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งานสรางสรรคชุดนี้ มีวัตถุประสงคเพ่ือสรางสรรคผลงานศิลปะในโครงการ

“สัมพันธภาพแมลูกยุคดิจิทัล” ผูวิจัยตองการแสดงออกในเรื่องราวสวนตัว ความสัมพันธ   

แมลูกยุคดิจิทัล โดยเอามุมมองจากการถายภาพตัวเอง ภาพแมกับลูกสาวกําลังอยูกับ

โทรศัพทมือถือ การติดตอสื่อสารของมนุษย การดํารงชีวิตของมนุษยอยูกับมือถือสมารตโฟน 

สื่อออนไลน การสื่อสารผานจอ ใชพิกเซล (Pixel Image) เปนการสื่อสารในจอท่ีใชความคมชัด

แบบ HD (High Definition) ของดิจิทัล แตความสัมพันธของมนุษยกลับสวนทางกัน พรามัว 

ไมคมชัดเหมือนโลกดิจิทัล มนุษยอยูในโลกเสมือนจริง ผูวิจัยกับลูกสาวไดรับผลกระทบจาก

โลกดิจิทัลเชนกัน ผูวิจัยหยิบยกการดําเนินชีวิตของตนเองผานการสรางสรรคผลงานศิลปะ 

บอกเลาความสัมพันธแมลูกท่ีแตกตางจากอดีตเปนความสัมพันธแมลูกยุคดิจิทัล อยูบาน

ใกลชิดกันแตเหมือนมีความหาง การอยูในโลกสวนตัวกมหนากมตากับสื่อมีเดียของตนเอง

โดยหลงลืมการเอาใจใสซ่ึงกันและกัน อยูหนาโทรศัพทมือถือมากกวาคนอยูขาง ๆ อยูบน

โลกเสมือนจริงท่ีเราสรางภาพจริงบางปลอมบางเพ่ือใหตัวเองมีความสุข  
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Abstract 

 The objectives of this study were to create an artwork project titled 

“Relationships between mother and daughter in the digital age”. The creator 

would like to demonstrate personal mother-daughter relationships in the 

digital age as seen from self-portraits using a mobile phone. The existence of 

a human being with smartphones, online media using Pixel Images is a way 

of communication with digital HD (High-Definition) clarity while the relationships 

between humans take the opposite direction as they become part of a virtual 

world. In family, mother-daughter relationships are also affected.                                                                                                                                                                                                                                                                     

         A series of works that illustrate the transformation of the mother-

daughter relationships are different from family traditions in the past.         

By concentrating on social media, mobile phone, they live in a separate 

private world where not much space is left for intimate family interactions. 

Keywords: Relationships, Mother and Daughter, Digital Age 

บทนํา 

         สัมพันธภาพแมลูกยุคดิจิทัล โลกแหงอินเทอรเน็ตผานโทรศัพทมือถือ การติด

พฤติกรรมออนไลน ครอบครัวและเด็ก ๆ กําลังเผชิญอยู ในโลกดิจิทัล เขามาอยูใน

ชีวิตประจําวันมีท้ังประโยชนและโทษ แมวาการสื่อสารดวยเทคโนโลยีสมัยใหม เชน การใช 

โซเชียลมีเดียจําพวกเฟซบุก ไลน อินสตาแกรม ฯลฯ จะทําใหชีวิตสะดวกสบายมากข้ึน    

แตหากนําไปใชในทางท่ีผิดก็อาจทําใหชีวิตของตัวเองและคนรอบขางมีปญหาไดเหมือนกัน 

แมลูกยุคดิจิทัลนิยมคุยโทรศัพทผานทางไลนมากกวาการพบหนากัน แมติดโซเซียลมีเดีย

และลูกใชเวลากับสื่อดิจิทัลและเกม เด็กเลนท้ังวัน ไมใหก็งอแง ดื้อ ตอตาน และไมยอมทํา

อะไรอยางอ่ืน เด็กหางเหินกับแมและครอบครัว กระทบตอความสัมพันธในครอบครัวและ

การเรียนรูดานตาง ๆ ความสัมพันธท่ีดีในครอบครัวเปนพ้ืนฐานดานจิตใจท่ีสําคัญและเปน

สิ่งจําเปนตอการเจริญเติบโตของลูก  
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วัตถุประสงค 

           1. เพ่ือสรางสรรคผลงานท่ีสะทอนแนวความคิดความสัมพันธระหวางแมลูกใน   

ยุคดิจิทัล 

  2. เพ่ือศึกษาแนวทางการสรางสรรคผลงานจิตรกรรมเทคนิคผสมโดยใชสีอะคริลิก

และสีน้ํามันบนผาใบชั้นแรก มีการใชเทคนิคการพิมพซิลคสกรีนลงบนผาลักษณะโปรงใส

และแผนอะคริลิกทับซอนผลงาน เปนรูปแบบงานก่ึงเหมือนจริง โดยใชสัญลักษณพิกเซล 

(Pixel) สะทอนความเปนจริงในสังคม ภาพความเปนจริง และโลกเสมือนจริงทับซอนกัน  

 3. เพ่ือศึกษากระบวนการทางรูปแบบท้ังแนวคิด การพัฒนาเทคนิควิธีการ และ

แนวทางการสรางสรรค      

สมมติฐาน 

          การสรางสรรคงานจิตรกรรมสัมพันธภาพแมลูกยุคดิจิทัลผลงานเปนรูปแมและลูก 

กําลังอยูกับสื่อดิจิทัลสะทอนเรื่องราวเนื้อหา ความคิด มุมมอง ในความสัมพันธแมลูก เขียน

ในลักษณะก่ึงเหมือนจริงโดยการคลี่คลายรูปเปนการแตกตัวของพิกเซลและเปนแนว

สัญลักษณ (Symbolism) เปนโลกจินตนาการผสมผสานกับภาพแมและลูก การอยูใน    

โลกสวนตัวของท้ังคูกับสื่อดิจิทัล    

ขอบเขต 

          ผูวิจัยไดกําหนดขอบเขตของการสรางสรรคผลงานศิลปะชุดนี้ ดังนี้ 

1. เนื้อหาท่ีสะทอนปญหาความสัมพันธระหวางแมลูกในสังคมยุคดิจิทัล  

2. รูปแบบเปนงานจิตรกรรมแบบก่ึงเหมือนจริงและเกินจริงท่ีสะทอนความเปนจริง

ในสังคม เขียนในเรื่องความสัมพันธแมลูกในสังคมยุคดิจิทัลเสริมจินตนาการสวนตัวเปน  

ภาพความเปนจริงและภาพความลวงเปนมายา  

 3. เทคนิคสรางสรรคงานจิตรกรรมเทคนิคผสมสีอะคริลิกและสีน้ํามันบนผาใบ   

ชั้นแรก จากนั้นเขียนลงบนผาไหมแกวโปรงบางใส 1-2 ชั้น เขียนแบบจุดเม็ดสีพิกเซล

(Pixel) และชั้นสุดทายคลุมดวยแผนอะคริลิกเปนเสมือนจอสกรีนของสมารตโฟน 
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วิธีการศึกษา  

          1. เก็บรวบรวมขอมูลและศึกษาเรื่องราวของแมลูก ปญหาจากสื่อดิจิทัล การถายทอด

ความรูสึกสวนตัวเก่ียวกับความสัมพันธแมลูกยุคดิจิทัล โดยรวบรวมขอมูลจากผลงานวิจัย 

แหลงขาวสารท่ีปรากฏทางเทคโนโลยี โลกอินเทอรเน็ต และบทความวิชาการทางการแพทย 

          2. การวิเคราะหขอมูล ศึกษาขอมูลจากแหลงตาง ๆ ขอมูลจากหนังสือพิมพ ระบบ

สังคมออนไลน มาวิเคราะห ตีความหมายภาวะอารมณท่ีรูสึก และสรางเปนภาพรางของ

ผลงานทางศิลปะ 

 3. พัฒนาแนวคิดจากประสบการณตรง รวมถึงการศึกษาและรวบรวมขอมูลตาง ๆ 

จากเอกสาร สรางภาพราง สรางสรรคผลงานจริง ดังนี้ 

  3.1 การรางภาพจากตนแบบภาพถายดวยโปรแกรมตกแตงภาพ  

 3.2 การระบายสีภาพรวม 

 3.3 การเก็บรายละเอียดผลงานดวยวิธีการระบายแบบลักษณะจุดพิกเซล 

สรางสรรคผลงานศิลปะเทคนิคผสม คือ สรางภาพตนแบบจากโปรแกรมตกแตงภาพ       

ใชการผสมผสานกันจากเทคนิคการระบายสีอะคริลิก สีน้ํามัน สีจากปากกาเขียนผา และ

ปากกาโคปกมารเกอร (Copic Maker) ใชวิธีการเขียนแบบพิกเซล (Pixel) ลงบนผาใบและ

บนผาไหมแกว จากนั้นใชเทคนิคซิลคสกรีน (Silk Screen) พิมพลงบนแผนพลาสติก

อะคริลิกใสผสมกับการใชปากกาโคปกมารเกอร สรางเรื่องราวสะทอนความเปนจริงในสังคม

ท่ีเห็นปญหาความสัมพันธแมลูกในสังคมยุคดิจิทัลเสริมจินตนาการสวนตัวภาพจากโลก

ความเปนจริงและโลกดิจิทัลเปนโลกเสมือนจริงทับซอนกันอยู ใชสัญลักษณในการแสดงออก

และสื่อความคิดความหมาย นําเสนอเปนผลงานจิตรกรรมเชิงเปรียบเทียบ ประชดประชัน  
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3.4 ภาพผลงานสําเร็จ     
 

 
(ก)                         (ข)   (ค)            (ง) 

 

ภาพท่ี 1 ขั้นตอนการสรางสรรค 

(ก) ภาพขั้นตอนการสรางสรรคดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรพิมพลงบนผาใบ  

(ข) ภาพขั้นตอนการสรางสรรค ลงสีภาพโดยรวมดวยสอีะคริลิกลงบนผาใบ  

(ค) ภาพขัน้ตอนการสรางสรรคดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรการทําพิกเซล พิมพเทคนิค

ซิลคสกรีน (Silk Screen) ลงบนแผนพลาสติกอะคริลิกใส  

(ง) ภาพขัน้ตอนการสรางสรรค ลงสีภาพใหสมบูรณดวยเทคนิคจติรกรรม ใชการระบาย

แบบจุดพิกเซลลงลงบนผาใบและบนแผนพลาสติก แผนพลาสติกปดทับซอนบนผาใบ                

ท่ีมา : ผูวิจัย 

 

ผลการศึกษา  

  1. ท่ีมาของแนวความคิดและแรงบันดาลใจ 

              ผูวิจัยตองการแสดงออกในเรื่องราวความสัมพันธแมลูกยุคดิจิทัล โดยนํามุมมอง

จากการถายภาพตัวเองเปนภาพแมกับลูกสาวกําลังสื่อสารกันโดยใชโทรศัพทมือถือสมารตโฟน

ท่ีมีความคมชัดแบบ HD ของดิจิทัล แตความสัมพันธของแมลูกกลับสวนทางกัน พรามัวลง

ไมคมชัดเหมือนโลกดิจิทัล เพราะมนุษยขาดการติดตอสัมพันธกันจริง ผูวิจัยกับลูกสาวไดรับ

ผลกระทบจากโลกดิจิทัลเชนกัน จึงหยิบยกการดําเนินชีวิตของตนเองผานการสรางสรรค

ผลงานศิลปะ บอกเลาความสัมพันธแมลูกท่ีแตกตางจากอดีต เปนความสัมพันธแมลูก         

ยุคดิจิทัล อยูบานใกลชิดกันแตเหมือนมีความหาง การอยูในโลกสวนตัวกมหนากมตากับ    

สื่อมีเดียของตนเอง โดยหลงลืมการเอาใจใสซ่ึงกันและกัน อยูหนาโทรศัพทมือถือมากกวา

อยูกับคนขาง ๆ อยูบนโลกเสมือนจริงท่ีเราสรางภาพจริงบางปลอมบางเพ่ือทําใหตัวเองมี

ความสุข  
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  2. แรงบันดาลใจจากอิทธิพลท่ีไดรับ 

           2.1 บทบาท ผลกระทบความสัมพันธแมลูกยุคดิจิทัล และอิทธิพลจากโลกออนไลน 

            เทคโนโลยใีนโลกปจจุบันกาวหนาไปมาก เปนโลกออนไลน สมารตโฟนเปน

สิ่งท่ีทุกคนตองมี ระบบอินเทอรเน็ตมีการพัฒนาอยางรวดเร็วและใชงานไดทุกพ้ืนท่ี สามารถ

เขาถึงสื่อในมือถือไดงาย ไมเวนแมแตเด็กเล็ก ๆ ท่ีเติบโตมาพรอมเทคโนโลยียุคการสื่อสาร

ไรพรมแดนโดยเฉพาะสื่อออนไลน โลกยุคดิจิทัล ผูวิจัยเปนแมและมีความสัมพันธกับลูกสาว

ในยุคดิจิทัล มีความเสี่ยงและมีผลกระทบเกิดข้ึน แมไมรูวาลูกทําอะไรบนอินเทอรเน็ต           

การขาดความรูความเขาใจ โลกออนไลนกลายเปนโลกในชีวิตจริง กลายเปนสิ่งท่ีนากังวล     

มีความเสี่ยงเกิดข้ึน ความสัมพันธแมลูกมีสมารตโฟนอยูเปนสวนหนึ่งชวยในเรื่องการดูแลลูก 

แตกลับมีผลกระทบกับความสัมพันธดวย ความสัมพันธท่ีมีสมารตโฟนเปนตัวก้ันกลาง

ความสัมพันธ ความสัมพันธแบบกมหนา การไมมีเวลาใหกัน การติดโซเซียลมีเดียไมสนใจ

รอบขางตัวเอง การคุยกันโดยตรงนอยลง  

 2.2 อิทธิพลจากผลงานศิลปกรรม        

กอตตฟรีด เฮลนไวน (Gottfried Helnwein) ศิลปนกรุงเวียนนา ประเทศ

ออสเตรียเขียนภาพท่ีเหมือนจริงยิ่งกวาภาพถาย เปนแบบ Hyper Realism สุดยอดของ

การลอกเลียนแบบ คือ จําลองความเหมือนของภาพถายความละเอียดสูงดวยการใชมือวาด 

ความหมนงามในความโหดราย หดหูและนากลัว เขาไดรับอิทธิพลจากวัฒนธรรมอเมริกัน   

ในยุค 50 จากหลากหลายของวัฒนธรรมหลังสงครามสงบ สันติ ดนตรี ภาพยนตร และ

การตูนจากดิสนียแลนด ผูวิจัยมีความสนใจแนวความคิดท่ีใชภาพของเด็กท่ีดูงดงามใน  

ความนากลัว ซ่ึงเขากลาววาเด็กเปนผูถูกกระทําไดงายจากการลอลวง เขาเขียนความจริงกับ

ความลวงอยูดวยกันกับภาพตัวการตูนของวอลต ดิสนีย 
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(ก)      (ข) 

 

ภาพท่ี 2 ภาพผลงานของ กอตตฟรีด เฮลนไวน 

(ก) Gottfried Helnwein, Untitled, 2005, Comtemporary 

(ข) Gottfried Helnwein, The Murmur of the Innocents 7, 2009, 

Mixed on canvas, 165x226 cm 

ท่ีมา : Artnet.com (2019a) 

 

อเล็กซ กรอส (Alex Gross) ศิลปนหนุมชาวอเมริกันอาศัยอยูในเมืองลอสแอนเจลิส 

วาดภาพท่ีสะทอนความเหนือจริง แสดงสัญลักษณของวัฒนธรรมผูบริโภค ผูวิจัยสนใจแนวคิด

ของเขาท่ีนําเสนอภาพสังคมในยุคดิจิทัล การติดตอสื่อสารของมนุษยท่ีอยูกับมือถือผานจอ

สกรีนมือถือ มนุษยอยูในโลกเสมือนจริง 

 

 
(ก)           (ข) 

 

ภาพท่ี 3 ภาพผลงานของ อเล็กซ กรอส 

(ก) Alex Gross, Zeitgeist, 2015, Oil 0n canvas, 37.5”x60.5” 

(ข) Alex Gross, Laurel Canyon Social Network, 2017, Oil 0n canvas, 60”x60” 

ท่ีมา : Gross (2019) 
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 เท็ตซึยะ อิชิดะ (Tetsuya Ishida) ศิลปนชาวญี่ปุน ผูนิยมการวาดภาพแนวสะทอน

เสียดสสีังคมท่ีเผยใหเห็นมุมมืดของสังคมยุคใหม ในยุคอุตสาหกรรมเครื่องจักรระบบทุนนิยม

ทําใหเราตองเจ็บปวด ผูคนในสังคมเมืองท่ีตองถูกกดดันจากการทํางาน ครอบครัว สังคม

รอบขาง ผูวิจัยสนใจเนื้อหาความคิดรวมถึงการไดรับอิทธิพลแบบลัทธิเหนือจริง (Surrealism) 

ในเชิงเสียดสีประชดประชันหรือมุงสะทอนมุมมืดของสังคมยุคใหมผานวัตถุเชิงสัญลักษณ  

ในบริบทรูปแบบตาง ๆ การใชโทรศัพทมือถือสมารตโฟน คอมพิวเตอร ผลกระทบจาก     

โลกออนไลน โลกโลกาภิวัตน 
 

 
(ก)      (ข) 

 

ภาพท่ี 4 ภาพผลงานของ เท็ตซึยะ อิชิดะ 

(ก) Tetsuya Ishida, Untitled, 1973-2005  

(ข) Tetsuya Ishida, Untitled, 1973-2005 

ท่ีมา : Artnet.com (2019b) 
 

            2.3 อิทธิพลท่ีไดรับจากการวาดภาพแบบพิกเซล (Pixel Art) 

                จุดภาพหรือพิกเซล (Pixel) เปนหนวยพ้ืนฐานท่ีเล็กท่ีสุดของภาพดิจิทัล เทียบ

ไดกับจุดสีของภาพ 1 จุด หลากหลายส ีหลาย ๆ จุดท่ีเรียงชิดติดกัน จุดภาพบนจอแสดงผล 

หรือจุดภาพในรูปภาพท่ีรวมกันเปนภาพข้ึน โดยภาพหนึ่งประกอบดวยจุดภาพหรือพิกเซล

มากมาย แตละภาพท่ีสรางข้ึนมีความหนาแนนของจุดภาพ หรือบางครั้งแทนวาความละเอียด 

ความคมชัดท่ีแตกตางกันไป จึงใชในการบอกคุณสมบัติของจอภาพหรืออุปกรณแสดงผล

ภาพได จอภาพท่ีมีจํานวนพิกเซลมาก โดยมากจะระบุจํานวนแนวนอนคูณแนวตั้ง เชน 

1366x768 พิกเซล พิกเซลมาจากคําวา Picture (รูปภาพ) กับคําวา Element (พ้ืนฐาน) 
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             การใหความหมายพิกเซล (Pixel) ในงานศิลปะของผูวิจัย มีการใชพิกเซลเปน

ตัวสื่อความหมายในงาน ใชรูปแบบการสรางสรรคแบบพิกเซลเปนจุดสีหลากหลายสีรวมกัน

ใหเกิดภาพท่ีมีความรูสึกพรามัวไมชัด              
                                                                                   

 
(ก)          (ข) 

 

ภาพท่ี 5 ภาพแบบพิกเซล (Pixel Art) 

(ก) ตัวอยางภาพเม็ดสีของพิกเซล (Pixel)  

(ข) ภาพตัวอยางศิลปนท่ีใชรูปแบบการระบายแบบพิกเซล 

Christian Faur, Parrish, 2012, digitally disintegrates in 20 percent increments panel 

by panel, each 12 feet square 

ท่ีมา : Aboveprint.com (2019) 
 

  3. วิเคราะหผลงานสรางสรรค 

ในระหวางท่ีทําการขยายผลงานมีการพิจารณาวิเคราะหผลงานอยูตลอดเวลา 

เปนผลใหตองมีการปรับเปลี่ยนบางสวนในระหวางการขยายผลงาน และเม่ือจบสิ้นกระบวน 

การขยายผลงานแลวก็จึงวิเคราะหผลงานท้ังหมด หาจุดบกพรองเพ่ือปรับปรุงแกไขและ   

เพ่ือผลในการสรางสรรคงานครั้งตอไป 

            งานวิจัยสรางสรรคชุดนี้มี 9 ชิ้น สรางสรรคศิลปกรรมในโครงการ “สัมพันธภาพ

แมลูกยุคดิจิทัล” ผูวิจัยเอามุมมองจากเรื่องราวของตนเอง ภาพแมกับลูก ใชรูปแบบ       

เชิงสัญลักษณเปรียบเทียบภาพวาดเปนเหมือนจอสกรีนมือถือ การติดตอสื่อสารของมนุษย

อยูกับมือถือ สื่อออนไลน ผานจอสกรีนมือถือใชพิกเซล (Pixel) เปนการสื่อสารจอสกรีนท่ีมี

ความคมชัดของดิจิทัลแบบ HD จนถึงแบบ 4K และ 5K แตสิ่งท่ีพรามัวคือความสัมพันธของ

มนุษยกลับไมชัดเจน แมเขาสูความสัมพันธแมลูก วิถีการดํารงชีวิตโลกดิจิทัล ทําใหมนุษย

ขาดการติดตอสัมพันธกันจริง มนุษยอยูในโลกเสมือนจริง ความสัมพันธของครอบครัว      
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ผูวิจัยหยิบยกการดําเนินชีวิตของตัวเองผานงานศิลปะบอกเลาเรื่องราวความสัมพันธท่ี

แตกตางจากเดิม เทคนิควิธีการของความคมชัดการพัฒนาของภาพท่ีเกิดข้ึนแบบ HD ท่ีมี

ความคมชัดมาก แตความสัมพันธของมนุษยกลับสวนทางกัน พรามัวลง ไมคมชัดเหมือน 

โลกดิจิทัล โดยสรางสรรคผลงานศิลปะเทคนิคผสม คือ สรางภาพตนแบบจากโปรแกรม

ตกแตงภาพผสมผสานกับการระบายสีอะคริลิก สีน้ํามัน สีจากปากกาเขียนผา และปากกา

โคปกมารเกอร (Copic Maker) ใชวิธีการเขียนแบบพิกเซล (Pixel) ลงบนผาใบและบน   

ผาไหมแกว จากนั้นใชเทคนิคซิลคสกรีน (Silk Screen) พิมพลงบนแผนพลาสติกอะคริลิกใส 

แผนพลาสติกในความหมายของผูวิจัยเปรียบเหมือนจอสกรีนมือถือท่ีเปนตัวก้ันกลาง

ความสัมพันธแมลูกยุคดิจิทัล เสริมจินตนาการสวนตัวภาพจากโลกความเปนจริงและโลกดิจิทัล

เปนโลกเสมือนจริงทับซอนกันอยู ใชสัญลักษณในการแสดงออกและสื่อความหมายเปนการเพ่ิม

ความคิด นําเสนอเปนผลงานจิตรกรรมเชิงเปรียบเทียบ ประชดประชัน   

 

 
 

ภาพท่ี 6 ภาพผลงานชิ้นท่ี 1 

นิทานกอนนอนจากโลกเสมือนจริง, จิตรกรรมเทคนิคผสม, 2561, 50x70 cm 

ท่ีมา : ผูวิจัย 
 

         ผูวิจัยบอกเลาเรื่องราวความสัมพันธท่ีแตกตางจากเดิม ในอดีตแมเลานิทานกอน

นอนใหลูกฟงซ่ึงเปนการสงเสริมความสัมพันธท่ีดีในครอบครัว จากนิทานกอนนอนสูเกมมือถือ 

ปลอยลูกอยูกับมือถือ เด็กหลงใหลกับเกมบนมือถือ แมติดสังคมออนไลนทําใหแมลูกขาด

ความสัมพันธการพูดคุย อยูในความเงียบกับแสงสีฟาบนเตียงนอนกอนการหลับ อยูใกลแต

เหมือนอยูไกล มีจอสกรนีมือถือก้ันกลางระหวางความสัมพันธโดยตรง 
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ภาพท่ี 7 ภาพผลงานชิ้นท่ี 2 

เพ่ือนใหมของลูก, จิตรกรรมเทคนิคผสม, 2561, 50x70 cm 

ท่ีมา : ผูวิจัย 
 

          ผูวิจัยนําภาพถายแมแบบเซลฟ (Selfie) กับลูกท่ีผานการใชโปรแกรมตกแตงภาพ

ในมือถือใหดูดีข้ึน โดยสนใจแตตนเองและหลงลืมลูก ลูกอยูกับโทรศัพทมือถือของตนเอง   

มีโลกสวนตัว กลายเปนเด็กติดเกม เปนโลกจินตนาการท่ีลูกสรางในชีวิตจริง เลนอยูคนเดียว

โดยสรางตัวการตูนเปนเพ่ือน ภัยอันตรายจากการปลอยใหลูกอยูกับสมารตโฟนคนเดียว 

ผูวิจัยใชตัวการตูนเปนสัญลักษณการเสี่ยงภัยอันตรายการลวงหลอก เด็กติดสมารตโฟนหรือ

แท็บเล็ตวันละหลายชั่วโมงติดตอกัน สงผลใหกิจวัตรบางอยางไดรับผลกระทบ เปนตนวา

เด็กปฏิเสธท่ีจะทําการบานถาไมไดเลนเกม หรือดูคลิปในยูทูบเปนการแลกเปลี่ยน หรือเลน

สมารตโฟนอยูบนเตียงจนเผลอหลับไป เปนตน ผูปกครองหลายครอบครัวยอมควักเงินซ้ือ

อุปกรณไฮเทคจําพวกสมารตโฟน หรือแท็บเล็ตเพ่ือตอยอดการเรียนรูของลูก แตผลลัพธท่ี

ไดกลายเปนตรงกันขาม เด็กหลายคนติดสมารตโฟนกันงอมแงม จนกระทบกับการเรียน

และพัฒนาการทางรางกายและจิตใจของเด็ก 
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ภาพท่ี 8 ภาพผลงานชิ้นท่ี 3 

เหลาเพ่ือนใหมในนิยายแหงโลกเสมือนจริงของลกูสาว, จิตรกรรมเทคนิคผสม, 2561, 50x70 cm 

ท่ีมา : ผูวิจัย 

 

ผูวิจัยนําเสนอภาพถายแมกําลังเซลฟกับกระจกภายในหอง ปลอยลูกเลนกับโทรศัพท 

มือถือและโลกจินตนาการเสมือนจริงของลูกท่ีมีตัวการตูนหลุดออกมาจากมือถือ โลกความ

เปนจริงทับซอนกับโลกเสมือนจริง ลูกอยูในโลกสวนตัวมีเพ่ือนใหมมากมายจากโทรศัพท 

มือถือ เพ่ือนจากเกมออนไลน เซลฟเปนเหมือนกระจกท่ีใชสองและหลงตัวเอง เซลฟเปน

กระจกสะทอนตัวตนในโลกดิจิทัลท่ีเกิดจากจินตนาการท่ีปลดปลอยตัวเองจากตัวตนในโลก

ดิจิทัลท่ีเกิดจินตนาการเพ่ือปลดปลอยตัวเองจากตัวตนในโลกแหงความเปนจริง ตัวตนใน

โลกดิจิทัลท่ีเราสรางข้ึนใหมเปนสมมติท่ีซอนสมมติเขาไปอีก เซลฟเหมือนกระจกวิเศษใน 

ยุคดิจิทัลสรางความสวยงามของภาพถายผานแอปพลิเคชัน แตเปนความลวงหลอก 

ความสัมพันธแมลูกท่ีแมอยูในหองสวนตัวดวยกัน แตอยูกับโทรศัพทมือถืออยูบนโลก 

เสมือนจริงท่ีเราสรางภาพจริงบางปลอมบางทําใหตัวเองมีความสุข พวกเรามีความสัมพันธ

ในจอโทรศัพทมากกวาคนอยูขาง ๆ ท่ีมีความสัมพันธในโลกแหงความเปนจริง  
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ภาพท่ี 9 ภาพผลงานชิ้นท่ี 4 

เพ่ือนใหมของแม, จิตรกรรมเทคนิคผสม, 2561, 50x70 cm 

ท่ีมา : ผูวิจัย 
 

          ผูวิจัยนําเสนอภาพถายแมกับลูก ใบหนาแมใสหนากาก สรางภาพสมมุติบุคคล

ผูชาย การแชทผานสังคมออนไลนกับบุคคลในกลอง ซ่ึงไมไดอยูดวยกันจริง เปนโลกสวนตัว

ท่ีมักโกหกซ่ึงกันและกัน ภาพใบหนาผูชายเปนใครไมรูท่ีเราไมสามารถรูจักเขาจริง เราคุยกับ

คนท่ีไมรูจักมากกวาคนท่ีอยูใกลชิด สรางความสัมพันธปลอม ๆ ภาพใบหนาผูชายเปน      

จุดหลากสีแบบพิกเซล (Pixel) เปนโลกสมมติท่ีสรางข้ึนมาใหม โลกไซเบอร โลกแหงจินตนาการ

ในยุคดิจิทัล 
 

 
 

ภาพท่ี 10 ภาพผลงานชิ้นท่ี 5 

นอนไดแลวลูก, จิตรกรรมเทคนิคผสม, 2561, 50x110 cm 

ท่ีมา : ผูวิจัย 
 

          ผูวิจัยนําเสนอภาพแมกับลูกกอนนอนท่ีควรเลานิทานใหลูกฟง แตกลับปลอยลูกอยู

กับมือถือ เด็กหลงใหลกับเกมบนมือถือ แมติดสังคมออนไลนควบคูไปกับการเลี้ยงลูก      

การเลนโทรศัพทเปนเวลานานกอนนอน แมลูกขาดความสัมพันธการพูดคุย อยู ใน       
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ความเงียบกับแสงสีฟาบนเตียงนอนกอนการหลับ ตัวการตูนโฟรเซน (Frozen) สีฟาท่ีเปน

โลกเสมือนจริงของลูก ตางคนตางอยูกับโลกสวนตัวขาดความใกลชิดทางความสัมพันธ      

อยูใกลแตเหมือนอยูไกลกันมีจอสกรีนมือถือก้ันกลางระหวางความสัมพันธ แสงจากจอ

สกรีนมือถือแสงสีน้ําเงิน (Blue Light) เปนภัยอันตรายกระทบตอดวงตาและความสัมพันธ 
 

 
 

ภาพท่ี 11 ภาพผลงานชิ้นท่ี 6 

เซลฟ 1, จิตรกรรมเทคนิคผสม, 2561, 50x110 cm 

ท่ีมา : ผูวิจัย 
 

  ผูวิจัยสรางภาพถายเซลฟแมกับลูก การอยูกับตัวเองและลูก อยูกับการถายภาพท่ี

เหมือนเปนกิจวัตรประจําวัน โดยขาดการเซลฟไมได การถายภาพซํ้า ๆ กันทุกวันในมุมมอง

ท่ีซํ้ากันจนเกิดความเคยชิน ขาดการใสใจเรื่องอารมณ ความสัมพันธแมลูก ความรัก         

ในบรรยากาศท่ีเปลี่ยนจากความเปนจริง เปนโลกของดิจิทัลแบบโลกพิกเซล 
 

 
 

ภาพท่ี 12 ภาพผลงานชิ้นท่ี 7 

เซลฟ 2, จิตรกรรมเทคนิคผสม, 2561, 50x70 cm 

ท่ีมา : ผูวิจัย 
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          ผูวิจัยสรางภาพถายเซลฟแมกับลูกในบรรยากาศท่ีเปลี่ยนจากความเปนจริง เปน

โลกของดิจิทัลแบบโลกพิกเซล ภาพแมลูกท่ีแตกตัวของเม็ดสีพิกเซล เกิดความพรามัว

สั่นคลอน 
 

 
 

ภาพท่ี 13 ภาพผลงานชิ้นท่ี 8 

เซลฟ 3, จิตรกรรมเทคนิคผสม, 2561, 50x70 cm 

ท่ีมา : ผูวิจัย 
 

  ผูวิจัยสรางภาพถายเซลฟแมกับลูกในบรรยากาศท่ีเปลี่ยนจากความเปนจริง      

เปนโลกของดิจิทัลแบบโลกพิกเซล 
 

 
 

ภาพท่ี 14 ภาพผลงานชิ้นท่ี 9 

เซลฟกับลูกสาว, จิตรกรรมเทคนิคผสม, 2561, 50x70 cm 

ท่ีมา : ผูวิจัย 
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            ผูวิจัยถายภาพแมกับลูกแบบเซลฟ (Selfie) คําวาเซลฟนั้นก็มาจากคําวาเซลฟ 

(Self) ท่ีแปลวาตนเอง คําวาตนเองนี้อาจสื่อความหมายเก่ียวกับตนเองในหลายระดับ       

ท้ังความภูมิใจในตนเอง (Self-Esteem) และตัวตนในอุดมคติ (Ideal-Self) ซ่ึงผูวิจัยได

ถายทอดใหเห็นถึงเรื่องราวท่ีสะทอนความเปนจริงของตนเอง ภาพถายเซลฟการอยูกับ

ตัวเองมากจนเกินไปโดยหลงลืมลูกสาว ลูกสาวกมหนากมตาอยูกับโทรศัพทมือถือของ

ตนเองมีโลกสวนตัวและสรางภาพสมมุติข้ึนในโลกมายาแหงจินตนาการ การท่ีเรานิยม

ถายภาพตนเองมากแคไหน ก็เปนเหตุผลหนึ่งวาเราตองการพ้ืนท่ีสวนตัวท่ีบอกวาตนเอง 

เปนใคร และมันสะทอนความหวั่นไหวในจิตใจลึก ๆ ความสัมพันธระหวางแมลูก แมทํา

กิจกรรมอยูรวมกัน แตตางคนตางมีพ้ืนท่ีสวนตัวของแตละคน มีชองวางของความหางจาก

ตัวก้ันกลางความสัมพันธจอสกรีนมือถือท่ีใชพิกเซลเปนตัวสื่อสาร จอสกรีนท่ีคมชัดตอน

ถายรูป หรือเม่ือลูกสาวเลนเกมท่ีคมชัดมากเสมือนจริง แตความสัมพันธกลับพรามัวไม

ชัดเจน พวกเราอยูในโลกเสมือนจริงมากเกินไปขาดความสัมพันธกันจริง เทคนิควิธีการ

ความคมชัดของภาพมือถือท่ีมีความคมชัดมากแตความสัมพันธของมนุษยกับสวนทางกัน   

ไมชัดเหมือนโลกดิจิทัล 

สรุปและอภิปรายผล 

เอกสารประกอบผลงานสรางสรรคนี้ไดรวบรวมเนื้อหาและกระบวนการสรางสรรค

ผลงาน รวมถึงขอมูลตาง ๆ ในโครงการ “สัมพันธภาพแมลูกยุคดิจิทัล” ผูวิจัยไดถายทอดให

เห็นถึงเรื่องราวท่ีสะทอนความเปนจริงของตัวเองการเลี้ยงลูกของแมในยุคดิจิทัล ยุคสังคม

กมหนา การติดโทรศัพทมือถือท่ีควรตระหนักใสใจ อยามองขามแมเพียงเล็กนอย ตอง

คํานึงถึงความพอดี และไมควรใหสื่อโซเชียลมีเดียมาก้ันความสัมพันธได ผูวิจัยมีบทบาท    

ในความเปนแมและมีลูกสาว ซ่ึงกําลังประสบปญหานี้เชนกัน ไดนําแนวความคิดนี้มาสราง

เปนผลงานจิตรกรรมใหเห็นถึงความสัมพันธระหวางแมลูกในยุคดิจิทัลท่ีใชสื่อโซเซียลมีเดีย

เม่ือมีเวลาวาง แมใชสมารตโฟน ลูกเลนไอแพด เลนมือถือ อยูในบานใกลชิดกัน แตเหมือนมี

ความหาง การอยูในโลกสวนตัว กมหนากับโซเซียลมีเดียของตัวเองโดยหลงลืมการเอาใจใส

ซ่ึงกันและกัน ขาดกิจกรรมรวมกัน ความสัมพันธท่ีแตกตางจากเดิม เทคนิคท่ีมีความคมชัด 

การพัฒนาของภาพท่ีเกิดข้ึนแบบ HD ท่ีมีความคมชัดมาก แตความสัมพันธของมนุษยกลับ

สวนทางกัน กลับพรามัวลงไมคมชัดเหมือนโลกดิจิทัล โดยสรางสรรคผลงานศิลปะเทคนิค
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ผสม คือ สรางภาพตนแบบจากโปรแกรมตกแตงภาพจากภาพถายและการผสมผสานกัน

จากเทคนิคการระบายสีอะคริลิก สีน้ํามัน สีจากปากกาเขียนผา และปากกาโคปกมารเกอร 

(Copic Maker) ใชวิธีการเขียนแบบพิกเซล (Pixel) ลงบนผาใบและบนผาไหมแกว จากนั้น

ใชเทคนิคซิลคสกรีน (Silk Screen) พิมพลงบนแผนพลาสติกอะคริลิกใส แผนพลาสติกใน

ความหมายของผูวิจัยเปรียบเหมือนจอสกรีนมือถือท่ีเปนตัวก้ันกลางความสัมพันธแมลูกยุค

ดิจิทัล ผูวิจัยสรางเรื่องราวสวนตัวสะทอนความเปนจริงในสังคมท่ีเห็นปญหาของตัวเองเปน

ภาพความสัมพันธแมลูกในสังคมยุคดิจิทัลเสริมจินตนาการสวนตัวภาพจากโลกความเปน

จริงและโลกดิจิทัลเปนโลกเสมือนจริงทับซอนกันอยู ใชสัญลักษณในการแสดงออกและสื่อ

ความหมายเปนการเพ่ิมความคิด นําเสนอเปนผลงานจิตรกรรมเชิงเปรียบเทียบ ประชด

ประชัน                                                                                      

ผลงานชุดนี้ไดดําเนินการตามข้ันตอนของกระบวนการศึกษาและสรางสรรค       

มาเปนลําดับ ซ่ึงบรรลุผลตามเปาหมายและความคาดหวังท่ีกําหนดไว ผูวิจัยหวังอยางยิ่งวา

ผลงานสรางสรรคในโครงการนี้จะเปนประโยชนแกผูสนใจโดยท่ัวไป อีกท้ังยังมุงหวังท่ี            

จะพัฒนากระบวนการความคิดเพ่ือไปสูจุดหมายท่ีสมบูรณตอไปในอนาคตภายภาคหนา 
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