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บทคัดย่อ 
 การวิจัยในคร้ังนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษา 1) พฤติกรรมของนักศึกษาและประชาชนเก่ียวกับการแสดง
งานทัศนศิลป์แบบดั้งเดิม 2) มุมมองของนักศึกษาและประชาชนด้านการรับรู้ต่อการแสดงงานทัศนศิลป์ออนไลน์
แบบสื่อดิจิทัลกรณีศึกษา “Google Arts and Culture” 3) สร้างองค์ความรู้ความเข้าใจเพื่อนําข้อมูลไปวิเคราะห์ 
เพื่อรูปแบบการแสดงผลงานศิลปะออนไลน์ ในแบบของการวิจัยและพัฒนา โดยการผสมผสานวิธีวิจัยเชิงคุณภาพ 
และวิธีวิจัยเชิงปริมาณ ใช้ระเบียบวิธีวิจัยเชิงคุณภาพเป็นหลัก ผู้ให้ข้อมูลสําคัญคือ นักศึกษาที่ศึกษาในสาขาศิลปะ 
ทัศนศิลป์หรือสาขาที่เก่ียวเนื่อง 30 คน เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัยคือ 1) แบบสอบถามปลายปิดสําหรับนักศึกษาท่ี
ศึกษาศิลปะทัศนศิลป์หรือสาขาเก่ียวเนื่อง 2) แบบสัมภาษณ์ วิเคราะห์ข้อมูลโดยการวิเคราะห์เนื้อหา และเชิง
ปริมาณ ประชากรคือประชาชนท่ีสนใจงานศิลปะเจาะจงเฉพาะกลุ่มผู้ท่ีมีประสบการณ์ในการเข้าชมงานศิลปะ
แบบดั้งเดิมในเขตกรุงเทพมหานคร กลุ่มตัวอย่าง 300 คน วิธีการสุ่มตัวอย่าง เฉพาะเจาะจงสนใจงานศิลปะคัด
เฉพาะกลุ่มผู้ที่มีประสบการณ์ในการเข้าชมงานศิลปะแบบดั้งเดิมในเขตกรุงเทพมหานคร เคร่ืองมือที่ใช้ในการ
วิจัยคือแบบสอบถามเก่ียวกับความคิดเห็นเป็นแบบตรวจสอบรายการ 3 ด้าน วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้การแจกแจง
ความถ่ี สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลได้แก่สถิติร้อยละ เปรียบเทียบความถ่ีของข้อมูลท้ังหมดหาค่าเฉลี่ยและ
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  

ผลการศึกษาพบว่า  
1. พฤติกรรมของนักศึกษาและประชาชนเก่ียวกับการแสดงงานทัศนศิลป์แบบดั้งเดิมของกลุ่มตัวอย่าง

ดังนี้ การเข้าร่วมนิทรรศการในวันเปิดนิทรรศการและจะเข้าร่วมเม่ือเหมาะสมกับเวลาของตนเป็นสําคัญ โดย
เลือกที่จะร่วมนิทรรศการในวันที่เป็นวันเปิดนิทรรการ เหตุผลว่าในวันเปิดนิทรรศการจะมีโอกาสได้พบกับศิลปิน
ที่สร้างผลงาน จึงเลือกมาในวันเปิดหรือวันปิดนิทรรศการมีสีสันมากกว่า จากการสังเกตและเก็บข้อมูลในวันที่เร่ิม
จัดนิทรรศการและเก็บข้อมูลระหว่างการแสดงผลงานรวมถึงวันเวลาท่ีปิดแสดงผลงานว่าในวันเปิดนิทรรศการผู้
เข้าชมส่วนใหญ่มีโอกาสพูดคุยกับศิลปินที่สร้างผลงาน มีปริมาณของคนเป็นจํานวนที่มากกว่าวันที่เก็บข้อมูล
ระหว่างการแสดงงาน กลุ่มตัวอย่างรับรู้ถึงการเปลี่ยนแปลงเทคโนโลยีในการสื่อสาร รวมถึงให้การสนับสนุนหาก
มีช่องทางในการเผยแพร่ศิลปะ การได้รับข่าวสารของการแสดงผลงานศิลปะหรือนิทรรศการแบบดั้งเดิมจาก
อินเตอร์เน็ต และ โซเชียลมีเดีย เข้าร่วมชมนิทรรศการเม่ือมีคนแนะนําว่าดีและศิลปินที่ตนเองรู้จักอยู่แล้ว ทั้ง
สองกลุ่มให้ความคิดเห็นว่าประสบการณ์การทัศนศิลป์แบบดั้งเดิมยังมีความจําเป็นในแง่ของการปฏิบัติหากแต่
การใช้สื่อดิจิทัลนํามาเสริมความต้องการเพิ่มเติมแต่ยอมรับว่านิทรรศการแบบเดิมมีความจําเป็นของการดํารงอยู่ 

2. มุมมองของนักศึกษาและประชาชนด้านการรับรู้ต่อการแสดงงานทัศนศิลป์ออนไลน์แบบสื่อดิจิทัล 
จากข้อมูลท่ีได้รับบ่งบอกได้ว่าการใช้งานสื่อดิจิทัลมีความจําเป็นในการสื่อสารในปัจจุบันและสามารถเป็น
เคร่ืองมือที่บุคคลและองค์กรนํามาใช้ในการส่ือสารทางสังคมในรูปแบบของ (Social Media) สามารถเป็น
เคร่ืองมือสื่อสารที่ติดต่อกันได้ในลักษณะของกลุ่มเพ่ือการสื่อสารที่เร็วข้ึนอีกทั้งประหยัดค่าใช้จ่าย มีการใช้สื่อ
ดิจิทัลเพ่ือความบันเทิงและติดตามรายการที่ชอบเป็นสัดส่วนท่ีมาก โดยให้เหตุผลว่าแก้เครียดและเป็นการฆ่าเวลา
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รถติดหรือรอธุรกรรมบางอย่าง การเข้าชมนิทรรศการออนไลน์กรณีศึกษา Google Arts and Culture ยังไม่มี
ประสบการณ์ในการใช้และไม่เคยได้รับข่าวสาร  

3. กลุ่มตัวอย่างยอมรับถึงการเปลี่ยนแปลงเทคโนโลยีและการเปลี่ยนแปลงของบริบททางสังคม จาก
ข้อมูลที่สัมภาษณ์และแบบสอบถามนั้นยังพบว่านักศึกษายังไม่เข้าใจถึงประโยชน์ของการใช้งานของสื่อดิจิทัลใน
แง่ของมุมสร้างสรรค์ หากแต่มุ่งเน้นใช้ในทางด้านบันเทิงมากกว่า เห็นสมควรมีการประชาสัมพันธ์เก่ียวกับการใช้
สื่อในทางสร้างสรรค์และควรสนับสนุนนักวิจัยเพ่ือการค้นคว้าเก่ียวเนื่องกับสื่อดิจิทัลเพราะนอกจากจะมีส่วนช่วย
ในการพัฒนาความรู้และทักษะทางเทคโนโลยี สื่อดิจิทัลยังนํามาซ่ึงมีอิทธิพลต่อการตัดสินใจของนักศึกษา ในการ
กระทําหรือเลือกที่จะไม่ทําทั้งนี้การพัฒนาของนักศึกษาหรือผู้เรียนน้ันมีพ้ืนฐานของผู้เรียนเป็นหัวใจในการเรียน 
ผู้เรียนแต่ละคนประสบความสําเร็จในการเรียนรู้ที่ต่างกัน ดังนั้นหากภาคการศึกษาจะได้มุ่งเห็นความสําคัญใน
การปรับเปลี่ยนและสร้างทรรศนะคติในการเรียนรู้ โดยใช้สื่อดิจิทัลเพื่อการเรียนรู้อย่างสร้างสรรค์ พร้อมท้ังหา
แรงจูงใจและวิธีในการปรับเปล่ียนทัศนะคติเพื่อการใช้สื่อดิจิทัลของนักศึกษา การพัฒนาเคร่ืองมือและรูปแบบสื่อ
ให้ทันสมัยและเป็นท่ีนิยมก็จะสามารถเพ่ิมทัศนะคติท่ีดีข้ีนได้ หากนักศึกษาให้ความสนใจในการเรียนรู้ท่ีเพ่ิมมาก
ข้ึนน้ันมีผลซ่ึงการปรับเปลี่ยนพฤติกรรมมาในการใช้สื่อดิจิทัลในแง่ที่สร้างสรรค์ เพื่อเป็นประโยชน์กับตัวเองและ
สังคมมากกว่าที่เป็นอยู่ 
 
คําสําคัญ : สื่อดิจิทัล ทัศนศิลป์ นิทรรศการออนไลน์  

 
Abstract 

The purposes of this research were aim to study: 1) The behavior of university students’ 
and the point of view though traditional art exhibition experienced base in Bangkok city area 2) 
Perception of online visual art exhibition in digital media though "Google Arts and Culture" as a 
case study 3) Created Communication art knowledge though digital media platform. This 
research and development methodology by used mixed methodologies of quantitative and 
qualitative research. Used by the main qualitative research methodology, Key informants was 
Thirty of university students in visual art major and the research instruments were 1) 
Questionnaire 2) Interview data were analyzed by content analysis. And in quantitative research 
population was Three hundred of public opinion sample size focus on art museum in Bangkok 
city area used sampling method selected by experience of viewers. The research instruments 
were questionnaire the data were analyzed by using computer software package. the statistics 
used in data analysis were include the frequency of all data, the mean and standard deviation. 

The results were as follows: 
1. The viewers have been visited art exhibitions mostly on the grand opening date of 

the exhibition and participate when appropriate to their own time. The group chooses to attend 
and have opportunity to meet with the artists Therefore, has interested to attended to variety 
of activity during the exhibition. The groups recognize the change in communication technology, 
also had commented that traditional exhibition has value and confirms necessary of existence 
in terms of exhibition.  
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2. Base on the Information, it indicates that the used of digital media is necessary in 
today's communication for individual’s user and organizations to communication in the form of 
social media. Reason base on cost and budget the use of digital media mostly found for 
entertainment. The Google Arts and Culture in this case study participation mostly not have an 
experienced before survey.  

3. The group accepted the change in technology and change of social structure, based 
questionnaire found that students don’t notice the benefits of using digital media in terms of 
creativity approach. Mostly focus on the use of entertainment, therefore should support 
researchers for research subject related to digital media. In addition, aim to development of 
knowledge in technology. Digital media also bring influence to students' decisions. The 
development of each learner has different way to learning progress. Therefore, it’s importance 
to changing students’ attitudes by using digital media for creativity of learner along with finding 
inspiration and motivation. Then there is a change in university students’ behavior to using 
digital media in creative terms.  

 
Keywords : Visual arts, Digital media, online exhibition  
 
บทนํา   

เทคโนโลยีทางการสื่อสารนั้นมีส่วนเก่ียวข้องกับการเปลี่ยนแปลงทางสังคมและวัฒนธรรม การสื่อสาร
ของสังคมในปัจจุบันส่งผลให้บุคคลรวมถึงองค์กรทั้งภาครัฐและเอกชนจําเป็นต้องเปลี่ยนแปลง เพ่ิมเติมวิธี
ทางการสื่อสารเพ่ือให้สอดคล้องกับความต้องการของสังคม การปรับตัวให้ทันกับสถานการณ์ของสังคมเป็น
สิ่งจําเป็น สื่อดิจิทัล (Digital media) คือการติดต่อสื่อสารที่ทําให้ผู้คนสามารถติดต่อสื่อสารกันได้ท่ัวโลกโดยผ่าน
อินเตอร์เน็ต ช่องทางการสื่อสารไม่ใช่เพียงบุคคลต่อบุคคลอีกต่อไป สื่อดิจิทัล เป็นสื่อที่มีลักษณะท่ีเรียกว่า 
อินเตอร์แอทีฟ (Interactive) หรือระบบที่มีการสะท้อนกลับได้โดยทันที บทบาทของผู้รับสารในปัจจุบันจึง
เปลี่ยนแปลงไปและทําหน้าที่เป็นผู้ส่งสารได้ในเวลาเดียวกัน (Interface) สื่อดิจิทัลสามารถตอบสนองความ
ต้องการได้มีประสิทธิภาพมากกว่าสื่อแบบเดิม เหตุด้วยไม่มีข้อจํากัดในด้านเวลาและสถานท่ีในการจัดเก็บข้อมูล 

งานวิจัยฉบับน้ีบรูณาการโดยนําเทคโนโลยีสารสนเทศ ( Art & Technology) มาประยุกต์ใช้ในการศึกษา 
รูปแบบการแสดงผลงานทางศิลปะ เพื่อยืนยันแนวคิดเทคโนโลยีเป็นตัวกําหนด (Powerful Technological 
Determinism) โดยนําทฤษฎีลําดับข้ันความต้องการ (Maslow's Hierarchy of Needs) และทฤษฎีการเรียนรู้ 
(Bloom’s Taxonomy) เป็นส่วนประกอบในการวิเคราะห์ผลกับปรากฏการณ์ที่เกิดข้ึน เม่ือเทคโนโลยีทางการ
สื่อสารเข้ามามีบทบาทในการเปลี่ยนแปลงวิธีคิดมุมมองต่อสังคมและตนเองของนักศึกษา การศึกษาในคร้ังน้ี
มุ่งเน้นถึงรูปแบบของเทคโนโลยีในการสื่อสารในแบบ ดิจิทัลสมัยใหม่ (New Digital Media หรือ NDM) โดย
ทําการศึกษาเฉพาะมุมมองทางด้านศิลปะแบบทัศนศิลป์เพ่ือยืนยันทฤษฎีเทคโนโลยีเป็นตัวกําหนด (Technology 
Determinism) ส่งผลต่อการเปลี่ยนแปลงทางการแสดงผลงานทางศิลปะ สังคมรูปแบบใหม่จะมีโครงสร้างหรือ
รูปแบบที่เปลี่ยนแปลงไป การพัฒนาเทคโนโลยีในมีแรงผลักดันท่ีผสมกับการส่งเสริมการใช้เทคโนโลยีจากองค์กร 
อิทธิพลของสื่อรอบตัว พร้อมทั้งค่านิยมทางสังคมเป็นส่วนนึงของการตัดสินใจ มุมมองในการใช้สื่อดิจิทัลของ
นักศึกษาและกลุ่มของประชาชาชนที่สนใจงานศิลปะในกรุงเทพมหานคร ผู้มีประสบการณ์ในการชมนิทรรศการ
ศิลปะแบบด้ังเดิม ความคิดเห็นในการเปิดรับสื่อดิจิทัลในมุมของการแสดงผลงานทางศิลปะ นํามาสร้างองค์
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ความรู้และเพ่ิมความเข้าใจ ให้นักศึกษาที่ศึกษาในศิลปะแบบทัศนศิลป์ มุ่งหวังให้เกิดการใช้สื่อดิจิทัลให้ในทาง 
บวก เพื่อให้เกิดการใช้ประโยชน์จากสื่อดิจิทัลได้อย่างแท้จริง พร้อมท้ังสามารถนําความรู้เหล่าน้ันไปปรับใช้ได้
อย่างตรงเป้าหมาย เกิดรูปแบบของการใช้สื่อดิจิทัลในทางสร้างสรรค์ การสื่อสารได้อย่างเหมาะสมจะก่อให้เกิด
ทักษะในการใช้เทคโนโลยีในทางบวก 

การสื่อสารทางศิลปะและมุมมองของการแสดงผลงานทางศิลปะแบบออนไลน์ (Online exhibition) 
คือผลสําริดของการพัฒนาเทคโนโลยีทางการสื่อสารผลงานศิลปะแบบทัศนศิลป์ เป็นการสื่อสารของศิลปินท่ี
สร้างสรรค์ผลงานโดยใช้สื่อกลาง (Medium) ท่ีแตกต่างกันออกไป ปัจจุบันสื่อดิจิทัลเป็นท่ียอมรับมากข้ึน (Online 
Exhibition) สามารถเป็นช่องทางให้นักศึกษาและประชาชนได้มีโอกาสเรียนรู้ด้วยตัวเอง ในเชิงสร้างสรรค์ 
การศึกษาในการใช้เทคโนโลยีจึงเป็นสิ่งจําเป็นเพื่อประโยชน์ในการเรียนรู้และทดลองปฏิบัติติ เพ่ือให้เข้าใจและ
เกิดการพัฒนาศักยภาพในตนเองส่งผลให้เกิดสังคมแห่งการเรียนรู้ที่ยั่งยืน  

การเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยีกับการพัฒนาทางศิลปะแบบทัศนศิลป์เป็นการยืนยันทฤษฎีเทคโนโลยี
เป็นตัวกําหนด เทคโนโลยีทําให้เกิดการเปลี่ยนแปลงทางสังคม (Technology Determinism) แนวสังคมรูปแบบ
ใหม่มีโครงสร้างหรือรูปแบบท่ีเปลี่ยนแปลงไปจากการพัฒนานวัตกรรมทําให้สังคมเข้าสู่ 'ยุคข้อมูลข่าวสาร' การ
เปรียบเทียบการใช้อินเตอร์เน็ตในปี 2014 กับการใช้งานกับ ปี 2015 แสดงให้เห็นถึงการเพ่ิมจํานวนของผู้ใช้งาน
อินเตอร์เน็ตได้อย่างชัดเจน กล่าวว่าการใช้สื่อสังคมออนไลน์มีเพิ่มมากข้ึนเม่ือสังคมมนุษย์มีความสัมพันธ์กับการ
เปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยีและเทคโนโลยีเป็นตัวแปรส่วนหน่ึงที่มีส่วนในเปลี่ยนแปลงสังคมโดยรวมรวม 
เทคโนโลยีทางการสื่อสารและการสื่อสารผ่านอินเตอร์เน็ต มองภาพโดยรวมแล้วการพัฒนาเหล่านี้ส่งผลให้
รูปแบบเศรษฐกิจรวมถึงภาคธุรกิจเกิดความผันแปล  

งานวิจัยฉบับนี้เป็นงานวิจัยทางสังคมบูรณาการให้เกิดประโยชน์สูงสุดโดยมุ่งเน้นการศึกษาในส่วนของ
งานด้านศิลปะแบบทัศนศิลป์ออนไลน์ ข้อมูลท่ีได้ในการวิจัยน้ีจะนําไปปรับใช้ในการพัฒนารูปแบบสื่อดิจิทัลช่อง 
ทางใหม่ให้แก่ผู้ที่ทํางานด้านศิลปะแบบทัศนศิลป์ โดยมุ่งหวังการสร้างองค์ความรู้และเพิ่มความเข้าใจให้
นักศึกษาที่กําลังศึกษาในสาขาเก่ียวเนื่องกับวิชาศิลปะแบบทัศนศิลป์ เพ่ือการใช้สื่อดิจิทัลในทางสร้างสรรค์ 
สังคมไทยในยุคเศรษฐกิจดิจิทัลนั้นมีความเปลี่ยนแปลงและผันแปรอย่างรวดเร็ว นักศึกษาที่ศึกษาในสาขาท่ี
เก่ียวเนื่องกับทัศนศิลป์ 30 คนในเขตกรุงเทพมหานคร มีความสนใจใน Google Arts and Culture และเป็นท่ี
น่าตกใจว่าจํานวนมากท่ีไม่เคยรับรู้เก่ียวกับสื่อน้ีอีกท้ังกลุ่มตัวอย่างประชาชนผู้สนใจงานศิลปะ 300 คน รับรู้ถึง
การเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยีในการแสดงงานศิลปะออนไลน์และสนับสนุนให้ผู้เรียนรู้มีปฏิสัมพันธ์โดยตรงกับ
สภาพแวดล้อมของการเรียนรู้และการสร้างประสบการณ์จะนําความรู้มาจากการแสดงผลงานท่ีมีคุณภาพ การ
แสดงผลงานศิลปะแบบทัศนศิลป์คือการสื่อสารของศิลปินที่สร้างผลงานโดยใช้ส่ือกลาง (Medium) ท่ีแตก 
ต่างกันออกไป ปัจจุบันสื่อดิจิทัลเป็นที่ยอมรับมากข้ึนผลจากการสํารวจความคิดเห็นจากกลุ่มตัวอย่างในเขต
กรุงเทพมหานคร เผยให้เห็นว่าสื่อดิจิทัลสามารถนําไปปรับใช้เป็นเคร่ืองมือในการเผยแพร่ผลงานทางศิลปะ อีก
ทั้งสามารถเข้าถึงสื่อได้ตลอดเม่ือเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต  

การแสดงงานศิลปะออนไลน์ไม่ถูกจํากัดด้วยเวลาและสามารถใช้งานได้ตลอด 24 ชั่วโมง ยกตัวอย่าง
กรณีศึกษา Google Arts and Culture (เดิมคือ Google Art Project) เป็นตัวอย่างของแพลตฟอร์มแสดง
ศิลปะออนไลน์ นักศึกษาและประชาชนสามารถเข้าชมงานศิลปะท่ีมีความละเอียดสูงได้โดยใช้อินเทอร์เน็ต 
โครงการดังกล่าวเปิดตัวเม่ือปี 2554 โดย Google Cultural Institute ร่วมมือกับพิพิธภัณฑ์นานาชาติ 17 แห่ง
แพลตฟอร์ม ผู้ใช้สามารถเข้าชมงานศิลปะในพิพิธภัณฑ์พร้อมท้ังความรู้เก่ียวกับงานศิลปะ การจัดนิทรรศการ
ออนไลน์ยังมีการใช้ประโยชน์จากภาคธุรกิจและภาคการศึกษา การแสดงผลงานศิลปะออนไลน์เป็นการเปลี่ยน 
แปลงทางการสื่อสารในการเผยแพร่ผลงานศิลปะของผู้คน นําสู่การปฏิสัมพันธ์รูปแบบใหม่โดยผ่านกระบวนการ
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ทางเทคโนโลยี Gradle (2014) กล่าวว่า “ศิลปะกับประสบการณ์ทางการศึกษาสามารถสร้างโลกท่ีมีความสําคัญ
กับมนุษย์ข้ึนได้จากกิจกรรมสร้างสรรค์ซ่ึงได้รับการสนับสนุนจากประสบการณ์ชีวิตของแต่ละคนนําไปสู่ความเป็น
ตัวตนท้ังหมดของบุคคลและสามารถก่อให้เกิดการฟ้ืนฟูสังคม” 

สังคมมนุษย์มีความสัมพันธ์กับการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีและเทคโนโลยีก็เป็นตัวแปรส่วนหนึ่งที่มี
ส่วนในการเปลี่ยนแปลงสังคม รวมถึงเก่ียวพันกับการเจริญเติบโตทางด้านเศรษฐกิจด้วย McLuhan (1974) ได้
กล่าวว่า “เราไม่มีทางเลือกอ่ืนนอกจากการนําเทคโนโลยีนี้มาใช้ เพราะเทคโนโลยีมีอิทธิพลต่อวิวัฒนาการของ
มนุษย์และมีความสําคัญต่อการเปลี่ยนแปลงทางวัฒนธรรมการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีในการสื่อสารคือการ
เปลี่ยนแปลงทางการรับรู้”  

นักศึกษาสามารถพัฒนาเช่นเดียวกับการเรียนรู้จากปัญหาและความเป็นจริงทางสังคมเศรษฐกิจ งานวิจัย 
ฉบับน้ีสร้างองค์ความรู้และเพิ่มความเข้าใจให้นักศึกษาที่ศึกษาในศิลปะแบบทัศนศิลป์ มุ่งหวังให้เกิดการใช้สื่อ
ดิจิทัลให้ในทางบวกและใช้ประโยชน์ได้อย่างจากสื่อดิจิทัลและส่งผลในทางท่ีดี สามารถนําความรู้ไปปรับใช้ได้
อย่างตรงเป้าหมายเกิดรูปแบบของการใช้สื่อดิจิทัลในทางสร้างสรรค์ ให้นักศึกษาได้ใช้เทคโนโลยีทางการสื่อสาร
ได้อย่างเหมาะสม เพื่อก่อให้เกิดทักษะในการใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีกับสิ่งท่ีสร้างสรรค์ทําให้พฤติกรรมใน
การเรียนรู้ท่ียั่งยืน สื่อดิจิทัลในมุมมองของการแสดงผลงานทางศิลปะแบบออนไลน์ (Online exhibition) คือผล
สําริดของการพัฒนาเทคโนโลยีทางการสื่อสารของงานศิลปะ 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1. ศึกษาพฤติกรรมของนักศึกษาและประชาชนเก่ียวกับการแสดงงานทัศนศิลป์แบบดั้งเดิม 
2. ศึกษามุมมองของนักศึกษาและประชาชนด้านการรับรู้ต่อการแสดงงานทัศนศิลป์ออนไลน์ แบบสื่อ

ดิจิทัล กรณีศึกษา “Google Arts and Culture” 
3. สร้างองค์ความรู้ความเข้าใจเพ่ือนําข้อมูลไปวิเคราะห์เพ่ือสร้างรูปแบบการแสดงผลงานศิลปะ

ออนไลน์ 
 

วิธีดําเนินการวิจัย 
1. การวิจัยแบบประยุกต์  
2. ประชากร ได้แก่นักศึกษาและประชาชนท่ีสนใจงานศิลปะ  
3. กลุ่มตัวอย่างตัวอย่าง 2 กลุ่ม ประชาชน 300 คน นักศึกษาเฉพาะกลุ่ม 30 คน วิธีการสุ่มตัวอย่าง

เจาะจงเฉพาะผู้ที่มีประสบการณ์ชมงานศิลปะแบบดั้งเดิม 
4. เคร่ืองมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลในคร้ังนี้ ได้แก่  

1) แบบสอบถาม 300 ชุดของบุคคลที่สนใจงานศิลปะ  
2) แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างนักศึกษาท่ีสาขาเก่ียวเนื่องกับศิลปะทัศนศิลป์ 30ชุด  
3) แบบสอบถามปลายปิดสําหรับนักศึกษาท่ีสาขาเก่ียวเนื่องกับศิลปะทัศนศิลป์ 

5. การเก็บรวบรวมข้อมูลประกอบด้วย การสังเกต แบบแบบสอบถามปลายปิดและแบบสัมภาษณ์
ปลายเปิดเพื่อนําข้อมูลท่ีได้รับมาจัดทําเน้ือหาโดยแสดงเป็นตารางตัวเลขสรุปเป็นความเรียง นําเสนอรายละเอียด
ที่ผู้วิจัยเก็บรวมรวบข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างเจาะจงกลุ่มผู้มีประสบการณ์ในการเข้าร่วมชมการแสดงผลงานทาง
ศิลปะแบบดั้งเดิมในเขตกรุงเทพมหานคร  

6. การวิเคราะห์ข้อมูล 
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การแจกแจงความถี่ ( Frequency Distribution ) แสดงผลโดยตารางของข้อมูลส่วนบุคคล เพศ 
อายุ ภูมิลําเนา รายได้ของประชากรกลุ่มตัวอย่างท้ัง 2 กลุ่ม  

1. สถิติร้อยละ ( Percentage)  
2. ค่าเฉลี่ย (Mean)        
3. ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation)  

การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ  
นําข้อมูลที่ได้รับมาจัดระบบข้อมูล (Organizing) โดยใช้ข้อมูลที่ได้รับจากการสัมภาษณ์ (เจาะลึก) แบบ

ปลายเปิดและการย่อข้อมูล (Summarizing) มาจัดเก็บข้อมูลและแปลความหมาย (Interpreting)และทําการ
สรุปและอภิปรายผลแบบความเรียง  
 
สรุปผลการวิจัย   

1.การเปล่ียนแปลงของการสื่อสารรูปแบบใหม่หรือท่ีเรียกว่า“สื่อดิจิทัล” (Digital media) สามารถเผย 
แพร่งานศิลปะแบบออนไลน์ในลักษณะของนิทรรศการ ( Online exhibition ) ยืนยันทฤษฎีเทคโนโลยีเป็นตัว
กําหนดการเปลี่ยนแปลงทางสังคม (Technology Determinism) โดยการนําสถิติค่าเฉลี่ยจากแบบสัมภาษณ์
และแบบสอบถามนํามาอธิบายปรากฏการท่ีเกิดข้ึน เทคโนโลยีเป็นส่วนหนึ่งในผลักดันให้เกิดการเปลี่ยนแปลง
ทางสังคมและส่งผลทําให้รูปแบบการสื่อสารเปล่ียนแปลงไป โดยเฉพาะอย่างยิ่งการเทคโนโลยีทางการสื่อสารได้
พัฒนาเปลี่ยนแปลงเพ่ิมรูปแบบจากรูปแบบการสื่อสารเดิม ความคิดเห็นจากประชาชนผู้สนใจในงานศิลปะและ
เป็นผู้มีประสบการณ์ในการเข้าร่วมนิทรรศการทางศิลปะแบบดั้งเดิมในกรุงเทพมหานครและเขตปริมณฑล 
เก่ียวกับการเปล่ียนแปลงทางการสื่อสารทางศิลปะ ศึกษาเฉพาะออนไลน์แกรอลี่ในมุมมองของโลกศิลปะรวมถึง
ประเด็นการยอมรับถึงการเปลี่ยนแปลงที่รวดเร็วของเทคโนโลยี เพ่ือสอบถามความคิดเห็นและมุมมองในสื่อ
ดิจิทัล กรณีศึกษา “Google Arts and Culture” การแสดงงานศิลปะแบบดิจิทัลทําให้การสื่อสารในงานศิลปะ
เปลี่ยนแปลงไปโดยผู้วิจัยผลการแบ่งแยกผลการศึกษา 3 ด้าน ดังนี้ 

 
1. ข้อมูลการเย่ียมชมนิทรรศการทัศนศิลป์ต่อประสบการณ์การทัศนศิลป์แบบด้ังเดิม 
 

ลักษณะการเข้าร่วมชมนิทรรศการทัศนศิลป์ x̄ S.D. 

 ร่วมชมนิทรรศการเม่ือได้รับทราบข่าวสารออนไลน์ 3.05    1.00 

 ร่วมชมนิทรรศการตามความเหมาะสม (เม่ือมีโอกาส) 2.85 0.88 
 

 ร่วมชมนิทรรศการเม่ือมีคนกล่าวถึงว่าดีและมีคนแนะนํา 2.95   0.69 
 

กลุ่มตัวอย่างเข้าร่วมนิทรรศการในวันเปิดนิทรรศการและจะเข้าร่วมเม่ือเหมาะสมกับเวลาของตนเป็น
สําคัญ โดยเลือกท่ีจะร่วมนิทรรศกในวันที่เป็นการเปิดนิทรรศการ เหตุผลว่าในวันเปิดนิทรรศการจะมีโอกาสได้
พบกับศิลปินท่ีสร้างผลงาน จึงเลือกมาในวันเปิดหรือวันปิดนิทรรศการมีสีสันมากกว่าจากการสังเกตและเก็บ
ข้อมูลในวันที่เร่ิมจัดนิทรรศการและเก็บข้อมูลระหว่างการแสดงผลงานรวมถึงวันเวลาท่ีปิดแสดงผลงานว่าในวัน
เปิดนิทรรศการผู้เข้าชมส่วนใหญ่มีโอกาสพูดคุยกับศิลปินที่สร้างผลงาน มีปริมาณของคนเป็นจํานวนท่ีมากกว่า
วันท่ีเก็บข้อมูลระหว่างการแสดงงานท้ังสองกลุ่มตัวอย่างรับรู้ถึงการเปลี่ยนแปลงเทคโนโลยีในการสื่อสารรวมถึง
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ให้การสนับสนุนหากมีช่องทางในการเผยแพร่ศิลปะและได้รับข่าวสารการแสดงผลงานศิลปะหรือนิทรรศการ
แบบดั้งเดิมจากข่าวสารจากอินเตอร์เน็ต และ โซเชียลมีเดีย เข้าร่วมชมนิทรรศการเม่ือมีคนแนะนําว่าดีและ
ศิลปินท่ีตนเองรู้จักอยู่แล้วท้ังสองกลุ่มให้ความคิดเห็นว่าประสบการณ์การทัศนศิลป์แบบดั้งเดิมยังมีความจําเป็น
ในแง่ของการปฏิบัติหากแต่การใช้สื่อดิจิทัลนํามาเสริมความต้องการเพ่ิมเติมแต่นิทรรศการแบบเดิมย่อมมีความ
จําเป็นของการดํารงอยู่ 

 
2.ข้อมูลความคิดเห็นเกี่ยวกับสื่อดิจิทัลเพ่ือทราบถึงลักษณะการใช้งาน 
 

 
สื่อดิจิทัลทําให้เกิดการเรียนรู้ที่กว้างขวางรวดเร็วมากข้ึน มีค่าเฉลี่ยถึง 3.80 และนักศึกษาเห็นว่าสื่อ

ดิจิทัลคือสื่อที่ไม่มีข้อจํากัดเร่ืองพ้ืนท่ีและเวลา มีค่าเฉลี่ยถึง 3.75 มีความคิดเห็นและเข้าใจว่าอินเตอร์เน็ตเป็น
เคร่ืองมือสําคัญในการใช้สื่อดิจิทัล นักศึกษาให้ความคิดเห็นว่า Social media หรือสื่อสังคมและสื่อดิจิทัลทําให้
เกิดการเปลี่ยนแปลงทางสังคมในทางท่ีดี การใช้งานโดยทั่วไปของนักศึกษาท่ีเลือกใช้จากสิ่งท่ีมีอยู่แล้ว โดยไม่มี
ความประสงค์ในการเลือกใช้สิ่งแปลกใหม่ที่ทํางานคล้ายกัน เพราะมีความเคยชินในการใช้ Google ในการหา
ข้อมูลที่ต้องการอีกทั้งนักศึกษาไม่ได้มองการใช้งานที่แตกต่างกันจาก (web browser) เพียงแต่เลือกใช้สิ่งท่ี
ตอบสนองความต้องการได้เท่านั้น Karen (2016) นับต้ังแต่ช่วงกลางทศวรรษท่ี 1980 ความคิดเชิงวิชาการ
เก่ียวกับเทคโนโลยี ได้รับอิทธิพลจากการศึกษาทางสังคมศาสตร์ ซ่ึงเป็นสาขาท่ีมีความเจริญรุ่งเรืองจากทศวรรษ
ที่ 1960 มีอิทธิพลท่ียอมรับกันอย่างแพร่หลายเก่ียวกับเทคโนโลยี แสดงออกถึงความสงสัยเก่ียวกับความเชื่อ 
ตัวอย่างเช่น ความเชื่อม่ันว่าเทคโนโลยีมีวิวัฒนาการอย่างอิสระจากกระบวนการทางสังคม วิวัฒนาการของ
เทคโนโลยีไปสู่อนาคตเป็นท่ีหลีกเลี่ยงไม่ได้  

นักศึกษาในระดับอุดมศึกษาต้องการเป็นที่ยอมรับในหมู่เพื่อนฝูงในรูปแบบของ (Social media) การกด
ชอบหรือแชร์สิ่งต่าง ๆในโลกออนไลน์ ทําให้นักศึกษาได้รู้สึกถึงการยอมรับและการมีตัวตน อีกทั้งเปลี่ยนเร่ือง
สนใจและประเด็นเน้ือหาใหม่แทนด้วยความรวดเร็วและบางประเด็นก็ไม่ได้ถกเถียงหรือให้ความคิดเห็นแบบ
บุคคลสู่บุคคลแต่ใช้การติดต่อคุยกันในกลุ่ม ด้วยการสื่อสารแบบดิจิทัล ซ่ึงเป็นการเปลี่ยนรูปแบบการสนทนา
แบบเดิม บริบททางการสื่อสารในสังคมเปลี่ยนไป ส่ิงเหล่านี้เป็นเคร่ืองบ่งช้ีถึงการเปลี่ยนแปลงทางการสื่อสาร 
บุคคลต้องการมีมิตรภาพการเชื่อมต่อครอบครัวและความใกล้ชิดทางอารมณ์กับผู้อ่ืนที่แตกต่างกันในสังคมท่ีมี
ความแตกต่างจากเดิม การตอบสนองความต้องการนี้ออกในรูปแบบของความต้องการของมนุษย์ในระดับที่ระดับ
ข้ันพ้ืนฐานท่ีสาม (Love and belonging) สังเกตได้จากบริการบอกสถานะของ Facebook ว่าคุณมีสถานะเช่น
ไร โสด หรือ มีความสัมพันธ์กับใคร การเช็คอิน (Check in) หรือการแสดงตนว่าอยู่ท่ีไหนในเวลานั้นช่วยให้ตน
จดจําสถานท่ี หากต้องการกลับมาอีกคร้ังและให้ข้อมูลเพ่ิมเติมว่า เม่ือไปเยี่ยมชมสถานที่ใหม่และเพ่ือนในกลุ่มยัง
ไม่เคยไปหรือสถานที่น้ัน เป็นสถานที่สวยงามหรือร้านอาหารท่ีมีราคาแพงและแปลกใหม่ เพ่ือนในกลุ่มไม่เคยไป 

ลักษณะการใช้งานสื่อดิจิทัล x̄ S.D. 

 ส่ือดิจิทัลสมัยใหม่ ทําให้เกิดการเรียนรู้ท่ีกว้างขวางและรวดเร็วมากข้ึน 3.80 0.70 
 

 ส่ือดิจิทัลสมัยใหม่ คือสื่อท่ีไม่มีข้อจํากัดเร่ืองพ้ืนท่ีและเวลา 3.75 0.97 
 ส่ือดิจิทัลสามารถสื่อสารกับสังคมได้ในรูปแบบของสื่อสังคม  
(Social media)  

3.60 0.88 
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เม่ือทําการ (Check in) ก็จะเกิดความรู้สึกที่ดีเพราะตนได้เป็นคนแรกที่ไปและจะรู้สึกดีมากข้ึน เม่ือเพื่อนในสังคม
ออนไลน์ มากดชอบทําให้เกิดความพอใจชั่วขณะ รู้สึกเป็นที่ยอมรับหากตนไปสถานท่ีไม่มีความพิเศษก็จะไม่ทํา
การ (Check in) 

 
3.ข้อมูลความคิดเห็นเกี่ยวกับการเปิดรับการรับการส่ือสารทางศิลปะในรูปแบบใหม่  
 

 
จากข้อมูลของการสัมภาษณ์และแบบสอบถามกรณีศึกษา Google art หรือ Google Arts and 

Culture (เดิมคือ Google Art Project) แพลตฟอร์มออนไลน์ที่ทําให้ประชาชนเข้าถึงงานศิลปะท่ีมีความละเอียด 
สูงได้ โครงการดังกล่าวเปิดตัวเม่ือปี 2554 โดย Google Cultural Institute ร่วมมือกับ พิพิธภัณฑ์นานาชาติ 17
แห่ง แพลตฟอร์มนี้ทําให้ผู้ใช้เข้าชมแกลเลอร่ีพิพิธภัณฑ์ สามารถรับชมข้อมูลทางกายภาพและบริบทเก่ียวกับงาน
ศิลปะ อีกท้ังยังรวบรวมภาพเป็นชุดสะสมของตนเองได้ มีคุณลักษณะการใช้งานของ (Google Street View) มา
ประยุกต์ใช้เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพในการเข้าถึงงานศิลปะที่มีความละเอียดสูง Google street view คือบริการ
เสริมของ Google เป็นส่วนของการทํางานใน Google Maps บริการน้ีสามารถเข้าถึงภาพถ่ายจากสถานที่จริง 
ภาพท่ีเห็นสามารถชมได้ในลักษณะ 360 องศา เข้าใช้งานผ่านเว็บไซต์ Google Map หรือ หรือผ่านแอพพลิเคชั่น
บนสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ตซ่ึงในปัจจุบันบริการ Google Street View น้ันมีให้บริการแล้วกว่า 30 ประเทศทั่ว
โลก การเปิดตัวแอพพลิเคชั่น Street View บน iOS และ Android โดยสําหรับฟีเจอร์ที่น่าสนใจของแอพพลิเคชั่น 
Street View คือเร่ืองภาพ panorama แบบ 360 องศาโดยใช้กล้องโทรศัพท์ของคุณเองหรือกล้องท่ีรองรับ 
Street View กําหนดตําแหน่ง เชื่อมต่อกับ Google Maps 

กลุ่มตัวอย่างทราบถึงแพลตฟอร์มออนไลน์น้ีเป็นสัดส่วนที่น้อย ซ่ึงเป็นท่ีน่าตกใจเพราะแพลตฟอร์มน้ี
สามารถใช้ได้ฟรีเพียงต่อเคร่ืองมือกับอินเทอร์เน็ตแต่จาการสํารวจมีผู้รับรู้ถึง Google Arts and Culture เป็น
จํานวนน้อยมาก ส่วนใหญ่จะให้คําตอบว่าดูงานศิลปะและการอ้างอิง จาก instagram และ pinterest ซ่ึงท้ังสอง
แพลตฟอร์มนี้สามารถเข้าถึงง่ายและไม่มีข้อมูลท่ีต้องใช้การอ่านเป็นการใช้ภาษาภาพ ( Visual language ) 

Spina (2016) เทคโนโลยีในศิลปะกําลังพัฒนาอย่างต่อเนื่องปัจจุบันเราสามารถสัมผัสศิลปะได้ด้วยการ
เปิดตัว Google ล่าสุดเว็บไซต์และแอป สําหรับ ศิลปะและวัฒนธรรม (Google Cultural Institute ) มอบ
ประสบการณ์ด้านศิลปะแบบ สําหรับระยะไกลผู้ใช้ทั่ว โลกสามารถการเข้าถึงข้อมูลเนื้อหาเก่ียวกับวัตถุทางศิลปะ
และวัฒนธรรมและสถานท่ีต่าง ๆเป็นเคร่ืองมืออเนกประสงค์ท่ีสามารถรวมข้อมูลสามารถใช้ประกอบกิจกรรมใน
ชั้นเรียน Gwo (2016) Google Arts and Culture เดิมคือ Google Art Project เป็นแพลตฟอร์มออนไลน์ท่ี
เอ้ือประโยชน์ให้สามารถเข้าถึงงานศิลปะเป็นเคร่ืองมือในการหาข้อมูลและเป็นฐานความรู้ที่เป็นประโยชน์ใน
การศึกษาเรียนรู้ด้านศิลปะ  

การเปิดรับการรับการสื่อสารทางศิลปะ  x̄   S.D. 

 ใช้โทรศัพท์มือถือเป็นสิ่งแรกเม่ือตื่นนอน 3.85 0.99 
 

 เปิดและใช้ Social media มากกว่า 3 คร้ัง ต่อวัน 3.85 1.04 
 

 สื่อวีดีโอออนไลน์เป็นประจํา 3.70   1.13 
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Eithne (2011) กล่าวถึงพิพิธภัณฑ์ศิลปะออนไลน์ว่าได้มีการพัฒนาไปสู่การมีส่วนร่วมกับสังคมโดยเพิ่ม
การมีส่วนร่วมของประชาชนผ่านการใช้สื่อสังคมออนไลน์ โดยใช้การแท็ก (#) ได้รับความสนใจในสังคมอย่าง
กว้างขวางเป็นเคร่ืองมือสําหรับพิพิธภัณฑ์โดยการหาวิธีการใหม่ของการจัดการพิพิธภัณฑ์โดยใช้การแท็ก (#) 
เป็นเคร่ืองมือในการสื่อสารระหว่างพิพิธภัณฑ์กับผู้ชม 

Gradle (2014) กล่าวว่า “ศิลปะกับประสบการณ์ทางการศึกษาสามารถสร้างโลกท่ีมีความสําคัญกับ
มนุษย์ข้ึนได้จากกิจกรรมสร้างสรรค์ซ่ึงได้รับการสนับสนุนจากประสบการณ์ชีวิตของแต่ละคนนําไปสู่ความเป็น
ตัวตนท้ังหมดของบุคคลและสามารถก่อให้เกิดการฟ้ืนฟูสังคม” 
 
อภิปรายผล  

1.เทคโนโลยีสื่อสารเป็นตัวกําหนด (Technological determinism theory)  
การพัฒนาและเปล่ียนแปลงของเทคโนโลยีสื่อสารจากในช่วงเวลาปี 1980 ถึงในปัจจุบันมีการเปลี่ยน 

แปลงอย่างรวดเร็ว สามารถสืบค้นและแสดงสารสนเทศท่ีนําเสนอในรูปของเว็บเพจ (Webpage) เคร่ืองคอม   
พิวเตอร์ที่บรรจุซอฟต์แวร์สามารถ ค้นผ่านเว็บหรืออยู่ท่ีเคร่ืองแม่ข่าย (Webserver) ผ่านการเชื่อมต่อของ
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต สื่อเหล่าน้ันอาจอยู่ในรูปของข้อความ รูป ภาพ เสียง หรือเป็นภาพเคลื่อนไหวโดย
ซอฟต์แวร์ ค้นผ่านเว็บที่ทําให้การเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยีในรูปแบบของการสื่อสารในรูปแบบ “สื่อดิจิทัล”  

เทคโนโลยีทางการสื่อสารมีผลกระทบทางวัฒนธรรมที่สําคัญต่อสังคมและสถาบันมีผลกระทบทาง
จิตวิทยาที่ลึกซ้ึง ในศตวรรษท่ี21เทคโนโลยีเข้ามาแทนที่กําลังคนในการทํางานและธุรกรรม ความสามารถในการ
สืบค้นและแสดงในรูปของเว็บไซต์ ผ่านสัญญาณอินเตอร์เน็ตเป็นสําคัญหรือ การทําธุรกรรมผ่านแอพพลิเคชั่นบน
มือถือและมีความคล่องตัวในการใช้งานมากข้ึน  

Marler (2012) เทคโนโลยีสามารถเปลี่ยนแปลงไปตามช่วงเวลายุคสมัย สังคมจะเป็นตัวบ่งชี้ว่าอะไรสิ่ง
ใดมีคนให้ความสนใจหรือส่ิงใดท่ีไม่ได้รับความนิยมจะถูกแทนท่ีด้วยสิ่งใหม่ เพ่ือความสะดวกสบายที่มากข้ึนและ
ลดข้ันตอนการทํางานและช่วยประหยัดเวลา เทคโนโลยีเข้ามามีบทบาทในการเปลี่ยนแปลงวิธีคิดมุมมองสังคม
และตนเองของนักศึกษา  

สื่อดิจิทัลสามารถเป็นช่องทางให้นักศึกษาและประชาชนได้มีโอกาสเรียนรู้ด้วยตัวเอง ทั้งในเชิงสร้าง 
สรรค์และทางลบ การพัฒนาเทคโนโลยีโดยการสร้างนวัตกรรม (Innovative) ด้านการศึกษาสามารถเป็น
แพลตฟอร์มที่ทําให้นักศึกษาและประชาชนได้เรียนรู้และทดลองเพื่อพัฒนาศักยภาพในตนเอง เพื่อปรับวิถีการ
ดําเนินชีวิตในส่วนที่เก่ียวช้องกับเทคโนโลยีในการสื่อสารโดยเฉพาะอย่างยิ่งนักศึกษาได้เตรียมความพร้อมใน
ตลาดแรงงานที่มีการผันแปรอย่างรวดเร็ว  

การสื่อสารทางศิลปะได้เพิ่มรูปแบบของการส่ือสารกับสังคม ในรูปแบบใหม่โครงสร้างที่เปลี่ยนแปลงไป
ด้วยการพัฒนาของนวัตกรรมรวมถึงรูปแบบในการแสดงผลงานทางศิลปะแบบออนไลน์ในระบบดิจิทัล (Digital 
media) เทคโนโลยีมีอิทธิพลต่อวิวัฒนาการของมนุษย์ และ เทคโนโลยีเป็นตัวกําหนดรูปแบบการเปลี่ยนแปลงใน
สังคมอีกทั้งยังเป็นตัวกําหนดคุณค่าและมาตรฐานทางสังคม 

2.ทฤษฎีทางจิตวิทยา (Hierarchy of Needs)        
อับราฮัม มาสโลว์ (Abraham Maslow) เผยแพร่ทฤษฎีในปี 1943 ว่าด้วยการศึกษาถึงความต้องการ

ข้ันพื้นฐาน กล่าวว่ามนุษย์มีความต้องการความสําเร็จของชีวิต จึงจําเป็นต้องพัฒนาตัวเองเพ่ือให้ทันกับความ
เปลี่ยนแปลง มนุษย์มีความต้องการเป็นสมาชิกที่ได้รับการยอมรับจากกลุ่มบ่งบอกถึงความรู้สึกถึงความต้องการมี
ความสัมพันธ์ทางสังคม โรงเรียนมีหน้าท่ีในการให้ความรู้และส่งเสริมให้นักศึกษามีสุขภาพทางวิชาการและทาง
ปัญญา การพัฒนาความรับผิดชอบเกิดข้ึนได้ในโรงเรียนและโรงเรียนมีหน้าที่ในการเชื่อมนักเรียนสู่สังคม  
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Morgan (2017) กระบวนการทางการศึกษาประกอบด้วยหลักสําคัญสองด้านคือด้านจิตวิทยาและด้าน
สังคมวิทยา ด้านจิตวิทยาเป็นพ้ืนฐานสําคัญต่อความสามารถในการเรียนรู้ ซ่ึงควรดําเนินต่อไปในวัยผู้ใหญ่ 
เยาวชนในปัจจุบันมีวิถีชีวิตแบบบูรณาการ ไม่เพียงแต่ต้องเจรจาส่วนบุคคลและสื่อสารกับสาธารณะเท่าน้ัน การ
สื่อสารออนไลน์เป็นเสมือนแพลตฟอร์มสังคมประเภทข้อมูล ที่รวมอยู่ในแพลตฟอร์มเว็บแบบเดียว เป็นการ
สนทนาแบบกลุ่มและสังคมโดยกว้าง เยาวชนมีค่านิยมในการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างกลุ่ม รวมถึงการรักษา
ความสัมพันธ์ระหว่างกลุ่ม จากการสํารวจการใช้แพลตฟอร์มโซเชียลมีเดียของเยาวชนมีมากข้ึน หากแต่การ
ฝึกอบรมอย่างเป็นทางการ หรือการศึกษาเก่ียวกับสื่อสังคมออนไลน์และบทบาทของสังคมออนไลน์ในชีวิตของ
เยาวชนมีอยู่น้อย  

วิจัยฉบับนี้ศึกษาถึงมุมมองของนักศึกษาและประชาชนในเขตกรุงเทพมหานครในการเปิดรับสื่อดิจิทัล
สมัยใหม่ (New Digital Media หรือ NDM) โดยนําทฤษฎีความต้องการข้ันพ้ืนฐาน เร่ืองพฤติกรรมมนุษย์ จาก
ทฤษฎีลําดับข้ันความต้องการแบบจําลองห้าข้ันน้ี สามารถแบ่งออกเป็นความต้องการสิ่งท่ีขาดแคลนหรือท่ี
เรียกว่า (D-needs) และความต้องการในการเจริญเติบโต และระดับบนสุดเรียกว่าการเติบโต (B-needs) Richard 
(2013) มาสโลว์ ระบุว่าบุคคลต้องตอบสนองความต้องการในระดับท่ีต่ํากว่าก่อน เพื่อตอบสนองความต้องการใน
ระดับท่ีสูงข้ึน ยอมรับว่าความต้องการไม่ได้เป็นปรากฏการณ์ "มี หรือ ไม่มีเลย" และความรู้สึกผิดหวังเกิดข้ึนได้
เม่ือความต้องการต่อไปน้ันไม่สามารถเกิดข้ึน ต้องได้รับความพึงพอใจก่อน ที่จะมีความต้องการต่อไป ความ
ต้องการในการเติบโตไม่ได้เกิดจากการขาดบางสิ่งบางอย่าง แต่เป็นความปรารถนาท่ีจะเติบโตของบุคคล 

การใช้สื่อสังคมออนไลน์เป็นการรับรู้ท่ีรวดเร็วและมักถูกเลือกปฏิบัติตามเทรนแฟชั่น สื่อดิจิทัลมีอิทธิพล
ต่อการตัดสินใจกระทําหรือไม่กระทําสิ่งนั้นข้ึนอยู่กับนักศึกษาว่าพ้ืนฐานแลทัศนคติของแต่ละคน จากการ
สัมภาษณ์นักศึกษาท่ีฐานะไม่ลําบากและได้รับความต้องการพ้ืนฐานในระดับด้านกายภาพ และด้านความปลอดภัย 
แต่ยังคงต้องการเป็นที่ยอมรับและต้องการเป็นที่รักในกลุ่ม ซ่ึงเป็นความต้องการในระดับข้ันพื้นฐานท่ีสาม (Love 
and belonging) ความต้องการมิตรภาพและการเชื่อมต่อกับเพ่ือนฝูงเกิดความใกล้ชิดทางอารมณ์ ระหว่าง
บุคคล เช่น การยอมรับและการให้ความรัก การร่วมเป็นส่วนหน่ึง 

นักศึกษาในระดับอุดมศึกษาต้องการเป็นท่ียอมรับในหมู่เพื่อนฝูงโดยเฉพาะอย่างยิ่งในรูปแบบของ 
(Social media) การกดชอบหรือแชร์สิ่งต่าง ๆในโลกออนไลน์ ทําให้นักศึกษาได้รู้สึกถึงการยอมรับและการมี
ตัวตนอีกทั้งเปลี่ยนเร่ืองสนใจและประเด็นเน้ือหาใหม่แทนด้วยความรวดเร็วและบางประเด็นก็ไม่ได้ถกเถียงหรือ
ให้ความคิดเห็นแบบบุคคลสู่บุคคล แต่ใช้การติดต่อคุยกันในกลุ่ม ด้วยการสื่อสารแบบดิจิทัล ซ่ึงเป็นการเปลี่ยน
รูปแบบการสนทนาแบบเดิม ทําให้บริบททางสังคมเปลี่ยนไปสิ่งเหล่าน้ีเป็นเคร่ืองบ่งชี้ถึงการเปลี่ยนแปลงทางการ
สื่อสารทางสังคม อย่างเห็นได้ชัด บุคคลต้องการมีมิตรภาพการเชื่อมต่อครอบครัวและความใกล้ชิดทางอารมณ์
กับผู้อ่ืนท่ีแตกต่างกันในสังคมที่มีความแตกต่างจากเดิม การตอบสนองความต้องการนี้ออกในรูปแบบของความ
ต้องการของมนุษย์ในระดับที่ระดับข้ันพ้ืนฐานท่ีสาม (Love and belonging) สังเกตได้จากบริการบอกสถานะ
ของ Facebook  ว่าคุณมีสถานะเช่นไร โสด หรือ มีความสัมพันธ์กับใคร การเช็คอิน (Check in) หรือการแสดง
ตนว่าอยู่ท่ีไหนในเวลานั้นช่วยให้ตนจดจําสถานที่ หากต้องการกลับมาอีกคร้ังและให้ข้อมูลเพิ่มเติมว่า เม่ือไป
เยี่ยมชมสถานท่ีใหม่และเพ่ือนในกลุ่มยังไม่เคยไปหรือสถานที่นั้น เป็นสถานท่ีสวยงามหรือร้านอาหารที่มีราคา
แพงแปลกใหม่ เพื่อนในกลุ่มไม่เคยไป เม่ือทําการ (Check in) ก็จะเกิดความรู้สึกท่ีดีเพราะตนได้เป็นคนแรกที่ไป 
และจะรู้สึกดีมากข้ึน เม่ือเพื่อนในสังคมออนไลน์ มากดชอบทําให้เกิดความพอใจชั่วขณะ รู้สึกเป็นที่ยอมรับหาก
ตนไปสถานที่ไม่มีความพิเศษก็จะไม่ทําการ (Check in) 

การแสดงออกมาในรูปแบบของความเต็มใจ ยินยอม พอใจ ในการเลือกใช้สื่อดิจิทัลและเห็นว่าสื่อดิจิทัล 
มีความจําเป็นจนเกิดเป็นค่านิยมและเลือกปฏิบัติในสิ่งที่เป็นที่ยอมรับกันในสังคมหรือ เป็นค่านิยมปฏิบัติตามกัน 
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ตามเทรนตามยุคสมัย เพื่อให้ได้มาซ่ึงมิตรภาพและการเชื่อมต่อกับเพ่ือนฝูงเพ่ือเกิดความใกล้ชิดทางอารมณ์ และ
มีความต้องที่จะเป็นที่ยอมรับในสังคม นักศึกษาในระดับอุดมศึกษาต้องการเป็นท่ียอมรับในหมู่เพ่ือนฝูงและสื่อ
ดิจิทัลโดยเฉพาะอย่างยิ่งในรูปแบบของ Social media นักศึกษาได้ติดต่อกับเพื่อนฝูงในกลุ่มใหญ่การกดชอบ
หรือแชร์ส่ิงในโลกออนไลน์ทําให้นักศึกษาได้รู้สึกถึงการยอมรับและการมีตัวตนในโลกของสื่อสังคม 

3.ทฤษฎีการเรียนรู้ (Bloom’s Taxonomy)      
ทฤษฎีการเรียนรู้ คือ กระบวนการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม จากเดิมไปสู่พฤติกรรมใหม่ท่ีถาวร เกิดจาก

ประสบการณ์ที่ทําให้เกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม ซ่ึงพฤติกรรมนี้ไม่ได้เกิดอย่างชั่วขณะ หรือ เกิดจาก
สัญชาตญาณ แต่เป็นการเรียนรู้แบบถาวรโดยเกิดจากการฝึกฝน ในการประชุมประจําปีของสมาคมจิตวิทยา
อเมริกัน (APA) ใน ค.ศ. 1948 กล่าวคือการเรียนรู้ เป็นกระบวนการที่ทําให้พฤติกรรมเปลี่ยนแปลงไปจากเดิมอัน
เป็นผลจากกการฝึกฝน และประสบการณ์ หากเป็นการเปลี่ยนแปลงเพียงชั่วคราวไม่ถือว่าเป็นการเรียนรู้ หลัก
ความสําคัญของการเรียนรู้ส่วนบุคคล คือเนื้อหาการเรียนการสอนท่ีเหมาะสมมีผลต่อการเรียนรู้ของผู้เรียน 
ระดับความรู้ประสบการณ์การเรียนรู้ความต้องการการเรียนรู้และปัจจัยส่วนบุคคล  

Chen (2007) ทฤษฎีการเรียนรู้ Bloom’s Taxonomy มีอิทธิพลและเป็นทฤษฎีที่ใช้ในการประเมิน E-
learning ในบริบทของการการศึกษาในระดับสูง อนุกรมวิธานของ Bloom แตกต่างกันระหว่างระดับความรู้
ความเข้าใจกับระดับที่สูงข้ึนที่สามารถนําไปสู่การเรียนรู้ลึก และการประยุกต์ใช้ความรู้ และทักษะที่ได้รับกับ
สถานการณ์อ่ืน ๆ กล่าวถึงการจําแนกการเรียนรู้ 3 ด้าน 

สื่อดิจิทัลส่งผลกระทบต่อการเรียนรู้ด้าน (Affective Domain) เพราะสื่อทําให้ก่อให้เกิดค่านิยมและ
ความรู้สึกมีทัศนคติท่ีเกิดข้ึนด้วยพฤติกรรมย่อย 5 ระดับ การรับรู้ เป็นความรู้สึกที่เกิดข้ึนต่อเหตุการณ์หรือสิ่งเร้า
แสดงออกมาในทางที่แตกต่างกัน นักศึกษาได้รับข่าวสารเร่ืองราวต่อจากอินเตอร์เน็ตและสื่อดิจิทัลด้วยความ
รวดเร็วและการเรียนรู้เหล่านั้นอาจเกิดข้ึนโดยฉับพลัน เปลี่ยนเร็วจากกระแสนิยมทางสังคมเร่ืองไหนเด่นดังใน
ขณะนั้นนักศึกษาจะให้ความสนใจเป็นพิเศษและมีการตอบสนองต่อสิ่งนั้นในรูปแบบของการกระทําที่แต่งต่างกัน
ออกไป  

สื่อดิจิทัลสามารถทําให้เกิดการเรียนรู้ (Cognitive Domain) ท่ีเกิดจากความจําได้ สื่อน้ันจะต้องมีผลทํา
ให้ตนเกิดความประทับใจจึงจะสามารถเก็บรักษามวลประมวลการณ์ต่าง ๆจากการที่ได้รับรู้เป็นหน่วยความจํา
ระยะยาว ส่วนความเข้าใจ (comprehend) หรือความสามารถในการจับใจความและการแสดงออกของการ
ตีความข้ึนอยู่กับตัวนักศึกษาแต่ละคนเนื่องจากต้องอาศัยความรู้พ้ืนฐานและประสบการณ์ส่วนตัวในการนํามาซ่ึง
การตีความเฉพาะส่วนการประยุกต์หรือการนําความรู้และประสบการณ์ไปใช้ให้เกิดประโยชน์ส่วนใหญ่พบใน
นักศึกษาที่ต้องการอาชีพเสริมหรือหารายได้ระหว่างเรียนมักหาทักษะใหม่ๆในการพัฒนาตนเอง Michael 
(2016) กล่าวถึงดิวอ้ีเก่ียวกับการตั้งข้อสังเกตว่า"ความกระตือรือร้นความสนใจความพยายามและความคืบหน้า
ของผู้เรียนผ่านห้าเงื่อนไขคือข้ันตอนของการเรียนรู้จากประสบการณ์ สถานการณ์ที่ไม่แน่นอน กลไกลป้องกัน
ตัวเอง สมมุติฐานการทํางาน การให้เหตุผล และ การกระทํา นักศึกษามีความคิดเห็นที่ตรงกันว่าสื่อดิจิทัล มี
อิทธิพลต่อการใช้ชีวิตและเห็นเป็นสิ่งจําเป็นต้องมี เพ่ือตอบสนองความต้องการของตนในแต่ละด้านท่ีแตกต่างกัน
ออกไป ท้ังน้ีแสดงให้เห็นได้ว่าสังคมมนุษย์มีความสัมพันธ์กับการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีและเทคโนโลยีก็เป็น
ตัวแปรส่วนหนึ่งที่มีส่วนในเปลี่ยนแปลงสังคม 

จากข้อมูลที่สัมภาษณ์และแบบสอบถามนั้นยังพบว่านักศึกษายังไม่เข้าใจถึงประโยชน์ของการใช้งานของ
สื่อดิจิทัลในแง่ของมุมสร้างสรรค์หากแต่มุ่งเน้นใช้ในทางด้านบันเทิงมากกว่าจึงเห็นสมควรมีการประชาสัมพันธ์
เก่ียวกับการใช้สื่อในทางสร้างสรรค์และควรสนับสนุนนักวิจัยเพื่อการค้นคว้าเก่ียวเนื่องกับสื่อดิจิทัลเพราะ
นอกจากจะมีส่วนช่วยในการพัฒนาความรู้และทักษะทางเทคโนโลยี สื่อดิจิทัลยังนํามาซ่ึงมีอิทธิพลต่อการ
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ตัดสินใจของนักศึกษา ในการกระทําหรือเลือกท่ีจะไม่ทําทั้งน้ีการพัฒนาของนักศึกษาหรือผู้เรียนนั้นมีพ้ืนฐานของ
ผู้เรียนเป็นหัวใจในการเรียน ผู้เรียนแต่ละคนประสบความสําเร็จในการเรียนรู้ท่ีต่างกัน ดังนั้นหากภาคการศึกษา
จะได้มุ่งเห็นความสําคัญในการปรับเปลี่ยนและสร้างทรรศนะคติในการเรียนรู้ โดยใช้สื่อดิจิทัลเพ่ือการเรียนรู้
อย่างสร้างสรรค์ พร้อมท้ังหาแรงจูงใจและวิธีในการปรับเปลี่ยนทัศนะคติเพ่ือการใช้สื่อดิจจิทัลของนักศึกษา การ
พัฒนาเคร่ืองมือและรูปแบบสื่อให้ทันสมัยและเป็นที่นิยมก็จะสามารถเพ่ิมทัศนะคติที่ดีข้ีนได้ หากนักศึกษาให้
ความสนใจในการเรียนรู้ที่ เพ่ิมมากข้ึนน้ันมีผลซ่ึงการปรับเปลี่ยนพฤติกรรมมาในการใช้สื่อดิจิทัลในแง่ ท่ี
สร้างสรรค์ เพ่ือเป็นประโยชน์กับตัวเองและสังคมมากกว่าท่ีเป็นอยู่ 

ศตวรรษที่ 21 เทคโนโลยีเป็นตัวกําหนดรูปแบบการเปลี่ยนแปลงในสังคม ส่งผลกระทบต่อการสื่อสาร
ทางสังคม เศรษฐกิจ และการศึกษารวมถึงมุมมอง ด้านการวิจัยและการพัฒนาทางศิลปะรูปแบบใหม่ การ
เปลี่ยนแปลงคร้ังนี้เทคโนโลยีเข้ามามีบทบาทในการเปลี่ยนแปลงวิธีคิดมุมมองสังคมและตนเองของนักศึกษา สื่อ
ดิจิทัลเป็นช่องทางให้ได้เรียนรู้ด้วยตัวเองทั้งในเชิงสร้างสรรค์และทางลบ นักศึกษาในระดับอุดมศึกษาควรปรับ
ลักษณะการใช้งานสื่อดิจิทัลใหม่ ทักษะเหล่านี้สามารถมาปรับใช้ในการพัฒนาการเรียนรู้ก็จะสามารถเข้าถึง
เทคโนโลยีในทางสร้างสรรค์และเกิดเป็นการใช้เทคโนโลยีในเพื่อการเรียนรู้ท่ียั่งยืน สื่อดิจิทัลสามารถตอบสนอง
ความต้องการของได้มีประสิทธิภาพมากกว่าสื่อแบบดั้งเดิม เนื่องจากไม่มีข้อจํากัดในด้านเวลารวมถึงการ
เปลี่ยนแปลงของผู้คนไปสู่การปฏิสัมพันธ์ในรูปแบบใหม่ของการสื่อสาร เทคโนโลยีเข้ามามีบทบาทสําคัญต่อ
มนุษย์และสื่อดิจิทัลทําให้เกิดการเปลี่ยนแปลงทางการส่ือสารอย่างรวดเร็ว  

ศิลปะสามารถถ่ายทอดด้วยสื่อดิจิทัลหรือการใช้อินเตอร์เน็ตในการเข้าชมงานศิลปะ เป็นที่ยอมรับใน
สังคมปัจจุบันผู้คนสามารถชมผลงานศิลปะผ่านส่ือดิจิทัลการจัดนิทรรศการออนไลน์และการจัดเก็บฐานข้อมูล
ของนิทรรศการและข้อมูลบนเว็บและสื่อสารผ่านสื่อดิจิทัลเพ่ือใช้ประโยชน์ทางการศึกษา เทคโนโลยีมีบทบาททํา
ให้รูปแบบของการเผยแพร่งานศิลปะเปลี่ยนแปลงไป แพลตฟอร์มออนไลน์เอ้ือประโยชน์ให้เข้าถึงงานศิลปะ 
สามารถเป็นเคร่ืองมือในการหาข้อมูลและเป็นฐานความรู้ที่เป็นประโยชน์ในการศึกษาเรียนรู้ ด้านศิลปะ การจัด
นิทรรศการแบบออนไลน์สามารถขยายเนื้อหาที่นําเสนอหรือสร้างความสนใจและสร้างบันทึกออนไลน์ท่ียั่งยืน
ของนิทรรศการทางกายภาพหรือนิทรรศการแบบดั้งเดิม การแสดงงานศิลปะออนไลน์ไม่ถูกจํากัดด้วยเวลาใช้งาน
ได้ตลอด 24 ชั่วโมง หากแต่ข้อจํากัดของ Online Exhibition ที่สําคัญคือการมีพื้นที่และที่ตั้งแบบดั้งเดิม คือการ
ที่เรียกว่าเป็นนิทรรศการแบบดั้งเดิม และออนไลน์เพ่ือเสริมเท่านั้น การชมนิทรรศการแบบดั้งเดิมนั้นยังคงมี
ความสําคัญและเป็นที่ยอมรับว่าจําเป็นของการมีอยู่ หากแต่เพิ่มรูปแบบในการแสดงเพ่ือเอ้ือประโยชน์เพ่ิมข้ึนใน
การติดต่อแลกเปลี่ยนข้อมูลกับคนในสังคมเหมาะสมสําหรับนักศึกษาที่มีทักษะสูงและสามารถเข้าใจการใช้
สื่อสารอย่างแท้จริง ในการศึกษาคร้ังน้ีมีข้อจํากัดการมีพื้นที่ของการจัดนิทรรศการแบบดั้งเดิม กล่าวได้ว่าสื่อ
ดิจิทัลเพ่ืองานทัศนศิลป์ออนไลน์ เหมาะสมในรูปแบบของเว็บเพจเพราะสามารถเข้าถึงกลุ่มคนได้เป็นจํานวนมาก 
การได้เผยแพร่และรับชมนิทรรศการออนไลน์หรือที่เรียกว่า ออนไลน์แกลอร่ีไม่สามารถทําให้ความต้องการท่ีจะ
มาชมนิทรรศการแบบด้ังเดิมหมดไป หากแต่การเข้าชมนิทรรศการออนไลน์น้ันเพ่ือติดตามผลงาน และเพื่อ
ตรวจสอบข้อมูลสถานที่การจัดงานนิทรรศการแบบดั้งเดิม เพ่ือให้ได้ทราบรายระเอียดของของศิลปินตามท่ี
ตนเองชื่นชอบ และอ่านจากคําแนะนําของเพ่ือนและคนรู้จักในโลกออนไลน์ ก่อนที่จะเดินทางไปชมนิทรรศการ
แบบดั้งเดิม 

 
ข้อเสนอแนะ   
 1. ข้อเสนอแนะในทางวิชาการ  

1.1 การพัฒนาของนักศึกษาหรือผู้เรียนน้ันมีพ้ืนฐานของผู้เรียนเป็นหัวใจในการเรียน ผู้เรียนแต่ละ 
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คนประสบความสําเร็จในการเรียนรู้ที่ต่างกันถ้าผู้เรียนมีพ้ืนฐานที่เหมือนกันผลสําฤทธิ์ทางการเรียนจะไม่แตกต่าง
กันและคุณลักษณะของแต่ละคน เช่น ความรู้ท่ีจําเป็นก่อนเรียน แรงจูงใจในการเรียน และคุณภาพของการสอน 
เป็นสิ่งที่ปรับปรุงได้ เพื่อให้แต่ละคนและท้ังกลุ่มมีระดับการเรียนรู้ที่สูงข้ึน ภาคการศึกษาควรมุ่งเห็นความสําคัญ
ในการปรับเปลี่ยนและสร้างทรรศนะคติในการเรียนรู้ โดยสื่อดิจิทัลสมัยใหม่เพื่อการเรียนรู้อย่างสร้างสรรค์หา
แรงจูงใจและหาวิธีในการนํามาซ่ึงการปรับเปลี่ยนทัศนะคติในการใช้สื่อดิจิทัลสมัยใหม่ พัฒนาเคร่ืองมือและ
รูปแบบสื่อให้ทันสมัยน่าใช้และเป็นที่นิยมก็จะเพ่ิมทัศนะคติทางบวกและใช้ประโยชน์จากสื่อดิจิทัลสมัยใหม่ ที่
เป็นประโยชน์กับตัวเองและสังคมมากกว่าที่เป็นอยู่เยาวชนท่ีเข้าสู่ระบบการศึกษาในระดับอุดมศึกษาควรรับรู้
และเข้าใจ ในการเลือกใช้สื่อดิจิทัล ให้เกิดประโยชน์สามารถใช้สื่อดิจิทัลอย่างสร้างสรรค์ให้เกิดประโยชน์ โดย
การสร้างนิสัยด้วยการปรับกิจกรรม ให้เข้ากับสภาวะใหม่ๆ นักเรียนเรียนรู้ด้วยการปฏิบัติ โดยผ่านประสบการณ์
ตรง การศึกษาใหม่ในการเรียนการสอนการส่งเสริม ให้เด็กเป็นศูนย์กลางมุ่งเน้นไปที่ความต้องการของเด็ก 
นักเรียนเรียนรู้โดยการทํา การเรียนการสอนแบบบูรณาการ ผู้เรียนคือจุดศูนย์กลาง มุ่งเน้นการลงมือปฏิบัติ 
เพื่อให้สามารถเกิดการเรียนรู้จากสัมผัสประสบการณ์เอง (Learning by doing) เพ่ือการพัฒนาที่เห็นผลจากการ
ปฏิบัติงาน การศึกษาข้ันก้าวหน้าในช่วงศตวรรษท่ียี่สิบ คําว่า "การศึกษาข้ันสูง"ทฤษฎีการเรียนรู้ Bloom’s 
Taxonomy มีอิทธิพลและเป็นทฤษฎีท่ีใช้ในการประเมิน E-learning ในบริบทของการศึกษา 

1.2 นักศึกษายอมรับการเปลี่ยนแปลงเทคโนโลยีและการเปลี่ยนแปลงของบริบททางสังคม หากยังพบว่า
นักศึกษายังใช้เคร่ืองมือในการสื่อสารทางสร้างสรรค์เป็นส่วนน้อยหาก แต่มุ่งเน้นใช้ในทางด้านบันเทิงมากกว่า 
เห็นสมควรมีการประชาสัมพันธ์เก่ียวกับการใช้สื่อดิจิทัล ในทางสร้างสรรค์และควรสนับสนุนนักวิจัย เพื่อการ
ค้นคว้าเก่ียวเน่ืองกับสื่อดิจิทัลที่มีส่วนช่วยในการพัฒนาความรู้ การใช้สื่อออนไลน์ในการเรียนการสอน สามารถ
เป็นเคร่ืองมือสื่อสารระหว่างครูและนักเรียน ลดช่องว่างด้านความสัมพันธ์ระหว่างครูและผู้เรียนลงได้ มีความ
รวดเร็วสามารถเปิดรับข้อมูลได้จากทุกที่  นักศึกษาสามารถติดตามเลือกข้อมูลได้ตามแบบที่สนใจผ่านสื่อดิจิทัล 
การเลือกรูปแบบของตนเองแล้วก็จะกระทําการนั้นอย่างต่อเน่ือง จนปฏิบัติงานท่ีซับซ้อนได้ด้วยความรวดเร็ว 
การที่ผู้เรียนเกิดทักษะได้ ต้องเกิดจากการฝึกฝนอย่างสมํ่าเสมอ ดังนั้นนักศึกษาจะสามารถสร้างผลงานและ
เผยแพร่ในรูปแบบของ (Online Exhibition) ได้นั้นข้ึนอยู่กับแต่ละบุคคล หากนักศึกษามีการฝึกฝนและทําซํ้าก็
จะสามารถกระทําได้อย่างธรรมชาติพฤติกรรมที่ได้จากการฝึกฝนอย่างต่อเนื่องจนสามารถปฏิบัติได้คล่องแคล่ว
ว่องไวเป็นความสามารถทางการปฏิบัติ 

2. ข้อเสนอแนะในการนําไปใช้ 
2.1 การมีพื้นท่ีของการจัดนิทรรศการแบบดั้งเดิมเป็นสิ่งจําเป็นของการมีอยู่ 
2.2 รูปแบบเพ่ืองานทัศนศิลป์ออนไลน์เหมาะสมในรูปแบบของเว็บเพจเพราะสามารถเข้าถึงกลุ่มคนได้เป็น

จํานวนมาก สมควรเพิ่มคุณลักษณะการใช้งานของ Google Street View นํามาประยุกต์ใช้เพื่อเพ่ิมประสิทธิภาพในการ
เข้าถึงงานศิลปะแบบผสมผสานของ Google Arts and Culture จะสามารถพัฒนาต้นแบบเพื่องานศิลปศึกษาออนไลน์
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ หากแต่สมควรปรับให้เข้ากับความต้องการของกลุ่มผู้ใช้งานเฉพาะเจาะจงจะทําให้เกิด
ประโยชน์ สูงสุดในการพัฒนา  

3. ข้อเสนอแนะสําหรับในการวิจัยในคร้ังต่อไป 
3.1นิทรรศการแบบกายภาพเป็นส่ิงจําเป็นหากแต่เพ่ิมเติมช่องทางการใช้ออนไลน์เป็นช่องทางเสริม

เท่าน้ันเพิ่มการเชื่อมต่อช่องทางออนไลน์กับสื่อสังคมเกิดกระบวนการส่งต่อได้อย่างรวดเร็วมากข้ึน 
3.2สามารถนํารูปแบบที่เผยแพร่ในวิจัยฉบับน้ีไปปรับใช้ในการเพิ่มช่องทางให้นักศึกษาผลิตผลงาน

ของตนและสามารถเผยแพร่ในรูปแบบของผลงานออนไลน์ในการสมัครงานหรือท่ีเรียนว่าแฟ้มผลงาน (portfolio) 
หากแต่ยังไม่สามารถแสดงผลใลักษณะของนิทรรศการอย่างเต็มรูปแบบ 
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3.3คุณลักษณะการใช้งานของ Google Street View นํามาประยุกต์ใช้เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพในการ
เข้าถึงงานศิลปะแบบผสมผสานซ่ึงจะต้องยื่นขอลิขสิทธ์ิ Google  

3.4 Google Arts and Culture สามารถเป็นต้นแบบของการจัดทําแกรอร่ีออนไลน์ หากแต่ปรับ
รูปแบบให้เหมาะสมต่อการใช้งานให้เอ้ือประโยชน์ต่อการในรูปแบบของ การแสดงผลงานของนักศึกษา (Portfolio) 
เพื่อประโยชน์ในการเก็บผลงานเพื่อใช้ในการสมัครงานหลังจบการศึกษา 
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