
ISSN 2286-9565 (Print)

ISSN 2651-1991 (Online)

วารสารศิลป์ปริทัศน์
คณะศิลปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา
Art Pritas Journal : Facluty of Fine and Applied Arts, Suan Sunandha Rajabhat University

ปที ่ 13 ฉบับที่ 1 ป พ.ศ.2568

(มกราคม - มิถุนายน)

Vol.12 No.2  2024

(January - June)

FACLUTY OF   FINE AND   APPLIED ARTS   



 
 

วารสารศิลปปริทัศน 
คณะศิลปกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา 

ปที่ 13 ฉบับท่ี 1 ป พ.ศ. 2568 Vol.13 No.1 2025  
ISSN 2651-1991 (online) 

คณะศิลปกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา  เปนหนวยงานที่รับผิดชอบภารกิจที่สําคัญ
ประการหนึ่งของมหาวิทยาลัย คือ การเผยแพรผลงานวิจัยที่ดําเนินการเสร็จสมบูรณแลวสูสาธารณะ โดย
สามารถดําเนินการไดหลายวิธ ี เชน  บทความวิจัยในวารสาร  บทความวิชาการ  บทความหนังสือพิมพ รวมถึง
การนําเสนอผลงานในการประชุมวิชาการ ซึ่งการเผยแพรดวยการตีพิมพบทความวิจัยในวารสารวิชาการท่ี
ไดรบัการรับรองมาตรฐานจากศนูยดัชนีการอางอิงวารสารไทย (TCI) ซึ่งจะยกระดับคุณภาพของบทความ วิจัย
ใหสูงขึ้น และสามารถนําผลงานมาใชเปนตัวชี้วัดในการประเมินคุณภาพมหาวิทยาลัยได ดวยเหตุนี้คณะ
ศิลปกรรมศาสตรจึงไดจัดทําวารสารวิชาการที่มีคุณภาพตามเกณฑการพิจารณารับรองคุณภาพมาตรฐานศูนย
ดัชนีการอางอิงวารสารไทย (TCI) ขึ้น และเพื่อใหการดําเนินการดังกลาวเปนไปดวยความเรียบรอย จึงขอ
แตงตั้งที่ปรึกษาวารสาร บรรณาธิการ กองบรรณาธิการ กรรมการผูทรงคุณวุฒิพิจารณากลั่นกรองบทความ 
และกองจัดการดําเนินการจัดทําวารสารศิลปปริทัศน คณะศิลปกรรมศาสตร มหาวิทยาลัย  ราชภัฏสวนสุนัน
ทา ดังตอไปนี ้

                     
ที่ปรึกษา 
    1. อธิการบดีมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา 
    2. รองอธิการบดีมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา 
    3. ผูอํานวยการสถาบันวิจัยและพัฒนา  
 
บรรณาธิการ 
     คณบดีคณะศิลปกรรมศาสตร 
 
กองบรรณาธิการ 

1. รองศาสตราจารย ดร.สมพล ดํารงเสถียร       สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาเจาคุณทหารลาดกระบัง 
2. รองศาสตราจารย ดร.บุญเสริม วัฒนกิจ        มหาวิทยาลยับูรพา 
3. รองศาสตราจารยประภากร สุคนธมณ ี         มหาวิทยาลัยศิลปากร 



4. ผูชวยศาสตราจารย ดร.ยุวด ีพรธาราพงศ       มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร         
5. ผูชวยศาสตราจารย ดร.เพ่ิมศักดิ์ สุวรรณทัต    จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย                 

6. ผูชวยศาสตราจารย ดร.อาณัฎ ศิริพิชญตระกูล มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 

7. ผูชวยศาสตราจารย ดร.เอกพงศ  อินเก้ือ         มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา 

     8. ผูชวยศาสตราจารย ดร.ชนกนาถ มะยูโซะ       มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา 

     9. ผูชวยศาสตราจารย ดร.พิสิษฐ พันธเทียน        มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา 

    10. ผูชวยศาสตราจารย ดร.สรร ถวัลยวงศศร ี       มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา 
    11. ผูชวยศาสตราจารย ดร.มณิศา วศินารมณ       มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา 
    12. ผูชวยศาสตราจารยยุทธกร สริกขกานนท        มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา 

หนาที่ 
      1. พิจารณากลั่นกรองประเมินบทความวิชาการ บทความวิจัย ที่สงเขามาขอตีพิมพลงในวารสารศิลป
ปริทัศนเพ่ือใหถูกตองตามหลักวิชาการ มีคุณภาพ และความเหมาะสมสูการตีพิมพเผยแพร 
      2. กําหนดกรอบแนวทางการจัดทําวารสารศลิปปริทัศน คณะศิลปกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏสวน
สุนันทา 

      3. ดูแลการเบิกจายคาใชจายตางๆ ใหเปนไปตามระเบียบ 

 

กรรมการผูทรงคุณวุฒพิจิารณากลั่นกรองบทความ (ภายใน) 

1. รองศาสตราจารย ดร.สุภาวด ี โพธิเวชกุล 

      2. ผูชวยศาสตราจารย ดร.เอกพงศ อินเกื้อ 

      3. ผูชวยศาสตราจารย ดร.ชนกนาถ มะยูโซะ  

      4. ผูชวยศาสตราจารย ดร.ชุติมา  มณวีัฒนา  

      5. ผูชวยศาสตราจารย ดร.พิสิษฐ  พันธเทียน 

      6. ผูชวยศาสตราจารย ดร.กุสุมา เทพรักษ 

      7. ผูชวยศาสตราจารย ดร.รุงเกียรติ สิริวงษสุวรรณ 

      8. ผูชวยศาสตราจารย ดร.วนศักดิ์ ผดุงเศรษฐกิจ 

      9. ผูชวยศาสตราจารย ดร.ณฐภรณ รัตนชัยวงศ 

      10. ผูชวยศาสตราจารย ดร.มณศิา วศินารมณ   

      11. ผูชวยศาสตราจารย ดร.ผกามาศ จิรจารุภัทร   

      12. ผูชวยศาสตราจารย ดร.เตชิต เฉยพวง 

      13. ผูชวยศาสตราจารย นภดล สังวาลเพ็ชร 

 

หนาที่ 

      1. พิจารณาประเมินคุณภาพและความเหมาะสมของบทความวิชาการและบทความวิจัย 

      2. ใหขอเสนอแนะในการปรับแกบทความวิชาการและบทความวิจัย 

      3. ใหขอเสนอแนะที่เปนประโยชนและสนับสนุนการดําเนินงานการจัดทําวารสารศิลปปริทัศน 

 



  

กรรมการผูทรงคุณวุฒพิจิารณากลั่นกรองบทความ (ภายนอก) 

      1. ศาสตราจารย ดร.วีรชาติ  เปรมานนท 

      2. ศาสตราจารย ดร.ณรงคชัย ปฎกรัชต              

      3. ศาสตราจารย ดร.ณชัชา  พันธุเจริญ 

      4. ศาสตราจารย ดร.พัดชา อุทิศวรรณกุล 
      5. ศาสตราจารยเอกชาติ  จันทรอุไร 
      6. ศาสตราจารย ดร.จิรวฒัน พิระสันต             
      7. รองศาสตราจารย ดร.จินตนา สายทองคํา       
      8. รองศาสตราจารย ดร.ศภุชัย จันทรสุวรรณ   
      9. รองศาสตราจารย ดร.เฉลิมศักดิ์ พิกุลศรี  
      10. รองศาสตราจารย ดร.โกวิทย ขันธศิริ  
      11. รองศาสตราจารย ดร.สกนธ  ภูงามดี 
      12. รองศาสตราจารย ดร.จารุพรรณ ทรัพยปรุง    
      13. รองศาสตราจารย ดร.นิรัช  สุดสังข                   
      14. รองศาสตราจารย ดร.บุญเสริม วัฒนกิจ 
      15. รองศาสตราจารย ดร.รจนา สุนทรานนท 
      16. รองศาสตราจารย ดร.เกรียงศกัด์ิ เขียวม่ัง  
      17. รองศาสตราจารย ดร.ตฤณ กิตติการอําพล 
      18. ผูชวยศาตราจารย ดร.สกล ธีระวรัญ ู
      19. ผูชวยศาตราจารย ดร.ยุวดี พรธาราพงศ 
      20. ผูชวยศาตราจารย ดร.กิตติศักดิ์  เกิดอรุณสุขศรี 
      21. ผูชวยศาตราจารย ดร.ภัธทรา โตะบุรินทร 
      22. ผูชวยศาสตราจารย ดร.อนรรฆ  จรัญยานนท 
      23. ผูชวยศาสตราจารย ดร.รัฐไท พรเจริญ  
      24. ผูชวยศาสตราจารย ดร.ภาวิณี บุญเสริม   
      25. ผูชวยศาสตราจารย ดร.ปริดา มโนพิบูลย 
      26. ผูชวยศาสตราจารย ดร.นภดล ทิพยรัตน 
      27. ผูชวยศาสตราจารย ดร.ประพันธศักดิ์ พุมอินทร 
      28. ผูชวยศาสตราจารย ดร.ประหยัด ศุภจิตรา 
      29. ผูชวยศาสตราจารย ดร.เกียรติพงษ ศรีจันทึก 
      30. ผูชวยศาสตราจารย วาที่รอยตรี ดร.โสภณ ลาวรรณ 
      31. ผูชวยศาสตราจารย ดร.ประณต มีสอน 
      32. ผูชวยศาสตราจารย ดร.รามสูร สีตลายัน 
      33. ผูชวยศาสตราจารย ดร.เพ่ิมศักดิ์ สุวรรณฑัต 
      34. ผูชวยศาสตราจารย ดร.อาณัฎ ศิริพิชญตระกูล 
      35. ผูชวยศาสตราจารย ดร.กษม อมันตกุล 
      36. ผูชวยศาสตราจารย ดร.ศันสนีย จะสุวรรณ 



      37. อาจารย ดร.ดวงฤทัย โพคะรัตนศิร ิ
      38. อาจารย ดร.ไพโรจน ทองคําสุก 
 
 หนาที่ 

      1. พิจารณาประเมินคุณภาพและความเหมาะสมของบทความวิชาการและบทความวิจัย 

      2. ใหขอเสนอแนะในการปรับแกบทความวิชาการและบทความวิจัย 

      3. ใหขอเสนอแนะที่เปนประโยชนและสนับสนุนการดําเนินงานการจัดทําวารสารศิลปปริทัศน 

 
กองการจัดการ 
      1. นางสาวชญาภา แจมใส            หัวหนาสํานักงานคณบดี 

2. นางสาวพัทธนันท กฤษณะกาฬ  หัวหนาฝายพัฒนางานวิจัยและบริการวิชาการ  
3. นางสาวพิชญสินี มิตรทอง   เจาหนาที่วิจัย 
4. นางสาวกัญยาณี พวงเสือ             นักวิชาการศึกษา     
5. นายฉัตต สุกรินทร   นักวิชาการศึกษา     
6. นางสาวศศนันท รัตนาภรณพิศิษฐ   นักวิชาการศึกษา     

      7. นางสาววราภรณ  ไชยพร             นักวิชาการคอมพิวเตอร 
      8. นางสาวภัทราภรณ  สดแสงจันทร   นักประชาสัมพันธ 
      9. นางสาวอรรถจิรา สงจันทร   นักวิชาการเงินและบัญชี 
 

หนาที่ 
      1. ประสานงานการปฏิบัติการงานอํานวยความสะดวก และสนับสนุนการดําเนินงานเกี่ยวกับการจัดทํา
วารสารศิลปปริทัศน คณะศิลปกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา 
      2. ดําเนินการจัดทําวารสารวิชาการใหถูกตองตามหลักวิชาการและไดมาตรฐานตามศูนยดัชนีการอางอิง
วารสารไทย (TCI) 

      3. หนาที่อื่นๆ ตามที่ไดรับมอบหมาย 

 

กําหนดการเผยแพร 

 ปละ 2 ฉบับ (มกราคม – มิถุนายน และ กรกฎาคม – ธันวาคม) 

 

เจาของวารสาร 

 คณะศลิปกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา 

 

สํานักงาน  

 คณะศลิปกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา 

 เลขที่ 1 ถนนอูทองนอก แขวงดุสิต เขตดุสิต กรุงเทพฯ 10300 

 โทรศัพท 0 2160 1389-94 ตอ 119 
  



บทบรรณาธิการ 

วารสารศิลปปริทัศน ปที่ 13 ฉบับที่ 1 ป พ.ศ. 2568 ของคณะศิลปกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏ
สวนสุนันทาฉบับนี้ ประกอบดวยบทความ จํานวน  เรื่อง อันธการ: นิทรรศการศิลปะบนเรือนรางและการ
ออกแบบเครื่องแตงกาย 2024, การประยุกตใชแนวคิดทางการยศาสตรในการออกแบบประสบการณผูใช 
สําหรับแอปพลิเคชันอีมารเก็ตเพลสเพ่ือธุรกิจไฮเปอรโลคัลบนสมารตโฟน, การบูรณาการวัฒนธรรมยูเรเชียน
ในการออกแบบพิพิธภัณฑ ทางตอนเหนือของสาธารณรัฐประชาชนจีน, ตามใจไทยแท: การผลักดันศิลปะการ
ใชชีวิตแบบผอนคลายสูซอฟทพาวเวอร, การออกแบบเรขศิลปจากพฤกษาและสัตวแหงสวรรคชั้นจาตุมหาราชิ
กา ในปกรณโลกศาสตรพุทธศาสนาเถรวาทไทย กรณีศึกษาสินคาไลฟสไตลสําหรับเจเนอเรชัน ซ,ี การรีแบรนด
นาฏศิลปไทยสวนสุนันทายุคดิจิทัลเพ่ืองานอุตสาหกรรมการแสดง,  การออกแบบนวัตกรรมผลิตภัณฑจากเศษ
วัสดุเหลือทิ้งจากการจักสานผักตบชวาเพ่ือสงเสริมการพัฒนาผลิตภัณฑชุมชน, การออกแบบคาแรคเตอรเพื่อ
การสื่อสารอัตลักษณ ของสาขาวิชาการออกแบบนิเทศศิลป มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา, การพัฒนา
ชุดสอนดนตรีรูปแบบออนไลนของโรงเรียนในพื้นที่ตําบลแพรกหนามแดง อําเภออัมพวา จังหวัดสมุทรสงคราม
, การปรับสภาพศูนยฟนฟูผูพิการและผูสูงอายุ กรณีศึกษา ศูนยฟนฟูผูพิการและผูสูงอาย ุวัดแจง เทศบาลเมือง 
จ.ปราจีนบุรี, การพัฒนาผลิตภัณฑผาปกดวยกระบวนการออกแบบอยางมีสวนรวม ชุมชนบานสันกอง จ.
เชียงราย, การตีความศิลปะเชิงนามธรรมในบริบทสิ่งแวดลอมรวมสมัย 
           สําหรับวารสารในปที่ 13 ฉบับที่ 2 ป พ.ศ. 2568  กําลังเปดรับผลงานเพื่อตีพิมพ จึงขอเชิญผูสนใจ 

นักวิจัย อาจารย และนักศึกษา สงผลงานในลักษณะของบทความวิชาการหรือบทความวิจัยมาตีพิมพใน

วารสารนี้ โดยบทความจะไดรับการประเมินคุณภาพจากกองบรรณาธิการ และพิจารณากลั่นกรอง (Peer 

review) โดยผูทรงคุณวุฒิตามสาขาที่เก่ียวของจากหลากหลายสถาบันจํานวน 3 ทาน/บทความ บทความที่

ไดรับการตีพิมพเผยแพรในวารสารนี้จะมีสวนรวมในการพัฒนาสาขาวิชาอื่น ๆ ที่เก่ียวของตอไป 

          

ในนามของกองบรรณาธิการ ขอกราบขอบพระคุณทานอธิการบดี ทานรองอธิการบดีฝายวิจัยและ

พัฒนา ทานผูอํานวยการสถาบันวิจัยและพัฒนา ทานผูทรงคุณวุฒิ ทานผูนําเสนอบทความ และผูที่มีสวน

เก่ียวของทุกทานที่ไดใหการสนับสนุนวารสารศิลปปริทัศนฉบับนี้ใหสําเร็จลุลวงไปดวยด ี
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บทคัดยอ 

บทความ อันธการ: นิทรรศการศิลปะบนเรือนรางและการออกแบบเครื่องแตงกาย 2024 มีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาผลงาน
ศิลปะบนเรือนรางและการออกแบบเครื่องแตงกายของนักศึกษาของสาขาศิลปะการแสดง แขนงวิชาศิลปะการละครและความเปน
ผูประกอบการสรางสรรค มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา ภายใตโครงการ The Body Painting and Costume Design 2024 
ครั้งที่ 14 โดยมีแนวคิด “อันธการ” (The Darkness) เปนการระดมสมองของคณาจารยและกลุมศิลปนเพ่ือวางแนวคิดหลักและแรง
บันดาลใจในการสรางผลงานออกแบบ นักศึกษาสามารถศึกษาคนควาและตีความความหมายของความมืดมนอันธการเพ่ือเปนโจทย
ในการนําไปสรางแนวคิดยอยของกลุมหรือเฉพาะบุคคลได บทความนี้มีวิธกีารคนควาวิจัยเชิงคุณภาพไดแกการศึกษารวบรวมขอมูล
เชิงเอกสาร วิเคราะหขอมูลกระบวนการออกแบบของนักศึกษา การสังเกตการณ การสัมภาษณ ตลอดจนการบันทึกภาพถายและ
วิดีโอผลงานออกแบบและการจัดการแสดงผลงาน  

จากการศึกษาวิเคราะหผลงานบอดี้เพนทของนักศึกษาชั้นปที่ 1 พบวามีจํานวน 30 ผลงานสามารถจําแนกผลงานเปนสาม
แนวคิดยอยดังนี้ 1. ความมืดกับภาพยนตร 2. ความมืดและความตางวัฒนธรรม และ 3. ความมืดและจิตวิญญาณผีไทย เรียง
ตามลําดับนักศึกษาเลือกตีความประเด็นมุมมองความมืดที่สะทอนผานตัวละครในภาพยนตรที่มีเรื่องเลา ความเชื่อทางวิญญาณ ผี
และสิ่งที่เหนือธรรมชาติเปนสวนใหญ ลักษณะของผลงานการออกแบบมีสีสันไมฉูดฉาดเนนงานวาดลายเสนเพื่อสะทอนอัตลักษณ
และลักษณะเฉพาะของตัวละครเปนหลัก ในขณะที่ผลงานการออกแบบเครื่องแตงกายของนักศึกษาช้ันปท่ี 2 และ 3 สรางแนวคิด
หลักเปนมาจาก มุมมืดของกรุงเทพมหานคร (The Darkness of BANGKOK) โดยจําแนกออกเปนสามแนวคิดยอยคือ 1. การ
แบงแยกทางชนชั้น 2. ความหลากหลายทางวัฒนธรรม และ 3. ชีวติท่ีเรงรีบในสังคมเมือง ตามลําดับ โดยมีจํานวนผลงานทั้งสิ้น 34 
ชิ้นงาน โดยนักศึกษาเลือกนําเสนอผลงานและการใชวัสดุที่มีความแตกตางหลากหลาย มีการเลือกใชวิธีการตัดเย็บที่เนนการ
ประดิษฐทํามือเปนงานเชิงชางมากกวาที่จะตัดเย็บเปนแพทเทิรน หลายผลงานมีการใชวสัดุแบบรีไซเคิล วัสดุเหลือใชนํากลับมาทํา
เครื่องแตงกาย การใชสีมีความหลากหลายทั้งแบบคุมโทนสีเขม สีดําท่ีสะทอนตามแนวคิดหรือมีสีสันท่ีฉูดฉาดเพื่อสะทอนแนวคิด
ยอยของแตละกลุมไดอยางนาสนใจ นิทรรศการครั้งนี้จัดแสดงงานที่ Ultra Arena ชั้น 5 Bravo BKK นอกจากนี้ยังมีกลุมศิลปนมา
นําเสนอผลงานศิลปะบนเรือนรางและผลงานการออกแบบแฟช่ันของผูประกอบการสรางสรรคท่ีเปนทั้ง ศิษยเกา ศิลปนและ
เครือขายผูประกอบการกับทางสาขาวิชาฯ ผลงานนิทรรศการมีการบันทึกภาพการแสดง เบื้องหลังกระบวนการทํางาน บันทึกบท
สัมภาษณศิลปน นักออกแบบแบรนดเสื้อผา นางแบบ นางแบบ และอินฟลูเอนเซอรเพ่ือเผยแพรผานชองทางออนไลน ดวยเหตุนี้ทํา
ใหเกิดการประชาสัมพันธ การสรางภาพลักษณที่เปนเอกลักษณของสาขาวิชาฯ สูสาธารณะชนในวงกวาง โครงการนี้สามารถสราง
องคความรูทางวิชาชีพการออกแบบ สรางทักษะความสามารถดานศิลปะการแสดงและความเปนผูประกอบการสรางสรรคใหกับ
นักศึกษาไดอยางมีประสิทธิภาพ 

 
คําสําคัญ: ศิลปะบนเรือนราง การออกแบบเครื่องแตงกาย ศิลปะการแสดง สวนสุนันทา อันธการ 
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ABSTRACT 
This article aims to study body art painting and costume design works created by students from the 

Department of Performing Arts (Theatre Arts and Creative Entrepreneurship), Suan Sunandha Rajabhat University, 
as part of the 14th Body Painting and Costume Design 2024. The exhibition is centered around the theme of 
"Darkness", a concept developed through a collaborative brainstorming process involving faculty members and 
artists to establish a foundational idea and sources of inspiration for the design works. Students are encouraged 
to research and interpret the notion of darkness as a conceptual framework, which they may refine into sub-
themes either collectively or individually. The research methodology employed in this study is qualitative, 
incorporating document analysis, an examination of the students’ design processes, direct observation, 
interviews, and the collection of photographic and video documentation of both the design works and the 
exhibition’s presentation. 

From the analysis of the body painting works created by first-year students, a total of 30 artworks were 
categorized into three sub-themes: (1) Darkness in Film, (2) Darkness and Cultural Differences, and (3) Darkness 
and Thai Ghosts and Spirits. The majority of students interpreted darkness through cinematic characters, 
narratives, spiritual beliefs, ghosts, and supernatural elements. The design characteristics predominantly featured 
subdued color palettes with an emphasis on intricate line work to highlight the unique identity and distinctive 
attributes of each character. Meanwhile, the costume design works created by second- and third-year students 
were developed under the primary theme of The Darkness of Bangkok, further divided into three sub-themes: 
(1) Social Class Divisions, (2) Cultural Diversity, and (3) The Fast-Paced Urban Lifestyle. A total of 34 costume 
pieces were produced, with students exploring a diverse range of materials and presentation techniques. The 
construction methods focused on craftsmanship and handmade techniques rather than conventional pattern-
making. Many designs incorporated recycled and upcycled materials for costume creation. The use of color 
varied significantly—some adhered to a dark, monochromatic scheme to align with the overarching concept, 
while others employed vibrant hues to effectively convey the sub-themes, creating visually compelling 
interpretations. 

The exhibition was held at Ultra Arena, 5th floor, Bravo BKK. In addition to showcasing student works, 
the event featured body art presentations and fashion design works by creative entrepreneurs, including alumni, 
artists, and professional networks affiliated with the program. The exhibition documentation included recorded 
performances, behind-the-scenes footage of the creative process, and interviews with artists, fashion brand 
designers, models, and influencers, all of which were disseminated through online platforms. This initiative 
contributed to public relations efforts and the establishment of a distinctive program identity within a broader 
audience. Furthermore, the project served as a platform for generating professional design knowledge while 
enhancing students' artistic performance skills and fostering their creative entrepreneurial capabilities effectively. 

 
Keywords : Body Art Painting, Costume Design, Performing Arts, Suan Sunandha, The Darkness 
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บทนํา 
โครงการ The Body Painting and Costume Design Showcase 2024 เปนนิทรรศการแสดงผลสมัฤทธิ์ทางการศึกษา

ดานการออกแบบเพ่ือการแสดงของนักศึกษาสาขาศิลปะการแสดง แขนงวิชาศิลปะการละครและความเปนผูประกอบการ
สรางสรรค คณะศิลปกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา ซึ่งจัดอยางตอเน่ืองมาโดยตลอดครั้งนี้เปนปที่ 14 ผลงานของ
นักศึกษาเปนการพัฒนางานออกแบบจากการบูรณาการการเรียนการสอนจากหลายรายวิชาจนกระทั่งนําเสนอผลงานสรางสรรค
อยางเปนรูปธรรม นิทรรศการแบงออกเปนสองสวน สวนแรกเปนการออกแบบบอดี้เพนทติ้งหรือศิลปะบนเรือนรางของนักศึกษาช้ัน
ปท่ี 1 บูรณาการรายวิชาทัศนศิลปเพ่ือศิลปะการแสดง (Visual Arts for Performing Arts) สอนโดยอาจารย สรร ถวัลยวงศศรี 
และรายวชิาแตงหนาเพ่ือการแสดงและบอดี้เพนทติ้ง (Make up for Performing Arts and Body Painting) สอนโดยอาจารย วน
ศักดิ์ ผดุงเศรษฐกิจ ผูสอนการจัดการเรียนการสอนรวมกัน โดยผูสอนเปนผูอํานวยความสะดวก (facilitator) และเปนโคช (coach) 
ใหผูเรียนไดเรียนรู ฝกปฏิบัติดวยการลงมือทําดวยตนเอง โดยใชกระบวนการเรียนรูแบบโครงการเปนฐาน (Project-Based 
Learning : PBL) (วัฒนา มัคคสมัน, 2551. KM CHILD-PBL, 2015) การใชโครงงานเปนฐานการเรียนรูจทําใหผูเรียนเกิดความคิด
สรางสรรค ในการคนหา แนวคิด หลักการ วธิกีารดําเนินการแกปญหาดวยตนเอง (Thomas, 2000) ซึ่งปญหาที่เกิดขึ้นจริงจากการ
พัฒนาโครงงานออกแบบหรือโครงการนั้นผูเรียนจําเปนตองหาคําตอบ แนวทางการแกปญหาและสามารถสื่อสารใหอื่นผูรับรูได 
(Willam, 2012) การเรียนรูแบบโครงการเปนฐานจึงตอบโจทยในการสรางทักษะการเรียนรูในศตวรรษที่ 21 สอดคลองกับ 
Partnership for 21st Century Skill (2019) และ (วิจารณ พานิช, 2556) ที่ ใชชุมชนการเรียนรูเชิงวิชาชีพ (Professional 
learning communities: PLC) โดยการรวมมือของครูผูสอน ศิลปน วิทยากร ผูเช่ียวชาญและผูประกอบการในการสรางชุมชนการ
เรียนรูและกลไกขับเคลื่อนนักศึกษาไดเรียนรูผานประสบการณตรงในการผลิตผลงานจริง ภายใตโครงการนักศึกษาจะไดเรียนรูการ
ทํางานจากประสบการณจริงอยางมืออาชีพ สรางทักษะการเรียนรูดวยตนเองและสงเสริมทักษะการเรียนรูตลอดชีวิต การเรียนรู
แบบโครงการเปนฐานเปดโอกาสใหนักศึกษาไดทดลองแกไขปญหาและฝกปฏิบัติเปนกลุมเพื่อทําใหเกิดการเรียนรูทักษะวิชาชีพดาน
การออกแบบการแตงหนาและบอดี้เพนทติ้ง เรียนรูทักษะการใชนวัตกรรมสื่อสารสนเทศและเทคโนโลยทีางการออกแบบ นอกจากนี้
ยังเปนการเรียนรูการใชความคิดสรางสรรค คิดแบบมวีิจารณญาณผานการสื่อสารและการทํางานเปนทีม โดยในการทํางานชวงแปด
สัปดาหกอนการแสดงผลงานทางผูสอนจัดใหมีกระบวนการคัดเลือกนายแบบนางแบบ (Model Casting) การตัดสินวพิากษวิจารณ
ผลงานการออกแบบ การคัดสรร เลือกตัวแบบใหเหมาะสมกับงาน การแกไขผลงานการออกแบบอยางเปนระบบผานรายวิชา
ทัศนศิลปเพ่ือศิลปะการแสดง นําไปสูการทดลองฝกปฏิบัติจริงกับตัวแบบเพื่อเรียนรูทักษะวิธีการแตงหนา การทําผม บอดี้เพนทติ้ง 
การระบายสีบนตัวแบบและบริหารจัดการเวลาในรายวิชาแตงหนาเพ่ือการแสดงและบอดี้เพนทติ้ง (วนศักดิ์ ผดุงเศษฐกิจ, 
สัมภาษณ) ผลงานแสดงสวนที่สองเปนนิทรรศการผลงานการออกแบบเครื่องแตงกายของนักศึกษาชั้นปที ่2 และ 3 จากรายวิชาการ
ออกแบบเครื่องแตงกายและรายวิชาการประดิษฐตกแตงเครื่องแตงกายสอนโดยอาจารย ภัคคพร พิมสาร โดยผูสอนจัดใหมี
กระบวนการนําเสนอผลงาน การแกไขปรับงานออกแบบ การวิพากษวิจารณผลงานโดยผูเชี่ยวชาญและผูประกอบการสรางสรรค
จากภายนอกเพ่ือชวยทําใหนักศึกษาไดเขาใจวิธีการนําเสนอผลงานสรางสรรค วธิกีารพัฒนางานออกแบบไปสูการผลิตงานจริง และ
กลวิธีในการสรางเอกลักษณแบรนดสินคา อีกทั้งมีการประชุมกลุมยอยในหลายระดับทั้งระดับคณาจารย ศิลปน ศิษยเกาและ
นักศึกษาเพื่อบูรณาการการทํางานและการเรียนรูโดยใชโครงการเปนฐาน 

นิทรรศการออกแบบบอดี้เพนทติ้งและการออกแบบเครื่องแตงกายครั้งมีผานมามีแนวคิดท่ีหลากหลายรูปแบบอาทิเชน 
แนวคิด Diversity (2018) เพื่อเฉลิมฉลองความหลากหลายทางเพศและวัฒนธรรม แนวคิดตรีเอกนุภาพ Trinity (2019) เพื่อเฉลิม
ฉลองครบรอบ 10 ปของการจัดโครงการ แนวคิด Reborn Rebranding (2020) โดยไดรับแรงบันดาลใจจากการสรางสรรคและ
การรีแบรนดช่ือหลักสูตรใหม เปลี่ยนจากศิลปะการละครเปน แขนงวิชาศิลปะการละครและความเปนผูประกอบการสรางสรรค 
(Tawalwongsri, 2024b) แนวคิด Flora Flower (2022) ที่ไดรับแรงบันดาลใจจากภาพเขียนดอกไมสีน้ําของคุณขาหลวงในวังสวน
สุนันทามาเปนแนวคิดการออกแบบ โดยไดรับการสนับสนุนจากสํานักศิลปะและวัฒนธรรม มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา 
(Tawalwongsri et al. 2023) และ แนวคิด Floating Exhibition (2023) โดยไดรับแรงบันดาลใจจากผูสนับสนุนการจดันิทรรศการ
จาก บริษัทบอลลูนอารตที่สรางสรรคศิลปะการจัดวางลูกโปงและบอลลูนในนิทรรศการและสงศิลปนบอลลูนอารตมาสรางสรรค
เครื่องแตงกายที่ทําจากบอลลูนเปนตน (Tawalwongsri, 2024a)  สําหรับปน้ีทางโครงการไดนําเสนอแนวคิด อันธการ (The 
Darkness) ความมืดมนหรือมุมมืดซึ่งเปนแนวคิดหลักของนิทรรศการ The  Body Painting and Costume Design 2024 ครั้งที่ 
14 ที่ผานการระดมสมองจากคณาจารยและกลุมศิลปนผูจัดทําโครงการสรางเปนแนวคิดหลักในการออกแบบของนักศึกษาและ
ศิลปนผูรวมงาน ดวยเหตุนี้รายวิชาทัศนศิลปเพ่ือศิลปะการแสดง รายวิชาแตงหนาเพ่ือการแสดงและบอดี้เพนทติ้ง และรายวิชาที่



วารสารศลิปปรทัิศน คณะศลิปกรรมศาสตร มหาวทิยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา  

ปท่ี 13 ฉบับที่ 1  (มกราคม – มถิุนายน 2568) 

 

4 
 

เกี่ยวของกับการออกแบบเครื่องแตงกาย ไดนําแนวคิดเรื่องอันธการ (The Darkness) มาเปนสวนหนึ่งในการเรียนการสอน โดยนํา
แนวคิดนี้ไปกําหนดเปนโจทยในการสรางสรรคทางทัศนศิลปในแตละครั้งของการเรียนการสอน มีการเชิญวิทยากรผูเช่ียวชาญดาน
การออกแบบ การแตงหนาและบอดี้เพนทติ้ง การออกแบบเครื่องแตงกายมาอบรมใหความรูเฉพาะทางเพ่ิมเติมในรายวิชา เพื่อให
นักศึกษาฝกการคนควาหาขอมูลองคความรูและฝกอบรมเชิงปฏิบัติการ ทดลองแกไขผลงานการออกแบบและผลงานจริงของตนเอง
รวมท้ังมีการคัดสรรและจัดแสดงผลงานเดินแบบ โดยจัดนิทรรศการแสดงผลงานการเดินแบบแฟชั่นข้ึนที่ Ultra Arena ชั้น 5 
Bravo BKK ในวันท่ี 2 พฤศจิกายน พ.ศ. 2567 เวลา 18.30 – 21.00 น. โครงการนี้มีจุดประสงคเพ่ือสรางมาตรฐานทางวิชาชีพที่ดี
ยิ่งข้ึนใหกับนักศึกษาไดมีประสบการณการสรางผลงานออกแสดงสูสาธารณะไดอยางมืออาชีพ ฝกทักษะการจัดการและแกไขปญหา
ในสถานการณจริงกับบุคคลและเครือขายสังคมท้ังในระดับบุคคล สถาบันและสื่อสังคมออนไลน นอกจากผลงานการออกแบบของ
นักศึกษาแลวทางโครงการไดเชิญศิลปนภายนอก ผูประกอบการสรางสรรคดานแฟชั่นเครื่องแตงกาย แบรนดเสื้อผาที่เปนศิษยเกา 
ศิลปนในเครือขาย มารวมนําเสนอผลงานสรางสรรคคอลเล็กชันทางแฟชั่นเครื่องแตงกายท่ีเช่ือมโยงกับแนวคิดและแรงบันดาลใจใน
ปนี้ดวย โดยแบรนดเสื้อผาที่มารวมไดแก CHERRIT, SUNAPHATHAI BY CHUKIAT, NAPHON K. BANGKOK, PRINCIMPLE และ 
P. LAVISH HAUS ตามลําดับ รวมดวยศิลปน ดารา นายแบบ นางแบบมืออาชีพ และอินฟลูเอนเซอรสายแฟช่ันและนางงามเขา
มารวมเดินแบบเพ่ือสรางผลกระทบเชิงสรางสรรคใหในการประชาสัมพันธผลงานของนักศึกษาและชื่อเสียงของสาขาวิชาฯ 
 

วัตถุประสงคของการวิจัย 
1. เพื่อศึกษาผลงานการออกแบบ The Body Painting and Costume Design Showcase 2024 ของนักศึกษาแขนงวิชา

ศิลปะการละครและความเปนผูประกอบการสรางสรรค คณะศิลปกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา  
 

ระเบียบวิธีวิจัย 
การศึกษานี้เปนการวิจัยเชิงคุณภาพในลักษณะกรณีศึกษาโดยมุงเนนการวเิคราะหผลงานการออกแบบบอดี้เพนทติ้งและ

การออกแบบเครื่องแตงกายของนักศึกษาสาขาศิลปะการแสดง แขนงวิชาศิลปะการละครและความเปนผูประกอบการสรางสรรค 
คณะศิลปกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา ภายใตแนวคิด อันธการ (The Darkness) ในโครงการ The Body 
Painting and Costume Design Showcase 2024 บทความนี้มุงเนนการศึกษารายละเอียดเชิงลึกและการสํารวจปรากฏการณ
รวมสมัยภายใตบริบทของสภาพแวดลอมจริงโดยอาศัยแนวทางการศึกษากรณี (Yin, 2003:13) ผานการเก็บขอมูลเกี่ยวกับแรง
บันดาลใจและกระบวนการสรางสรรคของนักศึกษาเพ่ือนํามาวิเคราะห อภิปราย และสรุปผลการดําเนินงาน ทั้งนี้ การวิจัย
ดําเนินการตามกระบวนการหลักไดแก (1) การสํารวจขอมูลจากเอกสารทางวิชาการ รูปภาพ หนังสือ งานวิจัย บทความ และ
แหลงขอมูลออนไลนที่เก่ียวของกับการสรางสรรคงานแสดงของนักศึกษา (2) การประยุกตประสบการณตรงจากการจัดกระบวนการ
เรียนการสอน การบริหารโครงการและการทํางานรวมกับนักศึกษาในรายวิชาเพ่ือใหไดขอมูลสําหรับการวิเคราะหและอภิปราย (3) 
การสัมภาษณคณาจารย ศิษยเกาและทีมผูรวมงานที่เก่ียวของกับกระบวนการสรางสรรค เพ่ือใหไดมุมมองที่หลากหลายเก่ียวกับการ
ผลิตผลงาน และ (4) การจัดเรียงขอมูลที่ไดจากการสัมภาษณ ขอคิดเห็น และการสังเกตการณ เพื่อนํามาวิเคราะหและสังเคราะห
เปนขอสรุปสําหรับการดําเนินงานจัดแสดงผลงานสรางสรรค 

  
ผลการงานวิจัย 

ผลงานการออกแบบบอดี้เพนติ้งหรือศิลปะบนเรือนรางของนักศึกษาปท่ี 1 นั้น เบื้องตนนักศึกษาที่เรียนมีจํานวน 112 คนจัดกลุม

การทํางานออกเปนกลุมละสามถึงสี่คนโดยในระหวางการเรียนการสอนการทดลองผลิตผลงานมีนักศึกษาที่ออกกลางเทอมหรือมี

ความไมพรอมในการสงผลงานทําใหมีผลงานถูกตัดออกระหวางกระบวนการทดลองสรางสรรคจนกระทั่งมีผลงานเพียง 30 ชิ้นที่

ผานการคัดสรรนําไปสูการจัดนิทรรศการจริง โดยผลงานการออกแบบสามารถแบงเปนแนวคิดยอยกลุมละ10 ผลงานจํานวนสาม

กลุมดวยกัน คือ 1. ความมืดกับภาพยนตร 2. ความมืดและความตางวัฒนธรรม และ 3.ความมืดและจิตวิญญาณผีไทย เรียง

ตามลําดับ โดยสามารถสรุปผลงานเปนตารางไดดังนี้  
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ตารางที่ 1: ตารางแนวความคดิยอยและรายช่ือผลงานการออกแบบบอดี้เพนทติ้ง 
SET 1: ความมืดกับภาพยนตร SET 2: ความมืดและความตางวัฒนธรรม SET 3:  ความมืดและจิตวิญญาณ ผีไทย 

1. The Nun  1. Demon of belief 1. ผีตาแมดกะเหย 
2. JOKER 2. Plague Doctor 2. ผีกะ 
3. Casper 3. Wendigo 3. พระอุมหมา ชีอุมแมว 
4. Chucky  4. Gambling Queen 4. ควายธน ู
5. Marie Antoinette 5. Andrealphus Demon  5. ไอไขวัดเจดีย 
6. Coco  6. Amanet 6. สุสานโสเภณ ี
7. Seraphim Angel 7. The Witcher 7. ผีรังไหม  
8. ANUBIS 8. Revenge from the Victim 8. เปรตธรรมคาวโลกีย 
9. Goose (Flerken) 9. Chinese Grim Reaper 9. ผีหุนไลกา 
10. Paradise Lost 10.  Voodoo      10.  การปลดปลอยจิตวิญญาณ  

 

นักศึกษาทั้งสามกลุมไดพัฒนางานออกแบบที่ไดแรงบันดาลใจจากการศึกษาคนควาลักษณะตัวละครท่ีมีเรื่องราวในดาน
ลบที่เก่ียวของกับความตาย การฆาตกรรม การโดนสังหาร มีการตีความมุมมืด ความมืดไปในเรื่องราวของความเชื่อทางจิตวิญญาณ 
เทพเจา ภูตผี ปศาจและความเช่ือทางไสยศาสตรของแตละวัฒนธรรม ผลงานโดยภาพรวมมีลักษณะการใชสีไปในโทนเขมดําแดง 
บางชิ้นงานมีการใชสีสดหรือฉูดฉาดบางข้ึนอยูกับลักษณะตัวละคร และอัตลักษณทางวัฒนธรรมที่เลือกนํามาเสนอเปนหัวขอในการ
ออกแบบ อยางไรก็ตามกระบวนการออกแบบ การประยุกตลวดลายงานออกแบบศิลปะบนเรือนรางนั้นก็จําเปนจะตองมีการตัด
ทอนใหมีเสนที่มีความเรียบงายและเหมาะสมกับสรีระของตัวแบบดวย  

 

ภาพท่ี 1 : ภาพผลงานบอดี้เพนทติ้งของนักศึกษาชั้นปที่ 1 ภายใตแนวคดิ The Darkness 
ที่มา: https://thaicatwalk.com/ssru-theatre-space/ 



วารสารศลิปปรทิัศน คณะศลิปกรรมศาสตร มหาวทิยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา  

ปท่ี 13 ฉบับที่ 1  (มกราคม – มถิุนายน 2568) 

 

6 
 

ผลงานแนวคิดยอยชุดที่ 1 ความมืดกับภาพยนตร นักศึกษาสวนใหญเลือกตัวละครเอกในภาพยนตรท่ีถูกนําเสนอดานลบ

ในชีวิตความเปนมนุษยที่เชื่อมโยงกับความตาย ฆาตกรรม การโดนสังหาร หรือตัวละครในภาพยนตรที่เปนเทพหรือวิญญาณรายท่ี

เชื่องโยงกับความตายเปนตน ผลงานสวนใหญอยูบนพื้นฐานการวาดลายเสนที่มีความแหลมคม การใชเสนตัดแสดงถึงความขัดแยง

สรางงานออกแบบใหมีความนากลัว การใชโทนสีพ้ืนตัวแบบสวนใหญเปน ดํา แดง และขาวเปนหลักเพื่อจะโชวเนนขับลวดลายเสน 

ขณะที่บางผลงานใชสีเฉพาะเปนสีพ้ืนตัวแบบเพ่ือแสดงเอกลักษณเดนของลักษณะตัวละครเชนพ้ืนสีเขียวกับตัวละครโจกเกอร พื้นสี

ฟาขาวกับตัวละครแคสเปอรเปนตน นอกจากนี้การออกแบบมีการคัดสรรลวดลายซึ่งสะทอนลักษณะตัวละครในหลายลักษณะ 

อยางตัวละครแคสเปอรใชการวาดและจัดวางตัวการตูนไปบนตัวแบบเลยซึ่งตางกับตัวละครโจกเกอรที่มีการขยายสัดสวนลักษณะ

ของปากตัวละครที่กําลังหัวเราะซึ่งนําอิริยาบถเดนของตัวละครมาจัดวาง ในขณะท่ีตัวละครแมชีจากเรื่องเดอะนันไดเลือกสีฟาดํา

ขาวท่ีเปนเอกลักษณ สัญลักษณหรือภาพจําบางอยางของตัวละครมาปรับใหเกิดรูปแบบการจัดวางศิลปะบนเรือนรางใหม  

 

ภาพท่ี 2 : ภาพผลงานบอดี้เพนท โจกเกอร (Joker) แคสเปอร (Casper) and เดอะนัน (The Nun) ตามลาํดับ 

ที่มา: https://thaicatwalk.com/ssru-theatre-space/ 

ผลงานชุดที่ 2 อยูภายใตแนวความคิด ความมืดและความแตกตางทางวัฒนธรรม โดยสวนใหญนําเสนอเปนความเชื่อทาง

จิตวิญญาณ ไสยศาสตรและภูตผีของวัฒนธรรมอื่น เชนยมทูตและผีในวฒันธรรมจีน วัฒนธรรมชนเผาพื้นเมือง ความเช่ือเรื่องศาสตร

มืดปศาจซาตานในวัฒนธรรมตะวันตก อยางไรก็ตามแนวคิดยอยกลุมนี้มีความหลากหลายทางวัฒนธรรมทางคณาจารยและศิลปน

ผูเช่ียวชาญพยายามแนะนําใหนักศึกษาปรับแกไขผลงานการออกแบบ โดยเนนการเลือกใชสีท่ีมีความสดและฉูดฉาดหลากหลายมาก

ขึ้นเพ่ือสรางสีสันความตางและฉีกจากกรอบของการตีความความมืดท่ีใชเฉพาะสีโทนเขมหรือโทนสีดํา อีกทั้งมีการเพ่ิมลักษณะของ

การประดิษฐเครื่องตกแตงศีรษะ อาวุธอุปกรณเขามาชวยในการอธิบายเพื่อสะทอนลักษณะแนวคิดท่ีตองการ ลวดลายสวนใหญถูก

ปรับขยายใหญมีความชัดเจนในการตีความ นอกจากนี้ใชลวดลายโครงกระดูก หัวกะโหลก เสนเลือด โครงสรางกลามเนื้อตามกาย

วิภาคแทรกเพื่อสรางความขัดแยงและความนาสะพรึงกลัว  
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ภาพท่ี 3 : ภาพผลงานบอดี้เพนท Andrealphus Demon, Gambling Queen และ Revenge from the Victim ตามลาํดับ 

ที่มา: https://thaicatwalk.com/ssru-theatre-space 

ผลงานในชุดที่ 3 เปนแนวความคิดความมืดที่อยูในความเชื่อของสังคมไทยทั้งจิตวิญญาณ นามธรรม ภูตผีหรือแมกระทั่ง

สิ่งศักดิ์สิทธิ์หลายผลงานของนักศึกษาเช่ือมโยงความเช่ือเรื่องผีในวัฒนธรรมพ้ืนบานที่แตกตางกันในหลากหลายพ้ืนที่ ไมวาจะเปน

เรื่องเลา ตํานาน การตายอยางลึกลับไปจนกระทั่งการสรางเปนวัตถุมงคลสิ่งศักดิ์สิทธิ์ โดยผลงานเซตสุดทายนี้ออกแบบใหมีการเนน

การใชสีฉูดฉาดชัดเจน ลวดลายที่คมชัด สนุกสนาน แมวาจะเปนเรื่องเลาหรือตํานานที่คอนขางจะมืดมนหดหู นอกจากนี้ยังมีการ

เพิ่มเติมเครื่องแตงกาย เครื่องประดับศีรษะ อุปกรณประกอบ เชน หมวก ไมพลอง พวงมาลัย เพิ่มเติมใหตัวแบบไดใชในการ

นําเสนอผลงาน 

 

ภาพท่ี 4 : ภาพผลงานบอดี้เพนทติ้ง เปรตธรรมคาวโลกีย ควายธนู และ ไอไชวัดเจดยี ตามลําดับ 
ที่มา: https://thaicatwalk.com/ssru-theatre-space/ 

โดยภาพรวมในการระบายสีตัวแบบนั้นสวนใหญนักศึกษาเลือกนายแบบผูชายในการสรางงานเน่ืองจากมีพ้ืนที่บนเรือนราง
ที่ราบและกวางเหมาะตอวางงานออกแบบ สามารถจัดการพ้ืนที่ในการระบาย การวางสีไดงายกวาขณะที่นางแบบมีลักษณะของ
รูปรางสวนเวาสวนโคงหนาอกและสะโพกที่ยากตอการวางลาย อยางไรก็ตามในการเลือกนางแบบนั้นสวนมากเปนการเลือกตาม
ความเหมาะสมเพื่อสะทอนถึงลักษณะตัวละครที่เปนผูหญิงเปนหลักหรือใชแสดงออกถึงความเปนผูหญิงที่ชัดเจน นอกจากนี้การคัด
นางแบบที่สามารถเปลือยทอนบนไดน้ันมีความยากพอสมควรในบางครั้งจึงมีการคัดตัวเลือกนางแบบที่เปนผูหญิงขามเพศหรือ
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นายแบบที่มีความผอมบางแทน เนื่องจากตองการลักษณะของรูปรางความสูงโปรงท่ีเหมือนนางแบบจริงและการมีพ้ืนที่พอเหมาะใน
การวางลวดลายของช้ินงาน  

นิทรรศการในสวนท่ีสองเปนผลงานการออกแบบเครื่องแตงกาย พบวามีการกําหนดขอบเขตและสรางความชัดเจนในการ
วางแนวคิดหลักใหเปน “มุมมืดของกรุงเทพมหานคร” (The Darkness of BANGKOK) โดยจําแนกออกเปนสามแนวคิดยอยไดแก 
1. การแบงแยกทางชนชั้น 2. ความหลากหลายทางวัฒนธรรม และ 3. ชีวิตที่เรงรีบในสังคมเมือง  (ภัคคพร พิมสาร และคณะ, 2567 
น.56-68) โดยมีผลงานรวมท้ังสิ้น 34 ชิ้นงาน  

 

ตารางที่ 2: ตารางแนวความคิดยอยและรายช่ือผลงานการออกแบบเครื่องแตงกาย 
SET 1: การแบงแยกทางชนชั้น SET 2: ความหลากหลายทางวฒันธรรม SET 3:  ชีวติท่ีเรงรีบในสังคมเมือง   

1. ถุงกระสอบลายทาง 
2. ถุงชอปปงแบรนดแนม 
3. หีบหอผลติภณัฑ 
4. พลาสติกสีเงิน 
5. การแตงกายที่ฉูดฉาด 
6. ถุงดํา 
7. มอบ 
8. สุนัขจรจัด 
9. นกพิราบ 
10. ขยะมูลฝอย 
11. ผักตบชวา 
12. พนักงานเก็บขยะ 

1. Chinatown Light  
2. Japanese Doll 
3. Japanese Uniform 
4. Western Cowboys 
5. Balloon and Toy 
6. Jean Fashion 
7. Buddhist 
8. Flower Market 
9. Golden Siam  
10. Mutelu 
11. Neon  

1. นาฬิกา 
2. ปายราคา 
3. มัดเสื้อผา 
4. สายไฟพัน 
5. สลากกินแบง 
6. ปายจราจร 
7. แท็กซี ่
8. PM มลพิษ 
9. แผนที่รถไฟฟา 
10. พยาบาลฉุกเฉิน 
11. มนุษยเงินเดือน 

 

การออกแบบเครื่องแตงกายของนักศึกษาผานแนวคิด มุมมืดของกรุงเทพมหานคร ที่มีการแบงออกเปนสามแนวคิดยอย
ดังกลาวขางตน คนพบวานักศึกษาสามารถตีความแนวคิด ใชสัญญะศาสตรและทัศนธาตุทางศิลปะที่แสดงออกผานเครื่องแตงกายท่ี
เปรียบเสมือนตัวกลางทางวัฒนธรรมไดอยางมีประสิทธิภาพ เห็นไดชัดวาการออกแบบเครื่องแตงกายและแฟชั่นสามารถเปน
เครื่องมือถายทอด สรางสรรค และสรางการตระหนักรูเก่ียวกับประเด็นทางสังคมและความเปนเมืองของกรุงเทพมหานครได การบูร
ณาการการเรียนการสอนรายวิชาออกแบบเครื่องแตงกายของอาจารย ภัคคพร พิมสาร ไดมีการพัฒนาผลงานนักศึกษาดานการ
ออกแบบเครื่องแตงกายในรายวิชาจนกระทั่งมีการแสดงผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษาออกมาเปนนิทรรศการการเดินแบบ จากการ
สังเกตการณพบวา นักศึกษามีการพัฒนาเทคนิคการออกแบบเครื่องแตงกายโดยใชวัสดุที่มีความขัดแยงเพ่ือสรางองคประกอบทาง
ภาพเปนความรูสึกอึดอัด มีการเลือกประเด็นนําเสนอ การใชสีและแสงเงาเพื่อสื่ออารมณถึงแนวคิดเรื่อง มุมมืดในกรุงเทพมหานคร
เปนอยางดี โดยผลงานสวนใหญใชเทคนิคการทํามือเชิงชาง ผสมผสานเทคนิคตัดเย็บดั้งเดิมกับวัสดุรวมสมัย ผลงานการออกแบบ
สะทอนความเปลี่ยนแปลงของสังคมและเสนอแนวทางพัฒนางานออกแบบเพ่ือการเปลี่ยนแปลงสังคม (Design for Social 
Transformation) โดยใชการศึกษาคนควาผลกระทบของการออกแบบตอสังคมและสรางเครือขายความรวมมือระหวางภาค
การศึกษา ชุมชนและอุตสาหกรรม  กระบวนการคนควาแนวคิดและการสรางสรรคผลงานการออกแบบเชนนี้ควรขยายขอบเขตให
กวางข้ึนไปยังเมืองหลวง เมืองทองเที่ยวอ่ืนในระดับชาติ ระดับภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใตและนานาชาติเพื่อใหศิลปะและการ
ออกแบบเปนเครื่องมือพัฒนาสังคมอยางยั่งยนื (ภัคคพร พิมสาร, สัมภาษณ) 
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ภาพท่ี 5 : ภาพผลงานการออกแบบเครื่องแตงกายของนักศึกษาภายใตแนวคิด The Darkness of BANGKOK 
 ที่มา: https://thaicatwalk.com/ssru-theatre-space/ 

 
สรุปและขอเสนอแนะ 

จากการรวบรวมขอมูลกระบวนการสรางสรรคผลงานของนักศึกษาในโครงการ อันธการ: นิทรรศการศิลปะบนเรือนรางและ
การออกแบบเครื่องแตงกาย 2024  สามารถวเิคราะห อภิปรายผลงานและสรุปภาพรวมนิทรรศการแสดง เห็นไดชัดวาแนวทางการ
จัดนิทรรศการแสดงผลงานของนักศึกษาออกมาในพ้ืนที่สาธารณะนั้นกอเกิดประโยชนในหลากหลายมิติทั้งในสวนของการสราง    
อัตลักษณของบัณฑิตในสาขาศิลปะการแสดง การประชาสัมพันธสาขาวิชาฯ และมหาวิทยาลยัซึ่งสามารถสรุปผลการวจิัยไดดังน้ี 
1. ทักษะการแตงหนาและการออกแบบเครื่องแตงกายเปนทักษะโดดเดนที่สําคัญของนักศึกษา แขนงวิชาศิลปะการละครและ

ความเปนผูประกอบการสรางสรรค โดยเฉพาะอยางยิ่งเมื่อมีการขัดเกลาทักษะใหมีความเฉพาะทางมากขึ้นในสายวิชาชีพเชน 
การสรางทักษะการแตงหนาผนวกกับศิลปะบนเรือนรางหรือบอดี้เพนทติ้ง การสรางทักษะการออกแบบเครื่องแตงกายที่เนน
การนําเสนอแนวคิดหรือการใชเพ่ือศิลปะการแสดง ทักษะเฉพาะทางเชนนี้ สรางจุดเดนและบุคลิกลักษณะเฉพาะใหเกิดขึ้นกับ
บัณฑิตในสาขาวิชาฯ มีความเปนมืออาชีพเฉพาะทางมากขึ้นเปนไปตามยุทธศาสตรของมหาวิทยาลัยที่ตองการการพัฒนา
นักศึกษาเปนบัณฑิตที่มีลักษณะโดดเดนทางวชิาชีพและมีความแตกตางจากสถาบันอื่น  

2. การเรียนการสอน การบูรณาการระหวางรายวิชา การจัดนิทรรศการจริงและกระบวนการการเรียนการสอนโดยใชโครงการเปน
ฐาน สามารถสรางทักษะการเรียนรูในศตวรรษที่ 21 ไดเปนอยางดี ไมวาจะเปนความคิดสรางสรรค การมีวิจารณญาณ การ
แกปญหาเฉพาะหนาหรือทักษะการสื่อสาร รวมทั้งในปจจุบันสามารถสงเสริมใหนักศึกษามีทักษะที่ถายทอดได (Transferable 
Skills) หรือทักษะที่สามารถเรียนรูไดตลอดชีวิตในความถนัดที่จะสรางประโยชนใหกับตนเอง ไปจนถึงการสรางความเปนผูนํา 
ทักษะความเปนผูประกอบการ (Entrepreneurial Skills) และทักษะการทํางานขามสายงาน(Transversal Skills) ทักษะ
เหลานี้สรางความยืดหยุนใหผูเรียนสามารถเผชิญหนาและปรับตัวเขากับสถานการณความเปลี่ยนแปลงไดตลอดเวลา ทําให
นักศึกษาเรียนรูการใชชีวิตและพัฒนาอาชีพใหมในอนาคตไดเปนอยางดี  

3. การจัดการแสดงผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษาในเวทีสาธารณะท่ี Ultra Arena ชั้น5 Bravo BKK เปนการยกระดับมาตราฐาน
ผลงานนักศึกษาสูความเปนมืออาชีพ เนื่องจากผลงานนักศึกษาตองผานกระบวนการแกไข คัดสรร ผานคณะกรรมการ
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กลั่นกรองอยางเปนระบบเพื่อที่จะสามารถนําเสนอผลงานตอสาธารณะชน อีกทั้งการแสดงผลงานในเวทีขนาดใหญ เปดโอกาส
การทํางานรวมกันของนักศึกษาทุกชั้นป สรางความสามัคคี การทํางานเปนทีมและการเรียนรูฝกการทํางานในลักษณะการจัด
โครงการ อีเวนท การจัดนิทรรศการ เทศกาล เวทีการเดินแบบและการแสดงอยางเปนระบบ 

4. โครงการนี้สามารถเชื่อมโยงกับเครือขายศิษยเกา เครือขายผูประกอบการ นักออกแบบเสื้อผา แบรนดสินคา นางแบบ 
นายแบบ ศิลปนมืออาชีพรวมทั้งอินฟลูเอนเซอรสายแฟช่ัน สายบันเทิง วงการความงามและสื่อสังคมออนไลน ทําใหนักศึกษา
ไดสัมผัสประสบการณการทํางานจริงในหลากหลายมิตินําไปสูการสรางผลกระทบดานการประชาสัมพันธ ผลงานของนักศึกษา 
ชื่อเสียงของสาขาวิชาฯ และมหาวิทยาลัยในหลายแพลตฟอรมสื่อสังคมออนไลนระดับประเทศ  

 

 

ภาพท่ี 6 : ภาพจบนิทรรศการ อันธการ: นิทรรศการศิลปะบนเรือนรางและการออกแบบเครื่องแตงกาย 2024 

 ที่มา: https://thaicatwalk.com/ssru-theatre-space/ 
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บทคัดยอ 
บทความวิจัยนี้มีวัตถุประสงคเพ่ือศึกษาหาแนวทางการออกแบบประสบการณผูใชสําหรับแอปพลิเคชันอีมารเก็ตเพลสเพ่ือ

ธุรกิจไฮเปอรโลคัลบนอุปกรณประเภทสมารตโฟน โดยมุงเนนไปที่การหาแนวทางการออกแบบโครงรางของแอปพลิเคชัน 
(Wireframe) ซึ่งเปนองคประกอบสําคัญในกระบวนการออกแบบประสบการณผูใช เพ่ือที่จะนําคําตอบไปใชเปนพื้นฐานในข้ันตอน
การออกแบบทางภาพ (Visual Design) ในกระบวนการออกแบบสวนตอประสานกับผูใช (User Interface) โดยผูวิจัยตั้งตนจาก
การวิจัยผูใช ดวยวธิกีารสนทนากลุมในรูปแบบกึ่งโครงสรางกับผูบริโภคกลุมเจเนอเรชันวายจํานวน 7 คน เพื่อหาคําตอบเชิงทัศนคติ
และประสบการณในการใชงานแพลตฟอรมอีมารเก็ตเพลสที่อยูในรูปแบบแอปพลิเคชันบนสมารตโฟน โดยจากการเก็บขอมูล วิเคราะห
และอภิปรายผล สามารถสรุปออกมาไดเปนโจทยในการออกแบบจากแนวทางการออกแบบประสบการณผูใช (UX Strategy) ในสวนของ
โครงรางไดดังนี้ 1) เนนความงาย มีองคประกอบเทาที่จําเปน จบการใชงานไดเร็ว ใหขอมูลครบถวน เอื้อตอการกวาดสายตาดูเร็ว ๆ 2) 
ลําดับขอมูล และองคประกอบเชิงโตตอบเปนสัดสวน สมเหตุสมผล การทํางานของสายตาและการควบคุมนิ้วหัวแมมือในการโตตอบกับ
องคประกอบบนหนาจอสอดคลองกัน 3) เอ้ือตอการใชงานดวยมือขางเดียว และ 4) ใหประสบการณที่ดีทั้งในขณะที่ใชงานและหลังใชงาน 

ผูวิจัยใชกระบวนการวิจัยสรางสรรคในการศึกษาหาแนวทางการออกแบบ โดยทําการศึกษาและคัดเลือกทฤษฎีควบคูไปกับการ
ทดลองออกแบบโครงรางของแอปพลิเคชัน โดยมีการประเมินผลงานออกแบบรวมกับกลุมเปาหมายเปนระยะ โดยจากผลการวิจัยสามารถ
ระบุและจําแนกแนวคิดทางการยศาสตรที่นํามาประยุกตใชในการออกแบบไดเปน 2 กลุม ไดแก 1) แนวคิดทางการยศาสตรดานกายภาพ 
(Physical Ergonomics) และ 2) แนวคิดทางการยศาสตรดานการมองเห็น (Visual Ergonomics) โดยผูวิจัยไดทําการออกแบบตนแบบ
โครงรางของแอปพลิเคชันอีมารเก็ตเพลส เพ่ือแสดงแนวทางการประยุกตใชแนวคิดดังกลาวในการออกแบบ รวมท้ังเพ่ือใชตอยอดใน
กระบวนการออกแบบเรขศิลปสวนตอประสานกับผูใชในระยะตอไป 

 
คําสําคัญ : การออกแบบประสบการณผูใช, การยศาสตร, ไฮเปอรโลคัล, อีมารเกต็เพลส, แอปพลิเคชันบนสมารตโฟน 

 
ABSTRACT 

The purpose of this article is to study user experience design guidelines for hyperlocal e- Marketplace 
application on smartphone devices. It focuses on finding ways to design an application's wireframe layout. This 
is a key element in the user experience design process to use the answer as the basis for the visual design of 
the user interface.  The researcher began by conducting user research using semi- structured focus group 
discussions with 7 Generation Y consumers to find answers about their attitudes and experiences in using the  
e- Marketplace mobile application.  From collecting data and analyzing the results, the researcher was able to 
summarize the design questions from the user experience strategy, especially in the design of the application 
layout, as follows:  1)  Emphasize simplicity, with only necessary elements.  Provide complete information and 
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must be conducive to quick eye swiping.  2)  Arrange information and interactive elements proportionally and 
coordinate the work of the eyes and thumb. 3) Facilitate one-handed use, and 4) Provide a good experience for 
both during and after use. 

In the study, the researcher used the practice- led research method by studying and selecting theories 
along with designing experiments, and conducting periodic evaluations with the target group. From the research 
results, ergonomics theories that can be applied to design can be identified and classified into 2 groups:               
1)  Physical Ergonomics and 2)  Visual Ergonomics.  The researcher designed a prototype wireframe of an                 
e- Marketplace application to demonstrate the application of ergonomics principles in user experience design. 
Including for further use in the user interface graphic design process in the next phase. 

 
Keywords : User Experience, Ergonomics, Hyperlocal, E-Marketplace, Mobile Application 
 

บทนํา 
รานคาปลีกแบบดั้งเดิม หรือที่มักจะเรียกกันวา “รานโชวหวย” หรือ “รานขายของชํา” เปนธุรกิจประเภทบริการจัด

จําหนายท่ีมีความสําคัญตอเศรษฐกิจของประเทศไทย มีผูประกอบการรวมกันทั่วประเทศเปนสัดสวนลําดับที่ 2 ของธุรกิจ SMEs ใน
ประเทศ (จิรารัตนและคณะ, 2561) รานคาปลีกแบบดั้งเดิมเนนขายสินคาพ้ืนฐานในการดํารงชีวิต โดยเฉพาะสินคาสะดวกซื้อ 
(Convenience Goods) โดยในป 2562 มีรานคาปลีกแบบดั้งเดิมทั่วประเทศจํานวน 443,123 ราน สะทอนใหเห็นถึงการเปนกลไก
สําคัญในการกระตุนเศรษฐกิจฐานราก (ภิราภรณ, 2564) และเปนสัญลักษณทางวัฒนธรรมที่อยูคูกับสังคมไทยมาชานาน แต
พัฒนาการตั้งแตอดีตจนถึงปจจุบันไมมีการเปลี่ยนแปลงมากนัก ไมสอดคลองกับยุคสมัยท่ีเปลี่ยนแปลงไป (ชื่นสุมล, 2559) 
 อีคอมเมิรซ (e-Commerce) เปนการทําธุรกรรมซื้อขายหรือแลกเปลี่ยนสินคาและบริการบนอินเทอรเน็ต โดยมีเว็บไซต
หรือแอปพลิเคชันเปนสื่อกลาง (สํานักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส, 2563) ไดเขามามีบทบาทเพ่ิมข้ึนอยางตอเนื่องในตลาด
และระบบเศรษฐกิจ โดยมีปจจัยสําคัญท่ีสงเสริมใหอีคอมเมิรซเติบโตอยางตอเนื่องก็คือ จํานวนผูใชงานอินเทอรเน็ตที่เพิ่มข้ึนอยาง
ตอเนื่องทั่วโลก อันเกิดมาจากการพลิกโฉมดานการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ และบทบาทของโทรศัพทเคลื่อนที่หรือสมารตโฟนที่ 
กลายเปนสวนสําคัญในการใชชีวิตประจําวัน (อรดาและคณะ, 2562) 
 จากประเด็นที่กลาวมาขางตนทําใหเห็นถึงผลกระทบจากกระแสการแทรกแซงทางเทคโนโลยีและนวัตกรรม (Digital 
Disruption) ที่ทําใหรูปแบบการดําเนินธุรกิจและการดําเนินชีวิตเปลี่ยนแปลงไปอยางรวดเร็ว จากรูปแบบการคาเดิมที่มีลักษณะ
เปนเสนตรง กลายเปนหวงโซอุปทานที่มีลักษณะแบบเครือขายที่มีความซับซอนมากข้ึน แบรนดหรือผูผลิตสามารถขายสินคาใหกับ
ผูบริโภคไดโดยตรงผานชองทางการขายออนไลนตาง ๆ และเมื่อการซื้อสินคาออนไลนไดกลายมาเปนกิจวตัรประจําวันของผูบริโภค 
ผูประกอบการและภาคธุรกิจจึงควรจะตองปรับตัวไปตามการเปลี่ยนแปลง โดยการปรับเปลี่ยนบทบาทของหนารานเปนการ
เสริมสรางประสบการณที่ดีใหกับลูกคา เชน ใหคําแนะนํา และการบริการอื่น ๆ เพื่อใหชองทางออฟไลนและออนไลนทํางานอยาง
สอดประสานกัน ใชขอมูลพฤติกรรมของผูบริโภคในการวางแผนธุรกิจ เชน การเลือกสินคาเขามาขายโดยอิงจากขอมูลการซื้อ และ
เนนการสรางประสบการณที่ดีแกผูบริโภคผานการกําหนดกลยุทธในการสื่อสารและการทําการตลาด (อรดาและคณะ, 2562) 

อีมารเก็ตเพลส (e-Marketplace) หรือตลาดกลางพาณิชยอิเล็กทรอนิกส คือ แพลตฟอรมที่เปนตัวกลางในการคา
ออนไลน รวมผูขายเอาไวหลายรายเพื่อขายสินคาและผลิตภัณฑตาง ๆ หลากหลายยี่หอ ใหแกลูกคาที่เขามาหาซื้อสินคา อีมารเก็ต
เพลสจึงมีลักษณะเหมือนกับตลาดขนาดใหญ โดยวันเดอรแมน ธอมสัน (Wunderman Thompson) ไดทําการศึกษาผูบริโภคชาว
ไทย ผานกลุมตัวอยาง 1,025 คน พบวามีอัตราการซื้อของออนไลนสูงท่ีสุดในโลก โดยมีอีมารเก็ตเพลสเปนชองทางอันดับหนึ่ง โดย
ผูบริโภคจะมุงตรงไปที่อีมารเก็ตเพลสในรูปแบบโมบายแอปพลิเคชัน (Mobile Application) เชน Lazada และ Shopee มากที่สุด 
 กลุมผูบริโภคเจเนอเรชันวาย (Generation Y) เปนกลุมประชากรวัยทํางานที่มีสัดสวนสูงท่ีสุด ตลาดกลุมเจเนอเรชันวาย
จึงเปนตลาดกลุมที่มีมูลคามหาศาล เพราะมีรายไดและกําลังซื้อสูง อีกทั้งกลุมเจเนอเรชันวายในปจจุบันใหความสําคัญกับสวนรวม
มากกวาคนรุนกอน เชื่อในพลังของปจเจกบุคคลในการสรางความเปลี่ยนแปลง ตองการท่ีจะสนับสนุนธุรกิจรายยอยภายในยานทีอ่ยู
อาศัยเพื่อขับเคลื่อนเศรษฐกิจทองถ่ิน ใสใจเรื่องความยั่งยืน และปกปองรักษาความเปนชุมชน (Creative Thailand, 2564) 

ไฮเปอรโลคัล (Hyperlocal) เปนกรอบแนวคิดทางธุรกิจที่ถูกพูดถึงมากขึ้นทั่วโลก โดยคําวาไฮเปอรโลคัลนั้นหมายถึง 
‘พ้ืนท่ีทางภูมิศาสตรขนาดเล็ก’ (Sayed, 2021) โดยมีสองปจจัยสําคัญ คือ ‘พื้นที่และระยะเวลา’ กําหนดเปาหมายผูมีโอกาสเปน
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ลูกคาในพื้นท่ีจํากัดทางภูมิศาสตรท่ีมีความเฉพาะเจาะจงสูง โดยท่ัวไปมักเจาะจงไปที่ถนนเสนใดเสนหนึ่ง และอาจครอบคลุมไปถึง
บริเวณใกลเคียง ชุมชน หรือชานเมือง มีผูขายและผูใหบริการหลายราย เปนรูปแบบธุรกิจที่สามารถเขาถึงลูกคาไดแบบใกลชิด โดย
ครอบคลุมธุรกิจหลายประเภท ซึ่งรวมถึงสินคาอุปโภคบริโภคท่ัวไปท่ีจําเปนสําหรับชีวิตประจําวัน (Fast-moving consumer 
goods หรือ FMCG) ดวย 

ไฮเปอรโลคัลอีมารเก็ตเพลส (Hyperlocal e-Marketplace) จึงเปนแพลตฟอรม (platform) ที่ชวยใหผูบริโภคเช่ือมตอ
กับรานคาในพื้นที่ใกลเคียง เช่ือมชองวางระหวางออนไลนและออฟไลน ใหทางเลือกทั้งการเขาถึงสินคาที่หนารานและการจัดสงใน
พ้ืนท่ี ตอบรับความตองการของผูซื้อ ดวยการผสมผสานความสะดวกสบายของการซื้อสินคาผานชองทางออนไลนเขากับความ
นาเชื่อถือของรานคาในทองถิ่น ปจจัยเหลานี้ทําใหเกิดความยั่งยืนดานผลประโยชน ทําใหแนวคิดไฮเปอรโลคัลนั้นมีความนาสนใจ
อยางมากสําหรับผูซื้อและผูขาย 

จากพฤติกรรมการซื้อสินคาและบริการของผูบริโภคที่เปลี่ยนแปลงเร็วขึ้นแบบกาวกระโดด และมีแนวโนมวาจะเปลี่ยนไป
โดยถาวรกลายเปนความปกติใหม โดยมีไฮเปอรโลคัลอีมารเก็ตเพลสเปนแนวทางแกปญหาเชิงนวัตกรรมท่ีสอดคลองกับ
ปรากฏการณและความตองการของกลุมเปาหมาย สามารถชวยผูประกอบการรานคาปลีกแบบดั้งเดิมในการเขาสูระบบอีคอมเมริซ
ได โดยไมตองอาศัยการปรับตัวมากนัก ซึ่งการจะทําใหเกิดการผลักดันจนสัมฤทธิ์ผลนั้น จําเปนจะตองไดรับการสนับสนุนจาก
ภาครัฐ ในลักษณะของการบริการสาธารณะ (Public Service) ซึ่งประเด็นนี้ตรงกับรายงานของสํานักงานพัฒนาธุรกรรมทาง
อิเล็กทรอนิกส (2564) ขอเสนอแนะเชิงนโยบายท่ีวาดวยการที่ภาครัฐใหการสงเสริมและสนับสนุนใหเกิดการมีสวนรวมและการ
พัฒนาแพลตฟอรมอีคอมเมิรซใหเกิดขึ้นและเติบโตอยูรอดตอไปไดอยางสอดคลองกับบริบทของประเทศไทย 

จากการคนควาของผูวิจัยพบวาองคความรูดานการออกแบบเรขศิลปสําหรับแอปพลิเคชันอีมารเก็ตเพลสนั้นมีอยูอยาง
จํากัดและกระจัดกระจาย โดยเฉพาะดานการออกแบบประสบการณของผูใช (User Experience) ที่เปนองคประกอบสําคัญที่สงผล
ตอความรูสึก ความคิด และพฤติกรรมของผูใชทั้งขณะใชงานและหลังการใชงาน การออกแบบประสบการณของผูใชท่ีดีจะทําใหผูใช
บรรลุเปาหมายไดอยางงายดาย สะดวก และรวดเร็ว นอกจากนี้การออกแบบประสบการณของผูใชยังมีบทบาทสําคัญในการการ
สื่อสารอารมณและความรูสึก (Mood and Tone) และกําหนดทิศทางและรูปแบบของการออกแบบทางภาพ (Visual Design) ใน
กระบวนการออกแบบสวนตอประสานกับผูใช (User Interface) โดยตรง ผูวิจัยจึงเล็งเห็นความสําคัญของการศึกษาวิจัยถึงรูปแบบ
เฉพาะและองคประกอบของแอปพลิเคชัน ตลอดจนแนวทางการออกแบบประสบการณของผูใชและกระบวนการออกแบบสวนตอ
ประสานกับผูใชของแอปพลิเคชันอีมารเก็ตเพลสําหรับธุรกิจไฮเปอรโลคัลสบนสมารตโฟน ท่ีจะเปนสื่อกลางใหผูบริโภคไดเชื่อมตอ
กับรานคาในทองถิ่น สรางประสบการณท่ีดีในการใชงาน รวมท้ังสามารถสื่อสารคุณคาของรานคาปลีกแบบดั้งเดิมในทองถิ่นที่
สอดคลองเขากันกับคานิยม ความเชื่อ และพฤติกรรมการบริโภคของกลุมเปาหมายเจเนอเรชันวายได 

 
วัตถุประสงคของการวิจัย 

เพื่อหาแนวทางการออกแบบเรขศิลปประสบการณผูใชแอปพลิเคชันอีมารเก็ตเพลสเพื่อธุรกิจไฮเปอรโลคัลสําหรับกลุม   
เจเนอเรชันวาย 

 
ระเบียบวิธีวิจัย 

งานวิจัยน้ีไดผานการพิจารณาจริยธรรมการวิจัยในคน และไดรับการอนุมัติข้ันตอนการดําเนินการวิจัยและเครื่องมือในการ
ทําการวิจัย (โครงการวิจัยที่ O2100.660113) จากคณะกรรมการพิจารณาจริยธรรมการวิจัยในคน กลุมสหสถาบัน ชุดท่ี 2 
สังคมศาสตร มนุษยศาสตร และศิลปกรรมศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย เปนที่เรียบรอย ดําเนินการวิจัยโดยใชรูปแบบการวิจัย
เชิงคุณภาพ (Qualitative Research) โดยมีกระบวนการในแตละระยะดังนี ้

1. รวบรวมขอมูลทุติยภูมิดวยการวิจัยเอกสาร วรรณกรรมและงานวิจัยที่เก่ียวของ จากนั้นจึงทําการวิเคราะหขอมูลเพือ่
สรางกรอบแนวคิดเบื้องตนเก่ียวกับแอปพลิเคชันอีมารเก็ตเพลสเพื่อธุรกิจไฮเปอรโลคัล 

2. สรางเครื่องมือแบบสัมภาษณในการสนทนากลุมในกระบวนการวิจัยผูใช และดําเนินการสนทนากลุม โดยใชวิธีการเลือก
ตัวอยางแบบเจาะจง (Purposive Sampling) คัดเลือกกลุมตัวอยางจํานวน 7 คน ซึ่งเปนกรอบจํานวนที่เหมาะสมตามแนวคิดการ
สนทนากลุมของ Nielsen Norman Group โดยมีคุณสมบัติดังน้ี 

- เปนผูบริโภคกลุมเจเนอเรชันวาย อยูในชวงอายุระหวาง 28-40 ป อาศัยอยูในพื้นที่เขตเมืองในกรุงเทพมหานคร 
- เปนผูท่ีซื้อสินคาอุปโภคบริโภคผานชองทางแอปพลิเคชันประเภทอีมารเก็ตเพลส อยูเปนประจํา 
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- มีรูปแบบการดําเนินชีวติ (lifestyle) แบบกระตายนอยแสนสุข นักเดินหนาหาอนาคต ชาวดารวิน และชาวไซเบอร ซึ่งเปน
กลุมไลฟสไตลที่มีพฤติกรรมการบริโภคสอดคลองกับธุรกิจไฮเปอรโลคัล ซึ่งเปนขอสรุปที่ผูวิจัยไดมาจากการวิเคราะหขอมูลใน
กระบวนการวิจัยเอกสาร และไดรับการยืนยันความเหมาะสมโดยผูเช่ียวชาญ 

3. วิเคราะหขอมูลท่ีไดจากการสนทนากลุม โดยวิธีการวเิคราะหแกนสาระ (Thematic Analysis) จากนั้นนําขอสรุปที่ไดมา
สังเคราะหเพ่ือสรางเปนแนวทางกลยุทธในการออกแบบประสบการณผูใช (UX Strategy) 

4. วิเคราะหโจทยการออกแบบประสบการณผูใชในประเด็นที่เก่ียวของกับการออกแบบโครงรางแอปพลิเคชัน (Wireframe) 
และดําเนินการวิจัยดวยกระบวนการวิจัยสรางสรรค (Practice-led research) ทําการทบทวนวรรณกรรมเพิ่มเติมควบคูไปกับการ
ทดลองออกแบบ และนําผลงานออกแบบไปประเมินรวมกับผูใชเปนระยะ จนพัฒนาตัวงานออกแบบสุดทายออกมาเปนตนแบบ
โครงรางของแอปพลิเคชัน (Prototype Wireframe) แลวนําไปทําการทดสอบคุณภาพการใชงาน (Usability Testing) กับกลุม 
ผูใชเปาหมายซึ่งเปนผูบริโภคกลุมเจเนอเรชันวายในพื้นท่ีเขตเมืองในกรุงเทพมหานคร จํานวน 7 คน ที่ไมซ้ํากับกลุมตัวอยางในการ
สนทนากลุม โดยมีวิธีการและเกณฑในการคัดเลือกผูเขารวมการทดสอบเปนเกณฑเดียวกัน เพ่ือประเมินผลคําตอบ 

5. รวบรวมองคความรูที่ไดจากกระบวนการวิจัยสรางสรรค เพื่อสรางแนวทางการประยุกตใชแนวคิดทางการยศาสตรในการ
ออกแบบโครงรางของแอปพลิเคชันในกระบวนการออกแบบประสบการณผูใชสําหรับแอปพลิเคชันอีมารเก็ตเพลสเพ่ือธุรกิจไฮเปอร  
โลคัลบนอุปกรณประเภทสมารตโฟน 

 
กระบวนการวิจัยสรางสรรค (Practice-led research) 

ผูวิจัยทําการทบทวนวรรณกรรมควบคูไปกับการออกแบบ และประเมินผลงานออกแบบ โดยแบงออกเปน 2 ระยะ ดังน้ี 
ระยะที่ 1  1) กําหนดโจทยในการออกแบบ 

2) ทบทวนวรรณกรรม 
3) การออกแบบโครงรางแอปพลิเคชัน 
4) การประเมินผลงานออกแบบรวมกับผูใช 
5) สรุปและวิเคราะหผล 

ระยะที่ 2  1) ทบทวนโจทยในการออกแบบ 
2) ทบทวนวรรณกรรมเพ่ิมเติม 
3) การพัฒนาโครงรางแอปพลิเคชัน 
4) การทดสอบคุณภาพการใชงานกับผูใช 
5) สรุปและวิเคราะหผล 
 

ผลการดําเนินงานวิจัย 
จากแนวทางในการออกแบบประสบการณผูใช (UX Strategy) ซึ่งเปนผลลัพธท่ีสังเคราะหไดจากกระบวนการวิจัยผูใช 

ผูวิจัยไดทําการวิเคราะหประเด็นท่ีเกี่ยวของกับคุณภาพในการใชงาน เพ่ือกําหนดโจทยในขั้นตอนของการออกแบบโครงรางของ 
แอปพลิเคชัน (Wireframe) โดยไดโจทยออกมาดังน้ี 

1) เนนความงาย มีองคประกอบเทาที่จําเปน จบการใชงานไดเร็ว แตใหขอมูลครบถวน และตองเอื้อตอการกวาดสายตาดูเร็ว ๆ 
2) ลําดับขอมูล และองคประกอบเชิงโตตอบเปนสัดสวน สมเหตุสมผล การทํางานของสายตาและการควบคุมนิ้วหัวแมมือในการ

โตตอบกับองคประกอบบนหนาจอสอดคลองกัน 
3) เอ้ือตอการใชงานดวยมือขางเดียว 
4) ใหประสบการณท่ีดีตอผูใชทั้งในขณะที่ใชงานและหลังใชงาน 
 
จากโจทยขางตน ผูวิจัยไดใชกระบวนการวิจัยสรางสรรคในการหาคําตอบ โดยทําการทดลองออกแบบควบคูไปกับการศึกษา

ทบทวนวรรณกรรมที่สามารถนํามาประยุกตใชกับการจัดวางองคประกอบบนหนาจอแอปพลิเคชันได โดยมีการนําผลงานออกแบบ
ไปประเมินรวมกับผูใชเปนระยะ จนพัฒนาตัวงานออกแบบสุดทายออกมาเปนตนแบบโครงรางของแอปพลิเคชัน (Prototype 
Wireframe) โดยแนวคิดและทฤษฎีทางการยศาสตรที่นํามาประยุกตใชในการออกแบบนั้น สามารถจําแนกไดเปน 2 กลุม โดยมี
รายละเอียดดังตอไปนี ้
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1. แนวคิดทางการยศาสตรดานกายภาพ (Physical Ergonomics) 
การยศาสตรดานกายภาพในมิติของการออกแบบประสบการณของผูใช เปนเรื่องเกี่ยวกับการออกแบบอินเทอรเฟส (Interface) ให

มีความเหมาะสมกับความสามารถและขอจํากัดทางกายภาพของผูใช มีจุดมุงหมายเพื่อปองกันความรูสึกไมสบาย ความเจ็บปวด และการ
บาดเจ็บที่อาจเกิดข้ึนจากการใชงาน (Cannon, 2019) ตั้งตนจากการทําความเขาใจกายภาพและลักษณะพฤติกรรมของผูใช เพ่ือกําหนด
แนวทางในการออกแบบที่ครอบคลุม และนําไปสูการออกแบบเพื่อความสบาย โดยพิจารณาปจจัยตาง ๆ  เชน ทาทาง ความเมื่อยลา และ
ความสะดวกในการใชงาน (Sweeton, 2020) โดยแนวคิดทางการยศาสตรดานกายภาพที่สามารถนํามาใชกับการออกแบบเคาโครง 
(Layout) ของหนาแอปพลิเคชันอีมารเก็ตเพลสบนสมารตโฟน ประกอบดวย 2 ทฤษฎีดังนี ้

1.1 หลักการธัมบโซน (Thumb Zone Principle) 
เปนหลักการที่นําเสนอโดย Steven Hoober (2011) มีที่มาจากการพิจารณาวิธีที่ผูใชถือสมารตโฟน รวมท้ังการเขาถึงและ

ขอจํากัดตามธรรมชาติของนิ้วหัวแมมือ ลดการบิดมืออยางในทาที่ผิดธรรมชาติหรือการท่ีตองใชงานสองมือ นําไปสูการใชงานที่ราบรื่น
และมีประสิทธิภาพมากขึ้น โดยทําการแบงพ้ืนท่ีบนหนาจอออกเปน 3 สวน (Wijs, 2020) ดังนี ้

1) พ้ืนท่ีท่ีเขาถึงไดงาย (Easy-reach zone) คือ สวนที่ครอบคลุมบริเวณครึ่งลางและสวนกลางของหนาจอ ซึ่งเปนพ้ืนท่ีใช
นิ้วหัวแมมือเขาถึงไดสะดวกสบายและเปนธรรมชาติที่สุด 

2) พ้ืนท่ีที่ตองยืดเหยียด (Stretch zone) คือ บริเวณท่ีขยายออกไปจากพื้นที่ท่ีเขาถึงไดงายเล็กนอย ยังเปนระยะทางท่ีสามารถ
ใชนิ้วหัวแมมือในการเขาถึงไดอยางครอบคลุม แตอาจตองเหยียดนิ้วออกมากกวาปกติ หรือใชวิธีการเปลี่ยนตําแหนงมือเขาชวย 

3) พื้นท่ีที่เขาถึงยาก (Hard-to-reach zone) คือ พ้ืนที่บริเวณดานบนและมุมขอบของหนาจอ ซึ่งเปนจุดท่ีนิ้วหัวแมมือเขาถึง
ไดยากและไมสะดวกสบาย 

 

 
 

ภาพที่ 1 การแบงพ้ืนที่บนหนาจอตามหลักการธมับโซน (Thumb Zone Principle) 
ที่มา: ปวรงค บุญชวย 

 
จากการแบงพื้นที่ตามหลักการธัมบโซนตามภาพและรายละเอียดขางตน ผูวิจัยไดทําการวิเคราะหกรอบแนวคิดนี้เพ่ือประยุกตใช

ในการกําหนดการจัดวางสวนประกอบ (component) ท้ังสวนประกอบเชิงขอมูล (Informational Components) และสวนประกอบเชิง
โตตอบ (Interactive Components) ของสวนตอประสานกับผูใช โดยมีขอสรุป ดังนี้ 
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ตารางที่ 1 การวเิคราะหแนวทางการจัดวางองคประกอบของสวนตอประสานกับผูใชตามหลักการธัมบโซน 

พื้นท่ี เกณฑ องคประกอบ 

พ้ืนที่ที่เขาถึงไดงาย 
(Easy-reach zone) 

สวนประกอบที่ตองใชบอย 

แถบการนําทาง 
ปุมคํากระตุนการตัดสินใจ 
การควบคุมการปอนขอมูล 
ที่เปนคําสั่งดําเนินการหลัก 

ในหนาแอปนั้น ๆ 

พ้ืนที่ที่ตองยืดเหยียด 
(Stretch zone) 

สวนประกอบรองท่ีใชไมบอยหรือมี
กระบวนการตอเนื่องที่ตองใชมือสองขาง 

เชน การพิมพคํา หรือขอความ 

แถบคนหา 
ชองขอความ 

การควบคุมการปอนขอมูล 
ที่เปนคําสั่งดําเนินการรอง 

ในหนาแอปนั้น ๆ 

พ้ืนที่ที่เขาถึงยาก 
(Hard-to-reach zone) 

สวนประกอบที่ใชนอยที่สุด 
หรือขอมูลประเภทท่ีไมตอง 
ใชการโตตอบในการเขาถึง 

สวนประกอบเชิงขอมูล เชน 
การแจงเตือน แถบความคืบหนา 

และรูปภาพ 

 
1.2 กฎของฟตตส (Fitts’s Law) 
Paul Fitts (1954) ไดทําการศึกษาระบบการเคลื่อนไหวของมนุษย พบวาเวลาที่ใชในการเคลื่อนไปยังเปาหมายน้ันนอกจากจะ

ขึ้นอยูกับระยะทางของเปาหมายแลว ยังสัมพันธกับขนาดของเปาหมายดวย ระยะหางของเปาหมายยิ่งมากจะใชเวลาในการเขาถึงนานข้ึน 
เชนเดียวกับขนาดเปาหมาย ถามีขนาดท่ีเล็กกวาก็จะใชเวลาในการเขาถึงและโตตอบอยางแมนยํานานกวา (MacKenzie, 1992) โดยมี
แนวทางในการประยุกตใชกับการออกแบบ ดังนี้ 

1) กําหนดขนาดและตําแหนงของสวนประกอบแบบโตตอบ เชน ปุมและไอคอนที่มีความสําคัญหรือใชบอยใหมีขนาดใหญขึ้น ชวย
ใหผูใชเขาถึงดวยปลายน้ิวไดงายและรวดเร็วขึ้น เวนระยะหางระหวางสวนประกอบเชิงโตตอบเพ่ือเพิ่มความแมนยําในการเลือก และ
หลีกเลี่ยงการสัมผัสโดนโดยไมตั้งใจ 

เพ่ือใหสอดคลองกับหลักการธัมบโซน ผูวิจัยไดศึกษาหลักการกําหนดขนาดของเปาหมาย (Touch Targets) สําหรับนิ้วหัวแมมือ 
เพื่อนํามาใชเปนเกณฑในการกําหนดขนาดของปุมและไอคอน เพ่ือใหผูใชมือเดียวสามารถเขาถึงได โดยลดความเสี่ยงในการเกิด
ขอผิดพลาดจากการสัมผัสพลาดเปา ซึ่งมีหลักในการกําหนดขนาด ดังนี้ 

1.1) สวนประกอบเชิงโตตอบ เชน ปุมแบบมาตรฐาน (contained Button) ควรมีขนาดอยางนอย 1 × 1 ซม. หรือ
ประมาณ 36 x 36 px เพ่ือรองรับการเขาถึงดวยปลายนิ้วไดอยางเหมาะสมและปองกันไมใหเกิดขอผิดพลาด (Harley, 2019) 

1.2)  ขนาดมาตรฐานของไอคอนที่ไมใหญเกินไปจนดึงสายตา แตเพียงพอตอการเขาถึงดวยปลายนิ้ว คือ 24 x 24 px 
(Babich, 2022) 

1.3) ความกวางของสวนประกอบเชิงโตตอบที่เหมาะสมกับขนาดของนิ้วหัวแมมือตองไมต่ํากวา 72 px 
2) การออกแบบสถาปตยกรรมขอมูลและการนําทางโดยการลดความลึกในการใชงานใหเหลือนอยที่สุด เพื่อลดจํานวนการแตะ

หรือการปดในการเขาถึงเนื้อหาท่ีตองการ รวมถึงจัดวางตําแหนงของสวนประกอบเชิงโตตอบและสวนประกอบการนําทางท่ีสําคัญใหอยูใน
ระยะท่ีเขาถึงไดงาย ไมอยูกันอยางกระจัดกระจาย 

3) การใชอินเทอรเฟสแบบการด (Card-Based User Interfaces) คือการออกแบบคอนเทนเนอร (Container) เพ่ือแสดงขอมูล
แยกเปนชุดตามกลุมของเนื้อหาหรือหนาที่ในการใชงานในรูปแบบของการดท่ีบรรจุองคประกอบที่จําเปนเอาไว ไมวาจะเปนรูปภาพ 
ไอคอน และขอความ (Babich, 2016) ซึ่งนักออกแบบสามารถปรับรูปแบบหรือขนาดของการดไดตามความเหมาะสม โดยการจัดวางตอง
คํานึงถึงความเปนลําดับชั้นที่ชัดเจนเพ่ือการโตตอบท่ีมีประสิทธิภาพ ซึ่งนอกจากดานการใชงานแลว อินเทอรเฟสแบบการดยังสามารถ
สรางประสบการณที่ดีทางการมองเห็นและดึงดูดสายตาไดมากข้ึนอีกดวย 
 
 



วารสารศลิปปรทิัศน คณะศลิปกรรมศาสตร มหาวทิยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา  

ปท่ี 13 ฉบับที่ 1  (มกราคม – มถิุนายน 2568) 

 

18 
 

2. แนวคิดทางการยศาสตรดานการมองเห็น (Visual Ergonomics) 
มนุษยใชดวงตาในการคนหา จับจอง พิจารณา รวบรวมขอมูล และประมวลผลองคประกอบตาง ๆ การทํางานของดวงตาจึง

มีบทบาทอยางมากตอการสรางพื้นฐานความเขาใจและการโตตอบ โดยแอปพลิเคชันประเภทอีมารเก็ตเพลสเปนแอปพลิเคชันที่มี
ฟงกชันการทํางานและขอมูลจํานวนมาก ในการใชงานจริงผูใชมักจะตองใชวิธีการกวาดสายตา (Scan & Skim) เพื่อหาขอมูล หรือ
องคประกอบที่ตองใชงานในหนานั้น ๆ (Mukhopadhyay, 2022) การออกแบบโดยคํานึงถึงการลดภาระการทํางานของสายตา จึง
มีความสําคัญตอการสรางประสบการณที่ดแีละเปนมิตรกับผูใช (User-Friendly) เมื่อการรับรูดวยสายตางายขึ้นก็จะสงผลใหภาระ
การรับรูภาพรวมลดลงดวย ทําใหผูใชไดรับประสบการณในเชิงบวกและนาพึงพอใจมากข้ึน โดยแนวคิดทางการยศาสตรดานการ
มองเห็นที่ผูวิจัยนํามาใชกับการออกแบบเคาโครงของหนาแอปพลิเคชันอีมารเก็ตเพลสบนสมารตโฟน ประกอบดวย 2 ทฤษฎีดังนี ้

2.1 หลักการรูปแบบตวั F (F-Shaped Pattern) 
จากการศึกษาการติดตามการมอง (Eye-Tracking) โดย Nielsen Norman Group (NNGroup) ไดอธิบายถึงวิธีการท่ีผูใช

กวาดสายตาเพื่อดูขอมูลหรือเนื้อหาเว็บไซตบนหนาจอ คอมพิวเตอรตามลําดับ ซึ่งมีรูปแบบเสนทางคลายกับตัวอักษร "F" (Nielsen 
& Pernice, 2011) ซึ่งแมวาเดิมทีรูปแบบตัว F จะถูกใชในการดูหนาเว็บที่มีขอความจํานวนมาก แตจากการศึกษาในป 2017 พบวา
รูปแบบนี้ก็ยังถูกใชกับการอานหรือดูเนื้อหาบนอุปกรณเคลื่อนท่ี เชน สมารตโฟนดวย โดยผูใชจะเพงความสนใจไปท่ีพื้นท่ีเฉพาะใน
ขณะที่เลื่อนหรือปดน้ิวเพ่ือใชงาน และเริ่มกวาดสายตาจากจุดนั้น ๆ หลักการรูปแบบตัว F จึงมีประโยชนในการจัด ลําดับ
ความสําคัญของลําดับช้ันขอมูลและองคประกอบภายในแอปพลิเคชันที่ชัดเจนและรัดกุม โดยเฉพาะอยางยิ่งสําหรบัแอปพลิเคชันที่มี
เนื้อหาเปนตัวหนังสือจํานวนมาก นอกจากนี้รูปแบบตัว F ยังเปนภาพสะทอนพฤติกรรมของผูใชในปจจุบัน กลาวคือ ผูใชสวนใหญ
อยากจะใชงานใหเสร็จเร็วที่สุดโดยท่ีใชความพยายามนอยที่สุด ตองการหาขอมูลที่ตองการอยางรวดเร็วแทนการอานทุกตัวอักษร 
หรือพิจารณาทุกองคประกอบ โดยหลักการรูปแบบตัว F นั้นแบงเสนทางออกเปน 3 สวน ดังนี ้

1) เสนแนวนอนดานบน โดยทั่วไปผูใชเริ่มตนเพงความสนใจไปที่สวนบนของหนาจอ ดวยการหาขอความพาดหัว หัวขอ 
หรือขอความที่เปนตัวหนา รวมถึงองคประกอบการนําทาง และขอความ 1-2 บรรทัดแรก เพ่ือทําความเขาใจเน้ือหาเบื้องตน 

2) เสนแนวนอนเสนที่สอง จากนั้นผูใชจะกวาดสายตาลงไปเล็กนอยแลวดูเนื้อหาในแนวนอนที่สั้นกวาเสนบน โดยเริ่มจาก
ทางดานซาย เพ่ือหาคําหรือวลีสําคัญ เพ่ือดูวามีขอมูลที่ตองการหรือไม 

3) เสนแนวตั้ง จากนั้นผูใชจะกวาดลงมาทางดานซายของหนาจอ โดยเปนการพิจารณาเนื้อหาอยางตอเนื่องเปนชวงสั้น ๆ 
ทั่วท้ังหนา หากพบสิ่งที่สนใจจึงจะพิจารณาอยางละเอียดมากขึ้น 

ดังนั้นหลักการรูปแบบตัว F จึงสามารถนํามาประยุกตใชในการจัดลําดับข้ันการมองเห็น (Visual Hierarchy) ในสวน
โครงสรางของเนือ้หาในหนาแอปพลิเคชันใหสอดคลองกับวิธีท่ีผูใชรับรูขอมูล การวางขอมูลสําคัญอยางมีกลยุทธ เชน พาดหัว หัวขอ
ยอย ในพ้ืนที่ดานซายของหนาจอ เพ่ือชวยเพ่ิมโอกาสที่ผูใชจะคนพบขอมูลที่ตองการไดอยางรวดเร็วและมีประสิทธภิาพมากขึ้น 

 

 
 

ภาพที่ 2 การใชหลกัการรูปแบบตัว F (F-Shaped Pattern) บนหนาจอสมารตโฟน 
ที่มา: ปวรงค บุญชวย 
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2.2 แผนภาพกูเทนเบิรก (Gutenberg Diagram) 
เปนแนวคิดท่ีวาดวยลําดับชั้นของภาพและการเคลื่อนไหวของสายตามนุษย ไดรับแรงบันดาลใจมาจากเคาโครงในการพิมพ

ยุคแรก ๆ ของ Johannes Gutenberg โดยการจัดเรียงเนื้อหาตามลําดบัเฉพาะเพ่ือใหสอดคลองกับการนําทางสายตาโดยธรรมชาติ
ของผูอาน (Valverde, 2011) โดยมีการแบงพ้ืนที่ออกเปน 4 สวน ดังนี ้

1) พื้นท่ีซายบน (Primary Optical Area) เปนจุดเริ่มตนของสายตา จึงเหมาะสมที่จะวางองคประกอบหลัก เชน พาดหัว 
โลโก หรือขอมูลสําคัญอ่ืน ๆ 

2) พื้นท่ีขวาบน (Strong Fallow Area) เปนพื้นที่ท่ีผูใชใหความสนใจรองลงมา เหมาะที่จะใชในการจัดวางองคประกอบ
รองท่ีเสริมเนื้อหาหลัก 

3) พื้นที่ซายลาง (Weak Fallow Area) เปนพ้ืนที่ท่ีผูใชใหความสนใจนอยลงตามธรรมชาติ แตอาจมีประสิทธภิาพในการ
จัดวางขอมูลเพิ่มเติมหรือคํากระตุนการตัดสินใจ หากออกแบบสวนประกอบนั้น ๆ อยางเหมาะสม 

4) พื้นท่ีขวาลาง (Terminal Area) เปนจุดสิ้นสุดของสายตา เหมาะสําหรับการวางปุมคํากระตุนการตัดสินใจ (Call-to-
Action) หรือขอมูลที่เปนการสรุป 

 

 
 

ภาพที่ 3 การใชแนวคิดแผนภาพกูเทนเบิรก (Gutenberg Diagram) บนหนาจอสมารตโฟน 
ที่มา: ปวรงค บุญชวย 

 

การบูรณาการองคความรูจากกระบวนการวิจัย 
 ผูวิจัยไดทําการสรุปเชื่อมโยงทฤษฎีและหลักการจากแนวคิดทางการยศาสตรท้ัง 2 กลุม เพ่ือใชในการออกแบบเคาโครง 

(Layout) ของหนาแอปพลิเคชัน โดยใชหลักการรูปแบบตัว F และแนวคิดแผนภาพกูเทนเบิรก พิจารณาการจัดวางองคประกอบให
สัมพันธกับลําดับขั้นการมองเห็นของผูใช และใชการแบงพ้ืนที่แบบรวมตามหลักการธัมบโซนในการกําหนดตําแหนงท่ีดีท่ีสุดในการจัด
วางสวนประกอบเชิงโตตอบใหสัมพันธกับการเขาถึงดวยนิ้วหัวแมมือ ไมวาจะใชงานดวยมือขางซายหรือขางขวา โดยมีรายละเอียด
ตามตัวเลขที่กํากับไวในภาพ ดังนี ้

1. พ้ืนที่จุดเริ่มตนหลักของสายตา ผูใชจะเริ่มตนกวาดสายตาจากพื้นที่ซายบนของหนาจอ และกวาดสายตาไปยังดานขวา
ตามหลักการรูปแบบตัว F จึงเหมาะที่จะวางสวนประกอบเชิงขอมูลหลัก เชน ขอความพาดหัว เพ่ือใหผูใชรับรูวากําลังใชงานอยูใน
หนาใดหรือใชงานฟงกชันใดอยู และเนื่องจากเปนพื้นที่ที่เขาถึงยากตามหลักการธัมบโซน จึงไมเหมาะที่จะจัดวางสวนประกอบเชิง
โตตอบที่ตองใชงานบอย 

2. พื้นที่ที่สายตาของผูใชลากผานกอนจะไปยังจุดเริ่มตนรองของสายตา เปนจุดที่ผูใชใหความสนใจรองลงมา จึงเหมาะที่จะ
ใชในการจัดวางสวนประกอบเชิงขอมูลที่ทําหนาที่ขยายความ เชน รูปภาพ ขอความอธิบาย หรือองคประกอบเชิงโตตอบเสริม 

3. พื้นที่จุดเริ่มตนรองของสายตา ตรงกับเสนแนวนอนเสนท่ีสองตามหลักการรูปแบบตัว F และอยูในพ้ืนที่ที่ตองยืดเหยียด
ตามหลักการธัมบโซน จึงสามารถที่จะจัดวางไดทั้งสวนประกอบเชิงขอมูลท่ีสําคัญรองลงมา เชน หัวขอตาง ๆ และสวนประกอบเชิง
โตตอบรอง ตามจุดประสงคของฟงกชันการทํางานในหนานั้น ๆ 
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4. พื้นที่แนวดิ่งบริเวณดานซายของหนาจอ ซึ่งผูใชจะกวาดสายตาลงมาเพ่ือพิจารณาเนื้อหาอยางตอเนื่องเปนชวงสั้น ๆ ตาม
หลักการรูปแบบตัว F เหมาะที่จะจัดวางสวนประกอบเชิงขอมูลและเชิงโตตอบที่ตองการใหผูใชเห็นหรือมีปฏิสัมพันธดวย 

5. พื้นที่จุดสิ้นสุดของสายตา เปนจุดที่ผูใชจะใหความสนใจเปนลําดับทาย ๆ แตก็มีความสําคัญ เน่ืองจากอยูในพื้นที่ท่ีเขาถึง
ไดงายตามหลักการธัมบโซน จึงเหมาะสมที่จะจัดวางสวนประกอบเชิงโตตอบหลัก เชน ปุมคํากระตุนการตัดสินใจหลัก หรือ
สวนประกอบเชิงขอมูลที่เปนการสรุปขอมูลท่ีหนาแอปพลิเคชันนั้น ๆ ตองการท่ีจะนําเสนอ 

 

 
 

ภาพที่ 4 การบูรณาการหลักการธัมบโซน หลักการรูปแบบตัว F และแนวคดิแผนภาพกูเทนเบิรก เพื่อใชในการออกแบบ 
ที่มา: ปวรงค บุญชวย 

 

สวนกฎของฟตตสนั้น ผูวจิัยใชเปนเกณฑในการกําหนดขนาดของสวนประกอบเชิงโตตอบตาง ๆ โดยมีตัวอยางการนําไปใชในการ
ออกแบบบนระบบกริดแบบ 8-Point ซึ่งเปนระบบ (System) ท่ีนิยมใชในปจจุบัน โดยทําการกําหนดขนาดของสวนประกอบตาง ๆ ใหหาร
ดวยจํานวน 4 หรือ 8 ลงตัว ดังตอไปนี้ 

 

 
 

ภาพที่ 5 ตัวอยางการกําหนดขนาดปุม (Button) 
ที่มา: ปวรงค บุญชวย 

 

 
 

ภาพที่ 6 การกําหนดระยะหางระหวางปุม 
ทีม่า: ปวรงค บุญชวย 
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ผลงานการออกแบบ 
 ผูวิจัยไดทําการออกแบบโครงรางแอปพลิเคชัน โดยใชการบูรณาการองคความรูจากกระบวนการวจิัยสรางสรรค มุงเนนไป

ที่การประยุกตใชแนวคิดทางการยศาสตรในการออกแบบ โดยไดผลงานออกแบบเปนตนแบบเคาโครงของหนาแอปพลิเคชันจํานวน 
13 หนา ตามโครงสรางของสถาปตยกรรมขอมูลจากผังเสนทางของผูใชแอปพลิเคชัน (User Flow) ดังตอไปนี ้

 

 
 

ภาพที่ 7 การออกแบบเคาโครงหนาหลัก 
ที่มา: ปวรงค บุญชวย 

 
 
 

 
 

ภาพที่ 8 การออกแบบเคาโครงหนาขอมูลบัญชีและหนาหมวดหมูสินคา 
 ที่มา: ปวรงค บุญชวย  
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ภาพที่ 9 การออกแบบเคาโครงหนาแสดงรายการสินคาและหนารายละเอียดสินคา 
 ที่มา: ปวรงค บุญชวย  

 
 

ภาพที่ 10 การออกแบบเคาโครงหนาคนหารานคาและหนาแสดงรายการรานคา 
 ที่มา: ปวรงค บุญชวย 
  
 

 
 

ภาพที่ 11 การออกแบบเคาโครงหนาแสดงรานคาบนแผนท่ีและหนารานคา 
 ที่มา: ปวรงค บุญชวย 
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ภาพที่ 12 การออกแบบเคาโครงหนาสั่งซื้อและหนาติดตามการสั่งซื้อ 
 ที่มา: ปวรงค บุญชวย 
  

 
 

ภาพที่ 13 การออกแบบเคาโครงหนาชุมชนและหนาบัญชีผูใช 
 ที่มา: ปวรงค บุญชวย  
 

ผลการทดสอบคณุภาพการใชงาน 
 ผูวิจัยไดนําผลงานการออกแบบโครงรางไปทําการทดสอบคุณภาพการใชงานกับผูบริโภคกลุมเจเนอเรชันวายในพ้ืนท่ีเขต
เมืองในกรุงเทพมหานคร จํานวน 7 คน ผานตนแบบโครงรางแอปพลิเคชันที่ใชงานไดเสมือนจริงที่จัดทําดวยแอปพลิเคชัน Figma 
บนสมารตโฟน โดยกําหนดกิจกรรม (Task) จํานวน 5 รายการ ใหผูเขารวมการทดสอบใชงานจนบรรลุไปทีละเปาหมาย ดังน้ี 

1. การลงทะเบียนเพื่อเขาใชงานครั้งแรก จุดโตตอบภายในแอปพลิเคชัน ประกอบดวย หนาจอเริ่มตน หนาลงทะเบียน 
และหนาหลัก 

2. การซื้อสินคาผานการคนหาสินคาโดยไปรับสินคาเองท่ีหนาราน จุดโตตอบภายในแอปพลิเคชัน ประกอบดวย หนา
หลัก หนาคนหา หนารายละเอียดสินคา หนาเปรียบเทียบสินคา หนาตะกราสินคา หนาสั่งซื้อ หนาติดตามการสั่งซื้อ 

3. การซื้อสินคาผานการคนหารานคาโดยใชบริการจัดสง จุดโตตอบภายในแอปพลิเคชัน ประกอบดวย หนาหลัก หนา
หมวดหมูสินคา หนาสินคา หนารายละเอียดสินคา หนาตะกราสินคา หนาสั่งซื้อ หนาติดตามการสั่งซื้อ 

4. การสรางรายการสั่งซ้ือสินคาลวงหนา จุดโตตอบภายในแอปพลิเคชัน ประกอบดวย หนาหลัก หนาคนหารานคา หนา
สินคา หนารายละเอียดสินคา หนาตะกราสินคา หนากําหนดการซื้อ 

5. กิจกรรมอื่น ๆ ไดแก การเรียกดูขอมูลจากหนาหลัก การเขาถึงขอมูลในหนาชุมชน การเขาถึงขอมูลในหนาบัญชีผูใช 
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หลังเสร็จสิ้นการทดสอบการใชงานจึงเปนการใหคะแนนผานแบบประเมินคุณภาพการใชงานตามหลักการ 10 ขอของ 
Neilsen (10 Usability Heuristics) โดยใชการใหคะแนนแบบมาตรวัดประเมนิคาของลิเคิรท (Likert Rating Scale) โดยมีเกณฑ
การใหคะแนน คือ เห็นดวยมากที่สุด (5 คะแนน) ไปจนถึงเห็นดวยนอยท่ีสุด (1 คะแนน) โดยมีขอสรุปตามตารางดังตอไปนี ้
 
ตารางที่ 2 ผลการทดสอบคุณภาพการใชงาน 

10 Usability Heuristics 
ผลการประเมินจากผูใช 

𝑥̅ SD ระดับการประเมิน 

1. การแจงสถานะการทาํงานชัดเจน ผูใชทราบวากําลังทําอะไรและอยูใน
ขั้นตอนใด 

4.86 0.38 มากที่สุด 

2. การใชงานแอปพลิเคชันมีความสอดคลองกับโลกจริง 4.71 0.49 มากที่สุด 

3. ผูใชควบคุมการใชงานไดอยางมีอิสระ 4.57 0.53 มากที่สุด 

10 Usability Heuristics 
ผลการประเมินจากผูใช 

𝑥̅ SD ระดับการประเมิน 

4. การออกแบบมีความสม่ําเสมอ มีมาตรฐานไปในทิศทางเดียวกัน ผูใช
คาดการณการทํางานของสวนประกอบตาง ๆ ได 

4.43 0.53 มาก 

5. การควบคุมปองกันขอผิดพลาด 4.14 0.69 มาก 
6. ขอมูลและตัวเลอืกชัดเจน ไมตองใชการจดจําหรอืใชเวลาตีความมาก ลด
ภาระการรับรู 

4.57 0.53 มากที่สุด 

7. มีความยืดหยุนในการใชงาน รองรบัทั้งผูใชที่ไมมีประสบการณ และผูใชที่มี
ประสบการณแลว 

4.71 0.49 มากที่สุด 

8. ออกแบบโดยเนนความเรียบงาย 4.86 0.38 มากที่สุด 
9. มีการระบุขอผิดพลาด และแนะนาํวธิแีกปญหาที่ชัดเจน 4.29 0.49 มาก 
10. มีชองทางสนับสนุนความชวยเหลือ 4.57 0.79 มากที่สุด 

ผลรวม 4.57 0.55 มากที่สุด 

 
สรุปผลการวิจัย 

จากผลการทดสอบคุณภาพการใชงานในตารางขางตนพบวา ตนแบบโครงรางแอปพลิเคชันมีคะแนนประเมินจากผูใช

เปาหมายอยูในระดับมากท่ีสุด (𝑥 ̅ =4.57, SD=0.55) จึงสามารถสรุปไดวาตนแบบโครงรางของแอปพลิเคชันอีมารเก็ตเพลสเพ่ือ
ธุรกิจไฮเปอรโลคัลที่เปนผลลัพธจากการบูรณาการองคความรูทางการยศาสตรในการออกแบบนั้น เอ้ือใหผูใชสามารถใชงานไดงาย
และรวดเร็วตอบโจทยความตองการในการใชงาน อันเปนเงื่อนไขสําคัญที่จะทําใหผูใชเกิดประสบการณในการใชงานที่ดี จึงมีความ
เหมาะสมที่จะนําไปใชเปนฐานเพ่ือตอยอดในกระบวนการออกแบบทางภาพสําหรับอินเทอรเฟสสวนตอประสานกับผูใชในระยะ
ตอไปได 
 

อภิปรายผล 
บทความวิจัยนี้เปนการศึกษาถึงแนวทางในการออกแบบโครงรางของแอปพลิเคชัน ใหสอดคลองตอบโจทยความตองการ

ของผูใช โดยทําการศึกษาวิจัยดวยการปฏิบัติควบคูไปกับการศึกษาคัดกรองแนวคิดและทฤษฎีที่มีอยูอยางกระจัดกระจาย ทําการ
ทดลองออกแบบและนําผลงานออกแบบไปประเมินรวมกับผูใชจนพัฒนาออกมาเปนตนแบบโครงรางของแอปพลิเคชันอีมารเก็ต
เพลส โดยจากผลการวจิัยมีขออภิปรายดังตอไปนี ้

ดานการใชแนวคิดทางการยศาสตรดานกายภาพ (Physical Ergonomics) 
การออกแบบโดยใหความสําคัญกับการจัดวางสวนประกอบเชิงโตตอบใหสัมพันธกับกายวภิาคและทาทางของน้ิวหัวแมมือ

ในการใชงานสมารตโฟนดวยมือขางเดียวเปนอันดับแรกนั้น สงผลใหผูใชใชงานแอปพลิเคชันไดรวดเร็วและสะดวกสบายมากข้ึน 
เนื่องจากสวนประกอบตาง ๆ อยูใกลกันอยางสมเหตุสมผลและมีขนาดที่เหมาะสม สอดคลองกับงานวิจัยของ Buschek et al. 
(2017) ท่ีไดนําเสนอแนวทางการจัดวางสวนประกอบเชิงโตตอบโดยอิงจากรัศมีการกวาดนิ้วหัวแมมือของผูใชบนหนาจอสมารตโฟน 
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ซึ่งเปนการศึกษาที่มุงเนนไปที่การจัดการเฉพาะสวนประกอบเชิงโตตอบเพียงอยางเดียว แตกตางจากการศึกษาของผูวิจัยที่มุงเนนไป
ที่การนําเสนอการจัดการพื้นท่ีในการออกแบบเคาโครงหนาแอปพลิเคชันโดยภาพรวม เพ่ือที่จะใชตอยอดในการออกแบบ
อินเทอรเฟสสวนตอประสานกับผูใชในระยะตอไป 

ดานการใชแนวคิดทางการยศาสตรดานการมองเห็น (Visual Ergonomics) 
สามารถนํามาประยุกตใชในการออกแบบเคาโครงหนาแอปพลิเคชันอีมารเก็ตเพลสที่ประกอบไปดวยขอมูลจํานวนมากได

อยางเหมาะสม โดยมุงเนนไปท่ีการจัดลําดับความสําคัญในการมองเห็น (Visual Hierarchy) เพื่อเอื้อใหเกิดความงายและความ
รวดเร็วในการใชงาน ผูใชสามารถเขาใจหนาที่การทํางานของหนาแอปพลิเคชันนั้น ๆ รวมถึงมองเห็นขอมูลที่ตองการหาไดอยาง
รวดเร็ว ตอบโจทยพฤติกรรมการใชงานโดยทั่วไปของผูใชในปจจุบัน ซึง่สอดคลองกับ Raghavendra et al. (2024) ที่ทําการศึกษา
ถึงความสําคัญของปจจัยดานขนาดและลําดับการจัดวางองคประกอบบนเว็บไซตอีคอมเมิรซ แตกตางจากการศึกษาของผูวิจัยท่ี
ศึกษาหาแนวทางการจัดวางองคประกอบในแอปพลิเคชันบนสมารทโฟนที่มีขนาดหนาจอเล็กกวาและแสดงผลเปนแนวตั้ง โดยไดขอ
สรุปวาการจัดลําดับขั้นการมองเห็นที่ดีมีสวนสําคัญตอการทําใหเกิดผลกระทบเชิงบวกตอประสบการณในการใชงานของผูใช 

 
ขอเสนอแนะ 

การศึกษาการประยุกตใชแนวคิดทางการยศาสตรในการออกแบบประสบการณผูใชสําหรับแอปพลิเคชันอีมารเก็ตเพลส
เพื่อธุรกิจไฮเปอรโลคัลบนสมารตโฟน เปนการวิจัยเพ่ือหาแนวทางในการออกแบบโครงรางของแอปพลิเคชัน ที่เปนองคประกอบ
สําคัญและเปนกระบวนสุดทายในการออกแบบประสบการณของผูใช โดยมุงเนนไปที่การออกแบบเคาโครงของหนาแอปพลิเคชัน
เพื่อสนับสนุนใหเกิดประสบการณท่ีดีในการใชงาน สวนการออกแบบเรขศิลปของอินเทอรเฟสสวนตอประสานกับผูใชนั้นจะมี
บทบาทในการสรางเอกลักษณและความแตกตาง (variations) ใหกับแอปพลิเคชันสําหรับไฮเปอรโลคัลในแตละพื้นที่ ซึ่งเปนสวนที่
ผูวิจัยไดทําการศึกษาในกระบวนการวิจัยระยะตอไป 

ทั้งน้ี นักออกแบบหรือผูที่สนใจสามารถนําเอาองคความรูจากงานวิจัยสวนนี้ไปใชในการพัฒนางานออกแบบแอปพลิเคชัน
บนสมารตโฟนที่มีรูปแบบใกลเคียงกันไดอยางมีประสิทธิภาพ หรือสามารถนําเอาผลงานออกแบบตนแบบโครงรางของเคาโครงหนา
แอปพลิเคชันนี้ไปตอยอดในการออกแบบเรขศิลปสวนตอประสานกับผูใช เพ่ือใหไดแอปพลิเคชันที่สมบูรณและมีความเหมาะสมตาม
โจทยในการออกแบบ 
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บทคัดยอ 

วัตถุประสงคของการวิจัยนี้คือ (1) เพื่อศึกษาวิเคราะหคุณคาและความสําคัญของความหลากหลายทางวัฒนธรรม 

ลักษณะพ้ืนฐาน และสถานะการจัดการของพิพิธภัณฑทางตอนเหนือของจีน การบูรณาการวัฒนธรรมยุโรปและเอเชีย และแนวทาง

การออกแบบทางศิลปะ และ (2) วิเคราะหสภาพแวดลอม ลักษณะรูปแบบของพิพิธภัณฑ Northern China การพัฒนาและการบูร

ณาการวัฒนธรรมยูเรเชียนสําหรับการออกแบบรูปแบบของพิพิธภัณฑทางตอนเหนือของจีน 

การศึกษาครั้งน้ีเปนการวิจัยเชิงคณุภาพ ดวยวธิกีารทบทวนวรรณกรรมและใชวิธกีารสัมภาษณผูเชี่ยวชาญ ประกอบดวย 

ภัณฑารักษ นักออกแบบ นักวิชาการดานวัฒนธรรมยูเรเชียน จํานวน 5 คน เพื่อใหไดรูปแบบการบูรณาการสําหรับการออกแบบ

พิพิธภัณฑทางตอนเหนือของจีน 

ผลการวิจัยพบวา (1) วัฒนธรรมยูเรเชียน มีองคประกอบทางวัฒนธรรมที่แตกตางกันทั้งยุโรปและเอเชีย การบูรณาการ

วัฒนธรรมยูเรเชียนสะทอนใหเห็นเอกลักษณทางวฒันธรรม รูปแบบสถาปตยกรรม นิทรรศการ สัญลักษณ และลักษณะเฉพาะของ

ภูมิภาคทางตอนเหนือของสาธารณรัฐประชาชนจีน รวมทั้งการรวมองคประกอบทางวฒันธรรมเขาดวยกัน โดยคํานึงถึงความหมาย

แฝง ลักษณะรูปแบบการจัดแสดงและคุณลักษณะของวฒันธรรม และ (2) การออกแบบพิพิธภัณฑท่ีมีความหมายแฝงทางวัฒนธรรม

ยูเรเชียน สะทอนใหเห็นสุนทรียภาพของการผสมผสานสไตลคลาสิคของยุโรปและองคประกอบดั้งเดิมของเอเชียเขาดวยกัน รวมถึง

การแลกเปลี่ยนและอิทธิพลทางวัฒนธรรมของการบูรณาการ การมีปฏิสัมพันธของวัฒนธรรมรวมและเอกลักษณทางวัฒนธรรม 

เสริมสรางการรับรูและเคารพตอวัฒนธรรมรวม สงเสริมการแลกเปลี่ยนสื่อสารขามวัฒนธรรม ใหเกิดความเขาใจระหวางวัฒนธรรม 

ตระหนักรูและการมีสวนรวมในการปกปองมรดกทางวฒันธรรมยูเรเชียน 

 

คําสําคัญ: การบูรณาการ, วัฒนธรรมยเูรเชียน, การออกแบบพิพิธภณัฑ 

 

Abstract 

The objectives of this research were ( 1 )  to study and analyze the value and importance of cultural 

diversity; Basic characteristics and the management status of museums in northern China Integration of European 

and Asian cultures and artistic design guidelines and (2) to analyze the environment characteristics of the layout 

of the Northern China Museum, development and integration of Eurasian culture for the layout design of the 

Northern China Museum. 

This study is a qualitative research.  By means of a literature review and interviews with five experts, 

including curators, designers and Eurasian culture scholars, an integrated model for the design of museums in 

northern China was obtained. 
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The results of the research found that:  ( 1 )  Eurasian culture there are different cultural elements of 

both Europe and Asia.  Integration of Eurasian culture reflects cultural identity, architectural styles, exhibitions, 

symbols, and characteristics of the northern region of the People's Republic of China.  Including the integration 

of cultural elements taking into account the connotation characteristics of the exhibition format and 

characteristics of the culture and (2) museum design with Eurasian cultural connotations. It reflects the aesthetics 

of combining classic European style with traditional asian elements including exchange and cultural influences of 

integration.  Interaction of common culture and cultural identity, foster awareness and respect for common 

cultures. Promote cross-cultural communication exchanges to create understanding between cultures awareness 

and participation in the protection of Eurasian cultural heritage. 

 

Keywords : Integration, Eurasian Culture, Museum Design 

 

บทนํา 

“วัฒนธรรมยูเรเชียน” หมายถึง การแลกเปลี่ยนและบูรณาการทางวัฒนธรรมระหวางยุโรปและเอเชีย ซึ่งสะทอนใหเห็น

ในลักษณะที่สําคัญในภาคเหนือของสาธารณรัฐประชาชนจีน ตั้งอยูบริเวณขอบทวีปยูเรเชียน ในอดีตเปนพ้ืนท่ีที่สําคัญสําหรับกลุม

ชาติพันธุตาง ๆ และการแลกเปลี่ยนทางวัฒนธรรม ดังนั้น จึงมีทรัพยากรวัฒนธรรมชาติพันธุท่ีอุดมสมบูรณและแหลงสะสมทาง

วัฒนธรรมที่ลึกซึ้งทางตอนเหนือของสาธารณรัฐประชาชนจีนเปนพ้ืนที่ท่ีมีความหลากหลาย เช้ือชาติ และวัฒนธรรมทางชาติพันธุใน

กระบวนการพัฒนาประวัติศาสตรอันยาวนาน กลุมชาติพันธุทุกกลุมไดกอใหเกิดวัฒนธรรมประจําชาติและวัฒนธรรมดั้งเดิมอันเปน

เอกลักษณ การสื่อสารและการบูรณาการระหวางวัฒนธรรมเหลาน้ีเปนพ้ืนฐานที่สําคัญสําหรับการแลกเปลี่ยนและการบูรณาการ

วัฒนธรรมยูเรเชียน จากการแลกเปลี่ยนกันบอยครั้งระหวางกลุม ระหวางประเทศ และกลุมชาติพันธุในประวัติศาสตร การสืบทอด

และการพัฒนามรดกทางวัฒนธรรมที่จับตองไมไดในภูมิภาคนี้มีความสําคัญอยางยิ่ง 

พิพิธภัณฑทางตอนเหนือของจีนไมเพียงจัดแสดงโบราณวัตถุทางประวัติศาสตร เบาะแสเชิงตรรกะ และภาพอันล้ําคา

ของการบูรณาการวัฒนธรรมยูเรเชียนเทานั้น แตยังเสริมสรางและจัดแสดงการบูรณาการวัฒนธรรมยูเรเชียนมากมายในภูมิภาค

ผานกระบวนการจัดการสมัยใหม  ในประวัติศาสตร ภาคเหนือของจีนเคยเปนเขตที่สลับสับเปลี่ยนกันระหวางอารยธรรมเรรอน

และอารยธรรมเกษตรกรรม และการแลกเปลี่ยนและการบูรณาการระหวางอารยธรรมทั้งสองกอใหเกิดปรากฏการณทางวัฒนธรรม

ที่มีเอกลักษณเฉพาะตัวพิพิธภัณฑประจําภูมิภาคยังมีบทบาทเชิงบวกตอความเช่ือทางศาสนาและมรดกทางวัฒนธรรม มีความเช่ือ

ทางศาสนามากมายในภาคเหนือของจีน รวมถึงศาสนาพุทธ ลัทธิเตา และศาสนาอิสลาม ความเชื่อทางศาสนาเหลานี้มีบทบาท

สําคัญในมรดกทางวัฒนธรรมของชาวภาคเหนือ และยังสงเสริมการสื่อสารและการบูรณาการระหวางวฒันธรรมยูเรเชียน 

ดวยการพัฒนาของงานวัฒนธรรมและพิพิธภัณฑแหงชาติในภาคเหนือของจีนก็มีการพัฒนาและสรางสรรคอยางตอเนื่อง 

ในยุคใหมพิพิธภัณฑไมไดเปนเพียงสถาบันรวบรวม จัดแสดง และวิจัยโบราณวัตถุทางวัฒนธรรมอีกตอไป แตยังเปนเวทีสําคัญ

สําหรับการแลกเปลี่ยนและการสืบทอดวัฒนธรรมอีกดวย การคุมครองวัฒนธรรรมชาติพันธุและมรดกทางวัฒนธรรมท่ีจับตองไมได

สามารถเช่ือมโยงอยางใกลชิดกับการแลกเปลี่ยนและการบูรณาการวัฒนธรรมยูเรเชียนผานเวทีของพิพิธภัณฑ เพ่ือสนับสนุนการสืบ

ทอดและการพัฒนาวัฒนธรรมจีนมากขึ้น “การศึกษาพิพิธภัณฑจีน เชน การสืบสวนเชิงวิจารณของทฤษฎีการสืบทอดทางสังคม” 

(Shangguan Siyu, 2023, P. 85-87), “ผานกรอบทฤษฎีการสืบทอดทางสังคมและวรรณกรรมท่ีเกี ่ยวของกับการศึกษาของ

พิพิธภัณฑ จําเปนตองไดรับอิทธิพลของบริบทการพัฒนาของการศึกษาพิพิธภัณฑจีน วิเคราะหสังคมจีนอยางมีวิจารณญาณเพ่ือ

การพัฒนาที่ดีขึ้น” 

ลักษณะการกระจายทางชาติพันธุของจีนมีความโดดเดนมาก ในพ้ืนที่ทางตอนเหนืออันกวางใหญของจีนมีลักษณะ 

เฉพาะของการบูรณาการวัฒนธรรมยูเรเชียน ภายในตอนเหนือของเสนทางสายไหม ผูคนทางตอนเหนือมีการแลกเปลี่ยนกัน
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บอยครั้งกับมองโกเลีย รัสเซีย เอเชียกลาง เอเชียตะวันตก รวมถึงประเทศและภูมิภาคอื่น ๆ ในประวัติศาสตร บนเสนทางสาย

ไหมทางทะเล ภาคเหนือมีการติดตอกับเกาหลี ญี่ปุน และแมแตแอฟริกา ในประวัติศาสตร ภาคเหนือของจีนประสบกับการ

เปลี่ยนแปลงระบอบการปกครองระดับชาติมากมาย รวมถึงราชวงศสยงหนูและเหลียว ซึ่งไดรับการบูรณาการอยางสมบูรณระหวาง

กลุมชาติพันธุบางกลุม แตยังคงรักษากลุมชาติพันธุจํานวนเล็กนอยไวได ลักษณะชาติพันธุดั้งเดิม เน้ือหาเหลานี้สวนใหญจัดแสดงอยู

ในพิพิธภัณฑจํานวนมากในรูปแบบของโบราณวัตถุทางวฒันธรรมและมรดกทางวฒันธรรมที่จับตองไมไดในภาคเหนือของจีน 

ในบทบาทของการสืบทอดมรดกทางวัฒนธรรมยูเรเชียน พิพิธภัณฑควรมีการออกแบบพิพิธภัณฑเพ่ือปกปองและสืบ

ทอดวัฒนธรรมอันเปนเอกลักษณของกลุมชาติพันธุตาง ๆ ดวยการบูรณาการวัฒนธรรมยูเรเชียนดวยวิธีการแสดงวัฒนธรรมชาติ

พันธุตาง ๆ สามารถแสดงประวตัิศาสตร ประเพณี และคุณคาของแตละกลุมชาติพันธุ และสามารถสงเสริมการสืบทอดและการพัฒนา

วัฒนธรรมรวม  ปจจุบัน พิพิธภัณฑแบบดั้งเดิมหลายแหงจําเปนตองมีเปาหมายเชิงกลยุทธและแผนงานท่ีชัดเจนในการสงเสริมความ

หลากหลายทางวัฒนธรรม สงเสริมการบูรณาการทางสังคมและความสามัคคี เสริมสรางความนาดึงดูด และการบูรณาการวัฒนธรรม

ประจําชาติ ทําใหภาษาการออกแบบการจัดแสดงของพิพิธภัณฑสามารถอธิบายบริบททางวัฒนธรรมได และหนาที่ของพิพิธภัณฑใน

ยุคใหม (Chanji Xiang, 2010, P. 9-12) ช้ีใหเห็นวาจากกระบวนการพัฒนาพิพิธภัณฑโลกและกระบวนการวิวัฒนาการของ

พิพิธภัณฑ พบวา “การพัฒนาความแตกตางและการบูรณาการของพิพิธภัณฑไมไดแยกออกจากกัน เปนพิพิธภัณฑในสภาพแวดลอม

การพัฒนาสังคม และแตละแหงมุงเนนไปที่แนวอุดมการณ แหงหนึ่งอิงตามหนาที่ของพิพิธภัณฑในเสนทางพิเศษ สวนอีกแหงอิงตาม

หนาที่ของพิพิธภัณฑแหงเสนทางการขัดเกลาทางสังคม” ในปจจุบันแนวความคิดสองแนวกําลังอยูระหวางการสํารวจและการปฏบัิติ

ใหมภายใตการบูรณาการของทฤษฎีบูรณาการใหม 

 

วัตถุประสงคของการวิจัย 

1. เพื่อศึกษาวิเคราะหคุณคาและความสําคัญของความหลากหลายทางวัฒนธรรม ลักษณะพ้ืนฐาน และสถานะการ

จัดการของพิพิธภัณฑทางตอนเหนือของจีน การบูรณาการวฒันธรรมยุโรปและเอเชีย และแนวทางการออกแบบทางศิลปะ  

2. วิเคราะหสภาพแวดลอม ลักษณะรูปแบบของพิพิธภัณฑ Northern China การพัฒนาและการบูรณาการวัฒนธรรม

ยูเรเชียนสําหรับการออกแบบรูปแบบของพิพิธภัณฑทางตอนเหนือของจีน 

 

ระเบียบวิธีวิจัย 

การศึกษานี้เปนการวิจัยเชิงคุณภาพ ใชวิธีการวิจัยโดยใชวิธีทบทวนวรรณกรรมเกี่ยวกับพิพิธภัณฑ วัฒนธรรมยูเร

เชียน การบูรณาการทางวัฒนธรรม การออกแบบพิพิธภัณฑ การออกแบบขามวัฒนธรรม เอกลักษณทางวัฒนธรรม โดยวิเคราะห

ขอมูลจากเนื้อหาวรรณกรรม และใชวิธีการสัมภาษณผูเชี่ยวชาญ ไดแก ภัณฑารักษ นักออกแบบพิพิธภัณฑ และนักวิชาการดาน

วัฒนธรรมยูเรเชียน จํานวน 5 คน วิเคราะหเนื้อหาจากการสัมภาษณ ใชเพื่อรวบรวมขอมูลการหลอมรวมของวัฒนธรรมชาติพันธุ

และการจัดการบูรณาการของวฒันธรรม ยูเรเชียน ในการออกแบบพิพิธภัณฑทางตอนเหนือของสาธารณรัฐประชาชนจีน 

 

ผลการวิจัย 

พิพิธภัณฑ: พิพิธภัณฑเปนแนวคิดที่ซับซอนและหลากหลายมิติ ซึ่งคําจํากัดความมีการพัฒนาไปตามกาลเวลา ซึ่ง

สะทอนถึงความเขาใจที่ลึกซึ้งของมนุษยชาติเกี่ยวกับมรดกทางวัฒนธรรม ศิลปะ วิทยาศาสตร และการศึกษา ตามที่สมาคม

พิพิธภัณฑนานาชาติ (ICOM) ระบุวา พิพิธภัณฑเปนองคกรไมแสวงผลกําไรท่ีใหบริการสังคม โดยมีจุดมุงหมายเพ่ือใหบริการการ

พัฒนาสังคมและสงเสริมการแลกเปลี่ยนวัฒนธรรมของมนุษย การศกึษา และความบันเทิง โดยการรวบรวม ปกปอง คนควา เผยแพร 

และแสดงหลักฐานทางวัตถุของมนุษยและสิ่งแวดลอมของพวกเขา 

พิพิธภัณฑเปดใหบุคคลท่ัวไปเขาชม ซึ่งเปนสวนสําคัญของบทบาทในฐานะสถาบันการศึกษาและวฒันธรรม พิพิธภัณฑเปด

ใหบุคคลทั่วไปเขาถึงสื่อทางวัฒนธรรมและประวัติศาสตรท่ีหลากหลาย ซึ่งชวยเพิ่มความเขาใจและการเคารพตอโลก พิพิธภัณฑยัง
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เปนสถานที่สําหรับสังคมและการเรียนรู โดยเปดโอกาสใหผูคนไดเรียนรูประวัติศาสตร ศิลปะ และวิทยาศาสตร พิพิธภัณฑถูกมองวา

เปนเวทีในการสงเสริมความหลากหลายทางสังคมและความยั่งยืน โดยเนนไปที่การมีสวนรวมของชุมชนและการแบงปนความรูมาก

ขึ้น บทบาทของพิพิธภัณฑไมไดจํากัดอยูท่ีการรวบรวมและจัดแสดงแบบดั้งเดิมอีกตอไป แตยังขยายไปถึงผูปกปองและผูเผยแพร

วัฒนธรรมการศึกษาทางสังคมและการพัฒนาพลเมือง 

การเปลี่ยนแปลงเหลานี้เผยใหเห็นถึงการเปลี่ยนแปลงจากการทํางานรูปแบบเดียวไปเปนการทํางานในรูปแบบที่

หลากหลาย จากการเก็บสะสมโบราณวัตถุไปจนถึงผูเขารวมทางวัฒนธรรมท่ีกระตือรือรนและศูนยการศึกษาทางสังคมที่เปน

นวัตกรรม สิ่งเหลานี้มีความสําคัญตอการทําความเขาใจและกําหนดเสนทางการพัฒนาของพิพิธภัณฑในอนาคต โดยเฉพาะอยางยิ่ง

ในบริบทของโลกาภิวัตนและยุคดิจิทัล ซึ่งภารกิจและกลยุทธของพิพิธภัณฑจําเปนตองไดรับการปรับเปลี่ยนและปรับปรุงอยาง

ตอเนื่อง เพื่อตอบสนองความตองการทางสังคมที่เปลี่ยนแปลงไป ขณะที่พิพิธภัณฑจีนอยูในระดับการพัฒนาคุณภาพ พิพิธภัณฑจีน

รุนแรกเปน “ชวงท่ีคอยเปนคอยไปของการเรียนรูแบบตะวันตกสูตะวันออก” “ชวงคอยเปนคอยไปของการเรียนรูแบบตะวันตก

สูตะวันออก” ของการพัฒนาพิพิธภัณฑจีน แสดงใหเห็นวาแนวคิดและแนวปฏิบัติของพิพิธภัณฑตะวันตกเริ่มถูกนํามาใชในจีนตั้งแต

ปลายศตวรรษท่ี 19 ถึงตนศตวรรษท่ี 20 ในชวงเวลานี้ ดวยอิทธิพลของวัฒนธรรมและเทคโนโลยีตะวันตก จีนเริ่มสรางพิพิธภัณฑ

ในยุคแรก ๆ เพ่ือเลียนแบบแบบจําลองของตะวันตก และสํารวจวิธีการดําเนินงานและการจัดการที่เหมาะสมกับคุณลักษณะของ

ตนเอง ในกระบวนการนี้ พิพิธภัณฑไมเพียงแตกลายเปนสถานที่สําหรับรวบรวมและปกปองมรดกทางวัฒนธรรมเทานั้น แตยัง

กลายเปนเวทีสําหรับการวิจัยทางวิทยาศาสตร การศึกษาวัฒนธรรม และการแลกเปลี่ยนทางวัฒนธรรมระหวางจีนและตะวันตก 

แมวาจะยังอยูในข้ันตอนการสํารวจ แตชวงเวลานี้มีผลกระทบอยางมากตอการพัฒนาธุรกิจพิพิธภัณฑของจีนในเวลาตอมา และได

วางรากฐานสําหรับความเติบโตและความเปนเอกลักษณในอนาคต 

บทบาทหนาที่ของพิพิธภัณฑในยุคใหม (Chanji Xiang, 2010, P. 9-12) ช้ีใหเห็นวาจากกระบวนการพัฒนาพิพิธภัณฑ

โลกและกระบวนการวิวัฒนาการของพิพิธภัณฑ พบวา “การพัฒนาความแตกตางและการบูรณาการของพิพิธภัณฑไมไดแยกออก

จากกัน เปนพิพิธภัณฑในสภาพแวดลอมการพัฒนาสังคม มุงเนนไปที่แนวอุดมการณ: แหงหนึ่งข้ึนอยูกับหนาที่ของพิพิธภัณฑใน

เสนทางเฉพาะสวน อีกแหงขึ้นอยูกับหนาที่ของพิพิธภณัฑเสนทางการขัดเกลาทางสังคมภายใตการบูรณาการ” 

หัวใจสําคัญของแนวคิดการออกแบบ คือ การเปลี่ยนจาก “การศึกษาใหมทางสังคม” เปน “การศึกษา ตลอดชีวิต” และ

ดวยการพัฒนาอยางรวดเร็วของสังคมรวมสมัย แนวคิดของการเช่ือมตอโครงขายทั้งหมด หองนิทรรศการไดคอย ๆ มาแทนที่

เทคโนโลยีเสียงและแสงแบบดั้งเดิม ซึ่งทําใหศิลปะดิจิทัล สื่อเชิงโตตอบ และเทคโนโลยีในการกอสรางพิพธิภัณฑยุคใหมกอใหเกิดพลัง

การออกแบบใหม คุณลักษณะที่สําคัญ คือ การสรางพ้ืนที่ภายในอาคารไมใชองคประกอบที่จําเปนอีกตอไป และปฏิสัมพันธทางภาพ 

สื่อดิจิทัล และประสบการณที่ดื่มด่ําไดกลายเปนจุดเนนของความเหมาะสมกับความตองการของผูชมมากขึ้น 

ในการแลกเปลี่ยนวัฒนธรรมระดับโลกในปจจุบัน การพัฒนาอยางแข็งขันของธุรกิจพิพิธภัณฑจีนถือไดวาเปนศูนย

รวมท่ีเปนรูปธรรมของความเชื่อมั่นทางวัฒนธรรม และการตอบโตทางยุทธศาสตรภายใตอิทธิพลของลัทธิหลังอาณานิคม โครงการ

หนึ่งแถบหนึ่งเสนทาง นโยบายไมเพียงแตเปนยุทธศาสตรทางเศรษฐกิจของการเปดกวางของจีนสูโลกภายนอกเทานั้น แตยังเปนการ

ขยายความเช่ือมั่นทางวฒันธรรมอีกดวย พิพิธภัณฑจีนมีโอกาสท่ีจะแสดงมรดกทางประวัติศาสตรอันยาวนานและความหลากหลาย

ทางวัฒนธรรมผานแพลตฟอรมนี้ ตลอดจนสํารวจและปรับเปลี่ยนอัตลักษณทางวัฒนธรรมที่หลงเหลือจากประวัติศาสตรอาณานิคม 

ความมั่นใจทางวัฒนธรรมมาจากความเขาใจ ความเคารพ และความภาคภูมิใจในประเพณีและคานิยมทางวัฒนธรรม

ประจําชาติของตนเอง จากมุมมองหลังอาณานิคม ความเช่ือมั่นนี้เก่ียวของกับการทบทวนบทบาทของจีนในการเลาเรื่อง

ประวัติศาสตรท่ีมีตะวันตกเปนศูนยกลาง แสดงใหเห็นถึงการมีสวนรวมอันเปนเอกลักษณของวัฒนธรรมจีน ในกระบวนการนี้ 

พิพิธภัณฑของจีนมีบทบาทสําคัญ ไมเพียงแตเฝาดูประวัติศาสตรเทานั้น แตยังเปนสะพานแหงบทสนทนาทางวัฒนธรรมและผูสราง

ความเช่ือมั่นทางวัฒนธรรมสมัยใหม ในเวลาเดียวกัน ยังแสดงใหเห็นถึงความทาทายและการตอบสนองของจีนตอเสียงทาง

วัฒนธรรมที่เปนที่ยอมรับของวัฒนธรรมตะวันตก 
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“การเปลี่ยนแปลงบทบาทของพิพิธภัณฑและการพัฒนาความสามารถระดับมืออาชีพ” (Chen Guoning, 2006, P. 9) 

ชี้ใหเห็นวา “คุณคาที่แตกตางกันของความเปนปจเจกชนจากหลากหลายวัฒนธรรมไดรับการยอมรับมากขึ้น และเปนวิธีท่ีหลีกเลี่ยง

ไมไดในการนําความคิดสรางสรรคใหม ๆ ภูมิปญญาจากองคประกอบทางวัฒนธรรมท่ีหายไป ดังน้ัน สถานที่อนุรักษวัฒนธรรมจึง

กลายเปนสภาพแวดลอมการเรียนรูที่สําคัญตลอดชีวิตของประชาชน  ปจจุบัน บทบาทของพิพิธภัณฑไดพัฒนาตั้งแตการอนุรักษ

โบราณวัตถุทางวัฒนธรรมไปจนถึงการตีความวัฒนธรรม และจากความคงที่ การจัดแสดงสิ่งของในดานการสื่อสารและการ

แลกเปลี่ยนทางวัฒนธรรม พิพิธภัณฑไดกลายเปนผูขนสงมรดกทางวัฒนธรรม และกลายเปนปจจัยสําคัญในการพัฒนาการศึกษา

มวลชน วัฒนธรรมการพักผอนหยอนใจ และการทองเที่ยว” 

อยางไรก็ตาม เมื่อเผชิญกับโอกาสเหลานี้ พิพิธภัณฑจีนก็ตองเผชิญกับความทาทายมากมายเชนกัน พิพิธภัณฑจะตองมี

ทัศนคติเชิงวิพากษวิจารณมากขึ้นตอการนําเสนอประวัติศาสตร และหลีกเลี่ยงการสรางแบบเหมารวมทางวัฒนธรรมในยุคอาณา

นิคม จําเปนตองแสดงภาพทางวัฒนธรรมที่ครอบคลุมและหลากหลายมากขึ้นโดยคํานึงถึงความถูกตองทางประวัติศาสตร สิ่งนี้

กําหนดใหพิพิธภัณฑตองสรางสรรคนวัตกรรมในการออกแบบและการจัดการอยางเปนทางการเพ่ือสะทอนถึงการบูรณาการทาง

วัฒนธรรมที่แทจริงและหลายมิต ิ

แมจะทาทายการเลาเรื่องแบบดั้งเดิม สงเสริมความมั่นใจทางวัฒนธรรม และการรับมือกับการบูรณาการวัฒนธรรมยูเร

เชียนและการปกปองโบราณวัตถุทางวัฒนธรรมของชาติ พิพิธภัณฑจีนยังตองแกไขปญหาการขาดความสามารถระดับมืออาชีพ

และการกระจายเงินทุนที่ไมเทาเทียมกัน สิ่งเหลานี้กําหนดใหผูกําหนดนโยบายและผูจัดการพิพิธภัณฑตองใชมาตรการที่มองไป

ขางหนา เชน การเสริมสรางความรวมมือระหวางประเทศ การสงเสริมการแปลงมรดกทางวัฒนธรรมใหเปนดิจิทัล กิจกรรม

การศึกษาที่เปนนวัตกรรม และการปรับปรุงคุณภาพของนิทรรศการเพื่อปรับใหเขากับความตองการทางสังคมที่เปลี่ยนแปลงและ

แนวโนมทางวัฒนธรรม ดวยความคาดหวงัท่ีเพ่ิมขึ้นสําหรับการจัดนิทรรศการในพิพิธภัณฑ พิพิธภัณฑจําเปนตองปรับปรุงหลักการจัด

นิทรรศการอยางตอเนื่อง เพ่ือที่ไมเพียงแตสามารถแสดงความหมายแฝงทางประวัติศาสตรและวัฒนธรรมอันยาวนานเทานั้น แตยัง

นําเสนอคุณคาทางสุนทรียและการศึกษาสมัยใหมอีกดวย การฟนฟูนิทรรศการพิพิธภัณฑไมเพียงแตนิทรรศการเกาเทานั้น แตยัง

เปนการตีความการเลาเรื่องทางประวัติศาสตรใหมเพ่ือสะทอนมุมมองทางวัฒนธรรมที่ครอบคลุมและเปนจริงมากขึ้น สิ่งนี้กําหนดให

นักออกแบบและภัณฑารักษตองมีความเขาใจทางประวัติศาสตรดวยวิสัยทัศนและความลึกขามวัฒนธรรม รวมถึงการคิดเชิง

สรางสรรคเพ่ือปรับโครงสรางกรอบความรูความเขาใจของผูชมในการพัฒนาเทคโนโลยีสารสนเทศอยางรวดเร็วในปจจุบัน ทิศ

ทางการพัฒนาของพิพิธภัณฑจีนควรเปนการผสมผสานระหวางประเพณีและความทันสมัยทั้งในและตางประเทศ การคุมครองและ

นวัตกรรมไมเพียงแสดงใหเห็นถึงความรุงโรจนของประวัติศาสตรจีนเทานั้น แตยังกลายเปนกําลังสําคัญในการสงเสริมความ

หลากหลายของวัฒนธรรมโลกและสงเสริมการพัฒนาวัฒนธรรมที่ยั่งยืน ดวยการวจิัยและการปฏิบัติอยางตอเน่ือง พิพิธภัณฑจีน

ไดรับการคาดหวังใหกลายเปนผูมีสวนรวมและผูนําในเวทีวัฒนธรรมโลกท่ีขาดไมได และมีสวนสนับสนุนการแลกเปลี่ยนและ

ความกาวหนาของวัฒนธรรมโลก 

วัฒนธรรมยูเรเชียน 

1) วัฒนธรรมยูเรเชียนเปนวัฒนธรรมขามภูมิภาคท่ีเกิดจากการผสมผสานระหวางวัฒนธรรมเรรอนและวัฒนธรรม

ทองถิ่นดั้งเดิม วัฒนธรรมยูเรเชียนเปนแนวคิดกวาง ๆ ที่ครอบคลุมสองทวีป ไดแก ยุโรปและเอเชีย รวบรวมการแลกเปลี่ยนทาง

วัฒนธรรมและการบูรณาการตั้งแตสมัยโบราณจนถึงปจจุบัน การผสมผสานและปฏิสัมพันธของวัฒนธรรมนี้ไมเพียงแตครอบคลุมทาง

ภูมิศาสตรเทานั้น แตยังมีลักษณะที่ลึกซึ้งในหลายระดับ เชน สัญชาติ ประวัติศาสตร ศาสนา ภาษา ศิลปะ และประเพณีทางสังคม 

ความหลากหลายและความซับซอนของวัฒนธรรมยูเรเชียนทําใหเกิดมุมมองที่หลากหลายและเปนเอกลักษณในการแลกเปลี่ยน

วัฒนธรรมระดับโลก ภูมิศาสตรและความหลากหลายทางชาติพันธุถือเปนหนึ่งในลักษณะเดนท่ีสุดของวัฒนธรรมยูเรเชียน ตั้งแตชาว

สลาฟทางตะวันตกไปจนถึงชาวฮั่นและชาวญี่ปุนทางตะวันออก ยูเรเชียเปนสถานที่แหงการบูรณาการและการแลกเปลี่ยนหลาก

วัฒนธรรม ความหลากหลายน้ีสะทอนใหเห็นไมเพียงแตในองคประกอบทางชาติพันธุเทานั้น แตยังสะทอนใหเห็นในภาษาและความ

เชื่อทางศาสนาดวย ยูเรเซียมีตระกูลภาษาที่หลากหลาย เชน อินโด-ยูโรเปยน เซมิติก ฯลฯ การพัฒนาและการเผยแพรภาษา
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บทคัดยอ 

บทความ อันธการ: นิทรรศการศิลปะบนเรือนรางและการออกแบบเครื่องแตงกาย 2024 มีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาผลงาน
ศิลปะบนเรือนรางและการออกแบบเครื่องแตงกายของนักศึกษาของสาขาศิลปะการแสดง แขนงวิชาศิลปะการละครและความเปน
ผูประกอบการสรางสรรค มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา ภายใตโครงการ The Body Painting and Costume Design 2024 
ครั้งที่ 14 โดยมแีนวคิด “อันธการ” (The Darkness) เปนการระดมสมองของคณาจารยและกลุมศิลปนเพ่ือวางแนวคิดหลักและแรง
บันดาลใจในการสรางผลงานออกแบบ นักศึกษาสามารถศึกษาคนควาและตีความความหมายของความมืดมนอันธการเพ่ือเปนโจทย
ในการนําไปสรางแนวคิดยอยของกลุมหรือเฉพาะบุคคลได บทความนี้มีวิธกีารคนควาวิจัยเชิงคุณภาพไดแกการศึกษารวบรวมขอมูล
เชิงเอกสาร วิเคราะหขอมูลกระบวนการออกแบบของนักศึกษา การสังเกตการณ การสัมภาษณ ตลอดจนการบันทึกภาพถายและ
วิดีโอผลงานออกแบบและการจัดการแสดงผลงาน  

จากการศึกษาวิเคราะหผลงานบอดี้เพนทของนักศึกษาชัน้ปที่ 1 พบวามีจํานวน 30 ผลงานสามารถจําแนกผลงานเปนสาม
แนวคิดยอยดังนี้ 1. ความมืดกับภาพยนตร 2. ความมืดและความตางวัฒนธรรม และ 3. ความมืดและจิตวิญญาณผีไทย เรียง
ตามลําดับนักศึกษาเลือกตีความประเด็นมุมมองความมืดที่สะทอนผานตัวละครในภาพยนตรที่มีเรื่องเลา ความเชื่อทางวิญญาณ ผี
และสิ่งที่เหนือธรรมชาติเปนสวนใหญ ลักษณะของผลงานการออกแบบมีสีสันไมฉูดฉาดเนนงานวาดลายเสนเพื่อสะทอนอัตลักษณ
และลักษณะเฉพาะของตัวละครเปนหลัก ในขณะที่ผลงานการออกแบบเครื่องแตงกายของนักศึกษาช้ันปท่ี 2 และ 3 สรางแนวคิด
หลักเปนมาจาก มุมมืดของกรุงเทพมหานคร (The Darkness of BANGKOK) โดยจําแนกออกเปนสามแนวคิดยอยคือ 1. การ
แบงแยกทางชนชั้น 2. ความหลากหลายทางวัฒนธรรม และ 3. ชีวติท่ีเรงรีบในสังคมเมือง ตามลําดับ โดยมีจํานวนผลงานทั้งสิ้น 34 
ชิ้นงาน โดยนักศึกษาเลือกนําเสนอผลงานและการใชวัสดุที่มีความแตกตางหลากหลาย มีการเลือกใชวิธีการตัดเย็บที่เนนการ
ประดิษฐทํามือเปนงานเชิงชางมากกวาที่จะตัดเย็บเปนแพทเทิรน หลายผลงานมีการใชวสัดุแบบรีไซเคิล วัสดุเหลือใชนํากลับมาทํา
เครื่องแตงกาย การใชสีมีความหลากหลายทั้งแบบคุมโทนสีเขม สีดําท่ีสะทอนตามแนวคิดหรือมีสีสันท่ีฉูดฉาดเพื่อสะทอนแนวคิด
ยอยของแตละกลุมไดอยางนาสนใจ นิทรรศการครั้งนี้จัดแสดงงานที่ Ultra Arena ชั้น 5 Bravo BKK นอกจากนี้ยังมีกลุมศิลปนมา
นําเสนอผลงานศิลปะบนเรือนรางและผลงานการออกแบบแฟช่ันของผูประกอบการสรางสรรคท่ีเปนทั้ง ศิษยเกา ศิลปนและ
เครือขายผูประกอบการกับทางสาขาวิชาฯ ผลงานนิทรรศการมีการบันทึกภาพการแสดง เบื้องหลังกระบวนการทํางาน บันทึกบท
สัมภาษณศิลปน นักออกแบบแบรนดเสื้อผา นางแบบ นางแบบ และอินฟลูเอนเซอรเพ่ือเผยแพรผานชองทางออนไลน ดวยเหตุนี้ทํา
ใหเกิดการประชาสัมพันธ การสรางภาพลักษณที่เปนเอกลักษณของสาขาวิชาฯ สูสาธารณะชนในวงกวาง โครงการนี้สามารถสราง
องคความรูทางวิชาชีพการออกแบบ สรางทักษะความสามารถดานศิลปะการแสดงและความเปนผูประกอบการสรางสรรคใหกับ
นักศึกษาไดอยางมีประสิทธิภาพ 

 
คําสําคัญ: ศิลปะบนเรือนราง การออกแบบเครื่องแตงกาย ศิลปะการแสดง สวนสุนันทา อันธการ 
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ABSTRACT 
This article aims to study body art painting and costume design works created by students from the 

Department of Performing Arts (Theatre Arts and Creative Entrepreneurship), Suan Sunandha Rajabhat University, 
as part of the 14th Body Painting and Costume Design 2024. The exhibition is centered around the theme of 
"Darkness", a concept developed through a collaborative brainstorming process involving faculty members and 
artists to establish a foundational idea and sources of inspiration for the design works. Students are encouraged 
to research and interpret the notion of darkness as a conceptual framework, which they may refine into sub-
themes either collectively or individually. The research methodology employed in this study is qualitative, 
incorporating document analysis, an examination of the students’ design processes, direct observation, 
interviews, and the collection of photographic and video documentation of both the design works and the 
exhibition’s presentation. 

From the analysis of the body painting works created by first-year students, a total of 30 artworks were 
categorized into three sub-themes: (1) Darkness in Film, (2) Darkness and Cultural Differences, and (3) Darkness 
and Thai Ghosts and Spirits. The majority of students interpreted darkness through cinematic characters, 
narratives, spiritual beliefs, ghosts, and supernatural elements. The design characteristics predominantly featured 
subdued color palettes with an emphasis on intricate line work to highlight the unique identity and distinctive 
attributes of each character. Meanwhile, the costume design works created by second- and third-year students 
were developed under the primary theme of The Darkness of Bangkok, further divided into three sub-themes: 
(1) Social Class Divisions, (2) Cultural Diversity, and (3) The Fast-Paced Urban Lifestyle. A total of 34 costume 
pieces were produced, with students exploring a diverse range of materials and presentation techniques. The 
construction methods focused on craftsmanship and handmade techniques rather than conventional pattern-
making. Many designs incorporated recycled and upcycled materials for costume creation. The use of color 
varied significantly—some adhered to a dark, monochromatic scheme to align with the overarching concept, 
while others employed vibrant hues to effectively convey the sub-themes, creating visually compelling 
interpretations. 

The exhibition was held at Ultra Arena, 5th floor, Bravo BKK. In addition to showcasing student works, 
the event featured body art presentations and fashion design works by creative entrepreneurs, including alumni, 
artists, and professional networks affiliated with the program. The exhibition documentation included recorded 
performances, behind-the-scenes footage of the creative process, and interviews with artists, fashion brand 
designers, models, and influencers, all of which were disseminated through online platforms. This initiative 
contributed to public relations efforts and the establishment of a distinctive program identity within a broader 
audience. Furthermore, the project served as a platform for generating professional design knowledge while 
enhancing students' artistic performance skills and fostering their creative entrepreneurial capabilities effectively. 

 
Keywords : Body Art Painting, Costume Design, Performing Arts, Suan Sunandha, The Darkness 
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บทนํา 
โครงการ The Body Painting and Costume Design Showcase 2024 เปนนิทรรศการแสดงผลสมัฤทธิ์ทางการศึกษา

ดานการออกแบบเพ่ือการแสดงของนักศึกษาสาขาศิลปะการแสดง แขนงวิชาศิลปะการละครและความเปนผูประกอบการ
สรางสรรค คณะศิลปกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา ซึ่งจัดอยางตอเน่ืองมาโดยตลอดครั้งนี้เปนปที่ 14 ผลงานของ
นักศึกษาเปนการพัฒนางานออกแบบจากการบูรณาการการเรียนการสอนจากหลายรายวิชาจนกระทั่งนําเสนอผลงานสรางสรรค
อยางเปนรูปธรรม นิทรรศการแบงออกเปนสองสวน สวนแรกเปนการออกแบบบอดี้เพนทติ้งหรือศิลปะบนเรือนรางของนักศึกษาช้ัน
ปท่ี 1 บูรณาการรายวิชาทัศนศิลปเพ่ือศิลปะการแสดง (Visual Arts for Performing Arts) สอนโดยอาจารย สรร ถวัลยวงศศรี 
และรายวชิาแตงหนาเพ่ือการแสดงและบอดี้เพนทติ้ง (Make up for Performing Arts and Body Painting) สอนโดยอาจารย วน
ศักดิ์ ผดุงเศรษฐกิจ ผูสอนการจัดการเรียนการสอนรวมกัน โดยผูสอนเปนผูอํานวยความสะดวก (facilitator) และเปนโคช (coach) 
ใหผูเรียนไดเรียนรู ฝกปฏิบัติดวยการลงมือทําดวยตนเอง โดยใชกระบวนการเรียนรูแบบโครงการเปนฐาน (Project-Based 
Learning : PBL) (วัฒนา มัคคสมัน, 2551. KM CHILD-PBL, 2015) การใชโครงงานเปนฐานการเรียนรูจทําใหผูเรียนเกิดความคิด
สรางสรรค ในการคนหา แนวคิด หลักการ วธิกีารดําเนินการแกปญหาดวยตนเอง (Thomas, 2000) ซึ่งปญหาที่เกิดขึ้นจริงจากการ
พัฒนาโครงงานออกแบบหรือโครงการนั้นผูเรียนจําเปนตองหาคําตอบ แนวทางการแกปญหาและสามารถสื่อสารใหอื่นผูรับรูได 
(Willam, 2012) การเรียนรูแบบโครงการเปนฐานจึงตอบโจทยในการสรางทักษะการเรียนรูในศตวรรษที่ 21 สอดคลองกับ 
Partnership for 21st Century Skill (2019) และ (วิจารณ พานิช, 2556) ที่ ใชชุมชนการเรียนรูเชิงวิชาชีพ (Professional 
learning communities: PLC) โดยการรวมมือของครูผูสอน ศิลปน วิทยากร ผูเช่ียวชาญและผูประกอบการในการสรางชุมชนการ
เรียนรูและกลไกขับเคลื่อนนักศึกษาไดเรียนรูผานประสบการณตรงในการผลิตผลงานจริง ภายใตโครงการนกัศึกษาจะไดเรียนรูการ
ทํางานจากประสบการณจริงอยางมืออาชีพ สรางทักษะการเรียนรูดวยตนเองและสงเสริมทักษะการเรียนรูตลอดชีวิต การเรียนรู
แบบโครงการเปนฐานเปดโอกาสใหนักศึกษาไดทดลองแกไขปญหาและฝกปฏิบัติเปนกลุมเพื่อทําใหเกิดการเรียนรูทักษะวิชาชีพดาน
การออกแบบการแตงหนาและบอดี้เพนทติ้ง เรียนรูทักษะการใชนวัตกรรมสื่อสารสนเทศและเทคโนโลยทีางการออกแบบ นอกจากนี้
ยังเปนการเรียนรูการใชความคิดสรางสรรค คิดแบบมวีิจารณญาณผานการสื่อสารและการทํางานเปนทีม โดยในการทํางานชวงแปด
สัปดาหกอนการแสดงผลงานทางผูสอนจัดใหมีกระบวนการคัดเลือกนายแบบนางแบบ (Model Casting) การตัดสินวพิากษวิจารณ
ผลงานการออกแบบ การคัดสรร เลือกตัวแบบใหเหมาะสมกับงาน การแกไขผลงานการออกแบบอยางเปนระบบผานรายวิชา
ทัศนศิลปเพ่ือศิลปะการแสดง นําไปสูการทดลองฝกปฏิบัติจริงกับตัวแบบเพื่อเรียนรูทักษะวิธีการแตงหนา การทําผม บอดี้เพนทติ้ง 
การระบายสีบนตัวแบบและบริหารจัดการเวลาในรายวิชาแตงหนาเพ่ือการแสดงและบอดี้เพนทติ้ง (วนศักดิ์ ผดุงเศษฐกิจ, 
สัมภาษณ) ผลงานแสดงสวนที่สองเปนนิทรรศการผลงานการออกแบบเครื่องแตงกายของนักศึกษาชั้นปที ่2 และ 3 จากรายวชิาการ
ออกแบบเครื่องแตงกายและรายวิชาการประดิษฐตกแตงเครื่องแตงกายสอนโดยอาจารย ภัคคพร พิมสาร โดยผูสอนจัดใหมี
กระบวนการนําเสนอผลงาน การแกไขปรับงานออกแบบ การวิพากษวิจารณผลงานโดยผูเชี่ยวชาญและผูประกอบการสรางสรรค
จากภายนอกเพ่ือชวยทําใหนักศึกษาไดเขาใจวิธีการนําเสนอผลงานสรางสรรค วิธีการพัฒนางานออกแบบไปสูการผลิตงานจริง และ
กลวิธีในการสรางเอกลักษณแบรนดสินคา อีกทั้งมีการประชุมกลุมยอยในหลายระดับทั้งระดับคณาจารย ศิลปน ศิษยเกาและ
นักศึกษาเพื่อบูรณาการการทํางานและการเรียนรูโดยใชโครงการเปนฐาน 

นิทรรศการออกแบบบอดี้เพนทติ้งและการออกแบบเครื่องแตงกายครั้งมีผานมามีแนวคิดท่ีหลากหลายรูปแบบอาทิเชน 
แนวคิด Diversity (2018) เพื่อเฉลิมฉลองความหลากหลายทางเพศและวัฒนธรรม แนวคิดตรีเอกนุภาพ Trinity (2019) เพื่อเฉลิม
ฉลองครบรอบ 10 ปของการจัดโครงการ แนวคิด Reborn Rebranding (2020) โดยไดรับแรงบันดาลใจจากการสรางสรรคและ
การรีแบรนดช่ือหลักสูตรใหม เปลี่ยนจากศิลปะการละครเปน แขนงวิชาศิลปะการละครและความเปนผูประกอบการสรางสรรค 
(Tawalwongsri, 2024b) แนวคิด Flora Flower (2022) ที่ไดรับแรงบันดาลใจจากภาพเขียนดอกไมสีน้ําของคุณขาหลวงในวังสวน
สุนันทามาเปนแนวคิดการออกแบบ โดยไดรับการสนับสนุนจากสํานักศิลปะและวัฒนธรรม มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา 
(Tawalwongsri et al. 2023) และ แนวคิด Floating Exhibition (2023) โดยไดรับแรงบันดาลใจจากผูสนับสนุนการจดันิทรรศการ
จาก บริษัทบอลลูนอารตที่สรางสรรคศิลปะการจัดวางลูกโปงและบอลลูนในนิทรรศการและสงศิลปนบอลลูนอารตมาสรางสรรค
เครื่องแตงกายที่ทําจากบอลลูนเปนตน (Tawalwongsri, 2024a)  สําหรับปน้ีทางโครงการไดนําเสนอแนวคิด อันธการ (The 
Darkness) ความมืดมนหรือมุมมืดซึ่งเปนแนวคิดหลักของนิทรรศการ The  Body Painting and Costume Design 2024 ครั้งที่ 
14 ที่ผานการระดมสมองจากคณาจารยและกลุมศิลปนผูจัดทําโครงการสรางเปนแนวคิดหลักในการออกแบบของนักศึกษาและ
ศิลปนผูรวมงาน ดวยเหตุนี้รายวิชาทัศนศิลปเพ่ือศิลปะการแสดง รายวิชาแตงหนาเพ่ือการแสดงและบอดี้เพนทติ้ง และรายวิชาที่
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เกี่ยวของกับการออกแบบเครื่องแตงกาย ไดนําแนวคิดเรื่องอันธการ (The Darkness) มาเปนสวนหนึ่งในการเรียนการสอน โดยนํา
แนวคิดนี้ไปกําหนดเปนโจทยในการสรางสรรคทางทัศนศิลปในแตละครั้งของการเรียนการสอน มีการเชิญวิทยากรผูเช่ียวชาญดาน
การออกแบบ การแตงหนาและบอดี้เพนทติ้ง การออกแบบเครื่องแตงกายมาอบรมใหความรูเฉพาะทางเพ่ิมเติมในรายวิชา เพื่อให
นักศึกษาฝกการคนควาหาขอมูลองคความรูและฝกอบรมเชิงปฏิบัติการ ทดลองแกไขผลงานการออกแบบและผลงานจริงของตนเอง
รวมท้ังมีการคัดสรรและจัดแสดงผลงานเดินแบบ โดยจัดนิทรรศการแสดงผลงานการเดินแบบแฟชั่นข้ึนที่ Ultra Arena ชั้น 5 
Bravo BKK ในวันท่ี 2 พฤศจิกายน พ.ศ. 2567 เวลา 18.30 – 21.00 น. โครงการนี้มีจุดประสงคเพ่ือสรางมาตรฐานทางวิชาชีพที่ดี
ยิ่งข้ึนใหกับนักศึกษาไดมีประสบการณการสรางผลงานออกแสดงสูสาธารณะไดอยางมืออาชีพ ฝกทักษะการจัดการและแกไขปญหา
ในสถานการณจริงกับบุคคลและเครือขายสังคมท้ังในระดับบุคคล สถาบันและสื่อสังคมออนไลน นอกจากผลงานการออกแบบของ
นักศึกษาแลวทางโครงการไดเชิญศิลปนภายนอก ผูประกอบการสรางสรรคดานแฟชั่นเครื่องแตงกาย แบรนดเสื้อผาที่เปนศิษยเกา 
ศิลปนในเครือขาย มารวมนําเสนอผลงานสรางสรรคคอลเล็กชันทางแฟชั่นเครื่องแตงกายท่ีเช่ือมโยงกับแนวคิดและแรงบันดาลใจใน
ปนี้ดวย โดยแบรนดเสื้อผาที่มารวมไดแก CHERRIT, SUNAPHATHAI BY CHUKIAT, NAPHON K. BANGKOK, PRINCIMPLE และ 
P. LAVISH HAUS ตามลําดับ รวมดวยศิลปน ดารา นายแบบ นางแบบมืออาชีพ และอินฟลูเอนเซอรสายแฟช่ันและนางงามเขา
มารวมเดินแบบเพ่ือสรางผลกระทบเชิงสรางสรรคใหในการประชาสัมพันธผลงานของนักศึกษาและชื่อเสียงของสาขาวิชาฯ 
 

วัตถุประสงคของการวิจัย 
1. เพื่อศึกษาผลงานการออกแบบ The Body Painting and Costume Design Showcase 2024 ของนักศึกษาแขนงวิชา

ศิลปะการละครและความเปนผูประกอบการสรางสรรค คณะศิลปกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา  
 

ระเบียบวิธีวิจัย 
การศึกษานี้เปนการวิจัยเชิงคุณภาพในลักษณะกรณีศึกษาโดยมุงเนนการวเิคราะหผลงานการออกแบบบอดี้เพนทติ้งและ

การออกแบบเครื่องแตงกายของนักศึกษาสาขาศิลปะการแสดง แขนงวิชาศิลปะการละครและความเปนผูประกอบการสรางสรรค 
คณะศิลปกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา ภายใตแนวคิด อันธการ (The Darkness) ในโครงการ The Body 
Painting and Costume Design Showcase 2024 บทความนี้มุงเนนการศึกษารายละเอียดเชิงลึกและการสํารวจปรากฏการณ
รวมสมัยภายใตบริบทของสภาพแวดลอมจริงโดยอาศัยแนวทางการศึกษากรณี (Yin, 2003:13) ผานการเก็บขอมูลเกี่ยวกับแรง
บันดาลใจและกระบวนการสรางสรรคของนักศึกษาเพ่ือนํามาวิเคราะห อภิปราย และสรุปผลการดําเนินงาน ทั้งนี้ การวิจัย
ดําเนินการตามกระบวนการหลักไดแก (1) การสํารวจขอมูลจากเอกสารทางวิชาการ รูปภาพ หนังสือ งานวิจัย บทความ และ
แหลงขอมูลออนไลนที่เก่ียวของกับการสรางสรรคงานแสดงของนักศึกษา (2) การประยุกตประสบการณตรงจากการจัดกระบวนการ
เรียนการสอน การบริหารโครงการและการทํางานรวมกับนักศึกษาในรายวิชาเพ่ือใหไดขอมูลสําหรับการวิเคราะหและอภิปราย (3) 
การสัมภาษณคณาจารย ศิษยเกาและทีมผูรวมงานที่เก่ียวของกับกระบวนการสรางสรรค เพ่ือใหไดมุมมองที่หลากหลายเก่ียวกับการ
ผลิตผลงาน และ (4) การจัดเรียงขอมูลที่ไดจากการสัมภาษณ ขอคิดเห็น และการสังเกตการณ เพื่อนํามาวิเคราะหและสังเคราะห
เปนขอสรุปสําหรับการดําเนินงานจัดแสดงผลงานสรางสรรค 

  
ผลการงานวิจัย 

ผลงานการออกแบบบอดี้เพนติ้งหรือศิลปะบนเรือนรางของนักศึกษาปท่ี 1 นั้น เบื้องตนนักศึกษาที่เรียนมีจํานวน 112 คนจัดกลุม

การทํางานออกเปนกลุมละสามถึงสี่คนโดยในระหวางการเรียนการสอนการทดลองผลิตผลงานมีนักศึกษาที่ออกกลางเทอมหรือมี

ความไมพรอมในการสงผลงานทําใหมีผลงานถูกตัดออกระหวางกระบวนการทดลองสรางสรรคจนกระทั่งมีผลงานเพียง 30 ชิ้นที่

ผานการคัดสรรนําไปสูการจัดนิทรรศการจริง โดยผลงานการออกแบบสามารถแบงเปนแนวคิดยอยกลุมละ10 ผลงานจํานวนสาม

กลุมดวยกัน คือ 1. ความมืดกับภาพยนตร 2. ความมืดและความตางวัฒนธรรม และ 3.ความมืดและจิตวิญญาณผีไทย เรียง

ตามลําดับ โดยสามารถสรุปผลงานเปนตารางไดดังนี้  
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ตารางที่ 1: ตารางแนวความคดิยอยและรายช่ือผลงานการออกแบบบอดี้เพนทติ้ง 
SET 1: ความมืดกับภาพยนตร SET 2: ความมืดและความตางวัฒนธรรม SET 3:  ความมืดและจิตวิญญาณ ผีไทย 

1. The Nun  1. Demon of belief 1. ผีตาแมดกะเหย 
2. JOKER 2. Plague Doctor 2. ผีกะ 
3. Casper 3. Wendigo 3. พระอุมหมา ชีอุมแมว 
4. Chucky  4. Gambling Queen 4. ควายธน ู
5. Marie Antoinette 5. Andrealphus Demon  5. ไอไขวัดเจดีย 
6. Coco  6. Amanet 6. สุสานโสเภณ ี
7. Seraphim Angel 7. The Witcher 7. ผีรังไหม  
8. ANUBIS 8. Revenge from the Victim 8. เปรตธรรมคาวโลกีย 
9. Goose (Flerken) 9. Chinese Grim Reaper 9. ผีหุนไลกา 
10. Paradise Lost 10.  Voodoo      10.  การปลดปลอยจิตวิญญาณ  

 

นักศึกษาทั้งสามกลุมไดพัฒนางานออกแบบที่ไดแรงบันดาลใจจากการศึกษาคนควาลักษณะตัวละครท่ีมีเรื่องราวในดาน
ลบที่เก่ียวของกับความตาย การฆาตกรรม การโดนสังหาร มีการตีความมุมมืด ความมืดไปในเรื่องราวของความเชื่อทางจิตวิญญาณ 
เทพเจา ภูตผี ปศาจและความเช่ือทางไสยศาสตรของแตละวัฒนธรรม ผลงานโดยภาพรวมมีลักษณะการใชสีไปในโทนเขมดําแดง 
บางชิ้นงานมีการใชสีสดหรือฉูดฉาดบางข้ึนอยูกับลักษณะตัวละคร และอัตลักษณทางวัฒนธรรมที่เลือกนํามาเสนอเปนหัวขอในการ
ออกแบบ อยางไรก็ตามกระบวนการออกแบบ การประยุกตลวดลายงานออกแบบศิลปะบนเรือนรางนั้นก็จําเปนจะตองมีการตัด
ทอนใหมีเสนที่มีความเรียบงายและเหมาะสมกับสรีระของตัวแบบดวย  

 

ภาพท่ี 1 : ภาพผลงานบอดี้เพนทติ้งของนักศึกษาชั้นปที่ 1 ภายใตแนวคดิ The Darkness 
ที่มา: https://thaicatwalk.com/ssru-theatre-space/ 
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ผลงานแนวคิดยอยชุดที่ 1 ความมืดกับภาพยนตร นักศึกษาสวนใหญเลือกตัวละครเอกในภาพยนตรท่ีถูกนําเสนอดานลบ

ในชีวิตความเปนมนุษยที่เชื่อมโยงกับความตาย ฆาตกรรม การโดนสังหาร หรือตัวละครในภาพยนตรที่เปนเทพหรือวิญญาณรายท่ี

เชื่องโยงกับความตายเปนตน ผลงานสวนใหญอยูบนพื้นฐานการวาดลายเสนที่มีความแหลมคม การใชเสนตัดแสดงถึงความขัดแยง

สรางงานออกแบบใหมีความนากลัว การใชโทนสีพ้ืนตัวแบบสวนใหญเปน ดํา แดง และขาวเปนหลักเพื่อจะโชวเนนขับลวดลายเสน 

ขณะที่บางผลงานใชสีเฉพาะเปนสีพ้ืนตัวแบบเพ่ือแสดงเอกลักษณเดนของลักษณะตัวละครเชนพ้ืนสีเขียวกับตัวละครโจกเกอร พื้นสี

ฟาขาวกับตัวละครแคสเปอรเปนตน นอกจากนี้การออกแบบมีการคัดสรรลวดลายซึ่งสะทอนลักษณะตัวละครในหลายลักษณะ 

อยางตัวละครแคสเปอรใชการวาดและจัดวางตัวการตูนไปบนตัวแบบเลยซึ่งตางกับตัวละครโจกเกอรที่มีการขยายสัดสวนลักษณะ

ของปากตัวละครที่กําลังหัวเราะซึ่งนําอิริยาบถเดนของตัวละครมาจัดวาง ในขณะท่ีตัวละครแมชีจากเรื่องเดอะนันไดเลือกสีฟาดํา

ขาวท่ีเปนเอกลักษณ สัญลักษณหรือภาพจําบางอยางของตัวละครมาปรับใหเกิดรูปแบบการจัดวางศิลปะบนเรือนรางใหม  

 

ภาพท่ี 2 : ภาพผลงานบอดี้เพนท โจกเกอร (Joker) แคสเปอร (Casper) and เดอะนัน (The Nun) ตามลาํดับ 

ที่มา: https://thaicatwalk.com/ssru-theatre-space/ 

ผลงานชุดที่ 2 อยูภายใตแนวความคิด ความมืดและความแตกตางทางวัฒนธรรม โดยสวนใหญนําเสนอเปนความเชื่อทาง

จิตวิญญาณ ไสยศาสตรและภูตผีของวัฒนธรรมอื่น เชนยมทูตและผีในวฒันธรรมจีน วัฒนธรรมชนเผาพื้นเมือง ความเช่ือเรื่องศาสตร

มืดปศาจซาตานในวัฒนธรรมตะวันตก อยางไรก็ตามแนวคิดยอยกลุมนี้มีความหลากหลายทางวัฒนธรรมทางคณาจารยและศิลปน

ผูเช่ียวชาญพยายามแนะนําใหนักศึกษาปรับแกไขผลงานการออกแบบ โดยเนนการเลือกใชสีท่ีมีความสดและฉูดฉาดหลากหลายมาก

ขึ้นเพ่ือสรางสีสันความตางและฉีกจากกรอบของการตีความความมืดท่ีใชเฉพาะสีโทนเขมหรือโทนสีดํา อีกทั้งมีการเพ่ิมลักษณะของ

การประดิษฐเครื่องตกแตงศีรษะ อาวุธอุปกรณเขามาชวยในการอธิบายเพ่ือสะทอนลักษณะแนวคิดที่ตองการ ลวดลายสวนใหญถูก

ปรับขยายใหญมีความชัดเจนในการตีความ นอกจากนี้ใชลวดลายโครงกระดูก หัวกะโหลก เสนเลือด โครงสรางกลามเนื้อตามกาย

วิภาคแทรกเพื่อสรางความขัดแยงและความนาสะพรึงกลัว  
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ภาพท่ี 3 : ภาพผลงานบอดี้เพนท Andrealphus Demon, Gambling Queen และ Revenge from the Victim ตามลาํดับ 

ที่มา: https://thaicatwalk.com/ssru-theatre-space 

ผลงานในชุดที่ 3 เปนแนวความคิดความมืดที่อยูในความเชื่อของสังคมไทยทั้งจิตวิญญาณ นามธรรม ภูตผีหรือแมกระทั่ง

สิ่งศักดิ์สิทธิ์หลายผลงานของนักศึกษาเช่ือมโยงความเช่ือเรื่องผีในวัฒนธรรมพ้ืนบานที่แตกตางกันในหลากหลายพ้ืนที่ ไมวาจะเปน

เรื่องเลา ตํานาน การตายอยางลึกลับไปจนกระทั่งการสรางเปนวัตถุมงคลสิ่งศักดิ์สิทธิ์ โดยผลงานเซตสุดทายนี้ออกแบบใหมีการเนน

การใชสีฉูดฉาดชัดเจน ลวดลายที่คมชัด สนุกสนาน แมวาจะเปนเรื่องเลาหรือตํานานที่คอนขางจะมืดมนหดหู นอกจากนี้ยังมีการ

เพิ่มเติมเครื่องแตงกาย เครื่องประดับศีรษะ อุปกรณประกอบ เชน หมวก ไมพลอง พวงมาลัย เพิ่มเติมใหตัวแบบไดใชในการ

นําเสนอผลงาน 

 

ภาพท่ี 4 : ภาพผลงานบอดี้เพนทติ้ง เปรตธรรมคาวโลกีย ควายธนู และ ไอไชวัดเจดยี ตามลําดับ 
ที่มา: https://thaicatwalk.com/ssru-theatre-space/ 

โดยภาพรวมในการระบายสีตัวแบบนั้นสวนใหญนักศึกษาเลือกนายแบบผูชายในการสรางงานเน่ืองจากมีพ้ืนที่บนเรือนราง
ที่ราบและกวางเหมาะตอวางงานออกแบบ สามารถจัดการพ้ืนที่ในการระบาย การวางสีไดงายกวาขณะที่นางแบบมีลักษณะของ
รูปรางสวนเวาสวนโคงหนาอกและสะโพกที่ยากตอการวางลาย อยางไรก็ตามในการเลือกนางแบบนั้นสวนมากเปนการเลือกตาม
ความเหมาะสมเพื่อสะทอนถึงลักษณะตัวละครที่เปนผูหญิงเปนหลักหรือใชแสดงออกถึงความเปนผูหญิงที่ชัดเจน นอกจากนี้การคัด
นางแบบที่สามารถเปลือยทอนบนไดน้ันมีความยากพอสมควรในบางครั้งจึงมีการคัดตัวเลือกนางแบบที่เปนผูหญิงขามเพศหรือ
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นายแบบที่มีความผอมบางแทน เนื่องจากตองการลักษณะของรูปรางความสูงโปรงท่ีเหมือนนางแบบจริงและการมีพ้ืนที่พอเหมาะใน
การวางลวดลายของช้ินงาน  

นิทรรศการในสวนท่ีสองเปนผลงานการออกแบบเครื่องแตงกาย พบวามีการกําหนดขอบเขตและสรางความชัดเจนในการ
วางแนวคิดหลักใหเปน “มุมมืดของกรุงเทพมหานคร” (The Darkness of BANGKOK) โดยจําแนกออกเปนสามแนวคิดยอยไดแก 
1. การแบงแยกทางชนชั้น 2. ความหลากหลายทางวัฒนธรรม และ 3. ชีวิตที่เรงรีบในสังคมเมือง  (ภัคคพร พิมสาร และคณะ, 2567 
น.56-68) โดยมีผลงานรวมท้ังสิ้น 34 ชิ้นงาน  

 

ตารางที่ 2: ตารางแนวความคิดยอยและรายช่ือผลงานการออกแบบเครื่องแตงกาย 
SET 1: การแบงแยกทางชนชั้น SET 2: ความหลากหลายทางวฒันธรรม SET 3:  ชีวติท่ีเรงรีบในสังคมเมือง   

1. ถุงกระสอบลายทาง 
2. ถุงชอปปงแบรนดแนม 
3. หีบหอผลติภณัฑ 
4. พลาสติกสีเงิน 
5. การแตงกายที่ฉูดฉาด 
6. ถุงดํา 
7. มอบ 
8. สุนัขจรจัด 
9. นกพิราบ 
10. ขยะมูลฝอย 
11. ผักตบชวา 
12. พนักงานเก็บขยะ 

1. Chinatown Light  
2. Japanese Doll 
3. Japanese Uniform 
4. Western Cowboys 
5. Balloon and Toy 
6. Jean Fashion 
7. Buddhist 
8. Flower Market 
9. Golden Siam  
10. Mutelu 
11. Neon  

1. นาฬิกา 
2. ปายราคา 
3. มัดเสื้อผา 
4. สายไฟพัน 
5. สลากกินแบง 
6. ปายจราจร 
7. แท็กซี ่
8. PM มลพิษ 
9. แผนที่รถไฟฟา 
10. พยาบาลฉุกเฉิน 
11. มนุษยเงินเดือน 

 

การออกแบบเครื่องแตงกายของนักศึกษาผานแนวคิด มุมมืดของกรุงเทพมหานคร ที่มีการแบงออกเปนสามแนวคิดยอย
ดังกลาวขางตน คนพบวานักศึกษาสามารถตีความแนวคิด ใชสัญญะศาสตรและทัศนธาตุทางศิลปะที่แสดงออกผานเครื่องแตงกายท่ี
เปรียบเสมือนตัวกลางทางวัฒนธรรมไดอยางมีประสิทธิภาพ เห็นไดชัดวาการออกแบบเครื่องแตงกายและแฟชั่นสามารถเปน
เครื่องมือถายทอด สรางสรรค และสรางการตระหนักรูเก่ียวกับประเด็นทางสังคมและความเปนเมืองของกรุงเทพมหานครได การบูร
ณาการการเรียนการสอนรายวิชาออกแบบเครื่องแตงกายของอาจารย ภัคคพร พิมสาร ไดมีการพัฒนาผลงานนักศึกษาดานการ
ออกแบบเครื่องแตงกายในรายวิชาจนกระทั่งมีการแสดงผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษาออกมาเปนนิทรรศการการเดินแบบ จากการ
สังเกตการณพบวา นักศึกษามีการพัฒนาเทคนิคการออกแบบเครื่องแตงกายโดยใชวัสดุที่มีความขัดแยงเพ่ือสรางองคประกอบทาง
ภาพเปนความรูสึกอึดอัด มีการเลือกประเด็นนําเสนอ การใชสีและแสงเงาเพ่ือสื่ออารมณถึงแนวคิดเรื่อง มุมมืดในกรุงเทพมหานคร
เปนอยางดี โดยผลงานสวนใหญใชเทคนิคการทํามือเชิงชาง ผสมผสานเทคนิคตัดเย็บดั้งเดิมกับวัสดุรวมสมัย ผลงานการออกแบบ
สะทอนความเปลี่ยนแปลงของสังคมและเสนอแนวทางพัฒนางานออกแบบเพ่ือการเปลี่ยนแปลงสังคม (Design for Social 
Transformation) โดยใชการศึกษาคนควาผลกระทบของการออกแบบตอสังคมและสรางเครือขายความรวมมือระหวางภาค
การศึกษา ชุมชนและอุตสาหกรรม  กระบวนการคนควาแนวคิดและการสรางสรรคผลงานการออกแบบเชนนี้ควรขยายขอบเขตให
กวางข้ึนไปยังเมืองหลวง เมืองทองเที่ยวอ่ืนในระดับชาติ ระดับภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใตและนานาชาติเพื่อใหศิลปะและการ
ออกแบบเปนเครื่องมือพัฒนาสังคมอยางยั่งยนื (ภัคคพร พิมสาร, สัมภาษณ) 
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ภาพท่ี 5 : ภาพผลงานการออกแบบเครื่องแตงกายของนักศึกษาภายใตแนวคิด The Darkness of BANGKOK 
 ที่มา: https://thaicatwalk.com/ssru-theatre-space/ 

 
สรุปและขอเสนอแนะ 

จากการรวบรวมขอมูลกระบวนการสรางสรรคผลงานของนักศึกษาในโครงการ อันธการ: นิทรรศการศิลปะบนเรือนรางและ
การออกแบบเครื่องแตงกาย 2024  สามารถวิเคราะห อภิปรายผลงานและสรุปภาพรวมนิทรรศการแสดง เห็นไดชัดวาแนวทางการ
จัดนิทรรศการแสดงผลงานของนักศึกษาออกมาในพ้ืนที่สาธารณะนั้นกอเกิดประโยชนในหลากหลายมิติทั้งในสวนของการสราง    
อัตลักษณของบัณฑิตในสาขาศิลปะการแสดง การประชาสัมพันธสาขาวิชาฯ และมหาวิทยาลัยซึ่งสามารถสรุปผลการวจิัยไดดังนี ้
1. ทักษะการแตงหนาและการออกแบบเครื่องแตงกายเปนทักษะโดดเดนที่สําคัญของนักศึกษา แขนงวิชาศิลปะการละครและ

ความเปนผูประกอบการสรางสรรค โดยเฉพาะอยางยิ่งเมื่อมีการขัดเกลาทักษะใหมีความเฉพาะทางมากขึ้นในสายวิชาชีพเชน 
การสรางทักษะการแตงหนาผนวกกับศิลปะบนเรือนรางหรือบอดี้เพนทติ้ง การสรางทักษะการออกแบบเครื่องแตงกายที่เนน
การนําเสนอแนวคิดหรือการใชเพ่ือศิลปะการแสดง ทักษะเฉพาะทางเชนนี้ สรางจุดเดนและบุคลิกลักษณะเฉพาะใหเกิดขึ้นกับ
บัณฑิตในสาขาวิชาฯ มีความเปนมืออาชีพเฉพาะทางมากขึ้นเปนไปตามยุทธศาสตรของมหาวิทยาลัยที่ตองการการพัฒนา
นักศึกษาเปนบัณฑิตที่มีลักษณะโดดเดนทางวชิาชีพและมีความแตกตางจากสถาบันอื่น  

2. การเรียนการสอน การบูรณาการระหวางรายวิชา การจัดนิทรรศการจริงและกระบวนการการเรียนการสอนโดยใชโครงการเปน
ฐาน สามารถสรางทักษะการเรียนรูในศตวรรษที่ 21 ไดเปนอยางดี ไมวาจะเปนความคิดสรางสรรค การมีวิจารณญาณ การ
แกปญหาเฉพาะหนาหรือทักษะการสื่อสาร รวมทั้งในปจจุบันสามารถสงเสริมใหนักศึกษามีทักษะที่ถายทอดได (Transferable 
Skills) หรือทักษะที่สามารถเรียนรูไดตลอดชีวิตในความถนัดที่จะสรางประโยชนใหกับตนเอง ไปจนถึงการสรางความเปนผูนํา 
ทักษะความเปนผูประกอบการ (Entrepreneurial Skills) และทักษะการทํางานขามสายงาน(Transversal Skills) ทักษะ
เหลานี้สรางความยืดหยุนใหผูเรียนสามารถเผชิญหนาและปรับตัวเขากับสถานการณความเปลี่ยนแปลงไดตลอดเวลา ทําให
นักศึกษาเรียนรูการใชชีวิตและพัฒนาอาชีพใหมในอนาคตไดเปนอยางดี  

3. การจัดการแสดงผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษาในเวทีสาธารณะท่ี Ultra Arena ชั้น5 Bravo BKK เปนการยกระดับมาตราฐาน
ผลงานนักศึกษาสูความเปนมืออาชีพ เนื่องจากผลงานนักศึกษาตองผานกระบวนการแกไข คัดสรร ผานคณะกรรมการ
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กลั่นกรองอยางเปนระบบเพื่อที่จะสามารถนําเสนอผลงานตอสาธารณะชน อีกทั้งการแสดงผลงานในเวทีขนาดใหญ เปดโอกาส
การทํางานรวมกันของนักศึกษาทุกชั้นป สรางความสามัคคี การทํางานเปนทีมและการเรียนรูฝกการทํางานในลักษณะการจัด
โครงการ อีเวนท การจัดนิทรรศการ เทศกาล เวทีการเดินแบบและการแสดงอยางเปนระบบ 

4. โครงการนี้สามารถเชื่อมโยงกับเครือขายศิษยเกา เครือขายผูประกอบการ นักออกแบบเสื้อผา แบรนดสินคา นางแบบ 
นายแบบ ศิลปนมืออาชีพรวมทั้งอินฟลูเอนเซอรสายแฟช่ัน สายบันเทิง วงการความงามและสื่อสังคมออนไลน ทําใหนักศึกษา
ไดสัมผัสประสบการณการทํางานจริงในหลากหลายมิตินําไปสูการสรางผลกระทบดานการประชาสัมพันธ ผลงานของนักศึกษา 
ชื่อเสียงของสาขาวิชาฯ และมหาวิทยาลัยในหลายแพลตฟอรมสื่อสังคมออนไลนระดับประเทศ  

 

 

ภาพท่ี 6 : ภาพจบนิทรรศการ อันธการ: นิทรรศการศิลปะบนเรือนรางและการออกแบบเครื่องแตงกาย 2024 

 ที่มา: https://thaicatwalk.com/ssru-theatre-space/ 
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บทคัดยอ 
บทความวิจัยนี้มีวัตถุประสงคเพ่ือศึกษาหาแนวทางการออกแบบประสบการณผูใชสําหรับแอปพลิเคชันอีมารเก็ตเพลสเพ่ือ

ธุรกิจไฮเปอรโลคัลบนอุปกรณประเภทสมารตโฟน โดยมุงเนนไปที่การหาแนวทางการออกแบบโครงรางของแอปพลิเคชัน 
(Wireframe) ซึ่งเปนองคประกอบสําคัญในกระบวนการออกแบบประสบการณผูใช เพ่ือที่จะนําคําตอบไปใชเปนพื้นฐานในข้ันตอน
การออกแบบทางภาพ (Visual Design) ในกระบวนการออกแบบสวนตอประสานกับผูใช (User Interface) โดยผูวิจัยตั้งตนจาก
การวิจัยผูใช ดวยวธิกีารสนทนากลุมในรูปแบบกึ่งโครงสรางกับผูบริโภคกลุมเจเนอเรชันวายจํานวน 7 คน เพื่อหาคําตอบเชิงทัศนคติ
และประสบการณในการใชงานแพลตฟอรมอีมารเก็ตเพลสที่อยูในรูปแบบแอปพลิเคชันบนสมารตโฟน โดยจากการเก็บขอมูล วิเคราะห
และอภิปรายผล สามารถสรุปออกมาไดเปนโจทยในการออกแบบจากแนวทางการออกแบบประสบการณผูใช (UX Strategy) ในสวนของ
โครงรางไดดังนี้ 1) เนนความงาย มีองคประกอบเทาที่จําเปน จบการใชงานไดเร็ว ใหขอมูลครบถวน เอื้อตอการกวาดสายตาดูเร็ว ๆ 2) 
ลําดับขอมูล และองคประกอบเชิงโตตอบเปนสัดสวน สมเหตุสมผล การทํางานของสายตาและการควบคุมนิ้วหัวแมมือในการโตตอบกับ
องคประกอบบนหนาจอสอดคลองกัน 3) เอ้ือตอการใชงานดวยมือขางเดียว และ 4) ใหประสบการณที่ดีทั้งในขณะที่ใชงานและหลังใชงาน 

ผูวิจัยใชกระบวนการวิจัยสรางสรรคในการศึกษาหาแนวทางการออกแบบ โดยทําการศึกษาและคัดเลือกทฤษฎีควบคูไปกับการ
ทดลองออกแบบโครงรางของแอปพลิเคชัน โดยมีการประเมินผลงานออกแบบรวมกับกลุมเปาหมายเปนระยะ โดยจากผลการวิจัยสามารถ
ระบุและจําแนกแนวคิดทางการยศาสตรที่นํามาประยุกตใชในการออกแบบไดเปน 2 กลุม ไดแก 1) แนวคิดทางการยศาสตรดานกายภาพ 
(Physical Ergonomics) และ 2) แนวคิดทางการยศาสตรดานการมองเห็น (Visual Ergonomics) โดยผูวิจัยไดทําการออกแบบตนแบบ
โครงรางของแอปพลิเคชันอีมารเก็ตเพลส เพ่ือแสดงแนวทางการประยุกตใชแนวคิดดังกลาวในการออกแบบ รวมท้ังเพ่ือใชตอยอดใน
กระบวนการออกแบบเรขศิลปสวนตอประสานกับผูใชในระยะตอไป 

 
คําสําคัญ : การออกแบบประสบการณผูใช, การยศาสตร, ไฮเปอรโลคัล, อีมารเกต็เพลส, แอปพลิเคชันบนสมารตโฟน 

 
ABSTRACT 

The purpose of this article is to study user experience design guidelines for hyperlocal e- Marketplace 
application on smartphone devices. It focuses on finding ways to design an application's wireframe layout. This 
is a key element in the user experience design process to use the answer as the basis for the visual design of 
the user interface.  The researcher began by conducting user research using semi- structured focus group 
discussions with 7 Generation Y consumers to find answers about their attitudes and experiences in using the  
e- Marketplace mobile application.  From collecting data and analyzing the results, the researcher was able to 
summarize the design questions from the user experience strategy, especially in the design of the application 
layout, as follows:  1)  Emphasize simplicity, with only necessary elements.  Provide complete information and 

                                                           
1 นิสิตหลักสูตรศิลปกรรมศาสตรดุษฎีบณัฑิต สาขาวิชานฤมิตศิลป คณะศิลปกรรมศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลยั 
2 อาจารยที่ปรึกษาวิทยานพินธหลัก หลักสูตรศิลปกรรมศาสตรดุษฎีบัณฑิต สาขาวิชานฤมิตศิลป คณะศิลปกรรมศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 
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must be conducive to quick eye swiping.  2)  Arrange information and interactive elements proportionally and 
coordinate the work of the eyes and thumb. 3) Facilitate one-handed use, and 4) Provide a good experience for 
both during and after use. 

In the study, the researcher used the practice- led research method by studying and selecting theories 
along with designing experiments, and conducting periodic evaluations with the target group. From the research 
results, ergonomics theories that can be applied to design can be identified and classified into 2 groups:               
1)  Physical Ergonomics and 2)  Visual Ergonomics.  The researcher designed a prototype wireframe of an                 
e- Marketplace application to demonstrate the application of ergonomics principles in user experience design. 
Including for further use in the user interface graphic design process in the next phase. 

 
Keywords : User Experience, Ergonomics, Hyperlocal, E-Marketplace, Mobile Application 
 

บทนํา 
รานคาปลีกแบบดั้งเดิม หรือที่มักจะเรียกกันวา “รานโชวหวย” หรือ “รานขายของชํา” เปนธุรกิจประเภทบริการจัด

จําหนายท่ีมีความสําคัญตอเศรษฐกิจของประเทศไทย มีผูประกอบการรวมกันทั่วประเทศเปนสัดสวนลําดับที่ 2 ของธุรกิจ SMEs ใน
ประเทศ (จิรารัตนและคณะ, 2561) รานคาปลีกแบบดั้งเดิมเนนขายสินคาพ้ืนฐานในการดํารงชีวิต โดยเฉพาะสินคาสะดวกซื้อ 
(Convenience Goods) โดยในป 2562 มีรานคาปลีกแบบดั้งเดิมทั่วประเทศจํานวน 443,123 ราน สะทอนใหเห็นถึงการเปนกลไก
สําคัญในการกระตุนเศรษฐกิจฐานราก (ภิราภรณ, 2564) และเปนสัญลักษณทางวัฒนธรรมที่อยูคูกับสังคมไทยมาชานาน แต
พัฒนาการตั้งแตอดีตจนถึงปจจุบันไมมีการเปลี่ยนแปลงมากนัก ไมสอดคลองกับยุคสมัยท่ีเปลี่ยนแปลงไป (ชื่นสุมล, 2559) 
 อีคอมเมิรซ (e-Commerce) เปนการทําธุรกรรมซื้อขายหรือแลกเปลี่ยนสินคาและบริการบนอินเทอรเน็ต โดยมีเวบ็ไซต
หรือแอปพลิเคชันเปนสื่อกลาง (สํานักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส, 2563) ไดเขามามีบทบาทเพ่ิมข้ึนอยางตอเนื่องในตลาด
และระบบเศรษฐกิจ โดยมีปจจัยสําคัญท่ีสงเสริมใหอีคอมเมิรซเติบโตอยางตอเนื่องก็คือ จํานวนผูใชงานอินเทอรเน็ตที่เพิ่มข้ึนอยาง
ตอเนื่องทั่วโลก อันเกิดมาจากการพลิกโฉมดานการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ และบทบาทของโทรศัพทเคลื่อนที่หรือสมารตโฟนที่ 
กลายเปนสวนสําคัญในการใชชีวิตประจําวัน (อรดาและคณะ, 2562) 
 จากประเด็นที่กลาวมาขางตนทําใหเห็นถึงผลกระทบจากกระแสการแทรกแซงทางเทคโนโลยีและนวัตกรรม (Digital 
Disruption) ที่ทําใหรูปแบบการดําเนินธุรกิจและการดําเนินชีวิตเปลี่ยนแปลงไปอยางรวดเร็ว จากรูปแบบการคาเดิมที่มีลักษณะ
เปนเสนตรง กลายเปนหวงโซอุปทานที่มีลักษณะแบบเครือขายที่มีความซับซอนมากขึ้น แบรนดหรือผูผลิตสามารถขายสินคาใหกับ
ผูบริโภคไดโดยตรงผานชองทางการขายออนไลนตาง ๆ และเมื่อการซื้อสินคาออนไลนไดกลายมาเปนกิจวตัรประจําวันของผูบริโภค 
ผูประกอบการและภาคธุรกิจจึงควรจะตองปรับตัวไปตามการเปลี่ยนแปลง โดยการปรับเปลี่ยนบทบาทของหนารานเปนการ
เสริมสรางประสบการณที่ดีใหกับลูกคา เชน ใหคําแนะนํา และการบริการอื่น ๆ เพื่อใหชองทางออฟไลนและออนไลนทํางานอยาง
สอดประสานกัน ใชขอมูลพฤติกรรมของผูบริโภคในการวางแผนธุรกิจ เชน การเลือกสินคาเขามาขายโดยอิงจากขอมูลการซื้อ และ
เนนการสรางประสบการณที่ดีแกผูบริโภคผานการกําหนดกลยุทธในการสื่อสารและการทําการตลาด (อรดาและคณะ, 2562) 

อีมารเก็ตเพลส (e-Marketplace) หรือตลาดกลางพาณิชยอิเล็กทรอนิกส คือ แพลตฟอรมที่เปนตัวกลางในการคา
ออนไลน รวมผูขายเอาไวหลายรายเพื่อขายสินคาและผลิตภัณฑตาง ๆ หลากหลายยี่หอ ใหแกลูกคาที่เขามาหาซื้อสินคา อีมารเก็ต
เพลสจึงมีลักษณะเหมือนกับตลาดขนาดใหญ โดยวันเดอรแมน ธอมสัน (Wunderman Thompson) ไดทําการศึกษาผูบริโภคชาว
ไทย ผานกลุมตัวอยาง 1,025 คน พบวามีอัตราการซื้อของออนไลนสูงท่ีสุดในโลก โดยมีอีมารเก็ตเพลสเปนชองทางอันดับหนึ่ง โดย
ผูบริโภคจะมุงตรงไปที่อีมารเก็ตเพลสในรูปแบบโมบายแอปพลิเคชัน (Mobile Application) เชน Lazada และ Shopee มากที่สุด 
 กลุมผูบริโภคเจเนอเรชันวาย (Generation Y) เปนกลุมประชากรวัยทํางานที่มีสัดสวนสูงท่ีสุด ตลาดกลุมเจเนอเรชันวาย
จึงเปนตลาดกลุมที่มีมูลคามหาศาล เพราะมีรายไดและกําลังซื้อสูง อีกทั้งกลุมเจเนอเรชันวายในปจจุบันใหความสําคัญกับสวนรวม
มากกวาคนรุนกอน เชื่อในพลังของปจเจกบุคคลในการสรางความเปลี่ยนแปลง ตองการท่ีจะสนับสนุนธุรกิจรายยอยภายในยานทีอ่ยู
อาศัยเพื่อขับเคลื่อนเศรษฐกิจทองถ่ิน ใสใจเรื่องความยั่งยืน และปกปองรักษาความเปนชุมชน (Creative Thailand, 2564) 

ไฮเปอรโลคัล (Hyperlocal) เปนกรอบแนวคิดทางธุรกิจที่ถูกพูดถึงมากขึ้นทั่วโลก โดยคําวาไฮเปอรโลคัลนั้นหมายถึง 
‘พ้ืนท่ีทางภูมิศาสตรขนาดเล็ก’ (Sayed, 2021) โดยมีสองปจจัยสําคัญ คือ ‘พื้นที่และระยะเวลา’ กําหนดเปาหมายผูมีโอกาสเปน
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ลูกคาในพื้นท่ีจํากัดทางภูมิศาสตรท่ีมีความเฉพาะเจาะจงสูง โดยท่ัวไปมักเจาะจงไปที่ถนนเสนใดเสนหนึ่ง และอาจครอบคลุมไปถึง
บริเวณใกลเคียง ชุมชน หรือชานเมือง มีผูขายและผูใหบริการหลายราย เปนรูปแบบธุรกิจที่สามารถเขาถึงลูกคาไดแบบใกลชิด โดย
ครอบคลุมธุรกิจหลายประเภท ซึ่งรวมถึงสินคาอุปโภคบริโภคท่ัวไปท่ีจําเปนสําหรับชีวิตประจําวัน (Fast-moving consumer 
goods หรือ FMCG) ดวย 

ไฮเปอรโลคัลอีมารเก็ตเพลส (Hyperlocal e-Marketplace) จึงเปนแพลตฟอรม (platform) ที่ชวยใหผูบริโภคเช่ือมตอ
กับรานคาในพื้นที่ใกลเคียง เช่ือมชองวางระหวางออนไลนและออฟไลน ใหทางเลือกทั้งการเขาถึงสินคาที่หนารานและการจัดสงใน
พ้ืนท่ี ตอบรับความตองการของผูซื้อ ดวยการผสมผสานความสะดวกสบายของการซื้อสินคาผานชองทางออนไลนเขากับความ
นาเชื่อถือของรานคาในทองถิ่น ปจจัยเหลานี้ทําใหเกิดความยั่งยืนดานผลประโยชน ทําใหแนวคิดไฮเปอรโลคัลนั้นมีความนาสนใจ
อยางมากสําหรับผูซื้อและผูขาย 

จากพฤติกรรมการซื้อสินคาและบริการของผูบริโภคท่ีเปลี่ยนแปลงเร็วข้ึนแบบกาวกระโดด และมีแนวโนมวาจะเปลี่ยนไป
โดยถาวรกลายเปนความปกติใหม โดยมีไฮเปอรโลคัลอีมารเก็ตเพลสเปนแนวทางแกปญหาเชิงนวัตกรรมท่ีสอดคลองกับ
ปรากฏการณและความตองการของกลุมเปาหมาย สามารถชวยผูประกอบการรานคาปลีกแบบดั้งเดิมในการเขาสูระบบอีคอมเมริซ
ได โดยไมตองอาศัยการปรับตัวมากนัก ซึ่งการจะทําใหเกิดการผลักดันจนสัมฤทธิ์ผลนั้น จําเปนจะตองไดรับการสนับสนุนจาก
ภาครัฐ ในลักษณะของการบริการสาธารณะ (Public Service) ซึ่งประเด็นนี้ตรงกับรายงานของสํานักงานพัฒนาธุรกรรมทาง
อิเล็กทรอนิกส (2564) ขอเสนอแนะเชิงนโยบายท่ีวาดวยการที่ภาครัฐใหการสงเสริมและสนับสนุนใหเกิดการมีสวนรวมและการ
พัฒนาแพลตฟอรมอีคอมเมิรซใหเกิดขึ้นและเติบโตอยูรอดตอไปไดอยางสอดคลองกับบริบทของประเทศไทย 

จากการคนควาของผูวิจัยพบวาองคความรูดานการออกแบบเรขศิลปสําหรับแอปพลิเคชันอีมารเก็ตเพลสนั้นมีอยูอยาง
จํากัดและกระจัดกระจาย โดยเฉพาะดานการออกแบบประสบการณของผูใช (User Experience) ที่เปนองคประกอบสําคัญที่สงผล
ตอความรูสึก ความคิด และพฤติกรรมของผูใชทั้งขณะใชงานและหลังการใชงาน การออกแบบประสบการณของผูใชท่ีดีจะทําใหผูใช
บรรลุเปาหมายไดอยางงายดาย สะดวก และรวดเร็ว นอกจากนี้การออกแบบประสบการณของผูใชยังมีบทบาทสําคัญในการการ
สื่อสารอารมณและความรูสึก (Mood and Tone) และกําหนดทิศทางและรูปแบบของการออกแบบทางภาพ (Visual Design) ใน
กระบวนการออกแบบสวนตอประสานกับผูใช (User Interface) โดยตรง ผูวิจัยจึงเล็งเห็นความสําคัญของการศึกษาวิจัยถึงรูปแบบ
เฉพาะและองคประกอบของแอปพลิเคชัน ตลอดจนแนวทางการออกแบบประสบการณของผูใชและกระบวนการออกแบบสวนตอ
ประสานกับผูใชของแอปพลิเคชันอีมารเก็ตเพลสําหรับธุรกิจไฮเปอรโลคัลสบนสมารตโฟน ท่ีจะเปนสื่อกลางใหผูบริโภคไดเชื่อมตอ
กับรานคาในทองถิ่น สรางประสบการณท่ีดีในการใชงาน รวมท้ังสามารถสื่อสารคุณคาของรานคาปลีกแบบดั้งเดิมในทองถิ่นที่
สอดคลองเขากันกับคานิยม ความเชื่อ และพฤติกรรมการบริโภคของกลุมเปาหมายเจเนอเรชันวายได 

 
วัตถุประสงคของการวิจัย 

เพื่อหาแนวทางการออกแบบเรขศิลปประสบการณผูใชแอปพลิเคชันอีมารเก็ตเพลสเพื่อธุรกิจไฮเปอรโลคัลสําหรับกลุม   
เจเนอเรชันวาย 

 
ระเบียบวิธีวิจัย 

งานวิจัยน้ีไดผานการพิจารณาจริยธรรมการวิจัยในคน และไดรับการอนุมัติข้ันตอนการดําเนินการวิจัยและเครื่องมือในการ
ทําการวิจัย (โครงการวิจัยที่ O2100.660113) จากคณะกรรมการพิจารณาจริยธรรมการวิจัยในคน กลุมสหสถาบัน ชุดท่ี 2 
สังคมศาสตร มนุษยศาสตร และศิลปกรรมศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย เปนที่เรียบรอย ดําเนินการวิจัยโดยใชรูปแบบการวิจัย
เชิงคุณภาพ (Qualitative Research) โดยมีกระบวนการในแตละระยะดังนี ้

1. รวบรวมขอมูลทุติยภูมิดวยการวิจัยเอกสาร วรรณกรรมและงานวิจัยที่เก่ียวของ จากนั้นจึงทําการวิเคราะหขอมูลเพ่ือ
สรางกรอบแนวคิดเบื้องตนเก่ียวกับแอปพลิเคชันอีมารเก็ตเพลสเพื่อธุรกิจไฮเปอรโลคัล 

2. สรางเครื่องมือแบบสัมภาษณในการสนทนากลุมในกระบวนการวิจัยผูใช และดําเนินการสนทนากลุม โดยใชวิธีการเลือก
ตัวอยางแบบเจาะจง (Purposive Sampling) คัดเลือกกลุมตัวอยางจํานวน 7 คน ซึ่งเปนกรอบจํานวนที่เหมาะสมตามแนวคิดการ
สนทนากลุมของ Nielsen Norman Group โดยมีคุณสมบัติดังน้ี 

- เปนผูบริโภคกลุมเจเนอเรชันวาย อยูในชวงอายุระหวาง 28-40 ป อาศัยอยูในพื้นที่เขตเมืองในกรุงเทพมหานคร 
- เปนผูท่ีซื้อสินคาอุปโภคบริโภคผานชองทางแอปพลิเคชันประเภทอีมารเก็ตเพลส อยูเปนประจํา 
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- มีรูปแบบการดําเนินชีวติ (lifestyle) แบบกระตายนอยแสนสุข นักเดินหนาหาอนาคต ชาวดารวิน และชาวไซเบอร ซึ่งเปน
กลุมไลฟสไตลที่มีพฤติกรรมการบริโภคสอดคลองกับธุรกิจไฮเปอรโลคัล ซึ่งเปนขอสรุปที่ผูวิจัยไดมาจากการวิเคราะหขอมูลใน
กระบวนการวิจัยเอกสาร และไดรับการยืนยันความเหมาะสมโดยผูเช่ียวชาญ 

3. วิเคราะหขอมูลท่ีไดจากการสนทนากลุม โดยวิธีการวเิคราะหแกนสาระ (Thematic Analysis) จากนั้นนําขอสรุปที่ไดมา
สังเคราะหเพ่ือสรางเปนแนวทางกลยุทธในการออกแบบประสบการณผูใช (UX Strategy) 

4. วิเคราะหโจทยการออกแบบประสบการณผูใชในประเด็นที่เก่ียวของกับการออกแบบโครงรางแอปพลิเคชัน (Wireframe) 
และดําเนินการวิจัยดวยกระบวนการวิจัยสรางสรรค (Practice-led research) ทําการทบทวนวรรณกรรมเพิ่มเติมควบคูไปกับการ
ทดลองออกแบบ และนําผลงานออกแบบไปประเมินรวมกับผูใชเปนระยะ จนพัฒนาตัวงานออกแบบสุดทายออกมาเปนตนแบบ
โครงรางของแอปพลิเคชัน (Prototype Wireframe) แลวนําไปทําการทดสอบคุณภาพการใชงาน (Usability Testing) กับกลุม 
ผูใชเปาหมายซึ่งเปนผูบริโภคกลุมเจเนอเรชันวายในพื้นท่ีเขตเมืองในกรุงเทพมหานคร จํานวน 7 คน ที่ไมซ้ํากับกลุมตัวอยางในการ
สนทนากลุม โดยมีวิธีการและเกณฑในการคัดเลือกผูเขารวมการทดสอบเปนเกณฑเดียวกัน เพ่ือประเมินผลคําตอบ 

5. รวบรวมองคความรูที่ไดจากกระบวนการวิจัยสรางสรรค เพ่ือสรางแนวทางการประยุกตใชแนวคิดทางการยศาสตรในการ
ออกแบบโครงรางของแอปพลิเคชันในกระบวนการออกแบบประสบการณผูใชสําหรับแอปพลิเคชันอีมารเก็ตเพลสเพ่ือธุรกิจไฮเปอร  
โลคัลบนอุปกรณประเภทสมารตโฟน 

 
กระบวนการวิจัยสรางสรรค (Practice-led research) 

ผูวิจัยทําการทบทวนวรรณกรรมควบคูไปกับการออกแบบ และประเมินผลงานออกแบบ โดยแบงออกเปน 2 ระยะ ดังน้ี 
ระยะที่ 1  1) กําหนดโจทยในการออกแบบ 

2) ทบทวนวรรณกรรม 
3) การออกแบบโครงรางแอปพลิเคชัน 
4) การประเมินผลงานออกแบบรวมกับผูใช 
5) สรุปและวิเคราะหผล 

ระยะที่ 2  1) ทบทวนโจทยในการออกแบบ 
2) ทบทวนวรรณกรรมเพ่ิมเติม 
3) การพัฒนาโครงรางแอปพลิเคชัน 
4) การทดสอบคุณภาพการใชงานกับผูใช 
5) สรุปและวิเคราะหผล 
 

ผลการดําเนินงานวิจัย 
จากแนวทางในการออกแบบประสบการณผูใช (UX Strategy) ซึ่งเปนผลลัพธท่ีสังเคราะหไดจากกระบวนการวิจัยผูใช 

ผูวิจัยไดทําการวิเคราะหประเด็นท่ีเกี่ยวของกับคุณภาพในการใชงาน เพ่ือกําหนดโจทยในขั้นตอนของการออกแบบโครงรางของ 
แอปพลิเคชัน (Wireframe) โดยไดโจทยออกมาดังน้ี 

1) เนนความงาย มีองคประกอบเทาที่จําเปน จบการใชงานไดเร็ว แตใหขอมูลครบถวน และตองเอื้อตอการกวาดสายตาดูเร็ว ๆ 
2) ลําดับขอมูล และองคประกอบเชิงโตตอบเปนสัดสวน สมเหตุสมผล การทํางานของสายตาและการควบคุมนิ้วหัวแมมือในการ

โตตอบกับองคประกอบบนหนาจอสอดคลองกัน 
3) เอ้ือตอการใชงานดวยมือขางเดียว 
4) ใหประสบการณท่ีดีตอผูใชทั้งในขณะที่ใชงานและหลังใชงาน 
 
จากโจทยขางตน ผูวิจัยไดใชกระบวนการวิจัยสรางสรรคในการหาคําตอบ โดยทําการทดลองออกแบบควบคูไปกับการศึกษา

ทบทวนวรรณกรรมที่สามารถนํามาประยุกตใชกับการจัดวางองคประกอบบนหนาจอแอปพลิเคชันได โดยมีการนําผลงานออกแบบ
ไปประเมินรวมกับผูใชเปนระยะ จนพัฒนาตัวงานออกแบบสุดทายออกมาเปนตนแบบโครงรางของแอปพลิเคชัน (Prototype 
Wireframe) โดยแนวคิดและทฤษฎีทางการยศาสตรที่นํามาประยุกตใชในการออกแบบนั้น สามารถจําแนกไดเปน 2 กลุม โดยมี
รายละเอียดดังตอไปนี ้
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1. แนวคิดทางการยศาสตรดานกายภาพ (Physical Ergonomics) 
การยศาสตรดานกายภาพในมิติของการออกแบบประสบการณของผูใช เปนเรื่องเกี่ยวกับการออกแบบอินเทอรเฟส (Interface) ให

มีความเหมาะสมกับความสามารถและขอจํากัดทางกายภาพของผูใช มีจุดมุงหมายเพื่อปองกันความรูสึกไมสบาย ความเจ็บปวด และการ
บาดเจ็บที่อาจเกิดข้ึนจากการใชงาน (Cannon, 2019) ตั้งตนจากการทําความเขาใจกายภาพและลักษณะพฤติกรรมของผูใช เพ่ือกําหนด
แนวทางในการออกแบบที่ครอบคลุม และนําไปสูการออกแบบเพื่อความสบาย โดยพิจารณาปจจัยตาง ๆ  เชน ทาทาง ความเมื่อยลา และ
ความสะดวกในการใชงาน (Sweeton, 2020) โดยแนวคิดทางการยศาสตรดานกายภาพที่สามารถนํามาใชกับการออกแบบเคาโครง 
(Layout) ของหนาแอปพลิเคชันอีมารเก็ตเพลสบนสมารตโฟน ประกอบดวย 2 ทฤษฎีดังนี ้

1.1 หลักการธัมบโซน (Thumb Zone Principle) 
เปนหลักการที่นําเสนอโดย Steven Hoober (2011) มีที่มาจากการพิจารณาวิธีที่ผูใชถือสมารตโฟน รวมท้ังการเขาถึงและ

ขอจํากัดตามธรรมชาติของนิ้วหัวแมมือ ลดการบิดมืออยางในทาที่ผิดธรรมชาติหรือการท่ีตองใชงานสองมือ นําไปสูการใชงานที่ราบรื่น
และมีประสิทธิภาพมากขึ้น โดยทําการแบงพ้ืนท่ีบนหนาจอออกเปน 3 สวน (Wijs, 2020) ดังนี ้

1) พ้ืนท่ีท่ีเขาถึงไดงาย (Easy-reach zone) คือ สวนที่ครอบคลุมบริเวณครึ่งลางและสวนกลางของหนาจอ ซึ่งเปนพ้ืนท่ีใช
นิ้วหัวแมมือเขาถึงไดสะดวกสบายและเปนธรรมชาติที่สุด 

2) พ้ืนท่ีที่ตองยืดเหยียด (Stretch zone) คือ บริเวณท่ีขยายออกไปจากพื้นที่ท่ีเขาถึงไดงายเล็กนอย ยังเปนระยะทางท่ีสามารถ
ใชนิ้วหัวแมมือในการเขาถึงไดอยางครอบคลุม แตอาจตองเหยียดนิ้วออกมากกวาปกติ หรือใชวิธีการเปลี่ยนตําแหนงมือเขาชวย 

3) พื้นท่ีที่เขาถึงยาก (Hard-to-reach zone) คือ พ้ืนที่บริเวณดานบนและมุมขอบของหนาจอ ซึ่งเปนจุดท่ีนิ้วหัวแมมือเขาถึง
ไดยากและไมสะดวกสบาย 

 

 
 

ภาพที่ 1 การแบงพ้ืนที่บนหนาจอตามหลักการธมับโซน (Thumb Zone Principle) 
ที่มา: ปวรงค บุญชวย 

 
จากการแบงพื้นที่ตามหลักการธัมบโซนตามภาพและรายละเอียดขางตน ผูวิจัยไดทําการวิเคราะหกรอบแนวคิดนี้เพ่ือประยุกตใช

ในการกําหนดการจัดวางสวนประกอบ (component) ท้ังสวนประกอบเชิงขอมูล (Informational Components) และสวนประกอบเชิง
โตตอบ (Interactive Components) ของสวนตอประสานกับผูใช โดยมีขอสรุป ดังนี้ 
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ตารางที่ 1 การวเิคราะหแนวทางการจัดวางองคประกอบของสวนตอประสานกับผูใชตามหลักการธัมบโซน 

พื้นท่ี เกณฑ องคประกอบ 

พ้ืนที่ที่เขาถึงไดงาย 
(Easy-reach zone) 

สวนประกอบที่ตองใชบอย 

แถบการนําทาง 
ปุมคํากระตุนการตัดสินใจ 
การควบคุมการปอนขอมูล 
ที่เปนคําสั่งดําเนินการหลัก 

ในหนาแอปนั้น ๆ 

พ้ืนที่ที่ตองยืดเหยียด 
(Stretch zone) 

สวนประกอบรองท่ีใชไมบอยหรือมี
กระบวนการตอเนื่องที่ตองใชมือสองขาง 

เชน การพิมพคํา หรือขอความ 

แถบคนหา 
ชองขอความ 

การควบคุมการปอนขอมูล 
ที่เปนคําสั่งดําเนินการรอง 

ในหนาแอปนั้น ๆ 

พ้ืนที่ที่เขาถึงยาก 
(Hard-to-reach zone) 

สวนประกอบที่ใชนอยที่สุด 
หรือขอมูลประเภทท่ีไมตอง 
ใชการโตตอบในการเขาถึง 

สวนประกอบเชิงขอมูล เชน 
การแจงเตือน แถบความคืบหนา 

และรูปภาพ 

 
1.2 กฎของฟตตส (Fitts’s Law) 
Paul Fitts (1954) ไดทําการศึกษาระบบการเคลื่อนไหวของมนุษย พบวาเวลาที่ใชในการเคลื่อนไปยังเปาหมายน้ันนอกจากจะ

ขึ้นอยูกับระยะทางของเปาหมายแลว ยังสัมพันธกับขนาดของเปาหมายดวย ระยะหางของเปาหมายยิ่งมากจะใชเวลาในการเขาถึงนานข้ึน 
เชนเดียวกับขนาดเปาหมาย ถามีขนาดท่ีเล็กกวาก็จะใชเวลาในการเขาถึงและโตตอบอยางแมนยํานานกวา (MacKenzie, 1992) โดยมี
แนวทางในการประยุกตใชกับการออกแบบ ดังนี้ 

1) กําหนดขนาดและตําแหนงของสวนประกอบแบบโตตอบ เชน ปุมและไอคอนที่มีความสําคัญหรือใชบอยใหมีขนาดใหญขึ้น ชวย
ใหผูใชเขาถึงดวยปลายน้ิวไดงายและรวดเร็วขึ้น เวนระยะหางระหวางสวนประกอบเชิงโตตอบเพ่ือเพิ่มความแมนยําในการเลือก และ
หลีกเลี่ยงการสัมผัสโดนโดยไมตั้งใจ 

เพ่ือใหสอดคลองกับหลักการธัมบโซน ผูวิจัยไดศึกษาหลักการกําหนดขนาดของเปาหมาย (Touch Targets) สําหรับนิ้วหัวแมมือ 
เพื่อนํามาใชเปนเกณฑในการกําหนดขนาดของปุมและไอคอน เพ่ือใหผูใชมือเดียวสามารถเขาถึงได โดยลดความเสี่ยงในการเกิด
ขอผิดพลาดจากการสัมผัสพลาดเปา ซึ่งมีหลักในการกําหนดขนาด ดังนี้ 

1.1) สวนประกอบเชิงโตตอบ เชน ปุมแบบมาตรฐาน (contained Button) ควรมีขนาดอยางนอย 1 × 1 ซม. หรือ
ประมาณ 36 x 36 px เพ่ือรองรับการเขาถึงดวยปลายนิ้วไดอยางเหมาะสมและปองกันไมใหเกิดขอผิดพลาด (Harley, 2019) 

1.2)  ขนาดมาตรฐานของไอคอนที่ไมใหญเกินไปจนดึงสายตา แตเพียงพอตอการเขาถึงดวยปลายนิ้ว คือ 24 x 24 px 
(Babich, 2022) 

1.3) ความกวางของสวนประกอบเชิงโตตอบที่เหมาะสมกับขนาดของนิ้วหัวแมมือตองไมต่ํากวา 72 px 
2) การออกแบบสถาปตยกรรมขอมูลและการนําทางโดยการลดความลึกในการใชงานใหเหลือนอยที่สุด เพื่อลดจํานวนการแตะ

หรือการปดในการเขาถึงเนื้อหาท่ีตองการ รวมถึงจัดวางตําแหนงของสวนประกอบเชิงโตตอบและสวนประกอบการนําทางท่ีสําคัญใหอยูใน
ระยะท่ีเขาถึงไดงาย ไมอยูกันอยางกระจัดกระจาย 

3) การใชอินเทอรเฟสแบบการด (Card-Based User Interfaces) คือการออกแบบคอนเทนเนอร (Container) เพ่ือแสดงขอมูล
แยกเปนชุดตามกลุมของเนื้อหาหรือหนาที่ในการใชงานในรูปแบบของการดท่ีบรรจุองคประกอบที่จําเปนเอาไว ไมวาจะเปนรูปภาพ 
ไอคอน และขอความ (Babich, 2016) ซึ่งนักออกแบบสามารถปรับรูปแบบหรือขนาดของการดไดตามความเหมาะสม โดยการจัดวางตอง
คํานึงถึงความเปนลําดับชั้นที่ชัดเจนเพ่ือการโตตอบท่ีมีประสิทธิภาพ ซึ่งนอกจากดานการใชงานแลว อินเทอรเฟสแบบการดยังสามารถ
สรางประสบการณที่ดีทางการมองเห็นและดึงดูดสายตาไดมากข้ึนอีกดวย 
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2. แนวคิดทางการยศาสตรดานการมองเห็น (Visual Ergonomics) 
มนุษยใชดวงตาในการคนหา จับจอง พิจารณา รวบรวมขอมูล และประมวลผลองคประกอบตาง ๆ การทํางานของดวงตาจึง

มีบทบาทอยางมากตอการสรางพื้นฐานความเขาใจและการโตตอบ โดยแอปพลิเคชันประเภทอีมารเก็ตเพลสเปนแอปพลิเคชันที่มี
ฟงกชันการทํางานและขอมูลจํานวนมาก ในการใชงานจริงผูใชมักจะตองใชวิธีการกวาดสายตา (Scan & Skim) เพื่อหาขอมูล หรือ
องคประกอบที่ตองใชงานในหนานั้น ๆ (Mukhopadhyay, 2022) การออกแบบโดยคํานึงถึงการลดภาระการทํางานของสายตา จึง
มีความสําคัญตอการสรางประสบการณที่ดีและเปนมิตรกับผูใช (User-Friendly) เมื่อการรับรูดวยสายตางายขึ้นก็จะสงผลใหภาระ
การรับรูภาพรวมลดลงดวย ทําใหผูใชไดรับประสบการณในเชิงบวกและนาพึงพอใจมากข้ึน โดยแนวคิดทางการยศาสตรดานการ
มองเห็นที่ผูวิจัยนํามาใชกับการออกแบบเคาโครงของหนาแอปพลิเคชันอีมารเก็ตเพลสบนสมารตโฟน ประกอบดวย 2 ทฤษฎีดังนี ้

2.1 หลักการรูปแบบตวั F (F-Shaped Pattern) 
จากการศึกษาการติดตามการมอง (Eye-Tracking) โดย Nielsen Norman Group (NNGroup) ไดอธิบายถึงวิธีการท่ีผูใช

กวาดสายตาเพื่อดูขอมูลหรือเนื้อหาเว็บไซตบนหนาจอ คอมพิวเตอรตามลําดับ ซึ่งมีรูปแบบเสนทางคลายกับตัวอักษร "F" (Nielsen 
& Pernice, 2011) ซึ่งแมวาเดิมทรีูปแบบตัว F จะถูกใชในการดูหนาเว็บที่มีขอความจํานวนมาก แตจากการศึกษาในป 2017 พบวา
รูปแบบนี้ก็ยังถูกใชกับการอานหรือดูเนื้อหาบนอุปกรณเคลื่อนท่ี เชน สมารตโฟนดวย โดยผูใชจะเพงความสนใจไปท่ีพื้นท่ีเฉพาะใน
ขณะที่เลื่อนหรือปดน้ิวเพ่ือใชงาน และเริ่มกวาดสายตาจากจุดนั้น ๆ หลักการรูปแบบตัว F จึงมีประโยชนในการจัด ลําดับ
ความสําคัญของลําดับช้ันขอมูลและองคประกอบภายในแอปพลิเคชันที่ชัดเจนและรัดกุม โดยเฉพาะอยางยิ่งสําหรับแอปพลิเคชันที่มี
เนื้อหาเปนตัวหนังสือจํานวนมาก นอกจากนี้รูปแบบตัว F ยังเปนภาพสะทอนพฤติกรรมของผูใชในปจจุบัน กลาวคือ ผูใชสวนใหญ
อยากจะใชงานใหเสร็จเร็วที่สุดโดยท่ีใชความพยายามนอยที่สุด ตองการหาขอมูลที่ตองการอยางรวดเร็วแทนการอานทุกตัวอักษร 
หรือพิจารณาทุกองคประกอบ โดยหลักการรูปแบบตัว F นั้นแบงเสนทางออกเปน 3 สวน ดังนี ้

1) เสนแนวนอนดานบน โดยทั่วไปผูใชเริ่มตนเพงความสนใจไปที่สวนบนของหนาจอ ดวยการหาขอความพาดหัว หัวขอ 
หรือขอความที่เปนตัวหนา รวมถึงองคประกอบการนําทาง และขอความ 1-2 บรรทัดแรก เพ่ือทําความเขาใจเน้ือหาเบื้องตน 

2) เสนแนวนอนเสนที่สอง จากนั้นผูใชจะกวาดสายตาลงไปเล็กนอยแลวดูเนื้อหาในแนวนอนที่สั้นกวาเสนบน โดยเริ่มจาก
ทางดานซาย เพ่ือหาคําหรือวลีสําคัญ เพ่ือดูวามีขอมูลที่ตองการหรือไม 

3) เสนแนวตั้ง จากนั้นผูใชจะกวาดลงมาทางดานซายของหนาจอ โดยเปนการพิจารณาเนื้อหาอยางตอเนื่องเปนชวงสั้น ๆ 
ทั่วท้ังหนา หากพบสิ่งที่สนใจจึงจะพิจารณาอยางละเอียดมากขึ้น 

ดังนั้นหลักการรูปแบบตัว F จึงสามารถนํามาประยุกตใชในการจัดลําดับข้ันการมองเห็น (Visual Hierarchy) ในสวน
โครงสรางของเนื้อหาในหนาแอปพลิเคชันใหสอดคลองกับวิธีท่ีผูใชรับรูขอมูล การวางขอมูลสําคัญอยางมีกลยุทธ เชน พาดหัว หัวขอ
ยอย ในพ้ืนที่ดานซายของหนาจอ เพ่ือชวยเพ่ิมโอกาสที่ผูใชจะคนพบขอมูลที่ตองการไดอยางรวดเร็วและมีประสิทธภิาพมากขึ้น 

 

 
 

ภาพที่ 2 การใชหลักการรูปแบบตัว F (F-Shaped Pattern) บนหนาจอสมารตโฟน 
ที่มา: ปวรงค บุญชวย 
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2.2 แผนภาพกูเทนเบิรก (Gutenberg Diagram) 
เปนแนวคิดท่ีวาดวยลําดับชั้นของภาพและการเคลื่อนไหวของสายตามนุษย ไดรับแรงบันดาลใจมาจากเคาโครงในการพิมพ

ยุคแรก ๆ ของ Johannes Gutenberg โดยการจัดเรียงเนื้อหาตามลําดบัเฉพาะเพ่ือใหสอดคลองกับการนําทางสายตาโดยธรรมชาติ
ของผูอาน (Valverde, 2011) โดยมีการแบงพ้ืนที่ออกเปน 4 สวน ดังนี ้

1) พื้นท่ีซายบน (Primary Optical Area) เปนจุดเริ่มตนของสายตา จึงเหมาะสมที่จะวางองคประกอบหลัก เชน พาดหัว 
โลโก หรือขอมูลสําคัญอ่ืน ๆ 

2) พื้นท่ีขวาบน (Strong Fallow Area) เปนพื้นที่ท่ีผูใชใหความสนใจรองลงมา เหมาะที่จะใชในการจัดวางองคประกอบ
รองท่ีเสริมเนื้อหาหลัก 

3) พื้นที่ซายลาง (Weak Fallow Area) เปนพ้ืนที่ท่ีผูใชใหความสนใจนอยลงตามธรรมชาติ แตอาจมีประสิทธิภาพในการ
จัดวางขอมูลเพิ่มเติมหรือคํากระตุนการตัดสินใจ หากออกแบบสวนประกอบนั้น ๆ อยางเหมาะสม 

4) พื้นท่ีขวาลาง (Terminal Area) เปนจุดสิ้นสุดของสายตา เหมาะสําหรับการวางปุมคํากระตุนการตัดสินใจ (Call-to-
Action) หรือขอมูลที่เปนการสรุป 

 

 
 

ภาพที่ 3 การใชแนวคิดแผนภาพกูเทนเบิรก (Gutenberg Diagram) บนหนาจอสมารตโฟน 
ที่มา: ปวรงค บุญชวย 

 

การบูรณาการองคความรูจากกระบวนการวิจัย 
 ผูวิจัยไดทําการสรุปเชื่อมโยงทฤษฎีและหลักการจากแนวคิดทางการยศาสตรท้ัง 2 กลุม เพ่ือใชในการออกแบบเคาโครง 

(Layout) ของหนาแอปพลิเคชัน โดยใชหลักการรูปแบบตัว F และแนวคิดแผนภาพกูเทนเบิรก พิจารณาการจัดวางองคประกอบให
สัมพันธกับลําดับขั้นการมองเห็นของผูใช และใชการแบงพ้ืนที่แบบรวมตามหลักการธัมบโซนในการกําหนดตําแหนงท่ีดีท่ีสุดในการจัด
วางสวนประกอบเชิงโตตอบใหสัมพันธกับการเขาถึงดวยนิ้วหัวแมมือ ไมวาจะใชงานดวยมือขางซายหรือขางขวา โดยมีรายละเอียด
ตามตัวเลขที่กํากับไวในภาพ ดังนี ้

1. พ้ืนที่จุดเริ่มตนหลักของสายตา ผูใชจะเริ่มตนกวาดสายตาจากพื้นที่ซายบนของหนาจอ และกวาดสายตาไปยังดานขวา
ตามหลักการรูปแบบตัว F จึงเหมาะที่จะวางสวนประกอบเชิงขอมูลหลัก เชน ขอความพาดหัว เพ่ือใหผูใชรับรูวากําลังใชงานอยูใน
หนาใดหรือใชงานฟงกชันใดอยู และเนื่องจากเปนพื้นที่ที่เขาถึงยากตามหลักการธัมบโซน จึงไมเหมาะที่จะจัดวางสวนประกอบเชิง
โตตอบที่ตองใชงานบอย 

2. พื้นที่ที่สายตาของผูใชลากผานกอนจะไปยังจุดเริ่มตนรองของสายตา เปนจุดที่ผูใชใหความสนใจรองลงมา จึงเหมาะที่จะ
ใชในการจัดวางสวนประกอบเชิงขอมูลที่ทําหนาที่ขยายความ เชน รูปภาพ ขอความอธิบาย หรือองคประกอบเชิงโตตอบเสริม 

3. พื้นที่จุดเริ่มตนรองของสายตา ตรงกับเสนแนวนอนเสนท่ีสองตามหลักการรูปแบบตัว F และอยูในพ้ืนที่ที่ตองยืดเหยียด
ตามหลักการธัมบโซน จึงสามารถที่จะจัดวางไดทั้งสวนประกอบเชิงขอมูลท่ีสําคญัรองลงมา เชน หัวขอตาง ๆ และสวนประกอบเชิง
โตตอบรอง ตามจุดประสงคของฟงกชันการทํางานในหนานั้น ๆ 
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4. พื้นที่แนวดิ่งบริเวณดานซายของหนาจอ ซึ่งผูใชจะกวาดสายตาลงมาเพ่ือพิจารณาเนื้อหาอยางตอเนื่องเปนชวงสั้น ๆ ตาม
หลักการรูปแบบตัว F เหมาะที่จะจัดวางสวนประกอบเชิงขอมูลและเชิงโตตอบที่ตองการใหผูใชเห็นหรือมีปฏิสัมพันธดวย 

5. พื้นที่จุดสิ้นสุดของสายตา เปนจุดที่ผูใชจะใหความสนใจเปนลําดับทาย ๆ แตก็มีความสําคัญ เน่ืองจากอยูในพื้นที่ท่ีเขาถึง
ไดงายตามหลักการธัมบโซน จึงเหมาะสมที่จะจัดวางสวนประกอบเชิงโตตอบหลัก เชน ปุมคํากระตุนการตัดสินใจหลัก หรือ
สวนประกอบเชิงขอมูลที่เปนการสรุปขอมูลท่ีหนาแอปพลิเคชันนั้น ๆ ตองการท่ีจะนําเสนอ 

 

 
 

ภาพที่ 4 การบูรณาการหลักการธัมบโซน หลักการรูปแบบตัว F และแนวคดิแผนภาพกูเทนเบิรก เพื่อใชในการออกแบบ 
ที่มา: ปวรงค บุญชวย 

 

สวนกฎของฟตตสนั้น ผูวจิัยใชเปนเกณฑในการกําหนดขนาดของสวนประกอบเชิงโตตอบตาง ๆ โดยมีตัวอยางการนําไปใชในการ
ออกแบบบนระบบกริดแบบ 8-Point ซึ่งเปนระบบ (System) ท่ีนิยมใชในปจจุบัน โดยทําการกําหนดขนาดของสวนประกอบตาง ๆ ใหหาร
ดวยจํานวน 4 หรือ 8 ลงตัว ดังตอไปนี้ 

 

 
 

ภาพที่ 5 ตัวอยางการกําหนดขนาดปุม (Button) 
ที่มา: ปวรงค บุญชวย 

 

 
 

ภาพที่ 6 การกําหนดระยะหางระหวางปุม 
ที่มา: ปวรงค บุญชวย 
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ผลงานการออกแบบ 
 ผูวิจัยไดทําการออกแบบโครงรางแอปพลิเคชัน โดยใชการบูรณาการองคความรูจากกระบวนการวจิัยสรางสรรค มุงเนนไป

ที่การประยุกตใชแนวคิดทางการยศาสตรในการออกแบบ โดยไดผลงานออกแบบเปนตนแบบเคาโครงของหนาแอปพลิเคชันจํานวน 
13 หนา ตามโครงสรางของสถาปตยกรรมขอมูลจากผังเสนทางของผูใชแอปพลิเคชัน (User Flow) ดังตอไปนี ้

 

 
 

ภาพที่ 7 การออกแบบเคาโครงหนาหลัก 
ที่มา: ปวรงค บุญชวย 

 
 
 

 
 

ภาพที่ 8 การออกแบบเคาโครงหนาขอมูลบัญชีและหนาหมวดหมูสินคา 
 ที่มา: ปวรงค บุญชวย  
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ภาพที่ 9 การออกแบบเคาโครงหนาแสดงรายการสินคาและหนารายละเอียดสินคา 
 ที่มา: ปวรงค บุญชวย  

 
 

ภาพที่ 10 การออกแบบเคาโครงหนาคนหารานคาและหนาแสดงรายการรานคา 
 ที่มา: ปวรงค บุญชวย 
  
 

 
 

ภาพที่ 11 การออกแบบเคาโครงหนาแสดงรานคาบนแผนท่ีและหนารานคา 
 ที่มา: ปวรงค บุญชวย 
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ภาพที่ 12 การออกแบบเคาโครงหนาสั่งซื้อและหนาติดตามการสั่งซื้อ 
 ที่มา: ปวรงค บุญชวย 
  

 
 

ภาพที่ 13 การออกแบบเคาโครงหนาชุมชนและหนาบัญชีผูใช 
 ที่มา: ปวรงค บุญชวย  
 

ผลการทดสอบคณุภาพการใชงาน 
 ผูวิจัยไดนําผลงานการออกแบบโครงรางไปทําการทดสอบคุณภาพการใชงานกับผูบริโภคกลุมเจเนอเรชันวายในพ้ืนท่ีเขต
เมืองในกรุงเทพมหานคร จํานวน 7 คน ผานตนแบบโครงรางแอปพลิเคชันที่ใชงานไดเสมือนจริงที่จัดทําดวยแอปพลิเคชัน Figma 
บนสมารตโฟน โดยกําหนดกิจกรรม (Task) จํานวน 5 รายการ ใหผูเขารวมการทดสอบใชงานจนบรรลุไปทีละเปาหมาย ดังน้ี 

1. การลงทะเบียนเพื่อเขาใชงานครั้งแรก จุดโตตอบภายในแอปพลิเคชัน ประกอบดวย หนาจอเริ่มตน หนาลงทะเบียน 
และหนาหลัก 

2. การซื้อสินคาผานการคนหาสินคาโดยไปรับสินคาเองท่ีหนาราน จุดโตตอบภายในแอปพลิเคชัน ประกอบดวย หนา
หลัก หนาคนหา หนารายละเอียดสินคา หนาเปรียบเทียบสินคา หนาตะกราสินคา หนาสั่งซื้อ หนาติดตามการสั่งซื้อ 

3. การซื้อสินคาผานการคนหารานคาโดยใชบริการจัดสง จุดโตตอบภายในแอปพลิเคชัน ประกอบดวย หนาหลัก หนา
หมวดหมูสินคา หนาสินคา หนารายละเอียดสินคา หนาตะกราสินคา หนาสั่งซื้อ หนาติดตามการสั่งซื้อ 

4. การสรางรายการสั่งซ้ือสินคาลวงหนา จุดโตตอบภายในแอปพลิเคชัน ประกอบดวย หนาหลัก หนาคนหารานคา หนา
สินคา หนารายละเอียดสินคา หนาตะกราสินคา หนากําหนดการซื้อ 

5. กิจกรรมอื่น ๆ ไดแก การเรียกดูขอมูลจากหนาหลัก การเขาถึงขอมูลในหนาชุมชน การเขาถึงขอมูลในหนาบัญชีผูใช 
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หลังเสร็จสิ้นการทดสอบการใชงานจึงเปนการใหคะแนนผานแบบประเมินคุณภาพการใชงานตามหลักการ 10 ขอของ 
Neilsen (10 Usability Heuristics) โดยใชการใหคะแนนแบบมาตรวัดประเมินคาของลิเคิรท (Likert Rating Scale) โดยมีเกณฑ
การใหคะแนน คือ เห็นดวยมากที่สุด (5 คะแนน) ไปจนถึงเห็นดวยนอยท่ีสุด (1 คะแนน) โดยมีขอสรุปตามตารางดังตอไปนี ้
 
ตารางที่ 2 ผลการทดสอบคุณภาพการใชงาน 

10 Usability Heuristics 
ผลการประเมินจากผูใช 

𝑥̅ SD ระดับการประเมิน 

1. การแจงสถานะการทาํงานชัดเจน ผูใชทราบวากําลังทําอะไรและอยูใน
ขั้นตอนใด 

4.86 0.38 มากที่สุด 

2. การใชงานแอปพลิเคชันมีความสอดคลองกับโลกจริง 4.71 0.49 มากที่สุด 

3. ผูใชควบคุมการใชงานไดอยางมีอิสระ 4.57 0.53 มากที่สุด 

10 Usability Heuristics 
ผลการประเมินจากผูใช 

𝑥̅ SD ระดับการประเมิน 

4. การออกแบบมีความสม่ําเสมอ มีมาตรฐานไปในทิศทางเดียวกัน ผูใช
คาดการณการทํางานของสวนประกอบตาง ๆ ได 

4.43 0.53 มาก 

5. การควบคุมปองกันขอผิดพลาด 4.14 0.69 มาก 
6. ขอมูลและตัวเลอืกชัดเจน ไมตองใชการจดจําหรอืใชเวลาตีความมาก ลด
ภาระการรับรู 

4.57 0.53 มากที่สุด 

7. มีความยืดหยุนในการใชงาน รองรบัทั้งผูใชที่ไมมีประสบการณ และผูใชที่มี
ประสบการณแลว 

4.71 0.49 มากที่สุด 

8. ออกแบบโดยเนนความเรียบงาย 4.86 0.38 มากที่สุด 
9. มีการระบุขอผิดพลาด และแนะนาํวธิแีกปญหาที่ชัดเจน 4.29 0.49 มาก 
10. มีชองทางสนับสนุนความชวยเหลือ 4.57 0.79 มากที่สุด 

ผลรวม 4.57 0.55 มากที่สุด 

 
สรุปผลการวิจัย 

จากผลการทดสอบคุณภาพการใชงานในตารางขางตนพบวา ตนแบบโครงรางแอปพลิเคชันมีคะแนนประเมินจากผูใช

เปาหมายอยูในระดับมากท่ีสุด (𝑥 ̅ =4.57, SD=0.55) จึงสามารถสรุปไดวาตนแบบโครงรางของแอปพลิเคชันอีมารเก็ตเพลสเพ่ือ
ธุรกิจไฮเปอรโลคัลที่เปนผลลัพธจากการบูรณาการองคความรูทางการยศาสตรในการออกแบบนั้น เอ้ือใหผูใชสามารถใชงานไดงาย
และรวดเร็วตอบโจทยความตองการในการใชงาน อันเปนเงื่อนไขสําคัญที่จะทําใหผูใชเกิดประสบการณในการใชงานที่ดี จึงมีความ
เหมาะสมที่จะนําไปใชเปนฐานเพ่ือตอยอดในกระบวนการออกแบบทางภาพสําหรับอินเทอรเฟสสวนตอประสานกับผูใชในระยะ
ตอไปได 
 

อภิปรายผล 
บทความวิจัยนี้เปนการศึกษาถึงแนวทางในการออกแบบโครงรางของแอปพลิเคชัน ใหสอดคลองตอบโจทยความตองการ

ของผูใช โดยทําการศึกษาวิจัยดวยการปฏิบัติควบคูไปกับการศึกษาคัดกรองแนวคิดและทฤษฎีที่มีอยูอยางกระจัดกระจาย ทําการ
ทดลองออกแบบและนําผลงานออกแบบไปประเมินรวมกับผูใชจนพัฒนาออกมาเปนตนแบบโครงรางของแอปพลิเคชันอีมารเก็ต
เพลส โดยจากผลการวจิัยมีขออภิปรายดังตอไปนี ้

ดานการใชแนวคิดทางการยศาสตรดานกายภาพ (Physical Ergonomics) 
การออกแบบโดยใหความสําคัญกับการจัดวางสวนประกอบเชิงโตตอบใหสัมพันธกับกายวภิาคและทาทางของน้ิวหัวแมมือ

ในการใชงานสมารตโฟนดวยมือขางเดียวเปนอันดับแรกนั้น สงผลใหผูใชใชงานแอปพลิเคชันไดรวดเร็วและสะดวกสบายมากข้ึน 
เนื่องจากสวนประกอบตาง ๆ อยูใกลกันอยางสมเหตุสมผลและมีขนาดที่เหมาะสม สอดคลองกับงานวิจัยของ Buschek et al. 
(2017) ท่ีไดนําเสนอแนวทางการจัดวางสวนประกอบเชิงโตตอบโดยอิงจากรัศมีการกวาดนิ้วหัวแมมือของผูใชบนหนาจอสมารตโฟน 
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ซึ่งเปนการศึกษาที่มุงเนนไปที่การจัดการเฉพาะสวนประกอบเชิงโตตอบเพียงอยางเดียว แตกตางจากการศึกษาของผูวิจัยที่มุงเนนไป
ที่การนําเสนอการจัดการพื้นท่ีในการออกแบบเคาโครงหนาแอปพลิเคชันโดยภาพรวม เพ่ือที่จะใชตอยอดในการออกแบบ
อินเทอรเฟสสวนตอประสานกับผูใชในระยะตอไป 

ดานการใชแนวคิดทางการยศาสตรดานการมองเห็น (Visual Ergonomics) 
สามารถนํามาประยุกตใชในการออกแบบเคาโครงหนาแอปพลิเคชันอีมารเก็ตเพลสที่ประกอบไปดวยขอมูลจํานวนมากได

อยางเหมาะสม โดยมุงเนนไปท่ีการจัดลําดับความสําคัญในการมองเห็น (Visual Hierarchy) เพื่อเอื้อใหเกิดความงายและความ
รวดเร็วในการใชงาน ผูใชสามารถเขาใจหนาที่การทํางานของหนาแอปพลิเคชันนั้น ๆ รวมถึงมองเห็นขอมูลที่ตองการหาไดอยาง
รวดเร็ว ตอบโจทยพฤติกรรมการใชงานโดยทั่วไปของผูใชในปจจุบัน ซึ่งสอดคลองกับ Raghavendra et al. (2024) ที่ทําการศึกษา
ถึงความสําคัญของปจจัยดานขนาดและลําดับการจัดวางองคประกอบบนเว็บไซตอีคอมเมิรซ แตกตางจากการศึกษาของผูวิจัยท่ี
ศึกษาหาแนวทางการจัดวางองคประกอบในแอปพลิเคชันบนสมารทโฟนที่มีขนาดหนาจอเล็กกวาและแสดงผลเปนแนวตั้ง โดยไดขอ
สรุปวาการจัดลําดับขั้นการมองเห็นที่ดีมีสวนสําคัญตอการทําใหเกิดผลกระทบเชิงบวกตอประสบการณในการใชงานของผูใช 

 
ขอเสนอแนะ 

การศึกษาการประยุกตใชแนวคิดทางการยศาสตรในการออกแบบประสบการณผูใชสําหรับแอปพลิเคชันอีมารเก็ตเพลส
เพื่อธุรกิจไฮเปอรโลคัลบนสมารตโฟน เปนการวิจัยเพ่ือหาแนวทางในการออกแบบโครงรางของแอปพลิเคชัน ที่เปนองคประกอบ
สําคัญและเปนกระบวนสุดทายในการออกแบบประสบการณของผูใช โดยมุงเนนไปที่การออกแบบเคาโครงของหนาแอปพลิเคชัน
เพื่อสนับสนุนใหเกิดประสบการณท่ีดีในการใชงาน สวนการออกแบบเรขศิลปของอินเทอรเฟสสวนตอประสานกับผูใชนั้นจะมี
บทบาทในการสรางเอกลักษณและความแตกตาง (variations) ใหกับแอปพลิเคชันสําหรับไฮเปอรโลคัลในแตละพื้นที่ ซึ่งเปนสวนที่
ผูวิจัยไดทําการศึกษาในกระบวนการวิจัยระยะตอไป 

ทั้งน้ี นักออกแบบหรือผูที่สนใจสามารถนําเอาองคความรูจากงานวิจัยสวนนี้ไปใชในการพัฒนางานออกแบบแอปพลิเคชัน
บนสมารตโฟนที่มีรูปแบบใกลเคียงกันไดอยางมีประสิทธิภาพ หรือสามารถนําเอาผลงานออกแบบตนแบบโครงรางของเคาโครงหนา
แอปพลิเคชันนี้ไปตอยอดในการออกแบบเรขศิลปสวนตอประสานกับผูใช เพ่ือใหไดแอปพลิเคชันที่สมบูรณและมีความเหมาะสมตาม
โจทยในการออกแบบ 
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บทคัดยอ 

วัตถุประสงคของการวิจัยนี้คือ (1) เพื่อศึกษาวิเคราะหคุณคาและความสําคัญของความหลากหลายทางวัฒนธรรม 

ลักษณะพ้ืนฐาน และสถานะการจัดการของพิพิธภัณฑทางตอนเหนือของจีน การบูรณาการวัฒนธรรมยุโรปและเอเชีย และแนวทาง

การออกแบบทางศิลปะ และ (2) วิเคราะหสภาพแวดลอม ลักษณะรูปแบบของพิพิธภัณฑ Northern China การพัฒนาและการบูร

ณาการวัฒนธรรมยูเรเชียนสําหรับการออกแบบรูปแบบของพิพิธภัณฑทางตอนเหนือของจีน 

การศึกษาครั้งน้ีเปนการวิจัยเชิงคณุภาพ ดวยวธิกีารทบทวนวรรณกรรมและใชวิธกีารสัมภาษณผูเชี่ยวชาญ ประกอบดวย 

ภัณฑารักษ นักออกแบบ นักวิชาการดานวัฒนธรรมยูเรเชียน จํานวน 5 คน เพื่อใหไดรูปแบบการบูรณาการสําหรับการออกแบบ

พิพิธภัณฑทางตอนเหนือของจีน 

ผลการวิจัยพบวา (1) วัฒนธรรมยูเรเชียน มีองคประกอบทางวัฒนธรรมที่แตกตางกันท้ังยุโรปและเอเชีย การบูรณาการ

วัฒนธรรมยูเรเชียนสะทอนใหเห็นเอกลักษณทางวัฒนธรรม รูปแบบสถาปตยกรรม นิทรรศการ สัญลักษณ และลักษณะเฉพาะของ

ภูมิภาคทางตอนเหนือของสาธารณรัฐประชาชนจีน รวมทั้งการรวมองคประกอบทางวฒันธรรมเขาดวยกัน โดยคํานึงถึงความหมาย

แฝง ลักษณะรูปแบบการจัดแสดงและคุณลักษณะของวฒันธรรม และ (2) การออกแบบพิพิธภัณฑท่ีมคีวามหมายแฝงทางวัฒนธรรม

ยูเรเชียน สะทอนใหเห็นสุนทรียภาพของการผสมผสานสไตลคลาสิคของยุโรปและองคประกอบดั้งเดิมของเอเชียเขาดวยกัน รวมถึง

การแลกเปลี่ยนและอิทธิพลทางวัฒนธรรมของการบูรณาการ การมีปฏิสัมพันธของวัฒนธรรมรวมและเอกลักษณทางวัฒนธรรม 

เสริมสรางการรับรูและเคารพตอวัฒนธรรมรวม สงเสริมการแลกเปลี่ยนสื่อสารขามวัฒนธรรม ใหเกิดความเขาใจระหวางวัฒนธรรม 

ตระหนักรูและการมีสวนรวมในการปกปองมรดกทางวฒันธรรมยูเรเชียน 

 

คําสําคัญ: การบูรณาการ, วัฒนธรรมยเูรเชียน, การออกแบบพิพิธภณัฑ 

 

Abstract 

The objectives of this research were ( 1 )  to study and analyze the value and importance of cultural 

diversity; Basic characteristics and the management status of museums in northern China Integration of European 

and Asian cultures and artistic design guidelines and (2) to analyze the environment characteristics of the layout 

of the Northern China Museum, development and integration of Eurasian culture for the layout design of the 

Northern China Museum. 

This study is a qualitative research.  By means of a literature review and interviews with five experts, 

including curators, designers and Eurasian culture scholars, an integrated model for the design of museums in 

northern China was obtained. 
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The results of the research found that:  ( 1 )  Eurasian culture there are different cultural elements of 

both Europe and Asia.  Integration of Eurasian culture reflects cultural identity, architectural styles, exhibitions, 

symbols, and characteristics of the northern region of the People's Republic of China.  Including the integration 

of cultural elements taking into account the connotation characteristics of the exhibition format and 

characteristics of the culture and (2) museum design with Eurasian cultural connotations. It reflects the aesthetics 

of combining classic European style with traditional asian elements including exchange and cultural influences of 

integration.  Interaction of common culture and cultural identity, foster awareness and respect for common 

cultures. Promote cross-cultural communication exchanges to create understanding between cultures awareness 

and participation in the protection of Eurasian cultural heritage. 

 

Keywords : Integration, Eurasian Culture, Museum Design 

 

บทนํา 

“วัฒนธรรมยูเรเชียน” หมายถึง การแลกเปลี่ยนและบูรณาการทางวัฒนธรรมระหวางยุโรปและเอเชีย ซึ่งสะทอนใหเห็น

ในลักษณะที่สําคัญในภาคเหนือของสาธารณรัฐประชาชนจีน ตั้งอยูบริเวณขอบทวีปยูเรเชียน ในอดีตเปนพ้ืนท่ีที่สําคัญสําหรับกลุม

ชาติพันธุตาง ๆ และการแลกเปลี่ยนทางวัฒนธรรม ดังนั้น จึงมีทรัพยากรวัฒนธรรมชาติพันธุท่ีอุดมสมบูรณและแหลงสะสมทาง

วัฒนธรรมทีล่ึกซึ้งทางตอนเหนือของสาธารณรัฐประชาชนจีนเปนพ้ืนที่ที่มีความหลากหลาย เช้ือชาติ และวัฒนธรรมทางชาติพันธุใน

กระบวนการพัฒนาประวัติศาสตรอันยาวนาน กลุมชาติพันธุทุกกลุมไดกอใหเกิดวัฒนธรรมประจําชาติและวัฒนธรรมดั้งเดิมอันเปน

เอกลักษณ การสื่อสารและการบูรณาการระหวางวัฒนธรรมเหลาน้ีเปนพ้ืนฐานที่สําคัญสําหรับการแลกเปลี่ยนและการบูรณาการ

วัฒนธรรมยูเรเชียน จากการแลกเปลี่ยนกันบอยครั้งระหวางกลุม ระหวางประเทศ และกลุมชาติพันธุในประวัติศาสตร การสืบทอด

และการพัฒนามรดกทางวัฒนธรรมที่จับตองไมไดในภูมิภาคนี้มีความสําคัญอยางยิ่ง 

พิพิธภัณฑทางตอนเหนือของจีนไมเพียงจัดแสดงโบราณวัตถุทางประวัติศาสตร เบาะแสเชิงตรรกะ และภาพอันล้ําคา

ของการบูรณาการวัฒนธรรมยูเรเชียนเทานั้น แตยังเสริมสรางและจัดแสดงการบูรณาการวัฒนธรรมยูเรเชียนมากมายในภูมิภาค

ผานกระบวนการจัดการสมัยใหม  ในประวัติศาสตร ภาคเหนือของจีนเคยเปนเขตที่สลับสับเปลี่ยนกันระหวางอารยธรรมเรรอน

และอารยธรรมเกษตรกรรม และการแลกเปลี่ยนและการบูรณาการระหวางอารยธรรมทั้งสองกอใหเกิดปรากฏการณทางวัฒนธรรม

ที่มีเอกลักษณเฉพาะตัวพิพิธภัณฑประจําภูมิภาคยังมีบทบาทเชิงบวกตอความเช่ือทางศาสนาและมรดกทางวัฒนธรรม มีความเช่ือ

ทางศาสนามากมายในภาคเหนือของจีน รวมถึงศาสนาพุทธ ลัทธิเตา และศาสนาอิสลาม ความเชื่อทางศาสนาเหลานี้มีบทบาท

สําคัญในมรดกทางวัฒนธรรมของชาวภาคเหนือ และยังสงเสริมการสื่อสารและการบูรณาการระหวางวฒันธรรมยูเรเชียน 

ดวยการพัฒนาของงานวัฒนธรรมและพิพิธภัณฑแหงชาติในภาคเหนือของจีนก็มีการพัฒนาและสรางสรรคอยางตอเนื่อง 

ในยุคใหมพิพิธภัณฑไมไดเปนเพียงสถาบันรวบรวม จัดแสดง และวิจัยโบราณวัตถุทางวัฒนธรรมอีกตอไป แตยังเปนเวทีสําคัญ

สําหรับการแลกเปลี่ยนและการสืบทอดวัฒนธรรมอีกดวย การคุมครองวัฒนธรรรมชาติพันธุและมรดกทางวัฒนธรรมท่ีจับตองไมได

สามารถเช่ือมโยงอยางใกลชิดกับการแลกเปลี่ยนและการบูรณาการวัฒนธรรมยูเรเชียนผานเวทีของพิพิธภัณฑ เพ่ือสนับสนุนการสืบ

ทอดและการพัฒนาวัฒนธรรมจีนมากขึ้น “การศึกษาพิพิธภัณฑจีน เชน การสืบสวนเชิงวิจารณของทฤษฎีการสืบทอดทางสังคม” 

(Shangguan Siyu, 2023, P. 85-87), “ผานกรอบทฤษฎีการสืบทอดทางสังคมและวรรณกรรมท่ีเกี ่ยวของกับการศึกษาของ

พิพิธภัณฑ จําเปนตองไดรับอิทธิพลของบริบทการพัฒนาของการศึกษาพิพิธภัณฑจีน วิเคราะหสังคมจีนอยางมีวิจารณญาณเพ่ือ

การพัฒนาที่ดีขึน้” 

ลักษณะการกระจายทางชาติพันธุของจีนมีความโดดเดนมาก ในพ้ืนที่ทางตอนเหนืออันกวางใหญของจีนมีลักษณะ 

เฉพาะของการบูรณาการวัฒนธรรมยูเรเชียน ภายในตอนเหนือของเสนทางสายไหม ผูคนทางตอนเหนือมีการแลกเปลี่ยนกัน
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บอยครั้งกับมองโกเลีย รัสเซีย เอเชียกลาง เอเชียตะวันตก รวมถึงประเทศและภูมิภาคอื่น ๆ ในประวัติศาสตร บนเสนทางสาย

ไหมทางทะเล ภาคเหนือมีการติดตอกับเกาหลี ญี่ปุน และแมแตแอฟริกา ในประวัติศาสตร ภาคเหนือของจีนประสบกับการ

เปลี่ยนแปลงระบอบการปกครองระดับชาติมากมาย รวมถึงราชวงศสยงหนูและเหลียว ซึ่งไดรับการบูรณาการอยางสมบูรณระหวาง

กลุมชาติพันธุบางกลุม แตยังคงรักษากลุมชาติพันธุจํานวนเล็กนอยไวได ลักษณะชาติพันธุดั้งเดิม เน้ือหาเหลานี้สวนใหญจัดแสดงอยู

ในพิพิธภัณฑจํานวนมากในรูปแบบของโบราณวัตถุทางวัฒนธรรมและมรดกทางวัฒนธรรมที่จับตองไมไดในภาคเหนือของจีน 

ในบทบาทของการสืบทอดมรดกทางวัฒนธรรมยูเรเชียน พิพิธภัณฑควรมีการออกแบบพิพิธภัณฑเพ่ือปกปองและสืบ

ทอดวัฒนธรรมอันเปนเอกลักษณของกลุมชาติพันธุตาง ๆ ดวยการบูรณาการวัฒนธรรมยูเรเชียนดวยวิธีการแสดงวัฒนธรรมชาติ

พันธุตาง ๆ สามารถแสดงประวตัิศาสตร ประเพณี และคณุคาของแตละกลุมชาติพันธุ และสามารถสงเสริมการสืบทอดและการพัฒนา

วัฒนธรรมรวม  ปจจุบัน พิพิธภัณฑแบบดั้งเดิมหลายแหงจําเปนตองมีเปาหมายเชิงกลยุทธและแผนงานท่ีชัดเจนในการสงเสริมความ

หลากหลายทางวัฒนธรรม สงเสริมการบูรณาการทางสังคมและความสามัคคี เสริมสรางความนาดึงดูด และการบูรณาการวัฒนธรรม

ประจําชาติ ทําใหภาษาการออกแบบการจัดแสดงของพิพิธภัณฑสามารถอธิบายบริบททางวัฒนธรรมได และหนาที่ของพิพิธภัณฑใน

ยุคใหม (Chanji Xiang, 2010, P. 9-12) ช้ีใหเห็นวาจากกระบวนการพัฒนาพิพิธภัณฑโลกและกระบวนการวิวัฒนาการของ

พิพิธภัณฑ พบวา “การพัฒนาความแตกตางและการบูรณาการของพิพิธภัณฑไมไดแยกออกจากกัน เปนพิพิธภัณฑในสภาพแวดลอม

การพัฒนาสังคม และแตละแหงมุงเนนไปที่แนวอุดมการณ แหงหนึ่งอิงตามหนาที่ของพิพิธภัณฑในเสนทางพิเศษ สวนอีกแหงอิงตาม

หนาที่ของพิพิธภัณฑแหงเสนทางการขัดเกลาทางสังคม” ในปจจุบันแนวความคิดสองแนวกําลังอยูระหวางการสํารวจและการปฏบัิติ

ใหมภายใตการบูรณาการของทฤษฎีบูรณาการใหม 

 

วัตถุประสงคของการวิจัย 

1. เพื่อศึกษาวิเคราะหคุณคาและความสําคัญของความหลากหลายทางวัฒนธรรม ลักษณะพ้ืนฐาน และสถานะการ

จัดการของพิพิธภัณฑทางตอนเหนือของจีน การบูรณาการวฒันธรรมยุโรปและเอเชีย และแนวทางการออกแบบทางศิลปะ  

2. วิเคราะหสภาพแวดลอม ลักษณะรูปแบบของพิพิธภัณฑ Northern China การพัฒนาและการบูรณาการวัฒนธรรม

ยูเรเชียนสําหรับการออกแบบรูปแบบของพิพิธภัณฑทางตอนเหนือของจีน 

 

ระเบียบวิธีวิจัย 

การศึกษานี้เปนการวิจัยเชิงคุณภาพ ใชวิธีการวิจัยโดยใชวิธีทบทวนวรรณกรรมเกี่ยวกับพิพิธภัณฑ วัฒนธรรมยูเร

เชียน การบูรณาการทางวัฒนธรรม การออกแบบพิพิธภัณฑ การออกแบบขามวัฒนธรรม เอกลักษณทางวัฒนธรรม โดยวิเคราะห

ขอมูลจากเนื้อหาวรรณกรรม และใชวิธีการสัมภาษณผูเชี่ยวชาญ ไดแก ภัณฑารักษ นักออกแบบพิพิธภัณฑ และนักวิชาการดาน

วัฒนธรรมยูเรเชียน จํานวน 5 คน วิเคราะหเนื้อหาจากการสัมภาษณ ใชเพื่อรวบรวมขอมูลการหลอมรวมของวัฒนธรรมชาติพันธุ

และการจัดการบูรณาการของวฒันธรรม ยูเรเชียน ในการออกแบบพิพิธภัณฑทางตอนเหนือของสาธารณรัฐประชาชนจีน 

 

ผลการวิจัย 

พิพิธภัณฑ: พิพิธภัณฑเปนแนวคิดที่ซับซอนและหลากหลายมิติ ซึ่งคําจํากัดความมีการพัฒนาไปตามกาลเวลา ซึ่ง

สะทอนถึงความเขาใจที่ลึกซึ้งของมนุษยชาติเกี่ยวกับมรดกทางวัฒนธรรม ศิลปะ วิทยาศาสตร และการศึกษา ตามที่สมาคม

พิพิธภัณฑนานาชาติ (ICOM) ระบุวา พิพิธภัณฑเปนองคกรไมแสวงผลกําไรท่ีใหบริการสังคม โดยมีจุดมุงหมายเพ่ือใหบริการการ

พัฒนาสังคมและสงเสริมการแลกเปลี่ยนวัฒนธรรมของมนุษย การศกึษา และความบันเทิง โดยการรวบรวม ปกปอง คนควา เผยแพร 

และแสดงหลักฐานทางวัตถุของมนุษยและสิ่งแวดลอมของพวกเขา 

พิพิธภัณฑเปดใหบุคคลท่ัวไปเขาชม ซึ่งเปนสวนสําคัญของบทบาทในฐานะสถาบันการศึกษาและวฒันธรรม พิพิธภัณฑเปด

ใหบุคคลทั่วไปเขาถึงสื่อทางวัฒนธรรมและประวัติศาสตรท่ีหลากหลาย ซึ่งชวยเพิ่มความเขาใจและการเคารพตอโลก พิพิธภัณฑยัง



วารสารศลิปปรทัิศน คณะศลิปกรรมศาสตร มหาวทิยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา  
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เปนสถานที่สําหรับสังคมและการเรียนรู โดยเปดโอกาสใหผูคนไดเรียนรูประวัติศาสตร ศิลปะ และวิทยาศาสตร พิพิธภัณฑถูกมองวา

เปนเวทีในการสงเสริมความหลากหลายทางสังคมและความยั่งยืน โดยเนนไปที่การมีสวนรวมของชุมชนและการแบงปนความรูมาก

ขึ้น บทบาทของพิพิธภัณฑไมไดจํากัดอยูท่ีการรวบรวมและจัดแสดงแบบดั้งเดิมอีกตอไป แตยังขยายไปถึงผูปกปองและผูเผยแพร

วัฒนธรรมการศึกษาทางสังคมและการพัฒนาพลเมือง 

การเปลี่ยนแปลงเหลานี้เผยใหเห็นถึงการเปลี่ยนแปลงจากการทํางานรูปแบบเดียวไปเปนการทํางานในรูปแบบที่

หลากหลาย จากการเก็บสะสมโบราณวัตถุไปจนถึงผูเขารวมทางวัฒนธรรมท่ีกระตือรือรนและศูนยการศึกษาทางสังคมที่เปน

นวัตกรรม สิ่งเหลานี้มีความสําคัญตอการทําความเขาใจและกําหนดเสนทางการพัฒนาของพิพิธภัณฑในอนาคต โดยเฉพาะอยางยิ่ง

ในบริบทของโลกาภิวัตนและยุคดิจิทัล ซึ่งภารกิจและกลยุทธของพิพิธภัณฑจําเปนตองไดรับการปรับเปลี่ยนและปรับปรุงอยาง

ตอเนื่อง เพื่อตอบสนองความตองการทางสังคมที่เปลี่ยนแปลงไป ขณะที่พิพิธภัณฑจีนอยูในระดับการพัฒนาคุณภาพ พิพิธภัณฑจีน

รุนแรกเปน “ชวงท่ีคอยเปนคอยไปของการเรียนรูแบบตะวันตกสูตะวันออก” “ชวงคอยเปนคอยไปของการเรียนรูแบบตะวันตก

สูตะวันออก” ของการพัฒนาพิพิธภัณฑจีน แสดงใหเห็นวาแนวคิดและแนวปฏิบัติของพิพิธภัณฑตะวันตกเริ่มถูกนํามาใชในจีนตั้งแต

ปลายศตวรรษท่ี 19 ถึงตนศตวรรษท่ี 20 ในชวงเวลานี้ ดวยอิทธิพลของวัฒนธรรมและเทคโนโลยีตะวันตก จีนเริ่มสรางพิพิธภัณฑ

ในยุคแรก ๆ เพ่ือเลียนแบบแบบจําลองของตะวันตก และสํารวจวิธีการดําเนินงานและการจัดการที่เหมาะสมกับคุณลักษณะของ

ตนเอง ในกระบวนการนี้ พิพิธภัณฑไมเพียงแตกลายเปนสถานที่สําหรับรวบรวมและปกปองมรดกทางวัฒนธรรมเทานั้น แตยัง

กลายเปนเวทีสําหรับการวิจัยทางวิทยาศาสตร การศึกษาวัฒนธรรม และการแลกเปลี่ยนทางวัฒนธรรมระหวางจีนและตะวันตก 

แมวาจะยังอยูในข้ันตอนการสํารวจ แตชวงเวลานี้มีผลกระทบอยางมากตอการพัฒนาธุรกิจพิพิธภัณฑของจีนในเวลาตอมา และได

วางรากฐานสําหรับความเติบโตและความเปนเอกลักษณในอนาคต 

บทบาทหนาที่ของพิพิธภัณฑในยุคใหม (Chanji Xiang, 2010, P. 9-12) ช้ีใหเห็นวาจากกระบวนการพัฒนาพิพิธภัณฑ

โลกและกระบวนการวิวัฒนาการของพิพิธภัณฑ พบวา “การพัฒนาความแตกตางและการบูรณาการของพิพิธภัณฑไมไดแยกออก

จากกัน เปนพิพิธภัณฑในสภาพแวดลอมการพัฒนาสังคม มุงเนนไปที่แนวอุดมการณ: แหงหนึ่งข้ึนอยูกับหนาที่ของพิพิธภัณฑใน

เสนทางเฉพาะสวน อีกแหงขึ้นอยูกับหนาที่ของพิพิธภณัฑเสนทางการขัดเกลาทางสังคมภายใตการบูรณาการ” 

หัวใจสําคัญของแนวคิดการออกแบบ คือ การเปลี่ยนจาก “การศึกษาใหมทางสังคม” เปน “การศึกษา ตลอดชีวิต” และ

ดวยการพัฒนาอยางรวดเร็วของสังคมรวมสมัย แนวคิดของการเช่ือมตอโครงขายทั้งหมด หองนิทรรศการไดคอย ๆ มาแทนที่

เทคโนโลยีเสียงและแสงแบบดั้งเดิม ซึง่ทําใหศิลปะดิจิทัล สื่อเชิงโตตอบ และเทคโนโลยีในการกอสรางพิพิธภณัฑยุคใหมกอใหเกิดพลัง

การออกแบบใหม คุณลักษณะที่สําคัญ คือ การสรางพ้ืนที่ภายในอาคารไมใชองคประกอบที่จําเปนอีกตอไป และปฏิสัมพันธทางภาพ 

สื่อดิจิทัล และประสบการณที่ดื่มด่ําไดกลายเปนจุดเนนของความเหมาะสมกับความตองการของผูชมมากขึ้น 

ในการแลกเปลี่ยนวัฒนธรรมระดับโลกในปจจุบัน การพัฒนาอยางแข็งขันของธุรกิจพิพิธภัณฑจีนถือไดวาเปนศูนย

รวมท่ีเปนรูปธรรมของความเชื่อมั่นทางวัฒนธรรม และการตอบโตทางยุทธศาสตรภายใตอิทธิพลของลัทธิหลังอาณานิคม โครงการ

หนึ่งแถบหนึ่งเสนทาง นโยบายไมเพียงแตเปนยุทธศาสตรทางเศรษฐกิจของการเปดกวางของจีนสูโลกภายนอกเทานั้น แตยังเปนการ

ขยายความเช่ือมั่นทางวฒันธรรมอีกดวย พิพิธภัณฑจีนมีโอกาสท่ีจะแสดงมรดกทางประวัติศาสตรอันยาวนานและความหลากหลาย

ทางวัฒนธรรมผานแพลตฟอรมนี้ ตลอดจนสํารวจและปรับเปลี่ยนอัตลักษณทางวัฒนธรรมท่ีหลงเหลือจากประวัติศาสตรอาณานิคม 

ความมั่นใจทางวัฒนธรรมมาจากความเขาใจ ความเคารพ และความภาคภูมิใจในประเพณีและคานิยมทางวัฒนธรรม

ประจําชาติของตนเอง จากมุมมองหลังอาณานิคม ความเช่ือมั่นนี้เก่ียวของกับการทบทวนบทบาทของจีนในการเลาเรื่อง

ประวัติศาสตรท่ีมีตะวันตกเปนศูนยกลาง แสดงใหเห็นถึงการมีสวนรวมอันเปนเอกลักษณของวัฒนธรรมจีน ในกระบวนการนี้ 

พิพิธภัณฑของจีนมีบทบาทสําคัญ ไมเพียงแตเฝาดูประวัติศาสตรเทานั้น แตยังเปนสะพานแหงบทสนทนาทางวัฒนธรรมและผูสราง

ความเช่ือมั่นทางวัฒนธรรมสมัยใหม ในเวลาเดียวกัน ยังแสดงใหเห็นถึงความทาทายและการตอบสนองของจีนตอเสียงทาง

วัฒนธรรมที่เปนที่ยอมรับของวัฒนธรรมตะวันตก 
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“การเปลี่ยนแปลงบทบาทของพิพิธภัณฑและการพัฒนาความสามารถระดับมืออาชีพ” (Chen Guoning, 2006, P. 9) 

ชี้ใหเห็นวา “คุณคาที่แตกตางกันของความเปนปจเจกชนจากหลากหลายวัฒนธรรมไดรับการยอมรับมากขึ้น และเปนวิธีท่ีหลีกเลี่ยง

ไมไดในการนําความคิดสรางสรรคใหม ๆ ภูมิปญญาจากองคประกอบทางวัฒนธรรมท่ีหายไป ดังน้ัน สถานที่อนุรักษวัฒนธรรมจึง

กลายเปนสภาพแวดลอมการเรียนรูที่สําคัญตลอดชีวิตของประชาชน  ปจจุบัน บทบาทของพิพิธภัณฑไดพัฒนาตั้งแตการอนุรักษ

โบราณวัตถุทางวัฒนธรรมไปจนถึงการตีความวัฒนธรรม และจากความคงที่ การจัดแสดงสิ่งของในดานการสื่อสารและการ

แลกเปลี่ยนทางวัฒนธรรม พิพิธภัณฑไดกลายเปนผูขนสงมรดกทางวัฒนธรรม และกลายเปนปจจัยสําคัญในการพัฒนาการศึกษา

มวลชน วัฒนธรรมการพักผอนหยอนใจ และการทองเที่ยว” 

อยางไรก็ตาม เมื่อเผชิญกับโอกาสเหลานี้ พิพิธภัณฑจีนก็ตองเผชิญกับความทาทายมากมายเชนกัน พิพิธภัณฑจะตองมี

ทัศนคติเชิงวิพากษวิจารณมากขึ้นตอการนําเสนอประวัติศาสตร และหลีกเลี่ยงการสรางแบบเหมารวมทางวัฒนธรรมในยุคอาณา

นิคม จําเปนตองแสดงภาพทางวัฒนธรรมที่ครอบคลุมและหลากหลายมากขึ้นโดยคํานึงถึงความถูกตองทางประวัติศาสตร สิ่งนี้

กําหนดใหพิพิธภัณฑตองสรางสรรคนวัตกรรมในการออกแบบและการจัดการอยางเปนทางการเพ่ือสะทอนถึงการบูรณาการทาง

วัฒนธรรมที่แทจริงและหลายมิต ิ

แมจะทาทายการเลาเรื่องแบบดั้งเดิม สงเสริมความมั่นใจทางวัฒนธรรม และการรับมือกับการบูรณาการวัฒนธรรมยูเร

เชียนและการปกปองโบราณวัตถุทางวัฒนธรรมของชาติ พิพิธภัณฑจีนยังตองแกไขปญหาการขาดความสามารถระดับมืออาชีพ

และการกระจายเงินทุนที่ไมเทาเทียมกัน สิ่งเหลานี้กําหนดใหผูกําหนดนโยบายและผูจัดการพิพิธภัณฑตองใชมาตรการที่มองไป

ขางหนา เชน การเสริมสรางความรวมมือระหวางประเทศ การสงเสริมการแปลงมรดกทางวัฒนธรรมใหเปนดิจิทัล กิจกรรม

การศึกษาที่เปนนวัตกรรม และการปรับปรุงคุณภาพของนิทรรศการเพื่อปรับใหเขากับความตองการทางสังคมที่เปลี่ยนแปลงและ

แนวโนมทางวัฒนธรรม ดวยความคาดหวงัท่ีเพ่ิมขึ้นสําหรับการจัดนิทรรศการในพิพิธภัณฑ พิพิธภัณฑจําเปนตองปรับปรุงหลักการจัด

นิทรรศการอยางตอเนื่อง เพ่ือที่ไมเพียงแตสามารถแสดงความหมายแฝงทางประวัติศาสตรและวัฒนธรรมอันยาวนานเทานั้น แตยัง

นําเสนอคุณคาทางสุนทรียและการศึกษาสมัยใหมอีกดวย การฟนฟูนิทรรศการพิพิธภัณฑไมเพียงแตนิทรรศการเกาเทานั้น แตยัง

เปนการตีความการเลาเรื่องทางประวัติศาสตรใหมเพ่ือสะทอนมุมมองทางวัฒนธรรมที่ครอบคลุมและเปนจริงมากขึ้น สิ่งนี้กําหนดให

นักออกแบบและภัณฑารักษตองมีความเขาใจทางประวัติศาสตรดวยวิสัยทัศนและความลึกขามวัฒนธรรม รวมถึงการคิดเชิง

สรางสรรคเพ่ือปรับโครงสรางกรอบความรูความเขาใจของผูชมในการพัฒนาเทคโนโลยีสารสนเทศอยางรวดเร็วในปจจุบัน ทิศ

ทางการพัฒนาของพิพิธภัณฑจีนควรเปนการผสมผสานระหวางประเพณีและความทันสมัยทั้งในและตางประเทศ การคุมครองและ

นวัตกรรมไมเพียงแสดงใหเห็นถึงความรุงโรจนของประวัติศาสตรจีนเทานั้น แตยังกลายเปนกําลังสําคัญในการสงเสริมความ

หลากหลายของวัฒนธรรมโลกและสงเสริมการพัฒนาวัฒนธรรมที่ยั่งยืน ดวยการวจิัยและการปฏิบัติอยางตอเน่ือง พิพิธภัณฑจีน

ไดรับการคาดหวังใหกลายเปนผูมีสวนรวมและผูนําในเวทีวัฒนธรรมโลกท่ีขาดไมได และมีสวนสนับสนุนการแลกเปลี่ยนและ

ความกาวหนาของวัฒนธรรมโลก 

วัฒนธรรมยูเรเชียน 

1) วัฒนธรรมยูเรเชียนเปนวัฒนธรรมขามภูมิภาคท่ีเกิดจากการผสมผสานระหวางวัฒนธรรมเรรอนและวัฒนธรรม

ทองถิ่นดั้งเดิม วัฒนธรรมยูเรเชียนเปนแนวคิดกวาง ๆ ที่ครอบคลุมสองทวีป ไดแก ยุโรปและเอเชีย รวบรวมการแลกเปลี่ยนทาง

วัฒนธรรมและการบูรณาการตั้งแตสมัยโบราณจนถึงปจจุบัน การผสมผสานและปฏิสัมพันธของวัฒนธรรมนี้ไมเพียงแตครอบคลุมทาง

ภูมิศาสตรเทานั้น แตยังมีลักษณะที่ลึกซึ้งในหลายระดับ เชน สัญชาติ ประวัติศาสตร ศาสนา ภาษา ศิลปะ และประเพณีทางสังคม 

ความหลากหลายและความซับซอนของวัฒนธรรมยูเรเชียนทําใหเกิดมุมมองที่หลากหลายและเปนเอกลักษณในการแลกเปลี่ยน

วัฒนธรรมระดับโลก ภูมิศาสตรและความหลากหลายทางชาติพันธุถือเปนหนึ่งในลักษณะเดนท่ีสุดของวัฒนธรรมยูเรเชียน ตั้งแตชาว

สลาฟทางตะวันตกไปจนถึงชาวฮั่นและชาวญี่ปุนทางตะวันออก ยูเรเชียเปนสถานที่แหงการบูรณาการและการแลกเปลี่ยนหลาก

วัฒนธรรม ความหลากหลายน้ีสะทอนใหเห็นไมเพียงแตในองคประกอบทางชาติพันธุเทานั้น แตยังสะทอนใหเห็นในภาษาและความ

เชื่อทางศาสนาดวย ยูเรเซียมีตระกูลภาษาที่หลากหลาย เชน อินโด-ยูโรเปยน เซมิติก ฯลฯ การพัฒนาและการเผยแพรภาษา
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เหลาน้ีเปนสัญลักษณสําคัญของการแลกเปลี่ยนและอิทธิพลทางวัฒนธรรม ในแงของศาสนา การเผยแพรและการบูรณาการของ

ศาสนาคริสต ศาสนาอิสลาม ศาสนาพุทธ และศาสนาอื่น ๆ แสดงใหเห็นถึงอิทธิพลรวมกันและการรวมศาสนาที่แตกตางกัน  ในอดีต

การแลกเปลี่ยนวัฒนธรรมยูเรเชียนสวนใหญดําเนินการผานเสนทางการคาและการอพยพ เสนทางสายไหมไมไดเปนเพียงชองทางใน

การซื้อขายสินคาโภคภัณฑเทานั้น แตยังเปนวิธสีําคัญในการเผยแพรแนวคิดทางวฒันธรรมและศาสนาอีกดวย 

หนังสือถังเลมใหมและราชวงศถังทั้งในและตางประเทศ (Chen Yan & Wen-guang Wan, 2016, P. 10-12) จาก

บันทึกทางประวัติศาสตรสรุปวิถีการพัฒนาระหวางเช้ือชาติเพ่ือพิสูจนวาตั้งแตราชวงศถังทางตอนเหนือของจีนซึ่งไดรับอิทธิพลจาก

วัฒนธรรมยูเรเชียนอยางกวางขวาง วัฒนธรรมยุโรปและเอเชียสามารถแทรกซึมและมีอิทธิพลซึ่งกันและกัน กอใหเกิดรูปแบบการบูร

ณาการทางวัฒนธรรมที่หลากหลาย การแลกเปลี่ยนทางประวัติศาสตรไมไดจํากัดอยูเพียงการแลกเปลี่ยนวัฒนธรรมทางวัตถุ

เทานั้น แตยังรวมถึงปฏิสัมพันธของความคิด ศิลปะและเทคโนโลยีดวย ในแงของศิลปะและประเพณี การผสมผสานระหวาง

วัฒนธรรมยูเรเชียนทําใหเกิดรูปแบบทางศิลปะและรูปแบบการแสดงออกที่หลากหลาย ศิลปะยุคเรอเนซองสและบาโรกของ

ยุโรปมีอิทธิพลตอการวาดภาพ สถาปตยกรรม ดนตรี และการเตนรําของชาวเอเชียแบบดั ้งเดิม ทําใหเกิดรูปแบบศิลปะท่ีมี

เอกลักษณเฉพาะตัว การแลกเปลี่ยนและการบูรณาการทางศิลปะนี้ไมเพียงสะทอนถึงความหลากหลายของวัฒนธรรมเทานั้น แตยัง

สะทอนถึงการเรียนรูรวมกันและการอางอิงระหวางวัฒนธรรมที่แตกตางกัน ความหลากหลายของขนบธรรมเนียมทางสังคมและวิถี

ชีวิตก็เปนหนึ่งในลักษณะเฉพาะของวัฒนธรรมยูเรเชียน แสดงใหเห็นถึงความหลากหลายและการบูรณาการของวัฒนธรรม 

ขนบธรรมเนียมและรูปแบบการดําเนินชีวิตเหลานี้ไมเพียงแตเปนศูนยรวมของประเพณีทางวัฒนธรรมเทานั้น แตยังเปนผลมาจาก

การแลกเปลี่ยนและการบูรณาการทางวฒันธรรมอีกดวย 

2) ในบริบทของโลกาภิวัตนสมัยใหม การแลกเปลี่ยนวัฒนธรรมยูเรเชียนมีความรวดเร็วและกวางขวางมากขึ้น การ

พัฒนาเทคโนโลยีสารสนเทศและการบูรณาการของเศรษฐกิจโลกทําใหการสื่อสารทางวัฒนธรรมมีความรวดเร็วและกวางขวาง

ยิ่งขึ้น วัฒนธรรมยุโรปและเอเชียมีอิทธิพลและบูรณาการซึ่งกันและกันผานภาพยนตร ดนตรี วรรณกรรม และสื่อออนไลนท่ัวโลก

กอใหเกิดรูปแบบวัฒนธรรมใหม แนวคิดและคําจํากัดความของวัฒนธรรมยูเรเชียน ประกอบดวย การแลกเปลี่ยนทางวัฒนธรรม

และการบูรณาการทั่วยุโรปและเอเชีย ความหลากหลายและความซับซอนของวัฒนธรรมนี้ ไมเพียงแตเปนการสะสมของ

ประวัติศาสตรเทานั้น แตยังรวมถึงกระบวนการท่ีมีพลวัตของการพัฒนาอยางตอเนื่องในกระบวนการโลกาภิวัตนสมัยใหม การศึกษา

วัฒนธรรมยูเรเชียนไมเพียงแตตองอาศัยปจจัยทางประวัติศาสตรและภูมิศาสตรเทานั้น แตยังตองอาศัยวิธีการที่วัฒนธรรมโตตอบมี

อิทธิพลและเปลี่ยนแปลงในชวงเวลาและพื้นที่ที่แตกตางกัน ดวยการศึกษาเกี่ยวกับวัฒนธรรมยูเรเชียน สามารถเขาใจคุณคาของ

ความหลากหลายทางวัฒนธรรมและความสําคัญของการสงเสริมการสนทนาและความเขาใจระหวางวัฒนธรรมที่แตกตางกันในยุค

โลกาภิวัตน 

3) รองรอยของการแลกเปลี่ยนวัฒนธรรมยูเรเชียน สามารถเห็นไดจากโบราณวัตถุทางวัฒนธรรมที่ขุดพบของราชวงศฮัน่

และราชวงศถัง ในชวงรอยปที่ผานมา มีการคนพบโบราณวัตถุทางวัฒนธรรมตางประเทศอยางตอเนื่อง ซึง่เปนหลักฐานทาง

ประวัติศาสตรและมุมมองใหมในการศึกษาการแลกเปลี่ยนและบูรณาการวัฒนธรรมระหวางจีนและตางประเทศ และยังเผยใหเห็น

สะพานแหงประวัติศาสตรของการสื่อสารระหวางอารยธรรมจีนโบราณกับโลกอารยธรรม ดังเชน วัฒนธรรมประเพณีเก่ียวกับขนปก 

หัว และมา สําหรับเทพธิดาแหงการเก็บเก่ียว จากเชิงเทียนไปจนถึงเหรียญทองคําโรมันตะวันออก  จากน้ํากุหลาบในขวดแกวไป

จนถึงไวนกรีก ไมกางเขนจิงเจียวไปจนถึงการแสดงภาพของวรีบุรุษชาวกรีกเพื่อปกปองพระราชินี มรดกทางวัฒนธรรมตะวันตกของ

กรีกโรมัน วัฒนธรรมประเพณีเหลานี้ถือเปนหลักฐานทางประวัติศาสตรสําหรับการแลกเปลี่ยนทางวัฒนธรรมไปจนถึงการขยาย

และเจาะลึกการศึกษาอารยธรรมโลก และการศึกษาการบูรณาการวัฒนธรรมยูเรเชียน การแลกเปลี่ยนระหวางตะวันออกและ

ตะวันตกไมไดแยกจากกัน บรรพบุรุษของยูเรเชียนกระจัดกระจายตั้งแตการเผชิญหนาโดยบังเอิญไปจนถึงการพบกันใหม และ

โบราณวัตถุทางวัฒนธรรมที่ขุดพบเผยใหเห็นเบาะแสของวิวัฒนาการของอารยธรรมมนุษยอยูตลอดเวลา 
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การบูรณาการ 

การจัดการแบบผสมผสาน (Integrated Management) เปนวิธีการจัดการแบบครบวงจร ซึ่งเนนการใชทรัพยากร 

เทคโนโลยี กระบวนการ และรูปแบบการจัดการตาง ๆ อยางครอบคลุมในการจัดการองคกร เพ่ือใหบรรลุเปาหมายเชิงกลยุทธของ

องคกรและปรับปรุงประสิทธิภาพโดยรวม แกนหลักของการจัดการ บูรณาการอยูที่การบูรณาการขามพรมแดน ซึ่งไมไดจํากัดอยูเพียง

โครงสรางการจัดการแบบดั้งเดิม แตเนนการทํางานรวมกันและการบูรณาการขามแผนกและขามสายงาน ในการจัดการแบบบูรณา

การ องคกรจําเปนตองบูรณาการทรัพยากรบุคคล การเงิน วัสดุ และขอมูลอยางมีประสิทธิภาพ ตลอดจนผสมผสานวิธีการจัดการ

และเทคโนโลยีที่แตกตางกัน เชน การจัดการคุณภาพ การจัดการโครงการ การจัดการความรู และการจัดการเทคโนโลยีสารสนเทศ 

วิธีการจัดการนี้จะชวยทลายอุปสรรคระหวางแผนก สงเสริมการแบงปนขอมูลและทรัพยากร ปรับปรุงคุณภาพและประสิทธิภาพของ

การตัดสินใจ และยังเพ่ิมความสามารถขององคกรในการปรับตัวและสรางสรรคสิ่งใหม ๆ ตอการเปลี่ยนแปลงภายนอก  โดยท่ัวไป 

การจัดการแบบผสมผสานเปนแนวคิดการจัดการแบบครบวงจรและครอบคลุม ซึ่งเกี่ยวของกับการโตตอบและการประสานงาน

ของหลายระดับภายในองคกร โดยมีเปาหมายเพ่ือปรับโครงสรางองคกรใหเหมาะสมและปรับปรุงประสิทธิภาพขององคกรผานการ

ใชประโยชนทรัพยากรและเทคโนโลยีตาง ๆ อยางครอบคลุม 

ในการสํารวจการบูรณาการศิลปะแบบดั้งเดิมและศิลปะสือ่ใหม ในการพัฒนาวัฒนธรรมที่หลากหลาย เราตองเสริมสราง

การปกปองและการสืบทอดศิลปะแบบดั้งเดิมเพ่ือหลีกเลี่ยงการสูญเสียจากสถานการณการพัฒนาในปจจุบัน เพ่ือปกปองศิลปะแบบ

ดั้งเดิมจําเปนตองบูรณาการเขากับมีเดียอารตแบบใหมและทําใหมีรูปลักษณใหม ตามแนวคิดการจัดการสมัยใหม การจัดการแบบ

ผสมผสานไมเพียงแตเปนวธิกีารจัดสรรทรัพยากรขององคกรเทานั้น แตยังเปนวิธกีารดําเนินงานขององคกรและการบรรลุเชิงกลยุทธ

ที่ครอบคลุมอีกดวยในสภาพแวดลอมทางธรุกิจที่เปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็วและมีการแขงขัน  ในปจจุบัน ความสําคัญของการจัดการ

แบบบูรณาการมีการเติบโต การจัดการบูรณาการจากมุมมองที่แตกตางกัน และสํารวจการประยุกตใชและความสําคัญของการ

จัดการในองคกรสมัยใหม หัวใจหลักของการจัดการบูรณาการคือการบูรณาการขามแผนกและขามสาขาในโครงสรางองคกรแบบ

ดั้งเดิม แผนกตาง ๆ มักจะดําเนินการอยางเปนอิสระตามหนาที่ของตนเอง ซึ่งจํากัดการไหลของทรัพยากรและขอมูล ดวยการ

ทลายขอบเขตเหลานี้ การจัดการแบบบูรณาการสงเสริมการทํางานรวมกันขามแผนกและการแบงปนขอมูล เพื่อใชทรัพยากรใหเกิด

ประโยชนสูงสุดและบรรลุเปาหมายโดยรวมอยางมีประสิทธิผล 

การออกแบบพิพิธภัณฑอยางเปนทางการโดยทั่วไป เรียกวา “การออกแบบจอแสดงผล” ในงานออกแบบของสังคมรวม

สมัย ซึ่งมีลักษณะที่แตกตางกันอยางสิ้นเชิงในวัตถุประสงคและวิธีการออกแบบ  

ในปจจุบัน หลักการออกแบบคือการเปลี่ยนจาก “การศึกษาใหมทางสังคม” เปน “การศึกษาตลอดชีวิต” และดวย

การพัฒนาอยางรวดเร็วของสังคมรวมสมัย โดยเฉพาะอยางยิ่งการพัฒนาอุปกรณเทคโนโลยีดิจิทัลและเครือขายขอมูลท่ีครอบคลุมท่ี

ใชกันอยางแพรหลาย แนวคิดของการเชื่อมตอโครงขายทั้งหมด หองนิทรรศการไดคอย ๆ มาแทนที่เทคโนโลยีเสียงและแสงแบบ

ดั้งเดิม ซึ่งทําใหศิลปะดิจิทัลและสื่อเชิงโตตอบ เทคโนโลยีในการกอสรางพิพิธภัณฑยุคใหมกอใหเกิดพลังการที่ดื่มด่ําไดออกแบบ

ใหม การสรางพื้นที่ภายในอาคารไมใชองคประกอบที่จําเปนอีกตอไป และปฏิสัมพันธทางภาพดิจิทัล และประสบการณกลายเปน

จุดเนนของความเหมาะสมกับความตองการของผูมาเยือนมากขึ้น การขยายพ้ืนที่การยอมรับคือการให บริการกลุมจํานวนมากท่ีสุด 

และมอบความสําเร็จทั้งหมดของการรวบรวม การคุมครอง และการวิจัยของพิพิธภัณฑแกประชาชนโดยไมคิดคาใชจาย พิพิธภัณฑ

รุนแรกตองการใหผูเยี่ยมชมมีความรูพ้ืนฐานเก่ียวกับโบราณวัตถุทางวัฒนธรรมท่ีเพียงพอ พิพิธภัณฑรุนที่สองตองมีความสามารถใน

การอาน พิพิธภัณฑรุนท่ีสามตองการความสามารถดานสุนทรียศาสตร ความรูพ้ืนฐาน ความสามารถระดับมืออาชีพ ความสามารถใน

การอาน และความสามารถดานสุนทรียภาพ ลวนเปนขอจํากัดสําหรับการแสดงผลแบบรอบดาน เปาหมายของพิพิธภัณฑรุนที่สี่ 

กลายเปนทั้งสังคม ยุคสังคมใหม และศิลปะดิจิทัลไดกลายเปนความสามารถหลักในการแขงขัน 
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ตารางที่ 1 การเปลี่ยนแปลงในแกนหลักของการทบทวนวรรณกรรมการสรางการออกแบบ 

 ขั้นตอนการกอสราง มุงเนนความคิดสรางสรรค แกนสรางสรรค 

พิพธิภัณฑรุนแรก พ.ศ. 2448-กอตั้ง 
จัดแสดงโบราณวัตถ ุ

ทางวัฒนธรรม 
ตัวอักษร 

พิพธิภัณฑรุนที่สอง 
Jianguo-การปฏริปู 

และการเปดกวาง 
วิสัยทัศนกราฟก รูปภาพ 

พิพธิภัณฑรุนที่สาม 
การปฏิรปูและ 

การเปดกวาง-ยคุใหม 
ศิลปะคลาสสิก ฉากงานศิลปะ 

พิพธิภัณฑรุนท่ีสี ่ ยุคใหม-อนาคต ศิลปะดจิิทัล ศิลปะดจิิทัลเชิงโตตอบ 

 
การบูรณาการทางวัฒนธรรม 
“ทางแยกของสิ่งที่ควรและสิ่งท่ีตอง” (Elle Luna, 2015) ในอีกมุมหนึ่ง เราไมสามารถพิสูจนการมีอยูของ และเราไม

สามารถช้ีใหเห็นไดอยางชัดเจนวาอะไร มันคือสิ่งนั้น จงตัดสินวามันมาจากไหน และจะหยุดท่ีไหน ไมใชสิ่งท่ีเราสามารถมองเห็นไดดวย
ตาเปลาโดยตรง แตเรารูวามันมีอยูจริง และเมื่อใดก็ตามที่มันปรากฏรอบตัวเรา ใจของเราจะสัมผัสไดถึงการมีอยูของมัน มันชวนให
เรามองดูอีกครั้ง แลวพาเราไปสูอีกมิติหนึ่ง ซึ่งเปนพ้ืนท่ีที่ไรแนวคิดเรื่องเวลา ที่นั่น วันหนึ่งชางผานไปอยางรวดเร็ว “เมื่อคุณสราง
ผลงาน คุณก็เขาสูอีกพื้นที่หนึ่งโดยสมบูรณ” ศิลปนคิธ ฮารลิง กลาววา “สิ่งที่คุณทําอยูน้ันเปนสากลและเปนอิสระจากตัวตนของ
คุณโดยสมบูรณ” “ตอง” เปนท้ังการเดินทางและจุดหมายปลายทางของการเดินทาง มันทําใหชีวิตของเราระเหิด นําเราไปสูสถานที่
ที่สูงข้ึน มองเห็นทุกสิ่งรวมกัน และคนหารากฐานสูงสุดของ “สิ่งที่ตองทํา” และกรณีศึกษา Leading with Cultural Intelligence 
กอใหเกิดสิ่งใหมโดยนําเสนอ โมเดล 4 ขั้นตอนที่เฉพาะเจาะจงเพ่ือการจัดการขามวฒันธรรม  

1) ขับเคลื่อน—แสดงความสนใจและความมั่นใจในการปรับตัวขามวัฒนธรรม  
2) ความรู—ทําความเขาใจวาอิทธิพลท่ีแตกตางกัน เชน ศาสนา ครอบครัว การศึกษา กฎหมาย และเศรษฐกิจสงผลตอ

วิธีท่ีผูคนคิดและพฤติกรรม  
3) กลยุทธ—ติดตาม วิเคราะห และปรับแผนในสภาพแวดลอมทางวฒันธรรมที่ไมคุนเคย  
4) ปฏิบัติการ—เลือกพฤติกรรมทางวาจาและอวัจนภาษาที่เหมาะสม ขึ้นอยูกับบริบท 
กระบวนการสื่อสาร การบูรณาการวัฒนธรรมที่แตกตางและสรางรูปแบบใหมของการแสดงออกทางวัฒนธรรมในการ

ออกแบบพิพิธภัณฑอยางเปนทางการ การบูรณาการทางวัฒนธรรมอาจเกี่ยวของกับการบูรณาการองคประกอบทางวัฒนธรรมยูเรเชียน
ในนิทรรศการเพื่อสรางประสบการณทางวัฒนธรรมที่มีเอกลักษณ การผสมผสานทางวัฒนธรรม ทฤษฎีน้ีเนนถึงอิทธิพลซึ่งกันและกัน 
และการบูรณาการของวัฒนธรรมที่แตกตางกัน แนวคิดนี้สามารถชวยในการออกแบบรูปแบบพิพิธภัณฑเพ่ือผสมผสานองคประกอบ
ทางวัฒนธรรมของเอเชีย และสรางนิทรรศการที่มีเอกลักษณเฉพาะตัวท่ีมีลักษณะเฉพาะตัว ดวยการผสมผสานและบูรณาการการ
แสดงออกของวัฒนธรรมที่แตกตางกัน นักออกแบบสามารถทลายขอบเขตของวัฒนธรรมดั้งเดิมและนําเสนอพ้ืนท่ีที่เปดกวางและ
ครอบคลุมมากข้ึน ทฤษฎีนี้สงเสริมนวัตกรรมและความคิดสรางสรรค ซึ่งเปนสิ่งสําคัญสําหรับการออกแบบนิทรรศการของ
พิพิธภัณฑ 
 

การออกแบบขามวัฒนธรรม 
หลักการพิจารณาปจจัยทางวัฒนธรรมที่แตกตางกันในการออกแบบเพ่ือใหแนใจวาแผนมีความหมายและนาสนใจใน

บริบททางวัฒนธรรมที่แตกตางกัน ในการออกแบบพิพิธภัณฑ การออกแบบขามวัฒนธรรมสามารถนํามาใชเปนพ้ืนที่จัดแสดงการ
ออกแบบนิทรรศการ และดานอ่ืน ๆ ได ประการแรก การออกแบบขามวัฒนธรรมสนับสนุนการนําหลักการออกแบบที่ครอบคลุมมา
ใช เพื่อใหแนใจวานิทรรศการสามารถดึงดูดและพบปะผูชมจากภูมิหลังทางวัฒนธรรมที่แตกตางกัน นักออกแบบสามารถใชความรู 
เชน สัญศาสตรและจิตวิทยาสี เพ่ือใหแนใจวาองคประกอบการแสดงผลจะเขาใจและยอมรับโดยผูชมจากหลากหลายวัฒนธรรม 



วารสารศลิปปรทัิศน คณะศลิปกรรมศาสตร มหาวทิยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา  
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“เสนทางแหงนวตักรรมของการออกแบบตวัอักษรจีนจากมุมมองขามวัฒนธรรม” (Zhang Tianhao, 2023, P. 2) การ
พัฒนาพหุนิยมทางวัฒนธรรม วัฒนธรรมในภูมิภาคตาง ๆ แสดงการสื่อสารและการมีปฏิสัมพันธผานการออกแบบ และคอย ๆ ให
กําเนิดแนวคิดของการออกแบบขามวัฒนธรรมในกระบวนการสื่อสารและการสื่อสารของวัฒนธรรมที่แตกตางกัน การออกแบบซึ่ง
เปนชองทางและวิธีการสื่อสารทางวัฒนธรรมจะสื่อถึงสัญลักษณภาพ อันเปนเอกลักษณของภูมิภาคภายใตภูมหิลังทางวัฒนธรรมท่ี
แตกตางกัน ตามคุณลักษณะของการออกแบบในการสื่อสารทางวัฒนธรรม การออกแบบขามวฒันธรรมผสมผสานสัญลักษณภาพเขา
กับความแตกตางทางวัฒนธรรมในระดับภูมิภาคอยางสรางสรรค และมุงมั่นที่จะตระหนักถึงการกําจัดการแลกเปลี่ยนขอมูลและ
การสื่อสารภายใตภูมิหลังทางวัฒนธรรมที่แตกตางกัน การวิจัยหลักของการออกแบบขามวัฒนธรรมคือการคนหาความหมายท่ี
สอดคลองและตรงกัน เมื่อแสดงสิ่งเดียวกันในกระบวนการสื่อสารทางวัฒนธรรมที่แตกตางกัน ในพิพิธภัณฑ Northern China 
สิ่งน้ีสามารถสะทอนใหเห็นไดจากความเคารพตอวัฒนธรรมอันเปนเอกลักษณของภาคเหนือ ดวยความเขาใจเชิงลึกเก่ียวกับ
คุณลักษณะของวัฒนธรรมภาคเหนือ การออกแบบพิพิธภัณฑจึงสามารถรักษาเอกลักษณของทองถ่ินในการบูรณาการไดดีขึ้น 

เอกลักษณทางวัฒนธรรม 
จาก “การวิจัยความหมายแฝงหลักของวฒันธรรมจีนจากมุมมองของการสื่อสารขามวฒันธรรม” (Deng Yanan, 2024, 

P. 3-4) ความรูสึกถึงตัวตนของบุคคลหรือกลุมบุคคลตอวัฒนธรรมของตนเอง ในการออกแบบพิพิธภัณฑ การทําความเขาใจอัต
ลักษณทางวัฒนธรรมของผูชมจะชวยสรางประสบการณนิทรรศการที่ครอบคลุมและมีสวนรวมมากขึ้น ในการหลอมรวมและการ
จัดการวัฒนธรรมยูเรเชียนในพิพิธภัณฑ North China บทบาทของอัตลักษณทางวัฒนธรรมไมสามารถละเลยได ประการแรก 
สงเสริมการแสดงความหลากหลายทางประวัติศาสตร เนนสถานะที่เปนเอกลักษณและการมีสวนรวมของกลุมวัฒนธรรมตาง ๆ ใน
เวลาเดียวกัน การเสริมสรางเอกลักษณทางวัฒนธรรมชวยเพิ่มความเขาใจและการเคารพตอคุณลักษณะทางวัฒนธรรมทองถ่ิน 
โดยเฉพาะอยางยิ่งในบริบทของการบรรจบกันของวัฒนธรรมยูเรเชียน เอกลักษณทางวัฒนธรรมยังเปนตัวเรงใหเกิดการสื่อสารขาม
วัฒนธรรมอีกดวย ดวยการปฏิสัมพันธและอิทธิพลของวัฒนธรรมท่ีแตกตางกัน พิพิธภัณฑจึงกลายเปนเวทีสําหรับการสนทนาและ
ความเขาใจทางวัฒนธรรม จากมุมมองดานการศึกษา การแสดงอัตลักษณทางวัฒนธรรมชวยปรับปรุงความตระหนักรูของสาธารณชน
และการเคารพตนเองและภูมิหลังทางวัฒนธรรมของพวกเขา สุดทายนี้ ยังสรางแรงบันดาลใจใหเกิดนวัตกรรมในการออกแบบ
นิทรรศการ สงเสริมการใชเทคโนโลยีใหมและองคประกอบเชิงโตตอบ และมอบประสบการณที่สมบูรณและมีชีวิตชีวายิ่งข้ึนใหกับ
ผูชม กลาวโดยสรุป อัตลักษณทางวัฒนธรรมในพิพิธภัณฑ Northern China ไมเพียงแตเสริมสรางการนําเสนอความหลากหลายทาง
วัฒนธรรมเทานั้น แตยังเสริมสรางการศึกษาสาธารณะและการแลกเปลี่ยนวัฒนธรรม และสงเสริมการพัฒนาการออกแบบ
นิทรรศการอีกดวย 

ประสบการณหลายรูปแบบ 
“การวิจัยเกี่ยวกับการติดตั้งงานศิลปะอินเทอรแอคทีฟมัลติมีเดียที่ดื่มด่ําบนพื้นฐานของการสังเคราะหและการ

สังเคราะหความรูสึก” (Xuan Yixiao, 2018, P. 6-8) นิทรรศการและการออกแบบนิทรรศการศิลปะการติดตั้งมัลติมีเดียเชิงโตตอบ
ไดดึงดูดความสนใจของผูคนมากขึ้นเรื่อย ๆ การพัฒนาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีผลักดันรูปแบบศิลปะใหสงผลลัพธท่ีเปนนวัตกรรม
มากขึ้น การพัฒนาการออกแบบงานศิลปะเชิงโตตอบแบบมัลติมีเดียไดเปลี่ยนจากประสบการณทางประสาทสัมผัสเดียวไปสู
ประสบการณทางประสาทสัมผัสหลายทางของมนุษย การประสานประสาทสัมผัสหลายทางและความรูสึกรวมเปนปรากฏการณ
ทางสรีรวิทยาและจิตวิทยาที่มีพื้นฐานจากประสาทสัมผัสทั้งหา ซึ่งมีพื้นที่ในการพัฒนาที่แนนอนสําหรับการปรับปรุงการรับรูท่ี
ครอบคลุมที่ไดรับจากผูชมในศิลปะเชิงโตตอบ ดังนั้นการประสานประสาทสัมผัสหลายทางจึงไดรับความสนใจจากชุมชนการ
ออกแบบในสาขาศิลปะมากขึ้น 

ใชประสาทสัมผัสท่ีหลากหลายและวิธีการโตตอบ เชน การมองเห็น การไดยิน การสัมผัส เพื่อสรางประสบการณ
นิทรรศการที่สมบูรณและลึกซึ้งยิ่งขึ้น ในการออกแบบพิพิธภัณฑ ประสบการณหลากหลายรูปแบบชวยเพิ่มการรับรูและความ
เขาใจเกี่ยวกับการบูรณาการทางวัฒนธรรมของผูชม ในการจัดการและการจัดแสดงการบูรณาการวัฒนธรรมยูเรเชียนในพิพิธภัณฑ 
Northern China การประยุกตใชประสบการณแบบหลายรูปแบบไดแสดงใหเห็นถึงประสิทธิภาพที่โดดเดนในดานวิชาการและ
การศึกษา ดวยการบูรณาการองคประกอบทางประสาทสัมผัส วิธีการนี้ชวยเพิ่มการมีสวนรวมและความดื่มด่ําของผูชมไดอยางมี
ประสิทธิภาพ และมอบวิธีสามมิติและใชงานงายมากขึ ้นในการตีความประวัติศาสตรและความเปนจริงของการบูรณาการ
วัฒนธรรมยูเรเชียน ในระดับของการสื่อสารทางการศึกษา ประสบการณหลายรูปแบบที่มีลักษณะของปฏิสัมพันธขามประสาทสัมผัส 
ชวยปรับกระบวนการรับและทําความเขาใจเนื้อหาทางวัฒนธรรมที่ซับซอนใหเหมาะสม ซึ่งจะชวยปรับปรุงอัตราการกักเก็บความ
ทรงจําและประสิทธิภาพการดูดซึมความรูความเขาใจของขอมูล ในขณะเดียวกัน โหมดประสบการณนี้มีบทบาทสําคัญในการทํา
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ความเขาใจวัฒนธรรมหลายมิติ ชวยใหผูชมไดสํารวจความเช่ือมโยงภายในและการมีปฏิสัมพันธระหวางองคประกอบทางวฒันธรรม
ผานการกระตุนประสาทสัมผัสตาง ๆ อยางครอบคลุม และทําใหเขาใจความหลากหลายทางวัฒนธรรมไดอยางลึกซึ้งยิ่งขึ้น ในดานการ
ออกแบบนิทรรศการ ประสบการณหลากหลายรูปแบบแสดงใหเห็นถึงความพยายามอันสรางสรรค ซึ่งผสมผสานการจัดแสดง
วัฒนธรรมแบบดั้งเดิมเขากับวิธีการทางวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีสมัยใหม ซึ่งแสดงใหเห็นถึงแนวโนมใหมและทิศทาง การพัฒนา
ของการออกแบบนิทรรศการ นอกจากนี้ บทบาทในการสงเสริมการแลกเปลี่ยนขามวัฒนธรรมไมสามารถละเลยได โดยเปนเวทีให
ผูชมที่มีภูมิหลังทางวัฒนธรรมที่แตกตางกันไดสัมผัสรวมกัน และเปลี่ยนความแตกตางทางวัฒนธรรมใหเปนโอกาสในการสํารวจและ
เรียนรูรวมกัน  โดยทั่วไปแลว ประสบการณหลายรูปแบบในพิพิธภัณฑ Northern China ไมเพียงแตปรับปรุงประสบการณของ
ผูชมและผลทางการศึกษาเทานั้น แตยังสงเสริมการแลกเปลี่ยนทางวัฒนธรรม ซึ่งแสดงใหเห็นถึงตําแหนงและบทบาทที่สําคัญใน
การจัดการพิพิธภัณฑสมัยใหมและการจัดแสดงรองรบัหลายภาษา 

ในการออกแบบพิพิธภัณฑทองถิ่นจะเนนไปที่วัฒนธรรมทองถิ่น ประวัติศาสตร และสภาพแวดลอมทางสังคมเพ่ือให
แนใจวานิทรรศการจะเชื่อมโยงอยางใกลชิดกับวัฒนธรรมของภูมิภาค ในทางปฏิบัติการจัดการ บูรณาการวัฒนธรรมยูเรเชียนใน
พิพิธภัณฑทางตอนเหนือของจีน เสนทางสายไหมแสดงใหเห็นถึงคุณคาทางวิชาการที่สําคัญในการปกปองมรดกทางวัฒนธรรมที่จับ
ตองไมไดและการบํารุงรักษาวัฒนธรรมของชาติ การดําเนินการปรับใหเขากับทองถ่ินไมเพียงแตชวยเพิ่มการแสดงลักษณะทาง
วัฒนธรรมทองถิ่นเทานั้น แตยังใหการสนับสนุนที่สําคัญสําหรับการอนุรกัษและการสืบทอดมรดกทางวัฒนธรรมอันเปนเอกลักษณ
ในภาคเหนือของจีน โดยเฉพาะอยางยิ่งมรดกทางวัฒนธรรมที่จับตองไมได ดวยการสงเสริมการมีสวนรวมอยางลึกซึ้งของชุมชนและ
การสงเสริมอัตลักษณ กลยุทธน้ีเสริมสรางกลไกการปกปองวัฒนธรรมของชาติ และรับประกันความมีชีวติชีวาและการถายทอด
มรดกทางวัฒนธรรมอยางตอเนื่อง นอกจากนี้ การแปลเปนภาษาทองถ่ินมีบทบาทสําคัญในการตอบสนองและสะทอนความตองการ
ทางวัฒนธรรมของภูมิภาค ทําใหเนื้อหาและการออกแบบกิจกรรมของพิพิธภัณฑใกลเคียงกับภูมิหลังทางวัฒนธรรมและความสนใจ
ของผูชมในทองถ่ินมากขึ้น ในการจัดการกับการบูรณาการวัฒนธรรมยูเรเชียน กลยุทธการแปลในทองถิ่นแสดงใหเห็นถึงคุณคาของ
ความหลากหลายทางวัฒนธรรมและการไมแบงแยก เผยใหเห็นปฏิสัมพันธและอิทธิพลรวมกันระหวางวัฒนธรรมท่ีแตกตางกัน จึง
ทําใหเขาใจปรากฏการณของการบูรณาการทางวัฒนธรรมอยางลึกซึ้งยิ่งขึ้น โดยสรุป การแปลเปนภาษาทองถ่ินไมเพียงแตชวย
เพิ่มมิติของการจัดแสดงทางวัฒนธรรมในพิพิธภัณฑจีนทางตอนเหนือเทานั้น แตยังกลายเปนจุดเชื่อมโยงสําคัญในการปกปอง
มรดกทางวัฒนธรรมที่จับตองไมไดและการรักษาวัฒนธรรมของชาติบนเสนทางสายไหม ซึ่งเปนพื้นฐานในทางปฏิบัติที่มีคุณคา
และการอางอิงทางทฤษฎี เพื่อสงเสริมการวจิัยความหลากหลายทางวัฒนธรรมและมรดกทางวัฒนธรรม โดยมีปจจัยที่เก่ียวของดังน้ี 

1) ผลการศึกษาแนวปฏิบัติเฉพาะของการบูรณาการวัฒนธรรมยูเรเชียนแสดงใหเห็นวาผานการศึกษาเชิงลึกเก่ียวกับ
ทิศทางนี้ จะสามารถวิเคราะหและเปนแนวทางเพิ่มเติมวาพิพิธภัณฑจีนทางตอนเหนือผสมผสานวัฒนธรรมยูเรเชียนในการ
ออกแบบรูปแบบ ซึ่งรวมถึงกลยุทธที่หลากหลายและแนวปฏิบัติเชิงนวัตกรรมในรูปแบบสถาปตยกรรม เคาโครงนิทรรศการ การ
แสดงศิลปะ ประสบการณเชิงโตตอบ ฯลฯ  ในประวัติศาสตรของจีนตอนเหนือ พื้นท่ีอาณานิคม และพ้ืนที่สัมปทาน อาคารที่เหลือ
ซึ่งผสมผสานสไตลคลาสสิกของยุโรปและองคประกอบดั้งเดิมของเอเชียเขาดวยกัน รูปแบบสถาปตยกรรมที่มีผลกระทบตอภาพอัน
เปนเอกลักษณซึ่งเต็มไปดวยความรูสึกทางประวัติศาสตร ในแงของการออกแบบนิทรรศการ พิพิธภัณฑเหลานี้ซึ่งรองรับความหมาย
แฝงทางวัฒนธรรมของชาวยูเรเชียนจํานวนมาก มักจะผสมผสานรูปแบบการเลาเรื่องเชิงเสนแบบตะวันตกเขากับรูปแบบวงกลม
แบบตะวันออก มอบประสบการณการเยี่ยมชมที่แปลกใหมใหกับผูชม การจัดวางนี้ไมเพียงแตนําเสนอความหลากหลายทาง
วัฒนธรรมเทาน้ัน แตยังสงเสริมการพูดคุยระหวางผลงานศิลปะภายใตภูมิหลังทางวัฒนธรรมที่แตกตางกันอีกดวย งานศิลปะที่จัด
แสดงมักจะครอบคลุมหลากหลายสไตลในยุโรปและเอเชีย ซึ่งแสดงใหเห็นถึงการบูรณาการทางวัฒนธรรมท่ีหลากหลาย และเปนเวที
สําหรับผูชมที่มีภูมิหลังทางวัฒนธรรมที่แตกตางกันในการแลกเปลี่ยนและทําความเขาใจ 

2) การออกแบบพิพิธภัณฑท่ีมีความหมายแฝงทางวัฒนธรรมยูเรเชียนจํานวนมาก สะทอนใหเห็นในการบูรณาการ
สุนทรียภาพคลาสสิกของยุโรปเขากับศิลปะดั้งเดิมของเอเชีย เพ่ือสรางประสบการณที่มีเอกลักษณ การบูรณาการน้ีไมเพียงแตดึงดูด
ผูชมในวงกวางเทานั้น แตยังชวยเพิ่มการแลกเปลี่ยนและความเขาใจทางวัฒนธรรมอีกดวย ดวยความหลากหลายของเนื้อหา
นิทรรศการ พิพิธภัณฑแหงนี้ประสบความสําเร็จในการแสดงใหเห็นถึงความรุงเรืองและความซับซอนของวัฒนธรรมยูเรเชียน กล
ยุทธการจัดนิทรรศการที่หลากหลายนี้ไมเพียงแตแสดงใหเห็นถึงความลึกและความกวางของวัฒนธรรมเทานั้น แตยังมอบ
โอกาสที่ครอบคลุมมากข้ึนแกผูชมในการเรียนรูและประสบการณทางวัฒนธรรมอีกดวย พิพิธภัณฑมีผลกระทบเชิงบวกตอระดบั
การศึกษาและสังคมผานกลยุทธบูรณาการทางวัฒนธรรม ไมเพียงแตเปนสถานที่สําหรับการเรียนรูและสรางแรงบันดาลใจในการคิด
เทานั้น แตยังสงเสริมดานการสื่อสารและความเขาใจระหวางผูชมที่มีภูมิหลังทางวัฒนธรรมท่ีแตกตางกัน กลยุทธของพิพิธภัณฑ
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เหลานี้มีสวนชวยในการรักษาและสืบทอดมรดกทางวัฒนธรรม พิพิธภัณฑเนนย้ําถึงความสําคัญของความหลากหลายทางวัฒนธรรม
และการไมแบงแยก โดยแสดงใหเห็นถึงการบูรณาการวัฒนธรรมยูเรเชียน  

3) ปจจัยท่ีมีอิทธิพลตอการออกแบบ การสรางแบบจําลองจะเปดเผยปจจัยสําคัญที่สงผลตอการบูรณาการวัฒนธรรมยูเร
เชียนในการออกแบบพิพิธภัณฑ เชน ภูมิหลังทางประวัติศาสตร ท่ีตั้งทางภูมิศาสตร นโยบายวัฒนธรรม ความตองการของผูชม เปนตน 
ประวัติศาสตรเปนปจจัยสําคัญที่มีอิทธิพลตอการออกแบบ การบูรณาการวัฒนธรรมยูเรเชียนในการออกแบบพิพิธภัณฑ การออกแบบ
พิพิธภัณฑสะทอนใหเห็นถึงการแลกเปลี่ยนและอิทธิพลทางวัฒนธรรมทางประวัติศาสตร เชน การบูรณาการและการมีปฏิสัมพันธ
ของวัฒนธรรมท่ีแตกตางกัน โดยจัดแสดงงานศิลปะเสนทางสายไหมและสินคาที่ซื้อขายกัน สิ่งน้ีเห็นไดชัดเจนในเขตปกครองตนเอง
มองโกเลียและเขตปกครองตนเองหนิงเซี่ยทางตอนเหนือของจีน รวมถึงเขตปกครองตนเองชิงไหดวย พิพิธภัณฑท่ีตั้งอยูที่จุดตัดของ
วัฒนธรรม เชน พิพิธภัณฑประจําจังหวัดชิงไห พิพิธภัณฑเขตปกครองตนเอง หนิงเซี่ย และพิพิธภัณฑประจําจังหวัดเหลียวหนิง มี
แนวโนมที ่จะแสดงการผสมผสานของวัฒนธรรมที ่หลากหลาย ซึ่งสะทอนถึงการมีปฏิสัมพันธและการบูรณาการระหวาง
วัฒนธรรมที่แตกตางกัน นโยบายวัฒนธรรมของรัฐบาลทองถิ่นและสถาบันที่เกี่ยวของยังจําเปนตองใชปจจัยที่มีอิทธิพลตอการ
ออกแบบเหลานี้ เพื่อสรางการจัดแสดงทางวัฒนธรรมท่ีหลากหลาย และสงเสริมการบูรณาการองคประกอบทางวัฒนธรรมที่
หลากหลายในการออกแบบพิพิธภัณฑ เพ่ือสะทอนถงึมุมมองท่ีหลากหลายวัฒนธรรมของสังคม 

4) อิทธิพลทางสังคมวัฒนธรรมของการบูรณาการทางวัฒนธรรม (1) เอกลักษณทางวัฒนธรรมพิพิธภัณฑแหงนี้ไดแสดง
ใหเห็นถึงการบูรณาการวัฒนธรรมยูเรเชียน เสริมสรางการรับรูและความเคารพตอวัฒนธรรมที่หลากหลายของสาธารณชน การ
นําเสนอนี้ชวยใหสาธารณชนเขาใจถึงความเหมือนและความแตกตางระหวางวัฒนธรรมที่แตกตางกัน และสงเสริมความอดทนและ
การระบุภูมิหลังหลากวัฒนธรรม (2) การสงเสริมการแลกเปลี่ยนขามวัฒนธรรม การบูรณาการวัฒนธรรมยูเรเชียนเปนเวทีสําหรับ
การสื่อสารขามวัฒนธรรมในการออกแบบพิพิธภัณฑ ผูชมท่ีมีภูมิหลังทางวัฒนธรรมที่แตกตางกันจะพบกันในพิพิธภัณฑ อํานวย
ความสะดวกในการสื่อสารและความเขาใจรวมกันผานการแบงปนประสบการณทางศิลปะและประวัติศาสตร การแลกเปลี่ยน
ดังกลาวไมเพียงแตชวยเพ่ิมความเขาใจระหวางวัฒนธรรมเทานั้น แตยังกระตุนใหเกิดแนวคิดทางวัฒนธรรมใหม ๆ และการ
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นอีกดวย การคุมครองมรดกทางวัฒนธรรมก็เปนหนึ่งในอิทธิพลสําคัญของขอสรุปนี้เชนกัน ในขณะที่การ
จัดแสดงการบูรณาการวัฒนธรรมยูเรเชียน พิพิธภัณฑยังเนนย้ําถึงความตระหนักในการปกปองมรดกทางวัฒนธรรมเหลานี้ ดวยการ
แสดงคุณคาและความสําคัญของมรดกทางประวัติศาสตรและวฒันธรรม พิพิธภัณฑแหงนี้จึงเพิ่มความตระหนักรูของประชาชนและ
การมีสวนรวมในการปกปองวัฒนธรรม 

5) การศึกษาครั้งนี้เผยใหเห็นถึงเอกลักษณและความสําคัญระดับโลกของพิพิธภัณฑทางตอนเหนือของจีนในการบูร
ณาการทางวัฒนธรรม เมื่อเปรียบเทียบกับพิพิธภัณฑในประเทศและภูมิภาคอ่ืน ๆ พิพิธภัณฑ Northern China แสดงใหเห็น
เสนทางท่ีเปนเอกลักษณของการบูรณาการทางวัฒนธรรม พิพิธภัณฑเหลานี้ไดรับอิทธิพลจากวัฒนธรรมทางประวัติศาสตรอันยาวนาน
ของจีนและท่ีตั้งทางภูมิศาสตร โดยเฉพาะอยางยิ่งภูมิหลังทางประวัติศาสตรที่เก่ียวของกับเสนทางสายไหม ซึ่งทําใหพิพิธภัณฑ
เหลานี้มีมุมมองและเนื้อหาที่เปนเอกลักษณเมื่อจัดแสดงการผสมผสานของวัฒนธรรมยูเรเชียน ในกระบวนการแสดงการบูรณาการ
วัฒนธรรมยูเรเชียน พิพิธภัณฑ Northern China ไมเพียงแตทําใหเขาใจวัฒนธรรมทองถิ่นอยางลึกซึ้งเทานั้น แตยังสงเสริมการ
แลกเปลี่ยนวัฒนธรรมระดับโลกอีกดวย เมื่อเปรียบเทียบกับการปฏิบัติของพิพิธภัณฑแหงชาติอื่น ๆ พิพิธภัณฑเหลาน้ีแสดงใหเห็น
การผสมผสานระหวางวัฒนธรรมตะวันออกและตะวนัตก แตยังเนนย้ําถึงความสําคัญของความหลากหลายทางวัฒนธรรมในบริบท
ของโลกาภิวัตน ในการเปรียบเทียบระดับนานาชาติ พิพิธภัณฑจีนตอนเหนือแสดงใหเห็นนวัตกรรมในรูปแบบการแสดงออกและกล
ยุทธการศึกษาของการบูรณาการทางวัฒนธรรม เมื่อเปรียบเทียบกับพิพิธภัณฑในภูมิภาคอื่น ๆ พิพิธภัณฑเหลานี้ไดรับผลลัพธที่นา
พอใจในการใชเทคโนโลยีสมัยใหมและวิธีการจัดนิทรรศการที่เปนนวัตกรรมใหม ซึ่งถือเปนแนวทางใหมในการเพิ่มพูนความเขาใจ
และการมีสวนรวมทางวัฒนธรรมของสาธารณะ  
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อภิปรายผล 

ดวยการวิเคราะหกระบวนการของการบูรณาการวัฒนธรรมยูเรเชียนในการออกแบบรูปแบบพิพิธภัณฑ รูปแบบ
นิทรรศการใหมท่ีสรางขึ้นโดยลักษณะทางวัฒนธรรม แหลงกําเนิดทางประวัติศาสตร รูปแบบศิลปะ และปจจัยตาง ๆ ที่สามารถ
เช่ือมโยงในการออกแบบนิทรรศการสมัยใหมได ผลการวิจัยแสดงใหเห็นวาในแงของทิศทางการออกแบบในมุมมองระหวางประเทศ
ผานการผสมผสานระหวางศิลปะดิจิทัลและบริบททางประวัติศาสตร ทําใหสถานะการบูรณาการวัฒนธรรมยูเรเชียนใน
ประวัติศาสตรชัดเจนข้ึน สามารถทําใหการออกแบบรูปแบบนิทรรศการมีเปาหมายมากขึ้นเพื่อสงเสริมวิวัฒนาการเชิงกลยุทธใน
กระบวนการของพ้ืนที่และรูปแบบนวัตกรรม วิธีการวิจัยบูรณาการวัฒนธรรมนี้ไมเพียงแตมีขอไดเปรียบที่สําคัญในการพัฒนา
วัฒนธรรมที่ยั่งยืน แตยังมีบทบาทสําคัญในการสืบทอดวัฒนธรรม เพ่ิมประสบการณดานสุนทรียศาสตร และตอบสนองความ
ตองการของผูชม 

ทิศทางของการเลือกองคประกอบทางวัฒนธรรมและทิศทางของวิธีการออกแบบน้ันมีพหุนิยม การอยูรวมกันของชน
ชาติตาง ๆ ประเทศตาง ๆ และบริบททางวัฒนธรรมที่แตกตางกันเปนพ้ืนฐานโดยเฉพาะของเสนหทางวัฒนธรรมอันเปนเอกลักษณ
และรูปลักษณทางประวัติศาสตร โดยเฉพาะอยางยิ่งความเช่ือมโยงกับมรดกทางวัฒนธรรมท่ีจับตองไมไดที่มีอยูของชนชาติทางเหนือ 

เทคโนโลยีดิจิทัลไดเขามาเสริมและแทนท่ีรูปแบบศิลปะคลาสสิกในการออกแบบนิทรรศการใหม และไดกลายเปน
รูปแบบพ้ืนฐานในการจัดเก็บขอมูลทางประวัติศาสตรและวัฒนธรรมจํานวนมาก นําเสนอโหมดปฏิสัมพันธระหวางมนุษยกับ
คอมพิวเตอรใหเขาถึง รับรู  และเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพ หลายแพลตฟอรม ความรวดเร็ว และความรูสึกเปนเจาของ
กลายเปนขอกําหนดใหมของการออกแบบพิพิธภัณฑ และความตองการสุนทรียภาพทางสังคมก็เชนกัน ประสิทธิภาพที่สูงขึ้น 
การอัปเดตท่ีเร็วข้ึน และการบริการจากแพลตฟอรมขนาดใหญ ความตองการเหลานี้ไดกลายเปนปจจัยกําหนดความสําเร็จของการ
ออกแบบผลิตภัณฑ “การสื่อสารระหวางวัฒนธรรมและการแกไขขอขัดแยง” (Rachel Stucky, 2019) สํานักพิมพมหาวิทยาลัย 
Tsinghua สังคมขอมูลสมัยใหมไดเพ่ิมขอบเขตและวัตถุประสงคของการสื่อสารของผูคนอยางมากถูกลดทอนลงจากการเกิดขึ้นของ
ความขัดแยง เครือขายการสื่อสารเจาะลึกเขามาในชีวิตของเรา และดังนั้นทุกดานของงาน การบรรลุการสื่อสารที่มีประสิทธิภาพ
ผานการจัดการขอขัดแยงใหสงผลดีตองานและการเรียนรูของเรา จะกลายเปนหลักสูตรที่จําเปนสําหรับทุกคนในสังคมยุคใหม 
 

ขอเสนอแนะ 

1. การออกแบบพิพิธภัณฑทางตอนเหนือของสาธารณรัฐประชาชนจีน ควรมีการสํารวจแผนงานการออกแบบที่เปน
นวัตกรรม โดยใชการผสมผสานระหวางเทคโนโลยีสมัยใหมและศิลปะแบบดั้งเดิม เพ่ือสรางพ้ืนที่จัดแสดงนิทรรศการท่ีมีลักษณะทาง
วัฒนธรรมและดึงดูดความสนใจ 

2. การเพ่ิมประสิทธิภาพในการจัดการพิพิธภัณฑ ควรใหความสําคัญกับพหุวัฒนธรรมและการบูรณาการวัฒนธรรมใหมาก
ขึ้น และพัฒนากลยุทธการจัดนิทรรศการใหครอบคลุมและหลากหลาย 

3. ควรมีการวิจัยกลไกและอิทธิพลของการบูรณาการทางวัฒนธรรมเพ่ิมเติม และนําองคความรูไปใชกับสาขาวัฒนธรรม
และศิลปะในวงกวาง ตลอดจนสํารวจความเปนไปไดในการสื่อสารขามวัฒนธรรม 

4. ควรมีการสงเสริมการศึกษาดานวัฒนธรรมและการมีสวนรวมของประชาชนในการสงเสริม อนุรักษ สืบทอด
วัฒนธรรม 
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บทคัดยอ 

บทความวิชาการนี้ มีวัตถุประสงค เพื่อเสนอแนวคิด รูปแบบการทํางาน และแนวทางในการผลักดันสังคมไทย ในการ
สรางซอฟทพาวเวอรที่เหมาะสมกับอัตลักษณของไทย โดยใชกระบวนการเชิงคุณภาพดวยการศึกษาจากเอกสารงานวิจัย แนวคิด
ทฤษฎี ตลอดจนการลงพื้นที่ศึกษากรณีตัวอยาง ณ ประเทศเกาหลี นํามาวิเคราะหเปรียบเทียบ และสรุปเปนแนวคิดในการสราง
ซอฟทพาวเวอรที่เหมาะสมกับอัตลักษณของไทย จากการศึกษาพบวา ประเทศช้ันนําหลายประเทศมีอัตลักษณทางสังคมในรูปแบบ
ที่เรียกวา สังคมแบบเขมงวด ซึ่งเปนหนึ่งในปจจัยสําคัญที่ทําใหเกิดประสิทธิผลในการพัฒนาประเทศไดอยางกาวกระโดด แตอัต
ลักษณ ทางสังคมของประเทศไทยนั้นเปนไปในทิศทางตรงกันขาม เรียกวาเปนสังคมแบบผอนคลาย จึงไมสามารถเดินไปในทิศทาง
เดียวกับประเทศที่มีสังคมแบบเขมงวดเหลานั้นได ประเทศไทย จึงควรหาแนวคิด และวิถีทางในการพัฒนาใหเหมาะกับอัตลักษณ
ของตนเอง โดยใชแนวคิดอยาง Work-life balance, Work 3.0, Happiness as KPI และสังคมแบบปรับตัว (adaptive culture) 
มาเปนสวนสําคัญในการกําหนดทิศทางการพัฒนา โดยบทความนี้ขอเสนอแนวคิดท่ีชื่อวา “ตามใจไทยแท” มาเปนกลยุทธในการ
พัฒนาทิศทางการสรางซอฟทพาวเวอรทางสังคมของไทย ซึ่งมีใจความหลักคือ การประยุกตคุณลักษณะสําคัญ 4 ประการ คือ การ
ใหอิสระและทางเลือกกับผูคน, การยอมรับความหลากหลายทางอัตลักษณ และความเชื่อ, การผสมผสานแนวคิดสรางสรรคสิ่งใหม
ดวยจินตนาการและความหลากหลาย และการมุงเนนสรางความสุข และคุณคาเชิงบวกใหกับชวีิตมนุษย มาใชในการออกแบบสินคา 
บริการ และอุตสาหกรรมสรางสรรคในประเทศ 

 
คําสําคัญ : การปรับเปลี่ยนตามปจเจกบุคคล, ซอฟทพาวเวอร, ตามใจ, ไทยแท 

 
ABSTRACT 

 This academic article aims to propose concepts, approaches, and example models to promote Thai 
society in creating soft power that aligns with Thailand's identity.  The study employs a qualitative approach, 
literature review, theoretical frameworks, and investigating the field studies of case examples in South Korea. 
These findings are analyzed and compared, leading to the formulation of a concept for developing soft power 
suitable to Thailand's unique identity. By studying the leading nations often have a rigid cultural identity, which 
is a key factor in their development.  In contrast, Thai society is characterized by a more relaxed and easygoing 
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culture. Therefore, Thailand should not simply emulate the development paths of leading nations. Instead, Thai 
society should adopt new ideas that align with its unique social personality, such as work-life balance, Work 3.0, 
happiness as a KPI, and an adaptive culture. This article proposes 'The Customization' concept as a main strategy 
for fostering new social soft powers. This strategy includes four crucial ideas: empowering individual choices and 
freedom, embracing multiculturalism and diverse beliefs, integrating multiple cultures to generate new concepts, 
and emphasizing the positive values and humor inherent in Thai culture. By following these guidelines, Thailand 
can create innovative designs, services, and industries. 
 
Keywords : Chillax, Soft power, Thailand, The Customization 
 

บทนํา 
 สืบเนื่องจากการประกาศนโยบายผลักดันการสรางซอฟทพาวเวอรระดับชาติของรัฐบาล ทําใหประชาชนตื่นตัวกับคําวา 
ซอฟทพาวเวอร และหันมาสนใจการผลักดันการสรางสรรคงานออกแบบใหมๆ โดยมีรัฐบาลสนับสนุนใหเกิดซอฟทพาวเวอรข้ึน ใน
ระดับนานาชาติ เชน กางเกงชางที่ตอยอดลวดลายใหเกิดอัตลักษณไปตามแตละทองถิ่น เปนตน แตถึงอยางไรก็ยังไมเกิดสิ่งที่เรียก
ไดวาเปนซอฟทพาวเวอรระดับชาติ อาจเปนเพราะยังอยูในชวงตนของการผลักดันนโยบาย หรืออาจเพราะเรายังไมสามารถสราง
นวัตกรรมที่จะกลายเปนซอฟทพาวเวอรไดจริง เราจึงจําเปนตองศึกษาวิธีการ กระบวนการจากประเทศที่ทําไดสําเร็จแลววา 
ประเทศเหลานั้นมีกระบวนการผลกัดันใหเกิดซอฟตพาวเวอรอยางไร และเราสามารถนํากระบวนการนั้นมาประยุกตใหเขากับบรบิท
ของสังคมไทยไดหรอืไม ยกตัวอยางเชน ประเทศเกาหลีท่ีพัฒนาตัวเองจากประเทศที่ยากลําบากใหเติบโตกลายเปนหนึ่งในประเทศ
ระดับแนวหนาของโลก 
 หากเราไดไปเยือนประเทศเกาหลี เรามักจะไดยินคําวา 빨리 (ปลลี) ซึ่งเปนคําที่ชาวเกาหลีใตพูดติดปากเปนประจํา และ

สามารถเพ่ิมระดับอารมณดวยการพูดวา 빨리빨리 (ปลลีปลลี) แปลเปนไทยวา เร็วๆ ซึ่งในอารมณของผูพูดมักแฝงมาดวยอารมณ
วา เร็วๆ หนอยไดไหม อยาชักชา ท่ีคํานี้เปนคําติดปากเพราะวัฒนธรรมของชาวเกาหลีนั้นมีความเรงรีบที่มีรากฐานมาจากสภาพ
สังคมที่ตองตอสู และแขงขันกันอยูตลอดเวลา ซึ่งดวยสภาพสังคมในลักษณะนี้ทําหนาที่เปนพลังท่ีชวยผลกัดันใหกระบวนการทํางาน
ของสังคมเกาหลีใหมีประสิทธิภาพสูง จนกลายเปนประเทศช้ันนําของโลกประเทศหนึ่ง แตในขณะเดียวกันก็มาพรอมกับแรงกดดันที่
สงผลกระทบตอสุขภาวะของประชาชน เชน ปญหาความเครียด ปญหาสุขภาพจิต สุขภาพกาย และข้ันที่รุนแรงที่สุดนําไปสูอัตรา
การฆาตัวตาย ซึ่งประเทศเกาหลีใตนั้นมีอัตราการฆาตัวตายสูงท่ีสุดใน 35 กลุมประเทศ OECD (Organisation for Economic Co-
operation and Development) ที่อัตรา 26 คน ตอประชากร 100,000 คน (Organisation for Economic Co-operation and 
Development, 2023) ซึ่งเมื่อเทียบกับประเทศลําดับที่สอง คือ ลิธัวเนีย ก็ยังอยูท่ีอัตรา 18 คน และลําดับที่สาม คือ ญี่ปุนที่อัตรา 
16 คน สาเหตุมาจากความตึงเครียด ความกดดันและความคาดหวังในสังคมการเรียน และการทํางาน ซึ่งสืบเนื่องมาจากสภาพ
สังคมที่มีความเขมงวดสูง (Rigid Culture) นั่นเอง 
 โดยสังคมที่มีความเขมงวดสูง หมายถึง สังคมที่มีระบบระเบียบชัดเจน และมีโครงสรางแบบสูง-ต่ํา ที่กอใหเกิดโครงสราง
อํานาจที่มีการกําหนดระเบียบแบบแผน รูปแบบการใชชีวิต การทํางาน  ใหทุกคนตองดําเนินไปในทิศทางเดียวกัน เพ่ือใหไดเปนที่
ยอมรับในสังคมนั้น หากคนในสังคมไมเดินตามทิศทางที่ถูกวางไว ก็จะไดรับแรงกดดันหรือแรงเสียดทานจากการตอตานตอทิศทาง
ของสังคมนั้น ๆ เพื่อใหเกิดประสิทธิภาพภายใตการควบคุม สภาพของสังคมโดยรวมจึงมีความยืดหยุนท่ีจํากัด (Bonifacio,2024) 
แตในขณะเดียวกันนั้นพลังการพัฒนาท่ีเกิดจากความเขมงวดก็สงผลใหประสิทธิภาพของการพัฒนาสูงแบบกาวกระโดด โดยเมื่อ
พิจารณาประเทศที่มีความเขมงวดทางสงัคมสูง ซึ่งในบทความน้ีขอยกตัวอยาง 3 ประเทศท่ีไดชื่อวามีสภาพสังคมที่มีความเขมงวดสงู 
อยาง เกาหลีใต ญี่ปุน และเยอรมัน แมท้ังสามประเทศจะมีความเขมงวดทางสังคมสูงคลายกัน เชน มีสังคมที่มีระบบระเบียบสูง มี
ลักษณะสังคมแบบสูงต่ํา (hierarchical) แตกลับมีรายละเอียดภายใน และราก ของความคิดที่แตกตางกันไป เริ่มตนจากประเทศ
เกาหลีใตที่รากของความพยายามพัฒนานั้น สืบเนื่องมาจากสาเหตุความยากลําบากที่เกิดจากการอยูภายใตอิทธิพลของญ่ีปุนในชวง
สงครามโลกครั้งท่ี 2 ที่ทําใหสังคมเกาหลีอยูในชวงแรนแคน และหลังจากที่ไดรับอิทธิพลจากประเทศอเมริกา ในชวงสงครามเย็น ที่
ทําใหประเทศเกาหลีไดเริ่มพัฒนาตัวเองดวยทุน และความชวยเหลือจากประเทศอเมริกา สภาพความแรนแคนน้ัน ยังคงถูกจารึกไว
ในประวัติศาสตรชาติ และสงตอมายังคนรุนตอไปใหตองพยายามพัฒนาสังคมและประเทศชาติ เพ่ือใหหลุดพนจากบวงท่ีผูกอยู สิ่ง
นั้นเปนเครื่องย้ําเตือน และผลักดันใหสังคมเกาหลีสรางสังคมที่มีความเขมงวดขึ้น เพราะไมตองการกลับไปยังจุดต่ําสุดนั้นอีก สภาพ
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สังคมของเกาหลีใตจึงเนนการพัฒนาที่มีรากมาจากการแขงขัน การดิ้นรน ทําใหตองสรางระบบ สรางแนวคิดที่จะผลักดันตนเองไป
ขางหนาตลอดเวลา (นภดล ชาติประเสริฐ, 2564)  สวนในสังคมญี่ปุนและเยอรมันนั้น ก็มีรากที่คลายคลึงกัน คือ เปนประเทศท่ีเคย
ภาคภูมิใจในชาติและวิทยากรของตน จนกระทั่งหลังจากการพายแพสงครามโลกครั้งที่ 2 ก็ทําใหสภาพสังคมตกต่ําลงสูจุดต่ําสุด บีบ
ใหประชาชนและสังคมตองตอสูพัฒนาตัวเองอยางเรงดวน แตดวยวัฒนธรรมของเยอรมันนั้น ไดรับอิทธิพลของประชาคมยุโรป ใน
ดานศิลปะ วัฒนธรรม สังคม ปรัชญา ความเขมงวดนั้นจึงมีรากมาจากแนวคิดและปรัชญาจากโลกตะวันตกอยางแนวคิดสมัยใหม 
(modernism) ที่ใชรากเดียวกับแนวคิดทางวิทยาศาสตร กลับกันกับประเทศญี่ปุนที่ยึดโยงรากวัฒนธรรมแบบโลกตะวันออกที่มีอัต
ลักษณอันแข็งแรงของตัวเอง (ชนิดา หนูหลา, 2564) 
 จากรากของแนวคิดและสวนผสมที่แตกตางกันน้ี ผลผลิตของสภาพสังคมที่เขมงวดของทั้งสามประเทศจึงสรางจุดเดนที่
แตกตางกันที่เห็นไดชัด เชน ในมุมของประเทศเยอรมัน พัฒนาการจะมีจุดเดนที่ผลผลิตจะแสดงออกถึงระบบ และกระบวนการคิดที่
มีระบบระเบียบชัดเจน เชน ระบบความคิดทางวิศวกรรม การผลิตเครื่องจักร รถยนต ระบบอุตสาหกรรม เปนตน ในขณะที่ประเทศ
ญี่ปุน มีจุดเดนท่ีมีทุนทางวัฒนธรรมที่หลากหลาย เขาจึงใชทุนที่มีอยูมาประยุกตเขากับเทคโนโลยีสมัยใหม ทําใหประเทศญี่ปุนเปน
ประเทศที่มีสวนผสมของความเปนจารีตนิยม ผสมเขากับสังคมสมัยใหมไดอยางนาสนใจ ผลผลิตที่เดนจึงมีทั้งพัฒนาการเชน การ
สรางหุนยนต อุปกรณไฟฟา รถยนต ไปจนถึงการสงออกวัฒนธรรมรวมสมัยอยาง มังงะ (manga) อนิเมช่ัน (anime) แฟช่ัน รวมไป
ถึงการทองเท่ียวในประเทศผานนโยบายสําคัญอยาง Cool Japan ซึ่งเปนนโยบายสงเสริมการสราง และสงเสริมอัตลักษณของ
ทองถ่ินทั่วประเทศ จากการวเิคราะห พบวา การประสบความสําเร็จของประเทศญี่ปุนนี้ ไดกลายเปนแนวคิดตนแบบของการพัฒนา
จุดเดนของประเทศตางๆ ในเอเชีย ยกตัวอยาง เชน ประเทศเกาหล ีไดตอยอดประยุกตเพื่อสรางแนวทางการพัฒนาของตัวเองเพื่อ
ใชสรางซอฟทพาวเวอรของตัวเองดวยการพัฒนาดานเทคโนโลยีของ Samsung หรือดานวัฒนธรรมอยาง K-entertainment การ
ทองเที่ยว และผลิตภัณฑดานความงาม เปนตน  โดยผลิตผลทั้งหมดนั้น เกิดมาจากแรงกระตุนเดียวกัน คือการผลักดันตัวเองไปสู
แนวหนาของโลกผานทางระบบ และสภาพสังคมท่ีมีความเขมงวดสูง (ทรายแกว ทิพากร, 2565) ดังน้ันแมแตอุตสาหกรรมบันเทิงก็
ยังเต็มไปดวยบรรยากาศของความเปนมืออาชีพ การออกแบบที่มีคุณภาพสูง นักแสดงนักรอง        ที่ถูกฝกฝนมาดวยกระบวนการ
ที่เขมงวด ทัศนคตินี้พาประเทศเกาหลีข้ึนเปนหนึ่งในประเทศแนวหนาของโลก แตตองแลกมาดวยสภาพสังคมที่มีความกดดันสูง 
 เมื่อหันมาพิจารณาสังคมไทยในป พ.ศ. 2567 ท่ีอยูในชวงที่กําลังพยายามผลักดันหาอัตลักษณที่มีศักยภาพมากพอจะ
กลายเปน soft power ของประเทศ รัฐบาลไดวางแผนยุทธศาสตรซอฟทพาวเวอรแหงชาติ ไวตั้งแตป พ.ศ. 2566 ที่มีการกอตั้ง 
THACCA เพ่ือผลักดัน 11 อุตสาหกรรม และบมเพาะ OFOS (One Family One Soft Power) เพ่ือพัฒนาทักษะของประชากรท่ัว
ประเทศ (Thailand Creative Culture Agency, 2023) แตหนทางที่จะพัฒนาชาติและเศรษฐกิจของไทยยอมมีหนทางที่แตกตาง
จากกลุมประเทศช้ันนําอยางแนนอนดวยปจจัยหลายอยาง และปจจัยสําคัญอยางหนึ่งคอื ประเทศไทยมีวัฒนธรรม การใชชีวิต และ
การทํางานที่แตกตางจากกลุมประเทศเหลานั้นอยางสิ้นเชิง ในขณะท่ีประเทศทั้งสามท่ีกลาวมาขางตน มีสภาพสังคมที่เขมงวด 
(Rigid Culture) แตสังคมไทยสามารถกลาวไดวา เปนสังคมแบบผอนคลาย (Chillax Culture) โดยมีอัตลักษณวัฒนธรรมและ
พฤติกรรมทางสังคมสําคัญ แบงเปน 4 ขอ ดังนี ้
 1. เปนสังคมท่ีรักสนุก รักการสังสรรค เนนความบันเทิงเปนสําคัญ 
 2. คนในสังคมมีจิตใจออนโยน ยิ้มแยม ใจเย็น หลีกเลี่ยงการใชอารมณ และการเผชิญหนา ซึ่งหมายถึงการปกปดอารมณ 
และมีหนากาก มีบทบาทอยูเสมอ 
 3. สังคมไทยมีลักษณะเปนสังคมปจเจก (Individualistic) ไมชอบขอผูกมัด และพยายามหลีกเลี่ยงพันธะทางสังคม ซึ่งทํา
ใหขอตกลง หรือบรรทัดฐานทางสังคมไมสามารถควบคุมการตัดสินใจของปจเจกบุคคล แตจะใชกระบวนการกดขมความรูสึกเพ่ือ
หลีกเลี่ยงความขัดแยงแทน นอกจากนี้ยังมองวา สภาพสังคมไทยยังมีความเคลื่อนไหว ปรับตัวอยูตลอด รวมถึงปรับเอาสิ่งใหมมา
ปรับใชสอดคลองกับชีวิตของตัว รวมถึงมีความอดทนตอความเช่ือ ความประพฤติ และคานิยมที่แตกตางกัน ท้ังระหวางบุคคล และ
แนวคิดภายในของบุคคลแตละคนดวย 
 4. สังคมไทยมีความรับผิดชอบผูกพันกันในระยะยาว ซึ่งอาจเปนผลกระทบมาจากระบบบุญคุณและความกตัญู ที่ทําให
ความสัมพันธระหวางผูใหการชวยเหลือกับผูรับ หรือความสัมพันธแบบผูสูงกวา เชน พอแม-ลูก ครู-ศิษย เจานาย-ลูกนอง มีสาย
สัมพันธที่แข็งแรงและยืนนาน ยกตัวอยางเชน การใหประโยชนอยางการข้ึนเงินเดือนหรือการใหสิ่งตอบแทนนั้น ถูกมองวา มาจาก
ความสัมพันธสวนตัว ไมไดมองวามาจากผลงานที่ตนกระทํา 
 อัตลักษณท้ัง 4 ดานนี้ มีรากมาจากระบบสังคมแบบเจาขุนมูลนายที่สืบทอดกันมา ผสมรวมกับทัศนคติแบบพุทธศาสนา 
สงผลเปนทั้งขอดีและขอเสียใหกับสังคมไทย ขอดี คือ ทําใหสังคมไทยเปนสังคมท่ีมีความเปนมิตรสูง หรือหากมีความขัดแยง มักจะ
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ถูกกดไว ไมปะทุออกมา ทําใหสังคมมีลักษณะที่สามารถปรับตัวเขากับสถานการณใหม และปญหาใหมไดดี ในการดําเนินชีวิตมักใช
ความบันเทิง หรืออารมณขันมาเปนตัวนํา ซึ่งในขณะเดียวกันก็เปนขอเสีย ที่ทําใหสังคมไทยเลือกปกปดปญหา และความขัดแยงไว
โดยไมจัดการอยางตรงไปตรงมา หรือระบบบุญคุณที่ทําใหความสามารถของคนไมถูกตอบแทนอยางสมเหตุสมผล แตไปให
ความสําคัญกับความสัมพันธมากกวาความสามารถ เปนตน (ออมเดือน สดมณี, 2555) ซึ่งอัตลักษณเหลานี้มีความสอดคลองกับ
ภาพลักษณ ลักษณะบุคลิกของประเทศไทย หรือคนไทย ที่ทําการวิจัยโดย Kellogg School of Management ที่ระบุวาคนไทยมี
ภาพลักษณสําคัญ 5 ประการ คือ มีความสนุก (Fun), ชีวิตมีสีสัน (Favouring), ชอบเติมเต็มใหทุกอยางสมบูรณขึ้น (Fulfilling), มี
ความเปนมิตร (Friendly) และ มีความยืดหยุน (Flexible) (สุวิทย เมษินทรีย, 2565) 
 อัตลักษณของสังคมไทยท่ีกลาวมานี้ เปนอัตลักษณที่แตกตางกับกลุมประเทศเขมงวดสูง ที่กลาวมาขางตนจึงเปนเหตุผล
สําคัญที่ทําใหสังคมไทยไมสามารถกาวไปในทิศทางเดียวกับกลุมประเทศชั้นนําได เนื่องจากการสรางงานที่ใชประสิทธิภาพสูง 
จําเปนตองใชระบบความคิด และระบบกระบวนการทํางานที่มีความชัดเจน มีกระบวนการข้ันตอนที่ถูกออกแบบมาเพ่ือ
ประสิทธภิาพเปนหลัก ไมสามารถนําอัตลักษณเอาความสัมพันธระหวางบุคคลมาเปนตัวนํา และไมสามารถหลีกเลี่ยงปญหา หรือ ใช
กระบวนการหลีกเลี่ยงปญหามาจัดการได แตทั้งนี้ไมไดหมายความวา สังคมไทยจะไมสามารถกาวขึ้นไปในระดับเดียวกับกลุม
ประเทศช้ันนําได เพียงแตตองหาเสนทางที่เหมาะสมกับอัตลักษณของสังคมไทยมากกวา 

 
วัตถุประสงค 

 เพ่ือเสนอแนวคิด รูปแบบการทํางาน และแนวทางในการผลักดันสังคมไทย ในการสรางซอฟทพาวเวอรท่ีเหมาะสมกับอัต
ลักษณของไทย 
 

เนื้อหา 
 บทความนี้จึงขอเสนอแนวคิด รูปแบบการทํางาน และแนวทางในการผลักดันสังคมไทย ในการสรางซอฟทพาวเวอรที่
เหมาะสมกับอัตลักษณของไทย เพ่ือที่จะผลักดันประเทศใหขึ้นไปสูประเทศช้ันนําของโลก ดังน้ี 
 1. Work-Life balance แนวคิด work-life balance เปนแนวคิดท่ีเกิดขึ้นมาไดระยะเวลาหนึ่ง และเปนแนวคิดที่
คนทํางานในปจจุบันของไทยพยายามรับเขามาเปนสวนหน่ึงของชีวิต เพราะในขณะที่สังคมการทํางานในประเทศท่ีเขมงวดมักเนน
ผล และประสิทธิภาพของการทํางาน แตในสังคมไทยมักชั่งน้ําหนักการใหคุณคาระหวางการทํางาน และชีวิตสวนตัวในลักษณะที่
เหมาะสมตอกันและกัน มีการแบงเวลาการทํางานแยกออกจากการเวลาสวนตัวและเวลาพักผอนอยางชัดเจน เพื่อแกปญหาภาวะ
หมดไฟของคนทํางาน (Burn-out Syndrome) และปญหาสุขภาพที่ทําใหสูญเสียแรงงานออกจากระบบ สรางผลเสียตอ
ประสิทธภิาพในการทํางานมากกวาการใชวันหยุดเสียอีก ในหลายประเทศช้ันนําไดเลือกใชแนวคิดนี้ปรับใชกับวฒันธรรมองคกรของ
ตน แลวพบวาแรงงานสามารถจัดการชีวิตตัวเองไดดีขึ้น และทําใหผลผลิตในการทํางานสูงขึ้นดวย หลักฐานสถิติจากหลายประเทศ
ชี้ใหเห็นวา การลดเวลาทํางาน ไมไดทําใหประสิทธิภาพการทํางานลดลง (Veljanovaka, 2023) ยกตัวอยางเชน ในสหราช
อาณาจักร มีกฎหมายแรงงานที่ใหประโยชนกับแรงงาน เชน การมีวันหยุดตามสวัสดิการถึง 28 วันตอป และใหวันหยุดสําหรับ
มารดาผูมีบุตรถึง 1 ป หรือประเทศฝรั่งเศสที่มีชั่วโมงการทํางานอยูท่ี 35 ชั่วโมงตอสัปดาห มีการใหวันหยุดตามสวัสดิการถึง 5 
สัปดาหตอป ตามกฎหมาย แตทั้งสองประเทศก็ยังรักษาระดับการเติบโตของสังคมและเศรษฐกิจไดในระดับสูง 
 2. ไลฟสไตลการทํางานแบบ 3.0 / Work 3.0 สืบเนื่องจากสถานการณ COVID-19 ท่ีกินเวลาถึง 3 ป ท่ีทําใหชีวิตการ
ทํางานของคนมีความเปลี่ยนแปลงไป ประกอบกับการเปลี่ยนแปลงของรูปแบบ และพ้ืนที่ในการทํางานที่เปลี่ยนแปลงจากพื้นที่ทาง
กายภาพ ไปสูพื้นที่ทางดิจิทัลมากขึ้น ทําใหการทํางานในรูปแบบเดิมๆ เริ่มถูกปฏิเสธจากคนทํางานสมัยใหม โดยคนสมัยใหมมองวา 
เขาสามารถปรับวิธีการทํางานไปใชวิธีที่ใหอิสระ แตสรางประสิทธิภาพในการทํางานและการใชชีวิตมากกวาเดิม โดยใชแนวคิดการ
ทํางานแบบ “Asynchronous” (สํานักงานสงเสริมเศรษฐกิจสรางสรรค, 2566) ลดระยะเวลาการทํางานรวมกัน ในเวลาเดียวกัน 
อยางการเขาประชุม เขาสํานักงาน แลวเพ่ิมทางเลือกในชวงเวลาทํางาน กําหนดเวลาในการโตตอบสื่อสารกับเพ่ือนรวมงานเปน
กรอบกวางๆ แตชัดเจน วิธีนี้ชวยใหคนทํางานแตละคนสามารถจัดการเวลาและทําหนาท่ีของตัวเองไดอยางอิสระ ซึ่งแนวคิดนี้ยิ่ง
สอดคลองไปกับแนวโนมการทํางานที่ใชเทคโนโลยีเขามาเปนตัวชวยมากข้ึน ไมวาการใชแพลทฟอรมดิจิทัลชวยเหลือในการทํางาน
เปนทีมอยาง Microsoft Team, Slack, Google Suite และโปรแกรมอื่นๆ ทําใหการทํางานมีความอิสระและคลองตัวสูง เกิดเปน
แรงงานในรูปแบบที่เรียกวา ดิจิทัลโนแมด (Digital Nomad) ที่มองวาพ้ืนที่การทํางานตั้งอยูในพื้นที่ดิจิทัล แตตัวของแรงงานเองจะ
อยู ณ ที่ใดก็ไดบนโลก ไมวาจะที่บาน ที่ทํางาน หรือแมแตการเท่ียวไปดวยทํางานไปดวย 
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 จากรูปแบบการทํางานขางตน จึงถูกมองเปนโอกาสสําหรับตลาดแรงงานท่ัวโลกได แรงงานมีฝมือในไทยสามารถทํางาน
กับบริษัทในระดับนานาชาติได และเชนเดียวกัน บริษัทในไทยก็สามารถเขาถึง และทํางานกับแรงงานทักษะสูงจากตางประเทศได
เชนกัน และเมื่อตอยอดออกไปนอกเหนือจากระบบการทํางาน ก็จะสามารถมองเห็นชองทางในการสรางโอกาสในการสรางธุรกิจ 
งานออกแบบ งานบริการ ที่ตอบรับการไมจําเปนตองประจําอยูในที่ใดที่หนึ่งเหลานี้ เชน การสรางพื้นท่ีอาศัยที่รองรับการใชชีวิต
และการทํางานไปพรอมๆ กัน อยาง Dongnae FLEX ในประเทศเกาหลีใต หรือ Ruby Emma ในประเทศเนเธอรแลนดซึ่ง
นอกจากนี้ยังเปนโอกาสใหกับกลุมผูสูงอายุท่ียังตองการกลับเขาสูตลาดแรงงานได โดยการ Reskill-Upskill จากทักษะเดิม เขามาสู
พ้ืนที่ทางดิจิทัล ซึ่งใชภาระทางรางกายในการทํางานนอยกวามาก เปนตน 
 3. Happiness as KPI จากวิกฤตการณใหญๆ ของโลกหลายๆ ดาน ไมวาจะวิกฤตการณทางเศรษฐกิจ การเมือง ปญหา
สิ่งแวดลอมที่ทวีความรุนแรงข้ึน ปญหาโรคระบาดท่ีผานมา สิ่งเหลานี้ทําใหคนรุนใหม และคนทํางานรูสึกหมดหวังกับชีวิต เนื่องจาก
รูสึกวารอบตัวเต็มไปดวยปญหาที่เขาไมสามารถจัดการได ทําใหคนจํานวนมากเริ่มปลอยวางกับชีวิต สูญเสียคุณคา และเปาหมายใน
การดํารงชีวิต และละทิ้งสภาวะปจจุบัน (สํานักงานสงเสริมเศรษฐกิจสรางสรรค, 2566) 
 ดวยสภาวะดังกลาว ผูคนจึงมองวาชีวิตของตนเองไมไดมีคุณคาที่ข้ึนกับงาน หรือกับแนวคิดใดๆ เพราะมองวาชีวิตจะไมได
ดีขึ้นไปมากกวานี้ จึงใชชีวิตอยูกับปจจุบันขณะมากขึ้น เกิดแนวคิดที่พยายามมองหา “ความพึงพอใจที่ไรจุดหมาย” (Syfret, 2021)  
ซึ่งหมายถึงการใชชีวิตโดยคํานึงถึงความสุขที่ไมไดตั้งอยูบนบรรทัดฐานแนวคิดแบบปจจุบัน เชน การรักษาสุขภาพไปพรอมๆ กับการ
ใชเวลากลางคืนใหเต็มที่ การรักษาสุขภาพออกกําลังกาย ไปพรอมๆ กับการกินอาหารขยะที่ตนชอบ เปนตน ซึ่งภาวะแบบไมเลวราย
ไมดีท่ีสุดนี้ เปดโอกาสใหเห็นชองทางของสินคา บริการ และการใชชีวิตอีกมาก ที่จะเขามาเติมเต็มความสุขในภาวะท่ียากลําบาก
เชนนี ้
 4. สังคมแบบปรับตัว (adaptive culture) เน่ืองจากรูปแบบทางวัฒนธรรมสังคมแบบเขมงวด ที่นําเอาผลลัพธ 
กระบวนการมาเปนเปาหมาย ทําใหผูคนสูญเสียกําลังใจในการทํางาน และการใชชีวิต เพราะความกดดันที่โถมทับ ผูบริหารในยุค
ใหมจึงพยายามสรางวัฒนธรรมองคกรใหมๆ ที่ใหความสําคัญกับคนทํางานมากขึ้น นํามาสูการสรางสังคมแบบปรับตัว ซึ่งเปนการรื้อ
สรางระบบการทํางานแบบเดิมๆ และใหอิสระกับคนทํางานมากขึ้น เชน สนับสนุนผูที่สามารถปรับตัวเขากับงานในหลากหลาย
รูปแบบได สรางความสมดุลระหวางวัฒนธรรมองคกรที่มีในปจจุบัน และวัฒนธรรมที่คนทํางานอยากใหเปน โดยการเลือกเก็บบาง
สิ่ง และละทิ้งบางอยาง สื่อสารความสําคัญ และเปาหมายขององคกรใหชัดเจน แตตั้งอยูบนพื้นฐานของวธิีการใหมๆ    ที่สนับสนุน
คนทํางาน ผูนําตองเปนตัวอยางในการปฏิบัติตามวัฒนธรรมใหมนั้นๆ โดยที่วัฒนธรรมใหมท่ีถูกสรางข้ึน ไมจําเปนตอง   คงอยูไป
ตลอด แตใชวิธีประเมินสถานการณ ปญหา ความตองการ และปรับเปลี่ยนไปไดเรื่อยๆ เพ่ือใหสอดคลองกับปจจัย ทั้งจากองคกร
และคนทํางาน (Tangwancharoenchai, 2022) 
 แนวคิดเหลานี้ เปนแนวคิดที่เกิดข้ึนเพื่อตอบรับกับสังคมโลกปจจุบันท่ีคนรุนใหมปฏิเสธคุณคา สภาวะปจจุบัน และ
โครงสรางของสังคมในแบบเดิม โดยเฉพาะรูปแบบสังคมแบบเขมงวดที่คนรุนใหมท่ัวโลกตางหันหนาหนี ในจุดนี้เองที่ประเทศไทย
สามารถประยุกตใชอัตลักษณทางสังคม และบุคลิกทางวัฒนธรรมที่มีความเปนมิตร และมีความพรอมในการปรับตัวสูง มาสรางเปน
ซอฟทพาวเวอรในหลายๆ ภาคสวน เพ่ือสรางสภาวะสังคมแบบใหมท่ีสนับสนุนการสรางสมดุลของการใชชีวิตในดานตางๆ สําหรับ
คนทุกวัยในประเทศ รวมถึงดึงดูดผูคนจากนานาชาติที่ใหความสําคัญกับความสมดุลเขามาใชชีวิตในประเทศไทย โดยผูคนเหลานี้ที่
จะเขามาเปนสวนหนึ่งของระบบเศรษฐกิจ การทํางาน ก็จะเปนกลุมคนที่มีทักษะการทํางานที่ตอบสนองกับโลกยุคใหมดวย 
 บทความนี้จึงขอเสนอคุณคา แนวคิดท่ีชื่อวา “ตามใจไทยแท” ซึ่งหมายถึงแนวคิดที่ใชสนับสนุนการปรับเปลี่ยนใหเขากับ
ปจเจกบุคคล (The Customization) ข้ึนเปนแนวทางหลักในการกําหนดยุทธศาสตรการพัฒนาสังคม และงานออกแบบแหงชาติท่ีมี
ศักยภาพที่จะกลายเปนซอฟทพาวเวอรของประเทศไดในอนาคต โดยแนวคิดนี้จะสงเสริมคุณลักษณะสําคัญ 4 ประการ ท่ีจะนําไป
ประยุกตใชในการสรางวัฒนธรรม สินคา และบริการ ดังน้ี 
 1. การยอมรับความหลากหลายทางอัตลักษณและความเช่ือ จากอัตลักษณทางสังคมของสังคมไทยที่มีพ้ืนฐานในการเปด
กวางทางวัฒนธรรม และความเช่ืออยูแลว ไมวาจะการที่ศาสนาแตละศาสนา รวมถึงความเช่ือของทองถ่ินสามารถมีพ้ืนท่ีของตัวเอง
ได รวมถึงความเชื่อในเรื่องอัตลักษณทางเพศที่มีการยอมรับในสังคมท่ัวไป มากกวาวัฒนธรรมในหลายประเทศ ภาครัฐสามารถ
สงเสริมทัศนคตินี้ ใหกลายเปนจุดเดนของสังคมไดดวยการเปนผูนําในการสรางพ้ืนที่ทางอัตลักษณเพ่ือเปนสัญญะในการยอมรับ
ความหลากหลายนี้ เชน การสนับสนุนพ้ืนที่หรือทรัพยากรใหแกโครงการหรือความเคลื่อนไหว ที่สงเสริมความหลากหลาย เชน งาน 
Pride Month งานเทศกาลทองถิ่น พิธีทางศาสนา หรือความเชื่อ เปนตน รวมถึงยกระดับไปสูการออกกฎหมายเพื่อใหสิทธิ์ที่เปน
ธรรมกับความหลากหลาย เชน การยอมรับความหลากหลายทางเพศอัตลักษณในบริบทกฎหมาย อยางการออกกฎหมายสมรสเทา
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เทียม เปนตน การเปดพ้ืนที่นี้จะเปนประตดูานแรกที่จะสงเสริมใหประชาชนกลาที่จะแสดงออกถึงอัตลักษณ และความเช่ือของตน
มากขึ้น โดยไมเผชิญกับแรงตานจากภาครัฐ และทัศนคติที่เปดกวางนี้จะซึมซับเปนสวนหนึ่งของทัศนคติทางสังคม ทั้งในดานการใช
ชีวิต การทํางาน และการสรางสรรคสิ่งใหมๆ ซึ่งการเปดกวางในที่น้ีอาจสงผลดีนอกเหนือจากภาคสังคมดวย ดังท่ีงานวิจัยไดแสดง
ความเชื่อมโยงระหวางการเติบโตทางเศรษฐกิจ และนโยบายที่สงเสริมความหลากหลายทางเพศวา ประเทศที่มีความเปดกวาง 
ยอมรับความหลากหลายในระดับรัฐจะมี GDP per capita สูงกวาประเทศที่มีนโยบายในประเด็นนี้ท่ีคลุมเครือ (Badgett et al., 
2014) 
 2. การใหอิสระ ใหทางเลือกกับผูคน โดยการนําแนวคิดสังคมแบบปรับตัวเขามาผสาน สืบเนื่องจากการยอมรับความ
หลากหลาย ภาครัฐสามารถลดทอนการแทรกแซงความเช่ือ หรือการเปลี่ยนแปลงทางอัตลักษณของสังคม รวมไปถึงการสงเสริมให
เกิดการประยุกตอตัลักษณเหลาน้ันใหเขากับยุคสมยั และบริบทปจจุบันมากขึ้น ซึ่งเปนหัวใจสําคัญของสังคมแบบปรับตัวท่ีเนนความ
ยืดหยุนในเชิงวัฒนธรรม ยกตัวอยาง เชน การที่สังคมยุคสมัยใหมนําสัญลักษณทางศาสนาหรือความเช่ือทองถ่ินมาเปนแรงบันดาล
ใจในการออกแบบผลิตภัณฑหรือบริการมากข้ึน รวมไปถึงการนําสงเสริมการประยุกตนําเอาตนทุนทางวัฒนธรรม เชน ดนตรีไทย 
นาฏศิลป ศิลปะ หรือวัฒนธรรมมาตอยอดในอุตสาหกรรมสรางสรรค เพ่ือใหตนทุนเหลานี้สามารถปรับตัวเขากับบริบทและยุค
สมัยใหม ดึงดูดคนรุนใหมใหมาสนใจและสืบทอดตนทุนทางวฒันธรรมเหลานั้นตอไปในอนาคต 
 3. การผสมผสานแนวคิด สรางสรรคสิ่งใหมดวยจินตนาการและความหลากหลาย การยอมรับความหลากหลาย และเปด
โอกาสในการสงเสริมใหประชาชนผลักดันอัตลักษณทางสังคมของตนไดอยางเสรี จึงสงผลใหเกิดการพัฒนาทางวัฒนธรรมที่ตอยอด
มาจากทั้งวัฒนธรรมทองถิ่น วัฒนธรรมรวม และวัฒนธรรมยอย จนกลายเปนตนทุนทางวัฒนธรรมใหมๆ ที่นาสนใจ หากภาครัฐ
พิจารณา วเิคราะหถึงขอดี และจุดเดนของตนทุนทางวัฒนธรรมนั้น จะสามารถรวบรวมวัฒนธรรมรวมสมัยเหลานี้ มาประยุกตใชใน
การออกแบบอุตสาหกรรมสรางสรรค สรางผลิตภัณฑ บริการ และความเคลื่อนไหวทางสังคม ท่ีจะกลายเปนอัตลักษณใหมๆ และมี
ศักยภาพจนเปนหนึ่งในกลไกที่จะสรางซอฟทพาวเวอรทางสังคมในอนาคต 
 4. การมุงเนนสรางความสุข และคุณคาเชิงบวกใหกับชีวิตมนุษย ในการผลักดันการผสมผสานแนวคิดเพ่ือสรางสรรคสิ่ง
ใหมเหลานี้ จําเปนจะตองกําหนดทิศทาง ทัศนคติของสิ่งที่จะเลือกมารวมกัน ภาครัฐมีหนาที่คลายกับภัณฑารักษ (Curator) ในการ
เลือกและสงเสริมวัฒนธรรมเหลานั้นใหไปในทิศทางเดียวกัน จนมีพลังทางสังคมที่แข็งแรง ทัศนคติหนึ่งท่ีควรจะเปนขอคํานึงที่สําคญั
คือ วัฒนธรรมเหลานั้นตองมุงไปในทิศทางท่ีสรางความสุข และคุณคาเชิงบวกใหกับสังคมมนุษย ดวยการผนวกเอาแนวคิด 
Happiness as KPI เขามารวม เพราะดวยอัตลักษณทางสังคมของไทยท่ีรักความบันเทิง และมีอารมณขันแฝงอยูในทุกบริบทของ
ชีวิต จะชวยผลักดันใหการสรางคุณคาในทางบวก มีความแข็งแรง และจับใจผูชม มากกวาการใชความกดดันหรือการผลักดัน
ประสิทธภิาพสูงสุด ซึ่งขัดกับธรรมชาติของคนในสังคม แนวทางนี้ชวยกําหนดทิศทางใหสังคมไทยเดินไปในทิศทางที่แตกตางจากการ
พัฒนาของสังคมเขมงวดสูง และสรางเสนทางที่เหมาะสมกับอัตลักษณของไทยเปนสําคัญ 
 โดยสรุปแลว แนวคิด “ตามใจไทยแท” คือการเนนการสงเสริมพลังความสรางสรรคของปจเจกและทองถิ่น การใหพื้นที่
กับอัตลักษณ และความเช่ือ เชน วิถีชีวิต รสนิยม อัตลักษณทางเพศ ศาสนา แนวคิด และวัฒนธรรมยอยที่หลากหลาย โดยหาก
พิจารณาแลววาอัตลักษณ และความเชื่อเหลานั้นมิไดเปนภัยตอสังคมโดยรวม ภาครัฐจะสามารถชวยมอบพ้ืนที่ใหปจเจกสามารถ
แสดงออกถึงอัตลักษณเหลาน้ันไดโดยไมปดก้ัน หรือแมกระทั่งสงเสริมใหเกิดโครงการหรือเทศกาลที่เชิดชูอัตลักษณน้ัน โดยมี
ประชาชนเปนผูริเริ่ม โดยภาครัฐสามารถเขามามีสวนรวมในการสนับสนุนพลังสรางสรรคเหลานี้ ที่มีความเปดใจ และมี
ความสามารถที่จะปรับตัวเขากับบริบทท่ีเปลีย่นแปลงไปอยางรวดเร็ว โดยแนวคิดนี้ผสานเอาแนวคิดการปรับเปลีย่นใหเขากับปจเจก 
หรือ Customization ซึ่งเปนแนวคิดทางการออกแบบเพ่ือตอบสนองความตองการในตลาด ซึ่งเปนแนวคิดที่สรางจุดแข็งใหกับงาน
ออกแบบทั้งการเพ่ิมมูลคา การสรางประสบการณที่เปนเอกลักษณที่ไมอาจหาไดทั่วไป จึงทําใหเกิดความผูกพันกับงานสรางสรรค
นั้นดวย (ปรีดี นุกุลสมปรารถนา, 2564) 
 แนวคิด “ตามใจไทยแท” จึงสามารถเปนกระบวนการที่ตอบรับกับสังคมยุคใหม ที่สามารถผลักดันไปสูการออกแบบงาน
สรางสรรคใหมๆ ในบริบทของอุตสาหกรรมที่มีอยู ใหกาวไปเปนซอฟทพาวเวอรได โดยภาครัฐจะเริ่มดวยการวางทิศทาง และ
กําหนดกรอบของอิทธิพลท่ีตองการผลักดัน แลวมุงเปาไปที่การผลักดันวาระ สินทรัพย หรืออุตสาหกรรมของเอกชน จากนั้นหนาที่
สําคัญของรัฐคือ การสรางพ้ืนที่กลางเพื่อสนับสนุนใหเกิดการเขาถึงนวัตกรรมสรางสรรคของเอกชน จัดพื้นที่ที่ทําใหคนทั้งใน และ
ตางประเทศสามารถรับรู และเขาถึงงานสรางสรรคเหลานั้นได และท่ีสําคัญที่สุด คือการผลักดันการประชาสัมพันธงานเหลานี้ไปสู
ระดับนานาชาติ (อินทรพิทักษ เจริญรัตน และคณะ, 2567) 
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 กระบวนการสําคัญของแนวคิด“ตามใจไทยแท” คือ การมิกซ แอนด แมทช (Mix and Match) อัตลักษณ ความเชื่อ ที่
นําไปสูงานสรางสรรคเหลานั้นเพื่อสรางสรรคสิ่งใหมที่ไมเคยมีมากอน โดยกระบวนการนี้สามารถประยุกตใชกับอุตสาหกรรม
สรางสรรคไดหลากหลาย ไมวาจะการออกแบบผลิตภัณฑ การออกแบบแฟชั่น การออกแบบธุรกิจบริการ โดยเฉพาะอุตสาหกรรม
สื่อบันเทิง และเทศกาลสรางสรรค ที่จะสงเสริมทั้งการใชชีวิต และการทองเที่ยวภายในประเทศ ไมเพียงแตการมิกซ แอนด แมทช 
สิ่งตางๆ จะทําใหเกิดสิ่งใหม แตยังเพ่ิมแนวคิดการปรับเปลี่ยนเฉพาะบุคคลลงในงานออกแบบเหลาน้ันดวย เนื่องจากแนวคิดการ
ปรับเปลี่ยนเฉพาะบุคคลนั้น เปนจุดเดนท่ีแฝงตัวอยูในวัฒนธรรมไทยมาอยางยาวนานแลว เน่ืองจากสังคมไทยมักไมยึดติดกับขน
บมากนัก และพรอมจะใหแตละคนปรับเปลี่ยนสิ่งที่บริโภคใหสอดคลองกับความชอบของตนไดในระดับปจเจก โดยในบทความนี้จะ
ยกตัวอยางการพัฒนาสินคา บริการ หรือคอนเทนตท่ีเก่ียวของกับอุตสาหกรรมที่ประเทศไทยกําลังผลักดัน 5 ดาน ไดแก 5F (Food, 
Film, Fight, Fashion, Festival) โดยใชแนวคิด “ตามใจไทยแท” เปนแนวทางหลัก 
 Food วัฒนธรรมอาหารไทย การทําอาหารมักเกิดจากการผสมผสานวัตถุดิบ และกระบวนการ รวมถึงยังมีวัฒนธรรมที่
นาสนใจอยางการเปดโอกาสใหผูบริโภคสามารถเลือกปรับเปลี่ยนเมนูอาหารใหตอบรับกับความชอบของตน เชน การสั่งอาหารตาม
สั่ง ที่ผูบริโภคสามารถเลือกวิธีการทําตั้งตนอยางการผัดกระเพรา ทอดกระเทียม การยํา ที่สามารถเลือกผัก เลือกเนื้อสัตว เลือกใส
หรือไมใสวัตถุดิบบางอยางไดตามใจ เชนเดียวกับวัฒนธรรมการกินกวยเตี๋ยวที่มีเมนูสุดหลากหลาย แลวยังสามารถปรับเปลี่ยน
รสชาติดวยการปรุงตามใจตนเองไดอีก (สุธน สุขพิศิษฐ, 2561) วัฒนธรรมนี้มีความแตกตางจากตางชาติมาก เนื่องจากเมนูใน
ตางประเทศจะถือวาผูประกอบอาหารไดทดสอบและออกแบบมาแลววานี่คือรสชาติ และรูปแบบที่ตองการใหผูบริโภครับประทาน 
จึงมักไมยอมรับกับการใหผูบริโภคไดปรับเปลี่ยนรสชาติตามใจตน วัฒนธรรมการกินของไทยนั้นจึงเหมาะ ในการนําไปตอยอด
สรางสรรคใหเกิดการผสมผสานอาหารนานาชาติ (Fusion food) ที่มีอัตลักษณพิเศษ เชน การทําเมนูอาหารไทยท่ีใชวัตุดิบจาก
อาหารนานาชาติ การเปลี่ยนปลาทองถ่ินเปนปลาดิบจากญี่ปุน การใชผักจากเมืองหนาวมาเปนเครื่องตมยํา การใชเสนพาสตามาทํา
กวยเตี๋ยว เปนตน โดยเรื่องราวการผสมผสานวัตถุดิบนี้ สามารถขยายใหเกิดท้ังความรูสึกแปลกใหมที่ไมสามารถหาที่ใดได พรอมกับ
ความรูสึกเช่ือมโยงวัฒนธรรมสรางสรรคใหมกับความคุนเคยอาหารบานเกิดของคนจากแตละชาติ  
 Film ในอุตสาหกรรมสื่อบันเทิง สามารถสรางแนวทางภาพยนตรที่เปดโอกาสใหผูชมสามารถเลือกเสนเรื่องของตัวเองได 
ซึ่งมีตัวอยางท่ีเกิดข้ึนแลว เชน รายการ You VS Wild โดย Bear Grylls ที่มีการสราง Interactive Version ในแพลทฟอรมของ 
Netflix ที่ระบบบริการจะเปดโอกาสใหผูชมไดเลอืกเสนทางที่ Bear Grylls จะเดินทางไป (Vanarendonk, 2019) เปนตน ดังน้ันจะ
เปนไปไดหรือไม หากภาพยนตรหรือคอนเทนตที่ถูกผลติขึ้นในประเทศไทย จะมีการเตรยีมทางเลอืก มีการเตรียมบทสรุป หรือแมแต
ปฏิสัมพันธท่ีแตกตางกัน ซึ่งสามารถเกิดผลลัพธท่ีเหมาะกับปจเจกที่หลากหลาย และสรางกระแสการพูดคุยตอยอดไดอีกดวย 
 Fight เทศกาลกีฬาตางๆ มีความหลากหลาย นาสนใจ และเขาถึงวิถีชีวิตไดมากข้ึน เชน ในวงการกีฬาท่ีพยายามผลักดัน
มวยไทยใหเปนซอฟทพาวเวอร มวยไทยนับเปนกีฬาที่ไดรับความสนใจในระดับนานาชาติมาก มีกติกาที่เปนทางการ มีสถานท่ีจัด
แขงที่ถูกออกแบบมาอยางดี แตก็ยังดึงดูดไดเฉพาะกลุมคนที่สนใจในกีฬามวยเทานั้น คนทั่วไปยังมองวา เปนกีฬาท่ีรุนแรง ดังนั้น
หากตองการใหมวยไทยเขาถึงคนกลุมที่หลากหลายมากข้ึน ก็สามารถปรับเปลี่ยนรายละเอียดบางสวนของมวย อยางเชน ที่หลาย
ทองถ่ินมีการจัดแขงมวยที่มีความพิเศษแตกตางไปจากกติกาปกติ เชน มวยตับจาก ที่นักมวยจะตองถูกปดตา และตอสูกันบนพ้ืนที่ที่
ปูดวยจาก เมื่อเหยียบแลวก็จะเกิดเสียงดังทําใหนักมวยตองใชประสาทสัมผัสการฟงในการสูกัน หรือมวยทะเล                ที่ให
นักมวยตอสูกันบนทอนไมเหนือนํ้า และฝายใดท่ีทําใหอีกฝายตกลงน้ําไดกอนจะเปนฝายชนะ (สุธาสินี บุญเกิด, 2566) เทศกาล
เหลานี้ถูกนับเปนการละเลนพ้ืนบาน หรือเปนเทศกาลพ้ืนถ่ิน แตในขณะเดียวกันก็เปนเทศกาลท่ีสนุกสนาน ลดทอนภาพลักษณของ
มวยที่ดูเปนกีฬาที่รุนแรงใหกลายไปเปนความสนุกสนานท่ีเขาถึงได หากสามารถดึงเอาเทศกาลเหลานี้เขาไปเปนสวนหน่ึงของ
เทศกาลการจัดงานมวยไทย สามารถผลักดันเปนซอฟทพาวเวอรท่ีมีความหลากหลาย และความนาสนใจขึ้นอีกมาก ซึ่งอาจเทียบได
กับกีฬาที่นาสนใจอยาง Chess boxing ผสมการชกมวยสากลเขากับการเลนหมากรุก ซึ่งนักกีฬาจะตองชกมวยสลับกับแขงขันหมาก
รุกจนกวาจะมฝีายใดฝายหน่ึงชนะในการแขงขันอันใดอันหนึ่ง กีฬานี้ไดรับความนิยมอยางมากในสหราชอาณาจักร อินเดีย ฝรั่งเศส 
และรัสเซีย (Chandler, 2012) 
 Fashion ในบริบทของแฟช่ัน นอกจากธรรมชาติของการออกแบบแฟชั่นที่มีความหลากหลาย และมิกซ แอนด แมทช สูง
อยูแลว ธุรกิจใกลเคียงอยางธุรกิจเครื่องสําอางที่กําลังอยูในชวงฟนตัวเติบโตขึ้นทุกป (ฐานเศรษฐกิจ, 2566) หรือธุรกิจเครื่องหอม
เอง ก็สามารถประยุกตใชแนวคิด “ตามใจไทยแท” ท่ีผูใหบริการสามารถสรางบริการการปรับเปลี่ยนสวนผสมของเครื่องสําอางหรือ
เครื่องหอมตามความชอบของตน ดวยการสรางคูมือหรือออกแบบขั้นตอนการผสมไว แตใหผูบริโภคสามารถเลือกสวนผสม สัดสวน 
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และกลิ่น ไดตามใจของตัวเอง บริการนี้นอกจากจะชวยสรางผลิตภัณฑที่เฉพาะเจาะจงกับความชอบของปจเจกแลว ยังสามารถเปน
ทางออกของปญหาการแพสารบางชนิดในเครื่องสําอางของแตละบุคคลไดดวย  
 Festival การจัดเทศกาลดนตรีท่ีมีการจัดกันทั่วโลก หากประเทศไทยตองการสรางความแตกตางก็สามารถทดลองใช
วิธีการผสมผสาน แนวดนตรีพ้ืนถ่ินที่ไดรับความนิยมอยางหมอลําซิ่งเขากับดนตรีรวมสมัย เกิดเปนดนตรีแนวใหมลําซิ่ง EDM เปน
การสรางประสบการณสรางสรรคใหมทีเ่ปนเอกลักษณ รวมถึงการมองวาการจัดเทศกาลดนตรีในตางประเทศนั้น มักใชพ้ืนที่ใหญๆ 
เปนรูปแบบหลัก แตดวยวัฒนธรรมพื้นถ่ินของไทยที่สืบเนื่องมาจากประเพณีพ้ืนบานอยางการบวช การแตงงาน ซึ่งมักจัดกัน ใน
รูปแบบของขบวนพาเหรดที่ทุกคนจะเดินตามรถ หรือขบวนพรอมกับเตนไปดวย ก็สามารถนํามาเปนรูปแบบที่นาสนใจในการจัด
เทศกาลดนตรีแบบขบวนรถแหที่มีแนวดนตรีพื้นถิ่นผสมผสานกับดนตรีสากล ซึ่งสามารถมิกซ แอนด แมทช ไดอีกหลายหลาย
สวนผสม เทศกาลนี้สามารถเกิดเปนเทศกาลระดับโลกท่ีมีความเปนซอฟทพาวเวอรไดคลายคลึงกับเทศกาลการเดินขบวน          
ของประเทศบราซิล (Brazilian Carnival) ที่ตอยอดมาจากเทศกาลของอารยธรรมกรีก (RIO.com., n.d.) 
 แนวคิดนี้ยังสามารถนํามาประยุกตใชไดกับสิ่งท่ีมีศักยภาพสูงพอที่จะเปนซอฟทพาวเวอรอยูแลว เพ่ือเพิ่มพลังในการเขาถึง
กลุมคนอันหลากหลายมากขึ้น เชน ในเทศกาลสงกรานตท่ีมีการเลนน้ํากันทั่วประเทศ และมีการจัดงานสงกรานตตามสถานที่สําคัญ
ทางเศรษฐกิจอยูแลว แตรัฐสามารถออกนโยบายผลักดันใหเกิดเทศกาลสงกรานตที่มีธีม (Theme) เฉพาะเจาะจงในแตละพื้นท่ีมาก
ขึ้น และมีการจัดตารางของเทศกาลไปทั่วประเทศ เพ่ือใหนักทองเท่ียวสามารถเลือกเขารวมธีมที่ตัวเองชื่นชอบ สนใจ หรือเขากับอัต
ลักษณของตัวเอง อยางเชน การผสมผสานอัตลักษณทางเพศเขากับเทศกาล เปนการจัดเทศกาล “สงเกง” ท่ีถนนสีลม ซึ่งเปนยานที่
มีชื่อเสียงเก่ียวกับการเปนพ้ืนที่ของเพศทางเลือกอยูแลว ดังเชนในเทศกาลงานสงกรานตประจําป 2567 ที่มีการจัดประกวดนางงาม 
LGBTQ+ ณ ถนนสีลม (ชีวิตคุณภาพ, 2567) หรือ การจัดเทศกาล “สงกรานตเกาวัด” ท่ีมีการเลนน้ําไปพรอมกับเดินทางเพ่ือไป
ทําบุญตามขนบธรรมเนียมประเพณี ซึ่งการออกแบบเทศกาลใหมีธีมเทศกาลที่เฉพาะเจาะจงยังสามารถผสมผสานไดอีกมาก ก็จะ
สามารถสรางอีเวนทใหมๆ ที่มีเอกลักษณข้ึนได 
 

บทสรุป 
 จากตัวอยางท่ีกลาวมาทั้งหมด จะเห็นวา แนวคิด “ตามใจไทยแท” หรือ The Customization นั้น ถูกนํามาใชเปนหลัก
คิดในการออกแบบงานสรางสรรค และผลิตผลในอุตสาหกรรมตางๆ โดยคํานึงถึงความหลากหลายทางอัตลักษณและความเช่ือ โดย
มีเปาหมายเพื่อสรางความสุขในการใชชีวิตภายใตสังคมปจจุบัน แนวคิดนี้จะผลักดันสังคมไทยออกจากเสนทางของสังคมความ
เขมงวดสูง มาสูสังคมที่มีความผอนคลาย และมีความสามารถในการปรับตัวเขากับบริบทที่เปลี่ยนแปลงไปอยางรวดเร็วในปจจุบัน 
ในขณะที่ประเทศชั้นนําพัฒนาตนไปสูหนทางที่เนนประสิทธิภาพแตแลกมาดวยสภาวะความกดดันของสังคม ประเทศไทยสามารถ
สรางสังคมมารองรับผูคนที่เลือกชีวิตที่มีความสมดุลมากขึ้นระหวางงานและชีวิต ซึ่งท้ังสอดคลองกับอัตลักษณ ลักษณะนิสัยของคน
ไทย แนวคิดนี้จึงมีความเปนไปไดสูงที่จะสรางใหสังคมไทยเปนเปาหมายของคนทั่วโลกในทุกชวงวยัท่ีมองวา การใชชีวิตในลักษณะน้ี
ตอบโจทยของชีวิต และเมื่อเราสามารถสรางภาพจํานี้ได สิ่งนี้ก็จะกลายเปนซอฟทพาวเวอรทางวัฒนธรรมที่เขมแข็งของไทยใน
อนาคต 
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บทคัดยอ 

การวิจัยน้ีมีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาและพัฒนาการออกแบบเรขศิลปจากพฤกษาและสัตวแหงสวรรคช้ันจาตุมหาราชิกาใน
ปกรณโลกศาสตรพุทธศาสนาเถรวาทไทย กรณีศึกษาสินคาไลฟสไตลสําหรับเจเนอเรชัน ซี โดยใชวิธีวิจัยแบบผสมผสาน (Mixed 
Methods) วิธีวิจัยในขอบเขตเน้ือหาสวรรคในปกรณโลกศาสตรประกอบดวยการวิจัยเอกสาร (Documentary Research) และ
การทบทวนวรรณกรรมอยางเปนระบบ (Systematic Review) วิธีวิจัยในขอบเขตการออกแบบดําเนินการดวยการสนทนากลุม 
(Focus Group) และการวิจัยเชิงสรางสรรค (Practice-Led Research) กับกลุมประชากรตัวอยางเจเนอเรชัน ซี ผลการวจิัยพบวา 
(1) พฤกษาและสัตวแหงสวรรคช้ันจาตุมหาราชิกามีความหลากหลายและมีศักยภาพในการประยุกตใชเชิงสรางสรรค (2) แนวคิด
สวรรคในปกรณโลกศาสตรมีบุคลิกภาพการสื่อสารหลัก 4 ประการ ไดแก Casual, Gorgeous, Natural และ Elegant (3) การ
ออกแบบเรขศิลปจากพฤกษาและสัตวแหงสวรรคชั้นจาตุมหาราชิกาท่ีใชแนวโนมการออกแบบเรขศิลปป ค.ศ. 2024 แบบ 
Geometry ไดรับความพึงพอใจสูงสุดจากกลุมเปาหมาย ผลการวจิัยนี้แสดงใหเห็นถึงความเปนไปไดในการผสมผสานแนวคิดดั้งเดิม
กับการออกแบบรวมสมัย เพ่ือสรางสรรคผลงานที่มีเอกลักษณและตอบสนองความตองการของผูบริโภคยุคใหม 

 
คําสําคัญ : การออกแบบเรขศิลป, ปกรณโลกศาสตร, พุทธศาสนาเถรวาทไทย, พฤกษาและสตัว, สวรรคชั้นจาตมุหาราชิกา, สินคา
ไลฟสไตล, เจเนอเรชัน ซ ี

 
ABSTRACT 

 This research aims to study and develop graphic design based on the concept of flora and fauna in 
Cātummahārājika heaven from Thai Theravada Buddhist cosmology, focusing on lifestyle products for 
Generation Z. The study employs a mixed-methods approach. The content analysis of heavenly concepts in 
cosmological texts utilizes documentary research and systematic literature review. The design phase 
incorporates focus group discussions and practice-led research with a sample population of Generation Z. The 
findings reveal that (1) Flora and fauna in Cātummahārājika heaven are diverse and have significant potential 
for creative application, (2) the concept of heaven in cosmological texts exhibits four primary communication 
personalities: Casual, Gorgeous, Natural, and Elegant; and (3) graphic designs incorporating the Geometry trend 
from graphic design trends 2024 received the highest satisfaction from the target audience. The research 
demonstrates the feasibility of integrating traditional concepts with contemporary design to create distinctive 
works that meet the needs of modern consumers. This study contributes to the field by offering a novel 
approach to graphic design that bridges cultural heritage and contemporary aesthetics, potentially influencing 
future design practices and cultural preservation efforts. 
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บทนํา 
ในสภาวะสังคมปจจุบันท่ีเผชิญกับความไมแนนอนในหลายดาน ปรากฏการณการแสวงหาที่พึ่งทางจิตใจมีแนวโนมเพิ่ม

สูงขึ้น สงผลใหศิลปนและนักออกแบบหันมาสนใจแนวคิดดานปรัชญาจิตวิญญาณ (Spiritual Philosophies) และประติมานวิทยา
ดานเทววิทยา (Theological Iconography) มากขึ้น (Gómez-Upegui, 2021) ในขณะท่ีภาพลักษณของสวรรคในวฒันธรรม
ตะวันตกเปนท่ีรูจักอยางกวางขวาง แนวคิดเก่ียวกับสวรรคของไทยซึ่งมีเอกลกัษณเฉพาะตัวยังไมไดรับการนํามาประยกุตใชอยางเตม็
ศักยภาพในบริบทรวมสมัย 
 แนวคิดเรื่องสวรรคในวัฒนธรรมไทย ซึ่งไดรับอิทธิพลจากพุทธศาสนานิกายเถรวาท ปรากฏในพระไตรปฎกและ
วรรณกรรมทางศาสนา (พระมหาสมจินต สมฺมาปญโญ, 2533) โดยเฉพาะอยางยิ่งในปกรณโลกศาสตร เชน ไตรภูมิกถาและจฺกกวาฬ
ทีปนี อธิบายถึงฉกามาพจรสวรรค หรือสวรรค 6 ชั้น ที่เรียงลําดับช่ือจากช้ันลางสุดไปสูช้ันสูงสุด ไดแก 1. จาตุมหาราชิกา 2. 
ดาวดึงส 3. ยามา 4. ดุสิต 5. นิมมานรดี และ 6. ปรนิมมิตวสวัตดี (สํานักงานราชบัณฑิตยสภา, 2554)  แนวคิดสวรรคและการ
นําเสนอภาพสวรรคน้ี มีอิทธิพลอยางลึกซึ้งตอวัฒนธรรมไทยและการสรางสรรคงานศิลปกรรมไทยในหลายแขนง ทั้งดานทัศนศิลป
และสถาปตยกรรม สะทอนใหเห็นถึงความสัมพันธเชิงบูรณาการระหวางวรรณกรรม ศิลปกรรม และความเชื่อทางศาสนาในบริบท
วัฒนธรรมไทย (พระครูวิจิตรธรรมาทร [เรียน ติสฺสวํโส], สุวินทองปน, จรัส ลีกา, อัจฉริยะ วงษคําซาว, 2562)   
 อยางไรก็ตาม ถึงแมจะมีการวิจัยศึกษาอิทธิพลของพุทธปรัชญาที่มีตอศิลปะและการออกแบบของไทย (น้ําใส ตันติสุข, 
2563) (ธนพล จุลกะเศียน, 2561) แตยังไมปรากฏการศึกษาความสัมพันธของการออกแบบเรขศิลปและหลักคําสอนจักรวาลวิทยา 
(Cosmology) ในบริบทพุทธศาสนาเถรวาทไทย 
 สวรรคชั้นจาตุมหาราชิกาในปกรณโลกศาสตรพุทธศาสนาเถรวาทไทย เปนช้ันสวรรคของทาวจตุโลกบาลและบริวารอัน
เกรียงไกร ไดแก ทาวธตรัฏฐ จอมคนธรรพ, ทาววิรุฬหกะ จอมกุมภัณฑ, ทาววิรูปกขะ จอมนาค, และ ทาวเวสสุวัณจอมยักษ 
(สมเด็จพระพุทธโฆษาจารย (ป.อ. ปยุต.โต), 2566, น. 199) อีกทั้งมีภูมิทัศนวิจิตร ที่ประกอบดวยพืชพรรณและสัตวหลากหลาย
ชนิด (พระยาธรรมปรีชา (แกว), 2520) แตปรากฏการวาดภาพสวรรคชั้นนี้บนจิตรกรรมฝาผนังโบราณในศาสนสถานเพียงบางแหง 
(ธนพล จุลกะเศียน, 2561, น. 87) พฤกษาและสัตวแหงสวรรคชั้นจาตุมหาราชิกา จึงมีศักยภาพในการนํามาพัฒนาตอยอดในการ
ศึกษาวิจัยตอไป  
 การประยุกตใชแนวคิดสวรรคไทยในการออกแบบเรขศิลปรวมสมัยมีความสําคัญในหลายมิติ ทั้งในแงการฟนฟูและสืบ
ทอดมรดกทางวัฒนธรรม การสรางอัตลักษณที่โดดเดนใหกับงานออกแบบไทยในบริบทสากล และการสรางมูลคาเพ่ิมในเชิงพาณิชย 
ซึ่งสอดคลองกับแนวทางการพัฒนาเศรษฐกิจสรางสรรคตามแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแหงชาติ ฉบับท่ี 13 (สํานักงานสภา
พัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแหงชาต,ิ 2565) 
 ในบริบทของผูบริโภครวมสมัย กลุมเจเนอเรชัน ซี มีบทบาทสําคัญในฐานะผูบริโภคหลักท้ังในปจจุบันและอนาคต 
การศึกษาทัศนคติและพฤติกรรมของกลุมนี้แสดงใหเห็นถึงความซับซอนในคานิยมและการบริโภค (HILL ASEAN, 2021) โดยเฉพาะ
ในดานสินคาไลฟสไตล (Lifestyle Products) ซึ่งสะทอนถึงการบริโภคเชิงคุณคา (Value-based Consumption) ที่คํานึงถึงทั้ง
ประโยชนใชสอย ความสอดคลองกับรูปแบบการดําเนินชีวิต และจุดยืนทางสังคมของแบรนด นอกจากนี้เจเนอเรชัน ซี ยังมีแนวโนม
ที่จะใหความสําคัญตอแบรนดที่สามารถสรางความเชื่อมโยงระหวางวัฒนธรรมทองถ่ินและวัฒนธรรมโลกไดอีกดวย (McKinsey & 
Company, 2023) 
 ดวยเหตุนี้ การวิจัยเพื่อศึกษาและพัฒนาแนวทางการออกแบบเรขศิลปจากพฤกษาและสัตวแหงสวรรคชั้นจาตุมหาราชิกา
ในปกรณโลกศาสตรพุทธศาสนาเถรวาทไทย โดยมีกรณีศึกษาสินคาไลฟสไตลสําหรับเจเนอเรชัน ซี จึงมีความสําคัญตอการอนุรักษ
และสืบสานมรดกทางวัฒนธรรม การสรางสรรคนวัตกรรมในงานออกแบบเรขศิลป และการสรางมูลคาเพ่ิมทางเศรษฐกิจ นอกจากนี้ 
ยังเปนการบูรณาการองคความรูจากหลากหลายสาขา อันจะนําไปสูการสรางนวตักรรมทางความคิดและการออกแบบที่มีคุณคาทั้ง
ในเชิงวัฒนธรรมและเศรษฐกิจ ตอบสนองตอความตองการทางจิตวิญญาณของสังคมปจจุบันที่กําลังแสวงหาความหมายและคุณคา
ในชีวิตทามกลางความวุนวายของโลกสมัยใหม 
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วัตถุประสงคของการวิจัย 
 1. เพ่ือรวบรวม วิเคราะห และสังเคราะหรายชื่อพฤกษาและสัตวแหงสวรรคช้ันจาตุมหาราชิกาในปกรณโลกศาสตรพุทธ
ศาสนาเถรวาทไทย           
 2. เพ่ือระบุแนวทางการออกแบบเรขศิลปจากแนวคิดสวรรคในปกรณโลกศาสตรพุทธศาสนาเถรวาทไทย             
 3. เพื่อสรางแนวทางการออกแบบเรขศิลปจากพฤกษาและสัตวแหงสวรรคช้ันจาตุมหาราชิกาในปกรณโลกศาสตรพุทธ
ศาสนาเถรวาทไทย สําหรับสินคาไลฟสไตล กลุมเจเนอเรชัน ซ ี

 
วิธีการดําเนินการวิจัย 

การวิจัยนี้แบงขอบเขตเปนสองสวนหลัก คือ ขอบเขตดานเนื้อหาและขอบเขตดานการออกแบบ โดยมีการดําเนินการวิจัยดงัน้ี: 
ขอบเขตดานเนื้อหา 
การวิจัยขั้นตอนที่ 1: ศึกษาขอมูลเนื้อหาพฤกษาและสัตวแหงสวรรคชั้นจาตุมหาราชิกาในปกรณโลกศาสตรพุทธศาสนาเถรวาทไทย
การศึกษาสวนนี้ใชวิธีวิจัยเอกสาร (Documentary Research) เพ่ือทบทวนวรรณกรรมอยางเปนระบบ (Systematic Review) 
ตามแนวทางของ Booth, Sutton, และ Papaioannou (2016) โดยศึกษารายช่ือพฤกษาและสัตวตางๆ แหงสวรรคช้ันจาตุมหาราชิ
กาในปกรณโลกศาสตรพุทธศาสนาเถรวาทไทย ซึ่งกระบวนการวิจัยข้ันตอนนี้ประกอบดวยการรวบรวมและวิเคราะหขอมูลเอกสาร 
โดยประเมินความนาเชื่อถือและความเก่ียวของของเอกสารผานการพิจารณาปจจัยตางๆ เชน ความเชี่ยวชาญของผูประพันธ วันที่
ตีพิมพ วัตถุประสงค และบริบทของเอกสาร 

ปกรณโลกศาสตรสําคัญ (สํานักหอสมุดแหงชาติ กรมศิลปากร, 2529) ท่ีถูกคัดเลือกเปนกลุมตัวอยางแบบเจาะจงเบื้องตน 
ไดแก จฺกกวาฬทีปนี โลกทีปกสาร โลกบัญญัติ โลกทีปนี โลกสัณฐานโชตรณคัณฐี มหากัปปโลกสัณฐานบัญญัติ โลกุปปตติ ไตรภูมิ
กถา และไตรภูมิโลกวินิจฉยกถา จากนั้นปกรณโลกศาสตรที่มีเนื้อความอธิบายเรื่องสวรรคฉกามาพรโดยละเอียด ถูกคัดเลือกอีกครั้ง 
มี 4 รายชื่อ โดยเรียงตามลําดบัปที่ไดถูกรจนาขึ้นดังนี้คือ โลกบัญญัต,ิ ไตรภูมิกถา, จฺกกวาฬทีปนี, และไตรภูมิโลกวินิจฉยกถา ขอมูล
พฤกษาและสัตวแหงสวรรคชั้นจาตุมหาราชิกาในปกรณโลกศาสตรแตละเลม ถูกนํามาทบทวนวรรณกรรมเปรียบเทียบอยางเปน
ระบบ เพ่ือใชเปนแหลงขอมูลหลักในการวิเคราะหและสังเคราะหองคความรูเกี่ยวกับสวรรคชั้นจาตุมหาราชิกาในบริบทของพุทธ
ศาสนาเถรวาทไทยตอไป 

 
ขอบเขตดานการออกแบบ 
 การวิจัยในสวนนี้ใชวิธีการทบทวนวรรณกรรมอยางเปนระบบ (Systematic Review) การสนทนากลุม (Focus Group) 
และวิธีวจิัยเชิงสรางสรรค (Practice-led Research) ตามแนวทางของปรีชา เถาทอง (2557) โดยมีข้ันตอนการดําเนินการดังน้ี  
การวิจัยขั้นตอนที่ 2 : กําหนดบุคลิกภาพของงานออกแบบจากคําคุณศัพทท่ีพบในปกรณโลกศาสตรทั้ง 4 เลม 
 คําคุณศัพทที่ถูกใชบอยครั้ง (Word Frequency) ในการอธิบายสิ่งตางๆในสวรรค จากวรรณกรรมที่เลือกมา 4 รายช่ือคือ 
โลกบัญญัต,ิ ไตรภูมิกถา, จกฺกวาฬทีปนี, และไตรภูมิโลกวินิจฉยกถา ถูกนํามาสํารวจ วิเคราะห และสังเคราะหขอมูลอยางเปนระบบ 
โดยใชตารางเปรียบเทียบเพ่ือระบุคําคุณศัพทที่ปรากฏในปกรณโลกศาสตรซ้ํากันทั้ง 4 เลม จากนั้นนําคําคุณศัพทท่ีปรากฏซ้ํากันใน
ทั้ง 4 ปกรณโลกศาสตรจากการวิเคราะหนั้น มาเปรียบเทียบกับแนวคิดบุคลิกภาพการสื่อสารของ Shigenobu Kobayashi เพื่อ
วิเคราะหหาความสอดคลองและความแตกตาง สําหรับสรางกรอบแนวคิดในการออกแบบเรขศิลปในข้ันตอนตอไป 
การวิจัยขั้นตอนที่ 3: วิเคราะหแนวโนมการออกแบบเรขศิลปป 2024 และสํารวจความพึงพอใจของกลุมเจเนอเรชัน ซ ี
 การศึกษาแนวทางการออกแบบเรขศิลปและแนวโนมการออกแบบเรขศิลปป ค.ศ. 2024 ในความนิยมของกลุมเจเนอเร
ชัน ซี แบงเปนสองสวนหลัก 
 สวนแรกเปนการวิเคราะหและสังเคราะหแนวโนมการออกแบบเรขศิลป โดยศึกษาจาก 6 เว็บไซตที่เปนที่ยอมรับ (Best 
Practice) ในวงการออกแบบเรขศิลปและภาพประกอบ ไดแก Freepik, Adobe Express, Designboom, Graphicmama, 
Itsnicethat และ Canva ตัวอยางงานออกแบบจาก 6 เวบ็ไซตรวมท้ังหมดจํานวน 55 ช้ิน ถูกรวบรวมมาวิเคราะหและสังเคราะหจดั
หมวดหมู สรุปเปน 5 หมวดหลัก คือ ภาพและสไตลของภาพ (Image & Style), รูปรางและรูปทรง (Shape & Form), พ้ืนผิว 
(Texture), ไทโปกราฟ (Typography) และสี (Color) 
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 สวนที่สองเปนการสํารวจความคิดเห็นของกลุมเจเนอเรชัน ซี ที่มีตอแนวโนมการออกแบบเรขศิลปป ค.ศ. 2024 จํานวน 
55 ช้ินที่ไดคัดเลือกมา ผานการจัดสนทนากลุม (Focus Group) กับกลุมเปาหมาย 25 คน โดยใชท้ังการสนทนากลุมเพ่ือเก็บขอมลู
เชิงคุณภาพ และแบบสอบถามวดัระดับความพึงพอใจดวยมาตราสวนประเมินคาแบบลิเคิรท 5 ระดับ เพื่อเก็บขอมูลเชิงปริมาณ 
การวิจัยขั้นตอนที่ 4: สรางสรรคผลงานออกแบบเรขศิลปกรณีศึกษา 5 กรณ ี
 การวิจัยขั้นตอนนี้เปนการออกแบบเรขศิลปกรณีศึกษา (Case Study) จํานวน 5 กรณี ใชวิธีการวิจัยเชิงสรางสรรค 
(Practice-led Research) โดยไดรวบรวมและประมวลผลลพัธจากการศึกษาตามวัตถุประสงคแตละขอของงานวิจัย สําหรับกําหนด
แนวทางในการสรางสรรคผลงานออกแบบเรขศิลปบนสินคาไลฟสไตล (Lifestyle Products) 
 การออกแบบเรขศิลปโดยนํา 1) ขอมูลพฤกษาและสัตวแหงสวรรคชั้นจาตุมหาราชิกาในปกรณโลกศาสตรพุทธศาสนาเถร
วาทไทย 2) บุคลิกภาพของงานออกแบบจากคําคุณศัพทที่พบในปกรณโลกศาสตร และ 3) ความคิดเห็นของกลุมเจเนอเรชัน ซี ที่มี
ตอแนวโนมการออกแบบเรขศิลปป ค.ศ. 2024 มาประยุกตใชในการสรางสรรคผลงานออกแบบ 5 กรณีศึกษา การดําเนินการใน
ขั้นตอนนี้ประยุกตใชผลการวิจัยในเชิงปฏิบัติ เพ่ือแสดงใหเห็นความเช่ือมโยงระหวางทฤษฎีและการปฏิบัติในดานการออกแบบ 
การวิจัยขั้นตอนที่ 5: ประเมินความพึงพอใจของกลุมเจเนอเรชัน ซี ตอผลงานออกแบบเรขศิลปกรณีศึกษา 
 การประเมินระดับความพึงพอใจของกลุมประชากร เจเนอเรชัน ซี ตอผลงานออกแบบกรณีตัวอยาง (Case Study) 
จํานวน 5 กรณีศึกษา ดําเนินการโดยการจัดสนทนากลุม (Focus Group) มีตัวแทนกลุมประชากร เจเนอเรชัน ซี จํานวน 8 คน เพ่ือ
สอบถามความคิดเห็นที่มีตอผลงานออกแบบกรณีศึกษา (Case Study) 5 กรณี โดยใชมาตราสวนประเมินคา (Rating Scale) แบบ
ลิเคิรท 5 ระดับ (Likert Scale) เพ่ือเก็บรวบรวมขอมูลเชิงปริมาณอีกครั้ง และสรุปผลระดับความพึงพอใจของกลุมประชากร 
 การวิเคราะหขอมูลดําเนินการโดยการประมวลผลขอมูลเชิงปริมาณจากแบบสอบถาม รวมกับการวิเคราะหเนื้อหา 
(Content Analysis) จากการสนทนากลุม เพื่อประเมินความพึงพอใจของกลุมประชากรเปาหมายตอผลงานออกแบบทั้ง 5 
กรณีศึกษา 

 
ผลการงานวิจัย 

การนําเสนอการวิเคราะหขอมูลแบงตามวัตถุประสงคการวจิัยท้ัง 3 ขอ ไดแก 
วัตถุประสงคขอท่ี 1: เพ่ือรวบรวม วิเคราะห และสังเคราะห รายชื่อพฤกษาและสัตวแหงสวรรคชั้นจาตุมหาราชิกาในปกรณ
โลกศาสตรพุทธศาสนาเถรวาทไทย 
การวิจัยขั้นตอนที่ 1: ศึกษาขอมูลเน้ือหาพฤกษาและสัตวแหงสวรรคช้ันจาตุมหาราชิกาในปกรณโลกศาสตรพุทธศาสนาเถรวาทไทย 

 วิธีวิจัยใชการวิจัยเอกสาร (Documentary Research) และการทบทวนวรรณกรรมอยางเปนระบบ (Systematic 
Review) กระบวนการวเิคราะหเริ่มจากการเตรียมขอมูลเอกสารใหอยูในรูปแบบดิจิทัลผานการสแกนและการดาวนโหลด จากนั้นใช
เทคโนโลยี OCR รวมกับการพิมพเพ่ือแปลงขอมูลภาพเปนตัวอักษรดิจิทัลที่สามารถแกไขได และพิสูจนอักษรเพ่ือความถูกตองของ
ขอมูล ตอจากนั้นขอมูลตัวอักษรดิจิทัลจากปกรณโลกศาสตร ถูกนํามาวิเคราะหโดยการแยกคําและจัดหมวดหมูในรูปแบบตาราง 
เพื่อระบุและเปรียบเทียบรายชื่อของพฤกษาและสัตวแหงสวรรคช้ันจาตุมหาราชิกา ในแตละปกรณโลกศาสตรพุทธศาสนาเถรวาท
ไทย โดยมีรายละเอียดดังนี ้

 
ตารางที่ 1 พฤกษาในสวรรคช้ันจาตุมหาราชกิา 

โลกบัญญตั ิ ไตรภูมิกถา จกฺกวาฬทีปน ี ไตรภูมิโลกวินิจฉยกถา 

   เครือลดาชื่อวาภควดี, มีดอกอันบานงามพิจิตร, มี

กลิ่นอันหอมฟุงรื่นรส, ควรจะชมเลน เปนบรมสุข

สําราญสําเริงบันเทิงใจ 

   ประเทศท่ีนั้นสลางไปดวยพฤกษาทุมาไม, อันมีก่ิง
ใหญแลก่ิงนอย อาเกียรณเดียรดาษดวยดอกแลผล บ
มิไดรูขาดรูวาย 
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 มีดอกบัวหาชนิดบานอยูในสระน้ํา มีกลิ่นหอม 

ราวอบไว, มีดอกไมท่ี สวยงาม และตนไมที่ 

งามเลิศ, มีผลไมรส อรอยยิ่งนัก ตนไมดัง 

กลาวนี้ออกดอกออกผลตลอดปไมรูวาย 

 ปาเบญจปทุมาศ 5 ประการ, ใบบัว, ตนไมทั้งปวงริม

รอบขอบ สระโบกขรณีนั้นเปนดอกอยูเปนนิจ, ปทุม

ชาติในสระนั้นก็เปน ดอกอยูเปนนิจบมิไดวาย 

   ไมกัลปพฤกษ 

 
 การวิเคราะหเปรียบเทียบพฤกษาในสวรรคชั้นจาตุมหาราชิกาจากปกรณโลกศาสตรไตรภูมกิถาและไตรภูมิโลกวินิจฉยกถา 
แสดงใหเห็นทั้งความเหมือนและความแตกตางในการนําเสนอขอมูล ท้ังสองปกรณมีการกลาวถึงความงดงามและความอุดมสมบูรณ
ของรุกขชาติในสวรรค โดยเนนย้ําถึงความสวยงามของดอกไม ความหอมของกลิ่น ความอรอยของผลไม มีการบรรยายถึงการออก
ดอกออกผลของพืชพรรณตลอดปโดยไมรูจักเหี่ยวเฉา และพบวามีความคลายคลึงกันในการกลาวถึงดอกบัว แมจะมีรายละเอียดที่
แตกตางกันเล็กนอย ไตรภูมิกถากลาวถึง “ดอกบัวหาชนิด” ที่บานอยูในสระน้ํา ในขณะที่ไตรภูมิโลกวินิจฉยกถากลาวถึง “ปา
เบญจปทุมาศ 5 ประการ” และ “ปทุมชาติในสระ” ซึ่งท้ังสองคําอธิบายนี้สื่อถึงดอกบัวหาชนิดหรือหาประเภท  

 นอกจากนี้ ทั้งสองปกรณยังกลาวถึงดอกไมโดยท่ัวไป โดยไตรภูมิกถาระบุถึง “ดอกไมที่สวยงาม” สวนไตรภูมิโลกวินิจฉยก
ถากลาวถึง “ดอกอันบานงามพิจิตร” แมจะไมไดระบุชื่อดอกไมชนิดอ่ืนๆ ที่เหมือนกันโดยตรง แตท้ังสองปกรณมีการอธิบายลักษณะ
ทั่วไปของดอกไมในสวรรคที่สอดคลองกัน โดยเนนย้ําถึงความสวยงาม ความหอม และการเบงบานอยูตลอดเวลา ซึ่งสะทอนใหเห็น
ถึงแนวคิดรวมกันในการนําเสนอภาพของสวรรคที่เต็มไปดวยความงดงามและความอุดมสมบูรณของพืชพรรณ 

 ความแตกตางระหวางสองปกรณมีบางเล็กนอย ไตรภูมิโลกวินิจฉยกถาใหรายละเอียดเพ่ิมเติมเก่ียวกับเครือลดาชื่อภควดี
และระบุถึงไมกัลปพฤกษ ซึ่งไมมีปรากฏในไตรภูมิกถา 

 
ตารางที่ 2 สัตวในสวรรคช้ันจาตุมหาราชิกา 

โลกบัญญัต ิ ไตรภูมิกถา จกฺกวาฬทีปนี ไตรภูมิโลกวินิจฉยกถา 

ราชสีห, เสือโครง, เสือ
เหลือง, หม,ี เสือดาว 

- มาสีเงินชื่อสุเทวะ, มาสีแกว
มณ,ี มาสีแกวประพาฬ, มาสี
ทอง  

หมูวิหคปกษาทิชาชาติ, นกยูง, กะเรียน, กระเหวา, 
นกอันรองวาชีวะ ชีวะ, นกที่รองวา อุฏเฐหิ จิตฺต 
อุฏเฐหิ จิตฺต, ไกปาขานขันเปนคูๆ, สกุณดอกบัว, 
นกแขกเตา, สาลิกา, วิหคปกษาทชิาชาติพิจิตร
ประหลาดตางๆ, นกจําพวกหนึ่ง นั้นหนาเปนหนา
มนุษย มีมือเหมือนมือ มนุษย มือทั้งสองนั้นถือไม
เทาทอง จับลงเหนือใบบัวใบหนึ่ง จรดไมเทา ทอง
ลงเหนือใบบัวอันเปนลําดับ, ปูแกว, ปูทอง 

  
 การวิเคราะหเปรียบเทียบสัตวในสวรรคชั้นจาตุมหาราชิกาจากปกรณโลกศาสตรทั้ง 4 เลม แสดงใหเห็นถึงความ
หลากหลายและความแตกตางในการนําเสนอขอมูล โดยแตละปกรณมีการกลาวถึงสัตวที่ไมซ้ําชนิดกัน 

 โลกบัญญัติระบุถึงสัตวปาท่ีมีลักษณะนาเกรงขาม เชน ราชสีห เสือ และหมี ในขณะท่ีจฺกกวาฬทีปนีเนนการกลาวถึงมาสี่
ชนิดที่มีสีสันแตกตางกัน และไตรภูมิโลกวินิจฉยกถานําเสนอขอมูลที่ละเอียดที่สุดเก่ียวกับนกชนิดตางๆ รวมถึงสัตวพิเศษที่มีลักษณะ
ผสมระหวางมนุษยและนก นอกจากนี้ยังกลาวถึงปูแกวและปูทอง ซึ่งแสดงใหเห็นถึงจินตนาการและการผสมผสานระหวางโลก
มนุษยและโลกสวรรค สวนไตรภูมิกถาไมปรากฏขอมูลเกี่ยวกับสัตวในสวรรคชั้นน้ี 
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วัตถุประสงคขอที่ 2: เพื่อระบุแนวทางการออกแบบเรขศลิปจากแนวคิดสวรรคในปกรณโลกศาสตรพทุธศาสนาเถรวาทไทย 
การวิจัยสวนนี้ใชวิธีการทบทวนวรรณกรรมอยางเปนระบบ (Systematic Review) การสนทนากลุม (Focus Group) 

และวิธีวจิัยเชิงสรางสรรค (Practice-led Research) ตามแนวทางของปรีชา เถาทอง (2557) โดยแบงเปนสองข้ันตอนหลัก คือ การ
วิเคราะหขอมูลคําคุณศัพทจากเนื้อหาสวรรคในปกรณโลกศาสตรพุทธศาสนาเถรวาทไทย เพ่ือกําหนดบุคลิกภาพทางการออกแบบ 
(Mood & Tone) และ การวเิคราะหขอมูลแนวโนมการออกแบบเรขศิลปป ค.ศ. 2024 (Graphic Design Trends 2024) 
การวิจัยขั้นตอนที่ 2 : กําหนดบุคลิกภาพของงานออกแบบจากคําคุณศัพทที่พบในปกรณโลกศาสตรทั้ง 4 เลม 

การวิจัยขั้นตอนนี้กําหนดบุคลิกภาพของงานออกแบบจากคําคุณศัพทที่พบในปกรณโลกศาสตรทั้ง 4 เรื่อง คือ โลกบัญญติั 
ไตรภูมิกถา จฺกกวาฬทีปนี และไตรภูมิโลกวินิจฉยกถา โดยวิเคราะหความถี่ของคาํคุณศัพทที่ใชอธิบายสิ่งตางๆ ในสวรรค และนํามา
เปรียบเทียบกับแนวคิดบุคลิกภาพการสื่อสารของ Shigenobu Kobayashi เพ่ือสรางกรอบแนวคิดในการออกแบบเรขศิลป ดังน้ี 
 
ตารางที่ 3 คําคุณศัพทอธิบายลักษณะตางๆในสวรรค ที่ปรากฏซ้ํากันในปกรณโลกศาสตรท้ัง 4 เลม 

คําคุณศัพท โลกบัญญตั ิ ไตรภูมิกถา จกฺกวาฬทีปน ี ไตรภูมิโลกวินิจฉยกถา 

งาม / / / / 

ทิพย / / / / 

ประดับ / / / / 

เปนสุข / / / / 

เพลิน / / / / 

รัศม ี / / / / 

สุข / / / / 

หอม / / / / 

ใหญ / / / / 

ออน / / / / 

 
 การวิเคราะหการปรากฏรวมกันของคําคุณศัพทในปกรณโลกศาสตรพุทธศาสนาเถรวาทไทยท้ัง 4 เลม แสดงถึงความ

สอดคลองกันในการอธิบายแนวคิดเรื่องสวรรค ผลการวิเคราะหพบวามีคําคุณศัพทจํานวน 10 คําที่ปรากฏรวมกันในวรรณกรรม
ทั้งหมด ไดแก ทิพย งาม ใหญ สุข ออน รัศมี ประดับ หอม เพลิน และเปนสุข  

 การคนพบคําคุณศัพทรวมเหลานี้ สะทอนใหเห็นถึงความงาม ความสุข ความยิ่งใหญ และความเปนทิพยของสวรรคไทย 
ซึ่งเปนลักษณะรวมที่ปรากฏในปกรณโลกศาสตรทั้ง 4 เลม นอกจากนี้ คําคุณศัพทดังกลาวยังสื่อถึงประสบการณทางประสาทสัมผัส
ที่ละเอียดออน เชน ความหอม และความรูสึกเพลิดเพลิน ซึ่งชวยสรางภาพลักษณของสวรรคท่ีเปนสถานที่แหงความสุขสมบูรณ 

 คําคุณศัพททั้ง 10 คําที่ไดจากการวิเคราะหนี้ถูกนําไปใชในการวเิคราะหเปรียบเทียบกับบุคลิกภาพการสื่อสารตามแนวคิด
ของ Shigenobu Kobayashi เพ่ือสรางความเชื่อมโยงระหวางแนวคิดจากปกรณโลกศาสตรกับทฤษฎีการออกแบบรวมสมัย ทฤษฎี 
Color Image Scale ของ Kobayashi เสนอการจําแนกบุคลิกภาพการสื่อสารออกเปน 15 หมวดหมูหลัก ไดแก Pretty, Casual, 
Dynamic, Gorgeous, Ethnic, Romantic, Natural, Elegant, Chic, Classic, Dandy, Formal, Clear, Cool- Casual แ ละ 
Modern จากบุคลิกภาพการสื่อสารหลัก 15 หมวดหมูนี้ ถูกจําแนกเปนบุคลิกภาพยอยอีก รวมทั้งหมด 180 บุคลิกภาพ สรุป
ความสัมพันธระหวางคําคุณศัพททั้ง 10 จากปกรณโลกศาสตรกับทฤษฎบีุคลิกภาพการสื่อสารของ Kobayashi ในตารางดังนี ้
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ตารางที ่4 บุคลิกภาพการสื่อสารของ Kobayashi ที่สัมพันธกับคุณศัพทที่ซ้ํากันในเนื้อหาสวรรคจากปกรณโลกศาสตรทั้ง 4 เรื่อง 

หมวดหลัก หมวดยอย งาม ทิพย ประดับ เปนสุข เพลิน รัศม ี สุข หอม ใหญ ออน 

2. Casual            

 Amusing (รื่นรมย เพลิดเพลิน)    / /      

 Bright (สวาง สดใส)      /     

 Cheerful (ช่ืนบาน ยินดี)    /   /    

 Dazzling (เตะตา ละลานตา)   /        

 Enjoyable (สนุกสนาน)    / /      

 Festive (นาเฉลมิฉลอง รื่นเริง)       /    

 Happy (ปติ ยินดี)       /    

 Merry (สนุกสนาน ราเริง)     /      

 Vivid (เจิดจา แจมแจง โชติชวง)      /     

4. Gorgeous            

 Aromatic (ดมูีกลิ่นหอม)        /   

 Decorative (ประดับประดา)   /        

 Fascinating (ดูมีเสนห งดงาม) /          

 Gorgeous (เลิศเลอ) /          

 Grand (โออา อลังการ)         /  

6.Romantic            

 Dreamy (งดงามเหมือนฝน) /          

 Soft (นุม)          / 

7. Natural            

 Mild (ออนๆ)          / 

 Peaceful (ดสูงบ สบาย)    /       

 Pleasant (พึงพอใจ)    /       

8. Elegant            

 Tender (นุมนวล เบาๆ)          / 

 Graceful (สงางาม นุมนวล) /         / 

13. Clear            

 Light (สุกใส สวาง เปลงปลั่ง)      /     
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 Refreshing (สดชื่น สบาย ผอน
คลาย) 

   /       

 
 การวิเคราะหเปรียบเทียบคําคุณศัพทท่ีใชอธิบายสวรรคในปกรณโลกศาสตรพุทธศาสนาเถรวาทไทยท้ัง 4 เรื่อง กับ

บุคลิกภาพการสื่อสารตามแนวคิดของ Kobayashi พบวามีบุคลิกภาพการสื่อสารหลัก 4 ประการ ไดแก Casual, Gorgeous, 
Natural และ Elegant และบุคลิกภาพรอง 2 ประการ คอื Clear และ Romantic  

 บุคลิกภาพ Casual ปรากฏบอยท่ีสุด (ความถี่ 12) สะทอนภาพสวรรคเปนสถานที่แหงความสุข รื่นรมย ชื่นบาน และ
เพลิดเพลิน รองลงมาคือ Gorgeous (ความถี่ 5) แสดงถึงความงดงาม วิจิตรตระการตา สวน Natural และ Elegant (ความถี่ 3) 
นําเสนอบรรยากาศผอนคลาย สงบสุข และความงดงามอยางมีรสนิยม บุคลิกภาพรอง Clear และ Romantic (ความถ่ี 2) เสริม
ภาพลักษณดวยความสวางไสว สดชื่น ออนโยน และนาหลงใหล  

 ผลการศึกษาน้ีแสดงถึงภาพลักษณของสวรรคในปกรณโลกศาสตรพุทธศาสนาเถรวาทไทยมีการผสมผสานระหวาง
ความสุข ความงดงาม ความออนโยน ความสงบ ความสงางาม และความสวางไสว ซึ่งสะทอนมุมมองทางวัฒนธรรมและความเช่ือที่
มีตอสวรรคในบริบทของพุทธศาสนาเถรวาทไทย 
การวิจัยขั้นตอนที่ 3: วิเคราะหแนวโนมการออกแบบเรขศิลปป 2024 และสํารวจความพึงพอใจของกลุมเจเนอเรชัน ซ ี

 ขั้นตอนนี้เปนการวิเคราะหแนวโนมการออกแบบเรขศิลปป ค.ศ. 2024 และสํารวจความพึงพอใจแนวโนมการออกแบบ
เรขศิลปจากกลุมเจเนอเรชัน ซี โดยแบงเปนสองสวน สวนแรกวิเคราะหและสังเคราะหแนวโนมการออกแบบเรขศิลปจาก 6 เว็บไซต
ชั้นนําใน (Best Practice) วงการออกแบบ  ไดแก Freepik, Adobe Express, Designboom, Graphicmama, Itsnicethat และ 
Canva จากนั้นรวบรวมตัวอยางงานออกแบบ 55 ชิ้นจาก 6 เว็บไซตน้ี และจัดหมวดหมูเปน 5 ประเภทหลัก ไดแก ภาพและสไตล
ของภาพ รูปรางและรูปทรง พื้นผิว ไทโปกราฟ และสี สวนท่ีสองเปนการสํารวจความคิดเห็นของกลุมเจเนอเรชัน ซี จํานวน 25 คน 
ตอแนวโนมการออกแบบเรขศิลปป ค.ศ. 2024 เหลาน้ี ผานการสนทนากลุม (Focus Group) และแบบสอบถาม เพื่อเก็บขอมูลทั้ง
เชิงคุณภาพและเชิงปริมาณ โดยใชมาตรวัดแบบลิเคิรท (Likert Scale) 5 ระดับในการวัดระดับความพึงพอใจ ซึ่งผลการประเมิน
ความพึงพอใจของกลุมเจเนอเรชัน Z ตอแนวโนมการออกแบบเรขศิลปป ค.ศ. 2024 สามารถสรุปไดดังนี ้
 
ตารางที ่5 สรุปแบบประเมินความพึงพอใจของเจเนอเรชัน ซี ที่มีตอแนวโนมการออกแบบเรขศิลปป ค.ศ. 2024 
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ระดับความพึงพอใจ 
N คาเฉลี่ย รอยละ 

เกณฑการ
ประเมิน 5 4 3 2 1 

Composition-Heavy 
Designs 

6 10 4 3 2 25 3.6 72 มาก 

Freehand Revival 7 7 5 4 2 25 3.52 70.4 มาก 

Kidcore 9 7 4 3 2 25 3.72 74.4 มาก 

Geometry 6 8 6 5 0 25 3.6 72 มาก 

Dot Display Graphics 9 5 6 2 3 25 3.6 72 มาก 

  
ผลสรุปความพึงพอใจของกลุมเจเนอเรชัน ซี ตอแนวโนมการออกแบบเรขศิลปป ค.ศ. 2024 จากตัวอยางงานออกแบบ 55 

ชิ้น แสดงถึงความช่ืนชอบท่ีหลากหลายตอรูปแบบการออกแบบรวมสมัย แนวโนม Kidcore ไดรับความนิยมสูงสุด ดวยคาเฉลี่ย
ความพึงพอใจ 3.72 (รอยละ 74.4) สะทอนถึงความสนใจในรูปแบบที่มีสีสันสดใส และมีความสนุกสนาน รองลงมาคือ 
Composition-Heavy Designs, Geometry และ Dot Display Graphics ซึ่งมีคาเฉลี่ยเทากันที่ 3.6 (รอยละ 72) แสดงใหเห็นถึง
ความช่ืนชอบในงานออกแบบที่มีโครงสรางซับซอน รูปทรงเรขาคณิต และการใชจุดในการสรางภาพ สวน Freehand Revival แม
จะไดรับคะแนนต่ําสุด แตยังคงอยูในเกณฑ “มาก” ดวยคาเฉลี่ย 3.52 (รอยละ 70.4) สะทอนถึงความสนใจในงานที่มีลักษณะอิสระ
และเปนธรรมชาติ 
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วัตถุประสงคขอท่ี 3: เพื่อสรางแนวทางการออกแบบเรขศิลปจากพฤกษาและสัตวแหงสวรรคชั้นจาตุมหาราชิกาในปกรณโลก
ศาสตรพุทธศาสนาเถรวาทไทย สําหรับสินคาไลฟสไตล กลุมเจเนอเรชัน ซ ี
การวิจัยขั้นตอนที่ 4: สรางสรรคผลงานออกแบบเรขศิลปกรณีศึกษา 5 กรณี  

 ในการสรางสรรคผลงานออกแบบเรขศิลปจากพฤกษาและสัตวแหงสวรรคช้ันจาตุมหาราชิกาในปกรณโลกศาสตรพุทธ
ศาสนาเถรวาทไทย สําหรับสินคาไลฟสไตล กลุมเจเนอเรชัน ซี ผูวิจัยไดประยุกตใชผลการจากศึกษา 3 สวน ไดแก 1) พฤกษาและ
สัตวแหงสวรรคชั้นจาตุมหาราชิกาในปกรณโลกศาสตร 2) บุคลิกภาพการสื่อสารของสวรรคในปกรณโลกศาสตร และ 3) ผลการ
ประเมินความพึงพอใจของกลุมเปาหมายเจเนอเรชัน ซี ตอแนวโนมการออกแบบเรขศิลปป ค.ศ. 2024  

 กระบวนการสรางสรรคผลงานออกแบบประกอบดวยสองข้ันตอน คือ การกําหนดโจทยสําหรับงานออกแบบ (Design 
Brief) และการสรางสรรคผลงานออกแบบ ในแตละข้ันตอนมีการผสมผสานแนวคิดจากปกรณโลกศาสตรเขากับแนวโนมการ
ออกแบบที่ไดรับความนิยม โดยมีบุคลิกภาพการสื่อสาร 4 บุคลิกภาพหลักจากแนวคิดสวรรคในปกรณโลกศาสตร อันไดแก Casual, 
Gorgeous, Natural และ Elegant เปนหลัก เพ่ือสรางสรรคผลงานที่มีเอกลักษณเฉพาะและตอบสนองความตองการของ
กลุมเปาหมาย 

 ผูวิจัยคัดเลือกแนวโนมการออกแบบเรขศิลปที่ไดรับความนิยมสูงสุด 5 อันดับ ตามผลการประเมินความพึงพอใจของ
กลุมเปาหมายเจเนอเรชัน ซี คือ Kidcore, Composition-Heavy Designs, Geometry, Dot Display Graphics และ Freehand 
Revival ซึ่งทั้งหมดไดรับการประเมินอยูในเกณฑ “มาก” ดวยคาเฉลี่ยระหวาง 3.52 ถึง 3.72 แนวโนมเหลาน้ีถูกนํามาประยุกตใช
เพ่ือสรางสรรคการออกแบบเรขศิลปบนสินคาไลฟสไตลใน 5 กรณีศึกษา ดังตอไปนี้    

 
1. กรณีศึกษาที่ 1 การออกแบบเรขศิลปโดยใชแนวโนม Kidcore 

  
ภาพท่ี 1 ภาพรวมผลงานออกแบบเรขศิลปบนสินคาไลฟสไตล สําหรับเจเนอเรชัน ซี แนวโนม Kidcore 

ที่มา : ผูวิจัย 
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2. กรณีศึกษาที่ 2 การออกแบบเรขศิลปโดยใชแนวโนม Composition-Heavy Designs 

 
ภาพท่ี 2 ภาพรวมผลงานออกแบบเรขศิลปบนสินคาไลฟสไตล สําหรับเจเนอเรชัน ซี แนวโนม Composition-Heavy Designs 

ที่มา : ผูวิจัย 
 
3. กรณีศึกษาที่ 3 การออกแบบเรขศิลปโดยใชแนวโนม Geometry 

 
ภาพท่ี 3 ภาพรวมผลงานออกแบบเรขศิลปบนสินคาไลฟสไตล สําหรับเจเนอเรชัน ซี แนวโนม Geometry 

ที่มา : ผูวิจัย 
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4. กรณีศึกษาที่ 4 การออกแบบเรขศิลปโดยใชใชแนวโนม Dot Display Graphics 

 
ภาพท่ี 4 ภาพรวมผลงานออกแบบเรขศิลปบนสินคาไลฟสไตล สําหรับเจเนอเรชัน ซี แนวโนม Dot Display Graphics 

ที่มา : ผูวิจัย 
 
5. กรณีศึกษาที่ 5 การออกแบบเรขศิลปโดยใชแนวโนม Freehand Revival 

 
ภาพท่ี 5 ภาพรวมผลงานออกแบบเรขศิลปบนสินคาไลฟสไตล สําหรับเจเนอเรชัน ซี แนวโนม Freehand Revival 

ที่มา : ผูวิจัย 
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การวิจัยขั้นตอนที่ 5: ประเมินความพึงพอใจของกลุมเจเนอเรชัน ซี ตอผลงานออกแบบเรขศิลปกรณศึีกษา 
 การประเมินผลงานออกแบบเรขศิลปจากแนวคิดสวรรคในปกรณโลกศาสตรพุทธศาสนาเถรวาทไทยบนสินคาไลฟสไตล

สําหรับกลุมเปาหมายเจเนอเรชัน ซี ไดดําเนินการผานการจัดสนทนากลุม (Focus Group) รวมกับการใชแบบสอบถาม โดยมี
ตัวแทนกลุมเปาหมายจํานวน 8 ราย ในการประเมินความพึงพอใจตอผลงานออกแบบเรขศิลปที่ใชแนวโนมการออกแบบ 5 ชนิด 
โดยใชมาตรวัดแบบลิเคิรท 5 ระดับ โดยผลสํารวจระดบัความพึงพอใจของกลุมเจเนอเรชัน ซี สําหรับการออกแบบเรขศิลปบนสินคา
ไลฟสไตล 5 กรณีศึกษา มีดังตอไปนี้ 

 
ตารางที่ 6 ผลสํารวจระดับความพึงพอใจของกลุมเจเนอเรชัน ซี ที่มีตอการออกแบบเรขศิลปบนสินคาไลฟสไตล 5 กรณีศึกษา 
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ระดับความพึงพอใจ 
N คาเฉลี่ย รอยละ 

เกณฑการ
ประเมิน 5 4 3 2 1 

Kidcore 0 4 2 2 0 8 3.25 65 ปานกลาง 

Composition-Heavy 
Designs 

1 0 2 3 2 8 2.375 47.5 นอย 

Geometry 2 4 2 0 0 8 4 80 มาก 

Dot Display Graphics 3 1 3 1 1 8 3.875 77.5 มาก 

Freehand Revival 2 4 1 1 0 8 3.875 77.5 มาก 

  
ผลการสํารวจระดับความพึงพอใจของกลุมเปาหมายที่มีตอการออกแบบกรณีศึกษา 5 กรณีพบวา การออกแบบเรขศิลป

แนวทาง Geometry ไดรับความพึงพอใจสูงสุด ดวยคาเฉลี่ย 4.0 และรอยละ 80 อยูในเกณฑการประเมินระดับมาก รองลงมาคือ 
Dot Display Graphics และ Freehand Revival ซึ่งมีคาเฉลี่ยเทากันที่ 3.875 และรอยละ 77.5 อยูในเกณฑการประเมินระดับ
มาก Kidcore ไดรับความพึงพอใจในระดับปานกลาง โดยมีคาเฉลี่ย 3.25 และรอยละ 65 ในขณะที่ Composition-Heavy 
Designs ไดรับความพึงพอใจนอยที่สุด ดวยคาเฉลี่ย 2.375 และรอยละ 47.5 อยูในเกณฑการประเมินระดับนอย 

 ผลการประเมินนี้สะทอนใหเห็นถึงความช่ืนชอบของกลุมเปาหมายเจเนอเรชัน ซี ในป ค.ศ. 2024 ตอการออกแบบเรข
ศิลปแนวโนม Geometry ที่มีความเรียบงาย เปนระเบียบ และมีโครงสรางชัดเจน เปนที่ไดรับความนิยมสูงสุด ในขณะที่รูปแบบการ
ออกแบบที่มีความซับซอนและหลากหลายองคประกอบ อยาง Composition-Heavy Designs ไดรับความนิยมนอยท่ีสุด 

 
สรุปและอภิปรายผล 

การศึกษาวิจัยเรื่องการออกแบบเรขศิลปจากแนวคิดสวรรคในปกรณโลกศาสตรพุทธศาสนาเถรวาทไทย โดยเนนกรณีศึกษา
สินคาไลฟสไตลสําหรับเจเนอเรชัน ซี ไดขอคนพบเรียงลําดับตามวัตถุประสงค 3 ขอ ดังน้ี 
 วัตถุประสงคขอท่ี 1 ผลการวิเคราะหแสดงถึงความหลากหลายของพฤกษาและสัตวแหงสวรรคช้ันจาตุมหาราชิกาท่ี
ปรากฏในปกรณโลกศาสตรพุทธศาสนาเถรวาทไทย ความหลากหลายเหลานี้แสดงใหเห็นถึงศักยภาพในการนําไปประยุกตใชและ
เปนแรงบันดาลใจสําหรับการสรางสรรคผลงานออกแบบและงานศิลปะรวมสมัย 
 วัตถุประสงคขอท่ี 2 การวิเคราะหปกรณโลกศาสตรท้ัง 4 เรื่องพบวา การนําเสนอแนวคิดเรื่องสวรรคมีบุคลิกภาพการ
สื่อสารรวมกัน 6 ลักษณะ แบงเปนบุคลิกภาพหลัก 4 ประการ ไดแก Casual, Gorgeous, Natural, และ Elegant และบุคลิกภาพ
รอง 2 ประการ คือ Clear และ Romantic 
 วัตถุประสงคขอที่ 3 ในการประยุกตใชพฤกษาและสัตวแหงสวรรคช้ันจาตุมหาราชิกาจากปกรณโลกศาสตร ในการ
ออกแบบเรขศิลปบนสินคาไลฟสไตลสําหรับเจเนอเรชัน ซี พบวาผลงานท่ีไดรับความพึงพอใจสูงสุดจากกลุมเปาหมายคือการ
ออกแบบที่ใชแนวโนมการออกแบบเรขศิลปป ค.ศ. 2024 ในรูปแบบ Geometry 
อภิปรายผล  

1. ผลการวิจัยไดแสดงใหเห็นถึงศักยภาพและความหลากหลายในการประยุกตใชพฤกษาและสัตวแหงสวรรคชั้นจาตุมหา
ราชิกาในปกรณโลกศาสตรพุทธศาสนาเถรวาทไทยเพ่ือสรางสรรคผลงานออกแบบรวมสมัย การศึกษานี้ช้ีใหเห็นวาการประยุกตใช
สวนประกอบตางๆของสวรรคไมจําเปนตองจํากัดอยูเพียงการใชตามประเพณีนิยม ขอคนพบนี้สอดคลองกับงานวิจัยของธนพล จุล
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กะเศียน (2561) ซึ่งพบวาสวนประกอบตางๆ (Elements) ของสวรรคท่ีศิลปนนํามาใชในการสรางสรรคผลงานศิลปะมีทั้งความ
คลายคลึงและความแตกตางกัน โดยมีการเปลี่ยนแปลงไปตามสื่อและบริบทของยุคสมัย 
 2. ผลการศึกษาเก่ียวกับรูปแบบ (Style) การนําเสนอพฤกษาและสัตวแหงสวรรคช้ันจาตุมหาราชิกาจากปกรณโลกศาสตร
พุทธศาสนาเถรวาทไทยในงานออกแบบและศิลปะรวมสมัย พบวามีความเปนไปไดท่ีหลากหลาย นอกเหนือจากรูปแบบประเพณี
นิยม โดยรูปแบบการนําเสนอท่ีแตกตางกันนั้นมีความสัมพันธกับปจจัยตางๆ เชน เวลา สถานที่ วัฒนธรรม และกลุมเปาหมาย ขอ
คนพบนี้สอดคลองกับงานวิจัยของน้ําใส ตันติสุข (2020) ที่ศึกษาเปรียบเทียบโครงสรางและองคประกอบของฉากสวรรคในภาพ
โอโจโยฌูสมัยเอโดะและภาพไตรภูมิสมยัรัตนโกสินทรตอนตน โดยผลการศึกษายืนยันถึงอิทธิพลของบริบททางประวัติศาสตร สังคม 
และวัฒนธรรมท่ีมีบทบาทสําคัญในการสรางสรรคและนําเสนอแนวคิดสวรรคในงานศิลปะ 
 ผลการวิจัยนี้แสดงใหเห็นถึงความเปนไปไดในการนําแนวคิดจากปกรณโลกศาสตรมาประยุกตใชในการออกแบบสมัยใหม 
โดยยังคงรักษาเอกลักษณและคุณคาทางวัฒนธรรมไว และเปดมุมมองใหนักออกแบบและศิลปนสามารถนําองคความรูจาก
วรรณกรรมโบราณมาตอยอดและพัฒนาผลงานที่มีเอกลักษณเฉพาะได อีกทั้งยังเปนแนวทางสําหรับการศึกษาและพัฒนาการ
ออกแบบที่ผสมผสานระหวางมรดกทางวัฒนธรรมกับความรวมสมัยในบริบทอื่นๆ ตอไป 
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บทคัดยอ 

การรีแบรนดนาฏศิลปไทยสวนสุนันทายุคดิจิทัลเพ่ืองานอุตสาหกรรมการแสดง เปนการวิจัยเชิงคุณภาพ มีวัตถุประสงค
เพื่อศึกษาการรีแบรนดของหลักสูตรนาฏศิลปไทย คณะศิลปกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา ในบริบทของยุคดิจิทัล 
โดยการจัดการเรียนการสอนของหลักสูตรจะเนนใหเห็นถึงการพัฒนาศักยภาพของนักศึกษาในเรื่องของทักษะการแสดง การ
ออกแบบ สรางสรรคการแสดง และการบริหารจัดการการแสดง เพื่อใหนักศึกษามีความพรอมสูความตองการในอุตสาหกรรมการ
แสดงสมัยใหม การวิจัยนี้ มีวิธีการดําเนินการวิจัยจากการศึกษา และวิเคราะหเอกสาร การสัมภาษณ และการสังเกตการณ โดย
ผลการวิจัยพบวา การรีแบรนดเปนกลยุทธสําคัญในกระบวนการพัฒนาหลักสูตรการศึกษา โดยเฉพาะในสาขาวิชาศิลปะการแสดงท่ี
ตองตอบสนองตอการเปลี่ยนแปลงของสังคม เทคโนโลยี และความตองการของอุตสาหกรรมการแสดง การปรับปรุงภาพลักษณและ
โครงสรางของหลักสูตรไมเพียงแตชวยเพิ่มความนาสนใจใหกับผูเรียน แตยังชวยยกระดับคุณภาพการเรียนการสอนในดานตางๆ 
ไดแก ทักษะการแสดง คือ การผสมผสานเทคโนโลยีดิจิทัล เชน AR (Augmented Reality) ในการฝกซอมการแสดง ซึ่งจะชวยให
นักศึกษาไดพัฒนาทักษะ ความสามารถ ตลอดจนเสริมสรางความมั่นใจในการแสดง ทักษะการออกแบบสรางสรรคการแสดง คือ 
การใชโปรแกรมออกแบบและสื่อมัลติมีเดีย ซึ่งจะชวยใหนักศึกษาสามารถพัฒนาผลงานสรางสรรค และสอดคลองกับความตองการ
ของผูชมในยุคดิจิทัล และทักษะการบริหารจัดการการแสดง คือ การใชแพลตฟอรมดิจิทัลในการโปรโมท และจัดการการแสดง ซึ่ง
จะชวยเพิ่มการเขาถึงผูชมและลดตนทุนในการดําเนินการ โดยการรีแบรนดในมิติเหลานี้เปนสิ่งสําคัญที่ชวยสะทอนถึงความสําเร็จ
และแนวทางในการพัฒนาหลักสูตรอยางยั่งยืน อีกทั้งยังชวยสงเสริมใหนักศึกษามีความพรอมสูงานอุตสาหกรรมการแสดง และชวย
เพ่ิมขีดความสามารถของศิลปะการแสดงไทยอันนําไปสูเวทีระดับชาติและนานาชาติไดตอไป 

 
คําสําคัญ: การรีแบรนด, นาฏศิลปไทย, สวนสุนันทา, เทคโนโลยีดิจิทัล, อุตสาหกรรมการแสดง 
 

ABSTRACT 
Rebranding of Suan Sunandha Thai Dance in the Digital Age for the Performing Arts Industry is a 

qualitative research that aims to study the rebranding of the Thai Dance curriculum, Faculty of Fine Arts, Suan 
Sunandha Rajabhat University, in the context of the digital age.  The teaching and learning management of the 
curriculum emphasizes the development of students’  potential in performing arts skills, performance design, 
creation, and performance management, so that students are ready for the demands of the modern performing 
arts industry.  This research uses research methods from studying and analyzing documents, interviews, and 
observations.  The results of the research found that rebranding is an important strategy in the development 
process of educational curricula, especially in the performing arts field that must respond to changes in society, 
technology, and the demands of the performing arts industry.  Improving the image and structure of the 
curriculum not only increases the interest of learners, but also helps to improve the quality of teaching and 
learning in various aspects, such as performing skills, which are the integration of digital technology such as AR 
( Augmented Reality)  in performance practice, which will help students develop skills, abilities, and build 
confidence in performing; creative performance design skills, which are the use of design programs and 
multimedia, which will help students develop creative works that are in line with the demands of audiences in 
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the digital age; and performance management skills, which are the use of digital platforms to promote and 
manage performances, which will increase audience access and reduce operating costs.  Rebranding in these 
dimensions is important to reflect the success and guidelines for sustainable curriculum development.  It also 
helps to prepare students for the performing arts industry and helps to increase the potential of Thai performing 
arts to reach national and international stages. 

 
Keywords : Rebranding, Thai Dance, Suan Sunandha, Digital Technology,  Performing Arts Industry 
 

บทนํา 
นาฏศิลปไทยเปนศิลปะการแสดงที่มีความสําคัญตอวัฒนธรรมและอัตลักษณของชาติไทย สืบทอดกันมาหลายศตวรรษ 

โดยเปนศิลปะแหงการเคลื่อนไหวที่แสดงออกถึงอารมณ เรื่องราว และประวัติศาสตรผานทารําและดนตรีประกอบ ในยุคดิจิทัลที่
เทคโนโลยีมีบทบาทสําคัญตอทุกมิติของชีวิต นาฏศิลปไทยจําเปนตองปรับตัวใหสอดคลองกับการเปลี่ยนแปลงทางสังคมและ
ความกาวหนาทางเทคโนโลยี เพ่ือใหสามารถแขงขันและดํารงอยูในอุตสาหกรรมการแสดงท่ีมีการเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็ว 

สาขาศิลปะการแสดงนาฏศิลปไทย คณะศิลปกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา ในฐานะสถาบันการศึกษาที่มี
บทบาทสําคัญในการผลิตบุคลากรดานศิลปวัฒนธรรม ไดดําเนินการพัฒนาและรีแบรนดหลักสูตรนาฏศิลปไทยใหสอดคลองกับยุค
ดิจิทัล โดยการบูรณาการเทคโนโลยีดิจิทัลเขากับการเรียนการสอนเพื่อพัฒนาทักษะของนักศึกษาใหครอบคลุมทั้งในดานการแสดง 
การออกแบบการสรางสรรค และการบริหารจัดการการแสดง เพ่ือใหสามารถตอบสนองตอความตองการของอุตสาหกรรมการแสดง
ที่มีการแขงขันสูง 

การรีแบรนดหลักสูตรศิลปะการแสดงนาฏศิลปไทย ไมไดเปนเพียงแคการปรับปรุงเนื้อหาใหทันสมัยเทานั้น แตยังเปนการ
สรางแนวทางใหมในการพัฒนาศิลปนท่ีสามารถปรับตัวเขากับสื่อดิจิทัลและแพลตฟอรมการแสดงที่เปลี่ยนแปลงไป โดยนักศึกษา
ตองเรียนรูการใชเทคโนโลยีเพ่ือเสริมสรางความสามารถในการแสดงออก มีทักษะการออกแบบการแสดงใหมีความแปลกใหม 
ตลอดจนสามารถบริหารจัดการงานแสดงใหมีประสิทธภิาพสูงสุด โดยอาศัยเครื่องมือดิจิทัลเปนองคประกอบสําคัญ ดังน้ัน งานวิจัย
นี้มุงศึกษากระบวนการรีแบรนดหลักสูตรนาฏศิลปไทยของมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา เพ่ือใหเขาใจถึงแนวทางที่สามารถนําไป
ประยุกตใชในการพัฒนาหลักสูตรใหเหมาะสมกับอุตสาหกรรมการแสดงยุคดิจิทัล และเพื่อสรางแนวทางท่ีเปนรูปธรรมในการ
ปรับตัวของนาฏศิลปไทยใหสามารถรักษาความเปนเอกลักษณของตนเอง ควบคูไปกับการพัฒนาใหเขากับบริบทของสังคมรวมสมัย
ไดตอไป 

 
วัตถุประสงคของการวิจัย 

 1. เพ่ือศึกษากระบวนการรีแบรนดหลักสูตรนาฏศิลปไทยสวนสุนันทาในยุคดิจิทัล 
 2. เพื่อวิเคราะหผลกระทบของการรีแบรนดที่มีตอการพัฒนาทักษะการแสดง การออกแบบการสรางสรรคการแสดง และ
การบริหารจัดการการแสดง 
 3. เพ่ือเสนอแนวทางในการพัฒนาหลักสูตรนาฏศิลปไทยที่ตอบสนองตออุตสาหกรรมการแสดงในยุคดิจิทัล 
 

นิยามศัพทเฉพาะ 
 1. รีแบรนด หมายถึง กระบวนการปรับปรุงและพัฒนาหลักสูตรเพ่ือเพ่ิมความทันสมัยและสอดคลองกับความตองการใน
ยุคดิจิทัล 
 2. ทักษะการแสดง หมายถึง ความสามารถในการถายทอดศิลปะผานการแสดงท้ังในรูปแบบดั้งเดิมและรวมสมัย 
 3. การออกแบบการสรางสรรคการแสดง หมายถึง กระบวนการออกแบบผลงานการแสดงที่เนนความคิดสรางสรรคและ
ความรวมสมัย 
 4. การบริหารจัดการการแสดง หมายถึง การวางแผนและจัดการดานการผลิต การตลาด และการดําเนินงานในกิจกรรม
การแสดง 
 5. เทคโนโลยีดิจิทัล หมายถึง เครื่องมือและระบบที่ใชในกระบวนการเรียนการสอนและการจัดการศิลปะการแสดง เชน 
ระบบออนไลนและสื่อมัลติมีเดีย 
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ระเบียบวิธีวิจัย 

การศึกษานี้ใชระเบียบวิธีวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) เพื่อใหไดขอมูลเชิงลึกเก่ียวกับการรีแบรนดหลักสูตร
ศิลปะการแสดง นาฏศิลปไทย คณะศิลปกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา ซึ่งเนนการสัมภาษณผูมีสวนเกี่ยวของ การ
สังเกตการณการเรียนการสอน และการวิเคราะหขอมูลที่เก่ียวของ เพื่อใหไดขอมูลที่มีความแมนยําและสามารถนําไปใชในการ
พัฒนาหลักสูตรนาฏศิลปไทยใหมีความทันสมัยและตอบโจทยตอความตองการของอุตสาหกรรมการแสดงในยุคดิจิทัลไดอยางมี
ประสิทธภิาพ โดยมกีระบวนการวิจัย ดังตอไปนี้  
ประชากรกลุมตัวอยาง 
การวิจัยนี้ใชการคัดเลือกกลุมตัวอยางแบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดยแบงกลุมตัวอยางออกเปน 3 กลุมหลัก ไดแก 

1) กลุมอาจารยและกลุมผูทรงคุณวุฒิ  ไดแก อาจารยผูสอนในหลักสูตรศิลปะการแสดง นาฏศิลปไทย คณะศิลปกรรม
ศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา และผูทรงคุณวุฒิดานศิลปะการแสดง  

2) กลุมนักศึกษา ไดแก นักศึกษาที่กําลังศึกษาในหลักสูตรศิลปะการแสดง นาฏศิลปไทย คณะศิลปกรรมศาสตร 
มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา เพ่ือวิเคราะหทัศนคติและประสบการณการเรียนรูที่ไดรับจากการปรับปรุงหลักสูตร 

3) กลุมผูประกอบวิชาชีพดานการแสดง ไดแก ศิลปน นักออกแบบการแสดง และผูบริหารในอุตสาหกรรมการแสดง  
เคร่ืองมือวิจัย 
เครื่องมือที่ใชในการเก็บรวบรวมขอมูลในการวจิัย มีดังน้ี 

1) แบบสัมภาษณเชิงลึก มีคําถามที่เกี่ยวของกับการพัฒนาหลักสูตร การปรับปรุงการเรียนการสอน และผลกระทบของ
การใชเทคโนโลยีดิจิทัล 

2) แบบสังเกตการณ โดยใชการสังเกตพฤติกรรมการเรียนรูของนักศึกษา การฝกซอมการแสดง และการมีสวนรวมใน
กิจกรรมการแสดง 

3) การวิเคราะหเอกสาร (Document Analysis): ศึกษาเอกสารท่ีเก่ียวของกับหลักสูตรนาฏศิลปไทย เทรนดของ
อุตสาหกรรมการแสดง และงานวิจัยที่เก่ียวของ 

วิธีการเก็บรวบรวมขอมูล 
การเก็บรวบรวมขอมูลในงานวิจัยนี ้มีการดําเนินการตามขั้นตอน ตอไปนี้ 

1) การสัมภาษณเชิงลึก ไดแก 
1.1) ดําเนินการสัมภาษณเชิงลึกกับอาจารย นักศึกษา สาขาศิลปะการแสดง นาฏศิลปไทย คณะศิลปกรรมศาสตร 

มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา และผูประกอบวิชาชีพดานการแสดง 
1.2) ใชการบันทึกเสียงและจดบันทึกเนื้อหาสําคัญ 

2) การสังเกตการณ ไดแก 
2.1) เขารวมสังเกตการณในหองเรียน และการฝกซอมของนักศึกษา 
2.2) บันทึกพฤติกรรมและปฏิสัมพันธของนักศึกษาในการเรียนรูผานเทคโนโลยีดิจิทัล 

3) วิเคราะหเอกสาร ไดแก 
3.1) ศึกษาแนวทางการพัฒนา และปรับปรุงหลักสูตรของมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา 
3.2) วิเคราะหกรณีศึกษาของสถาบันการศึกษาอ่ืน ที่มีแนวทางการเรียนการสอนในลักษณะเดียวกัน 

การวิเคราะหขอมูล 
ขอมูลที่ไดจากการวิจัยจะถูกวิเคราะหโดยใชวิธีการวิเคราะหเชิงเนื้อหา (Content Analysis) และการวิเคราะหเปรียบเทียบ 
(Comparative Analysis) โดยมีขั้นตอนดังน้ี 

1) การถอดความการสัมภาษณ โดยนําขอมูลท่ีไดจากการสัมภาษณมาถอดความ และจัดหมวดหมูตามประเดน็หลัก 
2) การวิเคราะหขอมูลเชิงเนื้อหา โดยคนหารูปแบบ แนวโนม และประเด็นสําคัญท่ีสะทอนถึงผลกระทบของการรีแบรนดตอ

ทักษะการแสดง การออกแบบการสรางสรรค และการบริหารจัดการการแสดง 
3) การเปรียบเทียบขอมูล โดยวิเคราะหขอมูลจากแหลงขอมูลตางๆ เพื่อใหไดขอสรุปท่ีแมนยําและสอดคลองกับแนวทางการ

พัฒนาหลักสูตร 
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ตรวจสอบความถูกตองของขอมูล 
งานวิจัยนี้ มีการตรวจสอบขอมูลเพื่อใหขอมูลที่ไดมีความนาเช่ือถือ โดยใชวิธ ีTriangulation ซึ่งเปรียบเทียบขอมูลจากแหลงขอมูล
ที่หลากหลาย ไดแก 

1) การตรวจสอบความสอดคลองของขอมูล จากผูใหขอมูลหลายกลุม เชน อาจารย นักศึกษา และผูเช่ียวชาญในอุตสาหกรรม 
2) การตรวจสอบโดยผูเชี่ยวชาญ (Member Checking) โดยใหผูวิจัยนําผลการสัมภาษณเบื้องตนกลับไปตรวจสอบกับผูให

ขอมูลเพื่อยืนยันความถูกตอง 
3) การใชขอมูลจากหลายแหลง (Data Source Triangulation) เชน ขอมูลสัมภาษณ ขอมูลการสังเกต และการวิเคราะห

เอกสาร 
 

ผลการวิจัย 
 พบวา การรีแบรนดเปนกลยุทธสําคัญในกระบวนการพัฒนาหลักสูตรการศึกษา โดยเฉพาะในสาขาวิชาศิลปะการแสดงที่
ตองตอบสนองตอการเปลี่ยนแปลงของสังคม เทคโนโลยี และความตองการของอุตสาหกรรมการแสดง ซึ่งกระบวนการรีแบรนด
หลักสูตรศิลปะการแสดงนาฏศิลปไทย คณะศิลปกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา ในยุคดิจิทัล ประกอบดวย 4 

ขั้นตอน ดังนี ้
1) การวิเคราะหแนวโนมอุตสาหกรรมการแสดงและความตองการของตลาด ไดแก  

1.1) ศึกษาการเปลี่ยนแปลงของอุตสาหกรรมการแสดงและพฤติกรรมของผูชมในยุคดิจิทัล 

1.2) วิเคราะหความตองการของภาคอุตสาหกรรมการแสดง เพ่ือปรับปรงุหลักสูตรใหตรงกับแนวโนมของการจางงาน 

2) การออกแบบหลักสูตรใหสอดคลองกับเทคโนโลยีดิจิทัล ไดแก 
2.1) ปรับปรุงโครงสรางหลักสตูรใหมีการประยุกตใชเทคโนโลยีในการจัดการเรยีนการสอน 

2.2) บูรณาการการเรียนรูผานแพลตฟอรมออนไลนและการประยุกตใชสือ่ดิจิทัลเพ่ือฝกฝนทักษะการแสดง 

3) การพัฒนาทักษะดานการแสดง การออกแบบ และการบริหารจัดการ ไดแก 
3.1) การเพิ่มเน้ือหาการเรียนรูเก่ียวกับการประยุกตใชเทคนิคการแสดงผานสื่อดิจิทัล เชน การใช Augmented 

Reality (AR) 
3.2) สงเสริมการออกแบบการแสดง โดยการประยุกตใชสื่อมลัตมิีเดยีและเครื่องมือเทคโนโลย ี
3.3) พัฒนาทักษะดานการบรหิารจัดการการแสดง โดยใชแพลตฟอรมดจิทิัลในการบริหารงาน 

4) การสรางเครือขายความรวมมือและการประเมินผล ไดแก 
4.1) การประสานความรวมมือกับภาคอุตสาหกรรมการแสดงเพ่ือใหนักศึกษาไดฝกประสบการณจริง 

4.2) นําระบบวิเคราะหขอมูลมาประเมนิผลกระทบของการเรยีนการสอนที่มีตองานอุตสาหกรรมการแสดง 

4.3) ปรับปรุงหลักสูตรตามผลการวเิคราะหเพ่ือใหทันกับการเปลี่ยนแปลงของตลาดงานอุตสาหกรรมการแสดง 

 

โดยกระบวนการรีแบรนดดังกลาวขางตน ถือเปนการดําเนินการทําใหหลักสูตรศิลปะการแสดงนาฏศิลปไทย คณะ
ศิลปกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา มีความทันสมัย สามารถตอบโจทยความตองการของอุตสาหกรรมการแสดง 
และทําใหนักศึกษามีความพรอมในการเขาสูตลาดแรงงานดานการแสดงในยุคดิจิทัลไดอยางมั่นคง 

นอกจากนี้ การปรับปรุงภาพลักษณและโครงสรางของหลักสูตรไมเพียงแตชวยเพิ่มความนาสนใจใหกับผูเรียน แตยังชวย
ยกระดับคุณภาพการเรียนการสอนในดานตางๆ ไดแก ทักษะการแสดง การออกแบบการสรางสรรคการแสดง และการบริหาร
จัดการการแสดง ซึ่งการวิเคราะหผลกระทบของการรีแบรนดในมิติเหลานี้เปนสิ่งสําคัญที่ชวยสะทอนถึงความสําเร็จและแนวทางใน
การพัฒนาหลักสูตรไดอยางยั่งยืน โดยการปรับใชเทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดการเรียนการสอนตลอดหลักสูตร ชวยสงเสริมให
นักศึกษามีทักษะ มีความพรอมสูงานอุตสาหกรรมการแสดงไดอยางมีประสิทธภิาพ โดยสรุปไดดังน้ี 
ทักษะการแสดง ไดแก  

1) การผสมผสานเทคโนโลยีเขากับการเรียนการสอน ทําใหนักศึกษาสามารถฝกซอมไดทุกที่  ผานระบบออนไลน ซึ่งชวยเพ่ิม
โอกาสในการฝกฝนทักษะการแสดงใหดียิ่งข้ึน 

2) การประยุกตใชเทคโนโลยีเสริมจริง (Augmented Reality - AR) มาเปนเครื่องมือใหการชวยฝกซอมการแสดง ทําให
นักศึกษามีความเขาใจในบริบทของการแสดงท่ีสมจริงมากขึ้น 
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3) การสื่อสารผานสื่อดิจิทัล จะชวยใหสามารถนําเสนอผลงานการแสดงในรูปแบบใหม เชน การแสดงผานไลฟสตรีมและ 
VDO on Demand ซึ่งชวยใหนักศึกษาสามารถเขาถึงแหลงขอมูลและรับขอเสนอแนะไดอยางรวดเร็ว 

การออกแบบสรางสรรคการแสดง ไดแก 
1) การประยุกตใชเทคโนโลยีดิจิทัล จะชวยเพ่ิมมิติของการออกแบบแสง สี เสียง และองคประกอบทางศิลปะใหสมจริงและ

ทันสมัยมากข้ึน นักศึกษาสามารถใชโปรแกรมออกแบบเวที การฉายภาพโฮโลแกรม และระบบเสียงรอบทิศทางมา
ประยุกตใชกับการแสดง 

2) การประยุกตใชแพลตฟอรมดิจิทัลในการออกแบบการแสดง ทําใหสามารถสรางประสบการณแบบ Interactive ใหกับ
ผูชม เชน การแสดงท่ีมีการโตตอบแบบเรียลไทมผานอุปกรณ smart device 

3) การสรางสรรคการแสดงในรูปแบบดิจิทัล เปดโอกาสใหนักศึกษาสามารถพัฒนาและเผยแพรผลงานดานการแสดงไปยัง
เวทีระดับสากลไดงายข้ึน โดยผานแพลตฟอรมออนไลน เชน YouTube, TikTok และแพลตฟอรมในรูปแบบสตรีมมิ่ง 

การบริหารจัดการการแสดง ไดแก  
1) การประยุกตใชเทคโนโลยี ชวยใหกระบวนการจัดการการแสดงมีประสิทธิภาพมากขึ้น เชน การใชระบบขายบัตรการ

แสดงออนไลน การโปรโมตการแสดงผานสื่อโซเชียลมีเดีย และการวิเคราะหขอมูลพฤติกรรมผูชมผาน Big Data 
2) การจัดการโครงการกิจกรรมการแสดง สามารถทําไดสะดวกข้ึน ดวยการใชซอฟตแวรการบริหารงานอีเวนต เชน การใช

โปรแกรมวางแผนงาน ระบบติดตามงบประมาณ และเครื่องมือวิเคราะหการตลาดดิจิทัล 
3) การประยุกตใชเทคโนโลยี ชวยใหสามารถปรับปรุงรูปแบบการจัดการพ้ืนที่การแสดง เชน การใชเทคโนโลยี smart เวที ที่

สามารถปรับเปลี่ยนฉากการแสดง และการจัดแสงการแสดง ไดแบบอัตโนมัติ 
การรีแบรนดหลักสูตรศิลปะการแสดง นาฏศิลปไทย คณะศิลปกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา ในยุคดิจิทัล 

จึงชวยใหการเรียนการสอนมีความทันสมัยและมีประสิทธิภาพมากข้ึน รวมถึงสามารถผลิตบัณฑิตที่มีความรู ความสามารถ มีความ
พรอมสําหรับอุตสาหกรรมการแสดงในยุคดิจิทัลไดอยางแทจริง 
 

อภิปรายผล 
การรีแบรนดหลักสูตรศิลปะการแสดง นาฏศิลปไทย คณะศิลปกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา ในยุคดิจิทัล 

สงผลกระทบอยางมีนัยสําคัญตอการพัฒนาทักษะการแสดง การออกแบบการสรางสรรคการแสดง และการบริหารจัดการการแสดง 
ซ่ึงสามารถวิเคราะหไดในมิติตางๆ ดังตอไปนี้ 

1. การพัฒนาทักษะการแสดง การรีแบรนดหลักสูตรโดยการผสมผสานเทคโนโลยีดิจิทัลเขากับการเรียนการสอนสงผลให
กระบวนการฝกฝนทักษะการแสดงของนักศึกษามีความกาวหนาอยางเห็นไดชัด โดยมีองคประกอบสําคัญ ไดแก 

1.1 การใชเทคโนโลยีเพื่อการฝกซอม โดยนักศึกษาสามารถใชเครื่องมือดิจิทัล เชน เทคโนโลยีโลกเสมือน 
(Augmented Reality (AR)) เพ่ือจําลองการฝกซอมในสภาพแวดลอมที่เสมือนจริง ชวยใหเขาใจลักษณะของเวที องคประกอบการ
แสดง และมุมมองของผูชมไดดีขึ้น 

1.2 การเรียนรูผานแพลตฟอรมออนไลน โดยการใชวิดีโอสอนแบบ On-Demand และการสตรีมมิ่งสดชวยให
นักศึกษาเขาถึงองคความรูไดตลอดเวลา ทําใหสามารถฝกฝนและพัฒนาทักษะการแสดงของตนเองไดโดยไมมีขอจํากัดเรื่องสถานที่
และเวลา 

       1.3 การประยุกตใชสื่อดิ จิทัลในการแสดง โดยการใชอุปกรณบันทึกการเคลื่อนไหว (Motion Capture 
Technology) ทําใหนักศึกษาสามารถวิเคราะหการเคลื่อนไหวของตนเองแบบเรียลไทม ซึ่งชวยใหปรับปรุงทักษะการแสดงใหมี
ความแมนยําและสมบูรณยิ่งข้ึน 

2. การออกแบบการสรางสรรคการแสดง โดยไดรับการพัฒนาไปในทิศทางท่ีทันสมัยและมีความเปนนวตักรรมมากขึ้น โดย
มีผลกระทบที่สําคัญ ไดแก 

2.1 การใชซอฟตแวรออกแบบฉากและเวที เทคโนโลยีการออกแบบสามมิติ (3D Modeling) และโปรแกรมการฉาย
ภาพเพื่อสรางมิติ (Projection Mapping) ชวยใหสามารถสรางฉากการแสดงท่ีเสมือนจริงและมีความหลากหลายมากข้ึน โดยไม
จําเปนตองใชทรัพยากรจริงท่ีมีตนทุนสูง 

2.2 การสรางประสบการณแสดงแบบดิจิทัล โดยการแสดงที่ผสมผสานสื่อดิจิทัล เชน โฮโลแกรม (Hologram) และ 
แอนิเมชัน (Animation) ดิจิทัล ชวยใหสามารถถายทอดศิลปะการแสดงในรูปแบบที่แปลกใหมและสามารถดึงดูดผูชมรุนใหมได 
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2.3 การออกแบบการแสดงแบบ Interactive โดยการใชเทคโนโลยี AI และ IoT (Internet of Things) ทําให
สามารถพัฒนาการแสดงที่ตอบโตกับผูชมได เชน การแสดงที่เปลี่ยนแปลงตามการเคลื่อนไหวของผูชม หรือการใหผูชมมีสวนรวม
ผานแอปพลิเคชันบนมือถือ 

3. การบริหารจัดการการแสดง การบริหารจัดการการแสดงในยุคดิจิทัลไดรับการปรับปรุงใหมีความสะดวก รวดเร็ว และ
แมนยํามากขึ้น โดยมีผลกระทบสําคัญ ไดแก  

3.1 การใชแพลตฟอรมดิจิทัลในการตลาดการแสดง โดยการนําโซเชียลมีเดียและแพลตฟอรมสตรีมมิ่ง เชน 
Facebook Live, YouTube, TikTok มาชวยโปรโมตการแสดง ทําใหสามารถเขาถึงกลุมเปาหมายไดกวางขึ้น และเพ่ิมโอกาสทาง
การตลาดมากขึ้น 

3.2 การใชระบบขายบัตรออนไลนและระบบวิเคราะหขอมูลผูชม โดยการนําระบบจําหนายบัตรแบบดิจิทัล เชน 
โปรแกรมจําหนายตั๋ว (Ticketing Platforms) มาชวยในการบริหารจัดการการขายบัตร รวมถึงการใช การวิเคราะหขอมูลขนาด
ใหญ (Big Data Analytics) เพ่ือวิเคราะหพฤติกรรมของผูชม ชวยใหสามารถวางแผนการตลาดไดอยางแมนยํา 

3.3 การจัดการทรัพยากรและโลจิสติกสอยางมีประสิทธิภาพ โดยระบบ การจัดการอัจฉริยะ (Smart Venue 
Management) ชวยใหสามารถบริหารจัดการเวที การจัดแสง และการใชพื้นที่สําหรับการแสดงไดอยางมีประสิทธภิาพมากขึ้น 

3.4 การสรางรายไดจากคอนเทนตดิจิทัล โดยนักศึกษาสามารถเรียนรูวิธีสรางรายไดผาน การขายวิดีโอการแสดงใน
รูปแบบดิจิทัล NFT (Non-Fungible Tokens) หรือการสตรีมมิ่งแบบสมัครสมาชิก ซึ่งเปนชองทางรายไดใหมในอุตสาหกรรมการ
แสดงยคุดิจิทัล 

จากการศึกษาขั้นตอนกระบวนการ และการวิเคราะหผลกระทบตอการรีแบรนดหลักสูตรศิลปะการแสดง นาฏศิลปไทย 
คณะศิลปกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา ในยุคดิจิทัล สงผลใหเกิดการเปลี่ยนแปลงอยางมีนัยสําคัญใน 3 มิติหลัก 
ไดแก การพัฒนาทักษะการแสดงโดยการประยุกตใชเทคโนโลย ีถือเปนเครื่องมือชวยใหการฝกซอมการแสดงน้ัน มีประสิทธภิาพมาก
ขึ้น การออกแบบสรางสรรคการแสดงที่มีนวัตกรรมใหมๆ เชน การใชภาพเสมือน และการประยุกตใชเทคโนโลยีโตตอบ ตลอดจน
การบริหารจัดการการแสดงที่มีประสิทธิภาพโดยการประยุกตใชแพลตฟอรมดิจิทัลซึ่งผลกระทบเหลานี้ ทําใหหลักสูตรฯ สามารถ
ผลิตนักศึกษาสูการเปนบัณฑิตที่มีความพรอมสําหรับงานดานอุตสาหกรรมการแสดงยุคใหม ที่ตองการบุคลากรท่ีสามารถปรับตัว 
และใชเทคโนโลยีดิจิทัลเปนเครื่องมือในการสรางสรรคงาน ตลอดจนการดําเนินงาน โดยการเปลี่ยนแปลงดังกลาวขางตน ไมเพียงแต
จะชวยใหนาฏศิลปไทยยังคงดํารงอยูในโลกสมัยใหมไดเทาน้ัน แตยังชวยเพิ่มโอกาสทางอาชีพ และขยายขอบเขตของ
ศิลปะการแสดงไทยใหสามารถดํารงอยูไดอยางยั่งยืนตอไป 
 

ขอเสนอแนะ 
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บทคัดยอ 
              งานวิจัยน้ีมีวัตถุประสงค คือ 1) เพ่ือศึกษาวัสดุเหลือทิ้งจากการจักสานผักตบชวา 2) เพ่ือออกแบบนวัตกรรม
ผลิตภัณฑที่เหลือทิ้งจากการจักสานผักตบชวา 3) เพ่ือสรางแนวทางออกแบบนวัตกรรมผลิตภัณฑที่เหลือทิ้งจากการจักสาน
ผักตบชวาใชระเบียบวิธีการวิจัยแบบผสม (Mixed Method) โดยการวิจัยเชิงคุณภาพและเชิงปริมาณ เก็บรวบรวมขอมูลจาก
กลุมจักสานเรื่องกระบวนการจักสาน ประเมินความพึงพอใจดวยแบบสอบถามผลิตภัณฑจากเศษวัสดุเหลือท้ิงจากการจักสาน 
วิเคราะหดวยคาสถิติพื้นฐาน ผลการวิจัยพบวา เศษวัสดุผักตบชวาที่เหลือจากการจักสาน มีปริมาณที่เยอะสามารถนํากลับมาทํา
ประโยชนได ผลการประเมินความพึงพอใจตอผลิตภัณฑจากเศษวัสดุเหลอืท้ิงจากการจักสาน ผูตอบแบบสอบถามท้ังหมด 50 คน 
รูปแบบท่ีมีความเหมาะสมสําหรับการพัฒนาผลิตภัณฑจากเศษวัสดุเหลือท้ิงจากการจักสานผักตบชวา คือ รูปแบบที่ 2 มีระดับ
ความหมาะสมอยูในระดับมาก คาเฉลี่ย 4.48 ลําดับที่ 2 คือ รูปแบบท่ี 1 มีระดับความเหมาะสมอยูในระดับมาก คาเฉลี่ย 4.46 
ลําดับที่ 3 คือ รูปแบบท่ี 3 มีระดับความเหมาะสมอยูในระดับมาก คาเฉลี่ย 4.31 ภาพรวม ทั้ง 3 รูปแบบ มีระดับความหมาะสม
อยูในระดับมาก มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.41 จากแบบสอบถามมีความเห็นดานรูปแบบความสวยงาม ดานการใชประโยชน ดานอัต
ลักษณภูมิปญญาทองถ่ิน มีความเห็นชอบตอรูปแบบผลิตภัณฑมาก คือ รูปแบบที่ 2 คาเฉลี่ยเทากับ 4.48 มีความเหมาะสม
สําหรับการพัฒนาเปนตนแบบผลิตภัณฑจากเศษวัสดุเหลือทิ้งจากการจักสานผักตบชวา เพ่ือการผลิตและการนําไปตอยอดในการ
ประกอบอาชีพ สามาถนําประโยชนจากวัสดุเหลือทิ้งเพื่อเพิ่มมูลคาผลิตภัณฑ และสามารถตกแตงผลิตภัณฑเครื่องจักสาน
ผักตบชวาเพ่ือเพ่ิมมูลคาใหมีความสวยงามและแปลก นาสนใจมากยิ่งข้ึน 
 แนวคิดการออกแบบผลิตภัณฑจากเศษวัสดุเหลือทิ้งจากการจักสานผักตบชวา เปนการใชประโยชนจากเศษวัสดุเหลือ
ทิ้งซึ่งเปนปญหากับสิ่งแวดลอม และเปนแนวทางในสรางผลิตภัณฑชุมชนใหไดผลิตภัณฑที่ตรงตามความตองการและตอยอด
ผลิตภัณฑชุมชนจักสานผักตบชวา เพ่ือประโยชนของชุมชน  
 
คําสําคัญ : เศษวัสดุเหลือทิ้งผักตบชวา/ จักสานผักตบชวา/ ผลิตภณัฑชุมชน 
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ABSTRACT 
                 This research aims  to 1)  study the leftover materials from the weaving of water hyacinth. 2) to 
design innovative products from the leftover materials of water hyacinth weaving. 3) to create guidelines for 
designing innovative products from leftover materials of water hyacinth weaving using a Mixed Method 
research approach, combining qualitative and quantitative research methods. Data is collected from the 
weaving group regarding the weaving process, and product satisfaction is assessed with a questionnaire about 
the products made from the leftover materials. Data is analyzed using basic statistical methods.The research 
findings indicate that the leftover water hyacinth material from the weaving process is abundant and can be 
repurposed. The results of the product satisfaction evaluation, with 50 respondents, show that the most 
suitable product design from the leftover materials is Design 2, with a high suitability rating (average score 
4.48). The second-highest rated design is Design 1 (average score 4.46), and the third is Design 3 (average score 
4.31). Overall, all three designs have a high suitability level with an average score of 4.41.The feedback on the 
aesthetics, functionality, and the incorporation of local wisdom in the designs showed strong approval for 
Design 2 (average score 4.48). This design is deemed suitable for developing a prototype product from the 
leftover materials of water hyacinth weaving for production and further use in entrepreneurship. The findings 
suggest that the leftover materials can be utilized to add value to the products, and decorative elements can 
be incorporated to enhance their beauty, making them more unique and attractive. 
 The concept behind designing products from leftover materials from the weaving of water hyacinth 
is to address environmental concerns and offer a solution by creating community products that meet local 
needs. It also aims to expand the market for woven water hyacinth products, benefiting the community. 
 

Keywords : Water hyacinth waste materials/ Water hyacinth wickerwork / Community Products 
 

บทนํา 
งานจักสานถือวาเปนศิลปะชาวบานหรืองานหัตถกรรมพ้ืนเมืองที่มีอยูทุกภาคของไทยจากรากฐานภูมิปญญา

ทองถิ่นตลอดจนทรัพยากรที่อยูในชุมชนและธุรกิจชุมชนที่เกิดจากครอบครัวและชุมชนลวนมาจากรากฐานภูมิปญญาทองถ่ินจน
กลายเปนรากฐานของชาติจนเปนธรุกิจระดับโลก ซึ่งภูมิปญญาทองถ่ินจะสามารถสืบสานตอไปไดก็ตองเนื่องมาจากความเขมแข็ง
ของชุมชนเอง (วัฒนา บรรเทิงสุข. 2546 :.4) หัตถกรรมเครื่องจักสานจากผักตบชวานับเปนภูมิปญญาที่สะทอนใหเห็นถึงคณุคา
การใชประโยชนจากวัสดุทางธรรมชาติที่ไมมีคุณคาเปนวัชพืชที่ตองกําจัดทําลายทิ้ง ภาครัฐบาลและเอกชนหาวิธีการกําจัด
ผักตบชวาจากแหลงนํ้าธรรมชาติ ผักตบชวานับวาเปนการนําทรัพยากรในทองถิ่นมาใชในการดํารงชีวิตแบบพ่ึงพาอาศัยกันและได
มีการเปลี่ยนแปลงไปตามยุคสมัย ซึ่งประชาชนในแตละภมูิภาคจะประกอบอาชีพหลักแตกตางกันตามพื้นที่หรือภูมิลาํเนาที่ตนเอง
อาศัยอยู เชน ทํานา ทําสวน ทําไร เลี้ยงสัตว เปนตน ขณะเดียวกันการที่มีแมน้ําหลายสายรวมถึงคลองชลประทานไหลผาน 
พบวามีผักตบชวาซึ่งเปนพืชน้ําที่มีการแพรขยายพันธุอยางรวดเร็ว และมีปริมาณมากลนแมน้ําลําคลอง กอใหเกิดปญหากีด
ขวางทางระบายน้ํา เกิดปญหาน้ําเนาเสีย สงผลกระทบตอสัตวน้ําและชาวบานที่อาศัยอยู (ณกฤติกา  ทรัพยพวง, 2564 : 408) 
การหาแนวทางในการนําผักตบชวามาประยุกตใชใหเกิดประโยชน ก็สามารถนํามาใชไดหลายลักษณะ เชน เปน อาหารสัตว ผลิต
กาซชีวภาพ ผลิตปุยหมัก ทําใหสามารถเปลี่ยนวัชพืชที่ไมมีคุณคาใหเปนพืชเศรษฐกิจ สรางการกระจายรายไดสูประชาชนใน
ชนบทเปนอยางดีและเปนการชวยลดมลภาวะทางน้ําอีกทางหนึ่งดวย ผลิตภัณฑจากผักตบชวานับวาเปนการสรางรายไดแก
ผูประกอบการเปนอยางมาก ท้ังนี้เพราะตนทุนการผลิตคอนขางต่ํา เนื่องจากใชวสัดุสวนใหญจากธรรมชาติ งานหัตถกรรมจักสาน
เปนสวนหนึ่งคนไทยทีรู่จักการประดิษฐเครื่องจักสานนํามาใชประโยชนในชีวติประจําหลาย ๆ ชนิด ดังน้ันการทําผลิตภัณฑเครื่อง
จักสานจากผักตบชวาจึงไมใชเรื่องยากมากนัก ผลิตภัณฑจึงมีลักษณะเฉพาะแสดงจุดเดนของผลิตภัณฑ มีเอกลักษณโดยการใช
ภูมิปญญาทองถิ่นสรางสรรคงานผลิตภัณฑ ซึ่งมีความประณีต สวยงาม สามารถทําตามรูปแบบที่ลูกคาตองการได มีลวดลายที่
เปนเอกลักษณเฉพาะตัว และสามารถทําการผลิตไดหลายรูปแบบ เชน กระเปา ตะกรา ของใชภายในบาน ปจจุบันทางกลุมจัก
สานผักตบชวาไดรับงานตามสั่งมีการตอยอดสรางผลิตภัณฑใหม ๆ มีทักษะในการจักสานผลิตภัณฑท่ีละเอียด สวยงาม โดยการ
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สานลวดลายตางๆ มีความเชี่ยวชาญการจักสานผักตบชวามีการพัฒนาลวดลาย มีความประณีตในการสาน (ยุวดี  พรธาราพงศ, 
2567: 55 ) ผลิตภัณฑจึงเปนที่นิยมของตลาด  
           จากการศึกษาการผลิตภัณฑจักสานผกัตบชวา ดวยฝมือของชางสานในชุมชนที่มคีวามประณีต สวยงามจึงเปนที่ตองการ
ของตลาดการผลิตผลิตภัณฑจักสานของชุมชนจึงมีปริมาณมาก ผูวิจัยจึงมีแนวคิดในเรื่องการใชประโยชนวัสดุผักตบชวาที่ทิ้งจาก
การจักสาน เพื่อเพิ่มมูลคาผลิตภัณฑและลดผลกระทบตอสิ่งแวดลอมวัสดุเศษผักตบชวาที่เหลือจากการจักสานผักตบชวา คือ 
เศษผักตบชวาหลังจากกระบวนการสาน จะมีการตัดดานโคนและปลายของเสนผักตบที่สานเพ่ือเก็บงานจักสานใหเปนระเบียบ
สวนที่ตองทิ้งถาทิ้งไปจะเปนขยะและถามีจํานวนมากก็อาจจะเปนปญหาตอสภาพแวดลอมได ผูวิจัยจึงทําการศึกษาคนควาการ
นําเศษผักตบชวาสวนท่ีเหลือนํามาสรางประโยชน นํามาออกแบบนวัตกรรมผลิตภัณฑจากเศษวัสดุเหลือทิ้งจากการจักสาน
ผักตบชวาเพ่ือสงเสริมการพัฒนาผลิตภัณฑชุมชน 
 

วัตถุประสงคของการวิจัย 
 1. เพ่ือศึกษาวัสดุเหลือทิ้งจากการจักสานผักตบชวา 
 2. เพ่ือออกแบบผลิตภณัฑจากเศษวัสดทุี่เหลือทิ้งจากการจักสานผกัตบชวา 
 3. เพ่ือสรางแนวทางออกแบบนวัตกรรมผลิตภณัฑท่ีเหลือทิ้งจากการจักสานผักตบชวา 
 

ระเบียบวิธีวิจัย 

           การออกแบบนวตักรรมผลิตภณัฑจากเศษวัสดุเหลือทิ้งจากการจักสานผักตบชวา เพ่ือสงเสรมิการพัฒนาผลิตภณัฑ
ชุมชน มีขั้นตอนการดําเนินการวจิยัดังน้ี 
              การกําหนดประชากรและกลุมตัวอยาง 

                  ประชากร  คือ  กลุมจักสานผักตบชวา และกลุมนักทองเที่ยว  จํานวน 65 คน  

                  กลุมตัวอยาง  คือ  กลุมจักสานผักตบชวา จํานวน 10 คน-นักทองเท่ียวเขามาเลือกซื้อผลิตภัณฑจักสานผักตบชวา 
จํานวน 40 คน 

                 ผูวิจัยไดมีการคดัเลอืกกลุมตัวอยางดวยวิธกีารเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดยเลือกกลุมตัวอยาง 
รวมจํานวน 50 คน เพ่ือสอบถามความพึงพอใจตอผลงานการออกแบบ 

            เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 
                        1. แบบสัมภาษณเพ่ือสัมภาษณผูเช่ียวชาญดานการจักสานผักตบชวา 
                        2. แบบสอบถามเพ่ือประเมินความพึงพอใจที่มีตอผลงานการออกแบบ 

การเก็บรวบรวมขอมูล 
                การเก็บรวบรวมขอมูลแบงออกเปน 2 สวน  

 1. ทําการศึกษาเก็บรวบรวมขอมูล ภาคเอกสาร ผูวิจัยทําการศึกษารวบรวมขอมูล ดานเอกสาร กอนที่จะทํา
การสํารวจภาคสนาม ขอมูลภาคเอกสารไดแก เอกสารขอมูล วิทยานิพนธ วารสาร บทความหนังสือ ฯลฯ รวมไปถึงการคนควา
ทางอินเตอรเน็ต สื่อออนไลน 

      2. ทําการศึกษารวบรวมขอมูลพ้ืนที่ ที่ทําการศึกษา 
    2.1 สังเกตการณ โดยสังเกต เพื่อรวบรวมขอมูล ตามวตัถุประสงคของงานวิจัย 
    2.2 สัมภาษณแบบไมเปนทางการในเขตพื้นท่ี โดยสนทนาสัมภาษณผูเช่ียวชาญ โดยสนทนาในขอบเขต

ที่ระบุไวใหไดขอมูลที่ตรงตามวัตถุประสงคมากที่สุด 
       2.3 บันทึกขอมูลภาพ รวบรวมเพื่อนํามาวิเคราะหขอมูล 

สมมติฐานงานวิจัย 

     งานวิจัยเรื่องการออกแบบนวัตกรรมผลิตภัณฑจากเศษวัสดุเหลือท้ิงจากการจักสานผักตบชวาเพ่ือสงเสริมการ

พัฒนาผลิตภัณฑชุมชนนี้ มีแนวคิดในการออกแบบผลิตภัณฑ ดังนี้  
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ภาพท่ี 1 กรอบแนวคิดในงานวิจัย 
ที่มา : ยุวดี  พรธาราพงศ (2566) 

 
การวิเคราะหขอมูล 

                    ผูวิจัยไดกระบวนการวิเคราะหจากท่ีไดทําการศึกษา และรวบรวมขอมูลจากการลงพ้ืนที่ โดยมีข้ันตอนในการ
วิเคราะหขอมูลดังน้ี 

                  1 วิเคราะหขอมูลในสวนของเนื้อหา 
                         สวนของเนื้อหาจะทําการวเิคราะหขอมูลโดยทําการรวบรวมขอมูลเกีย่วกับเอกสารที่เก่ียวของกับขั้นตอน 
กระบวนการจักสาน ปริมาณเศษวัสดุผักตบชวาที่เหลือจากกระบวนการจักสานเพ่ือนํามาสรางสรรคผลิตภัณฑใหม 
 2. วิเคราะหขอมูลในสวนของวธิกีารออกแบบผลิตภัณฑ 
         จากการศึกษาขอมูลในดานการออกแบบผลิตภัณฑทําการวิเคราะหขอมูลผานเครื่องมือในการทํางานวิจัย 
แบบสัมภาษณ แลวนําผลสรุปมาเปนแนวทางในการออกแบบผลิตภัณฑ 
                          ดานรูปแบบขั้นตอนการออกแบบ ไดคัดเลือกรูปแบบและทําการพัฒนารูปแบบ 3 รูปแบบท่ีตรงตามความ
ตองการของชุมชน ทําการวเิคราะหขอมูลดังนี ้

1) ดานรูปแบบ ความสวยงาม สามารถแสดง รูปแบบแปลกใหม รูปแบบโดดเดน นาสนใจ  

2) ดานการใชประโยชน สามารถแสดง ความคุมคาของผลิตภัณฑ กระบวนการใชประโยชนสามารถนําไป

ตอยอดผลิตภัณฑ 

                          3) ดานอัตลักษณภูมิปญญาทองถ่ิน สามารถแสดงความเปนอัตลักษณและแสดงความเปนภมูิปญญาทองถ่ิน 
   3. วิเคราะหขอมูลการประเมินความพึงพอใจในรูปแบบผลิตภัณฑ 
  การวิเคราะหและรวบรวมขอมูลจากแบบประเมินความพึงพอใจในงานวิจัยครั้งนี้จะใชวิธีการสถิติเชิง

พรรณนา (Descriptive Statistics) โดยมีการคํานวณคารอยละ (Percentage), คาเฉลี่ย (Mean) และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

(Standard Deviation) เพื่อชวยในการตีความขอมูลที่ไดจากการประเมิน ทั้งนี้ การวิเคราะหขอมูลจะพิจารณาผลลัพธจาก

คะแนนเฉลี่ยของแตละประเด็นในแบบประเมิน โดยไดกําหนดเกณฑการประเมินตามคะแนนเฉลี่ย ดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด, 

2543 : 100) 

                         4.51 – 5.00 หมายถึงความคิดเห็น/ความพึงพอใจอยูในระดับมากที่สุด 

                         3.51 – 4.50 หมายถึงความคิดเห็น/ความพึงพอใจอยูในระดับมาก 

                         2.51 – 3.50 หมายถึงความคิดเห็น/ความพึงพอใจอยูในระดับปานกลาง 

                         1.51 – 2.50 หมายถึงความคิดเห็น/ความพึงพอใจอยูในระดับนอย 

                         1.00 – 1.50 หมายถึงความคิดเห็น/ความพึงพอใจอยูในระดับนอยที่สุด 
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ผลการวิจัย 

              การออกแบบนวัตกรรมผลิตภัณฑจากเศษวัสดุเหลือทิ้งจากการจักสานผักตบชวาเพ่ือสงเสริมการพัฒนาผลิตภัณฑ
ชุมชน มีผลการศึกษาตามวัตถุประสงคดงัน้ี 

1. ผลการศึกษาวัสดุเหลือท้ิงจากการจักสานผักตบชวา  
จากการศึกษาวัสดุผักตบชวาปริมาณที่เหลือทิ้งจากการจักสาน มีจํานวนมากทั้งเปนแบบสดและแบบแหง

ในสวนท่ีเหลือแบบแหงจะมีสวนที่สมบูรณคือมีลักษณะเปนทอน ๆ จะนําไปใชเปนวัสดุกันกระแทก และถาในสวนที่เปนเศษเล็กๆ
ก็จะนําไปทิ้งกลายเปนขยะไป ข้ันตอนการจักสานเริ่มตั้งแตการเก็บผักตบชวาจากคลอง เพ่ือทําการนํามาตากแหงสําหรับการจัก
สานจนเสร็จจะเหลือเศษผักตบชวา อยู 2 ลักษณะ คือ 

          1. ขั้นตอนการเก็บผักตบชวาจากคลองเพ่ือนํามาคัดเลือกใหไดลําตนที่มีขนาดยาวประมาณ 40-60 cm สวน
เหลือตัดท้ิงระหวางการคัดเลือก ลักษณะเศษผักตบชวาที่ไดคือ ปลายใบ และลําตนที่ใชไมไดมีรอยชํ้าไมสมบูรณ 

    2. ขั้นตอนการสาน จะมีลักษณะเศษผักตบชวาเปนทอนสั้นๆ เหลือจากการตัดท้ิงระหวางการสาน เปนสวนที่
ตัดท้ิง ทอนจะเล็ก และสั้นมาก  

 
   

 
  

 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 2 เศษผักตบชวาที่เหลือทิ้งจากกระบวนการจักสาน 
ที่มา : ยุวดี  พรธาราพงศ (2566) 

 
       จากการวิเคราะหรูปแบบของเศษผักตบชวาที่เหลือทิ้งจากกระบวนการจักสาน สวนท่ีทิ้งมี 2 ลักษณะ คือ ลักษณะที่ 1 

ปลายกานผักตบชวาเปนสวนท่ีมีขนาดเล็กไมสามารถนํามาสานได นํามาทําผลิตภัณฑของตกแตงไดโดยใชลักษณะทอนเล็กนํามา

ตกแตงในตัวผลิตภัณฑเพ่ีอหารูปแบบใหมๆ สวน ลักษณะที่ 2 ใบสดและกานแหงที่ตัดทิ้ง วิธีการ คือการนําเศษผักตบชวาที่เหลือ

จากการจักสานในสวนของกานใบ ซึ่งเปนสวนที่ใชประโยชนอะไรไมไดจึงนํามาทํากระดาษจากเศษผักตบชวา 
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ภาพท่ี 3 กระดาษจากเศษผักตบชวาที่เหลือจากกระบวนการจักสาน  
ที่มา : ยุวดี  พรธาราพงศ (2566) 

 
วิธีการทํากระดาษเศษผกัตบชวา 

    1. การเตรียมวัตถุดิบ เริ่มจากนําผักตบชวาแหง หรือเศษผักตบชวาท่ีสดท่ีเหลือจากกระบวนการจักสาน มาแยกสิ่ง
สกปรกออกจากวัตถุดิบที่จะใชตมเยื่อ แลวลางน้ําใหสะอาดกอนนําไปตม  
              2. การตมเยื่อผักตบชวา ใชไดท้ังแบบสดและแบบแหง กอนตมวัตถุดิบควรนําไปแชน้ําไว 1 คืน เพ่ือทําใหการตม
สามารถยอยสลายไดดีขึ้นและยังชวยลางเอาสิ่งสกปรกออก สวนผสมกอนตมใชผักตบชวาแหงและสด 5 กก. ใชสารโซเดียมไฮดร
อกไซด (โซดาไฟ) ปริมาณ 500 กรัม (โซดาไฟ) ผสมน้ํา 10 ลิตร ขั้นตอนการตมใชระยะเวลาในการตม ประมาณ 3 ชั่วโมง 
จนกระทั่งเศษผักตบชวาเปอยยุย และแยกออกจากกัน 
  

 

ภาพท่ี 4 การตมเนื้อเยื่อจากเสนใยผักตบชวา 

ที่มา : ยุวดี  พรธาราพงศ (2566) 

               การทําแผนกระดาษ โดยเปนการแยกเยื่อและน้ําออกจากกัน เมื่อน้ําแยกออกจากเยื่อแลวเสนใยในเยื่อจะประสาน
ตัวยึดติดกันเปนแผนตามขนาดของตะแกรงกรอบไมที่ใชผลิต ในข้ันตอนนี้จะไดแผนกระดาษเปยก หรือเรียกวา แผนเปยก การ
นําเยื่อมาขึ้นรูปเปนแผนกระดาษสามารถทําได 2 วธิี คือ 

    1. การทําแผนกระดาษแบบชอน หรือแบบตัก วิธีน้ีเหมาะสําหรับการผลิตกระดาษแบบบาง มีขอดีคือสามารถผลิต
ไดรวดเร็วครั้งละมาก ๆ เนื่องจากไมตองเสียเวลาปรับความสม่ําเสมอของกระดาษทีละแผน เพราะน้ําเยื่อท่ีใชจะมีความขน
คอนขางต่ํา การตักเนื้อเยื่อในการทําแผนกระดาษสามารถตักไดตอเนื่องครั้งละหลายแผน 

    2. การทําแผนกระดาษแบบแตะ เปนการทํากระดาษอีกแบบหนึ่งท่ีมีน้ําหนักใกลเคียงกัน ดวยการชั่งนํ้าหนักเนื้อเยื่อ
ที่จะใชผลิตกระดาษกอนแลวคอยทําแผน ขนาดของกระดาษทีใ่ชทั่วไปจะมีขนาด 55 x 80 เซนติเมตร 
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ภาพท่ี 5 การทําแผนกระดาษ 

ที่มา : ยุวดี  พรธาราพงศ (2566) 

   การตากแดดโดยอาศยัความรอนจากแสงแดดเปนวิธทีี่ประหยัดโดยนําตะแกรงท่ีน้ําไหลออกจากเยื่อหมดแลวตั้งเอียง 

45 องศา หันดานที่มีกระดาษเขาหาแสงแดด วางพิงกันหันหลังพิงกนั กระดาษจะแหงเร็วหรือชา ขึ้นอยูกับสภาพของอากาศและ

ความหนาของกระดาษดวยโดยปกติจะแหงในเวลา 2–3 ชั่วโมง 

 

ภาพท่ี 6 การตากกระดาษจากเศษผักตบชวา 

ที่มา : ยุวดี  พรธาราพงศ (2566) 

              เทคนิคการใชประโยชนจากเศษวัสดผุักตบชวาที่เหลือจากกระบวนการจักสาน ในการออกแบบผลติภณัฑ สามารถทํา
ได 2 วิธี คือ วิธทีี่ 1. การใชพื้นผิวของลําตนผักตบชวานํามาใชประโยชนในการออกแบบผลิตภณัฑตาง ๆ หรือตกแตงผลิตภัณฑ 
               วิธทีี่ 2. การใชเศษผักตบชวาเพ่ือทํากระดาษจากเสนใยผักตบชวา แลวนํามาสรางผลติภณัฑตาง ๆ หรือตกแตง
ผลิตภณัฑ 

2. ผลการออกแบบนผลิตภัณฑจากวัสดุเศษผกัตบชวาที่เหลือจากการจักสานผกัตบชวา  
วิเคราะหขอมูลในดานแนวคดิที่ผูวจัิย ผานการออกแบบอยางมสีวนรวมนําไปสูการศึกษาคณุสมบัติของ

วัสดุเศษผักตบชวาที่เหลือจากการจักสานผักตบชวา ซึ่งมีแนวคิดในการสรางผลงาน 3 แนวคิดดังนี ้
             1). แนวความคิดดานรูปแบบ 
            - การออกแบบรูปแบบผลิตภณัฑใชเศษวัสดุผักตบชวาที่เหลือจากการจักสาน รูปแบบทีเ่ปนเอกลักษณ
เฉพาะตน แสดงออกถึงภูมิปญญาทองถ่ิน 
           - การออกแบบจะกําหนดใหมีการผสมผสานคุณคาของความงามทางศิลปะ รูปแบบมีความสวยงาม ความ
แปลกใหม สามารถตกแตงบาน 
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  2). แนวความคิดดานความสวยงาม 
-         - แนวคิดเพื่อสืบทอดภูมิปญญาวัฒนธรรมทองถ่ิน ซึ่งเปนจุดเดนท่ีสามารถทําใหผลิตภัณฑสามารถสราง

ภาพลักษณใหเปนที่จดจํา สําหรับผูบริโภค สรางจุดเดนใหกับผลิตภัณฑ 
         - ผลิตภัณฑมีความสวยงาม นํามาเปนองคประกอบในสัดสวนของผลงานเพื่อสรางใหผลิตภัณฑมีจุดเดน

แสดงความเปนอัตลักษณของหัตถกรรมจักสานผักตบชวา 
  3). แนวความคิดดานการใชงาน 

                  -หลักการออกแบบแสดงความเปนอัตลักษณใหกับตัวผลิตภัณฑ โดยเปนผลิตภัณฑของใชของตกแตง
บานที่สามารถสะทอนอัตลักษณผลิตภัณฑของชุมชน สามารถใชประโยชนจากเศษวัสดุผักตบชวาไดคุมคา 

 

 

 

 

 

 
 
 

            ภาพที่ 7 ผลิตภัณฑกรอบรูป  รูปแบบที่ 1 
         ที่มา : ยุวดี  พรธาราพงศ (2566) 

        แนวความคิดดานรูปแบบ ผลิตภัณฑมีรูปแบบท่ีเปนเอกลักษณเฉพาะตนเปฯกรอบรูปของประดับตกแตงที่นําเสนใย
ผักตบชวามาประกอบเปนรูปของผลิตภัณฑ โดยการนําเศษวัสดุผักตบชวาแหงที่เหลือทิ้งจากการจักสานซึ่งเปนสวนที่เล็กๆ โดย
ใชพื้นผิวของผักตบชวานํามาประกอบกัน เทคนิควิธีการนําเศษผักตบชวามาตัดเปนทอนเล็กๆ ใชดานที่เปนรูๆ มาเรียงติดกันจะ
แสดงใหเห็นถึงพื้นผิวของลายผักตบชวา ดานความสวยงาม แสดงเทคนิคพื้นผิวสื่อถึงใหเห็นถึงลวดลายของความเปนอัตลักษณ
ผักตบชวา ดานการใชงาน เปนกรอบรูป ของตกแตงบานที่แสดงคุณคา ประโยชนของเศษวัสดุเหลือทิ้ง รูปแบบผลิตภัณฑกรอบ
รูปของประดับตกแตง ดวยเทคนิคนี้สามารถนําไปพัฒนาตอเปนผลิตภัณฑของตกแตงบานรูปแบบอ่ืน ๆ ได 
 

 

 

 

 

 

 
    ภาพที่ 8 ผลิตภัณฑจากกระดาษเสนใยผักตบชวา รูปแบบที่ 2 

ที่มา : ยุวดี  พรธาราพงศ (2566) 
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    แนวความคิดดานรูปแบบ นําเศษผักตบชวาที่เหลือจากการจักสานนํามาผานขั้นตอนการทํากระดาษจากเสนใย
ผักตบชวา เมื่อไดเปนกระดาษแลวนํามาทําเปนบรรจุภัณฑเพ่ือใสของ และนํากระดาษมาตกแตงในผลิตภัณฑจักสานผักตบชวา 
เพิ่มความสวยงาม นาใชมากยิ่งขึ้น ดานความสวยงาม ผลิตภัณฑ มีการผสมผสานระหวางกระดาษเสนใยผักตบชวากับเสน
ผักตบชวาแหง ดานการใชงาน การนํากระดาษจากเสนใยผักตบชวามาตกแตงในตัวผลิตภัณฑ เพ่ือตอยอดสรางผลิตภัณฑใหม ใน
ลักษณะสงเสริมกิจกรรมดานการตลาด แมจะจัดจําหนายสินคาประเภทเดียว แตการนําวัสดุกระดาษจากเสนใยผักตบชวาใหมี
รูปแบบใหมๆ สามารถสรางจุดเดน เอกลักษณ นอกจากการออกแบบและเลือกใชวัสดุกระดาษจากธรรมชาติเพื่อใหไดรูปแบบที่
แตกตางใหกับผลิตภัณฑจักสานผักตบชวา 

 

 

 

 

 

 

 
 

    
 ภาพที่ 9 ผลิตภัณฑโคมไฟจากกระดาษเสนใยผักตบชวา รูปแบบที ่3 

ที่มา : ยุวดี  พรธาราพงศ (2566) 

แนวความคิดดานรูปแบบ โคมไฟของตกแตงบาน รูปทรงอิสระ การใชเศษผักตบชวาท่ีเหลือจากการจักสานนํามาผาน

ขั้นตอนการทํากระดาษจากเสนใยผักตบชวา เมื่อไดเปนกระดาษเสนใยผักตบชวา แลวนํามาทําเปนผลิตภัณฑโคมไฟ โดยนํา

กระดาษมาตัดเปนเสน ขนาด 5 cm x 45 cm จะเกิดเปนเสน นํามาตกแตงในตัวโคมไฟ ผสมผสานกับเสนของไมที่โคงสอดรบักัน 

เปนโครงสรางของโคมไฟ ดวยเทคนิคการผสมผสานของเสนท่ีโคงรับกันทําใหเกิดชองวางเพื่อใหแสงสองออกมาได จึงเกิดความ

สวยงามในการตกแตงบาน ดานความสวยงาม การใชเสนที่โคงรับสลับกันไปมาทําใหเกิดความงาม ดานการใชงาน ประโยชนเปน

โคมไฟใหแสดงสวางและของของประดับตกแตงบาน  

            สรุปผลการออกแบบ ลักษณะเดนของผลงานการออกแบบผลิตภัณฑจากเศษวัสดุเหลือทิ้งจากการจักสานผักตบชวาทั้ง 
3 รูปแบบ คือ รูปแบบที่ 1 ผลิตภัณฑกรอบรูป รูปแบบท่ี 2 ผลิตภัณฑจากกระดาษเสนใยผักตบชวา รูปแบบท่ี 3 ผลิตภัณฑโคม
ไฟจากกระดาษเสนใยผักตบชวา เปนรูปแบบผสมผสานอัตลักษณของผักตบชวา โดยที่กลุมจักสานไดรับองคความรูดานการ
ออกแบบ และสามารถสรางผลงานผลิตภัณฑจากเศษผักตบชวาที่เหลือทิ้งจากกระบวนการจักสานเพื่อตอยอดผลิตภัณฑของ
ตนเองได   
             ขั้นตอนการประเมินความพึงพอใจในรูปแบบนวัตกรรมผลิตภณัฑสรางสรรค โดยใชการประเมินในประเด็นหลักการ
ออกแบบ แนวคิด 3 ดาน คือ 1.ดานรูปแบบ ความสวยงาม 2. ดานการใชประโยชน 3. ดานอัตลักษณภูมิปญญาทองถ่ิน  
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ตารางที่ 1 ผลการประเมินระดบัความพึงพอใจที่มีตอการออกแบบผลิตภัณฑจากเศษวสัดุเหลือท้ิงจากการจักสานผกัตบชวา  

ลําดับ รายการประเมิน 

ผลการออกแบบผลิตภัณฑจากเศษวัสดุเหลือท้ิงจากการจักสานผกัตบชวา 

รูปแบบที ่1 รูปแบบที ่2 รูปแบบที ่3 รวม 
ระดับการ

ประเมิน 

X  S.D. X  S.D. X  S.D. X   

1. 

 

ดานรูปแบบความสวยงาม 

1.1 รูปแบบแปลกใหม 

 

4.54 

 

0.80 

 

4.48 

 

0.60 

 

4.24 

 

0.73 

 

4.42 

 

มาก 

 

 

2. 

1.2 รูปแบบโดดเดน นาสนใจ 

1.3 รูปแบบมคีวามสวยงาม  

ดานการใชประโยชน 

2.1 มีความคุมคาของผลิตภัณฑ 

4.60 

4.70 

 

4.46 

0.69 

0.45 

 

0.57 

4.56 

4.70 

 

4.86 

0.49 

0.45 

 

0.44 

4.36 

4.30 

 

4.26 

0.65 

0.78 

 

0.82 

4.50 

4.56 

 

4.52 

มากที่สุด 

มากที่สุด 

 

มาก 

. 2.2 กระบวนการใชประโยชนสามารถนาํไป

ตอยอดผลิตภัณฑ 

4.38 0.84 4.18 0.79 4.22 0.80 4.26 มาก 

3. ดานอัตลักษณภมูิปญญาทองถิ่น 

3.1 แสดงความเปนเอกลักษณ  

 

4.38 

 

0.71 

 

4.26 

 

0.68 

 

4.45 

 

0.53 

 

4.36 

 

มาก 

 3.2 แสดงความเปนภูมิปญญาทองถ่ิน 4.16 0.64 4.36 0.71 4.36 0.71 4.29 มาก 

ผลรวม 4.46       0.67    4.48       0.59   4.31         0.71 4.41 มาก 

 

จากตารางพบวารูปแบบการออกแบบผลิตภัณฑจากเศษวัสดุเหลือท้ิงจากการจักสานผักตบชวา รูปแบบท่ี 2 มีระดับ
ความหมาะสมอยูในระดับมาก (x̅=4.48, SD=0.59) ถือไดวามีความเหมาะสมสําหรับการนํามาสรางเปนผลิตภัณฑจากเศษวัสดุ
เหลือทิ้งจากการจักสานผักตบชวา ลําดับที่ 2 คือ รูปแบบที่ 1 มีระดับความเหมาะสมอยูในระดับมาก (x ̅=4.46, SD=0.67) และ
ลําดับที่ 3 คือ รูปแบบที่ 3 มีระดับความเหมาะสมอยูในระดับมาก (x̅=4.31, SD=0.71)  

ภาพรวม ทั้ง 3 รูปแบบ มีระดับความหมาะสมอยูในระดับมาก มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.41  แยกประเด็นในแตละดาน คือ 
ดานรูปแบบความสวยงาม ระดับความหมาะสมอยูในระดับมาก มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.42 ดานการใชประโยชน ระดับความหมาะ
สมอยูในระดับมากที่สุด มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.52 และดานอัตลักษณภูมิปญญาทองถ่ิน  ระดับความหมาะสมอยูในระดับมาก มี
คาเฉลี่ยเทากับ 4.36  

 
อภิปรายผล 

            ผักตบชวาเปนวัสดุจากธรรมชาติที่ไรคาไมมีประโยชนแตดวยภูมิปญญาทองถ่ินที่สรางใหคนในชุมชนสามารถมีอาชีพ 
สรางรายไดใหกับครอบครัว ดวยการนําวัสดุที่ไรคามาทําการจักสานผลิตภัณฑตางๆ การจักสานผักตบชวาจึงเปนภูมิปญญาที่เกิด
จากการสั่งสมประสบการณของชุมชนที่ใชประโยชนจากวัสดุธรรมชาติ ซึ่งสอดคลองกับแนวคิดของ (ณกฤติกา ทรัพยพวง, 2564) 
กลาววา ลักษณะที่โดดเดนของจักสานผักตบชวา คือ เปนภูมิปญญาทองถ่ิน และใชวัสดุจากธรรมชาติ ที่หาไดงายภายในหมูบาน
ตําบล และนํามาเพิ่มมูลคา มีลวดลายที่เปนเอกลักษณแบบไทย การอนุรักษภูมิปญญาทองถ่ินไทยจากงานจักสานผักตบชวานั้น
ยังสะทอนใหเห็นถึงการนําสิ่งที่ที่มองวาเปนสิ่งท่ีไมมีประโยชนนํามาสรางมูลคาเพ่ิมใหเกิดข้ึน ผานลวดลาย ความทันสมัยที่
สามารถจับตองได ซึ่งเปนการสรางมูลคาเพ่ิมจากทุนทางสังคมท่ีไมมีตนทุนในการผลิตแตเปนการผลิตท่ีมาจากแนวคิดในการ
ประยุกตและปรับเปลี่ยนมาจากภูมิปญญาซึ่งเปนรากฐานของสังคมที่สืบตอกัน 
           เศษวัสดุผักตบชวา คือ สวนที่เหลือจากการนําผักตบชวามาใชประโยชนในดานตางๆ เชน การทําเครื่องจักสาน 
ผักตบชวาท่ีเหลือทิ้งจากการจักสาน ก็สามารถทําใหเกิดประโยชนไดเชนกัน ในการออกแบบนผลิตภัณฑเปนการศึกษาการใช
ประโยชนจากเศษวสัดุผักตบชวาที่เหลือทิ้งจากกระบวนการจักสาน ซึ่งสวนใหญเศษวัสดุผักตบชวามักจะถูกทิ้งเปนของเสียที่ทิ้ง
ใหเปนปญหาตอสิ่งแวดลอม การออกแบบผลิตภัณฑจากเศษวัสดุเหลือทิ้งจากจักสานผักตบชวานั้นเนนไปท่ีการพัฒนาทักษะและ
ความรูในชุมชนเพ่ือเพ่ิมสินคาใหมีรูปแบบที่หลากหลายถอืเปนการสรางงานสรางรายไดใหกับชาวบานและชุมชน เปนการอนุรักษ 
สิ่งแวดลอม ลดปญหาขยะตกคางในชุมชน และการใชประโยชนเศษวัสดุผักตบชวาท่ีเหลือทิ้งจากการจักสานเปนการพัฒนา

(n=50)   
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ผลิตภัณฑจักสานใหไดรูปแบบที่ความสวยงาม มีประโยชนใชสอย มีความคุมคา กระบวนการใชประโยชนสามารถนําไปตอยอด
ผลิตภัณฑอ่ืนๆ ไดจริง ซึ่งสอดคลองกับการศึกษา (อังกาบ บุญสูง, 2566 ) อธิบายถึง ผลการออกแบบและพัฒนาผลิตภณัฑจาก
เศษผักตบชวาดวยกระบวนการคิดสรางสรรค พบวา การออกแบบเนนประโยชนใชสอยทางกายภาพเปนที่เปนมิตรตอสิ่งแวดลอม
ความสัมพันธระหวางแบบและวัสด ุความสัมพันธกับสถานที่ความงามและนําไปใชประโยชนไดจริง ดวยเทคนิคตางๆ ไมวาจะใช
เทคนิคการนําพ้ืนผิวผักตบชวามาสรางผลิตภัณฑหรือการนําเศษผักตบชวาทําเปนกระดาษจากเสนใยผักตบชวาเพ่ือการตอยอด
ผลิตภัณฑเครื่องจักสานใหมีรูปแบบที่ใหม ๆ มีความนาสนใจมากยิ่งข้ึน 
            การสรางแนวทางการออกแบบนวัตกรรมผลิตภัณฑจากเศษวัสดุเหลือทิ้งจากการจักสานผักตบชวาเพ่ือเปนการสราง
องคความรูใหกับชุมชนจักสาน สามารถนําความรูไปใชใหเกิดประโยชนในการสรางสรรคผลิตภัณฑใหมใหกับผลิตภัณฑจักสาน
ผักตบชวาเพ่ือการพัฒนาใหเกิดประโยชน สอดคลองกับ (ยุวดี  พรธาราพงศ, 2568) กลุมจักสานไดรับองคความรูในเรื่องของการ
ใชประโยชนจากเศษวัสดุผักตบชวานําไปทํากระดาษตั้งแตขั้นตอนการผลิต การใชประโยชนจากวัสดุทางธรรมชาติ ที่เนนในเรื่อง
ของการเหลือทิ้งจากการจักสาน และเทคนิคการสรางความนาสนใจในผลติภณัฑ สรางแนวทางในการศึกษาอัตลักษณชุมชน ดาน
การพัฒนาเพ่ือใหเกิดความหลากหลาย การใชวัสดุผักตบชวาแบบคุมคาโดยไมเหลือทิ้ง กระบวนการสรางผลิตภัณฑใหมีคุณภาพ
ดานการออกแบบ การผลิต การตลาด ซึ่งมีความเก่ียวของกับการรวบรวมองคความรูในชุมชนสามารถเขาถึงความรู การลงมือทํา
นําไปตอยอดในการประกอบอาชีพดานการจักสานผลิตภัณฑจักสานผักตบชวา สามารถนําประโยชนจากวัสดุเหลือท้ิงเพ่ือเพ่ิม

มูลคาผลิตภัณฑ และนําไปตกแตงผลิตภัณฑเครื่องจักสานผักตบชวาเพื่อเพิ่มมูลคาใหมีความสวยงามและแปลก นาสนใจมาก

ยิ่งข้ึนเปนแนวทางการสรางรายไดตอชุมชนจักสานและผูประกอบการทีเ่ก่ียวของตอไป 

 
ขอเสนอแนะ 

 1. งานวิจัยนี้เปนประโยชนตอชุมชนจักสาน สามารถสรางช้ินงานและสรางมูลคาเพ่ิมใหกับวัสดุเหลือทิ้ง ควรหา
แนวทางใหคนในชุมชนจักสาน สามารถเขาใจกระบวนการเลือกสรรวสัดุอ่ืน ๆ ดวย 
 2. ควรนําเทคนิคการใชประโยชนจากเศษวัสดุเหลือทิ้งของกลุมเผยแพร สูกลุมจักสานอื่น ๆ 
               3. ผลิตภัณฑที่เกิดจากเศษวัสดุผักตบชวาควรมีการทดลองผสมผสานกับวัสดุอยางอ่ืนเพ่ือใหมีประโยชนเพ่ิมข้ึนอีก 
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บทคัดยอ 
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพ่ือออกแบบคาแรคเตอรที่สามารถถายทอดอัตลักษณของสาขาวิชาการออกแบบนิเทศศิลป 

มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทาอยางมีประสิทธิภาพ โดยอิงจากแนวคิดดานการสรางสัญลักษณ (symbol) และอัตลักษณองคกร 
(organizational identity) โดยเนนการนําเสนอคุณลักษณะเฉพาะของสาขาวิชาผานกระบวนการออกแบบคาแรคเตอร 
กระบวนการวิจัยสรางสรรคในครั้งนี้ประกอบดวย 3 ขั้นตอนหลัก ไดแก (1) การศึกษาขอมูลอัตลักษณจากเอกสาร ตราสัญลักษณ 
และการสัมภาษณเชิงลึกจากบุคลากรในสาขาวิชา (2) การออกแบบและพัฒนาคาแรคเตอรโดยใชกรอบแนวคิดการออกแบบเพื่อ
การสื่อสาร และ (3) การประเมินผลความพึงพอใจจากกลุมตวัอยาง 100 คน ซึ่งประกอบดวย นักศึกษาสาขาวิชาการออกแบบนิเทศ
ศิลป อาจารยและบุคลากร คณะศิลปกรรมศาสตร ผลการวิจัยนําไปสูการพัฒนาคาแรคเตอร “ทองโก” ท่ีไดรับแรงบันดาลใจจาก
สัญลักษณสาขวิชาฯ “ดวงตานกฮูก” ซึ่งสื่อถึงความรู ความรอบรู และการเปดรับโลกาภิวัตน โดยออกแบบใหมีความนารัก ทันสมัย 
และสามารถประยุกตใชไดในสื่อหลากหลายรปูแบบ คาเฉลี่ยความพึงพอใจโดยรวมอยูในระดับ “มากที่สุด” (คาเฉลี่ย 4.77) สะทอน
ใหเห็นถึงศักยภาพของคาแรคเตอรในการถายทอดอัตลักษณของสาขาวิชา พรอมท้ังสามารถตอยอดในเชิงการประชาสัมพันธ การ
เรียนรู และเชิงพาณิชยในอนาคตไดอยางเปนรูปธรรม 

 
คําสําคัญ : ออกแบบ, คาแรคเตอร, อัตลักษณ, ออกแบบนิเทศศิลป, มหาวิทยาลัยราชภฏัสวนสุนันทา 
 

Abstract 
This research aimed to design a character that effectively communicates the identity of the Visual 

Communication Design Program at Suan Sunandha Rajabhat University. The study was grounded in the concepts 
of symbol creation and organizational identity, with an emphasis on conveying the program’s distinctive 
characteristics through the character design process. The creative research methodology consisted of three key 
phases: (1) collecting identity-related information from documents, program emblems, and in-depth interviews 
with program personnel; (2) designing and developing the character based on a communication-oriented design 
framework; and (3) evaluating satisfaction levels among a sample group of 100 participants, including students, 
faculty members, and staff of the Faculty of Fine and Applied Arts. 

The result was the development of the character "Thong-Ko," inspired by the symbolic "owl's eye" motif, 
representing knowledge, wisdom, and openness to globalization. The character was designed to be friendly, 
modern, and adaptable for use across various media platforms. The overall satisfaction score was rated as "very 
high" (mean = 4.77), reflecting the character’s strong potential to embody and communicate the program’s 
identity. Furthermore, the findings suggest possibilities for future applications in public relations, educational 
media, and commercial development. 

 
Keywords : Design, Character, Identity, Visual Communication Design, Suan Sunandha Rajabhat University 
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บทนํา 
ซอฟตพาวเวอร (Soft Power) เปนแนวคิดท่ีไดรับการกลาวถึงอยางแพรหลาย โดยเฉพาะในดานการเมือง การปกครอง 

การทูต นโยบายสาธารณะ และความสัมพันธระหวางประเทศ โดยหมายถึงอํานาจในการจูงใจใหเกิดการยอมรับหรือปฏิบัติตามโดย
ไมใชการบังคับหรืออํานาจทางทหาร แตเปนการใชอิทธิพลผานเสนห วัฒนธรรม ภาพลักษณ และคานิยมที่นาช่ืนชม ซึ่งสามารถ
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรม ทัศนคติ และคานิยมของผูคนได (ชํานาญ จันทรเรือง, 2564) 

ในบริบทของประเทศไทย อุตสาหกรรมแอนิเมชันและคาแรคเตอรถือเปนกลไกสําคัญที่ขับเคลื่อนซอฟตพาวเวอร โดยจาก
ขอมูลของสมาคมผูประกอบการแอนิเมชันและคอมพิวเตอรกราฟกสไทย (TACGA) พบวา อุตสาหกรรมนี้มีมูลคากวา 3,500 ลาน
บาท และมีอัตราการเติบโตเฉลี่ยรอยละ 4 ตอป ทั้งในประเทศและการสงออก สอดคลองกับแนวโนมของตลาดสื่อดิจิทัลและความ
ตองการเนื้อหาแอนิเมชันที่เพิ่มข้ึน โดยเฉพาะในชวงการระบาดของโควิด-19 ซึ่งสะทอนใหเห็นถึงศักยภาพของผูประกอบการไทย
ทั้งในดานความยืดหยุนและโครงสรางพื้นฐานที่แข็งแกรง (ผูจัดการออนไลน, 2564) 

หนึ่งในองคประกอบสําคัญของอุตสาหกรรมดังกลาวคือ “ตัวคาแรคเตอร” (Character) ซึ่งถูกนํามาใชในการสื่อสาร
ภาพลักษณและอัตลักษณขององคกร หนวยงาน หรือธุรกิจตาง ๆ อยางแพรหลาย คาแรคเตอรมีบทบาทในการสรางแรงจูงใจ ทําให
แบรนดเปนที่จดจํา เขาถึงงาย และเสริมสรางความผูกพันกับกลุมเปาหมาย นอกจากนี้ยังสามารถถายทอดคุณคาและบุคลิกของ
องคกรไดอยางชัดเจน (จิรศักดิ์ จงศรีรัตนกุล, 2560) 

ในปจจุบัน มาสคอต (Mascot) ซึ่งเปนรูปแบบหนึ่งของคาแรคเตอร ไดเขามามีบทบาทสําคัญในดานการสื่อสาร การ
ประชาสัมพันธ การสงเสริมการทองเที่ยว และการสรางความเขาใจในวิสัยทัศนขององคกร โดยเฉพาะอยางยิ่งเมื่อสามารถออกแบบ
ใหมีความนารัก สดใส และเขาถึงคนทุกเพศทุกวัยไดอยางรวดเร็ว (วราภรณ มาม,ี 2565) 

สาขาวิชาการออกแบบนิเทศศิลป มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสนัุนทา เปนหลักสูตรที่มุงเนนการสรางนักออกแบบมืออาชีพที่
มีความคิดสรางสรรค มีทักษะดานการจัดการสื่อและการสื่อสารองคกร ทั้งในรูปแบบสื่อสิ่งพิมพ แอนิเมชัน และการนําเสนอผาน
เทคโนโลยีดิจิทัล โดยนักศึกษาตองผานการฝกงาน และมีการแสดงผลงานสรางสรรคออกสูสาธารณชนในรูปแบบนิทรรศการ 

ดวยเหตุนี้ การออกแบบคาแรคเตอรเพื่อสื่อสารอัตลักษณของสาขาวิชาการออกแบบนิเทศศิลป จึงมีความสําคัญอยางยิ่ง
ตอการสรางภาพลักษณ เสริมความเขาใจตอวิสัยทัศนของสาขาวิชา และเปนสวนหนึ่งของการยกระดับการสื่อสารองคกรผาน
แนวทางของซอฟตพาวเวอร การวิจัยครั้งนี้จึงมีเปาหมายเพื่อศึกษาแนวทางการออกแบบคาแรคเตอรที่เหมาะสมตอบริบทของ
สาขาวิชา และเชือ่มโยงสูการพัฒนาดานการประชาสัมพันธอยางมีประสิทธภิาพ 

 
วัตถุประสงคของการวิจัย 

1. เพ่ือศึกษาขอมูลที่เกี่ยวของกับอัตลักษณ เอกลักษณ และภาพลักษณของสาขาวิชาการออกแบบนิเทศศิลป  
มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา 

2. เพื่อศึกษารูปแบบและกระบวนการออกแบบคาแรคเตอรเพ่ือใชในการสื่อสารอัตลักษณและประชาสัมพันธของ
สาขาวิชาฯ 

3. เพ่ือพัฒนาผลงานออกแบบคาแรคเตอรท่ีสะทอนภาพลักษณและสามารถเปนตัวแทนสื่ออัตลักษณของสาขาวิชาฯ 
4. เพ่ือประเมินระดับความพึงพอใจของกลุมเปาหมายที่มีตอผลงานตนแบบคาแรคเตอรที่ไดรับการออกแบบ 
 

วิธีดาํเนินการวิจัย 
 การวิจัยเรื่อง “การออกแบบคาแรคเตอรเพ่ือการสื่อสารอัตลักษณของสาขาวิชาการออกแบบนิเทศศิลป มหาวิทยาลัยราช
ภัฏสวนสุนันทา” มีขั้นตอนการดําเนินการดังตอไปนี้: 
1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 ประชากร ไดแก นักศึกษา อาจารย และบุคลากรในคณะศิลปกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา 
 กลุมตัวอยาง จํานวน 100 คน คัดเลือกดวยวธิกีารเลือกแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive Sampling) ประกอบดวย 
 นักศึกษาสาขาวิชาการออกแบบนเิทศศิลป จํานวน 90 คน 
 อาจารยและบุคลากร จํานวน 10 คน 
2. เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 
  ใชแบบสอบถามความพึงพอใจตอการออกแบบคาแรคเตอร แบงออกเปน 2 สวน ไดแก 
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  ตอนที่ 1: ขอมูลทั่วไปของผูตอบแบบสอบถาม 
  ตอนที่ 2: แบบประเมินความพึงพอใจตอผลงานการออกแบบคาแรคเตอร จํานวน 10 รายการ 
 การพัฒนาเครื่องมือดาํเนินการตามขั้นตอนตอไปนี ้
 1. สรางแบบสอบถามเบื้องตนตามกรอบแนวคิดเก่ียวกับการออกแบบคาแรคเตอรและการสื่อสารอัตลักษณองคกร 
 2. ตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนือ้หา (Content Validity) โดยผูทรงคุณวุฒิจํานวน 3 ทาน 
 3. ปรับปรุงแบบสอบถามตามขอเสนอแนะของผูทรงคุณวฒิุ 
 4. กําหนดเกณฑการแปลผลคะแนนเฉลี่ย 5 ระดับ (อางอิง: บุญชม ศรีสะอาด, 2543) 
  - 4.51–5.00 = มากที่สุด 
  - 3.51–4.50 = มาก 
  - 2.51–3.50 = ปานกลาง 
  - 1.51–2.50 = นอย 
  - 1.00–1.50 = นอยที่สุด 
3. การเก็บรวบรวมขอมูล 
  ดําเนินการตามลําดับขั้นตอนดังนี ้
 1. ศึกษาขอมูลพ้ืนฐานเกี่ยวกับอัตลักษณของสาขาวิชา รวมถึงเอกสารวิชาการดานการออกแบบคาแรคเตอรและการสื่อสาร
องคกร 
 2. ดําเนินการสัมภาษณเชิงลึก (In-depth Interview) กับกลุมเปาหมาย เพ่ือรวบรวมขอมูลเชิงคุณภาพเก่ียวกับการรับรู
และความคาดหวังตออัตลักษณของสาขาวชิา 
 3. วิเคราะหขอมลูเชิงคณุภาพเพ่ือนําไปสูแนวทางการออกแบบ 
4. การออกแบบและพัฒนาคาแรคเตอร 
  ดําเนินการออกแบบตนแบบคาแรคเตอรโดยยดึแนวทางที่สะทอนอตัลักษณของสาขาวิชา โดยเนนความนาจดจํา ความคิด
สรางสรรค และความสามารถในการสื่อสารภาพลักษณองคกร 
  ผลงานตนแบบคาแรคเตอร จํานวน 1 ตนแบบ (6 ทาทาง) 
5. การประเมินผลการออกแบบ 
  ดําเนินการประเมินผลงานตนแบบโดยใชแบบสอบถามท่ีผานการพัฒนาและตรวจสอบแลว โดยแบงออกเปน 2 สวน ไดแก 
 1. ขอมูลทั่วไป 
 2. ความพึงพอใจตอผลงานตนแบบใน 10 ดานที่กําหนดไวลวงหนา 
6. การวิเคราะหขอมูล 
  ใชสถิติเชิงพรรณนา ไดแก คารอยละ (Percentage), คาเฉลี่ย (Mean), คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) สูตร
คํานวณตามหลักสถิติพ้ืนฐาน (อางอิง: บุญเชิด ภิญโญอนันตพงษ, 2521) โดยการแปลผลจะอางอิงจากเกณฑการประเมินคะแนน
เฉลี่ยท่ีกําหนดไวในขั้นตอนที่ 2 
 

ผลการวิจัย 
ผลการวิเคราะหขอมูลเบื้องตน 

จากการศึกษาขอมูลเอกสารที่เก่ียวของ การลงพ้ืนที่ และการสัมภาษณเชิงลึก พบวา ตราสัญลักษณประจําสาขาวิชาการ
ออกแบบนิเทศศิลป มีรูปแบบที่ดัดแปลงมาจากดวงตาของนกฮูก ซึ่งสื่อถึงการมองเห็น การรับรู ความรอบรู และปญญา 
คุณลักษณะเหลานี้สะทอนอัตลักษณของสาขาวิชาไดอยางชัดเจน 

แนวคิดดังกลาวสอดคลองกับทฤษฎีสัญญะของ Ferdinand de Saussure (1916) ซึ่งอธิบายวาสัญลักษณมีบทบาทเปน 
“ตัวกลาง” ในการถายทอดความหมาย และการสรางความเขาใจรวมระหวางผูสงสารกับผูรับสาร 

นอกจากนี้ จากการวิเคราะหขอมูลเชิงคุณภาพ พบวา กลุมตัวอยางบางสวนยังตีความรูปลักษณของตราสัญลักษณ
ดังกลาววา คลายกับ “ปาทองโก” ซึ่งเปนอาหารพ้ืนถิ่นของไทย การตีความเชนนี้แสดงถึงการเช่ือมโยงเชิงวฒันธรรม หรือ Cultural 
Memory และสอดคลองกับแนวคิด Encoding/Decoding ของ Stuart Hall (1980) ซึ่งเสนอวาสัญลักษณหนึ่งสามารถถูกถอดรหัส
และตีความไดหลากหลายรูปแบบตามบริบทของผูรับสาร 
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จากขอมูลที่ได ผูวิจัยจึงประยุกตแนวคิดดังกลาวในการพัฒนาคาแรคเตอร โดยเลือก “นกฮูก” เปนสัญลักษณหลัก และ
ออกแบบใหอยูในรูปแบบที ่นารัก เปนมิตร เขาถึงงาย ดวยเสนสายเรียบงาย สามารถนําไปใชไดในบริบทตาง ๆ ทั้งสื่อออนไลนและ
สิ่งพิมพ 

คาแรคเตอรตนแบบ ไดรับการออกแบบใหสื่อสารคุณลักษณะสําคัญของสาขาวิชา ไดแก ความรู ภูมิปญญา ความราเริง 
และการเปดรับโลกาภิวัตน พรอมตั้งช่ือวา “ทองโก” ซึ่งเปนการเลนคําที่สะทอนทั้งวัฒนธรรมพ้ืนถ่ินและภาพจํารวมของ
กลุมเปาหมาย อันชวยสงเสริมอัตลักษณและสรางความผูกพันระหวางสาขาวิชากับผูพบเห็นไดอยางมีประสิทธภิาพ 

 
ภาพท่ี 1 : ตราสัญลักษณประจําสาขาวิชาการออกแบบนิเทศศิลป 

ที่มา : สาขาวิชาการออกแบบนิเทศศิลป 
ผลงานการออกแบบคาแรคเตอร 

ผลงานการออกแบบคาแรคเตอร “ทองโก” ไดรับการพัฒนาจากการถอดแบบองคประกอบของตราสัญลักษณเดิมของ
สาขาวิชา โดยมุงเนนการสะทอนอัตลักษณของสาขาวิชาการออกแบบนิเทศศิลป ผานการออกแบบที่เขาถึงงายและสามารถจดจําได 
โดยมีรายละเอียดสําคัญ ดังน้ี 
  1. รูปลักษณ ออกแบบเปนนกฮูกสีสม ดวงตากลมโต ซึ่งเปนการนํารูปดวงตาจากตราสัญลักษณมาสื่อถึง “การมองเห็น 
ความรู และปญญา” อันเปนหัวใจของศาสตรการสื่อสาร โดยเฉพาะอยางยิ่ง ดวงตาของคาแรคเตอรถูกออกแบบในโทนสีฟา ซึ่ง
แสดงออกถึงความทันสมัย ความสดใส และพลังแหงการเรียนรู นอกจากนี้ยังเปนการนําโทนสีเย็นมาตัดกับโทนสีสมและเหลอืงในตวั
คาแรคเตอรที่เนนโทนอุน เพ่ือสรางความสมดุลทางสายตาและเพ่ิมมิติของความรูสึกใหกับตัวละครอีกดวย 
  2. คุณลักษณะ สวมแวนโลกเสมือน (VR glasses) สีขาว สื่อถึงความทันสมัย การเปดรับเทคโนโลยีใหม และความพรอมสู
โลกาภิวัตน สะทอนถึงแนวทางของสาขาที่เนนการออกแบบรวมสมัย 
  3. สไตลการออกแบบ ใชเสนสายเรียบงาย สัดสวนหัวโต ตัวเล็ก เพ่ือเพ่ิมความนารักและเขาถึงกลุมเปาหมายวยันักศึกษา
และเยาวชนไดงาย โดยยังคงเอกลักษณไว 
  4. โทนสีหลัก 

สีสม: สื่อถึงความคิดสรางสรรคและความเปนตัวของตัวเอง 
สีเหลือง: แสดงถึงความราเริงและพลังบวก 
สีเหลืองออน: เพ่ิมความรูสึกอบอุนและสบายตา 
สีฟา (ในสวนของดวงตา): สื่อถึงความทันสมัย ความสดใส และเปนการตัดโทนสีท่ีสมดุลกับโทนสีอุนในภาพรวม 

  การประยุกตใชงาน คาแรคเตอร “ทองโก” ไดรับการพัฒนาในรูปแบบตาง ๆ รวมทั้งหมด 6 ลักษณะ เพื่อใหสามารถ
สื่อสารไดหลากหลายอารมณและบริบทการใชงาน ดังน้ี 

1. แบบยืน – รูปแบบพ้ืนฐานสําหรับใชเปนภาพตัวแทนประจําสาขาวิชา 
2. แบบโบกมือ – สื่อถึงความเปนมิตร เหมาะสําหรับใชในกิจกรรมตอนรับหรือการประชาสัมพันธ 
3. แบบข้ีเลน – แสดงความสนุกสนาน สะทอนบรรยากาศสรางสรรคของสาขาวิชา 
4. แบบชมดีมาก – ใชสื่อสารในแคมเปญใหกําลังใจหรือยกยองผลงาน เชน โพสตเชิงบวกในโซเชียลมเีดีย 
5. แบบสวัสดี – ใชในการสื่อสารเบื้องตน เชน โปสเตอรแนะนํา หรอืกิจกรรมแนะแนว 
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6. แบบใหกําลังใจ – ถายทอดความหวงใย สนับสนุน กําลังใจ เหมาะกับการใชในชวงสอบหรือโครงการที่ตองการแรง
สนับสนุน 
ทั้งน้ี การออกแบบในแตละลักษณะมีความยืดหยุน และสามารถนําไปประยุกตใชกับสื่อหลากหลายประเภท เชน อินโฟ

กราฟก วิดีโอพรีเซนต โปสเตอร โซเชียลมีเดีย และเว็บไซตของสาขาวิชาไดอยางเหมาะสม 
 

                                            
ภาพท่ี 2 : ผลงานการออกแบบคาแรคเตอร (1)      ภาพท่ี 3 : ผลงานการออกแบบคาแรคเตอร (2) 

             ที่มา : ภาณุวัฒน กาหลิบ, เอกสทิธิ์ เขียวสม    ที่มา : ภาณุวัฒน กาหลิบ, เอกสทิธิ์ เขียวสม 

 

                                       
  ภาพท่ี 4 : ผลงานการออกแบบคาแรคเตอร (3)        ภาพท่ี 5 : ผลงานการออกแบบคาแรคเตอร (4) 

                ที่มา : ภาณุวัฒน กาหลิบ, เอกสิทธิ์ เขียวสม                   ที่มา : ภาณุวัฒน กาหลิบ, เอกสิทธิ์ เขียวสม 

 

                                   
   ภาพท่ี 6 : ผลงานการออกแบบคาแรคเตอร (5)              ภาพท่ี 7 : ผลงานการออกแบบคาแรคเตอร (6) 

              ที่มา : ภาณุวัฒน กาหลิบ, เอกสิทธิ์ เขียวสม       ที่มา : ภาณุวัฒน กาหลิบ, เอกสิทธิ์ เขียวสม 
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ผลการประเมินความพึงพอใจตอผลงานการออกแบบ 
การประเมินผลดําเนินการกับกลุมตัวอยางจํานวน 100 คน ประกอบดวยนักศึกษา อาจารย และบุคลากรคณะศิลปกรรม

ศาสตร โดยประเมินตามเกณฑ 10 ดาน ผลการประเมินสรุปไดดังน้ี 
ตารางที่ 1 ผลการประเมินความพึงพอใจตอผลงานการออกแบบ 

รายการ คาเฉลี่ย คาเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ระดบัความพึง
พอใจ 

1. ความนารัก ดึงดูดความสนใจ 4.84 0.44 มากที่สุด 

2. ความคิดสรางสรรค แปลกใหม 4.62 0.84 มากที่สุด 

3. ความโดดเดน มีเอกลักษณเฉพาะตัว 4.79 0.56 มากที่สุด 

4. ความเหมาะสมกับยุคสมัย 4.90 0.39 มากที่สุด 

5. การสื่อสารอัตลักษณสาขาวิชา 4.82 0.59 มากที่สุด 

6. การสรางภาพลักษณของสาขาวิชา 4.87 0.51 มากที่สุด 

7. ความเหมาะสมในการเปนตัวแทนของนักศึกษา อาจารย และ
บุคลากร 

4.52 0.96 มากที่สุด 

8. ความสามารถในการนําไปใชในสื่อหลากหลายประเภท 4.75 0.54 มากที่สุด 

9. ความสามารถในการผลิตเปนสนิคาและของที่ระลึก 4.81 0.46 มากที่สุด 

10. ความเหมาะสมในการเปนตัวแทนอัตลักษณของสาขาวิชา 4.74 0.58 มากที่สุด 

รวม 77.4  59.0  มากที่สุด 

 
จากตารางท่ี 1 ผลการประเมินความพึงพอใจรวม มีคาเฉลี่ยอยูท่ี 4.77 และคาเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 0.59 อยูใน

ระดับ "มากที่สุด" สะทอนใหเห็นวาผลงานการออกแบบคาแรคเตอรสามารถสื่อสารอัตลักษณของสาขาวิชาไดอยางมีประสิทธิภาพ 
และมีความพรอมในการนําไปใชประโยชนเชิงประชาสัมพันธและเชิงพาณิชยในอนาคต 

 
อภิปรายผล 

ผลการศึกษาครั้งนี้สะทอนใหเห็นวา แนวคิดในการออกแบบคาแรคเตอรมีศักยภาพในการถายทอดอัตลักษณของ
สาขาวิชาการออกแบบนิเทศศิลป มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสนัุนทา ไดอยางชัดเจนและมีประสิทธิภาพ โดยการพัฒนาตราสัญลกัษณ
ของสาขาวิชาใหเปนคาแรคเตอรตนแบบนั้น ชวยสราง “สื่อกลาง” ที่ไมเพียงแตสื่อสารแนวคิดและจุดยืนของสาขาวิชา แตยัง
สามารถสงเสริมภาพลักษณขององคกรอยางเปนรูปธรรม ซึ่งสอดคลองกับแนวคิดของ [Keller, 2003] ที่เสนอวาอัตลักษณองคกรที่
ถายทอดผานภาพลักษณท่ีเปนมิตรและโดดเดนสามารถสรางความผูกพันและการจดจําไดดีในกลุมเปาหมาย 

จากการประเมินความพึงพอใจของกลุมตัวอยางจํานวน 100 คน ซึ่งประกอบดวยอาจารย บุคลากร และนักศึกษา
สาขาวิชาการออกแบบนิเทศศิลป โดยใชเครื่องมือ ไดแก แบบสัมภาษณและแบบประเมินใน 10 ดาน พบวาคาแรคเตอรที่พัฒนาขึ้น
ไดรับระดับความพึงพอใจอยูในเกณฑ “มากที่สุด” คาเฉลี่ยรวม 4.77 และคาความเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.59 แสดงใหเห็นถึงการ
ตอบสนองทางบวกจากกลุมเปาหมายหลักขององคกร 

เมื่อพิจารณารายดาน พบวา “ความเหมาะสมกับยุคสมัย” (คาเฉลี่ย 4.90) และ “ความสามารถในการสรางภาพลักษณ
ของสาขาวิชา” (คาเฉลี่ย 4.87) ไดรับคะแนนสูงที่สุด สะทอนถึงประสิทธิภาพของการเลือกองคประกอบรวมสมัย เชน แวนโลก



วารสารศลิปปรทัิศน คณะศลิปกรรมศาสตร มหาวทิยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา  

ปท่ี 13 ฉบับที่ 1  (มกราคม – มถิุนายน 2568) 

 

86 
 

เสมือนสีขาวที่สื่อถึงเทคโนโลยี โทนสีอบอุนท่ีเขาถึงงาย และการใชดวงตาสีฟาที่ชวยสรางความรูสึกทันสมัย สดใส พรอมตัดกับโทน
สีหลักของคาแรคเตอร เพ่ิมความโดดเดนและความสมดุลทางสายตา ซึ่งตอบโจทยแนวโนมการออกแบบคาแรคเตอรยุคปจจุบันที่
เนนความเปนมิตรและการจดจํางาย โดยเฉพาะในบริบทการศึกษาระดับอุดมศึกษา 

ในขณะเดียวกัน ดาน “ความเหมาะสมในการเปนตัวแทนของบุคลากรและนักศึกษา” (คาเฉลี่ย 4.52) แมจะอยูใน
ระดับสูง แตเปนดานท่ีไดคะแนนต่ําที่สุด แสดงใหเห็นถึงโอกาสในการพัฒนาตอยอด โดยเฉพาะในเรื่องการสรางเรื่องราว 
(storytelling) หรือภูมิหลังของคาแรคเตอร ซึ่งจะชวยเพ่ิมการมีสวนรวมและการเช่ือมโยงทางอารมณกับผูใชงานจริงมากยิ่งข้ึน 

ผลการวิจัยจึงยืนยันวา การออกแบบคาแรคเตอรโดยบูรณาการอัตลักษณของสาขาวิชาฯ เปนแนวทางที่มีศักยภาพในการ
สรางภาพลักษณ เสริมกลยุทธการสื่อสาร และสนับสนุนกิจกรรมประชาสัมพันธขององคกรในระยะยาว อีกทั้งยังช้ีใหเห็นแนวโนมที่
สําคัญวา การใชคาแรคเตอรเปนสื่อกลางทางการศึกษาและองคกรในระดับมหาวิทยาลัย มีบทบาทสําคัญในการสื่อสารคุณคาเชิง
นามธรรมสูองคกรเชิงรูปธรรมไดอยางมีประสิทธภิาพ 

 
ขอเสนอแนะ 

1.ลักษณะทาทางในคาแรคเตอรแสดงออกควรออกแบบใหหลากหลายสามารถนําไปใชงานไดในหลายบริบท และรวมถึง
การออกแบบทาทางใหมีเอกลักษณเฉพาะตัวคาแรคเตอรมากกวาทาทางท่ัวไปเพื่อสรางภาพจําใหม 

2.การออกแบบคาแรคเตอรใหเกิดภาพจําใหม นอกจากการบอกเลาถึงทีมาและแรงบันดาลใจในการออกแบบแลว ควร
ครอบคลุมถึงการสรางเรื่องราว หรือภูมิหลังของคาแรคเตอรที่สรางความรับรูหรือความเช่ือมโยงกับสาขาวิชามากขึ้น 

3.การออกแบบคาแรคเตอรควรออกแบบอุปกรณสวมใส ชุดเครื่องแตงกายในรูปแบบตาง ๆ เครื่องประดับ 
ของตกแตง สําหรับใชในโอกาส หรือเทศกาลตาง ๆ รวมถึงการตอยอดไปถึงการออกแบบอัตลักษณขององคกรดวย 

 
สรุปผลการวิจัย 

การวิจัยเรื่อง การออกแบบคาแรคเตอรเพื่อการสื่อสารอัตลักษณของสาขาวิชาการออกแบบนิเทศศิลป มหาวิทยาลัยราช
ภัฏสวนสุนันทา มีวัตถุประสงคเพ่ือศึกษาขอมูลเก่ียวกับอัตลักษณ เอกลักษณ และภาพลักษณของสาขาวิชา รวมถึงแนวทางและ
กระบวนการออกแบบคาแรคเตอรที่สามารถสื่อสารอัตลักษณและสงเสริมการประชาสัมพันธองคกรไดอยางมีประสิทธิภาพ 

การออกแบบคาแรคเตอรในครั้งนี้มีเปาหมายเพื่อสรางตัวแทนที่แสดงถึงภาพลักษณของสาขาวิชาใหเปนที่นาจดจํา โดย
กระบวนการเริ่มตนจากการรวบรวมขอมูลจากเอกสาร การลงพื้นที่ และการสัมภาษณเชิงลึก เพื่อหาแนวทางในการสังเคราะหอัต
ลักษณท่ีเหมาะสม โดยไดรับแรงบันดาลใจจากตราสัญลักษณของสาขาวิชา ซึ่งมีองคประกอบสําคัญ คือ ดวงตานกฮูกที่สื่อถึงการ
มองเห็น การรับรู ความรอบรู และสติปญญา อีกทั้งยังมีการรับรูลักษณะที่คลายกับ “ปาทองโก” ซึ่งเปนอาหารพ้ืนถ่ิน จึงไดนํา
แนวคิดดังกลาวมาประยุกตใชในการสรางสรรครูปแบบคาแรคเตอร 

ผลการออกแบบไดพัฒนาคาแรคเตอรตนแบบเปนนกฮูกสีสม พรอมตั้งชื่อวา “ทองโก” โดยคงองคประกอบจากตรา
สัญลักษณเดิมไว เชน ดวงตากลมโต เพ่ือสื่อถึงความชางสังเกตและการเรียนรูอยางตอเนื่อง โดยเฉพาะอยางยิ่ง การเลือกใช “สีฟา” 
สําหรับดวงตานั้น ชวยสะทอนภาพลักษณของความทันสมัย ความสดใส และสื่อถึงพลังในการปรับตัวในโลกยุคใหม อีกทั้งยังเปน
การวางโทนสีเย็นเพ่ือตัดกับสีสม-เหลืองในภาพรวม ชวยสรางสมดุลทางสายตา และเพิ่มมิติดานอารมณใหกับคาแรคเตอรไดอยางมี
ศิลปะ พรอมสวมแวนโลกเสมือนสีขาว เพ่ือสะทอนถึงเทคโนโลยีและโลกาภิวัตน โครงสรางของคาแรคเตอรออกแบบดวยเสนสาย
เรียบงาย สัดสวนหัวโตเพ่ือสรางความนารักและเขาถึงงาย ใชโทนสีอบอุน ไดแก สีสม (โดดเดน มีเอกลักษณ), สีเหลือง (ราเริง 
แจมใส) และสีเหลืองออน (สบายตา เปนมิตร) 

นอกจากนี้ คาแรคเตอรยังสามารถพัฒนาเพ่ิมเติมในดานทาทางที่หลากหลาย เพ่ือรองรับบริบทการใชงานตาง ๆ รวมถึง
การตอยอดการออกแบบเพ่ิมเติมที่จะรองรับในอนาคตได อาทิเชน ชุด อุปกรณ เครื่องประดับ และของตกแตงที่เหมาะสมกับโอกาส
หรือเทศกาลเฉพาะ เพื่อเสริมศักยภาพในการสื่อสารอัตลักษณไดครอบคลุมยิ่งข้ึน ทั้งนี้ การออกแบบยังคํานึงถึงการสรางเรื่องราว
หรือภูมิหลังของคาแรคเตอร เพื่อเช่ือมโยงกับอัตลักษณของสาขาวิชา และสรางความรูสึกผูกพันกับกลุมเปาหมายไดมากขึ้น 

ผลการประเมินความพึงพอใจจากกลุมตัวอยางจํานวน 100 คน ซึ่งประกอบดวยอาจารย บุคลากร และนักศึกษา พบวา 
คาแรคเตอรตนแบบไดรับการตอบรับในระดับ “มากที่สุด” (คาเฉลี่ยรวม 4.77, S.D. = 0.59) ครอบคลุมทั้งดานความนารัก 
ความคิดสรางสรรค ความเหมาะสมในการเปนตัวแทนสาขาวิชา และศักยภาพในการประยุกตใชในสื่อตาง ๆ 
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กลาวโดยสรุป ผลการวิจัยยืนยันวา การออกแบบคาแรคเตอรที่บูรณาการอัตลักษณของสาขาวิชาอยางมีระบบ สามารถ
ทําหนาที่เปนสื่อกลางในการสื่อสารองคกร เสริมสรางภาพลักษณ และเพิ่มโอกาสในการประชาสัมพันธไดอยางมีประสิทธิภาพ อีก
ทั้งยังสามารถตอยอดสูการใชเปนกลยุทธดานการสื่อสารและการตลาดในระดับสถาบันการศึกษาไดอยางยั่งยนืในอนาคต 
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บทคัดยอ 
 บทความวิจัยเรื่องการพัฒนาชุดสอนดนตรีรูปแบบออนไลนของโรงเรียนในพื้นที่ตําบลแพรกหนามแดง อําเภอ
อัมพวา จังหวัดสมุทรสงคราม มีวัตถุประสงคเพื่อสรางชุดการสอนดนตรีในรูปแบบออนไลนเครื่องมือเอกขับรอง และทฤษฎีดนตรี
เบ้ืองตนใหกับโรงเรียนในพื้นที่ตําบลแพรกหนามแดงเพื่อนําไปประกอบการสอนและพัฒนาความสามารถทักษะดนตรีใหนักเรียนใน
โรงเรียน  โดยผูวิจัยคํานึงถึงความเหมาะสมสภาพแวดลอมและศักยภาพของผูเรียนระดับชั้นประถมศึกษาในพ้ืนที่ตําบลแพรกหนาม
แดง งานวิจัยนีม้ีวิธกีารดําเนินงานวิจัยเชิงคณุภาพ มีการสัมภาษณเก็บรวบรวมขอมูลจากคณะครู  อีกทั้งการสังเกตการณรวม  จาก
การวิเคราะหขอมูลการสัมภาษณ และการสังเกตการณรวม ผลการวิจัยพบวา ในการสรางชุดการสอนออนไลนเนื้อหาวิชาทักษะ
ดนตรี ท่ีผูวิจัยจัดทําในวิชาขับรอง และ วิชาทฤษฎีดนตรีพื้นฐานนั้นมีความเหมาะสมในดานเนื้อหาท่ีสอดคลองกับการเรียนใน
หลักสูตร และจะสนบัสนุนการพัฒนานักเรียนใหมีพื้นฐานความรูทางดนตรีในแตละเครื่องมือนั้น ชุดการสอนออนไลนตองมีเนื้อหา
การสอนที่ประกอบดวย ดังน้ี  1) เนื้อหากระชับ  2) แบบฝกหัดที่ไมยากเกินไป  3) ภาษาสื่อสารที่เขาใจงาย  4) การสาธิตใหดูเปน
ตัวอยาง  5) ระยะเวลาของคลิปสอน   
 
คําสําคัญ : การพัฒนา, ชุดสอนดนตรีออนไลน, วิชาขับรอง, ทฤษฎีดนตรีพ้ืนฐาน, ตําบลแพรกหนามแดง 
 

Abstract 
 The research article on the development of online music teaching kits for schools in Phraek 
Nam Daeng Subdistrict, Amphawa District, Samut Songkhram Province aims to create online music teaching kits 
for singing instruments and basic music theory for schools in Phraek Nam Daeng Subdistrict to be used in teaching 
and developing musical skills for students in schools. The researcher took into account the appropriateness of 
the environment and potential of primary school students in Phraek Nam Daeng Subdistrict. This research used 
qualitative research methods, interviewing teachers to collect data, and co-observing. From the analysis of 
interview data and co-observation, the research results found that in creating online music skills teaching kits 
created by the researcher in singing and basic music theory, the content is appropriate in line with the curriculum 
and will support students' development to have basic musical knowledge in each instrument. The online 
teaching kit must have the following teaching contents: 1) Concise content 2) Exercises that are not too difficult 
3) Easy-to-understand language 4) Demonstration and 5) Duration of teaching clips.  
 
Keywords : Development, Online music teaching, Vocal, Theory of Music, Phraek Nam Daeng sub-district 
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ที่มาและความสําคัญ 
 ดวยชุมชนแพรกหนามแดงนั้น เปนชุมชนตนแบบที่เนนการมีสวนรวมในชุมชน  จากการลงพื้นท่ีสัมภาษณผูนํา
ชุมชน พบวา ปจจุบันนี้เยาวชนในพ้ืนที่ตําบลแพรกหนามแดงมีเพ่ิมขึ้น และเน่ืองดวยสภาพสังคมที่เปลี่ยนไป สงผลใหผูนําครอบครวั 
และสมาชิกในครอบครัวสวนใหญตองไปประกอบอาชีพนอกครัวเรือน ไมมีเวลาทํากิจกรรมกับลูกหลาน ดวยเหตุนี้ผูนําชุมชนจึง
อยากสนับสนุนทําใหใหเยาวชนในชุมชนแพรกหนามแดงไดมีการศึกษาและพัฒนาความสามารถในสิ่งที่สนใจและเปนประโยชนตอ
ตนเองตอชุมชน ในอนาคต อีกทั้งคณะผูมีเปาหมายที่จะเสริมสราง พัฒนาศักยภาพทักษะทางดนตรี ใหแกนักเรียนในระดับ
ประถมศึกษา โดยเช่ือมโยงกิจกรรมใหสัมพันธสอดคลองกับหลักสูตรแกนกลางประถมศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ในรายวชิาดนตรี ของ สพป.
สมุทรสงคราม และเนนในทักษะเครื่องเอกที่โรงเรียนขาดแคลนบุคลากรครูในทักษะนั้นๆ  เพื่อพัฒนาความสามารถของนักเรียน 
และใหเกิดการเรียนรูความสามารถทางดนตรีที่หลากหลายมากขึ้น              
 เปาหมายสําคัญ ในการดําเนินงานวิจัยครั้งนี้ เพ่ือเปนการศึกษาขอมูลการเรียนการสอนดนตรี และพัฒนา
กิจกรรมการเรียนเพ่ือเสริมสรางทักษะปฏิบัติทางดนตรีใหกับนักเรียนในระดับประถมศึกษา สถานศึกษาระดับประถมศึกษาในตําบล
แพรกหนามแดง อําเภออัมพวา จังหวัดสมุทรสงคราม โดยมุงเนนใหเยาวชนในตําบลแพรกหนามแดงไดมีกิจกรรม และเสริมสราง
การเรียนรูความสามารถทางดนตรี ซึ่งจะไดจัดทําเปนชุดโครงการวิจัยเพื่อเปนแนวทางในพัฒนาการเรียนรูทักษะปฏิบัติดนตรี
นักเรียน ในสถานศึกษาพื้นที่ตําบลแพรกหนามแดง อําเภออัมพวา จังหวัดสมุทรสงคราม จํานวน 2 แหง ประกอบดวย  1) โรงเรียน
บานคลองสมบูรณ และ 2) โรงเรียนแพรกหนามแดง  (พวงทอง เมงเกร็ด, 2562) 
 

วัตถุประสงค 
            1. เพ่ือสรางชุดการสอนดนตรรีูปแบบออนไลนทักษะใหกับโรงเรยีนในพ้ืนที่ตําบลแพรกหนามแดง 
             2. เพ่ือพัฒนาความสามารถทักษะดนตรีในวิชาขับรอง และทฤษฎีดนตรีพ้ืนฐาน ใหนักเรียนระดับประถมศึกษา โรงเรยีน
พ้ืนที่ตําบลแพรกหนามแดง 
 

สมมติฐานการวิจัย 
ชุดการสอนออนไลนวิชาดนตรี และขับรอง ท่ีครูผูสอนประจําวิชาสามารถนําไปใชประกอบการสอนวิชาดนตรีของ

นักเรียนระดับประถมศึกษา ได 
 

ขอบเขตการวิจัย 
 ขอบเขตดานพื้นที่   ชุดการสอนออนไลนมอบใหเฉพาะโรงเรียนระดับประถมศึกษาในพ้ืนที่ตําบลแพรกหนามแดง จังหวัด
สมุทรสงคราม จํานวน 2 โรงเรียน ดังน้ี 1) โรงเรียนบานคลองสมบูรณ  และ 2) โรงเรียนบานแพรกหนามแดง 
 ขอบเขตดานเนื้อหาการศึกษา  การพัฒนาการเรียนรูทักษะทางดนตรีในวิชาขับรอง และ ทฤษฎีดนตรีพื้นฐาน ของ
นักเรียนโรงเรียนบานคลองสมบูรณ  และ  โรงเรียนบานแพรกหนามแดง 
 

นิยามศัพทเฉพาะ 
การพัฒนา ชุดสอนดนตรีออนไลน ขับรอง ทฤษฎีดนตรี โรงเรียนในตําบลแพรกหนามแดง  
 

แนวคิดและทฤษฎีท่ีเกี่ยวของ 
          ทฤษฎีการเรียนรู    ทฤษฎีและแนวคิดของบลูม ค.ศ.1964  นํามาอางอิงใชในการวิจัยครั้งนี้ ซึ่ง เบนจามิน บลูมและคณะ 
(Bloom et al, 1956) ไดจําแนกจุดมุงหมายการเรียนรูออกเปน 3 ดาน  ประกอบดวย 1) พุทธิพิสัย (Cognitive Domain)
พฤติกรรมดานสมองเปนพฤติกรรมเก่ียวกับสติปญญา ความรู ความคิด ความเฉลียวฉลาด ความสามารถในการคิดเรื่องราวตางๆ 
อยางมีประสิทธิภาพ ซึ่งเปนความสามารถทางสติปญญาพฤติกรรมทางพุทธิพิสัย  6 ระดับ 2) จิตพิสัย (Affective Domain) 
(พฤติกรรมดานจิตใจ) คานิยม ความรูสึก ความซาบซึ้ง  ทัศนคติ ความเช่ือ ความสนใจและคุณธรรม  พฤติกรรมดานนี้อาจไมเกิดขึน้
ทันที ดังนั้น การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยจัดสภาพแวดลอมที่เหมาะสม และสอดแทรกสิ่งที่ดีงามอยูตลอดเวลา จะทําให
พฤติกรรมของผูเรียนเปลี่ยนไปในแนวทางที่พึงประสงคได  3) ทักษะพิสัย (Psychomotor Domain) (พฤติกรรมดานกลามเนื้อ
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ประสาท) พฤติกรรมที่บงถึงความสามารถในการปฏิบัติงานไดอยางคลองแคลวชํานิชํานาญ  ซึ่งแสดงออกมาไดโดยตรงโดยมีเวลา
และคุณภาพของงานเปนตัวช้ีระดับของทักษะ (ชนิตา รักษพลเมือง, 2534) 

แนวคิดเกี่ยวกับการเรียนการสอนดนตรี 
การสอนดนตรีสําหรับเด็กควรคํานึงอายุและระดับของความรูที่นักเรียนกลุมตัวอยางดวย จึงจะทําใหการเรียนรู ของเด็ก

ในชวงวัยนั้นๆ ไดรับประสิทธิภาพสูงสุด กลาวอางจากทฤษฏีการสอนของ Bloom’s Taxonomy of learning เปนหนึ่งในทฤษฏี
การสอนท่ีไดรับความนิยมและมีประสิทธิภาพท่ีภาพที่สุด และนิยมใชกับแพรหลาย ในสังคมการศึกษาหลากหลายแขนงทั่วโลก 
โครงสร า งของบลูม  (Bloom) นั้ นแยกออกเปน  6 ประ เภทหลักๆ ไดดั งนี้  1.ความรู  (Knowledge) 2. ความ เข า ใจ 
(Comprehension) 3. การประยุกตใช (Application) 4. การวิเคราะห (Analysis) 5. การสังเคราะห (Synthesis) และ 6. การ
ประเมินผล (Evaluation) เปาหมายของการใช  Bloom’s Taxonomy of learning เพื่อออกแบบการเรียนการสอนท่ีมี
ประสิทธิภาพ และการออกแบบการเรียนที่มีประสิทธิภาพ ผูสอนควรรูวิธีการตั้งวัตถุประสงคหรือเปาหมายของชุดการเรียนรูอยาง
ถูกตองและนําไปสูการแลกเปลี่ยนความคิดระหวางผูเรียนและผูสอน  

การจัดการวัตถุประสงคโดยใชเทคนิคของบรูม (Bloom) จะชวยใหผูสอนในแงมุมดังตอไปนี ้
1. วางแผนและนําเสนอสื่อการสอนหรือชุดการสอนที่เหมาะสมกับความสามารถและชวงอายุของผูเรียน 
2. การออกแบบวัตถุประสงคที่เหมาะสมและมีประสิทธิภาพจะชวยออกแบบแนวทางการประเมินและกลยุทธท่ีมี

ประสิทธภิาพและเหมาะกับผูเรียน  
3. ทําใหมั่นใจวาการเรียนการสอนกับการประเมินจะสอดคลองและเปนไปในแนวทางเดียวกันกับวตัถุประสงค (จําเนยีร 

ชวงโชต,ิ 2515) 
การสอนแบบโคดาย  เปนวิธีการสอนท่ีเนนการรองเปนหลัก ซึ่งรวมไปถึงการอานโนตนั้น ในวิธีการของโคดายท่ีใชในการ

สอนจึงมุงสงเสริมในเรื่องการรองและการอานชวยในการสอนดนตรีเพ่ือใหผูเรียนรองและอาน ตลอดจนเปนพื้นฐานในการฝกทักษะ
อ่ืนๆทางดนตรีตอไปดวย Tonic Sol-fa คือการใชระบบการเรียกช่ือตัวโนต ซึ่งมาจากภาษาละตินคือ โด เร มี ฟา ซอล ลา ที (do 
re mi fa so la ti) ในการรองและอาน โดยใชโดเปนเสียงหลัก หรือโทนิคในบันไดเสียงเมเจอร และลาเป นเสียงหลักในหรือโทนิค 
บันไดเสียงไมเนอร ผูเรียนเรียนรูเก่ียวกับระยะขั้นคูเสยีงตางๆไป เมื่อใชระบบ ซอล-ฟา โดยทราบความสัมพันธของระดับ เสียงตางๆ 
ที่แปรเปลี่ยนไปตามกุญแจเสียง ระยะตอมา (ประมาณ เกรด2-3 ในโรงเรียนประถม) ผูเรียนเริ่มใชระบบ เรียกชื่อตัวโนตโดยใช
อักษร คือ A B C D E F G แทนระดับเสียง ลา ที โด เร มี ฟา โซ ควบคูไปกับระบบ ซอล-ฟา ทําให ผูฟงจดจําระดับเสียงตางๆได
ดวย สัญญาณมือ ควบคูไปกับการอานโนต ในระยะแรก หรือ แมกระท่ังในระยะตอๆมา การใชสัญญาณมือแทน ระดับเสียงตางๆ
เปนสิ่งท่ีชวยใหการเรียนระดับเสียงเปนรูปธรรมมากขึ้นทําใหผูเรียนเรียนรูระดับเสยีงตางๆไดงาย ซึ่ง เปนไปตามหลักการพัฒนาการ
ของการเรียนรู เนื่องจากผูเรียนจะเรียนรูสิ่งตางๆไดดีกวาเมื่อสิ่งนั้นเปนรูปธรรม (ณรุทธ สุทธจิตต, 2561) 

การฝกหายใจและการขับรอง  การสอนขับรองอยางถูกวิธีเริ่มตนจากการหายใจ และการเปลงเสียงอยางถูกตอง การ
เปลงเสียงของมนุษยแยกได 2 ประเภท คือ 1) เสียงพูด และ 2) เสียงรองเพลง  การจะมีเสียงรองท่ีมรคุณภาพก็ตองมีการหายใจลม
ที่เพียงพอในการขับรองเชนกัน  การรองเพลงนับเปนการแสดงที่มีศิลปะในการใชเสียง โดยมีการแสดงออกทั้งน้ําเสียง สีหนา 
ทาทาง เสียงขับรองของมนุษยตามหลักสากลแบงได 4 ประเภท ดังนี้ 1) เสียงโซปราโน (Soprano) หมายถึง เสียงสูงของผูหญิง 2) 
เสียงอัลโต (Alto) หมายถึง เสียงต่ําของผูหญิง 3ป เสียงเทเนอร (Tenor) หมายถึง เสียงสูงของผูชาย และ 4) เสียงเบส (Bass) 
หมายถึง เสียงต่ําของผูชาย  

อวัยวะในรางกายท่ีใชในการหายใจและเปลงเสียง สามารถจัดแบงได 3 ประเภท ดังนี้ 1) อวัยวะที่ใชหายใจ ประกอบดวย 
ปอด  กระบังลม หลอดลม และ กลุมกลามเนื้อบริเวณหนาทอง   2) อวัยวะในการเปลงเสียง ประกอบดวย เสนเสียง  ชองคอ  และ
ชองปาก  3) อวัยวะในการสรางเสียงสะทอน ประกอบดวย ทรวงอก โพรงปากและโพรงจมูก และโพรงกะโหลก   ซึ่งในการขับรอง
ที่ถูกตองจะตองมีการใชท้ัง 3 สวน เพ่ือขับรองใหไดเสียงท่ีเปลงออกมา โดยไมวาจะรองเพลงในชนิดใดก็ตาม ยกตัวอยางเชน เพลง
สากล เพลงลูกทุง เพลงคลาสสิก แตละประเภทยอมมีเทคนิคการรองเฉพาะตัว ดังนั้นนักรองจึงตองมีการปรับวิธีการรองให
เหมาะสมกับประเภทเพลงตางๆดวย (ดุษฎี พนมยงค, 2566)  
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กรอบแนวคิดการวิจัย 
                                      

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 
ที่มา : ผูวิจัย 

 
วิธีการดําเนินการวิจัย 

การวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) หมายถึง การศึกษา การแสวงหาความจริง หรือความรูที่เกิดขึ้นในสังคม 
หรือเปนการศึกษาเพื่อการทําความเขาใจปรากฏการณทางสังคม สวนมากจะเปนขอมูลในเชิงคุณลักษณะ ขอความบรรยายและ
อธิบายมากกวาขอมูลเชิงปริมาณ  งานวิจัยเชิงคุณภาพมีลักษณะ การสังเกต การศึกษา การติดตามในระยะยาว มีรูปแบบการ
สัมภาษณไมเปนทางการ เนนการรวบรวมขอมูลและวิเคราะหขอมูลดวยวิธกีารวิเคราะหเนื้อหา การตีความ รวมถึงการสรางขอสรุป
เพื่อตอบคําถามวิจัย และอธิบายสภาพ หรือบริบททางสังคมเพ่ือความเขาใจในประเด็นท่ีศึกษา การวิจัยเชิงคุณภาพจะใชหลักโดย
เลือกกลุมตัวอยางแบบเจาะจง (purposive sampling) ซึ่งมีความแตกตางกับการวิจัยเชิงปริมาณ การเลือกกลุมตัวอยางสามารถ
ยืดหยุนตามความเหมาะสมได  (สุภางค จันทวานิช, 2559) 
        โครงการวิจัยนี้จดทําขึ้นเพ่ือสรางชุดการสอนดนตรีแบบออนไลน และพัฒนาการสอนออนไลนในทักษะปฏิบัติดนตรี เพ่ือให
เกิดการเรียนรูทักษะปฏิบัติดนตรีแกนักเรยีนระดับประถมศึกษา ในพื้นที่ตําบลแพรกหนามแดง อําเภออัมพวา จังหวัดสมุทรสงคราม 
โดยผูวิจัยไดศึกษาขอมูล เก็บขอมูล  และสรางชุดการเรียนออนไลนเพ่ือพัฒนาและครูประจําวิชาสามารถนําไปประยุกตใชปรับใช
ใหกับนักเรียนในวิชาดนตรีได  
            ผูวิจัยไดเก็บขอมูลสัมภาษณครูผูสอนประจําวิชา และสังเกตการณรวมในโรงเรียนทั้ง 2 แหง คือ   1) โรงเรียนบานคลอง
สมบูรณ 2) โรงเรียนบานแพรกหนามแดง และไดศึกษาขอมูลการเรียนการสอนดนตรี รวมถึงพัฒนากิจกรรมการเรียนเพ่ือเสริมสราง
ทักษะปฏิบัติทางดนตรีใหกับนักเรียนในโรงเรยีนระดับประถมศกึษา   ในตําบลแพรกหนามแดง อําเภออัมพวา จังหวัดสมุทรสงคราม   

ผูวิจัยไดแบงขั้นตอนวิธีการดาํเนินงานวิจัย 8 ขั้นตอน ดังนี ้

1. ศึกษาเเละเก็บรวบรวมขอมูลเอกสารชั้นตน (Primary Sources) 

2. การทบทวนวรรณกรรม ทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเก่ียวของ 

3. ดําเนินการตรวจสอบขอมูล ดวยกระบวนการวพิากษขอมูลตามระเบียบวิธวีจิัย 

4. การสัมภาษณผูใหขอมูลสําคัญ ครูประจําวิชาดนตรี และการสังเกตการณรวม 

5. วเิคราะหเอกสารขอมูลดวยวิธีการวเิคราะหเนื้อหา 

6. สรางแผนการสอน และเนื้อหาการสอนวิชาขับรองและทฤษฎีดนตรีพ้ืนฐาน 

7. สรางชุดการสอนดนตรีออนไลนวิชาขับรอง และวิชาทฤษฎีดนตรีพื้นฐาน  

8. อภิปรายผล สรุปผลการศึกษา และขอเสนอแนะ 

ทักษะวิชาขับรอง 
ทฤษฎีดนตรีพ้ืนฐาน

ทฤษฎีการเรียนรู (บลูม)

การสอนแบบโคดาย

การฝกหายใจและการขับรอง

ทฤษฎีดนตรีพ้ืนฐาน 

ชุดการสอนดนตรี
ออนไลนสําหรับ

ระดบัช้ันประถมศึกษา

การพัฒนาชุดการสอน
ออนไลนดนตรีของนักเรียน
ในสถานศึกษาพ้ืนท่ีตําบล

แพรกหนามแดง อําเภออัมพ
วา จังหวัดสมทุรสงคราม
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บทวิเคราะหขอมูล 
 การพัฒนาสรางสื่อการสอนทางดนตรีรูปแบบออนไลน ณ โรงเรียนในพื้นที่ตําบลพรกหนามแดง อําเภออัมพวา จ.
สมุทรสงครามนั้น  เพ่ือเปนประโยชนใหกับนักเรียนในระดับประถมศึกษา ในการเรียนรูทักษะดนตรีเฉพาะเครื่งมือเฉพาะทางใหดี
ยิ่งข้ึน  
 จากการวิเคราะหขอมูลจากการสัมภาษณครูผูสอน และการสังเกตการณรวม รวมถึงพ้ืนฐานความรูทางดนตรีของผูเรียน 
เนื้อหาคลิปการสอนวิชาขับรองและทฤษฎีดนตรีพ้ืนฐาน รูปแบบออนไลน ที่ควรจะมี และเหมาะสมสอดคลองกับการเรียนรูของ
นักเรียนในระดับช้ันประถมศึกษาในโรงเรียนพ้ืนท่ี ตําบลแพรกหนามแดง ที่อาจยังไมมีพื้นฐานทางดนตรีเนื่องดวยการขาดแคลนบุ
คลาการทางดนตรี และขาดแคลนอุปกรณทางดนตรีในโรงเรียน  ควรมีรูปแบบดังนี ้

1. เนื้อหากระชับ คือสิ่งสําคัญท่ีจะทําใหนักเรียนท่ีไมมีพ้ืนฐานในเครื่องมือเอกนั้นๆ ไดเริ่มที่จะเรียนรู ทดลองท่ีจะปฏิบัติ 
เปดใจกับการฝกปฏิบัติทางดนตร ี

2. แบบฝกหัดท่ีไมยากเกินไป  การเรียนทักษะดนตรียอมมีแบบฝกปฏิบัติยากงายแตกตางกันออกไป ดังน้ัน ผูสอนควรสราง
สื่อการสอนที่คัดเลือกแบบฝกที่เหมาะสมกับผูเรียนในระยะตน ไมยากจนเกินไปและเปนแบบฝกที่นาสนใจ เปนจุดเริ่มตนในการให
ผูเรียนมีความรักในดนตรี และตื่นตัวในการฝก 

3. การใชคําสื่อสารท่ีเขาใจงาย ภาษานับเปนสิ่งสําคัญในการสื่อสารระหวางผูสอน และผูเรียน โดยเฉพาะการเรียนรูแบบ
ทางเดียว ในลักษณะออนไลน การใชคํา ภาษาสื่อสาร อธิบายเน้ือหาการสอนเปนสิ่งสําคัญที่จะเปนแรงบันดาลใจ สรางความเขาใจ
ใหกับผูเรียน ดังนั้นการเรียบเรียงบทเรียน เนื้อหาการสอน จึงเปนสวนท่ีตองเรียบเรียง จัดลําดับใหดี  

4. การสาธิตใหดูเปนตัวอยาง  ดวยการปฏิบัติดนตรี เปนเรื่องที่ตองสื่อสาร และปฏิบัติใหเห็น เพ่ือสรางความเขาใจกับ
ผูเรียนไปดวยท้ัง 2 ทาง ดังนั้น เนื้อหาในคลิปการสอนออนไลนวิชาดนตรี หรือเครื่องมือเอกตางๆ ผูสอน ควรตองอธิบายพรอมทั้งมี
การสาธิตไปพรอมกัน โดยมีการทบทวนซ้ําใหผูเรียน 2-3 รอบ เพ่ือใหผูเรียนไดปฏิบัติตามไปดวย ขณะเรียนออนไลน 

5. ระยะเวลาของคลิปการสอน  เนื้อหาในแตละบทเรียน แบบฝก นอกจากมีเนื้อหาที่กระชับ ผูสอนควรกําหนดระยะเวลา
ตอคลิปใหไมนานจนเกินไป จนเกินความสนใจของผูเรียน ดังนั้น ในแตละคลิปสอนจึงจําเปนตองกําหนดทั้งเน้ือหา แบบฝก และ 
เวลา ใหสัมพันธกันทั้ง 3 ดาน  

จากการวิเคราะหขอมูลดานองคประกอบของการจัดทําชุดสอนออนไลน ผูวิจัยจึงไดจัดทําแผนการสอนวิชาขับรองและ
วิชาทฤษฎีดนตรีพื้นฐานสําหรับนักเรียนระดับประถมศึกษา โรงเรียนในพื้นที่ตําบลแพรกหนามแดง โดยผูวิจัยไดพัฒนาแผนการสอน
ที่สอดคลองกับเน้ือหาในวิชาดนตรี โดยแบงเปน 2 วิชา ไดดังนี้  
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ตารางที่ 1  แผนการสอนออนไลนวิชาขับรอง   

คร้ังที่ เนื้อหาการสอน แบบฝกหัดเสียง บทเพลงสําหรับผูเรียน 

1 1. การหายใจที่ถูกตอง 
2. ทาทางการยืน  Warm up 
รางกาย 
3. การออกเสียงตามสระและ
พยัญชนะ 

1. ฝกรองออกเสียง มา (1 note) 
2. ฝกรองออกเสียง ลา (3 notes)  
3. ฝกรองบันไดเสียง C Major  
( โด เร มี ฟา ซอล ลา ที  โด) 

ฝกขับรองและการหายใจที่ถูกตองกับบทเพลง
พระราชนิพนธ  
 1.  ใกลรุง  
 

2 1. การหายใจและปลอยลม S 
2. การออกเสียงและรูปปากที่
ถูกตอง 

1. ฝกรองออกเสียง ยํา (5 notes) 
2. ฝกรองออกเสียง มํา (C-E-G)           
3. ฝกรองบันไดเสียง C Major  
 ( โด เร มี ฟา ซอล ลา ที  โด)  

ฝกขับรองและการหายใจที่ถูกตองกับบทเพลง
พระราชนิพนธ  
 1. ใกลรุง  
 2. ยามเย็น  
 

3 1. การหายใจและปลอยลม S 
 (จับ15วนิาทีขึ้นไป) 
2. การออกเสียงและรูปปากที่
ถูกตอง 
3. การ Warm up รางกาย
และรูปปาก 
 

1. ฝกรองออกเสียง มา (1 note) 
2. ฝกรองออกเสียง โฮ (3 notes)  
3. ฝกรองบันไดเสียง C Major   
( โด เร มี ฟา ซอล ลา ที  โด)  

ฝกขับรองและการหายใจที่ถูกตองกับบทเพลง
พระราชนิพนธ  
 1. ใกลรุง  
 2. ยามเย็น  
 3. พรปใหม 

 
ตารางทีÉ Ś  แผนการสอนวิชาทฤษฎีดนตรพีื Êนฐาน  

คร้ังที่ เนื้อหาการสอน แบบฝกหัด 

1 1. ชื่อโนตตามอักษรภาษาอังกฤษ 1. ฝกเขียน และทองจําชื่อโนตตามระดับเสียง 

2 1. สัญลักษณ เครื่องหมายทางดนตร ี
(ใชการดสัญลักษณ เครื่องหมายดนตรีเปนสื่อ
ประกอบการสอน) 
 

1.  ฝกเ ขียน และทองจําความหมายของ สัญลักษณ  และ
เครื่องหมายทางดนตรี  
 

 
อภิปรายผล 

  ผลการวิจัย พบวา ในการจัดทําพัฒนาคลิปสอนออนไลนเปนอีกการสอนที่ทําใหผูเรียนไดมีทักษะทางดนตรีเพิ่มข้ึนใน
เครื่องมือเอก ที่นักเรียนสนใจจากการที่ผูวิจัยไดศึกษา และลงพ้ืนที่เก็บขอมูลในป 2564 วิชาท่ีนักเรียนสนใจ คือ 1. ขับรอง 
(โครงการวิจัยยอยที่ 1)  2. ทฤษฎีดนตรีพ้ืนฐาน ซึ่งการจัดทําพัฒนาคลิปสอนดนตรีออนไลนในพื้นที่เพ่ือใหนักเรียนเขาถึงการเรียน
ดนตรีตามเครื่องมือท่ีสนใจไดงายยิ่งข้ึน เพ่ือประหยัดเวลาและคาใชจายในยุคที่มีสถานการณโควิด-19 แพรระบาดนักเรียนมีความ
สนใจศึกษาฝกปฏิบัติดนตรีไดดวยตนเองผานคลิปออนไลนในเบื้องตนไดดี  เนื่องจากเปนชวงที่มีสถานการณโควิด-19 ระบาด แต
หากตองการพัฒนาความสามารถของผูเรียนที่ควรมีการติดตามผลและพัฒนาผูเรยีนผานรูปแบบออนไซต เน่ืองจากดนตรีเปนศาสตร
ศิลปะในการฝกปฏิบัติระหวางผูสอนและผูเรียน  
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ขอเสนอแนะ 
   1.ควรมีการศึกษาเพื่อพัฒนาความสามารถนักเรียนรูปแบบการสอนออนไซตในพ้ืนที่อ่ืน และสนับสนุนใหนักเรียนไดมี

การแสดงความสามารถ หรือประกวดแขงขันในลําดับตอไป 
   2. ควรมีการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนทฤษฎีดนตรีขั้นกลาง ขั้นสูงควบคูกับการพัฒนาชุดกิจกรรมทักษะดนตร ี
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บทคัดยอ 

  การวิจัยนี้ มีวตัถุประสงคเพื่อ 1) ศึกษาสภาพปจจุบันของศูนยฟนฟูผูพิการและผูสูงอายุ 2) วิเคราะหสภาพปจจุบันของ

ศูนยฟนฟูผูพิการและผูสูงอายุ 3) ออกแบบรางตนแบบของศูนยฟนฟูผูพิการและผูสูงอายุ และ 4) ปรับสภาพศูนยฟนฟูผูพิการและ

ผูสูงอายุ ในพ้ืนท่ีวัดแจง เทศบาลเมือง จ.ปราจีนบุรี ตามตนแบบภาพรางที่พัฒนาขึ้นแบบเสมือนจริงดวยเทคโนโลยี Augmented 

reality (AR) และ Animation ผูใหขอมูลในการวิจัย ประกอบดวย ผูพิการและผูสูงวัย ผูดูแลผูพิการ นักกิจกรรมบําบัด นัก

กายภาพบําบัด จํานวน 12 คน ไดมาจากการเลือกตามวัตถุประสงค และกลุมตัวอยางที่ใชประเมินผลการปรับสภาพศูนยฟนฟูผู

พิการและผูสูงอายุ จํานวน 385 คน ไดมาจากการสุมอยางงาย 

               ผลการวิจัย พบวา 1) ศูนยฟนฟูผูพิการและผูสูงอายุควรมีจุดลงทะเบียนคัดกรองแยกเปนสัดสวน มีจุดวางเตียงควรแบง

พ้ืนที่ชัดเจนแยกออกจากจุดรับทานอาหาร มีหองเก็บของควรปรับจากเดิมใชเปนที่ลางจาน พื้นท่ีใหบริการควรจัดวางอุปกรณให

เปนสัดสวน เนนความปลอดภัยและเขาถึงงาย 2) ผลการประเมินผลการปรับสภาพศูนยฟนฟูผูพิการและผูสูงอายุ ในพื้นที่วัดแจง 

เทศบาลเมือง จ.ปราจีนบุรี ตามตนแบบภาพรางท่ีพัฒนาขึ้น ดวยเทคโนโลยี Augmented reality (AR) และ Animation จากกลุม

ตัวอยาง มีผลการประเมินภาพรวมอยูในระดับมากที่สุด (คาเฉลี่ยเทากับ 4.783) และผลการประเมินทั้ง 8 ดาน ไดแก (1) การ

ออกแบบสัดสวนการใชงานในพื้นที่ (2) ความเหมาะสมกับการใชงาน (3) คุณคาทางความงดงาม (4) ความสามารถนําไปเปน

ตนแบบประยุกตสรางในพื้นท่ีอื่น (5) เปนผลงานทีค่นปกติสามารถใชพ้ืนท่ีรวมดวยได (6) เปนประโยชนแกผูพิการและผูสูงอาย ุ(7) 

มีรูปแบบไมซ้ํากับผลงานผูอื่น และ (8) ความชื่นชอบผลงานการปรับสภาพศูนยฟนฟูผูพิการและผูสูงอายุ อยูในระดับมากที่สุด โดย

มีคาเฉลี่ยอยูระหวาง 4.719 – 4.865 

 

คําสําคัญ : การปรับสภาพ, ศูนยฟนฟู, ผูพิการและผูสูงอายุ 
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Abstract 
  This research aimed to: 1) study the current conditions of the rehabilitation center for persons 
with disabilities and the elderly, 2) analyze those conditions in detail, 3) design a prototype model for the center, 
and 4) improve the existing facility at Wat Chaeng, located in the municipal area of Prachinburi Province, based 
on the developed prototype using Augmented Reality (AR) and animation technologies. The key informants 
included 12 participants—persons with disabilities, elderly individuals, caregivers, occupational therapists, and 
physical therapists—selected through purposive sampling. In addition, the evaluation of the improved 
rehabilitation center involved a sample group of 385 individuals selected through simple random sampling. 
    The research findings revealed that: 1) the rehabilitation center for persons with disabilities and 
the elderly should include a clearly designated registration and screening area; the bed placement area should 
be distinctly separated from the dining area; the existing dishwashing area should be repurposed as a storage 
room; and the service area should be organized with clearly defined zones for equipment placement, 
emphasizing safety and ease of access. 2) The evaluation of the rehabilitation center at Wat Chaeng, Prachinburi 
Municipality, after being improved based on the developed prototype using Augmented Reality (AR) and 
animation technology, showed that the overall assessment by the sample group was at the highest level (mean 
= 4.783). All eight evaluation criteria were also rated at the highest level, with average scores ranging from 4.719 
to 4.865. These criteria included: (1) spatial design and proportion, (2) functional appropriateness, (3) aesthetic 
value, (4) adaptability as a prototype for implementation in other areas, (5) inclusive usability for the general 
population, (6) benefits to persons with disabilities and the elderly, (7) uniqueness of the design, and (8) overall 
satisfaction with the improved rehabilitation center. 
 
Keywords : Renovation, rehabilitation center serving individuals, impairments and the elderly 
 

ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 
 ผูพิการและผูสูงวยั เปน ผูที่มีขอจํากัดทางกิจกรรมตาง ๆ ทั้งการทํากิจกรรมในการดําเนินชีวิตประจําวัน สภาพจิตใจที่
มีความวิตกกังวล เหงา การไมมีภาระหนาที่ สภาพสังคมการเงิน การเปนท่ียอมรับยอมสงผลถึงความสุข โดยผูพิการจะมีความ
แตกตางกับผูสูงวัยเพียงบางลักษณะ ซึ่งเปนความเสียเปรียบของบุคคลใดบุคคลหนึ่ง ที่เกิดจากความชํารุด หรือความสามารถ
บกพรอง เปนผลทําใหบุคคลนั้นไมสามารถแสดงบทบาท หรือกระทําอะไรใหเหมาะสมสอดคลองตามวัย สังคม วัฒนธรรม และ
สิ่งแวดลอมได (กรมประชาสงเคราะห, 2540, 7) แตทั้งผูพิการและผูสูงวัยลวนเปนผูท่ีตองการการพัฒนาคุณภาพชีวิตท่ีดี ลดการ
พ่ึงพาผูอ่ืนลง สามารถพ่ึงพาตนเองได (Self-reliance) ดูแลตนเองได (Self-care) สามารถทําสิ่งตางๆไดตามศักยภาพของตนเอง 
(ศศิพัฒน ยอดเพชร, 2542) 
 ในสภาพปจจุบันเปนที่ทราบกันดีวาเรากําลังเขาสูสังคมผูสูงอายุ กลาวคือมีจํานวนผูสูงอายุท่ีมีอายุตั้งแต 60 ปขึ้นไป
เพิ่มมากขึ้น จากขอมูลของกรมการปกครอง กระทรวงมหาดไทย วันที่ 31 มกราคม พ.ศ. 2565 (อางถึงในกรมกิจการผูสูงอายุ) 
พบวาปจจุบันมีผูสูงอายุจํานวน 12,116,199 คน คิดเปนรอยละ 18.3 ของประชากรท้ังประเทศ ในขณะที่จํานวนผูพิการก็มีจํานวน
มากเชนกัน ขอมูลประชากรประเทศไทย จากสํานักทะเบียนกลาง กรมการปกครอง ณ วันที่ 31 ธันวาคม 2564 อางถึงในรายงาน
ขอมูลสถาณการณดานคนพิการในประเทศไทย กระทรวงพัฒนาสังคมและความมั่นคงของมนุษย กรมสงเสริมและพัฒนาคุณภาพ
ชีวิตคนพิการ ขอมูล ณ 31 มีนาคม พ.ศ. 2565 มีคนพิการที่ไดรับการออกบัตรประจําตัวคนพิการ จํานวน 2,108,536 คน คิดเปน
รอยละ 3.19 ของประชากรทั้งประเทศ เปนคนพิการ เพศชาย จํานวน 1,101,837 (รอยละ52.26) และเพศหญิง จํานวน 1,006,699 
คน (รอยละ47.74) ประเภทความพิการแบงออกเปน 7 ประเภท ไดแก 1) ความพิการทางการเห็น 2) ความพิการทางการไดยินหรือ
สื่อความหมาย 3) ความพิการทางการเคลื่อนไหวหรือทางรางกาย 4) ความพิการทางจิตใจหรือพฤติกรรม 5) ความพิการทาง
สติปญญา 6) ความพิการทางการเรียนรู และ 7) ความพิการทางออทิสติก ซึ่งความพิการทางการเคลื่อนไหวหรือทางรางกายมี
จํานวน 1,061,096 คน คิดเปนรอยละ 50.30 ของจํานวนคนพิการทั้งหมด และความพิการทางการเคลื่อนไหวหรือทางรางกายมี
ระดับความรุนแรงของความพิการหรือความยากลําบากในการทํากิจกรรมตางๆ แบงออกเปน 5 ระดับ ไดแก ระดับ 0 คือ ไมมีความ
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ยากลําบาก (No impairment) ระดับ 1 คือ ยากลําบากเล็กนอย (Mild Impairment) ระดับ 2 คือ ยากลําบากปานกลาง 
(Moderate impairment) ระดับ 3 คือ ยากลําบากรุนแรง (Severe impairment) และระดับ 4 คือ ยากลําบากท้ังหมด 
(Complete impairment)  
 ที่ผานมาประเทศไทยใหความสําคัญตอการพัฒนาคุณภาพชีวิตผูพิการ ดวยการจัดทําแผนพัฒนาคุณภาพชีวิตผูพิการ
แหงชาติ ซึ่งเปนแผนยุทธศาสตรที่จัดทําขึ้นเพื่อเปนกรอบและแนวทางในการดําเนินงานพัฒนาคุณภาพชีวิตผูพิการ โดยมีเปาหมาย
สูงสุดคือ ผูพิการไดรับการคุมครองสิทธิมีคุณภาพชีวิตที่ดีเต็มตามศักยภาพ มีสวนรวมในสังคมอยางเต็มที่และเสมอภาค ภายใต
สภาพแวดลอมท่ีปราศจากอุปสรรค อันเปนแนวทางที่เคารพในคุณคา มีสิทธิความเสมอภาคและศักดิ์ศรีความเปนมนุษย จาก
แผนพัฒนาฯ ดังกลาว จึงเปนหนาที่ความรับผิดชอบอยางหลีกเลี่ยงมิไดของหนวยงานหรือองคกรภาครัฐตาง ๆ ที่เกี่ยวของในการ
วางแผนพัฒนาคุณภาพชีวิตผูพิการไดอยางเหมาะสม แตอยางไรก็ตามยังมีผูพิการทีข่าดโอกาสที่จะไดรับการพัฒนาใหสามารถพ่ึงพิง
ตนเองอยางมีศักยภาพได โดยเฉพาะคนพิการที่ขาดความรูความเขาใจในการรักษาตนใหหายจากอาการปวย และปองกันไมใหเกิด
ความพิการข้ึนไดน้ัน สงผลใหผูปวยเหลานั้นตองกลายเปนคนพิการอยางถาวร อีกทั้งรัฐไมสามารถกระจายบริการดานการศึกษา
พิเศษไปไดอยางเพียงพอ คนพิการบางสวนจึงขาดโอกาสในการศึกษาและพัฒนาทางดานรางกาย และสติปญญาไดอยางเหมาะสม 
แตถาหากคนพิการไดมีโอกาสในการพัฒนาขีดความสามารถและคุณภาพของคนพิการใหมีประสิทธิภาพยอมสงผลใหคนพิการมี
โอกาสในการพัฒนาความสามารถของตน เพื่อนําไปสูการพ่ึงพาตนเอง สามารถดูแลตนเองและอยูรวมสังคมไดอยางมีคุณภาพ
เชนเดียวกันกับคนปกติท่ัว ๆ ไป สอดคลองกับแผนยุทธศาสตรชาติ ระยะ 20 ป (ดานสาธารณสุข) กระทรวงสาธารณสุข สํานัก
นโยบายและยุทธศาสตร สํานักงานปลัดกระทรวงสาธารณสุข ธันวาคม 2559 ดานการสรางโอกาสความเสมอภาคและเทาเทียมกัน
ทางสังคม เพ่ือเรงกระจายโอกาสการพัฒนาและสรางความมั่นคงใหทั่วถึง ลดความเหลื่อมล้ําไปสูสงัคมที่เสมอภาคและเปนธรรมโดย
มีกรอบแนวทางที่ตองใหความสําคัญ ไดแก การสรางความมั่นคงและการลดความเหลื่อมล้ําทางดานเศรษฐกิจและสังคม การพัฒนา
ระบบบริการและระบบบริหารจัดการสุขภาพ การสรางสภาพแวดลอมและนวัตกรรมที่เอื้อตอการดํารงชีวิตในสังคมสูงวัย (สํานัก
นโยบายและยุทธศาสตร สํานักงานปลัดกระทรวงสาธารณสุข, 2559, 3) 
 คณะผูวิจัยมีความมุงหวังจะเปนสวนหนึ่งในการพัฒนาสมรรถนะและคุณภาพชีวิตที่ดีของผูพิการทางการเคลื่อนไหว
หรือทางรางกาย และผูสูงวัย โดยการจัดทําโครงการวิจัย เรื่อง “การปรับสภาพศูนยฟนฟูผูพิการและผูสูงอายุ กรณีศึกษา ศูนยฟนฟู
ผูพิการและผูสูงอายุ วัดแจง เทศบาลเมือง จ.ปราจีนบุรี” ภายใตแผนงานโครงการ เรื่อง “นวัตกรรมการปรับสภาพที่อยูอาศัยและ
เฟอรนิเจอร เพื่อพัฒนาสมรรถนะและคุณภาพชีวิตที่ดีของผูพิการทางการเคลื่อนไหวหรือทางรางกาย และผูสูงวัย” ดวยการ
ออกแบบปรับสภาพศูนยฟนฟูผูพิการใหเหมาะสม และเพื่อเปนการสนองเจตนารมหลักในการประกาศใชพระราชบัญญัติการฟนฟู
สมรรถภาพคนพิการ พ.ศ. 2534 ฉบับแกไขบทบัญญัติใหสอดคลองกับการโอนอํานาจหนาที่ของสวนราชการใหเปนไปตาม
พระราชบัญญัติปรับปรุงกระทรวง ทบวง กรม พ.ศ. 2545 เลม 119 ตอนที่ 102 ก ราชกิจจานุเบกษา หนา 70 วันที่ 8 ตุลาคม 
2545 ที่ระบุวา “คนพิการเปนทรัพยากรสวนหนึ่งของประเทศ แตเนื่องจากสภาพของความพิการเปนอุปสรรคในการดํารงชีวิตใน
การประกอบอาชีพและในการมีสวนรวมในกิจกรรมของสังคมและโดยที่สมควรสนับสนุนสงเสริมใหคนพิการไดมีโอกาสในดานตางๆ 
สามารถดํารงชีวิตประกอบอาชีพและมีสวนรวมในกิจกรรมของสังคมเทาเทียมกับคนปกตทิั่วไป ในการนี้สมควรใหคนพิการไดรับการ
คุมครอง การสงเคราะห การพัฒนา และการฟนฟูสมรรถภาพโดยวิธีการทางการแพทย ทางการศึกษา ทางสังคมและการฝกอาชีพ 
ตลอดจนแกไขปญหาและขจัดอุปสรรคตาง ๆ ทางเศรษฐกิจและสังคมใหแกคนพิการ รวมทั้งใหสังคมมีสวนรวมในการเกื้อกูลและ
ฟนฟูสมรรถภาพคนพิการ” 

 
วัตถุประสงคของการวิจัย 

              1. เพ่ือศึกษาสภาพปจจุบันของศูนยฟนฟูผูพิการและผูสูงอายุ วัดแจง เทศบาลเมือง จ.ปราจีนบุร ี
  2. เพ่ือวิเคราะหสภาพปจจุบันของศูนยฟนฟูผูพิการและผูสูงอายุ วัดแจง เทศบาลเมือง จ.ปราจีนบรุ ี
  3. เพ่ือออกแบบรางตนแบบของศูนยฟนฟูผูพิการและผูสูงอาย ุ
  4. เพ่ือปรับสภาพศูนยฟนฟผููพิการและผูสูงอายุ ในพ้ืนที่วัดแจง เทศบาลเมือง จ.ปราจีนบุรี ตามตนแบบภาพรางที่
พัฒนาขึ้น แบบเสมือนจริงดวยเทคโนโลยี Augmented reality (AR) และ Animation 
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ประโยชนท่ีไดรับ 
 ตนแบบของศูนยฟนฟูผูพิการและผูสูงอาย ุสามารถใชปรับสภาพพื้นทีศู่นยฟนฟูฯทุกทีใ่หเปนพื้นท่ีใชสอยท่ีสมบูรณและ
มีความงาม 
 

ขอบเขตของการวิจัย 
ผูวิจัยไดกําหนดขอบเขตของการวิจัยดังตอไปนี้ 
 1. ขอบเขตเนื้อหา 
    1.1 ศึกษาสภาพศูนยฟนฟูผูพิการและผูสูงอายุ วัดแจง เทศบาลเมือง จ.ปราจีนบุรี      
    1.2 การออกแบบปรับศูนยฟนฟูผูพิการและผูสงูอายุ วัดแจง เทศบาลเมือง จ.ปราจีนบุรี  โดยการใชโปรแกรม Sketch 
UP และ AR 
    1.3 การศึกษาผลการปรับสภาพศูนยฟนฟูผูพิการและผูสูงอายุ ในพ้ืนที่วัดแจง เทศบาลเมือง จ.ปราจีนบุรี จะใชการ
ประเมินผลจากตนแบบภาพรางที่พัฒนาขึ้น แบบเสมือนจริงดวยเทคโนโลยี Augmented reality (AR) และ Animation 
 2. ขอบเขตสถานที ่ศูนยฟนฟูผูพิการและผูสูงอายุ วัดแจง เทศบาลเมือง จ.ปราจีนบุรี      
 3. ขอบเขตเวลา เปนการวิจัยในชวงวนัที่ 1 ตุลาคม พ.ศ. 2566 ถึง 31 มีนาคม พ.ศ. 2568  
 4. ขอบเขตดานประชากรและกลุมตัวอยาง ผูใหขอมูลในการวิจัย แบงออกเปน 
 ผูใหขอมูลสําคัญใหขอมูลเกี่ยวกับ สภาพพ้ืนที่โดยทั่วไป ปญหาที่เกิดขึ้นของพ้ืนที่ที่กําหนดปรับสภาพ พฤติกรรมการใช
พ้ืนที่ของผูพิการและผูสูงวยั ความตองการการใชพื้นท่ีของผูพิการและผูสูงวัย และสภาพพ้ืนที่ที่ตองการใหปรับปรุง ตัวอยางกลุมน้ีได
จากการเลือกตามวัตถุประสงค (Purposive sampling) เปนผูพิการและผูสูงวัย ผูดูแลผูพิการ นักกิจกรรมบําบัด และนัก
กายภาพบําบัด ในจังหวัดปราจีนบุรี เลือกตัวอยางแบบเอกพันธ (Homogeneous sampling) เปนการเลือกตัวอยางที่มีภูมิหลังหรือ
ประสบการณที่คลายคลึงกัน (ประไพพิมพ สุธีวสินนนท และประสพชัย พสุนนท, 2559, หนา 39-43) จํานวนตัวอยาง 12 คน  
 ในข้ันตอนการประเมินผลการปรับสภาพศูนยฟนฟูผูพิการและผูสูงอายุ ในพ้ืนที่วัดแจง เทศบาลเมือง จ.ปราจีนบุรี ตาม
ตนแบบภาพรางที่พัฒนาข้ึนดวยเทคโนโลยี Augmented reality (AR) และ Animation กําหนดการเลือกกลุมตัวอยางที่ใชใน
การศึกษาครั้งน้ีไดแก ประชาชนอาศัยใน จ.ปราจีนบุรี ทั้งในสวนที่เปนผูพิการ ผูสูงวัย ผูดูแลผูพิการ/ผูสงูวัยโดยตรง หรือผูที่เก่ียวของ
ในการดูแล แตดวยไมทราบจํานวนประชากรท่ีแนนอนจึงไดใชวิธีการคํานวณโดย ใชสูตร W.G. Cochran (1953) ที่ระดับความ
เชื่อมั่น 95% ที่ความคลาดเคลื่อน ± 5%ไดขนาดตัวอยางขั้นต่ํา 384.16 ดังนั้นในงานนี้จึงกําหนดขนาดตัวอยางขั้นต่ํา 385 คน โดย
การสุมอยางงาย (Simple sampling random)  
 5. ขอบเขตดานการออกแบบ 
 ออกแบบรางตามขอมูลที่ศึกษาโดยใชโปรแกรม Auto CADและโปรแกรม Sketch UP เปนหลัก ในลักษณะ 2 มิติและ
ดําเนินการปรับสภาพศูนยฟนฟูผูพิการและผูสูงอายุ เสมือนจริงดวยเทคโนโลยี Augmented reality (AR) และ  Animation โดย
การทํางานของโปรแกรม Unity และ Vuforia 
 

กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 ผลท่ีไดจากการสัมภาษณเชิงลึกในประเด็นสภาพพ้ืนที่โดยท่ัวไป ปญหาที่เกิดขึ้นของพ้ืนที่ที่กําหนดปรับสภาพ พฤติกรรม
การใชพ้ืนท่ีของผูพิการและผูสูงวัย ความตองการการใชพื้นที่ของผูพิการและผูสูงวัย และสภาพพ้ืนที่ท่ีตองการใหปรับปรุง เปนตัว
แปรท่ีนําไปสูผลของการออกแบบปรับสภาพศูนยฟนฟูฯดวยกระบวนการวิเคราะหขอมูลสําคัญจากผลการสัมภาษณ การออกแบบ
ราง และปรับสภาพศูนยฟนฟูฯ ดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร นําไปสูผลของการประเมินการออกแบบปรับสภาพศูนยฟนฟูผูพิการและ
ผูสูงอายุ วัดแจง เทศบาลเมือง จ.ปราจีนบุรี      

 
วิธีดาํเนินการวิจัย 

        รูปแบบการวิจัย คณะผูวิจัยไดกําหนดระเบียบวิธีการวิจัยหรือกระบวนการวิธีวิจัยแบบผสมวิธี (Mixed methods 
research) โดยใชการวิจัยเชิงเอกสาร (Documentary research) และการสัมภาษณเชิงลึก (In-depth interview) เพ่ือศึกษาและ
วิเคราะหสภาพปจจุบันของศนูยฟนฟูผูพิการและผูสูงอายุ วัดแจง เทศบาลเมือง จ.ปราจีนบุร ีและนําขอมูลมาสรางเปนรางตนแบบ
ของศูนยฟนฟูผูพิการและผูสูงอาย ุและทําการประเมินความเหมาะสมของรางตนแบบกอนนํามาปรับปรุงเปนแบบภาพรางการปรับ
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สภาพศูนยฟนฟูผูพิการและผูสูงอายุ เสมือนจริงดวยเทคโนโลยี Augmented reality (AR) และ  Animation และใหผูเช่ียวชาญ
ตรวจสอบความเหมาะสมของแบบภาพรางที่พัฒนาขึ้น กอนที่จะนําไปใหประชาชนอาศัยใน จ.ปราจีนบุรี ท้ังในสวนท่ีเปนผูพิการ ผู
สูงวัย ผูดูแลผูพิการ/ผูสูงวัยโดยตรง หรือผูที่เก่ียวของในการดูแล จํานวน 385 คน ประเมินการปรับสภาพศูนยฟนฟูผูพิการและ
ผูสูงอายุ ในพื้นที่วัดแจง เทศบาลเมือง จ.ปราจีนบุรี ตามตนแบบภาพรางที่พัฒนาขึ้น ดวยเทคโนโลยี Augmented reality (AR) 
และ Animation 
โดยใชแบบสอบถามเปนแบบมาตราสวนประมาณคา (Rating scale). (Likert, 1961) มี 5 ระดับ ครอบคลุมประเด็นการประเมิน 8 
ประเด็น ไดแก (1) การออกแบบสัดสวนการใชงานในพื้นที่ (2) ความเหมาะสมกับการใชงาน (3) คุณคาทางความงดงาม (4) 
ความสามารถนําไปเปนตนแบบประยกุตสรางในพ้ืนที่อ่ืน (5) เปนผลงานทีค่นปกติสามารถใชพ้ืนที่รวมดวยได (6) เปนประโยชนแกผู
พิการและผูสูงอาย ุ(7) มีรูปแบบไมซ้ํากับผลงานผูอื่น และ (8) ความช่ืนชอบผลงานการปรับสภาพศูนยฟนฟูผูพิการและผูสูงอาย ุ

 

ผลการวิจัย 
 การวิเคราะหบริบทของพื้นท่ีโครงการ (Site analysis) พบวาสภาพโดยรอบทั่วไปของพื้นที่ท่ีตั้งและลักษณะทาง
กายภาพของศูนยฟนฟูฯ อยูในบริเวณสวนทางเขาดานขางของโรงเรียนเทศบาล 5 (บดินทรเดชาประสิทธิ์) จังหวัดปราจีนบุรี ตั้งอยู
ที่ 99 ถนนแจงพัฒนา  ตําบลหนาเมือง อําเภอเมืองปราจีนบุรี จังหวัดปราจีนบุรี 25000  มีเนื้อที่จํานวน 634 ตารางเมตร ลักษณะ
ดานกายภาพมีลักษณะเปนพ้ืนที่ราบ พ้ืนท่ีโดยรอบเปนสถานศึกษา วัด และเขตชุมชนที่อยูอาศัย ลักษณะภูมิอากาศรอนช้ืนแถว
ศูนยสูตร มีรอนจัดในฤดูรอน เนื่องจากไดรับอิทธิพลจากลมมรสมุตะวันตกเฉียงใต  และฤดูหนาวจะมีอากาศคอนขางหนาวเนื่องจาก 
ไดรับอิทธิพลจากลมมรสุมตะวันออกเฉียงเหนือ  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 1 ภาพศูนยฟนฟูผูพิการและผูสงูอายุ ในพ้ืนที่วัดแจง เทศบาลเมือง จ.ปราจีนบุร ี
ที่มา: ผูวิจัย (2567) 

รูปแบบทางสถาปตยกรรมภายในอาคาร เปนอาคารท่ีกอสรางขึ้นมานาน ชั้นเดียวมีขอบเขตพื้นท่ีภายใน 192  ตารางเมตร 
และภายนอกอาคาร 442  ตารางเมตร รวมทั้งหมด 634 ตารางเมตร โดยแบงเปน พื้นที่ติดตอ พ้ืนที่ทํากายภาพบําบัด พ้ืนท่ีทํา
กิจกรรม พ้ืนที่เตรียมอาหาร เพ่ือใหบริการแกผูปวย โดยมีรูปแบบทางสถาปตยกรรมแบบอาคารทั่วไป โครงสรางคอนกรีตเสริม
เหล็ก คอบเสาหนา ผนังฉาบปูนทาสีขาว รูปแบบหลังคาเปนจั่ว พ้ืนที่ภายในสวนติดตอสอบถาม  มีพื้นที่ 24.00 ตารางเมตร ใชเพ่ือ
สัญจรเขา – ออก ไปยังสวนตาง ๆ ของอาคารและเปนพ้ืนที่สําหรับติดตอเจาหนาที่และตรวจสุขภาพเบ้ืองตน เปนที่ท่ีไดรับแสงแดด
มากที่สุด สวนพื้นที่รับแขก มีพ้ืนท่ีขนาด 12.00 ตารางเมตร เปนพ้ืนที่รองรับแขกและพักผอน เช่ือมกับประตูทางออกดานหลัง 
พ้ืนที่ทํากายภาพบําบัดมีขนาด 27.00 ตารางเมตร ใชเพ่ือเปนที่ทํากายภาพบําบัดของผูปวย พ้ืนที่สวนจัดกิจกรรมเปนพื้นที่โลงกวาง 
มีพ้ืนที่ขนาด 19.60 ตารางเมตร ใชเพ่ือเปนท่ีพักและที่ทํากิจกรรมเสริมของเจาหนาที่ ผูพิการ และผูที่มีความสนใจ พื้นท่ีสวนหอง
เก็บของ ใชเปนพื้นที่เก็บของใชและช้ินงานที่ไดมาจากการทํากิจกรรมเสริม มีพื้นที่ 8.00 ตารางเมตร พ้ืนที่สวนพื้นที่ครัวมีพ้ืนท่ี
ทั้งหมด 12.00 ตารางเมตร เปนพ้ืนที่ของหองเตรียมอาหารและเก็บของ พ้ืนที่หองน้ําชายและหญิง เปนพ้ืนทีส่ําหรับบุคลากรและผู



วารสารศลิปปรทิัศน คณะศลิปกรรมศาสตร มหาวทิยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา  

ปท่ี 13 ฉบับที่ 1  (มกราคม – มถิุนายน 2568) 

 

100 
 

ที่มาใชอาคาร ใชในการทําธุระสวนตัว พื้นที่ใชงานขนาด 16.00 ตารางเมตร และพื้นท่ีสวนมีขนาด 442.00 ตารางเมตร เปนพ้ืนที่รก
ราง 

 
ภาพท่ี 2 ภาพการแบงพ้ืนที่ใชสอยภายในอาคาร 

ที่มา: ผูวิจัย (2567) 

จากภาพ พื้นที่ใชสอยภายในอาคารศูนยฟนฟูผูพิการและผูสูงอายุ วดัแจง เทศบาลเมือง จ.ปราจีนบรุ ีแบงพ้ืนที่ใชสอยดัง
ตารางตอไปนี ้

ตารางที่ 1 แถบสีแสดงพ้ืนที่ใชสอยภายในอาคารศนูยฟนฟูผูพิการและผูสูงอายุ วัดแจง เทศบาลเมือง จ.ปราจีนบรุ ี
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ที่มา: ผูวิจัย (2567) 

การวิเคราะหขอมูลจากการสัมภาษณ 
ผูใหสัมภาษณเปนเพศชาย จํานวน 5 คน คิดเปนรอยละ 41.67 เพศหญิงจํานวน 7 คน คิดเปนรอยละ 58.33 อายุของ

ผูใหขอมูล พบวา ผูใหสัมภาษณมีอายุต่ําสุด 26 ป อายุสูงสุด 78 ป  
จากขอมูลการสัมภาษณกลุมเปาหมายในหัวขอ เรื่อง การปรับสภาพศูนยฟนฟูผูพิการและผูสูงอายุ กรณีศึกษา ศูนยฟนฟู

ผูพิการและผูสูงอายุ วัดแจง เทศบาลเมือง จ.ปราจีนบุรี ประเด็นการสัมภาษณแบงออกเปน 5 ขอ ไดผลการสัมภาษณดังนี ้
1. สภาพของศูนยฟนฟูผูพิการและผูสูงอายุโดยทั่วไปที่กําหนดการปรับสภาพ มีลักษณะเปนอาคารแบบเปดช้ันเดียว 

ขนาดเล็ก มีรอยแตกราวนํ้าซึม ไมมีชายคา สภาพเสื่อมโทรม มีนกพิราบมาอาศัยจํานวนมาก 
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2. ปญหาเกี่ยวกับการใชพ้ืนท่ีที่กําหนดปรับสภาพภายในศูนยฟนฟูผูพิการและผูสูงอายุ คือ อากาศรอนอบอาวไมถายเท 
เมื่อฝนตกจะสาดเขาพื้นที่ อุปกรณชํารุดและขาดแคลนเตียง ซึ่งไมพอตอการใชงาน ราวจับไมมั่นคง จักรยานปนชํารุด หองนํ้าและ
ซิงคลางจานชํารุด ไมมีหองเก็บของ มีนกขี้ในอาคาร ที่จอดรับสงไมมีชายคาบังแดดและฝน 

3. ผูพิการและผูสูงอายุ มีพฤติกรรมการใชพ้ืนท่ีสวนตางๆภายในศูนยฟนฟูอยางมีขอจํากัดดานขนาดของพื้นที่ที่เล็กและ
แคบ จํากัดคนไดเพียง 14 คน จัดวางอุปกรณตามสภาพแตละครั้ง ในอดีตใหบริการเฉพาะตนในเขตเทศบาลปจจุบันเปดรับคนนอก
พ้ืนที่  

4. พื้นท่ีภายในศูนยฟนฟูผูพิการและผูสูงอาอายุ ควรมีพ้ืนที่การใชงานที่เปนสัดสวน มีจุดวางเตียงและที่ทานขาวแยกกัน มี
หองเก็บของ มีโตะสําหรบัวางจักรยานปนมือที่มีขนาดและความสูงท่ีเหมาะสมสามารถนํารถเข็นเขาได จุดลงทะเบียนคัดกรองเปน
สัดสวน มีลูเดิน มีราวจับทุกจุด มีพื้นที่ใหบริการอุปกรณ เชน ไม 3 ขา ไมค้ําชวยเดิน รถเข็น 

5. การปรับสภาพศูนยฟนฟูผูพิการและผูสูงอายุท่ีอาจจะสามารถพัฒนาสมรรถนะของผูพิการไดควรจะตองมี ราวจับทุก
จุด ทาสีใหมใหสดใส มีมุมนั่งสมาธิ รองเพลง และเพ่ิมโตะที่สไลดแขนและอุปกรณบําบัดใหมากขึ้น 

เมื่อนําขอมูลจากการสัมภาษณมาเปรียบเทียบกับขอมูลทางเอกสารตางๆที่เก่ียวของท้ังแนวคิดทฤษฎี ผลการศึกษาที่
เก่ียวของ ลักษณะ ทีค่ลายคลึงกันของขอมูลที่พบมีดังตอไปนี้ 

 
ตารางที่ 2 การเปรียบเทียบลักษณะที่คลายคลึงกันของขอมูลสัมภาษณกับแนวคิดการออกแบบ 

การปรับสภาพศูนยฟนฟผูู

พิการและผูสูงอายุ 
ขอมูลที่ไดจากการสัมภาษณ แนวคิดการออกแบบ 

จุดลงทะเบยีนคัดกรอง แยกเปนสัดสวน -ปลอดภัย เขาถึงงาย 

จุดวางเตียง แบงพ้ืนที่ชัดเจนแยกออกจากที่ทานขาว -ปลอดภัย เขาถึงงาย 

มีหองเก็บของ ปรับจากเดิมใชเปนที่ลางจาน -ปลอดภัย เขาถึงงาย 

พ้ืนที่ใหบริการ จัดวางอุปกรณใหเปนสดัสวน -ปลอดภัย เขาถึงงาย 

ที่มา: ผูวิจัย (2567) 

จากตาราง พบวาขอมูลท่ีไดจากการสัมภาษณมีความคลายคลงึกันในดานแนวคิดการออกแบบ คือ จุดลงทะเบียนคัดกรอง
ควรแยกเปนสัดสวน จุดวางเตียงควรแบงพ้ืนที่ชัดเจนแยกออกจากที่ทานขาว มีหองเก็บของควรปรับจากเดิมใชเปนที่ลางจาน พ้ืนที่
ใหบริการควรจัดวางอุปกรณใหเปนสัดสวน สอดคลองกับแนวคิดการออกแบบดานปลอดภัย และเขาถึงงาย 

จากผลการวิเคราะหขอมลู ผูวิจัยกําหนดพื้นที่การปรับสภาพตามแนวคิดการออกแบบปรับสภาพพื้นที่สําหรับผูพิการและ
ผูสูงอายุดานความปลอดภยัและเขาถึงงาย ดังนี ้

การออกแบบรางพ้ืนที่สวนติดตอสอบถาม ใชเพ่ือสัญจรเขา – ออก ไปยังสวนตาง ๆ ของอาคารและเปนพื้นที่สําหรับ
ติดตอเจาหนาที่และตรวจสุขภาพเบ้ืองตน เปนโซนพื้นที่โปรงแสง ระบายอากาศไดดี และเปนท่ีที่ไดรับแสงแดดมากที่สุด โดยในการ
ออกแบบโซนพื้นที่ไดมีการตอเติมดัดแปลง โดยการยายเคานเตอรใหตรงกับการรับบริการเมื่อผูปวยเดินทางเขามา และกั้นฉาก
ระหวางพ้ืนที่ติดตอสอบถามกับพ้ืนที่ทํากายภาพบําบัดเพ่ือแบงโซนใหเปนสัดสวนแกผูมารับบริการ และจัดที่นั่งรอรับบริการพรอม
รถเข็นไวดานหนาเพ่ืออํานวยความสะดวกและรวดเร็วในการรับบริการ 
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ภาพท่ี 3 แปลนพ้ืนที่สวนติดตอสอบถาม 

ที่มา: ผูวิจัย (2567) 
 
                   
     

 
    
 
                                    
 
   

ภาพท่ี 4 เปรียบเทียบพ้ืนที่สวนตดิตอสอบถามสภาพปจจุบัน และที่ออกแบบ 
ที่มา: ผูวิจัย (2567) 

พ้ืนที่รับแขก เปนพื้นที่รองรับแขกและพักผอน เช่ือมกับประตูทางออกดานหลัง ทําใหพื้นที่มีอากาศถายเทไดดี โดยในการ
ออกแบบโซนพื้นท่ีไดมีการตอเติมดัดแปลง โดยกอผนังก้ันระหวางหองรับแขกกับหองน้ําและทําการกอที่ติดตั้งโทรทัศน พรอมท้ัง
เพ่ิมชุดโซฟารับแขกเขามาจํานวน 1 ชุด 

 
ภาพท่ี 5 ภาพแปลนพ้ืนที่รับแขก 

            ที่มา: ผูวิจัย (2567) 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

พื ÊนทีÉสว่นติดต่อสอบถามสภาพปัจจบุนั                ผลการออกแบบ 
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ภาพท่ี 6 เปรียบเทียบพ้ืนที่รับแขกสภาพปจจุบัน และที่ออกแบบ 
ที่มา: ผูวิจัย (2567) 

พ้ืนที่ทํากายภาพบําบัด เปนพ้ืนที่โลง ใชเพื่อเปนที่ทํากายภาพบําบัดของผูปวย ภายในหองสามารถระบายอากาศไดดี มี
หนาตางบานใหญที่สามารถเปดปดเพื่อระบายอากาศได โดยในการออกแบบโซนพ้ืนที่ไดมีการตอเติมดัดแปลง โดยการนําเตียงเขา
มาเรียงอยูในโซนเดียวกันและทําการก้ันฉากเพื่อแบงโซนระหวางพื้นที่ และทําการเพ่ิมโตะหัวเตียงเพ่ือสะดวกตอการเก็บอุปกรณใน
การกายภาพบําบัด 

 
ภาพท่ี 7 พื้นที่ทํากายภาพบําบัด 

ที่มา: ผูวิจัย (2567) 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 8 เปรียบเทียบพ้ืนที่ทํากายภาพบําบัดสภาพปจจุบัน และทีอ่อกแบบ 
ที่มา: ผูวิจัย (2567) 

พ้ืนท่ีสวนจัดกิจกรรม เปนพ้ืนที่โลงกวาง ใชเพื่อเปนที่พักและที่ทํากิจกรรมเสริมของเจาหนาที่ ผูพิการ และผูที่มีความ
สนใจ ภายในพ้ืนที่สามารถระบายอากาศไดดี เปนกระจกบานปดตายและติดตั้งเครื่องปรับอากาศ  ทําใหพ้ืนที่ดูโลงและรับแสงสวาง
จากภายนอก ทําใหประหยัดพลังงานของตัวอาคาร โดยในการออกแบบโซนพื้นที่ไดมีการตอเติมดัดแปลง โดยมีการติดตั้งกระจก
บานปดตายสองดาน และติดโปรเจคเตอร เพ่ือความสะดวกในการจัดเลี้ยงและทํากิจกรรม และก้ันฉากระหวางพ้ืนท่ีติดตอกับพื้นที่
ทํากิจกรรมโดยใชเปนระแนงกับโครงเคราไมกรุไมอัดยางปดทับลามิเนท 

 

 

 

 

 

    พ้ืนที่รบัแขกสภาพปจจบุัน       ผลการออกแบบ 

 

 

 

ทีÉทาํกายภาพบาํบดัสภาพปัจจบุนั  ผลการออกแบบ 
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ภาพท่ี 9 พื้นที่สวนจัดกิจกรรม 

ที่มา: ผูวิจัย (2567) 
 

 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 10 เปรียบเทียบพ้ืนที่สวนจัดกิจกรรมสภาพปจจุบัน และที่ออกแบบ 
ที่มา: ผูวิจัย (2567) 

พ้ืนที่สวนเก็บของใช เปนพ้ืนที่เก็บของใชและชิ้นงานที่ไดมาจากการทํากิจกรรมเสริม โดยในการออกแบบโซนพ้ืนท่ีไดมี
การตอเติมดัดแปลงโดยตอเติมหองครัวและหองเก็บของออกมาจากตัวอาคาร 

 

 
ภาพท่ี 11 พื้นที่สวนเก็บของใช 

ที่มา: ผูวิจัย (2567) 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 12 เปรียบเทียบพ้ืนที่สวนเก็บของใชสภาพปจจุบัน และที่ออกแบบ 
ที่มา: ผูวิจัย (2567) 

พ้ืนท่ีครัว เปนพื้นที่ของหองเตรียมอาหารและเก็บของ ภายในหองสามารถระบายอากาศไดดี โดยในการออกแบบโซน
พ้ืนที่ไดมีการตอเติมดัดแปลงดวยการใสหนาตางเพื่อใหอากาศระบายและใสประตูเพ่ือสามารถเขาออกระหวางหองครัวกับซักลางได
งาย 

 

 

\ 

พื ÊนทีÉสว่นจดักิจกรรมสภาพปัจจบุนั      ผลการออกแบบ 

 

 

 

ภาพพืÊนทีÉสว่นเก็บของใชส้ภาพปัจจบุนั  ผลการออกแบบ 
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ภาพท่ี 13 พื้นที่ครัว 
ที่มา: ผูวิจัย (2567) 

 

 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 14 พื้นที่ครัว 
ที่มา: ผูวิจัย (2567) 

พ้ืนที่หองนํ้าชายและหญิง สําหรับบุคลากรและผูท่ีมาใชอาคาร ใชในการทําธุระสวนตัว โดยในการออกแบบโซนพ้ืนที่ไดมี
การตอเติมดดัแปลงทุบหองนํ้าใหมาอยูขางกันเพ่ือสะดวกตอการเดนิทอและเพ่ิมพ้ืนที่ดานขางใหเปนสัดสวนในการใชประโยชนโดย
ในตัวหองน้ํา ใชอุปกรณเดิมท่ีมีอยูและเพ่ิมตูกระจกกั้นที่อาบน้ําเพ่ือลดการเปยกของพ้ืนเมื่อมผีูเขามาใชบริการหองน้ํา 

 
ภาพท่ี 15 พื้นที่หองนํ้าชายและหญิง 

ที่มา: ผูวิจัย (2567) 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 16 เปรียบเทียบพ้ืนที่หองน้ําชายและหญิงสภาพปจจุบัน และที่ออกแบบ 
ที่มา: ผูวิจัย (2567) 

 
การประเมินคุณภาพการออกแบบราง ประเมินดวยแบบประเมินดัชนีความตรงเชิงเน้ือหา Content validity index 

(CVI) โดยผูเช่ียวชาญ 3 ทาน วิเคราะหในประเด็น สัดสวนการใชงานในพ้ืนที่ท่ีเหมาะสม มีลักษณะเหมาะสมกับการใชงาน มีคุณคา

 

 

 

 

ภาพพืÊนทีÉครวัสภาพปัจจบุนั     ผลการออกแบบ 

 

 

 

 

พื ÊนทีÉหอ้นํÊาชายและหญิงสภาพปัจจบุนั   ผลการออกแบบ 
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ทางความงดงามเหมาะสม สามารถนําไปประยุกตสรางในพื้นที่อ่ืนได ครอบคลุมแนวคิดอารยสถาปตย ออกแบบโดยไมซ้ํากับผลงาน
ผูอื่น และแบบรางสามารถนําไปสรางไดจริง ซึ่งผลการประเมินมีคาคะแนนเฉลี่ย 1.0 ถือไดวาการการออกแบบราง ศูนยฟนฟูผู
พิการและผูสูงอายุ วัดแจง เทศบาลเมือง จ.ปราจีนบุรี มีคุณภาพอยูในระดับเกณฑที่กําหนด ที่ 0.8 ขึ้นไป (Davis, 1992) และผล
การประเมินคุณภาพของผลงาน ไดแก (1) การออกแบบสัดสวนการใชงานในพ้ืนที่ (2) ความเหมาะสมกับการใชงาน (3) คุณคาทาง
ความงดงาม (4) ความสามารถนําไปเปนตนแบบประยุกตสรางในพ้ืนที่อ่ืน (5) เปนผลงานที่คนปกติสามารถใชพ้ืนท่ีรวมดวยได (6) 
เปนประโยชนแกผูพิการและผูสูงอายุ (7) มีรูปแบบไมซ้ํากับผลงานผูอ่ืน และ (8) ความช่ืนชอบผลงานการปรับสภาพศูนยฟนฟูผู
พิการและผูสูงอาย ุมีคะแนนเฉลี่ยเทากับ 5.00 ทั้ง 8 ดาน 

ผลการดําเนินการปรับสภาพเสมือนจริงดวยเทคโนโลยี Augmented reality (AR) และ  Animation การ
ดําเนินการปรับสภาพศูนยฟนฟูผูพิการและผูสูงอายุ วัดแจง เทศบาลเมือง จ.ปราจีนบุรี ดําเนินการปรับสภาพเสมือนจริงดวย
เทคโนโลยี Augmented reality (AR) และ  Animation เปนการปรับสภาพศูนยดวยการนําขอมูลการออกแบบรางดวยโปรแกรม 
AutoCAD และโปรแกรม Sketch UP มาปรับสภาพเสมือนจริงดวยเทคโนโลยี Augmented reality (AR) โดยการทํางานของ
โปรแกรม Unity และ Vuforia ไดผลการดําเนินงานมีดังนี ้

 
การดาํเนินการออกแบบ ตนแบบจําลอง (มุม TOP)  

 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 17 ตนแบบจําลอง (มุม Top) 
ที่มา: ผูวิจัย (2567) 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 18 ตนแบบจําลอง (มุม Top) (ตอ) 
ที่มา: ผูวิจัย (2567) 

 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

1. พื ÊนทีÉติดตอ่   2.พื ÊนทีÉรบัแขก 

 

 

 

 

 

               3.พื ÊนทีÉกายภาพบาํบดั     4. พื ÊนทีÉทาํกิจกรรม 
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การแสดงผลในลักษณะ 3 มิต ิ

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 19 แสดงผล 3 มิต ิ
ที่มา: ผูวิจัย (2568) 

การแสดงผล ดวยเทคโนโลยี Augmented reality (AR) 

ผูวิจัยจัดทํา QR code สําหรับ Scan เพ่ือดูรายละเอียดของการออกแบบปรับสภาพศูนยฟนฟูผูพิการและผูสูงอายุ วัด
แจง เทศบาลเมือง จ.ปราจีนบุรี     

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 20 QR code สําหรบั Scan 
ที่มา: ผูวิจัย (2568) 

การแสดงผลภาพ AR โดยการทํางานของโปรแกรม Unity และ Vuforia ประกอบการนาํเสนอผลการออกแบบปรับสภาพ
ศูนยฟนฟูผูพิการและผูสูงอายุ วัดแจง เทศบาลเมือง จ.ปราจีนบุรี     

 
 
 
 
 
 
 

    

ภาพท่ี 21 AR แสดงพ้ืนท่ีดานนอกอาคาร และดานในอาคาร ดวยภาพแปลนบนโทรศัพท 
ที่มา: ผูวิจัย (2567) 

 

โถงทางเดินเชืÉอมตอ่หอ้งกายภาพบาํบดั                       พื ÊนทีÉติดต่อเชืÉอพื ÊนทีÉรบัแขกมตอ่พื ÊนทีÉทาํกิจกรรม 

  

พื ÊนทีÉรบัแขก 

 

 

 

 

พื ÊนทีÉดา้นนอกอาคาร และดา้นในอาคาร  
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การตรวจสอบคุณภาพหรือการประเมินคุณภาพผลงานออกแบบ โดยกลุมตัวอยางที่เปนประชาชนที่อาศัยใน จ.
ปราจีนบุรี ทั้งในสวนที่เปนผูพิการ ผูสูงวยั ผูดูแลผูพิการ/ผูสูงวยัโดยตรง หรือผูที่เก่ียวของในการดูแล จํานวน 385 คน ประเมินดวย
แบบสอบถามเปนแบบมาตราสวนประมาณคา 5 ระดับ (Rating scale) ดวยคําถามจํานวน 8 ขอ  

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ภาพท่ี 22 Platform สําหรับเขาประเมินผลการออกแบบ 
ที่มา: ผูวิจัย (2568) 

ผลการประเมินจากกลุมตัวอยาง จํานวน 385 คน พบวา ภาพรวมมีผลการประเมินอยูในระดับมากที่สุด โดยมีคาเฉลี่ย
เทากับ 4.783 และมีคาสัมประสิทธิ์การกระจายเทากับ 4.955 ซึ่งถือวามีการกระจายตัวในระดับดีเยี่ยม (Aronhime et al., 2014) 
โดยที่ผลการประเมินท้ัง 8 ดาน ไดแก (1) การออกแบบสัดสวนการใชงานในพื้นที่ (2) ความเหมาะสมกับการใชงาน (3) คุณคาทาง
ความงดงาม (4) ความสามารถนําไปเปนตนแบบประยุกตสรางในพ้ืนที่อ่ืน (5) เปนผลงานที่คนปกติสามารถใชพ้ืนท่ีรวมดวยได (6) 
เปนประโยชนแกผูพิการและผูสูงอายุ (7) มีรูปแบบไมซ้ํากับผลงานผูอ่ืน และ (8) ความช่ืนชอบผลงานการปรับสภาพศูนยฟนฟูผู
พิการและผูสูงอายุ ผลการประเมินอยูในระดับมากที่สุด มีคาเฉลี่ยอยูระหวาง 4.719 – 4.865 และคาสัมประสิทธิ์การกระจายอยู
ระหวางรอยละ 7.338 – 9.769 โดยมีรายละเอียดดังตาราง  

 
ตารางที่ 1 แสดงผลการประเมินการปรับสภาพศูนยฟนฟูผูพิการและผูสูงอายุ ในพื้นที่วัดแจง เทศบาลเมือง จ.ปราจีนบุรี ตาม
ตนแบบภาพรางที่พัฒนาขึ้น ดวยเทคโนโลยี Augmented reality (AR) และ Animation (จากตัวอยาง 385 คน) 

ผลการประเมิน Mean 
95% CI Mean 

sd cv ระดบั 
Lower Upper 

การออกแบบสัดสวนการใชงานในพ้ืนที ่ 4.784 4.743 4.826 0.418 8.737 มากที่สุด 
ความเหมาะสมกับการใชงาน 4.743 4.697 4.788 0.455 9.593 มากที่สุด 
คุณคาทางความงดงาม 4.764 4.720 4.807 0.431 9.047 มากที่สุด 
สามารถนําไปเปนตนแบบประยุกตสรางในพ้ืนที่อ่ืน 4.738 4.693 4.782 0.446 9.413 มากที่สุด 
เปนผลงานที่คนปกติสามารถใชพ้ืนที่รวมดวยได 4.719 4.673 4.766 0.461 9.769 มากที่สุด 
เปนประโยชนแกผูพิการและผูสูงอายุ 4.821 4.782 4.859 0.384 7.965 มากที่สุด 
มีรูปแบบไมซ้ํากับผลงานผูอื่น 4.834 4.794 4.874 0.400 8.275 มากที่สุด 
ความช่ืนชอบผลงานการปรับสภาพศูนยฟนฟูฯ 4.865 4.829 4.901 0.357 7.338 มากที่สุด 
ภาพรวม 4.783 4.760 4.807 0.237 4.955 มากที่สุด 

ที่มา: ผูวิจัย (2568) 
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สรุปผลการวิจัย 
  การวิจัยเรื่อง “การปรับสภาพศูนยฟนฟูผูพิการและผูสูงอายุ กรณีศึกษา ศูนยฟนฟูผูพิการและผูสูงอายุ วัดแจง เทศบาล

เมือง จ.ปราจีนบุรี ผลการศึกษาขอมูลจากผูใหขอมูลสําคัญ ดวยการสัมภาษณเชิงลึก พบวา ศูนยฟนฟูฯ ควรมจีุดลงทะเบียนคัด
กรองควรแยกเปนสัดสวน จุดวางเตียงควรแบงพ้ืนที่ชัดเจนแยกออกจากท่ีทานขาว มีหองเก็บของควรปรับจากเดิมใชเปนท่ีลางจาน 
พ้ืนที่ใหบริการควรจัดวางอุปกรณใหเปนสัดสวน ซึ่งสอดคลองกับแนวคิดการออกแบบพ้ืนที่สําหรับผูพิการและผูสูงอายุดานความ
ปลอดภัย และเขาถึงงาย และผลการออกแบบรางการปรับสภาพศูนยฟนฟูผูพิการและผูสูงอายุ ไดแบบรางสภาพศูนยฟนฟูผูพิการ
และผูสูงอายุ วดัแจง เทศบาลเมือง จ.ปราจีนบุร ีดวยเทคโนโลยี Augmented reality (AR) และ Animation ท่ีมีผลการประเมินใน
ดานการออกแบบสัดสวนการใชงานในพื้นที่ ดานความเหมาะสมกับการใชงาน ดานคุณคาทางความงดงาม ดานความสามารถนําไป
เปนตนแบบประยุกตสรางในพื้นที่อ่ืน ดานเปนผลงานที่คนปกติสามารถใชพื้นท่ีรวมดวยได ดานการเปนประโยชนแกผูพิการและ
ผูสูงอายุ ดานการมีรูปแบบไมซ้ํากับผลงานผูอ่ืน และ ดานความช่ืนชอบผลงานการปรับสภาพศูนยฟนฟูผูพิการและผูสูงอายุ อยูใน
ระดับมากที่สุด 

 
อภิปรายผล 

ขอคนพบจากการศึกษาและการเก็บขอมูลสัมภาษณเชิงลึก สรุปวา การออกแบบปรับสภาพศูนยฟนฟูผูพิการและ
ผูสูงอายุในภาพรวมของทุกจุด เนนความสําคัญดานความปลอดภัยและเขาถึงไดงายสอดคลองกับแนวคิดการออกแบบ
สภาพแวดลอมและท่ีพักอาศัยของผูสูงอายุ ของสํานักอนามัยสิ่งแวดลอม กรมอนามัย กระทรวงสาธารณสุข (2558) ที่วาหลักการ
ออกแบบสภาพแวดลอมและที่พักอาศัยของผูสูงอาย ุจะตองมีความปลอดภัยทางกายภาพ และเขาถึงไดงายเปนหลักสําคัญ 

ขอคนพบจากการออกแบบราง และการปรับสภาพศูนยฟนฟูผูพิการและผูสูงอายุแบบเสมือนจริงดวยเทคโนโลยี 
Augmented Reality (AR) แบบรางและแบบเสมือนจริงถูกสรางข้ึนจากผลการวิเคราะหขอมูลท่ีลงพ้ืนที่ศึกษาและการเก็บขอมูล
สัมภาษณเชิงลึกอยางละเอียดทั้งที่ตั้ง ขนาดพื้นที่ ทิศทางของแสงแดด ทิศทางลม รวมทั้งสภาพปญหาและความตองการของผูใช
พ้ืนที่ซึ่งเปนขอมูลหลักที่สําคัญตอการออกแบบ โดยเฉพาะความคิดเห็นตอแนวคิดการจัดการสภาพแวดลอมและที่พักอาศัยสําหรับ
ผูสูงอายุ ของนอรินี ตะหวาและปวิตร ชัยวิสิทธิ์ (2559) ที่ผูใหขอมูลสําคัญสวนใหญมุงเนนในดานสามารถเขาถึงไดงาย สอดคลอง
กับผลการศึกษาขอมูลเบื้องตนในการวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยจึงออกแบบไดตรงกับสภาพปญหา สงผลใหการประเมินท้ังแบบราง และการ
ปรับสภาพศูนยฟนฟูฯแบบเสมือนจริงอยูในเกณฑมากที่สุด 
  

ขอเสนอแนะ 
ขอเสนอแนะทั่วไป การวิจัยครั้งนี้ เปนการนําองคความรูทางดานศิลปกรรมมาทําประโยชนแกสังคม มีการใชพหุวิทยากร

รวมกันหลายดาน จึงจําเปนตองแสวงหาความรวมมือจากหลายๆภาคสวน กระบวนการวิจัยเปนแบบอยางของการสรางสรรค
ผลงานทางศิลปกรรมแขนงหนึ่งอยางมีระบบระเบียบ มีแบบแผนอยางชัดเจน ดังนั้น นักวิจัย นิสิตนักศึกษาสามารถใชเปนแนวทาง
สรางสรรคผลงานที่บูรณาการรวมกับศาสตรตางๆได และตนแบบท่ีไดจากการวิจัยครั้งนี้ศูนยฟนฟูผูพิการและผูสูงอายจุังหวัดอื่นๆ
สามารถนําไปปรับใชในพ้ืนที่จริงได 
 ขอเสนอแนะสําหรับการทําวิจัยคร้ังตอไป  
 1. การศึกษาวิจัยการปรับสภาพศนูยฟนฟูผูพิการและผูสูงอายสุามารถตอยอดเปนการศึกษาวิจัยการปรับสภาพที่อยูอาศัย
สําหรับผูพิการและผูสูงอายไุด 
 2. กระบวนการศึกษาวิจัยการปรับสภาพศูนยฟนฟูผูพิการและผูสูงอายใุชเปนแนวทางการออกแบบเฟอรนิเจอรสําหรับผู
พิการและผูสูงอายุได 
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บทคัดยอ 

บทความวิจัยนี้มีวัตถุประสงคเพื่อพัฒนารูปแบบผลิตภัณฑชุมชนดวยกระบวนการออกแบบอยางมีสวนรวม เพิ่ม
ศักยภาพและตอยอดผลิตภัณฑชุมชนจากงานหัตถกรรมและภูมิปญญาทองถ่ิน โดยมีรูปแบบวิธีวิจัยแบบผสมผสาน (Mixed 
Methods Research) ที่มีการเก็บขอมูลทั้งเชิงคณุภาพและปรมิาณ โดยใชเครื่องมือการวิจัยไดแก แบบบันทึกขอมูล แบบสัมภาษณ 
และแบบประเมิน มีข้ันตอนการวิจัยคือ 1) ศึกษาขอมูลจากงานวิจัยและทฤษฎีท่ีเก่ียวของ 2) สํารวจ คัดเลือกชุมชนเพ่ือศึกษาขอมูล 
วิเคราะหศักยภาพชุมชน 3) กระบวนการออกแบบอยางมีสวนรวม และ 4) การศึกษาความพึงพอใจที่มีตอรูปแบบผลิตภัณฑ 

ผลการศึกษาสรุปสามารถแบงไดเปน 3 ประเด็นดวยกันคือ 1) ชุมชนหรือกลุมวิสาหกิจท่ีมีศักยภาพเหมาะสมสําหรับ
เปนตนแบบในการพัฒนาองคความรูดานความคิดสรางสรรคและพัฒนาผลิตภัณฑคือ กลุมผาปกมือ บานสันกอง ต.แมไร อ.แมจัน  
จ.เชียงราย ซึ่งเปนศูนยการเรียนรูที่สงเสริมดานอาชีพ เศรษฐกิจพอเพียง และภูมิปญญาชาวบานและขอมูลศักยภาพชุมชนในดาน
ตางๆ เชน ดานองคความรู หัตถกรรม ภูมิปญญา วัสดุและกระบวนการผลิต เปนตน 2) ผลการพัฒนาองคความรูดานความคิด
สรางสรรคและการพัฒนารูปแบบผลิตภัณฑตามกระบวนการออกแบบอยางมีสวนรวมกอใหเกิดการสรางลวดลายและรูปแบบ

ผลิตภัณฑใหม 3) คาเฉลี่ยความพึงพอใจที่มีตอลวดลายอยูในระดับดี (x ̅= 4.36, S.D.=0.47) และดานรูปแบบและการใชงาน

ผลิตภัณฑที่ออกแบบอยูในระดับดี (x ̅= 4.32, S.D.=0.46) 
 

คําสําคัญ : ผลิตภณัฑผาปก, กระบวนการออกแบบอยางมีสวนรวม, งานหัตถกรรม, ภูมิปญญาทองถ่ิน 
 

ABSTRACT 
 This research aims to develop a community product model through participatory design processes in 
order to enhancing the potential and to further the community products derived from local craftsmanship and 
indigenous knowledge. The study was a mixed methods research approach, incorporating qualitative and 
quantitative. The research instruments were consisted of the data recording form, the interview form, and 
evaluation form. In this study, there were four research process includes: 1) reviewing relevant research and 
theoretical frameworks, 2) surveying and selecting communities to study and analyzing community potential, 
3) participatory design processes, and 4) Studying of satisfaction on new products. 
 The results of the study can be summarized into three main points: 1) the community or group of 
enterprises had the potential to be a model for developing knowledge in creativity and product development,  
the hand-woven fabric group in Ban San Kong, Mae Rai Subdistrict, Mae Chan District, Chiang Rai Province. This 
group serves as a learning center promoting livelihoods, self-sufficiency economics, local wisdom, and 
community potential information in various aspects including knowledge, craftsmanship, materials, and 
production processes. 2) the results of the development of knowledge in creativity and the development of 
product design according to the participatory design process lead to the creation of new patterns and product 
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designs. 3) The average satisfaction with the pattern design was at a good level ( x ̅= 4.36, S.D.=0.47) , and the 

design and functionality of the developed products were also rated at a good level (x ̅= 4.32, S.D.=0.46). 
 
Keywords : Embroidered textile products, Participatory design process, Handicrafts, Local wisdom 
 

บทนํา 
  ภูมิปญญาทองถิ่นนั้นถือเปนทุนทางปญญาและวัฒนธรรมที่สืบทอดกันมาอยางยาวนาน เปนองคความรูที่ไดตกทอดและ
เปนมรดกทางวัฒนธรรมที่ล้ําคายิ่งของชุมชนและทองถิ่น เปนองคความรูความสามารถที่บรรพบุรุษไดสรางสรรคและถายทอดมาสู
รุนลูกรุนหลาน ผานวิธีการอนุรักษหรือการบํารุงรักษาสิ่งท่ีดีงามไว รวมถึงผานการฟนฟูหรือการรื้อฟนสิ่งท่ีดีงามที่กําลังจะหายไปให
กลับมาเปนประโยชน (วนิดา นาคีสังข, 2559)  
  ในพ้ืนท่ีจังหวัดเชียงราย ประกอบไปดวยภูมิปญญาที่มีความหลากหลาย กระจายตามพ้ืนที่ชุมชนตางๆ ทั่วจังหวัด เปน
องคความรูที่มีอยูในชุมชน เกิดขึ้นจากการสังเกต คิดวิเคราะห และลงมือปฏิบัติ จนตกผลึกเปนองคความรูใหมท่ีมีคุณคาตอการ
ดํารงชีวิตและสามารถพัฒนาไปสูความรูสมัยใหมได (สํานักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2553) ซึ่งเปนปจจัยสําคัญในการ
ขับเคลื่อนเศรษฐกิจของประเทศ โดยมีวิสาหกิจชุมชนท่ีมีภูมิปญญาเปนบทบาทสําคัญในการพัฒนาเศรษฐกิจ เนื่องจากมีความ
หลากหลายทางดานองคความรูและภูมิปญญา การกระจายตัวอยูทุกพื้นที่ของจังหวัด ทําใหชุมชนเกิดการจางงาน สรางรายได สราง
อาชีพและสรางการพัฒนาชุมชนอยางยั่งยืน โดยอาศัยภูมิปญญาดานการประกอบอาชีพในทองถิ่น อาทิเชน การแกะสลักไม 
ผลิตภัณฑสิ่งทอ การทอผา งานเครื่องปนดินเผา เซรามิค งานชางโลหะ เปนตน โดยมีการผลิตหรือจัดการทรัพยากรท่ีมีอยูในทองถิน่
ใหกลายเปนสินคาที่มีคุณภาพและมีจุดเดนเปนเอกลักษณของตนเองท่ีสอดคลองกับวัฒนธรรมและประเพณีในแตละทองถิ่น  
  อยางไรก็ตามแมวาในปจจุบันภาครัฐและเอกชนจะเขาใหการสนับสนุนในการสงเสริมผลิตภัณฑชุมชนและภูมิปญญา
ทองถิ่นแลวนั้น แตยังไมประสบความสําเร็จเทาที่ควรและไมสามารถบรรลุวัตถุประสงคตามเปาหมายท่ีกําหนดไวได เนื่องจากกลุม
วิสาหกิจชุมชนขาดความรู ความเขาใจในกระบวนการและการนําไปตอยอด สงผลใหเกิดปญหาดานการทําความเขาใจกลุมลูกคา 
การคิดสรางสรรครูปแบบผลิตภัณฑขึ้นมาใหม การจัดการวัสดุและตนทุน จึงทําใหเกิดภาวะปญหาการผลิตสินคาตามรายการสั่งซื้อ 
รูปแบบผลิตภัณฑเกิดการซ้ํากันในตลาด ขาดความเปนเอกลักษณและมีมูลคาลดลง สงผลใหขาดทุนจากการดําเนินกิจการ เกิด
ความสูญเสียงบประมาณที่ใชในการสงเสริมและพัฒนาวิสาหกิจชุมชน ผูประกอบการและสงผลใหไมสามารถพ่ึงพาตนเองได 
(กศิพัฎญ ทองแกมและโฆสิต แพงสรอย, 2562) 
  ในงานวิจัยนี้จึงใชกระบวนการออกแบบอยางมีสวนรวมในการพัฒนารูปแบบผลิตภัณฑชุมชน เพื่อเพ่ิมศักยภาพและตอ
ยอดผลิตภัณฑใหตอบสนองความตองการของกลุมเปาหมายและแนวโนมตลาด ทั้งนี้เพ่ือใหกลุมวิสาหกิจชุมชนไดเกิดความรู ความ
เขาใจในดานการตลาด ความคิดสรางสรรคและการออกแบบ สามารถตอยอดและยกระดับผลิตภัณฑไดดวยตนเองอยางยั่งยืน 
ภายใตกระบวนการออกแบบอยางมีสวนรวมกับผูวิจัย ผูเชี่ยวชาญและกลุมผูใชงานผลิตภัณฑ 

 
วัตถุประสงคของการวิจัย 

 1. เพ่ือศึกษาศักยภาพชุมชนและหาแนวทางการออกแบบตามกระบวนการการออกแบบอยางมีสวนรวม 
 2. เพ่ือออกแบบและพัฒนาผลิตภัณฑผาปกชุมชนบานสันกอง จ.เชียงรายดวยกระบวนการออกแบบอยางมีสวนรวม 
 3. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจตอผลิตภัณฑท่ีออกแบบ โดยพิจารณาจากลวดลายผาปกและการใชงานผลิตภัณฑ 
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ระเบียบวิธีวิจัย 
 

 1. กรอบแนวคิดการวิจัย 
 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 1 : กรอบแนวคิดการวจิัย 
ที่มา : วัฒนพล อยูสวัสดิ์ (2567) 

 
 2. ประชากรและกลุมตัวอยางท่ีใชในการศึกษา 
 ประกอบดวย 3 กลุมหลัก ไดแก 
 1. กลุมสมาชิกวิสาหกิจชุมชนผาปกบานสันกอง จํานวน 5 คน 
 2. กลุมผูเช่ียวชาญดานการออกแบบและงานหัตถกรรม จาํนวน 3 คน 
 การคัดเลือกกลุมตัวอยางสมาชิกวิสาหกิจชุมชนและผูเชี่ยวชาญใชวิธีการแบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดย
พิจารณาจากผูท่ีมีความสมัครใจเขารวมการวิจัย มีประสบการณและความพรอมในการใหขอมูล รวมถึงความพรอมในการมีสวนรวม
ในกระบวนการออกแบบอยางมีสวนรวม 
 3. กลุมผูใชงานผลติภณัฑ จํานวน 47 คน 
 การคัดเลือกกลุมตัวอยางสําหรับกลุมผูใชงานผลิตภัณฑผูวิจัยใชวิธีการสุมแบบบังเอิญ (Accidental Sampling) โดยเก็บ
ขอมูลจากผูที่มาซื้อสินคาที่รานจําหนายผลิตภัณฑ 
 
 3. เคร่ืองมือท่ีใชในงานวิจัย 
  1) แบบบันทึกขอมูล เปนเครื่องมือสําหรับเก็บรวบรวมขอมูลจากการสนทนากลุม (Focus Group Discussion) 
และการระดมความคิด (Brainstrom) จากกระบวนการออกแบบอยางมีสวนรวม 
  2) แบบสัมภาษณ เปนเครื่องมือสําหรับเก็บรวบรวมขอมูลดานศักยภาพของวิสาหกิจชุมชน ครอบคลุมปจจัย
ดานขอมูลทั่วไปของชุมชน วัสดุ กรรมวิธี การผลิต ตนทุนและรูปแบบผลิตภัณฑชุมชน  
                  3) แบบประเมิน เปนเครื่องมือสําหรับเก็บรวบรวมขอมูลดานการประเมินความพึงพอใจที่มีตอผลิตภัณฑท่ี
ออกแบบ ประเมินโดยผูเช่ียวชาญและผูใชงานผลิตภัณฑ รวมท้ังสิ้น 50 คน ประกอบไปดวยหัวขอการประเมิน 2 ดาน คือ ความพึง
พอใจดานลวดลายผาปกและดานการใชงานผลิตภัณฑ 
 
 

-หลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง 
-แนวคิดเศรษฐกิจสรางสรรค 
-แนวคิดดานการออกแบบ 

วิสาหกจิชุมชน 
-วิเคราะหศักยภาพ 
-ศึกษาอัตลักษณ 
-วัสดุและเทคนิควิธ ี

แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวของ 

กระบวนการออกแบบอยางมีสวนรวม 
การมีสวนรวมในขั้นวิเคราะห, 

ออกแบบ, ทดลองใช และประเมิน 

รูปแบบผลิตภัณฑที่พัฒนาแลว  
–ความเหมาะสมของการออกแบบ 
(ความสวยงามและการใชงาน) 
–ความพึงพอใจของกลุมผูใชงาน 

-รางแบบ 
-ออกแบบ 
-สรางตนแบบ 
-พัฒนาและทดสอบผลิตภัณฑ 

ทุนทางวัฒนธรรมของชุมชน 

สํารวจและคัดเลือก 

-ความตองการของผูใชงาน 
-โอกาสทางการตลาด 
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 4. ขั้นตอนดําเนินงานวิจัย 
 การวิจัยน้ีมีขั้นตอนการดําเนินวิจัยตามกระบวนการออกแบบอยางมีสวนรวมซึ่งเปนกระบวนการออกแบบท่ีใหผูใชงาน
ผลิตภัณฑมีสวนรวมในการออกแบบ (พิทยงค รุงสมบูรณและญาดา ชวาลกุล, 2560) รวมถึงผูมีสวนเก่ียวของทั้งหมด เชน 
นักออกแบบ ผูเชี่ยวชาญ ผูใชงานและผูผลิต โดยนักออกแบบมีหนาที่แบงปนประสบการณหรือมุมมองในฐานะผูเช่ียวชาญดานการ
ออกแบบ ทําใหเกิดการมีสวนรวมของทุกคน แสดงใหเห็นถึงความตระหนัก ความตองการ และคุณคาของความเก่ียวของท่ีเปนสวน
หนึ่งในการดําเนินการ การตัดสินใจ การประเมิน ภายใตการมีเปาหมายเดียวกัน (Creighton, 2005) กระบวนการออกแบบอยางมี
สวนรวมจึงเปนการสรางปฏิสัมพันธที่นําไปสูกระบวนการแลกเปลี่ยนเรียนรูและสรางความเขาใจรวมกัน (รัถยานภิศ รัชตะวรรณ 
และคณะ, 2561) ทั้งน้ีในการพัฒนาผลิตภัณฑและดําเนินงานตามกระบวนการออกแบบสามารถสรปุเปนกรอบแนวคิดการออกแบบ
อยางมีสวนรวมดังนี้  
 

 
 

ภาพท่ี 2 กระบวนการออกแบบอยางมีสวนรวม 
ที่มา : วัฒนพล อยูสวัสดิ์ (2567) 

 
 โดยในกระบวนการทั้งหมดนั้นสามารถแบงออกเปน 3 ขั้นตอนดวยกันสอดคลองกับ ประพัทธพงษ อุปลาและสมลักษณ 
บุญณรงค (2560) ดังนี ้
 1) ขั้นตอนการระบุความตองการ ประกอบไปดวย การคัดเลือกชุมชน วิเคราะหศักยภาพ ระบุความตองการ ดวยการเก็บ
ขอมูลจากการทบทวนวรรณกรรม วารสาร เอกสารงานวิจัยที่เก่ียวของ และการลงพ้ืนที่เพ่ือทําการสังเกต บันทึกขอมูล สัมภาษณ
เชิงลึก การสนทนากลุมเพื่อใชในการเก็บขอมูลความตองการของกลุมตัวอยางท่ีเก่ียวของ เชน สมาชิกกลุมวสิาหกิจชุมชนผาปกบาน
สันกอง ผูเช่ียวชาญและกลุมผูใชงาน ทั้งดานปญหาและความตองการ 
 2) ข้ันตอนการออกแบบและพัฒนา เปนขั้นตอนที่กลุมที่ศึกษาเขามามีสวนรวมในการออกแบบซึ่งผูเขามามีสวนรวมนั้น
มักจะไมใชนักออกแบบ ไดแก ผูเช่ียวชาญ ผูใชงาน ผูผลิต การมีสวนรวมในการออกแบบสามารถทําไดโดยใชกิจกรรมเชิงปฏิบัติ 
(Workshop) การสนทนากลุม (Focus group) การระดมสมอง (Brainstorm) การสอบถามและการสัมภาษณ ทั้งน้ีกิจกรรมขางตน
สามารถออกแบบไดโดยนักออกแบบเอง เพ่ือใชเก็บขอมูลใหไดตามวัตถุประสงค โดยข้ันตอนนี้สามารถนําขอมูลไปใชในการหาแนว
ทางการออกแบบ แกไขปญหา รางแบบ ออกแบบ พัฒนารูปแบบ ปรับปรุงแกไขและผลิตตนแบบรวมกัน 
 3) ขั้นตอนการทดลอง ทดสอบปรับปรุงแกไข เปนขั้นตอนการเก็บขอมูลหลังจากการออกแบบและผลิตตนแบบ ดวยการ
ผลผลิตที่ไดจากขั้นตอนที่ 2 ไปทําการทดลองใชงานกับกลุมผูใชงานจริงซึ่งไมใชผูออกแบบและผูมีสวนรวมในการออกแบบ จากนั้น
ประเมินผลงานการออกแบบโดยผูเช่ียวชาญและผูใชงานผลิตภัณฑจํานวน 50 คน เก็บขอมูลดวยวิธกีารสอบถามเพ่ือเก็บขอมูลดาน
ความพึงพอใจ ดานความสวยงามและการใชงานผลิตภัณฑ จากนั้นสามารถนําขอมูลมาสรุปผลวิเคราะหเพ่ือปรับปรงุแกไขผลติภณัฑ
ที่ออกแบบ จากนั้นสรุปและอภิปรายผลการวจิัย 
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  5. รูปแบบการวิจัย 
 การวิจัยครั้งนี้เปนการวิจัยผสมผสานระหวางวิจัยเชิงคุณภาพและปริมาณ (Mixed Methods Research) โดยการเก็บ
รวบรวมขอมูลทั้งในเชิงคุณภาพและเชิงปริมาณ  
 
 6. การวิเคราะหขอมูล 
  1) การวิเคราะหขอมูลเชิงคุณภาพ 
  ในงานวิจัยน้ีใชวิธีการวิเคราะหโดยการวิเคราะหเนื้อหา (Content Analysis) โดยการจําแนกขอมูลจากนั้น
แปลงขอมูลโดยการนับความถี่และการวัดความซ้ําของขอมูลเพื่อนํามาวิเคราะห สังเคราะหและสรุปผลเพ่ือนําไปสูการออกแบบ โดย
ทําการวิเคราะหขอมูลที่ไดจากแบบบันทึกขอมูลและแบบสัมภาษณ จากนั้นนําขอมูลที่ไดมาเรียบเรียงและนําเสนอขอมูลในรูปแบบ
ตารางประกอบคําบรรยาย 
  2) การวิเคราะหขอมูลเชิงปริมาณ 
  ในงานวิจัยน้ีใชสถิติเชิงพรรณนา ไดแก คาเฉลี่ยเลขคณิต สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และคารอยละ ใชในการ
วิเคราะหขอมูลไดจากแบบประเมิน จากนั้นนําเสนอการแปลผลขอมูลในรูปแบบของตารางประกอบคําบรรยาย 

 
ผลการวิจัย 

 ผลการวิจัยเรื่องการพัฒนาผลิตภัณฑผาปกดวยกระบวนการออกแบบอยางมีสวนรวม ชุมชนบานสันกอง จ.เชียงราย
สามารถแบงเปน 2 ประเด็นดวยกันดังนี ้
 1. อัตลักษณและศักยภาพชุมชน 
 ผูวิจัยคัดเลือกชุมชนที่ใชเปนกรณีศึกษาดวยการคัดเลือกแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive sampling) โดยอางอิงขอมูล
ของชุมชนจากฐานขอมูลของสํานักงานพัฒนาชุมชนจังหวัดเชียงราย กรมการพัฒนาชุมชน กระทรวงมหาดไทย (สืบคนเมื่อ 1 พ.ค. 
2564) ซึ่งเปนชุมชนที่มีศูนยเรียนรูและขับเคลื่อนปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง ในจังหวัดเชียงราย ซึ่งมีท้ังหมด 44 แหง ผูวิจัยใช
เกณฑการคัดเลือกดวยการใหคะแนนตามเกณฑการคัดเลือกชุมชนคุณธรรมตนแบบ โดดเดน (กรมการศาสนา กระทรวงวฒันธรรม, 
2564) โดยพิจารณาตามเกณฑท้ังหมด 2 ดานดวยกันคือ ดานที่ 1 ความสําเร็จของการขับเคลื่อนชุมชนดวยมิติ : หลักปรัชญา
เศรษฐกิจพอเพียง ดานท่ี 2 ความสําเร็จของการขับเคลื่อนชุมชนดวยมิติ : วิถีวัฒนธรรมไทย ผูวิจัยทําการคัดเลือกหัวขอการ
พิจารณาเพื่อใหสอดคลองกับวัตถุประสงคของการวิจัย โดยมีหัวขอในการพิจารณาคือ  1) เปนชุมชนที่มีกลุมอาชีพอยางนอย 2 
กลุม 2) มีกลุมภูมิปญญาอยางนอย 1 กลุม 3) มีศูนยการเรียนรูเกษตรทฤษฎีใหม/เศรษฐกิจพอเพียง พรอมวทิยากรใหความรู อยาง
นอย 1 แหง 4) มีการตอยอดผลิตภัณฑชุมชนอยางนอย 2 อยาง 5) ฐานขอมูล องคความรูชุมชน ดานภูมิปญญาอยางนอย 3 เรื่อง 
6) ความพรอมดานการทองเที่ยวและเศรษฐกิจ เชน มีกิจกรรมใหนักทองเที่ยวมีสวนรวม ชุมชนมีอัตลักษณ มีตราสัญลักษณและ
ผลิตภัณฑที่สะทอนอัตลักษณชุมชนและมีบรรจุภัณฑที่ผานการพัฒนาแลว 
 จากเกณฑในการพิจารณาขางตนสามารถวิเคราะหและสรุปผล เพื่อคัดเลือกชุมชนที่จะใหเปนกรณีศึกษาในงานวิจัยนี้
ไดแกชุมชน บานสันกอง ต.แมไร อ.แมจัน จ.เชียงราย ซึ่งมีกลุมอาชีพที่หลากหลาย ทั้งกลุมผาปกดวยมือ กลุมเย็บผา งานจักสาน 
งานฝมือของผูสูงอายุ เปนตน อีกท้ังยังมีการรวมมือกันของแตละกลุม ทําใหผลิตภัณฑมีความเปนเอกลักษณและนาสนใจเพิ่มมาก
ขึ้น ดังภาพที่ 3 
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ภาพท่ี 3 ภาพผลิตภณัฑเดิมของชุมชน 
ที่มา : วัฒนพล อยูสวัสดิ์ (2567) 

 
 ผูวิจัยใชเครื่องมือ SOAR Analysis เพ่ือวิเคราะหศักยภาพชุมชน ซึ่งเปนเครื่องมือทางกลยุทธที่ถูกพัฒนามาเพ่ือใชทดแทน 
SWOT Analysis โดยในการวิจัยนี้จะนํา SOAR ไปประยุกตใชในแงของการออกแบบที่มีวัตถุประสงคมุงเนนการพัฒนาผลิตภัณฑ
ชุมชน ดวยการสัมภาษณผูนํากลุมวิสาหกิจและสนทนากลุมผูมมีีสวนรวมทุกคนที่เก่ียวของเมื่อไดคําตอบมาแลว จากนั้นนําคําตอบที่
ไดมารอยเรียงตามตัวช้ีวัด 4 ตัวดวยกันคือ Strength (จุดแข็ง) Opportunity (โอกาส) Aspiration (แรงบันดาลใจ) และ Result 
(ผลลัพธ) (ภิญโญ รัตนาพันธุ, 2556) ดังนี ้
 
ตารางที่ 1 SOAR Analysis 
Strength (จุดแข็ง) Aspiration (แรงบันดาลใจ) 
- มีกลุมอาชีพ งานฝมือมากกวา 2 กลุมในชุมชน 
- จํานวนเครือขายฝมือแรงงานมีจํานวนมาก 
- ผลิตภณัฑมีความเปนเอกลักษณดวยลวดลายผาปกดวยมือ 
- เทคนิควธีกีารปกที่เปนเอกลักษณ 
- มีหลายหนวยงานใหความรวมมอื 
- สามารถผลติผลิตภณัฑไดหลายประเภท 
- มีแหลงวตัถุดิบที่มรีาคาถูก 

- อยากขยายกลุมผูซื้อสินคาเปนกลุมใหมๆ  เชน กลุมวัยรุน  
- พัฒนาสินคาใหเปนงานแฟชั่นท่ีทันสมัย  
- เพ่ิมมูลคาใหกับสินคามากขึ้น 
- การรวมมือกันกับแบรนดอ่ืนๆ (collaborations) 
- สามารถผลติเปนสินคาที่สามารถสงออกตางประเทศได 
 

Opportunity (โอกาส) Result (ผลลัพธ) 
- แนวโนม หรือ Trends ที่ผูบริโภคนิยมผลิตภัณฑหัตถกรรม
หรือสินคา Handmade เพ่ิมมากขึ้น 
- ผลิตภณัฑหัตถกรรมหรือสินคา Handmade มีราคาสูง 
- ทางชุมชนมีเครือขายหลากหลายชองทาง 
 

- เลือกใชวัสดุที่หลากหลาย เพ่ิมความแปลกใหม 
- พัฒนารูปแบบผลติภณัฑใหทันสมัย ตามแนวโนม แฟชั่นเพ่ือ
ขยายตลาดไปยังกลุมเปาหมายที่ตองการ 
- พัฒนาบรรจุภณัฑเพ่ิมแรงจูงใจเพ่ือการขายสินคา 
- การสราง Storytelling ใหกับสนิคา 
 

 
 สรุปผลจากการวเิคราะหศกัยภาพชุมชนสามารถแบงไดเปน 3 ประเด็นหลักดวยกันคือ 1) ศักยภาพดานการผลิต ในชุมชน
บานสันกอง ประกอบไปดวยกลุมงานฝมือ งานหัตถกรรมที่หลากหลายทั้งกลุมผาปกดวยมือ จักสาน และตัดเย็บผา หนัง ทําใหมี
ความหลากหลาย มีเครือขายที่สามารถหาวัตถุดิบราคาถูกไดทําใหประหยัดตนทุน อีกทั้งยังมีกลุมฝมือแรงงานท่ีมีจํานวนมาก ท้ัง
กลุมผูสูงอายุท้ังในชุมชน ชุมชนใกลเคียง และเครือขายแรงงานงานฝมือจากกรมราชทัณฑ 2) ศักยภาพดานการตลาด โดยรวม
ผลิตภัณฑยังไมเปนที่รูจักของลูกคามากนัก และยังไมมีลูกคาประจํา ขาดการพัฒนารูปแบบบรรจุภัณฑใหตรงกับความตองการลูกคา 
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กลุมชุมชนมีความรูและขอมูลดานการตลาดนอย มีชองทางการจําหนายนอย แตสินคาของกลุมเขารวมงานแสดงสินคาทั้งในและ
ตางจังหวัดทําใหมีลูกคาเขามาสั่งสินคาเสมอ 3) ศักยภาพดานผลิตภัณฑ ผลิตภัณฑที่มีเอกลักษณของชุมชนมากที่สุด คือ ผลิตภัณฑ
ที่ทํามาจากผาปกดวยมือ เปนสินคาที่มีเอกลักษณจากลวดลายผาปก วัสดุที่ใชมีคุณภาพและตนทุนต่ํา แตอยางไรก็ตามดานรูปแบบ
ผลิตภัณฑไมตอบสนองความตองการผูบริโภค และกลุมผูซื้อสินคายังคงเปนกลุมเดิม ทําใหยอดขายไมเพิ่มขึ้นและปจจัยดาน
ระยะเวลาในการปกที่ใชเวลานานตอการผลิตตนแบบ 1 ชิ้น 
 
 2. กระบวนการออกแบบอยางมีสวนรวม 
 ผูวิจัยใชกระบวนการออกแบบอยางมีสวนรวมในการพัฒนาองคความรูใหกับกลุมตัวอยาง ประกอบไปดวย ผูวิจัย สมาชิก
กลุมวิสาหกิจชุมชนผาปกบานสันกองจํานวน ผูเชี่ยวชาญและกลุมผูใชงานโดยใชวิธีการสัมภาษณ การสนทนากลุม การระดม
ความคิดโดยมีรายละเอียดดังนี ้
  2.1 ขั้นตอนระบุความตองการ 
  ขั้นตอนระบุความตองการเปนข้ันตอนแรกของกระบวนการออกแบบอยางมีสวนรวม ท่ีประกอบไปดวย ผูวิจัย 
ผูเชี่ยวชาญ ผูใชงาน ผูนํากลุมวิสาหกิจและสมาชิกในกลุม ในขั้นตอนนี้เปนขั้นตอนที่ใชในการเก็บขอมูลและเสนอแนะแกชุมชน 
ผูวิจัยจึงใชเครื่องมือในการเก็บขอมูลดวยแบบสัมภาษณ เปนการสัมภาษณแบบปลายเปด สัมภาษณคุณนิธี สุธรรมรักษ หัวหนากลุม
วิสาหกิจผาปกดวยมือบานสันกองและสมาชิกในกลุมวิสาหกิจเพ่ือเก็บขอมูลดานปญหา ความรูความเขาใจในดานการออกแบบ และ
วิธีการแกไขปญหาสามารถสรุปได ดังน้ี 
   1) ดานปญหา พบวาในดานองคความรูนั้นคนในชุมชนสวนใหญ ขาดความรูทางดานแนวความคิด 
ความคิดสรางสรรค ขั้นตอนการออกแบบ การสรางแพทเทิรน แบบตัดเย็บหรือลวดลายรูปแบบใหม จึงทําใหผลิตภัณฑสวนใหญที่
ผลิตออกมามีรูปแบบเดิมๆอยูเสมอ และในดานของทักษะ ผูคนในชุมชนใหความเห็นตรงกันวา ตนเองนั้นขาดทักษะทางดานการ
วาดภาพ การรางแบบ การออกแบบและการหาไอเดียใหมบนสื่อออนไลน 
   2) ดานความรูความเขาใจในการออกแบบ เดิมทีคนในชุมชนมักจะใชวิธีการสรางสรรคตนแบบ
ผลิตภัณฑตามตนแบบท่ีตนเองมีอยู หรือทําตามตัวอยางของผลิตภัณฑท่ีมีอยูในทองตลาด เนื่องจากขาดความรูดานการออกแบบ 
และไมรูจักกระบวนการออกแบบ หรือขั้นตอนการออกแบบวาจะตองเริ่มตนอยางไร   
   3) แนวทางการแกไขปญหา สามารถสรุปรวมกับชุมชนได คือ การฝกอบรมทักษะหรือการรวม
กิจกรรมที่เก่ียวของกับการออกแบบ เพ่ือใหคนในชุมชนไดใชความคิดสรางสรรค ฝกทักษะการวาดภาพ เพ่ือการรางแบบ การสราง
และการวางลวดลาย การจับคูสี วัสดุและการสรางแบบตัดเย็บผลิตภัณฑใหม รวมถึงการเพ่ิมทักษะการใชงานเวปไซตออนไลนเพื่อ
คนหาไอเดียหรือแรงบันดาลใจใหม 
  2.2 ขั้นตอนการออกแบบและพัฒนา 
  ขั้นตอนการออกแบบและพัฒนาเปนขั้นตอนเพื่อหาแนวทางการออกแบบลวดลายและการพัฒนารูปแบบ
ผลิตภัณฑ ประกอบไปดวย ผูวิจัย ผูเชี่ยวชาญ ผูใชงาน ผูนํากลุมวสิาหกิจและสมาชิกในกลุม ดวยวิธีการสนทนากลุมและการระดม
ความคิด สามารถสรุปแนวทางการออกแบบได 2 ประเด็นดวยกันดังนี ้
   1) แนวทางการออกแบบลวดลายผาปก  
   ผลจากการระดมความคิด ผูเชี่ยวชาญทานที่ 1 ใหความเห็นดานแนวโนมผูบริโภคที่นิยมงานผาปก
ดวยมือวามีแนวโนมท่ีจะเติบโตข้ึนเน่ืองจากในปจจุบันผูบรโิภคเริม่เห็นคณุคา เรื่องราว เอกลักษณของงานหัตถกรรมและมักจะเลอืก
ซื้อสินคาประเภทนี้อยูเสมอเมื่อออกมาจับจายใชสอยหรือทองเที่ยว แตอยางไรก็ตาม มีปจจัยที่ตองคํานึงในการเลือกซื้อ เชน สีสัน 
ลวดลาย วัสดุ ซึ่งโดยสวนมากผูบริโภคเลือกที่จะซื้อสินคาที่มีลวดลายที่ทันสมัย ไมซับซอน เขาใจงาย ไมใชสีสันมากจนเกินไป และ
ลวดลายไมซ้ําแบบเดิม เชน ลายดอกไม พืช สัตว เปนตน ดานสีสันจะไมใชสีมากจนเกินไป เนนสีพ้ืนฐานท่ีสามารถเขากับการแตง
กายไดทุกรูปแบบ เชน สีขาว เทา ดํา น้ําเงนิ กรมทา น้ําตาล ครีม เปนตน ซึ่งสอดคลองกับผูเชี่ยวชาญทานที่ 2 และ 3 กลุมผูใชงาน
ผลิตภัณฑ โดยมีขอเสนอแนะเรื่อง การคงไวของลายที่เปนเอกลักษณของตนเอง คือ ลายดั้งเดิมและความประณีตของกลุมผาปก
ดวยมือบานสันกอง แตสามารถประยุกตใชลวดลายที่เปนเอกลักษณเดิมใหเรียบงาย ลดรายละเอียด ลดความแนนของลายและการ
วางลายที่ทันสมัยข้ึน และการใชวัสดุที่เปนมิตรตอสิ่งแวดลอม เชน ผาฝาย เสนไหมหรือเสนดายที่ใชสีธรรมชาติในการยอม ซึ่ง
สามารถพัฒนาใหเปนชุดคอลเลคชั่นท่ีสวยงามได รวมถึงเสนอแนะดานวัสดุอื่นเพิ่มเติมเพื่อใหการออกแบบผลิตภัณฑมีวัสดุที่
หลากหลายมากข้ึน โดยคุณนิธี สุธรรมรักษ หัวหนากลุมวิสาหกิจเห็นดวยกับผูเช่ียวชาญทั้ง 3 ทาน ยกเวนการใชวัสดุที่เปนมิตรตอ



วารสารศลิปปรทิัศน คณะศลิปกรรมศาสตร มหาวทิยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา  

ปท่ี 13 ฉบับที่ 1  (มกราคม – มถิุนายน 2568) 

 

118 
 

สิ่งแวดลอม เนื่องจากมีตนทุนที่สูง ใชระยะเวลานาน และทางกลุมมีแรงงานสวนใหญเปนผูสูงอายุที่ไมมีความรู ความเช่ียวชาญ
ทางดานการยอมสีธรรมชาต ิ
   2) แนวโนมการพัฒนารูปแบบผลติภัณฑ  
   ผูวิจัย ผูเช่ียวชาญและคุณนิธี สุธรรมรักษ หัวหนากลุมวสิาหกิจผาปกดวยมือบานสันกอง ไดรวมกัน
ศึกษาแนวโนม (Trend) การกําหนดแนวความคิด (Theme) และวสัดุ สามารถสรุปไดดังภาพที่ 4  
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ภาพท่ี 4 แนวโนม พฤติกรรมของผูบริโภคจําแนกตามวยัท่ีมีตอผลิตภัณฑผาปก 
ที่มา : รัชนิกร กุสลานนท (2567) 

 
 จากภาพที่ 4 จะเห็นไดวาความช่ืนชอบของแตละ GEN มีรสนิยม มีความแตกตางกันอยางเห็นไดชัด กลุม Baby 
bloomer ซึ่งเปนกลุมลูกคาเดิมของชุมชนบานสันกองช่ืนชอบรูปแบบของผลิตภัณฑและลวดลายแบบดั้งเดิม ซึ่งแสดงออกถึง
เอกลักษณ ภูมิปญญาทองถ่ินและคุณคาทางวัฒนธรรมไดเปนอยางดี ผูวิจัย ผูเช่ียวชาญ ผูใชงานและผูนํากลุมชุมชน จึงสรุปผลแนว
ทางการออกแบบเพ่ือที่จะขยายชองทางการตลาดไปยังกลุมคนผูบริโภคอื่น คือ กลุม Gen-X และ Y โดยมีแนวคิดนําเอาลวดลาย
เดิมมาใชในการออกแบบใหมีความเรียบงายมากขึ้น พัฒนารูปแบบผลิตภัณฑใหมีความหลากหลาย มีความสรางสรรค แปลกใหม 
ตอบสนองการใชชีวิตของกลุมเปาหมาย เนนการใชสีพื้นเพ่ือใหเหมาะสมกับทุกโอกาส แตยังคงความเปนเอกลักษณของกลุมไว โดย
จะออกแบบผลิตภัณฑท่ีสอดคลองกับปจจัยอื่นๆที่ชุมชนมีอยู เชน กลุมวิสาหกิจในพ้ืนที่ วัสดุ ฝมือแรงงานท่ีมีอยู รวมถึงความ
ตองการของผูใชงาน จึงสรุปกลุมผลิตภัณฑที่จะออกแบบเปนผลิตภัณฑประเภท เครื่องประกอบการแตงกาย ไดแก กระเปาและ
หมวก ดังภาพที่ 5 ตอไปนี้ 
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ภาพท่ี 5 แบบรางผลิตภณัฑ 
ที่มา : วัฒนพล อยูสวัสดิ์, รัชนิกร กุสลานนท และรัชนี ลือดารา (2567) 

 
 แบบรางผลิตภัณฑประเภทเครื่องประกอบการแตงกาย ไดแก หมวกและกระเปา แบงเปนตามการใชงานในรูปแบบตางๆ 
เชน กระเปาแบบทรงยาม กระเปาถือ กระเปาคลองมือหรือแขน โดยนําเอาลวดลายเดิมมาตัดทอนรายละเอียดใหมีความเรียบงาย
มากขึ้น พัฒนารูปแบบผลิตภัณฑใหมีความหลากหลาย แปลกใหม ตอบสนองการใชชีวิต การใชงานของกลุมเปาหมายมากขึ้น เนน
การใชสีพ้ืนในสัดสวนท่ีเพ่ิมมากขึ้น ลดการใชลายผาปกใหนอยลง เพ่ือใหเรียบงาย ลดระยะเวลาในการปก เหมาะสมกับการใชงาน
ในทุกโอกาส เปนทั้งของใชและของท่ีระลึก มีรูปทรงที่เรียบงายสามารถใชงานไดทุกเพศทุกวัย หรือสามารถซื้อเปนสินคาของฝาก 
ของที่ระลึกได โดยผูวิจัยออกแบบเปนผลิตภัณฑที่ทางกลุมวิสาหกิจสามารถผลิตไดดวยตนเอง ไมเพิ่มกระบวนที่ยุงยากและเพิ่ม
ตนทุนมากนัก 
   3) ตนแบบผลิตภัณฑ 
   แนวทางการออกแบบและพัฒนาผลิตภัณฑผาปกจากกระบวนการออกแบบอยางมีสวนรวมสามารถ
สรุปไดเปน 2 ประเด็นคือ 1) ดานลวดลาย เนื่องจากลวดลายเดิมนั้นมีอัตลักษณและความสวยงาม จึงมีการลดทอนรายละเอียดของ
ลายใหดูเรียบงาย ไมซับซอน แตยังคงความเปนเอกลักษณเดิม เนนสีพ้ืนเพื่อใหเขากับการใชงานทุกโอกาส มีการจัดองคประกอบ
ของลายใหมีการกระจาย มีพื้นที่วาง ลดระยะเวลาในการปกและทําใหดูมีมิติ นาสนใจมากยิ่งข้ึน 2) ดานรูปแบบผลิตภัณฑพัฒนาให
มีหลากหลายขนาดเพ่ิมมากขึ้น ออกแบบใหมีการใชงานรูปแบบใหมทั้งการปด-เปด การสะพายและการหยิบ-ถือ ที่แตกตางดูมี
เอกลักษณเมื่อใชงาน ดังภาพที่ 6 
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ภาพท่ี 6 ผลิตภณัฑตนแบบ 

ที่มา : วัฒนพล อยูสวัสดิ์ (2567) 
 

  2.3. ขั้นตอนการทดลอง ทดสอบปรับปรุงแกไข 
  ขั้นตอนสุดทายของกระบวนการออกแบบอยางมีสวนรวม เปนการเก็บขอมูลหลังจากการออกแบบและผลิต
ตนแบบ ดวยการนําผลผลิตที่ไดจากขั้นตอนที่ 2.2 ไปทําการทดลองใชงานกับกลุมผูใชงานจริงซึ่งไมใชผูออกแบบและผูมีสวนรวมใน
การออกแบบ จากนั้นประเมินผลงานการออกแบบดวยแบบประเมินความพึงพอใจ  โดยมีผูเช่ียวชาญจํานวน 3 คนและกลุมผูใชงาน
ผลิตภัณฑจํานวน 47 คน (ผูหญิง Gen-Y 18 คน Gen-X 21 คน และ Baby Boomer 8 คน) รวมทั้งสิ้น 50 คน โดยมีหัวขอการ
ประเมิน 2 ดานดวยกัน คือ ความพึงพอใจดานลวดลายผาปกและดานการใชงานผลิตภัณฑ สามารถสรุปผลไดดังตารางตอไปนี ้
 
ตารางที่ 2 ตารางแสดงคาเฉลี่ยและคาความเบี่ยงเบนมาตรฐานระดับความพึงพอใจที่มีตอรูปแบบผลิตภัณฑ 

รายการการประเมิน 
ระดบัความพึงพอใจ 

𝑿ഥ S.D. แปลผล 
ดานลวดลายผาปก 4.36 0.47 มาก 
1. มีความเปนเอกลักษณ 4.52 0.50 มากที่สุด 
2. การจัดองคประกอบของลวดลาย 4.22 0.42 มาก 
3. ขนาดของลวดลายมีความเหมาะสม 4.02 0.57 มาก 
4. การใชสีและคูสีในการออกแบบลวดลาย 4.18 0.39 มาก 
5. เทคนิคและวิธีการปกลาย 4.52 0.50 มากที่สุด 
6. สื่อถึงชุมชนบานสันกอง อ.แมจัน จ.เชียงราย 4.72 0.45 มากที่สุด 
ดานรูปแบบและการใชงานผลิตภัณฑ 4.32 0.46 มาก 
1. ความสะดวกในการใชงาน  4.10 0.54 มาก 
2. มีความแปลกใหม สวยงาม ทันสมัย 4.80 0.40 มากที่สุด 
3. ขนาดผลติภณัฑมีความเหมาะสม 4.02 0.47 มาก 
4. ความปลอดภยัในการใชงาน 4.12 0.33 มาก 
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5. ความเหมาะสมในการใชงานในชีวิตประจําวัน 4.12 0.44 มาก 
6. ดานภาพลักษณในการใชงานผลิตภณัฑ 4.58 0.50 มากที่สุด 
7. ดานคุณภาพและราคา 4.50 0.51 มากที่สุด 

 
 จากตารางท่ี 2 แสดงคาเฉลี่ยและคาความเบี่ยงเบนมาตรฐานระดับความพึงพอใจที่มีตอรูปแบบผลิตภัณฑ โดยภาพรวม

ของทั้ง 2 ดานไดแก ดานลวดลายผาปกมีระดับความพึงพอใจในระดับดี (𝑥=4.36, SD=0.47) โดยพบวาระดับความพึงพอใจตอ

ความเปนเอกลักษณ เทคนิคและวิธีการปกลายอยูในระดับมากที่สุด (𝑥=4.52, SD=0.50) และสื่อถึงชุมชนบานสันกอง อ.แมจัน จ.

เชียงรายอยูในระดับมากที่สุด (𝑥=4.72, SD=0.45) ในสวนของดานการใชงานผลิตภัณฑมีระดับความพึงพอใจในระดับดี (𝑥=4.32, 

SD=0.46) และพบวาดานความแปลกใหม สวยงาม ทันสมัย (𝑥=4.80, SD=0.40)  ดานภาพลักษณในการใชงานผลิตภัณฑ

(𝑥=4.58, SD=0.50) และดานคุณภาพและราคา มีคาความพึงพอใจอยูในระดับมากที่สุด (𝑥=4.50, SD=0.51) 
 

อภิปรายผล 
 การพัฒนาผลิตภัณฑผาปกชุมชนบานสันกอง จ.เชียงรายเกิดขึ้นจากกระบวนการออกแบบอยางมีสวนรวมโดยผูที่มีสวน
รวมประกอบไปดวย ผูวิจัย ผูเช่ียวชาญ ผูใชงาน และสมาชิกของกลุมวิสาหกิจผาปกมือชุมชนบานสันกอง เปนการมีสวนรวมในทุก
ขั้นตอนของกระบวนการออกแบบสอดคลองกับแนวคิดการมีสวนรวมของ (Charlotte et.al. 2018) และแนวคิดการออกแบบโดยมี
ผู ใชเปนศูนยกลาง (Human Centred Design) (ศิวดลและพงษพิพัฒน, 2563) โดยใหผูเ ก่ียวของทั้งหมดมีสวนรวมตั้ งแต
กระบวนการเก็บขอมูล ศึกษาปญหา การหาแนวคิดในการออกแบบ ตลอดจนขั้นตอนการออกแบบ พัฒนาแบบ การผลิตตนแบบ 
ทดสอบและการประเมินความพึงพอใจ ผลของแนวทางการออกแบบสรุปผลตามความตองการของกลุมเปาหมายหลักคือกลุม Gen-
X และ Y ที่มีความสนใจในรูปแบบผลิตภัณฑท่ีหลากหลาย ช่ืนชอบความมีสไตลของสินคา ที่ใหคุณคากับสินคา handmade, eco-
friendly, และมีเรื่องเลา (storytelling) สอดคลองกับการศึกษาพฤติกรรมและการตัดสินใจซื้อสินคาแฟชั่นของกลุม Gen-X และ Y 
(จีรนันท สุธิตานนท, 2561) ผูวิจัยออกแบบและพัฒนาดวยการนําเอาลวดลายเดิมมาตัดทอนรายละเอียดใหมีความเรียบงาย พัฒนา
รูปแบบผลิตภัณฑใหมีความหลากหลาย มีความสรางสรรค แปลกใหม ตอบสนองการใชชีวิตของกลุมเปาหมาย เนนการใชสีพ้ืน
เพื่อใหเหมาะสมกับทุกโอกาส และยังคงความเปนเอกลักษณเดิมไว ออกแบบมาเปนชุดกระเปา 5 ผลงานที่มีลายปกดายสีสันสดใส 
มีรูปแบบและลักษณะการใชงานท่ีแตกตางกันตามความเหมาะสมของโอกาส สามารถปรับใชไดงานไดหลากหลาย และมีลวดลาย
และเทคนิคการปกที่เปนเอกลักษณของชุมชนบานสันกอง จ.เชียงราย ซึ่งผลจากการมีสวนรวมของชุมชนในการออกแบบ ทําให
ผลิตภัณฑมีเรื่องราวและอัตลักษณสงผลใหสามารถตั้งราคาสูงกวาสินคา mass production ได แตอยางไรก็ตามการคํานึงถึง
การตลาดยังคงเปนประเด็นสําคัญที่จะสรางมูลคาและสรางยอดขายใหกับชุมชน เนื่องจากพฤติกรรมที่เปลี่ยนแปลงไปและผูบริโภค
สวนใหญยังคงรูจักผลิตภัณฑผานการขายหนารานในชุมชนและการออกบูธเพียงเทานั้น ดวยเหตุนี้จึงตองคํานึงถึงการพัฒนาชอง
ทางการขายไปสูชองทางออนไลนซึ่งมีอิทธิพลตอมีผลตอการตัดสินใจซื้อสินคาอยูในระดับมากท่ีสุดตามที่ (ขจรศักดิ์ วงศวิราช และ
คณะ, 2565) ไดศึกษาปจจัยสวนประสมทางการตลาดออนไลนที่สงผลตอการตัดสินใจซื้อสินคาโอทอปบนแพลตฟอรมออนไลน 
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บทคัดยอ 

งานวิจัยเรื่อง Somewhere else: Dream of Ocean การตีความศิลปะเชิงนามธรรมในบริบทสิ่งแวดลอมรวมสมัย มี
วัตถุประสงค เพื่อศึกษา และคนควาปญหาสิ่งแวดลอมรวมสมัย วิเคราะหขอมูลปญหาสิ่งแวดลอม และแนวคิด แรงบันดาลใจของ
ผลงาน Somewhere else: Dream of Ocean สรางสรรคผลงานภาพพิมพนามธรรม สรางความตระหนักรู และความเขาใจ
เกี่ยวกับปญหาสิ่งแวดลอมรวมสมัย วิธีดําเนินการวิจัยใชแนวทางการวิจัยเชิงวิพากษ (Critical Analysis) โดยผสมผสานกรอบ
แนวคิดศิลปะเชิงนามธรรม และศิลปะเชิงนิเวศ รวมกับการศึกษาขอมูลจากผูจัดนิทรรศการ ศิลปนที่เก่ียวของ การสัมภาษณเชิงลึก
กับ Zhang Yatao ผูจัดงานนิทรรศการศิลปะรวมสมัยนานาชาติ The Blue Dream 2024 Sunrise at Sea และการวิเคราะห
ผลงานศิลปะเชิงเปรียบเทียบ เพ่ือเขาใจเจตนารมณ และกระบวนการสรางสรรคผลงาน ผลการวิจัยพบวา ผลงาน "Somewhere 
else: Dream of Ocean" ที่สรางดวยเทคนิคภาพพิมพแกะไม สามารถถายทอดแนวคิดเรื่องภาวะโลกรอนและการเปลี่ยนแปลง
ของมหาสมทุรไดอยางมีประสิทธภิาพผานการใชสีเขม (สีดําและสีน้ําเงิน) ตัดกับโทนสีที่สื่อถึงนํ้าทะเล โครงสรางลายเสนที่บิดเบือน
และไหลเวียน และการจัดองคประกอบที่ใหความรูสึกเคลื่อนไหวและไมแนนอน ผลงานสรางความตระหนักรูและความเขาใจ
เกี่ยวกับปญหาสิ่งแวดลอมทางทะเล กระตุนใหเกิดความรูสึกกังวล สงบ และใครครวญตออนาคตของสิ่งแวดลอม โดยเชื่อมโยงกับ
แนวคิดการเปลี่ยนแปลงทางธรรมชาต ิการศึกษานี้แสดงใหเห็นวาศิลปะเชิงนามธรรมสามารถเปนเครื่องมือที่มีประสิทธิภาพในการ
สื่อสารประเด็นสิ่งแวดลอมรวมสมัย และการบูรณาการเทคนิคดั้งเดิมกับแนวคิดรวมสมัยสามารถสรางมิติใหมในการสื่อสารทาง
ศิลปะเพ่ือการอนุรักษสิ่งแวดลอม 

 
คําสําคัญ: ศิลปะเชิงนามธรรม, สิ่งแวดลอมรวมสมัย, ความตระหนักรูดานสิ่งแวดลอม 
 

Abstract 
This research, titled "Somewhere else: Dream of Ocean Interpreting Abstract Art in Contemporary 

Environmental Context," aims to investigate contemporary environmental issues, analyze environmental 
problems and the conceptual framework underlying the artwork "Somewhere else: Dream of Ocean," create 
abstract printmaking works, and foster environmental awareness and understanding of contemporary 
environmental challenges. The research methodology employs a critical analysis approach, integrating 
theoretical frameworks of abstract art and eco-art, complemented by data collection from exhibition curators 
and related artists. The study incorporates in-depth interviews with Zhang Yatao, the Executive Curator of "The 
Blue Dream 2024: Sunrise at Sea" International Contemporary Art Exhibition, and comparative art analysis to 
comprehend the artistic intentions and creative processes. Findings demonstrate that "Somewhere else: Dream 
of Ocean," executed through woodcut printmaking technique, effectively communicates concepts of global 
warming and oceanic transformation through strategic employment of dark tones (black and blue) contrasted 
with maritime color palettes, distorted and flowing linear structures, and dynamic compositional arrangements 
that evoke movement and uncertainty. The artwork successfully generates environmental awareness regarding 
marine ecological issues, eliciting emotional responses of concern, tranquility, and contemplation about 
environmental futures while establishing connections with concepts of natural transformation. The work 
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demonstrates that abstract art functions as an efficacious instrument for communicating contemporary 
environmental discourse. The integration of traditional techniques with contemporary conceptual frameworks 
creates innovative dimensions in artistic communication for environmental conservation. This study contributes 
to the discourse on the role of abstract art in environmental awareness and offers new approaches for utilizing 
art as a medium for ecological communication within contemporary artistic practice. 

 
Keywords: Abstract art, Contemporary environment, Environmental awareness 

 
บทนํา 

ปญหาสิ่งแวดลอมเปนหนึ่งในประเด็นสําคัญที่สงผลกระทบตอโลกในศตวรรษที่ 21 โดยเฉพาะอยางยิ่งภาวะโลกรอนและ
การเปลี่ยนแปลงของสภาพภูมิอากาศ ซึ่งกอใหเกิดผลกระทบตอระบบนิเวศและสังคมมนุษยอยางกวางขวาง (Intergovernmental 
Panel on Climate Change [IPCC], 2021, p. 3-15) มหาสมุทรซึ่งครอบคลุมพ้ืนที่กวารอยละ 70 ของพ้ืนผิวโลก กําลังเผชิญกับ
การเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็วจากภาวะโลกรอน การเพ่ิมขึ้นของอุณหภูมิน้ําทะเล การละลายของนํ้าแข็งข้ัวโลก และการเพิ่มขึ้นของ
ระดับน้ําทะเลลวนเปนผลจากกิจกรรมของมนุษย เชน การปลอยกาซเรือนกระจกและการทําลายทรัพยากรธรรมชาติ (National 
Aeronautics and Space Administration [NASA], 2023, p. 127-145) ผลกระทบเหลานี้ไมไดเกิดขึ้นเฉพาะในระดับนิเวศวทิยา
เทานั้น แตยังสงผลตอวิถีชีวติของมนุษย โดยเฉพาะชุมชนชายฝงท่ีตองเผชิญกับภัยพิบัติทางธรรมชาติที่รุนแรงข้ึน (Steffen et al., 
2018, p. 8252-8259) 

ศิลปะเปนเครื่องมือสําคัญที่สามารถใชในการสรางความตระหนักรูเก่ียวกับปญหาสิ่งแวดลอม ศลิปนจํานวนมากได
นําเสนอแนวคิดดานสิ่งแวดลอมผานงานศิลปะเพ่ือกระตุนใหเกิดการเปลี่ยนแปลงทางสังคมและสรางบทสนทนาระหวางมนุษยกับ
ธรรมชาติ (Gablik, 1991, p. 78-92) ศิลปะไมเพียงแตเปนเครื่องมือในการสะทอนความงามทางสุนทรียศาสตร แตยังเปนสื่อกลาง
ที่ชวยสรางความเขาใจเชิงลึกเก่ียวกับปญหาทางสังคมและสิ่งแวดลอม งานศิลปะสามารถกระตุนใหเกิดการรับรูและการ
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของผูชมไดโดยใชสัญลักษณ องคประกอบ และแนวคิดที่สะทอนถึงความสัมพันธระหวางมนุษยกับธรรมชาติ 
(Berleant, 1992, p. 156-172) 

งานวิจัยเรื่อง Somewhere else: Dream of Ocean การตีความศิลปะเชิงนามธรรมในบริบทสิ่งแวดลอมรวมสมัย มี
วัตถุประสงคเพ่ือศึกษาปญหานิเวศสิ่งแวดลอมทางทะเล และวิเคราะหแนวคิดแรงบันดาลใจของผลงาน Somewhere else: 
Dream of Ocean โดยเนนศึกษาการใชสัญลักษณและองคประกอบศิลปในภาพพิมพที่สื่อสารประเดน็ภาวะโลกรอนและมหาสมทุร
ที่เปลี่ยนแปลง นอกจากน้ียังมุงเนนการสรางสรรคผลงานภาพพิมพนามธรรมที่แนวคิดสอดคลองกับปญหานิเวศสิ่งแวดลอมทาง
ทะเล รวมถึงการสรางความตระหนักรูและความเขาใจเก่ียวกับปญหาสิ่งแวดลอมทางทะเลผานงานศิลปะ 

การวิจัยนี้ใชแนวทางการวิเคราะหผลงานศิลปะ โดยใชกรอบแนวคิดศิลปะเชิงนามธรรมและสิ่งแวดลอมศึกษา ขอมูลของ
ผูจัดนิทรรศการ และศิลปนที่เก่ียวของกับงานวิจัย เพื่อเขาใจเจตนารมณและกระบวนการสรางสรรคผลงาน จากการวิจัยพบวา 
Somewhere else: Dream of Ocean ถายทอดแนวคิดเก่ียวกับภาวะโลกรอนและการเปลี่ยนแปลงของมหาสมุทรผานการใชสี
เขมที่ตัดกับโทนสีที่สื่อถึงน้ําทะเล โครงสรางลายเสนที่บิดเบือน และการจัดองคประกอบที่ใหความรูสึกเคลื่อนไหว ซึ่งสามารถสราง
ความตระหนักรูและความเขาใจเก่ียวกับปญหาสิ่งแวดลอมทางทะเล รวมถึงสรางความรูสึกกังวล สงบ หรือใครครวญตออนาคตของ
สิ่งแวดลอม   ศิลปะสามารถเปนเครื่องมือท่ีมีประสิทธิภาพในการสื่อสารประเด็นสิ่งแวดลอมรวมสมัย งานศิลปะเชิงนามธรรม
สามารถกระตุนใหผูชมตั้งคาํถามและตระหนักถึงปญหาสิ่งแวดลอมไดอยางลึกซึ้ง งานวิจัยนี้จึงมีสวนสําคัญในการเสนอแนวทางใหม
ในการใชศิลปะเปนสื่อกลางในการสื่อสารประเด็นดานนิเวศสิ่งแวดลอมทางทะเลในบริบทของศิลปะรวมสมัย  

งานวิจัยนี้มีคุณูปการหลายประการตอวงการศิลปะและการศึกษาดานสิ่งแวดลอม ในแงของการนําเสนอรูปแบบเฉพาะใน
การใชเทคนิคภาพพิมพแกะไมแบบดั้งเดิมมาสื่อสารประเด็นสิ่งแวดลอมรวมสมัย นอกจากนี้ ยังชวยเติมเต็มชองวางในการศึกษา
เกี่ยวกับบทบาทของศิลปะนามธรรมในการสรางความตระหนักรูดานสิ่งแวดลอม โดยเฉพาะในบริบทของศิลปนจากภูมิภาคเอเชีย
ตะวันออกเฉียงใต ซึ่งมีมุมมองและประสบการณเฉพาะตอปญหาสิ่งแวดลอมทางทะเล งานวิจัยนี้จึงเปนกรณีศึกษาสําคัญท่ีแสดงให
เห็นวาศิลปะสามารถเปนเครื่องมือในการสรางการเปลี่ยนแปลงทางสังคมและสิ่งแวดลอมไดอยางมีประสิทธิภาพ 

วัตถุประสงค 
1. เพ่ือศึกษา และคนควาปญหาสิ่งแวดลอมรวมสมัย 
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2. เพ่ือการวิเคราะหขอมูลปญหาสิ่งแวดลอม และแนวคิด แรงบันดาลใจของผลงาน Somewhere else: Dream of  
Ocean  

3. เพ่ือสรางสรรคผลงานภาพพิมพนามธรรม สรางความตระหนักรูและความเขาใจเก่ียวกับปญหาสิ่งแวดลอมรวมสมัย 
 

วิธีดาํเนินการวิจัย 
การวิจัยครั้งนี้ใชระเบียบวิธวีจิัยแบบผสมผสาน (Mixed Methods Research) โดยผสมผสานระหวางการวิจัยเชิงคุณภาพ 

และการวิเคราะหเชิงประจักษ รวมกับการวิจัยเชิงวิพากษ (Critical Research) ที่มุงเนนการวิเคราะหความสัมพันธระหวางศิลปะ
กับการสื่อสารประเด็นสิ่งแวดลอม โดยใชกรอบทฤษฎีศิลปะเชิงนามธรรมและศิลปะเชิงนิเวศเปนพื้นฐาน สามารถแบงขั้นตอนการ
ดําเนินการวิจัยเปน 3 ขั้นตอน ดังนี ้
      1. ขั้นตอนการศึกษา และพัฒนากรอบแนวคิด 

          การดําเนินการศึกษา และทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวของกับปญหาสิ่งแวดลอมรวมสมัย โดยเฉพาะประเด็นภาวะโลกรอน
และการเปลี่ยนแปลงของมหาสมุทร รวมถึงการศึกษากรอบทฤษฎีศิลปะเชิงนามธรรม และศิลปะเชิงนิเวศเพื่อเปนพื้นฐานในการ
วิเคราะห ขั้นตอนนี้ประกอบดวยการพัฒนาแนวคิด และแรงบันดาลใจสําหรับผลงาน "Somewhere else: Dream of Ocean" 
โดยการสังเคราะหความรูจากแหลงขอมูลทางวิชาการ และการศึกษาผลงานของศิลปนท่ีเก่ียวของ เชน Olafur Eliasson และ 
Agnes Denes เพ่ือใหเกิดความเขาใจที่ชัดเจนเกี่ยวกับบทบาทของศิลปะในการสื่อสารประเด็นสิ่งแวดลอม 
      2. ขั้นตอนการสรางสรรคผลงาน และเก็บรวบรวมขอมูล 

          การสรางสรรคผลงานภาพพิมพแกะไม "Somewhere else: Dream of Ocean" ขนาด 56 x 76 ซม. โดยใชเทคนิคดั้งเดิม
ในการสื่อสารประเด็นรวมสมัยเก่ียวกับการเปลี่ยนแปลงของมหาสมุทร ควบคูไปกับการเก็บรวบรวมขอมูลผานการสัมภาษณเชิงลึก
กับ Zhang Yatao ซึ่งดํารงตําแหนง Executive Curator ของนิทรรศการศิลปะรวมสมัยนานาชาติ "The Blue Dream 2024: 
Sunrise at Sea" เพ่ือเขาใจบริบทและเจตนารมณของการจัดนิทรรศการที่เก่ียวของกับประเด็นสิ่งแวดลอมทางทะเล การ
ดําเนินการในข้ันตอนนี้ชวยใหไดขอมูลเชิงประจักษและขอมูลเชิงคณุภาพที่จําเปนสําหรับการวิเคราะห 
       3. ขั้นตอนการวิเคราะห และตรวจสอบผลการวิจัย 

           การดําเนินการในขั้นตอนสุดทายประกอบดวยการวิเคราะหผลงานศิลปะเชิงเปรียบเทียบ โดยใชวิธีการวิเคราะหเนื้อหา 
(Content Analysis) การวิ เคราะหปรากฏการณวิทยา (Phenomenological Analysis) และการวิ เคราะห เชิ งตีความ 
(Interpretive Analysis) เพ่ือเขาใจองคประกอบทางศิลปะ เทคนิค และความหมายเชิงสัญลักษณของผลงาน รวมถึงการ
เปรียบเทียบกับผลงานของศิลปนอื่นในแนวคิดเดียวกันเพ่ือหาความแตกตางและความคลายคลึง รวมทั้งการตรวจสอบผลการวิจัย
ผานการนําเสนอผลงานในนิทรรศการนานาชาติ ซึ่งผลงานไดรับการคัดเลือกจากศิลปน 33 คนจาก 9 ประเทศ แสดงใหเห็นถึง
คุณภาพและความสําคัญของงานวจิัยในเวทีระดับสากล 
 

ความสําคัญของการศกึษา 
การวิจัยนี้มีความสําคัญเนื่องจากชวยเติมเต็มองคความรูเก่ียวกับบทบาทของศิลปะรวมสมัยในการสรางความเขาใจ

เกี่ยวกับปญหาสิ่งแวดลอม และเสนอแนวทางสําหรับนักสรางสรรคและนักวิจัยท่ีสนใจใชศิลปะเปนสื่อกลางในการสื่อสารประเด็น
ทางสังคมและสิ่งแวดลอมในอนาคต ศิลปะสามารถเปนชองทางสําคัญที่ชวยกระตุนใหเกิดความตระหนักรูและสรางแรงบันดาลใจใน
การอนุรักษธรรมชาติได ซึ่งเปนสิ่งท่ีจําเปนอยางยิ่งในยุคที่โลกกําลังเผชิญกับวิกฤติดานสิ่งแวดลอม 

 
แนวคิดและทฤษฎีท่ีเกี่ยวของ 

ศิลปะเชิงนามธรรมกับการตคีวามประเด็นสิ่งแวดลอม 
ศิลปะเชิงนามธรรม (Abstract Art) เปนรูปแบบศิลปะท่ีไมไดมุงเนนการเลียนแบบธรรมชาติหรือสื่อสารผานรูปทรงที่

ชัดเจน แตเนนการใชสี รูปทรง และองคประกอบที่กระตุนอารมณและความคิดของผูชมใหเกิดการตีความในมิติท่ีลึกซึ้งขึ้น (Danto, 
1981) ศิลปะประเภทนี้เปดโอกาสใหผูชมสามารถสรางความหมายของตนเองผานการเชื่อมโยงกับประสบการณและบริบทของแต
ละบุคคล ซึ่งทําใหสามารถใชเปนเครื่องมือในการสื่อสารประเด็นสิ่งแวดลอมในมิติที่เปนนามธรรมและมีพลังทางอารมณ (Arnheim, 
1969) 
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งานศิลปะรวมสมัย Somewhere else: Dream of Ocean (2024) ของผูวิจัย เปนตัวอยางของการใชศิลปะเชิงนามธรรม
ในการสะทอนปญหาสิ่งแวดลอม โดยเฉพาะประเด็นที่เกี่ยวของกับมหาสมุทรและผลกระทบของการเปลี่ยนแปลงสภาพภูมิอากาศ 
ผลงานชิ้นนี้สรางข้ึนจากเทคนิคภาพพิมพไม (Woodcut Printmaking) ซึ่งเปนกระบวนการสรางสรรคที่ใชพ้ืนผิวและรองรอยของ
ไมเปนองคประกอบสําคัญของภาพ โดยใชเสนสายท่ีไหลเวียนและโทนสีเขมในการสะทอนถึงความเคลื่อนไหวและความไมแนนอน
ของมหาสมุทร งานศิลปะชิ้นนี้มุงกระตุนใหผูชมเกิดอารมณและความรูสึกที่เก่ียวของกับธรรมชาติของมหาสมุทร และตั้งคําถาม
เก่ียวกับผลกระทบของการเปลีย่นแปลงสภาพแวดลอมที่เกิดขึ้นจากน้ํามือของมนุษย 

 
ศิลปะเชิงนิเวศและผลกระทบตอการรับรูของผูชม 
ศิลปะเชิงนิเวศ (Eco-Art) เปนแนวคิดทางศิลปะที่มุงเนนการเชื่อมโยงระหวางศิลปะกับสิ่งแวดลอม โดยมุงหวังใหผูชมเกิด

ความตระหนักรูเก่ียวกับปญหาดานนิเวศวิทยา และสรางความสัมพันธระหวางมนุษยกับธรรมชาติ (Kagan, 2011) งานศิลปะใน
แนวคิดนี้มักใชสื่อและเทคนิคที่สะทอนถึงความเปราะบางของระบบนิเวศ เชน การใชวัสดุธรรมชาติ กระบวนการสรางสรรคที่เปน
มิตรตอสิ่งแวดลอม หรือการนําเสนอแนวคิดที่กระตุนใหเกิดการตระหนักรูเก่ียวกับการเปลี่ยนแปลงทางธรรมชาต ิ

ในบริบทของงานวิจัยนี้ จะใชกรอบแนวคิดดานศิลปะเชิงนามธรรม ศิลปะเชิงนิเวศ และทฤษฎีการรับรูทางอารมณ 
(Aesthetic Experience) เพื่อศึกษาวางานศิลปะสามารถกระตุนใหเกิดความตระหนักรูและเชื่อมโยงผูชมกับปญหาสิ่งแวดลอมได
อยางไร (Dewey, 1934) งานวิ จัยนี้จะสํารวจแนวคิดที่แฝงอยู ในSomewhere else: Dream of Ocean รวมถึงวิ เคราะห
กระบวนการสรางสรรคของศิลปนและผลกระทบที่เกิดขึ้นตอการรับรูของผูชม 

 
ศิลปนท่ีเกี่ยวของ 

Olafur Eliasson (เกิด ค.ศ. 1967) เปนศิลปนชาวเดนมารก-ไอซแลนดท่ีไดรับการยอมรับในระดับนานาชาติดวยผลงาน
ศิลปะติดตั้งขนาดใหญที่บูรณาการศิลปะ วิทยาศาสตร และเทคโนโลยี โดยเนนการประยุกตใชแสง สี และสภาพแวดลอมในการ
สรางสรรคผลงานเพ่ือสรางความตระหนักรูเก่ียวกับการเปลี่ยนแปลงสภาพภูมิอากาศ (Olafur Eliasson, 1967) ผลงาน "Radiant 
existence sphere" (ค.ศ. 2022) เปนประติมากรรมทรงกลมที่ประกอบดวยแผนรูปสามเหลี่ยมจํานวนมากซึ่งจัดเรียงรอบจุด
ศูนยกลางวางเปลา โดยมีแผนสีดําที่ภายนอกและโครงสรางภายในที่มีความซับซอน ภายในประติมากรรมประกอบดวยเลนสเฟ
รสเนลรูปสามเหลี่ยม กระจกเงา และฟลเตอรสีท่ีติดตั้งระหวางเกลียวสแตนเลสสตีลสามช้ัน ซึ่งสามารถสะทอนสีท่ีแตกตางกันตาม
มุมของแสงที่สองกระทบ การรับรูประติมากรรมจึงขึ้นอยูกับตําแหนงของผูชม โดยอาจปรากฏเปนทรงกลมที่เปลงแสงสสีันสดใส
หรือลูกบอลสีเขมท่ีลอยในอากาศ พรอมท้ังสรางเงาลวดลายเรขาคณิตและสีสันบนผนังโดยรอบ (Studio Olafur Eliasson, 2022) 
ผลงานชิ้นนี้สืบทอดแนวคิดการสํารวจการรับรูและปรากฏการณทางแสงของ Eliasson โดยสรางประสบการณที่เปลี่ยนแปลงไปตาม
การเคลื่อนไหวของผูชม และเสนอมิติความซับซอนของการมองเห็นและปฏิสัมพันธระหวางแสง พื้นที่ และผูชม 

 

 
ภาพที่ 1 : Radiant existence sphere, 2022 Studio Olafur Eliasson, Berlin, Photo: Hans-Georg Gaul 

ที่มา : https://olafureliasson.net/artwork/radiant-existence-sphere-2022/ 
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Agnes Denes (เกิด ค.ศ. 1931) เปนศิลปนชาวฮังการี-อเมริกันที่ไดรับการยอมรับในฐานะผูบุกเบิกสําคัญของศิลปะ
สิ่งแวดลอม (Environmental Art) และศิลปะแผนดิน (Land Art) โดยไดรับการขนานนามวาเปนบรรพบุรุษของขบวนการศิลปะ
สิ่งแวดลอมยุคแรกเริ่ม (TheCollector, 2023, p. 10) ผลงานสําคัญที่สุดของ Denes คือ "Wheatfield: A Confrontation" (ค.ศ. 
1982) ซึ่งเปนการสรางไรขาวสาลีขนาด 2 เอเคอรบนพ้ืนที่ถมขยะใน Battery Park ใจกลางแมนฮัตตัน หางจาก Wall Street เพียง 
2 บล็อก (Agnes Denes Studio, 2011, p. 10) โครงการนี้ใชเวลาหลายเดือนในการขนยายดิน 200 รถบรรทุก ขุดรองเพาะปลูก 
285 รอง และดูแลรักษาจนเก็บเกี่ยวขาวสาลีไดมากกวา 1,000 ปอนด Denes อธิบายวาผลงานเปนการสื่อสารเชิงสัญลักษณ
เก่ียวกับอาหาร พลังงาน การพาณิชย การคาโลก และเศรษฐศาสตรโดยชี้ใหเห็นถึงการจัดการท่ีผิดพลาด ความสิ้นเปลือง ความหิว
โหยของโลก และความกังวลเรื่องระบบนิเวศ พ้ืนท่ีปลูกขาวสาลีมีมูลคา 4.5 พันลานดอลลาร ทําใหแตละเมล็ดมีตนทุน 351.56 
ดอลลาร จึงเปนเมล็ดขาวสาลีที่มีตนทุนสูงที่สุดในประวัติศาสตร (CIRCA, 2025, p. 11) ผลงานชิ้นนี้กลายเปนตนแบบสําคัญของ
ศิลปะท่ีทาทายโครงสรางอํานาจทุนนิยม และกระตุนใหเกิดมุมมองใหมเกี่ยวกับความสําคัญของสิ่งแวดลอมและความยุติธรรมทาง
สังคม (Artishock Revista, 2020, p. 11) 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพที่ 2 : Agnes Denes, Wheatfield – A Confrontation, Downtown Manhattan – The Harvest, 1982.  
© Agnes Denes. Courtesy of the artist and Leslie Tonkonow Artworks + Projects, New York. 

ที่มา : https://circa.art/wheatfield-a-confrontation-and-its-monumental-legacy/ 

ทั้งสองศิลปนมีอิทธิพลตอการพัฒนาแนวคิดศิลปะเชิงนิเวศ และเปนตัวอยางของการใชศิลปะเปนเครื่องมือในการสราง
ความตระหนักรูเก่ียวกับปญหาสิ่งแวดลอม ซึ่งสอดคลองกับแนวทางของงานวิจัย Somewhere else: Dream of Ocean ที่ใช
ศิลปะเชิงนามธรรมในการสื่อสารประเด็นเก่ียวกับการเปลี่ยนแปลงของมหาสมุทร และสภาพภูมิอากาศ 

บริบทของนิทรรศการ 
นิทรรศการศิลปะรวมสมัยนานาชาติ  The "Blue Dream 2024·Sunrise at Sea" จ ัด แส ด ง ที ่ The Nordic 

Contemporary Art Center ไดรับแรงบันดาลใจจากหัวขอหลักของ การประชุมมหาสมุทรเอเชียตะวันออก 2024 และ สัปดาห
มหาสมุทรนานาชาติเมืองเซี่ยเหมิน โดยเนนสํารวจความเชื่อมโยงลึกซึ้งระหวางมนุษยกับทองทะเล โดยเฉพาะบทบาทสําคัญของ
การอนุรักษระบบนิเวศชายฝงที่มีตอการพัฒนาสังคมและความสมดุลของสิ่งแวดลอม ศิลปนจากนานาประเทศจะใชสภาพแวดลอม
ที่เปนเอกลักษณของมหาสมุทรและพื้นท่ีชายฝงเปนแรงบันดาลใจในการสรางสรรคผลงานศิลปะ ถายทอดความสัมพันธอันซับซอน
ของการพ่ึงพากันระหวางมนุษยและทองทะเล รวมท้ังเรียกรองใหเกิดการตระหนักรูและปกปองระบบนิเวศทางทะเล 
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ภาพที่ 3 : โปสเตอรนิทรรศการ Blue Dream 2024 International Contemporary Art Exhibition 

Dream Of Ocean2024 International Contemporary Art Exhibition 
ที่มา : https://www.52hrtt.com/zgts/n/w/info/G1730187134621#_t=1730211816277 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพท่ี 4 : บัตรเชิญ Public Exhibition 2024.11.02-2024.12.28 

ที่มา : https://www.52hrtt.com/zgts/n/w/info/G1730187134621#_t=1730211816277 
 

คําสัมภาษณของผูจัดนทิรรศการ 
 Zhang Yatao ตําแหนง Executive Curator กลาวไวในสื ่ออนไลนของนิทรรศการวา “ในชวงหาปที่ผานมา 
นิทรรศการศิลปะนานาชาติ "Ocean Dreams" เปนสวนสําคัญของสัปดาหทะเลนานาชาติเซียะเหมิน และมีเหตุผลที่ดีที่ศิลปะมีวิธี
พิเศษในการทําใหประเด็นที่ซับซอน เชน การเปลี่ยนแปลงสภาพภูมิอากาศ การอนุรักษทางทะเล และความสัมพันธของเรากับ
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มหาสมุทร เขาถึงไดงายขึ้น มีอารมณความรูสึก และนาสนใจ แทนที่การนําเสนอเพียงขอมูลทางวิทยาศาสตรหรือการอภิปราย
นโยบาย นิทรรศการนี้ใชความคิดสรางสรรคเพ่ือเลาเรื่องราวของมหาสมุทรในแบบที่สื่อถึงผูคนจากทุกภูมิหลัง” 
 

ทําไมสิ่งแวดลอมรวมสมัยตองเปนศิลปะ? 
 “การอนุรักษทางทะเล หลายเรื่องอาจดูเปนเทคนิคหรือหางไกลจากชีวิตประจําวัน แตศิลปะทําใหประเด็นเหลานี้มี

ชีวิตชีวาในแบบที่เขาใจและเชื่อมโยงไดงายขึ้น ไมวาจะเปนประติมากรรมท่ีทําจากขยะในมหาสมุทร การจัดวางเสียงแบบสราง
ประสบการณท่ีอิงจากขอมูลทางทะเลจริง หรือภาพวาดที่สะทอนความสัมพันธทางวัฒนธรรมท่ีแตกตางกันกับทะเล ศิลปะชวยให
ผูคนรูสึกบางอยาง และความรูสึกมักเปนกาวแรกสูการลงมือทํา การสนทนาระดับโลก ในแตละป นิทรรศการเชิญศิลปนจากทั่วโลก 
ตั้งแตประเทศนอรดิกที่เนนเรื่องธารน้ําแข็งละลาย ไปจนถึงศิลปนเอเชียตะวันออกเฉียงใตท่ีเนนการทําลายแนวปะการัง และศิลปน
จีนท่ีสํารวจประเพณีทางทะเลทองถ่ินและความทาทายทางนิเวศวทิยา ความหลากหลายของมุมมองนี้ทําใหนิทรรศการมีความเปน
นานาชาติอยางแทจริง แสดงใหเห็นวาภูมิภาคตางๆ ประสบและตอบสนองตอประเด็นทางทะเลอยางไร” อธิบายเพ่ิมเติมจาก 
Zhang Yatao 

การสนับสนุนจากสํานักงานพัฒนาทางทะเลเซียะเหมิน เหตุผลสําคัญที่นิทรรศการนี้ยังคงดําเนินตอไปคือการสนับสนุน
อยางเขมแข็งจากสํานักงานพัฒนาทางทะเลเซียะเหมิน การแสดงออกทางความคิดไมไดเฉพาะวิทยาศาสตรทางทะเลและนโยบาย 
แตเขาใจพลังของวัฒนธรรมในการสรางความตระหนัก ตองการใหการอนุรักษทางทะเลเปนสิ่งท่ีผูคนมีสวนรวม ไมใชแคในการ
ประชุม แตในชีวติประจําวนั การผนวกนิทรรศการศิลปะเขากับสัปดาหทะเล ชวยใหเขาถึงผูชมไดกวางข้ึน ไมใชแคนักวิทยาศาสตร
และผูกําหนดนโยบาย แตรวมถึงครอบครัว นักเรียน และประชาชนท่ัวไป มากกวาแคนิทรรศการ สิ่งที่ทําให "Ocean Dreams" 
พิเศษคือไมใชแคนิทรรศการครั้งเดียวในแตละป แตเปนสวนหนึ่งของการเคลื่อนไหวที่ใหญกวาในการผสมผสานศิลปะ ความยั่งยนื 
และการมีสวนรวมของสาธารณะ ตลอดหลายปที่ผานมา มีการขยายตัวนอกเหนือจากพ้ืนที่แกลเลอรี่แบบดั้งเดิม รวมถึงผลงาน
ศิลปะเฉพาะพ้ืนท่ีในบริเวณชายฝงและสวนพ้ืนที่ชุมน้ํา การจัดวางแบบมีปฏิสัมพันธโดยใชขยะจากมหาสมุทรที่นํามารีไซเคิล การ
ประชุมเชิงปฏิบัติการและโครงการชุมชน นําผูคนเขาสูกระบวนการสรางสรรคโดยตรง 

“โครงการนี้มิใชการจัดแสดงศิลปะ แตเปนการสรางความตระหนักระยะยาวและสรางแรงบันดาลใจใหเกิดการลงมือทํา 
และเมื่อนิทรรศการดําเนินตอไป ก็มีศักยภาพสําหรับสิ่งที่ใหญกวา เชน การติดตั้งศิลปะสาธารณะถาวร การพํานักของศิลปน และ
ความรวมมือท่ีลึกซึ้งข้ึนระหวางนักวิทยาศาสตร กลุมสิ่งแวดลอม และนักสรางสรรค ภาพรวมแกนแทของ "Ocean Dreams" คือ
การใชความคิดสรางสรรคเพ่ือจุดประกายการสนทนา ไมใชแคในหมูศิลปน แตขามวัฒนธรรม สาขาวิชา และชุมชน เปนการทําให
การอนุรักษมหาสมุทรไมใชแคความรับผิดชอบ แตเปนสิ่งที่ผูคนรูสึกเช่ือมโยงดวยการสนับสนุนอยางตอเนื่องจากสํานักงานพัฒนา
ทางทะเลเซียะเหมิน นิทรรศการกําลังเติบโตเปนเวทีระดับโลกสําหรับศิลปะ และความตระหนักที่เนนเรื่องมหาสมุทร จะเห็นไดวา 
ทําไมนิทรรศการนี้จึงจัดตอเน่ืองทุกป คําตอบคือเพราะมันไดผล ศิลปะทําใหผูคนใสใจ และความใสใจนําไปสูการเปลี่ยนแปลง” 
ขอมูลจาก Zhang Yatao  

“นิทรรศการศิลปะรวมสมัยนานาชาต ิDream of Ocean·Sunrise on the Sea จัดขึ้นภายใตหัวขอหลักของ East Asian 
Sea Project (PEMSEA) และ Xiamen World Ocean Week (WOW) ประจําป 2024 โดยจะสํารวจความสัมพันธอันลึกซึ้ง
ระหวางมนุษยชาติและมหาสมุทร นิทรรศการนี้เนนเปนพิเศษที่บทบาทสําคัญของการปกปองระบบนิเวศชายฝงในการสงเสริมการ
พัฒนาทางสังคมและรักษาสมดุลของระบบนิเวศ ศิลปนจากทั่วโลกจะสรางสรรคผลงานท่ีไดรับแรงบันดาลใจจากสภาพแวดลอม
เฉพาะตัวของมหาสมุทรและพื้นที่ชายฝง แสดงใหเห็นถึงความสัมพันธท่ีซับซอนระหวางมนุษยและทะเล ขณะเดียวกันก็เรียกรองให
มีการใสใจในการอนุรักษระบบนิเวศทางทะเลมากขึ้น” จากบทสัมภาษณ Zhang Yatao  
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ผลงานของผูวิจัย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพท่ี 5 : Somewhere else: Dream of Ocean, 2024 ขนาด 56 x 76 cm.  

ที่มา : พศุตม กรรณรัตนสูตร, 2567 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพท่ี 6 : Somewhere else: Dream of Ocean, 2024, 56 x 76 cm.  

ที่มา : Zhang Yatao, Executive Curator  
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ผลงานของผูวิจัยไดรับการคัดเลือกเขารวมนิทรรศการศิลปะนานาชาติ Dream of Ocean: Sunrise on the Sea โดยมี
ศิลปนไดรับการคัดเลือกเขารวม 33 คนจาก 9 ประเทศ ไดแก สาธารณรัฐประชาชนจีน เดนมารก สวีเดน สหรัฐอเมริกา ฟลิปปนส 
เยอรมนี อารเมเนีย ออสเตรเลีย และประเทศไทย ระหวางวนัที่ 29 ตุลาคม - 28 ธันวาคม 2567 และพิธีเปดในวนัที่ 2 พฤศจิกายน 
2567 ณ Nordic Contemporary Art Center เมืองเซียะเหมิน มณฑลฝูเจี้ยน สาธารณรัฐประชาชนจีน  

โดยมีแนวคิดของผลงานภาพพิมพชิ้นนี้วา ภาวะโลกรอนเปนปญหาที่ทําใหโลกเผชิญกับภัยพิบัติมากมายอันเนื่องมาจาก
การเปลี่ยนแปลงของสิ่งแวดลอมที่เกิดจากการกระทําของมนุษย ภาวะโลกรอนเปนแนวคิดที่ทาทายซึ่งตั้งคําถามตอปญหา
สิ่งแวดลอมและความยั่งยืน สะทอนถึงความเชื่อมโยงระหวางมนุษยและธรรมชาติ และสรางความตระหนักรูเก่ียวกับปญหา
สิ่งแวดลอม 
 

การวิเคราะหผลงานภาพพิมพ Somewhere else: Dream of Ocean, 2024 
1. เทคนิคและองคประกอบทางศิลปะ 
   ผลงานช้ินนี้ใชเทคนิค ภาพพิมพแกะไม (Woodcut) ซึ่งเปนกระบวนการพิมพภาพจากแมพิมพไมที่ถูกแกะสลัก โทนสีท่ี

ใชเปนหลักคือ สีดํา สีน้ําเงนิ และสีขาว ที่สรางบรรยากาศลึกลับ ลึกซึ้ง และเช่ือมโยงถึงมหาสมุทรเสนสายและลวดลายที่กระจายไป
ทั่วภาพทําใหเกิดความรูสึกของกระแสน้ํา การเคลื่อนไหว และการเปลี่ยนแปลง 

2. แนวคิดและเนื้อหาของผลงาน 
   ชื่อผลงาน Somewhere else: Dream of Ocean (ที่อ่ืน: ความฝนแหงมหาสมุทร) บงบอกถึงแนวคิดของการสํารวจ 

จินตนาการ หรือแมกระทั่งการหลีกหนีจากความเปนจริง ภาวะโลกรอนเปนประเด็นหลกัของผลงานช้ินนี้ แสดงใหเห็นถึง ผลกระทบ
ของมนุษยท่ีมีตอธรรมชาติและระบบนิเวศทางทะเล ลวดลายที่พิมพทับซอนกัน เกิดเปนมิติของน้ําหนักและเกิดรองรอยหรือภาษา
คลายกับแผนท่ีหรือเสนทางไหลของน้ํา สะทอนถึงการละลายของน้ําแข็ง การเปลี่ยนแปลงของกระแสน้ํา หรือการเปลี่ยนแปลงของ
มหาสมุทร จากผลกระทบของภาวะโลกรอน 

 
3. ความหมายเชิงสญัลักษณ 
   พื้นผิวที่มีรองรอยหยาบและลายเสนที่แตกกระจาย สื่อถึงรอยแผลของโลก ธรรมชาติที่ถูกทําลาย หรือสิ่งแวดลอมที่

เปลี่ยนไป สีดําและน้ําเงินเขม อาจแสดงถึง มหาสมุทรที่ลึกลับและลึกซึ้ง รวมถึงความรูสึกของความสูญเสียและความไมแนนอนของ
อนาคต พื้นที่สีขาวท่ีกระจัดกระจาย แทนภูเขาน้ําแข็งท่ีกําลังละลาย หรือชองวางท่ีเกิดจากการเปลี่ยนแปลงของธรรมชาต ิ

4. อิทธิพลทางศิลปะ 
   ผลงานช้ินนี้มีลักษณะก่ึงนามธรรม (Abstract) ที่เนน พื้นผิว ลวดลาย และสีสัน มากกวาการเลาเรื่องแบบตรงไปตรงมา

ไดรับอิทธิพลจากแนวคิด Land Art หรือ Environmental Art ที่ใหความสําคัญกับธรรมชาติและสิ่งแวดลอมใชเทคนิคดั้งเดิมอยาง
ภาพพิมพแกะไมมานําเสนอ ประเด็นรวมสมัยเก่ียวกับสิ่งแวดลอมและภาวะโลกรอน 

5. ขอสรุป 
 ผลงาน Somewhere else: Dream of Ocean, 2024 ของผูวิจัย รูปแบบและแนวคิด ถายทอดประเด็นของภาวะโลก

รอนผานการใชเทคนิคภาพพิมพและองคประกอบเชิงสัญลักษณ เปนงานศิลปะที่กระตุนใหผูชม ตระหนักถึงความเปลี่ยนแปลงของ
ธรรมชาติ และตั้งคําถามถึงอนาคตของโลกใบนี ้
 

จากการศึกษาเอกสาร การวิเคราะหเปรียบเทียบผลงาน "Somewhere else: Dream of Ocean"  
ของพศุตม กรรณรัตนสูตร กับศิลปนทานอื่นในบริบทของศิลปะเชิงนิเวศ  

1. ดานเทคนิคและสื่อ 
ผลงานของผูวิจัย ใชเทคนิคภาพพิมพแกะไม (Woodcut) ซึ่งเปนเทคนิคดั้งเดิม สรางรองรอยและพ้ืนผิวที่ สื่อถึงการ

เคลื่อนไหวของน้ํา 
   Olafur Eliasson ใชแสง สี และการจัดวางในพื้นที่ (Installation) เนนการสรางประสบการณเชิงพ้ืนท่ี 
   Agnes Denes ใชพ้ืนที่จริงและวัสดุธรรมชาติในการสรางงาน Land Art ขนาดใหญ 
2. ดานการนําเสนอแนวคิด 
   ผลงานของผูวิจัย นําเสนอแบบนามธรรม (Abstract) ผานสัญลักษณของคลื่น การเคลื่อนไหว และสีท่ีสื่อถึงมหาสมุทร 
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   Eliasson นําเสนอผานประสบการณตรงท่ีผูชมสามารถมีปฏสิมัพันธกับผลงาน 
   Denes นําเสนอผานการจดัการพ้ืนที่จริง สรางความขัดแยงระหวางธรรมชาติกับเมือง 
3. มิติการสื่อสารกับผูชม 
   ผลงานของผูวิจัย สรางการตีความผานภาพ 2 มิติ เปดโอกาสใหผูชมจินตนาการและตีความตามประสบการณสวนตัว 
   Eliasson สรางประสบการณแบบองครวมที่ผูชมสามารถรับรูไดดวยประสาทสมัผสัหลายดาน 
   Denes สรางผลกระทบตอการรับรูผานขนาด และสเกลของงานที่ใหญโต 
4. ประเด็นสิ่งแวดลอมที่นําเสนอ 
   ผลงานของผูวิจัย เนนประเด็นการเปลีย่นแปลงของมหาสมุทรและภาวะโลกรอน 
   Eliasson มุงเนนการเปลี่ยนแปลงสภาพภูมิอากาศในภาพรวม 
   Denes นําเสนอความขัดแยงระหวางการพัฒนาเมืองกับธรรมชาต ิ
5. ความเปนเอกลักษณ 

 ผลงานของผูวิจัยใชเทคนิคภาพพิมพแบบดั้งเดิมสื่อสารประเด็นรวมสมัย สรางความเช่ือมโยงระหวางวัสดุธรรมชาติ 
(ไม) กับประเด็นสิ่งแวดลอม ใชความเปนนามธรรมสรางพ้ืนท่ีใหผูชมตีความสะทอนมุมมองเฉพาะของภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียง
ใตตอปญหาสิง่แวดลอมทางทะเล 

   การศึกษาเปรียบเทียบนี้แสดงใหเห็นวา แมศิลปนแตละทานจะมีวิธีการนําเสนอท่ีแตกตางกัน แตทั้งหมดมีเปาหมาย
รวมกันในการสรางความตระหนักรูเกี่ยวกับปญหาสิ่งแวดลอม โดยผลงานของผูวิจัยมีความโดดเดนในการใชเทคนิคดั้งเดิมสื่อสาร
ประเด็นรวมสมัย และการสรางพ้ืนที่ใหผูชมตีความผานความเปนนามธรรม 

 
ตาราง 1 การวิเคราะหผลงานของผูวิจัยกับศลิปนทานอื่นที่สรางสรรคผลงานเกีย่วของกับสิ่งแวดลอม 

ประเด็นวิเคราะห ผลงานของผูวิจัย ผลงานของ 
Olafur Eliasson 

ผลงานของ 
Agnes Denes 

ชื่อผลงาน Somewhere else: Dream 

of Ocean, 2024 

Radiant existence 

sphere 

Wheatfield – A 

Confrontation, 1982 

เทคนิค ภาพพิมพแกะไมบนกระดาษ แสง สี การจัดวางในพื้นที ่ Land Art และวสัดุธรรมชาต ิ

รูปแบบ การนําเสนอ ผลงานศลิปะ 2 มิติ เชิง

นามธรรม 

ผลงานศลิปะ 3 มิติ เชิง

ปฏิสัมพันธ 

การจัดการพื้นท่ีจริงขนาดใหญ 

ประเด็นสิ่งแวดลอม การเปลีย่นแปลงของนิเวศ

สิ่งแวดลอมรวมสมัยและ

ภาวะโลกรอน 

การเปลีย่นแปลงภมูิอากาศ ความขัดแยงระหวางธรรมชาติกับ

การพัฒนาเมือง 

การรับรูของคนดผูานงาน

ศิลปะ 

การตีความผานสัญลักษณ

และจินตนาการ 

ประสบการณตรงผานการมี

ปฏิสัมพันธ 

การรับรูจากการสัมผัสผลงาน

และพื้นที่ของผลงาน 

องคประกอบหลัก สีเขม (สดีํา สีน้ําเงิน) แสดง

ถึง โครงสรางลายเสนที่บิด

เบ้ียว องคประกอบของภาพ

ที่แสดงความเคลื่อนไหว 

แสง สี แสดงถึง

สภาพแวดลอม 

พ้ืนที่และวัสดจุริง แสดงถึงพืช

และวัสดุธรรมชาต ิ

การสื่อความหมาย สัญลักษณเชิงนามธรรม ประสบการณเชิงประจักษ การเผชิญหนากับความจริง 
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สรุปผลการวิจัย 
จากการศึกษาวิจัยเรื่อง "Somewhere else: Dream of Ocean: การตีความศิลปะเชิงนามธรรมในบริบทสิ่งแวดลอม

รวมสมัย" สามารถสรุปผลการวจิัยได ดังน้ี 
1. ดานการสรางสรรคผลงาน  
ผลงาน "Somewhere else: Dream of Ocean" สรางสรรคดวยเทคนิคภาพพิมพแกะไม ขนาด 56 x 76 ซม. ใชโทนสี

เขม (สีดําและน้ําเงิน) ตัดกับสีขาว เพ่ือสื่อถึงความลึกลับและการเปลี่ยนแปลงของมหาสมุทร สรางลวดลายและรองรอยท่ีบิดเบือน
เพ่ือสะทอนการเคลื่อนไหวและความไมแนนอนของสภาพแวดลอมทางทะเล 

2. ดานแนวคิดและการตคีวาม 
ถายทอดประเด็นภาวะโลกรอนและการเปลี่ยนแปลงของมหาสมุทรผานภาษาศิลปะเชิงนามธรรม สรางความตระหนัก-รู 

เกี่ยวกับปญหาสิ่งแวดลอมทางทะเลผานการใชสัญลักษณและองคประกอบศิลป กระตุนใหผูชมเกิดความรูสึกกังวล สงบ และ
ใครครวญตออนาคตของสิ่งแวดลอม 

3. ดานการนําเสนอและการเผยแพร 
ผลงานไดรับการคัดเลือกแสดงในนิทรรศการนานาชาติ "Dream of Ocean: Sunrise on the Sea" จัดแสดง ณ Nordic 

Contemporary Art Center เมืองเซียะเหมิน ประเทศจีน เปนหนึ่งในศิลปนท่ีไดรับคัดเลือกจาก 9 ประเทศ 
4. ผลกระทบและคณุปูการ 
สรางแนวทางใหมในการใชเทคนิคภาพพิมพแบบดั้งเดิมสื่อสารประเด็นสิ่งแวดลอมรวมสมัย เติมเต็มชองวางในการศึกษา 

บทบาทของศิลปะนามธรรมตอการสรางความตระหนักรูดานสิ่งแวดลอม นําเสนอมุมมองเฉพาะของศิลปนจากภูมิภาคเอเชีย
ตะวันออกเฉียงใตตอปญหาสิ่งแวดลอมทางทะเล 
 

อภิปรายผลการวิจัย 
ผลการวิจัยเรื่อง "Somewhere else: Dream of Ocean: การตีความศิลปะเชิงนามธรรมในบริบทสิ่งแวดลอมรวมสมัย" 

สามารถอภิปรายผลในประเด็นตางๆ ดังน้ี 
1. บทบาทของศิลปะเชิงนามธรรมตอการสื่อสารประเด็นสิ่งแวดลอม 
ผลงาน "Somewhere else: Dream of Ocean" แสดงใหเห็นวาศิลปะเชิงนามธรรมสามารถสื่อสาร ประเด็นสิ่งแวดลอม

ที่ซับซอนไดอยางมีประสิทธิภาพ สอดคลองกับแนวคิดของ Danto ที่วาศิลปะเชิงนามธรรมเปดโอกาสใหผูชมตีความในมิติที่ลึกซึ้ง 
การใชสัญลักษณและองคประกอบศิลปในการสื่อสารชวยใหผูชมเขาถึงประเด็นสิ่งแวดลอมผานประสบการณทางสุนทรียะ  

2. การบูรณาการเทคนิคดั้งเดิมกับประเด็นรวมสมัย 
การเลือกใชเทคนิคภาพพิมพแกะไมแสดงใหเห็นความเชื่อมโยงระหวางวัสดุธรรมชาติกับประเด็นสิ่งแวดลอม เปนการ

สรางความหมายในหลายระดับ การผสมผสานระหวางเทคนิคดั้งเดิมกับการนําเสนอแบบรวมสมัยสะทอนใหเห็นการพัฒนาของ
ศิลปะเชิงนิเวศในบริบทปจจุบัน  

3. ผลกระทบตอผูชมและสังคม 
การสรางความตระหนักรูผานงานศิลปะสอดคลองกับความเห็นของ Gablik ที่วาศิลปะ สามารถกระตุนใหเกิดการ

เปลี่ยนแปลงทางสังคม ผลงานสามารถสรางการรบัรูและความเขาใจเก่ียวกับปญหาสิง่แวดลอมทางทะเลในระดับนานาชาต ิผานการ
จัดแสดงในนิทรรศการระดับนานาชาต ิ

4. มิติทางวัฒนธรรมและภูมิภาค 
การนําเสนอมุมมองจากศิลปนเอเชียตะวันออกเฉียงใตเพ่ิมความหลากหลายในการมองปญหาสิ่งแวดลอมระดับโลก การ

ไดรับเลือกใหแสดงในนิทรรศการนานาชาติ แสดงใหเห็นถึงความสําคัญของการแลกเปลี่ยนมุมมองทางวัฒนธรรมในประเด็น
สิ่งแวดลอม 
 

ขอเสนอแนะ 
จากการศึกษาผลกระทบระยะยาวของงานศิลปะตอการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมดานสิ่งแวดลอมของผูชม ตองมีการติดตาม

ผลในระยะยาว ควรมีการศึกษาเพ่ิมเติมเก่ียวกับการใชเทคนิคศิลปะแบบอื่นๆ ในการสื่อสารประเด็นสิ่งแวดลอม 
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จากการอภิปรายผล แสดงใหเห็นวางานวิจัยน้ีไมเพียงแตสรางองคความรูใหมในการใชศิลปะเชิงนามธรรมเพื่อสื่อสาร
ประเด็นสิ่งแวดลอม แตยังเปดพื้นท่ีใหกับมุมมองจากภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใตในการรวมสนทนาเก่ียวกับปญหาสิ่งแวดลอม
ระดับโลก 
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ตารางที่ 1 การเปลี่ยนแปลงในแกนหลักของการทบทวนวรรณกรรมการสรางการออกแบบ 

 ขั้นตอนการกอสราง มุงเนนความคิดสรางสรรค แกนสรางสรรค 

พิพธิภัณฑรุนแรก พ.ศ. 2448-กอตั้ง 
จัดแสดงโบราณวัตถ ุ

ทางวัฒนธรรม 
ตัวอักษร 

พิพธิภัณฑรุนที่สอง 
Jianguo-การปฏริปู 

และการเปดกวาง 
วิสัยทัศนกราฟก รูปภาพ 

พิพธิภัณฑรุนที่สาม 
การปฏิรปูและ 

การเปดกวาง-ยคุใหม 
ศิลปะคลาสสิก ฉากงานศิลปะ 

พิพธิภัณฑรุนท่ีสี ่ ยุคใหม-อนาคต ศิลปะดจิิทัล ศิลปะดจิิทัลเชิงโตตอบ 

 
การบูรณาการทางวัฒนธรรม 
“ทางแยกของสิ่งที่ควรและสิ่งท่ีตอง” (Elle Luna, 2015) ในอีกมุมหนึ่ง เราไมสามารถพิสูจนการมีอยูของ และเราไม

สามารถช้ีใหเห็นไดอยางชัดเจนวาอะไร มันคือสิ่งนั้น จงตัดสินวามันมาจากไหน และจะหยุดท่ีไหน ไมใชสิ่งท่ีเราสามารถมองเห็นไดดวย
ตาเปลาโดยตรง แตเรารูวามันมีอยูจริง และเมื่อใดก็ตามท่ีมันปรากฏรอบตัวเรา ใจของเราจะสัมผัสไดถึงการมีอยูของมัน มันชวนให
เรามองดูอีกครั้ง แลวพาเราไปสูอีกมิติหนึ่ง ซึ่งเปนพ้ืนท่ีที่ไรแนวคิดเรื่องเวลา ที่นั่น วันหนึ่งชางผานไปอยางรวดเร็ว “เมื่อคุณสราง
ผลงาน คุณก็เขาสูอีกพื้นที่หนึ่งโดยสมบูรณ” ศิลปนคิธ ฮารลิง กลาววา “สิ่งที่คุณทําอยูน้ันเปนสากลและเปนอิสระจากตัวตนของ
คุณโดยสมบูรณ” “ตอง” เปนท้ังการเดินทางและจุดหมายปลายทางของการเดินทาง มันทําใหชีวิตของเราระเหิด นําเราไปสูสถานที่
ที่สูงข้ึน มองเห็นทุกสิ่งรวมกัน และคนหารากฐานสูงสุดของ “สิ่งที่ตองทํา” และกรณีศึกษา Leading with Cultural Intelligence 
กอใหเกิดสิ่งใหมโดยนําเสนอ โมเดล 4 ขั้นตอนที่เฉพาะเจาะจงเพ่ือการจัดการขามวฒันธรรม  

1) ขับเคลื่อน—แสดงความสนใจและความมั่นใจในการปรับตัวขามวัฒนธรรม  
2) ความรู—ทําความเขาใจวาอิทธิพลท่ีแตกตางกัน เชน ศาสนา ครอบครัว การศึกษา กฎหมาย และเศรษฐกิจสงผลตอ

วิธีท่ีผูคนคิดและพฤติกรรม  
3) กลยุทธ—ติดตาม วิเคราะห และปรับแผนในสภาพแวดลอมทางวฒันธรรมที่ไมคุนเคย  
4) ปฏิบัติการ—เลือกพฤติกรรมทางวาจาและอวัจนภาษาที่เหมาะสม ขึ้นอยูกับบริบท 
กระบวนการสื่อสาร การบูรณาการวัฒนธรรมที่แตกตางและสรางรูปแบบใหมของการแสดงออกทางวัฒนธรรมในการ

ออกแบบพิพิธภัณฑอยางเปนทางการ การบูรณาการทางวัฒนธรรมอาจเกี่ยวของกับการบูรณาการองคประกอบทางวัฒนธรรมยูเรเชียน
ในนิทรรศการเพื่อสรางประสบการณทางวัฒนธรรมที่มีเอกลักษณ การผสมผสานทางวัฒนธรรม ทฤษฎีน้ีเนนถึงอิทธิพลซึ่งกันและกัน 
และการบูรณาการของวัฒนธรรมที่แตกตางกัน แนวคิดนี้สามารถชวยในการออกแบบรูปแบบพิพิธภัณฑเพ่ือผสมผสานองคประกอบ
ทางวัฒนธรรมของเอเชีย และสรางนิทรรศการที่มีเอกลักษณเฉพาะตัวท่ีมีลักษณะเฉพาะตัว ดวยการผสมผสานและบูรณาการการ
แสดงออกของวัฒนธรรมที่แตกตางกัน นักออกแบบสามารถทลายขอบเขตของวัฒนธรรมดั้งเดิมและนําเสนอพ้ืนท่ีที่เปดกวางและ
ครอบคลุมมากข้ึน ทฤษฎีนี้สงเสริมนวัตกรรมและความคิดสรางสรรค ซึ่งเปนสิ่งสําคัญสําหรับการออกแบบนิทรรศการของ
พิพิธภัณฑ 
 

การออกแบบขามวัฒนธรรม 
หลักการพิจารณาปจจัยทางวัฒนธรรมที่แตกตางกันในการออกแบบเพ่ือใหแนใจวาแผนมีความหมายและนาสนใจใน

บริบททางวัฒนธรรมที่แตกตางกัน ในการออกแบบพิพิธภัณฑ การออกแบบขามวัฒนธรรมสามารถนํามาใชเปนพ้ืนที่จัดแสดงการ
ออกแบบนิทรรศการ และดานอ่ืน ๆ ได ประการแรก การออกแบบขามวัฒนธรรมสนับสนุนการนําหลักการออกแบบที่ครอบคลุมมา
ใช เพื่อใหแนใจวานิทรรศการสามารถดึงดูดและพบปะผูชมจากภูมิหลังทางวัฒนธรรมที่แตกตางกัน นักออกแบบสามารถใชความรู 
เชน สัญศาสตรและจิตวิทยาสี เพ่ือใหแนใจวาองคประกอบการแสดงผลจะเขาใจและยอมรับโดยผูชมจากหลากหลายวัฒนธรรม 



วารสารศลิปปรทัิศน คณะศลิปกรรมศาสตร มหาวทิยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา  
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“เสนทางแหงนวตักรรมของการออกแบบตัวอักษรจีนจากมุมมองขามวัฒนธรรม” (Zhang Tianhao, 2023, P. 2) การ
พัฒนาพหุนิยมทางวัฒนธรรม วัฒนธรรมในภูมิภาคตาง ๆ แสดงการสื่อสารและการมีปฏิสัมพันธผานการออกแบบ และคอย ๆ ให
กําเนิดแนวคิดของการออกแบบขามวัฒนธรรมในกระบวนการสื่อสารและการสื่อสารของวัฒนธรรมที่แตกตางกัน การออกแบบซึ่ง
เปนชองทางและวิธีการสื่อสารทางวัฒนธรรมจะสื่อถึงสัญลักษณภาพ อันเปนเอกลักษณของภูมิภาคภายใตภูมหิลังทางวัฒนธรรมท่ี
แตกตางกัน ตามคุณลักษณะของการออกแบบในการสื่อสารทางวัฒนธรรม การออกแบบขามวฒันธรรมผสมผสานสัญลักษณภาพเขา
กับความแตกตางทางวัฒนธรรมในระดับภูมิภาคอยางสรางสรรค และมุงมั่นที่จะตระหนักถึงการกําจัดการแลกเปลี่ยนขอมูลและ
การสื่อสารภายใตภูมิหลังทางวัฒนธรรมที่แตกตางกัน การวิจัยหลักของการออกแบบขามวัฒนธรรมคือการคนหาความหมายท่ี
สอดคลองและตรงกัน เมื่อแสดงสิ่งเดียวกันในกระบวนการสื่อสารทางวัฒนธรรมที่แตกตางกัน ในพิพิธภัณฑ Northern China 
สิ่งน้ีสามารถสะทอนใหเห็นไดจากความเคารพตอวัฒนธรรมอันเปนเอกลักษณของภาคเหนือ ดวยความเขาใจเชิงลึกเก่ียวกับ
คุณลักษณะของวัฒนธรรมภาคเหนือ การออกแบบพิพิธภัณฑจึงสามารถรักษาเอกลักษณของทองถ่ินในการบูรณาการไดดีขึ้น 

เอกลักษณทางวัฒนธรรม 
จาก “การวิจัยความหมายแฝงหลักของวฒันธรรมจีนจากมุมมองของการสื่อสารขามวฒันธรรม” (Deng Yanan, 2024, 

P. 3-4) ความรูสึกถึงตัวตนของบุคคลหรือกลุมบุคคลตอวัฒนธรรมของตนเอง ในการออกแบบพิพิธภัณฑ การทําความเขาใจอัต
ลักษณทางวัฒนธรรมของผูชมจะชวยสรางประสบการณนิทรรศการที่ครอบคลุมและมีสวนรวมมากขึ้น ในการหลอมรวมและการ
จัดการวัฒนธรรมยูเรเชียนในพิพิธภัณฑ North China บทบาทของอัตลักษณทางวัฒนธรรมไมสามารถละเลยได ประการแรก 
สงเสริมการแสดงความหลากหลายทางประวัติศาสตร เนนสถานะที่เปนเอกลักษณและการมีสวนรวมของกลุมวัฒนธรรมตาง ๆ ใน
เวลาเดียวกัน การเสริมสรางเอกลักษณทางวัฒนธรรมชวยเพิ่มความเขาใจและการเคารพตอคุณลักษณะทางวัฒนธรรมทองถ่ิน 
โดยเฉพาะอยางยิ่งในบริบทของการบรรจบกันของวัฒนธรรมยูเรเชียน เอกลักษณทางวัฒนธรรมยังเปนตัวเรงใหเกิดการสื่อสารขาม
วัฒนธรรมอีกดวย ดวยการปฏิสัมพันธและอิทธิพลของวัฒนธรรมท่ีแตกตางกัน พิพิธภัณฑจึงกลายเปนเวทีสําหรับการสนทนาและ
ความเขาใจทางวัฒนธรรม จากมุมมองดานการศึกษา การแสดงอัตลักษณทางวัฒนธรรมชวยปรับปรุงความตระหนักรูของสาธารณชน
และการเคารพตนเองและภูมิหลังทางวัฒนธรรมของพวกเขา สุดทายนี้ ยังสรางแรงบันดาลใจใหเกิดนวัตกรรมในการออกแบบ
นิทรรศการ สงเสริมการใชเทคโนโลยีใหมและองคประกอบเชิงโตตอบ และมอบประสบการณที่สมบูรณและมีชีวิตชีวายิ่งข้ึนใหกับ
ผูชม กลาวโดยสรุป อัตลักษณทางวัฒนธรรมในพิพิธภัณฑ Northern China ไมเพียงแตเสริมสรางการนําเสนอความหลากหลายทาง
วัฒนธรรมเทานั้น แตยังเสริมสรางการศึกษาสาธารณะและการแลกเปลี่ยนวัฒนธรรม และสงเสริมการพัฒนาการออกแบบ
นิทรรศการอีกดวย 

ประสบการณหลายรูปแบบ 
“การวิจัยเกี่ยวกับการติดตั้งงานศิลปะอินเทอรแอคทีฟมัลติมีเดียที่ดื่มด่ําบนพื้นฐานของการสังเคราะหและการ

สังเคราะหความรูสึก” (Xuan Yixiao, 2018, P. 6-8) นิทรรศการและการออกแบบนิทรรศการศิลปะการติดตั้งมัลติมีเดียเชิงโตตอบ
ไดดึงดูดความสนใจของผูคนมากข้ึนเรื่อย ๆ การพัฒนาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีผลักดันรูปแบบศิลปะใหสงผลลัพธที่เปนนวัตกรรม
มากขึ้น การพัฒนาการออกแบบงานศิลปะเชิงโตตอบแบบมัลติมีเดียไดเปลี่ยนจากประสบการณทางประสาทสัมผัสเดียวไปสู
ประสบการณทางประสาทสัมผัสหลายทางของมนุษย การประสานประสาทสัมผัสหลายทางและความรูสึกรวมเปนปรากฏการณ
ทางสรีรวิทยาและจิตวิทยาที่มีพื้นฐานจากประสาทสัมผัสทั้งหา ซึ่งมีพื้นที่ในการพัฒนาที่แนนอนสําหรับการปรับปรุงการรับรูท่ี
ครอบคลุมที่ไดรับจากผูชมในศิลปะเชิงโตตอบ ดังนั้นการประสานประสาทสัมผัสหลายทางจึงไดรับความสนใจจากชุมชนการ
ออกแบบในสาขาศิลปะมากขึ้น 

ใชประสาทสัมผัสท่ีหลากหลายและวิธีการโตตอบ เชน การมองเห็น การไดยิน การสัมผัส เพื่อสรางประสบการณ
นิทรรศการที่สมบูรณและลึกซึ้งยิ่งขึ้น ในการออกแบบพิพิธภัณฑ ประสบการณหลากหลายรูปแบบชวยเพิ่มการรับรูและความ
เขาใจเกี่ยวกับการบูรณาการทางวัฒนธรรมของผูชม ในการจัดการและการจัดแสดงการบูรณาการวัฒนธรรมยูเรเชียนในพิพิธภัณฑ 
Northern China การประยุกตใชประสบการณแบบหลายรูปแบบไดแสดงใหเห็นถึงประสิทธิภาพที่โดดเดนในดานวิชาการและ
การศึกษา ดวยการบูรณาการองคประกอบทางประสาทสัมผัส วิธีการนี้ชวยเพิ่มการมีสวนรวมและความดื่มด่ําของผูชมไดอยางมี
ประสิทธิภาพ และมอบวิธีสามมิติและใชงานงายมากขึ ้นในการตีความประวัติศาสตรและความเปนจริงของการบูรณาการ
วัฒนธรรมยูเรเชียน ในระดับของการสื่อสารทางการศึกษา ประสบการณหลายรูปแบบที่มีลักษณะของปฏิสัมพันธขามประสาทสัมผัส 
ชวยปรับกระบวนการรับและทําความเขาใจเนื้อหาทางวัฒนธรรมที่ซับซอนใหเหมาะสม ซึ่งจะชวยปรับปรุงอัตราการกักเก็บความ
ทรงจําและประสิทธิภาพการดูดซึมความรูความเขาใจของขอมูล ในขณะเดียวกัน โหมดประสบการณนี้มีบทบาทสําคัญในการทํา
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ความเขาใจวัฒนธรรมหลายมิติ ชวยใหผูชมไดสํารวจความเช่ือมโยงภายในและการมีปฏิสัมพันธระหวางองคประกอบทางวฒันธรรม
ผานการกระตุนประสาทสัมผัสตาง ๆ อยางครอบคลุม และทําใหเขาใจความหลากหลายทางวัฒนธรรมไดอยางลึกซึ้งยิ่งขึ้น ในดานการ
ออกแบบนิทรรศการ ประสบการณหลากหลายรูปแบบแสดงใหเห็นถึงความพยายามอันสรางสรรค ซึ่งผสมผสานการจัดแสดง
วัฒนธรรมแบบดั้งเดิมเขากับวิธีการทางวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีสมัยใหม ซึ่งแสดงใหเห็นถึงแนวโนมใหมและทิศทาง การพัฒนา
ของการออกแบบนิทรรศการ นอกจากนี้ บทบาทในการสงเสริมการแลกเปลี่ยนขามวัฒนธรรมไมสามารถละเลยได โดยเปนเวทีให
ผูชมที่มีภูมิหลังทางวัฒนธรรมที่แตกตางกันไดสัมผัสรวมกัน และเปลี่ยนความแตกตางทางวัฒนธรรมใหเปนโอกาสในการสํารวจและ
เรียนรูรวมกัน  โดยทั่วไปแลว ประสบการณหลายรูปแบบในพิพิธภัณฑ Northern China ไมเพียงแตปรับปรุงประสบการณของ
ผูชมและผลทางการศึกษาเทานั้น แตยังสงเสริมการแลกเปลี่ยนทางวัฒนธรรม ซึ่งแสดงใหเห็นถึงตําแหนงและบทบาทที่สําคัญใน
การจัดการพิพิธภัณฑสมัยใหมและการจัดแสดงรองรับหลายภาษา 

ในการออกแบบพิพิธภัณฑทองถิ่นจะเนนไปที่วัฒนธรรมทองถิ่น ประวัติศาสตร และสภาพแวดลอมทางสังคมเพ่ือให
แนใจวานิทรรศการจะเชื่อมโยงอยางใกลชิดกับวัฒนธรรมของภูมิภาค ในทางปฏิบัติการจัดการ บูรณาการวัฒนธรรมยูเรเชียนใน
พิพิธภัณฑทางตอนเหนือของจีน เสนทางสายไหมแสดงใหเห็นถึงคุณคาทางวิชาการที่สําคัญในการปกปองมรดกทางวัฒนธรรมที่จับ
ตองไมไดและการบํารุงรักษาวัฒนธรรมของชาติ การดําเนินการปรับใหเขากับทองถ่ินไมเพียงแตชวยเพิ่มการแสดงลักษณะทาง
วัฒนธรรมทองถิ่นเทานั้น แตยังใหการสนับสนุนที่สําคัญสําหรับการอนุรักษและการสืบทอดมรดกทางวัฒนธรรมอันเปนเอกลักษณ
ในภาคเหนือของจีน โดยเฉพาะอยางยิ่งมรดกทางวัฒนธรรมที่จับตองไมได ดวยการสงเสริมการมีสวนรวมอยางลึกซึ้งของชุมชนและ
การสงเสริมอัตลักษณ กลยุทธนี้เสริมสรางกลไกการปกปองวัฒนธรรมของชาติ และรับประกันความมีชีวิตชีวาและการถายทอด
มรดกทางวัฒนธรรมอยางตอเนื่อง นอกจากนี้ การแปลเปนภาษาทองถ่ินมีบทบาทสําคัญในการตอบสนองและสะทอนความตองการ
ทางวัฒนธรรมของภูมิภาค ทําใหเนื้อหาและการออกแบบกิจกรรมของพิพิธภัณฑใกลเคียงกับภูมิหลังทางวัฒนธรรมและความสนใจ
ของผูชมในทองถ่ินมากขึ้น ในการจัดการกับการบูรณาการวัฒนธรรมยูเรเชียน กลยุทธการแปลในทองถิ่นแสดงใหเห็นถึงคุณคาของ
ความหลากหลายทางวัฒนธรรมและการไมแบงแยก เผยใหเห็นปฏิสัมพันธและอิทธิพลรวมกันระหวางวัฒนธรรมท่ีแตกตางกัน จึง
ทําใหเขาใจปรากฏการณของการบูรณาการทางวัฒนธรรมอยางลึกซึ้งยิ่งขึ้น โดยสรุป การแปลเปนภาษาทองถ่ินไมเพียงแตชวย
เพิ่มมิติของการจัดแสดงทางวัฒนธรรมในพิพิธภัณฑจีนทางตอนเหนือเทานั้น แตยังกลายเปนจุดเชื่อมโยงสําคัญในการปกปอง
มรดกทางวัฒนธรรมที่จับตองไมไดและการรักษาวัฒนธรรมของชาติบนเสนทางสายไหม ซึ่งเปนพ้ืนฐานในทางปฏิบัติที่มีคุณคา
และการอางอิงทางทฤษฎี เพื่อสงเสริมการวจิัยความหลากหลายทางวัฒนธรรมและมรดกทางวัฒนธรรม โดยมีปจจัยที่เก่ียวของดังน้ี 

1) ผลการศึกษาแนวปฏิบัติเฉพาะของการบูรณาการวัฒนธรรมยูเรเชียนแสดงใหเห็นวาผานการศึกษาเชิงลึกเก่ียวกับ
ทิศทางนี้ จะสามารถวิเคราะหและเปนแนวทางเพิ่มเติมวาพิพิธภัณฑจีนทางตอนเหนือผสมผสานวัฒนธรรมยูเรเชียนในการ
ออกแบบรูปแบบ ซึ่งรวมถึงกลยุทธที่หลากหลายและแนวปฏิบัติเชิงนวัตกรรมในรูปแบบสถาปตยกรรม เคาโครงนิทรรศการ การ
แสดงศิลปะ ประสบการณเชิงโตตอบ ฯลฯ  ในประวัติศาสตรของจีนตอนเหนือ พื้นท่ีอาณานิคม และพ้ืนที่สัมปทาน อาคารที่เหลือ
ซึ่งผสมผสานสไตลคลาสสิกของยุโรปและองคประกอบดั้งเดิมของเอเชียเขาดวยกัน รูปแบบสถาปตยกรรมที่มีผลกระทบตอภาพอัน
เปนเอกลักษณซึ่งเต็มไปดวยความรูสึกทางประวัติศาสตร ในแงของการออกแบบนิทรรศการ พิพิธภัณฑเหลานี้ซึ่งรองรับความหมาย
แฝงทางวัฒนธรรมของชาวยูเรเชียนจํานวนมาก มักจะผสมผสานรูปแบบการเลาเรื่องเชิงเสนแบบตะวันตกเขากับรูปแบบวงกลม
แบบตะวันออก มอบประสบการณการเยี่ยมชมที่แปลกใหมใหกับผูชม การจัดวางนี้ไมเพียงแตนําเสนอความหลากหลายทาง
วัฒนธรรมเทาน้ัน แตยังสงเสริมการพูดคุยระหวางผลงานศิลปะภายใตภูมิหลังทางวัฒนธรรมที่แตกตางกันอีกดวย งานศิลปะที่จัด
แสดงมักจะครอบคลุมหลากหลายสไตลในยุโรปและเอเชีย ซึ่งแสดงใหเห็นถึงการบูรณาการทางวัฒนธรรมท่ีหลากหลาย และเปนเวที
สําหรับผูชมที่มีภูมิหลังทางวัฒนธรรมที่แตกตางกันในการแลกเปลี่ยนและทําความเขาใจ 

2) การออกแบบพิพิธภัณฑท่ีมีความหมายแฝงทางวัฒนธรรมยูเรเชียนจํานวนมาก สะทอนใหเห็นในการบูรณาการ
สุนทรียภาพคลาสสิกของยุโรปเขากับศิลปะดั้งเดิมของเอเชีย เพ่ือสรางประสบการณที่มีเอกลักษณ การบูรณาการน้ีไมเพียงแตดึงดูด
ผูชมในวงกวางเทานั้น แตยังชวยเพิ่มการแลกเปลี่ยนและความเขาใจทางวัฒนธรรมอีกดวย ดวยความหลากหลายของเนื้อหา
นิทรรศการ พิพิธภัณฑแหงนี้ประสบความสําเร็จในการแสดงใหเห็นถึงความรุงเรืองและความซับซอนของวัฒนธรรมยูเรเชียน กล
ยุทธการจัดนิทรรศการที่หลากหลายนี้ไมเพียงแตแสดงใหเห็นถึงความลึกและความกวางของวัฒนธรรมเทานั้น แตยังมอบ
โอกาสที่ครอบคลุมมากข้ึนแกผูชมในการเรียนรูและประสบการณทางวัฒนธรรมอีกดวย พิพิธภัณฑมีผลกระทบเชิงบวกตอระดบั
การศึกษาและสังคมผานกลยุทธบูรณาการทางวัฒนธรรม ไมเพียงแตเปนสถานที่สําหรับการเรียนรูและสรางแรงบันดาลใจในการคิด
เทานั้น แตยังสงเสริมดานการสื่อสารและความเขาใจระหวางผูชมที่มีภูมิหลังทางวัฒนธรรมท่ีแตกตางกัน กลยุทธของพิพิธภัณฑ
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เหลานี้มีสวนชวยในการรักษาและสืบทอดมรดกทางวัฒนธรรม พิพิธภัณฑเนนย้ําถึงความสําคัญของความหลากหลายทางวัฒนธรรม
และการไมแบงแยก โดยแสดงใหเห็นถึงการบูรณาการวัฒนธรรมยูเรเชียน  

3) ปจจัยท่ีมีอิทธิพลตอการออกแบบ การสรางแบบจําลองจะเปดเผยปจจัยสําคัญที่สงผลตอการบูรณาการวัฒนธรรมยูเร
เชียนในการออกแบบพิพิธภัณฑ เชน ภูมิหลังทางประวัติศาสตร ท่ีตั้งทางภูมิศาสตร นโยบายวัฒนธรรม ความตองการของผูชม เปนตน 
ประวัติศาสตรเปนปจจัยสําคัญที่มีอิทธิพลตอการออกแบบ การบูรณาการวัฒนธรรมยูเรเชียนในการออกแบบพิพิธภัณฑ การออกแบบ
พิพิธภัณฑสะทอนใหเห็นถึงการแลกเปลี่ยนและอิทธิพลทางวัฒนธรรมทางประวัติศาสตร เชน การบูรณาการและการมีปฏิสัมพันธ
ของวัฒนธรรมท่ีแตกตางกัน โดยจัดแสดงงานศิลปะเสนทางสายไหมและสินคาที่ซื้อขายกัน สิ่งน้ีเห็นไดชัดเจนในเขตปกครองตนเอง
มองโกเลียและเขตปกครองตนเองหนิงเซี่ยทางตอนเหนือของจีน รวมถึงเขตปกครองตนเองชิงไหดวย พิพิธภัณฑท่ีตั้งอยูท่ีจุดตัดของ
วัฒนธรรม เชน พิพิธภัณฑประจําจังหวัดชิงไห พิพิธภัณฑเขตปกครองตนเอง หนิงเซี่ย และพิพิธภัณฑประจําจังหวัดเหลียวหนิง มี
แนวโนมที ่จะแสดงการผสมผสานของวัฒนธรรมที ่หลากหลาย ซึ่งสะทอนถึงการมีปฏิสัมพันธและการบูรณาการระหวาง
วัฒนธรรมที่แตกตางกัน นโยบายวัฒนธรรมของรัฐบาลทองถิ่นและสถาบันที่เกี่ยวของยังจําเปนตองใชปจจัยที่มีอิทธิพลตอการ
ออกแบบเหลานี้ เพื่อสรางการจัดแสดงทางวัฒนธรรมท่ีหลากหลาย และสงเสริมการบูรณาการองคประกอบทางวัฒนธรรมที่
หลากหลายในการออกแบบพิพิธภัณฑ เพ่ือสะทอนถงึมุมมองท่ีหลากหลายวัฒนธรรมของสังคม 

4) อิทธิพลทางสังคมวัฒนธรรมของการบูรณาการทางวัฒนธรรม (1) เอกลักษณทางวัฒนธรรมพิพิธภัณฑแหงนี้ไดแสดง
ใหเห็นถึงการบูรณาการวัฒนธรรมยูเรเชียน เสริมสรางการรับรูและความเคารพตอวัฒนธรรมที่หลากหลายของสาธารณชน การ
นําเสนอนี้ชวยใหสาธารณชนเขาใจถึงความเหมือนและความแตกตางระหวางวัฒนธรรมที่แตกตางกัน และสงเสริมความอดทนและ
การระบุภูมิหลังหลากวัฒนธรรม (2) การสงเสริมการแลกเปลี่ยนขามวัฒนธรรม การบูรณาการวัฒนธรรมยูเรเชียนเปนเวทีสําหรับ
การสื่อสารขามวัฒนธรรมในการออกแบบพิพิธภัณฑ ผูชมท่ีมีภูมิหลังทางวัฒนธรรมที่แตกตางกันจะพบกันในพิพิธภัณฑ อํานวย
ความสะดวกในการสื่อสารและความเขาใจรวมกันผานการแบงปนประสบการณทางศิลปะและประวัติศาสตร การแลกเปลี่ยน
ดังกลาวไมเพียงแตชวยเพ่ิมความเขาใจระหวางวัฒนธรรมเทานั้น แตยังกระตุนใหเกิดแนวคิดทางวัฒนธรรมใหม ๆ และการ
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นอีกดวย การคุมครองมรดกทางวัฒนธรรมก็เปนหนึ่งในอิทธิพลสําคัญของขอสรุปนี้เชนกัน ในขณะที่การ
จัดแสดงการบูรณาการวัฒนธรรมยูเรเชียน พิพิธภัณฑยังเนนย้ําถึงความตระหนักในการปกปองมรดกทางวัฒนธรรมเหลานี้ ดวยการ
แสดงคุณคาและความสําคัญของมรดกทางประวัติศาสตรและวฒันธรรม พิพิธภัณฑแหงนี้จึงเพิ่มความตระหนักรูของประชาชนและ
การมีสวนรวมในการปกปองวัฒนธรรม 

5) การศึกษาครั้งนี้เผยใหเห็นถึงเอกลักษณและความสําคัญระดับโลกของพิพิธภัณฑทางตอนเหนือของจีนในการบูร
ณาการทางวัฒนธรรม เมื่อเปรียบเทียบกับพิพิธภัณฑในประเทศและภูมิภาคอ่ืน ๆ พิพิธภัณฑ Northern China แสดงใหเห็น
เสนทางท่ีเปนเอกลักษณของการบูรณาการทางวัฒนธรรม พิพิธภัณฑเหลานี้ไดรับอิทธิพลจากวัฒนธรรมทางประวัติศาสตรอันยาวนาน
ของจีนและท่ีตั้งทางภูมิศาสตร โดยเฉพาะอยางยิ่งภูมิหลังทางประวัติศาสตรที่เก่ียวของกับเสนทางสายไหม ซึ่งทําใหพิพิธภัณฑ
เหลานี้มีมุมมองและเนื้อหาที่เปนเอกลักษณเมื่อจัดแสดงการผสมผสานของวัฒนธรรมยูเรเชียน ในกระบวนการแสดงการบูรณาการ
วัฒนธรรมยูเรเชียน พิพิธภัณฑ Northern China ไมเพียงแตทําใหเขาใจวัฒนธรรมทองถิ่นอยางลึกซึ้งเทานั้น แตยังสงเสริมการ
แลกเปลี่ยนวัฒนธรรมระดับโลกอีกดวย เมื่อเปรียบเทียบกับการปฏิบัติของพิพิธภัณฑแหงชาติอื่น ๆ พิพิธภัณฑเหลาน้ีแสดงใหเห็น
การผสมผสานระหวางวัฒนธรรมตะวันออกและตะวนัตก แตยังเนนย้ําถึงความสําคัญของความหลากหลายทางวัฒนธรรมในบรบิท
ของโลกาภิวัตน ในการเปรียบเทียบระดับนานาชาติ พิพิธภัณฑจีนตอนเหนือแสดงใหเห็นนวัตกรรมในรูปแบบการแสดงออกและกล
ยุทธการศึกษาของการบูรณาการทางวัฒนธรรม เมื่อเปรียบเทียบกับพิพิธภัณฑในภูมิภาคอ่ืน ๆ พิพิธภัณฑเหลานี้ไดรับผลลัพธที่นา
พอใจในการใชเทคโนโลยีสมัยใหมและวิธีการจัดนิทรรศการที่เปนนวัตกรรมใหม ซึ่งถือเปนแนวทางใหมในการเพิ่มพูนความเขาใจ
และการมีสวนรวมทางวัฒนธรรมของสาธารณะ  
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อภิปรายผล 

ดวยการวิเคราะหกระบวนการของการบูรณาการวัฒนธรรมยูเรเชียนในการออกแบบรูปแบบพิพิธภัณฑ รูปแบบ
นิทรรศการใหมท่ีสรางขึ้นโดยลักษณะทางวัฒนธรรม แหลงกําเนิดทางประวัติศาสตร รูปแบบศิลปะ และปจจัยตาง ๆ ที่สามารถ
เช่ือมโยงในการออกแบบนิทรรศการสมัยใหมได ผลการวิจัยแสดงใหเห็นวาในแงของทิศทางการออกแบบในมุมมองระหวางประเทศ
ผานการผสมผสานระหวางศิลปะดิจิทัลและบริบททางประวัติศาสตร ทําใหสถานะการบูรณาการวัฒนธรรมยูเรเชียนใน
ประวัติศาสตรชัดเจนข้ึน สามารถทําใหการออกแบบรูปแบบนิทรรศการมีเปาหมายมากขึ้นเพื่อสงเสริมวิวัฒนาการเชิงกลยุทธใน
กระบวนการของพ้ืนที่และรูปแบบนวัตกรรม วิธีการวิจัยบูรณาการวัฒนธรรมนี้ไมเพียงแตมีขอไดเปรียบที่สําคัญในการพัฒนา
วัฒนธรรมที่ยั่งยืน แตยังมีบทบาทสําคัญในการสืบทอดวัฒนธรรม เพ่ิมประสบการณดานสุนทรียศาสตร และตอบสนองความ
ตองการของผูชม 

ทิศทางของการเลือกองคประกอบทางวัฒนธรรมและทิศทางของวิธีการออกแบบน้ันมีพหุนิยม การอยูรวมกันของชน
ชาติตาง ๆ ประเทศตาง ๆ และบริบททางวัฒนธรรมที่แตกตางกันเปนพ้ืนฐานโดยเฉพาะของเสนหทางวัฒนธรรมอันเปนเอกลักษณ
และรูปลักษณทางประวัติศาสตร โดยเฉพาะอยางยิ่งความเช่ือมโยงกับมรดกทางวัฒนธรรมท่ีจับตองไมไดที่มีอยูของชนชาติทางเหนือ 

เทคโนโลยีดิจิทัลไดเขามาเสริมและแทนท่ีรูปแบบศิลปะคลาสสิกในการออกแบบนิทรรศการใหม และไดกลายเปน
รูปแบบพ้ืนฐานในการจัดเก็บขอมูลทางประวัติศาสตรและวัฒนธรรมจํานวนมาก นําเสนอโหมดปฏิสัมพันธระหวางมนุษยกับ
คอมพิวเตอรใหเขาถึง รับรู และเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพ หลายแพลตฟอรม ความรวดเร็ว และความรูสึกเปนเจาของ
กลายเปนขอกําหนดใหมของการออกแบบพิพิธภัณฑ และความตองการสุนทรียภาพทางสังคมก็เชนกัน ประสิทธิภาพที่สูงขึ้น 
การอัปเดตท่ีเร็วข้ึน และการบริการจากแพลตฟอรมขนาดใหญ ความตองการเหลานี้ไดกลายเปนปจจัยกําหนดความสําเร็จของการ
ออกแบบผลิตภัณฑ “การสื่อสารระหวางวัฒนธรรมและการแกไขขอขัดแยง” (Rachel Stucky, 2019) สํานักพิมพมหาวิทยาลัย 
Tsinghua สังคมขอมูลสมัยใหมไดเพ่ิมขอบเขตและวัตถุประสงคของการสื่อสารของผูคนอยางมากถูกลดทอนลงจากการเกิดขึ้นของ
ความขัดแยง เครือขายการสื่อสารเจาะลึกเขามาในชีวิตของเรา และดังนั้นทุกดานของงาน การบรรลุการสื่อสารที่มีประสิทธิภาพ
ผานการจัดการขอขัดแยงใหสงผลดีตองานและการเรียนรูของเรา จะกลายเปนหลักสูตรที่จําเปนสําหรับทุกคนในสังคมยุคใหม 
 

ขอเสนอแนะ 

1. การออกแบบพิพิธภัณฑทางตอนเหนือของสาธารณรัฐประชาชนจีน ควรมีการสํารวจแผนงานการออกแบบที่เปน
นวัตกรรม โดยใชการผสมผสานระหวางเทคโนโลยีสมัยใหมและศิลปะแบบดั้งเดิม เพ่ือสรางพ้ืนที่จัดแสดงนิทรรศการท่ีมีลักษณะทาง
วัฒนธรรมและดึงดูดความสนใจ 

2. การเพ่ิมประสิทธิภาพในการจัดการพิพิธภัณฑ ควรใหความสําคัญกับพหุวัฒนธรรมและการบูรณาการวัฒนธรรมใหมาก
ขึ้น และพัฒนากลยุทธการจัดนิทรรศการใหครอบคลุมและหลากหลาย 

3. ควรมีการวิจัยกลไกและอิทธิพลของการบูรณาการทางวัฒนธรรมเพ่ิมเติม และนําองคความรูไปใชกับสาขาวัฒนธรรม
และศิลปะในวงกวาง ตลอดจนสํารวจความเปนไปไดในการสื่อสารขามวัฒนธรรม 

4. ควรมีการสงเสริมการศึกษาดานวัฒนธรรมและการมีสวนรวมของประชาชนในการสงเสริม อนุรักษ สืบทอด
วัฒนธรรม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



วารสารศลิปปรทัิศน คณะศลิปกรรมศาสตร มหาวทิยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา  

ปท่ี 13 ฉบับที่ 1  (มกราคม – มถิุนายน 2568) 

 

39 
 

เอกสารอางอิง 

Chen, G. (2006). Role Transformation of the Museum and Professional Talent Training. Shanghai Arts and Crafts, 

4-9. 

Chen Y.  & Wang W.  ( 2016) .  New Book of Tang and Study of Ethnic Chronicles at home and abroad.  Shaanxi 

Education. 

Deng,  Y.  (2024) .  Research on the Core Connotation of Chinese Culture from the perspective of Cross-cultural 

Communication. 10.20024/j.cnki.CN42-1911/I.2024.04.029. 

Fu,  L.  ( 2021) .  The effective integration of non- genetic inheritance and digital media art.  Sichuan Drama, Art 

College of Chengdu University of Arts and Sciences. 

He Y. , Li T. , Fanoos A.  & Tynjälä P.  ( 2023) .  Cross- cultural research on early childhood teacher education 

curriculum design. Research in Comparative and International Education, 18 (4), 620-635. 

Kohnen, J. (2012). Leading with Cultural Intelligence: The New Secret to Success. Quality Management Journal, 

19(3). https://doi.org/10.1080/10686967.2012.11918076 

Luna,  E.  ( 2015) .  The Crossroads of Should and Must:  Find and Follow Your Passion.  Workman Publishing 

Company. 

Roy,  B.  ( 2023) .  At the Crossroads of Anti-Colonialism, Axis Propaganda and International Communism.  Media 

History, 29(4), 537-553. 

Shangguan,  S.  ( 2023) .  Taking the Chinese museum education fever as an example of the theory of social 

reproduction. Shaanxi Education (higher education), 85-87. 10.16773/j.cnki.1002-2058.2023.12.008,  

Stucky, R. (2019). Intercultural Communication and Conflict Resolution. Tsinghua University Press. 

Xuan,  Y.  ( 2018) .  Immersive multimedia interactive art installation research based on Synesthesia and 

Synaesthesia.  [ Master’ s thesis, Xi'an University of Technology, Philosophy and Humanities] . 

10.27398/d.cnki.gxalu.2023.000338. 

Zhang, T. (2023). On the innovative road of Chinese font design from a cross-cultural perspective. Shanghai 

Arts and Crafts. 

Zhang, X. (2009). Carlos Capa — Fusion art and traditional space montage. Engineering Technology 
Collection, Tianjin University, Exhibition held March 16 – April 15, 2009 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



วารสารศลิปปรทิัศน คณะศลิปกรรมศาสตร มหาวทิยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา  

ปท่ี 13 ฉบับที่ 1  (มกราคม – มถิุนายน 2568) 

 

40 
 

ตามใจไทยแท: การผลักดนัศิลปะการใชชีวิตแบบผอนคลายสูซอฟทพาวเวอร 
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บทคัดยอ 

บทความวิชาการนี้ มีวัตถุประสงค เพื่อเสนอแนวคิด รูปแบบการทํางาน และแนวทางในการผลักดันสังคมไทย ในการ
สรางซอฟทพาวเวอรที่เหมาะสมกับอัตลักษณของไทย โดยใชกระบวนการเชิงคุณภาพดวยการศึกษาจากเอกสารงานวิจัย แนวคิด
ทฤษฎี ตลอดจนการลงพื้นที่ศึกษากรณีตัวอยาง ณ ประเทศเกาหลี นํามาวิเคราะหเปรียบเทียบ และสรุปเปนแนวคิดในการสราง
ซอฟทพาวเวอรที่เหมาะสมกับอัตลักษณของไทย จากการศึกษาพบวา ประเทศช้ันนําหลายประเทศมีอัตลักษณทางสังคมในรูปแบบ
ที่เรียกวา สังคมแบบเขมงวด ซึ่งเปนหนึ่งในปจจัยสําคัญที่ทําใหเกิดประสิทธิผลในการพัฒนาประเทศไดอยางกาวกระโดด แตอัต
ลักษณ ทางสังคมของประเทศไทยนั้นเปนไปในทิศทางตรงกันขาม เรียกวาเปนสังคมแบบผอนคลาย จึงไมสามารถเดินไปในทิศทาง
เดียวกับประเทศที่มีสังคมแบบเขมงวดเหลานั้นได ประเทศไทย จึงควรหาแนวคิด และวิถีทางในการพัฒนาใหเหมาะกับอัตลกัษณ
ของตนเอง โดยใชแนวคิดอยาง Work-life balance, Work 3.0, Happiness as KPI และสังคมแบบปรับตัว (adaptive culture) 
มาเปนสวนสําคัญในการกําหนดทิศทางการพัฒนา โดยบทความนี้ขอเสนอแนวคิดท่ีชื่อวา “ตามใจไทยแท” มาเปนกลยุทธในการ
พัฒนาทิศทางการสรางซอฟทพาวเวอรทางสังคมของไทย ซึ่งมีใจความหลักคือ การประยุกตคุณลักษณะสําคัญ 4 ประการ คือ การ
ใหอิสระและทางเลือกกับผูคน, การยอมรับความหลากหลายทางอัตลักษณ และความเชื่อ, การผสมผสานแนวคิดสรางสรรคสิ่งใหม
ดวยจินตนาการและความหลากหลาย และการมุงเนนสรางความสุข และคุณคาเชิงบวกใหกับชีวิตมนุษย มาใชในการออกแบบสินคา 
บริการ และอุตสาหกรรมสรางสรรคในประเทศ 

 
คําสําคัญ : การปรับเปลี่ยนตามปจเจกบุคคล, ซอฟทพาวเวอร, ตามใจ, ไทยแท 

 
ABSTRACT 

 This academic article aims to propose concepts, approaches, and example models to promote Thai 
society in creating soft power that aligns with Thailand's identity.  The study employs a qualitative approach, 
literature review, theoretical frameworks, and investigating the field studies of case examples in South Korea. 
These findings are analyzed and compared, leading to the formulation of a concept for developing soft power 
suitable to Thailand's unique identity. By studying the leading nations often have a rigid cultural identity, which 
is a key factor in their development.  In contrast, Thai society is characterized by a more relaxed and easygoing 
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culture. Therefore, Thailand should not simply emulate the development paths of leading nations. Instead, Thai 
society should adopt new ideas that align with its unique social personality, such as work-life balance, Work 3.0, 
happiness as a KPI, and an adaptive culture. This article proposes 'The Customization' concept as a main strategy 
for fostering new social soft powers. This strategy includes four crucial ideas: empowering individual choices and 
freedom, embracing multiculturalism and diverse beliefs, integrating multiple cultures to generate new concepts, 
and emphasizing the positive values and humor inherent in Thai culture. By following these guidelines, Thailand 
can create innovative designs, services, and industries. 
 
Keywords : Chillax, Soft power, Thailand, The Customization 
 

บทนํา 
 สืบเนื่องจากการประกาศนโยบายผลักดันการสรางซอฟทพาวเวอรระดับชาติของรัฐบาล ทําใหประชาชนตื่นตัวกับคําวา 
ซอฟทพาวเวอร และหันมาสนใจการผลักดันการสรางสรรคงานออกแบบใหมๆ โดยมีรัฐบาลสนับสนุนใหเกิดซอฟทพาวเวอรข้ึน ใน
ระดับนานาชาติ เชน กางเกงชางที่ตอยอดลวดลายใหเกิดอัตลักษณไปตามแตละทองถิ่น เปนตน แตถึงอยางไรก็ยังไมเกิดสิ่งที่เรียก
ไดวาเปนซอฟทพาวเวอรระดับชาติ อาจเปนเพราะยังอยูในชวงตนของการผลักดันนโยบาย หรืออาจเพราะเรายังไมสามารถสราง
นวัตกรรมที่จะกลายเปนซอฟทพาวเวอรไดจริง เราจึงจําเปนตองศึกษาวิธีการ กระบวนการจากประเทศที่ทําไดสําเร็จแลววา 
ประเทศเหลานั้นมีกระบวนการผลกัดันใหเกิดซอฟตพาวเวอรอยางไร และเราสามารถนํากระบวนการนั้นมาประยุกตใหเขากับบรบิท
ของสังคมไทยไดหรือไม ยกตัวอยางเชน ประเทศเกาหลีที่พัฒนาตัวเองจากประเทศท่ียากลําบากใหเตบิโตกลายเปนหนึ่งในประเทศ
ระดับแนวหนาของโลก 
 หากเราไดไปเยือนประเทศเกาหลี เรามักจะไดยินคําวา 빨리 (ปลลี) ซึ่งเปนคําที่ชาวเกาหลีใตพูดติดปากเปนประจํา และ

สามารถเพ่ิมระดับอารมณดวยการพูดวา 빨리빨리 (ปลลีปลลี) แปลเปนไทยวา เร็วๆ ซึ่งในอารมณของผูพูดมักแฝงมาดวยอารมณ
วา เร็วๆ หนอยไดไหม อยาชักชา ท่ีคํานี้เปนคําติดปากเพราะวัฒนธรรมของชาวเกาหลีนั้นมีความเรงรีบที่มีรากฐานมาจากสภาพ
สังคมที่ตองตอสู และแขงขันกันอยูตลอดเวลา ซึ่งดวยสภาพสังคมในลักษณะนี้ทําหนาที่เปนพลังท่ีชวยผลกัดันใหกระบวนการทํางาน
ของสังคมเกาหลีใหมีประสิทธิภาพสูง จนกลายเปนประเทศช้ันนําของโลกประเทศหนึ่ง แตในขณะเดียวกันก็มาพรอมกับแรงกดดันที่
สงผลกระทบตอสุขภาวะของประชาชน เชน ปญหาความเครียด ปญหาสุขภาพจิต สุขภาพกาย และข้ันที่รุนแรงที่สุดนําไปสูอัตรา
การฆาตัวตาย ซึ่งประเทศเกาหลีใตนั้นมีอัตราการฆาตัวตายสูงท่ีสุดใน 35 กลุมประเทศ OECD (Organisation for Economic Co-
operation and Development) ที่อัตรา 26 คน ตอประชากร 100,000 คน (Organisation for Economic Co-operation and 
Development, 2023) ซึ่งเมื่อเทียบกับประเทศลําดับที่สอง คือ ลิธัวเนีย ก็ยังอยูที่อัตรา 18 คน และลําดับที่สาม คือ ญี่ปุนที่อัตรา 
16 คน สาเหตุมาจากความตึงเครียด ความกดดันและความคาดหวังในสังคมการเรียน และการทํางาน ซึ่งสืบเนื่องมาจากสภาพ
สังคมที่มีความเขมงวดสูง (Rigid Culture) นั่นเอง 
 โดยสังคมที่มีความเขมงวดสูง หมายถึง สังคมที่มีระบบระเบียบชัดเจน และมีโครงสรางแบบสูง-ต่ํา ที่กอใหเกิดโครงสราง
อํานาจที่มีการกําหนดระเบียบแบบแผน รูปแบบการใชชีวิต การทํางาน  ใหทุกคนตองดําเนินไปในทิศทางเดียวกัน เพ่ือใหไดเปนที่
ยอมรับในสังคมนั้น หากคนในสังคมไมเดินตามทิศทางที่ถูกวางไว ก็จะไดรับแรงกดดันหรอืแรงเสียดทานจากการตอตานตอทิศทาง
ของสังคมนั้น ๆ เพื่อใหเกิดประสิทธิภาพภายใตการควบคุม สภาพของสังคมโดยรวมจึงมีความยืดหยุนท่ีจํากัด (Bonifacio,2024) 
แตในขณะเดียวกันนั้นพลังการพัฒนาท่ีเกิดจากความเขมงวดก็สงผลใหประสิทธิภาพของการพัฒนาสูงแบบกาวกระโดด โดยเมื่อ
พิจารณาประเทศที่มีความเขมงวดทางสงัคมสูง ซึ่งในบทความน้ีขอยกตัวอยาง 3 ประเทศท่ีไดชื่อวามีสภาพสังคมที่มีความเขมงวดสงู 
อยาง เกาหลีใต ญี่ปุน และเยอรมัน แมท้ังสามประเทศจะมีความเขมงวดทางสังคมสูงคลายกัน เชน มีสังคมที่มีระบบระเบียบสูง มี
ลักษณะสังคมแบบสูงต่ํา (hierarchical) แตกลับมีรายละเอียดภายใน และราก ของความคิดที่แตกตางกันไป เริ่มตนจากประเทศ
เกาหลีใตที่รากของความพยายามพัฒนานั้น สืบเนื่องมาจากสาเหตุความยากลําบากที่เกิดจากการอยูภายใตอิทธิพลของญ่ีปุนในชวง
สงครามโลกครั้งท่ี 2 ที่ทําใหสังคมเกาหลีอยูในชวงแรนแคน และหลังจากที่ไดรับอิทธิพลจากประเทศอเมริกา ในชวงสงครามเย็น ที่
ทําใหประเทศเกาหลีไดเริ่มพัฒนาตัวเองดวยทุน และความชวยเหลือจากประเทศอเมริกา สภาพความแรนแคนน้ัน ยังคงถูกจารึกไว
ในประวัติศาสตรชาติ และสงตอมายังคนรุนตอไปใหตองพยายามพัฒนาสังคมและประเทศชาติ เพ่ือใหหลุดพนจากบวงท่ีผูกอยู สิ่ง
นั้นเปนเครื่องย้ําเตือน และผลักดันใหสังคมเกาหลีสรางสังคมที่มีความเขมงวดขึ้น เพราะไมตองการกลับไปยังจุดต่ําสุดนั้นอีก สภาพ
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สังคมของเกาหลีใตจึงเนนการพัฒนาที่มีรากมาจากการแขงขัน การดิ้นรน ทําใหตองสรางระบบ สรางแนวคิดที่จะผลักดันตนเองไป
ขางหนาตลอดเวลา (นภดล ชาติประเสริฐ, 2564)  สวนในสังคมญี่ปุนและเยอรมันนั้น ก็มีรากที่คลายคลึงกัน คือ เปนประเทศท่ีเคย
ภาคภูมิใจในชาติและวิทยากรของตน จนกระทั่งหลังจากการพายแพสงครามโลกครั้งที่ 2 ก็ทําใหสภาพสังคมตกต่ําลงสูจุดต่ําสุด บีบ
ใหประชาชนและสังคมตองตอสูพัฒนาตัวเองอยางเรงดวน แตดวยวัฒนธรรมของเยอรมันนั้น ไดรับอิทธิพลของประชาคมยุโรป ใน
ดานศิลปะ วัฒนธรรม สังคม ปรัชญา ความเขมงวดนั้นจึงมีรากมาจากแนวคิดและปรัชญาจากโลกตะวันตกอยางแนวคิดสมัยใหม 
(modernism) ที่ใชรากเดียวกับแนวคิดทางวิทยาศาสตร กลับกันกับประเทศญี่ปุนที่ยึดโยงรากวัฒนธรรมแบบโลกตะวันออกที่มีอัต
ลักษณอันแข็งแรงของตัวเอง (ชนิดา หนูหลา, 2564) 
 จากรากของแนวคิดและสวนผสมที่แตกตางกันน้ี ผลผลิตของสภาพสังคมที่เขมงวดของทั้งสามประเทศจึงสรางจุดเดนที่
แตกตางกันที่เห็นไดชัด เชน ในมุมของประเทศเยอรมัน พัฒนาการจะมีจุดเดนที่ผลผลิตจะแสดงออกถึงระบบ และกระบวนการคิดที่
มีระบบระเบียบชัดเจน เชน ระบบความคิดทางวิศวกรรม การผลิตเครื่องจักร รถยนต ระบบอุตสาหกรรม เปนตน ในขณะที่ประเทศ
ญี่ปุน มีจุดเดนท่ีมีทุนทางวัฒนธรรมท่ีหลากหลาย เขาจึงใชทุนที่มีอยูมาประยุกตเขากับเทคโนโลยีสมัยใหม ทําใหประเทศญี่ปุนเปน
ประเทศที่มีสวนผสมของความเปนจารีตนิยม ผสมเขากับสังคมสมัยใหมไดอยางนาสนใจ ผลผลิตที่เดนจึงมีทั้งพัฒนาการเชน การ
สรางหุนยนต อุปกรณไฟฟา รถยนต ไปจนถึงการสงออกวัฒนธรรมรวมสมัยอยาง มังงะ (manga) อนิเมช่ัน (anime) แฟช่ัน รวมไป
ถึงการทองเท่ียวในประเทศผานนโยบายสําคัญอยาง Cool Japan ซึ่งเปนนโยบายสงเสริมการสราง และสงเสริมอัตลักษณของ
ทองถ่ินทั่วประเทศ จากการวเิคราะห พบวา การประสบความสําเร็จของประเทศญี่ปุนนี ้ไดกลายเปนแนวคิดตนแบบของการพัฒนา
จุดเดนของประเทศตางๆ ในเอเชีย ยกตัวอยาง เชน ประเทศเกาหลี ไดตอยอดประยุกตเพ่ือสรางแนวทางการพัฒนาของตัวเองเพ่ือ
ใชสรางซอฟทพาวเวอรของตัวเองดวยการพัฒนาดานเทคโนโลยีของ Samsung หรือดานวัฒนธรรมอยาง K-entertainment การ
ทองเที่ยว และผลิตภัณฑดานความงาม เปนตน  โดยผลิตผลทั้งหมดนั้น เกิดมาจากแรงกระตุนเดียวกัน คือการผลักดันตัวเองไปสู
แนวหนาของโลกผานทางระบบ และสภาพสังคมท่ีมีความเขมงวดสูง (ทรายแกว ทิพากร, 2565) ดังน้ันแมแตอุตสาหกรรมบันเทิงก็
ยังเต็มไปดวยบรรยากาศของความเปนมืออาชีพ การออกแบบที่มีคุณภาพสูง นักแสดงนักรอง        ที่ถูกฝกฝนมาดวยกระบวนการ
ที่เขมงวด ทัศนคตินี้พาประเทศเกาหลีขึ้นเปนหนึ่งในประเทศแนวหนาของโลก แตตองแลกมาดวยสภาพสังคมที่มีความกดดันสูง 
 เมื่อหันมาพิจารณาสังคมไทยในป พ.ศ. 2567 ท่ีอยูในชวงที่กําลังพยายามผลักดันหาอัตลักษณที่มีศักยภาพมากพอจะ
กลายเปน soft power ของประเทศ รัฐบาลไดวางแผนยุทธศาสตรซอฟทพาวเวอรแหงชาติ ไวตั้งแตป พ.ศ. 2566 ที่มีการกอตั้ง 
THACCA เพ่ือผลักดัน 11 อุตสาหกรรม และบมเพาะ OFOS (One Family One Soft Power) เพ่ือพัฒนาทักษะของประชากรทั่ว
ประเทศ (Thailand Creative Culture Agency, 2023) แตหนทางที่จะพัฒนาชาติและเศรษฐกิจของไทยยอมมีหนทางที่แตกตาง
จากกลุมประเทศช้ันนําอยางแนนอนดวยปจจัยหลายอยาง และปจจัยสําคัญอยางหนึ่งคอื ประเทศไทยมีวัฒนธรรม การใชชีวิต และ
การทํางานที่แตกตางจากกลุมประเทศเหลานั้นอยางสิ้นเชิง ในขณะท่ีประเทศทั้งสามท่ีกลาวมาขางตน มีสภาพสังคมที่เขมงวด 
(Rigid Culture) แตสังคมไทยสามารถกลาวไดวา เปนสังคมแบบผอนคลาย (Chillax Culture) โดยมีอัตลักษณวัฒนธรรมและ
พฤติกรรมทางสังคมสําคัญ แบงเปน 4 ขอ ดังนี ้
 1. เปนสังคมท่ีรักสนุก รักการสังสรรค เนนความบันเทิงเปนสําคัญ 
 2. คนในสังคมมีจิตใจออนโยน ยิ้มแยม ใจเย็น หลีกเลี่ยงการใชอารมณ และการเผชิญหนา ซึ่งหมายถึงการปกปดอารมณ 
และมีหนากาก มีบทบาทอยูเสมอ 
 3. สังคมไทยมีลักษณะเปนสังคมปจเจก (Individualistic) ไมชอบขอผูกมัด และพยายามหลีกเลี่ยงพันธะทางสังคม ซึ่งทํา
ใหขอตกลง หรือบรรทัดฐานทางสังคมไมสามารถควบคุมการตัดสินใจของปจเจกบุคคล แตจะใชกระบวนการกดขมความรูสึกเพ่ือ
หลีกเลี่ยงความขัดแยงแทน นอกจากนี้ยังมองวา สภาพสังคมไทยยังมีความเคลื่อนไหว ปรับตัวอยูตลอด รวมถึงปรับเอาสิ่งใหมมา
ปรับใชสอดคลองกับชีวิตของตัว รวมถึงมีความอดทนตอความเช่ือ ความประพฤติ และคานิยมที่แตกตางกัน ท้ังระหวางบุคคล และ
แนวคิดภายในของบุคคลแตละคนดวย 
 4. สังคมไทยมีความรับผิดชอบผูกพันกันในระยะยาว ซึ่งอาจเปนผลกระทบมาจากระบบบุญคุณและความกตัญู ที่ทําให
ความสัมพันธระหวางผูใหการชวยเหลือกับผูรับ หรือความสัมพันธแบบผูสูงกวา เชน พอแม-ลูก ครู-ศิษย เจานาย-ลูกนอง มีสาย
สัมพันธที่แข็งแรงและยืนนาน ยกตัวอยางเชน การใหประโยชนอยางการข้ึนเงินเดือนหรือการใหสิ่งตอบแทนนั้น ถูกมองวา มาจาก
ความสัมพันธสวนตัว ไมไดมองวามาจากผลงานที่ตนกระทํา 
 อัตลักษณท้ัง 4 ดานนี้ มีรากมาจากระบบสังคมแบบเจาขุนมูลนายที่สืบทอดกันมา ผสมรวมกับทัศนคติแบบพุทธศาสนา 
สงผลเปนทั้งขอดีและขอเสียใหกับสังคมไทย ขอดี คือ ทําใหสังคมไทยเปนสังคมท่ีมีความเปนมิตรสูง หรือหากมีความขัดแยง มักจะ
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ถูกกดไว ไมปะทุออกมา ทําใหสังคมมีลักษณะที่สามารถปรับตัวเขากับสถานการณใหม และปญหาใหมไดดี ในการดําเนินชีวิตมักใช
ความบันเทิง หรืออารมณขันมาเปนตัวนํา ซึ่งในขณะเดียวกันก็เปนขอเสีย ที่ทําใหสังคมไทยเลือกปกปดปญหา และความขัดแยงไว
โดยไมจัดการอยางตรงไปตรงมา หรือระบบบุญคุณที่ทําใหความสามารถของคนไมถูกตอบแทนอยางสมเหตุสมผล แตไปให
ความสําคัญกับความสัมพันธมากกวาความสามารถ เปนตน (ออมเดือน สดมณี, 2555) ซึ่งอัตลักษณเหลานี้มีความสอดคลองกับ
ภาพลักษณ ลักษณะบุคลิกของประเทศไทย หรือคนไทย ที่ทําการวิจัยโดย Kellogg School of Management ที่ระบุวาคนไทยมี
ภาพลักษณสําคัญ 5 ประการ คือ มีความสนุก (Fun), ชีวิตมีสีสัน (Favouring), ชอบเติมเต็มใหทุกอยางสมบูรณขึ้น (Fulfilling), มี
ความเปนมิตร (Friendly) และ มีความยืดหยุน (Flexible) (สุวิทย เมษินทรีย, 2565) 
 อัตลักษณของสังคมไทยท่ีกลาวมานี้ เปนอัตลักษณที่แตกตางกับกลุมประเทศเขมงวดสูง ที่กลาวมาขางตนจึงเปนเหตุผล
สําคัญที่ทําใหสังคมไทยไมสามารถกาวไปในทิศทางเดียวกับกลุมประเทศชั้นนําได เนื่องจากการสรางงานที่ใชประสิทธิภาพสูง 
จําเปนตองใชระบบความคิด และระบบกระบวนการทํางานที่มีความชัดเจน มีกระบวนการขั้นตอนที่ถูกออกแบบมาเพ่ือ
ประสิทธภิาพเปนหลัก ไมสามารถนําอัตลักษณเอาความสัมพันธระหวางบุคคลมาเปนตัวนํา และไมสามารถหลีกเลี่ยงปญหา หรือ ใช
กระบวนการหลีกเลี่ยงปญหามาจัดการได แตทั้งนี้ไมไดหมายความวา สังคมไทยจะไมสามารถกาวขึ้นไปในระดับเดียวกับกลุม
ประเทศช้ันนําได เพียงแตตองหาเสนทางที่เหมาะสมกับอัตลักษณของสังคมไทยมากกวา 

 
วัตถุประสงค 

 เพ่ือเสนอแนวคิด รูปแบบการทํางาน และแนวทางในการผลักดันสังคมไทย ในการสรางซอฟทพาวเวอรท่ีเหมาะสมกับอัต
ลักษณของไทย 
 

เนื้อหา 
 บทความนี้จึงขอเสนอแนวคิด รูปแบบการทํางาน และแนวทางในการผลักดันสังคมไทย ในการสรางซอฟทพาวเวอรที่
เหมาะสมกับอัตลักษณของไทย เพ่ือที่จะผลักดันประเทศใหขึ้นไปสูประเทศช้ันนําของโลก ดังน้ี 
 1. Work-Life balance แนวคิด work-life balance เปนแนวคิดท่ีเกิดขึ้นมาไดระยะเวลาหนึ่ง และเปนแนวคิดที่
คนทํางานในปจจุบันของไทยพยายามรับเขามาเปนสวนหน่ึงของชีวิต เพราะในขณะที่สังคมการทํางานในประเทศท่ีเขมงวดมักเนน
ผล และประสิทธิภาพของการทํางาน แตในสังคมไทยมักชั่งน้ําหนักการใหคุณคาระหวางการทํางาน และชีวิตสวนตัวในลักษณะที่
เหมาะสมตอกันและกัน มีการแบงเวลาการทํางานแยกออกจากการเวลาสวนตัวและเวลาพักผอนอยางชัดเจน เพื่อแกปญหาภาวะ
หมดไฟของคนทํางาน (Burn-out Syndrome) และปญหาสุขภาพที่ทําใหสูญเสียแรงงานออกจากระบบ สรางผลเสียตอ
ประสิทธภิาพในการทํางานมากกวาการใชวันหยุดเสียอีก ในหลายประเทศช้ันนําไดเลือกใชแนวคิดนี้ปรับใชกับวัฒนธรรมองคกรของ
ตน แลวพบวาแรงงานสามารถจัดการชีวิตตัวเองไดดีขึ้น และทําใหผลผลิตในการทํางานสูงขึ้นดวย หลักฐานสถิติจากหลายประเทศ
ชี้ใหเห็นวา การลดเวลาทํางาน ไมไดทําใหประสิทธิภาพการทํางานลดลง (Veljanovaka, 2023) ยกตัวอยางเชน ในสหราช
อาณาจักร มีกฎหมายแรงงานที่ใหประโยชนกับแรงงาน เชน การมีวันหยุดตามสวัสดิการถึง 28 วันตอป และใหวันหยุดสําหรับ
มารดาผูมีบุตรถึง 1 ป หรือประเทศฝรั่งเศสที่มีชั่วโมงการทํางานอยูท่ี 35 ชั่วโมงตอสัปดาห มีการใหวันหยุดตามสวัสดิการถึง 5 
สัปดาหตอป ตามกฎหมาย แตทั้งสองประเทศก็ยังรักษาระดับการเติบโตของสังคมและเศรษฐกิจไดในระดับสูง 
 2. ไลฟสไตลการทํางานแบบ 3.0 / Work 3.0 สืบเนื่องจากสถานการณ COVID-19 ท่ีกินเวลาถึง 3 ป ท่ีทําใหชีวิตการ
ทํางานของคนมีความเปลี่ยนแปลงไป ประกอบกับการเปลี่ยนแปลงของรูปแบบ และพ้ืนที่ในการทํางานที่เปลี่ยนแปลงจากพื้นที่ทาง
กายภาพ ไปสูพื้นที่ทางดิจิทัลมากขึ้น ทําใหการทํางานในรูปแบบเดิมๆ เริ่มถูกปฏิเสธจากคนทํางานสมัยใหม โดยคนสมัยใหมมองวา 
เขาสามารถปรับวิธีการทํางานไปใชวิธีที่ใหอิสระ แตสรางประสิทธิภาพในการทํางานและการใชชีวิตมากกวาเดิม โดยใชแนวคิดการ
ทํางานแบบ “Asynchronous” (สํานักงานสงเสริมเศรษฐกิจสรางสรรค, 2566) ลดระยะเวลาการทํางานรวมกัน ในเวลาเดียวกัน 
อยางการเขาประชุม เขาสํานักงาน แลวเพิ่มทางเลือกในชวงเวลาทํางาน กําหนดเวลาในการโตตอบสื่อสารกับเพ่ือนรวมงานเปน
กรอบกวางๆ แตชัดเจน วิธีนี้ชวยใหคนทํางานแตละคนสามารถจัดการเวลาและทําหนาท่ีของตัวเองไดอยางอิสระ ซึ่งแนวคิดนี้ยิ่ง
สอดคลองไปกับแนวโนมการทํางานที่ใชเทคโนโลยีเขามาเปนตัวชวยมากข้ึน ไมวาการใชแพลทฟอรมดิจิทัลชวยเหลือในการทํางาน
เปนทีมอยาง Microsoft Team, Slack, Google Suite และโปรแกรมอื่นๆ ทําใหการทํางานมีความอิสระและคลองตัวสูง เกิดเปน
แรงงานในรูปแบบที่เรียกวา ดิจิทัลโนแมด (Digital Nomad) ที่มองวาพ้ืนที่การทํางานตั้งอยูในพื้นที่ดิจิทัล แตตัวของแรงงานเองจะ
อยู ณ ที่ใดก็ไดบนโลก ไมวาจะที่บาน ที่ทํางาน หรือแมแตการเท่ียวไปดวยทํางานไปดวย 
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 จากรูปแบบการทํางานขางตน จึงถูกมองเปนโอกาสสําหรับตลาดแรงงานท่ัวโลกได แรงงานมีฝมือในไทยสามารถทํางาน
กับบริษัทในระดับนานาชาติได และเชนเดียวกัน บริษัทในไทยก็สามารถเขาถึง และทํางานกับแรงงานทักษะสูงจากตางประเทศได
เชนกัน และเมื่อตอยอดออกไปนอกเหนือจากระบบการทํางาน ก็จะสามารถมองเห็นชองทางในการสรางโอกาสในการสรางธุรกิจ 
งานออกแบบ งานบริการ ที่ตอบรับการไมจําเปนตองประจําอยูในที่ใดที่หนึ่งเหลานี้ เชน การสรางพื้นท่ีอาศัยที่รองรับการใชชีวิต
และการทํางานไปพรอมๆ กัน อยาง Dongnae FLEX ในประเทศเกาหลีใต หรือ Ruby Emma ในประเทศเนเธอรแลนดซึ่ง
นอกจากนี้ยังเปนโอกาสใหกับกลุมผูสูงอายุท่ียังตองการกลับเขาสูตลาดแรงงานได โดยการ Reskill-Upskill จากทักษะเดิม เขามาสู
พ้ืนที่ทางดิจิทัล ซึ่งใชภาระทางรางกายในการทํางานนอยกวามาก เปนตน 
 3. Happiness as KPI จากวิกฤตการณใหญๆ ของโลกหลายๆ ดาน ไมวาจะวิกฤตการณทางเศรษฐกิจ การเมือง ปญหา
สิ่งแวดลอมที่ทวีความรุนแรงข้ึน ปญหาโรคระบาดท่ีผานมา สิ่งเหลานี้ทําใหคนรุนใหม และคนทํางานรูสึกหมดหวังกับชีวิต เนื่องจาก
รูสึกวารอบตัวเต็มไปดวยปญหาที่เขาไมสามารถจัดการได ทําใหคนจํานวนมากเริ่มปลอยวางกับชีวิต สูญเสียคุณคา และเปาหมายใน
การดํารงชีวิต และละทิ้งสภาวะปจจุบัน (สํานักงานสงเสริมเศรษฐกิจสรางสรรค, 2566) 
 ดวยสภาวะดังกลาว ผูคนจึงมองวาชีวิตของตนเองไมไดมีคุณคาที่ข้ึนกับงาน หรือกับแนวคิดใดๆ เพราะมองวาชีวิตจะไมได
ดีขึ้นไปมากกวานี้ จึงใชชีวิตอยูกับปจจุบันขณะมากขึ้น เกิดแนวคิดที่พยายามมองหา “ความพึงพอใจที่ไรจุดหมาย” (Syfret, 2021)  
ซึ่งหมายถึงการใชชีวิตโดยคํานึงถึงความสุขที่ไมไดตั้งอยูบนบรรทัดฐานแนวคิดแบบปจจุบัน เชน การรักษาสุขภาพไปพรอมๆ กับการ
ใชเวลากลางคืนใหเต็มที่ การรักษาสุขภาพออกกําลังกาย ไปพรอมๆ กับการกินอาหารขยะที่ตนชอบ เปนตน ซึ่งภาวะแบบไมเลวราย
ไมดีท่ีสุดนี้ เปดโอกาสใหเห็นชองทางของสินคา บริการ และการใชชีวิตอีกมาก ที่จะเขามาเติมเต็มความสุขในภาวะทีย่ากลําบาก
เชนนี ้
 4. สังคมแบบปรับตัว (adaptive culture) เน่ืองจากรูปแบบทางวัฒนธรรมสังคมแบบเขมงวด ที่นําเอาผลลัพธ 
กระบวนการมาเปนเปาหมาย ทําใหผูคนสูญเสียกําลังใจในการทํางาน และการใชชีวิต เพราะความกดดันที่โถมทับ ผูบริหารในยุค
ใหมจึงพยายามสรางวัฒนธรรมองคกรใหมๆ ที่ใหความสําคัญกับคนทํางานมากขึ้น นํามาสูการสรางสังคมแบบปรับตัว ซึ่งเปนการรื้อ
สรางระบบการทํางานแบบเดิมๆ และใหอิสระกับคนทํางานมากขึ้น เชน สนับสนุนผูที่สามารถปรับตัวเขากับงานในหลากหลาย
รูปแบบได สรางความสมดุลระหวางวัฒนธรรมองคกรที่มีในปจจุบัน และวัฒนธรรมที่คนทํางานอยากใหเปน โดยการเลือกเก็บบาง
สิ่ง และละทิ้งบางอยาง สื่อสารความสําคัญ และเปาหมายขององคกรใหชัดเจน แตตั้งอยูบนพื้นฐานของวธิีการใหมๆ    ที่สนับสนุน
คนทํางาน ผูนําตองเปนตัวอยางในการปฏิบัติตามวัฒนธรรมใหมนั้นๆ โดยที่วัฒนธรรมใหมท่ีถูกสรางข้ึน ไมจําเปนตอง   คงอยูไป
ตลอด แตใชวิธีประเมินสถานการณ ปญหา ความตองการ และปรับเปลี่ยนไปไดเรื่อยๆ เพ่ือใหสอดคลองกับปจจัย ทั้งจากองคกร
และคนทํางาน (Tangwancharoenchai, 2022) 
 แนวคิดเหลานี้ เปนแนวคิดที่เกิดข้ึนเพื่อตอบรับกับสังคมโลกปจจุบันท่ีคนรุนใหมปฏิเสธคุณคา สภาวะปจจุบัน และ
โครงสรางของสังคมในแบบเดิม โดยเฉพาะรูปแบบสังคมแบบเขมงวดที่คนรุนใหมท่ัวโลกตางหันหนาหนี ในจุดนี้เองที่ประเทศไทย
สามารถประยุกตใชอัตลักษณทางสังคม และบุคลิกทางวัฒนธรรมที่มีความเปนมิตร และมีความพรอมในการปรับตัวสูง มาสรางเปน
ซอฟทพาวเวอรในหลายๆ ภาคสวน เพ่ือสรางสภาวะสังคมแบบใหมท่ีสนับสนุนการสรางสมดุลของการใชชีวิตในดานตางๆ สําหรับ
คนทุกวัยในประเทศ รวมถึงดึงดูดผูคนจากนานาชาติที่ใหความสําคัญกับความสมดุลเขามาใชชีวิตในประเทศไทย โดยผูคนเหลานี้ที่
จะเขามาเปนสวนหนึ่งของระบบเศรษฐกิจ การทํางาน ก็จะเปนกลุมคนท่ีมีทักษะการทํางานที่ตอบสนองกับโลกยุคใหมดวย 
 บทความนี้จึงขอเสนอคุณคา แนวคิดท่ีชื่อวา “ตามใจไทยแท” ซึ่งหมายถึงแนวคิดที่ใชสนับสนุนการปรับเปลี่ยนใหเขากับ
ปจเจกบุคคล (The Customization) ข้ึนเปนแนวทางหลักในการกําหนดยุทธศาสตรการพัฒนาสังคม และงานออกแบบแหงชาติที่มี
ศักยภาพที่จะกลายเปนซอฟทพาวเวอรของประเทศไดในอนาคต โดยแนวคิดนี้จะสงเสริมคุณลักษณะสําคัญ 4 ประการ ท่ีจะนําไป
ประยุกตใชในการสรางวัฒนธรรม สินคา และบริการ ดังน้ี 
 1. การยอมรับความหลากหลายทางอัตลักษณและความเชื่อ จากอัตลักษณทางสังคมของสังคมไทยที่มีพ้ืนฐานในการเปด
กวางทางวัฒนธรรม และความเช่ืออยูแลว ไมวาจะการที่ศาสนาแตละศาสนา รวมถึงความเช่ือของทองถ่ินสามารถมีพ้ืนท่ีของตัวเอง
ได รวมถึงความเชื่อในเรื่องอัตลักษณทางเพศที่มีการยอมรับในสังคมท่ัวไป มากกวาวัฒนธรรมในหลายประเทศ ภาครัฐสามารถ
สงเสริมทัศนคตินี้ ใหกลายเปนจุดเดนของสังคมไดดวยการเปนผูนําในการสรางพ้ืนที่ทางอัตลักษณเพ่ือเปนสัญญะในการยอมรับ
ความหลากหลายนี้ เชน การสนับสนุนพ้ืนที่หรือทรัพยากรใหแกโครงการหรือความเคลื่อนไหว ที่สงเสริมความหลากหลาย เชน งาน 
Pride Month งานเทศกาลทองถิ่น พิธีทางศาสนา หรือความเชื่อ เปนตน รวมถึงยกระดับไปสูการออกกฎหมายเพื่อใหสิทธิ์ที่เปน
ธรรมกับความหลากหลาย เชน การยอมรับความหลากหลายทางเพศอัตลักษณในบริบทกฎหมาย อยางการออกกฎหมายสมรสเทา
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เทียม เปนตน การเปดพ้ืนที่นี้จะเปนประตูดานแรกที่จะสงเสริมใหประชาชนกลาที่จะแสดงออกถึงอัตลักษณ และความเชื่อของตน
มากขึ้น โดยไมเผชิญกับแรงตานจากภาครัฐ และทัศนคติที่เปดกวางนี้จะซึมซับเปนสวนหนึ่งของทัศนคติทางสังคม ทั้งในดานการใช
ชีวิต การทํางาน และการสรางสรรคสิ่งใหมๆ ซึ่งการเปดกวางในที่น้ีอาจสงผลดีนอกเหนือจากภาคสังคมดวย ดังท่ีงานวิจัยไดแสดง
ความเชื่อมโยงระหวางการเติบโตทางเศรษฐกิจ และนโยบายที่สงเสริมความหลากหลายทางเพศวา ประเทศที่มีความเปดกวาง 
ยอมรับความหลากหลายในระดับรัฐจะมี GDP per capita สูงกวาประเทศที่มีนโยบายในประเด็นนี้ท่ีคลุมเครือ (Badgett et al., 
2014) 
 2. การใหอิสระ ใหทางเลือกกับผูคน โดยการนําแนวคิดสังคมแบบปรับตัวเขามาผสาน สืบเนื่องจากการยอมรับความ
หลากหลาย ภาครัฐสามารถลดทอนการแทรกแซงความเชื่อ หรือการเปลี่ยนแปลงทางอัตลักษณของสังคม รวมไปถึงการสงเสริมให
เกิดการประยุกตอัตลักษณเหลาน้ันใหเขากับยุคสมยั และบริบทปจจุบันมากขึ้น ซึ่งเปนหัวใจสําคัญของสังคมแบบปรับตัวท่ีเนนความ
ยืดหยุนในเชิงวัฒนธรรม ยกตัวอยาง เชน การที่สังคมยุคสมัยใหมนําสัญลักษณทางศาสนาหรือความเช่ือทองถ่ินมาเปนแรงบันดาล
ใจในการออกแบบผลิตภัณฑหรือบริการมากข้ึน รวมไปถึงการนําสงเสริมการประยุกตนําเอาตนทุนทางวัฒนธรรม เชน ดนตรีไทย 
นาฏศิลป ศิลปะ หรือวัฒนธรรมมาตอยอดในอุตสาหกรรมสรางสรรค เพ่ือใหตนทุนเหลานี้สามารถปรับตัวเขากับบริบทและยุค
สมัยใหม ดึงดูดคนรุนใหมใหมาสนใจและสืบทอดตนทุนทางวฒันธรรมเหลานั้นตอไปในอนาคต 
 3. การผสมผสานแนวคิด สรางสรรคสิ่งใหมดวยจินตนาการและความหลากหลาย การยอมรับความหลากหลาย และเปด
โอกาสในการสงเสริมใหประชาชนผลักดันอัตลักษณทางสังคมของตนไดอยางเสรี จึงสงผลใหเกิดการพัฒนาทางวัฒนธรรมที่ตอยอด
มาจากทั้งวัฒนธรรมทองถิ่น วัฒนธรรมรวม และวัฒนธรรมยอย จนกลายเปนตนทุนทางวัฒนธรรมใหมๆ ที่นาสนใจ หากภาครัฐ
พิจารณา วเิคราะหถึงขอดี และจุดเดนของตนทุนทางวัฒนธรรมนั้น จะสามารถรวบรวมวัฒนธรรมรวมสมัยเหลานี้ มาประยุกตใชใน
การออกแบบอุตสาหกรรมสรางสรรค สรางผลิตภัณฑ บริการ และความเคลื่อนไหวทางสังคม ท่ีจะกลายเปนอัตลักษณใหมๆ และมี
ศักยภาพจนเปนหนึ่งในกลไกที่จะสรางซอฟทพาวเวอรทางสังคมในอนาคต 
 4. การมุงเนนสรางความสุข และคุณคาเชิงบวกใหกับชีวิตมนุษย ในการผลักดันการผสมผสานแนวคิดเพ่ือสรางสรรคสิ่ง
ใหมเหลานี้ จําเปนจะตองกําหนดทิศทาง ทัศนคติของสิ่งที่จะเลือกมารวมกัน ภาครัฐมีหนาที่คลายกับภัณฑารักษ (Curator) ในการ
เลือกและสงเสริมวัฒนธรรมเหลานั้นใหไปในทิศทางเดียวกัน จนมีพลังทางสังคมที่แข็งแรง ทัศนคติหนึ่งท่ีควรจะเปนขอคํานึงที่สําคญั
คือ วัฒนธรรมเหลานั้นตองมุงไปในทิศทางท่ีสรางความสุข และคุณคาเชิงบวกใหกับสังคมมนุษย ดวยการผนวกเอาแนวคิด 
Happiness as KPI เขามารวม เพราะดวยอัตลักษณทางสังคมของไทยท่ีรักความบันเทิง และมีอารมณขันแฝงอยูในทุกบริบทของ
ชีวิต จะชวยผลักดันใหการสรางคุณคาในทางบวก มีความแข็งแรง และจับใจผูชม มากกวาการใชความกดดันหรือการผลักดัน
ประสิทธภิาพสูงสุด ซึ่งขัดกับธรรมชาติของคนในสังคม แนวทางนี้ชวยกําหนดทิศทางใหสังคมไทยเดินไปในทิศทางที่แตกตางจากการ
พัฒนาของสังคมเขมงวดสูง และสรางเสนทางที่เหมาะสมกับอัตลักษณของไทยเปนสําคัญ 
 โดยสรุปแลว แนวคิด “ตามใจไทยแท” คือการเนนการสงเสริมพลังความสรางสรรคของปจเจกและทองถิ่น การใหพื้นที่
กับอัตลักษณ และความเช่ือ เชน วิถีชีวิต รสนิยม อัตลักษณทางเพศ ศาสนา แนวคิด และวัฒนธรรมยอยที่หลากหลาย โดยหาก
พิจารณาแลววาอัตลักษณ และความเชื่อเหลานั้นมิไดเปนภัยตอสังคมโดยรวม ภาครัฐจะสามารถชวยมอบพ้ืนที่ใหปจเจกสามารถ
แสดงออกถึงอัตลักษณเหลาน้ันไดโดยไมปดก้ัน หรือแมกระทั่งสงเสริมใหเกิดโครงการหรือเทศกาลที่เชิดชูอัตลักษณน้ัน โดยมี
ประชาชนเปนผูริเริ่ม โดยภาครัฐสามารถเขามามีสวนรวมในการสนับสนุนพลังสรางสรรคเหลานี้ ที่มีความเปดใจ และมี
ความสามารถที่จะปรับตัวเขากับบริบทท่ีเปลีย่นแปลงไปอยางรวดเร็ว โดยแนวคิดนี้ผสานเอาแนวคิดการปรับเปลีย่นใหเขากับปจเจก 
หรือ Customization ซึ่งเปนแนวคิดทางการออกแบบเพ่ือตอบสนองความตองการในตลาด ซึ่งเปนแนวคิดที่สรางจุดแข็งใหกับงาน
ออกแบบทั้งการเพ่ิมมูลคา การสรางประสบการณที่เปนเอกลักษณที่ไมอาจหาไดทั่วไป จึงทําใหเกิดความผูกพันกับงานสรางสรรค
นั้นดวย (ปรีดี นุกุลสมปรารถนา, 2564) 
 แนวคิด “ตามใจไทยแท” จึงสามารถเปนกระบวนการที่ตอบรับกับสังคมยุคใหม ที่สามารถผลักดันไปสูการออกแบบงาน
สรางสรรคใหมๆ ในบริบทของอุตสาหกรรมที่มีอยู ใหกาวไปเปนซอฟทพาวเวอรได โดยภาครัฐจะเริ่มดวยการวางทิศทาง และ
กําหนดกรอบของอิทธิพลท่ีตองการผลักดัน แลวมุงเปาไปที่การผลักดันวาระ สินทรัพย หรืออุตสาหกรรมของเอกชน จากนั้นหนาที่
สําคัญของรัฐคือ การสรางพ้ืนที่กลางเพื่อสนับสนุนใหเกิดการเขาถึงนวัตกรรมสรางสรรคของเอกชน จัดพื้นที่ที่ทําใหคนทั้งใน และ
ตางประเทศสามารถรับรู และเขาถึงงานสรางสรรคเหลานั้นได และท่ีสําคัญที่สุด คือการผลักดันการประชาสัมพันธงานเหลานี้ไปสู
ระดับนานาชาติ (อินทรพิทักษ เจริญรัตน และคณะ, 2567) 
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 กระบวนการสําคัญของแนวคิด“ตามใจไทยแท” คือ การมิกซ แอนด แมทช (Mix and Match) อัตลักษณ ความเชื่อ ที่
นําไปสูงานสรางสรรคเหลานั้นเพื่อสรางสรรคสิ่งใหมที่ไมเคยมีมากอน โดยกระบวนการนี้สามารถประยุกตใชกับอุตสาหกรรม
สรางสรรคไดหลากหลาย ไมวาจะการออกแบบผลิตภัณฑ การออกแบบแฟชั่น การออกแบบธุรกิจบริการ โดยเฉพาะอุตสาหกรรม
สื่อบันเทิง และเทศกาลสรางสรรค ที่จะสงเสริมทั้งการใชชีวิต และการทองเที่ยวภายในประเทศ ไมเพียงแตการมิกซ แอนด แมทช 
สิ่งตางๆ จะทําใหเกิดสิ่งใหม แตยังเพ่ิมแนวคิดการปรับเปลี่ยนเฉพาะบุคคลลงในงานออกแบบเหลาน้ันดวย เนื่องจากแนวคิดการ
ปรับเปลี่ยนเฉพาะบุคคลนั้น เปนจุดเดนท่ีแฝงตัวอยูในวัฒนธรรมไทยมาอยางยาวนานแลว เน่ืองจากสังคมไทยมักไมยึดติดกับขน
บมากนัก และพรอมจะใหแตละคนปรับเปลี่ยนสิ่งที่บริโภคใหสอดคลองกับความชอบของตนไดในระดับปจเจก โดยในบทความนี้จะ
ยกตัวอยางการพัฒนาสินคา บริการ หรือคอนเทนตท่ีเก่ียวของกับอุตสาหกรรมที่ประเทศไทยกําลังผลักดัน 5 ดาน ไดแก 5F (Food, 
Film, Fight, Fashion, Festival) โดยใชแนวคิด “ตามใจไทยแท” เปนแนวทางหลัก 
 Food วัฒนธรรมอาหารไทย การทําอาหารมักเกิดจากการผสมผสานวัตถุดิบ และกระบวนการ รวมถึงยังมีวัฒนธรรมที่
นาสนใจอยางการเปดโอกาสใหผูบริโภคสามารถเลือกปรับเปลี่ยนเมนูอาหารใหตอบรับกับความชอบของตน เชน การสั่งอาหารตาม
สั่ง ที่ผูบริโภคสามารถเลือกวิธีการทําตั้งตนอยางการผัดกระเพรา ทอดกระเทียม การยํา ที่สามารถเลือกผัก เลือกเนื้อสัตว เลือกใส
หรือไมใสวัตถุดิบบางอยางไดตามใจ เชนเดียวกับวัฒนธรรมการกินกวยเตี๋ยวที่มีเมนูสุดหลากหลาย แลวยังสามารถปรับเปลี่ยน
รสชาติดวยการปรุงตามใจตนเองไดอีก (สุธน สุขพิศิษฐ, 2561) วัฒนธรรมนี้มีความแตกตางจากตางชาติมาก เนื่องจากเมนูใน
ตางประเทศจะถือวาผูประกอบอาหารไดทดสอบและออกแบบมาแลววานี่คือรสชาติ และรูปแบบที่ตองการใหผูบริโภครับประทาน 
จึงมักไมยอมรับกับการใหผูบริโภคไดปรับเปลี่ยนรสชาติตามใจตน วัฒนธรรมการกินของไทยนั้นจึงเหมาะ ในการนําไปตอยอด
สรางสรรคใหเกิดการผสมผสานอาหารนานาชาติ (Fusion food) ที่มีอัตลักษณพิเศษ เชน การทําเมนูอาหารไทยท่ีใชวัตุดิบจาก
อาหารนานาชาติ การเปลี่ยนปลาทองถ่ินเปนปลาดิบจากญี่ปุน การใชผักจากเมืองหนาวมาเปนเครื่องตมยํา การใชเสนพาสตามาทํา
กวยเตี๋ยว เปนตน โดยเรื่องราวการผสมผสานวัตถุดิบนี้ สามารถขยายใหเกิดทั้งความรูสึกแปลกใหมที่ไมสามารถหาที่ใดได พรอมกับ
ความรูสึกเช่ือมโยงวัฒนธรรมสรางสรรคใหมกับความคุนเคยอาหารบานเกิดของคนจากแตละชาติ  
 Film ในอุตสาหกรรมสื่อบันเทิง สามารถสรางแนวทางภาพยนตรที่เปดโอกาสใหผูชมสามารถเลือกเสนเรื่องของตัวเองได 
ซึ่งมีตัวอยางท่ีเกิดข้ึนแลว เชน รายการ You VS Wild โดย Bear Grylls ที่มีการสราง Interactive Version ในแพลทฟอรมของ 
Netflix ที่ระบบบริการจะเปดโอกาสใหผูชมไดเลอืกเสนทางที่ Bear Grylls จะเดินทางไป (Vanarendonk, 2019) เปนตน ดังน้ันจะ
เปนไปไดหรือไม หากภาพยนตรหรือคอนเทนตที่ถูกผลติขึ้นในประเทศไทย จะมีการเตรยีมทางเลอืก มีการเตรียมบทสรุป หรือแมแต
ปฏิสัมพันธท่ีแตกตางกัน ซึ่งสามารถเกิดผลลัพธท่ีเหมาะกับปจเจกที่หลากหลาย และสรางกระแสการพูดคุยตอยอดไดอีกดวย 
 Fight เทศกาลกีฬาตางๆ มีความหลากหลาย นาสนใจ และเขาถึงวิถีชีวิตไดมากข้ึน เชน ในวงการกีฬาท่ีพยายามผลักดัน
มวยไทยใหเปนซอฟทพาวเวอร มวยไทยนับเปนกีฬาที่ไดรับความสนใจในระดับนานาชาติมาก มีกติกาที่เปนทางการ มีสถานท่ีจัด
แขงที่ถูกออกแบบมาอยางดี แตก็ยังดึงดูดไดเฉพาะกลุมคนที่สนใจในกีฬามวยเทานั้น คนทั่วไปยังมองวา เปนกีฬาท่ีรุนแรง ดังนั้น
หากตองการใหมวยไทยเขาถึงคนกลุมที่หลากหลายมากข้ึน ก็สามารถปรับเปลี่ยนรายละเอียดบางสวนของมวย อยางเชน ที่หลาย
ทองถ่ินมีการจัดแขงมวยที่มีความพิเศษแตกตางไปจากกติกาปกติ เชน มวยตับจาก ที่นักมวยจะตองถูกปดตา และตอสูกันบนพ้ืนที่ที่
ปูดวยจาก เมื่อเหยียบแลวก็จะเกิดเสียงดังทําใหนักมวยตองใชประสาทสัมผัสการฟงในการสูกัน หรือมวยทะเล                ที่ให
นักมวยตอสูกันบนทอนไมเหนือนํ้า และฝายใดท่ีทําใหอีกฝายตกลงน้ําไดกอนจะเปนฝายชนะ (สุธาสินี บุญเกิด, 2566) เทศกาล
เหลานี้ถูกนับเปนการละเลนพ้ืนบาน หรือเปนเทศกาลพ้ืนถ่ิน แตในขณะเดียวกันก็เปนเทศกาลท่ีสนุกสนาน ลดทอนภาพลักษณของ
มวยที่ดูเปนกีฬาที่รุนแรงใหกลายไปเปนความสนุกสนานท่ีเขาถึงได หากสามารถดึงเอาเทศกาลเหลานี้เขาไปเปนสวนหน่ึงของ
เทศกาลการจัดงานมวยไทย สามารถผลักดันเปนซอฟทพาวเวอรท่ีมีความหลากหลาย และความนาสนใจขึ้นอีกมาก ซึ่งอาจเทียบได
กับกีฬาที่นาสนใจอยาง Chess boxing ผสมการชกมวยสากลเขากับการเลนหมากรุก ซึ่งนักกีฬาจะตองชกมวยสลับกับแขงขันหมาก
รุกจนกวาจะมีฝายใดฝายหนึ่งชนะในการแขงขันอันใดอันหนึ่ง กีฬานี้ไดรับความนิยมอยางมากในสหราชอาณาจักร อินเดีย ฝรั่งเศส 
และรัสเซีย (Chandler, 2012) 
 Fashion ในบริบทของแฟช่ัน นอกจากธรรมชาติของการออกแบบแฟชั่นที่มีความหลากหลาย และมิกซ แอนด แมทช สูง
อยูแลว ธุรกิจใกลเคียงอยางธุรกิจเครื่องสําอางที่กําลังอยูในชวงฟนตัวเติบโตขึ้นทุกป (ฐานเศรษฐกิจ, 2566) หรือธุรกิจเครื่องหอม
เอง ก็สามารถประยุกตใชแนวคิด “ตามใจไทยแท” ท่ีผูใหบริการสามารถสรางบริการการปรับเปลี่ยนสวนผสมของเครื่องสําอางหรือ
เครื่องหอมตามความชอบของตน ดวยการสรางคูมือหรือออกแบบขั้นตอนการผสมไว แตใหผูบริโภคสามารถเลือกสวนผสม สัดสวน 
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และกลิ่น ไดตามใจของตัวเอง บริการนี้นอกจากจะชวยสรางผลิตภัณฑที่เฉพาะเจาะจงกับความชอบของปจเจกแลว ยังสามารถเปน
ทางออกของปญหาการแพสารบางชนิดในเครื่องสําอางของแตละบุคคลไดดวย  
 Festival การจัดเทศกาลดนตรีท่ีมีการจัดกันทั่วโลก หากประเทศไทยตองการสรางความแตกตางก็สามารถทดลองใช
วิธีการผสมผสาน แนวดนตรีพ้ืนถ่ินที่ไดรับความนิยมอยางหมอลําซิ่งเขากับดนตรีรวมสมัย เกิดเปนดนตรีแนวใหมลําซิ่ง EDM เปน
การสรางประสบการณสรางสรรคใหมที่เปนเอกลักษณ รวมถึงการมองวาการจัดเทศกาลดนตรีในตางประเทศนั้น มักใชพ้ืนที่ใหญๆ 
เปนรูปแบบหลัก แตดวยวัฒนธรรมพื้นถ่ินของไทยที่สืบเนื่องมาจากประเพณีพ้ืนบานอยางการบวช การแตงงาน ซึ่งมักจัดกัน ใน
รูปแบบของขบวนพาเหรดที่ทุกคนจะเดินตามรถ หรือขบวนพรอมกับเตนไปดวย ก็สามารถนํามาเปนรปูแบบท่ีนาสนใจในการจัด
เทศกาลดนตรีแบบขบวนรถแหที่มีแนวดนตรีพื้นถิ่นผสมผสานกับดนตรีสากล ซึ่งสามารถมิกซ แอนด แมทช ไดอีกหลายหลาย
สวนผสม เทศกาลนี้สามารถเกิดเปนเทศกาลระดับโลกท่ีมีความเปนซอฟทพาวเวอรไดคลายคลึงกับเทศกาลการเดินขบวน          
ของประเทศบราซิล (Brazilian Carnival) ที่ตอยอดมาจากเทศกาลของอารยธรรมกรีก (RIO.com., n.d.) 
 แนวคิดนี้ยังสามารถนํามาประยุกตใชไดกับสิ่งท่ีมีศักยภาพสูงพอที่จะเปนซอฟทพาวเวอรอยูแลว เพ่ือเพิ่มพลังในการเขาถึง
กลุมคนอันหลากหลายมากขึ้น เชน ในเทศกาลสงกรานตท่ีมีการเลนน้ํากนัทั่วประเทศ และมีการจัดงานสงกรานตตามสถานที่สําคัญ
ทางเศรษฐกิจอยูแลว แตรัฐสามารถออกนโยบายผลักดันใหเกิดเทศกาลสงกรานตที่มีธีม (Theme) เฉพาะเจาะจงในแตละพื้นท่ีมาก
ขึ้น และมีการจัดตารางของเทศกาลไปทั่วประเทศ เพ่ือใหนักทองเท่ียวสามารถเลือกเขารวมธีมที่ตัวเองชื่นชอบ สนใจ หรือเขากับอัต
ลักษณของตัวเอง อยางเชน การผสมผสานอัตลักษณทางเพศเขากับเทศกาล เปนการจัดเทศกาล “สงเกง” ท่ีถนนสีลม ซึ่งเปนยานที่
มีชื่อเสียงเก่ียวกับการเปนพ้ืนที่ของเพศทางเลือกอยูแลว ดังเชนในเทศกาลงานสงกรานตประจําป 2567 ที่มีการจัดประกวดนางงาม 
LGBTQ+ ณ ถนนสีลม (ชีวิตคุณภาพ, 2567) หรือ การจัดเทศกาล “สงกรานตเกาวัด” ท่ีมีการเลนน้ําไปพรอมกับเดินทางเพ่ือไป
ทําบุญตามขนบธรรมเนียมประเพณี ซึ่งการออกแบบเทศกาลใหมีธีมเทศกาลที่เฉพาะเจาะจงยังสามารถผสมผสานไดอีกมาก ก็จะ
สามารถสรางอีเวนทใหมๆ ที่มเีอกลักษณข้ึนได 
 

บทสรุป 
 จากตัวอยางท่ีกลาวมาทั้งหมด จะเห็นวา แนวคิด “ตามใจไทยแท” หรือ The Customization นั้น ถูกนํามาใชเปนหลัก
คิดในการออกแบบงานสรางสรรค และผลิตผลในอุตสาหกรรมตางๆ โดยคํานึงถึงความหลากหลายทางอัตลักษณและความเช่ือ โดย
มีเปาหมายเพื่อสรางความสุขในการใชชีวิตภายใตสังคมปจจุบัน แนวคิดนี้จะผลักดันสังคมไทยออกจากเสนทางของสังคมความ
เขมงวดสูง มาสูสังคมที่มีความผอนคลาย และมีความสามารถในการปรับตัวเขากับบริบทที่เปลี่ยนแปลงไปอยางรวดเร็วในปจจุบัน 
ในขณะที่ประเทศชั้นนําพัฒนาตนไปสูหนทางที่เนนประสิทธิภาพแตแลกมาดวยสภาวะความกดดันของสังคม ประเทศไทยสามารถ
สรางสังคมมารองรับผูคนที่เลือกชีวิตที่มีความสมดุลมากขึ้นระหวางงานและชีวิต ซึ่งท้ังสอดคลองกับอัตลักษณ ลักษณะนิสัยของคน
ไทย แนวคิดนี้จึงมีความเปนไปไดสูงที่จะสรางใหสังคมไทยเปนเปาหมายของคนทัว่โลกในทุกชวงวยัที่มองวา การใชชีวิตในลักษณะนี้
ตอบโจทยของชีวิต และเมื่อเราสามารถสรางภาพจํานี้ได สิ่งนี้ก็จะกลายเปนซอฟทพาวเวอรทางวัฒนธรรมที่เขมแข็งของไทยใน
อนาคต 
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บทคัดยอ 

การวิจัยน้ีมีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาและพัฒนาการออกแบบเรขศิลปจากพฤกษาและสัตวแหงสวรรคช้ันจาตุมหาราชิกาใน
ปกรณโลกศาสตรพุทธศาสนาเถรวาทไทย กรณีศึกษาสินคาไลฟสไตลสําหรับเจเนอเรชัน ซี โดยใชวิธีวิจัยแบบผสมผสาน (Mixed 
Methods) วิธีวิจัยในขอบเขตเน้ือหาสวรรคในปกรณโลกศาสตรประกอบดวยการวิจัยเอกสาร (Documentary Research) และ
การทบทวนวรรณกรรมอยางเปนระบบ (Systematic Review) วิธีวิจัยในขอบเขตการออกแบบดําเนินการดวยการสนทนากลุม 
(Focus Group) และการวิจัยเชิงสรางสรรค (Practice-Led Research) กับกลุมประชากรตัวอยางเจเนอเรชัน ซี ผลการวจิัยพบวา 
(1) พฤกษาและสัตวแหงสวรรคช้ันจาตุมหาราชิกามีความหลากหลายและมีศักยภาพในการประยุกตใชเชิงสรางสรรค (2) แนวคิด
สวรรคในปกรณโลกศาสตรมีบุคลิกภาพการสื่อสารหลัก 4 ประการ ไดแก Casual, Gorgeous, Natural และ Elegant (3) การ
ออกแบบเรขศิลปจากพฤกษาและสัตวแหงสวรรคชั้นจาตุมหาราชิกาท่ีใชแนวโนมการออกแบบเรขศิลปป ค.ศ. 2024 แบบ 
Geometry ไดรับความพึงพอใจสูงสุดจากกลุมเปาหมาย ผลการวจิัยนี้แสดงใหเห็นถึงความเปนไปไดในการผสมผสานแนวคิดดั้งเดิม
กับการออกแบบรวมสมัย เพ่ือสรางสรรคผลงานที่มีเอกลักษณและตอบสนองความตองการของผูบริโภคยุคใหม 

 
คําสําคัญ : การออกแบบเรขศิลป, ปกรณโลกศาสตร, พุทธศาสนาเถรวาทไทย, พฤกษาและสตัว, สวรรคชั้นจาตมุหาราชิกา, สินคา
ไลฟสไตล, เจเนอเรชัน ซ ี

 
ABSTRACT 

 This research aims to study and develop graphic design based on the concept of flora and fauna in 
Cātummahārājika heaven from Thai Theravada Buddhist cosmology, focusing on lifestyle products for 
Generation Z. The study employs a mixed-methods approach. The content analysis of heavenly concepts in 
cosmological texts utilizes documentary research and systematic literature review. The design phase 
incorporates focus group discussions and practice-led research with a sample population of Generation Z. The 
findings reveal that (1) Flora and fauna in Cātummahārājika heaven are diverse and have significant potential 
for creative application, (2) the concept of heaven in cosmological texts exhibits four primary communication 
personalities: Casual, Gorgeous, Natural, and Elegant; and (3) graphic designs incorporating the Geometry trend 
from graphic design trends 2024 received the highest satisfaction from the target audience. The research 
demonstrates the feasibility of integrating traditional concepts with contemporary design to create distinctive 
works that meet the needs of modern consumers. This study contributes to the field by offering a novel 
approach to graphic design that bridges cultural heritage and contemporary aesthetics, potentially influencing 
future design practices and cultural preservation efforts. 
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บทนํา 
ในสภาวะสังคมปจจุบันท่ีเผชิญกับความไมแนนอนในหลายดาน ปรากฏการณการแสวงหาที่พึ่งทางจิตใจมีแนวโนมเพิ่ม

สูงขึ้น สงผลใหศิลปนและนักออกแบบหันมาสนใจแนวคิดดานปรัชญาจิตวิญญาณ (Spiritual Philosophies) และประติมานวิทยา
ดานเทววิทยา (Theological Iconography) มากขึ้น (Gómez-Upegui, 2021) ในขณะที่ภาพลักษณของสวรรคในวัฒนธรรม
ตะวันตกเปนท่ีรูจักอยางกวางขวาง แนวคิดเก่ียวกับสวรรคของไทยซึ่งมีเอกลกัษณเฉพาะตัวยังไมไดรับการนํามาประยกุตใชอยางเตม็
ศักยภาพในบริบทรวมสมัย 
 แนวคิดเรื่องสวรรคในวัฒนธรรมไทย ซึ่งไดรับอิทธิพลจากพุทธศาสนานิกายเถรวาท ปรากฏในพระไตรปฎกและ
วรรณกรรมทางศาสนา (พระมหาสมจินต สมฺมาปญโญ, 2533) โดยเฉพาะอยางยิ่งในปกรณโลกศาสตร เชน ไตรภูมิกถาและจฺกกวาฬ
ทีปนี อธิบายถึงฉกามาพจรสวรรค หรือสวรรค 6 ชั้น ที่เรียงลําดับช่ือจากช้ันลางสุดไปสูช้ันสูงสุด ไดแก 1. จาตุมหาราชิกา 2. 
ดาวดึงส 3. ยามา 4. ดุสิต 5. นิมมานรดี และ 6. ปรนิมมิตวสวัตดี (สํานักงานราชบัณฑิตยสภา, 2554)  แนวคิดสวรรคและการ
นําเสนอภาพสวรรคน้ี มีอิทธิพลอยางลึกซึ้งตอวัฒนธรรมไทยและการสรางสรรคงานศิลปกรรมไทยในหลายแขนง ทั้งดานทัศนศิลป
และสถาปตยกรรม สะทอนใหเห็นถึงความสัมพันธเชิงบูรณาการระหวางวรรณกรรม ศิลปกรรม และความเชื่อทางศาสนาในบริบท
วัฒนธรรมไทย (พระครูวิจิตรธรรมาทร [เรียน ติสฺสวํโส], สุวินทองปน, จรัส ลีกา, อัจฉริยะ วงษคําซาว, 2562)   
 อยางไรก็ตาม ถึงแมจะมีการวิจัยศึกษาอิทธิพลของพุทธปรัชญาที่มีตอศิลปะและการออกแบบของไทย (น้ําใส ตันติสุข, 
2563) (ธนพล จุลกะเศียน, 2561) แตยังไมปรากฏการศึกษาความสัมพันธของการออกแบบเรขศิลปและหลักคําสอนจักรวาลวิทยา 
(Cosmology) ในบริบทพุทธศาสนาเถรวาทไทย 
 สวรรคชั้นจาตุมหาราชิกาในปกรณโลกศาสตรพุทธศาสนาเถรวาทไทย เปนช้ันสวรรคของทาวจตุโลกบาลและบริวารอัน
เกรียงไกร ไดแก ทาวธตรัฏฐ จอมคนธรรพ, ทาววิรุฬหกะ จอมกุมภัณฑ, ทาววิรูปกขะ จอมนาค, และ ทาวเวสสุวัณจอมยักษ 
(สมเด็จพระพุทธโฆษาจารย (ป.อ. ปยุต.โต), 2566, น. 199) อีกทั้งมีภูมิทัศนวิจิตร ที่ประกอบดวยพืชพรรณและสัตวหลากหลาย
ชนิด (พระยาธรรมปรีชา (แกว), 2520) แตปรากฏการวาดภาพสวรรคชั้นนี้บนจิตรกรรมฝาผนังโบราณในศาสนสถานเพียงบางแหง 
(ธนพล จุลกะเศียน, 2561, น. 87) พฤกษาและสัตวแหงสวรรคชั้นจาตุมหาราชิกา จึงมีศักยภาพในการนํามาพัฒนาตอยอดในการ
ศึกษาวิจัยตอไป  
 การประยุกตใชแนวคิดสวรรคไทยในการออกแบบเรขศิลปรวมสมัยมีความสําคัญในหลายมิติ ทั้งในแงการฟนฟูและสืบ
ทอดมรดกทางวัฒนธรรม การสรางอัตลักษณที่โดดเดนใหกับงานออกแบบไทยในบริบทสากล และการสรางมูลคาเพ่ิมในเชิงพาณิชย 
ซึ่งสอดคลองกับแนวทางการพัฒนาเศรษฐกิจสรางสรรคตามแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแหงชาติ ฉบับที่ 13 (สํานักงานสภา
พัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแหงชาต,ิ 2565) 
 ในบริบทของผูบริโภครวมสมัย กลุมเจเนอเรชัน ซี มีบทบาทสําคัญในฐานะผูบริโภคหลักท้ังในปจจุบันและอนาคต 
การศึกษาทัศนคติและพฤติกรรมของกลุมนี้แสดงใหเห็นถึงความซับซอนในคานิยมและการบริโภค (HILL ASEAN, 2021) โดยเฉพาะ
ในดานสินคาไลฟสไตล (Lifestyle Products) ซึ่งสะทอนถึงการบริโภคเชิงคุณคา (Value-based Consumption) ที่คํานึงถึงทั้ง
ประโยชนใชสอย ความสอดคลองกับรูปแบบการดําเนินชีวิต และจุดยืนทางสังคมของแบรนด นอกจากนี้เจเนอเรชัน ซี ยังมีแนวโนม
ที่จะใหความสําคัญตอแบรนดที่สามารถสรางความเชื่อมโยงระหวางวัฒนธรรมทองถ่ินและวัฒนธรรมโลกไดอีกดวย (McKinsey & 
Company, 2023) 
 ดวยเหตุนี้ การวิจัยเพื่อศึกษาและพัฒนาแนวทางการออกแบบเรขศิลปจากพฤกษาและสัตวแหงสวรรคชั้นจาตุมหาราชิกา
ในปกรณโลกศาสตรพุทธศาสนาเถรวาทไทย โดยมีกรณีศึกษาสินคาไลฟสไตลสําหรับเจเนอเรชัน ซี จึงมีความสําคัญตอการอนุรักษ
และสืบสานมรดกทางวัฒนธรรม การสรางสรรคนวัตกรรมในงานออกแบบเรขศิลป และการสรางมูลคาเพ่ิมทางเศรษฐกิจ นอกจากนี้ 
ยังเปนการบูรณาการองคความรูจากหลากหลายสาขา อันจะนําไปสูการสรางนวตักรรมทางความคิดและการออกแบบที่มีคุณคาทั้ง
ในเชิงวัฒนธรรมและเศรษฐกิจ ตอบสนองตอความตองการทางจิตวิญญาณของสังคมปจจุบันที่กําลังแสวงหาความหมายและคุณคา
ในชีวิตทามกลางความวุนวายของโลกสมัยใหม 
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วัตถุประสงคของการวิจัย 
 1. เพ่ือรวบรวม วิเคราะห และสังเคราะหรายชื่อพฤกษาและสัตวแหงสวรรคช้ันจาตุมหาราชิกาในปกรณโลกศาสตรพทุธ
ศาสนาเถรวาทไทย           
 2. เพ่ือระบุแนวทางการออกแบบเรขศิลปจากแนวคิดสวรรคในปกรณโลกศาสตรพุทธศาสนาเถรวาทไทย             
 3. เพื่อสรางแนวทางการออกแบบเรขศิลปจากพฤกษาและสัตวแหงสวรรคช้ันจาตุมหาราชิกาในปกรณโลกศาสตรพุทธ
ศาสนาเถรวาทไทย สําหรับสินคาไลฟสไตล กลุมเจเนอเรชัน ซ ี

 
วิธีการดําเนินการวิจัย 

การวิจัยนี้แบงขอบเขตเปนสองสวนหลัก คือ ขอบเขตดานเนื้อหาและขอบเขตดานการออกแบบ โดยมีการดําเนินการวิจัยดงัน้ี: 
ขอบเขตดานเนื้อหา 
การวิจัยขั้นตอนที่ 1: ศึกษาขอมูลเนื้อหาพฤกษาและสัตวแหงสวรรคชั้นจาตุมหาราชิกาในปกรณโลกศาสตรพุทธศาสนาเถรวาทไทย
การศึกษาสวนนี้ใชวิธีวิจัยเอกสาร (Documentary Research) เพ่ือทบทวนวรรณกรรมอยางเปนระบบ (Systematic Review) 
ตามแนวทางของ Booth, Sutton, และ Papaioannou (2016) โดยศึกษารายช่ือพฤกษาและสัตวตางๆ แหงสวรรคช้ันจาตุมหาราชิ
กาในปกรณโลกศาสตรพุทธศาสนาเถรวาทไทย ซึ่งกระบวนการวิจัยข้ันตอนนี้ประกอบดวยการรวบรวมและวิเคราะหขอมูลเอกสาร 
โดยประเมินความนาเชื่อถือและความเก่ียวของของเอกสารผานการพิจารณาปจจัยตางๆ เชน ความเชี่ยวชาญของผูประพันธ วันที่
ตีพิมพ วัตถุประสงค และบริบทของเอกสาร 

ปกรณโลกศาสตรสําคัญ (สํานักหอสมุดแหงชาติ กรมศิลปากร, 2529) ท่ีถูกคัดเลือกเปนกลุมตัวอยางแบบเจาะจงเบื้องตน 
ไดแก จฺกกวาฬทีปนี โลกทีปกสาร โลกบัญญัติ โลกทีปนี โลกสัณฐานโชตรณคัณฐี มหากัปปโลกสัณฐานบัญญัติ โลกุปปตติ ไตรภูมิ
กถา และไตรภูมิโลกวินิจฉยกถา จากนั้นปกรณโลกศาสตรที่มีเนื้อความอธิบายเรื่องสวรรคฉกามาพรโดยละเอียด ถูกคัดเลือกอีกครั้ง 
มี 4 รายชื่อ โดยเรียงตามลําดบัปที่ไดถูกรจนาขึ้นดังนี้คือ โลกบัญญัต,ิ ไตรภูมิกถา, จฺกกวาฬทีปนี, และไตรภูมิโลกวินิจฉยกถา ขอมูล
พฤกษาและสัตวแหงสวรรคชั้นจาตุมหาราชิกาในปกรณโลกศาสตรแตละเลม ถูกนํามาทบทวนวรรณกรรมเปรียบเทียบอยางเปน
ระบบ เพ่ือใชเปนแหลงขอมูลหลักในการวิเคราะหและสังเคราะหองคความรูเกี่ยวกับสวรรคชั้นจาตุมหาราชิกาในบริบทของพุทธ
ศาสนาเถรวาทไทยตอไป 

 
ขอบเขตดานการออกแบบ 
 การวิจัยในสวนนี้ใชวิธีการทบทวนวรรณกรรมอยางเปนระบบ (Systematic Review) การสนทนากลุม (Focus Group) 
และวิธีวจิัยเชิงสรางสรรค (Practice-led Research) ตามแนวทางของปรีชา เถาทอง (2557) โดยมีข้ันตอนการดําเนินการดังน้ี  
การวิจัยขั้นตอนที่ 2 : กําหนดบุคลิกภาพของงานออกแบบจากคําคุณศัพทท่ีพบในปกรณโลกศาสตรทั้ง 4 เลม 
 คําคุณศัพทที่ถูกใชบอยครั้ง (Word Frequency) ในการอธิบายสิ่งตางๆในสวรรค จากวรรณกรรมที่เลือกมา 4 รายช่ือคือ 
โลกบัญญัต,ิ ไตรภูมิกถา, จกฺกวาฬทีปนี, และไตรภูมิโลกวินิจฉยกถา ถูกนํามาสํารวจ วิเคราะห และสังเคราะหขอมูลอยางเปนระบบ 
โดยใชตารางเปรียบเทียบเพ่ือระบุคําคุณศัพทที่ปรากฏในปกรณโลกศาสตรซ้ํากันทั้ง 4 เลม จากนั้นนําคําคุณศัพทท่ีปรากฏซ้ํากันใน
ทั้ง 4 ปกรณโลกศาสตรจากการวิเคราะหนั้น มาเปรียบเทียบกับแนวคิดบุคลิกภาพการสื่อสารของ Shigenobu Kobayashi เพื่อ
วิเคราะหหาความสอดคลองและความแตกตาง สําหรับสรางกรอบแนวคิดในการออกแบบเรขศิลปในข้ันตอนตอไป 
การวิจัยขั้นตอนที่ 3: วิเคราะหแนวโนมการออกแบบเรขศิลปป 2024 และสํารวจความพึงพอใจของกลุมเจเนอเรชัน ซ ี
 การศึกษาแนวทางการออกแบบเรขศิลปและแนวโนมการออกแบบเรขศิลปป ค.ศ. 2024 ในความนิยมของกลุมเจเนอเร
ชัน ซี แบงเปนสองสวนหลัก 
 สวนแรกเปนการวิเคราะหและสังเคราะหแนวโนมการออกแบบเรขศิลป โดยศึกษาจาก 6 เว็บไซตที่เปนที่ยอมรับ (Best 
Practice) ในวงการออกแบบเรขศิลปและภาพประกอบ ไดแก Freepik, Adobe Express, Designboom, Graphicmama, 
Itsnicethat และ Canva ตัวอยางงานออกแบบจาก 6 เวบ็ไซตรวมท้ังหมดจํานวน 55 ช้ิน ถูกรวบรวมมาวิเคราะหและสังเคราะหจดั
หมวดหมู สรุปเปน 5 หมวดหลัก คือ ภาพและสไตลของภาพ (Image & Style), รูปรางและรูปทรง (Shape & Form), พ้ืนผิว 
(Texture), ไทโปกราฟ (Typography) และสี (Color) 
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 สวนที่สองเปนการสํารวจความคิดเห็นของกลุมเจเนอเรชัน ซี ที่มีตอแนวโนมการออกแบบเรขศิลปป ค.ศ. 2024 จํานวน 
55 ช้ินที่ไดคัดเลือกมา ผานการจัดสนทนากลุม (Focus Group) กับกลุมเปาหมาย 25 คน โดยใชท้ังการสนทนากลุมเพ่ือเก็บขอมลู
เชิงคุณภาพ และแบบสอบถามวดัระดับความพึงพอใจดวยมาตราสวนประเมินคาแบบลิเคิรท 5 ระดับ เพื่อเก็บขอมูลเชิงปริมาณ 
การวิจัยขั้นตอนที่ 4: สรางสรรคผลงานออกแบบเรขศิลปกรณีศึกษา 5 กรณ ี
 การวิจัยขั้นตอนนี้เปนการออกแบบเรขศิลปกรณีศึกษา (Case Study) จํานวน 5 กรณี ใชวิธีการวิจัยเชิงสรางสรรค 
(Practice-led Research) โดยไดรวบรวมและประมวลผลลพัธจากการศึกษาตามวัตถุประสงคแตละขอของงานวิจัย สําหรับกําหนด
แนวทางในการสรางสรรคผลงานออกแบบเรขศิลปบนสินคาไลฟสไตล (Lifestyle Products) 
 การออกแบบเรขศิลปโดยนํา 1) ขอมูลพฤกษาและสัตวแหงสวรรคชั้นจาตุมหาราชิกาในปกรณโลกศาสตรพุทธศาสนาเถร
วาทไทย 2) บุคลิกภาพของงานออกแบบจากคําคุณศัพทที่พบในปกรณโลกศาสตร และ 3) ความคิดเห็นของกลุมเจเนอเรชัน ซี ที่มี
ตอแนวโนมการออกแบบเรขศิลปป ค.ศ. 2024 มาประยุกตใชในการสรางสรรคผลงานออกแบบ 5 กรณีศึกษา การดําเนินการใน
ขั้นตอนนี้ประยุกตใชผลการวิจัยในเชิงปฏิบัติ เพ่ือแสดงใหเห็นความเช่ือมโยงระหวางทฤษฎีและการปฏิบัติในดานการออกแบบ 
การวิจัยขั้นตอนที่ 5: ประเมินความพึงพอใจของกลุมเจเนอเรชัน ซี ตอผลงานออกแบบเรขศิลปกรณีศึกษา 
 การประเมินระดับความพึงพอใจของกลุมประชากร เจเนอเรชัน ซี ตอผลงานออกแบบกรณีตัวอยาง (Case Study) 
จํานวน 5 กรณีศึกษา ดําเนินการโดยการจัดสนทนากลุม (Focus Group) มีตัวแทนกลุมประชากร เจเนอเรชัน ซี จํานวน 8 คน เพ่ือ
สอบถามความคิดเห็นที่มีตอผลงานออกแบบกรณีศึกษา (Case Study) 5 กรณี โดยใชมาตราสวนประเมินคา (Rating Scale) แบบ
ลิเคิรท 5 ระดับ (Likert Scale) เพ่ือเก็บรวบรวมขอมูลเชิงปริมาณอีกครั้ง และสรุปผลระดับความพึงพอใจของกลุมประชากร 
 การวิเคราะหขอมูลดําเนินการโดยการประมวลผลขอมูลเชิงปริมาณจากแบบสอบถาม รวมกับการวิเคราะหเนื้อหา 
(Content Analysis) จากการสนทนากลุม เพื่อประเมินความพึงพอใจของกลุมประชากรเปาหมายตอผลงานออกแบบทั้ง 5 
กรณีศึกษา 

 
ผลการงานวิจัย 

การนําเสนอการวิเคราะหขอมูลแบงตามวัตถุประสงคการวจิัยท้ัง 3 ขอ ไดแก 
วัตถุประสงคขอท่ี 1: เพ่ือรวบรวม วิเคราะห และสังเคราะห รายชื่อพฤกษาและสัตวแหงสวรรคชั้นจาตุมหาราชิกาในปกรณ
โลกศาสตรพุทธศาสนาเถรวาทไทย 
การวิจัยขั้นตอนที่ 1: ศึกษาขอมูลเน้ือหาพฤกษาและสัตวแหงสวรรคช้ันจาตุมหาราชิกาในปกรณโลกศาสตรพุทธศาสนาเถรวาทไทย 

 วิธีวิจัยใชการวิจัยเอกสาร (Documentary Research) และการทบทวนวรรณกรรมอยางเปนระบบ (Systematic 
Review) กระบวนการวเิคราะหเริ่มจากการเตรียมขอมูลเอกสารใหอยูในรูปแบบดิจิทัลผานการสแกนและการดาวนโหลด จากนั้นใช
เทคโนโลยี OCR รวมกับการพิมพเพ่ือแปลงขอมูลภาพเปนตัวอักษรดิจิทัลที่สามารถแกไขได และพิสูจนอักษรเพ่ือความถูกตองของ
ขอมูล ตอจากนั้นขอมูลตัวอักษรดิจิทัลจากปกรณโลกศาสตร ถูกนํามาวิเคราะหโดยการแยกคําและจัดหมวดหมูในรูปแบบตาราง 
เพื่อระบุและเปรียบเทียบรายชื่อของพฤกษาและสัตวแหงสวรรคช้ันจาตุมหาราชิกา ในแตละปกรณโลกศาสตรพุทธศาสนาเถรวาท
ไทย โดยมีรายละเอียดดังนี ้

 
ตารางที่ 1 พฤกษาในสวรรคช้ันจาตุมหาราชิกา 

โลกบัญญตั ิ ไตรภูมิกถา จกฺกวาฬทีปน ี ไตรภูมิโลกวินิจฉยกถา 

   เครือลดาชื่อวาภควดี, มีดอกอันบานงามพิจิตร, มี

กลิ่นอันหอมฟุงรื่นรส, ควรจะชมเลน เปนบรมสุข

สําราญสําเริงบันเทิงใจ 

   ประเทศท่ีนั้นสลางไปดวยพฤกษาทุมาไม, อันมีก่ิง
ใหญแลก่ิงนอย อาเกียรณเดียรดาษดวยดอกแลผล บ
มิไดรูขาดรูวาย 
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 มีดอกบัวหาชนิดบานอยูในสระน้ํา มีกลิ่นหอม 

ราวอบไว, มีดอกไมท่ี สวยงาม และตนไมที่ 

งามเลิศ, มีผลไมรส อรอยยิ่งนัก ตนไมดัง 

กลาวนี้ออกดอกออกผลตลอดปไมรูวาย 

 ปาเบญจปทุมาศ 5 ประการ, ใบบัว, ตนไมทั้งปวงรมิ

รอบขอบ สระโบกขรณีนั้นเปนดอกอยูเปนนิจ, ปทุม

ชาติในสระนั้นก็เปน ดอกอยูเปนนิจบมิไดวาย 

   ไมกัลปพฤกษ 

 
 การวิเคราะหเปรียบเทียบพฤกษาในสวรรคชั้นจาตุมหาราชิกาจากปกรณโลกศาสตรไตรภูมกิถาและไตรภูมิโลกวินิจฉยกถา 
แสดงใหเห็นทั้งความเหมือนและความแตกตางในการนําเสนอขอมูล ท้ังสองปกรณมีการกลาวถึงความงดงามและความอุดมสมบูรณ
ของรุกขชาติในสวรรค โดยเนนย้ําถึงความสวยงามของดอกไม ความหอมของกลิ่น ความอรอยของผลไม มีการบรรยายถึงการออก
ดอกออกผลของพืชพรรณตลอดปโดยไมรูจักเหี่ยวเฉา และพบวามีความคลายคลึงกันในการกลาวถึงดอกบัว แมจะมีรายละเอียดที่
แตกตางกันเล็กนอย ไตรภูมิกถากลาวถึง “ดอกบัวหาชนิด” ที่บานอยูในสระน้ํา ในขณะที่ไตรภูมิโลกวินิจฉยกถากลาวถึง “ปา
เบญจปทุมาศ 5 ประการ” และ “ปทุมชาติในสระ” ซึ่งท้ังสองคําอธิบายนี้สื่อถึงดอกบัวหาชนิดหรือหาประเภท  

 นอกจากนี้ ทั้งสองปกรณยังกลาวถึงดอกไมโดยท่ัวไป โดยไตรภูมิกถาระบุถึง “ดอกไมที่สวยงาม” สวนไตรภูมิโลกวินิจฉยก
ถากลาวถึง “ดอกอันบานงามพิจิตร” แมจะไมไดระบุชื่อดอกไมชนิดอ่ืนๆ ที่เหมือนกันโดยตรง แตท้ังสองปกรณมีการอธิบายลักษณะ
ทั่วไปของดอกไมในสวรรคที่สอดคลองกัน โดยเนนย้ําถึงความสวยงาม ความหอม และการเบงบานอยูตลอดเวลา ซึ่งสะทอนใหเห็น
ถึงแนวคิดรวมกันในการนําเสนอภาพของสวรรคที่เต็มไปดวยความงดงามและความอุดมสมบูรณของพืชพรรณ 

 ความแตกตางระหวางสองปกรณมีบางเล็กนอย ไตรภูมิโลกวินิจฉยกถาใหรายละเอียดเพ่ิมเติมเก่ียวกับเครือลดาชื่อภควดี
และระบุถึงไมกัลปพฤกษ ซึ่งไมมีปรากฏในไตรภูมิกถา 

 
ตารางที่ 2 สัตวในสวรรคช้ันจาตุมหาราชิกา 

โลกบัญญัต ิ ไตรภูมิกถา จกฺกวาฬทีปนี ไตรภูมิโลกวินิจฉยกถา 

ราชสีห, เสือโครง, เสือ
เหลือง, หม,ี เสือดาว 

- มาสีเงินชื่อสุเทวะ, มาสีแกว
มณ,ี มาสีแกวประพาฬ, มาสี
ทอง  

หมูวิหคปกษาทิชาชาติ, นกยูง, กะเรียน, กระเหวา, 
นกอันรองวาชีวะ ชีวะ, นกที่รองวา อุฏเฐหิ จิตฺต 
อุฏเฐหิ จิตฺต, ไกปาขานขันเปนคูๆ, สกุณดอกบัว, 
นกแขกเตา, สาลิกา, วิหคปกษาทชิาชาติพิจิตร
ประหลาดตางๆ, นกจําพวกหนึ่ง นั้นหนาเปนหนา
มนุษย มีมือเหมือนมือ มนุษย มือทั้งสองนั้นถือไม
เทาทอง จับลงเหนือใบบัวใบหนึ่ง จรดไมเทา ทอง
ลงเหนือใบบัวอันเปนลําดับ, ปูแกว, ปูทอง 

  
 การวิเคราะหเปรียบเทียบสัตวในสวรรคชั้นจาตุมหาราชิกาจากปกรณโลกศาสตรทั้ง 4 เลม แสดงใหเห็นถึงความ
หลากหลายและความแตกตางในการนําเสนอขอมูล โดยแตละปกรณมีการกลาวถึงสัตวท่ีไมซ้ําชนิดกัน 

 โลกบัญญัติระบุถึงสัตวปาท่ีมีลักษณะนาเกรงขาม เชน ราชสีห เสือ และหมี ในขณะท่ีจฺกกวาฬทีปนีเนนการกลาวถึงมาสี่
ชนิดที่มีสีสันแตกตางกัน และไตรภูมิโลกวินิจฉยกถานําเสนอขอมูลที่ละเอียดที่สุดเก่ียวกับนกชนิดตางๆ รวมถึงสัตวพิเศษที่มีลักษณะ
ผสมระหวางมนุษยและนก นอกจากนี้ยังกลาวถึงปูแกวและปูทอง ซึ่งแสดงใหเห็นถึงจินตนาการและการผสมผสานระหวางโลก
มนุษยและโลกสวรรค สวนไตรภูมิกถาไมปรากฏขอมูลเกี่ยวกับสัตวในสวรรคชั้นน้ี 
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วัตถุประสงคขอที่ 2: เพื่อระบุแนวทางการออกแบบเรขศลิปจากแนวคิดสวรรคในปกรณโลกศาสตรพทุธศาสนาเถรวาทไทย 
การวิจัยสวนนี้ใชวิธีการทบทวนวรรณกรรมอยางเปนระบบ (Systematic Review) การสนทนากลุม (Focus Group) 

และวิธีวจิัยเชิงสรางสรรค (Practice-led Research) ตามแนวทางของปรีชา เถาทอง (2557) โดยแบงเปนสองข้ันตอนหลัก คือ การ
วิเคราะหขอมูลคําคุณศัพทจากเนื้อหาสวรรคในปกรณโลกศาสตรพุทธศาสนาเถรวาทไทย เพ่ือกําหนดบุคลิกภาพทางการออกแบบ 
(Mood & Tone) และ การวเิคราะหขอมูลแนวโนมการออกแบบเรขศิลปป ค.ศ. 2024 (Graphic Design Trends 2024) 
การวิจัยขั้นตอนที่ 2 : กําหนดบุคลิกภาพของงานออกแบบจากคําคุณศัพทที่พบในปกรณโลกศาสตรทั้ง 4 เลม 

การวิจัยขั้นตอนนี้กําหนดบุคลิกภาพของงานออกแบบจากคําคุณศัพทที่พบในปกรณโลกศาสตรทั้ง 4 เรื่อง คือ โลกบัญญติั 
ไตรภูมิกถา จฺกกวาฬทีปนี และไตรภูมิโลกวินิจฉยกถา โดยวิเคราะหความถี่ของคาํคุณศัพทที่ใชอธิบายสิ่งตางๆ ในสวรรค และนํามา
เปรียบเทียบกับแนวคิดบุคลิกภาพการสื่อสารของ Shigenobu Kobayashi เพ่ือสรางกรอบแนวคิดในการออกแบบเรขศิลป ดังน้ี 
 
ตารางที่ 3 คําคุณศัพทอธิบายลักษณะตางๆในสวรรค ที่ปรากฏซ้ํากันในปกรณโลกศาสตรท้ัง 4 เลม 

คําคุณศัพท โลกบัญญตั ิ ไตรภูมิกถา จกฺกวาฬทีปน ี ไตรภูมิโลกวินิจฉยกถา 

งาม / / / / 

ทิพย / / / / 

ประดับ / / / / 

เปนสุข / / / / 

เพลิน / / / / 

รัศม ี / / / / 

สุข / / / / 

หอม / / / / 

ใหญ / / / / 

ออน / / / / 

 
 การวิเคราะหการปรากฏรวมกันของคําคุณศัพทในปกรณโลกศาสตรพุทธศาสนาเถรวาทไทยท้ัง 4 เลม แสดงถึงความ

สอดคลองกันในการอธิบายแนวคิดเรื่องสวรรค ผลการวิเคราะหพบวามีคําคุณศัพทจํานวน 10 คําที่ปรากฏรวมกันในวรรณกรรม
ทั้งหมด ไดแก ทิพย งาม ใหญ สุข ออน รัศมี ประดับ หอม เพลิน และเปนสุข  

 การคนพบคําคุณศัพทรวมเหลานี้ สะทอนใหเห็นถึงความงาม ความสุข ความยิ่งใหญ และความเปนทิพยของสวรรคไทย 
ซึ่งเปนลักษณะรวมที่ปรากฏในปกรณโลกศาสตรทั้ง 4 เลม นอกจากนี้ คําคุณศัพทดังกลาวยังสื่อถึงประสบการณทางประสาทสัมผัส
ที่ละเอียดออน เชน ความหอม และความรูสึกเพลิดเพลิน ซึ่งชวยสรางภาพลักษณของสวรรคท่ีเปนสถานที่แหงความสุขสมบูรณ 

 คําคุณศัพททั้ง 10 คําที่ไดจากการวิเคราะหนี้ถูกนําไปใชในการวเิคราะหเปรียบเทียบกับบุคลิกภาพการสื่อสารตามแนวคิด
ของ Shigenobu Kobayashi เพ่ือสรางความเชื่อมโยงระหวางแนวคิดจากปกรณโลกศาสตรกับทฤษฎีการออกแบบรวมสมัย ทฤษฎี 
Color Image Scale ของ Kobayashi เสนอการจําแนกบุคลิกภาพการสื่อสารออกเปน 15 หมวดหมูหลัก ไดแก Pretty, Casual, 
Dynamic, Gorgeous, Ethnic, Romantic, Natural, Elegant, Chic, Classic, Dandy, Formal, Clear, Cool- Casual แ ละ 
Modern จากบุคลิกภาพการสื่อสารหลัก 15 หมวดหมูนี้ ถูกจําแนกเปนบุคลิกภาพยอยอีก รวมทั้งหมด 180 บุคลิกภาพ สรุป
ความสัมพันธระหวางคําคุณศัพททั้ง 10 จากปกรณโลกศาสตรกับทฤษฎบีุคลิกภาพการสื่อสารของ Kobayashi ในตารางดังนี ้
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ตารางที ่4 บุคลิกภาพการสื่อสารของ Kobayashi ที่สัมพันธกับคุณศัพทที่ซ้ํากันในเนื้อหาสวรรคจากปกรณโลกศาสตรทั้ง 4 เรื่อง 

หมวดหลัก หมวดยอย งาม ทิพย ประดับ เปนสุข เพลิน รัศม ี สุข หอม ใหญ ออน 

2. Casual            

 Amusing (รื่นรมย เพลิดเพลิน)    / /      

 Bright (สวาง สดใส)      /     

 Cheerful (ช่ืนบาน ยินดี)    /   /    

 Dazzling (เตะตา ละลานตา)   /        

 Enjoyable (สนุกสนาน)    / /      

 Festive (นาเฉลมิฉลอง รื่นเริง)       /    

 Happy (ปติ ยินดี)       /    

 Merry (สนุกสนาน ราเริง)     /      

 Vivid (เจิดจา แจมแจง โชติชวง)      /     

4. Gorgeous            

 Aromatic (ดมูีกลิ่นหอม)        /   

 Decorative (ประดับประดา)   /        

 Fascinating (ดูมีเสนห งดงาม) /          

 Gorgeous (เลิศเลอ) /          

 Grand (โออา อลังการ)         /  

6.Romantic            

 Dreamy (งดงามเหมือนฝน) /          

 Soft (นุม)          / 

7. Natural            

 Mild (ออนๆ)          / 

 Peaceful (ดสูงบ สบาย)    /       

 Pleasant (พึงพอใจ)    /       

8. Elegant            

 Tender (นุมนวล เบาๆ)          / 

 Graceful (สงางาม นุมนวล) /         / 

13. Clear            

 Light (สุกใส สวาง เปลงปลั่ง)      /     
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 Refreshing (สดชื่น สบาย ผอน
คลาย) 

   /       

 
 การวิเคราะหเปรียบเทียบคําคุณศัพทท่ีใชอธิบายสวรรคในปกรณโลกศาสตรพุทธศาสนาเถรวาทไทยท้ัง 4 เรื่อง กับ

บุคลิกภาพการสื่อสารตามแนวคิดของ Kobayashi พบวามีบุคลิกภาพการสื่อสารหลัก 4 ประการ ไดแก Casual, Gorgeous, 
Natural และ Elegant และบุคลิกภาพรอง 2 ประการ คือ Clear และ Romantic  

 บุคลิกภาพ Casual ปรากฏบอยท่ีสุด (ความถี่ 12) สะทอนภาพสวรรคเปนสถานท่ีแหงความสุข รื่นรมย ชื่นบาน และ
เพลิดเพลิน รองลงมาคือ Gorgeous (ความถี่ 5) แสดงถึงความงดงาม วิจิตรตระการตา สวน Natural และ Elegant (ความถี่ 3) 
นําเสนอบรรยากาศผอนคลาย สงบสุข และความงดงามอยางมีรสนิยม บุคลิกภาพรอง Clear และ Romantic (ความถ่ี 2) เสริม
ภาพลักษณดวยความสวางไสว สดชื่น ออนโยน และนาหลงใหล  

 ผลการศึกษาน้ีแสดงถึงภาพลักษณของสวรรคในปกรณโลกศาสตรพุทธศาสนาเถรวาทไทยมีการผสมผสานระหวาง
ความสุข ความงดงาม ความออนโยน ความสงบ ความสงางาม และความสวางไสว ซึ่งสะทอนมุมมองทางวัฒนธรรมและความเช่ือที่
มีตอสวรรคในบริบทของพุทธศาสนาเถรวาทไทย 
การวิจัยขั้นตอนที่ 3: วิเคราะหแนวโนมการออกแบบเรขศิลปป 2024 และสํารวจความพึงพอใจของกลุมเจเนอเรชัน ซ ี

 ขั้นตอนนี้เปนการวิเคราะหแนวโนมการออกแบบเรขศิลปป ค.ศ. 2024 และสํารวจความพึงพอใจแนวโนมการออกแบบ
เรขศิลปจากกลุมเจเนอเรชัน ซี โดยแบงเปนสองสวน สวนแรกวิเคราะหและสังเคราะหแนวโนมการออกแบบเรขศิลปจาก 6 เว็บไซต
ชั้นนําใน (Best Practice) วงการออกแบบ  ไดแก Freepik, Adobe Express, Designboom, Graphicmama, Itsnicethat และ 
Canva จากนั้นรวบรวมตัวอยางงานออกแบบ 55 ชิ้นจาก 6 เว็บไซตน้ี และจัดหมวดหมูเปน 5 ประเภทหลัก ไดแก ภาพและสไตล
ของภาพ รูปรางและรูปทรง พื้นผิว ไทโปกราฟ และสี สวนท่ีสองเปนการสํารวจความคิดเห็นของกลุมเจเนอเรชัน ซี จํานวน 25 คน 
ตอแนวโนมการออกแบบเรขศิลปป ค.ศ. 2024 เหลานี้ ผานการสนทนากลุม (Focus Group) และแบบสอบถาม เพื่อเก็บขอมูลทัง้
เชิงคุณภาพและเชิงปริมาณ โดยใชมาตรวัดแบบลิเคิรท (Likert Scale) 5 ระดับในการวัดระดับความพึงพอใจ ซึ่งผลการประเมิน
ความพึงพอใจของกลุมเจเนอเรชัน Z ตอแนวโนมการออกแบบเรขศิลปป ค.ศ. 2024 สามารถสรุปไดดังนี ้
 
ตารางที ่5 สรุปแบบประเมินความพึงพอใจของเจเนอเรชัน ซี ที่มีตอแนวโนมการออกแบบเรขศิลปป ค.ศ. 2024 
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ระดับความพึงพอใจ 
N คาเฉลี่ย รอยละ 

เกณฑการ
ประเมิน 5 4 3 2 1 

Composition-Heavy 
Designs 

6 10 4 3 2 25 3.6 72 มาก 

Freehand Revival 7 7 5 4 2 25 3.52 70.4 มาก 

Kidcore 9 7 4 3 2 25 3.72 74.4 มาก 

Geometry 6 8 6 5 0 25 3.6 72 มาก 

Dot Display Graphics 9 5 6 2 3 25 3.6 72 มาก 

  
ผลสรุปความพึงพอใจของกลุมเจเนอเรชัน ซี ตอแนวโนมการออกแบบเรขศิลปป ค.ศ. 2024 จากตัวอยางงานออกแบบ 55 

ชิ้น แสดงถึงความช่ืนชอบท่ีหลากหลายตอรูปแบบการออกแบบรวมสมัย แนวโนม Kidcore ไดรับความนิยมสูงสุด ดวยคาเฉลี่ย
ความพึงพอใจ 3.72 (รอยละ 74.4) สะทอนถึงความสนใจในรูปแบบที่มีสีสันสดใส และมีความสนุกสนาน รองลงมาคือ 
Composition-Heavy Designs, Geometry และ Dot Display Graphics ซึ่งมีคาเฉลี่ยเทากันที่ 3.6 (รอยละ 72) แสดงใหเห็นถึง
ความช่ืนชอบในงานออกแบบที่มีโครงสรางซับซอน รูปทรงเรขาคณิต และการใชจุดในการสรางภาพ สวน Freehand Revival แม
จะไดรับคะแนนต่ําสุด แตยังคงอยูในเกณฑ “มาก” ดวยคาเฉลี่ย 3.52 (รอยละ 70.4) สะทอนถึงความสนใจในงานที่มีลักษณะอิสระ
และเปนธรรมชาติ 
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วัตถุประสงคขอท่ี 3: เพื่อสรางแนวทางการออกแบบเรขศิลปจากพฤกษาและสัตวแหงสวรรคชั้นจาตุมหาราชิกาในปกรณโลก
ศาสตรพุทธศาสนาเถรวาทไทย สําหรับสินคาไลฟสไตล กลุมเจเนอเรชัน ซ ี
การวิจัยขั้นตอนที่ 4: สรางสรรคผลงานออกแบบเรขศิลปกรณีศึกษา 5 กรณี  

 ในการสรางสรรคผลงานออกแบบเรขศิลปจากพฤกษาและสัตวแหงสวรรคช้ันจาตุมหาราชิกาในปกรณโลกศาสตรพุทธ
ศาสนาเถรวาทไทย สําหรับสินคาไลฟสไตล กลุมเจเนอเรชัน ซี ผูวิจัยไดประยุกตใชผลการจากศึกษา 3 สวน ไดแก 1) พฤกษาและ
สัตวแหงสวรรคชั้นจาตุมหาราชิกาในปกรณโลกศาสตร 2) บุคลิกภาพการสื่อสารของสวรรคในปกรณโลกศาสตร และ 3) ผลการ
ประเมินความพึงพอใจของกลุมเปาหมายเจเนอเรชัน ซี ตอแนวโนมการออกแบบเรขศิลปป ค.ศ. 2024  

 กระบวนการสรางสรรคผลงานออกแบบประกอบดวยสองข้ันตอน คือ การกําหนดโจทยสําหรับงานออกแบบ (Design 
Brief) และการสรางสรรคผลงานออกแบบ ในแตละข้ันตอนมีการผสมผสานแนวคิดจากปกรณโลกศาสตรเขากับแนวโนมการ
ออกแบบที่ไดรับความนิยม โดยมีบุคลิกภาพการสื่อสาร 4 บุคลิกภาพหลักจากแนวคิดสวรรคในปกรณโลกศาสตร อันไดแก Casual, 
Gorgeous, Natural และ Elegant เปนหลัก เพ่ือสรางสรรคผลงานที่มีเอกลักษณเฉพาะและตอบสนองความตองการของ
กลุมเปาหมาย 

 ผูวิจัยคัดเลือกแนวโนมการออกแบบเรขศิลปที่ไดรับความนิยมสูงสุด 5 อันดับ ตามผลการประเมินความพึงพอใจของ
กลุมเปาหมายเจเนอเรชัน ซี คือ Kidcore, Composition-Heavy Designs, Geometry, Dot Display Graphics และ Freehand 
Revival ซึ่งทั้งหมดไดรับการประเมินอยูในเกณฑ “มาก” ดวยคาเฉลี่ยระหวาง 3.52 ถึง 3.72 แนวโนมเหลาน้ีถูกนํามาประยุกตใช
เพ่ือสรางสรรคการออกแบบเรขศิลปบนสินคาไลฟสไตลใน 5 กรณีศึกษา ดังตอไปนี้    

 
1. กรณีศึกษาที่ 1 การออกแบบเรขศิลปโดยใชแนวโนม Kidcore 

  
ภาพท่ี 1 ภาพรวมผลงานออกแบบเรขศิลปบนสินคาไลฟสไตล สําหรับเจเนอเรชัน ซี แนวโนม Kidcore 

ทีม่า : ผูวจิัย 
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2. กรณีศึกษาที่ 2 การออกแบบเรขศิลปโดยใชแนวโนม Composition-Heavy Designs 

 
ภาพท่ี 2 ภาพรวมผลงานออกแบบเรขศิลปบนสินคาไลฟสไตล สําหรับเจเนอเรชัน ซี แนวโนม Composition-Heavy Designs 

ทีม่า : ผูวจิัย 
 
3. กรณีศึกษาที่ 3 การออกแบบเรขศิลปโดยใชแนวโนม Geometry 

 
ภาพท่ี 3 ภาพรวมผลงานออกแบบเรขศิลปบนสินคาไลฟสไตล สําหรับเจเนอเรชัน ซี แนวโนม Geometry 

ทีม่า : ผูวจิัย 
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4. กรณีศึกษาที่ 4 การออกแบบเรขศิลปโดยใชใชแนวโนม Dot Display Graphics 

 
ภาพท่ี 4 ภาพรวมผลงานออกแบบเรขศิลปบนสินคาไลฟสไตล สําหรับเจเนอเรชัน ซี แนวโนม Dot Display Graphics 

ทีม่า : ผูวจิัย 
 
5. กรณีศึกษาที่ 5 การออกแบบเรขศิลปโดยใชแนวโนม Freehand Revival 

 
ภาพท่ี 5 ภาพรวมผลงานออกแบบเรขศิลปบนสินคาไลฟสไตล สําหรับเจเนอเรชัน ซี แนวโนม Freehand Revival 

ทีม่า : ผูวจิัย 
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การวิจัยขั้นตอนที่ 5: ประเมินความพึงพอใจของกลุมเจเนอเรชัน ซี ตอผลงานออกแบบเรขศิลปกรณศึีกษา 
 การประเมินผลงานออกแบบเรขศิลปจากแนวคิดสวรรคในปกรณโลกศาสตรพุทธศาสนาเถรวาทไทยบนสินคาไลฟสไตล

สําหรับกลุมเปาหมายเจเนอเรชัน ซี ไดดําเนินการผานการจัดสนทนากลุม (Focus Group) รวมกับการใชแบบสอบถาม โดยมี
ตัวแทนกลุมเปาหมายจํานวน 8 ราย ในการประเมินความพึงพอใจตอผลงานออกแบบเรขศิลปที่ใชแนวโนมการออกแบบ 5 ชนิด 
โดยใชมาตรวัดแบบลิเคิรท 5 ระดับ โดยผลสํารวจระดบัความพึงพอใจของกลุมเจเนอเรชนั ซี สําหรับการออกแบบเรขศิลปบนสินคา
ไลฟสไตล 5 กรณีศึกษา มีดังตอไปนี้ 

 
ตารางที่ 6 ผลสํารวจระดับความพึงพอใจของกลุมเจเนอเรชัน ซี ที่มีตอการออกแบบเรขศิลปบนสินคาไลฟสไตล 5 กรณีศึกษา 
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ระดับความพึงพอใจ 
N คาเฉลี่ย รอยละ 

เกณฑการ
ประเมิน 5 4 3 2 1 

Kidcore 0 4 2 2 0 8 3.25 65 ปานกลาง 

Composition-Heavy 
Designs 

1 0 2 3 2 8 2.375 47.5 นอย 

Geometry 2 4 2 0 0 8 4 80 มาก 

Dot Display Graphics 3 1 3 1 1 8 3.875 77.5 มาก 

Freehand Revival 2 4 1 1 0 8 3.875 77.5 มาก 

  
ผลการสํารวจระดับความพึงพอใจของกลุมเปาหมายที่มีตอการออกแบบกรณีศึกษา 5 กรณีพบวา การออกแบบเรขศิลป

แนวทาง Geometry ไดรับความพึงพอใจสูงสุด ดวยคาเฉลี่ย 4.0 และรอยละ 80 อยูในเกณฑการประเมินระดับมาก รองลงมาคือ 
Dot Display Graphics และ Freehand Revival ซึ่งมีคาเฉลี่ยเทากันที่ 3.875 และรอยละ 77.5 อยูในเกณฑการประเมินระดับ
มาก Kidcore ไดรับความพึงพอใจในระดับปานกลาง โดยมีคาเฉลี่ย 3.25 และรอยละ 65 ในขณะที่ Composition-Heavy 
Designs ไดรับความพึงพอใจนอยที่สุด ดวยคาเฉลี่ย 2.375 และรอยละ 47.5 อยูในเกณฑการประเมินระดับนอย 

 ผลการประเมินนี้สะทอนใหเห็นถึงความช่ืนชอบของกลุมเปาหมายเจเนอเรชัน ซี ในป ค.ศ. 2024 ตอการออกแบบเรข
ศิลปแนวโนม Geometry ที่มีความเรียบงาย เปนระเบียบ และมีโครงสรางชัดเจน เปนที่ไดรับความนิยมสูงสุด ในขณะที่รูปแบบการ
ออกแบบที่มีความซับซอนและหลากหลายองคประกอบ อยาง Composition-Heavy Designs ไดรับความนิยมนอยท่ีสุด 

 
สรุปและอภิปรายผล 

การศึกษาวิจัยเรื่องการออกแบบเรขศิลปจากแนวคิดสวรรคในปกรณโลกศาสตรพุทธศาสนาเถรวาทไทย โดยเนนกรณีศึกษา
สินคาไลฟสไตลสําหรับเจเนอเรชัน ซี ไดขอคนพบเรียงลําดับตามวัตถปุระสงค 3 ขอ ดังน้ี 
 วัตถุประสงคขอท่ี 1 ผลการวิเคราะหแสดงถึงความหลากหลายของพฤกษาและสัตวแหงสวรรคช้ันจาตุมหาราชิกาท่ี
ปรากฏในปกรณโลกศาสตรพุทธศาสนาเถรวาทไทย ความหลากหลายเหลานี้แสดงใหเห็นถึงศักยภาพในการนําไปประยุกตใชและ
เปนแรงบันดาลใจสําหรับการสรางสรรคผลงานออกแบบและงานศิลปะรวมสมัย 
 วัตถุประสงคขอท่ี 2 การวิเคราะหปกรณโลกศาสตรท้ัง 4 เรื่องพบวา การนําเสนอแนวคิดเรื่องสวรรคมีบุคลิกภาพการ
สื่อสารรวมกัน 6 ลักษณะ แบงเปนบุคลิกภาพหลัก 4 ประการ ไดแก Casual, Gorgeous, Natural, และ Elegant และบุคลิกภาพ
รอง 2 ประการ คือ Clear และ Romantic 
 วัตถุประสงคขอที่ 3 ในการประยุกตใชพฤกษาและสัตวแหงสวรรคช้ันจาตุมหาราชิกาจากปกรณโลกศาสตร ในการ
ออกแบบเรขศิลปบนสินคาไลฟสไตลสําหรับเจเนอเรชัน ซี พบวาผลงานท่ีไดรับความพึงพอใจสูงสุดจากกลุมเปาหมายคือการ
ออกแบบที่ใชแนวโนมการออกแบบเรขศิลปป ค.ศ. 2024 ในรูปแบบ Geometry 
อภิปรายผล  

1. ผลการวิจัยไดแสดงใหเห็นถึงศักยภาพและความหลากหลายในการประยุกตใชพฤกษาและสัตวแหงสวรรคชั้นจาตุมหา
ราชิกาในปกรณโลกศาสตรพุทธศาสนาเถรวาทไทยเพ่ือสรางสรรคผลงานออกแบบรวมสมัย การศึกษานี้ช้ีใหเห็นวาการประยุกตใช
สวนประกอบตางๆของสวรรคไมจําเปนตองจํากัดอยูเพียงการใชตามประเพณีนิยม ขอคนพบนี้สอดคลองกับงานวิจัยของธนพล จุล
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กะเศียน (2561) ซึ่งพบวาสวนประกอบตางๆ (Elements) ของสวรรคท่ีศิลปนนํามาใชในการสรางสรรคผลงานศิลปะมีทั้งความ
คลายคลึงและความแตกตางกัน โดยมีการเปลี่ยนแปลงไปตามสื่อและบริบทของยุคสมัย 
 2. ผลการศึกษาเก่ียวกับรูปแบบ (Style) การนําเสนอพฤกษาและสัตวแหงสวรรคช้ันจาตุมหาราชิกาจากปกรณโลกศาสตร
พุทธศาสนาเถรวาทไทยในงานออกแบบและศิลปะรวมสมัย พบวามีความเปนไปไดท่ีหลากหลาย นอกเหนือจากรูปแบบประเพณี
นิยม โดยรูปแบบการนําเสนอท่ีแตกตางกันนั้นมีความสัมพันธกับปจจัยตางๆ เชน เวลา สถานที่ วัฒนธรรม และกลุมเปาหมาย ขอ
คนพบนี้สอดคลองกับงานวิจัยของน้ําใส ตันติสุข (2020) ที่ศึกษาเปรียบเทียบโครงสรางและองคประกอบของฉากสวรรคในภาพ
โอโจโยฌูสมยัเอโดะและภาพไตรภูมิสมัยรัตนโกสินทรตอนตน โดยผลการศึกษายืนยันถึงอิทธพิลของบริบททางประวัติศาสตร สังคม 
และวัฒนธรรมท่ีมีบทบาทสําคัญในการสรางสรรคและนําเสนอแนวคิดสวรรคในงานศิลปะ 
 ผลการวิจัยนี้แสดงใหเห็นถึงความเปนไปไดในการนําแนวคิดจากปกรณโลกศาสตรมาประยุกตใชในการออกแบบสมัยใหม 
โดยยังคงรักษาเอกลักษณและคุณคาทางวัฒนธรรมไว และเปดมุมมองใหนักออกแบบและศิลปนสามารถนําองคความรูจาก
วรรณกรรมโบราณมาตอยอดและพัฒนาผลงานที่มีเอกลักษณเฉพาะได อีกทั้งยังเปนแนวทางสําหรับการศึกษาและพัฒนาการ
ออกแบบที่ผสมผสานระหวางมรดกทางวัฒนธรรมกับความรวมสมัยในบริบทอื่นๆ ตอไป 
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บทคัดยอ 

การรีแบรนดนาฏศิลปไทยสวนสุนันทายุคดิจิทัลเพ่ืองานอุตสาหกรรมการแสดง เปนการวิจัยเชิงคุณภาพ มีวัตถุประสงค
เพื่อศึกษาการรีแบรนดของหลักสูตรนาฏศิลปไทย คณะศิลปกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา ในบริบทของยุคดิจิทัล 
โดยการจัดการเรียนการสอนของหลักสูตรจะเนนใหเห็นถึงการพัฒนาศักยภาพของนักศึกษาในเรื่องของทักษะการแสดง การ
ออกแบบ สรางสรรคการแสดง และการบริหารจัดการการแสดง เพื่อใหนักศึกษามีความพรอมสูความตองการในอุตสาหกรรมการ
แสดงสมัยใหม การวิจัยนี้ มีวิธีการดําเนินการวิจัยจากการศึกษา และวิเคราะหเอกสาร การสัมภาษณ และการสังเกตการณ โดย
ผลการวิจัยพบวา การรีแบรนดเปนกลยุทธสําคัญในกระบวนการพัฒนาหลักสูตรการศึกษา โดยเฉพาะในสาขาวิชาศิลปะการแสดงท่ี
ตองตอบสนองตอการเปลี่ยนแปลงของสังคม เทคโนโลยี และความตองการของอุตสาหกรรมการแสดง การปรับปรุงภาพลักษณและ
โครงสรางของหลักสูตรไมเพียงแตชวยเพิ่มความนาสนใจใหกับผูเรียน แตยังชวยยกระดับคุณภาพการเรียนการสอนในดานตางๆ 
ไดแก ทักษะการแสดง คือ การผสมผสานเทคโนโลยีดิจิทัล เชน AR (Augmented Reality) ในการฝกซอมการแสดง ซึ่งจะชวยให
นักศึกษาไดพัฒนาทักษะ ความสามารถ ตลอดจนเสริมสรางความมั่นใจในการแสดง ทักษะการออกแบบสรางสรรคการแสดง คือ 
การใชโปรแกรมออกแบบและสื่อมัลติมีเดีย ซึ่งจะชวยใหนักศึกษาสามารถพัฒนาผลงานสรางสรรค และสอดคลองกับความตองการ
ของผูชมในยุคดิจิทัล และทักษะการบริหารจัดการการแสดง คือ การใชแพลตฟอรมดิจิทัลในการโปรโมท และจัดการการแสดง ซึ่ง
จะชวยเพิ่มการเขาถึงผูชมและลดตนทุนในการดําเนินการ โดยการรีแบรนดในมิติเหลานี้เปนสิ่งสําคัญที่ชวยสะทอนถึงความสําเร็จ
และแนวทางในการพัฒนาหลักสูตรอยางยั่งยืน อีกทั้งยังชวยสงเสริมใหนักศึกษามีความพรอมสูงานอุตสาหกรรมการแสดง และชวย
เพ่ิมขีดความสามารถของศิลปะการแสดงไทยอันนําไปสูเวทีระดับชาติและนานาชาติไดตอไป 

 
คําสําคัญ: การรีแบรนด, นาฏศิลปไทย, สวนสุนันทา, เทคโนโลยีดิจิทัล, อุตสาหกรรมการแสดง 
 

ABSTRACT 
Rebranding of Suan Sunandha Thai Dance in the Digital Age for the Performing Arts Industry is a 

qualitative research that aims to study the rebranding of the Thai Dance curriculum, Faculty of Fine Arts, Suan 
Sunandha Rajabhat University, in the context of the digital age.  The teaching and learning management of the 
curriculum emphasizes the development of students’  potential in performing arts skills, performance design, 
creation, and performance management, so that students are ready for the demands of the modern performing 
arts industry.  This research uses research methods from studying and analyzing documents, interviews, and 
observations.  The results of the research found that rebranding is an important strategy in the development 
process of educational curricula, especially in the performing arts field that must respond to changes in society, 
technology, and the demands of the performing arts industry.  Improving the image and structure of the 
curriculum not only increases the interest of learners, but also helps to improve the quality of teaching and 
learning in various aspects, such as performing skills, which are the integration of digital technology such as AR 
( Augmented Reality)  in performance practice, which will help students develop skills, abilities, and build 
confidence in performing; creative performance design skills, which are the use of design programs and 
multimedia, which will help students develop creative works that are in line with the demands of audiences in 
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the digital age; and performance management skills, which are the use of digital platforms to promote and 
manage performances, which will increase audience access and reduce operating costs.  Rebranding in these 
dimensions is important to reflect the success and guidelines for sustainable curriculum development.  It also 
helps to prepare students for the performing arts industry and helps to increase the potential of Thai performing 
arts to reach national and international stages. 

 
Keywords : Rebranding, Thai Dance, Suan Sunandha, Digital Technology,  Performing Arts Industry 
 

บทนํา 
นาฏศิลปไทยเปนศิลปะการแสดงที่มีความสําคัญตอวัฒนธรรมและอัตลักษณของชาติไทย สืบทอดกันมาหลายศตวรรษ 

โดยเปนศิลปะแหงการเคลื่อนไหวที่แสดงออกถึงอารมณ เรื่องราว และประวัติศาสตรผานทารําและดนตรีประกอบ ในยุคดิจิทัลที่
เทคโนโลยีมีบทบาทสําคัญตอทุกมิติของชีวิต นาฏศิลปไทยจําเปนตองปรับตัวใหสอดคลองกับการเปลี่ยนแปลงทางสังคมและ
ความกาวหนาทางเทคโนโลยี เพ่ือใหสามารถแขงขันและดํารงอยูในอุตสาหกรรมการแสดงท่ีมีการเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็ว 

สาขาศิลปะการแสดงนาฏศิลปไทย คณะศิลปกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา ในฐานะสถาบันการศึกษาที่มี
บทบาทสําคัญในการผลิตบุคลากรดานศิลปวัฒนธรรม ไดดําเนินการพัฒนาและรีแบรนดหลักสูตรนาฏศิลปไทยใหสอดคลองกับยุค
ดิจิทัล โดยการบูรณาการเทคโนโลยีดิจิทัลเขากับการเรียนการสอนเพื่อพัฒนาทักษะของนักศึกษาใหครอบคลุมทั้งในดานการแสดง 
การออกแบบการสรางสรรค และการบริหารจัดการการแสดง เพ่ือใหสามารถตอบสนองตอความตองการของอุตสาหกรรมการแสดง
ที่มีการแขงขันสูง 

การรีแบรนดหลักสูตรศิลปะการแสดงนาฏศิลปไทย ไมไดเปนเพียงแคการปรับปรุงเนื้อหาใหทันสมัยเทานั้น แตยังเปนการ
สรางแนวทางใหมในการพัฒนาศิลปนท่ีสามารถปรับตัวเขากับสื่อดิจิทัลและแพลตฟอรมการแสดงที่เปลี่ยนแปลงไป โดยนักศึกษา
ตองเรียนรูการใชเทคโนโลยีเพ่ือเสริมสรางความสามารถในการแสดงออก มีทักษะการออกแบบการแสดงใหมีความแปลกใหม 
ตลอดจนสามารถบริหารจัดการงานแสดงใหมีประสิทธภิาพสูงสุด โดยอาศัยเครื่องมือดิจิทัลเปนองคประกอบสําคัญ ดังน้ัน งานวิจัย
นี้มุงศึกษากระบวนการรีแบรนดหลักสูตรนาฏศิลปไทยของมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา เพ่ือใหเขาใจถึงแนวทางที่สามารถนําไป
ประยุกตใชในการพัฒนาหลักสูตรใหเหมาะสมกับอุตสาหกรรมการแสดงยุคดิจิทัล และเพื่อสรางแนวทางท่ีเปนรูปธรรมในการ
ปรับตัวของนาฏศิลปไทยใหสามารถรักษาความเปนเอกลักษณของตนเอง ควบคูไปกับการพัฒนาใหเขากับบริบทของสังคมรวมสมัย
ไดตอไป 

 
วัตถุประสงคของการวิจัย 

 1. เพ่ือศึกษากระบวนการรีแบรนดหลักสูตรนาฏศิลปไทยสวนสุนันทาในยุคดิจิทัล 
 2. เพื่อวิเคราะหผลกระทบของการรีแบรนดที่มีตอการพัฒนาทักษะการแสดง การออกแบบการสรางสรรคการแสดง และ
การบริหารจัดการการแสดง 
 3. เพ่ือเสนอแนวทางในการพัฒนาหลักสูตรนาฏศิลปไทยที่ตอบสนองตออุตสาหกรรมการแสดงในยุคดิจิทัล 
 

นิยามศัพทเฉพาะ 
 1. รีแบรนด หมายถึง กระบวนการปรับปรุงและพัฒนาหลักสูตรเพ่ือเพ่ิมความทันสมัยและสอดคลองกับความตองการใน
ยุคดิจิทัล 
 2. ทักษะการแสดง หมายถึง ความสามารถในการถายทอดศิลปะผานการแสดงท้ังในรูปแบบดั้งเดิมและรวมสมัย 
 3. การออกแบบการสรางสรรคการแสดง หมายถึง กระบวนการออกแบบผลงานการแสดงที่เนนความคิดสรางสรรคและ
ความรวมสมัย 
 4. การบริหารจัดการการแสดง หมายถึง การวางแผนและจัดการดานการผลิต การตลาด และการดําเนินงานในกิจกรรม
การแสดง 
 5. เทคโนโลยีดิจิทัล หมายถึง เครื่องมือและระบบที่ใชในกระบวนการเรียนการสอนและการจัดการศิลปะการแสดง เชน 
ระบบออนไลนและสื่อมัลติมีเดีย 
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ระเบียบวิธีวิจัย 

การศึกษานี้ใชระเบียบวิธีวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) เพื่อใหไดขอมูลเชิงลึกเก่ียวกับการรีแบรนดหลักสูตร
ศิลปะการแสดง นาฏศิลปไทย คณะศิลปกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา ซึ่งเนนการสัมภาษณผูมีสวนเกี่ยวของ การ
สังเกตการณการเรียนการสอน และการวิเคราะหขอมูลที่เก่ียวของ เพื่อใหไดขอมูลที่มีความแมนยําและสามารถนําไปใชในการ
พัฒนาหลักสูตรนาฏศิลปไทยใหมีความทันสมัยและตอบโจทยตอความตองการของอุตสาหกรรมการแสดงในยุคดิจิทัลไดอยางมี
ประสิทธภิาพ โดยมกีระบวนการวิจัย ดังตอไปนี้  
ประชากรกลุมตัวอยาง 
การวิจัยนี้ใชการคัดเลือกกลุมตัวอยางแบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดยแบงกลุมตัวอยางออกเปน 3 กลุมหลัก ไดแก 

1) กลุมอาจารยและกลุมผูทรงคุณวุฒิ  ไดแก อาจารยผูสอนในหลักสูตรศิลปะการแสดง นาฏศิลปไทย คณะศิลปกรรม
ศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสนุันทา และผูทรงคุณวฒิุดานศิลปะการแสดง  

2) กลุมนักศึกษา ไดแก นักศึกษาที่กําลังศึกษาในหลักสูตรศิลปะการแสดง นาฏศิลปไทย คณะศิลปกรรมศาสตร 
มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา เพ่ือวิเคราะหทัศนคติและประสบการณการเรียนรูที่ไดรับจากการปรับปรุงหลักสูตร 

3) กลุมผูประกอบวชิาชีพดานการแสดง ไดแก ศิลปน นักออกแบบการแสดง และผูบริหารในอุตสาหกรรมการแสดง  
เคร่ืองมือวิจัย 
เครื่องมือที่ใชในการเก็บรวบรวมขอมูลในการวจิัย มีดังน้ี 

1) แบบสัมภาษณเชิงลึก มีคําถามที่เกี่ยวของกับการพัฒนาหลักสูตร การปรับปรุงการเรียนการสอน และผลกระทบของ
การใชเทคโนโลยีดิจิทัล 

2) แบบสังเกตการณ โดยใชการสังเกตพฤติกรรมการเรียนรูของนักศึกษา การฝกซอมการแสดง และการมีสวนรวมใน
กิจกรรมการแสดง 

3) การวิเคราะหเอกสาร (Document Analysis): ศึกษาเอกสารท่ีเก่ียวของกับหลักสูตรนาฏศิลปไทย เทรนดของ
อุตสาหกรรมการแสดง และงานวิจัยที่เก่ียวของ 

วิธีการเก็บรวบรวมขอมูล 
การเก็บรวบรวมขอมูลในงานวิจัยนี ้มีการดําเนินการตามขั้นตอน ตอไปนี ้

1) การสัมภาษณเชิงลึก ไดแก 
1.1) ดําเนินการสัมภาษณเชิงลึกกับอาจารย นักศึกษา สาขาศิลปะการแสดง นาฏศิลปไทย คณะศิลปกรรมศาสตร 

มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา และผูประกอบวิชาชีพดานการแสดง 
1.2) ใชการบันทึกเสียงและจดบันทึกเนื้อหาสําคัญ 

2) การสังเกตการณ ไดแก 
2.1) เขารวมสังเกตการณในหองเรียน และการฝกซอมของนักศึกษา 
2.2) บันทึกพฤติกรรมและปฏิสัมพันธของนักศึกษาในการเรียนรูผานเทคโนโลยีดิจิทัล 

3) วิเคราะหเอกสาร ไดแก 
3.1) ศึกษาแนวทางการพัฒนา และปรับปรุงหลักสูตรของมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา 
3.2) วิเคราะหกรณีศึกษาของสถาบันการศึกษาอ่ืน ที่มีแนวทางการเรียนการสอนในลักษณะเดียวกัน 

การวิเคราะหขอมูล 
ขอมูลที่ไดจากการวิจัยจะถูกวิเคราะหโดยใชวิธีการวิเคราะหเชิงเนื้อหา (Content Analysis) และการวิเคราะหเปรียบเทียบ 
(Comparative Analysis) โดยมีขั้นตอนดังน้ี 

1) การถอดความการสัมภาษณ โดยนําขอมูลท่ีไดจากการสัมภาษณมาถอดความ และจัดหมวดหมูตามประเดน็หลัก 
2) การวิเคราะหขอมูลเชิงเนื้อหา โดยคนหารูปแบบ แนวโนม และประเด็นสําคัญท่ีสะทอนถึงผลกระทบของการรีแบรนดตอ

ทักษะการแสดง การออกแบบการสรางสรรค และการบริหารจัดการการแสดง 
3) การเปรียบเทียบขอมูล โดยวิเคราะหขอมูลจากแหลงขอมูลตางๆ เพื่อใหไดขอสรุปท่ีแมนยําและสอดคลองกับแนวทางการ

พัฒนาหลักสูตร 
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ตรวจสอบความถูกตองของขอมูล 
งานวิจัยนี้ มีการตรวจสอบขอมูลเพื่อใหขอมูลที่ไดมีความนาเช่ือถือ โดยใชวิธ ีTriangulation ซึ่งเปรียบเทียบขอมูลจากแหลงขอมูล
ที่หลากหลาย ไดแก 

1) การตรวจสอบความสอดคลองของขอมูล จากผูใหขอมูลหลายกลุม เชน อาจารย นักศึกษา และผูเช่ียวชาญในอุตสาหกรรม 
2) การตรวจสอบโดยผูเชี่ยวชาญ (Member Checking) โดยใหผูวิจัยนําผลการสัมภาษณเบื้องตนกลับไปตรวจสอบกับผูให

ขอมูลเพื่อยืนยันความถูกตอง 
3) การใชขอมูลจากหลายแหลง (Data Source Triangulation) เชน ขอมูลสัมภาษณ ขอมูลการสังเกต และการวิเคราะห

เอกสาร 
 

ผลการวิจัย 
 พบวา การรีแบรนดเปนกลยุทธสําคัญในกระบวนการพัฒนาหลักสูตรการศึกษา โดยเฉพาะในสาขาวิชาศิลปะการแสดงที่
ตองตอบสนองตอการเปลี่ยนแปลงของสังคม เทคโนโลยี และความตองการของอุตสาหกรรมการแสดง ซึ่งกระบวนการรีแบรนด
หลักสูตรศิลปะการแสดงนาฏศิลปไทย คณะศิลปกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา ในยุคดิจิทัล ประกอบดวย 4 

ขั้นตอน ดังนี ้
1) การวิเคราะหแนวโนมอุตสาหกรรมการแสดงและความตองการของตลาด ไดแก  

1.1) ศึกษาการเปลี่ยนแปลงของอุตสาหกรรมการแสดงและพฤติกรรมของผูชมในยุคดิจิทัล 

1.2) วิเคราะหความตองการของภาคอุตสาหกรรมการแสดง เพ่ือปรับปรงุหลักสูตรใหตรงกับแนวโนมของการจางงาน 

2) การออกแบบหลักสูตรใหสอดคลองกับเทคโนโลยีดิจิทัล ไดแก 
2.1) ปรับปรุงโครงสรางหลักสตูรใหมีการประยุกตใชเทคโนโลยีในการจัดการเรยีนการสอน 

2.2) บูรณาการการเรียนรูผานแพลตฟอรมออนไลนและการประยุกตใชสือ่ดิจิทัลเพ่ือฝกฝนทักษะการแสดง 

3) การพัฒนาทักษะดานการแสดง การออกแบบ และการบริหารจัดการ ไดแก 
3.1) การเพิ่มเน้ือหาการเรียนรูเก่ียวกับการประยุกตใชเทคนิคการแสดงผานสื่อดิจิทัล เชน การใช Augmented 

Reality (AR) 
3.2) สงเสริมการออกแบบการแสดง โดยการประยุกตใชสื่อมลัตมิีเดยีและเครื่องมือเทคโนโลย ี
3.3) พัฒนาทักษะดานการบรหิารจดัการการแสดง โดยใชแพลตฟอรมดจิทิัลในการบริหารงาน 

4) การสรางเครือขายความรวมมือและการประเมินผล ไดแก 
4.1) การประสานความรวมมือกับภาคอุตสาหกรรมการแสดงเพ่ือใหนักศึกษาไดฝกประสบการณจริง 

4.2) นําระบบวิเคราะหขอมูลมาประเมนิผลกระทบของการเรยีนการสอนที่มีตองานอุตสาหกรรมการแสดง 

4.3) ปรับปรุงหลักสูตรตามผลการวเิคราะหเพ่ือใหทันกับการเปลี่ยนแปลงของตลาดงานอุตสาหกรรมการแสดง 

 

โดยกระบวนการรีแบรนดดังกลาวขางตน ถือเปนการดําเนินการทําใหหลักสูตรศิลปะการแสดงนาฏศิลปไทย คณะ
ศิลปกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา มีความทันสมัย สามารถตอบโจทยความตองการของอุตสาหกรรมการแสดง 
และทําใหนักศึกษามีความพรอมในการเขาสูตลาดแรงงานดานการแสดงในยุคดิจิทัลไดอยางมั่นคง 

นอกจากนี้ การปรับปรุงภาพลักษณและโครงสรางของหลักสูตรไมเพียงแตชวยเพิ่มความนาสนใจใหกับผูเรียน แตยงัชวย
ยกระดับคุณภาพการเรียนการสอนในดานตางๆ ไดแก ทักษะการแสดง การออกแบบการสรางสรรคการแสดง และการบริหาร
จัดการการแสดง ซึ่งการวิเคราะหผลกระทบของการรีแบรนดในมิติเหลานี้เปนสิ่งสําคัญที่ชวยสะทอนถึงความสําเร็จและแนวทางใน
การพัฒนาหลักสูตรไดอยางยั่งยืน โดยการปรับใชเทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดการเรียนการสอนตลอดหลักสูตร ชวยสงเสริมให
นักศึกษามีทักษะ มีความพรอมสูงานอุตสาหกรรมการแสดงไดอยางมีประสิทธภิาพ โดยสรุปไดดังน้ี 
ทักษะการแสดง ไดแก  

1) การผสมผสานเทคโนโลยีเขากับการเรียนการสอน ทําใหนักศึกษาสามารถฝกซอมไดทุกที่  ผานระบบออนไลน ซึ่งชวยเพ่ิม
โอกาสในการฝกฝนทักษะการแสดงใหดียิ่งข้ึน 

2) การประยุกตใชเทคโนโลยีเสริมจริง (Augmented Reality - AR) มาเปนเครื่องมือใหการชวยฝกซอมการแสดง ทําให
นักศึกษามีความเขาใจในบริบทของการแสดงท่ีสมจริงมากขึ้น 
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3) การสื่อสารผานสื่อดิจิทัล จะชวยใหสามารถนําเสนอผลงานการแสดงในรูปแบบใหม เชน การแสดงผานไลฟสตรีมและ 
VDO on Demand ซึ่งชวยใหนักศึกษาสามารถเขาถึงแหลงขอมูลและรับขอเสนอแนะไดอยางรวดเร็ว 

การออกแบบสรางสรรคการแสดง ไดแก 
1) การประยุกตใชเทคโนโลยีดิจิทัล จะชวยเพ่ิมมิติของการออกแบบแสง สี เสียง และองคประกอบทางศิลปะใหสมจริงและ

ทันสมัยมากข้ึน นักศึกษาสามารถใชโปรแกรมออกแบบเวที การฉายภาพโฮโลแกรม และระบบเสียงรอบทิศทางมา
ประยุกตใชกับการแสดง 

2) การประยุกตใชแพลตฟอรมดิจิทัลในการออกแบบการแสดง ทําใหสามารถสรางประสบการณแบบ Interactive ใหกับ
ผูชม เชน การแสดงท่ีมีการโตตอบแบบเรียลไทมผานอุปกรณ smart device 

3) การสรางสรรคการแสดงในรูปแบบดิจิทัล เปดโอกาสใหนักศึกษาสามารถพัฒนาและเผยแพรผลงานดานการแสดงไปยัง
เวทีระดับสากลไดงายข้ึน โดยผานแพลตฟอรมออนไลน เชน YouTube, TikTok และแพลตฟอรมในรูปแบบสตรีมมิ่ง 

การบริหารจัดการการแสดง ไดแก  
1) การประยุกตใชเทคโนโลยี ชวยใหกระบวนการจัดการการแสดงมีประสิทธิภาพมากขึ้น เชน การใชระบบขายบัตรการ

แสดงออนไลน การโปรโมตการแสดงผานสื่อโซเชียลมีเดีย และการวิเคราะหขอมูลพฤติกรรมผูชมผาน Big Data 
2) การจัดการโครงการกิจกรรมการแสดง สามารถทําไดสะดวกข้ึน ดวยการใชซอฟตแวรการบริหารงานอีเวนต เชน การใช

โปรแกรมวางแผนงาน ระบบติดตามงบประมาณ และเครื่องมือวิเคราะหการตลาดดิจิทัล 
3) การประยุกตใชเทคโนโลยี ชวยใหสามารถปรับปรุงรูปแบบการจัดการพ้ืนที่การแสดง เชน การใชเทคโนโลยี smart เวที ที่

สามารถปรับเปลี่ยนฉากการแสดง และการจัดแสงการแสดง ไดแบบอัตโนมัติ 
การรีแบรนดหลักสูตรศิลปะการแสดง นาฏศิลปไทย คณะศิลปกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา ในยุคดิจิทัล 

จึงชวยใหการเรียนการสอนมีความทันสมัยและมีประสิทธิภาพมากข้ึน รวมถึงสามารถผลิตบัณฑิตที่มีความรู ความสามารถ มีความ
พรอมสําหรับอุตสาหกรรมการแสดงในยุคดิจิทัลไดอยางแทจริง 
 

อภิปรายผล 
การรีแบรนดหลักสูตรศิลปะการแสดง นาฏศิลปไทย คณะศิลปกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา ในยุคดิจิทัล 

สงผลกระทบอยางมีนัยสําคัญตอการพัฒนาทักษะการแสดง การออกแบบการสรางสรรคการแสดง และการบริหารจัดการการแสดง 
ซ่ึงสามารถวิเคราะหไดในมิติตางๆ ดังตอไปนี้ 

1. การพัฒนาทักษะการแสดง การรีแบรนดหลักสูตรโดยการผสมผสานเทคโนโลยีดิจิทัลเขากับการเรียนการสอนสงผลให
กระบวนการฝกฝนทักษะการแสดงของนักศึกษามีความกาวหนาอยางเห็นไดชัด โดยมีองคประกอบสําคัญ ไดแก 

1.1 การใชเทคโนโลยีเพื่อการฝกซอม โดยนักศึกษาสามารถใชเครื่องมือดิจิทัล เชน เทคโนโลยีโลกเสมือน 
(Augmented Reality (AR)) เพ่ือจําลองการฝกซอมในสภาพแวดลอมที่เสมือนจริง ชวยใหเขาใจลักษณะของเวที องคประกอบการ
แสดง และมุมมองของผูชมไดดีขึ้น 

1.2 การเรียนรูผานแพลตฟอรมออนไลน โดยการใชวิดีโอสอนแบบ On-Demand และการสตรีมมิ่งสดชวยให
นักศึกษาเขาถึงองคความรูไดตลอดเวลา ทําใหสามารถฝกฝนและพัฒนาทักษะการแสดงของตนเองไดโดยไมมีขอจํากัดเรื่องสถานที่
และเวลา 

       1.3 การประยุกตใชสื่อดิ จิทัลในการแสดง โดยการใชอุปกรณบันทึกการเคลื่อนไหว (Motion Capture 
Technology) ทําใหนักศึกษาสามารถวิเคราะหการเคลื่อนไหวของตนเองแบบเรียลไทม ซึ่งชวยใหปรับปรุงทักษะการแสดงใหมี
ความแมนยําและสมบูรณยิ่งข้ึน 

2. การออกแบบการสรางสรรคการแสดง โดยไดรับการพัฒนาไปในทิศทางท่ีทันสมัยและมีความเปนนวตักรรมมากขึ้น โดย
มีผลกระทบที่สําคัญ ไดแก 

2.1 การใชซอฟตแวรออกแบบฉากและเวที เทคโนโลยีการออกแบบสามมิติ (3D Modeling) และโปรแกรมการฉาย
ภาพเพื่อสรางมิติ (Projection Mapping) ชวยใหสามารถสรางฉากการแสดงท่ีเสมือนจริงและมีความหลากหลายมากข้ึน โดยไม
จําเปนตองใชทรัพยากรจริงท่ีมีตนทุนสูง 

2.2 การสรางประสบการณแสดงแบบดิจิทัล โดยการแสดงที่ผสมผสานสื่อดิจิทัล เชน โฮโลแกรม (Hologram) และ 
แอนิเมชัน (Animation) ดิจิทัล ชวยใหสามารถถายทอดศิลปะการแสดงในรูปแบบที่แปลกใหมและสามารถดึงดูดผูชมรุนใหมได 
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2.3 การออกแบบการแสดงแบบ Interactive โดยการใชเทคโนโลยี AI และ IoT (Internet of Things) ทําให
สามารถพัฒนาการแสดงที่ตอบโตกับผูชมได เชน การแสดงที่เปลี่ยนแปลงตามการเคลื่อนไหวของผูชม หรือการใหผูชมมีสวนรวม
ผานแอปพลิเคชันบนมือถือ 

3. การบริหารจัดการการแสดง การบริหารจัดการการแสดงในยุคดิจิทัลไดรับการปรับปรุงใหมีความสะดวก รวดเร็ว และ
แมนยํามากขึ้น โดยมีผลกระทบสําคัญ ไดแก  

3.1 การใชแพลตฟอรมดิจิทัลในการตลาดการแสดง โดยการนําโซเชียลมีเดียและแพลตฟอรมสตรีมมิ่ง เชน 
Facebook Live, YouTube, TikTok มาชวยโปรโมตการแสดง ทําใหสามารถเขาถึงกลุมเปาหมายไดกวางขึ้น และเพ่ิมโอกาสทาง
การตลาดมากขึ้น 

3.2 การใชระบบขายบัตรออนไลนและระบบวิเคราะหขอมูลผูชม โดยการนําระบบจําหนายบัตรแบบดิจิทัล เชน 
โปรแกรมจําหนายตั๋ว (Ticketing Platforms) มาชวยในการบริหารจัดการการขายบัตร รวมถึงการใช การวิเคราะหขอมูลขนาด
ใหญ (Big Data Analytics) เพ่ือวิเคราะหพฤติกรรมของผูชม ชวยใหสามารถวางแผนการตลาดไดอยางแมนยํา 

3.3 การจัดการทรัพยากรและโลจิสติกสอยางมีประสิทธิภาพ โดยระบบ การจัดการอัจฉริยะ (Smart Venue 
Management) ชวยใหสามารถบริหารจัดการเวที การจัดแสง และการใชพื้นที่สําหรับการแสดงไดอยางมีประสิทธภิาพมากขึ้น 

3.4 การสรางรายไดจากคอนเทนตดิจิทัล โดยนักศึกษาสามารถเรียนรูวิธีสรางรายไดผาน การขายวิดีโอการแสดงใน
รูปแบบดิจิทัล NFT (Non-Fungible Tokens) หรือการสตรีมมิ่งแบบสมัครสมาชิก ซึ่งเปนชองทางรายไดใหมในอุตสาหกรรมการ
แสดงยคุดิจิทัล 

จากการศึกษาขั้นตอนกระบวนการ และการวิเคราะหผลกระทบตอการรีแบรนดหลักสูตรศิลปะการแสดง นาฏศิลปไทย 
คณะศิลปกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา ในยุคดิจิทัล สงผลใหเกิดการเปลี่ยนแปลงอยางมีนัยสําคัญใน 3 มิติหลัก 
ไดแก การพัฒนาทักษะการแสดงโดยการประยุกตใชเทคโนโลย ีถือเปนเครื่องมือชวยใหการฝกซอมการแสดงนั้น มีประสิทธิภาพมาก
ขึ้น การออกแบบสรางสรรคการแสดงที่มีนวัตกรรมใหมๆ เชน การใชภาพเสมือน และการประยุกตใชเทคโนโลยีโตตอบ ตลอดจน
การบริหารจัดการการแสดงที่มีประสิทธิภาพโดยการประยุกตใชแพลตฟอรมดิจิทัลซึ่งผลกระทบเหลานี้ ทําใหหลักสูตรฯ สามารถ
ผลิตนักศึกษาสูการเปนบัณฑิตที่มีความพรอมสําหรับงานดานอุตสาหกรรมการแสดงยุคใหม ที่ตองการบุคลากรท่ีสามารถปรับตัว 
และใชเทคโนโลยีดิจิทัลเปนเครื่องมือในการสรางสรรคงาน ตลอดจนการดําเนินงาน โดยการเปลี่ยนแปลงดังกลาวขางตน ไมเพียงแต
จะชวยใหนาฏศิลปไทยยังคงดํารงอยูในโลกสมัยใหมไดเทาน้ัน แตยังชวยเพิ่มโอกาสทางอาชีพ และขยายขอบเขตของ
ศิลปะการแสดงไทยใหสามารถดํารงอยูไดอยางยั่งยืนตอไป 
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บทคัดยอ 
              งานวิจัยน้ีมีวัตถุประสงค คือ 1) เพ่ือศึกษาวัสดุเหลือทิ้งจากการจักสานผักตบชวา 2) เพ่ือออกแบบนวัตกรรม
ผลิตภัณฑที่เหลือทิ้งจากการจักสานผักตบชวา 3) เพ่ือสรางแนวทางออกแบบนวัตกรรมผลิตภัณฑที่เหลือทิ้งจากการจักสาน
ผักตบชวาใชระเบียบวิธีการวิจัยแบบผสม (Mixed Method) โดยการวิจัยเชิงคุณภาพและเชิงปริมาณ เก็บรวบรวมขอมูลจาก
กลุมจักสานเรื่องกระบวนการจักสาน ประเมินความพึงพอใจดวยแบบสอบถามผลิตภัณฑจากเศษวัสดุเหลือท้ิงจากการจักสาน 
วิเคราะหดวยคาสถิติพ้ืนฐาน ผลการวิจัยพบวา เศษวัสดุผักตบชวาที่เหลือจากการจักสาน มีปริมาณท่ีเยอะสามารถนํากลับมาทํา
ประโยชนได ผลการประเมินความพึงพอใจตอผลิตภัณฑจากเศษวัสดุเหลอืทิ้งจากการจักสาน ผูตอบแบบสอบถามท้ังหมด 50 คน 
รูปแบบท่ีมีความเหมาะสมสําหรับการพัฒนาผลิตภัณฑจากเศษวัสดุเหลือท้ิงจากการจักสานผักตบชวา คือ รูปแบบที่ 2 มีระดับ
ความหมาะสมอยูในระดับมาก คาเฉลี่ย 4.48 ลําดับที่ 2 คือ รูปแบบท่ี 1 มีระดับความเหมาะสมอยูในระดับมาก คาเฉลี่ย 4.46 
ลําดับที่ 3 คือ รูปแบบท่ี 3 มีระดับความเหมาะสมอยูในระดับมาก คาเฉลี่ย 4.31 ภาพรวม ทั้ง 3 รูปแบบ มีระดับความหมาะสม
อยูในระดับมาก มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.41 จากแบบสอบถามมีความเห็นดานรูปแบบความสวยงาม ดานการใชประโยชน ดานอัต
ลักษณภูมิปญญาทองถ่ิน มีความเห็นชอบตอรูปแบบผลิตภัณฑมาก คือ รูปแบบที่ 2 คาเฉลี่ยเทากับ 4.48 มีความเหมาะสม
สําหรับการพัฒนาเปนตนแบบผลิตภัณฑจากเศษวัสดุเหลือทิ้งจากการจักสานผักตบชวา เพ่ือการผลิตและการนําไปตอยอดในการ
ประกอบอาชีพ สามาถนําประโยชนจากวัสดุเหลือทิ้งเพื่อเพิ่มมูลคาผลิตภัณฑ และสามารถตกแตงผลิตภัณฑเครื่องจักสาน
ผักตบชวาเพ่ือเพ่ิมมูลคาใหมีความสวยงามและแปลก นาสนใจมากยิ่งข้ึน 
 แนวคิดการออกแบบผลิตภัณฑจากเศษวัสดุเหลือทิ้งจากการจักสานผักตบชวา เปนการใชประโยชนจากเศษวัสดุเหลือ
ทิ้งซึ่งเปนปญหากับสิ่งแวดลอม และเปนแนวทางในสรางผลิตภัณฑชุมชนใหไดผลิตภัณฑที่ตรงตามความตองการและตอยอด
ผลิตภัณฑชุมชนจักสานผักตบชวา เพ่ือประโยชนของชุมชน  
 
คําสําคัญ : เศษวัสดุเหลือทิ้งผักตบชวา/ จักสานผักตบชวา/ ผลิตภณัฑชุมชน 
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ABSTRACT 
                 This research aims  to 1)  study the leftover materials from the weaving of water hyacinth. 2) to 
design innovative products from the leftover materials of water hyacinth weaving. 3) to create guidelines for 
designing innovative products from leftover materials of water hyacinth weaving using a Mixed Method 
research approach, combining qualitative and quantitative research methods. Data is collected from the 
weaving group regarding the weaving process, and product satisfaction is assessed with a questionnaire about 
the products made from the leftover materials. Data is analyzed using basic statistical methods.The research 
findings indicate that the leftover water hyacinth material from the weaving process is abundant and can be 
repurposed. The results of the product satisfaction evaluation, with 50 respondents, show that the most 
suitable product design from the leftover materials is Design 2, with a high suitability rating (average score 
4.48). The second-highest rated design is Design 1 (average score 4.46), and the third is Design 3 (average score 
4.31). Overall, all three designs have a high suitability level with an average score of 4.41.The feedback on the 
aesthetics, functionality, and the incorporation of local wisdom in the designs showed strong approval for 
Design 2 (average score 4.48). This design is deemed suitable for developing a prototype product from the 
leftover materials of water hyacinth weaving for production and further use in entrepreneurship. The findings 
suggest that the leftover materials can be utilized to add value to the products, and decorative elements can 
be incorporated to enhance their beauty, making them more unique and attractive. 
 The concept behind designing products from leftover materials from the weaving of water hyacinth 
is to address environmental concerns and offer a solution by creating community products that meet local 
needs. It also aims to expand the market for woven water hyacinth products, benefiting the community. 
 

Keywords : Water hyacinth waste materials/ Water hyacinth wickerwork / Community Products 
 

บทนํา 
งานจักสานถือวาเปนศิลปะชาวบานหรืองานหัตถกรรมพ้ืนเมืองที่มีอยูทุกภาคของไทยจากรากฐานภูมิปญญา

ทองถิ่นตลอดจนทรัพยากรที่อยูในชุมชนและธุรกิจชุมชนที่เกิดจากครอบครัวและชุมชนลวนมาจากรากฐานภูมิปญญาทองถ่ินจน
กลายเปนรากฐานของชาติจนเปนธรุกิจระดับโลก ซึ่งภูมิปญญาทองถ่ินจะสามารถสืบสานตอไปไดก็ตองเนื่องมาจากความเขมแข็ง
ของชุมชนเอง (วัฒนา บรรเทิงสุข. 2546 :.4) หัตถกรรมเครื่องจักสานจากผักตบชวานับเปนภูมิปญญาที่สะทอนใหเห็นถึงคณุคา
การใชประโยชนจากวัสดุทางธรรมชาติที่ไมมีคุณคาเปนวัชพืชที่ตองกําจัดทําลายทิ้ง ภาครัฐบาลและเอกชนหาวิธีการกําจัด
ผักตบชวาจากแหลงนํ้าธรรมชาติ ผักตบชวานับวาเปนการนําทรพัยากรในทองถ่ินมาใชในการดํารงชีวิตแบบพ่ึงพาอาศัยกันและได
มีการเปลี่ยนแปลงไปตามยุคสมัย ซึ่งประชาชนในแตละภมูิภาคจะประกอบอาชีพหลักแตกตางกันตามพื้นที่หรือภูมิลาํเนาที่ตนเอง
อาศัยอยู เชน ทํานา ทําสวน ทําไร เลี้ยงสัตว เปนตน ขณะเดียวกันการที่มีแมน้ําหลายสายรวมถึงคลองชลประทานไหลผาน 
พบวามีผักตบชวาซึ่งเปนพืชน้ําที่มีการแพรขยายพันธุอยางรวดเร็ว และมีปริมาณมากลนแมน้ําลําคลอง กอใหเกิดปญหากีด
ขวางทางระบายน้ํา เกิดปญหาน้ําเนาเสีย สงผลกระทบตอสัตวน้ําและชาวบานที่อาศัยอยู (ณกฤติกา  ทรัพยพวง, 2564 : 408) 
การหาแนวทางในการนําผักตบชวามาประยุกตใชใหเกิดประโยชน ก็สามารถนํามาใชไดหลายลักษณะ เชน เปน อาหารสัตว ผลิต
กาซชีวภาพ ผลิตปุยหมัก ทําใหสามารถเปลี่ยนวัชพืชที่ไมมีคุณคาใหเปนพืชเศรษฐกิจ สรางการกระจายรายไดสูประชาชนใน
ชนบทเปนอยางดีและเปนการชวยลดมลภาวะทางน้ําอีกทางหนึ่งดวย ผลิตภัณฑจากผักตบชวานับวาเปนการสรางรายไดแก
ผูประกอบการเปนอยางมาก ท้ังนี้เพราะตนทุนการผลิตคอนขางต่ํา เนื่องจากใชวสัดุสวนใหญจากธรรมชาติ งานหัตถกรรมจักสาน
เปนสวนหนึ่งคนไทยทีรู่จักการประดิษฐเครื่องจักสานนํามาใชประโยชนในชีวติประจําหลาย ๆ ชนิด ดังน้ันการทําผลิตภัณฑเครื่อง
จักสานจากผักตบชวาจึงไมใชเรื่องยากมากนัก ผลิตภัณฑจึงมีลักษณะเฉพาะแสดงจุดเดนของผลิตภัณฑ มีเอกลักษณโดยการใช
ภูมิปญญาทองถิ่นสรางสรรคงานผลิตภัณฑ ซึ่งมีความประณีต สวยงาม สามารถทําตามรูปแบบที่ลูกคาตองการได มีลวดลายที่
เปนเอกลักษณเฉพาะตัว และสามารถทําการผลิตไดหลายรูปแบบ เชน กระเปา ตะกรา ของใชภายในบาน ปจจุบันทางกลุมจัก
สานผักตบชวาไดรับงานตามสั่งมีการตอยอดสรางผลิตภัณฑใหม ๆ มีทักษะในการจักสานผลิตภัณฑท่ีละเอียด สวยงาม โดยการ
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สานลวดลายตางๆ มีความเชี่ยวชาญการจักสานผักตบชวามีการพัฒนาลวดลาย มีความประณีตในการสาน (ยุวดี  พรธาราพงศ, 
2567: 55 ) ผลิตภัณฑจึงเปนที่นิยมของตลาด  
           จากการศึกษาการผลิตภัณฑจักสานผกัตบชวา ดวยฝมือของชางสานในชุมชนที่มคีวามประณีต สวยงามจึงเปนที่ตองการ
ของตลาดการผลิตผลิตภณัฑจักสานของชุมชนจึงมีปริมาณมาก ผูวิจัยจึงมีแนวคิดในเรื่องการใชประโยชนวัสดุผักตบชวาที่ทิ้งจาก
การจักสาน เพื่อเพิ่มมูลคาผลิตภัณฑและลดผลกระทบตอสิ่งแวดลอมวัสดุเศษผักตบชวาที่เหลือจากการจักสานผักตบชวา คือ 
เศษผักตบชวาหลังจากกระบวนการสาน จะมีการตัดดานโคนและปลายของเสนผักตบที่สานเพ่ือเก็บงานจักสานใหเปนระเบียบ
สวนที่ตองทิ้งถาทิ้งไปจะเปนขยะและถามีจํานวนมากก็อาจจะเปนปญหาตอสภาพแวดลอมได ผูวิจัยจึงทําการศึกษาคนควาการ
นําเศษผักตบชวาสวนท่ีเหลือนํามาสรางประโยชน นํามาออกแบบนวัตกรรมผลิตภัณฑจากเศษวัสดุเหลือทิ้งจากการจักสาน
ผักตบชวาเพ่ือสงเสริมการพัฒนาผลิตภัณฑชุมชน 
 

วัตถุประสงคของการวิจัย 
 1. เพ่ือศึกษาวัสดุเหลือทิ้งจากการจักสานผักตบชวา 
 2. เพ่ือออกแบบผลิตภณัฑจากเศษวัสดทุี่เหลือทิ้งจากการจักสานผกัตบชวา 
 3. เพ่ือสรางแนวทางออกแบบนวัตกรรมผลิตภณัฑท่ีเหลือทิ้งจากการจักสานผักตบชวา 
 

ระเบียบวิธีวิจัย 

           การออกแบบนวตักรรมผลิตภณัฑจากเศษวัสดุเหลือทิ้งจากการจักสานผักตบชวา เพ่ือสงเสรมิการพัฒนาผลิตภณัฑ
ชุมชน มีขั้นตอนการดําเนินการวจิยัดังน้ี 
              การกําหนดประชากรและกลุมตัวอยาง 

                  ประชากร  คือ  กลุมจักสานผักตบชวา และกลุมนักทองเที่ยว  จํานวน 65 คน  

                  กลุมตัวอยาง  คือ  กลุมจักสานผักตบชวา จํานวน 10 คน-นักทองเท่ียวเขามาเลือกซื้อผลิตภัณฑจักสานผักตบชวา 
จํานวน 40 คน 

                 ผูวิจัยไดมีการคดัเลอืกกลุมตัวอยางดวยวิธกีารเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดยเลือกกลุมตัวอยาง 
รวมจํานวน 50 คน เพ่ือสอบถามความพึงพอใจตอผลงานการออกแบบ 

            เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 
                        1. แบบสัมภาษณเพ่ือสัมภาษณผูเช่ียวชาญดานการจักสานผักตบชวา 
                        2. แบบสอบถามเพ่ือประเมินความพึงพอใจที่มีตอผลงานการออกแบบ 

การเก็บรวบรวมขอมูล 
                การเก็บรวบรวมขอมูลแบงออกเปน 2 สวน  

 1. ทําการศึกษาเก็บรวบรวมขอมูล ภาคเอกสาร ผูวิจัยทําการศึกษารวบรวมขอมูล ดานเอกสาร กอนที่จะทํา
การสํารวจภาคสนาม ขอมูลภาคเอกสารไดแก เอกสารขอมูล วิทยานิพนธ วารสาร บทความหนังสือ ฯลฯ รวมไปถึงการคนควา
ทางอินเตอรเน็ต สื่อออนไลน 

      2. ทําการศึกษารวบรวมขอมูลพ้ืนที่ ที่ทําการศึกษา 
    2.1 สังเกตการณ โดยสังเกต เพื่อรวบรวมขอมูล ตามวตัถุประสงคของงานวิจัย 
    2.2 สัมภาษณแบบไมเปนทางการในเขตพื้นท่ี โดยสนทนาสัมภาษณผูเช่ียวชาญ โดยสนทนาในขอบเขต

ที่ระบุไวใหไดขอมูลที่ตรงตามวัตถุประสงคมากที่สุด 
       2.3 บันทึกขอมูลภาพ รวบรวมเพื่อนํามาวิเคราะหขอมูล 

สมมติฐานงานวิจัย 

     งานวิจัยเรื่องการออกแบบนวัตกรรมผลิตภัณฑจากเศษวัสดุเหลือท้ิงจากการจักสานผักตบชวาเพ่ือสงเสริมการ

พัฒนาผลิตภัณฑชุมชนนี้ มีแนวคิดในการออกแบบผลิตภัณฑ ดังนี้  



วารสารศลิปปรทิัศน คณะศลิปกรรมศาสตร มหาวทิยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา  

ปท่ี 13 ฉบับที่ 1  (มกราคม – มถิุนายน 2568) 

72 
 

 
ภาพท่ี 1 กรอบแนวคิดในงานวิจัย 
ที่มา : ยุวดี  พรธาราพงศ (2566) 

 
การวิเคราะหขอมูล 

                    ผูวิจัยไดกระบวนการวิเคราะหจากท่ีไดทําการศึกษา และรวบรวมขอมูลจากการลงพ้ืนที่ โดยมีข้ันตอนในการ
วิเคราะหขอมูลดังน้ี 

                  1 วิเคราะหขอมูลในสวนของเนื้อหา 
                         สวนของเนื้อหาจะทําการวเิคราะหขอมูลโดยทําการรวบรวมขอมูลเกี่ยวกับเอกสารที่เก่ียวของกับขั้นตอน 
กระบวนการจักสาน ปริมาณเศษวัสดุผักตบชวาที่เหลือจากกระบวนการจักสานเพ่ือนํามาสรางสรรคผลิตภัณฑใหม 
 2. วิเคราะหขอมูลในสวนของวธิกีารออกแบบผลิตภัณฑ 
         จากการศึกษาขอมูลในดานการออกแบบผลิตภัณฑทําการวิเคราะหขอมูลผานเครื่องมือในการทํางานวิจัย 
แบบสัมภาษณ แลวนําผลสรุปมาเปนแนวทางในการออกแบบผลิตภัณฑ 
                          ดานรูปแบบขั้นตอนการออกแบบ ไดคัดเลือกรูปแบบและทําการพัฒนารูปแบบ 3 รูปแบบท่ีตรงตามความ
ตองการของชุมชน ทําการวเิคราะหขอมูลดังนี ้

1) ดานรูปแบบ ความสวยงาม สามารถแสดง รูปแบบแปลกใหม รูปแบบโดดเดน นาสนใจ  

2) ดานการใชประโยชน สามารถแสดง ความคุมคาของผลิตภัณฑ กระบวนการใชประโยชนสามารถนําไป

ตอยอดผลิตภัณฑ 

                          3) ดานอัตลักษณภูมิปญญาทองถ่ิน สามารถแสดงความเปนอัตลักษณและแสดงความเปนภมูิปญญาทองถ่ิน 
   3. วิเคราะหขอมูลการประเมินความพึงพอใจในรูปแบบผลิตภัณฑ 
  การวิเคราะหและรวบรวมขอมูลจากแบบประเมินความพึงพอใจในงานวิจัยครั้งนี้จะใชวิธีการสถิติเชิง

พรรณนา (Descriptive Statistics) โดยมีการคํานวณคารอยละ (Percentage), คาเฉลี่ย (Mean) และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

(Standard Deviation) เพื่อชวยในการตีความขอมูลที่ไดจากการประเมิน ทั้งนี้ การวิเคราะหขอมูลจะพิจารณาผลลัพธจาก

คะแนนเฉลี่ยของแตละประเด็นในแบบประเมิน โดยไดกําหนดเกณฑการประเมินตามคะแนนเฉลี่ย ดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด, 

2543 : 100) 

                         4.51 – 5.00 หมายถึงความคิดเห็น/ความพึงพอใจอยูในระดับมากที่สุด 

                         3.51 – 4.50 หมายถึงความคิดเห็น/ความพึงพอใจอยูในระดับมาก 

                         2.51 – 3.50 หมายถึงความคิดเห็น/ความพึงพอใจอยูในระดับปานกลาง 

                         1.51 – 2.50 หมายถึงความคิดเห็น/ความพึงพอใจอยูในระดับนอย 

                         1.00 – 1.50 หมายถึงความคิดเห็น/ความพึงพอใจอยูในระดับนอยที่สุด 
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ผลการวิจัย 

              การออกแบบนวัตกรรมผลิตภัณฑจากเศษวัสดุเหลือทิ้งจากการจักสานผักตบชวาเพ่ือสงเสริมการพัฒนาผลิตภัณฑ
ชุมชน มีผลการศึกษาตามวัตถุประสงคดงัน้ี 

1. ผลการศึกษาวัสดุเหลือท้ิงจากการจักสานผักตบชวา  
จากการศึกษาวัสดุผักตบชวาปริมาณที่เหลือทิ้งจากการจักสาน มีจํานวนมากทั้งเปนแบบสดและแบบแหง

ในสวนท่ีเหลือแบบแหงจะมีสวนที่สมบูรณคือมีลักษณะเปนทอน ๆ จะนําไปใชเปนวัสดุกันกระแทก และถาในสวนที่เปนเศษเล็กๆ
ก็จะนําไปทิ้งกลายเปนขยะไป ข้ันตอนการจักสานเริ่มตั้งแตการเก็บผักตบชวาจากคลอง เพ่ือทําการนํามาตากแหงสําหรับการจัก
สานจนเสร็จจะเหลือเศษผักตบชวา อยู 2 ลักษณะ คือ 

          1. ขั้นตอนการเก็บผักตบชวาจากคลองเพ่ือนํามาคัดเลือกใหไดลําตนที่มีขนาดยาวประมาณ 40-60 cm สวน
เหลือตัดท้ิงระหวางการคัดเลือก ลักษณะเศษผักตบชวาที่ไดคือ ปลายใบ และลําตนที่ใชไมไดมีรอยชํ้าไมสมบูรณ 

    2. ขั้นตอนการสาน จะมีลักษณะเศษผักตบชวาเปนทอนสั้นๆ เหลือจากการตัดท้ิงระหวางการสาน เปนสวนที่
ตัดท้ิง ทอนจะเล็ก และสั้นมาก  

 
   

 
  

 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 2 เศษผักตบชวาที่เหลือทิ้งจากกระบวนการจักสาน 
ที่มา : ยุวดี  พรธาราพงศ (2566) 

 
       จากการวิเคราะหรูปแบบของเศษผักตบชวาที่เหลือทิ้งจากกระบวนการจักสาน สวนท่ีทิ้งมี 2 ลักษณะ คือ ลักษณะที่ 1 

ปลายกานผักตบชวาเปนสวนท่ีมีขนาดเล็กไมสามารถนํามาสานได นํามาทําผลิตภัณฑของตกแตงไดโดยใชลักษณะทอนเล็กนํามา

ตกแตงในตัวผลิตภัณฑเพ่ีอหารูปแบบใหมๆ สวน ลักษณะที่ 2 ใบสดและกานแหงที่ตัดทิ้ง วิธีการ คือการนําเศษผักตบชวาที่เหลือ

จากการจักสานในสวนของกานใบ ซึ่งเปนสวนที่ใชประโยชนอะไรไมไดจึงนํามาทํากระดาษจากเศษผักตบชวา 
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ภาพท่ี 3 กระดาษจากเศษผักตบชวาที่เหลือจากกระบวนการจักสาน  
ที่มา : ยุวดี  พรธาราพงศ (2566) 

 
วิธีการทํากระดาษเศษผกัตบชวา 

    1. การเตรียมวัตถุดิบ เริ่มจากนําผักตบชวาแหง หรือเศษผักตบชวาท่ีสดท่ีเหลือจากกระบวนการจักสาน มาแยกสิ่ง
สกปรกออกจากวัตถุดิบที่จะใชตมเยื่อ แลวลางน้ําใหสะอาดกอนนําไปตม  
              2. การตมเยื่อผักตบชวา ใชไดท้ังแบบสดและแบบแหง กอนตมวัตถุดิบควรนําไปแชน้ําไว 1 คืน เพ่ือทําใหการตม
สามารถยอยสลายไดดีขึ้นและยังชวยลางเอาสิ่งสกปรกออก สวนผสมกอนตมใชผักตบชวาแหงและสด 5 กก. ใชสารโซเดียมไฮดร
อกไซด (โซดาไฟ) ปริมาณ 500 กรัม (โซดาไฟ) ผสมน้ํา 10 ลิตร ขั้นตอนการตมใชระยะเวลาในการตม ประมาณ 3 ชั่วโมง 
จนกระทั่งเศษผักตบชวาเปอยยุย และแยกออกจากกัน 
  

 

ภาพท่ี 4 การตมเนื้อเยื่อจากเสนใยผักตบชวา 

ที่มา : ยุวดี  พรธาราพงศ (2566) 

               การทําแผนกระดาษ โดยเปนการแยกเยื่อและน้ําออกจากกัน เมื่อน้ําแยกออกจากเยื่อแลวเสนใยในเยื่อจะประสาน
ตัวยึดติดกันเปนแผนตามขนาดของตะแกรงกรอบไมที่ใชผลิต ในข้ันตอนนี้จะไดแผนกระดาษเปยก หรือเรียกวา แผนเปยก การ
นําเยื่อมาขึ้นรูปเปนแผนกระดาษสามารถทําได 2 วิธี คือ 

    1. การทําแผนกระดาษแบบชอน หรือแบบตัก วิธีน้ีเหมาะสําหรับการผลิตกระดาษแบบบาง มีขอดีคือสามารถผลิต
ไดรวดเร็วครั้งละมาก ๆ เนื่องจากไมตองเสียเวลาปรับความสม่ําเสมอของกระดาษทีละแผน เพราะน้ําเยื่อที่ใชจะมีความขน
คอนขางต่ํา การตักเนื้อเยื่อในการทําแผนกระดาษสามารถตักไดตอเนื่องครั้งละหลายแผน 

    2. การทําแผนกระดาษแบบแตะ เปนการทํากระดาษอีกแบบหนึ่งท่ีมีน้ําหนักใกลเคียงกัน ดวยการชั่งนํ้าหนักเนื้อเยื่อ
ที่จะใชผลิตกระดาษกอนแลวคอยทําแผน ขนาดของกระดาษทีใ่ชทั่วไปจะมีขนาด 55 x 80 เซนติเมตร 
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ภาพท่ี 5 การทําแผนกระดาษ 

ที่มา : ยุวดี  พรธาราพงศ (2566) 

   การตากแดดโดยอาศยัความรอนจากแสงแดดเปนวิธทีี่ประหยัดโดยนําตะแกรงท่ีน้ําไหลออกจากเยื่อหมดแลวตั้งเอียง 

45 องศา หันดานที่มีกระดาษเขาหาแสงแดด วางพิงกันหันหลังพิงกัน กระดาษจะแหงเร็วหรือชา ขึ้นอยูกับสภาพของอากาศและ

ความหนาของกระดาษดวยโดยปกติจะแหงในเวลา 2–3 ชั่วโมง 

 

ภาพท่ี 6 การตากกระดาษจากเศษผักตบชวา 

ที่มา : ยุวดี  พรธาราพงศ (2566) 

              เทคนิคการใชประโยชนจากเศษวัสดผุักตบชวาที่เหลือจากกระบวนการจักสาน ในการออกแบบผลติภณัฑ สามารถทํา
ได 2 วิธี คือ วิธทีี่ 1. การใชพื้นผิวของลําตนผักตบชวานํามาใชประโยชนในการออกแบบผลิตภณัฑตาง ๆ หรือตกแตงผลิตภัณฑ 
               วิธทีี่ 2. การใชเศษผักตบชวาเพ่ือทํากระดาษจากเสนใยผักตบชวา แลวนํามาสรางผลติภณัฑตาง ๆ หรือตกแตง
ผลิตภณัฑ 

2. ผลการออกแบบนผลิตภัณฑจากวัสดุเศษผกัตบชวาที่เหลือจากการจักสานผกัตบชวา  
วิเคราะหขอมูลในดานแนวคดิที่ผูวจัิย ผานการออกแบบอยางมสีวนรวมนําไปสูการศึกษาคณุสมบัติของ

วัสดุเศษผักตบชวาที่เหลือจากการจักสานผักตบชวา ซึ่งมีแนวคิดในการสรางผลงาน 3 แนวคิดดังนี ้
             1). แนวความคิดดานรูปแบบ 
            - การออกแบบรูปแบบผลิตภณัฑใชเศษวัสดุผักตบชวาที่เหลือจากการจักสาน รูปแบบทีเ่ปนเอกลักษณ
เฉพาะตน แสดงออกถึงภูมิปญญาทองถ่ิน 
           - การออกแบบจะกําหนดใหมีการผสมผสานคุณคาของความงามทางศิลปะ รปูแบบมีความสวยงาม ความ
แปลกใหม สามารถตกแตงบาน 
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  2). แนวความคิดดานความสวยงาม 
-         - แนวคิดเพื่อสืบทอดภูมิปญญาวัฒนธรรมทองถ่ิน ซึ่งเปนจุดเดนท่ีสามารถทําใหผลิตภัณฑสามารถสราง

ภาพลักษณใหเปนที่จดจํา สําหรับผูบริโภค สรางจุดเดนใหกับผลิตภัณฑ 
         - ผลิตภัณฑมีความสวยงาม นํามาเปนองคประกอบในสัดสวนของผลงานเพื่อสรางใหผลิตภัณฑมีจุดเดน

แสดงความเปนอัตลักษณของหัตถกรรมจักสานผักตบชวา 
  3). แนวความคิดดานการใชงาน 

                  -หลักการออกแบบแสดงความเปนอัตลักษณใหกับตัวผลิตภัณฑ โดยเปนผลิตภัณฑของใชของตกแตง
บานที่สามารถสะทอนอัตลักษณผลิตภัณฑของชุมชน สามารถใชประโยชนจากเศษวัสดุผักตบชวาไดคุมคา 

 

 

 

 

 

 
 
 

            ภาพที่ 7 ผลิตภัณฑกรอบรูป  รูปแบบที่ 1 
         ที่มา : ยุวดี  พรธาราพงศ (2566) 

        แนวความคิดดานรูปแบบ ผลิตภัณฑมีรูปแบบท่ีเปนเอกลักษณเฉพาะตนเปฯกรอบรูปของประดับตกแตงที่นําเสนใย
ผักตบชวามาประกอบเปนรูปของผลิตภัณฑ โดยการนําเศษวัสดุผักตบชวาแหงที่เหลือทิ้งจากการจักสานซึ่งเปนสวนที่เล็กๆ โดย
ใชพื้นผิวของผักตบชวานํามาประกอบกัน เทคนิควิธีการนําเศษผักตบชวามาตัดเปนทอนเล็กๆ ใชดานที่เปนรูๆ มาเรียงติดกันจะ
แสดงใหเห็นถึงพื้นผิวของลายผักตบชวา ดานความสวยงาม แสดงเทคนิคพื้นผิวสื่อถึงใหเห็นถึงลวดลายของความเปนอัตลักษณ
ผักตบชวา ดานการใชงาน เปนกรอบรูป ของตกแตงบานที่แสดงคุณคา ประโยชนของเศษวัสดุเหลือทิ้ง รูปแบบผลิตภัณฑกรอบ
รูปของประดับตกแตง ดวยเทคนิคนี้สามารถนําไปพัฒนาตอเปนผลิตภัณฑของตกแตงบานรูปแบบอ่ืน ๆ ได 
 

 

 

 

 

 

 
    ภาพที่ 8 ผลิตภัณฑจากกระดาษเสนใยผักตบชวา รูปแบบที่ 2 

ที่มา : ยุวดี  พรธาราพงศ (2566) 
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    แนวความคิดดานรูปแบบ นําเศษผักตบชวาที่เหลือจากการจักสานนํามาผานขั้นตอนการทํากระดาษจากเสนใย
ผักตบชวา เมื่อไดเปนกระดาษแลวนํามาทําเปนบรรจุภัณฑเพ่ือใสของ และนํากระดาษมาตกแตงในผลิตภัณฑจักสานผักตบชวา 
เพิ่มความสวยงาม นาใชมากยิ่งขึ้น ดานความสวยงาม ผลิตภัณฑ มีการผสมผสานระหวางกระดาษเสนใยผักตบชวากับเสน
ผักตบชวาแหง ดานการใชงาน การนํากระดาษจากเสนใยผักตบชวามาตกแตงในตัวผลิตภัณฑ เพ่ือตอยอดสรางผลิตภัณฑใหม ใน
ลักษณะสงเสริมกิจกรรมดานการตลาด แมจะจัดจําหนายสินคาประเภทเดียว แตการนําวัสดุกระดาษจากเสนใยผักตบชวาใหมี
รูปแบบใหมๆ สามารถสรางจุดเดน เอกลักษณ นอกจากการออกแบบและเลือกใชวัสดุกระดาษจากธรรมชาติเพื่อใหไดรูปแบบที่
แตกตางใหกับผลิตภัณฑจักสานผักตบชวา 

 

 

 

 

 

 

 
 

    
 ภาพที่ 9 ผลิตภัณฑโคมไฟจากกระดาษเสนใยผักตบชวา รูปแบบที ่3 

ที่มา : ยุวดี  พรธาราพงศ (2566) 

แนวความคิดดานรูปแบบ โคมไฟของตกแตงบาน รูปทรงอิสระ การใชเศษผักตบชวาท่ีเหลือจากการจักสานนํามาผาน

ขั้นตอนการทํากระดาษจากเสนใยผักตบชวา เมื่อไดเปนกระดาษเสนใยผักตบชวา แลวนํามาทําเปนผลิตภัณฑโคมไฟ โดยนํา

กระดาษมาตัดเปนเสน ขนาด 5 cm x 45 cm จะเกิดเปนเสน นํามาตกแตงในตัวโคมไฟ ผสมผสานกับเสนของไมที่โคงสอดรบักัน 

เปนโครงสรางของโคมไฟ ดวยเทคนิคการผสมผสานของเสนท่ีโคงรับกันทําใหเกิดชองวางเพื่อใหแสงสองออกมาได จึงเกิดความ

สวยงามในการตกแตงบาน ดานความสวยงาม การใชเสนที่โคงรับสลับกันไปมาทําใหเกิดความงาม ดานการใชงาน ประโยชนเปน

โคมไฟใหแสดงสวางและของของประดับตกแตงบาน  

            สรุปผลการออกแบบ ลักษณะเดนของผลงานการออกแบบผลิตภัณฑจากเศษวัสดุเหลือทิ้งจากการจักสานผักตบชวาทั้ง 
3 รูปแบบ คือ รูปแบบที่ 1 ผลิตภัณฑกรอบรูป รูปแบบท่ี 2 ผลิตภัณฑจากกระดาษเสนใยผักตบชวา รูปแบบท่ี 3 ผลิตภัณฑโคม
ไฟจากกระดาษเสนใยผักตบชวา เปนรูปแบบผสมผสานอัตลักษณของผักตบชวา โดยที่กลุมจักสานไดรับองคความรูดานการ
ออกแบบ และสามารถสรางผลงานผลิตภัณฑจากเศษผักตบชวาที่เหลือทิ้งจากกระบวนการจักสานเพื่อตอยอดผลิตภัณฑของ
ตนเองได   
             ขั้นตอนการประเมินความพึงพอใจในรูปแบบนวัตกรรมผลิตภณัฑสรางสรรค โดยใชการประเมินในประเด็นหลักการ
ออกแบบ แนวคิด 3 ดาน คือ 1.ดานรูปแบบ ความสวยงาม 2. ดานการใชประโยชน 3. ดานอัตลักษณภูมิปญญาทองถ่ิน  
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ตารางที่ 1 ผลการประเมินระดบัความพึงพอใจที่มีตอการออกแบบผลิตภัณฑจากเศษวสัดุเหลือท้ิงจากการจักสานผกัตบชวา  

ลําดับ รายการประเมิน 

ผลการออกแบบผลิตภัณฑจากเศษวัสดุเหลือท้ิงจากการจักสานผกัตบชวา 

รูปแบบที ่1 รูปแบบที ่2 รูปแบบที ่3 รวม 
ระดับการ

ประเมิน 

X  S.D. X  S.D. X  S.D. X   

1. 

 

ดานรูปแบบความสวยงาม 

1.1 รูปแบบแปลกใหม 

 

4.54 

 

0.80 

 

4.48 

 

0.60 

 

4.24 

 

0.73 

 

4.42 

 

มาก 

 

 

2. 

1.2 รูปแบบโดดเดน นาสนใจ 

1.3 รูปแบบมคีวามสวยงาม  

ดานการใชประโยชน 

2.1 มีความคุมคาของผลิตภัณฑ 

4.60 

4.70 

 

4.46 

0.69 

0.45 

 

0.57 

4.56 

4.70 

 

4.86 

0.49 

0.45 

 

0.44 

4.36 

4.30 

 

4.26 

0.65 

0.78 

 

0.82 

4.50 

4.56 

 

4.52 

มากที่สุด 

มากที่สุด 

 

มาก 

. 2.2 กระบวนการใชประโยชนสามารถนาํไป

ตอยอดผลิตภัณฑ 

4.38 0.84 4.18 0.79 4.22 0.80 4.26 มาก 

3. ดานอัตลักษณภมูิปญญาทองถิ่น 

3.1 แสดงความเปนเอกลักษณ  

 

4.38 

 

0.71 

 

4.26 

 

0.68 

 

4.45 

 

0.53 

 

4.36 

 

มาก 

 3.2 แสดงความเปนภูมิปญญาทองถ่ิน 4.16 0.64 4.36 0.71 4.36 0.71 4.29 มาก 

ผลรวม 4.46       0.67    4.48       0.59   4.31         0.71 4.41 มาก 

 

จากตารางพบวารูปแบบการออกแบบผลิตภัณฑจากเศษวัสดุเหลือท้ิงจากการจักสานผักตบชวา รูปแบบท่ี 2 มีระดับ
ความหมาะสมอยูในระดับมาก (x̅=4.48, SD=0.59) ถือไดวามีความเหมาะสมสําหรับการนํามาสรางเปนผลิตภัณฑจากเศษวัสดุ
เหลือทิ้งจากการจักสานผักตบชวา ลําดับที่ 2 คือ รูปแบบที่ 1 มีระดับความเหมาะสมอยูในระดับมาก (x ̅=4.46, SD=0.67) และ
ลําดับที่ 3 คือ รูปแบบที่ 3 มีระดับความเหมาะสมอยูในระดับมาก (x̅=4.31, SD=0.71)  

ภาพรวม ทั้ง 3 รูปแบบ มีระดับความหมาะสมอยูในระดับมาก มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.41  แยกประเด็นในแตละดาน คือ 
ดานรูปแบบความสวยงาม ระดับความหมาะสมอยูในระดับมาก มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.42 ดานการใชประโยชน ระดับความหมาะ
สมอยูในระดับมากที่สุด มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.52 และดานอัตลักษณภูมิปญญาทองถ่ิน  ระดับความหมาะสมอยูในระดับมาก มี
คาเฉลี่ยเทากับ 4.36  

 
อภิปรายผล 

            ผักตบชวาเปนวัสดุจากธรรมชาติที่ไรคาไมมีประโยชนแตดวยภูมิปญญาทองถ่ินที่สรางใหคนในชุมชนสามารถมีอาชีพ 
สรางรายไดใหกับครอบครัว ดวยการนําวัสดุที่ไรคามาทําการจักสานผลิตภัณฑตางๆ การจักสานผักตบชวาจึงเปนภูมิปญญาที่เกิด
จากการสั่งสมประสบการณของชุมชนที่ใชประโยชนจากวัสดุธรรมชาติ ซึ่งสอดคลองกับแนวคิดของ (ณกฤติกา ทรัพยพวง, 2564) 
กลาววา ลักษณะที่โดดเดนของจักสานผักตบชวา คือ เปนภูมิปญญาทองถ่ิน และใชวัสดุจากธรรมชาติ ที่หาไดงายภายในหมูบาน
ตําบล และนํามาเพิ่มมูลคา มีลวดลายที่เปนเอกลักษณแบบไทย การอนุรักษภูมิปญญาทองถ่ินไทยจากงานจักสานผักตบชวานั้น
ยังสะทอนใหเห็นถึงการนําสิ่งที่ที่มองวาเปนสิ่งท่ีไมมีประโยชนนํามาสรางมูลคาเพ่ิมใหเกิดข้ึน ผานลวดลาย ความทันสมัยที่
สามารถจับตองได ซึ่งเปนการสรางมูลคาเพ่ิมจากทุนทางสังคมท่ีไมมีตนทุนในการผลิตแตเปนการผลิตท่ีมาจากแนวคิดในการ
ประยุกตและปรับเปลี่ยนมาจากภูมิปญญาซึ่งเปนรากฐานของสังคมที่สืบตอกัน 
           เศษวัสดุผักตบชวา คือ สวนที่เหลือจากการนําผักตบชวามาใชประโยชนในดานตางๆ เชน การทําเครื่องจักสาน 
ผักตบชวาท่ีเหลือทิ้งจากการจักสาน ก็สามารถทําใหเกิดประโยชนไดเชนกัน ในการออกแบบนผลิตภัณฑเปนการศึกษาการใช
ประโยชนจากเศษวัสดุผักตบชวาท่ีเหลือทิ้งจากกระบวนการจักสาน ซึ่งสวนใหญเศษวัสดุผักตบชวามักจะถูกทิ้งเปนของเสียที่ทิ้ง
ใหเปนปญหาตอสิ่งแวดลอม การออกแบบผลิตภัณฑจากเศษวัสดุเหลือทิ้งจากจักสานผักตบชวานั้นเนนไปท่ีการพัฒนาทักษะและ
ความรูในชุมชนเพ่ือเพ่ิมสินคาใหมีรูปแบบที่หลากหลายถือเปนการสรางงานสรางรายไดใหกับชาวบานและชุมชน เปนการอนุรักษ 
สิ่งแวดลอม ลดปญหาขยะตกคางในชุมชน และการใชประโยชนเศษวัสดุผักตบชวาท่ีเหลือทิ้งจากการจักสานเปนการพัฒนา

(n=50)   
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ผลิตภัณฑจักสานใหไดรูปแบบที่ความสวยงาม มีประโยชนใชสอย มีความคุมคา กระบวนการใชประโยชนสามารถนําไปตอยอด
ผลิตภัณฑอ่ืนๆ ไดจริง ซึ่งสอดคลองกับการศึกษา (อังกาบ บุญสูง, 2566 ) อธิบายถึง ผลการออกแบบและพัฒนาผลิตภณัฑจาก
เศษผักตบชวาดวยกระบวนการคิดสรางสรรค พบวา การออกแบบเนนประโยชนใชสอยทางกายภาพเปนที่เปนมิตรตอสิ่งแวดลอม
ความสัมพันธระหวางแบบและวัสด ุความสัมพันธกับสถานที่ความงามและนําไปใชประโยชนไดจริง ดวยเทคนิคตางๆ ไมวาจะใช
เทคนิคการนําพ้ืนผิวผักตบชวามาสรางผลิตภัณฑหรือการนําเศษผักตบชวาทําเปนกระดาษจากเสนใยผักตบชวาเพ่ือการตอยอด
ผลิตภัณฑเครื่องจักสานใหมีรูปแบบที่ใหม ๆ มีความนาสนใจมากยิ่งข้ึน 
            การสรางแนวทางการออกแบบนวัตกรรมผลิตภัณฑจากเศษวัสดุเหลือทิ้งจากการจักสานผักตบชวาเพ่ือเปนการสราง
องคความรูใหกับชุมชนจักสาน สามารถนําความรูไปใชใหเกิดประโยชนในการสรางสรรคผลิตภัณฑใหมใหกับผลิตภัณฑจักสาน
ผักตบชวาเพ่ือการพัฒนาใหเกิดประโยชน สอดคลองกับ (ยุวดี  พรธาราพงศ, 2568) กลุมจักสานไดรับองคความรูในเรื่องของการ
ใชประโยชนจากเศษวัสดุผักตบชวานําไปทํากระดาษตั้งแตขั้นตอนการผลิต การใชประโยชนจากวัสดุทางธรรมชาติ ที่เนนในเรื่อง
ของการเหลือทิ้งจากการจักสาน และเทคนิคการสรางความนาสนใจในผลติภณัฑ สรางแนวทางในการศึกษาอัตลักษณชุมชน ดาน
การพัฒนาเพ่ือใหเกิดความหลากหลาย การใชวัสดุผักตบชวาแบบคุมคาโดยไมเหลือทิ้ง กระบวนการสรางผลิตภัณฑใหมีคุณภาพ
ดานการออกแบบ การผลิต การตลาด ซึ่งมีความเก่ียวของกับการรวบรวมองคความรูในชุมชนสามารถเขาถึงความรู การลงมือทํา
นําไปตอยอดในการประกอบอาชีพดานการจักสานผลิตภัณฑจักสานผักตบชวา สามารถนําประโยชนจากวัสดุเหลือท้ิงเพ่ือเพ่ิม

มูลคาผลิตภัณฑ และนําไปตกแตงผลิตภัณฑเครื่องจักสานผักตบชวาเพื่อเพิ่มมูลคาใหมีความสวยงามและแปลก นาสนใจมาก

ยิ่งข้ึนเปนแนวทางการสรางรายไดตอชุมชนจักสานและผูประกอบการทีเ่ก่ียวของตอไป 

 
ขอเสนอแนะ 

 1. งานวิจัยนี้เปนประโยชนตอชุมชนจักสาน สามารถสรางช้ินงานและสรางมูลคาเพ่ิมใหกับวัสดุเหลือทิ้ง ควรหา
แนวทางใหคนในชุมชนจักสาน สามารถเขาใจกระบวนการเลือกสรรวสัดุอ่ืน ๆ ดวย 
 2. ควรนําเทคนิคการใชประโยชนจากเศษวัสดุเหลือทิ้งของกลุมเผยแพร สูกลุมจักสานอื่น ๆ 
               3. ผลิตภัณฑที่เกิดจากเศษวัสดุผักตบชวาควรมีการทดลองผสมผสานกับวัสดุอยางอ่ืนเพ่ือใหมีประโยชนเพ่ิมข้ึนอีก 
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บทคัดยอ 
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพ่ือออกแบบคาแรคเตอรที่สามารถถายทอดอัตลักษณของสาขาวิชาการออกแบบนิเทศศิลป 

มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทาอยางมีประสิทธิภาพ โดยอิงจากแนวคิดดานการสรางสัญลักษณ (symbol) และอัตลักษณองคกร 
(organizational identity) โดยเนนการนําเสนอคุณลักษณะเฉพาะของสาขาวิชาผานกระบวนการออกแบบคาแรคเตอร 
กระบวนการวิจัยสรางสรรคในครั้งนี้ประกอบดวย 3 ขั้นตอนหลัก ไดแก (1) การศึกษาขอมูลอัตลักษณจากเอกสาร ตราสัญลักษณ 
และการสัมภาษณเชิงลึกจากบุคลากรในสาขาวิชา (2) การออกแบบและพัฒนาคาแรคเตอรโดยใชกรอบแนวคิดการออกแบบเพื่อ
การสื่อสาร และ (3) การประเมินผลความพึงพอใจจากกลุมตวัอยาง 100 คน ซึ่งประกอบดวย นักศึกษาสาขาวิชาการออกแบบนิเทศ
ศิลป อาจารยและบุคลากร คณะศิลปกรรมศาสตร ผลการวิจัยนําไปสูการพัฒนาคาแรคเตอร “ทองโก” ท่ีไดรับแรงบันดาลใจจาก
สัญลักษณสาขวิชาฯ “ดวงตานกฮูก” ซึ่งสื่อถึงความรู ความรอบรู และการเปดรับโลกาภิวัตน โดยออกแบบใหมีความนารัก ทันสมัย 
และสามารถประยุกตใชไดในสื่อหลากหลายรปูแบบ คาเฉลี่ยความพึงพอใจโดยรวมอยูในระดับ “มากที่สุด” (คาเฉลี่ย 4.77) สะทอน
ใหเห็นถึงศักยภาพของคาแรคเตอรในการถายทอดอัตลักษณของสาขาวิชา พรอมท้ังสามารถตอยอดในเชิงการประชาสัมพันธ การ
เรียนรู และเชิงพาณิชยในอนาคตไดอยางเปนรูปธรรม 

 
คําสําคัญ : ออกแบบ, คาแรคเตอร, อัตลักษณ, ออกแบบนิเทศศิลป, มหาวิทยาลัยราชภฏัสวนสุนันทา 
 

Abstract 
This research aimed to design a character that effectively communicates the identity of the Visual 

Communication Design Program at Suan Sunandha Rajabhat University. The study was grounded in the concepts 
of symbol creation and organizational identity, with an emphasis on conveying the program’s distinctive 
characteristics through the character design process. The creative research methodology consisted of three key 
phases: (1) collecting identity-related information from documents, program emblems, and in-depth interviews 
with program personnel; (2) designing and developing the character based on a communication-oriented design 
framework; and (3) evaluating satisfaction levels among a sample group of 100 participants, including students, 
faculty members, and staff of the Faculty of Fine and Applied Arts. 

The result was the development of the character "Thong-Ko," inspired by the symbolic "owl's eye" motif, 
representing knowledge, wisdom, and openness to globalization. The character was designed to be friendly, 
modern, and adaptable for use across various media platforms. The overall satisfaction score was rated as "very 
high" (mean = 4.77), reflecting the character’s strong potential to embody and communicate the program’s 
identity. Furthermore, the findings suggest possibilities for future applications in public relations, educational 
media, and commercial development. 

 
Keywords : Design, Character, Identity, Visual Communication Design, Suan Sunandha Rajabhat University 
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บทนํา 
ซอฟตพาวเวอร (Soft Power) เปนแนวคิดท่ีไดรับการกลาวถึงอยางแพรหลาย โดยเฉพาะในดานการเมือง การปกครอง 

การทูต นโยบายสาธารณะ และความสัมพันธระหวางประเทศ โดยหมายถึงอํานาจในการจูงใจใหเกิดการยอมรับหรือปฏิบัติตามโดย
ไมใชการบังคับหรืออํานาจทางทหาร แตเปนการใชอิทธิพลผานเสนห วัฒนธรรม ภาพลักษณ และคานิยมที่นาช่ืนชม ซึ่งสามารถ
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรม ทัศนคติ และคานิยมของผูคนได (ชํานาญ จันทรเรือง, 2564) 

ในบริบทของประเทศไทย อุตสาหกรรมแอนิเมชันและคาแรคเตอรถือเปนกลไกสําคัญที่ขับเคลื่อนซอฟตพาวเวอร โดยจาก
ขอมูลของสมาคมผูประกอบการแอนิเมชันและคอมพิวเตอรกราฟกสไทย (TACGA) พบวา อุตสาหกรรมนี้มีมูลคากวา 3,500 ลาน
บาท และมีอัตราการเติบโตเฉลี่ยรอยละ 4 ตอป ทั้งในประเทศและการสงออก สอดคลองกับแนวโนมของตลาดสื่อดิจิทัลและความ
ตองการเนื้อหาแอนิเมชันที่เพิ่มข้ึน โดยเฉพาะในชวงการระบาดของโควิด-19 ซึ่งสะทอนใหเห็นถงึศักยภาพของผูประกอบการไทย
ทั้งในดานความยืดหยุนและโครงสรางพื้นฐานที่แข็งแกรง (ผูจัดการออนไลน, 2564) 

หนึ่งในองคประกอบสําคัญของอุตสาหกรรมดังกลาวคือ “ตัวคาแรคเตอร” (Character) ซึ่งถูกนํามาใชในการสื่อสาร
ภาพลักษณและอัตลักษณขององคกร หนวยงาน หรือธุรกิจตาง ๆ อยางแพรหลาย คาแรคเตอรมีบทบาทในการสรางแรงจูงใจ ทําให
แบรนดเปนที่จดจํา เขาถึงงาย และเสริมสรางความผูกพันกับกลุมเปาหมาย นอกจากนี้ยังสามารถถายทอดคุณคาและบุคลิกของ
องคกรไดอยางชัดเจน (จิรศักดิ์ จงศรีรัตนกุล, 2560) 

ในปจจุบัน มาสคอต (Mascot) ซึ่งเปนรูปแบบหนึ่งของคาแรคเตอร ไดเขามามีบทบาทสําคัญในดานการสื่อสาร การ
ประชาสัมพันธ การสงเสริมการทองเที่ยว และการสรางความเขาใจในวิสัยทัศนขององคกร โดยเฉพาะอยางยิ่งเมื่อสามารถออกแบบ
ใหมีความนารัก สดใส และเขาถึงคนทุกเพศทุกวัยไดอยางรวดเร็ว (วราภรณ มาม,ี 2565) 

สาขาวิชาการออกแบบนิเทศศิลป มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสนัุนทา เปนหลักสูตรที่มุงเนนการสรางนักออกแบบมืออาชีพที่
มีความคิดสรางสรรค มีทักษะดานการจัดการสื่อและการสื่อสารองคกร ทั้งในรูปแบบสื่อสิ่งพิมพ แอนิเมชัน และการนําเสนอผาน
เทคโนโลยีดิจิทัล โดยนักศึกษาตองผานการฝกงาน และมีการแสดงผลงานสรางสรรคออกสูสาธารณชนในรูปแบบนิทรรศการ 

ดวยเหตุนี้ การออกแบบคาแรคเตอรเพื่อสื่อสารอัตลักษณของสาขาวิชาการออกแบบนิเทศศิลป จึงมีความสําคัญอยางยิ่ง
ตอการสรางภาพลักษณ เสริมความเขาใจตอวิสัยทัศนของสาขาวิชา และเปนสวนหนึ่งของการยกระดับการสื่อสารองคกรผาน
แนวทางของซอฟตพาวเวอร การวิจัยครั้งนี้จึงมีเปาหมายเพื่อศึกษาแนวทางการออกแบบคาแรคเตอรที่เหมาะสมตอบริบทของ
สาขาวิชา และเชื่อมโยงสูการพัฒนาดานการประชาสัมพันธอยางมีประสิทธภิาพ 

 
วัตถุประสงคของการวิจัย 

1. เพ่ือศึกษาขอมูลที่เกี่ยวของกับอัตลักษณ เอกลักษณ และภาพลักษณของสาขาวิชาการออกแบบนิเทศศิลป  
มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา 

2. เพื่อศึกษารูปแบบและกระบวนการออกแบบคาแรคเตอรเพ่ือใชในการสื่อสารอัตลักษณและประชาสัมพันธของ
สาขาวิชาฯ 

3. เพ่ือพัฒนาผลงานออกแบบคาแรคเตอรท่ีสะทอนภาพลักษณและสามารถเปนตัวแทนสื่ออัตลักษณของสาขาวิชาฯ 
4. เพ่ือประเมินระดับความพึงพอใจของกลุมเปาหมายที่มีตอผลงานตนแบบคาแรคเตอรที่ไดรับการออกแบบ 
 

วิธีดาํเนินการวิจัย 
 การวิจัยเรื่อง “การออกแบบคาแรคเตอรเพ่ือการสื่อสารอัตลักษณของสาขาวิชาการออกแบบนิเทศศิลป มหาวิทยาลัยราช
ภัฏสวนสุนันทา” มีขั้นตอนการดําเนินการดังตอไปนี้: 
1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 ประชากร ไดแก นักศึกษา อาจารย และบุคลากรในคณะศิลปกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา 
 กลุมตัวอยาง จํานวน 100 คน คัดเลือกดวยวธิกีารเลือกแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive Sampling) ประกอบดวย 
 นักศึกษาสาขาวิชาการออกแบบนเิทศศิลป จํานวน 90 คน 
 อาจารยและบุคลากร จํานวน 10 คน 
2. เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 
  ใชแบบสอบถามความพึงพอใจตอการออกแบบคาแรคเตอร แบงออกเปน 2 สวน ไดแก 
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  ตอนที่ 1: ขอมูลทั่วไปของผูตอบแบบสอบถาม 
  ตอนที่ 2: แบบประเมินความพึงพอใจตอผลงานการออกแบบคาแรคเตอร จํานวน 10 รายการ 
 การพัฒนาเครื่องมือดาํเนินการตามขั้นตอนตอไปนี ้
 1. สรางแบบสอบถามเบื้องตนตามกรอบแนวคิดเก่ียวกับการออกแบบคาแรคเตอรและการสื่อสารอัตลักษณองคกร 
 2. ตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนือ้หา (Content Validity) โดยผูทรงคุณวุฒิจํานวน 3 ทาน 
 3. ปรับปรุงแบบสอบถามตามขอเสนอแนะของผูทรงคุณวฒิุ 
 4. กําหนดเกณฑการแปลผลคะแนนเฉลี่ย 5 ระดับ (อางอิง: บุญชม ศรีสะอาด, 2543) 
  - 4.51–5.00 = มากที่สุด 
  - 3.51–4.50 = มาก 
  - 2.51–3.50 = ปานกลาง 
  - 1.51–2.50 = นอย 
  - 1.00–1.50 = นอยที่สุด 
3. การเก็บรวบรวมขอมูล 
  ดําเนินการตามลําดับขั้นตอนดังนี ้
 1. ศึกษาขอมูลพ้ืนฐานเกี่ยวกับอัตลักษณของสาขาวิชา รวมถึงเอกสารวิชาการดานการออกแบบคาแรคเตอรและการสื่อสาร
องคกร 
 2. ดําเนินการสัมภาษณเชิงลึก (In-depth Interview) กับกลุมเปาหมาย เพ่ือรวบรวมขอมูลเชิงคุณภาพเก่ียวกับการรับรู
และความคาดหวังตออัตลักษณของสาขาวิชา 
 3. วิเคราะหขอมลูเชิงคณุภาพเพ่ือนําไปสูแนวทางการออกแบบ 
4. การออกแบบและพัฒนาคาแรคเตอร 
  ดําเนินการออกแบบตนแบบคาแรคเตอรโดยยดึแนวทางที่สะทอนอตัลักษณของสาขาวิชา โดยเนนความนาจดจํา ความคิด
สรางสรรค และความสามารถในการสื่อสารภาพลักษณองคกร 
  ผลงานตนแบบคาแรคเตอร จํานวน 1 ตนแบบ (6 ทาทาง) 
5. การประเมินผลการออกแบบ 
  ดําเนินการประเมินผลงานตนแบบโดยใชแบบสอบถามท่ีผานการพัฒนาและตรวจสอบแลว โดยแบงออกเปน 2 สวน ไดแก 
 1. ขอมูลทั่วไป 
 2. ความพึงพอใจตอผลงานตนแบบใน 10 ดานที่กําหนดไวลวงหนา 
6. การวิเคราะหขอมูล 
  ใชสถิติเชิงพรรณนา ไดแก คารอยละ (Percentage), คาเฉลี่ย (Mean), คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) สูตร
คํานวณตามหลักสถิติพ้ืนฐาน (อางอิง: บุญเชิด ภิญโญอนันตพงษ, 2521) โดยการแปลผลจะอางอิงจากเกณฑการประเมินคะแนน
เฉลี่ยท่ีกําหนดไวในขั้นตอนที่ 2 
 

ผลการวิจัย 
ผลการวิเคราะหขอมูลเบื้องตน 

จากการศึกษาขอมูลเอกสารที่เก่ียวของ การลงพ้ืนที่ และการสัมภาษณเชิงลึก พบวา ตราสัญลักษณประจําสาขาวิชาการ
ออกแบบนิเทศศิลป มีรูปแบบที่ดัดแปลงมาจากดวงตาของนกฮูก ซึ่งสื่อถึงการมองเห็น การรับรู ความรอบรู และปญญา 
คุณลักษณะเหลานี้สะทอนอัตลักษณของสาขาวิชาไดอยางชัดเจน 

แนวคิดดังกลาวสอดคลองกับทฤษฎีสัญญะของ Ferdinand de Saussure (1916) ซึ่งอธิบายวาสัญลักษณมีบทบาทเปน 
“ตัวกลาง” ในการถายทอดความหมาย และการสรางความเขาใจรวมระหวางผูสงสารกับผูรับสาร 

นอกจากนี้ จากการวิเคราะหขอมูลเชิงคุณภาพ พบวา กลุมตัวอยางบางสวนยังตีความรูปลักษณของตราสัญลักษณ
ดังกลาววา คลายกับ “ปาทองโก” ซึ่งเปนอาหารพ้ืนถิน่ของไทย การตีความเชนนี้แสดงถึงการเช่ือมโยงเชิงวฒันธรรม หรือ Cultural 
Memory และสอดคลองกับแนวคิด Encoding/Decoding ของ Stuart Hall (1980) ซึ่งเสนอวาสัญลักษณหนึ่งสามารถถูกถอดรหัส
และตีความไดหลากหลายรูปแบบตามบริบทของผูรับสาร 
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จากขอมูลที่ได ผูวิจัยจึงประยุกตแนวคิดดังกลาวในการพัฒนาคาแรคเตอร โดยเลือก “นกฮูก” เปนสัญลักษณหลัก และ
ออกแบบใหอยูในรูปแบบที ่นารัก เปนมิตร เขาถึงงาย ดวยเสนสายเรียบงาย สามารถนําไปใชไดในบริบทตาง ๆ ทั้งสื่อออนไลนและ
สิ่งพิมพ 

คาแรคเตอรตนแบบ ไดรับการออกแบบใหสื่อสารคุณลักษณะสําคัญของสาขาวิชา ไดแก ความรู ภูมิปญญา ความราเริง 
และการเปดรับโลกาภิวัตน พรอมตั้งช่ือวา “ทองโก” ซึ่งเปนการเลนคําที่สะทอนทั้งวัฒนธรรมพ้ืนถ่ินและภาพจํารวมของ
กลุมเปาหมาย อันชวยสงเสริมอัตลักษณและสรางความผูกพันระหวางสาขาวิชากับผูพบเห็นไดอยางมีประสิทธิภาพ 

 
ภาพท่ี 1 : ตราสัญลักษณประจําสาขาวิชาการออกแบบนิเทศศิลป 

ที่มา : สาขาวิชาการออกแบบนิเทศศิลป 
ผลงานการออกแบบคาแรคเตอร 

ผลงานการออกแบบคาแรคเตอร “ทองโก” ไดรับการพัฒนาจากการถอดแบบองคประกอบของตราสัญลักษณเดิมของ
สาขาวิชา โดยมุงเนนการสะทอนอัตลักษณของสาขาวิชาการออกแบบนิเทศศิลป ผานการออกแบบที่เขาถึงงายและสามารถจดจําได 
โดยมีรายละเอียดสําคัญ ดังน้ี 
  1. รูปลักษณ ออกแบบเปนนกฮูกสีสม ดวงตากลมโต ซึ่งเปนการนํารูปดวงตาจากตราสัญลักษณมาสื่อถึง “การมองเห็น 
ความรู และปญญา” อันเปนหัวใจของศาสตรการสื่อสาร โดยเฉพาะอยางยิ่ง ดวงตาของคาแรคเตอรถูกออกแบบในโทนสีฟา ซึ่ง
แสดงออกถึงความทันสมัย ความสดใส และพลังแหงการเรียนรู นอกจากนี้ยังเปนการนําโทนสีเย็นมาตัดกับโทนสีสมและเหลอืงในตวั
คาแรคเตอรที่เนนโทนอุน เพ่ือสรางความสมดุลทางสายตาและเพ่ิมมิตขิองความรูสึกใหกับตัวละครอีกดวย 
  2. คุณลักษณะ สวมแวนโลกเสมือน (VR glasses) สีขาว สื่อถึงความทันสมัย การเปดรับเทคโนโลยีใหม และความพรอมสู
โลกาภิวัตน สะทอนถึงแนวทางของสาขาที่เนนการออกแบบรวมสมัย 
  3. สไตลการออกแบบ ใชเสนสายเรียบงาย สัดสวนหัวโต ตัวเล็ก เพ่ือเพ่ิมความนารักและเขาถึงกลุมเปาหมายวยันักศึกษา
และเยาวชนไดงาย โดยยังคงเอกลักษณไว 
  4. โทนสีหลัก 

สีสม: สื่อถึงความคิดสรางสรรคและความเปนตัวของตัวเอง 
สีเหลือง: แสดงถึงความราเริงและพลังบวก 
สีเหลืองออน: เพ่ิมความรูสึกอบอุนและสบายตา 
สีฟา (ในสวนของดวงตา): สื่อถึงความทันสมัย ความสดใส และเปนการตัดโทนสีท่ีสมดุลกับโทนสีอุนในภาพรวม 

  การประยุกตใชงาน คาแรคเตอร “ทองโก” ไดรับการพัฒนาในรูปแบบตาง ๆ รวมทั้งหมด 6 ลักษณะ เพื่อใหสามารถ
สื่อสารไดหลากหลายอารมณและบริบทการใชงาน ดังน้ี 

1. แบบยืน – รูปแบบพ้ืนฐานสําหรับใชเปนภาพตัวแทนประจําสาขาวิชา 
2. แบบโบกมือ – สื่อถึงความเปนมิตร เหมาะสําหรับใชในกิจกรรมตอนรับหรือการประชาสัมพันธ 
3. แบบข้ีเลน – แสดงความสนุกสนาน สะทอนบรรยากาศสรางสรรคของสาขาวิชา 
4. แบบชมดีมาก – ใชสื่อสารในแคมเปญใหกําลังใจหรอืยกยองผลงาน เชน โพสตเชิงบวกในโซเชียลมเีดยี 
5. แบบสวัสดี – ใชในการสื่อสารเบื้องตน เชน โปสเตอรแนะนํา หรอืกิจกรรมแนะแนว 
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6. แบบใหกําลังใจ – ถายทอดความหวงใย สนับสนุน กําลังใจ เหมาะกับการใชในชวงสอบหรือโครงการที่ตองการแรง
สนับสนุน 
ทั้งน้ี การออกแบบในแตละลักษณะมีความยืดหยุน และสามารถนําไปประยุกตใชกับสื่อหลากหลายประเภท เชน อินโฟ

กราฟก วิดีโอพรีเซนต โปสเตอร โซเชียลมีเดีย และเว็บไซตของสาขาวิชาไดอยางเหมาะสม 
 

                                            
ภาพท่ี 2 : ผลงานการออกแบบคาแรคเตอร (1)      ภาพท่ี 3 : ผลงานการออกแบบคาแรคเตอร (2) 

             ที่มา : ภาณุวัฒน กาหลิบ, เอกสทิธิ์ เขียวสม    ที่มา : ภาณุวัฒน กาหลิบ, เอกสทิธิ์ เขียวสม 

 

                                       
  ภาพท่ี 4 : ผลงานการออกแบบคาแรคเตอร (3)        ภาพท่ี 5 : ผลงานการออกแบบคาแรคเตอร (4) 

                ที่มา : ภาณุวัฒน กาหลิบ, เอกสิทธิ์ เขียวสม                   ที่มา : ภาณุวัฒน กาหลิบ, เอกสิทธิ์ เขียวสม 

 

                                   
   ภาพท่ี 6 : ผลงานการออกแบบคาแรคเตอร (5)              ภาพท่ี 7 : ผลงานการออกแบบคาแรคเตอร (6) 

              ที่มา : ภาณุวัฒน กาหลิบ, เอกสิทธิ์ เขียวสม       ที่มา : ภาณุวัฒน กาหลิบ, เอกสิทธิ์ เขียวสม 
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ผลการประเมินความพึงพอใจตอผลงานการออกแบบ 
การประเมินผลดําเนินการกับกลุมตัวอยางจํานวน 100 คน ประกอบดวยนักศึกษา อาจารย และบุคลากรคณะศิลปกรรม

ศาสตร โดยประเมินตามเกณฑ 10 ดาน ผลการประเมินสรุปไดดังน้ี 
ตารางที่ 1 ผลการประเมินความพึงพอใจตอผลงานการออกแบบ 

รายการ คาเฉลี่ย คาเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ระดบัความพึง
พอใจ 

1. ความนารัก ดึงดูดความสนใจ 4.84 0.44 มากที่สุด 

2. ความคิดสรางสรรค แปลกใหม 4.62 0.84 มากที่สุด 

3. ความโดดเดน มีเอกลักษณเฉพาะตัว 4.79 0.56 มากที่สุด 

4. ความเหมาะสมกับยุคสมัย 4.90 0.39 มากที่สุด 

5. การสื่อสารอัตลักษณสาขาวิชา 4.82 0.59 มากที่สุด 

6. การสรางภาพลักษณของสาขาวิชา 4.87 0.51 มากที่สุด 

7. ความเหมาะสมในการเปนตัวแทนของนักศึกษา อาจารย และ
บุคลากร 

4.52 0.96 มากที่สุด 

8. ความสามารถในการนําไปใชในสื่อหลากหลายประเภท 4.75 0.54 มากที่สุด 

9. ความสามารถในการผลิตเปนสนิคาและของที่ระลึก 4.81 0.46 มากที่สุด 

10. ความเหมาะสมในการเปนตัวแทนอัตลักษณของสาขาวิชา 4.74 0.58 มากที่สุด 

รวม 4.77 0.59 มากที่สุด 

 
จากตารางท่ี 1 ผลการประเมินความพึงพอใจรวม มีคาเฉลี่ยอยูท่ี 4.77 และคาเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 0.59 อยูใน

ระดับ "มากที่สุด" สะทอนใหเห็นวาผลงานการออกแบบคาแรคเตอรสามารถสื่อสารอัตลักษณของสาขาวิชาไดอยางมีประสิทธิภาพ 
และมีความพรอมในการนําไปใชประโยชนเชิงประชาสัมพันธและเชิงพาณิชยในอนาคต 

 
อภิปรายผล 

ผลการศึกษาครั้งนี้สะทอนใหเห็นวา แนวคิดในการออกแบบคาแรคเตอรมีศักยภาพในการถายทอดอัตลักษณของ
สาขาวิชาการออกแบบนิเทศศิลป มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสนัุนทา ไดอยางชัดเจนและมีประสิทธิภาพ โดยการพัฒนาตราสัญลกัษณ
ของสาขาวิชาใหเปนคาแรคเตอรตนแบบนั้น ชวยสราง “สื่อกลาง” ที่ไมเพียงแตสื่อสารแนวคิดและจุดยืนของสาขาวิชา แตยัง
สามารถสงเสริมภาพลักษณขององคกรอยางเปนรูปธรรม ซึ่งสอดคลองกับแนวคิดของ [Keller, 2003] ที่เสนอวาอัตลักษณองคกรที่
ถายทอดผานภาพลักษณท่ีเปนมิตรและโดดเดนสามารถสรางความผูกพันและการจดจําไดดีในกลุมเปาหมาย 

จากการประเมินความพึงพอใจของกลุมตัวอยางจํานวน 100 คน ซึ่งประกอบดวยอาจารย บุคลากร และนักศึกษา
สาขาวิชาการออกแบบนิเทศศิลป โดยใชเครื่องมือ ไดแก แบบสัมภาษณและแบบประเมินใน 10 ดาน พบวาคาแรคเตอรทีพั่ฒนาขึ้น
ไดรับระดับความพึงพอใจอยูในเกณฑ “มากที่สุด” คาเฉลี่ยรวม 4.77 และคาความเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.59 แสดงใหเห็นถึงการ
ตอบสนองทางบวกจากกลุมเปาหมายหลักขององคกร 

เมื่อพิจารณารายดาน พบวา “ความเหมาะสมกับยุคสมัย” (คาเฉลี่ย 4.90) และ “ความสามารถในการสรางภาพลักษณ
ของสาขาวิชา” (คาเฉลี่ย 4.87) ไดรับคะแนนสูงที่สุด สะทอนถึงประสิทธิภาพของการเลือกองคประกอบรวมสมัย เชน แวนโลก



วารสารศลิปปรทัิศน คณะศลิปกรรมศาสตร มหาวทิยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา  

ปท่ี 13 ฉบับที่ 1  (มกราคม – มถิุนายน 2568) 

 

86 
 

เสมือนสีขาวที่สื่อถึงเทคโนโลยี โทนสีอบอุนท่ีเขาถึงงาย และการใชดวงตาสีฟาที่ชวยสรางความรูสึกทันสมัย สดใส พรอมตัดกับโทน
สีหลักของคาแรคเตอร เพ่ิมความโดดเดนและความสมดุลทางสายตา ซึ่งตอบโจทยแนวโนมการออกแบบคาแรคเตอรยุคปจจุบันที่
เนนความเปนมิตรและการจดจํางาย โดยเฉพาะในบริบทการศึกษาระดับอุดมศึกษา 

ในขณะเดียวกัน ดาน “ความเหมาะสมในการเปนตัวแทนของบุคลากรและนักศึกษา” (คาเฉลี่ย 4.52) แมจะอยูใน
ระดับสูง แตเปนดานท่ีไดคะแนนต่ําที่สุด แสดงใหเห็นถึงโอกาสในการพัฒนาตอยอด โดยเฉพาะในเรื่องการสรางเรื่องราว 
(storytelling) หรือภูมิหลังของคาแรคเตอร ซึ่งจะชวยเพ่ิมการมีสวนรวมและการเช่ือมโยงทางอารมณกับผูใชงานจริงมากยิ่งข้ึน 

ผลการวิจัยจึงยืนยันวา การออกแบบคาแรคเตอรโดยบูรณาการอัตลักษณของสาขาวชิาฯ เปนแนวทางที่มีศักยภาพในการ
สรางภาพลักษณ เสริมกลยุทธการสื่อสาร และสนับสนุนกิจกรรมประชาสัมพันธขององคกรในระยะยาว อีกทั้งยังช้ีใหเห็นแนวโนมที่
สําคัญวา การใชคาแรคเตอรเปนสื่อกลางทางการศึกษาและองคกรในระดับมหาวิทยาลัย มีบทบาทสําคัญในการสื่อสารคุณคาเชิง
นามธรรมสูองคกรเชิงรูปธรรมไดอยางมีประสิทธภิาพ 

 
ขอเสนอแนะ 

1.ลักษณะทาทางในคาแรคเตอรแสดงออกควรออกแบบใหหลากหลายสามารถนําไปใชงานไดในหลายบริบท และรวมถึง
การออกแบบทาทางใหมีเอกลักษณเฉพาะตัวคาแรคเตอรมากกวาทาทางท่ัวไปเพื่อสรางภาพจําใหม 

2.การออกแบบคาแรคเตอรใหเกิดภาพจําใหม นอกจากการบอกเลาถึงทีมาและแรงบันดาลใจในการออกแบบแลว ควร
ครอบคลุมถึงการสรางเรื่องราว หรือภูมิหลังของคาแรคเตอรที่สรางความรับรูหรือความเช่ือมโยงกับสาขาวิชามากขึ้น 

3.การออกแบบคาแรคเตอรควรออกแบบอุปกรณสวมใส ชุดเครื่องแตงกายในรูปแบบตาง ๆ เครื่องประดับ 
ของตกแตง สําหรับใชในโอกาส หรือเทศกาลตาง ๆ รวมถึงการตอยอดไปถึงการออกแบบอัตลักษณขององคกรดวย 

 
สรุปผลการวิจัย 

การวิจัยเรื่อง การออกแบบคาแรคเตอรเพื่อการสื่อสารอัตลักษณของสาขาวิชาการออกแบบนิเทศศิลป มหาวิทยาลัยราช
ภัฏสวนสุนันทา มีวัตถุประสงคเพ่ือศึกษาขอมูลเก่ียวกับอัตลักษณ เอกลักษณ และภาพลักษณของสาขาวิชา รวมถึงแนวทางและ
กระบวนการออกแบบคาแรคเตอรที่สามารถสื่อสารอัตลักษณและสงเสริมการประชาสัมพันธองคกรไดอยางมีประสิทธิภาพ 

การออกแบบคาแรคเตอรในครั้งนี้มีเปาหมายเพื่อสรางตัวแทนที่แสดงถึงภาพลักษณของสาขาวิชาใหเปนที่นาจดจํา โดย
กระบวนการเริ่มตนจากการรวบรวมขอมูลจากเอกสาร การลงพื้นที่ และการสัมภาษณเชิงลึก เพื่อหาแนวทางในการสังเคราะหอัต
ลักษณท่ีเหมาะสม โดยไดรับแรงบันดาลใจจากตราสัญลักษณของสาขาวิชา ซึ่งมีองคประกอบสําคัญ คือ ดวงตานกฮูกที่สื่อถึงการ
มองเห็น การรับรู ความรอบรู และสติปญญา อีกทั้งยังมีการรับรูลักษณะที่คลายกับ “ปาทองโก” ซึ่งเปนอาหารพ้ืนถ่ิน จึงไดนํา
แนวคิดดังกลาวมาประยุกตใชในการสรางสรรครูปแบบคาแรคเตอร 

ผลการออกแบบไดพัฒนาคาแรคเตอรตนแบบเปนนกฮูกสีสม พรอมตั้งชื่อวา “ทองโก” โดยคงองคประกอบจากตรา
สัญลักษณเดิมไว เชน ดวงตากลมโต เพ่ือสื่อถึงความชางสังเกตและการเรียนรูอยางตอเนื่อง โดยเฉพาะอยางยิ่ง การเลือกใช “สีฟา” 
สําหรับดวงตานั้น ชวยสะทอนภาพลักษณของความทันสมัย ความสดใส และสื่อถึงพลังในการปรับตัวในโลกยุคใหม อีกทั้งยังเปน
การวางโทนสีเย็นเพ่ือตัดกับสีสม-เหลืองในภาพรวม ชวยสรางสมดุลทางสายตา และเพิ่มมิติดานอารมณใหกับคาแรคเตอรไดอยางมี
ศิลปะ พรอมสวมแวนโลกเสมือนสีขาว เพ่ือสะทอนถึงเทคโนโลยีและโลกาภิวัตน โครงสรางของคาแรคเตอรออกแบบดวยเสนสาย
เรียบงาย สัดสวนหัวโตเพ่ือสรางความนารักและเขาถึงงาย ใชโทนสีอบอุน ไดแก สีสม (โดดเดน มีเอกลักษณ), สีเหลือง (ราเริง 
แจมใส) และสีเหลืองออน (สบายตา เปนมิตร) 

นอกจากนี้ คาแรคเตอรยังสามารถพัฒนาเพ่ิมเติมในดานทาทางที่หลากหลาย เพ่ือรองรับบริบทการใชงานตาง ๆ รวมถึง
การตอยอดการออกแบบเพ่ิมเติมที่จะรองรับในอนาคตได อาทิเชน ชุด อุปกรณ เครื่องประดับ และของตกแตงที่เหมาะสมกับโอกาส
หรือเทศกาลเฉพาะ เพื่อเสริมศักยภาพในการสื่อสารอัตลักษณไดครอบคลุมยิ่งข้ึน ทั้งนี้ การออกแบบยังคํานึงถึงการสรางเรื่องราว
หรือภูมิหลังของคาแรคเตอร เพื่อเช่ือมโยงกับอัตลักษณของสาขาวิชา และสรางความรูสึกผูกพันกับกลุมเปาหมายไดมากขึ้น 

ผลการประเมินความพึงพอใจจากกลุมตัวอยางจํานวน 100 คน ซึ่งประกอบดวยอาจารย บุคลากร และนักศึกษา พบวา 
คาแรคเตอรตนแบบไดรับการตอบรับในระดับ “มากที่สุด” (คาเฉลี่ยรวม 4.77, S.D. = 0.59) ครอบคลุมทั้งดานความนารัก 
ความคิดสรางสรรค ความเหมาะสมในการเปนตัวแทนสาขาวิชา และศักยภาพในการประยุกตใชในสื่อตาง ๆ 
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กลาวโดยสรุป ผลการวิจัยยืนยันวา การออกแบบคาแรคเตอรที่บูรณาการอัตลักษณของสาขาวิชาอยางมีระบบ สามารถ
ทําหนาที่เปนสื่อกลางในการสื่อสารองคกร เสริมสรางภาพลักษณ และเพิ่มโอกาสในการประชาสัมพันธไดอยางมีประสิทธิภาพ อีก
ทั้งยังสามารถตอยอดสูการใชเปนกลยุทธดานการสื่อสารและการตลาดในระดับสถาบันการศึกษาไดอยางยั่งยนืในอนาคต 
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บทคัดยอ 
 บทความวิจัยเรื่องการพัฒนาชุดสอนดนตรีรูปแบบออนไลนของโรงเรียนในพื้นที่ตําบลแพรกหนามแดง อําเภอ
อัมพวา จังหวัดสมุทรสงคราม มีวัตถุประสงคเพื่อสรางชุดการสอนดนตรีในรูปแบบออนไลนเครื่องมือเอกขับรอง และทฤษฎีดนตรี
เบ้ืองตนใหกับโรงเรียนในพื้นที่ตําบลแพรกหนามแดงเพื่อนําไปประกอบการสอนและพัฒนาความสามารถทักษะดนตรีใหนักเรียนใน
โรงเรียน  โดยผูวิจัยคํานึงถึงความเหมาะสมสภาพแวดลอมและศักยภาพของผูเรียนระดับชั้นประถมศึกษาในพ้ืนที่ตําบลแพรกหนาม
แดง งานวิจัยนีม้ีวิธกีารดําเนินงานวิจัยเชิงคณุภาพ มีการสัมภาษณเก็บรวบรวมขอมูลจากคณะครู  อีกทั้งการสังเกตการณรวม  จาก
การวิเคราะหขอมูลการสัมภาษณ และการสังเกตการณรวม ผลการวิจัยพบวา ในการสรางชุดการสอนออนไลนเนื้อหาวิชาทักษะ
ดนตรี ท่ีผูวิจัยจัดทําในวิชาขับรอง และ วิชาทฤษฎีดนตรีพื้นฐานนั้นมีความเหมาะสมในดานเนื้อหาท่ีสอดคลองกับการเรียนใน
หลักสูตร และจะสนับสนุนการพัฒนานักเรียนใหมีพ้ืนฐานความรูทางดนตรีในแตละเครื่องมือนั้น ชุดการสอนออนไลนตองมีเนื้อหา
การสอนที่ประกอบดวย ดังน้ี  1) เนื้อหากระชับ  2) แบบฝกหัดที่ไมยากเกินไป  3) ภาษาสื่อสารที่เขาใจงาย  4) การสาธิตใหดูเปน
ตัวอยาง  5) ระยะเวลาของคลิปสอน   
 
คําสําคัญ : การพัฒนา, ชุดสอนดนตรีออนไลน, วิชาขับรอง, ทฤษฎีดนตรีพ้ืนฐาน, ตําบลแพรกหนามแดง 
 

Abstract 
 The research article on the development of online music teaching kits for schools in Phraek 
Nam Daeng Subdistrict, Amphawa District, Samut Songkhram Province aims to create online music teaching kits 
for singing instruments and basic music theory for schools in Phraek Nam Daeng Subdistrict to be used in teaching 
and developing musical skills for students in schools. The researcher took into account the appropriateness of 
the environment and potential of primary school students in Phraek Nam Daeng Subdistrict. This research used 
qualitative research methods, interviewing teachers to collect data, and co-observing. From the analysis of 
interview data and co-observation, the research results found that in creating online music skills teaching kits 
created by the researcher in singing and basic music theory, the content is appropriate in line with the curriculum 
and will support students' development to have basic musical knowledge in each instrument. The online 
teaching kit must have the following teaching contents: 1) Concise content 2) Exercises that are not too difficult 
3) Easy-to-understand language 4) Demonstration and 5) Duration of teaching clips.  
 
Keywords : Development, Online music teaching, Vocal, Theory of Music, Phraek Nam Daeng sub-district 
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ที่มาและความสําคัญ 
 ดวยชุมชนแพรกหนามแดงนั้น เปนชุมชนตนแบบที่เนนการมีสวนรวมในชุมชน  จากการลงพื้นท่ีสัมภาษณผูนํา
ชุมชน พบวา ปจจุบันนี้เยาวชนในพ้ืนที่ตําบลแพรกหนามแดงมีเพ่ิมขึ้น และเน่ืองดวยสภาพสังคมที่เปลี่ยนไป สงผลใหผูนําครอบครวั 
และสมาชิกในครอบครัวสวนใหญตองไปประกอบอาชีพนอกครัวเรือน ไมมีเวลาทํากิจกรรมกับลูกหลาน ดวยเหตุนี้ผูนําชุมชนจึง
อยากสนับสนุนทําใหใหเยาวชนในชุมชนแพรกหนามแดงไดมีการศึกษาและพัฒนาความสามารถในสิ่งที่สนใจและเปนประโยชนตอ
ตนเองตอชุมชน ในอนาคต อีกทั้งคณะผูมีเปาหมายที่จะเสริมสราง พัฒนาศักยภาพทักษะทางดนตรี ใหแกนักเรียนในระดับ
ประถมศึกษา โดยเช่ือมโยงกิจกรรมใหสัมพันธสอดคลองกับหลักสูตรแกนกลางประถมศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ในรายวชิาดนตรี ของ สพป.
สมุทรสงคราม และเนนในทักษะเครื่องเอกที่โรงเรียนขาดแคลนบุคลากรครูในทักษะนั้นๆ  เพื่อพัฒนาความสามารถของนักเรียน 
และใหเกิดการเรียนรูความสามารถทางดนตรีที่หลากหลายมากขึ้น              
 เปาหมายสําคัญ ในการดําเนินงานวิจัยครั้งนี้ เพ่ือเปนการศึกษาขอมูลการเรียนการสอนดนตรี และพัฒนา
กิจกรรมการเรียนเพ่ือเสริมสรางทักษะปฏิบัติทางดนตรีใหกับนักเรียนในระดับประถมศึกษา สถานศึกษาระดับประถมศึกษาในตําบล
แพรกหนามแดง อําเภออัมพวา จังหวัดสมุทรสงคราม โดยมุงเนนใหเยาวชนในตําบลแพรกหนามแดงไดมีกิจกรรม และเสริมสราง
การเรียนรูความสามารถทางดนตรี ซึ่งจะไดจัดทําเปนชุดโครงการวิจัยเพื่อเปนแนวทางในพัฒนาการเรียนรูทักษะปฏิบัติดนตรี
นักเรียน ในสถานศึกษาพื้นที่ตําบลแพรกหนามแดง อําเภออัมพวา จังหวัดสมุทรสงคราม จํานวน 2 แหง ประกอบดวย  1) โรงเรียน
บานคลองสมบูรณ และ 2) โรงเรียนแพรกหนามแดง  (พวงทอง เมงเกร็ด, 2562) 
 

วัตถุประสงค 
            1. เพ่ือสรางชุดการสอนดนตรรีูปแบบออนไลนทักษะใหกับโรงเรยีนในพ้ืนที่ตําบลแพรกหนามแดง 
             2. เพ่ือพัฒนาความสามารถทักษะดนตรีในวิชาขับรอง และทฤษฎีดนตรีพ้ืนฐาน ใหนักเรียนระดับประถมศึกษา โรงเรยีน
พ้ืนที่ตําบลแพรกหนามแดง 
 

สมมติฐานการวิจัย 
ชุดการสอนออนไลนวิชาดนตรี และขับรอง ท่ีครูผูสอนประจําวิชาสามารถนําไปใชประกอบการสอนวิชาดนตรีของ

นักเรียนระดับประถมศึกษา ได 
 

ขอบเขตการวิจัย 
 ขอบเขตดานพื้นที่   ชุดการสอนออนไลนมอบใหเฉพาะโรงเรียนระดับประถมศึกษาในพ้ืนที่ตําบลแพรกหนามแดง จังหวัด
สมุทรสงคราม จํานวน 2 โรงเรียน ดังน้ี 1) โรงเรียนบานคลองสมบูรณ  และ 2) โรงเรียนบานแพรกหนามแดง 
 ขอบเขตดานเนื้อหาการศึกษา  การพัฒนาการเรียนรูทักษะทางดนตรีในวิชาขับรอง และ ทฤษฎีดนตรีพื้นฐาน ของ
นักเรียนโรงเรียนบานคลองสมบูรณ  และ  โรงเรียนบานแพรกหนามแดง 
 

นิยามศัพทเฉพาะ 
การพัฒนา ชุดสอนดนตรีออนไลน ขับรอง ทฤษฎีดนตรี โรงเรียนในตําบลแพรกหนามแดง  
 

แนวคิดและทฤษฎีท่ีเกี่ยวของ 
          ทฤษฎีการเรียนรู    ทฤษฎีและแนวคิดของบลูม ค.ศ.1964  นํามาอางอิงใชในการวิจัยครั้งนี้ ซึ่ง เบนจามิน บลูมและคณะ 
(Bloom et al, 1956) ไดจําแนกจุดมุงหมายการเรียนรูออกเปน 3 ดาน  ประกอบดวย 1) พุทธิพิสัย (Cognitive Domain)
พฤติกรรมดานสมองเปนพฤติกรรมเก่ียวกับสติปญญา ความรู ความคิด ความเฉลียวฉลาด ความสามารถในการคิดเรื่องราวตางๆ 
อยางมีประสิทธิภาพ ซึ่งเปนความสามารถทางสติปญญาพฤติกรรมทางพุทธิพิสัย  6 ระดับ 2) จิตพิสัย (Affective Domain) 
(พฤติกรรมดานจิตใจ) คานิยม ความรูสึก ความซาบซึ้ง  ทัศนคติ ความเช่ือ ความสนใจและคุณธรรม  พฤติกรรมดานนี้อาจไมเกิดขึน้
ทันที ดังนั้น การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยจัดสภาพแวดลอมที่เหมาะสม และสอดแทรกสิ่งที่ดีงามอยูตลอดเวลา จะทําให
พฤติกรรมของผูเรียนเปลี่ยนไปในแนวทางที่พึงประสงคได  3) ทักษะพิสัย (Psychomotor Domain) (พฤติกรรมดานกลามเนื้อ
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ประสาท) พฤติกรรมที่บงถึงความสามารถในการปฏิบัติงานไดอยางคลองแคลวชํานิชํานาญ  ซึ่งแสดงออกมาไดโดยตรงโดยมีเวลา
และคุณภาพของงานเปนตัวช้ีระดับของทักษะ (ชนิตา รักษพลเมือง, 2534) 

แนวคิดเกี่ยวกับการเรียนการสอนดนตรี 
การสอนดนตรีสําหรับเด็กควรคํานึงอายุและระดับของความรูที่นักเรียนกลุมตัวอยางดวย จึงจะทําใหการเรียนรู ของเด็ก

ในชวงวัยนั้นๆ ไดรับประสิทธิภาพสูงสุด กลาวอางจากทฤษฏีการสอนของ Bloom’s Taxonomy of learning เปนหนึ่งในทฤษฏี
การสอนท่ีไดรับความนิยมและมีประสิทธิภาพท่ีภาพที่สุด และนิยมใชกับแพรหลาย ในสังคมการศึกษาหลากหลายแขนงทั่วโลก 
โครงสร า งของบลูม  (Bloom) นั้ นแยกออกเปน  6 ประ เภทหลักๆ ไดดั งนี้  1.ความรู  (Knowledge) 2. ความ เข า ใจ 
(Comprehension) 3. การประยุกตใช (Application) 4. การวิเคราะห (Analysis) 5. การสังเคราะห (Synthesis) และ 6. การ
ประเมินผล (Evaluation) เปาหมายของการใช  Bloom’s Taxonomy of learning เพื่อออกแบบการเรียนการสอนท่ีมี
ประสิทธิภาพ และการออกแบบการเรียนที่มีประสิทธิภาพ ผูสอนควรรูวิธีการตั้งวัตถุประสงคหรือเปาหมายของชุดการเรียนรูอยาง
ถูกตองและนําไปสูการแลกเปลี่ยนความคิดระหวางผูเรียนและผูสอน  

การจัดการวัตถุประสงคโดยใชเทคนิคของบรูม (Bloom) จะชวยใหผูสอนในแงมุมดังตอไปนี ้
1. วางแผนและนําเสนอสื่อการสอนหรือชุดการสอนที่เหมาะสมกับความสามารถและชวงอายุของผูเรียน 
2. การออกแบบวัตถุประสงคที่เหมาะสมและมีประสิทธิภาพจะชวยออกแบบแนวทางการประเมินและกลยุทธท่ีมี

ประสิทธภิาพและเหมาะกับผูเรียน  
3. ทําใหมั่นใจวาการเรียนการสอนกับการประเมินจะสอดคลองและเปนไปในแนวทางเดียวกันกับวัตถุประสงค (จําเนยีร 

ชวงโชต,ิ 2515) 
การสอนแบบโคดาย  เปนวิธีการสอนท่ีเนนการรองเปนหลัก ซึ่งรวมไปถึงการอานโนตนั้น ในวิธีการของโคดายท่ีใชในการ

สอนจึงมุงสงเสริมในเรื่องการรองและการอานชวยในการสอนดนตรีเพ่ือใหผูเรียนรองและอาน ตลอดจนเปนพื้นฐานในการฝกทักษะ
อ่ืนๆทางดนตรีตอไปดวย Tonic Sol-fa คือการใชระบบการเรียกช่ือตัวโนต ซึ่งมาจากภาษาละตินคือ โด เร มี ฟา ซอล ลา ที (do 
re mi fa so la ti) ในการรองและอาน โดยใชโดเปนเสียงหลัก หรือโทนิคในบันไดเสียงเมเจอร และลาเป นเสียงหลักในหรือโทนิค 
บันไดเสียงไมเนอร ผูเรียนเรียนรูเก่ียวกับระยะขั้นคูเสยีงตางๆไป เมื่อใชระบบ ซอล-ฟา โดยทราบความสัมพันธของระดับ เสียงตางๆ 
ที่แปรเปลี่ยนไปตามกุญแจเสียง ระยะตอมา (ประมาณ เกรด2-3 ในโรงเรียนประถม) ผูเรียนเริ่มใชระบบ เรียกชื่อตัวโนตโดยใช
อักษร คือ A B C D E F G แทนระดับเสียง ลา ที โด เร มี ฟา โซ ควบคูไปกับระบบ ซอล-ฟา ทําให ผูฟงจดจําระดับเสียงตางๆได
ดวย สัญญาณมือ ควบคูไปกับการอานโนต ในระยะแรก หรือ แมกระท่ังในระยะตอๆมา การใชสัญญาณมือแทน ระดับเสียงตางๆ
เปนสิ่งท่ีชวยใหการเรียนระดับเสียงเปนรูปธรรมมากขึ้นทําใหผูเรียนเรียนรูระดับเสยีงตางๆไดงาย ซึ่ง เปนไปตามหลักการพัฒนาการ
ของการเรียนรู เนื่องจากผูเรียนจะเรียนรูสิ่งตางๆไดดีกวาเมื่อสิ่งนั้นเปนรูปธรรม (ณรุทธ สุทธจิตต, 2561) 

การฝกหายใจและการขับรอง  การสอนขับรองอยางถูกวิธีเริ่มตนจากการหายใจ และการเปลงเสียงอยางถูกตอง การ
เปลงเสียงของมนุษยแยกได 2 ประเภท คือ 1) เสียงพูด และ 2) เสียงรองเพลง  การจะมีเสียงรองท่ีมรคุณภาพก็ตองมีการหายใจลม
ที่เพียงพอในการขับรองเชนกัน  การรองเพลงนับเปนการแสดงที่มีศิลปะในการใชเสียง โดยมีการแสดงออกทั้งน้ําเสียง สีหนา 
ทาทาง เสียงขับรองของมนุษยตามหลักสากลแบงได 4 ประเภท ดังนี้ 1) เสียงโซปราโน (Soprano) หมายถึง เสียงสูงของผูหญิง 2) 
เสียงอัลโต (Alto) หมายถึง เสียงต่ําของผูหญิง 3ป เสียงเทเนอร (Tenor) หมายถึง เสียงสูงของผูชาย และ 4) เสียงเบส (Bass) 
หมายถึง เสียงต่ําของผูชาย  

อวัยวะในรางกายท่ีใชในการหายใจและเปลงเสียง สามารถจัดแบงได 3 ประเภท ดังนี้ 1) อวัยวะที่ใชหายใจ ประกอบดวย 
ปอด  กระบังลม หลอดลม และ กลุมกลามเนื้อบริเวณหนาทอง   2) อวัยวะในการเปลงเสียง ประกอบดวย เสนเสียง  ชองคอ  และ
ชองปาก  3) อวัยวะในการสรางเสียงสะทอน ประกอบดวย ทรวงอก โพรงปากและโพรงจมูก และโพรงกะโหลก   ซึ่งในการขับรอง
ที่ถูกตองจะตองมีการใชท้ัง 3 สวน เพ่ือขับรองใหไดเสียงท่ีเปลงออกมา โดยไมวาจะรองเพลงในชนิดใดก็ตาม ยกตัวอยางเชน เพลง
สากล เพลงลูกทุง เพลงคลาสสิก แตละประเภทยอมมีเทคนิคการรองเฉพาะตัว ดังนั้นนักรองจึงตองมีการปรับวิธีการรองให
เหมาะสมกับประเภทเพลงตางๆดวย (ดุษฎี พนมยงค, 2566)  
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กรอบแนวคิดการวิจัย 
                                      

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 
ที่มา : ผูวิจัย 

 
วิธีการดําเนินการวิจัย 

การวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) หมายถึง การศึกษา การแสวงหาความจริง หรือความรูที่เกิดขึ้นในสังคม 
หรือเปนการศึกษาเพื่อการทําความเขาใจปรากฏการณทางสังคม สวนมากจะเปนขอมูลในเชิงคุณลักษณะ ขอความบรรยายและ
อธิบายมากกวาขอมูลเชิงปริมาณ  งานวิจัยเชิงคุณภาพมีลักษณะ การสังเกต การศึกษา การติดตามในระยะยาว มีรูปแบบการ
สัมภาษณไมเปนทางการ เนนการรวบรวมขอมูลและวิเคราะหขอมูลดวยวิธกีารวิเคราะหเนื้อหา การตีความ รวมถึงการสรางขอสรุป
เพื่อตอบคําถามวิจัย และอธิบายสภาพ หรือบริบททางสังคมเพ่ือความเขาใจในประเด็นท่ีศึกษา การวิจัยเชิงคุณภาพจะใชหลักโดย
เลือกกลุมตัวอยางแบบเจาะจง (purposive sampling) ซึ่งมีความแตกตางกับการวิจัยเชิงปริมาณ การเลือกกลุมตัวอยางสามารถ
ยืดหยุนตามความเหมาะสมได  (สุภางค จันทวานิช, 2559) 
        โครงการวิจัยนี้จดทําขึ้นเพ่ือสรางชุดการสอนดนตรีแบบออนไลน และพัฒนาการสอนออนไลนในทักษะปฏิบัติดนตรี เพ่ือให
เกิดการเรียนรูทักษะปฏิบัติดนตรีแกนักเรยีนระดับประถมศึกษา ในพื้นที่ตําบลแพรกหนามแดง อําเภออัมพวา จังหวัดสมุทรสงคราม 
โดยผูวิจัยไดศึกษาขอมูล เก็บขอมูล  และสรางชุดการเรียนออนไลนเพ่ือพัฒนาและครูประจําวิชาสามารถนําไปประยุกตใชปรับใช
ใหกับนักเรียนในวิชาดนตรีได  
            ผูวิจัยไดเก็บขอมูลสัมภาษณครูผูสอนประจําวิชา และสังเกตการณรวมในโรงเรียนทั้ง 2 แหง คือ   1) โรงเรียนบานคลอง
สมบูรณ 2) โรงเรียนบานแพรกหนามแดง และไดศึกษาขอมูลการเรียนการสอนดนตรี รวมถึงพัฒนากิจกรรมการเรียนเพ่ือเสริมสราง
ทักษะปฏิบัติทางดนตรีใหกับนักเรียนในโรงเรยีนระดับประถมศกึษา   ในตําบลแพรกหนามแดง อําเภออัมพวา จังหวัดสมุทรสงคราม   

ผูวิจัยไดแบงขั้นตอนวิธีการดาํเนินงานวิจัย 8 ขั้นตอน ดังนี ้

1. ศึกษาเเละเก็บรวบรวมขอมูลเอกสารชั้นตน (Primary Sources) 

2. การทบทวนวรรณกรรม ทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเก่ียวของ 

3. ดําเนินการตรวจสอบขอมูล ดวยกระบวนการวพิากษขอมูลตามระเบียบวิธวีจิัย 

4. การสัมภาษณผูใหขอมูลสําคัญ ครูประจําวิชาดนตรี และการสังเกตการณรวม 

5. วิเคราะหเอกสารขอมูลดวยวธิกีารวิเคราะหเนื้อหา 

6. สรางแผนการสอน และเนื้อหาการสอนวิชาขับรองและทฤษฎีดนตรีพ้ืนฐาน 

7. สรางชุดการสอนดนตรีออนไลนวิชาขับรอง และวิชาทฤษฎีดนตรีพื้นฐาน  

8. อภิปรายผล สรุปผลการศึกษา และขอเสนอแนะ 

ทักษะวิชาขับรอง 
ทฤษฎีดนตรีพ้ืนฐาน

ทฤษฎีการเรียนรู (บลูม)

การสอนแบบโคดาย

การฝกหายใจและการขับรอง

ทฤษฎีดนตรีพ้ืนฐาน 

ชุดการสอนดนตรี
ออนไลนสําหรับ

ระดบัช้ันประถมศึกษา

การพัฒนาชุดการสอน
ออนไลนดนตรีของนักเรียน
ในสถานศึกษาพ้ืนท่ีตําบล

แพรกหนามแดง อําเภออัมพ
วา จังหวัดสมทุรสงคราม
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บทวิเคราะหขอมูล 
 การพัฒนาสรางสื่อการสอนทางดนตรีรูปแบบออนไลน ณ โรงเรียนในพื้นที่ตําบลพรกหนามแดง อําเภออัมพวา จ.
สมุทรสงครามนั้น  เพ่ือเปนประโยชนใหกับนักเรียนในระดับประถมศึกษา ในการเรียนรูทักษะดนตรีเฉพาะเครื่งมือเฉพาะทางใหดี
ยิ่งข้ึน  
 จากการวิเคราะหขอมูลจากการสัมภาษณครูผูสอน และการสังเกตการณรวม รวมถึงพ้ืนฐานความรูทางดนตรีของผูเรียน 
เนื้อหาคลิปการสอนวิชาขับรองและทฤษฎีดนตรีพ้ืนฐาน รูปแบบออนไลน ที่ควรจะมี และเหมาะสมสอดคลองกับการเรียนรูของ
นักเรียนในระดับช้ันประถมศึกษาในโรงเรียนพ้ืนท่ี ตําบลแพรกหนามแดง ที่อาจยังไมมีพื้นฐานทางดนตรีเนื่องดวยการขาดแคลนบุ
คลาการทางดนตรี และขาดแคลนอุปกรณทางดนตรีในโรงเรียน  ควรมีรูปแบบดังนี ้

1. เนื้อหากระชับ คือสิ่งสําคัญท่ีจะทําใหนักเรียนท่ีไมมีพ้ืนฐานในเครื่องมือเอกนั้นๆ ไดเริ่มที่จะเรียนรู ทดลองท่ีจะปฏิบัติ 
เปดใจกับการฝกปฏิบัติทางดนตร ี

2. แบบฝกหัดท่ีไมยากเกินไป  การเรียนทักษะดนตรียอมมีแบบฝกปฏิบัติยากงายแตกตางกันออกไป ดังน้ัน ผูสอนควรสราง
สื่อการสอนที่คัดเลือกแบบฝกที่เหมาะสมกับผูเรียนในระยะตน ไมยากจนเกินไปและเปนแบบฝกที่นาสนใจ เปนจุดเริ่มตนในการให
ผูเรียนมีความรักในดนตรี และตื่นตัวในการฝก 

3. การใชคําสื่อสารท่ีเขาใจงาย ภาษานับเปนสิ่งสําคัญในการสื่อสารระหวางผูสอน และผูเรียน โดยเฉพาะการเรียนรูแบบ
ทางเดียว ในลักษณะออนไลน การใชคํา ภาษาสื่อสาร อธิบายเน้ือหาการสอนเปนสิ่งสําคัญที่จะเปนแรงบันดาลใจ สรางความเขาใจ
ใหกับผูเรียน ดังนั้นการเรียบเรียงบทเรียน เนื้อหาการสอน จึงเปนสวนท่ีตองเรียบเรียง จัดลําดับใหดี  

4. การสาธิตใหดูเปนตัวอยาง  ดวยการปฏิบัติดนตรี เปนเรื่องที่ตองสื่อสาร และปฏิบัติใหเห็น เพ่ือสรางความเขาใจกับ
ผูเรียนไปดวยท้ัง 2 ทาง ดังนั้น เนื้อหาในคลิปการสอนออนไลนวิชาดนตรี หรือเครื่องมือเอกตางๆ ผูสอน ควรตองอธิบายพรอมทั้งมี
การสาธิตไปพรอมกัน โดยมีการทบทวนซ้ําใหผูเรียน 2-3 รอบ เพ่ือใหผูเรียนไดปฏิบัติตามไปดวย ขณะเรียนออนไลน 

5. ระยะเวลาของคลิปการสอน  เนื้อหาในแตละบทเรียน แบบฝก นอกจากมีเนื้อหาท่ีกระชับ ผูสอนควรกําหนดระยะเวลา
ตอคลิปใหไมนานจนเกินไป จนเกินความสนใจของผูเรียน ดังนั้น ในแตละคลิปสอนจึงจําเปนตองกําหนดทั้งเน้ือหา แบบฝก และ 
เวลา ใหสัมพันธกันทั้ง 3 ดาน  

จากการวิเคราะหขอมูลดานองคประกอบของการจัดทําชุดสอนออนไลน ผูวิจัยจึงไดจัดทําแผนการสอนวิชาขับรองและ
วิชาทฤษฎีดนตรีพื้นฐานสําหรับนักเรียนระดับประถมศึกษา โรงเรียนในพื้นที่ตําบลแพรกหนามแดง โดยผูวิจัยไดพัฒนาแผนการสอน
ที่สอดคลองกับเน้ือหาในวิชาดนตรี โดยแบงเปน 2 วิชา ไดดังนี้  
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ตารางที่ 1  แผนการสอนออนไลนวิชาขับรอง   

คร้ังที่ เนื้อหาการสอน แบบฝกหัดเสียง บทเพลงสําหรับผูเรียน 

1 1. การหายใจที่ถูกตอง 
2. ทาทางการยืน  Warm up 
รางกาย 
3. การออกเสียงตามสระและ
พยัญชนะ 

1. ฝกรองออกเสียง มา (1 note) 
2. ฝกรองออกเสียง ลา (3 notes)  
3. ฝกรองบันไดเสียง C Major  
( โด เร มี ฟา ซอล ลา ที  โด) 

ฝกขับรองและการหายใจที่ถูกตองกับบทเพลง
พระราชนพินธ  
 1.  ใกลรุง  
 

2 1. การหายใจและปลอยลม S 
2. การออกเสียงและรูปปากที่
ถูกตอง 

1. ฝกรองออกเสียง ยํา (5 notes) 
2. ฝกรองออกเสียง มํา (C-E-G)           
3. ฝกรองบันไดเสียง C Major  
 ( โด เร มี ฟา ซอล ลา ที  โด)  

ฝกขับรองและการหายใจที่ถูกตองกับบทเพลง
พระราชนิพนธ  
 1. ใกลรุง  
 2. ยามเย็น  
 

3 1. การหายใจและปลอยลม S 
 (จับ15วนิาทีขึ้นไป) 
2. การออกเสียงและรูปปากที่
ถูกตอง 
3. การ Warm up รางกาย
และรูปปาก 
 

1. ฝกรองออกเสียง มา (1 note) 
2. ฝกรองออกเสียง โฮ (3 notes)  
3. ฝกรองบันไดเสียง C Major   
( โด เร มี ฟา ซอล ลา ที  โด)  

ฝกขับรองและการหายใจที่ถูกตองกับบทเพลง
พระราชนิพนธ  
 1. ใกลรุง  
 2. ยามเย็น  
 3. พรปใหม 

 
ตารางทีÉ Ś  แผนการสอนวิชาทฤษฎีดนตรพีื Êนฐาน  

คร้ังที่ เนื้อหาการสอน แบบฝกหัด 

1 1. ชื่อโนตตามอักษรภาษาอังกฤษ 1. ฝกเขียน และทองจําชือ่โนตตามระดับเสียง 

2 1. สัญลักษณ เครื่องหมายทางดนตร ี
(ใชการดสัญลักษณ เครื่องหมายดนตรีเปนสื่อ
ประกอบการสอน) 
 

1.  ฝกเ ขียน และทองจําความหมายของ สัญลักษณ  และ
เครื่องหมายทางดนตรี  
 

 
อภิปรายผล 

  ผลการวิจัย พบวา ในการจัดทําพัฒนาคลิปสอนออนไลนเปนอีกการสอนที่ทําใหผูเรียนไดมีทักษะทางดนตรีเพิ่มข้ึนใน
เครื่องมือเอก ที่นักเรียนสนใจจากการที่ผูวิจัยไดศึกษา และลงพ้ืนที่เก็บขอมูลในป 2564 วิชาท่ีนักเรียนสนใจ คือ 1. ขับรอง 
(โครงการวิจัยยอยที่ 1)  2. ทฤษฎีดนตรีพ้ืนฐาน ซึ่งการจัดทําพัฒนาคลิปสอนดนตรีออนไลนในพื้นที่เพ่ือใหนักเรียนเขาถึงการเรียน
ดนตรีตามเครื่องมือท่ีสนใจไดงายยิ่งข้ึน เพ่ือประหยัดเวลาและคาใชจายในยุคที่มีสถานการณโควิด-19 แพรระบาดนักเรียนมีความ
สนใจศึกษาฝกปฏิบัติดนตรีไดดวยตนเองผานคลิปออนไลนในเบื้องตนไดดี  เนื่องจากเปนชวงที่มีสถานการณโควิด-19 ระบาด แต
หากตองการพัฒนาความสามารถของผูเรียนที่ควรมีการติดตามผลและพัฒนาผูเรยีนผานรูปแบบออนไซต เน่ืองจากดนตรีเปนศาสตร
ศิลปะในการฝกปฏิบัติระหวางผูสอนและผูเรียน  
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ขอเสนอแนะ 
   1.ควรมีการศึกษาเพื่อพัฒนาความสามารถนักเรียนรูปแบบการสอนออนไซตในพ้ืนที่อ่ืน และสนับสนุนใหนักเรียนไดมี

การแสดงความสามารถ หรือประกวดแขงขันในลําดับตอไป 
   2. ควรมีการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนทฤษฎีดนตรีขั้นกลาง ขั้นสูงควบคูกับการพัฒนาชุดกิจกรรมทักษะดนตร ี

 
เอกสารอางอิง 

กุมาริกา ศุภการ. (2555). ปญหาที่พบบอยในการรองเพลงคลาสสิกสําหรับนักศึกษาไทยระดับชั้นอุดมศึกษา และเตรียมอุดมดนตรี  
มหาวิทยาลัยมหิดล. [วิทยานิพนธศิลปศาสตรมหาบัณฑิต] มหาวิทยาลัยมหิดล. 

โกวิทย ขันธศิร.ิ (2550). ดุริยางคศิลปตะวันตก(เบ้ืองตน). กรุงเทพฯ: สํานักพิมพแหงจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย.  
ขอมูลพ้ืนฐาน โรงเรียนบานแพรกหนามแดง. (n.d.). Data.bopp-Obec.info.  

https://data.bopp-obec.info/emis/schooldata-view.php?School_ID=1075580081&Area_CODE=7501 
ขอมูลพ้ืนฐาน โรงเรียนบานคลองสมบูรณ. (n.d.). Data.bopp-Obec.info.  

http://data.bopp-obec.info/emis/schooldata-view.php?School_ID=1060220605&Area_CODE=0 
จําเนียร  ชวงโชติ. (2515). จิตวิทยาการรับรูและเรียนรู. กรุงเทพฯ: มหาวิทยาลัยรามคําแหง. 
ชนิตา  รักษพลเมือง. (2534). พ้ืนฐานการศกึษา หลักการและแนวคิดทางสังคม. กรุงเทพฯ: พิมพดี จํากัด.  
ณรุทธ สุทธจิตต. (2561). สังคีตนิยม ความซาบซึ้งในดนตรีตะวันตก. กรุงเทพฯ: สํานักพิมพแหงจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย. 
ดุษฎี พนมยงค. (2566). สานฝนดวยเสียงเพลง มาฝกรองเพลงกันเถิด. (พิมพครั้งที่ 6). กรุงเทพมหานคร: วีพริ้นท. 
ดวงใจ ทิวทอง. (2561). กระบวนแบบดวงใจ: งานวิจัยสรางสรรคเพ่ือสรางเสริมเทคนิคการขับรองระดับอาชีพ.  

วารสารดนตรีรังสิต มหาวิทยาลัยรังสิต, 13(2). 
ทิศนา แขมณี และสรอยสน สกลรักษ. (2540). แบบแผนและเครื่องมือการวิจัยทางการศึกษา.  

สํานักพิมพแหงจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย.  
ทิศนา แขมณี. (2560). รูปแบบการเรียนการสอน: ทางเลือกที่หลากหลาย. (พิมพครั้งที่ 9). กรุงเทพมหานคร: 

สํานักพิมพแหงจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย.  
ทิศนา แขมณี. (2560). ศาสตรการสอน องคความรูเพื่อการจัดกระบวนการเรียนรูที่มีประสิทธิภาพ.  

กรุงเทพมหานคร: สํานักพิมพแหงจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย.  
พระเจนดุริยางค เเละนายฉันท ขําวิไล ประกอบบทเพลง. (2492). หลักวิชาดนตรีเเละขับรอง. กรุงเทพมหานคร: โรงพิมพคุรุสภา. 
พวงทอง เมงเกร็ด. (2562). ชุมชนแพรกหนามแดง จากการจัดการน้ํา สูการจัดการสวัสดิการชุมชน. (พิมพครั้งที่ 2). 

สมุทรสงคราม: โรงพิมพเดือนตุลา. 
มหาวิทยาลยัราชภฏัสวนสุนันทา. (2559). หลักสูตรศิลปกรรมศาสตรบัณฑติ สาขาวิชาดนตร.ี  

กรุงเทพมหานคร: มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา. 
ศศิวิมล ชางเรียน. (2548). ปจจัยท่ีมีความสมัพันธกับผลสัมฤทธิ์ในการเรยีนวิชาเครื่องดนตรีปฏิบติัสากลของนักเรียนเตรียมอุดม 

ดนตรี ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4-5-6 วิทยาลัยดริุยางคศลิป มหาวิทยาลัยมหิดล. [วิทยานิพนธศิลปศาสตรมหาบัณฑติ]. 
มหาวิทยาลยัมหิดล. 

สุภางค จันทวานิช. (2559). วิธีการวิจัยเชิงคุณภาพ. กรุงเทพฯ: สํานกัพิมพแหงจุฬาลงกรณมหาวทิยาลัย. 
สํานักงานวิชาการและมาตรฐานการศึกษา. (2019). Obec.go.th. http://academic.obec.go.th/newsdetail.php?id=75 
อดุลย ตันประยรู. (2539). สังคมวิทยาการศึกษา. กรุงเทพฯ: โอเอสพริ้นติ้งเฮาส.  
อวัสดากานต ภูมี. 2565. ชุดสอนดนตรรูีปแบบออนไลนของโรงเรยีนในพื้นทีต่าํบลแพรกหนามแดง อาํเภออัมพวา  

จังหวดัสมุทรสงคราม. 
https://drive.google.com/drive/folders/1V3rzicMaLdRhbBF04XJcs8m8jbJwtP5e?usp=drive_link 

Poomee, A. (2019). Basic vocal skills development of the first-year vocal major music students Suan  
Sunandha Rajabhat University. Full paper of research, KEAS-25. 

 

 



วารสารศลิปปรทัิศน คณะศลิปกรรมศาสตร มหาวทิยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา  

ปท่ี 13 ฉบับที่ 1  (มกราคม – มถิุนายน 2568) 

 

95 
 

การปรับสภาพศนูยฟนฟูผูพิการและผูสูงอายุ กรณีศึกษา ศูนยฟนฟูผูพิการและผูสูงอายุ 
วัดแจง เทศบาลเมือง จ.ปราจีนบุรี 

Renovation of Rehabilitation Centers Serving Individuals with Impairments and 
the Elderly: A Case Study of Wat Chaeng Rehabilitation Center, Muang 

Municipality, Prachin Buri Province. 
 

นฤทธิ์ วัฒนภู1, บุญเสรมิ วัฒนกิจ2, พูลพงศ สุขสวาง3, ไกรสิทธิ์ วิไลเลิศ4, การณุย อินทวาส5, อุทัย หวังพัชรพล6 
Narit Vadhanabhu1, Boonserm Watanakit2, Poonpong Suksawang3, Kaisit Vilailert4, Karoon Intavas5,  

Uthai Wangpatcharapon6 
สาขาวิชาศิลปศึกษา คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยบูรพา 

Department of Art Education, Faculty of Education, Burapha University 
(Received : Jan 22, 2025  Revised : Jun 19, 2025  Accepted : Jun 21, 2025) 

 
บทคัดยอ 

  การวิจัยนี้ มีวตัถุประสงคเพื่อ 1) ศึกษาสภาพปจจุบันของศูนยฟนฟูผูพิการและผูสูงอายุ 2) วิเคราะหสภาพปจจุบันของ

ศูนยฟนฟูผูพิการและผูสูงอายุ 3) ออกแบบรางตนแบบของศูนยฟนฟูผูพิการและผูสูงอายุ และ 4) ปรับสภาพศูนยฟนฟูผูพิการและ

ผูสูงอายุ ในพ้ืนท่ีวัดแจง เทศบาลเมือง จ.ปราจีนบุรี ตามตนแบบภาพรางที่พัฒนาขึ้นแบบเสมือนจริงดวยเทคโนโลยี Augmented 

reality (AR) และ Animation ผูใหขอมูลในการวิจัย ประกอบดวย ผูพิการและผูสูงวัย ผูดูแลผูพิการ นักกิจกรรมบําบัด นัก

กายภาพบําบัด จํานวน 12 คน ไดมาจากการเลือกตามวัตถุประสงค และกลุมตัวอยางที่ใชประเมินผลการปรับสภาพศูนยฟนฟูผู

พิการและผูสูงอายุ จํานวน 385 คน ไดมาจากการสุมอยางงาย 

               ผลการวิจัย พบวา 1) ศูนยฟนฟูผูพิการและผูสูงอายุควรมีจุดลงทะเบียนคัดกรองแยกเปนสัดสวน มีจุดวางเตียงควรแบง

พ้ืนที่ชัดเจนแยกออกจากจุดรับทานอาหาร มีหองเก็บของควรปรับจากเดิมใชเปนที่ลางจาน พื้นท่ีใหบริการควรจัดวางอุปกรณให

เปนสัดสวน เนนความปลอดภัยและเขาถึงงาย 2) ผลการประเมินผลการปรับสภาพศูนยฟนฟูผูพิการและผูสูงอายุ ในพื้นที่วัดแจง 

เทศบาลเมือง จ.ปราจีนบุรี ตามตนแบบภาพรางท่ีพัฒนาขึ้น ดวยเทคโนโลยี Augmented reality (AR) และ Animation จากกลุม

ตัวอยาง มีผลการประเมินภาพรวมอยูในระดับมากที่สุด (คาเฉลี่ยเทากับ 4.783) และผลการประเมินทั้ง 8 ดาน ไดแก (1) การ

ออกแบบสัดสวนการใชงานในพื้นที่ (2) ความเหมาะสมกับการใชงาน (3) คุณคาทางความงดงาม (4) ความสามารถนําไปเปน

ตนแบบประยุกตสรางในพื้นท่ีอื่น (5) เปนผลงานทีค่นปกติสามารถใชพ้ืนท่ีรวมดวยได (6) เปนประโยชนแกผูพิการและผูสูงอาย ุ(7) 

มีรูปแบบไมซ้ํากับผลงานผูอื่น และ (8) ความชื่นชอบผลงานการปรับสภาพศูนยฟนฟูผูพิการและผูสูงอายุ อยูในระดับมากที่สุด โดย

มีคาเฉลี่ยอยูระหวาง 4.719 – 4.865 

 

คําสําคัญ : การปรับสภาพ, ศูนยฟนฟู, ผูพิการและผูสูงอายุ 
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Abstract 
  This research aimed to: 1) study the current conditions of the rehabilitation center for persons 
with disabilities and the elderly, 2) analyze those conditions in detail, 3) design a prototype model for the center, 
and 4) improve the existing facility at Wat Chaeng, located in the municipal area of Prachinburi Province, based 
on the developed prototype using Augmented Reality (AR) and animation technologies. The key informants 
included 12 participants—persons with disabilities, elderly individuals, caregivers, occupational therapists, and 
physical therapists—selected through purposive sampling. In addition, the evaluation of the improved 
rehabilitation center involved a sample group of 385 individuals selected through simple random sampling. 
    The research findings revealed that: 1) the rehabilitation center for persons with disabilities and 
the elderly should include a clearly designated registration and screening area; the bed placement area should 
be distinctly separated from the dining area; the existing dishwashing area should be repurposed as a storage 
room; and the service area should be organized with clearly defined zones for equipment placement, 
emphasizing safety and ease of access. 2) The evaluation of the rehabilitation center at Wat Chaeng, Prachinburi 
Municipality, after being improved based on the developed prototype using Augmented Reality (AR) and 
animation technology, showed that the overall assessment by the sample group was at the highest level (mean 
= 4.783). All eight evaluation criteria were also rated at the highest level, with average scores ranging from 4.719 
to 4.865. These criteria included: (1) spatial design and proportion, (2) functional appropriateness, (3) aesthetic 
value, (4) adaptability as a prototype for implementation in other areas, (5) inclusive usability for the general 
population, (6) benefits to persons with disabilities and the elderly, (7) uniqueness of the design, and (8) overall 
satisfaction with the improved rehabilitation center. 
 
Keywords : Renovation, rehabilitation center serving individuals, impairments and the elderly 
 

ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 
 ผูพิการและผูสูงวยั เปน ผูที่มีขอจํากัดทางกิจกรรมตาง ๆ ทั้งการทํากิจกรรมในการดําเนินชีวิตประจําวัน สภาพจิตใจที่
มีความวิตกกังวล เหงา การไมมีภาระหนาที่ สภาพสังคมการเงิน การเปนท่ียอมรับยอมสงผลถึงความสุข โดยผูพิการจะมีความ
แตกตางกับผูสูงวัยเพียงบางลักษณะ ซึ่งเปนความเสียเปรียบของบุคคลใดบุคคลหนึ่ง ที่เกิดจากความชํารุด หรือความสามารถ
บกพรอง เปนผลทําใหบุคคลนั้นไมสามารถแสดงบทบาท หรือกระทําอะไรใหเหมาะสมสอดคลองตามวัย สังคม วัฒนธรรม และ
สิ่งแวดลอมได (กรมประชาสงเคราะห, 2540, 7) แตทั้งผูพิการและผูสูงวัยลวนเปนผูท่ีตองการการพัฒนาคุณภาพชีวิตท่ีดี ลดการ
พ่ึงพาผูอ่ืนลง สามารถพ่ึงพาตนเองได (Self-reliance) ดูแลตนเองได (Self-care) สามารถทําสิ่งตางๆไดตามศักยภาพของตนเอง 
(ศศิพัฒน ยอดเพชร, 2542) 
 ในสภาพปจจุบันเปนที่ทราบกันดีวาเรากําลังเขาสูสังคมผูสูงอายุ กลาวคือมีจํานวนผูสูงอายุท่ีมีอายุตั้งแต 60 ปขึ้นไป
เพิ่มมากขึ้น จากขอมูลของกรมการปกครอง กระทรวงมหาดไทย วันที่ 31 มกราคม พ.ศ. 2565 (อางถึงในกรมกิจการผูสูงอายุ) 
พบวาปจจุบันมีผูสูงอายุจํานวน 12,116,199 คน คิดเปนรอยละ 18.3 ของประชากรท้ังประเทศ ในขณะที่จํานวนผูพิการก็มีจํานวน
มากเชนกัน ขอมูลประชากรประเทศไทย จากสํานักทะเบียนกลาง กรมการปกครอง ณ วันที่ 31 ธันวาคม 2564 อางถึงในรายงาน
ขอมูลสถาณการณดานคนพิการในประเทศไทย กระทรวงพัฒนาสังคมและความมั่นคงของมนุษย กรมสงเสริมและพัฒนาคุณภาพ
ชีวิตคนพิการ ขอมูล ณ 31 มีนาคม พ.ศ. 2565 มีคนพิการที่ไดรับการออกบัตรประจําตัวคนพิการ จํานวน 2,108,536 คน คิดเปน
รอยละ 3.19 ของประชากรทั้งประเทศ เปนคนพิการ เพศชาย จํานวน 1,101,837 (รอยละ52.26) และเพศหญิง จํานวน 1,006,699 
คน (รอยละ47.74) ประเภทความพิการแบงออกเปน 7 ประเภท ไดแก 1) ความพิการทางการเห็น 2) ความพิการทางการไดยินหรือ
สื่อความหมาย 3) ความพิการทางการเคลื่อนไหวหรือทางรางกาย 4) ความพิการทางจิตใจหรือพฤติกรรม 5) ความพิการทาง
สติปญญา 6) ความพิการทางการเรียนรู และ 7) ความพิการทางออทิสติก ซึ่งความพิการทางการเคลื่อนไหวหรือทางรางกายมี
จํานวน 1,061,096 คน คิดเปนรอยละ 50.30 ของจํานวนคนพิการทั้งหมด และความพิการทางการเคลื่อนไหวหรือทางรางกายมี
ระดับความรุนแรงของความพิการหรือความยากลําบากในการทํากิจกรรมตางๆ แบงออกเปน 5 ระดับ ไดแก ระดับ 0 คือ ไมมีความ
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ยากลําบาก (No impairment) ระดับ 1 คือ ยากลําบากเล็กนอย (Mild Impairment) ระดับ 2 คือ ยากลําบากปานกลาง 
(Moderate impairment) ระดับ 3 คือ ยากลําบากรุนแรง (Severe impairment) และระดับ 4 คือ ยากลําบากท้ังหมด 
(Complete impairment)  
 ที่ผานมาประเทศไทยใหความสําคัญตอการพัฒนาคุณภาพชีวิตผูพิการ ดวยการจัดทําแผนพัฒนาคุณภาพชีวิตผูพิการ
แหงชาติ ซึ่งเปนแผนยุทธศาสตรที่จัดทําขึ้นเพื่อเปนกรอบและแนวทางในการดําเนินงานพัฒนาคุณภาพชีวิตผูพิการ โดยมีเปาหมาย
สูงสุดคือ ผูพิการไดรับการคุมครองสิทธิมีคุณภาพชีวิตที่ดีเต็มตามศักยภาพ มีสวนรวมในสังคมอยางเต็มที่และเสมอภาค ภายใต
สภาพแวดลอมท่ีปราศจากอุปสรรค อันเปนแนวทางที่เคารพในคุณคา มีสิทธิความเสมอภาคและศักดิ์ศรีความเปนมนุษย จาก
แผนพัฒนาฯ ดังกลาว จึงเปนหนาที่ความรับผิดชอบอยางหลีกเลี่ยงมิไดของหนวยงานหรือองคกรภาครัฐตาง ๆ ที่เกี่ยวของในการ
วางแผนพัฒนาคุณภาพชีวิตผูพิการไดอยางเหมาะสม แตอยางไรก็ตามยังมีผูพิการทีข่าดโอกาสที่จะไดรับการพัฒนาใหสามารถพ่ึงพิง
ตนเองอยางมีศักยภาพได โดยเฉพาะคนพิการที่ขาดความรูความเขาใจในการรักษาตนใหหายจากอาการปวย และปองกันไมใหเกิด
ความพิการข้ึนไดน้ัน สงผลใหผูปวยเหลานั้นตองกลายเปนคนพิการอยางถาวร อีกทั้งรัฐไมสามารถกระจายบริการดานการศึกษา
พิเศษไปไดอยางเพียงพอ คนพิการบางสวนจึงขาดโอกาสในการศึกษาและพัฒนาทางดานรางกาย และสติปญญาไดอยางเหมาะสม 
แตถาหากคนพิการไดมีโอกาสในการพัฒนาขีดความสามารถและคุณภาพของคนพิการใหมีประสิทธิภาพยอมสงผลใหคนพิการมี
โอกาสในการพัฒนาความสามารถของตน เพื่อนําไปสูการพึ่งพาตนเอง สามารถดูแลตนเองและอยูรวมสังคมไดอยางมคีุณภาพ
เชนเดียวกันกับคนปกติท่ัว ๆ ไป สอดคลองกับแผนยุทธศาสตรชาติ ระยะ 20 ป (ดานสาธารณสุข) กระทรวงสาธารณสุข สํานัก
นโยบายและยุทธศาสตร สํานักงานปลัดกระทรวงสาธารณสุข ธันวาคม 2559 ดานการสรางโอกาสความเสมอภาคและเทาเทียมกัน
ทางสังคม เพ่ือเรงกระจายโอกาสการพัฒนาและสรางความมั่นคงใหทั่วถึง ลดความเหลื่อมล้ําไปสูสงัคมท่ีเสมอภาคและเปนธรรมโดย
มีกรอบแนวทางที่ตองใหความสําคัญ ไดแก การสรางความมั่นคงและการลดความเหลื่อมล้ําทางดานเศรษฐกิจและสังคม การพัฒนา
ระบบบริการและระบบบริหารจัดการสุขภาพ การสรางสภาพแวดลอมและนวัตกรรมที่เอื้อตอการดํารงชีวิตในสังคมสูงวัย (สํานัก
นโยบายและยุทธศาสตร สํานักงานปลัดกระทรวงสาธารณสุข, 2559, 3) 
 คณะผูวิจัยมีความมุงหวังจะเปนสวนหนึ่งในการพัฒนาสมรรถนะและคุณภาพชีวิตที่ดีของผูพิการทางการเคลื่อนไหว
หรือทางรางกาย และผูสูงวัย โดยการจัดทําโครงการวิจัย เรื่อง “การปรับสภาพศูนยฟนฟูผูพิการและผูสูงอายุ กรณีศึกษา ศูนยฟนฟู
ผูพิการและผูสูงอายุ วัดแจง เทศบาลเมือง จ.ปราจีนบุรี” ภายใตแผนงานโครงการ เรื่อง “นวัตกรรมการปรับสภาพที่อยูอาศัยและ
เฟอรนิเจอร เพื่อพัฒนาสมรรถนะและคุณภาพชีวิตที่ดีของผูพิการทางการเคลื่อนไหวหรือทางรางกาย และผูสูงวัย” ดวยการ
ออกแบบปรับสภาพศูนยฟนฟูผูพิการใหเหมาะสม และเพื่อเปนการสนองเจตนารมหลักในการประกาศใชพระราชบัญญัติการฟนฟู
สมรรถภาพคนพิการ พ.ศ. 2534 ฉบับแกไขบทบัญญัติใหสอดคลองกับการโอนอํานาจหนาที่ของสวนราชการใหเปนไปตาม
พระราชบัญญัติปรับปรุงกระทรวง ทบวง กรม พ.ศ. 2545 เลม 119 ตอนที่ 102 ก ราชกิจจานุเบกษา หนา 70 วันที่ 8 ตุลาคม 
2545 ที่ระบุวา “คนพิการเปนทรัพยากรสวนหนึ่งของประเทศ แตเนื่องจากสภาพของความพิการเปนอุปสรรคในการดํารงชีวิตใน
การประกอบอาชีพและในการมีสวนรวมในกิจกรรมของสังคมและโดยท่ีสมควรสนับสนุนสงเสริมใหคนพิการไดมีโอกาสในดานตางๆ 
สามารถดํารงชีวิตประกอบอาชีพและมีสวนรวมในกิจกรรมของสังคมเทาเทียมกับคนปกตทิั่วไป ในการนี้สมควรใหคนพิการไดรับการ
คุมครอง การสงเคราะห การพัฒนา และการฟนฟูสมรรถภาพโดยวิธีการทางการแพทย ทางการศึกษา ทางสังคมและการฝกอาชีพ 
ตลอดจนแกไขปญหาและขจัดอุปสรรคตาง ๆ ทางเศรษฐกิจและสังคมใหแกคนพิการ รวมทั้งใหสังคมมีสวนรวมในการเกื้อกูลและ
ฟนฟูสมรรถภาพคนพิการ” 

 
วัตถุประสงคของการวิจัย 

              1. เพ่ือศึกษาสภาพปจจุบันของศูนยฟนฟูผูพิการและผูสูงอายุ วัดแจง เทศบาลเมือง จ.ปราจีนบุร ี
  2. เพ่ือวิเคราะหสภาพปจจุบันของศูนยฟนฟูผูพิการและผูสูงอายุ วัดแจง เทศบาลเมือง จ.ปราจีนบรุ ี
  3. เพ่ือออกแบบรางตนแบบของศูนยฟนฟูผูพิการและผูสูงอาย ุ
  4. เพ่ือปรับสภาพศูนยฟนฟผููพิการและผูสูงอายุ ในพ้ืนที่วัดแจง เทศบาลเมือง จ.ปราจีนบุรี ตามตนแบบภาพรางที่
พัฒนาขึ้น แบบเสมือนจริงดวยเทคโนโลยี Augmented reality (AR) และ Animation 
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ประโยชนท่ีไดรับ 
 ตนแบบของศูนยฟนฟูผูพิการและผูสูงอาย ุสามารถใชปรับสภาพพื้นทีศู่นยฟนฟูฯทุกทีใ่หเปนพื้นท่ีใชสอยท่ีสมบูรณและ
มีความงาม 
 

ขอบเขตของการวิจัย 
ผูวิจัยไดกําหนดขอบเขตของการวิจัยดังตอไปนี้ 
 1. ขอบเขตเนื้อหา 
    1.1 ศึกษาสภาพศูนยฟนฟูผูพิการและผูสูงอายุ วัดแจง เทศบาลเมือง จ.ปราจีนบุรี      
    1.2 การออกแบบปรับศูนยฟนฟูผูพิการและผูสงูอายุ วัดแจง เทศบาลเมือง จ.ปราจีนบุรี  โดยการใชโปรแกรม Sketch 
UP และ AR 
    1.3 การศึกษาผลการปรับสภาพศูนยฟนฟูผูพิการและผูสูงอายุ ในพ้ืนที่วัดแจง เทศบาลเมือง จ.ปราจีนบุรี จะใชการ
ประเมินผลจากตนแบบภาพรางที่พัฒนาขึ้น แบบเสมือนจริงดวยเทคโนโลยี Augmented reality (AR) และ Animation 
 2. ขอบเขตสถานที ่ศูนยฟนฟูผูพิการและผูสูงอายุ วัดแจง เทศบาลเมือง จ.ปราจีนบุรี      
 3. ขอบเขตเวลา เปนการวิจัยในชวงวนัที่ 1 ตุลาคม พ.ศ. 2566 ถึง 31 มีนาคม พ.ศ. 2568  
 4. ขอบเขตดานประชากรและกลุมตัวอยาง ผูใหขอมูลในการวจิัย แบงออกเปน 
 ผูใหขอมูลสําคัญใหขอมูลเกี่ยวกับ สภาพพ้ืนที่โดยทั่วไป ปญหาที่เกิดขึ้นของพ้ืนที่ที่กําหนดปรับสภาพ พฤติกรรมการใช
พ้ืนที่ของผูพิการและผูสูงวยั ความตองการการใชพื้นท่ีของผูพิการและผูสูงวัย และสภาพพ้ืนที่ที่ตองการใหปรับปรุง ตัวอยางกลุมน้ีได
จากการเลือกตามวัตถุประสงค (Purposive sampling) เปนผูพิการและผูสูงวัย ผูดูแลผูพิการ นักกิจกรรมบําบัด และนัก
กายภาพบําบัด ในจังหวัดปราจีนบุรี เลือกตัวอยางแบบเอกพันธ (Homogeneous sampling) เปนการเลือกตัวอยางที่มีภูมิหลังหรือ
ประสบการณที่คลายคลึงกัน (ประไพพิมพ สุธีวสินนนท และประสพชัย พสุนนท, 2559, หนา 39-43) จํานวนตัวอยาง 12 คน  
 ในข้ันตอนการประเมินผลการปรับสภาพศูนยฟนฟูผูพิการและผูสูงอายุ ในพ้ืนที่วัดแจง เทศบาลเมือง จ.ปราจีนบุรี ตาม
ตนแบบภาพรางที่พัฒนาข้ึนดวยเทคโนโลยี Augmented reality (AR) และ Animation กําหนดการเลือกกลุมตัวอยางที่ใชใน
การศึกษาครั้งน้ีไดแก ประชาชนอาศัยใน จ.ปราจีนบุรี ทั้งในสวนที่เปนผูพิการ ผูสูงวัย ผูดูแลผูพิการ/ผูสงูวัยโดยตรง หรือผูที่เก่ียวของ
ในการดูแล แตดวยไมทราบจํานวนประชากรท่ีแนนอนจึงไดใชวิธีการคํานวณโดย ใชสูตร W.G. Cochran (1953) ที่ระดับความ
เชื่อมั่น 95% ที่ความคลาดเคลื่อน ± 5%ไดขนาดตัวอยางขั้นต่ํา 384.16 ดังนั้นในงานนี้จึงกําหนดขนาดตัวอยางขั้นต่ํา 385 คน โดย
การสุมอยางงาย (Simple sampling random)  
 5. ขอบเขตดานการออกแบบ 
 ออกแบบรางตามขอมูลที่ศึกษาโดยใชโปรแกรม Auto CADและโปรแกรม Sketch UP เปนหลัก ในลักษณะ 2 มิติและ
ดําเนินการปรับสภาพศูนยฟนฟูผูพิการและผูสูงอายุ เสมือนจริงดวยเทคโนโลยี Augmented reality (AR) และ  Animation โดย
การทํางานของโปรแกรม Unity และ Vuforia 
 

กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 ผลท่ีไดจากการสัมภาษณเชิงลึกในประเด็นสภาพพ้ืนที่โดยท่ัวไป ปญหาที่เกิดขึ้นของพ้ืนที่ที่กําหนดปรับสภาพ พฤติกรรม
การใชพ้ืนท่ีของผูพิการและผูสูงวัย ความตองการการใชพื้นที่ของผูพิการและผูสูงวัย และสภาพพ้ืนที่ท่ีตองการใหปรับปรุง เปนตัว
แปรท่ีนําไปสูผลของการออกแบบปรับสภาพศูนยฟนฟูฯดวยกระบวนการวิเคราะหขอมูลสําคัญจากผลการสัมภาษณ การออกแบบ
ราง และปรับสภาพศูนยฟนฟูฯ ดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร นําไปสูผลของการประเมินการออกแบบปรับสภาพศูนยฟนฟูผูพิการและ
ผูสูงอายุ วัดแจง เทศบาลเมือง จ.ปราจีนบุรี      

 
วิธีดาํเนินการวิจัย 

        รูปแบบการวิจัย คณะผูวิจัยไดกําหนดระเบียบวิธีการวิจัยหรือกระบวนการวิธีวิจัยแบบผสมวิธี (Mixed methods 
research) โดยใชการวิจัยเชิงเอกสาร (Documentary research) และการสัมภาษณเชิงลึก (In-depth interview) เพ่ือศึกษาและ
วิเคราะหสภาพปจจุบันของศนูยฟนฟูผูพิการและผูสูงอายุ วดัแจง เทศบาลเมือง จ.ปราจีนบุรี และนําขอมูลมาสรางเปนรางตนแบบ
ของศูนยฟนฟูผูพิการและผูสูงอาย ุและทําการประเมินความเหมาะสมของรางตนแบบกอนนํามาปรับปรุงเปนแบบภาพรางการปรับ
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สภาพศูนยฟนฟูผูพิการและผูสูงอายุ เสมือนจริงดวยเทคโนโลยี Augmented reality (AR) และ  Animation และใหผูเช่ียวชาญ
ตรวจสอบความเหมาะสมของแบบภาพรางที่พัฒนาขึ้น กอนที่จะนําไปใหประชาชนอาศัยใน จ.ปราจีนบุรี ท้ังในสวนท่ีเปนผูพิการ ผู
สูงวัย ผูดูแลผูพิการ/ผูสูงวัยโดยตรง หรือผูที่เก่ียวของในการดูแล จํานวน 385 คน ประเมินการปรับสภาพศูนยฟนฟูผูพิการและ
ผูสูงอายุ ในพื้นที่วัดแจง เทศบาลเมือง จ.ปราจีนบุรี ตามตนแบบภาพรางที่พัฒนาขึ้น ดวยเทคโนโลยี Augmented reality (AR) 
และ Animation 
โดยใชแบบสอบถามเปนแบบมาตราสวนประมาณคา (Rating scale). (Likert, 1961) มี 5 ระดับ ครอบคลุมประเด็นการประเมิน 8 
ประเด็น ไดแก (1) การออกแบบสัดสวนการใชงานในพื้นที่ (2) ความเหมาะสมกับการใชงาน (3) คุณคาทางความงดงาม (4) 
ความสามารถนําไปเปนตนแบบประยกุตสรางในพ้ืนที่อ่ืน (5) เปนผลงานทีค่นปกติสามารถใชพ้ืนที่รวมดวยได (6) เปนประโยชนแกผู
พิการและผูสูงอาย ุ(7) มีรูปแบบไมซ้ํากับผลงานผูอื่น และ (8) ความช่ืนชอบผลงานการปรับสภาพศูนยฟนฟูผูพิการและผูสูงอาย ุ

 

ผลการวิจัย 
 การวิเคราะหบริบทของพื้นท่ีโครงการ (Site analysis) พบวาสภาพโดยรอบทั่วไปของพื้นที่ท่ีตั้งและลักษณะทาง
กายภาพของศูนยฟนฟูฯ อยูในบริเวณสวนทางเขาดานขางของโรงเรียนเทศบาล 5 (บดินทรเดชาประสิทธิ์) จังหวัดปราจีนบุรี ตั้งอยู
ที่ 99 ถนนแจงพัฒนา  ตําบลหนาเมือง อําเภอเมืองปราจีนบุรี จังหวัดปราจีนบุรี 25000  มีเนื้อที่จํานวน 634 ตารางเมตร ลักษณะ
ดานกายภาพมีลักษณะเปนพ้ืนที่ราบ พ้ืนท่ีโดยรอบเปนสถานศึกษา วัด และเขตชุมชนที่อยูอาศัย ลักษณะภูมิอากาศรอนช้ืนแถว
ศูนยสูตร มีรอนจัดในฤดูรอน เนื่องจากไดรับอิทธิพลจากลมมรสมุตะวันตกเฉียงใต  และฤดูหนาวจะมีอากาศคอนขางหนาวเนื่องจาก 
ไดรับอิทธิพลจากลมมรสุมตะวันออกเฉียงเหนือ  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 1 ภาพศูนยฟนฟูผูพิการและผูสงูอายุ ในพ้ืนที่วัดแจง เทศบาลเมือง จ.ปราจีนบุร ี
ที่มา: ผูวิจัย (2567) 

รูปแบบทางสถาปตยกรรมภายในอาคาร เปนอาคารท่ีกอสรางขึ้นมานาน ชั้นเดียวมีขอบเขตพื้นท่ีภายใน 192  ตารางเมตร 
และภายนอกอาคาร 442  ตารางเมตร รวมทั้งหมด 634 ตารางเมตร โดยแบงเปน พื้นที่ติดตอ พ้ืนที่ทํากายภาพบําบัด พ้ืนท่ีทํา
กิจกรรม พ้ืนที่เตรียมอาหาร เพ่ือใหบริการแกผูปวย โดยมีรูปแบบทางสถาปตยกรรมแบบอาคารทั่วไป โครงสรางคอนกรีตเสริม
เหล็ก คอบเสาหนา ผนังฉาบปูนทาสีขาว รูปแบบหลังคาเปนจั่ว พ้ืนที่ภายในสวนติดตอสอบถาม  มีพื้นที่ 24.00 ตารางเมตร ใชเพ่ือ
สัญจรเขา – ออก ไปยังสวนตาง ๆ ของอาคารและเปนพ้ืนที่สําหรับติดตอเจาหนาที่และตรวจสุขภาพเบ้ืองตน เปนที่ท่ีไดรับแสงแดด
มากที่สุด สวนพื้นที่รับแขก มีพ้ืนท่ีขนาด 12.00 ตารางเมตร เปนพ้ืนที่รองรับแขกและพักผอน เช่ือมกับประตูทางออกดานหลัง 
พ้ืนที่ทํากายภาพบําบัดมีขนาด 27.00 ตารางเมตร ใชเพ่ือเปนที่ทํากายภาพบําบัดของผูปวย พ้ืนที่สวนจัดกิจกรรมเปนพื้นที่โลงกวาง 
มีพ้ืนที่ขนาด 19.60 ตารางเมตร ใชเพ่ือเปนท่ีพักและที่ทํากิจกรรมเสริมของเจาหนาที่ ผูพิการ และผูที่มีความสนใจ พื้นท่ีสวนหอง
เก็บของ ใชเปนพื้นที่เก็บของใชและช้ินงานที่ไดมาจากการทํากิจกรรมเสริม มีพื้นที่ 8.00 ตารางเมตร พ้ืนที่สวนพื้นที่ครัวมีพ้ืนท่ี
ทั้งหมด 12.00 ตารางเมตร เปนพ้ืนที่ของหองเตรียมอาหารและเก็บของ พ้ืนที่หองน้ําชายและหญิง เปนพ้ืนทีส่ําหรับบุคลากรและผู
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ที่มาใชอาคาร ใชในการทําธุระสวนตัว พื้นที่ใชงานขนาด 16.00 ตารางเมตร และพื้นท่ีสวนมีขนาด 442.00 ตารางเมตร เปนพ้ืนที่รก
ราง 

 
ภาพท่ี 2 ภาพการแบงพ้ืนที่ใชสอยภายในอาคาร 

ที่มา: ผูวิจัย (2567) 

จากภาพ พื้นที่ใชสอยภายในอาคารศูนยฟนฟูผูพิการและผูสูงอายุ วดัแจง เทศบาลเมือง จ.ปราจีนบรุ ีแบงพ้ืนที่ใชสอยดัง
ตารางตอไปนี ้

ตารางที่ 1 แถบสีแสดงพ้ืนที่ใชสอยภายในอาคารศนูยฟนฟูผูพิการและผูสูงอายุ วัดแจง เทศบาลเมือง จ.ปราจีนบรุ ี
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ที่มา: ผูวิจัย (2567) 

การวิเคราะหขอมูลจากการสัมภาษณ 
ผูใหสัมภาษณเปนเพศชาย จํานวน 5 คน คิดเปนรอยละ 41.67 เพศหญิงจํานวน 7 คน คิดเปนรอยละ 58.33 อายุของ

ผูใหขอมูล พบวา ผูใหสัมภาษณมีอายุต่ําสุด 26 ป อายุสูงสุด 78 ป  
จากขอมูลการสัมภาษณกลุมเปาหมายในหัวขอ เรื่อง การปรับสภาพศูนยฟนฟูผูพิการและผูสูงอายุ กรณีศึกษา ศูนยฟนฟู

ผูพิการและผูสูงอายุ วัดแจง เทศบาลเมือง จ.ปราจีนบุรี ประเด็นการสัมภาษณแบงออกเปน 5 ขอ ไดผลการสัมภาษณดังนี ้
1. สภาพของศูนยฟนฟูผูพิการและผูสูงอายุโดยทั่วไปที่กําหนดการปรับสภาพ มีลักษณะเปนอาคารแบบเปดช้ันเดียว 

ขนาดเล็ก มีรอยแตกราวนํ้าซึม ไมมีชายคา สภาพเสื่อมโทรม มีนกพิราบมาอาศัยจํานวนมาก 
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2. ปญหาเกี่ยวกับการใชพ้ืนท่ีที่กําหนดปรับสภาพภายในศูนยฟนฟูผูพิการและผูสูงอายุ คือ อากาศรอนอบอาวไมถายเท 
เมื่อฝนตกจะสาดเขาพื้นที่ อุปกรณชํารุดและขาดแคลนเตียง ซึ่งไมพอตอการใชงาน ราวจับไมมั่นคง จักรยานปนชํารุด หองนํ้าและ
ซิงคลางจานชํารุด ไมมีหองเก็บของ มีนกขี้ในอาคาร ที่จอดรับสงไมมีชายคาบังแดดและฝน 

3. ผูพิการและผูสูงอายุ มีพฤติกรรมการใชพ้ืนท่ีสวนตางๆภายในศูนยฟนฟูอยางมีขอจํากัดดานขนาดของพื้นที่ที่เล็กและ
แคบ จํากัดคนไดเพียง 14 คน จัดวางอุปกรณตามสภาพแตละครั้ง ในอดีตใหบริการเฉพาะตนในเขตเทศบาลปจจุบันเปดรับคนนอก
พ้ืนที่  

4. พื้นท่ีภายในศูนยฟนฟูผูพิการและผูสูงอาอายุ ควรมีพ้ืนที่การใชงานที่เปนสัดสวน มีจุดวางเตียงและที่ทานขาวแยกกัน มี
หองเก็บของ มีโตะสําหรับวางจักรยานปนมือท่ีมีขนาดและความสูงท่ีเหมาะสมสามารถนํารถเข็นเขาได จุดลงทะเบียนคัดกรองเปน
สัดสวน มีลูเดิน มีราวจับทุกจุด มีพื้นที่ใหบริการอุปกรณ เชน ไม 3 ขา ไมค้ําชวยเดิน รถเข็น 

5. การปรับสภาพศูนยฟนฟูผูพิการและผูสูงอายุท่ีอาจจะสามารถพัฒนาสมรรถนะของผูพิการไดควรจะตองมี ราวจับทุก
จุด ทาสีใหมใหสดใส มีมุมนั่งสมาธิ รองเพลง และเพ่ิมโตะที่สไลดแขนและอุปกรณบําบัดใหมากขึ้น 

เมื่อนําขอมูลจากการสัมภาษณมาเปรียบเทียบกับขอมูลทางเอกสารตางๆที่เก่ียวของท้ังแนวคิดทฤษฎี ผลการศึกษาที่
เก่ียวของ ลักษณะ ที่คลายคลึงกันของขอมูลท่ีพบมีดังตอไปนี้ 

 
ตารางที่ 2 การเปรียบเทียบลักษณะที่คลายคลึงกันของขอมูลสัมภาษณกับแนวคิดการออกแบบ 

การปรับสภาพศูนยฟนฟผูู

พิการและผูสูงอายุ 
ขอมูลที่ไดจากการสัมภาษณ แนวคิดการออกแบบ 

จุดลงทะเบยีนคัดกรอง แยกเปนสัดสวน -ปลอดภัย เขาถึงงาย 

จุดวางเตียง แบงพ้ืนที่ชัดเจนแยกออกจากที่ทานขาว -ปลอดภัย เขาถึงงาย 

มีหองเก็บของ ปรับจากเดิมใชเปนที่ลางจาน -ปลอดภัย เขาถึงงาย 

พ้ืนที่ใหบริการ จัดวางอุปกรณใหเปนสดัสวน -ปลอดภัย เขาถึงงาย 

ทีม่า: ผูวิจัย (2567) 

จากตาราง พบวาขอมูลท่ีไดจากการสัมภาษณมีความคลายคลงึกันในดานแนวคิดการออกแบบ คือ จุดลงทะเบียนคัดกรอง
ควรแยกเปนสัดสวน จุดวางเตียงควรแบงพ้ืนที่ชัดเจนแยกออกจากที่ทานขาว มีหองเก็บของควรปรับจากเดิมใชเปนที่ลางจาน พ้ืนที่
ใหบริการควรจัดวางอุปกรณใหเปนสัดสวน สอดคลองกับแนวคิดการออกแบบดานปลอดภัย และเขาถึงงาย 

จากผลการวิเคราะหขอมลู ผูวิจัยกําหนดพื้นที่การปรับสภาพตามแนวคิดการออกแบบปรับสภาพพื้นที่สําหรับผูพิการและ
ผูสูงอายุดานความปลอดภยัและเขาถึงงาย ดังนี ้

การออกแบบรางพ้ืนที่สวนติดตอสอบถาม ใชเพ่ือสัญจรเขา – ออก ไปยังสวนตาง ๆ ของอาคารและเปนพื้นที่สําหรับ
ติดตอเจาหนาที่และตรวจสุขภาพเบ้ืองตน เปนโซนพื้นที่โปรงแสง ระบายอากาศไดดี และเปนท่ีที่ไดรับแสงแดดมากที่สุด โดยในการ
ออกแบบโซนพื้นที่ไดมีการตอเติมดัดแปลง โดยการยายเคานเตอรใหตรงกับการรับบริการเมื่อผูปวยเดินทางเขามา และกั้นฉาก
ระหวางพ้ืนที่ติดตอสอบถามกับพ้ืนที่ทํากายภาพบําบัดเพ่ือแบงโซนใหเปนสัดสวนแกผูมารับบริการ และจัดที่นั่งรอรับบริการพรอม
รถเข็นไวดานหนาเพ่ืออํานวยความสะดวกและรวดเร็วในการรับบริการ 
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ภาพท่ี 3 แปลนพ้ืนที่สวนติดตอสอบถาม 

ที่มา: ผูวิจัย (2567) 
 
                   
     

 
    
 
                                    
 
   

ภาพท่ี 4 เปรียบเทียบพ้ืนที่สวนตดิตอสอบถามสภาพปจจุบัน และที่ออกแบบ 
ที่มา: ผูวิจัย (2567) 

พ้ืนที่รับแขก เปนพื้นที่รองรับแขกและพักผอน เชื่อมกับประตูทางออกดานหลัง ทําใหพื้นที่มีอากาศถายเทไดดี โดยในการ
ออกแบบโซนพื้นท่ีไดมีการตอเติมดัดแปลง โดยกอผนังก้ันระหวางหองรับแขกกับหองน้ําและทําการกอที่ติดตั้งโทรทัศน พรอมท้ัง
เพ่ิมชุดโซฟารับแขกเขามาจํานวน 1 ชุด 

 
ภาพท่ี 5 ภาพแปลนพ้ืนที่รับแขก 

            ที่มา: ผูวิจัย (2567) 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

พื ÊนทีÉสว่นติดต่อสอบถามสภาพปัจจบุนั                ผลการออกแบบ 
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ภาพท่ี 6 เปรียบเทียบพ้ืนที่รับแขกสภาพปจจุบัน และที่ออกแบบ 
ที่มา: ผูวิจัย (2567) 

พ้ืนที่ทํากายภาพบําบัด เปนพ้ืนที่โลง ใชเพื่อเปนที่ทํากายภาพบําบัดของผูปวย ภายในหองสามารถระบายอากาศไดดี มี
หนาตางบานใหญที่สามารถเปดปดเพื่อระบายอากาศได โดยในการออกแบบโซนพ้ืนที่ไดมีการตอเติมดัดแปลง โดยการนําเตียงเขา
มาเรียงอยูในโซนเดียวกันและทําการก้ันฉากเพื่อแบงโซนระหวางพื้นที่ และทําการเพ่ิมโตะหัวเตียงเพ่ือสะดวกตอการเก็บอุปกรณใน
การกายภาพบําบัด 

 
ภาพท่ี 7 พื้นทีท่ํากายภาพบําบัด 

ที่มา: ผูวิจัย (2567) 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 8 เปรียบเทียบพ้ืนที่ทํากายภาพบําบัดสภาพปจจุบัน และทีอ่อกแบบ 
ที่มา: ผูวิจัย (2567) 

พ้ืนท่ีสวนจัดกิจกรรม เปนพ้ืนที่โลงกวาง ใชเพื่อเปนที่พักและที่ทํากิจกรรมเสริมของเจาหนาที่ ผูพิการ และผูที่มีความ
สนใจ ภายในพ้ืนที่สามารถระบายอากาศไดดี เปนกระจกบานปดตายและติดตั้งเครื่องปรับอากาศ  ทําใหพ้ืนที่ดูโลงและรับแสงสวาง
จากภายนอก ทําใหประหยัดพลังงานของตัวอาคาร โดยในการออกแบบโซนพื้นที่ไดมีการตอเติมดัดแปลง โดยมีการติดตั้งกระจก
บานปดตายสองดาน และติดโปรเจคเตอร เพ่ือความสะดวกในการจัดเลี้ยงและทํากิจกรรม และก้ันฉากระหวางพ้ืนท่ีติดตอกับพื้นที่
ทํากิจกรรมโดยใชเปนระแนงกับโครงเคราไมกรุไมอัดยางปดทับลามิเนท 

 

 

 

 

 

    พ้ืนที่รบัแขกสภาพปจจบุัน       ผลการออกแบบ 

 

 

 

ทีÉทาํกายภาพบาํบดัสภาพปัจจบุนั  ผลการออกแบบ 
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ภาพท่ี 9 พื้นที่สวนจัดกิจกรรม 

ที่มา: ผูวิจัย (2567) 
 

 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 10 เปรียบเทียบพ้ืนที่สวนจัดกิจกรรมสภาพปจจุบัน และที่ออกแบบ 
ที่มา: ผูวิจัย (2567) 

พ้ืนที่สวนเก็บของใช เปนพ้ืนที่เก็บของใชและชิ้นงานที่ไดมาจากการทํากิจกรรมเสริม โดยในการออกแบบโซนพ้ืนท่ีไดมี
การตอเติมดัดแปลงโดยตอเติมหองครัวและหองเก็บของออกมาจากตัวอาคาร 

 

 
ภาพท่ี 11 พื้นที่สวนเก็บของใช 

ที่มา: ผูวิจัย (2567) 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 12 เปรียบเทียบพ้ืนที่สวนเก็บของใชสภาพปจจุบัน และที่ออกแบบ 
ที่มา: ผูวิจัย (2567) 

พ้ืนท่ีครัว เปนพื้นที่ของหองเตรียมอาหารและเก็บของ ภายในหองสามารถระบายอากาศไดดี โดยในการออกแบบโซน
พ้ืนที่ไดมีการตอเติมดัดแปลงดวยการใสหนาตางเพื่อใหอากาศระบายและใสประตูเพ่ือสามารถเขาออกระหวางหองครัวกับซักลางได
งาย 

 

 

\ 

พื ÊนทีÉสว่นจดักิจกรรมสภาพปัจจบุนั      ผลการออกแบบ 

 

 

 

ภาพพืÊนทีÉสว่นเก็บของใชส้ภาพปัจจบุนั  ผลการออกแบบ 
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ภาพท่ี 13 พื้นที่ครัว 
ที่มา: ผูวิจัย (2567) 

 

 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 14 พื้นที่ครัว 
ที่มา: ผูวิจัย (2567) 

พ้ืนที่หองนํ้าชายและหญิง สําหรับบุคลากรและผูท่ีมาใชอาคาร ใชในการทําธุระสวนตัว โดยในการออกแบบโซนพ้ืนที่ไดมี
การตอเติมดดัแปลงทุบหองนํ้าใหมาอยูขางกันเพ่ือสะดวกตอการเดนิทอและเพ่ิมพ้ืนที่ดานขางใหเปนสัดสวนในการใชประโยชนโดย
ในตัวหองน้ํา ใชอุปกรณเดิมท่ีมีอยูและเพ่ิมตูกระจกกั้นที่อาบน้ําเพ่ือลดการเปยกของพ้ืนเมื่อมผูีเขามาใชบริการหองน้ํา 

 
ภาพท่ี 15 พื้นที่หองนํ้าชายและหญิง 

ที่มา: ผูวิจัย (2567) 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 16 เปรียบเทียบพ้ืนที่หองน้ําชายและหญิงสภาพปจจุบัน และที่ออกแบบ 
ที่มา: ผูวิจัย (2567) 

 
การประเมินคุณภาพการออกแบบราง ประเมินดวยแบบประเมินดัชนีความตรงเชิงเน้ือหา Content validity index 

(CVI) โดยผูเช่ียวชาญ 3 ทาน วิเคราะหในประเด็น สัดสวนการใชงานในพ้ืนที่ท่ีเหมาะสม มีลักษณะเหมาะสมกับการใชงาน มีคุณคา

 

 

 

 

ภาพพืÊนทีÉครวัสภาพปัจจบุนั     ผลการออกแบบ 

 

 

 

 

พื ÊนทีÉหอ้นํÊาชายและหญิงสภาพปัจจบุนั   ผลการออกแบบ 
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ทางความงดงามเหมาะสม สามารถนําไปประยุกตสรางในพื้นที่อ่ืนได ครอบคลุมแนวคิดอารยสถาปตย ออกแบบโดยไมซ้ํากับผลงาน
ผูอื่น และแบบรางสามารถนําไปสรางไดจริง ซึ่งผลการประเมินมีคาคะแนนเฉลี่ย 1.0 ถือไดวาการการออกแบบราง ศูนยฟนฟูผู
พิการและผูสูงอายุ วัดแจง เทศบาลเมือง จ.ปราจีนบุรี มีคุณภาพอยูในระดับเกณฑที่กําหนด ที่ 0.8 ขึ้นไป (Davis, 1992) และผล
การประเมินคุณภาพของผลงาน ไดแก (1) การออกแบบสัดสวนการใชงานในพ้ืนที่ (2) ความเหมาะสมกับการใชงาน (3) คุณคาทาง
ความงดงาม (4) ความสามารถนําไปเปนตนแบบประยุกตสรางในพ้ืนที่อ่ืน (5) เปนผลงานที่คนปกติสามารถใชพ้ืนท่ีรวมดวยได (6) 
เปนประโยชนแกผูพิการและผูสูงอายุ (7) มีรูปแบบไมซ้ํากับผลงานผูอ่ืน และ (8) ความช่ืนชอบผลงานการปรับสภาพศูนยฟนฟูผู
พิการและผูสูงอาย ุมีคะแนนเฉลี่ยเทากับ 5.00 ทั้ง 8 ดาน 

ผลการดําเนินการปรับสภาพเสมือนจริงดวยเทคโนโลยี Augmented reality (AR) และ  Animation การ
ดําเนินการปรับสภาพศูนยฟนฟูผูพิการและผูสูงอายุ วัดแจง เทศบาลเมือง จ.ปราจีนบุรี ดําเนินการปรับสภาพเสมือนจริงดวย
เทคโนโลยี Augmented reality (AR) และ  Animation เปนการปรับสภาพศูนยดวยการนําขอมูลการออกแบบรางดวยโปรแกรม 
AutoCAD และโปรแกรม Sketch UP มาปรับสภาพเสมือนจริงดวยเทคโนโลยี Augmented reality (AR) โดยการทํางานของ
โปรแกรม Unity และ Vuforia ไดผลการดําเนินงานมีดังนี ้

 
การดาํเนินการออกแบบ ตนแบบจําลอง (มุม TOP)  

 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 17 ตนแบบจําลอง (มุม Top) 
ที่มา: ผูวิจัย (2567) 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 18 ตนแบบจําลอง (มุม Top) (ตอ) 
ที่มา: ผูวิจัย (2567) 

 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

1. พื ÊนทีÉติดตอ่   2.พื ÊนทีÉรบัแขก 

 

 

 

 

 

               3.พื ÊนทีÉกายภาพบาํบดั     4. พื ÊนทีÉทาํกิจกรรม 
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การแสดงผลในลักษณะ 3 มิต ิ

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 19 แสดงผล 3 มิต ิ
ที่มา: ผูวิจัย (2568) 

การแสดงผล ดวยเทคโนโลยี Augmented reality (AR) 

ผูวิจัยจัดทํา QR code สําหรับ Scan เพ่ือดูรายละเอียดของการออกแบบปรับสภาพศูนยฟนฟูผูพิการและผูสูงอายุ วัด
แจง เทศบาลเมือง จ.ปราจีนบุรี     

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 20 QR code สําหรบั Scan 
ที่มา: ผูวิจัย (2568) 

การแสดงผลภาพ AR โดยการทํางานของโปรแกรม Unity และ Vuforia ประกอบการนาํเสนอผลการออกแบบปรับสภาพ
ศูนยฟนฟูผูพิการและผูสูงอายุ วัดแจง เทศบาลเมือง จ.ปราจีนบุรี     

 
 
 
 
 
 
 

    

ภาพท่ี 21 AR แสดงพ้ืนท่ีดานนอกอาคาร และดานในอาคาร ดวยภาพแปลนบนโทรศัพท 
ที่มา: ผูวิจัย (2567) 

 

โถงทางเดินเชืÉอมตอ่หอ้งกายภาพบาํบดั                       พื ÊนทีÉติดต่อเชืÉอพื ÊนทีÉรบัแขกมตอ่พื ÊนทีÉทาํกิจกรรม 

  

พื ÊนทีÉรบัแขก 

 

 

 

 

พื ÊนทีÉดา้นนอกอาคาร และดา้นในอาคาร  
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การตรวจสอบคุณภาพหรือการประเมินคุณภาพผลงานออกแบบ โดยกลุมตัวอยางที่เปนประชาชนที่อาศัยใน จ.
ปราจีนบุรี ทั้งในสวนที่เปนผูพิการ ผูสูงวยั ผูดูแลผูพิการ/ผูสูงวยัโดยตรง หรือผูที่เก่ียวของในการดูแล จํานวน 385 คน ประเมินดวย
แบบสอบถามเปนแบบมาตราสวนประมาณคา 5 ระดับ (Rating scale) ดวยคําถามจํานวน 8 ขอ  

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ภาพท่ี 22 Platform สําหรับเขาประเมินผลการออกแบบ 
ที่มา: ผูวิจัย (2568) 

ผลการประเมินจากกลุมตัวอยาง จํานวน 385 คน พบวา ภาพรวมมีผลการประเมินอยูในระดับมากที่สุด โดยมีคาเฉลี่ย
เทากับ 4.783 และมีคาสัมประสิทธิ์การกระจายเทากับ 4.955 ซึ่งถือวามีการกระจายตัวในระดับดีเยี่ยม (Aronhime et al., 2014) 
โดยที่ผลการประเมินท้ัง 8 ดาน ไดแก (1) การออกแบบสัดสวนการใชงานในพื้นที่ (2) ความเหมาะสมกับการใชงาน (3) คุณคาทาง
ความงดงาม (4) ความสามารถนําไปเปนตนแบบประยุกตสรางในพ้ืนที่อ่ืน (5) เปนผลงานที่คนปกติสามารถใชพ้ืนท่ีรวมดวยได (6) 
เปนประโยชนแกผูพิการและผูสูงอายุ (7) มีรูปแบบไมซ้ํากับผลงานผูอ่ืน และ (8) ความช่ืนชอบผลงานการปรับสภาพศูนยฟนฟูผู
พิการและผูสูงอายุ ผลการประเมินอยูในระดับมากที่สุด มีคาเฉลี่ยอยูระหวาง 4.719 – 4.865 และคาสัมประสิทธิ์การกระจายอยู
ระหวางรอยละ 7.338 – 9.769 โดยมีรายละเอียดดังตาราง  

 
ตารางที่ 1 แสดงผลการประเมินการปรับสภาพศูนยฟนฟูผูพิการและผูสูงอายุ ในพื้นที่วัดแจง เทศบาลเมือง จ.ปราจีนบุรี ตาม
ตนแบบภาพรางที่พัฒนาขึ้น ดวยเทคโนโลยี Augmented reality (AR) และ Animation (จากตัวอยาง 385 คน) 

ผลการประเมิน Mean 
95% CI Mean 

sd cv ระดบั 
Lower Upper 

การออกแบบสัดสวนการใชงานในพ้ืนที ่ 4.784 4.743 4.826 0.418 8.737 มากที่สุด 
ความเหมาะสมกับการใชงาน 4.743 4.697 4.788 0.455 9.593 มากที่สุด 
คุณคาทางความงดงาม 4.764 4.720 4.807 0.431 9.047 มากที่สุด 
สามารถนําไปเปนตนแบบประยุกตสรางในพ้ืนที่อ่ืน 4.738 4.693 4.782 0.446 9.413 มากที่สุด 
เปนผลงานที่คนปกติสามารถใชพ้ืนที่รวมดวยได 4.719 4.673 4.766 0.461 9.769 มากที่สุด 
เปนประโยชนแกผูพิการและผูสูงอายุ 4.821 4.782 4.859 0.384 7.965 มากที่สุด 
มีรูปแบบไมซ้ํากับผลงานผูอื่น 4.834 4.794 4.874 0.400 8.275 มากที่สุด 
ความช่ืนชอบผลงานการปรับสภาพศูนยฟนฟูฯ 4.865 4.829 4.901 0.357 7.338 มากที่สุด 
ภาพรวม 4.783 4.760 4.807 0.237 4.955 มากที่สุด 

ที่มา: ผูวิจัย (2568) 
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สรุปผลการวิจัย 
  การวิจัยเรื่อง “การปรับสภาพศูนยฟนฟูผูพิการและผูสูงอายุ กรณศีึกษา ศูนยฟนฟูผูพิการและผูสูงอายุ วัดแจง เทศบาล

เมือง จ.ปราจีนบุรี ผลการศึกษาขอมูลจากผูใหขอมูลสําคัญ ดวยการสัมภาษณเชิงลึก พบวา ศูนยฟนฟูฯ ควรมจีุดลงทะเบียนคัด
กรองควรแยกเปนสัดสวน จุดวางเตียงควรแบงพ้ืนที่ชัดเจนแยกออกจากท่ีทานขาว มีหองเก็บของควรปรับจากเดิมใชเปนท่ีลางจาน 
พ้ืนที่ใหบริการควรจัดวางอุปกรณใหเปนสัดสวน ซึ่งสอดคลองกับแนวคิดการออกแบบพ้ืนที่สําหรับผูพิการและผูสูงอายุดานความ
ปลอดภัย และเขาถึงงาย และผลการออกแบบรางการปรับสภาพศูนยฟนฟูผูพิการและผูสูงอายุ ไดแบบรางสภาพศูนยฟนฟูผูพิการ
และผูสูงอายุ วดัแจง เทศบาลเมือง จ.ปราจีนบุร ีดวยเทคโนโลยี Augmented reality (AR) และ Animation ท่ีมีผลการประเมินใน
ดานการออกแบบสัดสวนการใชงานในพื้นที่ ดานความเหมาะสมกับการใชงาน ดานคุณคาทางความงดงาม ดานความสามารถนําไป
เปนตนแบบประยุกตสรางในพื้นที่อ่ืน ดานเปนผลงานที่คนปกติสามารถใชพื้นท่ีรวมดวยได ดานการเปนประโยชนแกผูพิการและ
ผูสูงอายุ ดานการมีรูปแบบไมซ้ํากับผลงานผูอ่ืน และ ดานความช่ืนชอบผลงานการปรับสภาพศูนยฟนฟูผูพิการและผูสูงอายุ อยูใน
ระดับมากที่สุด 

 
อภิปรายผล 

ขอคนพบจากการศึกษาและการเก็บขอมูลสัมภาษณเชิงลึก สรุปวา การออกแบบปรับสภาพศูนยฟนฟูผูพิการและ
ผูสูงอายุในภาพรวมของทุกจุด เนนความสําคัญดานความปลอดภัยและเขาถึงไดงายสอดคลองกับแนวคิดการออกแบบ
สภาพแวดลอมและท่ีพักอาศัยของผูสูงอายุ ของสํานักอนามัยสิ่งแวดลอม กรมอนามัย กระทรวงสาธารณสุข (2558) ที่วาหลักการ
ออกแบบสภาพแวดลอมและที่พักอาศัยของผูสูงอาย ุจะตองมีความปลอดภัยทางกายภาพ และเขาถึงไดงายเปนหลักสําคัญ 

ขอคนพบจากการออกแบบราง และการปรับสภาพศูนยฟนฟูผูพิการและผูสูงอายุแบบเสมือนจริงดวยเทคโนโลยี 
Augmented Reality (AR) แบบรางและแบบเสมือนจริงถูกสรางข้ึนจากผลการวิเคราะหขอมูลท่ีลงพ้ืนที่ศึกษาและการเก็บขอมูล
สัมภาษณเชิงลึกอยางละเอียดทั้งที่ตั้ง ขนาดพื้นที่ ทิศทางของแสงแดด ทิศทางลม รวมทั้งสภาพปญหาและความตองการของผูใช
พ้ืนที่ซึ่งเปนขอมูลหลักที่สําคญัตอการออกแบบ โดยเฉพาะความคิดเห็นตอแนวคิดการจัดการสภาพแวดลอมและที่พักอาศัยสําหรับ
ผูสูงอายุ ของนอรินี ตะหวาและปวิตร ชัยวิสิทธิ์ (2559) ที่ผูใหขอมูลสําคัญสวนใหญมุงเนนในดานสามารถเขาถึงไดงาย สอดคลอง
กับผลการศึกษาขอมูลเบื้องตนในการวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยจึงออกแบบไดตรงกับสภาพปญหา สงผลใหการประเมินท้ังแบบราง และการ
ปรับสภาพศูนยฟนฟูฯแบบเสมือนจริงอยูในเกณฑมากที่สุด 
  

ขอเสนอแนะ 
ขอเสนอแนะทั่วไป การวิจัยครั้งนี้ เปนการนําองคความรูทางดานศิลปกรรมมาทําประโยชนแกสังคม มีการใชพหุวิทยากร

รวมกันหลายดาน จึงจําเปนตองแสวงหาความรวมมือจากหลายๆภาคสวน กระบวนการวิจัยเปนแบบอยางของการสรางสรรค
ผลงานทางศิลปกรรมแขนงหนึ่งอยางมีระบบระเบียบ มีแบบแผนอยางชัดเจน ดังนั้น นักวิจัย นิสิตนักศึกษาสามารถใชเปนแนวทาง
สรางสรรคผลงานที่บูรณาการรวมกับศาสตรตางๆได และตนแบบท่ีไดจากการวิจัยครั้งนี้ศูนยฟนฟูผูพิการและผูสูงอายจุังหวัดอื่นๆ
สามารถนําไปปรับใชในพ้ืนที่จริงได 
 ขอเสนอแนะสําหรับการทําวิจัยคร้ังตอไป  
 1. การศึกษาวิจัยการปรับสภาพศนูยฟนฟูผูพิการและผูสูงอายสุามารถตอยอดเปนการศึกษาวิจัยการปรับสภาพที่อยูอาศัย
สําหรับผูพิการและผูสูงอายไุด 
 2. กระบวนการศึกษาวิจัยการปรับสภาพศูนยฟนฟูผูพิการและผูสูงอายใุชเปนแนวทางการออกแบบเฟอรนิเจอรสําหรับผู
พิการและผูสูงอายุได 
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บทคัดยอ 

บทความวิจัยนี้มีวัตถุประสงคเพื่อพัฒนารูปแบบผลิตภัณฑชุมชนดวยกระบวนการออกแบบอยางมีสวนรวม เพิ่ม
ศักยภาพและตอยอดผลิตภัณฑชุมชนจากงานหัตถกรรมและภูมิปญญาทองถ่ิน โดยมีรูปแบบวิธีวิจัยแบบผสมผสาน (Mixed 
Methods Research) ที่มีการเก็บขอมูลทั้งเชิงคณุภาพและปริมาณ โดยใชเครื่องมือการวิจัยไดแก แบบบันทึกขอมูล แบบสัมภาษณ 
และแบบประเมิน มีข้ันตอนการวิจัยคือ 1) ศึกษาขอมูลจากงานวิจัยและทฤษฎีท่ีเก่ียวของ 2) สํารวจ คัดเลือกชุมชนเพ่ือศึกษาขอมูล 
วิเคราะหศักยภาพชุมชน 3) กระบวนการออกแบบอยางมีสวนรวม และ 4) การศึกษาความพึงพอใจที่มีตอรูปแบบผลิตภัณฑ 

ผลการศึกษาสรุปสามารถแบงไดเปน 3 ประเด็นดวยกันคือ 1) ชุมชนหรือกลุมวิสาหกิจท่ีมีศักยภาพเหมาะสมสําหรับ
เปนตนแบบในการพัฒนาองคความรูดานความคิดสรางสรรคและพัฒนาผลิตภัณฑคือ กลุมผาปกมือ บานสันกอง ต.แมไร อ.แมจัน  
จ.เชียงราย ซึ่งเปนศูนยการเรียนรูที่สงเสริมดานอาชีพ เศรษฐกิจพอเพียง และภูมิปญญาชาวบานและขอมูลศักยภาพชุมชนในดาน
ตางๆ เชน ดานองคความรู หัตถกรรม ภูมิปญญา วัสดุและกระบวนการผลิต เปนตน 2) ผลการพัฒนาองคความรูดานความคิด
สรางสรรคและการพัฒนารูปแบบผลิตภัณฑตามกระบวนการออกแบบอยางมีสวนรวมกอใหเกิดการสรางลวดลายและรูปแบบ

ผลิตภัณฑใหม 3) คาเฉลี่ยความพึงพอใจที่มีตอลวดลายอยูในระดับดี (x ̅= 4.36, S.D.=0.47) และดานรูปแบบและการใชงาน

ผลิตภัณฑที่ออกแบบอยูในระดับดี (x ̅= 4.32, S.D.=0.46) 
 

คําสําคัญ : ผลิตภณัฑผาปก, กระบวนการออกแบบอยางมีสวนรวม, งานหัตถกรรม, ภูมิปญญาทองถ่ิน 
 

ABSTRACT 
 This research aims to develop a community product model through participatory design processes in 
order to enhancing the potential and to further the community products derived from local craftsmanship and 
indigenous knowledge. The study was a mixed methods research approach, incorporating qualitative and 
quantitative. The research instruments were consisted of the data recording form, the interview form, and 
evaluation form. In this study, there were four research process includes: 1) reviewing relevant research and 
theoretical frameworks, 2) surveying and selecting communities to study and analyzing community potential, 
3) participatory design processes, and 4) Studying of satisfaction on new products. 
 The results of the study can be summarized into three main points: 1) the community or group of 
enterprises had the potential to be a model for developing knowledge in creativity and product development,  
the hand-woven fabric group in Ban San Kong, Mae Rai Subdistrict, Mae Chan District, Chiang Rai Province. This 
group serves as a learning center promoting livelihoods, self-sufficiency economics, local wisdom, and 
community potential information in various aspects including knowledge, craftsmanship, materials, and 
production processes. 2) the results of the development of knowledge in creativity and the development of 
product design according to the participatory design process lead to the creation of new patterns and product 
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designs. 3) The average satisfaction with the pattern design was at a good level ( x ̅= 4.36, S.D.=0.47) , and the 

design and functionality of the developed products were also rated at a good level (x ̅= 4.32, S.D.=0.46). 
 
Keywords : Embroidered textile products, Participatory design process, Handicrafts, Local wisdom 
 

บทนํา 
  ภูมิปญญาทองถิ่นนั้นถือเปนทุนทางปญญาและวัฒนธรรมที่สืบทอดกันมาอยางยาวนาน เปนองคความรูที่ไดตกทอดและ
เปนมรดกทางวัฒนธรรมที่ล้ําคายิ่งของชุมชนและทองถิ่น เปนองคความรูความสามารถที่บรรพบุรุษไดสรางสรรคและถายทอดมาสู
รุนลูกรุนหลาน ผานวิธีการอนุรักษหรือการบํารุงรักษาสิ่งท่ีดีงามไว รวมถึงผานการฟนฟูหรือการรื้อฟนสิ่งท่ีดีงามที่กําลังจะหายไปให
กลับมาเปนประโยชน (วนิดา นาคสีังข, 2559)  
  ในพ้ืนท่ีจังหวัดเชียงราย ประกอบไปดวยภูมิปญญาที่มีความหลากหลาย กระจายตามพ้ืนที่ชุมชนตางๆ ทั่วจังหวัด เปน
องคความรูที่มีอยูในชุมชน เกิดขึ้นจากการสังเกต คิดวิเคราะห และลงมือปฏิบัติ จนตกผลึกเปนองคความรูใหมท่ีมีคุณคาตอการ
ดํารงชีวิตและสามารถพัฒนาไปสูความรูสมัยใหมได (สํานักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2553) ซึ่งเปนปจจัยสําคัญในการ
ขับเคลื่อนเศรษฐกิจของประเทศ โดยมีวิสาหกิจชุมชนท่ีมีภูมิปญญาเปนบทบาทสําคัญในการพัฒนาเศรษฐกิจ เนื่องจากมีความ
หลากหลายทางดานองคความรูและภูมิปญญา การกระจายตัวอยูทุกพื้นที่ของจังหวัด ทําใหชุมชนเกิดการจางงาน สรางรายได สราง
อาชีพและสรางการพัฒนาชุมชนอยางยั่งยืน โดยอาศัยภูมิปญญาดานการประกอบอาชีพในทองถิ่น อาทิเชน การแกะสลักไม 
ผลิตภัณฑสิ่งทอ การทอผา งานเครื่องปนดินเผา เซรามิค งานชางโลหะ เปนตน โดยมีการผลิตหรือจัดการทรัพยากรท่ีมีอยูในทองถิน่
ใหกลายเปนสินคาที่มีคุณภาพและมีจุดเดนเปนเอกลักษณของตนเองท่ีสอดคลองกับวัฒนธรรมและประเพณีในแตละทองถิ่น  
  อยางไรก็ตามแมวาในปจจุบันภาครัฐและเอกชนจะเขาใหการสนับสนุนในการสงเสริมผลิตภัณฑชุมชนและภูมิปญญา
ทองถิ่นแลวนั้น แตยังไมประสบความสําเร็จเทาที่ควรและไมสามารถบรรลุวัตถุประสงคตามเปาหมายท่ีกําหนดไวได เนื่องจากกลุม
วิสาหกิจชุมชนขาดความรู ความเขาใจในกระบวนการและการนําไปตอยอด สงผลใหเกิดปญหาดานการทําความเขาใจกลุมลูกคา 
การคิดสรางสรรครูปแบบผลิตภณัฑข้ึนมาใหม การจัดการวัสดุและตนทุน จึงทําใหเกิดภาวะปญหาการผลิตสินคาตามรายการสั่งซื้อ 
รูปแบบผลิตภัณฑเกิดการซ้ํากันในตลาด ขาดความเปนเอกลักษณและมีมูลคาลดลง สงผลใหขาดทุนจากการดําเนินกิจการ เกิด
ความสูญเสียงบประมาณที่ใชในการสงเสริมและพัฒนาวิสาหกิจชุมชน ผูประกอบการและสงผลใหไมสามารถพ่ึงพาตนเองได 
(กศิพัฎญ ทองแกมและโฆสิต แพงสรอย, 2562) 
  ในงานวิจัยนี้จึงใชกระบวนการออกแบบอยางมีสวนรวมในการพัฒนารูปแบบผลิตภัณฑชุมชน เพื่อเพ่ิมศักยภาพและตอ
ยอดผลิตภัณฑใหตอบสนองความตองการของกลุมเปาหมายและแนวโนมตลาด ทั้งนี้เพ่ือใหกลุมวิสาหกิจชุมชนไดเกิดความรู ความ
เขาใจในดานการตลาด ความคิดสรางสรรคและการออกแบบ สามารถตอยอดและยกระดับผลิตภัณฑไดดวยตนเองอยางยั่งยืน 
ภายใตกระบวนการออกแบบอยางมีสวนรวมกับผูวิจัย ผูเชี่ยวชาญและกลุมผูใชงานผลิตภัณฑ 

 
วัตถุประสงคของการวิจัย 

 1. เพ่ือศึกษาศักยภาพชุมชนและหาแนวทางการออกแบบตามกระบวนการการออกแบบอยางมีสวนรวม 
 2. เพ่ือออกแบบและพัฒนาผลิตภัณฑผาปกชุมชนบานสันกอง จ.เชียงรายดวยกระบวนการออกแบบอยางมีสวนรวม 
 3. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจตอผลิตภัณฑท่ีออกแบบ โดยพิจารณาจากลวดลายผาปกและการใชงานผลิตภัณฑ 
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ระเบียบวิธีวิจัย 
 

 1. กรอบแนวคิดการวิจัย 
 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 1 : กรอบแนวคิดการวจิัย 
ที่มา : วัฒนพล อยูสวัสดิ์ (2567) 

 
 2. ประชากรและกลุมตัวอยางท่ีใชในการศึกษา 
 ประกอบดวย 3 กลุมหลัก ไดแก 
 1. กลุมสมาชิกวิสาหกิจชุมชนผาปกบานสันกอง จํานวน 5 คน 
 2. กลุมผูเช่ียวชาญดานการออกแบบและงานหัตถกรรม จาํนวน 3 คน 
 การคัดเลือกกลุมตัวอยางสมาชิกวิสาหกิจชุมชนและผูเชี่ยวชาญใชวิธีการแบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดย
พิจารณาจากผูท่ีมีความสมัครใจเขารวมการวิจัย มีประสบการณและความพรอมในการใหขอมูล รวมถึงความพรอมในการมีสวนรวม
ในกระบวนการออกแบบอยางมีสวนรวม 
 3. กลุมผูใชงานผลติภณัฑ จํานวน 47 คน 
 การคัดเลือกกลุมตัวอยางสําหรับกลุมผูใชงานผลิตภัณฑผูวิจัยใชวิธีการสุมแบบบังเอิญ (Accidental Sampling) โดยเก็บ
ขอมูลจากผูที่มาซื้อสินคาที่รานจําหนายผลิตภัณฑ 
 
 3. เคร่ืองมือท่ีใชในงานวิจัย 
  1) แบบบันทึกขอมูล เปนเครื่องมือสําหรับเก็บรวบรวมขอมูลจากการสนทนากลุม (Focus Group Discussion) 
และการระดมความคิด (Brainstrom) จากกระบวนการออกแบบอยางมีสวนรวม 
  2) แบบสัมภาษณ เปนเครื่องมือสําหรับเก็บรวบรวมขอมูลดานศักยภาพของวิสาหกิจชุมชน ครอบคลุมปจจัย
ดานขอมูลทั่วไปของชุมชน วัสดุ กรรมวิธี การผลิต ตนทุนและรูปแบบผลิตภัณฑชุมชน  
                  3) แบบประเมิน เปนเครื่องมือสําหรับเก็บรวบรวมขอมูลดานการประเมินความพึงพอใจที่มีตอผลิตภัณฑท่ี
ออกแบบ ประเมินโดยผูเช่ียวชาญและผูใชงานผลิตภัณฑ รวมท้ังสิ้น 50 คน ประกอบไปดวยหัวขอการประเมิน 2 ดาน คือ ความพึง
พอใจดานลวดลายผาปกและดานการใชงานผลิตภัณฑ 
 
 

-หลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง 
-แนวคิดเศรษฐกิจสรางสรรค 
-แนวคิดดานการออกแบบ 

วิสาหกจิชุมชน 
-วิเคราะหศักยภาพ 
-ศึกษาอัตลักษณ 
-วัสดุและเทคนิควิธ ี

แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวของ 

กระบวนการออกแบบอยางมีสวนรวม 
การมีสวนรวมในขั้นวิเคราะห, 

ออกแบบ, ทดลองใช และประเมิน 

รูปแบบผลิตภัณฑที่พัฒนาแลว  
–ความเหมาะสมของการออกแบบ 
(ความสวยงามและการใชงาน) 
–ความพึงพอใจของกลุมผูใชงาน 

-รางแบบ 
-ออกแบบ 
-สรางตนแบบ 
-พัฒนาและทดสอบผลิตภัณฑ 

ทุนทางวัฒนธรรมของชุมชน 

สํารวจและคัดเลือก 

-ความตองการของผูใชงาน 
-โอกาสทางการตลาด 
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 4. ขั้นตอนดําเนินงานวิจัย 
 การวิจัยน้ีมีขั้นตอนการดําเนินวิจัยตามกระบวนการออกแบบอยางมีสวนรวมซึ่งเปนกระบวนการออกแบบท่ีใหผูใชงาน
ผลิตภัณฑมีสวนรวมในการออกแบบ (พิทยงค รุงสมบูรณและญาดา ชวาลกุล, 2560) รวมถึงผูมีสวนเก่ียวของทั้งหมด เชน 
นักออกแบบ ผูเชี่ยวชาญ ผูใชงานและผูผลิต โดยนักออกแบบมีหนาที่แบงปนประสบการณหรอืมุมมองในฐานะผูเช่ียวชาญดานการ
ออกแบบ ทําใหเกิดการมีสวนรวมของทุกคน แสดงใหเห็นถึงความตระหนัก ความตองการ และคุณคาของความเก่ียวของท่ีเปนสวน
หนึ่งในการดําเนินการ การตัดสินใจ การประเมิน ภายใตการมีเปาหมายเดียวกัน (Creighton, 2005) กระบวนการออกแบบอยางมี
สวนรวมจึงเปนการสรางปฏิสัมพันธที่นําไปสูกระบวนการแลกเปลี่ยนเรียนรูและสรางความเขาใจรวมกัน (รัถยานภิศ รัชตะวรรณ 
และคณะ, 2561) ทั้งน้ีในการพัฒนาผลิตภัณฑและดําเนินงานตามกระบวนการออกแบบสามารถสรปุเปนกรอบแนวคิดการออกแบบ
อยางมีสวนรวมดังนี้  
 

 
 

ภาพท่ี 2 กระบวนการออกแบบอยางมีสวนรวม 
ที่มา : วัฒนพล อยูสวัสดิ์ (2567) 

 
 โดยในกระบวนการทั้งหมดนั้นสามารถแบงออกเปน 3 ขั้นตอนดวยกันสอดคลองกับ ประพัทธพงษ อุปลาและสมลักษณ 
บุญณรงค (2560) ดังนี ้
 1) ขั้นตอนการระบุความตองการ ประกอบไปดวย การคัดเลือกชุมชน วิเคราะหศักยภาพ ระบุความตองการ ดวยการเก็บ
ขอมูลจากการทบทวนวรรณกรรม วารสาร เอกสารงานวิจัยที่เก่ียวของ และการลงพ้ืนที่เพ่ือทําการสังเกต บันทึกขอมูล สัมภาษณ
เชิงลึก การสนทนากลุมเพื่อใชในการเก็บขอมูลความตองการของกลุมตัวอยางท่ีเก่ียวของ เชน สมาชิกกลุมวสิาหกิจชุมชนผาปกบาน
สันกอง ผูเช่ียวชาญและกลุมผูใชงาน ทั้งดานปญหาและความตองการ 
 2) ข้ันตอนการออกแบบและพัฒนา เปนขั้นตอนที่กลุมที่ศึกษาเขามามีสวนรวมในการออกแบบซึ่งผูเขามามีสวนรวมนั้น
มักจะไมใชนักออกแบบ ไดแก ผูเช่ียวชาญ ผูใชงาน ผูผลิต การมีสวนรวมในการออกแบบสามารถทําไดโดยใชกิจกรรมเชิงปฏิบัติ 
(Workshop) การสนทนากลุม (Focus group) การระดมสมอง (Brainstorm) การสอบถามและการสัมภาษณ ทั้งน้ีกิจกรรมขางตน
สามารถออกแบบไดโดยนักออกแบบเอง เพ่ือใชเก็บขอมูลใหไดตามวัตถุประสงค โดยข้ันตอนนี้สามารถนําขอมูลไปใชในการหาแนว
ทางการออกแบบ แกไขปญหา รางแบบ ออกแบบ พัฒนารูปแบบ ปรับปรุงแกไขและผลิตตนแบบรวมกัน 
 3) ขั้นตอนการทดลอง ทดสอบปรับปรุงแกไข เปนขั้นตอนการเก็บขอมูลหลังจากการออกแบบและผลิตตนแบบ ดวยการ
ผลผลิตที่ไดจากขั้นตอนที่ 2 ไปทําการทดลองใชงานกับกลุมผูใชงานจริงซึ่งไมใชผูออกแบบและผูมีสวนรวมในการออกแบบ จากนั้น
ประเมินผลงานการออกแบบโดยผูเช่ียวชาญและผูใชงานผลิตภัณฑจํานวน 50 คน เก็บขอมูลดวยวิธกีารสอบถามเพ่ือเก็บขอมูลดาน
ความพึงพอใจ ดานความสวยงามและการใชงานผลิตภัณฑ จากนั้นสามารถนําขอมูลมาสรุปผลวิเคราะหเพ่ือปรับปรงุแกไขผลติภณัฑ
ที่ออกแบบ จากนั้นสรุปและอภิปรายผลการวจิัย 
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  5. รูปแบบการวิจัย 
 การวิจัยครั้งนี้เปนการวิจัยผสมผสานระหวางวิจัยเชิงคุณภาพและปริมาณ (Mixed Methods Research) โดยการเก็บ
รวบรวมขอมูลทั้งในเชิงคุณภาพและเชิงปริมาณ  
 
 6. การวิเคราะหขอมูล 
  1) การวิเคราะหขอมูลเชิงคุณภาพ 
  ในงานวิจัยน้ีใชวิธีการวิเคราะหโดยการวิเคราะหเนื้อหา (Content Analysis) โดยการจําแนกขอมูลจากนั้น
แปลงขอมูลโดยการนับความถี่และการวัดความซ้ําของขอมูลเพื่อนํามาวิเคราะห สังเคราะหและสรุปผลเพ่ือนําไปสูการออกแบบ โดย
ทําการวิเคราะหขอมูลที่ไดจากแบบบันทึกขอมูลและแบบสัมภาษณ จากนั้นนําขอมูลที่ไดมาเรียบเรียงและนําเสนอขอมูลในรูปแบบ
ตารางประกอบคําบรรยาย 
  2) การวิเคราะหขอมูลเชิงปริมาณ 
  ในงานวิจัยน้ีใชสถิติเชิงพรรณนา ไดแก คาเฉลี่ยเลขคณิต สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และคารอยละ ใชในการ
วิเคราะหขอมูลไดจากแบบประเมิน จากนั้นนําเสนอการแปลผลขอมูลในรูปแบบของตารางประกอบคําบรรยาย 

 
ผลการวิจัย 

 ผลการวิจัยเรื่องการพัฒนาผลิตภัณฑผาปกดวยกระบวนการออกแบบอยางมีสวนรวม ชุมชนบานสันกอง จ.เชียงราย
สามารถแบงเปน 2 ประเด็นดวยกันดังนี ้
 1. อัตลักษณและศักยภาพชุมชน 
 ผูวิจัยคัดเลือกชุมชนที่ใชเปนกรณีศึกษาดวยการคัดเลือกแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive sampling) โดยอางอิงขอมูล
ของชุมชนจากฐานขอมูลของสํานักงานพัฒนาชุมชนจังหวัดเชียงราย กรมการพัฒนาชุมชน กระทรวงมหาดไทย (สืบคนเมื่อ 1 พ.ค. 
2564) ซึ่งเปนชุมชนที่มีศูนยเรียนรูและขับเคลื่อนปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง ในจังหวัดเชียงราย ซึ่งมีท้ังหมด 44 แหง ผูวิจัยใช
เกณฑการคัดเลือกดวยการใหคะแนนตามเกณฑการคัดเลือกชุมชนคุณธรรมตนแบบ โดดเดน (กรมการศาสนา กระทรวงวฒันธรรม, 
2564) โดยพิจารณาตามเกณฑท้ังหมด 2 ดานดวยกันคือ ดานที่ 1 ความสําเร็จของการขับเคลื่อนชุมชนดวยมิติ : หลักปรัชญา
เศรษฐกิจพอเพียง ดานท่ี 2 ความสําเร็จของการขับเคลื่อนชุมชนดวยมิติ : วิถีวัฒนธรรมไทย ผูวิจัยทําการคัดเลือกหัวขอการ
พิจารณาเพื่อใหสอดคลองกับวัตถุประสงคของการวิจัย โดยมีหัวขอในการพิจารณาคือ  1) เปนชุมชนที่มีกลุมอาชีพอยางนอย 2 
กลุม 2) มีกลุมภูมิปญญาอยางนอย 1 กลุม 3) มีศูนยการเรียนรูเกษตรทฤษฎีใหม/เศรษฐกิจพอเพียง พรอมวทิยากรใหความรู อยาง
นอย 1 แหง 4) มีการตอยอดผลิตภัณฑชุมชนอยางนอย 2 อยาง 5) ฐานขอมูล องคความรูชุมชน ดานภูมิปญญาอยางนอย 3 เรื่อง 
6) ความพรอมดานการทองเที่ยวและเศรษฐกิจ เชน มีกิจกรรมใหนักทองเที่ยวมีสวนรวม ชุมชนมีอัตลักษณ มีตราสัญลักษณและ
ผลิตภัณฑที่สะทอนอัตลักษณชุมชนและมีบรรจุภัณฑที่ผานการพัฒนาแลว 
 จากเกณฑในการพิจารณาขางตนสามารถวิเคราะหและสรุปผล เพื่อคัดเลือกชุมชนที่จะใหเปนกรณีศึกษาในงานวิจัยนี้
ไดแกชุมชน บานสันกอง ต.แมไร อ.แมจัน จ.เชียงราย ซึ่งมีกลุมอาชีพที่หลากหลาย ทั้งกลุมผาปกดวยมือ กลุมเย็บผา งานจักสาน 
งานฝมือของผูสูงอายุ เปนตน อีกท้ังยังมีการรวมมือกันของแตละกลุม ทําใหผลิตภัณฑมีความเปนเอกลักษณและนาสนใจเพิ่มมาก
ขึ้น ดังภาพที่ 3 
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ภาพท่ี 3 ภาพผลิตภณัฑเดิมของชุมชน 
ที่มา : วัฒนพล อยูสวัสดิ์ (2567) 

 
 ผูวิจัยใชเครื่องมือ SOAR Analysis เพ่ือวิเคราะหศักยภาพชุมชน ซึ่งเปนเครื่องมือทางกลยุทธที่ถูกพัฒนามาเพ่ือใชทดแทน 
SWOT Analysis โดยในการวิจัยนี้จะนํา SOAR ไปประยุกตใชในแงของการออกแบบที่มีวัตถุประสงคมุงเนนการพัฒนาผลิตภัณฑ
ชุมชน ดวยการสัมภาษณผูนํากลุมวิสาหกิจและสนทนากลุมผูมมีีสวนรวมทุกคนที่เก่ียวของเมื่อไดคําตอบมาแลว จากนั้นนําคําตอบที่
ไดมารอยเรียงตามตัวช้ีวัด 4 ตัวดวยกันคือ Strength (จุดแข็ง) Opportunity (โอกาส) Aspiration (แรงบันดาลใจ) และ Result 
(ผลลัพธ) (ภิญโญ รัตนาพันธุ, 2556) ดังนี ้
 
ตารางที่ 1 SOAR Analysis 
Strength (จุดแข็ง) Aspiration (แรงบันดาลใจ) 
- มีกลุมอาชพี งานฝมือมากกวา 2 กลุมในชุมชน 
- จํานวนเครือขายฝมือแรงงานมีจํานวนมาก 
- ผลิตภณัฑมีความเปนเอกลักษณดวยลวดลายผาปกดวยมือ 
- เทคนิควธีกีารปกที่เปนเอกลักษณ 
- มีหลายหนวยงานใหความรวมมอื 
- สามารถผลติผลิตภณัฑไดหลายประเภท 
- มีแหลงวตัถุดิบที่มรีาคาถูก 

- อยากขยายกลุมผูซื้อสินคาเปนกลุมใหมๆ  เชน กลุมวัยรุน  
- พัฒนาสินคาใหเปนงานแฟชั่นท่ีทันสมัย  
- เพ่ิมมูลคาใหกับสินคามากขึ้น 
- การรวมมือกันกับแบรนดอ่ืนๆ (collaborations) 
- สามารถผลติเปนสินคาที่สามารถสงออกตางประเทศได 
 

Opportunity (โอกาส) Result (ผลลัพธ) 
- แนวโนม หรือ Trends ที่ผูบริโภคนิยมผลิตภัณฑหัตถกรรม
หรือสินคา Handmade เพ่ิมมากขึ้น 
- ผลิตภณัฑหัตถกรรมหรือสินคา Handmade มีราคาสูง 
- ทางชุมชนมีเครือขายหลากหลายชองทาง 
 

- เลือกใชวัสดุที่หลากหลาย เพ่ิมความแปลกใหม 
- พัฒนารูปแบบผลติภณัฑใหทันสมัย ตามแนวโนม แฟชั่นเพ่ือ
ขยายตลาดไปยังกลุมเปาหมายที่ตองการ 
- พัฒนาบรรจุภณัฑเพ่ิมแรงจูงใจเพ่ือการขายสินคา 
- การสราง Storytelling ใหกับสนิคา 
 

 
 สรุปผลจากการวเิคราะหศกัยภาพชุมชนสามารถแบงไดเปน 3 ประเด็นหลักดวยกันคือ 1) ศักยภาพดานการผลิต ในชุมชน
บานสันกอง ประกอบไปดวยกลุมงานฝมือ งานหัตถกรรมที่หลากหลายทั้งกลุมผาปกดวยมือ จักสาน และตัดเย็บผา หนัง ทําใหมี
ความหลากหลาย มีเครือขายที่สามารถหาวัตถุดิบราคาถูกไดทําใหประหยัดตนทุน อีกทั้งยังมีกลุมฝมือแรงงานท่ีมีจํานวนมาก ท้ัง
กลุมผูสูงอายุท้ังในชุมชน ชุมชนใกลเคียง และเครือขายแรงงานงานฝมือจากกรมราชทัณฑ 2) ศักยภาพดานการตลาด โดยรวม
ผลิตภัณฑยังไมเปนที่รูจักของลูกคามากนัก และยังไมมีลูกคาประจํา ขาดการพัฒนารูปแบบบรรจุภัณฑใหตรงกับความตองการลูกคา 
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กลุมชุมชนมีความรูและขอมูลดานการตลาดนอย มีชองทางการจําหนายนอย แตสินคาของกลุมเขารวมงานแสดงสินคาทั้งในและ
ตางจังหวัดทําใหมีลูกคาเขามาสั่งสินคาเสมอ 3) ศักยภาพดานผลิตภัณฑ ผลิตภัณฑที่มีเอกลักษณของชุมชนมากที่สุด คือ ผลิตภัณฑ
ที่ทํามาจากผาปกดวยมือ เปนสินคาที่มีเอกลักษณจากลวดลายผาปก วัสดุที่ใชมีคุณภาพและตนทุนต่ํา แตอยางไรก็ตามดานรูปแบบ
ผลิตภัณฑไมตอบสนองความตองการผูบริโภค และกลุมผูซื้อสินคายังคงเปนกลุมเดิม ทําใหยอดขายไมเพิ่มขึ้นและปจจัยดาน
ระยะเวลาในการปกที่ใชเวลานานตอการผลิตตนแบบ 1 ชิ้น 
 
 2. กระบวนการออกแบบอยางมีสวนรวม 
 ผูวิจัยใชกระบวนการออกแบบอยางมีสวนรวมในการพัฒนาองคความรูใหกับกลุมตัวอยาง ประกอบไปดวย ผูวิจัย สมาชิก
กลุมวิสาหกิจชุมชนผาปกบานสันกองจํานวน ผูเชี่ยวชาญและกลุมผูใชงานโดยใชวิธีการสัมภาษณ การสนทนากลุม การระดม
ความคิดโดยมีรายละเอียดดังนี ้
  2.1 ขั้นตอนระบุความตองการ 
  ขั้นตอนระบุความตองการเปนข้ันตอนแรกของกระบวนการออกแบบอยางมีสวนรวม ท่ีประกอบไปดวย ผูวิจัย 
ผูเชี่ยวชาญ ผูใชงาน ผูนํากลุมวิสาหกิจและสมาชิกในกลุม ในขั้นตอนนี้เปนขั้นตอนที่ใชในการเก็บขอมูลและเสนอแนะแกชุมชน 
ผูวิจัยจึงใชเครื่องมือในการเก็บขอมูลดวยแบบสัมภาษณ เปนการสัมภาษณแบบปลายเปด สัมภาษณคุณนิธี สุธรรมรักษ หัวหนากลุม
วิสาหกิจผาปกดวยมือบานสันกองและสมาชิกในกลุมวิสาหกิจเพ่ือเก็บขอมูลดานปญหา ความรูความเขาใจในดานการออกแบบ และ
วิธีการแกไขปญหาสามารถสรุปได ดังน้ี 
   1) ดานปญหา พบวาในดานองคความรูนั้นคนในชุมชนสวนใหญ ขาดความรูทางดานแนวความคิด 
ความคิดสรางสรรค ขั้นตอนการออกแบบ การสรางแพทเทิรน แบบตัดเย็บหรือลวดลายรูปแบบใหม จึงทําใหผลิตภัณฑสวนใหญที่
ผลิตออกมามีรูปแบบเดิมๆอยูเสมอ และในดานของทักษะ ผูคนในชุมชนใหความเห็นตรงกันวา ตนเองนั้นขาดทักษะทางดานการ
วาดภาพ การรางแบบ การออกแบบและการหาไอเดียใหมบนสื่อออนไลน 
   2) ดานความรูความเขาใจในการออกแบบ เดิมทีคนในชุมชนมักจะใชวิธีการสรางสรรคตนแบบ
ผลิตภัณฑตามตนแบบท่ีตนเองมีอยู หรือทําตามตัวอยางของผลิตภัณฑท่ีมีอยูในทองตลาด เนื่องจากขาดความรูดานการออกแบบ 
และไมรูจักกระบวนการออกแบบ หรือขั้นตอนการออกแบบวาจะตองเริ่มตนอยางไร   
   3) แนวทางการแกไขปญหา สามารถสรุปรวมกับชุมชนได คือ การฝกอบรมทักษะหรือการรวม
กิจกรรมที่เก่ียวของกับการออกแบบ เพ่ือใหคนในชุมชนไดใชความคิดสรางสรรค ฝกทักษะการวาดภาพ เพ่ือการรางแบบ การสราง
และการวางลวดลาย การจับคูสี วัสดุและการสรางแบบตัดเย็บผลิตภัณฑใหม รวมถึงการเพ่ิมทักษะการใชงานเวปไซตออนไลนเพื่อ
คนหาไอเดียหรือแรงบันดาลใจใหม 
  2.2 ขั้นตอนการออกแบบและพัฒนา 
  ขั้นตอนการออกแบบและพัฒนาเปนขั้นตอนเพื่อหาแนวทางการออกแบบลวดลายและการพัฒนารูปแบบ
ผลิตภัณฑ ประกอบไปดวย ผูวิจัย ผูเชี่ยวชาญ ผูใชงาน ผูนํากลุมวสิาหกิจและสมาชิกในกลุม ดวยวิธีการสนทนากลุมและการระดม
ความคิด สามารถสรุปแนวทางการออกแบบได 2 ประเด็นดวยกันดังนี ้
   1) แนวทางการออกแบบลวดลายผาปก  
   ผลจากการระดมความคิด ผูเชี่ยวชาญทานที่ 1 ใหความเห็นดานแนวโนมผูบริโภคที่นิยมงานผาปก
ดวยมือวามีแนวโนมท่ีจะเติบโตข้ึนเน่ืองจากในปจจุบันผูบรโิภคเริม่เห็นคณุคา เรื่องราว เอกลักษณของงานหัตถกรรมและมักจะเลอืก
ซื้อสินคาประเภทนี้อยูเสมอเมื่อออกมาจับจายใชสอยหรือทองเที่ยว แตอยางไรก็ตาม มีปจจัยที่ตองคํานึงในการเลือกซื้อ เชน สีสนั 
ลวดลาย วัสดุ ซึ่งโดยสวนมากผูบริโภคเลือกที่จะซื้อสินคาที่มีลวดลายที่ทันสมัย ไมซับซอน เขาใจงาย ไมใชสีสันมากจนเกินไป และ
ลวดลายไมซ้ําแบบเดิม เชน ลายดอกไม พืช สัตว เปนตน ดานสีสันจะไมใชสีมากจนเกินไป เนนสีพ้ืนฐานท่ีสามารถเขากับการแตง
กายไดทุกรูปแบบ เชน สีขาว เทา ดํา น้ําเงนิ กรมทา น้ําตาล ครีม เปนตน ซึ่งสอดคลองกับผูเชี่ยวชาญทานที่ 2 และ 3 กลุมผูใชงาน
ผลิตภัณฑ โดยมีขอเสนอแนะเรื่อง การคงไวของลายที่เปนเอกลักษณของตนเอง คือ ลายดั้งเดิมและความประณีตของกลุมผาปก
ดวยมือบานสันกอง แตสามารถประยุกตใชลวดลายที่เปนเอกลักษณเดิมใหเรียบงาย ลดรายละเอียด ลดความแนนของลายและการ
วางลายที่ทันสมัยข้ึน และการใชวัสดุที่เปนมิตรตอสิ่งแวดลอม เชน ผาฝาย เสนไหมหรือเสนดายที่ใชสีธรรมชาติในการยอม ซึ่ง
สามารถพัฒนาใหเปนชุดคอลเลคชั่นท่ีสวยงามได รวมถึงเสนอแนะดานวัสดุอื่นเพิ่มเติมเพื่อใหการออกแบบผลิตภัณฑมีวัสดุที่
หลากหลายมากข้ึน โดยคุณนิธี สุธรรมรักษ หัวหนากลุมวิสาหกิจเห็นดวยกับผูเช่ียวชาญทั้ง 3 ทาน ยกเวนการใชวัสดุที่เปนมิตรตอ
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สิ่งแวดลอม เนื่องจากมีตนทุนที่สูง ใชระยะเวลานาน และทางกลุมมีแรงงานสวนใหญเปนผูสูงอายุที่ไมมีความรู ความเช่ียวชาญ
ทางดานการยอมสีธรรมชาต ิ
   2) แนวโนมการพัฒนารูปแบบผลติภัณฑ  
   ผูวิจัย ผูเช่ียวชาญและคุณนิธี สุธรรมรักษ หัวหนากลุมวสิาหกิจผาปกดวยมือบานสันกอง ไดรวมกัน
ศึกษาแนวโนม (Trend) การกําหนดแนวความคิด (Theme) และวสัดุ สามารถสรุปไดดังภาพที่ 4  
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ภาพท่ี 4 แนวโนม พฤติกรรมของผูบริโภคจําแนกตามวยัท่ีมีตอผลิตภัณฑผาปก 
ที่มา : รัชนิกร กุสลานนท (2567) 

 
 จากภาพที่ 4 จะเห็นไดวาความช่ืนชอบของแตละ GEN มีรสนิยม มีความแตกตางกันอยางเห็นไดชัด กลุม Baby 
bloomer ซึ่งเปนกลุมลูกคาเดิมของชุมชนบานสันกองชื่นชอบรูปแบบของผลิตภัณฑและลวดลายแบบดั้งเดิม ซึ่งแสดงออกถึง
เอกลักษณ ภูมิปญญาทองถ่ินและคุณคาทางวัฒนธรรมไดเปนอยางดี ผูวิจัย ผูเช่ียวชาญ ผูใชงานและผูนํากลุมชุมชน จึงสรุปผลแนว
ทางการออกแบบเพ่ือที่จะขยายชองทางการตลาดไปยังกลุมคนผูบริโภคอื่น คือ กลุม Gen-X และ Y โดยมีแนวคิดนําเอาลวดลาย
เดิมมาใชในการออกแบบใหมีความเรียบงายมากขึ้น พัฒนารูปแบบผลิตภัณฑใหมีความหลากหลาย มีความสรางสรรค แปลกใหม 
ตอบสนองการใชชีวิตของกลุมเปาหมาย เนนการใชสีพื้นเพ่ือใหเหมาะสมกับทุกโอกาส แตยังคงความเปนเอกลักษณของกลุมไว โดย
จะออกแบบผลิตภัณฑท่ีสอดคลองกับปจจัยอื่นๆที่ชุมชนมีอยู เชน กลุมวิสาหกิจในพ้ืนที่ วัสดุ ฝมือแรงงานท่ีมีอยู รวมถึงความ
ตองการของผูใชงาน จึงสรุปกลุมผลิตภัณฑที่จะออกแบบเปนผลิตภัณฑประเภท เครื่องประกอบการแตงกาย ไดแก กระเปาและ
หมวก ดังภาพที่ 5 ตอไปนี้ 
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ภาพท่ี 5 แบบรางผลิตภณัฑ 
ทีม่า : วัฒนพล อยูสวัสดิ์, รัชนิกร กุสลานนท และรัชนี ลือดารา (2567) 

 
 แบบรางผลิตภัณฑประเภทเครื่องประกอบการแตงกาย ไดแก หมวกและกระเปา แบงเปนตามการใชงานในรูปแบบตางๆ 
เชน กระเปาแบบทรงยาม กระเปาถือ กระเปาคลองมือหรือแขน โดยนําเอาลวดลายเดิมมาตัดทอนรายละเอียดใหมีความเรียบงาย
มากขึ้น พัฒนารูปแบบผลิตภัณฑใหมีความหลากหลาย แปลกใหม ตอบสนองการใชชีวิต การใชงานของกลุมเปาหมายมากขึ้น เนน
การใชสีพ้ืนในสัดสวนท่ีเพ่ิมมากข้ึน ลดการใชลายผาปกใหนอยลง เพ่ือใหเรียบงาย ลดระยะเวลาในการปก เหมาะสมกับการใชงาน
ในทุกโอกาส เปนทั้งของใชและของท่ีระลึก มีรูปทรงที่เรียบงายสามารถใชงานไดทุกเพศทุกวัย หรือสามารถซื้อเปนสินคาของฝาก 
ของที่ระลึกได โดยผูวิจัยออกแบบเปนผลิตภัณฑที่ทางกลุมวิสาหกิจสามารถผลิตไดดวยตนเอง ไมเพิ่มกระบวนที่ยุงยากและเพิ่ม
ตนทุนมากนัก 
   3) ตนแบบผลิตภัณฑ 
   แนวทางการออกแบบและพัฒนาผลิตภัณฑผาปกจากกระบวนการออกแบบอยางมีสวนรวมสามารถ
สรุปไดเปน 2 ประเด็นคือ 1) ดานลวดลาย เนื่องจากลวดลายเดิมนั้นมีอัตลักษณและความสวยงาม จึงมีการลดทอนรายละเอียดของ
ลายใหดูเรียบงาย ไมซับซอน แตยังคงความเปนเอกลักษณเดิม เนนสีพ้ืนเพื่อใหเขากับการใชงานทุกโอกาส มีการจัดองคประกอบ
ของลายใหมีการกระจาย มีพื้นที่วาง ลดระยะเวลาในการปกและทําใหดูมีมิติ นาสนใจมากยิ่งข้ึน 2) ดานรูปแบบผลิตภัณฑพัฒนาให
มีหลากหลายขนาดเพ่ิมมากขึ้น ออกแบบใหมีการใชงานรูปแบบใหมทั้งการปด-เปด การสะพายและการหยิบ-ถือ ที่แตกตางดูมี
เอกลักษณเมื่อใชงาน ดังภาพที่ 6 
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ภาพท่ี 6 ผลิตภณัฑตนแบบ 

ที่มา : วัฒนพล อยูสวัสดิ์ (2567) 
 

  2.3. ขั้นตอนการทดลอง ทดสอบปรับปรุงแกไข 
  ขั้นตอนสุดทายของกระบวนการออกแบบอยางมีสวนรวม เปนการเก็บขอมูลหลังจากการออกแบบและผลิต
ตนแบบ ดวยการนําผลผลิตที่ไดจากขั้นตอนที่ 2.2 ไปทําการทดลองใชงานกับกลุมผูใชงานจริงซึ่งไมใชผูออกแบบและผูมีสวนรวมใน
การออกแบบ จากนั้นประเมินผลงานการออกแบบดวยแบบประเมินความพึงพอใจ  โดยมีผูเช่ียวชาญจํานวน 3 คนและกลุมผูใชงาน
ผลิตภัณฑจํานวน 47 คน (ผูหญิง Gen-Y 18 คน Gen-X 21 คน และ Baby Boomer 8 คน) รวมทั้งสิ้น 50 คน โดยมีหัวขอการ
ประเมิน 2 ดานดวยกัน คือ ความพึงพอใจดานลวดลายผาปกและดานการใชงานผลิตภัณฑ สามารถสรุปผลไดดังตารางตอไปนี ้
 
ตารางที ่2 ตารางแสดงคาเฉลี่ยและคาความเบี่ยงเบนมาตรฐานระดับความพึงพอใจที่มีตอรูปแบบผลิตภัณฑ 

รายการการประเมิน 
ระดบัความพึงพอใจ 

𝑿ഥ S.D. แปลผล 
ดานลวดลายผาปก 4.36 0.47 มาก 
1. มีความเปนเอกลักษณ 4.52 0.50 มากที่สุด 
2. การจัดองคประกอบของลวดลาย 4.22 0.42 มาก 
3. ขนาดของลวดลายมีความเหมาะสม 4.02 0.57 มาก 
4. การใชสีและคูสีในการออกแบบลวดลาย 4.18 0.39 มาก 
5. เทคนิคและวิธีการปกลาย 4.52 0.50 มากที่สุด 
6. สื่อถึงชุมชนบานสันกอง อ.แมจัน จ.เชียงราย 4.72 0.45 มากที่สุด 
ดานรูปแบบและการใชงานผลิตภัณฑ 4.32 0.46 มาก 
1. ความสะดวกในการใชงาน  4.10 0.54 มาก 
2. มีความแปลกใหม สวยงาม ทันสมัย 4.80 0.40 มากที่สุด 
3. ขนาดผลติภณัฑมีความเหมาะสม 4.02 0.47 มาก 
4. ความปลอดภยัในการใชงาน 4.12 0.33 มาก 
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5. ความเหมาะสมในการใชงานในชีวิตประจําวัน 4.12 0.44 มาก 
6. ดานภาพลกัษณในการใชงานผลิตภณัฑ 4.58 0.50 มากที่สุด 
7. ดานคุณภาพและราคา 4.50 0.51 มากที่สุด 

 
 จากตารางท่ี 2 แสดงคาเฉลี่ยและคาความเบี่ยงเบนมาตรฐานระดับความพึงพอใจที่มีตอรูปแบบผลิตภัณฑ โดยภาพรวม

ของทั้ง 2 ดานไดแก ดานลวดลายผาปกมีระดับความพึงพอใจในระดับดี (𝑥=4.36, SD=0.47) โดยพบวาระดับความพึงพอใจตอ

ความเปนเอกลักษณ เทคนิคและวิธีการปกลายอยูในระดับมากที่สุด (𝑥=4.52, SD=0.50) และสื่อถึงชุมชนบานสันกอง อ.แมจัน จ.

เชียงรายอยูในระดับมากที่สุด (𝑥=4.72, SD=0.45) ในสวนของดานการใชงานผลิตภัณฑมีระดบัความพึงพอใจในระดับดี (𝑥=4.32, 

SD=0.46) และพบวาดานความแปลกใหม สวยงาม ทันสมัย (𝑥=4.80, SD=0.40)  ดานภาพลักษณในการใชงานผลิตภัณฑ

(𝑥=4.58, SD=0.50) และดานคุณภาพและราคา มีคาความพึงพอใจอยูในระดับมากที่สุด (𝑥=4.50, SD=0.51) 
 

อภิปรายผล 
 การพัฒนาผลิตภัณฑผาปกชุมชนบานสันกอง จ.เชียงรายเกิดขึ้นจากกระบวนการออกแบบอยางมีสวนรวมโดยผูที่มีสวน
รวมประกอบไปดวย ผูวิจัย ผูเช่ียวชาญ ผูใชงาน และสมาชิกของกลุมวิสาหกิจผาปกมือชุมชนบานสันกอง เปนการมีสวนรวมในทุก
ขั้นตอนของกระบวนการออกแบบสอดคลองกับแนวคิดการมีสวนรวมของ (Charlotte et.al. 2018) และแนวคิดการออกแบบโดยมี
ผู ใชเปนศูนยกลาง (Human Centred Design) (ศิวดลและพงษพิพัฒน, 2563) โดยใหผูเ ก่ียวของทั้งหมดมีสวนรวมตั้ งแต
กระบวนการเก็บขอมูล ศึกษาปญหา การหาแนวคิดในการออกแบบ ตลอดจนขั้นตอนการออกแบบ พัฒนาแบบ การผลิตตนแบบ 
ทดสอบและการประเมินความพึงพอใจ ผลของแนวทางการออกแบบสรุปผลตามความตองการของกลุมเปาหมายหลักคือกลุม Gen-
X และ Y ที่มีความสนใจในรูปแบบผลิตภัณฑท่ีหลากหลาย ช่ืนชอบความมีสไตลของสินคา ที่ใหคุณคากับสินคา handmade, eco-
friendly, และมีเรื่องเลา (storytelling) สอดคลองกับการศึกษาพฤติกรรมและการตัดสินใจซื้อสินคาแฟชั่นของกลุม Gen-X และ Y 
(จีรนันท สุธิตานนท, 2561) ผูวิจัยออกแบบและพัฒนาดวยการนําเอาลวดลายเดิมมาตัดทอนรายละเอียดใหมีความเรียบงาย พัฒนา
รูปแบบผลิตภัณฑใหมีความหลากหลาย มีความสรางสรรค แปลกใหม ตอบสนองการใชชีวิตของกลุมเปาหมาย เนนการใชสีพ้ืน
เพื่อใหเหมาะสมกับทุกโอกาส และยังคงความเปนเอกลักษณเดิมไว ออกแบบมาเปนชุดกระเปา 5 ผลงานที่มีลายปกดายสีสันสดใส 
มีรูปแบบและลักษณะการใชงานท่ีแตกตางกันตามความเหมาะสมของโอกาส สามารถปรับใชไดงานไดหลากหลาย และมีลวดลาย
และเทคนิคการปกที่เปนเอกลักษณของชุมชนบานสันกอง จ.เชียงราย ซึ่งผลจากการมีสวนรวมของชุมชนในการออกแบบ ทําให
ผลิตภัณฑมีเรื่องราวและอัตลักษณสงผลใหสามารถตั้งราคาสูงกวาสินคา mass production ได แตอยางไรก็ตามการคํานึงถึง
การตลาดยังคงเปนประเด็นสําคัญที่จะสรางมูลคาและสรางยอดขายใหกับชุมชน เนื่องจากพฤติกรรมที่เปลี่ยนแปลงไปและผูบริโภค
สวนใหญยังคงรูจักผลิตภัณฑผานการขายหนารานในชุมชนและการออกบูธเพียงเทานั้น ดวยเหตุนี้จึงตองคํานึงถึงการพัฒนาชอง
ทางการขายไปสูชองทางออนไลนซึ่งมีอิทธิพลตอมีผลตอการตัดสินใจซื้อสินคาอยูในระดับมากท่ีสุดตามที่ (ขจรศักดิ์ วงศวิราช และ
คณะ, 2565) ไดศึกษาปจจัยสวนประสมทางการตลาดออนไลนที่สงผลตอการตัดสินใจซื้อสินคาโอทอปบนแพลตฟอรมออนไลน 
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แนวทางในการพัฒนาตอยอดผลิตภัณฑชุมชนอื่นตอไป 
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บทคัดยอ 

งานวิจัยเรื่อง Somewhere else: Dream of Ocean การตีความศิลปะเชิงนามธรรมในบริบทสิ่งแวดลอมรวมสมัย มี
วัตถุประสงค เพื่อศึกษา และคนควาปญหาสิ่งแวดลอมรวมสมัย วิเคราะหขอมูลปญหาสิ่งแวดลอม และแนวคิด แรงบันดาลใจของ
ผลงาน Somewhere else: Dream of Ocean สรางสรรคผลงานภาพพิมพนามธรรม สรางความตระหนักรู และความเขาใจ
เกี่ยวกับปญหาสิ่งแวดลอมรวมสมัย วิธีดําเนินการวิจัยใชแนวทางการวิจัยเชิงวิพากษ (Critical Analysis) โดยผสมผสานกรอบ
แนวคิดศิลปะเชิงนามธรรม และศิลปะเชิงนิเวศ รวมกับการศึกษาขอมูลจากผูจัดนิทรรศการ ศิลปนทีเ่ก่ียวของ การสัมภาษณเชิงลึก
กับ Zhang Yatao ผูจัดงานนิทรรศการศิลปะรวมสมัยนานาชาติ The Blue Dream 2024 Sunrise at Sea และการวิเคราะห
ผลงานศิลปะเชิงเปรียบเทียบ เพ่ือเขาใจเจตนารมณ และกระบวนการสรางสรรคผลงาน ผลการวิจัยพบวา ผลงาน "Somewhere 
else: Dream of Ocean" ที่สรางดวยเทคนิคภาพพิมพแกะไม สามารถถายทอดแนวคิดเรื่องภาวะโลกรอนและการเปลี่ยนแปลง
ของมหาสมุทรไดอยางมีประสิทธิภาพผานการใชสีเขม (สีดําและสีน้ําเงนิ) ตัดกับโทนสีที่สื่อถึงนํ้าทะเล โครงสรางลายเสนที่บิดเบือน
และไหลเวียน และการจัดองคประกอบที่ใหความรูสึกเคลื่อนไหวและไมแนนอน ผลงานสรางความตระหนักรูและความเขาใจ
เกี่ยวกับปญหาสิ่งแวดลอมทางทะเล กระตุนใหเกิดความรูสึกกังวล สงบ และใครครวญตออนาคตของสิ่งแวดลอม โดยเชื่อมโยงกับ
แนวคิดการเปลี่ยนแปลงทางธรรมชาต ิการศึกษานี้แสดงใหเห็นวาศิลปะเชิงนามธรรมสามารถเปนเครื่องมือที่มีประสิทธิภาพในการ
สื่อสารประเด็นสิ่งแวดลอมรวมสมัย และการบูรณาการเทคนิคดั้งเดิมกับแนวคิดรวมสมัยสามารถสรางมิติใหมในการสื่อสารทาง
ศิลปะเพ่ือการอนุรักษสิ่งแวดลอม 

 
คําสําคัญ: ศิลปะเชิงนามธรรม, สิ่งแวดลอมรวมสมัย, ความตระหนักรูดานสิ่งแวดลอม 
 

Abstract 
This research, titled "Somewhere else: Dream of Ocean Interpreting Abstract Art in Contemporary 

Environmental Context," aims to investigate contemporary environmental issues, analyze environmental 
problems and the conceptual framework underlying the artwork "Somewhere else: Dream of Ocean," create 
abstract printmaking works, and foster environmental awareness and understanding of contemporary 
environmental challenges. The research methodology employs a critical analysis approach, integrating 
theoretical frameworks of abstract art and eco-art, complemented by data collection from exhibition curators 
and related artists. The study incorporates in-depth interviews with Zhang Yatao, the Executive Curator of "The 
Blue Dream 2024: Sunrise at Sea" International Contemporary Art Exhibition, and comparative art analysis to 
comprehend the artistic intentions and creative processes. Findings demonstrate that "Somewhere else: Dream 
of Ocean," executed through woodcut printmaking technique, effectively communicates concepts of global 
warming and oceanic transformation through strategic employment of dark tones (black and blue) contrasted 
with maritime color palettes, distorted and flowing linear structures, and dynamic compositional arrangements 
that evoke movement and uncertainty. The artwork successfully generates environmental awareness regarding 
marine ecological issues, eliciting emotional responses of concern, tranquility, and contemplation about 
environmental futures while establishing connections with concepts of natural transformation. The work 
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demonstrates that abstract art functions as an efficacious instrument for communicating contemporary 
environmental discourse. The integration of traditional techniques with contemporary conceptual frameworks 
creates innovative dimensions in artistic communication for environmental conservation. This study contributes 
to the discourse on the role of abstract art in environmental awareness and offers new approaches for utilizing 
art as a medium for ecological communication within contemporary artistic practice. 

 
Keywords: Abstract art, Contemporary environment, Environmental awareness 

 
บทนํา 

ปญหาสิ่งแวดลอมเปนหนึ่งในประเด็นสําคัญที่สงผลกระทบตอโลกในศตวรรษที่ 21 โดยเฉพาะอยางยิ่งภาวะโลกรอนและ
การเปลี่ยนแปลงของสภาพภูมิอากาศ ซึ่งกอใหเกิดผลกระทบตอระบบนิเวศและสังคมมนุษยอยางกวางขวาง (Intergovernmental 
Panel on Climate Change [IPCC], 2021, p. 3-15) มหาสมุทรซึ่งครอบคลุมพ้ืนที่กวารอยละ 70 ของพ้ืนผิวโลก กําลังเผชิญกับ
การเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็วจากภาวะโลกรอน การเพ่ิมขึ้นของอุณหภูมิน้ําทะเล การละลายของนํ้าแข็งข้ัวโลก และการเพิ่มขึ้นของ
ระดับน้ําทะเลลวนเปนผลจากกิจกรรมของมนุษย เชน การปลอยกาซเรือนกระจกและการทําลายทรัพยากรธรรมชาติ (National 
Aeronautics and Space Administration [NASA], 2023, p. 127-145) ผลกระทบเหลานี้ไมไดเกิดขึ้นเฉพาะในระดับนิเวศวทิยา
เทานั้น แตยังสงผลตอวิถีชีวติของมนุษย โดยเฉพาะชุมชนชายฝงท่ีตองเผชิญกับภัยพิบัติทางธรรมชาติที่รุนแรงข้ึน (Steffen et al., 
2018, p. 8252-8259) 

ศิลปะเปนเครื่องมือสําคัญที่สามารถใชในการสรางความตระหนักรูเก่ียวกับปญหาสิ่งแวดลอม ศิลปนจํานวนมากได
นําเสนอแนวคิดดานสิ่งแวดลอมผานงานศิลปะเพ่ือกระตุนใหเกิดการเปลี่ยนแปลงทางสังคมและสรางบทสนทนาระหวางมนุษยกับ
ธรรมชาติ (Gablik, 1991, p. 78-92) ศิลปะไมเพียงแตเปนเครื่องมือในการสะทอนความงามทางสุนทรียศาสตร แตยังเปนสือ่กลาง
ที่ชวยสรางความเขาใจเชิงลึกเก่ียวกับปญหาทางสังคมและสิ่งแวดลอม งานศิลปะสามารถกระตุนใหเกิดการรับรูและการ
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของผูชมไดโดยใชสัญลักษณ องคประกอบ และแนวคิดที่สะทอนถึงความสัมพันธระหวางมนุษยกับธรรมชาติ 
(Berleant, 1992, p. 156-172) 

งานวิจัยเรื่อง Somewhere else: Dream of Ocean การตีความศิลปะเชิงนามธรรมในบริบทสิ่งแวดลอมรวมสมัย มี
วัตถุประสงคเพ่ือศึกษาปญหานิเวศสิ่งแวดลอมทางทะเล และวิเคราะหแนวคิดแรงบันดาลใจของผลงาน Somewhere else: 
Dream of Ocean โดยเนนศึกษาการใชสัญลักษณและองคประกอบศิลปในภาพพิมพที่สื่อสารประเดน็ภาวะโลกรอนและมหาสมทุร
ที่เปลี่ยนแปลง นอกจากน้ียังมุงเนนการสรางสรรคผลงานภาพพิมพนามธรรมที่แนวคิดสอดคลองกับปญหานิเวศสิ่งแวดลอมทาง
ทะเล รวมถึงการสรางความตระหนักรูและความเขาใจเก่ียวกับปญหาสิ่งแวดลอมทางทะเลผานงานศิลปะ 

การวิจัยนี้ใชแนวทางการวิเคราะหผลงานศิลปะ โดยใชกรอบแนวคิดศิลปะเชิงนามธรรมและสิ่งแวดลอมศึกษา ขอมูลของ
ผูจัดนิทรรศการ และศิลปนที่เก่ียวของกับงานวิจัย เพื่อเขาใจเจตนารมณและกระบวนการสรางสรรคผลงาน จากการวิจัยพบวา 
Somewhere else: Dream of Ocean ถายทอดแนวคิดเก่ียวกับภาวะโลกรอนและการเปลี่ยนแปลงของมหาสมุทรผานการใชสี
เขมที่ตัดกับโทนสีที่สื่อถึงน้ําทะเล โครงสรางลายเสนที่บิดเบือน และการจัดองคประกอบที่ใหความรูสึกเคลื่อนไหว ซึ่งสามารถสราง
ความตระหนักรูและความเขาใจเก่ียวกับปญหาสิ่งแวดลอมทางทะเล รวมถึงสรางความรูสึกกังวล สงบ หรือใครครวญตออนาคตของ
สิ่งแวดลอม   ศิลปะสามารถเปนเครื่องมือท่ีมีประสิทธิภาพในการสื่อสารประเด็นสิ่งแวดลอมรวมสมัย งานศิลปะเชิงนามธรรม
สามารถกระตุนใหผูชมตั้งคาํถามและตระหนักถึงปญหาสิ่งแวดลอมไดอยางลึกซึ้ง งานวิจัยนีจ้ึงมีสวนสําคัญในการเสนอแนวทางใหม
ในการใชศิลปะเปนสื่อกลางในการสื่อสารประเด็นดานนิเวศสิ่งแวดลอมทางทะเลในบริบทของศิลปะรวมสมัย  

งานวิจัยนี้มีคุณูปการหลายประการตอวงการศิลปะและการศึกษาดานสิ่งแวดลอม ในแงของการนําเสนอรูปแบบเฉพาะใน
การใชเทคนิคภาพพิมพแกะไมแบบดั้งเดิมมาสื่อสารประเด็นสิ่งแวดลอมรวมสมัย นอกจากนี้ ยังชวยเติมเต็มชองวางในการศึกษา
เกี่ยวกับบทบาทของศิลปะนามธรรมในการสรางความตระหนักรูดานสิ่งแวดลอม โดยเฉพาะในบริบทของศิลปนจากภูมิภาคเอเชีย
ตะวันออกเฉียงใต ซึ่งมีมุมมองและประสบการณเฉพาะตอปญหาสิ่งแวดลอมทางทะเล งานวิจัยนี้จึงเปนกรณีศึกษาสําคัญท่ีแสดงให
เห็นวาศิลปะสามารถเปนเครื่องมือในการสรางการเปลี่ยนแปลงทางสังคมและสิ่งแวดลอมไดอยางมีประสิทธิภาพ 

วัตถุประสงค 
1. เพ่ือศึกษา และคนควาปญหาสิ่งแวดลอมรวมสมัย 
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2. เพ่ือการวิเคราะหขอมูลปญหาสิ่งแวดลอม และแนวคิด แรงบันดาลใจของผลงาน Somewhere else: Dream of  
Ocean  

3. เพ่ือสรางสรรคผลงานภาพพิมพนามธรรม สรางความตระหนักรูและความเขาใจเก่ียวกับปญหาสิ่งแวดลอมรวมสมัย 
 

วิธีดาํเนินการวิจัย 
การวิจัยครั้งนี้ใชระเบียบวิธวีจิัยแบบผสมผสาน (Mixed Methods Research) โดยผสมผสานระหวางการวิจัยเชิงคุณภาพ 

และการวิเคราะหเชิงประจักษ รวมกับการวิจัยเชิงวิพากษ (Critical Research) ที่มุงเนนการวิเคราะหความสัมพันธระหวางศิลปะ
กับการสื่อสารประเด็นสิ่งแวดลอม โดยใชกรอบทฤษฎีศิลปะเชิงนามธรรมและศิลปะเชิงนิเวศเปนพื้นฐาน สามารถแบงข้ันตอนการ
ดําเนินการวิจัยเปน 3 ขั้นตอน ดังนี ้
      1. ขั้นตอนการศึกษา และพัฒนากรอบแนวคิด 

          การดําเนินการศึกษา และทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวของกับปญหาสิ่งแวดลอมรวมสมัย โดยเฉพาะประเด็นภาวะโลกรอน
และการเปลี่ยนแปลงของมหาสมุทร รวมถึงการศึกษากรอบทฤษฎีศิลปะเชิงนามธรรม และศิลปะเชิงนิเวศเพื่อเปนพื้นฐานในการ
วิเคราะห ขั้นตอนนี้ประกอบดวยการพัฒนาแนวคิด และแรงบันดาลใจสําหรับผลงาน "Somewhere else: Dream of Ocean" 
โดยการสังเคราะหความรูจากแหลงขอมูลทางวิชาการ และการศึกษาผลงานของศิลปนท่ีเก่ียวของ เชน Olafur Eliasson และ 
Agnes Denes เพ่ือใหเกิดความเขาใจที่ชัดเจนเกี่ยวกับบทบาทของศิลปะในการสื่อสารประเด็นสิ่งแวดลอม 
      2. ขั้นตอนการสรางสรรคผลงาน และเก็บรวบรวมขอมูล 

          การสรางสรรคผลงานภาพพิมพแกะไม "Somewhere else: Dream of Ocean" ขนาด 56 x 76 ซม. โดยใชเทคนิคดั้งเดิม
ในการสื่อสารประเด็นรวมสมัยเก่ียวกับการเปลี่ยนแปลงของมหาสมุทร ควบคูไปกับการเก็บรวบรวมขอมูลผานการสัมภาษณเชิงลึก
กับ Zhang Yatao ซึ่งดํารงตําแหนง Executive Curator ของนิทรรศการศิลปะรวมสมัยนานาชาติ "The Blue Dream 2024: 
Sunrise at Sea" เพ่ือเขาใจบริบทและเจตนารมณของการจัดนิทรรศการที่เก่ียวของกับประเด็นสิ่งแวดลอมทางทะเล การ
ดําเนินการในข้ันตอนนี้ชวยใหไดขอมูลเชิงประจักษและขอมูลเชิงคณุภาพที่จําเปนสําหรับการวิเคราะห 
       3. ขั้นตอนการวิเคราะห และตรวจสอบผลการวิจัย 

           การดําเนินการในขั้นตอนสุดทายประกอบดวยการวิเคราะหผลงานศิลปะเชิงเปรียบเทียบ โดยใชวิธีการวิเคราะหเนื้อหา 
(Content Analysis) การวิ เคราะหปรากฏการณวิทยา (Phenomenological Analysis) และการวิ เคราะห เชิ งตีความ 
(Interpretive Analysis) เพ่ือเขาใจองคประกอบทางศิลปะ เทคนิค และความหมายเชิงสัญลักษณของผลงาน รวมถึงการ
เปรียบเทียบกับผลงานของศิลปนอื่นในแนวคิดเดียวกันเพ่ือหาความแตกตางและความคลายคลึง รวมทั้งการตรวจสอบผลการวิจัย
ผานการนําเสนอผลงานในนิทรรศการนานาชาติ ซึ่งผลงานไดรับการคัดเลือกจากศิลปน 33 คนจาก 9 ประเทศ แสดงใหเห็นถึง
คุณภาพและความสําคัญของงานวจิัยในเวทีระดับสากล 
 

ความสําคัญของการศกึษา 
การวิจัยนี้มีความสําคัญเนื่องจากชวยเติมเต็มองคความรูเก่ียวกับบทบาทของศิลปะรวมสมัยในการสรางความเขาใจ

เกี่ยวกับปญหาสิ่งแวดลอม และเสนอแนวทางสําหรับนักสรางสรรคและนักวิจัยท่ีสนใจใชศิลปะเปนสื่อกลางในการสื่อสารประเด็น
ทางสังคมและสิ่งแวดลอมในอนาคต ศิลปะสามารถเปนชองทางสําคัญที่ชวยกระตุนใหเกิดความตระหนักรูและสรางแรงบันดาลใจใน
การอนุรักษธรรมชาติได ซึ่งเปนสิ่งท่ีจําเปนอยางยิ่งในยุคที่โลกกําลังเผชิญกับวิกฤติดานสิ่งแวดลอม 

 
แนวคิดและทฤษฎีท่ีเกี่ยวของ 

ศิลปะเชิงนามธรรมกับการตคีวามประเด็นสิ่งแวดลอม 
ศิลปะเชิงนามธรรม (Abstract Art) เปนรูปแบบศิลปะท่ีไมไดมุงเนนการเลียนแบบธรรมชาติหรือสื่อสารผานรูปทรงที่

ชัดเจน แตเนนการใชสี รูปทรง และองคประกอบที่กระตุนอารมณและความคิดของผูชมใหเกิดการตีความในมิติท่ีลึกซึ้งขึ้น (Danto, 
1981) ศิลปะประเภทนี้เปดโอกาสใหผูชมสามารถสรางความหมายของตนเองผานการเชื่อมโยงกับประสบการณและบริบทของแต
ละบุคคล ซึ่งทําใหสามารถใชเปนเครื่องมือในการสื่อสารประเด็นสิ่งแวดลอมในมิติที่เปนนามธรรมและมพีลังทางอารมณ (Arnheim, 
1969) 
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งานศิลปะรวมสมัย Somewhere else: Dream of Ocean (2024) ของผูวิจัย เปนตัวอยางของการใชศิลปะเชิงนามธรรม
ในการสะทอนปญหาสิ่งแวดลอม โดยเฉพาะประเด็นที่เกี่ยวของกับมหาสมุทรและผลกระทบของการเปลี่ยนแปลงสภาพภูมิอากาศ 
ผลงานชิ้นนี้สรางข้ึนจากเทคนิคภาพพิมพไม (Woodcut Printmaking) ซึ่งเปนกระบวนการสรางสรรคที่ใชพ้ืนผิวและรองรอยของ
ไมเปนองคประกอบสําคัญของภาพ โดยใชเสนสายท่ีไหลเวียนและโทนสีเขมในการสะทอนถึงความเคลื่อนไหวและความไมแนนอน
ของมหาสมุทร งานศิลปะชิ้นนี้มุงกระตุนใหผูชมเกิดอารมณและความรูสึกที่เก่ียวของกับธรรมชาติของมหาสมุทร และตั้งคําถาม
เก่ียวกับผลกระทบของการเปลี่ยนแปลงสภาพแวดลอมที่เกิดขึ้นจากน้ํามือของมนุษย 

 
ศิลปะเชิงนิเวศและผลกระทบตอการรับรูของผูชม 
ศิลปะเชิงนิเวศ (Eco-Art) เปนแนวคิดทางศิลปะที่มุงเนนการเชื่อมโยงระหวางศิลปะกับสิ่งแวดลอม โดยมุงหวังใหผูชมเกิด

ความตระหนักรูเก่ียวกับปญหาดานนิเวศวิทยา และสรางความสัมพันธระหวางมนุษยกับธรรมชาติ (Kagan, 2011) งานศิลปะใน
แนวคิดนี้มักใชสื่อและเทคนิคที่สะทอนถึงความเปราะบางของระบบนิเวศ เชน การใชวัสดุธรรมชาติ กระบวนการสรางสรรคที่เปน
มิตรตอสิ่งแวดลอม หรือการนําเสนอแนวคิดที่กระตุนใหเกิดการตระหนักรูเก่ียวกับการเปลี่ยนแปลงทางธรรมชาต ิ

ในบริบทของงานวิจัยนี้ จะใชกรอบแนวคิดดานศิลปะเชิงนามธรรม ศิลปะเชิงนิเวศ และทฤษฎีการรับรูทางอารมณ 
(Aesthetic Experience) เพื่อศึกษาวางานศิลปะสามารถกระตุนใหเกิดความตระหนักรูและเชื่อมโยงผูชมกับปญหาสิ่งแวดลอมได
อยางไร (Dewey, 1934) งานวิ จัยนี้จะสํารวจแนวคิดที่แฝงอยู ในSomewhere else: Dream of Ocean รวมถึงวิ เคราะห
กระบวนการสรางสรรคของศิลปนและผลกระทบที่เกิดขึ้นตอการรับรูของผูชม 

 
ศิลปนท่ีเกี่ยวของ 

Olafur Eliasson (เกิด ค.ศ. 1967) เปนศิลปนชาวเดนมารก-ไอซแลนดท่ีไดรับการยอมรับในระดับนานาชาติดวยผลงาน
ศิลปะติดตั้งขนาดใหญที่บูรณาการศิลปะ วิทยาศาสตร และเทคโนโลยี โดยเนนการประยุกตใชแสง สี และสภาพแวดลอมในการ
สรางสรรคผลงานเพ่ือสรางความตระหนักรูเก่ียวกับการเปลี่ยนแปลงสภาพภูมิอากาศ (Olafur Eliasson, 1967) ผลงาน "Radiant 
existence sphere" (ค.ศ. 2022) เปนประติมากรรมทรงกลมที่ประกอบดวยแผนรูปสามเหลี่ยมจํานวนมากซึ่งจัดเรียงรอบจุด
ศูนยกลางวางเปลา โดยมีแผนสีดําที่ภายนอกและโครงสรางภายในที่มีความซับซอน ภายในประติมากรรมประกอบดวยเลนสเฟ
รสเนลรูปสามเหลี่ยม กระจกเงา และฟลเตอรสีท่ีติดตั้งระหวางเกลียวสแตนเลสสตีลสามช้ัน ซึ่งสามารถสะทอนสีท่ีแตกตางกันตาม
มุมของแสงที่สองกระทบ การรับรูประติมากรรมจึงขึ้นอยูกับตําแหนงของผูชม โดยอาจปรากฏเปนทรงกลมท่ีเปลงแสงสีสันสดใส
หรือลูกบอลสีเขมท่ีลอยในอากาศ พรอมท้ังสรางเงาลวดลายเรขาคณิตและสีสันบนผนังโดยรอบ (Studio Olafur Eliasson, 2022) 
ผลงานชิ้นนี้สืบทอดแนวคิดการสํารวจการรับรูและปรากฏการณทางแสงของ Eliasson โดยสรางประสบการณที่เปลี่ยนแปลงไปตาม
การเคลื่อนไหวของผูชม และเสนอมิติความซับซอนของการมองเห็นและปฏิสัมพันธระหวางแสง พื้นที่ และผูชม 

 

 
ภาพที่ 1 : Radiant existence sphere, 2022 Studio Olafur Eliasson, Berlin, Photo: Hans-Georg Gaul 

ที่มา : https://olafureliasson.net/artwork/radiant-existence-sphere-2022/ 
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Agnes Denes (เกิด ค.ศ. 1931) เปนศิลปนชาวฮังการี-อเมริกันที่ไดรับการยอมรับในฐานะผูบุกเบิกสําคัญของศิลปะ
สิ่งแวดลอม (Environmental Art) และศิลปะแผนดิน (Land Art) โดยไดรับการขนานนามวาเปนบรรพบุรุษของขบวนการศิลปะ
สิ่งแวดลอมยุคแรกเริ่ม (TheCollector, 2023, p. 10) ผลงานสําคัญที่สุดของ Denes คือ "Wheatfield: A Confrontation" (ค.ศ. 
1982) ซึ่งเปนการสรางไรขาวสาลีขนาด 2 เอเคอรบนพ้ืนที่ถมขยะใน Battery Park ใจกลางแมนฮัตตัน หางจาก Wall Street เพียง 
2 บล็อก (Agnes Denes Studio, 2011, p. 10) โครงการนี้ใชเวลาหลายเดือนในการขนยายดิน 200 รถบรรทุก ขุดรองเพาะปลูก 
285 รอง และดูแลรักษาจนเก็บเกี่ยวขาวสาลีไดมากกวา 1,000 ปอนด Denes อธิบายวาผลงานเปนการสื่อสารเชิงสัญลักษณ
เก่ียวกับอาหาร พลังงาน การพาณิชย การคาโลก และเศรษฐศาสตรโดยชี้ใหเห็นถึงการจัดการท่ีผิดพลาด ความสิ้นเปลือง ความหิว
โหยของโลก และความกังวลเรื่องระบบนิเวศ พ้ืนท่ีปลูกขาวสาลีมีมูลคา 4.5 พันลานดอลลาร ทําใหแตละเมล็ดมีตนทุน 351.56 
ดอลลาร จึงเปนเมล็ดขาวสาลีที่มีตนทุนสูงที่สุดในประวัติศาสตร (CIRCA, 2025, p. 11) ผลงานชิ้นนี้กลายเปนตนแบบสําคัญของ
ศิลปะท่ีทาทายโครงสรางอํานาจทุนนิยม และกระตุนใหเกิดมุมมองใหมเกี่ยวกับความสําคัญของสิ่งแวดลอมและความยุติธรรมทาง
สังคม (Artishock Revista, 2020, p. 11) 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพที่ 2 : Agnes Denes, Wheatfield – A Confrontation, Downtown Manhattan – The Harvest, 1982.  
© Agnes Denes. Courtesy of the artist and Leslie Tonkonow Artworks + Projects, New York. 

ที่มา : https://circa.art/wheatfield-a-confrontation-and-its-monumental-legacy/ 

ทั้งสองศิลปนมีอิทธิพลตอการพัฒนาแนวคิดศิลปะเชิงนิเวศ และเปนตัวอยางของการใชศิลปะเปนเครื่องมือในการสราง
ความตระหนักรูเก่ียวกับปญหาสิ่งแวดลอม ซึ่งสอดคลองกับแนวทางของงานวิจัย Somewhere else: Dream of Ocean ที่ใช
ศิลปะเชิงนามธรรมในการสื่อสารประเด็นเก่ียวกับการเปลี่ยนแปลงของมหาสมุทร และสภาพภูมิอากาศ 

บริบทของนิทรรศการ 
นิทรรศการศิลปะรวมสมัยนานาชาติ  The "Blue Dream 2024·Sunrise at Sea" จ ัด แส ด ง ที ่ The Nordic 

Contemporary Art Center ไดรับแรงบันดาลใจจากหัวขอหลักของ การประชุมมหาสมุทรเอเชียตะวันออก 2024 และ สัปดาห
มหาสมุทรนานาชาติเมืองเซี่ยเหมิน โดยเนนสํารวจความเชื่อมโยงลึกซึ้งระหวางมนุษยกับทองทะเล โดยเฉพาะบทบาทสําคัญของ
การอนุรักษระบบนิเวศชายฝงที่มีตอการพัฒนาสังคมและความสมดุลของสิ่งแวดลอม ศิลปนจากนานาประเทศจะใชสภาพแวดลอม
ที่เปนเอกลักษณของมหาสมุทรและพื้นท่ีชายฝงเปนแรงบันดาลใจในการสรางสรรคผลงานศิลปะ ถายทอดความสัมพันธอันซับซอน
ของการพ่ึงพากันระหวางมนุษยและทองทะเล รวมท้ังเรียกรองใหเกิดการตระหนักรูและปกปองระบบนิเวศทางทะเล 
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ภาพที่ 3 : โปสเตอรนิทรรศการ Blue Dream 2024 International Contemporary Art Exhibition 

Dream Of Ocean2024 International Contemporary Art Exhibition 
ที่มา : https://www.52hrtt.com/zgts/n/w/info/G1730187134621#_t=1730211816277 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพท่ี 4 : บัตรเชิญ Public Exhibition 2024.11.02-2024.12.28 

ที่มา : https://www.52hrtt.com/zgts/n/w/info/G1730187134621#_t=1730211816277 
 

คําสัมภาษณของผูจัดนทิรรศการ 
 Zhang Yatao ตําแหนง Executive Curator กลาวไวในสื ่ออนไลนของนิทรรศการวา “ในชวงหาปที่ผานมา 
นิทรรศการศิลปะนานาชาติ "Ocean Dreams" เปนสวนสําคัญของสัปดาหทะเลนานาชาติเซียะเหมิน และมีเหตุผลที่ดีที่ศิลปะมีวิธี
พิเศษในการทําใหประเด็นที่ซับซอน เชน การเปลี่ยนแปลงสภาพภูมิอากาศ การอนุรักษทางทะเล และความสัมพันธของเรากับ
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มหาสมุทร เขาถึงไดงายขึ้น มีอารมณความรูสึก และนาสนใจ แทนที่การนําเสนอเพียงขอมูลทางวิทยาศาสตรหรือการอภิปราย
นโยบาย นิทรรศการนี้ใชความคิดสรางสรรคเพ่ือเลาเรื่องราวของมหาสมุทรในแบบที่สื่อถึงผูคนจากทุกภูมิหลัง” 
 

ทําไมสิ่งแวดลอมรวมสมัยตองเปนศิลปะ? 
 “การอนุรักษทางทะเล หลายเรื่องอาจดูเปนเทคนิคหรือหางไกลจากชีวิตประจําวัน แตศิลปะทําใหประเด็นเหลานี้มี

ชีวิตชีวาในแบบที่เขาใจและเชื่อมโยงไดงายขึ้น ไมวาจะเปนประติมากรรมที่ทําจากขยะในมหาสมุทร การจัดวางเสยีงแบบสราง
ประสบการณท่ีอิงจากขอมูลทางทะเลจริง หรือภาพวาดที่สะทอนความสัมพันธทางวัฒนธรรมท่ีแตกตางกันกับทะเล ศิลปะชวยให
ผูคนรูสึกบางอยาง และความรูสึกมักเปนกาวแรกสูการลงมือทํา การสนทนาระดับโลก ในแตละป นิทรรศการเชิญศิลปนจากทั่วโลก 
ตั้งแตประเทศนอรดิกที่เนนเรื่องธารน้ําแข็งละลาย ไปจนถึงศิลปนเอเชียตะวันออกเฉียงใตท่ีเนนการทําลายแนวปะการัง และศิลปน
จีนท่ีสํารวจประเพณีทางทะเลทองถ่ินและความทาทายทางนิเวศวทิยา ความหลากหลายของมุมมองนี้ทําใหนิทรรศการมีความเปน
นานาชาติอยางแทจริง แสดงใหเห็นวาภูมิภาคตางๆ ประสบและตอบสนองตอประเด็นทางทะเลอยางไร” อธิบายเพ่ิมเติมจาก 
Zhang Yatao 

การสนับสนุนจากสํานักงานพัฒนาทางทะเลเซียะเหมิน เหตุผลสําคัญที่นิทรรศการนี้ยังคงดําเนินตอไปคือการสนับสนุน
อยางเขมแข็งจากสํานักงานพัฒนาทางทะเลเซียะเหมิน การแสดงออกทางความคิดไมไดเฉพาะวิทยาศาสตรทางทะเลและนโยบาย 
แตเขาใจพลังของวัฒนธรรมในการสรางความตระหนัก ตองการใหการอนุรักษทางทะเลเปนสิ่งท่ีผูคนมีสวนรวม ไมใชแคในการ
ประชุม แตในชีวติประจําวนั การผนวกนิทรรศการศิลปะเขากับสัปดาหทะเล ชวยใหเขาถึงผูชมไดกวางข้ึน ไมใชแคนักวิทยาศาสตร
และผูกําหนดนโยบาย แตรวมถึงครอบครัว นักเรียน และประชาชนท่ัวไป มากกวาแคนิทรรศการ สิ่งที่ทําให "Ocean Dreams" 
พิเศษคือไมใชแคนิทรรศการครั้งเดียวในแตละป แตเปนสวนหนึ่งของการเคลื่อนไหวที่ใหญกวาในการผสมผสานศิลปะ ความยั่งยนื 
และการมีสวนรวมของสาธารณะ ตลอดหลายปที่ผานมา มีการขยายตัวนอกเหนือจากพ้ืนที่แกลเลอรี่แบบดั้งเดิม รวมถึงผลงาน
ศิลปะเฉพาะพ้ืนท่ีในบริเวณชายฝงและสวนพ้ืนที่ชุมน้ํา การจัดวางแบบมีปฏิสัมพันธโดยใชขยะจากมหาสมุทรที่นํามารีไซเคิล การ
ประชุมเชิงปฏิบัติการและโครงการชุมชน นําผูคนเขาสูกระบวนการสรางสรรคโดยตรง 

“โครงการนี้มิใชการจัดแสดงศิลปะ แตเปนการสรางความตระหนักระยะยาวและสรางแรงบันดาลใจใหเกิดการลงมือทํา 
และเมื่อนิทรรศการดําเนินตอไป ก็มีศักยภาพสําหรับสิ่งที่ใหญกวา เชน การติดตั้งศิลปะสาธารณะถาวร การพํานักของศิลปน และ
ความรวมมือท่ีลึกซึ้งข้ึนระหวางนักวิทยาศาสตร กลุมสิ่งแวดลอม และนักสรางสรรค ภาพรวมแกนแทของ "Ocean Dreams" คือ
การใชความคิดสรางสรรคเพ่ือจุดประกายการสนทนา ไมใชแคในหมูศิลปน แตขามวัฒนธรรม สาขาวิชา และชุมชน เปนการทําให
การอนุรักษมหาสมุทรไมใชแคความรับผิดชอบ แตเปนสิ่งที่ผูคนรูสึกเช่ือมโยงดวยการสนับสนุนอยางตอเนื่องจากสํานักงานพัฒนา
ทางทะเลเซียะเหมิน นิทรรศการกําลังเติบโตเปนเวทีระดับโลกสําหรับศิลปะ และความตระหนักที่เนนเรื่องมหาสมุทร จะเห็นไดวา 
ทําไมนิทรรศการนี้จึงจัดตอเน่ืองทุกป คําตอบคือเพราะมันไดผล ศิลปะทําใหผูคนใสใจ และความใสใจนําไปสูการเปลี่ยนแปลง” 
ขอมูลจาก Zhang Yatao  

“นิทรรศการศิลปะรวมสมัยนานาชาต ิDream of Ocean·Sunrise on the Sea จัดขึ้นภายใตหัวขอหลักของ East Asian 
Sea Project (PEMSEA) และ Xiamen World Ocean Week (WOW) ประจําป 2024 โดยจะสํารวจความสัมพันธอันลึกซึ้ง
ระหวางมนุษยชาติและมหาสมุทร นิทรรศการนี้เนนเปนพิเศษที่บทบาทสําคัญของการปกปองระบบนิเวศชายฝงในการสงเสริมการ
พัฒนาทางสังคมและรักษาสมดุลของระบบนิเวศ ศิลปนจากทั่วโลกจะสรางสรรคผลงานท่ีไดรับแรงบันดาลใจจากสภาพแวดลอม
เฉพาะตัวของมหาสมุทรและพื้นที่ชายฝง แสดงใหเห็นถึงความสัมพันธท่ีซับซอนระหวางมนุษยและทะเล ขณะเดียวกันก็เรียกรองให
มีการใสใจในการอนุรักษระบบนิเวศทางทะเลมากขึ้น” จากบทสัมภาษณ Zhang Yatao  
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ผลงานของผูวิจัย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพท่ี 5 : Somewhere else: Dream of Ocean, 2024 ขนาด 56 x 76 cm.  

ที่มา : พศุตม กรรณรัตนสูตร, 2567 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพท่ี 6 : Somewhere else: Dream of Ocean, 2024, 56 x 76 cm.  

ที่มา : Zhang Yatao, Executive Curator  
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ผลงานของผูวิจัยไดรับการคัดเลือกเขารวมนิทรรศการศิลปะนานาชาติ Dream of Ocean: Sunrise on the Sea โดยมี
ศิลปนไดรับการคัดเลือกเขารวม 33 คนจาก 9 ประเทศ ไดแก สาธารณรัฐประชาชนจีน เดนมารก สวีเดน สหรัฐอเมริกา ฟลิปปนส 
เยอรมนี อารเมเนีย ออสเตรเลีย และประเทศไทย ระหวางวนัที่ 29 ตุลาคม - 28 ธันวาคม 2567 และพิธีเปดในวันท่ี 2 พฤศจิกายน 
2567 ณ Nordic Contemporary Art Center เมืองเซียะเหมิน มณฑลฝูเจี้ยน สาธารณรัฐประชาชนจีน  

โดยมีแนวคิดของผลงานภาพพิมพชิ้นนี้วา ภาวะโลกรอนเปนปญหาที่ทําใหโลกเผชิญกับภัยพิบัติมากมายอันเนื่องมาจาก
การเปลี่ยนแปลงของสิ่งแวดลอมที่เกิดจากการกระทําของมนุษย ภาวะโลกรอนเปนแนวคิดที่ทาทายซึ่งตั้งคําถามตอปญหา
สิ่งแวดลอมและความยั่งยืน สะทอนถึงความเชื่อมโยงระหวางมนุษยและธรรมชาติ และสรางความตระหนักรูเก่ียวกับปญหา
สิ่งแวดลอม 
 

การวิเคราะหผลงานภาพพิมพ Somewhere else: Dream of Ocean, 2024 
1. เทคนิคและองคประกอบทางศิลปะ 
   ผลงานช้ินนี้ใชเทคนิค ภาพพิมพแกะไม (Woodcut) ซึ่งเปนกระบวนการพิมพภาพจากแมพิมพไมที่ถูกแกะสลัก โทนสีท่ี

ใชเปนหลักคือ สีดํา สีน้ําเงนิ และสีขาว ที่สรางบรรยากาศลึกลับ ลึกซึ้ง และเช่ือมโยงถึงมหาสมุทรเสนสายและลวดลายที่กระจายไป
ทั่วภาพทําใหเกิดความรูสึกของกระแสน้ํา การเคลื่อนไหว และการเปลี่ยนแปลง 

2. แนวคิดและเนื้อหาของผลงาน 
   ชื่อผลงาน Somewhere else: Dream of Ocean (ที่อ่ืน: ความฝนแหงมหาสมุทร) บงบอกถึงแนวคิดของการสํารวจ 

จินตนาการ หรือแมกระทั่งการหลีกหนีจากความเปนจริง ภาวะโลกรอนเปนประเด็นหลกัของผลงานช้ินนี้ แสดงใหเห็นถึง ผลกระทบ
ของมนุษยท่ีมีตอธรรมชาติและระบบนิเวศทางทะเล ลวดลายที่พิมพทับซอนกัน เกิดเปนมิติของน้ําหนักและเกิดรองรอยหรือภาษา
คลายกับแผนท่ีหรือเสนทางไหลของน้ํา สะทอนถึงการละลายของน้ําแข็ง การเปลี่ยนแปลงของกระแสน้ํา หรือการเปลี่ยนแปลงของ
มหาสมุทร จากผลกระทบของภาวะโลกรอน 

 
3. ความหมายเชิงสญัลักษณ 
   พื้นผิวที่มีรองรอยหยาบและลายเสนที่แตกกระจาย สื่อถึงรอยแผลของโลก ธรรมชาติที่ถูกทําลาย หรือสิ่งแวดลอมที่

เปลี่ยนไป สีดําและน้ําเงินเขม อาจแสดงถึง มหาสมุทรที่ลึกลับและลึกซึ้ง รวมถึงความรูสึกของความสูญเสียและความไมแนนอนของ
อนาคต พื้นที่สีขาวท่ีกระจัดกระจาย แทนภูเขาน้ําแข็งท่ีกําลังละลาย หรือชองวางท่ีเกิดจากการเปลี่ยนแปลงของธรรมชาต ิ

4. อิทธิพลทางศิลปะ 
   ผลงานช้ินนี้มีลักษณะก่ึงนามธรรม (Abstract) ที่เนน พื้นผิว ลวดลาย และสีสัน มากกวาการเลาเรื่องแบบตรงไปตรงมา

ไดรับอิทธิพลจากแนวคิด Land Art หรือ Environmental Art ที่ใหความสําคัญกับธรรมชาติและสิ่งแวดลอมใชเทคนิคดั้งเดิมอยาง
ภาพพิมพแกะไมมานําเสนอ ประเด็นรวมสมัยเก่ียวกับสิ่งแวดลอมและภาวะโลกรอน 

5. ขอสรุป 
 ผลงาน Somewhere else: Dream of Ocean, 2024 ของผูวิจัย รูปแบบและแนวคิด ถายทอดประเด็นของภาวะโลก

รอนผานการใชเทคนิคภาพพิมพและองคประกอบเชิงสัญลักษณ เปนงานศิลปะที่กระตุนใหผูชม ตระหนักถึงความเปลี่ยนแปลงของ
ธรรมชาติ และตั้งคําถามถึงอนาคตของโลกใบนี ้
 

จากการศึกษาเอกสาร การวิเคราะหเปรียบเทียบผลงาน "Somewhere else: Dream of Ocean"  
ของพศุตม กรรณรัตนสูตร กับศิลปนทานอื่นในบริบทของศิลปะเชิงนิเวศ  

1. ดานเทคนิคและสื่อ 
ผลงานของผูวิจัย ใชเทคนิคภาพพิมพแกะไม (Woodcut) ซึ่งเปนเทคนิคดั้งเดิม สรางรองรอยและพ้ืนผิวที่ สื่อถึงการ

เคลื่อนไหวของน้ํา 
   Olafur Eliasson ใชแสง สี และการจัดวางในพื้นที่ (Installation) เนนการสรางประสบการณเชิงพ้ืนท่ี 
   Agnes Denes ใชพ้ืนที่จริงและวัสดุธรรมชาติในการสรางงาน Land Art ขนาดใหญ 
2. ดานการนําเสนอแนวคิด 
   ผลงานของผูวิจัย นําเสนอแบบนามธรรม (Abstract) ผานสัญลักษณของคลื่น การเคลื่อนไหว และสีท่ีสื่อถึงมหาสมุทร 
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   Eliasson นําเสนอผานประสบการณตรงท่ีผูชมสามารถมีปฏสิมัพันธกับผลงาน 
   Denes นําเสนอผานการจดัการพ้ืนที่จริง สรางความขัดแยงระหวางธรรมชาติกับเมือง 
3. มิติการสื่อสารกับผูชม 
   ผลงานของผูวิจัย สรางการตีความผานภาพ 2 มิติ เปดโอกาสใหผูชมจินตนาการและตีความตามประสบการณสวนตัว 
   Eliasson สรางประสบการณแบบองครวมที่ผูชมสามารถรับรูไดดวยประสาทสมัผสัหลายดาน 
   Denes สรางผลกระทบตอการรับรูผานขนาด และสเกลของงานที่ใหญโต 
4. ประเด็นสิ่งแวดลอมที่นําเสนอ 
   ผลงานของผูวิจัย เนนประเด็นการเปลีย่นแปลงของมหาสมุทรและภาวะโลกรอน 
   Eliasson มุงเนนการเปลี่ยนแปลงสภาพภูมิอากาศในภาพรวม 
   Denes นําเสนอความขัดแยงระหวางการพัฒนาเมืองกับธรรมชาต ิ
5. ความเปนเอกลักษณ 

 ผลงานของผูวิจัยใชเทคนิคภาพพิมพแบบดั้งเดิมสื่อสารประเด็นรวมสมัย สรางความเช่ือมโยงระหวางวัสดุธรรมชาติ 
(ไม) กับประเด็นสิ่งแวดลอม ใชความเปนนามธรรมสรางพ้ืนท่ีใหผูชมตีความสะทอนมุมมองเฉพาะของภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียง
ใตตอปญหาสิ่งแวดลอมทางทะเล 

   การศึกษาเปรียบเทียบนี้แสดงใหเห็นวา แมศิลปนแตละทานจะมีวิธีการนําเสนอท่ีแตกตางกัน แตทั้งหมดมีเปาหมาย
รวมกันในการสรางความตระหนักรูเกี่ยวกับปญหาสิ่งแวดลอม โดยผลงานของผูวิจัยมีความโดดเดนในการใชเทคนิคดั้งเดิมสื่อสาร
ประเด็นรวมสมัย และการสรางพ้ืนที่ใหผูชมตีความผานความเปนนามธรรม 

 
ตาราง 1 การวิเคราะหผลงานของผูวิจัยกับศลิปนทานอื่นที่สรางสรรคผลงานเกีย่วของกับสิ่งแวดลอม 

ประเด็นวิเคราะห ผลงานของผูวิจัย ผลงานของ 
Olafur Eliasson 

ผลงานของ 
Agnes Denes 

ชื่อผลงาน Somewhere else: Dream 

of Ocean, 2024 

Radiant existence 

sphere 

Wheatfield – A 

Confrontation, 1982 

เทคนิค ภาพพิมพแกะไมบนกระดาษ แสง สี การจัดวางในพื้นที ่ Land Art และวสัดุธรรมชาต ิ

รูปแบบ การนําเสนอ ผลงานศลิปะ 2 มิติ เชิง

นามธรรม 

ผลงานศลิปะ 3 มิติ เชิง

ปฏิสัมพันธ 

การจัดการพื้นท่ีจริงขนาดใหญ 

ประเด็นสิ่งแวดลอม การเปลีย่นแปลงของนิเวศ

สิ่งแวดลอมรวมสมัยและ

ภาวะโลกรอน 

การเปลีย่นแปลงภมูิอากาศ ความขัดแยงระหวางธรรมชาติกับ

การพัฒนาเมือง 

การรับรูของคนดผูานงาน

ศิลปะ 

การตีความผานสัญลักษณ

และจินตนาการ 

ประสบการณตรงผานการมี

ปฏิสัมพันธ 

การรับรูจากการสัมผัสผลงาน

และพื้นที่ของผลงาน 

องคประกอบหลกั สีเขม (สดีํา สีน้ําเงิน) แสดง

ถึง โครงสรางลายเสนที่บิด

เบ้ียว องคประกอบของภาพ

ที่แสดงความเคลื่อนไหว 

แสง สี แสดงถึง

สภาพแวดลอม 

พ้ืนที่และวัสดจุริง แสดงถึงพืช

และวัสดุธรรมชาต ิ

การสื่อความหมาย สัญลักษณเชิงนามธรรม ประสบการณเชิงประจักษ การเผชิญหนากับความจริง 
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สรุปผลการวิจัย 
จากการศึกษาวิจัยเรื่อง "Somewhere else: Dream of Ocean: การตีความศิลปะเชิงนามธรรมในบริบทสิ่งแวดลอม

รวมสมัย" สามารถสรุปผลการวจิัยได ดังน้ี 
1. ดานการสรางสรรคผลงาน  
ผลงาน "Somewhere else: Dream of Ocean" สรางสรรคดวยเทคนิคภาพพิมพแกะไม ขนาด 56 x 76 ซม. ใชโทนสี

เขม (สีดําและน้ําเงิน) ตัดกับสีขาว เพ่ือสื่อถึงความลึกลับและการเปลี่ยนแปลงของมหาสมุทร สรางลวดลายและรองรอยท่ีบิดเบือน
เพ่ือสะทอนการเคลื่อนไหวและความไมแนนอนของสภาพแวดลอมทางทะเล 

2. ดานแนวคิดและการตคีวาม 
ถายทอดประเด็นภาวะโลกรอนและการเปลี่ยนแปลงของมหาสมุทรผานภาษาศิลปะเชิงนามธรรม สรางความตระหนัก-รู 

เกี่ยวกับปญหาสิ่งแวดลอมทางทะเลผานการใชสัญลักษณและองคประกอบศิลป กระตุนใหผูชมเกิดความรูสึกกังวล สงบ และ
ใครครวญตออนาคตของสิ่งแวดลอม 

3. ดานการนําเสนอและการเผยแพร 
ผลงานไดรับการคัดเลือกแสดงในนิทรรศการนานาชาติ "Dream of Ocean: Sunrise on the Sea" จัดแสดง ณ Nordic 

Contemporary Art Center เมืองเซียะเหมิน ประเทศจีน เปนหนึ่งในศิลปนที่ไดรับคัดเลือกจาก 9 ประเทศ 
4. ผลกระทบและคณุปูการ 
สรางแนวทางใหมในการใชเทคนิคภาพพิมพแบบดั้งเดิมสื่อสารประเด็นสิ่งแวดลอมรวมสมัย เติมเต็มชองวางในการศึกษา 

บทบาทของศิลปะนามธรรมตอการสรางความตระหนักรูดานสิ่งแวดลอม นําเสนอมุมมองเฉพาะของศิลปนจากภูมิภาคเอเชีย
ตะวันออกเฉียงใตตอปญหาสิ่งแวดลอมทางทะเล 
 

อภิปรายผลการวิจัย 
ผลการวิจัยเรื่อง "Somewhere else: Dream of Ocean: การตีความศิลปะเชิงนามธรรมในบริบทสิ่งแวดลอมรวมสมัย" 

สามารถอภิปรายผลในประเด็นตางๆ ดังน้ี 
1. บทบาทของศิลปะเชิงนามธรรมตอการสื่อสารประเด็นสิ่งแวดลอม 
ผลงาน "Somewhere else: Dream of Ocean" แสดงใหเห็นวาศิลปะเชิงนามธรรมสามารถสือ่สาร ประเด็นสิ่งแวดลอม

ที่ซับซอนไดอยางมีประสิทธิภาพ สอดคลองกับแนวคิดของ Danto ที่วาศิลปะเชิงนามธรรมเปดโอกาสใหผูชมตีความในมิติที่ลึกซึ้ง 
การใชสัญลักษณและองคประกอบศิลปในการสื่อสารชวยใหผูชมเขาถึงประเด็นสิ่งแวดลอมผานประสบการณทางสุนทรียะ  

2. การบูรณาการเทคนิคดั้งเดิมกับประเด็นรวมสมัย 
การเลือกใชเทคนิคภาพพิมพแกะไมแสดงใหเห็นความเชื่อมโยงระหวางวัสดุธรรมชาติกับประเด็นสิ่งแวดลอม เปนการ

สรางความหมายในหลายระดับ การผสมผสานระหวางเทคนิคดั้งเดิมกับการนําเสนอแบบรวมสมัยสะทอนใหเห็นการพัฒนาของ
ศิลปะเชิงนิเวศในบริบทปจจุบัน  

3. ผลกระทบตอผูชมและสังคม 
การสรางความตระหนักรูผานงานศิลปะสอดคลองกับความเห็นของ Gablik ที่วาศิลปะ สามารถกระตุนใหเกิดการ

เปลี่ยนแปลงทางสังคม ผลงานสามารถสรางการรบัรูและความเขาใจเก่ียวกับปญหาสิง่แวดลอมทางทะเลในระดับนานาชาต ิผานการ
จัดแสดงในนิทรรศการระดับนานาชาต ิ

4. มิติทางวัฒนธรรมและภูมิภาค 
การนําเสนอมุมมองจากศิลปนเอเชียตะวันออกเฉียงใตเพ่ิมความหลากหลายในการมองปญหาสิ่งแวดลอมระดับโลก การ

ไดรับเลือกใหแสดงในนิทรรศการนานาชาติ แสดงใหเห็นถึงความสําคัญของการแลกเปลี่ยนมุมมองทางวัฒนธรรมในประเด็น
สิ่งแวดลอม 
 

ขอเสนอแนะ 
จากการศึกษาผลกระทบระยะยาวของงานศิลปะตอการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมดานสิ่งแวดลอมของผูชม ตองมีการติดตาม

ผลในระยะยาว ควรมีการศึกษาเพ่ิมเติมเก่ียวกับการใชเทคนิคศิลปะแบบอื่นๆ ในการสื่อสารประเด็นสิ่งแวดลอม 
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จากการอภิปรายผล แสดงใหเห็นวางานวิจัยน้ีไมเพียงแตสรางองคความรูใหมในการใชศิลปะเชิงนามธรรมเพื่อสื่อสาร
ประเด็นสิ่งแวดลอม แตยังเปดพื้นท่ีใหกับมุมมองจากภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใตในการรวมสนทนาเก่ียวกับปญหาสิ่งแวดลอม
ระดับโลก 
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