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บทคัดย่อ 
 

 งานวิจัยชิ้นนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพ่ือศึกษาถึงเนื้อหาแนวเพลงฮิปฮอป 2) เพ่ือศึกษาลักษณะ
การแต่งกายของเพลงฮิปฮอป 3) เพื่อศึกษาถึงพฤติกรรมการกล้าแสดงออกของ Gen Z และ 4) เพ่ือ
ศึกษาถึงเนื้อหาและลักษณะการแต่งกายของแนวเพลงฮิปฮอปที่มีผลต่อพฤติกรรมการกล้าแสดงออก
ของ Gen Z การศึกษาครั้งนี้ ใช้แบบสอบถามเป็นเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูลกับกลุ่มตัวอย่าง 
กลุ่มคนวัย Gen Z ในเขตกรุงเทพมหานคร จ านวน 138 คน โดยใช้การวิเคราะห์ค่าสหสัมพันธ์ เพียร์
สัน (Pearson Product Moment Correlation) ในการการวิเคราะห์ข้อมูล  
 ผลการวิจัย พบว่า เนื้อหาและลักษณะการแต่งกายของแนวเพลงฮิปฮอปที่มีผลต่อ
พฤติกรรมการกล้าแสดงออกของ Gen Z อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.01 โดย 1) เนื้อหาของ
เพลงฮิปฮอปส่งผลต่อกับพฤติกรรมกล้าแสดงออก เพราะเนื้อหาของเพลงฮิปฮอปมักมีเนื้อหาที่
สะท้อนความ เป็นไปทางสังคม แสดงถึงการเปลี่ยนแปลงเรื่องราวต่าง ๆ ที่เกิดข้ึนในครอบครัว และ
สังคมในปัจจุบัน 2) การแต่งกายของแนวเพลงฮิปฮอปทั้งในรูปแบบ Old School และ New School 
ส่งผลต่อกับพฤติกรรมกล้าแสดงออก เพราะการสร้างอัตลักษณ์ วัยรุ่นจากแฟชั่นเป็นปรากฏการณ์
ทางสังคมที่เกิดขึ้นในเชิงกระบวนการเริ่มต้นจากเงื่อนไขสร้างแรงจูงใจแก่วัยรุ่นให้แต่งกายแฟชั่น 
 
ค าส าคัญ: เนื้อหาเพลงฮิปฮอป, การแต่งกายแนวฮิปฮอป, พฤติกรรมกล้าแสดงออก 
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ABSTRACT 
 
 The purpose of this study is 1) To explore the contents of hip-hop music  
2) To explore apparel of Hip-Hop style. 3) To explore the assertive behavior of Gen Z 
and 4) To explore the contents and apparel of hip-hop style effect on Gen Z’s 
assertive behavior. The samples of this study were one hundred and thirty-eight. 
Questionnaires were distributed to collect the data. All the data were analyzed by 
using Pearson coefficient correlation.  
 The results reveal that the relationship between contents and apparel of 
hip-hop style and Gen Z’s assertive behavior was statistically significant at 0.01 level. 
1) The content of Hip-Hop music effected on Gen Z’s assertive behavior. It is 
because Hip Hop music always has content that reflects current social situation and 
family issues 2) The apparel of Hip-Hop style both of Old School and New School 
effect on Gen Z’s assertive behavior. It is because the creation of adolescent identity 
from fashion is a social phenomenon that occurs in the process. It starts from 
conditions that motivate teenagers to dress in fashion. 
 
Keywords: The Content of Hip-Hop Music, Apparel of Hip-Hop Style, Assertive  
               Behavior 
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ระหว่างการด าเนินการ ตลอดจนขอขอบคุณทุกท่านที่มีส่วนเกื้อกูลในชีวิตที่ไม่ได้เอ่ยถึง ผู้วิจัยขอ
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บทที่ 1 
บทน า 

 
1.1 ความส าคัญและที่มาของปัญหา 
 ในปัจจุบันแนวเพลงที่ได้รับความนิยมมากท่ีสุด และได้เข้ามาเปลี่ยนกระแสหลักของวงการ
ดนตรีก็คือ ฮิปฮอป ที่สร้างศิลปินหน้าใหม่หลายคนขึ้นมาอย่างประสบความส าเร็จทั้งในบ้านเราและ
อีกหลายประเทศทั่วโลก ซึ่งปัจจุบันพวกเขาเหล่านั้นก็มีผลงานออกมามากมาย อีกท้ังยังมีอิทธิพลต่อ
วัฒนธรรมป๊อปเป็นอย่างมาก ล่าสุดมีการเปิดเผยข้อมูลสถิติ อ้างอิงจากข้อมูลการสตรีมมิงในช่วงครึ่ง
ปีแรกของปี 2020 จากทาง Nielsen Music ระบบที่คอยจัดเก็บข้อมูลต่าง ๆ รวมถึงด้านยอดขายของ
อุตสาหกรรมดนตรีอเมริกา ที่ถือว่าเป็นอุตสาหกรรมดนตรีที่ใหญ่ที่สุดในโลก ซึ่งก็ช่วยตอกย้ ากับเรา
อีกครั้งว่า ดนตรีหรือแนวเพลงฮิปฮอปนั้นได้รับความนิยมมากขนาดไหน จากข้อมูลเผยให้เห็นว่า 8 ใน 
10 อันดับศิลปินที่ได้รับการสตรีมผลงานเพลงมากท่ีสุดในสหรัฐฯ ช่วงครึ่งปีแรก คือ ศิลปินฮิป
ฮอปหรือแรปเปอร์ น ามาโดย Drake ศิลปินที่ได้รับการสตรีมมากที่สุดอันดับหนึ่งในทุกแพลตฟอร์ม 
ตามมาด้วย Lil Uzi Vert อันดับ 3 Post Malone อันดับ 4 Youngboy Never Broke Again อันดับ 
5 Eminem อันดับ 6 Lil Baby อันดับ 7 Roddy Rich อันดับ 9 และ Dababy อันดับ 10 
นอกเหนือจากนี้ ยังมีศิลปินอย่าง The Weekend ที่อยู่อันดับ 2 ในลิสต์ และเป็นเจ้าของยอดสตรี
มมากกว่า 60.4 ล้านครั้ง ซึ่งเยอะที่สุดใน Spotify เดือนกรกฎาคม ตามด้วยศิลปินดาวรุ่งพุ่งแรงอย่าง 
Billie Eilish ในอันดับที่ 8 แล้วเพลงหรือดนตรีฮิปฮอปถือว่าได้รับความนิยม และมีสถิติที่น่าตื่นตาตื่น
ใจมาตั้งแต่ปี 2019 แล้ว เพราะตัวเลขจากการสตรีมมิงอันมหาศาล เมื่อปีก่อนศิลปินอย่าง Post 
Malone มีคนสตรีมเพลงของเขามากถึง 6.7 พันล้านครั้ง Drake 6.35 พันล้านครั้ง Youngboy 
Never Broke Again 4.88 พันล้านครั้ง XXXTentacion 3.64 พันล้านครั้ง Juice World 3.91 
พันล้านครั้ง และ Eminem 3.48 พันล้านครั้ง ซึ่งทั้งหกศิลปินนี้ก็ถือเป็นศิลปินที่มีความสามารถ และ
เป็นเจ้าของผลงานระดับคุณภาพ อีกท้ังยังติดลิสต์ศิลปินที่มีคนสตรีมผลงานมากท่ีสุดอีกด้วยสิ่งที่
กล่าวมาท้ังหมดช่วยพิสูจน์และแสดงให้เห็นว่า ไม่ใช่เรื่องแปลกอะไรเลยที่กระแสการฟังเพลงฮิปฮอป
ในปี 2020 หรือในยุคปัจจุบันจะได้รับความนิยมที่ยังคงเพ่ิมมากขึ้นเรื่อย ๆ อย่างไม่หยุดหย่อน 
(ธนากร สุนทร, 2563) 
 ส่วนประกอบของแนวดนตรีฮิปฮอปซึ่งต่อมาได้พัฒนาขึ้นมาเป็นวัฒนธรรมประกอบด้วยสี่
ส่วนต่อไปนี้คือ MCing, DJing, Graffiti และ Break Dance การแร็พ (MCing) เป็นองค์ประกอบหลัก
และเป็นการผสมผสานระหว่างการ Scratch แผ่น (Djing) และการร้องเพลง ในส่วนของความเป็น
แร็พได้มีการรวมศิลปินที่มีแนวดนตรีประเภทต่าง ๆ ผนวกกันเข้ามาใหม่ ท าให้เกิดความเป็นฮิปฮอป 
และเพลงที่ศิลปินสามารถใช้การ “แร็พ” ในเพลงนั้น อาจสามารถประกอบด้วยองค์ประกอบของ
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ดนตรีในจังหวะใด ๆ หรือจากการผสมเพลงอันหลากหลายประเภทและดนตรีที่แตกต่างกันออกไป 
เช่นการท า Beat Box ประกอบกับเสียงเพลงโดยใช้ปากของผู้ร้องท าให้เกิดเป็นท านองและจังหวะ
ขึ้นมา และจังหวะจากกลอง ก็เกิดจากการปรบมือให้เกิดเสียง หรือการผสมผสานของเสียงที่
สร้างสรรค์ข้ึนมาเป็นดนตรีที่มีรูปแบบใหม่ และมีความเป็นสมัยนิยมอย่างชัดเจน ในอดีตดนตรี 
ฮิปฮอปมักแพร่หลาย และมีผู้ฟังเพียงแค่กลุ่มคนที่มีผิวสีเท่านั้น แต่เมื่อดนตรีฮิปฮอปได้เติบโตขึ้น 
ปัจจุบันผู้ฟังจึงมีมากมายหลากหลายมากขึ้น ส าหรับการเต้นในแนวเบรกแดนซ์นั้น เป็นการเต้นร าที่
มุ่งเน้นการแสดงออกที่สร้างสรรค์ของความเป็นฮิปฮอปผ่านรูปแบบของการเต้นและท่าทางท่ีเป็น
เอกลักษณ์ มีวิธีการเต้นหลากหลายวิธี เช่น อาจจะท าเป็นในรูปแบบของกลุ่มทั้งมีหรือไม่มีดนตรี
ประกอบก็ได้ ในปัจจุบันยังมีวิธีการเต้นและน าการร้องแร็พมาใช้ในการต่อสู้กัน โดยไม่จ าเป็นต้องใช้
ความรุนแรงทางร่างกาย ในส่วนของ Graffiti คืออีกรูปแบบหนึ่งของการแสดงออกของความเป็น 
ฮิปฮอปในทางศิลปะ ซึ่งเราสามารถเห็นสิ่งเหล่านี้ได้ในหลาย ๆ สถานที่ นอกจากนี้สไตล์และเสื้อผ้า
ของความเป็นฮิปฮอปยังสะท้อนให้เห็นถึงอิทธิพลที่ค่อนข้างชัดเจนกับแนวดนตรีนี้ ซึ่งเสื้อผ้าส่วนใหญ่
ได้รับอิทธิพลมาจากการแต่งกายของศิลปินที่เรามีความชื่นชอบ โดยเลียนแบบมาจากสิ่งที่เห็นใน 
มิวสิควิดีโอล่าสุด และก็ถูกน ามาลอกเลียนแบบอย่างรวดเร็ว ศิลปินฮิปฮอปหลายคนจึงมีทั้งแบรนด์
เสื้อผ้าและรองเท้าของตัวเอง ปัจจุบันดนตรีแนวฮิปฮอป ยังมีความแปลกใหม่อยู่มาก และสามารถ
ผลิตออกมาให้เข้ากับได้ทุกยุค และผู้ฟังก็มีความเปิดกว้างมากข้ึน เป็นอีกแนวดนตรีที่มีสีสัน และ
น่าสนใจในปัจจุบัน (“ความเป็นมาของดนตรีฮิปฮอป”, 2562) 
 สื่อบันเทิงในประเทศไทย ไม่ว่าจะเป็นเพลง โฆษณา แฟชั่น หรือ เวทีประกวดต่าง ๆ ที่ก าลัง
ได้รับความนิยมอย่างมากจากมหาชน เช่นเวที Rap is Now, The Rapper และ Show Me the 
Money Thailand จนกลายเป็นกระแสฮิตถล่มทลาย และท าให้ใครหลายคนคลั่งไคล้ดนตรีฮิปฮอปไป
ตาม ๆ กัน ในปัจจุบัน เราคงพูดได้แล้วว่าเพลงฮิปฮอปก าลังก้าวขึ้นมาอยู่ “บนดิน” อย่างสมบูรณ์ 
จากความฮิตของรายการแบทเทิลต่าง ๆ ที่ครองเวลาออกอากาศมากข้ึน ทั้ง Rap is Now ตามมา
ด้วยเวทีประกวด The Rapper และ Show Me The Money Thailand ซึ่งช่วยเพิ่มมูลค่าให้เพลง
ฮิปฮอปสามารถด ารงอยู่ในอุตสาหกรรมเพลงได้ด้วยตัวเอง ขณะที่ความง่ายและสะดวกสบายของโซ
เซียลเน็ตเวิร์กก็ยังได้ช่วยลบเส้นแบ่งระหว่าง “เพลงบนดิน” และ “เพลงใต้ดิน” ไปโดยปริยาย ศิลปิน
หน้าใหม่อย่างเช่น TwoPee Southside, URBOYTJ, YOUNGOHM และ OG-ANIC มาพร้อมความ
ฮิปฮอปที่เป็นสากลและสดใหม่มากขึ้น ประกอบกับสไตล์เพลงรสชาติใหม่ ๆ ของเพลงฮิปฮอปในแบบ
ที่ ปู่จ๋านลองไมค์ ได้น าเสนอต่อคนฟัง แม้กระทั่ง แร็ปเอก กับสไตล์ที่แหวกแนว ก็ได้พาให้เพลง 
“แกล้งรัก” มียอดวิวถึง 2 ล้าน จนกลายเป็นยุคทองของฮิปฮอปประเทศไทย (นพกร คนไว, 2561) 
 ทุกวันนี้เพลงฮิปฮอปของไทยเริ่มหันมาค้นหาแรงบันดาลใจจาก ‘ความเป็นไทย’ มากข้ึน 
นักดนตรีรุ่นใหม่หลายรายเริ่มน าดนตรีท้องถิ่นอย่างหมอล า เข้ามาประยุกต์และผสมผสานเข้ากับ
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ดนตรีฮิปฮอป มีการใช้ภาษาถิ่น ภาษาท่ีสละสลวยพร้อมสัมผัสของกาพย์กลอนในการแต่งเนื้อแร็ป แต่
ก็ยังไม่ทิ้งรากเหง้าความเป็นฮิปฮอปอเมริกัน เห็นได้จากการสอดแทรกประเด็นทางการเมืองและ
สังคมเข้าไปในเนื้อเพลง ทั้งหมดนี้ถูกน าเสนอผ่านรายการโทรทัศน์อย่าง The Rapper ซึ่งน าดนตรี 
ฮิปฮอปเข้ามาสู่ความสนใจของสาธารณชน การน าแนวดนตรีซึ่งครั้งหนึ่งเคยถูกตราหน้าว่าเป็นดนตรี
ปลายแถวของสหรัฐฯ มาตีความได้อย่างเป็นเอกลักษณ์นี้เอง ท าให้ดนตรีฮิปฮอปสัญชาติไทยเริ่มเป็นที่
สังเกตจากวงการฮิปฮอป อีกสาเหตุหนึ่งที่ท าให้เพลงฮิปฮอปได้รับความนิยมมากข้ึนในประเทศไทย 
ทั้งนี้ส่วนหนึ่งอาจเป็นเพราะคนไทยส่วนมากถูกกดดันด้วยกรอบทางวัฒนธรรมและประเพณีดั้งเดิม ที่
ถูกสอนให้เชื่อฟังค าสั่งของผู้ใหญ่ ผู้มีอ านาจ การที่ประชาชนและสื่อถูกควบคุมการแสดงความเห็น 
ความเชื่อ ด้วยตัวบทกฎหมายที่ห้ามการวิพากษ์วิจารณ์รัฐและบุคคลบางกลุ่ม เพ่ือความสงบเรียบร้อย 
ประชาชนจึงไม่มีอิสระในการแสดงความคิดเห็นต่อสังคม หรือแม้แต่แลกเปลี่ยนความเห็นในที่
สาธารณะได้อย่างอิสระ ดนตรีฮิปฮอปจึงเข้ามาท าหน้าที่เป็นช่องทางให้ผู้คนได้ปลดปล่อยสะท้อน
ปัญหาในใจของคนด้วยกลอนเพลง เสียงเพลงและจังหวะดนตรี ฮิปฮอปกลายเป็นเพลงที่ครองใจ
วัยรุ่นในปัจจุบัน ที่ใช้ชีวิตในสังคมปัจจุบันที่ทั้งสบสนและเจ็บปวด ทุกคนต่างพยายามค้นหาตัวเองให้
ได้บนโลกใบนี้ ที่แสนจะรวดเร็วและกว้างใหญ่กว่าเมื่อก่อนมาก วัยรุ่นจึงมีหาวิธีแสดงออกในสิ่งที่คิด
และรู้สึก ที่ได้สะท้อนออกมาผ่านเพลงฮิปฮอปรวมไปถึงการแสดงอดุมการณ์ผ่านเครื่องมือเชิงศิลปะ
ในรูปของดนตรีฮิปฮอป เพื่อประกาศก้องออกมาถึงจุดยืน แนวคิด และสิ่งที่เป็นให้กับทุกคนได้ฟัง  
(ธีรภัทร โลหะนันท์, 2562) 
 ยังรวมไปถึงแฟชั่น ที่เราอาจพบเห็นการเติบโตของแบรนด์สตรีทแวร์ และศิลปะสตรีทอาร์ต
ที่เริ่มปรากฏอยู่ตามแลนด์มาร์กและสถานที่ท่องเที่ยวหลายแห่งของไทย นี่จึงเป็นช่วงเวลาส าคัญ
ส าหรับคนที่รักวัฒนธรรมฮิปฮอปที่จะสามารถแสดงตัวตนและความสามารถ พร้อมทั้งสร้างรายได้
ให้กับตัวเองได้อย่างยั่งยืน (นพกร คนไว, 2561) จากความเป็นมาและความส าคัญของ ปัญหาข้างต้น 
จะเห็นได้ถึงความส าคัญของเนื้อหาของเพลงและการแต่งกายรูปแบบฮิปฮอปที่มีผลต่อพฤติกรรมกล้า
แสดงออกของ Gen Z ในกรุงเทพมหานคร ผู้วิจัยได้เลือกศึกษาถึงเนื้อหาของเพลง การแต่งกาย
รูปแบบฮิปฮอป และปัจจัยที่น าไปสู่การแสดงออกของ Gen Z ในกรุงเทพมหานคร ว่าด้วยเนื้อหาของ
เพลงฮิปฮอปได้นั้น ได้พูดถึงเรื่องใดเป็นส่วนใหญ่และเนื้อของเพลงฮิปฮอปประเภทใดท่ีท ามีผลต่อ
พฤติกรรมกล้าแสดงออกในรูปแบบของวัจนภาษาท่ีสื่อสารออกมา เช่นการใช้ภาษาหรือค าท่ีคิดค้นข้ึน
ใหม่ ค าแสลงบางค า หรือภาษารู ที่ถูกน าพัฒนาใช้เป็นภาษาของคนรุ่นใหม่ที่ไว้ใช้ในการสื่อสารกันใน
กลุ่มวัยรุ่นในปัจจุบัน และอีกส่วนหนึ่งคือการแต่งกายในรูปแบบฮิปฮอปนั้น ส่งผลต่อพฤติกรรมการ
แสดงในรูปแบบอวัจนภาษาอย่างไร เช่น การสร้างค่านิยมเรื่องวัตถุ หรือการแสดงออกเชิงสัญญา
ลักษณ์ เป็นต้น ผู้วิจัยจึงให้ความส าคัญเพ่ือศึกษาปัจจัยที่ส่งผลท าให้เกิดพฤติกรรมการกล้าแสดงออก 
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เพ่ือใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาด้านการสื่อสารประชาสัมพันธ์ในทางโฆษณา การเรียนการสอน 
ธุรกิจ และการท่องเที่ยว ซึ่งก่อให้เกิดประโยชน์ได้อย่างประสิทธิภาพมากขึ้น 
 สาเหตุที่ต้องการวิจัยกับกลุ่ม Gen Z เพราะว่ากลุ่มนี้ใช้เวลากับโซเชียลมีเดีย วันละ 2-4 
ชั่วโมง พร้อมกันนี้กลุ่ม Gen Z เต็มใจที่จะลงทุนเพ่ืออนาคตส่วนใหญ่พวกเขาจะยอมรับเงินเดือนที่ต่ า
กว่าคุณวุฒิส าหรับงานแรกเพ่ือให้ได้เข้าไปฝึกฝนและได้ประสบการณ์ที่ดีกว่าอย่างไรก็ตามพวกเขา
ไม่ได้ให้ความสนใจกับเรื่องเงินเดือนเพ่ือให้ได้ท างานในบริษัทที่มีชื่อเสียง จะท าให้กลุ่ม Gen Z สนใจ
ได้มากกว่าบริษัทใหญ่ที่มีชื่อเสียง แล้วความพิเศษของกลุ่ม Gen Z ซึ่งเห็นได้ชัดเจนจากผลส ารวจก็
เป็นผลดีส าหรับเด็กยุค Gen Z ที่มีความคิดที่ก้าวกระโดดมากข้ึน และสิ่งที่ต้องปลูกฝังและให้
ความส าคัญก ็คือ เรื่องของศีลธรรมและจริยธรรมในการท างานที่ไม่สามารถละทิ้งได้เลย เพราะเขา
เหล่านี้จะได้เติบโตในหน้าที่การงานได้อย่างสมบูรณ์แบบ พฤติกรรมของคนชาว Gen Z 1) ติดอยู่ใน
โลกออนไลน์ จึงสามารถรับข้อมูลข่าวสารอย่างรวดเร็ว ท าให้ชาว Gen Z ชอบตัดสินใจท าอะไรอย่าง
รวดเร็ว 2) ใช้เวลาส่วนใหญ่อยู่บนโลกออนไลน์ สื่อสารผ่านอินเทอร์เน็ตเป็นหลัก 3. เปิดกว้างทาง
ความคิดและวัฒนธรรมที่แตกต่างน่าจะมีแนวโน้มที่จะปรับทัศนคติได้ดี 4) มีความกล้าแสดงออก 
มั่นใจในตัวเองสูงมากและกล้าที่จะโชว์ 5) มีความอดทนต่ า ชอบท างานหลายอย่างพร้อมกัน  
(“Gen Z คือคนกลุ่มไหน”, 2563) 
 
1.2 วัตถุประสงค์ 
 งานวิจัยเรื่องนี้ จัดท าขึ้นเพ่ือศึกษาเนื้อหา และลักษณะการแต่งกายของแนวเพลงฮิปฮอป  
ที่มีผลต่อพฤติกรรมการแสดงออกของ Gen Z ในเขตกรุงเทพมหานคร โดยมีวัตถุประสงค์ ดังต่อไปนี้ 
 1.2.1 เพ่ือศึกษาถึงเนื้อหาที่มีผลต่อพฤติกรรมการกล้าแสดงออกของ Gen Z 
 1.2.2 เพ่ือศึกษาลักษณะการแต่งกายของแนวเพลงฮิปฮอปที่มีผลต่อพฤติกรรมการกล้า
แสดงออกของ Gen Z 
 1.2.3 เพ่ือศึกษาถึงพฤติกรรมการกล้าแสดงออกของ Gen Z 
 1.2.4 เพ่ือศึกษาถึงเนื้อหาและลักษณะการแต่งกายของแนวเพลงฮิปฮอปที่มีผลต่อ
พฤติกรรมการกล้าแสดงออกของ Gen Z 
 
1.3 สมมติฐานการวิจัย 
 1.3.1 เนื้อหาของเพลงฮิปฮอปมีผลต่อพฤติกรรมกล้าแสดงออกของ Gen Z ในเขต
กรุงเทพมหานคร 
 1.3.2 การแต่งกายของแนวเพลงฮิปฮอปรูปแบบ Old School มีผลต่อพฤติกรรมกล้า
แสดงออกท้ังหมดของ Gen Z ในเขตกรุงเทพมหานคร  
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 1.3.3 การแต่งกายของแนวเพลงฮิปฮอปรูปแบบ New School มีผลต่อพฤติกรรมกล้า
แสดงออกของ Gen Z ในเขตกรุงเทพมหานคร 
 
1.4 ขอบเขตการวิจัย 
 การวิจัยเรื่อง เนื้อหา และลักษณะการแต่งกายของแนวเพลงฮิปฮอปที่มีผลต่อพฤติกรรม
การแสดงออกของ Gen Z ในเขตกรุงเทพมหานคร นักวิจัยได้เขียนขอบเขตการวิจัย ดังนี้ 
 1.4.1 ศึกษาเนื้อหาของเพลงฮิปฮอป 
 1.4.2 ศึกษาการแต่งกายรูปแบบแนวเพลงฮิปฮอป 
 1.4.3 ศึกษาพฤติกรรมการกล้าแสดงออก 
 
1.5 นิยามศัพท์ 
 การวิจัยเรื่อง เนื้อหา และลักษณะการแต่งกายของแนวเพลงฮิปฮอปที่มีผลต่อพฤติกรรม
การแสดงออกของ Gen Z ในเขตกรุงเทพมหานคร นักวิจัยได้เขียนนิยามค าศัพท์ส าคัญ ดังนี้ 
 เนื้อหาของฮิปฮอป คือ การแร็พ (MCing) เป็นองค์ประกอบหลักและเป็นการผสมผสาน
ระหว่างการ Scratch แผ่น (Djing) และการร้องเพลง ในส่วนของความเป็นแร็พได้มีการรวมศิลปินที่มี
แนวดนตรีประเภทต่าง ๆ ผนวกกันเข้ามาใหม่ ท าให้เกิดความเป็นฮิปฮอป และเพลงที่ศิลปินสามารถ
ใช้การ “แร็พ” ในเพลงนั้น อาจสามารถประกอบด้วยองค์ประกอบของดนตรีในจังหวะใด ๆ หรือจาก
การผสมเพลงอันหลากหลายประเภทและดนตรีที่แตกต่างกันออกไป เช่น การท า Beat Box ประกอบ
กับเสียงเพลง โดยใช้ปากของผู้ร้องท าให้เกิดเป็นท านองและจังหวะขึ้นมา และจังหวะจากกลอง ก็เกิด
จากการปรบมือให้เกิดเสียง หรือการผสมผสานของเสียงที่สร้างสรรค์ขึ้นมาเป็นดนตรีที่มีรูปแบบใหม่ 
และมีความเป็นสมัยนิยมอย่างชัดเจน ในอดีตดนตรีฮิปฮอปมักแพร่หลายและมีผู้ฟังเพียงแค่กลุ่มคนที่
มีผิวสีเท่านั้น แต่เมื่อดนตรีฮิปฮอปได้เติบโตขึ้น ปัจจุบันผู้ฟังจึงมีมากมายหลากหลายมากขึ้น ในการ
ร้องเพลงแร็พ ศิลปินจ าเป็นต้องน าความคิดสร้างสรรค์ของตัวเองมาใช้ในองค์ประกอบดนตรีด้วย เนื้อ
เพลงแร็พนั้นรวมถึงการน าค าอุปมาอุปมัยมาใช้ และจะต้องเกี่ยวข้องกับสิ่งที่เกิดข้ึนในสังคม และเนื้อ
ร้องยังมีการสัมผัสกันคล้ายกับบทกลอน หรือท าให้คล้องจองกันตลอดเวลาด้วยจังหวะของเสียงเพลง 
และเนื้อหาต้องมีความชัดเจนในเนื้อเพลงถึงสิ่งที่ต้องการจะสื่อ (“ความเป็นมาของดนตรีฮิปฮอป”, 
2562) 
 การแต่งกายรูปแบบฮิปฮอป คือ แฟชั่นฮิปฮอป เป็นลักษณะเด่นของการแต่งตัว มีที่มาจาก
วัยรุ่นชาวแอฟริกัน-อเมริกัน และวัยรุ่นละตินในย่านบร็องซ์ (นิวยอร์ก) และต่อมากระจายอิทธิพลสู่
ฮิปฮอปในแถบอ่ืนอย่าง ลอสแอนเจลิส ชิคาโก้ ฟิลาเดลเฟีย พิตต์เบิร์จ อีสต์เบย์ (บริเวณอ่าว 
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ซานฟรานซิสโก) และทางตอนใต้ของสหรัฐอเมริกา ซึ่งในแต่ละเมือง มีสไตล์ที่ส่งผลต่อกระแสแฟชั่น
โลกในปัจจุบันแฟชั่นฮิปฮอปเป็นการแสดงเอกลักษณ์ ทัศนคติต่อวัฒนธรรมฮิปฮอป ซึ่งมีการ
เปลี่ยนแปลงตั้งแต่ในอดีตจนปัจจุบัน และยังได้รับความนิยมก้าวสู่กระแสหลักของแฟชั่นโลก ซึ่งมี
ลักษณะที่คล้ายคลึงกัน (“แฟชั่น HIPHOP”, 2560) 
 พฤติกรรมกล้าแสดงออก หมายถึง พฤติกรรมที่มนุษย์แสดงออกเป็น 3 ลักษณะ 1) ลักษณะ
ที่ไม่กล้าแสดงออกพฤติกรรมที่เรียกว่า พฤติกรรมที่ไม่กล้าแสดงออก (Non-Assertive Behavior)   
2) ลักษณะที่มีความกล้าแสดงพฤติกรรม แต่มีการแสดงออกที่รุนแรงเสียหายเรียกว่า พฤติกรรม
ก้าวร้าว (Aggressive Assertive Behavior) 3) ลักษณะที่มีความกล้าแสดงออกพฤติกรรม โดยมีการ
แสดงออกอย่างเหมาะสมเรียกว่า พฤติกรรมกล้าแสดงออก (Assertive Behavior) แบ่งพฤติกรรม
กล้าแสดงออก ไว้ดังนี้  
  1) การไม่กล้าแสดงออก คือ การแสดงออกซ่ึงละเลยการใช้สิทธิที่พึงมีของตนเอง 
ประสบความล้มเหลวที่แสดงความรู้ ความคิดเห็น ยอมตามผู้อื่น เลี่ยงความขัดแย้งทุกสถานการณ์
สังเกตได้จาก พฤติกรรม เช่น การหลบสายตาขณะสนทนากุมมืออยู่ข้างหลังผู้อื่นมีน้ าเสียงเดียวกัน
ตลอด หรือพูดเบาเกินไป ลังเลใจ พูดเสียงสั่น กระแอมไออุ่นบ่อย ๆ เป็นต้น  
  2) การก้าวร้าว ได้แก่ การแสดงออกซ่ึงป้องกันสิทธิส่วนบุคคลของตนหรือวิธีรุนแรง 
ด้าน ความรู้สึกความคิดเห็น ความต้องการต่าง ๆ ในทางที่ไม่เหมาะสม ล่วงเกินสิทธิผู้อ่ืน ชอบมี
อิทธิพล เหนือกว่าต้องการเป็นผู้ชนะ ขู่บังคับผู้อ่ืน สังเกตได้จากการท าให้ผู้อ่ืนด้อยกว่าตน เช่น จ้อง 
คู่สนทนามากเกินไป พูดเสียงดัง หรือเสียงไม่สอดคล้องกับสถานการณ์หน้าตาดุดันวางอ านาจใช้ค าพูด
เหน็บแนมเสียดสีเย่อหยิ่ง ห้วน และชอบชี้นิ้ว เป็นต้น  
  3) การแสดงออกท่ีเหมาะสม หมายถึง การแสดงออกในทางป้องกันสิทธิส่วนบุคคลของ
ตนเองฟังความรู้สึก ความคิดเห็น ความต้องการอย่างตรงไปตรงมา จริงใจและเหมาะสมกับ
สถานการณ์ไม่ล่วงเกินสิทธิของผู้อื่น สื่อสารอย่างตรงไปตรงมายอมรับนับถือต่อกันสัมพันธภาพที่ดีต่อ
กันอาจสังเกตได้ โดยการแสดงออกท่ีสอดคล้องกับค าพูดน้ าเสียงเหมาะสมตามสถานการณ์ ประสาน
ตากับคู่สนทนาวางท่าทางของร่างกายที่แสดงถึงความมั่นคงพูดได้คล่องแคล่ว ไม่เคอะเขินหรือลังเลใจ
มีความชัดเจนเน้นถ้อยค าส าคัญ เป็นต้น 
 Gen Z หมายถึง กลุ่มประชากรที่เกิดตั้งแต่ปี 2538 เป็นต้นมา กลุ่มนี้ใช้เวลากับ 
โซเชียลมีเดีย วันละ 2-4 ชั่วโมง พร้อมกันนี้กลุ่ม Gen Z เต็มใจที่จะลงทุนเพ่ืออนาคตส่วนใหญ่พวก
เขาจะยอมรับเงินเดือนที่ต่ ากว่าคุณวุฒิส าหรับงานแรก เพ่ือให้ได้เข้าไปฝึกฝนและได้ประสบการณ์ที่
ดีกว่าอย่างไรก็ตามพวกเขาไม่ได้ให้ความสนใจกับเรื่องเงินเดือน เพ่ือให้ได้ท างานในบริษัทที่มีชื่อเสียง 
จะท าให้กลุ่ม Gen Z สนใจได้มากกว่าบริษัทใหญ่ที่มีชื่อเสียง แล้วความพิเศษของกลุ่ม Gen Z ซึ่งเห็น
ได้ชัดเจนจากผลส ารวจก็เป็นผลดีส าหรับเด็กยุค Gen Z ที่มีความคิดที่ก้าวกระโดดมากข้ึน และสิ่งที่
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ต้องปลูกฝังและให้ความส าคัญก็ คือ เรื่องของศีลธรรมและจริยธรรมในการท างานที่ไม่สามารถละทิ้ง
ได้เลย เพราะเขาเหล่านี้ จะได้เติบโตในหน้าที่การงานได้อย่างสมบูรณ์แบบ พฤติกรรมของคนชาว 
Gen Z 1) ติดอยู่ในโลกออนไลน์ จึงสามารถรับข้อมูลข่าวสารอย่างรวดเร็ว ท าให้ชาว Gen Z ชอบ
ตัดสินใจท าอะไรอย่างรวดเร็ว 2) ใช้เวลาส่วนใหญ่อยู่บนโลกออนไลน์ สื่อสารผ่านอินเทอร์เน็ตเป็น
หลัก 3) เปิดกว้างทางความคิดและวัฒนธรรมที่แตกต่าง น่าจะมีแนวโน้มที่จะปรับทัศนคติได้ดี 4) มี
ความกล้าแสดงออก มั่นใจในตัวเองสูงมากและกล้าที่จะโชว์ 5. มีความอดทนต่ า ชอบท างานหลาย
อย่างพร้อมกัน (“Gen Z คือคนกลุ่มไหน”, 2563) 
 
1.6 ประโยชน์ที่ขาดว่าจะได้รับ 
 การวิจัยเรื่อง เนื้อหา และลักษณะการแต่งกายของแนวเพลงฮิปฮอปที่มีผลต่อพฤติกรรม
การแสดงออกของ Gen Z ในเขตกรุงเทพมหานคร นักวิจัยได้เขียนผลประโยชน์ที่ขาดว่าจะได้รับของ
การวิจัย ดังนี้ 
 เพ่ือทราบและเข้าใจถึงเนื้อหา และการแต่งกายของแนวเพลงฮิปฮอปที่มีผลต่อพฤติกรรม
การกล้าแสดงออกของ Gen Z และสามารถน ามาประยุกต์ใช้ในทางการสื่อสาร ในด้านโฆษณา ใน
ด้านการเรียน การสอน ในด้านธุรกิจ และในด้านการท่องเที่ยว และยังส่งเสริมให้คนรุ่นใหม่ได้มีพ้ืนที่
ได้แสดงออกในการใช้ความคิดสร้างสรรค์จากแนวเพลงฮิปฮอป 
 



 

บทที่ 2 
วรรณกรรมและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

 
 ในการวิจัยเรื่อง เนื้อหา และลักษณะการแต่งกายของแนวเพลงฮิปฮอปที่มีผลต่อพฤติกรรม
การแสดงออกของ Gen Z ในเขตกรุงเทพมหานคร ผู้วิจัยได้สรุปผลการทบทวนวรรณกรรม แนวคิด 
ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง แบ่งออกเป็น 3 หัวข้อ ดังต่อไปนี้ 
 2.1 ประวัติความเป็นมาของเพลงฮิปฮอปทั้งต่างประเทศและในประเทศ 
  2.2.1 เนื้อหาของดนตรีฮิปฮอป 
  2.1.2 การแต่งกายรูปแบบฮิปฮอป 
 2.2 ทฤษฎี พฤติกรรมกล้าแสดงออก 
 2.3 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 2.4 กรอบแนวคิดการวิจัย 
 
2.1 ประวัติความเป็นมาของฮิปฮอปท้ังต่างประเทศและในประทศ 
 บทเพลงเพลงฮิปฮอปหรือที่รู้จักกันดีในชื่อเพลงฮิปฮอปนั้น เป็นดนตรีของกลุ่มชาว 
แอฟริกัน-อเมริกัน ที่เกิดข้ึนในช่วงปี 1970 ณ เมืองนิวยอร์ก สหรัฐอเมริกา จุดก าเนิดของดนตรีแร็ป-
ฮิปฮอปนั้น เกิดจากความนิยมในการจัดปาร์ตี้ของวัยรุ่นกลุ่มแอฟริกันอเมริกันในย่านบร็องซ์ (Bronx) 
ซึ่งเป็นย่านของชนชั้นแรงงาน คนยากไร้ที่ต้องการหาที่นัดพบเพื่อนฝูงและฟังดนตรีสนุกสนาน แต่ไม่มี
เงินเข้าไปสังสรรค์ในผับหรือบาร์ที่เปิดเพลงดิสโก้ (Disco) ตามสมัยนิยม จึงได้จัดปาร์ตี้ในรูปแบบของ
ตัวเอง การจัดปาร์ตี้ของวัยรุ่นกลุ่มนี้ มีเอกลักษณ์เฉพาะโดยมีดีเจ (DJ) ท าหน้าที่เปิดเพลง และให้
นักร้อง (MC) เป็นผู้ประกาศผ่านไมโครโฟน เพ่ือเชิญชวนผู้คนเข้าไปในงาน และนี่นับเป็นจุดก าเนิด
ของดนตรีแร็ป-ฮิปฮอป ดีเจ คูล เฮิร์ก (DJ Kool Herc) หรือชื่อจริงว่า ไคลฟ์ แคมป์เบลล์ (Clive 
Campbell) เป็นผู้ให้ก าเนิดดนตรีแนวฮิปฮอป โดยเริ่มจากการเป็นดีเจ เขาจัดปาร์ตี้ Back to 
School ที่บ้าน โดยมีโค้ก ลา ร็อก (Coke La Rock) เพ่ือนสนิทของเขาท าหน้าที่เป็นพิธีกรหรือเอ็มซี 
กล่าวเชิญชวนแขกเข้ามาในงานและแนะน าตัวดีเจ คูล เฮิร์ก ก่อนเริ่มปาร์ตี้ โค้ก ลา ร็อก เป็นคนเจ้า
บทเจ้ากลอน ชอบใช้วิธีการพูดที่มีสัมผัสในจังหวะแบบต่าง ๆ และผสานเข้ากับลีลาการเปิดเพลงแบบ
มิกซ์แผ่นเสียงจากเครื่องเล่นสองเครื่องของคูล เฮิร์ก ท าให้คนสนใจแนวเพลงของคูล เฮิร์ก มากข้ึน ใน
ขณะเดียวกัน โค้ก ลา ร็อก ได้รับความนิยมจากผู้ฟังมากในฐานะนักพูดสด สิ่งที่น่าสนใจคือลีลาการ
พูดที่มีเอกลักษณ์ เล่าเรื่องราวสื่อความหมายสะท้อนสังคมได้อย่างสนุกสนาน จนท าให้เกิดสไตล์ของ
แนวดนตรี “แร็ป” ที่เป็นที่นิยม โค้ก ลา ร็อก จึงได้รับการยอมรับว่าเป็นแร็ปเปอร์คนแรกของโลก 
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หลังจากแนวดนตรีแร็ป-ฮิปฮอปเริ่มเป็นที่รู้จัก ก็กลายเป็นจุดก าเนิดของดีเจและแร็ปเปอร์ที่มีชื่อเสียง
ในวงการเพลง อย่างเช่น เคอร์ติส วอล์กเกอร์ (Kurtis Walker) อเมริกันแร็ปเปอร์คนแรก ที่ได้ 
เซ็นสัญญากับค่ายเพลงเมอร์คิวรี เร็กคอร์ดส (Mercury Records) และโด่งดังจากเพลงฮิปฮอป The 
Breaks (ค.ศ. 1980) วงฮิปฮอป Sugar Hill Gang ได้ออกซิงเกิล Rapper’s Delight (ค.ศ. 1979) 
เป็นเพลงฮิปฮอปเพลงแรกท่ีติด 40 อันดับเพลงยอดนิยมบิลบอร์ดในสหรัฐอเมริกา และจัดว่าเป็น
เพลงฮิปฮอปเพลงแรกท่ีท าให้ดนตรีฮิปฮอปเป็นที่รู้จักอย่างอย่างแพร่หลายในสไตล์การพูดโอ้อวด
อย่างตรงไปตรงมา และเรื่องทางเพศ จนกลายเป็นต้นแบบของเพลงฮิปฮอปในเวลาต่อมา 
 ยุคทองของดนตรีแร็ป-ฮิปฮอปในช่วงทศวรรษ 1980s-1990s เป็นยุคที่ดนตรีฮิปฮอปมีการ
พัฒนาและมีความหลากหลายซับซ้อนมากข้ึน พร้อมๆ กับการพัฒนาเทคโนโลยีดนตรีของดีเจ กับ
การสแครชแผ่นบนเครื่องเล่นแผ่นเสียง เกิดวงดนตรีและศิลปินแร็ป-ฮิปฮอปในสไตล์ที่หลากหลาย  
ทั้งแนวเร็กเก้ ป็อป ร็อก แจ๊ส อาร์แอนด์บี อย่างเช่น Juice Crew, Eric B. & Rakim, Boogie Down 
Productions, De La Soul, Big Daddy Kane, Kool G Rap, Ultramagetic MCs, Beastie Boys 
เป็นต้น  ช่วงยุคทองของดนตรีแร็ป-ฮิปฮอป นี้เองที่เกิดวงแร็ปเปอร์หญิงทรีโอวงแรกของโลก Salt-N-
Papa ในปี 1985 ซึ่งโด่งดังในเพลง Push it และเพลง The Brick Track Versus Gitty Up โดย
ได้รับรางวัลแกรมมี่ในฐานะวงดนตรีฮิปฮอปยอดเยี่ยม ในขณะที่ลานา มิเชล (Lana Michele) หรือที่
รู้จักกันดีในนาม เอ็มซี ไลต์ (MC Lyte) เป็นแร็ปเปอร์หญิงเดี่ยวคนแรกของโลก ลานาออกอัลบั้ม 
“Lyte As A Rock” ในปี 1988 ซึ่งได้รับการยอมรับว่าเป็นหนึ่งใน 100 อัลบั้มเพลงฮิปฮอปที่ดีที่สุด
จากนิตยสารดนตรี The Source การเกิดแร็ปเปอร์หญิงผิวสีจากท่ีเคยมีแต่แร็ปเปอร์ชาย เป็นการ
สะท้อนถึงการยอมรับสิทธิเสรีภาพและความสามารถของสตรีผิวด าในสังคมดนตรีอเมริกามากขึ้น 
นอกจากนี้ยังได้เกิดศิลปินและวงดนตรีฮิปฮอปที่บรรยายเนื้อหาสะท้อนปัญหาสังคมต่าง ๆ อย่าง
เด่นชัด ทั้งด้านการทุจริตและเอาเปรียบของกลไกรัฐ การบิดเบือนของสื่ออเมริกัน ความรุนแรง      
ยาเสพติด ปัญหาการเมืองและการเรียกร้องสิทธิเสรีภาพของชาวอเมริกัน วงดนตรีเหล่านี้ได้รับความ
นิยมจากประชาชนมากจนกลายเป็นเอกลักษณ์ของดนตรีฮิปฮอปแนว Gangsta Rap ศิลปินและวง
ดนตรีฮิปฮอปแนวดังกล่าวที่มีชื่อเสียง ได้แก่ Public Enemy, KRS-One, N.W.A. Ice-T, Ice Cube 
ฯลฯ ซึ่งได้รับความนิยมและแพร่กระจายไปยังประเทศต่าง ๆ ทั่วโลก เป็นเหตุให้ดนตรีฮิปฮอปมีการ
ผสมผสานเข้ากับวัฒนธรรมพื้นถิ่นของชาติต่าง ๆ จนเกิดเพลงฮิปฮอปหลากสไตล์เช่นในปัจจุบัน 
 ส่วนประกอบของแนวดนตรีฮิปฮอปซึ่งต่อมาได้พัฒนาขึ้นมาเป็นวัฒนธรรมประกอบด้วยสี่
ส่วนต่อไปนี้คือ MCing, DJing, Graffiti และ Break Dance การแร็พ (MCing) เป็นองค์ประกอบหลัก
และเป็นการผสมผสานระหว่างการ Scratch แผ่น (Djing) และการร้องเพลง ในส่วนของความเป็น
แร็พได้มีการรวมศิลปินที่มีแนวดนตรีประเภทต่าง ๆ ผนวกกันเข้ามาใหม่ ท าให้เกิดความเป็นฮิปฮอป 
และเพลงที่ศิลปินสามารถใช้การ “แร็พ” ในเพลงนั้น อาจสามารถประกอบด้วยองค์ประกอบของ
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ดนตรีในจังหวะใด ๆ หรือจากการผสมเพลงอันหลากหลายประเภทและดนตรีที่แตกต่างกันออกไป 
เช่นการท า Beat Box ประกอบกับเสียงเพลง โดยใช้ปากของผู้ร้องท าให้เกิดเป็นท านองและจังหวะ
ขึ้นมา และจังหวะจากกลอง ก็เกิดจากการปรบมือให้เกิดเสียง หรือการผสมผสานของเสียงที่
สร้างสรรค์ข้ึนมาเป็นดนตรีที่มีรูปแบบใหม่ และมีความเป็นสมัยนิยมอย่างชัดเจน ในอดีตดนตรี 
ฮิปฮอปมักแพร่หลายและมีผู้ฟังเพียงแค่กลุ่มคนที่มีผิวสีเท่านั้น แต่เมื่อดนตรีฮิปฮอปได้เติบโตขึ้น 
ปัจจุบันผู้ฟังจึงมีมากมายหลากหลายมากขึ้น ส าหรับการเต้นในแนวเบรกแดนซ์นั้น เป็นการเต้นร า   
ที่มุ่งเน้นการแสดงออกท่ีสร้างสรรค์ของความเป็นฮิปฮอปผ่านรูปแบบของการเต้นและท่าทางที่เป็น
เอกลักษณ์ มีวิธีการเต้นหลากหลายวิธี เช่น อาจจะท าเป็นในรูปแบบของกลุ่มทั้งมีหรือไม่มีดนตรี
ประกอบก็ได้ ในปัจจุบันยังมีวิธีการเต้นและน าการร้องแร็พมาใช้ในการต่อสู้กัน โดยไม่จ าเป็นต้องใช้
ความรุนแรงทางร่างกาย ในส่วนของ Graffiti คือ อีกรูปแบบหนึ่งของการแสดงออกของความเป็น   
ฮิปฮอปในทางศิลปะ ซึ่งเราสามารถเห็นสิ่งเหล่านี้ได้ในหลาย ๆ สถานที่ นอกจากนี้สไตล์และเสื้อผ้า
ของความเป็นฮิปฮอปยังสะท้อนให้เห็นถึงอิทธิพลที่ค่อนข้างชัดเจนกับแนวดนตรีนี้ ซึ่งเสื้อผ้าส่วนใหญ่
ได้รับอิทธิพลมาจากการแต่งกายของศิลปินที่เรามีความชื่นชอบ โดยเลียนแบบมาจากสิ่งที่เห็นใน 
มิวสิควิดีโอล่าสุด และก็ถูกน ามาลอกเลียนแบบอย่างรวดเร็ว ศิลปินฮิปฮอปหลายคนจึงมีทั้งแบรนด์
เสื้อผ้าและรองเท้าของตัวเอง ปัจจุบันดนตรีแนวฮิปฮอป ยังมีความแปลกใหม่อยู่มาก และสามารถ
ผลิตออกมาให้เข้ากับได้ทุกยุค และผู้ฟังก็มีความเปิดกว้างมากข้ึน เป็นอีกแนวดนตรีที่มีสีสัน และ
น่าสนใจ (“ความเป็นมาของดนตรีฮิปฮอป”, 2562) 
 ดนตรีฮิปฮอปในประเทศไทย ดนตรีฮิปฮอปได้เข้าสู่วงการเพลงของไทยจากกลุ่มคนไทย 
กลุ่มเล็ก ๆ ที่ชื่นชอบเพลงฮิปฮอป โดยเฉพาะในช่วงยุค 90s ซึ่งถือว่าเป็นยุคทองของดนตรีฮิปฮอป 
ในโลกยุคโลกาภิวัตน์ และพัฒนาขยายกลุ่มต่อมาตามยุคสมัย ในช่วงแรกนั้น เป็นการเข้ามาในค่าย
เพลงยักษ์ใหญ่ เช่น คีตา เอ็นเทอร์เทนเม้นท์ จีเอ็มเอ็ม แกรมมี่ และอาร์เอส วง TKO ค่ายคีตา 
นับเป็นวงดนตรีแร็ปวงแรกที่บุกเบิกดนตรีแร็ป-ฮิปฮอปในบ้านเรา โดยออกอัลบั้ม Original Thai Rap 
เพ่ือเป็นทางเลือกและท้าทายวงการเพลงไทยกระแสหลัก ขณะที่ศิลปินในค่ายใหญ่อย่างแกรมม่ีและ
อาร์เอส ก็ได้น าเสนอเพลงแร็ปแฝงผ่านแนวเพลงป็อปและแดนซ์ เนื่องจากมีความเชื่อว่าคนไทยยัง
นิยมดนตรีกระแสหลักอยู่มาก เจ เจตริน วรรธนะสิน ศิลปินสังกัดแกรมม่ี และทัช ณ ตะกั่วทุ่ง ใน
สังกัดอาร์เอส นับเป็นศิลปินยุคแรก ๆ ที่น าเอาเพลงแร็ปเข้ามาสู่วงการเพลงไทยโดยแฝงเข้ามาใน
รูปแบบของป็อปแดนซ์  ปี พ.ศ. 2536 เพลง “ยุ่งน่า” และเพลง “สมน้ าหน้า” ในอัลบั้มของเจ เจต
ริน เป็นเพลงแร็ปเต็มตัวที่ติดหูคนไทยและได้รับความนิยมยาวนาน ส่วน แร็ปเตอร์ ศิลปินคู่แนวฮิปฮอ
ปของค่ายอาร์เอส คือ ศิลปินรุ่นต่อมาท่ีได้รับความนิยมในหมู่วัยรุ่นไทย ด้วยการน าดนตรีป็อปมาผสม
กับแร็ป เช่น  เพลง “ซูเปอร์ ฮีโร่” และเพลง “อย่าพูดเลย” ในอัลบั้ม Raptor และ Waab Boys  
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 ดนตรีแร็ป-ฮิปฮอปเริ่มประสบความส าเร็จมากขึ้นใน ปี 2538 เมื่อโจอี้ บอย หรืออภิสิทธิ์ 
โอภาสเอี่ยมลิขิต ได้ออกอัลบั้ม โจอี้ บอย ซึ่งเป็นเพลงแร็ปทั้งอัลบั้มเป็นชุดแรกให้กับค่ายเบเกอรี่  
มิวสิก ประจวบเหมาะกับท่ีกระแสดนตรีในเมืองไทยได้เริ่มออกจากกระแสหลักไปสู่แนวอิสระ ท าให้
เพลงแร็ปได้รับความนิยมเพ่ิมมากขึ้น ต่อมาโจอ้ี บอย ยังได้ก่อตั้งค่ายเพลงก้านคอคลับ ที่มีศิลปิน   
ฮิปฮอปชื่อดังอย่าง บุดด้า เบลส สิงห์เหนือเสือใต้ ฯลฯ ต่อมาในปี พ.ศ. 2543 ได้เกิดวงแร็ปเปอร์หน้า
ใหม่ ชื่อ ไทเทเนี่ยม (ประกอบด้วยสมาชิก ขันเงิน เนื้อนวล จ ารัส ทัศนละวาด และปริญญา อินทชัย) 
เป็นกลุ่มเพ่ือนที่รวมตัวกันที่นิวยอร์ก และมีเอกลักษณ์จากทรงผมและการแต่งตัวที่เต็มไปด้วย
เครื่องประดับ ต่อมาวงไทเทเนี่ยมได้เข้าไปอยู่ในค่ายสนามหลวงในเครือของจี เอ็ม เอ็ม แกรมมี่ ที่มี
เพลงฮิตอย่างเพลง “ทะลึ่ง” (พ.ศ. 2548) “Love for my city” (พ.ศ. 2557) “บ่องตง” (พ.ศ. 
2559) ฯลฯ จนกลายเป็นขวัญใจแฟนเพลงวัยรุ่นไทยที่ชื่นชอบเพลงแร็ปจนถึงปัจจุบัน นอกจากนี้ยังมี
ศิลปินฮิปฮอปสไตล์ไทยอย่าง ปู่จ๋าน ลองไมค์ หรือพิษณุ บุญยืน ศิลปินแร็ปเปอร์ชื่อดังที่ได้รับความ
นิยมตั้งแต่ พ.ศ. 2554 จนถึงปัจจุบัน ก็ได้ออกเพลงฮิปฮอปที่โด่งดังอย่าง “นางฟ้าจ าแลง” “ตราบธุลี
ดิน” “แลรักนิรันดร์กาล” “สะพานไม้ไผ่” “มณีในกล่องแก้ว” รวมถึงวงดนตรีและศิลปินแร็ปที่
เกิดข้ึนอีกมากมาย เช่น  Southside, Snoopking, Illslick, J$R, Chitswift ฯลฯ สิ่งที่น่าสนใจคือ 
ศิลปินหรือวงฮิปฮอปเหล่านี้หลายคนท างานเพลงทั้งใต้ดินและบนดิน ศิลปินแร็ปไทยกลุ่มใต้ดินจัดว่ามี
ความส าคัญต่อการพัฒนาดนตรีฮิปฮอปในประเทศไทย 
 เนื่องจากเป็นการรวมตัวกันของศิลปินฮิปฮอปที่มีความสามารถ มีแนวคิดทางดนตรีที่
ต้องการบรรยายความรู้สึกถึงปัญหาต่าง ๆ ของสังคมไทย ทั้งเศรษฐกิจ การเมือง การทุจริต ความ
เหลื่อมล้ า ความรุนแรง เรื่องชู้สาวและประเด็นทางเพศ ความอยุติธรรมในสังคม ที่ไม่สามารถบอก
ด้วยเสียงเพลงบนดินได้ ด้วยเนื้อหาค าพูดที่รุนแรง ใช้ค าหยาบและเก่ียวข้องกับสังคม การเมืองการ
ปกครองของไทย ดังนั้นกลอนเพลงฮิปฮอปและแนวดนตรีจึงค่อนข้างมีความแปลกใหม่และสร้างสรรค์
ทั้งด้านเนื้อเพลงและจังหวะดนตรีที่หลากหลาย เพ่ือสะท้อนปัญหาหรือความจริงของสังคมไทย
ขณะนั้น วงการฮิปฮอปใต้ดินยังเป็นวงการที่มีการแข่งขันสูง เพราะรวมเหล่านักแร็ปไทยระดับแนว
หน้าไว้จ านวนมากหนึ่งในนั้น คือ ดาจิม หรือสุวิชชา สุภาวีระ ศิลปินฮิปฮอปใต้ดินยุคแรกที่เป็นที่รู้จัก
ของคนไทย ดาจิมสร้างชื่อจากอัลบั้มสองชุด คือ Hip Hop Underworld ปี พ.ศ. 2543 ในค่าย 
N.Y.U. ที่เขาดูแลเอง และอัลบั้ม Hip Hop Above the Law ที่มียอดขายในวงการใต้ดินถึง 8,000 
ชุด แต่สุดท้ายดาจิมถูกต ารวจจับเนื่องจากเนื้อหาของเพลงอัลบั้มชุดที่สองมีเนื้อหาหยาบคายและไป
ในทางลากมกอนาจาร ก่อนที่เขาจะย้ายไปอยู่ในค่ายจีนี่ เรคคอร์ด และออกอัลบั้มชุดแร็ปไทย พ.ศ. 
2545 และ Twilight Zone และย้ายไปอยู่ค่าย Masscotte Entertainment ตามล าดับ นอกจาก
ดาจิมแล้ว ยังมีศิลปินแร็ปใต้ดินที่มีชื่อเสียงอีกมากมาย เช่น ณัฐวุฒิ ศรีหมอก หรือ ฟักกลิ้งฮีโร่ ศิลปิน
เครายาวร่างยักษ์ผู้มีฝีมือในการแต่งเพลงและร้องแร็ปอย่างช่ าชอง ผลงานของฟักกลิ้งฮีโร่ปรากฏ ทั้ง



12 

บนดินและใต้ดิน เพลงฮิปฮอปใต้ดิน หรือ Lost Tapes ของเขาที่มีชื่อเสียง ได้แก่ Rapway สยาม
ประเทศ ชู้รัก แร็ปตุ๊ด (รักนวลสงวนตัว) ฑิฆัมพร เวชไทยสงค์ หรืออิลสลิก (Illislick) แร็ปเปอร์ใต้ดิน
ชื่อดังอีกคนที่สร้างเอกลักษณ์ของตัวเองในสไตล์ Slow Jam และได้ออกอัลบั้มชื่อ No Apologies 
(พ.ศ. 2557) ศิลปินวง CP สมิง แร็ปเปอร์ใต้ดินจากยะลาที่ได้รับความนิยมมากในขณะนี้ ด้วย
เอกลักษณ์การแร็ปที่เป็นมืออาชีพ รวดเร็วกระฉับ เพลง “เพ่ือนตาย” (พ.ศ. 2547) ของ CP สมิงมี
ยอดวิวในยูทูบถึงสิบล้านวิว ส่วนศิลปินฮิปฮอปใต้ดินกลุ่ม RAD หรือ Rap Against Dictatorship กับ
ผลงาน เพลง“ประเทศกูมี” (พ.ศ. 2561) ก็นับเป็นกลุ่มศิลปินที่ได้รับความนิยมสูงสุดตอนนี้ โดยมี
ยอดวิวในยูทูบมากถึงเกือบสี่สิบล้านวิว (กฤษฏิ์ เลกะกุล, 2561) 
 สิ่งที่ท าให้เพลงฮิปฮอปในประเทศไทยเป็นเริ่มที่นิยมนั้น ส่วนหนึ่งเป็นเรื่องของกระแสหรือ
ค่านิยมจากการรับวัฒนธรรมฮิปฮอป จากสหรัฐอเมริกามาในยุค 90s แต่ถ้ามองอีกมุมหนึ่งจะเห็นได้
ว่า ความเป็นดนตรีฮิปฮอปและเอกลักษณ์ในตัวดนตรีมีเสน่ห์ดึงดูดใจผู้คนเป็นอย่างมาก ด้วยรูปแบบ
เพลง จังหวะสไตล์ต่าง ๆ เนื้อหาและภาษาที่ให้อิสระศิลปินในการจินตนาการ และใช้ความคิด
สร้างสรรค์สร้างกลอนด้นเป็นบทกวีและบทเพลง ปัจจัยเหล่านี้ มีส่วนอย่างมากท่ีท าให้คนไทยให้ความ
สนใจแนวดนตรีชนิดนี้มากขึ้น เสน่ห์ของดนตรีฮิปฮอปที่ส าคัญ คือ การมีรากฐานมาจากการเล่าเรื่อง
ชีวิต ปัญหาของสังคม ความรุนแรง ยาเสพติด และความไม่ยุติธรรม การเสพดนตรีฮิปฮอปจึง
เปรียบเสมือนการที่ได้พูดได้ฟังสิ่งที่เป็นจริง โดยใช้เสียงเพลงปลดปล่อยตัวเองออกจากสังคมที่เราถูก
ปิดกั้น และนี่จึงเป็นอีกสาเหตุหนึ่งที่ท าให้เพลงฮิปฮอปได้รับความนิยมมากข้ึนในประเทศไทย ทั้งนี้
ส่วนหนึ่งอาจเป็นเพราะคนไทยส่วนมากถูกกดดันด้วยกรอบทางวัฒนธรรมและประเพณีดั้งเดิม ที่ถูก
สอนให้เชื่อฟังค าสั่งของผู้ใหญ่ ผู้มีอ านาจ การที่ประชาชนและสื่อถูกควบคุมการแสดงความเห็น ความ
เชื่อ ด้วยตัวบทกฎหมายที่ห้ามการวิพากษ์วิจารณ์รัฐ และบุคคลบางกลุ่มเพ่ือความสงบเรียบร้อย 
ประชาชนจึงไม่มีอิสระในการแสดงความคิดเห็นต่อสังคม หรือแม้แต่แลกเปลี่ยนความเห็นในที่
สาธารณะได้อย่างอิสระ ดนตรีฮิปฮอปจึงเข้ามาท าหน้าที่เป็นช่องทางให้ผู้คนได้ปลดปล่อยสะท้อน
ปัญหาในใจของคนด้วยกลอนเพลง เสียงเพลง และจังหวะดนตรี การจัดการประชันแร็ป หรือ Rap 
Battle ในประเทศไทย เช่น รายการ SEA Hiphop Audio Battle, Rap Is Now, Rhythm Fight, 
The Rapper ฯลฯ แสดงให้เห็นชัดถึงการเปิดกว้างของสังคมต่อแนวเพลงฮิปฮอป ในปัจจุบัน ส่วน
หนึ่งอาจเป็นเหตุผลทางธุรกิจที่ตอบรับต่อกระแสดนตรีฮิปฮอปที่มาแรง แต่อีกส่วนหนึ่งเป็นเรื่องของ
แนวดนตรีแร็ปที่ส าคัญ ที่ให้เสรีภาพในการแสดงความคิดเห็นโดยไม่ต้องกลัวเรื่องกรอบของสังคม แต่
เป็นการโชว์ความดิบและความฉลาดของผู้สร้างกลอนแร็ป ท าให้คนรุ่นใหม่ได้กล้าคิด กล้าแสดงออก 
ในการเรียบเรียงค าพูดสดเพ่ือโต้ตอบกันให้ตรงกับจังหวะดนตรี การจัดการแข่งขันในรายการต่าง ๆ 
ดังที่เห็นในปัจจุบัน คือ การให้คนรุ่นใหม่ได้มีเวทีแสดงออก มีความคิดสร้างสรรค์พัฒนากลอนและ
ภาษาแร็ป ที่ต้องเรียบเรียงค าพูดสดในขณะนั้น เพ่ือโต้ตอบกัน การประชันแร็ปนั้นยาก เพราะเป็น
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การปะทะคารมที่ต้องใช้สมาธิอย่างมากในการคิดกลอนเพลงและภาษาออกมาเป็นท่อนแร็ป และต้อง
คิดเนื้อร้องให้ตรงกับจังหวะดนตรี 
  2.1.1 เนื้อหาของเพลงฮิปฮอป คือการแร็พ (MCing) เป็นองค์ประกอบหลักและเป็นการ
ผสมผสานระหว่างการ Scratch แผ่น (Djing) และการร้องเพลง ในส่วนของความเป็นแร็พได้มีการ
รวมศิลปินที่มีแนวดนตรีประเภทต่าง ๆ ผนวกกันเข้ามาใหม่ ท าให้เกิดความเป็นฮิปฮอป และเพลงที่
ศิลปินสามารถใช้การ “แร็พ” ในเพลงนั้น อาจสามารถประกอบด้วยองค์ประกอบของดนตรีในจังหวะ
ใด ๆ หรือจากการผสมเพลงอันหลากหลายประเภทและดนตรีที่แตกต่างกันออกไป เช่นการท า Beat 
Box ประกอบกับเสียงเพลงโดยใช้ปากของผู้ร้องท าให้เกิดเป็นท านองและจังหวะขึ้นมา และจังหวะ
จากกลอง ก็เกิดจากการปรบมือให้เกิดเสียง หรือการผสมผสานของเสียงที่สร้างสรรค์ขึ้นมาเป็นดนตรี
ที่มีรูปแบบใหม่ และมีความเป็นสมัยนิยมอย่างชัดเจน ในอดีตดนตรีฮิปฮอปมักแพร่หลายและมีผู้ฟัง
เพียงแค่กลุ่มคนที่มีผิวสีเท่านั้น แต่เมื่อดนตรีฮิปฮอปได้เติบโตขึ้น ปัจจุบันผู้ฟังจึงมีมากมาย
หลากหลายมากขึ้น ในการร้องเพลงแร็พ ศิลปินจ าเป็นต้องน าความคิดสร้างสรรค์ของตัวเองมาใช้ใน
องค์ประกอบดนตรีด้วย เนื้อเพลงแร็พนั้นรวมถึงการน าค าอุปมาอุปมัยมาใช้ และจะต้องเกี่ยวข้องกับ
สิ่งที่เกิดข้ึนในสังคม และเนื้อร้องยังมีการสัมผัสกันคล้ายกับบทกลอน หรือท าให้คล้องจองกัน
ตลอดเวลาด้วยจังหวะของเสียงเพลง และเนื้อหาต้องมีความชัดเจนในเนื้อเพลงถึงสิ่งที่ต้องการจะสื่อ
(“ความเป็นมาของดนตรีฮิปฮอป”, 2562) 
  เพลงฮิปฮอป Old School และ New School (เป็นที่เข้าใจกันว่าหมายถึงแร็ปแบบเก่า
และแบบใหม่) เริ่มมีการให้ค านิยาม เมื่อดนตรีแร็ปได้แตกออกเป็นหลากหลายสไตล์ ซึ่งมีความ
เกี่ยวพันถึงแนวดนตรี ยุคดนตรีและพัฒนาการของเทคโนโลยีดนตรี อย่างเช่น การน าเครื่อง
สังเคราะห์เสียงซินธิไซเซอร์ และออโต้จูน เข้ามาเป็นส่วนหนึ่งของดนตรีฮิปฮอป อย่างไรก็ตาม ความ
แตกต่างที่ส าคัญของดนตรีแร็ป-ฮิปฮอป Old school และ New school ก็คือเนื้อหาของเพลง โดย
เนื้อเพลงแร็ปของ Old school อย่างเช่น ศิลปินและวง N.W.A, Tupac, Notorious B.I.G, Snoop 
Dogg หรือแม้แต่ Eminem ราชาเพลงฮิปฮอป ส่วนมากจะเน้นถึงการพูดถึงชีวิตความยากล าบาก 
ความรุนแรง ความยากจนของคนผิวสี อ านาจรัฐที่ใช้ในทางมิชอบ บรรยายเสียดสีสังคมท่ีเสื่อมโทรม 
ซึ่งแตกต่างกับทาง New school อย่างเช่น ศิลปิน Lil Pump, Drake, Lil Jon, Young Thug ที่นิยม
พูดถึงความร่ ารวย อู้ฟู่หรูหรา การใช้เงินอย่างสิ้นเปลือง นิยมสินค้าแบรนด์เนม เครื่องประดับของมีค่า 
เพชร ทอง การมีอาวุธ เพศสัมพันธ์ และยาเสพติด ปัจจุบันเพลงฮิปฮอปแนว “แทร็ป” หรือสายของ 
New school นั้นเป็นที่นิยมของวัยรุ่นและได้กลายเป็นดนตรีกระแสหลักในปัจจุบัน (กฤษฏิ์ เลกะกุล, 
2561) 
  ในส่วนของเนื้อเพลงฮิปฮอปในประเทศส่วนใหญ่มักมีเนื้อหาที่สะท้อนความเป็นไปทาง
สังคม แสดงถึงการเปลี่ยนแปลงเรื่องราวต่าง ๆ ที่เกิดข้ึนในครอบครัว และสังคมในปัจจุบัน ในด้าน
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สังคมวัฒนธรรม ด้านเศรษฐกิจ และด้านการเมืองการปกครอง อีกท้ังยังมีเนื้อหาที่ให้ข้อคิดในการ
ด าเนินชีวิต ในการท างาน ในด้านความรักการให้ความหวังและก าลังใจในการท าสิ่งต่าง ๆ (เสาวรส 
เสนารา และอรทัย สุทธิ, 2562) 
  2.1.2 การแต่งกายรูปแบบฮิปฮอป คือแฟชั่นฮิปฮอป (อังกฤษ: Hip-hop Fashion) 
เป็นลักษณะเด่นของการแต่งตัว มีที่มาจากวัยรุ่นชาวแอฟริกัน-อเมริกัน และวัยรุ่นละตินในย่านบร็องซ์ 
(นิวยอร์ก) และต่อมากระจายอิทธิพลสู่ฮิปฮอปในแถบอ่ืนอย่าง ลอสแอนเจลิส ชิคาโก้ ฟิลาเดลเฟีย 
พิตต์เบิร์จ อีสต์เบย์ (บริเวณอ่าวซานฟรานซิสโก) และทางตอนใต้ของสหรัฐอเมริกา ซึ่งในแต่ละเมือง 
มีสไตล์ที่ส่งผลต่อกระแสแฟชั่นโลกในปัจจุบันแฟชั่นฮิปฮอปเป็นการแสดงเอกลักษณ์ ทัศนคติต่อ
วัฒนธรรมฮิปฮอป ซึ่งมีการเปลี่ยนแปลงตั้งแต่ในอดีตจนปัจจุบัน และยังได้รับความนิยมก้าวสู่กระแส
หลักของแฟชั่นโลกซึ่งมีลักษณะที่คล้ายคลึงกัน 
  ต้นทศวรรษท่ี 1980 มีการเกิดขึ้นของสปอร์ตแวร์ เครื่องแต่งกายกีฬา และแบรนด์
แฟชั่น อย่างเช่น Le Coq Sportif, Kangol, อาดิดาส และไนกี้ ซึ่งเกิดมาพร้อมกับฮิปฮอป ตั้งแต่
ทศวรรษที่ 1980 ดาราฮิปฮอปในสมัยนั้นใส่เสื้อผ้าลักษณะอย่าง เสื้อวิ่งสีสว่างมียี่ห้อ เสื้อหนังแกะ 
เสื้อร่ม รองเท้า C&J Clark, รองเท้าบู้ต Dr. Martens และรองเท้าแตะ (ส่วนใหญ่ยี่ห้ออาดิดาส) ทรง
ผมที่นิยมในช่วงนั้นคือ Jheri curl ฮิตจนปลายทศวรรษ 1980 จน Hi-top ที่สร้างความนิยมโดย วิลล์ 
สมิธ (The Fresh Prince) และ คริสโตเฟอร์ "คิด" รีด จาก คิด แอนด์ เพลย์เครื่องประดับที่ได้รับ
ความนิยม อย่างเช่น แว่นตาใหญ่ ๆ (Cazals หรือ Gazelles), หมวกแบบ Bucket Hat ยี่ห้อ Kangol 
ป้ายชื่อ เข็มขัดชื่อ แหวน ส่วนทองและอัญมณีก็ได้รับความนิยมในช่วงทศวรรษที่ 1980 ถือเป็น
องคป์ระกอบหนึ่งของแฟชั่นฮิปฮอปจนถึงปัจจุบัน โดยทั่วไปแล้วเครื่องประดับผู้ชายจะเน้นโซ่ทองชิ้น
ใหญ่ ๆ ส่วนผู้หญิงจะเน้นตุ้มหูทอง Kurtis Blow และ Big Daddy เป็นผู้น ากระแสสร้อยคอทองค า 
ส่วนผู้หญิง Roxanne Shanté จากวง Salt-N-Pepa น ากระแสตุ้มหูวงแหวนทองขนาดใหญ่ 
เครื่องประดับเหล่านี้แสดงถึงชื่อเสียงและฐานะ และบางครั้งก็มีแนวทางสื่อถึงดินแดนแอฟริกา 
  ในช่วงทศวรรษที่ 1980 แฟชั่นฮิปฮอปก็ถือเป็นสิ่งส าคัญสิ่งหนึ่งขององค์ประกอบโอลด์ส
คูลฮิปฮอป และมีเพลงที่หวนร าลึกถึงช่วงนั้นอยางเพลงของ Ahmad ในปี 1994 ที่ชื่อว่า "Back in 
the Day" และ "Back in the Day" ซิงเก้ิลในปี 2002 ของมิซซี เอลเลียต ปลายทศวรรษที่ 1980 ถึง
ต้นทศวรรษท่ี 1990 กระแสความนิยมของคนด าเพ่ิมมากขึ้นจากอิทธิพลของแร็ปตั้งแต่ปลายทศวรรษ
ที่ 1980 แฟชั่นและทรงผมแสดงถึงอิทธิพลชาวแอฟริกัน กางเกงเบลาซีได้รับความนิยมโดยเฉพาะ
แร็ปเปอร์แนวเต้นร าอย่าง เอ็มซี แฮมเมอร์ Fezzes หมวก Kufi แบบอียิปต์ ชุดแบบ Kente โซ่แบบ
แอฟริกัน ทรงผมเดรดล็อก เสื้อผ้าในสีแดง ด า เขียว ได้รับความนิยมในช่วงนั้น ศิลปินผู้น า อย่างเช่น 
Queen Latifah, KRS-One, Public Enemy, และ X-Clan ในช่วงต้นทศวรรษที่ 1990 ศิลปิน      
ป็อปแร็ป อย่างเช่น The Fresh Prince, Kid 'n Play และเล็ฟต์อาย แห่งวงทีแอลซี น าแฟชั่นหมวก
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แค็ปเบสบอล และเสื้อผ้าสีสะท้อนแสง คริสครอสน าแฟชั่นใส่เสื้อผ้ากลับหลัง Kwamé จุดประกาย
แฟชั่นเสื้อผ้าลายจุดในช่วงสั้น ๆ ขณะที่ศิลปินคนอ่ืนแต่งตัวแบบเสื้อผ้าช่วงกลางยุคทศวรรษ 1980 
ไนกี้ได้ร่วมงานกับนักบาสเกตบอลชื่อดัง ไมเคิล จอร์แดน ตั้งแต่ปี 1984 เป็นต้นมา ถือเป็นจุดเปลี่ยน
ส าคัญจุดหนึ่ง ไนกี้ได้บุกตลาดรองเท้าผ้าใบแนวสตรีทแวร์ส าหรับคนเมืองในช่วงปลายทศวรรษท่ี 
1980 
  ต้นทศวรรษท่ี 1990 ส่วนแบรนด์เสื้อผ้าอื่นอย่าง Champion, Carhartt และ 
Timberland ก็มีส่วนครองตลาดในฝั่งตะวันออกของฮิปฮอปอเมริกัน อย่าง วู-แทง แคลน และ 
Gangstarr ที่มีแนวการแต่งกายดูแบบกีฬา N.W.A. ศิลปินรุ่นบุกเบิกแนวแก๊งก์สตา ได้รับความนิยม
ในเพลงแนวแก๊งก์สตาในช่วงปลายทศวรรษ 1980 ใส่เสื้อผ้า กางเกงยี่ห้อ Dickies เสื้อและแจ็กเก็ต
ลายตาราง รองเท้าผ้าใบ Chuck Taylors และหมวกแก๊ปเบสบอลสีด า แจ็กเก็ต Raiders Starter 
นอกจากนี้แฟชั่น แจ็กเก็ตรูปแบบนี้เป็นภาพลักษณ์ของแก๊งก์โจรกรรม ส าหรับสื่อมวลชนแฟชั่น     
ฮิปฮอปในยุคนั้น ยังมีอิทธิพลต่อแฟชั่นระดับสูง ในช่วงปลายทศวรรษที่ 1980 Isaac Mizrahi ได้รับ
อิทธิพลจากช่างลิฟท์ของเขาที่ใส่โซ่ทองชิ้นใหญ่ คอลเลกชั่นนี้ของเขาได้รับอิทธิพลอย่างสูงจากแฟชั่น
ฮิปฮอป นางแบบใส่เสื้อรัดรูปสีด า โซ่ทอง เข็มขัดชื่อสีทอง แจ็กเก็ตสีด ากับหมวกเฟอร์ ในต้นยุค 
1990 แชนเนลมีการโชว์แฟชั่นที่รับอิทธิพลจากฮิปฮอปอยู่หลายโชว์ หนึ่งในนั้น นางแบบใส่เสื้อ 
แจ็กเก็ตหนังสีด าและมีโซ่ทอง อีกชุด ใส่ชุดยาวสีด า มีเครื่องประดับหนัก ๆ อย่าง โซ่กุญแจสีเงิน      
มีการอ้างว่าเหมือนกับโซ่ของ Treach แห่งวง Naughty by Nature 
  รูปแบบการแต่งตัวฮิปฮอปสมัยใหม่ คอนเย เวสต์ ใส่เสื้อแนวสปอร์ตโค้ต ในช่วง
ทศวรรษที่ 1990 และในยุคถัดไป ศิลปินฮิปฮอปหลายคนเริ่มมีแบรนด์ ไลน์แฟชั่นของตัวเอง 
อย่างเช่น วู-แทง แคลน (กับ วู-แวร์) รัซเซลล์ ซิมมอนส์ (กับ แฟต ฟาร์ม) คิโมรา ลี ซิมมอนส์  
(กับเบบี้ แฟต)  ดิดดี้ (กับ ฌอน จอห์น) เดมอน แดช กับ เจย์-ซี (กับ Rocawear) 50 เซ็นต์ (กับ  
G-Unit Clothing) เอ็มมิเน็ม (กับ Shady Limited) ทูแพ็ก (กับ Makaveli) และเอาท์แคสต์ (กับ 
OutKast Clothing) ส่วนบรษิัทที่ผลิตสินค้าแฟชั่นฮิปฮอปเช่น Karl Kani and FUBU Ecko Dickies 
Girbaud  Enyce Famous Stars and Straps Bape LRG Timberland Boots และ Akademiks 
กระแสปัจจุบัน คอมมอนส์ใส่เสื้อทีเชิร์ตที่เล็กลงและยีนส์ฟิต ๆ เนื่องจากกระแสในปัจจุบัน คือ การ
ย้อนไปยังยุค โอลด์สคูล เสื้อผ้า การแต่งกายก็ย้อนไปในยุคต้นทศวรรษท่ี 1980 เครื่องแต่งกายสู่ความ
ทันสมัย (หรือเรียกว่า เปร็ป-ฮ็อป) ที่อาจมีไอเท็มอย่าง เสื้อเชิร์ตโปโล เสื้อสปอร์ตโค้ต เสื้อเชิร์ตทอ 
หัวเข็มขัดใหญ่ ๆ คัฟฟ์ลิงก์ สิ่งประดับตกแต่งรูปกะโหลกหรือกระดูก ฮูดี้แบบซิป เสื้อเชิร์ตลายสก็อต 
แฟชั่นได้รับแรงบันดาลใจจากหิมะ ยีนส์ฟิต ๆ เสื้อทีเชิร์ต ที่สั้นลงก็เป็นกระแสที่เกิดขึ้นในปัจจุบัน 
เพ่ือจะได้โชว์เข็มขัดหรือหัวเข็มขัด หรือโซ่ แต่สไตล์การใส่เสื้อผ้าแบบหลวม ๆ ก็ยังคงความส าคัญอยู่ 
ศิลปินฮิปฮอปหัวก้าวหน้าก็ใส่ในสไตล์ เปร็ป-ฮ็อป และที่ดูล้ าหน้า อย่าง คอนเย เวสต์ คอมมอน วิลล์.
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ไอ.แอม และอังเดร 3000 เช่นเดียวกับแฟชั่นที่ได้รับอิทธิพลจากนักสเกต ชุดฟิต ๆ อย่าง ฟาร์เรลล์ 
วิลเลียมส์ และกระแสยุค 1980 ก็เกิดใหม่ อย่างแบรนด์เสื้อผ้า Members Only โซ่ใหญ่ ๆ และ
แว่นตากันแดดขนาดใหญ่ (“แฟชั่น HIPHOP”, 2560) 
 
2.2 ทฤษฎี ฤติกรรมกล้าแสดงออก 
 Wolpe (1982, อ้างใน สมโภชน์ เอ่ียมสุภาษิต, 2541) ได้กล่าวถึงความหมายของ
พฤติกรรมกล้าแสดงออกไว้ว่าเป็นพฤติกรรมที่แสดงออกถึงอารมณ์และความรู้สึกต่าง ๆ ต่อผู้อื่นอย่าง
เหมาะสมโดยไม่เกิดความวิตกกังวล 
 Bower & Bower (1976, อ้างใน รัศมี เชื้อเจ็ดตน, 2539) ได้กล่าวถึงและแบ่งพฤติกรรมที่
มนุษย์แสดงออกเป็น 3 ลักษณะ คือ  
  1) ลักษณะที่ไม่กล้าแสดงออกพฤติกรรมที่เรียกว่าพฤติกรรมที่ไม่กล้าแสดงออก  
(Non-assertive Behavior) 
  2) ลักษณะที่มีความกล้าแสดงพฤติกรรม แต่มีการแสดงออกที่รุนแรงเสียหายเรียกว่า 
พฤติกรรมก้าวร้าว (Aggressive Assertive Behavior) 
  3) ลักษณะที่มีความกล้าแสดงออกพฤติกรรม โดยมีการแสดงออกอย่างเหมาะสม
เรียกว่า พฤติกรรมกล้าแสดงออก (Assertive Behavior) 
 Lange & Jakubowski (1976 อ้างใน กัญญารัตน์ วงศ์เชษฐ, 2543) ได้กล่าวถึงและแบ่ง
พฤติกรรมกล้าแสดงออกไว้ ดังนี้ 
  1) การไม่กล้าแสดงออก คือ การแสดงออกซ่ึงละเลยการใช้สิทธิที่พึงมีของตนเอง 
ประสบความล้มเหลวที่แสดงความรู้ ความคิดเห็น ยอมตามผู้อื่น เลี่ยงความขัดแย้งทุกสถานการณ์
สังเกตได้จาก พฤติกรรม เช่น การหลบสายตาขณะสนทนากุมมืออยู่ข้างหลังผู้อื่นมีน้ าเสียงเดียวกัน
ตลอดหรือพูดเบาเกินไป ลังเลใจ พูดเสียงสั่น กระแอมไออุ่นบ่อย ๆ เป็นต้น 
  2) การก้าวร้าว ได้แก่ การแสดงออกซ่ึงป้องกันสิทธิส่วนบุคคลของตนหรือวิธีรุนแรงด้าน 
ความรู้สึก ความคิดเห็น ความต้องการต่าง ๆ ในทางท่ีไม่ เหมาะสม ล่วงเกินสิทธิผู้อ่ืน ชอบมีอิทธิพล 
เหนือกว่า ต้องการเป็นผู้ชนะ ขู่บังคับผู้อ่ืน สังเกตได้จากการท าให้ผู้อื่นด้อยกว่าตน เช่น จ้องคู่สนทนา
มาก เกินไป พูดเสียงดังหรือเสียงไม่สอดคล้องกับสถานการณ์หน้าตาดุดันวางอ านาจใช้ค าพูดเหน็บ
แนมเสียดสี เย่อหยิ่ง ห้วน และชอบชี้นิ้ว เป็นต้น 
  3) การแสดงออกท่ีเหมาะสม หมายถึงการแสดงออกในทางป้องกันสิทธิส่วนบุคคลของ
ตนเองฟังความรู้สึก ความคิดเห็น ความต้องการอย่างตรงไปตรงมา จริงใจและเหมาะสมกับ
สถานการณ์ไม่ล่วงเกินสิทธิของผู้อื่น สื่อสารอย่างตรงไปตรงมายอมรับนับถือต่อกันสัมพันธภาพที่ดีต่อ
กันอาจสังเกตได้ โดยการแสดงออกท่ีสอดคล้องกับค าพูดน้ าเสียงเหมาะสมตามสถานการณ์ ประสาน
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ตากบัคู่สนทนาวางท่าทางของร่างกายที่แสดงถึงความมั่นคงพูดได้คล่องแคล่ว ไม่เคอะเขินหรือลังเลใจ
มีความชัดเจนเน้นถ้อยค าส าคัญ เป็นต้น 
 Alberti & Emmons (1982, p. 13) กล่าวถึงพฤติกรรมกล้าแสดงออกว่า เป็นพฤติกรรมที่
บุคคลได้กระท าในสิ่งที่เขาสนใจ และแสดงออกด้วยความรู้สึกที่แท้จริงโดยปราศจากความวิตกกังวล 
หรือเป็นการกระท าตามสิทธิของตนโดยปราศการละเมิดสิทธิของผู้อื่น 
 Rathus & Nevid (1977, p. 81) ได้กล่าวถึงความหมายของพฤติกรรมกล้าแสดงออกว่า 
เป็นพฤติกรรมที่บุคคลไม่ยอมให้ผู้อื่นมาเอารัดเอาเปรียบ และสามารถท่ีจะพูดหรือว่าท าในสิ่งที่ตัวเอง
คิดว่าถูก แต่ถ้าหากผลที่ได้เป็นไปในทางลบ บุคคลนั้นสามารถจะยอมรับได้ และผู้ที่มีลักษณะเช่นนี้
เมื่อประสบปัญหาว่าถูกเอารัดเอาเปรียบอยู่เสมอ ก็สามารถที่จะปรับสถานการณ์โดยที่ไม่รู้สึกอะไร 
และสามารถที่จะบอกปฏิเสธค าขอร้องที่ไม่มีเหตุผลเพียงพอได้ด้วย 
 Kearney, Betty, Plax & Mccoskey (1984 อ้างใน ภารดี ศิริสุทธิพัฒนา, 2550, หน้า 
20) ได้กล่าวถึงความหมายของพฤติกรรมกล้าแสดงออกว่า ความสามารถของบุคคลในการร้องขอ 
การแสดงความไม่เห็นด้วยสามารถแสดงสิทธิและความรู้สึกของตนได้อย่างชัดเจน สามารถรักษาการ
สื่อสารของตนกับผู้อ่ืนให้เป็นไปได้ด้วยดี และสามารถยืนอยู่บนความเป็นตัวตนได้อย่างเหมาะสม 
 ธีรวรรณ ธีระพงษ์ (2549) ได้กล่าวถึงความหมายของพฤติกรรมกล้าแสดงออกว่า เป็น
พฤติกรรมที่บุคคลสามารถแสดงออกได้อย่าง เป็นธรรมชาติมากที่สุดตามสภาพการณ์ที่เป็นอยู่ และ
สามารถจดัการกับปัญหาต่าง ๆ ได้ด้วยวิธีการทางบวก โดยปราศจากความวติกกังวล นั่นคือบุคคล
สามารถแสดงออกอย่างเหมาะสมมิใช่กระท า เพ่ือที่จะให้ได้สิ่งที่ต้องการเป้าหมายของการกระท า
พฤติกรรมกล้าแสดงออกนั้นคือการสื่อสารอย่างชัดเจนและตรงไปตรงมา ไม่โจมตีความต้องการหรือ
การคิดเห็นของบุคคลอ่ืน ซึ่งการท าเช่นนั้นจะท าให้มีโอกาสบรรลุเป้าหมายที่ ต้องการโดยไม่ปฏิเสธ
สิทธิของผู้อื่น 
 
2.3 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 ในการวิจัยเรื่อง เนื้อหา และลักษณะการแต่งกายของแนวเพลงฮิปฮอปที่มีผลต่อพฤติกรรม
การแสดงออกของ Gen Z ในเขตกรุงเทพมหานคร ผลการทบทวนงานวิจัยมีรูปแบบน าเสนอ ดังนี้ 
 สาวรส เสนารา และอรทัย สุทธิ (2562) ท าการวิจัยเรื่อง เนื้อหาที่ปรากฏบนเพลงที่
ประกวดในรายการ: กรณีศึกษาในรายการ The Rapper Thailand Season 1) โดยมีวัตุประสงค์ 
เพ่ือศึกษา เนื้อหาที่ปรากฏบนเพลงฮิปฮอปที่ประกวดในรายการ The Rapper Thailand Season 1 
ออกอากาศทางช่องเวิร์คพอยท์ กลุ่มตัวอย่างการวิจัยคือ วีดีโอการประกวด The Rapper Thailand 
Season 1จ านวน 16 เทป 92 เพลง ผลการวิจัยพบว่า เนื้อหาที่ปรากฏในบทเพลงที่ใช้ประกวดใน
รายการ The Rapper Thailand Season 1 ทั้งหมดมี 6 ประเภท ดังนี้ 1) การสะท้อนภาพความ
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เป็นจริง 2) การเสนอแนวคิด ข้อคิด และการให้ค าแนะน า 3) การปลูกจิตส านึก 4) การให้ความหวัง
และก าลังใจ 5) ความรัก และ 6) อ่ืน ๆ จากการศึกษาพบว่า เนื้อหาของเพลงฮิปฮอป มักมีเนื้อหาที่
สะท้อนความเป็นไปทางสังคม แสดงถึงการเปลี่ยนแปลงเรื่องราวต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นในครอบครัว และ
สังคมในปัจจุบัน ในด้านสังคมวัฒนธรรม ด้านเศรษฐกิจ และด้านการเมืองการปกครอง อีกท้ังยังมี
เนื้อหาที่ให้ข้อคิดในการด าเนินชีวิต ในการท างาน ในด้านความรักการให้ความหวัง และก าลังใจใน
การท าสิ่งต่าง ๆ 
 อดิศร เชิดชูศิลป์ และดวงกมล บางชวด (2562) ท าการวิจัยเรื่อง แนวทางการเสริมสร้าง
การเห็นคุณค่าในตนเองผ่านกิจกรรม Rap Battle Guidelines to Increase The Self Esteem 
Through Rap Battle Activity การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) ศึกษาสภาพและองค์ประกอบ
ของกิจกรรม Rap Battle ในประเทศไทย ตั้งแต่ปี พ.ศ. 2552-2560 2) วิเคราะห์ปัจจัยที่ส่งผลต่อ
การสร้างเสริมการเห็นคุณค่าในตนเองผ่านกิจกรรม Rap Battle และ3) น าเสนอแนวทางการ
เสริมสร้างการเห็นคุณค่าในตนเองผ่านกิจกรรม Rap Battle โดยใช้เครื่องมือ คือแบบสอบถาม และ
แบบสัมภาษณ์แก่ ผู้จัดการแข่งขัน ผู้เข้าแข่งขัน และผู้ชม Rap Battle รวม 495 ท่าน วิเคราะห์ข้อมูล
โดยหาค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน รวมถึงการวิเคราะห์เนื้อหา จากการศึกษา พบว่า 
การประชันกันระหว่าง แรปเปอร์ (Rapper) สองคน โดยการน า Beat หรือท านองเพลงที่ไม่มีเนื้อร้อง 
เพลงเดียวกันมาให้แก่ Rapper ทั้งสองฝั่งที่จะท าการประชันกัน จากนั้นจึงให้ต่างฝ่ายแต่งค าร้องและ
ตัดต่อ ค าร้องของแต่ละคนลงไปใน Beat ดังกล่าว เพื่อให้ Rapper ท่านอ่ืน กรรมการ หรือผู้ชม ได้
ตัดสินหาผู้ชนะในปี พ.ศ. 2555 ได้มีการเปลี่ยนกติกาการแข่งขัน 8 Audio Battle รายการ 
Knock’em Out รอบชิงชนะเลิศ ให้เป็นกติกาการแข่งขันแบบ Rap Battle คือ การประชันกัน
ระหว่าง แรปเปอร์ (Rapper) สองคน โดยมีกรรมการเดิน Beat หรือท านองเพลงที่ไม่มีเนื้อร้องอยู่บน
เวที แล้วให้แต่ละคนแสดงทักษะ ความคิดสร้างสรรค์ และสไตล์ของตัวเองด้วยการผลัดกันพูดหรือร้อง
ในลักษณะค ากลอนลงใน Beat มักผลัดกันร้อง 2 หรือ 3 ครั้ง แล้วจึงท าการตัดสินผู้ชนะด้วยการ
เปรียบเทียบความดังจากเสียงเชียร์ที่ได้รับผู้ชม ซึ่งปรากฏว่าได้รับผลตอบรับที่ดีจึงน าไปสู่การจัดการ
แข่งขัน Rap Battle อย่างเต็มรูปแบบ 
 ศรุตา แจ้งสว่าง (2550) ท าการวิจัยเรื่อง เพลงฮิปฮอปกับความเป็นผู้หญิง งานวิจัยเรื่อง 
“เพลงฮิปฮอปกับความเป็นผู้หญิง” เป็นงานวิจัยที่มีวัตถุประสงค์การวิจัย 3 ประการ คือ 1) เพ่ือ
ศึกษาการสร้างความเป็นผู้หญิงในเพลงแนว Hip Hop 2) เพ่ือศึกษาการตีความหมายเกี่ยวกับความ
เป็นผู้หญิงจากเพลง Hip Hop ของผู้หญิงวัยรุ่นทั่วไปกับผู้หญิงวัยรุ่นแฟนเพลง Hip Hop 3) เพ่ือ
ศึกษาถึงความสอดคล้องและความแตกต่างระหว่างการสร้างความเป็นผู้หญิงในเพลง Hip Hop กับ
การตีความของผู้หญิงวัยรุ่น ทั้งนี้ผู้วิจัยได้อาศัยระเบียบวิธีวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) 
ด้วยการน าข้อมูลจากการศึกษาเนื้อหาของเพลง Hip Hop ของศิลปิน Hip Hop 3 กลุ่ม ได้แก่  
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โจอี้บอย ดาจิมและไทเทเนี่ยม และข้อมูลจากการสัมภาษณ์เจาะลึก (In-Depth Interview) จากกลุ่ม
ผู้หญิงวัยรุ่นทั่วไป จ านวน 6 คนและกลุ่มผู้หญิงวัยรุ่นแฟนเพลง Hip Hop จ านวน 6 คน มาท าการ
วิเคราะห์โดยอาศัยแนวคิดและทฤษฎีต่าง ๆ ซึ่งประกอบไปด้วย 1) แนวคิดเรื่องการสร้างความหมาย
ทางสังคม (Social Construction of Reality) 2) ทฤษฎีสัญญวิทยา (Semiology) 3) แนวคิดเรื่อง
ผู้หญิง 4) แนวคิดเรื่องวัฒนธรรมย่อยและวัฒนธรรมวัยรุ่น (Youth Culture) 5) แนวคิดเรื่องเพลง 
Hip Hop มาเป็นกรอบในการศึกษาวิจัย จากผลการวิเคราะห์ข้อมูล พบว่า เพลง Hip Hop สร้าง
ความเป็นผู้หญิง 3 รูปแบบ โดยมีปริมาณของการน าเสนอ ความเป็นผู้หญิงหัวสมัยใหม่จ านวนมาก
ที่สุด รองลงมา คือ ผู้หญิงหัวก้ าก่ึงและผู้หญิงหัวสมัยเก่า โดยที่ผู้หญิงหัวสมัยใหม่จะมีลักษณะทันสมัย 
มั่นใจในตัวเองแต่งกายด้วยเสื้อผ้าที่โดดเด่น แต่งตัวโป๊และเน้นรูปร่าง มีอ านาจในการริเริ่ม ควบคุม 
และยุติความสัมพันธ์ในพฤติกรรมด้านความรักกับผู้ชายได้ตามต้องการ ส่วนผู้หญิงหัวสมัยเก่าในเพลง 
Hip Hop จะมีลักษณะยึดมั่นในความรัก แสดงบทบาททางเพศในการท าหน้าที่เป็น “แม่” ยังคงต้อง
พ่ึงพิงผู้ชาย ส่วนผู้หญิงที่ก้ ากึ่งจะมีลักษณะที่เปลี่ยนแปลงไปจากบทบาทเดิม โดยจะใช้วิธีการ “เจรจา
ต่อรอง” (Negotiate) กับผู้ชายและสังคมมากข้ึน แต่สุดท้ายก็ยังไม่ส าเร็จ (อริสา สุขสม, 2552, หน้า 
7) บทความวิจัยเรื่อง “เมื่อวัยรุ่นบริโภคแฟชั่น: การบริโภค “อัตลักษณ์” ภายใต้วัฒนธรรมการ
บริโภค”1) มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาการบริโภคแฟชั่นของวัยรุ่นในพ้ืนที่สยามสแควร์ เพ่ือสร้าง 
อัตลักษณ์ โดยเริ่มต้นหาเงื่อนไขท่ีมีอิทธิพลสร้างแรงจูงใจ วิถีทางในการแสดงออก ตลอดจนวิเคราะห์
การนิยามและตีความหมายจากการ แต่งกายแฟชั่นของวัยรุ่น ศึกษาและวิเคราะห์ความสัมพันธ์
ระหว่างการแต่งกายแฟชั่นที่มีต่อการสร้างอัตลักษณ์ของวัยรุ่น ตลอดจนศึกษาอัตลักษณ์ใหม่ที่ถูก
สร้างขึ้นจากการแต่งกายแฟชั่นผ่านการศึกษาแฟชั่นฮิพฮอพ ผลการศึกษา พบว่า การสร้างอัตลักษณ์
วัยรุ่นจากแฟชั่นเป็นปรากฏการณ์ทางสังคมที่เกิดข้ึนในเชิงกระบวนการเริ่มต้นจากเงื่อนไขสร้าง
แรงจูงใจแก่วัยรุ่นให้แต่งกายแฟชั่น คือแรงขับตามธรรมชาติของวัยและบริบททางเศรษฐกิจสังคม
วัฒนธรรมที่แวดล้อม ได้แก่ ครอบครัว กลุ่มเพ่ือน สื่อมวลชน ตลอดจนการใช้เวลายามว่างใน
ชีวิตประจ าวัน จากนั้นวัยรุ่นมีการแสดงออกโดยการซื้อสินค้าแฟชั่นและบริโภคแฟชั่นผ่าน
กระบวนการสร้างความแตกต่างและกระบวนการลอกเลียนแบบภายใต้การแสดงออกวัยรุ่นได้นิยาม
ความหมายแฟชั่นในเชิงสัญลักษณ์ที่สื่อถึงรสนิยม รูปแบบการด าเนินชีวิต ชนชั้น ความสัมพันธ์ 
เชิงอ านาจต่อสังคมรอบตัว เป็นเทคนิคของการสร้างความทันสมัยให้แก่ร่างกายอย่างหนึ่ง ตลอดจน
สื่อความสัมพันธ์ที่มีร่วมกับกลุ่ม ดังนั้น ความหมายเชิงสัญลักษณ์จากแฟชั่น จึงเป็นส่วนหนึ่งของการ
สร้างส านึกอัตลักษณ์บุคคลและอัตลักษณ์ร่วมทางสังคมตามการบริโภคแฟชั่นของวัยรุ่น 
 การพิจารณาความหมายของแฟชั่นภายใต้วัฒนธรรมการบริโภค ซึ่งถูกสร้างในฐานเป็นวาท
กรรมอย่างต่อเนื่อง กอรปกับเมื่อถูกบริโภคจากวัยรุ่น ซึ่งก าลังอยู่ในช่วงแห่งการเปลี่ยนผ่านของวัย 
ท าให้กระบวนการสร้างอัตลักษณ์แฟชั่นวัยรุ่นมีความยืดหยุ่นและลื่นไหลตามปฏิสัมพันธ์ภายใต้มิติ
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พ้ืนที่และเวลา อัตลักษณ์แฟชั่นของวัยรุ่น จึงมีทั้งที่อยู่ระหว่างกระบวนการสร้าง ขณะที่บางคนสร้าง
ได้และอัตลักษณ์มีแนวโน้มจะด ารงอยู่ตลอดช่วงการเป็นวัยรุ่นหรืออาจติดตัวไปเรื่อย ๆ อย่างไรก็ดี
การสร้างอัตลักษณ์วัยรุ่นบนพ้ืนฐานการบริโภคแฟชั่นเป็นสิ่งที่ถูกสร้างจากกระบวนการทางสังคมท่ีไม่
ตายตัว ให้ภาพอัตลักษณ์ที่มีลักษณะชั่วคราวและบ่งบอกความเป็นตัวตนของวัยรุ่นได้ส่วนหนึ่งใน
ช่วงเวลาหนึ่งเท่านั้น อัตลักษณ์แฟชั่นของวัยรุ่นที่สร้างและปรากฏในปัจจุบันจึงเป็นสิ่งไม่แน่นอน และ
สามารถเปลี่ยนแปลงได้ในอนาคต 
 เอมิการ์ ศรีธาตุ (2559) ได้ท าการวิจัยเรื่อง พฤติกรรมการใช้และรับรู้อิทธิพลของสื่อดิจิทัล
ต่อเจเนอเรชั่นวาย และเจเนอเรชั่นแซดในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล วัตถุประสงค์ คือ เพ่ือ
ศึกษาพฤติกรรมการใช้สื่อดิจิทัล การเข้าถึงสื่อดิจิทัล ระดับการรู้สื่อดิจิทัลและระดับการรับรู้ด้านลบ
ของสื่อดิจิทัลต่อเจเนอเรชั่นวาย และเจเนอเรชั่นแซดในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล กลุ่ม
ตัวอย่างการวิจัย คือ 15–24 ปี โดยการวิจัยเชิงปริมาณ เก็บข้อมูล จ านวน 400 คน วิธีรวบรวมข้อมูล
โดยใช้สถิติ T-Test, One Way Anova และ Pearson Product–moment Correlation 
ผลการวิจัย พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง มีอายุ 15–18 ปี เป็นเจเนอเรชั่นแซด มี
ประสบการณ์การใช้สื่อดิจิทัลมากกว่า 4 ปี ผลการทดสอบ เจเนอเรชั่นวาย และเจอเนอเรชั่นแซด 
แบบสมมุติฐานพบว่า การเข้าถึงสื่อ และการรับรู้ถึงสื่อดิจิทัลแตกต่างกัน แต่ประสบการณ์ในการรับรู้
อิทธิพลด้านจากสื่อดิจิทัลไม่แตกต่างกัน และท้ังสองสมมุติฐานมีความสัมพันธ์กันอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติ เป็นไปในเชิงบวก และระดับต่ า 
 รัศมี เชื้อเจ็ดตน (2561) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การใช้กิจกรรมบทบาทสมมุติเพ่ือพัฒนา
พฤติกรรมกล้าแสดงออกของ เด็กปฐมวัย การศึกษาครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาพฤติกรรมกล้า 
แสดงออกของเด็กปฐมวัย โดยใช้ใช้กิจกรรมบทบาทสมมุติ และเปรียบเทียบพฤติกรรมกล้าแสดงออก
ของเด็กปฐมวัยที่ได้รับการ ฝึกโดยใช้กิจกรรมบทบาทสมมุติ และไม่ได้รับการฝึกโดยใช้กิจกรรม 
บทบาทสมมุติ ประชากรที่ใช้ในการศึกษาทั้งหมด จ านวน 46 คน โดยแบ่งเป็นนักเรียนกลุ่มทดลอง 
จ านวน 23 คน จากโรงเรียน บ้านเวียงแก้ว และนักเรียนกลุ่มควบคุม จ านวน 23 คน จาก โรงเรียน
บ้านแม่มะ สังกัดส านักงานการประถมศึกษาอ าเภอ เชียงแสน จังหวัดเชียงราย ลักษณะของประชากร
เป็นนักเรียน ชั้นอนุบาล 1 และอนุบาล 2 ซึ่งเรียนรวมในห้องเดียวกัน ภาค เรียนที่ 1 ปีการศึกษา 
2539 เครื่องมือที่ใช้เป็นแผนการจัด ประสบการณ์โดยใช้กิจกรรมบทบาทสมมุติ จ านวน 8 แผน และ 
แบบสังเกตพฤติกรรมกล้าแสดงออกส าหรับเด็กปฐมวัย ท าการวิเคราะห์ข้อมูลโดยการหาค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ค่าความถ่ี ค่าร้อยละ ผลการวิจัย พบว่า 1) นักเรียนปฐมวัยที่ได้รับการฝึก 
โดยใช้กิจกรรมบทบาท สมมุติ มีพฤติกรรมกล้าแสดงออกในด้านการพูดมากกว่าการกระท า และการ
คิดตามล าดับ 2) นักเรียนที่ได้รับการฝึกโดยใช้กิจกรรมบทบาทสมมุติ มีพฤติกรรมกล้าแสดงออก
เพ่ิมข้ึนมากกว่านักเรียนที่ไม่ได้รับการ ฝึกโดยใช้กิจกรรมบทบาทสมมุติ 
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 กุลวีณ์ เกษมสุข (2559) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การพัฒนาพฤติกรรมการกล้าแสดงออกของ
ผู้เรียน โดยใช้วิธีการแสดงบทบาทสมมติของนักศึกษา ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปี ที ่1/1 
สาขาการโรงแรม ในรายวิชาอาชีวอนามัยและความปลอดภัยการวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ เพ่ือพัฒนา
พฤติกรรมการกล้าแสดงออกของผู้เรียน โดยใช้วิธีการแสดงบทบาทสมมติหน้าชั้นเรียนของนักศึกษา
ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปี ที่ 1 สาขาการโรงแรมรายวิชาอาชีวอนามัยและความปลอดภัย 
กลุ่มตัวอยางคือนักศึกษาชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปี ที่ 1 ห้อง 1 ที่เรียนรายวิชาอาชีวอนามัย
และความปลอดภัย จ านวน 39 คน เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้ คือ แบบฝึกปฏิบัติเพ่ือพัฒนา
พฤติกรรมการกล้าแสดงออกของผู้เรียน โดยใช้วิธีการแสดงบทบาทสมมติหน้าชั้นเรียน ในการจัดการ
เรียนการสอนรายวิชาอาชีวอนามัยและความปลอดภัยน ามาวิเคราะห์ข้อมูล โดยใช้ค่าเฉลี่ยและค่า
ร้อยละ จากการศึกษาการพัฒนาพฤติกรรมการกล้าการแสดงออกของผู้เรียนโดยใช้วิธีการแสดง
บทบาทสมมติหน้าชั้นเรียน พบว่า ครั้งที่ 1 นักศึกษาได้คะแนนการพัฒนาพฤติกรรมการกล้า
แสดงออก โดยใช้วิธีการแสดงบทบาทสมมติหน้าชั้นเรียนสูงสุด 13 คะแนน และต ่าสุด 10 คะแนน 
ครั้งที ่2 นักศึกษาได้คะแนนการพัฒนาพฤติกรรมการกล้าแสดงออก โดยใช้วิธีการแสดงบทบาทสมมติ
หน้าชั้นเรียนสูงสุด 20 คะแนน และต ่าสุด 17 คะแนน แสดงให้เห็นว่าการใช้วิธีการแสดงบทบาท
สมมติหน้าชั้นเรียนสามารถพัฒนาพฤติกรรมการกล้าแสดงออกของผู้เรียน โดยใช้วิธีการแสดงบทบาท
สมมติหน้าชั้นเรียนนักศึกษามีความมั่นใจในตนเองกล้าแสดงออกมากข้ึน 
 จากการทบทวนงานวิจัยข้างต้น ผู้วิจัยได้ พบว่า เนื้อหาของเพลง และรูปแบบการแต่งกาย
ของเพลงฮิปฮอปมีผลต่อพฤติกรรมกล้าแสดงออกของ Gen Z ดังนี้ คือ 
 เนื้อหาของเพลงฮิปออปส่งเสริมให้มีความคิดสร้างสรรค์ กล้าคิด กล้าท า กล้าแสดงออก 
เป็นแรงบันดาลใจ สร้างพ้ืนที่ในการแสดงความเป็นตัวของตัวเองได้อย่างชัดเจน และภาพลักษณ์ของ
ศิลปินที่ใช้การแต่งกายในรูปแบบฮิปฮอปเป็นตัวอย่างท าให้เกิดแรงบันดาลใจที่ท าให้กล้าแสดงออกแก่
ผู้ที่พบเห็น และฟังเพลงในกลุ่ม Gen Z ที่เป็นวัยที่มีการเข้าถึงในสื่อดิจิทัลเป็นอย่างมาก 
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2.4 กรอบแนวคิดการวิจัย 
 ในการวิจัยเรื่อง เนื้อหา และลักษณะการแต่งกายของแนวเพลงฮิปฮอปที่มีผลต่อพฤติกรรม
การแสดงออกของ Gen Z ในเขตกรุงเทพมหานคร ผลการทบทวนงานวิจัยสามารถเขียนกรอบ
แนวคิดวิจัย ได้ดังนี้ 
 
ภาพที่ 2.1: กรอบแนวคิดการวิจัย 
 

 
 

 
 

ฮิปฮอป 

- เนื้อหาของเพลง 
- รูปแบบการแต่งกาย 

พฤติกรรมการแสดงออกของ Gen Z 
- การไม่กล้าแสดงออก 
- การก้าวร้าว 
- การแสดงออกท่ีเหมาะสม 



 

บทที่ 3 
วิธีการด าเนินการวิจัย 

 
 การวิจัยเรื่อง เนื้อหาและลักษณะการแต่งกายของแนวเพลงฮิปฮอปที่มีผลต่อพฤติกรรมการ
แสดงออกของ Gen Z ในเขตกรุงเทพมหานคร ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ด าเนินการตามขั้นตอน ดังนี้ 
  3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
  3.2 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
  3.3 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
  3.4 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 
3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 3.1.1 ประชากร 
 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือกลุ่มคนวัย Gen Z ที่อาศัยอยู่ในเขตกรุงเทพมหานคร ที่
ไม่สามารถระบุขอบเขตของจ านวนประชากรได้อย่างครบถ้วน (Infinite Population) 
 3.1.2 กลุ่มตัวอย่าง 
 ในการเลือกกลุ่มตัวอย่างผู้วิจัยใช้การคัดเลือกตัวอย่างแบบหลายขั้นตอน (Multi Stage 
Sampling) โดยค านวณ 
  1) กลุ่มตัวอย่างจากโปรแกรม G*Power (Probability Sampling) เพ่ือก าหนดจ านวน
กลุ่มตัวอย่าง (Cohen, 1977) 
  ผลลัพธ์จากโปรแกรม G* Power 
   Input  Effect Size f2       = 0.15 

   α err prob                 = 0.05 

   Power (1-β err prob)   = 0.95 
   Number of Predictors  = 5 
   Output Total Sample size      = 138 
  2) ใช้วิธีการคัดเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบ Purposive sampling เพ่ือให้สอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์ โดยการคัดเลือก Gen Z ที่อาศัยอยู่ในเขตกรุงเทพมหานครที่เกี่ยวข้องกับพฤติกรรมกล้า
แสดงออกมากท่ีสุด ดังนั้น กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ กลุ่มคนวัย Gen Z จ านวน 138 คน 
ประกอบด้วย 
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   ต่ ากว่าปริญญาตรี จ านวน 92 คน 
   ปริญญาตรี จ านวน 40 คน 
   ปริญญาโท 6 คน 
 
3.2 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ในการวิจัยครั้งนี้ คือ แบบสอบถาม ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นจากทฤษฎี แนวคิดที่
เกี่ยวข้อง โดยแบบสอบถามประกอบด้วย 4 ส่วน ดังนี้  
  ส่วนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
  ส่วนที่ 2 ความพึงพอใจในเนื้อหาของเพลงฮิปฮอป 
  ส่วนที่ 3 ความชอบในการแต่งกายแบบเพลงฮิปฮอป 
  ส่วนที่ 4 พฤติกรรมกล้าแสดงออก 
 โดยแบบสอบถามส่วนที่ 2 ส่วนที่ 3 และส่วนที่ 4 เป็น Likert scale มาตรวัด 5 ระดับ คือ 
น้อยที่สุด น้อย ปานกลาง มาก มากที่สุด ซึ่งก าหนดเกณฑ์การให้คะแนนดังนี้ 
 ระดับความชอบ 
   5 คะแนน  การแปลผล เห็นด้วยมากที่สุด 
   4 คะแนน การแปลผล  เห็นด้วยมาก 
   3 คะแนน  การแปลผล เห็นด้วยปานกลาง 
   2 คะแนน  การแปลผล เห็นด้วยน้อย 
   1 คะแนน การแปลผล เห็นด้วยน้อยที่สุด 
 ผลคะแนนที่ได้จากส่วนที่ 2 ส่วนที่ 3 และส่วนที่ 4 จะน ามาวิเคราะห์หาค่าเฉลี่ยและ
เปรียบเทียบระดับความคิดเห็นตามที่ได้รับจริง การแปลความหมายของค่าเฉลี่ยส าหรับมาตรวัด 5 
ระดับ สามารถแปลความได้ ดังนี้ (วัฒนา สุนทรธัย, 2551, หน้า 97-100) 
   คะแนนเฉลี่ย   ระดับ 
   4.21-5.00  มากที่สุด 
   3.41-4.20  มาก 
   2.61-3.40  ปานกลาง 
   1.81-2.60  น้อย 
   1.00-1.80  น้อยที่สุด 
 ขั้นตอนในการสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
  1) ศึกษาแนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง โดยท าความเข้าใจเกี่ยวกับเนื้อหาที่จะ
ท าการวิจัยเพื่อน ามาใช้เป็นแนวทางในการสร้างแบบสอบถาม 
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  2) สร้างแบบสอบถามและท าการตรวจสอบเนื้อหาของแบบสอบถามให้ครอบคลุม
วัตถุประสงค์ของการวิจัยในครั้งนี้ จากนั้นน าไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบแล้วน ามาปรับปรุงตาม
ค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษา 
  3) น าแบบสอบถามที่ปรับปรุงตามค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษา เสนอผู้เชี่ยวชาญ
จ านวน 3 ท่าน เพื่อตรวจสอบความเที่ยงตรงของเนื้อหา (Content validity) จากนั้น รวบรวมข้อมูล 
ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญมาวิเคราะห์ดัชนีความสอดคล้องระหว่างรายการข้อค าถามกับ
วัตถุประสงค์การวิจัยด้วยค่า IOC (Index of Item Objective Congruence) โดยมีเกณฑ์ในการให้
คะแนนในแตล่ะข้อค าถาม ดังนี้ 
   +1 หมายถึง แน่ใจว่าข้อค าถามสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ในการวัด 
   0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่าข้อค าถามสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ในการวัด 
   -1 หมายถึง ค าถามนั้นไม่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ในการวัด 
 น าคะแนนที่ได้จากผู้เชี่ยวชาญทั้งหมดมาหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ตามสูตร 
(ลัดดาวัลย์ เพชรโรจนิ์ และอัจฉรา ช านิประศาสน์, 2547, หน้า 145-146) 
    IOC = SR 
         N 
    S แทน ผลรวมคะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 
    R แทน คะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญต่อค าถามแต่ละข้อ 
    N แทน จ านวนผู้เชี่ยวชาญ 
 เกณฑ์การแปลความหมาย มีดังนี้ 
  ค่า IOC > หมายความว่า ค าถามนั้นตรงกับวัตถุประสงค์ของการวิจัย 
   ค่า IOC < หมายความว่า ค าถามนั้นไม่ตรงกับวัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 ผลการวิเคราะห์หาความเที่ยงตรงของแบบสอบถาม มีค่าเฉลี่ยของดัชนีความสอดคล้อง 
(IOC) ได้เท่ากับ 0.90 
 น าแบบสอบถามท่ีได้ไปทดลองใช้ (Try Out) กับกลุ่มที่มีลักษณะใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่าง 
จ านวน 30 ชุด โดยการทดสอบกลุ่มคนวัย Gen Z ที่อาศัยอยู่ในเขตกรุงเทพมหานครที่เก่ียวข้องกับ
พฤติกรรมกล้าแสดงออก เพ่ือหาคุณภาพของเครื่องมือ โดยการหาค่าความเชื่อถือได้ของ 
แบบสอบถาม (Reliability) ของ Cronbach’s Alpha ได้ผลการหาค่าความเชื่อมั่นของแบบสอบถาม 

α = .913 
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3.3 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 การวิจัยครั้งนี้ได้เก็บรวบรวมข้อมูลโดยการก าหนดแหล่งข้อมูลคือ แหล่งปฐมภูมิ โดยใช้
แบบสอบถามออนไลน์ เพื่อเก็บรวบรวมข้อมูลที่ใช้ในการศึกษา เมื่อผู้วิจัยได้รับแบบสอบถามครบถ้วน
ตามจ านวนแล้ว จึงน าแบบสอบถามที่ได้รับมาตรวจสอบความถูกต้อง ความครบถ้วน สมบูรณ์ของ
แบบสอบถามที่ได้รับกลับมา จากนั้นน าข้อมูลที่ได้มาบันทึกในเครื่องคอมพิวเตอร์ ประมวลผลด้วย
โปรแกรมส าเร็จรูปทางสถิติต่อไป 
 
3.4 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 ผู้วิจัยได้ท าการวิเคราะห์ข้อมูลตามแนวทางการวิจัยเชิงปริมาณ โดยใช้โปรแกรมส าเร็จรูป
ทางสถิติ เพ่ือวิเคราะห์หาค่าสถิติ ดังนี้ 
 3.1 การวิเคราะห์ข้อมูลแบบสถิติเชิงพรรณนา ผู้วิจัยใช้สถิติเชิงพรรณนา เพ่ืออธิบายผล
การศึกษาด้านข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม ความพึงพอใจในเนื้อหาของเพลงฮิปฮอป  
ความพึงพอใจในในการแต่งกายของแนวเพลงฮิปฮอปโดยการชี้แจงเป็นความถี่ (จ านวน) และค่าร้อย
ละ การหาค่าเฉลี่ย และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 3.2 การวิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติเชิงอนุมาน เป็นการทดสอบสมมติฐานเพ่ือแสดงถึง
ความสัมพันธ์ของตัวแปรต้นและตัวแปรตาม ค่าสถิติท่ีใช้คือ การทดสอบค่าความสัมพันธ์ 
Correlation สามารถพิจารณาจากนัยยะส าคัญท่ีระดับ 0.01 และ 0.05 โดยมีระดับน้ าหนัก
ความสัมพันธ์ r ตามค าแนะน าของ Cohen (1977) ดังนี้ 
  น้อย r = .10 to .29 
  ปานกลาง r = .30 to .49 
  มาก r = .50 to 1.0 
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บทที่ 4 
การวิเคราะห์ข้อมูล 

 
 บทนี้เป็นการวิเคราะห์ข้อมูล เพ่ือการอธิบายและการทดสอบสมมติฐานที่เก่ียวข้องกับตัว
แปรแต่ละตัว ซึ่งข้อมูลดังกล่าวผู้วิจัยได้เก็บรวมรวมจากแบบสอบถามที่มีค าตอบครบถ้วนสมบูรณ์ 
จ านวนทั้งสิ้น 138 ชุด ผลการวิเคราะห์แบ่งออกเป็น 6 ส่วน ประกอบด้วย 
 ส่วนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
 ส่วนที่ 2 ข้อมูลเกี่ยวกับความพึงพอใจในเนื้อหาของเพลงฮิปฮอปของ Gen Z ในเขต
กรุงเทพมหานคร 
 ส่วนที่ 3 ข้อมูลเกี่ยวกับความความพึงพอใจในการแต่งกายของฮิปฮอปของ Gen Z ในเขต
กรุงเทพมหานคร 
 ส่วนที่ 4 ข้อมูลเกี่ยวกับพฤติกรรมการกล้าแสดงออกของ Gen Z ในเขตกรุงเทพมหานคร 
 ส่วนที่ 5 สรุปผลการทดสอบสมมติฐาน 

 
4.1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
 
ตารางที่ 4.1: จ านวนและร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถาม เคยฟังเพลงฮิปฮอป 
 

เคยฟังเพลงฮิปฮอปหรือไม่ จ านวน (คน) ร้อยละ 

เคยฟัง 138 100.0 

 
 ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.1 แสดงว่าผู้ตอบแบบสอบถามที่เคยฟังเพลงฮิปฮอปมีจ านวน 
138 คน คิดเป็นร้อยละ 100.0 
 
ตารางที่ 4.2: จ านวนและร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถาม จ าแนกตามเพศ 
 

เพศ จ านวน (คน) ร้อยละ 

ชาย 70 50.7 

หญิง 68 49.3 
รวม 138 100.0 
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 ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.2 แสดงว่าผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศชายซึ่งมี
จ านวน 70 คน คิดเป็นร้อยละ 50.7 และเป็นเพศหญิงซึ่งมีจ านวน 68 คน คิดเป็นร้อยละ 49.3 
 
ตารางที่ 4.3: จ านวนและร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถาม จ าแนกตามอายุ 
 

อายุ จ านวน (คน) ร้อยละ 

15–19 ปี 92 66.7 

20–25 ปี 46 33.3 
รวม 138 100.0 

 
 ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.3 แสดงว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่ มีอายุระหว่าง 15-19 
ปี ซึ่งมีจ านวน 92 คน คิดเป็นร้อยละ 66.7 รองลงมา มีอายุ 20-25 ปี มีจ านวน 33.3 คน คิดเป็น 
ร้อยละ 33.3 
 
ตารางที่ 4.4: จ านวนและร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถาม จ าแนกตามระดับการศึกษา 
 

ระดับการศึกษา จ านวน (คน) ร้อยละ 

ต่ ากว่าปริญญาตรี 92 66.7 

ปริญญาตรี 40 29.0 
ปริญญาโท 6 4.3 

รวม 138 100.0 

 
 ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.4 แสดงว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีการศึกษาระดับต่ า
กว่าปริญญาตรี ซึ่งมีจ านวน 92 คน คิดเป็นร้อยละ 66.7 อันดับสองคือ ระดับปริญญาตรี มีจ านวน 40 
คน คิดเป็นร้อยละ 29.0 และอันดับสุดท้ายคือ ระดับปริญญาโท มีจ านวน 6 คน คิดเป็นร้อยละ 4.3 
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ตารางที่ 4.5: จ านวนและร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถาม จ าแนกตามอาชีพ 
 

อาชีพ จ านวน (คน) ร้อยละ 

พนักงานบริษัทเอกชน 10 7.2 
ข้าราชการ 4 2.9 

พนักงานรัฐวิสาหกิจ 2 1.4 

เจ้าของกิจการ 29 21.0 
นักเรียน/นักศึกษา 93 67.4 

รวม 138 100.0 

 
 ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.5 แสดงว่าผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีอาชีพนักเรียน/
นักศึกษา ซึ่งมีจ านวน 93 คน คิดเป็นร้อยละ 67.4 อันดับสอง เจ้าของกิจการมีจ านวน 29 คน คิดเป็น
ร้อยละ 21.0 อันดับสาม พนักงานบริษัทเอกชนมีจ านวน 10 คน คิดเป็นร้อยละ 7.2 และอันดับสี่  
ข้าราชการ และอันดับสุดท้าย พนักงานรัฐวิสาหกิจ มีจ านวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 1.4 
 
ตารางที่ 4.6: จ านวนและร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถาม จ าแนกตามรายได้ต่อเดือน 
 

รายได้ต่อเดือน จ านวน (คน) ร้อยละ 

ต่ ากว่า 10,000 บาท 103 74.6 

10,001–20,000 บาท 20 14.5 
20,001–30,000 บาท 8 5.8 

30,001–40,000 บาท 3 2.2 

40,001–50,000 บาท 2 1.4 
มากกว่า 50,000 บาท 2 1.4 

รวม 138 100.0 
 
 ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.6 แสดงว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่ มีรายได้ต่อเดือนต่ า
กว่า 10,000 ซึ่งมีจ านวน 103 คน คิดเป็นร้อยละ 74.6 อันดับสองคือ 10,001–20,000 บาท มี
จ านวน 20 คน คิดเป็นร้อยละ 14.5 อันดับสาม 20,001–30,000 บาท มีจ านวน 8 คน คิดเป็น 
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ร้อยละ 5.8 อันดับสี่ 30,001–40,000 บาท มีจ านวน 3 คน คิดเป็นร้อยละ 2.2 มีรายได้ และอันดับ
สุดท้าย มีจ านวนเท่ากันคือ 40,001–50,000 บาท และมากกว่า 50,000 บาท มีจ านวน 2 คน  
คิดเป็นร้อยละ 1.4  
 
ตารางที่ 4.7: จ านวนและร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถาม จ าแนกตามประเภทของเพลงฮิปฮอป 
 

ประเภท จ านวน (คน) ร้อยละ 

ฮิปฮอปไทย 68 49.3 
ฮิปฮอปสากล 70 50.7 

รวม 138 100.0 
 

 ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.7 แสดงให้เห็นว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่นิยมฟังเพลง 
ฮิปฮอปสากล ซึ่งมีจ านวน 70 คน คิดเป็นร้อยละ 50.7 และนิยมฟังเพลงฮิปฮอปไทย มีจ านวน 68 
คน คิดเป็นร้อยละ 49.3 
 
ตารางที่ 4.8: จ านวนและร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถาม จ าแนกตามความถี่ของการฟังเพลงฮิปฮอป 
 

ระดับความถี่ จ านวน (คน) ร้อยละ 

ฟังประจ าทุกวัน 51 37.0 
3–4 วัน/สัปดาห์ 52 37.7 

อาทิตย์ละ 1 ครั้ง 18 13.0 
เดือนละ 1-2 ครั้ง 17 12.3 

รวม 138 100.0 

 
 ผลการศึกษาตามตารางที่ 4.8 แสดงให้เห็นว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีความถี่ในการ
ฟังเพลงฮิปฮอป 3–4 วัน / สปัดาห์ ซึ่งมีจ านวน 52 คน คิดเป็นร้อยละ 37.7 อันดับสองคือ มีฟัง
ประจ าทุกวัน มีจ านวน 51 คน คิดเป็นร้อยละ 37.0 อันดับสามคือ ฟังอาทิตย์ละ 1 ครั้ง มีจ านวน 18 
คน คิดเป็นร้อยละ 13.0 และอันดับสุดท้าย คือฟังเดือนละ 1-2 ครั้ง มีจ านวน 17 คน คิดเป็นร้อยละ 
12.3 
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4.2 ข้อมูลเกี่ยวกับความพึงพอใจในเนื้อหาของเพลงฮิปฮอป 
 
ตารางที่ 4.9: แสดงค่าเฉลี่ย และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของความพึงพอใจในเนื้อหาของเพลง   

ฮิปฮอปของ Gen Z ในเขตกรุงเทพมหานคร 
 

ความพึงพอใจในเนื้อหาของเพลงฮิปฮอป  ̅ S.D. การแปลผล 

ท่านชอบการน าความคิดสร้างสรรค์ของ
ศิลปินที่มาใช้ในการแต่งเป็นเนื้อหา 
ฮิปฮอปในระดับใด 

3.46 .960 มาก 

ท่านชอบในการน าค าอุปมาอุปมัยใช้เป็น
เนื้อหาของเพลงฮิปฮอปในระดับใด 

3.54 .864 มาก 

ท่านชอบเนื้อหาของเพลงฮิปออปที่มีการ
สัมผัสคล้องจองในระดับใด 

3.99 .759 มาก 

ท่านชอบเนื้อหาของเพลงฮิปฮอปถ่ายทอด
ชีวิตของตัวศิลปินในระดับใด 

3.73 .948 มาก 

ท่านชอบเนื้อหาของเพลงฮิปฮอปที่อ้างอิงถึง
วัฒนธรรมในระดับใด 

3.50 .873 มาก 

ท่านชอบเนื้อหาของเพลงฮิปฮอปที่มีค าสแลง
ในระดับใด 

3.62 .866 มาก 

ท่านชอบเนื้อร้องของเพลงฮิปออปที่เก่ียวกับ
การพูดถึงชีวิตความยากล าบากในระดับใด 

3.46 1.005 มาก 

ท่านชอบเนื้อหาของเพลงฮิปออปที่เก่ียวกับ
การใช้ความรุนแรงในระดับใด 

3.05 1.042 ปานกลาง 

ท่านชอบเนื้อหาของเพลงฮิปฮอปที่เกี่ยวกับ
อ านาจรัฐที่ใช้ในทางมิชอบในระดับใด 

3.90 1.069 มาก 

ท่านชอบเนื้อหาของเพลงฮิปฮอปที่เกี่ยวกับ
การเสียดสีสังคมท่ีเสื่อมโทรมในระดับใด 

3.90 1.013 มาก 

(ตารางมีต่อ) 
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ตารางที่ 4.9 (ต่อ): แสดงค่าเฉลี่ย และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของความพึงพอใจในเนื้อหาของเพลง   
ฮิปฮอปของ Gen Z ในเขตกรุงเทพมหานคร 

 

ความพึงพอใจในเนื้อหาของเพลงฮิปฮอป  ̅ S.D. การแปลผล 

ท่านชอบเนื้อหาของเพลงฮิปฮอปที่เกี่ยวกับ
การพูดถึงความร่ ารวย อู้ฟู่หรูหรา การใช้เงิน 
ในระดับใด 

3.09 1.053 ปานกลาง 

ท่านชอบเนื้อหาของเพลงฮิปฮอปที่เกี่ยวกับ
การมีอาวุธในระดับใด 

2.79 1.070 ปานกลาง 

ท่านชอบเนื้อหาของเพลงฮิปฮอปที่เกี่ยวกับ
การมีเพศสัมพันธ์ในระดับใด 

2.91 1.156 ปานกลาง 

ท่านชอบเนื้อหาของเพลงฮิปฺฮอปที่เกี่ยวกับ
การใช้ยาเสพติดระดับใด 

2.59 1.118 น้อย 

ท่านชอบเนื้อหาของเพลงฮิปฮอปที่เกี่ยวกับ
ครอบครัวในระดับใด 

3.33 .923 ปานกลาง 

ท่านชอบเนื้อหาของเพลงฮิปฮอปที่ให้ข้อคิด
ในการด าเนินชีวิต ในการท างานในระดับใด 

3.69 .927 มาก 

ท่านชอบเนื้อหาของเพลงฮิปฮอปที่เกี่ยวกับ
ความรักระดับใด 

3.98 .916 มาก 

ท่านชอบเนื้อหาของเพลงฮิปฮอปที่สะท้อน
สังคมปัจจุบันในระดับใด 

3.91 1.003 มาก 

ท่านชอบเนื้อหาของเพลงฮิปฮอปที่ให้
ความหวังและก าลังใจในการท าสิ่งต่าง ๆ ใน
ระดับใด 

3.95 .991 มาก 

ท่านชอบการน าเครื่องสังเคราะห์เสียง 
ซินธิไซเซอร์ และออโต้จูน เข้ามาประกอบกับ
เนื้อหาของเพลงฮิปฮอปในระดับใด 

3.44 .982 มาก 

 
 จากตาราง 4.9 พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่พึงพอใจในเนื้อหาของเพลงฮิปฮอปที่มีการ

สัมผัสคล้องจอง อยู่ในระดับมาก ( ̅ = 3.99, SD. = .759) อันดับสอง เนื้อหาของเพลงฮิปฮอปที่
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เกี่ยวกับความรัก อยู่ในระดับมาก ( ̅ = 3.98, SD. = .916) อันดับสาม เนื้อหาของเพลงฮิปฮอปที่ให้

ความหวังและก าลังใจในการท าสิ่งต่าง ๆ อยู่ในระดับมาก ( ̅ = 3.95, SD. = .991) อันดับสี่ เนื้อหา

ของเพลงฮิปฮอปที่สะท้อนสังคมปัจจุบัน อยู่ในระดับมาก ( ̅ = 3.91, SD. = 1.003) อันดับห้า มี
จ านวนเท่ากัน คือ เนื้อหาของเพลงฮิปฮอปที่เก่ียวกับอ านาจรัฐที่ใช้ในทางมิชอบ และ เนื้อหาของ

เพลงฮิปฮอปที่เก่ียวกับการเสียดสีสังคมท่ีเสื่อมโทรม อยู่ในระดับมาก ( ̅ = 3.90, SD. = 1.069 และ 

( ̅ = 3.90, SD. = 1.013) อันดับหก เนื้อหาของเพลงฮิปฮอปถ่ายทอดชีวิตของตัวศิลปิน อยู่ในระดับ

มาก ( ̅ = 3.73, SD. = .948) อันดับเจ็ด เนื้อหาของเพลงฮิปฮอปที่ให้ข้อคิดในการด าเนินชีวิต ใน

การท างาน อยู่ในระดับมาก ( ̅ = 3.69, SD. = .927) อันดับแปด เนื้อหาของเพลงฮิปฮอปที่มีค า

สแลง อยู่ในระดับมาก ( ̅ = 3.62, SD. = .866) อันดับเก้า การน าค าอุปมาอุปมัยใช้เป็นเนื้อหาของ

เพลงฮิปฮอป อยู่ในระดับมาก ( ̅ = 3.54, SD. = .864) อันดับสิบ เนื้อหาของเพลงฮิปฮอปที่อ้างอิง

ถึงวัฒนธรรม อยู่ในระดับมาก ( ̅ = 3.50, SD. = .873) อันดับสิบเอ็ด การน าความคิดสร้างสรรค์ของ

ศิลปินที่มาใช้ในการแต่งเป็นเนื้อหาฮิปฮอป อยู่ในระดับมาก ( ̅ = 3.46, SD. = .960) อันดับสิบสอง 

เนื้อร้องของเพลงฮิปออปที่เก่ียวกับการพูดถึงชีวิตความยากล าบาก อยู่ในระดับมาก ( ̅ = 3.46,  
SD. = 1.005) 
 
4.3 ข้อมูลเกี่ยวกับความพึงพอใจในในการแต่งกายของแนวเพลงฮิปฮอปของ Gen Z ในเขต
กรุงเทพมหานคร 
 
ตารางที่ 4.10: แสดงค่าเฉลี่ย และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของความพึงพอใจในการแต่งกายรูปแบบ

ฮิปฮอปของ Gen Z ในเขตกรุงเทพมหานคร 
 

ความพึงพอใจในการแต่งกายของแนวเพลงฮิป
ฮอปรูปแบบ Old School  ̅ S.D. การแปลผล 

ท่านชอบการแต่งกายของฮิปฮอปในรูปแบบ
สปอร์ตแวร์ (เครื่องแต่งกายกีฬา) ในระดับใด 

3.15 0.943 ปานกลาง 

ท่านชอบการแต่งกายของฮิปฮอปที่ใส่แว่นตา
ใหญ ่ๆ หมวกถุงแบบ bucket hat สร้อยชื่อ 
เข็มขัดชื่อในระดับใด 

2.98 1.036 ปานกลาง 

(ตารางมีต่อ) 
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ตารางที่ 4.10 (ต่อ): แสดงค่าเฉลี่ย และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของความพึงพอใจในการแต่งกาย
รูปแบบฮิปฮอปของ Gen Z ในเขตกรุงเทพมหานคร 

 

ความพึงพอใจในการแต่งกายของแนวเพลงฮิป
ฮอปรูปแบบ Old School  ̅ S.D. การแปลผล 

คุณชอบการแต่งกายของฮิปฮอปที่ใส่ทอง
และอัญมณีในระดับใด 

2.86 1.019 ปานกลาง 

ท่านชอบการแต่งกายของฮิปฮอปที่ใส่หมวก
แค็ปเบสบอล และเสื้อผ้าสีสะท้อนแสงใน
ระดับใด 

2.91 .977 ปานกลาง 

ท่านชอบการแต่งกายของฮิปฮอปแนวแก๊งก์
สตา Raiders Starter ในระดับใด 

3.36 1.076 ปานกลาง 

ท่านชอบการแต่งกายฮิปฮอปที่ใส่เสื้อเชิร์ต
โปโลในระดับใด 

2.96 1.038 ปานกลาง 

ท่านชอบการแต่งกายฮิปฮอปที่ใส่ฮูดี้แบบซิป 
เสื้อเชิร์ตลายสก็อต ยีนส์ฟิต ๆ และเสื้อทีเชิร์ต 
ในระดับใด 

3.28 1.052 ปานกลาง 

ท่านชอบการแต่งกายฮิปฮอปที่ใส่สปอร์ตโค้ต 
(คอนเย เวสต์) เสื้อเชิร์ตทอ หัวเข็มขัดใหญ่ๆ 
สิ่งประดับตกแต่งรูปกะโหลกหรือกระดูก ใน
ระดับใด 

2.96 1.117 ปานกลาง 

ท่านชอบการแต่งกายฮิปฮอปที่ใส่เสื้อผ้าแบรน์
เนมทั้งตัวในระดับใด 

3.23 1.013 ปานกลาง 

ท่านชอบการแต่งกายฮิปฮอปที่ใส่รองเท้า
ผ้าใบแนวสตรีทแวร์ เช่น Nike, Adidas, 
Timberland ฯ ในระดับใด 

3.76 1.011 มาก 

 
 จากตาราง 4.10 พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่พึงพอใจการแต่งกายของแนวเพลงฮิปฮอปที่

ใส่รองเท้าผ้าใบแนวสตรีทแวร์ เช่น Nike, Adidas, Timberland อยู่ในระดับมาก ( ̅ = 3.76, SD. = 
1.011) อันดับสอง การแต่งกายของฮิปฮอปแนวแก๊งก์สตา เช่น กางเกงยี่ห้อ Dickies ,เสื้อและแจ็ก
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เก็ตลายตาราง รองเท้าผ้าใบ Chuck Taylors และหมวกแก๊ปเบสบอลสีด า แจ็กเก็ต Raiders Starter 

อยู่ในระดับปานกลาง ( ̅ = 3.36, SD. = 1.076) อันดับสาม การแต่งกายฮิปฮอปที่ใส่ฮูดี้แบบซิป เสื้อ

เชิร์ตลายสก็อต ยีนส์ฟิต ๆ และเสื้อทีเชิร์ต อยู่ในระดับปานกลาง ( ̅ = 3.28, SD. = 1.052) อันดับสี่ 

การแต่งกายฮิปฮอปที่ใส่เสื้อผ้าแบรน์เนมทั้งตัว อยู่ในระดับปานกลาง ( ̅ = 3.23, SD. = 1.013) 
อันดับห้าการแต่งกายของฮิปฮอปในรูปแบบสปอร์ตแวร์ (เครื่องแต่งกายกีฬา) อยู่ในระดับปานกลาง 

( ̅ = 3.15, SD. = 0.943) อันดับหก การแต่งกายของฮิปฮอปที่ใส่แว่นตาใหญ่ ๆ หมวกถุงแบบ 

bucket hat สร้อยชื่อ เข็มขัดชื่อ อยู่ในระดับปานกลาง ( ̅ = 2.98, SD. = 1.036) อันดับเจ็ด มี
จ านวนเท่ากันคือ การแต่งกายฮิปฮอปที่ใส่เสื้อเชิร์ตโปโล และ การแต่งกายฮิปฮอปที่ใส่สปอร์ตโค้ต 
(คอนเย เวสต์) เสื้อเชิร์ตทอ หัวเข็มขัดใหญ่ๆ สิ่งประดับตกแต่งรูปกะโหลกหรือกระดูก อยู่ในระดับ

ปานกลาง ( ̅ = 2.96, SD. = 1.036 และ ( ̅ = 2.96, SD. = 1.117 ) อันดับแปด การแต่งกายของ

ฮิปฮอปที่ใส่หมวกแค็ปเบสบอล และเสื้อผ้าสีสะท้อนแสง อยู่ในระดับปานกลาง ( ̅ = 2.91, SD. = 

1.977) อันดับสุดท้าย การแต่งกายของฮิปฮอปที่ใส่ทองและอัญมณี อยู่ในระดับปานกลาง ( ̅ = 
2.86, SD. = 1.019) 
 
4.4 ข้อมูลเกี่ยวกับพฤติกรรมการกล้าแสดงออกของ Gen Z ในเขตกรุงเทพมหานคร 
 
ตารางที่ 4.11: แสดงค่าเฉลี่ย และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของพฤติกรรมไม่กล้าแสดงออกของ  

Gen Z ในเขตกรุงเทพมหานคร 
 

พฤติกรรมไม่กล้าแสดงออก  ̅ S.D. การแปลผล 

ละเลยการใช้สิทธิที่พึงมีของตนเอง มาก
น้อยเพียงใด 

2.78 .894 ปานกลาง 

ประสบความล้มเหลวที่แสดงความรู้ ความ
คิดเห็น มากน้อยเพียงใด 

2.95 .831 ปานกลาง 

ยอมตามผู้อื่นและเลี่ยงความขัดแย้ง   
ทุกสถานการณ์ มากน้อยเพียงใด 

2.99 .940 ปานกลาง 

(ตารางมีต่อ) 
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ตารางที่ 4.11 (ต่อ): แสดงค่าเฉลี่ย และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของพฤติกรรมไม่กล้าแสดงออกของ  
Gen Z ในเขตกรุงเทพมหานคร 

 

พฤติกรรมไม่กล้าแสดงออก  ̅ S.D. การแปลผล 

การหลบสายตาขณะสนทนากุมมืออยู่ข้าง
หลังผู้อื่นมีน้ าเสียงเดียวกันตลอดหรือพูด
เบาเกินไป มากน้อยเพียงใด 

2.66 .932 ปานกลาง 

ลังเลใจ พูดเสียงสั่น กระแอมไอบ่อย ๆ 
มากน้อยเพียงใด 

2.51 1.034 ปานกลาง 

 
 จากตาราง 4.11 พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่พึงพอใจพฤติกรรมการกล้าแสดงออกใน
รูปแบบพฤติกรรมไม่กล้าแสดงออกมากท่ีสุด คือ ยอมตามผู้อ่ืนและเลี่ยงความขัดแย้งทุกสถานการณ์ 

อยู่ในระดับปานกลาง ( ̅ = 2.99, SD. = .940) อันดับสอง ประสบความล้มเหลวที่แสดงความรู้ 

ความคิดเห็น อยู่ในระดับปานกลาง ( ̅ = 2.95, SD. = .831) อันดับสาม ละเลยการใช้สิทธิที่พึงมีของ

ตนเอง อยู่ในระดับปานกลาง ( ̅ = 2.78, SD. = .894) อันดับสี่ การหลบสายตาขณะสนทนากุมมือ

อยู่ข้างหลังผู้อ่ืน มีน้ าเสียงเดียวกันตลอด หรือพูดเบาเกินไป อยู่ในระดับปานกลาง ( ̅ = 2.66, SD. = 

.932) และอันดับสุดท้าย ลังเลใจ พูดเสียงสั่น กระแอมไอบ่อย ๆ อยู่ในระดับปานกลาง ( ̅ = 2.51, 
SD. = 1.034)  
 
ตารางที่ 4.12: แสดงค่าเฉลี่ย และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของพฤติกรรมก้าวร้าวของ Gen Z ใน

เขตกรุงเทพมหานคร 
 

พฤติกรรมก้าวร้าว  ̅ S.D. การแปลผล 

ความรู้สึก ความคิดเห็น ความต้องการ 
ต่าง ๆ ในทางที่ไม่เหมาะสม มากน้อยเพียงใด 

2.75 .944 ปานกลาง 

ล่วงเกินสิทธิผู้อ่ืน ชอบมีอิทธิพล เหนือกว่า 
ต้องการเป็นผู้ชนะ ขู่บังคับผู้อื่น มากน้อย
เพียงใด 

2.13 1.052 น้อย 

(ตารางมีต่อ) 
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ตารางที่ 4.12 (ต่อ): แสดงค่าเฉลี่ย และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของพฤติกรรมก้าวร้าวของ Gen Z 
ในเขตกรุงเทพมหานคร 

 

พฤติกรรมก้าวร้าว  ̅ S.D. การแปลผล 

จ้องคู่สนทนามากเกินไป พูดเสียงดังหรือเสียง
ไม่สอดคล้องกับสถานการณ์ มากน้อยเพียงใด 

2.41 .949 น้อย 

หน้าตาดุดันวางอ านาจใช้ค าพูดเหน็บแนม
เสียดสี มากน้อยเพียงใด 

2.33 1.026 น้อย 

เย่อหยิ่ง ห้วน และชอบชี้นิ้ว มากน้อยเพียงใด 2.20 1.068 น้อย 

 
 จากตาราง 4.12 พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่พึงพอใจพฤติกรรมการกล้าแสดงออกใน
รูปแบบพฤติกรรมก้าวร้าวมากท่ีสุด คือ ความรู้สึก ความคิดเห็น ความต้องการต่างๆ ในทางท่ีไม่

เหมาะสม อยู่ในระดับปานกลาง ( ̅ = 2.75, SD. = .944) อันดับสอง จ้องคู่สนทนามากเกินไป พูด

เสียงดังหรือเสียงไม่สอดคล้องกับสถานการณ์ อยู่ในระดับน้อย ( ̅ = 2.41, SD. = .949) อันดับสาม 

หน้าตาดุดันวางอ านาจใช้ค าพูดเหน็บแนมเสียดสี อยู่ในระดับน้อย ( ̅ = 2.33, SD. = 1.026) อันดับ

สี่ เย่อหยิ่ง ห้วนและชอบชี้นิ้ว อยู่ในระดับน้อย ( ̅ = 2.20, SD. = 1.068) และอันดับสุดท้าย ล่วงเกิน

สิทธิผู้อ่ืน ชอบมีอิทธิพล เหนือกว่า ต้องการเป็นผู้ชนะ ขู่บังคับผู้อื่น อยู่ในระดับน้อย ( ̅ = 2.13,  
SD. = 1.052)  
 
ตารางที่ 4.13: แสดงค่าเฉลี่ย และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของพฤติกรรมการแสดงออกท่ีไม่

เหมาะสมของ Gen Z ในเขตกรุงเทพมหานคร 
 

พฤติกรรมการแสดงออกที่เหมาะสม  ̅ S.D. การแปลผล 

ฟังความรู้สึก ความคิดเห็น ความต้องการอย่าง
ตรงไปตรงมา มากน้อยเพียงใด 

3.67 .856 มาก 

จริงใจและเหมาะสมกับสถานการณ์ไม่ล่วงเกิน
สิทธิของผู้อื่น มากน้อยเพียงใด 

3.62 .976 มาก 

(ตารางมีต่อ) 
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ตารางที่ 4.13 (ต่อ): แสดงค่าเฉลี่ย และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของพฤติกรรมการแสดงออกท่ีไม่
เหมาะสมของ Gen Z ในเขตกรุงเทพมหานคร 

 

พฤติกรรมการแสดงออกที่เหมาะสม  ̅ S.D. การแปลผล 

สื่อสารอย่างตรงไปตรงมายอมรับนับถือต่อกัน
สัมพันธภาพที่ดีต่อกัน มากน้อยเพียงใด 

3.57 .959 มาก 

ค าพูดน้ าเสียง เหมาะสมตามสถานการณ์ 
ประสานตากับคู่สนทนาวางท่าทางของร่างกาย
ที่แสดงถึงความ มั่นคงพูดได้คล่องแคล่ว มาก
น้อยเพียงใด 

3.48 .914 มาก 

ไม่เคอะเขินหรือลังเลใจมีความชัดเจนเน้น
ถ้อยค าส าคัญ มากน้อยเพียงใด 

3.20 .856 ปานกลาง 

 
 จากตาราง 4.13 พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่พึงพอใจพฤติกรรมการกล้าแสดงออกใน
รูปแบบพฤติกรรมการแสดงออกท่ีเหมาะสมมากท่ีสุด คือ ฟังความรู้สึก ความคิดเห็น ความต้องการ

อย่างตรงไปตรงมา อยู่ในระดับมาก ( ̅ = 3.67, SD. = .856) อันดับสอง จริงใจและเหมาะสมกับ

สถานการณ์ไม่ล่วงเกินสิทธิของผู้อื่น อยู่ในระดับมาก ( ̅ = 3.62, SD. = .976) อันดับสาม สื่อสาร

อย่างตรงไปตรงมายอมรับนับถือต่อกันสัมพันธภาพที่ดีต่อกัน อยู่ในระดับมาก ( ̅ = 3.57, SD. = 
.959) อันดับสี่ ค าพูดน้ าเสียง เหมาะสมตามสถานการณ์ ประสานตากับคู่สนทนาวางท่าทางของ

ร่างกายที่แสดงถึงความ มั่นคงพูดได้คล่องแคล่ว อยู่ในระดับมาก ( ̅ = 3.48, SD. = .914) อันดับ

สุดท้าย ไม่เคอะเขินหรือลังเลใจมีความชัดเจนเน้นถ้อยค าส าคัญ อยู่ในระดับปานกลาง ( ̅ = 3.20, 

SD. = .856) กลาง ( ̅ = 3.20, SD. = .856) 
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4.5 ผลการทดสอบสมมติฐานการวิจัย 
 
ตารางที่ 4.14: การทดสอบความสัมพันธ์ระหว่างเนื้อหาของดนตรีฮิปฮอปมีผลต่อพฤติกรรมกล้า

แสดงออกของ Gen Z ในเขตกรุงเทพมหานคร 
 

เนื้อหาของเพลงฮิปฮอป r P-value N 

พฤติกรรมไม่กล้าแสดงออก .310** 0.000 138 

พฤติกรรมก้าวร้าว .185* 0.030 138 

พฤติกรรมแสดงออกท่ีเหมาะสม .387** 0.000 138 

**. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed). 
*. Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed). 
 
 จากตาราง 4.14 พบว่า เนื้อหาของเพลงฮิปฮอปมีผลต่อพฤติกรรมกล้าแสดงออก ดังนี้ 
เนื้อหาของเพลงฮิปฮอปมีผลต่อพฤติกรรมไม่กล้าแสดงออก ของ Gen Z ในเขตกรุงเทพมหานคร 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ (P ≤ 0.01) โดยที่ตัวแปรทั้งสองมีความสัมพันธ์กันในระดับปานกลาง 
(r =0.310) 
 เนื้อหาของเพลงฮิปฮอปมีผลต่อพฤติกรรมก้าวร้าวของ Gen Z ในเขตกรุงเทพมหานคร
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ (P ≤ 0.03) โดยที่ตัวแปรทั้งสองมีความสัมพันธ์กันในระดับน้อย (r =0.185) 
 เนื้อหาของเพลงฮิปฮอปมีผลต่อพฤติกรรมการแสดงออกที่เหมาะสมของ Gen Z ในเขต
กรุงเทพมหานคร อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ (P ≤ 0.01) โดยที่ตัวแปรทั้งสองมีความสัมพันธ์กันใน
ระดับปานกลาง (r =0.387) 
 
ตารางที่ 4.15: การทดสอบความสัมพันธ์ระหว่างการแต่งกายฮิปฮอปรูปแบบ Old School มีผลต่อ

พฤติกรรมกล้าแสดงออกทั้งหมดของ Gen Z ในเขตกรุงเทพมหานคร 
 

การแต่งกายของฮิปฮอปรูปแบบ  
Old School 

r Sig. (2-tailed) N 

พฤติกรรมไม่กล้าแสดงออก .348** 0.000 138 

พฤติกรรมก้าวร้าว .377** 0.000 138 

(ตารางมีต่อ) 
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ตารางที่ 4.15 (ต่อ): การทดสอบความสัมพันธ์ระหว่างการแต่งกายฮิปฮอปรูปแบบ Old School มีผล
ต่อพฤติกรรมกล้าแสดงออกท้ังหมดของ Gen Z ในเขตกรุงเทพมหานคร 

 

การแต่งกายของฮิปฮอปรูปแบบ  
Old School 

r Sig. (2-tailed) N 

พฤติกรรมแสดงออกท่ีเหมาะสม .173* 0.042 138 

**. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed). 
*. Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed). 
 
 จากตาราง 4.15 พบว่า การแต่งกายของแนวเพลงฮิปฮอปรูปแบบ Old School มีผลต่อ
พฤติกรรมกล้าแสดงออก ดังนี้ 
 การแต่งกายของแนวเพลงฮิปฮอปรูปแบบ Old School มีผลต่อพฤติกรรมไม่กล้าแสดงออก 
ของ Gen Z ในเขตกรุงเทพมหานครอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ (P ≤ 0.01) โดยที่ตัวแปรทั้งสองมี
ความสัมพันธ์กันในระดับปานกลาง  
(r =0.348) 

การแต่งกายของของแนวเพลงฮิปฮอปรูปแบบ Old School มีผลต่อพฤติกรรมก้าวร้าว ของ 
Gen Z ในเขตกรุงเทพมหานครอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ (P ≤ 0.01) โดยที่ตัวแปรทั้งสองมี
ความสัมพันธ์กันในระดับปานกลาง 
 (r =0.377) 
 การแต่งกายของแนวเพลงฮิปฮอปรูปแบบ Old School ผลต่อพฤติกรรมการแสดงออกที่
เหมาะสมของ Gen Z ในเขตกรุงเทพมหานครอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ (P ≤ 0.05) โดยที่ตัวแปรทั้ง
สองมีความสัมพันธ์กันในระดับน้อย  
(r =0.173) 
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ตารางที่ 4.16: การทดสอบความสัมพันธ์ระหว่างการแต่งกายฮิปฮอปรูปแบบ New School มีผลต่อ
พฤติกรรมกล้าแสดงออกของ Gen Z ในเขตกรุงเทพมหานคร 

 

การแต่งกายของฮิปฮอปรูปแบบ  
New School 

r Sig. (2-tailed) N 

พฤติกรรมไม่กล้าแสดงออก .385** 0.000 138 

พฤติกรรมก้าวร้าว .308** 0.000 138 

พฤติกรรมแสดงออกท่ีเหมาะสม .133 0.120 138 

**. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed). 
*. Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed). 
 
 จากตาราง 4.16 พบว่า การแต่งกายของแนวเพลงฮิปฮอปรูปแบบ New School มีผลต่อ
พฤติกรรมกล้าแสดงออก ดังนี้ 
 การแต่งกายของแนวเพลงฮิปฮอปรูปแบบ New School มีผลต่อพฤติกรรมไม่กล้า
แสดงออก ของ Gen Z ในเขตกรุงเทพมหานครอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ (P ≤ 0.01) โดยที่ตัวแปร 
ทั้งสองมีความสัมพันธ์กันในระดับปานกลาง (r =0.385) 

การแต่งกายของแนวเพลงฮิปฮอปรูปแบบ New School  มีผลต่อพฤติกรรมก้าวร้าว ของ 
Gen Z ในเขตกรุงเทพมหานคร อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ (P ≤ 0.01) โดยที่ตัวแปรทั้งสองมี
ความสัมพันธ์กันในระดับปานกลาง (r =0.308) 
 การแต่งกายของแนวเพลงฮิปฮอปรูปแบบ New School ไม่มีผลต่อพฤติกรรมการ
แสดงออกท่ีเหมาะสมของ Gen Z ในเขตกรุงเทพมหานครอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ (P> 0.05) โดยที่
ตัวแปรทั้งสองมีความสัมพันธ์กันในระดับน้อย (r =0.133) 
 



 

บทที่ 5 
สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
 การวิจัยเรื่อง “เนื้อหาและลักษณะการแต่งกายของแนวเพลงฮิปฮอปที่มีผลต่อพฤติกรรม
กล้าแสดงออกของ Gen Z ในเขตกรุงเทพมหานคร” มีวัตถุประสงค์เพ่ือ ศึกษาถึงเนื้อหาของดนตรีฮิป
ฮอป ลักษณะการแต่งกายของแนวทางดนตรีฮิปฮอปทั้งรูปแบบ Old School และ New School มี
ผลต่อพฤติกรรมกล้าแสดงออกของ Gen Z ในเขตกรุงเทพมหานคร 
 การศึกษาครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงเชิงปริมาณ มีรูปแบบการวิจัยเชิงส ารวจ ใช้แบบสอบถาม
เป็นเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล ซึ่งกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้ คือ Gen Z ที่เกิดตั้งแต่
พ.ศ. 2538 ในเขตกรุงเทพมหานคร จ านวน 138 คน โดยสถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลมีดังนี้ สถิติ
เชิงพรรณนา ได้แก่ การแจกแจงความถี่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบ
สมมติฐานโดยการวิเคราะห์ค่าสหสัมพันธ์เพียร์สัน (Pearson Product Moment Correlation) ซ่ึง
ผลการวิจัย ได้น าเสนอ 5 ส่วน ดังนี้ 
 5.1 สรุปผลการวิจัย 
 5.2 อภิปรายผลการวิจัย 
 5.3 ข้อเสนอแนะ 
  5.3.1 ข้อเสนอแนะที่ได้จากการวิจัย 
  5.3.2 ข้อเสนอแนะเพ่ือการวิจัยครั้งต่อไป 
 
5.1 สรุปผลการวิจัยผลการวิจัย 
 5.1.1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
  1) ผู้ตอบแบบสอบถามทั่วไป เคยฟังเพลงฮิปฮอปทั้งหมด เป็นเพศชายมากกว่าเพศหญิง 
ส่วนมากอายุระหว่าง 15–19 ปี รองลงมา คือ 20–25 ปี 
  2) ด้านการศึกษาของกลุ่มตัวอย่าง พบว่าส่วนมาก มีการศึกษาต่ ากว่าระดับปริญญาตรี
มากที่สุด รองลงมาคือระดับ ปริญญาตรี และน้อยที่สุด คือ ระดับปริญญาโท 
  3) อาชีพกลุ่มตัวอย่างพบว่า ส่วนมาก คือ นักเรียน/นักศึกษามากที่สุด รองลงมาคือ 
เจ้าของกิจการ พนักงานบริษัทเอกชน ข้าราชการ พนักงานรัฐวิสาหกิจ และอาชีพอ่ืน ๆ 
  4) รายได้ของกลุ่มตัวอย่าง พบว่า ส่วนมาก ต่ ากว่า 10,000 บาท รองลงมา คือ 
10,001–20,000 บาท 20,001–30,000 บาท 30,001–40,000 บาท 40,001–50,000 บาท และ
มากกว่า 50,000 บาท 
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  5) ประเภทของเพลงฮิปฮอปที่นิยมฟังในกลุ่มตัวอย่าง พบว่า ส่วนมาก คือ เพลง 
ฮิปฮอปสากล รองลงมาคือ เพลงฮิปฮอปไทย 
  6) ความถี่ในการฟังเพลงฮิปฮอปของกลุ่มตัวอย่างส่วนมาก คือ 3–4 วัน/สัปดาห์ 
รองลงมาคือ ฟังประจ าทุกวัน อาทิตย์ละ 1 ครั้ง และน้อยที่สุด คือ เดือนละ 1-2 ครั้ง 
 5.1.2 ข้อมูลความพึงพอใจในเนื้อหาของเพลงฮิปฮอปของ Gen Z ในเขตกรุงเทพมหานคร 
 กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่พึงพอใจในเนื้อหาของเพลงฮิปฮอปที่มีการสัมผัสคล้องจอง อันดับสอง 
เนื้อหาของเพลงฮิปฮอปที่สะท้อนสังคมปัจจุบัน อันดับสาม เนื้อหาของเพลงฮิปฮอปที่ให้ความหวัง
และก าลังใจในการท าสิ่งต่าง ๆ อันดับสี่ เนื้อหาของเพลงฮิปฮอปที่สะท้อนสังคมปัจจุบัน อันดับห้า มี
จ านวนเท่ากัน คือ เนื้อหาของเพลงฮิปฮอปที่เก่ียวกับอ านาจรัฐที่ใช้ในทางมิชอบ และ เนื้อหาของ
เพลงฮิปฮอปที่เก่ียวกับการเสียดสีสังคมท่ีเสื่อมโทรม อันดับหก เนื้อหาของเพลงฮิปฮอปถ่ายทอดชีวิต
ของตัวศิลปิน อันดับเจ็ด เนื้อหาของเพลงฮิปฮอปที่ให้ข้อคิดในการด าเนินชีวิต ในการท างาน อันดับ
แปด เนื้อหาของเพลงฮิปฮอปที่มีค าสแลง อันดับเก้า การน าค าอุปมาอุปมัยใช้เป็นเนื้อหาของเพลง 
ฮิปฮอป อันดับสิบ เนื้อหาของเพลงฮิปฮอปที่อ้างอิงถึงวัฒนธรรม อันดับสิบเอ็ด การน าความคิด
สร้างสรรค์ของศิลปินที่มาใช้ในการแต่งเป็นเนื้อหาฮิปฮอป อันดับสุดท้าย เนื้อร้องของเพลงฮิปออป 
ที่เก่ียวกับการพูดถึงชีวิตความยากล าบาก 
 5.1.3 ข้อมูลความพึงพอใจในในการแต่งกายของแนวเพลงฮิปฮอปของ Gen Z ในเขต
กรุงเทพมหานคร 
 กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่พึงพอใจการแต่งกายของแนวเพลงฮิปฮอปที่ใส่รองเท้าผ้าใบแนว
สตรีทแวร์ เช่น Nike, Adidas, Timberland อันดับสอง การแต่งกายของฮิปฮอปแนวแก๊งก์สตา เช่น 
กางเกงยี่ห้อ Dickies, เสื้อและแจ็กเก็ตลายตาราง, รองเท้าผ้าใบ Chuck Taylors และหมวกแก๊ปเบส
บอลสีด า แจ็กเก็ต Raiders Starter อันดับสาม การแต่งกายฮิปฮอปที่ใส่ฮูดี้แบบซิป เสื้อเชิร์ตลายส
ก็อต ยีนส์ฟิต ๆ และเสื้อทีเชิร์ต อันดับสี่ การแต่งกายฮิปฮอปที่ใส่เสื้อผ้าแบรน์เนมทั้งตัว อันดับห้า
การแต่งกายของฮิปฮอปในรูปแบบสปอร์ตแวร์ (เครื่องแต่งกายกีฬา) อันดับหก การแต่งกายของฮิป
ฮอปที่ใส่แว่นตาใหญ่ ๆ หมวกถุงแบบ bucket hat สร้อยชือ่ เข็มขัดชื่อ อันดับเจ็ด มีจ านวนเท่ากัน
คือ การแต่งกายฮิปฮอปที่ใส่เสื้อเชิร์ตโปโล และ การแต่งกายฮิปฮอปที่ใส่สปอร์ตโค้ต (คอนเย เวสต์) 
เสื้อเชิร์ตทอ หัวเข็มขัดใหญ่ ๆ สิ่งประดับตกแต่งรูปกะโหลกหรือกระดูก อันดับแปด การแต่งกายของ
ฮิปฮอปที่ใส่หมวกแค็ปเบสบอล และเสื้อผ้าสีสะท้อนแสง อันดับสุดท้าย การแต่งกายของฮิปฮอปที่ใส่
ทองและอัญมณี  
 5.1.4 ข้อมูลพฤติกรรมการกล้าแสดงออกของ Gen Z ในเขตกรุงเทพมหานคร 
 กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่พึงพอใจพฤติกรรมการกล้าแสดงออกในรูปแบบพฤติกรรมไม่กล้า
แสดงออกมากท่ีสุด คือ ยอมตามผู้อื่นและเลี่ยงความขัดแย้งทุกสถานการณ์ อันดับสอง ประสบความ
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ล้มเหลวที่แสดงความรู้ ความคิดเห็น อันดับสาม ละเลยการใช้สิทธิที่พึงมีของตนเอง อันดับสี่ การหลบ
สายตาขณะสนทนากุมมืออยู่ข้างหลังผู้อื่นมีน้ าเสียงเดียวกันตลอดหรือพูดเบาเกินไป และอันดับ
สุดท้าย ลังเลใจ พูดเสียงสั่น กระแอมไอบ่อย ๆ 
 กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่พึงพอใจพฤติกรรมการกล้าแสดงออกในรูปแบบพฤติกรรมก้าวร้าว
มากที่สุด คือ ความรู้สึก ความคิดเห็น ความต้องการต่าง ๆ ในทางที่ไม่เหมาะสม อันดับสอง จ้องคู่
สนทนามากเกินไป พูดเสียงดังหรือเสียงไม่สอดคล้องกับสถานการณ์ อันดับสาม หน้าตาดุดัน
วางอ านาจใช้ค าพูดเหน็บแนมเสียดสี อันดับสี่ เย่อหยิ่ง ห้วนและชอบชี้นิ้ว และอันดับสุดท้าย ล่วงเกิน
สิทธิผู้อื่น ชอบมีอิทธิพล เหนือกว่า ต้องการเป็นผู้ชนะ ขู่บังคับผู้อื่น 
 กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่พึงพอใจพฤติกรรมการกล้าแสดงออกในรูปแบบพฤติกรรมการ
แสดงออกท่ีเหมาะสมมากท่ีสุด คือ ฟังความรู้สึก ความคิดเห็น ความต้องการอย่างตรงไปตรงมา 
อันดับสอง จริงใจและเหมาะสมกับสถานการณ์ไม่ล่วงเกินสิทธิของผู้อื่น อันดับสาม สื่อสารอย่าง
ตรงไปตรงมายอมรับนับถือต่อกันสัมพันธภาพที่ดีต่อกัน อันดับสี่ ค าพูดน้ าเสียง เหมาะสมตาม
สถานการณ์ ประสานตากับคู่สนทนาวางท่าทางของร่างกายที่แสดงถึงความ มั่นคงพูดได้คล่องแคล่ว 
อันดับสุดท้าย ไม่เคอะเขินหรือลังเลใจมีความชัดเจนเน้นถ้อยค าส าคัญ 
 
5.2 อภิปรายผลการวิจัย 
 การวิจัยเรื่อง เนื้อหาและลักษณะการแต่งกายของแนวเพลงฮิปฮอปที่มีผลต่อพฤติกรรมการ
แสดงออกของ Gen Z ในเขตกรุงเทพมหานคร ผู้วิจัยได้น าผลการวิจัยที่เป็นสาระส าคัญมาน า
อภิปรายผลวิจัย ได้ดังนี้ 
 เนื้อหาของเพลงฮิปฮอปส่งผลต่อกับพฤติกรรมกล้าแสดงออกท้ัง 3 รูปแบบ คือ 1) 
พฤติกรรมไม่กล้าแสดงออก 2) พฤติกรรมก้าวร้าว 3) พฤติกรรมแสดงออกที่เหมาะสม ซึ่งสอดคล้อง
กับ เสาวรส เสนารา และอรทัย สุทธิ (2562) ที่ได้ศึกษาเรื่อง เนื้อหาที่ปรากฏบนเพลงที่ประกวดใน
รายการ กรณีศึกษาในรายการ The Rapper Thailand Season 1 พบว่า เนื้อหาของเพลงฮิปฮอป
มักมีเนื้อหาที่สะท้อนความเป็นไปทางสังคม แสดงถึงการเปลี่ยนแปลงเรื่องราวต่าง ๆ ที่เกิดข้ึนใน
ครอบครัว และสังคมในปัจจุบัน ในด้านสังคมวัฒนธรรม ด้านเศรษฐกิจ และด้านการเมืองการ
ปกครอง อีกท้ังยังมีเนื้อหาที่ให้ข้อคิดในการด าเนินชีวิต ในการท างาน ในด้านความรักการให้
ความหวังและก าลังใจในการท าสิ่งต่าง ๆ ซึ่งพบว่า เนื้อหาของเพลงฮิปฮอปที่สะท้อนสังคมปัจจุบัน ให้
ความหวังและก าลังใจในการท าสิ่งต่าง ๆ สะท้อนสังคมปัจจุบัน ถ่ายทอดชีวิตอยู่ในระดับทีม่ากกว่า
เนื้อหาที่เกี่ยวกับการใช้ความรุนแรงและยาเสพติด จึงท าให้ส่งผลต่อพฤติกรรมก้าวร้าวอยู่ในระดับ
น้อยที่สุด 
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 การแต่งกายของแนวเพลงฮิปฮอปทั้งในรูปแบบ Old School และ New School ส่งผลต่อ
กับพฤติกรรมกล้าแสดงออกพฤติกรรมกล้าแสดงออกท้ัง 3 รูปแบบ คือ 1) พฤติกรรมไม่กล้าแสดงออก 
2) พฤติกรรมก้าวร้าว 3) พฤติกรรมแสดงออกท่ีเหมาะสม ซึ่งสอดคล้องกับ (อริสา สุขสม, 2552) ที่ได้
ศึกษาเรื่อง “เมื่อวัยรุ่นบริโภคแฟชั่น: การบริโภค “อัตลักษณ์” ภายใต้วัฒนธรรมการบริโภค”พบว่า 
การสร้างอัตลักษณ์วัยรุ่นจากแฟชั่นเป็นปรากฏการณ์ทางสังคมท่ีเกิดข้ึนในเชิงกระบวนการเริ่มต้นจาก
เงื่อนไขสร้างแรงจูงใจแก่วัยรุ่นให้แต่งกายแฟชั่น คือ แรงขับตามธรรมชาติของวัยและบริบททาง
เศรษฐกิจสังคมวัฒนธรรมที่แวดล้อม ได้แก่ ครอบครัว กลุ่มเพ่ือน สื่อมวลชน ตลอดจนการใช้เวลา
ยามว่างในชีวิตประจ าวัน จากนั้นวัยรุ่นมีการแสดงออกโดยการซื้อสินค้าแฟชั่นและบริโภคแฟชั่นผ่าน
กระบวนการสร้างความแตกต่างและกระบวนการลอกเลียนแบบภายใต้การแสดงออกวัยรุ่นได้นิยาม
ความหมายแฟชั่นในเชิงสัญลักษณ์ที่สื่อถึงรสนิยม รูปแบบการด าเนินชีวิต ชนชั้น ความสัมพันธ์ 
เชิงอ านาจต่อสังคมรอบตัว เป็นเทคนิคของการสร้างความทันสมัยให้แก่ร่างกายอย่างหนึ่ง ตลอดจน
สื่อความสัมพันธ์ที่มีร่วมกับกลุ่ม ดังนั้น ความหมายเชิงสัญลักษณ์จากแฟชั่น จึงเป็นการสร้างส านึก 
อัตลักษณ์บุคคลและอัตลักษณ์ร่วมทางสังคมตามการบริโภคแฟชั่นของวัยรุ่น และเป็นส่วนหนึ่งของ
พฤติกรรมกล้าแสดงออกของ Gen Z 
 
5.3 ข้อเสนอแนะท่ีได้จากการวิจัย 
 เนื่องจากหัวข้อการวิจัยนี้ไม่เคยมีคนศึกษามาก่อนหน้านี้ ฉะนั้นผลการวิจัยครั้งนี้ สามารถ
น าไปใช้ในทางการสื่อสาร ในด้านโฆษณา เช่นใช้บทเพลงฮิปฮอปและการแต่งกายฮิปฮอปในการ
ประชาสัมพันธ์สินค้า เพ่ือสร้างแรงจูงใจในการซื้อสินค้า ในด้านการเรียนการ การสอน เช่น ใช้
บทเรียนที่สอนประยุกต์กับดนตรีฮิปฮอป ได้ในทุกวิชา เพื่อสร้างแรงจูงใจให้กับนักเรียนนักศึกษา และ
ส่งเสริมให้กล้าแสดงออกในเชิงสร้างสรรค์หน้าชั้นเรียน ในด้านการท่องเที่ยว เช่นใช้เพลงฮิปฮอป 
ในการประชาสัมพันธ์ในการท่องเที่ยวของแต่ละภูมิภาคและน าเสนอภาษาท้องถิ่นนั้น ๆ และยัง
ส่งเสริมให้คนรุ่นใหม่ ได้มีพ้ืนที่ได้แสดงออกในการใช้ความคิดสร้างสรรค์จากแนวเพลงฮิปฮอป 
 
5.4 ข้อเสนอแนะเพื่อการวิจัยครั้งต่อไป 
 เนื่องจากปัจจุบันเพลงฮิปฮอปมีการเติบโตขึ้นมากจากเดิม มีการพัฒนาของดนตรีอย่าง
ต่อเนื่อง ดังนั้นผู้วิจัยควรศึกษาแนวทางการคิดค้นของเนื้อหาและดนตรีฮิปฮอป รวมถึงการแต่งตัว
รูปแบบฮิปฮอปเพ่ิมเติม เพื่อศึกษาการศึกษาพฤติกรรมการกล้าแสดงออก เพ่ือติดตามการพัฒนาการ
ของผู้ที่ชื่นชอบเพลงและการแต่งตัวของฮิปฮอปต่อไปในอนาคต 
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แบบสอบถาม 
 

 บทนี้เป็นการวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือการอธิบายและการทดสอบสมมติฐานที่เก่ียวข้องกับตัว
แปรแต่ละตัว ซึ่งข้อมูลดังกล่าวผู้วิจัยได้เก็บรวมรวมจากแบบสอบถามที่มีค าตอบครบถ้วนสมบูรณ์ 
จ านวนทั้งสิ้น 138 ชุด ผลการวิเคราะห์แบ่งออกเป็น 6 ส่วน ประกอบด้วย 
 ส่วนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
 ส่วนที่ 2 ข้อมูลเกี่ยวกับความพึงพอใจในเนื้อหาของเพลงฮิปฮอปของ Gen Z ในเขต
กรุงเทพมหานคร 
 ส่วนที่ 3 ข้อมูลเกี่ยวกับความความพึงพอใจในการแต่งกายของฮิปฮอปของ Gen Z ในเขต
กรุงเทพมหานคร 
 ส่วนที่ 4 ข้อมูลเกี่ยวกับพฤติกรรมการกล้าแสดงออกของ Gen Z ในเขตกรุงเทพมหานคร 
 ส่วนที่ 5 สรุปผลการทดสอบสมมติฐาน 
 ซึ่งผู้วิจัยใคร่ขอความอนุเคราะห์จากท่านในการตอบแบบสอบถามด้วยความเป็นจริงมาก
ที่สุด  เพื่อให้การศึกษาวิจัยในครั้งนี้สามารถน าไปใช้ประโยชน์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยข้อมูลที่ท่าน
ตอบผู้วิจัยจะถือเป็นความลับและขอขอบคุณอย่างยิ่งมา ณ โอกาสนี้ด้วย 

 
 
ส่วนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
ค าชี้แจง: กรุณาตอบแบบสอบถามและใส่เครื่องหมาย (  ) ในช่องที่ตรงกับท่านมากที่สุด 
1. ฟังเพลงฮิปออปหรือไม่ 
 (  ) เคยฟัง    (  ) ไม่เคยฟัง 
2. เพศ 
 (  ) 1. ชาย    (  ) 2. หญิง 
3. อายุ 
 (  ) 1. 15–19 ปี   (  ) 2. 20–25 ปี 
4. ระดับการศึกษา 
 (  ) 1. ระดับต่ ากว่าปริญญาตรี  (  ) 2. ปริญญาตรี 
 (  ) 3. ปริญญาโท   (  ) 4. ปริญญาเอก 
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5. อาชีพ 
 (  ) 1. พนักงานบริษัทเอกชน   (  ) 2. ข้าราชการ 
 (  ) 3. พนักงานรัฐวิสาหกิจ   (  ) 4. เจ้าของกิจการ 
 (  ) 5. นักเรียน/นักศึกษา   (  ) 6. อื่นๆ (โปรดระบุ...................) 
6. รายได้ต่อเดือน 
 (  ) 1. ต่ ากว่า 10,000 บาท   (  ) 2. 10,001-20,000 บาท 
 (  ) 3. 20,001-30,000 บาท  (  ) 4. 30,001-40,000 บาท 
 (  ) 5 . 40,001-50,000 บาท  (  ) 6. มากกว่า 50,000 บาท 
7. นิยมฟังเพลงฮิปฮอปประเภทใด 
 (  ) 1. ฮิปฮอปไทย   (  ) 2. ฮิปฮอปสากล 
8. ความถี่ของการฟังเพลงฮิปฮอป 
 (  ) 1. ฟังประจ าทุกวัน   (  ) 2. 3–4 วัน/สัปดาห์ 
 (  ) 3. อาทิตย์ละ 1 ครั้ง   (  ) 4. เดือนละ 1-2 ครั้ง 
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ส่วนที่ 2 ความชอบในเนื้อหาของเพลงฮิปฮอป 
ค าชี้แจง: โปรดท าเครื่องหมาย  ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของท่านมากท่ีสุด โดยแบ่งคะแนน
เป็น 5 ระดับ ดังนี้ 
  ระดับคะแนน  5 หมายถึง  มากที่สุด 
  ระดับคะแนน  4 หมายถึง  มาก 
  ระดับคะแนน  3 หมายถึง  ปานกลาง 
  ระดับคะแนน  2 หมายถึง  น้อย 
  ระดับคะแนน  1 หมายถึง  น้อยที่สุด  
 

เนื้อหาของเพลงฮิปฮอป 

ระดับความชอบ 

น้อยที่สุด 
1 

น้อย 
2 

ปานกลาง 
3 

มาก 
4 

มากที่สุด 
5 

1. ท่านชอบการน าความคิด
สร้างสรรค์ของศิลปินที่มาใช้ในการ
แต่งเป็นเนื้อหาฮิปฮอปในระดับใด 

     

2. ท่านชอบในการน าค าอุปมาอุปมัย
ใช้เป็นเนื้อหาของเพลงฮิปฮอ
ปในระดับใด 

     

3. ท่านชอบเนื้อหาของเพลงฮิปออปที่
มีการสัมผัสคล้องจองในระดับใด 

     

4. ท่านชอบเนื้อหาของเพลงฮิปฮอป
ถ่ายทอดชีวิตของตัวศิลปินในระดับใด 

     

5. ท่านชอบเนื้อหาของเพลงฮิปฮอปที่
อ้างอิงถึงวัฒนธรรมในระดับใด 

     

6. ท่านชอบเนื้อหาของเพลงฮิปฮอปที่
มีค าสแลงในระดับใด 

     

7. ท่านชอบเนื้อร้องของเพลงฮิปออป
ที่เก่ียวกับการพูดถึงชีวิตความ
ยากล าบากในระดับใด 
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เนื้อหาของเพลงฮิปฮอป 

ระดับความชอบ 

น้อยที่สุด 
1 

น้อย 
2 

ปานกลาง 
3 

มาก 
4 

มากที่สุด 
5 

8. ท่านชอบเนื้อหาของเพลงฮิปออปที่
เกี่ยวกับการใช้ความรุนแรงในระดับใด 

     

9. ท่านชอบเนื้อหาของเพลงฮิปฮอปที่
เกี่ยวกับอ านาจรัฐที่ใช้ในทางมิชอบใน
ระดับใด 

     

10. ท่านชอบเนื้อหาของเพลงฮิปฮอป
ที่เก่ียวกับการเสียดสีสังคมที่เสื่อม
โทรมในระดับใด 

     

11. ท่านชอบเนื้อหาของเพลงฮิปฮอป
ที่เก่ียวกับการพูดถึงความร่ ารวย อู้ฟู่
หรูหรา การใช้เงินอย่างสิ้นเปลือง 
นิยมสินค้าแบรนด์เนม เครื่องประดับ
ของมีค่า เพชร ในระดับใด 

     

12. ท่านชอบเนื้อหาของเพลงฮิปฮอป
ที่เก่ียวกับการมีอาวุธในระดับใด 

     

13. ท่านชอบเนื้อหาของเพลงฮิปฮอป
ที่เก่ียวกับการมีเพศสัมพันธ์ในระดับ
ใด 

     

14. ท่านชอบเนื้อหาของเพลงฮิปออป
ที่เก่ียวกับการใช้ยาเสพติดระดับใด 

     

15. ท่านชอบเนื้อหาของเพลงฮิปฮอป
ที่เก่ียวกับครอบครัวในระดับใด 

     

16. ท่านชอบเนื้อหาของเพลงฮิปฮอป
ที่ให้ข้อคิดในการด าเนินชีวิต ในการ
ท างานในระดับใด 

     

17. ท่านชอบเนื้อหาของเพลงฮิปฮอป
ที่เก่ียวกับความรักระดับใด 
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เนื้อหาของเพลงฮิปฮอป ระดับความชอบ 

น้อยที่สุด 
1 

น้อย 
2 

ปานกลาง 
3 

มาก 
4 

มากที่สุด 
5 

18. ท่านชอบเนื้อหาของเพลงฮิปฮอป
ที่สะท้อนสังคมปัจจุบันในระดับใด 

     

19. ท่านชอบเนื้อหาของเพลงฮิปฮอป
ที่ให้ความหวังและก าลังใจในการท า
สิ่งต่างๆ ในระดับใด 

     

20. ท่านชอบการน าเครื่องสังเคราะห์
เสียงซินธิไซเซอร์ และออโต้จูน เข้ามา
ประกอบกับเนื้อหาของเพลงฮิปฮอ
ปในระดับใด 
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ส่วนที่ 3 ความชอบในการแต่งกายแบบฮิปฮอป 
ค าชี้แจง: โปรดท าเครื่องหมาย  ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของท่านมากท่ีสุด โดยแบ่งคะแนน
เป็น 5 ระดับ ดังนี้ 
  ระดับคะแนน  5 หมายถึง  มากที่สุด 
  ระดับคะแนน  4 หมายถึง  มาก 
  ระดับคะแนน  3 หมายถึง  ปานกลาง 
  ระดับคะแนน  2 หมายถึง  น้อย 
  ระดับคะแนน  1 หมายถึง  น้อยที่สุด  
 

การแต่งกายแบบฮิปฮอป 

ระดับความชอบ 

น้อยที่สุด 
1 

น้อย 
2 

ปานกลาง 
3 

มาก 
4 

มากที่สุด 
5 

1. การแต่งแบบฮิปฮอป Old School      

1.1 ท่านชอบการแต่งกายของฮิปฮอป
ในรูปแบบสปอร์ตแวร์ (เครื่องแต่งกาย
กีฬา) ในระดับใด 

     

1.2 ท่านชอบการแต่งกายของฮิปฮอป
ที่ใส่แว่นตาใหญ่ ๆ หมวกถุงแบบ 
Bucket Hat สร้อยชื่อ เข็มขัดชื่อใน
ระดับใด 

     

1.3 คุณชอบการแต่งกายของฮิปฮอป
ที่ใส่ทองและอัญมณีในระดับใด 

     

1.4 ท่านชอบการแต่งกายของฮิปฮอป
ที่ใส่หมวกแค็ปเบสบอล และเสื้อผ้าสี
สะท้อนแสงในระดับใด 
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การแต่งกายแบบฮิปฮอป 

ระดับความชอบ 

น้อยที่สุด 
1 

น้อย 
2 

ปานกลาง 
3 

มาก 
4 

มากที่สุด 
5 

1.5 ท่านชอบการแต่งกายของฮิปฮอป
แนวแก๊งก์สตา เช่น กางเกงยี่ห้อ Dickies 
,เสื้อและแจ็กเก็ตลายตาราง, รองเท้า
ผ้าใบ Chuck Taylors และหมวกแก๊ป
เบสบอลสีด า แจ็กเก็ต Raiders Starter 
ในระดับใด 

     

2. การแต่งแบบฮิปฮอป New School      

2.1 ท่านชอบการแต่งกายฮิปฮอปที่ใส่
เสื้อเชิร์ตโปโลในระดับใด 

     

2.2 ท่านชอบการแต่งกายฮิปฮอปที่ใส่
ฮูดี้แบบซิป เสื้อเชิร์ตลายสก็อต ยีนส์  
ฟิต ๆ และเสื้อทีเชิร์ต ในระดับใด 

     

2.3  ท่านชอบการแต่งกายฮิปฮอปที่
ใส่สปอร์ตโค้ต (คอนเย เวสต์) เสื้อเชิร์
ตทอ หัวเข็มขัดใหญ่ ๆ สิ่งประดับตกแต่ง
รูปกะโหลกหรือกระดูก ในระดับใด 

     

2.4 ท่านชอบการแต่งกายฮิปฮอปที่ใส่
เสื้อผ้าแบรน์เนมทั้งตัวในระดับใด 

     

2.5 ท่านชอบการแต่งกายฮิปฮอปที่ใส่
รองเท้าผ้าใบแนวสตรีทแวร์ เช่น Nike, 
Adidas, Timberland ฯ ในระดับใด 
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ส่วนที่ 4 พฤติกรรมกล้าแสดงออก 
ค าชี้แจง : โปรดท าเครื่องหมาย  ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของท่านมากท่ีสุด โดยแบ่งคะแนน
เป็น 5 ระดับ ดังนี้ 
  ระดับคะแนน  5 หมายถึง  มากที่สุด 
  ระดับคะแนน  4 หมายถึง  มาก 
  ระดับคะแนน  3 หมายถึง  ปานกลาง 
  ระดับคะแนน  2 หมายถึง  น้อย 
  ระดับคะแนน  1 หมายถึง  น้อยที่สุด  
 

พฤติกรรมกล้าแสดงออก 

ระดับพฤติกรรมกล้าแสดงออก 

น้อยที่สุด 
1 

น้อย 
2 

ปานกลาง 
3 

มาก 
4 

มากที่สุด 
5 

1. พฤติกรรมการไม่กล้าแสดงออก      

1.1 ละเลยการใช้สิทธิที่พึงมีของตนเอง 
มากน้อยเพียงใด 

     

1.2 ประสบความล้มเหลวที่แสดงความรู้ 
ความคิดเห็น มากน้อยเพียงใด 

     

1.3 ยอมตามผู้อ่ืนและเลี่ยงความขัดแย้ง
ทุกสถานการณ์ มากน้อยเพียงใด 

     

1.4 การหลบสายตาขณะสนทนากุมมือ
อยู่ข้างหลังผู้อ่ืนมีน้ าเสียงเดียวกันตลอด
หรือพูดเบาเกินไป มากน้อยเพียงใด 

     

1.5 ลังเลใจ พูดเสียงสั่น กระแอมไอ  
บ่อย ๆ มากน้อยเพียงใด 

     

2. พฤติกรรมการก้าวร้าว      

2.1 ความรู้สึก ความคิดเห็น ความ
ต้องการต่าง ๆ ในทางที่ไม่เหมาะสม มาก
น้อยเพียงใด 
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พฤติกรรมกล้าแสดงออก 

ระดับพฤติกรรมกล้าแสดงออก 

น้อยที่สุด 
1 

น้อย 
2 

ปานกลาง 
3 

มาก 
4 

มากที่สุด 
5 

2.2 ล่วงเกินสิทธิผู้อ่ืน ชอบมีอิทธิพล 
เหนือกว่า ต้องการเป็นผู้ชนะ ขู่บังคับผู้อ่ืน 
มากน้อยเพียงใด 

     

2.3 จ้องคู่สนทนามากเกินไป พูดเสียงดัง
หรือเสียงไม่สอดคล้องกับสถานการณ์ มาก
น้อยเพียงใด 

     

2.4 หน้าตาดุดันวางอ านาจใช้ค าพูด
เหน็บแนมเสียดสี มากน้อยเพียงใด 

     

2.5 เย่อหยิ่ง ห้วน และชอบชี้นิ้ว มาก
น้อยเพียงใด 

     

3. พฤติกรรมการแสดงออกท่ีเหมาะสม      

3.1 ฟังความรู้สึก ความคิดเห็น ความ
ต้องการอย่างตรงไปตรงมา มากน้อย
เพียงใด 

     

3.2 จริงใจและเหมาะสมกับสถานการณ์
ไม่ล่วงเกินสิทธิของผู้อ่ืน มากน้อยเพียงใด 

     

3.3 สื่อสารอย่างตรงไปตรงมายอมรับ
นับถือต่อกันสัมพันธภาพที่ดีต่อกัน มาก
น้อยเพียงใด 

     

3.4 ค าพูดน้ าเสียง เหมาะสมตาม
สถานการณ์ ประสานตากับคู่สนทนาวาง
ท่าทางของร่างกายที่แสดงถึงความ มั่นคง
พูดได้คล่องแคล่ว มากน้อยเพียงใด 

     

3.5 ไม่เคอะเขินหรือลังเลใจมีความ
ชัดเจนเน้นถ้อยค าส าคัญ มากน้อยเพียงใด 
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ประวัติผู้เขียน 
 
ชื่อ–นามสกุล วิษณุ วิตเสถียร 
 
อีเมล birthhybird2528@gmail.com 
 
ประวัติการศึกษา  ปริญญาตรี คณะศิลปกรรมศาสตร์ 
  สาขาออกแบบนิเทศศิลป์  

 มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา 
 


