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Abstract 
The purposes of this research are to study the problem of teenage violence and technique 
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บทที ่1 
 

บทน ำ 

 

1.1 ควำมเป็นมำและควำมส ำคญัของปัญหำ 
 

ในปัจจุบนัปัญหาความรุนแรงในสังคม “วยัรุ่นยกพวกตีกนั” นั้นเร่ิมขยายวงกวา้งมากข้ึน
ตามจ านวนประชาการและค่านิยมของวยัรุ่นเหล่าน้ี ซ่ึงจากเหตุการณ์การใชค้วามรุนแรงนั้นส่งผลให้
หลายคนตอ้งเสียชีวิตไป หลายคนตอ้งเสียอนาคตเพราะถูกต ารวจจบัด าเนินคดีและหลายครอบครัว
ตอ้งเสียคนท่ีรักจากความคึกคะนอง โดยส่งผลกระทบโดยตรงต่อตนเอง คนรอบขา้งและทรัพยสิ์น 
ความรุนแรงเหล่าน้ีท าใหภ้ายในสังคมของกลุ่มวยัรุ่นเหล่านั้นสร้างความวุ่นวายเดือดร้อนและความ
เสียหายแก่คนรอบขา้ง  

 
 เกียรติภูมิ วงศ์รจิต (2563) อธิบดีกรมสุขภาพจิต กล่าวว่า จากสถานการณ์ในสังคม
ปัจจุบนัจะเห็นได้ว่า ปัญหาพฤติกรรมความรุนแรงของวยัรุ่นท่ีปรากฏเป็นข่าวทางส่ือต่าง ๆ มี
ออกมาเร่ือย ๆ และมีแนวโนม้ ทวีความรุนแรงมากยิง่ข้ึน เช่น การทะเลาะวิวาทกบัผูอ่ื้นโดยใชก้ าลงั 
การพกพาอาวธุ การท าลายทรัพยสิ์น การรวมกลุ่ม ยกพวกตีกนั การท าร้ายร่างกายผูอ่ื้นจนถึงแก่ชีวิต 
ฯลฯ น ามาซ่ึงปัญหาและผลกระทบทั้งต่อตนเองและผูอ่ื้นตามมาอีกมากมาย ปัจจยัท่ีส่งผลต่อการเกิด
พฤติกรรมความรุนแรงและในเดก็และเยาวชนนั้น มกัเกิดจากหลายปัจจยั ทั้งดา้นสภาพแวดลอ้ม การ
เล้ียงดู ครอบครัว เพื่อน โรงเรียน เศรษฐกิจ และสังคม ซ่ึงมีทั้งท่ีเป็นปัจจยัเส่ียง ปัจจยัดา้นบวกหรือ
ปัจจยัป้องกนั และผลกระทบของแต่ละปัจจยั ยงัข้ึนอยูก่บัจงัหวะเวลาท่ีเกิดข้ึน ระยะเวลา และความ
รุนแรงดว้ย นอกจากน้ี หากเด็กและเยาวชนขาดการปลูกฝังความรู้คู่คุณธรรม ขาดการใชเ้หตุผลใน
การแกไ้ขปัญหา และไม่ไดรั้บการดูแลช่วยเหลือท่ีเหมาะสมในช่วงตน้ของชีวิตจะท าให้กลายเป็น
ปัญหาในอนาคตได ้นกัวิจยัจึงไดรั้บแรงบนัดาลใจในการเร่ิมท าหวัขอ้วิจยัในเร่ืองน้ี  
 

1.2 วตัถุประสงค์กำรวจิยั 
 

1.2.1 เพื่อศึกษาปัญหาพฤติกรรมการใชค้วามรุนแรงท่ีเกิดข้ึนในกลุ่มวยัรุ่น 
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 1.2.2 เพื่อสร้างส่ือแอนิเมชนั 2 มิติเพื่อสะทอ้นถึงปัญหาของการทะเลาะวิวาทของกลุ่ม 
วยัรุ่น 
 
 1.2.3 เพื่อผลิต Cinematic Trailer เก่ียวกบัการทะเลาะวิวาท 
 

1.3 กรอบแนวคดิกำรวจิยั 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

รูปท่ี 1.1 กรอบแนวความคิด 
 

1.4 ขอบเขตกำรวจิยั 
  
 ผูว้ิจยัเนินการเผยแพร่แอนิเมชั่น 2 มิติ ความยาว 3 นาที ให้กลุ่มตวัอย่างรับชมและท า
แบบสอบถามความเขา้ใจเก่ียวกบัเน้ือหาและวิดีโอ 
 

1.5 ประโยชน์ที่คำดว่ำจะได้รับ 
 

1.5.1 ไดศึ้กษาปัญหาพฤติกรรมการใชค้วามรุนแรงท่ีเกิดข้ึนในกลุ่มวยัรุ่น  
 

      ปัญหาความรุนแรง 

วยัรุ่น 

             แอนิเมชัน่ 

การออกแบบส่ือแอนิเมชัน่ 2 

มิติเพื่อสะทอ้นปัญหาการ

ทะเลาะวิวาทของกลุ่มวยัรุ่น 
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 1.5.2 ไดส่ื้อแอนิเมชัน่ 2 มิติตามวตัถุประสงคก์ารวิจยั 
 

1.6 นิยำมศัพท์ 
 

วัยรุ่น คือ ช่วงวยัของการเปล่ียนแปลง ซ่ึงอยู่ในรอยต่อระหว่างการเป็นเด็กกบัการเป็น
ผูใ้หญ่ เป็นช่วงท่ีมีพฒันาการอยา่งรวดเร็วทั้งในดา้นร่างกาย สรีระ อารมณ์ ความคิด พฤติกรรม และ
สังคม ท าใหช่้วงวยัรุ่นเป็นหวัเล้ียวหวัต่อของบุคลิกภาพ โดยทัว่ไปวยัรุ่นจะมีอายอุยูใ่นช่วง 10-20 ปี 
สงัคมแต่ละแห่งจะก าหนดช่วงอายขุองวยัรุ่นแตกต่างกนั 

 
ควำมรุนแรง คือ การท่ีกระท าการใด ๆ ท่ีเป็นการล่วงละเมิดสิทธิเสรีภาพของบุคคลอ่ืน ๆ 

ทั้ง ทางร่างกาย วาจา หรือใจโดยการบงัคบั ขู่เข็ญ ท าร้ายร่างกาย การทุบตีแลว้เป็นผลให้ผูอ่ื้นเกิด
ความ ทุกขท์รมานทั้งทางร่างกายและจิตใจ และก่อใหเ้กิด ความเสียหายทางทรัพยสิ์นทั้งของตนเอง
และผูอ่ื้น 

 
สังคม คือ การอยู่รวมกันของมนุษย์โดยมีลักษณะความสัมพนัธ์ซ่ึงกันและกันหลาย

รูปแบบ เช่น อาชีพ อายุ เพศ ศาสนา ฐานะ ท่ีอยู่อาศยั ฯลฯ ส าหรับระบบสังคมท่ีรวมถึงส่ิงมีชีวิต
ประเภทอ่ืน 

 
แอนิเมช่ัน คือ การสร้างภาพเคล่ือนไหวโดยการฉายภาพน่ิงหลาย ๆ ภาพ ต่อเน่ืองกนัดว้ย

ความเร็วสูง การใชค้อมพิวเตอร์กราฟิก ในการค านวณสร้างภาพ จะเรียกการสร้างภาพเคล่ือนไหว
ดว้ย คอมพิวเตอร์ ท่ีค่อย ๆ ขยบั  



 

บทที ่2 
 

การทบทวนวรรณกรรม/ทฤษฎทีี่เกีย่วข้อง 
 

การวิจยัคร้ังน้ี เป็นการศึกษาการออกแบบส่ือแอนิเมชัน่ 2 มิติ เพื่อท่ีจะสะทอ้นถึงปัญหา
ของวยัรุ่นยกพวกตีกนั ผูว้ิจยัไดมี้การรวบรวมทฤษฎี หลกัการและแนวคิดจากเอกสาร บทความ และ
งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งดงัต่อไปน้ี 

 

2.1 ข้อมูล/เอกสารทีเ่กีย่วข้องกบัวยัรุ่น 
 
 2.1.1 จิตวทิยาและพฒันาการของวยัรุ่น 
 

พนม เกตุมาน (2550) ไดร้ะบุไวว้่า วยัรุ่นจะเกิดข้ึนเม่ือเด็กอายุ 12-13 ปี ผูห้ญิงจะเขา้สู่
วยัรุ่นเร็วกวา่ผูช้ายประมาณ 2 ปี และจะเกิดการเติบโตเปล่ียนแปลงและพฒันาไปจนถึงอายปุระมาณ 
18 ปี ถึงจะเขา้สู่วยัผูใ้หญ่ โดยจะเกิดการเปล่ียนแปลงดา้นต่าง ๆ ดงัน้ี 
 พฒันาการทางร่างกาย (Physical Development )  
 การเปล่ียนแปลงทางร่างกาย (Physical Changes) และการเปล่ียนแปลงทางเพศ 
(Sexual Changes) วยัน้ี มีการสร้างและขบัหลัง่ฮอร์โมนเพศ (Sex  Hormones) และฮอร์โมนการ
เจริญเติบโต (Growth Hormones) เป็นอยา่งมาก และมีการผลิตและหลัง่ฮอร์โมนดว้ยอตัราท่ีรวดเร็ว  
 การเปล่ียนแปลงทางร่างกาย (Physical Changes) ร่างกายจะมีการเปล่ียนแปลงและ
เติบโตข้ึนอยา่งรวดเร็ว แขนขาจะยาวข้ึนก่อนจะเห็นการเปล่ียนแปลงอ่ืนประมาณ 2 ปี โดยท่ีผูห้ญิง
จะมีไขมนัมากกวา่ผูช้าย ส่วนผูช้ายจะมีกลา้มเน้ือมากกวา่ผูห้ญิง ท าใหผู้ช้ายแขง็แรงกวา่ทางร่างกาย  
 การเปล่ียนแปลงทางเพศ (Sexual Changes) ส่ิงท่ีเห็นไดช้ดัเจน คือเด็กวยัรุ่นชายจะ
โตเป็นหนุ่มข้ึน นมข้ึนพาน เสียงแตก หนวดเคราข้ึน  และเร่ิมมีอาการฝันเปียก การเกิดฝันเปียกคร้ัง
แรกเป็นสัญญานของการเขา้สู่วยัรุ่นของผูช้าย ส่วนเด็กวยัรุ่นหญิงจะโตเป็นสาว คือ เตา้นมจะมี
ขนาดใหญ่ข้ึน มีรูปร่างมีทรวดทรง สะโพกผายออก และจะเร่ิมมีประจ าเดือนคร้ังแรก (Menarche) 
การมีประจ าเดือนคร้ังแรก เป็นสัญญานบอกการเขา้สู่วยัรุ่นของผูห้ญิง เด็กวยัรุ่นชายและหญิง จะมี
การ  
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เปล่ียนแปลงของขนาดอวยัวะเพศ  และมีขนบริเวณอวยัวะเพศ  มีกล่ินตวั  และเร่ิมมีสิวข้ึนตาม
ร่างกาย ซ่ึงเป็นการเปล่ียนแปลงเพื่อเขา้สู่วยัผูใ้หญ่    
 พฒันาการทางจิตใจ  (Psychological Development) 
 สติปัญญา (Intellectual Development) วัยรุ่นเป็นช่วงท่ีสติปัญญาจะพัฒนาด้วย
อตัราอยา่งรวดเร็วจนมีความคิดเป็นแบบ มีความสามารถในการคิดวิเคราะห์และสังเคราะห์ส่ิงต่าง ๆ 
ไดม้ากข้ึน เม่ือผา่นพน้ช่วงวยัรุ่นเขา้สู่วยัผูใ้หญ่ จะมีความสามารถทางสติปัญญาไดเ้หมือนผูใ้หญ่ แต่
ในช่วงระหว่างวยัรุ่นน้ี  อาจขาดความยั้งคิดมีความหุนหันพลนัแล่นอารมณ์ร้อน  ขาดการไตร่ตรอง
และขาดความรอบคอบ  
 ความคิดเก่ียวกบัตนเอง (Self-Awareness) วยัรุ่นจะเร่ิมมีความสามารถในการรับรู้
ตนเองในดา้นต่าง ๆ  ดงัน้ี 
 เอกลกัษณ์ (Identity) วยัรุ่นจะเร่ิมมีความกลา้ในการแสดงออกถึงส่ิงท่ีพวกเขาชอบ
หรือส่ิงท่ีพวกถนัด ซ่ึงแสดงถึงความเป็นตวัของตวัเขาท่ีโดดเด่น เช่น วิชาเรียนท่ีชอบ กีฬาท่ีชอบ 
งานอดิเรกท่ีชอบ การใชเ้วลาวา่งใหเ้กิดความบนัเทิง กลุ่มเพื่อนท่ีชอบและสนิทสนม โดยจะเลือกคบ
คนท่ีมีส่วนเหมาะคลา้ยคลึงกนัหรือเขา้กนัได ้และจะเกิดการเรียนรู้รับรู้และถ่ายทอดตวัอย่างจาก
กลุ่มเพื่อนเหล่าน้ี ทั้งความคิด ค่านิยม จริยธรรม  การแสดงออกและการแกปั้ญหาในชีวิต จนส่ิง
เหล่าน้ีจะกลายเป็นเอกลกัษณ์ของเขา และกลายเป็นบุคลิกภาพนัน่เอง ส่ิงท่ีแสดงถึงเอกลกัษณ์ตนเอง
ยงัมีอีกหลายดา้นไดแ้ก่ เอกลกัษณ์ทางเพศ (Sexual Identity and Sexual Orientation) แฟชั่น ดารา 
นักร้อง การแต่งกาย ความเช่ือในศาสนา อาชีพ คติประจ าใจ เป้าหมายในการด าเนินชีวิต Erik 
Erikson อธิบายว่าวยัรุ่นจะเกิดเอกลักษณ์ของตนในวยัน้ี  ถ้าไม่เกิดจะมีความสับสนในตนเอง 
(Identity VS Role Confusion) 
  ภาพลกัษณ์ของตนเอง (Self-Image) คือการมองภาพของตนเองในดา้นต่างๆ ไดแ้ก่ 
หนา้ตา รูปร่าง ความสวยความหล่อ ความพิการ ขอ้ดีขอ้ดอ้ยทางร่างกายของตนเอง วยัรุ่นจะสนใจ
หรือ ใหเ้วลาเก่ียวกบัรูปร่าง ผวิพรรณมากกวา่วยัอ่ืน  ถา้ตวัมีขอ้ดอ้ยกวา่คนอ่ืนจะเกิดความอบัอาย  
  การได้รับการยอมรับจากผูอ่ื้น (Acceptance) วยัรุ่นตอ้งการการยอมรับจากกลุ่ม
เพื่อนและบุคคลผูอ่ื้นเป็นอยา่งมาก การไดรั้บการยอมรับจะช่วยให้เกิดความรู้สึก ความมัน่ใจ ความ
ปลอดภยัการเห็นคุณค่าของตน วยัรุ่นจึงถือว่าเป็นช่วงวยัท่ีอยากโดดเด่นอยากดงั อยากให้มีคนรู้จกั
มาก ๆ อยากใหมี้คนยอมรับนบัถือเชิดชูเป็นอยา่งมาก 
  ความภาคภูมิใจตนเอง (Self-Esteem) เกิดจากการท่ีตนเองเป็นท่ียอมรับของเพื่อน
และบุคคลอ่ืนหลายคน รู้สึกว่าตนเองมีคุณค่าเป็นท่ียอมรับเป็นคนดีและมีประโยชน์ เป็นท่ีพึ่งใหก้บั
ผูอ่ื้น และประสบความส าเร็จในชีวิต 
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  ความเป็นตวัของตวัเอง (Independent) วยัรุ่นจะรักอิสระ เสรีภาพ ไม่ค่อยชอบอยูใ่น
การครอบครองการดูแลของผูป้กครอง  ชอบคิดเอง ท าเอง พึ่งตวัเอง เช่ือความคิดตนเอง มีความ
มัน่ใจในตวัเองสูง มีการโตเ้ถียงกบัผูใ้หญ่ท่ี ความอยากรู้อยากเห็นอยากลองจะมีสูงสุดในวยัรุ่น อาจ
ท าใหเ้กิดพฤติกรรมท่ีอนัตรายไดง่้าย ถา้วยัรุ่นขาดการยั้งคิดท่ีดี การไดท้  าอะไรดว้ยตนเอง และท าได้
ส าเร็จจะช่วยใหว้ยัรุ่นมีความมัน่ใจในตนเอง (Self-Confidence) 
  การควบคุมตนเอง (Self-Control) วยัรุ่นจะเรียนรู้ท่ีจะควบคุมความคิด  เพื่อสามารถ
คิดไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ และ อยูร่่วมกบัส่วนรวมได ้
  อารมณ์ (Mood) วยัรุ่นจะเป็นช่วงท่ีมีอารมณ์ป่ันป่วนเปล่ียนแปลงง่ายหงุดหงิดง่าย
เครียดง่ายโกรธง่าย หรือพูดง่ายๆว่า ช่วงวยัอารมณ์ร้อน อาจเกิดอารมณ์ซึมเศร้าโดยไม่มีเหตุผลได้
ง่าย  อารมณ์เหล่าน้ีอาจท าให้เกิดนิสัยเกเรกา้วร้าว ซ่ึงจะมีผลต่อการเรียนและการใชชี้วิตประจ าวนั 
ในวยัรุ่นช่วงแรกเร่ิม การควบคุมอารมณ์ยงัไม่ค่อยดีนกั มกัจะชอบท าอะไรตามอารมณ์ตวัเองเป็น
บางคร้ัง แต่จะค่อย ๆ ดีข้ึนเม่ืออายุมากข้ึน อารมณ์เพศวยัรุ่นจะมีมาก ท าให้มีความสนใจเร่ือง
เพศศึกษา หรือมีอารมณ์เพศ เช่น การส าเร็จความใคร่ดว้ยตนเอง ซ่ึงถือว่าเป็นเร่ืองปกติในวยัรุ่น แต่
บางอย่างอาจน าไปสู่ปัญหาอันตราย  เช่น พฤติกรรมเบ่ียงเบนทางเพศ กามวิปริต หรือการมี
เพศสัมพนัธ์ในวยัรุ่นท่ีไร้วฒิุภาวะ 
  จริยธรรม (Moral Development) วัยรุ่นมักจะมีความคิดเชิงอุดมคติ (Idealism) 
เพราะเขาจะแยกแยะความผิดชอบชัว่ดีได ้มีระบบมโนธรรมของตน ตอ้งการให้เกิดความถูกตอ้ง 
ความชอบธรรมในสังคม ชอบช่วยเหลือผูอ่ื้น ตอ้งการเป็นคนดี  เป็นท่ีช่ืนชอบของคนอ่ืน และจะ
รู้สึกอึดอดัคบัขอ้งใจกบัความไม่ถูกตอ้งในสงัคมหรือในบา้น แมแ้ต่พอ่แม่ของตนเองเขากเ็ร่ิมรู้สึกวา่
ไม่ไดดี้สมบูรณ์แบบเหมือนเม่ือก่อนอีกต่อไปแลว้ บางคร้ังเขาจะแสดงออก วิพากษว์ิจารณ์พ่อแม่
หรือ ครูอาจารยต์รง ๆ อย่างรุนแรง การต่อตา้น ประทว้งจึงเกิดไดบ่้อยในวยัน้ี เม่ือวยัรุ่นเห็นการ
กระท าท่ีไม่ถูกตอ้ง หรือมีการเอาเปรียบ เบียดเบียน ความไม่เสมอภาคกนั ในวยัรุ่นตอนตน้การ
ควบคุมตนเองอาจยงัไม่ดีนกั แต่เม่ือพน้วยัรุ่นน้ีไป การควบคุมตนเองจะดีข้ึน จนเป็นระบบจริยธรรม
ท่ีสมบูรณ์เหมือนผูใ้หญ่ 
  พฒันาทางสงัคม (Social Development)  
  วยัรุ่นจะเร่ิมมีความสมัพนัธ์ท่ีออกห่างจากทางบา้น ไม่ค่อยสนิทสนมคลุกคลีกบัพ่อ
แม่พี่น้องเหมือนในช่วงวยัเด็ก แต่จะกลายเป็นว่าสนิทสนมสนใจเพื่อนฝูงมากกว่า จะใชเ้วลากบั
เพื่อนฝงูนาน ๆ เวลาส่วนใหญ่มกัจะออกไปกิจกรรมนอกบา้น ไม่อยากไปไหนกบัครอบครัว เร่ิมมี
ความสนใจเพศตรงขา้ม สนใจสังคมส่วนรวมและส่ิงแวดล้อมรอบขา้ง  ปรับตัวเองให้เขา้กับ
กฎเกณฑก์ติกาของกลุ่มของสังคมส่วนรวมไดดี้ข้ึน มีความสามารถในทกัษะสังคม การส่ือสารการ
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เจรจาการพดูคุย การแกปั้ญหา การประนีประนอม การยดืหยุน่โอนอ่อนผอ่นตามกนั และการท างาน
ร่วมมือกบัผูอ่ื้น พฒันาการทางสังคมท่ีดีจะเป็นพื้นฐานมนุษยส์ัมพนัธ์ท่ีดี และบุคลิกภาพท่ีดี การ
เรียนรู้สังคมจะช่วยให้ตนเองหาแนวทางการด าเนินชีวิตท่ีเหมาะกบัตนเอง เลือกวิชาชีพท่ีเหมาะกบั
ตน และมีสงัคมส่ิงแวดลอ้มท่ีดีต่อตนเองในอนาคตต่อไป  
  เป้าหมายของการพฒันาวยัรุ่น 
  1) ร่างกายท่ีแขง็แรง ปราศจากความบกพร่องทางกาย   มีความสมบูรณ์ มีภูมิ
ตา้นทานโรคและปราศจากภาวะเส่ียงต่อปัญหาทางกายภาพ 
   2) เอกลกัษณ์แห่งตนเองดี บุคลิกภาพดี มีทกัษะส่วนตวัและทกัษะสังคมดี 
เอกลกัษณ์ทางเพศเหมาะสม 
  3) การเรียนและอาชีพ ได้ตามศกัยภาพของตน ตามความชอบความถนัด 
และความเป็นไปไดท้ าให้มีความพอใจต่อตนเอง การด าเนินชีวิตสอดคลอ้งกบัความชอบความถนดั
  4) มีการผอ่นคลาย เล่นกีฬา ท างานอดิเรก มีความสุขไดโ้ดยไม่เบียดเบียนคน
อ่ืนมีการช่วยเหลือคนอ่ืนและส่ิงแวดลอ้ม  
  5) มีทศันคติดี สามารถบริหารจดัการตนเอง โดยไม่ตอ้งพึ่งพาผูอ่ื้น  
  6) มีความรับผิดชอบทั้งต่อตนเอง ต่อผูอ่ื้น ต่อประเทศชาติ และสามารถ
ปรับปรุงสภาพแวดลอ้มไดดี้ 
  7) มีมนุษยส์มัพนัธ์ท่ีดี สามารถร่วมงานกบัคนอ่ืน 
 
 2.1.2 สถานการณ์ปัญหาเกีย่วกบัความรุนแรง การทะเลาะววิาทของวยัรุ่น 
 

2.1.2.1 สาเหตุท่ีก่อใหเ้กิดความรุนแรงและการทะเลาะวิวาท 
  ศศิกานต ์ศริมา (2557) ไดก้ล่าวไว ้วยัรุ่นเป็นวยัของการเปล่ียนแปลงทั้งทางร่างกาย
และจิตใจ การเปล่ียนแปลงระหว่างวยัถือเป็นช่วงส าคญัท่ีสุด เน่ืองจากอนาคตของวยัรุ่นจะเป็น
อยา่งไรจะเร่ิมจากส่ิงท่ีเขาไดรั้บในวยัน้ี สภาพแวดลอ้มรอบตวัมีอิทธิพลมาก เพราะจะท าใหพ้วกเขา
ซึมซบัในส่ิงท่ีสังคมนั้นกระท า หากสังคมท่ีเขาอยู่เป็นสังคมท่ีดีถือเป็นโชคดีของพวกเขา แต่ถา้อยู่
ในสงัคมท่ีไม่ดีเขาจะซึมซบัพฤติกรรมท่ีไม่ดีนั้นไปดว้ย     
  ทิวา วงศธ์นาภา (2539) ไดก้ล่าวถึงปัจจยัหลากหลายท่ีก่อให้เกิดเหตุทะเลาะวิวาท
ของวยัรุ่น ดงัน้ี 
  (1) เคยถูกท าร้ายร่างกายมาในอดีต 
  (2) เป็นศตัรูกบัคู่อริ 
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  (3) ตอ้งการอวดความเท่ ความหา้ว 
  (4) เกิดจากเทศกาล  
  (5) ความเช่ือ ประเพณีและพิธีกรรม ท่ีสร้างให้เกิดความรู้สึกถึงศกัด์ิศรี
หรือความหยิง่ของสถาบนั เป็นตน้  
  (6) รู้สึกเสียศกัด์ิศรี 
  ทั้ง 6 ปัจจยั เม่ือเกิดข้ึนแลว้ส่วนใหญ่จะจางหายไป อย่างไรก็ตามเง่ือนไขท่ีท าให้
การก่อเหตุทะเลาะวิวาทยงัคงด ารงอย่างต่อเน่ือง คือ การเกิดตวัตนแห่งสถาบนั ได้แก่ สถาบนั
ครอบครัว สถาบนัชุมชน สถาบนัการศึกษาและสถาบนักลุ่มหรือเครือข่าย เป็นตน้ สถาบนัเหล่าน้ีจะ
ถูกสร้างข้ึนโดยกระบวนการท่ีเป็นกลไกทางสังคม สั่งสมสนับสนุนจนกลายเป็นความเช่ือและ
ประเพณีสืบทอดกนัมา นอกจากน้ีการด าเนินวิถีชีวิตในสังคมวนัรุ่น จะให้ความหมายหรือตีความ 
ต่อโลกและสังคมเก่ียวกบัการก่อเหตุทะเลาะวิวาท ว่าเป็นเร่ืองปกติและธรรมดาท่ีเกิดข้ึนได ้ตาม
สถานการณ์และส่ิงแวดลอ้ม 
  สุภาพนัธ์ ร่ืนส าราญ (2525) ไดก้ล่าวไวว้า่ สาเหตุท่ีเกิดการทะเลาะวิวาทนั้นเกิดจาก
ความคึกคะนองตามธรรมชาติของวยัรุ่น และการถูกสนบัสนุนป่ันยัว่ยตุลอดจนวยัรุ่นมีภูมิตา้นทาน
ต่อการยัว่ยุต  ่า ส่วนการป้องกันการก่อเหตุทะเลาะวิวาทนั้ น ต้องสร้างความรักความเข้าใจใน
ครอบครัว ส่งเสริมใหเ้กิดการขดัเกลาทางสงัคมท่ีดี บิดามารดาผูป้กครองจ าเป็นตอ้งปฏิบติัตวัใหเ้ป็น
แบบอยา่งท่ีดีใหก้บัวยัรุ่น และอบรมสั่งสอนเก่ียวกบัการเขา้สังคม การท างาน รามถึงการอยูร่่วมกนั
ในสงัคมอยา่งมีความสุข เป็นตน้ 
  เตือนใจ ชาลี (2539) ไดอ้ธิบายเก่ียวกบัปรากฏการณ์ของการทะเลาะวิวาท โดย
พิจารณาจากกระบวนการทางสังคมท่ีเป็นเง่ือนไข ต่อการเกิดข้ึนและด ารงอยูข่องการทะเลาะวิวาท 
การสร้างโลกทศัน์ การให้เหตุผลและความหมายของการกระท าของนกัเรียนอาชีวะ ซ่ึงค าอธิบาย
ดงักล่าว เห็นว่า ปัญหาการทะเลาะวิวาทไม่ใช่ปัญหาในระดบัปัจเจกเท่านั้น แต่เป็นความรู้สึกนึกคิด
ในเชิงสถาบนั ซ่ึงมีกระบวนการสร้างหรือหล่อหลอมจนถึงขั้นครอบง า เป็นกระบวนการเรียนรู้จาก
การปติสังสรรค์ในสังคมอาชีวะ ท่ีไดส้ร้างอตัตะหรืออตัตลกัษณ์ของตนเอง มีกลุ่มอา้งอิงท่ีเป็น
ตวัก าหนดมาตรฐาน ของความถูกตอ้ง ความใชไ้ด ้คือ ระบบรุ่นพี่รุ่นนอ้งท่ีมีพฒันาการมายาวนาน 
ในโลกของอาชีวะ 
  นอกจากน้ี  มีการศึกษาสาเหตุและเ บ้ืองหลังของสาเหตุในการท าให้ เ กิด
ปรากฏการณ์การทะเลาะ วิวาท โดยเฉพาะในกลุ่มนักเรียนอาชีวะแล้ว ยงัมีงานท่ีได้ศึกษาถึง
มาตรการต่าง ๆ ท่ีผูเ้ก่ียวขอ้งไดก้ าหนดข้ึนเพื่อใชแ้กปั้ญหาทั้งมาตรการในการป้องกนั แกไ้ข และ
ฟ้ืนฟู และสะทอ้นความคิดในการวิเคราะห์เหตุปัจจยัของการทะเลาะวิวาทดว้ย ส าหรับปัญหาและ
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อุปสรรคในการป้องกนัและแกไ้ขปัญหาก่อเหตุทะเลาะวิวาท  ครู อาจารย ์สารวตัรนกัเรียน นกัศึกษา 
และต ารวจ มีความเห็นวา่ ปัญหาและอุปสรรคท่ีมีความส าคญัตามล าดบัคือ 
 (1) การไม่ใหก้ารสนบัสนุนและเห็นความส าคญัของปัญหาของผูบ้ริหาร 
 (2) การประสานงานและความร่วมมือระหวา่งสถานศึกษากบัหน่วยงาน 
ท่ีเก่ียวขอ้ง 
 (3) ความพร้อมในการปฏิบติังานของหน่วยงานสถานศึกษาในดา้นบุคลากร 
และอุปกรณ์ประกอบการท างาน 
 (4) บุคคลท่ีเก่ียวขอ้งขาดความร่วมมือในการปฏิบติั  
 (5) มาตรการท่ีก าหนดไวไ้ม่สอดคลอ้งกบัปัญหาท่ีเกิดข้ึนจริง 

วชัรพนัธ์ ประดิษฐ์พงษ ์(2544) ศึกษาการก่อเหตุทะเลาะวิวาทท าร้ายร่างกายของ
นกัเรียนในเขตพื้นท่ีกองบงัคบั การต ารวจนครบาล 7 พบว่า นกัเรียนท่ีก่อเหตุทะเลาะวิวาทท าร้าย
ร่างกายส่วนใหญ่อาย ุ15 ปี ก าลงัศึกษาอยูใ่นระดบัมธัยมศึกษาตอนตน้มากท่ีสุด บิดามารดามีอาชีพ
คา้ขายท าใหเ้ดก็มีค่าใชจ่้ายต่อเดือน 2,000 – 4,000 บาท/เดือน ในระบบครอบครัวพบวา่ บิดา-มารดา
รักลูกไม่เท่ากนั กลุ่มเพื่อนสนิทท่ีร่วมกระท าการจะมีฐานะทางครอบครัวท่ีใกลเ้คียงกนั มีเพื่อนเป็น
ท่ีปรึกษาหลกัเม่ือมีปัญหา สาเหตุการก่อเหตุทะเลาะวิวาทส่วนใหญ่เน่ืองจากความขดัแยง้ต่อเน่ือง
ของคู่อริ การใชเ้วลาวา่งไม่ถูกวิธี และการคบหาเพื่อนท่ีเคยก่อเหตุทะเลาะวิวาทมาก่อน  
  นอกจากน้ียงัมีสาเหตุอ่ืนเพิ่มเติมอีก ดงัน้ี 
  (1) ครอบครัว เช่น ปัญหาครอบครัวท่ีพ่อแม่แยกทางกนั วยัรุ่นท่ีครอบครัว
แตกแยกมกัท าตนให้เป็นท่ีสนใจ ซ่ึงส่วนใหญ่จะเป็นเร่ืองยาเสพติดหรือการเป็นอนัธพาล ซ่ึงใน
ความเป็นจริงการกระท าเหล่านั้นไม่ท าใหค้รอบครัวกลบัมาสมบูรณ์ได ้ 
  (2) การแสดงออกเพื่อใหเ้พื่อนยอมรับ เช่น การท าร้ายตนเอง การใชก้ าลงั 
  เกิยรติภูมิ วงศ์รจิต (2563) อธิบดีกรมสุขภาพจิต ไดก้ล่าวว่าจากสถานการณ์ใน
สังคมปัจจุบนั มกัจะไดเ้ห็นการปรากฏการปัญหาพฤติกรรมความรุนแรงของวยัรุ่นเป็นข่าว และส่ือ
ต่างๆ ออกข่าวมาหลายคดี มีความเป็นไปไดว้่าความรุนแรงนั้นจะมีมากข้ึน เช่น การทะเลาะวิวาท
ดว้ยการท าร้ายร่างกายผูอ่ื้น การพกพาอาวุธเถ่ือนผิดกฎหมาย การท าร้ายทรัพยสิ์น การรวมกลุ่มยก
พวกตีกัน ซ่ึงน าปัญหาและผลกระทบมาให้กับตนเอง คนรอบข้าง และผูอ่ื้นอีกมากมาย โดย
สถานการณ์ดงักล่าวข้ึนอยูก่บัจงัหวะของเหตุการณ์ ระยะเวลา และระดบัความรุนแรง สาเหตุท่ีส่งผล
ให้เกิดพฤติกรรมความรุนแรงในเยาวชน มกัจะเกิดจากปัจจยัหลายอยา่ง ไดแ้ก่ สภาพแวดลอ้ม การ
เล้ียงดู สภาพแวดลอ้มครอบครัว พฤติกรรมสงัคมเพื่อน พฤติกรรมสภาพแวดลอ้มในโรงเรียน 
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  2.1.2.2 ผลกระทบจากความรุนแรงท่ีเกิดจากการทะเลาะวิวาท  
  ขอ้มูลจากองค์การอนามยัโลก (WHO) พบว่าเยาวชนอายุ 10 – 29 ปี ทัว่โลกถูก
ฆาตกรรมปีละประมาณ 200,000 คน ท าให้การฆาตกรรมเป็นสาเหตุการเสียชีวิตอนัดับ 4 ของ
เยาวชน ทัว่โลกพบว่าเหยือ่ท่ีถูกฆาตกรรมเป็นชายร้อยละ 84 และผูก้ระท าผดิส่วนใหญ่เป็นผูช้ายอีก
ดว้ย อตัราการถูกฆาตกรรมของเยาวชนระหวา่งปี 2543 – 2559 ลดลงในหลายประเทศ และอตัราการ
ลดลงเหล่าน้ีพบในประเทศท่ีมีรายไดสู้งมากกวา่ประเทศท่ีมีรายไดป้านกลางถึงต ่า เยาวชนท่ีเสียชีวิต
จากความรุนแรงมกัจะตอ้งเขา้รับการรักษาอาการบาดเจบ็ในโรงพยาบาล เน่ืองจากถูกท าร้ายหรือถูก
โจมตีดว้ยอาวุธปืน ท่ีมกัจะไดรั้บบาดเจ็บสาหสัมากกว่าการถูกท าร้ายท่ีมีสาเหตุมาจากการเตะ ต่อย 
หรือการใชมี้ด การต่อสู้ดว้ยก าลงัและการกลัน่แกลง้เป็นเร่ืองท่ีพบไดท้ัว่ไปในหมู่คนหนุ่มสาว จาก
การศึกษาของประเทศก าลงัพฒันา 40 ประเทศ พบว่าเด็กผูช้ายและเดก็ผูห้ญิงถูกกลัน่แกลง้เฉล่ียร้อย
ละ 42 และ 37 ตามล าดบั การฆาตกรรมในเยาวชนและความรุนแรงท่ีไม่ไดท้  าใหถึ้งแก่ชีวิต นอกจาก
จะเป็นปัญหาส าคญัระดบัโลกท่ีท าให้เสียชีวิตก่อนวยัอนัควร ก่อให้เกิดการบาดเจ็บและทุพลภาพ
แลว้ ยงัส่งผลเสียเป็นอยา่งมากในระยะยาว รวมทั้งส่งผลกระทบต่อบุคคลนั้นทั้งทางจิตใจและการใช้
ชีวิตในสังคม ซ่ึงมีผลต่อครอบครัว เพื่อน และชุมชนท่ีเหยื่ออาศยัอยู่ นอกจากนั้นความรุนแรงใน
เยาวชนเพิ่มค่าใชจ่้ายทางสุขภาพ สวสัดิการ และกระบวนการยุติธรรม รวมถึงลดผลผลิต และลด
มูลค่าทรัพยสิ์นต่างๆ อีกดว้ย 
  กระทรวงสาธารณสุข อธิบายว่าความรุนแรงในวยัรุ่นส่งผลกระทบต่อทั้งตนเอง
และผูอ่ื้นในหลายดา้น ดงัน้ี 
 (1) ผลกระทบระยะสั้น คือ ขาดความพร้อมในการเรียนหนังสือ การเรียน
ตกต ่า เส่ียงต่อการหยดุเรียนกลางคนั ไดรั้บการปฏิเสธจากกลุ่มเพื่อนปกติ ท าใหต้อ้งเขา้กลุ่มเพื่อนท่ี
มีปัญหา 
 (2) ผลกระทบระยะยาว คือ การกระท าผดิกฎหมาย ก่อคดี มีปัญหาเร่ืองความ
ประพฤติ ถูกพกัเรียนหรือถูกไล่ออกจากโรงเรียน เกิดภาวะซึมเศร้ารุนแรง ท าให้สูญเสียโอกาสทาง
การศึกษาและอาชีพ มีค่าใชจ่้ายในกระบวนการทางศาลและการคุม้ครองป้องกนัตนเอง และกระทบ
ต่อความไม่มัน่คงทางชีวิตและทรัพยสิ์นของชุมชนและสงัคมโดยรวม 

ข้อมูลจาก www.digitalschool.club/digitalschool  กล่าวว่าความขัดแยง้ระหว่าง
นกัเรียนหรือเยาวชน จะก่อใหเ้กิดผลกระทบทั้งต่อตนเอง ครอบครัว และสงัคม ดงัน้ี 
 (1) ท าใหโ้กรธเคือง เกิดความบาดหมางกนัและเลิกคบหากนั ท าใหเ้สียมิตร 
 (2) ท าให้เกิดการท าร้ายร่างกายกนั จนท าให้ตนเองหรือผูอ่ื้นไดรั้บบาดเจ็บ 
พิการทุพลภาพ หรืออาจเสียชีวิต 
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 (3) ท าให้ครอบครัวไม่มีความสุข ผู ้ปกครองเดือดร้อนมีความทุกข์ใจ 
โรงเรียนตอ้งเชิญผูป้กครองไปพบ หรือถา้ฝ่ายเสียหายแจง้ความตอ้งไปด าเนินเร่ืองต่อ ท าใหเ้สียเวลา
ในการเรียน 
 (4) อาจถูกด าเนินคดีเพราะท าผดิกฎหมาย เช่น การท าร้ายร่างกายผูอ่ื้น 
 (5) เสียการเรียนเสียเวลา อาจเสียอนาคต เช่น เกิดการหวาดกลวัฝ่ายตรงขา้ม 
ท าใหไ้ม่กลา้ไปโรงเรียน ตอ้งคอยหลบเล่ียงและอาจท้ิงการเรียนกลางคนั 
 (6) เกิดปัญหาอ่ืนๆ ตามมาภายหลงั เช่น ถา้พิการตอ้งเป็นภาระเสียค่าใชจ่้าย
การดูแลในระยะยาว 

สุฑาทิพย ์ค  าเท่ียง (2562) กล่าววา่จากสถิติศูนยพ์ึ่งได ้กระทรวงสาธารณสุข ตั้งแต่ปี 
2547 – 2561 พบเด็กท่ีถูกกระท าความรุนแรงมารับบริการกว่า 120,000 ราย โดยการกระท ารุนแรง
ในเด็ก มีสาเหตุมาจากการปล่อยปละละเลยของครอบครัว ขาดการดูแลอยา่งเหมาะสม จนเป็นเหตุ
ให้เด็กถูกกระท าความรุนแรงทางเพศมากท่ีสุด สาเหตุของการกระท าความรุนแรง พบว่าเกิดจาก
ผูก้ระท าด่ืมแอลกอฮอล ์และใชย้าเสพติด นอกจากน้ีเกิดจากความเครียด ปัญหาทางเศรษฐกิจ และ
การเลียนแบบพฤติกรรมจากส่ือต่างๆ ส าหรับผลกระทบท่ีเกิดข้ึนกบัเด็กและเยาวชนท่ีถูกกระท า
ความรุนแรง แบ่งไดเ้ป็น ทางร่างกาย เช่น มีการเจริญเติบโตและพฒันาการท่ีผิดปกติ พิการ ดา้น
จิตใจ ไดแ้ก่ ขาดความมัน่คงทางจิตใจ รู้สึกไม่ปลอดภยั ซึมเศร้า หวาดระแวง มีปัญหาสุขภาพจิต
หรือความเครียด ดา้นสังคม ไดแ้ก่ ไม่มีความสุขในการด าเนินชีวิต แยกตวัออกจากสังคมปรับตวัเขา้
กบัผูอ่ื้นไม่ได ้ต่อตา้นสงัคม กระท าความรุนแรงต่อบุคคลอ่ืน เป็นตน้ 

ขอ้มูลจาก www.sanook.com น าเสนอเก่ียวกบัส่ือกบัความรุนแรง สามารถท าให้
เกิดอะไรข้ึนบา้ง 
 (1) พฤติกรรมเลียนแบบ เป็นท่ีทราบกนัวา่การเลียนแบบเป็นพฤติกรรมปกติ
ของมนุษย ์ซ่ึงมกัจะท าตามส่ิงท่ีพบเห็นแทบทั้งส้ิน 
 (2) สร้างความหมายใหม่ของความรุนแรง เช่น การใชค้วามรุนแรงเป็นส่ิงท่ี           
ยอมรับได ้หากเหยื่อเป็นคนเลวการลงโทษดว้ยความรุนแรงเป็นส่ิงถูกตอ้ง และการแกแ้คน้เป็นส่ิง
น่าเชิดชู การกระท ารุนแรงต่อเพศหญิงเป็นเร่ืองท่ีท าได ้
 (3) ความชาชินท่ีมากข้ึน ในท่ีน้ีหมายถึงเม่ือเรามีความชินมากข้ึน จะมีผลท า
ให้เราเฉยๆ ต่อการพบเห็นหรือการกระท าความรุนแรง นอกจากน้ีความเคยชินยงัมีผล ท าให้เรามี
ความเห็นอกเห็นใจต่อเหยือ่นอ้ยลง 
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 (4) การเพิ่มความรู้สึกต่ืนตวัและความยบัย ั้งชัง่ใจลดลง หลายการศึกษาพบวา่
ส่ือท่ีมีความรุนแรงยงัมีผลให้สมองส่วนหนา้ ซ่ึงท าหนา้ท่ีควบคุมความยบัย ั้งชัง่ใจท างานลดลง ซ่ึง
ส่งผลใหม้นุษยส์ามารถท าความรุนแรงไดง่้ายข้ึนกวา่ในภาวะปกติ 
 (5) การกระตุน้รูปแบบความคิดเก่ียวกบัความรุนแรง มนุษยจ์ะมีรูปแบบการ
คิดบางอย่างเก็บไวใ้นความจ า ซ่ึงสามารถถูกกระตุน้ไดโ้ดยส่ิงกระตุน้บางอย่าง โดยท่ีคนๆ นั้น
อาจจะรู้ตวัหรือไม่ก็ได ้ส่งผลให้ส่ิงกระตุน้บางอย่างอาจจะถูกตีความ และกระตุน้รูปแบบความคิด
เก่ียวกบัความรุนแรงออกมาได ้เช่น บางคนเพียงแค่เห็นภาพอาวุธปืน ก็อาจกระตุน้ให้เกิดความคิด 
อารมณ์ หรือพฤติกรรมท่ีรุนแรงข้ึนได ้เป็นตน้     

องคก์ารยูนิเซฟ ระบุว่า การศึกษาเป็นกุญแจส าคญัในการสร้างสังคมท่ีสงบสุขแต่
ถึงกระนั้น ส าหรับเด็กหลายลา้นคนทัว่โลกแลว้ โรงเรียนกลบัเป็นสถานท่ีท่ีไม่ปลอดภยั ทุกวนั
นกัเรียนตอ้งเผชิญหนา้กบัอนัตราย ซ่ึงรวมถึงการต่อสู้ การถูกกดดนัใหเ้ขา้ร่วมแก๊ง การข่มเหงรังแก
ทั้งต่อหนา้และบนโลกออนไลน์ การลงโทษดว้ยความรุนแรง การถูกล่วงละเมิดทางเพศ และความ
รุนแรงในการใช้อาวุธ ในระยะสั้ น ส่ิงเหล่าน้ีส่งผลต่อการเรียนรู้ของเด็ก และในระยะยาว มนั
สามารถน าไปสู่ภาวะซึมเศร้า โรควิตกกงัวล หรือแมแ้ต่การฆ่าตวัตาย ความรุนแรงเป็นบทเรียนท่ีลืม
ไดย้าก ซ่ึงไม่มีเด็กคนไหนควรตอ้งเผชิญ เด็กๆ ใชเ้วลาอยู่ท่ีโรงเรียนประมาณหน่ึงในสามของวนั 
เม่ือเด็กเดินผ่านประตูร้ัวโรงเรียนในแต่ละวนั ก็เป็นความรับผิดชอบของผูเ้ก่ียวขอ้งท่ีจะท าให้เคา้
ปลอดภยั  และจากการส ารวจสุขภาพเดก็นกัเรียนในประเทศไทยท่ีด าเนินการโดยกรมอนามยั ปีพ.ศ. 
2558 ช้ีให้เห็นว่า เด็กนกัเรียนอายรุะหว่าง 13 – 15 ปี ร้อยละ 29 บอกว่าถูกข่มเหงรังแกในช่วงเดือน
ท่ีผา่นมา และร้อยละ 26 ไดมี้ส่วนในการทะเลาะต่อสูก้นัในปีท่ีผา่นมา      

2.1.2.3 กฎหมาย/ขอ้มูลเก่ียวกบัวยัรุ่น การทะเลาะวิวาท และความรุนแรง 
ปัญหาการทะเลาะวิวาทของวยัรุ่น นักเรียน หรือ นักศึกษา ไดส้ร้างความเสียหาย 

ไม่ว่าจะเป็น การเสียชีวิต หรือ ทรัพยสิ์น รวมทั้งเป็นการก่อความเดือดร้อนใหแ้ก่คนรอบขา้ง ท าให้
เกิดอุปสรรคในการด าเนินการเพื่อป้องกัน และแก้ไขปัญหาการทะเลาะวิวาทของนักเรียนและ
นักศึกษา จึงจ าเป็นตอ้งก าหนดมาตรการทางกฎหมายเพิ่มเติม อนัจะเป็นประโยชน์ต่อการปฏิรูป 
และจดัระเบียบในสังคม ประยทุธ์ จนัทร์โอชา (2559) หวัหนา้คณะรักษาความสงบแห่งชาติไดอ้าศยั
อ านาจตามความในมาตรา 44 ของรัฐธรรมนูญแห่งราชอาณาจกัรไทย (ฉบบัชัว่คราว) พุทธ ศกัราช 
2557 หวัหนา้คณะรักษาความสงบแห่งชาติโดยความเห็นชอบของคณะรักษาความสงบแห่งชาติจึงมี
ค าสัง่ ดงัต่อไปน้ี 
 ขอ้ 1 ให้พนักงานเจา้หน้าท่ีตามหมวด 7 แห่งพระราชบญัญติัคุม้ครองเด็ก 
พ.ศ. 2546 มีอ  านาจกักตวันักเรียนและนักศึกษาท่ีก่อเหตุทะเลาะวิวาท ท าร้ายร่างกายผูอ่ื้น หรือ
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เตรียมการเพื่อก่อเหตุดังกล่าวเป็นการชั่วคราวไม่เกิน 6 ชั่วโมง เพื่อน าส่งเจ้าพนักงานต ารวจ 
ผูบ้ริหารโรงเรียนหรือสถานศึกษา บิดามารดา หรือผูป้กครอง แลว้แต่กรณี 

ขอ้ 2 บิดามารดาหรือผูป้กครองตอ้งให้การอุปการะเล้ียงดู อบรม สั่งสอน 
และยบัย ั้งพฤติกรรมท่ีไม่ดีของเด็กและเยาวชนท่ีเป็นนกัเรียนและนกัศึกษาท่ี อยู่ในความปกครอง
ดูแลของตน รวมทั้งตอ้งปฏิบติัตามหลกัเกณฑท่ี์ก าหนดในกฎกระทรวงท่ีออกตามกฎหมายว่าดว้ย 
การคุม้ครองเด็ก ตลอดจนตอ้งไม่สนบัสนุนหรือปล่อยปละละเลยให้เด็กและเยาวชนท่ีเป็นนกัเรียน
และ นกัศึกษาในปกครองรวมกลุ่มเพื่อก่อเหตุทะเลาะวิวาท ท าร้ายร่างกายผูอ่ื้น หรือเตรียมการเพื่อ
ก่อเหตุดงักล่าว และใหเ้จา้หนา้ท่ีของรัฐท่ีมีอ านาจหนา้ท่ีเก่ียวกบัเร่ืองดงักล่าวติดตาม และสอดส่อง
ใหมี้การด าเนินการอยา่งเคร่งครัด 

ในกรณีท่ีพบเด็กและเยาวชนท่ีเป็นนักเรียนและนักศึกษารวมกลุ่ม เพื่อ
กระท าการตามวรรคหน่ึง ให้ถือเป็นความรับผิดชอบของบิดามารดาหรือผูป้กครองของเด็กและ
เยาวชนท่ีเป็น นกัเรียนและนกัศึกษาแลว้แต่กรณี และให้เป็นอ านาจหนา้ท่ีของเจา้หนา้ท่ีของรัฐตาม
กฎหมายท่ีเก่ียวขอ้งท่ี จะแจง้ให้บิดามารดาหรือผูป้กครองเขา้มารับทราบการกระท าของเด็กและ
เยาวชนท่ี เป็นนักเรียนและนักศึกษาดังกล่าว เพื่อให้ค  าแนะน า ตกัเตือน ท าทณัฑ์บน หรือวาง
ขอ้ก าหนดเพื่อป้องกนัมิใหก้ระท าความผิดอีก หรืออาจใหว้างประกนัไวเ้ป็นจ านวนเงินตามสมควร
แก่ฐานานุรูป แต่จะเรียกเงินประกนัไวไ้ดไ้ม่เกินระยะเวลา 2 ปี หากเด็กและเยาวชนท่ีเป็นนกัเรียน
และนักศึกษาไดก้ระท าความผิดดงักล่าวซ ้ าอีก ให้ริบเงินประกนัเป็นของกองทุนคุม้ครองเด็กตาม
กฎหมายวา่ดว้ยการคุม้ครองเดก็ 

ขอ้ 3 ผูใ้ดกระท าการอนัเป็นการยยุง ส่งเสริม ช่วยเหลือ หรือสนบัสนุน ให้
นักเรียนหรือนักศึกษาฝ่าฝืนบทบญัญติัตามมาตรา 64 แห่งพระราชบญัญติัคุม้ครองเด็ก พ.ศ. 2546 
ตอ้งระวางโทษจ าคุกไม่เกิน 3 เดือน หรือปรับไม่เกิน 30,000 บาท หรือทั้งจ าทั้งปรับ 

หากการกระท าตามวรรคหน่ึง เป็นเหตุให้นกัเรียนหรือนักศึกษาไปก่อเหตุ
ทะเลาะวิวาท หรือท าร้ายร่างกายผูอ่ื้น ผูน้ั้นตอ้งระวางโทษจ าคุกไม่เกิน 6 เดือน หรือปรับไม่เกิน 
60,000 บาท หรือทั้งจ าทั้งปรับ และหากเป็นเหตุให้มีผูเ้สียชีวิตเพราะการทะเลาะวิวาทหรือท าร้าย
ร่างกายนั้น ผูน้ั้นตอ้งระวางโทษจ าคุกไม่เกิน 1 ปี หรือปรับไม่เกิน 100,000 บาท หรือทั้งจ าทั้งปรับ 

ขอ้ 4 ให้โรงเรียนและสถานศึกษามีหน้าท่ีจดัให้มีกิจกรรมในการแนะแนว
เพื่อตอบสนอง ต่อการแกไ้ขปัญหานกัเรียนและนกัศึกษาทะเลาะวิวาท โดยร่วมมือกบัหน่วยงานอ่ืน
ท่ีเก่ียวขอ้ง รวมทั้งกวดขนัและเร่งรัดจดัท ามาตรการเพื่อป้องกนัและแกไ้ขปัญหาการทะเลาะ วิวาท
ของนกัเรียนและนกัศึกษาใหเ้ป็นรูปธรรม เพื่อเป็นการลดปัญหาสงัคมโดยเร่งด่วน 
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ขอ้ 5 ค  าสัง่น้ีใหใ้ชบ้งัคบัตั้งแต่วนัประกาศในราชกิจจานุเบกษาเป็นตน้ไป 
กรมสุขภาพจิตไดแ้นะน าเทคนิค 4 ปัจจยั ส าหรับพ่อแม่หรือผูป้กครองท่ี

ก าลงัมีลูกเขา้สู่วยัรุ่น ดงัน้ี 
 (1) ตระหนกัในคุณค่าของตนเอง 
 (2) จดัการกบัความโกรธ 
 (3) เสริมสร้างตวัอยา่งท่ีดี พดูกบัลูกดว้ยเหตุผลในการแกไ้ขปัญหา 
 (4)ใหเ้วลาในการดูแลลูกมากข้ึน เพื่อลดปัญหาพฤติกรรมความรุนแรง 
 

2.2 ข้อมูล/เอกสารทีเ่กีย่วข้องกบัแอนิเมช่ัน 
 

2.2.1 ประเภทของแอนิเมช่ัน 
 

 สมหมาย ตามประวติั (2555) ไดก้ล่าวไวว้า่ รูปแบบของแอนิเมชัน่ในแต่ละประเภทนั้นมกัจะ
มีความแตกต่างกนัอยา่งมาก แอนิเมชัน่จะสามารถแบ่งไดเ้ป็นหลายส่วนตามชนิดและการแสดงผล ใน
ปัจจุบนัคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยียุคใหม่ ส่วนใหญ่มกัจะเขา้มามีบทบาทอย่างมาก ท าให้รูปแบบ
ของแอนิเมชัน่ไดรั้บการพฒันาอยา่งรวดเร็ว 
 
 Traditional Animation หรือ Classic Animation เป็นภาพเคล่ือนไหวโดยวิธีการวาดภาพในแต่
ละเฟรม ในสมยัก่อนการวาดภาพจะวาดดว้ยดินสอกบักระดาษ โดยมีกระดาษไขทบับนกระดาษ แต่
ปัจจุบนัน้ี การวาดภาพจะวาดบนคอมพิวเตอร์โดยใชโ้ปรแกรมวาดรูป เช่น Adobe Photoshop CS เป็น
ตน้ พร้อมใชอุ้ปกรณ์ เช่น เมา้ปากกา หรือ Tablet ซ่ึงปัจจุบนัน้ีวิธีการท า Traditional Animation ไม่นิยม
ท าลงบนกระดาษ  
 
 2D Animation เป็นภาพวาดเคล่ือนไหวแบบ 2 มิติ มีความคลา้ย Traditional Animation แต่จะ
มีความสะดวกมากกวา่และใชเ้วลาในการท างานนอ้ยกวา่  
 
 3D Animation เป็นภาพเคล่ือนไหวแบบ 3 มิติ มีความแตกต่างจาก Traditional Animation แต่
ใชห้ลกัการและความเขา้ใจในการท างานเหมือนกนั ท่ีเก่ียวกบัการขยบั และองคป์ระกอบศิลป์ ในขณะ
ท่ี Traditional Animation กบั 2D Animation เจาะจงกบัการวาดภาพ 3D Animation จะเน้นการป้ันและ
การขยบัขอ้ต่อของตวัละคร เพื่อใหเ้กิดท่าทางการแสดงออกของตวัละคร โดยใชโ้ปรแกรมส าหรับป้ัน
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โมเดลในรูปแบบ 3D เช่น Maya และ 3D Max เป็นตน้ ปัจจุบนัน้ี วิธี 3D จะถูกน ้ ามาใชใ้นหนงัเพื่อท า 
CGI (Computer Graphic Interface)  
 
 Stop Motion เป็นภาพเคล่ือนไหวโดยวิธีการถ่ายภาพใหต้วัละครหรือฉากขยบัไปเร่ือยในแต่
ละคียเ์ฟรม 
 
 Computer Animation เป็นภาพเคล่ือนไหวท่ีมกัจะพบกนัไดบ่้อยยุคหลงัๆ เน่ืองจากการใช้
โปรแกรมเป็นไปได้ง่ายและมีการน าหลกัการแบบ 2D กับ 3D แอนิเมชั่น เขา้มาผสมผสานกับตวั
โปรแกรม ซ่ึงท าไดง่้ายและสะดวกในการแกไ้ขและการแสดงผล ปัจจุบนัมีซอฟตแ์วร์ต่าง ๆ ท่ีสามารถ
ช่วยในการท าภาพเคล่ือนไหว 
 
 2.2.2 กระบวนการผลติแอนิเมช่ัน  
 
 สมวรร ธนศรีพนิชชยั (2552) อาจารยป์ระจ าสาขาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ คณะวิทยาการจดัการ 
มหาวิทยาลยัราชภฏัอุดรธานี ไดก้ล่าวว่า การผลิตสร้างงานแอนิเมชัน่นั้นคือการน าเอารูปภาพน่ิงหลาย 
ๆ ภาพมาวางเรียงติดต่อกนั ซ่ึงในภาพแต่ละภาพ ท่ีวางเรียงต่อกนันั้นจะมีลกัษณะท่ีมีการเปล่ียนแปลง
ภายในภาพทีละนอ้ย เม่ือน าภาพเหล่านั้นมาเล่นแบบภาพทีละภาพอย่างต่อเน่ือง จะท าให้ดูเหมือนว่า
ภาพเหล่านั้นสามารถท่ีจะเคล่ือนไหวไดจ้ริง ๆ 
 
 ขั้นตอนหลกัในการผลิตสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน่ มีขั้นตอนหลกัในการท างาน 3 ขั้นตอน ดงัน้ี 
 1) ขั้นตอนก่อนการผลิต (Pre-Production) เป็นขั้นตอนการเตรียมงาน ส าหรับการ
เตรียมตวัผลิตสร้างงานแอนิเมชัน่ เร่ิมตั้งแต่การเตรียมเน้ือเร่ืองให้เป็นภาพ การวางแผน การเตรียม
งบประมาณท่ีตอ้งใชล้งทุนในการท างาน การวางคอนเซ็ปต ์(Concept) และการพฒันาแนวคิด (Idea) 
การวางหวัขอ้เร่ือง (Outline a topic) การก าหนดเน้ือเร่ือง (Storyline) การเขียนบท การออกแบบตวัละคร
(Character Design)  การวาดรูป (Drawing) การก าหนดทิศทางของศิลปะ (Art Direction) การวาดเขียน
สตอร่ีบอร์ด (Storyboard) ซ่ึงเป็นขั้นตอนการเตรียมทุกอย่างเก่ียบกับการผลิตสร้างงานแอนิเมชั่น 
ขั้นตอนการเตรียมงานน้ีจะได ้ภาพของเร่ืองท่ีจะผลิตออกมา ช้ินงานสุดทา้ยท่ีไดอ้อกมามกัจะเป็นสตอ
ร่ีบอร์ด เพื่อท่ีจะน าเอาไปใชใ้นการท างานในขั้นตอนต่อไป 
  2)  ขั้นตอนการผลิต  (Production) เป็นขั้นตอนในการเร่ิมลงมือท าแอนิเมชั่นจาก 
Storyboard ท่ีเตรียมไวก่้อนหนา้น้ี เม่ือเขา้สู่ขั้นตอนการผลิตซ่ึงจะเร่ิมจากการจดัวาง Layout โดยการท า
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แอนิเมติก (Create an animatic) การเตรียมและทดสอบเสียง (Sound & Testing) การก าหนดหลกัการ
เคล่ือนไหวของตวัละครและรูปภาพในแต่ละช็อต ไปจนถึงการท าแอนิเมชัน่จนครบเสร็จทุกอยา่ง หมด
ทั้งเร่ือง  หลงัจากเสร็จขั้นตอนน้ี เราก็จะไดก้าร์ตูนแอนิเมชัน่หน่ึงเร่ืองพร้อมจะน าไปตดัต่อตกแต่ง
เพิ่มเติมแกไ้ขเสียง และน าไปเผยแพร่ต่อ 
  3) ขั้นตอนหลงัการผลิต (Post-Production)  เป็นขั้นตอนในการปรับแต่งเสียง  การใส่ 
Preloader ใส่ Title และ Credit ใส่ปุ่มหยดุปุ่มเล่นซ ้ า การน าเสนองานในส่ือในรูปแบบต่าง ๆ ข้ึนอยูก่บั
วตัถุประสงคข์องการน าไปใช ้ถือว่างานท่ีไดจ้ากขั้นตอนน้ีจะเป็นงานแอนิเมชัน่ท่ีเสร็จสมบูรณ์แลว้
พร้อมน าไปฉายจริง 
 
 2.2.3 หลกัการออกแบบทศันศิลป์ 
 

หลกัการออกแบบทศัน์ศิลป์มีองคป์ระกอบดงัน้ี 
 

 1) จุด (Dot) เป็นองคป์ระกอบท่ีมีขนาดเลก็โดยมีความกวา้งและความยาวสูสีกนั จุดมี
คุณสมบติั คือความโดดเด่นในการจดัวางซ่ึงท าให้เกิดการความน่าสนใจ จุดมีจุดประสงค์ในการ
เรียกร้องความสนใจความโดดเด่นจากสายตาผูดู้ไดเ้ป็นอย่างดี นอกจากโดดเด่นแลว้ ยงัสามารถระบุ
บอกถึงต าแหน่งของรูปภาพ สุดทา้ยแลว้ การวางจุด 2 จุด จะไดพ้ื้นท่ีระหว่างจุดท่ีให้ความรู้สึกดึงดูด
ระหวา่งกนั 
 2) เส้น (Line) เป็นองคป์ระกอบท่ีมีความยาว เกิดจากการเอาจุดหลาย ๆ จุดมาวางเรียง
ต่อ กนั เสน้มีจุดประสงคเ์ด่นในการน าสายตา เป็นแนวแบ่งภาพ โดยเสน้จะมีจุดประสงคด์งัน้ี  
  (2.1) เสน้มีความยาวมากกวา่ความกวา้ง และความหนาอยา่งเห็นไดอ้ยา่งชดัเจ 
จึงเกิดความรู้สึกไปทางดา้นยาวทางเดียว  
  (2.2) ก าหนดทิศทางและความต่อเน่ือง  
 (2.3) แบ่งซอยภาพความรู้สึกอารมณ์ของเสน่ห์ต่าง ๆ ในรูปภาพ  
 (2.4) เสน้ตรงท าใหเ้กิดความรู้สึกมัน่คงและเป็นระเบียบ  
 (2.5) เสน้นอนท าใหเ้กิดความรู้สึกสงบ น่ิง เรียบร้อย  
 (2.6) เสน้เฉียงท าใหเ้กิดความรู้สึกถึงการเคล่ือนไหว 
 (2.7) เสน้โคง้ ใหค้วามรู้สึกท่ีน่ิมนวล พล้ิวไหว  
  (2.8) เสน้หยกิหยกัท าใหเ้กิดความรู้สึกถึงความไม่เป็นท่ีระเบียบเรียบร้อย  
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การไม่อยู่ในกรอบหรือมีความเป็นความอิสระ หรือความสับสนวุ่นวายได ้ทั้งน้ีข้ึนอยู่กบัเส้นจะหยกั
มากนอ้ยแค่ไหน  
  (2.9) เส้นเลก็และบาง ใหค้วามรู้สึกบางเบาและเฉียบคม ในขณะท่ีเส้นหนาให้ 
ความหนกัแน่น  
  3) ระนาบ (Plane) เป็นองคป์ระกอบท่ีเกิดจากเส้นท่ีขยายตวัหรือกลุ่มของจุดจนเกิด
ความกวา้งความยาว เป็นองคป์ระกอบท่ีเป็นสองมิติ ระนาบมีอิทธิพลในภาพเป็นอย่างมาก เม่ืออยูใ่น
ภาพตวัระนาบท่ีมีอยูม่กัจะมีรูปร่าง (Shape) ท่ีแตกต่างกนัออกไป โดยรูปร่าง แต่ละชนิดกมี็ความหมาย
และใหค้วามรู้สึกท่ีต่างกนัออกไปในแต่ละรูปแบบรูปร่าง 
  4) การจดัวตัถุ (Composition) การจดัวางองคป์ระกอบตอ้งใชว้ิธีอยู่ 2 อย่าง คือ การ
สร้างเอกภาพ (Unity) และการสร้างจุดเด่นเนน้จุดส าคญั (Emphasize)   
  (4.1) เอกภาพ (Unity) มีความส าคัญและความจ าเป็นอย่างยิ่งในการสร้าง
ภาพรวมของงาน เพื่อท่ีจะใหผู้ช้มนั้นสามารถไดรั้บรู้ความเขา้ใจกบังานท่ีออกแบบ  
  (4.2) สร้างจุดเด่นเน้นจุดส าคญั (Emphasize) คือการสร้างงานให้ออกมาแบบ
น่าสนใจ โดยท่ีผูช้มงานนั้นสามารถจบัประเด็นความหมายของงาน และสามารถเขา้ใจในความหมายท่ี
ผูส้ร้างช้ินงานนั้นมีเจตนาท่ีจะผลิตออกมาส่ือ 

5) ขนาดและสัดส่วนในการจดัวางภาพ (Scale & Proportion) การก าหนดความส าคญั
ของวัตถุองค์ประกอบ โดยให้ว ัตถุองค์ประกอบขนาดใหญ่นั้ น    มีความส าคัญมากกว่าวัตถุ
องค์ประกอบท่ีมีขนาดเล็กกว่า ผลลพัธ์ท่ีได้อีกอย่างของการจดัวางขนาดวตัถุองค์ประกอบต่าง ๆ 
สัดส่วนของภาพ ซ่ึงเป็นเร่ืองของความสัมพนัธ์ระหว่างวตัถุองค์ประกอบต่าง ๆ ท่ีถูกจดัวางจนได้
ภาพรวมท่ีเหมาะสมขององคป์ระกอบ 

6) สมดุลในงานออกแบบ (Balance) การสร้างสมดุลของวตัถุองคป์ระกอบท่ีสามารถ
ช่วยให้ภาพรวมของงานดูดีสนบัสนุนความมีเอกภาพ โดยแบ่งความมีสมดุลของภาพออกเป็น 2 ชนิด 
คือ 
 (6.1) สมดุลแบบแนวแกน 2 ขา้งเหมือนกนั (Symmetry Balance) คือสมดุลท่ี
เม่ือ 
ลากแนวแกนแลว้ ภาพตามแนวแกนนั้นจะไดส่้วนของภาพทั้ง 2 ส่วนท่ีเหมือนกนัทั้งสองขา้ง 
 (6.2) สมดุลแบบอสมมาตร (Asymmetry Balance)    คือสมดุลท่ีให้ความรู้สึก
ทา้ทายและน่าสนใจ มากกวา่สมดุลแบบแนวแกน 2 ขา้ง เพราะผูผ้ลิตออกแบบมานั้นสามารถวางลูกเล่น
ต่าง ๆ ไดใ้นรูปภาพมากกวา่ มีการเรียงล าดบัความส าคญัของวตัถุองคป์ระกอบต่าง ๆ กนัและผูช้มกไ็ม่
สามารถคาดเดาไดเ้หมือนการจดัภาพแบบแนว 2 แกน 
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7) จงัหวะของวตัถุภาพในงาน (Rhythm) คือองคป์ระกอบท่ีถูกจดัวางแบบเหมือนกนั
ซ ้า ๆ ถ่ี ๆ การสร้างงานท่ีมีจงัหวะจะท าใหง้านดูแลว้มีความน่าสนใจ โดยท่ีผูช้มงานนั้นสามารถคาดเดา
จงัหวะขององคป์ระกอบท่ีเป็นช่วง ซ่ึงจะท าให้ผูช้มงานนั้นมีความสนใจกบัช้ินงาน นอกจากมีความ
น่าสนใจแลว้ การสร้างความซ ้ าในองคป์ระกอบ (Repetition) เพื่อให้เกิดความมีเอกภาพ (Unity) ท าให้
งานท่ีไดอ้อกมามีจงัหวะซ่ึงมีผลท าใหง้านออกมามีเอกภาพดว้ย 

8) ความแตกต่าง (Contrast Principle) ผูผ้ลิตงานถา้จะท างานใหอ้อกมาดีตอ้งออกแบบ
งานใหส้ามารถสร้างความแตกต่างเพื่อท่ีจะใหมี้ความเป็นเอกภาพไดเ้ป็นอยา่งดี 

9) เทคนิค (Techniques) คือในการออกแบบทั้งทางดา้นการให้ความหมายและดา้น
ความ สวยงามท่ีจะเสนอรูปแบบของการเปรียบเทียบหรือตามหลกัแห่งความแตกต่าง ดงัน้ี 
  (9.1) เ รียบง่ายกับยุ่งเหยิง (Simplicity & Complexity) ภาพท่ีเรียบง่ายให้
ความรู้สึก ถึงความตรงไปตรงมาองคป์ระกอบภายในภาพไม่มีความเก่ียวพนัธ์กนัอยา่งลึกซ้ึง  มกัจะวาง
แบบอิสระ มีการส่ือความหมายท่ีเขา้ใจกนัไดง่้าย ๆ ตรง ๆ 
  (9.2) เคล่ือนไหวกบัหยุดน่ิง (Activeness & Stasis) การสร้างภาพเคล่ือนไหว 
โดยส่วนใหญ่แลว้เหมาะกบังานออกแบบท่ีเนน้ความทนัสมยัความกระฉบักระเฉง 
  (9.3) เรียบแบนกบัลึกมีมิติ (Flatness & Depth) เป็นเทคนิคของ การเลือกท่ีจะ
ใช ้โดยท่ีไม่มีการใชห้ลกัทศันียภาพ การใชภ้าพเรียบแบน ไดแ้ก่การออกแบบท่ีเห็นกนัอยู่ทัว่ไป แต่
งานท่ีมีความลึกมีมิตินั้นเป็นภาพในอีกอารมณ์หน่ึงทั้งก าลงัมีแนวโนม้ความนิยม 
  (9.4) สร้างโทนหรือแสงเงา งานออกแบบนั้ นจะถูกออกแบบและจัด
องค์ประกอบ ต่าง ๆ ท่ีอยู่ภายในรูปภาพ แต่ภาพจ าลองภาพโมเดลท่ีเป็นภาพตวัอย่างคลา้ย หรือ
เปรียบเสมือนภาพจริง เป็นการออกแบบวตัถุและท่ีวา่งของจริง แต่ภาพท่ีไดน้ั้นเป็นภาพจ าลอง  
  (9.5) ความเป็นกลางกับการเน้นจุดส าคัญ (Neutrality & Accent) ภาพท่ี
ออกแบบมาไม่ให้เกิดความขดัแยง้กนั ให้ความรู้สึกถึงความกลมกลืน (Harmony) มีเอกภาพความเป็น
อนัหน่ึงอนัเดียวกนัไดอ้ยา่งดี 
  (9.6) โปร่งใสกับทึบตนั (Transparency & Opacity) การสร้างรูปภาพช้ินงาน
นั้นให้โปร่งใสมกัจะท าให้วตัถุองคป์ระกอบต่าง ๆ ท่ีมีอยู่มีความสัมพนัธ์กบัแบบการซอ้นทบัถมกนั
(Overlapping) ส่วนงานออกแบบในลกัษณะทึบตนันั้นจะสร้าง ความรู้สึกชดัเจนโดยตรงและเขา้ใจง่าย
มากกวา่ภาพท่ีสร้างดว้ยความโปร่งใสและซอ้นทบัถมกนั 
  (9.7) คมชัดกับความพร่ามัว (Sharpness & Diffusion) ความคมชัดแสดงถึง
ความหมาย ท่ีถูกตอ้งตรง มีความน่าเช่ือถือ การแสดงออกอยา่งตรงไปตรงมาท่ีง่ายต่อการแปลและส่ือ
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ความหมายของช้ินงานนั้น ส่วนความพร่ามวัจะท าให้รูปภาพช้ินงานท่ีออกมาดูนั้นมีความนุ่มนวล มี
เสน่ห์ พร้อมยงัใหค้วามรู้สึกถึงความอบอุ่นได ้ท าใหช้ิ้นงานนั้นมีความน่าสนใจใหแ้ก่ผูช้ม 
  (9.8) โดดเด่ียวกบัเป็นคู่ (Singularity & Juxtaposition) โดดเด่ียว (Singularity) 
เป็นการจดัวางองคป์ระกอบท่ีเน้นให้เกิดจุดเด่นในองคป์ระกอบนั้น ๆ ไดง่้าย เป็นการเน้นรูปทรงท่ี
แยกตวัออกมาอยา่งชดัเจน โดยจะเลือกเทคนิคน้ีเม่ือตอ้งการใหผู้ช้มงานสะดุดหยดุสายตากบัส่ิงท่ีจะถูก
น ามาเสนอมากท่ีสุด ส่วนเป็นคู่ (Juxtaposition) เป็นการจดัวางองคป์ระกอบให้เกิดความเปรียบเทียบ 
เปรียบต่างโดยเวลามองงานจะเกิดการขยบัเคล่ือนไหวไปมาระหวา่งองคป์ระกอบสองช้ิน 
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บทที ่3 
 

ระเบียบวธีิการวจิยั 
 

จากการท่ีไดศึ้กษาทฤษฎีและงานวิจยัของการออกแบบภาพยนตร์แอนิเมชัน่ 2 มิติ เพื่อ
สะทอ้นถึงปัญหาของการทะเลาะวิวาทของกลุ่มวยัรุ่น ไดน้ าเทคนิคและ การวิเคราะห์ขอ้มูลต่าง ๆ 
มาสร้างสรรคแ์อนิเมชัน่ 2 มิติ โดยมีกระบวนการด าเนินงาน ดงัน้ี 

 

3.1 ประชากรและกลุ่มตวัอย่าง 
 

ประชากรและกลุ่มตวัอย่างในการวิจยัคร้ังน้ี คือ ประชาชนทัว่ไป อายุระหว่าง 15-20 ปี 
จ  านวนทั้งส้ิน 30 คน   
                  อาย ุ15 ปีจ านวน 7   คน เป็นผูช้าย 5 คน ผูห้ญิง 2 คน 
                  อาย ุ17 ปีจ านวน 10 คน เป็นผูช้าย 2 คน ผูห้ญิง 8 คน 
                อาย ุ19 ปีจ านวน 5   คน เป็นผูช้าย 2 คน ผูห้ญิง 3 คน 
                  อาย ุ20 ปีจ านวน 8   คน เป็นผูช้าย 6 คน ผูห้ญิง 2 คน 
 

 3.2 เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวจิยั 
 

3.2.1 แบบสอบถาม (Questionnaire) 
 
แบบสอบถามส าหรับกลุ่มตวัอยา่ง แบ่งออกเป็น 3 ส่วน ดงัน้ี 
 
 ส่วนท่ี 1 สถานภาพของผู ้ตอบแบบสอบถาม เป็นค าถามเก่ียวกับ เพศ อายุ 

สถานภาพ ระดบัการศึกษา และอาชีพ 
 ส่วนท่ี 2 ความคิดเห็นของผูต้อบแบบสอบถามเก่ียวกบัปัญหาการทะเลาะวิวาทของ

กลุ่มวยัรุ่น 
 ส่วนท่ี 3 ขอ้เสนอแนะเก่ียวกบัปัญหาการทะเลาะวิวาทของกลุ่มวยัรุ่น 
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3.2.2 Animation 
 

3.2.2.1 ขอ้มูลเก่ียวกบัการจดัท า 2D Animation 
(1) ขอ้มูลเอกสารและแผนภาพการผลิต     
จากการศึกษาเร่ือง ปัจจยัท่ีมีผลต่อการทะเลาะวิวาทของนกัศึกษาในจงัหวดั

สมุทรปราการ ว่าท่ีร้อยต ารวจโทสรยทุธ จิโรภาสไดก้ล่าวว่า ปัญหาของการทะเลาะวิวาทของกลุ่ม
วยัรุ่น เกิดจากบรรยากาศสภาพแวดลอ้มท่ีปรากฏข้ึนในสถานศึกษา ท่ีเพื่อนและรุ่นพี่มกัปลูกฝัง
ความเช่ือในเร่ืองท่ีผดิ แลว้ชวนกนัไปก่อความไม่สงบกบัพวกคู่อริ ประกอบกบัเป็นช่วงวยัรุ่นท่ีก าลงั
อารมณ์ร้อนเน่ืองจากเป็นวยัท่ีฮอร์โมนก าลังเติบโตอย่างรวดเร็ว และอีกปัจจัยหน่ึงคือปัญหา
ครอบครัวของเด็ก ท่ีขาดความอบอุ่น จึงเป็นสาเหตุท่ีท าให้เกิดมีผลกระทบต่อความปลอดภยัของ
ชีวิตคนรอบขา้ง และยงัรวมถึง ความสูญเสีย และ ความเสียหาย ของทรัพยสิ์นรอบขา้ง และคนรัก 

รูปท่ี 3.1 แผนภาพปัจจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัการวิจยั 
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จากข้อมูลดังกล่าว ได้น ามาสร้างสรรค์แอนิเมชั่น 2  มิ ติ  ความยาว
โดยประมาณ 3-4 นาที โดยมีกระบวนการด าเนินงาน ดงัน้ี 

รูปท่ี 3.2 แผนภาพการจดัท าส่ือแอนิเมชัน่ 
 

(2) การศึกษาเหตุการณ์ข่าวการทะเลาะวิวาทของวยัรุ่น 
รับขวญั ภูษาแกว้ (2555) หวัหนา้ศูนยแ์นะแนวโรงเรียนสาธิตจุฬาฝ่ายมธัยม

และอาจารยค์ณะครุศาสตร์ ไดก้ล่าวว่า บุคลิกและพฤติกรรมของกลุ่มวยัรุ่นอารมณ์ร้อนเพิ่มมากข้ึน
อย่างชดัเจน การทะเลาะวิวาทนั้นส่วนใหญ่เป็นกลุ่มวยัรุ่นท่ีมีลกัษณะใส่เส้ือกาว หรือเด็กช่าง รวม
ไปถึงผลกระทบ ความสูญเสีย ความเสียหาย และ ความเศร้าโศก ท่ีเกิดข้ึนไดจ้ากการท่ีเด็กวยัรุ่นยก
พวกตีกนั กลายเป็นแรงบนัดาลใจในการสร้างสรรคเ์น้ือเร่ืองของกลุ่มวยัรุ่นทะเลาะวิวาท เพื่อท่ีจะ
สะทอ้นถึงผลปัญหาท่ีอาจตามมาภายหลงั 

3.2.2.2 ขั้นตอนเตรียมการผลิต (Pre-production) 
(1) การเขียนโครงเร่ือง (Plot) 
จากการศึกษาขอ้มูลและเหตุการณ์ตวัอยา่งเก่ียวกบัหัวขอ้ดงักล่าว และส่ือท่ี

ตอ้งการน าเสนอ จึงไดเ้คา้โครงเร่ือง ดงัน้ี 
กลุ่มวยัรุ่น 4 คน วิรุต หนิง จ๊อป และก๊ิฟ ก าลงัเดินเท่ียวเล่นในตลาดแห่งหน่ึง

ในช่วงเวลาพกัผ่อนของพวกเขา ทั้ง 4 คนไดพ้บคู่อริท่ีอยู่ต่างสถาบนั 3 คน ไดแ้ก่ โจ ้แก๊ป และ ไจ
แอน้ก าลงันัง่ด่ืมเหลา้ ทั้งสองกลุ่มเผชิญหนา้กนั ฝ่ายโจลุ้กข้ึนแลว้เดินเขา้มาหาฝ่ายวิรุต วิรุตพยายาม
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พูดว่าอยา่มีเร่ืองกนัเลย แต่โจผ้ลกัวิรุต วิรุตจึงผลกัโจก้ลบั ทนัใดนั้นเกิดการต่อสู้ระหว่างวิรุตกบัโจ ้
ระหวา่งการต่อสูเ้จา้หนา้ท่ีต ารวจมาระงบัเหตุการณ์ ฝ่ายโจรี้บวิ่งหนีหายไป  
 เวลาผา่นไป 1 อาทิตย ์กลุ่มโจ ้ ไดล้กัพาตวั หนิง ก๊ิป และ จ๊อป โดยโจไ้ดโ้ทร
ไปบอกวิรุตว่าให้มาพบท่ีโกดงัแห่งหน่ึง ถา้ไม่มาเพื่อนของวิรุตอาจไดรั้บอนัตราย วิรุตไปถึงท่ีเกิด
เหตุ และไดเ้ผชิญหน้ากบักลุ่มของโจ ้ต่อจากนั้นโจไ้ดค้วกัปืนออกมา แลว้เล็งไปท่ีวิรุต ทนัใดนั้น
เจา้หน้าท่ีต ารวจมาลอ้มรอบโกดงั พร้อมคุณเยาวแ์ม่ของโจ ้ท่ีไดรั้บรู้ข่าวของลูกชายตวัเองอยู่ใน
เหตุการณ์ดว้ย คุณเยาวไ์ดว้ิ่งเขา้ไปหาโจ ้ และพยายามแยง่ปืนจากมือโจ ้  ทนัใดนั้นมีเสียงปืนดงัข้ึน 
คุณเยาวล์ม้ตวัลงนอนกบัพื้น และเลือดออกจากท่ีถูกยิงอาการสาหัส โจต้กใจช็อคท าปืนตกลงพื้น 
แลว้ทรุดตวัลงดว้ยอาการซึม ต ารวจจึงเขา้จบักมุกลุ่มของโจ ้

สองเดือนต่อมา คุณเยาว์และเพื่อนของโจ้ ได้มาเฝ้าดูอาการของโจ้ท่ี
โรงพยาบาลจิตเวชแห่งหน่ึง ซ่ึงคุณเยาวไ์ดพ้น้จากอาการอนัตรายแลว้ แต่แขนขวาเป็นอมัพาตตลอด
ชีวิตจากเหตุการณ์ปืนลัน่ ส่วนโจบุ้ตรชายไดก้ลายเป็นโรคแพนิคและตอ้งอยูใ่นโรงพยาบาลตลอด
ชีวิตเช่นกนั 
 (2) การออกแบบ 

(2.1)  การออกแบบตวัละคร (Character Design) 
(1) วิรุต (Virut) เป็นวยัรุ่นผูช้าย ก าลงัศึกษาท่ีโรงเรียนอาชีวะ

แห่งหน่ึง วิรุตเป็นคนกลา้หาญ มีนิสัยรักพอ้งเพื่อน โดยเฉพาะเพื่อนสนิทของเขา เช่น ก๊ิป และ จ๊อป 
มกัจะมาช่วยเพื่อนเวลาเพื่อนถูกรังแก วิรุตเป็นแฟนกบัหนิง ก าลงัอยู่ในช่วงท่ีศึกษานิสัยใจคอกนั 
นิสัยส่วนตวัของวิรุตไม่ชอบใชค้วามรุนแรงไม่ชอบมีเร่ือง แต่เป็นคนอารมณ์ร้อน จึงมกัจะมีเร่ือง
วิวาทชกต่อยและมีการทะเลาะกบันกัเลง 
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รูปท่ี 3.3 ตวัละครวิรุต 

 
(2) หนิง (Ning) เป็นวยัรุ่นนกัเรียนหญิง เป็นแฟนของวิรุต และ

เป็นเพื่อนก๊ิปและจ๊อป หนิงเป็นคนมีนิสัยรักเพื่อน แต่ไม่ยุ่งกบัปัญหาของคนอ่ืน เป็นคนอ่อนนอ้ม
ถ่อมตน 
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รูปท่ี 3.4 ตวัละครหนิง 

 
(3) ก๊ิป (Gift) เป็นวยัรุ่นนกัเรียนหญิง เป็นเพื่อนสนิทของหนิง

กบัวิรุต  และเป็นเฟนของจ๊อป ก๊ิปเป็นคนท่ีชอบความสงบ ขาดความเช่ือมัน่ในตวัเอง เป็นผูห้ญิง
อ่อนแอ เวลามีปัญหาหรือเจอพวกนกัเลง ก๊ิปจะไม่ค่อยกลา้เผชิญหนา้แต่จะพยายามหลีกเล่ียงวิ่งหนี 
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รูปท่ี 3.5 ตวัละครก๊ิป 
 

(4) จ๊อป (Job) เป็นเพื่อนของวิรุตและหนิง เป็นแฟนของก๊ิป      
จ๊อปไม่ค่อยชอบหาเร่ืองกบัใครเหมือนวิรุต แต่จ๊อปจะแตกต่างจากวิรุตตรงท่ีเวลาพบนักเลง จะ
หลีกเล่ียงการมีเร่ืองใหม้ากท่ีสุด 
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รูปท่ี 3.6 ตวัละครจ๊อป 
 

(5) โจ ้(Joe) เป็นหัวหนา้แก๊งนกัเลง มีแก๊ปกบัไจแอน้เป็นพวก 
เป็นเด็กช่างวยัรุ่นชายท่ีก าลงัศึกษาอยู่โรงเรียนอาชีวะแห่งหน่ึง ท่ีเป็นคู่อริกบัโรงเรียนท่ีกลุ่มวิรุต
เรียนอยู่ โจเ้ป็นเด็กวยัรุ่นอารมณ์ร้อน มีนิสัยนกัเลงอนัธพาล ชอบรังแกคนอ่ืนท่ีไม่มีทางสู้ ชอบใช้
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ก าลงัแกปั้ญหาเวลามีเร่ืองกบัคนอ่ืน เช่นมีเร่ืองกบัวิรุตเป็นตน้ โจมี้ความเช่ือในเร่ืองศกัด์ิศรี และ
ความเท่ โจอ้าศยัอยูก่บัแม่ 2 คน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 3.7 ตวัละครโจ ้
 

(6) แก๊ป (Gap) เป็นคนหน่ึงในกลุ่มของโจ ้เป็นเด็กช่างวยัรุ่น
ชายท่ีก าลงัศึกษาอยู่โรงเรียนอาชีวะท่ีเดียวกบัโจ ้มีนิสัยเกเร ชอบรังแกคนอ่ืนท่ีไม่มีทางสู้ แต่ไม่
ร้ายแรงเท่าโจ ้มกัจะเตม็ใจท าตามค าสัง่ของโจ ้เวลาท่ีโจส้ัง่ใหไ้ปชกต่อยกบัคู่อริ 
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รูปท่ี 3.8 ตวัละครแก๊ป 
 

(7) ไจแอน้ (Gian) เป็นคนหน่ึงในกลุ่มของโจเ้ป็นเดก็ช่างวยัรุ่น
ชายท่ีก าลงัศึกษาอยูโ่รงเรียนอาชีวะท่ีเดียวกบัโจ ้เป็นคนไม่ค่อยสนใจการใชก้ าลงั แต่มกัจะชอบและ
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สะใจเวลาเห็นคู่อริถูกท าร้ายโดยพวกพอ้งของตน และมกัจะเตม็ใจท าตามค าสั่งของโจเ้วลาโจส้ั่งให้
ไปชกต่อยกบัคู่อริ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 3.9  ตวัละครไจแอน้ 
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(8) คุณเยาว ์(Yao) เป็นแม่ของโจ ้ซ่ึงรู้จกันิสัยของบุตรชายดี 
คุณเยาวไ์ดอ้บรมสั่งสอนโจห้ลายคร้ัง เก่ียวกบัเร่ืองการชกต่อยการยกพวกตีกนั ว่าเป็นเร่ืองไม่ดี แต่
โจไ้ม่รับฟังค าสัง่สอนของมารดา 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 3.10  ตวัละครคุณเยาว ์
 



32 

(9) สารวตัร (Inspector) เป็นเจา้หนา้ท่ีต ารวจ ท าหนา้ท่ีดูแลความ
สงบเรียบร้อย โดยเฉพาะปัญหาการทะเลาะวิวาทของกลุ่มวยัรุ่น 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 3.11  ตวัละครสารวตัร 
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(2.2) การออกแบบฉาก (Scene)  
(1) ตลาด ออกแบบมาให้เป็นสถานท่ีท่ีเรามกัจะพบกลุ่มเด็ก

วยัรุ่นเดก็ช่างโรงเรียนอาชีวะเดินเป็นประจ า  
 

 
 

รูปท่ี 3.12  ฉากตลาดสดท่ีเกิดเหตุการณ์ทะเลาะววิาท 
 

(2) สถานท่ีเปล่ียวตอนกลางคืน ออกแบบให้เป็นสถานท่ี
อนัตรายน่ากลวัในท่ีมืดตอนกลางคืน บ่งช้ีให้เห็นว่าเป็นสถานท่ี ท่ีเรามกัจะพบคดีลกัชิงทรัพยห์รือ
การจบัตวัเรียกค่าไถ่ 
 

 
 

รูปท่ี 3.13 สถานท่ีเปล่ียว เหตุการณ์ท่ีเกิดการลกัพาตวัหนิง 
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รูปท่ี 3.14 สถานท่ีเปล่ียว เหตุการณ์ท่ีเกิดการลกัพาตวัก๊ิป 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 3.15 สถานท่ีเปล่ียว เหตุการณ์ท่ีเกิดการลกัพาตวัจ๊อป 
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(3) โกดงัร้าง ออกแบบมาเป็นท่ีเกิดเหตุการลกัพาตวั การเรียก
ค่าไถ่หนิง ก๊ิป และจ๊อป และเป็นท่ีตั้งของกลุ่มของโจ ้แก๊ป และไจแอน้ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 3.16 สถานท่ีส่วนหน่ึงของโกดงั ท่ีกลุ่มของโจไ้ดท้  าการลกัพาตวัและกกัขงัหนิง ก๊ิป และ จ๊อป 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 3.17 สถานท่ีส่วนหน่ึงของโกดงั ท่ีวรุิตไดเ้ผชิญหนา้กบักลุ่มของโจ ้
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รูปท่ี 3.18 สถานท่ีส่วนหน่ึงของโกดงั ช่วงท่ีมีการแยง่ปืน 
   
 (4)โรงพยาบาลรักษาผูป่้วยทางจิต ออกแบบมาเป็นสถานท่ี
รักษาผูป่้วยท่ีมีความบกพร่องทางจิต โดยอา้งอิงถึงหอ้งคนไขใ้นโรงพยาบาลจริง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 3.19 หอ้งผูป่้วย 
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(2.3) บทภาพน่ิง (Storyboard)  
หลงัจากไดเ้ขียนโครงเร่ืองเรียบร้อยแลว้ ต่อจากนั้นเร่ิมน าเอาเน้ือเร่ือง

เน้ือหามาวาดเป็นรูปภาพ และน ามาขยายเป็นสตอร่ีบอร์ด (Storyboard) โดยใชโ้ปรแกรม Adobe 
Photoshop CS 

รูปท่ี 3.20  รูปตวัอยา่งการวาดภาพน่ิง 
 

(2.4) บทภาพเคล่ือนไหว (Animatic) 
หลงัจากได้เขียนและวาดรูปสตอร่ีบอร์ดเสร็จแลว้ จึงน าไปท าใน

ขั้นตอนต่อไป  โดยใชโ้ปรแกรม Adobe After Effects 2019 เพื่อน าไปท าภาพเคล่ือนไหว (Animatic) 
และเสียงประกอบในแต่ละฉาก 
 

3.2.2.3 ขั้นตอนการผลิต (Production) 
(1) การท าฉาก 

(1.1) ตลาด ออกแบบมาให้ดูเหมือนท่ีเท่ียวในตลาดทัว่ไป โดยเน้น
ลกัษณะส่ิงของและบูทขายของท่ีมีอยูใ่นตลาด ใหบ้รรยากาศดูเหมือนตลาดจริง โดยยดึถือจากตลาด
นดัสถานท่ีจริงเป็นหลกัมาสมมุติและจ าลองเหตุการณ์ในแอนิเมชัน่ 
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รูปท่ี 3.21 รูปตวัอยา่งตลาดจริงท่ีน ามาใชเ้ป็น Reference ในการออกแบบฉากตลาด 
 

รูปท่ี 3.22 ฉากตลาดท่ีปรากฏในแอนนิเมชัน่ 
 

(1.2) สถานท่ีเปล่ียวตอนกลางคืน ถูกออกแบบใหเ้ป็นสถานท่ีอนัตราย
น่ากลวัในท่ีมืดตอนกลางคืน เนน้ซอยเปล่ียวหรือท่ีอนัตรายน่ากลวัเป็นตน้ โดยยดึถือปากซอยเปล่ียว 
สถานท่ีมืดเปล่ียวจริงเป็นหลกั มาสมมุติและจ าลองเหตุการณ์ในแอนิเมชัน่ 
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รูปท่ี 3.23 รูปตวัอยา่งซอยเปล่ียวท่ีดูน่ากลวัในตอนกลางคืน ถูกน ามาใชเ้ป็น Reference 
เพื่อออกแบบฉากการลกัพาตวั 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 3.24 สถานท่ีเปล่ียวตอนกลางคืนท่ีปรากฏในแอนิเมชัน่ 
 

(1.3) โกดงัร้าง ออกแบบใหเ้ป็นสถานท่ีเกิดเหตุการลกัพาตวั การเรียก
ค่าไถ่ โดยยึดถือจากบา้นร้างหรือสถานท่ีร้างจริง เป็นหลกั เพื่อมาสมมุติและจ าลองเหตุการณ์ใน     
แอนิเมชัน่ 
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รูปท่ี 3.25 รูปตวัอยา่งของโกดงัร้างสถานท่ีจริง ท่ีน ามาใชเ้ป็น Reference ในการออกแบบฉาก 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 3.26 รูปฉากขา้งในโกดงัร้างท่ีปรากฏในแอนิเมชัน่ 
 

(1.4)โรงพยาบาลรักษาผูป่้วยทางจิต ถูกออกแบบมาเป็นสถานท่ีรักษา
ผูป่้วยท่ีมีความบกพร่องทางจิต โดยอา้งอิงจากโรงพยาบาลจิตเวชจริง มาเป็น Reference เพื่อจ าลอง
เหตุการณ์ในเร่ือง 
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รูปท่ี 3.27 รูปโรงพยาบาลจิตเวชจริงท่ีน ามาใชเ้ป็น Reference เพื่อออกแบบฉากในแอนิเมชัน่ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 3.28 รูปฉากโรงพยาบาลท่ีปรากฏในแอนิเมชัน่ 
 

(2) การท าตวัละครใหมี้การเคล่ือนไหว  
หลังจากได้วาดรูปน่ิงและระบายสีเสร็จในแต่ละฉากแล้ว ในโปรแกรม 

Photoshop CS ต่อจากนั้นน ามาลงในโปรแกรม Adobe After Effect โดยเรียงฉากตามล าดบั พร้อม
กบัใส่เสียงประกอบ 
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รูปท่ี 3.29  ตวัอยา่งในการท าการเคล่ือนไหวของตวัละครในเฟรมต่างๆ 
 

3.2.2.4 ขั้นตอนหลงัการผลิต (Post-Production) 
(1) การเรียบเรียงและตดัต่อ (Editing) 
หลงัจากเตรียมองคป์ระกอบในการเรียบเรียงแอนิเมชัน่แลว้ โดยแยกส่วน

ระหว่าง ภาพเคล่ือนไหวท่ีบันทึกเป็นชุดภาพต่อเน่ือง ภาพฉาก และเสียงประกอบ จึงน า
องคป์ระกอบทั้งหมดไปเรียบเรียงในโปรแกรม Adobe After Effects ตามล าดบัฉาก พร้อมปรับแก้
ใหส้มบูรณ์  
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รูปท่ี 3.30 ตวัอยา่งในการเรียบเรียงและการตดัต่อในแต่ละเฟรม 
 

(2) การซอ้นภาพ (Compositing) 
หลงัจากวาดตวัละครคล่ือนไหว และแกไ้ขจดัฉากตามล าดบัเป็นท่ีเรียบร้อย

แลว้ จึงท าการใชโ้ปรแกรม Adobe After Effects ในการประกอบภาพทั้งหมดเขา้ดว้ยกนั โดยการ
เคล่ือนไหวต่าง ๆ จ าเป็นตอ้งใชเ้สียงประกอบเป็นตวัน าในการวางและซอ้นภาพใหเ้หมาะสมกบัแต่
ละฉาก 
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รูปท่ี 3.31 ตวัอยา่งในการซอ้นภาพในแต่ละฉาก 
 

(3) การใส่เสียง  
ส่วนของเสียงประกอบแต่ละฉาก ได้ใช้โปรแกรม Adobe After Effects 

โหลดเสียงประกอบท่ีเหมาะสมในแต่ละฉาก รวมถึงการปรับความลึกต้ืนหนาบางของเสียงในแต่ละ
ส่วน เพื่อใหแ้อนิเมชัน่ไดเ้สียงท่ีมีคุณภาพและมีมิติท่ีสุด 
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รูปท่ี 3.32 ตวัอยา่งการใส่เสียงในแต่ละเฟรม 
 

3.3 การเกบ็รวบรวมข้อมูล 
 

การเกบ็รวบรวมขอ้มูลและแหล่งขอ้มูล (Data) ท่ีผูว้ิจยัไดใ้ชท้  าการศึกษา ประกอบดว้ย 
 
3.3.1 ข้อมูลปฐมภูมิ (Primary Data) ได้แก่ ข้อมูลท่ีได้จากการตอบแบบสอบถาม 

(Questionnaire) ของกลุ่มตวัอยา่ง จ านวน 30 คน 
 
3.3.2 ขอ้มูลทุติยภูมิ (Secondary Data) ไดแ้ก่ ขอ้มูลท่ีไดจ้ากการคน้ควา้เอกสาร บทความ

ต่าง ๆ ท่ีเก่ียวขอ้งกบัปัญหาการทะเลาะวิวาทของกลุ่มวยัรุ่น 
 

3.4 การวเิคราะห์ข้อมูล 
 

การวิเคราะห์ขอ้มูล กระท าโดยการรวบรวมแบบสอบถามท่ีได้รับ มาตรวจสอบความ
ครบถ้วนสมบูรณ์ ประมวลผลและวิ เคราะห์ โดยใช้สถิติ ท่ีใช้ในการวิ เคราะห์ข้อมูลของ
แบบสอบถาม ไดแ้ก่ ค่าร้อยละ (Percentage) และวิธีระบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดบั คือ  
ดีมาก ดี ปานกลาง นอ้ย นอ้ยมาก  
 



  

บทที ่4 
 

ผลการวจิยั 
 

4.1  ผลการสรุปข้อมูลจากการรับชมแอนิเมช่ันและการตอบแบบสอบถาม 
 

จากการรับชมแอนิเมชัน่และการตอบแบบสอบถามของกลุ่มตวัอย่าง ผูว้ิจยัไดว้ิเคราะห์
ขอ้มูลท่ีไดจ้ากแบบสอบถาม ดงัน้ี 

 
 ส่วนท่ี 1 สถานภาพของผูต้อบแบบสอบถาม 
 
 ผู ้ตอบแบบสอบถามส่วนน้ี  เ ป็นประชาชนทั่วไป จ านวนทั้ ง ส้ิน  30  คน  
ประกอบดว้ย  
  เพศชาย 18 คน เพศหญิง 12 คน 
  อาย ุ15-20 ปี  
  ระดบัการศึกษา อาชีวศึกษา 15 คน อนุปริญญา 10 คน ปริญญาตรี 5 คน 
 

ส่วนท่ี 2 ความคิดเห็นของผูต้อบแบบสอบถาม เก่ียวกบัปัญหาการทะเลาะวิวาทของกลุ่ม
วยัรุ่น 
 
ตารางท่ี 4.1 ผลการวิจยั 

ประเดน็ค าถาม ค่าเฉล่ีย ระดบัความพึงพอใจ 
1.ท่านเขา้ใจส่ิงท่ีสะทอ้นจากเน้ือเร่ือง   4.25 ดี 
2.ความสวยงามของตวัละครและฉากประกอบ 4.52 ดีมาก 
3.ความสวยงามของภาพ 3.65 ดี 
4.คุณภาพของเสียงประกอบ            4.35 ดี 

รวม           4.19 ดี 
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ส่วนท่ี 3 ขอ้เสนอแนะ 
 
ควรแกไ้ขโดยเร่ิมตน้จากสถาบนัครอบครัว พ่อแม่ผูป้กครองควรให้ความรักความเขา้ใจ

และดูแลลูกอยา่งใกลชิ้ด และสถาบนัการศึกษาครูอาจารยช่์วยกล่อมเกลาให้เด็กรู้จกัการอยูร่่วมกนั
ในสังคมอย่างมีคุณภาพ ภายใตธ้รรมเนียมปฏิบติัท่ีเหมาะสม และกฎเกณฑท่ี์ถูกตอ้งตามกฎหมาย 
รวมถึงทุกคนควรมีส่วนร่วมในการช่วยกนัใหค้วามรู้กบัเดก็และเยาวชน เพื่อท่ีเขาเหล่านั้นจะใชชี้วิต
อยูร่่วมกนัในสงัคมไดอ้ยา่งมีความสุขและปราศจากความรุนแรง 
 

4.2 ผลจากการประเมินโดยผู้เกีย่วข้อง 
 

ดร. รับขวญั ภูษาแกว้ หวัหนา้ศูนยแ์นะแนวโรงเรียนสาธิตจุฬาฝ่ายมธัยม และอาจารยค์ณะ
ครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลยั ไดใ้ห้ค  าปรึกษาเก่ียวกบัเน้ือเร่ืองท่ีจะน าเสนอในแอนิเมชัน่ ว่า 
เป็นเน้ือหาท่ีเจาะจงโดยเฉพาะกบักลุ่มนักเรียนเด็กช่างท่ีมกัจะมีการทะเลาะวิวาทเป็นประจ า โดย
ผลกระทบนั้นอาจเกิดข้ึนกบัคนรอบขา้ง ท่ีมกัจะโดนลูกหลงจากการต่อสู้อยูบ่่อยมาก รวมไปถึงการ
เสียชีวิต และความเสียหายทางทรัพยสิ์น ยิ่งไปกว่านั้นการทะเลาะวิวาทเป็นการเพิ่มภาระให้กบั
ผูป้กครองและครูอาจารย ์ตลอดจนสถาบนัและหน่วยงานท่ีเก่ียวขอ้ง ตอ้งท างานหนกัเพิ่มข้ึน เพื่อ
ร่วมกนัแกไ้ขปัญหาท่ีเดก็นกัเรียนก่อไว ้

  
 สาเหตุหน่ึงท่ีก่อใหเ้กิดการทะเลาะวิวาทในสังคมวยัรุ่น คือ การปลูกฝังค่านิยมท่ีผดิต่อเดก็
วยัรุ่น เช่น ความนิยมทางวฒันธรรม การเหยียดลอ้ปมดอ้ย ความเช่ือ และการปลูกฝังความรุนแรง 
จนท าให้เด็กเหล่านั้นหลงความคลัง่ไคลแ้ละมีความเช่ือท่ีผิด อีกปัจจยัหน่ึง คือ การใชค้วามรุนแรง
ในครอบครัว ท่ีท าใหเ้ด็กเติบโตข้ึนมาในสภาพแวดลอ้มท่ีเตม็ไปดว้ยความรุนแรง อารมณ์ร้อน และ
การใชก้ าลงัในการแกปั้ญหา  



 

บทที ่5 
 

สรุปผลและข้อเสนอแนะ 
 

5.1 สรุปผลการวจิยั 
 

จากการศึกษาเก่ียวกบัปัญหาการทะเลาะวิวาทของกลุ่มวยัรุ่น โดยเฉพาะเด็กช่างและเด็ก
อาชีวะ ซ่ึงเป็นสาเหตุท่ีก่อใหเ้กิดการสูญเสียในเร่ืองทรัพยากร ทรัพยสิ์นเงินทอง  รวมถึงการสูญเสีย
ชีวิตของเด็กนกัเรียน และคนรอบขา้งท่ีโดนลูกหลงจากการทะเลาะวิวาทดงักล่าว การศึกษาน้ี คน้
พบว่าสาเหตุมาจากการใช้ความรุนแรงในสภาพแวดลอ้มรอบตวั ทั้งในครอบครัว และโรงเรียน 
ประกอบกบัความเช่ือ ความมัน่ใจในวฒันธรรมและธรรมเนียมท่ีถูกนิยมแบบผดิ ท่ีไดป้ลูกฝังใหก้บั
เด็กนกัเรียนจากรุ่นสู่รุ่น ซ่ึงเน้ือหาในภาพยนตร์แอนิเมชัน่ ใชโ้ปรแกรม Adobe Photoshop CS และ 
Adobe After Effects ในการสร้าง เพื่อน าเสนอและตกัเตือนเยาวชนว่าการยกพวกตีกนั นอกจากจะ
เป็นความรุนแรงแลว้ ยงัส่งผลเสียต่อตวัเองและคนรอบขา้งอีกดว้ย รวมถึงสร้างความเดือดร้อนแก่
ผูป้กครองและหน่วยงาน/สถาบนัท่ีเก่ีนวขอ้ง ท่ีตอ้งร่วมมือกันท างานมากข้ึน เพื่อแก้ไขปัญหา
ดงักล่าว 

 
5.1.1 ประโยชน์ที่ได้รับ 
 
แอนนิเมชั่นเร่ืองน้ี มีประโยชน์ต่อกลุ่มนักเรียนวยัรุ่น ผูป้กครอง หน่วยงาน/สถาบนัท่ี

เก่ียวขอ้ง ตรงตามวตัถุประสงคท่ี์ตั้งไว ้จดัท าข้ึนเพื่อน าเสนอและเผยแพร่ขอ้มูลเก่ียวกบัการทะเลาะ
วิวาทของกลุ่มวยัรุ่น โดยเฉพาะนกัเรียนโรงเรียนอาชีวะว่า การทะเลาะวิวาทไม่ใช่เร่ืองดี และบอก
กล่าวตกัเตือนเยาวชนอีกหลายกลุ่มว่า การใชค้วามรุนแรงไม่ส่งผลดีต่อใคร  และหนา้ท่ีของเยาวชน
คือการเรียนหนงัสือและเช่ือฟังค าสัง่สอนของพอ่แม่ ส่วนกลุ่มส าคญัอีกกลุ่มคือผูใ้หญ่ โดยเฉพาะพอ่
แม่ผูป้กครอง ท่ีต้องรับรู้และเข้าใจว่า สภาพแวดล้อมในครอบครัวมีความส าคัญมาก พ่อแม่
ผูป้กครองไม่ควรใชค้วามรุนแรงกบัเด็กอย่างเด็ดขาด เพราะความรุนแรงความกา้วร้าวจะอยู่ในตวั
เด็ก ซ่ึงเด็กอาจน าพฤติกรรมความรุนแรงไปใชข้า้งนอก อนัจะเป็นเหตุของการทะเลาะวิวาท ทั้งน้ี 
หากเดก็และเยาวชนยงัขาดการอบรมปลูกฝังความรู้คู่คุณธรรม ขาดการเรียนรู้การใชเ้หตุผลและใช ้ 
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ก าลงัในการแกไ้ขปัญหา รวมถึงไม่ไดรั้บการดูแลจากผูใ้หญ่อยา่งเหมาะสมในช่วงตน้ของ
ชีวิต จะยงัคงท าใหก้ลายเป็นปัญหาของสงัคมต่อไป 
 

5.2 ข้อเสนอแนะ 
 

5.2.1 ด้านเน้ือหา 
 
ผูต้อบแบบสอบถามให้ขอ้เสนอแนะเก่ียวกบัเน้ือหาว่า  การใชจิ้นตนาการสมมุติจ าลอง

บรรยากาศสภาพแวดลอ้มของโลกเดก็โรงเรียนอาชีวะ พร้อมเหตุการณ์การทะเลาะวิวาทระหวา่งเด็ก
โรงเรียนดังกล่าว เป็นวิธีหน่ึงในการน าเสนอเน้ือหาท่ีเสมือนจริง และสมควรเผยแพร่ไปยงั
สถานศึกษา สถาบนัครอบครัวและหน่วยงานท่ีเก่ียวขอ้ง 

  
5.2.2 ด้านเทคนิค 
 
การใช้เทคนิคผสมระหว่าง ภาพเคล่ือนไหว 2D กับ Computer Animation จะท าให้

ด าเนินการไดง่้ายและสะดวกมากข้ึน ในฉากท่ีมีการเคล่ือนไหวอาจมีการวาดภาพเพิ่มเติมวตัถุของ
รูปเพียงเล็กนอ้ย ดว้ยโปรแกรม Adobe Photoshop และจดัการเคล่ือนไหวของรูปภาพตามเวลาของ
เฟรมดว้ยโปรแกรม Adobe After Effects 

 
5.2.3 ด้านระยะเวลา 
 
แอนิเมชัน่ 2D ไดถู้กปรับเวลาใหเ้หมาะกบัเน้ือเร่ืองท่ีตอ้งการแสดงออกมา 
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ภาคผนวก ก 
แบบสอบถามการประเมนิปัญหาการทะเลาะววิาทของกลุ่มวยัรุ่น 
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แบบสอบถาม 
 

การประเมินปัญหาการทะเลาะววิาทของกลุ่มวยัรุ่น 
ค าอธิบาย 
 แบบสอบถามฉบบัน้ี ประกอบดว้ย 3 ส่วน 

ส่วนท่ี 1 สถานภาพของผูต้อบแบบสอบถาม 
 ส่วนท่ี 2 ความคิดเห็นของผูต้อบแบบสอบถาม เก่ียวกบัปัญหาการทะเลาะววิาทของกลุ่ม
วยัรุ่น 
 ส่วนท่ี 3 ขอ้เสนอแนะเก่ียวกบัปัญหาการทะเลาะวิวาทของกลุ่มวยัรุ่น 
 

 
ผูว้ิจยัขอขอบพระคุณทุกท่านท่ีกรุณาตอบแบบสอบถามน้ี 
นกัศึกษาปริญญาโท คณะดิจิทลัอาร์ต มหาวิทยาลยัรังสิต 

ปีการศึกษา 2566 
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ส่วนท่ี 1 สถานภาพผูต้อบแบบสอบถาม 
โปรดกาเคร่ืองหมาย / ลงในช่อง           ท่ีตรงกบัความคิดเห็นของท่านมากท่ีสุด 
 

1. เพศ   ชาย   หญิง 

2. อาย.ุ...........ปี 

3. สถานภาพ   โสด  สมรส  หมา้ย 

4. ระดบัการศึกษา      ประถมศึกษาหรือต ่ากวา่  มธัยมศึกษาตอนตน้ 

 มธัยมศึกษาตอนปลาย  อาชีวศึกษา 
 อนุปริญญา    ปริญญาตรี 
 สูงกวา่ปริญญาตรี 

5. อาชีพ    รับจา้งทัว่ไป   คา้ขาย 

 บริษทัเอกชน               ขา้ราชการ 
 พนกังานรัฐวสิาหกิจ   อ่ืนๆ 

 
ส่วนท่ี 2 ความคิดเห็นของผูต้อบแบบสอบถาม เก่ียวกบัปัญหาการทะเลาะววิาทของกลุ่มวยัรุ่น 
โปรดกาเคร่ืองหมาย / ลงในช่องท่ีตรงกบัความคิดเห็นของท่านเพียงขอ้เดียวและกรุณาตอบทุกขอ้ 

 
 ตารางความคิดเห็นของผูต้อบแบบสอบถาม 

 
ล าดบั
ท่ี 

ขอ้ความ ดี
มาก 

ดี ปาน
กลาง 

นอ้ย นอ้ย
มาก 

1. ท่านเขา้ใจส่ิงท่ีสะทอ้นจากเน้ือเร่ือง      
2. ความสวยงามของตวัละครและฉากประกอบ      
3. ความสวยงามของภาพ      
4. คุณภาพของเสียงประกอบ      
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ส่วนที ่3 ข้อเสนอแนะเกีย่วกบัปัญหาการทะเลาะววิาทของกลุ่มวยัรุ่น 
ท่านมีข้อเสนอแนะเกีย่วกบัปัญหาการทะเลาะววิาท/ความรุนแรงของกลุ่มวยัรุ่นอย่างไร 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ข 
หนังสือให้ความยนิยอมเปิดเผยช่ือในเล่มวทิยานิพนธ์ 
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ภาคผนวก ค 
หนังสือขออนุญาตเกบ็ข้อมูล 
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ภาคผนวก ง 
หนังสืออนุญาตให้เกบ็ข้อมูล 
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ประวตัผู้ิวจิัย 
 

ช่ือ    วิศรุต ตั้งเลิศสมัพนัธ์ 
วนัเดือนปีเกิด   4 กนัยายน 2534 
สถานท่ีเกิด   กรุงเทพมหานคร ประเทศไทย 
การศึกษา    มหาวิทยาลยัรังสิต  
     ปริญญาวิศวกรรมศาสตรบณัฑิต  
     สาขาวิศวกรรมอุตสาหการ, 2559 
    มหาวิทยาลยัรังสิต  
     ปริญญาศิลปมหาบณัฑิต   
     สาขาวิชาคอมพิวเตอร์อาร์ต, 2567 
ท่ีอยูปั่จจุบนั   39/146 หมู่บา้นนิชดาธานี ถนนสามคัคี 29 ต าบลบางตลาด 
    ปากเกร็ด นนทบุรี 11120 
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