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บทคัดย่อ 
 
 การวิจัยมีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) แนวคิดทฤษฎีความทรงจ าในวัยเด็ก(ของเล่น) เรื่อง ความทรงจ าในวัยเด็ก 
(ของเล่นของฉัน)  2) เพื่อสร้างสรรค์ผลงานศิลปะภาพพิมพ์ตะแกรงไหม (Silk Screen) เรื่อง ความทรงจ าในวัยเด็ก 
(ของเล่นของฉัน)  3) เพื่อจัดท าสื่อการเรียนรู้ในการคิดสร้างสรรค์ผลงานศิลปะภาพพิมพ์ตะแกรงไหม (Silk Screen) 
ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา 
 
 ขั้นตอนด าเนินการวิจัยมี 4 ขั้นตอน ได้แก่ 1) ศึกษา ค้นคว้า รวบรวมข้อมูล 2) การสร้างสรรค์ผลงาน
ศิลปนพินธ์และการจัดสื่อการสอน 3) การวิเคราะห์และสรุปผลการวิจัย 4) การน าเสนอผลงานศิลปศึกษานิพนธ์  
 
 ผลการวิจัย พบว่า  
  1) ผลการศึกษางานผู้วิจัยได้ศึกษาการสร้างสรรค์ผลงานจิตรกรรมในหัวข้อ “ความทรงจ าในวัย
เด็ก (ของเล่นของฉัน)” โดยใช้เทคนิคศิลปะภาพพิมพ์ตะแกรงไหม (Silk Screen) สร้างพื้นผิวท่ีแสดงเอกลักษณ์ช่วย
ให้ผลงานมีความโดดเด่น และผสมผสานแนวคิดและประยุกต์ใช้เป็นสื่อการเรียนการสอนด้านทัศนศิลป์ส าหรับ
นักเรียนในระดับชั้นมัธยมศึกษาได้อย่างสร้างสรรค์ 
  2) ผลการสร้างสรรค์ 2 ผลงาน คือ ผลงานศิลปศึกษานิพนธ์ช้ินที่ 1 “Let's play together?” 
และผลงานศิลปศึกษานิพนธ์ผลงานช้ินที่ 2 “Before going to bed.”  เป็นการสร้างสรรค์ผลงานเทคนิคภาพพิมพ์
ตะแกรงไหม (Silk Screen) ขนาด 46 x 65 เซนติเมตร จัดวางองค์ประกอบด้วยรูปทรงอิสระทางจินตนาการ โดยใช้
กลุ่มสีโทนอุ่นและโทนเย็น เพื่อให้มีความสมดุลกัน ใช้โทนสีเข้มเป็นพ้ืนหลังเพื่อท าให้จุดเด่นของภาพชัดเจนยิ่งขึ้น 
  3) ผลการจัดท าสื่อการเรียนการสอนเพื่อแสดงขั้นตอนการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะภาพิมพิมพ์
ตะแกรงไหม (Silk Screen) เพื่อใช้เป็นสื่อการเรียนการสอนด้านทัศนศิลป์ส าหรับนักเรียนในระดับชั้นมัธยมศึกษาได้
อย่างสร้างสรรค ์
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Abstract 
 

The research aims to 1) The concept of the theory of childhood memories (toys) on the  
topic of childhood memories (my toys) 2) To create silk screen printing art works on the topic of 
childhood memories (my toys) 3) To create learning media for creative silk screen printing art works 
for high school students. The research process consists of 4 steps: 1) Study, research, collect data 
2) Create art thesis and organize teaching media 3) Analyze and summarize research results 4) 
Present art thesis results 
 
The research results found that  

1) The research results studied the creation of paintings on the topic of “Childhood  
Memories (My Toys)” using the silk screen printing technique to create a unique surface that helps 
the work stand out. and creatively combine concepts and apply them as teaching media for visual 
arts for high school students.  
 

2) The results of the creation of 2 works: the first art thesis, “Let's play together?” and  
the second art thesis, “Before going to bed.” It is a creation of silk screen printing techniques, sized 
46 x 65 centimeters, arranged with free-form imaginative compositions, using warm and cool color 
groups to create balance. Dark colors are used as the background to make the highlights of the 
image clearer. 
 

3) The results of the creation of teaching media to show the steps of creating silk screen  
printing artwork to be used as teaching media for visual arts for high school students creatively. 
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บทที่ 1  
บทน า 

 
 

1.1 ความเป็นมาและความส าคัญของการวิจัย 
 

 ผู้วิจัยเติบโตมาในครอบครัวที่มาฐานะปานกลาง พ่อและแม่ของผู้วิจัยนั้นแยกทางกัน 
ตั้งแต่ยังเด็ก ท าให้ได้มาอาศัยอยู่กับตาและยาย มีคุณแม่เป็นผู้ส่งเสียเพียงคนเดียว คุณแม่นั ้นไป
ท างานอยู่ต่างอ าเภอ ท าให้ผู้วิจัยต้องอาศัยอยู่กับตายายเพียงล าพัง ตาและยายนั้นท าไร่ท าสวนเป็น
หลัก บางครั้งท าให้ผู้วิจัยนั้นต้องไปสวนด้วย แต่ส่วนใหญ่ตาและยายจะให้อยู่บ้านคนเดียวและปิด
ประตูหน้าต่างบ้านไว้ เพ่ือความปลอดภัย เพราะการที่ไปอยู่ไร่สวน ผู้วิจัยก็ต้องเฝ้าของอยู่คนเดียว 
และอาจจะมีคนมาท าร้ายได้ ในระยะที่ตาและยายอยู่ในสวน อาจจะคลาดสายตา พวกเขาจึงมักจะให้ 
ผู้วิจัยอยู่ที่บ้านเป็นประจ า และคอยมาหาช่วงพักกลางวัน ในแต่ละเดือนแม่จะซื้อขนม ของเล่น และ
น าเงินมาให้ตากับยายไว้ใช้จ่ายในกิจกรรมต่างๆ ผู้วิจัยถึงจะได้ของเล่นที่อยากได้เพ่ือเป็นของเล่นที่ไว้ 
เล่นในยามอยู่คนเดียว ช่วงวัยเด็กผู้วิจัยมักจะชอบตุ๊กตาและของเล่นต่างๆตามกระแส จะเก็บสะสมไป
เรื่อยๆ เพราะยึดติดกับสิ่งที่ได้รับจากคุณแม่และคนในครอบครัวที่มอบให้ เมื่ออยู่คนเดียวจะได้รู้สึก
กลัวและเหงา เมื่ออยู่บ้านคนเดียวมักจะจ าลองเหตุการณ์ต่างๆ ว่าของเล่นเป็นสิ่งมีชีวิต จ าลองว่าตัว 
ผู้วิจัยนั้นเป็นช่างตัดเย็บตุ๊กตาตามการ์ตูนที่เคยดู ช่วงเวลาที่อยู่กับของเล่นเหล่านั้น ท าให้ไม่รู้สึกกลัว 
เมื่ออยู่คนเดียวจะคอยคิดว่ามีของเล่นเป็นเพ่ือนเคียงข้างอยู่เสมอ ซึ่งในช่วงเวลาเหล่านั้นท าให้ยึดติด 
กับของเล่นเป็นอย่างมากจะคอยดูแล หวงแหน รักและสะสมของเล่นอยู่เรื่อยมา ในเรื่องนี้ผู้เป็นแม่ 
และคนในครอบครัวมักจะบอกเสมอว่า ถึงแม้จะไม่ได้อยู่ด้วยแต่ก็จะพยายามหาของที่อยากได้มาให้  
อยากให้มีเหมือนเด็กคนอื่นๆ สิ่งของที่ได้รับเหล่านั้นนับเป็นเรื่องท่ีส าคัญและผูกพันท าให้รับรู้ถึงความ 
รักความอบอุ่นผ่านของเล่นต่างๆ แม้ว่าจะโตขึ้นก็ยังคอยเก็บและดูแลของเล่นเหล่านั้นไว้เป็นอย่างดี  
อยู่เสมอ 

 ความทรงจ าเป็นสิ่งที่ถูกสร้างขึ้นทุกช่วงเวลาไม่ว่าจะตั้งใจหรือไม่ตั้งใจก็ตาม คอยจด
บันทึก สิ่งของ ผู้คนและเหตุการณ์ต่างๆ ซึ่งความทรงจ าในเบื้องต้นมาจากประสบการณ์ที่ถูกจารึก
ผสานผสม ปนเปไปด้วยความรู้สึก จึงน าไปสู่การสร้างมโนภาพจากบรรดา “ภาพจ า” ต่าง ๆ ที่อยู่ใน
ชีวิตประจ าวัน เพ่ือให้สามารถอรรถาธิบายความรู้สึกอย่างที่กล่าวภายในกรอบของภาษาทางศิลปะซึ่งมี
ที่มาจากไวยกรณ์ทางศิลปะที่ปรากฎชัดเจนช้านานตั้งแต่อดีตไวยกรณ์ดั้งเดิมของงานศิลปะอาจหมาย
รวมตั้งแต่การ ใช้สัญญะในการสร้างภาพแทนความคิด อย่างที่เคยเห็นกันในงานสกุลสัญลักษณ์นิยม
และงานเหนือจริงหรือแม้แต่แฟนตาซีที ่คล ้ายภาพฝัน ขณะเดียวกัน สัญญะต่าง ๆ เหล่านี ้            
ก็เป็นสัญญะทางสังคมทีเ่ข้าใจง่ายในแบบประชานิยม ซึ่งถูกน ามาสร้างด้วยกลวิธีเพ่ือประกอบร่างเป็น
โครงเรื่องใหม่ โครงเรื่องใหม่ที่ว่านี้น าสัญญะมาซ้อนทับคล้ายกับการตัดภาพมาแปะเพื่อร้อยเรียง
เรื่องราวไปสู่ความสัมพันธ์แบบใหม่ภายใต้เงื่อนไขของความคิดและจินตนาการ สะท้อนเรื่องราวของ
ความเป็น “ภาพ” ที่ส่งสารไปสู่ความรู้สึกที่ผสมผสาน มีต้นรากมาจากความทรงจ าทั้งสิ้น (วุฒิกร         
คงคา 2567) 
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 จากความเป็นมาและความส าคัญดังกล่าวมาแล้วนั้นท าให้ผู้วิจัยสนใจที่จะศึกษาและสร้าง
สร ผลงานศิลปะภาพพิมพ์ ผลงานนี้จะถูกออกแบบและจัดวางส่วนประกอบทางศิลปะที่สะท้อน
เรื่องราว ความทรงจ าของผู้วิจัยในวัยเด็กที่ผูกพันกับของเล่น และจัดท าเป็นสื่อการเรียนการสอน
หัวข้อ ศิลปะ ภาพพิมพ์ตะแกรงไหม (Silk screen) ด้วยโปรแกรมน าเสนองาน Canva ในรายวิชา
ทัศนศิลป์-ศิลปะ ระดับชั้นมัธยมศึกษา เพื่อส่งเสริมนโยบายทางการศึกษาที่เน้นการพัฒนาทักษะ
ทางศิลปะ การคิดสร้างสรรค์ พัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบบูรณาการทางศิลปะให้ผู้เรียน 

 

1.2 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 

     1.2.1 เพ่ือศึกษาแนวคิดทฤษฎีความทรงจ าในวัยเด็ก(ของเล่น) เรื่อง ความทรงจ าในวัยเด็ก 
(ของเล่นของฉัน) 
 1.2.2 เพ่ือสร้างสรรค์ผลงานศิลปะภาพพิมพ์ตะแกรงไหม (Silk screen) เรื่อง“ความทรง 
จ าในวัยเด็ก”(ของเล่นของฉัน) 
 1.2.3 เพ่ือจัดท าสื่อการเรียนการสอนในหัวข้อ ศิลปะภาพพิมพ์ตะแกรงไหม (Silk screen) 
ด้วยโปรแกรมน าเสนองาน Canva ส าหรับใช้เป็นสื่อการเรียนการสอนรายวิชาทัศนศิลป์ -ศิลปะ 
ส าหรับนักเรียนในระดับชั้นมัธยมศึกษา 
 

1.3 สมมติฐานของการวิจัย 
 
 ความทรงจ าในวัยเด็กที่ผูกพันกับของเล่นมีอิทธิพลต่อจินตนาการและสามารถถ่ายทอดเป็น 
ผลงานศิลปะท่ีสื่อถึงอารมณ์และตัวตนของผู้สร้างสรรค์ได้ 
 
1.4 แนวความคิดของการวิจัย 
 

 จากความทรงจ าในช่วงวัยเด็กเป็นช่วงเวลาส าคัญ ที่ท าให้เกิดความผูกพันกับสิ่งของ ผู้ คน
ในช่วงวัยนั้นๆ จึงเป็นแนวคิดที่ต้องการสื่อถึงเรื่องราว ตัวแทนของความทรงจ าที่มีผลต่ อจิตใจ มี
หลากหลายมุมมอง ความรู้สึก และหลากหลายจินตนาการโดยใช้ศิลปะป็อปเซอร์เรียลลิสม์  
(Pop Surrealism) ซึ่งเป็นแนวทางศิลปะที่ผสมผสานความเหนือจริง อีกทั้งสร้างสรรค์ผลงานศิลปะ 
ภาพพิมพ์ เป็นเทคนิคผสมเพื่อให้เกิดรูปแบบที่หลากหลาย 
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1.5 ขอบเขตการศึกษา 
  
 1.5.1 ขอบเขตด้านเนื้อหา 
    1) ศึกษาทฤษฎีเกี่ยวกับความทรงจ า 
    2) ศึกษาศิลปะป็อปเซอร์เรียลลิสม์ (Pop Surrealism) และน าเสนอความงาม 
ของรูปทรงจินตนาการในความทรงจ า 
    3) ศึกษาเทคนิค วิธีการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะภาพพิมพ์ตะแกรงไหม (Silk screen)  

 1.5.2 ขอบเขตด้านรูปแบบ                
         การสร้างสรรค์ผลงานศิลปะภาพพิมพ์เรื่อง“ความทรงจ าในวัยเด็ก”(ของเล่นของฉัน) 

 1.5.3 ขอบเขตด้านเทคนิค 
   สร้างสรรค์ผลงานศิลปะภาพพิมพ์เทคนิคตะแกรงไหม (Silk screen)  
ขนาด 46 x 65 เซนติเมตร จ านวน 2 ผลงาน 
 
1.6 ผลที่คาดว่าจะได้รับ 
 

      1.6.1 ได้องค์ความรู้เกี่ยวกับการสร้างสรรค์ผลงานภาพพิมพ์ตะแกร ง ไหม ตามแบบ
ศิลปะป็อปเซอร์เรียลลิสม์ (Pop Surrealism) เรื่อง“ความทรงจ าในวัยเด็ก”(ของเล่นของฉัน) 
     1.6.2 ได้ผลงานสร้างสรรค์ศิลปะภาพพิมพ์ตะแกรงไหม (Silk screen)  
ขนาด 46 x 65 cm. จ านวน 2 ผลงาน 
     1.6.3 ได้สื่อการเรียนการสอนในหัวข้อ ศิลปะภาพพิมพ์ตะแกรงไหม (Silkscreen) ด้วย 
โปรแกรมน าเสนองาน Canva ส าหรับใช้เป็นสื่อการเรียนการสอนรายวิชาทัศนศิลป์-ศิลปะส าหรับ 
นักเรียนในระดับชั้นมัธยมศึกษา 

 

1.7 นิยามศัพท์เฉพาะ 
 

 1.7.1 ความทรงจ าในวัยเด็ก หมายถึงความทรงจ า ที่ผสานความคิด จินตนาการ เกี่ยวกับ 
ภาพความทรงจ าในช่วงเวลา สถานที่ สิ่งขหรือของเล่นต่างๆในช่วงวัยเด็ก 
 1.7.2 ศิลปะป็อปเซอร์เรียลลิสม์ (Pop Surrealism) หมายถึงแนวความคิดผสมผสาน 
ระหว่างความจริงและจินตนาการที่อยู่เหนือความเป็นจริง             

          1.7.3 ศิลปะภาพพิมพ์เป็นกระบวนการท างานศิลปะด้วยการสร้างสรรค์ผลงานจากแม่พิมพ์ 
ตะแกรงไหม (Silk Screen) ลงบนกระดาษ 
          1.7.4 ของเล่น (Toys) เป็นของส าคัญในช่วงวัยเด็กท าให้มีความเพลิดเพลินคลายความ 
กังวลเมื่อต้องอยู่คนเดียวตามล าพังจนกลายเป็นเพื่อนท่ีส าคัญต่อช่วงเวลาในวัยเด็กของผู้วิจัย 



 

 

บทที่ 2  
แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 

 การสร้างสรรค์ผลงานศิลปศึกษานิพนธ์“ความทรงจ าในวัยเด็ก(ของเล่นของฉัน)”เรื่อง ผู้วิจัย ได้
ท าการศึกษาแนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

2.1 แนวคิด ทฤษฎีเกี่ยวกับความทรงจ า 

2.2 แนวคิด ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับพัฒนาของการเด็ก 

2.3 แนวคิด ทฤษฎีเกี่ยวกับของเล่น 

2.4 แนวคิด ทฤษฎีเกี่ยวกับศิลปะป็อปเซอร์เรียลลิสม์ 
2.5 แนวคิด ทฤษฎีเกี่ยวกับกระบวนการสร้างสรรค์ศิลปะภาพพิมพ์ 

2.6 แนวคิด ทฤษฎีเกี่ยวกับการจัดองค์ประกอบศิลป์ 
2.7 แนวคิด ทฤษฎีเกี่ยวกับศิลปินและข้อมูลทางศิลปกรรม 

     2.8 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 
2.1 แนวคิด ทฤษฎีเกี่ยวกับความทรงจ า 
 

 2.1.1 ความหมายของความทรงจ า 
 Atkinson, R. C. , Shiffrin, R. M. (1968) ได้อธิบายว่า หน่วยความจ าของเรานั้นมันมี 
หลายแบบ โดยเขาได้แบ่งความทรงจ าเป็น 3 แบบ ได้แก่ sensory memory, short-term memory, 
และ long-term memory เริ่มมาจากการที่เรารับรู้ถึงอะไรบางอย่างก่อน เมื่อมีสิ่งเร้าเข้ามา หรือมี 
input เข้ามา อันดับแรกสิ่งเร้านั้นจะเข้าไปอยู่ใน sensory memory ของเรา sensory memory คือ 
ความทรงจ าที่เกี่ยวกับข้อมูลของสิ่งที่เรารับรู้มา แต่ว่า sensory memory จะอยู่กับเราสั้นมาก ๆ 
เพียงแค่ไม่กี่วินาทีเท่านั้น ตัวอย่างเช่น ในวันปีใหม่ที่มีการจุดพลุกัน พอเขาจุดพลุ ท า ให้ที่ตรงนั้นมัน
สว่าง ท าให้เราสามารถมองเห็นหน้าคนข้าง ๆ เราได้ และเมื่อพลุค่อยๆ ดับลง ในความมืดนั้น เรายัง 
จะสามารถมองเห็นหน้าคนข้าง ๆ เราได้อยู่อีกพักหนึ่ง เป็นเพราะ sensory memory ของเราท าให้ 
เราสามารถจ าจดใบหน้าคนข้าง ๆ ได้อยู่ หลังจากนั้นแล้ว หากความทรงจ านี้เป็นความทรงจ าที่เ รา
สนใจจดจ่ออยู่กับมัน ความทรงจ านี้ก็จะถูกส่งไปยัง short term memory หรือความทรงจ าระยะสั้น 
ซึ่งก็จะท าให้เราสามารถจ าใบหน้าของคนที่อยู่ข้าง ๆ เราได้นานกว่าเดิมเล็กน้อย เพราะความความ
ทรงจ าระยะสั้นจะสามารถอยู่กับเราได้นานกว่า sensory memory เราจะสามารถประมวลข้อมูลได้ 
ประมาณ 5-7 อย่างพร้อม ๆ กันในเวลา 15-20 วินาทีและหากเราได้มีการทบทวนข้อมูลที่เราต้องการ 
ที่จะจ าซ้ าๆ ข้อมูลนั้นก็จะถูกส่งไปยัง long term memory หรือความทรงจ าระยะยาวที่จะเก็บ   
ความทรงจ าเกี่ยวกับข้อมูลต่างๆ เอาไว้ ซึ่งความทรงจ าพวกนี้จะอยู่เป็นปีๆ จนถึง 10 ถึง 20 ปี ก็ยังได้ 
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 Greshko, M. (2019) ได้ให้ความหมายของความทรงจ าว่า มนุษย์เก็บความทรงจ า
ประเภทต่างๆ ส าหรับช่วงเวลาแตกต่างกันไป ความทรงจ าระยะสั้นคงอยู่ได้เพียงไม่กี่วินาทีจนถึง
ชั่วโมง ขณะที่ความทรงจ าระยะยาวอยู่กับเราไปนานหลายปี นอกจากนี้ เรายังมีความทรงจ าเพ่ือใช้
งาน (Working memory) อีกเช่นกัน ซึ่งมันช่วยให้เราเก็บข้อมูลเอาไว้ภายในใจด้วยเวลาจ ากัดโดย
การเน้นย้ า ยกตัวอย่างเช่น เมื่อไรก็ตาม ที่เราก าลังจดจ าหมายเลขโทรศัพท์ของใครสักคน เราจึง
พยายามพูดกับตัวเองซ้ าแล้วซ้ าเล่า โดยกระบวนการเหล่านี้ถือเป็นช่วงที่ความทรงจ าเพ่ือใช้งานก าลัง
ประมวลผลอยู่ การจัดหมวดหมู่ของความทรงจ าสามารถจ าแนกได้โดยแบ่งออกตามประเด็นของ
หน่วยความทรงจ า ประเภทแรกคือ ความทรงจ าเชิงประกาศ (Declarative Memory) หรือเรียกกัน
อีกชื่อว่า ความจ าชัดเจน (Explicit memory) อันประกอบไปด้วยความทรงจ าหลากหลายประเภทที่
จดจ าในจิตส านึก ซึ่งบางส่วนเป็น“ความรู้ทั่วไป” เช่น เมืองหลวงของประเทศอังกฤษคือ กรุงลอนดอน 
จ านวนไพ่ส ารับมาตรฐานคือ 52 ใบ และเหตุการณ์ในอดีตที่คุณเคยพบเจอมาก่อน เช่น งานเลี้ยง
ฉลองวันวันเกิดในวัยเด็ก เป็นต้น ประเภทต่อมาคือ ความจ าเชิงไม่ประกาศ (Nondeclarative 
Memory) หรือ ความทรงจ าโดยปริยาย (Implicit Memory) ซึ่งความทรงจ าเช่นนี้มักสร้างขึ้นมาช่วง
ที่เราไม่รู้ตัว รวมไปถึง ความจ าเชิงกระบวนวิธี (Procedural Memory) อันเป็นกระบวนการของ
ร่างกายที่ใช้เพ่ือจดจ าทักษะจากสิ่งซึ่งเคยเรียนรู้มา กระบวนการเช่นนี้ถูกน ามาใช้ในยามที่เราเล่น
เครื่องดนตรีหรือการปั่นจักรยาน นอกจากนี้ ความจ าเชิงไม่ประกาศ ยังสามารถก าหนดรูปแบบการ
ตอบสนองของร่างกายซึ่งเราไม่สามารถควบคุมได้ เช่น อาการน้ าลายไหลเมื่อเห็นอาหารโปรด หรือ
อาการเกร็งเมื่อตกอยู่ในสภาวะคับขัน โดยทั่วไปเรามักสร้างความทรงจ าเชิงประกาศได้ง่ายกว่าความ
ทรงจ าเชิงไม่ประกาศ เนื่องจากการจ าชื่อเมืองหลวงของประเทศต่างๆ ย่อมง่ายกว่าการฝึกฝนเล่น
เครื่องดนตรีเป็นแน่ แต่ความจ าเชิงไม่ประกาศมักคงอยู่เรายาวนานกว่า ยกตัวอย่างง่ายๆ เช่น หากเรา
ปั่นจักรยานช านาญแล้วโอกาสที่เราจะลืมนั้นแทบไม่มีทางเกิดขึ้นแน่นอน 
 
 สมจิต หนุเจริญ (2557) กล่าวว่า นักจิตวิทยาแบ่งความทรงจ าออกเป็นหลายประเภท
เพ่ือท าความเข้าใจในรูปแบบและกลไกของการจัดเก็บข้อมูล ดังนี้ 

1) ความทรงจ าระยะสั้น (Short-Term Memory) 
เป็นการเก็บข้อมูลในช่วงเวลาสั้นๆ โดยทั่วไปไม่เกิน 20-30 วินาที เช่น การจ ารหัสผ่าน 

ชั่วคราว หรือหมายเลขโทรศัพท์ที่เพ่ิงได้รับ ความจ าระยะสั้นมีขีดจ ากัดด้านปริมาณข้อมูล 
 2) ความทรงจ าระยะยาว (Long-Term Memory) 

 ข้อมูลที่ถูกจัดเก็บไว้ในระยะยาว เช่น ความทรงจ าในวัยเด็ก การเรียนรู้ภาษาแม่  
หรือประสบการณ์ ส าคัญต่างๆ ความทรงจ าชนิดนี้ไม่มีขีดจ ากัดที่แน่นอน และอาจอยู่ได้นานหลายปี
หากมีการทบทวนซ้ า 

 3) ความทรงจ าโดยรู้ตัว (Explicit memory)  
  เกี่ยวข้องกับการจ าข้อมูลที่สามารถเรียกกลับมาได้อย่างชัดเจน เช่น การจ า  

ข้อเท็จจริงหรือเหตุการณ์ ประกอบด้วย  
  - Episodic memory (ความจ าแบบเหตุการณ์): เช่น วันรับปริญญา  
 - Semantic memory (ความจ าแบบความรู้): เช่น ความรู้ทางวิชาการ  
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 4) ความทรงจ าโดยไม่รู้ตัว (Implicit Memory)  
  เป็นความจ าที่เกิดข้ึนโดยไม่รู้ตัว เช่น การข่ีจักรยาน การพิมพ์ดีด หรือทักษะอ่ืน ๆ ที่ใช้ 

การฝึกฝนจนกลายเป็นพฤติกรรมอัตโนมัติ  
 
 วัฒน์ วรรลยางกูร (2561) ได้ให้ความหมายของความทรงจ า ว่า ความทรงจ ากับศิลปะ 
และวรรณกรรม ในโลกศิลปะและวรรณกรรม ความทรงจ ามักถูกใช้เป็นแรงบันดาลใจในการ
สร้างสรรค์ ผลงาน ไม่ว่าจะเป็นความทรงจ าส่วนบุคคล ความทรงจ าร่วมของสังคม หรือความทรงจ า
ทาง ประวัติศาสตร์ เช่น  

• นวนิยายแนว อัตชีวประวัติ ที่เขียนจากความทรงจ าของผู้เขียน  
• ผลงานศิลปะร่วมสมัยที่แสดงถึง “ความทรงจ าที่ถูกลบเลือน” หรือ “การหวนร าลึก” 

ความทรงจ าไม่ใช่แค่สิ่งที่อยู่ในอดีต แต่เป็นการต่อต้านการลืม การปฏิเสธความไม่เป็นธรรม  
ในประวัติศาสตร์  
 

 Schacter (1996) ได้อธิบายว่า “ความทรงจ า” เป็นคุณสมบัติพ้ืนฐานที่ท าให้มนุษย์
สามารถ ด ารงอยู่ในโลกได้อย่างมีความหมาย มันไม่ใช่เพียงกลไกทางชีวภาพส าหรับเก็บข้อมูลเท่านั้น 
แต่ยังเป็น หัวใจส าคัญของการสร้างตัวตน การเข้าใจประสบการณ์ และการตัดสินใจในอนาคต ความ
ทรงจ าไม่ได้ เป็นเพียงการจ าสิ่งที่ผ่านมาเท่านั้น แต่ยังเป็น "เครื่องมือของจิต" ที่ใช้ในการสร้างตัวตน 
(self) และ สร้างความต่อเนื่องของชีวิต เขาอธิบายว่า ความสามารถในการจ าเหตุการณ์ในอดีตช่วยให้
เรามี "เรื่อง เล่าชีวิต" (life narrative) ที่ต่อเนื่อง ซึ่งจ าเป็นต่อความรู้สึกว่า “เราคือใคร” ความทรงจ า
จึงไม่เพียง เป็นการจดจ า แต่เป็นการตีความชีวิต ความเข้าใจในความทรงจ าจึงไม่ได้มีความส าคัญ
เพียงทางวิชาการ แต่ยังมีนัยส าคัญต่อจิตใจ การบ าบัด การศึกษา และแม้แต่ในกฎหมาย เช่น ในกรณี
ค าให้การ พยาน “ความทรงจ า” เป็นสิ่งที่ล้ าลึกกว่าการจ าแม่นหรือจ าไม่แม่น มันคือเครื่องมือของจิต
ที่ช่วยให้ มนุษย์มีเรื่องเล่าของตัวเอง เข้าใจอดีต และจินตนาการถึงอนาคต ในขณะเดียวกัน มันก็มี
ข้อบกพร่อง ที่มนุษย์ต้องยอมรับ   

จากการศึกษาความหมายของความทรงจ านั้น สามารถสรุปได้ว่า ความทรงจ า หมายถึง 
ข้อมูลภาพจ าส่วนบุคคลที่ได้จากการได้เห็นผู้คน สถานที่ สิ่งของ เหตุการณ์ต่างๆ หรือสิ่งที่เคยเรียนรู้ 
เป็นกระบวนการทางจิตที่เก่ียวข้องกับการนับ การจัดเก็บข้อมูล และเรียกคืนข้อมูลในอดีต ซึ่งสามารถ 
จ าแนกออกได้เป็นหลายประเภทตามระยะเวลาและลักษณะของข้อมูล เช่น ความทรงจ าระยะสั้น 
(Short-term Memory), ความทรงจ าระยะยาว (Long-term Memory),ความทรงจ าโดยรู้ตัว 
(Explicit Memory), . ความทรงจ าโดยไม่รู้ตัว (Implicit Memory) ความทรงจ าเป็นระบบซับซ้อนที่ 
ผสมผสานระหว่างกลไกชีวภาพ จิตวิทยา สังคมและวัฒนธรรม ความเข้าใจต่อความทรงจ าไม่เพียง 
ช่วยให้เราเข้าใจการเรียนรู้หรือการรับรู้ แต่ยังช่วยให้เราเข้าใจความเป็นมนุษย์ในการเรียนรู้สิ่งต่างๆ  
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 2.1.2 ความทรงจ าในวัยเด็ก (Childhood Amnesia)  
 สุภาพรรณ ศรีสุข (2562) ได้ให้ความหมายของ ความทรงจ าเด็ก ว่า ในวัยทารก การดูแล 

และกระตุ้นให้ลูกเกิดความทรงจ าต่อสิ่งต่าง ๆ รอบตัวได้อย่างมีประสิทธิภาพนั้น เริ่มจากการกระตุ้น
ให้ลูก ได้มีกระบวนการเรียนรู้ผ่านประสาทสัมผัสทั้ง 6 คือ รับภาพผ่านดวงตา รับเสียงผ่านหู รับกลิ่น
ผ่าน จมูก รับรสผ่านลิ้น รับความรู้สึกต่าง ๆ ผ่านผิวหนัง และมีระบบรับสัมผัสภายในร่างกายและ
ความรู้สึก ของลูกเอง เมื่อลูกเกิดกระบวนการเหล่านี้อย่างครบถ้วน กระบวนการเรียนรู้จะเกิดขึ้น ลูก
จะเกิดการ ซึมซับข้อมูลต่าง ๆ รอบตัวไปบันทึกเป็นความทรงจ า และเก็บเป็นพ้ืนฐานการเรียนรู้และ
น าไปต่อยอด ได้เมื่อเข้าสู่ช่วงที่เหมาะสม เมื่อมีข้อมูลเชื่อมโยงความสัมพันธ์ในเรื่องต่าง ๆ มากขึ้น 
ดังนั้นสิ่งส าคัญ ในช่วงวัยนี้ คือการที่พ่อแม่ควรให้ความใกล้ชิด ให้ความอบอุ่น สร้างสัมพันธภาพที่ดี
ให้กับลูก เมื่อลูก เริ่มโตขึ้น (อายุ 2-5 ปี) ความสามารถในการเรียนรู้และสร้างความเข้าใจในเรื่องต่าง 
ๆ จะเพ่ิม ประสิทธิภาพมากขึ้น ลูกจะเริ่มมีความสามารถในการเข้าใจสัญลักษณ์ของสิ่งรอบตัว
พอสมควร และมี ความทรงจ าเพิ่มพูนมากขึ้น ๆ การสร้างความทรงจ าจากสิ่งต่าง ๆ รอบตัวนี้เอง ที่จะ
ช่วยส่งเสริมให้ลูก เกิดพัฒนาการทางด้านภาษา เมื่อลูกมีความเข้าใจ สื่อสารค าพูดต่าง ๆ ได้มาก ก็จะ
มีข้อมูลในความ ทรงจ ามากเท่านั้น เพราะฉะนั้นสิ่งที่ส าคัญในช่วงวัยนี้ คือการที่พ่อแม่หมั่นพาลูก
ออกไปสร้าง ประสบการณ์ และท ากิจกรรมที่หลากหลาย เพ่ือส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้ และสร้าง
ประสบการณ์ท่ี หลากหลายและรอบด้านให้กับลูก  

 
 Bauer, P.J. (2007) อธิบายว่า ความทรงจ า (memory) ในวัยเด็กไม่ใช่เพียงความ 

สามารถในการจดจ า แต่เป็นกลไกส าคัญของการพัฒนาความรู้ ความเข้าใจ และตัวตนของเด็ก 
โดยเฉพาะในช่วงวัยทารกถึงวัยก่อนเรียน ซึ่งเป็นช่วงเวลาที่สมองเติบโตอย่างรวดเร็ว ความทรงจ าของ 
เด็กจึงมิใช่ระบบคงที่ แต่เป็นระบบที่ก าลังสร้างตัว (constructive system) ซึ่งเปลี่ยนแปลง 
ตลอดเวลา ขึ้นอยู่กับประสบการณ์ ภาษา การเล่าเรื่อง และปฏิสัมพันธ์กับผู้เลี้ยงดู   

 ระบบความจ าในเด็กมีการพัฒนาผ่านหลายขั้นตอน ได้แก่:  
1) ความจ าระยะสั้น (Short-term memory) เด็กสามารถเก็บข้อมูลไว้ได้เพียงไม่ก่ี 

วินาที  เช่น การจ าล าดับเสียงหรือค าง่าย ๆ  
 - เป็นพื้นฐานส าคัญในการเรียนรู้ภาษาและการคิดเชิงตรรกะ  

2) ความจ าระยะยาว (Long-term memory) เริ่มปรากฏชัดในช่วงอายุ 2–3 ปี           
ขึ้นไป เด็กจะ สามารถจ าเหตุการณ์หรือประสบการณ์เฉพาะได้  

3) ความจ าเหตุการณ์ส่วนบุคคล (Autobiographical Memory) ความจ าเกี่ยวกับ 
เหตุการณ์ ในชีวิต เช่น วันเกิดครั้งแรก หรือครั้งแรกที่ไปโรงเรียน   

 - ความจ าประเภทนี้มีความเกี่ยวข้องอย่างใกล้ชิดกับอารมณ์และภาษา  
  ความทรงจ าในวัยเด็กมีลักษณะ เปลี่ยนแปลงได้ และแปรผันตามบริบท มากกว่าที่เคย 

เข้าใจในอดีต ระบบความจ าไม่ใช่กล่องใส่ข้อมูล แต่เป็นเครื่องมือของการเรียนรู้ การสื่อสาร และการ
สร้าง ตัวตนของมนุษย์ตั้งแต่เริ่มต้นชีวิต  
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2.2 แนวคิด ทฤษฎีเกี่ยวข้องกับพัฒนาของการเด็ก    
 

2.2.1 ความหมายของพัฒนาของการเด็ก   
Freud, S. (1905) ได้ให้ความหมายของพัฒนาการเด็กไว้ว่า มนุษย์มีสัญชาตญาณติดตัวมาแต่ 

ก าเนิด และได้แบ่งสัญชาตญาณออกเป็น 2 ชนิด คือ สัญชาตญาณเพ่ือการด ารงชีพ (Life Instinct) 
และสัญชาตญาณเพ่ือความตาย (Death Instinct) สัญชาตญาณบางอย่างจะถูกเก็บกดไว้ในจิตไร้ 
ส านึก ได้ตั้งสมมติฐานว่า มนุษย์เรามีพลังงานอยู่ในตัวตั้งแต่เกิดเรียกพลังงานนี้ว่า Libido เป็น 
พลังงานที่ท าให้คนเราอยากมีชิตอยู่ อยากสร้างสรรค์และอยากมีความรัก มีแรงขับทางด้านเพศหรือ 
กามารมณ์ เพ่ือจุดเป้าหมายคือความสุขและความพึงพอใจ (Pleasure) โดยมีส่วนต่างๆ ของร่างกายที่ 
ไวต่อความรู้สึกและได้เรียกส่วนนี้ว่า Erogenous Zones แบ่งออกเป็นส่วนต่างๆ ดังนี้พฤติกรรมของ 
มนุษย์ถูกควบคุมด้วยพลังจากจิตไร้ส านึก (unconscious mind) และแรงขับทางเพศ (libido) ซึ่งเริ่ม 
ท างานตั้งแต่วัยทารก โดยแบ่งพัฒนาการออกเป็น 5 ขั้นตอนหลัก ดังนี้  
 1) ขั้นปาก (Oral Stage) 0-18 เดือน ฟรอยด์ เรียกขั้นนี้ว่าเป็นขั้น Oral เพราะ 
ความพึงพอใจอยู่ที่ช่องปาก เริ่มตั้งแต่เกิด เป็นวัยที่ความพึงพอใจเกิดจากการดูดนมแม่ นมขวด และ
ดูดนิ้ว เป็นต้น ในวัยนี้ความคับข้องใจจะเกิดขึ้น ถ้าเด็กหิวแต่แม่ไม่ให้นมเลยหรือให้นมแต่ไม่พอ ถ้า
หากเด็ก เกิดความคับข้องใจจะท าให้เกิดภาวะที่เรียกว่า “การติดตรึงอยู่กับที”่ (Fixation)  

 2) ขั้นทวารหนัก (Anal Stage) 18 เดือน – 3 ปี เด็กวัยนี้ได้รับความพึงพอใจทางทวาร 
หนัก คือ จากการขับถ่ายอุจจาระและในระยะซึ่งเป็นสาเหตุของความขัดแย้งและความคับข้องใจของ
เด็กวัยนี้ เพราะพ่อแม่มักจะหัดให้เด็กใช้กระโถนและต้องขับถ่ายเป็นเวลา เนื่องจากเจ้าของความ
ต้องการ ของผู้ฝึกและความต้องการของเด็กเกี่ยวกับการขับถ่ายไม่ตรงกัน ของเด็กคือความอยากที่จะ
ถ่ายเมื่อไรก็ควรจะท าได้ เด็กอยากจะขับถ่ายเวลาที่มีความต้องการ  

 3) ขั้นอวัยวะเพศ (Phallic Stage) 3-5 ปี ความพึงพอใจของเด็กวัยนี้อยู่ที่อวัยวะ 
สืบพันธุ์เด็ก มักจะต้องลูบคล าอวัยวะเพศ ระยะนี้ ฟรอยด์ กล่าวว่า เด็กผู้ชายมีปมเอ็ดดิปุส (Oedipus 
Complex) ซึ่งอธิบายการเกิดของปมเอ็ดดิปุส ว่า เด็กผู้ชายติดแม่และรักแม่มาก และต้องการที่จะ
เป็นเจ้าของแม่ แต่เพียงคนเดียว แต่ขณะเดียวกันก็ทราบว่าแม่และพ่อรักกัน และก็รู้ดีว่าตนด้อยกว่า
พ่อทุกครั้งทั้งด้าน ก าลังและอ านาจ ประกอบกับความรักพ่อและกลัวพ่อ ฉะนั้น เด็กก็พยายามที่จะ
เก็บกดความรู้สึกที่ อยากเป็นเจ้าของแม่แต่คนเดียว และพยายามท าตัวให้เหมือนกับพ่อทุกอย่าง 
ส่วนเด็กหญิงมีปมอีเล็คตรา (Electra Complex) เหมือนกันปมเอ็ดดิปุส แรกทีเด ี๋ยวเด็กหญิงก็รักแม่
มากเหมือนเด็กชาย แต่เมื่อโตขึ้นพบว่าตนเองไม่มีอวัยวะเพศเหมือนเด็กชาย 
 4) ขั้นแฝง (Latency Stage) เด็กวัยนี้อยู่ระหว่างอายุ 6-12 ปี เป็นระยะที่ฟรอยด์
กล่าวว่า เด็กเก็บกดความต้องการทางเพศหรือความต้องการทางเพศลดลง (Quiescence Period) 
เด็กชายมักเล่นหรือจับกลุ่มกับเด็กชาย ส่วนเด็กหญิงก็จะเล่นหรือจับกลุ่มกับเด็กหญิง  

 5) ขั้นสนใจเพศตรงข้าม (Genital Stage) วัยนี้เป็นวัยรุ่นเริ่มตัวแต่อายุ 12 ปีขึ้นไป จะ
มี ความต้องการทางเพศ วัยนี้จะมีความสนใจในเพศตรงข้าม ซึ่งเป็นระยะเริ่มต้นของวัยผู้ใหญ่ หาก
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เด็กโชคดีและผ่านวัยแต่ละวัยโดยไม่มีปัญหาก็จะเจริญเติบโตเป็นผู้ใหญ่ที่มีบุคลิกภาพ ปกติ แต่ถ้าเด็ก
มีปัญหาในแต่ละขั้นของพัฒนาการก็จะมีบุคลิกภาพผิดปกติ ซึ่ง ฟรอยด์ ได้ตั้งชื่อ ตามแต่ละวัย เช่น 
Oral Personalities เป็นผลของ Fixation ในวัยทารกจนถึง 2 ปี ถ้า Fixation เกิด ในระยะที่ 2 ของ
ชีวิต คือ อายุราวๆ 2-3 ปี จะท าให้บุคคลนั้นมีบุคลิกภาพแบบ Anal Personality.  
 
2.3 แนวคิด ทฤษฎีเกี่ยวกับของเล่น 
  

 Piaget, J. (1952) นักจิตวิทยาชาวสวิส เชื่อว่าการเล่นเป็นกิจกรรมส าคัญที่ช่วยให้
เด็ก พัฒนาองค์ความรู้ในแต่ละช่วงวัย โดยแบ่งพัฒนาการทางสติปัญญาออกเป็น 4 ขั้น ได้แก่   
 1) ระยะประสาทสัมผัสและการเคลื่อนไหว (0–2 ปี)  

2) ระยะก่อนปฏิบัติการอย่างเป็นรูปธรรม (2–7 ปี)  
3) ระยะปฏิบัติการอย่างเป็นรูปธรรม (7–11 ปี)  
4) ระยะปฏิบัติการอย่างเป็นนามธรรม (11 ปีขึ้นไป)  

ของเล่นที่เหมาะสมจะช่วยส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้ เช่น เด็กวัย 2–7 ปี เล่นตุ๊กตาหรือ  
บทบาทสมมติ เพื่อพัฒนา "การคิดเชิงสัญลักษณ์"  

  Vygotsky, L. S. (1978) เสนอแนวคิดว่าเด็กสามารถพัฒนาได้ดีท่ีสุดใน "โซนพัฒนาการ 
ใกล้เคียง" (Zone of Proximal Development – ZPD) ซึ่งคือช่วงระยะที่เด็กสามารถท าสิ่งใดสิ่งหนึ่ง 
ได้ด้วยความช่วยเหลือ ของเล่นบางชนิด เช่น ตัวต่อ เลโก้ หรือเกมการแก้ปัญหา ช่วยให้เด็กสามารถ 
เรียนรู้ผ่านการเล่น โดยมีผู้ใหญ่หรือเพ่ือนร่วมเล่นคอยให้ค าแนะน า ซึ่งช่วยให้เด็กพัฒนาความคิดเชิง 
ตรรกะและภาษา  

  ปราณี วงษ์เทศ (2528)  ระบุว่าในสังคมมนุษย์ยุคก่อนประวัติศาสตร์มีข้อสันนิษฐานว่า   
บรรดาเบี้ย หินลายเปลือกหอย ลูกกระพรวน ฯลฯ ที่ค้นพบนั้นน่าจะเป็นของเล่นส าหรับเด็ กๆ และ 
เมื่อเริ่มยุคสมัยของมนุษยชาติที่เริ่มมีอารยธรรม เช่น อียิปต์ กรีก โรมัน ฯลฯ ก็มีหลักฐานอย่าง 
แน่นอนว่าเด็กๆมีของเล่นกันแล้ว ของเล่นมีความส าคัญและมีความหมายอย่างมากต่อเด็กมาตั้งแต่ 
อดีตต่อเนื่องมาจนถึงปัจจุบันและจะสืบทอดยืนยาวต่อไปในอนาคต 
   การเล่นของเด็กเป็นการแสดงออกถึงความสามารถในการใช้ร่างกาย ความคิด ภาษา         
การแสดง ออกทางอารมณ์และความสัมพันธ์กับผู้อ่ืน เป็นการใช้พลังงานส่วนเกินของเด็ก ซึ่งเป็น                      
การฝ ึกซ ้อมตามสัญชาตญาณทั ้งย ัง เป ็น  การทบทวนการปฏิบ ัต ิตามว ัฒนธรรมที ่ก ่อให ้เก ิด             
ความสนุกสนานเพลิดเพลินและเป็นการลองผิดลองถูก อันเป็นส่วนส าคัญของพัฒนาการทางสติปัญญา
ของเด็ก   
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  การเล่นของเด็ก  
    1) การเล่นแบบส ารวจตรวจค้น เป็นการเล่นส่งเสริมการรับรู้และประสบการณ์     
  2) การเล่นแบบทดสอบ เป็นการเล่นที่ส่งเสริมพัฒนาการคิดอย่างมีเหตุผล เช่น เด็กกด
ปุ่มพัดลม ปิด เปิด และนั่งดูใบพัดหมุน  
  3) การเล่นแบบออกก าลังกาย เป็นการเล่นที่ส่งเสริมความพร้อมในการเรียนรู้    
  4) การเล่นสมมติและการเล่นเลียนแบบ เป็นการเล่นที่ส่งเสริมการใช้ความคิด 

 
 จินตนาการความส าคัญของของเล่น  
 1) ช่วยสร้างความมั่นใจในตัวเอง เช่น เมื่อประสบความส าเร็จในการเล่นการได้ 
แสดงออก  
 2) ส าหรับการเล่นที่เป็นการละเล่นร่วมกับคนอ่ืน จะช่วยสร้างทักษะทางสังคม เช่น 
การอดทนรอการแก้ปัญหาร่วมกลุ่ม  
 3) ช่วยสร้างสุขภาพจิตที่ดีให้กับเด็กๆ  
 4) ช่วยพัฒนาบทบาททางเพศและบทบาทสมมุติ เช่น เด็กๆที่เล่นตุ๊กตา  
 5) ช่วยพัฒนาและส่งเสริมความสนใจและสมาธิ   
 
 ของเล่นที่มีคุณค่าแบ่งเป็น 9 ประเภท  
 1) ของเล่นส่งเสริมทักษะทางภาษา เป็นของเล่นที่เก่ียวกับการฟัง อ่าน พูด เขียน   
 2) ของเล่นส่งเสริมทักษะทางคณิตศาสตร์ เป็นของเล่นที่ฝึกการคิด ค านวณ การ
เปรียบเทียบจ าแนก การจัดล าดับ  
 3) ของเล่นที่ท าให้รู้จักสิ่งต่างๆ และฝึกการสังเกตเปรียบเทียบ เป็นของเล่นที่เกี่ยวกับ 
การรู้จักรูปร่าง สี ชื่อสิ่งของและประโยชน์  
 4) ของเล่นฝึกการใช้ประสาทสัมผัส เป็นของเล่นที่เด็กได้ต่อ หยอด กด ปัก เย็บ เกี่ยว 
ร้อย ซึ่งฝึกประสาทตากับมือให้สัมพันธ์กัน  
 5) ของเล่นพัฒนากล้ามเนื้อมัดเล็ก มัดใหญ่ เป็นของเล่นที่เด็กได้ บีบ เขย่า เคาะ ตี ดึง 
ลาก จูง ไถ เลื่อน ซึ่งเด็กได้ออกก าลังนิ้ว มือ แขน ล าตัว และขา  
 6) ของเล่นเลียนแบบและสมมติตามจินตนาการ เป็นของเล่นที่พัฒนาตามการรับรู้ 
ความคิดฝัน และเลียนแบบของจริง  
 7) ของเล่นให้สร้างและส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ เป็นของเล่นที่ฝึกให้เด็กสร้างตาม 
โครงร่างที่ก าหนดให้และสามารถใช้ความคิดสร้างสรรค์สิ่งที่ตนสนใจ  
 8) ของเล่นส่งเสริมประสบการณ์เกี่ยวกับโครงสร้างกลไกของของเล่น เป็นของเล่นที่ 
ส่งเสริมความรู้และทักษะทางวิทยาศาสตร์  
 9) ของเล่นฝึกการแก้ปัญหาและกล้าแสดงออก   
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2.4 แนวคิด ทฤษฎีเกี่ยวกับศิลปะป็อปเซอร์เรียลลิสม์  
    
  2.4.1 ความหมายของศิลปะป็อปเซอร์เรียลลิสม์ (Pop Surrealism)  

 Baldwin (2010) ได้ให้ความหมายของศิลปะป็อปเซอร์เรียลลิสม์ ไว้ว่า ศิลปะป็อปเซอร์
เรียล ลิสม์ หรือที่รู้จักในอีกชื่อหนึ่งว่า Lowbrow Art เป็นแนวทางศิลปะร่วมสมัยที่เกิดขึ้นในช่วง
ปลาย คริสต์ศตวรรษที่ 20 ในสหรัฐอเมริกา โดยมีลักษณะเฉพาะที่เน้นการผสมผสานระหว่างภาพ
เหนือจริง กับวัฒนธรรมสมัยนิยม การแสดงออกของศิลปะแนวนี้มีความเป็นส่วนตัวสูง มักแฝงไปด้วย
จินตนาการ แบบฝัน ร่วมกับสัญลักษณ์จากการ์ตูน แอนิเมชัน ภาพยนตร์ และวัฒนธรรมเยาวชน  

 
 Breton (1924) ได้ให้ความหมายของศิลปะป็อปเซอร์เรียลลิสม์ ไว้ว่า เป็นศิลปะเน้นการ 

แสดงออกของจิตใต้ส านึกและความฝัน ซึ่งได้รับอิทธิพลโดยตรงจากทฤษฎีของซิกมันด์ ฟรอยด์ 
(Freud) André Breton กล่าวไว้ใน Manifesto of Surrealism ว่า ศิลปะควร “ปลดปล่อยความคิด 
จากกรอบเหตุผล” ซึ่งแนวทางนี้ถูกถ่ายทอดมายัง Pop Surrealism โดยเปลี่ยนบริบทให้ทันสมัย มากขึ้น  

 
 Davies (2022), Novander (2022) ได้ให้ความหมายของศิลปะป็อปเซอร์เรียลลิสม์ ไว้ว่า 

ค าว่า “Pop Surrealism” หมายถึงการรวมกันของสององค์ประกอบส าคัญในประวัติศาสตร์ศิลปะ 
ได้แก่  

 1) Pop Art  ศิลปะที่ใช้ภาพจากสื่อมวลชนหรือสิ่งของในชีวิตประจ าวันมาแสดง  
อย่างชัดเจน เช่น ผลงานของ Andy Warhol หรือ Roy Lichtenstein  
 2) Surrealism  ศิลปะแนวเหนือจริงที่ใช้ภาพจากความฝัน จิตใต้ส านึก หรือความไร้
เหตุผล เช่น ผลงานของ Salvador Dalí หรือ René Magritte  
 

 Pop Surrealism ผสานแนวทางท้ังสองเข้าด้วยกัน โดยใช้องค์ประกอบของภาพ
วัฒนธรรม ร่วมสมัยเป็นวัสดุ ตั้งค าถามผ่านวิธีการที่เกินจริง บิดเบี้ยว หรือประหลาดเกินคาดคะเน  

 Pop Surrealism มีลักษณะเฉพาะดังนี้:  
 1) ภาพซ้อนวัฒนธรรมป็อปและเหนือจริงผสมการ์ตูน สินค้า ยี่ห้อและวัตถุใน

วัฒนธรรมร่วมสมัยเข้ากับฉากและองค์ประกอบเหนือจริง  
 2) การเล่าเรื่องผ่านตัวละคร งานศิลป์จ านวนมากใช้ตัวละครเป็นแกนเรื่อง เช่น 

เด็กหญิง สัตว์หรือสิ่งประดิษฐ์เหนือธรรมชาติ  
 3) การผลิตแบบประณีต งานแสดงความประณีตในการวาด วัสดุ และองค์ประกอบ 
แม้จะมีเนื้อหาที่แปลกประหลาด  

4) การวิพากษ์สังคมและวัฒนธรรมการบริโภค เช่น การวิพากษ์สื่อ ความงามตาม          
อุดมคติ หรือการเสพติดวัตถุนิยม   
 5) อารมณ์ย้อนแย้ง เช่น ภาพน่ารักที่ซ่อนความรุนแรงหรือลึกซึ้ง  
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 Anderson, K. (2004) ในโลกศิลปะร่วมสมัย แนวทางท่ีโดดเด่นที่สุดแนวหนึ่งในช่วง 
ปลายคริสต์ศตวรรษที่ 20 คือศิลปะแนว Pop Surrealism หรือที่รู้จักอีกชื่อว่า Lowbrow Art ศิลปะ 
แนวนี้เป็นการผสมผสานอย่างมีเอกลักษณ์ระหว่างความเหนือจริง (Surrealism) และวัฒนธรรมป็อป 
เช่น การ์ตูน โทรทัศน์ วิดีโอเกมส์ และของเล่น เข้าด้วยกันเพ่ือสร้างงานศิลป์ที่สะท้อนภาพสังคมใน 
มุมมองที่ไม่คาดฝัน และบางครั้งก็มีอารมณ์ขัน อารมณ์ขื่น หรือเสียดสีแรงกล้า  
 

 Mc Cormick & Reid (2004) ได้ให้ความหมายของศิลปะป็อปเซอร์เรียลลิสม์ ไว้ว่า  
Pop Surrealism  เป็นแนวทางศิลปะที่ต่อต้านขนบเดิมของ high art โดยน าเอาวัฒนธรรมป็อปเซอร์ 
เรียลลิสม์ จินตนาการ และจิตใต้ส านึกมาหลอมรวมกัน เพ่ือเสนอภาพใหม่ของโลกที่อยู่ระหว่าง 
“ความฝันและความจริง” เป็นพื้นที่ของการตั้งค าถามต่ออ านาจ วาทกรรม และอัตลักษณ์ของมนุษย์  
  
 สรุปได้ว่า เป็นศิลปะที่ผสมผสานระหว่างความจริงและศิลปะแบบเหนือความจริง ศิลปิน
มักจะใช้จินตนาการเป็นส าคัญในการจัดองค์ประกอบให้มีความสร้างสรรค์ และมีอิสระทางความคิดท า
ให้น าเสนอผลงานออกมาในรูปแบบที่ไม่เหมือนใครและมีความคิดเป็นของตัวเองอย่างชัดเจน ทั้งโลก
ความเป็นจริงและโลกเหนือความเป็นจริงสร้างสรรค์จินตนาการได้อย่างหลากหลาย ศิลปินป็อปเซอร์
เรียลลิสม์จึงเป็นศิลปินที่เด็กรุ่นใหม่มักให้ความสนใจ ด้วยการสร้างสรรค์หลากหลายกรรมวิธี และ
หลากหลายสีสัน ชวนหลงไหลไปกับงานอันโดดเด่น 
 
2.5 แนวคิด ทฤษฎีเกี่ยวกับกระบวนการสร้างสรรค์ศิลปะภาพพิมพ์  
  
 2.5.1 ความหมายของศิลปะภาพพิมพ์  
  พีระพงษ์ กุลพิศาล (2531) มนุษย์สมัยก่อนประวัติศาสตร์บังเอิญเอามือที่เปื้อนดินโคลน               
ไปจับหรือวางทาบตามผนังถ้ า ท าให้เกิดรอยฝ่ามือขึ้น ด้วยเหตุนี้มนุษย์จึงน ามือไปจุ่มสีแล้วเอามาวาง
ทาบ บนผนังถ้ าเกิดเป็นรูปมือในลักษณะต่างๆ ซึ่งเราเรียกวิธีการแบบนี้ว่า “การพิมพ์ภาพ” และเรียก
ภาพ ที่เกิดขึ้นว่า “ภาพพิมพ์” จากนั้นก็ได้พัฒนามาอย่างต่อเนื่องด้วยการหาวัสดุต่างๆ เช่น ไม้ แผ่น
โลหะ แผ่นหิน แผ่นยาง ผ้าไหม ฯลฯ มาใช้พิมพ์แทนที่มือ จนเกิดกระบวนการพิมพ์ขึ้นมา                          
4 กระบวนการ หลักๆ คือ ภาพพิมพ์ผิวนูน ภาพพิมพ์ร่องลึก ภาพพิมพ์พ้ืนราบ และภาพพิมพ์ตะแกรง
ไหม ซึ่งการ พิมพ์ทั้ง 4 กระบวนการนี้ ได้รับ การพัฒนาคิดค้นขึ้นมา เพ่ือใช้พิมพ์ภาพและตัวอักษรให้
ได้เป็น จ านวนมากส าหรับใช้ในวงการธุรกิจ การค้า โดยพิมพ์เป็นหนังสือ แผ่นพับ ป้ายโฆษณา แผ่น
ปิด ภาพยนต์ เสื้อผ้า หีบห่อ บรรจุภัณฑ์ กล่องขนม กล่องไม้ขีด ถุงใส่ของ เป็นต้น แต่อย่างไรก็ตาม 
เนื่องจากกระบวนการพิมพ์นั้นสามารถสร้างภาพได้สวยงามเหมือนกับ ผลงาน จิตรกรรม อีกทั้งยัง
สามารถพิมพ์ภาพซ้ าๆ ที่เหมือนกันได้เป็นจ านวนมาก แต่จิตรกรรมไม่ สามารถท า ภาพซ้ ากันได้ 
ถึงแม้ท าซ้ าก็ไม่เหมือนเดิม จึงท าให้ไม่เอ้ืออ านวยต่อการสะสมและจัดจ าหน่าย ดังนั้น ศิลปินจึงได้น า
กระบวนการพิมพ์ทั้ง 4 กระบวนการนั้นมาใช้ในการสร้างสรรค์ ผลงานศิลปะ เพ่ือ เอ้ืออ านวยต่อการ
สะสมและจัดจ าหน่ายให้ได้มากขึ้น จนกระทั่งเมื่อประมาณ 50 มานี้เอง ภาพพิมพ์ ได้รับการยอมรับ
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ในวงการศิลปะว่ามีคุณค่าเป็นศิลปะอีกแขนงหนึ่งที่สามารถถ่ายทอด จินตนาการ อารมณ์ ความรู้สึก
ได้อย่างดีเยี่ยม  
 
  อัศนี ชูอรุณ (2532) ได้ให้ความหมาย ภาพพิมพ์ ไว้ว่า ภาพพิมพ์อาจจะท าให้นึกไปถึง สิ่ง
ผลิต ทางการค้า ที่ท าออกมาเป็นจ านวนมากด้วยวิธีการเครื่องจักรกล ซึ่งได้แก่ ภาพที่พิมพ์ในหนังสือ
เล่ม หนังสือพิมพ์ และสิ่งทอเป็นต้น ค าว่า “ภาพพิมพ์” ในที่นี้จะหมายถึงเฉพาะ ภาพต้นฉบับจากการ 
สร้างสรรค์ของศิลปินเท่านั้น ซึ่งเป็นผลงานของศิลปินที่เลือกใช้เครื่องมือท าภาพพิมพ์ แสดงความรู้สึก 
นึกคิดส่วนตัวออกมา แทนที่จะแสดงออกด้วยการใช้พู่กันหรือสิ่ว จึงมักนิยมเรียกงานภาพพิมพ์ 
ประเภทนี้ว่า ศิลปะภาพพิมพ์หรือ "ภาพพิมพ์วิจิตรศิลป์" 
 
  ภาพพิมพ์วิจิตรศิลป์เป็นงานต้นฉบับที่มีหลายภาพ โดยปกติแล้วความเป็นงานต้นฉบับ 
มักจะ หมายถึงความเป็นหนึ่งเดียว คือ มีเพียงภาพเดียวเท่านั้น การที่จัดเอางานภาพพิมพ์ซึ่งมีหลาย
ภาพ ให้ เป็นงานต้นฉบับได้ก็เพราะว่า ศิลปินมีเจตนามาแต่เริ่มแรกที่จะสร้างสรรค์ภาพพิมพ์เทคนิค 
กัดกรด ภาพพิมพ์เทคนิคแกะไม้หรือภาพพิมพ์เทคนิคอ่ืนใด และในความเป็นไปได้ตลอดจน             
ความจ ากัดของ เทคนิคนั้น ๆ ได้แฝงไว้ด้วยความรู้สึกนึกคิดตามจินตภาพของเขาด้วย การท างานภาพ
พิมพ์สมัย เริ่มแรกนั้น คงจะได้รับอิทธิพลอย่างเต็มที่จากความต้องการที่จะได้งานพิมพ์ออกมาเป็น
หลายๆ ภาพ อย่างไรก็ตาม ศิลปินหลายคนได้ค้นพบอย่างรวดเร็วว่า เมื่อถ่ายทอดภาพวาดเส้นลงไป
ในงานพิมพ์ เทคนิคแกะไม้ หรืองานพิมพ์เทคนิคแกะลายเบาแล้ว ก็จะท าให้มีลักษณะส่วนรวมดูแปลก
ใหม่ผิดไป จากงานวาดเส้นปกติ ภาพพิมพ์แต่ละเทคนิคมีแบบอย่างเป็นของมันเองโดยเฉพาะ ดู
แตกต่างไปจาก เทคนิคอ่ืน ๆ โดยเป็นไปในกรอบบังคับของเครื่องมือ วัสดุ และวิธีการพิมพ์ลักษณะที่
ผิดเพ้ียนไปจาก งานวาดเส้น ในงานภาพพิมพ์นี้ได้กลายเป็นเสน่ห์ดึงดูดใจแก่ศิลปินสร้างสรรค์มากข้ึน
ทุกทีเรื่องส าคัญ อย่างหนึ่งคือจะต้องเข้าใจว่า ศิลปินมิได้เลือกหาวิธีการพิมพ์ด้วยการก าหนดเอาเอง
ตามอ าเภอใจ แต่ เขาจะเลือกเอาวิธีการพิมพ์ที่จะสามารถแสดงความรู้สึกนึกคิดส่วนตัวเขาเอง ออกมา
ได้ดีที่สุด ดังนั้น ภาพพิมพ์พิสูจน์ใด ๆ ที่พิมพ์ออกมาจากแม่พิมพ์ต้นฉบับแผ่นเดียวกัน จึงจัดว่าเป็น
ผลงานศิลปะ ต้นฉบับได้ทุกภาพ และถึงแม้ว่าภาพพิมพวิจิตรศิลป์ส่วนมากจะพิมพ์ออกมาในจ านวน
จ ากัดก็ตาม แต่ จ านวนพิมพ์จะไม่มีผลต่อความเป็นงานต้นฉบับเลย จะมีผลต่อคุณค่าเชิงพาณิชย์
เท่านั้น กล่าวคือหาก พิมพ์ออกมาในจ านวนน้อยก็ย่อมมีราคาซ้ือขายแพงมากกว่าปกตินั่นเอง  
 

  จากที่กล่าวมาขึ้นต้นจะเห็นได้ว่าภาพพิมพ์นั้น มีจุดมุ่งหมายในท าอยู่ 2 ลักษณะ คือ   
ภาพพิมพ์งานพาณิชย์ที่พิมพ์ เพ่ือใช้เป็นสื่อโฆษณา ประชาสัมพันธ์หรือส าหรับสร้างความสวยงาม 
ให้กับผลิตภัณฑ์ กับภาพพิมพ์งานศิลปะที่พิมพ์ เพ่ือเป็นสื่อในการแสดงออกทางอารมณ์ ความรู้สึก 
ของศิลปิน ส าหรับเอกสารประกอบการสอนเล่มนี้ ผู้เขียนมุ่งเน้นเฉพาะภาพพิมพ์งานศิลปะ ดังนั้นจึง 
ขอกล่าวเฉพาะเนื้อหาสาระที่เกี่ยวกับศิลปะภาพพิมพ์หรือภาพพิมพ์ต้นฉบับเท่านั้น ซึ่งในการศึกษา 
ผู้เรียนจ าเป็นต้องมีความรู้ ความเข้าใจเกี่ยวกับความหมาย ประเภท รูปแบบ การเซ็นชื่อและการเขียน 
ข้อความต่างๆ ลงในภาพพิมพ์ต้นฉบับ ภาพพิมพ์พิสูจน์ ตลอดจนการเก็บรักษาผลงานภาพพิมพ์ ภาพ
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พิมพ์ในสหรัฐอเมริกาใช้ค าว่า “Printmaking” ส าหรับเรียกกระบวนการพิมพ์ที่ สร้างสรรค์เพ่ือ เป็น
ศิลปะและใช้ค าว่า “Print” ส าหรับเรียกกระบวนการพิมพ์ที่เป็นงานพิมพ์ทั่วไป โดยเฉพาะที่ เกี่ยวข้อง
กับงานพาณิชย์ต่างๆ  

 

 2.5.2 ประเภทของศิลปะภาพพิมพ์  

  พัลลภ วังบอน (2561) อธิบายว่า ผลงานภาพพิมพ์สามารถแบ่งเป็นประเภทตามลักษณะ
ของการพิมพ์ได้ 4 กระบวนการซึ่งมีกลวิธีที่แตกต่างกัน ดังนี้  
 
  1) กระบวนการพิมพ์ผิวนูน (Reliet Pocess)  

คือการน าแม่พิมพ์มาแกะ ขูด ขุด หรือแซะให้ลึกลงไปจากผิวแม่พิมพ์ซึ่งผู้ท าจะ 
เลือกว่า เครื่องมือลักษณะใดจะเหมาะสมกับการใช้สร้างลวดลายบนแม่พิมพ์เวลาท าการพิมพ์นั้น
จะต้องกลิ้ง หมึกพิมพ์ด้วยลูกกลิ้ง (Roller) ไปตามผิวแม่พิมพ์ หมึกพิมพ์จะติดเฉพาะในส่วนที่นูนของ
แม่พิมพ์ เท่านั้น ส่วนที่ลึกลงไปจะไม่ติดหมึก แม่พิมพ์ที่เรารู้จักกันทั่วไปคือเทคนิคภาพพิมพ์แกะไม้ 
(Woodcut) นับเป็นเทคนิคภาพพิมพ์ที่เก่าแก่ที่สุดและมีความเรียบง่ายที่สุดใน 4 กระบวนการพิมพ์ 
ภาพที่ปรากฏบนกระบวนการมีลักษณะกลับซ้ายเป็นขวา  
 
  วิธีท าภาพพิมพ์แกะไม้   

1.1) ร่างภาพลงบนแผ่นแม่พิมพ์ไม้เป็นลายเส้นโดยไม่ต้องลงแสงเงา  
1.2) น าเครื่องมือแกะไม้มาแกะให้เกิดลวดลายโดยส่วนที่แกะลึกจะเป็นสีขาว ถ้าเบา 

น้ าหนัก มือลงหรือแกะให้มีพื้นที่ห่างๆ ก็จะเป็นส่วนน้ าหนักสีเทาและส่วนด าไม่ต้องแกะให้เว้นไว้
เป็นพ้ืนแม่พิมพ์เรียบๆ  

1.3) น าลูกกลิ้งมากลิ้งให้หมึกพิมพ์กระจายตัวเรียบเท่าๆ กันจึงน าไปกลิ้งใสแม่พิมพ์ 
1.4) ก าหนดต าแหน่งแม่พิมพ์กับกระดาษโดยให้ตัดกระดาษ 2 แผ่นเท่าๆ กัน  

จากนั้นก าหนดให้ กระดาษแผ่นที่ 1 เป็นกระดาษรองแผ่นแม่พิมพ์ น าแม่พิมพ์ที่กลิ้งหมึกเรียบร้อย 
แล้วมาวางกึ่งกลาง ของกระดาษรองแผ่นแม่พิมพ์ก าหนดให้กระดาษแผ่นที่ 2 เป็นกระดาษ พิมพ์งาน
ภาพพิมพ์มาวางทับ โดยให้กระดาษแผ่นที่ 1 และแผ่นที่ 2 ตรงกันพอดี  

1.5) น าเครื่องมือบาเล็งภูมาขูดด้วยมือ ก าหนด ทิศทางในการถูจากซ้ายไปขวาและ 
จากบนลง ล่างซ้ าไปซ้ ามาจนทั่วแผ่นกระดาษ  
   1.6) เปิดกระดาษแผ่นที่ 2 (กระดาษพิมพ์) ออกจากแม่พิมพ์ที่มีหมึกพิมพ์อยู่บน
ผิวหน้า แม่พิมพ์ ก็จะปรากฏลวดลายหมึกพิมพ์ติดบนกระดาษพิมพ์ออกมาเป็นภาพกลับซ้ายเป็นขวา  
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 2) กระบวนการพิมพ์ช่องฉลุ (Stencil Process) 

 คือการพิมพ์ด้วยวิธีการปาดสีผ่านแม่พิมพ์ เจาะฉลุเป็นช่องไว้เพ่ือให้สีผ่านช่องนั้น
ไปติดวัสดุรองรับการพิมพ์ที่ผิดไปจากกระบวนการพิมพ์อ่ืนตรงที่ตัวชิ้นงานที่ได้จากการพิมพ์จะไม่กลับซ้าย
เป็นขวา 
 
 อัศนีย์ ชูอรุณ (2543) ได้เขียนไว้ในหนังสือความรู้เกี่ยวกับศิลปะภาพพิมพ์ว่า "การพิมพ์ 

เทคนิคตะแกรงไหม" หรือซิลค์สกรีน (Silkscreen) เป็นกรรมวิธีพิมพ์จากส่วนช่องฉลุของแม่พิมพ์
สามารถท าได้ประณีตซับซ้อนมากที่สุด การพิมพ์วิธีนี้ได้มีขึ้นเมื่อราว พ.ศ. 2440 แต่แรกนั้นส่วนมาก
ใช้ในงานโฆษณาครั้นราว พ.ศ. 2490 ศิลปินวิจิตรศิลป์ได้เริ่มใช้กรรมวิธีนี้กันอย่างแพร่หลายแล้ว
เปลี่ยนชื่อให้ใหม่ว่า "การพิมพ์เทคนิคตะแกรงไหม" (Serigraphy) 
 
 กรรมวิธีการพิมพ์เทคนิคตะแกรงไหมหรือซิลค์สกรีน นั้นสามารถแบ่งได้ตามวัตถุประสงค์
การใช้งานดังนี้ 
 (1) ซิลค์สกรีนเพื่องานประยุกต์ศิลป์ (Applied Art)  
 เป็นงานอุตสาหกรรมศิลป์เชิงพานิชซึ่งเป็นเทคนิคของการพิมพ์ที่แวดวงสื่อธุรกิจ
โฆษณา น ามาใช้ถือเป็นทางเลือกที่ต้นทุนต่ าเมื่อเทียบกับเทคนิคการพิมพ์ในเชิงอุตสาหกรรมแบบอ่ืน 
และยังได้ผลใกล้เคียงกันอีกด้วย 
 (2) ซิลค์สกรีนเพ่ืองานวิจิตรศิลป์ (Fine Art) 
 เป็นการน าเทคนิคซิลค์สกรีนมาสร้างสรรค์ผลงานศิลปะโดยได้แนวความคิดจาก
การน าโครงสร้างทางทัศนศิลป์มาสร้างรูปลักษณ์ที่สื่อจากความคิด อารมณ์ ความงาม เป็นจินตนาการ
ของ ศิลปินมีจุดมุ่งหมายให้เกิดสุนทรียะ จะเห็นได้จากความงามที่ปรากฏผ่านผลงานเทคนิคซิลค์
สกรีนชั้นเยี่ยมในการประกวดระดับชาติ และระดับนานาชาติหรือแม้แต่ศิลปินได้น าเทคนิคการพิมพ์
ซิลค์สกรีนมาใช้ประกอบกับการพิมพ์ผสมผสานเทคนิคต่างๆ ได้เป็นอย่างด ี
 
 วิธีท าภาพพิมพ์ตะแกรงไหม 
 (1) วิธีการเขียนด้วยกาวน้ า  
 ลักษณะของกาวน้ าเป็นของเหลวที่สามารถเชื่อมติดประสานวัสดุเข้าด้วยกัน ซึ่งขึ้นอยู่กับ
การน าไปใช้งานแต่ในที่นี้คือส่วนประกอบของการน ามากั้นเป็นฉากท าการพิมพ์ซิลสกรีน โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
 - ร่างภาพที่ต้องการลงบนบล็อคสกรีนด้วยดินสอ 
 - ใช้พู่กันจุ่มกาวน้ าและระบายในส่วนพ้ืนที่ที่จะสร้างเป็นฉากเมื่อกาวแห้งแล้วในบล็อก
สกรีนจะเกิดเป็นฉากก้ันสีและเหลือส่วนที่เป็นรูของผ้าไว้ 
 - การพิมพ์ในวิธีนี้นิยมใช้หมึกพิมพ์เชื้อน้ ามันเมื่อใช้ยางปาดสีรีดหมึก สีก็จะลงใน
ส่วนที่เป็นรูของ ผ้าไปติดกระดาษที่วางอยู่ข้างใต้บล็อคสกรีน 
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 (2) วิธีการแกะฟิล์ม  
 ฟิล์มมีลักษณะเป็นเยื่อสีเขียวบางๆ เคลือบอยู่บนแผ่นพลาสติกใสสามารถลอกให้หลุด
ออกจากกันได้คล้ายแผ่นสติ๊กเกอร์ แต่ไม่มีกาวเหนียว โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
 - ตัดฟิล์มให้ขนาดเท่ากับบล็อคสกรีนเสียก่อน 
 - ร่างภาพลงบนแผ่นฟิล์มให้เรียบร้อย 
 - ตัดด้วยมีดคัตเตอร์ปลายแหลมพอให้ฟิล์ม ที่เคลือบอยู่บนแผ่นพลาสติกใสขาด 
 - น าแผ่นฟิล์มไปติดกับบล็อกสกรีนโดยวางแผ่นฟิล์มลงบนกระจกและพลิกด้าน
ฟิล์มที่ตัดเสร็จหงายขึ้น ต่อจากนั้นจึงวางบล็อกสกรีนทับแผ่นฟิล์มไว้ 
 - ใช้ส าลีชุบทินเนอร์ ลูบฟิล์มผ่านผ้าสกรีนให้ทั่ว รอจนฟิล์มแห้ง 
 - ลอกแผ่นพลาสติกทีร่องด้านหลังแผ่นฟิล์มออกแล้วน าไปสู่ขั้นตอนการพิมพ์ต่อไป   
แผ่นสติ๊กเกอร์ สามารถน ามาทดแทนแผ่นฟิล์มที่มีราคาค่อนข้างสูงได้ ต่อจากนั้นให้ลอกแผ่นสติ๊กเกอร์
ติดด้านในของบล็อคสกรีนได้เลย เนื่องจากสติ๊กเกอร์มีกาวเหนียวในตัว การท าแม่ พิมพ์ด้วยวิธีนี้จะได้
เพียงลวดลายที่ไม่ละเอียดมากนักและยังใช้ได้เฉพาะสีพิมพ์เชื้อน้ าเท่านั้น  
 
 (3) วิธีการเขียนด้วยดินสอไข 

 ไส้ของดินสอไขจะมีคุณสมบัตินิ่ม คล้ายสีชอล์กน้ ามัน (Oil Pastels) แต่จะมีขนาด 
ของไส้เล็กกว่า เป็นการน ามาประยุกต์ใช้ในการสร้างแม่พิมพ์ซิลค์สกรีนโดยมีขั้นตอน ดังนี้ 

 - ร่างภาพที่ต้องการลงบนบล็อคสกรีนด้วยดินสอ 
 - น าดินสอไขมาถูลงบนบล็อคสกรีนในส่วนพ้ืนที่ที่จะสร้างเป็นฉาก ลักษณะของ
การฝนหรือถูเสมือนการวาดเส้น (Drawing) เพ่ือเป็นการสร้างน้ าหนักแสงเงาได้ 
 - การพิมพ์ในวิธีนี้นิยมใช้หมึกพิมพ์เชื้อน้ า เมื่อใช้ยางปาดสีรีดหมึกพิมพ์จะปรากฏ
สีเป็นน้ าหนักแสงเงาตรงข้ามกับดินสอไขที่ติดอยู่บนบล็อคสกรีน เพราะส่วนที่ถูดินสอไขเข้มหรือหนัก
มากจะเป็นเหมือนฉากกั้นไม่ให้สีผ่านได้และเมื่อถูดินสอไขเบาลงตามล าดับ สีพิมพ์ก็จะมีลักษณะเข้ม
อ่อนตามน้ าหนักมือที่ถูดินสอไขไปด้วย 
 
 (4) วิธีการถ่ายแสง 
 เป็นการท าแม่พิมพ์ที่ต้องใช้แสงมาช่วยในการท าแม่พิมพ์ เพ่ือต้องการเก็บรายละเอียด
และความคมชัดของภาพ วิธีการถ่ายแสงนี้จะเรียกอีกอย่างหนึ่งว่า "การท าแม่พิมพ์ด้วยวิธีกาวอัด" โดย
มีรายละเอียดดังนี้ 
 - น ากาวอัดซึ่งเป็นสารเคมีเมื่อผสมกับน้ ายาไวแสงแล้วน าไปปาดลงบนบล็อค
สกรีน ในอัตราส่วนกาวอัด 5 ส่วนต่อน้ ายาไวแสง 1 ส่วน เป่าให้แห้ง  
 - น ากระดาษไขหรือแผ่นพลาสติกใสที่เขียนลวดลายด้วยหมึกสีด าไว้แล้ว วางบน
กระจกของตู้ถ่ายไฟนีออน ตู้ถ่ายแสงมีลักษณะเป็นกล่องสี่เหลี่ยม ข้างในติดไฟนีออนตั้งแต่ 10 หลอด
ขึ้นไป วางเรียงห่างกันพอประมาณเวลาเปิด-ปิด สวิตช์ไฟจะเปิด-ปิดพร้อมกัน ด้านบนของกล่อง
สี่เหลี่ยมสูงขึ้นไปประมาณ 30 เซนติเมตร เป็นแผ่นกระจกใสวางอยู่  
 - น าบล็อคสกรีนที่ตากแห้งแล้ววางทับบนกระดาษไขให้แนบสนิท 
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 - เปิดไฟนีออน กาวอัดส่วนที่ลูกแสงจะจับตัวแข็ง และกาวอัดส่วนที่ไม่ถูกแสง 
(ส่วนลวดลายที่เขียนด้วยหมึกสีด าบนกระดาษไข) จะไม่แข็งตัวเมื่อน าไปล้างน้ าจะหลุดออกโดยง่าย 
 - การพิมพ์ด้วยวิธีการถ่ายแสงนี้ใช้สีพิมพ์ได้ทุกชนิดทั้งเชื้อน้ าและเชื้อน้ ามันขึ้นอยู่
กับการเลือกกาวอัดให้เหมาะสมกับสีที่จะใช้ โดยทั่วไปกาวอัด สีฟ้าและใช้กับสีเชื้อน้ าและกาวอัดสี
ชมพูจะนิยมใช้กับสีเชื้อน้ ามัน 
 
 3) กระบวนการพิมพ์พ้ืนราบ (Planar Process) 
 เป็นการพิมพ์โดยให้สีติดอยู่บนผิวหน้าแม่พิมพ์ที่ราบเรียบโดยไม่ต้องขูดหรือแกะ
ลงไป แต่ใช้สารเคมีเข้าช่วยโดยอาศัยหลักของธรรมชาติที่ "น้ ากับน้ ามันไม่รวมตัวกัน" มักเรียก
กระบวนการสร้างแม่พิมพ์ชนิดนี้ตามวัสดุที่ใช้เป็นแม่พิมพ์ว่า "ภาพพิมพ์หิน" (Lithograph) นอกจากนี
กระบวนการพิมพ์พีนราบยังมีเทคนิคภาพพิมพ์กระดาษ (Paper Block) อีกด้วย ภาพพิมพ์หินปัจจุบัน
มีการ พัฒนามาจนเป็นการพิมพ์ออฟเซ็ท (Offset Print) เช่น หนังสือพิมพ์หรือ นิตยสารนั้นเอง 
 กัญญา เจริญศุภกุล (2550) ให้ค านิยามของภาพพิมพ์หินไว้ว่า ภาพพิมพ์ลิโธกราฟ  
(Lithograph) หรือภาพพิมพ์หนนั้นเป็นผลงานทัศนศิลป์ (Visual Art) แขนงหนึ่งจัดอยู่ในกลุ่มศิลปะ
ภาพพิมพ์ (Printing) ประเภทแม่พิมพ์หน้าราบ (กระบวนการท าภาพพิมพ์หน้าราบ Plan graph 
Process) เพราะลักษณะของหน้าแม่พิมพ์มีลักษณะราบเรียบต่างจากแม่พิมพ์ที่สร้างขึ้นจาก
กระบวนการวิธีอ่ืน  
  
 วิธีท าภาพพิมพ์หิน 
 น าแผ่นอลูมินั่มมาล้างท าความสะอาดด้วยกรด แล้วจึงน าไปวาดภาพที่ต้องการลงในแผ่น 
แม่พิมพ์ด้วยวัสดุที่เป็นน้ ามันหรือไขมัน เช่น เป็นดินสอไขหรือแท่งเครยองเพ่ือให้ภาพที่วาดกับไขมัน
เหล่านั้น ติดบนแม่พิมพ์ จากนั้นใช้กาวกรดอ่อนๆ ที่มาจากกรดฟอสฟอริคผสมกับกาวกระถินทาลงบน
ผิวหน้าแม่พิมพ์ แล้วใช้การจับเวลาโดยเริ่มใช้แปรงมาจุ่มวนบริเวณท่ีเข้มก่อน ค่อยๆ ให้ทั่วทั้งภาพเผื่อ
เวลาให้กรดท างาน จากนั้นเช็ดกาวกรดออกให้เหลือบางๆเคลือบแม่พิมพ์ไว้ ต่อไปใช้ผ้าชุบน้ ามันสน
เช็ดเขม่าด าออกจากส่วนไขมันให้หมด จากนั้นใช้ผ้าชุบน้ ามันสนผสมกับหมึกพิมพ์เหลวๆ ทาให้ทั่วส่วน
บริเวณภาพ น้ ามันจะติดกับไขที่เขียนไว้จนปรากฏเห็นลักษณะของภาพชัดเจน สุดท้ายใช้ผ้าชุบน าเช็ด
ท าความสะอาดให้ทั่วแผ่นแม่พิมพ์ น ากาว น้ ามันสน หมึกพิมพ์ออกจากบริเวณที่ไม่ต้องการให้หมด
เหลือติดไว้ตรงภาพที่เขียนไขไว้เท่านั้น 
 
 การพิมพ์แบบพื้นราบ 
 คือส่วนที่ถูกพิมพ์และส่วนที่ไม่ต้องการพิมพ์นั้นจะอยู่ในระนาบของแม่พิมพ์โดยส่วนที่
ต้องการพิมพ์จะเป็นไขหรือน้ ามันและส่วนที่ไม่ต้องการพิมพ์จะชุ่มน้ า โดยการน้ าฟองน้ าชุบน้ าชโลม
แผ่นหินให้ทั่ว ยกเว้นตรงภาพ ที่เขียนไว้ด้วยดินสอไข จากนั้นน าลูกกลิ้งที่ผ่านการกลิ้งหมึ กพิมพ์มา
กลิ้งผ่านแม่พิมพ์หินจนทั่วบริเวณ เมื่อกลิ้งหมึกพิมพ์ผ่านแม่พิมพ์ส่วนที่มีไขจะติดลงบนส่วนที่เป็นไข
ของแม่พิมพ์เท่านั้นการกลิ้งหมึกพิมพ์ให้ทั่วแผ่นแม่พิมพ์และเรียบเท่ากันมีทิศทางในการกลิ้งจากบนลง
ล่าง ล่างขึ้นบน ซ้ายไปขวา ขวาไปซ้าย มุมซ้ายไปมุมขวา และมุมขวาไปมุมซ้าย จากนั้นน า
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กระดาษพิมพ์มาปิดทับลงบนแม่พิมพ์และรีดด้วยแท่นพิมพ์ภาพพิมพ์หินเพ่ือให้หมึกติดกระดาษพิมพ์
เกิดเป็นภาพที่ต้องการ 
 ซึ่งแม่พิมพ์จะมีส่วนที่นูนและเป็นร่องคล้ายแม่พิมพ์ผิวนูนแต่เวลาพิมพ์จะตรงข้ามกัน
แม่พิมพ์ผิวนูน คือ จะ ต้องอุดหมึกพิมพ์ลงไปในร่องลึกและเช็ดในบริเวณที่ไม่ต้องการพิมพ์ออก แล้ว
น ากระดาษเปียกน้ าหมาดๆ วางลงบนแม่พิมพ์ จากนั้นน าไปเข้าแท่นพิมพ์โลหะ (Etching Press) เพ่ือ
รีดกระดาษให้ไปกดทับและดูดซับหมึกขึ้นมากระบวนการพิมพ์นี้นับเป็นภาพพิม์ที่มีความละเอียดและ
คมชัดสูง ต่อมาจึงมีการพัฒนาโดยชาวตะวันตกไว้ส าหรับพิมพ์หนังสือ แสตมป์ แผนที่และธนบัตร 
กรรมวิธีในการสร้างภาพพิมพ์โลหะท าได้หลายเทคนิค เช่น การพิมพ์เทคนิคดรายพอยท์ (Dry Point), 
เอ็นเกรฟวิง(Engraving), เมชโชทินท์ (Mezzotint), ฮาร์ดกราวด์ (Hard Ground), ซอฟท์กราวด์ 
(Soft Ground), โฟโต้เอชชิ่ง ศิลปินภาพพิมพ์ต้องศึกษาเรียนรู้ฝึกฝนให้เกิดความเชี่ยวชาญ เพ่ือน า
คุณลักษณะต่างๆ ของแต่ละเทคนิคมาสร้างสรรค์ให้เกิดความงามในงานภาพพิมพ์โลหะ 
  
 สรุปได้ว่า ศิลปะภาพพิมพ์เป็นกระบวนการสร้างสรรค์ผลงานโดยการถ่ายทอดลวดลาย
จากแม่พิมพ์ลงบนวัสดุต่าง ๆ เช่น กระดาษหรือผ้า สามารถผลิตผลงานได้หลายชิ้นจากแม่พิมพ์
เดียวกันอย่างมีคุณภาพ เป็นศิลปะแขนงหนึ่งที่ผสมผสานระหว่างความคิดสร้างสรรค์กับเทคนิค
เฉพาะตัว มีความเป็นเอกลักษณ์และหลากหลาย ทั้งในแง่รูปแบบและกระบวนการ เช่น การพิมพ์
นูน ร่องลึก พ้ืนราบ และตะแกรงไหม กระบวนการท างานต้องใช้ความประณีต ความเข้าใจในวัสดุ 
และการควบคุมอย่างแม่นย า ศิลปะภาพพิมพ์จึงไม่ใช่แค่การพิมพ์ซ้ า แต่เป็นการแสดงออกทาง
ความคิดผ่านเทคนิคที่ท้าทายและสร้างสรรค์ในรูปแบบเฉพาะตัวของศิลปินแต่ละคน ทั้งยังมีเทคนิค
การพิมพ์ที่ให้เลือกใช้ได้หลากหลายช่วยให้ขยายขอบเขตของการท างานด้วยการสร้างสรรค์มากยิ่งขึ้น 
 

2.6 แนวคิด ทฤษฎีเกี่ยวกับการจัดองค์ประกอบศิลป์ 

 
 2.6.1 ความหมายขององค์ประกอบศิลป์  
 ชลูด นิ่มเสมอ (2554) ศิลปะเป็นภาษาสากลที่มนุษย์ใช้ในการสื่อสารแนวคิด อารมณ์ และ 
ความงาม โดยไม่จ าเป็นต้องมีค าพูดหรือถ้อยค าใด ๆ การสร้างงานศิลปะนั้นไม่ใช่เพียงการขีดเขียน
หรือวาดภาพอย่างเสรี แต่ต้องอาศัยหลักการและความเข้าใจในโครงสร้างพ้ืนฐานของศิลปะเพ่ือให้การ
แสดงออกนั้นมีพลังและมีคุณภาพ ซึ่งหลักการส าคัญดังกล่าว คือ “องค์ประกอบศิลป์” หรือที่บางครั้ง
เรียกว่า “องค์ประกอบของศิลปะ” (Art Composition หรือ Elements of Art)  

 เทียนชัย ตั้งพรประเสริฐ (2552) องค์ประกอบศิลป์ (Art Composition) หมายถึง การจัด
วางและรวมเอาส่วนประกอบพ้ืนฐานทางศิลปะต่าง ๆ เช่น เส้น สี รูปร่าง พ้ืนผิว และพ้ืนที่ เข้าด้วยกัน
อย่างมีระบบ เพ่ือให้เกิดความงาม ความสมดุล และสามารถสื่อความหมายหรือความรู้สึกบางอย่างไป
ยังผู้ชมได้อย่างมีประสิทธิภาพ  
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 ฉัตรชัย อรรถปักษ์, (2550) กล่าวว่า องค์ประกอบศิลปะ หมายถึงการน าองค์ประกอบ
ศิลปะมารวมกันอย่างเหมาะสมเป็นสิ่งส าคัญในการสร้างสรรค์งานศิลปะและการออกแบบ โดย
สามารถใช้ได้ ทั้งในงานจิตรกรรม ประติมากรรม สถาปัตยกรรม และงานศิลปะประยุกต์ต่างๆ 
ความส าคัญของ องค์ประกอบศิลปะไม่ได้จ ากัดเฉพาะการวาดเขียน แต่ยังมีบทบาทส าคัญในงาน
ศิลปะทุกประเภท ขึ้นอยู่กับลักษณะของงาน จุดมุ่งหมาย ทักษะ และประสบการณ์ของผู้สร้างสรรค์
ผลงาน นอกจากนี้ยัง มีการเรียนรู้เกี่ยวกับองค์ประกอบแต่ละชนิดและการน าไปใช้ในงานต่างๆ ต่อไป  

  
 องค์ประกอบศิลป์เป็นการจัดวางส่วนประกอบพ้ืนฐานของทัศนศิลป์ เช่น จุด เส้น สี 

รูปร่าง รูปทรง พื้นผิว พื้นที่ และจังหวะ ให้อยู่ร่วมกันอย่างมีระบบ เพ่ือสร้างความงาม ความสมดุล 
ความกลมกลืน และการสื่อสารทางความคิดหรืออารมณ์จากผู้สร้างสรรค์ไปยังผู้ชม องค์ประกอบ
เหล่านี้เปรียบเสมือน “ภาษาทางสายตา” ที่ศิลปินใช้ในการถ่ายทอดความหมายหรือความรู้สึกผ่าน
ผลงานศิลปะ โดยไม่ได้อาศัยค าพูด แต่ใช้การจัดวาง จังหวะ การเน้นน้ าหนัก หรือการเลือกใช้สี เพื่อให้
เกิดผลทางความรู้สึกอย่างลึกซึ้ง ในการน าไปสร้างสรรค์ผลงาน 

  
 2.6.2 หลักการจัดองค์ประกอบศิลป ์ 
 เทียนชัย ตั้งพรประเสริฐ (2552) องค์ประกอบศิลป์ (Art Composition) หมายถึง การจัด 

วางส่วนประกอบต่าง ๆ ทางทัศนศิลป์ให้สัมพันธ์กันอย่างมีระเบียบ มีความกลมกลืน และสามารถ
สื่อสารความรู้สึกหรือแนวคิดออกมาได้อย่างมีพลัง หนังสือ “องค์ประกอบศิลป์ 1” โดย อาจารย์เทียน
ชัย ตั้งพรประเสริฐ ได้น าเสนอหลักการส าคัญในการจัดองค์ประกอบไว้อย่างชัดเจน ดังนี้:   
 
 1) ความสมดุล (Balance) 
 ความสมดุลคือการถ่วงน้ าหนักทางสายตาให้แต่ละส่วนของภาพดูเสมอกัน หรืออยู่ร่วมกัน
อย่างไม่บิดเบี้ยวหรือเอียง ความสมดุลแบ่งเป็น 

 1.1) สมดุลแบบสมมาตร 
 1.2) สมดุลแบบอสมมาตร 
 1.3) สมดุลตามแนวรัศมี 

 
 2) จุดเด่น (Emphasis) 

 การสร้างจุดเด่นเป็นการท าให้องค์ประกอบใดองค์ประกอบหนึ่งเด่นขึ้นกว่าส่วนอ่ืน ๆ เพ่ือ
ดึงดูดสายตา อาจใช้สี เส้น ขนาด หรือพ้ืนที่ว่างในการเน้น 
  
 3) จังหวะและการเคลื่อนไหว (Rhythm and Movement) 
 จังหวะคือความซ้ าขององค์ประกอบ เช่น เส้นหรือรูปทรง เพื่อสร้างความเคลื่อนไหวทาง 
สายตา ท าให้งานศิลปะไม่หยุดนิ่ง 
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 4) เอกภาพ (Unity) 
 เอกภาพคือความรู้สึกเป็นหนึ่งเดียวขององค์ประกอบต่าง ๆ ที่รวมกันเป็นภาพเดียวอย่างมี 

ความสัมพันธ์ สอดคล้อง และสื่อสารจุดมุ่งหมายเดียวกัน 
 
 5) ความกลมกลืน (Harmony) 
 ความกลมกลืนเกิดจากการใช้รูปทรง สี หรือเส้นที่เข้ากันได้ ท าให้เกิดความนุ่มนวลและดู 

สบายตา 
 
 6) สัดส่วน (Proportion) 

 สัดส่วนคือความสัมพันธ์ของขนาดระหว่างองค์ประกอบในภาพ เช่น ความสูงของคนกับ 
ขนาดของวัตถุที่อยู่ใกล้ 
 

 2.6.3 ส่วนประกอบองค์ประกอบศิลป์ 

 วิทยา กิจชาญไพบูลย์ (2550) ได้อธิบายส่วนประกอบหลักขององค์ประกอบศิลป์ไว้ดังนี้  
 1) จุด (Point) 

จุดถือเป็นหน่วยพื้นฐานที่สุดของงานทัศนศิลป์ จุดสามารถสร้างอารมณ์และความสนใจใน 
งานศิลป์ เช่น จุดเล็ก จุดใหญ่ จุดเรียงต่อกัน 
  2) เส้น (Line) 

เส้นคือการเคลื่อนที่ของจุด หรืออาจหมายถึงร่องรอยของวัตถุ เส้นสามารถบ่งบอกอารมณ์เช่น 
 - เส้นตรง คือ สงบ มั่นคง 
 - เส้นเฉียง คือ ความเคลื่อนไหว 
 - เส้นโค้ง คือ ความอ่อนโยน 
 3) รูปร่างและรูปทรง (Shape and Form) 
 3.1) รูปร่าง: 2 มิติ เช่น สี่เหลี่ยม วงกลม  
 3.2) รูปทรง: 3 มิติ เช่น ทรงกระบอก ทรงกล่อง 

รูปรางและรูปทรงท าให้เกิดความเข้าใจในภาพที่เห็น ทั้งแบบเหมือนจริงและแบบนามธรรม 
 4) สี (Color) 

สีในฐานะท่ีเป็นองค์ประกอบที่มีอิทธิพลทางจิตวิทยาและอารมณ์ โดยอธิบายเรื่อง 
 - วงจรสี 
 - ความอุ่นเย็นของสี 
 - ค่าความอ่ิมตัว และความสว่าง 

“สีสามารถเป็นทั้งเครื่องมือในการเน้นจุด และเป็นตัวแทนอารมณ์ได้อย่างลึกซึ้ง” 
 5) พ้ืนที่ (Space) 

พ้ืนผิวเป็นองค์ประกอบที่ช่วยให้ผู้ชมสัมผัสได้ถึงลักษณะของวัตถุ แม้จะเป็นแค่ภาพ 2 มิต ิ
ก็ตาม เช่น ผิวหยาบ ผิวละเอียด มันวาว เป็นต้น 
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 6. พ้ืนที่ (Space) 
พ้ืนที่แบ่งเป็นพ้ืนที่ว่างและพ้ืนที่เต็ม การจัดพ้ืนที่ที่ดีจะท าให้ภาพมีมิติ ความลึก และ 

สมดุล เช่น การใช้มุมมอง (perspective) หรือพ้ืนที่ลบเพื่อเน้นวัตถุ 
 
 ส่วนประกอบขององค์ประกอบศิลป์ คือเครื่องมือที่ศิลปินใช้ในการสื่อสารและสร้างสรรค์ 
ผลงานให้น่าสนใจ ทั้งในเชิงอารมณ์ ความหมาย และความงาม การเข้าใจองค์ประกอบเหล่านี้จึงเป็น
พ้ืนฐานส าคัญในการเรียนรู้ศิลปะทุกแขนง เป็นตัวแทนในการสื่อสารด้วยงานศิลปะ โดยน า
องค์ประกอบเหล่านี้มาจัดวางในรูปแบบของศิลปินคิดค้นเอง เป็นการน าเสนอตัวตนด้วยการใช้
องค์ประกอบศิลป์ 
 

2.7 แนวคิด ทฤษฎีเกี่ยวกับศิลปินและข้อมูลทางศิลปกรรม  

 

  2.7.1 อิทธิพลจากศิลปิน  
 

  
  
ภาพที่ 2.1 : My little Pinky Piggy 2016 
ที่มา : พัชชลัยย์ อินทรสูต  
เทคนิค : Screenprint and Monoprint  
แนวความคิด (ของ พัชชลัยย์ อินทรสูต) 
 
  ประสบการณ์ในชีวิตประจ าวันมีอิทธิพล และส่งผลในด้านความรู้สึกต่อตัว ข้าพเจ้า ผ่านสิ่งที่ได้พบ
เจอได้เรียนรู้ได้สัมผัสต่อประสบการณ์ใหม่ ๆ ในสถานที่ต่าง กัน ข้าพเจ้าน าเสนอบันทึกผ่าน จินตนาการใน
อีกมุมมองหนึ่ง ผสานกับความรู้สึก ส่วนตัวในมิติของผลงานภาพพิมพ์ Monoprint ของ ภาพพิมพ์ Silk 
screen เพื่อเสนอแง่มุมเล็ก ๆ และอารมณ์ความรู้สึกส่วนตัวในขณะนั้นโดยน ารูปทรง ผู้คนหรือสิ่งของแสดง
ออกมาในรูปแบบเฉพาะตัว คือ รูปทรงที่ผ่านการตัดทอนรายละเอียด เหลือไว้ เพียงจุดเด่นที่สามารถ
ถ่ายทอดอารมณ์ความรู้สึก หรือเรื่องราวที่ข้าพเจ้า ได้พบเจอ ข้าพเจ้าได้มีโอกาส ไปเที่ยวกับเพื่อนสมัย
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มัธยมศึกษา เป็นการไปเที่ยวที่สนุกมาก ข้าพเจ้าได้ไปพักผ่อน และปลดปล่อย ความเครียดจากการท างาน 
โดยที่ลึกๆ แล้วข้าพเจ้าคิดถึงเพื่อนสนิทของข้าพเจ้าที่ไม่ได้มาด้วย แล้ว เธอยังคงท างานอยากหนักหน่วงเพื่อ
ส่งงานคร้ังต่อไป จากผลงานศิลปินชิ้นนี้ ที่มีสีสันโดดเด่น หลากหลายความรู้สึก ในขณะที่มองผลงานชิ้นนี้   
   ผู้วิจัยชื่นชอบผลงานศิลปินกล่าวคือ ผลงานมีสีสันโดดเด่น หลากหลายความรู้สึก ได้รับแรงบันดาล
ใจจากเนื้อหาและสีสัน ที่มีการแสดงมิติของศิลปะภาพพิมพ์ ใช้ เส้น แสง เงา รูปร่าง รูปทรง ที่ไม่ต้องไป
จ ากัดขอบเขตความคิด ก็สามารถสร้างสรรค์ผลงานให้ดูออกว่าต้องการสื่ออะไร และน่าสนใจในตัวของ
ผลงานเอง  
 

 
 

ภาพที่ 2.2 : การกลับมา 4 (2550)  
ที่มา : พัลลภ วังบอน  
เทคนิค : ภาพพิมพ์โลหะ  
แนวความคิด (ของ พัลลภ วังบอน) 
 
 เป็นการบันทึกความทรงจ าที่ประทับใจในช่วงเวลาต่างๆ เป็นภาพจ าในช่วงต่างๆท่ีมีความสุข
โดยจินตนาการบรรยากาศและสัญลักษณ์ทางศิลปะที่หวนระลึกถึงความสุข ความเรียบง่าย แต่ทรงคุณค่า
กับการจดจ า 

 ผู้วิจัยชื่นชอบผลงานของพัลลภ วังบอน ในเรื่องราวที่เกี่ยวกับของเล่นในวัยเด็กของเจ้าของ
ผลงาน มีเอกลักษณ์เป็นของตัวเอง รูปแบบผลงานที่ดูไม่ซับซ้อนแต่ถ้ามองลึกๆแล้วนั้นมีความประณีต 
ใส่ใจ ดั่งความรักที่มอบให้ผลงาน ท าให้รู้สึกเหมือนย้อนเวลากลับไปอยู่กับของเล่น ของใช้ ในวัยเด็ก
อีกครั้ง มีการถ่ายทอดความรู้สึก ผ่านแสงเงา ได้อย่างชัดเจน รับรู้ได้ด้วยตาเปล่า ว่าผู้สร้างผลงานนั้น
มีความผูกพันกับของเรานี้มากแค่ไหน เป็นแรงบันดาลใจในการสร้างสรรค์ผลงานของผู้วิจัย ที่ท าให้
ผู้วิจัยนั้นหาแนวทางในการเรียนรู้ และอยากจะถ่ายทอดความทรงจ านั้นในช่วงวัยเด็ก ผ่านเหตุการณ์
ต่างๆคล้ายอยากจะย้อนวัยไปอีกครั้ง  
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  2.7.2 อิทธิพลจากสื่อภาพยนตร์  
  ผู้วิจัยได้ค้นคว้าข้อมูลจากภาพยนตร์ที่ชื่นชอบเรื่อง My Neighbor  Totoro (โทโทโร่เพ่ือน
รัก)  มาเป็นแรงบันดาลใจในการท างานและท าความเข้าใจเกี่ยวกับจินตนาการ ด้านความรักที่มีต่อ
เพ่ือนในจินตนาการของซะสึกิและโทโทโร่ (สัตว์วิเศษผู้พิทักษ์ป่า) ซึ่งกลายเป็นเพ่ือนกันในเวลาต่อมา 
เรื่องราวมหัสจรรย์สนุกๆ ก็ได้เกิดขึ้นมากมาย ท าให้เห็นถึงจิตนาการที่ไม่มีสิ้นสุดในวัยเด็ก มองเห็น
สัตว์วิเศษเป็นเพื่อนในยามที่ต้องการความช่วยเหลือ คอยเป็นเพื่อนเคียงข้างในยามค่ าคืน 
  จากภาพยนตร์ชุดนี้ ท าให้ผู ้วิจัยมองเห็นถึงความสัมพันธ์ที่คล้ายคลึงกับเรื ่องราวของ
ผู้วิจัย ที่มีของเล่นเป็นเพ่ือนในยามเมื่ออยู่คนเดียวตามล าพัง จนกลายเป็นเพ่ือนคนส าคัญต่อช่วงเวลา
ในวัยเด็ก นอกจากนี้ผู้วิจัยยังได้รับอิทธิพลจากการใช้สี เช่น โทนสีเข้ม-อ่อน ท าให้รู้สึกมีความลึกลับ
น่าสนใจ มีความเป็นเอกลักษณ์ มาปรับใช้กับความชอบในการสร้างสรรค์ผลงาน   
  ภาพยนตร์เรื่อง My Neighbor Totoro (โทโทโร่เพ่ือนรัก)  เป็นอนิเมะที่ได้รับความนิยม  
อย่างสูงเรื่องหนึ่ง ของผู้ก ากับฮะยะโอะ มิยะซะก ิภายใต้การผลิตของสตูดิโอจิบลิ (Studio Ghibli)  
ค่ายผลิตภาพยนตร์การ์ตูนคุณภาพของโลกค่ายหนึ่งในประเทศญี่ปุ่น  

 

 
 

ภาพที่ 2.3 : ปกภาพยนตร์ My Neighbor Totoro   

ที่มา : https://ghibli.fandom.com/wiki/My_Neighbor_Totoro  
 

https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AA%E0%B8%95%E0%B8%B9%E0%B8%94%E0%B8%B4%E0%B9%82%E0%B8%AD%E0%B8%88%E0%B8%B4%E0%B8%9A%E0%B8%A5%E0%B8%B4
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ภาพที่ 2.4 : ฉากในภาพยนตร์ My Neighbor Totoro    

ที่มา : https://board.postjung.com/953505  
 
 
2.8 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 

ไพริน ภู่ประดับ (2559) “ของเล่นกับช่วงเวลาแห่งความทรงจ า” ถ่ายทอดเรื่องราวในมุมมอง 
ที่สวยงามผ่านเรื่องราวของความทรงจ าเกี่ยวกับของเล่นในวัยเด็ก ซึ่งจะมีความชัดเจนน้อยลง เพราะ
ความเปลี่ยนแปลงของช่วงเวลา ความชัดเจนของความทรงจ านั้นจะมีมากหรือน้อยก็แล้วแต่การให้
คุณค่า ความส าคัญกับความทรงจ าของแต่ละบุคคลในช่วงเวลานั้น จึงมุ่งสร้างให้เห็นถึงคุณค่าของ
กาลเวลาที่ผ่านไป แม้จะเป็นเพียงแค่ความทรงจ าเกี่ยวกับของเล่นในวัยเด็ก แต่เราจะสัมผัสได้กับ
ความผูกพันที่มีให้กับของเล่น ซึ่งคงปฏิเสธไม่ได้ว่าเป็นช่วงเวลาที่มีค่า มนุษย์เราสามารถมีวัยเด็กได้
เพียงครั้งเดียว ความใสซื่อ ความบริสุทธิ์ที่เกิดข้ึนในช่วงเวลานั้นสามารถสร้างความสุขได้อย่างง่ายดาย
จากการเล่น มุมมองต่อโลกที่สวยงามสดใส มีความคิด ความอยากรู้อยากเห็น ขี้สงสัย การเล่นจึ งเป็น
เหมือนการเรียนรู้ และสร้างจินตนาการอันไร้ขอบเขต ภายใต้ทัศนคติมุมมองความคิดที่ไร้เดียงสาของ
เด็ก เพียงแค่พินิจถึงสิ่งที่มีอยู่แล้วให้ดียิ่งขึ้นด้วยการมองความสุขผ่านความเรียบง่าย จากสิ่งที่ของเล่น
เก็บซ่อนเอาไว้ เราจะพบความสุขที่ยิ่งใหญ่ที่เราคงคาดไม่ถึงซ่อนเร้นอยู่ในรายละเอียดของร่องรอย
จากอดีตกาล ท าให้ของเล่นไม่ได้เป็นเพียงแค่สิ่งของ หากแต่ยังเป็นเสมือนเพ่ือนเล่นผู้มีชีวิตจิตใจคนหนึ่ง 
  
 ฐิติภรณ์ พันธุ์สวรรต์ (2557) ท างานวิจัยเรื่อง “ความทรงจ าอันสดใสในวัยเด็ก”  
ได้สร้างสรรค์ผลงานทัศนศิลป์ผ่านศิลปะภาพพิมพ์สื่อประสม แบบตระแกรงไหม แกะไม้และการเย็บปัก 
แบบ 2 มิต ิด้วยกลวิธี Wood Cut และ Silk Screen ในความทรงจ าจากความสุขที่ได้เล่นตุ๊กตาและของ
เล่น ที่มีในวัยเยาว์  ผลงานชิ้นที่ 1 ใช้รูปทรงอิสระแสดงให้เห็นถึงความเพ้อฝัน เพ่ิมพ้ืนที่ว่างเพ่ือไม่ให้
ภาพดูอึดอัด ใช้สีพาสเทลเพ่ือให้นึกถึงความทรงจ า และการใช้เส้นที่ขัดแยงให้ให้ผลงานดูสนุก      ผลงาน
ชิ้นที่    2   ใช้รูปทรงจากของเล่นและใช้สีสันที่สดใสกว่าเดิม   และ ผลงานชิ้นที่ 3   สร้างสรรค์ผลงาน

https://board.postjung.com/953505
https://board.postjung.com/953505
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โดยพัฒนาจากผลงานชิ้นที่ 1 และ 2  เลือกใช้สีที่สดใสและอบอุ่น เพ่ิมรายละเอียดของลวดลายลัรูปทรง
จากของเล่นมากขึ้น    ผลจากกาสร้างสรรค์เห็นได้ว่า ของเล่นและตุ๊กตามีส่วนช่วยให้เกิดความประทับใจ
ในความทรงจ า  สีสรรค์และการจัดวางองค์ประกอบภาพแสดงถึงความคิด ทัศนคติ ในแง่บวก 
 
สรุปแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 

 จากการศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง สรุปได้ดังนี้  
 ผู้วิจัยต้องการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะภาพพิมพ์ตะแกรงไหม ในหัวข้อ “ความทรงจ าในวัย
เด็ก (ของเล่นของฉัน)” จึงเริ่มศึกษาจากทฤษฎีเกี่ยวกับของเล่น ผู้วิจัยศึกษาได้ว่า  
 ของเล่นเป็นสื่อการเรียนรู้อย่างหนึ่ง ที่จะพัฒนากระบวนการความคิดของเด็ก เป็นการ
แสดงออกถึงความสามารถในการใช้ร่างกาย ความคิด ภาษา การแสดงออกทางอารมณ์ เป็นการใช้ 
พลังงานส่วนเกินของเด็ก ทั้งยังท าให้เกิดความสนุกสนานเพลิดเพลินและเป็นการลองผิดลองถูก เป็น 
ส่วนส าคัญของการพัฒนาสติปัญญาของเด็ก ต่อมาได้ศึกษาแนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับความรักและความ
ผูกพัน เนื่องจากผู้วิจัยอยากน าเสนอความรักและความผูกพันที่มีต่อของเล่น   น าเสนอผ่านการศึกษา
รูปแบบศิลปะป็อปเซอร์เรียลลิสม์ ที่มี เนื้อหาที่อยู่เหนือความเป็นจริง ออกแบบด้วยจินตนาการ 
ความคิด ความสร้างสรรค์ ที่ไม่เหมือนใคร มี ความเป็นตัวของตัวเอง และศึกษาเทคนิค กระบวนการ 
การสร้างสรรค์งานด้วยเทคนิคภาพพิมพ์ ตะแกรงไหม (Silk Screen) ที่มีเอกลักษณ์ของตัวเทคนิคเอง
ท าให้งานมีความโดดเด่น และแปลกตา เป็นที่น่าสนใจ ด้วยแรงบันดาลใจจากความชอบส่วนตัวและ
แนวคิดจากสื่อภาพยนต์ ผลงานศิลปิน ที่ ท าให้เริ่มศึกษาเทคนิคภาพพิมพ์ตะแกรงไหม (Silk Screen) 
พร้อมทั้งศึกษาการจัดองค์ประกอบศิลป์ ในการน ามาใช้เพ่ือสร้างสรรค์ผลงานให้มีความสมดุลกับ
แนวคิด จึงเกิดเป็นแนวทางการสร้างสรรค์ ผลงานในหัวข้อ “ความทรงจ าในวัยเด็ก(ของเล่นของฉัน)”



 

 

บทที่ 3  
วิธีการด าเนินงาน 

 

 การด าเนินงานด้านทฤษฎี ผู้วิจัยได้ค้นคว้าข้อมูลภาคเอกสารและข้อมูลภาคสนามแล้ว
น ามารวบรวม เพ่ือสร้างแรงบันดาลใจในการด าเนินงาน เพ่ือศึกษากระบวนการต่างๆ ในรูปแบบ
เนื้อหาโดยอยู่ภายใต้หลักสุนทรียภาพการด าเนินงาน ในด้านปฏิบัติ หลังจากรวบรวมข้อมูล โดยมี
ขั้นตอน ดังนี้ 
 3.1 ขั้นตอนการศึกษา ค้นคว้า รวบรวมข้อมูล 
 3.2 ขั้นตอนการสร้างสรรค์ผลงานศิลปศึกษานิพนธ์ 
 3.3 ขั้นตอนการจัดท าสื่อการเรียนการสอน 
 3.4 ขั้นตอนการวิเคาะห์และสรุปผล 
 3.5 ขั้นตอนการน าเสนอผลงานศิลปศึกษานิพนธ์ 
  
 
 
3.1 ขั้นตอนการศึกษา ค้นคว้า รวบรวมข้อมูล 
 
ขั้นตอนการสร้างสรรค์ผลงาน กระบวนการภาพพิมพ์ลายฉลุ เทคนิคภาพพิมพ์ตะแกรงไหม 

 การสร้างสรรค์ผลงานผ่านกระบวนการศิลปะภาพพิมพ์ลายฉลุ เทคนิคภาพพิมพ์ตะแกรง
ไหม (Silk screen) คือ กระบวนการพิมพ์ที่พิมพ์โดยใช้ไม้ปาดสีรีดเนื้อสีผ่านตะแกรงเนื้อละเอียดลงมา
สู่วัสดุที่ต้องการพิมพ์ซึ่งบริเวณท่ีไม่ถูกพิมพ์จะเป็นบริเวณตะแกรงที่ถูกกันเอาไว้ไม่ให้สีลอดผ่านลงมาสู่
วัสดุที่ต้องการพิมพ์ โดยน าบล็อกสกรีนขนาด  60 x 80  เซนติเมตร มาถึงผ้าเบอร์  120  ด้วยการยิง
แม็กทั้ง 4 มุม จากนั้นติดเทปตามขนาดสเก็ตงานที่ถูกขยายมาแล้ว โดยแต่ละสีจะใช้ วานิชใส ดินสอไข 
และปากกาเชื้อน้ ามันในการปิดกั้นสีที่ต้องการเก็บไว้และหลังจากการพิมพ์แต่ละครั้งต้องน าบล็อก
สกรีนที่เพ่ิงใช้งานไปล้างสะอาดและใช้สบู่อุตสาหกรรมส าหรับล้างคราบสีมาล้างคราบสีบนผ้าสกรีน
ก่อนที่จะน าไปเขียนปิดดสีถัดไป โดยมีผลงานเนื่องจากกระบวนการท างานเทคนิคภาพพิมพ์ตะแกรง
ไหมมีกระบวนการคล้ายคลึงกันเกือบทุกขั้นตอน ผู้วิจัยจึงขอยกตัวอย่าง 1 ผลงาน ที่มีการท างานที่
ชัดเจนและสมบูรณ์ มาเป็นกรณีตัวอย่าง ได้ใช้ผลงานชิ้นที่ 1  ชื่อผลงาน Let’s play together? 
ขนาดผลงาน  46 x 65  เซนติเมตร ปีที่สร้าง พ.ศ.  2568  เป็นตัวอย่าง และมีรายละเอียดดังนี้ 
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อุปกรณ์ที่ใช้ในการสร้างสรรค์กระบวนการศิลปะภาพพิมพ์ตะแกรงไหม 
1. กระดาษพิมพ์งาน Fabriano                              12. สบู่ล้างบล็อก 
2. บล็อกสกรีน ขนาด 60 x 80 เซนติเมตร                 13. กระปุกพลาสติก 
3. ผ้าสกรีนเบอร์ 120                                          14. ที่คนสี 
4. รางปาดกาวยาง/ยางปาด                                   15. เศษผ้าสีขาว 
5. ปากกาเชื้อน้ ามัน                                             16. กาวถ่ายบล็อกสกรีน 
6. พู่กันและหมึกจีน                                             17. ที่รีดเทปใส 
7. สก็อตเทปและที่รีดเทปใส                                   18. ดินสอไข 
8. สีสกรีนเชื้อน้ า                                                19. ไดร์เป่าผม 
9. ทินเนอร์และน้ ามันสน                                       20. เครื่องฉายแสง 
10. คีมดึงผ้า                                                     21. เครื่องยิงลวดเย็บกระดาษ 
11. กรรไกร ไม้บรรทัด และคัตเตอร์                         22. วานิช 

 

                                                  
  กระดาษพิมพ์งาน Fabriano                                       พู่กัน         
 ที่มา : บริษัทสมใจกรุ๊ป จ ากัด                             ที่มา : มาสเตอร์อาร์ต                   

                                                   
         วานิช                                                       ยางปาด 
 ที่มา : wongtools.com                        ที่มา : http://www.thailandt-shirt.com/p/4649 
 

ภาพที่ 3.1 ภาพแสดง : วัสดุ-อุปกรณ ์
  

http://www.thailandt-shirt.com/p/4649
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ภาพที่ 3.2 ภาพแสดง : วัสดุ-อุปกรณ ์
 



29 
 

 

 

                                    
 รางปาดกาวยาง                                                     ทินเนอร์และน้ ามันสน 
ที่มา: ภาพถ่านโดย วิศุทธินี อุก าแพง                                  ที่มา: ภาพถ่านโดย วิศุทธินี อุก าแพง 
 

 
ภาพที่ 3.3 ภาพแสดง : วัสดุ-อุปกรณ ์

 

  



30 
 

 

 

                                                 
 กาวถ่ายบล็อกสกรีน                                                              สบู่ล้างบล็อก 
ที่มา : SK Screen Printing Supplies                                ที่มา : SK Screen Printing Supplies 
 

 
ภาพที่ 3.4 ภาพแสดง : วัสดุ-อุปกรณ ์
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3.2 ขั้นตอนการสร้างสรรค์ผลงานศิลปศึกษานิพนธ์ 
 
 3.2.1 ขั้นตอนการออกแบบผลงานร่างเส้น 
 
 ออกแบบลายเส้น ผลงานขนาด  21 x 29.7   เซนติเมตร ผ่านจินตนาการตามแนวคิด จัด
วางองค์ประกอบของภาพและลงสีด้วยการใช้สีให้เหมาะสมกับเรื่องราว สื่อถึงอารมณ์ที่ต้องการ
ถ่ายทอดในผลงานนี้ 
 

                                          

ภาพที่ 3.5 ภาพแสดง : ภาพร่างผลงานชิ้นที่ 1 
ภาพร่างเส้นโดย : วิศุทธินี อุก าแพง 
 
 
 3.2.2 ขั้นตอนการลงสีแบบร่างลายเส้น 
 
 

    
 

ภาพที่ 3.6 ภาพแสดง : ภาพร่างลงสี 
ภาพร่างเส้นลงสีโดย : วิศุทธนิี อุก าแพง 
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ภาพที่ 3.7 ภาพแสดง : ภาพร่างผลงานชิ้นที่ 1 
ขนาด : 21 x 29.7 เซนติเมตร 
ออกแบบโดย : วิศุทธินี อุก าแพง 
 
 
 

 
 

ภาพที่ 3.8 ภาพแสดง : ภาพร่างผลงานชิ้นที่ 2 
ขนาด : 21 x 29.7 เซนติเมตร 
ออกแบบโดย : วิศุทธินี อุก าแพง 
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3.2.3 ขั้นตอนการขยายภาพร่าง 
 
 1) เมื่อน าภาพร่างที่เสร็จสมบูรณ์พร้อมถ่ายเป็นผลงานสร้างสรรค์  น าไปขยายด้วยเครื่อง
ถ่ายเอกสาร 
 2) เมื่อน าภาพร่างที่เสร็จสมบูรณ์พร้อมถ่ายเป็นผลงานสร้างสรรค์น าไปขยายด้วยเครื่องถ่าย
เอกสาร ก าหนดภาพตามขนาดผลงาน โดยขยายภาพขนาด  46 x 65  เซนติเมตร เพ่ือให้สอดคล้อง
กับขนาดของแม่พิมพ์ โดยจะใช้เป็นบล็อกขนาด  60  x  80 เซนติเมตร 
 3) โดยให้ขนาดแม่พิมพ์ใหญ่กว่าแบบร่าง  5-10 เซนติเมตร เพ่ือจะได้มีพ้ืนที่ในการเก็บสี 
 4) วัดขนาดก่ึงกลางงานเพื่อใช้เป็นการท ามาร์ค หลังจากนั้นก็เข้าสู่กระบวนการสกรีน 
 

 

 
 

 
ภาพที่ 3.9 ภาพแสดง : ภาพขยายจากภาพร่างต้นแบบ 
ที่มา : วิศุทธินี อุก าแพง 
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ภาพที่ 3.10 ภาพแสดง : การหากึ่งกลางแบบขยาย 
ที่มา : วิศุทธินี อุก าแพง 
 
 

 

ภาพที่ 3.11 ภาพแสดง : การวัดกระดาษ Fabriano เพ่ือพิมพ์ผลงาน 
ที่มา : วิศุทธินี อุก าแพง 
กระดาษ Fabriano : บริษัทสมใจกรุ๊ป จ ากัด 
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3.2.4 ขั้นตอนการสร้างแม่พิมพ์เทคนิคภาพพิมพ์ตะแกรงไหม 
 
 ขั้นตอนการเขียนฟิล์ม  
 น าแบบร่างที่ขยายมาวัดกึ่งกลาง จากนั้นน ากระดาษไขมาดราฟแบบที่จะน าไปถ่ายบล็อก
และร่างส่วนที่ต้องการเป็นพ้ืนที่กว้างเพ่ือให้ช่วยในการปาดสีสกรีนได้ง่ายขึ้น โดยการร่างด้วยดินสอ
จากนั้นน าหมึกจีนมาทาบริเวณท่ีต้องการกั้นกาวอัดไม่ให้ติดกับผ้าสกรีน ในส่วนพื้นที่ว่างรอบนอก เมื่อ
ฉายแสงใส่บล็อกกาวอัดจะติดกับผ้าสกรีนส าหรับกั้นสี 
 1) ใช้กระดาษไขมาคัดลอกส่วนที่ต้องการน าไปฉายแสงเพ่ือท าบล็อกสกรีน 

 

      
 
ภาพที่ 3.12 ภาพแสดง : การคัดลอกต้นแบบเพ่ือเขียนฟิล์ม 
ที่มา : วิศุทธินี อุก าแพง 
 

 2) เมื่อเขียนแผ่นฟิล์มเสร็จเรียบร้อย ใช้พู่กันและหมึกจีนถมด าบริเวณท่ีต้องการให้สี 
สกรีนผ่านได้ (ส่วนที่ไม่ได้ทาหมึกจีนจะเป็นพ้ืนที่ ที่กาวอัดติดกับผ้าสกรีนและล้างไม่ออก) 

 3) เขียนฟิล์มตามจ านวนบล็อกที่ต้องการฉายแสง เพ่ือความสะดวกในการเขียนและการล้าง 
บล็อก 

 
 

         
 

ภาพที ่3.13 ภาพแสดง  : ขั้นตอนการเขียนฟิล์ม 
ที่มา  :  วิศุทธินี อุก าแพง 
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ขั้นตอนการขึงบล็อกสกรีน 

วางบล็อกไม้บนพ้ืนที่ราบ น าผ้าสกรีนชุบน้ าให้ทั่ว จากนั้นสะบัดให้หมาดและน ามาวางไว้บน
บล็อกสกรีนโดยให้เหลือชายผ้าเกินขนาดของบล็อกเพ่ือดึงและยิงแม็ก จากนั้นยิงบล็อกด้วยแม็กจาก
มุมใดมุมหนึ่งและไล่จนครบทั้ง 4 ด้าน ท าการเช็คความตึงของผ้าและตัดผ้าส่วนเกินออก 

 

       
 

ภาพที ่3.14 ภาพแสดง  : ขั้นตอนท าบล็อกสกรีน 

ที่มา  : วิศุทธินี อุก าแพง 
 

 ขั้นตอนการผสมกาวอัด 
 ผสมน้ ายาไวแสงลงไปในกาวอัดและคนให้เข้ากัน ค่อยๆเทน้ ายาไวแสงลงไปเพ่ือไม่ให้กาว
ร้อนออกมา ควรคนจากด้านล่างขึ้นด้านบน เพ่ือให้น้ ายาไวแสงรวมเข้ากับกาวอัดอย่างเต็มที่ (ควรผสม
ในที่มืดหรือบริเวณท่ีมีแสงน้อย) 
 

     
 

ภาพที ่3.15 ภาพแสดง  : ขั้นตอนการผสมกาวอัด 
ที่มา : วิศุทธินี อุก าแพง 
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 ขั้นตอนการปาดกาวอัดลงบล็อกสกรีน 
 คนกาวอัดให้เข้ากัน จากนั้นน ากาวเทใส่รางปาดให้เพียงพอกับขนาดของบล็อกสกรีนที่ใช้ 
ถ้าหากบล็อกสกรีนที่ใช้มีขนาดใหญ่ ควรน าไปพิงผนังเพ่ือการปาดกาวที่เร็ว เมื่อน าบล็อกมาพิงไว้ที่
ผนังแล้ว จึงน ากาวอัดที่เทใส่ลังปาดไว้มาปาดลงบนหน้าบล็อกสกรีน การจับรางปาดกาวอัดนั้นควรจับ
ให้มั่นคงเอียงมุม 45  องศา แล้วปาดลงบนบล็อกสกรีนอย่างสม่ าเสมอ ท าเช่นนี้ทั้งสองด้านของบล็อก
สกรีนทั้งด้านหน้าและด้านหลัง จากนั้นน ารางปาดที่ไม่มีกาวอัดมาท าการปาดเก็บให้บาง แล้วน าไดร์
มาเป่าหรือปล่อยเอาไว้ให้แห้งสนิท จากนั้นจึงน าบล็อกท่ีได้ไปฉายแสง 

     
 

ภาพที ่3.16 ภาพแสดง  : ปาดกาวอัดลงบล็อกสกรีน 

ที่มา  : วิศุทธินี อุก าแพง 
 

 ขั้นตอนการถ่ายบล็อกสกรีน 
 เมื่อท าการปาดกาวอัดเรียบร้อยแล้ว ให้น าแบบล่างหรือฟิล์มไปใส่ในตู้ถ่ายบล็อก แล้ว
น าสก๊อตเทปใสมาติดท้ัง 4 มุม แล้ววางบล็อกสกรีนบนแบบล่าง (วางกลับด้าน) จากนั้นปิดฝาเครื่อง
ถ่ายบล็อกให้เรียบร้อย แล้วตั้งเวลาไปที่ 30 วินาที กดปุ่มใช้แสง (ควรท าในห้องมืดหรือที่มีแสงน้อย) 

 

     
 

ภาพที ่3.17 ภาพแสดง : ขั้นตอนการถ่ายบล็อกสกรีน 
ที่มา : วิศุทธินี อุก าแพง 
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 ขั้นตอนการล้างบล็อกสกรีน 

 น าบล็อกท่ีฉายแสงแล้วเสร็จ มาชโลมน้ าให้ทั่วบล็อก ล้างเอาน้ ายาไวแสงออกเพ่ือให้กาว
อัดอ่อนตัว โดยกาวอัตราส่วนที่โดนแสง จะติดที่หน้าบล็อกไม่สามารถล้างออกได้ ส่วนที่ไม่ถูกแสง
จากตู้ถ่ายบล็อกจะสามารถล้างน้ าออกได้ จากนั้นน าไปเป่าหรือตากให้แห้งสนิท 

 

         
 
 

ภาพที ่3.18 ภาพแสดง  : ขั้นตอนการล้างบล็อกสกรีน 
ที่มา  : วิศุทธินี อุก าแพง 
 

 

 
 
 

ภาพที ่3.19 ภาพแสดง  : การตากบล็อกสกรีน 
ที่มา : วิศุทธินี อุก าแพง 
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ขั้นตอนการท ามาร์คและติดเทปเทคนิคภาพพิมพ์ตะแกรงไหม 
 การท ามาร์คที่บล็อกสกรีน 
 วัดขนาดบล็อกสกรีนทั้ง 4 ด้าน ก าหนดจุดกึ่งกลางของบล็อกสกรีน พร้อมทั้งท า

สัญลักษณเ์พ่ือมาร์คจุดในการวัดบล็อกกับกระดาษท่ีใช้ส าหรับพิมพ์ภาพให้ตรงกัน  
 
 

 
 
ภาพที ่3.20 ภาพแสดง  : การท ามาร์คบล็อกสกรีน 
ที่มา : วิศุทธินี อุก าแพง 
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 การติดเทปใสเพื่อกั้นบล็อกสกรีน 
 ก าหนดจุดกึ่งกลางบนแบบขยาย โดยใช้ดินสอขีดขอบงานบนแม่พิมพ์ ให้ครบ 4 มุม 
เตรียมเทปใสดึงให้ตึงแล้วติดลงบนด้านแม่พิมพ์ ให้ครบทั้งด้านหน้าและด้านหลังของบล็อกสกรีน 

 

      

ภาพที ่3.21 ภาพแสดง  : การติดเทปบล็อกสกรีน 
ที่มา : วิศุทธินี อุก าแพง 
 

3.2.5 ขั้นตอนการกั้นแม่พิมพ์สกรีนด้วยดินสอไข ปากกาเชื้อน้ ามันและวานิช 
 
 การกั้นแม่พิมพ์ด้วยปากกาเชื้อน้ ามัน  
 เริ่มจากการใช้ดินสอมาร่างส่วนที่จะระบาย การกั้นด้วยปากกาเชื้อน้ ามันเป็นวิธีที่ง่ายที่สุด
ในการกั้นแม่พิมพ์ สามารถเขียนลงแม่พิมพ์ได้เลย โดยไม่ต้องผสมทินเนอร์หรือน้ ามันสน โดยผลที่ได้
คือพื้นที่ท่ีเขียนลงไปเส้นจะคมกว่าการใช้วานิชและแห้งไวกว่า วิธีนี้เป็นวิธีที่จะเพ่ิมความรวดเร็วในการ
ท างานได้ดีที่สุด 
 

             
ภาพที ่3.22 ภาพแสดง  : ขั้นตอนการกั้นแม่พิมพ์ด้วยปากกาเชื้อน้ ามัน 
ที่มา : วิศุทธินี อุก าแพง 
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ขั้นตอนการกั้นแม่พิมพ์ด้วยดินสอไข 
น าดินสอไขระบายลงบนผ้าสกรีนให้เกิดความหนาแน่นมากที่สุด เพ่ือกั้นไม่ให้ลงไปยังผลงาน 

ดินสอไขสามารถเขียนพ้ืนผิวต่าง ๆ จากวัสดุที่จะน ามาสร้างพ้ืนผิวได้และยังสามารถสร้างน้ าหนัก 
ที่เป็นแสงและเงาได้อีกด้วย เพ่ือกั้นไม่ให้สีที่สกรีนลงไปในบริเวณท่ีไม่ต้องการ 
 

            
 

ภาพที ่3.23 ภาพแสดง : ขั้นตอนการกั้นแม่พิมพ์ด้วยดินสอไข 
ที่มา : วิศุทธินี อุก าแพง 
 

น าแผ่นวอลล์เปเปอร์ที่มีลวดลาย มาใช้ในการท าแม่พิมพ์ เช่น ใช้วัสดุที่มีพ้ืนผิว คล้ายคลึงกับ 
ลายที่ต้องการ น าดินสอไขวาดบนแม่พิมพ์ให้ทับลวดลายที่ต้องการ ดินสอไขจะช่วยกั้นสีตามลาย
แม่พิมพ์ที่เขียน 
 

 
 

ภาพที ่3.24 ภาพแสดง  : ขั้นตอนการกั้นแม่พิมพ์ด้วยดินสอไข 
ที่มา : วิศุทธินี อุก าแพง  
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3.2.6 ขั้นตอนการพิมพ์ผลงานเทคนิคภาพพิมพ์ตะแกรงไหม 
วางแผนขั้นตอนการพิมพ์ในการจะพิมพ์ในแต่ละสี และล าดับการพิมพ์สีตามต้นแบบที่  

ออกแบบไว้ จากนั้นน ากระดาษไปติดบนกระดาน พร้อมทั้งตรวจสอบรอยมาร์คที่ ก าหนดไว้ กด
แม่พิมพ์ลงบนกระดาษที่เตรียมไว้ ปาดสีที่ต้องการให้ทั่วทั้งแม่พิมพ์ ปาดเก็บสีในหน้าแม่พิมพ์ เพ่ือ
ไม่ให้สีหยดลงบนผลงาน ยกแม่พิมพ์ขึ้นแล้วน ากระดาษไปตากไว้ให้สีแห้ง ปาดสีให้ครบตามจ านวน
กระดาษที่เตรียมไว้ เก็บสีใส่ไว้ในแก้วพลาสติก เพ่ือไม่ให้สีเก่าที่เคยพิมพ์ อุดหน้าแม่พิมพ์จนท าให้
บล็อกเกิดการอุดตัน ล้างแม่พิมพ์ด้วยสบู่อุตสาหกรรม ถูด้วยฟองน้ าทั้ง 2 ด้าน และล้างยางปาดสี ใช้
ผ้าเช็ดน้ าที่เกาะอยู่บนแม่พิมพ์และน าแม่พิมพ์ไปตากแดดหรือไปเป่าลมให้แห้งจึงจะน ามาพิมพ์ต่อได้ 
 

      
 

ภาพที ่3.25 ภาพแสดง  : ขั้นตอนการพิมพ์ 
ที่มา : ถ่ายภาพโดย อภิสิทธิ์ ค าทวี 
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 ล าดับขั้นตอนการพิมพ์ทับซ้อนในผลงานชิ้นที่ 1 
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ภาพที ่3.26 ภาพแสดง  : ภาพล าดับขั้นตอนการพิมพ์ทับซ้อนในผลงาน ชิ้นที่ 1 
ที่มา : วิศุทธินี อุก าแพง 
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ภาพที ่3.27 ผลงานศิลปศึกษานิพนธ์ชิ้นที่ 1 
สร้างสรรค์โดย: วิศุทธินี อุก าแพง 
ชื่อผลงาน : Let’s play together? 
ประเภทของงาน : ภาพพิมพ์ 
 เทคนิค  : silk screen 
 ขนาด : 46 x 65 ซม. 
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ล าดับขั้นตอนการพิมพ์ทับซ้อนในผลงานชิ้นที่ 2 
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ภาพที ่3.28 ภาพแสดง  : ล าดับขั้นตอนการพิมพ์ทับซ้อนในผลงานชิ้นที่ 2 
ที่มา : วิศุทธินี อุก าแพง 
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ภาพที่ 3. 29 ผลงานศิลปศึกษานิพนธ์ชิ้นที่ 2 
สร้างสรรค์โดย: วิศุทธินี อุก าแพง 
ชื่อผลงาน : Before going to bad 
ประเภทของงาน : ภาพพิมพ์ 
 เทคนิค  : ภาพพิมพ์ตะแกรงไหม (silk screen) 
 ขนาด : 46 x 65 ซม. 
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3.3 ขั้นตอนการจัดท าสื่อการเรียนการสอน 
 

 
 

 
 

ภาพที ่3.30 ภาพแสดง : ขั้นตอนการท าสื่อการสอนวิธีการสร้างสรรค์ผลงานด้วยเทคนิคภาพพิมพ์ 
            ตะแกรงไหม (Silk screen) 
ออกแบบโดย : วิศุทธินี อุก าแพง 
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ภาพที ่3.31  ภาพแสดง :  วัสดุ-อุปกรณ์ 
ออกแบบโดย : วิศุทธินี อุก าแพง 
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ภาพที ่3.32  ภาพแสดง :  ขั้นตอนที่ 1 การออกแบบร่างเส้น 
ออกแบบโดย : วิศุทธินี อุก าแพง 
 

 
 

ภาพที ่3.33  ภาพแสดง :  ขั้นตอนที่ 2 การขยายแบบเพ่ือท าบล็อกสกรีน 
ออกแบบโดย : วิศุทธินี อุก าแพง 
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ภาพที ่3.34  ภาพแสดง :  ขั้นตอนที่ 3 การสร้างแม่พิมพ์ 
ออกแบบโดย : วิศุทธินี อุก าแพง 
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ภาพที ่3.35 ภาพแสดง :  ขั้นตอนที่ 3 การสร้างแม่พิมพ์ 
ออกแบบโดย : วิศุทธินี อุก าแพง 
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ภาพที ่3.36  ภาพแสดง :  ขั้นตอนที่ 4 การพิมพ์งาน 
ออกแบบโดย : วิศุทธินี อุก าแพง 
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ภาพที ่3.37  ภาพแสดง :  ขั้นตอนที่ 4 การพิมพ์งาน 
ออกแบบโดย : วิศุทธินี อุก าแพง 
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3.4 ขั้นตอนการวิเคราะห์และสรุปการวิจัย 
 

ผลการสร้างสรรค์ศิลปศึกษานิพนธ์ชุดนี้น าเสนอแนวคิดด้านความทรงจ าในวัยเด็ก ใช้รูปทรง 
ที่สื่อถึงความคิด จินตนาการ เป็นสื่อกลางในการถ่ายทอดอารมณ์ ความรู้สึก และน าเสนอตัวตนที่มี
เอกลักษณ์ ในความผูกพันที่มีต่อของเล่นในวัยเด็ก เช่น ตุ๊กตา ผ้าห่ม ชุดเครื่องเขียน โดยน าหลัก 
ทัศนธาตุทางศิลปะ และเพ่ิมเอกลักษณ์ของผลงานด้วยเทคนิคภาพพิมพ์ตะแกรงไหม(Silk screen)  

ลักษณะเด่นของผลงานชุดนี้ คือภาพจ าในวัยเด็กที่มีรูปแบบการสร้างสรรคร์ะหว่างจิตนาการและ 
ความทรงจ า สร้างภาพจ า ในวัยเด็กให้มีรูปแบบที่คล้ายคลึงกับภาพจ าในช่วงวัยนั้น มีทั้งความเป็นจริง
และจินตนาการผสมผสานกันอยู่ในผลงาน 

สีในงานมีบทบาทส าคัญช่วยสื่ออารมณ์ เช่น สีเหลือง สีแดง สีม่วง ถูกเลือกมาใช้ถ่ายทอด 
ความรู้สึกโดดเด่น ตื่นเต้น ดึงดูดสายตา และเลือกใช้สีโทนเย็น เช่น สีเขียว สีน้ าเงิน สีฟ้า เพ่ือถ่ายทอด
ความรู้สึกสงบ น่าค้นหา สีทั้งสองกลุ่มนี้ถูกน ามาใช้อย่างสมดุลเพ่ือสร้างความกลมกลืนระหว่างความ
โดดเด่นและความอ่อนโยนน่าค้นหาในแต่ละผลงาน 
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3.5 ขั้นตอนการน าเสนอผลงานศิลปศึกษานิพนธ์ 
 

น าเสนอผลงานที่ เสร็จสมบูรณ์  ต่อคณะกรรมการในสาขาวิชาวิชาศิลปศึกษา   
เพ่ือประเมินผลงานทุกชิ้นก่อนน าไปจัดแสดงนิทรรศการ และรับค าแนะน าจากคณะกรรมการเพ่ือ
น าไปปรับปรุงแก้ไขผลงาน 
 

 
 

ภาพที ่3.38 ภาพแสดง : คณะกรรมการตรวจผลงาน 
ที่มา : ภาพถ่ายโดย ณิชาภัทร ฉลองขวัญ 
 
 

การจัดนิทรรศการภายใต้ชื่อ มธุรอัตตา Melodious self นิทรรศการแสดงผลงานศิลปศึกษานพินธ์  
สาขาวิชาศิลปศึกษา วิทยาลัยเพาะช่าง มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร์ ระยะเวลา
แสดงผลงาน 7-13 พฤษภาคม พ.ศ. 2568 ณ ICON Art & Culture Space ชั้น 8 ICONSIAM กรุงเทพฯ 

ศาตราจารย์เกียรติคุณปรีชา เถาทอง (ศิลปินแห่งชาติ) ประธานในพิธี กล่าวเปิดทรรศการ  
และมีการแสดง "ละครเบิกโรงวสันตนิยาย ชุด เมขลารามสูร" 
 

 
 

ภาพที่ 3.39 ภาพแสดง : ผู้อ านวยการวิทยาลัยเพาะช่างกล่าวเปิดงาน 
ที่มา : ภาพถ่ายโดย อรนุช สินไพบูลย์เลิศ 
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ภาพที ่3.40 ภาพแสดง : "ละครเบิกโรงวสันตนิยาย ชุด เมขลารามสูร"  
ที่มา : ภาพถ่ายโดย อรนุช สินไพบูลย์เลิศ 
 
 
 
 

 
 

ภาพที ่3.41 ภาพแสดง : ร่วมถ่ายภาพในพิธีเปิดนิทรรศการศิลปศึกษานิพนธ์  
ที่มา : ภาพถ่ายโดย วีรนุช สีเสน 
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ภาพที ่3.42  ภาพแสดง : การน าเสนอผลงานต่อผู้อ านวยการวิทยาลัยเพาะช่าง 
ที่มา : ภาพถ่ายโดย ภักดิ์ณิพิชญ์ คล้ายเกล้า 
 
 
 
 

 
 

ภาพที่ 3.43  ภาพแสดง : โปสเตอร์ประชาสัมพันธ์และเผยแพร่นิทรรศการ มธุรอัตตา Melodious self  
ที่มา : ออกแบบโดย ภัทรพล พูลแก้ว และนวรรณ อุนแดง 
  



 

 

บทที่ 4  
ผลการวิเคราะห์ 

 

  การวิเคราะห์พัฒนาผลงานศิลปศึกษานิพนธ์ เรื่อง “ความทรงจ าในวัยเด็ก (ของเล่นของ
ฉัน)” เป็นกระบวนการที่เกิดจากการผสมผสานแนวคิด จินตนาการ ความคิดสร้างสรรค์ น ามาจัดวาง
องค์ประกอบ สร้างสรรค์ผลงานด้วยเทคนิคภาพพิมพ์ตะแกรงไหม (Silk screen โดยมีเนื้อหาเรื่องราว
ความทรงจ าในช่วงวัยเด็กที่มีต่อของเล่น  
 โดยวิเคราะห์องค์ประกอบ โครงสร้าง และรายละเอียดในส่วนต่างๆ แบบร่างโครงสร้าง 
โดยผู้วิจัยน าผลงานสร้างสรรค์มาวิเคราะห์ 2 ผลงาน ดังนี้ 

ผลงานชิ้นที่ 1 “Let’s play together?” 
ผลงานชิ้นที่ 2 “Before going to bed.” 

โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
 

4.1 การวิเคราะห์ผลงานชิ้นที่ 1 
 

4.1.1 การวิเคราะห์ด้านเนื้อหา ผลงานชิ้นที่ 1 
ได้รับแรงบันดาลใจจากเรื่องราวชีวิตในวัยเด็ก ที่มีมิตรภาพในช่วงวัยนั้น เป็นของเล่น  

ที่คอยอยู่เป็นเพ่ือนเล่นในยามเหงา ช่วงวัยนั้นมักเป็นความทรงจ าที่ยึดติดกับภาพจ าที่ส าคัญ โดยผู้วิจัย
จะจดจ าและมีของเล่นอยู่ด้วยเสมอ ในช่วงเหตุการณ์ต่างๆ  
ผู้วิจัยน าเสนอดังนี้ 

1) ช่างท าตุ๊กตา 
เป็นอาชีพที่เด็กๆมักจะใฝ่ฝันอยากจะสร้างสิ่งที่ตนเองรัก เพราะตุ๊กตาเป็นสิ่งที่เด็ก 

ทุกคนชื่นชอบ อีกทั้งตุ๊กตายังมีอีกหลายรูปแบบ จึงเป็นแนวทางให้ตอนเด็กๆ อยากจะสร้างสรรค์
ตุ๊กตาเป็นของตัวเอง 

2) ตุ๊กตา 
เปรียบเสมือนเพ่ือนคนส าคัญ ที่คอยอยู่เป็นเพ่ือนในทุกที่ ทุกเวลาเป็นตัวน าเสนอ 

เรื่องราวซึ่งผู้วิจัยจ าลองสถานการณ์ต่างๆ ให้ตุ๊กตาเป็นทั้งผู้น า และเพ่ือนมีส่วนร่วมใน
เรื่องราวเหล่านั้น ทั้งความเป็นจริงและในจินตนาการ 

3) สถานที่ในความทรงจ า 
ความทรงจ ามีหลากหลายรูปแบบทั้งผู้คน สิ่งของ ส าหรับการน าเสนอผลงานชิ้นนี้ 

 สิ่งที่ขาดไม่ได้ก็คือ สถานที่ เพราะสถานที่จะช่วยให้ความทรงจ าชัดเจนมากขึ้น ว่าเกิดเหตุการณ์อะไร
ในที่ตรงนั้น และช่วยให้ฟื้นความทรงจ าได้ชัดเจนยิ่งขึ้น 
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4.1.2 การวิเคราะห์ด้านรูปแบบและองค์ประกอบของงาน 
เป็นการสร้างสรรค์ผลงานในรูปแบบ 2 มิต ิโดยใช้เทคนิคภาพพิมพ์ตะแกรงไหม  

(Silk screen) ถ่ายทอดแนวคิด เรื่อง “ความทรงจ าในวัยเด็ก (ของเล่นของฉัน)” น าเสนอคาแรคเตอร์
ตัวละครที่สร้างสรรค์ผ่านจินตนาการ ทั้งนี้ผู้วิจัยได้จัดวางองค์ประกอบทั้งสองด้านเท่ากัน แต่มีการใช้สี
น าสายตา โดยใช้กลุ่มสีต่างๆ เช่น สีแดง น้ าเงิน เหลือง เป็นสีของตัวละครในผลงาน และใช้สีโทนเข้ม
กับอีกฝั่ง คือตู้เก็บของเล่น เพ่ือให้ดูลึกลับ น่าค้นหา สื่อถึงช่วงเวลาที่ยาวนาน และเป็นการใช้โทนสี
เพ่ือขับเน้นตัวละครที่ต้องการให้เด่น ช่วยให้ดึงดูดสายตาน่าสนใจ 
 

การวิเคราะห์ทัศนธาตุ 
ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ทัศนธาตุตามหลักการวิเคราะห์ ดังนี้  

1) เส้น (Line)  
 เส้นเป็นทัศนธาตุที่ใช้ในการก าหนดทิศทางและสร้างโครงสร้างของรูปทรงต่างๆ ใช้ร่างภาพ
เพ่ือถ่ายทอดความคิดจากจินตนาการ โดยใช้เส้นเป็นตัวเชื่อมโยงองค์ประกอบ ในภาพผลงานมีการใช้
เส้นต่างๆ น าทิศทาง เช่น เส้นโค้ง เส้นตรง เส้นคลื่น เป็นต้น 

 

 

  
 

ภาพที ่4.1 ภาพแสดง : การวิเคราะห์เส้นในผลงานชิ้นที่ 1  
ที่มา : ผลงานโดย วิศุทธินี อุก าแพง 
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2) รูปทรง (From)  
 รูปทรงหลักแบ่งออกเป็น 3 ประเภท คือ 

รูปทรงธรรมชาติใช้เส้นเว้าโค้งตามลักษณะทางกายภาพของมนุษย์ เพ่ือถ่ายทอดความรู้สึกท่ี 
นุ่มนวลและอ่อนโยน การจัดวางเน้นความสมดุลของสัดส่วนเป็นส าคัญเพ่ือสร้างจุดสนใจหลักที่
สามารถดึงดูดสายตา 

รูปทรงเรขาคณิต สร้างโครงสร้างภายในภาพให้มีความชัดเจนและมีมิติที่มั่นคง ปรากฏผ่าน 
รูปทรงสี่เหลี่ยมของตู้เก็บของ ชั้นวางสิ่งของ และโต๊ะ ควบคู่ไปกับการใช้รูปทรงวงกลมในรายละเอียด
ส่วนต่าง ๆ เช่น ลูกบอล กระดุมที่ใช้แทนดวงตา และลักษณะของวัตถุบนชั้นวาง ซึ่งการใช้รูปทรง
เรขาคณิตเหล่านี้ช่วยส่งเสริมให้องค์ประกอบภาพมีความเป็นระเบียบและเพ่ิมความแจ่มชัดเชิงมิติ
 รูปทรงอิสระ ลักษณะเส้นเว้าโค้งที่แปรเปลี่ยนไปตามจินตนาการและการตัดทอนรูปทรงจาก
ภาพจ า (Abstraction) ปรากฏในรูปแบบของตุ๊กตาที่มีรูปลักษณ์หลากหลาย การจัดวางโบว์และก้อน
เมฆที่แสดงถึงความพริ้วไหว รวมถึงของเล่นต่าง ๆ ที่มีความแปลกตา รูปทรงอิสระเหล่านี้ไม่เพียงแต่
ช่วยเติมเต็มพ้ืนที่ว่างให้มีความน่าสนใจ แต่ยังช่วยสะท้อนถึงบรรยากาศแห่งความฝันและการ
สร้างสรรค์ท่ีไร้ขีดจ ากัดภายในผลงาน 
 
 

 
 

ภาพที ่4.2 ภาพแสดง : การวิเคราะห์รูปทรงในผลงานชิ้นที่ 1  
ที่มา : ผลงานโดย วิศุทธินี อุก าแพง 
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3) สีและน้ าหนัก (Color and Tone) 
 สีที่ปรากฏในผลงานมีบทบาทส าคัญอย่างยิ่งในการก าหนดทิศทางของอารมณ์และสร้าง
บรรยากาศเพ่ือถ่ายทอดเรื่องราว ก าหนดสัดส่วนการใช้สีอย่างมีระบบผ่านการปฏิสัมพันธ์ระหว่าง
วรรณะสีที่ต่างกัน กล่าวคือ มีการใช้ สีวรรณะร้อน (Warm Tone) ในสัดส่วนประมาณร้อยละ 60 โดย
เลือกใช้กลุ่มสีแดง สีน้ าตาล และสีชมพู เป็นสีหลักท้ังในส่วนของพ้ืนหลังและตัวละครส าคัญ เพ่ือสร้าง
แรงดึงดูดทางสายตาและกระตุ้นอารมณ์ความรู้สึกให้น่าสนใจ ในขณะเดียวกันได้มีการใช้ สีวรรณะเย็น 
(Cool Tone) ในสัดส่วนประมาณร้อยละ 40 ซึ่งประกอบด้วยสีเขียวและสีน้ าเงินเป็นองค์ประกอบ
หลักของพ้ืนหลังส่วนใหญ่ เพ่ือสร้างบรรยากาศที่สื่อถึงความสงบ ความลึกลับ และความน่าค้นหา 
 
 นอกจากนี้ การเพ่ิมมิติให้กับผลงานยังปรากฏผ่านการจัดการค่าน้ าหนัก (Value) อย่างมี
ประสิทธิภาพ โดยมีการเลือกใช้สีในโทนเข้มเพ่ือสร้างน้ าหนักเงา (Shadow) ส าหรับผลักระยะของ
องค์ประกอบให้มีมิติเชิงลึก (Perspective) และใช้สีในโทนอ่อนเพื่อสร้างพ้ืนผิว (Texture) รวมถึงการ
ขับเน้นองค์ประกอบหลัก (Highlight) ให้มีความโดดเด่นและมีระยะที่ชัดเจนยิ่งขึ้น กระบวนการ
จัดการด้านสีและค่าน้ าหนักเหล่านี้ไม่เพียงแต่ช่วยเสริมสร้างบรรยากาศของผลงานให้มีมิติที่สมบูรณ์ 
แต่ยังส่งผลต่อการรับรู้และดึงดูดความสนใจของผู้ชมได้อย่างมีชั้นเชิง 
 

 

 
 

ภาพที ่4.3 ภาพแสดง : การวิเคราะห์สีและน้ าหนักในผลงานชิ้นที่ 1  
ที่มา : ผลงานโดย วิศุทธินี อุก าแพง 
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 4) พ้ืนที่ว่าง (Negative Space) 
 จัดวางพ้ืนที่ให้เกิดความสมดุลเชิงทัศน์ (Visual Balance) โดยการจัดวางตัวละครหลักไว้
บริเวณด้านซ้ายของระนาบภาพ และจัดวางตู้เก็บสิ่งของไว้บริเวณด้านขวา เพ่ือสร้างสัดส่วนที่สมมาตร
และสมดุลแก่สายตา ในส่วนของพ้ืนที่ว่าง (Negative Space) ภายในภาพ มีการบริหารจัดการผ่าน
การค่าน้ าหนักสีเข้มและอ่อนเพ่ือสร้างระยะลุ่มลึก (Depth) ให้เกิดข้ึน แม้จะเป็นพื้นที่ท่ีดูเรียบง่าย แต่
ได้มีการประยุกต์ใช้ลักษณะของลายเส้นร่วมกับเทคนิคเฉพาะตัวของ  ภาพพิมพ์ตะแกรงไหม 
(Silkscreen) ซึ่งช่วยเพิ่มผิวสัมผัส (Texture) และรายละเอียดที่น่าสนใจให้กับพ้ืนที่ว่าง ส่งผลให้พื้นที่
ดังกล่าวไม่เพียงแต่ท าหน้าที่เป็นส่วนประกอบรอง แต่ยังช่วยขับเน้นองค์ประกอบหลักให้โดดเด่นและ
สร้างความสมบูรณ์ให้แก่ภาพรวมของผลงานได้อย่างมีชั้นเชิง 
 

 
 
 

ภาพที ่4.4 ภาพแสดง : การวิเคราะห์พ้ืนที่ว่างในผลงานชิ้นที่ 1  
ที่มา : ผลงานโดย วิศุทธินี อุก าแพง 
 

  
  

https://www.google.com/search?rlz=1C1ONGR_enTH1163TH1163&biw=1078&bih=762&sca_esv=dcb567104b2294d0&sxsrf=ANbL-n6omfDiRrTToTZxZNayEMURAn3Gig%3A1770873472397&q=Negative+Space&sa=X&sqi=2&ved=2ahUKEwiPwI7imdOSAxWlkK8BHacXMfsQxccNegQIMRAB&mstk=AUtExfDIzUUZIjMgLUwrwmd-zQs_RnvDxaEkHTUwrgtpx9j9WL__9NU-3twivCnW_EwKkYxlnBrdMZiUkyCx0Gc41IVSxYXe5FYqH0BHO3F5g9i_qT1Zqh9SY8QdUTnSaMK1VIM&csui=3
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 5) พ้ืนผิว (Texture) 
 ลักษณะพ้ืนผิวเป็นเอกลักษณ์เฉพาะตัวของ เทคนิคภาพพิมพ์ตะแกรงไหม (Silkscreen) เกิด
จากการวางแผนล าดับการพิมพ์และกระบวนการสร้างแม่พิมพ์อย่างประณีต ในส่วนของพ้ืนที่หลัง 
(Background) ใช้เทคนิคการพิมพ์สีอ่อนทับซ้อนลงบนสีเข้ม โดยมีการสร้างพ้ืนผิวด้วยการเขียน
แม่พิมพ์ด้วยดินสอไข เพ่ือให้เกิดร่องรอยที่มีลักษณะเฉพาะ ขณะที่บริเวณตู้เก็บสิ่งของได้เลือกใช้
กระบวนการพิมพ์สีเข้มทับบนสีอ่อน และใช้วิธีการเขียนแม่พิมพ์ด้วยดินสอไขผ่านการลอกลาย 
(Frottage) จากพ้ืนผิวของแผ่นวอลเปเปอร์ที่มีลวดลายคล้ายคลึงกับลายไม้ เพ่ือถ่ายทอดผิวสัมผัสที่
แลดูสมจริงและมีมิติ นอกจากกระบวนการสร้างแม่พิมพ์ด้วยดินสอไข ยังมีการบูรณาการการใช้
ปากกาเชื้อน้ ามัน (Oil-based pen) ในการตกแต่งและสร้างรายละเอียดพ้ืนผิวของเนื้อหาต่าง ๆ 
ภายในภาพเพ่ิมเติม ช่วยเพ่ิมความหลากหลายของชั้นเชิงทางทัศนศิลป์ สร้างเอกลักษณ์และความ
น่าสนใจ 
 
 

 
 
 

ภาพที ่4.5 ภาพแสดง : การวิเคราะห์พ้ืนผิวในผลงานชิ้นที่ 1  
ที่มา : ผลงานโดย วิศุทธินี อุก าแพง 
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4.2 การวิเคราะห์ผลงานชิ้นที่ 2 
 

 4.2.1 การวิเคราะห์ด้านเนื้อหา 
 ได้รับแรงบันดาลใจจากเรื่องราวชีวิตในวัยเด็กในยามค่ าคืน วัยเด็กนั้นมักจะจินตนาการถึงสิ่ง
ลี้ลับในความมืด จึงใช้ตุ๊กตามาวางไว้ล้อมรอบที่นอน เพ่ือให้คลายความกังวล และจินตนาการว่าตุ๊กตา
เหล่านั้นจะมีชีวิตในยามค่ าคืน 
ผู้วิจัยน าเสนอดังนี้ 
 1) ตุ๊กตา 
 เปรียบเสมือนเทพผู้พิทักษ์ที่จะมีชีวิตในยามค่ าคืน ท าให้สิ่งลี้ลับ ความกลัวต่างๆ จะไม่
สามารถเข้ามาใกล้ ตราบใดที่มีตุ๊กตาอยู่บริเวณรอบตัวและล้อมรอบที่นอนเอาไว้ 
 2) สถานที ่
 สถานที่ในภาพนี้ แสดงให้เห็นถึงการจัดสถานที่ภายในห้องนอนในช่วงเวลากลางคืน โดยมี
องค์ประกอบ ได้แก่ เตียงนอน เครื่องนอน หมอน และผ้าห่ม 
  

 4.2.2 การวิเคราะห์ด้านรูปแบบและองค์ประกอบของงาน 
 เป็นการสร้างสรรค์ผลงานในรูปแบบ 2 มิติ โดยใช้เทคนิคภาพพิมพ์ตะแกรงไหม (Silk 
screen) ถ่ายทอดแนวคิด เรื่อง “ความทรงจ าในวัยเด็ก (ของเล่นของฉัน)” โดยผลงานชิ้นที่ 2  มีชื่อ
ว่า  “Before going to bed.” มีการจัดวางองค์ประกอบให้ตัวละครหลักอยู่ตรงกลางของภาพ และ
จัดให้มีองค์ประกอบโดยรอบกระจายเพ่ือไม่ให้เนื้อหาแน่นเกินไป ในส่วนของสีที่ใช้ มีการใช้ 4 วรรณะ
ร้อนโดยประมาณ  80 ถึง 90%  และใช้สีวรรณะเย็นประมาณ  10-20%  เพ่ือให้ภาพมีความโดดเด่น
ดึงดูดสายตา  
 

การวิเคราะห์ทัศนธาตุ 
ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ทัศนธาตุตามหลักการวิเคราะห์ ดังนี้ 

1) เส้น (Line)  
 เส้นเป็นทัศนธาตุที่ใช้ในการก าหนดทิศทางและสร้างโครงสร้างของรูปทรงต่างๆ ใช้ร่างภาพ
เพ่ือถ่ายทอดความคิดจากจินตนาการ โดยใช้เส้นเป็นตัวเชื่อมโยงองค์ประกอบ ในภาพผลงานมีการใช้
เส้นต่างๆ น าทิศทาง เช่น เส้นโค้งในตุ๊กตา คน ดอกไม้ เส้นตรงของเส้นผม เส้นรอบนอกของที่นอน 
เส้นคลื่นในเครื่องประดับ และเส้นอิสระในเส้นที่เกิดจากความคิดจินตนาการ เช่น  ขนแกะ ดอกไม้ 
หัวใจ เป็นต้น 
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ภาพที ่4.6 ภาพแสดง : การวิเคราะห์เส้นในผลงานชิ้นที่ 2 
ที่มา : ผลงานโดย วิศุทธินี อุก าแพง 
 
 2)  รูปทรง (From) 
 รูปทรงหลักแบ่งออกเป็น 3 ประเภท คือ 

รูปทรงธรรมชาติ เส้นโค้งท่ีเลียนแบบโครงสร้างสรีระของสิ่งมีชีวิต (Organic line) เพ่ือสร้าง 
ความรู้สึกที่นุ่มนวลและสอดรับกับสัดส่วนของมนุษย์ โดยมีจุดเด่นหลัก (Focal Point) คือรูปทรงของ
ตุ๊กตากระต่ายที่ถอดแบบมาจากรูปลักษณ์จริงในธรรมชาติ น ามาจัดวางเพ่ือสร้างความสมดุลและ
ดึงดูดสายตา 

รูปทรงเรขาคณิต มีการน าโครงสร้างรูปทรงเรขาคณิตพ้ืนฐานมาใช้เพื่อเพ่ิมความชัดเจนและ 
สร้างมิติให้แก่ภาพ ได้แก่: รูปทรงวงกลม ปรากฏในส่วนของนัยน์ตา ใบหน้าของตัวละคร (มนุษย์
และสัตว์)  รวมถึงเกสรของดอกไม้ เ พื ่อสื ่อถึงความสมบูรณ์และความมีชีว ิตชีว า รูปทรง
สามเหลี่ยม น ามาใช้ในส่วนรายละเอียด เช่น ใบหูและจมูกของแมว รวมถึงการจัดวางต าแหน่ง
ของแสงไฟระยิบระยับ เพ่ือสร้างความสมดุลเชิงโครงสร้างและความม่ันคงให้กับองค์ประกอบภาพ 

รูปทรงอิสระ รูปทรงที่เกิดจากจินตนาการและการตัดทอน (Abstraction) เพ่ือสร้าง 
ความแปลกใหม่และความเป็นเอกลักษณ์ให้กับผลงาน เช่น รูปทรงของขนแกะ เส้นสายของ
ความคิด สัญลักษณ์รูปหัวใจ และดอกไม้ประดิษฐ์ รูปทรงเหล่านี้โดดเด่นด้วยเส้นเว้าโค้งที่ไม่
ตายตัว สะท้อนถึงอิสระในการสร้างสรรค์และช่วยให้ภาพรวมของผลงานมีความเคลื่อนไหว
และมีมิติเชิงความรู้สึกที่ลึกซึ้ง 
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ภาพที ่4.7 ภาพแสดง : การวิเคราะห์รูปทรงในผลงานชิ้นที่ 2 
ที่มา : ผลงานโดย วิศุทธินี อุก าแพง 
 

3) สีและน้ าหนัก (Color and Tone) 
 สีที่ปรากฏในผลงานมีบทบาทส าคัญอย่างยิ่งในการก าหนดทิศทางของอารมณ์และสร้าง
บรรยากาศเพ่ือถ่ายทอดเรื่องราว ก าหนดสัดส่วนการใช้สีอย่างเป็นระบบผ่านการปฏิสัมพันธ์ระหว่าง
วรรณะสีที่ต่างกัน กล่าวคือ มีการใช้ สีวรรณะร้อน (Warm Tone) ในสัดส่วนประมาณร้อยละ 80 โดย
เลือกใช้กลุ่มสีแดง สีน้ าตาล และสีชมพู เป็นสีหลักในส่วนของพ้ืนหลังและตัวละครส าคัญ เพ่ือสร้าง
แรงดึงดูดทางสายตาและกระตุ้นความรู้สึกน่าค้นหา ในขณะเดียวกันได้มีการใช้  สีวรรณะเย็น (Cool 
Tone) ในสัดส่วนประมาณร้อยละ 20 ได้แก่ สีฟ้า และสีน้ าเงิน เสริมด้วยสีเหลืองเพ่ือเป็นจุดเน้น 
(Accent Color) ภายในภาพ กลุ่มสีดังกล่าวท าหน้าที่ร่วมกันในการสร้างสมดุลเชิงอารมณ์ สื่อถึงความ
สงบนุ่มนวล แต่ยังคงความสว่างไสวและเปี่ยมไปด้วยชีวิตชีวา 
 นอกจากนี้ การเพ่ิมมิติให้กับผลงานยังปรากฏผ่านการจัดการค่าน้ าหนัก (Value) อย่างมี
ประสิทธิภาพ โดยมีการเลือกใช้สีในโทนเข้มเพ่ือสร้างน้ าหนักเงา (Shadow) ส าหรับผลักระยะของ
องค์ประกอบให้มีมิติเชิงลึก (Perspective) และใช้สีในโทนอ่อนเพื่อสร้างพ้ืนผิว (Texture) รวมถึงการ
เน้นแสง (Highlight) เพ่ือขับเน้นให้องค์ประกอบหลักมีความโดดเด่นและมีมิติที่ชัดเจนยิ่งขึ้น 
กระบวนการจัดการด้านสีและค่าน้ าหนักเหล่านี้ไม่เพียงแต่ช่วยเสริมสร้างบรรยากาศของผลงานให้มี
ความน่าสนใจ แต่ยังสะท้อนถึงความประณีตในการจัดองค์ประกอบศิลป์ที่ส่งผลต่อการรับรู้ของผู้ชมได้
อย่างสมบูรณ์ 
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ภาพที ่4.8 ภาพแสดง : การวิเคราะห์สีและน้ าหนักในผลงานชิ้นที่ 2 
ที่มา : ผลงานโดย วิศุทธินี อุก าแพง 

 
 4) พ้ืนที่ว่าง (Negative Space) 
 ก าหนดต าแหน่งจุดสนใจหลัก (Focal Point) ไว้บริเวณกึ่งกลางของภาพ โดยปรากฏเป็น
รูปทรงของเด็กผู้หญิงและกระต่าย ซึ่งถือเป็นตัวละครหลักในการด าเนินเรื่องราว รายล้อมด้วย
องค์ประกอบรองซึ่งเป็นกลุ่มวัตถุประเภทของเล่นที่จัดวางอยู่โดยรอบอย่างเหมาะสม การจัดวางใน
ลักษณะนี้ส่งผลให้ภาพเกิดความสมดุลเชิงทัศน์ (Visual Balance) และสร้างเอกภาพให้แก่ผลงาน 
 ในส่วนของพ้ืนที่ว่างภายในภาพ มีการบริหารจัดการพ้ืนที่ผ่านการใช้ค่าน้ าหนักสีที่มีความ
แตกต่างกันระหว่างโทนเข้มและโทนอ่อน เพ่ือสร้างระยะลุ่มลึก (Depth) และมิติเชิงพ้ืนที่  
 
 

 
 
 

ภาพที ่4.9 ภาพแสดง : การวิเคราะห์พ้ืนที่ว่างในผลงานชิ้นที่ 2 
ที่มา : ผลงานโดย วิศุทธินี อุก าแพง 
 

https://www.google.com/search?rlz=1C1ONGR_enTH1163TH1163&biw=1078&bih=762&sca_esv=dcb567104b2294d0&sxsrf=ANbL-n6omfDiRrTToTZxZNayEMURAn3Gig%3A1770873472397&q=Negative+Space&sa=X&sqi=2&ved=2ahUKEwiPwI7imdOSAxWlkK8BHacXMfsQxccNegQIMRAB&mstk=AUtExfDIzUUZIjMgLUwrwmd-zQs_RnvDxaEkHTUwrgtpx9j9WL__9NU-3twivCnW_EwKkYxlnBrdMZiUkyCx0Gc41IVSxYXe5FYqH0BHO3F5g9i_qT1Zqh9SY8QdUTnSaMK1VIM&csui=3
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 5) พ้ืนผิว (Texture) 
 ลักษณะพ้ืนผิวเป็นเอกลักษณ์เฉพาะตัวของ เทคนิคภาพพิมพ์ตะแกรงไหม (Silkscreen) เกิด
จากการวางแผนล าดับการพิมพ์และกระบวนการสร้างแม่พิมพ์อย่างประณีต ในส่วนของพ้ืนที่หลัง 
(Background) ใช้เทคนิคการพิมพ์สีอ่อนทับซ้อนลงบนสีเข้ม โดยมีการสร้างพ้ืนผิวด้ วยการเขียน
แม่พิมพ์ด้วยดินสอไข เพ่ือให้เกิดร่องรอยที่มีลักษณะเฉพาะ ฉากด้านหลังเป็นหมอนและผ้าห่ม เป็น
การพิมพ์สีเข้มทับบนสีอ่อน สีอ่อนทับสีเข้ม และใช้วิธีการเขียนแม่พิมพ์ด้วยดินสอไข เพ่ือถ่ายทอด
ผิวสัมผัสที่เป็นเอกลักษณ์และมมีิติ นอกจากกระบวนการสร้างแม่พิมพ์ด้วยดินสอไข ยังมีการใช้ปากกา
เชื้อน้ ามัน (Oil-based pen) ในการตกแต่งและสร้างรายละเอียดพ้ืนผิวของเนื้อหาต่าง ๆ ภายในภาพ
เพ่ิมเติม ช่วยเพิ่มความหลากหลายของชั้นเชิงทางทัศนศิลป์ สร้างเอกลักษณ์และความน่าสนใจ 
 
 

 

 
ภาพที ่4.10 ภาพแสดง : การวิเคราะหพ้ื์นผิวในผลงานชิ้นที่ 2 
ที่มา : ผลงานโดย วิศุทธินี อุก าแพง 

 

 



 

 

บทที่ 5  
สรุป อภิปราย และข้อเสนอแนะ 

 
การสร้างสรรค์ผลงานศิลปนิพนธ์ “ความทรงจ าในวัยเด็ก(ของเล่นของฉัน)” เป็นการน าเสนอ 

เนื้อหาในจินตนาการ ที่อยู่เหนือความเป็นจริง น ามาออกแบบให้เป็นเอกลักษณ์ สะท้อนให้เห็นถึง
ความสัมพันธ์ที่มีต่อของเล่น เป็นความทรงจ าในช่วงวัยเด็กที่มีเรื่องราวต่างๆที่น่าจดจา และมีความ
สร้างสรรค์ที่สร้างจินตนาการ ความฝันที่หลากหลาย โดยใช้เทคนิคภาพพิมพ์ตะแกรงไหมท า ให้มี
เอกลักษณ์เฉพาะตัวควบคู่ไปกับความชอบในการน ามาสร้างสรรค์ พร้อมทั้งอภิปรายในเชิงวิชาการใน
การสร้างสรรค์ผลงานรวมถึงเสนอแนะแนวทางส าหรับการประยุกต์ใช้และพัฒนาต่อยอดในอนาคต ซ่ึง
ผลการวิจัยสรุปได้ดังนี้ 
 

5.1 สรุปผลการวิจัย 
 

 ผลงานศิลปนิพนธ์เรื่อง ความทรงจ าในวัยเด็ก (ของเล่นของฉัน)  มีวตัถุประสงค์ 1) เพ่ือศึกษา 
แนวคิด ทฤษฎีความทรงจ าในวัยเด็ก(ของเล่น) เรื่อง ความทรงจ าในวัยเด็ก (ของเล่นของฉัน) 2) เพ่ือสร้างสรรค์
ผลงานศิลปะภาพพิมพ์ตะแกรงไหม (Silkscreen) เรื่อง ความทรงจ าในวัยเด็ก (ของเล่นของฉัน) 3) เพ่ือจัดท า
สื่อการเรียนการสอนในหัวข้อ ศิลปะภาพพิมพ์ตะแกรงไหม (Silk screen) ด้วยโปรแกรมน าเสนองาน Canva 
ส าหรับใช้เป็นสื่อการเรียนการสอนรายวิชาทัศนศิลป์-ศิลปะ ส าหรับนักเรียนในระดับชั้นมัธยมศึกษา สรุปผล
วิจัยมีดังนี้ 
 
 ขั้นตอนด าเนินการวิจัยมี 4 ขั้นตอน ได้แก่ 1) ศึกษา ค้นคว้า รวบรวมข้อมูล 2) การ
สร้างสรรค์ผลงานศิลปนิพนธ์ 3) การการจัดท าสื่อการเรียนการสอน 4) การวิเคราะห์และสรุปผล 5) 
การน าเสนอผลงานศิลปศึกษานิพนธ์  
  

 5.1.1 สรุปผลการศึกษา 
 ผลสรุปการศึกษาเรื่อง ความทรงจ าในวัยเด็ก (ของเล่นของฉัน)  พบว่า มนุษย์ 

สร้างความทรงจ าโดยอัตโนมัติ ด้วยการท างานภายใต้จิตใจ และระบบภายในร่างกาย โดยจดจ า
ผู้คน สิ่งของสถานที่ หรือแม้แต่เหตุการณ์ที่ก าลังเกิดขึ้น ความทรงจ าในวัยเด็กส่วนใหญ่ไม่ได้ถูก
จดจ าอย่างชัดเจนเหมือนเหตุการณ์ในวัยผู้ใหญ่ แต่กลับปรากฏในรูปแบบของ “ภาพจ า” หรือ 
“อารมณ์ความรู้สึก” ที่กระตุ้นให้ระลึกถึงช่วงเวลาหนึ่ง ความทรงจ าในวัยเด็กมักมีลักษณะไม่เป็น
ล าดับเหตุการณ์อย่างชัดเจน แต่เชื่อมโยงกับสิ่งเร้าที่มีผลต่ออารมณ์  
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 5.1.2 สรุปการสร้างสรรค์ผลงาน 
 ผลการสร้างสรรค์ผลงานศิลปศึกษานิพนธ์ในรูปแบบงานศิลปะภาพพิมพ์ เรื่องความทรง

จ าในวัยเด็ก (ของเล่นของฉัน) โดยใช้เทคนิคภาพพิมพ์ตะแกรงไหม (Silk Screen) จ านวน 2 ผลงาน 
ได้แก่ ผลงานชิ้นที่ 1 Let’s play together? เป็นการจัดวางองค์ประกอบภาพโดยเน้นตัวละครช่าง
เย็บตุ๊กตา และมีตู้ของเล่นเก่าๆ อยู่ด้านข้าง ท าให้ภาพมีความสมดุลกัน ใช้สีที่พิมพ์ เป็นสีโทนเย็นเพ่ือ
สื่อถึงบรรยากาศในอดีตที่มีความลึกลับ ผลงานชิ้นที่  2 Before going to bed. มีการจัดวาง
องค์ประกอบให้เด็กผู้หญิงและตุ๊กตากระต่ายอยู่บริเวณกึ่งกลางของภาพ เพ่ือเน้นให้เป็นจุดสนใจหลัก
ของผลงาน โดยใช้โทนสีร้อนประมาณ 80% เพ่ือสร้างความอบอุ่น สดใส และดึงดูดสายตา 
ขณะเดียวกันได้มี   การแทรกสีโทนเย็นอีกประมาณ 20% เพ่ือสร้างความสมดุล และช่วยเน้นจุดรอง
ให้ภาพมีมิติมากยิ่งขึ้น 

 
 5.1.3 สรุปการท าสื่อการสอน 

ผลสรุปการจัดท าสื่อการสอน จัดท าสื่อเพ่ือจัดท าสื่อการเรียนการสอนในหัวข้อ ศิลปะภาพ 
พิมพ์ตะแกรงไหม (Silk screen) ด้วยโปรแกรมน าเสนองาน Canva ส าหรับใช้เป็นสื่อการเรียนการ
สอนรายวิชาทัศนศิลป์-ศิลปะ ส าหรับนักเรียนในระดับชั้นมัธยมศึกษามีเนื้อหาครอบคลุมประวัติความ
เป็นมาและความส าคัญ การใช้วัสดุ-อุปกรณ์ ขั้นตอนการด าเนินงาน ดังนี้ ขั้นตอนที่ 1 การออกแบบ
ร่างลายเส้น ขั้นตอนที่ 2 การขยายแบบร่างลายเส้น ขั้นตอนที่ 3 การสร้างแม่พิมพ์บล็อกสกรีน 
ขั้นตอนที่ 4 การพิมพ์งาน และออกแบบสื่อการเรียนการสอนในดูทันสมัย น่าสนใจ  
 

5.2 อภิปราย  
ผลงานศิลปศึกษานิพนธ์เรื่อง “ความทรงจ าในวัยเด็ก (ของเล่นของฉัน)” สะท้อนประสบการณ์ 
ส่วนตัวของผู้วิจัยที่เติบโตมากับการมีตุ๊กตา และของเล่นต่างๆ อยู่เคียงข้างยามต้องอยู่คน

เดียวหรือแม้กระทั่งเวลาเข้านอน จึงเป็นเพ่ือนในวัยเด็กที่ส าคัญที่สุด จากการศึกษานั้นพบว่า มนุษย์
สร้างความทรงจ าโดยอัตโนมัติ ด้วยการท างานภายใต้จิตใจ และระบบภายในร่างกาย โดยจดจ า
ผู้คน สิ่งของสถานที่ หรือแม้แต่เหตุการณ์ที่ก าลังเกิดขึ้น ความทรงจ าในวัยเด็กส่วนใหญ่ไม่ได้ถูก
จดจ าอย่างชัดเจนเหมือนเหตุการณ์ในวัยผู้ใหญ่ แต่กลับปรากฏในรูปแบบของ “ภาพจ า” หรือ 
“อารมณ์ความรู ้ส ึก” ที ่กระตุ ้นให้ระลึกถึงช่วงเวลาหนึ ่ง มีการล าดับเหตุการณ์ไม่ชัดเจน แต่
เชื่อมโยงกับสิ่งเร้าที่มีผลต่ออารมณ์  ซึ่งสอดคล้องกับการศึกษางานวิจัยของ ไพริน ภู่ประดับ (2559) 
“ของเล่นกับช่วงเวลาแห่งความทรงจ า” ถ่ายทอดเรื่องราวในมุมมอง ที่สวยงามผ่านเรื่องราวของความ
ทรงจ าเกี่ยวกับของเล่นในวัยเด็ก ซึ่งจะมีความชัดเจนน้อยลง เพราะความเปลี่ยนแปลงของช่วงเวลา 
ความชัดเจนของความทรงจ านั้นจะมีมากหรือน้อยก็แล้วแต่การให้คุณค่า ความส าคัญกับความทรงจ า
ของแต่ละบุคคลในช่วงเวลานั้น จึงมุ่งสร้างให้เห็นถึงคุณค่าของกาลเวลาที่ผ่านไป แม้จะเป็นเพียงแค่
ความทรงจ าเกี่ยวกับของเล่นในวัยเด็ก แต่เราจะสัมผัสได้กับความผูกพันที่มีให้กับของเล่น ของเล่น
ไม่ได้เป็นเพียงแค่สิ่งของ หากแต่ยังเป็นเสมือนเพ่ือนเล่นผู้มีชีวิตจิตใจคนหนึ่ง จากการศึกษาความทรงจ า
ในวัยเด็ก ผู้วิจัยได้ถ่ายทอดความรู้สึกด้วยการสร้างสรรค์ผลงานศิลปศึกษานิพนธ์ในรูปแบบงานศิลปะ
ภาพพิมพ์ โดยใช้เทคนิคภาพพิมพ์ตะแกรงไหม (Silk Screen) จ านวน 2 ผลงาน ได้แก่ ผลงานชิ้นที่ 1 
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Let’s play together? เป็นการจัดวางองค์ประกอบภาพโดยเน้นตัวละครช่างเย็บตุ๊กตา และมีตู้ของ
เล่นเก่าๆ อยู่ด้านข้าง เป็นสีโทนเย็นเพ่ือสื่อถึงบรรยากาศในอดีตและผลงานชิ้นที่ 2 Before going to 
bed. มีการจัดวางองค์ประกอบเน้นให้เด็กผู้หญิงและตุ๊กตากระต่ายอยู่บริเวณกึ่งกลางของภาพ เพ่ือ
เน้นให้เป็นจุดสนใจหลักของผลงาน โดยใช้โทนสีร้อนสร้างความอบอุ่น สดใส ช่วยเน้นจุดรองให้ภาพมี
มิติ ซึ่งสอดคล้องกับ ฐิติภรณ์ พันธุ์สวรรต์ (2557) ท างานวิจัยเรื่อง “ความทรงจ าอันสดใสในวัยเด็ก” 
ได้สร้างสรรค์ผลงานทัศนศิลป์ผ่านศิลปะภาพพิมพ์สื่อประสม แบบตระแกรงไหม แกะไม้และการเย็บปัก 
แบบ 2 มิต ิด้วยกลวิธี Wood Cut และ Silk Screen ในความทรงจ าจากความสุขที่ได้เล่นตุ๊กตาและของ
เล่น ที่มีในวัยเยาว์  ผลงานชิ้นที่ 1 ใช้รูปทรงอิสระแสดงให้เห็นถึงความเพ้อฝัน เพ่ิมพ้ืนที่ว่างเพ่ือไม่ให้
ภาพดูอึดอัด ใช้สีพาสเทลเพ่ือให้นึกถึงความทรงจ า ผลงานชิ้นที่ 2 ใช้รูปทรงจากของเล่นและใช้สีสันที่
สดใส และ ผลงานชิ้นที่ 3   สร้างสรรค์ผลงานโดยพัฒนาจากผลงานชิ้นที่ 1 และ 2  เลือกใช้สีที่สดใสและ
อบอุ่น ผลจากกาสร้างสรรค์เห็นได้ว่า ของเล่นและตุ๊กตามีส่วนช่วยให้เกิดความประทับใจในความทรงจ า  
สีสรรค์และการจัดวางองค์ประกอบภาพแสดงถึงความคิด ทัศนคติ ในแง่บวก 
 
5.3 ข้อเสนอแนะ  
 

5.3.1 ควรมีการศึกษาเทคนิคเพ่ิมเติม ท าให้ผลงานดูมีมิติมากข้ึน  
5.3.2 ควรมีการจัดวางองค์ประกอบที่ดึงดูดสายตา และใช้โทนสีทีสดใส  
5.3.3 ควรมีการพัฒนาต่อยอดในการใช้เทคนิคอ่ืนมาประกอบ ท าให้ทดแทนพ้ืนที่ว่างให้มี 

ความน่าสนใจมากยิ่งข้ึน 
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