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      ทความวิจัยสร้างสรรค์เรือ่ง การสร้างสรรค์การแสดงแนวตลกเสยีดสสีังคมผา่นแอปพลิเคชันติ๊กตอ็ก 
(TikTok) มีวัตถุประสงค์เพื่อค้นหาแนวทางในการสร้างสรรค์การแสดงแนวตลกเสียดสีสังคมที่เหมาะสมกับการ
น าเสนอบนแอปพลิเคชันติ๊กต็อก (TikTok)  ด้วยวิธีวิจัยในรูปแบบปฏิบัติการ (Practice as Research) โดยได้
สร้างสรรค์ผลงานการแสดงเป็นวิดีโอคลิปเผยแพร่ผลงานบนแอปพลิเคชันติ๊กต็อก (TikTok) วิเคราะห์และสะท้อน
ผลจากกระบวนการสร้างสรรค์และผลตอบรับของผู้ชมเพื่อน ามาพัฒนาและต่อยอดในกระบวนการสร้างสรรค์
ถัดไป แนวทางสร้างสรรค์นั้นมุ่งเสียดสีความเป็นจริงในสังคมและกระแสนิยมบนแอปพลิเคชันติ๊กต็อก (TikTok) 
โดยก าหนดเป้าหมายการเสียดสีในลักษณะของตัวบุคคล กลุ่มบุคคล สังคม และสถานการณ์ ได้แก่ (1) ผู้หญิง (2) 
มนุษย์ป้า (3) ผู้ชาย (4) ละครคุณธรรม (5) กระแสนิยมในสังคม ผลการวิจัยพบว่าเนื้อหาสาระในการสร้างสรรค์
การแสดงแนวเสียดสีได้จากการน าประสบการณ์และเหตุการณ์รอบตัวของผู้สร้างสรรค์มาขยายในแง่มุมที่แตกต่าง 
น าเสนอหรือเป็นตัวแทนของความคิดและความรู้สึกที่ไม่สามารถแสดงออกได้ในความเป็นจริง ลักษณะของวิดีโอ
คลิปจะต้องสามารถสื่อสารได้ง่ายในระยะเวลาอันสั้น เน้นการกระท าที่แสดงออกให้เห็นถึงกิริยา ท่าทาง และ
อารมณ์ของผู้แสดงที่ชัดเจน 
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his creative research article “The Creation of a Satirical Performance on TikTok Application” has 
an objective of exploring creative approaches in making of social sarcasm performance to present as short video 
clips on TikTok application. The research methodology is practice as research, by creating series of short video 
clips and posted on the TikTok application. Then, the researchers would analyse and reflect on the results from 
audience's feedback and number of views to develop the next video. The objective of sarcasm includes social 
reality sarcasm, trendy sarcasm on the TikTok applications, and sarcasm on the individuals’ characteristics, 
groups of people, society and situations which includes (1) Female Gender (2) Karen (3) Male Gender (4) Morality 
Drama (5) Social Trends. According to the research results, social sarcasm clips are often derived from the 
creator's experiences and surroundings to amplify sarcasm aspects to presenting a different perspective, or to 
represen thoughts and feelings that cannot be expressed. A successful TikTok clip characteristics are that they 
must be able to communicate and comprehend in a short time, actions must be clearly conveyed such as the 
actor's expressions and emotions.  
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บทน า 
คณะผู้ วิ จั ย ในฐานะผู้ ส ร้ า งส รรค์ ผล งาน

ศิลปะการแสดงมีความสนใจเริ่มต้นที่จะน าเสนอความ
หลากหลายของผู้หญิงภายใต้ประเด็น“ความดัดจริต” ผ่าน
ผลงานการแสดงในรูปแบบละครเวทีแนวเสียดสี แต่สืบเนื่อง
จากสถานการณ์การแพร่ระบาดของเชื้อไวรัส Covid-19 ที่
ส่งผลต่อวิธีการด าเนินงาน คณะผู้วิจัยจึงได้ปรับเปลี่ยน
วิธีการด าเนินงาน รูปแบบการสร้างสรรค์ผลงานใหม่ โดย
ยังคงแนวทางการท างานแนวเสียดสีและได้เลือกใช้ “แอป
พลิเคชันติ๊กต็อก (TikTok) เป็นแพลตฟอร์มในการจัด
แสดงผลงานแทน การเปลี่ยนแพลตฟอร์มในการจัดแสดง
ครั้งนี้ส่งผลให้เกิดการปรับเปลี่ยนรูปแบบ วิธีการ และ
ลักษณะของผลงานการแสดงรวมไปถึงการท้าทายองค์
ความรู้ด้านศิลปะการแสดงในพ้ืนท่ีข้ามสื่อของคณะผู้วิจัย
อีกด้วย   

 

ค าถามน าวิจัย   
การสร้างสรรค์การแสดงแนวตลกเสียดสีสังคม

ผ่านแอปพลิเคชันติ๊กต็อก (TikTok) ท าได้อย่างไรบ้าง ? 
 

วัตถุประสงค์การวิจัย  
เพื่อค้นหาแนวทางในการสร้างสรรค์การแสดง

แนวตลกเสียดสีสังคมที่เหมาะสมกับการน าเสนอบนแอป
พลิเคชันติ๊กต็อก (TikTok)  
 

แนวคิด ทฤษฎี และวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง  
1. แอปพลิเคชันต๊ิกต็อก (TikTok) 
  แอปพลิเคชันติ๊กต็อก (TikTok) เป็นแอปพลิเคชัน
สัญชาติจีนถูกสร้างขึ้นเมื่อปี ค.ศ. 2016 ได้รับความสนใจ
จากผู้คนทั่วโลกและเป็นแพลตฟอร์มที่สามารถเข้าถึงได้ง่าย
ในปัจจุบัน เน้นความบันเทิง และให้ความส าคัญในเรื่อง
ความคิดสร้างสรรค์ น าเสนอความเป็นไปของยุคสมัยผ่าน
ประสบการณ์ความบันเทิงในระยะเวลาอันรวดเร็ว ผู้ชม
สามารถแสดงความคิดเห็นได้อย่างอิสระ เป็นพื้นที่ที่
แสดงออกถึงความหลากหลาย (รณิดา อัจกลับ, 2562) โดย
มักมีรูปแบบ เช่น การแสดงทักษะหรือความสามารถต่าง ๆ 
การแสดงเต้นพ้ืนฐานไปจนถึงมืออาชีพ การน าเสนอวิดีโอ

คลิปเพื่อความบันเทิง การประชันกับผู้ใช้งานรายอื่น ๆ เป็น
ต้น โดยในแต่ละคลิปนั้นมีความยาวตั้งแต่ 15 วินาที ไป
จนถึง 2 นาที การใช้แอปพลิเคชันติ๊กต็อก (TikTok) เป็น
พื้นที่ในการแสดงผลงานนั้น ผู้ใช้งานจ าเป็นต้องเข้าใจ
เงื่อนไขส าคัญคือระยะเวลาที่สั้นและจ ากัด จากการศึกษา
ข้อมูลเกี่ยวกับวิดีโอคลิปท่ีได้รับความนิยมในประเทศไทย 
10 อันดับแรกของเดือนสิงหาคม พ.ศ. 2564 พบว่า ลักษณะ
ของวิดีโอคลิปที่ได้รับความนิยมนั้น ประกอบด้วย 1. มีความ
ตลก 2. ระยะเวลาของการแสดงมีความสั้น กระชับ และ
เข้าใจง่าย (30 วินาที - 2 นาที) 3. ผู้แสดงมีลักษณะวิธีการ
น าเสนอที่เป็นเอกลักษณ์ของตน โดยในการน าเสนอมักมี
ความแตกต่างจากโลกของความเป็นจริง ผู้ใช้งานส่วนใหญ่
มักสร้างตัวตนขึ้นใหม่ แอปพลิเคชันติ๊กต็อก (TikTok) จึง
เป็นพื้นที่ที่แสดงออกให้เห็นระหว่างความจริงและไม่จริง
ของมนุษย์ โดยผู้ใช้งานแอปพลิเคชันติ๊กต็อก (TikTok) ที่
ประสบความส าเร็จจากการสร้างสรรค์วิดีโอคลิปแนวเสียดสี
ซึ่งมียอดผู้ติดตามมากกว่า 1,000,000 คน และยอดการ 
กดถูกใจรวมมากกว่า 2,000,000 ได้แก่ โจเซฟมาเยือน ดรีม
บาร์โค้ด เรนนี่โกะ เป็นต้น  
 

2.  แนวคิดความดัดจริต 
  ค าว่า “ดัดจริต” ตามความหมายของพจนานุกรม
ราชบัณฑิตยสถาน หมายถึง การแสร้งท ากิริยาหรือวาจาให้
เกินควร ในขณะเดียวกัน ไขสิริ ปราโมทย์ ณ อยุธยา (2534) 
กล่าวว่า ดัดจริต หมายถึง การดัดแปลงความประพฤติให้
เป็นไปตามความต้องการ โดยค าว่าดัดจริตนั้นสามารถแยก
ออกได้เป็น 2 ค าดังนี ้
   ดัด หมายถึง ท าให้ตรง ให้คด หรือเป็นไปในรูปที่
ต้องการ  
   จริต หมายถึง ความประพฤติ 
  ดัดจริต จึงหมายถึง การดัดแปลงความประพฤติ
ให้ เป็นไปตามต้องการ ให้ดีหรือให้ ช่ัวก็ย่อมได้  ซึ่ งใน
โครงการวิจัยได้ให้ความความหมายของค าว่าดัดจริตว่าเป็น
การแสดงออกทางด้านกิริยาหรือวาจาที่ขัดกับสิ่งที่สังคม
คาดหวัง 
  ผู้วิจัยตั้งข้อสังเกตว่า ค าว่า ดัดจริต มักเป็นการ
ต าหนิและการกล่าวโทษจากสังคม โดยใช้กับบุคคลที่มี
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ลักษณะการแสดงออกที่แตกต่างไปจากบุคคลส่วนใหญ่ หรือ
ต่างจากกรอบของสังคม ความเช่ือ ค่านิยม อุดมคติ เช่น 
พฤติกรรมการแสดงออกที่เรียบร้อยมาก ร่าเริงมาก หรือ
มองโลกในแง่ดีมาก ซึ่งอาจจะถูกมองว่าเป็นพฤติกรรมการ
แสดงออกที่เกินจริง ไม่เป็นธรรมชาติ  
   ในปัจจุบัน มุมมองของค าว่ า ดัดจริต นั้น
เปลี่ยนไป เมื่อการกระท าที่อาจเคยถูกมองว่า “เกินจริง” 
หรือ ไม่อยู่ภายใต้กรอบของสังคม กลายเป็นการกระท าที่ตี
แผ่ความเป็นจริง ที่สังคมพยายามปฏิเสธหรือปกปิดซ่อนเร้น 
เช่น ผู้หญิงที่พูดจาเสียงดัง ห้วน หยาบคาย ไม่สุภาพ กลับ
ถูกน าเสนอในแง่การตีแผ่ความเป็นมนุษย์ของผู้หญิง ความ
ไม่สมบูรณ์แบบและความแตกต่างจากอุดมคติซึ่งเป็นเรื่อง
จริงในสังคม เป็นต้น ซึ่งการแสดงออกของบุคคลที่มีความ
แตกต่างจากค่านิยมของสังคมนั้นปรากฏให้เห็นในสื่อมาก
ยิ่งขึ้น ท าให้การรับรู้ถึง “ความจริง” นั้นหลากหลายตามไป
ด้วย การปฏิเสธความจริงจึงกลายเป็นความดัดจริตได้ 
อย่างไรก็ดี ค าว่า ดัดจริต  ขึ้นอยู่กับยุคสมัยที่เปลี่ยนแปลง
ไปส่งผลให้ค่านิยมและการรับรู้ของแต่ละบุคคลแตกต่างกัน 
ซึ่งมนุษย์ทุกคนสามารถแสร้างท ากิริยาหรือวาจาที่เกินควร
ในทางที่ดีหรือช่ัวก็ย่อมได้ เพื่อให้เป็นไปตามความต้องการ 
 

3. แนวคิดการเสียดสี (Satire) ประชดประชัน (Irony) 
และ ล้อเลียน (Parody) 
  เสียดสี (Satire) ความหมายตามพจนานุกรมฉบับ
ราชบัณฑิตยสถาน หมายถึง อาการที่ว่ากระทบกระเทียบ
เหน็บแนมด้วยความอิจฉาเป็นต้น การเสียดสีส่วนใหญ่เป็น
การพูดเพื่อต าหนิพฤติกรรมของบุคคลร่วมกับการแสดง 
อวัจนภาษา เป็นการสื่อสารทางอ้อมมักใช้ความตลกขบขัน 
การประชดประชัน การแสดงออกเกินจริงหรือการล้อเลียน 
เพื่อเปิดโปง หรือวิจารณ์ความโง่เขลาหรือความร้ายกาจ 
ของมนุษย์ เช่น การล้อเลียน (Parody) และการเหน็บแนม 
(Sarcasm) ถือเป็นประเภทหนึ่งของการเสียดสี เครื่องมือ
หลักที่ส าคัญของการเสียดสี คือ การประชดประชัด (Irony) 
(จันทิมา หวังสมโชค, 2549)  โดยการเสียดสี มักเป็นการ
น าเอาลักษณะเด่นของบุคคลนั้น ๆ หรือลักษณะความ
เป็นอยู่ของผู้คนหรือสังคมในเวลานั้น มาแสดงออกเชิงเสียด
สี ล้อเลียน เพื่อสร้างความบันเทิงให้ผู้ชมรู้สึกตลกขบขัน 

ได้แก่ การพูดจาระราน เหน็บแนม หรือการแสดงออกที่ดูไม่
งาม เป็นต้น  
   ประชดประชัน (Irony) ตามพจนานุกรมฉบับ
ราชบัณฑิตยสถาน หมายถึง พูดหรือท าเป็นเชิงกระทบ
กระแทกแดกดัน การประชดประชันนั้นมักเป็นการแสดงกรยิา
อาการ หรือการพูดจาโดยไม่เป็นไปตามที่รู้สึกจริง หรือ การ
แกล้งท าให้เกินควรเพราะความไม่พอใจ หรือ ใช้วัจนกรรม 
การประชดประชัน (Verbal Irony) ซึ่งมาจากค าว่า Eiron ใน
ภาษากรีก เป็นช่ือของตัวละครสุขนาฏกรรมที่มีลักษณะ
ท่าทางในการแสดงออกที่ขัดแย้งกับลักษณะนิสัยจริ ง 
กลายเป็นที่มาของค าว่า Irony (TCDC, 2563)   
  ล้ อ เลี ยน ( Parody) ตามพจนานุ กรมฉบั บ
ราชบัณฑิตยสถาน หมายถึง เอาอย่างเพื่อยั่วเย้าเล่น เช่น 
พูดท าเสียงล้อเลียนคนติดอ่างหรือคนพูดไม่ชัด แสดงกิริยา
เดินขากะเผลกล้อเลียนคนขาเป๋ เป็นต้น การล้อเลียนจึงเป็น
การแสดงกิริยาหรือวาจาเลียนแบบเพื่อยั่วเย้าเล่นโดยน าเอา
จุดเด่นหรือจุดสนใจของสิ่งใดสิ่งหนึ่งหรือคนใดคนหนึ่งมา
น าเสนอใหม่ในเชิงการวิจารณ์ผ่านการล้อเลียนหรือท าให้
ตลก (กฤดิกร วงศ์สว่างพานิช, 2560) ธเนศ วงศ์ยานนาวา 
(2563) กล่าวว่า การล้อเลียน มักถูกให้ความหมายในด้าน
ลบมากกว่าที่จะเป็นด้านบวก แต่เมื่อพิจารณาอย่างถี่ถ้วน
แล้วจะเห็นได้ว่า การล้อเลียน มีความส าคัญอย่างยิ่งกับการ
สร้างงานศิลปะหรือการสร้างสรรค์ผลงานต่าง ๆ ที่
เกี่ยวเนื่องกับศิลปะ ไม่ว่าจะเป็น ละคร ภาพยนตร์ ดนตรี 
และอื่น ๆ อีกมากมาย โดย วิภาพร กล้าวิกย์กิจ (2548) 
กล่าวว่า การล้อเลียน หมายถึง การกระท าหรือค าพูดที่
พาดพิงถึงสิ่งใดสิ่งใดสิ่งหนึ่ง บุคคลใดบุคคลหนึ่ง หรือรวมไป
ถึงสถานการณ์ด้วย โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อสร้างความตลก
ขบขัน แบ่งเป็น 2 ประเภท คือ (1) การล้อเลียนโดยอ้างถึง
บุคคล หมายถึง การกล่าวอ้างถึงบุคคลที่ต้องการล้อเลียน 
ซึ่งเป็นบุคคลที่เป็นที่รู้จักโดยทั่วไป หรือบุคคลในวงการต่าง 
ๆ เช่น วงการบันเทิง โดยอาจจะกล่าวในลักษณะที่ช่ืนชม 
เป็นจริงหรือเกินจริงก็ได้ เพื่อให้ เกิดความตลกขบขัน 
ยกตัวอย่าง มาดามฟันนี่ ผู้ล้อเลียนลักษณะท่าทางการ
แสดงออกของ ปารีณา ไกรคุปต์ นักการเมืองหญิงชาวไทย 
ผ่านทางแอปพลิเคชันติ๊กต็อก (TikTok) จนโด่งดังไปทั่ว
ประเทศ (2) การล้อเลียนโดยอ้างถึงสถานการณ์ หมายถึง 
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การกระท าหรือค าพูดที่กล่าวอ้างถึงสถานการณ์หรือเรื่องราว
ต่าง ๆ ที่ก าลังได้รับความสนใจในกลุ่มบุคคลทั่วไป ซึ่งมี
วัตถุประสงค์เพื่อความตลกขบขันเช่นเดียวกัน อาจมีลักษณะ
เช่นเดียวกับสถานการณ์นั้น ๆ  หรือผิดเพี้ยนไปจากเดิมก็ได้ 
ยกตัวอย่าง โจเซฟมาเยือน ผู้ที่น าสถานการณ์ต่าง ๆ หรือ
ลักษณะของบุคคลที่เกิดขึ้นจริงมาล้อเลียนในทางตลกขบขัน 
เช่น คลิปเมื่อทะเลาะกับแม่ตอนเด็ก ๆ คลิปเมื่อเจอมนุษย์ป้า 
คลิปเมื่อร้องเพลงในห้องน้ า เป็นต้น    
 การแสดงแนวเสียดสีภายใต้โครงการวิจัยนี้จึง
หมายถึง การแสดงที่มุ่งสะท้อนถึงความเป็นจริงอีกด้านหนึ่ง
ของสังคมเพื่อสะท้อนและท้าทายความเช่ือหลักของสังคม 
โดยน าเสนอผ่านการแสดงออกท่ีเกินจริง การล้อเลียนผ่าน
ท่าทาง น้ าเสียง และค าพูด เป็นต้น 
 

4. แนวคิดทางศิลปะการละครและกระบวนการดีไวซ่ิง 
(Devising Theatre) 

ในการสร้างสรรค์การแสดง คณะผู้วิจัยได้น า
แนวทางของศิลปะการละครมาใช้ในการสร้างสรรค์ผลงาน 
โดยอาศัยการสร้างสรรค์เรื่องราวด้วยโครงสร้างที่สมบูรณ์ มี
ต้น กลาง จบ และการท างานกับตัวละครของนักแสดงอย่าง
เป็นขั้นตอน โดยอาศัยกระบวนการดีไวซิ่ ง (Devising 
Theatre) ซึ่งเป็นการท างานในลักษณะการท างานร่วมกัน
ภายในกลุ่มผู้สร้างสรรค์หรือผู้มีส่วนร่วมโดยมีวิธีการระดม
ความคิด ความรู้ หรือเรื่องราว และสื่อสารกันโดยเลือก
ทิศทางและเป้าหมายการท างานหลัก กระทั่งเกิดคุณค่ากับ
กลุ่มผู้มีส่วนร่วมจนเกิดผลงานการแสดงข้ึน (พรรัตน์ ด ารุง 
2557, น. 107-108)  ภัสสร์ศุภางค์ คงบ ารุง (2563) ได้กล่าว
ว่า กระบวนการดีไวซิ่งเป็นกระบวนการละครเชิงทดลอง 
(Experimental Theatre) โดยมีการตั้งประเด็นที่ชัดเจน ให้
อิสระทางด้านความคิดในการออกแบบ ท าให้แตกต่างจาก
ละครเวทีท่ัวไป และในกระบวนการดีไวซิ่งนั้นยังอาศัยทักษะ
ที่ส าคัญของนักแสดง คือ การด้นสด (Improvisation) โดย 
วรรณขวัญ พลจันทร์ (2555) กล่าวว่า นักแสดงที่ต้องด้นสด 
(Improvisation) จะต้องมีความเช่ือ ปฏิภาณไหวพริบอย่าง
แท้จริง จึงจะสามารถ มีปฏิกิริยาตอบสนองต่อสถานการณ์
และสภาพแวดล้อมนั้น ๆ ที่เป็นปัจจุบันได้อย่างทันท่วงที 
ละครแนวดีไวซิ่งยังเป็นละครที่มีผลผลิตมาจากการเก็บ

ข้อมูล ทดลอง และการท ากระบวนการร่วมกันภายในกลุ่ม 
ซึ่งการท าละครในลักษณะนี้ไม่อยู่ภายใต้การท างานของบท
ละคร จึงท าให้ผลงานที่ได้ออกมานั้นมีความสดใหม่ และไม่
ซ้ ารูปแบบอื่น ๆ อีกทั้งยังสะท้อนการมีส่วนร่วมของสมาชิก
ภายในกลุ่มด้วย (คณะละครศิลปะขันธา, 2553)  

 

ระเบียบวิธีวิจยั 
  วิจัยการแสดง (Performance as Research) คือ 
การสร้างองค์ความรู้ใหม่ของการแสดงที่มาจากการศึกษา 
ค้นคว้า วิเคราะห์ข้อมูลผ่านการปฏิบัติในรูปแบบการ
สร้างสรรค์ผลงาน เป็นวิจัยที่มีวัตถุประสงค์เพื่อเพิ่มพูน
ความรู้ทางด้านการแสดง (พรรัตน์ ด ารุง, 2562) โดยองค์
ความรู้ใหม่ที่เกิดขึ้นนั้นควรจะต้องเป็นประโยชน์ทั้งในเชิง
แนวคิดทางศิลปะการแสดง หรือ เป็นรูปแบบ วิธีการในการ
สร้างสรรค์การแสดงใหม่ ๆ (ธนัชพร กิตติก้อง, 2563) โดย
โครงการวิจัยนี้ใช้ระเบียบวิธีวิจัยในรูปแบบปฏิบัติการ 
(Practice as Research) ซึ่งมีวิธีการด าเนินงานที่อาศัยการ
ค้นหา ศึกษาค้นคว้าข้อมูลร่วมกับการทดลองปฏิบัติจนเกิด
การเรียนรู้ ปรับปรุง และพัฒนาผลงานอย่างต่อเนื่องให้
บรรลุตามวัตถุประสงค์ของงานวิจัย โดยมีขั้นตอนดังนี ้

(1) ทบทวนวรรณกรรม: แอปพลิเคชันติ๊กต็อก 
(TikTok) ความหมายและการรับรู้ของสังคมเกี่ยวกับค าว่า 
“ดัดจริต” และรูปแบบของการเสียดสี ประชดประชัน รวม
ไปถึงการล้อเลียนในการแสดง เพื่อค้นหาประเด็นและ
สถานการณ์ต่าง ๆ ในการสร้างสรรค์ผลงาน 

(2) กระบวนการสร้างสรรค์ : กระบวนการ
สร้างสรรค์อาศัยแนวคิดทางด้านศิลปะการละครและ
กระบวนการดีไวซิ่ง (Devising) โดยแบ่งออกเป็น 5 ขั้นตอน 
ด าเนินการในรูปแบบสะท้อนผลวนซ้ า (feedback loop) 
ทั้งหมด 5 ครั้ง มุ่งผลิตจ านวนวิดีโอคลิปการแสดง ไม่น้อย
กว่า 30 คลิป ระหว่างเดือน กันยายน – ธันวาคม 2564 โดย
คณะผู้วิจัยจะท าการเก็บและบันทึกข้อมูลจากการสะท้อน
ผลกระบวนการสร้างสรรค์ของคณะผู้วิจัย ความคิดเห็นและ
ยอดรับชมของผู้ชมบนแอปพลิเคชันติ๊กต็อก (TikTok) ใต้
คลิป แพลทฟอร์มสาธารณะ  
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(3) วิเคราะห์และสังเคราะห์องค์ความรู้ จาก
งานวิจัย: คณะผู้วิจัยท าการวิเคราะห์และสังเคราะห์องค์
ความรู้จากกระบวนการสร้างสรรค์เพื่อตอบค าถามวิจัย 
    เนื่องจากกระบวนการสร้างสรรค์ผลงานนั้นมี
ความใกล้เคียงกับกระบวนการวิจัยเชิงทดลอง ขอบเขตการ
วิจัยจึงเกี่ยวพันกับตัวแปรต่าง ๆ ได้แก่ การสร้างสรรค์

ผลงานการแสดงที่อาศัยแนวคิดและแนวปฏิบัติทางด้าน
ศิลปะการละคร กระบวนการดีไวซิ่ง และการเสียดสีประเด็น
สังคม (ตัวแปรต้น) และผลงานที่เกิดขึ้น (ตัวแปรตาม) และ
ยอดการรับชมของผู้ชมในแอพพลิเคช่ัน (ตัวแปรควบคุม) 
 

 

 
 

ภาพที่ 1 แผนกระบวนการสร้างสรรค์ 5 ขั้นตอนที่สะท้อนผลวนซ้ า (feedback loop) 
 

ขั้นตอนและกระบวนการสร้างสรรค ์
คณะผู้ วิ จั ย ใ ช้ วิ ธี การด า เนิ นงานร่ วมกั น 

(collaborative work) โดยร่วมกันก าหนดวิธีการระดมความคดิ 
สร้างสรรค์เรื่องราว เลือกทิศทางและเป้าหมายการท างานหลัก 
และลงมือปฏิบัติกระทั่งเกิดผลงานขึ้น โดยเกิดเป็นกระบวนการ
สร้างสรรค์ 5 ข้ันตอนท่ีสะท้อนผลวนซ้ า (feedback loop) 
ทั้งหมด 5 รอบ ได้แก่ ค้นหาประเด็นที่สนใจเพื่อเข้าสร้างสรรค์
ผลงานวิดีโอคลิป ทดลองสร้างสรรค์รูปแบบของผลงาน 
เผยแพร่คลิปการแสดงผ่านแอพพลิเคช่ันติ๊กต็อก (Tik-Tok) 
สะท้อนผลจากปฏิกิริยาและผลตอบรับหรือยอดรับชมของผู้ชม 
พัฒนาและต่อยอดในกระบวนการสร้างสรรค์เพื่อพัฒนา
รูปแบบและประเด็นในการสร้างสรรค์ ดังนี ้
 
 
 

1. การทดลองคร้ังที่ 1  
  คณะผู้วิจัยในฐานะผู้สร้างสรรค์ผลงานได้เริ่ม
ทดลองโดยการคัดเลือกสถานการณ์ต่าง ๆ ที่ก าลังเป็น
กระแสนิยมในช่วงเวลานั้น ๆ มาสร้างสรรค์เป็นเรื่องราวให้มี
ต้น กลาง จบ ที่ชัดเจน รวมไปถึงพฤติกรรมของบุคคลที่
แสดงออกถึงความหลากหลายของผู้หญิงในสังคม เพื่อ
สะท้อนถึงความดัดจริต  

1.1 แนวคิดและเนื้อหาการสร้างสรรค์: คณะผู้วิจัย
ได้ท าการส ารวจผู้หญิงจากสื่อต่าง ๆ จ านวน 50 คน และท า
การสังเกตและสัมภาษณ์บุคคลใกล้ชิดจ านวน 50 คน เพื่อ
ค้นหาการรับรู้ถึงลักษณะของผู้หญิงต่าง ๆ และน ามาจัด
กลุ่มของผู้หญิง โดยสามารถแบ่งออกเป็น 3 ประเภทใหญ่ ๆ 
ได้แก่ (1) ผู้หญิงที่มีลักษณะการแสดงออกแตกต่างไปจาก
กรอบสังคม (2) ผู้หญิงที่อยู่ในกรอบสังคม และ (3) ผู้หญิงที่
มีอิทธิพลในการก าหนดกรอบสังคม ผู้วิจัยจึงได้ใช้แนวทางนี้
ในการสร้างสรรค์ตัวละครผู้หญิงขึ้น 3 แบบ โดยให้ด้นสดใน

ค้นหาประเด็นที่
สนใจ

ทดลองสร้างสรรค์
รูปแบบ

เผยแพร่ผลงาน

ในแอบพลิเคช่ัน
ติก๊ตอ็ก (TikTok)

สะท้อนผลจาก
ปฏิกิริยาของผู้ชม

สรุปผลเพ่ือน าไปสู่
การพัฒนารูปแบบ
การสร้างสรรค์
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สถานการณ์ที่ก าหนดไว้เพื่อแสดงให้เห็นปฏิกิริยาที่แตกต่าง
กันชองผู้หญิงในสังคม  

1.2 วิธีการสร้างสรรค์: คณะผู้วิจัยได้คัดเลือก
สถานการณ์ที่เกิดขึ้นจริงกับตนเอง และจากสื่อต่าง ๆ มา
สร้างสรรค์ขึ้นเป็นเรื่องราวคล้ายกับบทละครสั้น โดยใช้
วิธีการด้นสด (Improvisation) ภายใต้หัวข้อหรือประเด็นท่ี

ก าหนดไว้แล้ว และวางโครงเรื่องอย่างเป็นล าดับขั้นตอนมี
จุดเปิดเรื่องเพื่อปูพื้นเรื่องและปมปัญหา มีการด าเนินเรื่อง
ถึงจุดแตกหักไปจนถึงทางออกของปมปัญหา มีจุดจบหรือ
จุดคลี่คลายเพื่อแก้ปมปัญหาจนน าไปสู่บทสรุป และน ามาใช้
เป็นแนวทางในการถ่ายท า เน้นการสื่อสารผ่านปฏิกิริยา 
(Reaction) แทนค าพูด 

 

ตารางที่ 1 การทดลองครั้งที่ 1 เน้นการสร้างสรรค์เรื่องราว  

สถานการณ ์ เป้าหมาย เรื่องราว การน าเสนอ ลักษณะของผู้หญิง
ใน 3 ประเภท 

1. เมื่อคุณนัด
เพื่อนกินข้าวยุค
โควิด 

เสียดสีพฤติกรรม
ของบุคคลในยุค
สถานการณ์การ
แพร่ระบาดของ
เชื้อไวรัสโควิด 19 
   

ผู้หญิง 3 คนนัดทานอาหารกัน  
ผู้หญิง 1 ไม่ใส่ใจเร่ืองโรคระบาด ไม่
สวมหน้ากากอนามัย และไม่
ระมัดระวังใด ๆ ผู้หญิง 2 และ 3 จึง
ตัดสินจึงฉีดสเปรย์แอลกอฮอร์ใส่
ผู้หญิง 1 จนเปียกไปทั้งตัว  

เน้นการแสดงออก
ทางดา้นกระกระท าทีเ่กิน
จริง เช่น เปิดหน้ากาก
อนามัยเฉพาะตอนตกั
อาหารเขา้ปาก หรือการ
ตัดสินใจฉดีสเปรย์ 
แอลกอฮอร์ใสเ่พือ่น  

น าเสนอผู้หญิง
ประเภทที่ 1 ผู้หญิงที่
มีลักษณะการ
แสดงออกแตกต่างไป
จากกรอบส้งคม และ
ประเภทที่ 2 ผู้หญิงที่
อยู่ภายใต้กรอบสังคม 

2. เมื่อญาติของ
คุณมาบ้าน 

เสียดสพีฤติกรรม 
ของบุคคลในด้าน
การรักษาภาพ
เพื่อผลประโยชน์ 

หญิงสาวยังไม่อาบน้ า ก าลังนอนเล่น
อย่างสบายใจ เมื่อแม่ของเธอบอกว่า
ลุงน าอังเปามาให้ เธอจึงรีบไป
ต้อนรับลุงของเธอ  

เน้นการขยายพฤติกรรม
ที่เกิดขึ้นตามความ
คาดหวังของสังคมเมื่อตน
ก าลังจะได้รับ
ผลประโยชน์ 

ประเภทที่ 2 ผู้หญิงที่
อยู่ภายใต้กรอบสังคม 

3. คุณเป็นสาย
ไหนเวลามีนัด
กับเพื่อน 

ล้อเลียน
พฤติกรรมผู้หญิง
เมื่อนัดพบเจอ
เพื่อน 

ผู้หญิง 3 คนเตรียมตัวออกไปตามนัด
กับเพื่อน คนที่ 1 ตื่นมาเตรียมตัว
ตั้งแต่เช้าตรู่ทั้งที่มีนัดตอนบ่าย คนที่ 
2 เตรียมชุดให้ดูดีกว่าเพื่อน คนที่ 3 
ตื่นมาเตรียมตัวเมื่อถึงเวลานัด พร้อม
กับประโยคที่บอกกับเพื่อนเสมอว่า 
“ก าลังไป” ทั้งที่ก าลังล้างหน้าแปรง
ฟันอยู่  

เน้นการน าเสนอ
พฤติกรรมของบุคคลกับ
การเตรียมตัวก่อนออกไป
ตามนัด 

น าเสนอผูห้ญงิทัง้ 3 
ประเภท คือ  
1. ผู้หญิงที่มีลกัษณะ
การแสดงออกแตกตา่ง
ไปจากกรอบสังคม 
2. ผู้หญิงที่อยู่ภายใต้
กรอบสังคม  
3. ผู้หญิงที่มีอทิธพิล
ในการก าหนดกรอบ
สังคม 

4. เมื่อคุณต้อง
เดทกับผู้ชายรัก
สัตว์ 

ล้อเลียน
พฤติกรรมการเอา
อกเอาใจของ
ผู้หญิง 
 

หญิงสาวออกเดทกับผู้ชายคร้ังแรกที่
สวนสาธารณะแห่งหน่ึง ผู้ชายเห็น
สุนัขจึงวิ่งเข้าไปเล่นด้วยความเอ็นดู 
ในขณะที่หญิงสาวกลัวสุนัข แต่
พยายามท าเป็นชอบสุนัข  

เน้นการน าเสนอ
พฤตกิรรมของผูห้ญิงที่
พยายามท าทกุอย่างให้
ผู้ชายประทับใจ แม้วา่จะ
ไม่เป็นตวัของตัวเองก็ตาม  

ประเภทที่ 2 ผู้หญิงที่
อยู่ภายใต้กรอบสังคม 

5. คลิปเดทแรก
กับคนคุย 

ล้อเลียน
พฤติกรรมผู้หญิง 

หญิงสาวออกเดทกับผู้ชาย ณ 
ร้านอาหาร เธอหิวมากเธอจึงรีบสั่ง

เน้นการน าเสนอ
พฤติกรรมของผู้หญิงที่

ประเภทที่ 2 ผู้หญิงที่
อยู่ภายใต้กรอบสังคม  
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สถานการณ ์ เป้าหมาย เรื่องราว การน าเสนอ ลักษณะของผู้หญิง
ใน 3 ประเภท 

และทานอาหารก่อนผู้ชายมา เมื่อ
ผู้ชายมา เธอก็กินอาหารอีกนิดหน่อย 
แต่เมื่อพ้นสายตา เธอก็ปลดกระดุม
กางเกงออกด้วยความอึดอัด 

พยายามรักษา
ภาพลักษณ์ของตนเอง  

 

 
ภาพที่ 2 ผลงานคลิปวิดีโอที่เผยแพร่ในการทดลองครั้งที่ 1 

ที่มา: คณะผู้วิจัย 
 

1.3 การสะท้อนผล: ผลตอบรับจากผู้ชม คือ ยอด
เข้าชมและยอดผู้กดถูกใจมีจ านวนน้อย แสดงให้เห็นว่า 
คลิปเหล่านี้ไม่เป็นท่ีสนใจ คณะผู้วิจัยจึงได้ท าการศึกษาถึง
ลักษณะวิดีโอคลิปท่ีได้รับความนิยมและเหมาะสมบนแอป
พลิเคชันติ๊กต็อก (TikTok) เพิ่มเติม จึงได้ข้อค้นพบว่า การ
น าเสนอคลิปเน้นเรื่องราวมากเกินไปประมาณ 1 นาที 28 
วินาที ท าให้คลิปมีความยืดยาว ไม่สอดคล้องกับแนวทาง
ของแอปพลิเคชันติ๊กต็อก (TikTok) ที่ควรมีเนื้อหาของคลิป
ประมาณ 15 วินาทีเพื่อดึงดูดผู้ชมให้สามารถดูคลิปได้จนจบ
และอยากติดตามผลงานในคลิปต่อไปได้ คณะผู้วิจัยจึงต้อง
ปรับเปลี่ยนรูปแบบการน าเสนอท่ีจะต้องเน้นความชัดเจน 
เข้าใจง่ายมากขึ้น และควรก าหนดกลุ่มเป้าหมายในการเสียด
สีให้ชัดเจนขึ้นด้วย   

2. การทดลองคร้ังที่ 2  
 คณะผู้วิจัยในฐานะผู้สร้างสรรค์ผลงานได้น าข้อ

ค้นพบจากการทดลองครั้งที่ 1 มาพัฒนาการสร้างสรรค์
ผลงานโดยมีจุดตั้งต้นคือ ก าหนดกลุ่มเป้าหมายที่จะเสียดสี
และก าหนดเป้าหมายของสถานการณ์ที่ชัดเจน จึงได้น าเอา
สถานการณ์ที่เช่ือมโยงกับคณะผู้วิจัยแต่ละคนมาใช้เป็น
วัตถุดิบในการสร้างสรรค์ผลงาน โดยเริ่มจากการเสียดสี 
“มนุษย์ป้า”  

2.1 แนวคิดและเนื้อหาการสร้างสรรค์: คณะผู้วิจัย
เลือกเสียดสีประเด็น “มนุษย์ป้า” ซึ่ง มนุษย์ป้า หมายถึง 
ผู้หญิงวัยกลางคนไปจนถึงผู้หญิงสูงอายุที่มีพฤติกรรมแสดง
ให้เห็นถึงการมีความเช่ือเป็นของตัวเอง ท าสิ่งต่าง ๆ อย่าง
มุ่งมั่น โดยไม่สนใจผู้อื่นหรือสังคมแวดล้อม เช่น การแย่งที่
นั่งว่างในรถโดยสาธารณะ การแซงคิวไม่ยอมต่อแถว (เกรียง
ศักดิ์  เจริญวงศ์ศักดิ์ , 2558) โดยในการทดลองครั้ งนี้
คณะผู้วิจัยต้องการที่จะเสียดสีผู้หญิงสองวัยระหว่างผู้หญิง
วัยรุ่นและผู้หญิงวัยกลางคนไปจนถึงวัยสูงอายุเพื่อให้เห็นถึง
การวิพากษ์ซึ่งกันและกันและสะท้อนถึงความดัดจริตผ่าน
การน าเสนอความจริงของตัวละครสองวัย  

2.2 วิธีการสร้างสรรค์ : (1) ค้นคว้าเรื่องราว
เกี่ยวกับมนุษย์ป้าจากประสบการณ์ของคณะผู้วิจัย บุคคล
ใกล้ชิด และจากเรื่องราวของบุคคลทั่วไปบนสื่อออนไลน์  
จ านวน 10 เรื่องราว (2) วิเคราะห์ข้อมูลเพื่อให้ได้มาซึ่ง
ประเด็นและสถานการณ์เกี่ยวกับมนุษย์ป้า (3) คัดเลือก
ประเด็นและสร้างสถานการณ์ ได้แก่ มนุษย์ป้าในร้านอาหาร 
มนุษย์ป้าแซงคิว และมนุษย์ป้าในรูปแบบอาจารย์ (4) 
ออกแบบการแสดงโดยก าหนดให้มีตัวละคร 2 ตัว คือ มนุษย์
ป้า และ หญิงสาว เพื่อน าเสนอปฏิกิริยาระหว่างตัวละคร ใน
เรื่องราวที่กระชับขึ้นโดยก าหนดระยะเวลาภายใน 1-2 นาที 
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มีจุดเริ่มต้น จุดกลางเรื่อง และจุดจบของเรื่อง (5) ถ่ายท าที
ละตัวละคร เนื่องจากนักแสดง 1 คน จะแสดงเป็นทุกตัว
ละครในคลิปวิดีโอและใช้การตัดต่อเพื่อให้เกิดความสมจริง

ของการสนทนากันระหว่างตัวละคร (6) เผยแพร่คลิปการ
แสดงและเก็บข้อมูลผลตอบรับ

 

ตารางที่ 2 การทดลองครั้งที่ 2 เน้นการสร้างสรรค์ตัวละครในสถานการณ ์

สถานการณ์ เรื่องราว ประเด็นการเสียดส ี ตัวละคร ปฏิกิริยาของหญิงสาวต่อ
มนุษย์ป้า 

1. มนุษย์ป้าใน
ร้านอาหาร 

ความวุ่นวายของมนุษย์
ป้าที่เร่ืองมาก พยายาม
เรียกพนักงงานเพื่อมา
สอบถามและขอคืนน
อาหารอยู่บ่อยคร้ัง  

ลักษณะนิสัยของมนุษย์
ป้าที่อาศัยข้ออ้างเพื่อ
ผลประโยชน์ส่วนตน 

- ผู้หญิงอายุ 50 ปี  
- พนักงานเสิร์ฟ 
- ตัวละครอื่น  

- พนักงานเสิร์ฟ รู้สึกร าคาญใน
การกระท าของมนุษย์ป้า จึง
ยอมรับจานอาหารคืนไปอย่าง
ไม่เต็มใจ  
- ตัวละครอื่น ๆ รู้สึกอายใน
การกระท าของมนุษย์ป้า แต่
ท าอะไรไม่ได้จึงต้องท าท่าที
ยินดีต่อการกระท าที่เกิดขึ้น 

2. มนุษย์ป้าแซง
คิว 

มนุษย์ป้าแซงคิวหญิง
สาวคนหน่ึงในร้าน
สะดวกซ้ือ หญิงสาวไม่
กล้าพูด ตัวละครผู้หญิง
เซ็กซ่ีเห็นเหตุการณ์ จึง
เข้าไปช่วยและบอกป้าว่า
การแซงคิวน้ันไม่ถูกต้อง  

ลักษณะนิสัยของมนุษย์
ป้าที่มีความเห็นแก่ตัว 

- ผู้หญิงอายุ 50 ปี 
- ผู้หญิงอายุ 20 ปี 
- ตัวละครอื่น 

- หญิงสาว ไม่ยินยอมจึง 
ทะเลาะและมีปากเสียงกับ
มนุษย์ป้า  

3. มนุษย์ป้าใน
รูปแบบครูใน
โรงเรียนมัธยม 

มนุษย์ป้าในบทบาท
คุณครูต าหนินักเรียน
เร่ืองพฤติกรรมที่ไม่
เหมาะสม แต่เมื่อมนุษย์
ป้าเห็นผู้อ านวยการเดิน
ผ่าน เธอก็ท าทุกอย่าง
เช่นเดียวกันกับที่เธอว่า
ให้นักเรียน 

ลักษณะนิสัยของมนุษย์
ป้าที่มักแสดงอ านาจให้
เหนือกว่าคนอื่น 

- นักเรียนหญิงอายุ 
17 ปี 
- คุณครูอายุ 46 ปี 

- นักเรียนหญิง พยายามจะ
อธิบายแต่ไม่ถูกรับฟัง 
จนกระทั่งเห็นการกระท าที่
ย้อนแย้งท าให้เธอสงสัยในการ
กระท าของคุณครู   
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ภาพที่ 3 ผลงานคลิปวิดิโอที่เผยแพร่ในการทดลองครั้งที่ 2 

ที่มา: คณะผู้วิจัย 
  

2.3 การสะท้อนผล: คลิปมนุษย์ป้าในร้านอาหาร
ได้รับผลตอบรับมากที่สุด (ยอดรับชม 112.9K ณ วันท่ี 24 
มกราคม 2565) ในขณะที่คลิปอ่ืน ๆ ยังได้รับผลตอบรับที่
น้อย เมื่อวิเคราะห์พบว่า คลิปที่ได้รับความสนใจนี้ เป็นคลิป
ที่สะท้อนสถานการณ์ที่เกิดขึ้นจริงกับตัวผู้วิจัย ซึ่งสามารถ
เช่ือมโยงได้กับประสบการณ์จริงของผู้ชม รวมถึงความ
น่าสนใจของการแสดงที่นักแสดง 1 คน เล่นเป็นทั้ง 3 ตัว
ละคร ท าให้เห็นปฏิกิริยาที่หลากหลายของตัวละคร มีปม
ปัญหาชัดเจน มีความต้องการชัดเจน และตัวละครพยายาม
ที่จะเอาชนะอุปสรรคโดยมีความเข้มข้นขึ้นเรื่อย ๆ ใน
ขณะเดียวกันคณะผู้วิจัยได้สะท้อนผลร่วมกันว่า การก าหนด
เป้าหมายที่จะเสียดสีตัวบุคคลนั้นมีความละเอียดอ่อน และ
จ าเป็นต้องมีความระมัดระวังในการน าเสนอให้หลากหลาย
และเป็นกลางมากขึ้นเนื่องจากการสร้างสรรค์คลิปการแสดง
โดยเลือกเล่าในมุมมองของฝ่ายใดฝ่ายหนึ่งในขณะเดียวกัน
จะถือเป็นการโจมตีอีกฝ่ายหนึ่งด้วย จึงได้ข้อสรุปว่า การ
ถ่ายทอดประสบการณ์ที่เกิดขึ้นจริงและเช่ือมโยงได้กับ
ประสบการณ์ของผู้ชมที่หลากหลายเป็นสิ่งส าคัญ ดังนั้น
ประสบการณ์จึงมีผลต่อความเข้าใจในสถานการณ์ที่ถูก
สร้างสรรค์ขึ้น โดยขณะเดียวกันคณะผู้วิจัยได้พบว่า การ
ทดลองในครั้งนี้แสดงให้เห็นถึงการเสียดสีอย่างชัดเจน แต่
ความดัดจริตซึ่งเป็นประเด็นส าคัญในการท างานครั้งนี้ยังไม่
เห็นเด่นชัด คณะผู้วิจัยจึงเห็นว่า การคัดเลือกสถานการณ์
ควรขยายให้เห็นปฏิกิริยาของคนที่หลากหลายและแตกต่าง
จากความคาดหวังของสังคมให้ชัดเจนยิ่งขึ้นเพื่อสะท้อน
ประเด็น โดยเน้นปฏิกิริยาการแสดงออกด้วยท่าทาง การ
แต่งกาย เป็นต้น  
 

3. การทดลองคร้ังที่ 3  
  คณะผู้วิจัยในฐานะผู้สร้างสรรค์ผลงานยังคง
ต้องการพัฒนาผลงานผ่านประเด็นมนุษย์ป้าต่อ โดยน าข้อ
ค้นพบจากการทดลองครั้งที่ 2 มาปรับใช้เพื่อพัฒนาและ
สร้างสรรค์ผลงาน 

3.1 แนวคิดและเนื้อหาการสร้างสรรค์: คณะผู้วิจัย
ยังคงแนวทางเดิมจากการทดลองที่ 2 แต่ปรับให้รูปแบบการ
น าเสนอควรขยายมุมมองปฏิกิริยาที่หลากหลาย การ
แสดงออกต่อสถานการณ์โดยเน้นปฏิกิริยามากกว่าค าพูดที่
น าไปสู่การน าเสนอความแตกต่างของบุคลิกในแต่ละตัว
ละครอย่างชัดเจน 

3.2 วิธีการสร้างสรรค์: (1) รวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับ
มนุษย์ป้าจากประสบการณ์ตรงของคณะผู้วิจัย (2) วิเคราะห์
ข้อมูลเพื่อให้ได้มาซึ่งประเด็นและสถานการณ์เกี่ยวกับมนุษย์
ป้าจากมุมมองที่เฉพาะขึ้น (3) คัดเลือกประเด็นและสร้าง
สถานการณ์ที่สะท้อนประสบการณ์ตรง ได้แก่ สถานการณ์
การแย่งชิงรองเท้าในห้างสรรพสินค้า สถานการณ์ที่มนุษย์ป้า
พูดจาว่ากล่าวคนอ่ืนในทางเสียหาย สถานการณ์มนุษย์ป้า
โทรศัพท์พูดคุยกับพนักงานคอลเซ็นเตอร์ น าสถานการณ์
เหล่านี้มาวิเคราะห์เป้าหมายของการเสียดสี และออกแบบ
แนวทางของคลิปที่ต้องการจะน าเสนอ (4) ออกแบบโดยการ
ก าหนดตัวละคร 2 ตัว เช่นเดิม ได้แก่ ผู้หญิงวัยรุ่น และวัย
กลางคนไปจนถึงวัยสูงอายุ โดยให้เห็นมุมมองที่ชัดเจน
ระหว่างสองตัวละครที่ไม่จ้องโจมตีฝ่ายใดฝ่ายหนึ่ง สร้างตัว
ละครให้มีความแตกต่างของบุคลิกลักษณะ (Character) 
ปฏิกิริยา (Reaction) ที่ชัดเจน (5) ถ่ายท าทีละตัวละครโดย
อาศัยการจดจ าบทที่วางเป็นแนวทางไว้อย่างคร่าว ๆ  และท า
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ให้ตัวละครมีการตอบโต้กันโดยใช้การตัดต่อ (6) เผยแพร่คลิป
การแสดงและเก็บข้อมูลผลตอบรับ 
 

ตารางที่ 3 การทดลองครั้งที่ 3 เน้นการเสียดสีตัวละครในสถานการณ์ 

สถานการณ ์ ตัวละคร การเสียดสีมนุษย์ป้า การเสียดสีตัวละคร
หญิงสาว ปฏิกิริยา 

1. มนุษย์ป้า VS 
คอลเซ็นเตอร์ 
 
 
 

- ผู้หญิงอายุ 50 ปี  
- พนักงานคอลเซ็น
เตอร์ 
 

ลักษณะนิสัยของ
มนุษย์ป้าที่อาศัย
ข้ออ้างเพื่อยืดหยุ่น
กฎระเบียบต่าง ๆ 

ลักษณะของคนที่
พยายามเอาอกเอา
ใจผู้อื่น เพื่อ
ผลประโยชน์
บางอย่าง 

- มนุษย์ป้ารู้สึกดีใจที่สามารถ
เอาชนะได้ด้วยเหตุผลเข้าข้างตนเอง 
- พนักงานคอลเซ็นเตอร์ รู้สึกเหน่ือย
ล้าในการพยายามอธิบายและ
ยินยอมเพื่อให้เร่ืองจบ 

2. ศึกชิงรองเท้า - ผู้หญิงอายุ 47 ปี 
- ผู้หญิงอายุ 22 ปี 

ลักษณะของมนุษย์ป้า
ที่ยึดเอาตนเองเป็นที่ตั้ง  

ลักษณะของคนที่ไม่
ยอมให้ใครมาเอา
เปรียบ 

- มนุษย์ป้ารู้สึกพอใจที่ชนะจากการ
แย่งชิง 
- หญิงสาวรู้สึกไม่พอใจเพราะรู้สึกว่า
ตนเองโดนเอาเปรียบ  

3. สถานการณ์
มนุษย์ป้าชั่งเม้าส์ 
 
 

- ผู้หญิงอายุ45 ปี 
- ผู้หญิงอายุ 28 ปี 
 

ลักษณะของมนุษย์ป้า
ที่ชอบโอ้อวด และ
นินทาผู้อื่นลับหลัง 

ลักษณะของคนที่ไม่
ยอมถูกใครพูดจา
ถากถางดูถูก 

- มนุษย์ป้า พูดจาถากถางหญิงสาว 
และชื่นชมลูกหลานของตนเอง 
เพื่อให้ตนเองดูดีหรือเหนือกว่า  
- หญิงสาวรู้สึกไม่พอใจ จึงพูด
ประชดประชันกลับไป 

 

 
ภาพที่ 4 ผลงานคลิปวิดีโอที่เผยแพร่ในการทดลองครั้งที่ 3 

ที่มา: คณะผู้วิจัย 
 

3.3 การสะท้อนผล: แม้ว่าคณะผู้วิจัยจะด าเนินการ
ตามข้อสรุปและข้อคน้พบจากการทดลองครั้งที่แลว้ แต่ก็ยังไม่
เป็นไปตามที่คาดหวังไว้ ยอดผู้ชมและยอดการกดถูกใจยังคงมี
จ านวนน้อย จากการวิเคราะห์การท างานตั้งแต่เริ่มต้นจนถึง
การทดลองครั้งนี้พบว่า ปัจจัยหลักที่ยังท าให้คลิปการแสดงไม่
น่าสนใจ คือ เนื้อหายังกระชับ เนื่องจากการด าเนินเรื่องช้า
เพราะยังเล่าเรื่องตามโครงสร้างทฤษฎีละคร ที่จ าเป็นต้องเห็น
ว่าใคร ท าอะไร ที่ไหน อย่างไร ส่งผลให้การทดลองในช่วงแรก

ยังไม่เป็นที่ดึงดูดส าหรับผู้ชมในแอปพลิเคชันติ๊กต็อก (TikTok) 
บุคลิกของแต่ละตัวละคร (Character) ยังไม่มีความโดดเด่น
เท่าที่ควร และแนวทางการสร้างสรรค์นี้อาจจะยังไม่สะท้อน
พื้นฐานความเป็นจริงในสังคม ท าให้ผลงานไม่สามารถ
เช่ือมโยงกับประสบการณ์ของผู้ชมได้ คณะผู้วิจัยจึงปรับและ
เพิ่มแนวทางในการพัฒนาผลงานครั้งถัดไป คือ (1) การขยาย
ปฏิกิริยา (Reaction) ในการตอบโต้ระหว่างตัวละครให้เร็วขึ้น
เพื่อให้มีความกระชับ (2) ลดการใช้ค าพูดที่ไม่จ าเป็น ใช้การ

 

ภาพที่ 8-10 : ผลงานคลิปวีดิโอที่เผยแพร่ในการทดลองครั้งที่ 3 
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ใส่ค าอธิบายแทน และ (3) พัฒนาบุคลิกภาพของตัวละครให้
ชัดเจน 

 

4. การทดลองคร้ังที่ 4 
คณะผู้วิจัยในฐานะผู้สร้างสรรค์ผลงานได้น าข้อ

ค้นพบจากการทดลองครั้งที่ 3 มาพัฒนาสร้างสรรค์ผลงานต่อ 
โดยเปลี่ยนเป้าหมายของการเสียดสีไปท่ีลักษณะของผู้ชาย
และความคาดหวังของผู้หญิงที่มีต่อผู้ชาย  

4.1 แนวคิดและเนื้อหาการสร้างสรรค:์ ลักษณะของ
ผู้ชายและความคาดหวังของผู้หญิงที่มีต่อผู้ชาย โดยน าเอา
สถานการณ์รอบตัวที่เกิดขึ้นจริงมาขยาย เน้นน าเสนอลักษณะ
พฤติกรรมของตัวละครชายที่ไม่สอดคล้องกับความคาดหวัง 
ท าให้ตัวละครผู้หญิงมีปฏิกิริยาที่เปลี่ยนไป   

4.2 วิธีการสร้างสรรค์: (1) ค้นคว้าเรื่องราวเกี่ยวกับ
สถานการณ์ความคาดหวังของผู้หญิงที่มีต่อผู้ชายจาก
ประสบการณ์ของคณะผู้วิจัย บุคคลใกล้ชิด และจากเรื่องราว
ของบุคคลทั่วไปบนสื่อออนไลน์  จ านวน 10 เรื่องราว (2) 
วิเคราะห์ข้อมูลเพื่อให้ได้มาซึ่งประเด็นและสถานการณ์
เกี่ยวกับความคาดหวัง (3) คัดเลือกประเด็นและสร้าง
สถานการณ ์ได้แก่ เดทในฝัน และความสัมพันธ์เริ่มต้นระหวา่ง
หญิงชาย (4) ออกแบบการแสดงโดยก าหนดให้มีตัวละคร 2 
ตัว คือ ชาย และ หญิง เพื่อน าเสนอปฏิกิริยาระหว่างตัวละคร 
(5) ถ่ายท าทีละตัวละคร และใส่ค าพูดเพื่ออธิบายความคิด
ความรู้สึกของตัวละครผู้หญิงที่พูดไม่ได้ลงไปในคลิประหว่าง
การตัดต่อ (6) เผยแพร่คลปิการแสดงและเก็บข้อมูลผลตอบรบั 

 

ตารางที่ 4 การทดลองครั้งที่ 4 เน้นการเสียดสีผ่านปฏิกิริยาของตัวละคร 
สถานการณ ์ เรื่องราว การเสียดสีตัวละครชาย ปฏิกิริยาของตัวละครหญิง 

1. เดทในฝัน เดทสุดหรูหราของหนุ่มสาวคู่หน่ึง ชายหนุ่มเร่ิม
สั่งอาหารราคาแพง เมื่อถึงเวลาคิดค่าอาหาร
กลับเป็นหญิงสาวที่ต้องจ่ายทั้งหมด  

ลักษณะของผู้ชายที่มี
รสนิยมดี กินหรูอยู่แพงแต่
มักเอาเปรียบผู้หญิง 

หญิงสาวรู้สึกงุนงงและผิดหวัง 
เพราะคาดหวังว่าผู้ชายจะจ่าย
ค่าอาหารให้ แต่กลับต้องเป็น
คนจ่ายเอง 

2.เดทกับผู้ชาย 
ขี้โม ้

หนุ่มสาวคู่หน่ึงที่ก าลังพูดคุยกันในเดทแรก 
ชายหนุ่มพูดโอ้อวดมากมาย ท าให้หญิงสาวเกิด
ความเอือมระอา  

ลักษณะของผู้ชายที่ชอบ
พูดโอ้อวด 

หญิงสาวมีอาการเบ่ือหน่าย
เพราะผู้ชายพูดเกี่ยวกับเร่ือง
ตัวเองโดยไม่เปิดโอกาสให้ฝ่าย
หญิงได้พูด  

3.เดทแรก กับ
ผู้ชายเค้ียวแจ๊บ  ๆ

เดทแรกของหนุ่มสาวคู่หน่ึงในร้านอาหาร ชาย
หนุ่มเค้ียวอาหารเสียงดัง จนท าให้หญิงสาวเกิด
ความเขินอายต่อโต๊ะรอบข้าง 

ลักษณะของผู้ชายที่เค้ียว
อาหารเสียงดัง  

หญิงสาวอับอาย เพราะ ผู้ชาย
กระท าพฤติกรรมที่ไม่สุภาพ
และท าให้เกิดความสกปรก 

4.เมื่อมานอน
ห้องแฟนคร้ังแรก 

หญิงสาวมานอนห้องแฟนคร้ังแรก แต่กลับ
นอนไม่ได้เน่ืองจากแฟนหนุ่มของเธอกรนเสียง
ดังมาก หญิงสาวพยายามปลุกเท่าไหร่ก็ไม่
รู้สึกตัว  

ลักษณะของผู้ชายที่มี
อาการกรน  

หญิงสาวหงุดหงิด เพราะไม่
คิดว่าเสียงกรนจากฝ่ายชาย
จะเป็นปัญหา 

5.เมื่อคุณงอน
แฟนแต่แฟนไม่รู้ 

หญิงสาวก าลังโกรธแฟนหนุ่มและพยายาม
แสดงอาการไม่พอใจ แต่แฟนกลับไม่รู้และ
ไม่ได้ใส่ใจ 

ลักษณะของผู้ชายที่ไม่รู้
และไม่ได้ใส่ใจ 

หญิงสาวไม่พอใจ เพราะแฟน
หนุ่มไม่ได้แสดงออกว่าสนใจ
หรือใส่ใจ 

6.เมื่อผู้ชายชวน
ไปห้อง 

หญิงสาวก าลังน่ังรอชายหนุ่มที่ก าลังอยู่ใน
ห้องน้ า มีเสียงดังมากออกมาจากห้อง เป็น
เสียงของชายหนุ่มที่ก าลังบ้วนปากอยู่  

ลักษณะของผู้ชายเวลาท า
ธุระส่วนตัวเสียงดัง   

หญิงสาวรู้สึกตกใจเพราะไม่
คาดคิดว่าผู้ชายจะท าธุระ
เสียงดังในห้องน้ าจนเธอคิดว่า
ฝ่ายชายผิดปกติ 
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ภาพที่ 5 ผลงานคลิปวิดิโอที่เผยแพร่ในการทดลองครั้งที่ 4 
ที่มา: คณะผู้วิจัย 

 

4.3 การสะท้อนผล: จากผลตอบรับของผู้ชมพบว่า 
ไม่เป็นไปตามที่คาดหวังไว้ โดยมีการแสดงความคิดเห็นจาก
ผู้ชมที่น้อย และยอดการกดถูกใจในแต่ละคลิปไม่เกิน 200 
คณะผู้วิจัยพบว่า ปัจจัยที่ท าให้คลิปการแสดงไม่ประสบ
ความส าเร็จ ได้แก ่เนื้อหาที่น าเสนอมีความธรรมดาไม่แปลก
ใหม่ทั้งในรูปแบบการน าเสนอ มุมกล้อง การออกแบบ ตัว
ละครไม่แสดงให้เห็นถึงปฏิกิริยาที่แปลกหรือแตกต่างจาก
เดิม สาเหตุหนึ่งที่ท าให้การสร้างสรรค์ผลงานนั้นไม่มีความ
แตกต่างหรือแปลกใหม่คือ คณะผู้วิจัยยังไม่กล้าท้าทายหรือ
ทลายแนวทางการท างานของตนเอง ในการสร้างสรรค์
ผลงานยังคงยึดขั้นตอนการสร้างสรรค์การแสดงยังคงเป็นไป
ตามหลักทฤษฎีละคร คือ การเล่าเรื่องให้มีต้น กลาง จบ
อย่างชัดเจน นักแสดงค้นหาแรงจูงใจของการกระท า และ
ความต้องการที่แท้จริงของตัวละคร ซึ่งเป็นกระบวนการคิด
อย่างเป็นล าดับขั้นตอน รวมไปถึงการค้นหาแก่นหรือข้อคิด
ของเรื่อง โดยการกระท าดังกล่าวเกิดจากความกลัวว่าจะ
ผิดพลาด ดั งนั้นในการสร้างสรรค์ผลงานครั้ งถัดไป
คณะผู้วิจัยจะต้องออกจากกรอบและมีกระบวนการคิด
สร้างสรรค์ผลงานอย่างเป็นอิสระ อาศัยสัญชาตญาณให้มาก
ขึ้นและท้าทายประเด็นต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นในสังคม 

 

5. การทดลองคร้ังที่ 5  
 ประเด็นที่คณะผู้วิจัยต้องการน าเสนอในครั้งนี้คือ 

การเสียดสีวิดีโอคลิปที่เป็นกระแสนิยมบนแอปพลิเคชันติ๊
กต็อก (TikTok) มาสร้างสรรค์ โดยปรับเปลี่ยนกระบวนการ
คิดและวิธีการสร้างสรรค์ใหม่  

5.1 แนวคิดและเนื้อหาการสร้างสรรค์: คณะผู้วิจัย
มีความต้องการที่จะสร้างสรรค์คลิปวิดีโอโดยเสียดสีสิ่งที่
ก าลังเป็นกระแสนิยมบนแอปพลิเคชันติ๊กต็อก (TikTok) โดย
ได้เลือก “ละครคุณธรรม” ที่มีเนื้อหาของคลิปเกี่ยวกับการ
ที่บุคคลผู้มีอ านาจเข้าไปแฝงตัวในเหตุการณ์หรือมีส่วนร่วม
ในสถานการณ์บางสถานการณ์โดยไม่เปิดเผยสถานะของ
ตนเอง และท าการเปิดเผยตัวตนที่แท้จริงหลังจากได้รับการ
ปฏิบัติที่ไม่เหมาะสม เพื่อท าให้ผู้ที่ประพฤติตัวไม่ดีต่อเขา
นั้นรู้สึกละอาย ซึ่งวิดีโอคลิปละครคุณธรรมที่ก าลังเป็น
กระแสนั้นคือคลิป “ประธานบริษัท” โดย พลอย ชิดจันทร์ 
ห่ง นักแสดงหญิงชาวไทย ที่ภายหลังมีผู้คนจ านวนมากได้
ล้อเลียนคลิปละครคุณธรรมนี้กันอย่างแพร่หลาย จนเกิด
เป็นกระแสนิยมบนโลกออนไลน์  

5.2 วิธีการสร้างสรรค์: วิธีการท างานนั้นจะลงมือ
ปฏิบัติในลักษณะที่ไม่ได้วางแผนอย่างชัดเจน มีโจทย์ของ
สถานการณ์คร่าว ๆ และมีการตั้งเป้าหมายเนื้อหาและล าดับ
ขั้นตอนของภาพไว้อย่างคร่าว ๆ ก่อนการถ่ายท า ใช้วิธีการ
ด้นสดในประเด็นที่เลือกไว้ เน้นการแสดงถึงความรู้สึก
ภายในใจของคณะผู้วิจัยเอง หรือเป็นสิ่งที่คนท่ัวไปกระท า
ไม่ได้ในชีวิตจริง โดยจะลงมือท าทันที เน้นการสร้างสรรค์ให้
แตกต่างจากคลิปอื่น ๆ มีกระบวนการคิดที่ไม่ซับซ้อน อาศัย
ความสดใหม่และกล้าตัดสินใจอย่างรวดเร็ว เน้นไปที่การ
หยิบยกสิ่งรอบตัวมาคิดและจินตนาการต่อ เพื่อสร้างสรรค์
และเสียดสีล้อเลียนเรื่องราวในรูปแบบต่าง ๆ ให้แตกต่างไป
จากเดิม   
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ตารางที่ 5 คลิปล้อเลียนและเสียดสีคลิปละครคุณธรรม 
คลิปละครคุณธรรม ความแปลกใหม่ในการน าเสนอ 

1. ละครคุณธรรม บ้านหลังใหญ่ซึ่งเป็นตึกอาคารเรียน ที่ตรงกันข้ามกับบ้านที่หรูหราเหมือนคลิปต้นฉบับ และ
การหงายหลังของคู่กรณีที่ถูกท าให้เห็นคนที่รอรับอยู่ด้านหลัง ท าให้เห็นถึงความไม่จริง 

2. ประธานบริษัท การกระโดดถีบประธานบริษัทด้วยความสะใจ เป็นการกระท าแทนใจของผู้ชมที่รู้สึกขัดใจ
เรื่องราวในละครคุณธรรม ที่มีเวลาว่างมากและไม่ท าหน้าที่ท่ีควรจะต้องท า  

3. ฉันคือประธานบริษัท ทุกตัวละครในเรื่องล้วนแล้วแต่เป็นประธานบริษัท ซึ่งเป็นการเสียดสีกระแสการท าคลิป
ล้อเลียนละครคุณธรรมกันอย่างแพร่หลายในช่วงเวลานั้น 

4. แท้จริงแล้วฉันคือ... การเข้ากันได้ดีของประธานบริษัทกับคนธรรมดา โดยไม่พูดจาดูถูกกันและกันโดยตอนจบของ
เรื่องคือการจูงมือกันพูดคุยกันอย่างสนุกสนาน ซึ่งแตกต่างจากคลิปต้นฉบับ ที่คนเราไม่
จ าเป็นจะต้องแสดงความนอบน้อมต่อบุคคลที่เช่ือว่ามีอ านาจมากกว่า 

5.อย่าบอกนะว่าเธอคือ... การตบหน้าอีกตัวละครที่ยังพูดไม่จบเพราะคิดว่าเขาจะต้องพูดว่า เขาคือประธานบริษัท
ดังเช่นคลิปประธานบริษัททั่วไป แต่ตัวละครกลับเฉลยว่าตนคือแม่บ้านจริง ๆ ไม่ได้เป็น
ประธานบริษัทแต่อย่างใด เพื่อแสดงให้เห็นว่า การคาดเดาของตนเอง อาจจะท าให้เกิดผลเสีย
แก่ผู้อื่น 

 

 หลังจากการทดลองท าคลิปล้อเลียนเสียดสีคลิป
ละครคุณธรรม คณะผู้วิจัยได้ท าการพัฒนาคลิปเสียดสีความ
เป็นจริงในสังคมเพิ่มเติม ที่เกิดจากแนวคิดของการเสียดสี

ความเป็นจริงที่หลากหลายในสังคมที่นอกเหนือจากการ
เสียดสีคลิปละครคุณธรรม เพื่อสะท้อนถึงเหตุการณ์ที่
เกิดขึ้นจริงในสังคม ผ่านบุคคลในรูปแบบต่าง ๆ ดังนี้  
 

ตารางที่ 6 คลิปล้อเลียนและเสียดสีความเป็นจริงในสังคม 
คลิปเสียดสีความเป็นจริง ความแปลกใหม่ในการน าเสนอ 

1. คณุเป็นสายไหนในวันลอยกระทง น าเสนอพฤติกรรมที่แตกต่างหลากหลายของบุคคลที่ใช้ชีวิตในเทศกาลวันลอยกระทง 
แบบไหน? คนแบบไหน? 

2. เมื่อเพื่อนอกหัก กระโดดถีบเพื่อนที่กลับไปคืนดีกับแฟน แสดงให้เห็นถึงความรู้สึกของเพื่อนท่ีมักจะได้
เป็นผู้รับฟังตอนเพื่อนทะเลาะกับแฟนและช่วยเหลือเต็มที่ แต่กลับกลายเป็นไร้ประโยชน์
เมื่อเพื่อนคืนดีกับแฟน 

3. เมื่อเพื่อนเดินห้าง การล้อเลียนบุคคลที่มีอารมณ์ร่วมกับเพลงในห้างสรรพสินค้าในลักษณะการแสดงที่เกินจริง  
4. เมื่อผู้หญิงต้องจอดรถ น าเสนอถึงความจริงของผู้หญิงที่เมื่อต้องจอดรถมักจะเกิดความวุ่นวายผ่านการแสดงออก

ที่เกินจริงในสถานการณ์ 
5. เมื่อผู้หญิงถ่ายรูป น าเสนอถึงความจริงของผู้หญิงที่เมื่อต้องถ่ายรูปมักจะกระท าให้ตนเองดูดี ผอม แต่

แท้จริงแล้วต้องใช้ความพยายามและอดทนในการกลั้นหายใจเพื่อแอ่นสะโพก  
6. ใช้ชีวิตเวอร์ชั่นดัดจริต การกระท าที่ตรงกันข้ามกับวิดีโอคลิปของมาตรฐานของกูรู เพื่อแสดงออกถึงความ

หลากหลายในการกระท า เป็นการล้อเลียนโดยอ้างถึงบุคคลคือผู้ที่ก าหนดมาตรฐานการ
แสดงออก 

7. กล่องสุ่ม การกระโดดถีบเตือนสติลูกค้าที่คาดหวังสินค้าราคาแพง โดยไม่ค านึงว่านั่นคือกล่องสุ่ม 
เป็นการล้อเลียนกระแสสถานการณ์ที่เกิดขึ้นในสังคม  
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ภาพที่ 6 ผลงานคลิปวิดิโอที่เผยแพร่ในการทดลองครั้งที่ 5 

ที่มา: คณะผู้วิจัย 
 

5.3 การสะท้อนผล: จากผลตอบรับของผู้ชมพบว่า
การสร้างผลงานในครั้งนี้  ได้รับผลตอบรับที่ เกินความ
คาดหมาย มียอดรับชมหรือการเข้าถึงวิดีโอคลิปที่มากขึ้น 
โดย 1 ใน 4 คลิป คือ คลิปประธานบริษัท ซึ่งเป็นท่ีพูดถึง
อย่างกว้างขวางในหลากหลายแอปพลิเคชัน ได้แก่ Twitter 
Instagram และได้ติดคลิปที่มีความนิยมอันดับหนึ่งใน 
แอปพลิเคชันติ๊กต็อก (TikTok) ด้วย จากการสร้างสรรค์

ผลงานในการทดลองครั้งที่ 5 ท าให้คณะผู้วิจัยได้ข้อค้น
พบว่า ในการสร้างสรรค์ผลงานผ่านแอปพลิเคชันติ๊กต็อก 
(TikTok) ให้ประสบความส าเร็จนั้น ปัจจัยส าคัญคือ ต้อง
สร้างสรรค์การแสดงออกที่แปลกและแตกต่างจากคลิปทั่วไป 
รวมไปถึงต้องสร้างสรรค์ร่วมไปกับประเด็นที่ก าลังเป็น
กระแสนิยม หรือสถานการณ์ที่สามารถเช่ือมโยงกับผู้ชม
ส่วนมากได้ ไม่เฉพาะเจาะจงมากเกินไป  

  

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 7 ผลงานคลิปวิดิโอที่เผยแพร่และผลตอบรับในการทดลองครั้งที่ 5 
ที่มา: คณะผู้วิจัย 

 

 ผลการวิจัย 

 การสร้างสรรค์ผลงานภายใต้โครงการวิจัยการ
สร้างสรรค์การแสดงแนวเสียดสีสังคมผ่านแอปพลิเคชัน 
ติ๊กต็อก (TikTok) โดยมีรูปแบบและวิธีการสร้างสรรค์ที่
แตกต่างกัน คือ การเสียดสีความเป็นจริงในสังคม และการ
เสียดสีกระแสนิยมบนแอปพลิเคชันติ๊กต็อก (TikTok)  

ซึ่งได้ผลงานวิดีโอคลิปการแสดงทั้งหมด 30 คลิป แบ่ง
ออกเป็นเนื้อหา  

(1) การเสียดสีผู้หญิง 5 คลิป 
(2) การเสียดสีมนุษย์ป้า 6 คลิป  

  (2) การเสียดสีผู้ชาย 6 คลิป  
  (3) การล้อเลียนละครคุณธรรม 5 คลิป  
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  (4) การล้อเลียนสถานการณ์ต่าง ๆ ท่ีเกิดขึ้นใน
สังคม 3 คลิป  

(5) การล้อเลียนพฤติกรรมต่าง ๆ ของคนในสังคม 
10 คลิป  

วิดีโอคลิปท่ีได้รับความนิยมและมีการตอบรับ 3 
อันดับสูงสุด ได้แก่  
  1. คลิปประธานบริษัท มียอดผู้เข้าชม 937,000 
และยอดผู้กดถูกใจ 87,500 คน โดยเนื้อหาของคลิปถูก
สร้างสรรค์ขึ้นในรูปแบบการเสียดสีกระแสนิยมบน 
แอปพลิเคชันติ๊กต็อก (TikTok) ให้มีจุดจบที่แตกต่างไปจาก
ที่ผู้ใช้งานรายอื่น ๆ สร้างสรรค์ขึ้น ท าให้ผู้ชมคาดไม่ถึงจึง
เกิดเป็นความตลกขบขันขึ้น  
  2. คลิปก็หักไปเลยสิคะ มียอดผู้เข้าชม 141,500 
และยอดผู้กดถูกใจ 6,398 คน โดยเนื้อหาของคลิปถูก
สร้างสรรค์ขึ้นในรูปแบบการเสียดสีความเป็นจริงในสังคม 
จุดจบนักแสดงมีการตัดสินใจกระท าที่แตกต่างไปจาก 
ความเป็นจริงที่คนในสังคมจะกระท าจริงได้ อีกท้ังเนื้อหา
ของเรื่องยังท าให้ผู้ชมสามารถเช่ือมโยงเข้ากับประสบการณ์
ของตน เกิดเป็นความแปลก ความตลกขึ้น  
  3. คลิปมนุษย์ป้าในร้านอาหาร มียอดผู้เข้าชม 
112,900 และยอดผู้กดถูกใจ 8,669 คน เนื้อหาของคลิป
เป็นการล้อเลียนหญิงสาวสูงวัยจากสถานการณ์ที่เกิดขึ้นจริง
ในสังคม ซึ่งท าให้ผู้ชมสามารถเช่ือมโยงเข้ากับประสบการณ์
ของตนได้  
  ทั้ง 3 คลิปมีการตอบรับในแนวทางที่คล้ายคลึง
กันคือ ผู้ชมสามารถเข้าถึงได้เนื่องจากเนื้อหาของคลิปมี
ความเช่ือมโยงต่อประสบการณ์ของผู้ชม อีกทั้งตอนจบของ
เรื่องยังแหวกไปจากคลิปทั่วไปบนแอปพลิเคชันติ๊กต็อก 
(TikTok) ท าให้ผู้ชมคาดไม่ถึงในจุดจบและเกิดเป็นความ
ตลกขบขันข้ึน ผู้ชมส่วนใหญ่ที่รับชมวิดีโอคลิปมีปฏิกิริยา
ในทางพึงพอใจ หรือสะใจในการกระท าที่นักแสดงได้
แสดงออกผ่านวิดีโอคลิป เป็นการน าเสนอสิ่งที่คนไม่สามารถ
กระท าจริงได้ในสังคม 
 

 

การสังเคราะห์องค์ความรู้จากกระบวนการ
สร้างสรรค ์
 ในการสร้างสรรค์ผลงานภายใต้โครงการวิจัยการ
สร้างสรรค์การแสดงแนวเสียดสีสังคมผ่านแอปพลิเคชัน 
ติ๊กต็อก (TikTok) คณะผู้วิจัยได้เรียนรู้จากขั้นตอนการ
ทดลองทั้ง 5 ครั้งซึ่งสามารถสังเคราะห์เป็นองค์ความรู้จาก
กระบวนการสร้างสรรค์ออกได้เป็น 3 ด้าน ดังนี ้
 

1. ด้านรูปแบบและเนื้อหาแนวเสียดสีของวิดีโอคลิปการ
แสดงบนแพลตฟอร์มต๊ิกต็อก (TikTok)  

แอปพลิเคชันติ๊กต็อก (TikTok) เน้นการรับชมใน
เวลาอันสั้น เนื้อหาสาระหรือวิธีการสร้างสรรค์คลิปการ
แสดงจึงมักไม่เป็นไปตามวิธีการในรูปแบบของศิลปะการ
ละครที่มุ่งเน้นการน าเสนอเรื่องราวผ่านบทละครที่สมบูรณ์
แบบ มีจุดเริ่มเรื่อง จุดขัดแย้งของตัวละคร ตลอดจน
จุดสูงสุดไปจนถึงจุดคลี่คลายที่ท าให้ตัวละครได้เรียนรู้อย่าง
แท้จริง ผู้ชมมักจะให้ความสนใจในข้อผิดพลาดจากการ
แสดง และไม่ต้องการเห็นความสมบูรณ์แบบเสมอไป เช่น 
นักแสดงหลุดหัวเราะในสถานการณ์ หรือการที่ตัวละครต้อง
ล้มและเห็นถึงทีมงานไปรับอยู่เบื้องหลัง ซึ่งสิ่งที่ดูเหมือนจะ
ผิดพลาดในมุมมองของศิลปะการละครกลับกลายเป็นการ
น าเสนอความจริงของกระบวนการสร้างสรรค์ ท าให้ผลงาน
นั้นมีเสน่ห์และเป็นความตลกได้ ความผิดพลาดของการ
แสดงจึงกลายเป็นการน าเสนอความจริงที่เป็นความไม่
สมบูรณ์แบบของมนุษย์   

ในขณะที่การเสียดสีนั้นสามารถแบ่งออกเป็น 2 
ด้านที่นิยมบนแอปพลิเคชันติ๊กต็อก (TikTok) คือ การเสียด
สีความเป็นจริง ได้แก่ การเลือกประเด็นสถานการณ์หรือ
พฤติกรรมของมนุษย์ที่ถูกก าหนดขึ้นเพื่อให้เช่ือว่าเป็นความ
จริง ถูกท าให้ต้องปฏิบัติตามอย่างเป็นแบบแผน โดยต้องท้า
ทายและตั้งค าถามเกี่ยวกับสิ่งที่เชื่อว่าเป็นความจริงนี้เพื่อ
แสดงให้เห็นว่าความจริงตั้งอยู่บนความหลากหลาย และ
ย่อมมีอิสระในการแสดงออก น าไปสู่การทลายกรอบของ
ความเป็นแบบแผนเดียว และการเสียดสีกระแสนิยมบน 
ติ๊กต็อก (TikTok) ท าให้เห็นถึงภาพบนโลกออนไลน์ที่สร้าง
สมมุติสถานการณ์ต่าง ๆ ที่ส่งผลต่อการรับรู้ กระบวนการ
คิด ท าให้มีความรู้สึกคล้อยตาม ตลอดจนการตั้งค าถาม ซึ่ง



 
…107 วารสารนเิทศศาสตร์ ปีที่ 41 ฉบับที่ 1 เดือนมกราคม– เมษายน 2566 

 

 

ท าให้ ไม่สามารถรู้หรือแยกแยะความจริ งได้  ซึ่ งการ
สร้างสรรค์คลิปในลักษณะนี้สามารถเป็นเครื่องเตือนใจให้ผู้
ที่รับชมได้กลับมาระลึกถึงความเป็นจริง หรือการกลับมา
ส ารวจตัวตน  

 

2. ด้านวิธีการสร้างสรรค์ผลงานวิดีโอคลิปการแสดงที่
แตกต่างจากแนวทางของศิลปะการละคร 

 เนื่องจากการสร้างสรรค์ผลงานวิดีโอคลิปครั้งนี้
อาศัยแนวทางศิลปะการละครและกระบวนการดีไวซิ่ ง  
(Devising) เป็นตัวแปรต้นในการเริ่มออกแบบกระบวนการ
สร้างสรรค์การแสดงแนวตลกเสียดสี ในขณะที่ตัวแปร
ควบคุมที่ส าคัญคือแอพพลิเคช่ันติ๊กต๊อก ท าให้ผู้วิจัยได้
พบว่า การสร้างสรรค์การแสดงบนแอปพลิเคชันติ๊กต็อก 
(TikTok) นั้นแตกต่างจากทักษะทางการแสดงละครเวที การ
กระท าต่าง ๆ ที่แสดงออกมามักจะถูกเน้นไปที่ความต้องการ
ของนักแสดงในฐานะนักออกแบบมากกว่าการท างานกับตัว
ละครเพียงอย่างเดียว นักแสดงจะต้องจดจ่อถึงการรับรู้
ประเด็นและเป้าหมายของสถานการณ์ที่เกิดขึ้น เน้นการ
สร้างปฏิกิริยาที่ชัดเจน เพื่อให้เห็นถึงเนื้อหาที่ต้องการจะ
สื่อสารกับผู้ชมมากกว่าการเข้าถึงตัวละครอย่างสมบูรณ์ เมื่อ
เปรียบเทียบกับการเป็นนักแสดงตามแนวทางของศิลปะการ
ละคร จะเห็นว่าการท างานข้ามแพลตฟอร์มเช่นนี้จะใช้
ทักษะที่ เป็นความเข้ าใจในสถานการณ์ไปจนถึงการ
แสดงออกถึงปฏิกิริยาที่เป็นการรับรู้ของนักแสดงผ่านฐาน
ความคิดของตนเองและผู้ร่วมกระบวนการท างานซึ่งเป็นผล
ท าให้การแสดงมีความไร้ขอบเขตมากขึ้น แต่หากต้องใช้ฐาน
คิดในมุมมองของตัวละครพบว่า จะมีข้อจ ากัดในการ
แสดงออกเนื่องจากต้องมีความเช่ือมโยงกันภายในเนื้อเรื่อง
นั้น ๆ การตีความที่ต้องใช้เวลาในการศึกษาและซึมซับตัว
ละครจะส่งผลต่อปฏิกิริยาการแสดงออกซึ่งบางส่วนก็จะ
ขึ้นอยู่กับนักแสดงด้วย  

   ข้อสังเกตนี้น าไปสู่ประเด็นของสุนทรียะในความ
ไม่สมบูรณ์แบบที่คลิปการแสดงในแอพพลิเคช่ันติ๊กต๊อก
ก าลังท าการละลายเส้นแบ่งของความเป็นละครกับชีวิตจริง 
หรือ ความจริงในชีวิตกับการสร้างความจริงในละคร ดังนั้น
ผลงานของคณะผู้วิจัยในฐานะผู้สร้างสรรค์ผลงานวิดิโอที่
ประสบความส าเร็จ จึงกลายเป็นการปฏิบัติการที่ปราศจาก

การวางแผนที่เป็นข้ันตอนมากจนเกินไป แต่เป็นเพียงการ
ก าหนดแผนการท างานไว้พอสังเขป และใช้ความจริง ณ 
เวลานั้นในการสร้างสรรค์การแสดง ผู้วิจัยยังได้สังเกตการ
ท างานของตนเองและพบว่า อุปสรรคส าคัญส าหรับนักแสดง
ละครเวทีที่ข้ามแพลตฟอร์มมาท างานด้วยการบันทึกวิดีโอ
ในติ๊กต๊อก คือ ความคาดหวังในการแสดงของตนเอง และ
อาจจะท าให้เกิดความกังวลที่จะเป็นเป็นตัวเองอย่าง
ธรรมชาติ  

 

3. ด้านมุมมองต่อการแสดงแนวเสียดสี และ “ความดัด
จริต”  
  การแสดงแนวเสียดสี เป็นการแสดงที่ท าให้เห็นถึง
การท้าทายมุมมองหรือกรอบแนวคิดของสังคม คณะผู้วิจัย
ต้องการตั้งค าถามต่อสังคมผ่านค าว่า “ดัดจริต” มุ่งท าให้
เกิดความหลากหลายทางด้านความคิด พฤติกรรม ไปจนถึง
การแสดงออก ท าให้เกิดเป็นผลงานท่ีมีความแตกต่าง การ
สร้างสรรค์ผลงานในครั้งนี้ท าให้คณะผู้วิจัยได้เห็นถึงมุมมอง
ความคิดของผู้คนที่แตกต่างกัน ไม่ว่าจะเป็นวัยหรือเพศ
สภาพ การมีมุมมองที่แตกต่างน าไปสู่การตัดสินท่ีเกิดจาก
ความคาดหวังของอีกฝ่าย การเสียดสีจึงเป็นวิธีการหนึ่งที่จะ
ท าให้มนุษย์ได้แสดงออกถึงความต้องการของตนเอง อีกทั้ง
ยังเป็นวิธีการแสดงออกถึงความไม่เห็นด้วยผ่านวิธีที่ประณี
ประนอม สร้างสรรค์ และตลกขบขัน บันเทิง ลดความ
รุนแรงในการสื่อสารลงได้ แต่ประเด็นยังคงอยู่เพื่อให้คิดและ
พิจารณา 
 

บทสรุป 
  การสร้างสรรค์วิดีโอคลิปบนแอปพลิเคชันติ๊กต็อก 
(TikTok) ถูกคิดค้นโดยมีธรรมชาติของแพลตฟอร์มที่ส่งผล
ถึงการสร้างสรรค์การแสดง ซึ่งจ าเป็นต้องเน้นการแสดงออก
ที่รวดเร็วและชัดเจน เพื่อให้ผู้ชมได้รับรู้และเกิดความเข้าใจ 
โดยเฉพาะในแง่ของการแสดงแนวเสียดสี จ าเป็นต้องอาศัย
ความเข้าใจในประเด็นต่าง ๆ เพื่อน าไปสู่การแสดงออกท่ี
เกินจริง จึงจะท าให้เกิดความตลกขบขัน  ในการสร้างสรรค์
ผลงานครั้งนี้ท าให้คณะผู้วิจัยในฐานะผู้สร้างสรรค์ผลงาน
สามารถทลายกรอบความคิดด้านการสร้างสรรค์ผลงานการ
แสดงที่ข้ามพื้นที่ จากละครเวทีไปสู่แพลตฟอร์มออนไลน์บน



 108…       Journal of Communication Arts Vol. 41 No. 1 January – April 2023 

แอปพลิเคชันติ๊กต็อก (TikTok) โดยต้องอาศัยทักษะการ
สร้างสรรค์ที่พร้อมปรับเปลี่ยน มีมุมมองที่ยืดหยุ่นและ
กว้างไกล ทักษะการวิเคราะห์และกลั่นกรอง เพื่อพัฒนา
ผลงานให้เกิดความหลากหลายไร้ขีดจ ากัด  
 

 

 

 

 

 
 

รายการอ้างอิง 
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