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Thesis under the topic "Education Factory" purposes to present the critical 
thinking toward the education system, comparison with forms of work that focuses on 
industrial productivity without considering the differences of the product to meet the 
needs of the differences of the product to meet the needs of social and economic, in 
which this pattern of the education leads to the population quality problems and long-
term Thailand development. The researcher has studied, analyzed and gathered 
related information to create ideas and inspiration, then creating two-dimensional 
animation techniques, which is a specific characteristic, consisting of 2 animation works 
under titles “Education Factory” and “Cycle”. They were presented by projecting on 
the exhibit space, presenting the cycle of endless problems in concrete object which 
convey the feelings as one of the system output, Education Factory as well. 
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บทที่ 1  

บทน า 

ความส าคัญของปัญหาและแรงบันดาลใจ 

พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ ฉบับปี 2542 มาตรา 4 กล่าวถึงความหมายของการศึกษา
มีใจความว่า คือกระบวนการเรียนรู้เพ่ือความเจริญงอกงามของบุคคลและสังคมโดยการถ่ายทอด

ความรู้ การฝึกฝน การอบรม การสืบสานทางวัฒนธรรม สร้างองค์ความรู้ หรืออีกนัยหนึ่ง หมายถึง 
การอบรมทั้งทางกายและทางสมองให้มีการน าความรู้มาใช้ประโยชน์ การศึกษาจึงท าให้มนุษย์เปลี่ยน

จากผู้ไม่รู้ สู่การเป็นผู้รู้ ท าให้เกิดพฤติกรรมที่เปลี่ยนไปอันเกิดจากการเรียนรู้  

ทว่าระบบการศึกษาไทยตั้งแต่อดีตมีค่านิยมบางประการเกี่ยวกับการศึกษาคือการได้ศึกษาใน
สาขาที่เป็นที่นิยม มุ่งหวังความส าเร็จในเส้นทางเดียวกัน เพราะหลายคนเชื่อว่าวิชาชีพนั้นจะเป็น
ใบเบิกทางในการยกระดับไปสู่คนที่การเป็นผู้มีวิชาความรู้ มีคุณภาพชีวิตและรายได้ดี จึงเกิดวิธีการ
เรียนต่างๆที่เชื่อว่าจะช่วยให้ส าเร็จทางการศึกษา เช่น การเรียนกวดวิชาให้ได้ผลคะแนนสูงเพ่ือได้เข้า
ศึกษาต่อในสาขายอดนิยมและสถาบันการสถานศึกษาท่ีต้องการตามกระแสเศรษฐกิจแบบทุนนิยม ซ่ึง
ผิดเพี้ยนจากแนวคิดและความหมายของการศึกษาอย่างสิ้นเชิง1 

ความหมายของการประสบความส าเร็จทางการศึกษาของหลายๆคนจึงอาจเป็นเพียงการได้
เข้าศึกษาในสถาบันการศึกษาทีม่ีชื่อเสียงหรือก าลังเป็นที่นิยมเพ่ือจะได้มีโอกาสและรายได้ที่ดีในระยะ
ยาว แม้จะไม่สอดคล้องกับความชอบและความถนัดที่แท้จริงของตนเองก็ตาม2 ด้วยเหตุนี้หลายคนจึง
ค้นพบความชอบและศักยภาพที่แท้จริงของตนเองหลังส าเร็จการศึกษาในระดับอุดมศึกษาแล้ว ซึ่ง
อาจจะช้าไปในการค้นพบจุดมุ่งหมายและแรงบันดาลใจในชีวิต 

อย่างไรก็ตามประเด็นถกเถียงดังกล่าวไม่ได้เกิดแค่ในสังคมไทยเท่านั้น เห็นได้จากผลงานใน

หลากหลายสื่อ สิ่งนี้กลายเป็นประเด็นให้ศิลปินมีชื่อเสียงหลายคนได้แสดงความคิดเห็นในประเด็น

ปัญหาดังกล่าว เช่น บทเพลง Another brick in the wall ของ ศิลปิน Pink Floyd และ คลิปวิดีโอ

เรื่อง I Just sued the school system : ผมขอฟ้องร้องระบบการศึกษา ของ Prince EA นัก

เคลื่อนไหวทางสังคมที่เมื่อเผยแพร่ออกไปท าให้เกิดการข้อวิจารณ์ไปทั่วโลก ผลงานของทั้งสองคนนี้

                                           
1จิราภรณ์ ภู่เทศ บารมี บุญทรง, "ค่านิยมเกีย่วกับการศกึษาของไทย : กรณีศึกษาจากส านวนไทยและข่าวหนังสอืพิมพ์," วารสารการวิจัยสักทอง 

18, no. 1 (2555). 
2 กิตติศกัดิ์ โถวสมบัต,ิ "การศึกษาไทยลงเหวเพราะหลกัสูตรเลวรังแกเดก็," mgronline.  
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มุ่งเน้นที่จะชี้ให้เห็นถึงปัญหาของวิธีคิดในการผลิตนักเรียนนักศึกษาที่มุ่งเน้นความส าเร็จในเชิงปริมาณ

มากกว่าคุณภาพ ด้วยการสร้างภาพเปรียบเทียบระบบการเรียนการสอนในสถาบันการศึกษากับระบบ

โรงงานอุตสาหกรรมที่สร้างผลผลิตที่มีคุณสมบัติราวกับว่าออกมาจากพิมพ์เดียวกันทีละมากๆเพ่ือ

รองรับความต้องการของเศรษฐกิจและสังคม มีรูปแบบเดียวกันตามกระแสของทุนนิยมในช่วงนั้น ซึ่ง

ระบบการศึกษารูปแบบนี้มักส่งผลถึงปัญหาคุณภาพประชากรและการพัฒนาประเทศไทยในระยะยาว

ได ้

ปัญหาการศึกษาข้างต้น จึงเป็นแรงบันดาลใจในการสร้างแอนนิเมชัน 2 มิตทิี่แสดงถึงวัฏจักร
ของปัญหาที่ไม่รู้จบให้กลายเป็นรูปธรรมได้ชัดเจน เพ่ือวิพากษ์ระบบการศึกษาไทยในฐานะที่เป็นหนึ่ง
ในผลผลิตของระบบการศึกษาแบบโรงงานนี้เช่นกัน 

 

วัตถุประสงค์  

จากแนวความคิดเกี่ยวกับปัญหาการศึกษาไทยดังกล่าวข้างต้น มีวัตถุประสงค์ของการ

สร้างสรรค์งานชุด โรงงานการศึกษา โดยมีวัตถุประสงค์ดังนี้ 

1. เพ่ือศึกษาแนวคิดในการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะเชิงวิพากษ์เกี่ยวกับระบบการศึกษา 

ไทย โดยเปรียบสภาพปัญหาของระบบการศึกษาไทยกับรูปแบบการท างานของโรงงานอุตสาหกรรมที่

เน้นสร้างผลผลิตในจ านวนมากด้วยความเร็ว โดยไม่สนใจความแตกต่างของสินค้า 

2. เพ่ือศึกษาการสร้างสรรค์รูปแบบงานศิลปะมีลักษณะเฉพาะทางศิลปะของตนเอง 

เพ่ือให้สังคมได้เล็งเห็นประเด็นปัญหาจากการชมงานศิลปะ 

3. เพ่ือศึกษาเทคนิควิธีการและกระบวนการสร้างสรรค์แอนิเมชันสองมิติ ที่อธิบาย 

ความหมายแบบนามธรรมไปสู่ผลงานศิลปะแบบรูปธรรม 
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กรอบแนวความคิด 

 

 

รูปที่ 1 กรอบแนวความคิด 
 

สมมติฐาน 

ผลงานศิลปะแอนิเมชัน 2 มิติ ที่น าเสนอแนวคิดเชิงวิพากษ์เก่ียวกับระบบการศึกษาที่สามารถ

อธิบายสภาพปัญหา ค่านิยม และผลกระทบจากของระบบการศึกษาที่เน้นสร้างผลผลิตในปริมาณ

มากๆ  

 

ขอบเขตการสร้างสรรค์ 

ขอบเขตด้านเนื้อหา แสดงถึงแนวคิดเชิงวิพากษ์ของผู้สร้างผลงานที่มีต่อระบบการศึกษาไทย 
โดยได้พัฒนารูปแบบในการแสดงออกให้ตรงกับความรู้สึกของผู้สร้างผลงานซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของ
ผลผลิตจากระบบการศึกษา 

ขอบเขตด้านเทคนิค เป็นการใช้เทคนิคการสร้างภาพแอนิเมชันโดยใช้คอมพิวเตอร์กราฟฟิก 
ขอบเขตด้านรูปแบบ เป็นการสร้างสรรค์ผลงานแอนิเมชัน 2 มิติ ที่น าเสนอแนวคิดเป็นแบบ

รูปธรรม 

 

 

 
ปัญหาการศึกษาไทย 

  

 

 
ทฤษฎีพหุปัญญา 

 

 
โรงงานอุตสาหกรรม 

ผลิตผลด้วย
เครื่องจักร 

ผลงานศิลปิน 

Pink Floyd 

Prince EA 
Isaac Cordal 
Steve Cutts 

ประเด็นที่น ามาสร้างสรรค ์

 
ศิลปะแบบแอนิเมชัน2มิติ (2D) 

ผลงานสร้างสรรค์ชุด
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ขั้นตอน วิธีการในการศึกษาและสร้างสรรค์ 

1.     ศึกษาถึงปัจจัยที่มีผลต่อคุณภาพผลผลิตทางการศึกษา เช่น องค์ประกอบของปัญหา
การศึกษา ค่านยิมทางการศึกษา  

2.  ศึกษาลักษณะทางกายภาพของโรงเรียนสังกัดรัฐบาลและโรงงานอุตสาหกรรม โครงสร้าง
ขั้นตอนการท างานของโรงเรียนและโรงงานจากภาพถ่ายและวีดีโอต่างๆ  

3.  ศึกษาถึงเทคนิคการน าเสนองานศิลปะแบบแอนิเมชัน เช่น ภาพเคลื่อนไหว การ์ตูน
รูปแบบต่างๆ ที่สอดคล้องกับแนวคิดและการน าเสนอได้เหมาะสมที่สุด 

4.   น าข้อมูลที่ได้มาทั้งหมดมาวิเคราะห์ จนได้แนวคิดที่ชัดเจน ร่างภาพผลงานตามแนวคิดใน
รูปแบบ2มิติ สังเคราะห์และให้ได้ภาพร่างของผลงานที่ตรงกับแนวความคิดมากที่สุด 

5. ก าหนดขอบเขตพ้ืนที่ในการสร้างผลงานซึ่งเป็นพ้ืนที่แสดงผลงานและสร้างผลงานทั้งหมด
ในรูปแบบ 2 มิติในแบบเคลื่อนไหว ทดลองติดตั้งกับพื้นท่ีจริงเพื่อปรับและแก้ปัญหาที่เกิดข้ึน 

6. ติดตั้งในพ้ืนที่ในการสร้างผลงาน ปรับปรุง เพิ่มเติมส่วนที่ขาด และแก้ปัญหาที่เกิดขึ้น 

 

นิยามค าศัพท์เฉพาะ 

ระบบการศึกษา (Education)   

รูปแบบและแนวคิดของการศึกษาข้ันพ้ืนฐานที่รัฐจัดให้ประชาชน 

โรงงาน (Factory)   

ระบบที่สร้าง ก าหนดคุณภาพ และผลิตนักเรียน ตั้งแต่ระดับปฐมวัยถึงมัธยมศึกษา มีการ

ปรับและแปรรูป ได้ผลผลิตทีละมากๆแบบอุตสาหกรรม 

แอนิเมชัน (Animation)  

ภาพเคลื่อนไหวเชิงศิลปะ 2 มิติที่สร้างขึ้นผ่านกระบวนการสร้างสรรค์ด้วยคอมพิวเตอร์

กราฟฟิก สามารถสื่อถึงเรื่องราวเกี่ยวกับการศึกษาออกมาในรูปแบบของไฟล์ภาพและเสียง 
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วัสดุและอุปกรณ์ที่ใช้ในการสร้างสรรค์ 

1. อุปกรณ์ท่ีใช้ในการเก็บข้อมูล  
1. หนังสือ สื่อสิ่งตีพิมพ์ต่างๆ 
2. คอมพิวเตอร์  

3. โทรศัพท์มือถือ  
4. วัสดุที่ใช้สร้างแบบร่าง 

  
2. อุปกรณ์ท่ีใช้ในการสร้างสรรค์ผลงาน 

1. คอมพิวเตอร์  
2. อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ 
3. จอโทรทัศน ์
4. เครื่องฉายภาพ 
5. แบตเตอรี่ สายไฟ 

งบประมาณที่ใช้ในการสร้างสรรค์ 

80,000 บาท )โดยประมาณ(  

 

ประโยชน์ที่ได้รับ 

ได้สร้างสรรค์ผลงานแอนิเมชันที่มีลักษณะเฉพาะตนและสร้างบทวิพากษ์เชิงศิลปะเกี่ยวกับ

การศึกษาไทยสะท้อนให้เห็นถึงองค์ประกอบที่มีผลต่อคุณภาพของผลผลิตที่เกิดจากระบบการศึกษา

ไทยนี้ และผู้ชมในวงกว้างได้ชมผลงานแล้วตระหนักถึงปัญหานี้จนอาจน าไปสู่หนทางในการแก้ปัญหา

การศึกษาได ้

 

  



  6 

บทที ่2 

เอกสาร ข้อมูลและศิลปกรรมท่ีเกี่ยวข้อง 

2.1 อิทธิพลทางความคิดจากการศึกษา 

ปัญหาการศึกษาขั้นพื้นฐาน  

การศึกษาคือกระบวนการส าคัญอันดับต้นๆต่อการพัฒนาคุณภาพประชากรและยังเป็น

พ้ืนฐานส าคัญในการพัฒนาประเทศในส่วนอ่ืนๆด้วย จากสภาพการณ์ด้านการศึกษาที่เกิดขึ้น ข่าวสาร 

ข้อมูลและการวิจัยต่างๆ ได้สะท้อนให้เห็นถึงความอ่อนแอของระบบการศึกษาไทยส่งผลถึงคุณภาพ

เด็กและเยาวชนอันจะน าไปสู่ปัญหาระดับชาติด้านอ่ืนๆที่หลายภาคส่วนต้องการปฏิรูปโดยด่วน 

เนื่องจากส่งผลโดยตรงถึงสภาพเศรษฐกิจและการขับเคลื่อนประเทศ มีหลายเหตุปัจจัยทับถมซับซ้อน

ยากท่ีจะแก้ไขได้ในระยะเวลาอันรวดเร็ว  

การให้การศึกษาขั้นพ้ืนฐานที่มีคุณภาพจึงมีความจ าเป็นอย่างยิ่ง ทั้งนี้พระราชบัญญัติ

การศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 ให้ความหมายของ การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ไว้ว่าคือ การศึกษาก่อน

ระดับอุดมศึกษา แบ่งออกเป็น 3 ระดับ คือ ระดับก่อนประถมศึกษา ระดับประถมศึกษา และระดับ

มัธยมศึกษา  

หลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน มีการปฏิรูปครั้งใหญ่เมื่อปี 2521 และเมื่อปี 2544 ซึ่งครั้งนี้

เกิดข้อผิดพลาดต้องแก้ไขหลายประการ ส่งผลให้เด็กในช่วงชั้นประถมศึกษาอ่อนด้อยเรื่องทักษะการ

อ่านเขียนได้ ดังผลที่ปรากฏในผลการประเมินระดับนานาชาติว่า เด็กไทยมีปัญหาอ่านไม่ออกเขียน

ไม่ได้ ทั้งนี้มีการปรับหลักสูตรอีกครั้งเมื่อปี 2551 แต่ยังคงเป็นปัญหาที่กระทรวงศึกษาธิการยังคงต้อง

แก้ไขมาจนปัจจุบันนี้  

วิกฤตนี้ส่งผลกระทบต่อการพัฒนาคุณภาพเด็กกลายเป็นปัญหาสังคมตามมาในอนาคต 

เนื่องจากสภาพสังคมปัจจุบันที่มีการเปลี่ยนแปลง มุ่งเน้นส่งเสริมความสามารถทางวิชาการ เร่งเรียน

การอ่านการเขียนเร็วเกินวัย ทั้งนี้เกิดจากความเข้าใจผิดในธรรมชาติการเรียนรู้ของเด็กและต้องการ

เตรียมบุตรหลานให้สอบเข้าเรียนในสถาบันที่มีชื่อเสียง3 

ตามที่องค์กรวิทยาศาสตร์และวัฒนธรรมแห่งสหประชาชาติ (ยูเนสโก) และองค์กรเพ่ือความ

                                           
3 ศศิลักษณ์ ขยันกจิ. "เปิดสถานการณเ์ดก็ปฐมวัยมุ่งตวิตั้งแตว่ัยอนุบาล." Retrieved 29 กรกฎาคม 2561, 2561. 
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ร่วมมือทางเศรษฐกิจและการพัฒนา (โออีซีดี) ได้วิเคราะห์ปัญหาการศึกษาไทย4 ภาพรวมพบว่าระบบ

การศึกษาของไทยไม่สามารถสร้างคนไทยให้มีความสามารถและพัฒนาทักษะแห่งศตวรรษ 21 ได้ 

เนื่องด้วยการสร้างหลักสูตรและเป้าหมายการศึกษาที่ก าหนดขึ้นนั้นไม่สอดคล้องกัน รวมถึงยังไม่

สอดคล้องกับมาตรฐานสากล แผนงานที่ก าหนดไม่สามารถน าไปปฏิบัติจริงได้  

จากสภาพสังคมการศึกษาไทยที่เป็นอยู่ ผู้ปกครองจ านวนมากต้องการให้ลูกหลานได้รับ

การศึกษาที่มีคุณภาพ มีความคาดหวังในตัวเด็กโดยเฉพาะด้านความเป็นเลิศทางวิชาการ ให้เด็กเร่ง

เรียนวิชาการ ทดสอบการเรียนรู้ที่วัดศักยภาพการอ่านออก เขียนได้ คิดค านวณได้5 เกิดการ

สอบแข่งขันตั้งแต่ระดับปฐมวัย การเร่งทดสอบนี้ท าให้เด็กต้องใช้เวลาในการเล่น ปฏิสัมพันธ์กับ

สิ่งแวดล้อมตามพัฒนาการ ถูกลิดรอนการเรียนรู้ตามธรรมชาติ ความคิดสร้างสรรค์ รูปแบบที่

คล้ายคลึงกันนี้ยังคงเป็นสิ่งที่เด็กบางคนต้องประสบเมื่อต้องเตรียมการเข้าสู่ระดับมัธยมศึกษาและ

ระดับอุดมศึกษา ด้วยเหตุนี้เด็กส่วนใหญ่จะมุ่งเน้นเรื่องวิชาการและนิยมการเรียนกวดวิชาเพ่ือให้สอบ

คัดเลือกได ้ 

นักปฏิวัติการศึกษายังได้กล่าวว่า เด็กจ านวนมากเลือกเรียนในสิ่งที่สังคมนิยมแม้ว่าตนเองไม่

ชอบ ทั้งนี้เพ่ือหวังได้รับค่าตอบแทนสูงจากวิชาชีพนั้นๆในอนาคต6 และบทความ "ปัจจัยแห่งความ

ล้มเหลวในการปฏิรูปการศึกษาไทยคืออะไร” เผยแพร่จากมติชนออนไลน์ว่าหลักสูตรและวิธีการสอน

ในสถานศึกษาไทยเป็นความรู้ที่ไม่ทันสมัย เนื่องจากปัจจุบันการเรียนการสอนเป็นความรู้ในศตวรรษที่ 

20 แต่กลับมีการถ่ายทอดความรู้นี้โดยผู้สอนที่ยังคงมีแนวคิดแบบศตวรรษที่ 19 ด้วยวิธีการบรรจุ

ความรู้ให้เด็กจนครบจึงนับว่าจบหลักสูตรและวัดประเมินผลด้วยข้อสอบปรนัยเพ่ือตรวจสอบว่า

ความรู้ที่ใส่ให้เหลืออยู่เพียงใด ทั้งนี้ได้เริ่มมีนโยบายการพัฒนาคุณภาพครูด้วยวิธีการต่างๆออกมาบ้าง

แล้วก็ตาม และที่ส าคัญยิ่งกว่าเหตุผลที่กล่าวมาคือระบบการศึกษาไทยยังมีข้อจ ากัดและข้ออ่อนด้อย

อยู่มากจนท าให้ผู้เรียนไม่สามารถค้นพบตนเองว่าชื่นชอบสิ่งใดและมีความสามารถอะไร แม้จะส าเร็จ

การศึกษาระดับอุดมศึกษาแล้วก็ตาม7 

                                           
4 เดลินวิส์ (2558). "ชี้การศึกษาไทยมีจุดอ่อนในการสรา้งคน." Retrieved 18 June 2561. 
5 วิจารณ์ พานิช (4 มิถุนายน). "พลังแห่งวัยเยาว์ : 5 เรียนรู้ไร้มาตรฐาน." Retrieved 4 มิถุนายน 2561. 
6 กิตติศกัดิ์ โถวสมบัต ิ(2556). "การศึกษาไทยลงเหวเพราะหลกัสูตรเลวรังแกเดก็." Retrieved 19 ธันวาคม 2560, 2561. 
7 เพชร เหมอืนพนัธุ์ (2559). ปัจจัยแห่งความล้มเหลวในการปฏิรูปการศกึษาไทยคืออะไร. มติชนรายวนั. 
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2.2 อิทธิพลจากทฤษฎีพหุปัญญา (The Theory of Multiple Intelligences) 

ข้าพเจ้าได้ศึกษาทฤษฎีพหุปัญญาของ โฮเวิร์ด การ์ดเนอร์ (Howard Gardner) นักการศึกษา

และนักจิตวิทยาพัฒนาการ ซึ่งเขาได้พบว่ามนุษย์ทุกคนเกิดมาพร้อมกับการมีความสามารถในตนเอง

ทั้งหมด 9 ด้านที่ต่างกัน และดร.กมล รอดคล้าย8 ได้อ้างอิงทฤษฎีพหุปัญญาว่า เด็กทุกคนมี

ความสามารถและอัตลักษณ์ซึ่งมีท้ังด้านเด่นและด้านด้อยแต่ก็สามารถพัฒนาได้ ซึ่งได้แก่ 

ความฉลาดทางด้านภาษา (Linguistic Intelligence) 
ความฉลาดทางด้านตรรกะและคณิตศาสตร์ (Logical-mathematic Intelligence) 
ความฉลาดทางด้านดนตรี (Musical Intelligence) 
ความฉลาดทางด้านมิติสัมพันธ์ (Spatial Intelligence) 
ความฉลาดทางด้านร่างกายและการเคลื่อนไหว (Bodily-kinesthetic Intelligence) 
ความฉลาดในด้านมนุษยสัมพันธ์ (Interpersonal Intelligence) 
ความฉลาดในการเข้าใจตนเอง (Intrapersonal Intelligence) 
ความฉลาดทางด้านธรรมชาติ (Naturalist Intelligence) 
ความฉลาดในการคิดใคร่ครวญ (Existential Intelligence) 

 

อย่างไรก็ดีสังคมไทยกลับมุ่งหวังการประสบความส าเร็จเพียงด้านในด้านหนึ่ง เช่น ด้าน
วิทยาศาสตร์และด้านคณิตศาสตร์ หลายคนเชื่อว่าจะเป็นใบเบิกทางในการยกระดับไปสู่คุณภาพชีวิต
และรายได้ที่ดี จนเกิดความนิยมในบางเฉพาะสาขาวิชาชีพ มีการแข่งขันเข้าศึกษาในสถาบันการศึกษา
ที่มีชื่อเสียง จนน าไปสู่ปัญหาการศึกษาในปัจจุบัน  ข้าพเจ้าได้ศึกษาทฤษฎีพหุปัญญาและเกิดแนวคิด
ว่าการประสบความส าเร็จนั้นไม่ควรเน้นเพียงความสามารถด้านวิชาการ เพราะมนุษย์มีความแตกต่าง 
และยังมีความสามารถด้านอ่ืนๆ  

 

2.3 อิทธิพลจากรูปแบบโรงงานและอุตสาหกรรมการผลิต  

การศึกษาโรงงานและอุตสาหกรรมการผลิต จะเป็นข้อมูลส าคัญในเชิงกายภาพเพ่ือให้เข้าใจ
การท างานรูปแบบของโรงงานและอุตสาหกรรมการผลิตที่วางไว้ ข้าพเจ้าได้ศึกษาประเภทและ
ความหมายของโรงงานและอุตสาหกรรมการผลิตเพ่ือให้ได้ความคิดรวบยอดจากความหมายและ
รูปแบบที่เกี่ยวข้องและการสร้างสรรค์ผลงานจะได้เป็นไปตามแนวคิดที่วางไว้ มีรายละเอียดดังนี้  

                                           
8 กมล รอดคล้าย, "พัฒนาเดก็ไทยด้วยทฤษฎีพหุปัญญา," matichon online. 
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จากประกาศในราชกิจจานุเบกษา เล่มที่ 109 ปี 2535 ได้ก าหนดความหมายของโรงงานไว้
และมีใจความว่า คือ อาคาร สถานที่ หรือยานพาหนะที่ใช้เครื่องจักรมี ส าหรับท า ผลิต ประกอบ 
บรรจุ ซ่อม ซ่อมบ ารุง ทดสอบ ปรับปรุง แปรสภาพ ล าเลียง เก็บรักษา หรือท าลายสิ่งใดๆ และ
พระราชบัญญัติโรงงานในประเทศไทยมีโรงงานอุตสาหกรรมทั้งหมด 107 ประเภท มีการแบ่งตาม
ลักษณะโรงงานตามการประกอบกิจการ เช่น โรงงานประกอบกิจการเกี่ยวกับหิน กรวด ทราย หรือ
ดิน ส าหรับใช้ในการก่อสร้าง  โรงงานต้ม กลั่นสุรา หรือผสมสุรา โรงงานผลิต เอทิลแอลกอฮอล์ เป็น
ต้น  

การผลิต9 คือ การแปรรูปวัตถุดิบหรือทรัพยากรโดยผ่านวิธีการขั้นเป็นตอนเพ่ือให้ออกมาเป็น
ผลผลิตให้ได้ปริมาณและมีคุณภาพ การผลิตยังมีการแบ่งประเภทได้หลายประเภท เช่น การแบ่งตาม
คุณลักษณะของผลิตภัณฑ์และการแบ่งการผลิตตามกระบวนการผลิต การผลิตที่ข้าพเจ้าสนใจคือการ
ผลิตแบบกระบวนการผลิตต่อเนื่อง (Continuous Process of Production) เป็นกระบวนการผลิตที่
มีลักษณะเป็นสายการผลิตหลากหลายขั้นตอนที่มีทั้งการผลิตชิ้นส่วนและการประกอบชิ้นส่วนเข้า
ด้วยกัน ปัจจุบันมีการพัฒนาไปมากเนื่องจากความก้าวหน้าทางเทคโนโลยี มักพบในอุตสาหกรรมการ
ผลิตประเภทนี้ในการผลิตเครื่องใช้ไฟฟ้า รถยนต์ คอมพิวเตอร์ เป็นต้น  

อุตสาหกรรม10 คือ กระบวนการแปรรูปวัตถุดิบเพ่ือการผลิตสินค้าโดยอาศัยแรงงานคนหรือ
เครื่องจักรกลต่างๆ เพ่ือให้ได้ผลผลิตออกมาครั้งละมากๆ ซึ่งผลผลิตมีมูลค่าสามารถน าไปขายได้ 
รองรับความต้องการของด้านเศรษฐกิจ การแบ่งประเภทของอุตสาหกรรม  สามารถแยกได้หลายแบบ 
เช่น  

การแยกประเภทอุตสาหกรรมตามกรรมวิธีการผลิต เช่น การสกัดจากธรรมชาติ การผลิต 
การขนส่ง และการบริการ  

การแยกประเภทตามลักษณะและขนาดของกิจการ คือ ขนาดใหญ่ ขนาดย่อม และใน
ครัวเรือน  

การแยกประเภทตามผลิตภัณฑ์ตามลักษณะการใช้ คือ เป็นสินค้าทุน หรือสินค้าบริโภค 
การแยกประเภทตามสภาพอายุผลิตภัณฑ์ คือ แบบถาวร แบบกึ่งถาวร แบบสิ้นเปลือง 
การแยกประเภทตามลักษณะกิจกรรมทางเศรษฐกิจ เช่น เกษตรกรรม การประมง การ

ก่อสร้าง เป็นต้น  
การแยกประเภทตามโรงงานอุตสาหกรรม จ าแนกตามกฎกระทรวง แบ่งได้ 107 ประเภท  
 

                                           
9 เสาวนติย์ จันทนโรจน์ (2547). การบริหารการผลิต. กรุงเทพมหานคร, ที พี เอน็ เพรส. 
10 บุญธรรม ภทัราจารกุุล (2553). กรรมวิธกีารผลิต. กรุงเทพมหานคร, ซีเอ็ดยูเคชั่น. 
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2.3.1 การเปลี่ยนแปลงเทคโนโลยีการผลิต  

วิวัฒนาการในโลกอุตสาหกรรมเกิดขึ้นไปพร้อมๆกับการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการ
เปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยีใหม่ๆเพ่ือแย่งชิงความเป็นมหาอ านาจทางเศรษฐกิจ เทคโนโลยีในการผลิต 
สินค้าอุตสาหกรรมในแต่ละยุคสังคมดังกล่าว การผลิตอุตสาหกรรม สามารถแบ่งออกเป็น 5 ยุคคือ  

ยุคการผลิตภายในครัวเรือน (Domestic Production)  
ยุคการผลิตระบบโรงงาน (Factory System)  
ยุคการผลิตด้วยพลังงานเครื่องกล (Mechanical Power) 
ยุคการผลิตด้วยเครื่องกล (Mechanization) 
ยุคการผลิตด้วยเครื่องอัตโนมัติ (Automation System) 
ช่วงเวลาของยุคอุตสาหกรรมที่ศึกษาคือ ยุคผลิตด้วยเครื่องจักรกล (Mechanization)11 เป็น

ยุคที่มีการเติบโตด้านประชากร และประชาชนมีฐานะทางเศรษฐกิจดี ประเทศต่างๆรวมถึงประเทศ
ไทยมีการเติบโตทางเศรษฐกิจอย่างมาก เนื่องจากเกิดความต้องการเครื่องอุปโภคบริโภคมากขึ้นทั้ง
โลก จึงเกิดเทคโนโลยีการผลิตเพ่ือตอบสนองความต้องการ มีการคิดค้นเครื่องจักรกลไกและกรรมวิธี
ต่างๆที่ท าให้การผลิตมีความคุ้มค่ารวดเร็ว มีประสิทธิภาพและได้ผลผลิตมากที่สุด  

อุตสาหกรรมจึงพัฒนาไปสู่รูปแบบที่สามารถผลิตสินค้าที่เป็นที่ต้องการของตลาดได้คราวละ
มากๆ (Mass Production) เพ่ือตอบสนองความต้องการของตลาดสร้างผลก าไรในเวลาอันรวดเร็ว 

 

 

รูปที่ 2 ลักษณะของผลผลิตคราวละมากๆ (Mass Production) 
ที่มา : Mass-Production-of-Automobiles.jpeg [Online], accessed 29 November 2017. Available from 

http://www.shieldcasework.com/is-mass-production-killing-craftsmanship 

                                           
11 เปรื่อง กจิรัตน์ภร, การจัดองค์การอตุสาหกรรมและการผลิต (กรุงเทพมหานคร: ราชภฏัพระนคร, 2544). 
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2.3.2 การผลิตด้วยเครื่องจักรกล (Mechanization) 

การเจริญเติบโตของระบบเศรษฐกิจอย่างรวดเร็ว ท าให้เกิดนวัตกรรมทางการผลิตที่ส าคัญ 
คือ การผลิตจ านวนมาก (Mass Production) และน ามาสู่การปฏิวัติอุตสาหกรรมทั่วโลก  สร้าง
ความก้าวหน้าแบบก้าวกระโดดและความม่ังคั่งให้กับระบบเศรษฐกิจและความเปลี่ยนแปลงทางสังคม
อย่างมาก ซึ่งการผลิตจ านวนมากคือการผลิตสินค้ารูปแบบเดียวกันในปริมาณมหาศาล  โดยมักใช้
เทคโนโลยีการผลิตแบบเครื่องจักรกลในโรงงานอุตสาหกรรม มีการวิเคราะห์ล าดับขั้นตอนและแบ่ง
หน้าที่เป็นส่วนย่อยๆ เช่น การใช้สายพานเพ่ือเชื่อมต่อระบบการขนย้ายวัตถุดิบการผลิตภายใน
โรงงานและเพ่ิมประสิทธิภาพการผลิตด้วยการใช้เครื่องผลิตระบบหุ่นยนต์สมองกลที่มีความแม่นย า 
ลดการใช้แรงงานและท าให้ต้นทุนต่อหน่วยถูกลง ด้วยการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นนี้ท าให้โรงงาน
สามารถผลิตสินค้าส่งเข้าตลาดได้ทีละมากๆ ประชาชนจึงเข้าถึงและบริโภคสินค้าต่างๆที่มีราคาถูกลง
ได้รวดเร็วและง่ายขึ้น  

อย่างไรก็ดีแม้จะเกิดก าลังซื้อก็มากและการจ้างแรงงานก็มากขึ้น แต่ปัญหาที่เกิดขึ้นในยุคนี้
คือการผลิตสินค้าส่วนใหญ่ถูกควบคุมด้วยเครื่องจักร ท าให้การจ้างแรงงานส่วนใหญ่เป็นงานที่ไม่ต้อง
ใช้ทักษะพิเศษเฉพาะทาง แต่ก็ยังต้องมีการจ้างแรงงานที่มีคุณภาพในราคาค่าจ้างที่สูงในการควบคุม
เครื่องจักร จึงต้องมีการปรับปรุงเครื่องจักรที่มีอยู่เดิมให้มีประสิทธิภาพสูงขึ้นซึ่งมีผลต่อต้นทุนการผลิต 
ค่าจ้างแรงงานและสวัสดิการที่ดีจากการต่อรองของแรงงานที่มีคุณภาพ จากประเด็นปัญหาดังกล่าวนี้
น าไปสู่การวิวัฒนาการของยุคเครื่องจักรอัตโนมัติ 
 

 
รูปที่ 3 ภาพการปฏิวัติทางอุตสาหกรรม (Industrial Revolution) 

ที่มา : The rise of mechanization and the factory [Online], accessed 16 December 2017. Available 

from https://industrialrevolution15.weebly.com/jobs.html 
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2.3.3 ระบบการผลิต (Production System) 

มี 2 ระบบใหญ่ๆ ด้วยกันดังนี้ คือ 

ระบบการผลิตแบบช่วงตอน (Intermittent Production System) เป็นระบบการ
ผลิตแบบที่ไม่เลื่อนไหลไปตามสายพานการผลิต แต่เมื่อครบขั้นตอนก็จะได้ชิ้นงานหรือผลิตภัณฑ์ที่
ส าเร็จรูปขึ้นมา ในแต่ละช่วงตอนการผลิตจะใช้อุปกรณ์และกระบวนการที่ยืดหยุ่นได้ตามลักษณะงาน
แต่ละชิ้น โดยแต่ละตอนจะไม่ติดต่อกัน มักจะมีการหยุดพักรอวัตถุดิบการผลิต ซึ่งการผลิตรูปแบบนี้
จะต้องมีการวางแผนการท างาน มีการก าหนดแนวทางที่เหมาะสม คือการวางผังโรงงานแบบตาม
กระบวนการผลิต (Process Layout) แต่ละช่วงตอน เช่น ระบบงานก่อสร้าง  

ระบบการผลิตแบบต่อเนื่อง (Continuous Production System) เป็นระบบที่มี
การไหลของวัตถุดิบต่อเนื่องตามสายการผลิต (Line Production) การเคลื่อนย้ายวัตถุดิบเป็นไปอย่าง
เลื่อนไหลด้วยอุปกรณ์ขนย้ายตายตัว เช่น การใช้สายพานอุตสาหกรรมที่สอดคล้องกับระบบการผลิตที่
ต่อเนื่อง ระบบที่ใช้ในการผลิตคือการวางผังโรงงาน (Product Layout) รูปแบบการผลิตต่อเนื่องนี้จะ
มีมาตรฐานที่แน่นอน มีล าดับการผลิตที่เป็นขั้นตอน การป้อนงานเข้าหน่วยผลิตแต่ละหน่วยจะใช้
กฎเกณฑ์ตามล าดับและสามารถผลิตสินค้ามาตรฐานได้ทีละมากๆ (Mass Production) 

การผลิตสินค้าตามระบบอุตสาหกรรม สามารถประมวลเป็นเส้นทางของผลิตภัณฑ์นั้น
แบบวัฏจักร ได้ตั้งแต่จุดเริ่มต้นถึงปลายทาง เริ่มต้นกระบวนการผลิตด้วยการสกัดวัตถุดิบ การจัดการ
วัตถุดิบ การล าเลียงสู่การผลิต การผลิต การขนส่งสู่การจ าหน่ายและน าไปใช้ การจัดการกับของเสีย 

 

รูปที่ 4 Stages in a Product Life Cycle 
ที่มา : Life Cycle Analysis [Online], accessed 7 July 2018. Available from 

http://environ.andrew.cmu.edu/m3/s4/matdecmak.shtml 
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2.4 อิทธิพลทางรูปแบบในการสร้างสรรค์ศิลปกรรม 

ในการสร้างสรรค์ผลงานวิทยานิพนธ์นี้ ได้รับแรงบันดาลใจและพัฒนางานจากผลงานก่อน

วิทยานิพนธ์ ทั้งด้านแนวความคิด รูปแบบและเทคนิคการสร้างสรรค์ จึงได้ท าการศึกษาข้อมูลและ       

วิิเคราะห์ผลงานสร้างสรรค์ของศิลปินทั้งแนวความคิดและเทคนิควิธีการที่สอดคล้อง โดยศิลปินที่

ท าการศึกษาประกอบด้วยศิลปิน ดังนี้ 

2.4.1 ศึกษาแนวความคิดและเนื้อหาในงานสร้างสรรค์ 

การศึกษาผลงานสร้างสรรค์ของศิลปินที่มีแนวความคิดในการสร้างผลงานใกล้เคียงกัน ดังนี้ 

2.4.1.2 Pink Floyd  

 

รูปที่ 5 ปกอัลบั้ม The Wall Pink Floyd 
ที่มา : The wall [Online], accessed 19 June 2018. Available from 

https://www.last.fm/music/Pink+Floyd/The+Wall 

 

วงดนตรีแนวร็อคจากประเทศอังกฤษก่อตั้งขึ้นในปี 1965 ในสังกัด Columbia Records ซึ่ง
ถูกจัดว่าเป็นศิลปินที่มีแนวคิดหัวก้าวหน้าเมื่อเทียบกับศิลปินในยุคเดียวกัน ผลงานของ Pink Floyd 
ที่ได้ศึกษาในแนวคิดของผลงานคือเพลงที่พวกเขาได้ประพันธ์ชื่อ Another brick in the wall12 
ออกมาและเผยแพร่เมื่อวันที่ 30 พฤศจิกายน 1979 ในอัลบั้ม The Wall โดยสร้างมิวสิควิดีโอ
ประกอบบทเพลงซึ่งกล่าวถึงระบบการศึกษาแบบเปรียบเปรยว่านักเรียนเป็นเสมือนชิ้นส่วนการผลิตที่

                                           
12 Wikipedia, "Pink Floyd." 
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ค่อยๆถูกล าเลียงลงไปสู่สายพานการผลิตด้วยการควบคุมของครูอาจารย์ที่มีแนวคิดใช้ตนเองเป็น
ศูนย์กลางตามแบบยุคเก่า สถาบันการศึกษาและครูกลายเป็นผู้มีอ านาจ ผู้คุมปัจจัยในการผลิตมนุษย์ 
ระบบการศึกษาจึงไร้เสรีภาพ สุดท้ายผลผลิตของระบบการศึกษาจึงเสมือนเป็นอิฐอีกก้อนบนก าแพง 
ดังเห็นได้จากเนื้อเพลงที่ถูกแต่งขึ้น มีความหมายตรงไปตรงมา ประหนึ่งได้พูดแทนความในใจของเด็ก
นักเรียนทั้งหลายในยุคนั้น  

บทเพลง Another brick in the wall ได้ถูกเผยแพร่และกลายเป็นที่วิพากษ์วิจารณ์สร้าง
กระแสแนวคิดเกี่ยวกับเด็กและการศึกษาทั่วประเทศอังกฤษและทวีปยุโรป ข้าพเจ้าได้แรงบันดาลใจ
เกี่ยวกับแนวคิดจากเนื้อหาในบทเพลงที่กล่าวถึงระบบการศึกษาที่ท าให้ผู้เรียนไร้เสรีภาพทั้งความคิด 
ความไม่ต้องการถูกกดดัน จนท้ายสุดเมื่อไม่สามารถฝืนต้านระบบได้ก็จะกลายเป็นส่วนหนึ่งของระบบ
ซึ่งคือเพียงอิฐก้อนหนึ่งในบรรดาหลายๆก้อนที่ถูกข้ึนเป็นก าแพงขนาดใหญ่ 

ส่วนหนึ่งของบทเพลง Another brick in the wall13  
“We don't need no education.  
We don’t need no thought control. 
No dark sarcasm in the classroom.  
Teachers leave them kids alone.  
Hey teachers Leave them kids alone.  
All in All it's just another brick in the wall.”  
ค าแปล 
“พวกเราไม่ต้องการให้การศึกษามาบีบเค้นเรา  
พวกเราไม่ต้องการการครอบง าทางความคิด 
ไม่อยากให้มีค าเย้ยหยันหม่นมืดในห้องเรียน 
ผู้บริหารอย่าได้มาวุ่นวายกับเด็กๆเลย ได้ยินไหม!  
บอกว่าอย่ามาวุ่นวายทั้งหมดทั้งมวลแล้ว  
นี่มันก็แค่อิฐอีกก้อนบนก าแพง” 

 

                                           
13 Poetic Justice, "Another Brick in the Wall – a 21st Century Howl." 
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รูปที่ 6 วิดีโอ Another Brick in the Wall 
วีดีโอ ความยาว 5.57 นาที โดย Pink Floyd ที่มา : Pink Floyd [Online], accessed 24 November 2017. 

Available from http://youtube.com 
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2.4.1.2 Isaac Cordal 

ศิลปินชาวสเปน เกิดเม่ือปี 1974 ที่เมือง Pontevedra ศึกษาด้านประติมากรรม

จาก University of Fine Arts Pontevedra ประเทศสเปน และ Camberwell College of Arts 

ในกรุงลอนดอน ประเทศอังกฤษ   

Cordal มีเอกลักษณ์เฉพาะตัวด้วยการสร้างประติมากรรมหุ่นล้อเลียนขนาดเล็ก 

สร้างข้ึนจากปูนซีเมนต์ด้วยการปั้นและลงสีแบบเสมือนจริงเป็นรูปคนท างานวัยต่างๆ เช่น คนที่มีหัว

กะโหลก ชายหัวโล้นมีอายุ ใส่สูท คล้ายคนชั้นกลางสะท้อนภาพสังคมภายใต้ความเสื่อมโทรมของโลก

ยุคใหม่ เขาเคยได้แสดงงานศิลปะทั้งในหอศิลป์และสถานที่สาธารณะต่างๆ มาแล้วหลายครั้ง Cordal 

จึงมีชื่อเสียงในนามศิลปินผู้สร้างสรรค์ผลงานแสดงศิลปะประติมากรรมการจัดวางขนาดใหญ่แบบ 

Social Mass  

 

รูปที่ 7 ศิลปิน Isaac Cordal 
ที่มา https://www.designboom.com/art/new-miniature-sculptures-by-isaac-cordal/[Online], 

accessed 19 June 2018. 

ผลงานของ Cordal ที่สนใจและน ามาศึกษา ชื่อว่า The School14 โดยผลงานชิ้นนี้ 

เขาได้จับประเด็นเกี่ยวกับกระบวนการที่มนุษย์พยายามยกระดับและสร้างตนเองด้วยการศึกษา เขาได้

สร้างประติมากรรมรูปคนขนาดเล็กจ านวนนับพันตัว จัดตั้งเรียงรายกันในห้องโถงจัดแสดงที่มีลักษณะ

คล้ายโรงงานผลิตสินค้า ประติมากรรมรูปคนถูกลงสีให้ดูเหมือนมีสีหน้าเคร่งเครียด น่ากลัวสยดสยอง

และก าลังยืนท ากิจกรรมอยู่ในโรงงานผลิตสินค้าเก่าๆ ราวกับว่าก าลังการเร่งผลิตสินค้าเพ่ือส่งออกสู่

                                           
14 Leigha Db, "New Miniature Sculptures by Isaac Cordal." 
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นอกโรงงานให้ตอบสนองกระแสบริโภคนิยม แต่ด้วยสินค้าเหล่านั้นคือการอ่าน การเรียนเพื่อให้พร้อม

ออกมากลายเป็นสินค้าแข่งขันกันในตลาดแรงงาน15  

จากที่ข้าพเจ้าได้ศึกษาผลงานของ Cordal แล้ว พบว่านอกจากได้แรงบันดาลใจจาก

แนวความคิดของศิลปินแล้วที่อีกส่วนส าคัญที่ท าให้ผลงานของ Cordal มีความหมายที่ลึกซึ้งคือการที่

ศิลปินเลือกใช้พ้ืนที่ในการแสดงผลงานโดยเชื่อมโยงกับความเชื่อและประสบการณ์เกี่ยวกับสถานที่

ต่างๆของผู้ชม เช่น การจัดแสงให้เอื้อต่อบรรยากาศที่สะท้อนเรื่องโรงเรียนและโรงงานในขณะเดียวกัน 

 

   รูปที่ 8 ผลงาน The School by Isaac Cordal 
ที่มา : bois-du-luc_IMG_9394..jpeg, [Online], accessed 19 June 2018. Available from 

http://cementeclipses.com/Works/school/ 

 

 

                                           
15 Isaac Cordal, "The School." 
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2.4.1.3 Prince Ea  

นักเคลื่อนไหวทางสังคมชาวอเมริกัน ผู้น าเสนอความคิดเกี่ยวกับสังคมและการศึกษา

ผ่านสื่อรูปแบบต่างๆที่มีผลกับมวลชน เช่น ภาพยนตร์ การปาฐกถา บทกวี และบทเพลง ผลงานของ

เขามีเนื้อหาที่แตกต่างจากศิลปินในแนวเดียวกัน เนื่องจากเขามุ่งเน้นการสร้างผลงานที่สร้างแรง

บันดาลใจและแรงจูงใจเชิงบวกให้เกิดการเปลี่ยนแปลงในสังคมขึ้น เช่น แนวคิดเกี่ยวกับสิ่งแวดล้อม 

ทัศนคติความแตกต่างระหว่างเชื้อชาติในสังคม การสร้างสมดุลให้ชีวิต มุมมองของการมีชีวิต รวมถึง

แนวคิดเก่ียวกับการศึกษา 

 

รูปที่ 9 ศิลปิน Prince Ea 
ที่มา : Prince Ea Over 1 Billion Views On Facebook Alone, [Online], accessed 28 June 2018.          

Available from https://princeea.com 

ผลงานของ Prince Ea16 ที่ได้น ามาศึกษานี้  เป็นวีดีโอเรื่อง “ I Just sued the 

school system ผมขอฟ้องร้องระบบการศึกษา” ความยาว 6 นาที เผยแพร่เมื่อวันที่ 26 กันยายน 

2016 และมีการถูกส่งต่อเป็นที่แพร่หลายและถูกแปลเป็นหลายภาษารวมถึงภาษาไทยด้วย ซึ่งเนื้อหา

ของวีดีโอน าเสนอความล้มเหลวของการศึกษาที่พยายามท าให้เด็กที่มีพรสวรรค์แตกต่างกัน แต่กลับ

ถูกสอนในรูปแบบและสิ่งที่เหมือนกัน  

ผลงานของ Prince Ea ได้สร้างแรงบันดาลใจให้ข้าพเจ้าเรื่องแนวคิดการ

เปรียบเทียบว่าเด็กท่ีมีเอกลักษณ์และความแตกต่างกัน แต่ถูกระบบการศึกษาบังคับให้ผู้เรียนต้อง

เรียนรู้ในแบบเดียวกัน การเรียนการสอนแบบเดียวกัน โดยไม่ค านึงถึงศักยภาพการเรียนรู้เฉพาะ

                                           
16 Prince EA, "About Prince Ea," Prince EA. 
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บุคคลของเด็กและยังใช้ตัวชี้วัดความส าเร็จที่ไม่สอดคล้องกับความแตกต่างระหว่างบุคคลอีกด้วย

 

รูปที่ 10 วิดีโอ I Just sued the school system by Prince Ea ความยาว 6 นาท ี

ที่มา : Prince Ea [Online], accessed 19 December 2017. Available from 

https://www.youtube.com/watch?v=dqTTojTija8 
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2.4.2 ศึกษาเทคนิคในงานสร้างสรรค์ 

2.4.2.1 Steve Cutts 

นักวาดภาพประกอบและท างานเกี่ยวกับแอนิเมชัน17 ท างาน ณ กรุงลอนดอน ประเทศ
อังกฤษ เขามักจะน าเสนอมุมความจริงบางประการเกี่ยวกับด้านมืดของสังคมที่ทุกคนมองข้ามหรือ
มองว่าปกติแต่น าเสนอในมุมที่แตกต่าง จากประสบการณ์ท างานด้านโฆษณาท าให้ผลงานที่น าเสนอ
โดดเด่น มีเอกลักษณ์จากความตรงไปตรงมาตามแนวทางการท างานแบบสื่อสารมวลชนที่ต้องท าให้
ให้ผู ้ชมเข้าใจได้อย่างตรงไปตรงมาด้วยแนวคิดที ่ท าให้ผู ้ชมต้อง เกิดแนวคิดและเกิดพฤติกรรม
บางอย่างหลังจากชมผลงาน เช่น สิ่งของที่ใช้ในชีวิตประจ าวันที่ Steve Cutts น าเสนอว่านี่อาจเป็น
สิ่งเสพติดแบบดาบสองคมภายใต้สังคมบริโภคนิยมก็เป็นได้ ดังที่เห็นได้จากตัวอย่างภาพผลงานของ
เขาที่น าเสนอด้วยวิธีการ เสียดสี ล้อเลียน ประชดประชัน  

 

รูปที่ 11 ศิลปิน Steve Cutts 

ที่มา : Steve Cutts [Online], accessed 30 June 2018. Available from 

https://simpsonswiki.com/wiki/Steve_Cutts 

เมื่อได้ศึกษาผลงานและวิเคราะห์การน าเสนอของ Steve Cutts ทั้งการวาดภาพประกอบ

แบบจบใน 1 ภาพและภาพยนตร์แอนิเมชันความยาวประมาณ 3-4 นาทีหลายผลงานแล้ว ท าให้เกิด

ความประทับใจในวิธีการน าเสนอรายละเอียดงานที่ซับซ้อนแต่สามารถสื่อความหมายได้เข้าใจง่าย 

ทั้งนี้ Steve Cutts สร้างผลงานด้วยเทคนิคแอนิเมชัน18 ใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟฟิก Adobe 

Flash และ After Effects  ซึ่งท าให้เขาสามารถถ่ายทอดความรู้สึกความวิตกกังวลต่อสังคมต่อโลก

                                           
17 Steve Cutts, "About Steve Cutts." 
18 "Illustrations and Animation," Steve Cutts. 
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ปัจจุบัน การมองโลกแบบตลกร้ายได้แยบคาย ตรงประเด็น และรุนแรง ในขณะเดียวกันก็มีความ

บันเทิงในการชมอีกด้วย 

 

รูปที่ 12 ภาพวาดโดย Steve Cutts 
ที่มา : Illustration [Online], accessed 19 June 2018. Available from 

http://www.stevecutts.com/illustration.html 
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รูปที่ 13 แอนิเมชันเรื่อง Happiness ความยาว 4.16 นาท ี
ที่มา : Animation [Online], accessed 19 June 2018. Available from 

http://www.stevecutts.com/animation.html 

 

เมื่อได้ข้อมูลทั้งหมดแล้ว จึงน ามาวิเคราะห์ สังเคราะห์ เพ่ือค้นหาแนวทางในการสร้างสรรค์

ผลงานที่สอดคล้องกับแนวคิดของตนเองมากที่สุด ซึ่งคือการสร้างสรรค์ผลงานแบบ แอนิเมชัน ด้วย

โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
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ตารางที่ 1 ตารางวิเคราะห์อิทธิพลการสร้างสรรค์งาน 

ผลงานของศิลปิน อิทธิพลด้าน
รูปแบบ 

อิทธิพลด้าน
เทคนิค 

อิทธิพลด้าน
แนวคิด 
/เนื้อหา 

สรุปอิทธิพลที่มีต่อการ
สร้างสรรค์งาน 

1. Pink Floyd 

 

บทเพลงและสื่อ
วิดีโอเผยแพร่ผ่าน
ทางสื่อวิทยุและ
โทรทัศน์  

วิดีโอประกอบ
บทเพลงความ
ยาว 6 นาที 

แนวคิดเปรียบ
เปรยการศึกษา
แบบเก่าที่ผู้สอน
และสถานศึกษา
เป็นศูนย์กลาง
แทนที่จะเป็น
ผู้เรียน 

เลือกน าแนวคิดเกี่ยวกับ
การให้ความส าคัญแก่
ผู้เรียนและไม่ครอบง า
ผู้เรียนด้วยแนวคิดของ
ครูและมาพัฒนาผลงาน
ของตนเอง 

2.Isaac Cordal 

 

 

ศิลปะ 3 มิติ
น าเสนองาน
ความเครียด ความ
หดหู่ ความเศร้า
สลดและไร้ซึ่ง
ความสุขของผู้คนที่
อยู่จมใน
อุตสาหกรรม
การศึกษา 

ประติมากรรม
และศิลปะการ
จัดวางและมี
การควบคุมแสง
เพื่อเสริมสร้าง
บรรยากาศใน
เชิงศิลปะ 

แนวคิดเกี่ยวกับ
การผลิตผู้เรียนให้
มีความรู้และ
เปรียบเปรย
โรงเรียนกับ
โรงงาน  

เลือกน าแนวคิดเกี่ยวกับ
การเปรียบเปรยโรงเรียน
กับโรงงาน และการ
ควบคุมแสงในการ
น าเสนอผลงาน 

3. Prince EA 

 

สื่อดิจิตอลเผยแพร่
ผ่านทางสื่อ
ออนไลน์ 

วิดีโอความยาว 
6 นาที 

แนวคิดวิพากษ์
การศึกษาที่ไม่
ตอบสนองผู้เรียน
ที่มีความแตกต่าง
กัน 

เลือกน าเนื้อหาในการ
วิพากษ์มาเป็นวิธีการ
น าเสนอแนวคิดเโรงงาน
การศึกษา 

4. Steve Cutts 

 

วิดีโอแอนิเมชัน กราฟฟิก
แอนิเมชันความ
ยาว 4.16 นาท ี

แนวคิดการใช้ชีวิต
ของคนเมืองมุ่ง
ตามหาความสุขที่
แท้จริงแต่ติด
กับวัฏจักรสังวัตถุ
นิยม  

เลือกน ารูปแบบและ
เทคนิคมาสร้างสรรค์
ผลงานเพื่อน าเสนอ
แนวคิดเชิงวิพากษ์ 
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บทที่ 3  

วิธีการด าเนินสร้างสรรค ์

 

เมื่อศึกษาแนวคิดและอิทธิพลในการสร้างสรรค์งานจากแหล่งข้อมูลต่างแล้วๆ ข้าพเจ้าได้สรุป

ความมุ่งหมายการสร้างสรรค์ผลงานชุดโรงงานการศึกษาในรูปแบบแอนิเมชัน 2 มิติ ซึ่งเป็นเทคนิคที่

สามารถน าเสนอแนวคิดและสอดแทรกรายละเอียดได้สมบูรณ์ที่สุด โครงการวิทยานิพนธ์ “โรงงาน

การศึกษา” นี้ประกอบด้วยผลงาน 2 ชิ้น โดยมีการน าเสนอในแต่ละชิ้น เป็นขั้นตอนดังนี้ 

 

3.1 แนวความคิดและแรงบันดาลใจในการสร้างสรรค์ผลงาน 

จากแรงบันดาลใจเริ่มต้นและความสนใจเกี่ยวกับปัญหาการศึกษาไทย ข้าพเจ้าจึงมี

แรงผลักดันและความมุ่งหมายที่จะน าเสนอแนวคิดของตนเองสู่สาธารณะชนในรูปแบบงานศิลปะ ใน

ฐานะที่ตนเองเป็นผลผลิตของระบบการศึกษาที่มีปัญหานี้ ผลงานชุดนี้ ได้ใช้การเปรียบเทียบของสื่อ

สัญลักษณ์ระบบโรงงานที่ผลิตสินค้าแทนค่าได้กับระบบการศึกษาที่ผลิตนักเรียนและนักศึกษา 

 

3.2 รูปแบบของงานสร้างสรรค์ 

การสร้างผลงานวิทยานิพนธ์ชุด “โรงงานการศึกษา” มีลักษณะเป็นภาพเคลื่อนไหว 2 มิติ 

โดยการใช้เครื่องมือสร้างสรรค์ภาพ 2 มิติแล้วใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟฟิกสร้างสรรค์ให้

ภาพเคลื่อนไหว ร้อยเรียงเป็นเรื่องราวเพ่ือถ่ายทอดแนวคิดด้วยภาพและเสียงแบบวนซ้ า (looped) 

ตามแนวคิดของตนเอง โดยรูปแบบของผลงานสร้างสรรค์จากสิ่งที่เห็นและมีการถ่ายทอดอารมณ์

ความรู้สึกท่ีมีต่อระบบการศึกษาไทยตามอุดมคติของตนเอง  

 

การวิเคราะห์ 

การศึกษาปัจจัยที่มีผลต่อคุณภาพผลผลิตทางการศึกษา เช่น องค์ประกอบของปัญหา
การศึกษา ความสนใจแนวคิดนี้เกิดจากการที่เห็นสภาพการศึกษาที่ของไทย การวิเคราะห์จึงเริ่มจาก
การตั้งข้อสงสัยจากสิ่งรอบตัว จนเริ่มค้นคว้าจากสื่อออนไลน์ งานวิจัย ความคิดเห็นของนักวิชาการ 
ตลอดจนและข่าวตามหน้าหนังสือพิมพ์ พบว่าปัญหาการศึกษาไทยเกิดจากหลายปัจจัย ส่งผลกระทบ
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ต่ออนาคตเด็กและเยาวชนของชาติทั้งระบบ ปัญหาที่เด็กนักเรียนตั้งแต่ระดับปฐมวัย ประถมศึกษา 
และมัธยมศึกษาต้องเผชิญคือการจ าเป็นต้องแข่งขัน เช่น การเน้นเรียนวิชาการแทนที่การให้มีการเล่น
หรือท ากิจกรรมเพ่ือเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ การเรียนกวดวิชาแม้ว่าจะเรียนในชั้นเรียนมาหนัก
แล้วก็ตาม การสอบแข่งขันเข้าสถาบันชั้นการศึกษาซึ่งมีจ านวนจ ากัด และเหลือผู้คนที่ไม่ผ่านการ
คัดเลือกในระบบจ านวนมาก สิ่งเหล่านี้เกิดขึ้นส่งผลเป็นทอดๆกลายเป็นเหตุให้คุณภาพประชากรมี
ปัญหามาหลายปี การที่จะถ่ายทอดแนวคิดเหล่านี้เป็นการด าเนินเรื่องราวนั้น ข้าพเจ้าเล่าเรื่องราวด้วย
ช่วงอายุของประชากร คล้ายกับการเล่าเรื่องราวของวัฏจักรชีวิตคือ ระดับปฐมวัย ประถมศึกษา 
มัธยมศึกษา อุดมศึกษา และสิ้นสุดที่การเข้าสู่วัยท างาน โดยด าเนินชีวิตในโรงงานแบบเป็นขั้นตอน  

 

รูปที่ 14 ผลงานงานระยะแรกของการทดลองวิทยานิพนธ์ ชิ้นที่ 1 ปี พ.ศ. 2560 
The Factory No.1, วิดีโอ, 2.14 นาที 
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รูปที่ 15 ผลงานงานระยะของการทดลองวิทยานิพนธ์ ชิ้นที่ 2 ปี พ.ศ. 2560 
The Factory No.1, สื่อผสม 
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ตารางที่ 2 ตารางการพัฒนาผลงานก่อนวิทยานิพนธ์ 

ช่วงเวลา ระยะที่ 1 งานทดลอง ปี 1  

พ.ศ. 2560  

ระยะที่ 2 งานทดลอง ปี 2  

พ.ศ. 2560  

 

ภาพผลงาน 

 

 

 

 

 

แนวความคิด 

เด็กไทยถูกหล่อหลอมด้วยระบบที่เน้น

ผลิตทรัพยากรด้ วยปริ มาณ จาก

ต้นแบบเดียวกัน ด้วยวิธีการเดียวกัน

ท าให้ได้ผลผลิตที่ได้เหมือนกัน 

น าความคิดเดิมของการสร้างสรรค์

ก่อนวิทยานิพนธ์ครั้งที่ 1 มาพัฒนาต่อ 

ซึ่งยังน าเสนอแนวความคิดเกี่ยวกับ

คุณภาพของโรงเรียน ซึ่งท าให้ผู้เรียน

ย่ าอยู่กับที่ โดยเพ่ิมการท างานของ

กลไกอิเล็กทรอนิกส์น า เสนอการ

เคลื่อนไหวอยู่กับที่และการเดินทางที่

ไม่มีทางออก 

เทคนิค วิดีโอ โมเดลพลาสติก 3 มิต ิ วิดีโอ สื่อผสม 3 มิต ิ

จุดเด่น-จุด

ด้อย 

การน าแอนิเมชันและมาน าเสนอ

ร่วมกับโมเดล 3 มิติ มีค่าใช้จ่ายสูง 

ใช้สื่อหลายรูปแบบ ขาดเอกภาพ 

การพัฒนา ตัดโมเดล 3 มิติซึ่งเป็นเทคนิคที่มี

ค่าใช้จ่ายสูงออก และเน้นพัฒนา

แอนิเมชัน 

พัฒนาแนวคิดให้ชัดเจนขึ้นให้เกิด

เอกภาพจากเทคนิคและรูปแบบ 

 



  28 

การสร้างภาพร่าง  

ข้าพเจ้าเริ่มการสร้างภาพร่าง โดยแบ่งภาพร่างเป็น 2 ส่วนหลัก ภาพร่างฉาก และ ภาพร่าง
ตัวละคร  

ภาพร่างฉาก  

ภาพของโรงงาน ข้าพเจ้าเริ่มร่างเป็นภาพองค์ประกอบหลักก่อนโดยอ้างอิงลักษณะทาง
กายภาพของโรงเรียนและโรงงาน จากภาพถ่ายและวีดีโอต่างๆที่ได้จากความทรงจ าและการ
ค้นคว้า จากนั้นจึงน าทั้งสองสิ่งมาประมวลเป็นภาพ แล้วเริ่มวาดลายเส้นขาวด าเพ่ือให้เกิดรูปร่างของ
องค์ประกอบหลัก แล้วค่อยๆเพ่ิมเติมรายละเอียดในส่วนต่างๆ อ้างอิงข้อมูลจากการท างานและการ
ผลิตแบบโรงงานอุตสาหกรรม แยกเป็นโครงสร้างส่วนที่เชื่อมโยงกันเพ่ือให้เห็นการเปรียบเทียบ
รายละเอียดได้ชัดเจนตรงตามโรงงานในจินตนาการ  

 

 

รูปที่ 16 ภาพร่างลายเส้นสีขาวด าฉากโครงสร้างโรงงาน  
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ภาพร่างตัวละคร  

ข้าพเจ้าแบ่งกลุ่มของตัวละครตามระดับชั้นการศึกษา คือ ปฐมวัย ประถมศึกษา มัธยมศึกษา 
อุดมศึกษา และบุคลากรทางการศึกษา โดยแบ่งได้เป็น 5 กลุ่ม ดังนี้ 

กลุ่มที่ 1 ตัวละครปฐมวัย มีการร่างภาพตัวละครอธิบายถึงความแตกต่างในการเรียนรู้ของ
เด็กแต่ละคน เช่น เด็กที่ชอบเรียนด้วยการมอง เด็กที่ชอบในการใช้ประสาทสัมผัสในการรับรู้ เป็นต้น 
และเด็กปฐมวัยเรียนรู้ผ่านเล่นตามธรรมชาติของวัย จึงร่างภาพตัวละครให้มีลักษณะหลากหลาย ลงสี
สดใสด้วยการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ Photoshop 

 

รูปที่ 17 ภาพร่างของตัวละครกลุ่มที่ 1 ตัวละครปฐมวัย 

 

กลุ่มที่ 2 ตัวละครประถมศึกษา มีการร่างภาพตัวละครเพ่ิมเติมจากเดิม มีการวาดในส่วนที่มี
ลักษณะเป็นรูปทรงเพ่ิม เช่น กล่อง พีระมิด เป็นต้น โดยตัวละครกลุ่มนี้ใบหน้าเบิกบาน ยืนเดินเข้า
แถวเรียงกันเป็นระเบียบ ลงสันสดใสด้วยการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ Photoshop 

 

 

รูปที่ 18 ภาพร่างของตัวละครกลุ่มที่ 1 ตัวละครประถมศึกษา 
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กลุ่มที่ 3 ตัวละครมัธยมศึกษา ภาพร่างของตัวละครกลุ่มนี้เป็นลายเส้นลงสีขาวเทาด าด้วย
การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ Photoshop ตัวละครท าหน้าที่เล่าถึงการได้ผ่านกระบวนการแปรรูป
เพ่ือเตรียมตัวส าหรับขั้นตอนต่อไปในโรงงาน การวาดตัวละครกลุ่มนี้วาดโดยอ้างอิงกิจกรรมของ
นักเรียนในโรงเรียน เช่น ตัวละครในท่านั่งบนโต๊ะนักเรียน ตัวละครที่เดินไปมา เป็นต้น  

 

รูปที่ 19 ภาพร่างของตัวละครกลุ่มที่ 3 ตัวละครมัธยมศึกษาในท่ายืน 

 

 

รูปที่ 20 ภาพร่างของตัวละครกลุ่มที่ 3 ตัวละครมัธยมศึกษาในท่านั่งบนโต๊ะนักเรียน 
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กลุ่มที่ 4 ตัวละครอุดมศึกษา ตัวละครกลุ่มนี้มีรายละเอียดภาพร่างมีความหมายถึงเพศชาย
และหญิงด้วยการใส่เครื่องแบบนักศึกษา ตัวละครชายใส่กางเกงขายาว ตัวละครหญิงใส่กระโปรง ตัว
ละครอยู่ในอิริยาบถยืนตรงและนั่งหลังตรง ลงสีขาวเทาด าด้วยการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
Photoshop 

 

รูปที่ 21 ภาพร่างของตัวละครกลุ่มที่ 4 ตัวละครอุดมศึกษา 

 

กลุ่มที่ 5 ตัวละครบุคลากรในสถานศึกษา ตัวละครเป็นภาพลายเส้นลักษณะอยู่ในเครื่องแต่ง
กายบุคลากรในสถานศึกษา เช่น ชุดครู โดยในมือตัวละครถืออุปกรณ์การสอนต่างๆ ลงสีขาวเทาด า
ด้วยการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ Photoshop  

 

รูปที่ 22 ภาพร่างของตัวละครกลุ่มที่ 5 ตัวละครบุคลากรในสถานศึกษา 
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รูปที่ 23 การสร้างภาพร่างตัวละครในโปรแกรมคอมพิวเตอร์ Photoshop 

 

 

รูปที่ 24 การลงสีภาพร่างตัวละครและส่วนประกอบของฉากในโปรแกรมคอมพิวเตอร์ Photoshop 
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รูปที่ 25 ภาพร่างของโครงสร้างโรงงานและตัวละคร ลงสี จัดองค์ประกอบในโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
Photoshop 

 

 

รูปที่ 26 ภาพรายละเอียดของฉากโครงสร้างโรงงานและตัวละคร ลงสี จัดองค์ประกอบในโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ Photoshop  
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รูปที่ 27 ภาพรายละเอียดของฉากโครงสร้างโรงงานและตัวละคร ลงสี จัดองค์ประกอบในโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ Photoshop 

 

 

รูปที่ 28 ภาพรายละเอียดของฉากโครงสร้างโรงงานและตัวละคร ลงสี จัดองค์ประกอบในโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ Photoshop 



  35 

 

รูปที่ 29 ภาพรายละเอียดของฉากโครงสร้างโรงงานและตัวละคร ลงสี จัดองค์ประกอบในโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ Photoshop 

 

 

รูปที่ 30 ภาพรายละเอียดของฉากโครงสร้างโรงงานและตัวละคร ลงสี จัดองค์ประกอบในโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ Photoshop 



  36 

ในขั้นตอนนี้ข้าพเจ้าใช้การร่างภาพด้วยโปรแกรม Adobe Photoshop และ Adobe 
Illustrator เป็นหลัก แยกส่วนประกอบหลักและรองออกจากกัน จัดเก็บไฟล์ใน Layer ทั้งนี้เพ่ือเตรียม
ภาพร่างที่พร้อมใช้งานและลดขั้นตอนการท างานที่อาจท าให้เกิดความซับซ้อนในอนาคต รวมถึงเป็น
การเตรียมคุณภาพของภาพร่างที่เหมาะสมส าหรับการสร้างสรรค์ในข้ันตอนต่อไป 

 

การเตรียมโครงเรื่อง 

หลังจากได้องค์ประกอบของภาพร่างครบถ้วนแล้ว ขั้นตอนต่อไปที่ส าคัญมากคือการท าโครง
เรื่อง  (Storyboard) เพ่ือวางแผนและก าหนดการเคลื่อนไหวที่จะเกิดขึ้น เช่น ก าหนดท่าทางของตัว
ละคร การล าดับการเข้าและออกจากฉากของตัวละคร ก าหนดเวลาของเนื้อเรื่อง รวมไปถึงการ
เลือกใช้เสียงประกอบด้วย ซึ่งในผลงานชุดนี้มีผลงาน 2 ชิ้น ซึ่งมีวิธีการด าเนินเรื่องที่ต่างกัน คือ แบบ
วนซ้ า (Loop) เพ่ือน าเสนอเนื้อหาที่ด าเนินแบบวัฏจักรที่ไม่สิ้นสุด และการด าเนินเรื่องแบบมี
จุดเริ่มต้นและจุดจบ 

 

รูปที่ 31 ภาพส่วนหนึ่งของ Storyboard วางล าดับตามเนื้อเรื่อง 
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รูปที่ 32 ภาพส่วนหนึ่งของ Storyboard วางล าดับตามเนื้อเรื่อง 
 

การเตรียมภาพเพื่อจัดวางองค์ประกอบในคอมพิวเตอร์ 

 ในส่วนของการเตรียมภาพนี้ จะเป็นขั้นตอนที่ต้องจัดการกับชิ้นส่วนของภาพร่าง จัดล าดับ
ก่อนหลังและแบ่งกลุ่มให้ชัดเจน เนื่องจากภาพจะถูกท าให้มีการเคลื่อนไหวและเปลี่ยนแปลงในหลาย
รูปแบบ เช่น ท่าทางการเคลื่อนที่ การขยับเฉพาะจุด การเปลี่ยนสี การเปลี่ยนสภาพ และอยู่นิ่งเป็น 
เป็นต้น ขั้นตอนนี้เตรียมภาพด้วย โปรแกรม Adobe Photoshop และ Adobe Illustrator ซึ่งเป็น
ไฟล์ที่มีความละเอียดและเป็นไฟล์ประเภทที่สามารถน ามาพัฒนาในรูปแบบอ่ืนๆได้หลากหลาย เช่น 
ไฟล์ .ai , .psd  และไฟล์ภาพทั้งหมดจะถูกจัดระเบียบในโปรแกรมแบ่งแยกเป็นด้วยเครื่องมือ Layer  
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รูปที่ 33 ส่วนหนึ่งของการเตรียมภาพเพ่ือท าการเคลื่อนไหวผลงานในโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
Photoshop 

 

รูปที่ 34 ส่วนหนึ่งของการเตรียมภาพเพ่ือท าการเคลื่อนไหวผลงานในโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
Photoshop 

 

การสร้างภาพเคลื่อนไหว 

ขั้นตอนนี้เป็นส่วนที่ใช้เวลาและในการสร้างสรรค์มากที่สุด และเนื่องจากหลังจากสร้างสรรค์
ผลงานสมบูรณ์แล้ว ไฟล์ภาพจะถูกน าไปฉายผ่านเครื่องฉายแบบต่างๆได้เหมาะสมที่สุด จึงต้อง
ค านึงถึงเทคโนโลยีการฉายภาพที่เหมาะสมและต้องเตรียมให้ครอบคลุมอุปกรณ์ที่นิยมโดยทั่วไปด้วย 
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ในปัจจุบันการฉายภาพยนตร์นิยมฉายภาพในขนาดจอที่มีสัดส่วน 16:9 จึงสัดส่วนภาพนี้จะต้องเป็น
ขนาดในการเตรียมพ้ืนที่การท างานแอนิเมชันทั้งหมด ขนาดที่ใช้คือ 1920x1080 pixel  

 

รูปที่ 35 การสร้างภาพเคลื่อนไหวในโปรแกรมคอมพิวเตอร์ Adobe After Effects 

เมื่อเตรียมพ้ืนที่งานเรียบร้อยแล้ว จึงเข้าสู่ขั้นตอนน าไฟล์ภาพร่างเข้าสู่โปรแกรมที่สร้าง
ภาพเคลื่อนไหว คือ Adobe After Effects โดยการท างานจะเป็นสร้างให้ภาพเคลื่อนไหวตามล าดับ
ของฉากใน Storyboard ที่ท าไว้ และมีการท างานไปพร้อมกับการทดสอบการเคลื่อนไหวของภาพ
เพ่ือให้ได้จังหวะและลีลาการเคลื่อนไหวที่ต้องการ และต้องเลือกใช้เครื่องคอมพิวเตอร์ที่มีศักยภาพใน
การท างานกราฟฟิกค่อนข้างสูง เนื่องจากเป็นการท างานที่ต้องใช้ความละเอียดและใช้เวลานานในการ
ท างานมาก เมื่อได้ภาพยนตร์แอนิเมชันเคลื่อนไหวได้ตามที่ต้องการแล้ว ขั้นตอนสุดท้ายคือการแปลง
ภาพเป็นไฟล์วิดีโอประเภทต่างๆให้เหมาะกับลักษณะการฉายภาพและคุณภาพเครื่องฉายภาพ ไฟล์ที่
เหมาะสมคือ .mov เป็นไฟล์ภาพที่คมชัดกว่าแต่มีขนาดใหญ่ และ .mp4 เป็นไฟล์ภาพที่คมชัดและมี
ขนาดเล็กกว่า 

ในขั้นตอนการตัดต่อและลงเสียง ข้าพเจ้าเลือกใช้โปรแกรมส าเร็จรูป Adobe Premiere Pro 
และ iMovie ในการบันทึกและจัดการเสียงประกอบ (Sound Effect) โดยเสียงที่เลือกใช้เป็นเสียงที่
บันทึกเองแล้วจึงน ามาปรับแต่งเอง เช่น เสียงอุปกรณ์ไฟฟ้า เสียงบรรยากาศโรงงาน เสียงเครื่องปั่นผ้า 
เป็นต้น และยังเลือกใช้เสียงส าเร็จรูป เช่น เสียงรถยนต์ เสียงก่อสร้าง เสียงสนามเด็กเล่น แต่ไมใช้
เสียงดนตรี เนื่องจากต้องการสื่อถึงเสียงที่ใกล้เคียงกับประสบการณ์จริงที่สุด ไฟล์เสียงทั้งหมดถูก
แปลงเป็นไฟล์ .mp3 และ .wav เพ่ือน าไปทดสอบกับภาพเคลื่อนไหวที่วางแผนไว้ 
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รูปที่ 36 การทดสอบเสียงกับตัวอย่างภาพเคลื่อนไหวโปรแกรมคอมพิวเตอร์ iMovie 

 

 

รูปที่ 37 การทดสอบเสียงกับตัวอย่างภาพเคลื่อนไหวโปรแกรมคอมพิวเตอร์ Adobe Premiere Pro 
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3.3 รายละเอียดของระยะเวลาในการด าเนนิงาน 

ตารางการพัฒนาผลงานสร้างสรรค์ 

วันเวลา รายละเอียดการด าเนินงาน 

 มกราคม 2561 น าเสนอหัวข้อในการสร้างสรรค์ผลงาน 
น าเสนอแนวคิดและแรงบันดาลใจเกี่ยวกับผลงาน 
น าเสนอกับคณะกรรมการและอาจารย์ที่ปรึกษา 

กุมภาพันธ์ 2561 สร้างภาพร่างผลงานโรงงานการศึกษา  

กุมภาพันธ์ – มีนาคม 
2561 

สรุปภาพร่างที่สมบูรณ์ และแบ่งผลงานออกเป็น 4 ส่วน 
เริ่มสร้างสรรค์ผลงานในส่วนแรก  

มีนาคม 2561 น าเสนอความคืบหน้าของผลงาน ครั้งที่ 1 

เมษายน 2561 เริ่มสร้างสรรค์ผลงานในส่วนที่สองและสาม 
น าเสนอความคืบหน้าของผลงาน ครั้งที่ 2 

พฤษภาคม 2561 ประกอบร่างชิ้นงานทุกส่วน 
ปรับขนาดให้เหมาะสมกับพ้ืนที่จัดแสดงงาน 
น าเสนอความคืบหน้าของผลงาน ครั้งที่ 3 

มิถุนายน 2561 การแสดงนิทรรศการผลงานสร้างสรรค์ที่หอศิลป์ กรุงไทย 

 

3.4 วัสดุอุปกรณ์ในการด าเนินงาน 

3.4.1 เครื่องคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์ต่อพ่วง 

3.4.2 โปรแกรมคอมพิวเตอร์ส าเร็จรูป  

โปรแกรมการที่ใช้ในการเตรียมภาพ - Adobe Photoshop และ Adobe 

Illustrator  

โปรแกรมการที่ใช้ในการสร้างภาพเคลื่อนไหว - Adobe After Effects  

โปรแกรมการที่ใช้ในการจัดการและเตรียมเสียง - Adobe Premier Pro 

3.4.3 อุปกรณ์ในการร่างภาพ 

3.4.4 อุปกรณ์ในการบันทึกเสียง 

3.4.5 เอกสารประกอบการค้นคว้าหาข้อมูล 
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บทที่ 4 

ผลการวิเคราะห์การสร้างสรรค์ 

วิเคราะห์ผลงานวิทยานิพนธ์ ชุด โรงงานการศึกษา 

4.1 วิเคราะห์พัฒนาการด้านแนวความคิด 

ผลงานวิทยานิพนธ์ ชุดโรงงานการศึกษา ประกอบด้วยแอนิเมชัน 2 เรื่อง แอนิเมชันเรื่อง 
โรงงานการศึกษา  (Education Factory) และแอนิเมชันเรื่อง วัฏจักร (Cycle) มีแนวทางในการ
น าเสนอที่ต่างกัน ข้าพเจ้าได้ค้นหาแรงบันดาลใจจนน าไปสู่แนวความคิดในการสร้างสรรค์ผลงานชุด
วิทยานิพนธ์ ทั้ง 2 เรื่อง ดังต่อไปนี้ 

 

รูปที่ 38 การพัฒนาแรงน าบันดาลใจสู่แนวความคิด 
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รูปที่ 39 การแสดงผลงานวิทยานิพนธ์ชุด โรงงานการศึกษา ณ หอศิลป์กรุงไทย 

 

4.2 วิเคราะห์พัฒนาการด้านขั้นตอนและกระบวนการสร้างสรรค์ 

ผลงานแอนิเมชันเรื่อง โรงงานการศึกษา (Education Factory)  

ลักษณะทางกายภาพ 

แอนิเมชันแบบลายเส้นกราฟฟิกที่ เกิดจากการวาดลายเส้นด้วยมือ ใช้โปรแกรม Adobe 
Illustrator และ Adobe Photoshop เพ่ือเตรียมน าไปท าให้เคลื่อนไหวด้วยโปรแกรม Adobe After 
Effects และประกอบเข้ากับไฟล์เสียงประกอบในโปรแกรม Adobe Premiere Pro  

ข้าพเจ้าเลือกตั้งค่าสัดส่วนของภาพ 16:9 ความละเอียด 1920x1080 Pixel มีการเรียงภาพ
แบบหมุนวน (Looped) เพ่ือให้เกิดความรู้สึกและการเล่าเรื่องราวต่อเนื่องไม่รู้จบ โดยใช้ฉากเดียวกัน
ตลอดทั้งเรื่อง เพ่ือเน้นถึงการท างานแบบโรงงานแห่งนี้ เมื่อภาพแอนิเมชันเล่าครบความยาว 4 นาที 
และจะมีการเริ่มต้นใหม่ ณ จุดเดิมทุกครั้ง แอนิเมชันจะหายไปและมองเห็นเพียงผนังสีขาวและเงา
ของแผ่นระนาบนูนต่ าที่ตกกระทบบนฉากหลัง 
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รูปที่ 40 การฉายแอนิเมชัน เรื่อง โรงงานการศึกษา ลงบนผนัง 

 

รูปที่ 41 แผ่นระนาบนูนต่ าสีขาวเป็นรูปร่างของฉากโรงงาน 

ภาพรวมของแอนิเมชันเป็นภาพวาดลายเส้นแนว 2 มิติ ใช้สีโทนขาวด าเป็นหลัก พ้ืนที่ของพ้ืน
หลังส่วนใหญ่เป็นสีด าและขาวเทา เพ่ือแสดงถึงความหม่นหมองสลดหดหู่ที่มีต่อระบบโรงงานนี้ ภาพ
ฉากหลักซึ่งเป็นพ้ืนที่ว่างขาวด า ในขณะที่ตัวละครต่างๆ หรือองค์ประกอบอ่ืนๆที่ท าหน้าที่เน้น
ความหมายของตัวละคร และสัญลักษณ์ในรายละเอียด เลือกใช้หลายสีโทนสดใสเช่นเดียวกับสีที่พบ
เห็นในของเล่นส าหรับเด็กหรือในห้องเรียนระดับปฐมวัยและประถมศึกษา เพ่ือเชื่อมโยงกับ
สิ่งแวดล้อมท่ีเกิดข้ึนในบรรยากาศห้องเรียน  
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เสียงที่ใช้เป็นเสียง เสียงบรรยากาศในห้องเรียน เสียงเด็กท ากิจกรรมและเล่น เสียงการ
ท างานของเครื่องจักร เครื่องยนต์กลไก เสียงเครื่องใช้ไฟฟ้า และยังได้ใช้เสียงประกอบ (Sound 
Effect) เพ่ือใช้เน้นให้ผู้ชมเกิดอารมณ์ร่วม  

ลักษณะด้านเนื้อหา 

แอนิเมชันเรื่อง โรงงานการศึกษา เป็นเรื่องราวเกี่ยวกับการท างานของโรงงานแห่งหนึ่งที่

ก าลังผลิต สินค้าตั้งแต่ขั้นตอนระบบการผลิตโดยทั่วไป มีกลไกลพื้นฐาน  ประกอบด้วยการเตรียม

วัตถุดิบ การล าเลียงวัตถุดิบไปสู่ขั้นตอนต่อไป การน าส่วนประกอบผสมเข้าด้วยกัน การสร้างรูปทรง 

การคัดแยกวัดคุณภาพ จนได้ผลิตภัณฑ์ออกมาในรูปของสินค้า  

ผลงานเริ่มต้นจากการเคลื่อนที่ของตัวละครสีขาวบริเวณกลางภาพไปทางซ้ายของภาพ ผู้ชม

จะสามารถเห็นโครงสร้างที่เคลื่อนไหวและเห็นการท างานของโรงงานทั้งหมดก่อนโดยปราศจากตัว

ละคร ซึ่งตัวละครจะค่อยๆเดินทางตามเส้นทางที่ก าหนดไว้ และแสดงให้เห็นรายละเอียดการท างาน

ของโรงงานแต่ละจุด เปลี่ยนสภาพตามส่วนย่อยของฉาก คล้ายกับการเล่นเกมที่มีฉากเป็นโรงงาน ผู้

เล่นสามารถเห็นฉากล่วงหน้าได้ว่าจะพบเจอสิ่งใดไปพร้อมๆกับตัวละคร  

 

 

รูปที่ 42 ภาพโครงสร้างของโรงงานที่ปราศจากตัวละคร 
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แต่ละช่วงตอนตัวละครจะเปลี่ยนสภาพ จากที่เคยมีสีและเอกลักษณ์เฉพาะตัว แต่ฉากโรงงาน
ก าหนดให้ตัวละครเปลี่ยนสภาพเหลือเพียงรูปร่างเดียว มีเพียงสีเดียว ไม่แสดงอารมณ์ความรู้สึก และ
ยังคงถูกส่งต่อไปยังส่วนต่อไปของฉาก คล้ายกับการเตรียมวัตถุดิบที่ได้ที่แล้วพร้อมเข้าสู่ขั้นตอนการ
ต่อไป ถึงช่วงนี้กลุ่มตัวละครหลักมีการเปลี่ยนสภาพอีกครั้งในขั้นตอนสุดท้าย ในขณะที่สามารถเห็นตัว
ละครรองมีลักษณะเหมือนผู้ควบคุมข้ันตอนการผลิตย่อย คัดแยกคุณภาพ คอยเติมส่วนผสม คล้ายกับ
พนักงานในโรงงาน แต่มีชุดแต่งกายคล้ายกับบุคลากรในโรงเรียน  

 

 

 

รูปที่ 43 ภาพตัวละครเดินทางตามเส้นทางที่ก าหนดไว้ 
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รูปที่ 44 ภาพตัวละครในข้ันตอนที่ก าลังถูกเปลี่ยนสภาพ 
 

 

 

รูปที่ 45 ภาพตัวละครรองควบคุมข้ันตอนการผลิตย่อยแต่งกายคล้ายกับบุคลากรในโรงเรียน 
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ผลงานแอนิเมชันเรื่อง วัฏจักร (Cycle) 

 

รูปที่ 46 ภาพผลงานแอนิเมชัน เรื่อง วัฏจักร (Cycle) วิดีโอ, 3.44 นาที 

ลักษณะทางกายภาพ 

แอนิเมชันเรื่อง วัฏจักร มีความยาวทั้งสิ้น 3.44 นาที ภาพรวมของแอนิเมชันเป็นโทนขาวด า
แสดงถึงความหม่นหมอง ภาวะความกดดันที่ถูกบังคับ สลดหดหู่ ส่วนที่เป็นขาวด าส่วนใหญ่คือส่วนที่
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เป็นฉากและองค์ประกอบ เช่น โครงสร้างโรงงาน โต๊ะ เก้าอ้ี และส่วนที่มีการใช้สี กลุ่มตัวละครต่างๆ 
และองค์ประกอบย่อย เช่น เครื่องสูบน้ า เครื่องเล่นในสนามเด็กเล่น สีของระเบิด เป็นต้น 

เสียงที่ใช้ส่วนใหญ่เป็นเสียงที่ได้จากสิ่งแวดล้อมและเสียงบรรยากาศ (Ambience) เสียง
เครื่องสูบน้ าเก่า เสียงบรรยากาศในห้องเรียน เสียงเด็กท ากิจกรรมและเล่น เสียงการท างานของ
เครื่องจักร เสียงรถยนต์ เสียงรถขุดรถตัก โดยน ามาตัดต่อใหม่ในบางช่วงเพ่ือเน้นอารมณ์และ
ความรู้สึกในแอนิเมชัน โดยไม่ใช้เสียงดนตรีประกอบใดๆ  

ลักษณะด้านเนื้อหา 

ผลงานชื่อ วัฏจักร เป็นเรื่องราวของเด็กคนหนึ่งมีตาเดียวบนหน้าฝากและไม่มีปาก จึงไม่
สามารถพูดได้ สัมผัสสิ่งรอบตัวและเรียนรู้ด้วยการมอง เด็กเกิดจากบ่อน้ าสีด าที่เป็นทั้งจุดเริ่มต้นและ
จุดจบของเรื่อง และถูกส่งเข้าระบบโรงงานโดยไม่รู้ว่าต้องเจอกับอะไรบ้าง แต่ก็เติบโตไปตาม
กระบวนการขั้นตอนของโรงงานและพบเจอความกดดัน จนสุดท้าย เด็กก็ต้องกลายเป็นส่วนหนึ่งของ
ผลผลิต เช่นเดียวกับเด็กคนอ่ืนๆ  

บ่อน้ าสีด าที่เป็นทั้งจุดเริ่มต้นและจุดจบของเรื่อง ฉากเกิดข้ึนในโรงเรียนที่มีสภาพเป็นโรงงาน 
รายละเอียดในแต่ละฉากแสดงให้เห็นถึงสิ่งที่เด็กแต่ละคนในระบบพบเจอในโรงเรียน เช่น การที่เด็ก
ตาเดียวถูกแขวนในห้องมืดเพ่ือเตรียมเข้าสู่เครื่องบดแต่ไม่มีความรู้สึกหวาดกลัวใดๆ เพราะไม่รู้ว่าต้อง
เจอกับอะไรบ้าง เด็กนั่งบนเก้าอ้ี ถูกยัดเยียดด้วยต าราหนังสือเรียนที่ถาโถมเข้ามา จนเด็กทวีความ
กดดันจนสุดท้ายไม่สามารถรับไหวและระเบิดตนเองหายวับไปกับตา  
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4.3 วิเคราะห์พัฒนาการด้านรูปแบบและทักษะการแสดงออก 

ข้าพเจ้าน าเสนอรูปแบบของการท างานแบบโรงงานมาเปรียบเทียบกับระบบการศึกษาโดย

แบ่งได้ดังนี้ 

4.3.1 สิ่งท่ีเห็นในระบบการศึกษาไทย 

โรงงานการศึกษา เล่าถึงการท างานทั้งระบบของโรงงาน เริ่มตั้งแต่ขั้นตอนการสร้างและการ

เตรียมวัตถุดิบเข้าสู่ระบบ การล าเลียง การแปรสภาพ ทั้งระบบท างานด้วยเครื่องจักร ถูกควบคุมการ

ท างานบางจุดด้วยแรงมนุษย์และจนได้ผลผลิตพร้อมออกจ าหน่ายต่อไป ซึ่งโรงงานมีองค์ประกอบของ

การศึกษาไทย เช่น เด็กเล็กก าลังเคลื่อนที่ถูกล าเลียงไปยังเครื่องบดเพ่ือแปรสภาพ และเด็กนักเรียน

หลายคนนั่งอยู่บนเก้าอ้ีคล้ายอยู่ในห้องสอบและค่อยๆถูกอัดจนระเบิดไปทีละคน ซึ่งเป็นตัวอย่างของ

โรงเรียนและระบบการศึกษาท่ีเห็นในอุดมคติของข้าพเจ้า 

 

 

รูปที่ 47 ภาพสิ่งที่เห็นในระบบการศึกษาไทย : เด็กนักเรียนในห้องสอบ 

 

4.3.2 อารมณ์ความรู้สึกที่มีต่อระบบการศึกษาในฐานะท่ีตนเองเป็นผลผลิต 

ข้าพเจ้าน าเสนอความรู้สึกนี้ผ่านผลงานแอนิเมชันเรื่อง วัฏจักร โดยสะท้อนผ่านสถานการณ์ที่

ตัวละครพบเจอ มีทั้งความเศร้า ความสลดหดหู่ ความรู้สึกกดดัน ความสงสัย ความไม่มั่นใจ ความรู้สึก

ท้อแท้ซึ่งเป็นความรู้สึกของข้าพเจ้าเองในขณะที่อยู่ในชั้นเรียนและได้ผ่านการการถูกบังคับให้เรียน

เพ่ือเอาความรู้ไปสอบแข่งขัน การใช้ชีวิตนักเรียนในสิ่งแวดล้อมที่เคร่งเครียด  
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รูปที่ 48 ภาพอารมณ์ความรู้สึกท่ีมีต่อระบบการศึกษา : เด็กนักเรียนก าลังร้องไห้ 
 

4.4 วิเคราะห์พัฒนาการเกี่ยวกับวิธีการ เทคนิค การใช้วัสดุอุปกรณ์ 

การสร้างสรรค์ผลงานแอนิเมชันเกิดจากการที่ข้าพเจ้ามีความสนใจในการวาดภาพ 2 มิติ เพ่ือ

ถ่ายทอดประกอบเรื่องราวความรู้สึกที่มีต่อสิ่งรอบตัวหรือในสถานการณ์ต่างๆในสังคม จึงได้น าเอา

การวาดภาพนี้มาพัฒนาเป็นการสร้างภาพ 2 มิติ แบบเคลื่อนไหวที่เรียกว่าแอนิเมชัน ซึ่งจะช่วยให้การ

เล่าเรื่องเพ่ือแสดงถึงแนวคิดท่ีมีต่อระบบการศึกษาสามารถถ่ายทอดรายละเอียดได้ชัดเจนสมบูรณ์ขึ้น 

ผลงานแอนิเมชันเรื่อง โรงงานการศึกษา (Education Factory) และผลงานแอนิเมชันเรื่อง 
วัฏจักร (Cycle) ผลงานทั้งสองชุดเริ่มต้นจากการร่างลายเส้นขึ้นเป็นรูปร่างสีขาวด าแสดงให้เห็น
รายละเอียดการท างานแต่ละจุดของ รวมถึงการสร้างตัวละคร ฉาก เมื่อได้ภาพร่างแล้วจึงลงสี จัด
องค์ประกอบโดยเน้นการสร้างโครงของโรงงานก่อนเพื่อวางองค์ประกอบย่อยเพื่อให้สามารถแสดงถึง
การท างานทั้งระบบโรงงานอย่างครบถ้วน เมื่อได้องค์ประกอบภาพครบแล้วจึงเข้าสู่ขั้นตอนการสร้าง
ภาพเคลื่อนไหว ซึ่งทั้งหมดสร้างด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
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บทที่ 5 

สรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 

5.1 สรุปผลการสร้างสรรค์ 

จากการสร้างสรรค์ผลงานวิทยานิพนธ์ชุด โรงงานการศึกษา (Education Factory) ต้องการ

แสดงถึงมุมมองของตนเองในที่มีต่อระบบการศึกษาไทยในฐานะที่เป็นหนึ่งในผลผลิตของระบบ

การศึกษานี้ แนวคิดของข้าพเจ้าสะท้อนให้เห็นถึงรูปแบบการศึกษาไทยที่มีการท างานแบบโรงงาน

อุตสาหกรรม สร้างผลผลิตด้วยระบบกลไกเป็นขั้นตอนเพ่ือให้ได้ผลผลิตที่เหมือนกันทีละมากๆ ซึ่ง

ผลผลิตที่ได้ไร้ซึ่งเอกลักษณ์ โดยข้าพเจ้าได้น าการท างานแบบโรงงานมาเป็นแรงบันดาลใจในการ

สร้างสรรค์ผลงานแอนิเมชัน 2 มิติ เพ่ือแสดงมุมมองเชิงวิพากษ์เกี่ยวกับการศึกษาไทยดังกล่าว ทั้งนี้

สรุปผลการสร้างสรรค์ได้ดังต่อไปนี้ 

1. สามารถสร้างสรรค์งานศิลปะที่มีเรื่องราวเกี่ยวกับการระบบการศึกษาไทยโดยสะท้อนให้เห็น
ถึงมุมมองของข้าพเจ้าที่เปรียบเทียบว่าการศึกษาไทยมีรูปแบบการเรียนการสอนและกระบวนการ
สร้างผลผลิตทางการศึกษาคล้ายกับโรงงานอุตสาหกรรมที่มีการขั้นตอนกลไกและได้ผลผลิตที่ไร้ซึ่ง
เอกลักษณ์ออกมาทีละมากๆ จากการศึกษานี้และได้สร้างสรรค์ผลงานออกมาได้ตามที่คาดหวังแต่มี
บางส่วนที่ต้องพัฒนาการคือการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะเชิงวิพากษ์ 

2. สามารถสร้างสรรค์รูปแบบงานศิลปะแอนิเมชัน 2 มิติ ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ มีรูปแบบ
เทคนิคที่มีลักษณะเฉพาะทางศิลปะของตนเองที่สามารถถ่ายทอดอารมณ์ความรู้สึกได้ตามแนวคิดใน
อุดมคติของตนเองได้เป็นอย่างดี จากการศึกษานีแ้ละไดส้ร้างสรรค์ผลงานออกมาได้ตามที่คาดหวัง 

3. ได้ศึกษาผลงานของศิลปินที่มีแนวคิดเกี่ยวกับการศึกษาในแง่มุมและบริบทต่างๆและได้ศึกษา
ศิลปินที่มีเทคนิควิธีการที่มีอิทธิพลต่อแรงบันดาลในการสร้างสรรค์ผลงานของตนเอง จากการศึกษานี้
และได้สร้างสรรค์ผลงานออกมาได้ตามที่คาดหวัง โดยเฉพาะการได้ศึกษาถึงกรอบแนวความคิดที่
ส่งผลถึงรูปแบบเฉพาะในการสร้างสรรค์ของศิลปินแต่ละคน 

4. สามารถสร้างสรรค์ผลงานศิลปะให้ผู้ชมได้ชมผลงานและเห็นถึงมุมมองในอุดมคติของข้าพเจ้า
ที่มีต่อระบบการศึกษาไทยและสะท้อนให้เห็นถึงสิ่งที่เกิดขึ้นในระบบการศึกษาไทยในรูปแบบผลงาน
ศิลปะ 
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5.2 อภิปรายผล 

จากการสร้างสรรค์ผลงานวิทยานิพนธ์  โรงงานการศึกษา ( Education Factory) มี
วัตถุประสงค์เพ่ือวิพากษ์ระบบการศึกษาไทยในฐานะที่เป็นส่วนหนึ่งของผลผลิตระบบการศึกษานี้ 
ข้าพเจ้าสร้างสรรค์ผลงานที่มีรูปแบบเฉพาะตนและถ่ายทอดอารมณ์ความรู้สึก โดยวางกรอบแนวคิด 
ขอบเขตการสร้างสรรค์ ค้นคว้าหาข้อมูลที่สนับสนุนตามแนวคิดและทฤษฎี แล้วน ามาเรียบเรียงจน
เกิดแรงบันดาลใจในการสร้างผลงาน ทั้งนี้ผลงานสามารถถ่ายทอดเรื่องราวให้ผู้ชมเข้าใจแนวคิด 
อารมณ์ความรู้สึกสะเทือนใจ หดหู่ และมองเห็นสิ่งที่ผู้สร้างผลงานน าเสนอได้จากประเด็นหลักๆดังนี้ 

1. ผู้สร้างสรรค์ได้ศึกษาทฤษฎีพหุปัญญา (The Theory of Multiple Intelligences) ที ่
กล่าวว่ามนุษย์มีความสามารถในตัวเองที่ต่างกัน มีด้านที่เด่นและด้อยต่างกัน ในขณะที่สังคมมุ่งหวัง

ความส าเร็จและให้ความส าคัญเพียงด้านใดด้านหนึ่ง ซึ่งแนวคิดของข้าพเจ้าอ้างอิงกับทฤษฎีดังกล่าว 

ท าให้การสร้างสรรค์ผลงานที่สอดคล้องกับสิ่งที่เกิดขึ้นในสังคม 

2. ผู้สร้างสรรค์ได้ถ่ายทอดแนวคิดโดยศึกษาอิทธิพลทางรูปแบบในการสร้างสรรค์ศิลปกรรม 
ของศิลปินที่เป็นแรงบันดาลใจทั้งแนวความคิดและเนื้อหาในการสร้างสรรค์ผลงาน จากการศึกษานี้ท า

ให้ข้าพเจ้าสามารถเข้าใจถึงแนวความคิดและมุมมองอ่ืนๆที่เกี่ยวข้องกับการศึกษา และท าให้สร้าง

ผลงานได้ตรงแนวคิดท่ีต้องการน าเสนอและผู้ชมก็เข้าใจและได้ข้อคิดจากการชมผลงานด้วย 

การศึกษาผลงานของศิลปิน Isaac Cordal ที่น าเสนอแนวคิดเกี่ยวกับการเปรียบเปรย
การศึกษาว่าคือโรงงานที่มนุษย์สร้างตนเองด้วยการมีการศึกษา การบีบคั้นตนเองด้วยการมีการศึกษา
ภายใต้บรรยากาศกดดัน ไร้ซึ่งความสุขจากการติดกับอย่างไม่มีวันจบสิ้น ข้าพเจ้าได้อิทธิพลเรื่อง
แนวคิดการเปรียบเปรยการศึกษากับโรงงานบรรยากาศสภาวะแวดล้อมของผลงานจากผลงานชุดนี้ 
จึงน ามาประยุกต์และถ่ายทอดแนวคิดนี้มาสู่ผลงานของตนเอง  

การศึกษาผลงานของศิลปิน Pink Floyd และ Prince EA ที่กล่าวถึงการถึงการศึกษา
ระบบที่ยึดผู้สอนและสถาบันเป็นศูนย์กลางแทนที่จะให้ความส าคัญกับผู้เรียน และเป็นระบบที่ไม่
ตอบสนองผู้เรียนที่ความแตกต่างกัน ข้าพเจ้าได้น าแนวคิดเกี่ยวกับการที่ระบบไม่ให้ความส าคัญของ
ผู้เรียนเป็นหลักและมีการครอบง าและควบคุมผู้เรียน มาน าเสนอเพ่ือให้ผู้ชมรู้สึกถึงความกดดันและสิ่ง
ที่ผู้เรียนได้รับมาถ่ายทอดในผลงานของตนเอง 

3. ผู้สร้างสรรค์ได้สร้างลักษณะเฉพาะทางศิลปะจากการที่ได้ศึกษาศิลปิน Steve Cutts  
พบว่าเขาได้สร้างผลงานที่มีรูปแบบและแนวคิดเฉพาะตนด้วยการที่ได้สร้างกราฟฟิกแอนิเมชัน ความ

ยาว 4.16 นาที เล่าถึงแนวคิดในการมีชีวิตผ่านสัญลักษณ์ที่ผู้ชมเข้าใจได้ง่าย สะท้อนให้เห็นถึงความ
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เป็นจริงที่เกิดขึ้นในปัจจุบัน ข้าพเจ้าจึงได้สร้างแอนิเมชัน 2 มิติ ที่รูปแบบเฉพาะทางศิลปะ เล่า

เรื่องราวที่เชื่อมโยงกับชีวิตความเป็นจริงที่ผู้ชมเคยผ่านมาแล้วซึ่งก็คือประสบการณ์ในโรงเรียน ท าให้

ข้าพเจ้าสามารถสร้างผลงานที่ผู้ชมเข้าใจถึงรูปแบบเฉพาะทางศิลปะและได้ข้อคิดจากการชมผลงาน

ด้วย 

 

5.3 ข้อเสนอแนะ 

ในการสร้างสรรค์ผลงานวิทยานิพนธ์ชุด “โรงงานการศึกษา” มีข้อเสนอแนะแก่ผู้ที่สนใจใน

การสร้างสรรค์ผลงานในรูปแบบเดียวกันหรือใกล้เคียงกันได้ดังนี้ 

1. ผลงานวิทยานิพนธ์ชุดนี้สร้างสรรค์ขึ้นมาและน าเสนอด้วยแนวคิดในเชิงวิพากษ์ ต้องอาศัย 
การค้นคว้าเชิงวิชาการ ข้อเท็จจริงที่เกี่ยวข้องกับระบบการศึกษาซึ่งมีหลายแง่มุม แล้วจึงเริ่มวางแนว

ทางการสร้างสรรค์ผลงาน การเลือกน าเสนอแนวคิดจึงต้องก าหนดกรอบแนวคิดและขอบเขตให้

ชัดเจน เพ่ือให้การสร้างสรรค์ผลงานตรงตามวัตถุประสงค์และผู้ชมสามารถเข้าใจถึงแนวคิดท่ีวางไว้ 

2. การสร้างสรรค์ผลงานแอนิเมชันเป็นการสร้างผลงานด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ จึงต้องมีการ 
วางแผนการสร้างสรรค์อย่างเป็นระบบ เพ่ือป้องกันปัญหาระหว่างการท างาน เช่น จัดเตรียมและ

จัดเก็บไฟล์อย่างมีระบบเพ่ือความสะดวกและไม่เกิดความสับสนในการท างาน มีการบริหารขั้นตอน

และเวลาท างานที่มีประสิทธิภาพ มีการก าหนดขนาดของแอนิเมชันที่เอ้ือต่อการฉายและการจัด

แสดงผลงานผ่านอุปกรณ์ที่ใช้ได้ตามมาตรฐานทั่วไป รวมถึงมีการทดสอบภาพเคลื่อนไหว (Render) 

ระหว่างการท างานควบคู่ไปด้วยเสมอ 
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ชื่อ-สกุล นางสาวปรียศรี พรหมจินดา 
วัน เดือน ปี เกิด 5 ธันวาคม 
สถานที่เกิด กรุงเทพมหานคร 
วุฒิการศึกษา ครุศาสตร์บัณฑิต ภาควิชาศิลปศึกษา จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย เกียรตินิยม

อันดับสอง   
ที่อยู่ปัจจุบัน 87/8 ซ.เทศบาล4 ถ.พิบูสงคราม ต.สวนใหญ่ อ.เมือง จ.นนทบุรี 
ผลงานตีพิมพ์ •ได้รับคัดเลือกเป็นศิลปินของโครงการ “Child Safe Movement” ร่วม

ด้วยช่วยกัน ป้องกัน เด็ก สนับสนุนโครงการโดย unicef  
•ได้รับคัดเลือกเป็นศิลปินวาดภาพประกอบโครงการ “เชื่อมจุด ร้อยใจ ใกล้
พ่อ : Whole Heartedly Connected” ให้ร่วมกับ เป๊บซี่ – โคล่า (ไทย) เท
รดดิ้ง และบริษัทในเครือ น าเสนอภาพชุด เชื่อมจุด ร้อยใจ ใกล้พ่อ   
•ได้รับเลือกให้วาดภาพประกอบโครงการของ บมจ.ธนาคารกรุงไทย เพ่ือ
แสดงความส านึกในพระมหากรุณาธิคุณของในหลวงรัชกาลที่ 9   
•ได้รับคัดเลือกเป็นศิลปินจิตอาสาขององค์กรพิทักษ์สัตว์แห่งโลก (World 
Animal Protection) วาดภาพประกอบโครงการ หกขาหมาพาวิ่ง เพ่ือ
ช่วยเหลือสัตว์ทั่วโลก  
•ได้รับเลือกให้เข้าอบรมเชิงปฏิบัติการโครงการศิลปิน-ศาสตราจารย์รับเชิญ
นานาชาติ 2561 และแสดงผลงานศิลปะกลุ่ม หอศิลป์บรมราชกุมารี 
มหาวิทยาลัยศิลปากร พระราชวังสนามจันทร์  
•ได้รับเลือกให้เป็นศิลปินจิตอาสาวาดภาพประกอบโครงการ สืบต านาน
บริบาลผู้พิทักษ์ป่า มูลนิธิสืบนาคะเสถียร หอศิลปวัฒนธรรมแห่ง
กรุงเทพมหานคร  BACC   
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