภัยผลเสียจากการใช้สื่อโชเซียลมีเดีย

3. ขอบเขตของการวิจัย

เพื่อให้งานวิจัยครั้งนี้บรรลุตามวัตถุประสงค์ที่ก�าหนดไว้ ผู้วิจัยได้ก�าหนดขอบเขตไว้ ดังนี้

3.1 ศึกษาและวิเคราะห์พฤติกรรมของมนุษย์กลุ่ม Gen Y ในการใช้โซเชียลมีเดียในรูปแบบต่าง ๆ 

หรอืเอกสารทีเ่กีย่วข้องเนือ้หาแรงบนัดาลใจกับภาพสะท้อนผลกระทบของมนษุย์สงัคมไทยในยคุโซเชยีลมเีดยี

3.2 ศึกษาและวิเคราะห์ผลเสียที่กระทบต่อสุขภาพร่างกายคนกลุ่ม Gen Y ที่ใช้โซเชียลมีเดีย

3.3 ศึกษาและวิเคราะห์แนวทางเทคนิคผลงานศิลปะที่เกี่ยวกับภาพสะท้อนสังคมท่ีเกิดจาก

พฤติกรรมมนุษย์
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3.4 สร้างสรรค์งานศิลปะเครื่องปั้นดินเผาเพื่อแสดงออกถึงภาพสะท้อนผลกระทบเรื่องราวของ 

ผลเสยีทีม่ต่ีอสขุภาพร่างกายของมนษุย์ในยคุโซเชยีลมเีดยีตามจนิตนาการส่วนตนเพือ่ให้เข้ายคุสมยัปัจจบุนั

ของสังคมสะท้อนเรื่องราวที่ชัดเจนและเกิดอารมณ์ความรู้สึกในทางสุนทรียภาพ

4. วิธีด�าเนินการวิจัย

การวจิยัครัง้นีเ้ป็นการศกึษาเก่ียวกบัพฤตกิรรมมนษุย์ทีใ่ช้โซเชยีลมเีดยีส่งผลเสยีทีก่ระทบต่อสงัคม

ปัจจบุนัทางด้านสขุภาพร่างกายเพือ่ส�าหรบัสร้างสรรค์ผลงานศลิปะประตมิากรรมเครือ่งป้ันดนิเผา การสร้าง

ศลิปะประตมิากรรมเครือ่งป้ันดินเผาทีจ่ดุมุง่หมายเพือ่ผูค้นทัว่ไปสามารถเรยีนรูแ้สดงความคิดเหน็มส่ีวนร่วม

กบัผลงานประตมิากรรมเครือ่งป้ันดนิเผา และเพือ่เป็นแหล่งเรยีนรูก้ารศกึษาต่าง ๆ ผูว้จิยัได้ด�าเนนิการวจิยั

ตามขั้นตอน ดังนี้

4.1 พฤติกรรมของคนกลุ่ม Gen Y ในการใช้โซเชียลมีเดีย

จากการศึกษาบทบาทสื่อสังคมออนไลน์ในปัจจุบันพบว่า สื่อสังคมโดยเฉพาะโซเชียลมิเดียได้รับ

ความนิยมอย่างมากในสังคม และยังพบว่าวัยรุ่นให้ความสนใจและมีบทบาทในการด�าเนินชีวิตอย่างมาก 

ในการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ โดยท�าการส�ารวจข้อมูลจากส�านักงานสถิติแห่งชาติ (2564) แสดงว่า 

ในปัจจุบันกลุ่มคน Gen Y มีการใช้โซเชียลมีเดียที่มีจ�านวนสูงสุดค่าเฉลี่ยต่อคนต่อเวลากับการท่องอยู่ใน 

โลกออนไลน์เป็นระยะเวลาที่นาน มีการใช้งานทุก ๆ ระยะเวลา สถานที่หรือทุกบริบทการด�ารงชีวิตของคน

ยุคในปัจจุบัน ท�าให้เกิดผลเสียหรือผลกระทบตามมา เช่น ปัญหาทางด้านสุขภาพร่างกาย ท�าให้เกิดปัญหา

ทางสายตา ปัญหาทางกระดูกคอเสื่อมและปัญหาการปวดศีรษะ เป็นปัญหาอาการป่วยของคนกลุ่มนี้  

ส่งผลกระทบต่อบุคลิกท่าทางร่างกายที่ผิดแปลกไม่ปกติ

4.2 ผลเสียที่กระทบต่อด้านสุขภาพร่างกายคนกลุ่ม Gen Y ที่ใช้โซเชียลมีเดีย

ผลเสยีทางด้านสขุภาพร่างกายและจติใจของมนษุย์โดยตรงท�าให้เกดิโรคภยัต่าง ๆ ตามมาของผูค้น

กับการใช้งานอยู่ในโลกของออนไลน์ที่เป็นระยะเวลานาน (อังคณา ศิริอ�าพันธ์กุล, 2562, น. 334)  

ด้านสุขภาพร่างกายส่งผลโดยตรง คือ สายตา (สุกรานต์ โรจนไพรวงศ์ และชฏาพันธ์ มลิพันธุ์, 2554) 

เน่ืองจากการจ้องมองจออุปกรณ์ไอทีที่มีแสงรังสีท่ีกระทบม่านสายตาโดยตรงท�าให้เกิดอาการต่าง ๆ ของ

ดวงตา ด้านกระดกูคอเสือ่มเกดิจากการก้มมองหรอืใช้งานอปุกรณ์ไอทใีนอริยิาบถท่าเดมิเป็นระยะเวลานาน 

ด้านการปวดศีรษะ การเกิดอันตรายต่อสุขภาพที่แฝงมาในขณะที่ใช้โทรศัพท์มือถือ เนื่องจากคลื่นสัญญาณ

โทรศัพท์ (โสภณา จิรวงศ์นุสรณ, ณัฐวดี จิตรมานะศักดิ์, สาริน ฤทธิสาร และพวงผกา ภูยาดาว, 2561,  

น.176)
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4.3 ศึกษาวิเคราะห์ข้อมูลศิลปะทางด้านสะท้อนสังคมสู ่กระบวนการสร้างสรรค์ศิลปะ

เครื่องปั้นดินเผาที่สะท้อนผลเสียกับโซเชียลมีเดียที่มีต่อมนุษย์

การศึกษาและวิเคราะห์แนวทางศิลปินและเทคนิคที่เก่ียวข้องเพื่อเป็นแนวทางและเทคนิคต่าง ๆ 

ในการสร้างสรรค์ผลงานศลิปะทีส่ะท้อนสงัคมในปัจจบัุน จากการทบทวนวรรณกรรม พบว่า Asaf Hanuka 

ได้เสนอแนวคิดทางด้านจิตรกรรมสมัยใหม่ที่สะท้อนให้เห็นถึงพฤติกรรมทางสังคมปัจจุบันได้อย่างชัดเจน  

ผู้วิจัยได้น�าเทคนิคและแนวทางการสร้างของศิลปิน “Asaf Hanuka” คือ การน�าศิลปะสัจนิยมมาเป็น 

แนวคิดเพื่อออกแบบผลงานท่ีออกมาในรูปแบบที่ตรงต่อความเป็นจริงของพฤติกรรมชีวิตมนุษย์กับการใช้

ชีวิตประจ�าวัน แสดงถึงตัวแบบหรือเรื่องราวตามที่ปรากฏขึ้นให้เห็นผลที่เกิดจากสถานการณ์นั้น ๆ หรือ 

การเน้นเสริมการตีความความหมายที่สอดคล้องกับผลที่เกิดขึ้น และยังรวมเทคนิคการจัดวางของศิลปิน 

ท่านนี้ด้วยเพื่อให้เห็นผลสะท้อนที่ชัดเจน (Asaf Hanuka, 2021) และยังพบว่า ศิลปิน “อัมรินทร์ บุพศิริ” 

ได้มีการเสนองานจิตรกรรมที่แสดงท่าทางกิริยาทางใบหน้าได้อย่างชัดเจนที่ส่งผลกระทบต่อเด็กวัยรุ่น  

โดยศลิปินท่านน้ีได้ท�าการออกแบบผลงานศลิปะทีผ่่านการวเิคราะห์ทัง้ด้านกระแสแฟชัน่ความนยิมและโลก

ของออนไลน์ในปัจจุบัน อิริยาบถท่าทางสีหน้าพฤติกรรมของผลที่เกิดขึ้น การแสดงถึงสีหน้าท่าทางของ 

การสือ่อารมณ์ทีบ่่งบอกถงึการดดัจรติทัง้เครือ่งแต่งกายและการแต่งหน้าทาปาก ดวงตา ตามอารมณ์ของผูค้น

ที่สื่อถึงเรื่องราวนั้น ๆ และสีที่ใช้สื่อแสดงถึงโทนสีที่สดใสแต่ยังแฝงไปด้วยโทนสีที่มีแสดงออกถึงความรู้สึก

เจ็บปวดของสังคมพฤติกรรมในปัจจุบัน (อัมรินทร์ บุพศิริ, 2554, น. 12-60) ดังนั้น ผู้วิจัยจึงเลือกน�าเอา

แนวคิดของศิลปินทั้งสองท่านมาแนวทางในสร้างสรรค์ผลงานศิลปะที่สามารถสะท้อนผลเสียจากการใช ้

โซเชียลมิเดียมากเกินไป

4.4 การออกแบบภาพร่าง 2 มิติ (Sketch idea)

การออกแบบภาพร่างแบบ 2 มิติ ชุดประติมากรรมสะท้อนพฤติกรรมมนุษย์ผลเสียต่อสุขภาพ

ร่างกาย โดยมีการออกแบบให้เป็นชุดที่บ่งบอกจากการป่วย ด้านสายตา ด้านกระดูกคอเสื่อม และด้าน 

ปวดหัวที่มีลักษณะท่าทางบริบทที่แตกต่างและผิดปกติพร้อมอุปกรณ์ทางอิเล็กทรอนิกส์ต่าง ๆ ติดอยู่บน

อวัยวะต่าง ๆ ของตัวชิ้นงาน โดยแต่ละชุดคนสามารถมีส่วนร่วมกับชิ้นงานทุกชุดออกเป็นระยะดังนี้

ระยะที่ 1 ในช่วงการออกแบบภาพร่างระยะที่ 1 เป็นน�าส่วนอุปกรณ์สื่อสารมาใช้ในการออกแบบ

ผสมกับตัวคนที่มีลักษณะท่าทางบริบทที่ยืน นั่ง ก้มแบบแปลก ๆ ที่แตกต่างและผิดปกติจากท่าทางของคน

ทั่วไป ดังแสดงในภาพที่ 1
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ภาพที่ 1 ตัวอย่างภาพร่าง 2 มิติ ระยะที่ 1 (ดุริวัฒน์ ตาไธสง, ประเทศไทย, 2564)

ระยะที่ 2 ในช่วงการออกแบบภาพร่างระยะที่ 2 เป็นการออกแบบให้เป็นชุดและให้มีระยะ 

การผดิปกตทิางร่างกายทีบ่่งบอกจากการป่วย ด้านสายตา ด้านกระดกูคอเสือ่ม และด้านปวดหวั ทีม่ลีกัษณะ

ท่าทางบริบทที่ยืน นั่ง ก้มแบบแปลก ๆ ที่แตกต่างและผิดปกติจากท่าทางของคนทั่วไปพร้อมอุปกรณ์ทาง

อิเล็กทรอนิกส์ต่าง ๆ ติดอยู่บนอวัยวะต่าง ๆ ของตัวชิ้นงาน ดังแสดงในภาพที่ 2

  

ภาพที่ 2 ตัวอย่างภาพร่าง 2 มิติ ระยะที่ 2 (ดุริวัฒน์ ตาไธสง, ประเทศไทย, 2564)

ระยะท่ี 3 ในช่วงการออกแบบภาพร่างระยะที ่3 เป็นการออกแบบให้เป็นชดุและให้มรีะยะ 3 ระยะ

การผดิปกตทิางร่างกายทีบ่่งบอกจากการป่วย ด้านสายตา ด้านกระดกูคอเสือ่ม และด้านปวดหวั ทีม่ลีกัษณะ

ท่าทางบริบทที่ยืน นั่ง ก้มแบบแปลก ๆ ที่แตกต่างและผิดปกติจากท่าทางของคนทั่วไปพร้อมอุปกรณ์ทาง

อเิลก็ทรอนกิส์ต่าง ๆ ตดิอยูบ่นอวยัวะต่าง ๆ ของตวัชิน้งานและมรีายละเอยีดทีบ่่งบอกอาการป่วยท่ีชดัเจนขึน้ 

ดังแสดงในภาพที่ 3

   

ภาพที่ 3 ตัวอย่างภาพร่าง 2 มิติ ระยะที่ 3 (ดุริวัฒน์ ตาไธสง, ประเทศไทย, 2564)
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ระยะท่ี 4 ในช่วงการออกแบบภาพร่างระยะที ่4 เป็นการออกแบบให้เป็นชดุและให้มรีะยะ 3 ระยะ

การผดิปกตทิางร่างกายทีบ่่งบอกจากการป่วย ด้านสายตา ด้านกระดกูคอเสือ่ม และด้านปวดหวั ทีม่ลีกัษณะ

ท่าทางบริบทที่ยืน นั่ง ก้มแบบแปลก ๆ ที่แตกต่างและผิดปกติจากท่าทางของคนทั่วไปพร้อมอุปกรณ์ทาง

อิเล็กทรอนิกส์ต่าง ๆ ติดอยู่บนอวัยวะต่าง ๆ ของตัวชิ้นงาน โดยแต่ละชุดคนสามารถมีส่วนร่วมกับชิ้นงาน

ทุกชุด ดังแสดงในภาพที่ 4

    

ภาพที่ 4 ตัวอย่างภาพร่าง 2 มิติ ระยะที่ 4 (ดุริวัฒน์ ตาไธสง, ประเทศไทย, 2564)

ระยะที ่5 ในช่วงการออกแบบภาพร่างระยะที ่5 เป็นการออกแบบให้เป็นชดุทีบ่่งบอกจากการป่วย 

ด้านสายตา ด้านกระดกูคอเส่ือม และด้านปวดหวั ทีม่ลีกัษณะท่าทางบรบิททีแ่ตกต่างและผดิปกตจิากท่าทาง

ของคนทั่วไปที่บ่งบอกสถานที่ของการใช้โซเซียลมีเดียเป็นจ�านวนมาก พร้อมอุปกรณ์ทางอิเล็กทรอนิกส ์

ต่าง ๆ ติดอยู่บนอวัยวะต่าง ๆ ของตัวชิ้นงาน โดยแต่ละชุดคนสามารถมีส่วนร่วมกับชิ้นงานทุกชุด ดังแสดง

ในภาพที่ 5

   

    

ภาพที่ 5 ตัวอย่างภาพร่าง 2 มิติ ระยะที่ 5 (ดุริวัฒน์ ตาไธสง, ประเทศไทย, 2564)
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4.6 การออกแบบจ�าลอง 3 มิติ (Sketch model)

การออกแบบหุ่นจ�าลอง 3 มิติ มีการสร้างปั้นด้วยดินเหนียวด่านเกวียนตามรูปแบบภาพร่าง 2 มิติ 

และตกแต่งด้วยสอีอกไซด์ด้วยกระบวนการทางด้านเครือ่งป้ันดนิเผา เผาให้ความร้อนทีอ่ณุหภมู ิ1,200 องศา

เซลเซยีส ในเตาไฟฟ้า เพือ่ให้ต้นแบบหุน่จ�าลองเหมอืนจรงิทีสุ่ด ได้มกีารตกแต่งชิน้ส่วนประกอบอเิลก็ทรอนกิส์

ประยุกต์เข้ากับผลงานหุ่นจ�าลอง 3 มิติ ดังแสดงในภาพที่ 6

  

    

ภาพที่ 6 หุ่นจ�าลอง 3 มิติ (Sketch Model) (ดุริวัฒน์ ตาไธสง, ประเทศไทย, 2564)

4.7 การสร้างสรรค์ผลงานจริง

การสร้างสรรค์ผลงานจรงิเป็นการขยายแบบจากหุน่จ�าลอง 3 มติ ิทีม่ขีนาดใหญ่ขึน้ค่าเฉลีย่ความสงู

ประมาณ 70-350 เซนติเมตร โดยประมาณ มีการขึ้นรูปชิ้นงานด้วยมืออิสระ (Hand forming) รูปแบบ 

การขดดินด้วยดินเหนียวด่านเกวียนได้มีการแบ่งตัดแยกชิ้นงาน มีการตกแต่งด้วยการกดพิมพ์ลวดลาย 

และเขียนสีออกไซด์ทางด้านกระบวนเครื่องปั้นดินเผา ก่อนสู่กระบวนการเผา ดังแสดงในภาพที่ 7-9
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 4.7.1 การกระบวนการสร้างสรรค์/ขึ้นรูปผลงาน

   

    

ภาพที่ 7 การขึ้นรูปชิ้นงานด้วยมืออิสระ (Hand Forming) การตกแต่งกดพิมพ์ลายและการเขียน

สีออกไซด์และการเผาด้วยเตาไฟฟ้าอุณหภูมิที่ 1,200 องศาเซลเซียส (72-96 ชั่วโมง)

(ดุริวัฒน์ ตาไธสง, ประเทศไทย, 2564)

 4.7.2 กระบวนการตกแต่งประกอบผลงาน

  

  

ภาพที่ 8 การประกอบชิ้นส่วนต่าง ๆ ของผลงานองศาเซลเซียส

(ดุริวัฒน์ ตาไธสง, ประเทศไทย, 2564)
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 4.7.3 ผลงานเสร็จสมบูรณ์

  

ภาพที่ 9 ผลงานจริงจ�านวน 3 ชุด ที่เสร็จสมบูรณ์

(ดุริวัฒน์ ตาไธสง, ประเทศไทย, 2564)

5. ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ

5.1 ได้ข้อมลูสาเหตุปัญหาผลเสยีของการใช้โซเชยีลมเีดยีทีส่่งผลกระทบต่อสขุภาพร่างกายของคน

กลุ่ม Gen Y ในสังคมปัจจุบัน

5.2 ได้ผลงานศลิปะประติมากรรมเคร่ืองป้ันดนิเผาทีแ่สดงออกจากภาพสะท้อนของผลเสียทีก่ระทบ

พฤติกรรมมนุษย์กับโซเชียลมีเดีย

5.3 สาธารณชนเกดิอารมณ์ความรูส้กึสนุทรยีภาพและได้มส่ีวนร่วมกบัผลงานศลิปะประตมิากรรม

เครื่องปั้นดินเผา

5.4 สาธารณชนตระหนักถึงผลเสียของการใช้โซเชียลมีเดียและเป็นแหล่งเรียนรู้การศึกษา

6. ผลการวิจัย

ผลการวจิยัมถ่ีายทอดผลงานทางศลิปะประตมิากรรมเครือ่งป้ันดนิเผาแบบประยกุต์สือ่ผสมออกมา

ตามเรื่องราวผลเสียกระทบต่อร่างกายกับการใช้โซเชียลมีเดียด้วยการออกแบบและจินตนาการของนักวิจัย

เพื่อให้สอดคล้องตามยุคตามสมัยปัจจุบัน จึงมีผลการด�าเนินการและการวิเคราะห์งานตามวัตถุประสงค์ 

มีดังนี้

6.1 พฤติกรรมและผลเสียที่กระทบต่อด้านสุขภาพร่างกายคนกลุ่ม Gen Y ที่ใช้โซเชียลมีเดีย

จากการทบทวนวรรณกรรมทีเ่กีย่วข้องพบว่า ผลกระทบของพฤตกิรรมกลุม่คน Gen Y เป็นกลุม่คน

ทีม่กีารใช้โซเชยีลมเีดยีเป็นล�าดบัแรกของพฤตกิรรมมนษุย์ในปัจจบุนั ลกัษณะการใช้งานจะอยู่ทุกช่วงท่าทาง

อิริยาบถทุกเวลา มีการใช้งานเรื่องของอุปกรณ์เทคโนโลยีสื่อสารที่มีความเข้าใจและช�านาญ ส่งผลให้เกิด 
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ผลเสียต่อสุขภาพ โดยผู้ใช้โซเชียลมีลักษณะการใช้งานหลายท่าทางอิริยาบถต่าง ๆ ที่ผิดปกติ ท�าให้เกิด 

ผลกระทบต่อร่างกายสุขภาพทั้ง 3 ด้าน ดังนี้ 1) ด้านสายตา ที่มีการใช้สายตาเป็นเวลานานแล้วท�าให้เกิด

ดวงตาอักเสบ ปวดทีด่วงตา หรอืตาจะมสีขีาวปนแดง 2) ด้านกระดกูคอ จากการก้มหรือจ้องอปุกรณ์สือ่สาร

เป็นเวลานาน ท�าให้กระดูกคอเสื่อม ผิดปกติ รวมถึงมีอาการปวดต้นคอจนถึงกระดูกสันหลัง และ 3) ด้าน

ปวดศรีษะ ทีเ่กดิจากการจ้องอุปกรณ์สือ่สารเป็นเวลานานแล้วเกิดความเครยีด ส่งผลให้ปวดศรีษะ เกดิอาการ

เวียนศีรษะได้

6.2 ข้อมลูศลิปะทางด้านสะท้อนสงัคมสูก่ระบวนการสร้างสรรค์ศลิปะเครือ่งป้ันดนิเผาทีส่ะท้อน

ผลเสียกับโซเชียลมีเดียที่มีต่อมนุษย์

ผู้วิจัยได้น�าเทคนิคและแนวทางการสร้างของทั้ง 2 ศิลปิน คือ การน�าศิลปะสัจนิยมมาเป็นแนวคิด

เพือ่ออกแบบผลงานทีอ่อกมาในรปูแบบทีต่รงต่อความเป็นจรงิของพฤตกิรรมชวิีตมนษุย์กบัการใช้ชวิีตประจ�าวนั 

แสดงถึงตัวแบบหรือเรื่องราวตามที่ปรากฏขึ้นให้เห็นผลที่เกิดจากสถานการณ์นั้น ๆ หรือการเน้นเสริม 

การตีความความหมายท่ีสอดคล้องกับผลที่เกิดขึ้น ประยุกต์กับอิริยาบถท่าทางสีหน้าพฤติกรรมของผล 

ที่เกิดขึ้น การแสดงถึงสีหน้าท่าทางของการสื่ออารมณ์ที่บ่งบอกถึงการดัดจริตทั้งอุปกรณ์เครื่องแต่งกาย 

และการแต่งหน้าทาปาก ดวงตา ตามอารมณ์ของผู้คนที่สื่อถึงเรื่องราวน้ัน ๆ และสีที่ใช้สื่อแสดงถึงโทนสี 

ที่สดใสแต่ยังแฝงไปด้วยโทนสีที่มีแสดงออกถึงความรู้สึกเจ็บปวดของสังคมพฤติกรรมในปัจจุบัน

6.3 ผลงานสร้างสรรค์อารมณ์ความรู้สึกสุนทรียภาพและการเรียนรู้การมีส่วนร่วมต่อผลงาน

ศิลปะเครื่องปั้นดินเผา

การกระบวนวิเคราะห์แทนค่าผลเสียด้านสุขภาพร่างการของมนุษย์น�ามาสู่กระบวนออกแบบ 

ทีส่ะท้อนพฤตกิรรมมนษุย์กบัโซเชยีลมเีดยีโดยมีเทคนคิถ่ายทอดผ่านศลิปะเครือ่งป้ันดนิเผาเพือ่สร้างอารมณ์

ความรูส้กึสนุทรโีดยผูค้นทัว่ไปสามารถมส่ีวนร่วมกบัผลงานศลิปะเครือ่งป้ันดนิเผาเพือ่เป็นกุศโลบายเตอืนให้

มนุษย์ได้ตระหนักถึงภัยผลเสียจากการใช้สื่อโชเซียลมีเดีย ส�าหรับงานวิจัยในครั้งนี้ผู้วิจัยได้ก�าหนดแนวทาง

การสร้างสรรค์ (สามารถ จบัโจร, 2554) โดยผูว้จิยัสร้างสรรค์งานศลิปะผ่านเครือ่งป้ันดนิเผาด้วยผสมผสาน

แนวคิดของศิลปิน Asaf ที่มีโดดเด่นด้านสะท้อนสังคมของยุคปัจจุบันที่ชัดเจน และศิลปิน อัมรินทร์ ที่ม ี

การโดดเด่นการแสดงอารมณ์ทางใบหน้า มาออกแบบงานศิลปะเครื่องปั้นดินเผาตามจิตนาการของผู้วิจัย 

โดยสร้างผลงาน 3 ชุด ประกอบด้วย เงาสะท้อนโซเชียลมีเดีย สอดรู้สอดเห็น และแอปพลิเคชันกับมนุษย์

ตามโครงสร้าง ดังแสดงในภาพที่ 10
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ภาพที่ 11 ชุดที่ 1 ชื่อผลงาน “เงาสะท้อนโซเชียลมีเดียล” ลักษณะผลงานเป็นท่ายืนที่โดยตัดผ่า

แบ่งครึ่งตามลักษณะท่าที่ยืนมีแต่เตี้ยไล่ตามล�าดับจนถึงสูง จ�านวน 7 ชิ้น โดยมีแผ่นกระจกอยู่ตรงระหว่าง

ของผลงาน ที่ชิ้นส่วนผลงานจะมีอุปกรณ์ไฟฟ้าหรืออิเล็กทรอนิกส์มาเป็นส่วนประกอบผลงาน โดยม ี

ต�าแหน่งจดุให้ผูค้นทัว่ไปยนืเป็นส่วนหนึง่กบัผลงานจะเหน็ตวัเองในกระจกเงาอยูต่รงกลางสะท้อนถงึจดุรวม

หรือศูนย์กลางของกลุ่มผู้คนที่ผิดปกติของร่างกาย

ภาพที่ 11 ผลงานจริง ชื่อผลงาน “เงาสะท้อนโซเชียลมีเดีย”

(ดุริวัฒน์ ตาไธสง, ประเทศไทย, 2564)

ภาพที ่12 ชดุที ่2 ชือ่ผลงาน “สอดรูส้อดเห็น” ลกัษณะชดุผลงานนีจ้ะเป็นลกัษณะท่ายนืทัง้ 3 ชิน้ 

โดยช้ินงานล้อมรอบเก้าอี้ที่อยู่ตรงกลาง เปรียบเสมือนการยืนส่องดูคนอื่นที่นั่งตรงเก้าที่เตรียมไว้ส�าหรับ 

คนทั่วไปที่มีส่วนร่วมกับผลงาน ผู้วิจัยได้น�าระบบไฟฟ้าและชิ้นส่วนอิเล็กทรอนิกส์มาติดตั้งในตัวชิ้นงาน 

แต่ละชิ้น เพื่อสร้างความโดดเด่นและน่าสนใจ

ภาพที่ 12 ผลงานจริง ชื่อผลงาน “สอดรู้สอดเห็น”

(ดุริวัฒน์ ตาไธสง, ประเทศไทย, 2564)
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ภาพที่ 13 ชุดที่ 3 ชื่อผลงาน “แอปพลิเคชันกับมนุษย์” ลักษณะผลงานชุดนี้จะเป็นท่ายืน  

ท่าห้อย และการก้มของศีรษะตามท่าทางของผลกระทบแต่ละส่วนของร่างกายมีเสาไม้และท่อนเหล็กเป็น

ส่วนประกอบของผลงาน สะท้อนให้เห็นถึงความเจ็บปวดต่ออาการผิดปกติของร่างกายแต่ก็ยังไม่ละเลิก 

ต่อการใช้โซเชียลมีเดีย โดยการวางธงแอปพลิเคชันต่าง ๆ ไว้ข้างหน้า จากนั้นให้ผู้คนทั่วไปน�าธงแต่ละ

แอปพลิเคชันที่ชอบหรือคนทั่วไปใช้แอปพลิเคชันบ่อยหรือมากที่สุดไปปักตรงลูกบอลกลมสีด�าที่ห้อยอยู ่

ข้างเสา เพื่อเป็นการส�ารวจการใช้งานของคนไปทั่ว

ภาพที่ 13 ผลงานจริง ชื่อผลงาน “แอปพลิเคชันกับมนุษย์”

(ดุริวัฒน์ ตาไธสง, ประเทศไทย, 2564)

7. การสรุปผลและการอภิปรายผล

งานวิจัยนี้สามารถแบ่งการสรุปผลการวิจัยออกเป็น 3 ส่วน ดังนี้

7.1 การศกึษาข้อมลูเกีย่วกับพฤติกรรมและผลเสียทีก่ระทบต่อด้านสขุภาพร่างกายคนกลุม่ Gen Y 

ที่ใช้โซเชียลมีเดีย กลุ่มคน Gen Y เป็นกลุ่มที่มีอายุประมาณ 17-37 ปี เป็นกลุ่มคนที่เติบโตขึ้นมาท่ามกลาง

ยคุทีเ่ศรษฐกจิทัง้โลกก�าลงัเตบิโตเป็นอย่างมาก มกีารใช้โซเชยีลมเีดยีทีม่จี�านวนสงูสดุค่าเฉลีย่ต่อคนต่อเวลา

กับการท่องอยู่ในโลกออนไลน์เป็นระยะเวลาที่นานของกลุ่มคนทั้งหมดจึงท�าพฤติกรรมการใช้ชีวิตของผู้คน 

มีความเชี่ยวชาญในการใช้อุปกรณ์ไอทีต่าง ๆ เทคโนโลยีเข้ามาเป็นปัจจัยหลักของคนในปัจจุบันโลกสังคม

ออนไลน์ ท�าให้เกิดผลเสียหรือผลกระทบตามมา ปัญหาทางด้านสุขภาพร่างกายเป็นอย่างมาก

7.2 ศกึษาวเิคราะห์ข้อมลูศลิปะทางด้านสะท้อนสงัคมสูก่ระบวนการสร้างสรรค์ศลิปะเครือ่งป้ันดนิเผา

ทีส่ะท้อนผลเสียกบัโซเชยีลมเีดยีทีม่ต่ีอมนษุย์ เป็นการวเิคราะห์แนวทางศลิปินและเทคนคิทีเ่กีย่วข้องเพือ่เป็น

แนวทางและเทคนคิต่าง ๆ ในการสร้างสรรค์ผลงานศลิปะท่ีสะท้อนสังคมในปัจจบุนั ศลิปิน “Asaf Hanuka” 

เป็นการสือ่ถงึสงัคมโลกในปัจจบุนักบัการใช้โซเชยีลมเีดยีท่ีมกีารน�าแนวทาง “สจันยิม” มาสร้างสรรค์ผลงาน

ที่สื่อภาพสะท้อนต่อสังคมปัจจุบันท�าให้ผลงานเกิดอารมณ์ความรู้สึกที่เห็นเหตุการณ์ สถานการณ์สังคม 



Fine Arts Journal : Srinakharinwirot University Vol. 27 No. 2 (July-December 2023) 79

ในปัจจบุนัทีช่ดัเจน เทคนคิการสร้างสรรค์ด้วยโปรแกรมทางด้านคอมพวิเตอร์ถือเป็นการสือ่ถงึการใช้เทคนคิ

สมยัใหม่ในการสร้างสรรค์การใช้โทนสทีีเ่ป็นสสีด ๆ สือ่ถงึความเป็นการ์ตนูมกีารตดัเส้นด้วยสดี�าท�าให้ผลงาน

น่าสนใจยิ่งขึ้นตามที่ศิลปินชื่นชอบและถนัด ส่วนศิลปิน “อัมรินทร์ บุพศิริ” เป็นผลงานที่สร้างสรรค์ผลงาน

ที่ผ่านการวิเคราะห์ทั้งด้านกระแสแฟช่ันความนิยม อิริยาบถท่าทางสีหน้าพฤติกรรมของกลุ่มเด็กวัยรุ่น  

เพือ่สร้างสรรค์ผลทีส่ือ่อารมณ์ความรูส้กึของเดก็สาวทีผ่ดิแปลกธรรมชาตติามวยัอายนุัน้ ๆ การแสดงถงึสหีน้า

ท่าทางของการสือ่อารมณ์ทีบ่่งบอกถงึการดดัจรติของเดก็ทัง้อปุกรณ์เครือ่งแต่งกายและการแต่งหน้าทาปาก

ใส่เลนส์ในดวงตาต่าง ๆ ตามกระแสแฟชั่นที่ก�าลังเป็นที่นิยมของกลุ่มคนวัยที่โตกว่า สีที่ใช้สื่อแสดงถึงโทนสี

ที่สดใสแต่ยังแฝงไปด้วยโทนสีที่มีแสดงออกถึงความรู้สึกเจ็บปวดของสังคมพฤติกรรมเลียนแบบของเด็ก 

ในปัจจุบัน

7.3 การสร้างสรรค์อารมณ์ความรู้สึกสุนทรียภาพและการเรียนรู้การมีส่วนร่วมต่อผลงานศิลปะ

เครือ่งป้ันดินเผา เป็นการสร้างสรรค์ผลงานเพือ่ให้เกดิสนุทรยีภาพโดยอาศยัทฤษฎีหลกัการจดัองค์ประกอบศิลป์

และกระบวนการด้านเครื่องปั้นดินเผามาวิเคราะห์และประยุกต์ เพื่อให้ผลงานศิลปะเกิดอารมณ์ความรู้สึก 

ทีส่่งผลกระทบสะท้อนถงึสงัคมในปัจจบุนักบัการใช้โซเชยีลมเีดยีให้เห็นถงึผลเสยีเพือ่เป็นกศุโลบายเตอืนสติ

ผู้คนให้เกรงกลัวต่อผลเสียของการใช้โซเชียลมีเดียมากจนเกินไป ดังนั้นผลงานศิลปะเครื่องปั้นดินเผา 

จงึออกแบบให้เป็นประตมิากรรมขนาดค่าเฉลีย่เท่าคนจรงิโดยมกีารจดัวางให้เป็นชดุพร้อมตดิตัง้อปุกรณ์เสรมิ

ทางด้านอเิลก็ทรอนกิส์และระบบไฟฟ้าเพือ่เพิม่ความโดดเด่นน่าสนใจให้กบัผลงาน ผู้คนทัว่ไปกบัการมส่ีวนร่วม

ต่อผลงานโดยการออกแบบครัง้นีเ้ป็นชดุ มทีัง้หมด 3 ชดุ แต่ละชดุจะให้ผูค้นทัว่ได้เข้าร่วมแสดงความคดิเหน็

หรือร่วมเป็นส่วนหนึ่งของผลงานที่แตกต่างกันตามแนวคิดของแต่ละชุดซึ่งจะเกี่ยวข้องกับโซเชียลมีเดีย 

ในปัจจุบัน เพื่อให้เกิดอารมณ์ความรู้สึกหรืออรรถรสในการชมหรือเข้าร่วมนิทรรศการผลงานศิลปะสะท้อน

พฤติกรรมมนุษย์กับโซเชียลมีเดีย

8. ข้อเสนอแนะ

ผลการสรุปและอภิปรายจากงานวิจัยนี้เป็นการสร้างสรรค์ศิลปะประติมากรรมเครื่องปั้นดินเผา 

ด้วยทฤษฎีและเทคนิคสู่กระบวนการเพื่อการเรียนรู้และพัฒนาระบบวิธีคิดของตนเองเพื่อที่จะน�าไปปรับใช้

ในการท�างานศิลปะและเสริมความรู้ในการเรียนการสอนในอนาคต ด้วยวิธีคิดการเรียนรู้เกิดขึ้นโดยไม่มี

ขอบเขต ท�าให้เกิดการวิเคราะห์ประมวลผลงานทั้งหมดที่สร้างสรรค์ขึ้น มีการศึกษาข้อมูลต่าง ๆ ทั้งวัสดุ  

พื้นผิว สี รูปทรง และการจัดวางผลงานเพื่อให้ผู้คนมีส่วนร่วมกับผลงาน หาเทคนิควิธีการความเป็นไปได้ 

ในการสือ่สารผ่านกระบวนการสรา้งสรรค์วิเคราะหท์ัศนธาตุต่าง ๆ จากรปูทรงผลงานที่จะท�าใหเ้กดิอารมณ์

ความรู้สึกและสามารถเกิดการศึกษาเรียนรู้หรือน�าไปใช้ประโยชน์ต่อไปได้ในทุก ๆ ด้าน
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