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บทคัดย่อ 
 

การแสดงผลงานสร้างสรรค์ชุด  “ความทรงจำ” (Memories) มีวัตถุประสงค์เพ่ือถ่ายทอด
เรื่องราวการละเล่นของเด็กไทย แสดงภาพภูมิปัญญาท้องถิ่นที่สร้างสรรค์ก่อนการมาถึงของโลกดิจิตอล 
นำเสนอในลักษณะสื่อประสมด้วยการใช้รูปแบบเป็นลักษณะประติมากรรมไฟเบอร์กลาส ๓ มิติแบบตัด
ทอน เลือกใช้สีขาวเพราะในทางจิตวิทยาสีขาวสื่อถึงวัยเด็ก ให้ความรู้สึกอ่อนโยน ไร้เดียงสา  
ความสงบสุขและเรียบง่าย ช่วยเพ่ิมพ้ืนที่ว่างให้กับความคิดใหม่ ๆ เป็นผลงานที่มีรูปแบบของศิลปะร่วม
สมัยที่เป็นการผสมผสานของประติมากรรมและจติรกรรมภาพลวงตาที่ใช้เทคนิคแสงและเงา 

ผลงานสะท้อนภาพการละเล่นของเด็กไทยในอดีตอันเป็นส่วนหนึ่งของวัฒนธรรมพ้ืนบ้าน 
ทีเ่กิดจากแรงบันดาลใจของผู้วิจัยสร้างสรรค์ที่ได้หวนรำลึกถึงความทรงจำในวัยเด็ก และคาดหวังให้ผู้ชม
เกิดความสุข มีรอยยิ้ม และตระหนักถึงคุณค่าของภูมิปัญญาท้องถิ่นที่สร้างสรรค์จากความเรียบง่ายตาม
อัตภาพ  มิติของชีวิตในแบบค่อยเป็นค่อยไป ชีวิตช้าๆที่มีเสน่ห์เฉพาะตัวในโลกยุคอนาล็อก อันเป็น
ประสบการณ์ที่แตกต่างจากโลกยุคดิจิตอลในปัจจุบัน และถ่ายทอดองค์ความรู้สู่สาธารณชน  ผ่านการ
เขียนบทความทางวิชาการ ๕ บท เพ่ือเป็นประโยชน์แก่ผู้ศึกษางานทางด้านศิลปะ หรือผู้สนใจ อ่ืน ๆ 
ต่อไป 
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กิตติกรรมประกาศ 
 

งานแสดงผลงานสร้างสรรค์ชุดนี้สำเร็จลุล่วงลงได้ ด้วยการสนับสนุนอย่างดียิ่ง ของท่าน
ผู้อำนวยการวิทยาลัยช่างศิลปสุพรรณบุรี ท่านผู้ทรงคุณวุฒิคณะกรรมการทุกท่านที่อนุมัติให้ความ
เห็นชอบ ในผลงานสร้างสรรค์ชุดนี้  การประสานงานของคณะทำงานฝ่ายต่าง ๆ ของวิทยาลัย  

ผู้วิจัยสร้างสรรค์ผลงานขอขอบคุณเป็นอย่างยิ่งสำหรับทุนอุดหนุนจากสถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป 
กระทรวงวัฒนธรรมที่ทำให้เกิดผลงานสร้างสรรค์นี้ขึ้น รวมถึงครอบครัว มิตรสหาย รุ่นพ่ี รุ่นน้อง ผู้มี
สว่นเกีย่วขอ้งทกุท่านในการดำเนินงานสร้างสรรค์ผลงานชุดนี้จนสำเร็จลุล่วง 

 ประโยชน์ใด ๆ อันเกิดจากผลงานสร้างสรรค์ชุดนี้ ผู้วิจัยสร้างสรรค์ผลงานขออุทิศแด่บิดา  
มารดา ครู อาจารย์ รวมถึงผู้มีพระคุณทุกท่านที่ให้คำแนะนำ ให้ความอนุเคราะห์ในเรื่องต่าง ๆ ศิลปิน
ทุกท่าน นักคิด นักเขียน นักปราชญ์ที่มีผลต่อแรงบันดาลใจของผู้สร้างสรรค์ผลงาน ทั้งท่านที่มียังชีวิตอยู่ 
และท่านที่ล่วงลับไปแล้ว ผู้วิจัยสร้างสรรค์ผลงานมีความซาบซึ้งในความกรุณาของทุกท่าน และขอกราบ 
ขอบพระคุณมา ณ  โอกาสนี้ 
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บทที่  ๑ 
 

 ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา 

กระทรวงวัฒนธรรมมีโครงการส่งเสริมอุตสาหกรรมวัฒนธรรมสร้างสรรค์ เพ่ือเพ่ิมศักยภาพ
ในการแข่งขัน ส่งเสริมและสนับสนุนการสร้างรายได้ในชุมชนและท้องถิ่นโดยการประยุกต์ศิลปะ 
ความเชื่อและวิถีชีวิตผ่านการแสดงผลงานสร้างสรรค์  วิทยาลัยช่างศิลปสุพรรณบุรีได้ตอบสนอง
นโยบายกระทรวงวัฒนธรรมด้วยการศึกษาค้นคว้าและพัฒนาสร้างสรรค์เทคนิคการแสดงออกทาง
ศิลปะให้ทันสมัยมีมาตรฐานสากล สอดคล้องกับภารกิจของกระทรวงวัฒนธรรม ด้วยการจัดทำ
โครงการงานสร้างสรรค์ชื่อว่า “Memories” (ความทรงจำ)  ผลงานสร้างสรรค์ชุดนี้ได้รับแรงบันดาลใจ 
และมีแนวคิดมาจากวิถีชีวิตของคนไทยในอดีตก่อนการกำเนิดของอินเทอร์เน็ตและของเล่นในโลกยุค
ดิจิทัล ถ่ายทอดภาพการละเล่นที่เรียบง่ายผ่านงานประติมากรรมโดยการจำลองภาพการละเล่นตั้งเต 
ซึ่งเป็นการละเล่นของเด็กที่นิยมเล่นกันในหลายจังหวัด แต่เรียกชื่อแตกต่างกันไปตามแต่ละท้องถิ่น  
คำว่า “Memories” มีความหมายว่า “ความทรงจำ” เป็นผลงานที่ต้องการให้ผู้ชมเห็นผลงานสร้างสรรค์ 
ชิ้นนี้แล้วเกิดความสุข ความอบอุ่นมีรอยยิ้ม และหวนรำลึกถึงภาพความทรงจำในอดีตผ่านผลงาน
ประติมากรรมและจิตรกรรมแสงและเงา การละเล่นเป็นส่วนหนึ่งของวัฒนธรรมพ้ืนบ้าน เป็นของคู่กับ
เด็กในทุกยุคทุกสมัย แต่การละเล่นในอดีตต่างจากยุคสมัยปัจจุบันตรงที่เราอาศัยเพียงปัจจัยธรรมชาติ
รอบตัวโดยไม่ต้องพ่ึงพาเทคโนโลยี งานสร้างสรรค์ชิ้นนี้นอกจากเป็นผลงานที่ต้องการสร้างความสุข
และรอยยิ้มให้แก่ชุมชนแล้ว ยังคาดหวังว่าจะช่วยให้ผู้คนตระหนักถึงภูมิปัญญาบรรพบุรุษไทยในอดีต 
ความสุขที่สงบและเรียบง่ายตามอัตภาพ มิติของชีวิตในแบบค่อยเป็นค่อยไป ชีวิตช้า ๆ ที่มีเสน่ห์
เฉพาะตัวในโลกยุคอนาล็อก อันเป็นประสบการณ์ที่แตกต่างจากโลกยุคดิจิทัลในปัจจุบัน และหวังว่า
ผลงานประติมากรรมนี้จะเป็นส่วนหนึ่งในการช่วยสร้างบรรยากาศส่งเสริมพ้ืนที่การท่องเที่ยวทาง
วัฒนธรรมของจังหวัดสุพรรณบุรี สอดคล้องตามนโยบายโครงการส่งเสริมอุตสาหกรรมวัฒนธรรม
สร้างสรรค ์

 
ความมุ่งหมายและวัตถุประสงค์ 

1. เพ่ือส่งเสริมวัฒนธรรมไทยด้วยการนำเสนอเรื่องราวการละเล่นของเด็กไทยก่อนโลกยุค
ดิจิตอล แสดงภาพภูมิปัญญาท้องถิ่นท่ีสร้างสรรค์ ผ่านการละเล่นที่เรียบง่าย 

2. เพ่ือส่งเสริมบรรยากาศการท่องเที่ยวทางวัฒนธรรมของจังหวัดสุพรรณบุรี 
3. เพ่ือให้เยาวชนรุ่นหลังเห็นคุณค่าของวิถีชีวิตเด็กไทยในอดีตและก่อให้เกิดความคิด

สร้างสรรค์ในการต่อยอดเผยแพร่ผลงานทางศิลปะต่อไป 
4. ถ่ายทอดองค์ความรู้สู่สาธารณชน  ผ่านการเขียนบทความทางวิชาการ ๕ บท เพ่ือให้

ผู้เกี่ยวข้อง หรือผู้สนใจอื่น ๆ สามารถนำไปใช้ประโยชน์ได้ต่อไป 
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คำถามในการวิจัย / การสร้างสรรค์   
รปูแบบผลงานที่สร้างสรรค์ สามารถกระตุ้นความรู้สึกให้ผู้เข้าร่วมชมมีความสุขและตระหนัก

ถึงคุณค่าในภูมิปัญญาของบรรพบุรุษได้มากน้อยเพียงใด 
 
ขอบเขตของงานสร้างสรรค์ 

สร้างสรรค์ประติมากรรมไฟเบอร์กลาส ๓ มิติ แบบตัดทอนสีขาวมีความแข็งแรงคงทนกับ
สภาพแวดล้อมเหมาะสมกับการจับต้องสัมผัส ประกอบด้วยประติมากรรมรูปเด็ก ๔ ชิ้น ที่กำลังเล่น
ต้ังเต (การละเล่นพ้ืนบ้านไทย) ในส่วนตารางตั้งเตขีดเส้นตารางบนพ้ืนด้วยสีทาหลังคาบ้านที่มีความ
ทนทานต่อแดดและฝน กลางวันใช้แสงธรรมชาติ กลางคืนติดไฟให้ความสว่างใช้แสงสีขาวนวล 
โทนอบอุ่น เพ่ือให้เห็นตัวผลงานโดยไม่เปลี่ยนค่า 

  
วิธีดำเนินการงานสร้างสรรค์ 

1. ศึกษาปัญหา และข้อกำหนดขอบเขตของปัญหา 
2. ศึกษาค้นคว้ารวบรวมข้อมูล 
 โดยการศึกษาข้อมูลจากเอกสาร หนังสือ และงานศิลปะที่เก่ียวข้อง 
3. วิเคราะห์ข้อมูลเพื่อการออกแบบงานสร้างสรรค์ตามแนวความคิด 
 3.1 วิเคราะห์และประเมินผลจากงานสร้างสรรค์ท่ีได้นำเสนอ  
 3.2 แก้ไขปรับปรุงตามคำแนะนำและคำวิจารณ์จากผู้ทรงคุณวุฒิจนได้รูปแบบผลงาน 

ทีเ่หมาะสมกับเนื้อหาที่ต้องการนำเสนอมากที่สุด 
4. ขั้นตอนการร่างแบบตามแนวความคิด 
 ทดลองร่างภาพและสร้างสรรค์โมเดลผลงาน 
5. ขั้นตอนการติดตั้งผลงานสร้างสรรค์ตามแนวความคิด 
 ออกแบบจัดวางรูปแบบการจัดแสดงผลงานให้ เหมาะสมสอดคล้องกับพ้ืนที่และ 

ความสะดวกต่อการเข้าร่วมชมของผู้สนใจ 
6. สรุปและเรียบเรียงเป็นผลงานทางวิชาการ ๕ บท เพ่ือเผยแพร่องค์ความรู้สู่สาธารณชน

ต่อไป 
 
นิยามศัพท์ท่ีเกี่ยวข้อง 

ศิลปะตัดทอน  (Distortion) หมายถึง การสร้างสรรค์งานศิลปะในรูปแบบที่ให้ความสำคัญ
กับรูปแบบที่เหมือนจริงน้อยลงตัดทอนรายละเอียดของรูปทรงให้เหลือเฉพาะส่วนสำคัญแค่บางส่วน  
แต่ให้ความสำคัญกับรูปแบบจากแนวคิดของศิลปินมากขึ้น เพ่ือสื่อความงามในการรับรู้ให้เข้าใจง่าย
และรวดเร็ว 

 
 
 
 



 
๓ 

 

ผลที่คาดว่าจะได้รับ 
๑. การสานต่อความร่วมมือทางด้านศิลปวัฒนธรรมสร้างสรรค์ผลงานตามนโยบายของ

สถาบันฯ 
๒. มีผลงานสร้างสรรค์ที่มีคุณค่าและมีความร่วมสมัยเพ่ือเผยแพร่และประชาสัมพันธ์สถาบันฯ 
๓. ผู้เข้าร่วมชมผลงานได้รับความพึงพอใจและตระหนักถึงคุณค่าของวัฒนธรรมวิถีเด็กไทย

พ้ืนบ้าน 
           ๔. เยาวชนรุ่นหลังเห็นคุณค่าของวิถีชีวิตเด็กไทยในอดีตและก่อให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ใน
การต่อยอดเผยแพร่ผลงานทางศิลปะต่อไป 

 
 

                                                 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
๔ 

 

                                                บทที่ ๒ 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
๑. กำหนดแนวความคิดและการออกแบบ 

๑.๑ ที่มาของแรงบันดาลใจและแนวความคิด 
 ผลงานสร้างสรรค์ชุดนี้ เกิดขึ้นจากการรับรู้ความเปลี่ยนแปลงของสภาพแวดล้อมรอบตัว 

ความเจริญทางเทคโนโลยีด้านไอทีหรือคอมพิวเตอร์ที่เข้ามาอย่างรวดเร็วภายในช่วงระยะเวลา 
๑๐ - ๒๐ ปีมานี้  เด็กส่วนใหญ่ที่เกิดและเติบโตมาในเมืองแทบจะไม่เคยรวมกลุ่มกันเล่นการละเล่น
พ้ืนบ้านแบบดั้งเดิมในแต่ละชุมชน นอกจากการได้มีโอกาสเข้าค่าย การจัดกิจกรรมอนุรักษ์วัฒนธรรม
ไทยในวาระโอกาสต่าง ๆ  ที่ยังทำให้เด็กไทยได้รู้จักและอาจได้เคยทดลองการละเล่นเหล่านั้นบ้างเป็น
ครั้งคราว 

 ผู้วิจัยสร้างสรรค์ผลงานต้องการส่งเสริมวัฒนธรรมไทยด้วยการนำเสนอเรื่องราว
การละเล่นของเด็กไทยก่อนโลกยุคดิจิตอล แสดงภาพภูมิปัญญาท้องถิ่นที่สร้างสรรค์ ผ่านการละเล่น 
ที่เรียบง่าย นำเสนอในลักษณะสื่อประสมด้วยการใช้รูปแบบเป็นลักษณะประติมากรรมไฟเบอร์กลาส 
สีขาว ๓ มิติแบบตัดทอน เลือกใช้สีขาวเพราะสื่อถึงความบริสุทธิ์ของวัยเด็ก สีขาวและรูปทรงที่ถูก 
ตัดทอน มีนัยยะที่ให้ความหมายไม่ชัดเจน กระตุ้นเร้าให้เกิดจินตนาการและการเข้ามามีส่วนร่วม 
ต่องานศิลปะของผู้ชมแต่ละวัยตามประสบการณ์ท่ีแตกต่างกัน การละเล่นพ้ืนบ้านเป็นวัฒนธรรมท้องถิ่น 
เป็นความทรงจำที่มีมูลค่าทางวัฒนธรรม สามารถนำมาแปรค่าเป็นงานสร้างสรรค์เพ่ือเพ่ิมศักยภาพ
ดึงดูดการท่องเที่ยวทางศิลปวัฒนธรรมในรูปแบบที่สอดคล้องกับยุคสมัยที่ผู้คนนิยมการถ่ายรูปแชร์ลง
สื่อโซเชียลในแพลตฟอร์มต่าง ๆ ได้ดี 

๑.๒ งานศิลปกรรมท่ีเกี่ยวข้อง 
 ผู้วิจัยได้ศึกษาค้นคว้างานประติมากรรมที่เกี่ยวข้องกับงานวิจัยในครั้งนี้ ด้วยการค้นคว้า

ข้อมูลประติมากรรมที่ศิลปินสร้างสรรค์จากแรงบันดาลใจในอดีต สภาพแวดล้อม และกิจกรรมต่าง ๆ 
มาตัดทอนออกให้เหลือเพียงรูปทรงเรียบง่าย การทำแบบร่างผลงานเพ่ือคลี่คลายแนวความคิด หยิบเอา 
ความบริสุทธิ์ ไร้เดียงสา น่ารัก อ่อนหวาน จริงใจ ทั้งทางด้านรูปร่าง หน้าตา อิริยาบถและการแสดงออก 
ของเด็ก มาสร้างสรรค์งาน จากศิลปินและผลงานที่นำไปออกแบบประยุกต์ศร้างสรรค์ ซึ่งผู้วิจัยได้
ศึกษาค้นคว้ามา ดังนี้ 

 
 
 
 
 
 
 
 



 
๕ 

 

              
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ ๑ กระโดดเชือก 
ที่มา: มีเซยีม ยิบอินซอย (2536, ออนไลน์) 

 
ผลงานของมิเซียม ยิบอินซอย ศิลปินหญิงคนแรกท่ีได้รับเลือกให้เป็นศิลปินชั้นเยี่ยม 

ของไทย ด้วยผลงานจิตรกรรมที่สามารถคว้ารางวัลเหรียญทอง จากการประกวดศิลปกรรมแห่งชาติ
ติดต่อกันถึงสามครั้ง ก่อนที่จะหันมาสนใจในด้านประติมากรรม มิเซียมถือได้ว่าเป็นผู้ที่ให้การสนับสนุน 
ผลงานคนสำคัญภายในโครงการศิลปะกลางแจ้งนี้ และผลงานกระโดดเชือก ก็ถือเป็นผลงานที่ได้รับ
ความอนุเคราะห์ชิ้นแรก ในการรวบรวมผลงานทั้งหมดภายใต้โครงการจัดตั้งพิพิธภัณฑ์ศิลปะกลางแจ้ง 
ณ บริเวณสวนแกว้ มหาวิทยาลัยศิลปากร วังท่าพระ ผลงานของมิเซยีม มีเอกลักษณ์จากความเรียบง่าย 
ได้รับแรงบันดาลใจจากบุคคลในครอบครัว มิเซียมเชื่อว่ารูปปั้นหรือประติมากรรมนั้นควรจะอยู่นอกบ้าน 
เป็นอันหนึ่งอันเดียวกับธรรมชาติ เช่นเดียวกับท่ีภาพวาดหรือจิตรกรรมที่ควรจะประดับอยู่ในบ้าน  
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
๖ 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่๒ คิด 
ทีม่า: ชลูด  นิ่มเสมอ (2536, ออนไลน์) 

 
 ประติมากรรม “คิด” เป็นผลงานของชะลูด  นิ่มเสมอ ซึ่งเป็นหนึ่งในประติมากรรมที่

โดดเด่นสะดุดตา ชลูด เลือกใช้รูปทรงที่เรียบง่ายและหนักแน่นตามลักษณะของตนเอง ได้แก่ รูปทรง
ผู้หญิงในอิริยาบถ สภาพแวดล้อม และกิจกรรมต่าง ๆ มาตัดทอนออกให้เหลือเพียงรูปทรงเรียบง่าย 
การทำแบบร่างผลงานเพ่ือคลี่คลายแนวความคิด โดยเฉพาะก่อนที่จะสร้างเป็นประติมากรรมขนาด
ใหญ่นั้น ชลูดจะใช้วิธีการขึ้นรูปด้วยดินบ้าง ด้วยปูนปลาสเตอร์บ้าง จนรูปทรงเป็นที่น่าพอใจ ก่อนจะ
นำมาขยายเป็นผลงานจริง จึงทำให้ผลงานภาพร่างของชะลูดนั้นหลากหลายและมีจำนวนมาก 

 ชลูด เป็นผู้สร้างสรรค์ผลงานศิลปะในช่วงรอยต่อระหว่างยุคเก่ากับยุคใหม่ของวงการ
ศิลปะสมัยใหม่ในไทย โดยสร้างสรรค์ผลงานศิลปะที่มีคุณค่าไว้เป็นจำนวนมาก ผลงานในยุคแรก ๆ นั้น 
เน้นไปที่รูปแบบเสมือนจริงซึ่งแฝงลักษณะของความเป็นไทยเอาไว้ในผลงานด้วยเรื่องราว รูปทรง 
ที่เรียบง่าย โดยมีเนื้อหาเกี่ยวกับประเพณี วิถีชีวิต ของคนไทยในชนบทเป็นเอกลักษณ์ในผลงาน 

 ในปี พ.ศ. 2498 ชะลูดส่งผลงานเข้าร่วมประกวดศิลปกรรมแห่งชาติด้วยกันถึงสาม
สาขาในปีเดียวกัน และได้รับรางวัลจากการแสดงศิลปกรรมแห่งชาติ ครั้งที่ 6 ด้วยกันถึง 3 รางวัล 

 
 
 
 
 
 
 
 



 
๗ 

 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ ๓ วงกลม 

ที่มา: สิทธิเดช  แสงหิรัญ (2536, ออนไลน์) 
 

 สิทธิเดช  แสงหิรัญ ถ่ายทอดผลงานประติมากรรมด้วยรูปแบบและเทคนิคแบบตะวันตก 
ด้วยการผสมผสานผลงานแนวประเพณีเข้ากับศิลปะสมัยใหม่ โดยแสดงความสมจริงและความงามของ 
กายวิภาคดังที่ท่านถนัด โดยในเวลาต่อมา ผลงานประติมากรรมของ สิทธิเดชได้คลี่คลายสู่แนวทาง 
เสมือนจริงทั้งทางด้านเนื้อหาและรูปแบบ แสดงความถูกต้องด้านกายวิภาคและท่าทางของมนุษย์ 

 สิทธิเดชได้แสดงออกถึงเรื่องราวและการละเล่นของเด็กไทย โดยนำเสนอแง่มุมและ
รปูแบบในเรื่องราวที่เกี่ยวข้องกับมนุษย์ในวัยต่าง ๆ โดยที่เล็งเห็นถึงความถูกต้องทางรายละเอียดของ
สรีระตามความเหมือนจริง ซึ่งเป็นแนวทางที่สิทธิเดชเลือกสรรในผลงานประติมากรรม  สิทธิเดช
นับเป็นลูกศิษย์ และผู้ช่วยคนสำคัญอีกท่านหนึ่งของศาสตราจารย์ศิลป์  พีระศรี ซึ่งฝากฝีมือไว้กับ
ผลงานประติมากรรม ที่สำคัญในประเทศไทยมากมาย อาทิ เป็นผู้ช่วยศาสตราจารย์ศิลป์ ในการปั้น
อนุสาวรีย์ประชาธิปไตย อนุสาวรีย์พระเจ้าตากสินมหาราชและอ่ืน ๆ 

 
                  
 
 
 
 
 
 
 



 
๘ 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ ๔ ความสัมพันธ์ 2 
ที่มา: ราชันย์ อัศเวศน์ (2557, ออนไลน์) 

 
 ผลงานประติมากรรมบรอนซ์ เกี่ยวกับวิถีชีวิตและการละเล่นของเด็กไทย แสดงออกถึง

เนื้อหา ของความสนุกสนาน ร่าเริง เบิกบาน เอกลักษณ์เด่นของงานศิลป์จากอาจารย์ราชันย์  อัศเวศน์ 
ศิลปินวัย 57 ปี ที่เป็นทั้งประติมากรอิสระ อดีตอาจารย์สอนวิชาประติมากรรม คณะศิลปศาสตร์ 
มหาวิทยาลัย เทคโนโลยีราชมงคล ธัญบุรี ที่มีแนวทางในการสร้างสรรค์ผลงาน และมีแรงบันดาลใจ
ส่วนใหญ่มาจากวัยเด็ก โดยหยิบเอาความบริสุทธิ์ ไร้เดียงสา น่ารัก อ่อนหวาน จริงใจ ทั้งทางด้านรูปร่าง 
หน้าตา อิริยาบถ และการแสดงออกของเด็ก มาสร้างสรรค์งาน ซึ่งเมื่อใครได้พบเห็นประติมากรรม 
ชิ้นนี้แล้ว ก็อดที่จะอมยิ้มไม่ได้ กับความสัมพันธ์ฉันเพ่ือนที่แสนบริสุทธิ์ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
๙ 

 

๒. วัสดุและกรรมวิธีการสร้างสรรค์ 

๒.๑ วัสดุที่ใช้ในการสร้างสรรค์ผลงาน 
 งานวิจัยสร้างสรรค์ชุด “ความทรงจำ” หรือ “Memories” เริ่มต้นด้วยการทำโมเดล

แบบ 3d ในคอมพิวเตอร์เพ่ือให้ได้รูปจำลองในการขึ้นรูปจริง ส่งข้อมูลเข้าเครื่องซีเอ็นซี เมื่อได้งาน
ต้นแบบนำมาปั้นเก็บรายละเอียดเพ่ิมเติม นำดินน้ำมันต้มให้เหลวมาเคลือบบนรูปแกะโฟมที่ทำเสร็จแล้ว 
และใช้ไม้ปั้นแต่งผิวให้เรียบเนียน เพ่ือเตรียมนำไปทำพิมพ์ปูนปลาสเตอร์ทำพิมพ์ปูนปลาสเตอร์หล่อ
ด้วยไฟเบอร์กลาสพร้อมใส่โครงสร้างเหล็กในตัวหุ่นสร้างฐานหุ่น เก็บแต่งชิ้นงาน พ่นสี 

๒.๒ การติดตั้งผลงานสร้างสรรค์ 
 ดำเนินการติดตั้งแสดงผลงาน ณ ศูนย์การเรียนรู้ศิลปวัฒนธรรม วิทยาลัยช่างศิลป

สุพรรณบุรี โดยจัดแสดงผลงานในพ้ืนที่ชั้นล่างของตัวอาคารเพ่ือให้เพ่ือให้ผู้ชมสามารถเข้าถึงได้ง่าย 
โครงสร้างเป็นเหล็กม่ันคงยึดติดกับแผ่นเหล็ก เพื่อความแข็งแรงคงทนกับสภาพแวดล้อม เหมาะสมกับ
การจับต้องสัมผัสและเคลื่อนย้ายได้   

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
๑๐ 

 

บทที่ 3 
วิธีดำเนินการสร้างสรรค์ผลงาน 

  
ผู้วิจัยสร้างสรรค์ผลงานชุดนี้ได้คิดโครงการงานสร้างสรรค์ชื่อว่า “Memories” (ความทรงจำ)  

โดยต้องการถ่ายทอดภาพการละเล่นที่เรียบง่ายผ่านงานประติมากรรมโดยการจำลองภาพการละเล่น
ที่มีชื่อว่า “ตั้งเต” ซ่ึงเป็นการละเล่นของเด็กท่ีนิยมเล่นกันในหลายจังหวัด แต่อาจเรียกชื่อแตกต่างกัน
ไปตามแต่ละท้องถิ่น  คำว่า “Memories” มีความหมายว่า “ความทรงจำ” เนื่องจากเป็นผลงานที่
ต้องการให้ผู้ชมเห็นผลงานสร้างสรรค์ชิ้นนี้แล้วเกิดความสุข ความอบอุ่นมีรอยยิ้ม และหวนรำลึกถึง
ภาพความทรงจำในอดีตผ่านผลงานประติมากรรมและจิตรกรรมแสงและเงา โดยมีวิธีดำเนินการตาม
ขั้นตอน ดังนี้ 

 
1. ศึกษาปัญหา และข้อกำหนดขอบเขตของปัญหา 

๑.๑ ศึกษาความหมายและความเป็นมาของงานประติมากรรมแบบตัดทอน  
 ประติมากรรมแบบตัดทอน คือการถ่ายทอดผลงานโดยจะให้ความสำคัญกับรูปแบบที่

เหมือนจริงน้อยลง ไม่เน้นโครงสร้างกล้ามเนื้อที่ถูกต้อง แต่ให้ความสำคัญกับรูปแบบจากความคิดของ
ศิลปินมากขึ้นเพ่ือสื่อสารการรับรู้ให้เข้าใจง่าย ด้วยการนำเอาทัศนธาตุต่าง ๆ มาจัดองค์ประกอบได้
อย่างกลมกลืนและสอดคล้องกัน ขนาด สัดส่วนของผลงานก็สัมพันธ์กันเป็นอย่างดี  

๑.๒ ศึกษาการละเล่นของเด็กไทยในอดีตในรูปแบบต่าง ๆ  
 

2. ศึกษาค้นคว้ารวบรวมข้อมูล 
รวบรวมข้อมูลที่ เกี่ยวข้องมาใช้เป็นแนวทางในการออกแบบสร้างสรรค์ให้บรรลุตาม

วัตถุประสงค์ที่วางไว้  โดยแบ่งข้อมูลการออกแบบเป็น ๒ ส่วน คือ 
๒.๑ ข้อมูลเกี่ยวกับการออกแบบโดยเลือกรูปแบบการละเล่นของเด็กไทยเป็นการละเล่น 

“ตั้งเต” 
๒.๒ ข้อมูลเกี่ยวกับวัสดุในการขึ้นรูปประติมากรรม  เลือกใช้วิธีประติมากรรมแบบตัดทอนสี

ขาวเพื่อแสดงถึงความบริสุทธิ์และสร้างสรรค์จินตนาการ 
 

3. วิเคราะห์ข้อมูลเพื่อการออกแบบงานสร้างสรรค์ตามแนวความคิด 
๓.๑ วิเคราะห์รูปร่างรูปทรงของเด็กในขณะกำลังเล่น “ตั้งเต” 
๓.๒ วิเคราะห์ปัญหาที่เกิดขึน้และแนวทางการแก้ปัญหาในแต่ละขั้นตอน 
๓.๓ วิเคราะห์ผลที่คาดว่าจะได้รับจากการร่างแบบตามแนวความคิด 
 

4. ขั้นตอนการร่างแบบตามแนวความคิด 
๔.๑ ร่างแบบ ๒ มิติ หลากหลายรูปแบบ เพ่ือประกอบการพิจารณาที่สามารถนำมาสร้างสรรค์ 

เป็นผลงานประติมากรรมชุด MEMORIES หรือ ความทรงจำ 



 
๑๑ 

 

๔.๒ สร้างแบบจำลองสามมิติ จากแบบที่เหมาะสมเพ่ือนำเสนอและประเมินผลงานจาก
ผู้เชี่ยวชาญ ผู้ทรงคุณวุฒิ ก่อนนำไปขยายเป็นผลงานจริง 

๔.๓ ขั้นตอนการขยายแบบร่าง นำแบบที่ได้มากำหนดขนาดจริงโดยการกำหนดขนาดโดยใช้
มาตราส่วน (SCALE) 

 
5. ขั้นตอนการติดตั้งผลงานสร้างสรรค์ตามแนวความคิด 

ดำเนินการติดตั้งแสดงผลงาน ณ ศูนย์การเรียนรู้ศิลปวัฒนธรรม วิทยาลัยช่างศิลปสุพรรณบุรี  
โดยจัดแสดงผลงานในพื้นที่ชั้นล่างของตัวอาคารเพื่อให้เพ่ือให้ผู้ชมสามารถเข้าถึงได้ง่าย โครงสร้างเป็น 
เหล็กมั่นคงยึดติดกับแผ่นเหล็ก เพ่ือความแข็งแรงคงทนกับสภาพแวดล้อม เหมาะสมกับการจับต้อง
สัมผัสและเคลื่อนย้ายได้  ในส่วนตารางตั้งเตขีดเส้นตารางด้วยสีทาหลังคาบ้านที่มีความทนทานต่อแดด 
และฝน กลางวันใช้แสงธรรมชาติ กลางคืนติดไฟให้ความสว่างใช้แสงสีขาวนวล โทนอบอุ่น เพ่ือให้เห็น
ตัวผลงานโดยไม่เปลี่ยนค่า และต้องการสื่อถึงบรรยากาศความอบอุ่น ความสนุกสนานของการละเล่น
พ้ืนบ้านของเด็กไทยในยุคก่อนโลกดิจิทัล 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ ๕ ร่างแบบผลงานเต็มรูปครั้งที่ ๑ 
ที่มา: ผู้วิจัย 

 
   
 

 



 
๑๒ 

 

                
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ ๖ ร่างแบบผลงานทั้ง ๔ ชิ้น 
ที่มา: ผู้วิจัย 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 



 
๑๓ 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพที่ ๗  ร่างแบบผลงานเต็มรูปครั้งที ่๒ 
ที่มา: ผู้วิจัย 

 
 
 
 
 
 
 
 



 
๑๔ 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ ๘  ร่างแบบประติมากรรมชิ้น ๑ 

ที่มา: ผู้วิจัย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

ภาพที่ ๙ ร่างแบบประติมากรรมชิ้น ๒ 
ที่มา: ผู้วิจัย 



 
๑๕ 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ ๑๐ ร่างแบบประติมากรรมชิ้นที ่๓ 

ที่มา: ผู้วิจัย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ภาพที่ ๑๑ ร่างแบบประติมากรรมชิ้นที ่๔ 
ที่มา: ผู้วิจัย 



 
๑๖ 

 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ ๑๒ ร่างแบบประติมากรรมในคอมพิวเตอร์ (๑) 
ที่มา: ผู้วิจัย 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

 
 

ภาพที่ ๑๓ ร่างแบบประติมากรรมในคอมพิวเตอร์ (๒) 
ที่มา: ผู้วิจัย 



 
๑๗ 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ ๑๔ ร่างแบบประติมากรรมในคอมพิวเตอร์ (๓) 
ที่มา: ผู้วิจัย 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

                       ภาพที่ ๑๕ ร่างแบบประติมากรรมในคอมพิวเตอร์ (๔) 
ที่มา: ผู้วิจัย 



 
๑๘ 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ ๑๖ ร่างแบบประติมากรรมในคอมพิวเตอร์ (๕) 
ทีม่า: ผู้วิจัย 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพที่ ๑๗ ร่างแบบประติมากรรมในคอมพิวเตอร์ (๖) 
ที่มา: ผู้วิจัย 



 
๑๙ 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

ภาพที่ ๑๘ ร่างแบบประติมากรรมในคอมพิวเตอร์ (๗) 
ที่มา: ผู้วิจัย 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



 
๒๐ 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ ๑๙ ภาพร่างในคอมพิวเตอร์ก่อนแกะสลักโฟม 
ที่มา: ผู้วิจัย 

 
 
 
 
 
 
 



 
๒๑ 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ ๒๐ นำแบบเข้าเครื่องกลึง CNC เพ่ือแกะสลักโฟม (๑) 
ที่มา: ผู้วิจัย 

 
 
 
 



 
๒๒ 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ ๒๑ นำแบบเข้าเครื่องกลึง CNC เพ่ือแกะสลักโฟม (๒) 
ที่มา: ผู้วิจัย 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ ๒๒  ภาพแสดงขนาดของรูปปั้น  
ที่มา: ผู้วิจัย 



 
๒๓ 

 

บทที่  4 
การศึกษาและวิเคราะห์การสร้างสรรค์ผลงาน 

 
จากการออกแบบสร้างสรรค์ผลงานตามแนวความคิดเรื่อง “MEMORIES” (ความทรงจำ)  ได้

ผลงานทั้งหมด  ดังนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ ๒๓ ผลงานรูปปั้นไฟเบอร์กลาส (๑)  
ที่มา: ผู้วิจัย 

 
 
 



 
๒๔ 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ ๒๔ ผลงานรูปปั้นไฟเบอร์กลาส (๒)  

ที่มา: ผู้วิจัย 
 
 
 
 
 



 
๒๕ 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

             
ภาพที่ ๒๕ ผลงานรูปปั้นไฟเบอร์กลาส (๓)  

ที่มา: ผู้วิจัย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
๒๖ 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ ๒๖ ผลงานรูปปั้นไฟเบอร์กลาส (๔) 
ที่มา: ผู้วิจัย 

 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
๒๗ 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ ๒๗ ผลงานรูปปั้นไฟเบอร์กลาส (๕)  
ที่มา: ผู้วิจัย 

 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
๒๘ 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ ๒๘ ผลงานรูปปั้นไฟเบอร์กลาสที่ติดตั้งแล้ว  
ที่มา: ผู้วิจัย 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



 
๒๙ 

 

บทที่  5 
สรุปและข้อเสนอแนะ 

 
ความมุ่งหมายของการศึกษาวิจัยครั้งนี้ มีวัตถุประสงค์เพ่ือถ่ายทอดเรื่องราวการละเล่นของ

เด็กไทย แสดงภาพภูมิปัญญาท้องถิ่นที่สร้างสรรค์ก่อนการมาถึงของโลกดิจิตอล นำเสนอในลักษณะ
สื่อประสมด้วยการใช้รูปแบบเป็นลักษณะประติมากรรมไฟเบอร์กลาส ๓ มิติแบบตัดทอน เลือกใช้ 
สีขาวเพราะในทางจิตวิทยาสีขาวสื่อถึงวัยเด็ก ให้ความรู้สึกอ่อนโยน ไร้เดียงสา ความสงบสุขและ 
เรียบง่าย ช่วยเพ่ิมพ้ืนที่ว่างให้กับความคิดใหม่ ๆ เป็นผลงานที่มีรูปแบบของศิลปะร่วมสมัยที่เป็น 
การผสมผสานของประติมากรรมและจิตรกรรมภาพลวงตาที่ใช้เทคนิคแสงและเงา 

   ผลงานสะท้อนภาพการละเล่นของเด็กไทยในอดีตอันเป็นส่วนหนึ่งของวัฒนธรรมพ้ืนบ้าน 
ที่เกิดจากแรงบันดาลใจของผู้วิจัยสร้างสรรค์ที่ได้หวนรำลึกถึงความทรงจำในวัยเด็ก และคาดหวังให้
ผู้ชมเกิดความสุข มีรอยยิ้ม และตระหนักถึงคุณค่าของภูมิปัญญาท้องถิ่นที่สร้างสรรค์จากความเรียบง่าย 
ตามอัตภาพ มิติของชีวิตในแบบค่อยเป็นค่อยไป ชีวิตช้า ๆ ที่มีเสน่ห์เฉพาะตัวในโลกยุคอนาล็อก 
อันเป็นประสบการณ์ที่แตกต่างจากโลกยุคดิจิตอลในปัจจุบัน และถ่ายทอดองค์ความรู้สู่สาธารณชน  
ผ่านการเขียนบทความทางวิชาการ ๕ บท เพ่ือเป็นประโยชน์แก่ผู้ศึกษางานทางด้านศิลปะหรือผู้สนใจ 
อ่ืน ๆ ต่อไป 
 

 
 
 
 
  

 
 

           
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
๓๐ 
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๓๑ 
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๓๒ 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
๓๓ 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
๓๔ 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
๓๕ 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
๓๖ 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
๓๗ 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
๓๘ 

 

ผู้วิจัย 
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