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Abstract 

This study aims to explore strategies for addressing the issue of insufficient knowledge 

among teenagers, emphasizing the importance of clarity, as this problem persists in contemporary 

society and is expected to increase. The objective is to promote awareness and positive change 

among teenagers and the general population. The study utilizes 2D animations for presentation, as 

they are easily accessible. The research process is divided into five steps: gathering information on 

the causes and consequences of problematic teenage behaviors and the needs of parents with 

teenagers, studying techniques for creating animations, and proceeding through the pre-

production, production, and post-production phases in sequence. The study concludes by using 

tools to calculate averages and standard deviations from feedback obtained from 30 general 

viewers through satisfaction surveys.  

From the results of the study, it can be concluded that “Designing 2D animation media 

to reflect the problem of youth ignorance” can create understanding and awareness of problems 

caused by ignorance. It is likely to cause positive changes and solve the problem for viewers 

favorably. And the audience liked the ideas presented. 
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บทที ่1 
 

บทน ำ 

 

1.1 ควำมเป็นมำและควำมส ำคญัของปัญหำ 
 

ปัญหาทั้งหลายในวยัรุ่น ลว้นมาจาก “ความรู้เท่าไม่ถึงการณ์” เป็นปัจจยัหลกัๆ เพราะขาด
การคิดวิเคราะห์ แยกแยะท่ีดีพอ พอเกิดผลเสียข้ึนแลว้กไ็ม่สามารถกลบัไปแกไ้ขอะไรได ้ทั้งเสียเวลา
อนัมีค่า เสียโอกาสต่างๆท่ีดีมากมาย ผูว้ิจยัจึงตระหนกัไดว้่าวยัรุ่นและบุคคลทัว่ไปอีกส่วนใหญ่ใน
สังคมก็คงจะก าลงัเผชิญกบัปัญหาน้ีเหมือนกนั ซ่ึงปัญหาน้ีเป็นปัญหาท่ีควบคุมใหดี้ไดย้าก แต่หากมี
ขอ้มูลและส่ือท่ียกตวัอยา่งใหไ้ดเ้ห็นและตระหนกัไวก่้อนไม่มากกน็อ้ย จะสามารถเป็นประโยชน์ต่อ
บุคคลทัว่ไปได ้

 
 จากการประเมินถึงปัญหาความไม่รู้ของวยัรุ่น จึงจ าเป็นตอ้งหาปัจจยัท่ีส่งผลเสียเช่ือมโยง
มาศึกษาประกอบดว้ยเพื่อให้ไดข้อ้มูลท่ีน ามาใชส้ะทอ้นและปรับแกปั้ญหาไดต้รงประเด็น ปัจจยั
หลกัๆ อีกอยา่งท่ีส่งผลอยา่งมากต่อเด็กก็คือ “สถาบนัครอบครัว” หากเด็กไดรั้บการดูแลใส่ใจสร้าง
ความสัมพนัธ์ให้เพียงพอเสริมเขา้ไปดว้ย จะช่วยป้องกนัเด็กๆไดใ้นอีกหลายๆดา้น ทางมูลนิธิศูนย์
พิทกัษสิ์ทธ์ิเด็ก วิทยาลยัพยาบาลบรมราชชนนีชลบุรี และบทความจากส่ือมลัติมิเดียกรมอนามยั ได้
ให้ขอ้มูลท่ีเป็นประโยชน์ไวว้่า ในปัจจุบนัปัญหาส่วนใหญ่ของวยัรุ่นคือเร่ืองความรุนแรง เร่ืองเพศ 
และยาเสพติด เรียกไดว้่าเป็นปัญหาของวยัรุ่นทัว่โลก (สรรพสิทธ์ิ คุมพป์ระพนัธ์ และดารารัตน์ 
เพียรกิจ, 2555) และอีกสาเหตุมาจากการเปล่ียนแปลงในดา้นต่างๆอยา่งรวดเร็ว สุขภาพจิต การคิด
วิเคราะห์ยงัมีไม่มากพอ  ครอบครัว และส่ิงแวดลอ้มหรือสงัคมท่ีโนม้นา้วน าพาไปในทางไม่ดี ท าให้
เกิดพฤติกรรมท่ีเป็นปัญหาทั้งต่อตนเอง ครอบครัว และสงัคม     
 
 ดงันั้นการสร้างความสัมพนัธ์ในครอบครัวจึง เป็นส่ิงท่ีพ่อแม่ทุกคนควรใส่ใจ เพราะจะ 
ช่วยให้ครอบครัวอบอุ่นมากยิ่งข้ึน และช่วยป้องกนัปัญหาท่ีอาจเกิดจาก อารมณ์ฉุนเฉียวและความ
รู้เท่าไม่ถึงการณ์ของวยัรุ่นได ้ ลูกวยัรุ่นควรเขา้ใจความเปล่ียนแปลง ของตนเอง ยบัย ั้งชัง่ใจ ควบคุม
อารมณ์ และ ใชเ้หตุผลใหม้ากข้ึน (กระทรวงสาธารณสุข กรมอนามยั, 2562) 
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 จากผลเสียและปัญหาเหล่าน้ี โดยสรุป จะเนน้ย  ้าถึงบทบาทของความรู้เท่าไม่ถึงการณ์ ท่ี
เป็นปัจจยัส าคญัในปัญหาวยัรุ่น ความส าคญัของการสนบัสนุนจากครอบครัวในการบรรเทาปัญหา
เหล่าน้ี และประโยชน์ท่ีเป็นไปไดข้องการสร้างความตระหนกัรู้ผา่นส่ือและเคร่ืองมือทางการศึกษา 
เช่น แอนิเมชนั 2 มิติ  ผูว้ิจยัใชแ้อนิเมชนั 2 มิติเพื่อจ าลองสถานการณ์ท่ีเก่ียวขอ้งกบัประเด็นดงักล่าว 
โดยมีจุดประสงคเ์พื่อสร้างความตระหนกัรู้และสนบัสนุนใหเ้กิดการเปล่ียนแปลงเชิงบวกในหมู่ผูท่ี้
รับชม 

 

1.2 วตัถุประสงค์กำรวจิยั 
 

1.2.1 เพื่อศึกษาแนวทางในการปรับแกปั้ญหา เนน้ความส าคญัให้ความกระจ่างว่า ความ
รู้เท่าไม่ถึงการณ์ สามารถส่งผลเสียต่อวยัรุ่น ครอบครัว และสังคมโดยรวมไดอ้ยา่งไร เละเนน้ย  ้าถึง
ความส าคญัของการสนบัสนุนจากครอบครัวในการบรรเทาปัญหาท่ีวยัรุ่นตอ้งเผชิญ 

 
1.2.2 เพื่อส่งเสริมสร้างส านึกความตระหนกัรู้และการเปล่ียนแปลงเชิงบวกในหมู่วยัรุ่น

และประชาชนทัว่ไปผ่านส่ือและเคร่ืองมือดา้นการศึกษา เช่น แอนิเมชนั 2 มิติ ซ่ึงใชใ้นการจ าลอง
สถานการณ์กบัประเดน็ท่ีเก่ียวขอ้ง 

 

1.3 ค ำถำมกำรวจิยั 
 

ส่ือและเคร่ืองมือดา้นการศึกษา โดยเฉพาะแอนิเมชนั 2 มิติ สามารถน ามาใชส้ร้างความ
ตระหนกัรู้และส่งเสริมการเปล่ียนแปลงเชิงบวกในหมู่วยัรุ่นและประชาชนทัว่ไปเก่ียวกบัปัญหาท่ี
กล่าวมาไดอ้ยา่งไร 
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แอนิเมชัน่ 2 มิติ 

การออกแบบแอนิเมชัน่ 2 มิติเพื่อสะทอ้นปัญหาความ
รู้เท่าไม่ถึงการณ์ของวยัรุ่น 

1.4 กรอบแนวคดิกำรวจิยั 
 
 
 

    สะทอ้นปัญหาความรู้เท่าไม่ 
        ถึงการณ์ของวยัรุ่น 

 
รูปท่ี 1.1 กรอบแนวคิดการวิจยั 

 
1.5 นิยำมศัพท์เฉพำะ 
 

สะท้อนปัญหำ คือ ส่ิงท่ีสะทอ้นการกระท าท่ีผูป้ฏิบติัสามารถมองเห็นตนเอง ภายใตบ้ริบท
จากประสบการณ์ของตนเอง ดว้ยวิธีการเผชิญ เขา้ใจ และแกไ้ขปัญหา 
 

 ควำมรู้เท่ำไม่ถึงกำรณ์ คือ รู้ไม่เท่าทนัเหตุการณ์, คาดไม่ถึงวา่จะเกิดปัญหา หรือเกิดเหตุร้าย
จากการกระท าของตนเหล่านั้น 
 

 วัยรุ่น คือ ขั้นตอนของการเปล่ียนแปลงและพฒันาทางกายภาพและจิตใจของมนุษยท่ี์
เป็นไปอยา่งรวดเร็วจึงท าใหเ้กิดปัญหาไดง่้าย องคก์ารอนามยัโลกใหค้  าค  าจ ากดัความของวยัรุ่นอยา่ง
เป็นทางการวา่อยูใ่นช่วงอาย ุ10 ถึง 19 ปี 

 
 



 

บทที ่2 
 

ทบทวนทฤษฎทีี่เกีย่วข้อง 
 

 การศึกษาวิจัย เ ร่ือง  “การออกแบบแอนิ เมชัน  2  มิ ติ  เพื่ อสะท้อนปัญหาความ
รู้เท่าไม่ถึงการณ์ของวยัรุ่น” ผูว้ิจยัไดศึ้กษาแนวคิด ทฤษฎีจากหนังสือ และขอ้มูลเอกสารต่าง ๆ 
รวมทั้ งผลการวิจัยท่ีเก่ียวข้อง เพื่อน าข้อมูลมาเป็นกรอบแนวทางการศึกษา และออกแบบส่ือ
ภาพยนตร์แอนิเมชนั  สรุปเป็นสาระส าคญัไดต้ามล าดบั ดงัน้ี 

2.1 วยัรุ่น 
  2.1.1 ความหมาย ของ “วยัรุ่น”      
  2.1.2 ระยะของวยัรุ่น       
  2.1.3 ลกัษณะและการพฒันาของวยัรุ่น     
  2.1.4 ความตอ้งการและความสนใจของวยัรุ่น  
 2.2 แนวคิดและทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้งกบัพฤติกรรมของวยัรุ่น 
  2.2.1 พฤติกรรมท่ีเป็นปัญหา 
  2.2.2 องคป์ระกอบและทฤษฎี 
  2.2.3 พอ่แม่ในฝันของลูกวยัรุ่น 
 2.3  แนวคิดและทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้งกบัการออกแบบแอนิเมชนั 2 มิติ 
  2.3.1 แนวคิดและทฤษฎีในการออกแบบบทภาพยนตร์ 
  2.3.2 ทฤษฎีการใชสี้ และแนวคิดของศิลปะมินิมอล 
  2.3.3 มุมกลอ้งในภาพยนต ์
  2.3.4 แนวคิด การออกแบบแอนิเมชนั 2 มิติ เพื่อสะทอ้นปัญหาความรู้เท่าไม่ 
ถึงการณ์ของวยัรุ่น 
 2.4 กรณีศึกษาท่ีเก่ียวขอ้ง 
  2.4.1 ภาพยนตร์เร่ือง น ้ าพ ุ
  2.4.2 Gris Animation 
  2.4.3 ซีรีย ์ฮอโมนส์ วยัวา้วุน่ 
 2.5 งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง 
  2.5.1 งานวจิยัในประเทศ 
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  2.5.2 งานวิจยัต่างประเทศ 
 

2.1 วยัรุ่น 
 
 การมีความรู้ความเขา้ใจเก่ียวกบัวยัรุ่นเป็นส่ิงจ าเป็นส าหรับการศึกษาวรรณกรรมส าหรับ
วยัรุ่น และการปูพื้นฐานเพื่อให้มีความรู้ความเขา้ใจเก่ียวกับความตอ้งการและความสนใจตาม
ธรรมชาติของวยัรุ่น ช่วยให้บุคคลท่ีเก่ียวขอ้ง สามารถรับรู้บริบท และปัญหาสถานการณ์ของวยัรุ่น
ไดต้รงตามความตอ้งการ และความสนใจของวยัรุ่นไดอ้ยา่งเหมาะสมและมีประสิทธิภาพ  
 
 วยัรุ่นเป็นวยัของการเร่งเจริญเติบโตทั้งในทางชีวะ สรีระ และจิตวิทยา เป็นวยัเร่งสร้างสุข
นิสยั เร่งปรับตวั เร่งทางวิชาการ และเร่ิมเลือกอาชีพ สรุปแลว้เป็นการเร่งเจริญเติบโตทุกๆ ดา้น ค าวา่ 
Adolescent มาจากภาษาลาติน Adolescere ซ่ึงหมายความว่า To Grow Up  มีวยัรุ่น และพ่อแม่ของ
วยัรุ่นจ านวนไม่น้อยท่ีตอ้งเดือดร้อนวุ่นวายไปกับการเปล่ียนแปลงอย่างมากมายน้ี แต่ในเวลา
เดียวกนัก็มีวยัรุ่นอีกจ านวนมากท่ีผา่นระยะของวยัน้ีไปไดโ้ดยไม่มีปัญหาแต่อยา่งใด Erikson เป็นผู ้
หน่ึงท่ีมองว่าส่ิงต่าง ๆ ท่ีเกิดข้ึนในช่วงวยัรุ่นเป็นเร่ืองท่ีไม่ใช่ความผิดปกติ หรือเร่ืองท่ีน่าจะเดือด
เน้ือร้อนใจมากมายนัก ถึงแม ้Erikson จะใช้ค  าว่า “Identity Crisis” ในการบรรยายถึงวยัรุ่นเขาก็
หมายถึงช่วงระยะหน่ึงของพฒันาการตามปกติ และค าน้ีก็กลายเป็นท่ียอมรับและใชก้นัโดยทัว่ไป 
(ศรีประภา ชยัสินธพ, 2566 )  
 
           2.1.1 ความหมายของ “วยัรุ่น” 
 
 ค าว่า “วยัรุ่น” ในภาษาองักฤษใชค้  าว่า “Adolescence” มีรากศพัท์มาจากภาษาลาติน ว่า 
“Adolesccre” หมายถึง “การกา้วไปสู่วุฒิภาวะ” (Webster's Third New International Dictionary of 
the English Language, 1981) และมีความหมายคลา้ยคลึงกบัค าวา่ “เยาวชน (Youth)” หมายถึงคนรุ่น
หนุ่มรุ่นสาว และค าว่า “Young Adult” หมายถึง บุคคลท่ีสภาวะทางร่างกายเร่ิมเป็นผูใ้หญ่ เป็นวยัท่ี
ร่างกายมีความเจริญเติบโตเปล่ียนแปลงอยา่งเห็นไดช้ดั 
 
 พจนานุกรมฉบบัราชบณัฑิตยสถาน พ.ศ. 2525 ให้ค  าจ ากัดความของค า “วยัรุ่น” ว่า 
หมายถึง “วยัท่ียา่งเขา้สู่วยัหนุ่มสาว” ส่วนค า “เยาวชน” หมายถึง บุดคลท่ีมีอายเุกิน 14 ปีบริบูรณ์ แด่
ยงัไม่ถึง 18 ปีบริบูรณ์ และมิใช่เป็นผูบ้รรลุนิติภาวะดว้ยการสมรส บางคนกล่าวว่า “วยัรุ่น เป็นวยั
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แตกเน้ือหนุ่มสาว” ซ่ึงนักจิตวิทยาอธิบายว่า การแตกเน้ือหนุ่มสาวน้ีเป็นสภาวะท่ีร่างกายมีความ
เปล่ียนแปลงอนัเกิดจากการท างานของต่อมเพศ ร่างกายเร่ิมมีภาวะสุกทางเพศ (Puberty) กล่าวคือ
เด็กหญิงเร่ิมมีประจ าเดือน เพิ่มขนาดทรวงอก ส่วนเด็กชายมีเสียงแตก มีขนรักแร้ มีการหลัง่น ้ ากาม 
และร่างกายเติบโตเร็ว มีภาวะพร้อมท่ีจะสืบพนัธ์ุได ้อีกทั้งเป็นวยัท่ีตอ้งการสร้างสุขนิสยั เร่ิมปรับตวั
และเร่ิมต่อสู้เพื่อความเป็นตวัของตวัเอง ตอ้งการความอิสระ แต่ก็ยงัตอ้งพึ่งผูอ่ื้นอยู่ มีความสนใจ
และการเรียนรู้ในดา้นการศึกษา อาชีพ เพศ และสภาวะแวดลอ้ม คือ เศรษฐกิจ สงัคมและการเมือง 
 
     ในทางกฎหมายพิจารณาว่า ผูท่ี้บรรลุนิติภาวะแลว้คือผูท่ี้มีความรับผิดชอบในการ
กระท าใด ๆ ดว้ยตนเอง หรือเป็นผูท่ี้มีภาวะสุกเตม็ท่ี จึงไดก้ าหนดอายเุด็กและเยาวชนไว ้เม่ือวยัรุ่น
หรือวยัเยาวชนกระท าความผดิ จะไดรั้บการพิจารณาเป็นพิเศษแยกจากผูใ้หญ่ เพื่อการแกไ้ขมากกวา่
การมุ่งการลงโทษ เพราะถือว่าวยัน้ียงัเป็นวยัท่ียงัมีการพฒันาจิตใจ จ าเป็นตอ้งมีการอบรมสั่งสอน
เพื่อเตรียมตวัท่ีจะเป็นผูใ้หญ่ท่ีดีต่อไป อีกทั้งเป็นการแสดงให้เห็นถึงความปรารถนาดีของสังคมใน
การท่ีจะให้อภัยต่อความผิดพลาดของเด็ก ทั้ งน้ีอาจจะเป็นเพราะเห็นว่าเด็กยงัอ่อนต่อวยัและ
ประสบการณ์ ซ่ึงมกัจะกระท าการใด ๆ ดว้ยความรู้เท่าไม่ถึงการณ์ และไม่สามารถเล็งเห็นผลของ
การกระท าอย่างแท้จริง (Webster's Third New International Dictionary of the English Language, 
1981) 
 
 ดวงใจ กสานติกุล (2536) กล่าวว่า ว ัยรุ่น มีความหมายตรงกับค าในภาษาละตินว่า 
“Adolescere” ซ่ึงหมายความวา่เป็นการเจริญเติบโตน าไปสู่การมีวุฒิภาวะเน่ืองจากวยัรุ่นนบัเป็นช่วง
วยัท่ีมีความตอ้งการปรับตวั หรือจะเรียกว่าเป็นช่วงวิกฤติของชีวิตวยัรุ่นก็ว่าไดเ้พราะเป็นช่วงวยัท่ี
ก าลงัจะกา้วเขา้สู่ความเป็นผูใ้หญ่  
  
 ประณต เคา้ฉิม (2549) กล่าวว่า การเปล่ียนผา่นจากช่วงวยัเด็กส่งผลต่อความเปล่ียนแปลง
อย่างมาก ทั้งทางดา้นร่างกายและทางดา้นจิตใจ การเปล่ียนแปลงจากภายนอกร่างกาย คือ ร่างกาย
จากวยัเด็กน าไปสู่วยัผูใ้หญ่ โดยวยัรุ่นยงัเป็นเสมือนการเช่ือมต่อของวยัเด็กเพื่อกา้วเขา้สู่วยัผูใ้หญ่ 
วยัรุ่นเป็นวยัท่ีอยูใ่นช่วงหวัเล้ียวหวัต่อ และมีการเจริญเติบโตมีการเปล่ียนแปลงในเกือบทุกดา้นไม่
ว่าจะเป็นทางดา้นร่างกาย ดา้นอารมณ์ ดา้นสังคม และดา้นสติปัญญา เป็นช่วงวยัท่ีตอ้งเผชิญกบั
ประสบการณ์ใหม่ ความรับผดิชอบท่ีเพิ่มมากข้ึนมีสมัพนัธภาพทั้งกบัผูใ้หญ่และกลุ่มเพื่อน 
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 สุพตัรา สุภาพ (2534) กล่าววา่ วยัรุ่นเป็นวยัท่ีเปล่ียนแปลงจากความเป็นเดก็กา้วเขา้สู่ความ
เป็นวยัผูใ้หญ่ และเป็นช่วงวยัท่ีอยูร่ะหว่างความเป็นเด็กกบัความเป็นผูใ้หญ่หรือยา่งเขา้สู่ความเป็น
หนุ่มเป็นสาวโดยไม่สามารถระบุความชดัเจนไดว้่าจะมีความส้ินสุดการเป็นหนุ่มเป็นสาวนั้นได้
เม่ือใดแต่พอท่ีจะสามารถก าหนดการเปล่ียนแปลงทางร่างกายของวยัรุ่นหรือรูปร่างของวยัรุ่นไดเ้ป็น
ส าคญั  
 
 สุชา จนัทร์เอม (2542) กล่าวว่า วยัรุ่น (Adolescent)เป็นช่วงวยัท่ีมีความเช่ือมต่อของช่วง
วยัระหว่างช่วงวยัเด็กกบัช่วงวยัผูใ้หญ่ เป็นช่วงวยัท่ีอยู่ในช่วงหัวเล้ียวหัวต่อของชีวิต ไม่ว่าชีวิต
ในช่วงบั้นปลายจะราบร่ืนหรือไม่ราบร่ืน มีความสัมพันธ์แบบผูกพันแน่นแฟัน (Intimacy) 
นอกจากน้ียงัมีการแบ่งช่วงอายขุองวยัรุ่นออกเป็น 3 ระยะ คือ  วยัรุ่นตอนตน้ (Early Adolescence) 
อายุตั้งแต่ 13 - 15 ปี วยัรุ่นตอนกลาง (Middle Adolescence) อายุตั้งแต่ 15 - 18 ปี วยัรุ่นตอนปลาย 
(Late Adolescence) อายตุั้งแต่ 18 - 21 ปี 
 
 จากขอ้มูลดงักล่าว สรุปไดว้่า ความหมายของ “วยัรุ่น” คือ ค  าว่า “วยัรุ่น” อาจเรียกว่า “วยั
เยาวชน” หรือ “วยัหนุ่มสาว” ในภาษาองักฤษใชค้  าว่า “Aolescence”, “Juvenile”, “Teenager” หรือ 
“Young Adult” หมายถึง วยัท่ีสภาพ ทางร่างกายเร่ิมเปล่ียนแปลงจากเด็กไปสู่ความเป็นชายหนุ่ม 
หรือหญิงสาว มีการพฒันาการทางร่างกาย ทางอารณ์ ทางสติปัญญา และทางสังคม หรือถือเอาความ
พร้อมทางร่างกายท่ีมีความเจริญเติบโตของระบบอวยัวะเพศเต็มท่ี คือในเพศชายมีการผลิตเซลล์
สืบพนัธ์ุ และในเพศหญิงเม่ือเร่ิมมีประจ าเดือน วยัน้ีจะส้ินสุดลงเม่ือบุคคลนั้นบรรลุนิติภาวะ 
 
          2.1.2 ระยะของวยัรุ่น 
 
 วยัรุ่นเป็นวยัท่ีอยูร่ะหว่างการเปล่ียนจากวยัเด็กไปสู่วยัผูใ้หญ่ จึงเป็นการยากท่ีจะก าหนด
อย่างแน่นอนว่าวยัรุ่นควรเร่ิมเม่ืออายุเท่าใด เพราะสภาวะร่างกายของแต่ละบุคคล และแต่ละหมู่มี
ระยะเวลาการเปล่ียนเปลงของต่อมทางเพศท่ีต่างกันซ่ึงจะเกิดข้ึนในช่วงอายุระหว่าง13-19 ปี 
เด็กหญิงมกัจะมีระยะน้ีก่อนเดก็ชาย 1-2 ปี บางคนจึงเรียกวยัรุ่นวา่ “วยัทีนเอจ”(Teenage) โดยทัว่ไป 
ช่วงระยะวยัรุ่น อาจแบ่งออกไดเ้ป็น 4 ระยะ คือ 
  2.1.2.1 วยัเร่ิมเข้าสู่วยัรุ่น (Preadolescence or Puberty) เป็นวยัเตรียมเข้าสู่ว ัยรุ่น 
เดก็หญิงจะมีอายรุะหวา่ง 11 - 13 ปี เดก็ชายจะมีอายรุะหวา่ง 13-15 ปี  
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  2.1.2.2 วยัรุ่นระยะแรก (Early Adolescence) วยัรุ่นระยะน้ีมีลกัษณะพฤติกรรมและ
ความตอ้งการค่อนไปทางเด็ก เด็กหญิงจะมีอายรุะหว่าง 13-15 ปี เด็กชายจะมีอายรุะหว่าง 15-17 ปี
  2.1.2.3 วยัรุ่นระยะกลาง (Middle Adolescence) วยัรุ่นระยะน้ีมีลกัษณะพฤติกรรม
และความตอ้งการก ้าก่ึงอยูร่ะหว่างเด็กกบัผูใ้หญ่ เด็กหญิงจะมีอายรุะหว่าง 15-18 ปี เด็กชายจะมีอายุ
ระหวา่ง 17-19 ปี 
  2.1.2.4 วยัรุ่นระยะปลาย (Late Adolescence) วยัรุ่นระยะน้ีมีลกัษณะพฤติกรรมและ
ความตอ้งการก่อนขา้งไปทางผูใ้หญ่ เด็กหญิงจะมีอายรุะหวา่ง 18-20 ปี เด็กชายจะมีอายรุะหวา่ง 19-
21 ปี 
 
 การก าหนดช่วงอายุตามท่ีกล่าวมาน้ีมิไดถื้อเป็นหลกัตายตวัแน่นอนเสมอไป เช่น แพทย์
ก าหนดความเจริญเติบโตทางร่างกาย ความเปล่ียนแปลงในทางสรีรวิทยาและอายุเป็นเกณฑ์
กฎหมายไทยก าหนดว่าคนอายุ   21 ปีบรรลุนิติภาวะเป็นผูใ้หญ่แล้ว กฎหมายสหรัฐอเมริกา
ก าหนดใหเ้ด็กอเมริกนัอาย ุ12 ปีเป็นเด็กวยัรุ่น เม่ืออาย ุ21 ปีจึงบรรลุนิติภาวะ เช่นเดียวกบักฎหมาย
ไทย กฎหมายองักฤษก าหนดใหเ้ดก็หญิงอาย ุ12 ปีเป็นวยัรุ่นสาว เด็กชายองักฤษอาย ุ14 ปีเป็นวยัรุ่น
หนุ่ม ตามกฎหมายไทยก าหนดใหใ้ชด้ าน าหนา้ช่ือเดก็ชาย หญิง อายตุ  ่ากวา่ 15 ปีบริบูรณ์วา่ “เดก็ชาย
เด็กหญิง” เม่ืออายุย่างเขา้ปีท่ี 15 ก็ให้ใชค้  าน าหนา้ช่ือว่า “นาย, นางสาว” ซ่ึงแสดงว่ากฎหมายไทย
ก าหนดวา่เดก็ชายหญิงเม่ืออายยุา่งเขา้ปีท่ี 15 เป็นวยัรุ่นหนุ่ม วยัรุ่นสาว ในรายงาน “การส ารวจขอ้มูล
เก่ียวกบัเดก็และเยาวชน” ของส านกังานสถิติแห่งชาติ ปี พ.ศ. 2527 ก าหนดวา่ เยาวชนคือ ผูมี้อาย ุ15-
24 ปี และสหประชาชาติก าหนดช่วงอายุของเยาวชน คือ 15-25 ปี ส าหรับนักปราชญ์ถือความ
เปล่ียนแปลงทางใจเป็นเคร่ืองวดั แต่ส่วนใหญ่จะท าหนดรุ่นโดยใชช่้วงอายเุป็นเกณฑ ์ดร. ประมวล 
ดิดดินสัน นักจิตวิทยาไทยผูห้น่ึง แบ่งช่วงเวลาความเป็นวยัรุ่นของคนเราเป็น 2 ระยะ คือ วยัรุ่น
ระยะแรกอยูใ่นช่างอาย ุ12-14 ปี และวยัรุ่นระยะหลงัเร่ิมตั้งแต่อาย ุ14 ปีข้ึนไป สู่ความเจริญเตม็ท่ีเม่ือ
อายุประมาณ 22-25 ปี วยัรุ่นจะส้ินสุดลงก็ต่อเม่ือบุคคลนั้นบรรลุนิติภาวะ มีความสามารถพอท่ีจะ
ด ารงชีวิตอย่างอิสระ ไม่ตอ้งอยู่ภายใตก้ารคุม้ครองของพ่อแม่ ผูป้กครอง สามารถรับผิดชอบการ
ด ารงชีพของตนเอง และมีพฤติกรรมเป็นท่ียอมรับของมาตรการทางสังคม หรือมิฉะนั้นก็บรรลุนิติ
ภาวะเป็นอยา่งนอ้ย (Hevelock, 1969) 
 
 จากขอ้มูลดงักล่าว สรุปไดว้่า วยัรุ่นเป็นวยัในระยะหวัเล้ียวหวัต่อของชีวิต เป็นวยัแห่งการ
ปรับตวั เป็นวยัแห่งปัญหา และเป็นวยัท่ีมีความเคร่งเครียดทางอารมณ์ บางคนเรียกวยัน้ีว่า “วยัวุ่น” 
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“วยัวิกฤต”หรือ “วยัแห่งพายบุุแคม” เน่ืองจากการพฒันาการทั้งทางดา้นร่างกาย ทางดา้นจิตใจ และ
ทางดา้นอารมณ์เป็นไปอยา่งรวดเร็ว 
 
       2.1.3 ลกัษณะและการพฒันาของวยัรุ่น 
   
 วยัรุ่นเป็นวยัท่ีเป็นหวัเล้ียวหวัต่อจากวยัเด็กมาสู่วยัผูใ้หญ่ วยัรุ่นมีความสับสนเก่ียวกบัการ
ปฏิบติัตนให้เหมาะสมกบัวยั บางคร้ังเขาก็คิดว่าเขาเป็นเด็ก มีพ่อแม่ ผูป้กครอง ครู อาจารยใ์หค้วาม
เอาใจใส่ดูแลอย่างใกลชิัด ไม่ปล่อยให้เขาท าอะไรไดอ้ย่างอิสระ บางคร้ังเขาก็คิดว่าเขาเป็นผูใ้หญ่
แลว้ เพราะมีร่างกายเติบโตเหมือนผูใ้หญ่ทุกอยา่ง ไดรั้บการบอกใหว้างตวัแบบผูใ้หญ่วยัรุ่นจึงมกัจะ
มีปัญหาในเร่ืองการปรับตวั มีความสับสนระหว่างการแสดงบทบาทของเด็กกบับทบาทของผูใ้หญ่ 
เด็กในวยัน้ีมกัจะถูกมองวา่เป็นวยัท่ีสับสนวุน่วาย และมกัมีขอ้ขดัแยง้กบัผูใ้หญ่มาทุกยคุทุกสมยั การ
ขดัแยง้ระหว่างวยันบัเป็นเร่ืองธรรมดา เพราะชีวิตจิตใจ ประสบการณ์และทศันคติของคนแต่ละวยั
ยอ่มไม่เหมือนกนัวยัรุ่นเป็นวยัท่ีมีการเปล่ียนแปลงและพฒันาการทั้งทางร่างกาย จิตใจ ความสนใจ 
และอารมณ์ท่ีมีลกัษณะเฉพาะไม่เหมือนวยัอ่ืนๆ กล่าวคือ พฒันาการทางร่างกายโดยสภาพทาง
ร่างกายเป็นระยะท่ีการพฒันาทางกายเป็นไปอยา่งรวดเร็ว สดัส่วนต่างๆ ของร่างกายเร่ิมเปล่ียนแปลง
ไปสู่ความเป็นผูใ้หญ่ มีน ้ าหนกัและส่วนสูงท่ีเพิ่มข้ึน มีความเจริญเติบโตทางดา้นลกัษณะเพศ ความ
เป็นเพศชาย และเพศหญิง พฒันาการทางจิตใจโดยสภาพทางจิตใจ มีการพฒันาในดา้นความคิด
สร้างสรรคใ์หม่ๆ รักสวยรักงาม มีอารมณ์ร้อนแรง มีความคึกคะนอง ใจเร็วด่วนได ้เม่ือจะท าอะไร
มกัจะตอ้งไดด้งัใจ การเปล่ียนแปลงทางดา้นจิตใจของวยัรุ่นมีลกัษณะดงัน้ี 
  1) วยัรุ่นในระยะแรกมกัจะคบหาสมาคมและเล่นกบัเพื่อนเพศเดียวกนั 
  2) เม่ือเขา้สู่วยัรุ่นระยะกลางจะมีความรู้สึกสนใจเพศตรงกนัขา้ม 
  3) มีอารมณ์ใหม่ ๆ อารมณ์เปล่ียนแปลงไดง่้ายและรุนแรง 
  4) เร่ิมรู้จกัรับผดิชอบ ตอ้งการความเป็นอิสระ อยากท ามาหาเล้ียงชีวิตตนเอง 
  5) มีความเช่ือมัน่ในดา้นต่าง ๆ เป็นไปอยา่งรุนแรง มีจินตนาการมากข้ึน  
    
 การเปล่ียนแปลงทางตา้นจิตใจน้ีจะมากนอ้ยเพียงใดย่อมข้ึนอยู่กบัสภาพทางสังคมขนบ
ธรรมนียมประเพณีและวฒันธรรมท่ีแวดลอ้มเด็กอยู่ ประสบการณ์ในวยัเด็กของวยัรุ่นทศันคติของ
พ่อแม่ ครู อาจารยต่์อวยัรุ่น และความดูแลเอาใจใส่ท่ีผูใ้หญ่ไดใ้ห้แก่เด็กในวยัน้ีดว้ย (Hevelock, 
1969) 
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 ปัจจุบนัสังคมเจริญข้ึน ความซบัซอ้นต่าง ๆ ของสภาพสังคมก็มีมากข้ึน ความจ าเป็นดา้น
ต่างๆของภาวะทางเศรษฐกิจและสังคมบีบบังคับให้แด่ละคนมีความรับผิดชอบมากข้ึน 
ความกา้วหนา้ทางวิทยาการเป็นไปอยา่งรวดเร็ว โดยเฉพาะอยา่งยิง่ความเจริญทางดา้นวิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยี ซ่ึงมีอิทธิพลต่อการเปล่ียนแปลงสภาพทางสังคม ความเป็นอยู่ วฒันธรรม และ
พฤติกรรมของคนเราทั้งส้ิน 
   
 พฒันาการทางอารมณ์ อารมณ์เป็นส่วนประกอบอย่างหน่ึงของชีวิตมนุษยใ์นทางจิตใจ
และสติปัญญา ซ่ึงสามารถแสดงออกหรือตอบสนองได ้เช่น หัวเราะ โกรธ ดีใจ ฯลฯ อารมณ์ของ
คนเราเปล่ียนแปลงไปตามอายุ หลายคนจึงมกัเห็นว่าวยัรุ่นเป็นวยัท่ีมีการกระท าการต่างๆ โดยใช้
อารมณ์มากกว่าสติปัญญา บางคร้ังมีการกระท าท่ีรุนแรง ดงัปรากฎในข่าวหนงัสือพิมพว์่า วยัรุ่นยก
พวกดีกนั ปลนัทรัพย ์ติดส่ิงเสพติดใหโ้ทษ เป็นตน้ วยัรุ่นจึงเป็นวยัท่ีจ  าเป็นตอ้งมีการอบรมสั่งสอน
ให้เป็นคนมีเหตุผล มีระเบียบวินยั รู้จกัเรียนรู้ในการแกไ้ขปัญหาท่ีเกิดข้ึน กลา้เผชิญความจริง ไม่
หลีกหนีปัญหาท่ีไดก่้อไว ้เพื่อเป็นการพฒันาความคิด เตรียมตวัใหว้ยัรุ่นเป็นผูใ้หญ่ท่ีดีในวนัขา้งหนา้
ต่อไป 
 
 พฒันาการทางสงัคม วยัรุ่นในระยะแรกมกัคบหาสมาคมและเล่นกบัเพื่อนเพศเดียวกนั เม่ือ
พฒันาเขา้สู่วยัรุ่นระยะกลางเป็นตน้ไปจะเร่ิมสนใจในเพศตรงขา้ม ตอ้งการการยอมรับจากสังคม 
จากผูใ้หญ่ และจากกลุ่มรุ่นราวคราวเดียวกนั ความตอ้งการการเป็นส่วนหน่ึงของสังคม และปรับตวั
ให้เขา้กบัสังคมได ้บ่อยคร้ังท่ีบิดามารดาหรือผูป้กครองมกัจะลดความเขม้งวดกวดขนัวยัรุ่น เพราะ
เห็นวา่เป็นวยัท่ีเจริญเติบโตแลว้ ท าใหห้ยอ่นการอบรมลง วยัรุ่นเร่ิมมองเห็นสถานท่ีแห่งอ่ืนน่าสนใจ
ไปกว่าบา้น เช่น สถานเริงรมย ์ดิสโก้เธด สนุ๊กเกอร์คลบั เป็นตน้ การอบรมสั่งสอนให้วยัรุ่นมี
คุณธรรม วฒันธรรมท่ีดีงาม มีความเขา้ใจในการอยูร่่วมกนัในสังคม มีระเบียบวินยั รู้จกัการบ าเพญ็
เพื่อประโยชน์ต่อผูอ่ื้น หรือต่อสาธารณชน เหล่าน้ีจะช่วยให้วยัรุ่นรู้สึกว่าตนเองเป็นส่วนหน่ึงของ
สังคม 
 
 พฒันาการทางสติปัญญา เม่ือเด็กเขา้สู่วยัรุ่น การพฒันาทางความจ า ความคิดอ่าน การคิด
หาเหตุผลเป็นไปอยา่งกวา้งขวาง มีความอยากรู้อยากเห็น สนใจในทุกส่ิงทุกอยา่งรอบตวั วยัรุ่นระยะ
ตน้มีความสามารถทางสติปัญญา มกัขาดความรอบคอบ ขาดความคิดทบทวนก่อนจะลงมือกระท า
การใดๆ และมีความสนใจต่อส่ิงหน่ึงส่ิงใดเพียงชัว่ครู่เท่านั้น เม่ือไดข้องใหม่ก็จะเลิกสนใจส่ิงท่ีเก่า 
ในวยัรุ่นตอนปลายจะมีสติปัญญาดี มีความคิดดวามสามารถแกไ้ขปัญหาต่างๆ ได ้เม่ือสนใจส่ิงใดก็



11 

จะคงความสนใจต่อส่ิงนั้น ศึกษาคน้ควา้เพิ่มเติมเพื่อให้เขา้ใจและมีความรู้เพิ่มข้ึน การอ่านเป็น
กิจกรรมอยา่งหน่ึงท่ีวยัรุ่นสนใจ ช่วยพฒันาความสามารถ สติปัญญาของวยัรุ่นไดอ้ยา่งมาก 
 
 จากการพฒันาการทางร่างกาย ทางจิตใจ ทางอารมณ์ ทางสติปัญญา และทางความนึกคิด
เก่ียวกบัสงัคมดงักล่าว ท าใหว้ยัรุ่นมีลกัษณะเด่นๆ ซ่ึงแตกต่างจากวยัอ่ืนๆ ของคนเรา คือ 
  1) มีอารมณ์ท่ีเปล่ียนอยา่งรวดเร็ว ไม่คงเสน้คงวา ประเด๋ียวดีประเด๋ียวร้าย หงุดหงิด
ง่าย ยงัไม่รู้จกัการควบคุมอารมณ์ อารมณ์ท่ีเปล่ียนแปลงอาจเกิดจากความไม่ไดต้ั้งใจ ความคร ่ าเคร่ง
ในการเรียน ความกดดนัจากส่ิงใดส่ิงหน่ึงหรือจากคนใดคนหน่ึง ความเบ่ือหน่ายโดยไม่มีสาเหตุ 
อยา่งท่ีวยัรุ่นมกัจะพดูกนัวา่ “ไม่มีอารมณ์” 
  2) สามารถเรียนรู้ส่ิงต่างๆ ไดอ้ย่างรวดเร็ว ซ่ึงจะปรากฎชดัแจง้กว่าวยัอ่ืนๆ เช่น มี
ความสามารถพิเศษในทางการกีฬา ศิลปะ หรือการเรียนรู้ในแขนงวิชาต่างๆ การเรียนรู้ในส่ิงท่ีวยัรุ่น
สนใจ มีความถนัด และมีความพอใจท่ีจะท า จะช่วยให้การพฒันาทางสดิปัญญาของวยัรุ่นเป็นไป
อยา่งกวา้งขวาง นกัวิชาการหลายท่านไดก้ล่าวว่าความถนดัของคนเราจะส าแดงออกมาอยา่งชดัเจน
เม่ืออายปุระมาณ 18 ปี 
  3) เร่ิมสร้างสรรคอุ์ดมคติของตนข้ึน และเทิดทูนอุดมคตินั้น ๆ การสร้างอุดมคติน้ี
อาจเกิดจากการไดอ่้านหนงัสือ ดูจากโทรทศัน์ วิดีทศัน์ การปลูกฝังจากบุคคลอ่ืน โดยการแนะน าชกั
จูงหรือเกล้ียกล่อม แลว้ท าใหว้ยัรุ่นรับไปปฏิบติัไดอ้ยา่งง่ายดาย 
  4) มกัมองอะไร ๆ ดูง่ายไปหมด จึงมีค ากล่าวว่า “คิดอยา่งเด็ก” คิดค านึงเอาเองตาม
ประสาผูอ่้อนต่อประสบการณ์ ขาดความช านาญและรู้เท่าไม่ถึงการณ์ บางคราวจะพบวา่วยัรุ่นมกัเกิด
ความผดิหวงัเป็นอยา่งมากในงานบางเร่ืองท่ีท าไม่ส าเร็จ 
  5) มีธรรมชาติจงรักภกัดีต่อหมู่คณะ ครอบครัว เพื่อน สถาบนัการศึกษา ชาติ ศาสนา
พระมหากษตัริย ์ลทัธิท่ีนิยม  บางคนมีความรู้สึกเช่นน้ีอยา่งรุนแรง และช่วยผลกัดนัใหว้ยัรุ่นกระท า
การส่ิงใดส่ิงหน่ึงไดโ้ดยง่าย (กระทรวงศึกษาธิการ กรมวิชาการ, 2522) 
 
 จากขอ้มูลดงักล่าว สรุปไดว้่า วยัรุ่นเป็นวยัท่ีอยูท่ี่อยูก่  ้ าก่ึงระหว่างความเป็นเด็กและความ
เป็นผูใ้หญ่ คือเป็นวยัท่ีไม่ใช่เดก็และวยัท่ียงัไม่เป็นผูใ้หญ่ จึงเป็นการยากท่ีจะก าหนดวา่วยัของวยัรุ่น 
คือวยัท่ีอยูใ่นระยะอายเุท่าใดแน่นอน เพราะเด็กแต่ละคนมีภาวะการเจริญเติบโตเร่ิมเขา้สู่ความเป็น
วยัรุ่นในระยะเวลาและสภาวะท่ีต่างกนั  
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ในเร่ืองระยะของวยัรุ่น วยัรุ่นแบ่งออกไดเ้ป็น 4 ระยะ คือ 1) วยัเร่ิมเขา้สู่วยัรุ่น 2) วยัรุ่นระยะแรก 3) 
วยัรุ่นระยะกลาง 4) วยัรุ่นระยะปลาย โดยทัว่ไประยะของวยัรุ่นอยูใ่นช่วงอาย ุ12-21 ปี และมีความ
เจริญเตม็ท่ีเม่ืออายปุระมาณ 22-25 ปี  
 
 ในด้านลักษณะของวยัรุ่น วยัรุ่นมกัถูกมองว่าเป็นวยัท่ีสับสนวุ่นวาย เช่น ชอบแสดง
พฤติกรรมท่ีแปลกๆ ออกมา เลียนแบบการกระท าของผูใ้หญ่ จนก่อให้เกิดความขดัแยง้ระหว่าง
ผูใ้หญ่อยูเ่สมอ ความเปล่ียนแปลงลกัษณะและพฤติกรรมของวยัรุ่นมี 2 ดา้น คือ สภาพทางกายและ
สภาพทางจิตใจ วยัรุ่นเป็นวยัท่ีมีการเปล่ียนแปลงทางร่างกายมาก เป็นผลให้สภาพทางจิตใจและ
อารมณ์เปล่ียนแปลงดว้ย 
 
       2.1.4 ความต้องการและความสนใจของวยัรุ่น 
 
 ความตอ้งการเป็นพื้นฐานของการเร้าใจและกระตุน้ให้บุดคลแสดงพฤติกรรมออกมาเพื่อ
ไปสู่จุดมุ่งหมายท่ีตอ้งการ เม่ือความตอ้งการเกิดข้ึนกบัผูใ้ดแลว้หากไดรั้บการตอบสนองกท็ าใหชี้วิต
มีความสุข มีความพอใจ แต่ถา้ไม่ไดรั้บการตอบสนองก็มกัท าใหเ้กิดปัญหาต่าง ๆ ข้ึนทั้งปัญหาทาง
กาย อารมณ์ จิตใจ และสังคม วยัรุ่นมีความตอ้งการในเร่ืองทัว่ๆ ไปเช่นเดียวกบับุคคลวยัอ่ืนๆ เช่น 
ความตอ้งการตามธรรมชาติ  ความตอ้งการความปลอดภยั ความรักอิสรภาพการเป็นท่ียอมรับยกยอ่ง 
และความส าเร็จในชีวิต เป็นตน้  ความตอ้งการตามธรรมชาติของวยัรุ่น มีดงัน้ี 
 
 ความตอ้งการความเป็นอิสระและความเป็นตวัของตวัเอง เม่ือเด็กเร่ิมเขา้สู่วยัรุ่น เด็กจะ
พยายามแสวงหาความจริง ตอ้งการการตดัสินใจดว้ยตนเอง ตอ้งการใชค้วามพยายามท่ีจะท าส่ิงต่างๆ 
ท่ียากล าบาก การท่ีวยัรุ่นตอ้งการความเป็นตวัของตวัเองน้ี  เป็นการช่วยใหเ้กิดความเช่ือมัน่ในตวัเอง 
กลา้แสดงออกซ่ึงความคิดเห็นและมีความรับผดิชอบในเร่ืองบางอยา่งได ้
    
 ความตอ้งการการยอมรับจากสงัคมครอบครัวเป็นจุดเร่ิมตน้ของสงัคม มีความสมัพนัธ์ เดก็
มีความตอ้งการความรักจากพ่อแม่พี่นอ้ง เม่ือเขา้สู่วยัเรียนไปโรงเรียน ตอ้งการการยอมรับจากครู 
เพื่อนร่วมชั้น ยกย่องชมเชย ตอ้งการยอมรับจากเพื่อน ตอ้งการความมีช่ือเสียง มีความเด่นดงัเหนือ
คนอ่ืน ตอ้งการความส าเร็จ ความมัน่คงทางเศรษฐกิจ ตอ้งการสร้างความประทบัใจให้กบัผูอ่ื้น 
ตอ้งการใหผู้อ่ื้นสนใจ ตอ้งการความรัก ความช่ืนชม ความช่วยเหลือและการอยูใ่กลชิ้ดกบัตน 
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 ความตอ้งการท่ีจะช่วยเหลือตนเองวยัรุ่นเร่ิมมีความคิดท่ีจะช่วยเหลือตนเอง คิดถึงการหา
รายได ้หรืออาชีพเน่ืองจากตอ้งการความอิสระในอนัท่ีจะตอ้งอาศยัพ่อแม่ วยัรุ่นมกัมีความรู้สึกว่า 
การหาเงินไดด้ว้ยตนเองท าให้เกิดความรู้สึกภาคภูมิใจ รู้สึกว่ามีสิทธิเสรีภาพเพิ่มข้ึน และเป็นส่ิง
แสดงให้สังคมยอมรับว่าตนเป็นผูใ้หญ่แลว้ ดงันั้น วยัรุ่นมกัจะแสดงความถนดัตามธรรมชาติ  บาง
คนสนใจการเป็นหมอ เป็นวิศวกร เป็นนกัออกแบบ และวิชาชีพอ่ืนๆ บางคนสนใจศิลปะ เคร่ืองยนต์
กลไกการประดิษฐ ์ฯลฯ ส่ิงเหล่าน้ีนอกจากผูใ้หญ่ช่วยใหค้  าแนะน าแลว้ การอ่านหนงัสือเป็นอีกทาง 
หน่ึงในการช่วยแนะอาชีพแก่วยัรุ่นดว้ย 
 
 ความตอ้งการในปรัชญาชีวิต เป็นความตอ้งการมีความรู้ความเขา้ใจในส่ิงต่างๆ วยัรุ่นจะ
พยายามถามเร่ืองราวท่ีคนอยากรู้อย่างมีเหตุผล ถา้ไดรั้บค าตอบท่ีไม่พึ่งพอใจก็จะพยายามซักถาม
จนกว่าจะได้รับค าตอบท่ีพึงพอใจ มีความอยากรู้ความคิดของผูอ่ื้นท่ีมีต่อตน อยากรู้ว่าตนเองมี
ความสามารถเพียงใด วยัรุ่นบางคนยอมท าบางส่ิงบางอย่างท่ีไม่เป็นท่ียอมรับในสังคมเพื่อสนอง
ความอยากรู้อยากเห็นบางอย่างเท่านั้น การแนะน าให้วยัรุ่นมีทศันคติท่ีกวา้งไกล มีวิจารณญาณใน
การตดัสินใจเพื่อใหเ้กิดปรัชญาชีวิตท่ีถูกตอ้ง เป็นการช่วยลดปัญหาต่างๆ ท่ีเกิดข้ึนในสงัคมดว้ย 
 
 ความตอ้งการความรัก วยัรุ่นตอ้งการความรัก ความอบอุ่น และความช่วยเหลือจากผูใ้หญ่ 
วยัรุ่นสมัยปัจจุบันต้องการค าแนะน าเก่ียวกับความประพฤติ การศึกษา และแนวทางเพื่อการ
ประกอบอาชีพในอนาคต ถา้ดูจากภายนอก จะเห็นว่าวยัรุ่นดูเตม็ไปดว้ยความมัน่ใจ มีลกัษณะอ่อน
น้อมหรือแข็งกระดา้งข้ึนอยู่กบัพื้นฐานการเล้ียงดู แต่ส่วนลึกของจิตใจวยัรุ่นนั้นเต็มไปดว้ยความ
หวาดหวัน่และตอ้งการความอบอุ่นทางจิตใจเป็นอยา่งยิง่ ความไวว้างใจในผูใ้หญ่จะเกิดข้ึนถา้ผูใ้หญ่
มีความเขา้ใจวยัรุ่น นอกจากจะท าให้เกิดความสัมพนัธ์อนัดีระหว่างผูใ้หญ่และวยัรุ่นแลว้ เป็นการ
ส่งเสริมสุขภาพจิตของวยัรุ่นและผูท่ี้เก่ียวขอ้งคนอ่ืนๆ ดว้ย 
 
 ความตอ้งการความส าเร็จ เม่ือเด็กเจริญวยัข้ึน พ่อแม่ ผูป้กครอง และครู ให้เด็กฝึกหัดการ
ช่วยเหลือตนเองและบุคคลอ่ืน เป็นพื้นฐานของการฝึกให้มีทกัษและประสบการณ์ ความพยายาม
และความอดทนในการกระท าใด ๆ จนงานส าเร็จลุล่วงย่อมก่อให้เกิดความภูมิใจ วยัรุ่นตอ้งการ
ความมีช่ือเสียงบางคนมีวีรบุรุษอยูใ่นใจ มีบุคคลท่ีตนช่ืนชมและยึดเป็นแบบอยา่ง และตอ้งการการ
ยกยอ่งตามผูอ่ื้น 
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 ความตอ้งการทางเพศ ในระยะวยัรุ่นน้ี ร่างกายมีการเจริญเติบโตอยา่งรวดเร็ว อวยัวะต่างๆ 
ภายในร่างกายก าลงัท างานเต็มท่ี โดยเฉพาะอย่างยิ่งต่อมเพศสร้างฮอร์โมนการเจริญเติบโตดา้น     
ต่างๆ ตามเพศชายและเพศหญิง ซ่ึงเป็นการควบคุมถึงวุฒิภาวะทางเพศ นักจิตวิทยาเช่ือว่าความ
ตอ้งการทางเพศเป็นธรรมชาติตามครรลองของชีวิตมนุษยทุ์กวยั ดงันั้น วยัรุ่นควรไดรั้บการอบรม
เร่ืองเก่ียวกบัเพศตรงขา้มให้เขา้ใจพอควร เพราะการปกปิดอาจท าให้วยัรุ่นมีความอยากรู้อยากเห็น
เพิ่มข้ึน พยายามทดลองหาความจริงดว้ยตนเองซ่ึงอาจท าใหเ้กิดผลเสียได ้ ในประเทศท่ีเจริญแลว้มี
หลกัสูตรการสอนเร่ือง “เพศศึกษา” ในโรงเรียนระดบัมธัยมศึกษาข้ึนไปการศึกษาเร่ืองของเพศ
ในทางท่ีเป็นวิชาการถือวา่เป็นส่ิงท่ีถูกตอ้ง มิใช่เร่ืองผดิ หรือควรปกปิดแต่ประการใด 
 
 สมาคมการศึกษาแห่งชาติของสหรัฐอเมริกา (National Education Association, 2015 อา้ง
ถึงใน ปราณี รามสูตร, 2558, น.12) ไดส้รุปความตอ้งการของวยัรุ่น 10 ประการดงัน้ี 
  1) ความมีสุขภาพอนามยัสมบูรณ์ 
  2) ความเขา้ใจในสิทธิและหนา้ท่ีของพลเมือง 
  3) ความเขา้ใจเก่ียวกบัการอุปโภค บริโภคในชีวิตประจ าวนั 
  4) ความเขา้ใจเก่ียวกบัชีวิตครอบครัว 
  5) ความเขา้ใจเท่ียวกบัอิทธิพลของวิทยาศาสตร์ท่ีมีต่อชีวิตประจ าวนั 
  6) การมีอาชีพสามารถหาเล้ียงตนเองได ้
  7) การมีโอกาสได้ช่ืนชมชาบซ้ึงกับความงามในศิลปะ วรรณคดี คนตรี และ
ธรรมชาติ 
  8) การมีความสามารในการใชเ้วลาว่างใหเ้ป็นประโยชน์และแบ่งเวลาไดเ้หมาะสม
ในกิจกรรมต่างๆ ของเขา 
  9) การไดรั้บความยกย่อง ความไวว้างใจจากผูอ่ื้น ให้ความเดารพนับถือผูอ่ื้นและ
สามารถเขา้กนัไดดี้กบัผูอ่ื้น 
  10) มีความสามารถในการแสดงออกซ่ึงความคิดเห็น การอ่าน และการฟังไดอ้ยา่ง
เขา้ใจ สามารถคิดและท าไดอ้ยา่งมีเหตุผลความตอ้งการของวยัรุ่นอเมริกนัในดา้นต่างๆ ไม่แตกต่าง
ไปจากความตอ้งการของวยัรุ่นไทยสมยัปัจจุบนัเท่าใดนัก ซ่ึงนักจิตวิทยาไดใ้ห้ความเห็นเก่ียวกบั
ความตอ้งการของวยัรุ่นไทย ดงัน้ี  
   10.1 ตอ้งการความรัก ดวามสุข ความอบอุ่นทางใจ ทั้งจากผูใ้หญ่ เพื่อน และ
จากเพศตรงขา้มอยา่งคู่รัก  
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   10.2 ตอ้งการเสรีภาพ อิสรภาพ ทั้งในดา้นความคิดและการกระท า 
   10.3 ต้องการมีความสามารถในการหาเล้ียงตนเอง และมีสิทธิในการ
ปกครองตนเอง    
   10.4 ตอ้งการความเสมอหนา้ทดัเทียมผูอ่ื้น ทั้งทางดา้นเศรษฐกิจ สังคม หรือ
รูปร่างหนา้ตา    
   10.5 ตอ้งการมีการศึกษาดี อยูโ่รงเรียนหรือสถาบนัการศึกษาท่ีมีช่ือเสียง 
   10.6 ตอ้งการความส าเร็จและมีช่ือเสียงในชีวิต   
   10.7 ต้องการอยาก รู้อยาก เ ห็น  อยากลอง หรืออยากกระท าและมี
ประสบการณ์ในเร่ืองต่างๆ เป็นเหตุมกัท าใหว้ยัรุ่นใจแตก เช่น ในเร่ืองเพศ การเตน้ร า ติดส่ิงเสพติด 
ไดแ้ก่ บุหร่ี ยาเสพติด เป็นตน้    
   10.8 ตอ้งการเขา้กบัสงัคมไดดี้     
   10.9 ตอ้งการใชเ้วลาว่างไดอ้ยา่งถูกตอ้ง เพื่อเพิ่มพูนสมรรถภาพทางร่างกาย
และจิตใจของตน และใหเ้กิดความสมดุลกบักิจกรรมต่างๆ ของเขา 
 
 วยัรุ่นมกัมีพฤติกรรมท่ีแตกต่างจากวยัอ่ืนๆ เช่น การแต่งกาย ภาษาท่ีใช้พูด การแสดง   
ออก ฯลฯ ซ่ึงเป็นการยากท่ีผูใ้หญ่จะเขา้ใจพฤติกรรมของวยัรุ่น ความสนใจของวยัรุ่นแต่ละคนไม่
เหมือนกนั ข้ึนอยู่กบัเพศ สติปัญญา ความสามารถ การศึกษา ส่ิงแวดลอ้ม สถานะทางเศรษฐกิจ 
สังคม และอ่ืนๆ การศึกษาเก่ียวกบัความสนใจของวยัรุ่นเป็นแนวทางช่วยให้เขา้ใจพฤติกรรม หรือ
การแสดงออกตลอดจนทศันคติ และแนวทางในการด าเนินชีวิตของเขาได ้โดยทัว่ไปวยัรุ่นมกัสนใจ
ในส่ิงต่างๆ ต่อไปน้ี 
 
 1) ความสนใจทางสังคม (Social Interests) 
 
 เม่ือเร่ิมเขา้สู่วยัรุ่น เด็กจะสนใจเพศเดียวกัน ต่อมาสนใจเพศตรงขา้ม สนใจท่ีจะได้มี
โอกาสร่วมกิจกรรมในสังคม การเล้ียงสังสรรค ์กิจกรรมทางสังคมในรูปอ่ืน ๆ ท่ีท าร่วมกบัเพื่อน ๆ 
ครอบครัว กลุ่มหรือชมรม การด าเนินชีวิต และความเป็นไปในสงัคม 
 
 2) ความสนใจส่วนบุคคล (Personal Interests)  
 
     ความสนใจในเร่ืองส่วนตวัของวยัรุ่น ไดแ้ก่  
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 ความสนใจเก่ียวกบัลกัษณะทางกาย วยัรุ่นมกัเปรียบเทียบลกัษณะทางกายกบัเพื่อน ๆ ใน
วยัเดียวกนั เด็กเร่ิมพิถีพิถนักบัความสะอาด การแต่งกาย สุขภาพอนามยั การวางตวั รูปร่างหนา้ตา
ของตน ทั้งน้ีเพื่อตอ้งการใหเ้ป็นท่ีสนใจของผูอ่ื้น ตอ้งการการยอมรับจากเพื่อนต่างเพศและการยอม
รับเขา้กลุ่ม 
              ความสนใจในอาชีพ วยัรุ่นโดยทัว่ไปมีความตอ้งการความอิสระ ตอ้งการหาเล้ียงชีพดว้ย
ตนเองแทนท่ีจะต้องพึ่ งพ่อแม่ ต้องการท่ีจะหาเงินเองเพื่อการจับจ่ายท่ีอิสระเสรีแทนท่ีจะถูก
ผูป้กครองควบคุมอยา่งแต่ก่อน ความสนใจการเลือกอาชีพของวยัรุ่นไดรั้บอิทธิพลมาจากการไดเ้ห็น
ความส าเร็จ หรือทศันคดิของผูท่ี้ใกลชิ้ด เช่น พ่อแม่ ซ่ึงตอ้งการให้ลูกเจริญรอยตามเพื่อน อาชีพ
ตามท่ีสภาพสังคมนิยม และความถนดัความสามารถของดว้ยเอง ในช่วงหวัเล้ียวหวัต่อของชีวิตน้ี ถา้
เด็กไดรั้บการแนะแนว หรือไดส้ ารวจตวัเขาเองวา่เหมาะสมกบัอาชีพใด จะช่วยใหก้ารเลือกอาชีพได้
ตรงตามท่ีตอ้งการ 
 ความสนใจในการศึกษา เด็กในระยะน้ีถา้ไดรั้บการจูงใจ หรือกระตุน้ให้อยากรู้อยากเห็น
อยากเรียนแลว้จะช่วยใหเ้ขามีพฒันาการทางการเรียน มีทศันคติท่ีดีต่อการเรียน อีกทั้งมีความสนใจ
ต่อการวางเป้าหมายทางการศึกษา ความส าเร็จ และอาชีพต่อไปในภายภาคหนา้ วยัรุ่นพยายามคิดหา
วิธีท าใหก้ารเรียนดีข้ึน มีการศึกษาคน้ควา้เพิ่มเติม สนใจส่ิงแวดลอ้มท่ีเก่ียวขอ้งกบัการเรียน รู้วิธีการ
แกปั้ญหาและพยายามเพื่อใหป้ระสบความส าเร็จทางการศึกษา 
            ความสนใจในศาสนา ปรัชญาชีวิต วยัรุ่นไทยไดมี้โอกาสเรียนรู้ศีลธรรมจรรยาค าสอน 
และคุณค่าของศาสนาจากโรงเรียน การปลูกฝังค่านิยมและทศันคดิในการยอมรับค าสอนทางศาสนา
มีประโยชน์แก่วยัรุ่นอยา่งยิง่ เด็กในวยัน้ีเร่ิมคิดถึงหลกัของศีลธรรมจรรยาเรียนรู้ปรัชญาและด าสอน
ของศาสนาแลว้น าไปปฏิบติัเพื่อความสุขและความส าเร็จในชีวิต วยัรุ่นจึงมกัมีอุดมคติ สุภาษิต ค า
ขวญัประจ าคนหรือคติประจ าใจ 
            ความสนใจทางเพศ เม่ือเร่ิมเขา้สู่วยัรุ่น ความสนใจในเร่ืองเพศเร่ิมเห็นเด่นชดั เพราะเป็น
วยัท่ีร่างกายทุกส่วนเจริญเติบโตเตม็ท่ี วยัรุ่นมกัมีอารมณ์รุนแรง อยากรู้อยากเห็นเร่ิมสนใจเพศตรง
ขา้ม เน่ืองจากแรงผลกัดนัจากธรรมชาติของจิตใจท่ีก าหนดให้เจริญผูใ้หญ่ ความรู้สึกเก่ียวกบัความ
รักย่อมเปล่ียนแปลงไปตามอายุ ในระยะวยัเด็กจะรักตัวเอง รักเพื่อนเพศเดียวกัน วยัรุ่นเร่ิมมี
ความรู้สึกรักเพื่อนต่างเพศ ตอ้งการมีอิสระเสรีภาพท่ีจะไปกับเพื่อน ๆ เป็นกลุ่ม การมีนัดและ
สัมพนัธ์กบัเพื่อนต่างเพศ หรือแสดงออกซ่ึงพฤติกรรมท่ีอาจจะขดัแยง้กบัขนบธรรมเนียมประเพณี 
หรือเบ่ียงเบนไปจากบรรทดัฐานท่ีสังคมก าหนด ในปัจจุบนัไดมี้โรงเรียนสหศึกษาเพื่อให้เด็กมี
ความคุน้เคยต่อการสมาคมกบัเพศตรงขา้ม มีโอกาสสังสรรดส์นทนากนั มีกิจกรรมร่วมกนัเป็นกลุ่ม 
นอกจากลดปัญหาของวยัรุ่นลงไปบา้งแลว้ ยงัช่วยการพฒันาวยัรุ่นในดา้นอ่ืน ๆ ดว้ย เช่น การแสดง
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บทบาทท่ีพึงมีต่อสังคม ความเป็นผูน้ า การแสดงออก การปรับตวัทางสังคม และการพฒันาความ
เช่ือมัน่ในตวัเอง 
 
 3) ความสนใจในดา้นสันทนาการ (Recreational Interests) 
 
 สถานะทางเศรษฐกิจ และสังคมมีอิทธิพลต่อความสนใจในกิจกรรมเพื่อความเพลิดเพลิน
บนัเทิงใจของวยัรุ่น ครอบครัวท่ีมีฐานะดียอ่มมีโอกาสทางดา้นสันทนาการไดม้ากกวา่ครอบครัวท่ีมี
ฐานะไม่สู้จะดีนัก กิจกรรมทางดา้นสันทนาการน้ี ไดแ้ก่ การกีฬา การเล่นเกมส์การจดังานเล้ียง 
เต้นร า ฟังวิทยุ ดูภาพยนตร์ วิดีโอ รายการโทรทัตน์ เล่นดนตรี ฟังเพลง อ่านหนังสือ วารสาร 
นิตยสาร หนังสือพิมพ ์กิจกรรมต่างๆ เหล่าน้ีมีอิทธิพลต่อวยัรุ่นในดา้นความคิดสร้างสรรค์ การ
คลอ้ยตาม หรือเลียนแบบการแนะน าให้วยัรุ่นศึกษา และเขา้ใจในเร่ืองต่าง ๆ ท่ีวยัรุ่นตอ้งการและ
สนใจว่าส่ิงใดถูกตอ้งส่ิงใดไม่ถูกตอ้ง หรือแนะน าใหรู้้จกัเหตุผล จะช่วยใหว้ยัรุ่นเขา้ใจ และปรับตวั
ใหเ้ขา้กบัสภาพสงัคมและส่ิงแวดลอ้มได ้(ปราณี รามสูตร, 2528) 
 
 จากขอ้มูลดงักล่าว สรุปไดว้่า ความตอ้งการของวยัรุ่น ความตอ้งการท่ีส าคญั ๆ ของวยัรุ่น 
ได้แก่ 1) ความตอ้งการความเป็นอิสระ และความเป็นความตวัของตวัเอง 2) ความตอ้งการการ
ยอมรับจากสังคม  3) ความตอ้งการท่ีจะช่วยเหลือตนเอง 4) ความตอ้งการในปรัชญาชีวิต 5) ความ
ตอ้งการทางเพศ 6) ความตอ้งการความรัก ในดา้นความสนใจของวยัรุ่น โดยทัว่ไปความสนใจของ
เด็กมักสอดคล้องกับสถานะทางเศรษฐกิจ สังคม และส่ิงแวดล้อมของครอบครัว พ่อแม่ และ
ผูป้กครองของเด็กดว้ย วยัรุ่นสนใจในส่ิงต่างๆ ไดแ้ก่ 1) ความสนใจทางสังคม การร่วมในกิจกรรม
กบัครอบครัว เพื่อนๆ ชมรม ฯลฯ 2) ความสนใจส่วนบุคคล เช่น ความสนใจเก่ียวกบัรูปร่าง การแต่ง
กาย การวางตวั อาชีพ การเรียน ศีลธรรมจรรยาและเพศตรงขา้ม 3) ความสนใจในดา้นสันทนาการ 
เช่น การกีฬาการจัดงานเล้ียง การเตน้ร า เล่นดนตรี ฟังเพลง ฟังวิทยุ ดูภาพยนตร์ อ่านหนังสือ 
วารสารนิตยสาร เป็นตน้   
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รูปท่ี 2.1  วยัรุ่น 
ท่ีมา: ซีรีส์ ฮอร์โมน วยัวา้วุน่ ซีซัน่ 2, 2557  

 

2.2 แนวคดิและทฤษฎทีีเ่กีย่วข้องกบัพฤตกิรรมของวยัรุ่น 
 

2.2.1 พฤติกรรมที่เป็นปัญหา (Problem Behaviors) 
 
นกัวิชาการศึกษาไดใ้หค้วามหมายของพฤติกรรมท่ีเป็นปัญหา (Problem Behaviors) ไวด้งัน้ี  
 
Jessor (1994) กล่าวว่า พฤติกรรมท่ีเป็นปัญหา (Problem Behaviors) เป็นพฤติกรรมท่ีสังคม

มองว่าเป็นปัญหา หรือมองว่าเป็นการกระท าท่ีผิดแปลกไปจากบรรทดัฐานของสังคม สังคมไม่พึง
ปรารถนาในการกระท านั้น พฤติกรรมท่ีเป็นปัญหาสามารถอธิบายไดเ้ป็น 3 องคป์ระกอบดว้ยกนั คือ 1) 
ระบบบุคลิกภาพ (Personality System) 2) ระบบการรับรู้ส่ิงแวดลอ้มรอบตวั (Perceived Environment) 
และ 3) ระบบพฤติกรรม (Behavior System) นอกจากน้ียงัมีผูใ้หค้วามหมายของพฤติกรรมท่ีเป็นปัญหา 
คือ การกระท าหรือพฤติกรรมท่ีแปลกแยกไปจากรูปแบบปกติทัว่ไปทั้งในรูปแบบท่ีเป็นการฝ่าฝืนต่อ
กฎเกณฑข์อ้บงัคบัของสังคมไดแ้ก่ การก่ออาชญากรรม หรือเป็นการฝ่าฝืนจากขนบธรรมเนียมจารีต
ของสังคมนั้นๆ พฤติกรรมการกระท าความผิดจึงมีแนวโนม้ก่อใหเ้กิดผลเสียต่อสังคมและท าใหส้ังคม
ขาดระเบียบวินัย ในบางกรณีก็เป็นอนัตรายต่อชีวิตและทรัพยสิ์นของประชาชน สังคมท่ีมีปัญหา
พฤติกรรมการกระท าความผิดมากๆ จะเป็นสังคมท่ีไม่สงบสุข บุคคลในสังคมจะมีแนวโนม้ท่ีจะรู้สึก
ไม่ปลอดภยัในชีวิตและทรัพยสิ์น ซ่ึงยงัสามารถหมายรวมไดถึ้งทั้งความไม่ปกติตามแนวคิดในเชิง
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จิตวิทยา จิตเวชศาสตร์ สังคมศาสตร์ หรืออาชญวิทยา และอาจถูกระบุถึงในความหมายคลา้ยคลึงหรือ
ใกล้เคียงกันด้วยค าศัพท์อ่ืนๆ ได้อีก เช่น พฤติกรรมอปกติ (Abnormal Behavior) จิตวิทยาอปกติ 
(Abnormal Psychology) การเบ่ียงเบนทางสังคม (Social Deviance) (Hetherington, Lerner, & Perlmutter, 
2013) เป็นตน้ 

 
พฤติกรรมท่ีเป็นปัญหาจึงมีความหมายท่ีสัมพนัธ์กบัทั้งความไม่ปกติตามแนวคิดทางการ

แพทย ์แนวคิดในเชิงจิตวิทยา และสังคมศาสตร์ ดงัน้ี (Barlow, Durand, & Hofmann, 2004 อา้งถึงใน 
อมัพร เบญจพลพิทกัษ,์ 2548) 

 

รูปท่ี 2.2  วยัรุ่นใชค้วามรุนแรง 
ท่ีมา: ซีรีส์ ฮอร์โมน วยัวา้วุน่ ซีซัน่ 2, 2557   

 
2.2.1.1 พฤติกรรม ท่ีเป็นปัญหาตามแนวคิดทางการแพทย ์หมายถึง การเจบ็ป่วยดว้ย

โรค และสาเหตุทางด้านชีวภาพ และสรีระท่ีเก่ียวขอ้งกับสมดุลทางเคมีของร่างกาย และระบบ
ประสาทของมนุษย ์เช่น ผูมี้ความบกพร่องทางสติปัญญาท่ีไม่สามารถพึ่งพิงตนเองได้ตามวยัอนั
เน่ืองมาจากโรคของสมอง หรือระบบประสาท (Neurological Disorder) ปัญหาทางพันธุกรรม 
(Genetic Disorder) โรคของต่อมไร้ท่อ และอ่ืนๆ หรือในกรณีของผูท่ี้มีภาวะวิกลจริตมีเสียงแว่ว หรือ
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ภาพหลอน เร่ร่อนไร้จุดหมายจากการเจ็บป่วยดว้ยโรคจิตเภท (Schizophrenia )ท่ีเป็นโรคทางจิตใจ 
(Mental Disorder หรือ Psychiatric Disorder) เป็นตน้ 
  2.2.1.2 พฤติกรรมท่ีเป็นปัญหาตามความหมายเชิงจิตวิทยา หมายถึง พฤติกรรมท่ี
แสดงออกถึงความแปลกออกไปจากมาตรฐานซ่ึงเกิดข้ึนเพราะสาเหตุทางจิตใจ (Psychogenic) มี
ลักษณะเป็นพฤติกรรมท่ีแสดงการปรับตัวไม่ได้ตามปกติ (Maladaptive Behavior) ซ่ึงพฤติกรรม
ดงักล่าวมีลกัษณะท่ีเด่นชดั คือ บุคคลไม่สามารถท่ีจะปรับตวัเองกบัสภาพการณ์ต่าง ๆ ไดต้ามท่ีบุคคล
ปกติทั่วไปสามารถท่ีจะท าได้ มักจะพบว่า คนท่ีปรับตัวไม่ได้มักมีสาเหตุของการผิดปกติทาง
พฤติกรรมจากความตึงเครียด และการได้รับความเจ็บปวดจากสภาวการณ์ต่างๆ ในชีวิต โดย
นกัจิตวิทยาแนวจิตวิเคราะห์ไดเ้สนอว่า พฤติกรรมท่ีเป็นปัญหามีผลมาจากกระบวนการพฒันาทางจิต
ท่ีบกพร่อง กล่าวคือบุคคลไม่สามารถพฒันาจิตส านึกในเร่ืองมโนธรรมจริยธรรมท่ีท าหนา้ท่ีควบคุม
พฤติกรรมใหอ้ยูใ่นกรอบของศีลธรรมได ้ท าใหมี้พฤติกรรมท่ีเป็นไปเพื่อตอบสนองความตอ้งการของ
ตวัเองโดยไม่สนใจวา่จะละเมิดบรรทดัฐาน หรือไม่หรืออาจเกิดจากบุคคลไม่สามารถตอบสนองความ
ตอ้งการของตนเองได ้จนเกิดความคบัขอ้งใจ และมีพฤติกรรมท่ีเป็นปัญหาเกิดข้ึนเช่น ปัญหาจากการ
ถูกทารุณกรรมในวยัเด็กจนเกิดความโกรธแคน้ชิงชงัต่อสังคมรอบขา้งการขาดความภาคภูมิใจใน
ตนเอง และมีความโหยหาความรักจนเป็นปัจจยัให้ตอ้งการความใส่ใจอย่างไม่เหมาะสมดว้ยการท า
ร้ายผูอ่ื้น และท าลายความสงบ รวมถึงการฝ่าฝืนกฎของสังคม เป็นตน้ 
 2.2.1.3 พฤติกรรมท่ีเป็นปัญหาตามความหมายทางสังคมศาสตร์ หมายถึง พฤติกรรม
ท่ีแปรผนัไปจากมาตรฐานการยอมรับของสังคมท่ีแตกต่างกนั เพราะสังคมจะประกอบดว้ยคนหลาย
กลุ่ม และแต่ละกลุ่มก็มกัจะมีกฎระเบียบของสังคมของตนทั้งในมิติของเช้ือชาติ ชนชั้น ศาสนา หรือ
ความเช่ือ ดงันั้น จึงมกัจะพบเสมอว่ากฎของคนกลุ่มหน่ึงบางทีอาจจะเป็นขอ้ยกเวน้ หรือขอ้ห้าม
ปฏิบติัของคนอ่ืนอีกกลุ่มหน่ึงก็เป็นได ้เช่น คนฮินดูบริโภคเน้ือหมูแต่ไม่บริโภคเน้ือววั ในขณะท่ีคน
อิสลามบริโภคเน้ือววั แต่ไม่บริโภคเน้ือหมู ความแตกต่างน้ีเกิดข้ึนจากรูปแบบความเช่ือ และแนวทาง
ท่ีสัมพนัธ์กบัศาสนาในขณะท่ีคนไทยทัว่ไปจะไม่บริโภคเน้ือสุนัขแต่เน้ือสุนัขอาจกลายเป็นอาหาร
ราคาแพงในบางชนชาติก็ได ้ฉะนั้นคนท่ีอาจจะถูกประเมินว่ามีพฤติกรรมเบ่ียงเบนในกลุ่มหน่ึงก็
อาจจะเป็นคนท่ีไดรั้บการยอมรับจากอีกกลุ่มหน่ึงก็ไดน้อกจากน้ียงัมีปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมท่ี
เป็นปัญหา ปัจจยัท่ีเก่ียวกบัตนเอง มีผลต่อพฤติกรรมท่ีเป็นปัญหา ไดแ้ก่ ปัจจยัทางพนัธุกรรมท่ีว่า
พนัธุกรรมมีผลต่อลกัษณะต่างๆ ของบุคคลนั้นมิใช่แค่รูปร่างหนา้ตา หรือลกัษณะทางกาย หรือโรค
บางชนิดเท่านั้น หากแต่รวมไปถึงนิสัยใจคอบางอยา่ง ในวงการเกษตรกรมีเหตุการณ์ท่ีมีความต่ืนตวั
กนัมากในเร่ืองน้ีดว้ยเหมือนกนัเช่น การทดลองผสมพนัธ์ุปลากดั เพื่อให้ไดลู้กปลาท่ีมีนิสัยดุร้าย 
ทรหด อดทน แสดงให้เห็นว่าความอดทน ความดุร้าย ความคล่องแคล่วในการเคล่ือนไหวสามารถ
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ถ่ายทอดไดท้างพนัธุกรรม ตวัอยา่งในมนุษยท่ี์เห็นไดก้มี็เช่น บุตรยอ่มมีลกัษณะนิสัยคลา้ยพอ่แม่ หรือ
บุคคลในสายเลือดเดียวกนัมากกว่าบุคคลนอกสายเลือดหรือมีลกัษณะทางพนัธุกรรมทางสรีระ เช่น ผู ้
ท่ีมีประสาทไวต่อการรับรู้ความเจ็บปวดทางกายพบว่า พวกน้ีมกัทนต่อความทุกขท์รมานทางใจได้
น้อย คือ จิตใจอ่อนแอ ซ่ึงตรงกนัขา้มกบัพวกท่ีประสาทความรู้สึกชา้ต่อความเจ็บปวดทางกาย ผล
การศึกษาพบวา่ คนพวกน้ีส่วนใหญ่มกัมีจิตใจเขม้แขง็กวา่บุคคลพวกแรก และอดทนต่อชีวิต ต่อความ
ทุกขท์างใจไดม้ากกวา่ดว้ย (ดวงเดือน พนัธุมนาวิน, 2530) 
 

จากขอ้มูลดงักล่าวขา้งตน้ สรุปไดว้า่ ความหมายของพฤติกรรมท่ีเป็นปัญหา เป็นพฤติกรรม
ท่ีเบ่ียงเบนจากพฤติกรรมท่ีปกติ เป็นลกัษณะท่ีเห็นไดช้ดัเจนกวา่พฤติกรรมปกติ การเรียนรู้ก็ดี การคิด
ก็ดี ทศันคติอารมณ์ก็ดี รวมทั้งลกัษณะอ่ืนๆ ก็ดี บุคคลท่ีมีพฤติกรรมท่ีเป็นปัญหาจะแสดงออกมาใน
ลกัษณะท่ีผิดปกติและสามารถสังเกตไดอ้ย่างชดัเจน ในอีกนัยยะหน่ึงพฤติกรรมท่ีเป็นปัญหา เป็น
พฤติกรรมการเจ็บป่วยดว้ยโรค และสาเหตุทางดา้นชีวภาพ รวมถึงสรีระท่ีเก่ียวขอ้งกบัสมดุลทางเคมี
ของร่างกาย อีกทั้งยงัเก่ียวขอ้งกบัระบบประสาทของมนุษยท่ี์มีลกัษณะอาการท่ีไม่รุนแรง พฤติกรรม
ของบุคคลท่ีไม่สามารถปรับตวัเองกบัสภาพการณ์ต่างๆ ไดต้ามท่ีบุคคลปกติทัว่ไปสามารถท่ีจะท าได ้
และมกัจะพบว่าคนท่ีปรับตวัไม่ไดม้กัมีสาเหตุของการผดิปกติทางพฤติกรรมท่ีเกิดจากความตึงเครียด 
และการไดรั้บความเจ็บปวดจากสภาวการณ์ต่างๆ ในชีวิต และรวมถึงพฤติกรรมท่ีแปรผนัไปจาก
มาตรฐานการยอมรับของสังคมท่ีแตกต่างกนั เพราะสังคมจะประกอบดว้ยคนหลายกลุ่ม และแต่ละ
กลุ่มก็มกัจะมีกฎระเบียบของสังคมท่ีตนอยูอ่าศยัแตกต่างกนัออกไป ดงันั้น การประเมินพฤติกรรมท่ี
เป็นปัญหาดว้ยมุมมองดงักล่าวจึงตอ้งใชค้วามระมดัระวงัเป็นอย่างมาก ในส่วนท่ีเก่ียวขอ้งกบัความ
แตกต่างทางสังคมวฒันธรรมท่ีท าให้อาจเกิดการประเมินท่ีผิดพลาดได ้แต่หากจะมองอีกนัยหน่ึง
สังคมเองก็มีส่วนในการก าหนดใหเ้กิดพฤติกรรม และสามารถก าหนดความมากนอ้ยของพฤติกรรมท่ี
เป็นปัญหาไดเ้ช่นเดียวกนั ดงันั้น พฤติกรรมท่ีเป็นปัญหาจึงอาจจะหมายถึง การกระท าหรือพฤติกรรม
ท่ีแปลกแยกแตกต่างไปจากรูปแบบปกติทัว่ไปไม่อยูใ่นบรรทดัฐานของสงัคม ทั้งในรูปแบบท่ีเป็นการ
ฝ่าฝืนต่อกฎเกณฑ ์หรือขอ้บงัคบัของสังคม พฤติกรรมท่ีเป็นปัญหามีผลกระทบต่อสังคมในทุกระดบั 
ตั้งแต่การมีความบกพร่องในหนา้ท่ีของระดบัตวับุคคลท่ีจะตอ้งปฏิบติัในชีวิตประจ าวนั เช่น ท าหนา้ท่ี
ของการเป็นลูกท่ีดีไม่ได ้หรือท าไดไ้ม่ดี  หรือ ท าหน้าท่ีการเป็นนักเรียน มีความรับผิดชอบในการ
เรียนได้ไม่ดี เป็นตน้ ความบกพร่องน้ีก็จะมีผลต่อไปยงัสภาพความเป็นอยู่ของคนท่ีอยู่ในภาวะ
แวดลอ้ม เช่น คนในครอบครัว และแน่นอนปัญหาของคนในครอบครัวก็จะส่งผลกระทบไปสู่ชุมชน 
และส่งผลต่อเน่ืองไปยงัประเทศชาติ  มีผลท าให้การพฒันาประเทศชาติในด้านอ่ืนไม่ก้าวหน้า
เท่าท่ีควร บุคคลเป็นองคป์ระกอบท่ีส าคญัของสังคม ถา้บุคคลไดรั้บการพฒันา สังคมโดยส่วนรวมก็
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จะพฒันาตามไปดว้ย ทั้งน้ีเน่ืองจากบุคคลเป็นทรัพยากรท่ีมีคุณค่ากว่าทรัพยากรอ่ืนใดของสังคม หาก
ประเทศใด หรือสังคมใดมีทรัพยากรบุคคลท่ีมีคุณภาพ การน าเอาทรัพยากรอ่ืนมาใชใ้หเ้กิดประโยชน์
สูงสุดในการพฒันาชาติบา้นเมืองยอ่มเป็นไปไดง่้าย และมีคุณภาพ   

 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 2.5 The Black Cauldron, 1983  
ท่ีมา: O'Hailey, 2010 

 
 
 
 

รูปท่ี 2.3 กลุ่มวยัรุ่นมัว่สุม 
ท่ีมา: ซีรีส์ ฮอร์โมน วยัวา้วุน่ ซีซัน่ 2, 2557   

 
2.2.2 องค์ประกอบและทฤษฎ ี
 

 ผลการศึกษาวิจยัในต่างประเทศ พบว่า ทฤษฎีท่ีใชอ้ธิบายสาเหตุของการเร่ิมพฤติกรรมท่ี
ส าคญั มี 4 ทฤษฎี คือ ทฤษฎีของ Jessor (Jessor’s Theory) ทฤษฎีของ Kaplan (Kaplan’s Theory) ทฤษฎี
ของ Aker (Aker’s Theory) และทฤษฎีของ Kandel (Kandel’s Theory) ซ่ึงทั้งหมดน้ีทฤษฎีของ Jessor 
ไดรั้บการกล่าวถึงวา่เป็นทฤษฎีท่ีมีความครอบคลุมท่ีสุด (ดุษฎี โยเหลาและคณะ, 2540) เน่ืองจากทฤษฎี
น้ีมีกรอบแนวคิดท่ีครอบคลุมตัวแปรส่วนบุคคล และบทบาทของส่ิงแวดล้อมท่ีมีผลต่อระบบ
พฤติกรรม ทฤษฎีน้ีเป็นท่ีรู้จกักนัว่าทฤษฎีพฤติกรรมท่ีเป็นปัญหา (Problem Behavior Theory) ตาม
ทฤษฎีพฤติกรรมท่ีเป็นปัญหาโดย Jessor, Donovan, & Costa (1994) พบว่ากลุ่มของตวัแปรท่ีส าคญัใน
การอธิบายพฤติกรรมท่ีเป็นปัญหา 3 กลุ่ม คือ 1) ส่ิงแวดลอ้มท่ีมีผลต่อการก่อเกิดพฤติกรรม 2) การรับรู้
ส่ิงแวดลอ้มท่ีมีความส าคญัโดยตรงต่อพฤติกรรมของบุคคล และ 3) บุคลิกภาพของบุคคลท่ีเป็นการ
แสดงออกของพฤติกรรมของคนคนนั้น ดงัรายละเอียดต่อไปน้ี 
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  2.2.2.1 ส่ิงแวดลอ้มทางสังคม หมายถึง ส่ิงแวดลอ้มท่ีเป็นรูปธรรมหรือเป็นลกัษณะ
ทางกายภาพเป็นตวัแปรท่ีช้ีบอกสภาพทางสังคม และฐานะทางสังคมของบุคคล สามารถวดัไดจ้าก
ขอ้มูลเชิงประจกัษ ์เช่น ระดบัการศึกษา รายไดโ้ครงสร้างของครอบครัว 
  2.2.2.2 การรับรู้ส่ิงแวดลอ้ม หมายถึง ส่ิงแวดลอ้มท่ีมีความหมาย หรือมีความส าคญั
ต่อบุคคล ซ่ึงเป็นตวัแปรท่ีมีความส าคญัในเชิงเป็นสาเหตุของพฤติกรรมมากกวา่ส่ิงแวดลอ้มทางสงัคม 
เป็นส่ิงแวดล้อมท่ีบุคคลรับรู้จากประสบการณ์และสะท้อนมิติทางสังคมท่ีมีความหมาย หรือมี
ความส าคญัต่อบุคคล เช่น พ่อ แม่ ผูป้กครอง เพื่อน ตวัแปรดา้นการรับรู้ส่ิงแวดลอ้มน้ีอาจแบ่งเป็น 2 
ระดบัคือ 
          (1) ตวัแปรท่ีมีผลโดยตรงต่อพฤติกรรม เช่น การเป็นตวัแบบพฤติกรรมท่ี
เป็นปัญหาของพอ่แม่เพื่อน 
          (2) ตวัแปรท่ีไม่ส่งผลโดยตรง เช่น การควบคุมของพอ่แม่ อิทธิพลของพอ่แม่
และของเพื่อน เป็นตน้ (นิภาวรรณ หมีทอง, 2551) 
 2.2.2.3 บุคลิกภาพ หมายถึง ลกัษณะทางจิตใจ หรือบุคลิกภาพบางประการของแต่ละ
บุคคลท่ีมีผลต่อพฤติกรรมท่ีเป็นปัญหาตามทฤษฎีพฤติกรรมท่ีเป็นปัญหา หมายถึง ตวัแปรดา้นความรู้
คิดทางสังคม ไดแ้ก่ ความเช่ือ เจตคติ ความคาดหวงั และการก าหนดแนวทางการปฏิบติัตวัของตนเอง
และท่ีเก่ียวกบัสังคม ซ่ึงสะทอ้นการเรียนรู้ทางสังคมและประสบการณ์ (Jessor et al., 1994) ทฤษฎี
พฤติกรรมท่ีเป็นปัญหาแบ่งตวัแปรดา้นบุคลิกภาพเป็น 3 กลุ่ม คือ 
       (1) โครงสร้างท่ีเก่ียวกบัเป้าหมายและความคาดหวงั ไดแ้ก่ การเห็นคุณค่า
ของความส าเร็จ การมุ่งอนาคตเก่ียวกบัความส าเร็จ 
       (2) โครงสร้างดา้นความเช่ือ ไดแ้ก่ การยอมรับบรรทดัฐาน และขอ้ยึดถือ
ปฏิบติัของสังคม 
       (3) โครงสร้างดา้นการควบคุม ไดแ้ก่ เจตคติต่อดา้นพฤติกรรมท่ีเป็นปัญหา
เป็นตน้ 
       

จากการศึกษาคน้ควา้เอกสารและงานวิจยั ผูว้ิจยัไดศึ้กษาเก่ียวกบัปัจจยัคดัสรรท่ีสัมพนัธ์กบั
พฤติกรรมท่ีเป็นปัญหาในวยัรุ่นทั้ งงานวิจัยในประเทศ และงานวิจัยในต่างประเทศ พบปัจจัยท่ี
หลากหลายในการศึกษาวิจยัแต่หากสังเกตปัจจยัท่ีนกัวิจยัไดศึ้กษาจะพบว่า มีปัจจยับางปัจจยัท่ีมีความ
สอดคลอ้งกนัในการศึกษาวิจยัท่ีผา่นมา ดงัภาพประกอบ 
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ตารางท่ี 2.1 ปัจจยัท่ีมีผลต่อพฤติกรรมการกระท าความผดิ 
 

ปัจจยั 
กตญัชลี 
ณรงคร์าช 
(2543) 

นิภาวรรณ 
หมีทอง  
(2551) 

กิตติเดช 
เกียรติ
มหาชยั  
(2555) 

ธิดารัตน์  
แยม้น่ิม  
(2558) 

Alizadeh 
et al. 
(2554) 

Richard 
Jessor, 
Mark, 
Turbin 
(2557) 

ปัจจยัท่ีเก่ียวขอ้ง       
เจตคติ        
การมุ่งอนาคต       

การควบคุมตน       

การเผชิญความเครียด       
ความเช่ือในพระพทุธศาสนา       
การปฏิบติัตนทาง
พระพทุธศาสนา 

      

ปัจจยัท่ีเก่ียวกบัครอบครัว       
การส่ือสารในครอบครัว       

ล าดบัการเกิด       
สถานภาพสมรสของพอ่แม่       
รายไดเ้ฉล่ียของครอบครัว       
การควบคุมของบิดามารดา       
การท าหนา้ท่ีครอบครัว       

ความสมัพนัธ์กบับิดามารดา       
การเป็นตวัแบบของบิดา 

มารดา 

      

ปัจจยัท่ีเก่ียวกบัส่ิงแวดลอ้ม       
การรับรู้บรรทดัฐานกลุ่มเพื่อน       

ระดบัการศึกษา       
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน       
การเป็นตวัแบบของเพื่อน       

สุขภาพจิตดี       
ท่ีมา: อรัญญช์ยาต ์บุญชูกิตติยศ, 2562 
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 จากการทบทวนวรรณกรรม และผลงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งผูว้ิจยัจึงคดัเลือกตวัแปรท่ีมีความ
สอดคลอ้งตามทฤษฎีพฤติกรรมท่ีเป็นปัญหา พบว่า ตวัแปรท่ีสามารถท านายพฤติกรรมท่ีเป็นปัญหา
ไดแ้ก่ 1) การรับรู้หนา้ท่ีของครอบครัว 2) การรับรู้บรรทดัฐานกลุ่มเพื่อน 3) การมุ่งอนาคต และ 4) 
การควบคุมตนเองท่ีไม่ดี  
        
 ดงันั้น จากการศึกษาปัญหาความรู้ไม่เท่าทนัของวยัรุ่นท่ีเกิดข้ึนเพราะเป็นวยัท่ีสับสนตาม
ขอ้มูลขา้งตน้ จึงท าให้เขา้ใจวยัน้ีมากข้ึน จึงสามารถคน้หาหัวขอ้ประเด็นเช่ือมโยง ท่ีเก่ียวขอ้งมาได้
อีก 2 ประเด็นหลกั คือ พ่อแม่ในฝันของลูก และแนวคิดและทฤษฎีในการออกแบบแอนิเมชนั 2 มิติ 
ท่ีน่าสนใจ 
   
      2.2.3 พ่อแม่ในฝันของลูกวยัรุ่น 
 
 ในสมยัก่อนสภาพครอบครัวไทยเป็นครอบครัวท่ีสมาชิกในครอบครัวอยู่รวมกนัเป็น
ครอบครัวใหญ่ ทุกคนในครอบครัวมีความรักใคร่ปรองดองกนั ให้ความร่วมมือและช่วยเหลือกนั 
เด็กเป็นศูนยก์ลางของความ สนใจในครอบครัว ท าให้ไดรั้บความรักความอบอุ่นอย่างเต็มท่ี บิดา
มารดามีเวลาในการอบรมสั่งสอนเด็กให้มี พฤติกรรมท่ีเหมาะสม แต่ปัจจุบนัสภาพสังคมและ
เศรษฐกิจท่ีเปล่ียนแปลงไป มีการปรับเปล่ียนจากสังคม เกษตรกรรมมาเป็นสังคมอุตสาหกรรมและ
สังคมเทคโนโลยีขอ้มูลข่าวสาร ส่งผลกระทบต่อสถาบนัครอบครัวท่ี ตอ้งปรับตวัต่อสภาพการณ์ท่ี
เปล่ียนแปลงไป การปรับตวัน้ีท าให้โครงสร้างของครอบครัวไทย มีการปรับเปล่ียน จากครอบครัว
ขยายมาเป็นครอบครัวเด่ียว ความรัก ความผูกพนัระหว่างพ่อแม่ลูกมีความห่างเหินกนัมากข้ึน อนั
เป็นบ่อเกิดของปัญหาครอบครัว ปัญหาสุขภาพจิตและปัญหาสังคมตามมาอีกมากมาย  (วนัญญา 
แกว้ปาน, 2560)    
 
 โดยจากสถิติการกระท าผิดของเด็กและเยาวชนวยัรุ่นไทยท่ีถูกด าเนินคดีทัว่ประเทศ หาก
จ าแนกตาม สาเหตุ จะพบว่า สภาพภายในครอบครัวเป็นสาเหตุท่ีส าคญัในการก าหนดพฤติกรรม 
และการกระท าความผิดของวยัรุ่น รองจากสาเหตุเร่ืองการคบเพื่อน และสภาพปัญหาภายในตวัเด็ก
เอง (กระทรวงการพฒันาสังคมและความมัน่คงของมนุษย,์ 2554) ซ่ึงครอบครัวถือเป็นสถาบนัทาง
สังคมท่ีมีความใกลชิ้ดกบัเด็กและเยาวชนมากท่ีสุด เป็นสถาบนัหลกัในการขบัเคล่ือน ดูแล ติดตาม 
สอดส่องพฤติกรรมของเด็กและเยาวชน จึงจ าเป็นตอ้งใหค้วามเอาใจใส่ดูแลเด็กอยา่งใกลชิ้ด ใหก้าร
อบรมสั่งสอน กล่อมเกลา ว่ากล่าวตกัเตือน และสามารถช้ีใหต้วัวยัรุ่นเห็นว่าส่ิง ใดเป็นการกระท าท่ี
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ดี และไม่ดีได้ และท่ีส าคญัท่ีสุดคือบทบาทของผูป้กครองในการเป็นตวัอย่างท่ีดีให้แก่เด็กและ 
เยาวชนในการกระท าความดี และใหอ้ภยัต่อการกระท าผดิของวยัรุ่น 
 

สถาบันครอบครัวถือเป็นสถาบันพื้นฐานของมนุษย์ท่ีประกอบไปด้วยสมาชิกใน
ครอบครัวท่ีมีความรัก ความเขา้ใจกัน ให้ก าลงัใจสนับสนุนซ่ึงกันและกัน หากครอบครัวใดมี
ลักษณะดังกล่าว ครอบครัวนั้ นก็จะเป่ียมไป ด้วยความอบอุ่นและมั่นคงเข้มแข็ง ครอบครัวมี
ความส าคญัต่อมนุษยทุ์กคนเพราะทุกคนเกิดและเติบโตมาจากครอบครัว (เพ็ญนภา กุลนภาดล, 
2547) ดงันั้น ครอบครัวจึงเป็นสถาบนัท่ีส าคญัในการหล่อหลอมบุคคลให ้พฒันาสมบูรณ์ทั้งร่างกาย 
จิตใจ อารมณ์ สังคมและจิตวิญญาณ ในสภาวะสังคมปัจจุบนัท่ีต่างมีการแก่งแยง่ แข่งขนักนัมากมาย 
บุคคลตอ้งเผชิญกบัความขดัแยง้ การเปล่ียนแปลงท่ีเกิดข้ึนในสังคม ท าใหค้วามเขม้แขง็ของสถาบนั
ครอบครัวเร่ิมเส่ือมถอย ซ่ึงนบัวนัยิ่งทวีความรุนแรงและมีผลกระทบต่อการด าเนินชีวิตของบุคคล 
และการเปล่ียนแปลงดงักล่าวส่งผลกระทบกนัเป็นระบบลูกโซ่ เพราะเม่ือระบบภายในสงัคมเกิดการ
เปล่ียนแปลง ย่อมส่งผลกระทบต่อระบบอ่ืนๆ ให้เปล่ียนแปลงตามไปดว้ย ปัญหาดงักล่าวจึงส่งผล
โดยตรงต่อสมาชิกภายในครอบครัว การสร้างความสัมพนัธ์ในครอบครัวจึง เป็นส่ิงท่ีพ่อแม่ทุกคน
ควรใส่ใจ เพราะจะช่วยใหค้รอบครัวอบอุ่นมากยิ่งข้ึน และช่วยป้องกนัปัญหาท่ีอาจเกิดจาก อารมณ์
ฉุนเฉียวและความ รู้เท่าไม่ถึงการณ์ของวยัรุ่นได ้แต่บางคร้ังดว้ยอารมณ์ และวุฒิภาวะเด็ก ท่ีไม่
มัน่คง อารมณ์แปรปรวน เหตุผลนอ้ย อาจก่อให้เกิดเหตุการณ์กระทบกระทัง่หรือ การทะเลาะเบาะ
แวง้ในครอบครัวได ้
 
 อารมณ์และการปฏิบติัตนของลูก พ่อแม่  สังเกตไดต้ามการเจริญเติบโต  เม่ือลูก อาย ุ6-10 
ปี จะเป็นเด็กท่ีน่ารัก เช่ือฟัง แต่พอ เร่ิมเขา้สู่วยัรุ่นร่างกายเติบโตข้ึน ฮอร์โมน เปล่ียนแปลง  จะท า
ให้  ลูกเร่ิมด้ือ  ไม่เช่ือฟัง อารมณ์หงุดหงิด  ฉุนเฉียว  กิริยาวาจาไม่ เรียบร้อย และไม่มีสัมมาคารวะ 
ส่วนหน่ึงเพราะ ลูกวยัรุ่นตอ้งการเป็นตวัของตวัเอง ไม่ชอบถูก บีบบงัคบั หรืออยูใ่นกรอบกติกา การ
สร้างความสัมพนัธ์ในครอบครัว จึงเป็นส่ิงท่ีพ่อแม่ทุกคนควรใส่ใจ เพราะจะช่วย ให้ครอบครัว
อบอุ่นยิ่งข้ึน และช่วยป้องกนั ปัญหาท่ีเกิดจากอารมณ์ฉุนเฉียวและความรู้เท่าไม่ถึงการณ์ของวยัรุ่น
ได ้โดยพอ่แม่พึงปฏิบติัตน เพื่อเป็นพอ่แม่ในฝันของลูกวยัรุ่น ดงัน้ี 

1) ไม่ขดุคุย้เร่ืองเก่ามาพดูไม่รู้จบและไม่เปรียบเทียบลูกของตวัเองกบัลูกคนอ่ืน 
2) พูดคุย ฟัง  และไวว้างใจและเป็นท่ี ปรึกษาให้ลูก เพราะหากพ่อแม่พูดเพียงฝ่าย

เดียว ท าให้ลูกไม่อยากปรึกษาไดแ้ละบอกเหตุผลความคิดของพ่อแม่ให้ลูกโดย ไม่ใชอ้ารมณ์ หรือ
ค าพดูท่ีรุนแรง หยาบคาย 
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3) แสดงความรักเป็นประจ าทั้งค  าพดู และการกระท า ไม่เอาแต่บ่นวา่ 
4) ให้ลูกตดัสินใจดว้ยตวัเอง สร้างการเรียนรู้ แมจ้ะผิดพลาดบา้ง ไม่ท้ิงขวา้งผลกั

ไส คอยช้ีผดิ ช้ีถูก และเป็นแบบอยา่งท่ีดี 
5) ช่ืนชมเม่ือลูกท าดี และบอกให้รับรู้ว่า พ่อกบัแม่ภาคภูมิใจ เพื่อสร้างก าลงัใจให้

ลูก 
6) ส่งเสริมให้ลูกท าในส่ิงท่ีชอบโดย ไม่มองเป็นเร่ืองไร้สาระ  ยอมรับในส่ิงท่ีลูก

เป็นยิง่ลูกโตข้ึน ยิง่ตอ้งการการยอมรับจากพอ่แม่มากข้ึน 
7) ใชเ้วลากบัลูก ท าส่ิงท่ีลูกชอบ เช่น อดทนฟังเพลงเดียวกบัลูกได ้โดยไม่วิจารณ์ 

เสียๆ หายๆ 
8) ยอมรับและขอโทษเม่ือพ่อแม่ท าผิด ท าให้ทุกคนในครอบครัวเรียนรู้เคารพ

ตวัเอง เคารพซ่ึงกนัและกนั และกลา้ท่ีจะยอมรับในส่ิงท่ีท า 
9) ติดตามดูแลลูกและให้ความอบอุ่น สม ่าเสมอ จะท าให้วยัรุ่นกลา้ปรึกษาพูดคุย

กบั พ่อแม่ไดเ้สมอ  (กระทรวงสาธารณสุข กรมอนามยั กองส่งเสริมความรอบรู้และส่ือสารสุขภาพ, 
2562)  
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 2.4  ครอบครัวอบอุ่น 
ท่ีมา: Happierhuman.com, 2023 
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จากท่ีกล่าวมา สรุปไดว้่า สัมพนัธภาพในครอบครัวเป็นลกัษณะการมีปฏิสัมพนัธ์ต่อกนั
ระหว่างสมาชิกในครอบครัวไม่ว่าจะเป็นความสัมพนัธ์ระหว่างพ่อแม่กับลูก หรือปู่ย่า ตายาย กับ
ลูกหลาน รวมไปถึงความสัมพนัธ์ของญาติมิตร ความสัมพนัธ์ท่ีดีสร้างไดด้ว้ยคนในครอบครัว โดยพอ่
แม่ปฏิบติัตนใหเ้ป็นท่ีพึ่งท่ีดีของลูกทุกคน ในวยัรุ่นกค็วรเขา้ใจความเปล่ียนแปลง ของตนเอง ยบัย ั้งชัง่
ใจ ควบคุมอารมณ์ และใชเ้หตุผลให้มากข้ึน ความอบอุ่นในครอบครัวก็เกิดข้ึนไดเ้สมอ ครอบครัวท่ีมี
ลกัษณะตรงขา้ม คือ ครอบครัวท่ีไม่เคารพซ่ึงกนัและกนั ไม่เขา้ใจกนั รวมถึงไม่มีการปรึกษาหารือ
ร่วมกนัเม่ือมีปัญหาต่าง ๆ เกิดข้ึน ส่ิงเหล่าน้ีท าให้เกิดปัญหา และน าไปสู่พฤติกรรมไม่ดีของวยัรุ่น 
ดงันั้น การมีส่วนร่วมในการสร้างความสัมพนัธ์ท่ีดีในครอบครัวจึงเป็นหนา้ท่ีของสมาชิกทุกคน เพราะ
ความสัมพนัธ์ท่ีดีในครอบครัวสามารถใชแ้กปั้ญหาพฤติกรรมท่ีน าไปสู่วงจรการกระท าความผิด และ
การรู้เท่าไม่ถึงการณ์ของวยัรุ่นในอนาคตไดอี้กดว้ย   

 
 ดงันั้น ความส าคญัของครอบครัวท่ีส่งผลต่อวยัรุ่น จึงท าใหเ้ลง็เห็นแนวทางในการแกปั้ญหา 
โดยการศึกษาเทคนิคการออกแบบแอนิเมชนัท่ีส าคญัต่อผลงานในหวัขอ้ถดัไป ท่ีจะท าใหส่้งเสริมความ
ตระหนกัรู้และการเปล่ียนแปลงเชิงบวกเพื่อแกปั้ญหา ไดผ้ลดียิง่ข้ึน เช่นการออกแบบบทใหเ้นน้ย  ้าเร่ือง
ความรักความอบอุ่นในครอบครัว เนน้ย  ้าถึงพฤติกรรมท่ีไม่ดี การเลือกใชสี้ท่ีมีความส าคญักบัอารมณ์ 
การใชมุ้มกลอ้ง เป็นตน้  
 

2.3 แนวคดิและทฤษฎทีี่เกีย่วข้องในการออกแบบแอนิเมชัน 2 มิต ิ
 
 2.3.1 แนวคดิและทฤษฎใีนการออกแบบบทภาพยนตร์ 
 
 บทภาพยนตร์ คือ แบบร่างของภาพยนตร์ บทภาพยนตร์จะตอ้งบอกเล่าเร่ืองราวว่าใครท า
อะไร ท่ีไหน อย่างไร และตอ้งถ่ายทอดความหมายของบทดว้ยภาพ ใชภ้าพในการส่ือความหมาย ซ่ึง
เขียนเพื่ออธิบายรายละเอียดของเร่ือง เม่ือโครงสร้างเร่ืองราวชดัเจนแลว้ เหตุการณ์ต่างๆ ก็จะถูกแบ่ง
ออกเป็นฉากต่างๆ ลงรายละเอียด รวมถึงฉาก ช่วงเวลา สถานท่ี ตวัละคร บทสนทนา และบางคร้ังคุณ
สามารถระบุมุมกลอ้งหรือขนาดภาพไดอ้ยา่งชดัเจน 
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  องคป์ระกอบของการเขียนบทภาพยนตร์ มีดงัน้ี   
 1) เร่ือง (Story) หมายถึง เหตุการณ์หรือเร่ืองราวท่ีเกิดข้ึน โดยมีจุดเร่ิมตน้และด าเนิน
ไปสู่จุดส้ินสุด เร่ืองอาจจะสั้นเพียงไม่ก่ีนาที อาจยาวนานเป็นปี หรือไม่รู้จบ (Infinity) กไ็ด ้ส่ิงส าคญัใน
การด าเนินเร่ือง คือปมความขดัแยง้ (Conflict) ซ่ึงก่อใหเ้กิดการกระท า ส่งผลใหเ้กิดเป็นเร่ืองราว 
 2) แนวความคิด (Concept) เร่ืองท่ีจะน าเสนอมีแนวความคิด (Idea) อะไรท่ีจะส่ือให้
ผูช้มรับรู้ 
 3) แก่นเร่ือง (Theme) คือ ประเด็นเน้ือหาส าคญัหรือแกนหลกั (Main Theme) ของ
เร่ืองท่ีจะน าเสนอ ซ่ึงอาจประกอบด้วยประเด็นรองๆ (Sub Theme) อีกก็ได้ แต่ต้องไม่ออกนอก
แนวความคิดหลกั 
 4) เร่ืองยอ่ (Synopsis) เป็นจุดเร่ิมตน้ของภาพยนตร์ ไม่ว่าจะเป็นเร่ืองท่ีคิดข้ึนมาใหม่ 
เร่ืองท่ีน ามาจากเหตุการณ์จริง เร่ืองท่ีดดัแปลงมาจากวรรณกรรม หรือแมแ้ต่เร่ืองท่ีลอกเลียนแบบมา
จากภาพยนตร์อ่ืน ส่ิงแรกนั้นเร่ืองตอ้งมีความน่าสนใจ มีใจความส าคญัชดัเจน ตอ้งมีการมีการตั้งค  าถาม
วา่ จะมีอะไรเกิดข้ึน (What if) กบัเร่ืองท่ีคิดมา และสามารถพฒันาขยายเป็นโครงเร่ืองใหญ่ได ้
  5) โครงเร่ือง (Plot) เป็นการเล่าเร่ืองล าดับเหตุการณ์อย่างมีเหตุผล เหตุการณ์ทุก
เหตุการณ์จะตอ้งส่งเสริมประเดน็หลกัของเร่ืองไดช้ดัเจน ไม่ใหห้ลงประเดน็ โครงเร่ืองจะประกอบดว้ย
เหตุการณ์หลัก (Main Plot) และเหตุการณ์รอง (Sub Plot) ซ่ึงเหตุการณ์รองท่ีใส่เข้าไป ต้องผสม
กลมกลืนเป็นเหตุเป็นผลกบัเหตุการณ์หลกั 
  6) ตวัละคร (Character) มีหน้าท่ีด าเนินเหตุการณ์จากจุดเร่ิมตน้ไปสู่จุดส้ินสุดของ
เร่ือง ตวัละครอาจเป็นคน สัตว ์ส่ิงของ หรือเป็นนามธรรมไม่มีตวัตนก็ได ้การสร้างตวัละครข้ึนมาตอ้ง
ค านึงถึงภูมิหลงัพื้นฐาน ท่ีมาท่ีไป บุคลิกนิสยั ความตอ้งการ อนัก่อใหเ้กิดพฤติกรรมต่างๆของตวัละคร
นั้นๆ ตวัละครแบ่งออกเป็นตวัแสดงหลกัหรือตวัแสดงน า และตวัแสดงสมทบหรือตวัแสดงประกอบ 
ทุกตวัละครจะตอ้งมีส่งผลต่อเหตุการณ์นั้นๆ มากนอ้ยตามแต่บทบาทของตน ตวัเอกยอ่มมีความส าคญั
มากกวา่ตวัรองเสมอ 
 7) บทสนทนา (Dialogue) เป็นถอ้ยค าท่ีก าหนดให้แต่ละตวัละครไดใ้ชแ้สดงโตต้อบ
กนั ใชบ้อกถึงอารมณ์ ด าเนินเร่ือง และส่ือสารกบัผูช้ม ภาพยนตร์ท่ีดีจะส่ือความหมายดว้ยภาพมากกวา่
ค าพูด การประหยดัถอ้ยค าจึงเป็นส่ิงท่ีควรท า ความหมายหรืออารมณ์บางคร้ังอาจจ าเป็นตอ้งใชถ้อ้ยค า
มาช่วยเสริมใหดู้ดียิง่ ข้ึนกไ็ด ้
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 ปัจจยัส าคญัในโครงสร้างบท 
 1) แนะน า (Introduction) คือ การแนะน าเหตุการณ์ สถานการณ์ สถานท่ี ตวัละคร
ส่ิงแวดลอ้ม และเวลา 
  2) สร้างเง่ือนไข (Suspense) คือ การกระตุ้นให้เน้ือเร่ืองด าเนินไปอย่างลึกลับมี
เง่ือนไข มีปมผกูมดั ความขดัแยง้ ท าใหผู้ช้มเกิดความสงสยัและสนใจในเหตุการณ์ 
  3) สร้างวิกฤตกาล (Crisis) คือการเผชิญปัญหา วิเคราะห์ปัญหาของตวัละคร และ
หาทางแกไ้ข หาทางออก หากตวัละครวนเวียนอยูก่บัปัญหานานมากจะท าใหผู้ช้มรู้สึกหนกัและเบ่ือข้ึน
ได ้ควรท่ีจะมีการกระตุน้จากเหตุการณ์อ่ืนมาแทรกดว้ย 
  4) จุดวิกฤตสูงสุด (Climax) เป็นช่วงเผชิญหนา้กบัปัญหาคร้ังสุดทา้ยท่ีถูกบีบกดดนั
สูงสุด ท าใหมี้การตดัสินใจอยา่งเดด็ขาด 
  5)ผลสรุป (Conclusion) คือทางออก ขอ้สรุป ท าให้เกิดความกระจ่าง ภาพยนตร์บาง
เร่ืองอาจไม่มีบทสรุป กเ็พื่อใหผู้ช้มน ากลบัไปคิดเอง 
 
  ปัจจยัส าคญัในโครงสร้างบท 
  1) แนะน า (Introduction) คือ การแนะน าเหตุการณ์ สถานการณ์ สถานท่ี ตวัละคร
ส่ิงแวดลอ้ม และเวลา 
  2) สร้างเง่ือนไข (Suspense) คือ การกระตุ้นให้เน้ือเร่ืองด าเนินไปอย่างลึกลับมี
เง่ือนไข มีปมผกูมดั ความขดัแยง้ ท าใหผู้ช้มเกิดความสงสยัและสนใจในเหตุการณ์ 
  3) สร้างวิกฤตกาล (Crisis) คือการเผชิญปัญหา วิเคราะห์ปัญหาของตวัละคร และ
หาทางแกไ้ข หาทางออก หากตวัละครวนเวียนอยูก่บัปัญหานานมากจะท าใหผู้ช้มรู้สึกหนกัและเบ่ือข้ึน
ได ้ควรท่ีจะมีการกระตุน้จากเหตุการณ์อ่ืนมาแทรกดว้ย 
  4) จุดวิกฤตสูงสุด (Climax) เป็นช่วงเผชิญหนา้กบัปัญหาคร้ังสุดทา้ยท่ีถูกบีบกดดนั
สูงสุด ท าใหมี้การตดัสินใจอยา่งเดด็ขาด 
 5) ผลสรุป (Conclusion) คือทางออก ขอ้สรุป ท าให้เกิดความกระจ่าง ภาพยนตร์บาง
เร่ืองอาจไม่มีบทสรุป กเ็พื่อใหผู้ช้มน ากลบัไปคิดเอง 
 

ขั้นตอนส าหรับการเขียนบทภาพยนตร์ 
1) การคน้ควา้หาขอ้มูล (Research) เป็นขั้นตอนการเขียนบทภาพยนตร์อนัดบัแรกท่ี

ตอ้งท าถือเป็นส่ิงส าคญัหลงัจากเราพบประเด็นของเร่ืองแลว้ จึงลงมือคน้ควา้หาขอ้มูลเพื่อเสริม
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รายละเอียดเร่ืองราวท่ีถูกตอ้ง จริง ชดัเจน และมีมิติมากข้ึน คุณภาพของภาพยนตร์จะดีหรือไม่จึงอยูท่ี่
การคน้ควา้หาขอ้มูล ไม่วา่ภาพยนตร์นั้นจะมีเน้ือหาใดกต็าม 

2) การก าหนดประโยคหลกัส าคญั (Premise) หมายถึง ความคิดหรือแนวความคิดท่ี
ง่าย ๆ ธรรมดา ส่วนใหญ่มกัใช้ตั้ งค  าถามว่า “เกิดอะไรข้ึนถ”้ (What if) ตวัอย่างของ Premise ตาม
รูปแบบหนงัฮอลลีวูด้ เช่น เกิดอะไรข้ึนถา้เร่ืองโรเมโอ & จูเลียต เกิดข้ึนในนิวยอร์ค คือ เร่ือง West Side 
Story, เกิดอะไรข้ึนถา้มนุษยด์าวองัคารบุกโลก คือเร่ือง The Invasion of Mars, เกิดอะไรข้ึนถา้ก็อตซิล่า
บุกนิวยอร์ค คือเร่ือง Godzilla, เกิดอะไรข้ึนถา้มนุษยต่์างดาวบุกโลก คือเร่ือง The Independence Day, 
เกิดอะไรข้ึนถา้เร่ืองโรเมโอ & จูเลียตเกิดข้ึนบนเรือไททานิค คือ เร่ือง Titanic เป็นตน้ 

3) การเขียนเร่ืองยอ่ (Synopsis) คือ เร่ืองย่อขนาดสั้น ท่ีสามารถจบลงได ้3-4 บรรทดั 
หรือหน่ึงยอ่หนา้ หรืออาจเขียนเป็น Story Outline เป็นร่างหลงัจากท่ีเราคน้ควา้หาขอ้มูลแลว้ก่อนเขียน
เป็นโครงเร่ืองขยาย (Treatment) 

4) การเขียนโครงเร่ืองขยาย (Treatment) เป็นการเขียนค าอธิบายของโครงเร่ือง (Plot) 
ในรูปแบบของเร่ืองสั้น โครงเร่ืองขยายอาจใชส้ าหรับเป็นแนวทางในการเขียนบทภาพยนตร์ท่ีสมบูรณ์ 
บางคร้ังอาจใชส้ าหรับยื่นของบประมาณไดด้ว้ย และการเขียนโครงเร่ืองขยายท่ีดีตอ้งมีประโยคหลกั
ส าคญั (Premise) ท่ีง่ายๆ น่าสนใจ 
 

ส่วนประกอบของโครงเร่ืองขยาย (Treatment) 
การเปิดเร่ือง คือ จุดเร่ิมตน้ของเร่ืองซ่ึงถือวา่เป็นตอนส าคญัท่ีจะดึงดูดความสนใจของ

ผูอ่้านใหติ้ดตามเร่ืองราวต่อไป 
1) เปิดเร่ืองโดยการบรรยาย การเปิดเร่ืองแบบน้ีมกัเป็นการเร่ิมตน้เล่าเร่ืองอย่าง     

เรียบๆ แลว้ค่อย ๆ ทวีความเขม้ขน้ของเร่ืองข้ึนเป็นล าดบั อาจเป็นการบรรยายฉาก บรรยายตวัละคร 
หรือเหตุการณ์อยา่งใดอยา่งหน่ึงกไ็ด ้

2) เปิดเร่ืองโดยการพรรณนา การเปิดเร่ืองวิธีน้ีอาจเป็นการพรรณนาฉาก พรรณนาตวั
ละคร หรือพรรณนาเหตุการณ์อย่างใดอยา่งหน่ึงก็ได ้คลา้ยวิธีการบรรยาย เพียงแต่เนน้ท่ีจะสร้างภาพ
เพื่อปูพื้นอารมณ์ใหผู้อ่้านเกิดความรู้สึกคลอ้ยตามเป็นพิเศษ 

3) เปิดเร่ืองโดยใชน้าฏการหรือการกระท าของตวัละครท่ีก่อใหเ้กิดความสนใจโดยเร็ว 
การเปิดเร่ืองวิธีน้ีสามารถท าใหผู้อ่้านกระหายท่ีจะติดตามเร่ืองราวต่อไปไดม้ากเป็นพิเศษ 

4) เปิดเร่ืองโดยใชบ้ทสนทนา การเปิดเร่ืองแบบน้ีสามารถเรียกร้องความสนใจของ
ผูอ่้านได้ดีวิธีหน่ึง ถา้ถอ้ยค าท่ีน ามาเร่ิมตน้นั้นเร้าใจหรือกระทบใจผูอ่้านทนัที แต่ก็ตอ้งพยายาม
เช่ือมโยงบทสนทนานั้นใหเ้ก่ียวพนักบัเร่ืองต่อไปอยา่งแนบเนียนดว้ย 
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5) เปิดเร่ืองโดยใชสุ้ภาษิต บทกวี เพลง หรืออาจใชข้อ้ความท่ีคมคายชวนคิด ชวนให้
ฉงนสนเท่ห์น่าติดตาม 
 

การด าเนินเร่ือง นอกจากโครงเร่ืองจะประกอบดว้ยการเปิดเร่ืองในตอนตน้แลว้ การด าเนิน
เร่ืองซ่ึงเป็นตอนกลางของเร่ืองกมี็ความส าคญัอยูม่ากเช่นเดียวกนั เพราะผูเ้ขียนจะตอ้งดึงดูดความสนใจ
ของผูอ่้านและมุ่งความสนใจไปท่ีเร่ืองราวอยูเ่สมอ จึงตอ้งสร้างความขดัแยง้ เป็นเร่ืองท่ีน่าต่ืนเตน้และ
คล่ีคลายไปไดอ้ย่างราบร่ืนจนกระทัง่ถึงเป้าหมายสูงสุดของบทสุดทา้ยของเร่ือง รวมทั้งตอ้งอาศยั       
กลยทุธ์การเล่าเร่ืองท่ีเหมาะสม 
 

ความขดัแยง้ (Conflict)คือ ปัญหาท่ีจะท าให้เร่ืองราวด าเนินต่อไป วีรวฒัน์ อินทรพร กล่าว
ไวว้า่ ความขดัแยง้แบ่งไดห้ลายประเภทดงัน้ี 

1) ความขดัแยง้ระหว่างมนุษยก์บัมนุษย ์หมายถึง ความขดัแยง้ท่ีเกิดข้ึนระหว่างตวั
ละครกบัตวัละคร ซ่ึงอาจเป็นตวัละครเอกกบัตวัละครรอง เช่น ความขดัแยง้ระหว่างขนุแผนกบัขนุชา้ง 
ความขดัแยง้ระหวา่งแฮร่ีพอตเตอร์ กบัลอร์ดโวลเดอมอร์ เป็นตน้ 

2) ความขดัแยง้ระหวา่งมนุษยก์บัธรรมชาติ หมายถึง การก าหนดใหต้วัละครตอ้งต่อสู้
กบัธรรมชาติ อาจเป็นภยัธรรมชาติ หรือสภาพแวดลอ้ม ความแห้งแลง้ตามธรรมชาติ เช่น ต่อสู้กบัภยั
พิบติัน ้ าท่วมโลก หรือต่อสูก้บัดาวหางท่ีจะมาพุง่ชนโลก เป็นตน้ 

3) ความขดัแยง้ระหว่างมนุษยก์บัสังคม หมายถึง การก าหนดให้ตวัละครเอกมีความ
ขดัแยง้กบัสงัคม ถูกสงัคมรังเกียจ หรือไม่ไดรั้บการเช่ือถือ เป็นตน้ 

4) ความขดัแยง้ระหว่างมนุษยก์บัตวัเอง อาจเป็นความขดัแยง้ทางกายภาพ เช่น ความ
พิการ หรือความขดัแยง้ทางจิตใจ เช่น การเอาชนะใจฝ่ายดีและฝ่ายชัว่ของตนเองเป็นตน้ 
 

กลวิธีเก่ียวกบัการด าเนินเร่ือง 
1) เล่าเร่ืองตามล าดบัปฏิทิน (Chronological Order) คือ การเล่าเร่ืองไปตามล าดบัเวลา 

ก่อนหลงัของเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึน เช่น เร่ืองลูกอีสาน ของค าพนู บุญทวี เป็นตน้ 
2) เล่าเร่ืองยอ้นตน้ (Flashback) คือ การด าเนินเร่ืองท่ีเล่ายอ้นสลบักนัไปมาระหว่าง

อดีตกบัปัจจุบนั ดงันั้นเร่ืองจึงอาจเร่ิมตน้ท่ีตอนใดกไ็ด ้เช่น ขา้งหลงัภาพ ของศรีบูรพา เป็นตน้ 
3) เล่าเหตุการณ์เกิดต่างสถานท่ีสลบักนัไปมา แต่เร่ืองยงัต่อเน่ืองกนัไปตลอด 
4) เล่าตอนกลางก่อนแลว้ยอ้นมาตอนตน้เร่ือง คือ จดัเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนตอนกลาง

ของเร่ืองมาก่อนแลว้จึงเล่าเร่ืองตอนตน้มาบรรจบกนัก่อนท่ีจะด าเนินเร่ืองไปสู่ตอนจบ 
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การปิดเร่ือง 
1) ปิดเร่ืองแบบหักมุม หรือพลิกความคาดหมายของผูอ่้าน (Surprise Ending หรือ 

Twist Ending) การปิดเร่ืองแบบน้ีเป็นการท าใหผู้อ่้านคาดไม่ถึง ไม่ควรใหผู้อ่้านระแคะระคายตั้งแต่ตน้
เร่ืองหรือกลางเร่ือง เพราะจะท าให้เร่ืองขาดความความน่าสนใจ ส่วนมากมกัปรากฏอยู่ในเร่ืองสั้น
มากกวา่นิยายโดยเฉพาะในงานเขียนประเภทอาชญานิยาย หรือ นวนิยายลึกลบัซ่อนเง่ือน เป็นตน้ 

2) ปิดเร่ืองแบบโศกนาฏกรรม (Tragic Ending) คือ การจบเร่ืองดว้ยความตาย ความ
ผดิหวงั ความสูญเสีย หรือความลม้เหลวในชีวิต เช่นในเร่ือง คู่กรรม ของ ทมยนัตี แมพ้ระเอกคือโกโบ
ริจะตายตอนจบ แต่ทมยนัตีกไ็ดใ้หพ้ระเอกและนางเอก ไดมี้โอกาสเปิดเผยความรักซ่ึงกนัและกนัท่ีต่าง
คนต่างไม่ยอมกล่าวในตอนด าเนินเร่ือง ดงันั้น เร่ืองจึงประทบัใจผูอ่้านเพราะตวัละครเขา้ใจกนัดีแลว้ 
ถา้ทมยนัตีให้โกโบริตายโดยไม่ไดบ้อกรักองัศุมาลิน นวนิยายเร่ืองน้ีคงไม่ยืนยงเป็นอมตะมานานจน
ทุกวนัน้ี 

3) ปิดเร่ืองแบบสุขนาฏกรรม (Happy Ending) คือ การจบเร่ืองด้วยความสุขหรือ
ความส าเร็จของตวัละคร การปิดเร่ืองแบบน้ีมีนักเขียนนิยมใชก้นัโดยทัว่ไปทั้งเร่ืองสั้นและนวนิยาย 
เช่น อยูก่บัก๋ง เป็นตน้ 

4) ปิดเร่ืองแบบสมจริงในชีวิต (Realistic Ending) คือการจบเร่ืองแบบท้ิงปัญหาไวใ้ห้
ผูอ่้านคิดหาค าตอบเอาเอง เพราะในชีวิตจริงมีปัญหาหลายอยา่งท่ีไม่สามารถแกปั้ญหาหรือหาค าตอบ
ให้แก่ปัญหานั้นได ้เช่นใน เศรษฐศาสตร์กลางทะเลลึก ของอาจินต์ ปัญจพรรค ์เป็นตน้ (กิตติพงษ์    
วงศทิ์พย,์ 2550)  

 
ผูว้ิจยัจึงไดเ้รียนรู้ขอ้มูลและน ามาปรับใชไ้ดเ้ป็นอย่างเป็นเหตุผล เช่น การเปิดเร่ืองโดยใช้

การกระท าท่ีน่าสนใจ และการปิดเร่ืองแบบหกัมุม เพื่อใหผ้ลงานน่าติดตามและน่าจดจ า 
 

2.3.2 ทฤษฎกีารใช้สี และ แนวคดิของศิลปะมินิมอล 
 

2.3.2.1 ทฤษฎีสี (Theory of Color) หมายถึง ทฤษฎีของแม่สี ท่ีเป็นตน้ก าเนิด ของการ
ผสมสีเพื่อให้เกิดเป็นสี เพื่อน าไปใชส้ร้างงานศิลปะหรืองานออกแบบแขนงต่าง ๆโดยสีตั้งตน้ ซ่ึงคือ 
“แม่สี” จะประกอบดว้ย 3 สี คือ 
 1) สีแดง (Red, R) 
 2) สีเหลือง (Yellow, Y) 
 3) สีน ้ าเงิน (Blue, B) 



34 

การผสมแม่สีแต่ละสีให้เขา้กนั ก็จะท าให้เกิดเป็น “วงลอ้สี” (Color Wheels) ซ่ึงเป็น
เคร่ืองมือท่ีใชร้วมสีเขา้ดว้ยกนั วงจรสีวงแรกถูกสร้างโดยเซอร์ ไอแซค นิวตนั ในปี 1666 “วงลอ้สี” 
ออกแบบมาโดยแนวคิดท่ีว่าสีอนัไหนท่ีคุณเลือกจากวงลอ้สีดูดีเม่ืออยูด่ว้ยกนั มีความหลากหลายของ
การออกแบบท่ีสร้างข้ึนแต่แบบท่ีธรรมดาเห็นไดท้ัว่ไปคือวงลอ้สีแบบ 12 สี พื้นฐานจากสี RYB (แดง
เหลืองน ้าเงิน) 

 
“วงลอ้สี” เม่ือแบ่งคร่ึง เราจะพบวา่ “สี” นั้นจะแบ่งเป็น “สีโทนร้อน” และ “สีโทนเยน็” 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 2.5 วงลอ้สี 
ท่ีมา: ทฤษฎีสี(Color Theory) ท่ีเขา้ใจง่าย, 2565 

 
“สีโทนร้อน” หมายถึง ชุดสีท่ีประกอบดว้ย สีส้มเหลือง สีส้ม สีส้มแดง สีแดง และ

สีม่วงแดง สีวรรณะร้อนใหค้วามรู้สึกต่ืนตา มีพลงั อบอุ่น สนุกสนาน และดึงดูดความสนใจไดดี้ 
“สีโทนเยน็” หมายถึง ชุดสีท่ีประกอบดว้ยสีเขียวเหลือง สีเขียว สีเขียวน ้ าเงิน สีน ้ า

เงิน และสีม่วงน ้าเงิน โครงสีเยน็ใหค้วามรู้สึกสุภาพ สงบ ลึกลบั เยอืกเยน็ 
วงล้อสีจะท าให้เราเข้าใจง่ายข้ึนว่าการใช้สี Primary (สีปฐมภูมิ) , Secondary           

(สีทุตติยภูมิ), Tertiary Color (สีตติยภูมิ) นั้นคืออะไร 
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รูปท่ี 2.6  วงลอ้สีต่างๆ 

ท่ีมา: ทฤษฎีสี(Color Theory) ท่ีเขา้ใจง่าย, 2565 
 

Primary – แดง เหลือง น ้ าเงินคือสีหลกั เป็นสีท่ีไม่สามารถผสมดว้ยสีใดๆไดห้รือ
เรียกว่าแม่สี Secondary – 3 สี เกิดจากการเอาสีขั้นตน้มาผสมกนัไดเ้ป็น ส้ม เขียว ม่วงTertiary – 6 สี 
เกิดจากการเอาสีขั้นแรกกบัขั้นท่ีสองมาผสมกนั ไดเ้ป็น ส้มเหลือง ส้มแดง เขียวเหลือง เขียวน ้ าเงิน 
ม่วงแดง ม่วงน ้าเงิน 

นอกจากน้ี วงลอ้สีก็มีทฤษฎีการ “จบัคู่สี” อีกมากมาย เพื่อฝึกให้เราเขา้ใจความ
เหมาะสมและความเขา้กนัของสีแต่ละสี 
 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

รูปท่ี 2.7  การจบัคู่สี 
ท่ีมา: ทฤษฎีสี(Color Theory) ท่ีเขา้ใจง่าย, 2565 
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“ทฤษฎีสี” ส าคัญกับทุกสายงานอาชีพงานศิลปะหรือออกแบบ ไม่ว่าจะเป็น 
Graphic Design, Architect, Interior, Product Fashion หรือแมก้ระทัง่ Artist การออกแบบทุกอย่าง 
เร่ืองสีเป็นเร่ืองท่ีส าคญัมาก เพราะว่าถา้เราไม่แม่นย  า ออกแบบยงัไงกไ็ม่ดีเพราะวา่ไม่สามารถดึงดูด
คนดูงานออกแบบใหไ้ปถึงจุดท่ีเราตอ้งการได ้
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 2.8  สีต่างๆ 
ท่ีมา: ทฤษฎีสี(Color Theory) ท่ีเขา้ใจง่าย, 2565 

 
ถา้เราไม่เคยศึกษามาก่อนเราจะไม่รู้ว่าควรเลือกสีไหน ส าหรับงานแบบไหน เม่ือสี

มีคุณภาพ องค์ประกอบภาพดี จะให้ความรู้สึกท่ี ดี ทนัที เพราะภาพจะส่ือสารส่ิงท่ีคนออกแบบ
ตอ้งการ (นาริสา บวัเฉย, 2565) 

2.3.2.2 แนวคิดศิลปะมินิมอล 
ผูว้ิจยัสนใจศึกษาศิลปะแนวมินิมอล ท่ี ความเรียบง่าย นอ้ยแต่มาก และมีคุณภาพ 

ตัดทอนส่ิงท่ีฟุ่ มเฟือยไม่ส าคัญให้เหลือเฉพาะส่ิงท่ีจ าเป็นจริงๆ ไม่ซับซ้อน ใช้สีน้อยๆ มี
องคป์ระกอบไม่มาก และสะกดตาผูช้มไดม้ากมาย มาปรับใชก้บัผลงานให้เหมาะกบัความสามารถ
ของผูว้ิจยั 
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มินิมอลลิสม ์(Minima Art) หลือลทัธิจุลนิยมคือศิลปะและความ 
งามท่ีใหค้วามส าคญักบั “ความนอ้ย” ท่ีไดจ้ากการลดทอนปัจจยัต่าง ๆ จนเหลือแต่

แก่นแทข้องรูปทรงท่ีดูเรียบง่ายท่ีสุด และท าใหเ้หลือนอ้ยท่ีสุดได ้“ความนอ้ย” เป็นหวัใจส าคญัของ
ศิลปะสมยัใหม่ ท่ีมุ่งเน้นถึงความเรียบง่าย เป็นรูปแบบศิลปะท่ี เกิดข้ึนในนิวยอร์กช่วงตน้ปี 1960 
เกิดจากการอ่ิมตัวของกระแส Abstraction Expressionism แนวคิดศิลปะแบบสุดขั้ ว ท่ีเน้นการ
แสดงออกทางอารมณ์ความรู้สึกอย่างฉับพลนัของศิลปิน ท่ีได้รับความนิยมอย่างแพร่หลายใน
อเมริกา ช่วงก่อนหนา้ จนต่อมาศิลปิ นรุ่นหลงัรู้สึกว่า เพียงอารมณ์และความรู้สึกไม่ใช่ทางออกและ
ไม่สามารถส่ือสารความคิดได ้แต่เป็ นเพียงความงามท่ีเกิดจากความช านาญในทกัษะศิลปะ (อ านาจ 
ปัญจขนัธ์, 2562) 

 

 

 

 

 

 
 
 

รูปท่ี 2.9  ภาพศิลปะสไตลมิ์นิมอล 
ท่ีมา: มินิมอล, 2564 

 

 

 

 

 

 
 

รูปท่ี 2.10  ภาพการ์ตูนสไตลมิ์นิมอล 
ท่ีมา: วาดภาพการ์ตูน, 2564 
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2.3.3 มุมกล้องในภาพยนต์ 
 
ส่ิงแรกท่ีควรรู้ก่อนจะเร่ิมท าคอนเทนต์วิดีโอบน Youtube หรือท า Filmmaker คือเร่ือง

เก่ียวกบัมุมกลอ้ง ว่าควรใชมุ้มกลอ้งแบบไหน เพื่อให้สามารถส่ือสารให้ผูช้มเขา้ใจ เพราะแต่ละมุม
ให้อารมณ์และความรู้สึกท่ีแตกต่างกนั หากเลือกใชมุ้มกลอ้งท่ีถูกตอ้งก็จะช่วยให้เราส่ือสารไปยงั
ผูช้มไดอ้ย่างชดัเจน ดงันั้น 7 มุมกลอ้งถ่ายวิดีโอท่ีผูเ้ร่ิมตน้ควรรู้ มีดงัน้ี  (ซีโอบี มีเดีย ไทยแลนด์ , 
2566) 

1) มุมกลอ้งระยะกลาง (Medium Shot) 
มุมกลอ้งระยะกลาง มุมกลอ้งท่ีจะเขา้ใกลต้วัแบบ และวตัถุ จะเป็นช่วงกลางจนถึง

ขา้งบนสุด หรือถา้เป็นตวัแบบ คือถ่ายตั้งแต่ระดบัเอวข้ึนไป เพื่อใหเ้ห็นการแสดงออกของสีหนา้ได้
อย่างชดัเจน ซ่ึงส่วนใหญ่จะใชถ่้ายภาพการสนทนาของสองคน เพื่อให้ผูช้มสังเกตและวิเคราะห์
พฤติกรรมของคู่สนทนาได ้
 

 

 

 

 

 

 

 

 
รูปท่ี 2.11 มุมกลอ้งระยะกลาง 

ท่ีมา:  Krunatcha Shortfilm, 2565 
 

2) มุมกลอ้งระยะใกล ้(Close-Up) 
มุมกลอ้งระยะใกลจ้ะโฟกสัส่วนใดส่วนหน่ึงของตวัแบบหรือวตัถุในระยะใกล ้

เกือบเตม็ทั้งเฟรม เช่น เห็นตั้งแต่ ศรีษะ-คอ เพื่อแสดงให้เห็นถึงอารมณ์ของตวัแบบไดอ้ย่างชดัเจน 
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และสร้างอารมณ์ของผูช้มมากยิ่งข้ึน จากสีหนา้รายละเอียดของตวัแบบอย่างชดัเจนมากกว่าขนาด
ภาพอ่ืน ๆ หรือถา้เป็นส่ิงของจะเป็นการเจาะจงการใหค้วามส าคญักบัส่ิงๆนั้นโดยเฉพาะ 
 

 

 

 

 

 
 
 
 
 

รูปท่ี 2.12 มุมกลอ้งระยะใกล ้
ท่ีมา:  Krunatcha Shortfilm, 2565 

 
3) มุมกลอ้งระยะใกลม้าก (Extreme Close-Up) 
มุมกลอ้งระยะใกลม้าก จะโฟกสัท่ีวตัถุ หรือส่วนใดส่วนหน่ึงของร่างกาย ซ่ึงจะท า

ใหเ้ราเห็นรายละเอียดของภาพไดอ้ยา่งใกลชิ้ดครบถว้น ยกตวัอยา่งเช่น ดวงตาท่ีเหม่อลอย แสดงให้
เห็นวา่ตวัละครก าลงัรู้สึก เควง้ควา้งและวา่งเปล่า เป็นตน้ 

 

 

 

 

 

 
 

รูปท่ี 2.13 มุมกลอ้งระยะใกลม้าก 
ท่ีมา: Krunatcha Shortfilm, 2565 
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4) มุมกลอ้งระยะไกลมาก (Extreme Long Shot) 
มุมกลอ้งระยะไกลมาก จะเป็นมุมกลอ้งท่ีเห็นภาพกวา้ง ครอบคลุมพื้นท่ีหรือฉาก 

เป็นมุมมองท่ีไกลท่ีสุดของหมวดภาพเลย มกัจะใชซี้นเปิดหรือปิดเร่ือง ว่าพื้นท่ีจะเล่าอยูท่ี่ไหน เช่น 
ทะเล ภูเขา เมือง เป็นตน้ เพื่อให้ผูช้มเขา้ใจบริบทว่าตวัแบบอยูใ่นสภาพแวดลอ้มแบบไหน หรือตวั
แบบก าลงัท าอะไรอยู ่
 
 

 

 

 
 
 
 
 

 
 

รูปท่ี 2.14 มุมกลอ้งระยะไกลมาก 
ท่ีมา: Krunatcha Shortfilm, 2565 

 
5) มุมกลอ้งระยะไกล (Long Shot) 
มุมกลอ้งระยะไกล เป็นภาพท่ีไกล แต่จะไม่ไกลเท่ากบัมุมไกลมาก เพราะจะเป็น

มุมมองท่ีโฟกสัตวัแบบและวตัถุแบบเต็มตวัตั้งแต่เทา้ไปจนถึงศรีษะ เพื่อจะให้ไดเ้ห็นว่าส่ิงท่ีเรา
โฟกสัอยูใ่นสภาพแวดลอ้มแบบไหน การแสดงท่าทางของตวัแบบ 
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รูปท่ี 2.15 มุมกลอ้งระยะไกล 
ท่ีมา: Krunatcha Shortfilm, 2565 

 

6) มุมกลอ้งระดบัต ่า (Low Angle) 
มุมกลอ้งจะเป็นมุมมองจากมุมต ่า จะถือวา่เป็นต าแหน่งท่ีต ่ากวา่ระดบัสายตา ซ่ึงมุม

น้ีใชถ่้ายจากดา้นล่างของตวัแบบ หรืออาจจะวางระนาบเดียวกนักบัพื้น หรือจะถ่ายข้ึนเป็นมุมเสย ท า
ใหต้วัแบบดูใหญ่ข้ึน มีพลงัมากข้ึน มีความมัน่ใจ 

 
 

 

 

 

 

 
 
 

รูปท่ี 2.16 มุมกลอ้งระดบัต ่า 
ท่ีมา: Krunatcha Shortfilm, 2565 
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7) มุมกลอ้งระยะสูง (High Angle) 
มุมกลอ้งระยะสูง จะใชถ่้ายจากมุมบนของตวัแบบ วตัถุ มุมน้ีจะไม่ไดโ้ฟกสัท่ีตวั

แบบหรือวตัถุมากนัก แต่จะน าสายตาคนดูไปด้านหลัง ท าให้ตัวแบบดูเล็กลง มักใช้เพื่อสร้าง
ความรู้สึกอ่อนแอหรือเปราะบาง นอกจากน้ีการจบัภาพจากมุมสูงยงัท าเพื่อให้เห็นภาพรวมของ
สถานท่ีไดด้ว้ยเช่นกนั 
 

 

 

 

 

 

 

 
 

รูปท่ี 2.17 มุมกลอ้งระยะสูง 
ท่ีมา:  Krunatcha Shortfilm, 2565 

 
ผูว้ิจยัจึงหยิบยกมุมกลอ้งท่ีศึกษามาปรับใช้ในผลงาน ไดห้ลากหลาย และมีประโยชน์ 

เพื่อใหผ้ลงานมีคุณภาพมากข้ึน 
 

2.3.4 แนวคิด การออกแบบแอนิเมชัน 2 มิติ เพ่ือสะท้อนปัญหาความรู้เท่าไม่ถึงการณ์ของ
วยัรุ่น  

 
การวิจยัในคร้ังน้ีเร่ิมจากคน้ควา้ขอ้มูลจาก บทความ งานวิจยั หนงัสือ จากส่ือต่างๆ เพื่อ

คน้หาสาเหตุและปัญหาจากความรู้เท่าไม่ถึงการณ์ของวยัรุ่นน ามาเป็นแนวคิดในการผลิตส่ือ
แอนิเมชนั  เพื่อใหต้รงกบัวตัถุประสงคใ์นการวิจยั ท่ีวา่ เพื่อศึกษาแนวทางในการปรับแกปั้ญหา และ  
ส่งเสริมความตระหนกัรู้และการเปล่ียนแปลงเชิงบวก จึงจ าแนกหวัขอ้ท่ีไดศึ้กษามาดงัน้ี  
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1) วยัรุ่นวา่ดว้ยเร่ือง ความหมาย ระยะวยัรุ่น พฒันาการ ความสนใจ 
2) แนวคิดและทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้งกบัพฤติกรรมของวยัรุ่น ว่าดว้ยเร่ือง พฤติกรรมท่ี

เป็นปัญหา องคป์ระกอบท่ีก่อใหเ้กิด และ พอ่แม่ในฝันของลูกวยัรุ่น 
3) แนวคิดและทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้งกบัการออกแบบแอนิเมชนั 2 มิติ ว่าดว้ยเร่ือง การ

สร้างบท การใชสี้ การใชมุ้มกลอ้ง และแนวคิด 
 

เพื่อให้ตอบโจทย ์ปัญหาและจุดมุ่งหมายของการศึกษาคร้ังน้ีทั้งหมด 1) ปัญหาความรู้ไม่
เท่าทนัของวยัรุ่นท่ีเกิดข้ึนเพราะเป็นวยัท่ีสับสน จึงท าให้เขา้ใจในวยัน้ีมากข้ึน 2) ความส าคญัของ
ครอบครัวท่ีส่งผลต่อวยัรุ่น จึงท าให้เล็งเห็นแนวทางในการแกปั้ญหา และ 3) เทคนิคการออกแบบ
แอนิเมชนัท่ีส าคญัต่อผลงาน จึงท าใหส่้งเสริมความตระหนกัรู้และการเปล่ียนแปลงเชิงบวก ไดผ้ลดี
ยิง่ข้ึน 
 

2.4 กรณศึีกษาทีเ่กีย่วข้อง 
 

ในการสร้างส่ือภาพยนตร์แอนิเมชนัสองมิติท่ีดีและมีคุณภาพนั้น  จ  าเป็นอยา่งยิง่ท่ีจะตอ้ง
ศึกษาขอ้มูลในเชิงทฤษฎี ผลงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง  รวมไปถึงผลงานแอนิเมชนัท่ีเก่ียวขอ้งกบัประเด็น
เร่ืองท่ีเราจะออกแบบส่ือภาพยนตร์  ซ่ึงการท างานวิจยัคร้ังน้ีเป็นการจดัท าข้ึนเพื่อสร้างสรรคผ์ลงาน
แอนิเมชนั 2 มิติ เพื่อสะทอ้นใหเ้ห็นถึงปัญหาความรู้เท่าไม่ถึงการณ์ของวยัรุ่น น าเสนอเร่ืองราวท่ีให้
แง่คิดและเล็งเห็นถึงความส าคญัของปัญหาความรู้เท่าไม่ถึงการณ์ เพื่อส่งเสริมสร้างส านึกความ
ตระหนกัรู้และการเปล่ียนแปลงเชิงบวก  ซ่ึงผลงานแอนิเมชนัท่ีใชศึ้กษา สามารถแบ่งเป็นหวัขอ้ โดย
มีรายละเอียดดงัต่อไปน้ี 
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2.4.1 ภาพยนตร์เร่ือง น า้พุ 
 
 
 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 2.18 โปสเตอร์ภาพยนตร์ น ้ าพ ุ
ท่ีมา:  ภาพยนตร์น ้าพ,ุ 2557 

 
The Story of Nampu คือ ผลงานภาพยนตร์ไทย โดย ยุทธนา มุกดาสนิท  (Five Star 

Movies, 2557)  มีการน าเสนอตวัอยา่งหนงัโดยยอ่ คือ น ้ าพเุป็นเด็กท่ีเกิดในครอบครัวท่ีแตกแยก ทั้ง
พ่อและแม่ก็เป็นศิลปินทั้งคู่ เม่ือน ้ าพุโตข้ึนจึงเดินทางผิด คิดลองส่ิงเสพติด ยิ่งเม่ือแม่มีสามีคนใหม่ 
จึงเป็นตวัเร่งให้เขาเร่ิมแปลกแยกจากครอบครัว บวกกบัการท่ีเขาเลือกคบเพื่อนท่ีเสพยา จนติดยา
หนกั แกว้เพื่อนสนิทของน ้าพทุราบ ท าใหน้ ้ าพเุสียใจมาก จึงตดัสินใจบอกแม่และครอบครัว เดินทาง
ไปวดัถ ้ ากระบอกกบัเพื่อนเพื่อเลิกยา แต่เม่ือเขากลบัมาบา้นอีกคร้ัง เขากลบัไม่ไดรั้บการตอ้นรับ
อยา่งดีเท่าท่ีเขาคาดหวงั จึงเกิดความรู้สึกนอ้ยใจตามประสาวยัรุ่น จึงฉีดเฮโรอีนเกินขนาดจนถึงขั้น
เสียชีวิต 
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ผลงานภาพยนตร์เร่ืองน ้ าพุ ท าให้ผูช้มรับรู้ และเขา้ใจถึงการรู้เท่าไม่ถึงการณ์ของวยัรุ่น 
และปัญหาวยัรุ่น รวมไปถึงปัญหาครอบครัว ซ่ึงท าออกมาไดดี้อย่างมาก เช่น ฉากความรุนแรงใน
ครอบครัว ฉากท่ีตวัละครหลกัมีความอ่อนไหวง่ายจนเกิดเป็นปมดอ้ย ตอ้งการเป็นท่ียอมรับ มีปัจจยั
ท่ีท าใหเ้กิดปัญหามากมาย เช่น ปัญหาภายในครอบครัว ความเป็นวยัรุ่น ความรู้เท่าไม่ถึงการณ์ มีผล
ท าใหเ้ลือกเดินทางผดิ แกปั้ญหาโดยใชส้ารเสพติด และอ่ืน ๆ ท่ีไม่ถูกตอ้ง เป็นตน้ 
 

ประโยชน์ สาระความรู้และขอ้คิดท่ีไดจ้ากเร่ืองน้ี 
1) การเล้ียงลูกควรจะท าความเข้าใจลูกให้มากท่ีสุดว่าลูกต้องการส่ิงใดเข้าใจ

ความรู้สึกของลูกในขณะนั้นๆ ไม่อยา่งนั้นแลว้จะท าใหลู้กวา้เหว่เหงาและอาจหนัไปพึ่งส่ิงท่ีไม่ดีได ้ 
อยา่งเช่นน ้าพ ุคือ น ้ าพเุป็นลูกผูช้ายคนเดียว  บางคร้ังวา้เหวม่ากและเขา้กบัพี่นอ้งไม่ไดเ้ม่ือผูห้ญิงเล่น
อะไรกนักจ็ะถูกไล่ออกมา 

2) วยัรุ่นเป็นวยัท่ีเป็นหวัเล้ียวหวัต่อระหว่างวยัเด็กและวยัผูใ้หญ่ซ่ึงเป็นวยัท่ีสับสน
วา่จะตอ้งปฏิบติัอยา่งไรจึงจะเหมาะสมกบัวยัในเร่ืองน้ีช้ีใหเ้ห็นถึงการเดินทางผดิของวยัรุ่นซ่ึงหนัไป
พึ่งยาเสพติด 

3) เร่ืองการคบเพื่อนเพื่อนเป็นส่วนประกอบในชีวติท่ีส าคญัมากซ่ึงถา้เราคบเพื่อนท่ี
ดีเพื่อนจะพาเราไปในทางท่ีดีหากคบเพื่อนท่ีไม่ดีเพื่อนจะพาเราไปพบกบัความหายนะไดด้งัเช่นค า
กล่าวท่ีวา่ “คบคนพาลพาลพาไปหาผดิคบบณัฑิตบณัฑิตพาไปหาผล” 

4) ความรู้เก่ียวกบัเร่ืองยาเสพติดซ่ึงเป็นส่ิงท่ีมีแต่โทษไม่ควรริลอง 
5) การปรับตวัให้เขา้กบัเพื่อน มีหลายวิธี ไม่จ าเป็นจะตอ้งตามเพื่อนทุกอย่าง เรา

ควรน าส่ิงท่ีคิดว่าดี และเขา้กบัเพื่อนไดเ้ฉพาะในทางท่ีดีเท่านั้นมาแสดงออกแต่ถา้เขา้กนัไม่ไดค้วร
จะปรับตวัใหม่ไม่ใช่ตามเพื่อนทุกอยา่งเพราะเพื่อนอาจชกัชวนใหเ้ราเสียคนได ้

6) การปรับตวัให้เขา้กบัครอบครัว โดยตอ้งส่ือความกนัให้รู้เร่ือง พูดจากนัอย่างมี
เหตุผล วา่ใครตอ้งการอะไร เม่ือเกิดปัญหาควรจะหนัหนา้เขา้หากนั ช่วยกนัแกไ้ขในส่ิงท่ีเกิดข้ึน 

7) พ่อแม่ควรรักและเอาใจใส่ลูกให้มาก คอยดูแลพฤติกรรมของลูก ไม่ให้ลูกเดิน
ไปในทางท่ีผิด แต่ไม่ใช่บงัคบัลูกควรสอนให้ลูกรู้ดีชั่ว ยกตวัอย่างให้เห็นชัดเจนเพื่อให้ลูกไดมี้
แนวทางปฏิบติั 

8) ตวัของวยัรุ่นเองควรจะมีสติมีความยบัย ั้งชัง่ใจใหม้าก เม่ือมีปัญหาควรจะเขา้หา
ผูใ้หญ่เพราะการตดัสินใจดว้ยตนเองเน่ืองจากขาดประสบการณ์อาจท าใหต้ดัสินใจผดิพลาดได ้

9) หนงัสือเร่ืองน้ีเป็นส่ือท่ีดีท่ีใหว้ยัรุ่นไดดู้เป็นตวัอยา่งเม่ือเขา้ไปขอ้งแวะกบัยาเสพ
ติดและจะเกิดผลอยา่งไรรวมถึงผูป้กครองวา่ควรใหค้  าแนะน ากบัลูก ๆ อยา่งไรในการด าเนินชีวิต 
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10) เร่ืองการเรียนเราควรตั้งใจเรียนหนงัสือใหจ้บไม่ท าใหพ้อ่แม่เสียใจและคิดมาก  
ก่อนท่ีสายเกินไป  เช่น เม่ือพ่อแม่จากเราไปแลว้  เราจะมานัง่คิดเสียใจว่ายงัไม่ไดท้  าอะไรให้ท่านดี
ใจ  ปล้ืมใจ  และตอบแทนท่านเลย  เพราะกวา่จะคิดไดก้ส็ายไปเสียแลว้ 
 

2.4.2  Gris Animation 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 2.19 Gris Animation 
ท่ีมา: Game Spot Trailers, 2018 

 
รูปท่ี 2.19 Gris Animation 

ท่ีมา:  Nomada Studion, 2018 
 

Gris Animation คือผลงาน แอนิเมชนั 2 มิติ โดย Nomada Studion ทีมสัญชาติสเปน เป็น
งาน Animation เปิดตวัเกม Gris โดย Gris Animation  

 
Gris เป็นแนวผจญภยั 2 มิติ มุมมองดา้นขา้ง ตวัละคร ท่ีเล่น คือ สาวนอ้ยในโลกแห่งความ

อา้งวา้งไร้ผูค้น ซ่ึงเตม็ไปดว้ยซากปรักหักพงัเหมือนโลกอารยธรรมท่ีสูญสลาย จากดนตรีประกอบ
บอกไดว้่าเธอมีความเหงา และความโดดเด่ียวอยูเ่ตม็หัวใจ จุดเด่นหลกั ๆ ของ Gris คือ ภาพท่ีดูแลว้
เพลินตา ท่ีถึงแมจ้ะท าออกมาในลกัษณะ 2 มิติ แต่ดว้ยสีสันและองคป์ระกอบของภาพนั้น มนัช่างดู
สวยงามและน่าหลงใหล ในดา้นเพลงประกอบทุกเพลงสามารถสร้างอารมณ์ร่วมไดเ้ป็นอยา่งดี 

 
สรุป Gris คือผลงาน แอนิเมชัน 2 มิติ ท่ีน าเสนอผลงานออกมาได้อย่างลงตัวครบ

องคป์ระกอบ ทั้งภาพและเสียง เพลิดเพลินไปกบัฉาก และดนตรีประกอบท่ีส่งอารมณ์ให้ด าด่ิงเขา้สู่
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โลกแห่งความเหงา ความต่ืนเตน้ และการตดัสินใจ รวมไปถึงสีสันสดใสแต่สบายตา สวยงาม และดู
น่าพิศวง  
 
 2.4.3 ซีรีย์ ฮอร์โมนส์ วยัว้าวุ่น 

 
 
 

 
 
 
 
 

 
 

รูปท่ี 2.20 ซีรีย ์ฮอร์โมนส์ วยัวา้วุน่ 
ท่ีมา: The Standard, 2563   

 
ฮอร์โมน คือ ซีรีส์สะทอ้นชีวิตวยัรุ่นไทยยุคใหม่แบบทุกซอกทุกมุม ชนิดท่ีไม่เคยมีใคร

กลา้พูดถึง โดยเร่ืองราวจะถูกถ่ายทอดผา่นชีวิตวยัรุ่นกลุ่มหน่ึง ท่ีลว้นมีความต่างและดว้ยส่ิงน้ีเองทา้
ให้พวกเขาเจอเร่ืองราวมากมายไม่ซ ้ ากนั แต่ไม่ว่าชีวิตของพวกเขาจะพบเจออะไร จะเลือกหาทาง
ออกอยา่งไร สุดทา้ยพวกเขาจะไดเ้รียนรู้ผลของการกระท า กา้วผา่นมนั และเติบโตข้ึนในท่ีสุด 

 
นับว่าเป็น อีกเร่ืองหน่ึงท่ีท าออกมาไดดี้ทีเดียว โดยแฝงประเด็นขอ้คิดน่าสนใจเก่ียวกบั

หนุ่มสาววยัฮอร์โมนพลุ่งพล่านกลุ่มน้ี ท่ีเดินมาถึงจุดหน่ึงของชีวิตท่ีเต็มไปดว้ยความสนุก, ความ
คะนอง, ความผิดหวงั, ความสมหวงั, ความรัก, ความเกลียด, ความฝัน อารมณ์และเร่ืองราวสับสน
โลดโผนต่าง ๆ เขา้มาในชีวิตอยา่งจงัจนพวกเขาตอ้งเซไป เอาไวใ้นเร่ือง ไปพร้อม ๆ กบัการด าเนิน
เน้ือเร่ืองท่ีสนุก ไม่ว่าจะเป็นเด็กหรือผูใ้หญ่ก็สามารถสนุกไปกบัหนังไดไ้ม่ยากน าเสนอผลงาน
ออกมาไดอ้ยา่งลงตวัครบองคป์ระกอบ ส่ิงท่ีรู้สึกประทบัใจท่ีสุดในเร่ืองก็คือการส่ือถึงอารมณ์ของ
ตวัละครวยัรุ่น ณ สถานการณ์นั้นออกมาไดช้ัดเจน มีขอ้คิดของความรู้เท่าไม่ถึงการณ์ให้เห็นได้
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ชดัเจนมาก เช่น ฉากท่ีไผมี่พฤติกรรมใชค้วามรุนแรงกบันกัเรียนอีกโรงเรียน เช่นการมีเพศสัมพนัธ์
ก่อนวยัอนัควร 

 
สรุป ฮอร์โมนส์ คือ รายการโทรทัศน์ประเภทละครชุด ผลิตโดยจีทีเอชและนาดาว

บางกอก สร้างเร่ืองและเขียนบทโดยทรงยศ สุขมากอนันต์ โดยเป็นเร่ืองราวเก่ียวกบันักเรียนใน
ระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนปลายของโรงเรียนนาดาวบางกอกโดยเดินเร่ืองผ่านเร่ืองราวของกลุ่ม
วยัรุ่นหนุ่มสาววยัคึกคะนอง ดว้ยชวนใหก้ารด าเนินเร่ืองมีความน่าติดตาม ตวัหนงัไดใ้ส่ภูมิหลงัดว้ย
ปมปัญหาและความหดหู่ภายในจิตใจของตวัละคร ก่อนดึงผูช้มเขา้ร่วมสัมผสัถึงดา้นต่างๆของวยัรุ่น
ท่ีบางบุคคลอาจยงัไม่เคยไดเ้จอไดรั้บชม ดา้นงานภาพมีความเป็นธรรมชาติมาก และเม่ือไดเ้พลง
ประกอบภาพยนตร์ท่ีสามารถส่ือถึงอารมณ์ของทุกตวัละครไดดี้ยิ่งท าให้ตวัละคร และเน้ือเร่ืองมี
ความงดงาม ชวนใหน่้าติดตามเป็นอยา่งยิง่ 
 

ไดแ้รงบนัดาลใจและแนวคิดจากองคป์ระกอบเฉพาะเร่ืองในกรณีศึกษา ดงัน้ี 
 

“น ้ าพุ” ท าหน้าท่ีเป็นเคร่ืองเตือนใจถึงผลท่ีตามมาของความไม่รู้ของวยัรุ่น โดยเฉพาะ
อยา่งยิง่เม่ือปัญหาครอบครัวและการเสพติดปะปนกนั 

 
“Gris Animation” เป็นแรงบนัดาลใจในการใชภ้าพและอารมณ์อนัทรงพลงัเรียบง่าย เพื่อ

ถ่ายทอดความรู้สึกของตวัละครและเร่ืองราว 
 
“ฮอร์โมน” ให้ขอ้มูลเชิงลึกเก่ียวกบัความสับสนวุ่นวายทางอารมณ์ท่ีวยัรุ่นยุคใหม่ตอ้ง

เผชิญ โดยท าหนา้ท่ีเป็นขอ้มูลอา้งอิงในการน าเสนอตวัละครท่ีสมจริงและเขา้ถึงได ้
 
ดงันั้น จากกรณีศึกษาท่ีเก่ียวขอ้งจึงไดแ้รงบนัดาลใจและแนวคิด มาช่วยรังสรรคผ์ลงาน

จากการวิจยัในคร้ังน้ี ใหมี้จุดมุ่งหมายเพื่อดึงดูดผูช้มโดยน าเสนอความรู้เท่าไม่ถึงการณ์ของชายหนุ่ม
ท่ีตอ้งเผชิญกบัความซับซ้อนของวยัรุ่นจนลืมความส าคญัของสัมพนัธภาพครอบครัวอย่างสมจริง
และเขา้ถึงไดไ้ม่ยาก ในการเอาชนะความสบัสนอนัทา้ทา้ยของชีวิตจนเกือบไม่ทนัการณ์ และจบดว้ย
การเนน้ย  ้าปัญหาและความส าคญัตามท่ีตอ้งการเพื่อเสริมสร้างส านึกใหไ้ดผ้ลดี  
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2.5 เอกสารและงานวจิยัที่เกีย่วข้อง 
 

2.5.1 งานวจิัยในประเทศ 
 

 ทะนงค ์สุขเกษม (2544) ไดท้  าการศึกษาเร่ือง ความสัมพนัธ์ระหว่างการอบรมเล้ียงดู การ
ปฏิบติัตวัของเพื่อนและส่ือ กบัพฤติกรรมกา้วร้าวของนกัเรียนมธัยมศึกษาในจงัหวดัเชียงใหม่ โคย
ใชก้ลุ่มตวัอยา่งจ านวน 700 คน เป็นชาย 350 คน และเป็นหญิง 350 กน การศึกษาพบว่า พฤติกรรม
กา้วร้าวของนกัเรียนมีความสัมพนัธ์เชิงบวกกบัการเล้ียงดูแบบปล่อยปละละเลย การปฏิบติัตวัของ
เพื่อนต่อนักเรียน ส่ือตัวแบบจริง ส่ือภาพยนตร์ หนังสือการ์ตูน และเกมคอมพิวเตอร์ อย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 
 
 สินีนารถ ทองแสง (2559) ไดท้  าการศึกษาเร่ือง ภาพสะทอ้นปัญหาสังคมของวยัรุ่นใน
ภาพยนตร์ญ่ีปุ่นเร่ือง Confession โดยมีวตัถุประสงคเ์พื่อวิเคราะห์ปัญหาของวยัรุ่น ศึกษาปัจจยัท่ีท า
ให้เกิดปัญหาของวยัรุ่น และศึกษาผลกระทบท่ีเกิดจากปัญหาของวยัรุ่นท่ีเกิดจากภาพยนตร์ญ่ีปุ่น
เร่ือง Confession  ผลการศึกษาพบว่า ภาพยนตร์สะทอ้นให้เห็นถึงปัญหาภายในครอบครัว ท่ีเด็ก
ไม่ไดรั้บการดูแลเอาใจใส่หรือ ไดรั้บการตามใจท่ีมากเกินไป ปัญหาภายในโรงเรียนท่ีไดน้ าเสนอ
ภาพของปัญหาการกลัน่แกลง้ภายในโรงเรียน เด็กคนใดท่ีมีคะแนนการลงทณัฑสู์งท่ีสุดคนนั้นก็จะ
ถูกเพื่อน ๆ ในห้องกลัน่แกลง้ และปัญหาสังคม ปัญหากฎหมายเยาวชน ท่ีเด็กอายุต  ่ากว่า 14 ปี ไม่
ตอ้งรับผดิทางอาญา อีกทั้ง ปัญหาการแบ่งชนชั้นกนัภายในหอ้งเรียน อีกทั้งถา้สงัคมเป็นอยา่งไร เดก็
ก็จะเป็นแบบนั้น นอกจากสังคมแลว้ ครอบครัวยงัเป็นตวัก าหนดใหเ้ด็กมีแนวโนม้ของความรุนแรง 
เพราะสถาบนัแรกท่ีเด็กจะตอ้งเจอคือสถาบนัครอบครัว ถา้เด็กขาดความอบอุ่น อาจจะท าใหเ้ด็กนั้น
มีปัญหา 
 

ณัฐริกา อ่องแช่ม (2560) ไดท้  าการศึกษาเร่ือง การพฒันาส่ือการ์ตูนแอนิเมชนั 2 มิติ เพื่อ
ศึกษาวิธีปฏิเสธสถานการณ์เส่ียงต่อการมีเพศสัมพนัธ์ส าหรับนกัเรียนหญิงชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ 
โดยมีวตัถุประสงค ์1) เพื่อพฒันาและหาคุณภาพของส่ือการ์ตูนแอนิเมชนั 2 มิติ 2) เพื่อศึกษาความ
พึงพอใจของกลุ่มตวัอยา่งท่ีรับชมส่ือการ์ตูนแอนิเมชนั 2 มิติ และเป็นการกระตุน้ใหน้กัเรียนหญิงชั้น
มธัยมศึกษาตอนตน้สามารถหลีกเล่ียงสถานการณ์ท่ีมีความเส่ียงต่อการมีเพศสัมพนัธ์ กลุ่มตวัอยา่ง
ในงานวิจยัคร้ังน้ีไดแ้ก่ นักเรียนหญิงชั้น มธัยมศึกษาตอนตน้ โรงเรียนบา้นวงัเกษตร อ าเภอสว่าง
อารมณ์ จงัหวดัอุทยัธานี จ านวน 30 คน เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยัคร้ังน้ีคือ ส่ือการ์ตูนแอนิเมชัน 2 
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มิติ แบบประเมินคุณภาพด้านเน้ือหาโดยผูเ้ช่ียวชาญ และแบบประเมินความพึงพอใจของกลุ่ม
ตวัอย่าง ซ่ึงสรุปผลการวิจยัพบว่า คุณภาพของส่ือประเมินโดยผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือ หาและความพึง
พอใจของกลุ่มตวัอย่างท่ีไดรั้บชมส่ือการ์ตูนแอนิเมชนั2 มิติ อยู่ในระดบัมาก เน่ืองจากส่ือการ์ตูน
แอนิเมชนั 2 มิติ มีเน้ือหาท่ีเหมาะสม สะทอ้นใหเ้ห็นเร่ืองราวของวยัรุ่นในปัจจุบนั กลุ่มตวัอยา่งรู้วิธี
ปฏิเสธสถานการณ์เส่ียงต่อการมีเพศสัมพันธ์ อีกทั้ ง รูปแบบการน าเสนอ เน้ือหาสาระ สี
ภาพประกอบของตวัการ์ตูนมีความชดัเจนเขา้ใจง่ายเหมาะกบักลุ่มตวัอยา่งเป็นอยา่งดี 

 
 ศิรณัฐ คงธนาคมธญักิจ (2560) ไดท้  าการศึกษาเร่ือง การออกแบบการ์ตูนแอนิเมชนั 2 มิติ 
เร่ืองอนัตรายจากบุหร่ี เพื่อใหค้วามรู้เก่ียวกบัโทษของบุหร่ีของนกัเรียนโรงเรียนวดัจนัทร์ประดิษฐา
ราม โดยมีวตัถุประสงคเ์พื่อออกแบบการ์ตูนแอนิเมชนั 2 มิติ เร่ืองอนัตรายจากบุหร่ี เพื่อให้ความรู้
เก่ียวกบัโทษของบุหร่ี หาคุณภาพของการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ และศึกษาความพึงพอใจของกลุ่ม
ตวัอย่างในการวิจยัคร้ังน้ี ซ่ึงเป็นนักเรียนระดับมธัยมตอนตน้ โรงเรียนวดัจนัทร์ประดิษฐาราม 
จ านวน 30 คน ไดม้าโดยวิธีการสุ่มตวัอยา่งแบบง่าย คือการใชว้ิธีจบัสลาก เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยั
คร้ังน้ีไดแ้ก่ การ์ตูนแอนิเมชนั 2 มิติ ท่ีผูว้ิจยัสร้างข้ึนแบบประเมินคุณภาพของการ์ตูนแอนิเมชนั 2 
มิติ และแบบประเมินความความพึงพอใจของกลุ่มตวัอย่างท่ีมีต่อการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เร่ือง
อนัตรายจากบุหร่ีเพื่อให้ความรู้เก่ียวกบัโทษของบุหร่ี ผลการวิจยัพบว่าผลการประเมินคุณภาพท่ี
ประเมินโดยผูเ้ช่ียวชาญ ในดา้นเน้ือหาของการ์ตูนมีคุณภาพอยูใ่นระดบัดี ผลการประเมินความความ
พึงพอใจของกลุ่มตวัอยา่งท่ีมีต่อการ์ตูนแอนิเมชนั เร่ืองอนัตรายจากบุหร่ีเพื่อใหค้วามรู้เก่ียวกบัโทษ
ของบุหร่ี มีระดบัความพึงพอใจรวมทั้ง 3 ดา้นอยูใ่นระดบัดี 
 

ยพุดี อินทสร (2564) ไดท้  าการศึกษา แอนิเมชนั 2 มิติ เร่ือง “แสงสว่างในความมืด” โดย
งานวิจัยน้ีมีว ัตถุประสงค์เพื่อ 1) ผลิตส่ือแอนิเมชันในรูปแบบ 2 มิติ ให้ผูส้นใจตระหนักถึง
ความส าคญัของความสามคัคี ซ่ึงเป็นคุณธรรมส าคญัขั้นพื้นฐานท่ีช่วยให้คนในชาติ และประเทศมี
ความเจริญกา้วหน้า 2) ประเมินความพึงพอใจของผูช้มท่ีมีต่อส่ือแอนิเมชนั กลุ่มเป้าหมายท่ีใชใ้น
การวิจยั คือ ผูช้มส่ือผา่นทางแอปพลิเคชนัเฟซบุ๊ก และยทููปของผูว้ิจยั จ  านวน 40 คน เคร่ืองมือท่ีใช้
ในการวิจยั คือ ส่ือแอนิเมชนั 2 มิติ และแบบสอบถามความพึงพอใจของผูมี้ต่อส่ือ สถิติท่ีใช ้ไดแ้ก่ 
ค่าเฉล่ีย และค่าเบ่ียงเบนมาตรฐานเน้ือหาของส่ือแอนิเมชันน าเสนอแบบไร้แบบแผนและใช้
โครงสร้างแบบสามองคใ์นการด าเนินเร่ืองผา่นทางตวัละครหลกั 2 ตวั ตวัละครร่วม 9 ตวั และฉาก 9 
ฉาก ตามหลกัการของ Addie Model  ผสานกบัการใชมุ้มกลอ้งและการเคล่ือนท่ีของกลอ้งในการ
น าเสนอ และใชเ้ทคนิคการสร้างแอนิเมชนัตามหลกัการสร้างภาพเคล่ือนไหว ทฤษฎีสีและเส้น ซ่ึง
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ผูว้ิจยัใช ้Adobe Illustrator และ Adobe Photoshop ในการสร้างตวัละคร ฉาก และขอ้ความ Adobe 
After Effect ใชก้ าหนดการเคล่ือนไหวของตวัละคร Adobe Sound booth ใชจ้ดัการเสียงบรรยายและ
เสียงประกอบอ่ืน ๆ และ Adobe Premiere ใชต้ดัต่อส่ือในรูปแบบไฟล ์MP4 ผลการวิจยั พบว่า ผูช้ม
สามารถรับชมส่ือแอนิเมชนัความยาวประมาณ 12 นาที และความพึงพอใจท่ีมีต่อส่ือจากการตอบ
แบบสอบถามความพึงพอใจของผูช้มจ านวน 40 คน ภาพรวมอยูใ่นระดบัดีมาก   

 
จรรยา เหตะโยธิน (2564) ไดท้  าการศึกษาเร่ือง แนวทางการออกแบบตวัละคร กรณีศึกษา 

‘เดอะ คาแรคเตอร์ ดีไซน์ ชาเลนจ์’ งานวิจยัสร้างสรรคน้ี์มุ่งสร้างองคค์วามรู้ในการออกแบบตวั
ละคร โดยใชก้ารประกวดงานออกแบบตวัละคร‘คาแรคเตอร์ ดีไซน์ ชาเลนจ์’ เป็นกรณีศึกษา โดยมี
มีวตัถุประสงค ์1) เพื่อคน้หาแนวทางการออกแบบตวัละคร 2) เพื่อสร้างสรรคง์านออกแบบตวัละคร 
วิธีการวิจยัใช้การสัมภาษณ์แบบเจาะลึกจากผูเ้ช่ียวชาญ 12 คน อายุ 25-45 ปี เป็นนักออกแบบ ผู ้
ก  ากับศิลป์ ผูส้ร้างสรรค์เร่ืองราว อาจารยม์หาวิทยาลยั รวมจ านวน 9 คน ท่ีมีประสบการณ์การ
ออกแบบตัวละครในอุตสาหกรรมไม่ต ่ากว่า 10 ปี และนักออกแบบเช่ียวชาญระดับกลางท่ีมี
ประสบการณ์ท างานไม่ต ่ากวา่ 3 ปีจ านวน 3 คน ซ่ึงผลการวิจยัพบว่า แนวทางการออกแบบตวัละคร
มี 4 องค์ประกอบ 1) การสร้างตวัละคร นอกจากเร่ืองราว ขอ้มูลตวัละครตน้แบบตวัละคร และ
รูปแบบตวัละครแลว้ นกัออกแบบควรคิดถึงความเป็นตวัละครจากภายในสู่ภายนอกราวกบัว่าเป็น
ตวัละครนั้นเพื่อช่วยให้เขา้ใจตวัละครไดดี้ข้ึน 2) การแสดงออกของตวัละคร นอกเหนือจากการ
แสดงออกทางกาย ทางสีหนา้ นกัออกแบบตวัละครควรใหค้วามส าคญักบัมุมมองภาพเพื่อเพิ่มความ
น่าสนใจให้ตวัละคร 3) องคป์ระกอบศิลป์และหลกัการออกแบบตวัละครมีบทบาทส าคญัในการ
สร้างสไตลใ์ห้ตวัละคร นักออกแบบตอ้งหาสมดุลในการสร้างสไตลแ์ละใชอ้งคป์ระกอบศิลป์ให้
สอดคลอ้งกบับุคลิกตวัละครเพื่อท่ีจะสามารถถ่ายทอดคุณสมบติัลกัษณะทางกายภาพของตวัละคร
ไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 4) ขั้นตอนการออกแบบ การหาขอ้มูลท่ีดีน ามาซ่ึงแนวคิดในการออกแบบท่ี
แปลกใหม่ ผลงานออกแบบตวัละครจ านวน 5 ช้ิน แสดงว่าความชดัเจนในการส่ือสารและความ
น่าสนใจของตวัละครเป็นส่ิงส าคญั เม่ือองคป์ระกอบทั้งหมดท างานร่วมกนัอยา่งมีประสิทธิภาพยอ่ม
สร้างความชดัเจนในการส่ือสารและความน่าสนใจของตวัละครได ้องคค์วามรู้ท่ีไดจ้ากงานวิจยัน้ี
สามารถใชเ้ป็นแนวทางในการออกแบบตวัละคร 

 
รุ่งฤดี วงคชุ์ (2563) ไดท้  าการศึกษาเร่ือง ความสัมพนัธ์ระหว่างลกัษณะสัมพนัธภาพใน

ครอบครัว และความผูกพนัระหว่างบิดามารดากับบุตร กับพฤติกรรมความรุนแรงของวยัรุ่น 
พฤติกรรมความรุนแรงในวยัรุ่นกลายเป็นปัญหาส าคญัทางสาธารณสุขของไทยในปัจจุบนั ปัจจยั
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ดา้นครอบครัวเป็นปัจจยัหน่ึงท่ีถูกระบุว่ามีผลต่อพฤติกรรมความรุนแรงในวยัรุ่น โดยการศึกษาคร้ัง
น้ีมีวตัถุประสงคเ์พื่อศึกษาความสัมพนัธ์ระหวา่งลกัษณะสัมพนัธภาพในครอบครัว และความผกูพนั
ระหว่างบิดามารดากบับุตรกบัพฤติกรรมความรุนแรงในวยัรุ่น การศึกษาคร้ังน้ีใชก้ารศึกษาแบบ
ผสมผสานระหว่างการวิจยัเชิงปริมาณ และการวิจยัเชิงคุณภาพ ศึกษาในกลุ่มตวัอย่างท่ีเป็นวยัรุ่น 
จ านวน 400 คน และผูป้กครอง จ านวน 12 คน เก็บขอ้มูลเชิงปริมาณโดยใชแ้บบสอบถามกบักลุ่ม
วยัรุ่น และขอ้มูลเชิงคุณภาพโดยการสมัภาษณ์เชิงลึกกบัผูป้กครอง วิเคราะห์ขอ้มูลเชิงปริมาณโดยใช ้
ความถ่ี ร้อยละ ค่าเฉล่ีย ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน และทดสอบความสัมพนัธ์ใช้ Pearson's Product 
Moment Correlation ส่วนขอ้มูลเชิงคุณภาพ วิเคราะห์ขอ้มูลโดยใช ้Thematic Analysis 

 
จากผลการศึกษาพบว่า สัมพนัธภาพระหว่างคนในครอบครัว และความผูกพนัระหว่าง

บิดามารดากบับุตรในระดบัต ่าส่งผลให้วยัรุ่นมีพฤติกรรมรุนแรง ในทางตรงกนัขา้มสัมพนัธภาพ
ระหว่างบุคคลในครอบครัว และความผูกพนัระหว่างบิดามารดากับบุตรระดับสูง ช่วยป้องกัน
พฤติกรรมความรุนแรงในวยัรุ่นได ้ดังนั้นหน่วยงานท่ีเก่ียวขอ้งควรมีการจดัโปรแกรมส่งเสริม
สัมพนัธภาพ และความผกูพนัระหวา่งบุคคลในครอบครัวโดยเฉพาะระหวา่งบิดามารดากบับุตร เพื่อ
ป้องกนัพฤติกรรมท่ีไม่เหมาะสมในวยัรุ่น 
 

2.5.2 งานวจิัยต่างประเทศ 
 
Lioi (2009) ไดท้  าการศึกษาเร่ือง กรอบส าหรับพฒันาโครงสร้างในการออกแบบตวัละคร 

ส าหรับคอมพิวเตอร์แอนิเมชนัของบุคคลท่ีเป็นนักออกแบบ โดยการรวบรวมขอ้มูลดา้นตวัละคร 
ทดสอบและวิเคราะห์รูปแบบ เพื่อสร้างเป็นละครเร่ืองสั้น หมาป่าและองุ่น ซ่ึงเป็นรูปแบบท่ีผูว้ิจยั
สร้างข้ึนโดยใหผู้เ้ช่ียวชาญเป็นผูป้ระเมินรูปแบบ ผลการศึกษาพบวา่ กระบวนการออกแบบตวัละคร
ท่ีดี จ าเป็นตอ้งเขา้ใจในแนวคิด และขั้นตอนท่ีเก่ียวขอ้งกบัการออกแบบเสียก่อนจึงจะท าใหก้าร์ตูน
แอนิเมชันประสบความส าเร็จ และท าให้ผูท่ี้ศึกษามีแนวคิดสร้างสรรค์ในการพฒันาการ์ตูน
แอนิเมชนัต่อไป  

 
Walsh (1999) ได้ท าการศึกษาเร่ือง การจัดการเรียนการสอนโดยใช้การ์ตูนในกลุ่ม

นกัศึกษา ชาวญ่ีปุ่นท่ีเรียนอยูช่ั้นปี 1 โดยจดัแบ่งกลุ่มตวัอยา่งการวิจยัท่ีเป็นนกัศึกษา จ านวน 40 คน 
ออกเป็น 2 กลุ่ม คือ กลุ่มท่ี 1 ใชว้ิธีการจดัการเรียนการสอนโดยมีการบรรยาย และอีกกลุ่มหน่ึงใช้
วิธีการ จัดการเรียนการสอนโดยใช้การ์ตูน ผูว้ิจัยใช้แบบทดสอบ Safe Practices on American 
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College Campuses Inventory เพื่อทดสอบประสิทธิภาพของกลุ่มตวัอย่างทั้งสองกลุ่มทั้งก่อนเรียน
และหลงั การทดลองทนัที และกลบัมาทดสอบกบักลุ่มตวัอยา่งทั้งสองกลุ่มอีกคร้ังในช่วงระยะเวลา 
3 เดือน ต่อมา พบว่า นกัเรียนกลุ่มท่ีใชว้ิธีการจดัการเรียนการสอนโดยใชก้าร์ตูนมีค่าคะแนนสูงกว่า
ท่ีจดัการเรียนการสอนโดยการบรรยายอยา่งมีนยัส าคญั      

 
จากการศึกษางานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งทั้งในประเทศและต่างประเทศดงักล่าว สามารถสรุปได้

ว่า การออกแบบและพฒันาส่ือแอนิเมชนั 2 มิติ ท่ีมีประสิทธิภาพและมีคุณภาพตอ้งประกอบไปดว้ย
การรวบรวมขอ้มูลด้านตัวละคร ทดสอบและวิเคราะห์รูปแบบเพื่อสร้างเป็นละครได้ตรงตาม
วตัถุประสงคท่ี์น าไปใช ้รวมถึงมีการจดัสร้างตามล าดบั 3 ขั้นตอน ดงัน้ี 1) ขั้นตอนก่อนการผลิต คือ
การวางแผน วางคอนเซปต ์และแนวทางของเร่ือง 2) ขั้นตอนผลิต เพื่อให้ไดแ้อนิเมชนัส าหรับการ
เผยแพร่ และ3) ขั้นตอนหลงัการผลิต เป็นการเตรียมการทดสอบผลงานท่ีได้จากการผลิตโดย
พิจารณาจากฉากการด าเนินเร่ืองเป็นส าคญั ดงันั้นจึงมีความส าคญัอย่างยิ่งท่ีตอ้งท า ความเขา้ใจ
กระบวนการผลิตแอนิเมชนัอย่างมีระบบ เพื่อสร้างส่ือท่ีมีประสิทธิภาพ และไดช้ิ้นงานท่ีสมบูรณ์ 
การทบทวนผลงานวิจยัดงักล่าวยงัแสดงใหเ้ห็นวา่ การน าส่ือแอนิเมชนั 2 มิติท่ีมีประสิทธิภาพ ไปใช้
เพื่อสร้างการเรียนรู้ และรณรงคห์รือประชาสัมพนัธ์ สามารถสร้างแรงจูงใจและขอ้คิดใหแ้ก่ผูรั้บชม
ทั้งในดา้นเน้ือหาและดา้นการออกแบบส่ือแอนิเมชนั  

 
การวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งครอบคลุมประเด็นหลกัหลายประเด็นท่ีเก่ียวขอ้งกบัพฤติกรรมวยัรุ่น 

ความส าคญัของครอบครัว ความตระหนกัรู้ และส่ือ จึงสรุปโดยยอ่ว่าบทความและการวิจยัเก่ียวขอ้ง
กบัวิจยัและผลงานคร้ังน้ีอยา่งไร 
 

จากเร่ืองราวในผลงานท่ีก าลังด าเนินการ มีเน้ือหาท่ีท าพฤติกรรมผิดพลาดมากมาย
เน่ืองจากความไม่รู้ท่ีศึกษามาเพื่อเป็นแนวทางไดด้งัน้ี 

 
ทนง สุขเกษม (2544) เก่ียวขอ้งกบัประเด็นน้ีโดยศึกษาความสัมพนัธ์ระหว่างการเล้ียงดู 

พฤติกรรมของเพื่อน และส่ือเก่ียวกบัพฤติกรรมกา้วร้าวของนกัเรียนระดบัมธัยมศึกษา โดยเนน้ย  ้าวา่
ความไม่รู้และความสัมพันธ์ของครอบครัวสามารถน าไปสู่ผลเสียต่อวัยรุ่นได้ และ เน้นถึง
ความส าคญัของสถาบนัครอบครัวและบทบาทของพอ่แม่ในชีวิตวยัรุ่น บทความเนน้ย  ้าถึงผลกระทบ
ของความสมัพนัธ์ในครอบครัวและการดูแลอยา่งเพียงพอต่อความเป็นอยูแ่ละพฤติกรรมของเดก็ 
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รุ่งฤดี วงษชู์ (2563) ศึกษาความสัมพนัธ์ระหว่างลกัษณะครอบครัวกบัพฤติกรรมรุนแรง
ของวยัรุ่นโดยเฉพาะ ตอกย  ้าแนวคิดท่ีวา่ครอบครัวมีบทบาทส าคญัในพฤติกรรมวยัรุ่น 

 
จากเร่ืองราวในผลงานท่ีก าลงัด าเนินการ จะใชแ้อนิเมชนั 2 มิติเพื่อถ่ายทอดผลกระทบ

ดา้นลบของความไม่รู้ของเยาวชนและสร้างความตระหนกัรู้ในหมู่วยัรุ่น 
 
ณฐัริกา องคแ์จ่ม (2560) และ สิรณฐั คงธนคมธนกิจ (2560) แสดงใหเ้ห็นถึงประสิทธิภาพ

ของส่ือแอนิเมชัน่ 2 มิติในการถ่ายทอดขอ้ความส าคญัและใหค้วามรู้แก่ผูช้มรุ่นเยาว ์
 
ยภุาดี อินทศร (2564) ประเมินความพึงพอใจของผูช้มต่อส่ือแอนิเมชนั 2 มิติ และเนน้ย  ้า

ถึงความส าคญัของการใชแ้อนิเมชนัเพื่อการศึกษา 
 
ในผลงานท่ีก าลงัด าเนินการ การออกแบบตวัละครและความคิดสร้างสรรคไ์ดแ้นวคิดจาก

งานวิจยัดงัน้ี 
 
จรรยา เหตโยธิน (2564) ให้ขอ้มูลเชิงลึกเก่ียวกบัการออกแบบตวัละครและวิธีน าไปใช้

เพื่อส่ือสารกบัผูช้มอยา่งมีประสิทธิภาพ 
 
ในผลงานท่ีก าลงัด าเนินการกล่าวถึงปัญหาต่างๆ ท่ีวยัรุ่นตอ้งเผชิญ ทั้งความรุนแรงและ

สารเสพติด 
 
งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งในท่ีน้ี  สะทอ้นให้เห็นว่าส่ือรวมถึงภาพยนตร์ สามารถมีอิทธิพลและ

น าเสนอปัญหาวยัรุ่นเหล่าน้ีไดอ้ยา่งไร ทั้งการไดรั้บการตามใจมากเกินไป และขาดความอบอุ่น จึง
เป็นแนวคิดใหผ้ลงานของผูว้ิจยัดงัน้ี 

 
สินีนาถ ทองแสง (2559) อภิปรายว่าภาพยนตร์ญ่ีปุ่นสะทอ้นถึงปัญหาวยัรุ่นได ้โดยมีเน้ือ

เร่ืองท่ีเด็กไดรั้บการตามใจมากเกินไป และขาดความอบอุ่น รวมถึงปัญหาครอบครัวและการกลัน่
แกลง้ในโรงเรียน  
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โดยสรุป งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งจะส ารวจชีวิตของวยัรุ่นท่ีประสบปัญหาต่างๆ บทความและ
งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง ให้ขอ้มูลเชิงลึกและขอ้มูลในหัวขอ้ท่ีเก่ียวขอ้ง เช่น ความส าคญัของครอบครัว 
พฤติกรรมวยัรุ่น และการใชส่ื้อ รวมถึงแอนิเมชัน่ 2 มิติ เพื่อยกระดบั ความตระหนกัและแกไ้ขปัญหา
เหล่าน้ีไวใ้นผลงาน 

 
หลงัจากน้ีจะเขา้สู่กระบวนการผลิตส่ือแอนิเมชัน ท าแบบสอบถาม และเผยแพร่ส่ือ

แอนิเมชนั 2 มิติ ใหก้บักลุ่มเป้าหมาย 



 

บทที ่3 
 

ระเบียบวธีิวจิยั 
 

งานวิจยัเร่ือง “การออกแบบแอนิเมชนั 2 มิติ เพื่อสะทอ้นปัญหาความรู้เท่าไม่ถึงการณ์
ของวยัรุ่น” มีระเบียบวิธีการวิจยัดงัน้ี 

3.1 ศึกษาขอ้มูลและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง  
3.2 ขั้นตอนเตรียมการผลิต (Pre-Production)  
3.3 ขั้นตอนการผลิต (Production)  
3.4 ขั้นตอนหลงัการผลิต (Post-Production)  
3.5 ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง  
3.6 เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยั  
3.7 การเกบ็รวบรวมขอ้มูล  
3.8 การวิเคราะห์ขอ้มูล 
 

3.1 ศึกษาข้อมูลและงานวจิยัทีเ่กีย่วข้อง 
 

ในงานวิจยัเร่ือง “การออกแบบแอนิเมชนั 2 มิติ เพื่อสะทอ้นปัญหาความรู้เท่าไม่ถึงการณ์
ของวยัรุ่น” มีระเบียบวิธีการวิจยัดงัน้ี ผูว้ิจยัไดศึ้กษาทฤษฏีและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งไดแ้ก่ หัวขอ้
เร่ืองวยัรุ่น, แนวคิดและทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้งกบัพฤติกรรมของวยัรุ่น, แนวคิดและทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้ง
กบัการออกแบบแอนิเมชนั ในดา้นงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งท่ีศึกษามาทั้งในและนอกประเทศ ไดแ้ก่ 
เร่ือง ความสัมพนัธ์ระหว่างการอบรมเล้ียงดูการปฏิบติัตวัของเพื่อนและส่ือกบัพฤติกรรมกา้วร้าว
ของนักเรียนมัธยมศึกษาในจังหวัดเชียงใหม่, เ ร่ือง ภาพสะท้อนปัญหาสังคมของวัยรุ่นใน
ภาพยนตร์ญ่ีปุ่นเร่ือง Confession, เร่ือง ความสัมพนัธ์ระหว่างลกัษณะสัมพนัธภาพในครอบครัว
และความผกูพนัระหว่างบิดามารดากบับุตรกบัพฤติกรรมความรุนแรงของวยัรุ่น, เร่ืองการจดัการ
เรียนการสอนโดยใช้การ์ตูนในกลุ่มนักศึกษาชาวญ่ีปุ่นท่ีเรียนอยู่ชั้นปี 1  เป็นตน้  และในดา้น
สุดทา้ยคือกรณีศึกษาท่ีเก่ียวขอ้งท่ีไดศึ้กษามา ไดแ้ก่ ภาพยนตร์ เร่ือง น ้ าพุ, Gris Animation ผลงาน 
แอนิเมชนั 2 มิติ และ ผลงานซีรีย ์เร่ือง ฮอร์โมนส์ วยัวา้วุ่น จากนั้นจึงน าขอ้มูลท่ีไดม้าสังเคราะห์
เพื่อวางแผนการผลิตต่อไป 
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3.2 ขั้นตอนเตรียมการผลติ (Pre-Production) 
 

3.2.1 การสร้างแก่นของเร่ือง งานวิจัยเร่ือง “LOST” มีแก่นของเร่ืองคือ “เล่าถึงความ
หลงผิดและขาดความเข้าใจของวัยรุ่น จนกลายเป็นการท าผิดพลาดคร้ังใหญ่ส่งผลเสียกระทบต่อ
บุคคลในครอบครัวและสังคม” และใช้เทคนิคการเปิดเร่ืองให้น่าสนใจโดยเร็ว และปิดเร่ืองแบบหัก
มุม 

 
3.2.2 บทแอนิเมชันส้ัน เร่ือง LOST 

 
ตารางท่ี 3.1 บทเร่ืองราวของแอนิเมชนัเร่ือง LOST 

ฉากท่ี 1 ฉากท่ี 2 ฉากท่ี 3 
ท่ีโรงเรียนมธัยมแห่งหน่ึง ณ 
ห้อง ม.5/1 แบงค์เด็กหนุ่ม
เรียบร้อยใส่แว่นนั่งอยู่ท่ีโต๊ะ
เรียน มองแลว้ยิม้มุมปากไปท่ี
เด็กเกเรมีสาวมากร๊ีดรายลอ้ม 
แบงค์คิดในใจ “โคตรเจ๋งอะ 
เลิกเป็นมนัละคนดี หึหึหึ”  

ตัดภาพมาท่ีหน้าบ้านแบงค์
ตอนกลางคืน แบงค์ตะคอก
ใ ส่แ ม่และ เ ดินหนี  แบงค์
ต ะ ค อ ก  “ ช้ า จั ง ฟ ร ะ  แ ค่
ท ากับข้าว ซักผ้า รีดผ้า มัน
ยากมากอ่อ” แม่ตอบกลับ  
“อะไรเน่ีย ไปเลียนแบบใคร
มา ท าไมท าตัวอย่างน้ีลูก” 
แบงค์ตะโกน  “โถ่เว ้ย”  ตัด
ภาพมาท่ีแบงคก์ าลงัขโมยเงิน
จากกระเป๋าเงินท่ีหอ้งดูทีวี  

ตัดภาพมาท่ีโรงยิมโรงเรียน 
ตอนเช้าอีกวัน หลังโรงยิม 
แบงค์  ก็ เ ร่ิ ม เ ก เ ร ใช้คว าม
รุนแรงกับเพื่อนร่วมชั้ นท่ีดู
เรียบร้อยๆท่ีนั่งอยู่หงายกล้ิง  
และพาผูห้ญิงท่ีควงมาเขา้ไปมี
เพศสมัพนัธ์ในหอ้งน ้า และไม่
ทันไรผู ้หญิงโทรมาบอกว่า
ท้อง  แบงค์ย ัง ไ ม่อยากจะ
ยอมรับความจริงจึงบอกปัด  
ตัดภาพมาเป็นฉากฉายแบบ
รวดเร็ว ถึงตอนท่ีแบงค์โดน
กรรมตามสนองหลังจากนั้ น 
แบงคโ์ดนเด็กเรียบร้อยท่ีโดน
เตะกล้ิงเรียกพวกมาเอาคืน 
โดนผูห้ญิงท้ิง โดนเพื่อนล้อ 
ใชย้าเสพติด 
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ตารางท่ี 3.1 บทเร่ืองราวของแอนิเมชนัเร่ือง LOST (ต่อ) 
ฉากท่ี 4 ฉากท่ี 5  

ผ่านมานาน ตัดภาพมาหน้าตึก
ใหญ่สีด ามืด  เป็นภาพแบงค์ท่ีโต
แลว้และหน้าตาดูแก่มาก แลว้นั่ง
เอามือไขวห้ลงัโดนขงัดว้ยกุญแจ
มือกับเก้า อ้ี  และมีเฮโรอีนกอง
ใหญ่บนโต๊ะขา้งหนา้แบงค ์ต ารวจ
คุยกันข้างหลังแบงค์  “ย ังไงก็
ประหารว่ะ ทั้งอาวุธ ทั้งยา จะไป
รอดไดย้งัไง” ภาพท่ีลอยเขา้ในหัว
แบงคคื์อ พ่อแม่ท่ีคอยเอ็นดูแบงค์ 
และเสียงนาฬิกาปลุกกด็งั 

แบงคส์ะดุง้ต่ืนข้ึนมาบนเตียงใน
หอ้งท่ีบา้นดว้ยความตกใจ แบงค์
รีบวิ่งไปดูกระจก เห็นตวัเองท่ียงั
เป็นเด็ก ม.5 อยู่ ก็โพล่งออกมา 
“ใ ช่ ฝันหรอ น่ี”  ภาพทั้ งหมด
กลายเป็นขาวด า และมีเสียงทุม้
ต ่ า น่ากลัว เข้ามาให้หัวแบงค์ 
“โอกาสมี ถา้ไม่เห็นค่า เด๊ียวก็รู้” 
และแม่เรียก“แบงคล์งมากินขา้ว
ได้แล้ว  แม่ท าไว้ให้แล้ว ลูก” 
แบงค์โล่งใจและน ้ าตาซึมท่ีได้
ยนิเสียงแม่ 

 

 
 3.2.3 ออกแบบบทภาพ (Storyboard) เร่ือง LOST 
 

จากบทภาพยนตร์สามารถน ามาออกแบบบทภาพเบ้ืองตน้ ส าหรับภาพยนตร์แอนิเมชนั 2 
มิติ ความยาว 4 นาที 13 วินาที ไดด้งัภาพต่อไปน้ี 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 3.1 บอร์ดภาพร่างขนาดยอ่ หนา้ท่ี 1 
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รูปท่ี 3.2 บอร์ดภาพร่างขนาดยอ่ หนา้ท่ี 2 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

รูปท่ี 3.3 บอร์ดภาพร่างขนาดยอ่ หนา้ท่ี 3 
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รูปท่ี 3.4 บอร์ดภาพร่างขนาดยอ่ หนา้ท่ี 4  
 

3.3 ขั้นตอนการผลติ (Production) 
 

3.3.1 ออกแบบตัวละคร 
 

 จากบทภาพยนตร์สามารถน ามาออกแบบตวัละครหลกัโดยแบ่งเป็น 3 ตวัละคร ซ่ึงตวัหลกั
ท่ีด าเนินเร่ืองคือเดก็ผูช้ายท่ีช่ือ แบงค ์เป็นส่วนใหญ่  
 3.3.1.1 ภาพรวมตวัละครทั้งหมด 
 ผูว้ิจยัพยายามออกแบบให้ทุกตวัละคร พ่อ แม่ แบงค ์และอ่ืนๆ มีความเรียบง่าย 
ใหม้ากท่ีสุด เพื่อช่วยใหส้ถานการณ์ในเร่ืองเด่นชดัข้ึน  
 
 
 
 
 

รูปท่ี 3.5 รวมตวัละครหลกั พอ่ แม่ แบงค ์
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 3.3.1.2 ภาพตวัละครหลกั ช่ือแบงค ์
 ออกแบบให้แบงคมี์บุคลิกท่ีไม่เหมือนกนั แบ่งเป็นสองช่วง โดยในช่วงแรกของ

เร่ืองแบงคใ์ส่แวน่ แต่งกายสุภาพเรียบร้อยตามกฏระเบียบของโรงเรียน และมีบุคลิกท่าทางท่ีสุภาพ 
อ่อนนอ้ม เพื่อแสดงใหเ้ห็นถึงความเป็นคนดีของเขา และในช่วงต่อมาแบงคไ์ม่ใส่แว่น แสดงออก
ดว้ยสีหนา้ท่าทางท่ีแขง็กร้าว โผงผาง เพื่อแสดงออกวา่แบงคไ์ดเ้ร่ิมเกเรแลว้ 

 
 
 

 
 

รูปท่ี 3.6 ตวัละครหลกั ช่ือแบงค ์
 

3.3.2 การออกแบบฉาก 
 

 จากบทภาพยนตส์ามารถออกแบบฉากมาได ้4 สถานท่ี คือ โรงเรียนท่ีตวัละครหลกัเรียน
อยู ่โรงยมิ บา้น และส านกังานต ารวจท่ีตวัละครหลกัถูกจบัไปเพื่อประหารชีวิต  จึงออกแบบมาได้
ดงัน้ี 

 

รูปท่ี 3.7 ฉากโรงเรียน 
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รูปท่ี 3.8 ฉากโรงยมิ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

รูปท่ี 3.9 ฉากบา้นของแบงค ์
 
 
 
 
 
 
 



63 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

รูปท่ี 3.10 ส านกังานต ารวจ 
 

และเน่ืองจากผูว้ิจยัไดพ้บปัญหาในความสามารถของผูว้ิจยัท่ียงัดอ้ยประสบการณ์ทั้งใน
ดา้นการวาด การใชเ้คร่ืองมือช่วยในการออกแบบและท าผลงาน จึงไดห้าเคร่ืองมือช่วยนั้นกคื็อ ใช ้
เวบ็ไซต์ DALL E2 AI ช่วยในการ สร้างภาพฉากออกมาเป็นตน้แบบและน ามาสร้างสรรคต่์อให้
เป็นไปในรูปแบบของผูว้ิจยัเอง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

รูปท่ี 3.11 เวบ็ไซต ์Ai DALL E2 
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รูปท่ี 3.12 ใช ้Ai สร้างรูปโรงเรียน น ามาเป็นตน้แบบ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 3.13 ใช ้Ai สร้างรูปโรงยมิ น ามาเป็นตน้แบบ 
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รูปท่ี 3.14 ใช ้Ai สร้างรูปบา้น น ามาเป็นตน้แบบ 
 

3.3.3 การออกแบบแนวความคดิและแนวทางศิลปะ 
 
เน่ืองจากความสามารถในการสร้างผลงานของผูว้ิจยันั้นยงัอยู่ในระดบัท่ีถือว่าดอ้ยกว่า

เกณท ์ผูว้ิจยัจึงเลือกใชแ้นวทางของผลงานเป็นสไตลมิ์นิมอล ซ่ึงหมายถึงการลดทอนสีสัน ลดทอน
รูปทรง ให้ดูเรียบง่าย ไม่ซับซ้อน สีสันแบบขาว ด า หรือสีเอิร์ธโทน เพื่อให้ผลงานออกมามี
คุณภาพท่ีสุดสอดคลอ้งกบัความสามารถของผูว้ิจยั 
 

3.3.4 การสร้างตัวละคร 2 มิติ และ ฉาก 
 

 3.3.4.1 การร่างตวัละคร 
ในขณะท่ีผูว้ิจยัไดแ้นวคิดต่างๆมาสร้างบท ก็ตามมาดว้ยการออกแบบร่างภาพ

และแกไ้ขใหส้อดคลอ้งกบับทท่ีก าลงัจะเสร็จสมบูรณ์ ไดด้งัภาพน้ี 
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รูปท่ี 3.15 การทดลองร่างตวัละคร 
 
 3.3.4.2 การสร้างภาพทุกดา้นใหต้วัละคร (Turn Table) 

จ าเป็นท่ีจะตอ้งมองเห็นตวัละครไดค้รบทุกดา้น ผูว้ิจยัจึงวาดภาพทุกดา้นของตวั
ละครออกมาดงัน้ี 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 3.16 ภาพร่างแต่ละดา้นของตวัละคร 
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3.3.4.3 แรงบนัดาลใจในการวาดและเลือกใชสี้ใหก้บัตวัละคร และ ฉาก  
ผูว้ิจยัออกแบบตวัละคร ฉาก และการใชสี้ให้เป็นไปสไตลมิ์นิมอล เรียบง่าย ไม่

เยอะมาก ค่อนขา้งเป็นระเบียบเรียบร้อย และยงัไดรั้บแรงบนัดาลใจมากจาก Pasulol ศิลปิน ยูทูป
เบอร์ท่านนึง   

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 3.17 ตวัอยา่งผลงานของ Pasulol ท่ีเป็นแรงบนัดาลใจ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปท่ี 3.18 อารมณ์ของงานท่ีไดห้นา้ท่ี 1 
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รู 
 
 

รูปท่ี 3.19 อารมณ์ของงานท่ีไดห้นา้ท่ี 2 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 3.20 อารมณ์ของงานท่ีไดห้นา้ท่ี 3 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 3.21 อารมณ์ของงานท่ีไดห้นา้ท่ี 4 
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รูปท่ี 3.22 อารมณ์ของงานท่ีไดห้นา้ท่ี 5 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 3.23 อารมณ์ของงานท่ีไดห้นา้ท่ี 6 
 

3.3.4 การสร้างการเคล่ือนไหวเพ่ืองานแอนิเมชัน 
 

 3.3.4.1 การสร้างการเคล่ือนไหวตวัละครหลกั ผูว้ิจัยใช้โประแกรม Procreate 
สร้างการเคล่ือนไหวแบบ Frame by Frame  

 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 3.24 ใชโ้ปรแกรม Procreate ท าการเคล่ือนไหวแบบเฟรมบายเฟรมกบัตวัละคร 
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 3.3.4.2 การสร้างการเคล่ือนไหวฉาก ผูว้ิจัยใจทั้ งโปรแกรม Procreate ในการ
เคล่ือนไหวแบบ Frame by Frame และใชโ้ปรแกรม After Effect ในการ Composite 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

รูปท่ี 3.25 ใชโ้ปรแกรม Procreate ท าการเคล่ือนไหวแบบเฟรมบายเฟรมกบัฉาก 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

รูปท่ี 3.26   ใชโ้ปรแกรม After Effect ท าการเคล่ือนไหว 
 
 3.3.4.3 การวางมุมกลอ้งเพื่อการเล่าเร่ือง ใช้มุมกลอ้งเช่น Medium Shot, Long 

Shot Close-up, Bird's Eye View เป็นตน้ 
 
 



71 

 
 
 
 
 
 
 

 

รูปท่ี 3.27 ตวัอยา่งมุมกลอ้งท่ีเลือกใช ้
 

3.4 ขั้นตอนหลงัการผลติ (Post-Production) 
 

3.4.1 การประมวลผลภาพ โดยการน าไฟล์งานเข้าโปรแกรม After Effect 
 

3.4.2 การจัดเรียงไฟล์ภาพ ใช้โปรแกรม  
 
 3.4.2.1 เลือกใชโ้ปรแกรม After Effect ในการเรียงภาพ 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 3.28 การจดัเรียงไฟลภ์าพในโปรแกรม After Effect 
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3.4.3 การปรับแต่งโทนสีของงาน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 3.29 ปรับแต่งโทนสีของงานใน Procreate 
 

3.4.4 การใส่เสียงประกอบ 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 3.30  น าไฟลเ์สียงมาใส่เสียงประกอบใน After Effect 
 

3.4.5 การประมวลผลและบันทึกเป็นผลงานแอนิเมชัน 2 มิต ิ
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 3.31 น าไฟลผ์ลงานออกไปยงัโปรแกรม Media Encoder เพื่อเรนเดอร์ 
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3.5 ประชากรและกลุ่มตวัอย่าง  
 

กลุ่มตวัอยา่งบุคคลทัว่ไป ท่ีเป็นผูป้กครอง ไปจนถึงวยัรุ่น ไม่จ ากดัแค่ผูท่ี้บรรลุนิติภาวะ 
มีอายตุั้งแต่ 15-50 ปีข้ึนไป ท่ีสนใจงานแอนิเมชนั 2 มิติ จ  านวน 30 คน 

 

3.6 เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวจิยั 
 

หลงัจากขั้นตอนหลงัการผลิตจะเป็นขั้นตอนของการน างานไปเผยแพร่ในช่องทางส่ือ
ออนไลน์ ท่ีเขา้ถึงไดง่้าย และสร้างแบบสอบถามเพื่อเก็บขอ้มูลจากกลุ่มเป้าหมาย บุคคลทัว่ไป 
จ านวน 30 คน เพื่อน ามาสรุปผลการวิจยั 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

รูปท่ี 3.32 รูปแบบของแบบสอบถามประเมินความพึงพอใจ 
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3.7 การเกบ็รวบรวมข้อมูล 
 

ขั้นตอนการเกบ็รวบรวมขอ้มูลคือ เม่ือกลุ่มตวัอยา่งรับชมผลงานเร่ือง “ภาพยนตร์แอนิเม
ติ 2 มิติ เร่ือง LOST” ความยาว 4 นาที 13 วินาที และ ตอบแบบสอบถาม จ านวน 5 ขอ้ แบ่งเป็นขอ้
ละ 5 คะแนน ตามแบบมาตรวดัเจตคติแบบลิเคิร์ท (Likert Rating Scales) โดยมีขอ้ค าถามดงัน้ี 

 
ตารางท่ี 3.2 ตวัอยา่งแบบสอบถาม 
ประเดน็ค าถาม 5  

เห็น
ดว้ย
มาก 

4 
เห็น
ดว้ย 

3 
ปาน
กลาง 

2 
ไม่
เห็น
ดว้ย 

1 
ไม่เห็น
ดว้ย
อยา่งยิง่ 

ความเขา้ใจในเน้ือเร่ืองอยูใ่นระดบัใด      
ความเขา้ใจปัญหาความรู้เท่าไม่ถึงการณ์ อยู่
ในระดบัใด 

     

เกิดความตระหนกัในปัญหา ความ
รู้เท่าไม่ถึงการณ์ ไดใ้นระดบัใด 

     

ความสวยงามดา้นการออกแบบตวัละครและ
ฉาก อยูใ่นระดบัใด 

     

ความสวยงามดา้นภาพ แสงและสี 
อยูใ่นระดบัใด 

     

เสียงดนตรีประกอบ อยูใ่นระดบัใด      
 

3.8 การวเิคราะห์ข้อมูล 
 

การส ารวจโดยใช้แบบสอบถามกบักลุ่มตวัอย่างจ านวน 30 คน แลว้น าผลท่ีไดม้าหา
ค่าเฉล่ีย โดยมีเกณฑ ์ดงัน้ี 

คะแนนเฉล่ีย 4.50 -5.00 หมายถึง ดีมาก  
คะแนนเฉล่ีย 3.50-4.49 หมายถึง ดี 
คะแนนเฉล่ีย 2.50-3.49 หมายถึง ปานกลาง  
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คะแนนเฉล่ีย 1.50-2.49 หมายถึง พอใช ้
คะแนนเฉล่ีย 1.00-1.49 หมายถึง ควรปรับปรุง 

 
 
 
 
 



  

บทที ่4 
 

ผลการวจิยั 
 

จากการศึกษาข้อมูลวิจัย การออกแบบแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อสะท้อนปัญหาความ
รู้เท่าไม่ถึงการณ์ของวัย รุ่น และสร้างผลงาน ช่ือเ ร่ือง LOST ส าเร็จจากนั้ นผู ้วิจัยได้จัดท า
แบบสอบถามใหก้ลุ่มเป้าหมาย ทางส่ือออนไลน์ เป็นจ านวน 30 คน สรุปไดด้งัน้ี 

 
4.1  ผลงานแอนิเมชัน 2 มิต ิเร่ือง LOST 
 
 ผลงานน้ี ผูว้ิจยัตอ้งการน าเสนอเร่ืองราวท่ีแฝงขอ้คิด ผา่นเด็กหนุ่มวยัรุ่น ช่ือ แบงค ์ท่ีหลง
ผิดคิดว่าส่ิงท่ีไม่ดีเป็นส่ิงท่ีดี  ผา่นการออกแบบแอนิเมชนั 2 มิติ โดยการเล่าเร่ืองเพื่อเนน้ย  ้าถึงความ
ไม่รู้ ความส าคญัของครอบครัวต่อพฤติกรรมวยัรุ่น เพื่อให้ไดก้ารส านึกและการแกปั้ญหาส่งเสริม
ความตระหนกัรู้และการเปล่ียนแปลงในเชิงบวก มีเน้ือเร่ือง ดงัต่อไปน้ี 
 
 
 
 

 
 
 
 

รูปท่ี 4.1 รวมฉากเปิดมาท่ีโรงเรียนแบงคไ์ดเ้ห็นตวัอยา่งท่ีไม่ดีและเร่ิมเกเร 
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รูปท่ี 4.2 รวมฉากท่ีโรงยมิแบงคไ์ดใ้ชค้วามรุนแรงกบัเพือ่น 
 
 
 

 
 

 
 
 

  
 

รูปท่ี 4.3 รวมฉากท่ีแบงคไ์ดมี้เพศสมัพนัธ์ก่อนวยัอนัควรและเร่ิมชดใชผ้ลลพัธ์ 
 

 
 
 
 
 
 

 
รูปท่ี 4.4 รวมฉากท่ีแบงคโ์ดนกรรมตามสนอง 
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รูปท่ี 4.5 รวมฉากท่ีแบงคห์ลงผดิถล าลึกใชย้าเสพติด 
 

 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 4.6   รวมฉากท่ีแบงคจ์ะโดนประหารและคิดถึงพอ่แม่ 

 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 4.7   รวมฉากจบแบงคต่ื์นจากฝันและมีเสียงประหลาดมาเตือนและ 
โล่งใจท่ียงัไดย้นิเสียงแม่ 

 



79 

4.2 ผลจากการประเมินผลจากแบบสอบถาม  
 
 ขั้นตอนการเก็บขอมู้ลและรวบรวมขอ้มูลความพึงพอใจของ ผลงานช้ินน้ี มีกลุ่มเป้าหมาย
จ า นวน 30 คน และ ส ารวขความคิดเห็นดว้ยแบบสอบถามออนไลน์ (Google Form)กบั บุคคลท่ี
สนใจโดยใช้ค  าถามในการถาม ทั้ งหมด 30คน โดยมี 3.3 เปอร์เซ็น เป็นผูมี้อายุ 41-50 ปี 16.7 
เปอร์เซ็น เป็นผูมี้อายชุ่วง 31-40 ปี และ อีก 80 เปอร์เซ็นเป็นผูมี้อายชุ่วง 21-30 ปีโดยมีเพศชาย 66.7
เปอร์เซ็น และเพศหญิง อีก 33.3เปอร์เซ็น ท่ีเหลือ 
 
ตารางท่ี 4.1 ตารางผลการประเมินแบบสอบถามความพึงพอใจผลงาน 

ค าถาม คะแนนเฉล่ีย แปลผล 

ความเขา้ใจในเน้ือเร่ือง อยูใ่นระดบัใด 4.2 ดี 
ความเขา้ใจปัญหาความรู้เท่าไม่ถึงการณ์อยูใ่นระดบัใด 4.2 ดี 
เกิดความตระหนกัในปัญหา ความรู้เท่าไม่ถึงการณ์ อยูใ่นระดบัใด 4.2 ดี 
ความสวยงามดา้นการออกแบบตวัละครและฉากอยูใ่นระดบัใด 3.5 ดี 
ความสวยงามดา้นภาพ แสงและสีอยูใ่นระดบัใด 3.5 ดี 
เสียงดนตรีประกอบ อยูใ่นระดบัใด 4.0 ดี 

 
การส ารวจโดยใช้แบบสอบถามกับกลุ่มตวัอย่างจ านวน 30 คน แลว้น าผลท่ีได้มาหา

ค่าเฉล่ีย โดยมีเกณฑ ์ดงัน้ี 
คะแนนเฉล่ีย 4.50 -5.00 หมายถึง ดีมาก  
คะแนนเฉล่ีย 3.50-4.49 หมายถึง ดี 
คะแนนเฉล่ีย 2.50-3.49 หมายถึง ปานกลาง  
คะแนนเฉล่ีย 1.50-2.49 หมายถึง พอใช ้
คะแนนเฉล่ีย 1.00-1.49 หมายถึง ควรปรับปรุง 

 
จากแบบสอบถาม ท าให้ไดท้ราบว่า กลุ่มเป้าหมายมีความเขา้ใจในเน้ือเร่ืองอยูใ่นระดบั ดี 

ความเข้าใจปัญหาความรู้เท่าไม่ถึงการณ์อยู่ในระดับ ดี  เกิดความตระหนักในปัญหาความ
รู้เท่าไม่ถึงการณ์อยูใ่นระดบั ดี ความสวยงามดา้นการออกแบบตวัละครและฉากอยูใ่นระดบั ดี ความ
สวยงามดา้นภาพ แสงและสีอยู่ในระดบั ดี เสียงดนตรีประกอบ อยู่ในระดบั ดี และความคิดเห็น
เพิ่มเติมจากกลุ่มเป้าหมาย มีแนวโนม้ไปในทางท่ี ดี และช่ืนชอบผลงาน 



 

บทที ่5 
 

สรุปผลและข้อเสนอแนะ 
 

จากท่ีไดศึ้กษาและออกแบบแอนิเมชนั 2 มิติ เพื่อสะทอ้นปัญหาความรู้เท่าไม่ถึงการณ์ของ
วยัรุ่น ส าหรับกลุ่มตวัอย่างบุคคลทัว่ไป ท่ีเป็นผูป้กครอง ไปจนถึงวยัรุ่น ไม่จ ากดัแค่ผูท่ี้บรรลุนิติ
ภาวะ มีอายตุั้งแต่ 15-50 ปีข้ึนไป ท่ีสนใจงานแอนิเมชนั 2 มิติ จ  านวน 30 คนสามารถอภิปรายผลได้
ดงัน้ี 

 
5.1 สรุปผลการวจิยั 
 

5.1.1 ด้านเน้ือเร่ือง 
 
ปัญหาในการเล่าเร่ืองท่ีผูว้ิจยัไดพ้บคือ จะท ายงัไงใหเ้น้ือเร่ืองมีความน่าสนใจ และตอ้งแฝง

ขอ้คิดเพื่อสะทอ้นปัญหาความรู้เท่าไม่ถึงการณ์ของวยัรุ่น จึงไดแ้นวคิดว่าเราควรศึกษาจากภาพยนต์
อ่ืนๆ หรือจากหนงัสือมาก่อนเพื่อสร้างแรงบนัดาลใจ และแมเ้ราจะศึกษาผลงานคนอ่ืนมาแต่กจ็  าเป็น
จะตอ้งสร้างผลงานในแบบฉบบัของเราเองด้วย จึงขอแนะน าให้ศึกษาตวัอย่างอ่ืนๆท่ีเก่ียวขอ้ง
เสียก่อนเพื่อการง่ายต่อการจดัท าเน้ือเร่ือง 

 
5.1.2 ด้านการออกแบบ 
 
ปัญหาดา้นการออกแบบพบวา่ในการออกแบบคาแรคเตอร์ ช่วงแรกผูว้ิจยัไดส้ร้างตวัละคร

มาเยอะเกินจ าเป็นจึงท าใหเ้สียเวลาไปกบัการวาดตวัละครโดยไม่คุม้ค่า 
 
ขอ้เสนอแนะคือ ควรออกแบบตวัละครมาเท่าท่ีจ าเป็น และถา้หากยงัไม่มัน่ใจในฝีมือการ

วาดของตนเอง เราควรฝึกมากและหาเอกลกัษรู์ปแบบของเราใส่ลงไปในผลงาน 
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5.1.3 ด้านการผลติ 
 
ปัญหาในการผลิตพบว่าด้านระยะเวลาในผลงานแอนิเมชัน 2 มิติ หากต้องการให้

สอดคลอ้งกบัจุดประสงคข์องผูว้ิจยั ควรจะมีเวลาไม่มากไม่นอ้ยจนเกินไป เช่น 3 นาทีต่อเร่ือง แต่
ผูว้ิจยัใชเ้วลาจริงเป็น 4 นาที 

 
ขอ้เสนอแนะ ควรพิจารณาและจดัการองคป์ระกอบในทุกดา้นของผลงานแอนิเมชนัให้

เหมาะสมกบัการท าผลงานของเรา ไม่เช่นนั้นจะท าใหก้ารท างานยากข้ึนมาก 
 
5.1.4 ด้านระยะเวลา 
 
เน่ืองจากในการผลิตแอนิเมชนัคร้ังน้ีมีช่วงเวลาท่ีจ ากดั และประกอบกบัผูว้ิจยัยงัไม่ช านาญ

ในโปรแกรมในการตดัต่อ เช่น Adobe After Effect เป็นตน้ จึงตอ้งใช้เวลาในการศึกษาเพิ่มเติม 
เพื่อใหไ้ดแ้อนิเมชนั 2 มิติท่ีสวยงามและสนุกท่ีสุดเท่าท่ีจะท าได ้ซ่ึงท าใหก้ารท างานยากและประสบ
ปัญหาเยอะ 

 
ขอ้เสนอแนะคือ ควรเตรียมตวัฝึกฝนทุกอยา่งใหพ้ร้อมเสมอ 
 

5.2 ด้านการสรุปวเิคราะห์ผลงานวจิยัและข้อมูลโดยรวม 
 
ขอ้มูลทั้งหมดจะน าไปสู่การแกปั้ญหาความรู้เท่าไม่ถึงการณ์ในวยัรุ่นได ้
 
การระบุความไม่รู้เป็นปัจจยัส าคญั: ขอ้มูลท่ีศึกษามาเน้นย  ้าว่าความไม่รู้เป็นสาเหตุหลกั

ของปัญหาในวยัรุ่น การยอมรับส่ิงน้ี บุคคล ผูป้กครอง และนักการศึกษาสามารถมุ่งเน้นไปท่ีการ
จดัการและบรรเทาความไม่รู้ผา่นการศึกษาและความตระหนกัรู้ 

 
ความส าคญัของการสนับสนุนครอบครัว ขอ้มูลท่ีศึกษามาเน้นย  ้ าถึงบทบาทของการ

สนบัสนุนจากครอบครัวในการป้องกนัและบรรเทาปัญหาท่ีเกิดจากความไม่รู้ของวยัรุ่น โดยแนะน า
ว่าผูป้กครองควรใส่ใจกบัการสร้างความสัมพนัธ์อนัอบอุ่นในครอบครัว ให้ค  าแนะน า และช่วยให้
วยัรุ่นเขา้ใจและควบคุมอารมณ์ของตนเอง 
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ส่ือการศึกษาและแอนิเมชัน่ 2 มิติ งานวิจยัน้ีมีวตัถุประสงคเ์พื่อส่งเสริมความตระหนักรู้
และการเปล่ียนแปลงเชิงบวกในหมู่เยาวชนและประชาชนทัว่ไปผ่านการใชแ้อนิเมชัน่ 2 มิติและ
ส่ือการศึกษาอ่ืนๆ เคร่ืองมือเหล่าน้ีสามารถจ าลองสถานการณ์ในชีวิตจริงท่ีเก่ียวขอ้งกบัปัญหาต่างๆ 
ท าให้วยัรุ่นเขา้ใจผลท่ีตามมาจากการกระท าของตนและความส าคญัของการตดัสินใจอย่างมีขอ้มูล
ไดง่้ายข้ึน 

 
ตวัอย่างเชิงบวกในบท สคริปตภ์าพยนตร์แสดงให้เห็นถึงผลท่ีตามมาของการปฏิบติัตาม

ตวัอย่างท่ีไม่ถูกตอ้งและการท าผิดพลาดเน่ืองจากความไม่รู้ โดยแนะน าว่าบุคคลสามารถต่ืนจาก
ความผดิพลาดและมีโอกาสท่ีจะเปล่ียนแปลงชีวิตในเชิงบวก  

 
การตอบสนองจากผูช้มในเกณฑ ์ดี ต่อส่ือแอนิเมชนั: การกล่าวถึงการตอบสนองในเกณฑ ์

ดี ต่อส่ือแอนิเมชันน้ี บ่งช้ีว่าเคร่ืองมือเหล่าน้ีมีผลกระทบอยู่บ้าง การปรับปรุงและเผยแพร่ส่ือ
ดงักล่าวเพิ่มเติมสามารถเพิ่มประสิทธิภาพในการให้ความรู้และสร้างความตระหนกัรู้ในหมู่วยัรุ่น
และประชาชนทัว่ไป 

 
โดยสรุป ขอ้มูลท่ีใหส้ามารถน าไปสู่การแกปั้ญหาความไม่รู้ของเยาวชนและบุคลคลทัว่ไป

โดยสร้างความตระหนกัรู้เก่ียวกบัผลเสียท่ีตามมาจากปัญหา ส่งเสริมความส าคญัของครอบครัว เป็น
จุดเร่ิมตน้ในการบรรเทาปัญหา และการใชส่ื้อการศึกษาเพื่อมีส่วนร่วมและใหค้วามรู้ท่ีส่งเสริมใหแ้ต่
ละบุคคลรับผิดชอบต่อการกระท าของตนเอง ตดัสินใจอย่างมีขอ้มูล และปรับปรุงความเขา้ใจ
เก่ียวกบัโลกรอบตวัพวกเขา เพื่อการเปล่ียนแปลงเชิงบวกต่อวยัรุ่นและบุคคลทัว่ไปท่ีอาจจะขาด
ความตระหนกัรู้ถึงปัญหาความรู้เท่าไม่ถึงการณ์ในต่อไป 
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