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บทคัดยอ 

          สมารทโฟนเขามามีบทบาทตอชีวิตในดานตาง ๆ รวมถึงการสรางสรรคงานทัศนศิลปของนักศึกษาศิลปะการ

วิจัยนี้มีวัตถุประสงค 1. เพื่อศึกษาการใชสมารทโฟนเพื่อการสรางสรรคงานทัศนศิลปของนักศึกษาสาขา ศิลปะ 

มหาวิทยาลัยราชภัฎนครราชสีมา และ 2. เพื่อศึกษาการใชสมารทโฟนในกระบวนการสรางสรรคผลงานทัศนศิลป

ของนักศึกษาศิลปะ มหาวิทยาลัยราชภัฎนครราชสีมา กลุมตัวอยางเปนนักศึกษาชั้นปที่ 1-4 สาขาวิชาศิลปศึกษา 

และสาขาวิชาทัศนศิลป มหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมา จํานวน 180 คน และอาจารยศิลปะ 4 คน เครื่องมือวิจัย

เปน 1. แบบสอบถามที่ไดคาดัชนีความสอดคลองของวัตถุประสงค (IOC) ที่ระดับ 0.97 และ 2. แบบสัมภาษณ 

วิเคราะหขอมูลโดยการแจกแจงความถี่ คารอยละ คาเฉลี่ย (𝑥̅) คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 

          ผลการวิจัยพบวา มีนักศึกษาท่ีตอบแบบสอบถาม 175 คน สวนใหญใชสมารทโฟนเพ่ือสืบคนขอมูลใน

กิจกรรมการศึกษาดานทัศนศิลป  Facebook เปนทั้งชองทางที่นักศึกษาใชสมารทโฟนติดตอสื่อสารเก่ียวกับการ

สรางสรรค และเปนสื่อสังคมออนไลนที่ใชเพ่ือแลกเปลี่ยนขอมูลและแชรผลงานมากที่สุด www.google.com เปน

ชองทางสืบคนขอมูลเพื่อการสรางสรรคมากที่สุด ฟงกชันหลักบนสมารทโฟนที่นักศึกษาใชเพื่อการสรางสรรคมาก

ที่สุดคือ ถายภาพ สวนเว็บไซตหรือแอปพลิเคชันที่นักศึกษานิยมใชคนหาภาพเพ่ือสรางสรรคมากที่สุดคือ Pinterest 

แอปพลิเคชันที่นักศึกษาใชในการวาดหรือรางภาพมากที่สุดคือ Sketch Book และแอปพลิเคชันที่นักศึกษาใช

ปรับแตงภาพหรือแกไขภาพมากที่สุดคือ PicsArt Photo Studio    
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ปที่ 4 ฉบับที่ 1 (มกราคม–มิถุนายน 2565) 

          การใชสมารทโฟนในกระบวนการสรางสรรคงานทัศนศิลปของนักศึกษาพบวา นักศึกษาใชสมารทโฟนขั้นการ

สรางแรงบันดาลใจและสรางแนวคิดในการสรางสรรคโดยรวมอยูในระดับมาก (𝑥̅=4.00) ขั้นการรางภาพและพัฒนา

แบบโดยรวมในระดับปานกลาง (𝑥̅=3.40) ขั้นการสรางสรรคผลงานจริงโดยรวมใชในระดับมาก (𝑥̅=3.95)  และใน

ขั้นการนําเสนอผลงานโดยรวมใชในระดับปานกลาง (𝑥̅=3.04) สวนกลุมอาจารยมีความคิดเห็นสอดคลองกันวา

สมารทโฟนมีประโยชนตอการสรางสรรคผลงานและการศึกษาทัศนศิลป 

คําสําคัญ: การใชสมารทโฟน  การสรางสรรค  ทัศนศิลป  นักศึกษาศิลปะ 
 

ABSTRACT 

           Smartphones play a role in various aspects of life including art students’ creativity. The 

objectives of this research were:  1.  to study smartphone usage for visual art creation among art 

students in Nakhon Ratchasima Rajabhat University (NRRU), and  2.  to study smartphone usage 

among art students for creative process of visual art. The samples of  this research consisted of 180 

first–forth year students studying in Art Education Program and Visual Art Program of NRRU and 4 

art lecturers. The research instruments were: 1. a questionnaire  with IOC at 0.97 and, 2. an interview. 

Data were statistically analyzed by using frequencies, percentage(%), mean average ( 𝑥̅) , and 

standard deviation (S.D).   

 The results showed that there were 175 art student respondents. Most students used  

smartphones to search information for visual art study activities. “Facebook” was mostly used 

through mobile phones as a medium for communication regarding creating art . Also, it was a social 

media for exchanging information and sharing their work. Then, www.google.com was mostly used 

for searching creating art. The most used main function of smartphones for students’ crating art 

was “taking  photos”. Furthermore, the most popular website or application which art students 

searched pictures was “Pinterest”. The application they mostly used for sketching and drawing 

pictures was “SketchBook”. The most used application for editing photos was “PicsArt Photo 

Studio”.  

 The smartphone usage for creative process of visual art showed that: art students used 

smartphones on the step of inspiring and making concepts at the high level (𝑥̅=4.00), on step of 

sketching design and developing design at the medium level (𝑥̅=3.40), on the step of making art 

work at the high level ( 𝑥̅= 3.95), and on step of art presentation at  the medium level (𝑥̅=3.04).  In 

terms of opinions, art lecturers showed similar opinion that smartphones were useful for art creation 

and visual art education. 

Keywords: smartphonesusage, creation, visual art,art students 
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ปที่ 4 ฉบับที่ 1 (มกราคม–มิถุนายน 2565) 

บทนํา 

 ปจจุบันเทคโนโลยีสารสนเทศและการสือ่สารยุคดิจทิัล (Digital) ไดเขามามีบทบาทตอชีวิตประจําวันของคน

ไทยมากข้ึน เครื่องมือสําคัญท่ีทําใหคนไทยเขาถึงเทคโนโลยีการเชื่อมตอไรสายไดงายท่ีสุดนั้นก็คือโทรศัพทมือถือ          

ที่เรียกวา “สมารทโฟน” (Smartphone) ดวยคุณสมบัติท่ีใชเปนอุปกรณในการติดตอสื่อสารแลวสมารทโฟนยังเปน

อุปกรณท่ีมีการใชงาน (Function) ที่อํานวยความสะดวกในดานตาง ๆ อยางหลากหลายสามารถตอบสนองกับ

กิจกรรมตาง ๆ ไดครอบคลุมเกือบทุกดานอยางทันทวงที เปนเครื่องมือที่เช่ือมตออินเทอรเน็ต (Internet) สามารถ

สรางชองทางการติดตอสื่อสารออนไลนในรูปแบบตาง ๆ ไดอยางมีประสิทธิภาพ สมารทโฟน จึงเปนคอมพิวเตอร

ขนาดเล็กที่ทํางานในลักษณะของโทรศัพทเคลื่อนที่ ซึ่งเชื่อมตอกับแอปพลิเคชันตาง ๆ เพ่ิมขีดความสามารถไดมาก 

กวาโทรศัพท 

          สํานักงานสถิติแหงชาติ (กองสถิติพยากรณ, 2561) ไดทําการสํารวจการใชเทคโนโลยีสารสนเทศและการ

สื่อสารของคนไทยจํานวน 63.3 ลานคนในชวงป พ.ศ. 2557-2561 พบวา คนไทยใชสมารทโฟนสูงถึงรอยละ 89.9

โดยกลุมอายุ 14-25 ป มีการใชอินเทอรเน็ตสูงที่สุดโดยเฉพาะนักเรียนนักศึกษาเปนกลุมที่ใชสมารทโฟนเพ่ือเขาถึง

อินเทอรเน็ตมากที่สุด และมีแนวโนมเพ่ิมข้ึน จากการสํารวจชี้ใหเห็นวา นกัเรียนนักศึกษาทั่วไป มักนําสมารทโฟนมา

ใชในเวลาเรียนทั้งในฐานะที่เปนเครื่องมือในการเรียนรู และนํามาใชในเรื่องสวนตัวดวย นักศึกษาที่เรียนในสาขาท่ี

เก่ียวของกับศิลปะก็เปนกลุมวัยรุนอีกกลุมหนึ่งท่ีนิยมใชสมารทโฟนในชีวิตประจําวันเชนเดียวกับนักศึกษาสาขาอื่น ๆ 

ซึ่ง เอดูอาโด วิลลิส (Eduardo Willis, 2018) กลาววา ในปจจุบันถึงจะมีเทคโนโลยีตาง ๆ ที่พัฒนาและกลายเปน

สวนหนึ่งในชีวิตของทุกคน โดยเฉพาะอยางย่ิงกับเด็กยุคใหมที่มีสื่อออนไลนและโซเชียลเน็ตเวิรก ตาง ๆ เขามาแลว 

แตศิลปะก็สามารถที่จะปรับเปลี่ยนและพัฒนาประยุกตเขากับยุคสมัยใหมไดอยางลงตัวและเปนท่ีนิยมในการทํางาน

มากขึ้น เด็กยุคใหมจะมีความทันสมัยมีความคิดสรางสรรคและแหวกแนว มีความเปนศิลปนสูง อีกทั้งยังมีแนวทาง

ดานศิลปะเฉพาะตน ทุกคนมีความคิดและสิ่งแปลกใหมในการนําศิลปะไปตอยอดไดทันที และสามารถจัดการสิ่งที่

เกี่ยวกับศิลปะลงในแบบรางดิจิทัลหรือกระดาษท่ีเชื่อมตอกับโลกออนไลนที่ทําใหเด็กมีความสามารถดานศิลปะ

เพิ่มขึ้น เกิดศิลปะสไตลใหม ๆ อยางตอเนื่องและนําศิลปวัฒนธรรมการดําเนินชีวิตจากหลายแขนงหลายสถานที่มา

ผสมผสานเขาดวยกัน ธีระชัย สุขสวัสดิ์ (2561) ก็ไดแสดงความคิดเห็นวาสื่อดิจิทัลนับเปนเครื่องมือที่เขามา  

ชวยทําใหการนําเสนอนาสนใจยิ่งขึ้นกอเกิดประโยชนตอศิลปนในดานการคนควาขอมูลเพียงแคคลิกอุปกรณ

สมารทโฟนในมือก็ไดเห็นความเปนไปของศิลปนในยุคปจจุบันวากําลังทําผลงานอะไรใชเทคนิคแบบไหนแลว

ตัวเองจะตอยอดใหเกิดความแตกตางไปไดถึงระดับใด นอกจากนี้อุปกรณดิจิทัลยังเปนเครื่องมือชวยลดทอน

ความยุงยากของจิตรกรรมใหสะดวกมากขึ้นดวย ปจจุบันศิลปนไดรับสื่อใหมเขามาก็จะเปลี่ยนแปลงดวยความ

รวดเร็วและมีการนําเสนอในรูปแบบที่นาสนใจมากขึ้น แตในขณะที่ดานทักษะฝมือนั้นก็ยังคงความประณีต

ละเอียดออนใสใจกับรายละเอียดอยู 

          นักศึกษาสาขาศิลปะ มหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมา ซึ่งเรียนสาขาดานทัศนศิลป นับเปนผูเรียนอีกหนึ่ง

กลุมที่นิยมใชสมารทโฟน ซึ่งจากที่กลาวมาขางตนน้ัน ผูวิจัยจึงเล็งเห็นความสําคัญของการใชสมารทโฟนที่เขามามี
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ปที่ 4 ฉบับที่ 1 (มกราคม–มิถุนายน 2565) 

บทบาทตอนักศึกษาและการใชสมารทโฟนนั้นมีสวนในการสรางสรรคงานทัศนศิลปของนักศึกษาศิลปะไดอยางไรซึ่ง

สอดคลองกับการศึกษาไทยในปจจุบันซึ่งอาจเปนแนวทางในการพัฒนาการเรียนศิลปะในอนาคตตอไป 

 

วัตถุประสงคการวิจัย  

 1. เพ่ือศึกษาการใชสมารทโฟนเพื่อการสรางสรรคงานทัศนศิลปของนักศึกษาสาขาศิลปะ มหาวิทยาลัย 

ราชภัฎนครราชสีมา 

 2. เพื่อศึกษาการใชสมารทโฟนในกระบวนการสรางสรรคผลงานทัศนศิลปของนักศึกษาศิลปะ 

มหาวิทยาลัยราชภัฎนครราชสีมา 

 

กรอบแนวคิดของการวิจัย 

 พฤติกรรมการใชสมารทโฟนของกลุมนักเรียน นักศึกษา 

 ปจจุบันมีการใชสมารทโฟนเพิ่มมากขึ้น นับเปนอุปกรณจําเปนที่มนุษยขาดไมได เนื่องจากสมารทโฟน 

ตอบสนองผูใชไดทุกเพศทุกวัย ทุกสาขาอาชีพโดยเฉพากลุมเยาวชนที่มีอายุตั้งแต 15-24 ป ซึ่งอยูในวัยศึกษาเลา

เรียน เปนกลุมที่ใชสมารทโฟนมากที่สุดซึ่ง พิชยา วัฒนะนุกูลและวาสนา ผิวขม (2560) ไดสรุปพฤติกรรมการใช

สมารทโฟนของวัยรุนซึ่งเปนกลุมนักเรียนนักศึกษา พอสรุปได 7 ดาน ดังตอไปนี ้

 1. ดานการติดตอสื่อสาร (Communication) โทรเขา-ออกรับ-สงขอความรับสงอีเมล 

 2. ดานความบันเทิง (Entertainment) ฟงเพลงถายภาพถายวีดีโอดูหนังอานหนังสือ 

 3. ดานการสืบคนขอมูล (Data search) ทองอินเทอรเน็ต ตรวจสอบหนาเว็บไซต 

 4. ดานเครือขายสังคมออนไลน (Social network) การเขาใชงานเครือขายสังคมออนไลนและการใชงาน

แอปพลิเคชันตาง ๆ 

 5. ดานกรณีฉุกเฉิน (Emergency) การโทรหาตํารวจเมื่อเกิดเหตุการณอันตรายโทรหารถพยาบาลเมื่อเกิด

อุบัติเหตุและใชไฟฉายเมื่ออยูในท่ีมืด 

 6. ดานการศึกษา (Education) เขาสูระบบรายวิชาทําการบานดาวนโหลดเนื้อหาในชั้นเรียน อานเน้ือหาท่ี

เรียนบันทึกเสียงเนื้อหาที่เรียนหาขอมูลทํากิจกรรมที่อาจารยมอบหมายคนหาเนื้อหาท่ีไมเขาใจเพิ่มเติม ถายรูป 

Power point ของอาจารยแทนการจดบันทึก 

 7. ดานการอํานวยความสะดวก (Facility) ดาวนโหลดซอฟตแวรทําธุรกรรมทางการเงินใชเปนปฏิทินใช

เตือนความจํา และใชคนหาเสนทาง เปนตน 

 ในวงการศิลปะไดใชประโยชนจากสมารทโฟนในหลายดานซึ่งกอเกิดประโยชนตอศิลปนผูสรางสรรค

ผลงานเพราะในสมารทโฟนมีทั้งการใชงานและแอปพลิเคชันตาง ๆ ท่ีสามารถนํามาชวยในการสรางสรรคงานศิลปะ

ได การใชงานสมารทโฟนที่เก่ียวกับการสรางสรรคศิลปะพอสรุปไดดังนี ้

 1. การถายภาพและตกแตงภาพ  ปจจุบันสมารทโฟนมีความสามารถในการถายภาพที่มีความละเอียดสูงมี

สีสันสวยงาม คมชัด และเผยแพรผานสื่อสังคมออนไลนได สามารถใชงานสําหรับแกไขและตกแตงภาพ และยังมี 
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แอปพลิเคชันตกแตงภาพใหสวยงามตามท่ีตองการมากขึ้น ซึ่งมักมีคุณลักษณะพิเศษ (Feature) ที่หลากหลายเพ่ือ

ตอบสนองการใชงานซึ่ งนิยมใชสําหรับตกแตงภาพนั้นมีหลายแอปพลิเคชัน ไดแก Photoshop Camera, 

Photoshop Express, Snapseed, PicsArt Photo Studio, Adobe Lightroom ฯลฯ  

  2. แอปพลิเคชันกราฟกสําหรับวาดภาพแตงภาพและงานออกแบบ  ปจจุบันหลายแอปพลิเคชันในสมารท

โฟนสามารถสรางสรรคงานศิลปะแบบดิจิทลัไดไมแพเครื่องคอมพิวเตอร  เชน ตกแตงรูปหรือออกแบบกราฟกเพราะ

มี Feature ที่ตอบสนองตอการสรางสรรคงานศิลปะอยางครบครัน  และมีเครื่องมือใหผูใชสามารถออกแบบได

คลองตัวเทียบเคียงการใชวัสดุอุปกรณจริงสามารถในการวาดเสนระบายส ีขยายภาพความละเอียดสูง (Zoom)  และ

สงเปนไฟล PNG, SVG และ PDF ไดซึ่งมีหลายแอปพลิเคชัน (ชัชวาล จักษุวงศ, 2560) ไดแก Sketchbook, 

Assembly, Inspire, Sketches, Auto Draw, Zen Brush 2, Adobe Draw, ASKetch, Paper53, Prisma ฯลฯ 

3. เว็บไซตและแอปพลิเคชันสําหรับดาวนโหลดภาพสําหรับคนหารูปภาพตาง ๆ เพื่อสรางแรงบันดาล

ใจในการสรางสรรคงานศิลปะก็สามารถคนหาโดยใชWebbrowser เชน Google Chrome หรือใชแอปพลิเคชันเพื่อ

คนหารูปภาพที่ตองการมีทั้งภาพถาย ภาพวาด ภาพกราฟกท่ีหลากหลาย ภาพแฟช่ัน อาหาร ธรรมชาติ สถาปตยกรรม

และการตกแตง งานศิลปะ และงานออกแบบฯลฯมีทั้งดาวนโหลดแบบฟรีและเสียคาใชจาย เชน Pinterest, Instagram, 

iStockCanva, Flickr, Pexel, Free Nature Stock, MMT Stock, Photostock- Editor ฯลฯ   

  กระบวนการสรางสรรคงานศิลปะสาขาทัศนศลิป 

 ทัศนศิลป (Visual art) เปนงานศิลปะที่มองเห็นไดรับรูดวยตา ทัศนศิลปประกอบจิตรกรรม (Painting) สื่อ

ภาพพิมพ (Printing) และสื่อประติมากรรม (Sculpture) สุรพล วิรุฬรักษ (2555) ไดสรุปกระบวนการสรางสรรค

ศิลปกรรมไวหลายขั้นตอนพอสรุปได 5 ขั้นตอนหลักดังน้ี 

 1. กําหนดแนวคิด (Conceptual design) คือ ความคิดท่ีจะสรางสรรคงานชิ้นน้ีเกิดจากสิ่งใดบาง มีกรอบ

ความคิด และจํากัดขอบเขตของงานศิลปกรรมอยางไร 

 2. ออกแบบภาพรางขั้นตน (Sketch design)   เปนการแปรความคิดในขอที่ 1 ใหเปนรูปรางชัดเจนแทน

คําอธิบายออกแบบราง เลือกแบบใดแบบหนึ่งมาพัฒนาตอ 

 3. พัฒนาแบบ (Design development) เปนการพัฒนาแบบราง ท่ีเลือกแลวให เปนแบบจริงที่มี

รายละเอียดครบถวนตองคํานึงถึงปจจัยในการประกอบสรางหลายอยางอาทิ วัสดุ วิธีการ ขั้นตอนการทํางาน เทคนิค

พิเศษ รายละเอียดที่สําคัญ การปรับแบบใหเหมาะสม 

 4. ประกอบสราง (Design construction) เปนการผลิตผลงานจริง 

 5. นําเสนอผลงาน (Design presentation) การนําผลงานมาเสนอใหสาธารณชนไดดูซึ่งตองมีวิธีการ

นําเสนอที่เหมาะสม 

 จากการรวบรวมขอมูลเกี่ยวกับการใชสมารทโฟนและการสรางสรรคงานศิลปกรรมในขางตน ผูวิจัยได

นํามากําหนดกรอบแนวคิดในการวิจัยไดดังน้ี 
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วิธีดําเนินการวิจัย 

 1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 

กลุมตัวอยางประชากรเปนการเลือกแบบเจาะจงจํานวนท้ังหมด 184 คน เปนนักศึกษาระดับ    

ปริญญาตรี  มหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมา ที่กําลังศึกษาในชั้นปที่ 1-4 สาขาที่เก่ียวของดานทัศนศิลปซึ่งเรียนใน

รายวิชาที่ปฏิบัติงานสรางสรรคทัศนศิลป 3 รายวิชา ไดแก จิตรกรรม ประติมากรรม และภาพพิมพจํานวน 180 คน 

โดยมาจากนักศึกษา 2 สาขาวิชา ไดแก สาขาวิชาศิลปศึกษา คณะครุศาสตร จํานวน 122 คน และ สาขาวิชา

ทัศนศิลป คณะมนุษยศาสตรและสังคมศาสตร จํานวน 58 คน และอาจารยผูสอนทัศนศิลป จํานวน 4 คน 

 2. เครื่องมือที่ใชในการวิจัยเปนแบบสอบถามและแบบสัมภาษณดังน้ี 

2.1 แบบสอบถามการใชสมารทโฟนเพ่ือการสรางสรรคงานทัศนศิลปเปนแบบเลือกตอบตามตัวเลือกที่

ตอบไดมากกวา 1 ขอ 

2.2 แบบสอบถามการใชสมารทโฟนท่ีมีตอกระบวนการสรางสรรคผลงานทัศนศิลป ซึ่งเปนคําถามแบบ

ประเมินคา (Rating scale) ระดับการใชสมารทโฟน 5 ระดับโดยมีเกณฑในการตอบคือ 5=ใชเสมอ (มากที่สุด) 4=ใช

บอย (มาก) 3=ใชบางครั้ง (ปานกลาง) 2=ใชนาน ๆ ครั้ง (นอย) และ 1= ไมเคยใช (ไมใช) 

1.3 แบบสัมภาษณอาจารยผูสอนเก่ียวกับการใชสมารทโฟนกับการศึกษาศิลปะ สาขาทัศนศิลป 

 3. ตรวจสอบความเชื่อมั่นของเครื่องมือโดยนําเครื่องมือวิจัยใหผูทรงคุณวุฒิจํานวน 3 คน ตรวจสอบไดคา

ดัชนีความสอดคลองของวัตถุประสงค (IOC) ของแบบสอบถามที่ระดับ 0.97 และแบบสัมภาษณอยูที่ระดับ 1.00

จากนั้นนําเครื่องมือท่ีแกไขไปทดลองใช (Try out) กับกลุมตัวอยางท่ีใกลเคียงกับกลุมประชากรจริงจํานวน 30 คน

นักศึกษาศิลปะ 

การใชสมารทโฟน 

ตัวแปรตน 

การสรางสรรคงานทศันศิลป 

1) การศึกษาทัศนศิลป    2) การติดตอส่ือสารเพื่องานทัศนศิลป ,  

3) การสืบคนขอมูลดานทัศนศิลป  4) การใชเครือขายสังคมออนไลนเพื่อ

งานทัศนศิลป 5) การใชงานเพื่อสรางสรรคผลงานทัศนศิลป 

กระบวนการสรางสรรคงานทัศนศิลป 

1) ขั้นสรางแรงบันดาลใจและสรางแนวคิดในการสรางสรรค 

2) ขั้นการรางภาพและพัฒนาแบบ 

3) ขั้นการสรางผลงานจริง 

4) ขั้นนําเสนอผลงาน 

ตัวแปรตาม 
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แลวหาความเช่ือมั่นของเครื่องมือ (Reliability) ดวยสูตรสัมประสิทธิ์แอลฟา(α) ของครอนบัค (Cronbach’s Alpha 

Coefficient) วัดหาความสอดคลองภายในดวยโปรแกรม SPSS ไดคาความเช่ือมั่นของแบบสอบถามท่ีระดับ .95 

  4. วิเคราะหขอมูลจากแบบสอบถาม โดยใชโปรแกรมสําเร็จรูป SPSS เพื่อทําการวิเคราะหขอมูลลักษณะ

ประชากรและใชสถิติพรรณนาไดแก การแจกแจงความถี่ (Frequency) คารอยละ (Percentage) คาเฉลี่ย (Mean) 

คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard deviation) และวิเคราะหผลการสัมภาษณเชิงพรรณนา 

 

ผลการวิจัย  
  ผลการวิจัยพบวา มีกลุมตัวอยางนักศึกษาท่ีตอบแบบสอบถามกลับจํานวน 175 คน (n=175) คิดเปนรอยละ 

97.22 นําเสนอผลการวิเคราะหขอมูลในรูปตารางแจกแจงความถี่ คารอยละ คาเฉลี่ย และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

และผลการสัมภาษณดังนี ้

 

ตารางท่ี 1 แสดงขอมูลคาความถี่ และรอยละ การใชสมารทโฟนเพื่อการสรางสรรคงานทัศนศิลป จําแนกตาม

กิจกรรมการศึกษา การติดตอสื่อสาร การสืบคนขอมูล สื่อสังคมออนไลน และการใชเพ่ืองานทัศนศิลป  

การใชสมารทโฟนของนักศึกษาศิลปะ จํานวน (n=175) รอยละ 
1. กิจกรรมที่นักศึกษาใชสมารทโฟนในการศึกษาดานทัศนศิลป 

สืบคนขอมูล 149 85.14 

ถายภาพ 148 84.57 

ติดตอสื่อสารเพ่ือนหรืออาจารยผูสอน 145 82.86 

ใชแอปพลิเคชันเพื่องานศิลปะ 128 73.14 

เรยีนออนไลน 127 72.57 

2. ชองทางที่นักศึกษาใชสมารทโฟนเพือ่ตดิตอสื่อสารเกี่ยวกับการสรางสรรคงานทัศนศิลป 

Facebook 142 81.14 

Chat line 141 80.57 

โทรศัพท 118 67.43 

3. ชองทางในการสบืคนขอมูลที่นักศึกษาใชเพื่อการสรางสรรคงานทัศนศิลป 

       สืบคนผาน www.google.com 146 83.43 

       สืบคนผาน Application 91 52.00 

       เขา Web browser 59 33.71 

4. สื่อสังคมออนไลนที่นักศึกษาใชผานสมารทโฟนเพ่ือแลกเปลี่ยนขอมูลและแชรผลงานดานทัศนศิลป 
       Facebook 160 91.43 

       Instagram 107 61.14 

       Youtube 65 37.14 

5. ฟงกชันหลักบนสมารทโฟนที่นักศึกษาใชงานเพื่อการสรางสรรคงานทัศนศิลป 

ถายภาพ 161 92.00 

บันทึกและเก็บขอมูล   109 62.29 

ถายวิดีโอ  66 37.71 
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วารสารชัยพฤกษภิรมย คณะมนุษยศาสตรและสังคมศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมา 

ปที่ 4 ฉบับที่ 1 (มกราคม–มิถุนายน 2565) 

ตารางที ่2 แสดงขอมูลคาความถ่ีและรอยละ การใชสมารทโฟนเพ่ือการสรางสรรคงานทัศนศิลป จําแนกตามเว็บไซต

หรือแอปพลิเคชันบนสมารทโฟนที่นักศึกษาใชในการสรางสรรคทัศนศิลป  

 

 

          ผลการวิเคราะหการใชสมารทโฟนที่มีตอกระบวนการสรางสรรคผลงานทัศนศิลปของนักศึกษาศิลปะ 

มหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมา 

 

ตารางที่ 3 แสดงขอมูลคาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และอันดับการใชสมารทโฟนของนักศึกษาศิลปะ

มหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมา ในข้ันการสรางแรงบันดาลใจและสรางแนวคิดในการสรางสรรค 

 
 

การใชสมารทโฟนในกระบวนการสรางสรรค (n=175) 

𝑥̅ SD ความหมาย อันดับ 

1. นักศึกษาใชสมารทโฟนถายภาพงานศิลปะตัวอยางที่อาจารย/ผูสอนนํามาสอนหรือสาธิต

ใหดูในชั้นเรียนเพ่ือเปนแรงบันดาลใจและแนวคิดในการสรางสรรค 

4.14 0.81 ใชมาก 6 

2. นักศึกษาใชสมารทโฟนเขาเว็บไซตศิลปะคนหาผลงานศิลปะของศิลปนอื่นเพื่อนํามาสราง

แรงบันดาลใจและแนวคิดสรางสรรค 

4.20 0.74 ใชมาก 3 

3. นักศึกษาใชสมารทโฟนถายภาพวัตถุ/บุคคล/สถานที่/เหตุการณจริงเพื่อนํามาเปนแรง

บันดาลใจและแนวคิดในการสรางสรรค 
4.16 0.90 ใชมาก 4 

4. นักศกึษาใชสมารทโฟนเขาเว็บไซตตางๆเพ่ือนําภาพที่มีเนื้อหาเกี่ยวของกับประเด็นที่ทาน

สนใจมาชวยสรางแรงบันดาลใจและแนวคิดในการสรางสรรค 

4.15 0.81 ใชมาก 5 

5. นักศึกษาใชสมารทโฟนถายภาพผลงานศิลปะจากหนังสือ/สื่อสิ่งพิมพเพื่อนํามาเปนแรง

บันดาลใจสรางสรรค 

3.43 1.05 ใชปานกลาง 9 

การใชสมารทโฟนของนักศึกษาศิลปะ จํานวน (n=175) รอยละ 

1. เว็บไซต/แอปพลิเคชันบนสมารทโฟนที่นักศึกษาใชคนหาภาพเพื่อนํามาใชกับการสรางสรรคงานทัศนศิลป 
Pinterest 151 86.29 

Instagram 115 65.71 

Pexels 15 8.57 

2. แอปพลิเคชันบนสมารทโฟนที่นกัศึกษาใชในการวาดภาพหรือรางภาพในงานทัศนศิลป 

SketchBook 94 53.71 

Adobe Illustrator Draw 34 19.43 

Picas 21 12.00 

3. แอปพลิเคชันบนสมารทโฟนใชปรับแตงภาพหรือแกไขรูปภาพเพื่อนํามาใชในการสรางสรรคงานทัศนศลิป 

PicsArt Photo Studio 86 49.14 

Photoshop Camera 66 37.71 

Adobe Lightroom 62 35.43 
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ปที่ 4 ฉบับที่ 1 (มกราคม–มิถุนายน 2565) 

ตารางที ่3 (ตอ) 
 

 

การใชสมารทโฟนในกระบวนการสรางสรรค (n=175) 

𝑥̅ SD ความหมาย อันดับ 

6. นักศึกษาใชสมารทโฟนถายภาพผลงานศิลปะจากแหลงแสดงงานตาง ๆ เชน นิทรรศการ

ศิลปะ หรือ Art gallery มาเปนแรงบันดาลใจและแนวคิดในการสรางสรรค 
3.73 0.98 ใชมาก 7 

7. นักศึกษาใชสมารทโฟนเขาเว็บไซตสืบคนขอมูลที่เปนบทความสาระนิพนธ หรือศิลปะ

นิพนธที่เกี่ยวของกับหัวขอที่ทานสนใจเพ่ือเปนแรงบันดาลใจและแนวคิดในการสรางสรรค 
3.68 0.90 ใชมาก 8 

8. นักศึกษาใชแอปพลิเคชันตาง ๆ ในสมารทโฟนชวยคนหาภาพที่นาสนใจเพื่อนํามาสราง

แรงบันดาลใจและแนวคิดในการสรางสรรค 
4.21 0.83 ใชมาก 2 

9. นักศึกษาใชสมารทโฟนเขาถึงสื่อสังคมออนไลน (Facebook, Line, Youtube, Twitter, 

Instagram) เพ่ือคนหารูปแบบงานศิลปะมาสรางแรงบันดาลใจและแนวคิดในการสรางสรรค 
4.31 0.83 ใชมาก 1 

รวม 4.00 0.87 ใชมาก  

 

ตารางที่  4 แสดงขอมูลคาเฉลี่ยสวนเบ่ียงเบนมาตรฐานและอันดับการใชสมารทโฟนของนักศึกษาศิลปะ 

มหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมา ในข้ันการรางภาพและพัฒนาแบบ 

 
 

การใชสมารทโฟนในกระบวนการสรางสรรค (n=175) 

𝑥̅ SD ความหมาย อันดับ 

1. นักศกึษาใชแอปพลิเคชันในสมารทโฟนรางภาพ 2.97 1.16 ใชปานกลาง 9 

2. นักศกึษารางภาพโดยดูจากภาพถายที่ใชสมารทโฟนถายจากของจริง 3.78 0.90 ใชมาก 1 

3. นักศกึษารางภาพตามภาพตนแบบที่ใชสมารทโฟนดาวนโหลดมาจากเว็บไซต 3.50 1.02 ใชมาก 5 

4. นักศึกษาใชสมารทโฟนถายภาพที่รางไวแลวนําไปรับแตงสีใสเอฟเฟกตหรือตัดตอภาพ

เพ่ิมเติมเพื่อใชเปนภาพตนแบบในการรางภาพจริง 

3.47 1.02 ใชปานกลาง 6 

5. นักศึกษานําภาพจากสมารทโฟนเชื่อมตอกับเครื่องฉายภาพแลวรางภาพบนเฟรมโดยการ

ลอกรูป (Draft) 

3.02 1.30 ใชปานกลาง 8 

6. นักศึกษาสงภาพตนฉบับจากสมารทโฟนไปยังเครื่องคอมพิวเตอรแลวปรับแตงภาพดวย

โปรแกรม Photoshop หรือ Illustration เพ่ือเปนตนแบบใชรางภาพ 

3.51 1.23 ใชมาก 4 

7. นักศกึษาสงภาพจากสมารทโฟนไปยังเครื่องพิมพเพ่ือพิมพภาพไวดูเปนตัวอยางในการราง

แบบ 

3.61 1.09 ใชมาก 2 

8. นักศกึษานําภาพในสมารทโฟนที่ไมไดปรับแตงใด ๆ มาเปนตนแบบในการรางภาพเหมือน

จริง (Realistic) 

3.54 1.05 ใชมาก 3 

9. นักศึกษาพัฒนาแบบรางโดยใชสมารทโฟนปรับแตงภาพตนแบบจากภาพเหมือนจริงให

กลายเปนรูปแบบนามธรรม (Abstract) หรือกึ่งนามธรรม (Semi-abstract) 

3.25 1.08 ใชปานกลาง 7 

รวม 3.40 1.09 ใชปานกลาง  
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ปที่ 4 ฉบับที่ 1 (มกราคม–มิถุนายน 2565) 

ตารางท่ี 5 แสดงขอมูลคาเฉลี่ย สวนเบ่ียงเบนมาตรฐานและอันดับการใชสมารทโฟนของนักศึกษาศิลปะ

มหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมาในขั้นการสรางสรรคผลงานจริง 

 
 

การใชสมารทโฟนในกระบวนการสรางสรรค (n=175) 

𝑥̅ SD ความหมาย อันดับ 

1. นักศกึษาสรางสรรคงานโดยดูแบบจากภาพที่รางไวและบันทึกไวในสมารทโฟน 3.91 0.88 ใชมาก 4 

2. นักศกึษาสรางสรรคงานโดยดูแบบจากภาพถายตนแบบในสมารทโฟน 3.97 0.88 ใชมาก 3 

3. นักศึกษาใชสมารทโฟนถายภาพผลงานทีก่ําลังทําอยูแลวเห็นจุดบกพรอง และนําไปสูการ

ปรับปรุงแกไข 
3.87 0.93 ใชมาก 6 

4. นักศึกษามีการแกไขปรับเปลี่ยนหรือแตงเติมรายละเอียดงานจริงใหแตกตางจากแบบราง

เดิมในสมารทโฟน 
3.77 0.82 ใชมาก 8 

5. นักศึกษาใชสมารทโฟนคนหาเทคนิควิธีการสรางสรรคใหม ๆ ผานเว็บไซตตาง ๆ ใน

ระหวางสรางสรรคงาน 
4.05 0.92 ใชมาก 2 

6. นักศึกษาใชสมารทโฟนศึกษาเทคนิควิธีการสรางสรรคเพ่ิมเติมในระหวางสรางสรรค

ผลงานผาน Youtube 
3.88 0.89 ใชมาก 5 

7. ในระหวางปฏิบัติงานนักศึกษาใชสมารทโฟนเขาถึงสื่อสังคมออนไลนตาง ๆ เพ่ือสื่อสาร

แลกเปลี่ยนความคดิเห็นหรือแชรขอมูลกับผูอื่นเกี่ยวกับการสรางสรรคศลิปะ 
3.87 0.92 ใชมาก 7 

8. นักศึกษาฟงเพลงจากสมารทโฟนเพ่ือผอนคลายและสรางอารมณสุนทรียในระหวาง

สรางสรรคผลงาน 
4.23 0.93 ใชมาก 1 

9. นักศึกษาใชสมารทโฟนบันทึกภาพขั้นตอนการสรางสรรคผลงานเพ่ือเปนแนวทางในการ

พัฒนางานครั้งตอไป 
4.05 0.88 ใชมาก 2 

รวม 3.95 0.89 ใชมาก  
 

 

ตารางท่ี 6 แสดงขอมูลคาเฉลี่ย สวนเบ่ียงเบนมาตรฐานและอันดับการใชสมารทโฟนของนักศึกษาศิลปะ

มหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมา ในข้ันการนําเสนอผลงาน 
 

 

การใชสมารทโฟนในกระบวนการสรางสรรค (n=175) 

𝑥̅ SD ความหมาย อันดับ 

1. นักศึกษารายงานความคบืหนาการปฏิบัติงานตออาจารยหรือผูตรวจงานดวยการนําเสนอ

ภาพในสมารทโฟน 
3.49 1.03 ใชปานกลาง 3 

2. นักศกึษาใชสมารทโฟนถายภาพหรือบันทึกวิดีโอการนําเสนอผลงานในชั้นเรียน 3.33 1.09 ใชปานกลาง 4 

3. นักศกึษาใชสมารทโฟนนําเสนอหรือแชรผลงานทัศนศิลปของทานผาน Facebook 3.89 1.03 ใชมาก 1 

4. นักศกึษาใชสมารทโฟนนําเสนอหรือแชรผลงานทัศนศิลปผาน Line 3.13 1.23 ใชปานกลาง 5 

5. นักศกึษาใชสมารทโฟนนําเสนอหรือแชรผลงานทัศนศิลปผาน Instagram 3.52 1.17 ใชมาก 2 

6. นักศกึษาใชสมารทโฟนนําเสนอหรือแชรผลงานทัศนศิลปผาน Twitter 2.53 1.52 ใชปานกลาง 7 

7. นักศกึษาใชสมารทโฟนนําเสนอหรือแชรผลงานทัศนศิลปผานYoutube 2.46 1.45 ใชนอย 9 

8. นักศกึษาใชสมารทโฟนนําเสนอหรือแชรผลงานในเว็บไซตหรือเว็ปบล็อกศิลปะ 2.55 1.50 ใชปานกลาง 6 

9. นักศกึษาใชสมารทโฟนนําเสนองานหรือสงงานผาน E-mail 2.48 1.47 ใชนอย 8 

รวม 3.04 1.28 ใชปานกลาง  
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ผลการวิเคราะหจากการสัมภาษณอาจารยศิลปะเก่ียวกับการใชสมารทโฟนกับการศึกษาศิลปะ สาขา

ทัศนศิลป 

1. สมารทโฟนกับการศึกษาศิลปะ อาจารยทั้ง 4 คน มีความคิดเห็นสอดคลองกันวาสมารทโฟนมีบทบาท

กับการศึกษาศิลปะเปนอยางมากทั้งตอผูเรียนและผูสอนชวยอํานวยความสะดวกในการสืบคนขอมูลทางศิลปะการ

เก็บขอมูลทั้งภาพและเอกสาร รวมถึงการสรางรูปแบบทางศิลปะ เชน การตกแตงภาพและการใชแอปพลิเคชัน

สรางสรรคผลงาน 

2. สมารทโฟนมีผลตอการสรางสรรคผลงานทัศนศิลป อาจารยทั้ง 4 คน มีความคิดเห็นวาสมารทโฟนมีผล

ตอการสรางสรรคผลงานทัศนศิลปทั้ง 4 ขั้นตอน ชวยใหนักศึกษาเขาถึงขอมูลขาวสารศิลปะไดงาย ชวยสรางความรู

ความเขาใจมากข้ึน ชวยสรางแรงบันดาลใจชวยสรางภาพตนแบบ หรือชวยออกแบบภาพในจินตนาการไดอยาง

รวดเร็วชวยในการตรวจสอบรายละเอียดของผลงาน และยังชวยในการนําเสนอผลงานผานสื่อออนไลน หรือผาน 

แอปพลิเคชันตาง ๆ ได 
 

อภิปรายผล  

 ผลการศึกษาขอมูลการใชโทรศัพทสมารทโฟนเพื่อการสรางสรรคงานทัศนศิลปพบวา ดานการศึกษานั้น 

กิจกรรมที่นักศึกษาใชสมารทโฟนในการศึกษาดานทัศนศิลปมากที่สุดคือ ใชในกิจกรรมเพื่อสืบคนขอมูล เนื่องดวย 

การสืบคนออนไลนดวยสมารทโฟนนับเปนอุปกรณชวยสงเสริมการศึกษาใหเขาถึงผูเรียนไดมากขึ้นดังท่ี เฟลเชอร 

(Flesher, 2016) ไดกลาววา การเรียนรูผานโทรศัพทมือถือเปนการสนับสนุนกระบวนการเรียนรูท่ีผูเรียนมีความ

แตกตางหลากหลาย เปนชองทางสําหรับการสงขอมูลขาวสารถึงผูเรียนไดอยางรวดเร็ว สอดคลองกับผลงานวิจัยเรื่อง

พฤติกรรมการใชสมารทโฟนในชั้นเรียนของนักศึกษามหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย ของธัญธัช วิภัตภิูมิประเทศ (2559) 

ระบุวา นักศึกษาสวนใหญมีพฤติกรรมการใชสมารทโฟนในช้ันเรียนเพ่ือคนควาขอมูลในขณะทํากิจกรรมที่อาจารย

มอบหมายและใชเพ่ือคนหาเนื้อหาที่ไมเขาใจเพ่ิมเติมในระหวางเรียน 

 ดานการสืบคนขอมูลเพื่องานทัศนศิลป ซึ่ง www.google.com คือชองทางที่นักศึกษาศิลปะใชในการ

สืบคนขอมูลออนไลนมากที่สุด จะเห็นความสอดคลองกับกิจกรรมที่นักศึกษาสวนใหญใชเพื่อสืบคนขอมูลเนื่องจาก

เปน WebBrowser ที่สรางขึ้นมาสําหรับใชคนหาขอมูลไดอยางครอบคลุมโดยเชื่อมโยงกับเว็บไซตตาง ๆ สามารถ

เขาถึงไดอยางรวดเร็ว และแอปพลิเคชัน Google Chrome ติดตั้งไวในสมารทโฟน ผูใชจึงเขาถึงขอมูลดานตาง ๆ ได

สะดวกและตรงตามท่ีตองการ สอดคลองกับการสํารวจของบริษัทวิเคราะหขอมูลอินเทอรเน็ต (Net Applications) 

ประจําป ค.ศ. 2020 ระบุวา Google Chrome เว็บบราวเซอรท่ีมีผูนิยมใชมากท่ีสุดโดยเทียบประชากรเกือบรอยละ 

70 ที่เลือกใชเว็บไซตนี้ (Artashyan, 2020)  

 ดานการติดตอสื่อสารเพ่ืองานทัศนศิลปและการใชเครือขายสังคมออนไลนเพื่องานทัศนศิลปนั้น 

Facebook คือชองทางที่นักศึกษาใชทั้งเพื่อติดตอสื่อสาร และใชเปนเครือขายสังคมออนไลนเพ่ือแลกเปลี่ยนขอมูล

เกี่ยวกับการสรางสรรคงานทัศนศิลปผานสมารทโฟนมากที่สุด ซึ่งสอดรับกับการรายงานสถิติการใชสื่อดิจิทัลทั่วโลก

ในป ค.ศ. 2020 โดยเว็บไซต DATAREPORTAL ระบุวา Facebook เปนชองทางในการติดตอสื่อสารและสังคม
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ออนไลนที่ไดรับความนิยมสูงที่สุดในโลก โดยประเทศไทยมีผูใชงานเปนอันดับ 8 ของโลก ประมาณ 47 ลานบัญชี 

(Simon, 2020) สอดคลองกับการวิจัยของพัชญสิตา เหลี่ยมทองคํา และนมิดา ซื่อสัตยสกุลชัย (2561) ที่ศึกษา

พฤติกรรมการใชสื่อสังคมออนไลนของนักศึกษาในรายวิชาปฏิสัมพันธระหวางมนุษยกับคอมพิวเตอร พบวา โดยสวน

ใหญนักศึกษาใช Facebook เปนชองทางในการรับสื่อสังคมออนไลนจากสมารทโฟน เพราะ สามารถติดตอสื่อสารได

สะดวกรวดเร็ว ประหยัดเวลา และไมตกขาว 

 ดานการใชงานเพ่ือสรางสรรคผลงานทัศนศิลปพบวา ฟงกชันหลักบนสมารทโฟนที่นักศึกษาใชงานเพื่อการ

สรางสรรคงานทัศนศิลปมากที่สุดคือ ถายภาพ ซึ่งเปนกิจกรรมที่นักศึกษานิยมใชเพ่ือการศึกษา สอดคลองกับ             

นันทพงศ วรวงศสุจริต และคณะ (2560) ไดทําการศึกษาเรื่องการใชระบบปฏิบัติการสมารทโฟน ของนักศึกษา

มหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมา จํานวน 400 คน พบวา การถายภาพ ถายวิดีโอและการตกแตงรูปภาพเปนปจจัยที่

สงผลตอการเลือกใชงานระบบปฏิบัติการสมารทโฟนของนักศึกษามากที่สุด Pinterest เปนเว็บไซตหรือแอปพลิเคชัน 

บนสมารทโฟนที่นักศึกษาใชคนหาภาพเพ่ือใชในการสรางสรรคงานทัศนศิลปมากที่สุด นักศึกษาสามารถคนหาภาพ

เพื่อเปนแรงบันดาลใจในการสรางสรรคผลงานศิลปะไดสะดวก ซึ่ง อินทนท ปญญาโสภา (2561) ไดอธิบายไววา 

Pinterest เปนสื่อสังคมออนไลนแหงความคิดสรางสรรค ศิลปะและการเรียนรู เนื่องจากเนื้อหากวา 50% เก่ียวของ

กับเรื่องศิลปะและงานออกแบบ นักออกแบบหรือศิลปนจึงคนหาภาพใน Pinterest เพื่อใชอางอิงหรือเปนแรง

บันดาลใจในการสรางสรรคผลงานใหม ๆ เพราะมีขอมูลมาก จัดกลุมงายและคนหาไดรวดเร็ว  สวน Autodesk 

Sketch Book เปนแอปพลิเคชันที่นักศึกษาใชในการวาดภาพหรือรางภาพในงานทัศนศิลปมากที่สุดเนื่องจากใช

สําหรับวาดรูปกราฟกแบบวาดเองดวยมือ (Manual) ที่สามารถดาวนโหลดมาใชไดฟรี ทั้งระบบ IOS และ Android 

มีอุปกรณการวาดรูปดิจิทัลที่ครบครันโดยม ีFeature เชน ดินสอ ปากกา ยางลบ ไมบรรทัด พูกัน สีชนิดตาง ๆ ที่ใช

รวมกับปากกาสไตลัส (Stylus pen) จะเห็นไดจากงานวิจัยเรื่องการสรางสรรคจิตรกรรมดิจิทัลชุด “วัดเซนโซจิ 

2018” ของสุริยะ ฉายเจริญ (2561) โดยสรางภาพลายเสนและระบายสีดวยการใชแอปพลิเคชัน Autodesk Sketch 

Book ซึ่งสามารถสรางสรรคไดโดยไมจํากัดสถานท่ีเพราะมีขนาดเล็กน้ําหนักเบา เลือกใชเสนและสีท่ีหลากหลาย 

สวนแอปพลิเคชันที่นักศึกษาใชในการแกไขหรือตกแตงภาพมาใชเพ่ิมเติมเพ่ือใหไดภาพสวยงามตามท่ีตองการมากขึน้

คือ PicsArt Photo Studio เพราะดาวนโหลดฟรี สามารถตกแตงรูปภาพที่ครอบคลุมทุกฟงกชัน เชน แตงสี ตัดปะ 

(Collage) ใสกรอบรูป คลิปอารต ทําภาพซอน ตัดภาพ ใสเอฟเฟกตตาง ๆ ไดงาย สามารถวาดรูปและแตงรูปไดตรง

กับความตองการ (ณรงคฤทธ์ิ เหลาวณิชยวัฒนา, 2560) จึงเหมาะสําหรับการนํามาเปนแนวความคิดในการออกแบบ

และสรางสรรคงานทัศนศิลป 

 ผลการศึกษาการใชโทรศัพทสมารทโฟนที่มีตอกระบวนการสรางสรรคผลงานทัศนศิลปของนักศึกษาศิลปะ

มหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมา ดังนี้  

 1. นักศึกษาศิลปะมีการใชสมารทโฟนในการสรางแรงบันดาลใจ และสรางแนวคิดในการสรางสรรค  

โดยรวมอยูในระดับมาก ซึ่งนักศึกษาใชสมารทโฟนเขาถึงสื่อสังคมออนไลน เชน Facebook, Line Youtube, 

Twitter และ Instagram  เพื่อคนหารูปแบบงานศิลปะมาสรางแรงบันดาลใจและแนวคิดในการสรางสรรคมากที่สุด

เพราะเปนชองทางที่สามารถคนหาขอมูล โพสตภาพ แชรภาพ สนทนาแลกเปลี่ยนขอมูลทางศิลปะ หรือชมการสาธิต
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เทคนิควิธีการสรางสรรคตาง ๆ เสมือนเรียนในหองเรียนจริงไมแตกตางนักศึกษากลุมอื่น ๆ ซึ่งเปนไปในทิศทาง

เดียวกันกับผลงานวิจัยของคูอิสตและคอรชี (Quist and Quarshie, 2016) ที่ไดทําการศึกษาการใชโทรศัพทมือถือ

ของนักศึกษาในประเทศกานา (Ghana) พบวา กลุมตัวอยางนักศึกษาในวิทยาลัยท้ังของรัฐและเอกชนจํานวน 869 

คน มีการใชโทรศัพทเพื่อเขาสูสื่อสังคมออนไลนในชีวิตประจําวันสูงถึงรอยละ 46.5 ซึ่งสูงกวาการใชในกิจกรรม

ประเภทอ่ืนและเปนรองเพียงการใชเพ่ือโทรออก-รับสายเทานั้น  
 2. นักศึกษาศิลปะใชสมารทโฟนในข้ันการรางภาพ และพัฒนาแบบ โดยรวมแลวอยูในระดับปานกลาง 

หมายความวา นักศึกษาใชสมารทโฟนในขั้นการรางภาพและพัฒนาแบบเพียงบางครั้ง หรือใชเปนบางครั้งบางคราว 

ทั้งน้ีผูสอนหรือนักศึกษาอาจมีสื่ออื่น ๆ เชน หุนนิ่ง ตัวอยาง ใบงาน วัตถุสิ่งของหรือสถานที่จริงเปนตนแบบใหปฏิบัติ

ในช้ันเรียนแลว จึงไมจําเปนตองใชสมารทโฟนในการชวยรางแบบ โดยกิจกรรมที่นักศึกษาทํามากกวาขออื่น ๆ คือ    

ดูภาพถายของจริงท่ีใชสมารทโฟนถายแลวนํามาเปดดูเปนตนแบบ ตามขอสรุปของ ลลิต วิสุทธิโสภณ (2560) ท่ีวา 

ภาพถายมีความเสมือนจริงท่ีสุดบนระนาบสองมิติ และเปนปจจัยสําคัญที่ทําใหภาพถายเปนสื่อที่ทรงพลังในโลก

สมัยใหม ศิลปนมักเลือกใชภาพถายเปนสื่อในการสรางงาน เพราะเชื่อมั่นในศักยภาพและความเปนศิลปะของมัน 

ดังนั้น การถายภาพกอนที่จะนําไปรางภาพและพัฒนาแบบของนักศึกษานั้นจึงเปนกระบวนการเชนเดียวกันกับศิลปน

และผูสรางสรรคงานศิลปะสวนใหญปฏิบัต ิ

 3. นักศึกษาศิลปะสวนใหญใชสมารทโฟนในการสรางสรรคผลงานจริงในระดับมาก ดวยรูปแบบและ 

เทคนิคในการสรางสรรคที่มีความหลากหลาย นักศึกษาจึงใชสมารทโฟนเขามาชวยสรางสรรคงานไดบอยครั้งทั้ง

ทางตรงและทางออม โดยจะพบวา นักศึกษาฟงเพลงจากสมารทโฟนเพ่ือผอนคลายและสรางอารมณสุนทรียใน

ระหวางสรางสรรคผลงานมากที่สุด เพราะอารมณความรูสึกของผูสรางสรรคนั้นมีผลตอการทํางานศิลปะ หากทํางาน

ดวยความเพลิดเพลินผอนคลายไมเครงเครียดจะชวยสรางสรรคผลงานออกมาไดอยางมีคุณภาพ เพลงและดนตรีจึง

ชวยสรางสุนทรียภาพและกระตุนความคิดสรางสรรคไดทางหนึ่ง จากการวิจัยของกนกรัตน จงเรืองทรัพย (2559) 

พบวา กลุมวัยรุนฟงเพลงผานโทรศัพทเคลื่อนท่ีเพ่ือความเพลิดเพลินและผอนคลายมากกวา7ครั้งใน1สัปดาห

สอดคลองกับ ประพจน สมรรถไท และวรภัทร อิงคโรจนฤทธ์ิ (2563) ที่ศึกษาอิทธิพลของดนตรีพ้ืนหลังท่ีสงผลตอ

อารมณความรูสึกและความคิดสรางสรรคในสภาพแวดลอมพ้ืนที่ทํางานรวมกัน พบวาการฟงดนตรีพื้นหลังแนว Jazz 

Bossa Nova และ Rock ผานหูฟงแบบปดหู มีคาเฉลี่ยความคิดสรางสรรคสูงกวาไมมีดนตรีพ้ืนหลังและดนตรีทั้ง 2 

แนวมีสวนชวยสงเสริมการรับรูอารมณ ความรูสึก และความคิดสรางสรรคในเชิงบวกได 

 4. นักศึกษาศิลปะใชสมารทโฟนนําเสนอผลงาน โดยรวมอยูในระดับปานกลาง แสดงวานักศึกษาใช  

สมารทโฟนนําเสนอผลงานศิลปะเพียงบางครั้งเพราะในบางรายวิชาเนนนําเสนอหนาช้ันเรียน หรือสงงานใหผูสอน

ตรวจโดยตรง ยกเวนตองจัดการเรียนการสอนผานออนไลน โดยพบวานักศึกษาสวนใหญใชสมารทโฟนนําเสนอหรือ

แชรผลงานทัศนศิลปผาน Facebook และ Instagram ตามลําดับ เนื่องจากทําไดสะดวกรวดเร็ว สามารถโตตอบกัน

ไดทันที ซึ่งนับเปนการนําเสนอผลงานศิลปะผานการใชสื่อใหม (New Media) เสมือนเครื่องมือสื่อสารท่ีทําใหผลงาน

ศิลปะมีโอกาสเผยแพรประชาสัมพันธมากขึ้น สอดคลองกับสํานักประชาสัมพันธสํานักงานเลขาธิการวุฒิสภา (2561) 

ที่ระบุวา การใชเครือขายสังคมออนไลนชวยสรางกับประกาศตัวตน และสรางกับประกาศผลงานได เพราะเปนสื่อใน
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ปที่ 4 ฉบับที่ 1 (มกราคม–มิถุนายน 2565) 

การนําเสนอผลงาน งานเขียน รูปภาพ วิดีโอตาง ๆ เพื่อใหผูอื่นเขามารับชมหรือแสดงความคิดเห็นได ฉะนั้น การ

นําเสนอผลงานศิลปะผาน Facebook และ Instagram จึงสามารถบูรณาการกับกระบวนการสรางสรรคงาน

ทัศนศิลปในยุคปจจุบันไดอยางมีประสิทธิภาพ 

 ผลการศึกษาแบบสัมภาษณความคิดเห็นของอาจารยผูสอนรายวิชาทัศนศิลปพบวา อาจารยทั้ง 4 คน มี

ความคิดเห็นสอดคลองกันวา สมารทโฟนมีบทบาทมากในการศึกษาและการสรางสรคงานศิลปะในยุคปจจุบัน 

สอดคลองกับผลการศึกษาของอัคแบรี่ (Akbari, 2019) ในเรื่องการนําสมารทโฟนมาเชื่อมตอนักเรียนในวิชาศิลปะ

กับสถานที่ทองเท่ียวและเสียงแหงเมืองมอนทรีออล (Montréal) พบวา การนําอุปกรณเคลื่อนท่ีเชนสมารทโฟนและ

แท็บเล็ตมาใชนั้น สามารถเพ่ิมประสิทธิภาพการเรียนการสอนในหองเรียนศิลปะได   

 

ขอเสนอแนะ 

 1. ขอเสนอแนะจากการวิจัยในครั้งนี ้
1.1 นักศึกษามีการใชแอปพลิเคชันตาง ๆ ชวยในการสรางสรรคงานทัศนศิลปหลายแอปพลิเคชันควร

ใหความสําคัญทักษะกระบวนการทํางานท้ังหมดซึ่งรวมท้ังทักษะฝมือและการใชเครื่องมือดิจิทัลอยางสมารทโฟน 

ควบคูกัน  

1.2 นักศึกษาใชสมารทโฟนเช่ือมตออินเทอรเน็ตเพ่ือเขาถึงขอมูล หากนําขอมูลภาพหรือขอความของ

ผูอื่นจากอินเทอรเน็ตมาโดยไมไดรับอนุญาตอาจเกิดปญหาการละเมิดลิขสิทธ์ิโดยรูเทาไมถึงการณ จึงตองใหใชดวย

ความระมัดระวัง 

 2. ขอเสนอแนะสําหรับการวิจัยครั้งตอไป 

2.1 สมารทโฟนมีประโยชนในการสรางสรรคงานทัศนศิลป ขณะเดียวกันอาจมีผลกระทบในดานลบ 

ควรมีการศึกษาผลกระทบจากการใชสมารทโฟนที่อาจสงผลตอความสามารถของนักศึกษาดานตาง ๆ เพื่อเปน

แนวทางในการใชสมารทโฟนใหเหมาะสมตอการเรียนการสอนศิลปะตอไป 

2.2 หากเปนไปไดหลักสูตรอาจมีการศึกษาแนวทางในการใชสมารทโฟนมาใชในกระบวนการเรียนการ

สอนอยางเปนระบบหรือมีรายวิชาในหลักสูตรรองรับหรือสรางรูปแบบการเรียนการสอนทัศนศิลปที่ใชเทคโนโลยี

ดิจิทัล จากโทรศัพทสมารทโฟนกับการศึกษาทัศนศิลปที่ชัดเจนตอไป 
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