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2. คณะทํางานวารสารวิชาการศิลปะสถาปัตยกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร 
2.1 บรรณาธิการ 

รองศาสตราจารย์ ดร.นิรัช     สุดสังข์  มหาวิทยาลัยนเรศวร 
 
2.2 กองบรรณาธิการจากผู้ทรงคุณวุฒิภายนอก 

ศาสตราจารย์กิตติคุณวัฒนะ   จูฑะวิภาต    จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
รองศาสตราจารย์ ดร.ธิติ  เฮงรัศมี   มหาวิทยาลัยขอนแก่น 
รองศาสตราจารย์ ดร.พิพันธ์    วิเชียรน้อย      มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ 
รองศาสตราจารย์ ดร.เกษร  ธิตะจารี   จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
รองศาสตราจารย์ ดร.รัฐไท  พรเจริญ   มหาวิทยาลัยศิลปากร                                    
รองศาสตราจารย์ ดร.จตุรงค์  เลาหะเพ็ญแสง     สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 
รองศาสตราจารย์อวิรุทธ์ิ    ศรีสุธาพรรณ  มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ 
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ปฐวี   อารยภานนท์  มหาวิทยาลัยศิลปากร 
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ศิริพรณ์  ปิเตอร์          Southwestern  Oklahoma State University 
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สรนาถ   สินอุไรพันธ์     มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.อภิสักก์ สินธุภัค   สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 
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รองศาสตราจารย์สุทัศน์  เย่ียมวัฒนา  มหาวิทยาลัยนเรศวร 
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สนัต์  จันทร์สมศักด์ิ  มหาวิทยาลัยนเรศวร 
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สิริมาส เฮงรัศมี   มหาวิทยาลัยนเรศวร 
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.วิติยา  ปิดตังนาโพธิ์  มหาวิทยาลัยนเรศวร 
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2.5 รายชื่อผู้ทรงคุณวุฒิท่ีพิจารณาบทความในวารสารวิชาการ ศิลปะสถาปัตยกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร 
 ศาสตราจารย์วิโชค      มุกดามณี             มหาวิทยาลัยศิลปากร 

รองศาสตราจารย์ ดร.รัฐไท     พรเจริญ     มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลล้านนา  
รองศาสตราจารย์ ดร.ปานฉัตท์   อินทร์คง  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 
รองศาสตราจารย์ ดร. ระวิวรรณ   โอฬารรัตน์มณี มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ 

            รองศาสตราจารย์ ดร.เกษร    ธิตะจารี  จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
รองศาสตราจารย์ ดร.นิรัช    สุดสังข์  มหาวิทยาลัยนเรศวร 
รองศาสตราจารย์ ดร.จิรวัฒน์   พิระสันต์  มหาวิทยาลัยนเรศวร 
รองศาสตราจารย์ ดร.รักศานต์  วิวัฒน์สินอุดม สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 
รองศาสตราจารย์อุดมศักด์ิ    สาริบุตร  สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 
รองศาสตราจารย์สถาพร   ดีบุญมี ณ ชุมแพ มหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิต   
รองศาสตราจารย์วันชัย    เพ้ียมแตง  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลล้านนา  
รองศาสตราจารย์นพคุณ     นิศามณ ี  มหาวิทยาลัยพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สุญาณี  เดชทองพงษ์ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลกรุงเทพ 
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.นวลวรรณ ทวยเจริญ  มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ภัทรนันท์   ทักขนนท์  มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 

            ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.รุ่งนภา       สุวรรณศรี            มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี   
 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.กิจติพงษ์  ประชาชิต  มหาวิทยาลัยราชภัฏศรีสะเกษ  

ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.จตุรงค์    เลาหะเพ็ญแสง สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง   
            ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สืบศิริ       แซ่ลี้                  มหาวิทยาลัยมหาสารคาม  

ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.อภิสักก์ สินธุภัค  สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 
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            ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ชมจันทร์  ดาวเดือน  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี  
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.รุจโรจน์   แก้วอุไร   มหาวิทยาลัยนเรศวร 
ดร.เกรียงไกร     เกิดศิริ  มหาวิทยาลัยศิลปากร 
ดร.จุฬาภรณ์     กองแก้ว  จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
ดร. ขาม     จาตุรงคกุล มหาวิทยาลัยขอนแก่น 
 
 

 
 
 
 

  
 
 
 
 

  



 
 
 
3. ออกแบบปก :     ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ดนัย  เรียบสกุล 
   เจ้าของ :  คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์  มหาวิทยาลัยนเรศวร 
   เลขท่ี 99 หมู่ 9 ตําบลท่าโพธิ์  อําเภอเมือง  จังหวัดพิษณุโลก 65000 
   โทรศัพท์ 055-962459  โทรสาร 055-962554 
   กําหนดออก :  ออกปีละ 2 ฉบับ  ต้ังแต่เดือนมกราคม – มิถุนายน , เดือนกรกฎาคม – ธันวาคม  
   วัตถุประสงค์ : เพ่ือเป็นแหล่งเผยแพร่ผลงานวิชาการ บทความวิจัย บทความวิชาการ ให้แก่คณาจารย์ นิสิต  
                                  และนักวิชาการท้ังในและนอกสถาบัน 
    เว็บไซต์ :  http://www.arch.nu.ac.th/ajnu 
    อีเมล์ :  drnirat@hotmail.com  และ fiat_ jung15@hotmail.com  
 
 
 
 
 
 
 
 

 สาขาวิชาท่ีเปดิรับบทความ : สาขาสถาปัตยกรรม , สาขาศิลปะ , สาขาเทคโนโลยี , สาขาสหวิทยาการด้าน 
    วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี , สาขาสหวิทยาการด้านมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ 
 บทความวิชาการและวิจัยทุกเร่ืองได้รับการพิจารณากลั่นกรองโดยผู้ทรงคุณวุฒิ (Peer review) จากภายนอก 
    มหาวิทยาลัย    
 บทความ ข้อความ ภาพประกอบ และตาราง  ท่ีลงตีพิมพ์ในวารสารเป็นความคิดเห็นส่วนตัวของผู้เขียน                    
    กองบรรณาธิการไม่จําเป็นต้องเห็นด้วยเสมอไป และไม่มีส่วนรับผิดชอบใดๆ ถือเป็นความรับผิดชอบของผู้เขียน 
    แต่เพียงผู้เดียว 
 บทความใดท่ีผู้อ่านเห็นว่าได้มีการลอกเลียนหรือแอบอ้าง  โดยปราศจากการอ้างอิงหรือทําให้เข้าใจผิดว่าเป็นผลงาน 
    ของผู้เขียน กรุณาแจ้งให้ทางคณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยนเรศวรทราบ จะเป็นพระคุณย่ิง 



 
 
 

บทบรรณาธิการ 
 

                   ในนามกองบรรณาธิการ  ใคร่ขอขอบคุณผู้เขียนบทความทุกท่านท่ีให้เกียรติในการส่งบทความ ขอบคุณ 
ผู้ทรงคุณวุฒิท่ีกรุณาสละเวลาในการพิจารณาตรวจสอบและกลั่นกรองบทความให้มีคุณภาพมาตรฐานเป็นท่ียอมรับ 

 
 

 
 
 
 
 

             รองศาสตราจารย์ ดร.นิรัช  สุดสังข์ 
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  วารสารวิชาการ ศิลปะสถาปัตยกรรมศาสตร์  มหาวิทยาลัยนเรศวร ได้รับความสนใจจากคณาจารย์ 
นักวิชาการ นักวิจัย นิสิตระดับมหาบัณฑิตและดุษฎีบัณฑิต ส่งบทความเพ่ือตีพิมพ์ในวารสารฯเป็นอย่างดีมาโดยตลอด ทําให้
วารสารวิชาการศิลปะสถาปัตยกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร อยู่ในฐานข้อมูล TCI (Thai journal Citation Index 
Centre) กลุ่ม 1 มีค่า impact factors 0.022 นับว่าเป็นการพัฒนาวารสารวิชาการอย่างต่อเนื่อง วารสารฉบับนี้ได้ดําเนินการ
เข้าสู่ปีท่ี 9 ของการจัดทําวารสารและมีช่วงเวลาการตีพิมพ์เผยแพร่ ฉบับท่ี 1 เดือนมกราคม - เดือนมิถุนายน และฉบับท่ี 2 
เดือนกรกฎาคม - เดือนธันวาคม โดยเปิดรับบทความวิชาการและบทความวิจัยตลอดปี ในวารสารออนไลน์ Thai Journals 
Online (ThaiJO) ท่ี http://www.tci-thaijo.org ผู้อ่านสามารถดาวน์โหลดอ่านบทความท้ังเล่มหรือเลือกตามบทความฉบับสี
ได้ตามความสนใจ วารสารฉบับใหม่นี้มีบทความวิจัยท่ีน่าสนใจหลายบทความ อาทิ เช่น เกมคําศัพท์ภาษาอังกฤษบน
โทรศัพท์เคลื่อนท่ีระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์สําหรับเด็กท่ีมีความบกพร่องทางสติปัญญาระดับกลาง , บ้านต้นแบบประหยัด
พลังงานท่ีใช้โซลาร์เซลล์ , ความต้องการของผู้มีส่วนได้ส่วนเสียต่อคุณลักษณะอันพึงประสงค์ของมหาบัณฑิตหลักสูตร
สถาปัตยกรรมศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาการออกแบบอุตสาหกรรม  เป็นต้น โดยทุกบทความได้ผ่านข้ันตอน กระบวนการ
พิจารณาจากคณะกรรมการผู้ทรงคุณวุฒิประเมินผลและพิจารณาบทความแล้วส่งกลับไปยังผู้เขียนเพ่ือปรับปรุงแก้ไขให้
สมบูรณ์ และหวังว่าผู้อ่านจะได้นําบทความในวารสารไปใช้อ้างอิงในการอ้างอิงในโอกาสต่อไป  
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บทคัดย่อ 
 

การศึกษาวิจัยคร้ังนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาเกมสําหรับฝึกทักษะการจําคําศัพท์ภาษาอังกฤษท่ีเหมาะกับเด็กท่ีมี
ความบกพร่องทางสติปัญญาระดับกลาง และเพ่ือศึกษาผลการใช้เกม สําหรับฝึกทักษะการจําคําศัพท์ภาษาอังกฤษกับเด็กท่ีมีความ
บกพร่องทางสติปัญญาระดับกลาง กลุ่มตัวอย่างเป็นเด็กนักเรียนโรงเรียนกาฬสินธ์ุปัญญานุกูลท่ีมีความบกพร่องทางสติปัญญา
ระดับปานกลางจํานวน 20 คนท่ี ไม่เป็นผู้พิการซํ้าซ้อนและสามารถใช้โทรศัพท์เคลื่อนท่ีได้เบื้องต้น โดยเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัยมี
ดังนี้ 1) เกมคําศัพท์ภาษาอังกฤษบนโทรศัพท์เคลื่อนท่ีระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์สําหรับเด็กท่ีมีความบกพร่องทางสติปัญญา
ระดับกลางท่ีผู้วิจัยพัฒนาข้ึน 2) แบบประเมินคุณภาพเกมคําศัพท์ภาษาอังกฤษบนโทรศัพท์เคลื่อนท่ีระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์
สําหรับเด็กท่ีมีความบกพร่องทางสติปัญญาระดับกลางให้ผู้เชี่ยวชาญจํานวน 5 ท่านเป็นผู้ประเมิน 3) แบบทดสอบแบบถูกผิดเพ่ือ
ใช้วัดความจํา ก่อนและหลังจากการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษ 5 หมวดจํานวน 50 คํา  ได้แก่ หมวดตัวเลข  หมวดสี หมวด
ผลไม้  หมวดสัตว์ และหมวดเคร่ืองแต่งกายและ 4) แบบสังเกตพฤติกรรมเด็กท่ีมีความบกพร่องทางสติปัญญาระดับกลาง ท่ีเด็ก
แสดงออกขณะเล่นเกมคําศัพท์ภาษาอังกฤษบนโทรศัพท์เคลื่อนท่ีระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ท่ีผู้วิจัยสร้างข้ึน สถิติท่ีใช้ในการ
วิเคราะห์ข้อมูล  ได้แก่  ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  ผลการศึกษาพบว่า 1. ผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นเกี่ยวกับคุณภาพ
เกมคําศัพท์ภาษาอังกฤษบนโทรศัพท์เคลื่อนท่ีระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์สําหรับเด็กท่ีมีความบกพร่องทางสติปัญญาระดับกลาง
โดยรวมมีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก  2. ผลการใช้เกมสําหรับฝึกทักษะการจําคําศัพท์ภาษาอังกฤษของเด็กท่ีมีความบกพร่องทาง
สติปัญญาระดับกลางหลังจากการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษ จากโทรศัพท์เคลื่อนท่ีระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ท้ัง 5 หมวดมี
ค่าเฉลี่ยสูงข้ึนจากระดับอ่อนเป็นระดับพอใช้ อย่างมีนัยสําคัญท่ีระดับ .05 โดยเรียงตามลําดับค่าเฉลี่ยจากมากไปน้อยดังนี้ 
คําศัพท์ภาษาอังกฤษเกี่ยวกับสี คําศัพท์ภาษาอังกฤษเกี่ยวกับผลไม้ คําศัพท์ภาษาอังกฤษเกี่ยวกับสัตว์ คําศัพท์ภาษาอังกฤษ
เกี่ยวกับเคร่ืองแต่งกาย คําศัพท์ภาษาอังกฤษเกี่ยวกับตัวเลข  3.พฤติกรรมการเรียนรู้รายบุคคลของเด็กท่ีมีความบกพร่องทาง
สติปัญญาระดับปานกลางขณะเล่นเกมบนโทรศัพท์เคลื่อนท่ี โดยรวมอยู่ในระดับดี ซ่ึงพฤติกรรมท่ีแสดงออกมาอยู่ในระดับดีมาก 
คือ เด็กส่วนใหญ่สามารถเล่นเกมผ่านทุกหมวด  
คําสําคัญ : เกมบนโทรศัพท์เคลื่อนท่ีระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์  คําศัพท์ภาษาอังกฤษ  เด็กท่ีมีความบกพร่องทางสติปัญญา 
             ระดับกลาง 
 
 

ABSTRACT 
This study aims to develop an English Vocabulary game on Android Smartphone for moderate 

mental retardation children. The aim also includes evaluative study with children’s memory skill after using 
English Vocabulary game. The samples are 20 students from Kalasin Punyanukul School, who are moderate 
mental retardation children. The chosen samples do not have multiple disabilities condition and are able to 
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use a Smartphone at a beginner level. The following research tools used. 1) An English vocabulary game on 
Android Smartphone for children with moderate mental retardation developed by the researcher. 2) A 
quality evaluation form for the game assessed by 5 experts. 3) A paper memory-test to measure 
memorizing skill before and after the game played, containing 5 categories (color, fruit, animal, and clothes) 
with 50 words in total. 4) A behavior observation form describing how the samples reacted when playing 
the game. The statistics used in this study are arithmetic means and standard deviation. The result shows as 
the followings. 1) The experts rated the quality of English Vocabulary game on Android Smartphone for 
moderate mental retardation children as a very good level 2) The paper test resulted in the score increases 
for all 5 categories has the higher the level of statistical significance of <.05.When ranked, the color category 
showed the highest improvement, changing from a poor level to a satisfying level. The second highest was 
the fruit category. The third highest was the animal category. The fourth was the clothes category. And, the 
fifth was the number category. 3) the learning behavior of the moderate mental retardation children group 
while playing the game were considered a good level. Meanwhile, some showed an excellent behavior 
level, meaning they were able to finish the game by going through all of the categories.   
Keyword: Smartphone Android game, English words, Moderate Mental Retardation 
 

บทนํา 
 

ตามพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 เร่ืองสิทธิและหน้าท่ีทางการศึกษา ระบุว่า “การจัดการศึกษา
สําหรับบุคคลซ่ึงมีความบกพร่องทางร่างกาย  จิตใจ สติปัญญา อารมณ์ สังคม  การสื่อสาร และการเรียนรู้หรือมีร่างกายพิการ  
หรือทุพลภาพ หรือบุคคลซ่ึงไม่สามารถพ่ึงตนเองได้หรือไม่มีผู้ดูแลหรือด้อยโอกาส ต้องจัดให้บุคคลดังกล่าวมีสิทธิและโอกาส
ได้รับการศึกษา  ข้ันพ้ืนฐานเป็นพิเศษ” และระบุเกี่ยวกับแนวทางการจัดการศึกษาไว้ว่า “การจัดการศึกษาต้องยึดหลักว่าผู้เรียน
ทุกคนมีความสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้และถือว่าผู้เรียนมีความสําคัญท่ีสุดกระบวนการจัดการศึกษาต้องส่งเสริมให้
ผู้เรียนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติและเต็มตามศักยภาพ (กรมสามัญการศึกษา, 2544) ดังนั้นครูและผู้มีส่วนเกี่ยวข้องกับ
การศึกษาสําหรับเด็กท่ีมีความต้องการพิเศษจะต้องจัดกิจกรรมการเรียนการสอนให้สอดคล้องกับความต้องการที่จําเป็นของเด็ก
พิเศษแต่ละประเภท  ความสนใจและความถนัดของผู้เรียนและส่งเสริมให้ผู้เรียนได้เรียนรู้อย่างเต็มท่ี และพัฒนาความสามารถ
ตามศักยภาพของแต่ละบุคคลให้ผู้เรียนได้รับการพัฒนาท้ังด้านร่างกาย  ด้านสติปัญญา  ด้านอารมณ์และด้านสังคมเป็นสําคัญ 
(นิตยา  เมืองม่ิง,2550) 

ภาวะบกพร่องทางสติปัญญา  เป็นปัญหาท่ีสําคัญอย่างหนึ่งของประชาชาติท้ังในด้านการแพทย์  ด้านสังคม เพราะ
บุคคลท่ีมีความบกพร่องทางสติปัญญาเป็นประชากรท่ีด้อยความสามารถ  หากประเทศชาติมีจํานวนประชากรที่เป็นปัญญาอ่อน
มาก  จะเป็นผลต่อการพัฒนาประเทศ และสูญเสียทางด้านเศรษฐกิจ ตลอดจนทําให้เกิดปัญหาต่างๆ ทางด้านสังคมอีกด้วย 
เพราะภาวะความบกพร่องทางสติปัญญาเป็นความพิการท่ีคงอยู่ตลอดไปหากไม่ได้รับการฟ้ืนฟูสมรรถภาพทางการแพทย์  
การศึกษา  สังคมและอาชีพอย่างเหมาะสม(ดารณี ธนะภูมิ, 2542)  เด็กท่ีมีความบกพร่องทางสติปัญญาจะมีพัฒนาการล่าช้ากว่า
เด็กปกติในวัยเดียวกันในทุกๆ ด้าน เช่นปัญหาด้านการสื่อสาร ปัญหาด้านสมาธิสั้น ลืมง่าย มีความสนใจสั้น ขาดสมาธิ ความจํา
ไม่ดี ไม่สามารถจดจําอะไรได้นาน ใช้ภาษาได้ไม่มากนัก พอจะสื่อความหมายได้ง่ายๆ (สุรินทร์ ยอดคําแปง, 2540 : 104) 
สอดคล้องกับ ดารณี ธนะภูมิ (2542: 42) เกี่ยวกับการช่วยเหลือเด็กบกพร่องทางสติปัญญาให้มีทักษะการพูดจึงมีความจําเป็น
อย่างย่ิง เป็นการเพ่ิมพูนทักษะการใช้ภาษาซ่ึงจะช่วยเปิดโอกาสให้เด็กเข้าสู่สังคมได้ นอกจากกลุ่มท่ีมีความบกพร่องทาง
สติปัญญาชนิดรุนแรง บุคคลเหล่านี้ได้คิดน้อยกว่าปกติ ความสามารถในการรับรู้เป็นนามธรรม การแก้ปัญหาเฉพาะหน้ากระทํา
ได้ยากลําบากมาก ดังนั้นการนําสื่อมาใช้จะต้องสอดคล้องเหมาะสมกับพัฒนาการและสามารถนําไปใช้ในชีวิตประจําวันของเด็กท่ี
มีความบกพร่องทางสติปัญญาได้ 
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สื่อส่งเสริมการเรียนรู้นับว่ามีความสําคัญต่อการพัฒนาทักษะสติปัญญาเด็กท่ีมีความบกพร่องทางสติปัญญา ไม่ว่าจะ
เป็นการรับรู้ด้านการสัมผัส การได้ยิน และการมองเห็น หากแต่เด็กท่ีมีความบกพร่องทางสติปัญญาพ้ืนฐานการเรียนรู้จะมีความ
แตกต่างกันออกไป การผลิตสื่อสําหรับพัฒนาการเรียนรู้ของเด็กท่ีมีความบกพร่องทางสติปัญญาต้องเป็นลักษณะรูปธรรม ใน
ระดับความสามารถที่เด็กเข้าใจได้ ต้องมีรูปภาพเป็นสื่อท่ีมีเสียงประกอบ เร้าให้ความสนใจตลอดเวลา มิฉะนั้นเด็กจะหมดความ
สนใจ ซ่ึงโดยปกติเด็กท่ีมีความบกพร่องทางสติปัญญาจะมีสมาธิสั้น และปัจจุบันสื่อในการส่งเสริมการเรียนรู้มีหลายหลายรูปแบบ 
ซ่ึงสื่อมัลติมีเดียท่ีอยู่บนโทรศัพท์เคลื่อนท่ีก็เป็นอีกสื่อหนึ่งท่ีได้รับการนิยมมาใช้เพ่ือการศึกษา เป็นการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์
ออกแบบเพ่ือใช้ในการเรียนการสอน โดยผู้ออกแบบหรือกลุ่มผู้ผลิตโปรแกรม ได้บูรณาการเอาข้อมูลรูปแบบต่าง ๆ เช่น ภาพนิ่ง
ภาพเคลื่อนไหว เสียง วิดีโอ และข้อความ เข้าไปเป็นองค์ประกอบเพ่ือการสื่อสารและการให้ประสบการณ์ เพ่ือให้การเรียนรู้มี
ประสิทธิภาพย่ิงข้ึน จากรายงานวิจัยของ “Morgan Stanley” ของเดือน ธ.ค. 2011 พบว่า อุปกรณ์การสื่อสารประเภท
โทรศัพท์เคลื่อนท่ีมีอัตราการใช้เพ่ิมข้ึนเม่ือเปรียบเทียบกับปี 2008 พบว่า มีการเติบโตขึ้นประมาณ 15% จากการศึกษาต่อยังพบ
อีกว่า พฤติกรรมของผู้ใช้โทรศัพท์เคลื่อนท่ีมาเป็นอันดับ 1 ได้แก่ เล่นเกม รองลงมาคือ การเข้าสู่เครือข่ายสังคมออนไลน์ การส่ง 
SMS การท่องเว็บไซต์ ฟังเพลง อ่านข่าว ตามลําดับ 

จากเหตุผลท่ีกล่าวมาข้างต้นผู้ วิจัยมีความประสงค์ท่ีพัฒนาเกมคําศัพท์ภาษาอังกฤษบนโทรศัพท์เคลื่อนท่ี
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์สําหรับเด็กท่ีมีความบกพร่องทางสติปัญญาระดับกลางให้สามารถจดจําคําศัพท์ภาษาอังกฤษผ่านการ
เล่นเกมบนโทรศัพท์เคลื่อนท่ี จากข้อสังเกตงานวิจัยของ อรทัย สุทธิจักษ์และกชพรรณ ยังมี (2558 : 182) พบว่าปัญหาของเด็ก
บกพร่องทางสติปัญญากลุ่มดาวน์ซินโดรมมีความยากลําบากในการควบคุมเมาส์เพ่ือเล่นเกม เนื่องจากเด็กกลุ่มนี้มีลักษณะมือเล็ก
และน้ิวสั้นกว่าปกติทําให้ยากลําบากในการกําและถือวัตถุ ดังนั้นการวิจัยในคร้ังนี้ได้นําเอาโทรศัพท์เคลื่อนท่ีมาใช้เพ่ือให้เหมาะ
พฤติกรรมและความเหมาะสมสําหรับฝึกทักษะการจําของเด็กท่ีมีความบกพร่องทางสติปัญญาระดับกลางให้สามารถจดจําเรียนรู้
เร่ืองของคําศัพท์ภาษาอังกฤษในชีวิตประจําวันและช่วยลดอุปสรรคในการเรียนรู้ของเด็กพกพร่องทางสติปัญญาได้ 
 
วัตถุประสงค์  

1. เพ่ือพัฒนาเกมสําหรับฝึกทักษะการจําคําศัพท์ภาษาอังกฤษท่ีเหมาะกับเด็กท่ีมีความบกพร่องทางสติปัญญา
ระดับกลาง 

2.  เพ่ือศึกษาผลการใช้เกม สําหรับฝึกทักษะการจําคําศัพท์ภาษาอังกฤษกับเด็กท่ีมีความบกพร่องทางสติปัญญาระดับกลาง 
 
สมมุติฐานการวิจัย 

 เกม 2 มิติท่ีพัฒนาข้ึนสามารถฝึกทักษะการจําคําศัพท์ภาษาอังกฤษกับเด็กท่ีมีความบกพร่องทางสติปัญญาระดับกลาง
ได้สูงข้ึน 
 
ขอบเขตของการวิจัย 

1. พัฒนาเกมโทรศัพท์เคลื่อนท่ีบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เวอร์ชั่น  4.4  
2. เนื้อหาท่ีมีความเกี่ยวข้องกับทักษะการจําคําศพัท์ภาษาอังกฤษเกี่ยวกับในชีวิตประจําวัน และเป็นคําศัพท์สาธารณะ

ท่ีพบเจอได้ท่ัวไป 
3. กลุ่มประชากร ในการวิจัยคร้ังนี้ เด็กบกพร่องทางสติปัญญาระดับกลางโรงเรียนกาฬสินธ์ุปัญญานกุูล จังหวัด

กาฬสินธ์ุ 
4. กลุ่มตัวอย่าง ในการวิจัยคร้ังนี้เลือกกลุ่มตัวอย่างประชากรเป็นแบบเจาะจง(Purposive Sampling)  เด็กท่ีมีความ

บกพร่องทางสติปัญญาระดับปานกลาง จํานวน 20 คน เป็น ชาย 10 คน หญิง 10 คน กรณีศึกษาโรงเรียนกาฬสินธ์ุปัญญานุกูล 
จังหวัดกาฬสินธ์ุ  ท่ีไม่มีความพิการซํ้าซ้อน   
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เครื่องมือทีใ่ชใ้นการวิจัย 
 1. เกมคําศัพท์ภาษาอังกฤษบนโทรศัพท์เคลื่อนท่ีระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์สําหรับเด็กท่ีมีความบกพร่องทาง
สติปัญญาระดับกลาง  ท่ีผู้วิจัยพัฒนาข้ึน สร้างโดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ Adobe Illustrator CS6 และ Adobe Flash CS6 เป็น
การควบคุมโดยโปรแกรมและผู้เรียน (Programmed and Learner Control) การให้ผลป้อนกลับแบบ Knowledge of Results 
(KOR) เป็นข้อมูลป้อนกลับแบบให้ผลทันที (Immediate Feedback) ซ่ึงผู้เรียนจะต้องเลือกเรียนรู้ด้วยตนเอง และตอบสนองต่อ
กิจกรรมต่างๆ เลือกภาพคําตอบตามโจทย์เสียงท่ีปรากฏบนหน้าจอโทรศัพท์เคลื่อนท่ี ท่ีมีระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์โดยผ่านทาง
นิ้วสัมผัส   ตัวอย่างการจัดวางองค์ประกอบของหน้าจอภายในเกม ดังภาพ 1  
 

        
(ก)                                                                          (ข) 

ภาพ 1 ตัวอย่างองคป์ระกอบการจัดวางหน้าจอในเกม 
(ก) หน้าเมนู   (ข) หน้าเกมหมวดผลไม้ 

(ข)  
2. แบบประเมินคุณภาพเกมคําศัพท์ภาษาอังกฤษบนโทรศัพท์เคลื่อนท่ีระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์สําหรับเด็กท่ีมีความ

บกพร่องทางสติปัญญาระดับกลาง โดยประเมินคุณภาพ 4 ด้าน คือ 1) ด้านส่วนนําเข้าเกม 2 มิติ 2) ด้านการออกแบบกิจกรรม
ส่งเสริมการเรียนรู้เร่ืองคําศัพท์ภาษาอังกฤษภายในเกม 3) ด้านการออกแบบปฏิสัมพันธ์หน้าจอเกมและผู้เล่น และ 4) ด้านการใช้
งานเกมบนโทรศัพท์เคลื่อนท่ีระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ให้ผู้เชี่ยวชาญจํานวน 5 ท่านเป็นผู้ประเมิน 

3. แบบทดสอบแบบถูกผิดเพ่ือใช้วัดความจํา ก่อนและหลังจากการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษ 5 หมวด โดยศึกษาจาก
คําศัพท์พ้ืนฐานท่ีใช้ในชีวิตประจําวันจากหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน สังเกตและสัมภาษณ์คุณครูสอนการศึกษาเด็ก
พิเศษโรงเรียนกาฬสินธ์ุปัญญานุกูล จังหวัดกาฬสินธ์ุ จํานวน 50 คํา  จากโทรศัพท์เคลื่อนท่ีระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ของเด็ก
ท่ีมีความบกพร่องทางสติปัญญาระดับกลางดังนี้ 

หมวดท่ี 1 หมวดคําศัพท์เกี่ยวกับตัวเลข จํานวน 10 คํา คือ เลข 1-10  
หมวดท่ี 2 หมวดคําศัพท์เกี่ยวกับส ีจํานวน 10  คํา คือ สีขาว สีน้ําเงิน  สีเหลือง  สีแดง  สีฟ้า สีดํา  สีเขียว  สีส้ม สี

ชมพู  และสีม่วง 
หมวดท่ี 3 หมวดคําศัพท์เกี่ยวกับผลไม้ จํานวน 10 คํา คือ แอปเปิ้ล สับปะรด กล้วย ส้ม มะม่วง มังคุด เงาะ แตงโม 

ฝร่ัง มะละกอ 
หมวดท่ี 4 หมวดคําศัพท์เกี่ยวกับสัตว์ จํานวน 10 คํา คือ ไก่ เป็ด สุนัข ควายวัวตัวเมีย งู  นก  หนู  ช้าง   ม้า 
หมวดท่ี 5 หมวดคําศัพท์เกี่ยวกับเคร่ืองแต่งกาย จํานวน 10 คํา คือ เสื้อเชิ้ต  รองเท้า  กางเกงขาสั้น กระโปรง  ถุงเท้า 

เข็มขัด หมวกปีกกว้าง เสื้อยืดคอกลม เสื้อกระโปรงชุด กางเกงขายาว 
4. แบบสังเกตพฤติกรรมเด็กท่ีมีความบกพร่องทางสติปัญญาระดับกลาง ท่ีเด็กแสดงออกขณะเล่นเกมคําศัพท์

ภาษาอังกฤษบนโทรศัพท์เคลื่อนท่ีระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ท่ีผู้วิจัยสร้างข้ึน โดยสังเกตพฤติกรรมเด็กด้านความสามารถใน
การใช้โทรศัพท์เคลื่อนท่ีระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์การเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษ เป็นแบบตรวจสอบรายการ 
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วิธีดําเนนิการวิจัย 
 1. ดําเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล 
 รูปแบบการทดลองในการศึกษาคร้ังนี้ เป็นแบบก่ึงทดลอง (Quasi Experimental Research)การดําเนินการ
ทดลอง และทําการเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยตนเอง โดยการนําเกมคําศัพท์ภาษาอังกฤษบนโทรศัพท์เคลื่อนท่ีระบบปฏิบัติการแอน
ดรอยด์ท่ีได้ออกแบบและพัฒนาข้ึนไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่างท่ีโรงเรียนกาฬสินธ์ุปัญญานุกูล ให้กลุ่มตัวอย่าง 20 คน ใช้เกมใน
การเรียนรู้ฝึกทักษะการจําคําศัพท์ภาษอังกฤษโดยแต่ละคนจะได้ทําการทดสอบความสามารถก่อนการใช้เกมและหลังการใช้เกม 
ระยะเวลาในการฝึกทักษะจากเกมคําศัพท์ภาษาอังกฤษบนโทรศัพท์เคลื่อนท่ีระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์จํานวน 10 คร้ัง ๆ ละ 
20 นาที แต่ละคร้ังห่างกัน 1 วัน มีข้ึนตอนดังนี้ 

1.1. ในการวิจัยคร้ังนี้ได้เลือกกลุ่มตัวอย่างประชากรเป็นแบบเจาะจง กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยในคร้ังนี้ 
เด็กท่ีมีความบกพร่องทางสติปัญญาระดับปานกลาง ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 - 3 กรณีศึกษาโรงเรียนกาฬสินธ์ุปัญญานุกูลจังหวัด
กาฬสินธ์ุ จํานวน 20 คน เป็นชาย 10 คน หญิง 10 คน ท่ีไม่มีความพิการซํ้าซ้อน 

1.2. เตรียมสถานท่ี อุปกรณ์แบบสังเกต และแบบทดสอบแบบถูกผิด เด็กท่ีมีต่อเกมท่ีพัฒนาข้ึน 
1.3. ผู้วิจัยแนะนําให้ครูผู้ดูแลเด็กทราบถึงวัตถุประสงค์ของการวิจัยและวิธีการในการทําแบบสังเกต และ

แบบทดสอบแบบถูกผิด ท่ีเด็กมีเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษจากเกมท่ีพัฒนาข้ึน 
1.4. ทดสอบความสามารถในการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษของเด็กบกพร่องทางสติปัญญาระดับกลางก่อน

ใช้เกมท่ีผู้วิจัยพัฒนาข้ึนด้วยแบบทดสอบแบบถูกผิด และสังเกตพฤติกรรมด้วยแบบสังเกตพฤติกรรมเด็กบกพร่องทางสติปัญญา
ระดับกลาง 

1.5. ทําการทดลองโดยการใช้เกมคําศัพท์ภาษาอังกฤษบนโทรศัพท์เคลื่อนท่ีระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์
สําหรับเด็กท่ีมีความบกพร่องทางสติปัญญาระดับกลาง และสังเกตพฤติกรรมด้วยแบบสังเกตพฤติกรรมเด็กบกพร่องทาง
สติปัญญาระดับกลาง 

1.6. ทดสอบความสามารถในการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษของเด็กบกพร่องทางสติปัญญาระดับกลางหลัง
ใช้เกมท่ีผู้วิจัยพัฒนาข้ึนด้วยแบบทดสอบแบบถูกผิดและสังเกตพฤติกรรมด้วยแบบสังเกตพฤติกรรมเด็กบกพร่องทางสติปัญญา
ระดับกลาง 

1.7. วิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ สรุปผล อภิปรายผล  
18. นําเสนอ และเผยแพร่งานวิจัย 
 

 2. การวิเคราะห์ข้อมูล 
 2.1 การวิเคราะห์ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญจํานวน 4 ด้านจากแบบประเมินคุณภาพเกมคําศัพท์ภาษาอังกฤษ
บนโทรศัพท์เคลื่อนท่ีระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์สําหรับเด็กท่ีมีความบกพร่องทางสติปัญญาระดับกลาง จํานวน 4 ด้าน คือ 1) ด้าน
ส่วนนําเข้าเกม 2) ด้านการออกแบบกิจกรรมส่งเสริมการเรียนรู้เร่ืองคําศัพท์ภาษาอังกฤษภายในเกม 3) ด้านการออกแบบปฏิสัมพันธ์
หน้าจอเกมและผู้เล่น และ 4) ด้านการใช้งานเกมบนโทรศัพท์เคลื่อนท่ีระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ท่ีผู้วิจัยออกแบบและพัฒนาขึ้น
โดยหาค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานแล้วนําค่าเฉลี่ยไปเทียบกับเกณฑ์ท่ีกําหนดไว้ส่วนความคิดเห็นเพ่ิมเติมผู้วิจัยนําเสนอใน
รูปการพรรณนาเป็นความเรียง 
 2.2 การวิเคราะห์ผลการทดสอบความสามารถในการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษก่อนและหลังใช้เกม 2 มิติโดยใช้
ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและการทดสอบค่า t-test (One Sample test) 
 2.3 การวิเคราะห์แบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้รายบุคคลสําหรับเด็กท่ีมีความบกพร่องทางสติปัญญาระดับ
ปานกลางของกลุ่มตัวอย่างโดยใช้ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานแล้วนําค่าเฉลี่ยไปเทียบกับเกณฑ์ท่ีกําหนดไว้ 
 
 3. สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
  3.1  การตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา  (Content  Validity)  โดยวิธีหาค่าดัชนีความสอดคล้อง  (Index  
of  Congruence  :  IOC)  ของแบบสังเกตพฤติกรรม  ใช้สูตรดังนี้ 
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(ทรงศักด์ิ ภูสีอ่อน.    2551:  50) 
3.2 วิเคราะห์หาความเชื่อม่ัน (Reliability) ของแบบวัดจิตสาธารณะท้ังฉบับ โดยวิธีหาค่าสัมประสิทธ์ิ

สหสัมพันธ์แอลฟา ( – Coeficient)  ของครอนบาค  (Cronbach)   
3.4 ค่าเฉลี่ยเลขคณิต (Arithmetic Means)   

  3.5 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  (Standard Deviation)   
3.6 สถิติท่ีใช้ในการเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ของเด็กบกพร่องทางสติปัญญาระดับกลางจากการทดสอบก่อน

เรียน และหลังเรียนโดยใช้การทดสอบค่าวิกฤตที (t-test) แบบPaired Samples Test 
  
ผลการวิจัย 

การวิจัยเกมคําศัพท์ภาษาอังกฤษบนโทรศัพท์เคลื่อนท่ีระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์สําหรับเด็กท่ีมีความบกพร่องทาง
สติปัญญาระดับกลางสรุปผลการวิจัยได้ดังนี้ 

1. คุณภาพเกมคําศัพท์ภาษาอังกฤษบนโทรศัพท์เคลื่อนท่ีระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์สําหรับเด็กท่ีมีความบกพร่องทาง
สติปัญญาระดับกลางท่ีผู้วิจัยพัฒนาข้ึนมาประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญ 5 คนดังแสดงใน ภาพ 2 

 

 
 

ภาพ 2 แผนภูมิแสดงผลคุณภาพเกมคําศัพท์ภาษาอังกฤษบนโทรศัพท์เคลื่อนท่ีระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์สําหรับเด็กท่ีมีความ
บกพร่องทางสติปัญญาระดับกลางประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญ 5 คน 

 
 
 

 จากภาพ 2 พบว่าเกมคําศัพท์ภาษาอังกฤษบนโทรศัพท์เคลื่อนท่ีระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์สําหรับเด็กท่ีมีความ
บกพร่องทางสติปัญญาระดับกลาง  โดยรวมมีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก เม่ือพิจารณาเป็นรายด้านเรียงลําดับจากมากไปหาน้อย 
พบว่า อันดับหนึ่ง คือ ด้านการใช้งานเกมบนโทรศัพท์เคลื่อนท่ีระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ มีคุณภาพดีมาก อันดับ 2 คือ ด้าน



[ค่า],0.54=ดีมาก [ค่า],0.50=ดีมาก [ค่า],0.55= ดี
[ค่า],0.48=ดีมาก

1.00

1.50

2.00

2.50

3.00

3.50

4.00

4.50

5.00

รวมท้ัง 4 ด้านอยู่ในเกณฑ์ดีมาก (4.61,0.51)
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การออกแบบกิจกรรมส่งเสริมการเรียนรู้เร่ืองคําศัพท์ภาษาอังกฤษภายในเกม มีคุณภาพดีมากอันดับ 3 คือด้านส่วนนําเข้าเกมมี
คุณภาพดีมาก และอันดับสุดท้าย คือ ด้านการออกแบบปฏิสัมพันธ์หน้าจอเกมและผู้เล่น มีคุณภาพดี ตามลําดับ 

 
2.ผลการใช้เกมสําหรับฝึกทักษะการจําคําศัพท์ภาษาอังกฤษของเด็กท่ีมีความบกพร่องทางสติปัญญาระดับกลางก่อน

และหลังจากการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษ 5 หมวด หมวดละ 10 คํา รวมจํานวน 50 คํา จากเกมโทรศัพท์เคลื่อนท่ี
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์โดยทดสอบหาค่าเฉลี่ยเลขคณิตส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานและการทดสอบค่าวิกฤตที (t-test) แบบ 
Paired Samples Test ดังแสดงในตาราง 1- 2 และภาพ 3 

 
ตาราง 1 ผลการทดสอบทักษะความสามารถการจําคําศัพท์ภาษาอังกฤษ ก่อนและหลังใช้เกมบนโทรศัพท์เคลื่อนท่ี 
 

เด็กท่ีมีความบกพร่อง 
สติปัญญาระดับปาน

กลาง 

ก่อนใช้เกม  
 (หมวดละ 10 คะแนน) 

หลังใช้เกม  
(หมวดละ 10 คะแนน) 

ตัวเลข สี ผลไม้ สัตว์ เครื่อง
แต่งกาย 

ตัวเลข สี ผลไม้ สัตว์ เครื่อง
แต่งกาย 

เด็กชายคนท่ี 1 4 3 5 6 4 6 5 7 7 6 
เด็กชายคนท่ี 2 5 2 5 3 4 5 5 6 4 5 
เด็กชายคนท่ี 3 2 5 4 1 2 4 5 5 4 5 
เด็กชายคนท่ี 4 3 7 5 6 5 4 7 6 7 6 
เด็กชายคนท่ี 5 0 4 3 5 0 2 6 4 5 3 
เด็กชายคนท่ี 6 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 
เด็กชายคนท่ี 7 2 4 0 0 1 5 7 4 3 4 
เด็กชายคนท่ี 8 1 0 2 2 1 4 4 4 4 3 
เด็กชายคนท่ี 9 2 6 3 4 4 5 7 5 7 5 
เด็กชายคนท่ี 10 5 3 2 1 0 6 4 6 4 4 
เด็กหญิงคนท่ี 11 2 6 3 4 4 4 7 5 7 5 
เด็กหญิงคนท่ี 12 1 1 1 0 0 4 4 5 3 5 
เด็กหญิงคนท่ี 13 5 7 5 6 6 7 8 7 7 6 
เด็กหญิงคนท่ี 14 6 3 2 5 4 7 6 5 7 7 
เด็กหญิงคนท่ี 15 2 4 3 4 2 5 6 5 6 5 
เด็กหญิงคนท่ี 16 5 5 4 5 3 6 6 6 5 6 
เด็กหญิงคนท่ี 17 2 2 1 2 2 5 4 4 5 5 
เด็กหญิงคนท่ี 18 1 3 3 2 0 4 5 5 4 5 
เด็กหญิงคนท่ี 19 3 5 6 5 3 5 6 8 6 6 
เด็กหญิงคนท่ี 20 4 3 3 4 1 7 5 6 7 5 

ค่าเฉล่ียรวม( X ) 3.00 3.90 3.25 3.50 2.55 5.00 5.60 5.40 5.35 5.05 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน

( .D.S ) 
1.75 1.89 1.62 1.99 1.90 1.26 1.19 1.10 1.46 1.00 

แปลความหมาย อ่อน อ่อน อ่อน อ่อน อ่อน พอใช้ พอใช้ พอใช้ พอใช้ พอใช้ 
ค่าเฉล่ียโดยรวม( X ) 3.24 5.28 

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
( .D.S ) 1.83 1.202 
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ภาพ 3 แผนภูมิแสดงผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรวมความสามารถในการจดจําคําศพัท์ภาษาอังกฤษจํานวน 5 หมวดก่อนและ
หลังใช้เกมบนโทรศัพท์เคลื่อนท่ีเด็กบกพร่องทางสติปัญญาระดับกลาง 

 
 จากตาราง 1 และ ภาพ 3  พบว่าผลการทดสอบความสามารถในการจดจําคําศัพท์ภาษาอังกฤษจํานวน 5 หมวด
โดยรวมหลังใช้เกมบนโทรศัพท์เคลื่อนท่ีเด็กบกพร่องทางสติปัญญาระดับกลาง โดยเด็กสามารถเรียนรู้จากระดับอ่อนเป็นระดับ
พอใช้ และมีผลคะแนนเฉล่ียของสูงข้ึนท้ัง 5 หมวด( X =3.24, 6.32) โดยเรียงตามลําดับค่าเฉล่ียจากมากไปน้อยดังนี้ คําศัพท์
ภาษาอังกฤษเก่ียวกับสี ( X =3.90, 5.60) รองลงมา คําศัพท์ภาษาอังกฤษเกี่ยวกับผลไม้ ( X =3.25, 5.40) อันดับ 3 คําศัพท์
ภาษาอังกฤษเกี่ยวกับสัตว์  ( X =3.50, 5.35) อันดับ 4 คําศัพท์ภาษาอังกฤษเกี่ยวกับเครื่องแต่งกาย ( X =2.55, 5.05) และ
อันดับ 5 คําศัพท์ภาษาอังกฤษเกี่ยวกับตัวเลข ( X =3.00, 5.00) 
 ดังนั้นหลังใช้เกมบนโทรศัพท์เคลื่อนท่ีเด็กบกพร่องทางสติปัญญาระดับกลางมีผลคะแนนเฉล่ียของสูงข้ึนท้ัง 5 หมวด
โดยเด็กสามารถเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษเกี่ยวกับสี จากระดับอ่อนเป็นระดับพอใช้หลังจากใช้เกมบนโทรศัพท์เคลื่อนท่ี
รองลงมา คําศัพท์ภาษาอังกฤษเกี่ยวกับผลไม้ อันดับ 3 คําศัพท์ภาษาอังกฤษเกี่ยวกับสัตว์ อันดับ 4  คําศัพท์ภาษาอังกฤษ
เกี่ยวกับเคร่ืองแต่งกาย และอันดับ 5 คําศัพท์ภาษาอังกฤษเกี่ยวกับตัวเลข  
 
 
 

3.00
3.90

3.25 3.50
2.55

5.00
5.60 5.40 5.35 5.05

0.00
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10.00
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10

หมวดคําศัพท์ภาษาอังกฤษ

ค่าเฉลี่ยก่อนการเล่นเกม                       ค่าเฉลี่ยหลังการเล่นเกม

ค่าเฉลี่ยรวมก่อน 3.24 และ ค่าเฉลี่ยรวมหลัง 5.28 



วารสารวิชาการ ศิลปะสถาปัตยกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร  ปีท่ี 9 ฉบับท่ี  1  มกราคม – มิถุนายน  2561  
________________________________________________________________________________________ 

9 
 

ตาราง 2 ผลคะแนนเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานก่อนและหลังการทดสอบทักษะการจําคําศัพท์ภาษาอังกฤษ
จํานวน 5 หมวดของเด็กท่ีมีความบกพร่องทางสติปัญญาระดับกลาง จํานวน 20 คน ซ่ึงวิเคราะห์โดยใช้สถิติ ทดสอบค่าวิกฤตที 
(t-test) แบบ Paired Samples Test  

เกมบนโทรศัพท์เคลื่อน การทดสอบ คะแนนเต็ม n X  S.D. t Sig 
หมวดตัวเลข ก่อนเล่นเกม 

หลังเล่นเกม 
10 
10 

20 
20 

3.00 
5.00 

1.75 
1.26 

-8.718* .000 

หมวดสี ก่อนเล่นเกม 
หลังเล่นเกม 

10 
10 

20 
20 

3.90 
5.60 

1.89 
1.19 

-6.736* .000 

หมวดผลไม้ ก่อนเล่นเกม 
หลังเล่นเกม 

10 
10 

20 
20 

3.25 
5.40 

1.62 
1.10 

-8.826* .000 

หมวดสัตว์ ก่อนเล่นเกม 
หลังเล่นเกม 

10 
10 

20 
20 

3.50 
5.35 

1.99 
1.46 

-7.278* .000 

หมวดเครื่องแต่งกาย ก่อนเล่นเกม 
หลังเล่นเกม 

10 
10 

20 
20 

2.55 
5.05 

1.26 
1.00 

-7.611* .000 
*P<0.05 แตกต่างอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติ 

 
จากตาราง 2 พบว่า เม่ือเปรียบเทียบผลการใช้เกมบนโทรศัพท์เคลื่อนท่ีสําหรับฝึกทักษะการจําคําศัพท์ภาษาอังกฤษ

ของเด็กท่ีมีความบกพร่องทางสติปัญญาระดับกลาง หลังการใช้เกมบนโทรศัพท์เคลื่อนท่ีเด็กมีคะแนนทักษะการจําคําศัพท์
ภาษาอังกฤษสูงข้ึน อย่างมีนัยสําคัญทางสติถิท่ีระดับ .05 ซ่ึงเป็นไปตามสมมติฐานการวิจัย 

3. ผลการสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้รายบุคคลของเด็กท่ีมีความบกพร่องทางสติปัญญาระดับปานกลางแสดงออกขณะ
เล่นเกมบนโทรศัพท์เคลื่อนท่ีระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ท่ีจํานวน 20 คนพบว่า พฤติกรรมการเรียนรู้รายบุคคลของเด็กท่ีมีความ
บกพร่องทางสติปัญญาระดับปานกลางขณะเล่นเกมบนโทรศัพท์เคลื่อนท่ี  โดยรวมอยู่ในระดับดี ( X =4.30) ซ่ึงพฤติกรรมท่ีแสดง
ออกมาอยู่ในระดับดีมาก คือ เด็กส่วนใหญ่สามารถเล่นเกมผ่านทุกหมวด ( X =4.65) รองลงมา มีสมาธิขณะเล่นเกมอยู่ในระดับดี 
( X =4.50) อันดับ 3 คือ ความแม่นยําในการบังคับปุ่มควบคุมอยู่ในระดับดี ( X =4.10) และอันดับ 4 แสดงอารมณ์พอใจในขณะ
เล่นเกมอยู่ในระดับดี ( X =3.95) ตามลําดับ ดังแสดงในภาพ 4 

 

 
ภาพ 4 แผนภูมิแสดงผลการสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้รายบุคคลของเด็กท่ีมีความบกพร่องทางสติปัญญาระดับปานกลาง

แสดงออกขณะเล่นเกมบนโทรศัพท์เคลื่อนท่ีระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ท่ีจํานวน 20 คน 

[ค่า], 0.94 =ดี
[ค่า], 0.82 =ดี [ค่า], 0.78 = ดี [ค่า] ,0.67 = ดีมาก

1.00
1.50
2.00
2.50
3.00
3.50
4.00
4.50
5.00

รวมท้ัง 4 ข้ออยู่ในระดับดี (4.30. 0.80)
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อภิปรายผล 
 จากสรุปผลการวิจัย ผู้วิจัยนําเสนอการอภิปรายผลในประเด็นท่ีสําคัญดังนี้ 
 การพัฒนาเกมสําหรับฝึกทักษะการจําคําศัพท์ภาษาอังกฤษท่ีเหมาะกับเด็กท่ีมีความบกพร่องทางสติปัญญา
ระดับกลางคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก เป็นผลอันเนื่องมาจาก ผู้วิจัยได้ทําการศึกษา วิเคราะห์การพัฒนาเกมบนโทรศัพท์เคลื่อนท่ี
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ จากเอกสาร ตํารางานวิจัยท่ีมีความเกี่ยวข้องและวิเคราะห์เกมอ่ืนๆ ในโทรศัพท์เคลื่อนท่ีท่ีกําลังเป็น
ท่ีนิยมในปัจจุบันแล้วนํามาออกแบบและพัฒนาองค์ประกอบภายในเกม 4 ด้านคือ ด้านส่วนนําเข้าเกม ด้านการออกแบบ
กิจกรรมส่งเสริมการเรียนรู้เร่ืองคําศัพท์ภาษาอังกฤษภายในเกม ด้านการออกแบบปฏิสัมพันธ์หน้าจอเกมและผู้เล่น และด้านการ
ใช้งานเกมบนโทรศัพท์เคลื่อนท่ีระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนการสอนในหลักสูตรเด็กท่ีมี
ความบกพร่องทางสติปัญญา มีการวางกรอบแนวคิด วางแผน กําหนดกรอบของงานให้ชัดเจนว่าต้องการทดสอบหรือวัดอะไร 
กลุ่มตัวอย่างท่ีจะนําเกมคําศัพท์ภาษาอังกฤษบนโทรศัพท์เคลื่อนท่ีระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ไปใช้ว่าเป็นใคร กําหนดเนื้อหา 
ออกแบบหน้าจอ และความเหมาะสมในการใช้งาน สอดคล้องกับ กรมวิชาการ (2545) เกี่ยวกับแนวทางในการประเมินสื่อ
มัลติมีเดียไว้ว่าการประเมินต้องกําหนดตัวบ่งชี้เกณฑ์และมาตรฐานท่ีเหมาะสมกับสื่อมัลติมีเดียและการกําหนดประเด็น
องค์ประกอบหรือหัวข้อการประเมินจะต้องพิจารณาจากส่วนสําคัญ 3 ส่วนได้แก่คุณภาพด้านการออกแบบการเรียนการสอน 
การออกแบบหน้าจอและการใช้งาน 
 ผลการใช้เกมสําหรับฝึกทักษะการจําคําศัพท์ภาษาอังกฤษของเด็กท่ีมีความบกพร่องทางสติปัญญาระดับกลางก่อน
และหลังจากการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษ จากโทรศัพท์เคลื่อนท่ีระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์พบว่าหลังใช้เกมบน
โทรศัพท์เคลื่อนท่ีเด็กบกพร่องทางสติปัญญาระดับกลางมีผลคะแนนเฉลี่ยสูงข้ึนท้ัง 5 หมวดโดยเด็กสามารถเรียนรู้คําศัพท์
ภาษาอังกฤษเกี่ยวกับสี ผลไม้ สัตว์ เคร่ืองแต่งกาย และตัวเลข ได้มีข้ึนหลังจากเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษผ่านโทรศัพท์เคลื่อนท่ี
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์สอดคล้องกับ สุนีย์ เพียซ้าย  (2540 : 72)  กล่าวว่า  เกม  เป็นกิจกรรมการเล่นท่ีส่งเสริมพัฒนาการ
ทุกด้าน อันเป็นพ้ืนฐานทางความเข้าใจ  ความคิดอย่างเป็นระบบ  มีกฎเกณฑ์กติกาในแต่ละหน่วย  กิจกรรมเหมาะสมตามวัย
ของผู้เล่น  ซ่ึงบูรณาการโดยนําเนื้อหาวิชาในแต่ละระดับท่ีมีความจําเป็นต้องฝึกทักษะเบื้องต้นตามขอบข่ายของหลักสูตรอย่าง
สอดคล้องสัมพันธ์กัน เพ่ือให้ผู้เรียนได้รับการพัฒนาตามจุดมุ่งหมายที่กําหนดไว้อย่างมีประสิทธิภาพ  นอกจากน้ีเกมยังส่งเสริม
ความสามารถด้านมิติสัมพันธ์ของเด็กบกพร่องทางสติปัญญา เพราะเกมสําหรับฝึกทักษะจําคําศัพท์ภาษาอังกฤษเป็นเกมท่ีฝึกการ
คิด การสังเกต การจําแนก การจัดหมวดหมู่ การเปรียบเทียบและการตัดสินใจแก้ปัญหา ซ่ึงสอดคล้องกับ วิยะดา บัวเผื่อน 
(2551 : 10) และบูรชัย ศิริมหาสาคร   (2545 : 79) ท่ีกล่าวไว้ในจุดประสงค์ของเกมการศึกษาว่า ส่งเสริมให้ผู้เล่นสังเกต จําแนก 
เปรียบเทียบ การคิดหาเหตุผล และการตัดสินใจแก้ปัญหาขณะเล่นเกม อันจะนําไปสู่การนําไปใช้ในชีวิตประจําวันต่อไป 

ดังนั้นเกมท่ีผู้วิจัยได้ออกแบบและพัฒนาข้ึนช่วยส่งเสริมพฤติกรรมให้เด็กบกพร่องทางสติปัญญามีสมาธิ มีความมุ่งม่ันท่ี
จะเลน่เกมให้ผ่านทุกด่าน และมีการแสดงออกทางอารมณ์พึงพอใจเม่ือทําภารกิจในเกมสําเร็จโดยการย้ิม ส่งเสียงแสดงความดีใจ 
หรือหันหน้ามาขอรับคําชมจากครูผู้สอน จากการสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้รายบุคคลของเด็กท่ีมีความบกพร่องทางสติปัญญา
ระดับปานกลางขณะเล่นเกมบนโทรศัพท์เคลื่อนท่ีระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เด็กส่วนใหญ่สามารถเล่นเกมผ่านทุกหมวดอยู่ใน
ระดับดี มีสมาธิขณะเล่นเกมอยู่ในระดับดี ความแม่นยําในการใช้นิ้วมือบังคับควบคุมปุ่มเมนูในเกมอยู่ในระดับดี และมีแสดง
อารมณ์พอใจในขณะเล่นเกมอยู่ในระดับดี เป็นผลมาจากเกมที่ออกแบบและพัฒนามาจากผู้ใช้เป็นศูนย์กลางในการออกแบบ เกม
จึงมีความเหมาะสมสามารถนําไปใช้ในการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษสําหรับเด็กท่ีมีความบกพร่องทางสติปัญญาระดับกลางได้ 
 
ข้อเสนอแนะ 
 จากผลการวิจัยข้างต้นแสดงให้เห็นว่าเกมคําศัพท์ภาษาอังกฤษบนโทรศัพท์เคลื่อนท่ีระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์
สําหรับเด็กท่ีมีความบกพร่องทางสติปัญญาระดับกลางน้ัน   สามารถส่งเสริมการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษสําหรับเด็กบกพร่อง
ทางสติปัญญาระดับกลางได้และเป็นประโยชน์สามารถนําไปใช้งานจริง  เป็นสื่อสําหรับการเรียนการสอนให้คุณครูผู้สอนเด็กท่ีมี
ความบกพร่องทางสติปัญญาระดับกลางได้  ซ่ึงท้ังนี้หากได้มีการปรับปรุงและพัฒนาต่อ  หรือพัฒนางานท่ีเกี่ยวข้องในอนาคต 
ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะดังนี้ 
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 1. ข้อเสนอแนะทั่วไป 
 1.1 กิจกรรมการเรียนรู้ท่ีออกแบบในเกมบนโทรศัพท์เคลื่อนท่ีระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ต้องมีความสอดคล้อง
สัมพันธ์กับวัตถุประสงค์ท่ีต้องการจะพัฒนาทักษะความสามารถของเด็กกลุ่มนี้  
 1.2 ควรมีการออกแบบองค์ประกอบของเกม หน้าปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ ใช้งานกับหน้าจอสัมผัสของ
โทรศัพท์เคลื่อนท่ีให้เหมาะสมกับพฤติกรรมของผู้เล่นเกม เนื้อหาในเกมนอกจากจะสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของหลักสูตรและ 
ต้องสอดรับกับความสนใจของเด็กท่ีมีความบกพร่องทางสติปัญญาระดับกลางด้วย 

2. ข้อเสนอแนะสําหรับการวิจัยครั้งต่อไป 
 2.1 ควรมีการศึกษาวิจัยรูปแบบเกมท่ีเหมาะสมกับเด็กบกพร่องทางสติปัญญาหรือเด็กพิเศษกลุ่มอ่ืน 
 2.2 ควรมีการศึกษาเปรียบเทียบผลการเล่นเกมบนคอมพิวเตอร์และบนโทรศัพท์เคลื่อนท่ี 
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บทคัดย่อ 
 

การวิจัยนี้ มีวัตถุประสงค์  คือ 1) ศึกษารูปแบบเครื่องปั้นดินเผาในอดีต ปัจจุบัน และกระบวนการผลิตของชาวสทิง
หม้อ 2) ศึกษาแนวทางการสร้างสรรค์ผลงานประติมากรรม 3) พัฒนาดินและศึกษารูปแบบ แนวคิด เทคนิค วิธีการ  การท า
เครื่องปั้นดินเผาประกอบไม้ยางพาราและเถาวัลย์โดยต่อยอดจากภูมิปัญญาท้องถิ่น   4) สร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์เครื่องปั้นดินเผา
เป็นเอกลักษณ์เฉพาะตน กลุ่มตัวอย่างได้จากการสุ่มแบบเจาะจง คือ ผู้ผลิตเครื่องปั้นดินเผาบ้านสทิงหม้อ  จ านวน 1 คน กลุ่ม
ผู้ประกอบการที่ขายสินค้าเครื่องปั้นดินเผาในอ าเภอเมืองสงขลา 5 ร้านค้าและกลุ่มนักศึกษาหลักสูตรออกแบบ ช้ันปี3 ที่
ลงทะเบียนเรียนรายวิชาออกแบบเครื่องปั้นดินเผา รายวิชาวัสดุและกรรมวิธี และรายวิชาออกแบบของที่ระลึก 24 คน การวิจัย 
พบว่า เครื่องปั้นดินเผาของชาวสทิงหม้อยังมีรูปแบบและกระบวนการผลิตแบบดั้งเดิมมีการปรับเปลี่ยนเล็กน้อยตามยุคสมัยซึ่งผู้วิจัย
ได้พัฒนาต่อยอดจากกระบวนการผลิตของชาวบ้าน และได้ศึกษาแนวทางในการสร้างสรรค์งานประติมากรรม  โดยพัฒนา
วัสดุและกรรมวิธีการผลิตจากช่างชาวสทิงหม้อเพื่อให้ผลงานที่มีคุณค่า สามารถน าไปต่อยอดเพื่อการผลิตและจ าหน่ายได้จริง 
โดยก าหนดเกณฑ์ในการพัฒนาคือ วัสดุมีความคงทนแข็งแรงเหมาะกับประโยชน์ใช้สอย มีรูปแบบผลิตภัณฑ์สะท้อนให้เห็น
ความเป็นธรรมชาติและท้องถิ่นจังหวัดสงขลา และประเภทของผลิตภัณฑ์ที่ออกแบบสอดคล้องกับความต้องการของตลาด ใน
การท าเครื่องปั้นดินเผาประกอบไม้ยางพาราผู้วิจัยเลือกใช้ไม้ยางพาราที่ผ่านการใช้งานแล้ว เพราะมีราคาถูกและหาได้ง่าย แรง
บันดาลใจในการออกแบบผู้วิจัยได้มาจากธรรมชาติ และรูปทรงผลิตภัณฑ์แบบดั้งเดิมของชาวสทิงหม้อมาประยุกต์ใช้ในการ
ออกแบบผลิตภัณฑ์เครื่องปั้นดินเผาประกอบไม้ยางพาราและเถาวัลย์  ผลสรุปจากการพัฒนาดินให้สอดคล้องกับเทคนิคการเผา
ของผู้วิจัยสามารถสรุปได้ว่า ดินที่ผสมตามสัดส่วน ดินพื้นบ้าน : ดินเช้ือ ในอัตราส่วน 70 : 30 สามารถคงรูปได้เมื่อน าไปเผาแล้วทน
ความร้อน ไม่แตกหัก สามารถขึ้นรูปด้วยรูปทรงที่ซับซ้อนได้ และใช้งานได้จริง กรรมวิธีการผลิตสามารถผลิตได้โดยช่างพื้นบ้านน าไป
ต่อยอดเพื่อการผลิตและจ าหน่ายได้  
ค าส าคัญ :  เครื่องปั้นดินเผา   เถาวัลย์  
 

ABSTRACT  
 

The objectives of this research 1) study the form of pottery both in the past and present including 
the production process of Sathing Mor people 2) study creative idea to create sculpture work 3) develop 
clay and study the model, idea, technique and method of producing pottery with Havena wood and Liana 
plant by extending the local wisdom and 4) create a unique pottery product.  Choosing a sample group 
with purposive sampling from a pottery producer of Ban Sathing Mor, 5 pottery shops in Muang Songkhla 
District, Songkhla Province and 24 third year students who are majoring in design and have registered in the 
classes of pottery design, material and method and souvenir design. The study found producer of Ban 
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Sathing Mor, traditional  manufacturing  processes,Modified slightly.The researchers further development of 
the manufacturing process of the local, And  study creative sculptures, The development of materials  and 
methods of manufacture. Able to continue to produce and sell. The basis for the development, The 
material is durable, for benefits. New products reflecting the local nature and the types of  products 
designed in line with the needs of  market. The researcher used Havena wood such as wood from the 
pallet due to its cheap price . The researcher utilized two sources of design inspiration and the original form 
of product from Sathing Mor people to create the design of pottery with Havena wood and Liana plant. The 
result of the development of clay to conform to the burning technique, the researcher has concluded that 
the clay mixture in the ratio of 70:30 for local clay and fermented clay can withstand heat when burning 
and retaining its form without breaking. It can be used to create complex form and can be practically used 
by the local potters in their manufacturing and sold to the market. 
Keywords : ceramic sculpture, vines 
 
บทน า 

 มนุษย์รู้จักใช้ดินเพื่อประโยชน์ของตนมาตั้งแต่ยุคก่อนประวัติศาสตร์พัฒนาเป็นสิ่งของเครื่องใช้ในชีวิตประจ าวัน เช่น 
หม้อ ไห จานชาม ใช้สร้างที่อยู่อาศัย ใช้เพื่อประโยชน์ต่างๆมากมาย จนถึงปัจจุบันยังมีการใช้ดินเพื่อประโยชน์ใช้สอย แต่สิ่งที่
แตกต่างจากอดีตก็คือ ในปัจจุบันเน้นท่ีความสวยงามแปลกตามากกว่าประโยชน์ใช้สอยเนื่องจากวิถีชีวิตที่เปลี่ยนไปประกอบกับมี
การน าวัสดุใหม่มาใช้แทน เช่น พลาสติก สแตนเลส เป็นต้น 

ในภาคใต้ของประเทศไทยมีการผลิตเครื่องปั้นดินเผาอยู่หลายแห่ง ในจังหวัดสงขลามีชุมชนที่มี ช่ือเสียงในด้าน
เครื่องปั้นดินเผาพื้นเมือง คือชุมชนบ้านสทิงหม้อ ซึ่งภาชนะที่ข้ึนช่ือคือหม้อดิน ในอดีตชาวบ้านที่อาศัยอยู่ในบริเวณนั้นมีอาชีพหลักคือ 
การปั้นหม้อ แต่ในปัจจุบันพบว่าผู้ประกอบการมีจ านวนลดน้อยลงซึ่งส่งผลให้เครื่องปั้นดินเผาพื้นบ้านรวมถึงเทคนิควิธีการผลิต
เครื่องปั้นดินเผาที่ได้สร้างสมสืบต่อกันมาจนเกิดเป็นภูมิปัญญาชาวบ้าน ด้านการใช้ดินอาจสูญหายได้ เนื่องจากคนในปัจจุบันมี
ความคิดว่ารูปแบบของเครื่องปั้นดินเผาสทิงหม้อรูปแบบดั้งเดิมล้าสมัย ซึ่งสาเหตุที่รูปแบบของเครื่องปั้นดินเผาของชาวสทิงหม้อ
ไม่มีการพัฒนาอาจเนื่องมาจากการขาดความรู้ด้านการออกแบบสร้างสรรค์ให้สอดคล้องกับสภาวการณ์ปัจจุบันของ
ผู้ประกอบการและมุมมองของคนรุ่นใหม่ในแง่ที่ว่าการผลิตเครื่องป้ันดินเผาเป็นงานที่ยากและซับซ้อน ดังนั้นงานวิจัยนี้จึงมุ่งเน้น
ที่จะสร้างสรรค์ผลงานศิลปกรรมเครื่องปั้นดินเผา เพื่อต้องการแสดงคุณค่า ศักยภาพของดินบริเวณชุมชนสทิงหม้อและต่อยอด
ภูมิปัญญาท้องถิ่น โดยการศึกษาพัฒนาวัสดุ กรรมวิธีและกระบวนการผลิตเครื่องปั้นดินเผา ผ่านกระบวนการสร้างสรรค์ผลงาน
โดยใช้ทัศนธาตุ (Element) คือ สี (Colour) น้ าหนักอ่อนแก่ของแสง และเงา (Tone) มิติ (Dimension) เส้น (Line) พื้นท่ีว่าง (Space) 
รวมถึงการคิดค้นน าวัสดุอื่น เช่นไม้ยางพาราและเถาวัลย์ ที่มีในจังหวัดสงขลามาประกอบเข้ากับเครื่องปั้นดินเผา เพื่อแสดงถึง
สุนทรียศาสตร์แห่งความงามในเชิงศิลปะ และคุณค่าในเชิงศิลปประยุกต์โดยใช้เครื่องปั้นดินเผาเป็นหลักในการออกแบบ อันเป็น
การสร้างนวัตกรรมใหม่ที่ผู้ผลิตเครื่องป้ันดินเผาพื้นบ้านสามารถน าไปประยุกต์ใช้ได้ 

 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย  

1. เพื่อศึกษารูปแบบเครื่องปั้นดินเผาในอดีตและปจัจุบัน รวมถึงกระบวนการผลิตของชาวสทิงหม้อ ซึ่งเปน็
เอกลักษณ์ประจ าถิ่น 

2. เพื่อศึกษาแนวทางการสร้างสรรคผ์ลงานประติมากรรม 
3. เพื่อพัฒนาดินและศึกษารูปแบบ แนวคิด เทคนิค วิธีการ  ในการท าเครื่องปั้นดินเผาประกอบไมย้างพารา

และเถาวลัย์โดยต่อยอดจากภมูิปญัญาท้องถิ่น 
4. เพื่อสร้างสรรคผ์ลงานผลติภณัฑ์เครื่องปั้นดินเผาเป็นเอกลักษณ์เฉพาะตน 
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ขอบเขตของการวิจัย 
ขอบเขตด้านเนื้อหา 

  1.   ศึกษากระบวนการผลติเครือ่งปั้นดินเผาของชาวสทิงหม้อ อันเป็นภูมิปญัญาท้องถิ่นและผลงานประตมิากรรม
รูปแบบต่างๆเพื่อเป็นแนวทางการสร้างสรรค ์

ขอบเขตด้านพ้ืนที่ในการศึกษา  พื้นที่ในการศึกษาด้านวัสดุ คือ อ าเภอสทิงพระ จังหวัดสงขลา  
 พื้นที่ในการศึกษาด้านกรรมวิธีการท าเครื่องปั้นดินเผา คือ บรเิวณหมู่บ้านสทิงหม้อ หมู่ที่  4 ต าบลสทิงหม้อ 

อ าเภอสิงหนคร จังหวัดสงขลา 
            กลุ่มประชากรและกลุม่ตัวอย่าง กลุ่มประชากรในงานวจิัย หมายถึง ผู้ผลิตเครื่องปั้นดินเผาหมู่บ้านสทิงหม้อ 

อ าเภอสิงหนคร จังหวัดสงขลา จ านวน  1  คน  กลุ่มผู้ประกอบการที่ขายสินค้าประเภทเครื่องปั้นดินเผา ในอ าเภอเมือง จังหวัด
สงขลา จ านวน 5 ร้านค้า  กลุ่มนักศึกษาหลักสตูรออกแบบ ช้ันปีท่ี 3 ที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชาออกแบบเครื่องปั้นดินเผา 
รายวิชาวัสดุและกรรมวิธี และรายวิชาออกแบบของที่ระลึก จ านวน 24 คน 

วิธีด าเนินการวิจัย  ในการด าเนินการวิจัยผู้วจิัยได้ด าเนินการศึกษา  ดังนี ้
1. การศึกษา และเก็บรวบรวมข้อมูลเครื่องปั้นดินเผาสทิงหม้อ โดยการศึกษาตามมูลเหตุดังนี้   

- รูปแบบเครื่องปั้นดินเผาสทิงหม้อในอดีตและปัจจุบัน 
- วัสดุ เทคนิควิธีการผลิตเครื่องปั้นดินเผาของชาวสทิงหม้อ โดยศึกษาจากทฤษฎี งานวจิัยที่เกี่ยวข้อง 

และสมัภาษณ์ผูรู้้ ผูเ้ชี่ยวชาญในเรือ่งของเครื่องปั้นดินเผาสทิงหม้อ  
2. การศึกษา ทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูลด้านกระบวนการผลิตเครื่องปั้นดินเผาที่ เหมาะสม                

โดยศึกษาจากวัสดุ เทคนิควิธี  ภูมิปัญญาพื้นบ้าน และประยุกต์เทคนิควิธีต่าง ๆ เพื่อเป็นแนวทางในการสร้างสรรค์ผลงานทั้งการ
พัฒนาดินให้สามารถท ารูปทรงที่ซับซ้อนและไม่แตกร้าวเมื่อเผา เทคนิควิธีการในการประกอบไม้ยางพาราหรือเถาวัลย์เข้ากับ
เครื่องปั้นดินเผา ซึ่งจะได้การสัมภาษณ์ การสังเกตเก็บข้อมูลด้วยการบันทึก การถ่ายภาพ รวมทั้งการทดลอง ท าแบบร่างและ
ปฏิบัติการสร้างต้นแบบ 

จากการศึกษาลักษณะรูปแบบศลิปะเครื่องป้ันดินเผาสทิงหม้อพบวา่ 
    การปั้นเครื่องปั้นดินเผาของชาวสทิงหม้อจะขึ้นรูปโดยการตีด้วยไม้ซึ่งจะท าให้ได้เครื่องปั้นดินเผาที่อยู่ในหมวด

ของเครื่องปั้นดินเผาทึบแสง ผา่นการเผาในอุณหภมูิประมาณ  900 องศาเซลเซียสท าให้ได้เครื่องปั้นดินเผาดินเผาทึบแสงต่าง
ไปจากเครื่องถ้วยเปลือกไข่ที่เผาในอุณหภูมิที่สูงมาก ที่เครื่องปั้นดินเผาจะมีเนื้อค่อนข้างหยาบ เนื้อดินดูดซึมและอุ้มน้ า ท าให้
มีสีน้ าตาลอมเหลืองหรือส้มซึ่งเนื้อภาชนะที่ได้จะมีความพรุนค่อนข้างมากเป็นภาชนะใช้นึ่งข้าวเหนียว ต้มแกงหรือปรุงอาหาร 
ลักษณะรูปแบบศิลปะของเครื่องปั้นดินเผาของชาวสทิงหม้อ จังหวัดสงขลามีรูปแบบท่ีอธิบายได้ ดังนี ้

1. รูปแบบหม้อดินในอดีต จากงานวิจัยของสุภาคย์ อินทองคง.(2524 : 103-110)และการลงพื้นที่ของผู้วิจัย 
พอสรุปรูปแบบหม้อดินของบ้านสทิงหม้อในอดีตตามประเภท ลักษณะและประโยชน์ใช้สอยได้ ดังนี้ 

            1)  รูปแบบหม้อข้าวหรือหม้อต้มยาสมุนไพร ส่วนล าตัวมีลักษณะคล้ายวงรี คอตั้งตรง มีสันที่ขอบปาก 
ก้นมน ไม่นิยมตกแต่งลวดลาย จากการสัมภาษณ์ผู้ประกอบการหม้อข้าวหรือหม้อต้มยาสมุนไพรในปัจจุบันไม่ได้รับความนิยม
จากผู้บริโภคเลย จะมีบ้างคือการซื้อหาเพื่อน าไปตกแต่งท่ีพักอาศัยแต่ก็เป็นจ านวนเพียงเล็กน้อยเท่านั้น 

2) รูปแบบหม้อแกง ลักษณะมีหูสองข้างติดกับขอบปากหม้อ หูมีลักษณะครึ่งวงกลมคล้ายหูกระทะ ไม่
ตกแต่งลวดลาย 

3)  รูปแบบของเพล้ง เป็นหม้อชนิดหนึ่งที่ใช้ส าหรับใส่น้ า แบ่งเป็น 2 แบบ คือ 
(1)  เพล้งชนิดมีฝา มีขนาดใหญ่ ช่วงปากจะสูงกว่าชนิดไม่มีฝา นิยมตีลายรอบนอกตลอดทั้งใบ

ยกเว้นช่วงคอถึงปากหม้อ 
(2)  เพล้งชนิดไม่มีฝา ลักษณะเหมือนมีฝาทุกประการ แต่คอจะกิ่วและปากแบออก 

4)  รูปแบบของสวดหรือหม้อสวด ลักษณะทั่วไปของสวด ตัวสวด แบ่งเป็นสองส่วน ส่วนล่างมีลักษณะ
คล้ายเพล้ง มีการตีลาย ใช้บรรจุน้ า ส่วนบนคล้ายปากเพล้งแต่สูงกว่าประมาณ 3-4 เท่า ไม่มีการตีลาย ใช้นึ่งข้าวเหนียว (อ้อย
ทิพย์ พลศรี.2542 : 20-21) ในปัจจุบันผู้ประกอบการได้ผลิตสวดเป็นจ านวนน้อยมากเนื่องจากกลุ่มผู้ใช้งานเปลี่ยนความนิยมไป
ใช้สวดแบบภาคอีสาน สวดแบบภาคใต้จึงผลิตขึ้นมาเพื่อใช้ในพิธีกรรมในงานแต่งงานแบบพื้นบ้านภาคใต้เท่านั้น 
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ภาพ 1 รูปแบบหม้อดินของบ้านสทิงหม้อในอดีต 

 
3. รูปแบบหม้อดินในปัจจุบันรูปแบบยังคงมีลักษณะเหมือนเดิมจากอดีต แต่มีจ านวนการผลิตลดน้อยลง และ

ผู้ประกอบการยังมีการน ารูปแบบเครื่องปั้นดินเผาของภาคอื่นมาดัดแปลงสร้างสรรค์ขึ้นใหม่ตามแนวคิด
ของตนเองด้วย 

 
                                                     
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพ  2 กระถางดินเผาทีผู่้ประกอบการผลิตเพิม่เตมิขึ้นนอกจากผลติภัณฑ์รูปแบบเดิม 

 

การผลิตเครื่องปั้นดินเผาบ้านสทิงหม้อ ในอดีตและปัจุบันมีความคล้ายคลึงกันมาก เพราะ ได้รับการถ่ายทอด
กรรมวิธีต่างๆมาจากบรรพบุรุษ สิ่งที่เปลี่ยนไปจากอดีตคือแหล่งดินจากในอดีตจะน ามาจากต าบลบ่อแดง แต่ปัจจุบันน ามาจาก
อ าเภอสทิงพระ จังหวัดสงขลา กรรมวิธีท่ีท ายังคงเดิมทุกอย่าง  มีขั้นตอนการผลิตเครื่องป้ันดินเผา  ดังนี ้

   1.การเตรียมวัตถุดิบ วัตถุดิบในการปั้นของชาวสทิงหม้อมีวัตถุดิบอยู่สองอย่าง คือ ดินเหนียวกับดิน
ทราย มีขั้นตอนการเตรียมดิน คือ ผสมดินเหนียวและทราย โดยใช้ ดิน5ส่วน/ทรายละเอียด1ส่วน วิธีการผสมในอดีตใช้
เท้าเหยียบให้ส่วนผสมเข้ากันปัจจุบันจะใช้เครื่องนวดผสมดิน เสร็จแล้วจะน าดินไปพักที่บ่อเก็บ   

2.การขึ้นรูป เป็นขั้นตอนที่ต้องอาศัยความช านาญเป็นพิเศษเพราะต้องขึ้นรูปกับแป้นหมุน ในอดีต
จะใช้แป้นมือหมุนแต่ในปัจจุบันจะใช้แป้นหมุนไฟฟ้า 

4. การตาก เมื่อขึ้นรูปเสร็จแล้วจะน าไปผึ่งแดดประมาณหนึ่งวันแล้วเก็บไว้ในร่มโดยใช้ผ้าปิดเพื่อ
ไม่ให้น้ าในดินระเหยเร็วเกินไป จะท าให้ตกแต่งได้ยาก แล้วท าการแต่งลวดลายโดยการใช้ลูกถือและไม้ตีลาย 

5. การเผา ปัจจุบันจะเหลือเพียงเตายืน จะจัดวางให้ภาชนะขนาดใหญ่อยู่ข้างล่างและซ้อนขนาด
เล็กไว้อยู่ด้านบนตามล าดับจนถึงเพดานเตาเพื่อป้องกันการกดทับของน้ าหนักของภาชนะที่ทับซ้อนกัน เมื่อจัดวางเต็ม
พื้นที่เตาแล้วจะท าการปิดช่องไฟทุกช่องรวมถึงประตูล าเลียงเหลือไว้เพียงช่องส าหรับติดไฟ โดยเช้ือเพลิงที่ใช้เผายังใช้เป็น
ไม้ฟืนเหมือนเมื่อครั้งอดีต  

         การศึกษา ทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูลด้านกระบวนการผลิตเครื่องปั้นดินเผาที่เหมาะสม โดยศึกษาจากวัสดุ 
เทคนิควิธี ภูมิปัญญาพื้นบ้าน และประยุกต์เทคนิควิธีต่าง ๆ เพื่อเป็นแนวทางในการสร้างสรรค์ผลงานทั้งการพัฒนาดินให้สามารถท า
รูปทรงที่ซับซ้อนและไม่แตกร้าวเมื่อเผา รวมถึงเทคนิควิธีการในการประกอบไม้ยางพาราหรือเถาวัลย์เข้ากับเครื่องปั้นดินเผา ดังนี ้
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การทดสอบคุณสมบัติของดินบ้านสทิงหม้อ จากการทดลอง  พบว่า ช้ินงานท่ีเป็นดินเหนียว 100% ไม่มีดินเช้ือเป็น
ส่วนผสม เวลาเผาเกิดการหดตัวอย่างเร็ว ท าให้ช้ินงานแตกไม่สามารถคงรูปอยู่ได้ช้ินงานที่มีอัตราส่วนผสมของดินเช้ือมากกว่าดิน
เหนียวจะท าให้ช้ินงานมีเนื้อหยาบไม่สามารถเก็บรายละเอียดของพื้นผิวตามที่ต้องการ  อัตราส่วนผสมที่เหมาะสมมากที่สุดคือ 
70 : 30 ในช้ินงาน D และรองลงมาคืออัตราส่วน 80 : 20 ในชิ้นงาน C จากการค้นพบนี้ ผู้วิจัยจึงน าดินในสัดส่วน70 : 30  
มาใช้ในการสร้างผลิตภัณฑ์เครื่องปั้นดินเผาต่อไป 

 
 

 
 
 
 
 

 
 
 

 
ภาพ 3 ผลการทดลองเผาของส่วนผสมในอัตราส่วนท่ีเหมาะสม 

 
การทดลองในเรื่องของพื้นผิวส าหรับไปใช้ตกแต่งผลิตภัณฑ์ต้นแบบ พบว่า เมื่อบดดินเช้ือให้มีความละเอียดมากขึ้นจะ

ท าให้ช้ินงานมีความละเอียดมากขึ้นด้วย ไมม่ีเมด็ดินเช้ือปรากฏให้เห็น เก็บรายละเอียดพื้นผิวได้สวยงามมากขึ้น 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพ 4 ผลการทดลองเรื่องพื้นผิว 

 
การพัฒนาด้านเทคนิคในการขึ้นรปู  เพื่อให้ผลิตภณัฑส์ามารถน าไปต่อยอดเพื่อการผลติ และจ าหน่ายได้จริง  

กรรมวิธีการผลิตต้องสามารถผลติได้โดยไม่ต้องใช้ทักษะฝีมือมากนัก ผู้วิจัยจึงเลือกวิธีการขึ้นรูปที่หลากหลายเพื่อใหผู้้สนใจได้
เลือกศึกษาวิธีการตามความสนใจและความถนดัในแต่ละคน ท้ังวิธีการขึ้นรูปด้วยมือ ขึ้นรูปด้วยแป้นหมุนและขึ้นรูปด้วยต้นแบบ
แม่พิมพ์เพ่ือช่วยให้กรรมวิธีการผลติมีขั้นตอนลดน้อยลง ดังนี ้

 
 
 
 
 



วารสารวิชาการ ศิลปะสถาปัตยกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร  ปีท่ี 9 ฉบับที่  1  มกราคม – มิถุนายน  2561  
________________________________________________________________________________________ 

17 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพ 5 การขึ้นรูปด้วยมือ และแปน้หมุน 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพ 6 การขึ้นรูปด้วยแม่พมิพ์ 

 
การเผาผลิตภณัฑเ์ครื่องปั้นดินเผา เพื่อให้ผลิตภณัฑส์อดคล้องกับเกณฑ์ในการพัฒนาท่ีผู้วจิัยก าหนดไว้ในตอนต้น  

คือ  กรรมวิธีการผลติต้องสามารถผลิตไดโ้ดยไมต่้องใช้ทักษะฝีมือมากจึงเลือกวิธีการเผาโดยใช้ถังน้ ามันขนาด   50 ลิตรเป็น
เตาเผาและใช้เศษไมเ้ป็นเชื้อเพลิงในการเผา เนื่องจาก มีข้ันตอนท่ีง่ายไม่ซบัซ้อน วัสดุอุปกรณส์ามารถหาได้ง่ายในท้องถิ่นและมี
ราคาถูก ซึ่งข้ันตอนในการเผาช้ินงานมีรายละเอยีด ดังนี ้

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

ภาพ 7 ขั้นตอนการเผา 
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แนวทางในการพัฒนาวัสดุและกรรมวิธีการผลติ ได้ออกแบบแผนภาพเพื่อเป็นแนวทางในการพัฒนาวัสดุและ
กรรมวิธีการผลิต ดังนี ้

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพ 8 แนวทางในการพัฒนาวัสดุและกรรมวิธีการผลิต 
แนวคิดในการออกแบบ  

1.  แรงบันดาลใจธรรมชาติหรือสิ่งแวดล้อม คือ นกและสัตว์น้ าเช่นกุ้ง หอย และปู เนื่องจากเป็นสัตว์ที่พบ
เห็นได้ง่ายในลุ่มน้ าทะเลสาบสงขลา จัดองค์ประกอบให้สอดคล้องกลมกลืนกับรูปทรงทางศิลปะ   

2. แรงบันดาลใจจากรูปทรงเครื่องปั้นดินเผาแบบดั้งเดิมของชาวสทิงหม้อ โดยน ารูปทรงเครื่องปั้นดินเผา 
แบบดั้งเดิมของชาวสทิงหม้อ น ามาพัฒนารูปทรงโดยการเพิ่มเติม ตดัทอนหรือเปลี่ยนหน้าท่ีการท างาน  
 
 
 
 
 
 

การออกแบบผลติภณัฑ์เครื่องป้ันดินเผา
ประกอบไม้ยางพาราและเถาวัลย ์

 

การพัฒนาดินและกรรมวิธีการผลติ 
เครื่องปั้นดินเผา 

 

ศึกษาทฤษฏีด้านทัศนศิลป์และทฤษฏี
ด้านการออกแบบ 

การทดสอบคณุสมบัติของดินสทิงหม้อ 
โดยการผสมดินกับดินเช้ือในอัตราส่วน

ต่างๆ 

น าทฤษฏีมาประยุกต์ใช้ในงานวิจัย การทดลองหาเทคนคิการสร้างพื้นผิว
ด้วยเครื่องมือและวิธีการที่หลากหลาย 

ออกแบบผลิตภัณฑ์โดยใช้แรงบันดาลใจ
จากธรรมชาติและผลิตภณัฑเ์ดิม 

การทดสอบหาอุณหภูมิที่เหมาะสม 
ส าหรับการเผา 

การพัฒนาเทคนิคในการขึ้นรปู 

แนวทางการออกแบบผลิตภัณฑ์  
การพัฒนาวัสดุและกรรมวิธีในการผลิต 

เครื่องปั้นดินเผาประกอบไมย้างพาราและเถาวัลย์ในจังหวัดสงขลา 
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ภาพ  9 แรงบันดาลใจธรรมชาติหรือสิ่งแวดล้อม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพที่ 10 แรงบันดาลใจจากรูปทรงเครื่องปั้นดินเผาแบบดั้งเดิมของชาวสทิงหม้อ 
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การเตรียมเถาวัลย์และประกอบเถาวัลย์เพื่อน ามาประกอบเครื่องป้ันดินเผา มีขั้นตอนดังนี้ 

1. ขั้นตอนการเก็บเถาวลัย์ควรตัดเถาวัลย์ให้สูงจากโคนประมาณ 2-3 เมตร เพื่อให้เถาวัลย์สามารถเจรญิเติบโต
ต่อไปได้ เมื่อตดัเถาวัลย์มาแล้วใหแ้ช่น้ าไว้ประมาณ 1วัน แล้วจึงน ามาต้มในน้ าเดือดประมาณ1ช่ัวโมง ในขั้นตอนการต้มให้ใส่ใบ
สะเดาลงไปในด้วย เพราะใบสะเดามีสารที่ช่วยป้องกันแมลงกัดแทะ 

2. เมื่อต้มครบ 1 ช่ัวโมงแล้วลอกเปลอืกและต้มซ้ าอีก1 ช่ัวโมง เพื่อให้น้ าจากใบสะเดาซึมเข้าไปท่ีเนื้อเถาวลัย์ เมื่อ
ต้มแล้ว ม้วนเถาวัลย์และน าไปผึ่งแดดให้แห้งสนิท แล้วเก็บไว้ในท่ีรม่รอการประกอบกับเครื่องปั้นดินเผาต่อไป 

ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจยัได้สรา้งเครือ่งมือแบบสอบถามผู้จ าหน่ายผลิตภัณฑ์เครื่องปั้นดินเผาจากบ้านสทงิหม้อ เพ่ือ
หาข้อมูลทางด้านความต้องการของลูกค้าเกี่ยวกับผลิตภัณฑ์เครื่องปั้นดินเผา น าเสนอในรูปแบบตารางประกอบความเรียง โดย
แสดงจ านวน  ร้อยละ และการวิเคราะห์ข้อมลูจากแบบสอบถามชนิดปลายเปิดโดยวิธีการสรุปข้อมูลที่คล้ายคลึงกัน มาสรุปเป็น
ภาพรวมด้วยการพรรณนา 

 
ผลการวิจัย 

การด าเนินการวิจัย  สามารถสรุปผลตามวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้  ดังนี้ 
1.  จากการศึกษา  พบว่า การปั้นเครื่องปั้นดินเผาของชาวสทิงหม้อเป็นเครื่องปั้นดินเผาทึบแสง ขึ้นรูปภาชนะ

โดยการตีด้วยไม้ มีรูปแบบเป็นหม้อข้าวหรือหม้อต้มยาสมุนไพร ล าตัวมีลักษณะคล้ายวงรี คอตั้งตรง มีสันที่ขอบปาก ก้นมน ไม่
นิยมตกแต่งลวดลาย แต่ในปัจจุบันไม่ได้รับความนิยมจากผู้บริโภคเลย จะมีบ้างคือการซื้อหาเพื่อน าไปตกแต่งที่พักอาศัยแต่ก็เป็น
จ านวนเพียงเล็กน้อยเท่านั้น  รูปแบบหม้อแกง ลักษณะมีหูสองข้างติดกับขอบปากหม้อ หูมีลักษณะครึ่งวงกลมคล้ายหูกระทะ ไม่
ตกแต่งลวดลาย รูปแบบของเพล้ง เป็นหม้อชนิดหนึ่งที่ใช้ส าหรับใส่น้ า แบ่งเป็น 2 แบบ คือเพล้งชนิดมีฝา มีขนาดใหญ่ ช่วงปาก
จะสูงกว่าชนิดไม่มีฝา นิยมตีลายรอบนอกตลอดทั้งใบยกเว้นช่วงคอถึงปากหม้อ เพล้งชนิดไม่มีฝา ลักษณะเหมือนมีฝาทุกประการ 
แต่คอจะกิ่วและปากแบออกและรูปแบบของสวดหรือหม้อสวด ใช้นึ่งข้าวเหนียว  ลักษณะทั่วไปของสวด ตัวสวด แบ่งเป็นสอง
ส่วน ส่วนล่างมีลักษณะคล้ายเพล้ง มีการตีลาย ใช้บรรจุน้ า ส่วนบนคล้ายปากเพล้งแต่สูงกว่าประมาณ 3-4 เท่า ไม่มีการตีลาย 
แต่ในปัจจุบันผู้ประกอบการได้ผลิตสวดเป็นจ านวนน้อยมากเนื่องจากกลุ่มผู้ใช้งานเปลี่ยนความนิยมไปใช้สวดแบบภาคอีสาน สวด
แบบภาคใต้จึงผลิตขึ้นมาเพื่อใช้ในพิธีกรรมในงานแต่งงานแบบพื้นบ้านภาคใต้เท่านั้น ส่วนรูปแบบหม้อดินในปัจจุบันรูปแบบยังคงมี
ลักษณะเหมือนเดิมจากอดีต หากแต่มีจ านวนการผลิตลดน้อยลง มีการน ารูปแบบเครื่องปั้นดินเผาของภาคอื่นมาดัดแปลง
สร้างสรรค์ขึ้นใหม่ตามแนวคิดของตนเองด้วย และการผลิตเครื่องปั้นดินเผาบ้านสทิงหม้อ ทั้งในอดีตและปัจุบันจะมีความ
คล้ายคลึงกันมาก เพราะได้รับการถ่ายทอดกรรมวิธีต่างๆมาจากบรรพบุรุษ แต่สิ่งที่เปลี่ยนไปจากอดีตคือแหล่งดินที่เป็นวัตถุดิบ
อดีตจะน ามาจากต าบลบ่อแดง แต่ปัจจุบันจะน ามาจากอ าเภอสทิงพระ จังหวัดสงขลา แต่กรรมวิธีที่ท ายังคงเดิมทุกอย่าง คือ 

    1. การเตรียมวัตถุดิบ มีวัตถุดิบอยู่สองอย่าง คือ ดินเหนียวกับดินทราย มีขั้นตอนการเตรียมดิน คือ  
ผสมดินเหนียวและทราย มีสัดส่วนคือ ดิน5ส่วน/ทรายละเอียด1ส่วน วิธีการผสมในอดีตใช้เท้าเหยียบให้ส่วนผสมเข้ากัน
ปัจจุบันจะใช้เครื่องนวดผสมดิน เสร็จแล้วจะน าดินไปพักที่บ่อเก็บ  

2.  การขึ้นรูป จะขึ้นรูปกับแป้นหมุน ในอดีตจะใช้แป้นมือหมุนแต่ในปัจจุบันจะใช้แป้นหมุนไฟฟ้า  
    3.การตาก เมื่อขึ้นรูปเสร็จแล้วจะน าไปผึ่งแดดประมาณหนึ่งวันแล้วเก็บไว้ในร่มโดยใช้ผ้าปิดเพื่อ 

ไม่ให้น้ าในดินระเหยเร็วเกินไป จะท าให้ตกแต่งได้ยาก แล้วท าการแต่งลวดลายโดยการใช้ลูกถือและไม้ตีลาย 
                      4. การเผา ปัจจุบันจะเหลือเพียงเตายืน จะจัดวางให้ภาชนะขนาดใหญ่อยู่ข้างล่างและซ้อนขนาดเล็กไว้
อยู่ด้านบนตามล าดับจนถึงเพดานเตาเพื่อป้องกันการกดทับของน้ าหนักของภาชนะที่ทับซ้อนกัน เมื่อจัดวางเต็มพื้นที่เตา
แล้วจะท าการปิดช่องไฟทุกช่องรวมถึงประตูล าเลียงเหลือไว้เพียงช่องส าหรับติดไฟ โดยเชื้อเพลิงที่ใช้เผายังใช้เป็นไม้ฟืน
เหมือนเมื่อครั้งอดีต  

2.  แนวทางในการสร้างสรรค์งานประติมากรรม ผู้วิจัยได้พัฒนาวัสดุและกรรมวิธีในการผลิต ได้เลือกการผลิต
เครื่องปั้นดินเผาเป็นกรรมวิธีหลักในการสร้างสรรค์งาน เพื่อให้ผลงานที่สร้างสรรค์มีคุณค่า สามารถน าไปต่อยอดเพื่อการผลิต
และจ าหน่ายได้จริง ผู้วิจัยจึงได้ก าหนดคุณลักษณะของผลงานเพื่อเป็นเกณฑ์ในการพัฒนา 3 ประการ คือ 
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                          1. วัสดุมีความคงทนแข็งแรงเหมาะกับประโยชน์ใช้สอย  
  2.รูปแบบผลิตภัณฑ์สะท้อนให้เห็นความเป็นธรรมชาติและท้องถิ่นจังหวัดสงขลา 3.ประเภทของผลิตภัณฑท์ี ่

ออกแบบสอดคล้องกับความต้องการของตลาด  
                          3.  การพัฒนาดินและศึกษารูปแบบ แนวคิด เทคนิค วิธีการ  ในการท าเครื่องปั้นดินเผาประกอบไม้
ยางพาราและเถาวัลย์โดยต่อยอดจากภูมิปัญญาท้องถิ่น ผู้วิจัยได้พัฒนาวัสดุและกรรมวิธีในการผลิตเพื่อให้ได้ กรรมวิธีการผลิตที่
สามารถผลิตได้โดยช่างพื้นบ้าน มีประเด็นต่อไปนี้ 

1. การพัฒนาเนื้อดินในการเผา ผู้วิจัยได้น าทดลองน าดินเช้ือมาผสมกับดินพื้นบ้านสทิงหม้อในอัต
ตราส่วนต่างๆ พบว่า ช้ินงานท่ีเป็นดินเหนียวพ้ืนบ้าน 100% ไม่มีดินเช้ือเป็นส่วนผสมเวลาเผาเกิดการหดตัวอย่างเร็ว ท าให้ช้ินงาน
แตกไม่สามารถคงรูปอยู่ได้ ช้ินงานท่ีมีอัตราส่วนผสมของดินเช้ือมากกว่าดินเหนียวจะท าให้ช้ินงานมีเนื้อหยาบไม่สามารถเก็บ
รายละเอียดของพื้นผิวตามที่ต้องการ ส่วนผสมที่เหมาะสมมากที่สุดคือ70 : 30 และรองลงมาคือ 80 : 20 จากการค้นพบนี้ 
ผู้วิจัยจึงน าดินในสัดส่วน 70 : 30  มาใช้ในการสร้างผลิตภัณฑ์เครื่องปั้นดินเผาต่อไป 

2.  การพัฒนาด้านการขึ้นรูป ผู้วิจัยได้เลือกวิธีการขึ้นรูปที่หลากหลายเพื่อให้ผู้สนใจได้เลือกศึกษา
วิธีการตามความสนใจและความถนัดในแต่ละคน ท้ังวิธีการขึ้นรูปด้วยมือ ขึ้นรูปด้วยแป้นหมุนและขึ้นรูปด้วยต้นแบบแม่พิมพ์เพื่อ
ช่วยให้กรรมวิธีการผลิตมีขั้นตอนลดน้อยลง เมื่อช้ินงานแห้งสนิทแล้วจึงน าช้ินงานที่ได้ไปเผา  โดยใช้วิธีเผาแบบเปิด ใช้กิ่งไม้ฟืน
เป็นเช้ือไฟที่อุณหภูมิ 800 -1,000 องศาเซลเซียส  ซึ่งในขั้นตอนการเผาสามารถก าหนดสีของช้ินงานว่าจะให้มีน้ าตาลอมส้ม
เรียบสม่ าเสมอหรือให้สีด าแซมโดยถ้าต้องการให้มีสีน้ าตาลอมส้มให้ใช้กิ่งไม้ที่แห้งสนิทหรือถ้าต้องการให้มีสีด าแซมให้ใช้กิ่งไม้ที่ยงั
สด มาผสมเป็นเช้ือไฟด้วย และเมื่อเผาแล้วให้ผลงานเย็นตัวลงเอง  ก่อนน าออกจากเตาเผา 

 4.  ในการสร้างสรรค์ผลงานผลิตภัณฑ์เครื่องปั้นดินเผาเป็นเอกลักษณ์เฉพาะตน ผู้วิจัยได้มีแนวคิดในการ
ออกแบบและพัฒนางานเครื่องปั้นดินเผาสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์เครื่องปั้นดินเผาประกอบไม้ยางพาราและเถาวัลย์  ใช้กรอบแนวคิด
ในด้านปัจจัยที่มีผลต่อการออกแบบ หรือแรงบันดาลใจที่มีผลต่อการออกแบบซึ่งมาจากสิ่งเร้ารอบตัวที่กระตุ้นความคิดให้เห็นเป็น
รูปธรรม โดยที่มาแรงบันดาลใจในการออกแบบของผู้วิจัยในโครงการวิจัยนี้ ได้จ าแนกแหล่งที่มาของแรงบันดาลใจออกเป็น 3 ส่วน 
ดังนี ้

1. แรงบันดาลใจธรรมชาติหรือสิ่งแวดล้อม  คือ นกและสัตว์น้ าเช่นกุ้ง หอย และปู เนื่องจากเป็นสัตว์ที่พบ
เห็นได้ง่ายในลุ่มน้ าทะเลสาบสงขลา มาจัดองค์ประกอบให้สอดคล้องกลมกลืนกับรูปทรงทางศิลปะและยังค านึงถึงประโยชน์ใช้
สอยท่ีสอดคล้องกับความต้องการของผู้ใช้ในปัจจุบัน 

2. แรงบันดาลใจจากรูปทรงเครื่องปั้นดินเผาแบบดั้งเดิมของชาวสทิงหม้อ ได้แรงบันดาลใจจากรูปทรง
เครื่องปั้นดินเผาแบบดั้งเดิมของชาวสทิงหม้อ น ามาพัฒนารูปทรงโดยการเพิ่มเติม ตัดทอนหรือเปลี่ยนหน้าที่การท างาน ให้มี
รูปทรงท่ีทันสมัย มีความน่าสนใจเพิ่มมากข้ึน 

3.  แรงบันดาลใจจากผลงานศิลปะและการออกแบบ มาจากผลงานของกลุ่มศิลปะลัทธิ อาร์ตนูโว จุดเด่น
ในงานศิลปะของลัทธินี้ คือ ใช้รูปแบบจากธรรมชาติ โดยเฉพาะดอกไม้ เถาวัลย์และพืชอื่นๆ มาท าเป็นลวดลายเส้นโค้งที่อ่อน
ช้อย ลักษณะรูปแบบจะเป็นการลดทอนรูปแบบจากธรรมชาติ ซึ่งผู้วิจัยได้น าแนวคิดนี้มาปรับใช้ในการออกแบบผลิตภัณฑ์ในเรื่อง
ของวัสดุและรูปทรงของผลิตภัณฑ์ 
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รูปแบบผลิตภัณฑเ์ครื่องปั้นดินเผาสร้างสรรค์ :  กรณีศึกษาเครื่องป้ันดินเผาประกอบไม้ยางพาราและเถาวัลย์ใน
จังหวัดสงขลา   

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพ 11  รูปแบบผลิตภัณฑ์เครื่องปั้นดินเผาสรา้งสรรค ์
 

 
อภิปรายผลและข้อเสนอแนะ 

เครื่องปั้นดินเผาของชาวสทิงหม้อจากอดีตจนถึงปัจจุบันเป็นแบบทึบแสง นิยมขึ้นรูปภาชนะโดยการตีด้วยไม้ซึ่งขึ้น
รูปภาชนะโดยการตีด้วยไม้  รูปแบบที่พบ สอดคล้องกับงานวิจัยของ สุภาคย์ อินทองคง.(2524 : 103-110)ที่ว่ารูปแบบ
เครื่องปั้นดินเผาของชาวสทิงหม้อเป็นรูปแบบหม้อข้าวหรือหม้อต้มยาสมุนไพร ล าตัวมีลักษณะคล้ายวงรี คอตั้งตรง มีสันที่ขอบ
ปาก ก้นมน ไม่นิยมตกแต่งลวดลาย รูปแบบหม้อแกง ลักษณะมีหูสองข้างติดกับขอบปากหม้อ หูมีลักษณะครึ่งวงกลมคล้ายหู

ผลิตภัณฑ์เพื่อการประดับ ตกแต่ง เป็นการ
ออกแบบโดยใช้รูปทรงและลักษณะทางกายภาพ
ของหอยที่มีรูปทรงที่สวยงามและมีลวดลายที่สวย
แปลกตา 
 

ผลิตภัณฑ์เพื่อการประดับ ตกแต่ง  เป็นการออกแบบ
โดยใช้รูปทรงของกุ้งซึ่งเป็นสัตว์น้ าที่มีความสวยงาม
ทั้งรูปทรงและสีสันเพื่อแสดงถึงความเป็นเอกลักษณ์
ของท้องถิ่นและความสวยงามของเส้น 

ผลิตภัณฑ์เพื่อการประดับ ตกแต่ง  เป็นการ
ออกแบบผลงานศิลปะประดับจากเครื่องปั้นดินเผา
โดยใช้รูปทรงของสิ่งมีชีวิตที่เกิดใหม่เพื่อแสดงถึง
การก าเนิดและการเริ่มชีวิตใหม่ในอีก 1 รูปแบบ 
 

ผลิตภัณฑ์โคมไฟ  การออกแบบโคมไฟที่ได้แนวคิด
หม้อต้มยาและจากการเกี่ยวพันรอบต้นไม้ของ
เถาวัลย์ ซึ่งต้องพึ่งพิงต้นไม้ชนิดอื่นถึงจะสามารถผลิ
ดอกออกผลได้ 
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กระทะ ไม่ตกแต่งลวดลาย รูปแบบของเพล้ง เป็นหม้อชนิดหนึ่งส าหรับใส่น้ า แบ่งเป็น 2 แบบ คือเพล้งชนิดมีฝา มีขนาดใหญ่ ช่วง
ปากจะสูงกว่าชนิดไม่มีฝา นิยมตีลายรอบนอกตลอดทั้งใบยกเว้นช่วงคอถึงปากหม้อ  และชนิดไม่มีฝา ทีค่อจะกิ่วและปากแบออก 
และรูปแบบของสวดหรือหม้อสวด ตัวสวด แบ่งเป็นสองส่วน ส่วนล่างมีลักษณะคล้ายเพล้ง มีการตีลาย ใช้บรรจุน้ า ส่วนบนคล้าย
ปากเพล้งแต่สูงกว่าประมาณ 3-4 เท่า ไม่มีการตีลาย แต่ในปัจจุบันนีผู้้ประกอบการได้ผลิตสวดเป็นจ านวนน้อยมากเนื่องจากกลุ่ม
ผู้ใช้งานเปลี่ยนความนิยมไปใช้สวดแบบภาคอีสาน สวดแบบภาคใต้จึงผลิตขึ้นมาเพื่อใช้ในพิธีกรรมในงานแต่งงานแบบพื้นบ้าน
ภาคใต้เท่าน้ัน  ส่วนรูปแบบหม้อดินในปัจจุบันรูปแบบยังคงมีลักษณะเหมือนเดิมจากอดีต หากแต่มีจ านวนการผลิตลดน้อยลง มีการ
น ารูปแบบเครื่องปั้นดินเผาของภาคอื่นมาดัดแปลงสร้างสรรค์ขึ้นใหม่ตามแนวคิดของตนเองด้วย และการผลิตเครื่องปั้นดินเผา
บ้านสทิงหม้อ ท้ังในอดีตและปัจุบันจะมีความคล้ายคลึงกันมาก เพราะได้รับการถ่ายทอดกรรมวิธีต่างๆมาจากบรรพบุรุษ แต่สิ่งที่
เปลี่ยนไปจากอดีตคือแหล่งดินที่เป็นวัตถุดิบอดีตจะน ามาจากต าบลบ่อแดง แต่ปัจจุบันจะน ามาจากอ าเภอสทิงพระ จังหวัด
สงขลา แต่กรรมวิธีท่ีท ายังคงเดิมทุกอย่าง เริ่มจากการเตรียมวัตถุดิบ ซึ่งมีวัตถุดิบอยู่สองอย่าง คือ ดินเหนียวกับดินทราย มี
ขั้นตอนการเตรียมดิน คือ ผสมดินเหนียวและทราย ในสัดส่วน ดิน5ส่วน/ทรายละเอียด1ส่วน วิธีการผสมในอดีตนั้นใช้เท้า
เหยียบให้ส่วนผสมเข้ากันแต่ปัจจุบันจะใช้เครื่องนวดผสมดิน เสร็จแล้วจะน าดินไปพักที่บ่อเก็บ   การขึ้นรูป จะขึ้นรูปกับ
แป้นหมุน ในอดีตจะใช้แป้นมือหมุนแต่ในปัจจุบันจะใช้แป้นหมุนไฟฟ้า  การตาก เมื่อขึ้นรูปเสร็จแล้วจะน าไปผึ่งแดด
ประมาณหนึ่งวันแล้วเก็บไว้ในร่มโดยใช้ผ้าปิดเพื่อไม่ให้น้ าในดินระเหยเร็วเกินไป จะท าให้ตกแต่งได้ยาก แล้วท าการแต่ง
ลวดลายโดยการใช้ลูกถือและไม้ตีลาย และการเผาในปัจจุบันจะเหลือเพียงเตายืน ซึ่งจะจัดวางให้ภาชนะขนาดใหญ่อยู่
ข้างล่างและซ้อนขนาดเล็กไว้อยู่ด้านบนตามล าดับจนถึงเพดานเตาเพื่อป้องกันการกดทับของน้ าหนักของภาชนะที่ทับซ้อน
กัน เมื ่อจัดวางเต็มพื้นที่เตาแล้วจะท าการปิดช่องไฟทุกช่องรวมถึงประตูล าเลียงเหลือไว้เพียงช่องส าหรับติดไฟ โดย
เช้ือเพลิงที่ใช้เผายังใช้เป็นไม้ฟืนเหมือนเมื่อครั้งอดีต  

แนวทางในการสร้างสรรค์งานประติมากรรม ผู้วิจัยได้พัฒนาวัสดุและกรรมวิธีในการผลิต  เลือกการผลิต
เครื่องปั้นดินเผาเป็นกรรมวิธีหลักในการสร้างสรรค์งาน เพื่อให้ผลงานท่ีสร้างสรรค์มีคุณค่า  สามารถน าไปต่อยอดเพื่อการผลิต
และจ าหน่ายได้จริง  ผู้วิจัยจึงได้ก าหนดคุณลักษณะของผลงานเพื่อเป็นเกณฑ์ในการพัฒนา 3 ประการ  คือ 

1.วัสดุมีความคงทนแข็งแรงเหมาะกับประโยชน์ใช้สอย  2.รูปแบบผลิตภณัฑส์ะท้อนให้เห็นความเป็น
ธรรมชาติและท้องถิ่นจังหวัดสงขลา 3.ประเภทของผลิตภัณฑ์ที่ออกแบบสอดคล้องกับความต้องการของตลาด ทีผู่้ซื้อต้องการเพิ่ม
ตัวสินค้าท่ีมีการพัฒนาและเปลี่ยนจากรูปแบบดั้งเดิมเป็นรูปแบบประยุกต์ร่วมสมยั ซึ่งสอดคล้องกับผลงานวิจัยของอ้อยทิพย์ พล
ศรี (2542 : 89-90) เกี่ยวกับรูปแบบเครื่องปั้นดินเผาบ้านสทิงหม้อว่า การศึกษาค้นคว้าสมควรจะใหม้ีการพัฒนาด้านรูปแบบ ท้ัง
ด้านรูปรา่ง รูปทรง ด้านขนาดและด้านลวดลาย ให้มีการประสานกลมกลืนกันตามหลักการออกแบบจะได้เป็นที่รู้จักแพร่หลาย
มากกว่าน้ี พร้อมทั้งต้องมีการพัฒนาผลติภณัฑ์ให้มีคณุภาพมากขึ้น และประยุกต์ใหม้ีความสวยงาม เหมาะกับประโยชน์ใช้สอย  

การพัฒนาด้านเนื้อดินในการขึ้นรูปและกรรมวิธีการเผา  ผู ้วิ จัยน าดินพื้นบ้านจากสทิงพระซึ่งเป็นดินที่
ชาวบ้านสทิงหม้อน ามาท าเครื่องปั้นดินเผาอยู่แล้ว น ามาผสมกับดินเช้ือ ซึ่งท ามาจากดินพื้นบ้านผสมกับแกลบ  เมื่อผสมแล้ว
สามารถขึ้นรูปได้ทั้งการขึ้นรูปด้วยมือ ด้วยแป้นหมุนและโดยวิธีการอัดแม่พิมพ์ เป็นการลดปริมาณการใช้ดินอีกทางหนึ่ง วัสดุทั้งสอง
ชนิดทีผู่้วิจัยน ามาใช้เป็นวัสดุที่หาได้ง่ายในท้องถิ่น มีมูลค่าต่ าซึ่งสอดคล้องกับทฤษฎีที่ว่าด้วยการใช้ทรัพยากรอย่างประหยัดและเกิด
ประโยชน์สูงสุดสอดคล้องกับรายงานการวิจัยของภรดี พันธุภากร (2535 : 77)ที่ว่าด้วยการพัฒนาผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกเซรามิกส์
ให้ทรรศนะว่าลักษณะของผลิตภัณฑ์ต้องมีความสัมพันธ์กับวิถีชีวิตของผู้คนในท้องถิ่นโดยเฉพาะเอกลักษณ์ของผลิตภัณฑ์ที่ควรมี
การน าวัตถุดิบในท้องถิ่นมาใช้ตลอดจนการสร้างสรรค์รูปทรงและเทคนิคการตกแต่งที่สัมพันธ์กับท้องถิ่น เพื่อให้ผลิตภัณฑ์
เครื่องปั้นดินเผาในงานวิจัยนี้ สามารถน าไปต่อยอดเพื่อการผลิต และจ าหน่ายได้จริงรวมถึงกรรมวิธีการผลิตต้องสามารถผลิตได้
โดยช่างพื้นบ้านผู้วิจัยจึงพัฒนาด้านเทคนิคในการขึ้นรูปด้วยแม่พิมพ์ซิลิโคนขึ้นซึ่งจะสามารถท าได้โดยไม่ต้องใช้ทักษะฝีมือมากนัก
ตลอดจนการออกแบบรูปทรงผลิตภัณฑ์ที่สามารถข้ึนรูปด้วยมือท่ีเป็นกรรมวิธีท่ีชาวบ้านสทิงหม้อคุ้นเคยเป็นอย่างดี ซึ่งสอดคล้อง
กับงานวิจัยของศุภชัย  สิงห์ยะบุศย์ (2542 : 303) เกี่ยวกับการศึกษาลักษณะรูปแบบศิลปะและการจัดการเครื่องปั้นดินเผาได้
กล่าวว่า การปั้น-เผาเชิงสร้างสรรค์ จะต้องประกอบไปด้วยช่างพื้นบ้านผู้เจนจัดกลวิธีดั้งเดิมกับผู้มีประสบการณ์ด้านการออกแบบ
หรือทางศิลปะสมัยใหม่เป็นส่วนประกอบซึ่งกันและกัน โดยต่างท าหน้าที่ตามความถนัดในการผลิตผลงานช้ินเดียวกันหรือกลุ่ม
เดียวกัน ในขณะเดียวกันก็เป็นการถ่ายเทการเรียนรู้ต่อกันและกันด้วย ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของสุทธิพงศ์ ศรีชุมพล (2551 : 
บทคัดย่อ)ได้ศึกษาแนวทางการพัฒนาการผลิตเครื่องปั้นดินเผาชุมชนด่านเกวียนจังหวัดนครราชสีมา พบว่า ผลิตภัณฑ์
เครื่องปั้นดินเผาต้องมีคุณค่าทางด้านความงามต่อรูปแบบรูปทรงใช้กรรมวิธีตามภูมิปัญญาท้องถิ่นผสมผสานกับเทคนิคสมัยใหม่
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แล้วสืบทอดมรดกภูมิปัญญาสู่ความเป็นสากลและยกระดับพัฒนาสู่อุตสาหกรรมการผลิตเครื่องปั้นดินเผาแบบพื้นบ้านให้คงอยู่
เป็นศิลปะและวัฒนธรรม  

การสร้างสรรค์ผลงานผลิตภัณฑ์เครื่องปั้นดินเผาเป็นเอกลักษณ์เฉพาะตน ผู้วิจัยได้มีแนวคิดในการออกแบบและ
พัฒนางานเครื ่องปั้นดินเผาได้แรงบันดาลจากพืชและสัตว์ในท้องถิ่นโดยแหล่งที่มาของแรงบันดาลใจของผู้วิจัยมีที่มาจาก
ธรรมชาติหรือสิ่งแวดล้อมซึ่งสอดคล้องกับไพเวช วังบอน(2551 : 73 - 78) ที่กล่าวว่าแรงบันดาลใจในการออกแบบมาจากสิ่งเร้า
รอบตัวที่กระตุ้นความคิดให้เห็นเป็นรูปธรรม โดยแรงบันดาลใจนั้น   เกิดจากธรรมชาติ สิ่งแวดล้อม ผลงานในอดีต สังคม 
วัฒนธรรม ประเพณี ภาษา ผลงานออกแบบหรือสิ่งอ่ืน ๆ  

ข้อเสนอแนะในการพัฒนาเครื่องปั้นดินเผาบ้านสทิงหม้อควรเป็นการพัฒนาที่อาศัยพื้นฐานการผลิตเดิมและมีวิธีคิด
จากการเห็นคุณค่าในความงามของเครื่องปั้นดินเผาแบบเนื้อไม่แกร่งเป็นพื้นฐานการพัฒนา 

ข้อเสนอแนะที่ได้จากการวิจยั ครั้งต่อไปควรมีการศึกษาวสัดุธรรมชาติที่เหลือใช้ต่างๆ ท่ีหลากหลายในท้องถิ่น และ
น ามาผสมกับดินเพื่อลดอตัราการใช้ดินในการท าเครื่องปั้นดินเผาเพือ่การใช้ทรัพยากรให้เกิดประโยชน์สูงสุด  ควรมีการศึกษา วิจัย
เพื่อส่งเสริม พัฒนาด้านรูปแบบการผลิต และการตลาดเพื่อเป็นการอนุรักษ์อาชีพท าเครื่องปั้นดินเผาของชาวบ้านสทิงหม้อไม่ใหสู้ญ
หาย และควรมีการศึกษารูปแบบและกระบวนการเผาเคลือบเครื่องปั้นดินเผาที่ประหยัดเชื้อเพลิงและไม่ท าลายสิ่งแวดล้อม 
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บทคัดย่อ 
  
        โครงการวิจัย บ้านต้นแบบประหยัดพลังงานที่ใช้โซลาร์เซลล์ มีจุดมุ่งหมายในการศึกษาข้อดี ข้อเสีย ของการนําโซลาร์เซลล์ มา
ใช้ผลิตไฟฟ้าในบ้านพักอาศัยและนําข้อมูลที่ศึกษาได้ไปใช้ในการออกแบบบ้านประหยัดพลังงานที่ใช้โซลาร์เซลล์ เพ่ือเป็นบ้านต้นแบบ 
4 หลัง และมีการประเมินผลบ้านต้นแบบทั้ง 4หลังนั้น โดยเป็นการประเมินความคุ้มค่าทั้งทางด้านเศรษฐศาสตร์และด้านการประหยัด
พลังงานและความเป็นมิตรกับส่ิงแวดล้อม ตลอดจนทําการเผยแพร่แบบบ้านต้นแบบเพ่ือเป็นแนวทางสําหรับผู้ที่สนใจต่อไป จาก
การศึกษาพบว่าการนําโซลาร์เซลล์มาผลิตไฟฟ้ามีประโยชน์เป็นอย่างยิ่งและส่งผลกระทบต่อสภาพแวดล้อมน้อยมากแต่ก็ยังมีข้อจํากัด
อีกหลายด้านที่ทําให้การใช้โซลาร์เซลล์ยังไม่ได้รับความนิยมเท่าที่ควร ทั้งเรื่องงบประมาณในการลงทุน การบํารุงรักษา ความไม่
สม่ําเสมอในการผลิตไฟฟ้า เป็นตัน ในปัจจุบันหน่วยงานทุกภาคส่วนที่เกี่ยวข้องกับการจัดการด้านพลังงานและส่ิงแวดล้อมทั้งของ
ภาครัฐและภาคเอกชน ต่างก็ตระหนักดีถึงความจําเป็น ความคุ้มค่าและประโยชน์มากมายในการใช้พลังงานจากแสงอาทิตย์ จึง
ร่วมมือกันสนับสนุนและออกมาตรการส่งเสริม เพ่ือผลักดันให้เกิดการใช้โซลาร์เซลล์อย่างจริงจังและต่อเน่ือง โครงการวิจัย บ้าน
ต้นแบบประหยัดพลังงานที่ใช้โซลาร์เซลล์ เป็นส่วนหน่ึงในความพยายามที่จะสนับสนุนให้เกิดการใช้โซลาร์เซลล์ในบ้านพักอาศัยอย่าง
เป็นรูปธรรม โดยผู้วิจัยและทีมงานได้ออกแบบบ้านประหยัดพลังงานที่ใช้โซลาร์เซลล์ จํานวน 4 หลัง บ้านทั้ง 4 หลังน้ี มีลักษณะและ
คุณสมบัติในการนําไปใช้งานที่แตกต่างกัน แต่ทั้ง 4 หลังมีคุณสมบัติร่วมกันอยู่คือ เป็นบ้านประหยัดพลังงานที่ผ่านเกณฑ์การประเมิน
อาคารประหยัดพลังงานและเป็นมิตรต่อส่ิงแวดล้อม โดยมีค่าการประเมินอยู่ในระดับ ดีเด่น  รวมทั้งได้รับการประเมินทาง
เศรษฐศาสตร์ในเรื่องงบประมาณในการลงทุนติดตั้งแผงโซลาร์เซลล์ โดยบ้านทั้ง4หลังนี้ จะสามารถคืนทุนได้ภายในระยะเวลา 7-9 ปี 
(คํานวณจากอัตราการรับซ้ือไฟฟ้าคืนที่หน่วยละ 6.85 บาท มาตรการรับซื้อไฟฟ้าคืนสําหรับกลุ่มบ้านอยู่อาศัยที่สามารถผลิตไฟฟ้า
จากแสงอาทิตย์ได้  โดยคณะกรรมการกํากับกิจการพลังงานแห่งชาติ (กกพ.) ประจําปี พศ. 2558) 
คําสําคัญ :  พลังงานจากแสงอาทิตย์  โซลาร์เซลล์  บ้านประหยัดพลังงาน    
 

ABSTRACT 
 
        This paper aims to indicate the advantages and disadvantages for using solar photovoltaic (PV) panels to 
generate electricity in residential buildings. It also aims to develop four solar house designs that can be used as 
the prototype for the tropical climate. The economic, energy, and environmental assessment was carried out 
for these four solar house designs, which will be promoted to the public in the near future. The findings of this 
study show that the use of solar PV is the significant measure for improving energy efficient in residential 
buildings and has very less environmental impacts. However, several drawbacks of solar PV, such as high 
investment cost, high maintenance requirement, and the inconsistent power supply, restrict the wider 
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application in the majority of households. Currently, all private and government sectors related to energy and 
environmental management realize that it is essential to invest in solar PV which provides several benefits and 
become the cost-effective investment. They have attempted to promote the long-term use of solar PV in the 
residential sector by launching incentive campaigns. To fulfill such attempt, four solar houses were designed in 
this research. These four solar houses have different architectural features and areas of use. However, they 
share the common characteristics as they meet the requirements for being the energy-efficient house with 
excellent level based on the Energy and Environmental Assessment of the Ministry of Energy. Importantly, the 
economic assessment shows that these four houses have a payback period of 7-9 years based on the Feed-in 
tariff rate of the National Energy Policy Commission (NPS) of Thailand which is 6.85 Baht/kWh. 

Keywords: Solar energy, Solar house, Solar PV, The energy-efficient house 

บทนํา   
        ปัญหาด้านพลังงานนับว่าเป็นปัญหาที่สําคัญอย่างยิ่งในปัจจุบัน   สภาวะโลกร้อนที่ส่งผลกระทบต่อการเปล่ียนแปลงของ
สภาพแวดล้อมทางธรรมชาติอย่างรุนแรง มีสาเหตุสําคัญมาจากการใช้พลังงานที่เพิ่มมากข้ึนอย่างมาก ในเรื่องของแหล่งพลังงานที่มี
อยู่อย่างจํากัด จนส่งผลให้ราคาพลังงานเพ่ิมสูงข้ึนมาก ก็นับว่าเป็นปัญหาที่สําคัญเช่นกัน   โดยเฉพาะประเทศไทยซ่ึงเป็นประเทศที่ไม่
สามารถผลิตพลังงานใช้เองได้ทั้งหมด พลังงานส่วนใหญ่ต้องนําเข้ามาจากต่างประเทศเป็นหลักเพ่ือตอบสนองความต้องการบริโภค
พลังงานของประชากรในประเทศให้เพียงพอ  รัฐบาลต้องจัดสรรงบประมาณเพื่อจัดหาพลังงานนับเป็นมูลค่ามากมายมหาศาลในแต่
ละปี  ซ่ึงในอนาคตมีการคาดการณ์ว่าปริมาณความต้องการใช้พลังงานในประเทศโดยเฉพาะพลังงานไฟฟ้าจะเพ่ิมมากข้ึนอีกกว่า
เท่าตัว  การไฟฟ้าฝ่ายผลิตแห่งประเทศไทยได้คาดการณ์ว่า กําลังการผลิตไฟฟ้าของไทยจะเพ่ิมขึ้นจากปัจจุบันที่ใช้กันอยู่ประมาณ 
31,349 เมกะวัตต์  เป็น 66,167 เมกะวัตต์ ภายในปี พ.ศ. 2573  และจะต้องมีการสํารองไฟฟ้าตามมาตรฐานไม่ให้ต่ํากว่า 15%  อีก
ด้วย   
        แผนการพัฒนาการใช้พลังงานในระยะยาวของประเทศจึงเกิดขึ้น ตามแผนพัฒนาพลังงานทดแทนและพลังงานทางเลือก พ.ศ. 
2558 - 2579 (AEDP 2015) มีเป้าหมายในการเพ่ิมสัดส่วนการใช้พลังงานทดแทน จากปัจจุบันอยู่ที่ร้อยละ 11.9 เป็นร้อยละ 30 ของ
ปริมาณความต้องการพลังงานรวมของประเทศในปีพ.ศ.2579  โดยปรับเพ่ิมกําลังผลิตไฟฟ้าจากพลังงานหมุนเวียนรวมทั้งส้ินประมาณ 
19,635 เมกะวัตต์1 รวมทั้งได้มีการกําหนดเป้าหมายตามแผนอนุรักษ์พลังงาน (EEDP 2015)  ที่จะลดสัดส่วนของการใช้พลังงานต่อ
รายได้ลงร้อยละ 30 โดยมุ่งผลไปยังกลุ่มเป้าหมายหลัก 4 กลุ่ม คือ อุตสาหกรรม อาคาร ที่อยู่อาศัย และภาครัฐ ซึ่งถือเป็นภาคส่วนที่
มีสัดส่วนการใช้พลังงานค่อนข้างสูง  

สําหรับพลังงานแสงอาทิตย์นั้นเป็นหน่ึงในพลังงานทดแทนที่ได้รับการสนับสนุนอย่างเป็นรูปธรรม เพราะมีความเหมาะสมกับ
ประเทศไทย ซ่ึงมีแสงแดดแรงเกือบตลอดทั้งปี   โดยในปี พ.ศ. 2558 รัฐบาลได้ตั้งเป้าหมายสําหรับโครงการผลิตไฟฟ้าจากโซลาร์
เซลล์ไว้ที่ 3,286 เมกะวัตต์  โดยรัฐบาลได้กําหนดแผนกลยุทธ์ที่เป็นรูปธรรมชัดเจนคือ ส่งเสริมให้มีการติดตั้งระบบผลิตไฟฟ้าจาก
เซลล์แสงอาทิตย์บนหลังคาอาคาร(Solar PV Rooftop) โดยมีมาตรการรับซื้อไฟฟ้าคืนสําหรับกลุ่มบ้านอยู่อาศัยที่สามารถผลิตไฟฟ้า
จากแสงอาทิตย์ได้ มีอัตราการรับซ้ือไฟฟ้าคืนที่หน่วยละ6.85บาท  ทั้งน้ีต้องมีขนาดกําลังผลิตติดตั้งไม่เกิน 10  กิโลวัตต์ โดยมี
ระยะเวลาสนับสนุนยาวนานถึง 25 ปี นอกจากนี้ยังได้กําหนดให้มีหลักเกณฑ์ในการลดหย่อนค่าเช่ือมโยงโครงข่ายและอุปกรณ์ที่
เกี่ยวข้องเพ่ิมเติมเป็นพิเศษสําหรับผู้ที่สนใจจะเข้าร่วมโครงการอีกด้วย   

มาตรการต่างๆเหล่าน้ี นับเป็นมาตรการที่จูงใจให้ประชาชนหันมาติดตั้งเซลล์แสงอาทิตย์บนหลังคาอาคารกันมากข้ึน แต่ใน
ความเป็นจริงแล้ว ถึงแม้การติดตั้งเซลล์แสงอาทิตย์บนหลังคาอาคารจะมีประโยชน์เป็นอย่างมากในการแก้ปัญหาการขาดแคลน

                                                            

1 ประชาชาติธุรกิจ. กพช.อนุมัติ 3 แผนหลักด้านพลังงาน (ออนไลน์) 2558 (อ้างเม่ือ 1 กุมภาพันธ์ 2559). จาก http://www.prachachat.net/news_detail   
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พลังงาน แต่ในการนํามาใช้จริงก็ค่อนข้างจะมีข้อจํากัดและข้อควรระวังอยู่หลายด้าน ทั้งเรื่องของข้อจํากัดเกี่ยวกับตําแหน่งและมุม
องศาในการติดตั้งที่ต้องสอดรับกับทิศทางของแสงแดด เรื่องของการดูแลบํารุงรักษาที่ต้องดูแลให้ถูกวิธีและต้องทําเป็นประจํา
สม่ําเสมอ เรื่องของขนาดและจํานวนแผงที่จะนํามาใช้ ต้องสอดคล้องกับปริมาณพลังงานไฟฟ้าที่มีการใช้งานภายในบ้านอีกด้วย 
นอกจากน้ีเร่ืองราคาของแผงโซลาร์เซลล์และอุปกรณ์ประกอบที่ยังค่อนข้างจะแพงอยู่ เมื่อเทียบกับพลังงานไฟฟ้าที่ผลิตได้ก็เป็นเรื่อง
สําคัญที่ต้องนํามาพิจารณาด้วยเช่นกัน 

ดังน้ัน โครงการวิจัย บ้านต้นแบบประหยัดพลังงานที่ใช้โซลาร์เซลล์ จึงเกิดข้ึน เพ่ือสร้างความรู้ความเข้าใจในข้อดี ข้อเสีย
รวมทั้งข้อจํากัดต่างๆในการติดตั้งแผงโซลาร์เซลล์ในบ้านพักอาศัย  ซึ่งจะช่วยทําให้เกิดความคุ้มค่าในการลงทุนและใช้ประโยชน์จาก
โซลาร์เซลล์ในการผลิตไฟฟ้าจากแสงอาทิตย์ได้อย่างเต็มที่  โดยผู้วิจัยได้ทําการศึกษาข้อดีข้อเสียของการนําแผงโซลาร์เซลล์มาใช้ผลิต
ไฟฟ้าในบ้าน พร้อมทั้งทําการออกแบบบ้านประหยัดพลังงานที่อยู่สบายเหมาะสมกับสภาพอากาศแบบร้อนช้ืน และยังสามารถผลิต
ไฟฟ้าจากพลังงานแสงอาทิตย์มาใช้ได้เองอีกด้วย  ผู้วิจัยได้ทําการออกแบบบ้านไว้ 4 แบบ  ทําการประเมินผลแบบบ้านทั้งหมด โดย
เป็นการประเมินความคุ้มค่าทั้งทางด้านเศรษฐศาสตร์ ด้านการประหยัดพลังงานและความเป็นมิตรกับส่ิงแวดล้อม เมื่อประเมินผลแล้ว
ได้ทําการเผยแพร่แบบบ้านแก่ผู้สนใจผ่านทาง สถานการออกแบบทางศิลปะและสถาปัตยกรรมของคณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ และ
นํามาใช้เป็นกรณีศึกษาในการเรียนการสอนของนิสิตในระดับปริญญาตรีหลักสูตรสถาปัตยกรรมศาสตรบัณฑิต  มหาวิทยาลัยนเรศวร
ต่อไป 

โดยมีวัตถุประสงค์ของโครงการวิจัย เพ่ือศึกษาข้อดี ข้อเสีย และข้อจํากัดในการนําโซลาร์เซลล์ มาใช้ผลิตไฟฟ้าในบ้านพัก
อาศัย เพ่ือออกแบบบ้านประหยัดพลังงานที่ใช้โซลาร์เซลล์ สําหรับผลิตไฟฟ้า เป็นบ้านต้นแบบ 4 หลัง และประเมินผลบ้านทั้งหมด 
โดยเป็นการประเมินความคุ้มค่าทั้งทางด้านเศรษฐศาสตร์และด้านการประหยัดพลังงานและความเป็นมิตรกับส่ิงแวดล้อม ตลอดจนทํา
การเผยแพร่แบบบ้านต้นแบบเพื่อเป็นแนวทางสําหรับผู้ที่สนใจต่อไป 

 

วิธีดําเนินการวิจัย 
        1.ทบทวนวรรณกรรม ศึกษาคุณสมบัติของแผงโซลาร์เซลล์ ศึกษาข้อดี ข้อเสีย และข้อจํากัดในการนําโซลาร์เซลล์มาใช้ผลิต
ไฟฟ้าในบ้านพักอาศัย โดยเฉพาะในสภาพภูมิอากาศของประเทศไทย  
        2.วิเคราะห์ ข้อจํากัดต่างๆ สรุปประเด็นปัญหาและอุปสรรค ที่ทําให้การสร้างบ้านโซลาร์เซลล์ยังไม่ได้รับความนิยม  
        3.เสนอแนวทางแก้ปัญหา โดยนําเสนอผ่านการออกแบบบ้านประหยัดพลังงานที่ใช้เทคโนโลยีโซลาร์เซลล์สําหรับผลิตไฟฟ้าเป็น
บ้านต้นแบบ 4 หลัง 
        4.นําแบบบ้านที่ออกแบบไว้ มาประเมินผล โดยเป็นการประเมินความคุ้มค่าทั้งทางด้านเศรษฐศาสตร์ และด้านการประหยัด
พลังงาน และความเป็นมิตรกับส่ิงแวดล้อม 
        5.สรุปผลการประเมิน วิเคราะห์ข้อดี ข้อเสียและจุดเด่นของบ้านแต่ละแบบ ทําการเผยแพร่แบบบ้านต้นแบบตามช่องทางต่างๆ
ที่เหมาะสมเพ่ือเป็นแนวทางสําหรับผู้ที่สนใจต่อไป 
 
ผลการศึกษาและอภิปรายผล 
        ประเทศไทยตั้งอยู่ในพ้ืนที่ที่มีศักยภาพสูงในการรับพลังงานจากแสงอาทิตย์ เพราะตั้งอยู่ในบริเวณเหนือเส้นศูนย์สูตรเพียง
เล็กน้อย จึงทําให้รับแสงแดดจากดวงอาทิตย์ได้อย่างเต็มที่เกือบตลอดทั้งปี โดยได้รับพลังงานจากแสงอาทิตย์เฉล่ียวันละ 4.7-5.5 

กิโลวัตต์-ช่ัวโมงต่อตารางเมตร ในขณะที่ประเทศทางยุโรปจะได้รับพลังงานจากแสงอาทิตย์เฉล่ียวันละ 3-4 กิโลวัตต์-ช่ัวโมงต่อตาราง
เมตรเท่าน้ัน เมื่อเทียบโดยตรงกับประเทศเยอรมันซึ่งเป็นประเทศที่มีการผลิตไฟฟ้าจากโซลาร์เซลล์สูงที่สุดเป็นอันดับหน่ึงของโลก 
ประเทศไทยมีปริมาณแสงแดดที่ตกกระทบพ้ืนสูงกว่าถึงเกือบสองเท่า 

        โซลาร์เซลล์มีช่ือเรียกเป็นทางการว่า Photovoltaic (PV) เป็นการรวมกันของคําว่า แสงและคําเรียกหน่วยของไฟฟ้า เกิดจาก
เมื่อแสงกระทบกับสารกึ่งตัวนําแล้วจะทําให้เกิดกระแสไฟฟ้าขึ้นได้  วัสดุที่จะนํามาใช้ผลิตโซลาร์เซลล์ได้จึงต้องเป็นสารก่ึงตัวนํา
เท่าน้ัน  วัสดุที่มีความเหมาะสมและได้รับความนิยมนํามาใช้ผลิตโซลาร์เซลล์มากที่สุด คือ สารซิลิกอน 
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        แผงโซลาร์เซลล์ที่ผลิตจากซิลิกอนมีสามชนิดคือ โมโนซิลิคอน ( Mono Crystalline Silicon), โพลีซิลิคอน(Poly  Crystalline 
Silicon) และ อะมอร์ฟัส(Amorphous Silicon)2 
        โซลาร์เซลล์แบบอะมอร์ฟัส คือแบบที่ไม่เป็นรูปผลึก   จะพบได้ทั่วไปในเคร่ืองคิดเลขพลังแสงอาทิตย์ ปัจจุบันมีการนํามาทํา
เป็นแผงโซลาร์เซลล์แบบชนิดฟิล์มบาง (thin flim) โซลาร์เซลล์ชนิดน้ีจะมีประสิทธิภาพเฉล่ียอยู่ที่ 7-13% ทั้งนี้ข้ึนอยู่กับชนิดของวัสดุ
ที่นํามาทําเป็นฟิล์มฉาบ  แผงโซลาร์เซลล์ชนิดน้ีมีข้อดีคือ เป็นแผ่นที่สามารถดัดโค้งงอได้ จึงนําไปประยุกต์ใช้งานได้หลากหลาย
รูปแบบ แต่เน่ืองจากมีราคาค่อนข้างแพง บ้านเรือนโดยทั่วไป จึงยังไม่นิยมนํามาใช้กันมากนัก 
        ส่วนโซลาร์เซลล์แบบที่เป็นรูปผลึก คือ ชนิดโมโนซิลิคอน  และ ชนิดโพลีซิลิคอน 
        โซลาร์เซลล์แบบโมโนซิลิคอน คือโซลาร์เซลล์แบบชนิดผลึกเดี่ยว มีความบริสุทธิ์ของซิลิกอนสูงกว่าแบบโพลีซิลิคอน ทําให้
โซลาร์เซลล์แบบโมโนซิลิคอนน้ันมีราคามันแพงกว่าโพลีซิลิคอนและมีประสิทธิภาพสูง ถึงประมาณ 18% ปัจจุบันโซลาร์เซลล์ชนิดโม
โนซิลิคอนได้มีการปรับปรุงและพัฒนา โดยมีการสะท้อนของแสงอาทิตย์ภายในเซลล์ลดลง เพ่ือให้แสงตกกระทบลงบนช้ัน n ได้มาก
ที่สุด ทําให้ประสิทธิภาพเพ่ิมขึ้นถึง 25% เลยทีเดียว 
        โซลาร์เซลล์แบบโพลีซิลิคอน คือโซลาร์เซลล์แบบชนิดผลึกรวม มีความบริสุทธิ์ของซิลิกอนน้อยกว่าแบบโมโนซิลิคอน ทําให้
ประสิทธิภาพการทํางานต่ํากว่าแบบโมโนซิลิคอน แต่ก็ยังสูงกว่าแบบอะมอร์ฟัส โซลาร์เซลล์แบบโพลีซิลิคอน ถ้าสังเกตที่แผ่นจะมีสี
เงินผสมอยู่ด้วย เน่ืองจากเป็นแร่อ่ืน ๆ ที่ติดมาด้วย ประสิทธิภาพของโซลาร์เซลล์แบบโพลีซิลิคอน มีประสิทธิภาพโดยเฉล่ียอยู่ที่ 13-
16% แต่เนื่องจากมีราคาไม่แพงมากนัก จึงได้รับความนิยมใช้มากกว่าโซลาร์เซลล์แบบโมโนซิลิคอน 
        สําหรับการนําพลังงานแสงอาทิตย์มาใช้ในการผลิตไฟฟ้านั้น มีข้อดีอยู่มากมาย  แต่ในขณะเดียวกันก็มีอุปสรรคและข้อจํากัดอยู่ไม่น้อย
เช่นกัน   ในส่วนข้อดีของพลังงานแสงอาทิตย์น้ันสามารถสรุปได้ดังนี้ 
        1. เป็นพลังงานที่ไม่มีวันหมด แสงแดดเป็นพลังงานจากธรรมชาติ ที่ได้มาจากดวงอาทิตย์ ซึ่งพลังงานจากดวงอาทติย์นั้นจัดเป็น
ทรัพยากรธรรมชาติประเภทใช้แล้วไม่หมดไปสามารถหมุนเวียนใช้ใหม่ไดต้ลอด 
        2. เป็นพลังงานที่สะอาดพลังงานไฟฟ้าที่ไดจ้ากโซลาร์เซลล์นั้นเกิดจากการเปล่ียนพลังงานแสงอาทิตย์ให้เป็นพลังงานไฟฟ้า
โดยตรงซ่ึงต่างกับพลังงานอ่ืนๆทีจ่ะต้องมีการเผาไหม้ก่อนจึงจัดเป็นพลังงานที่สะอาดไม่ส่งผลกระทบต่อส่ิงแวดล้อม 
        3. ผลิตไฟฟ้าได้จากทั่วทุกพ้ืนที่ของโลก ขอเพียงแค่มีแสงแดดจากดวงอาทติย์ส่องถึงเท่าน้ัน  ก็สามารถนําแผงโซลาร์เซลล์ไป
ตดิตัง้และสามารถใช้งานไดจ้ากพ้ืนที่นั้นๆได้เลย 
        4. ผลิตไฟฟ้าได้ทุกขนาด โซลาร์เซลล์สามารถผลิตไฟฟ้าได้ทัง้ในลักษณะของโรงไฟฟ้าขนาดใหญ่ และในลักษณะของแผงผลิต
ไฟฟ้าขนาดเล็กใช้ได้เฉพาะครัวเรือน  
             สําหรับข้อจํากัด ปัญหา และอุปสรรค ของการนําพลังงานแสงอาทิตย์มาผลิตไฟฟ้าน้ัน มีอยู่หลายประการ สามารถสรุปเป็นประเด็นหลักๆ
ได้ดังนี้ 
         1. มีราคาต้นทุนสูง แม้แสงแดดจะเป็นพลังงานที่ได้มาฟรี แต่ราคาของแผงโซลาร์เซลล์และอุปกรณ์ประกอบน้ันยังค่อนข้างสูง
อยู่เมื่อเทียบราคาต่อหน่วยกับเช้ือเพลิงพลังงานฟอสซิสที่ใช้กันอยู่ในปัจจุบัน 

          2. ดวงอาทิตย์ไม่สามารถส่องแสงอยู่ได้ตลอดเวลา  เมื่อดวงอาทติย์ตกดิน การผลิตกระแสไฟฟ้าจะหยุดลง แต่มนุษย์ส่วนใหญ่
จําเป็นต้องใช้พลังงานในเวลากลางคืนด้วย  ดังนั้นเราจึงต้องเก็บกระแสไฟฟ้าไว้ในแบตเตอรี่ ด้วยเทคโนโลยีการผลิตแบตเตอรีใน
ปัจจุบันนั้นแบตเตอรีจะมีอายุการใช้งานไม่นานนัก เมื่อใช้งานไปนานๆแบตเตอรีจะมีการเส่ือมสภาพลง จนใช้การไม่ได้ในที่สุด  
จําเป็นต้องมีการเปล่ียนแบตเตอรีลูกใหม่อยู่เสมอ ทําให้ไม่สะดวกและเป็นการส้ินเปลืองงบประมาณในระยะยาว                                             
        3. สภาพอากาศในบรรยากาศของโลกท่ีแปรปรวนอยู่ตลอดเวลา บางวันอาจมีแสงแดดแผดจ้า แต่ในบางวันกลับมีฝนตก เมฆ
มาก จนบางครั้งอาจมีแสงแดดไม่เพียงพอที่จะผลิตไฟฟ้าได้แม้ในเวลากลางวัน  สภาพอากาศที่ไม่สม่ําเสมอน้ีเป็นอุปสรรคสําคัญที่ทํา
ให้เราไม่สามารถนําแสงอาทิตย์มาใช้เป็นพลังงานหลักได้                                                                                                             

                                                            
2 การไฟฟ้าฝ่ายผลิตแห่งประเทศไทย. เทคโนโลยีเซลล์แสงอาทิตย ์(ออนไลน์) 2558 (อ้างเม่ือ 1 กุมภาพันธ์ 2559). จาก 
http://www3.egat.co.th/re/solarcell/solarcell.htm.   



วารสารวิชาการ ศิลปะสถาปัตยกรรมศาสตร์ มหาวทิยาลัยนเรศวร  ปีที่ 9 ฉบับที่  1  มกราคม – มิถุนายน  2561  
________________________________________________________________________________________________ 
 

29 
 

        4. ตําแหน่งและมุมองศาในการติดตั้งแผงโซลาร์เซลล์ แผงโซลาร์เซลล์จะต้องหันหน้าเข้าหาแสงให้มากที่สุดจึงจะสามารถผลิต
ไฟฟ้าได้อย่างเต็มประสิทธิภาพ ถ้าแผงไม่ถูกแสงโดยตรงหรือเพียงแค่มีร่มเงามาบัง ประสิทธิภาพในการทํางานจะลดลงไปอย่างมาก 
ดังน้ันผู้ที่ทําการติดตั้งโซลาร์เซลล์ จึงจําเป็นอย่างย่ิงที่จะต้องมีความรู้เรื่องตําแหน่งและมุมองศาในการติดตั้งเป็นอย่างดี                          
         5. ความแข็งแรงปลอดภัยในการติดตั้งโซลาร์เซลล์บนหลังคา  เน่ืองจากแผงโซลาร์เซลล์จําเป็นจะต้องได้รับแสงแดด
ตลอดเวลาที่ทําการผลิตไฟฟ้า ดังน้ันตําแหน่งที่เหมาะสมที่สุดในการติดตั้งจึงต้องอยู่บนหลังคาบ้าน การติดตั้งแผงบนหลังคาถ้าทําไม่ดี
ก็อาจเป็นปัญหาส่งผลต่อความแข็งแรงปลอดภัยและการร่ัวไหลของนํ้าฝนเข้ามาในบ้านได้                                                                                            
           6. การดูแลบํารุงรักษา  แม้แผงโซลาร์เซลล์จะได้รับการจัดวางให้ถูกตําแหน่งดีแล้ว แต่ถ้าไม่ได้รับการดูแลรักษาอย่างดี ปล่อย
ให้มีเศษใบไม้หรือคราบโคลนจากฝุ่นผงมาบดบังแสง ก็จะทําให้ไม่สามารถผลิตไฟฟ้าได้อย่างเต็มที่ ดังน้ันการดูแลรักษาที่ถูกวิธีจึง
จําเป็นอย่างยิ่ง และต้องทําเป็นประจําสม่ําเสมอ เพ่ือช่วยให้โซลาร์เซลล์ทํางานได้อย่างเต็มประสิทธิภาพและช่วยยืดอายุการใช้งานให้
ยาวนานที่สุด  
        ข้อจํากัดและอุปสรรคที่กล่าวมาทั้งหมดนี้  เป็นส่วนสําคัญที่ทําให้การผลิตไฟฟ้าจากโซลาร์เซลล์ยังไม่ได้รับความไว้วางใจจน
นําไปใช้งานกันอย่างแพร่หลายเท่าที่ควร โดยเฉพาะอย่างย่ิงในประเทศไทยที่อุปกรณ์ส่วนใหญ่ยังต้องนําเข้าและส่ังซ้ือจากต่างประเทศ
อยู่ จึงทําให้งบประมาณในการลงทุนครั้งแรกค่อนข้างจะสูงมาก เพ่ือสนับสนุนให้เกิดการใช้งานโซลาร์เซลล์อย่างกว้างขวางมากข้ึน 
รัฐบาลและหน่วยงานที่เกี่ยวข้องซ่ึงตระหนักดีถึงอุปสรรคและปัญหาดังกล่าว จึงได้ออกมาตรการส่งเสริมให้ประชาชนทั่วไปหันมาใช้
ประโยชน์จากการนําพลังงานแสงอาทิตย์มาผลิตไฟฟ้ามากขึ้น โดยมาตรการที่ออกมาคือ การรับซ้ือไฟฟ้าคืนสําหรับบ้านที่ผลิตไฟฟ้า
จากแสงอาทิตย์ได้ โดยรับซ้ือคืนในราคาที่สูงกว่าค่าไฟฟ้าที่ประชาชนซ้ือใช้อยู่จากการไฟฟ้าในปัจจุบัน เพ่ือเป็นการจูงใจสําหรับ
ประชาชนที่มีงบประมาณเพียงพอ ที่จะลงทุนติดตั้งระบบผลิตไฟฟ้าจากเซลล์แสงอาทิตย์ให้หันมาติดตั้งโซลาร์เซลล์กันมากขึ้น แม้
จะต้องลงทุนในครั้งแรกค่อนข้างสูง  แต่เจ้าของบ้านจะสามารถขายไฟฟ้าคืนให้แก่การไฟฟ้าได้เป็นเวลานานถึง 25 ปี และจะสามารถ
คืนทุนได้ในระยะเวลาเฉล่ียไม่เกิน10ปีเท่าน้ัน ซึ่งในระยะยาวจะสามารถได้กําไรในที่สุด จึงถือเป็นการลงทุนในอีกรูปแบบหนึ่งได้อีก
ด้วย  มาตรการนี้จึงถือว่าเป็นมาตรการจูงใจเพื่อออกมาแก้ไขข้อจํากัดในเรื่องราคาต้นทุนที่ค่อนข้างจะสูงของโซลาร์เซลล์ได้เป็นอย่าง
ดี  
        มาตรการรับซ้ือไฟฟ้าคืนสําหรับบ้านที่ผลิตไฟฟ้าจากแสงอาทิตย์ นอกจากจะช่วยแก้ปัญหาในเรื่องของราคาต้นทุนที่สูงแล้ว ยัง
ช่วยแก้ปัญหาในเร่ืองที่โซลาร์เซลล์ไม่สามารถผลิตไฟฟ้าในเวลากลางคืน หรือไม่สามารถผลิตไฟฟ้าได้อย่างสม่ําเสมอในสภาพอากาศ
แปรปรวนออกไปได้อีกด้วย  เพ่ือให้เข้าใจในประเด็นนี้ดีย่ิงขึ้น เราต้องทราบถึงรูปแบบพ้ืนฐานของระบบการผลิตไฟฟ้าด้วยโซลาร์
เซลล์ก่อน  การผลิตไฟฟ้าด้วยโซลาร์เซลล์สําหรับบ้านพักอาศัยในปัจจุบันโดยทั่วไป มีอยู่ 2 รูปแบบหลักคือ 

        แบบที่ 1. แบบ Stand – Alone  หรือ  แบบ Off grid  หรือแบบผลิตไฟฟ้าเพ่ือใช้เอง  
        รูปแบบน้ีคือระบบที่บ้านใช้พลังงานไฟฟ้าจากโซลาร์เซลล์เพียงอย่างเดียว ไม่ต่อเช่ือมกับแหล่งจ่ายไฟจากสายส่งเลย เป็นระบบ
ที่ต้องทํางานควบคู่กับแบตเตอรี่ เพ่ือให้เกิดการจ่ายไฟฟ้าอย่างต่อเนื่องแม้จะเป็นเวลากลางคืน โดยการกักเก็บพลังงานไฟฟ้าที่ผลิตได้
ไว้ในแบตเตอรี (บางครั้งอาจจะมีการผลิตไฟฟ้าจากแสงอาทิตย์ที่ใช้งานร่วมกับแหล่งพลังงานหมุนเวียนอ่ืนด้วย เช่น กังหันลม หรือ
พลังงานชีวมวล ถ้าใช้พลังงานจากสองแหล่งขึ้นไปจะเรียกว่า ระบบ Hybrid Power System)  รูปแบบ Off grid นี้ ส่วนใหญ่จะใช้
กับบ้านที่อยู่ห่างไกลชุมชน ไม่มีสายส่งไฟฟ้าจากการไฟฟ้าเข้าถึง ข้อจํากัดของการผลิตไฟฟ้าในแบบ Off grid น้ี คือ จะต้องมีการ
คํานวณพลังงานที่ต้องการใช้ให้แน่นอนเพ่ือให้สอดคล้องกับจํานวนจํานวนแผงโซลาร์เซลล์ที่จะนํามาใช้ให้ดีด้วย เพราะเราจะไม่
สามารถใช้ไฟฟ้าเกินจากที่โซลาร์เซลล์ผลิตได้ นอกจากนี้เรายังต้องมีแบตเตอร่ีสําหรับเก็บไฟฟ้าไว้ใช้ในเวลากลางคืนหรือในวันที่ไม่มี
แสงแดดอีกด้วย  แบตเตอรีที่จะนํามาใช้ได้จะต้องมีคุณภาพสูง เป็นแบบ Deep Cycle Battery เท่าน้ัน จึงจะเหมาะสมกับการเก็บ
พลังงานจากแสงอาทิตย์ไว้ได้ เพราะความสามารถในการจ่ายประจุได้ลึก (สูงสุดถึง 75% ของความจุแบตเตอรี่) ทําให้แบตเตอร่ีชนิดนี้
จ่ายไฟได้เต็มประสิทธิภาพมากกว่า แต่มีข้อเสียคือ ราคาค่อนข้างสูง และถ้าไฟฟ้าในบ้านมีการใช้งานในลักษณะที่ต้องเปิดๆปิดๆอยู่
บ่อยคร้ังจะทําให้แบตเตอรีมีอายุการใช้งานส้ันลง เพราะแบตเตอรี่ชนิดน้ี มีความสามารถในการทน trigger charge ต่ํา 
         แบบที่ 2. แบบ On grid หรือแบบ  Grid-tie หรือ แบบขายไฟฟ้าคืนให้กับการไฟฟ้า 
         รูปแบบน้ีคือระบบที่มีการต่อเช่ือมสายไฟกับการไฟฟ้า เพ่ือขายไฟคืนให้กับการไฟฟ้าเมื่อโซลาร์เซลล์ผลิตไฟฟ้าได้ เป็นระบบที่
มีความคุ้มค่ามากที่สุด แต่ต้องมีมาตรการสนับสนุนจากภาครัฐช่วยรองรับ ระบบน้ีมีก็ข้อจํากัดคือ การไฟฟ้าสามารถรับซ้ือไฟฟ้าได้
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เพียงแค่จํานวนหน่ึงเท่าน้ัน  เพราะข้อจํากัดเรื่องขนาดหม้อแปลงของการไฟฟ้าที่ใช้กันอยู่ในปัจจุบัน ดังน้ันรัฐบาลจึงต้องกําหนด
โควต้าในการรับซ้ือไว้  สําหรับมาตรการรับซ้ือไฟฟ้าคืนสําหรับบ้านที่ผลิตไฟฟ้าจากแสงอาทิตย์ คร้ังล่าสุด(พ.ศ.2558)ในประเทศไทย  
โดยคณะกรรมการกํากับกิจการพลังงาน (กกพ.)3  ได้กําหนดรายละเอียดในการรับซ้ือคืนดังน้ี                                      
         บ้านที่จะเข้าร่วมโครงการต้องขนาดการติดตั้งไม่เกิน 10กิโลวัตต์  โดยมีราคาการรับซ้ือไฟฟ้าที่ผลิตได้ หน่วยละ (ยูนิต ) 6.85 
บาท  รับซื้อทั้งการไฟฟ้านครหลวง และ การไฟฟ้าส่วนภูมิภาค มีสัญญาการรับซ้ือไฟฟ้า 25 ปี เปิดให้ขอย่ืนเรื่องเพ่ือเสนอขายไฟฟ้า
กับการไฟฟ้านครหลวง หรือ ภูมิภาค ภายในวันที่ 30 มิถุนายน 2558 และ โครงการที่ได้รับการอนุมัติจากการไฟฟ้าแล้วต้องทําให้
เสร็จสินภายในวันที่ 31 ธันวาคม 2558 ดังนั้นในปัจจุบันโยบายรับซื้อไฟฟ้าคืนน้ี ได้หมดเขตลงไปแล้ว แต่เนื่องจากโครงการนี้ได้รับ
การตอบรับจากเจ้าของบ้านค่อนข้างดี จึงคาดว่ารัฐบาลน่าจะจัดทําโครงการแบบน้ีขึ้นมาอีกครั้งในอนาคต 
        เมื่อพิจารณาข้อดี ข้อเสียของทั้งสองรูปแบบแล้วจะพบว่า แบบที่ 2 แบบ On grid มีความคุ้มค่ากว่าแบบที่ 1. แบบ Off grid  
เป็นอย่างมาก เพราะใช้งบประมาณในการลงทุนต่ํากว่ากัน  เน่ืองจากไม่ต้องสํารองพลังงานในแบตเตอรี่  และไม่ต้องกังวลว่าอากาศ
จะแปรปรวน วันนี้จะมีแสงแดดหรือไม่ เพราะผลิตไฟได้เท่าไรก็ขายไปเพียงเท่าน้ัน  และไม่ต้องคอยกังวลว่าเราจะใช้ไฟฟ้าเกินจากที่
โซลาร์เซลล์ผลิตได้ เพราะเราใช้ไฟฟ้าจากสายส่งตามปกติไม่เก่ียวกับไฟฟ้าที่โซลาร์เซลล์ผลิตได้ 
        สําหรับข้อจํากัดในเรื่องตําแหน่งและมุมองศาในการติดตั้งแผงโซลาร์เซลล์นั้น เแผงโซลาร์เซลล์ต้องหันหน้าเข้าหาแสงแดดให้
มากที่สุดจึงจะสามารถผลิตไฟฟ้าได้อย่างเต็มประสิทธิภาพ เน่ืองจากโลกของเรามีลักษณะกลม ปล่องตรงกลางคล้ายผลส้ม บริเวณ
ตรงกลางลูกโลก ที่เรียกว่าเส้นศูนย์สูตรจะได้รับความเข้มของแสงอาทิตย์มากที่สุด ดังนั้นตําแหน่งที่อยู่ใกล้เส้นศูนย์สูตรมากเท่าไร ก็
จะยิ่งมีความเข้มแสงของดวงอาทิตย์เพ่ิมมากขึ้นเท่าน้ัน ประเทศไทยถือเป็นตําแหน่งที่เหมาะแก่การผลิตพลังงานไฟฟ้าจาก
แสงอาทิตย์เป็นอย่างมาก เพราะอยู่ใกล้เส้นศูนย์สูตร ทําให้ความเข้มแสงแดดมีปริมาณที่สูง และเน่ืองจากประเทศไทยตั้งอยู่บริเวณ
เหนือเส้นศูนย์สูตร ดังน้ันหากต้องการติดตั้งแผงเซลล์แสงอาทิตย์ จึงต้องหันหน้าแผงไปทางทิศใต้ โดยทํามุมกับพ้ืนราบ 10-15 องศา  
แต่ถ้าจะให้ได้ผลดีที่สุด ความชันของแผง(tilt angle)จะต้องเอียงตามมุมองศาละติจูดของแต่พ้ืนที่ที่จะทําการติดตั้ง   เช่น ถ้าจะติดตั้ง
แผงโซลาร์เซลล์ที่ จ.กรุงเทพ จะต้องหันแผงไปทางทิศใต้ โดยมีความชันของแผงอยู่ที่ประมาณ 14 องศาจากแนวระนาบ  ส่วนที่จ.
เชียงใหม่จะต้องหันแผงไปทางทิศใต้ โดยมีความชันของแผงอยู่ที่ประมาณ 18 องศาจากแนวระนาบ  ถ้าเป็นที่จ.พิษณุโลกจะต้องหัน
แผงไปทางทิศใต้ โดยมีความชันของแผงอยู่ที่ประมาณ 16 องศาจากแนวระนาบ ที่ตําแหน่งและมุมองศาน้ี จะทําให้โซลาร์เซลล์รับ
แสงแดดได้นานที่สุดในระหว่างวันและสามารถผลิตไฟฟ้าโดยเฉล่ียได้ดีที่สุดอีกด้วย โดยทั่วไปความสามารถในการผลิตไฟฟ้าจะคิด
เฉล่ียแบบตลอดทั้งปี ซึ่งระยะเวลาสําหรับการผลิตไฟฟ้าของแผงโซลาร์เซลล์จะอยู่ที่ประมาณ 4-5 ช่ัวโมงต่อวัน         
        ในส่วนของเรื่องความแข็งแรงปลอดภัยในการติดตั้งโซลาร์เซลล์บนหลังคาน้ัน เน่ืองจากแผงโซลาร์เซลล์จําเป็นจะต้องได้รับ
แสงแดดตลอดเวลาท่ีทําการผลิตไฟฟ้า ดังน้ันตําแหน่งที่เหมาะสมที่สุดในการติดตั้งจึงควรอยู่บนหลังคาบ้าน สําหรับบ้านที่สร้างขึ้นมา
ใหม่และตั้งใจจะติดตั้งแผงโซลาร์เซลล์มาตั้งแต่แรกแล้ว จะไม่มีปัญหาเลยเพราะวิศวกรผู้ออกแบบจะคํานวณโครงสร้างหลังคาให้รับ
น้ําหนักแผงไว้ได้อยู่แล้ว แต่สําหรับบ้านเก่าที่มีความประสงค์จะติดตั้งแผงในภายหลังนั้น อาจจะต้องตรวจสอบเรื่องความแข็งแรงของ
โครงสร้างหลังคาด้วย  ในความเป็นจริงแล้วหลังคาบ้านเกือบทุกชนิดสามารถติดตั้งแผงโซลาร์เซลล์ได้ เพราะหลังคาเป็นส่วนที่รับ
น้ําหนักน้อยมาก  จุดรับนํ้าหนักที่แท้จริงก็คือ แปที่อยู่ภายในหลังคามากกว่า ดังนั้นหลักในการตรวจสอบหลังคาเบื้องต้น ที่จะต้องให้
ความสําคัญมากคือ แป จะต้องพิจารณาแปที่รองรับว่า ทําด้วยวัสดุใด เป็นแปไม้  หรือแปเหล็ก ขนาดความกว้างยาวของแป และ
ระยะในการวางแป ตลอดจนอายุการใช้งาน มีสภาพเก่าแก่มากเพียงใด เพ่ือตรวจสอบดูว่า แปจะสามารถรับนําหนักได้เพ่ิมอีกก่ี
กิโลกรัมต่อตร.ม. (โดยทั่วไปแผงโซลาร์เซลล์จะมีน้ําหนักประมาณ 10-12 กก./ตร.ม.) นอกจากแปแล้วต้องตรวจสอบ ความแข็งแรง
ของโครงสร้างหลังคาจุดอ่ืนด้วย เช่น จันทัน อะเส เพราะต้องรองรับนํ้าหนักต่อจากแป การตรวจสอบวัสดุมุงหลังคาก็มีความสําคัญ
เช่นกันถ้าวัสดุมุงหลังคาเรียงตัวกันไม่สม่ําเสมอ มองเห็นเป็นคล่ืน  ตัวกระเบื้องแตก เป็นรอยร้าว อาจเป็นสัญญาณบ่งบอกว่า
โครงสร้างที่รองรับอาจมีปัญหาได้ หลังจากตรวจสอบและปรับปรุงหลังคาจนอยู่ในสภาพพร้อมดีแล้ว ก็สามารถดําเนินการติดตั้งแผง
โซลาร์เซลล์ได้ 
 

                                                            
3 คณะกรรมการกํากับกิจการพลังงาน. การรับซ้ือไฟฟ้าจากการผลิตไฟฟ้าพลังงานแสงอาทิตย์ที่ตดิตั้งบนหลังคา (ออนไลน์) 2558 (อ้างเม่ือ 1 กุมภาพันธ์ 2559). จาก   
http://www.erc.co.th/ERCWeb2/Front 
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        สําหรับการติดตั้งแผงโซลาร์เซลล์บนหลังคานั้นสามารถ แบ่งออกได้เป็น 4 วิธี คือ 
        1. แบบขันน็อตยึดติดกับจุดยึดเดิมของหลังคา วิธีน้ีใช้สําหรับหลังคาเดิม แบบที่มีน็อตยึดหลังคากับแปไว้อยู่แล้ว เราอาศัยจุด
ยึดเดิมเป็นตัวยึดแผงโซลาร์เซลล์ไว้ วิธีนี้จะทําให้ไม่ต้องทําการเจาะหลังคาใหม ่และสะดวกในการทํางาน 
        2.  แบบเจาะกระเบ้ืองหลังคา วิธีน้ีจะต้องเจาะหลังคาเป็นรูทะลุลงไปถึงแป ข้อดีคือจะได้จุดยึดที่แข็งแรง สามารถเลือก
ตําแหน่งตามที่ต้องการได้ แต่ต้องระวังเรื่องนํ้าฝนที่อาจจะร่ัวลงไปตามรูที่เจาะใหม่ได้ หลังจากติดตั้งเสร็จแล้วต้องอุดรูด้วยซิลิโคน 
        3.  แบบสอดใต้กระเบื้อง วิธีน้ีจะอาศัยการสอดเข้าไปในช่องว่างระหว่างแผ่นกระเบ้ืองที่ซ้อนกันอยู่ ข้อดีคือไม่ต้องเจาะหลังคา 

        4. แบบหลังคาสําเร็จรูปชนิดมีที่ยึดติดแผ่นโซลาร์เซลล์ติดมาด้วย วิธีน้ีเหมาะกับการติดตั้งหลังคาใหม่ ปัจจุบันมีแผ่นหลังคาที่
ติดตั้งจุดยึดแผ่นโซลาร์เซลล์สําเร็จรูปมาให้โดยเฉพาะ  
        สําหรับปัญหาในเรื่องการดูแลบํารุงรักษานั้น เน่ืองจากแผงโซลาร์เซลล์มีอายุการใช้งานที่ยาวนานมาก การดูแลรักษาที่ถูกวิธีจึง
จําเป็นอย่างยิ่ง  และควรทําเป็นประจํา ซ่ึงเป็นส่ิงสําคัญที่เจ้าของบ้านไม่ควรละเลย เพราะหากไม่เอาใจใส่ดูแลแล้ว ประสิทธิภาพใน
การผลิตไฟฟ้าอาจลดลงได้  การดูแลรักษาระบบเซลล์แสงอาทิตย์สามารถทําได้ ดังน้ี4 
        1. ระวังอย่าให้มีเงามาบดบังแสงอาทิตย์ ดูแลอย่าให้เงาของต้นไม้ใบไม้ ที่อยู่รอบบริเวณ มาบดบังแสงอาทิตย์ได้ เพราะถ้ามีเงา
ผาดผ่านบนแผงโซลาร์เซลล์แค่เพียงบางส่วน จะทําให้ประสิทธิภาพของการผลิตไฟฟ้า มีปริมาณลดลงได้มากถึง 25% ดังน้ันเราจึง
ควรดูแลตัดแต่งต้นไม้ เพ่ือไม่ให้เงามารบกวนการทํางานของระบบโซลาร์เซลล์ได้ 
         2. สังเกตและตรวจสอบการทํางานของระบบโซลาร์เซลล์ ถ้าเป็นไปได้ให้จดบันทึกการทํางานย้อนหลังเก็บเอาไว้บ้าง  
เพ่ือตรวจสอบประสิทธิภาพการทํางานของระบบ แต่ด้วยเทคโนโลยีในปัจจุบันเราสามารถตรวจสอบการทํางานได้หลายทาง เช่น การ
ดาวน์โหลดข้อมูลจากระบบออนไลน์ (ถ้ามี) หรืออ่านบันทึกจากตัวเคร่ืองโดยตรง ทั้งน้ีเครื่องอินเวอร์เตอร์(เครื่องแปลงกระแสไฟฟ้า
ตรงเป็นกระแสไฟฟ้าสลับ)บางรุ่น สามารถบันทึกข้อมูลอัตโนมัติย้อนหลังได้ 3-6 เดือน  
         3. การทําความสะอาดแผงโซลาร์เซลล์  ความจําเป็นในการทําความสะอาดแผงนั้นขึ้นอยู่กับสถานที่ติดตั้งเป็นสําคัญ ถ้าบ้าน
ตั้งอยู่ในบริเวณที่มีฝุ่นมาก มีละอองไอนํ้ามัน ใกล้บริเวณที่มีการก่อสร้าง หรือมีฝูงนกอาศัยอยู่จํานวนมาก อาจจําเป็นต้องมีการทํา
ความสะอาดบ้างเป็นครั้งคราว เพ่ือดูแลให้ระบบทํางานได้เต็มประสิทธิภาพ ปัจจุบันมีบริษัทรับทําความสะอาดแผงโซลาร์เซลล์
โดยเฉพาะแล้วอาจจะจ้างมาทําความสะอาดหลังคาได้ วิธีการตรวจสอบเบื้องต้นว่าถึงเวลาต้องทําความสะอาดหรือยัง ให้พิจารณาที่
บิลค่าไฟฟ้าในแต่ละเดือน เปรียบเทียบกับค่าไฟฟ้าของเดือนเดียวกันจากปีที่แล้ว ซึ่งควรจะมีค่าใกล้เคียงกัน แต่ถ้ามีค่าไฟฟ้าแตกต่าง
กันมากให้สันนิษฐานว่าอาจมีส่ิงผิดปกติเกิดข้ึน ควรจะขึ้นไปตรวจสอบความเรียบร้อยของแผงโซลาร์เซลล์ หรือลองทําความสะอาด
แผงโซลาร์เซลล์        
 

บ้านต้นแบบประหยัดพลังงานท่ีใช้งานร่วมกับเทคโนโลยีโซลาร์เซลล์                                                                                      
        จากการวิเคราะห์ข้อดี ข้อเสีย อุปสรรคและปัญหาต่างๆ มาโดยละเอียดแล้ว ผู้วิจัยและทีมงานจึงได้ทําการออกแบบบ้าน
ประหยัดพลังงานที่ใช้โซลาร์เซลล์สําหรับผลิตไฟฟ้า 4 แบบ พร้อมทั้งได้ประเมินความคุ้มค่า ทางด้านเศรษฐศาสตร์  ด้านการประหยัด
พลังงานและความเป็นมิตรกับส่ิงแวดล้อม 
 
บ้านแบบท่ี 1 บ้านทรงจั่ว ชายคายาว 
        บ้านทรงจ่ัว ชายคายาวเป็นบ้านเดี่ยวขนาดเล็ก เหมาะสําหรับครอบครัวเดี่ยวที่มีสมาชิกในครอบครัวไม่มากนัก เป็นบ้านสอง
ช้ันพ้ืนที่ 247 ตร.ม. เหมาะสําหรับจัดวางบนที่ดินขนาดเนื้อที่ประมาณ 200-300 ตร.ว.หน้าบ้านหันไปทางทิศตะวันตก ขนาด 2 
ห้องนอน 2 ห้องนํ้า 1 ห้องครัว  1 ห้องรับประทานอาหาร 1ห้องรับแขก-นั่งเล่น  โครงสร้างอาคารเป็นโครงสร้างคอนกรีตเสริมเหล็ก 
แบบเสาและคาน ผนังบ้านเป็นคอนกรีตมวลเบา หน้าต่างเป็นกระจกสองช้ัน มีช่องว่างอากาศตรงกลาง   

                                                            
4 Solarcell Center. How easy to maintain a solar panel. (ออนไลน์) 2558 (อ้างเม่ือ 1 กุมภาพันธ์ 2559). จาก   http://www.solarcenter.com/th/content/ 
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        วัสดุหลังคาเป็นกระเบ้ืองแผ่นเรียบ ใต้หลังคาเป็นช่องว่างอากาศ ติดตั้งฉนวนใยแก้ว วางบนแผ่นฝ้าเพดานยิบซ่ัมบอร์ด หลังคา
ได้รับออกแบบให้มีทางขึ้นเป็นบันไดเหล็กขนาดเล็กที่สามารถปีนขึ้นไปดูแลและทําความสะอาดแผงโซลาร์เซลล์ได้อย่างสะดวก 
        ติดตั้งโซลาร์เซลล์ ชนิดผลึกรวม (ของ LG Solar รุ่น Light หรือที่มีคุณสมบัติเทียบเท่า) บนหลังคาขนาดพ้ืนที่ 16 ตร.ม.(แต่ละ
แผงมีขนาด 1.00*2.00 ม. จํานวน 8 แผ่น)   
        กําลังวัตต์ไฟฟ้าที่ผลิตได้คือ 2.7 กิโลวัตต์ งบประมาณลงทุนทั้งหมด รวมทั้งแผงและอุปกรณ์ประกอบ 239,000 บาท   
        ช่วงเวลาที่มีแสงอาทิตย์เพียงพอที่จะผลิตไฟฟ้าได้ประมาณ  4 ชม. ต่อวัน  คิดเป็นไฟฟ้าที่ผลิตได้ 10.8 กิโลวัตต์ต่อวัน   
        สามารถขายให้การไฟฟ้าได้ 6.85 บาทต่อหน่วย คิดเป็นเงินที่ได้รับ 27002.7 บาทต่อปี จึงคืนทุนได้ภายใน 8.9 ปี  
        สําหรับบ้านหลังน้ี ผู้ออกแบบได้ทําการประเมินค่าการประหยัดพลังงาน โดยการประเมินผ่านแบบประเมินอาคารประหยัด
พลังงานและเป็นมิตรต่อส่ิงแวดล้อม (R49.01) ประเภทอาคารพักอาศัย  ของ กรมพัฒนาพลังงานทดแทนและอนุรักษ์พลังงาน 
กระทรวงพลังงาน จัดทําโดย จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย  ได้รับค่าคะแนนด้านการประหยัดพลังงาน 70เต็ม100 และได้คะแนนความ
รับผิดชอบต่อส่ิงแวดล้อม 21 เต็ม 33  จึงมีค่าการประเมินในระดับ ดีเด่น  
        ทั้งน้ีจากการคํานวณพบว่า บ้านหลังน้ีมีค่าการถ่ายเทความร้อนรวมผ่านผนังอาคาร (OTTV) ที่ 43.73 วัตต์ต่อตร.ม.และมีค่า
การถ่ายเทความร้อนรวมผ่านหลังคาอาคาร (RTTV) ที่ 4.39 วัตต์ต่อตร.ม. 
        แนวความคิดในการออกแบบอาคารเพื่อการประหยัดพลังงานสําหรับบ้านหลังน้ี คือ การออกแบบหลังคาให้เป็นหลังคาจ่ัว ทรง
สูง เพ่ือเพ่ิมพื้นที่อากาศใต้หลังคาให้มากข้ึน มีชายคาย่ืนยาวมากกว่าปกติและมีระแนงบนหลังคาเพ่ือช่วยบังแสงแดดไม่ให้ถูกผนัง
อาคารโดยตรง และยังได้ติดตั้งแผ่นฉนวนใยแก้วเพ่ือป้องกันความร้อนที่บริเวณเหนือฝ้าเพดานยิบซั่มบอร์ดอีกด้วย สําหรับกลยุทธ์ใน
การปรับความเย็นให้กับอาคารน้ัน ผู้ออกแบบเลือกใช้วิธีนําประโยชน์จากพ้ืนดินมาช่วยเพ่ิมความเย็นให้กับตัวอาคาร  ซึ่งดินน้ัน
สามารถนํามาช่วยในการปรับเย็นให้กับตัวบ้านได้อย่างดี เพราะดินมีคุณสมบัติที่สําคัญคือในดินที่มีระดับความลึกประมาณครึ่งเมตรลง
ไปจะมีอุณหภูมิที่เย็นกว่าอุณหภูมิผิวดินในช่วงเวลากลางวันและจะมีอุณหภูมิที่ค่อนข้างคงที่ เราจึงสามารถนําคุณสมบัติของดินใน
ส่วนน้ี   มาใช้ประโยชน์ในการปรับเย็นให้กับตัวบ้านได้  โดยการออกแบบห้องน่ังเล่นให้อยู่ลึกลงไปในระดับช้ันใต้ดิน ซ่ึงจะช่วยให้พ้ืน
และผนังบ้านที่ได้สัมผัสกับดินได้รับความเย็นจากดิน (surface contact to ground)   ทําให้อุณหภูมิในบ้านเย็นลงได้ แต่การนําวิธีน้ี
มาใช้มีข้อควรระวัง คือ ต้องมีการป้องกันความช้ืนที่พ้ืนหรือผนังที่สัมผัสกับดินเป็นอย่างดี โดยการใช้แผ่นพลาสติกปูก้ันระหว่างช้ันดิน
และพ้ืนหรือผนังบ้านไว้ก่อน 

 
 

ภาพ 1 ทัศนียภาพ บ้านทรงจ่ัว ชายคายาว 
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ภาพ 2 หุ่นจําลอง บ้านทรงจ่ัว ชายคายาว 
 
 
บ้านแบบท่ี 2 บ้านทรงเหลี่ยม รับตะวัน 
            บ้านทรงเหล่ียม รับตะวัน เป็นบ้านเดี่ยว เหมาะสําหรับครอบครัวที่มีสมาชิกไม่มากนัก เป็นบ้านสองช้ันขนาดพื้นที่ 292 ตร.
ม. เหมาะสําหรับจัดวางบนที่ดินขนาดเนื้อที่ประมาณ 300-400 ตร.ว. หน้าบ้านหันไปทางทิศใต้ ขนาด 2 ห้องนอน 3 ห้องน้ํา 1 
ห้องครัว  1ห้องรับประทานอาหาร 1 ห้องรับแขก-น่ังเล่น รวมทั้งสระว่ายนํ้าภายในบ้าน  โครงสร้างอาคารเป็นโครงสร้างคอนกรีต
เสริมเหล็ก แบบเสาและคาน ผนังบ้านคอนกรีตมวลเบา หน้าต่างบ้านเป็นกระจกสองช้ัน มีช่องว่างอากาศตรงกลาง   
           สําหรับหลังคาของบ้านหลังนี้ มีหลังคาอยู่ 2 แบบ แบบที่ 1 เป็นหลังคาแผ่นเหล็กรีดลอนบุด้วยฉนวนชนิดแผ่นโพลียูริเท
นโฟมรีดติดกับแผ่นหลังคา  ใต้หลังคาเป็นช่องว่างอากาศ ติดตั้งฉนวนใยแก้ววางบนแผ่นฝ้าเพดานยิบซ่ัมบอร์ด หลังคาแบบที่ 2 เป็น
หลังคาดาดฟ้าคอนกรีตเสริมเหล็ก แบบปลูกหญ้าไว้บนพ้ืนหลังคา ใต้หลังคาเป็นช่องว่างอากาศ ติดตั้งฉนวนใยแก้ว วางบนแผ่นฝ้า
เพดานยิบซ่ัมบอร์ด ติดตั้งโซลาร์เซลล์ ชนิดผลึกรวม (ของ LG Solar รุ่น Premium หรือที่มีคุณสมบัติเทียบเท่า) บนโครงสร้างเหล็กที่
ยื่นออกมาจากผนังด้านทิศใต้ เพ่ือรองรับแผงโซลาร์เซลล์โดยเฉพาะ ขนาดพ้ืนที่ 32 ตร.ม.(แต่ละแผงมีขนาด1.00*1.60 ม. จํานวน 20 
แผ่น) กําลังวัตต์ไฟฟ้าที่ผลิตได้คือ 6 กิโลวัตต์ งบประมาณลงทุนรวมทั้งหมด รวมทั้งแผงและอุปกรณ์ประกอบ 469,000 บาท  
ช่วงเวลาที่มีแสงอาทิตย์เพียงพอที่จะผลิตไฟฟ้าได้ประมาณ 4 ชม. ต่อวัน  คิดเป็นไฟฟ้าที่ผลิตได้ 24 กิโลวัตต์ต่อวัน  สามารถขายให้
การไฟฟ้าได้ 6.85 บาทต่อหน่วย คิดเป็นเงินที่ได้รับ 60,006 บาทต่อปี จึงคืนทุนได้ภายใน 7.8 ปี บ้านหลังน้ี ผู้ออกแบบได้ทําการ
ประเมินค่าการประหยัดพลังงาน โดยการประเมินผ่านแบบประเมินอาคารประหยัดพลังงานและเป็นมิตรต่อส่ิงแวดล้อม (R49.01) 
ประเภทอาคารพักอาศัย  ของ กรมพัฒนาพลังงานทดแทนและอนุรักษ์พลังงาน กระทรวงพลังงาน จัดทําโดย จุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัย  ได้รับค่าคะแนนด้านการประหยัดพลังงาน 74 เต็ม 100 และได้คะแนนความรับผิดชอบต่อส่ิงแวดล้อม 23 เต็ม 33 จึงมี
ค่าการประเมินในระดับ ดีเด่น 
        ทั้งน้ีจากการคํานวณพบว่า บ้านหลังนี้มีค่าการถ่ายเทความร้อนรวมผ่านผนังอาคาร (OTTV) ที่ 43.48 วัตต์ต่อตร.ม.และมีค่า
การถ่ายเทความร้อนรวมผ่านหลังคาอาคาร (RTTV) ที่ 5.96 วัตต์ต่อตร.ม. 
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        แนวความคิดในการออกแบบอาคารเพื่อการประหยัดพลังงานสําหรับบ้านหลังน้ี คือ การออกแบบให้หลังคาดาดฟ้าคอนกรีต
เสริมเหล็กสามารถป้องกันความร้อนจากแสงแดดได้  โดยวิธีการทําสวนบนหลังคา (roof garden) หรือที่เรียกว่าหลังคาเขียว  โดยใช้
ดินขึ้นไปถมไว้บนดาดฟ้า ดินจะมีความลึกประมาณ 4 น้ิว และปลูกหญ้าคลุมดินไว้ ดินและพืชพันธุ์ที่อยู่บนหลังคาจะทําหน้าที่เป็น
ฉนวนป้องกันความร้อนจากภายนอก และควบคุมอุณหภูมิภายในอาคารให้อยู่ในระดับที่คงที่ และยังช่วยลดแสงสะท้อนจากหลังคาที่
มีผลกระทบต่ออาคารข้างเคียงลงได้อีกด้วย รวมทั้งยังได้ติดตั้งแผ่นฉนวนใยแก้ว เพ่ือป้องกันความร้อนที่บริเวณเหนือฝ้าเพดานยิบซ่ัม
บอร์ดอีกด้วย   นอกจากหลังคาแล้ว บริเวณผนังอาคารด้านทิศตะวันตก ได้ออกแบบให้เป็น สวนแนวตั้ง (green wall) เพ่ือช่วยลด
ปริมาณความร้อนที่จะถ่ายเทเข้าสู่อาคารจากทางผนังอีกด้วย นอกจากน้ียังได้ออกแบบให้มีโครงสร้างเหล็กที่สร้างย่ืนออกมาจากผนัง
ทางด้านทิศใต้เพ่ือรองรับการติดตั้งแผงโซลาร์เซลล์โดยเฉพาะ ทั้งน้ีเมื่อมีการติดตั้งแผงโซลาร์เซลล์เสร็จเรียบร้อยแล้ว แผงโซลาร์เซลล์
ก็จะทําหน้าที่เป็นแผงกันแดดทางด้านทิศใต้ให้กับตัวอาคารได้อีกด้วย 

 

 
 

ภาพ 3 ทัศนียภาพบ้านทรงเหล่ียม รับตะวัน 
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ภาพ 4 หุ่นจําลอง บ้านทรงเหล่ียม รับตะวัน 
 

บ้านแบบท่ี 3 บ้านกึ่งสํานักงานผสานร้านกาแฟ 
        บ้านกึ่งสํานักงานผสานร้านกาแฟนี้ เป็นบ้านขนาดใหญ่  เหมาะสําหรับครอบครัวขยายที่มีสมาชิกในครอบครัวอยู่กันหลายคน 
เป็นบ้านที่มีทั้งพ้ืนที่พักอาศัยและพ้ืนที่สําหรับร้านกาแฟอยู่ในบริเวณบ้านด้วย  บ้านหลังน้ีเป็นอาคารสองช้ันพ้ืนที่ 736 ตร.ม. เหมาะ
สําหรับจัดวางบนที่ดินขนาดเน้ือที่ประมาณ 300-400 ตร.ว. หน้าบ้านหันไปทางทิศตะวันออก   
        ส่วนบ้านพักอาศัยมีขนาด 6 ห้องนอน 6 ห้องน้ํา 1 ห้องครัว  1ห้องรับประทานอาหาร 1ห้องรับแขก-น่ังเล่น  ส่วนร้านกาแฟ
ประกอบด้วย พ้ืนที่สําหรับขายกาแฟ ห้องทํางาน และห้องเก็บของขนาดใหญ่  โครงสร้างอาคารเป็นโครงสร้างคอนกรีตเสริมเหล็ก 
แบบเสาและคาน ผนังบ้านเป็นคอนกรีตมวลเบา หน้าต่างเป็นกระจกสองช้ัน มีช่องว่างอากาศตรงกลาง   
        วัสดุมุงหลังคา เป็นหลังคาแผ่นเหล็กรีดลอนบุด้วยฉนวนกันความร้อนชนิดแผ่นโพลียูริเทนโฟมรีดติดกับแผ่นหลังคา  ใต้หลังคา
เป็นช่องว่างอากาศ ติดตั้งฉนวนใยแก้ว วางบนแผ่นฝ้าเพดานยิบซ่ัมบอร์ด  หลังคาได้รับออกแบบให้มีทางขึ้นเป็นบันไดเหล็กขนาดเล็ก
ที่สามารถปีนข้ึนไปดูแลและทําความสะอาดแผงโซลาร์เซลล์ได้อย่างสะดวก 
        ติดตั้งโซลาร์เซลล์ ชนิดผลึกรวม (ของ LG Solar รุ่น Smart หรือที่มีคุณสมบัติเทียบเท่า) บนหลังคาที่หันด้านทิศใต้ ขนาดพ้ืนที่ 
22 ตร.ม. (แต่ละแผงมีขนาด1.00*2.20 ม. จํานวน 10 แผ่น) )           
        กําลังวัตต์ไฟฟ้าที่ผลิตได้คือ 4.2  กิโลวัตต์ งบประมาณลงทุนรวมทั้งหมด รวมทั้งแผงและอุปกรณ์ประกอบ 349,000 บาท   
        ช่วงเวลาที่มีแสงอาทิตย์เพียงพอที่จะผลิตไฟฟ้าได้ประมาณ  4 ชม. ต่อวัน  คิดเป็นไฟฟ้าที่ผลิตได้ 16.8 กิโลวัตต์ต่อวัน   
        สามารถขายให้การไฟฟ้าได้ 6.85 บาทต่อหน่วย คิดเป็นเงินที่ได้รับ42,004 บาทต่อปี จึงคืนทุนได้ภายใน 8.3 ปี  
        บ้านหลังนี้ ผู้ออกแบบได้ทําการประเมินค่าการประหยัดพลังงาน โดยการประเมินผ่านแบบประเมินอาคารประหยัดพลังงาน
และเป็นมิตรต่อส่ิงแวดล้อม (R49.01) ประเภทอาคารพักอาศัย  ของ กรมพัฒนาพลังงานทดแทนและอนุรักษ์พลังงาน กระทรวง
พลังงาน จัดทําโดย จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย  ได้รับค่าคะแนนด้านการประหยัดพลังงาน 70 เต็ม 100 และได้คะแนนความ
รับผิดชอบต่อส่ิงแวดล้อม 23 เต็ม 33  จึงมีค่าการประเมินในระดับ ดีเด่น 
        ทั้งน้ีจากการคํานวณพบว่า บ้านหลังน้ีมีค่าการถ่ายเทความร้อนรวมผ่านผนังอาคาร (OTTV) ที่ 34.21 วัตต์ต่อตร.ม.และมีค่า
การถ่ายเทความร้อนรวมผ่านหลังคาอาคาร (RTTV) ที่ 4.94 วัตต์ต่อตร.ม. 



วารสารวิชาการ ศิลปะสถาปัตยกรรมศาสตร์ มหาวทิยาลัยนเรศวร  ปีที่ 9 ฉบับที่  1  มกราคม – มิถุนายน  2561  
________________________________________________________________________________________________ 
 

36 
 

        แนวความคิดในการออกแบบอาคารเพ่ือการประหยัดพลังงานสําหรับบ้านหลังน้ี คือ พื้นที่ในส่วนของห้องรับแขก ห้องน่ังเล่น  
ตรงบริเวณโถงกลางบ้านน้ัน จะได้รับการออกแบบให้มีลักษณะคล้ายกับชานบ้านของเรือนไทย โดยออกแบบให้เป็นพ้ืนที่ก่ึงเปิดโล่ง 
สามารถเปิดผนังออกเพ่ือรับกระแสลมธรรมชาติได้อย่างเต็มที่ (cross ventilation)  ผนังห้องเป็นผนังกระจกบานเล่ือนขนาดใหญ่ที่
เล่ือนเปิดปิดได้ตามต้องการ สามารถดึงผนังบานเล่ือนมาปิดก้ันห้องในกรณีที่ต้องการเปิดเครื่องปรับอากาศในเวลาที่อากาศร้อนมาก
เกินไปหรือเพ่ือป้องกันแมลงที่อาจมารบกวนได้อีกด้วย  นอกจากนี้ยังมีระบบการนําความเย็นจากดินมาใช้ประโยชน์โดยการออกแบบ
ให้พ้ืนช้ันล่างของอาคารสัมผัสกับดินได้โดยตรง(โดยการถมดินขึ้นมาให้เต็มจนสัมผัสกับพ้ืนช้ันหนึ่ง) วิธีน้ีจะช่วยให้พ้ืนบ้านที่ได้สัมผัส
กับดินได้รับความเย็นจากดินไปด้วย ช่วยให้อุณหภูมิที่พ้ืนบ้านเย็นอยู่เกือบตลอดเวลา ช่วยส่งผลให้ค่าอุณหภูมิเฉล่ียพ้ืนผิวโดยรอบ
(mean radiant temperature)ภายในบ้านลดต่ําลงด้วย ทั้งน้ีต้องมีการป้องกันความช้ืนบริเวณพ้ืนที่สัมผัสกับดินโดยใช้แผ่นพลาสติก
ปูกันระหว่างช้ันดินกับพ้ืนไว้ก่อนด้วย  นอกจากนี้กลยุทธ์ในการปรับเย็นอีกวิธีหน่ีงที่ผู้ออกแบบเลือกนํามาใช้คือ การสร้างพ้ืนที่อากาศ
เย็นข้ึนในบริเวณที่ตั้งของบ้าน (cool air pocket) โดยการออกแบบให้มีพ้ืนที่ว่างเป็นสวนสีเขียวร่มรื่นอยู่ตรงกลางอาคารกั้นระหว่าง
บ้านกับร้านกาแฟ สวนน้ีนอกจากจะช่วยสร้างความเย็นขึ้นในที่ตั้งแล้ว ยังทําหน้าที่แบ่งกั้นพ้ืนที่ระหว่างบ้านกับร้านกาแฟให้เป็น
สัดส่วนแยกออกจากกันได้อีกด้วย 

 
 

ภาพ 5  ทัศนียภาพบ้านกึ่งสํานักงานผสานร้านกาแฟ 
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ภาพ 6   หุ่นจําลองบ้านก่ึงสํานักงานผสานร้านกาแฟ 
 

บ้านแบบท่ี 4 บ้านกึ่งสํานักงานและสตูดิโอเอนกประสงค์ 
        บ้านกึ่งสํานักงานและสตูดิโอเอนกประสงค์ เป็นบ้านขนาดค่อนข้างใหญ่ เหมาะสําหรับครอบครัวของคนรุ่นใหม่ใจรักศิลปะที่มี
ความประสงค์จะทําธุรกิจส่วนตัวอยู่ร่วมกับพ้ืนที่พักอาศัยในบริเวณอาคารเดียวกัน  บ้านหลังนี้เป็นอาคารสามช้ันพ้ืนที่ 1209 ตร.ม. 
เหมาะสําหรับจัดวางบนที่ดินขนาดเน้ือที่ประมาณ 400 - 600 ตร.ว. หน้าบ้านหันไปทางทิศตะวันตก   
        ส่วนบ้านพักอาศัยมีขนาด 3 ห้องนอน 3 ห้องนํ้า 1 ห้องครัว 1ห้องรับประทานอาหาร 1ห้องรับแขก-น่ังเล่น ส่วนสํานักงาน
ประกอบด้วย พ้ืนที่สําหรับประชุม ห้องทํางาน และห้องจัดแสดงผลงานขนาดใหญ่ ส่วนสตูดิโอเอนกประสงค์ เป็นโรงเรือนโล่งกว้าง   
เหมาะสําหรับใช้เป็นพ้ืนที่สร้างสรรค์ผลงานศิลปะแขนงต่าง ๆ โครงสร้างอาคารเป็นโครงสร้างเหล็ก แบบเสาและคาน ผนังบ้านเป็น
คอนกรีตมวลเบา ผนังบางส่วนเป็นผนังแผ่นเหล็กที่บุฉนวนใยแก้วอยู่ตรงกลางและเสริมแผ่นยิบซั่มบอร์ดด้านใน หน้าต่างเป็นกระจก
สองช้ัน มีช่องว่างอากาศตรงกลาง   
        วัสดุมุงหลังคาเป็นหลังคาแผ่นเหล็กรีดลอนบุด้วยฉนวนกันความร้อนชนิดแผ่นโพลียูริเทนโฟมรีดติดกับแผ่นหลังคา  ใต้หลังคา
เป็นช่องว่างอากาศ ติดตั้งฉนวนใยแก้ว วางบนแผ่นฝ้าเพดานยิบซ่ัมบอร์ด หลังคาได้รับออกแบบให้มีทางขึ้นเป็นบันไดเหล็กขนาดเล็ก
ที่สามารถปีนข้ึนไปดูแลและทําความสะอาดแผงโซลาร์เซลล์ได้อย่างสะดวก 
        ติดตั้งโซลาร์เซลล์ ชนิดผลึกรวม (ของ LG Solar รุ่น Prime  หรือที่มีคุณสมบัติเทียบเท่า) บนหลังคาที่หันทางด้านทิศใต้ ขนาด
พ้ืนที่ 54 ตร.ม. (แต่ละแผงมีขนาด1.00*1.50 ม. จํานวน 36 แผ่น)  
        กําลังวัตต์ไฟฟ้าที่ผลิตได้คือ 9.9  กิโลวัตต์ งบประมาณลงทุนรวมทั้งหมด รวมทั้งแผงและอุปกรณ์ประกอบ 759,000 บาท   
        ช่วงเวลาที่มีแสงอาทิตย์เพียงพอที่จะผลิตไฟฟ้าได้ประมาณ  4 ขม. ต่อวัน  คิดเป็นไฟฟ้าที่ผลิตได้ 39.6  กิโลวัตต์ต่อวัน   
         สามารถขายให้การไฟฟ้าได้ 6.85 บาทต่อหน่วย คิดเป็นเงินที่ได้รับ99,009 บาทต่อปี จึงคืนทุนได้ภายใน 7.6 ปี  
        บ้านหลังนี้ ผู้ออกแบบได้ทําการประเมินค่าการประหยัดพลังงาน โดยการประเมินผ่านแบบประเมินอาคารประหยัดพลังงาน
และเป็นมิตรต่อส่ิงแวดล้อม (R49.01) ประเภทอาคารพักอาศัย  ของ กรมพัฒนาพลังงานทดแทนและอนุรักษ์พลังงาน กระทรวง
พลังงาน จัดทําโดย จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ได้รับค่าคะแนนด้านการประหยัดพลังงาน 71 เต็ม 100 และได้คะแนนความรับผิดชอบ
ต่อส่ิงแวดล้อม 21 เต็ม 33  จึงมีค่าการประเมินในระดับ ดีเด่น 
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        ทั้งนี้จากการคํานวณพบว่า บ้านหลังน้ีมีค่าการถ่ายเทความร้อนรวมผ่านผนังอาคาร (OTTV) ที่ 44.29 วัตต์ต่อตร.ม.และมีค่า
การถ่ายเทความร้อนรวมผ่านหลังคาอาคาร (RTTV) ที่ 5.93 วัตต์ต่อตร.ม. 
        แนวความคิดในการออกแบบอาคารเพ่ือการประหยัดพลังงานสําหรับบ้านหลังนี้ คือ การออกแบบวางผังพื้นอาคารโดย
พิจารณาจัดวางตามแนวขึ้นลงของดวงอาทิตย์ โดยให้ด้านแคบของตัวอาคารวางรับแสงแดดในแนวตะวันออก-ตะวันตก และให้ด้าน
ยาวของตัวอาคารวางรับแสงแดดในแนวเหนือ-ใต้ เพ่ือช่วยลดพ้ืนที่รับแสงแดดที่จะส่องเข้ามาภายในบ้านลงให้เหลือน้อยที่สุด และยัง
ช่วยให้สามารถรับลมธรรมชาติประจําถิ่นที่พัดมาจากทางทิศใต้หรือทิศตะวันตกเฉียงใต้ได้ดีขึ้นอีกด้วย นอกจากนี้บริเวณผนังอาคาร
ทางด้านทิศตะวันตกได้ออกแบบให้เป็น สวนแนวตั้ง (green wall) เพ่ือช่วยลดปริมาณความร้อนที่จะถ่ายเทเข้าสู่อาคารจากทางผนัง
อาคาร  และสําหรับความรับผิดชอบต่อส่ิงแวดล้อมน้ัน ผู้ออกแบบได้มีการนําตู้คอนเทนเนอร์ซ่ึงเป็นตู้เก่าที่ไม่ใช้แล้วมาปรับปรุงใหม่ใช้
เป็นพ้ืนที่ส่วนสํานักงาน ปรับปรุงโดยการเสริมแผ่นฉนวนใยแก้วไว้ตรงกลางและเสริมแผ่นยิบซั่มบอร์ดเป็นผนังด้านในเพ่ือช่วยป้องกัน
ความร้อนเข้าสู่อาคาร   นอกจากน้ียังได้ทําพ้ืนที่รองรับน้ําฝนจากหลังคาและเก็บน้ําไว้เพ่ือนํามาใช้ในการรดนํ้าต้นไม้อีกด้วย 

 

  
 

ภาพ 7 ทัศนียภาพบ้านก่ึงสํานักงานและสตูดิโอเอนกประสงค์ 
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ภาพ 8 หุ่นจําลอง บ้านก่ึงสํานักงานและสตูดิโอเอนกประสงค์ 
 
สรุปผลการศึกษา    
        จากการศึกษาพบว่าประเทศไทยมีศักยภาพที่ดีเป็นอย่างยิ่ง ในการนําพลังงานแสงอาทิตย์มาผลิตเป็นพลังงานไฟฟ้าเพ่ือใช้งาน 
แม้จะมีปัญหาและข้อจํากัดอยู่บ้าง แต่ถ้าภาครัฐมีมาตรการสนับสนุนที่จริงจังและต่อเนื่องก็จะช่วยเพ่ิมปริมาณการใช้โซลาร์เซลล์ให้
กว้างขวางแพร่หลายมากย่ิงขึ้น ในส่วนของเจ้าของบ้านเองถ้ามีความตั้งใจและพร้อมที่จะศึกษาเรียนรู้เทคนิคการใช้งานและการดูแล
บํารุงรักษาให้เข้าใจ ก็จะย่ิงช่วยให้เกิดการใช้งานโซลาร์เซลล์ได้อย่างมีประสิทธิภาพและคุ้มค่ามากยิ่งข้ึน 
        สําหรับแบบบ้านต้นแบบทั้ง 4 หลังน้ี ผู้วิจัยและทีมงานได้ตั้งใจออกแบบขึ้นมาใหม่เพ่ือเป็นแนวทางในการสร้างบ้านประหยัด
พลังงานที่ใช้งานร่วมกับเทคโนโลยีโซลาร์เซลล์  โดยมีลักษณะเฉพาะตัวที่แตกต่างกัน 4 แบบ 4 สไตล์ แต่มีแนวความคิดหลักร่วมกัน
คือ การออกแบบเพ่ือให้เหมาะสมสอดคล้องกับสภาพสังคม เศรษฐกิจ และสภาพแวดล้อมในปัจจุบัน โดยคํานึงถึงลักษณะการดําเนิน
ชีวิตของคนรุ่นใหม่ ที่ให้ความสําคัญกับความสะดวกสบาย มีเทคโนโลยีและอุปกรณ์เครื่องใช้ไฟฟ้าที่ทันสมัย คํานึงถึงการประหยัด
พลังงานแต่ยังคงไว้ซ่ึงคุณภาพชีวิตที่ดี  ทั้งน้ีแบบบ้านตัวอย่างทั้ง 4 หลัง มีแนวความคิดในการออกแบบที่ต่างกัน บ้านแต่ละหลังจะมี
ลักษณะเฉพาะตัวที่แตกต่างกันออกไป บ้านบางหลังมีแนวความคิดที่จะพยายามคงไว้ซึ่งเอกลักษณ์ของเรือนพักอาศัยพ้ืนถิ่น ที่
แสดงออกถึงภูมิปัญญาในการสร้างบ้านเรือนที่สอดประสานกับวิถีแห่งธรรมชาติ  บ้านบางแบบเน้นความทันสมัย บ้านบางหลังมี
ลักษณะเป็นบ้านกึ่งสํานักงานส่วนตัวขนาดเล็ก แต่ทั้งน้ีบ้านทั้ง 4 หลังจะมีคุณสมบัติร่วมกันอยู่คือ เป็นบ้านประหยัดพลังงานที่มีการ
นําพลังงานทดแทนคือโซลาร์เซลล์มาใช้ในการผลิตพลังงานไฟฟ้า โดยจะให้ความสําคัญกับการออกแบบให้มีทางหรือบันไดขึ้นไปทํา
ความสะอาดแผงโซลาร์เซลล์ได้โดยสะดวก ผู้ที่สนใจสามารถเลือกนําแบบบ้านเหล่าน้ีไปใช้เป็นแนวทางเบื้องต้นสําหรับการออกแบบ
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บ้านประหยัดพลังงานได้ หรือจะเลือกนําเฉพาะส่วนใดส่วนหน่ึงของอาคารไปประยุกต์ใช้ให้เหมาะสมกับความต้องการก็ได้ ทั้งน้ีควร
พิจารณาถึงตําแหน่ง ทิศทางที่ตั้งของบ้าน ตลอดจนสภาพพ้ืนที่และสภาพแวดล้อมในพ้ืนถ่ิน รวมทั้งบริบทที่ตั้งของบ้านที่จะสร้าง 
ประกอบการพิจารณาเป็นสําคัญด้วย  
 
กิตติกรรมประกาศ 
        งานวิจัยเรื่อง บ้านต้นแบบประหยัดพลังงานที่ใช้โซลาร์เซลล์ สําเร็จลงได้ด้วยความร่วมมือและความช่วยเหลือจากนิสิตหลาย
ท่าน  ผู้เขียนขอขอบคุณนิสิตช่วยงาน ที่ได้ร่วมออกแบบ จัดทําภาพประกอบและทําหุ่นจําลอง คือ นิสิตจันจิรา เข็มคง  นิสิตกิตติยา 
วงศ์ใหญ์ นิสิตชัยรัตน์ โอชา และนิสิตจิโรธ จรีเวฬุโรจน์ (ปัจจุบันนิสิตทั้ง 4 ท่านเรียนจบไปทํางานเป็นสถาปนิกทุกคนแล้ว)  ตลอดจน
ขอขอบคุณนิสิตช้ันปีที่ 4 ทุกท่านในรายวิชา การออกแบบสถาปัตยกรรมหัวข้อพิเศษ ภาควิชาสถาปัตยกรรม คณะสถาปัตยกรรม
ศาสตร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร ที่ได้ร่วมมือร่วมใจกันเป็นอย่างดี ในการร่วมกันศึกษาวิจัยค้นคว้าและพัฒนาผลงานออกแบบทาง
สถาปัตยกรรมด้านการประหยัดพลังงานและการใช้พลังงานทดแทนในอาคาร เป็นการบูรณาการระหว่างการเรียนกับงานวิจัยและ
ช่วยให้เกิดการเรียนรู้ร่วมกันระหว่างผู้เรียนกับผู้สอนได้เป็นอย่างดี   สุดท้ายผู้เขียนขอขอบพระคุณ ครู อาจารย์ผู้ถ่ายทอดวิชาความรู้ 
และท่านผู้ทรงคุณวุฒิที่ได้เขียนตํารา ตลอดจนเอกสารเผยแพร่ต่างๆที่ผู้เขียนได้นํามาใช้ประโยชน์ในการศึกษา ค้นคว้าและอ้างอิง ซ่ึง
ผู้เขียนได้บันทึกไว้ในเชิงอรรถและเอกสารอ้างอิงน้ีแล้ว 
 
เอกสารอ้างอิง 
การไฟฟ้าฝ่ายผลิตแห่งประเทศไทย. เทคโนโลยีเซลล์แสงอาทิตยฺ (ออนไลน์) 2558 (อ้างเมื่อ 2 กุมภาพันธ์ 2559).  
       จาก   http://www3.egat.co.th/re/solarcell/solarcell.htm.   
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บทคัดย่อ 
 

การศึกษากระบวนการแปรสภาพเศษวัสดุจากขวดนํ้าพลาสติกเพ่ือใช้ในการออกแบบดวงโคมและหาค่ามาตรฐานการ
ส่องสว่าง ผู้วิจัยได้กําหนดวัตถุประสงค์ในการวิจัย (1) ศึกษาขวดน้ําพลาสติกที่ใช้ในการแปรสภาพ (2) ศึกษาเปรียบเทียบการ
ส่องสว่างจากการแปรสภาพ โดยมีตัวแปรที่ศึกษาคือ  คือ  (1) ขวดนํ้าพลาสติกที่ได้จากการแปรสภาพแบบเส้น แบบแผ่น และ
แบบฉลุ จากขวดพลาสติก ใส 3 รูปแบบ พลาสติกสี 3 รูปแบบ พลาสติกขุ่น 3 รูปแบบ (2) ค่าของการส่องสว่างที่ได้จากแสงที่
ลอดผ่านพลาสติกแต่ละชนิดที่ใช้ในการแปรสภาพโดยมีตัวแปรคงที่ คือ (1) พ้ืนที่ของห้องขนาด 3x4 ตารางเมตร ขนาดพ้ืนที่ที่
ใช้วัดค่าความส่องสว่างโดยรอบคือขนาด 1 x 1 ตารางเมตร ตัวแปรตามคือ (1) อัตราส่วนเปรียบเทียบความส่องสว่างระหว่างสี
ของผลิตภัณฑ์และรูปแบบในการแปรสภาพผลิตภัณฑ์ในลักษณะแบบแผ่น แบบเส้น แบบฉลุ (2) มุมกระทําและตําแหน่งของ
การกระจายแสง ผู้วิจัยได้นําผลของการวัดค่าความส่องสว่างจากการแปรสภาพขวดพลาสติกทั้ง 9 รูปแบบมาวิเคราะห์
เปรียบเทียบหาค่าความส่องสว่างที่เป็นมาตรฐานในการใช้งาน  ในการทดสอบได้นําหลอดไฟมาใช้ในการทดสอบคือ หลอด 
Daylight (แสงขาว) Warm white (แสงนวล) เป็นหลอด LED ขนาด 16 วัตต์ ผลการวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากหลอด Daylight 
คือ ในการวัดค่าความส่องสว่างพบว่าการแปรสภาพขวดใสแบบเส้นในจุดวัดตําแหน่งที่ 1 มีค่า ค่าเฉล่ียสูงสุด (66.80 ลักซ์) การ
แปรสภาพขวดใสแบบแผ่นมีค่าเฉล่ียรองลงมา (66.20 ลักซ์) และค่าเฉล่ียต่ําสุดจากการแปรสภาพขวดใสแบบฉลุ (64.20 ลักซ์) 
รูปแบบการแปรสภาพขวดขุ่นพบว่า การแปรสภาพขวดขุ่นแบบฉลุมีค่าเฉล่ียสูงสุด (49.20 ลักซ์) การแปรสภาพขวดขุ่นแบบ
แผ่นมีค่าเฉล่ียรองลงมา (48.80 ลักซ์) และค่าเฉล่ียต่ําสุดจากการแปรสภาพแบบเส้น (48.00 ลักซ์) รูปแบบการแปรสภาพขวดสี
พบว่า การแปรสภาพขวดสีแบบแผ่นมีค่าเฉล่ียสูงสุด (45.00 ลักซ์) การแปรสภาพขวดสีแบบเส้นมีค่าเฉล่ียรองลงมา (44.40 
ลักซ์) และค่าเฉลี่ยต่ําสุดจากการแปรสภาพขวดสีแบบฉลุ (37.20 ลักซ์) และผลการวิเคราะห์ที่ได้หลอด Warm white ในการ
วัดค่าความส่องสว่างพบว่าการแปรสภาพขวดใสแบบแผ่น ในจุดวัดตําแหน่งที่ 1 มีค่า ค่าเฉล่ียสูงสุด(61.80 ลักซ์) การแปรสภาพ
ขวดใสแบบฉลุ มีค่าเฉลี่ยรองลงมา (61.60 ลักซ์) และค่าเฉลี่ยต่ําสุดจากการแปรสภาพขวดใสแบบเส้น (59.00 ลักซ์) รูปแบบ
การแปรสภาพขวดขุ่นพบว่า การแปรสภาพขวดขุ่นแบบเส้นมีค่าเฉล่ียสูงสุด (45.40 ลักซ์) การแปรสภาพขวดขุ่นแบบฉลุมี
ค่าเฉล่ียรองลงมา (44.60 ลักซ์) และค่าเฉล่ียต่ําสุดจากการแปรสภาพขวดขุ่นแบบแผ่น (44.20 ลักซ์) รูปแบบการแปรสภาพขวด
สีพบว่า การแปรสภาพขวดสีแบบแผ่นมีค่าเฉล่ียสูงสุด (38.80 ลักซ์) การแปรสภาพขวดสีแบบเส้นมีค่าเฉล่ียรองลงมา (34.00 
ลักซ์) และค่าเฉล่ียต่ําสุดจากการแปรสภาพขวดสีแบบฉลุ (32.20 ลักซ์) และเมื่อเปรียบเทียบระหว่างหลอดไฟ 2 ชนิด คือไฟ 
Daylight และ ไฟ Warm white พบว่า การแปรสภาพขวดใสแบบฉลุ การแปรสภาพขวดใสแบบแผ่น และการแปรสภาพขวด
ใสแบบเส้น มีค่าเฉล่ียที่ค่อนข้างใกล้เคียงกัน คือ การแปรสภาพขวดใสแบบฉลุไฟ Daylight (64.20 ลักซ์) ไฟ Warm white 
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(61.60 ลักซ์) การแปรสภาพขวดใสแบบแผ่น ไฟ Daylight (66.20 ลักซ์) ไฟ Warm white (61.80 ลักซ์) การแปรสภาพขวดใส
แบบเส้น ไฟ Daylight (66.80 ลักซ์) ไฟ Warm white (59.00 ลักซ์) จากการศึกษากระบวนการแปรสภาพวัสดุจากขวดนํ้า
พลาสติกเพ่ือใช้ในการออกแบบดวงโคมและค่ามาตรฐานการส่องสว่างพบว่าตําแหน่งที่เหมาะสมในการติดตั้งดวงโคมคือ บริเวณ
ทางเข้าบ้าน ห้องน่ังเล่น ส่วนของทางเดิน และบริเวณ 
คําสําคัญ : การแปรสภาพ  ขวดพลาสติก  ดวงโคม ค่าความส่องสว่าง 
 

ABSTRACTS 
 

The study process scrap material from plastic water bottles used in the luminaire design and 
standard illumination. Researchers have determined the purpose of research (1) The plastic water bottles 
used in the processing (2) Comparison of illumination from the conversion. The variables studied were (1) 
plastic bottle made of plate and fuzzy plastics from 3 transparent plastic bottles. (2) Through each type of 
plastic used for conversion, the constant variable is: (1) The area of the room is 3x4 square meters. The 
area used to measure the illuminance surrounding is 1x1 square meter. The variant is: (1) pour USD 
luminosity of the colors and forms of processing products in line with the stencil sheet (2) position and 
angle of the scattered light. The researchers used the results of the luminescence measurement of nine 
plastic bottle variants for comparative analysis of standard illumination values. In the test, the light bulb 
was used to test the daylight. Warm white (warm light) was a 16 watt LED. The analysis of data obtained 
from daylight is to measure the luminosity. Transforming the transparent bottle in line 1 was the highest 
average (66.80 lux). The plate-shaped transformation was the mean (66.20 lux) and the lowest average 
Crystal clear (64.20 lux) variation Photo opaque bottle found The highest average (49.20 lux) was obtained 
from the blister bottle processing. The plate blubber was the smallest (48.80 lux) and the lowest average 
(48.00 lux) Color variant variant found. The average color change was 45.00 lux. The color conversion was 
linear (44.40 lux) and the lowest color variation (37.20 kg). And the results of the tube analysis. Warm white 
for the luminance measurement revealed that the clear bottle variant In the first measuring point with the 
highest average (61.80 lux) conversion into a clear bottle fret. The mean was the mean (61.60 lux) and the 
lowest mean of bottle transformation (59.00 lux). The highest average (45.40 lux) varietal bottle variant was 
found to be the smallest bottle (44.60 lux) and the lowest average The color variation pattern was found. 
The plate color variation was the highest (38.80 lux). The color conversion was linear (34.00 lux) and the 
lowest color variation (32.20 kg). Prince, and compared between the two types of light bulbs and lighting 
Daylight Warm white that converged into a bottle fret. Converged clear bottle plate. And clear bottle 
transformation The average value is quite similar. Daylight light (61.60 lux) Warm white light (66.80 lux) 
Daylight light (66.80 lux) Warm white light (59.00 lux) From the study of plastic material conversion process 
for luminaire design and luminaire standard, it was found that the optimum position for luminaire 
installation was Entrance areas, living rooms, walkways and areas. 
Keywords:  plastic bottle, transformation, luminance 
 
 
 
 



วารสารวิชาการ ศิลปะสถาปัตยกรรมศาสตร์ มหาวทิยาลัยนเรศวร  ปีที่ 9 ฉบับที่  1  มกราคม – มิถุนายน  2561  
________________________________________________________________________________________ 

44 
 

บทนํา 
ขยะเป็นปัญหาสําคัญที่นับวันแต่จะมีปริมาณเพิ่มมากข้ึน ซ่ึงถือเป็นปัญหาใหญ่ในการจัดการกับเศษขยะจะมี

ผลกระทบโดยตรงต่อสังคมและส่ิงแวดล้อม โดยเฉพาะในปัจจุบันมีการขยายตัวทางเศรษฐกิจ สังคม ประกอบกับค่านิยมการ
บริโภคส่งผลให้มีการผลิตสินค้าและบรรจุภัณฑ์ในรูปแบบต่างๆเพ่ือตอบสนองความต้องการของผู้บริโภคมากขึ้น ทั้งสินค้าและ
บรรจุภัณฑ์ส่วนใหญ่มีกระบวนการผลิตที่ซับซ้อนใช้วัสดุที่สลายตัวตามธรรมชาติที่ช้าและยากต่อการกําจัด (อมรศรี เทียบชุบ, 
2553) จากรายงานสถานการณ์ขยะเมื่อวันที่ 22 ตุลาคม 2557 ณ โรงแรมรายาแกรนด์ ปริมาณขยะสะสมในจังหวัด
นครราชสีมามีปริมาณ 781,517 ตัน ขยะเกิด 2,268 ตัน/วัน เก็บขนได้ 1,199 ตัน/วัน (ร้อยละ 53) นําไปกําจัดอย่างถูกหลัก
สุขาภิบาล 136 ตัน/วัน (ร้อยละ 6) โดยมีการจัดการขยะมูลฝอยชุมชน บริการเก็บขน 138 แห่ง เทศบาล 74 แห่ง อบต.64 
แห่ง นอกจากน้ีได้มีการคาดการณ์ของกรมควบคุมมลพิษได้คํานวณตามพ้ืนที่ ที่เกิดขยะมูลฝอย เทศบาลนคร 1.89 (กก./คน/
วัน) โดยจังหวัดนครราชสีมามีปัญหาขยะมูลฝอยสะสมเป็นลําดับที่ 13 ของประเทศจากแผนปฏิบัติตาม Road map การจัดการ
ขยะของประเทศ 

1) การจัดการขยะเก่าสะสมให้ถูกหลักวิชาการ 
2) จัดการขยะใหม่ให้ถูกหลักวิชาการโดยมุ่งสู่พลังงาน 
3) วางระเบียบมาตรการ การบริหารจัดการขยะและของเสียอันตราย 
4) สร้างวินัยของคนในชาติ(สํานักส่ิงแวดล้อมภาคที่ 11 นครราชสีมา) 
การกําจัดขยะพลาสติกถือเป็นอุปสรรคที่ยิ่งใหญ่เนื่องจากพลาสติกไม่สามารถย่อยสลายทางชีวภาพ อีกทั้งยังไม่มี

โอกาสกลับสู่ธรรมชาติได้ ถึงแม้จะถูกย่อยสลายให้มีขนาดเล็กลงก็ตาม นับวันปัญหาขยะเหล่าน้ีจะทวีคูณข้ึนเพราะใน
ชีวิตประจําวันไม่ว่าจะเป็นการอุปโภค บริโภคโดยเฉพาะขยะจากขวดนํ้าดื่มจากสถิติของการใช้ขวดพลาสติกในปี 2550 พบว่ามี
การใช้ขวด PE (ขาวขุ่น) ปีละประมาณ 2,880 ล้านบาท ขวด PET (ขวดใส) ปีละประมาณ 975 ล้านใบ รวมแล้วคนไทยใช้ขวด
พลาสติกประมาณปีละ 3,855 ล้านใบ ในปัจจุบันมีการกําจัดของเสียตามหลัก 3RS ที่สอดคล้องกับประเทศ กระทรวง
อุตสาหกรรม (คู่มือ 3RS กับการจัดการของเสียภายในโรงงาน : 16-21) โดยมีแนวทางดังน้ี 

1) การคัดแยก (Sorting) 
2) การนํากลับมาใช้ใหม่ (Reuse) 
3) การนํากลับไปใช้ประโยชน์อีก (Recycle) 
4) การนํากลับคืนมาใหม่ (Recovery) 
5) การกําจัดด้วยวิธีอื่นๆ 
เมื่อปริมาณขวดพลาสติกมีจํานวนมากข้ึนจึงมีผู้ประกอบการ หน่วยงานหรือชุมชนได้นําแนวคิดการ Upcyling คือการ

สร้างมูลค่าให้กับเศษวัสดุ ผศ.สิงห์ อินทรชูโต ได้กล่าวในงาน TIFF 2016 ว่าปัญหาขยะล้นโลกและวัสดุเหลือทิ้งล้นโรงงานเรา
ทุกคนต้องลงมือปฏิบัติผู้ประกอบการต้องเพ่ิมการบริการ การจัดการของเสียด้วยกระบวนการใหม่ๆ เช่นกระบวนการอัพไซเคิล 
การเพ่ิมมูลค่าของเหลือใช้ การสร้างคุณค่าจากของเสีย และการสร้างผลิตภัณฑ์ที่สามารถต่อยอดเชิงพาณิชย์ได้ (Manager 
online สืบค้นเมื่อวันที่ 11 กันยายน 2559) การนําขวดพลาสติกมารีไซเคิลเป็นส่วนสําคัญที่ช่วยลดภาวะการปล่อยก๊าซเรือน
กระจก อนุรักษ์พลังงาน การใช้น้ํา ประหยัดพ้ืนที่ฝังกลบ ซ่ึงทําให้หลายองค์กรได้ตระหนักถึงผลกระทบที่เกิดขึ้นจากนโยบาย
และยุทธศาสตร์ของชาติฉบับที่ 8 (พ.ศ. 2555-2559) ยุทธศาสตร์ที่ 4 การสร้างศักยภาพและความสามารถเพื่อพัฒนา
นวัตกรรมและบุคคลากรทางการวิจัย เมื่อพลาสติกเป็นปัญหาที่ยากต่อการแก้ไขให้หมดไปในระยะเวลาอันส้ันจึงเกิดเป็นจุด
กําเนิดผลิตภัณฑ์รักษ์โลกที่หลายชุมชนได้นําพลาสติกมาพัฒนาเป็นผลิตภัณฑ์ โดยแนวคิด Upcyling คือการสร้างมูลค่าให้กับ
เศษวัสดุโดยนํามา Reuse โดยการนําของที่ใช้แล้วกลับมาใช้ในรูปแบบใหม่แต่ยังคงเห็นโครงสร้างเดิมของวัสดุช้ันใน หรือบาง
ช้ินอาจแปรเปล่ียนจนไม่เหลือลักษณะของขยะช้ินเดิม  
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วัตถุประสงค์ของการวจัิย 
1. ศึกษาขวดนํ้าพลาสติกที่ใช้ในการแปรสภาพ 

พลาสติกชนิดใส หนา 0.4 มิลลิเมตร แปรสภาพแบบเส้น แปรสภาพแบบแผ่น  แปรสภาพแบบฉลุ                                           
พลาสติกชนิดสี หนา 0.85 มิลลิเมตร แปรสภาพแบบเส้น แปรสภาพแบบแผ่น  แปรสภาพแบบฉลุ                                           
พลาสติกชนิดขุ่น หนา 0.4 มิลลิเมตรแปรสภาพแบบเส้น แปรสภาพแบบแผ่น  แปรสภาพแบบฉลุ                                           

2. ศึกษาเปรียบเทียบค่าความส่องสว่างจากการแปรสภาพพลาสติก แบบเส้น แบบแผ่น แบบฉลุ 
 
ขอบเขตของการวิจัย 

1. ขวดน้ําพลาสติกที่ได้จากการแปรสภาพแบบเส้น แบบแผ่น แบบฉลุ จากขวดพลาสติกใส พลาสติกสี และพลาสติก
ขุ่น อย่างละ 3 รูปแบบ 

2. ค่าของการส่องสว่างที่ได้จากแสงที่ลอดผ่านพลาสติกแต่ละชนิด 
ตัวแปรคงท่ี 
1. พ้ืนที่ห้องขนาด 3 x 4 ตารางเมตร ขนาดพ้ืนที่ที่ใช้วัดค่าความส่องสว่างโดยรอบคือขนาด 1 x 1 ตาราง

เมตร 
ตัวแปรตาม 
1. อัตราส่วนเปรียบเทียบความส่องสว่างระหว่างพลาสติกใส พลาสติกสี พลาสติกขุ่นของผลิตภัณฑ์และ

รูปแบบในการแปรสภาพผลิตภัณฑ์ในลักษณะแบบแผ่น แบบเส้น และแบบฉลุ 
2. มุมกระทําและตําแหน่งของการกระจายแสง 

 
กรอบแนวคิดที่ใช้ในการวิจัย 

1. ด้านประโยชน์ใช้สอยใช้แนวคิดในการออกแบบผลิตภัณฑ์ (สาคร คันธโชติ, 2548: 34) 
1.1 หน้าทีใ่ช้สอย (Function) 
1.2 ใช้งานไดด้ ี(Performance) 
1.3 ใช้ง่าย (Ease of use) 
1.4 สะดวกสบายในการใช้งาน (Ergonomic) 

 
วิธีดําเนินการวิจัย 

1. ข้ันตอนการดําเนินการวิจัย 
วัตถุประสงค์ที่ 1 เพ่ือศึกษาขวดนํ้าพลาสติกที่ใช้ในการแปรสภาพ ศึกษากระบวนการแปรสภาพและการข้ึนรูป จาก

ขวดนํ้าพลาสติก  
ข้ันตอนท่ี 1 การเตรียมวัตถุดิบ โดยการนําขวดพลาสติกประเภทขวดน้ํา ขวดน้ําอัดลม โดยแบ่งประเภท

ของขวดคือ ขวดใส ขวดขุ่น และขวดสี 
ข้ันตอนท่ี 2 นํามาแปรสภาพโดยนําขวดใส ขวดขุ่น และขวดสี มาตัดให้เป็นเส้น เป็นแผ่น และฉลุให้เกิด

ลวดลาย  
 วัตถุประสงค์ท่ี 2 เพ่ือศึกษาผลที่ได้จากการส่องสว่าง 
  ข้ันตอนท่ี 3 เมื่อตัดขวดตามแบบที่กําหนดแล้ว จึงนํามาผลิตเป็นรูปทรงจริง จากนั้นนํามาทดสอบ
เปรียบเทียบหาค่าความส่องสว่างจากการแปรสภาพวัสดุ 3 ชนิด 9 รูปแบบ ในห้องมืด โดยนํา lux meter มาวัดค่าของแสงที่
ส่องออกมา 

ข้ันตอนท่ี 4 สรุปผลการทดลอง โดยทําการวิเคราะห์ค่าของแสงที่ส่องสว่างออกมาจากโคมไฟที่เกิดจากการ
แปรสภาพเศษวัสดุจากขวดพลาสติก ใน 9 รูปแบบ 
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 2. ข้ันตอนการออกแบบผลิตภัณฑ์ 
 ผู้วิจัย ได้ทําการสํารวจและเก็บข้อมูลปริมาณขยะจากขวดพลาสติก และศึกษาคุณลักษณะของพลาสติกแต่ละ
ประเภทโดยแบ่งตามลักษณะของขวดคือ แบบใส แบบขุ่น และแบบสี 
  ข้ันตอนท่ี 1 ข้ันตอนการแปรสภาพ นําขวดมาใสแปรสภาพโดยแบ่งออกเป็น 3 รูปแบบ คือ แบบเส้น แบบ
แผ่น และแบบฉลุ 
  2.1 เครื่องมือที่ใช้ในงานวิจัย 
   1) ศึกษาคุณลักษณะของพลาสติก 
   2) รูปแบบของโคมไฟที่แปรสภาพจากขวดพลาสติก 
   3) วัสดุอุปกรณ์ 
   4) ข้ันตอนการประดิษฐ์ 
   5) การวัดค่าความส่องสว่าง 

2.2 การเก็บรวบรวมข้อมูล 

 1) จากปัญหาขยะล้นเมืองโดยเฉพาะปัญหาจากขยะพลาสติกที่ใช้ระยะค่อนข้างนานในการย่อย
สลาย การกําจัดขยะโดยวิธีการเผาจะมีต้นทุนมากกว่าการฝังกลบหลายเท่า ในปัจจุบันมีขยะเพียง 1 % ที่ถูกเผาไปอย่างถูกวิธี 
การกําจัดขยะที่ช่วยลดปริมาณขยะได้ดีคือ การทําขยะน้ันให้กลับมาใช้ประโยชน์ได้อีกครั้งหน่ึง ดังนั้นการแปรสภาพขวด
พลาสติกโดยนํามาทําเป็นผลิตภัณฑ์โคมไฟจึงเป็นอีกทางหนึ่งที่ช่วยลดปริมาณการเกิดขยะได ้

 2) นําขวดพลาสติกที่แปรสภาพแล้ว 3 ชนิด 9 รูปแบบ มาผลิตเป็นผลิตภัณฑ์โคมไฟตามรูปแบบที่
กําหนดไว้โดยนําพลาสติกที่แปรสภาพแล้วมาประกอบกันโดยไม่มีการซ้อนทับของวัสดุแต่อย่างใด เพ่ือให้ได้ค่าของแสงสว่างที่วัด
ได้ตามความเป็นจริง หลังจากน้ันจึงนําผลิตภัณฑ์โคมไฟที่ได้ไปวัดค่าความส่องสว่างเพ่ือหาค่ามาตรฐานของการส่องสว่างที่
เหมาะสมต่อการใช้งานการติดตั้งหลอดไฟกับผนังดวงโคมมีระยะห่างอยู่ที่ 0.17 เซนติเมตร ก่อนทําการวัดค่าความส่องสว่าง
ต้องปรับให้เครื่องวัดค่าอยู่ที่ศูนย์ก่อนทุกครั้ง เก็บตัวอย่างตามจุดเก็บตัวอย่างในพ้ืนที่ 1 x 1 ตารางเมตร ที่กําหนดไว้ การอ่าน
ค่าความส่องสว่างต้องไม่ให้เงาของผู้ทําการตรวจวัดแสงไปบดบังบนจุดรับแสง เพ่ือมิให้ค่าของการวัดแสงที่ได้ผิดไปจากความ
เป็นจริง ก่อนอ่านค่าควรให้เครื่องมือรับแสงอ่านค่าแน่นอนโดยทั่วไปประมาณ 5 - 10 นาที จึงอ่านค่าและทําการบันทึกผลที่ได้
ลงไป 

  2.3 ผลที่ได้จากการวัดค่าความส่องสว่าง 
  นําผลิตภัณฑ์ที่ได้จากการแปรสภาพพลาสติกทั้ง 9 รูปแบบ มาวิเคราะห์เปรียบเทียบหาค่าความส่องสว่างที่
เป็นมาตรฐานในการใช้งาน ในการทดสอบได้นําหลอดไฟที่ใช้ในการทดสอบคือ หลอด Daylight (แสงสีขาว) และหลอด Warm 
white (แสงนวล) เป็นหลอด LED ขนาด 16 วัตต์ 
 3. ข้ันตอนการวิเคราะห์ข้อมูล 

ในการวิเคราะห์ข้อมูลการแปรสภาพวัสดุจากขวดนํ้าพลาสติกเพ่ือใช้ในการออกแบบดวงโคมและค่ามาตรฐานการส่อง
สว่างได้ ใช้โปรแกรมสําเร็จรูป Excel เพ่ือวิเคราะห์หาค่าสถิติดังน้ี 

3.1 การวัดแสงได้กําหนดจุดวัดทั้งหมด 5 จุดตามแนวองศาระนาบ แบ่งวัสดุเป็น 3 ชนิด 9 รูปแบบ ที่ส่งผล
ให้การกระจายแสงแตกต่างกัน และค่าผลลัพธ์ที่ได้จึงไม่เหมือนกันตามสีของวัสดุ และรูปแบบของผลิตภัณฑ์ นําผลของการวัด
ค่าความส่องสว่างมาวิเคราะห์หาค่าเฉล่ียส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และนํามาเปรียบเทียบค่ามาตรฐานการส่องสว่างภายใน  

- สูงกว่า 70 Lux หมายความว่า แสงที่ได้มีค่าความส่องสว่างแสงสูงกว่าค่ามาตรฐาน 
- ต่ํากว่า 50 Lux หมายความว่า แสงที่ได้มีค่าความส่องสว่างของแสงต่ํากว่าค่ามาตรฐาน 
- ระหว่าง 50-70 Lux หมายความว่า แสงที่ได้มีค่าความส่องสว่างของแสงอยู่ในเกณฑ์มาตรฐาน 
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ประโยชน์ทีไ่ด้รับ 
1. ข้อมูลจากการวิเคราะห์การออกแบบผลิตภัณฑ์สามารถนําไปถ่ายทอดสู่ชุมชนได้ 
2. สามารถนําวัสดุจากกระบวนการแปรสภาพวัสดุจากขวดพลาสติกมาพัฒนาเป็นผลิตภัณฑ์ 

 3. ช่วยสร้างมูลค่าเพิ่มจากวัสดุเหลือใช้และใช้ทรัพยากรที่มีอยู่ให้เกิดประโยชน์สูงสุด 
 
คํานิยามศัพทเ์ฉพาะ 
 การแปรสภาพ หมายถึง การเปล่ียนรูปแบบจากโครงสร้างเดิมให้เป็นรูปแบบที่มีโครงสร้างใหม่โดยการนํามาทําเป็น
เส้น นํามาทําเป็นแผ่น และการนํามาฉลุ 

เศษวัสดุ หมายถึง วัสดุที่หมดประโยชน์จากการใช้สอยเดิมโดยการนํามาใช้ประโยชน์ใหม่ด้วยวิธีการ Recycle  
Reuse 

ขวดน้ําพลาสติก หมายถึง ขวดพลาสติกขุ่น ขวดพลาสติกใส หรือ ขวดพลาสติกสี ที่ใช้บรรจุของเหลวไม่เฉพาะ
นํ้าเปล่า อาจรวมไปถึงนํ้าอัดลม น้ําผลไม้ หรือน้ําสีต่าง ๆ ที่ไม่เป็นอันตรายในการนํากลับมาใช้ใหม่ โดยนํามาแปรสภาพให้เกิด
ประโยชน์ใช้สอยใหม่ข้ึนมา 

ค่ามาตรฐานการส่องสว่าง หมายถึง ค่าของแสงที่ได้จากการใช้เครื่องมือในการวัดค่าความส่องสว่างจากการแปรสภาพ
ขวดนํ้าพลาสติกที่เหมาะสมแก่การใช้งาน 
 
ผลการวิจัย 

 การศึกษากระบวนการแปรสภาพวัสดุจากขวดนํ้าพลาสติกเพ่ือใช้ในการออกแบบดวงโคมและหาค่ามาตรฐานการส่อง
สว่างผู้วิจัยมีผลการวิเคราะห์ข้อมูล จากการเก็บรวบรวมข้อมูล ตามวัตถุประสงค์และข้ันตอนของแผนงานที่วางไว้ ดังน้ี 

1. ข้ันตอน การเตรียมวัตถุดิบ โดยการนําขวดพลาสติกประเภทขวดน้ํา ขวดนํ้าอัดลม โดยแบ่งประเภทของขวดคือ 
ขวดใส ขวดขุ่น และขวดสี 
 2. ขั้นตอน นํามาแปรสภาพโดยนําขวดพลาสติกใส ขวดพลาสติกขุ่น และขวดพลาสติกสี มาแปรสภาพให้เป็นเส้น 
เป็นแผ่น และฉลุให้เกิดลวดลาย 

3  ขั้นตอน เมื่อตัดขวดตามแบบที่กําหนดแล้ว จึงนํามาผลิตเป็นรูปทรงจริง จากน้ันนํามาทดสอบเปรียบเทียบหาค่า
ความส่องสว่างจากการแปรสภาพวัสดุ 3 ชนิด 9 รูปแบบ ในห้องมืด โดยนํา lux meter มาวัดค่าของแสงที่ส่องออกมา 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
ภาพ 1-2 ข้ันตอนการแปรสภาพพลาสติกแบบเป็นเส้น 
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ภาพท่ี 3-4 ขั้นตอนการแปรสภาพพลาสติกแบบเป็นแผ่น 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพ 3 - 6 ขั้นตอนการแปรสภาพพลาสติกแบบฉลุ 
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ภาพ  7-9  ผลิตภัณฑ์โคมไฟแบบเส้นที่เสร็จสมบูรณ์ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพ 10-12 ผลิตภัณฑ์โคมไฟแบบแผ่นที่เสร็จสมบูรณ์ 
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ภาพ 13-15 ผลิตภัณฑ์โคมไฟแบบฉลุที่เสร็จสมบูรณ์ 
 

4. ข้ันตอน สรุปผลการทดลอง โดยทําการวิเคราะห์ค่าของแสงที่ส่องสว่างออกมาจากโคมไฟที่เกิดจากการแปรสภาพ
เศษวัสดุจากขวดพลาสติก ใน 9 รูปแบบ 

นําผลิตภัณฑ์ที่ได้จากการแปรสภาพพลาสติกทั้ง 9 รูปแบบ มาวิเคราะห์เปรียบเทียบหาค่าความส่องสว่างที่เป็น
มาตรฐานในการใช้งาน ในการทดสอบได้นําหลอดไฟท่ีใช้ในการทดสอบคือ หลอด Daylight (แสงนวล) และหลอด Warm 
white (แสงขาว) เป็นหลอด LED ขนาด 16 วัตต์ โดยทําการวิเคราะห์ค่าของแสงท่ีส่องสว่างออกมาจากโคมไฟที่เกิดจากการ
แปรสภาพเศษวัสดุจากขวดพลาสติก ใน 9 รูปแบบ โดยกําหนดจุดสําหรับวัดค่าความส่องสว่างออกเป็น 5 จุดซ่ึงจุดที่ 1 จะอยู่
ในแนวดิ่งของโคมไฟ 
 

 

ภาพ 16 แสดงตาํแหน่งของการวัดค่าความส่องสว่าง 

 

1

3

5

4

2
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ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
การวัดค่าความส่องสว่าง จะทําการทดสอบโดยนําขวดพลาสติกที่ผ่านกระบวนการแปรสภาพจากพลาสติก 3 

ประเภทคือแบบสี แบบใส แบบขุ่น นํามาแปรสภาพใน 9 รูปแบบ โดยนําหลอดไฟ Daylight และไฟ Warm white ขนาด 16 
วัตต์มาทดสอบซึ่งได้ผลดังน้ี 

 
ตาราง 1 การเปรียบเทียบค่าความส่องสว่างจากพลาสตกิ 3 ประเภท 9 รูปแบบ หลอดไฟ Daylight     
 

หลอดไฟ Daylight 
จดุท่ี 
1 

จดุท่ี 
2 

จดุท่ี 
3 

จดุท่ี 
4 

จดุท่ี 
5 

Max Min AVG SD 

การแปรสภาพขวดสีแบบฉลุ 40 36 36 38 36 40 36 37.20 1.789 
การแปรสภาพขวดสีแบบแผ่น 49 41 45 45 45 49 41 45.00 2.828 
การแปรสภาพขวดสีแบบเส้น 52 42 44 42 42 52 42 44.40 4.336 
การแปรสภาพขวดใสแบบฉลุ 69 62 62 65 63 69 62 64.20 2.950 
การแปรสภาพขวดใสแบบแผ่น 69 65 65 66 66 69 65 66.20 1.643 
การแปรสภาพขวดใสแบบเส้น 70 65 65 67 67 70 65 66.80 2.049 
การแปรสภาพขวดขุ่นแบบฉลุ 56 46 48 48 48 56 46 49.20 3.899 
การแปรสภาพขวดขุ่นแบบแผ่น 54 47 47 47 49 54 47 48.80 3.033 
การแปรสภาพขวดขุ่นแบบเส้น 58 46 45 45 46 58 45 48.00 5.612 

 
 จากตารางที่ 1 ในการวัดค่าความส่องสว่างพบว่าการแปรสภาพขวดใสแบบเส้นในจุดวัดตําแหน่งที่ 1 มีค่า ค่าเฉล่ีย
สูงสุด (66.80 ลักซ์) การแปรสภาพขวดใสแบบแผ่นมีค่าเฉล่ียรองลงมา (66.20 ลักซ์) และค่าเฉล่ียต่ําสุดจากการแปรสภาพขวด
ใสแบบฉลุ (64.20 ลักซ์) รูปแบบการแปรสภาพขวดขุ่นพบว่า การแปรสภาพขวดขุ่นแบบฉลุมีค่าเฉล่ียสูงสุด (49.20 ลักซ์) การ
แปรสภาพขวดขุ่นแบบแผ่นมีค่าเฉล่ียรองลงมา (48.80 ลักซ์) และค่าเฉล่ียต่ําสุดจากการแปรสภาพแบบเส้น (48.00 ลักซ์) 
รูปแบบการแปรสภาพขวดสีพบว่า การแปรสภาพขวดสีแบบแผ่นมีค่าเฉล่ียสูงสุด (45.00 ลักซ์) การแปรสภาพขวดสีแบบเส้นมี
ค่าเฉล่ียรองลงมา (44.40 ลักซ์) และค่าเฉล่ียต่ําสุดจากการแปรสภาพขวดสีแบบฉลุ (37.20 ลักซ์) 
 
ตาราง 2 การเปรียบเทียบค่าความส่องสว่างจากพลาสตกิ 3 ประเภท 9 รูปแบบหลอดไฟ Warm white 
 

หลอดไฟ Warm white 
จดุท่ี 
1 

จดุท่ี 
2 

จดุท่ี 
3 

จดุท่ี 
4 

จดุท่ี 
5 

Max Min AVG SD 

การแปรสภาพขวดสีแบบฉลุ 36 32 31 30 32 36 30 32.20 2.280 
การแปรสภาพขวดสีแบบแผ่น 41 39 38 38 38 41 38 38.80 1.304 
การแปรสภาพขวดสีแบบเส้น 44 32 31 31 32 44 31 34.00 5.612 
การแปรสภาพขวดใสแบบฉลุ 63 61 62 61 61 63 61 61.60 0.894 
การแปรสภาพขวดใสแบบแผ่น 64 62 61 61 61 64 61 61.80 1.304 
การแปรสภาพขวดใสแบบเส้น 67 58 57 57 56 67 56 59.00 4.528 
การแปรสภาพขวดขุ่นแบบฉลุ 50 42 44 44 43 50 42 44.60 3.130 
การแปรสภาพขวดขุ่นแบบแผ่น 53 42 44 42 40 53 40 44.20 5.119 
การแปรสภาพขวดขุ่นแบบเส้น 56 42 43 43 43 56 42 45.40 5.941 
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 จากตารางที่ 2 ในการวัดค่าความส่องสว่างพบว่าการแปรสภาพขวดใสแบบแผ่น ในจุดวัดตําแหน่งที่ 1 มีค่า ค่าเฉล่ีย
สูงสุด (61.80 ลักซ์) การแปรสภาพขวดใสแบบฉลุ มีค่าเฉล่ียรองลงมา (61.60 ลักซ์) และค่าเฉล่ียต่ําสุดจากการแปรสภาพขวด
ใสแบบเส้น (59.00 ลักซ์) รูปแบบการแปรสภาพขวดขุ่นพบว่า การแปรสภาพขวดขุ่นแบบเส้นมีค่าเฉล่ียสูงสุด (45.40 ลักซ์) การ
แปรสภาพขวดขุ่นแบบฉลุมีค่าเฉล่ียรองลงมา (44.60 ลักซ์) และค่าเฉล่ียต่ําสุดจากการแปรสภาพขวดขุ่นแบบแผ่น (44.20 ลักซ์) 
รูปแบบการแปรสภาพขวดสีพบว่า การแปรสภาพขวดสีแบบแผ่นมีค่าเฉล่ียสูงสุด (38.80 ลักซ์) การแปรสภาพขวดสีแบบเส้นมี
ค่าเฉล่ียรองลงมา (34.00 ลักซ์) และค่าเฉลี่ยต่ําสุดจากการแปรสภาพขวดสีแบบฉลุ (32.20 ลักซ์) และเมื่อเปรียบเทียบระหว่าง
หลอดไฟ 2 ชนิด คือไฟ Daylight และ ไฟ Warm white พบว่า การแปรสภาพขวดใสแบบฉลุ การแปรสภาพขวดใสแบบแผ่น 
และการแปรสภาพขวดใสแบบเส้น มีค่าเฉล่ียที่ค่อนข้างใกล้เคียงกัน คือ การแปรสภาพขวดใสแบบฉลุไฟ Daylight (64.20 
ลักซ์) ไฟ Warm white (61.60 ลักซ์) การแปรสภาพขวดใสแบบแผ่น ไฟ Daylight (66.20 ลักซ์) ไฟ Warm white (61.80 
ลักซ์) การแปรสภาพขวดใสแบบเส้น ไฟ Daylight (66.80 ลักซ์) ไฟ Warm white (59.00 ลักซ์) จากการศึกษากระบวนการ
แปรสภาพวัสดุจากขวดนํ้าพลาสติกเพ่ือใช้ในการออกแบบดวงโคม และค่ามาตรฐานการส่องสว่างพบว่าตําแหน่งที่เหมาะสมใน
การติดตั้งดวงโคมคือ บริเวณทางเข้าบ้าน ห้องนั่งเล่น ส่วนของทางเดิน และบริเวณบันได 
 
อภิปรายผลการวิจัย 

การวิจัยการศึกษากระบวนการแปรสภาพวัสดุจากขวดน้ําพลาสติกเพ่ือใช้ในการออกแบบดวงโคมและหาค่ามาตรฐาน
การส่องสว่าง จากการแปรสภาพพลาสติก 3 ประเภท แบบสี แบบใส แบบขุ่น นํามาแปรสภาพใน 9 รูปแบบ คือ แบบเส้น แบบ
แผ่น และแบบฉลุ โดยนําหลอดไฟขนาด 16 วัตต์ นํามาใช้ในการวัดค่าความส่องสว่าง 

จากการศึกษากระบวนการแปรสภาพวัสดุจากขวดนํ้าพลาสติกเพ่ือใช้ในการออกแบบดวงโคมและหาค่ามาตรฐานการ
ส่องสว่างซ่ึงตรงกับกรอบแนวคิดในการออกแบบผลิตภัณฑ์ของ สาคร คันธโชติ (2548:34) สรุปผลได้ว่าโคมไฟที่ผ่านการแปร
สภาพแบบเส้น แบบแผ่น แบบฉลุ มีคุณลักษณะเหมาะสมในการนํามาใช้งานได้ดีตรงกับมาตรฐานการส่องสว่าง ในส่วนของ
บริเวณทางเข้าบ้าน ห้องน่ังเล่น ส่วนของทางเดิน และบริเวณบันได การติดตั้งเพ่ือการใช้งานไม่ยุ่งยากเป็นไปตามมาตรฐานงาน
ติดตั้งไฟฟ้าทั่วไปของอาคารขนาดเล็กหรือบ้านพักอาศัย  สรุปผลได้ดังนี้ 

1. จากการแปรสภาพขวดน้ําพลาสติกแบบขวดใสจะมีค่าเฉล่ียในการส่องสว่างสูงที่สุด การแปรสภาพพลาสติกแบบ
ขวดขุ่นมีค่าเฉล่ียในการส่องสว่างรองลงมา และการแปรสภาพพลาสติกแบบขวดสีจะมีค่าเฉล่ียในการส่องสว่างน้อยที่สุด 

2. ค่าความส่องสว่างของแสงที่ได้จากการวัดแสง 
1) การวัดค่าความส่องสว่างขวดใสแบบเส้น พบว่าค่าที่วัดได้ในการส่องสว่างจุดที่ 1 มีค่าความส่องสว่าง

สูงสุดและผ่านเกณฑ์มาตรฐานเหมาะสมที่ใช้ในการติดตั้งดวงโคมคือ บริเวณทางเข้าบ้าน ห้องน่ังเล่น ส่วนของทางเดิน และ
บริเวณบันได และอีกจํานวน 4 จุดก็ผ่านเกณฑ์มาตรฐานเช่นเดียวกัน 

2) การวัดค่าความส่องสว่างขวดใสแบบแผ่น พบว่าค่าที่วัดได้ในการส่องสว่างจุดที่ 1 มีค่าความส่องสว่าง
สูงสุดและผ่านเกณฑ์มาตรฐานในการติดตั้งดวงโคมคือ บริเวณทางเข้าบ้าน ห้องน่ังเล่น ส่วนของทางเดิน และบริเวณบันได และ
อีกจํานวน 4 จุดก็ผ่านเกณฑ์มาตรฐานเช่นเดียวกัน 

3) การวัดค่าความส่องสว่างขวดใสแบบฉลุ พบว่าค่าที่วัดได้ในการส่องสว่างจุดที่ 1 มีค่าความส่องสว่าง
สูงสุดและผ่านเกณฑ์มาตรฐานในการติดตั้งดวงโคมคือ บริเวณทางเข้าบ้าน ห้องน่ังเล่น ส่วนของทางเดิน และบริเวณบันได และ
อีกจํานวน 4 จุดก็ผ่านเกณฑ์มาตรฐานเช่นเดียวกัน 

4) การวัดค่าความส่องสว่างขวดขุ่นแบบเส้น พบว่าค่าที่วัดได้ในการส่องสว่างจุดที่ 1 มีค่าความส่องสว่าง
สูงสุดและผ่านเกณฑ์มาตรฐานในการติดตั้งดวงโคมคือ บริเวณทางเข้าบ้าน ห้องน่ังเล่น ส่วนของทางเดิน และบริเวณบันได และ
อีกจํานวน 4 จุดวัดค่าได้ต่ํากว่าเกณฑ์มาตรฐาน 

5) การวัดค่าความส่องสว่างขวดขุ่นแบบฉลุ พบว่าค่าที่วัดได้ในการส่องสว่างจุดที่ 1 มีค่าความส่องสว่าง
สูงสุดและผ่านเกณฑ์มาตรฐานในการติดตั้งดวงโคมคือ บริเวณทางเข้าบ้าน ห้องน่ังเล่น ส่วนของทางเดิน และบริเวณบันได และ
อีกจํานวน 4 จุดวัดค่าได้ต่ํากว่าเกณฑ์มาตรฐาน 
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6) การวัดค่าความส่องสว่างขวดขุ่นแบบแผ่น พบว่าค่าที่วัดได้ในการส่องสว่างจุดที่ 1 มีค่าความส่องสว่าง
สูงสุดและผ่านเกณฑ์มาตรฐานในการติดตั้งดวงโคมคือ บริเวณทางเข้าบ้าน ห้องน่ังเล่น ส่วนของทางเดิน และบริเวณบันได และ
อีกจํานวน 4 จุดวัดค่าได้ต่ํากว่าเกณฑ์มาตรฐาน 

7) การวัดค่าความส่องสว่างขวดสีแบบเส้น พบว่าค่าที่วัดได้ในการส่องสว่างจุดที่ 1 มีค่าความส่องสว่าง
สูงสุดและผ่านเกณฑ์มาตรฐานในการติดตั้งดวงโคมคือ บริเวณทางเข้าบ้าน ห้องน่ังเล่น ส่วนของทางเดิน และบริเวณบันได และ
อีกจํานวน 4 จุดวัดค่าได้ต่ํากว่าเกณฑ์มาตรฐาน 

8) การวัดค่าความส่องสว่างขวดสีแบบแผ่น พบว่าค่าที่วัดได้ในการส่องสว่างจุดที่ 1 มีค่าความส่องสว่างสูง
สุดแต่ไม่ผ่านเกณฑ์มาตรฐาน และอีกจํานวน 4 จุดวัดค่าได้ต่ํากว่าเกณฑ์มาตรฐานเช่นเดียวกัน 

9) การวัดค่าความส่องสว่างขวดสีแบบฉลุ พบว่าค่าที่วัดได้ในการส่องสว่างจุดที่ 1 มีค่าความส่องสว่างสูง
สุดแต่ไม่ผ่านเกณฑ์มาตรฐาน และอีกจํานวน 4 จุดวัดค่าได้ต่ํากว่าเกณฑ์มาตรฐานเช่นเดียวกัน 

- สูงกว่า 70 Lux หมายความว่า แสงที่ได้มีค่าความส่องสว่างแสงสูงกว่าค่ามาตรฐาน 
- ต่ํากว่า 50 Lux หมายความว่า แสงที่ได้มีค่าความส่องสว่างของแสงต่ํากว่าค่ามาตรฐาน 
- ระหว่าง 50-70 Lux หมายความว่า แสงที่ได้มีค่าความส่องสว่างของแสงอยู่ในเกณฑ์มาตรฐาน 

จากการศึกษากระบวนการแปรสภาพวัสดุจากขวดนํ้าพลาสติกเพ่ือใช้ในการออกแบบดวงโคมและหาค่ามาตรฐานการ
ส่องสว่างผู้วิจัยได้ศึกษาข้อมูลทั้งตัววัสดุและรูปแบบที่ใช้ในการแปรสภาพ เพ่ือนํามาวัดค่าความส่องสว่าง 

ผลจากการศึกษาพบว่าส่ิงที่ต้องคํานึงถึงในการออกแบบคือ ตัวผลิตภัณฑ์เกิดจากการขึ้นต้นแบบด้วยกรรมวิธีการขึ้น
รูปด้วยมือฉะน้ันในแต่ละองศาของดวงโคมแต่ละประเภทที่ได้เมื่อวัดค่าความส่องสว่างจึงมีความแตกต่างกัน และวัสดุที่นํามา
ประดิษฐ์เป็นดวงโคมด้วยวัสดุชนิดเดียวกันแต่ต่างกันด้วยสีและกรรมวิธีในการแปรรูปค่าในการส่องสว่างที่ได้จึงมีทั้งค่าที่อยู่ใน
เกณฑ์มาตรฐานและต่ํากว่าเกณฑ์มาตรฐาน 

จากการศึกษากระบวนการแปรสภาพวัสดุจากขวดนํ้าพลาสติกเพ่ือใช้ในการออกแบบดวงโคมและหาค่ามาตรฐานการ
ส่องสว่างจึงสอดคล้องกับงานวิจัยของ กัลยา ตันติยาสวัสดิกุล (255 : 170 -171) ได้สรุปผลการวิจัยไว้ว่า วัสดุต้นแบบสามารถ
ลดปริมาณแสงที่ส่องผ่านพ้ืนผิวหลังคาได้ประมาณ 40 เปอร์เซ็นต์ เปรียบเทียบกับตาข่ายกรองแสงที่ใช้กับที่จอดรถกลางแจ้งซึ่ง
สามารถกรองแสงได้ระหว่าง 50-80 เปอร์เซ็นต์ เรื่องวัสดุที่ใช้ในการผลิตวัตถุดิบที่ใช้ในการผลิตวัสดุต้นแบบ ผลิตจากพลาสติก
ชนิด PET หรือ โพลิเอททีลีน เทเรฟธาเลท (Polyethylene Terephthalate : PET/PETE) ซึ่งมีคุณสมบัติโปร่งแสงคล้ายแก้ว 
เหนียว มีนํ้าหนักเบา ทนต่ออุณหภูมิได้ถึงประมาณ 70 -100 องศาเซลเซียส ส่วนตาข่ายกรองแสงผลิตจากพลาสติกชนิด HDPE 
หรือโพลิเอททีลีน ความหนาแน่นสูง (High Density Polyethylene: HDPE) ดังนั้นพลาสติกที่มีแสงส่องผ่านพ้ืนผิวในปริมาณ
40 เปอร์เซ็นต์ จึงมีความเหมาะสมกับตําแหน่งที่นําดวงโคมไปติดตั้ง อีกทั้งลักษณะที่โปร่งแสงและมีนํ้าหนักเบาจึงมีคุณสมบัติที่
ดีสามารถนําไปใช้ในการออกแบบดวงโคมได้  
 
ข้อเสนอแนะ 
 จากการศึกษากระบวนการแปรสภาพวัสดุจากขวดนํ้าพลาสติกเพ่ือใช้ในการออกแบบดวงโคมและหาค่ามาตรฐานการ
ส่องสว่าง ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะเพ่ือนําผลการวิจัยไปใช้และเพ่ือทําการวิจัยในคร้ังต่อไปดังน้ี 

1. จากการศึกษาพบว่าการแปรสภาพวัสดุจากขวดใส แบบเส้น แบบแผ่น แบบฉลุ ผ่านเกณฑ์มาตรฐานการส่องสว่าง
ทุกจุดสามารถนําไปติดตั้งในตําแหน่งที่เหมาะสม คือในบริเวณทางเข้าบ้าน ภายในห้องน่ังเล่น ส่วนของทางเดิน และบริเวณ
บันได การแปรสภาพวัสดุจากขวดขุ่น แบบเส้น แบบฉลุ แบบแผ่น ผ่านเกณฑ์มาตรฐานการส่องสว่างเพียงหน่ึงจุด การแปร
สภาพขวดสี แบบเส้น ผ่านเกณฑ์มาตรฐานเพียงหน่ึงจุด ส่วนการแปรสภาพขวดสีแบบแผ่น และขวดสีแบบฉลุ ไม่มีชนิดใดผ่าน
เกณฑ์มาตรฐาน หากเพ่ิมกําลังวัตต์ของหลอดไฟที่สูงกว่าเดิม หรือเปล่ียนประเภทของหลอดไฟท่ีสามารถใช้กับวัสดุประเภท
พลาสติกได้ อาจทําให้การวัดค่าความส่องสว่างเพ่ิมข้ึนและสามารถใช้ได้กับพ้ืนที่ ที่หลากหลาย 

2. ในการขึ้นรูปผลิตภัณฑ์ที่ไม่ได้เป็นไปตามระบบอุตสาหกรรมทําให้การวัดค่าความส่องสว่างในแต่ละจุดที่มีแสงสว่าง
ลอดผ่านออกมามีปริมาณที่ไม่เท่ากัน 
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บทคัดย่อ 
 

งานวิจัยน้ีมีวัตถุประสงค์ 1) เพ่ือศึกษาความต้องการและแนวทางในการออกแบบบรรจุภัณฑ์เครื่องสําอางสําหรับกลุ่ม
สมุนไพรวดีอร 2) เพ่ือเลือกรูปแบบโครงสร้างบรรจุภัณฑ์และออกแบบกราฟิกบนบรรจุภัณฑ์เครื่องสําอางสําหรับกลุ่มสมุนไพรวดี
อร และ3) เพ่ือประเมินความพึงพอใจของผู้ผลิต กลุ่มผู้บริโภค และกลุ่มผู้เช่ียวชาญที่มีต่อรูปแบบบรรจุภัณฑ์เครื่องสําอางสําหรับ
กลุ่มสมุนไพรวดีอร โดยใช้กลุ่มตัวอย่างจํานวน 216 ท่าน ร่วมกับเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แบบสัมภาษณ์แบบไม่มีโครงสร้าง 
และแบบสอบถาม ในการวิเคราะห์ข้อมูลใช้ค่าร้อยละ ค่าเฉล่ีย และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการศึกษาพบว่า กลุ่มผู้ผลิต
ต้องการโครงสร้างบรรจุภัณฑ์สําหรับใส่ครีมนวดสปาและสคับขัดผิวที่สามารถนําผลิตภัณฑ์ออกมาใช้ได้ง่าย และกราฟิกมีความ
ทันสมัย สวยงามโดดเด่น จึงได้ดําเนินการออกแบบบรรจุภัณฑ์สําหรับโครงสร้างบรรจุภัณฑ์ครีมนวดสปาและสคับขัดผิว เป็นแบบ
กระปุกและขวดพลาสติกปั้มสูญญากาศที่ทําจากวัสดุโพลิเมทิลเมทาไครเลต ขนาดบรรจุ 15 และ 50 กรัม ตามลําดับ แนวคิดใน
การออกแบบกราฟิกยึดหลักธรรมชาติโดยใช้ภาพลายเส้นของรวงข้าวส่ือให้เห็นถึงความมีกล่ินอายธรรมชาติเสริมความเป็น
ธรรมชาติด้วยพ้ืนที่เป็นลายไม้ และมีการใช้สีคุมโทนให้อบอุ่นและมีความเป็นเอกลักษณ์ด้วยลวดลายผ้าทอซึ่งมาจากการนํา
ลวดลายผ้าทอต้นแบบที่ได้ผลจากการสํารวจมาออกแบบใหม่ให้เป็นพ้ืนหลังของฉลากด้านบนร่วมกับภาพประกอบที่แสดงถึง
ส่วนผสมหลักของผลิตภัณฑ์ในครมีนวดสปาและสคับขัดผิวซ่ึงออกแบบให้มีความทันสมัยและมีเอกลักษณ์เฉพาะท้องถิ่นของจังหวัด
พิจิตร ผลของการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมายอยู่ในระดับมาก (x̄ =4.44, S.D=0.60) ทั้งในด้านการใช้งานบรรจุภัณฑ์
และด้านการตลาด 
คําสําคัญ: กราฟิกบนบรรจุภัณฑ์  เคร่ืองสําอาง  กลุ่มสมุนไพรวดีอร  ความพึงพอใจ 
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ABSTRACT  
 
This research aimed to 1) study the demands and guidelines for cosmetics packaging design of 

Wadee-Orn Herbal Group, 2) select a structural package style and design graphic for the cosmetics packaging 
used for Wadee-Orn Herbal Group, and 3) evaluate the satisfaction of the manufacturer, consumers and 
experts towards the cosmetics packaging of Wadee-Orn Herbal Group. The sample group consisted of 216 
people and the unstructured interview and questionnaire were used as the research tool. The collected data 
was analyzed by percentage, mean and standard deviation. Findings revealed that the manufacturers would 
like to have the packaging structure of spa massage cream and scrub that was easily to use in the modern 
and unique graphic design. Thus, the researcher designed the 15 and 50 gram of jar and plastic vacuum pump 
bottle made from Poly methyl methacrylate respectively. The graphic design concept based on the principle 
of nature using lined pattern of ear of paddy to imply the nature. The background was the wooden pattern 
using warm colors tone. It was unique with the new design of textile pattern obtaining from the survey on the 
background together with the pictures of main ingredients of spa massage cream and scrub which was 
modern and showed the uniqueness of Phichit Province. The satisfaction of target group was found to be in 
high level (x̄ =4.44, S.D=0.60) towards the use of packaging and marketing. 
Keywords: Graphic on packaging, Cosmetics, Wadee-Orn Herbal Group, Satisfaction 
 

บทนํา 
ประเทศไทยมีภูมิประเทศและภูมิอากาศที่เหมาะสมต่อการเจริญเติบโตของพืชนานาชนิด โดยเฉพาะข้าวเจ้าซึ่งเป็น

อาหารหลักของคนไทย จึงทําให้การปลูกข้าวเจ้าเป็นที่นิยมโดยเฉพาะอย่างย่ิงในจังหวัดพิจิตรที่มีพ้ืนที่การทํานาประมาณ 
1,812,121 ไร่ นับเป็นจังหวัดที่ปลูกข้าวเจ้ามากเป็นอันดับสามของภาคเหนือ รองจากจังหวัด เชียงรายและนครสวรรค์ (สํานักงาน
จังหวัดพิจิตร, ม.ป.ป.) อย่างไรก็ตามในช่วงหลายปีที่ผ่านมามีปริมาณข้าวเจ้าที่ปลูกมากเกินกว่าความต้องการของผู้บริโภค
ภายในประเทศ ตลอดจนการส่งออกข้าวเจ้าก็มีอัตราการแข่งขันสูงทั้งในด้านคุณภาพและราคา ส่งผลทําให้ราคาข้าวเจ้าตกต่ําจนถึง
ปัจจุบัน ด้วยเหตุนี้ทําให้มีการรวมกลุ่มของกลุ่มสมุนไพรวดีอร ตําบลรังนก อําเภอสามง่าม จังหวัดพิจิตรขึ้นเพื่อนําผลิตภัณฑ์ข้าว
เจ้าหรือรําข้าวมาผสมผสานแปรรูปเป็นเครื่องสําอางจนได้เป็นสินค้าผลิตภัณฑ์หน่ึงตําบลหน่ึงผลิตภัณฑ์ และได้เกิดโครงการพัฒนา
และออกแบบบรรจุภัณฑ์เพ่ือยกระดับผลิตภัณฑ์หนึ่งตําบลหน่ึงผลิตภัณฑ์ให้มีศักยภาพทางการตลาดด้วยวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี 
และนวัตกรรม ประจําปีงบประมาณ 2559 ข้ึนซ่ึงโครงการน้ีสนองตอบต่อนโยบายที่จะนําพาประเทศก้าวสู่โมเดล “ประเทศไทย 
4.0” โดยเน้นในเร่ืองการพัฒนาสู่ความมั่งคง มั่งค่ัง และยั่งยืน ด้วยการสร้างความเข้มแข็งจากภายใน ขับเคล่ือนตามแนวคิด
ปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง ผ่านกลไกประชารัฐ ด้วยวิทยาการ ความคิดสร้างสรรค์ นวัตกรรม วิทยาศาสตร์เทคโนโลยี การวิจัยและ
พัฒนาข้ึน (ไทยรัฐออนไลน์, 2559) ดังน้ันการออกแบบบรรจุภัณฑ์ดังกล่าวจึงเป็นส่ิงสําคัญและเป็นช่องทางหน่ึงที่จะช่วยสร้าง
มูลค่าเพ่ิมให้กับสินค้าไทยและต่อยอดให้เกิดมูลค่าเพ่ิมสูงสุด ซึ่งการที่จะทําให้สินค้าของไทยประสบความสําเร็จได้ในระดับสากลน้ัน
ต้องอาศัยการส่งเสริมและพัฒนาสินค้าให้มีความโดดเด่นและสามารถดึงดูดความสนใจจากผู้บริโภคได้ ทั้งในด้านของรูปแบบสินค้าหรือ
ผลิตภัณฑ์ ที่ต้องสามารถตอบสนองความต้องการของผู้บริโภคได้ และในด้านของการหีบห่อ หรือ“บรรจุภัณฑ์”  ที่ต้องมีความ
สวยงามโดดเด่น ดึงดูดใจผู้บริโภคให้เกิดการตัดสินใจซื้อสินค้าเร็วข้ึน ส่งเสริมภาพลักษณ์ของสินค้าให้ดีขึ้น สามารถสร้างมูลค่าเพ่ิม สร้าง
ความแตกต่าง สร้างการจดจําและส่ือสารเอกลักษณ์เฉพาะท้องถ่ินสู่ผู้บริโภคได้ ทั้งน้ีในโครงการมีการพัฒนาผลิตภัณฑ์ครีมนวดสปา
เพ่ือใช้นวดตามบริเวณที่ต้องการเพ่ือให้เกิดความผ่อนคลาย และพัฒนาผลิตภัณฑ์สครับขัดผิว ใช้เพ่ือขัดผิวกาย ผลัดเซลล์ผิวเก่า 
เผยผิวใหม่ให้ผิวแลดูกระจ่างใสข้ึน ซ่ึงทั้งสองผลิตภัณฑ์มีส่วนผสมจากรําข้าวในพื้นที่จังหวัดพิจิตรทั้งส้ิน อย่างไรก็ตามผลิตภัณฑ์
เครื่องสําอางใหม่ดังกล่าวน้ียังขาดโครงสร้างและกราฟิกบนบรรจุภัณฑ์เพ่ือใช้ในการจัดจําหน่าย จากการที่ผู้วิจัยสอบถามผู้นํากลุ่ม
สมุนไพรวดีอรในเบื้องต้นพบว่า ต้องการบรรจุภัณฑ์ที่ใช้งานผลิตภัณฑ์ได้สะดวกเนื่องจากผลิตภัณฑ์มีลักษณะทางกายภาพที่มีเน้ือ
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เหลวเบาบางในส่วนของครีมนวดสปาและมีเน้ือข้นในสคับขัดผิว ตลอดจนต้องการโครงสร้างบรรจุภัณฑ์ที่ดูทันสมัยและมีราคา และ
ต้องการกราฟิกที่สวยงามโดดเด่น มีเอกลักษณ์เฉพาะท้องถ่ินดึงดูดใจผู้บริโภคได้ ทําให้ผู้วิจัยจึงเล็งเห็นที่จะออกแบบบรรจุภัณฑ์ที่มี
โครงสร้างซ่ึงสามารถปกป้องรักษาผลิตภัณฑ์และมีความความสะดวกในการนําผลิตภัณฑ์ออกมาใช้งาน ตลอดจนมีลวดลายกราฟิก
ที่มีเอกลักษณ์เฉพาะท้องถ่ิน อีกทั้งยังออกแบบบรรจุภัณฑ์ให้มีบุคลิกภาพที่โดดเด่นและแตกต่างอย่างลงตัวให้กับผลิตภัณฑ์ครีม
นวดสปาและสคับขัดผิวเพ่ือให้สินค้ามีเอกลักษณ์พ้ืนถิ่นที่แตกต่าง สําหรับงานวิจัยน้ีศึกษาผลของความพึงพอใจที่มีต่อการออกแบบ
กราฟิกบนบรรจุภัณฑ์เครื่องสําอาง ณ ที่จัดแสดงสินค้าโอทอป ในพ้ืนที่จังหวัดพิจิตร โดยในงานวิจัยนําลวดลายผ้าทอที่มีช่ือเสียง
ของจังหวัดพิจิตรมาออกแบบใหม่ร่วมกับภาพประกอบที่แสดงถึงส่วนผสมของผลิตภัณฑ์ซ่ึงหากปรากฏบนบรรจุภัณฑ์จะทําให้ตัว
ผลิตภัณฑ์มีเอกลักษณ์เฉพาะท้องถิ่น ตลอดจนใช้โครงสร้างบรรจุภัณฑ์ที่เป็นกระปุกและขวดแบบปั้มสูญญากาศที่ทันสมัย ดูมีราคา
และยังสะดวกต่อการนําผลิตภัณฑ์ออกมาใช้งาน ซึ่งจะสร้างคุณค่าเพ่ิมที่ชัดเจนและทําให้ผู้บริโภคมีความสนใจและจดจําในตัว
ผลิตภัณฑ์ได้มากขึ้น 

ด้วยเหตุน้ี ผู้วิจัยจึงได้ดําเนินการวิจัยโดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาความต้องการและแนวทางในการออกแบบบรรจุภัณฑ์
เครื่องสําอางสําหรับกลุ่มสมุนไพรวดีอร เพ่ือเลือกรูปแบบโครงสร้างบรรจุภัณฑ์และออกแบบกราฟิกบนบรรจุภัณฑ์เครื่องสําอาง
สําหรับกลุ่มสมุนไพรวดีอร และเพ่ือประเมินความพึงพอใจของผู้ผลิต กลุ่มผู้บริโภค และกลุ่มผู้เช่ียวชาญที่มีต่อรูปแบบบรรจุภัณฑ์
เครื่องสําอางสําหรับกลุ่มสมุนไพรวดีอร ทั้งน้ีผู้วิจัยได้เลือกครีมนวดสปาและสคับขัดผิวของกลุ่มสมุนไพรวดีอร ตําบลรังนก อําเภอ
สามง่าม จังหวัดพิจิตร เป็นกรณีศึกษา โดยมุ่งเน้นที่จะออกแบบบรรจุภัณฑ์ให้เหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมายซ่ึงเป็นกลุ่มผู้หญิงวัยรุ่น
จนถึงวัยสูงอายุให้มีความทันสมัย มีเอกลักษณ์เฉพาะท้องถ่ิน ใช้งานง่าย ดูมีคุณภาพและราคาซึ่งเป็นอีกช่องทางหนึ่งที่จะช่วยเพ่ิม
มูลค่าของผลิตภัณฑ์และยังช่วยยกระดับมาตรฐานของงานออกแบบบรรจุภัณฑ์ของไทยให้เป็นที่ยอมรับของทั้งตลาดในประเทศ
และต่างประเทศ ตลอดจนเป็นการสนับสนุนนโยบายของรัฐบาลที่ต้องการผลักดันพืชสมุนไพรไทยเป็นพืชเศรษฐกิจตัวใหม่
ขับเคล่ือนประเทศไทย 4.0 

 
วัตถุประสงค ์

1 เพ่ือศึกษาความต้องการและแนวทางในการออกแบบบรรจุภัณฑ์เครื่องสําอางสําหรับกลุ่มสมุนไพรวดีอร 
2 เพ่ือเลือกรูปแบบโครงสร้างบรรจุภัณฑ์และออกแบบกราฟิกบนบรรจุภัณฑ์เครื่องสําอางสําหรับกลุ่มสมุนไพรวดีอร 
3 เพ่ือประเมินความพึงพอใจของผู้ผลิต กลุ่มผู้บริโภค และกลุ่มผู้เช่ียวชาญที่มีต่อรูปแบบบรรจุภัณฑ์เครื่องสําอางสําหรับ 
   กลุ่มสมุนไพรวดีอร 
 

วิธกีารดําเนนิงานวิจัย 
1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  
ประชากรในการวิจัย คือ ผู้ผลิตเคร่ืองสําอางของกลุ่มสมุนไพรวดีอร ตําบลรังนก อําเภอสามง่าม จังหวัดพิจิตร  ผู้บริโภค

ที่สนใจในผลิตภัณฑ์เครื่องสําอางที่เข้ามาชมหรือเลือกซ้ือสินค้า ณ ที่จัดแสดงสินค้าโอทอปในพ้ืนที่จังหวัดพิจิตร และผู้เช่ียวชาญ
ด้านบรรจุภัณฑ์และเครื่องสําอางในภาครัฐและเอกชน 

กลุ่มตัวอย่าง ที่ใช้ในการวิจัยครั้งน้ี มีจํานวนรวม 216 ท่าน ได้แก่ หัวหน้ากลุ่มผู้ผลิตกลุ่มสมุนไพรวดีอร 139 หมู่ 8     
ต.รังนก อ.สามง่าม จ.พิจิตร 66140 จํานวน 1 ท่าน กลุ่มผู้บริโภคที่สนใจในผลิตภัณฑ์เคร่ืองสําอางที่เข้ามาชมหรือเลือกซ้ือสินค้า 
ณ ที่จัดแสดงสินค้าโอทอปในพ้ืนที่จังหวัดพิจิตร 210 ท่าน (จํานวนของผู้บริโภคเป้าหมายโดยเฉล่ีย 30 ท่านต่อวัน รวม 7 วันซ่ึง
เป็นช่วงเวลาในการจัดแสดงสินค้าโอทอปในแต่ละจังหวัด) ในขณะที่กลุ่มผู้เช่ียวชาญด้านบรรจุภัณฑ์และเคร่ืองสําอางในภาครัฐและ
เอกชน จํานวน 5 ท่าน ทั้งน้ีในการเลือกผู้ผลิต กลุ่มผู้บริโภคและกลุ่มผู้เช่ียวชาญที่เก่ียวข้อง ใช้การเลือกตัวอย่างแบบเจาะจง 
(Purposive sampling) ซ่ึงผู้วิจัยได้ตั้งเกณฑ์การเลือกผู้ผลิต กลุ่มผู้บริโภคและกลุ่มผู้เช่ียวชาญเพ่ือร่วมแสดงความคิดเห็นและตอบ
แบบสอบถาม โดยมีเกณฑ์การพิจารณาคุณสมบัติดังน้ี ผู้ผลิตต้องเป็นผู้มีอํานาจตัดสินใจในการผลิตและจัดจําหน่ายสินค้าในกลุ่ม
สมุนไพรวดีอร กลุ่มผู้บริโภคเป็นผู้หญิงวัยรุ่นจนถึงวัยสูงอายุที่เคยซื้อหรือเคยใช้ผลิตภัณฑ์ครีมนวดสปาและสคับขัดผิวมาก่อน  และ
กลุ่มผู้เช่ียวชาญเป็นผู้ที่มีประสบการณ์และมีความเช่ียวชาญทางด้านงานออกแบบกราฟิกบนบรรจุภัณฑ์ไม่น้อยกว่า 5 ปี ในภาครัฐ 
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จํานวน 2 ท่าน นักออกแบบอิสระภาคเอกชนที่มีประสบการณ์ในงานออกแบบบรรจุภัณฑ์เครื่องสําอางไม่น้อยกว่า 5 ปี 2 ท่าน 
และผู้เช่ียวชาญด้านเภสัชเครื่องสําอาง 1 ท่าน ต้องมีความเชี่ยวชาญด้านเครื่องสําอางและวัสดุบรรจุภัณฑ์เครื่องสําอางไม่น้อยกว่า 
5 ปี 

2 เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ประกอบไปด้วย แบบสัมภาษณ์แบบไม่มีโครงสร้าง และแบบสอบถามที่ผู้วิจัยสร้างข้ึน     
เพ่ือใช้เป็นเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูลตามขั้นตอน ดังน้ี  

ข้ันตอนท่ี 1 เพ่ือศึกษาความต้องการและแนวทางในการออกแบบบรรจุภัณฑ์เครื่องสําอางสําหรับกลุ่มสมุนไพรวดีอร 
1. แบบสัมภาษณ์แบบไม่มีโครงสร้าง ใช้เพ่ือสัมภาษณ์ผู้ผลิตจํานวน 1 ท่าน เก่ียวกับความต้องการบรรจุภัณฑ์ 

เครื่องสําอางสําหรับกลุ่มสมุนไพรวดีอร แสดงดังภาพ 1 ตัวอย่างคําถามแบบไม่มีโครงสร้าง เช่น 1) ท่านต้องการบรรจุภัณฑ์
ลักษณะอย่างไร 2) ท่านต้องการขายผลิตภัณฑ์ในราคาเท่าไหร่ ขายที่ไหน และเมื่อไหร่ เป็นต้น 
    

 

 
 

ภาพ 1 การลงพ้ืนที่สัมภาษณ์เก่ียวกับความต้องการบรรจุภัณฑ์เครื่องสําอางสําหรับกลุ่มสมุนไพรวดีอร 
 

2. แบบสอบถามแบบชนิดเลือกตอบ (Check list) ใช้เพ่ือสอบถามความต้องการของกลุ่มผู้บริโภคจํานวน 210 ท่าน
สําหรับเป็นแนวทางในเลือกรูปแบบโครงสร้างและออกแบบกราฟิกบนบรรจุภัณฑ์เครื่องสําอางสําหรับกลุ่มสมุนไพรวดีอร จากน้ัน
วิเคราะห์ผลและบันทึกข้อมูลในการออกแบบบรรจุภัณฑ์สําหรับการจัดจําหน่าย ตัวอย่างคําถามแบบชนิดเลือกตอบ เช่น 1) ท่าน
ต้องการบรรจุภัณฑ์สคับขัดผิวแบบใด [ ] ขวดพลาสติกแบบปั้ม [ ] ขวดพลาสติกแบบบีบเท [ ] กระปุกพลาสติกแบบฝาเกลียว [ ]  
ขวดพลาสติกปั้มสูญญากาศ 2) ปริมาณบรรจุที่คิดว่าเหมาะสมกับสคับขัดผิว [ ] 150 กรัม [ ] 120 กรัม [ ] 100 กรัม [ ] 50 กรัม 
3) ท่านคิดว่าลวดลายผ้าทอพ้ืนเมืองใดที่เป็นเอกลักษณ์ของจังหวัดพิจิตร [ ] ลายดอกพิกุล [ ] ] ลายข้าวหลามตัด [ ] ลายตะวันลับ
ฟ้า [ ] ลายเชิงเทียน [ ] ลายกระจับพวง [ ] ลายขาเปีย [ ]  ลายนกกระจิบ [ ] ลายเปาบุ้นจ้ิน เป็นต้น 

ข้ันตอนท่ี 2 เพ่ือเลือกรูปแบบโครงสร้างบรรจุภัณฑ์และออกแบบกราฟิกบนบรรจุภัณฑ์เครื่องสําอางสําหรับกลุ่มสมุนไพร
วดีอร 

แบบสอบถามความคิดเห็นที่มีต่อรูปแบบบรรจุภัณฑ์เครื่องสําอาง ใช้เพ่ือสอบถามกลุ่มผู้เช่ียวชาญจํานวน 5 ท่าน โดย
แบบสอบถาม แบ่งเป็น 3 ตอน คือ ตอนที่ 1 เป็นแบบสอบถามเกี่ยวกับสถานภาพของผู้ตอบมีลักษณะเป็นแบบสอบถามชนิด
เลือกตอบ ตอนที่ 2 เป็นแบบสอบถามความคิดเห็นของกลุ่มผู้เช่ียวชาญด้านบรรจุภัณฑ์เกี่ยวกับรูปแบบโครงสร้างบรรจุภัณฑ์ของ
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ทั้งสองผลิตภัณฑ์รวม 6 รูปแบบ และลวดลายกราฟิกที่แสดงบนบรรจุภัณฑ์จํานวน 3 รูปแบบ ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะ เป็น
แบบสอบถามปลายเปิด 

ข้ันตอนที่ 3 เพ่ือประเมินความพึงพอใจของผู้ผลิต กลุ่มผู้บริโภค และกลุ่มผู้เช่ียวชาญที่มีต่อรูปแบบบรรจุภัณฑ์
เครื่องสําอางสําหรับกลุ่มสมุนไพรวดีอร 

แบบสอบถาม เพ่ือประเมินความพึงพอใจของผู้ผลิต กลุ่มผู้บริโภค และกลุ่มผู้เช่ียวชาญ รวมทั้งหมดจํานวน 216 ท่าน ที่
มีต่อรูปแบบบรรจุภัณฑ์เครื่องสําอาง แบ่งออกเป็น 3 ตอน คือ ตอนที่1 เป็นแบบสอบถามเก่ียวกับสถานภาพของผู้ตอบมีลักษณะ
เป็นแบบสอบถามชนิดเลือกตอบ ตอนที่2 เป็นแบบสอบถามเพ่ือประเมินความพึงพอใจของผู้ผลิต กลุ่มผู้บริโภค และกลุ่ม
ผู้เช่ียวชาญที่มีต่อรูปแบบบรรจุภัณฑ์เครื่องสําอางสําหรับกลุ่มสมุนไพรวดีอรทั้งในด้านการใช้งานและด้านการตลาด ตอนที่ 3 
ข้อเสนอแนะ เป็นแบบสอบถามปลายเปิด 

3.3 การเก็บรวบรวมข้อมูล  
การเก็บรวบรวมข้อมูลในขั้นตอนที่1 ผู้วิจัยได้ทําการสัมภาษณ์ผู้ผลิตและสํารวจโดยใช้แบบสอบถามกับกลุ่มผู้บริโภคเพ่ือ

ประเมินความต้องการและแนวทางในการเลือกรูปแบบโครงสร้างและออกแบบกราฟิกบนบรรจุภัณฑ์ ในขั้นตอนที่2 เมื่อผู้วิจัยได้
เลือกรูปแบบโครงสร้างและออกแบบกราฟิกบนบรรจุภัณฑ์แล้วผู้วิจัยใช้แบบสอบถามเพ่ือประเมินความคิดเห็นของกลุ่มผู้เช่ียวชาญ
ที่มีต่อรูปแบบบรรจุภัณฑ์ประกอบด้วย รูปแบบโครงสร้างบรรจุภัณฑ์และรูปแบบกราฟิกบนบรรจุภัณฑ์เครื่องสําอางสําหรับกลุ่ม
สมุนไพรวดีอร จากนั้นจึงแก้ไขรูปแบบตามคําแนะนําของผู้เช่ียวชาญก่อนการทําต้นแบบบรรจุภัณฑ์ และในข้ันตอนที่ 3 เมื่อผู้วิจัย
ได้ต้นแบบบรจุภัณฑ์แล้วผู้วิจัยใช้แบบสอบถามเพื่อประเมินความพึงพอใจของผู้ผลิต กลุ่มผู้บริโภค และกลุ่มผู้เช่ียวชาญที่มีต่อ
รูปแบบบรรจุภัณฑ์เครื่องสําอางสําหรับกลุ่มสมุนไพรวดีอร โดยทั้งหมดผู้วิจัยและผู้ช่วยวิจัยเป็นผู้เก็บรวบรวมข้อมูลด้วยตนเอง 

3.4 การวิเคราะห์ข้อมูล มี 3 ขั้นตอน ดังน้ี  
ข้ันตอนท่ี 1 เพื่อศึกษาความต้องการและแนวทางในการออกแบบบรรจุภัณฑ์เคร่ืองสําอางสําหรับกลุ่มสมุนไพรวดีอร

ผู้วิจัยนําข้อมูลจากเนื้อหาของการสัมภาษณ์มาแปรผลโดยการบรรยายและนําเสนอในรูปความเรียง จากนั้นนําแบบสอบถามที่
สํารวจแล้วมาวิเคราะห์เป็นค่าร้อยละ 

ข้ันตอนท่ี 2 เพ่ือเลือกรูปแบบโครงสร้างบรรจุภัณฑ์และออกแบบกราฟิกบนบรรจุภัณฑ์เครื่องสําอางสําหรับกลุ่มสมุนไพร
วดีอร ผู้วิจัยนําข้อมูลที่ได้จากแบบสอบถามความคิดเห็นของกลุ่มผู้เช่ียวชาญที่มีต่อรูปแบบโครงสร้างบรรจุภัณฑ์และลวดลาย
กราฟิกบนบรรจุภัณฑ์เครื่องสําอางน้ันมาวิเคราะห์หาค่าเฉล่ียเลขคณิต (Mean) และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard 
Deviation) แล้วสรุปวิเคราะห์ผลข้อมูลและแปรผลโดยการบรรยายและนําเสนอในรูปความเรียง 

ข้ันตอนท่ี 3 เพื่อประเมินความพึงพอใจของผู้ผลิต กลุ่มผู้บริโภค และกลุ่มผู้เช่ียวชาญที่มีต่อรูปแบบบรรจุภัณฑ์
เครื่องสําอางสําหรับกลุ่มสมุนไพรวดีอร ผู้วิจัยนําข้อมูลจากแบบสอบถามเพ่ือประเมินความพึงพอใจต่อรูปแบบบรรจุภัณฑ์
เครื่องสําอางมาวิเคราะห์หาค่าเฉลี่ยเลขคณิต และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน แล้วสรุปวิเคราะห์ผลข้อมูลและแปรผลโดยการบรรยาย
และนําเสนอในรูปความเรียง 

โดยให้ผู้ตอบแบบสอบถามเลือกตอบจากระดับตามความต้องการ ซึ่งใช้เกณฑ์ 5 ระดับ คือ มากที่สุด มาก ปานกลาง 
น้อย และน้อยที่สุด ใช้การแปลความหมายของค่าคะแนนเฉล่ีย เกณฑ์ในการวิเคราะห์พิจารณาช่วงของค่าเฉลี่ยเลขคณิตของ
แบบสอบถามแบบลิเคิร์ทสเกลเป็น ดังนี้ (Weigel & Newman, 1976) 

4.50-5.00 หมายความว่า มีระดับความพึงพอใจมากที่สุด 
3.50-4.49 หมายความว่า มีระดับความพึงพอใจมาก 
2.50-3.49 หมายความว่า มีระดับความพึงพอใจปานกลาง 
1.50-2.49 หมายความว่า มีระดับความพึงพอใจน้อย 
1.00-1.49 หมายความว่า มีระดับความพึงพอใจน้อยที่สุด 
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ผลและอภิปรายผลการวิจัย 
1 ผลจากการศึกษาความต้องการและแนวทางในการออกแบบบรรจุภัณฑ์ พบว่า ผลิตภัณฑ์ครีมนวดสปาและสคับขัด

ผิวมีลักษณะทางกายภาพเน้ือเหลวเบาบางในส่วนของครีมนวดสปาและเน้ือข้นในสคับขัดผิวจากการวิเคราะห์ของผู้วิจัย ดังน้ัน
โครงสร้างของบรรจุภัณฑ์ทั้งสองผลิตภัณฑ์จึงต้องมีคุณสมบัติในการเก็บรักษาคุณภาพของผลิตภัณฑ์ ใช้งานได้สะดวก และต้องง่าย
ต่อการวางจัดจําหน่าย โดยจากการสัมภาษณ์ผู้ผลิตสมุนไพรวดีอร ตําบลรังนก อําเภอสามง่าม จังหวัดพิจิตร พบว่า มีความต้องการ
บรรจุภัณฑ์สําหรับใส่ครีมนวดสปาและสคับขัดผิวแบบกระปุกและขวดปั้มสูญญากาศ เพ่ือให้ผู้บริโภคสามารถนําผลิตภัณฑ์ออกมา
ใช้ได้โดยง่ายไม่คงเหลือในบรรจุภัณฑ์ ตลอดจนมีความทันสมัย สวยงามโดดเด่น เพ่ือดึงดูดใจผู้บริโภคในกลุ่มผู้หญิงวัยรุ่นไปจนถึง
วัยสูงอายุได้ ในขนาดบรรจุที่เหมาะสม อีกทั้งผู้นํากลุ่มต้องการให้บรรจุภัณฑ์มีเอกลักษณ์เฉพาะท้องถิ่นของจังหวัดโดยต้องการให้
นําลวดลายผ้าทอที่มีช่ือเสียงของจังหวัดพิจิตรมาร่วมกับการออกแบบกราฟิกบนบรรจุภัณฑ์ด้วย ทั้งน้ีผลจากการสํารวจความ
ต้องการของผู้บริโภคเป็นร้อยละแสดงดังภาพ 2 โดยผลของโครงสร้างและกราฟิกบนบรรจุภัณฑ์ครีมนวดสปาและสคับขัดผิว พบว่า
ผู้บริโภคนิยมกระปุกสูญญากาศแบบปั้มได้สําหรับบรรจุครีมนวดสปาโดยให้เหตุผลว่ามีความสะดวกและง่ายต่อการใช้งาน สําหรับ
ขนาดบรรจุที่ผู้บริโภคคิดว่าเหมาะสมนั้นเป็นขนาด 15 กรัม ในขณะที่สคับขัดผิวผู้บริโภคนิยมขวดปั้มสูญญากาศโดยให้เหตุผล
เช่นเดียวกับครีมนวดสปา และขนาดบรรจุที่ผู้บริโภคคิดว่าเหมาะสมนั้นเป็นขนาด 50 กรัม ซ่ึงผลการสํารวจด้านโครงสร้างน้ัน
สอดคล้องกับลักษณะทางกายภาพของผลิตภัณฑ์และความต้องการของทั้งผู้ผลิต ผู้บริโภคและยังสอดคล้องกับผลงานวิจัยของ
อัมพุช บุญญานุพงศ์ (2549) ที่ได้ทําการวิจัยเรื่องการตัดสินใจซ้ือสบู่สมุนไพรของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพและปริมณฑล พบว่า 
รูปลักษณ์ที่ทันสมัย รูปทรงที่ใช้งานได้สะดวก ทําให้ผลิตภัณฑ์ที่ทําจากสมุนไพรนั้นได้รับความนิยมจากผู้บริโภคมากขึ้น  

นอกจากน้ีผลสํารวจยังพบว่า ผู้บริโภคช่ืนชอบกราฟิกบนบรรจุภัณฑ์ที่ให้ความรู้สึก ทันสมัยและมีเอกลักษณ์เฉพาะ
ท้องถ่ิน และผลการสํารวจด้านลวดลายของผ้าทอที่เป็นที่นิยมของจังหวัดพิจิตรเพื่อเป็นแนวทางในการออกแบบลวดลายบนบรรจุ
ภัณฑ์ พบว่า ผู้บริโภคช่ืนชอบลวดลายผ้าทอลายกระจิบหรือนกกระจิบมากที่สุด ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของขนิษฐา จิตชินะกุล  
(ม.ป.ป.) ที่พบว่าผ้าทอพื้นเมืองจังหวัดพิจิตรลวดลายที่เป็นเอกลักษณ์ คือ ลายเปาปุ้นจ้ิน ลายขาเปีย ลายโบราณ และลายกระจิบ 
โดยแหล่งทอที่สําคัญคือ บ้านป่าแดง อําเภอตะพานหิน ดังน้ันผลจากข้อสรุปทั้งหมดน้ีจะถูกนํามาใช้เป็นแนวทางในการเลือก
รูปแบบโครงสร้างบรรจุภัณฑ์ ขนาดบรรจุ และออกแบบกราฟิกบนบรรจุภัณฑ์ในขอบเขตและรูปแบบที่สอดคล้องกับความต้องการ
ของทั้งผู้ผลิตและผู้บริโภคเป้าหมาย 
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ภาพ 2 ร้อยละของคําถามทีใ่ช้ในการถามความต้องการของออกแบบบรรจุภัณฑ์ 
 

2. ผลการเลือกรูปแบบโครงสร้างบรรจุภัณฑ์และออกแบบกราฟิกบนบรรจุภัณฑ์ แบ่งออกเป็น 2 ส่วน คือ 
1) ผลของการเลือกรูปแบบโครงสร้างบรรจุภัณฑ์ครีมนวดสปาและสคับขัดผิว ดังภาพ 3 พบว่ากลุ่มผู้เช่ียวชาญเลือก

โครงสร้างบรรจุภัณฑ์ครีมนวดสปา ในรูปแบบที่ 2 (x̄ = 4.02, S.D. =0.68) เป็นรูปแบบกระปุกปั้มสูญญากาศ 15 กรัม อยู่ในระดับ
มาก และโครงสร้างบรรจุภัณฑ์สคับขัดผิวเลือกรูปแบบที่ 1 (x̄ = 4.08, S.D. =0.65) เป็นขวดป้ัมสูญญากาศ 50 กรัม อยู่ในระดับ
มาก ซึ่งทั้งสองโครงสร้างบรรจุภัณฑ์ทําจากวัสดุอะคริลิก (Acrylic plastic) หรือ โพลิเมทิลเมทาไครเลต หรือพีเอ็มเอ็มเอ (Poly 
methyl methacrylate, PMMA) ซ่ึงมีคุณสมบัติทางกายภาพคือโปร่งใสคล้ายแก้วแสงสว่างสามารถส่องผ่านเนื้อพลาสติกได้ถึง
ร้อยละ 92  ทนทานตกการตกกระแทกได้ดีกว่าแก้ว ไม่มีกล่ิน ทนทานต่อสารเคมี คงทนต่อความร้อนได้ดีมาก ส่วนสมบัติการเป็น
ฉนวนไฟฟ้าดีปานกลาง เนื่องจากคุณสมบัติเด่นของ PMMA คือ มีความโปร่งใส และนําไปย้อมสีได้ง่าย ตลอดจนสามารถยึดติดกับ
ฉลากได้ดีจึงทําให้เป็นที่นิยมใช้กับงานเครื่องประดับ และโดยเฉพาะอย่างยิ่งกับบรรจุภัณฑ์เครื่องสําอาง (Shivsharan et al., 
2014) ดังน้ันด้วยคุณสมบัติของวัสดุและรูปทรงจึงส่งผลดีอย่างมากต่อภาพลักษณ์ของผลิตภัณฑ์ครีมนวดสปาและสคับขัดผิวทั้งใน
ด้านการใช้งานและด้านการตลาด นอกจากนี้รูปทรงยังมีลักษณะพิเศษคือ มีขนาดเหมาะสมจับได้ถนัดมือ มีหัวปั้มซ่ึงจะเป็น
ประโยชน์ที่จะทําให้กดใช้งานได้ง่ายเหมาะกับลักษณะทางกายภาพของผลิตภัณฑ์ที่เน้ือเหลวเบาบางในส่วนของครีมนวดสปาและ
เน้ือข้นในสคับขัดผิว ตลอดจนบรรจุภัณฑ์ยังสามารถจัดเรียงเพ่ือการจําหน่ายและขนส่งได้ง่าย สามารถนําวัสดุบรรจุภัณฑ์กลับมาใช้
ใหม่ได้ ผลในภาพรวมมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากจากความเห็นของผู้เช่ียวชาญน้ีสอดคล้องกับแนวคิดของ ประชิด ทิณบุตร 
(2531) ที่ได้กล่าวว่าการออกแบบโครงสร้างบรรจุภัณฑ์ควรมีการกําหนดลักษณะรูปร่าง รูปทรง ขนาดปริมาตร ส่วนปริมาตรอื่นๆ
ของวัสดุที่จะนํามาผลิตและประกอบเป็นภาชนะบรรจุให้เหมาะสมกับหน้าที่ใช้สอย การปกป้องผลิตภัณฑ์ ตลอดจนกรรมวิธีการ
ผลิต การบรรจุ การเก็บรักษาและการขนส่ง  
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                                 แบบที1่                                 แบบที2่                                 แบบที3่ 

โครงสร้างบรรจุภัณฑ์ครีมนวดสปา ขนาด 15 กรัม 
 

                                  
                                  แบบที1่                             แบบที2่                             แบบที3่ 

โครงสร้างบรรจุภัณฑ์สคับขัดผิว ขนาด 50 กรัม 
 

ภาพ 3 รูปแบบโครงสร้างของบรรจุภัณฑ์ครีมนวดสปาและสคับขัดผิว 
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ภาพ 4 รูปแบบกราฟิกบนบรรจุภัณฑ์สคับขัดผิวจํานวน 3 แบบ 
 

2) ผลของการออกแบบกราฟิกบนบรรจุภัณฑ์ ทั้งน้ีผู้เช่ียวชาญได้พิจารณารูปแบบกราฟิกบนบรรจุภัณฑ์ทั้ง 3แบบ ดัง
ภาพ 4 พบว่าในภาพรวมผู้เช่ียวชาญมีความพึงพอใจต่อรูปแบบที่ 1 อยู่ในระดับมาก (x̄ = 4.32, S.D. =0.54) โดยรูปแบบน้ีผู้วิจัย
ได้แนวคิดจากวัตถุประสงค์การวิจัยข้อที่1 ซ่ึงสามารถสรุปเป็นแนวคิดในกระบวนการออกแบบกราฟิกได้ ดังน้ี 1) ออกแบบโดยยึด
หลักธรรมชาติโดยใช้ภาพรวงข้าวจริงจากจังหวัดพิจิตรเพ่ือส่ือให้เห็นถึงความมีกล่ินอายธรรมชาติและความเป็นผลิตภัณฑ์ที่ผลิต
จากข้าวทั้งในครีมนวดสปาและสคับขัดผิว 2) เสริมความเป็นธรรมชาติด้วยพ้ืนที่เป็นลายไม้ซึ่งมีที่มาของการออกแบบจากลวดลาย
พ้ืนของบ้านไม้ในตําบลรังนกซ่ึงนิยมปลูกบ้านไม้ยกสูงเพ่ือหนีน้ําท่วม 3) ใช้สีคุมโทนให้อบอุ่นโดยใช้สีนํ้าตาลอ่อนและนํ้าตาลแก่เพ่ือ
ส่ือให้เห็นถึงสีของรําข้าวไรซ์เบอรี่ซึ่งเป็นส่วนผสมหลักในผลิตภัณฑ์ทั้งสองชนิด และ4) ใช้เอกลักษณ์เฉพาะถ่ินด้วยลวดลายผ้าทอ 
ซึ่งเป็นการนําลวดลายผ้าทอลายนกกระจิบต้นแบบที่ได้ผลจากการสํารวจมาออกแบบใหม่ให้เป็นลายเส้นบนพ้ืนหลังของฉลาก
ด้านบน (ดังภาพ 5) ร่วมกับภาพประกอบท่ีแสดงถึงส่วนประกอบหลักของผลิตภัณฑ์ ได้แก่ ไพลในครีมนวดสปา ซึ่งผลิตภัณฑ์ทั้ง
สองถูกออกแบบกราฟิกให้มีความทันสมัยและมีเอกลักษณ์เฉพาะท้องถ่ินของจังหวัดพิจิตร ในขณะที่ช่ือตราสินค้า “La mai pan” 
เป็นช่ือที่มีความหมายเก่ียวกับผิวพรรณหรือผลิตภัณฑ์ถนอมผิว เมื่อใช้แล้วจะทําให้ผิวพรรณของผู้ใช้ มีความละมุน ละไม ใน
งานวิจัยน้ีผู้วิจัยไม่ได้ออกแบบตราสินค้าใหม่เนื่องจากผู้ประกอบการต้องการปรับเปล่ียนเพียงโทนสีของตราสินค้าให้มีความ
แตกต่างกันตามชนิดและสีของผลิตภัณฑ์ภายในเพื่อให้เกิดการแยกแยะชนิดของผลิตภัณฑ์ได้ง่าย (ดังภาพ 6) ทั้งน้ีสีของตราสินค้า

การออกแบบโดยยึดหลักธรรมชาติโดยใช้ภาพจริงส่ือ
ให้เห็นถึงความมีกล่ินอายธรรมชาติโดยการใช้ภาพรวง
ข้าวและเสริมความเป็นธรรมชาติด้วยพ้ืนที่เป็นลายไม้ 
และการ ใ ช้ สี คุ ม โทนให้ อบ อุ่นและมี ความ เ ป็น
เอกลักษณ์เสริมด้วยลวดลายผ้าทอด้านบน 

การออกแบบโดยยึดหลักธรรมชาติโดยใช้ภาพจริงส่ือ
ให้เห็นถึงความมีกล่ินอายธรรมชาติโดยการใช้ภาพรวง
ข้าว แต่แฝงไปด้วยสีสันและความน่าค้นหาของ
ผลิตภัณฑ์ การจัดวางให้ดูสะอาดตา เสริมความเป็น
เอกลักษณ์ด้วยลวดลายผ้าทอด้านบน 

การออกแบบโดยยึดหลักธรรมชาติโดยใช้ภาพจริงส่ือ
ให้เห็นถึงความมีกล่ินอายธรรมชาติโดยการใช้ภาพรวง
ข้าวจัดวางให้ดูทันสมัย ดึงจุดเด่นด้วยตราสินค้าและ
เสริมความเป็นเอกลักษณ์ด้วยลวดลายผ้าทอด้านบน

แนวคิดในการออกแบบ 
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ครีมนวดสปาจะใช้สีนํ้าตาลอ่อนส่วนสคับขัดผิวใช้สีนํ้าตาลแก่เนื่องจากครีมนวดสปามีส่วนผสมของไพลซึ่งมีสีเหลืองจึงเลือกใช้สี
นํ้าตาลอ่อนแทนผลิตภัณฑ์ในขณะที่สคับขัดผิวใช้สีน้ําตาลแก่เน่ืองจากมีส่วนผสมของรําข้าวไรซ์เบอรี่ 

ในขณะที่รูปแบบตัวอักษรเลือกใช้ตัวอักษรที่ดูอ่านง่าย เข้าใจง่ายเหมาะกับพื้นหลังและผลิตภัณฑ์โดยช่ือผลิตภัณฑ์และ
นํ้าหนักสุทธิเป็นแบบ PSL Siara Regular และรูปแบบตัวอักษรของวิธีใช้ คุณประโยชน์ ส่วนประกอบและที่อยู่ผู้ผลิตเป็น 
Supermarket และรูปแบบตัวอักษรของ Product of Thailand เป็นแบบ Worasait โดยออกแบบให้มีข้อความบนฉลากที่แสดง
ทั้งภาษาไทยและภาษาอังกฤษเพ่ือส่ือสารแก่นักท่องเที่ยวให้ซื้อกลับไปเป็นของฝากและใส่ข้อมูลรายละเอียดบนบรรจุภัณฑ์ที่
ครบถ้วนตามมาตรฐานผลิตภัณฑ์ชุมชน ตลอดจนใส่เครื่องหมายมาตรฐานแสดงการจดแจ้งที่ถูกต้องและสัญลักษณ์ต่างๆระบุไว้
อย่างเหมาะสม และมีการนําเสนอข้อมูลของผู้ผลิตและตัวสินค้า ซึ่งเป็นไปตามแนวคิดของ ปุ่น คงเจริญเกียรติ และสมพร คงเจริญ
เกียรติ (2541) ที่กล่าวว่ากราฟิกต้องสะท้อนถึงเอกลักษณ์เฉพาะท้องถ่ินและแสดงตัวอักษรทั้งภาษาไทยและภาษาอังกฤษเพ่ือ
ส่ือสารแก่นักท่องเที่ยวให้ซื้อกลับไปเป็นของฝากและการให้รายละเอียดบนบรรจุภัณฑ์ที่ส่ือความหมายถึงตัวผลิตภัณฑ์ภายใน  การ
ออกแบบกราฟิกบนบรรจุภัณฑ์มีลักษณะเฉพาะของท้องถิ่น สอดคล้องกับผลิตภัณฑ์ภายใน ภาพประกอบ ตัวอักษร เครื่องหมาย
มาตรฐานและสัญลักษณ์ต่าง ๆ ระบุไว้ มีการจัดวางตําแหน่งไว้อย่างเหมาะสม และมีการนําเสนอข้อมูลของผู้ผลิตและตัวสินค้า 
อย่างไรก็ตามผู้เช่ียวชาญให้คําแนะนําว่าควรปรับภาพประกอบของรวงข้าวจากภาพจริงให้เป็นลายเส้นที่มีความพริ้วไหวและให้เพ่ิม
ขนาดตัวอักษรให้ใหญ่ขึ้นเพื่อให้ผู้สูงอายุอ่านฉลากได้อย่างชัดเจน (ดังภาพ 7) แสดงขนาดของฉลากและกล่องครีมนวดสปา   
และสคับขัดผิวที่ผ่านการแก้ไขตามคําแนะนําของผู้เช่ียวชาญ 
 

                    
                        ต้นแบบ                                                                         แบบที่ออกแบบใหม ่
 

ภาพ 5 ลวดลายกราฟิกต้นแบบจากผ้าทอลายนกกระจิบและลวดลายที่ออกแบบใหม ่
 

 
  ครีมนวดสปา                         สคับขัดผิว 

 
ภาพ 6 ตราสินค้าของครีมนวดสปาและสคับขัดผิว 
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                              ฉลากครีมนวดสปา                กล่องกระดาษแข็งพับได ้

        
 

                               ฉลากสคับขัดผิว                            กล่องกระดาษแข็งพับได ้
ภาพ 7 ขนาดของฉลากและกล่องครีมนวดสปาและสคับขัดผิวที่ถูกเลือกในรูปแบบที1่ และผ่านการแก้ไขตามคําแนะนําของ

ผู้เช่ียวชาญ 
 

3 ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้ผลิต กลุม่ผู้บริโภค และกลุม่ผู้เช่ียวชาญท่ีมีต่อรูปแบบบรรจุภัณฑ์เครื่องสําอาง
สําหรับกลุม่สมนุไพรวดีอร 

ผลการประเมินความพึงพอใจโดยรวมต่อรูปแบบบรรจุภัณฑ์ครีมนวดสปาและสคับขัดผิวโดยใช้ต้นแบบบรรจุภัณฑ์จริง 
(ดังภาพ 8) ทั้งในด้านการใช้งานและด้านการตลาด แสดงดังตาราง 1 พบว่า ผู้ผลิต กลุ่มผู้บริโภค และกลุ่มผู้เช่ียวชาญมีความพึง
พอใจต่อรูปแบบบรรจุภัณฑ์ครีมนวดสปาและสคับขัดผิวอยู่ในระดับมาก (x̄ =4.44, S.D=0.60) และเมื่อพิจารณารายด้านใน
ภาพรวมสําหรับการประเมินด้านความพึงพอใจต่อรูปแบบบรรจุภัณฑ์ พบว่าด้านการใช้งาน ผู้ผลิต กลุ่มผู้บริโภค และกลุ่ม
ผู้เช่ียวชาญมีความพึงพอใจต่อรูปแบบบรรจุภัณฑ์ของครีมนวดสปาและสคับขัดผิวอยู่ในระดับมาก (x̄ =4.38, S.D=0.60) โดยผล
ของรายละเอียดประเด็นในการประเมินความพึงพอใจจากมากไปน้อยเป็นดังนี้ 1) มีความสะดวกในการใช้ผลิตภัณฑ์อยู่ในระดับ
มากที่สุด (x̄ =4.56, S.D=0.55) 2) มีประสิทธิภาพในการเก็บกล่ินและคุณภาพของเคร่ืองสําอางอยู่ในระดับมาก (x̄ =4.43, 
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S.D=0.60) 3) มีขนาดบรรจุที่เหมาะสมกับการใช้งานอยู่ในระดับมาก  (x̄ =4.37, S.D=0.60) และ 4) มีความสะดวกในการพกพา 
จัดเก็บและวางจําหน่ายอยู่ในระดับมาก (x̄ =4.14, S.D=0.65) ซึ่งผลดังกล่าวสอดคล้องกับแนวคิดของ ประชิด ทิณบุตร (2531) ที่
กล่าวว่าการออกแบบโครงสร้างบรรจุภัณฑ์ คือ การกําหนดลักษณะรูปร่าง รูปทรง ขนาดปริมาตร ส่วนปริมาตรอื่นๆของวัสดุที่จะ
นํามาผลิตและประกอบเป็นภาชนะบรรจุให้เหมาะสมกับหน้าที่ใช้สอย การปกป้องผลิตภัณฑ์ ตลอดจนกรรมวิธีการผลิต การบรรจุ 
การเก็บรักษาและการขนส่ง นอกจากน้ีโครงสร้างบรรจุภัณฑ์ที่มีขนาดและรูปแบบที่สามารถพกพา เปิดใช้งานได้ง่าย จัดเก็บและ
วางจําหน่ายได้อย่างสะดวกยังสามารถสร้างภาพลักษณ์ที่ดีต่อตราสินค้าน้ันอีกด้วย (Thackston et al., 2013) และยังสอดคล้อง
กับ Shivsharan et al. (2014) ที่กล่าวว่าบรรจุภัณฑ์พลาสติกบรรจุผลิตภัณฑ์เครื่องสําอางต้องสามารถรักษาคุณภาพของ
เครื่องสําอางน้ันได้เหมือนตอนแรกที่ผลิตโดยควรมีลักษณะรูปทรง และขนาดที่ง่ายต่อการจับถือ นําพาได้สะดวก และควรมีฝาปิดที่
สามารถเปิดนําผลิตภัณฑ์ออกมาใช้ได้ง่าย อย่างไรก็ตามฝาปิดหรือบรรจุภัณฑ์นั้นต้องป้องกันการปนเปื้อนจากส่ิงแปลกปลอมได้ 
และเมื่อมีการเปิดใช้งานบรรจุภัณฑ์น้ันแล้วยังต้องระบุถึงร่องรอยของการเปิดไว้ได้อีกด้วย  
 
ตาราง 1 ผลการประเมินความพึงพอใจต่อรูปแบบบรรจุภัณฑ์ทั้งในด้านการใช้งานและด้านการตลาด 

 
เมื่อพิจารณารายด้านในภาพรวมสําหรับการประเมินด้านความพึงพอใจต่อรูปแบบบรรจุภัณฑ์ พบว่า ความพึงพอใจด้าน

การตลาด ผู้ผลิต กลุ่มผู้บริโภค และกลุ่มผู้เช่ียวชาญมีความพึงพอใจต่อรูปแบบบรรจุภัณฑ์ของครีมนวดสปาและสคับขัดผิว อยู่ใน
ระดับมาก (x̄ =4.48, S.D=0.60) และเมื่อพิจารณาผลความพึงพอใจเป็นรายด้านจากมากไปน้อยเป็นดังน้ี 1) กราฟิกบนบรรจุภัณฑ์
สามารถส่ือสารข้อมูลถึงตัวผลิตภัณฑ์ได้อย่างชัดเจนอยู่ในระดับมากที่สุด (x̄ =4.73, SD=0.58) 2) บรรจุภัณฑ์สามารถสร้างความ
ทรงจํา น่าประทับใจอยู่ในระดับมากที่สุด (x̄ =4.54, S.D=0.69) 3) บรรจุภัณฑ์สามารถเพิ่มมูลค่าให้กับผลิตภัณฑ์อยู่ในระดับมาก 
(x̄ =4.49, S.D=0.62) 4) สีที่ใช้บนบรรจุภัณฑ์มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก (x̄ =4.45, S.D=0.67) 5) ลวดลาย และ

รายการประเมิน 
 

n = 216  
ระดับความพอใจ x̄ S.D. 

1. ด้านการใช้งาน 
1.1 มีประสิทธิภาพในการเก็บกล่ินและคุณภาพของเครื่องสําอาง 
1.2 มีความสะดวกในการพกพา จัดเก็บและวางจําหน่าย 
1.3 มีขนาดบรรจุที่เหมาะสมกับการใช้งาน 
1.4 มีความสะดวกในการใช้ผลิตภัณฑ์ 

 
4.43 
4.14 
4.37 
4.56 

 
0.60 
0.65 
0.60 
0.55 

 
มาก 
มาก 
มาก 

มากที่สุด 
ผลรวมด้านการใช้งาน 4.38 0.60 มาก 

2. ด้านการตลาด 
2.1 สีที่ใช้บนบรรจุภัณฑ์มีความเหมาะสม 
2.2 ตัวอักษรที่ใช้บนบรรจุภัณฑ์มีความเหมาะสม 
2.3 ลวดลาย และภาพประกอบบนบรรจุภัณฑ์มีความเหมาะสม 
2.4 การจัดองค์ประกอบของกราฟิกบนบรรจุภัณฑ์ 
2.5 กราฟิกบนบรรจุภัณฑ์สามารถส่ือสารข้อมูลถึงตัวผลิตภัณฑ์ได้
อย่างชัดเจน 
2.6 สร้างความทรงจํา น่าประทับใจ 
2.7 สามารถเพ่ิมมูลค่าให้กับผลิตภัณฑ์ 

 
4.45 
4.40 

4.41 
4.35 
4.73 

 
4.54 
4.49 

 
0.67 
0.50  

0.56  
0.55  
0.58  

 
0.69  
0.62  

 
มาก 
มาก 
มาก 
มาก 

มากที่สุด 
 

มากที่สุด 
มาก 

ผลรวมด้านการตลาด 4.48 0.60 มาก 
รวม 4.44 0.60 มาก 
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ภาพประกอบบนบรรจุภัณฑ์มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก (x̄ =4.41, S.D=0.56)  6) ตัวอักษรที่ใช้บนบรรจุภัณฑ์มีความ
เหมาะสมอยู่ในระดับมาก (x̄ =4.40, S.D=0.50)  7) การจัดองค์ประกอบของกราฟิกบนบรรจุภัณฑ์อยู่ในระดับมาก (x̄ =4.35, 
S.D=0.55) เมื่อพิจารณาในประเด็นด้านกราฟิกบนบรรจุภัณฑ์สามารถส่ือสารข้อมูลถึงตัวผลิตภัณฑ์ได้อย่างชัดเจนสอดคล้องกับ 
Shivsharan et al. (2014) ที่กล่าวว่าการออกแบบกราฟิกบนบรรจุภัณฑ์เคร่ืองสําอางที่จะส่ือสารข้อมูลให้ผู้บริโภคทราบได้ดีน้ัน
ควรมีช่ือตราสินค้า ช่ือผลิตภัณฑ์ ข้อมูลส่วนประกอบ วิธีการใช้ ช่ือที่อยู่ผู้ผลิต และเคร่ืองหมายจดทะเบียนต่างๆ ตลอดจนแจ้งคํา
เตือนการใช้งานผลิตภัณฑ์ให้ผู้บริโภคทราบ โดยอาศัยหลักการจัดองค์ประกอบของการออกแบบที่เหมาะสมไม่ว่าจะเป็นรูปทรง 
สีสัน ภาพประกอบ ตัวอักษร และการจัดวาง ซึ่งส่ิงเหล่านี้จะทําให้ผลิตภัณฑ์เกิดความโดดเด่น ส่ือสารข้อมูลได้ชัดเจน และสามารถ
แข่งขันได้ในตลาดสากล และในประเด็นการใช้สี ตัวอักษร ลวดลาย และภาพประกอบของกราฟิกบนบรรจุภัณฑ์นั้นสอดคล้องกับ
ผลงานวิจัยของ สิริวัชญ์ อารัธเพรีย (2550) ที่พบว่า ปัจจัยด้านการออกแบบกราฟิกในส่วนของตัวอักษร ภาพประกอบและสีบน
บรรจุภัณฑ์เป็นปัจจัยหนึ่งที่มีผลต่อการรับรู้ภาพลักษณ์ตราสินค้าของผู้บริโภค นอกจากน้ีในประเด็นด้านการใช้สีและภาพประกอบ
ที่เหมาะสมบนบรรจุภัณฑ์น้ันสอดคล้องกับ ภูษิต คําชมพู และคณะ (2550) ที่พบว่าสีบนบรรจุภัณฑ์ควรที่จะเลือกใช้ตามชนิดของ
สมุนไพรที่นํามาผลิตเป็นส่วนประกอบในผลิตภัณฑ์ ได้แก่ สบู่สมุนไพรมังคุดให้ใช้สีม่วง และควรนําภาพประกอบสมุนไพรมาใช้ใน
การออกแบบเพ่ือให้ง่ายต่อการส่ือความหมายให้ผู้บริโภคได้รับรู้ถึงสมุนไพรแต่ละชนิดที่บรรจุในบรรจุภัณฑ์  

 

 

 
 

ภาพ 8 ต้นแบบบรรจุภัณฑ์จริงของครีมนวดสปาและสคับขัดผิว 
 

และเมื่อพิจารณาโดยรวมในแต่ละประเด็นผลการประเมินสอดคล้องกับ Vyas (2015) ที่กล่าวว่าองค์ประกอบของการ
ออกแบบบรรจุภัณฑ์ประกอบด้วยรูปทรง ตัวอักษร ภาพประกอบ วัสดุ และสี บนบรรจุภัณฑ์น้ันมีอิทธิพลโดยตรงต่อการส่ือสาร
ข้อมูลของผลิตภัณฑ์และช่วยทําให้ผู้บริโภคตัดสินใจซ้ือผลิตภัณฑ์น้ัน ณ จุดขายได้อย่างรวดเร็ว นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับแนวคิด
ของดํารงศักดิ์ ชัยสนิท (2537 ) ที่ว่าการออกแบบด้านกราฟิกเป็นการสร้างสรรค์ลักษณะภายนอกของโครงสร้างบรรจุภัณฑ์ เพ่ือ
ช่วยเพ่ิมมูลค่าของผลิตภัณฑ์ โดยเน้นถึงการส่ือความหมาย การตกแต่งให้สวยงาม ดึงดูดผู้พบเห็นให้เกิดความต้องการซ้ือสินค้าน้ัน 
เพ่ือผลทางด้านจิตวิทยา อาทิ การออกแบบรูปทรงให้มีความสะดวกในการใช้สอย การจัดวางรูปภาพ ตัวหนังสือที่สวยงาม ฉลากที่
เด่นชัด โดยอาศัยหลักศิลปะการจัดภาพให้เกิดความประสานกลมกลืนกันอย่างงดงามตามวัตถุประสงค์ นอกจากน้ียังสอดคล้องกับ 
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ธิดารัตน์ เอ่ียมศิริรักษ์ (2548) ที่พบว่า การส่ือสารทางการตลาดที่มีผลต่อการเลือกซ้ือสบู่สมุนไพรชนิดก้อน น่ันคือ การมีบรรจุ
ภัณฑ์ที่มีรูปลักษณ์สวยงามสะดุดตา และมีข้อมูลรายละเอียดที่สําคัญเกี่ยวกับสบู่สมุนไพรบนบรรจุภัณฑ์อย่างครบถ้วน 
 
สรุปผลการวิจัย 

สรุปผลการศึกษา พบว่า ผลิตภัณฑ์ครีมนวดสปาและสคับขัดผิวเป็นผลิตภัณฑ์ใหม่ของกลุ่มสมุนไพรวดีอรจึงยังไม่มีบรรจุ
ภัณฑ์เพ่ือการจัดจําหน่าย ทําให้เกิดโครงการออกแบบบรรจุภัณฑ์น้ีข้ึน โดยจากการศึกษาความต้องการและแนวทางในการ
ออกแบบบรรจุภัณฑ์พบว่าผู้ผลิตและผู้บริโภคนั้นต้องการโครงสร้างบรรจุภัณฑ์สําหรับบรรจุครีมนวดสปาเป็นกระปุกสูญญากาศ
แบบปั้มขนาด 15 กรัม และสคับขัดผิวแบบขวดปั้มสูญญากาศ ขนาด 50 กรัม เพ่ือให้ผู้บริโภคสามารถนําผลิตภัณฑ์ออกมาใช้ได้
สะดวกไม่คงเหลือในบรรจุภัณฑ์ ตลอดจนมีความทันสมัย สวยงามโดดเด่น เพ่ือดึงดูดใจผู้บริโภคในกลุ่มผู้หญิงวัยรุ่นไปจนถึงวัย
สูงอายุได้ อีกทั้งยังต้องการบรรจุภัณฑ์ที่มีเอกลักษณ์เฉพาะท้องถ่ินของจังหวัดโดยต้องการให้นําลวดลายผ้าทอที่มีช่ือเสียงของ
จังหวัดพิจิตรมาร่วมกับการออกแบบกราฟิกบนบรรจุภัณฑ์ ทั้งนี้ผลของการศึกษาสอดคล้องกับผลของผู้เช่ียวชาญที่เลือกรูปแบบ
โครงสร้างบรรจุภัณฑ์ครีมนวดสปาเป็นแบบกระปุกปั้มสูญญากาศและสคับขัดผิวเป็นแบบขวดป้ัมสูญญากาศ โดยวัสดุที่ใช้เป็นโพลิ
เมทิลเมทาไครเลต ซึ่งมีขนาดบรรจุภัณฑ์ที่เหมาะสมในการจับถือและสามารถใช้ผลิตภัณฑ์ได้ง่าย ในด้านการออกแบบกราฟิก
เป็นไปตามความต้องการของผู้ผลิตและผู้บริโภคซ่ึงมีแนวคิดโดยยึดหลักธรรมชาติซึ่งใช้ภาพลายเส้นของรวงข้าวส่ือให้เห็นถึงความมี
กล่ินอายธรรมชาติเสริมความเป็นธรรมชาติด้วยพ้ืนที่เป็นลายไม้ และมีการใช้สีคุมโทนให้อบอุ่นและมีความเป็นเอกลักษณ์ด้วย
ลวดลายผ้าทอด้านบน ซึ่งเป็นการนําลวดลายผ้าทอลายนกกระจิบต้นแบบที่ได้ผลจากการสํารวจมาออกแบบใหม่ให้เป็นลายเส้นบน
พ้ืนหลังของฉลากด้านบนร่วมกับภาพประกอบที่แสดงถึงส่วนประกอบหลักของผลิตภัณฑ์ ได้แก่ ไพลในครีมนวดสปา ซ่ึงผลิตภัณฑ์
ทั้งสองถูกออกแบบกราฟิกให้มีความทันสมัยและมีเอกลักษณ์เฉพาะท้องถิ่นของจังหวัดพิจิตร ผลจากการประเมินความพึงพอใจ
ของผู้ผลิต กลุ่มผู้บริโภค และกลุ่มผู้เช่ียวชาญที่มีต่อรูปแบบบรรจุภัณฑ์ครีมนวดสปาและสคับขัดผิว พบว่ามีความพึงพอใจต่อ
รูปแบบบรรจุภัณฑ์ทั้งในด้านการใช้งาน และด้านการตลาดอยู่ในระดับมาก โดยในประเด็นด้านการใช้งานบรรจุภัณฑ์มีความสะดวก
ในการใช้ผลิตภัณฑ์อยู่ในระดับความพึงพอใจมากที่สุด ขณะที่ด้านการตลาดน้ันในประเด็นกราฟิกบนบรรจุภัณฑ์สามารถส่ือสาร
ข้อมูลถึงตัวผลิตภัณฑ์ได้อย่างชัดเจน  และประเด็นบรรจุภัณฑ์สามารถสร้างความทรงจํา น่าประทับใจมีระดับความพึงพอใจมาก
ที่สุด 

 ข้อเสนอแนะ 
1 การพัฒนาผลิตภัณฑ์เครื่องสําอางใหม่นั้นจําเป็นอย่างยิ่งที่ต้องมีการจดทะเบียนเพ่ือขอรับรองคุณภาพผลิตภัณฑ์ใน

ชุมชน หรือชุมชนในโครงการหน่ึงตําบล หนึ่งผลิตภัณฑ์ ที่ผ่านการคัดเลือกจากจังหวัด และ/หรือหน่วยงานที่เกี่ยวข้อง ตาม
มาตรฐานผลิตภัณฑ์ชุมชนที่สํานักงานมาตรฐานผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรมได้ประกาศไว้แล้วโดยที่ใบรับรองผลิตภัณฑ์เครื่องสําอาง
น้ันๆจะมีอายุ 3 ปี นับตั้งแต่วันที่ระบุไว้ในใบรับรอง และจะมีการตรวจติดตามผลอย่างน้อยปีละ 1 ครั้ง ถ้าหากผลิตภัณฑ์
เครื่องสําอางน้ันยังไม่เป็นไปตามมาตรฐานผลิตภัณฑ์ชุมชน 2 คร้ังติดต่อกันก็จะถูกยกเลิกใบรับรอง   

2 การออกแบบชื่อของเครื่องหมายการค้า ต้องพิจารณาตรวจสอบกับกรมทรัพย์สินทางปัญญาว่าสามารถ 
จดช่ือน้ันได้หรือไม่ เช่นช่ือน้ันไปซํ้ากับผู้อื่นหรือไม่ โดยภาพเครื่องหมายที่ขอจดทะเบียนต้องมีขนาดไม่เกิน 5 X 5 เซนติเมตร 
จํานวน 1 รูป กรณีภาพเครื่องหมายเกินขนาดที่กําหนดต้องชําระค่าธรรมเนียมเพิ่มในส่วนที่เกิน เซนติเมตรละ 200 บาท 

3 ถ้ามีงบประมาณในการออกแบบมากพอควรมีการออกแบบโครงสร้างบรรจุภัณฑ์ใหม่ให้มีรูปทรงที่มี 
เอกลักษณ์เฉพาะของจังหวัดพิจิตรร่วมกับการออกแบบหัวปั้มที่มีความสะดวกในการใช้งานมากขึ้น 
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บทคัดย่อ 

 
การสร้างภาพเทคนิคพิเศษด้วยเทคนิคการจัดการกับเวลาถูกค้นพบข้ึนจากสาเหตุเพราะ เวลาเป็นปัจจัยสําคัญของ

ภาพเคล่ือนไหว อาทิ ภาพยนตร์ แอนิเมชั่น หรือไฟล์วิดีโอ การถ่ายทําภาพเคลื่อนไหวในเวลาปกติเม่ือถูกนํามาจัดการไม่ว่าจะ
เป็นการตัดต่อ ย่อ หรือเพ่ิม-ลดระยะเวลาก็จะทําให้เกิดภาพเทคนิคพิเศษได้ แต่นักออกแบบควรเข้าใจธรรมชาติของการ
จัดการเวลาแต่ละประเภท และเลือกใช้อย่างเหมาะสมกับสื่อท่ีต้องการนําเสนอ ประกอบกับต้องมีความเข้าใจพ้ืนฐานของการ
จัดองค์ประกอบภาพ ความเข้าใจลักษณะเลนส์ในการถ่ายทํา การตัดต่อ มุมกล้องและจังหวะในภาพเคลื่อนไหว เพ่ือช่วย
ส่งเสริมเร่ืองราวให้ดูน่าสนใจ ในบทความนี้จะกล่าวถึงความหมาย ประเภทและเทคนิคการทํางานของภาพเทคนิคพิเศษ ด้วย
เทคนิคการจัดการกับเวลาท่ีสามารถนําไปประยุกต์ใช้ในงานประเภทอ่ืน ๆ หรือเพ่ือสร้างความสมบรูณ์ สมจริงตามจินตนาการ
ของผู้สร้างนั่นเอง 
คําสําคัญ :  การสร้างภาพเทคนิคพิเศษ  เทคนิคการจัดการเวลา  การออกแบบภาพเคลื่อนไหว 
 
        ABSTRACT  
 

Visual effects with time manipulation technique had been discovered from a time which is a 
necessary factor of films, animations and video files.  Making movies in normal time can create visual 
effects by increasing or reducing a period of time. However, designers should understand in each type of 
time manipulation and select the right type for the media that would like to present. Also, designers 
should have understood in a basic composition, which refers to lens for filming, editing, the camera 
angles and rhythm in motion. It can help designers to create more attractive story. This article will explain 
meaning of visual effects with time manipulation in each type, including their techniques that can be 
adapted for video production, motion or other types of time-based media design. Additionally, it could 
help designers to support their imagination and complete their works.  
Keywords: Visual effects, Time manipulation techniques, Time-based design 
 

                                                            
 
 
 



 

 
 

บทนํา 
การสร้างภาพเทคนิคพิเศษด้วยเทคนิคการจัดการกับเวลามีจุดเร่ิมต้นจากการถ่ายทํา และบันทึกภาพเคลื่อนไหวใน

เวลาปกติของต้นฉบับ(footage)  จากนั้นจึงมีการทดลอง ตัดต่อ ย่อ หรือเพ่ิมระยะเวลาจนทําให้เกิดภาพเทคนิคพิเศษได้ 
หลังจากนั้นผู้สร้างก็ได้พัฒนาจนกระท่ังเกิดผลลัพธ์ท่ีน่าสนใจ น่าต่ืนเต้นและช่วยเน้นไปท่ีเนื้อหาของผลงานให้บรรลุตาม
วัตถุประสงค์ ด้วยแต่ละเทคนิคของการจัดการกับเวลาท่ีทําให้ผลลัพธ์ของภาพท่ีแตกต่าง ไม่ว่าจะเป็นเทคนิคหยุดการ
เคลื่อนไหว (Stop Motion) เทคนิคท่ีนําวิดีโอมาย่นระยะเวลาลง (Time Lapse) การเร่งความเร็ว (fast motion) ลด
ความเร็ว (slow motion) กระท่ังการหยุดภาพนิ่ง (freeze-frame) หรือการผสมผสานหลากหลายเทคนิคเข้าด้วยกันพัฒนา
ให้เกิดสิ่งใหม่ ซ่ึงล้วนแล้วแต่เป็นเทคนิคคุ้นตาที่นิยมใช้กันอย่างแพร่หลายในภาพเคลื่อนไหวประเภทต่างๆ แต่ยังไม่ได้มีการ
อธิบายถึงหลักการหรือท่ีมาโดยละเอียด เม่ือได้ทราบถึงท่ีมาและหลักการจะทําให้สามารถวางแผนในการถ่ายทําได้ในทันที 
โดยไม่ต้องใช้การแก้ปัญหาในภายหลัง อีกท้ังยังช่วยส่งเสริมให้สามารถสื่อความหมายได้อย่างสมบูรณ์ นอกจากนี้การทําความ
เข้าใจความหมายภาพเคลื่อนไหว การสร้างภาพเทคนิคพิเศษ ความหมายของเวลาและอัตราความถ่ีของเฟรมภาพ (Frame 
Rate) ในภาพเคล่ือนไหวจะช่วยให้การนําเทคนิคดังกล่าวไปประยุกต์ใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพมากย่ิงข้ึน 

 
ความหมายของภาพเคล่ือนไหว 

ภาพเคลื่อนไหวเป็นเทคนิคหนึ่งท่ีมีความหมายมากกว่าการออกแบบ 2 มิติหรือ 3 มิติท่ัวไปคือ มีเร่ืองของเวลามา
เกี่ยวข้อง (Scott McCloud,1994 :20-21) หมายถึงการออกแบบท่ีมีความสัมพันธ์กับช่วงเวลาโดยนําเสนอผ่านเทคโนโลยีและ
สภาพแวดล้อมท่ีสามารถสร้างปฏิสัมพันธ์กับผู้รับสารได้อาทิ โทรทัศน์ วิดีโอ ภาพยนตร์ แอนิเมชัน เกม เว็บไซต์ เป็นต้น โดยท่ี
ผู้รับสารสามารถเข้าใจเร่ืองราว เนื้อหาท่ีนักออกแบบต้องการสื่อสารผ่านการลําดับของเวลาในการนําเสนอ 

การท่ีผู้ชมเห็นภาพนั้นภาพเคลื่อนไหวน้ันเกิดจากภาพนิ่งหลาย ๆ ภาพเรียงติดต่อกันอย่างต่อเนื่อง ใช้หลักการท่ี
เรียกว่า การเห็นภาพติดตา(Persistence of vision) และเม่ือนําเอาภาพนิ่งเหล่านั้นมาฉายดูทีละภาพด้วยอัตราความเร็วใน
การฉายต่อภาพเท่า ๆ กัน สายตามนุษย์จะยังคงรักษาภาพไว้ท่ีเรติน่าเป็นช่วงระยะเวลาสั้น ๆ ประมาณ 1 ส่วน 3 วินาที ถ้า
หากภายในระยะเวลาดังกล่าวมีอีกภาพแทรกเข้ามาแทนท่ี สมองของคนจะทําการเชื่อมโยงสองภาพเข้าด้วยกัน และจะทํา
หน้าท่ีดังกล่าวต่อไปเรื่อยๆ หากมีภาพต่อไปปรากฏในเวลาใกล้เคียงกัน ในกรณีท่ีภาพแต่ละภาพท่ีมองเห็น เป็นภาพท่ีแสดงให้
เห็นถึงความสอดคล้องในลักษณะของการเคลื่อนไหว เม่ือนํามาเรียงต่อกันในระยะเวลากระชั้นชิดต้ังแต่ 12 เฟรมต่อวินาทีข้ึน
ไป ผู้ชมก็จะเห็นเหมือนว่าภาพนิ่งดังกล่าวเคลื่อนไหวได้ต่อเนื่องกันอย่างเป็นธรรมชาติ (Kit Layboune,1998 :5) หนึ่งวิธี
สําคัญในการสื่อความหมาย เล่าเร่ืองราว และเสริมสร้างอารมณ์ผ่านงานถ่ายภาพคือเทคนิคการจัดการกับเวลาท่ีทําให้ผลลัพธ์
ของภาพท่ีแตกต่าง ไม่ว่าจะเป็นเทคนิคหยุดการเคลื่อนไหว การเร่งความเร็ว ลดความเร็ว หรือกระท่ังการหยุดภาพนิ่ง ซ่ึงล้วน
แล้วแต่เป็นเทคนิคคุ้นตาท่ีนิยมใช้กันอย่างแพร่หลายในสื่อภาพเคลื่อนไหวประเภทต่างๆ ท่ีจะช่วยส่งเสริมให้สามารถสื่อ
ความหมายได้อย่างสมบูรณ์  

การสร้างภาพเคลื่อนไหวเป็นกระบวนการบันทึกภาพด้วยกล้อง ฟิล์ม หรือดิจิทัลไฟล์อ่ืน ๆ แล้วนําออกฉายใน
ลักษณะท่ีแสดงให้เห็นภาพเคลื่อนไหวตามเรื่องราวท่ีได้รับการถ่ายทําและตัดต่อมาซ่ึงอาจเป็นเร่ืองราว หรือเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึน
จริง หรือเป็นการแสดงให้เหมือนจริง หรืออาจเป็นการแสดงและสร้างภาพจากจินตนาการของผู้สร้างก็ได้ ด้วยคุณลักษณะ
พิเศษของภาพเคลื่อนไหวท่ีสามารถแสดงให้เห็นภาพและเสียงอันน่าสนใจ จึงเป็นสื่อท่ีมีบทบาทและอิทธิพลในด้านต่างๆ เป็น
อย่างสูงมาตลอดเวลานับร้อยปี จนปัจจุบันแม้จะมีสื่อประเภทอ่ืนเกิดข้ึนมากแล้ว แต่ภาพเคล่ือนไหวก็ยังอยู่ในความนิยม และ
ได้รับการพัฒนาให้มีบทบาทสําคัญอยู่เสมอ  

 
ความหมายของการสร้างภาพเทคนิคพิเศษ 

ความหมายของการสร้างภาพเทคนิคพิเศษ คือการสร้างภาพด้วยเทคนิคต่างๆในสื่อภาพเคลื่อนไหวเช่น ภาพยนตร์ 
วิดีโอ โทรทัศน์ ฯลฯ ให้มีความสมบูรณ์ สวยงามและสมจริงตามจินตนาการของผู้สร้าง ลดการเสี่ยงชีวิตของนักแสดง 
โดยเฉพาะฉากระเบิดฉากต่อสู้หรือฉากปีนป่ายท่ีเสี่ยงอันตราย (Jeffrey A.Okun and Susan Zwerman, 2010: 9) เช่นการ
ถ่ายภาพบนฉากหลังสีน้ําเงิน (Blue-screen) เพ่ือแยกนักแสดงกับฉากระเบิดของภูเขาแล้วจึงนําภาพมาผสมกันภายหลัง หรือ
เพ่ือลดต้นทุนในการถ่ายทํา เช่นฉากเคร่ืองบินขัดข้องควบคุมไม่ได้ทําให้ต้องชนเข้ากับภูเขาเป็นต้น การสร้างภาพเทคนิคพิเศษ
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นั้น ไม่ใช่เพียงแค่การสร้างข้ึนจากคอมพิวเตอร์(CGI: Computer Generated Images) เพียงอย่างเดียว การใช้เทคนิคแบบ
อนาล็อกด้วยวิธีการและองค์ประกอบท่ีหลากหลายถูกเรียกโดยรวมว่าภาพเทคนิคพิเศษ ท้ังสิ้น  

 
ประเภทของการสร้างภาพเทคนิคพิเศษ 
         ประเภทของการสร้างภาพเทคนิคพิเศษสามารถแบ่งแยกออกได้ตามเทคนิคและลักษณะการทํางานดังต่อไปน้ี 
         1. การจําลองฉากหรือตัวละครแบบย่อส่วน หรือถ่ายทําวัตถุท่ีมีขนาดแตกต่างจากวัตถุจริง ด้วยการสร้างการ
เคลื่อนไหวให้ดูสมจริงร่วมกับนักแสดง ไม่ว่าจะเป็นการถ่ายหุ่นจําลอง (Model) แยกชิ้นส่วนหรือสร้างข้ึนมาใหม่ด้วยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ (3DModeling and 3D Animation)เพ่ือหลอกตาผู้ชม    
         2. การลบส่วนท่ีไม่ต้องการในฉากออก เพ่ือความสมบูรณ์ตามเนื้อเร่ืองของภาพยนตร์ เช่นการลบเสาไฟฟ้า เส้นถนน 
ป้ายโฆษณา ตึกสูงท่ีทันสมัยในภาพยนตร์ย้อนยุค                         
         3. การถ่ายแยกองค์ประกอบของวัตถุเป็นการถ่ายแยกส่วนเพ่ือนํามาผสมกันในภายหลัง เช่นฉากหลังสีน้ําเงินเป็นการ
เจาะค่าสีในฉาก(Keying) ซ่ึงมักนิยมใช้สีน้ําเงินและสีเขียวเพราะเป็นสีท่ีไม่มีอยู่ในร่างกายของมนุษย์ทําให้ตัดค่าสีออกได้ง่าย 
สําหรับฉากหลังสีอ่ืนนั้นก็ทํางานได้เช่นกันเพียงแต่ต้องมีพ้ืนเรียบไม่มีรอยยับของผ้าและไม่เป็นสีเดียวกับวัตถุหรือตัวแสดง เพ่ือ
สามารถนําไปประกอบกับภาพอ่ืนต่อไป              
         4. การสร้างภาพต่อเติมจากของเดิมหรือการวาดต่อเติมฉาก(Matte Painting)  เช่นการวาดภาพป่า ตึกหรือเมืองเพิ่ม
จากฉากเดิมให้ดูย่ิงใหญ่ข้ึน 
         5. การสร้างภาพเทคนิคพิเศษด้วยเทคนิคการจัดการกับเวลาในการถ่ายทําภาพเคลื่อนไหวแบบปกติ ไม่ว่าจะเป็น
ภาพยนตร์ แอนิเมชัน หรือไฟล์วิดีโอ เม่ือนํามาจัดการโดยการตัดต่อ ย่อ หรือเพ่ิมระยะเวลาก็จะทําให้เกิดภาพเทคนิคพิเศษได้
เช่นกัน 
  ในบทความนี้จะกล่าวถึงความหมาย ประเภทและเทคนิคการทํางานของภาพเทคนิคด้วยเทคนิคการจัดการกับเวลา
รูปแบบท่ีหลากหลาย ท่ีสามารถไปประยุกต์ใช้งานร่วมกับการแสดงหรือตัดต่อในฉากเพ่ือสร้างความสมบรูณ ์ความสมจริงและ
สวยงามในสื่อภาพเคลื่อนไหวได้อย่างหลากหลาย 
 
ความหมายของเวลาและอัตราความถ่ีของเฟรมภาพ (Frame Rate) ในสื่อภาพเคล่ือนไหว 

ความหมายของเวลาในสื่อภาพเคลื่อนไหวหรือการเคลื่อนไหวของภาพนั้นข้ึนอยู่กับอัตราความถี่ของเฟรมภาพใน
ภาพยนตร์ซ่ึงเฟรมภาพในท่ีนี้ก็หมายถึงภาพนิ่งภาพหนึ่ง เม่ือนําหลาย ๆ ภาพมาเรียงต่อกันจะกลายมาเป็นภาพเคลื่อนไหวเช่น
การ์ตูนแอนิเมชัน ภาพยนตร์ เกมเป็นต้น 
             สําหรับอัตราความถี่ของเฟรมภาพของระบบการถ่ายทํานั้นข้ึนอยู่กับแหล่งเผยแพร่ดังต่อไปนี้ 

1. แอนิเมชันและภาพยนตร์ จะมีอัตราการแสดงภาพในหน่ึงวินาทีอยู่ท่ี 24 เฟรม/วินาที (Frame Per Second) 
2. ระบบโทรทัศน์ แบ่งแยกตามกําลังไฟในแต่ละประเทศ คือคือความเร็วในการแสดงภาพบนจอรับสัญญาณซ่ึงแบ่ง

ออกเป็น 2 ระบบ 
2.1 ระบบ PAL หรือย่อมาจาก phase alternation line ได้พัฒนาโดย Walter Bruch ชาวเยอรมัน ในปี 

1963  มีอัตราการแสดงภาพอยู่ท่ี 25 เฟรม/วินาที ประเทศท่ีใช้ระบบภาพนี้ใช้ในประเทศที่ใช้ไฟ 220V/50Hz ซ่ึงเป็น 
มาตรฐานของโทรทัศน์และวิดีโอท่ีนิยมในแถบยุโรป รวมถึงประเทศไทยด้วย 

2.2 ระบบ NTSC  ย่อมาจาก Nation Television System Committee มีอัตราการแสดงภาพอยู่ท่ี 30  
เฟรม/วินาที ประเทศท่ีเหมาะกับระบบสัญญาณภาพนี้คือในประเทศท่ีใช้ไฟ 110V/60Hz ได้แก่ สหรัฐอเมริกา แคนาดา ญี่ปุ่น  
พม่า 

2.3 ระบบ SECAM ย่อมาจาก Sequential Color and Memory โดยมีอัตราการแสดงภาพอยู่ท่ี 25  
ภาพต่อวินาที เป็นระบบท่ีใช้ในประเทศฝร่ังเศส รวมถึงประเทศในทวีปยุโรปและแอฟริกา อัตราความถี่ของเฟรมภาพย่ิงสูงทํา
ให้ภาพเคลื่อนไหวเกิดความต่อเนื่องราบร่ืนดูเป็นธรรมชาติ เช่น 30 fps อัตราความถ่ีของเฟรมภาพตํ่าทําให้ภาพเคลื่อนไหวไม่
ต่อเนื่อง สะดุด จนทําให้ข้อมูลไม่ครบสมบูรณ ์ 
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ประเภทของการสร้างภาพเทคนิคพิเศษด้วยเทคนิคการจัดการกับเวลา 
การสร้างภาพเทคนิคพิเศษด้วยเทคนิคการจัดการกับเวลาถูกค้นพบข้ึนจากสาเหตุเพราะ เวลาเป็นปัจจัยสําคัญของ

สื่อภาพเคลื่อนไหว ไม่ว่าจะเป็นภาพยนตร์ แอนิเมชัน หรือไฟล์วิดีโอ ในการถ่ายทําปกติเม่ือนํามาจัดการ ไม่ว่าจะเป็น ตัดต่อ 
ย่อ หรือเพ่ิมระยะเวลาก็จะทําให้เกิดภาพเทคนิคพิเศษได้เช่นกัน (Mitch Mitchell,2004 :42) แบ่งออกเป็นหลายประเภท 
ยกตัวอย่างคําสั่งหรือเทคนิคท่ีนิยมใช้ได้แก่ 

1 .เทคนิคหยุดการเคลื่อนไหว (Stop Motion) คือการจับภาพหรือหยุดการเคลื่อนไหวด้วยกล้องถ่ายภาพหรือ
กล้องถ่ายวิดีโอท่ีทําการถ่ายภาพหยุดนิ่ง เพ่ือจับภาพลักษณะการเคลื่อนไหวของวัตถุ หุ่น หรือการเคลื่อนไหวของคน โดยใช้
กล้องถ่ายภาพนิ่งท่ีสามารถจับภาพในเฟรมท่ีกําลังเคลื่อนไหวและเม่ือนํามาเรียงต่อกันทําให้เกิดลักษณะเป็นภาพเคลื่อนไหวท่ี
หลอกตาว่าวัตถุนั้นมีชีวิต และนํามาผสมผสานร่วมกับการแสดงของนักแสดงเพ่ือเล่าเร่ืองเกี่ยวกับการผจญภัย อภินิหารต่างๆ 
หลังจากท่ีได้มีการประดิษฐ์กล้องถ่ายภาพยนตร์และเคร่ืองฉายภาพโดยโธมัส อัลวา เอดิสัน (Thomas Alva Edison) การ
สร้างภาพเคลื่อนไหวท่ีแท้จริงจึงได้ถือกําเนิดข้ึนมาโดย สจ๊วต แบล็คตอน (Stuart Blackton) เขาได้นําเสนอแอนิเมชันขนาด
สั้นชื่อว่า Humorous Phases of Funny Faces (1906) โดยวาดหน้าตาตัวการ์ตูนบนกระดานดําและถ่ายภาพไว้จากนั้นก็ลบ 
และวาดใหม่ให้มีอารมณ์แตกต่างจากเดิมการวาดภาพดังกล่าวได้กลายเป็นต้นกําเนิดของเทคนิคการบันทึกภาพหยุดการ
เคลื่อนไหวของวัตถุท่ีกําลังเคลื่อนท่ี  

 

 
 

   ภาพ 1 สจ๊วต แบล็คตอน (Stuart Blackton) นําเสนอแอนิเมชันขนาดสั้นชื่อว่า Humorous Phases of Funny Faces  
ท่ีมา Humorous Phases of Funny Faces (1906) (Youtube ,2016) 

 
ภาพยนตร์ท่ีเร่ิมมีการใช้เทคนิคนี้ในภาพยนตร์ A Trip to the Moon หรือ Le Voyage dans la Lune(1902)  

เป็นภาพยนตร์ไซไฟเรื่องแรกของประวัติศาสตร์ภาพยนตร์และถูกยกย่องว่าคือผลงานชิ้นเอกของโลก(Stephen Cavalier, 
2011: 22)  โดยจอร์จ มิลเล่ย์ (Georges Melies) ถือเป็นสัญลักษณ์ท่ีสําคัญแห่งการเปลี่ยนแปลงวงการภาพยนตร์โลกท่ีได้ใช้
เทคนิคพิเศษท่ีสร้างข้ึนมาใหม่มากมาย มีการทดลองถ่ายภาพด้วยเทคนิคต่างๆ เพ่ือให้บังเกิดผลท่ีคล้ายๆกับการเล่นมายากล 
เขาได้พัฒนาอุปกรณ์หลายต่อหลายอย่าง เช่น การซ้อนภาพแบบ 2 มิติ (Superimposition) การซ้อนภาพหลายๆภาพในภาพ
เดียว (Multiple exposure) การทํา Matting การต่อภาพแบบจางซ้อน (Dissolve) และการทําหยุดการเคลื่อนไหว เป็นต้น 
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ภาพ 2 จอร์จ มิลเล่ย์ (Georges Melies)  นําเสนอการถ่ายภาพด้วยเทคนิคการซ้อนภาพแบบ 2 มิติ (Superimposition) 
และการต่อภาพแบบจางซ้อน (Dissolve) ในภาพยนตร์เร่ือง Le Voyage dans la Lune(1902)   

ท่ีมา : Le Voyage dans la Lune (Youtube ,2016) 
 

ภาพยนตร์ท่ีใช้เทคนิคหยุดการเคลื่อนไหวเร่ืองต่อมาคือ The Lost World (1925) สร้างโดยบริษัท First National 
Pictures ในสหรัฐอเมริกา กํากับโดย Harry O. Hoyt เป็นภาพยนตร์เงียบแนววิทยาศาสตร์ผจญภัยความยาว 1 ชั่วโมง 8 
นาที ท่ีเล่าเร่ืองโดยการข้ึนตัวหนังสือเป็นบทบรรยายและบทพูด เนื้อเร่ือง The Lost World เป็นเร่ืองของนักสํารวจเข้าไปใน
ป่าแล้วไปเจอกับไดโนเสาร์มากมายหลากหลายพันธ์ุท่ียังไม่สูญพันธ์ุ  แล้วไดโนเสาร์ก็บุกเข้ามาทําลายทรัพย์สินในเมืองนั่นทํา
ให้มีการต่อสู้ผจญภัยกันเกิดข้ึน โดยมี Willis Harold O'Brien เป็นผู้สร้างภาพเทคนิคพิเศษและแอนิเมเตอร์ให้กับไดโนเสาร์ใน 
The Lost World ซ่ึงเขาทําได้น่าต่ืนตาต่ืนใจโดยเฉพาะการเคลื่อนไหวของไดโนเสาร์จําลองและฉากท่ีไดโนเสาร์ตกลงไปในนํ้า
หลังจากสะพานขาด โดยเขาใช้วิธีการสร้างตัวละครในลักษณะโมเดลข้ึนมาขยับ แล้วซ้อนภาพเข้ากับฉากท่ีมีนักแสดงจริงและ
ฉากหลังท่ีเหมือนจริง ทําให้ดูสมจริงมากในยุคนั้น ถือเป็นภาพยนตร์ประวัติศาสตร์ท่ีใช้เทคนิคพิเศษหยุดการเคลื่อนไหวในการ
ถ่ายทํา 

 

 
 

ภาพ 3 Willis Harold O'Brien กับผลงานเรื่อง The Lost World(ซ้าย) และฉากต่อสู้กันบนหน้าผา(ขวา)  
ท่ีมา : The Lost World (Youtube ,2016) 

 
Willis Harold O'Brien  ยังมีคงสร้างผลงานประเภทดังกล่าวอาทิ The Lost World (1925) King Kong (1933) 

และเขาได้รับรางวัลรางวัลออสการ์ในปี 1950 สาขาการสร้างภาพเทคนิคพิเศษ จากเร่ือง Mighty Joe Young (1949) อีกด้วย 
นักสร้างภาพเทคนิคพิเศษอีกหนึ่งท่านท่ีได้สร้างฉากท่ีน่าต่ืนเต้นในภาพยนตร์คือ เรย์ แฮร์รีเฮาเซน (Ray 

Harryhausen) เขาได้ใช้เทคนิคหยุดการเคลื่อนไหวโดยสร้างหุ่นจําลองเหล่านั้นและถ่ายภาพของหุ่นจําลองทีละเฟรม ค่อยๆ 
ขยับส่วนต่างๆ ของหุ่นจําลองไปเรื่อยๆ เพ่ือสร้างภาพเคล่ือนไหว เรย์ แฮร์รีเฮาเซน เร่ิมต้นจากความประทับใจในภาพยนตร์
เร่ือง King Kong (1933) ขณะอายุ 13 ปี จึงมุ่งม่ันจะทํางานในด้านภาพยนตร์ เขาเร่ิมงานเป็นผู้ช่วยของ Willis Harold 
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O'Brien  ในเรื่อง Mighty Joe Young (1949) และสร้างหุ่นจําลองปลาหมึกตัวละครเอกของเร่ือง It Came from Beneath 
the Sea (1955) จนผลงานท่ีสร้างชื่อให้กับเขา Jason and the Argonauts (1963) กํากับโดย Don Chaffey คือฉากการ
ต่อสู้ของตัวละครกับฝูงนักรบโครงกระดูกท่ีสร้างข้ึนด้วยเทคนิคหยุดการเคลื่อนไหวใช้เวลาสร้างถึง 4 เดือน เพ่ือภาพท่ีปรากฏ
บนจอภาพยนตร์เพียงไม่กี่นาที จากผลงานภาพยนตร์กว่า 16 เร่ือง ทําให้ชื่อของเขาโด่งดังย่ิงกว่าผู้กํากับเสียอีก เพราะสิ่งท่ี
ปรากฏบนจอนั้นมันช่างอัศจรรย์และกลายเป็นแรงบันดาลใจย่ิงใหญ่ของการสร้างภาพเทคนิคพิเศษในภาพยนตร์ต่อมาใน
อนาคต 

 

 
ภาพ  4 ภาพของเรย์ แฮร์รีเฮาเซน และฉากต่อสู้กับนักรบโครงกระดูกจากภาพยนตร์เร่ือง Jason and the Argonauts  

ท่ีมา : Ray Harryhausen Tribute 1920-2013 (Youtube ,2015) 
 
เทคนิคหยุดการเคลื่อนไหว (Stop Motion) อีกประเภทหนึ่งคือ พิกซิเลชั่น (Pixilation) ท่ีมีการต้ังกล้องถ่าย

นักแสดงตามเนื้อเร่ืองปกติ จากนั้นก็เลือกแค่บางเฟรมมาใช้โดยท้ิงเฟรมระหว่างนั้นไป ภาพที่ได้ก็จะดูเหมือนนักแสดง
เคลื่อนไหวไม่ราบร่ืน คล้ายการถ่ายทีละเฟรมท่ีมีความกระตุกและแปลกตา มักนิยมนํานักแสดงมาขยับแทนวัตถุต่างๆ ทําให้
เกิดความรู้สึกท่ีก้ํากึ่งระหว่างภาพความจริงกับภาพท่ีเหนือจริง เช่น การเคลื่อนไหวท่ีเร็วหรือช้าเกินจริง การเหาะเหิน
เดินอากาศ ฯลฯ  
 
 

  
ภาพ 5 ภาพจากเรื่อง Neighbors (1952) โดย นอร์แมนแม็คลาเรน ท่ีใช้เทคนิคพิกซิเลชั่น (Pixilation) 

ท่ีมา : Neighbors (1952) (Youtube ,2015) 
 

 



วารสารวิชาการ ศิลปะสถาปัตยกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร  ปีท่ี 9 ฉบับท่ี  1  มกราคม – มิถุนายน  2561  
________________________________________________________________________________________ 
 

 
 

2. Time Lapse คือเทคนิคการนําภาพหรือไฟล์วิดีโอมาย่นย่อระยะเวลาลง โดยการถ่ายทําจะถ่ายทําเวลาปกติ
แต่ถูกนํามาปรับให้เร็วข้ึนเพ่ือให้เกิดภาพหรือผลในระยะเวลาอันสั้น เช่นการถ่ายวิดีโอดอกไม้กําลังบาน ท่ีต้ังกล้องถ่ายทํา
เอาไว้เป็นเวลาหลายสัปดาห์ เม่ือนํามาทําเทคนิค Time Lapse ก็จะเหลือระยะเวลาเร่ิมต้ังแต่ดอกไม้ตูมจนบานไม่กี่วินาที
Time Lapse นิยมใช้กับภาพท่ีต้องการเล่าเร่ืองในเวลาอันรวดเร็ว เช่น การงอกของเมล็ดพืช การเคลื่อนท่ีของดาว การ
เคลื่อนท่ีของก้อนเมฆ การขึ้นและตกของดวงอาทิตย์ การเน่าของผลไม้ การก่อสร้าง การเคล่ือนไหวของฝูงชน หรือใช้เพ่ือบ่ง
บอกเวลาท่ีว่ิงผ่านไปภายในหนึ่งวันจากเชา้จรดเย็น เป็นต้น 

ปัจจุบันกล้องสําหรับถ่ายภาพและวีดีโอรุ่นใหม่มีความสามารถในการปรับความเร็วของการบันทึกวีดีโอ ทําให้
ภาพยนตร์เล่นออกมาช้าก็ได้ เร็วก็ได้ และยังมีซอฟต์แวร์ตัดต่อวีดีโอท่ีปรับเปลี่ยนความเร็วการเล่นได้ ทําให้การทําภาพยนตร์
เร่งความเร็ว มีผลออกมาคล้ายกันกับเทคนิค Time-lapse แต่ก็ยังหลีกเลี่ยงข้อจํากัดของการบันทึกวีดีโอไม่ได้ กล่าวคือ การ
สิ้นเปลืองหน่วยความจํามากนั่นเอง  

Time-lapse มีลักษณะการทํางานคล้ายกับการกดปุ่มเดินหน้าอย่างรวดเร็ว (Fast Forward) บนเคร่ืองเล่นวีดีโอ
หรือดีวีดี ท่ีสามารถย่นย่อเวลาจาก ชั่วโมง วัน สัปดาห์ เดือน หรือแม้กระท่ัง ปี ให้เหลือเพียงไม่กี่วินาที หรือไม่กี่นาทีได้ เม่ือ
ทําการเล่นภาพท่ีเห็นจึงปรากฏด้วยความเร็วสูงข้ึนมาก คล้ายกับการย่นย่อเวลาให้เร็วข้ึนนั่นเอง และคําว่า time-lapse ยัง
หมายถึงการเปิด shutter ของกล้อง สําหรับการบันทึกแต่ละเฟรม ของฟิล์ม(หรือวีดีโอ) ด้วย เราอาจใช้ time-lapse ท้ัง 2 
ประเภท ร่วมกันได้ เช่น การบันทึกภาพดาว ท่ีแต่ละเฟรมใช้เวลาการเปิดหน้ากล้อง 30 วินาที และมีความถ่ีในการบันทึกภาพ 
1 เฟรม/นาที เป็นต้น 

สื่อภาพเคลื่อนไหวที่มีการดําเนินเร่ืองเกี่ยวกับเวลามันจะใช้เทคนิคนี้มาใช้อยู่เสมอจะเห็นได้ชัดในภาพยนตร์เร่ือง 
The Time Machine(2002) ท่ีตัวละครหลักได้นั่งเคร่ืองข้ามเวลาเพื่อเดินทางไปในอนาคต เกิดการเปลี่ยนแปลงภายในเมือง 
บ้านเรือนค่อยๆเปล่ียนเป็นตึกสูง ผู้คนเปลี่ยนการแต่งกายไปตามยุคสมัย 

 
 

 
ภาพ 6 ภาพตัวอย่างเทคนิค Time Lapse ดอกไม้ค่อยๆบาน 

ท่ีมา Time Lapse (Youtube ,2015) 
 

3. Freeze Frame เทคนิคการหยุดภาพเคลื่อนไหว ให้เป็นภาพน่ิง (Freeze Frame) คือการหยุดภาพจาก
ภาพเคลื่อนไหว ให้นิ่งชั่วขณะหนึ่ง ในขณะท่ีทําการลําดับภาพ นิยมใช้กันอย่างแพร่หลายในการทําภาพเทคนิคพิเศษ 
โดยเฉพาะการแนะนําตัวละครต่างๆในเรื่องในช่วงต้นของภาพยนตร์ ใช้ขัดขวางการไหลล่ืนของเหตุการณ์เม่ือผู้กํากับต้องการ
ให้ผู้ชมใส่ใจกับบางรายละเอียดมากเป็นพิเศษ  หรือใช้หยุดภาพเพ่ือแสดง นัยยะของฉากสําคัญในภาพยนตร์ เช่นฉากท่ีตัว
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ละครแข่งขันและกําลังเข้าเส้นชัยพอดีเพ่ือเป็นการเน้นยํ้าถึงชัยชนะ หรือฉากวีรกรรมของตัวเอกท่ีคงความเป็นอมตะไว้แต่เพียง
ผู้เดียว โดยใช้คําสั่งเพียงคําสั่งเดียวก็จะทําให้วิดีโอกลายเป็นภาพนิ่งท่ีกําหนดระยะเวลาในการหยุดได้อีกด้วย  

4. Time Stretch เทคนิคก็ยืดและย่นความเร็ว (Speed) ของต้นฉบับวิดีโอ เป็นคําสั่งในโปรแกรมท่ีใช้สร้างภาพ
เทคนิคพิเศษเช่น After Effect  หรือโปรแกรมตัดต่อท่ัวไป การปรับความเร็ว คือการทําให้ภาพหรือเสียง แสดงผลช้าหรือเร็ว
กว่าปกติ เช่นการปรับ ความเร็ว= 50% ภาพก็จะเล่นช้าลงแบบภาพ Slow motion การปรับความเร็วด้วยเร็วมากกว่า 100% 
ก็คือการทําให้ภาพแสดงผลเร็วข้ึน เช่นในการต่อสู้ หรือในฉากแข่งรถหรือเกี่ยวกับรายการแข่งขันกีฬา เป็นต้น การปรับ
ความเร็วอีกแบบก็คือ การปรับความเร็วให้ติดลบ หรืออีกอย่างหนึ่งคือการเล่นภาพกลับหลัง (Reverse Speed)  

การแสดงภาพกลับหลัง (Reverse Action) เป็นเทคนิคฉายภาพย้อนหลังซ่ึงนิยมใช้กันเพ่ือแสดงภาพอภินิหาร การ
ทําภาพย้อนหลังนี้ ทําได้โดยให้ผู้แสดง แสดงกลับกันกับท่ีปรากฏในภาพยนตร์ เช่น ผู้แสดงกระโดดจากหลังคามาท่ีพ้ืนดิน เม่ือ
พิมพ์ภาพย้อนหลังก็จะเป็นผู้แสดงยืนบนพ้ืนดินแล้วกระโดดข้ึนบนหลังคา 
           เทคนิคภาพเร็วหรือฟาสท์โมชัน (Fast Motion) เป็นการทําให้ภาพท่ีปรากฏบนจอมีการเคล่ือนไหวท่ีเร็วกว่าท่ีเป็น
จริงตามธรรมชาติ ทําได้โดยตั้งอัตราความเร็วของเคร่ืองฉายให้เร็วกว่าอัตราความเร็วของการบันทึกภาพ เร็วกว่าสายตาของ
มนุษย์ท่ีเห็นได้ปกติธรรมดา (Mitch Mitchell ,2004 :43) เช่นในการต่อสู้ หรือในฉากแข่งรถ รายการท่ีเกี่ยวกับแข่งขันกีฬา 
หรือฉากท่ีย่นระยะทางให้รวดเร็วข้ึน 
           เทคนิคภาพช้าหรือสโลว์โมชัน (Slow Motion) เป็นการทํางานท่ีตรงกันข้ามกับเทคนิคภาพเร็ว ทําได้โดยต้ังอัตรา
ความเร็วของกล้องขณะบันทึกภาพให้เร็วกว่าอัตราความเร็วของเคร่ืองฉาย กล้องถ่ายหนัง 35 ม.ม.ในปัจจุบันสามารถปรับ
อัตราความเร็วได้หลากหลาย ต้ังแต่ 8 เฟรมต่อวินาที (ซ่ึงจะสร้างความเคลื่อนไหวแบบรวดเร็ว) จนถึง 64 เฟรมต่อวินาที (ซ่ึง
จะสร้างความเคลื่อนไหวแบบเชื่องช้า) หากถ่ายฉากหนึ่งของหนังด้วยความเร็ว 48 เฟรมต่อวินาที แล้วนําไปฉายด้วยอัตรา
ความเร็วปกติ นั่นคือ 24 เฟรมต่อวินาที ภาพที่ปรากฏบนจอจะเคล่ือนไหวช้ากว่าปกติคร่ึงหนึ่ง ปรากฏการณ์ดังกล่าวเรียกว่า
ภาพสโลว์โมชัน   

5. Time Remapping คือการปรับความเร็วการเล่นของต้นฉบับวิดีโอ ให้เร็วข้ึนหรือช้าลงคล้ายกับคําสั่ง Time 
Stretch แต่จะต่างกันตรงท่ี Time Stretch จะทํางานท้ังไฟล์ แต่ Time Remapping สามารถกําหนดค่าการเคลื่อนไหว 
(Keyframe) ได้ละเอียดกว่า  เป็นคําสั่งท่ีทําภาพให้เร็วหรือช้า แต่จะสามารถควบคุมภาพให้มีความน่ิมนวล ในการเปลี่ยน
ความเร็วจากค่าหนึ่งไปสู่ค่าหนึ่ง เปรียบเสมือนกราฟท่ีมีความโค้งในรูปแบบต่างๆ แทนท่ีจะเปลี่ยนระดับความเร็วทันทีทันใด 
การใช้ Time Remapping จะทําให้ภาพเปลี่ยนระดับความเร็วคล้ายๆกับความเร่ง หรือเหมือนกับการขับรถเร่งเครื่องหรือ
ค่อยๆลดความเร็วลง คําสั่งดังกล่าวจะเป็นคําสั่งท่ีมีอยู่ในโปรแกรมตัดต่อหรือโปรแกรมสร้างภาพเทคนิคพิเศษท่ัวไป 

 
การประยุกต์ใช้ภาพเทคนิคพิเศษด้วยเทคนิคการจัดการกับเวลาในส่ือภาพเคลื่อนไหว 
  สื่อภาพเคลื่อนไหวท่ีมีการภาพเทคนิคพิเศษด้วยเทคนิคการจัดการกับเวลานิยมใช้ในการสร้างแอนิเมชันแบบหยุด
การเคล่ือนไหวท้ังแบบการปั้นดินน้ํามัน หุ่น ขยับวัตถุ หรือแบบผสมผสานเช่น บริษัทผู้ผลิตกล้องถ่ายรูปโอลิมปัส (Olympus) 
ได้สร้างภาพยนตร์โฆษณาเฉลิมฉลองครบรอบ 50 ปี กล้องถ่ายรูปรุ่น PEN ของ Olympus โดยใช้ชื่อเร่ืองว่า “A Journey 
Through Time” (2009) โดยนําภาพถ่ายกว่า 60,000 ภาพมาเรียงต่อกัน เนื้อหาของเรื่องคือการบอกเล่าเร่ืองราวชีวิตของ
ผู้ชายคนหนึ่งต้ังแต่ วัยเด็กจนถึงวัยชราผ่านเทคนิคบันทึกภาพหยุดการเคลื่อนไหวของวัตถุท่ีกําลังเคลื่อนท่ี และนํามาเผยแพร่
บนเว็บไซต์ ท่ีมีผู้ชมมากกว่า 2 ล้านคน หรือบริษัท PES Film จากประเทศสหรัฐอเมริกา แอนิเมชันของ PES เร่ือง Fresh 
Guacamole (2013) ได้รับการเสนอชื่อเข้าชิงรางวัลออสก้าในสาขาแอนิเมชันยอดเย่ียม  กล่าวถึงเร่ืองของสงครามโดยใช้วัตถุ
ท่ีไม่เกี่ยวข้องมาสร้างเป็นแอนิเมชันแบบหยุดการเคลื่อนไหวเล่าผ่านเรื่องราวการประกอบอาหารท่ีเสียดสีสังคมได้อย่างถึงแก่น 
ในงานภาพยนตร์โฆษณาก็ได้นําเทคนิคพิกซิเลชั่นมาใช้ในการโฆษณาประชาสัมพันธ์รองเท้า Sneaux Shoes ท่ีไม่ได้กําหนด
จุดสนใจไปท่ีรองเท้าเพียงอย่างเดียวชื่อเร่ือง Human Skateboard(2007) ท่ีนําเอานักแสดงมาแทนสเก็ตบอร์ด สามารถไต่
ราวหรือกระโดดได้อย่างสมจริง  

นอกจากส่ือภาพเคลื่อนไหวท่ีได้กล่าวถึงในประเภทของการสร้างภาพเทคนิคพิเศษด้วยเทคนิคการจัดการกับเวลา
แล้ว ยังมีสื่อทางด้านภาพยนตร์อีกหลายเรื่องท่ีได้นําเอาเทคนิคเหล่านั้นไปประยุกต์ใช้ ผสมผสานทําให้เกิดภาพท่ีน่าต่ืนเต้น 
เมือรวมกับการเล่าเร่ืองท่ีน่าสนใจแล้วฉากเหล่านั้นกลายเป็นฉากและช็อตท่ีสําคัญ ท่ีทําให้ผู้ชมประทับใจและจดจําได้ อาทิ 
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The Matrix (1999) ภาพยนตร์ตัวอย่างท่ีการนําเร่ืองเทคนิคการจัดการเวลามาใช้ได้ผลดีเช่นเร่ือง ในฉากหลบกระสุนปืนท่ี
เรียกกว่า Bullet-time shots หลักการของเทคนิคนี้คือ พยายามถ่ายทอดภาพท่ีตามธรรมชาติของมนุษย์ไม่อาจรับชมหรือ
สามารถจินตนาการได้หากไม่มีเคร่ืองมือเข้ามาช่วย จะเกิดอะไรข้ึนหากผู้ชมสามารถเห็นการหยุดนิ่งของวัตถุท่ีกําลังเคลื่อนไหว
อยู่นั้นในมุมมอง 360 องศาต่อเนื่องกันไปในฉากๆหนึ่ง ไม่ว่าจะเป็นช็อตนักแสดงกําลังต่อสู้ กําลังจะล้ม หลบหลีกกระสุน หรือ
เสื้อผ้าท่ีพลิ้วไหวได้ แน่นอนว่านอกจากจะสร้างความแปลกใหม่ของมุมมองภาพแล้ว ยังสร้างความต่ืนตาต่ืนใจให้แก่ผู้รับชมได้
เป็นอย่างมาก  
 

 
 

ภาพ 7 ฉากหลบกระสุนท่ีใช้เทคนิค Bullet-time shots จากภาพยนตร์เร่ือง The Matrix (1999) 
ท่ีมา : Bullet Time and The Matrix (Youtube ,2015) 

 
ในฉากหลบกระสุนปืนท่ีเรียกกว่า Bullet-time shots นี้เป็นการใช้เทคนิค Timeslice วิธีการคือนํากล้องภาพนิ่งมา

เรียงต่อกันบนแท่นท่ีสร้างเฉพาะเป็นวงกลมในลักษณะโค้งโดยรอบวัตถุจากนั้นจึงปรับให้ได้องศาท่ีต้องการ ล็อคกล้องให้นิ่ง
ด้วยขาต้ังกล้องเพื่อไม่ให้กล้องสั่นไหว การบันทึกภาพจะต้องทําการบันทึกในเวลาพร้อมกันใน 1 เฟรมภาพ จึงต้องใช้สายลั่น
ชัตเตอร์หรือรีโมทคอลโทลในการบันทึก จากนั้นจึงนําภาพมาเรียงต่อกันก็จะเกิดภาพท่ีหมุนรอบวัตถุ 360 องศา หรือตาม
ลักษณะการวางเรียงของกล้องนั่นเอง 
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ภาพ 8 ภาพการถ่ายทําแบบ Timeslice ท่ีมีการใช้กล้องวางเรียงต่อกันเพ่ือจับภาพพร้อมกัน 

ท่ีมา : Bullet Time Shot - Making of (Youtube ,2015) 
 
สาเหตุท่ีต้องมีการกดชัตเตอร์ของภาพให้พร้อมกันในขณะท่ีถ่ายทําในช็อตนั้นก็เพ่ือให้ได้ภาพท่ีพร้อมกันท่ีสุด จากนั้น

นําภาพมาเรียงต่อกัน เม่ือได้ภาพนิ่งแล้วก็นําเอาชุดภาพเหล่านั้นไปสร้างเป็นภาพเคลื่อนไหวแบบภาพต่อภาพ (Frame by 
Frame) จากนั้นทําการประมวลผล (Rendering) เพ่ือนําไปใช้งาน ปัจจุบันเทคนิคนี้ถูกนําไปใช้กันอย่างแพร่หลายท้ังในการ
ถ่ายภาพกีฬา โฆษณา ละครโทรทัศน์หรือภาพยนตร์ในยุคหลัง ก็มักนําเทคนิคอยู่เสมอ 

Inception (2010) ภาพยนตร์ท่ีเกี่ยวกับการจารกรรมทะลุจิตใจของมนุษย์  ท่ีนอกจากจะมีฉากท่ีโดดเด่นเช่น เมือง
พับได้ หรือการไร้แรงโน้มถ่วงท่ีทําให้เป็น “ภาพจํา” ของภาพยนตร์เร่ืองนี้แล้ว ฉากท่ีมีเร่ืองของการประยุกต์ใช้ภาพเทคนิค
พิเศษด้วยเทคนิคการจัดการกับเวลาในภาพยนตร์ คือการฉากระเบิดด้านหลังของร้านกาแฟ ขณะท่ีตัวละครหลักกําลังอธิบาย
ถึงการเริ่มต้นเข้าไปในจิตของมนุษย์  มีการใช้ภาพสโลว์โมชัน (Slow Motion) ระเบิดวัตถุในร้าน ชิ้นส่วนของตึก รถและถนน
ร่วมกับการแสดงของนักแสดง Looper (2012) เป็นภาพยนตร์แนววิทยาศาสตร์-แอ็คชั่น ท่ีมีเนื้อหาเกี่ยวข้องกับการเดินทาง
ข้ามเวลาของกลุ่มองค์กรอาชญากรรม ภาพยนตร์เร่ืองนี้มีการประยุกต์ใช้เทคนิค สโลว์โมชัน และเทคนิคการหยุดภาพนิ่งท่ี
น่าสนใจมากโดยเฉพาะฉากไคล์แม็กซ์ของเรื่องท่ีตัวเอกตัดสินใจยิงปืนออกไปและทําให้เด็กท่ีมีพลังพิเศษโกรธและควบคุม
ตนเองไม่ได้ ท้องฟ้าและพ้ืนดินจึงประทุข้ึนมา  และภาพยนตร์เร่ือง Interstellar (2014) ภาพยนตร์ท่ีสร้างจากทฤษฎีทาง
วิทยาศาสตร์ท่ีซับซ้อนหลายชั้นของ คริสโตเฟอร์ โนแลน ท่ีเล่าเร่ืองของนักสํารวจท่ีเดินทางข้ามกาลเวลา(Time Travel) และรู
หนอน(Wormhole) โลกคู่ขนานต่างมิติ ท่ีนําเอาเทคนิคหลากหลายในการจัดการกับเวลามาใช้ได้อย่างกลมกลืน 

 
 

ภาพ  9 ภาพฉากไคล์แม็กซ์ในเรื่อง Looper (2012) 
   ท่ีมา : Looper (Youtube ,2015) 
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สิ่งท่ีต้องคํานึงถึงการใช้ภาพเทคนิคพิเศษด้วยเทคนิคการจัดการกับเวลาในภาพเคลื่อนไหว 

การสร้างภาพเทคนิคพิเศษด้วยเทคนิคการจัดการกับเวลาในภาพเคลื่อนไหวต้องคํานึงถึงต้ังแต่ช่วงการเตรียมงาน
สร้างหรือก่อนการผลิต (Pre-production) อันดับแรกต้องทําความเข้าใจกับแนวความคิด(Concept) ของผลงานนั้นก่อน เพ่ือ
กําหนดอารมณ์และความรู้สึก(Mood and tone) ในภาพรวม หลังจากนั้นควรให้ความสําคัญกับการเขียนสตอร่ีบอร์ด(Story 
board) เพ่ืออธิบายภาพให้ตรงกันกับทีมงานท้ังหมด ต่อมาในช่วงการผลิต(Production) ต้องคํานึงถึงการจัดแสง ค่าเงาตก
กระทบ การแสดงของนักแสดง ฉากหน้า ฉากหลัง อุปกรณ์ประกอบฉาก ภาพโดยรวมของช็อตท้ังหมด  

 
                                                       

ภาพ 10 ข้ันตอนการสร้างงาน 
ท่ีมา : นิจจัง พันธะพจน์ 

 
 การใช้เทคนิคการจัดการกับเวลาต้องวางแผนต้ังแต่กระบวนการเตรียมงาน (Pre-Production) จากนั้นเม่ือต้องลง

มือสร้างภาพเทคนิคพิเศษในกระบวนการผลิต(Production)และหลังการผลิต(Production) ควรคํานึงถึงสิ่งต่อไปน้ี  
1. มีความรู้และความเข้าใจในการจัดวางองค์ประกอบภาพเป็นอย่างดี โดยเฉพาะการจัดด้านทัศนียภาพแบบ

แนวนอน มุมมองจากจุดไหนการเน้นจุดสนใจ จุดแทนสายตาผู้ชม  ความสมดุลของภาพ ผลงานจะไม่มีความสมบรูณ์หาก
องค์ประกอบจัดได้ไม่น่าสนใจ เพราะภาพเคลื่อนไหวก็เหมือนภาพนิ่งท่ีต้องมีความสวยงามในเฟรมนั้นๆ 

2. ความเข้าใจลักษณะเลนส์ในการถ่ายทํา เพ่ือกําหนดจุดสนใจจุดเน้นต่างๆ มุมมองและระยะใกล้ไกล ความชัด 
และการเบลอของภาพ 

3. ความเข้าใจเรื่องมุมกล้อง (Camera Angle) หมายถึง ระดับความสูงตํ่าของกล้องในการบันทึกภาพ ซ่ึงจะมีผล
กับความรู้สึกและการรับรู้ของผู้ชมโดยแบ่งออกได้เป็น 3 ระดับได้แก่ 

3.1. ระดับตา (Eye Level) เป็นภาพท่ีให้ความรู้สึกปกติธรรมดาเหมือนระดับสายตาของมนุษย์ 
3.2. มุมสูง (High Angle) เป็นการถ่ายภาพที่ตําแหน่งของกล้องอยู่ในระดับสูงกว่าวัตถุคล้าย  “นกมอง” 

หากใช้มุมกล้องลักษณะนี้ถ่ายภาพวัตถุจะทําให้วัตถุดูตํ่าต้อยไม่สําคัญ  
3.3 . มุมตํ่า (Extreme Low Angle) เป็นการถ่ายภาพที่ตําแหน่งของกล้องถ่ายภาพอยู่ในระดับตํ่ากว่า

วัตถุคล้าย “มดมอง” (Ant Eye view) มุมกล้องอยู่ในลักษณะมุมเงยในขณะถ่ายภาพ ภาพที่ได้จะให้ความรู้สึกว่า 
วัตถุท่ีถ่าย สูงใหญ่ สง่า  
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ภาพ 11 ภาพการอธิบายมุมกล้องแบบต่างๆ 

ท่ีมา : นิจจัง พันธะพจน์ 
 

4. ความเข้าใจเรื่องขนาดภาพ ขนาดจอโทรทัศน์นั้นไม่ได้เรียกว่าขนาดภาพเล็ก หรือจอภาพยนตร์ในโรงภาพยนตร์
เรียกว่า ขนาดภาพใหญ่ แต่สิ่งท่ีเล็กหรือใหญ่คือภาพของวัตถุท่ีถ่ายทําและบันทึกมานั่นเอง เพ่ือให้ง่ายต่อการเข้าใจ ชื่อเรียก
ของขนาดภาพจึงมักจะอธิบายด้วยการถ่ายภาพนักแสดงหรือบุคคล และจะเปรียบเทียบให้เห็นชัดเจนโดยการอธิบายผ่านการ
ถ่ายวัตถุ เช่นขนาดภาพ LS (Long Shot) คือขนาดภาพไกลจะเห็นนักแสดงตัวเล็กอยู่ในสภาพแวดล้อม ขนาดภาพใกล้ CU 
(Close up) ท่ีจะถ่ายให้เห็นเฉพาะใบหน้าหรือศีรษะ ซ่ึงจะเป็นการเน้นอารมณ์ของบุคคลท่ีเราถ่ายสู่ผู้ชมได้อย่างดี เพราะผู้ชม
จะเห็นท้ังสีหน้า แววตา ความรู้สึก และรายละเอียดเล็กๆน้อยๆ อย่างใกล้ชิด เป็นต้น 

5. ความเข้าใจเรื่องการเคล่ือนท่ีของกล้องในการสร้างภาพเทคนิคพิเศษด้วยเทคนิคการจัดการกับเวลาในสื่อ
ภาพเคล่ือนไหวมักนิยมใช้วิธีการล็อคกล้องไว้กับขาต้ังท่ีแข็งแรง เพ่ือการเคลื่อนไหวของวัตถุได้อย่างอิสระและเพื่อให้ได้ภาพท่ี
นุ่มนวลไม่กระตุก แต่อาจจะมีการใช้วิธีการซูม (Zoom) คือ ลักษณะการเคล่ือนไหวของภาพท่ีเกิดจากการทํางานของเลนส์
(วรรณี  สําราญเวทย์ ,2537 :82.)  หรือการถ่ายภาพเป็นรัศมีวงกลมด้วยกลไกของขาต้ังกล้องเช่นการแพน (Pan)หรือการทิลท์ 
(Tilt)  บ้างเล็กน้อย สลับกันไป 

6. ความเข้าใจเรื่องการตัดต่อ เพราะการตัดต่อเป็นส่วนสําคัญของการส่ือสาร ฟิล์มภาพยนตร์หรือไฟล์วิดีโอท่ีถูก
บันทึกภาพมาแล้ว แต่ยังไม่ได้ตัดต่อก็เปรียบเสมือนคําแต่ละคําท่ีคัดออกมาจากพจนานุกรม ซ่ึงจะให้แต่ความหมายเฉพาะใน
แต่ละคํา แต่ไม่สามารถเข้าใจได้จึงจําเป็นต้องนํามาจัดเรียงในรูปประโยคและย่อหน้า การตัดต่อเป็นการนําฉากเหตุการณ์ต่างๆ 
มาลําดับเข้าด้วยกันเป็นซีเควนส์ (Sequence) เพ่ือสามารถสื่อสารแสดงความคิดเห็นต่างออกมาได้ทํานองเดียวกันกับการเอา
คําต่างๆมาเรียงร้อยเข้าด้วยกันเป็นประโยคน่ันเอง หากไม่มีการตัดต่อลําดับภาพจะไม่สามารถเกิดความหมายและกลายเป็น
ผลงานท่ีเสร็จสมบรูณ์ 
 การตัดและต่อ(Splice) ไฟล์วิดีโอหรือฟิล์มภาพยนตร์ 2 ชิ้นเข้าด้วยกันไม่เรียกว่าการตัดต่อ (Edit) เพราะการตัดต่อ
ท่ีแท้จริงหมายถึงการสร้างความสัมพันธ์ขององค์ประกอบท้ังหมดของเร่ืองราวในภาพยนตร์ โดยคํานึงถึงการเคลื่อนไหวภายใน
ช็อต ทิศทางในการแสดงและของวัตถุ องค์ประกอบภาพตลอดจนความยาวของฉากเหตุการณ์ในแต่ละฉาก เพ่ือใช้ในการสร้าง
จังหวะ(Tempo) ในเรื่องนั่นเอง  

7.ความเข้าใจเรื่องของจังหวะในสื่อภาพเคลื่อนไหวจะถูกควบคุมด้วยความยาวของเวลาท่ีฉากเหตุการณ์นั้นจะ
ปรากฏบนจอภาพ โดยมีข้อกําหนดว่าเหตุการณ์ใดนําเสนอบนจอภาพนานเท่าใดจังหวะของเหตุการณ์นั้นก็จะมีลักษณะ
ค่อนข้างเฉื่อยชา แต่หากจังหวะใดปรากฏค่อนข้างสั้น จังหวะของเหตุการณ์นั้นก็จะมีลักษณะไปในทางต่ืนเต้นมากกว่า ท้ังสอง
อย่างต่างมีคุณค่าในตัวมันเอง โดยเลือกใช้ให้เหมาะสมกบัการนําเสนอ 
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เทคนิควิธีการสร้างภาพเทคนิคพิเศษด้วยการจัดการกับเวลาได้ถูกใช้งานซํ้าแล้วซํ้าอีก แต่ยังไม่ได้มีการอธิบายถึง
หลักการหรือท่ีมาโดยละเอียด เม่ือได้ทราบถึงท่ีมาและหลักการจะทําให้สามารถวางแผนในการถ่ายทําได้ในทันที โดยไม่ต้องใช้
การแก้ปัญหาหรือสร้างภาพเทคนิคพิเศษเพ่ิมเติมในภายหลัง 

 
บทสรุป 

เม่ือศึกษาและวิเคราะห์รูปแบบ เทคนิควิธีการสร้างภาพเทคนิคพิเศษด้วยการจัดการกับเวลาแล้วพบว่านักออกแบบ
ควรจะเข้าใจธรรมชาติของเวลาแต่ละประเภทและเลือกใช้อย่างเหมาะสมกับสื่อท่ีต้องการนําเสนอ ประกอบกับต้องมีความ
เข้าใจพ้ืนฐานของการจัดองค์ประกอบภาพ ความเข้าใจลักษณะเลนส์ในการถ่ายทํา การตัดต่อลําดับภาพ มุมกล้องและจังหวะ
ในภาพเคล่ือนไหว ท่ีจะเป็นส่วนประกอบช่วยส่งเสริมเร่ืองราวให้ดูน่าต่ืนเต้นข้ึน แต่หากมีการลอกเลียนแบบช็อตในผลงานท่ี
กลายเป็นภาพจําสําหรับผู้ชมไปแล้วนั้น ผลงานก็จะไม่เกิดคุณค่าและไม่มีการพัฒนาอีกต่อไป สิ่งสําคัญท่ีสุดในสื่อ
ภาพเคลื่อนไหว นอกเหนือจากเทคนิคท่ีกล่าวมาก็คือการเขียนบทหรือการเล่าเร่ืองท่ีน่าสนใจท่ีเป็นหัวใจของการนําเสนอ
เร่ืองราวจะทําให้ผู้ชมประทับใจและจดจําได้นั่นเอง 
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บทคัดย่อ 

วัตถุประสงค์ในการวิจัย 1) เพ่ือศึกษาแนวคิดในการออกแบบชุดทักษะแนวคิดการจัดองค์ประกอบศิลปะสําหรับการ
สอนวิชาการถ่ายภาพกับผู้ไม่มีพ้ืนฐานด้านศิลปะ 2) เพ่ือศึกษาผลการถ่ายภาพจากการใช้หลักแนวคิดการจัดองค์ประกอบศิลปะ 
การวิจัยนี้เป็นการวิจัยทดลองผลของการเรียนวิชาถ่ายภาพของนักศึกษาระดับปริญญาตรี วิทยาลัยนานาชาติ มหาวิทยาลัย
กรุงเทพ ซ่ึงเป็นนักศึกษาท่ีมาจากสาขา บริหารธุรกิจ การตลาด บริหารการท่องเท่ียวและโรงแรม จํานวน 22 คน ท่ีลงเรียนวิชา
หลักการถ่ายภาพ เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย คือชุดทดสอบทักษะแนวคิดการจัดองค์ประกอบศิลปะ แบบประเมิน สถิติท่ีใช้ ค่า
ร้อยละ ค่าความถี่ ค่าเฉลี่ย และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัยพบว่า  "ชุดฝึกทักษะแนวคิดการจัดองค์ประกอบศิลปะ" ทําให้
นักศึกษาท่ีเคยวิตกว่าตนเองไม่มีพ้ืนฐานทางศิลปะเลยจะไม่เข้าใจเร่ืองการจัดองค์ประกอบศิลปะนั้นหมดไป นักศึกษามีความ
เข้าใจเร่ืองการจัดองค์ประกอบศิลปะมากข้ึน จากแบบประเมิน นักศึกษาร้อยละ 52.17 คิดว่าแนวคิดการจัดองค์ประกอบแบบ 
Viewpoint นั้นเข้าใจได้ง่ายท่ีสุด ลองลงมาคือการจัดองค์ประกอบแบบ Leading Lines, Framing, Cropping เท่ากันคือร้อยละ 
47.82 ส่วนการจัดองค์ประกอบท่ีนักศึกษาคิดว่าเข้าใจยากท่ีสุดคือ Depth ร้อยละ 26.08 และรองลงไปคือ Mixing 
Experimentation ร้อยละ 21.73 จากการทดสอบถ่ายภาพผลงานในการถ่ายภาพของนักศึกษา พบว่า สามารถอธิบายและนํา
แนวคิดการจัดองค์ประกอบแบบ Mixing Experimentation ไปใช้ได้อย่างถูกต้อง ได้เป็นอันดับคะแนนสูงท่ีสุดคือ ร้อยละ 81.81 
ลองลงมาคือ Leading Lines ท่ีร้อยละ 64.77 และ Rule of Thirds ร้อยละ 61.36 ส่วนอันดับคะแนนน้อยท่ีสุดคือ Depth ได้
ร้อยละ 40.90 ดังนั้นแนวคิดการจัดแบบ Mixing Experimentation จึงเป็นแนวคิดท่ีนักศึกษาสามารถนําไปประยุกต์ใช้ได้มาก 
และถูกต้องท่ีสุด รองลงไปคือ Leading Lines และ Rule of Thirds ตามลําดับ ชุดทักษะและแนวคิดนี้เป็นแนวทางในการสอน
การจัดองค์ประกอบศิลปะแก่นักศึกษาท่ีไม่มีพ้ืนฐานทางศิลปะมาก่อนให้เข้าใจเร่ืององค์ประกอบศิลปะพื้นฐานได้อย่างถูกต้อง ทํา
ให้เข้าใจได้ง่าย รวดเร็ว และสามารถนําไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจําวันได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
คําสําคัญ : การจัดองค์ประกอบศิลป์ ชุดฝึกทักษะแนวคิดการจัดองค์ประกอบศิลปะ การสอนถ่ายภาพ 
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ABSTRACT 

The objectives of this research were 1) to examine the design concept of skill practice kit of art 
composition concept in teaching photography for non-art students; 2) to examine the outcomes of 
photography works with the art composition concept. This experimental research examined the outcome of 
learning in photography class of 22 undergraduate students of Bangkok University International College 
majoring in business administration, marketing, tourism and hotel management, who enrolled in the course 
on the Principles of Photography. The research instruments included a skill test of art composition concept, 
and an evaluation form. The statistical analysis involved percentage, mean, and standard deviation. The 
results indicated that the "Skill Practice Kit of Art Composition Concept” removes the students’ anxiety of 
having no art background and being unable to understand the art composition. Students understood more 
about art composition. Based on the evaluation, 52.17 % of students thought about the art composition 
that the Viewpoint was easiest to understand, followed by an equal 47.82 % for each of the Leading Lines, 
Framing, and Cropping. The art composition most difficult to understand was the Depth as reported by 
26.00 % of students followed by the Mixing Experimentation as reported by 21.7 % of them. The test of 
photography works of students suggested that they were able to correctly explain and applied the art 
composition concept for the Mixing Experimentation with the highest score for 81.81 %, followed by the 
Leading Lines for 64.77 %, and the Rule of Thirds for 61.36 %. The lowest score was 40.90 % for the Depth, 
Therefore the concept of Mixing Experimentation is commonly and accurately applied by students, 
followed by the Leading Lines, and the Rule of Thirds, respectively. The proposed skill practice kit and 
concept can guide the teaching of art composition for the non-art students as they can accurately 
understand the basic elements of arts. The kit is easy and quick to understand and can be effectively 
applied in the daily life.  
Keywords: Art Composition, Skill Practice Set of Art Composition, Teaching Photography 
 
ความเป็นมาและความสําคัญ 

หากพูดถึงความงามทางสุนทรียศาสตร์แล้วหลายๆ คน โดยเฉพาะอย่างย่ิงคนท่ีไม่ได้เรียนรู้ หรือเกี่ยวข้องกับเร่ืองศิลปะ
จะมองว่าเป็นสิ่งท่ีไกลตัว หรือเกินความจําเป็นท่ีจะต้องเรียนรู้หรือทําความเข้าใจ แต่ในความเป็นจริงแล้วศิลปะและความงาม
ทางสุนทรียศาสตร์นั้นมีอยู่รอบๆตัวเรา สามารถสัมผัสได้ในชีวิตประจําวัน โดยศิลปิน เป็นผู้นําเสนอแง่มุมโดยผนวกเอาแนวคิด 
และเทคนิคการสร้างสรรค์ ของตัวศิลปินเข้าไป นําเสนอสิ่งเหล่านั้นออกมาเป็นผลงานทางศิลปะท่ีมีเอกลักษณ์ของศิลปินแต่ละ
คน การพัฒนาของเทคโนโลยีการถ่านภาพด้วยกล้องดิจิทัลและในปัจจุบันกล้องถ่ายภาพดิจิทัลมีราคาถูกลงแต่มีคุณภาพสูงข้ึน 
และสามารถนําไปใช้ร่วมกับอุปกรณ์ต่าง ๆ ท่ีใช้ในชีวิตประจําวันมากข้ึน เช่น โทรศัพท์มือถือ แท็บเล็ต นาฬิกา แว่นตา 
คอมพิวเตอร์ เป็นต้น ทําให้คนโดยท่ัวไปได้มีโอกาสที่จะถ่ายภาพและนําเสนอองค์ประกอบความงามทางสุนทรียศาสตร์ด้วย
ตัวเองมากขึ้นประดุจศิลปินภาพถ่าย หรือภาพวาด ดังนั้นหากผู้คนเหล่านี้มีความรู้ และความเข้าใจเกี่ยวกับการจัดองค์ประกอบ
ศิลปะ สามารถถ่ายทอดผลงานออกมาอย่างมีคุณภาพมากย่ิงข้ึน และสามารถนําเอาความรู้เร่ืองการจัดองค์ประกอบ มาประยุกต์
เข้ากับหน้าท่ีการงานต่าง ๆ ท่ีตนทําอยู่ เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพในงานนั้นๆ ตลอดจนเป็นการสร้างมาตรฐานและรสนิยมทางด้าน
ศิลปะให้แก่ผู้คนในสังคม จากการนําแนวคิดทางศิลปะมาประยุกต์ใช้ในการถ่ายภาพและการทํางาน ซ่ึงมีผลต่อการปรับปรุง
สภาพแวดล้อมในสังคมในทางท่ีดีข้ึน  

ดังนั้นความรู้เร่ืององค์ประกอบศิลปะจึงจําเป็นอย่างย่ิงสําหรับผู้คนในสังคม โดยเฉพาะหากสามารถ อธิบายแนวคิด 
และทฤษฎีการจัดองค์ประกอบศิลปะ ให้แก่ผู้ท่ีสนใจศึกษาได้เข้าใจ และสามารถนําไปใช้ในชีวิตประจําวันได้อย่างถูกต้อง มี
ประสิทธิภาพและเป็นประโยชน์ต่อสังคมผู้วิจัยได้นําแนวคิดแนวคิด และทฤษฎีการจัดองค์ประกอบศิลปะท่ีเป็นท่ียอมรับ และ
นิยมแพร่หลายในการถ่ายภาพมารวบรวมและถ่ายทอดเป็น "ชุดฝึกทักษะแนวคิดการจัดองค์ประกอบศิลปะ" ท่ีใช้การประยุกต์
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หลักการ แนวคิด ทฤษฎีด้านการออกแบบมาจัดเป็นเคร่ืองมือในการเรียนสอนท่ีให้ผู้เรียนได้มีสื่อท่ีใช้ในการเรียนท่ีจะสร้างความ
เข้าใจในการถ่ายภาพท่ีสามารถนําหลักการดังกล่าวมาใช้เพ่ือให้ได้ภาพท่ีมีลักษณะท่ีมีการจัดองค์ประกอบภาพท่ีมีหลักการท่ีจะ
ส่งผลต่อการถ่ายภาพได้อย่างมีประสิทธิภาพและสามารถนําไปประยุกต์ใช้งานได้อย่างมีคุณภาพ 

 
วัตถุประสงค์การวิจัย 

1. เพ่ือศึกษาแนวคิดในการออกแบบชุดฝึกทักษะแนวคิดการจัดองคป์ระกอบศิลปะสําหรับการสอนวิชาการถ่ายภาพกับผู้ไม่มี   
พ้ืนฐานด้านศิลปะ 

 2.  เพ่ือศึกษาผลการถ่ายภาพจากการใช้หลักแนวคิดการจัดองค์ประกอบศิลปะ 
 
ขอบเขตการวิจัย 

ผู้วิจัยได้กําหนดแนวทางการใช้ "ชุดฝึกทักษะแนวคิดการจัดองค์ประกอบศิลปะ" สําหรับนักศึกษา วิชา ITM244: 
Digital Photography for Tourism Promotion วิทยาลัยนานาชาติ มหาวิทยาลัยกรุงเทพ ดังมีรายละเอียดดังนี้ 

ประชากร ได้แก่ นักศึกษาท่ีเรียนวิชาการถ่ายภาพที่ไม่มีพ้ืนฐานทางด้านศิลปะ ท่ีลงเรียนในรายวิชา ITM244: Digital 
Photography for Tourism Promotion วิทยาลัยนานาชาติ มหาวิทยาลัยกรุงเทพ 

กลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาปริญญาตรี สาขาวิชาบริหารธุรกิจ การตลาด บริหารการท่องเที่ยวและโรงแรม วิทยาลัย
นานาชาติ มหาวิทยาลัยกรุงเทพ โดยเลือกแบบเจาะจง จํานวนท้ังสิ้น 22 คน  

ขอบเขตด้านเน้ือหา ชุดฝึกทักษะแนวคิดการจัดองค์ประกอบศิลปะ เป็นการนํากฎการถ่ายภาพและแนวคิดการจัด
องค์ประกอบมาเป็นชุดทดลองในการสอนการถ่ายภาพ 

 
วิธีการดําเนินการวิจัย 

1. สร้าง"ชุดฝึกทักษะแนวคิดการจัดองค์ประกอบศิลปะ" ซ่ึงประกอบไปด้วย แนวคิดและ ทฤษฎีการจัดองค์ประกอบ
ศิลปะ ท่ีเป็นท่ียอมรับ และนิยมแพร่หลายในการถ่ายภาพ 10 แนวคิด 

2.  ดําเนินกิจกรรมการสอนโยใช้ "ชุดฝึกทักษะแนวคิดการจัดองค์ประกอบศิลปะ" แก่นักศึกษา 
3.  กําหนดหัวข้อฝึกปฎิบัติการถ่ายภาพ 10 หัวข้อ ตามแนวคิดของ "ชุดฝึกทักษะแนวคิดการจัดองค์ประกอบศลิปะ" 
4.  สร้างแบบประเมิน และแบบทดสอบ การจัดองค์ประกอบศิลป์ 
5.  วิเคราะห์ข้อมูลและสรุปผลข้อมูล  
 

ผลการวิจัย 
ผลการออกแบบ "ชุดฝึกทักษะแนวคิดการจัดองค์ประกอบศิลปะ" สรุปโดยใช้10 แนวคิดหลัก ดังนี้ 

1.กฎสามส่วน (Rule of Thirds) 
2. ความสมดุล (Balancing Elements) 
3. เส้นนําสายตา และสร้างความรู้สึกเคล่ือนไหว (Leading Lines and Movement) 
4. รูปแบบซํ้าๆ (Patterns) 
5. มุมมอง (Viewpoint) 
6. ฉากหลัง (Background) 
7. มิติความลึก (Depth) 
8. กรอบภาพ (Framing) 
9. ถ่ายใกล้และการลดทอน (Close up and Cropping) 
10. การผสมผสาน และการนําไปใช้สถานการณ์จริง (Mixing and Experimentation) 

ชุดฝึกทักษะแนวคิดการจัดองค์ประกอบศิลปะ" จํานวน 10 กฎ  โดยมีรายละเอียด ดังนี้ คอื 
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1. กฎสามส่วน (Rule of Thirds) เป็นกฎท่ีจะเรียกได้ว่าเป็นท่ีนิยมท่ีสุดในการจัดองค์ประกอบศิลปะ ถึงข้ันท่ีกล้อง
ถ่ายรูปได้บรรจุกฎข้อนี้เข้าในในช่องมองภาพ(View Finder) กฎสามส่วนประกอบไปด้วยเส้น 4 เส้นท่ีแบ่งภาพเป็นส่วนละเท่าๆ 
กัน แนวตั้งสองเส้นและแนวนอนสองเส้น ในการใช้กฎข้อนี้จะวางส่ิงสําคัญของภาพไว้บนเส้นใดเส้นหนึ่ง หรือจุดตัดของเส้นท้ัง 4 
เส้น ดังนี้  การวางจุดสําคัญของภาพตามแนวเส้นแบ่งหรือจุดตัด 

 
                                                    

 

ภาพ 1  กฎสามส่วน (Rule of Thirds) 
ท่ีมา : วรพจน์  ส่งเจริญ. 2558 

2. ความสมดุล (Balancing Elements) เป็นการวางจุดสนใจไว้ด้านใดด้านหนึ่งของภาพ (ท่ีไม่ได้อยู่กึ่งกลางภาพ) แต่เพ่ือให้ภาพ
เกิดสมดุลในด้านท่ีไม่มีจุดสนใจ โดยการวางส่ิงท่ีสําคัญน้อยกว่าไว้แทน หรือทําให้สิ่งท่ีสําคัญน้อยกว่าเป็นฉากหลัง หรือไม่ชัดเสีย 
เป็นต้น และ Galer, M., (2008) กล่าวถึงความสมดุลว่า แม้จะมองดูเหมือนว่าสงบ แต่ไม่จําเป็นว่าจะต้องเป็นภาพท่ีสมบรูณ์ 
ในทางตรงกันข้ามความกลมกลืนหรือแรกกดดันต่างหากท่ีเป็นปัจจัยตัดสินความสมดุลนั้นความสมดุลท่ีไม่จําเป็นต้องเป็นสิ่งท่ี
เหมือนกันเสมอไป หากแต่ให้ความรู้สึกท่ีพอดี 
 

    

ภาพ 2  การสร้างความสมดุล (Balancing Elements) 
ท่ีมา : วรพจน์  ส่งเจริญ. 2558 

3. เส้นนําสายตา และสร้างความรู้สึกเคล่ือนไหว (Leading Lines and Movement) โดยธรรมชาติของมนุษย์เวลามองภาพจะ
ถูกนําสายตาโดยเส้นสายท่ีมีอยู่ หากใช้เส้นสายท่ีมีอยู่ในธรรมชาติมาใช้ นําสายตา สร้างความรู้สึกของจังหวะ การเคลื่อนไหว 
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เป็นส่วนหนึ่งขององค์ประกอบภาพ ท่ีได้ภาพท่ีมีความน่าสนใจ โดยมีเส้นโค้ง เส้นตรง เส้นเฉียง เส้นทแยงมุม  ท่ีมีอยู่ในธรรมชาติ
นําสายตาไปสู่สิ่งท่ีต้องการเน้น หรือจุดสําคัญของภาพนั้นๆ 

 
เส้นโค้งนําสายตา (Curve Leading Lines)  

เส้นทแยง และจังหวะ (Diagonals Lines and Rhythms) 

ภาพ 3  การใช้เส้นนําสายตา และสร้างความรู้สึกเคล่ือนไหว (Leading Lines and Movement) 
ท่ีมา : วรพจน์  ส่งเจริญ. 2558 

 
4. รูปแบบซํ้าๆ (Patterns) ในสิ่งแวดล้อมท่ัวๆ ไป มีรูปทรงท่ีน่าสนใจมากมาย มีท้ังเป็นระเบียบและไม่เป็นระเบียบ หากต้องการ
นําเสนอมุมมองท่ีแปลกตาออกไปของส่ิงท่ีพบเห็นอยู่ในชีวิตประจําวัน เช่นรูปทรงท่ีเท่าสมมาตร หรือไม่สมมาตร หรือรูปทรงซํ้าๆ 
โดยหาจุดสนใจ ในรูปทรงเหล่านั้นแล้วนําเสนอในแง่มุมท่ีผิดแปลกไปจากท่ีมองเห็นในชีวิตประจําวัน ซ่ึง van Eenoo, C., 
(2013) ได้กล่าวถึงการปล่อยพ้ืนท่ีว่างไว้อย่างน่าสนใจว่า องค์ประกอบท่ีไม่สมมาตรนั้นกลายเป็นจุดเด่นในภาพเพราะ ว่าเป็นการ
นําเสนอแนวคิดของภาพที่เคลื่อนไหว เช่น การใช้พ้ืนท่ีว่างในภาพ 
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ความสมมาตร (Symmetry) 

ความไม่สมมาตร (Asymmetry) 

 รูปแบบซํ้าๆ (Patterns) 

 

ภาพ 4 รูปแบบซํ้าๆ (Patterns) 
ท่ีมา: วรพจน์  ส่งเจริญ. 2558 

 
5. มุมมอง (Viewpoint) ก่อนท่ีจะทําการถ่ายภาพหรือจัดวางองค์ประกอบ ควรต้องคิดว่ามุมมอง หรือภาพนั้นจากมุมไหนเพ่ือให้
เกิดความน่าสนใจ หรือแก้ปัญหาท่ีมีอยู่ในภาพน้ันได้ เช่นการถ่ายภาพจากมุมตํ่า มุมสูง ระดับสายตา ทางซ้ายหรือทางขวา จาก
ด้านหน้า-หลัง ซ่ึงสอดคล้องกับ Galer, M., (2008) ท่ีกล่าวถึงมุมมอง หรือ จุดท่ีแตกต่างไว้ ว่าควรจะทบทวนดูวัตถุท่ีต้องการ
นําเสนออย่างระมัดระวัง มองในด้านความคุ้นเคยและความแตกต่าง ในการจัดองค์ประกอบท่ีน่าสนใจ ควรศึกษาวัตถุนั้น ให้รอบ
ด้าน มุมท่ีคุ้นเคยจะทําให้องค์ประกอบรูปนั้นดูธรรมดา มุมท่ีแตกต่างจะทําให้ผู้ชมรู้สึกเหมือนไม่เคยเห็นภาพนี้มาก่อน 
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ภาพมุมตํ่ากว่าระดับสายตา (Lower Eyes Level) 

 
ภาพมุมสูง (High Level) 

ภาพมุมตํ่า (Low Level) 

    ภาพ 5 การกําหนด มุมมอง (Viewpoint) 
ท่ีมา : วรพจน์  ส่งเจริญ. 2558 

 
6. ฉากหลัง (Background) หลายๆ คร้ังในการถ่ายภาพในสิ่งท่ีคิดว่าน่าสนใจแล้ว แต่เม่ือได้ภาพออกมาดูเหมือนจะไม่โดดเด่น
อย่างท่ีคิด จุดสนใจอยู่ในฉากหลังท่ียุ่งเหยิง จนคนดูสับสน การเลือกฉากหลังท่ีเหมาะสม เรียบง่าย หรือตัดกันกับวัตถุ จะช่วยให้
จุดสนใจดูเด่นข้ึน 

  

ภาพ 6  การเลือกฉากหลัง (Background) 
ท่ีมา : วรพจน์  ส่งเจริญ. 2558 
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7. มิติความลึก (Depth) เนื่องจากภาพถ่ายเป็นสื่อสองมิติ เราต้องจัดองค์ประกอบอย่างระมัดระวังเพ่ือให้ได้ความรู้สึกเสมือนจริง
ในเรื่องมิติของภาพ กฎการสร้างความลึกของภาพใช้หลักการซ้อนกันของวัตถุ ฉากหน้า และฉากหลับในภาพให้มีส่วนท่ีทับซ้อน
กันบางส่วน สร้างความรู้สึกของมิติให้เกิดข้ึน Galer, M., (2008) ได้เสริมถึงการมีวัตถุท่ีคนคุ้นเคยในภาพเป็นการช่วยบ่งบอกมิติ   
 

  

ภาพ 7 มิติความลึก (Depth) 
ท่ีมา : วรพจน์  ส่งเจริญ. 2558 

 
8. กรอบภาพ (Framing) ในโลกใบนี้มีสรรพสิ่งมากมาย ท่ีสามารถสร้างกรอบธรรมชาติให้กับภาพถ่ายได้ เช่นภูเขา ถํ้า ต้นไม้ เม่ือ
จัดวางสิ่งเหล่านี้ไว้ท่ีขอบภาพเม่ือจัดองค์ประกอบ และให้จุดสนใจท่ีอยู่ตรงกลางภาพก็จะเด่นข้ึนมา  
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กรอบภาพจากสภาพแวดล้อม (Framing from Environment) 

 

ภาพ 8 กรอบภาพ (Framing) 
ท่ีมา : วรพจน์  ส่งเจริญ. 2558 

 
9. ถ่ายใกล้ และลดทอนส่วนท่ีไม่จําเป็น (Close up and Cropping) รูปหลายๆ รูปไม่น่าสนใจเพราะว่า จุดสนใจ ท่ีสําคัญของ
ภาพนั้นมีขนาดท่ีเล็กเกินไป หรือ อยู่อย่างกลมกลืนไปกับสภาพแวดล้อม การถ่ายภาพท่ีเข้าไปใกล้ๆ วัตถุ และตัดส่วนท่ีไม่สําคัญ
ออกไป เน้นเฉพาะส่วนท่ีสําคัญเท่านั้น เป็นการเพิ่มโอกาสให้ผู้ชมได้ชื่นชมกับจุดสนใจของภาพที่ต้องการนําเสนอได้เป็นอย่างดี 
ขณะเดียวกันอาจเป็นการเปิด มิติใหม่ของภาพนั้น เช่นภาพท่ีเสมือนจริง ถ่ายทอดเร่ืองราวหนึ่ง เม่ือทําการตัดทอนสิ่งรอบๆ ออก
ออกไป อาจจะมีความหมายใหม่ในภาพนั้น เป็นต้น เช่น Davis, H., (2009) ได้กล่าวถึงภาพแบบนามธรรมไว้ว่า เป็นการนําพลัง
และความหมายออกจากรูปทรงและสีสันต์ในภาพ มากกว่าท่ีจะเป็นเนื้อหาของสิ่งนั้นๆ 



วารสารวิชาการ ศิลปะสถาปัตยกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร  ปีท่ี 9 ฉบับท่ี  1  มกราคม – มิถุนายน  2561  

_______________________________________________________________________________________ 

92 

 

  

 

ภาพ 9 ถ่ายใกล้ และลดทอนส่วนท่ีไม่จําเป็น (Close up and Cropping) 
ท่ีมา: วรพจน์  ส่งเจริญ. 2558 

 
10. การผสมผสาน และการนําไปใช้สถานการณ์จริง (Mixing and Experimentation) กฎท่ีดีมีไว้ให้เพ่ือการนํามาทดลอง
ผสมผสาน  โดยเฉพาะอย่างย่ิงในยุคของกล้องถ่ายภาพแบบดิจิทัล ท่ีสามารถทดลอง สร้างสรรค์ ผสมผสาน จากกฎต่างๆท่ีได้
เรียนรู้เข้าด้วยกัน หรือแม้แต่การถ่ายท่ีแตกต่างออกไปจากกฎเดิมๆ ท่ีสามารถกระทําได้โดยไม่ต้องกังวลว่าจะต้องใช้เวลาในการ
ล้าง อัด ขยายรูป ยาวนานก่อนท่ีจะได้เห็นภาพ หรือแม้ว่าจะทําการถ่ายภาพมากข้ึนเท่าท่ีต้องการก็ไม่ต้องกังวลกับค่าใช้จ่ายใน
การซ้ือฟิล์มถ่ายภาพเพ่ิมข้ึน จึงทําให้สามารถทดลอง การจัดองค์ประกอบแบบต่าง ๆ ได้มากเท่าท่ีต้องการ ภาพไหนท่ีไม่ชอบก็
สามารถลบท้ิงไปได้โดยไม่มีค่าใช้จ่ายเพิ่มข้ึนแต่อย่างไร กฎข้อสุดท้ายจึงเป็นการผสมผสานจากการใช้กฎหลายๆ ข้อ ใน
สถานการณ์ท่ีเหมาะสมเข้าด้วยกัน ตลอดจนการทดลองหากฎเกณฑ์ หรือหลักการใหม่ ๆ ด้วยการไม่ยึดติด หรือฉีกไปจากกฎ
เดิมๆ 
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ภาพ 10 การผสมผสาน และการนําไปใช้สถานการณ์จริง (Mixing and Experimentation) 
ท่ีมา: วรพจน์  ส่งเจริญ. 2558 

 
ความสนใจในศิลปะ ตลอดจนทักษะและความเข้าใจของนักศึกษาสาขาวิช บริหารธุรกิจ การตลาด บริหารการ

ท่องเที่ยวและโรงแรม ท่ีมีต่อเร่ืององค์ประกอบศิลปะ นั้นมีความแตกต่างกันไป แต่ท่ีน่าสนใจคือ ร้อยละ 30.40 ของนักศึกษา
เหล่านั้นมีความสนใจเร่ืองศิลปะเป็นพ้ืนฐาน อยู่แต่เดิม สามารถทําความเข้าใจ และทําคะแนนได้อยู่ในระดับดี ถึงดีมาก และ 
ร้อยละ 39.1 ซ่ึงมีความสนใจศิลปะในระดับปานกลาง สามารถทําคะแนนออกมาได้ในระดับพอใช้ ถึงดีเม่ือได้รับการถ่ายทอด 
และอธิบายถึงแนวคิดการจัดองค์ประกอบศิลปะ จาก"ชุดฝึกทักษะแนวคิดการจดัองค์ประกอบศิลปะ" 

ดังนั้นผู้วิจัยจึงเห็นว่ากระบวนการถ่ายทอด และสร้างความเข้าใจ มีความสําคัญอย่างมากที่จะทําให้ผู้ไม่มีความรู้เร่ือง
ศิลปะเลย ได้เข้าใจ และสามารถนําไปใช้ในชีวิตประจําวันได้อย่างถูกต้องและมีประสิทธิภาพ 

จากผลของการวิจัยพบว่า กลุ่มตัวอย่าง สามารถใช้ กฎผสมผสาน และการทดลอง (Mixing and Experimentation) 
ได้อย่างถูกต้องมากท่ีสุดถึงร้อยละ 81.81 เป็นลําดับท่ี 1  คือ กฎการใช้เส้นนําสายตา และความรู้สึกเคล่ือนไหว (Leading Lines 
and Movement) เป็นลําดับท่ี 2 ร้อยละ 64.77 กฎการตัดเน้นภาพ (Cropping) เป็นลําดับท่ี 3 ร้อยละ 63.63 กฎสามส่วน 
(Rule of Thirds) เป็นลําดับท่ี 4  ร้อยละ61.36 และลําดับท่ี 5 มีสองกฎท่ีได้คะแนนเท่ากันคือ กฎความสมดุล (Balancing 
Elements) และ รูปแบบซํ้าๆ (Patterns) ร้อยละ 60.22 

ดังนั้นกฎแนวคิดในการจัดองค์ประกอบศิลปะที่ควรใช้ในการถ่ายทอดแก่ผู้ท่ีไม่มีพ้ืนฐานทางศิลปะ 5 ลําดับแรก จึงควร
จะเป็น กฎการสร้างเส้นนําสายตา และความรู้สึกเคลื่อนไหว (Leading Lines and Movement) กฎการตัดเน้นภาพ 
(Cropping) กฎสามส่วน (Rule of Thirds) กฎความสมดุล (Balancing Elements) และ กฎรูปแบบซํ้าๆ (Patterns) ส่วนเม่ือ
เข้าใจกฎพ้ืนฐาน 5 กฎ จะสามารถนํามาใช้ร่วมกับกฎอ่ืนๆ ได้อย่างถูกต้องและมีประสิทธิภาพ 
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ข้อมูลพ้ืนฐานของกลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี วิชา ITM244: Digital Photography for Tourism 
Promotion วิทยาลัยนานาชาติ มหาวิทยาลัยกรุงเทพ ซ่ึงเป็นนักศึกษาของสาขาวิชาบริหารธุรกิจ การตลาด บริหารการ
ท่องเที่ยวและโรงแรม ซ่ึงไม่มีพ้ืนฐานทางศิลปะมาก่อน จํานวน 22 คน  
ตางรางท่ี 1 ความหมายของแถบสี 

  
สีเขียวแก่ เท่ากับเข้าใจดีมากท่ีสุด (Most Agree) 

 สีเขียวอ่อน เท่ากับเข้าใจดี (Agree) 

 สีเหลือง เท่ากับเข้าใจปานกลาง (Moderate) 

 สีส้ม เท่ากับเข้าใจนิดหน่อย (Very Little) 

 สีแดง เท่ากับไม่เข้าใจ (Disagree) 

 

ตาราง 2 ข้อมูลแบบประเมิน ระดับความเข้าใจของนักศึกษาในแต่ละกฎ 

 

 
จากตาราง  2 แสดงข้อมูลของกลุ่มตัวอย่างท่ีมีความคิดเห็นต่อความเข้าใจกฎข้อท่ีมากท่ีสุด พบว่า มีความเข้าใจเร่ือง

มุมมอง (Viewpoint) มากท่ีสุดคิดเป็นร้อยละ 52.17 และรองลงมา คือ เส้นนําสายตา และสร้างความรู้สึกเคล่ือนไหว (Leading 
Lines and Movement) คิดเป็นร้อยละ 47.82  กรอบภาพ (Framing)  คิดเป็นร้อยละ 47.82  และ ถ่ายใกล้และการลดทอน 
(Close up and Cropping)  คิดเป็นร้อยละ 47.82  และฉากหลัง (Background) คิดเป็นร้อยละ 43.47 และน้อยท่ีสุดของการ
เข้าใช้มากท่ีสุด คือ มิติความลึก (Depth) คิดเป็นร้อยละ 34.78   และในส่วนของกฎท่ีคิดว่าเข้าใจดี คือ  ความสมดุล 
(Balancing Elements) คิดเป็นร้อยละ 69.56  รองลงมาได้แก่ กฎสามส่วน (Rule of Thirds) คิดเป็นร้อยละ 60.88 และ การ
ผสมผสาน และการนําไปใช้สถานการณ์จริง (Mixing and Experimentation) คิดเป็นร้อยละ 47.82 และ  มิติความลึก 
(Depth) คิดเป็นร้อยละ 34.78 และท่ีเข้าใจปานกลาง ได้แก่ มิติความลึก (Depth) คิดเป็นร้อยละ 26.08 รองลงมา การ
ผสมผสาน และการนําไปใช้สถานการณ์จริง (Mixing and Experimentation) คิดเป็นร้อยละ 21.73 รูปแบบซํ้าๆ (Patterns) 
และ มุมมอง (Viewpoint)  คิดเป็นร้อยละ  17.39 ฉากหลัง (Background) คิดเป็นร้อยละ  13.04 ความสมดุล (Balancing 
Elements) คิดเป็นร้อยละ  13.04 กรอบภาพ (Framing) ถ่ายใกล้และการลดทอน (Close up and Cropping) คิดเป็นร้อยละ  
8.69 และน้อยท่ีสุดคือเส้นนําสายตา และสร้างความรู้สึกเคล่ือนไหว (Leading Lines and Movement) คิดเป็นร้อยละ 4.34 
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ตาราง 3 ข้อมูลแบบทดสอบระดับความเข้าใจของนักศึกษาในแต่ละกฎ 
 

 

จากตาราง 3 แสดงรายละเอียดของความเข้าใจของกลุ่มตัวอย่างท่ีมีต่อกฎของ ชุดฝึกทักษะแนวคิดการจัดองค์ประกอบศิลปะ
จํานวน 22 คน จากคะแนนในแบบทดสอบระดับความเข้าใจ แต่ละกฎ เต็ม 2 คะแนน และคิดเป็นร้อยเปอร์เซ็นต์ พบว่า
นักศึกษาได้คะแนนจากแบบทดสอบรวมสูงท่ีสุด คือ การผสมผสาน และการนําไปใช้สถานการณ์จริง (Mixing and 
Experimentation) ได้คะแนนรวมคิดเป็นร้อยละ 81.81  ถ่ายใกล้และการลดทอน (Close up and Cropping) ได้คะแนนรวม
คิดเป็นร้อยละ 63.63  เส้นนําสายตา และสร้างความรู้สึกเคล่ือนไหว (Leading Lines and Movement) ได้คะแนนรวมคิดเป็น
ร้อยละ 64.77 กฎสามส่วน (Rule of Thirds) ได้คะแนนรวมคิดเป็นร้อยละ 61.36 ความสมดุล (Balancing Elements) ได้
คะแนนรวมคิดเป็นร้อยละ 60.22 รูปแบบซํ้าๆ (Patterns) ได้คะแนนรวมคิดเป็นร้อยละ 60.22  ฉากหลัง (Background)  ได้
คะแนนรวมคิดเป็นร้อยละ 51.13 กรอบภาพ (Framing) ได้คะแนนรวมคิดเป็นร้อยละ  51.136 มุมมอง (Viewpoint) ได้คะแนน
รวมคิดเป็นร้อยละ 46.59 และน้อยท่ีสุด คือ มิติความลึก (Depth) ได้คะแนนรวมคิดเป็นร้อยละ 40.90 

 

อภิปรายผลการวิจัย 

ความสําคัญของการสอนองค์ประกอบศิลป์ในการเรียนศิลปะ ในการเรียนศิลปะแทบทุกแขนง คงปฏิเสธถึงความสําคัญ
ขององค์ประกอบศิลป์ไปไม่ได้ เพราะหากขาดองค์ประกอบศิลป์งานศิลปะก็จะไม่เกิดข้ึน กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ได้แก่นักศึกษาใน
รายวิชา ITM244: Digital Photography for Tourism Promotion ท่ีเป็นผู้เรียนท่ีไม่มีความรู้ ทักษะ และพื้นฐานทางด้าน
ศิลปะมาก่อนเลยนั้น เป็นเร่ืองท่ียากจะทราบได้ว่ากลุ่มตัวอย่างมีความเข้าใจมากน้อยเพียงใด ผู้วิจัยจึงใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยี
กล้องถ่ายภาพดิจิทัล มาเป็นอุปกรณ์ให้กลุ่มตัวอย่างสามารถถ่ายทอดองค์ประกอบศิลปะตามความเข้าใจของกลุ่มตัวอย่างออกมา
ได้โดยไม่ยากจนเกินไป โดยเฉพาะด้วยกล้องดิจิทัลได้เข้ามาเป็นส่วนหนึ่งในชีวิตประจําวันของผู้คน ทําให้กลุ่มตัวอย่างคุ้นเคย 
และสามารถท่ีจะมองเห็นภาพผลงานในการจัดองค์ประกอบได้ทันที ทําให้เรียนรู้ได้รวดเร็วมากข้ึน ซ่ึงกลุ่มตัวอย่างเป็นนักศึกษา
ท่ีลงเรียนวิชานี้ เป็นนักศึกษาจากสาขาวิชาบริหารธุรกิจ การตลาด บริหารการท่องเท่ียวและโรงแรม ซ่ึงไม่มีพ้ืนฐานทางศิลปะมา
ก่อน ซ่ึงทําให้การศึกษาผลการเรียนรู้ และความเข้าใจในการนําไปใช้เป็นไปได้อย่างชัดเจน ในการจัดทํา "ชุดฝึกทักษะแนวคิดการ
จัดองค์ประกอบศิลปะ" ในการศึกษาได้รวบรวมแนวคิด และสรุปแนวคิดในการจัดองค์ประกอบการถ่ายภาพท่ีสามารถนําไป
ประยุกต์กับการสร้างงานศิลปะด้านอ่ืนๆ และนําไปใช้ในชีวิตประจําวันได้ พบว่า Williams, P., (2014) เว็บไซต์ 
www.photographymad.com ได้รวบรวมกฎท่ีสําคัญและเป็นท่ีนิยมแพร่หลาย ในการจัดองค์ประกอบภาพถ่าย พร้อมท้ัง
อธิบายโดยใช้ภาษาท่ีกระชับเรียบง่าย ไว้ 10 ข้อ (http://www.photographymad.com/pages/view/10-top-
photography-composition-rules) เม่ือเปรียบเทียบกับ Jeff, M., (2012) เว็บไซต์ www.digitalcameraworld.com ท่ีเรียบ
เรียงไว้เป็นจํานวน 10 ข้อเช่นเดียวกัน และเนื้อหาในกฎข้อต่างๆ ท่ีสอดคล้องกัน 
(http://www.digitalcameraworld.com/2012/04/12/10-rules-of-photo-composition-and-why-they-work/) ในขณะ
ท่ี Peterson, D., (2014) เว็บไซต์ www.digital-photo-secrets.com ได้จําแนกออกมาถึง 18 ข้อ แต่มีเนื้อหาท่ีสอดคล้องกัน
กับกฎก่อนหน้านี้จากท้ังสองเว็บไซต์ (http://www.digital-photo-secrets.com/tip/3372/18-composition-rules-for-
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photos-that-shine/) ดังนั้นผู้วิจัยจึงได้จัดกลุ่ม และรวบรวมเข้าด้วยกันให้เหลือเพียง 10 กฎ เพ่ือให้กระชับและง่ายต่อการ
จดจํา และนําไปปรับใช้งานได้จริงในชีวิตประจําวัน 

 

ตาราง 4 กฏในการถ่ายภาพ 

www.photographymad.com www.digitalcameraworld.com www.digital-photo-secrets.com 

Rule of Thirds Simplify the scene The rule of thirds 

Balancing Elements Fill the frame Fill the Frame, Simplification 

Leading Lines Aspect ratio Balance 

Symmetry and Patterns Avoid the middle Lines 

Viewpoint Leading lines Patterns, Color and Textures 

Background Use diagonals Symmetry 

Depth Space to move Viewpoint 

Framing Backgrounds Background 

Cropping Creative with colors Depth 

Experimentation Breaking the rules Framing 

 

จากตาราง  4  สรุปได้ว่ากฎ10 ข้อใน "ชุดฝึกทักษะแนวคิดการจัดองค์ประกอบศิลปะ"การใช้ "ชุดฝึกทักษะแนวคิดการ
จัดองค์ประกอบศิลปะ" ในการสอนนักศึกษาท่ีไม่มีพ้ืนฐานทางศิลปะ แม้จะมีการสรุป รวบรวมให้เหลือเพียง 10 กฎ และใช้ภาษา
ท่ีเรียบง่ายในการอธิบาย แต่สําหรับนักศึกษาท่ีไม่เคยเรียนศิลปะมาก่อน ออกจะเป็นการท้าทายไม่น้อยท่ีหลังจากฟังคําอธิบาย
และสาธิตในคร้ังแรกแล้วให้ออกไปปฏิบัติทันที ผลก็คือนักศึกษาไม่สามารถถ่ายภาพได้ครบทุกกฎท่ีได้อธิบายไว้ และหลายๆคนมี
ความกังวลเร่ืองการควบคุมกล้องถ่ายภาพจนลืมเร่ืองการจัดองค์ประกอบไป ผลความคิดเห็นจากนักศึกษา พบว่านักศึกษาคิดว่า 
นักศึกษาเข้าใจมุมมอง (Viewpoint) มากท่ีสุดคิดเป็นร้อยละ 52.17 และรองลงมา คือ เส้นนําสายตา และสร้างความรู้สึก
เคลื่อนไหว (Leading Lines and Movement) คิดเป็นร้อยละ 47.82  กรอบภาพ (Framing)  คิดเป็นร้อยละ 47.82  น้อยท่ีสุข
องการเข้าใช้มากท่ีสุด คือ มิติความลึก (Depth) คิดเป็นร้อยละ 34.78   และในส่วนของกฎท่ีคิดว่าเข้าใจดี คือ  ความสมดุล 
(Balancing Elements) คิดเป็นร้อยละ 69.56  รองลงมาได้แก่ กฎสามส่วน (Rule of Thirds) คิดเป็นร้อยละ 60.88 และน้อย
ท่ีสุดคือเส้นนําสายตา และสร้างความรู้สึกเคลื่อนไหว (Leading Lines and Movement) คิดเป็นร้อยละ 4.34 และผลจาก
แบบทดสอบ และผลงานนักศึกษา พบว่า นักศึกษาสามารถใช้ กฎผสมผสาน และการทดลอง (Mixing and Experimentation) 
ได้อย่างถูกต้องมากท่ีสุดถึงร้อยละ 81.81 เป็นลําดับท่ีหนึ่ง กฎการสร้างเส้นนําสายตา และความรู้สึกเคล่ือนไหว (Leading Lines 
and Movement) เป็นลําดับท่ีสองร้อยละ64.77 กฎการตัดเน้นภาพ (Cropping) เป็นลําดับท่ีสาม ร้อยละ63.6, กฎสามส่วน 
(Rule of Thirds)เป็นลําดับท่ีสี่ ร้อยละ61.3 และลําดับท่ีห้ามีสองกฎท่ีได้คะแนนเท่ากันคือ กฎความสมดุล (Balancing 
Elements) และ กฎความสมมาตร ไม่สมมาตร และ รูปแบบซํ้าๆ (Symmetry, Asymmetry and Patterns) ร้อยละ 60.22 
การท่ีกลุ่มตัวอย่างสามารถใช้ กฎผสมผสาน และการทดลอง (Mixing and Experimentation) ได้อย่างถูกต้องมากท่ีสุดนั้น อาจ
ไม่ใช่เป็นเพราะกฎข้อท่ี 10 เข้าใจได้ง่ายท่ีสุด เพราะการท่ีจะเข้าใจกฎข้อท่ี 10 ได้นั้นจะต้องเข้าใจกฎข้ออ่ืนๆมาก่อน เพราะกฎ
ข้อท่ี 10 นั้นประกอบด้วยกฎอ่ืนๆ ท้ัง 9 ข้อ แต่อาจเป็นเพราะในการถ่ายภาพเพ่ือจัดองค์ประกอบศิลปะในชีวิตจริงมีความจําเป็น



วารสารวิชาการ ศิลปะสถาปัตยกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร  ปีท่ี 9 ฉบับท่ี  1  มกราคม – มิถุนายน  2561  

_______________________________________________________________________________________ 

97 

 

ท่ีจะต้องใช้ กฎแนวคิดท่ีมากกว่าหนึ่งกฎเข้ามาเกี่ยวข้อง ทําให้นักศึกษาจําเป็นต้องผสมผสานเอากฎข้ออ่ืนๆมาใช้ร่วมด้วยในการ
จัดองค์ประกอบ ดังนั้นหากต้องการทราบว่ากฎข้อไหน ท่ีเข้าใจ และใช้ได้อย่างถูกต้องจริงๆ เป็น ลําดับถัดมาคือ กฎการสร้างเส้น
นําสายตา และความรู้สึกเคล่ือนไหว (Leading Lines and Movement) กฎการตัดเน้นภาพ (Cropping) และ กฎสามส่วน 
(Rule of Thirds) ซ่ึงมีคะแนนใกล้เคียงกัน ท่ีร้อยละ 61.36 ถึง 64.77 การนํา "ชุดฝึกทักษะแนวคิดการจัดองค์ประกอบศิลปะ" 
ไปใช้งานในอนาคต เพ่ือถ่ายทอดความรู้ และทักษะเร่ืองการจัดองค์ประกอบศิลปะจึงควรเน้นในเร่ือง กฎการสร้างเส้นนําสายตา 
และความรู้สึกเคล่ือนไหว (Leading Lines and Movement) กฎการตัดเน้นภาพ (Cropping) และ กฎสามส่วน (Rule of 
Thirds) ขณะเดียวกันเม่ือนักศึกษามีความเข้าใจเพ่ิมมากข้ึนจึงเพ่ิมกฎที่เหลือ และรายละเอียดท่ีลึกซ้ึงข้ึน เพ่ือให้นักศึกษามี
แนวคิดในการจัดองค์ประกอบท่ีหลากหลาย และสามารถนําไปดัดแปลงใช้กับชีวิตประจําวันของตนเองได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
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บทคัดย่อ 
 
 กลุ่มชาติพันธ์ุ “ลื้อกะล่อม” บ้านนายางใต้ เมืองน้ําบาก แขวงหลวงพระบาง สาธารณรัฐประชาธิปไตยประชาชนลาว 

ประกอบอาชีพหลักผลิตใบยาสูบขาย อาศัยภูมิปัญญาสร้างสรรค์ของกลุ่มชาติพันธ์ุ ได้สร้างโรงอบใบยาสูบท่ีทําจากวัสดุหาง่ายใน
ท้องถ่ิน ได้แก่ ฟางข้าว ดินเหนียว ไม้ไผ่ เป็นต้น เพ่ือเพ่ิมมูลค่าให้กับใบยาสูบ จากการลงพ้ืนท่ีศึกษารังวัด เพ่ือเก็บข้อมูล
สถาปัตยกรรมอาคารโรงบ่มใบยาสูบของกลุ่มลื้อกะล่อม พบว่าเป็นอาคารรูปทรงสี่เหลี่ยมผืนผ้า ขนาดพ้ืนท่ีประมาณ 36 ตาราง
เมตร สูงประมาณ 7 เมตร ก่อสร้างจากผนังฟางข้าวชุบด้วยดินเหนียว เป็นผนังทึบท้ัง 4 ด้านเพื่อกักเก็บความร้อน หลังคาเป็น
ลักษณะทรงจั่ว มุงด้วยแผ่นหลังคาสังกะสี มีการทําฝ้าบริเวณใต้หลังคา สร้างด้วยโครงเคร่าไม้เทปิดทับด้วยดินเหนียว เพ่ือ
ป้องกันความร้อนระบายออกทางด้านบน โดยบริเวณผนังส่วนบน มีการทําช่องหน้าต่างไว้ 2 ช่อง สําหรับเปิด-ปิดเพ่ือระบาย
อากาศ ในกรณีท่ีต้องการลดอุณหภูมิของโรงบ่ม ภูมิปัญญาการสร้างอาคารดังกล่าวทําให้เกิดงานสถาปัตยกรรมท่ีมีรูปแบบท่ีเป็น
เอกลักษณ์เฉพาะกลุ่ม มีต้นทุนการก่อสร้างท่ีตํ่า ก่อสร้างได้ง่าย และสามารถเพ่ิมมูลค่าใบยาสูบได้เป็นอย่างดี ผลจากการศึกษา
รูปแบบอาคารโรงอบใบยาสูบของกลุ่มชาติพันธ์ุลื้อกะล่อมนี้ สามารถนําไปประยุกต์ใช้ในการออกแบบพัฒนาโรงอบใบยาสูบใน
ประเทศไทยต่อไป  
คําสําคัญ:  เรือนบ่ม ใบยาสูบ ผนังดิน ลื้อกะล่อม 

 
ABSTRACT 

 
 Lue-Kalom people lived in Ban Na Yang, Nam Nok, Luang Prabang Lao People's Democratic 
Republic, mostly sales tobacco leaf as their careers. The tobacco leaf curing barns are built of their local 
materials, such as straw, rice, clay, bamboo, etc., which rely on their creative wisdom of ethnic groups. The 
curing processes are add value of their tobacco leaf. From this field study survey found that the building of 
the tobacco curing barns are rectangular in shape. The size of the area is about 36 square meters which is 7 
meters high. They constructed of clay rice straw wall. It is a solid wall on all four sides to trap heat. The 
roof is gable. Cover with zinc roofing sheet. The ceiling under the roof are built with wooden frames and 
covered with clay to prevent the heat vented out on top. There are two window openings for the heat 
ventilation which located on the top of the walls. The wisdom of these building create a unique style of 
architecture. They are low cost and easily construction which can add value of the tobacco leaf. The results 
of the study on the pattern of tobacco plant buildings of Lue-Kalom people can be further applied to 
improve the design of tobacco plant development in Thailand. 
Keywords: barn, tobacco leaf, earthen wall, Lue-Kalom 
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บทนํา  
กลุ่มชนเผ่าลื้อกะล่อม เป็นกลุ่มชาติพันธ์ุลื้อ มีถ่ินฐานเดิมอยู่แถบดินแดนสิบสองปันนาในเขตมณฑลยูนานของ

สาธารณรัฐประชาชนจีนและบริเวณใกล้เคียง (ประชัน รักพงษ์, 2540) นับถือศาสนาพุทธนิกายหินยาน มีความเชื่อเร่ือง สิ่ง
ศักด์ิสิทธ์ิ ผีเรือน ผีบรรพบุรุษ นิยมต้ังบ้านเรือนอยู่ตามที่ราบลุ่มแม่น้ํา และที่ราบระหว่างหุบเขา เนื่องจากภัยสงครามจึงได้อพยพ
ลงมาต้ังถ่ินฐานใหม่ในภาคเหนือของ สปป.ลาว และมีการเคลื่อนย้ายหลายคร้ังเพ่ือหลบภัยสงคราม และหาพ้ืนท่ีทํามาหากิน 
ก่อนท่ีจะย้ายมาต้ังถ่ินฐานในเขตบ้านนายางจนถึงปัจจุบัน (วีระ อาโนลักและเกรียงไกร เกิดศิริ, 2016)  

การเปลี่ยนแปลงวิถีชีวิตของกลุ่มชาติพันธ์ุลื้อกะล่อมนั้นมีสาเหตุหลักมาจากปัจจัยภายนอกชุมชน การแลกเปลี่ยน
วัฒนธรรมกับชนเผ่ากลุ่มต่าง ๆ ในบริเวณใกล้เคียง รวมท้ังการเปลี่ยนแปลงไปตามกระแสการเปล่ียนแปลงของโลกในยุคโลกาภิ-
วัตน์ เช่น การเปลี่ยนแปลงวิถีการผลิตงานหัตถกรรมทอผ้า จากผลิตไว้ใช้สอยภายในครอบครัวมาเป็นการผลิตเพ่ือสนองความ
ต้องการของตลาด เป็นต้น  

บ้านนายาง เมืองน้ําบาก แขวงหลวงพระบาง สาธารณรัฐประชาธิปไตยประชาชนลาว เป็นหมู่บ้านของกลุ่มชาติพันธ์ุลื้อ
กะล่อม อยู่ห่างจากเมืองหลวงพระบางประมาณ 100 กิโลเมตร ซ่ึงเป็นพ้ืนท่ีผลิตใบยาสูบท่ีสําคัญของประเทศ หมู่บ้านนี้ต้ังข้ึน
เม่ือประมาณปี ค.ศ. 1974 มีท้ังหมด 220 หลังคาเรือน ร้อยละ 90 เป็นชาวลื้อกะล่อม ผลจากการเปิดกว้างไปสู่ระบบเศรษฐกิจ
แบบตลาดเสรี  ทําให้ชุมชนลื้อกะล่อมแห่งนี้เปลี่ยนแปลงวิถีชีวิตจากเดิมทําการเกษตรกรรมครัวเรือน มาเป็นผลิตใบยาสูบส่งขาย 
เพราะเป็นพืชอายุสั้น ผู้รับซ้ือกําหนดราคาแน่นอน มีรายได้ดีกว่าทํานาข้าว 

ยาสูบเป็นพืชไร่หนึ่งท่ีมีความสําคัญทางเศรษฐกิจ เป็นวัตถุดิบในการผลิตยาสูบและบุหร่ี ต้นยาสูบสามารถเติบโตได้ดี
ภายใต้สภาพอากาศและสภาพดินท่ีหลากหลาย หลังจากเก็บเกี่ยวต้องนํามาบ่มด้วยไอร้อนในเตาบ่มหรือโรงบ่ม โดยเพ่ิมอุณหภูมิ
จนใบยาแห้งเป็นสีเหลือง เม่ือแห้งแล้วจะมีกลิ่นฉุน สีคล้ํา น้ําหนักเบา สามารถดูดซึมน้ําหอม และน้ําปรุงได้ดี เป็นการเพิ่มมูลค่า 
ขายได้ราคาดีกว่าใบยาสูบแบบสดเทคนิคการบ่มใบยาสูบนั้นใช้วิธีท่ีเรียกว่า “บ่อไอร้อน” โดยการแขวนใบยาสูบไว้ในโรงบ่ม ให้
ลมร้อนเข้าไปเพ่ือให้น้ําในใบระเหยออก ระหว่างการบ่มต้องควบคุมอุณหภูมิ ให้ความร้อนเพ่ิมข้ึนช้าๆ และสมํ่าเสมอ หาก
ข้ันตอนการบ่มมีไอร้อนมากเกินหรือเย็นเกินไปจะส่งผลเสียต่อคุณภาพของใบยาสูบ ปฏิกิริยาท่ีเกิดข้ึนจากการบ่มจะทําให้ใบ
ยาสูบมีการเปลี่ยนแปลงองค์ประกอบทางเคมี เร่ิมต้ังแต่ระยะทําสีเหลือง ซ่ึงเป็นระยะแรกท่ีต้องการให้ใบยาเห่ียวตัวเปล่ียนเป็นสี
เหลือง จะใช้เวลา 4 – 5 วัน ระยะต่อไป คือการทําสีของใบยาจากสีเหลืองให้มีการเปลี่ยนเป็นสีน้ําตาลอย่างช้าๆ เนื้อใบยาจะ
ค่อยๆ แห้งไปด้วย ใช้เวลาประมาณ 10 – 12 วัน  ส่วนในระยะสุดท้าย เป็นการทําแห้ง ระยะนี้จะเหลือความชื้นเพียงท่ีก้านใบ
เท่านั้น จะใช้เวลาประมาณ 18 – 20 วัน จากนั้นจึงค่อยนํามาคัดแล้วอัดมัดห่อ เพ่ือส่งขายให้โรงงานยาสูบต่อไป (โรงงานใบ
ยาสูบ กระทรวงการคลัง, 2558)โรงบ่มใบยาสูบจึงเป็นสิ่งท่ีสําคัญอย่างมาก ในการเพ่ิมมูลค่าผลผลิต ส่วนมากนิยมใช้ระบบ
เตาเผา และระบบแลกเปลี่ยนความร้อน โดยใช้หลักการไหลเวียนของอากาศร้อนท่ีจะลอยตัวข้ึนสูง ผ่านใบยาสูบท่ีตากไว้บนราว 
จนใบยาสูบเปลี่ยนจากสีเขียวเป็นสีเหลืองและแห้งในท่ีสุด จากรูปภาพท่ี 1 แสดงหลักการทํางานของโรงบ่มใบยาสูบของ
สถาบันวิจัย และพัฒนาพลังงานนครพิงค์ จังหวัดเชียงใหม่  
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ภาพ  1 แสดงหลักการไหลเวียนของอากาศร้อนในโรงบ่มเพ่ือทําให้ใบยาสูบแห้ง 
 (สถาบันวิจัยและพัฒนาพลังงานนครพิงค,์ 2556) 

 
สําหรับโรงบ่มในประเทศไทย มีการสร้างโรงบ่มเป็นระบบอุตสาหกรรม โดยทางโรงบ่มจะรับซ้ือใบยาสูบกับเกษตรกรท่ี

ลงทะเบียนไว้กับโรงบ่ม สําหรับอาคารโรงบ่มนั้นใช้วิธีก่อสร้างด้วยอิฐมอญฉาบปูน หรือผนังซีเมนต์บล็อก ส่วนหลังคาใช้สังกะสี 
และมีราวไม้ซ่ึงทําด้วยไม้เนื้อแข็ง มีช่องระบายอากาศเป็นจั่วบนยอดหลังคา และเป็นช่องหน้าต่างท่ีฐานของโรงบ่มมี 2 ประตู 
หน้าและหลัง บางโรงบ่มทําประตู 2 ชั้น สําหรับดูปรอทและมีหน้าต่างอยู่ประมาณกึ่งกลางของความสูงของโรงบ่มท้ัง 2 ข้าง 
สําหรับดูสีและความแห้งของใบ ดังรูปภาพท่ี 2 
 

ภาพ 2 โรงบ่มใบยาสูบ จังหวัดแพร่ 
 (ไทยรัฐออนไลน์, 2555) 
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           ท้ังนี้การก่อสร้างโรงอบใบยาสูบในประเทศไทยประสบปัญหาเร่ืองของเชื้อเพลิงท่ีมีราคาแพงขึ้น รวมทั้งวัสดุผนังอาคาร
ท่ีมีค่าสัมประสิทธ์ิการนําความร้อนท่ีสูง ท้ังนี้ผนังอิฐมอญท่ีไม่ฉาบปูน มีค่าสัมประสิทธ์ิการนําความร้อน เท่ากับ 0.473 วัตต์ต่อ
เมตร – องศาเซลเซียส (กระทรวงพลังงาน, 2552) ผนังจึงมีอัตราการสูญเสียความร้อนให้กับอากาศภายนอกท่ีสูง ส่งผลให้
สิ้นเปลืองเชื้อเพลิง เพ่ิมต้นทุนในการผลิต 
 สําหรับโรงบ่มใบยาสูบท่ีบ้านนายาง เมืองน้ําบาก แขวงหลวงพระบาง สาธารณรัฐประชาธิปไตยประชาชนลาวนั้น ใช้
วัสดุก่อสร้างท่ีหาได้ง่ายในท้องถ่ิน มีราคาถูก สามารถกักเก็บความร้อนได้ดี ก่อสร้างง่าย เจ้าของอาคารสามารถก่อสร้างอาคารได้
ด้วยตนเอง  การศึกษารูปแบบสถาปัตยกรรมโรงบ่มยาสูบ ของ สปป.ลาวจึงเป็นการเก็บข้อมูลรูปแบบอาคาร สําหรับนําไปใช้ใน
การออกแบบพัฒนาอาคารโรงบ่มยาสูบในประเทศไทยให้มีความย่ังยืนต่อไป 
 
วิธีการศึกษา 

การศึกษาครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงคุณภาพท่ีใช้การสํารวจเก็บข้อมูลภาคสนามในพ้ืนท่ีกรณีศึกษา ด้วยการสํารวจรังวัด
อาคาร เก็บข้อมูลวัสดุสิ่งปลูกสร้าง และสัมภาษณ์เจ้าของอาคารโดยใช้คําถามแบบปลายเปิดเป็นหลัก และนํามาเปรียบเทียบกับ
ข้อมูลท่ีได้รับจากการทบทวนวรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้อง 

 
ผลการศึกษา 

จากการลงพ้ืนท่ีสํารวจบ้านนายาง พบโรงบ่มใบยาสูบของชาวลื้อกะล่อม มีลักษณะทางสถาปัตยกรรมในผังรูปทรง
สี่เหลี่ยมผืนผ้า ขนาดพ้ืนท่ีประมาณ 36 ตารางเมตร สูงประมาณ 7 เมตร ก่อสร้างจากผนังฟางข้าวชุบด้วยดินเหนียว เป็นผนังทึบ
ท้ัง 4 ด้าน หลังคาเป็นลักษณะทรงจั่ว มุงด้วยแผ่นหลังคาสังกะสี มีการทําฝ้าบริเวณใต้หลังคา สรา้งด้วยโครงเคร่าไม้เทปิดทับด้วย
ดินเหนียว เพ่ือป้องกันความร้อนระบายออกทางด้านบน โดยบริเวณผนังส่วนบนมีการทําช่องหน้าต่างไว้ 2 ช่อง สําหรับเปิด-ปิด
เพ่ือระบายอากาศ ในกรณีท่ีต้องการลดอุณหภูมิของโรงบ่ม หน้าต่างจะถูกเปิดออกทําให้อากาศร้อนระบายออกมา เป็นการลด
อุณหภูมิด้วยภูมิปัญญาชาวบ้าน อาศัยหลักการลมร้อนลอยตัวข้ึนสูง ทําให้สามารถควบคุมอุณหภูมิภายในโรงบ่มได้เป็นอย่างดี  

ลักษณะโครงสร้างภายในโรงบ่มเป็นโครงสร้างไม้ (Wood frame) มีการใช้ท้ังไม้และไม้ไผ่ในการขึ้นตัวโครง เนื่องจาก
ไม้มีคุณสมบัติความเป็นฉนวนจึงไม่ทําการแลกเปลี่ยนความร้อนกับอากาศด้านนอก (เนื่องด้วยมีคานไม้บางส่วนย่ืนพ้นผนัง
ภายนอกอาคารออกมา) ส่วนผนังด้านนอกอาคารทําจากฟางข้าวชุบดินเหนียว วางเรียงซ้อนกันเป็นชั้นๆ ทําให้เกิดรูปแบบ
สถาปัตยกรรมท่ีดูแปลกตา เม่ือเทียบกับเรือนไม้ของชาวลื้อกะล่อมท่ีต้ังอยู่พ้ืนท่ีโดยรอบ ดังรูปภาพท่ี 3 

 
 

  
ภาพ  3 แสดงเรือนบ่มใบยาสูบของชาวลื้อกะล่อม บ้านนายาง เมืองน้ําบาก 

ด้วยคุณสมบัติของผนังดินจึงทําให้โรงบ่มสามารถกักเก็บความร้อนได้ดี (Thermal mass) โดยผนังดินนั้นมีคุณสมบัติ
เป็นฉนวนป้องกันการสูญเสียความร้อนได้ดี และทําให้อุณหภูมิค่อนข้างคงท่ี แม้จะเป็นช่วงเวลากลางคืน (ณภัทร ศรีวัฒนประยูร 
และคณะ, 2552) และด้วยเส้นใยของเศษฟางข้าวทําให้ผนังมีน้ําหนักไม่มาก สามารถก่อสร้างได้รวดเร็ว รวมท้ังฟางข้าวยังทํา
หน้าท่ีในการยึดเกาะเนื้อดินไม่ให้แตกหักง่าย ส่งผลให้ผนังมีความแข็งแรง จากการสัมภาษณ์นาง ສົມພາ ໄຂຍະສິ ດ ชนเผ่าลื้อ
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กะล่อมให้ข้อมูลว่า ชาวลื้อกะล่อมในหมู่บ้านส่วนใหญ่ประกอบอาชีพทอผ้าและขายยาสูบ โดยมากจะทําการบ่มใบยาสูบช่วง
เดือนสาม ส่วนโรงบ่มใบยาสูบนั้นจะมีอายุการใช้งานประมาณ 3 ปี หลังจากนั้นต้องทําการร้ือและก่อสร้างใหม่ ฟางข้าวท่ีใช้ต้อง
นําไปตากแดดจนฟางแห้งสนิทไม่ให้มีความชื้นหลงเหลืออยู่ จึงนําไปชุบกับดินเหนียวแล้วนําไปเรียงซ้อนกันเป็นผนังอาคาร ส่วน
ไหนท่ีมีรูร้ัวของอากาศจะให้ดินเหนียวปั้นเป็นก้อนอุดบริเวณช่องรูอากาศนั้น รูปภาพท่ี 4 แสดงรายละเอียดองค์ประกอบต่างๆ 
และระยะของโรงบ่มใบยาสูบ 

 
ภาพ 4 แสดงรายละเอียดองค์ประกอบของโรงบ่มใบยาสูบ บ้านนายาง 

องค์ประกอบอาคารหนึ่งท่ีสําคัญสําหรับอย่างมากสําหรับโรงบ่มใบยาสูบคือ ส่วนเตาไฟ ชาวลื้อกะล่อมใช้วิธีขุดดินเป็น
บ่อลึกประมาณ 60-80 ซม. และวางแคร่ไม้สําหรับให้คนนั่งเฝ้าคอยใส่ฟืนไว้เหนือเตาไฟ ด้วยการวางเตาไฟไว้ตํ่ากว่าระดับดิน จึง
ทําให้การจุดไฟและการป้องกันลมซ่ึงมีผลต่อการเผาไหม้ทําได้ง่าย ความร้อนและควันไฟจากการเผาไหม้ของฟืนจะถูกลําเลียง
ผ่านท่อเหล็กกลวง เส้นผ่านศูนย์กลางขนาด 35 เซนติเมตร ความร้อนจะแผ่ออกมาจากท่อเหล็กและลอยตัวข้ึนสูง 
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(a) ปล่องระบายควันไฟออกนอกตัวเรือน (b) ท่อนําความร้อนภายในเรือนบ่ม 
ภาพ 5 แสดงภาพเตาไฟและท่อเหล็กส่งความร้อนเข้าไปยังตัวเรือนบ่ม 

จากรูปภาพท่ี 5 แสดงให้เห็นถึงการส่งผ่านความร้อนจากเตาไฟไปยังท่อเหล็ก ซ่ึงวางอยู่เหนือพ้ืนดิน และจัดวางแนว
ของท่อให้ผ่านพ้ืนท่ีโดยรอบของโรงบ่ม ก่อนท่ีปลายปล่องควันจะทะลุผนังออกไปด้านนอกโรงบ่ม เพ่ือความระบายควันไฟจาก
การเผาไหม้ โดยผนังโดยรอบเตาไฟจะใช้อิฐบล็อกคอนกรีตเป็นวัสดุก่อขนาดพื้นท่ีของผนังประมาณ 2 ตารางเมตร แทนการใช้
ผนังดิน เนื่องจากอิฐบล็อกสามารถทนความร้อนได้สูง และยึดเกาะกับท่อควันไฟได้ดีกว่าผนังดิน เม่ือถึงเวลาบ่มใบยาสูบสดจะถูก
ลําเลียงเข้ามาทางประตูด้านข้างเตาไฟ ซ่ึงเป็นทางเข้า-ออกเดียวของโรงบ่ม และจะถูกนําไปวางไว้บนโครงไม้ วางซ้อนกันเป็น
ชั้นๆ ตามระยะห่างของโครงไม้ สําหรับการบ่มยาสูบโดยใช้ความร้อนจะใช้เวลาประมาณ 3 วันต่อหนึ่งรอบการบ่ม โดยจะต้องมี
คนคอยดูแลการใส่ฝืนท่ีเตาตลอดเวลา เพ่ือให้เกิดความต่อเนื่องในการส่งถ่ายความร้อนของท่อเหล็ก 

                

ภาพ 6 ภาพถ่ายภายในโรงเรือนแสดงให้เห็นโครงคานและเสาไม้สําหรับวางใบยาสูบ 
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จากรูปภาพท่ี 6 แสดงให้เห็นถึงการออกแบบพ้ืนท่ีใช้สอยภาพในโรงเรือนเพื่อให้สามารถวางใบยาสูบให้ได้มากที่สุด 
โดยการวางโครงไม้สําหรับพาดใบยาสูบแนวด้านกว้างและยาว โดยมีช่องเปิดให้แสงเข้าบริเวณผนังด้านบน (จะถูกปิดช่วงทําการ
บ่มด้วยความร้อน)  

สรุป 
จากผลการศึกษารูปแบบการก่อสร้างโรงบ่มใบยาสูบของชาวล้ือกะล่อม พบว่าโรงเรือนดังกล่าวถูกออกแบบด้วยภูมิ

ปัญญาของกลุ่มชาติพันธ์ุ ในการนําฝางข้าวยึดด้วยโครงไม้ไผ่มาชุบกับดินทําให้ก่อสร้างเป็นผนังอาคารท่ีสูงได้ง่าย โดยเทคนิคการ
วางเรียงต่อทีละชั้น แสดงถึงความสามารถประยุกต์ใช้วัสดุจากธรรมชาติได้อย่างสร้างสรรค์ เช่น ธรรมชาติของลมร้อนลอยตัวข้ึน
สูงจึงทําช่องระบายควันทางผนังด้านบน ดินเป็นวัสดุกักเก็บความร้อน ไม้เป็นวัสดุท่ีเป็นฉนวน เป็นต้น ทําให้เกิดงาน
สถาปัตยกรรมท่ีมีรูปแบบท่ีเป็นเอกลักษณ์เฉพาะกลุ่ม โดยผนังดินนั้นเป็นวัสดุท่ีมีต้นทุนการก่อสร้างท่ีตํ่า หาได้ง่ายในท้องถ่ิน 
ก่อสร้างได้ง่าย และมีคุณสมบัติเป็นฉนวนท่ีดี ทําให้ได้ใบยาสูบท่ีมีคุณภาพตามที่ตลาดต้องการ สามารถเพิ่มมูลค่าใบยาสูบได้เป็น
อย่างดี ผลจากการศึกษารูปแบบอาคารโรงอบใบยาสูบของกลุ่มชาติพันธ์ุลื้อกะล่อมนี้ สามารถนําไปประยุกต์ใช้ในการออกแบบ
พัฒนาโรงอบใบยาสูบในประเทศไทยต่อไป  
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บทคัดย่อ 
 

        การศึกษาและพัฒนาชุดอุปกรณ์เสริมทักษะการรับรู้เร่ือง รูปร่างรูปทรง สําหรับผู้พิการทางสายตา มีวัตถุประสงค์คือ 1)
เพ่ือศึกษาแนวทางการพัฒนาชุดอุปกรณ์เสริมทักษะการรับรู้เร่ือง รูปร่างรูปทรง สําหรับผู้พิการทางสายตา 2)เพ่ือพัฒนาชุด
อุปกรณ์เสริมทักษะการรับรู้เร่ือง รูปร่างรูปทรง สําหรับผู้พิการทางสายตา และ 3)เพ่ือทดสอบประสิทธิภาพของชุดอุปกรณ์เสริม
ทักษะการรับรู้เร่ือง รูปร่างรูปทรง สําหรับผู้พิการทางสายตา ระหว่างก่อนและหลังการฝึกด้วยชุดอุปกรณ์เสริมทักษะการรับรู้
เร่ือง รูปร่างรูปทรง กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในงานวิจัย ได้แก่ เด็กพิการทางสายตาในระดับชั้นประถมศึกษาตอนต้น ของโรงเรียนสอน
คนตาบอดกรุงเทพ จํานวน 20 คน โดยผู้วิจัยใช้วิธีการเลือกอย่างเจาะจง เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัยคร้ังนี้ได้แก่ 1.แบบประเมิน
รูปแบบชุดอุปกรณ์เสริมทักษะการรับรู้เร่ือง รูปร่างรูปทรง สําหรับผู้พิการทางสายตา 2.เคร่ืองมือในการประเมินประสิทธิภาพ
และการเปรียบเทียบผลการเรียนก่อนและหลังฝึกด้วยชุดอุปกรณ์เสริมทักษะการรับรู้เร่ือง รูปร่างรูปทรง สําหรับผู้พิการทาง
สายตา 3.แบบสังเกต ผลการวิจัยพบว่า การประเมินรูปแบบอุปกรณ์เสริมทักษะการรับรู้เร่ือง รูปร่างรูปทรง สําหรับผู้พิการทาง
สายตา ในภาพรวมท้ัง 3 ด้าน คือ ด้านหน้าท่ีใช้สอย ด้านความปลอดภัย และด้านความสะดวกสบายในการใช้งาน อยู่ในระดับ
มากท่ีสุด (Xഥ=4.86, S. D.=0.06) ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของชุดอุปกรณ์เสริมทักษะการรับรู้เร่ือง รูปร่างรูปทรง สําหรับผู้
พิการทางสายตา พบว่าชุดอุปกรณ์เสริมทักษะการรับรู้เร่ือง รูปร่างรูปทรงมีค่าประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (Eଵ: Eଶ) เท่ากับ 53.36 : 
81.21 ซ่ึงเป็นไปตามเกณฑ์ท่ีกําหนดไว้ คือ 80 : 80 และผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลังฝึกด้วยชุด
อุปกรณ์เสริมทักษะการรับรู้เร่ือง รูปร่างรูปทรง สําหรับผู้พิการทางสายตา พบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่า
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนด้วยชุดอุปกรณ์เสริมทักษะการรับรู้เร่ือง รูปร่างรูปทรง สําหรับผู้พิการทางสายตาอย่างมี
นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 
คําสําคัญ : รูปร่างรูปทรง อุปกรณ์เสริมทักษะ การรับรู้ ผู้พิการทางสายตา 
 

ABSTRACT 
 
        This research studied and developed for learning recognition for with shape and form visually 
impaired condition Province with objectives as following : 1) To study the developed for learning recognition 
for with shape and form visually impaired 2) To develop for learning recognition for with shape and form 
visually impaired and 3) To test the performance of the unit learning recognition for with shape and form 
visually impaired, And compare achievement between pretest and posttest for learning recognition for with 
shape and form visually impaired  The sample group of this research. 20 student are from the  Primary Year 
1 of The Bangkok Blind School. The researcher used the entire selection. The instrument used in this 
research 1) Tool using for evaluate to learning recognition for with shape and form visually impaired. 2) 
Tools using to assess and compare the results of the study between pretest and posttest for learning 
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recognition for with shape and form visually impaired. 3) To model for observation. In generally. The result 
of the evaluation to learning recognition for with shape and form visually impaired, for 3 elements; 
functions of use, safety and convenience processes is in the best level (Xഥ=4.86, S. D.=0.06). The analysis of 
the performance of the learning recognition for with shape and form visually impaired, with the 
effectiveness of the results (Eଵ: Eଶ) was 53.36 : 81.21, which meets the defined criteria is 80 : 80. And The 
comparison achievement before and after training of the learning recognition for with shape and form 
visually impaired. The study found that the achievement of high academic achievement than previous of 
the learning recognition for with shape and form visually impaired, a significant level of 0.05. 
Keywords : Shape and form , Educational skills , Learning recognition , Visually impaired 
 
บทนํา 
        ปัจจุบันประเทศไทยเร่ิมประกาศใช้พระราชบัญญัติส่งเสริมและพัฒนาคุณภาพชีวิตคนพิการ พ.ศ.2550 โดยได้ประกาศไว้
ในราชกิจจานุเบกษา เล่ม 124 ตอนท่ี 61 ก เม่ือวันท่ี 27 กันยายน พ.ศ.2550 และมีผลบังคับใช้ต้ังแต่วันถัดจากวันประกาศ คือ 
วันท่ี 28 กันยายน พ.ศ.2550  
        ความพิการ คือความเสียเปรียบของบุคคลท่ีเกิดจากความบกพร่อง หรือ การไร้ความสามารถ เป็นผลให้บุคคลนั้น เด็กท่ี
พิการทางสายตาน้ัน มักพบว่าเป็นเด็กท่ีมีพัฒนาการล่าช้ากว่าเด็กปกติในวัยเดียวกัน เนื่องจากเด็กท่ีพิการทางสายตาน้ัน ขาด
องค์ประกอบของการเรียนรู้ท่ีสําคัญไป เด็กจึงมีโอกาสในการเรียนรู้และรับรู้ตํ่ากว่าเด็กปกติ จึงจําเป็นต้องฝึกฝนประสบการณ์
การเรียนรู้ส่วนอ่ืนท่ียังสามารถใช้งานได้ตามปกติให้มีประสิทธิภาพมากย่ิงข้ึน ดังนั้นจึงมีการนําศิลปะมาใช้บําบัดเพ่ือช่วยในการ
เสริมประสาทสัมผัสและทักษะด้านอ่ืนๆมากย่ิงข้ึน (สุวิมล อุดมพิริยะศักย์ อ้างใน วิศิษฎ์ เพียรการค้า. 2547:1) 
        ศิลปะมีความเกี่ยวข้องกับสิ่งต่างๆหลายด้าน หากศึกษาทางด้านทัศนศิลป์แล้วจะพบว่าทัศนศิลป์ประกอบด้วยทัศนธาตุ
ต่างๆตั้งแต่ จุด เส้น สี จังหวะ ท่ีว่าง รูปร่างรูปทรง ฯลฯ หากแต่ผู้พิการทางสายตาน้ัน มีความสามารถในการรับรู้สิ่งต่างๆเหล่านี้
ผ่านการสัมผัสเป็นหลัก ซ่ึงผู้พิการทางสายตาน้ัน มีต้ังแต่ระดับท่ีสูญเสียการมองเห็นเล็กน้อยไปจนถึงตาบอดสนิท ซ่ึงสามารถแบ่ง
ได้ 2 ประเภท คือ คนตาบอด ซ่ึงสูญเสียการมองเห็นจนต้องสอนให้อ่านอักษรเบรลล์ หรือฟังเสียงแทน และ คนตาบอดเลือนราง 
ซ่ึงเป็นบุคคลท่ีสูญเสียการมองเห็นแต่ยังสามารถอ่านอักษรตัวพิมพ์ท่ีมีขนาดใหญ่ได้ แต่ในอนาคตคนตาบอดเลือนรางก็มีโอกาสท่ี
จะตาบอดสนิทได้เช่นกัน ซ่ึงผู้พิการทางสายตาน้ันแม้ว่าจะสูญเสียเร่ืองการมองเห็นท่ีเป็นปกติไป แต่ยังมีประสาทสัมผัสด้านอ่ืนๆ
มาเสริมให้ผู้พิการทางสายตาสามารถใช้ชีวิตประจําวันได้ (ศิลปะว่าด้วยเร่ืองความพิการ. นิตยสาร Fine Art, Vol.5, No.44, 
June 2008.) 
        จากข้อมูลดังกล่าว ทําให้ผู้วิจัยเกิดความคิดท่ีจะนําทัศนธาตุมาใช้ เพ่ือเสริมสร้างทักษะทางด้านการรับรู้ โดยการนําทัศน
ธาตุเร่ืองรูปร่าง รูปทรงมาใช้ในการศึกษา เพ่ือให้ผู้พิการทางสายตามีพัฒนาการทางการรับรู้เร่ืองรูปร่างรูปทรงได้ดีย่ิงข้ึนและเพื่อ
เป็นประโยชน์ในภายภาคหน้า โดยผู้วิจัยได้เลือกกลุ่มตัวอย่างได้แก่ นักเรียนระดับประถมศึกษาชั้นปีท่ี 1 ท่ีเรียนในรายวิชาศิลปะ 
ของโรงเรียนสอนคนตาบอดกรุงเทพ เพ่ือเป็นกรณีศึกษา 

 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
        1.เพ่ือศึกษาแนวทางการพัฒนาชุดอุปกรณ์เสริมทักษะการรับรู้เร่ือง รูปร่างรูปทรง สาํหรับผู้พิการทางสายตา 
        2.เพ่ือพัฒนาชุดอุปกรณ์เสริมทักษะการรับรู้เร่ือง รูปร่างรูปทรง สําหรับผู้พิการทางสายตา 
        3.เพ่ือทดสอบประสิทธิภาพของชุดอุปกรณ์เสริมทักษะการรับรู้เร่ือง รูปร่างรูปทรง สําหรับผู้พิการทางสายตา ระหว่างก่อน
และหลังการฝึกด้วยชุดอุปกรณ์เสริมทักษะการรับรู้เร่ือง รูปร่างรูปทรง 
 
สมมติฐานการวิจัย 
        ผู้พิการทางสายตาหลังผ่านการฝึกด้วยชุดอุปกรณ์เสริมทักษะการรับรู้เร่ือง รูปร่างรูปทรงแล้ว มีผลการเรียนรู้เกี่ยวกับ
รูปร่างรูปทรงได้ดีข้ึนมากกว่าก่อนการฝึก 
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ขอบเขตการวิจัย 
        ในการศึกษาและพัฒนาชุดอุปกรณ์เสริมทักษะการรับรู้ เร่ือง รูปร่างรูปทรง สําหรับผู้พิการทางสายตา ผู้วิจัยได้กําหนด
ขอบเขตการวิจัยโดยมีตัวแปร ประชากรและกลุ่มตัวอย่างท่ีจะทําการศึกษาดังนี้ 
        1.ตัวแปรท่ีศึกษา 
        - ตัวแปรต้น คือ ชุดอุปกรณ์เสริมทักษะการรับรู้ เร่ือง รูปร่างรูปทรง สําหรับผู้พิการทางสายตา 
        - ตัวแปรตาม คือ ผลการเรียนรู้เกี่ยวกับรูปร่างรูปทรงดีข้ึนกว่าเดิม หลังการฝึกด้วยด้วยชุดอุปกรณ์เสริมทักษะการรับรู้ 
        2.ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
        - ประชากร ได้แก่ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาโรงเรียนสอนคนตาบอดกรุงเทพ 
        - กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนต้น ชั้นปีท่ี 1-3 โรงเรียนสอนคนตาบอดกรุงเทพ 
 
วิธีการวิจัย 
        ในการศึกษาและพัฒนาชุดอุปกรณ์เสริมทักษะการรับรู้ เร่ือง รูปร่างรูปทรง สําหรับผู้พิการทางสายตา ผู้วิจัยได้ดําเนินการ
วิจัยโดยแบ่งเป็น 3 ข้ันตอน เพ่ือให้สอดคล้องตามวัตถุประสงค์ ดังนี้คือ  
        1.การศึกษากระบวนการเรียนรู้ทางด้านทักษะการรับรู้เรื่อง รูปร่างรูปทรง สําหรับผู้พิการทางสายตา  
        ผู้วิจัยได้ทําการศึกษาหลักสูตรการเรียนการสอนของโรงเรียนสอนคนตาบอดกรุงเทพ ระดับประถมศึกษา กลุ่มสาระการ
เรียนรู้ศิลปะ (มูลนิธิช่วยคนตาบอดแห่งประเทศไทย ในพระบรมราชินูปถัมภ์, 2556) โดยพิจารณาตามตัวชี้วัดและสาระการการ
เรียนรู้แกนกลาง ระดับชั้นประถมศึกษา เฉพาะในส่วนของการเรียนรู้เร่ืองรูปร่างรูปทรง ประกอบด้วย รูปร่าง รูปทรง ลักษณะ
และขนาดของสิ่งต่างๆรอบตัวในธรรมชาติและสิ่งท่ีมนุษย์สร้างข้ึน เช่น วงกลม วงรี สามเหลี่ยม สี่เหลี่ยม และกระบอก 
        ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาของโรงเรียนสอนคนตาบอดกรุงเทพ ในรายวิชาศิลปะ 
จํานวน 20 คน โดยใช้วิธีสุ่มเลือก 
        เคร่ืองมือท่ีใช้ ได้แก่ การบันทึกภาพและเสียง โดยผู้วิจัยเป็นผู้สังเกตและสัมภาษณ์ ซ่ึงใช้กล้องถ่ายภาพและแบบสัมภาษณ์
เป็นเคร่ืองมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
        2.การพัฒนาชุดอุปกรณ์เสริมทักษะการรับรู้เรื่อง รูปร่างรูปทรง สําหรับผู้พิการทางสายตา 
        ผู้วิจัยได้ใช้กระบวนการใช้มโนทัศน์เพ่ือการคิดอย่างสร้างสรรค์ (ทรงวุฒิ เอกวุฒิวงศา : 2557) และ หลักการพัฒนา
ผลิตภัณฑ์ของ Ibid (อ้างใน : วิศิษฏ์ เพียรการค้า. 2547:60) โดยได้พิจารณาท้ังหมด 4 ข้ันตอน ได้แก่ การศึกษาความเป็นไปได้ 
(Feasibility Study) การออกแบบเบื้องต้น (Preliminary Design) การสร้างต้นแบบ (Prototype Build) และ การทดสอบและ
ทดลอง (Test and Trails) 
        ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ ผู้ทรงคุณวุฒิทางการออกแบบผลิตภัณฑ์ จํานวน 3 คน, ครูผู้สอนในโรงเรียนสอนคนตา
บอดกรุงเทพ จํานวน 3 คน, นักวิชาการด้านการพัฒนาสื่อการสอน จํานวน 3 คน โดยใช้วิธีการสุ่มแบบเจาะจง 
        เคร่ืองมือท่ีใช้ ได้แก่ แบบประเมินรูปแบบผลิตภัณฑ์ชุดอุปกรณ์เสริมทักษะการรับรู้เร่ือง รูปร่างรูปทรง สําหรับผู้พิการทาง
สายตา เพ่ือใช้ในการพัฒนาผลิตภัณฑ์ 
        3.การทดสอบประสิทธิภาพของชุดอุปกรณ์เสริมทักษะการรับรู้เรื่อง รูปร่างรูปทรง สําหรับผู้พิการทางสายตา ระหว่าง
ก่อนและหลังการฝึกด้วยชุดอุปกรณ์เสริมทักษะการรับรู้เรื่อง รูปร่างรูปทรง 
        ผู้ วิจัยได้ใช้หลักการออกแบบผลิตภัณฑ์ของ อุดมศักด์ิ สาริบุตร (2549:10) มาใช้ในการออกแบบและพัฒนาชุด
อุปกรณ์เสริมทักษะการรับรู้เร่ือง รูปร่างรูปทรง สําหรับผู้พิการทางสายตา โดยพิจารณาด้านต่างๆทั้งหมด 3 ด้าน ดังนี้คือ ด้าน
หน้าท่ีใช้สอย(Function) ด้านความปลอดภัย (Safety) และด้านความสะดวกสบายในการใช้งาน (Ergonomic) 
        ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนต้น ชั้นปีท่ี 1-3 ของโรงเรียนสอนคนตาบอดกรุงเทพ 
ในรายวิชาศิลปะ จํานวน 20 คน โดยใช้การเลือกแบบเจาะจง 
        เคร่ืองมือท่ีใช้ ได้แก่ แบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนด้วยชุดอุปกรณ์เสริมทักษะการรับรู้เร่ือง รูปร่าง
รูปทรง สําหรับผู้พิการทางสายตา ระหว่างก่อนและหลังการฝึกด้วยชุดอุปกรณ์เสริมทักษะการรับรู้เร่ือง รูปร่างรูปทรง 
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ผลการวิจัย 
        ในการศึกษาและพัฒนาชุดอุปกรณ์เสริมทักษะการรับรู้ เร่ือง รูปร่างรูปทรง สําหรับผู้พิการทางสายตา ผู้วิจัยได้เรียบเรียง
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล โดยแบ่งเป็น 3 ข้ันตอน เพ่ือให้สอดคล้องตามวัตถุประสงค์ ดังนี้คือ  
        1.ผลการวิเคราะห์การศึกษากระบวนการเรียนรู้ทางด้านทักษะการรับรู้เรื่อง รูปร่างรปูทรง สําหรับผู้พิการทางสายตา 
        ผลการวิเคราะห์จากการสัมภาษณ์ครูผู้สอนวิชาศิลปะ สามารถสรุปได้ดังนี้คือ ผู้สอนจะใช้วิธีการสอนด้วยการอธิบายและ
หยิบยกสิ่งของท่ีมีอยู่ใกล้ตัวมาใช้เพ่ือทดแทนสื่อการสอน และสิ่งท่ีจะทําให้ผู้เรียนมีพัฒนาการทางการเรียนรู้ดีข้ึนก็คือ พัฒนาการ
ทางด้านการสัมผัส ซ่ึงสามารถกําหนดสื่อการเรียนรู้สําหรับผู้พิการทางสายตาได้ คือ ควรเป็นสื่อท่ีสามารถจับต้องได้ สามารถ
นํามาเล่นพร้อมเสริมทักษะด้านต่างๆ โดยเน้นการสัมผัสจะเป็นสื่อท่ีเหมาะสมท่ีสุด อีกท้ังควรสอดแทรกการดํารงชีวิตในสังคม
ให้กับผู้เรียนได้ด้วย ดังนั้นจึงสามารถสรุปกลุ่มประชากรและกลุ่มตัวอย่างได้เป็น นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาชั้นปีท่ี 1-3 
เนื่องจากอยู่ในวัยท่ีมีความสนใจและมีความต้องการในการเรียนรู้เร่ืองต่างๆ ซ่ึงเป็นช่วงท่ีเร่ิมการเรียนรู้ข้ันพ้ืนฐานอย่างจริงจัง 
และเม่ือศึกษาหลักสูตรการเรียนการสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะระดับประถมศึกษา ตามหลักสูตรการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน 
พุทธศักราช 2551 ผู้วิจัยได้ศึกษาเฉพาะสาระท่ี 1 ทัศนศิลป์ เพียงสาระเดียว โดยสรุปจากตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลางท่ี
เกี่ยวข้อง ในส่วนของหลักสูตรการเรียนรู้ระดับประถมศึกษาตอนต้น ท้ัง 3 ชั้นปี ซ่ึงจะเห็นว่าสาระการเรียนรู้ในระดับชั้น
ประถมศึกษาตอนต้นท้ัง 3 ชั้นปีนี้ มีการเน้นในเรื่องของ การเรียนรู้รูปร่าง รูปทรง ลักษณะและขนาดเป็นหลัก ผู้วิจัยจึงได้ทําการ
สรุปเนื้อหาท่ีใช้ในการศึกษาโดยเน้นเรื่องรูปร่าง รูปทรงเป็นหลักตามท่ีสาระการเรียนรู้แกนกลางได้กําหนดไว้ 
จากการสัมภาษณ์ครูผู้สอนสามารถสรุป 
 

 
 

ภาพ 1 การสัมภาษณ์ครูเจิดศิลป ์สุขุมินท์ ครูผู้สอนและการสังเกตการณ์เรียนการสอนรวมท้ังพฤติกรรมการเรียนของนักเรียน
โรงเรียนสอนคนตาบอดกรุงเทพ ในรายวิชาศิลปะ 

 
        2.ผลการวิเคราะห์การพัฒนาชุดอุปกรณ์เสริมทักษะการรับรู้เรื่อง รูปร่างรูปทรง สําหรับผู้พิการทางสายตา 
        ในส่วนของการพัฒนาชุดอุปกรณ์เสริมทักษะการรับรู้เร่ือง รูปร่างรูปทรง สําหรับผู้พิการทางสายตา สามารถสรุปผลการ
วิเคราะห์ตามลําดับข้ันตอนได้ดังนี้ 
        2.1 การวิเคราะห์ผลิตภัณฑ์เดิมท่ีมีในท้องตลาด โดยผู้วิจัยได้ทําการวิเคราะห์ของเล่นท่ีมีในท้องตลาดจํานวน 32 รูปแบบ 
โดยใช้วิธีการวิเคราะห์ผลิตภัณฑ์ด้วยเทคนิค SWOT (SWOT Analysis)  
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ภาพ 2 วิธีการวิเคราะห์ผลิตภัณฑ์เดิมด้วยเทคนิค SWOT (SWOT Analysis) 
 

        จากการวิเคราะห์ผลิตภัณฑ์ด้วยเทคนิคSWOT สามารถสรุปได้ว่าผลิตภัณฑ์ท่ีทําจากไม้และพลาสติกมีความแข็งแรง แต่ยัง
ไม่ปลอดภัยหากมีเหลี่ยมมุมคม รูปแบบบางอันยังไม่น่าสนใจ มีสีสันสดใส อีกท้ังเสริมสร้างพัฒนาการและปฏิสัมพันธ์กับบุคคลอ่ืน 
ชิ้นงานไม่ควรมีขนาดเล็กจนเกินไป ควรพัฒนาในเร่ืองการเก็บรักษาและการซ่อมแซม 
        2.2 การออกแบบพัฒนาผลิตภัณฑ์  
        ผู้วิจัยได้ทําการออกแบบแบบร่างเพื่อพัฒนารูปแบบให้มีความเหมาะสมกับผู้พิการทางสายตา โดยได้ทําการออกแบบแบบ
ร่างเป็นจํานวน 30 รูปแบบ ด้วยกระบวนการใช้มโนทัศน์เพ่ือการคิดอย่างสร้างสรรค์ (ทรงวุฒิ เอกวุฒิวงศา : 2557) และนําแบบ
ร่างมาทําการวิเคราะห์ด้วยตารางเมตริก  โดยพิจารณารูปแบบเป็นรายด้านดังต่อไปนี้ คือ 1)ความคิดในการออกแบบมีความ
น่าสนใจ 2)เสริมสร้างปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืน 3)มีประโยชน์ใช้สอยเหมาะสม 4)มีความแข็งแรงทนทานในการใช้งาน 5)มีเอกลักษณ์
เฉพาะตัว 6) ซ่อมแซม บํารุงรักษาง่าย 7) วัสดุท่ีใช้มีความเหมาะสม 8)การใช้งานง่ายไม่ยุ่งยาก เม่ือทําการวิเคราะห์เสร็จแล้ว จะ
นํารูปแบบท่ีได้ค่าสูงสุดมาจัดทํา Sketch Design เพ่ือนํามาประเมินรูปแบบท่ีน่าสนใจท่ีสุด 
 

 
ภาพ 3 แบบร่างผลิตภัณฑ์ 
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        จากการวิเคราะห์รูปแบบผลิตภัณฑ์เดิมด้วยเทคนิค SWOT ผู้วิจัยได้ทําการออกแบบแบบร่างโดยคํานึงถึงความปลอดภัย
เป็นหลัก ได้แก่ การเลือกใช้วัสดุ การลบมุมคม ผิวสัมผัส ขนาดของผลิตภัณฑ์ และการเสริมสร้างพัฒนาการทางด้านต่างๆท่ี
สําคัญของผู้พิการทางสายตาเป็นหลัก ซ่ึงได้แก่พัฒนาการทางด้านการสัมผัสและคํานึงถึงการเสริมสร้างปฏิสัมพันธ์กับบุคคลอ่ืน  
 

 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพ 4 การวิเคราะห์แบบร่างผลิตภัณฑ์ด้วยตารางเมตริก 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพ 5 การวิเคราะห์แบบร่างผลิตภัณฑ์ด้วยตารางเมตริก 
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        จากภาพท่ี 4 และ ภาพท่ี 5 สามารถสรุปรูปแบบท่ีน่าสนใจจากการวิเคราะห์ตารางเมตริกได้รวมท้ังสิ้น 6 รูปแบบ โดยมี
การทําแถบสีเพ่ือใช้ในการนําเสนอข้อมูล ซ่ึงได้แก่ รูปแบบท่ี 9 (19 คะแนน) รูปแบบท่ี 18 (18 คะแนน) รูปแบบท่ี 19 (19 
คะแนน) รูปแบบท่ี 22 (18 คะแนน)  รูปแบบท่ี 24 (20 คะแนน)  และรูปแบบท่ี 26 (18 คะแนน) 
        2.3 การประเมินเพ่ือหารูปแบบชุดอุปกรณ์เสริมทักษะการรับรู้เร่ือง รูปร่างรูปทรง สําหรับผู้พิการทางสายตา จาก
ผู้เชี่ยวชาญด้านต่าง ๆ ซ่ึงสามารถสรุปผลการประเมินได้ดังนี้ 
 

 
 

ภาพ 6 ภาพแสดง Sketch Design รูปแบบท่ี 1-2 
 

        แบบท่ี 1 บล็อกหมุดรูปทรง สามารถกําหนดโจทย์ได้อย่างอิสระ รูปทรงและพ้ืนผิวแตกต่างกัน ทําจากพลาสติกแบบนิ่ม 
นํารูปทรงชิ้นเล็กไปติดเพ่ือเป็นการกําหนดโจทย์และนําตัวบล็อกมาใส่ให้ถูกต้อง  
        แบบท่ี 2 Bingo รูปทรง ใช้วิธีการทอยลูกเต๋าเพ่ือกําหนดรูปทรงต่างๆในการเล่น เม่ือทอยได้รูปทรงไหนให้นําตัวหมากท่ีมี
รูปทรงและพื้นผิวท่ีต่างกันไปวางบนแผ่นเกมส์  
 

 
 

ภาพ 7 ภาพแสดง Sketch Design รูปแบบท่ี 3-4 
 

        แบบท่ี 3 ตัวต่อการ์ดรูปทรง รูปทรงต่างๆบนตัวต่อมีพ้ืนผิวแตกต่างกัน เพ่ือช่วยในการรับรู้และแยกแยะ มีการอธิบายด้วย
อักษรเบลล์ ตัวการ์ดและรูปทรงลบเหลี่ยมมุมคมออก ทําจากพลาสติก  
        แบบท่ี 4 การ์ดรูปทรง นําการ์ดรูปทรงต่างๆไปหยอดลงบล็อกให้ถูกต้อง มีอักษรเบลล์เพ่ือช่วยในการอธิบาย ตัวการ์ดมี
รูปทรงและพื้นผิวท่ีแตกต่างกัน เพ่ือช่วยในการรับรู้และแยกแยะ  

1 2 

3 4 
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ภาพ 8 ภาพแสดง Sketch Design รูปแบบท่ี 5-6 
 

        แบบท่ี 5 บล็อกหมุดรูปทรง 3 มิติ นําชิ้นส่วนต่างๆมาประกอบเข้าด้วยกัน เม่ือต่อบล็อกจนครบจะได้รูปทรง 3 มิติ ชิ้นงาน
ทําจากพลาสติกแบบนิ่ม  
        แบบท่ี 6 บล็อกรูปทรง 3 มิติ สามารถแยกแบ่งส่วนต่างๆออกจากกันได้ เพ่ือใช้ในการเรียนรูปเรื่องการแบ่งส่วนรูปทรง มี
แม่เหล็กซ่อนอยู่ภายในเพ่ือใช้ในการยึดติด ชิ้นงานทําจากพลาสติกแบบนิ่ม  
        จากการประเมินโดยผู้ทรงคุณวุฒิและผู้เชี่ยวชาญด้านต่างๆท่ีมีต่อรูปแบบชุดอุปกรณ์เสริมทักษะการรับรู้เรื่อง รูปร่าง
รูปทรง สําหรับผู้พิการทางสายตา พบว่าผู้ทรงคุณวุฒิและผู้เชี่ยวชาญด้านต่างๆมความเห็นสอดคล้องกันว่า รูปแบบผลิตภัณฑ์
แบบท่ี 2 (Xഥ=4.86, S.D.=0.14) และรูปแบบท่ี 6 (Xഥ=4.86, S.D.=0.06) ซ่ึงมีความเหมาะสมมากท่ีสุดท้ัง 2 รูปแบบ รองลงมาคือ 
รูปแบบท่ี 5 (Xഥ  =4.57, S.D.=0.12)  รูปแบบท่ี 4 (Xഥ=4.53, S.D.=0.11) ซ่ึงมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากท่ีสุด รูปแบบท่ี 1 
(Xഥ=4.49, S.D.=0.11) และรูปแบบท่ี 3 (Xഥ=4.40, S.D.=0.11) ซ่ึงมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก 
        จากข้อมูลทางสถิติท่ีได้ จะเห็นว่าผลิตภัณฑ์รูปแบบท่ี 2 และ รูปแบบท่ี 6 มีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากัน คือ 4.86 ท้ัง 2 รูปแบบ 
ดังนั้นในการสรุปรูปแบบจึงดูท่ีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ซ่ึงรูปแบบท่ี 2 มีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.14 และรูปแบบท่ี 
6 มีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.06  
        ดังนั้นจึงสามารถสรุปรูปแบบผลิตภัณฑ์ได้ คือ รูปแบบท่ี 6 ซ่ึงมีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.86 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากับ 0.06 
 

   

             
 

ภาพ 9 ภาพแสดงผลิตภัณฑ์ชุดอุปกรณ์เสริมทักษะการรับรู้ เรื่อง รูปร่างรูปทรง สําหรับผู้พิการทางสายตา 

5 6 
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        3.ผลการวิเคราะห์การทดสอบประสิทธิภาพของชุดอุปกรณ์เสริมทักษะการรับรู้เรื่อง รูปร่างรูปทรง สําหรับผู้พิการทาง
สายตา ระหว่างก่อนและหลังการฝึกด้วยชุดอุปกรณ์เสริมทักษะการรับรู้เรื่อง รูปร่างรูป 
        ในส่วนของการทดสอบประสิทธิภาพของชุดอุปกรณ์เสริมทักษะการรับรู้เร่ือง รูปร่างรูปทรง สําหรับผู้พิการทางสายตา 
ระหว่างก่อนและหลังการฝึกด้วยชดุอุปกรณ์เสริมทักษะการรับรู้เร่ือง รูปร่างรูปทรง สามารถแบ่งออกได้เป็น 2 ส่วน ดังนี้ 
        3.1 ผลการวิเคราะห์การทดสอบประสิทธิภาพของชุดอุปกรณ์เสริมทักษะการรับรู้เร่ือง รูปร่างรูปทรง สําหรับผู้พิการทาง
สายตา 
        การทดลองข้ันทดสอบแบบหนึ่งต่อหนึ่ง โดยทําการทดลองกับนักเรียนตาบอดจํานวน 3 คน ได้ผลการทดสอบคือ จากการ
สังเกตพฤติกรรมการใช้งานสื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับคนตาบอด พบว่ามีตัวแปรแทรกซ้อนเกิดข้ึน ได้แก่ การเก็บขอบชิ้นงานบาง
จุด เช่น ช่วงซิปท่ียังไม่เรียบร้อยอาจทําให้เกิดอันตรายได้ การติดแม่เหล็กไว้ภายในทําให้ผู้เล่นไม่สามารถรับรู้ได้ว่าตรงไหนควร
ประกอบชนกัน เนื่องจากไม่มีผิวสัมผัสท่ีชัดเจน 
        การทดสอบข้ันทดสอบกลุ่ม โดยทําการทดลองกับนักเรียนตาบอดจํานวน 6 คน หลังจากได้แก้ปัญหาท่ีเกิดจากการแทรก
ซ้อนในคร้ังแรก สามารถเปรียบเทียบกันระหว่างสื่อชนิดเก่า คือ ผู้สอนจะใช้สื่อจากสิ่งของท่ัวไป ซ่ึงอาจมีรูปทรงเรขาคณิตไม่
ครอบคลุมทุกรูปทรง สื่อท่ีจัดทําข้ึนมาสามารถทําการเรียนรู้ได้ทันทีและมีรูปทรงเรขาคณิตเพ่ือการเรียนรู้ได้ชัดเจนย่ิงข้ึน 
        การทดลองข้ันทดสอบเชิงปฏิบัติการ โดยทําการทดลองกับนักเรียนตาบอดท่ีเป็นกลุ่มตัวอย่าง จํานวน 20 คน โดยผู้วิจัยได้
ใช้สูตร Eଵ: Eଶ ตามเกณฑ์ท่ีกําหนด คือ 80:80 เพ่ือทดสอบชุดอุปกรณ์เสริมทักษะการรับรู้เร่ือง รูปร่างรูปทรง สําหรับผู้พิการทาง
สายตา นั้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ีกําหนด ดังตารางท่ี 1 และตารางท่ี 2 
 
ตาราง 1 แสดงคะแนนท่ีได้จากการทําแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน เพ่ือหาประสิทธิภาพของชุดอุปกรณ์เสริมทักษะการ
รับรู้เร่ือง รูปร่างรูปทรง สําหรับผู้พิการทางสายตา ข้ันทดลองเชิงปฏิบัติการ 
 

คนท่ี 
  

คะแนนทดสอบก่อนเรียน
(ข้อละ 10 คะแนน) 

คะแนนรวม 
แบบทดสอบ

ก่อนเรียน (70) 

คะแนนทดสอบหลังเรียน
(ข้อละ 10 คะแนน) 

คะแนนรวม 
แบบทดสอบ
หลังเรียน (70) 1 2 3 4 5 6 7 1 2 3 4 5 6 7 

1 7 8 4 6 5 3 4 37 9 9 8 8 7 7 8 56 

2 8 7 4 6 4 2 4 35 9 8 7 9 8 7 8 56 

3 8 8 6 5 4 2 4 37 9 9 8 8 7 7 8 56 

4 7 7 6 6 6 2 3 37 9 8 8 8 9 8 8 58 

5 8 7 5 5 5 2 3 35 8 8 7 8 8 6 6 51 

6 8 6 5 5 4 2 3 33 9 7 8 8 7 5 6 50 

7 9 8 6 7 4 2 4 40 9 9 8 8 9 7 9 59 

8 8 8 5 6 5 2 3 37 9 8 8 9 8 7 8 57 

9 7 8 6 6 5 2 3 37 8 9 9 7 8 7 8 56 

10 8 8 7 5 4 4 6 42 8 9 7 8 7 8 8 55 

11 8 8 7 6 4 3 4 40 9 9 8 9 8 8 8 59 

12 8 8 6 6 5 3 4 40 9 9 8 9 9 8 9 61 

13 7 8 5 6 4 2 3 35 9 8 9 8 8 7 9 58 

14 7 8 4 6 5 3 4 37 8 9 9 8 9 8 8 59 
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ตาราง 1 แสดงคะแนนท่ีได้จากการทําแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน เพ่ือหาประสิทธิภาพของชุดอุปกรณ์เสริมทักษะการ 
           รับรู้เร่ือง รูปร่างรูปทรง สําหรับผู้พิการทางสายตา ข้ันทดลองเชิงปฏิบัติการ (ต่อ) 
 

คนท่ี 
  

คะแนนทดสอบก่อนเรียน
(ข้อละ 10 คะแนน) 

คะแนนรวม 
แบบทดสอบ

ก่อนเรียน (70) 

คะแนนทดสอบหลังเรียน
(ข้อละ 10 คะแนน) 

คะแนนรวม 
แบบทดสอบ
หลังเรียน (70) 1 2 3 4 5 6 7 1 2 3 4 5 6 7 

15 8 7 5 6 5 3 4 38 9 9 8 8 8 8 9 59 

16 8 7 6 5 5 4 5 40 9 8 9 9 7 8 8 58 

17 7 6 5 6 5 2 3 34 8 9 8 8 8 7 8 56 

18 8 7 6 5 6 2 3 37 9 8 9 8 7 7 8 56 

19 7 6 5 6 5 2 2 33 8 9 8 8 9 6 8 56 

20 8 8 6 6 5 4 6 43 9 9 8 9 9 8 9 61 

รวมคะแนน (ก่อนเรียน) 747 รวมคะแนน (หลังเรียน) 1137 

เฉลี่ยรวม 37.35 เฉลี่ยรวม 56.85 

รวมคะแนนเป็นร้อยละ 53.36 รวมคะแนนเป็นร้อยละ 81.21 
         
 
การหาค่าประสิทธิภาพของชุดอุปกรณ์เสริมทักษะการรับรู้เร่ือง รูปร่างรูปทรง สําหรับผู้พิการทางสายตา (Eଵ: Eଶ) ข้ันทดลองเชิง
ปฏิบัติการ ผู้วิจัยได้ใช้สูตร 
 

สูตร Eଵ = 
∑೉
ಿ

஺
 x100    = 

ళరళ
మబ

଻଴
 x100     =53.36 

 

สูตร Eଶ = 
∑ಷ
ಿ

஻
 x100    = 

భభయళ
మబ

଻଴
 x100    =81.21 

 
 
ตาราง 2 แสดงผลการวิเคราะห์การหาประสิทธิภาพของชุดอุปกรณ์เสริมทักษะการรับรู้เร่ือง รูปร่างรูปทรง สําหรับผู้พิการทาง 
           สายตา 
 
การหาประสิทธิภาพของชุดอุปกรณ์เสริมทักษะ

การรับรู้เร่ือง รูปร่างรูปทรง 
จํานวน
ผู้เรียน 

คะแนนเต็ม
ของ

แบบทดสอบ 

ผลรวม
คะแนนท่ีตอบ

ถูก 

ผลรวม
คะแนนเป็น

ร้อยละ 
แบบทดสอบระหว่างเรียน (Eଵ) 20 70 747 53.36 
แบบทดสอบหลังเรียน (Eଶ) 20 70 1137 81.21 
       
  จากตารางท่ี 2 แสดงผลการหาประสิทธิภาพของอุปกรณ์เสริมทักษะการรับรู้เร่ือง รูปร่างรูปทรง สําหรับผู้พิการทางสายตา จาก
การทดสอบกับนักเรียนตาบอดท่ีเป็นกลุ่มตัวอย่างจํานวน 20 คน ได้ค่าประสิทธิภาพของกระบวนการต่อค่าประสิทธิภาพของ
ผลลัพธ์ (Eଵ: Eଶ) เท่ากับ 53.36 : 81.21 เป็นไปตามเกณฑ์ท่ีกําหนดไว้ คือ 80:80 
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        3.2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลังเรียนด้วยชุดอุปกรณ์เสริมทักษะการรับรู้เร่ือง รูปร่างรูปทรง 
สําหรับผู้พิการทางสายตา 
        ผู้วิจัยได้เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ จากแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยชุดอุปกรณ์เสริมทักษะการรับรู้เร่ือง รูปร่าง
รูปทรง โดยใช้สูตร t-test (Dependent Sample) เพ่ือหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยชุดอุปกรณ์เสริมทักษะการรับรู้เร่ือง 
รูปร่างรูปทรง ก่อนเรียนและหลังเรียน ดังตารางท่ี 3 
 
ตาราง 3 แสดงผลการวิเคราะห์การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ก่อนและหลังฝึกด้วยชุดอุปกรณ์เสริมทักษะการรับรู้เร่ือง  
           รูปร่างรูปทรง สําหรับผู้พิการทางสายตา 
 
การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน จํานวนผู้เรียน 

(N) 
คะแนนเฉลี่ย 

(Xഥ) 
ค่าเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (S.D.) 
ค่าทดสอบ 

t-test 
แบบทดสอบก่อนเรียน (Pre-Test) 20 37.35 2.80 35.74 
แบบทดสอบหลังเรียน (Post-Test 20 56.85 2.78 
 
มีนัยสําคัญท่ีระดับ 0.05 (α=0.05, df=19, t=1.729) 
 
        จากตารางท่ี 2 พบว่าค่าเฉลี่ยคะแนนสอบก่อนเรียนเท่ากับ 37.35 ค่าเฉลี่ยคะแนนสอบหลังเรียนเท่ากับ 56.85 และมีค่า
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนก่อนเรียนเท่ากับ 2.80 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนหลังเรียนเท่ากับ 2.78 จากนั้น
ได้หาค่าสถิติโดยใช้สูตร t-test (Dependent Sample) ท่ี df=19 ได้ค่าเท่ากับ 35.74เม่ือนํามาเปรียบเทียบกับค่า t จากตาราง
ท่ีได้ค่าเท่ากับ 1.729 พบว่าค่า t จากการคํานวณมีค่ามากกว่าค่า t จากตาราง จึงสรุปได้ว่า ค่าเฉลี่ยคะแนนหลังเรียนกับคะแนน
ก่อนเรียนมีค่าแตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 และเม่ือพิจารณาคะแนนเฉลี่ยท้ังก่อนและหลังเรียน พบว่า
คะแนนหลังเรียนมีค่ามากกว่าคะแนนก่อนเรียน จึงสามารถสรุปผลได้ว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนก่อนเรียนด้วยชุดอุปกรณ์เสริมทักษะการรับรู้เร่ือง รูปร่างรูปทรง สําหรับผู้พิการทางสายตา 
        ข้ันตอนการเก็บคะแนนและการวิเคราะห์ผลการทําแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน เพ่ือหาประสิทธิภาพของชุด
อุปกรณ์เสริมทักษะการรับรู้เร่ือง รูปร่างรูปทรง สําหรับผู้พิการทางสายตา ผู้วิจัยได้กําหนดข้อคําถามในการประเมิน ดังนี้คือ 1.
รูปทรงใดคือรูปทรงกลม , 2.รูปทรงใดคือรูปทรงสี่เหลี่ยม , 3.รูปทรงใดคือรูปทรงสามเหลี่ยม , 4.รูปทรงใดคือรูปทรงกระบอก , 
5.รูปทรงใดคือรูปทรงกรวย , 6.รูปทรงใดคือรูปทรงปิรามิด และ 7.รูปทรงใดคือรูปทรงสี่เหลี่ยมลูกบากศ์ แต่ละข้อมีคะแนนเต็ม 
10 คะแนน ซ่ึงผู้วิจัยจะให้นักเรียนตอบคําถามให้ถูกต้องเกี่ยวกับรูปร่างรูปทรงท่ีกําหนดให้ ภายในเวลาท่ีกําหนดให้ คือ 5 นาที/1
รูปทรง โดยกําหนดเกณฑ์การให้คะแนน คือ ตอบถูกภายใน 30 วินาที = 10 คะแนน , ตอบถูกภายใน 1 นาที = 9 คะแนน , 
ตอบถูกภายใน 1 นาที 30 วินาที = 8 คะแนน , ตอบถูกภายใน 2 นาที = 7 คะแนน , ตอบถูกภายใน 2 นาที 30 วินาที = 6 
คะแนน , ตอบถูกภายใน 3 นาที = 5 คะแนน , ตอบถูกภายใน 3 นาที 30 วินาที = 4 คะแนน , ตอบถูกภายใน 4 นาที = 3 
คะแนน , ตอบถูกภายใน 4 นาที 30 วินาที = 2 คะแนน , ตอบถูกภายใน 5 นาที = 1 คะแนน , ไม่สามารถตอบได้ภายในเวลาท่ี
กําหนด = 0 คะแนน สามารถดูผลการวิเคราะห์ได้ตามตารางท่ี 4-5 
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ตาราง  4 แสดงผลคะแนนท่ีได้จากการทําแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน ด้วยชุดอุปกรณ์เสริมทักษะการรับรู้เร่ือง รูปร่าง 
            รูปทรง สําหรับผู้พิการทางสายตา เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียน (กลุ่มตัวอย่าง) 
 

คนท่ี 
คะแนนแบบทดสอบ 

ก่อนเรียน (X) 
คะแนนแบบทดสอบก่อน

เรียนยกกําลัง2 (X2) 
คะแนนแบบทดสอบ 

หลังเรียน (Y) 
คะแนนแบบทดสอบหลัง

เรียนยกกําลัง2 (Y2) 
1 37 1369 56 3136 
2 35 1225 56 3136 
3 37 1369 56 3136 
4 37 1369 58 3364 
5 35 1225 51 2601 
6 33 1089 50 2500 
7 40 1600 59 3481 
8 37 1369 57 3249 
9 37 1369 56 3136 
10 42 1764 55 3025 
11 40 1600 59 3481 
12 40 1600 61 3721 
13 35 1225 58 3364 
14 37 1369 59 3481 
15 38 1444 59 3481 
16 40 1600 58 3364 
17 34 1156 56 3136 
18 37 1369 56 3136 
19 33 1089 56 3136 
20 43 1849 61 3721 
รวม 747 28049 1137 64785 

        
 การหาค่าเฉลี่ยและการหาค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานคะแนนสอบก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยชุดอุปกรณ์เสริมทักษะการรับรู้
เร่ือง รูปร่างรูปทรง สําหรับผู้พิการทางสายตา ผู้วิจัยได้ใช้สูตรในการหาค่าเฉลี่ยและค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ดังต่อไปน้ี 
        
        สูตรการหาค่าเฉลี่ยก่อนเรียน 	Xഥ 1 = 

∑ଡ଼

୒
    = 

଻ସ଻

ଶ଴
      = 37.35 

 
        สูตรการหาค่าเฉลี่ยหลังเรียน 	Xഥ 2 = 

∑ଢ଼

୒
   = 

ଵଵଷ଻

ଶ଴
     = 56.85 

 
        สูตรการหาค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานก่อนเรียน 

        S.D. =  ට୒∑ଡ଼మିሺ∑ଡ଼ሻమ

୒ሺ୒ିଵሻ
  แทนค่า S.D. =  ටଶ଴ሺଶ଼଴ସଽሻିሺ଻ସ଻ሻమ

ଶ଴ሺଶ଴ିଵሻ
    =  ටଶଽ଻ଵ

ଷ଼଴
   =  2.80 

 
        สูตรการหาค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานหลังเรียน 

        S.D. =  ට୒∑ଢ଼మିሺ∑ଢ଼ሻమ

୒ሺ୒ିଵሻ
  แทนค่า S.D. =  ටଶ଴ሺ଺ସ଻଼ହሻିሺଵଵଷ଻ሻమ

ଶ଴ሺଶ଴ିଵሻ
  =  ටଶଽଷଵ

ଷ଼଴
   =  2.78 
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        จากสูตร สามารถสรุปค่าเฉลี่ยคะแนนทดสอบก่อนเรียน เท่ากับ 37.35 ค่าเฉลี่ยคะแนนทดสอบหลังเรียน เท่ากับ 56.85 
และสามารถสรุปค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานก่อนเรียน เท่ากับ 2.80 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานหลังเรียน เท่ากับ 2.78 
 
     ตาราง 5 ตารางการคํานวณหาค่า t 
 

คนท่ี 
คะแนนรวม 
ก่อนเรียน(X1) 

คะแนนรวม 
หลังเรียน(X2) 

ผลต่างระหว่างข้อมูล(D) 
d=X1-X2 

ผลต่างระหว่างข้อมูลยก
กําลัง2(D2) 

1 37 56 -19 361 
2 35 56 -21 441 
3 37 56 -19 361 
4 37 58 -21 441 
5 35 51 -16 256 
6 33 50 -17 289 
7 40 59 -19 361 
8 37 57 -20 400 
9 37 56 -19 361 
10 42 55 -13 169 
11 40 59 -19 361 
12 40 61 -21 441 
13 35 58 -23 529 
14 37 59 -22 484 
15 38 59 -21 441 
16 40 58 -18 324 
17 34 56 -22 484 
18 37 56 -19 361 
19 33 56 -23 529 
20 43 61 -18 324 

  ∑D = -390 ∑D	ଶ= 7718 

       
  สูตรการหาค่า t  
        t  =  

∑஽

ට೙∑ವమషሺ∑ವሻ
మ

ಿషభ

   แทนค่า   t  =  
ିଷଽ଴

ටమబሺళళభఴሻషሺషయవబሻ
మ

మబషభ

   =  
ିଷଽ଴

ටమమలబ
భవ

   = 
ିଷଽ଴

ଵ଴.ଽଵ
   = -35.74 

         
ผู้วิจัยได้หาค่า df = N-1 = 20-1 =19 และได้กําหนดระดับนัยสําคัญ (α) = 0.05 ซ่ึงเม่ือเปิดค่าการแจกแจงแบบ t จากตาราง
แจกแจง ค่า t จากตาราง มรค่าเท่ากับ 1.729 
        จากสูตร สามารถสรุปค่า t ท่ีคํานวณได้ มีค่าเท่ากับ 35.74 (ไม่นับรวมเคร่ืองหมายลบ) แสดงให้เห็นว่าคะแนนทดสอบหลัง
เรียนสูงกว่าคะแนนทดสอบก่อนเรียนด้วยชุดอุปกรณ์เสริมทักษะการรับรู้เร่ือง รูปร่างรูปทรง สําหรับผู้พิการทางสายตาจริงอย่างมี
นัยสําคัญทางสถิติ ท่ีระดับ 0.05 
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ภาพ 10 ภาพแสดงการทดลองใช้ผลิตภัณฑ์ชุดอุปกรณ์เสริมทักษะการรับรู้ เร่ือง รูปร่างรูปทรง  
สําหรับผู้พิการทางสายตา 

 

สรุปและอภิปรายผลการวิจัย 
สรุปผลการวิจัย 
        1. ผลการประเมินประสิทธิภาพของชุดอุปกรณ์เสริมทักษะการรับรู้เร่ือง รูปร่างรูปทรง สําหรับผู้พิการทางสายตา จากการ
ทดสอบกับนักเรียนตาบอดท่ีเป็นกลุ่มตัวอย่างจํานวน 20 คน ได้ค่าประสิทธิภาพของกระบวนการต่อค่าประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 
(Eଵ: Eଶ) เท่ากับ 57.37: 81.12 เป็นไปตามเกณฑ์ท่ีกําหนดไว้ คือ 80:80 
        1. ผลการวิเคราะห์การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ก่อนและหลังฝึกด้วยชุดอุปกรณ์เสริมทักษะการรับรู้เร่ือง 
รูปร่างรูปทรง สําหรับผู้พิการทางสายตาปรากฏว่า ผู้พิการทางสายตาหลังผ่านการฝึกด้วยชุดอุปกรณ์เสริมทักษะการรับรู้เร่ือง 
รูปร่างรูปทรงแล้ว มีผลการเรียนรู้เกี่ยวกับรูปร่างรูปทรงได้ดีข้ึนมากกว่าก่อนการฝึก อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05  
        อภิปรายผลการวิจัย 
        จากการศึกษาค้นคว้า ประเมินรูปแบบและการทดลองใช้งานชุดอุปกรณ์เสริมทักษะการรับรู้เร่ือง รูปร่างรูปทรง สําหรับผู้
พิการทางสายตา ท้ังทางด้านหน้าท่ีใช้สอย(Function) ด้านความปลอดภัย (Safety) และด้านความสะดวกสบายในการใช้งาน 
(Ergonomic) โดยมีประเด็นการอภิปรายผล ดังนี้ 
        1.การศึกษาข้อมูลเบื้องต้นจากการสัมภาษณ์ครูผู้สอนและจากการสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียน พบว่าการเรียนการสอน
ของครูผู้สอนจะใช้วิธีการอธิบายให้เห็นภาพ และใช้สื่อจากสิ่งของรอบตัว ด้วยวิธีการสมมติหรือเปรียบเทียบสิ่งต่างๆ นอกจากน้ี
การจัดการเรียนการสอนก็ยังเป็นการจัดการเรียนแบบเรียนรวม ซ่ึงผู้เรียนแต่ละคนมีพฤติกรรมท่ีแตกต่างกับไป เนื่องจากมีความ
บกพร่องทางสายตาท่ีไม่เหมือนกัน แต่พฤติกรรมการเรียนรู้นั้นทุกคนเน้นท่ีการสัมผัสเป็นหลัก และชอบการเรียนรู้ท่ีสอดแทรกไป
ด้วยการเล่น สอดคล้องตามหลักการพัฒนาการของเด็กพิการทางสายตาของ ผดุง อารยะวิญญู(อ้างใน : สมชาย สงศ์สุริยศักด์ิ
(2546:16-18) 
        2.ผลการประเมินชุดอุปกรณ์เสริมทักษะการรับรู้เร่ือง รูปร่างรูปทรง สําหรับผู้พิการทางสายตา พบว่าการประเมินรูปแบบ
ด้านหน้าท่ีใช้สอยโดยผู้ทรงคุณวุฒิอยู่ในระดับมากท่ีสุด(4.89) ทางด้านความปลอดภัยอยู่ในระดับมากท่ีสุด (4.89) และด้านความ
สะดวกสบายในการใช้งานอยู่ในระดับมากท่ีสุดเช่นกัน (4.89) สามารถตอบสนองต่อการใช้งานได้เป็นอย่างดี ซ่ึงมีความสอดคล้อง
กับหลักการออกแบบผลิตภัณฑ์ของอุดมศักด์ิ สาริบุตร(2549:10) และหลักการพัฒนาผลิตภัณฑ์ของ Ibid(อ้างใน : วิศิษฏ์ เพียร
การค้า. 2547:60) 
 
ข้อเสนอแนะ 
        1.คํานึงถึงรูปแบบของผลิตภัณฑ์ท่ีหลากหลาย เน้นพ้ืนผิวการสัมผัสและเสริมในส่วนของเสียงและกลิ่นเพ่ือเน้นประสาท
สัมผัสด้านอ่ืนๆด้วย 
        2.ควรมีการจัดสภาพแวดล้อมให้เหมาะสมกับการเล่นเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ในด้านต่างๆควบคู่ไปด้วย 
        3.หน่วยงานในโรงเรียนสอนคนตาบอดท่ัวไปสามารถนําผลการวิจัยไปใช้เพ่ือเป็นแนวทางในการส่งเสริมการเล่นได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ โดยคํานึงถึงปัจจัยพ้ืนฐานท่ีเด็กควรจะได้รับการส่งเสริม 
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บทคัดย่อ   
 
         การวิจัยเร่ืองหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ภาพเคล่ือนไหวประวัติและวิวัฒนาการของเกมดิจิตอล มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) เพ่ือ
นําข้อมูลของประวัติและวิวัฒนาการของเกมดิจิตอลมาเรียบเรียงใหม่ให้เข้าใจง่ายข้ึน 2) เพ่ือนําข้อมูลของประวัติและวิวัฒนาการ
ของเกมดิจิตอลมาเปรียบเทียบให้เห็นถึงการพัฒนาของรูปแบบและเทคโนโลยี ต้ังแต่ปี 1889-2011 3) เพ่ือพัฒนารูปแบบของ
หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ท่ีอธิบายหรือกล่าวถึงข้อมูลมากๆให้มีรูปภาพประกอบมาช่วยอธิบายแทนข้อมูลท่ีมากและค้นหาเนื้อหาได้
ง่ายข้ึน โดยการศึกษาข้อมูลและประวัติของเกมต่างๆจากหนังสือ รวมไปถึงwebsiteท่ีเกี่ยวข้อง เพ่ือนํามาสรุปและออกแบบเป็น
หนังสืออิเล็กทรอนิกส์การออกแบบภาพประกอบเพื่อพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์โดยใช้ภาพสามมิติแทนภาพวาดหรือรูปภาพ 
เพ่ือให้สามารถสร้างภาพเคลื่อนไหวให้เป็นท่ีน่าสนใจของผู้อ่านหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ จากการศึกษาข้อมลูประวัติของเกมต่างๆ
จากหนังสือ และเว็บไซต์(website)ท่ีเกี่ยวข้อง ผู้วิจัยได้สรุปการแบ่งช่วงเวลาต่าง ๆ ของเคร่ืองเล่นเกมและเกมท่ีออกมาวางขาย
ในท้องตลาดต้ังแต่ปี 1889-2011 ตามการพัฒนาการของเคร่ืองเล่นเกมและเกมโดยแบ่ง เป็น8ช่วงได้แก่ (Steven Kent ,2001) 
ช่วงท่ี1 ก่อน-1976 The Magnavox Odysseyเป็นเคร่ืองเล่น video game console ตัวแรกของโลกท่ีได้เปิดตัวในเดือน
เมษายนและได้ออกมาวางขายในเดือนสิงหาคมของปีเดียวกันช่วงท่ี2 1977-1982 บริษัท Atari ได้นําเคร่ืองเล่นเกม Atari2600 
ออกมาขายในปีนั้นเป็นเคร่ืองเล่นเกมท่ีใช้ระบบmicroprocesserในการประมวลผลและใช้การใส่ตลับเกมในการเล่นเกมจนได้รับ
ความนิยมในช่วงนั้น ช่วงท่ี 3 1983-1988 บริษัท Namco ได้ผลิตเคร่ืองเล่นเกม Pac-Man ออกมาและได้รับความนิยมอย่าง
มาก จนกลายเป็นสัญลักษณ์ของ ยุคเร่ิมแรกของเกมดิจิตอลมาจนถึงปัจจุบัน ช่วงที 4 1989-1994 บริษัท The Nintendo 
Entertainment System(NES) ได้ผลิตเคร่ืองเล่นเกมรุ่น Famicom และช่วยให้วงการเกมในสหรัฐอเมริกาท่ีมีปัญหาในปี1983
กลับมาได้รับความนิยมอีกคร้ัง จนเป็นต้นแบบมาตราฐานของระบบเคร่ืองเล่นเกมในรุ่นต่อมา ช่วงท่ี 5 1995-1999 เกมงูบน
โทรศัพท์มือถือของ Nokia กลายเป็นเกมบนโทรศัพท์มือถือในยุคแรก จนกลายเป็นต้นแบบของเกมบนมือถือในยุคถัดมาช่วงท่ี 6 
2000-2004The PlayStation2 ถูกปล่อยออกมาวางขายในปีนั้น และได้รับความนิยมจนมียอดขายสูงสุดของเครื่องเล่นเกมท่ี
ผลิตออกมา ช่วงท่ี7 2005-2006 เกม Angry Birds ได้รับความนิยมจนเป็นเกมท่ีมีการ download ติด 1ใน10 ของappบน
โทรศัพท์มือถือในปีนั้น ช่วงท่ี 8 2007 - 2011 appและเกมบนโทรศัพท์มือถือได้รับความนิยมและพัฒนาเป็นรูปแบบต่างๆอย่าง
แพร่หลาย สรุปการวิจัยเร่ืองหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ภาพเคล่ือนไหวประวัติและวิวัฒนาการของเกมดิจิตอลมีการแบ่งบทเป็น8บท
หลัก ตาม8ช่วงเวลาของการเปลี่ยนแปลงของเกมแต่ละยุคสมัย โดยในแต่ละบทจะประกอบด้วยชื่อของเคร่ืองเล่นเกมและเกมท่ี
นิยมในช่วง เวลานั้น รูปแบบของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์จะใช้ภาพเคล่ือนไหวสามมิติของเคร่ืองเล่นเกมให้สีท่ีสดใส และคําอธิบาย
ท่ีเข้าใจง่าย 
คําสําคัญ :  หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ภาพเคล่ือนไหว เกมดิจิตอล ประวัติและวิวัฒนาการ 
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ABSTRACT  
 
        The purpose of this E-book The History and Evolution of Digital Games research were 1) The 
information of the history and evolution of digital game to understand easier. 2) The information of history 
and evolution of digital games compared to the development of style and technology from 1889 to 2011. 
3) The development of electronic books that explain or discuss a lot of information by use pictures to help 
explain the information and search content easier. By research form history of game book and website that 
related to be summarized and designed as an electronic book. Illustration design for develop an electronic 
book that used 3d image instead of drawing or picture to be able to create animations that are interesting 
to readers of electronic books. According to the study the history of the game from any books and the 
related website. Researcher has concluded the divide period of games that release on the market since 
1889-2011 and evolution of game was the 8 generations.(Steven Kent ,2011) 

1st Generation: Early 1976 
The Magnavox Odyssey is a world's first video game console that was launched in April and has 
sold in August of the same year. 
2nd Generation: 1977-1982 
Leading gaming company Atari has launched Atari2600 in1977. As gaming systems use 
microprocesser processing and use the cartridge games to play, so popular at the time. 
3rd Generation: 1983-1988 
Namco has manufacturing games Pac-Man came out and was very popular. It became a symbol of 
the beginning of digital games to this date. 
4th Generation: 1989-1994 
The Nintendo Entertainment System (NES) has manufacturing Famicom and help the game in the 
US with the problem in 1983 has returned to be popular again. That became a standard model of 
the game machine in later releases. 
5th Generation: 1995-1999 
Snake games on a Nokia mobile phone has became a mobile phones games in the first. It became 
the prototype of the next generation mobile games. 
6th Generation: 2000-2004 
The PlayStation2 was released that year in 2000. And has been so popular that top sales of the 
game machine produced. 
7th Generation: 2005-2006 
Angry Birds games have been popular as a game with a 1 in 10 to download the app on smart 
phone that year 
8th Generation: 2007-2011 
app and games on mobile phones have evolved into a popular and widespread formats. 

         Conclusion this E-book The History and Evolution of Digital Games are divided into eight main 
chapters. According the time of changed the game of each eight generations. Each chapter contains a list of 
consoles and popular games at that time of the electronic book format to use three-dimensional animation 
of the game for bright colors and easy to understand description 
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บทนํา 
        ในปี 1972 เคร่ืองเล่นเกมคอนโซลเครื่องแรกของโลกท่ีมีชื่อว่าMagnavox Odyssey ท่ีจําหน่ายในราคา 75 เหรียญสหรัฐ 
(เทียบเท่า 13,000 บาทโดยประมาณในปัจจุบัน) จะมาพร้อมแผ่นกระดาษไขพิมพ์ลวดลายในแบบต่าง ๆ สําหรับนําไปติดบน
จอโทรทัศน์เพ่ือใช้เป็นแบ็กกราวน์ของเกม ส่วนคะแนนนั้นผู้เล่นจะต้องจดบันทึกลงในกระดาษแม้จะดูไม่ค่อยคุ้มค่าเงินนักกับ
รูปแบบการเล่นและการออกแบบเทคโนโลยีภายใน 
ท่ีไม่มีแม้แต่ซีพียูหรือหน่วยความจําสําหรับการประมวลผลใดๆเพราะตัวเกมนั้นจะถูกติดต้ังอยู่ในรอมของตลับฮาร์ดแวร์เลย แต่
มันก็สามารถทํายอดจําหน่ายได้มากถึง 360,000 เคร่ือง อย่างไรก็ดี ถัดจากนั้นอีก 4 ปี เทคโนโลยีชิ้นส่วนอิเล็กทรอนิกส์ก็ได้มี
การพัฒนาข้ึนจนทําให้เคร่ืองเล่นเกม Fairchild Channel F มีความสามารถในการประมวลผลปัญญาประดิษฐ์ (Artificial 
Intelligent) ท่ีทําให้เคร่ืองเป็นคู่แข่งขันกับผู้เล่นได้แต่ด้วยเกมท่ีไม่สนุกทําให้มันต้องพบกับความล้มเหลว 
        ฟังก์ชันปัญญาประดิษฐ์สามารถบุกเบิกตลาดได้สําเร็จเป็นคร้ังแรกด้วยเคร่ือง Atari 2600 และครองตลาดได้นานกว่า 10 
ปี ในระหว่างนั้น Milton Bradley บริษัทเกมของสหรัฐก็ได้ทําการย่อเทคโนโลยีเคร่ืองเล่นเกมคอนโซลให้เล็กจนกระท่ังพกพาได้
เป็นคร้ังแรกในเคร่ือง Microvision  แต่สุดท้ายด้วยปริมาณเกมท่ีออกมารองรับหน้าจอขนาดเล็กนี้มีค่อนข้างน้อย จึงทําให้มัน
หมดความนิยมอย่างรวดเร็ว ในปี 1983 บริษัทเกมในสหรัฐต้องเผชิญกับวิกฤตอย่างรุนแรง ผู้ผลิตหลายรายขาดทุนจนถึงข้ัน
ล้มละลาย ซ่ึงเหตุผลสําคัญก็คือการเปิดตลาดของคอมพิวเตอร์ภายในบ้าน ท่ีไม่เพียงแต่มีประสิทธิภาพสูงกว่า สามารถใช้งานได้
หลากหลายกว่า แต่เกมยังถูกก๊อบปี้ได้ง่ายอีกด้วย วิกฤตการณ์ของวงการเกมสิ้นสุดลงในปี 1985 เม่ือบริษัท Nintendo เปิดตัว
เคร่ืองเล่นเกม NES (Nintendo Entertainment System) ในสหรัฐและยุโรปในปีถัดไปอย่างต่อเนื่อง โดยสิ่งท่ีจุดประกาย
ความสําเร็จในครั้งนี้ก็คือเกม “Super Mario Bros.” ซ่ึงกลายเป็นต้นแบบของเกมแนว “ว่ิงแล้วกระโดด” จวบจนปัจจุบัน อีกท้ัง
ยังถือเป็นเกมท่ีประสบความสําเร็จมากท่ีสุดในประวัติศาสตร์อีกด้วยก้าวใหญ่ของญ่ีปุ่น: เคร่ืองเล่นเกมจากตะวันออกไกล
ปรากฏการณ์ Super Mario ส่งผลให้แกนหลักของอุตสาหกรรมย้ายจากฝั่งอเมริกามายังญี่ปุ่นแทน และตลอดระยะเวลากว่า 10 
ปีในช่วงดังกล่าวถือได้ว่า Nintendo มีชื่อเสียง โด่งดังและประสบความสําเร็จอย่างงดงามแบบฉุดไม่อยู่ท้ังในแง่ของผู้ผลิตเคร่ือง
เล่นและผู้ผลิตเกม Nintendo ยังสานต่อความสําเร็จ ด้วยเคร่ืองเล่นเกมพกพา “Game Boy” ซ่ึงก็ได้รับความนิยมถล่มทลาย
เช่นกัน ถัดจากนั้น Nintendo ก็ส่งเคร่ือง “SNES” (Super NES) ท่ีนําเอาเทคโนโลยี 16 บิตมาใช้เพ่ือช่วยให้ภาพกราฟิกในเกม
สวยงามมากขึ้นและกลายเป็นเคร่ืองเล่นเกมท่ีขายดีท่ีสุดตลอดกาล ในท่ีสุด (Steven Kent ,2001) 
        Sony เร่ิมเข้าสู่วงการในปี 1994 ด้วยเคร่ือง “PlayStation” ท่ีมาพร้อมเทคโนโลยี 32 บิต และระบบประมวลผล
ภาพกราฟิก สามมิติ โดยที่ตัวเกมจะบรรจุไว้ในแผ่นซีดีรอม ซ่ึงด้วยรูปแบบการเล่นท่ีแปลกใหม่และมีเกมท่ีมีกราฟิกสวยงาม
มากมายส่งผลทําให้ เคร่ืองเล่น PlayStation สามารถเบียดและเอาชนะคู่แข่งอย่าง Nintendo ไปได้ จากนั้นในปี 2001 อเมริกา
ก็กลับเข้ามาสู่สนาม แข่งขันอีกคร้ังด้วยเคร่ืองเล่น Xbox จาก Microsoft ท่ีได้เปรียบในเร่ืองของการเป็นผู้พัฒนาซอฟต์แวร์ท่ี
ใหญ่ท่ีสุดในโลกและทําให้ PlayStation ของ Sony ต้องตกอยู่ในสภาวะกดดันอย่างหนักและถูกทํายอดขายแซงหน้าได้สําเร็จ
ด้วยเคร่ืองเล่น Xbox 360 แม้ว่า Sony จะส่งเคร่ืองเล่นท่ีมีความสมบูรณ์แบบอย่าง PlayStation 3 ท่ีมาพร้อมไดรฟ์บลู-เรย์
ประสิทธิภาพสูงก็ตาม  Sony และ Microsoft แข่งขันกันอย่างดุเดือดโดยที่ไม่ทันได้คาดคิดว่า Nintendo จะต่ืนข้ึนมาอีกคร้ัง 
โดยในปี 2006 Nintendo ประกาศทวงบัลลังก์เกมคอนโซลด้วยเคร่ืองเล่น “Wii”ท่ีมาพร้อมระบบควบคุมการเล่นด้วยเทคโนโลยี
การตรวจจับ ความเคลื่อนไหวแทนการใช้จอยแพดธรรมดา ส่งผลให้เคร่ือง Wii ได้รับความนิยมเป็นอย่างสูงและสามารถทํายอด
จําหน่ายแซง หน้าท้ัง Xbox 360 และ PlayStation 3 โดยมีตัวเลขทะลุ 70 ล้านเคร่ืองแล้ว ขณะนี้คู่แข่งท้ังหลายกําลังพยายาม
ท่ีจะเอาชนะ Nintendo ด้วยการใช้อาวุธของ Nintendo เอง โดยในช่วงเดือนมิถุนายนท่ีผ่านมา Sony ได้เปิดตัวคอนโทรลเลอร์
ท่ีใช้ระบบ ตรวจจับความเคลื่อนไหวท่ีมีชื่อว่า “PlayStation Move” ส่วน Microsoft ก็ไม่น้อยหน้าด้วยการเปิดตัว “Project 
Natal” ท่ีควบคุมการเล่นด้วยกล้องเว็บแคมความละเอียดสูงโดยท่ีผู้เล่นไม่จําเป็นต้องถือคอนโทรลเลอร์ใด ๆ เลย ในขณะท่ีความ
เคลื่อนไหว ในอนาคตนั้นเป็นท่ีแน่นอนแล้วว่าระบบ 3D จะเข้ามามีบทบาทในการเล่น ซ่ึง Sony ก็ได้เตรียมอัพเดตเฟิร์มแวร์ให้
เคร่ือง PlayStation 3 รองรับเกม 3D  ได้ ส่วน Nintendo ก็เตรียมส่งเคร่ืองเล่นพกพา 3D “Nintendo 3DS” ในช่วงต้นปีหน้า
นี้ แต่ท้ังนี้ไม่ว่าผู้พัฒนาจะสรรหาเทคโนโลยีท่ีดีท่ีสุดแค่ไหนมาแข่งขัน ผู้ท่ีตัดสินว่าใครจะชนะก็คือตัวผู้เล่นนั่นเอง ดังนั้นจากอดีต 
จนถึงปัจจุบันเกมดิจิตอลจึงได้รับความนิยมและพัฒนามาอย่างต่อเนื่อง ทําให้สามารถเข้าถึงได้ทุกกลุ่มคนทุกเพศทุกวัย ดังนั้น
หลายสถาบันการศึกษาและภาคเอกชนต้องการท่ีจะส่งเสริมให้มีการสอนและพัฒนาอุตสาหกรรมในการผลิตเกมดิจิตอล (Steven 
Kent ,2001) 
        ดังนั้นการนําประวัติและวิวัฒนาการของเกมดิจิตอลมาจัดทําในรูปแบบของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ทําให้ผู้ท่ีสนใจ ตลอดจน 
สถาบันการศึกษาและ ภาคเอกชนสามารถนําไปใช้ให้ความรู้เพ่ือเป็นแนวทางในการเรียนหรือการทํางานให้ง่ายต่อความเข้าใจ 



วารสารวิชาการ ศิลปะสถาปัตยกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร  ปีที่ 9 ฉบับที่   มกราคม  1– มิถุนายน   2561 
________________________________________________________________________________________ 

123 

และสะดวกต่อการค้นหา รวมถึงการพกพาไปในท่ีต่างๆ เพราะผู้คนในปัจจุบันนั้นส่วนใหญ่ใช้ smart phoneและtablet ในการ
ใช้งานหรือทํากิจกรรมต่าง ๆ ในชีวิตประจําวัน จึงอาจจะพูดไม่ได้เลยว่า“video game นั้นเกิดข้ึนจากเกม pinball ดังนั้น 
video game ท่ีมีอยู่ในปัจจุบันนี้จะไม่สามารถเกิดข้ึนไม่ได้เลยถ้าไม่มีเกม pinball เปรียบได้กับรถจักรยานและรถยนต์ท่ีมีหนึ่ง
บริษัท เป็นผู้นําและมีบริษัทอ่ืนออกมาทําตาม แต่สุดท้าย ก็จะได้ท้ังรถจักรยานและรถยนต์เหมือนเดิม” (จาก Steven Baxter, 
former producer, The CNN Computer Connection) 

จุดมุ่งหมายของการวิจัย 
1.เพ่ือศึกษาข้อมูลของประวัติและวิวัฒนาการของเกมดิจิตอลมาเรียบเรียงใหม่ให้เข้าใจง่ายข้ึน 
2.เพ่ือศึกษาข้อมูลของประวัติและวิวัฒนาการของเกมดิจิตอลมาเปรียบเทียบให้เห็นถึงการพัฒนาของรูปแบบและ

เทคโนโลยีต้ังแต่ปี 1889-2011 
3.เพ่ือพัฒนารูปแบบของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์นิกท่ีอธิบายหรือกล่าวถึงข้อมูลมากๆให้มีรูปภาพประกอบมาช่วยอธิบาย 

แทนข้อมูล ท่ีมากและค้นหาเนื้อหาได้ง่ายข้ึน 
4. การประเมนิความพึงพอใจจากผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์นิก และภาพประกอบท่ีมี 

การเคล่ือนไหวแบบสามมิติ 
 
ขอบเขตการวิจัย 

 1. ศึกษาประวัติของเกมดิจิตอลต้ังแต่ปี1889-2011 
2. หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ในรูปแบบของภาพประกอบ 
3. ข้อมูลในหนังสือท่ีเป็นภาพประกอบในบางส่วนสามารถเคลื่อนไหวได้ 
4. บางข้อมูลท่ีนํามาใช้ในงานจะมีการเชื่อมโยงกับ website ท่ีแสดงการเล่นเกมนั้นๆ 
5. กลุ่มนิสิตชั้นปีท่ี1-4 สาขาวิชาออกแบบส่ือนวัตกรรม ภาควิชาศิลปะและการออกแบบ คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์  

ประเมินด้านเนื้อหาและการออกแบบ 
 

วิธีดําเนนิการวิจัย  
  1. ข้ันตอนการศึกษา 

1.1 ศึกษาข้อมูลและประวัติท่ีเกี่ยวข้องกับเกมดิจิตอล  
1.2 ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับการออกแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์  
1.3 ทดลองและศึกษาโปรแกรมสามมิติท่ีเหมาะสมที่จะนํามาใช้กับงานวิจัย 

2. ข้ันตอนการสร้างและพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เร่ืองหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ภาพเคล่ือนไหวประวัติ และ
วิวัฒนาการของเกมดิจิตอล โดยผู้วิจัยได้กําหนดข้ันตอนการพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ดังนี้  

2.1 ศึกษาและแปลข้อมูลจากหนังสือและwebsiteของต่างประเทศ 
2.2 ศึกษาทฤษฏีและงานการออกแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ท่ีเกี่ยวข้อง 
2.3 นําข้อมูลท่ีได้จากการศึกษา วิเคราะห์และแปลเนื้อหา ออกแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์  
2.4 นําแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ท่ีสร้างออกแบบปรึกษาผู้เชี่ยวชาญประเมินด้านเน้ือหาและการออกแบบ  

เพ่ือตรวจสอบความถูกต้องและเหมาะสม ตลอดจนให้คําแนะนํา เพ่ือนํามาปรับปรุงแก้ไข  
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ตาราง 1 ผลการประเมินคุณภาพด้านเนื้อหาและการออกแบบของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ภาพเคล่ือนไหวประวัติ และวิวัฒนาการ
ของเกมดิจิตอล โดยผู้เชี่ยวชาญ (N=2 คน) 

 

รายการประเมิน   S.D.  ความหมาย 

1. ส่วนของเนื้อหา 

1.1 ความถูกต้องของเนื้อหา  4.00  0.00  ดี 

1.2 ความถูกต้องของคําศัพท์  4.50  0.70  ดีมาก 

1.3 ความสอดคล้องระหว่างเน้ือหากับวัตถุประสงค์  4.50  0.70  ดีมาก 

1.4 ความเหมาะสมของเน้ือหากับกลุ่มเป้าหมาย  4.50  0.70  ดีมาก 

1.5 ปริมาณของเน้ือหาในแต่ละบทเรียน  4.50  0.70  ดีมาก 

1.6 การเรียงลําดับของเนื้อหามีความต่อเนื่องท้ังส่วนนํา  ส่วนเน้ือหา และส่วนสรุป  4.00  0.00  ดี 

1.7 เนื้อหามีความชัดเจนและเข้าใจง่าย  5.00  0.00  ดีมาก 

1.8 เนื้อหามีความทันสมัย  4.50  0.70  ดีมาก 

1.9 ความสมบูรณ์ของเน้ือหา  4.00  0.00  ดี 

รวมผลประเมิน  4.38  0.38  ดี 

2. ส่วนของภาพประกอบ3มิติกับเนื้อหา 

2.1 ภาพประกอบมีความเหมาะสมกับเนื้อหา  4.00  0.00  ดี 

2.2 ภาพประกอบมีความน่าสนใจชวนติดตาม  4.50  0.70  ดีมาก 

2.3 ภาพประกอบแสดงรายละเอียดได้อย่างชัดเจน  4.50  0.70  ดีมาก 

รวมผลประเมิน  4.33  0.46  ดี 

3. การออกแบบด้านกราฟิกของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ภาพเคล่ือนไหวฯ 

3.1 ขนาดตัวอักษรชัดเจนและอ่านง่าย  4.50  0.70  ดีมาก 

3.2 ขนาดภาพประกอบและภาพเคล่ือนไหวมีความชัดเจนและเข้าใจง่าย  5.00  0.00  ดีมาก 

3.3 สีของกราฟิกมีความเหมาะสมกับเนื้อหา  4.50  0.70  ดีมาก 

3.4 สีของกราฟิกมีความชัดเจนและอ่านง่าย  4.50  0.70  ดีมาก 

3.5 ภาพประกอบและภาพเคล่ือนไหวมีความสวยงามและเหมาะกับเนื้อหา  4.00  0.00  ดี 

3.6 ภาพประกอบและภาพเคล่ือนไหวมีความถูกต้องในการให้ข้อมูล  4.50  0.70  ดีมาก 

3.7 ภาพเคล่ือนไหวมีการเคล่ือนไหวท่ีสมบูรณ์และต่อเนื่อง  5.00  0.00  ดีมาก 

3.8 การจัดวางองค์ประกอบและเลย์เอาท์มีความเหมาะสมและเข้าใจง่าย  4.00  0.00  ดี 

รวมผลประเมิน  4.50  0.35  ดีมาก 

จากตาราง 1 พบว่า ผู้เชี่ยวชาญ 2 ท่านประเมินให้เนื้อหามีความชัดเจนและเข้าใจง่าย ขนาดภาพประกอบและ 
ภาพเคลื่อนไหวมีความชัดเจนและเข้าใจง่าย ภาพเคล่ือนไหวมีการเคล่ือนไหวท่ีสมบูรณ์และต่อเนื่องโดยมีค่าเฉลี่ยสูงสุด เท่ากับ 
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5.00 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.00 ความถูกต้องของคําศัพท์ ความสอดคล้องระหว่างเนื้อหากับวัตถุประสงค์ฎ เนื้อหามีความ
ทันสมัย สีของกราฟิกมีความชัดเจนและอ่านง่าย รองลงมามีค่าเฉลี่ย 4.50 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.70 ความถูกต้องของเนื้อหา 
การเรียงลําดับของเนื้อหามีความต่อเนื่องท้ังส่วนนํา ส่วนเนื้อหา และส่วนสรุปความสมบูรณ์ ของเนื้อหา ภาพประกอบมีความ
เหมาะสมกับเนื้อหา การจัดวางองค์ประกอบและเลย์เอาท์มีความเหมาะสม และเข้าใจง่ายโดยมีค่าเฉลี่ย 4.00 ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 0.00 ตามลําดับ 

2.5 นําแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ท่ีสร้างออกแบบกลุ่มนิสิตชั้นปีท่ี1-4 สาขาวิชาออกแบบส่ือนวัตกรรม ภาควิชาศิลปะ 
และการออกแบบ คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ ประเมินด้านเนื้อหาและการออกแบบ เพ่ือตรวจสอบความพึงพอใจ ถูกต้องและ
เหมาะสม 

 
ตาราง 2 ผลการประเมินคุณภาพด้านเนื้อหาและการออกแบบของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ภาพเคล่ือนไหวประวัติ และ 
วิวัฒนาการของเกมดิจิตอล โดยท่ีสร้างออกแบบกลุ่มนิสิตชั้นปีท่ี1-4 สาขาวิชาออกแบบสื่อนวัตกรรม ภาควิชาศิลปะ และการ
ออกแบบ คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ (N=80 คน) 

 

รายการประเมิน   S.D.  ความหมาย 

1. ส่วนของเนื้อหา 

1.1 ความถูกต้องของเนื้อหา  4.71  0.48  ดีมาก 

1.2 ความถูกต้องของคําศัพท์  4.57  0.53  ดีมาก 

1.3 ความสอดคล้องระหว่างเน้ือหากับวัตถุประสงค์  4.42  0.53  ดี 

1.4 ความเหมาะสมของเน้ือหากับกลุ่มเป้าหมาย  5.00  0.00  ดีฎมาก 

1.5 ปริมาณของเน้ือหาในแต่ละบทเรียน  4.28  0.75  ดี 

1.6 การเรียงลําดับของเนื้อหามีความต่อเนื่องท้ังส่วนนํา  ส่วนเน้ือหา และส่วนสรุป  4.57  0.53  ดีฎมาก 

1.7 เนื้อหามีความชัดเจนและเข้าใจง่าย  5.00  0.00  ดีมาก 

1.8 เนื้อหามีความทันสมัย  4.71  0.48  ดีมาก 

1.9 ความสมบูรณ์ของเน้ือหา  4.42  0.53  ดี 

รวมผลประเมิน  4.63  0.37  ดีมาก 

2. ส่วนของภาพประกอบ3มิติกับเนื้อหา 

2.1 ภาพประกอบมีความเหมาะสมกับเนื้อหา  4.71  0.48  ดีฎมาก 

2.2 ภาพประกอบมีความน่าสนใจชวนติดตาม  5.00  0.00  ดีฎมาก 

2.3 ภาพประกอบแสดงรายละเอียดได้อย่างชัดเจน  5.00  0.00  ดีมาก 

รวมผลประเมิน  4.90  0.16  ดีมาก 
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ตาราง 2 ผลการประเมินคุณภาพด้านเนื้อหาและการออกแบบของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ภาพเคล่ือนไหวประวัติ และ
วิวัฒนาการของเกมดิจิตอล โดยที่สร้างออกแบบกลุ่มนิสิตชั้นปีท่ี1-4 สาขาวิชาออกแบบสื่อนวัตกรรม ภาควิชาศิลปะ 
และการออกแบบ คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ (N=80 คน)  (ต่อ) 

 

3. การออกแบบด้านกราฟิกของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ภาพเคล่ือนไหวฯ 

3.1 ขนาดตัวอักษรชัดเจนและอ่านง่าย  4.71  0.48  ดีมาก 

3.2 ขนาดภาพประกอบและภาพเคล่ือนไหวมีความชัดเจนและเข้าใจง่าย  5.00  0.00  ดีมาก 

3.3 สีของกราฟิกมีความเหมาะสมกับเนื้อหา  4.57  0.53  ดีฎมาก 

3.4 สีของกราฟิกมีความชัดเจนและอ่านง่าย  4.71  0.48  ดีมาก 

3.5 ภาพประกอบและภาพเคล่ือนไหวมีความสวยงามและเหมาะกับเนื้อหา  4.71  0.48  ดีมาก 

3.6 ภาพประกอบและภาพเคล่ือนไหวมีความถูกต้องในการให้ข้อมูล  5.00  0.00  ดีฎมาก 

3.7 ภาพเคล่ือนไหวมีการเคล่ือนไหวท่ีสมบูรณ์และต่อเนื่อง  5.00  0.00  ดีมาก 

3.8 การจัดวางองค์ประกอบและเลย์เอาท์มีความเหมาะสมและเข้าใจง่าย  4.57  0.53  ดีมาก 

รวมผลประเมิน  4.78  0.31  ดีมาก 

 
จากตาราง 2 พบว่า โดยท่ีสร้างออกแบบกลุ่มนิสิตชั้นปีท่ี 1-4 ประเมินให้ความเหมาะสมของเนื้อหา กับกลุ่มเป้าหมาย 

เนื้อหามีความชัดเจนและเข้าใจง่าย ภาพประกอบมีความน่าสนใจชวนติดตาม ภาพประกอบแสดง รายละเอียดได้อย่างชัดเจน 
ขนาดภาพประกอบและภาพเคล่ือนไหวมีความชัดเจนและเข้าใจง่าย ภาพเคล่ือนไหวมีการ เคลื่อนไหวท่ีสมบูรณ์และต่อเนื่อง โดย
มีค่าเฉลี่ยสูงสุด เท่ากับ 5.00 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.00 ความถูกต้องของเนื้อหา เนื้อหามีความทันสมัย ขนาดตัวอักษรชัดเจน
และอ่านง่าย สีของกราฟิกมีความชัดเจนและอ่านง่าย ภาพประกอบและ ภาพเคล่ือนไหวมีความสวยงามและเหมาะกับเนื้อหา 
รองลงมามีค่าเฉลี่ย 4.71ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.58 ปริมาณของ เนื้อหาในแต่ละบทเรียน  โดยมีค่าเฉลี่ย 4.28 ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 0.75 ตามลําดับ 

2.6 นํารูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์เร่ืองหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ภาพเคล่ือนไหวประวัติและวิวัฒนาการ ของเกมดิจิตอล
ท่ีออกแบบเสร็จเรียบร้อยให้ผู้เชี่ยวชาญประเมิน ตรวจสอบ และให้คําแนะนํา โดยท่ีภาพสามมิติท่ีนํามา ใช้ออกแบบให้ดูลักษณะ
เหมือนการ์ตูนเพ่ือสร้างความน่าสนใจเวลาเคลื่อนไหวร่วมไปถึงให้เพ่ิมสีสันให้กับตัวหนังสือท่ีเป็นชื่อของเกมแต่ละชนิด และเพ่ิม
คําอธิบายข้อมูลของเกมนั้นๆ เป็นภาษาไทยเข้าไปได้ดังภาพด้านล่างนี้ 
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ภาพ 1 การออกแบบภาพประกอบโดยใช้โปรแกรมสามมิติมาสร้างภาพเลื่อนไหวภายในหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ โดย

คํานึงถึงรายละเอียดท่ีเหมือนจริง แต่ใช้ลักษณะสี และการสร้างภาพของโปรแกรมสามมิติให้มีลายเส้นเหมือนภาพสองมิติ  
เพ่ือสร้างความน่าสนใจต่อผู้อ่าน 
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การออกแบบของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ภาพเคล่ือนไหวประวัติและวิวัฒนาการของเกมดิจิตอลท่ีนํามาพัฒนาเป็น
หนังสือ อิเล็กทรอเนิกส์โดยการใช้การออกแบบแบบกระดาษแผ่นเดียวในแนวนอน และแบ่งภาพกับข้อมูลออกเป็น 2 ฝั่ง รวมถึง
เพ่ิมสีให้กับ ตัวหนังสือท่ีนํามาใช้ และเพ่ิมคําอธิบายข้อมูลของเกมนั้นๆ  เป็นภาษาไทยเข้าไป มีการใช้ตัวหนังสือท่ีขนาดแตกต่าง
กัน เพ่ือเน้นและสร้างจุดสนใจในส่วนของช่ือและรุ่นของเกม โดยภาพประกอบใช้เป็นภาพสามมิติ ท่ีนํามาใช้ออกแบบให้ดู
ลักษณะ เหมือนการ์ตูนและทําให้มีการเคล่ือนไหวเพ่ือสร้างความน่าสนใจ และเข้าใจง่าย 

 

 
 

ภาพ  2 การออกแบบของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ภาพเคลื่อนไหวประวัติ และวิวัฒนาการของเกมดิจิตอลท่ีแสดงบนหน้า
จอคอมพิวเตอร์และแท็บเล็ต 
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ภาพ  3 ภาพและเนื้อหาภายในหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ภาพเคล่ือนไหวประวัติและวิวัฒนาการของเกมดิจิตอล ท่ีแสดง
บนหน้าจอคอมพิวเตอร์และแท็บเล็ต 
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ภาพ 4 ภาพและเนื้อหาภายในหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ภาพเคล่ือนไหวประวัติและวิวัฒนาการของเกมดิจิตอล ท่ีแสดงบน
หน้าจอคอมพิวเตอร์และแท็บเล็ต 
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ภาพ 5 ภาพและเนื้อหาภายในหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ภาพเคล่ือนไหวประวัติและวิวัฒนาการของเกมดิจิตอล ท่ีแสดงบน
หน้าจอคอมพิวเตอร์และแท็บเล็ต 
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ภาพ 6 ภาพและเนื้อหาภายในหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ภาพเคล่ือนไหวประวัติและวิวัฒนาการของเกมดิจิตอล ท่ีแสดงบน
หน้าจอคอมพิวเตอร์และแท็บเล็ต 
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ภาพ 7 ภาพและเนื้อหาภายในหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ภาพเคล่ือนไหวประวัติและวิวัฒนาการของเกมดิจิตอล ท่ีแสดงบน
หน้าจอคอมพิวเตอร์และแท็บเล็ต 
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ภาพ 8 ภาพและเนื้อหาภายในหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ภาพเคล่ือนไหวประวัติและวิวัฒนาการของเกมดิจิตอล ท่ีแสดงบน
หน้าจอคอมพิวเตอร์และแท็บเล็ต 

 



วารสารวิชาการ ศิลปะสถาปัตยกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร  ปีที่ 9 ฉบับที่   มกราคม  1– มิถุนายน   2561 
________________________________________________________________________________________ 

135 

 
 

ภาพ 9 ภาพและเนื้อหาภายในหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ภาพเคล่ือนไหวประวัติและวิวัฒนาการของเกมดิจิตอล ท่ีแสดงบน
หน้าจอคอมพิวเตอร์และแท็บเล็ต 
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ภาพ10 ภาพและเนื้อหาภายในหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ภาพเคล่ือนไหวประวัติและวิวัฒนาการของเกมดิจิตอล ท่ีแสดง
บนหน้าจอคอมพิวเตอร์และแท็บเล็ต 
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ภาพ 11 ภาพและเนื้อหาภายในหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ภาพเคล่ือนไหวประวัติและวิวัฒนาการของเกมดิจิตอล ท่ีแสดง

บนหน้าจอคอมพิวเตอร์และแท็บเล็ต 
 

 
ภาพ 12 ภาพและเนื้อหาภายในหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ภาพเคล่ือนไหวประวัติและวิวัฒนาการของเกมดิจิตอล ท่ีแสดง

บนหน้าจอคอมพิวเตอร์และแท็บเล็ต 
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 ผลการวิจัย 
        การวิจัยในคร้ังนี้เป็นการวิจัยท่ีศึกษาจากหนังสือ websiteท่ีเกี่ยวข้อง โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) เพ่ือนําข้อมูลของประวัติ 
และวิวัฒนาการของเกมดิจิตอลมาเรียบเรียงใหม่ให้เข้าใจง่ายข้ึน 2) เพ่ือนําข้อมูลของประวัติ และวิวัฒนาการของเกมดิจิตอล มา
เปรียบเทียบให้เห็นถึงการพัฒนาของรูปแบบและเทคโนโลยี ต้ังแต่ปี 1889-2011 3) เพ่ือพัฒนารูปแบบของหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ ท่ีอธิบายหรือกล่าวถึงข้อมูลมากๆให้มีรูปภาพประกอบมาช่วยอธิบายแทนข้อมูลท่ีมาก และค้นหาเนื้อหาได้ง่ายข้ึน
โดยการศึกษา และแปลจากหนังสือ หรือwebsiteท่ีเกี่ยวข้องของต่างประเทศโดยภาพประกอบ ใช้เป็นภาพสามมิติท่ีนํามาใช้
ออกแบบให้ดูลักษณะ เหมือนการ์ตูนและทําให้มีการเคลื่อนไหว เพ่ือสร้างความน่าสนใจ และเพ่ิมคําอธิบายข้อมูลของเกมน้ันๆ  
เป็นภาษาไทย เข้าไป มีการใช้ตัวหนังสือท่ีขนาดแตกต่างกันให้เข้าใจง่าย จากการศึกษาข้อมลูประวัติของเกมต่างๆจากหนังสือ 
และwebsite ท่ีเกี่ยวข้อง ผู้วิจัยได้สรุปการแบ่งช่วงเวลาต่างๆ ของเคร่ืองเล่นเกมและเกมท่ีออกมาวางขายในท้องตลาดต้ังแต่ปี 
1889-2011 เป็น 8 ช่วงหลัก ๆ เพ่ือท่ีแบ่งบทเป็น8บทหลัก ตาม8ช่วงเวลาของการเปลี่ยนแปลงของเกมแต่ละยุคสมัย โดยในแต่
ละบทจะประกอบด้วยชื่อของ เคร่ืองเล่นเกมและเกมท่ีนิยม ในช่วงเวลานั้น รูปแบบของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์จะใช้
ภาพเคล่ือนไหวสามมิติของเคร่ืองเล่น เกมให้สีท่ีสดใสเพ่ือเพ่ิมความรู้สึก ท่ีหลากหลายด้วยการมองเห็น คําอธิบายที่เข้าใจง่าย จึง
เป็นการสร้างประสิทธิภาพให้แก่ หนังสืออิเล็กทรอนิกส์มากข้ึน  
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บทคัดย่อ 

 การวิจัยในคร้ังนี้ มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1.วิเคราะห์การออกแบบภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชั่นท่ีมีอัตลักษณ์ศิลปกรรม
ไทยร่วมสมัย ท่ีทําการศึกษาจากผลงานวิจัย บทความทางวิชาการ ตํารา เอกสารท้ังไทยและต่างชาติท่ีมีความเกี่ยวข้องด้าน
ภาพยนตร์แอนิเมชั่นจํานวน 26 เร่ือง สรุปการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านภาพยนตร์แอนิเมชั่นและนักออกแบบตัวการ์ตูน 
จํานวน 21 คน สรุปวิเคราะห์และสังเคราะห์ผลงานภาพยนตร์แอนิเมชั่นและการออกแบบตัวการ์ตูน จากผลงานท่ีเป็นท่ี
ยอมรับในประเทศไทย จํานวน 26 ผลงาน 2. สร้างกระบวนการ การออกแบบฯ 3. ประเมินผลสัมฤทธ์ิและความพึงพอใจต่อ
ภาพยนตร์การ์ตูนแอนเิมชั่นท่ีมีอัตลักษณ์ศิลปกรรมไทยร่วมสมัยเพ่ือสร้างคุณค่าและเอกลักษณ์ของผลงานด้วยศิลปวัฒนธรรม
แบบร่วมสมัยในประเทศไทย และเป็นข้อมูลท่ีใช้อ้างอิงเป็นพ้ืนฐานสําหรับงานออกแบบฯ การศึกษาวิจัยในประเทศไทยและ
นานาชาติท่ีเกี่ยวข้องต่อไป  กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยฯแบ่งเป็นการประเมินกระบวนการการออกแบบฯโดยกลุ่มผู้เชี่ยวชาญ
ด้านภาพยนตร์แอนิเมชั่นจํานวน 6 คน (ชาวไทย 5 คน ชาวต่างชาติ 1คน) กลุ่มตัวอย่างนิสิตนักศึกษาด้านการออกแบบฯและ
บุคลลท่ีสนใจท่ีประเมินความพึงพอใจต่อผลงานภาพยนตร์แอนิเมชั่นฯจํานวน 455 ท่าน สถิติท่ีใช้ในการวิจัยคือ ค่าร้อยละ 
ค่าเฉลี่ย ( X ) ค่าเบี่ยงเบนมาตราฐาน (S.D.)  ผลการวิจัยพบว่าข้อสรุปท้ังหมดได้กระบวนการออกแบบผลงานภาพยนตร์
การ์ตูนแอนิเมชั่นท่ีแสดงอัตลักษณ์ศิลปกรรมไทยร่วมสมัยท่ีมีชื่อว่า MADCIT(Model AnimationDesign for 
Contemporary Identity Thai) ประกอบด้วย 4 กระบวนการดังต่อไปน้ี 1. แสดงอัตลักษณ์เฉพาะตนในผลงานออกแบบฯ 2. 
แสดงความงามทางศิลปะ และประกอบไปด้วยข้อข้อสรุปประเด็นย่อยต่างๆ 3. แสดงวิถีชีวิตความเป็นไทย ประกอบไปด้วยข้อ
ข้อสรุปประเด็นย่อยต่างๆ 4. แสดงถึงเทคนิคการนําเสนอผลงาน ผลการวิจัยพบว่าข้อสรุปของการศึกษาวิจัยเร่ืองรูปแบบ
ข้อมูลพ้ืนฐานของอัตลักษณ์ความเป็นไทยร่วมสมัย โดยได้ผลการประเมินผลสัมฤทธ์ิต่อผลงานภาพยนตร์แอนิเมชั่นฯโดยมี
ค่าเฉลี่ยร้อยละอยู่ 4.17ค่าเบี่ยงเบนมาตราฐานอยู่ท่ี (S.D.) 0.83 ผลการประเมินอยู่ในระดับเหมาะสมมาก การประเมินความ
พึงพอใจของนักศึกษาและประชาชนท่ัวไปค่าเฉล่ียร้อยละความคิดเห็นท่ี ( X ) 4.19 ค่าเบี่ยงเบนมาตราฐานอยู่ท่ี (S.D.) 0.83 
ระดับผลประเมินโดยรวมอยู่ท่ีระดับท่ีเหมาะสมมาก เม่ือพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่ามีความพึงพอใจในแต่ละด้านอยู่ในระดับ
มากทุกด้าน 
คําสําคัญ : การ์ตูนแอนิเมชั่น   อัตลักษณ์   ร่วมสมัย 
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ABSTRACT 
 

The purposes of this research are to 1) to analyze the design of animation movies that 
represents Thai contemporary identity from research studies, articles, and textbooks, both in Thai and 
other countries, that relate to animation movies (26 movies), including the summary of the interviews 
with the 21 experts in the field of animation movies and character and animation design and the analysis 
and synthesis of 26 Thai well-known animation movies, 2) to create the model, and 3) to evaluate the 
achievement and satisfaction of the Thai animation movies that represents Thai contemporary identity in 
order to create values and identity of work with Thai contemporary identity and bring the results of this 
study to use as the basis for animation design for further related research, both in Thailand and 
international countries. The participants of this study were divided into two group. The first group were 6 
experts (5 Thais and 1 foreigner) in the field of animation movies. The second group were 455 students in 
the field of design and people who gave responses to the satisfaction of animation movies.  The data 
were analyzed by using percentage, mean (x̄), standard deviation (SD). 

It was found that the process of the design of animation movies that represents Thai 
contemporary identity can be named as Model Animation Design for Contemporary Identity Thai (MADCIT) 
which consists of four processes that represent 1) the unique identity of work, 2) the aesthetic of art, 3) 
Thai lifestyle, and 4) presentation techniques of work. In addition, the results revealed that the model for 
the design of animation movies (4.17, S.D.= 0.83), and the satisfaction of the students and people was 
also highly suitable (x̄ = 4.19, S.D. = 0.83). Regarding the overall satisfaction, it was found that it was in a 
high level in all aspects.  
Keyword: Animation Movie, Identity, Contemporary 
 
บทนํา 

 การพัฒนาประเทศไทยในหลายทศวรรษท่ีผ่านมา เป็นการพัฒนาประเทศในลักษณะของสังคมอุตสาหกรรมท่ีใช้
แนวคิดการพัฒนาประเทศตามระบบทุนนิยม  ซ่ึงเป็นการพัฒนาประเทศตามแนวคิดของการพัฒนากระแสหลักเช่นเดียวกับ
ประเทศอ่ืน ๆ ท่ัวโลก จะเป็นการพัฒนาท่ีมุ่งเน้นความเจริญเติบโตทางเศรษฐกิจ ซ่ึงปัจจัยสําคัญของความเจริญทางเศรษฐกิจ
ข้ึนกับภาคอุตสาหกรรมเป็นสําคัญและปัจจัยท่ีจะทําให้ อุตสาหกรรมเจริญคือ เทคโนโลยีท่ีเป็นปัจจัยสําคัญในการพัฒนา
อุตสาหกรรม  ต่อมาได้กลายเป็นเคร่ืองมือในการวัดความเจริญของประเทศต่าง ๆ ท่ัวโลก  ในปัจจุบัน การศึกษาทาง
วัฒนธรรมและศิลปกรรมเป็นอีกแนวทางหลักในการพัฒนาประเทศไทย ทิศทางในการพัฒนาประเทศในแผนพัฒนาเศรษฐกิจ
และสังคมแห่งชาติฉบับท่ี 11 (พ.ศ. 2555-2559) ได้ยึดคนเป็นศูนย์กลางของการพัฒนา ซ่ึงต้องพัฒนาคนในทุกมิติอย่างสมดุล
ท้ังร่างกาย จิตใจ รวมถึงการคิดอย่างมีเหตุผล  เพ่ือเป็นกําลังสําคัญในการขับเคลื่อนการพัฒนาให้มีความสามารถในการ
แข่งขันประเทศ  โดยมีแนวทางในการพัฒนาท่ีสําคัญคือ การเพ่ิมพูนทักษะความรู้ท้ังด้านการคิดการสร้างสรรค์ การทํางานเป็น
ทีม การใช้เทคโนโลยีสมัยใหม่ให้สูงข้ึน และให้เร่งสร้างกําลังคนท่ีมีความเป็นเลิศในการสร้างสรรค์นวัตกรรมและองค์ความรู้
ใหม่ในทุกสาขาวิชา  จะเห็นได้ว่าการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์เป็นส่วนหนึ่งของการพัฒนาประเทศและมีความเร่งด่วนในการ
พัฒนาท่ีต้องใช้ความร่วมมือจากทุกส่วน การศึกษาและพัฒนาองค์ความรู้ในเรื่องการ์ตูนและภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชั่นเป็น
แนวทางท่ีได้รับการส่งเสริมจากทางภาครัฐ ท้ังจากสํานักงานส่งเสริมอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์แห่งชาติ SIPA (Software 
Industry Promotion Agency) มาอย่างต่อเนื่องต้ังแต่ปีพ.ศ. 2546 จนถึงปัจจุบัน และ คําว่า การ์ตูนสร้างชาติก็ได้รับการ
ขานรับจากสื่อมวลชนและผู้คนในสังคมไทย สอดคล้องกับการต่ืนตัวเร่ืองเศรษฐกิจสร้างสรรค์ ตัวอย่างจากประเทศญี่ปุ่น 
การ์ตูนสร้างชาติ เป็นวลีท่ีคนในชาติญี่ปุ่นกล่าวได้อย่างเต็มปากเต็มคํา และเต็มความภาคภูมิ ประมาณการได้ว่าในแต่ละปีชาว
ญี่ปุนใช้เงินกว่า 5 แสนล้านเยนไปกับการซ้ือหนังสือการ์ตูน และยังบุกไปตีตลาดอีกหลายประเทศท่ัวโลก ยังไม่รวมมูลค่าการ
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ส่งออกและรายได้ของภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชั่นท่ีสร้างรายได้ไปท่ัวไปโลก (ถิรนันท์ อนวัชศิริวงศ์ , พิรุณ อนวัชศิริวงศ์ , 
2553 หน้า 243- 244) นอกจากทิศทางการพัฒนาเศรษฐกิจไทยในโลกใหม่ ด้วยความคิดสร้างสรรค์ ก็มีปัจจัยจากภายนอกที่
เกิดจากการพัฒนาอย่างก้าวกระโดดของจีนและอินเดีย รวมถึงประเทศท่ีเกิดใหม่อ่ืนๆ ท่ีสามารถผลิตสินค้าและการบริการท่ีมี
ราคาถูก และมีคุณภาพดีกว่าไทย ดังนั้นจึงถึงเวลาท่ีประเทศไทยจะต้องปรับเปลี่ยนกระบวนการผลิตสินค้าและการบริการให้มี
คุณภาพ รวมท้ังต้องให้มีความเป็นเอกลักษณ์และสามารถแข่งขันได้ในตลาดสากล ไม่ใช่แค่รับจ้างผลิต หรือลอกความคิดคน
อ่ืนมาผลิตเพียงอย่างเดียว แต่ปัจจัยสําคัญของการเพิ่มคุณภาพในการผลิตนั้นควรอยู่บนพ้ืนฐานของความคิดสร้างสรรค์ 
(Creativity) ในการนําเอาสินค้าทางวัฒนธรรมท่ีมีอยู่อย่างหลากหลายมาผสมผสานกับเทคโนโลยีท่ีเหมาะสมเพื่อผลิตเป็น
สินค้าและบริการท่ีสามารถตอบสนองความต้องการของผู้บริโภคได้ (สุรพงษ์  สืบวงศ์ลี ,สัมมนา Creative Thailand 2551,
วิดีโอสัมนาwww.creativethailand.org)  
 การประมาณมูลค่าอุตสาหกรรมแอนิเมชั่นในประเทศไทยในปี 2549 อยู่ระหว่าง 2.7-3.5พันล้านบาทและคาดการณ์
ว่าจากปี 2549-2550 จะมีอัตราการเติบโตสูงข้ึน 12.7% ซ่ึงจะทําให้มูลค่าตลาดแอนิเมชั่นในปี2550มีมูลค่าประมาณ 3,042 
ล้านบาท ท้ังนี้การขยายตัวของตลาดแอนิเมชั่นในประเทศไทยมีอัตตราขยายตัวสูงกว่าตลาดโลก(7.7%)แสดงให้เห็นว่า
อุตสาหกรรมแอนิเมชั่นเป็นอุตสาหกรรมท่ียังมีศักยภาพในการขยายตัวได้ต่อไปในอนาคต(กรมเจรจาการค้าระหว่างประเทศ.
สืบค้นเม่ือเม่ือ15 เมษายน 2557, http://www.thaifta.com/trade/study/animation_intro.pdf) 
 บทสรุปทางด้านอุตสาหกรรมนั้น คนไทยมีความคิดสร้างสรรค์สูง ดังปรากฎในอุตสาหกรรม 
โฆษณา ซ่ึงไทยได้รับรางวัลในระดับนานาชาติหลายรางวัล ผู้ประกอบการส่วนใหญ่เป็นผู้ท่ีมีความรู้ทางเทคนิคสูง แต่มี
ประสบการณ์การประกอบธุรกิจความสามารถทางการบริหารและการตลาดน้อย แต่มีความมุ่งม่ันท่ีจะดําเนินธุรกิจต่อไปด้วย
ความรัก และมีการรวมตัวของภาคเอกชนอย่างเป็นรูปธรรม ทําให้เร่ิมมีการผักดันประเด็นท่ีสําคัญสู่ภาครัฐได้ ผู้วิจัยจึงมี
แนวความคิดท่ีจะนําเอาการ์ตูนแอนิเมชั่น มาพัฒนา โดยนําเอาแนวความคิดด้านการออกแบบและมาใช้ในการสร้างสรรค์ใน
ส่วนของการออกแบบตัวละครตลอดจนเนื้อหาของแอนิเมชั่นให้มีเหมาะสมและดึงดูดความสนใจ โดยมุ่งหวังให้ตระหนักถึง
ความสําคัญของกระบวนการภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชั่นท่ีมีอัตลักษณ์ศิลปกรรมไทยร่วมสมัยโดยนําเอาแนวความคิดด้านการ
ออกแบบมาใช้ในการสร้างสรรค์ในส่วนของการออกแบบตัวละคร  ตลอดจนเนื้อหาของแอนิเมชั่นให้มีเหมาะสมและดึงดูด
ความสนใจและสืบเนื่องไปสู่การพัฒนาและประยุกต์ใช้ให้เกิดประโยชน์ต่อเศรษฐกิจ อุตสาหกรรมของประเทศให้มีความ
เข้มแข็งมีเอกลักษณ์เฉพาะตนสามารถแข่งขันในระดับประเทศและระดับสากลไปด้วยพร้อมกันสืบไป 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1. เพ่ือวิเคราะห์การออกแบบภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชั่นท่ีมีอัตลักษณ์ศิลปกรรมไทยร่วมสมัย 
2. เพ่ือสร้างกระบวนการการออกแบบภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชั่นท่ีมีอัตลักษณ์ศิลปกรรมไทยร่วมสมัย 
3. เพ่ือประเมินผลสัมฤทธ์ิและความพึงพอใจต่อภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชั่นท่ีมีอัตลักษณ์ศิลปกรรมไทยร่วมสมัย 

 
วิธีการดําเนินงานวิจัย 

การวิจัยการพัฒนากระบวนการออกแบบภาพภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชันท่ีมีอัตลักษณ์ศิลปกรรมไทยร่วมสมัย ใน
คร้ังนี้เป็นการวิจัยหลักการ การวิจัยแบบผสมผสาน (mixed research) เป็นการใช้วิธีการวิจัยเชิงปริมาณและวิธีการวิจัยเชิง
คุณภาพร่วมกันในงานวิจัยเดียวกัน เพ่ือวิเคราะห์อัตลักษณ์ร่วมสมัยในผลงานการออกแบบภาพเคลื่อนไหวในประเทศไทย และ
นําไปสู่ข้อสันนิษฐานสรุปถึงรูปแบบของศิลปกรรมไทยร่วมสมัยในผลงานการออกแบบภาพเคล่ือนไหว ได้รูปแบบแนวทาง
การศึกษาและพัฒนาการออกแบบภาพเคล่ือนไหวท่ีมีลักษณะอัตลักษณ์ศิลปกรรมไทยร่วมสมัยข้ึน โดยแบ่งเป็นข้ันตอนได้ดังนี้ 
 ขั้นท่ี 1 การวิเคราะห์การออกแบบภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชันท่ีมีอัตลักษณ์ศิลปกรรมไทยร่วมสมัย  
 ผู้วิจัยศึกษาข้อมูล ด้านเนื้อหา โดยการเนื้อหา วิเคราะห์จากการออกแบบภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชั่นท่ีมีอัต
ลักษณ์ศิลปกรรมไทยร่วมสมัยได้แก่ ศึกษาวิเคราะห์ภาพเคล่ือนไหวท่ีเกี่ยวข้องของไทย ต้ังแต่ปีพ.ศ. 2498 จนถึงปัจจุบัน 
จํานวน 11 เร่ือง เหตุผลการคัดเลือกจากผลงานที่เป็นท่ีรู้จักในวงกว้าง เป็นภาพยนตร์การ์ตูนท่ีถูกบันทึกไว้ในประวัติศาสตร์
ภาพยนตร์ของไทย เป็นภาพยนตร์การ์ตูนฯท่ีมีระบบการเตรียมงานออกแบบภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชั่นอย่างเป็นข้ันตอน มี
ทุนสร้างในระดับสูง (เพราะจะมีทีมวิจัยทีมเตรียมงามอย่างครบทุกด้านในการทํางานตามระบบอุตสาหกรรมฯ) รวมถึงเร่ืองท่ี
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ได้รับรางวัลระดับชาติและระดับนานาชาติ  ซ่ึงประกอบด้วยภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชั่นเร่ืองดังต่อไปน้ี 1.)  เหตุมหัศจรรย์ใน
เช้าวันหนึ่ง 
2.) หนุมานเผชิญภัย (คร้ังใหม่) 3.) สุดสาคร 4.) ก้านกล้วย ภาค 1 5.) ก้านกล้วย ภาค 2 6.) นาค7.)  ปังปอนด์ 8.)  
พระพุทธเจ้า 9.) เอ็คโค่แพลนเน็ต จิ๋วก้องโลก 10.) ยักษ์ 11.) The Salads ศึกษาวิเคราะห์และสังเคราะห์ผลงานการออกแบบ
ตัวละครการ์ตูน และผลงานการ์ตูนของศิลปินนักออกแบบ นักวาดการ์ตูนจํานวน 13 ท่าน1. เตรียม ชาชุมพร 2. ณรงค์ 
ประภาสะโนบล 3. วัฒนา เพ็ชรสุวรรณ 4. ต่าย ขายหัวเราะ (ภัคดี แสนทวีสุข) 5. ชัย ราชวัตร (สมชัย กตัญญุตานันท์)6. ชัย
พร พานิชรุทติวงศ์ 7.ทวีศักด์ิ ศรีทองดี 8.สุทธิชาติ ศราภัยวาณิช 9. วันเฉลิม ชูตระกูล 10. วิสุทธ์ิ พรหมนิมิตร 11. ทรงศีล ทิว
สมบุญ 12. วีระชัย ดวงพลา 13. เอกสิทธ์ิ ไทยรัตน์  
 ขั้นตอนท่ี 2  การออกแบบภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชันท่ีมีอัตลักษณ์ศิลปกรรมไทยร่วมสมัย 
           2.1 สรุปข้อมูลจากการศึกษาเอกสาร ตํารา งานวิจัย ผลงานภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชันจํานวน 11เร่ือง ผลงานการ
ออกแบบตัวละครการ์ตูนของนักออกแบบนักเขียนการ์ตูน 17 ท่าน และสัมภาษณ์แบบเจาะลึกผู้เชี่ยวชาญท่ีเกี่ยวข้องด้านการ
ออกแบบพัฒนารูปแบบศิลปกรรมของตัวละครและผลงานออกแบบภาพเคลื่อนไหวท่ีแสดงอัตลักษณ์ไทยร่วมสมัย จํานวน 22 
ท่าน 

2.2 ออกแบบเนื้อหาภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชันท่ีมีอัตลักษณ์ศิลปกรรมไทยร่วมสมัย โดยวิธีการดําเนินเร่ือง เทคนิค
การนําเสนอ การเปลี่ยนภาพ เทคนิคพิเศษทางภาพท่ีแสดงอัตลักษณ์ไทยร่วมสมัย 

2.3  พัฒนากระบวนการออกแบบภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชันท่ีมีอัตลักษณ์ศิลปกรรมไทยร่วมจํานวน  1 เร่ืองความ
ยาวประมาณ 5-8 นาที     

2.4 ประเมินผลงานโดยการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญจํานวน 6 คน โดยวิธีสัมภาษณ์เจาะลึก (In-Depth interview)  
2.5 จัดสัมมนา สรุปผลงาน และแสดงผลงานภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชันต่อสาธารณะชนไม่น้อยกว่า 100 คน 

 ขั้นตอนท่ี 3 การประเมินผลสัมฤทธ์ิท่ีมีต่อภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชันท่ีมีอัตลักษณ์ศิลปกรรมไทยร่วมสมัย 
3.1 ศึกษาเอกสาร ตํารา งานวิจัย และสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญท่ีเกี่ยวข้องกับ การประเมินผลสัมฤทธ์ิ 
3.2 สร้างเคร่ืองมือประเมินผลสัมฤทธ์ิท่ีมีต่อภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชันท่ีมีอัตลักษณศ์ิลปกรรมไทยร่วมสมัย 
3.3 ตรวจสอบเคร่ืองมือแบบประเมินผลสัมฤทธ์ิท่ีมีต่อภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชันท่ีมี  อัตลักษณ์ศิลปกรรมไทยร่วม

สมัยโดยผู้เชี่ยวชาญ นักวิชาการจํานวน 3 คน 
            3.4 ประเมินแบบจําลองกระบวนการออกแบบกับกลุ่มผู้เชี่ยวชาญด้านภาพเคล่ือนไหวจํานวน 6 ท่าน 
            3.5 วิเคราะห์ผลการประเมินผลสัมฤทธ์ิท่ีมีต่อภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชันท่ีมีอัตลักษณ์ศิลปกรรมไทยร่วมสมัย 

ขั้นตอนท่ี 4 การประเมินความพึงพอใจท่ีมีต่อภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชันท่ีมีอัตลักษณ์ศิลปกรรมไทยร่วมสมัย 
4.1 ศึกษาเอกสาร ตํารา งานวิจัย และสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญท่ีเกี่ยวข้องกับ การประเมินความพึงพอใจ 
4.2 สร้างเคร่ืองมือการประเมินความพึงพอใจท่ีมีต่อภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชันท่ีมีอัตลักษณ์ศิลปกรรมไทยร่วมสมัย 
4.3 ตรวจสอบเครื่องมือการประเมินความพึงพอใจท่ีมีต่อภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชันท่ีมีอัตลักษณ์ศิลปกรรมไทย

ร่วมสมัยโดยผู้เชี่ยวชาญ นักวิชาการจํานวน 3 คน  
            4.4 ประเมินแบบความพึงพอใจการออกแบบกับกลุ่มผู้เชี่ยวชาญด้านภาพเคล่ือนไหวและกลุ่มเป้าหมายจํานวน 384 
คน การคํานวณขนาดตัวอย่างด้้วยวิธีของ Taro Yamane (1973 หน้า 125) ประกอบด้วย 2 กลุ่มได้แก่ นักศึกษาจํานวน 200 
คน และ ประชาชนท่ัวไปจํานวน 184 คน   
            4.5 วิเคราะห์ผลการประเมินความพงึพอใจท่ีมีต่อภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชั่นท่ีมีอัตลักษณ์ศิลปกรรมไทยร่วมสมัย 
 
สรุปผลการวิจัย 
 จากการดําเนินการวิจัยเร่ืองการพัฒนากระบวนการออกแบบภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชันท่ีมีอัตลักษณ์ศิลปกรรม
ไทยร่วมสมัยมีผลสรุปการทํางานคือ วัตถุประสงค์เพ่ือวิเคราะห์การออกแบบภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชั่นท่ีมีอัตลักษณ์
ศิลปกรรมไทยร่วมสมัยต้ังแต่ปี พศ. 2497- พศ. 2557 ผลงานการออกแบบตัวละครการ์ตูนในประเทศไทย และการสัมภาษณ์
ผู้เชี่ยวชาญด้านภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชั่น และท่ีเกี่ยวข้องกับการออกแบบตัวละคร ผลการวิจัยได้พบกระบวนการออกแบบ
ภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชั่นท่ีแสดงอัตลักษณ์ทางศิลปกรรมไทยร่วมสมัย โดย,uกระบวนการหลักๆ 4 กระบวน โดยมีชื่อคือ 
MADCIT (Model Animation Design for Contemporary Identity Thai) การดังต่อไปน้ี 1. แสดงอัตลักษณ์เฉพาะตนใน
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ผลงานออกแบบฯ และประกอบไปด้วยข้อข้อสรุปประเด็นย่อยต่างๆ 1.1 แสดงอัตลักษณ์เฉพาะตนในผลงานการออกแบบ
ภาพยนตร์แอนิเมชั่น 1.2 สร้างข้ึนโดยคนไทยย่อมสะท้อนตัวตนความเป็นไทย 2. แสดงความงามทางศิลปะ และประกอบไป
ด้วยข้อข้อสรุปประเด็นย่อยต่างๆ 2.1 มีสุนทรียศาสตร์ทางด้านศิลปะและความงามในผลงานออกแบบภาพยนตร์แอนิเมชั่น 
2.2 ใช้ลายเส้น รูปทรง รูปร่างท่ีลดทอนจากความเหมือนจริงให้มีความเรียบง่าย แสดงเอกลักษณ์เฉพาะในการออกแบบ 2.3 
ประยุกต์เอาศิลปะไทยแนวประเพณี หรือศิลปะพ้ืนบ้าน เข้ากับศิลปะสมัยใหม่ มาใช้ในผลงานการออกแบบฯ 2.4 มีการใช้สี 
องค์ประกอบภาพตามแบบอย่างทฤษฏีศิลปะและการใช้สีตามแบบตะวันตก 3. แสดงวิถีชีวิตความเป็นไทย ประกอบไปด้วยข้อ
ข้อสรุปประเด็นย่อยต่างๆ 3.1 มีองค์ประกอบท่ีแสดงถึงสภาพแวดล้อมรอบ ๆ ตัว ในประเทศไทย ท้ังทางด้านสถาปัตยกรรม
และทางธรรมชาติ ฉากอ่ืนๆ บรรยากาศ สี แสง อากาศ 3.2 มีท่ีมาจากประวัติศาสตร์ สังคม วัฒนธรรมไทย 3.3 ใช้รูปแบบ 
รูปร่าง สีผม ผิว ลักษณะทางกายภาพของคน สัตว์ ในประเทศไทย 3.4 มีรูปแบบสะท้อนสังคมวิถีชีวิตไทยในปัจจุบัน และ
วัฒนธรรมร่วมสมัย ด้วยเรื่องราวและตัวละครการออกแบบฯ 3.5 งานออกแบบสอดคล้องกับเร่ืองราวทางศิลปวัฒนธรรมไทย 
3.6 แสดงรูปแบบความเชื่อศาสนา เร่ืองเหนือจริง เร่ืองลี้ลับ ภูตผีวิญญาณ เทวดา นิทาน ตํานาน 4. แสดงถึงเทคนิคการ
นําเสนอผลงาน และประกอบไปด้วยข้อข้อสรุปประเด็นย่อยต่าง ๆ  4.1 มีกระบวนการออกแบบตัวละครและภาพยนตร์แอนิ
เมชั่นอย่างเป็นข้ันตอน 4.2 มีการสื่อสารแนวคิดในงานออกแบบฯ 4.3 มีการดําเนินเร่ืองราวโดยเทคนิคทางภาพยนตร์แบบ
ศิลปะตะวันตก4.4มีกระบวนการนําเสนอและดําเนินเรื่องราวในผลงาน  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพ 1 แสดงกระบวนการออกแบบภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชั่นท่ีแสดงอัตลักษณ์ทางศิลปกรรมไทยร่วมสมัย 
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ท่ีกล่าวมาเป็นการสรุปการรวบรวมข้อมูลเบื้องต้น สําหรับออกแบบกระบวนการสร้างภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชั่นใน

ข้ันตอนท่ีสอง ท่ีมีกระบวนการทํางานเป็นข้ันตอนและระบบดังต่อไปนี้คือ 1.ข้ันตอนการเตรียมงานออกแบบ (Pre-
Production) เช่น การเขียนเรื่องย่อ บทภาพยนตร์แอนเมชั่น ออกแบบตัวละคร (Character Design) สภาพแวดล้อม ฉาก 
ออกแบบสีและบรรยากาศแสงในเรื่อง และทําการกําหนดทิศทาง แนวทางรูปแบบของลักษณะทางศิลปกรรม (Art Direction) 
ท้ังหมดเพื่อพัฒนามาสู่การออกแบบ Storyboard ท่ีทําการเปลี่ยนบทภาพยนตร์แอนิเมชั่นให้เป็นภาพ มุมภาพ ระยะเวลาของ 
Shot การลําดับภาพ และการเปลี่ยนภาพ การแสดงของตัวละคร เสียงบรรยาย เสียงประกอบ เทคนิคพิเศษทางภาพต่างๆ 2. 
ข้ันตอนดําเนินการทํางานสร้างภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชั่น (Production) ดําเนินการทํางานตามเทคนิคท่ีกําหนดข้ึนมาในการ
วิจัยฯคร้ังนี้ ใช้เทคนิคภาพเคลื่อนไหวคอมพิวเตอร์กราฟิกแบบสามมิติ ) ในกระบวนการนี้จึงต้องทําการข้ึนรูปร่างในโปรแกรม
กราฟิกแบบ 3 มิติเป็นตัวละคร สภาพแวดล้อม ฉาก อุปกรณ์ประกอบฉากข้ึนมาเป็นแบบ 3 มิติเกือบท้ังหมด ยกเว้นส่วนเสริม 
เช่นท้องฟ้า บรรยากาศบางส่วนท่ีเป็นรูปแบบ 2 มิติสําหรับนําไปประกอบการทํางานในข้ันสุดท้ายอีกคร้ัง เม่ือข้ึนรูปร่างรูปทรง
ท้ังหมดเป็นแบบ 3 มิติแล้ว จึงทําการออกแบบสีของตัวละคร สภาพแวดล้อม ฉาก อุปกรณ์ประกอบอ่ืนๆ โดยทําการออกแบบ
พ้ืนผิว สีสันข้ึนมาซ่ึงเรียกรวมๆว่า Texture & Paint เพ่ือให้ตัวละครและส่วนประกอบอ่ืนๆมีรูปแบบสีสัน ลักษณะศิลปกรรม
ตามท่ีกําหนดไว้ในข้ันต้น (Art Direction) จากนั้นจึงทําการออกแบบการเคลื่อนไหว และสร้างการเคลื่อนไหวให้กับตัวละคร 
รวมถึงสร้างการเคล่ือนไหวให้อุปกรณ์ประกอบต่างๆ เช่น รถยนต์ จักรยาน สิ่งของท่ีต้องเคลื่อนท่ีเคลื่อนไหว สร้างเทคนิค
พิเศษต่างๆ เช่น ควัน ไฟ ระเบิด ลม ฝน น้ํา หรือบรรยากาศสภาพแวดล้อมท่ีต้องมีการเคล่ือนไหวด้วยเช่นกัน เม่ือสร้างการ
เคลื่อนไหวทั้งหมดเสร็จแล้วจึงทําการวางองค์ประกอบภาพท้ังหมด (Lay out) กําหนดมุมกล้อง องค์ประกอบในภาพ 
ออกแบบสี (Lighting) แสง และเงาในภาพรวมของเร่ืองท้ังหมดอีกคร้ัง เม่ือออกแบบได้ความต่อเนื่อง และได้รูปแบบลักษณะ
ศิลปกรรมตรงตามการออกแบบสีสันบรรยากาศมุมภาพ (Color Script) เม่ือเสร็จสมบูรณ์จึงทําการ Rendering หรือจัดการ
คํานวนภาพในข้ันสุดท้ายให้เป็นภาพท่ีสมบูรณ์และใกล้เคียงกับข้ันตอนท่ีกําหนดไว้จากกระบวนการทํางาน Pre-Production 
ไว้แล้ว 3. 3. Post-Production ข้ันตอนต่อจากกระบวนการทํางานหลัก เม่ือได้ภาพที่ทําการ Rendering แบบสมบูรณ์
ใกล้เคียงกับท่ีกําหนดไว้ในข้ันต้นแล้ว จึงนํามาตัดต่อด้วยเคร่ืองมือตัดต่อจากโปรแกรมกราฟิก เพ่ือร้อยเรียงลําดับภาพให้เกิด
ความต่อเนื่อง สร้างความเข้าใจต่อเนื้อหา ปรับเปลี่ยนพัฒนาให้เกิดความสมบูรณ์ท้ังทางด้านภาพและเสียง เพ่ิมองค์ประกอบ
อ่ืนๆเช่นส่วนท่ีเป็น 2 มิติ นํามาเสริมให้เกิดความสมบูรณ์ แก้ไขสีแสงในส่วนท่ีไม่เป็นไปตามที่กําหนดไว้ในการทํางานข้ัน Pre-
Production เพ่ิมเทคนิคพิเศษ ชื่อเร่ือง ตัวหนังสือบรรยาย กราฟิกประกอบเร่ือง 4. Present การนําเสนอผลงานสู่สาธารณะ 
ให้กลุ่มเป้าหมายที่กําหนดไว้ และกลุ่มผู้ท่ีสนใจ โดยจัดรอบแสดงให้เข้ามาชมพร้อมกับผู้เชี่ยวชาญ นักวิชาการ นิสิตนักศึกษาท่ี
เกี่ยวข้องกับผลงานออกแบบภาพยนตร์แอนิเมชั่น นําเสนอผ่านสื่อสังคมออนไลน์ เช่น Youtube, Facebook 

 

ภาพ 2 แสดงบรรยากาศแสดงเรื่องราวในภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชั่นเรื่อง ”แสบภูธร”  
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ภาพ 3 แสดงบรรยากาศแสดงการใช้สีภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชั่นเรื่อง ”แสบภูธร”  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพ 4 แสดงการวิเคราะห์หลักการใช้สี การเล่าเร่ืองและอารมณ์ภาพจากเรื่อง แสบภูธ



วารสารวิชาการ ศิลปะสถาปัตยกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร  ปีท่ี 9 ฉบับท่ี  1  มกราคม – มิถุนายน  2561  
________________________________________________________________________________________________ 

147 
 

ตารางสรุปผลสัมฤทธ์ิต่อภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชั่นท่ีมีอัตลักษณ์ศิลปกรรมไทยร่วมสมัย  (N=6) 

ลําดับ รายการประเมิน Xഥ S.D. ระดับผลการประเมิน 
1. มีการสื่อสารเรื่องราวในภาพยนตร์การ์ตูนแอนิ

เมชั่นได้ชัดเจน 
4.21 0.83 ระดับมาก 

2. ด้านเนื้อหาและวิธีการนําเสนอภาพยนตร์ 4.22 0.84 ระดับมาก 
3. เอกภาพของงาน 4.25 0.74 ระดับมาก 
4. การชี้นําสังคม 4.04 0.87 ระดับมาก 
5. การออกแบบตัวละคร 4.21 0.83 ระดับมาก 
6 การตัดต่อภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชั่น 4.26 0.78 ระดับมาก 
7. เนื้อหาของภาพยนตร์มีความร่วมสมัย 4.03 0.87 ระดับมาก 

8. อรรถรสความสมจริงของฉาก 4.21 0.83 ระดับมาก 

9. เสียง เพลงและดนตรีประกอบ 4.21 0.84 ระดับมาก 

10. การสื่อสารด้วยภาพสอดคล้องกับเรื่อง 4.19 0.78 ระดับมาก 

11. สาระ ความบันเทิงของภาพยนตร์ 4.17 0.83 ระดับมาก 

 

ตารางสรุปผลรวมการประเมินความพึงพอใจต่อภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชั่นท่ีมีอัตลักษณ์ศิลปกรรมไทยร่วมสมัย (n=455) 

ลําดับ รายการประเมิน Xഥ S.D. ระดับผลการประเมิน 
1. แนวความคิดและแก่นของเรื่อง (Concept & 

Theme) 
4.18 0.83 ระดับมาก 

2. เนื้อเร่ือง/การวางโครงเรื่อง (Story) 4.23 0.83 ระดับมาก 
3. การออกแบบตัวละคร (Character design) 4.19 0.83 ระดับมาก 
4. ความคิดสร้างสรรค์ (Creativity) 4.21 0.93 ระดับมาก 
5. เทคนิคท่ีใช้ในการสร้างผลงาน (Techniques: 

Graphics, Sounds,Effects) 
4.17 0.82 ระดับมาก 

6. ภาพโดยรวมของผลงาน (Overall animation: 
Final Look & Feel) 

4.27 0.77 ระดับมาก 

7. ความมีเอกลักษณ์เฉพาะตนของผลงานและผู้
กํากับ 

4.04 0.86 ระดับมาก 
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อภิปรายผลการวิจัย 
ในการทํางานวิจัยเรื่อง“การพัฒนากระบวนการการออกแบบภาพยนตร์แอนิเมชั่นท่ีมีอัตลักษณ์ศิลปกรรมไทยร่วม

สมัย” ในคร้ังนี้ผู้วิจัยใช้การวิจัยรูปแบบผสมผสาน โดยศึกษาจากตํารา งานวิจัย เอกสารท่ีเกี่ยวข้อง การสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญท่ี
เกี่ยวข้องรวมถึงการวิเคราะห์ผลงานออกแบบภาพยนตร์แอนิเมชั่นไทยเพ่ือการสร้างกระบวนการการออกแบบภาพยนตร์ 
การ์ตูนแอนิเมชั่นท่ีมีอัตลักษณ์ศิลปกรรมไทยร่วมสมัย ผู้วิจัยได้ทําการสร้างกระบวนการการออกแบบฯขึ้นมาท่ีมีชื่อว่า MAD 
Cit (Model Animation design for Contemporary Identity Thai) ซ่ึงมีการรวบรวมข้อมูลท่ีเป็นข้อสรุปผลข้ันต้นเพ่ือ
นําไปใช้ในกระบวนการออกแบบฯโดยมีประเด็น 4 กระบวนการคือ1.แสดงอัตลักษณ์เฉพาะตนในผลงานออกแบบฯ สอดคล้อง
กับงานวิจัยของ เอม อ้ึงจิตรไพศาล (2552.) ท่ีกล่าวถึงกระบวนการออกแบบตัวละครไทยในภาพยนตร์แอนิเมชั่นท่ีต้องแสดง
ถึงอัตลักษณ์นั้นช่วยพัฒนาผลงานออกแบบของเด็กไทย และจากผลงานวิจัย เลียง ฝานเฉิน (Lien Fan Shen, 2007.) กล่าว
ว่าคอมพิวเตอร์แอนิเมชั่นต้องการความหมายทางวัฒนธรรม รูปแบบสไตล์ของตัวมันเอง และในประเด็นท่ี 2. แสดงความงาม
ทางศิลปะ นั้นสอดคล้องกับผลงานวิจัยของ เลียง ฝานเฉิน (Lien Fan Shen, 2007.) กล่าวว่าคอมพิวเตอร์แอนิเมชั่นต้องการ
สุนทรีย์ศาสตร์ทางความงามเฉพาะทางในแต่ละสังคมนั้น ๆ สอดคล้องกับงานวิจัยของ วนิดา พรหมมาลี (2551) กล่าวว่าการ
ใช้รูปแบบของทัศนะธาตทางศิลปะในการออกแบบส่วนประกอบต่างๆที่ใช้ในงานภาพยนตร์แอนิเมชั่นช่วยให้การออกแบบฯมี
ความสมบูรณ์ และสอดคล้องกับงานวิจัยของ นับทอง ทองใบ (2548) กล่าวว่าสุนทรียภาพแห่งความเป็นศิลปะ การออกแบบ
ลายเส้นท่ีเรียบง่าย ในภาพยนตร์แอนิเมชั่นของมิยาซากิให้ความรู้สึกแปลกใหม่ในการนําเสนอเร่ืองราว  ในประเด็นท่ี 3. แสดง
วิถีชีวิตความเป็นไทย นั้นสอดคล้องกับงานวิจัยของ เอ็มม่ี ชีลองลู (Amy Chirong Lu.2008) กล่าวถึงการออกแบบตัวละครใน
แอนิเมชั่นเชิงเปรียบเทียบกับผลงานออกแบบฯชาติอ่ืนๆ ถึงความเป็นรหัสสากลสําหรับการออกแบบ ต้องไม่เป็นวัฒนธรรม
เฉพาะ ไม่ระบุเชื้อชาติ ซ่ึงเป็นตรงกันข้ามกับกับการแสดงวิถีชีวิตความเป็นไทย ต้องแสดงเฉพาะให้ชัดเจน และประด็นสุดท้าย
ของกระบวนการออกแบบฯ 4. แสดงถึงเทคนิคการนําเสนอผลงาน สอดคล้องในงานวิจัยของ เอม  อ้ึงจิตรไพศาล (2552) 
กล่าวถึงการออกแบบตัวละครไทยสําหรับสื่อแอนิเมชั่น ต้องประกอบไปด้วยข้ันตอนกระบวนการท้ังเร่ืองการคิด กระบวนการ
รับรู้ อัตลักษณ์และประสบการณ์ และสอดคล้องกับ ปรวัน แพทยานนท์  (2551) กล่าวถึง กระบวนการออกแบบตัวละคร 
(Character) ในงานการ์ตูนแอนนิเมชั่นมีกระบวนการเป็นข้ันตอน ได้แก่ การวางโครงเรื่อง การข้ึนโครงสามมิติ การทําบอร์ด
ภาพน่ิง การอัดเสียง และการทําเป็นแอนนิเมชั่น และสอดคล้องกับงานวิจัยของ เลียง ฝาน เฉิน (Lien Fan Shen
 2007) กล่าวถึง ใช้กระบวนการ วิธีการเรื่องเล่าแบบสมัยใหม่ เพ่ือให้เกิดความก้าวหน้าแบบใหม่ ๆ ด้วยความเป็น
ผู้นําและ ใช้ความเคยชินในการผลิตผลงานแบบเดิมๆ จากการตรวจสอบพอจะสรุปได้ว่า คอมพิวเตอร์แอนิเมชั่น ได้ถูกพัฒนา
เพ่ือจําลองและสรา้งภาพจําลองเสมือนจริง ด้วยการบันทึกจากการใช้ผู้แสดงจริงๆ  มาสู่กระบวนการสร้างความมหัศจรรย์แห่ง
การลวงตาให้ปรากฎขึ้นมาอย่างเป็นจริง  เพ่ือท่ีจะสนับสนุนอุดมคติแบบด้ังเดิม  

ในการวิจัยในเร่ืองการพัฒนากระบวนการออกแบบภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชั่นท่ีมีอัตลักษณ์ศิลปกรรมไทยร่วมสมัย
ในคร้ังนี้ได้แบ่งวัตถุประสงค์คือ การวิเคราะห์การออกแบบภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชั่นท่ีมีลักษณะศิลปกรรมไทยร่วมสมัย และ
สร้างกระบวนการออกแบบฯ การประเมินผลสัมฤทธิ์ และความพึงพอใจต่อภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชั่นฯในคร้ังนี้  

สรุปได้ว่าจากการศึกษาวิเคราะห์การออกแบบภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชั่นท่ีมีอัตลักษณ์ศิลปกรรมไทยร่วมสมัย 
ผลงานจะต้องมีกระบวนการทํางานในการออกแบบภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชั่น อย่างเป็นข้ันเป็นตอนได้มาตราฐานการทํางาน
ในระบบอุตสาหกรรมหรือระบบการศึกษาท่ีเป็นสากล เช่นกระบวนการออกแบบตัวละคร (Character) การวางโครงเร่ือง  
สตอรี่บอร์ด การอัดเสียง การกําหนดลักษณะการเคลื่อนไหวให้ตัวละคร สิ่งของเคร่ืองมืออุปกรณ์สภาพแวดล้อมท้ังหมด 
ผลงานภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชั่นต้องมีอัตลักษณ์ทางศิลปกรรมท่ีมีความเป็นไทยแบบร่วมสมัย เพ่ือสร้างแรงบันดาลใจและ
นําไปประยุกต์ใช้ในงานออกแบบสาขาต่างๆได้ โดยต้องถ่ายทอดวัฒนธรรม วิถีชีวิต สภาพแวดล้อมความเป็นไทย ด้วยลักษณะ
ทางศิลปกรรม สอดคล้องกับงานวิจัยของ ไพโรจน์ พิทยเมธี. (2551) กล่าวถึงลักษณะทางศิลปกรรมไทยในเร่ือง เช่น สี ภาพที่
มีเอกลักษณ์ไทย เนื้อหาก็ต้องมีความเกี่ยวข้องท้ังในเรื่อง ชาติ ศาสนา พระมหากษัตริย์ และประชาชน ต้องแสดงถึงวัฒนธรรม
เฉพาะที่เป็นอัตลักษณ์ ต้องระบุเชื้อชาติเฉพาะ เช่น รูปร่าง หน้าตา สีผิว ลักษณะนิสัย ภาษาท่ีใช้ แสดงถึงความเป็นเอเชีย
ตะวันออกเฉียงใต้ ท่ีอาจแสดงออกในเรื่องแนวความคิด กระบวนการรับรู้ อัตลักษณ์เฉพาะ และประสบการณ์ สอดคล้องกับ
งานวิจัยของ เอม  อ้ึงจิตรไพศาล (2552) ท่ีกล่าวถึงรูปแบบการสร้างสรรค์ผลงานที่เป็นศิลปกรรมรูปแบบเหนือจริง แบบ
บุคลาธิษฐาน (มีรูปแบบอุดมคติ ไม่ได้มีท่ีมาจากธรรมชาติชีวิตจริง อาจเป็นการบรรยายถึงในรูปแบบวรรณคดี) มีการใช้
สัญลักษณ์สื่อความหมายแทนความหมายบางอย่าง อาจเกี่ยวข้องกับวัตถุสิ่งของเคร่ืองใช้ต่างๆ เกี่ยวกับวัฒนธรรมประเพณี 
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และอาจเกี่ยวกับบุคคล และในงานวิจัยของ นับทอง ทองใบ (2548) กล่าวถึงภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชั่นอาจนําแรงบันดาลใจ
จากเร่ืองราวในวัยเยาว์ความประทับใจในงานศิลปะต่าง ๆ นําตํานานความเชื่อเกี่ยวกับจิตวิญญาณ การสร้างโลกในจินตนาการ
ข้ึนมาใหม่ใช้เทคนิคท่ีเรียบง่าย ให้ความสําคัญในเร่ืองการถ่ายทอดอารมณ์ให้มากท่ีสุด และผลงานต้องมีเอกลักษณ์เฉพาะตน
ของผู้สร้างสรรค์ ขับเน้นด้านสุนทรียศาสตร์ทางความงามให้มากท่ีสุด มีความสมบูรณ์ในการถ่ายทอดบุคลิกภาพ ลักษณะตัว
ละคร สภาพแวดล้อมของฉากตามแนวคิดของภาพยนตร์ฯ อย่างสอดคล้องกับการใช้ทัศนธาตุทางศิลปะได้อย่างเหมาะสม 
ผลงานภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชั่นอาจชี้นําความคิดบางอย่างแก่ผู้ชมได้อีกด้วย การท่ีจะแสดงถึงรูปแบบทางศิลปกรรมไทย
ร่วมสมัยนั้นอาจใช้กระบวนการการเล่าเร่ืองแบบสมัยใหม่เพ่ือสื่อสารนําเสนอเร่ืองราวทางวัฒนธรรมเฉพาะตนทําให้เกิด
ความก้าวหน้าแบบใหม่ข้ึน 

ในข้ันตอนการประเมินผลสัมฤทธ์ิฯ ผู้วิจัยได้ทําการสัมภาษณ์แบบเจาะลึกกับผู้เชี่ยวชาญเท่านั้น ส่วนในกลุ่มนิสิต
และบุคคลท่ีสนใจโดยท่ัวไปนั้นใช้การประเมินในรูปแบบการทําแบบสอบถามความพึงพอใจเท่านั้น มีการสื่อสารเรื่องราวใน
ภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชั่นได้ชัดเจน คือการนําเสนอเร่ืองราวความเป็นวิถีชีวิตของไทยร่วมสมัย ผ่านเนื้อเร่ือง การดําเนินเร่ือง
ของภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชั่นท่ีออกแบบข้ึน ในเรื่องสัญญะ การสื่อความหมายเพ่ือบอกกล่าวถึงสาระเน้ือหา มีท่ีมาจาก
วัฒนธรรม สังคม สอดคล้องกับงานวิจัยของเลียง ฝาน เฉิน (Lien Fan Shen, 2007) ท่ีกล่าวว่า คอมพิวเตอร์แอนิเมชั่น
ต้องการความหมายทางวัฒนธรรม  สไตล์ของ ตัวมันเอง และการสร้างสุนทรียะทางความงามเฉพาะทางในแต่ละ สังคมนั้นๆ 
การท่ีผลสัมฤทธ์ิมีความเหมาะสมระดับมากนั้นแสดงว่าการสื่อถึงความเป็นอยู่แบบไทยนั้นเป็นข้อท่ีสําคัญประเด็นหลักในการ
วิจัย  
 การออกแบบตัวละครนั้นมีผลสัมฤทธ์ิในระดับความเหมาะสมมาก ซ่ึงได้นําเอาลักษณะทางความงามมีคุณค่าทาง
สุนทรียศาสตร์ ด้วยศิลปกรรมร่วมสมัยไทย ท้ังในการสร้างอัตลักษณ์เฉพาะตนในการออกแบบ มีท่ีมาจากสังคมวัฒนธรรม 
สภาพแวดล้อม การลดทอน สอดคล้องกับงานวิจัยของ เซ่ินลู (Zhen Liu 2007,  p. Abstract)  ได้กล่าวว่าภาพยนตร์การ์ตูน
แอนิเมชั่นในปัจจุบันได้เป็นหนทางหลักในการเผยแพร่ โน้มน้าวและชักจูง นําเสนอเร่ืองราวทางวัฒนธรรมในโลกแห่งการ
สื่อสารเชื่อมต่อได้ดี และงานวิจัยของ เลียง ฝาน เฉิน (Lien Fan Shen, 2007) ท่ีกล่าวถึง“คอมพิวเตอร์แอนิเมชั่น" นั้น
ประกอบด้วยส่วนผสมท่ีหลากหลายและเกี่ยวข้องท้ังหมดกับเร่ืองของศิลปวัฒนธรรม วิธีการท่ีจะพัฒนาไปอย่างต่อเนื่องนั้น 
ต้องใช้หลักการของสุนทรียภาพด้านความงาม คุณค่าและความต้องการในวัฒนธรรมของสังคมนั้นๆ ซ่ึงเป็นแนวทางท่ีการ
ศึกษาวิจัยเห็นว่ามีความสําคัญ 
 เนื้อหาแนวคิดของภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชั่นมีความร่วมสมัยมีผลสัมฤทธ์ิในระดับความเหมาะสมมาก ในประเด็น
การมีท่ีมาจากสังคมวัฒนธรรม สภาพแวดล้อมและธรรมชาติรอบๆตัว สะท้อนวิถีชีวิตยุคสมัยปัจจุบัน รวมเข้ากับคติความเชื่อ 
ประเพณีวัฒนธรรม สอดคล้องกับงานวิจัยของ ชไมพร  สุขสัมพันธ์ (2541) ท่ีกล่าวถึงรหัสของเน้ือหาในผลงานการ์ตูนญี่ปุ่นท่ี
ถูกสร้างมาจากวัฒนธรรมท่ีสําคัญเช่น วัฒนธรรมประเพณีเทศกาล การละเล่น นิทาน การบริโภคการกินอยู่ การแต่งกาย การ
แสดงอารมณ์ การสื่อความหมาย 
 
ข้อเสนอแนะ 

1. การดําเนินการเบื้องต้น ในด้านการศึกษาวิจัยทางข้อมูลจากผลงานวิจัย บทความ ตํารา เอกสารการศึกษาท่ี 
เกี่ยวข้อง ได้ประโยชน์ในการรวบรวมข้อมูลความรู้ ท่ียังมีความหลากหลายกระจัดกระจายทั้งในประเทศไทย และจากนานา
ประเทศให้ร้อยเรียงและนํามาจักหมวดหมู่เป็นฐานความรู้ เพ่ือกําหนดรูปแบบการออกแบบผลงานภาพยนตร์แอนิเมชั่น จาก
ข้อมูลของงานวิจัย ตํารา หนังสือ บทความเอกสาร รวมถึงผลงานสร้างสรรค์ด้านภาพยนตร์แอนิเมชั่นท่ีเกี่ยวข้องนั้น ได้มี
การศึกษาพัฒนาปรับปรุง เพ่ิมเติม และสร้างสรรค์ผลงานออกมาใหม่ๆอยู่เสมอ เพราะงานในด้านภาพยนตร์แอนิเมชั่นนั้นเป็น
ศาสตร์ท่ีก้าวหน้ามีการพัฒนาควบคู่ไปกับด้านเทคโนโลยีเคร่ืองมือทางคอมพิวเตอร์กราฟิก และแนวคิดงานสร้างสรรค์ การ
วิจัยคร้ังนี้จึงกําหนดขอบเขตการศึกษาเป็นช่วงเวลาต้ังแต่ปี พ.ศ. 2497 – 2557 เท่านั้น อย่างไรก็ตามเม่ือผลสรุปของงานวิจัย
เร่ืองนี้เสร็จสิ้นก็จะมีเนื้อหาครอบคลุมข้อมูลในช่วงเวลาหนึ่ง ซ่ึงอาจมีคุณค่าในด้านการศึกษาประวัติศาสตร์ ศิลปวัฒนธรรม
และเทคโนโลยี ท่ีเป็นประโยชน์แก่การศึกษาวิจัย และผู้ท่ีสนใจพัฒนาการวิจัยเร่ืองต่อๆไป และนําไปสู่การพัฒนาด้าน
อุตสาหกรรมการออกแบบภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชั่นของไทยให้มีอัตลักษณ์ เกิดการสร้างมูลค่าเพ่ิมให้กับผลงานต่อไป1.1 
ข้อเสนอแนะจากผู้เชี่ยวชาญด้านภาพยนต์แอนิเมชั่นและนักออกแบบท่ีเชี่ยวชาญด้านอัตลักษณ์ไทนร่วมสมัยจากแบบสอบถาม
ท่ีสรุปผลตามท่ีกล่าวมา ผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมจากรายการประเมินตามข้อต่างๆจากผู้เชี่ยวชาญ
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ท่านแรก คุณไพโรจน์ ธีระประภา นักออกแบบร่วมสมัยรางวัลศิลปาธรปี2557 ได้ให้ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมได้แก่ ในส่วนแรก
ตารางสรุปแบบสอบถามด้านท่ี 1 การสรุปผลการศึกษาวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับงานด้านการออกแบบภาพยนตร์แอนิเมชั่น 
ผู้เชี่ยวชาญแยกเสนอแนะตามข้อต่างๆเช่น ประเด็นเร่ืองมีสุนทรียศาสตร์ทางด้านความงามในผลงานออกแบบฯ ผู้เชี่ยวชาญมี
ความเห็นว่าควบคุมยาก เป็นเร่ืองส่วนบุคคล เพราะแต่ละผลงานท่ีมีความงามจะมีเกณฑ์กลางร่วมกันในระดับหนึ่งอาจมีการ
ควบคุมได้ยาก ประเด็นเรื่องมีการสื่อสารแนวคิดในผลงาน ผู้เชี่ยวชาญให้ความเห็นเสนอแนะว่า ควรเปิดไว้ ในกรณีงานทดลอง 
แนวคิดท่ีต้องการจะสื่อสาร อาจเป็นเรื่องทดลองทางเทคนิค การทดลองปรากฏของตัวละครท่ีสร้างข้ึนมาใหม่  
 ในส่วนต่อมา ตารางสรุปแบบสอบถามด้านท่ี 2 การสรุปแบบสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบภาพยนตร์แอนิ
เมชั่นและงานออกแบบด้านท่ีเกี่ยวในประเทศไทยประเด็นเร่ืองมีท่ีมาจากประวัติศาสตร์ สังคม วัฒนธรรมไทย ผู้เชี่ยวชาญขอ
เน้นในเร่ืองวัฒนธรรมซ่ึงหมายถึงชีวิตประจําวัน เร่ืองประวัติศาสตร์อาจไม่ต้องเน้นเข้มข้นเท่าเนื้อหาของชีวิตปัจจุบันประเด็น
เร่ืองมีความเป็นศิลปะท่ีงดงามสมบูรณ์ลงตัว ผู้เชี่ยวชาญเสนอว่าไม่จําเป็นต้องสมบูรณ์แบบ ถ้าสามารถสร้างความน่าสนใจได้ 
และถ้าเกี่ยวกับไทยได้ก็น่าจะเพียงพอประเด็นเร่ืองสร้างข้ึนโดยคนไทยย่อมสะท้อนตัวตนความเป็นไทย ผู้เชี่ยวชาญเสนอแนะ
ว่า มีความเป็นไปได้สูง แต่อาจไม่ใช่ท้ังหมด บางทีคนต่างชาติท่ีสนใจศึกษาจนจนมีความเข้าใจความเป็นไทย มากกว่าคนไทย
เอง(ในด้านศิลปะ) เช่น อาจารย์ ศิลป์ พีระศรี อาจารย์บรู๊ส แกลสต้ัน ประเด็นเร่ืองการประยุกต์เอาศิลปะไทยแนวประเพณี
เข้ามาร่วมในผลงานการออกแบบฯผู้เชี่ยวชาญเสนอแนะว่า แล้วแต่ความเหมาะสมของเรื่องมากกว่าในส่วนสุดท้าย ตารางสรุป
แบบสอบถามด้านท่ี 3 สรุปสังเคราะห์ผลงานการออกแบบตัวละคร (จากผลงานออกแบบตัวละคร และผลงานการออกแบบ
ภาพยนตร์แอนิเมชั่นในประเทศไทยจํานวน 26 เร่ือง ) ประเด็นเร่ืองการดําเนินเร่ืองราวใช้เทคนิคทางภาพยนตร์แบบศิลปะ
ตะวันตก ผู้เชี่ยวชาญเสนอแนะว่า การเล่าเร่ืองหัวใจหลักอยู่ท่ี ความไม่น่าเบื่อ ดังนั้นจะทําอย่างไรก็มีความอิสระในการทํางาน
มาก ประเด็นเร่ืองแสดงสภาพแวดล้อมทางธรรมชาติรอบๆตัว ผู้เชี่ยวชาญเสนอแนะว่า ”แวดล้อมคือตัวตน” และเท่ากับอัต
ลักษณ์ ดังนั้นหากจะทําให้เกิดการรับรู้ว่าเป็นคาแร็คเตอร์แบบไทยการใช้สภาพแวดล้อมไทยรอบตัวจึงเหมาะสม ประเด็นเร่ือง
แสดงรูปแบบความเชื่อทางศาสนา เร่ืองเหนือจริง เร่ืองลี้ลับ ภูติผีวิญญาณ เทวดา ผู้เชี่ยวชาญเสนอแนะว่า หัวข้อเหล่านี้สร้าง
ความน่าสนใจได้ดี แต่ไม่ได้หมายถึงมีแต่เร่ืองเหล่านี้เท่านั้น ข้ึนอยู่กับบทและประเด็น ประเด็นเร่ืองรูปแบบสะท้อนวัฒนธรรม
ร่วมสมัย ผู้เชี่ยวชาญเสนอแนะว่า ให้หมายถึงเร่ืองในปัจจุบันวันนี้ ผสมผสานกับของด้ังเดิมจะกลมกลืนออกมาเป็นผลงานท่ี
ยอมรับ ประเด็นเร่ืองมีการใช้สี องค์ประกอบภาพตามแบบอย่างทฤษฎีศิลปะและการใช้สีตามแบบตะวันตก ผู้เชี่ยวชาญ
เสนอแนะว่า ใช้ตามความเหมาะสม แต่อยากจะให้ลองกําหนดจากเหตุผลอ่ืนมากกว่าการทําตามอย่างในเบื้องต้น 

2. ผู้เชี่ยวชาญคุณ Lee Croudy ผู้กํากับภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชั่น ชาวอเมริกา บริษัทเดอะม้ังค์สตูดิโอ มีความ 
คิดเห็นและข้อเสนอแนะเพิ่มเติมจากรายการประเมินแบบสอบถามข้อต่างๆ โดยมีข้อเสนอแนะโดยรวมได้แก่ ประเทศไทยมี
ความรํ่ารวยและม่ังคั่งในด้านประวัติศาสตร์ ลักษณะความเป็นตํานานพ้ืนบ้าน เร่ืองทางศาสนา เร่ืองราวลี้ลับนิทานปรัมปราให้
นํามาสร้างสรรค์ เป็นแรงบันดาลใจให้เกิดเป็นเร่ืองราว สร้างออกมาเป็นรูปร่างเกิดความคิดใหม่ๆ แต่ก็ควรให้ความสําคัญใน
เร่ืองของการเล่าเร่ืองมากที่สุด และสําคัญท่ีสุด เนื้อเร่ืองหรือเนื้อหาควรท่ีจะมีความเป็นสากล เพ่ือความเข้าใจในวงกว้างจะมี
ความเหมาะสม ความให้ความสมดุลย์ระหว่างแรงบันดาลใจกับการเล่าเร่ือง 
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บทคัดย่อ 
 

 จากการวิจัยในคร้ังนี้ ผู้วิจัยมีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาความต้องการของผู้ผลิตและผู้บริโภคท่ีมีต่อรูปแบบเฟอร์นิเจอร์
จากเถาวัลย์แดง ผลิตภัณฑ์หัตถกรรมจากเถาวัลย์แดง และความคิดเห็นของผู้บริโภคท่ีมีต่อเฟอร์นิเจอร์จากเถาวัลย์แดง  อําเภอ
โพธ์ิศรีสุวรรณ จังหวัดศรีสะเกษ  กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย คือ กลุ่มผู้ใช้ ผู้จําหน่ายและกลุ่มผู้ซ้ือผลิตภัณฑ์และเฟอร์นิเจอร์
จากเถาวัลย์แดง จากกลุ่มวิสาหกิจชุมชนหัตถกรรมเถาวัลย์ บ้านอีเซ อําเภอโพธิ์ศรีสุวรรณ จังหวัดศรีสะเกษ และกลุ่มหัตถกรรม
บ้านหนองหงอก อําเภอโพธ์ิศรีสุวรรณ จังหวัดศรีสะเกษ จํานวน 30 คน โดยการสุ่มแบบเจาะจง เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย เป็น
แบบสัมภาษณ์ และแบบสอบถามเพ่ือการศึกษาความพึงพอใจของผู้บริโภคท่ีมีต่อรูปแบบเฟอร์นิเจอร์จากเถาวัลย์แดง ของกลุ่ม
วิสาหกิจชุมชนหัตถกรรมเถาวัลย์ บ้านอีเซ อําเภอโพธ์ิศรีสุวรรณจังหวัดศรีสะเกษและดําเนินการวิเคราะห์ข้อมูลโดยการ
คํานวณหาค่าเฉลี่ยเลขาคณิตส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัยสรุปได้ว่า 1. คุณลักษณะของเส้นเถาวัลย์แดงมีความเหนียวพอท่ี
สามารถนําไปใช้ข้ึนรูปเฟอร์นิเจอร์ ติดสีได้ดี และสามารถนําวัสดุร่วมเข้ามาใช้ในการผลิต เพ่ือเพ่ิมความสวยงามและความ
หลากหลายของรูปแบบเฟอร์นิเจอร์จากเถาวัลย์แดง โดยส่วนมากกลุ่มชาวบ้านนิยมนําวัสดุร่วมเข้าใช้ในส่วนของผลิตภัณฑ์ของ
ฝากของท่ีระลึก และเฟอร์นิเจอร์ตกแต่งบ้าน ใช้กรรมวิธีการผลิตแบบการสานข้ึนรูป  2. ผู้บริโภคและผู้จําหน่ายมีความต้องการท่ี
จะผลิตหัตถกรรมจากเถาวัลย์แดงออกมาในรูปแบบเฟอร์นิเจอร์  โดยการนําเอกลักษณ์และอัตลักษณ์ของ จังหวัดศรีสะเกษมา
ช่วยในการออกแบบ โดยการใช้ กลีบดอกลําดวน  มาเป็นเกณฑ์ในการข้ึนรูปทรงของเฟอร์นิเจอร์ 3. เฟอร์นิเจอร์จากเถาวัลย์แดง
จากการประเมินโดยผู้ทรงคุณวุฒิและผู้เชี่ยวชาญ โดยมีเกณฑ์การประเมินรูปแบบเฟอร์นิเจอร์ 16 ข้อและรูปแบบท่ีมีความ
เหมาะสมมากท่ีสุดคือ รูปแบบท่ี 1 มีรูปแบบและรูปทรง สอดคล้องกับเอกลักษณ์ โดยมีค่า ( X = 4.50 , S.D.=0.13) รูปแบบท่ี 
2 มีรูปแบบและรูปทรง มีการตัดทอนท่ีลงตัวและมีความเหมาะสมปานกลาง โดยมีค่า ( X = 4.13 , S.D.=0.29) รูปแบบท่ี 3 มี
การพัฒนารูปแบบท่ีเปลี่ยนไปจากเดิมและมีความเหมะสมน้อยท่ีสุด โดยมีค่า ( X = 4.05 , S.D.=0.28) ตามลําดับ 
คําสําคัญ: ผลิตภัณฑ์หัตถกรรม , เถาวัลย์แดง , การขึ้นรูป 
 
. 
 
 
 
 
 
 
 
 



วารสารวิชาการ ศิลปะสถาปัตยกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร  ปีท่ี 9 ฉบับท่ี  1  มกราคม – มิถุนายน  2561 
_____________________________________________________________________________________ 

153 

 

ABSTRACT 
  
 The purposes of  this  research  was  to  study  the demand of producers and consumers to the 
image of the furniture from Ichnocarpus Frutescens, the handicraft products from Ichnocarpus Frutescens, 
and study the opinions of the consumers to the furniture from Ichnocarpus Frutescens in Po-srisuwan 
district, Srisaket province.The  samples  groups consisted  of users, buyers, sellers and groups of the buyers 
of the products and the furnitures from Ichnocarpus Frutescens. Also from groups of vine handedmade 
community  enterprises from Ban E-say in Po-srisuwan district, Srisaket province and handmade enterprises 
of 30 villagers at Ban Nong-ngorg in Po-srisuwan district, Srisaket province by Sampling random. The  
research  instrument  was the interview and  a rating scale  questionnaire to study the demand of 
consumers to the image of the furniture from Ichnocarpus Frutescens of vine handmade community  
enterprises from Ban E-say in Po-srisuwan district, Srisaket province and  the  data  were  analyzed  using  by  
Geometric mean, and standard  deviation.The  results of  the study  were as  follows :   1) the attribute  
vine’s lines have  toughness enough for using to form the furniture and well-dye.And can make along the 
co-materials for the products to increase the beauty and the diversity of the image of the furniture from 
Ichnocarpus Frutescens. Most of the villagers like to  bring the co-materials making the parts of the products 
to be the souvenir gift and home-furnitures.  Using the Process of productions by weaving to be form.  2) 
Both of the buyers and sellers have the same desire to produce the handed-made products  from 
Ichnocarpus Frutescens by bringing the identity of Srisaket province,Dok Lumduan  (a kind of flower in 
Srisaket province) to be the standard to design the products.  3) The Evaluation by the Professional and the  
expert  regard that the best furnitures from Ichnocarpus Frutescens. There are 16 items of furniture 
evaluation criteria  The 1st Form and shape. Consistent with identity model was the most suitable at ( X = 
4.50 , S.D.=0.13) The 2nd  model was the medium suitable Form and shape. There is a perfect fit and 
moderate fit. at ( X = 4.13 , S.D.=0.29) The 3rd   model was the least suitable has The development of the 
format changes develop. at ( X = 4.05 , S.D.=0.28) respectively (by order)  4) The satisfactions of the sellers 
and the buyers of the products from from Red vine were at high level. The  results of  the study each 
dimension were as follows : Shapes and Concordance with the identity, the motivation and the 
development of the models in several styles by the opinion of the sellers and the buyers products of 
furnitures at high level in  order  from  high  to  low . 
Keywords : handicraft products , red vines , forming  
 
ความเป็นมาและความสาํคญัของปญัหา 
 การดํารงชีวิตมีความแตกต่างกันแต่ละท้องถ่ินตามลักษณะของภูมิศาสตร์  จึงทําให้เกิดการประดิษฐ์คิดค้นเคร่ืองมือ
เคร่ืองใช้ เป็นลักษณะงานหัตถกรรมท่ีมีพ้ืนฐานความต้องการของประโยชน์ใช้สอยเป็นหลัก  จึงได้เกิดคําว่า  ศิลปะพ้ืนบ้านหรือ
ศิลปหัตถกรรมข้ึน  ดังคํากล่าวของ  (วิบูลย์  ลี้สุวรรณ. 2532 : 32) ท่ีกล่าวว่า  ศิลปหัตถกรรมท่ีเกิดข้ึนจากฝีมือช่างของคนใน
ท้องถ่ินใดท้องถ่ินหนึ่ง   การประดิษฐ์สร้างสรรค์เป็นไปตามเทคนิคและรูปแบบท่ีถ่ายทอดกันในครอบครัวโดยตรงจากพ่อแม่ ปู่ 
ย่า ตา ยาย โดยมีจุดประสงค์หลักคือ  ทําเพ่ือใช้สอยในชีวิตประจําวัน  งานศิลปหัตถกรรมอาจถ่ายทอดซ่ึงกันและกันและกันได้  
เช่นเดียวกับคติพ้ืนบ้าน หากแต่ต้องได้รับการปรับให้เข้ากับสภาพเฉพาะถ่ินจนเกิดเป็นเอกลักษณ์เฉพาะถิ่นของตนเอง 
      ศิลปหัตถกรรมพ้ืนบ้านเป็นสิ่งท่ีเกิดควบคู่กับการดําเนินชีวิต และเป็นสิ่งท่ีเกิดข้ึนด้วยเหตุผลความจําเป็นของการดํารงชีวิต
ศิลปหัตถกรรมพ้ืนบ้านยังคงแสดงถึงวิถีชีวิตของชาวบ้าน  มีเอกลักษณ์เฉพาะถิ่น   มีความเรียบง่ายและงดงาม ลักษณะ
เหล่านี้เป็นสิ่งที่มีคุณค่าและความสําคัญในแง่ของศิลปะ และศิลปหัตถกรรมพื้นบ้าน  นอกจากนี้ ยังเป็นศิลปะของ
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ชาวบ้านที่ใช้บุคคลใดบุคคลหนึ่งแต่เป็นการสร้างสรรค์ซึ่งมีลักษณะของช่างพื้นบ้านที่ปรากฏออกมา โดยผสมผสาน
เป็นวิถีชีวิต ขนบธรรมเนียม และประเพณีที่สืบทอดมาจากบรรพบุรุษจากช่วงคนหนึ่งไปสู่อีกช่วงคนหนึ่งเป็นเวลานับ
ร้อยๆปี สิ่งเหล่านี้จะประสานความเชื่อถือท่ีมีอยู่ในจิตใจของช่างพ้ืนบ้าน แล้วแสดงออกมาให้เห็นในงานศิลปหัตถกรรมของช่างพ้ืนบ้าน 
(วัฒนะ จูฑะวิภาต. 2535 : 17) ศิลปหัตถกรรมพ้ืนบ้านมีคุณค่าในการใช้สอย (functional value) ซ่ึงสอดคล้องกับวิถีชีวิตของ
ชาวบ้าน  ดังนั้น  งานหัตถกรรมเถาวัลย์ เป็นอีกแนวทางหนึ่งในปัจจุบันท่ีมีการนําเถาวัลย์ท่ีมีอยู่ตามหัวไร่ปลายนา และอยู่ในป่า
เขา ได้นํามาพัฒนาเป็นของท่ีระลึก ของใช้สําหรับใช้ในครัวเรือน เช่น การทําท่ีดักปลา ตะกร้าใส่ของ กระเช้าของขวัญ กระถาง
ใส่ต้นไม้ เปลนอน สําหรับเด็ก ซ่ึงกลุ่มสตรีบ้านอีเซ ได้นํามาพัฒนาเพ่ือเป็นสินค้าเพ่ือจําหน่าย เป็นรายได้สําหรับครอบครัว โดย
ได้ดัดแปลงมาจากของใช้ในครัวเรือนท่ีมีอยู่นํามาทําเป็นผลิตภัณฑ์เพ่ิมจําหน่าย เป็นรายได้เสริม 
 ปัจจุบันถือว่า ชาวบ้านอําเภอโพธ์ิศรีสุวรรณ จังหวัดศรีสะเกษ เป็นตลาดขายส่งผลิตภัณฑ์หัตถกรรมเถาวัลย์ เพราะ
เกือบทุกหลังคาเรือน ทําการผลิตหัตถกรรมเถาวัลย์ และนําเอาผลิตภัณฑ์เถาวัลย์มาจําหน่ายในหมู่บ้าน พร้อมท้ังมีการจัด
จําหน่ายตามหน่วยงานราชการ งามเทศกาลประจําจังหวัด  และมีร้านค้าท่ีจําหน่ายผลิตภัณฑ์เป็นสินค้าชุมชน ซ่ึงเป็นรายอีกทาง
หนึ่งของชาวบ้าน ตําบลโพธิ์ศรีสุวรรณ  วัตถุดิบ ฝีมือ แรงงาน และรายได้ เป็นของชุมชนทั้งหมด จึงทําให้คนในชุมชนมีความรัก
และผูกพันกันเหมือนญาติ และได้ฝึกอบรมให้กับนักเรียนท่ีอยู่ในชุมชนได้เรียนรู้เพ่ือท่ีจะทําให้เด็กได้พัฒนาผลิตภัณฑ์เหล่านี้
ต่อไป เป็นการสืบทอดภูมิปัญญาจากรุ่นสู่รุ่น อีกท้ังยังเป็นการสร้างรายได้ให้กับชุมชนด้วย 
 ดังนั้น ในการศึกษาและพัฒนาผลิตภัณฑ์จากเถาวัลย์แดง กรณีศึกษา อําเภอโพธิ์ศรีสุวรรณจังหวัดศรีสะเกษ ผู้จัดทําจึง
สนใจท่ีจะนําองค์ความรู้ทางด้านการออกแบบ และการตลาดช่วยพัฒนารูปแบบผลิตภัณฑ์ดังกล่าว ผสมผสานกับศิลปวัฒนธรรม 
ประเพณีและเอกลักษณ์ของจังหวัดศรีสะเกษ เพ่ือดํารงรักษาภูมิปัญญาท้องถ่ิน เพ่ือเผยแพร่และประชาสัมพันธ์จังหวัดศรีสะเก
ษมาอีกทางหนึ่ง และเป็นการเพิ่มโอกาสทางการตลาดให้มากข้ึน อันส่งผลให้สามารถพัฒนาได้รวดเร็วและย่ังยืนต่อไป ภูมิปัญญา
ท่ีสืบทอดกันมาให้ดํารงสืบต่อไป 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 1. เพ่ือศึกษาคุณสมบัติของเถาวัลย์แดง อําเภอโพธิ์ศรีสุวรรณ จังหวัดศรีสะเกษ            
  2. เพ่ือพัฒนาเฟอร์นิเจอร์จากเถาวัลย์แดง อําเภอโพธิ์ศรีสุวรรณ จังหวัดศรีสะเกษ 
 3. เพ่ือประเมินความพึงพอใจของผู้บริโภคท่ีมีต่อเฟอร์นิเจอร์จากเถาวัลย์แดง  อําเภอโพธ์ิศรีสุวรรณจังหวัดศรีสะเกษ 

กรอบแนวคิดที่ใช้ในการวิจัย 
 ในการศึกษาและพัฒนาเฟอร์นิเจอร์จากเถาวัลย์แดง อําเภอโพธ์ิศรีสุวรรณ จังหวัดศรีสะเกษ โดยมีแนวทางในการศึกษา
ตามวัตถุประสงค์ของการวิจัยดังนี้                                                                             

1.เพ่ือศึกษาลักษณะเฉพาะของเถาวัลย์แดงและศึกษาความต้องการของผู้บริโภคท่ีมีต่อผลิตภัณฑ์จากเถาวัลย์แดง 
อําเภอโพธ์ิศรีสุวรรณ จังหวัดศรีสะเกษ  ได้นําแนวทางการผลิตสินค้าของท่ีระลึกของ  (วิบูลย์  ลี้สุวรรณ. 2532 : 129-136) 
และ (ประเสริฐ  ศรีรัตรนา. (2531 : 41) มาใช้ในการพัฒนาและศึกษาความต้องการเฟอร์นิเจอร์จากเถาวัลย์แดงอําเภอโพธิ์ศรี
สุวรรณจังหวัดศรีสะเกษดังนี้                                                                                                        
 1.1 การใช้วัสดุท้องถ่ิน 
 1.2 การแสดงออกถึงลักษณะเฉพาะของท้องถ่ินได้   
 1.3 การรักษาคุณภาพของสินค้าให้มีความสวยงามและแฝงด้วยประโยชน์ใช้สอย                 
 1.4 การประดิษฐ์คิดค้นรูปแบบสินค้าใหม่ๆอยู่เสมอโดยยังคงต้องรักษาเค้าโครงของศิลปวัฒนธรรมท้องถ่ินหรือ
สอดแทรกอยู่บ้าง                               

1.5 คุณค่าและการนําไปใช้ 
 1.6 การคํานึงในด้านการผลิตและการตลาด 
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2. การพัฒนาเฟอร์นิเจอร์จากเถาวัลย์แดง อําเภอโพธ์ิศรีสุวรรณ จังหวัดศรีสะเกษ ตามแนวทางการพัฒนา 1  แนว
ทางการพัฒนารูปแบบงานศิลปหัตถกรรม  ของ(วิบูลย์  ลี้สุวรรณ. 2535 : 89-113)  กล่าวไว้ว่า การพัฒนางานหัตถกรรมพ้ืนบ้าน
ให้ดีข้ึนนั้น ต้องพัฒนาในองค์ประกอบสําคัญดังนี้คือ ในการสร้างรูปทรง โครงสร้าง ลวดลาย การเลือกใช้วัสดุ และการผลิต  แต่ก็
ต้องมีความงาม  ความสะดวกในการใช้สอย แล้วปรับปรุงจนได้รูปทรงท่ีงดงามและสนองการใช้สอยได้อย่างสมบูรณ์ และ
แนวทางการออกแบบผลิตภัณฑ์ของ (วัชรินทร์ จรุงจิตสุนทร 2548  : 15-18 )  ในด้านของคุณค่าทางงานหัตถกรรมมีเอกลักษณ์
และศิลปวัฒนธรรมท้องถ่ิน วัสดุและกรรมวิธีการผลิตการใช้สอยเหมาะสมกับวัสดุท้องถ่ินความงามและความแปลกใหม่ซ่ึงผู้วิจัย
ได้นํามาใช้เป็นแนวทางในการศึกษา  6 ด้านดังนี้ 
  2.1  ด้านความคงไว้ซ่ึงเอกลักษณ์เฉพาะถิ่น 
  2.2  ด้านความสวยงามทางศิลปะและความทันสมัย 
  2.3  ด้านขนาดสัดส่วน 
  2.4  ด้านประโยชน์ใช้สอย 
  2.5  ด้านวัสดุและกรรมวิธีการผลิต 
  2.6   ด้านการดูแลรักษา 
 3. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผู้บริโภค ท่ีมีต่อเฟอร์นิเจอร์จากเถาวัลย์แดง อําเภอโพธ์ิศรีสุวรรณ จังหวัดศรีสะ
เกษ  ท่ีศึกษาและพัฒนาแล้วโดยผู้วิจัยได้มีแนวทางในการศึกษาดังนี้การศึกษาความพึงพอใจเกี่ยวกับงานศิลปหัตถกรรมพ้ืนบ้าน
ของ (วิบูลย์ ลี้สุวรรณ. 2535 : 89-113) และ (มารุต  อัมรานนท์. 2543 : 50) แนวทาการศึกษาความพึงพอใจ เกี่ยวกับของ
ตกแต่งสวน ของ (สมจิตร โยธะคง. 2531 : 66-73)  และ (เสรี  ทรัพยสาร. 2532 ; 19-37 ) ซ่ึงผู้วิจัยได้นํามาสรุปเป็นแนวทางใน
การศึกษา 3  ด้านดังนี้   
  3.1  ด้านความงามทางศิลปะ 
  3.2  ด้านขนาดส่วน 
  3.3  ด้านประโยชน์ใช้สอย 
 
ขอบเขตของการวิจัย 
 ในการศึกษาและพัฒนาเฟอร์นิเจอร์จากเถาวัลย์แดง อําเภอโพธ์ิศรีสุวรรณ จังหวัดศรีสะเกษ คร้ังนี้ ผู้วิจัยกําหนด
ขอบเขตของการวิจัยดังนี้ 
 1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  
ผู้วิจัยกําหนดประชากรและกลุ่มตัวอย่าง ตามวัตถุประสงค์ท้ัง 3 ข้อดังนี้ 
  1.ตามวัตถุประสงค์ข้อท่ี 1 เพ่ือศึกษาลักษณะเฉพาะของเถาวัลย์แดง อําเภอโพธ์ิศรีสุวรรณ  จังหวัดศรีสะ
เกษ 
  ประชากร ได้แก่ ปราชญ์และผู้เชี่ยวชาญด้านกระบวนการขึ้นรูปผลิตภัณฑ์จากเถาวัลย์แดง   อําเภอโพธ์ิศรี
สุวรรณ  จังหวัดศรีสะเกษ 
  กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ ปราชญ์และผู้เชี่ยวชาญด้านกระบวนการขึ้นรูปผลิตภัณฑ์จากเถาวัลย์แดง อําเภอโพธิ์ศรี
สุวรรณ  จังหวัดศรีสะเกษ จํานวน 3 ท่าน 
  เครื่องมือวิจัย  แบบสอบถามแบบปลายเปิด 
  2.ตามวัตถุประสงค์ข้อท่ี 2 เพ่ือพัฒนาเฟอร์นิเจอร์จากเถาวัลย์แดง อําเภอโพธิ์ศรีสุวรรณ  จังหวัดศรีสะเกษ 
  ประชากร ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญด้านกระบวนการออกแบบผลิตภัณฑ์จากเถาวัลย์แดง อําเภอโพธ์ิศรีสุวรรณ  
จังหวัดศรีสะเกษ 
  กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญด้านกระบวนการออกแบบผลิตภัณฑ์จากเถาวัลย์แดง อําเภอโพธ์ิศรีสุวรรณ  
จังหวัดศรีสะเกษ จํานวน 3 ท่าน 
  เครื่องมือวิจัย แบบสอบถามแบบมีโครงสร้าง Rating Scale 5 ระดับ 
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  3.ตามวัตถุประสงค์ข้อท่ี 3 เพ่ือประเมินความพึงพอใจของผู้บริโภคท่ีมีต่อรูปแบบเฟอร์นิเจอร์จากเถาวัลย์
แดง อําเภอโพธ์ิศรีสุวรรณ  จังหวัดศรีสะเกษ 
  ประชากร ได้แก่ ผู้ผลิตและผู้จําหน่ายผลิตภัณฑ์จากเถาวัลย์แดง อําเภอโพธิ์ศรีสุวรรณ  จังหวัดศรีสะเกษ 
  กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ ผู้ผลิตและผู้จําหน่ายผลิตภัณฑ์จากเถาวัลย์แดง อําเภอโพธิ์ศรีสุวรรณ  จังหวัดศรีสะเกษ 
จํานวน 6 ท่าน ผู้บริโภคจากร้านค้าและศูนย์จําหน่ายผลิตภัณฑ์จากเถาวัลย์แดง อําเภอโพธิ์ศรีสุวรรณ  จังหวัดศรีสะเกษ จํานวน 
30 คน โดยการสุ่มแบบเจาะจง 
  เครื่องมือวิจัย แบบสอบถามแบบมีโครงสร้าง Rating Scale 5 ระดับ 
 2 ตัวแปรท่ีใช้ในการศึกษา 
  2.1 ลกัษณะเฉพาะของเถาวัลย์แดงและความต้องการของผู้บริโภคท่ีมีต่อเฟอร์นิเจอร์จากเถาวัลย์แดง อําเภอ
โพธ์ิศรีสุวรรณ จังหวัดศรีสะเกษ 
  2.2 รูปแบบการพัฒนาเฟอร์นิเจอร์จากเถาวัลย์แดง อําเภอโพธ์ิศรีสุวรรณ  
จังหวัดศรีสะเกษ  
  2.3 การศึกษาความพึงพอใจของผู้บริโภคท่ีมีต่อเฟอร์นิเจอร์จากเถาวัลย์อําเภอโพธ์ิศรีสุวรรณ จังหวัดศรีสะ
เกษ ท่ีศึกษาและออกแบบแล้ว 
 
วิธีการดําเนินการวิจัย 
 ในการศึกษาและพัฒนาผลิตภัณฑ์จากเถาวัลย์แดง อําเภอโพธ์ิศรีสุวรรณ จังหวัดศรีสะเกษ  ผู้วิจัยได้ดําเนินงานวิจัยตาม
วัตถุประสงค์แบ่งออกเป็น 3 ข้ันตอนดังนี้ 

ขั้นตอนท่ี 1 เพ่ือศึกษาคุณสมบัติของเถาวัลย์แดง อําเภอโพธ์ิศรีสุวรรณ จังหวัดศรีสะเกษ ผู้วิจัยได้ใช้แบบ สอบถาม
เป็นเคร่ืองมือในการเกบ็รวบรวมข้อมูล โดยการกําหนดประเด็นการสัมภาษณ์ประกอบด้วยการเลือกสรรวัสดุ รูปแบบเฟอร์นิเจอร์
จากเถาวัลย์แดงกรรมวิธีการผลิตเถาวัลย์แดง จังหวัดศรีสะเกษ เพ่ือทราบถึงลักษณะเฉพาะของผลิตภัณฑ์จากเถาวัลย์ โดย
สอบถามความคิดเห็นของปราชญ์และผู้เชี่ยวชาญ กรรมวิธีการผลิต รูปแบบผลิตภัณฑ์จากเถาวัลย์แดง อําเภอโพธ์ิศรีสุวรรณ 
จังหวัดศรีสะเกษและข้อมูลเกี่ยวกับความต้องการของผู้บริโภคท่ีมีต่อการพัฒนารูปแบบผลิตภัณฑ์จากเถาวัลย์แดง อําเภอโพธิ์ศรี
สุวรรณ จังหวัดศรีสะเกษ จากการบันทึกการสังเกตเป็นเคร่ืองมือในการเก็บรวบรวมข้อมูลโดยการกําหนดประเด็นในด้าน
วัตถุประสงค์การสังเกตในเรื่องรูปแบบผลิตภัณฑ์จากเถาวัลย์แดง เพ่ือบันทึกรูปแบบ และกรรมวิธีการผลิต ผลิตภัณฑ์จากเถาวัลย์
แดง อําเภอโพธ์ิศรีสุวรรณ จังหวัดศรีสะเกษ จากนั้นใช้วิธีการรวบรวมข้อมูล (Data collection) เกี่ยวกับกระบวนการผลิต 
รูปแบบของผลิตภัณฑ์จากเถาวัลย์แดง เพ่ือเป็นข้อมูลท่ีจะนํามาศึกษา วิเคราะห์และสรุปเป็นแนวทางในการพัฒนาเพ่ือรวบรวม
ข้อมูลท่ีเกี่ยวข้อง 
 ขั้นตอนท่ี 2 เพ่ือพัฒนาเฟอร์นิเจอร์จากเถาวัลย์แดง อําเภอโพธิ์ศรีสุวรรณ จังหวัดศรีสะเกษ ผู้วิจัยได้ทําการศึกษาและ
เก็บข้อมูลเพ่ือประเมินงาน การออกแบบและพัฒนาผลิตภัณฑ์จากเถาวัลย์แดง อําเภอโพธ์ิศรีสุวรรณ จังหวัดศรีสะเกษ โดย
การศึกษาและลงพื้นท่ีเพ่ือสํารวจ สอบถาม สัมภาษณ์ และถ่ายภาพ จดบันทึกเพ่ือรวบรวมข้อมูลสําหรับใช้เป็นแนวทางในการ
ออกแบบผลิตภัณฑ์จากเถาวัลย์แดง ได้ศึกษาแนวความคิดและทฤษฎีการออกแบบผลิตภัณฑ์หัตกรรมเพ่ือประเมินรูปแบบเพื่อ
สรุปผลจากการศึกษา โดยสอบถาม สัมภาษณ์ และเก็บรวบรวมข้อมูลเพ่ือออกแบบผลิตภัณฑ์จากเถาวัลย์แดง อําเภอโพธิ์ศรี
สุวรรณ จังหวัดศรีสะเกษ และนํารูปแบบท่ีได้ จากการออกแบบ ไปประเมินความคิดเห็นของกลุ่มผู้เชี่ยวชาญด้านการผลิตและ
การออกแบบผลิตภัณฑ์จากเถาวัลย์แดง เพ่ือคัดเลือกรูปแบบท่ีเหมาะสม  

ขั้นตอนท่ี 3 จากนั้นผู้วิจัยได้นําข้อมูลท่ีได้จากแบบสอบถาม มาวิเคราะห์ข้อมูลแลว้หาค่าเฉลี่ยความพึงพอใจผู้บริโภคท่ี
มีต่อรูปแบบผลิตภัณฑ์จากเถาวัลย์แดง อําเภอโพธ์ิศรีสุวรรณ จังหวัดศรีสะเกษ โดยใช้โปรแกรมสําเร็จรูปทางสถิติ วิเคราะห์ข้อมูล
แต่ละรายด้านท่ีทําการศึกษาสถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล โดยกลุ่มผู้เชี่ยวชาญด้านการผลิตและจําหน่ายผลิตภัณฑ์จากเถาวัลย์
แดง 3 ร้าน ได้แก่ (โดยการสุ่มแบบเจาะจง) 1. ร้านกลุ่มหัตถกรรมเถาวัลย์บ้านอิเซ อําเภอโพธ์ิศรีสุวรรณ จังหวัดศรีสะเกษ 2. 
ร้านกลุ่มหัตถกรรมเถาวัลย์บ้านหนองหงอก อําเภอโพธ์ิศรีสุวรรณ จังหวัดศรีสะเกษ 3. ร้านศูนย์ OTOP อําเภอเมือง จังหวัดศรี
สะเกษ ผู้เชี่ยวชาญ ผู้ผลิตและผู้จําหน่ายผลิตภัณฑ์จากเถาวัลย์แดงจํานวน 6 ท่าน ผู้บริโภคจากร้านค้าและศูนย์จําหน่าย
ผลิตภัณฑ์จากเถาวัลย์แดง จังหวัดศรีสะเกษ จํานวน 30 ท่าน โดยการสุ่มแบบเจาะจง (Purposive sampling) จากนั้นนํา
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กลับมาสรุปผลท่ีได้ในรูปแบบข้อมูลเชิงปริมาณและข้อมูลท่ีได้จากแบบสอบถาม มาวิเคราะห์ข้อมูลแล้วหาค่าเฉลี่ยความพึงพอใจ
ผู้บริโภคท่ีมีต่อรูปแบบผลิตภัณฑ์จากเถาวัลย์แดง อําเภอโพธ์ิศรีสุวรรณ จังหวัดศรีสะเกษ โดยใช้โปรแกรมสําเร็จรูปทางสถิติ 
วิเคราะห์ข้อมูลแต่ละรายด้านท่ีทําการศึกษาสถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 การวิจัยในคร้ังนี้ ผู้วิจัยได้นําข้อมูลท่ีได้จากการศึกษาเอกสาร จากการสัมภาษณ์และแบบสอบถามความคิดเห็นของ
ผู้ทรงคุณวุฒิและผู้เชี่ยวชาญ แบบสอบถามความพึงพอใจของกลุ่ม เป้าหมายที่มีผลต่อรูปแบบเฟอร์นิเจอร์จากเถาวัลย์แดง 
อําเภอโพธ์ิศรีสุวรรณ จังหวัดศรีสะเกษ ท่ีพัฒนาข้ึนมาใหม่ นาํมาวิเคราะห์ตามวัตถุประสงค์การวิจัยท้ัง 3 ข้ันตอน ดังนี้  

ขั้นตอนท่ี 1 วิเคราะห์ข้อมูลการศึกษาลักษณะเฉพาะของเถาวัลย์แดง อําเภอโพธิ์ศรีสุวรรณ จังหวัดศรีสะเกษ จากผล
การวิเคราะห์ผลสัมภาษณ์ผู้ผลิตและผู้จําหน่ายเฟอร์นิเจอร์จากเถาวัลย์แดง อําเภอโพธิ์ศรีสุวรรณ จังหวัดศรีสะเกษ ผู้วิจัยได้แบ่ง
หัวข้อของการวิเคราะห์และการสัมภาษณ์ดังนี ้

 
ตาราง 1 ผลการวิเคราะห์ผลสัมภาษณ์ผู้ผลิตและผู้จําหน่ายเฟอร์นิเจอร์จากเถาวัลย์แดง อําเภอโพธ์ิศรีสุวรรณ จังหวัดศรีสะเกษ 

 
หัวข้อกาสัมภาษณ์ ประเภท ผลการสัมภาษณ์ 

1.คุณสมบัติของเถาวัลย์
แดง 

1.ความทนทาน 
ความยืดหยุ่น 

เถาวัลย์แดงมีความเหนียวและทนทานเทียบเท่า
หวายและมีคุณสมบัติท่ีคล้ายกัน ซ่ึงสามารถ
นํามา ใช้ประโยชน์โดยการต้มและลอกเปลือก
ของลําต้นเพ่ือนํา ไปข้ึนรูปโดยวิธีการสานเพื่อ
ได้ผลออกมาเป็นรูปแบบผลิตภัณฑ์ต่างๆ 

2.การย้อมสี เส้นเถาวัลย์แดงสามารถดูดติดสีได้ดีกับสีย้อม
ธรรมชาติ และสีสังเคราะห์ โดยการต้มแล้วนําไป
ย้อมสีก่อนนํามาสานข้ึนรูป 

 3.การใช้วัสดุร่วม วัสดุท่ีสามารถใช้ร่วมกันในการสานข้ึนรูปเถาวัลย์
แดง ได้แก่ ไม้เนื้อแข็ง ไม้ไผ่ ผ้า หนังและเหล็ก
เพ่ือช่วยในการข้ึนรูป เป็นต้น 

2.รูปแบบของผลิตภัณฑ์
และ เฟอ ร์นิ เ จอร์ จ าก
เถาวัลย์แดง 

1.ของใช้ตกแต่งบ้าน 
 
 

เถาวัลย์แดงท่ีใช้ในประเภทของใช้ตกแต่งบ้าน
ได้แก่ เก้าอ้ี โซฟา โต๊ะกลาง โคมไฟ แจกัน เชิง
เทียน เป็นต้น 
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ตาราง 1 (ต่อ) ผลการวิเคราะห์ผลสัมภาษณ์ผู้ผลิตและผู้จําหน่ายเฟอร์นิเจอร์จากเถาวัลย์แดง อําเภอโพธ์ิศรีสุวรรณ  
                  จังหวัดศรีสะเกษ 
 

หัวข้อการสัมภาษณ์ ประเภท ผลการสัมภาษณ์ 
 2.เครื่องใช้ในครัวเรือน 

 
 

เถาวัลย์แดงที่ใช้ในประเภทเครื่องใช้ใน
ครัวเรือน ได้แก่ กระเช้า ตะกร้า ท่ีวาง
ขวดไวน์ เชิงเทียน แจกัน เป็นต้น 

3.กรรมวิธีข้ึนรูปชิ้นงานจากเถาวัลย์
แดงด้วยลวดลายท่ีมีอยู่ 3 รูปแบบ
ของกลุ่มชาวบ้าน 

1.ลายไทย 

 

ล าย ไทย  ท่ี นิ ย มนํ า ม า ส าน ข้ึ น รู ป
ผลิตภัณฑ์ จะเป็นในรูปแบบของ ตะกร้า 
กระเช้า เชิงเทียน ของท่ีระลึก เป็นต้น 
 
 

2.ลายสาน 

 

ล า ย ส า น ท่ี นิ ย ม นํ า ม า ส า น ข้ึ น รู ป
ผลิตภัณฑ์จะเป็นในรูปแบบของ ตะกร้า 
กระเช้า เชิงเทียน เฟอร์นิเจอร์ตกแต่ง
บ้านของท่ีระลึก เป็นต้น 

3.ลายมั่ว 

 

ลายมั่ว ท่ีนิยมนํามาสานข้ึนรูปผลิตภัณฑ์ 
จะเป็นในรูปแบบของ  เฟอร์นิ เจอร์
ตกแต่งบ้าน ของท่ีระลึก เป็นต้น 

 
 จากตารางท่ี 1 การวิเคราะห์การสัมภาษณ์ ผู้ผลิตและผู้จําหน่ายผลิตภัณฑ์จากเถาวัลย์แดง อําเภอโพธ์ิศรีสุวรรณ 
จังหวัดศรีสะเกษ แยกออกเป็น 3 ประเด็น ดังนี้  
 1. คุณสมบัติของเถาวัลย์แดง เถาวัลย์แดงมีความเหนียวและทนทาน มีคุณสมบัติท่ีคล้ายและเทียบเท่าหวายซ่ึง
สามารถนํามาผ่านกระบวนการลอกเปลือกของลําต้น เพ่ือนํามาข้ึนรูปแบบผลิตภัณฑ์และเฟอร์นิเจอร์โดยวิธีการสาน และยัง
สามารถนําเส้นของเถาวัลย์ไปย้อมธรรมชาติและสีสังเคราะห์ ซ่ึงมีความสามารถในการดูดสีได้ดี นอกจากนี้วัสดุร่วมท่ีนํามาใช้ร่วม
ในการข้ึนรูป ได้แก่ ไม้เนื้อแข็ง ไม้ไผ่ ผ้า หนัง และเหล็ก เป็นต้น เพ่ือช่วยเพ่ิมมูลค่าและรูปแบบท่ีแตกต่างออกไปของตัว
ผลิตภัณฑ์และเฟอร์นิเจอร์จากเถาวัลย์แดง 
 2. รูปแบบผลิตภัณฑ์และเฟอร์นิเจอร์จากเถาวัลย์แดง จากการสัมภาษณ์สรุปได้ว่า รูปแบบของผลิตภัณฑ์และ
เฟอร์นิเจอร์จากเถาวัลย์แดง ส่วนมากจะขึ้นรูปในแบบ ของใช้ตกแต่งบ้าน เครื่องใช้ในครัวเรือน และของท่ีระลึก เช่น เก้าอ้ี โซฟา 
โต๊ะกลาง โคมไฟ เชิงเทียน แจกัน กระเช้า ตะกร้า ท่ีวางขวดไวน์ พวงกุญแจ เป็นต้น 
 3. กรรมวิธีขึ้นรูปชิ้นงานจากเถาวัลย์แดง ด้วยลวดลายท่ีมีมีอยู่ 3 รูปแบบของกลุ่มชาวบ้าน 
โดยชาวบ้านจะแบ่งรูปแบบของลายที่ใช้ในการขึ้นรูป ดังนี้ 
  3.1 ลายไทย ท่ีนิยมนํามาสานขึ้นรูปผลิตภัณฑ์จะเป็นในรูปแบบของ ตะกร้า กระเช้า เชิงเทียน ของท่ีระลึก 
เป็นต้น 
  3.2 ลายสาน ท่ีนิยมนํามาสานข้ึนรูปผลิตภัณฑ์จะเป็นในรูปแบบของ ตะกร้า กระเช้า เชิงเทียน เฟอร์นิเจอร์
ตกแต่งบ้าน ของท่ีระลึก เป็นต้น 
  3.3 ลายม่ัว ท่ีนิยมนํามาสานข้ึนรูปผลิตภัณฑ์จะเป็นในรูปแบบของ เฟอร์นิเจอร์ตกแต่งบ้าน ของท่ีระลึก 
เป็นต้น 
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 ขั้นตอนที่ 2 วิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือพัฒนาเฟอร์นิเจอร์จากเถาวัลย์แดง อําเภอโพธ์ิศรีสุวรรณ จังหวัดศรีสะเกษ ผลการ
วิเคราะห์ข้อมูลจากการสัมภาษณ์ผู้ทรงคุณวุฒิด้านการออกแบบและการผลิต เพ่ือใช้เป็นแนวทางการออกแบบเฟอร์นิเจอร์จาก
เถาวัลย์แดง อําเภอโพธิ์ศรีสุวรรณ จังหวัดศรีสะเกษ สรุปได้ว่า รูปแบบเฟอร์นิเจอร์ควรคงความเป็นเอกลักษณ์หรือ อัตลักษณ์
ของจังหวัดศรีสะเกษและแทรกวัสดุร่วมเข้าไปให้มีความหลากหลายและเทคนิคในการผลิต เพ่ือเพ่ิมทางเลือกใหม่ๆให้สัมพันธ์กับ
ความทันยุคสมัยให้แก่ผู้ท่ีชื่นชอบเฟอร์นิเจอร์จากเถาวัลย์แดงรวมถึงสามารถตอบสนองการใช้งานภายในชีวิตประจําวัน โดย
ผู้วิจัยได้ตัดทอนนําเอาเอกลักษณ์ทางธรรมชาติของจังหวัดศรีสะเกษมาออกแบบและพัฒนา โดยได้แรงบรรดาลใจจาก ดอก
ลําดวน ซ่ึงเป็นดอกไม้ประจําจังหวัดศรีสะเกษซ่ึงได้นําเอาลักษณะของ กลีบดอกลําดวน มาพัฒนาให้เป็นรูปแบบของเฟอร์นิเจอร์
ท่ีสอดคล้องกับเอกสารและสัญลักษณ์ประจําจังหวัดศรีสะเกษ รวมถึงวัสดุร่วมท่ีนํามาใช้ในการข้ึนรูปเพ่ือให้เกิดความทันสมัย
รวมถึงรูปแบบท่ีหลากหลายและเป็นท่ีต้องการของผู้บริโภคมากขึ้น ผู้วิจัยได้ใช้กระบวนการวิเคราะห์เชิงการออกแบบตามตาราง
เมตริกสัมพันธ์ ในการออกแบบคร้ังนี้ ผู้วิจัยได้นําทฤษฎีวิศวกรรมย้อนรอยโดยใช้แนวทางการพัฒนารูปแบบงานศิลปหัตถกรรม
ของ วิบูลย์ ลี้สุวรรณ ( 2535 ; 81-113 ) และแนวทางของ วัชรินทร์ จรุงจิตสุนทร ( 2548 ; 15-18 ) ในด้านคุณค่าทางงาน
หัตถกรรมท่ีมีเอกลักษณ์และศิลปะวัฒนธรรมท้องถ่ิน วัสดุ และกรรมวิธีการผลิตการใช้สอยที่เหมาะสมกับวัสดุท้องถ่ิน ความงาม
และความแปลกใหม่ ซ่ึงผู้วิจัยได้นํามาใช้เป็นหลักเกณฑ์การออกแบบเฟอร์นิเจอร์จากเถาวัลย์แดง โดยการสร้างแบบร่างแล้ว
นํามาตัดทอนด้วยการพิจารณาค่าน้ําหนักคะแนน โดยใช้หลักการพัฒนาพัฒนารูปแบบงานศิลปะหัตถกรรม 10 หลักการ เพ่ือหา
ค่าคะแนนท่ีอยู่ในระดับสูงและรองลงมาตามลําดับนําเข้าสู่เกณฑ์การพิจารณาต่อไป โดยการสร้างเคร่ืองมือแบบสอบถามเพื่อ
นําเสนอผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบเฟอร์นิเจอร์จากเถาวัลย์แดง อําเภอโพธ์ิศรีสุวรรณ จังหวัดศรีสะเกษ พิจารณาข้อเสนอแนะ
ในการปรับปรุงและพิจารณารูปแบบเฟอร์นิเจอร์ในคร้ังนี้  
 

 
ภาพ 1 เอกลักษณ์และอัตลักษณ์จังหวัดศรีสะเกษ 

ท่ีมา  : ปณต  นวลใส ,2558 
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ภาพ 2 แบบร่างเฟอร์นิเจอร์จากเถาวัลย์แดง อําเภอโพธ์ิศรีสุวรรณ จังหวัดศรีสะเกษ 
ท่ีมา : ปณต  นวลใส, 2558 

 
 การระดมความคิดเพ่ือการพัฒนาเฟอร์นิเจอร์จากเถาวัลย์แดง กรณีศึกษา อําเภอโพธ์ิศรีสุวรรณ จังหวัดศรีสะเกษ โดย
ใช้แนวความคิดในการออกแบบแนวความคิดในการออกแบบจากหัตถกรรมภูมิปัญญาท้องถ่ินผสมผสานและวัสดุร่วมเพื่อทําการ
ออกแบบเฟอร์นิเจอร์จากเถาวัลย์แดง โดยได้แรงบรรดาลใจจาก ดอกลําดวน ซ่ึงเป็นดอกไม้ประจําจังหวัดศรีสะเกษซ่ึงได้นําเอา
ลักษณะของ กลีบดอกลําดวน มาพัฒนาให้เป็นรูปแบบของเฟอร์นิเจอร์ท่ีสอดคล้องกับเอกสารและสัญลักษณ์ประจําจังหวัดศรีสะ
เกษ นํามาใช้ในการขึ้นรูปเพ่ือให้เกิดความทันสมัยรวมถึงรูปแบบท่ีหลากหลายและเป็นท่ีต้องการของผู้บริโภคมากขึ้น จํานวน 30 
รูปแบบ จากนั้นได้มีการคัดเลือกรูปแบบท่ีมีความเหมาะสมตามหลักการออกแบบผลิตภัณฑ์ จํานวน 3 รูปแบบด้วยทฤษฎี
วิศวกรรมย้อนรอย 
 ตารางท่ี 2 แสดงการพิจารณารูปแบบเฟอร์นิเจอร์จากเถาวัลย์แดง อําเภอโพธิ์ศรีสุวรรณ จังหวัดศรีสะเกษ โดยใช้
ทฤษฎีการกระจายหน้าท่ีเชิงคุณภาพ การวิเคราะห์ความสัมพัธ์เชิงการออกแบบ โดยการสร้างตารางเพ่ือพิจารณาให้ผลออกมา
เป็นข้อมูลเชิงปริมาณ ซ่ึงได้นํากรอบแนวคิดของ วิบูลย์ ลี้สุวรรณ ( 2535 ; 81-113 ) และ วัชรินทร์ จรุงจิตสุนทร ( 2548 ; 15-
18 ) มาใชเป็นเกณฑ์ในการพิจารณา 10 ข้อดังนี้ 1. ความสวยงาม 2. การใช้วัสดุท้องถ่ิน 3. ลวดลายท่ีใช้ 4.แสดงออกถึงลักษณะ
ของท้องถ่ิน 5. ขนาดและสัดส่วน 6. การดูแลรักษา 7. ประโยชน์ใช้สอย 8. วัสดุร่วมท่ีนํามาใช้ 9. รูปแบบและแรงจูงใจในการ
ตัดสินใจ 10. ความแข็งแรงต่อการใช้งาน 
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จากตาราง 2 แสดงการวิเคราะห์สรุปผลการตัดทอนรูปแบบเฟอร์นิเจอร์จากเถาวัลย์แดง รูปแบบท่ี 1-30 โดยใช้ทฤษฎีวิศวกรรม
ย้อนรอย พบว่ารูปแบบท่ีมีค่าคะแนนสูงสุด 3 อันดับ ได้แก่ 1) รูปแบบท่ี 2  ได้ค่า 27 คะแนน 2) รูปแบบท่ี 24 ได้ค่า 27 คะแนน 
3) รูปแบบท่ี 27 ได้ค่า 27 คะแนน  
 

 
                           รูปแบบท่ี 1                           รูปแบบท่ี 2                            รูปแบบท่ี 3 

 
ภาพ 3 แสดงรูปแบบเฟอร์นิเจอร์ท่ีได้คะแนนมากท่ีสุด 3 รูปแบบ  

ท่ีมา  : ปณต  นวลใส ,2558 
 

 จากการประเมินการออกแบบเฟอร์นิเจอร์จากเถาวัลย์แดง อําเภอโพธิ์ศรีสุวรรณ จังหวัดศรีสะเกษ โดยผู้ทรงคุณวุฒิ
และผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบจากเถาวัลย์แดง รูปแบบท่ี 1 มีความเหมาะสมมากท่ีสุด โดยมีค่า ( X = 4.50) และค่าส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.=0.13) รูปแบบท่ี 2 มีความเหมาะสมปานกลาง โดยมีค่า( X = 4.13) และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(S.D.=0.29) รูปแบบท่ี 3 มีความเหมะสมน้อยท่ีสุด โดยมีค่า ( X = 4.05) และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.=0.28) 
ตามลําดับ จากขั้นผู้วิจัยได้นํารูปแบบท่ีผ่านการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญและผู้ทรงคุณวุฒิด้านการออกแบบท่ีได้ค่าของคะแนน
ความพึงพอใจมากท่ีสุดคือ รูปแบบที่ 1 ข้ันตอนต่อมาผู้วิจัยได้นํารูปแบบของเฟอร์นิเจอร์จากเถาวัลย์แดงเข้าสู่กระบวนการขึ้น
รูปแบบเฟอร์นิเจอร์ ตามขั้นตอนต่อไปนี้ 
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ภาพ 4 ภาพ SKETCH DESIGN เฟอร์นิเจอร์จากเถาวัลย์แดง 
ท่ีมา  : ปณต  นวลใส ,2559 

 

 
 

ภาพ 5 กระบวนการขึ้นรูปเฟอร์นิเจอร์จากเถาวัลย์แดง 
ท่ีมา : ปณต  นวลใส ,2559 
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กระบวนการข้ึนรูปเฟอร์นิเจอร์จากเถาวัลย์แดง อําเภอโพธ์ิศรีสุวรรณ จังหวัดศรีสะเกษ มีข้ันตอน 4 ข้ันตอนดังนี้ 
 ข้ันตอนท่ี 1. เตรียมเหล็กเส้นสําหรับการข้ึนรูปโครงเฟอร์นิเจอร์จากนั้นตัดเหล็กและเชื่อมเหล็กตามแบบที่แนบ จากนั้น
เสริมความแข็งแรงด้วยการเชื่อมดามโครงเหล็กท้ัง 4 มุมเข้าหากันแล้วใช้กระดาษทรายขัดผิวหน้าของเหล็กให้เรียบแล้วจึงพ่นสี
กันสนมิ 2-3 รอบแล้วรอให้แห้ง 
 ข้ันตอนท่ี 2. นําเถาวัลย์ท่ีแช่น้ําเตรยมไว้มาสานข้ึนรูปโดยเริ่มสานทีละด้านด้ายลายมั่วและเม่ือสานแต่ละด้านจนครบ
แล้ว จากนั้นถึงสานทับอีก 3-4 รอบ หรือจนกว่าจะได้รูปร่างตามแบบท่ีกําหนด เม่ือสานจนได้เฟอร์นิเจอร์ตามแบบแล้วเก็บงาน
ให้เรียบร้อยรอบด้านของเฟอร์นิเจอร์ 
 ข้ันตอนท่ี 3. เม่ือได้เฟอร์นิเจอร์ท่ีสานข้ึนรูปแล้วเก็บรายละเอียดตามแบบเรียบร้อย ต่อมานําเฟอร์นิเจอร์ไปพ่ึงแดดและ
ลมให้แห้ง จากนั้นทําการย้อมเฟอร์นิเจอร์ด้วยสีเหลืองตามรายการแล้วรอให้สีแห้ง สําหรับในส่วนท่ีโชว์เหล็กเส้นเก็บงานโดยการ
พ่นสีเหลืองตามรายการแล้วรอให้สีแห้ง 
 ข้ันตอนท่ี 4. นําไม้อัด MDF 10-12 มม. มาตัดตามขนาดฐานรองเบาะเพ่ือทําฐานรองเบาะ จากนั้นจึงนําฐานรองเบาะ
ท่ีได้ไปวัดขนาดเพ่ือจะหุ้มผ้าทําเบาะรองนั่งตามขนาดที่ต้องการ แล้วนํากลับมาประกอบเข้ากับเฟอร์นิเจอร์จากเถาวัลย์แดง ท้ังนี้
สารถตกแต่งเพ่ิมเติมได้โดยการนําหมอนอิงมาจัดวางให้เกิดความลงตัวและสวยงาม 
เป็นอันเสร็จสิ้นกระบวนการ 
 
 
 

 
 
 

ภาพ 6 เฟอร์นิเจอร์จากเถาวัลย์แดง อําเภอโพธ์ิศรีสุวรรณ จังหวัดศรีสะเกษ 
ท่ีมา : ปณต  นวลใส ,2559 
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ตาราง 3 แสดงผลการวิเคราะห์ประเมินความพึงพอใจของผู้เชี่ยวชาญ ผู้ผลิต ท่ีมีต่อรูปแบบเฟอร์นิเจอร์จากเถาวัลย์
แดง อําเภอโพธ์ิศรีสุวรรณ จังหวัดศรีสะเกษ 
ลําดับ เกณฑ์การประเมิน ผู้เชี่ยวชาญ n=3 ผู้ผลิตเฟอร์นิเจอร์ n=3 

1 ด้านการคงเอกลักษณ์เฉพาะถ่ิน X  S.D. X  S.D. 
1.1 รูปแบบ รูปทรง สอดคล้องกับเอกลักษณ์ 4.66 0.58 5.00 0.00 
1.2 ลวดลายและเอกลักษณ์ 4.67 0.58 5.00 0.00 
1.3 รูปแบบ รูปทรง มีการตัดทอนท่ีลงตัว 3.66 0.58 4.67 0.58 

รวม 4.33 0.00 4.89 0.00 
2 ด้านความสวยงาม     

2.1 ลวดลายท่ีใช้เหมาะสมสวยงาม 4.33 0.58 4.67 0.58 
2.2 วัสดุร่วมท่ีนํามาตกแต่งมีความสัมพันธ์กัน 3.67 0.58 4.00 0.00 

2.3 ใช้วัสดุตกแต่งท่ีร่วมสมัยและเหมาะสม 4.33 0.58 4.67 0.58 
2.4 สีสันสวยงามเพ่ิมแรงจูงใจ 4.67 0.58 5.00 0.00 
2.5 รูปแบบ สร้างแรงจูงใจในการตัดสินใจ 4.66 0.58 4.67 0.58 
2.6 การพัฒนารูปแบบท่ีเปลี่ยนไปจากเดิม 5.00 0.00 5.00 0.00 
2.7 ความประณีตของชิ้นงาน 4.66 0.58 4.00 0.00 

รวม 4.47 0.22 4.57 0.31 
3 ด้านประโยชน์ใช้สอย     

3.1 รูปแบบเหมาะสมน่าใช้ 4.67 0.58 5.00 0.00 
3.2 ง่ายต่อการทําความสะอาด 4.00 0.00 4.33 0.58 
3.3 เคลื่อนย้ายได้สะดวก 4.00 0.00 4.33 0.58 
3.4 สะดวกต่อการดูแลรักษา 4.33 0.58 4.67 0.58 
3.5 ปลอดภัยในการใช้งาน 4.66 0.58 4.67 0.58 

รวม 4.33 0.32 4.60 0.41 
สรุปผลความพึงพอใจผู้เชี่ยวชาญและผู้ผลิต 4.38 0.16 4.69 0.21 

 
จากตารางท่ี 3 ผลการวิเคราะห์แบบประเมินความพึงพอใจผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบและผู้ผลิต ท่ีมีผลต่อรูปแบบ

เฟอร์นิเจอร์จากเถาวัลย์แดง อําเภอโพธ์ิศรีสุวรรณ จังหวัดศรีสะเกษ พบว่า ด้านผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบเฟอร์นิเจอร์ได้
ประเมิน ด้านการคงเอกลักษณ์เฉพาะถิ่น มีความพึงพอใจในระดับมาก ( X = 4.33)ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D= 0.00) ด้าน
ความสวยงาม มีความพึงพอใจในระดับท่ีมากท่ีสุด ( X = 4.47)ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D= 0.22) ด้านประโยชน์ใช้สอย มีความ
พึงพอใจในระดับมาก ( X = 4.33)ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D= 0.32) สรุปผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจผู้เชี่ยวชาญด้านการ
ออกแบบ ท่ีมีต่อรูปแบบเฟอร์นิเจอร์จากเถาวัลย์แดง อําเภอโพธ์ิศรีสุวรรณ จังหวัดศรีสะเกษ มีความพึงพอใจในระดับมาก ( X = 
4.38)ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D= 0.16) ด้านผู้ผลิตเฟอร์นิเจอร์จากเถาวัลย์แดงได้ประเมิน ด้านการคงเอกลักษณ์เฉพาะถิ่น มี
ความพึงพอใจในระดับมากท่ีสุด ( X = 4.89)ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D= 0.00) ด้านความสวยงาม มีความพึงพอใจในระดับท่ี
มาก ( X = 4.57)ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D= 0.31) ด้านประโยชน์ใช้สอย มีความพึงพอใจในระดับมาก ( X = 4.33)ค่า
เบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D= 0.32) สรุปผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของกลุ่มผู้ผลิตเฟอร์นิเจอร์ ท่ีมีต่อรูปแบบเฟอร์นิเจอร์จาก
เถาวัลย์แดง อําเภอโพธิ์ศรีสุวรรณ จังหวัดศรีสะเกษ มีความพึงพอใจในระดับมาก ( X = 4.69)ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D= 
0.21) 
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ตาราง 4 แสดงผลการวิเคราะห์ประเมินความพึงพอใจของผู้บริโภค ท่ีมีต่อรูปแบบเฟอร์นิเจอร์จากเถาวัลย์แดง อําเภอ
โพธ์ิศรีสุวรรณ จังหวัดศรีสะเกษ 
ลําดับ เกณฑ์การประเมิน ผู้บริโภค n=30 

1 ด้านการคงเอกลักษณ์เฉพาะถ่ิน X  S.D. 
1.1 รูปแบบ รูปทรง สอดคล้องกับเอกลักษณ์ 4.46 0.80 
1.2 ลวดลายและเอกลักษณ์ 3.80 0.69 
1.3 รูปแบบ รูปทรง มีการตัดทอนท่ีลงตัว 4.10 0.74 

รวม 4.12 0.06 
2 ด้านความสวยงาม   

2.1 ลวดลายท่ีใช้เหมาะสมสวยงาม 3.50 0.63 
2.2 วัสดุร่วมท่ีนํามาตกแต่งมีความลงตัว 4.26 0.77 

2.3 ใช้วัสดุตกแต่งท่ีร่วมสมัยและเหมาะสม 4.13 0.75 
2.4 สีสันสวยงามเพ่ิมแรงจูงใจ 3.83 0.70 
2.5 รูปแบบ สร้างแรงจูงใจในการตัดสินใจ 4.46 0.80 
2.6 การพัฒนารูปแบบท่ีเปลี่ยนไปจากเดิม 4.46 0.80 

2.7 ความประณีตของชิ้นงาน 3.73 0.68 
รวม 4.05 0.58 

3 ด้านประโยชน์ใช้สอย   
3.1 รูปแบบเหมาะสมน่าใช้ 4.26 0.77 
3.2 ง่ายต่อการทําความสะอาด 3.20 0.58 
3.3 เคลื่อนย้ายได้สะดวก 4.10 0.74 
3.4 สะดวกต่อการดูแลรักษา 3.66 0.66 
3.5 ปลอดภัยในการใช้งาน 3.83 0.70 

รวม 3.81 0.07 
สรุปผลความพึงพอใจผู้เชี่ยวชาญและผู้ผลิต 4.00 0.01 

 
จากตารางท่ี 4 ผลการวิเคราะห์ประเมินความพึงพอใจของผู้บริโภค ท่ีมีต่อรูปแบบเฟอร์นิเจอร์จากเถาวัลย์แดง อําเภอ

โพธ์ิศรีสุวรรณ จังหวัดศรีสะเกษ ประเมินโดยกลุ่มผู้บริโภคจากร้านค้าศูนย์จําหน่ายผลิตภัณฑ์จากเถาวัลย์แดง จังหวัดศรีสะเกษ 
จํานวน 30 คน (โดยการสุ่มแบบเจาะจง) พบว่า ด้านการคงเอกลักษณ์เฉพาะถ่ิน มีความพึงพอใจในระดับมาก ( X = 4.12)ค่า
เบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D= 0.06) ด้านความสวยงาม มีความพึงพอใจในระดับท่ีมาก ( X = 4.05)ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D= 
0.08) ด้านประโยชน์ใช้สอย มีความพึงพอใจในระดับมาก ( X = 3.81)ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D= 0.07) สรุปผลการวิเคราะห์
ความพึงพอใจของกลุ่มผู้บริโภค ท่ีมีต่อรูปแบบเฟอร์นิเจอร์จากเถาวัลย์แดง อําเภอโพธ์ิศรีสุวรรณ จังหวัดศรีสะเกษ มีความพึง
พอใจในระดับมาก ( X = 4.00)ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D= 0.01) 

 
อภิปรายผลการวิจัย 
 จากการศึกษาและพัฒนาเฟอร์นิเจอร์จากเถาวัลย์แดง กรณีศึกษา อําเภอโพธ์ิศรีสุวรรณ จังหวัดศรีสะเกษ พบว่าการ
ประเมินความพึงพอใจจากผู้ผลิต ผู้จําหน่าย ท่ีมีต่อผลิตภัณฑ์จากเถาวัลย์แดง โดยกลุ่มผู้เชี่ยวชาญด้านการผลิตและจําหน่าย
ผลิตภัณฑ์จากเถาวัลย์แดง 3 ร้าน ได้แก่ (จากการสุ่มแบบเจาะจง) 1. ร้านกลุ่มหัตถกรรมเถาวัลย์บ้านอิเซ อําเภอโพธ์ิศรีสุวรรณ 
จังหวัดศรีสะเกษ 2. ร้านกลุ่มหัตถกรรมเถาวัลย์บ้านหนองหงอก อําเภอโพธ์ิศรีสุวรรณ จังหวัดศรีสะเกษ 3. ร้านศูนย์ OTOP 
อําเภอเมือง จังหวัดศรีสะเกษ ผู้เชี่ยวชาญ ผู้ผลิตและผู้จําหน่ายผลิตภัณฑ์จากเถาวัลย์แดงจํานวน 6 คนและผู้บริโภคจํานวน 30 
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คน (จากการสุ่มแบบเจาะจง) พบว่าเฟอร์นิเจอร์ท่ีได้รับการออกแบบมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก ท้ังนี้อาจเนื่องมาจากก่อน
ทําการพัฒนารูปแบบเฟอร์นิเจอร์จากเถาวัลย์แดง ผู้วิจัยได้ศึกษาคุณลักษณะเฉพาะของเส้นเถาวัลย์และผลิตภัณฑ์หัตถกรรมจาก
เถาวัลย์แดงพบว่า เส้นของเถาวัลย์ท่ีลอกเปลือกแล้วมีความยืดหยุ่นในตัว ซ่ึงสามารถนํามาใช้ประโยชน์และย้อมสี รวมถึงการนํา
วัสดุร่วมเข้ามาใช้ในการข้ึนรูปเฟอร์นิเจอร์อีกด้วย โดยพบว่าจากการประเมินได้มีความต้องการเฟอร์นิเจอร์จากเถาวัลย์แดงใน
รูปแบบของเก้าอ้ีพักผ่อนท่ีทันสมัย มีความสวยงามและรูปแบบท่ีเปลี่ยนไปจากเดิมในท้องถ่ินของกลุ่มหัตถกรรมเถาวัลย์ อําเภอ
โพธ์ิศรีสุวรรณ จังหวัดศรีสะเกษ 
 จากผลการวิจัยดังกล่าว ผู้วิจัยได้นําแนวความคิดท้ัง 3 ด้านและขั้นตอนการออกแบบโดยมีการนําแบบร่างของ
เฟอร์นิเจอร์ให้ผู้เชี่ยวชาญได้พิจารณา อีกท้ังผู้วิจัยได้นําเอาเอกลักษณ์ประจําจังหวัดคือ ดอกลําดวน เข้ามาเป็นเกณฑ์หลักในการ
ออกแบบเฟอร์นิเจอร์จากเถาวัลย์แดงรวมถึงวัสดุร่วมท่ีใช้ในการขึ้นรูปเพ่ือให้เกิดความสวยงาม ทันสมัยและได้เพ่ิมมูลค่าของ
เฟอร์นิเจอร์ในทางที่สูงข้ึนเม่ือเทียบกับรูปแบบเฟอร์นิเจอร์จากเถาวัลย์แดงภายในท้องถ่ิน จึงส่งผลให้ผู้บริโภคมีความคิดเห็นต่อ
เฟอร์นิเจอร์จากเถาวัลย์แดงท่ีได้รับการออกแบบได้มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากท้ังในภาพรวมและรายด้านสอดคล้องตาม
แนวคิดของ (วิบูลย์  ลี้สุวรรณ. 2535 : 89-113)  กล่าวไว้ว่า การพัฒนางานหัตถกรรมพ้ืนบ้านให้ดีข้ึนนั้น ต้องพัฒนาใน
องค์ประกอบสําคัญดังนี้คือ ในการสร้างรูปทรง  โครงสร้าง  ลวดลาย  การเลือกใช้วัสดุ  และการผลิต  แต่ก็ต้องมีความงาม  
ความสะดวกในการใช้สอย แล้วปรับปรุงจนได้รูปทรงท่ีงดงามและสนองการใช้สอยได้อย่างสมบูรณ์รวมถึงแนวคิดของ (วัชรินทร์ 
จรุงจิตสุนทร  2548  : 15-18 )  ในด้านของคุณค่าทางงานหัตถกรรมมีเอกลักษณ์และศิลปวัฒนธรรมท้องถ่ิน วัสดุและกรรมวิธี
การผลิตการใช้สอยเหมาะสมกับวัสดุท้องถ่ินความงามและความแปลกใหม่ 
 
ข้อเสนอแนะ 
 1. ข้อเสนอแนะเพื่อนําผลการวิจัยไปใช้ 
  1.1 การวิจัยเรื่องการศึกษาและพัฒนาเฟอร์นิเจอร์จากเถาวัลย์แดง กรณีศึกษา อําเภอโพธิ์ศรีสุวรรณ จังหวัด
ศรีสะเกษ ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะเพื่อนําผลการวิจัยไปใช้เป็นข้อมูลในการเลือกพัฒนาเฟอร์นิเจอร์จากเถาวัลย์แดงในรูปแบบของ
เก้าอ้ีพักผ่อน โดยการจัดวางรูปแบบของชุดรับแขกหรือจะจัดวางอยู่ในมุมสบายของบ้าน เพ่ือเพ่ิมทางเลือกในการตัดสินใจของ
ผู้บริโภคและยังเป็นการยกระดับผลิตภัณฑ์หัตถกรรมเถาวัลย์ภายในท้องถ่ินให้สามารถเข้าถึงกลุ่มเป้าหมายในระดับสูงต่อไป 
  1.2 รูปแบบของเฟอร์นิเจอร์จากเถาวัลย์แดง มีรูปแบบของเอกลักษณ์ประจําท้องถ่ินและการนําวัสดุร่วมเข้า
มาใช้ในการข้ึนรูปเพ่ือให้เกิดรูปแบบท่ีหลากหลายโดยต้องคํานึงถึงการตลาดและความสามารถของแต่ละละท้องถ่ินนั้นๆรวมถึง
การถ่ายทอดภูมิปัญญาจากรุ่นสู่รุ่นของท้องถ่ินเพ่ือสืบสานไม่ให้งานหัตถกรรมเถาวัลย์แดงในท้องถ่ินเลือนหายไป 
 2. ข้อเสนอแนะในการวิจัยคร้ังต่อไป 
  การวิจัยเร่ืองการศึกษาและพัฒนาเฟอร์นิเจอร์จากเถาวัลย์แดง กรณีศึกษา อําเภอโพธ์ิศรีสุวรรณ จังหวัดศรี
สะเกษ ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะเพื่อนําผลการวิจัยไปใช้ในคร้ังต่อไป 
  2.1 การวิจัยคร้ังต่อไปควรมีการศึกษาเกี่ยวกับวัสดุร่วมอ่ืนๆในถ้องถ่ินเพ่ิมเติมนอกเหนือจากเส้นของเถาวัลย์
แดง เพ่ือเป็นแนวทางในการพัฒนางานหัตถกรรมประเภทอ่ืนๆต่อไป 
  2.2 ผลการข้ึนรูปของเฟอร์นิเจอร์จากเถาวัลย์แดงโดยมีโครงสร้างจากเหล็กเส้นควรกําหนดข้ันตอนในการข้ึน
รูปแจงรายละเอียดให้แก่ช่างฝีมือภายในท้องถ่ินนั้นๆอย่างละเอียด เพ่ือให้ได้งานเฟอร์นิเจอร์จากเถาวัลย์แดงท่ีออกมาอย่าง
สมบูรณ์แบบมากท่ีสุดตามความเหมาะสมของช่างฝีมือในแต่ละท้องถ่ินนั้นๆ 
  2.3 ควรเพ่ิมรูปแบบเฟอร์นิเจอร์จากเถาวัลย์แดงให้มีความหลากหลายมากกว่านี้ เพ่ือเป็นทางเลือกในการ
พัฒนาเฟอร์นิเจอร์ในรูปทรงอ่ืนๆต่อไป 
  2.4 ควรมีการศึกษารวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับเอกลักษณ์ในด้านอ่ืนๆของท้องถ่ินเพ่ิมมากข้ึน เพ่ือจะได้เกิด
ประโยชน์และเกิดทางเลือกใหม่ๆของเฟอร์นิเจอร์จากเถาวัลย์แดงต่อไป 
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บทคัดย่อ 

 
บทความฉบับนี้เป็นส่วนหนึ่งของการวิจัยมีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาความต้องการของผู้มีส่วนได้ส่วนเสียต่อคุณลักษณะ

มหาบัณฑิตอันพึงประสงค์ของหลักสูตรฯ ผู้มีส่วนได้ส่วนเสียซ่ึงเป็นประชากรในงานวิจัยฉบับนี้คือ ผู้ใช้มหาบัณฑิต มหาบัณฑิตท่ี
สําเร็จการศึกษาปีการศึกษา 2553-2557 นักศึกษาปัจจุบัน และผู้สอนรายวิชาในหลักสูตรฯ เก็บข้อมูลโดยการสอบถาม สนทนา
กลุ่ม และสัมภาษณ์ ผู้วิจัยพบว่าคุณลักษณะมหาบัณฑิตอันพึงประสงค์ 4 เร่ืองท่ีผู้มีส่วนได้ส่วนเสียระบุตรงกันเกี่ยวข้องกับ 1) 
การคิด เชิ งการ วิจัยคือการคิด วิ เคราะห์  สั ง เคราะห์  สู่ การส รุปความต้องการในการออกแบบ  2)การออกแบบ
ผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรมคือ หลักการ แนวคิด และการปฏิบัติออกแบบ 3) การวิจัยเพ่ือการออกแบบผลิตภัณฑ์คือการประยุกต์ใช้
วิจัยในการออกแบบ และ 4) การบริหารโครงการออกแบบคือการวางแผนธุรกิจและสร้างแบรนด์ให้ผลิตภัณฑ์                                           
คําสําคัญ:  ความต้องการ   ผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย คณุลักษณะอันพึงประสงค ์  มหาบัณฑิต   การออกแบบอุตสาหกรรม   
 

ABSTRACT 
This article as a part of the research aims to study stakeholders’ requirements toward the 

desirable characteristics of graduates from MID. Stakeholders, the population in the research, are graduates’ 
employers, graduates from year 2010-2014, present master degree students and lectures in MID. The data 
were collected by questionnaires, a focus group interview and one-to-one interviews.The researcher found 
that 4 desirable  characteristics  of  graduates  agreed  by  all  stakeholders  relate  to 1) research thinking: 
analysis and synthesis thinking toward conclusion of design requirements,2) industrial design: principles, 
concepts and design practices, 3) research for product design: applying research into product design, and 4) 
design management: business planning and branding for products. 
Keywords: Requirements, Stakeholders, Desirable characteristics, Graduates, Industrial Design 
 

บทนํา 
CUPT QA คือเกณฑ์การประกันคุณภาพภายในระดับอุดมศึกษา และระบบการประเมินหลักสูตรเพ่ือให้เกิดการ

พัฒนาคุณภาพอย่างต่อเนื่อง  การพัฒนาคุณภาพการอุดมศึกษาอย่าง ย่ัง ยืนและสามารถแข่งขันได้ในระดับสากล 
สถาบันอุดมศึกษาเร่ิมนํา CUPT QA มาใช้ต้ังแต่ปีการศึกษา 2557 มีแนวคิดว่าสถาบันอุดมศึกษามีหน้าท่ีเตรียมนักศึกษาให้เป็น 
(มหา) บัณฑิตท่ีมีความรู้ ทักษะและความสามารถตรงต่อความต้องการของผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย (ท่ีประชุมอธิการบดีแห่งประเทศ
ไทย, 2559) หรือผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวัง 
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ผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวัง (Expected Learning Outcome: ELO) คือผลลัพธ์การเรียนรู้เม่ือสําเร็จการศึกษาจาก
หลักสูตร คาดหมายว่า (มหา) บัณฑิตเข้าใจ สามารถปฏิบัติได้ หรือมีคุณลักษณะท่ีพึงประสงค์ (องอาจ นัยพัฒน์, 2557) โดย
กรอบมาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษาแห่งชาติมุ่งเน้นมาตรฐานผลการเรียนรู้ของ (มหา) บัณฑิต (Learning Outcomes) 5 
ด้านได้แก่ 1) คุณธรรม จริยธรรม 2) ความรู้ 3) ทักษะทางปัญญา 4) ทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบ 
และ 5) ทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การสื่อสาร และการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ (คณะกรรมการประกันคุณภาพภายใน
ระดับอุดมศึกษา, 2558)  

ผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวังมีบทบาทสําคัญ เปรียบเสมือนแกนกลางของการพัฒนาหลักสูตร ทําให้ม่ันใจว่ามหาบัณฑิต
ผู้สําเร็จการศึกษามีความรู้ ความสามารถสอดคล้องกับการเปลี่ยนแปลงทางภาวะเศรษฐกิจสังคมอย่างรวดเร็ว และตอบสนอง
ความต้องการของผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย การรวบรวมความคิดเห็นหรือความต้องการจากผู้มีส่วนได้ส่วนเสียระดับหลักสูตร (ท่ีประชุม
อธิการบดีแห่งประเทศไทย, 2559) ในบทความฉบับนี้ ได้แก่ มหาบัณฑิต ผู้ใช้มหาบัณฑิต ผู้สอนรายวิชาและนักศึกษาปัจจุบัน จึง
มีความจําเป็นเพ่ือกําหนดผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวัง 

ท่ีประชุมอธิการบดีแห่งประเทศไทย (ทปอ.) และที่ประชุมอธิการบดีมหาวิทยาลัยในกํากับของรัฐ (ทอมก) มีมติให้
สถาบันการศึกษาใช้ระบบการประกันคุณภาพการศึกษา CUPT QA ในพัฒนาหลักสูตรเพ่ือบรรลุผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวังจาก
ความต้องการของผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบังเป็น 1 ใน 3 สถาบันท่ีมีธรรมชาติ
ใกล้เคียงกัน ในการนําร่องระบบการประกันคุณภาพการศึกษา CUPT (ท่ีประชุมอธิการบดีแห่งประเทศไทย, 2559) เพ่ือ
ตอบสนองมติดังกล่าว หลักสูตรสถาปัตยกรรมศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาออกแบบอุตสาหกรรม สถาบันเทคโนโลยีพระจอม
เกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง จึงดําเนินการวิจัยเพ่ือศึกษาความต้องการของผู้ส่วนได้ส่วนเสียต่อคุณลักษณะมหาบัณฑิตอันพึง
ประสงค์  
 
วัตถุประสงค์ในการวิจัย  

เพ่ือศึกษาความต้องการของผู้มีส่วนได้ส่วนเสียต่อคุณลักษณะมหาบัณฑิตอันพึงประสงค์ของหลักสูตรสถาปัตยกรรม- 
ศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาออกแบบอุตสาหกรรม  
 
ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

ความต้องการของผู้มีส่วนได้ส่วนเสียต่อคุณลักษณะมหาบัณฑิตอันพึงประสงค์ของหลักสูตรสถาปัตยกรรมศาสตร- 
มหาบัณฑิต สาขาวิชาออกแบบอุตสาหกรรม 
 
วิธีการวิจัย เครื่องมือวิจัย และระเบียบวิธีวิจัย  

การวิจัยในบทความนี้ใช้รูปแบบการวิจัยเชิงประยุกต์ เนื่องจากผู้วิจัยต้องการนําผลความต้องการของผู้มีส่วนได้ส่วน
เสียต่อคุณลักษณะมหาบัณฑิตอันพึงประสงค์ ไปกําหนดผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวังในการพัฒนาหลักสูตรฯ 

1  ข้ันตอนการวิจัย 
 1.1 ศึกษาข้อมูลทุติยภูมิคือ การประกันคุณภาพการศึกษา CUPT QA ความต้องการของผู้มีส่วนได้ส่วนเสียต่อ
คุณลักษณะมหาบัณฑิตพึงประสงค์ และผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวัง 
  1.2 ออกแบบเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัยคือ เคร่ืองมือเก็บข้อมูลจากผู้มีส่วนได้ส่วนเสียภายนอกหลักสูตรฯ ได้แก่ 
แบบสอบถามมหาบัณฑิตและแบบสอบถามผู้ใช้มหาบัณฑิต เนื่องจากผู้ใช้มหาบัณฑิตของหลักสูตรฯ เป็นผู้บังคับบัญชาในสถาบัน
การ ศึกษาเป็นส่วนใหญ่ ผู้วิจัยจึงออกแบบคําถามเพื่อการสัมภาษณ์ปลายเปิดสําหรับผู้ใช้มหาบัณฑิตเป้าหมายในบริษัทเอกชน
ร่วมด้วย นอกจากนี้ผู้วิจัยได้ออกแบบเคร่ืองมือเก็บข้อมูลจากผู้มีส่วนได้ส่วนเสียภายในหลักสูตรฯ ได้แก่ แบบสอบถามผู้สอน
รายวิชา และแบบสนทนากลุ่มนักศึกษาปัจจุบัน  
  1.3 เก็บรวบรวมข้อมูลปฐมภูมิ จากผู้มีส่วนได้ส่วนเสียภายนอกหลักสูตรฯ ด้วยการสอบถามมหาบัณฑิตและ
ผู้ใช้มหาบัณฑิต สัมภาษณ์ผู้ใช้มหาบัณฑิตเป้าหมายในบริษัทเอกชนและจากผู้มีส่วนได้ส่วนเสียภายในหลักสูตรฯ ด้วยการ
สอบถามผู้สอนรายวิชา และการสนทนากลุ่มกับนักศึกษาปัจจุบัน  
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  1.4 วิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพได้แก่ ข้อเขียนอธิบายความคิดเห็นต่อหลักสูตรฯ เช่น คุณลักษณะมหาบัณฑิต
ของหลักสูตรฯ และคุณลักษณะมหาบัณฑิตท่ีควรเสริมหรือปรับปรุง เป็นต้น และข้อมูลเชิงปริมาณเช่น คะแนนความพึงพอใจต่อ
ผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวัง และความพึงพอใจต่อมหาบัณฑิต เป็นต้น 
  1.5 สรุปความต้องการของผู้มีส่วนได้ส่วนเสียต่อคุณลักษณะมหาบัณฑิตพึงประสงค์ โดยผู้วิจัยร่วมกับผู้สอนราย 
วิชาในหลักสูตรฯ 
  1.6 อภิปรายผล และเสนอแนะ  
 2  ประชากรการวิจัย 
  2.1 ผู้มีส่วนได้ส่วนเสียจากภายนอกหลักสูตรฯ ประกอบด้วย  
   1) มหาบัณฑิตสําเร็จการศึกษาปีการศึกษา 2553-2557 จํานวนท้ังหมด 15 คน สําเร็จปีการศึกษา 
2553 จํานวน 3 คน  2554 จํานวน 1 คน  2555 จํานวน 2 คน  2556 จํานวน 4 คน  และ 2557 จํานวน 5 คน   
   2)  ผู้ใช้มหาบัณฑิตท่ีสําเร็จการศึกษาปีการศึกษา 2553-2557 จํานวนท้ังหมด 9 คน 
   3) ผู้ใช้มหาบัณฑิตเป้าหมายในบริษัทเอกชน 3 คน มีตําแหน่งเป็นหัวหน้านักออกแบบ ผู้จัดการฝ่าย
ออกแบบ และ/หรือประสบการณ์การทํางานด้านการออกแบบผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรมมากกว่า 10 ปี 
  2.2 ผู้มีส่วนได้ส่วนเสียจากภายในหลักสูตรฯ ประกอบด้วย  
   1) ผู้สอนรายวิชาในหลักสูตรฯ จํานวน 7 คน ประกอบด้วยผู้สอนหมวดวิชาการวิจัย สัมมนา วิชาบังคับ 
วิชาวิทยานิพนธ์ และวิชาเลือก  
   2) นักศึกษาปัจจุบัน 10 คน โดยใช้ตัวแทนนักศึกษาเข้าศึกษาในหลักสูตรฯ ปีการศึกษา 2553-2557 ปี
การศึกษาละ 2 คน ซ่ึงลงทะเบียนเรียนในหลักสูตรฯ ปีการศึกษา 2558 ในขณะที่มีการดําเนินการวิจัย 
 3  เคร่ืองมือการวิจัย  
  3.1 แบบสอบถามมหาบัณฑิต ผู้ใช้มหาบัณฑิต และผู้สอนรายวิชา 
   มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาความต้องการของผู้มีส่วนได้ส่วนเสียคือ มหาบัณฑิต ผู้ใช้มหาบัณฑิต และ
ผู้สอนรายวิชาถึงคุณลักษณะอันพึงประสงค์ของผู้สําเร็จการศึกษาจากหลักสูตรฯ ผู้วิจัยเร่ิมต้นจากการออกแบบแบบสอบถาม 
สําหรับมหาบัณฑิต ผู้ใช้มหาบัณฑิต และผู้สอนรายวิชา โดยใช้ผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวังของหลักสูตรฯ เดิมฉบับปรับปรุง พ.ศ. 
2554 เป็นข้อคําถาม เม่ือเก็บข้อมูลกับผู้สอนรายวิชาพบว่าได้ข้อมูลกลับมาเป็นคะแนนความพึงพอใจเท่านั้น มีผู้เขียนข้อคิดเห็น
และข้อเสนอแนะค่อนข้างน้อย ส่งผลให้ข้อมูลท่ีได้เป็นเพียงการยืนยันผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวังเดิมของหลักสูตรฯ ผู้วิจัยจึงปรับ
แบบสอบถามสําหรับมหาบัณฑิต และผู้ใช้มหาบัณฑิต ให้เขียนอธิบาย 1) ความคิดเห็นต่อคุณลักษณะมหาบัณฑิตของหลักสูตรฯ 
2) คุณลักษณะมหาบัณฑิตท่ีควรเสริมหรือปรับปรุง และ 3) คุณลักษณะมหาบัณฑิตในอนาคตอีก 10 ปีข้างหน้า โดยสร้าง
แบบสอบถาม 2 ชุดแยกกันระหว่างผู้ใช้มหาบัณฑิตและมหาบัณฑิตจากมุมมองท่ีต่างกัน โดยนําข้อมูลจากมหาบัณฑิต ผู้ใช้
มหาบัณฑิต ผู้ใช้มหาบัณฑิตเป้าหมายในบริษัทเอกชน (ข้อ 4.3.2) และนักศึกษาปัจจุบัน (ข้อ 4.3.3) มาสรุปความคิดเห็นกับ
ผู้สอนรายวิชาอีกคร้ังในการประชุมหลักสูตรฯ 
  3.2  แบบสัมภาษณ์ปลายเปิดสําหรับผู้ใช้มหาบัณฑิตเป้าหมายในบริษัทเอกชน มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาคุณ 
ลักษณะมหาบัณฑิตอันพึงประสงค์สําหรับผู้ใช้มหาบัณฑิตเป้าหมายในบริษัทเอกชน 
  3.3  แบบสนทนากลุ่มนักศึกษาปัจจุบัน มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาความต้องการของนักศึกษาท่ีมีต่อการเรียน
การสอนของหลักสูตรฯ แบ่งประเด็นการสนทนาดังนี้ 1) ความคาดหวังของนักศึกษาต่อการพัฒนาตนเองจากการเรียนการสอน
ในหลักสูตรฯ 2) เร่ืองท่ีหลักสูตรฯ ควรปรับปรุง เช่น โครงสร้างหลักสูตรฯ รายวิชา และวิธีการเรียนการสอน เป็นต้น 3) 
คุณลักษณะของมหาบัณฑิตในอนาคต 5-10 ปีข้างหน้า 
 4. การเก็บข้อมูล 
  ผู้วิจัยเก็บข้อมูลปฐมภูมิจากผู้มีส่วนได้ส่วนเสียดังนี้ 
  4.1 ภายนอกหลักสูตรฯ โดยส่งแบบสอบถามถึงมหาบัณฑิตและผู้ใช้มหาบัณฑิตทางไปรษณีย์ ไปรษณีย์
อิเล็กทรอนิกส์ ติดตามแบบสอบถามกลับทางโทรศัพท์และไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ และสัมภาษณ์ผู้ใช้มหาบัณฑิตเป้าหมายใน
บริษัทเอกชนทางโทรศัพท์ และการนัดสัมภาษณ์หนึ่งต่อหนึ่ง  
  4.2  ภายในหลักสูตรฯ โดยส่งและติดตามแบบสอบถามจากผู้สอนรายวิชาเป็นรายบุคคล ประชุมผู้สอนรายวิชา 
และสนทนากลุ่มกับนักศึกษาปัจจุบัน 
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 5  การวิเคราะห์ข้อมูล  
  ผู้วิจัยพบว่าข้อเขียนอธิบายความคิดเห็นจากผู้มีส่วนได้ส่วนเสียเป็นประโยชน์ต่อการวิเคราะห์และสรุปผลความ
ต้อง การคุณลักษณะมหาบัณฑิตพึงประสงค์ จึงเน้นการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพมากกว่าเชิงปริมาณ 
  5.1 วิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพได้แก่ ข้อเขียนอธิบายในแบบสอบถามมหาบัณฑิต ผู้ใช้มหาบัณฑิต และผู้สอน
รายวิชา ด้วยการวิเคราะห์เนื้อหา  
  5.2 วิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณได้แก่ คะแนนความพึงพอใจต่อผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวัง และมหาบัณฑิตของ
หลักสูตรฯ ด้วยสถิติพ้ืนฐานคือ ร้อยละและค่าเฉลี่ยเลขคณิต  
 
ผลการวิจัย 
 ผู้วิจัยแบ่งประเภทความต้องการคุณลักษณะมหาบัณฑิตอันพึงประสงค์ของผู้มีส่วนได้ส่วนเสียเป็น 7 กลุ่มคือ 1) การ
วิจัยได้แก่ การคิดเชิงการวิจัยและสถิติเพ่ือการวิจัย  2) การออกแบบ ได้แก่การออกแบบผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรมและความคิด
สร้างสรรค์ 3) การประยุกต์ได้แก่ การวิจัยเพ่ือการออกแบบผลิตภัณฑ์และการประยุกต์ความรู้สู่การปฏิบัติงาน 4) บูรณาการ
ศาสตร์ท่ีเกี่ยวข้องกับการออกแบบผลิตภัณฑ์ 5) การบริหารโครงการออกแบบ 6) คุณธรรมจริยธรรม 7) ความสามารถในการ
เรียนรู้ได้แก่  ความสามารถในการสื่อสารและการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ นอกเหนือจาก 7 กลุ่มนี้คือ ปัจจัยสนับสนุนในการ
เรียนรู้ได้แก่ ความเชี่ยวชาญเฉพาะของผู้สอน การร่วมงานกับหน่วยงานภายนอก การดูงานนอกสถานท่ี การปรับพ้ืนฐาน
นักศึกษา และการปฏิบัติงานเป็นทีม ซ่ึงเป็นการดําเนินงานของหลักสูตรฯ การอธิบายผลความต้องการของผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย จึง
ประกอบด้วยกลุ่มท่ี 1-7 เท่านั้น  
 1. คุณลักษณะมหาบัณฑิตอันพึงประสงค์ท่ีผู้มีส่วนได้ส่วนเสยีมีความต้องการตรงกัน  
    ผู้มีส่วนได้ส่วนเสียคือ มหาบัณฑิต ผู้ใช้มหาบัณฑิต ผู้ใช้มหาบัณฑิตเป้าหมายในบริษัทเอกชน ผู้สอนรายวิชา และ
นักศึกษาปัจจุบัน  มีความต้องการคุณลักษณะมหาบัณฑิตอันพึงประสงค์ตรงกัน 4  เร่ืองคือ  1) การวิจัยได้แก่  การคิดเชิงการ
วิจัย 2) การออกแบบได้แก่ การออกแบบผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรม 3) การประยุกต์ได้แก่ การวิจัยเพ่ือการออกแบบผลิตภัณฑ์ และ 
4) การบริหารโครงการออกแบบ แต่ต่างแตกในรายละเอียดดังนี้ 
  1.1  การคิดเชิงการวิจัย เป็นทักษะทางปัญญามีรายละเอียดคือ 
   มหาบัณฑิตต้องการคิดเชิงการวิจัยอย่างครอบคลุมประกอบด้วย การมองบริบทปัจจัยแวดล้อมด้วย
เหตุผล ละเอียดรอบครอบ เป็นระบบ เพ่ือสามารถวิเคราะห์ และสังเคราะห์เชิงลึกอย่างมีประสิทธิภาพ ในขณะท่ีผู้ใช้มหาบัณฑิต
อธิบายความต้องการน้ีในภาพรวมคือการคิดวิเคราะห์ สังเคราะห์ และจับประเด็นท่ีตนเองศึกษาได้ นอกจากนี้ผู้ใช้มหาบัณฑิต
เป้าหมายในบริษัทเอกชนและผู้สอนรายวิชา ต้องการให้มหาบัณฑิตสามารถแปลผล หรือสรุปผลข้อมูลจากการวิเคราะห์ 
สังเคราะห์ เพ่ือการอธิบายและนําไปใช้การออกแบบ ส่วนนักศึกษาปัจจุบันต้องการการคิดเชิงลึก มีกระบวนการคิดเป็นลําดับ
ข้ันตอน 
  1.2  การออกแบบผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรม 
   ผู้วิจัยอธิบายความต้องการผู้มีส่วนได้ส่วนเสยีทางการออกแบบผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรมเป็น 3 ด้านคือ 
   1.2.1 ความรู้  
    มหาบัณฑิตต้องการความรู้ด้านการออกแบบอย่างครอบคลุมคือ กระบวนการออกแบบและการ
ผลิต เทคโนโลยีเพ่ือการออกแบบ และระบบการจัดการอุตสาหกรรมท้ังในและนอกประเทศ นักศึกษาปัจจุบันต้องการแนวคิด
การออกแบบผลิตภัณฑ์และกระบวนการคิดการออกแบบ ผู้สอนรายวิชาต้องการให้มหาบัณฑิตเข้าใจหลักการและแนวคิดการ
ออกแบบผลิตภัณฑ์ อุตสาหกรรม ส่วนผู้ใช้มหาบัณฑิตเป้าหมายในบริษัทเอกชนและผู้ใช้มหาบัณฑิต ต้องการคุณลักษณะ
มหาบัณฑิตทางการออกแบบผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรมด้านทักษะทางปัญญาและทางปฏิบัติตามลําดับ 
   1.2.2 ทักษะทางปัญญา 
    ผู้ใช้มหาบัณฑิตเป้าหมายในบริษัทเอกชนต้องการมหาบัณฑิต ท่ีพัฒนาความคิดทางการออกแบบ
จากการสังเคราะห์ความต้องการท่ีซ่อนเร้น (Latent needs) ของผู้บริโภค เข้าใจบริบทและเนื้อหาเฉพาะแต่ละกรณีในการ
ออกแบบ 
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   1.2.3 ทักษะทางปฏิบัติ 
   มหาบัณฑิตต้องการทักษะการปฏิบัติงานออกแบบ ผู้ใช้มหาบัณฑิตต้องการมหาบัณฑิตท่ีฝึกฝนลงมือ
ปฏิบัติงานอย่างเชี่ยวชาญ สอดคล้องกับนักศึกษาปัจจุบันท่ีต้องการลงมือปฏิบัติเพ่ือเสริมทักษะการออกแบบให้เกิดความ
เชี่ยวชาญ เม่ือจบการศึกษาแลว้สามารถให้คําปรึกษาด้านการออกแบบได้ 
  1.3  การวิจัยเพ่ือการออกแบบผลิตภัณฑ์ 
   ผู้วิจัยอธิบายความต้องการผู้มีส่วนได้ส่วนเสียทางการวิจัยเพ่ือการออกแบบผลิตภัณฑ์เป็น 3 ด้านคอื 
   1.3.1 ความรู้ 
    มหาบัณฑิตต้องการความรู้ด้านการวิจัยเพ่ือการออกแบบผลิตภัณฑ์ในภาพรวม ส่วนนักศึกษา
ปัจจุบันต้องการความสมดุลระหว่างข้อมูลทางสถิติและการออกแบบ มีทางเลือกกรอบแนวคิดการวิจัยท่ีหลากหลาย 
   1.3.2 ทักษะทางปัญญา 
    ผู้ใช้มหาบัณฑิตเป้าหมายในบริษัทเอกชนต้องการให้มหาบัณฑิต สามารถกําหนดวัตถุประสงค์การ
วิจัยเพ่ือได้คําตอบใหม่ทางการออกแบบ เป็นนักวิจัยท่ีสามารถระบุข้อมูลสําคัญเพ่ือสร้างโจทย์การออกแบบและพัฒนาผลิตภัณฑ์
อย่างมีประสิทธิภาพ 
   1.3.3 ทักษะทางปฏิบัติ  
    มหาบัณฑิตต้องการประยุกต์ใช้การวิจัยเพ่ือการพัฒนาผลิตภัณฑ์สู่กระบวนการผลิตจริง สอดคล้อง
กับผู้สอนรายวิชา ท่ีต้องการให้มหาบัณฑิตประยุกต์ใช้การวิจัยเพ่ือการออกแบบผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรม ผู้ใช้มหาบัณฑิตต้องการ
มหาบัณฑิตท่ีสามารถออกแบบและวิจัยสอดรับกับภาวการณ์เปลี่ยนแปลง นักศึกษาปัจจุบันต้องการความเป็นเลิศ ด้านการวิจัย
เพ่ือการออกแบบ 
 
  1.4  การบริหารโครงการออกแบบ 
   ผู้วิจัยอธิบายความต้องการผู้มีส่วนได้ส่วนเสียทางการบริหารโครงการออกแบบเป็น 3 ด้านคือ 
   1.4.1 ความรู้ 
    มหาบัณฑิตต้องการความรู้การบริหารจัดการออกแบบ ธุรกิจ การสร้างแบรนด์ สามารถต่อยอด
ไปสู่นวัตกรรม สอดคล้องกับผู้ใช้มหาบัณฑิตเป้าหมายในบริษัทเอกชน ท่ีต้องการมหาบัณฑิตท่ีมีความรู้ทางการบริหารโครงการ
ออกแบบ เน้นการสร้างนวัตกรรม ผู้สอนรายวิชาต้องการมหาบัณฑิตท่ีมีความรู้ทางการบริหารโครงการออกแบบ นักศึกษา
ปัจจุบันต้องการความรู้ในการสร้างแบรนด์ 
   1.4.2 ทักษะทางปัญญา 
    ผู้สอนรายวิชาต้องการให้มหาบัณฑิตบูรณาการศาสตร์เพ่ือการบริหารจัดการโครงการออกแบบ ท้ัง
ผู้ใช้มหาบัณฑิตเป้าหมายในบริษัทเอกชนและผู้สอนรายวิชาต้องการมหาบัณฑิตท่ีมีวิสัยทัศน์ทางธุรกิจ เข้าใจพฤติกรรมผู้บริโภค
และการ ตลาด 
   1.4.3 ทักษะทางปฏิบัติ 
   มหาบัณฑิตต้องการสร้างธุรกิจของตนเอง ผู้ใช้มหาบัณฑิตเป้าหมายในบริษัทเอกชนต้องการมหาบัณฑิต
ท่ีวางแผนผลิตภัณฑ์อย่างครอบคลุมต้ังแต่กลยุทธ์ทางธุรกิจรวมถึงการผลิต 
 2 คุณลักษณะมหาบัณฑิตอันพึงประสงค์ท่ีผู้มีส่วนได้ส่วนเสียมีความต้องการต่างกัน 
  ผู้มีส่วนได้ส่วนเสียบางกลุ่ม ระบุความต้องการคุณลักษณะมหาบัณฑิตต่อไปนี้ ในขณะนี้มีบางกลุ่มไม่ได้ระบุถึง 
ประกอบด้วย 1) การวิจัยได้แก่ สถิติเพ่ือการวิจัย 2) การออกแบบได้แก่ ความคิดสร้างสรรค์ 3) การประยุกต์ได้แก่ การประยุกต์
ความรู้สู่การปฏิบัติงาน 4) บูรณาการศาสตร์ท่ีเกี่ยวข้องกับการออกแบบผลิตภัณฑ์ 5) คุณธรรมจริยธรรม 6) ความสามารถในการ
เรียนรู้ได้แก่  การสื่อสารและการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
  2.1 สถิติเพ่ือการวิจัย  
   มหาบัณฑิตต้องการความรู้ทางสถิติเพ่ือใช้วิเคราะห์ข้อมูลจากการวิจัย ผู้สอนรายวิชาต้องการให้
มหาบัณฑิตสามารถวิเคราะห์ข้อมูลสถิติเพ่ือการแปลผลการวิจัย 
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  2.2 ความคิดสร้างสรรค์ เป็นทักษะทางปัญญามีรายละเอียดคือ 
   มหาบัณฑิตและนักศึกษาปัจจุบันต้องการให้หลักสูตรฯ เสริมเนื้อหาเร่ืองความคิดสร้างสรรค์ นอกจากนี้
นักศึกษาปัจจุบันต้องการสร้างสมดุลระหว่างความคิดออกแบบเชิงสร้างสรรค์และการวิจัย ผู้ใช้มหาบัณฑิตต้องการมหาบัณฑิตท่ีมี
ความคิดริเร่ิม คิดสร้างสรรค์อย่างเป็นระบบอย่างหลากหลายมิติ สามารถคิดแก้ปัญหาได้อย่างเหมาะสมตามสถานการณ์  
  2.3  การประยุกต์ความรู้สู่การปฏิบัติงาน เป็นทักษะทางปัญญามีรายละเอียดคือ 
   มหาบัณฑิต ผู้ใช้มหาบัณฑิต และผู้สอนรายวิชามีความต้องการเรื่องนี้สอดคล้องกันคือการประยุกต์
ทฤษฏี หลักการ และองค์ความรู้ มาใช้ให้เหมาะสมกับสถานการณ์การเปลี่ยนแปลงในการประกอบวิชาชีพ แก้ปัญหาและ/หรือ
สร้างโอกาสให้ผู้บริโภคสังคม และสิ่งแวดล้อมในสภาพจริง  
  2.4  บรูณาการศาสตร์ท่ีเกี่ยวข้องกับการออกแบบผลิตภัณฑ์ 
   2.4.1 ความรู้ 
    มหาบัณฑิตต้องการความรู้ศาสตร์ท่ีเกี่ยวข้องกับการออกแบบเช่น การตลาด ธุรกิจ เทคโนโลยี 
ระบบการจัดการอุตสาหกรรม หัตถอุตสาหกรรม และความรู้สาขาท่ีเกี่ยวข้องเพ่ือก้าวทันการเปลี่ยนแปลง ผู้สอนรายวิชาขยาย
ความศาสตร์ท่ีเกี่ยวข้องกับการออกแบบถึงการก้าวทันต่อความเปล่ียนแปลงทางสังคม วัฒนธรรม เทคโนโลยี วิถีชีวิตและ
พฤติกรรมของผู้บริโภค  
   2.4.2 ทักษะทางปัญญา 
    มหาบัณฑิตต้องการการบรูณาการความรู้ด้านธุรกิจ เทคโนโลยี และการตลาด เปิดมุมมองโลกทัศน์
ความรู้ใหม่ ผู้ใช้มหาบัณฑิตเป้าหมายในบริษัทเอกชนระบุความต้องการมหาบัณฑิตท่ีคิดครอบคลุมการผลิต คํานึงถึงความย่ังยืน
ทางสังคมและธุรกิจ ส่วนผู้สอนรายวิชาต้องการให้มหาบัณฑิตบูรณาการศาสตร์ด้านการวิจัยร่วมกับการออกแบบ
ผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรม 
   2.4.3 ทักษะทางปฏิบัติ 
    ผู้ใช้มหาบัณฑิตเป้าหมายในบริษัทเอกชนต้องการให้มหาบัณฑิต ฝึกปฏิบัติการบูรณาการการวิจัย 
การ ตลาด แนวโน้มการตลาดในอนาคต พฤติกรรมผู้บริโภค  
  2.5 คุณธรรมจริยธรรม 
  มหาบัณฑิต ผู้ใช้มหาบัณฑิตและผู้สอนรายวิชามีความต้องการสอดคล้องกันด้านคุณธรรมจริยธรรมคือ 1) 
มหาบัณฑิตมีวินัย ใฝ่รู้ อดทน ซ่ือสัตย์ มีคุณธรรม จริยธรรมในบริบททางวิชาการหรือวิชาชีพและสังคม 2) มหาบัณฑิตมีทักษะ
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างบุคคลอย่างสร้างสรรค์ ผู้ใช้มหาบัณฑิตขยายความเร่ืองนี้ถึงทัศนคติ และมนุษยสัมพันธ์ท่ีดีต่อเพ่ือนร่วมงาน 
มหาบัณฑิตและผู้ใช้มหาบัณฑิตอธิบายถึงทักษะการเข้าสังคมด้วยความอ่อนน้อม 3) มหาบัณฑิตมีความรับผิดชอบในการทํางาน
ของตนเองและหมู่คณะ นอกจากน้ีมหาบัณฑิตต้องการความรู้ทางด้านกฎหมายเกี่ยวกับสิทธิบัตร ผู้ใช้มหาบัณฑิตต้องการให้
มหาบัณฑิตมีความเป็นผู้นํา  
  2.6 ความสามารถในการสื่อสาร 
   มหาบัณฑิต ผู้ใช้มหาบัณฑิต และนักศึกษาปัจจุบันมีความต้องการตรงกันด้านทักษะการสื่อสารด้วย
ภาษาอังกฤษ โดยมหาบัณฑิตต้องการทักษะภาษาอังกฤษเพ่ิมมากข้ึนเพ่ือศึกษาต่อในระดับปริญญาเอก ผู้ใช้มหาบัณฑิตเน้นการ
ใช้ทักษะภาษาอังกฤษในการปฏิบัติงาน ผู้สอนรายวิชาต้องการให้มหาบัณฑิตสามารถสื่อสารระหว่างบุคคลด้วยการพูดและเขียน
ได้อย่างมีประสิทธิภาพโดยไม่ระบุเฉพาะถึงทักษะภาษาอังกฤษ นอกจากนี้ผู้ใช้มหาบัณฑิตต้องการมหาบัณฑิตท่ีมีเทคนิคการ
นําเสนอความคิดได้อย่างมีประสิทธิภาพ ท้ังในเชิงวิชาการและการติดต่อประสานงานกับหน่วยงานภายนอก  
        2.7 การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
  ผู้สอนรายวิชาต้องการให้มหาบัณฑิตสามารถใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการเรียนรู้อย่างมีวิจารณญาณ  
3  ความพึงพอใจต่อผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวังและมหาบัณฑิตของหลักสูตรฯ ผู้วิจัยเปรียบเทียบความพึงพอใจของผู้มีส่วนได้ส่วน
เสียต่อผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวังและมหาบัณฑิตของหลักสูตรฯ ใน 
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ตาราง 1 เปรียบเทียบความพึงพอใจของผู้มีส่วนได้ส่วนเสียต่อผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวังและมหาบัณฑิตของหลักสูตรฯ 
 
ผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย ร้อยละผู้ให้ข้อมูล คะแนนเฉลี่ยความพึงพอใจ 
1. มหาบัณฑิต 93.3 3.8 
2. ผู้ใช้มหาบัณฑิต 77.8 4.1 
3. ผู้สอนรายวิชา 85.7 3.1 
 
  ผู้วิจัยกําหนดคะแนนความพึงพอใจ 5 ระดับ คือ 1 หมายถึงน้อยมาก  2 หมายถึงน้อย  3 หมายถึงปานกลาง  
4 หมายถึงมาก  5 หมายถึงมากท่ีสุด  มหาบัณฑิต 14 จาก 15 คน ตอบแบบสอบถามกลับคิดเป็นร้อยละ 93.3 มีความพึงพอใจ
ต่อผลการเรียนรู้ท่ีได้จากหลักสูตรฯ คิดเป็นคะแนนเฉลี่ย 3.8 ผู้ใช้มหาบัณฑิต 7 จาก 9 คน ตอบแบบสอบถามกลับคิดเป็นร้อย
ละ 77.8 มีความพึงพอใจต่อประสิทธิภาพในการทํางานของผู้สําเร็จการศึกษาจากหลักสูตรฯ คิดเป็นคะแนนเฉลี่ย 4.1 ผู้สอน
รายวิชา 6 จาก 7 คน ตอบแบบสอบถามกลับคิดเป็นร้อยละ 85.7 มีความพึงพอใจต่อผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวังท่ีนักศึกษาได้จาก
หลักสูตรฯ คิดเป็นคะแนนเฉล่ีย 3.1 ผลจากคะแนนเฉลี่ยข้างต้นพบว่า ผู้ใช้มหาบัณฑิตมีความพึงพอใจสูงสุดด้วยคะแนน 4.1 
รองลงมาคือมหาบัณฑิตด้วยคะแนน 3.8 และผู้สอนรายวิชาด้วยคะแนน 3.1 ผู้วิจัยเก็บข้อมูลสัมภาษณ์กับผู้ใช้มหาบัณฑิต
เป้าหมายในบริษัทเอกชนและสนทนากลุ่มกับนักศึกษาปัจจุบนัโดยไม่มีการเก็บคะแนนความพึงพอใจ    
 
สรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 
 ผู้มีส่วนได้ส่วนเสียท้ังหมดคือ มหาบัณฑิต ผู้ใช้มหาบัณฑิต ผู้ใช้มหาบัณฑิตเป้าหมายในบริษัทเอกชน ผู้สอนรายวิชา 
และนักศึกษาปัจจุบัน มีความต้องการคุณลักษณะมหาบัณฑิตอันพึงประสงค์ตรงกันได้แก่ 1) การคิดเชิงการวิจัย 2) การออกแบบ
ผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรม 3) การวิจัยเพ่ือการออกแบบผลิตภัณฑ์ และ 4) การบริหารโครงการออกแบบ สรุปได้ว่าความต้องการ
คุณลักษณะมหาบัณฑิตอันพึงประสงค์หลักของหลักสูตรฯ คือ การวิจัยเพ่ือการออกแบบผลิตภัณฑ์ ซ่ึงต้องอาศัยท้ังการคิดเชิง
วิจัย (ข้อ 1) รวมถึงความรู้และทักษะทางการออกแบบผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรม (ข้อ 2) และการบริหารโครงการออกแบบ ดัง
แสดงในภาพ 1 
 ผู้มีส่วนได้ส่วนเสียบางกลุ่มระบุความต้องการคุณลักษณะมหาบัณฑิตอันพึงประสงค์ดังต่อไปน้ี 1) สถิติเพ่ือการวิจัย 
โดยมหาบัณฑิตและผู้สอนรายวิชา 2) ความคิดสร้างสรรค์ โดยมหาบัณฑิต ผู้ใช้มหาบัณฑิตและนักศึกษาปัจจุบัน 3) การประยุกต์
ความรู้สู่การปฏิบัติงาน โดยมหาบัณฑิต ผู้ใช้มหาบัณฑิตและผู้สอนรายวิชา 4) บูรณาการศาสตร์ท่ีเกี่ยวข้องกับการออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ โดยมหาบัณฑิต ผู้ใช้มหาบัณฑิตเป้าหมายในบริษัทเอกชนและผู้สอนรายวิชา 5) คุณธรรมจริยธรรม โดยมหาบัณฑิต 
ผู้ใช้มหาบัณฑิตและผู้สอนรายวิชา 6) ความสามารถในการสื่อสาร โดยมหาบัณฑิต ผู้ใช้มหาบัณฑิต นักศึกษาปัจจุบันและผู้สอน
รายวิชา และ 7) การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ โดยผู้สอนรายวิชา ความต้องการท้ัง 7 เร่ืองดังกล่าวสนับสนุนความต้องการ
คุณลักษณะมหาบัณฑิตอันพึงประสงค์หลักของหลักสูตรฯ ดังแสดงในภาพ 1 
 

 
 

ภาพ 1 ความต้องการคุณลักษณะมหาบัณฑิตอันพึงประสงค์ของหลักสูตรฯ 
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อภิปรายผล  
 ความต้องการคุณลักษณะมหาบัณฑิตอันพึงประสงค์หลักของหลักสูตรฯ เกี่ยวข้องโดยตรงกับการวิจัยเพ่ือการ
ออก แบบผลิตภัณฑ์ ผู้วิจัยอธิบายการดําเนินวิจัยเพ่ือการออกแบบผลิตภัณฑ์โดยใช้กระบวนการออกแบบประกอบด้วย วิธีการ
อุปมาน (Inductive Method) ในช่วงการวิเคราะห์คือการเก็บรวบรวมข้อมูล (Archer, 1984) และจัดหมวดหมู่ข้อมูล 
(Luckman, 1984) เพ่ือสรุปความต้องการการออกแบบผลิตภัณฑ์ และวิธีการอนุมาน (Deductive Method) ในช่วงสร้างสรรค์
ออกแบบได้แก่ การร่าง พัฒนา และประเมินแบบ (Archer, 1984) ดังแสดงในภาพ 2 
 

วิธีการอุปมาน  วิธีการอนุมาน 
             
รวบรวม
ข้อมูล 

 วิเคราะห์จัด
หมวดหมู่  

 สรุปความ
ต้องการการ
ออกแบบ 

 แนวคิดรวบ
ยอดในการ
ออกแบบ 

 ร่างและ
พัฒนาแบบ  

 ประเมิน
แบบ 

 สรุปแบบ  

             
  = การวิจัย  = การออกแบบ         

 
ภาพ 2 กระบวนการวิจัยเพ่ือการออกแบบผลิตภัณฑ์ 

 
 ภาพ 2 แสดง 1) ข้ันตอนการรวบรวม วิเคราะห์ข้อมูล และการประเมินแบบ (กล่องสีเทา) คือการเก็บและวิเคราะห์
ข้อมูลจากประชากรการวิจัย และการประเมินผลโดยเก็บข้อมูลหรือทดสอบผลกับประชากรการวิจัย ในข้ันตอนนี้ต้องการความรู้
และทักษะการดําเนินการวิจัย  เช่น การคิดวิเคราะห์  สังเคราะห์  และแปลผลเพ่ือได้ข้อสรุปท่ีตรงประเด็นในการแก้ปัญหาการ
ออกแบบ  และ 2) ข้ันตอนสรุปความต้องการการออกแบบ สร้างแนวคิดรวบยอดในการออกแบบ ร่างและพัฒนาแบบ และสรุป
แบบ (กล่องสีขาวกรอบดํา) ในข้ันตอนนี้ต้องการความรู้และทักษะการออกแบบผลิตภัณฑ์ เช่น หลักการแนวคิดทางการออกแบบ 
และความคิดสร้างสรรค์  
 ผู้วิจัยพิจารณาความต้องการคุณลักษณะมหาบัณฑิตอันพึงประสงค์ของหลักสูตรฯ จากผู้สอนรายวิชา มหาบัณฑิต 
ผู้ใช้มหาบัณฑิต และผู้ใช้มหาบัณฑิตเป้าหมายในบริษัทเอกชน พบว่าเกี่ยวข้องกับความรู้และทักษะครอบคลุมท้ังการวิจัยและการ
ออกแบบ นักศึกษาปัจจุบันระบุว่าต้องการเป็นเลิศทางการวิจัยเพ่ือการออกแบบ แต่ต้องการสร้างสมดุลระหว่างความคิด
ออกแบบเชิงสร้างสรรค์และการวิจัย แสดงให้เห็นว่ามีช่องว่างระหว่างการวิจัยและการออกแบบสําหรับนักศึกษาปัจจุบัน ช่องว่าง
ดังกล่าวอาจเติมเต็มด้วย 2 แนวทางซ่ึงผู้วิจัยนําข้อคิดเห็นของผู้ใช้มหาบัณฑิตเป้าหมายในบริษัทเอกชนมาพิจารณาคือ 1) การ
กําหนดวัตถุประสงค์การวิจัยเพ่ือได้คําตอบใหม่ทางการออกแบบ ในช่วงต้นก่อนเริ่มกระบวนวิจัยเพ่ือการออกแบบผลิตภัณฑ์ 
และ 2) การสรุปข้อมูลจากการวิจัยเพ่ือกําหนดความต้องการการออกแบบอย่างมีประสิทธิภาพ  
 ความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบผลิตภัณฑ์ (การสร้างแนวคิดรวบยอดในการออกแบบ ร่างและพัฒนาแบบ ใน
กล่องสีขาวกรอบดําตามภาพ 2 ) เป็นอีกหนึ่งความต้องการโดยมหาบัณฑิตและนักศึกษาปัจจุบัน ผู้ใช้มหาบัณฑิตระบุถึงความ
ต้องการด้านความคิดสร้างสรรค์เช่นกันแต่ไม่ได้เจาะจงท่ีการออกแบบผลิตภัณฑ์ แต่เป็นภาพรวมในการปฏิบัติงานท่ีต้องการ
ความคิดสร้างสรรค์ในหลากหลายมิติ ส่วนผู้ใช้มหาบัณฑิตเป้าหมายในบริษัทเอกชนและผู้สอนรายวิชา ไม่ได้ระบุถึงความต้องการ
ความคิดสร้างสรรค์ของมหาบัณฑิต ท้ังนี้ไม่ได้หมายความว่าความคิดสร้างสรรค์ไม่สําคัญ เพียงแต่มุ่งเน้นการคิดเชิงวิจัยคือ
วิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูลเพ่ือคิดสร้างสรรค์ออกแบบ หรือเชื่อมโยงความคิดจากการวิจัยสู่การคิดสร้างสรรค์ออกแบบดัง
อธิบายแล้วข้างต้น  
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ข้อเสนอแนะ 
 1. การวิจัยในอนาคตเพื่อเชื่อมโยงการวิจัยและการออกแบบ การทําวิจัยในชั้นเรียนมุ่งเน้น 1) การกําหนด
วัตถุประสงค์การวิจัยเพ่ือคําตอบใหม่ทางการออกแบบ และ 2) การสรุปข้อมูลจากการวิจัยเพ่ือกําหนดความต้องการการ
ออกแบบอย่างมีประสิทธิภาพ 
 2. ความคิดสร้างสรรค์เป็นองค์ประกอบสําคัญท้ังในมิติของการออกแบบผลิตภัณฑ์ท่ีเชื่อมโยงการวิจัย การบริหาร
โครงการออกแบบ และการปฏิบัติงานในหลากหลายบริบท ดังนั้นความคิดสร้างสรรค์สําหรับหลักสูตรฯ อาจไม่จํากัดขอบเขต
เฉพาะในแวดวงการออกแบบ แต่มีความยืดหยุ่นสามารถนําไปประยุกต์ใช้กับต่างศาสตร์ท่ีเกี่ยวข้อง 
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บทคัดย่อ 
 

การวิจัยน้ีมีวัตถุประสงค์ 1) เพ่ือศึกษาปัจจัยการออกแบบบรรจุภัณฑ์ผลิตภัณฑ์สมุนไพรทําความสะอาดผิวกายอภัยภูเบศร 
2) เพ่ือออกแบบบรรจุภัณฑ์ผลิตภัณฑ์สมุนไพรทําความสะอาดผิวกายอภัยภูเบศรชนิดก้อนแข็ง 3) เพื่อประเมินความพึงพอใจของ
ผู้บริโภคที่มีต่อบรรจุภัณฑ์ผลิตภัณฑ์ทําความสะอาดผิวกายอภัยภูเบศร ประชากรที่ผู้วิจัยใช้ คือ ผู้เช่ียวชาญจากมูลนิธิโรงพยาบาล
เจ้าพระยาอภัยภูเบศร ผู้เช่ียวชาญด้านการออกแบบบรรจุภัณฑ์และผู้เช่ียวชาญด้านการผลิตและกลุ่มผู้บริโภคผลิตภัณฑ์อภัยภูเบศร 
จํานวน 50 คนโดยสุ่มตัวอย่างอย่างง่าย (Simple Random Sampling) ผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูลโดยใช้แบบสัมภาษณ์และทําการ
วิเคราะห์โดยการจัดกลุ่ม (Grouped Data)  ผลการวิจัยพบว่า ปัจจัยที่มีผลต่อการออกแบบบรรจุภัณฑ์ผลิตภัณฑ์สมุนไพรทําความ
สะอาดผิวกายอภัยภูเบศร สามารถสรุปได้โดยแบ่งตามปัจจัยการออกแบบบรรจุภัณฑ์ของมูลนิธิโรงพยาบาลเจ้าพระยาอภัยภูเบศร
ตามหลักการออกแบบบรรจุภัณฑ์และหน้าที่ของบรรจุภัณฑ์ ดังนี้ 1) ความสะอาดตามหลักการแสดงเอกลักษณ์เฉพาะของผลิตภัณฑ์ 
2) ความชัดเจนตามหลักการแสดงสรรพคุณและวิธีใช้ 3) การสัมผัสในด้านลักษณะพิเศษที่สามารถสร้างความทรงจําหรือทัศนคติที่ดี
ต่อผลิตภัณฑ์และบริษัทผู้ผลิต ซึ่งเป็นปัจจัยสําคัญเพ่ือให้รูปแบบของบรรจุภัณฑ์ผลิตภัณฑ์สมุนไพรทําความสะอาดผิวกายอภัยภูเบศร
มีการพัฒนารูปแบบ จากนั้นผู้วิจัยทําการร่างแบบและสร้างเครื่องมือ เพ่ือสอบถามความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญจากมูลนิธิโรงพยาบาล
เจ้าพระยาอภัยภูเบศร ผู้เช่ียวชาญด้านการการออกแบบบรรจุภัณฑ์และผู้เช่ียวชาญด้านส่ิงพิมพ์ประเภทบรรจุภัณฑ์ในระบบออฟเซต 
จากรูปแบบบรรจุภัณฑ์ 3 แบบ ซ่ึงผลการประเมินได้รูปแบบที่ 3 มาพัฒนาเน่ืองจากมีระดับความเหมาะสมมากที่สุดจากการประเมิน
ทั้ง 3 รูปแบบ โดยมีค่าเฉล่ียความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก รูปแบบโครงสร้างบรรจุภัณฑ์ที่ได้ มีการปรับโครงสร้างจากบรรจุภัณฑ์
เดิมเพ่ือช่วยลดต้นทุนในการผลิตทางด้านวัสดุ ใช้วัสดุในการผลิตโดยส่ือถึงความเป็นมิตรต่อส่ิงแวดล้อมซ่ึงสอดคล้องกับอัตลักษณ์ของ
มูลนิธิโรงพยาบาลเจ้าพระยาอภัยภูเบศร ปรับโครงสร้างบรรจุภัณฑ์ให้แสดงออกถึงความเป็นไทย มีความทันสมัยและเป็นสากล มีการ
ปรับกราฟิกให้มีความสะอาดเพ่ือให้เกิดความเหมาะสมกับผลิตภัณฑ์ซ่ึงใช้ทําความสะอาดผิวมากย่ิงขึ้น มีการเพ่ิมเติมเทคนิคในงาน
พิมพ์เพื่อเพ่ิมความน่าสนใจในตัวบรรจุภัณฑ์และมีความเป็นเอกลักษณ์เฉพาะ มีการวางโครงสร้างบรรจุภัณฑ์เพ่ือให้เนื้อหาต่างๆบน
บรรจุภัณฑ์ยังครบถ้วนและยังคงสะอาดตา รวมไปถึงปรับกราฟิกให้สามารถส่ือสารได้ชัดเจนมากย่ิงขึ้นในเรื่องของชนิดสบู่ต่างๆ โดย
เน้นให้กราฟิกยังคงความเป็นอัตลักษณ์ของอภัยภูเบศรและมีลักษณะเฉพาะที่ไม่เหมือนใคร และเพ่ิมความน่าสนใจต่อผู้บริโภค อีกทั้ง
ยังให้ผู้บริโภคสามารถเข้าถึงตัวผลิตภัณฑ์ผ่านทางบรรจุภัณฑ์ได้มากยิ่งขึ้น จากนั้นนํามาประเมินความพึงพอใจของผู้บริโภคที่มีต่อ
บรรจุภัณฑ์ผลิตภัณฑ์สมุนไพรทําความสะอาดผิวกายอภัยภูเบศรที่ได้พัฒนารูปแบบแล้ว โดยมีค่าเฉล่ียความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก 
คำสำค ัญ : ปัจจัยการออกแบบ  บรรจุภัณฑ์ผลิตภัณฑ์สมุนไพร  ความสะอาดผิวกาย  อภัยภูเบศร 
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ABSTRACT 
 

         This research has the following objectives: 1 to study the design factors of a package for Aphaiphubet 
herbal body cleansing product, 2 to design the packages for Aphaiphubet herbal body cleansing product, and 3 
to assess customer’s satisfaction affected by for Aphaiphubet herbal body cleansing product packages. By 
selecting 20 customer group samplings that used Aphaiphubet’s herbal products, the method of Simple 
Random Sampling, respondent interview, and selective questionnaire, help support information analysis for the 
research and design process. Initial design procedure, the influential factors affecting the package design can be 
categorized into three foundations requirements: cleanness, clearness, and customer receptive factor. After 
taken into an account of the required design factors, several design drafts generated into questionnaire 
intended to gather the expert opinion within the Aphaiphubet foundation, and the expert in package design and 
package printing in an offset system. As a result, the expert from Aphaiphubet has selected the third and 
second design patterns, which indicated within the selected scope of the package designer and package printing 
expert’s preferences: with good and moderate level of suitability respectively. Therefore, the third design 
pattern indicated a higher acceptability level and developed into the package design that then assess for offset 
printing plausibility before actual final design.The intended design was subsequently earned a good level of 
satisfaction with conclusion for further development in design detail of patterns, enhancing visually graphics to 
gain higher interest, and further incorporating natural material into the design process. Additional information 
such as: inclusion of descriptive information and tactile ability to better perceive the package design are also a 
positive influential factor worth considering for designing a future package design product. 
Keywords: Herbal Body Cleansing Product, Package Design, Aphaiphubet, and Tactile Perceptibility 
 
บทนํา 
         การใช้สมุนไพรได้รับความสนใจและเป็นที่นิยมอย่างมากทั่วโลก โรงพยาบาลเจ้าพระยาอภัยภูเบศรมีการดําเนินงานด้านการ
พัฒนาสมุนไพรมาอย่างต่อเนื่อง ที่จะทําให้ภูมิปัญญาในการใช้สมุนไพรของประเทศไทยได้รับการสืบสานและเพ่ือเป็นทางเลือกแรกใน
การดูแลสุขภาพของผู้คนด้วยวิถีและคุณค่าจากธรรมชาติ โดยผลิตภัณฑ์ทําความสะอาดผิวกายอภัยภูเบศรชนิดก้อนแข็งเป็น
ผลิตภัณฑ์ที่ทํารายได้ในระดับต้นๆให้แก่มูลนิธิ ผลิตภัณฑ์ทําความสะอาดผิวกายของอภัยภูเบศรชนิดก้อนแข็งมีอยู่ด้วยกัน 10 ชนิด 
ได้แก่ 1) สบู่เปลือกมังคุด2) สบู่ขมิ้นบํารุงผิว 3) สบู่รําข้าว 4) สบู่ลูกยอ 5) สบู่บํารุงผิวใบฝรั่ง 6) สบู่ใสบํารุงผิวผสมสารสกัดแตงกวา 
7) สบู่ใสบํารุงผิวผสมสารสกัดขมิ้นชัน 8) สบู่ใสบํารุงผิวดอกอัญชัน 9) สบู่นมนํ้าผ้ึง 10) สบู่นางพญา โดยสบู่เปลือกมังคุด ได้รับความ
นิยมสูงสุด สรรพคุณของสบู่สมุนไพรอภัยภูเบศรเป็นสบู่สมุนไพรช่วยทําความสะอาดผิวที่มีส่วนผสมของสมุนไพรไทยที่อุดมไปด้วย
สรรพคุณในการบํารุงผิวกายและเหมาะกับทุกสภาพผิว และไม่มีสารเคมี ปลอดภัยต่อผู้บริโภคสอดคล้องกับแนวคิดของมูลนิธิ 
         ในปัจจุบันรูปแบบบรรจุภัณฑ์เครื่องสําอางสมุนไพร ขาดการดึงดูดความสนใจจากกลุ่มผู้บริโภค ในการออกแบบบรรจุภัณฑ์
สมุนไพรไทยยังต้องมีการปรับปรุงและพัฒนาการผลิตอย่างต่อเน่ือง ปัจจุบันมีการวิจัยพัฒนาเพ่ือยกระดับแต่ยังคงพบปัญหาด้าน
รูปแบบสินค้าเพ่ือให้ก้าวสู่ระดับสากล ควบคู่กับการพัฒนารูปแบบของบรรจุภัณฑ์ที่สามารถดึงดูดผู้บริโภคมากยิ่งข้ึนเพ่ือให้สอดคล้อง
กับกระแสการตื่นตัวเก่ียวกับการรักษาสุขภาพ และการบําบัดร่างกายด้วยธรรมชาติที่เพ่ิมมากขึ้น 
         จากความเป็นมาและความสําคัญของปัญหา ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะศึกษาปัจจัยที่มีผลต่อการออกแบบบรรจุภัณฑ์ผลิตภัณฑ์
สมุนไพรทําความสะอาดผิวกายอภัยภูเบศร เพ่ือออกแบบบรรจุภัณฑ์ผลิตภัณฑ์สมุนไพรทําความสะอาดผิวกายอภัยภูเบศรชนิดก้อน 
ทั้ง 10 ชนิด  ได้แก่ 1) บรรจุภัณฑ์สบู่เปลือกมังคุด2) บรรจุภัณฑ์สบู่ขมิ้นบํารุงผิว 3) บรรจุภัณฑ์สบู่รําข้าว 4) บรรจุภัณฑ์สบู่ลูกยอ  5) 
บรรจุภัณฑ์สบู่บํารุงผิวใบฝร่ัง 6) บรรจุภัณฑ์สบู่ใสบํารุงผิวผสมสารสกัดแตงกวา 7) บรรจุภัณฑ์สบู่ใสบํารุงผิวผสมสารสกัดขมิ้นชัน 8) 
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บรรจุภัณฑ์สบู่ใสบํารุงผิวดอกอัญชัน 9) บรรจุภัณฑ์สบู่นมนํ้าผ้ึง 10) บรรจุภัณฑ์สบู่นางพญา  การลงพ้ืนที่ศึกษาเกี่ยวกับปัจจัยการ
ออกแบบบรรจุภัณฑ์สมุนไพรทําความสะอาดผิวกายอภัยภูเบศรพบว่าปัจจัยที่มีผลต่อการออกแบบบรรจุภัณฑ์ผลิตภัณฑ์สมุนไพรทํา
ความสะอาดผิวกายอภัยภูเบศร แบ่งตามความต้องการของมูลนิธิโรงพยาบาลเจ้าพระยาอภัยภูเบศร ผู้วิจัยทําการสัมภาษณ์ด้านบรรจุ
ภัณฑ์ทําความสะอาดผิวกายพบว่ามีปัจจัยที่ต้องคํานึงถึงเก่ียวกับด้านความสะอาด ด้านความชัดเจน และการสัมผัสผลิตภัณฑ์ของ
ผู้ใช้งาน ซึ่งเป็นปัจจัยสําคัญในการออกแบบพัฒนาบรรจุภัณฑ์สมุนไพรทําความสะอาดผิวกายอภัยภูเบศร รูปแบบที่ได้มีโครงสร้าง
บรรจุภัณฑ์ที่ช่วยลดต้นทุนในการผลิตทางด้านวัสดุ โดยบรรจุภัณฑ์ที่ได้ออกแบบมาเป็นลักษณะบรรจุภัณฑ์แบบหีบห่อ และวัสดุที่ใช้
ในการผลิตโดยส่ือถึงความเป็นมิตรต่อส่ิงแวดล้อมซ่ึงสอดคล้องกับอัตลักษณ์ของมูลนิธิโรงพยาบาลเจ้าพระยาอภัยภูเบศร ปรับ
โครงสร้างบรรจุภัณฑ์ให้แสดงออกถึงความเป็นไทยแต่มีความทันสมัยและเป็นสากล มีการปรับกราฟิกให้มีความสะอาดตาเพ่ือให้
เหมาะสมกับผลิตภัณฑ์ซ่ึงใช้ทําความสะอาดผิวมากย่ิงขึ้น มีการเพ่ิมเติมเทคนิคในงานพิมพ์เพ่ือเพ่ิมความน่าสนใจในตัวบรรจุภัณฑ์และ
มีความเป็นเอกลักษณ์เฉพาะ มีการวางโครงสร้างบรรจุภัณฑ์เพ่ือให้เน้ือหาต่างๆบนบรรจุภัณฑ์ยังครบถ้วนและยังคงสะอาดตา รวมไป
ถึงปรับกราฟิกให้สามารถส่ือสารได้ชัดเจนมากย่ิงขึ้นในเรื่องของชนิดสบู่ต่าง ๆ โดยเน้นให้กราฟิกยังคงความเป็นอัตลักษณ์ของอภัย
ภูเบศรและมีลักษณะเฉพาะที่ไม่เหมือนใคร และเพ่ิมความน่าสนใจต่อผู้บริโภค 

 
วัตถุประสงค์ของการวจิัย 

1. เพื่อศึกษาปัจจัยการออกแบบบรรจุภัณฑ์ผลิตภัณฑ์สมุนไพรทําความสะอาดผิวกายอภัยภูเบศร 
2. เพื่อออกแบบบรรจุภัณฑ์ผลิตภัณฑ์สมุนไพรทําความสะอาดผิวกายอภัยภูเบศรชนิดก้อน จํานวน 10 ชนิด 
3. เพื่อประเมินความพึงพอใจของผู้บริโภคที่มตี่อบรรจุภัณฑ์ผลิตภัณฑ์สมุนไพรทําความสะอาดผิวกายอภัยภูเบศร 

 
ขอบเขตการวจัิย 

1. ขอบเขตด้านเน้ือหา 
1.1 ผู้วิจัยลงพื้นที่สัมภาษณ์กลุ่มตัวอย่าง คือ ผู้เช่ียวชาญด้านบรรจุภัณฑ์และผลิตภัณฑ์สมุนไพร โดยใช้การเลือก

กลุ่มการสุ่มแบบเจาะจง จํานวน 9 คน และกลุ่มผู้บริโภคผลิตภัณฑ์สมุนไพรอภัยภูเบศร จํานวน 50 คน 
1.2 ผู้วิจัยทําการศึกษาปัจจัยต่างๆ ที่มีผลต่อการออกแบบ บรรจุภัณฑ์ผลิตภัณฑ์สมุนไพรทําความสะอาดผิวกายอภัยภูเบศร 

ทั้งด้านปัจจัยเกี่ยวกับการออกแบบบรรจุภัณฑ์ ด้านความสวยงาม ด้านความเหมาะสม ด้านต้นทุนการผลิต การขนส่งรวมถึงวัสดุที่ใช้
ในการผลิตบรรจุภัณฑ์ เพ่ือการออกแบบบรรจุภัณฑ์ผลิตภัณฑ์สมุนไพรทําความสะอาดผิวกายอภัยภูเบศร ซึ่งมี กรอบแนวความคิด 
ด้านปัจจัยและหลักการออกแบบบรรจุภัณฑ์ เพ่ือใช้ในการประเมินความพึงพอใจของผู้บริโภคที่มีต่อบรรจุภัณฑ์ผลิตภัณฑ์สมุนไพรทํา
ความสะอาดผิวกายอภัยภูเบศร 

2. ขอบเขตด้านพ้ืนท่ี 
ผู้วิจัยได้ทําการลงพ้ืนที่ และเลือกกลุ่มเป้าหมายที่จะศึกษา คือ มูลนิธิโรงพยาบาลเจ้าพระยาอภัยภูเบศร ตั้งอยู่ที่บ้านเลขที่ 

32/7 หมู่ที่ 12 ตําบลท่างาม อําเภอเมือง จังหวัดปราจีนบุรี รหัสไปรษณีย์ 25000 
3. ขอบเขตด้านประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

3.1 ตามวัตถุประสงค์ ข้อที่ 1 ได้แก่ ผู้เช่ียวชาญด้านผลิตภัณฑ์สมุนไพรจากมูลนิธิโรงพยาบาลเจ้าพระยาอภัย
ภูเบศร จํานวน 3 ท่าน 

3.2 ตามวัตถุประสงค์ ข้อที่ 2 ได้แก่ ผู้เช่ียวชาญด้านการออกแบบบรรจุภัณฑ์และเจ้าของผู้ผลิตส่ิงพิมพ์
ประเภทบรรจุภัณฑ์ในระบบออฟเซต จํานวน 6 ท่าน 

3.3 ตามวัตถุประสงค์ ข้อที่ 3 ได้แก่ ผู้บริโภคผลิตภัณฑ์ของมูลนิธิโรงพยาบาลเจ้าพระยาอภัยภูเบศรจํานวน 
50 คน 
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4. ตัวแปรท่ีใช้ในการศึกษา 
ตัวแปรต้น คือ การออกแบบบรรจุภัณฑ์ผลิตภัณฑ์สมุนไพรทําความสะอาดผิวกายอภัยภูเบศรตามปัจจัยการออกแบบของ

มูลนิธิโรงพยาบาลเจ้าพระยาอภัยภูเบศร 
ตัวแปรตาม คือ ความพึงพอใจของผู้บริโภคที่มีต่อบรรจุภัณฑ์ผลิตภัณฑ์สมุนไพรทําความสะอาดผิวกายอภัยภูเบศร 

 
วิธีการดําเนินการวิจัย 

1. เพ่ือศึกษาปัจจัยการออกแบบบรรจุภัณฑ์ผลิตภัณฑ์สมุนไพรทําความสะอาดผิวกายอภัยภูเบศร 
ผู้วิจัยเริ่มจากการศึกษาสภาพปัญหา และศึกษาข้อมูล รายละเอียดของรูปแบบบรรจุภัณฑ์ผลิตภัณฑ์ทําความ

สะอาดผิวกายอภัยภูเบศรเดิม ทั้งทางด้านรูปแบบ วัสดุ พฤติกรรมการใช้งาน การผลิต วิธีการขนส่ง โดยศึกษาจากข้อมูล ภาค
เอกสารและลงพ้ืนที่สัมภาษณ์ ผู้เช่ียวชาญจากมูลนิธิโรงพยาบาลเจ้าพระยาอภัยภูเบศรและกลุ่มผู้บริโภคที่เคยใช้ผลิตภัณฑ์ทําความ
สะอาดผิวกายอภัยภูเบศร เมื่อทําการศึกษาข้อมูลต่างๆ แล้ว ผู้วิจัยทําการศึกษาโดยสรุปหาปัจจัยที่มีผลต่อการพัฒนาบรรจุภัณฑ์
ผลิตภัณฑ์สมุนไพรทําความสะอาดผิวกายอภัยภูเบศร ดังนี้ 

1.1 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ แบบสัมภาษณ์โดยเลือกกลุ่มตัวอย่างการสุ่มแบบเจาะจงตามความต้องการ
ของมูลนิธิโรงพยาบาลเจ้าพระยาอภัยภูเบศร 

1.2 การเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยได้ศึกษาข้อมูลภาคเอกสาร หนังสือ ตํารา สถิติ การสัมภาษณ์และ
แบบสอบถาม ปัญหาด้านต่างๆ ของการใช้และความต้องการของมูลนิธิโรงพยาบาลเจ้าพระยาอภัยภูเบศร 

1.3 การวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยนําข้อมูลที่ได้จากการสัมภาษณ์มาทําการสังเคราะห์ข้อมูลและสรุปปัจจัยและ
การจัดหมวดหมู่ปัญหาปัจจัยและความต้องการเพื่อเป็นข้อกําหนดในการออกแบบและหาแนวทางในการออกแบบของมูลนิธิ
โรงพยาบาลเจ้าพระยาอภัยภูเบศร ดังตาราง 1 

2. เพ่ือออกแบบบรรจุภัณฑ์ผลิตภัณฑ์สมุนไพรทําความสะอาดผิวกายอภัยภูเบศรชนิดก้อน จํานวน 10 ชนิด 
ข้ันตอนการออกแบบบรรจุภัณฑ์ ผู้วิจัยได้ดําเนินการนําข้อมูลจากศึกษาข้อมูล ด้านบรรจุภัณฑ์ จากหนังสือ ตํารา เกี่ยวกับ

หัวข้อตามวัตถุประสงค์และอ้างอิงตามมาตรฐานระเบียบบรรจุภัณฑ์ของอียู (ระเบียบ 94/62/EC หรือ 2004/12/EC) การควบคุม
การผลิตและการจัดการซากขยะบรรจุภัณฑ์ เพ่ือป้องกันและลดผลกระทบต่อส่ิงแวดล้อม โดยมีรายละเอียด ดังน้ี 

2.1 การออกแบบบรรจุภัณฑ์ผลิตภัณฑ์สมุนไพรทําความสะอาดผิวกายอภัยภูเบศรชนิดก้อน จํานวน 10 ชนิด  มีขั้นตอน
การออกแบบบรรจุภัณฑ์ โดยนํากรอบแนวความคิดของมูนิธิโรงพยาบาลเจ้าพระยาอภัยภูเบศร ดังน้ี  [1] ศึกษาปัจจัยการออกแบบ
บรรจุภัณฑ์ ด้านความสะอาดของบรรจุภัณฑ์ ด้านความชัดเจนบนบรรจุภัณฑ์และด้านการสัมผัสผลิตภัณฑ์ผ่านทางบรรจุภัณฑ์ [2] 
วิเคราะห์เพ่ือทําการร่างแบบ จํานวน 10 แบบ และทําการเลือกแบบร่าง จํานวน 3 แบบ ตามความเหมาะสมจากมูลนิธิโรงพยาบาล
เจ้าพระยาอภัยภูเบศร ที่ผู้วิจัยลงพื้นที่เก็บข้อมูล เมื่อทําการร่างแบบร่างแล้ว ผู้วิจัยได้สร้างเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย เพ่ือสอบถาม
ความคิดเห็นจากกลุ่มตัวอย่าง คือ ผู้เช่ียวชาญด้านการออกแบบบรรจุภัณฑ์ จํานวน 3 ท่าน และผู้เช่ียวชาญด้านการผลิตบรรจุภัณฑ์
ในระบบออฟเซต จํานวน 3 ท่าน เพ่ือสรุปหารูปแบบบรรจุภัณฑ์ผลิตภัณฑ์สมุนไพรทําความสะอาดผิวกายอภัยภูเบศร ชนิดก้อนทั้ง 
10 ชนิด [3] ประเมินความพึงพอใจของผู้บริโภคที่มีต่อรูปแบบบรรจุภัณฑ์ผลิตภัณฑ์สมุนไพรทําความสะอาดผิวกายอภัยภูเบศรที่
ออกแบบใหม่ 

2.2 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ แบบสอบถาม (Questionnaire)  โดยวิธีเลือกแบบเจาะจง สําหรับการสอบถามความ
คิดเห็นของผู้เช่ียวชาญด้านบรรจุภัณฑ์ผลิตภัณฑ์สมุนไพรมูลนิธิโรงพยาบาลเจ้าพระยาอภัยภูเบศรและผู้ผลิตบรรจุภัณฑ์ในระบบ
ออฟเซต เครื่องมือที่ใช้ศึกษาเก่ียวกับการเก็บรวบรวมความคิดเห็นเกี่ยวกับการทดสอบการใช้งาน ซึ่งจะใช้คําถามภายใต้กรอบ
แนวความคิดการการทดสอบมาตรฐานระเบียบบรรจุภัณฑ์ของอียู (ระเบียบ 94/62/EC หรือ 2004/12/EC)  โดยใช้รูปแบบแนวคิด
ในการศึกษากระบวนการออกแบบบรรจุภัณฑ ์
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2.3 การสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ สร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยและนําไปประเมินหาค่าดัชนีความสอดคล้องของข้อ
คําถามกับโครงสร้างหลักของเนื้อหา (Index of item Objective Congruence : IOC) โดยผู้ทรงคุณวุฒิ จํานวน 3 ท่าน 

2.4 การเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยทําการรวบรวมข้อมูล โดยการนําแบบสอบถาม ไปประเมินความคิดเห็น โดยผู้เช่ียวชาญ 
ด้านการออกแบบบรรจุภัณฑ์ จํานวน 3 ท่าน และผู้เช่ียวชาญ ด้านผลิตภัณฑ์สมุนไพร มูลนิธิโรงพยาบาลเจ้าพระยาอภัยภูเบศร 
จํานวน 3 ท่าน 

2.5 การวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยนําข้อมูลที่ได้จากแบบสอบถามมาวิเคราะห์โดยหาค่าเฉล่ียเลขคณิต ( X ) และค่าความ
เบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation : S.D.) เพ่ือสรุปหารูปแบบบรรจุภัณฑ์ผลิตภัณฑ์สมุนไพรทําความสะอาดผิวกายที่
เหมาะสมกับมูลนิธิเจ้าพระยาอภัยภูเบศร 

3. รูปแบบบรรจุภัณฑ์ผลิตภัณฑ์สมุนไพรทําความสะอาดผิวกายอภัยภูเบศรชนิดก้อน 
รูปแบบบรรจุภัณฑ์ผลิตภัณฑ์สมุนไพรทําความสะอาดผิวกายอภัยภูเบศรชนิดก้อนที่ผู้วิจัยได้ทําการศึกษาถึงปัจจัยสําคัญด้าน

ต่างๆที่มีผลต่อรูปแบบบรรจุภัณฑ์ผลิตภัณฑ์สมุนไพรทําความสะอาดผิวกายอภัยภูเบศรชนิดก้อนผู้วิจัยทําการวิเคราะห์ เพ่ือสรุป
รูปแบบในการออกแบบบรรจุภัณฑ์ผลิตภัณฑ์สมุนไพรทําความสะอาดผิวกายอภัยภูเบศรชนิดก้อนทั้ง 10 ชนิด มีดังน้ี 1) บรรจุภัณฑ์
สบู่เปลือกมังคุด 2) บรรจุภัณฑ์สบู่ขมิ้นบํารุงผิว 3) บรรจุภัณฑ์สบู่รําข้าว 4) บรรจุภัณฑ์สบู่ลูกยอ 5) บรรจุภัณฑ์สบู่บํารุงผิวใบฝร่ัง 6) 
บรรจุภัณฑ์สบู่ใสบํารุงผิวผสมสารสกัดแตงกวา7) บรรจุภัณฑ์สบู่ใสบํารุงผิวผสมสารสกัดขมิ้นชัน 8) บรรจุภัณฑ์สบู่ใสบํารุงผิวดอก
อัญชัน 9) บรรจุภัณฑ์สบู่นมน้ําผ้ึง 10) บรรจุภัณฑ์สบู่นางพญา 

3.1 ผู้วิจัยได้ทําการศึกษาถึงปัญหาและความสําคัญด้านต่างๆ โดยใช้กรอบแนวความคิดการศึกษาปัจจัยที่มีผลต่อการ
ออกแบบบรรจุภัณฑ์ผลิตภัณฑ์สมุนไพรทําความสะอาดผิวกายอภัยภูเบศร ตามกรอบแนวความคิดของมูลนิธิโรงพยาบาลเจ้าพระยา
อภัยภูเบศร ดังน้ี 1) ความสะอาดตามหลักการแสดงเอกลักษณ์เฉพาะของผลิตภัณฑ์ 2) ความชัดเจนตามหลักการแสดงสรรพคุณ
และวิธีใช้ 3) การสัมผัสในด้านลักษณะพิเศษที่สามารถสร้างความทรงจําหรือทัศนคติที่ดีต่อผลิตภัณฑ์และบริษัทผู้ผลิต เพ่ือนํามาเป็น
แนวความคิดในการพัฒนารูปแบบบรรจุภัณฑ์ผลิตภัณฑ์สมุนไพรทําความสะอาดผิวกายอภัยภูเบศรชนิดก้อนทั้ง 10 ชนิด 

3.2 การประยุกต์กรอบแนวความคิด ผนวกกับหลักการออกแบบ เพ่ือให้ได้รูปแบบบรรจุภัณฑ์ผลิตภัณฑ์สมุนไพรทําความ
สะอาดผิวกายอภัยภูเบศรชนิดก้อน โดยรูปแบบของบรรจุภัณฑ์ที่ได้ เป็นลักษณะบรรจุภัณฑ์แบบหีบห่อ และวัสดุที่ใช้ในการผลิตโดย
ส่ือถึงความเป็นมิตรต่อส่ิงแวดล้อมซ่ึงสอดคล้องกับอัตลักษณ์ของมูลนิธิโรงพยาบาลเจ้าพระยาอภัยภูเบศร ปรับโครงสร้างบรรจุภัณฑ์
ให้แสดงออกถึงความเป็นไทยแต่มีความทันสมัยและเป็นสากล มีการปรับกราฟิกให้มีความสะอาดตาเพ่ือให้เหมาะสมกับผลิตภัณฑ์ซ่ึง
ใช้ทําความสะอาดผิวมากย่ิงขึ้น มีการเพ่ิมเติมเทคนิคในงานพิมพ์เพ่ือเพ่ิมความน่าสนใจในตัวบรรจุภัณฑ์และมีความเป็นเอกลักษณ์
เฉพาะ มีการวางโครงสร้างบรรจุภัณฑ์เพ่ือให้เน้ือหาต่างๆบนบรรจุภัณฑ์ยังครบถ้วนและยังคงสะอาดตา รวมไปถึงปรับกราฟิกให้
สามารถส่ือสารได้ชัดเจนมากย่ิงขึ้นในเรื่องของชนิดสบู่ต่างๆ โดยเน้นให้กราฟิกยังคงความเป็นอัตลักษณ์ของอภัยภูเบศรและมี
ลักษณะเฉพาะที่ไม่เหมือนใคร ตลอดจนผู้บริโภคเข้าใจถึงคุณประโยชน์ของผลิตภัณฑ์สมุนไพรแต่ละชนิดผ่านทางบรรจุภัณฑ์ที่ได้
พัฒนาใหม ่
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ภาพ 1 แนวทางในการออกแบบรูปแบบบรรจุภัณฑ์ผลิตภัณฑ์สมุนไพรทําความสะอาดผิวกายอภัยภูเบศรชนิดก้อนทั้ง 10 ชนิด 
 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
ผลิตภัณฑ์สมุนไพรทําความสะอาดผิวกายชนิดก้อนของอภัยภูเบศรทั้ง 10 ชนิดน้ัน มีวิธีใช้เหมือนกัน คือ ใช้มือที่เปียกนํ้าถู

สบู่ให้เกิดฟองแล้วนําฟองนุ่มที่ไดม้าถตูัวใหท้ั่วจนสะอาด ล้างตามด้วยนํ้าสะอาด และเพ่ือประสิทธิภาพที่ดคีวรใช้อาบนํ้าวันละ 2 ครั้ง 
(เช้าและเย็น) มีอายุการใช้งาน 3 ปีหลังจากผลิต และสบู่ก้อนจะบรรจุในบรรจุภัณฑ์ ขนาด 100 กรัม 

 
ตาราง 1  แสดงข้อมูลผลิตภัณฑ์สมุนไพรทําความสะอาดผิวกายชนิดก้อนของอภัยภูเบศรทั้ง 10 ชนิด 
 

 

ชื่อผลิตภณัฑ ์ สบู่เปลือกมังคุด 
ส่วนประกอบ  1. ผงเปลือกมังคดุ 
สรรพคุณ  ช่วยระงับกล่ินกาย สมานผิว กระชับรูขุมขน 

ลดผดผ่ืนคัน 
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ตาราง 1  แสดงข้อมูลผลิตภัณฑ์สมุนไพรทําความสะอาดผิวกายชนิดก้อนของอภัยภูเบศรทั้ง 10 ชนิด  (ต่อ) 
 

 

ชื่อผลิตภณัฑ ์ สบู่ลูกยอ 
ส่วนประกอบ  1. ผงลูกยอบดละเอียด 
สรรพคุณ  อุดมไปด้วยสารต้านอนุมูลอิสระจาก

ธรรมชาติ บํารุงผิวพรรณ 

 

ชื่อผลิตภณัฑ ์ สบู่รําข้าว 
ส่วนประกอบ  1. ผงรําข้าวบดละเอียด 
สรรพคุณ  อุดมไปด้วยวิตามินเอ บี และ อี ช่วยบํารุง

ผิวให้อ่อนเยาว ์

 

ชื่อผลิตภณัฑ ์ สบู่ขมิ้นชัน 
ส่วนประกอบ  1. ผงขมิ้นชัน 
สรรพคุณ  ปรับสภาพผิวให้นุ่มนวลสดใส ลดผดผ่ืนคัน 

 

 

ชื่อผลิตภณัฑ ์ สบู่นางพญา 
ส่วนประกอบ  1. ผงว่านเปราะหอม 
สรรพคุณ 

 
 

เปราะหอมเป็นพืชที่มีกล่ินหอม อุดมไปด้วย
นํ้ามันหอมระเหยช่วยบํารุงผิวให้ชุ่มช่ืน 
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ตาราง 1  แสดงข้อมูลผลิตภัณฑ์สมุนไพรทําความสะอาดผิวกายชนิดก้อนของอภัยภูเบศรทั้ง 10 ชนิด  (ต่อ) 
 

 

ชื่อผลิตภณัฑ ์ สบู่นม-น้ําผ้ึง 
ส่วนประกอบ  1. นมสด 

2. น้ําผ้ึง 
สรรพคุณ  นมสด อุดมไปด้วยโปรตีน ไขมัน วติามินเอ 

บีและซี น้ําผ้ึงช่วยเก็บกักนํ้าบนผิว คงไว้ซ่ึง
ความชุ่มช้ืนของผิว 

 

ชื่อผลิตภณัฑ ์ สบู่ใสบํารุงผิวอัญชัน 
ส่วนประกอบ  1.สารสกัดดอกอัญชัน 

2. วิตามินอ ี
สรรพคุณ  ช่วยทําความสะอาดผิวกาย ดอกอัญชัน มี

ฤทธิ์ในการต้านอนุมูลอิสระ และบํารุง
ผิวพรรณ ทําให้ผิวพรรณสดใส อ่อนเยาว์ 

 

ชื่อผลิตภณัฑ ์ สบู่บํารุงผิวใบฝรั่ง 
ส่วนประกอบ  1. ผงใบฝรั่งบดละเอียด 

2. สารสกัดใบฝรั่ง 
3. วิตามินอ ี

สรรพคุณ  ช่วยทําความสะอาดผิวกาย ใบฝรั่งมีฤทธิใ์น
การดับกล่ิน ต่อต้านเช้ือแบคทีเรียและต้าน
อนุมูลอิสระ 

 

ชื่อผลิตภณัฑ ์ สบู่ใสบํารุงผิวขมิ้นชันผสมวิตามิน อี 
ส่วนประกอบ  1. ผงขมิ้นชัน 

2. สารสกัดขมิ้นชัน 
3. วิตามินอ ี

สรรพคุณ  ปรับสภาพให้ผิวนุ่มนวลสดใส ลดอาการผด
ผ่ืนคัน บํารุงผิวพรรณ 
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ตาราง 1  แสดงข้อมูลผลิตภัณฑ์สมุนไพรทําความสะอาดผิวกายชนิดก้อนของอภัยภูเบศรทั้ง 10 ชนิด  (ต่อ) 
 

 

ชื่อผลิตภณัฑ ์ สบู่ใสบํารุงผิวแตงกวาผสมวิตามิน อี 
ส่วนประกอบ  สารสกัดแตงกวา วิตามินอ ี
สรรพคุณ  คืนความชุ่มช้ืนตามธรรมชาติให้กบัผิว และ

ด้วยสรรพคุณของวิตามินอี ทําใหผิ้วดูแล
อ่อนเยาว์ 

         
        จากการวิเคราะห์เบื้องต้นถึงผลิตภัณฑ์สมุนไพรทําความสะอาดผิวกายชนิดก้อนของอภัยภูเบศรทั้ง 10 ชนิด มี
กระบวนการพัฒนารูปแบบบรรจุภัณฑ์ตามปัจจัยที่สอดคล้องกับมลูนิธิโรงพยาบาลเจ้าพระยาอภัยภูเบศร ดังน้ี 
 
          1. ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบและผลิตภัณฑ์สมุนไพรมูลนิธิโรงพยาบาล
เจ้าพระยาอภัยภูเบศร 

การสัมภาษณ์ด้านปัจจัยการออกแบบบรรจุภัณฑ์ผลิตภัณฑ์สมุนไพรอภัยภูเบศรสัมภาษณ์เพ่ือวิเคราะห์ข้อมูลการออกแบบ
บรรจุภัณฑ์ผลิตภัณฑ์สมุนไพรทําความสะอาดผิวกายอภัยภูเบศรและการนํามาพัฒนา จากผู้เช่ียวชาญของมูลนิธิโรงพยาบาล
เจ้าพระยาอภัยภูเบศร จํานวน 3 ท่าน ได้แก่ 1. เภสัชกรหญิง ดร.สุภาภรณ์ ปิติพร 2. คุณณชุมา เมธามนตรี 3. นายสุวิทย์ วีระ
ยุทธศิลป์ จากการสัมภาษณ์ ปัจจัยสําคัญในการออกแบบบรรจุภัณฑ์ผลิตภัณฑ์สมุนไพรทําความสะอาดผิวกายของอภัยภูเบศรท่ีสําคัญ 
ได้แก่ 1) ความสะอาดตามหลักการแสดงเอกลักษณ์เฉพาะของผลิตภัณฑ์ 2) ความชัดเจนตามหลักการแสดงสรรพคุณและวิธีใช้ 3) การ
สัมผัสในด้านลักษณะพิเศษท่ีสามารถสร้างความทรงจําหรือทัศนคติที่ดีต่อผลิตภัณฑ์และบริษัทผู้ผลิต (สุภาภรณ์ ปิติพร, 2557)  ผู้วิจัย
นําปัจจัยหลักการออกแบบบรรจุภัณฑ์ของมูลนิธิไปพัฒนา ซ่ึงได้ผลการวิเคราะห์ คือ บรรจุภัณฑ์ท่ีออกแบบสามารถเอื้ออํานวย
คุณประโยชน์ในด้านหน้าท่ีใช้สอยได้ดี มีความปลอดภัยต่อการคุ้มครองผลิตภัณฑ์ มีประสิทธิภาพใน การบรรจุ การขนส่ง การเก็บ
รักษา การวางจําหน่าย บรรจุภัณฑ์ต้องสามารถสื่อสาร และสร้างผลกระทบทางจิตวิทยาต่อผู้บริโภค โดยใช้ความรู้แขนงศิลปะเข้ามา
สร้างคุณลักษณะของบรรจุภัณฑ์ให้มีคุณสมบัติท่ีเหมาะสมกับมูลนิธิโรงพยาบาลเจ้าพระยาอภัยภูเบศรสามารถสร้างความทรงจํา หรือ
ทัศนคติที่ดีต่อผลิตภัณฑ์และบริษัทผู้ผลิต มีลักษณะพิเศษท่ีสามารถดึงดูดความสนใจของผู้อุปโภคบริโภค ตลอดจนให้เข้าใจถึง
ความหมายและคุณประโยชน์ของผลิตภัณฑ์อย่างชัดเจน 
 
         2. ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากการสัมภาษณ ์ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบบรรจุภัณฑ์ 

จากการส ัมภาษณ์  ผู้เช่ียวชาญด้านการออกแบบบรรจุภัณฑ์  จํานวน 3 ท่าน ได้แก่ 1 .ผศ.ดร.กฤติกา ตันประเสริฐ   
2. ดร.นุชจรินทร์ เหลืองสะอาด 3.นายฉัตรชัย ระเบียบธรรม โดยข้อมูลที่ได้สัมภาษณ์ สรุปได้ด ังนี้ ในการพัฒนาบรรจุภัณฑ์ผลิตภัณฑ์
ทําความสะอาดผิวกายอภัยภูเบศร ให้ศึกษาเรื่องกราฟิกบนบรรจุภัณฑ์ การเพ่ิมความน่าสนใจทั้งในเรื่องของวัสดุที่ใช้ในการออกแบบ 
รวมไปถึงกราฟิกบนบรรจุภัณฑ์ เพิ่มในเรื่องของความสะอาดของบรรจุภัณฑ์ เพื่อให้สื่อถึงผลิตภัณฑ์ที่ใช้ทําความสะอาดผิว ขนาด
ตัวอักษรต่างๆที่มีบนบรรจุภัณฑ์เดิมทั้งหมด แนะนําให้เปล่ียนวัสดุเพ่ือเพ่ิมความน่าสนใจ รวมไปถึงก า ร คํา น ว ณ เรื่องของราคา
ต้นทุนในการผลิตถ้ามีการเปล่ียนและทําให้ลดต้นทุนและเพ่ิมความน่าสนใจต่อตัวบรรจุภัณฑ์ได้จะถือว่าเป็นการพัฒนาที่น่าสนใจมาก 
และให้ศึกษาเพ่ิมเติมเรื่องหลักในการออกแบบบรรจุภัณฑ์ โครงสร้างบรรจุภัณฑ์ กราฟิกบนบรรจุภัณฑ์ หน้ าที่ ข อ งบรรจุภัณฑ์
และประโยชน์ของบรรจุภัณฑ์ (ประชิด ทิณบุตร, 2531 : 77) ในการออกแบบบรรจุภัณฑ์ผลิตภัณฑ์สมุนไพรทําความสะอาดผิวกาย
อภัยภูเบศร 
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        3. ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากการสัมภาษณ ์ผู้เช่ียวชาญด้านสิ่งพิมพ์ประเภทบรรจุภัณฑ์ในระบบออฟเซต (Offset) 
จากการส ัมภาษณ์ ผู้เช่ียวชาญด้านส่ิงพิมพ์ประเภทบรรจุภัณฑ์ในระบบออฟเซต จํานวน 3ท่าน ได้แก่ 1.รศ.ดร.สุช

ปา เนตรประดิษฐ์   2. ผศ.ดร.พงศ์ยุทธ จ่ันทอง 3. อาจารย์ภิรมย์ นิลเจียรนัย โดยข้อมูลที่ได้สัมภาษณ์ สรุปได้ด ังนี้ การใช้วัสดุและ
เทคนิคการพิมพ์บรรจุภัณฑ์เดิมยังไม่ทําให้เป็นที่ดึงดูดสายตาจากผู้บริโภคเท่าที่ควร ควรเพิ่มเติมในเรื่องของเทคนิคที่น่าสนใจ แต่
ยังคงต้องคํานึงถึงต้นทุนในการผลิต รวมถึงวัสดุที่ใช้สามารถเพิ่มมูลค่าของผลิตภัณฑ์ได้ถ้าทําการศึกษา ในเรื่องของโครงสร้างบรรจุ
ภัณฑ์ในการผลิตในบรรจุภัณฑ์เดิมยังเป็นโครงสร้างที่สามารถพัฒนาได้ให้มีการผลิตที่ง่ายขึ้นและยังคงใช้งานได้อย่างดีเช่นเดิม ควร
ศึกษาเพ่ิมเติมในเรื่องของกราฟิกและเทคนิคในงานพิมพ์เพื่อให้เกิดความน่าสนใจมากย่ิงขึ้น โดยคํานึงถึงอัตลักษณ์และปัจจัยในการ
ออกแบบของมูลนิธิโรงพยาบาลเจ้าพระยาอภัยภูเบศร รวมถึงศึกษาเรื่องมุมมองของผู้ผลิตและผู้บริโภคตามหลัก 4P (คอทเลอร์, 
ฟิลิป. 2549) 

        4. ผลการวิเคราะห์ข้อมูลด้านการพัฒนาโครงสร้างบรรจุภัณฑ์ผลิตภ ัณฑ์สมุนไพรทําความสะอาดผิวกายอภัยภูเบศร 
         การพัฒนารูปแบบบรรจุภัณฑ์ผลิตภัณฑ์สมุนไพรทําความสะอาดผิวกายอภัยภูเบศรชนิดก้อนทั้ง 10 ชนิด นี้แบ่งออกเป็น 3 
กลุ่ม ตามระดับราคา โดยกลุ่มที่ 1 ประกอบด้วย สบู่เปลือกมังคุด สบู่ลูกยอ สบู่รําข้าวและสบู่ขมิ้นบํารุงผิว ซ่ึงมีระดับราคาอยู่ที่ 30 
บาท กลุ่มที่ 2 ประกอบด้วย สบู่นางพญาและสบู่นมนําฎผ้ึง ซึ่งมีระดับราคาอยู่ที่ 35 บาท และกลุ่มที่ 3 ประกอบด้วย สบู่ใสบํารุงผิว
ผสมสารสกัดขมิ้นชัน สบู่ใสบํารุงผิวผสมสารสกัดแตงกวา สบู่ใสบํารุงผิวดอกอัญชัญและสบู่บํารุงผิวใบฝรั่ง ซึ่งมีระดับราคาอยู่ที่ 50 
บาท เพ่ือนํามาออกแบบบรรจุภัณฑ์ในเรื่องขางกราฟิกให้เหมาะสมกับราคาของผลิตภัณฑ์ และจําแนกขนาดโครงสร้างภายในรวมถึง
บรรจุภัณฑ์ภายนอกตามขนาดของผลิตภัณฑ์ภายในได้เป็น 3 กลุ่ม ได้แก่ กลุ่มที่ 1 ประกอบด้วย สบู่เปลือกมังคุด สบู่ลูกยอ สบู่รํา
ข้าวและสบู่ขมิ้นบํารุงผิว กลุ่มที่ 2 ประกอบด้วย  สบู่นางพญา สบู่นมนําฎผ้ึง สบู่ใสบํารุงผิวดอกอัญชัญและสบู่บํารุงผิวใบฝรั่ง กลุ่มที่3 
ประกอบด้วย  สบู่ใสบํารุงผิวผสมสารสกัดขมิ้นชันและสบู่ใสบํารุงผิวผสมสารสกัดแตงกวา 

4.1 การพัฒนาบรรจุภัณฑ์ผลิตภัณฑ์สมุนไพรทําความสะอาดผิวกายอภัยภูเบศรทั้ง 10 ชนิด 
        การออกแบบ  แบบที่ 1  โครงสร้างบรรจุภัณฑ์เป็นตามแบบบรรจุภัณฑ์เดิม มีการปรับเปล่ียนวัสดุให้เกิดความรู้สึกเป็นมิตรต่อ
ส่ิงแวดล้อมซึ่งสอดคล้องกับอัตลักษณ์ของมูลนิธิโรงพยาบาลเจ้าพระยาอภัยภูเบศร มีการปรับกราฟิกให้มีความสะอาดตาขึ้น เน้นให้
ตัวอักษรที่อยู่บนบรรจุภัณฑ์สามารถมองเห็นได้ชัดขึ้น มีการปรับกราฟิกให้สามารถส่ือสารได้ชัดเจนในเรื่องของชนิดสบู่ต่างๆและเพิ่ม
ความน่าสนใจต่อผู้บริโภค 
        การออกแบบ แบบที่ 2 โครงสร้างบรรจุภัณฑ์มีการปรับจากโครงสร้างเดิมให้ดูแปลกตามากย่ิงขึ้น ใช้วัสดุในการผลิตให้ส่ือถึง
ความเป็นมิตรต่อส่ิงแวดล้อมซ่ึงสอดคล้องกับอัตลักษณ์ของมูลนิธิโรงพยาบาลเจ้าพระยาอภัยภูเบศร มีการปรับกราฟิกให้มีความ
สะอาดตาและชัดเจน มีการเพ่ิมเติมเทคนิคในงานพิมพ์เพ่ือความน่าสนใจ มีการวางโครงสร้างบรรจุภัณฑ์ภายในเพ่ือให้เน้ือหาต่างๆ
บนบรรจุภัณฑ์ยังครบถ้วนและยังคงสะอาดตา มีการปรับกราฟิกให้สามารถส่ือสารได้ชัดเจนในเรื่องของชนิดสบู่ต่างๆและเพิ่มความ
น่าสนใจต่อผู้บริโภค 
        การออกแบบ แบบที่ 3 โครงสร้างบรรจุภัณฑ์มีการปรับจากโครงสร้างเดิมให้มีความแปลกใหม่และช่วยลดต้นทุนในการผลิต 
ใช้วัสดุในการผลิตโดยส่ือถึงความเป็นมิตรต่อส่ิงแวดล้อมซ่ึงสอดคล้องกับอัตลักษณ์ของมูลนิธิโรงพยาบาลเจ้าพระยาอภัยภูเบศร ปรับ
โครงสร้างบรรจุภัณฑ์ให้แสดงออกถึงความเป็นไทยแต่มีความทันสมัยและเป็นสากล มีการปรับกราฟิกให้มีความสะอาดเพ่ือให้เกิด
ความเหมาะสมกับผลิตภัณฑ์ซ่ึงใช้ทําความสะอาดผิวมากยิ่งข้ึน มีการเพ่ิมเติมเทคนิคในงานพิมพ์เพ่ือเพ่ิมความน่าสนใจในตัวบรรจุ
ภัณฑ์และมีความเป็นเอกลักษณ์เฉพาะ มีการวางโครงสร้างบรรจุภัณฑ์เพ่ือให้เนื้อหาต่างๆบนบรรจุภัณฑ์ยังครบถ้วนและยังคง       
สะอาดตา รวมไปถึงปรับกราฟิกให้สามารถส่ือสารได้ชัดเจนมากยิ่งข้ึนในเร่ืองของชนิดสบู่ต่างๆ โดยเน้นให้กราฟิกยังคงความเป็นอัต
ลักษณ์ของอภัยภูเบศรและมีลักษณะเฉพาะที่ไม่เหมือนใคร และเพ่ิมความน่าสนใจต่อผู้บริโภค อีกทั้งยังให้ผู้บริโภคสามารถเข้าถึงตัว
ผลิตภัณฑ์ผ่านทางบรรจุภัณฑ์ได้มากยิ่งขึ้น 
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ตาราง 2  แสดงผลการวิเคราะห์แบบประเมินโครงสร้างบรรจุภัณฑ์ผลิตภัณฑ์สมุนไพรทําความสะอาดผิวกายอภัยภูเบศร 
 

 

จากตาราง 2 ผลการวิเคราะห์การออกแบบโครงสร้างบรรจุภัณฑ์ทั้ง 3 แบบ พบว่า ด้านโครงสร้างบรรจุภัณฑ์สมุนไพรทํา
ความสะอาดผิวกายอภัยภูเบศรรูปแบบที่1 มีค่าเฉล่ีย ( X = 3.23) ความคิดเห็นระดับปานกลาง จัดอยู่ในลําดับที่ 3  โครงสร้าง
บรรจุภัณฑ์สมุนไพรทําความสะอาดผิวกายอภัยภูเบศรรูปแบบที่2 มีค่าเฉล่ีย ( X = 3.43) ความคิดเห็นระดับปานกลาง จัดอยู่
ในลําดับที่ 2, โครงสร้างบรรจุภัณฑ์สมุนไพรทําความสะอาดผิวกายอภัยภูเบศรรูปแบบที่3 มีค่าเฉล่ีย ( X = 3.58) ความ
คิดเห็นในระดับมาก จัดอยู่ในลําด ับที่ 1 ผู้วิจ ัยจึงนํารูปแบบตาม รายการด ังกล ่าวไปพิจารณาเพ่ือใช้ในการพัฒนาการออกแบบบรรจุ
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ภัณฑ์ผลิตภัณฑ์สมุนไพรทําความสะอาดผิวกายอภัยภูเบศรให้มีความเหมาะสมในทุกด้านมากขึ้น ตามคําแนะนําของผู้ทรงคุณวุฒิ
และผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบบรรจุภัณฑ์ และออกแบบเป็นต้นแบบบรรจุภัณฑ์ต่อไป 
 
ตาราง 3  การพัฒนาโครงสร้างบรรจุภัณฑ์ผลิตภ ัณฑ์สมุนไพรทําความสะอาดผิวกายอภัยภูเบศร 

ลําดับ  กลุ่มท่ี1  กลุ่มท่ี2  กลุ่มท่ี3 

โครงสร้างบรรจภุัณฑ ์

     

โครงสร้างภายใน 

 
 

 

ชนิดของผลติภัณฑ ์

- สบู่เปลือกมังคุด 

- สบู่ลูกยอ 

- สบู่รําข้าว 

- สบู่ขมิ้นบํารุงผิว 

- สบู่นางพญา 

- สบู่นมนําฎผ้ึง 

- สบู่ใสบํารุงผิวดอกอัญชัน  - 
สบู่บํารุงผิวใบฝรั่ง 

- สบู่ใสบํารุงผิวผสมสารสกัด
ขมิ้นชัน 

- สบู่ใสบํารุงผิวผสมสารสกัด
แตงกวา 
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4.2 ผลการออกแบบกราฟิกบนบรรจุภัณฑ์ผลิตภัณฑ์สมุนไพรทาํความสะอาดผิวกายอภัยภูเบศรทั้ง 10 ชนิด 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพ 2 กราฟิกบนบรรจุภัณฑ์ผลิตภัณฑ์สมุนไพรทําความสะอาดผิวกายอภัยภูเบศรทั้ง 10 ชนิดที่ออกแบบใหม่ 

 
ตาราง 4  ประเมินความพึงพอใจในผลงานการออกแบบด้านกราฟิก 
 

 
ความพึงพอใจในผลงานการออกแบบ 

ด้านการออกแบบกราฟิก 

กราฟิกบนบรรจุภณัฑ์ผลิตภัณฑ์สมุนไพรทาํ
ความสะอาดผิวกายอภัยภูเบศรทั้ง 10ชนิด 

N = 6 

X  
S.D. ระดับความคิดเห็น 

1. ความสวยงามของกราฟิก  4.5 0.38 มาก 
2. ความเหมาะสมของกราฟิกที่ใช้  4.33 0.29 มาก 
3. คํานึงถึงทัศนคติและการมองเห็น  4.39 0.29 มาก 
4. ความคิดสร้างสรรค ์ 4.56 0.19 มากที่สุด 
5. ความสัมพันธ์กันระหว่างผลิตภัณฑ์กับกราฟิกที่ออกแบบ  4.75 0.43 มากที่สุด 
6. ลวดลายและสีสันที่เป็นเอกลักษณ์  4.5 0.29 มาก 
7. ส่ือถึงเอกลักษณ์ของอภัยภูเบศร  4.83 0.29 มากที่สุด 
8. กราฟิกที่ใช้มีความถูกต้องสอดคล้องกับผลิตภัณฑ์  4.78 0.38 มากที่สุด 
9. มีความแตกต่างจากกราฟิกบรรจุภัณฑ์เดิม  4.11 0.4 มาก 

เฉล่ียรวม  4.5 0.33 มาก 
 

        จากตาราง4 ผลการประเมินด้านการออกแบบกราฟิก ด้านส่ือถึงเอกลักษณ์ของอภัยภูเบศรมีระดับสูงที่สุด มีค่าเฉล่ียอยู่ที่       
( X = 4.83) ความคิดเห็นระดับมากที่สุด  ด้านกราฟิกที่ใช้มีความถูกต้องสอดคล้องกับผลิตภัณฑ์ใช้ มีค่าเฉล่ียอยู่ที่ ( X= 4.78) ความ
คิดเห็นระดับมากที่สุด และด้านมีความแตกต่างจากกราฟิกบรรจุภัณฑ์เดิมมีระดับต่ําที่สุด มีค่าเฉล่ียอยู่ที่ ( X = 4.11) ความคิดเห็น
ระดับมาก สรุปผลรวมการวิเคราะห์ความคิดเห็นของผู้ที่สนใจที่มีต่อกราฟิกบนบรรจุภัณฑ์ผลิตภัณฑ์สมุนไพรทําความสะอาดผิวกาย
อภัยภูเบศร มีความพึงพอใจในระดับมากมีค่าเฉล่ียอยู่ที่ ( X = 4.50) ส่วนค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.= 0.33) 
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4.3 การวิเคราะห์ผลการออกแบบกราฟิกบนบรรจุภัณฑ์ผลิตภัณฑ์สมุนไพรทําความสะอาดผิวกายอภัยภูเบศรทั้ง 10 ชนิด 

จากการศึกษาโครงสร้างของบรรจุภัณฑ์เดิมเกิดการพัฒนาโครงสร้างในการออกแบบบรรจุภัณฑ์ใหม่โดยมีการพัฒนาในเรือ่ง
ของวัสดุที่สามารถลดต้นทุนการผลิตจากโครงสร้างบรรจุภัณฑ์เดิมและยังช่วยในเรื่องของการขนส่งให้เกิดความสะดวกและประหยัด
ได้มากย่ิงขึ้น อีกทั้งกราฟิกที่แสดงอยู่บนบรรจุภัณฑ์ที่ได้ทําการออกแบบให้มีความชัดเจนและน่าสนใจมากย่ิงขึ้นในเรื่องของขนาด
ตัวอักษรและชนิดของสบู่ทั้ง 10 ชนิด รวมถึงได้มีการออกแบบกราฟิกบนบรรจุภัณฑ์ที่ส่ือถึงความเป็นอัตลักษณ์ของอภัยภูเบศรที่ไม่
เหมือนใครและเป็นเอกลักษณ์เฉพาะตัวเพ่ือให้เกิดความดึงดูดความสนใจของผู้บริโภคและไม่สามารถลอกเลียนแบบได้ ออกแบบให้
กราฟิกด้านนอกมีความสะอาดตา ตามปัจจัยหลักในการออกแบบบรรจุภัณฑ์ของมูลนิธิโรงพยาบาลเจ้าพระยาอภัยภูเบศร เพ่ือให้
ผู้บริโภคได้รับความรู้เกี่ยวกับสรรพคุณของสมุนไพรไทย ตามที่มูลนิธิโรงพยาบาลเจ้าพระยาอภัยภูเบศรตั้งใจไว้ รวมถึงมีการใช้สีและ
การวางกราฟิกให้ดูมีความน่าสนใจและส่ือถึงผลิตภัณฑ์สมุนไพรภายในบรรจุภัณฑ์ได้อย่างชัดเจนรวมถึงสามารถให้ผู้บริโภคเข้าถึง
ผลิตภัณฑ์ภายใน ผ่านทางบรรจุภัณฑ์ได้มากยิ่งขึ้นแต่ยังคงความเป็นอัตลักษณ์ของอภัยภูเบศรไว้ 

 
 
 

 
 
 
 
 
 

 
 
 

ภาพ 3 บรรจุภัณฑ์ผลิตภัณฑ์สมุนไพรทําความสะอาดผิวกายอภัยภูเบศรทั้ง 10 ชนิดที่ออกแบบใหม่ 
 

5. การประเมินประสิทธิภาพบรรจุภณัฑ์ผลติภัณฑส์มุนไพรทําความสะอาดผิวกายอภัยภูเบศรที่ออกแบบข้ึน 
ผู้วิจ ัยได้ทําการประเมินประสิทธิภาพการใช้งานของบรรจุภัณฑ์ผลิตภัณฑ์สมุนไพรทําความสะอาดผิวกายอภัยภูเบศรที่

ออกแบบขึ้นจากผู้เช่ียวชาญด้านการออกแบบบรรจุภัณฑ์ ผู้เช่ียวชาญด้านส่ิงพิมพ์ประเภทบรรจุภัณฑ์ในระบบออฟเซต ที่มีต่อการ
ออกแบบบรรจุภัณฑ์ผลิตภัณฑ์สมุนไพรทําความสะอาดผิวกายอภัยภูเบศรทั้ง 10 ชนิด ที่ได้ออกแบบแล้ว 

ประเมินประสิทธิภาพของผู้เช่ียวชาญด้านการออกแบบบรรจุภัณฑ์ จํานวน 3 ท ่าน และผู้เช่ียวชาญด้านส่ิงพิมพ์
ประเภทบรรจุภัณฑ์ในระบบออฟเซต จํานวน 3 ท่าน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจ ัย คือ การประเมินความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อ
รูปแบบบรรจุภัณฑ์ผลิตภัณฑ์สมุนไพรทําความสะอาดผิวกายอภัยภูเบศรที่ได้ร ับการพัฒนาข้ึน จากการประเมินความคิดเห็นของ
ผู้เช่ียวชาญด้านการออกแบบบรรจุภัณฑ์ และผู้เช่ียวชาญด้านส่ิงพิมพ์ประเภทบรรจุภัณฑ์ในระบบออฟเซต โดยเป็นแบบประเมินท่ี
ผู้วิจ ัยสร้างขึ้นแบ่งเป็น 9 ด้าน ด้านกระบวนการผล ิต ด้านมีลักษณะเฉพาะ ด้านการขนส่งและเคลื ่อนย้าย ด้านว ัสดุ ด้านประโยชน์
ใช้สอย ด้านความเหมาะสมต่อการใช้งาน ด้านความแข็งแรงทนทาน ด้านโครงสร้างบรรจุภัณฑ์ และด้านสิ่งแวดล้อม โดยเป็น
แบบประเมินประเภทตรวจสอบรายการ ( Check List) แบบสอบถามประเมินประสิทธิภาพบรรจุภัณฑ์โครงสร้างและวิเคราะห์
ข้อมูล คือ ค่าทางสถิต ร้อยละ, ค่าเฉล่ีย และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
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ตาราง 5 การประเมินการออกแบบบรรจุภัณฑ์ผลิตภัณฑ์สมุนไพรทําความสะอาดผิวกายอภัยภูเบศร ทั้ง 10 ชนิดที่ออกแบบใหม่ 
 

 

         จากตาราง 5  ผู้เช่ียวชาญด้านการออกแบบบรรจุภัณฑ์ จํานวน 3 ท่าน และผู้เช่ียวชาญด้านส่ิงพิมพ์ประเภทบรรจุภัณฑ์ใน
ระบบออฟเซต จํานวน 3 ท่าน ทําการประเมิน ประสิทธิภาพ และนําแบบประเมินความคิดเห็นมาวิเคราะห์ข้อมูลโดยการใช้ค่าเฉล่ีย 
และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ซ่ึงสามารถสรุป ประเด็นสําคัญที่จะนําไปสู่การออกแบบบรรจุภัณฑ์ผลิตภัณฑ์สมุนไพรทําความสะอาดผิว
กายอภัยภูเบศรทั้ง 10 ชนิด ดังนี้ 
        เมื่อมีการวิเคราะห์ผลเป็นรายข้อ บรรจุภัณฑ์ผลิตภัณฑ์สมุนไพรทําความสะอาดผิวกายอภัยภูเบศรทั้ง 10 ชนิด ด้านส่ิงแวดล้อม   
มีระดับสูงที่สุด มีค่าเฉล่ียอยู่ที่ ( = 4.83) ความคิดเห็นระดับมากที่สุด  ด้านโครงสร้างบรรจุภัณฑ์ มีค่าเฉล่ียอยู่ที่ ( = 4.78)  ความ
คิดเห็นระดับมากที่สุด และด้านความแข็งแรงแทนทานมีระดับต่ําที่สุด มีค่าเฉล่ียอยู่ที่ ( = 4.11) ความคิดเห็นระดับมาก ผลการ
วิเคราะห์ข้อมูล รวมทุกด้านมีค่าเฉล่ียความคิดเห็น ( = 4.50, S.D. = 0.33) มีระดับความเหมาะสมมาก 
 

6.การประเมินความพึงพอใจของผู้บริโภคที่มีต่อบรรจุภัณฑผ์ลิตภัณฑ์สมุนไพรทําความสะอาดผวิกายอภัยภูเบศรท้ัง 
10 ชนิด 

ผู้วิจั ัยได้ทําการประเมินความพึงพอใจของผู้บริโภคที่มีต่อบรรจุภัณฑ์ผลิตภัณฑ์สมุนไพรทําความสะอาดผิวกายอภัยภูเบศร
ทั้ง 10 ชนิด ที่ได้ออกแบบขึ้นจากผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบบรรจุภัณฑ์ จํานวน 3 ท่าน และผู้เชี่ยวชาญด้านสิ่งพิมพ์ประเภท
บรรจุภัณฑ์ในระบบออฟเซต จํานวน 3 ท่าน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจ ัย คือ การประเมินความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อบรรจุภัณฑ์
ผลิตภัณฑ์สมุนไพรทําความสะอาดผิวกายอภัยภูเบศรทั้ง 10 ชนิด ตามหลัก 4P,4C (คอทเลอร์, ฟิลิป. 2549)  ด้านรูปแบบบรรจุ
ภัณฑ์ของผลิตภ ัณฑ์ (Product) ด้านราคา (Price) ช่องทางการ จ ัดจําหน่าย (Place) และการส่งเสริมการตลาด (Promotion) ที่มี
ต่อบรรจุภัณฑ์ผลิตภัณฑ์สมุนไพรทําความสะอาดผิวกายอภัยภูเบศรทั้ง 10 ชนิด จากผู้บริโภคผลิตภัณฑ์สมุนไพรอภัยภูเบศร จํานวน 
50 คน  และด้านคุณค่าผู้บริโภค (Customer Value) ต้นทุน ต่อผู้บริโภค (Cost to the Customer) ความสะดวก
(Convenience) การส่ือสาร (Communication) จากผู้บริโภคผลิตภัณฑ์สมุนไพรอภัยภูเบศร จํานวน 50 คน โดยเป็นแบบประเมิน
แบบประเภทตรวจสอบรายการ (Check List) แบบสอบถาม ประเมินประสิทธิภาพแบบมีโครงสร้างและวิเคราะห์ข้อมูล คือ ค่าทาง
สถิติ ร้อยละ, ค่าเฉล่ีย และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
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ตาราง 6 ประเมินความพึงพอใจบรรจุภัณฑ์ผลิตภัณฑ์สมุนไพรทําความสะอาดผิวกายอภัยภูเบศรทั้ง 10 ชนิด จากผู้เช่ียวชาญด้านการ
ออกแบบบรรจุภัณฑ์ จํานวน 3 ท่าน ผู้เช่ียวชาญด้านส่ิงพิมพ์ประเภทบรรจุภัณฑ์ในระบบออฟเซต จํานวน 3 ท่าน 
 

 

ลําดับ 

 

รายการ 

บรรจุภัณฑ์ผลิตภัณฑ์สมุนไพรทําความสะอาดผิวกาย
อภัยภูเบศรทั้ง 10 ชนิด 

N=6 
  S.D. ระดับความคดิเหน็ 

1.  ด้านรปูแบบบรรจุภัณฑ์ผลิตภัณฑ์ (Product)  4.33  0.63  มาก 
2.  ด้านราคา (Price)  4.39  0.48  มาก 
3.  ช่องทางการจ ัดจําหนา่ย (Place)  4.06  0.58  มาก 
4.  การส่งเสริมการตลาด (Promotion)  4.44  0.55  มาก 

 เฉล่ียรวม  4.31  0.57  มาก 
 

จากตาราง6 ผลการประเมินจากผู้เช่ียวชาญด้านการออกแบบบรรจุภัณฑ์ จํานวน 3 ท่าน ผู้เช่ียวชาญด้านส่ิงพิมพ์ประเภท
บรรจุภัณฑ์ในระบบออฟเซต จํานวน 3 ท่าน  สามารถสรุปประเด็นสําคัญท่ีจะนําไปสู่การออกแบบบรรจุภัณฑ์ผลิตภัณฑ์สมุนไพรทํา
ความสะอาดผิวกายอภัยภูเบศรท้ัง 10 ชนิด ด ังนี้ เมื่อมีการวิเคราะห์ผลเป็นรายข้อ บรรจุภัณฑ์ผลิตภัณฑ์สมุนไพรทําความสะอาดผิว
กายอภัยภูเบศรทั้ง 10 ชนิด ในรายข้อด้านรูปแบบบรรจุภัณฑ์ผลิตภัณฑ์ มีระด ับความเหมาะสมมาก ( = 4.33) ในรายข้อด้านราคา 
มีระด ับความเหมาะสมมาก ( = 4.39) ในรายข้อด้านช่องทางการจ ัดจำหน่าย มีระด ับความเหมาะสมมาก ( = 4.06) และในราย
ข้อด้านการส่งเสริมการตลาด มีระด ับความเหมาะสมมาก ( = 4.44) ผลการวิเคราะห์ข้อมูล รวมทุกด้านมีค่าเฉล่ียความคิดเห็น (

= 4.31, S.D. = 0.57) มีระด ับความเหมาะสมมาก 

ตาราง 7 ประเมนิความพึงพอใจของผู้บริโภคที่มตี่อบรรจุภัณฑ์ผลิตภัณฑ์สมุนไพรทําความสะอาดผิวกายอภัยภูเบศรทั้ง 10 ชนิด 
 

 

ลําดับ 

 

รายการ 

บรรจุภัณฑ์ผลิตภัณฑ์สมุนไพรทําความสะอาดผิวกาย
อภัยภูเบศรทั้ง 10 ชนิด 

N=50 
  S.D. ระดับความคดิเหน็ 

1.  คุณค่าผู้บริโภค (Customer Value)  4.56  0.58  มาก 
2.  ต้นทนุต่อผู้บริโภค (Cost to the Customer)  4.11  0.19  มาก 
3.  ความสะดวก (Convenience)  4.33  0.38  มาก 
4.  การส่ือสาร (Communication)  3.78  0.38  มาก 

 เฉล่ียรวม  4.19  0.28  มาก 
 
        จากตาราง7 ประเมินความพึงพอใจของผู้บริโภคที่มตี่อบรรจุภัณฑ์ผลิตภัณฑ์สมุนไพรทําความสะอาดผิวกายอภัยภูเบศรทั้ง 10 
ชนิด จากผู้บริโภคผลิตภัณฑ์สมุนไพรอภัยภูเบศร จํานวน 50 คน ทําการประเมินความพึงพอใจ และนําแบบประเมนิความคิดเห็นมา
วิเคราะห์ข้อมูลโดยการใช้ค่าเฉล่ีย และส ่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ซึ่งสามารถสรุปประเด็นสําค ัญที่จะนําไปสู่การออกแบบบรรจุภัณฑ์
ผลิตภัณฑ์ทําความสะอาดผิวกายอภัยภูเบศรทั้ง 10 ชนิด ด ังนี้ เมื่อมีการวิเคราะห์ผลเป็นรายข้อ การออกแบบบรรจุภัณฑ์ผลิตภัณฑ์
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ทําความสะอาดผิวกายอภัยภูเบศรทั้ง 10 ชนิด ด้านคุณค่าผู้บริโภค มีระด ับความเหมาะสมมากที่สุด ( = 4.56) ในรายข้อด้าน
ต้นทุนต่อผู้บริโภค มีระด ับความเหมาะสมมาก ( = 4.11) ในรายข้อด้านความสะดวก มีระด ับความเหมาะสมมาก ( = 4.33) และ
ในรายข้อด้านการส่ือสาร มีระด ับความเหมาะสมมาก( = 3.78) ผลการวิเคราะห์ข้อมูลรวมทุกด้านมค่ีาเฉล่ียความคิดเห็น ( = 
4.19, S.D. = 0.28) มีระด ับความเหมาะสมมาก 
 
สรุปผลการวิจ ัย 
        สรุปภาพรวมจากความคิดเห็นปัจจัยในการออกแบบบรรจุภัณฑ์ผลิตภัณฑ์สมุนไพรทําความสะอาดผิวกายอภัยภูเบศร ได้
รูปแบบโครงสร้างบรรจุภัณฑ์ที่มีการปรับจากโครงสร้างบรรจุภัณฑ์เดิมเพื่อช่วยลดต้นทุนในการผลิตทางด้านวัสดุ ใช้วัสดุในการผลิต
โดยสื่อถึงความเป็นมิตรต่อส่ิงแวดล้อมซ่ึงสอดคล้องกับอัตลักษณ์ของมูลนิธิโรงพยาบาลเจ้าพระยาอภัยภูเบศร ปรับโครงสร้างบรรจุ
ภัณฑ์ให้แสดงออกถึงความเป็นไทยแต่มีความทันสมัยและเป็นสากล มีการปรับกราฟิกให้มีความสะอาดเพ่ือให้เกิดความเหมาะสมกับ
ผลิตภัณฑ์ซึ่งใช้ทําความสะอาดผิวมากย่ิงข้ึน มีการเพิ่มเติมเทคนิคในงานพิมพ์เพ่ือเพ่ิมความน่าสนใจในตัวบรรจุภัณฑ์และมีความเป็น
เอกลักษณ์เฉพาะ มีการวางโครงสร้างบรรจุภัณฑ์เพ่ือให้เนื้อหาต่างๆบนบรรจุภัณฑ์ยังครบถ้วนและยังคงสะอาดตา รวมไปถึงปรับ
กราฟิกให้สามารถส่ือสารได้ชัดเจนมากย่ิงขึ้นในเรื่องของชนิดสบู่ต่างๆ โดยเน้นให้กราฟิกยังคงความเป็นอัตลักษณ์ของอภัยภูเบศรและ 
มีลักษณะเฉพาะที่ไม่เหมือนใคร และเพ่ิมความน่าสนใจต่อผู้บริโภค อีกทั้งยังให้ผู้บริโภคสามารถเข้าถึงตัวผลิตภัณฑ์ผ่านทางบรรจุ
ภัณฑ์ได้มากยิ่งขึ้นผู้เช่ียวชาญด้านผลิตภัณฑ์สมุนไพรมูลนิธิโรงพยาบาลเจ้าพระยาอภัยภูเบศร ทั้งน้ีสอดคล้องกับแนวทางตามทฤษฏี
และหลักการออกแบบบรรจุภัณฑ์ของ ประชิด ทิณบุตร (2531 : 77)  ประเมินด้านการออกแบบโครงสร้างบรรจุภัณฑ์สนองต่อปัจจัย
หลักของมูลนิธิโรงพยาบาลเจ้าพระยาอภัยภูเบศร เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ ความเหมาะสมในการใช้งาน มีความเป็นอัตลักษณ์ของ
มูลนิธิโรงพยาบาลเจ้าพระยาอภัยภูเบศร มีความสวยงามน่าใช้ มีความคิดสร้างสรรค์ มีราคาที่เหมาะสม มีความสะอาดน่าใช้ มีความ
ชัดเจนในการส่ือสาร ผู้บริโภคสามารถสัมผัสผลิตภัณฑ์ผ่านทางบรรจุภัณฑ์ และมีความสะดวกในการขนส่ง รวมทุกด้านมีค่าเฉล่ีย
ความคิดเห็นมีระดับความเหมาะสมมาก 
        การประเมินด้านความพึงพอใจ ของผู้เช่ียวชาญด้านผู้เช่ียวชาญด้านการออกแบบบรรจุภัณฑ์ ส่ิงพิมพ์ประเภทบรรจุภัณฑ์ใน
ระบบออฟเซต และผู้บริโภคผลิตภัณฑ์ของมูลนิธิโรงพยาบาลเจ้าพระยาอภัยภูเบศร ตามหลัก 4P มีค่าเฉลี่ยความมีระด ับความ
เหมาะสมมาก และตามหล ัก 4C  มีค่าเฉล่ียความคิดเห็นมีระด ับความเหมาะสมมาก ถือได้ว ่าเป็นผลสัมฤทธ์ที่มีความเหมาะสมที่จะ
ออกแบบบรรจุภัณฑ์ผลิตภัณฑ์สมุนไพรทําความสะอาดผิวกายอภัยภูเบศรชนิดก้อน จํานวน 10 ชนิด 
 
ข้อเสนอแนะ 
        การนําผลการวิจัยไปออกแบบบรรจุภัณฑ์ผลิตภัณฑ์สมุนไพรทําความสะอาดผิวกายอภัยภูเบศรชนิดก้อน จํานวน 10 ชนิดให้
คำนึงถึงกระบวนการผลิตในระบบอุตสาหกรรม ให้มีความเหมาะสมในการแข่งขันในด้านการตลาด และส่งเสริมความเป็นไทยสู่
สากล งานวิจัยนี้มีประโยชน์ในด้านโครงสร้างสามารถนําไปพัฒนาต่อในเรื่องบรรจุภัณฑ์ประเภทหีบห่อ ข้อเสนอแนะเพื่อใช้สําหรับ
งานวิจัยครั้งต่อไปควรศึกษาเพิ่มในเรื่องของลักษณะสําคัญของบรรจุภัณฑ์ที่ใช้สําหรับทําความสะอาดผิวกาย การขนส่ง การแพคกิ้ง  
และเทคนิคการพิมพ์และการผลิตในระบบอุตสาหกรรม 
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บทสรุป 
ของฝากเป็นสิ่งท่ีนักท่องเที่ยวนิยมซ้ือหาในระหว่างการเดินทางท่องเที่ยวในสถานที่ต่าง ๆ ของฝากมีวัตถุประสงค์ท่ี

แตกต่างกันในด้านต่างๆ หลายด้าน  ท้ังการเป็นท่ีสิ่งของท่ีระลึกจากการท่องเที่ยว การสร้างความเพลิดเพลินเม่ือใช้งานและรวม
ไปถึงการได้สัมผัสประสบการณ์จากสถานท่ีท่ีไปเยือน เป็นตัวแทนความรู้สึกจากผู้ให้ถึงผู้รับ ของฝากในแต่ละท้องถ่ินก็มีความเป็น
เอกลักษณ์เฉพาะ เป็นสิ่งสะท้อนถึงวัฒนธรรม ประเพณีวิถีชีวิต หรือประวัติศาสตร์ของสถานท่ีท่ีของฝากได้ถูกผลิตข้ึน  ของฝาก
เป็นเสมือนผลิตภัณฑ์ท่ีแสดงถึงภูมิปัญญาท่ีสื่อสารความเป็นเอกลักษณ์ท้องถ่ินให้แก่ผู้มาเยือน การออกแบบบรรจุภัณฑ์นั้นจึงเป็น
กุญแจท่ีจะช่วยในการสื่อสารข้อมูลของผลิตภัณฑ์ไปสู่ผู้บริโภคได้สําเร็จได้ดีไม่แพ้การวางแผนการตลาด 

ในบทความนี้จึงได้รวบรวมข้อมูลความเป็นมา ความสําคัญและบทบาทของของฝากในวัฒนธรรมญี่ปุ่น  รวมไปถึงการ
วิเคราะห์รูปแบบการออกแบบบรรจุภัณฑ์ของฝากเชิงท่องเที่ยวท่ีนิยมใช้บนบรรจุภัณฑ์ของฝากในประเทศญี่ปุ่น เพ่ือเป็นแนวทาง
ในการพัฒนาการออกแบบบรรจุภัณฑ์ของฝากเชิงท่องเท่ียวสําหรับนักออกแบบและผู้ประกอบต่อไป โดยศึกษาผ่านกลุ่ม
ผลิตภัณฑ์ของฝากประเภทอาหาร ซ่ึงเป็นประเภทของฝากท่ีได้รับความนิยมท่ีสุดในประเทศญ่ีปุ่น จากการศึกษาคร้ังนี้พบว่าการ
สื่อสารผ่านการออกแบบเลขศิลป์บนบรรจุภัณฑ์โดยใช้เอกลักษณ์ประจําท้องถ่ินรวมท้ังเทคนิคการออกแบบบรรจุภัณฑ์เพ่ือ
ส่งเสริมกลยุทธ์ทางการตลาดของสินค้าของฝาก เช่น การออกแบบสินค้าทีมีจํากัดขายเฉพาะช่วงเวลา, ฤดูกาล, สถานท่ี หรือการ
ออกแบบโดยบอกเล่าเร่ืองราวของผลิตภัณฑ์ผ่านบรรจุภัณฑ์ จะช่วยทําให้การออกแบบบรรจุภัณฑ์ของฝากเชิงท่องเท่ียวมีความ
น่าสนใจย่ิงข้ึน 
คําสําคัญ : ของฝากเชิงท่องเที่ยว  บรรจุภัณฑ์ในญี่ปุ่น  การออกแบบบรรจุภัณฑ์ 

 
Summary 

Souvenirs are popular items among tourists to purchase during their trips to any tourist attractions. 
There are different purposes for buying souvenirs. Some are bought as a token to remind the buyers of the 
places they visited and the experience that they have had. Some are bought regarded to their functions. 
Souvenirs can also represent a feeling of a sender to his or her recipients. Each souvenir contains its local 
uniqueness which reflects the local background culture, traditions or history of  a place where the souvenirs 
were produced. As souvenirs are a product of local wisdom to communicate with the visitors, package 
designing is one of the key elements to create a successful communication as well as marketing promotion 
of the products. This article has collected information about the background, the importance and the roles 
of souvenirs in Japanese culture. The analysis of package designing patterns of popular tourist souvenirs in 
Japan has been made with the aim to give a guideline for further souvenir packaging design study for both 
designers and manufacturers.  Food souvenir, the most popular type of Japanese souvenirs, is the group of 
product for this study. The study shows that communication, by using graphic arts together  
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with their local uniqueness on their packages helps increase attractiveness to the products. 
Techniques used in packaging design, as to support the marketing strategy in souvenir markets, is also found 
to play a part in adding more appeal to the products. 
Keywords : Tourist souvenir, packaging in Japan, packaging design 

บทนํา 

ญี่ปุ่นเป็นประเทศท่ีของฝากเป็นส่วนหนึ่งของวัฒนธรรมมาช้านาน คนญี่ปุ่นนิยมซ้ือของฝากเม่ือมีโอกาสได้เดินทาง
ท่องเที่ยวหรือแม้กระท่ังการเดินทางเพื่อติดต่อธุรกิจ จะเห็นได้จากร้านขายของฝากท่ีมีอยู่จํานวนมากและง่ายต่อการหาซ้ือตาม
สถานท่ีต่าง ๆ เช่น สถานีรถไฟ สนามบิน ห้างสรรพสินค้า ร้านขายของฝากในสถานที่ท่องเที่ยวหรือแม้กระท่ังในร้านสะดวกซ้ือ  
ซ่ึงรูปแบบของฝากนั้นมีความหลากหลาย เพ่ือให้ผู้บริโภคสามารถเลือกซ้ือได้อย่างไม่จํากัดในขณะเดียวกัน 

ของฝากเป็นส่วนประกอบท่ีสําคัญของประสบการณ์การท่องเที่ยว เป็นสิ่งท่ีนักท่องเที่ยวนํากลับเพ่ือเป็นหลักฐานในการ
ไปเย่ียมเยือนสถานท่ีต่างๆ (Hugh Wilkins, 2011)   ซ่ึงการจับจ่ายนั้นเป็นหนึ่งในกิจกรรมหลักของการท่องเท่ียว (Fairhurst, 
Costello,  and Holmes, 2007)  ผลิตภัณฑ์ของฝากท่ีเกี่ยวข้องกับการท่องเท่ียวนั้นถือเป็นผลิตภัณฑ์เชิงพาณิชย์ในระดับสากล 
ซ่ึงการผลิตสินค้าและการซ้ือขายสินค้านั้น เพ่ือต้องการให้ผู้ซ้ือระลึกถึงประสบการณ์ของการท่องเที่ยว (Kristen K. swason, 
2004) ดังนั้นการซ้ือของท่ีระลึกและของฝากจึงเป็นพฤติกรรมท่ีสร้างกิจกรรมต่างๆมากมายรวมท้ังการเดินทางและกิจกรรม
สันทนาการต่าง ๆ  นักท่องเที่ยวส่วนใหญ่นิยมนําของฝากและของท่ีระลึกกลับไปเพ่ือเป็นท่ีระลึกถึงช่วงเวลาพิเศษของบุคคลนั้นๆ 
นอกจากของฝากจะเป็นสิ่งท่ีระลึกถึงความทรงจําแล้ว ยังเปน็สิ่งท่ีส่งผ่านความรู้สึกความปรารถนาดีและความประทับใจ ของผู้ให้
สู่ผู้รับในโอกาสและช่วงเวลาต่างๆ  

บรรจุภัณฑ์เป็นองค์ประกอบสําคัญอย่างหนึ่งของผลิตภัณฑ์ของฝาก บรรจุภัณฑ์นอกจากจะทําหน้าท่ีในการปกป้อง
ผลิตภัณฑ์ให้ปลอดภัยและสินค้าไม่แตกหักเสียหายก่อนถึงมือผู้บริโภคแล้ว (Marianne, K. and Sandra, A.K., 2006) ยังทํา
หน้าท่ีในการส่ือสารข้อมูลต่าง ๆ ของผลิตภัณฑ์แก่ผู้บริโภค (Mu Chien, C. and Regina, W.Y.W, 2012)  อีกท้ังยังมีหน้าท่ี
ทางด้านการตลาดในการทําให้ผู้บริโภครู้สึกพึงพอใจและช่วยในการตัดสินใจซ้ือสินค้า (สุมาลี ทองรุ่งโรจน์, 2555) การออกแบบ
บรรจุภัณฑ์ของฝากให้มีความสวยงามและมีความน่าสนใจ นอกจากจะแสดงถึงความรู้สึกพึงพอใจให้กับผู้บริโภคท่ีอยากนํา
กลบัไปเป็นท่ีระลึกแล้วยังสามารถสร้างความประทับใจให้กับผู้รับอีกด้วย 
        
ความเป็นมาของวัฒนธรรมของฝากในประเทศญี่ปุ่น 

คนญี่ปุ่นให้ความสําคัญต่อความสัมพันธ์ซ่ึงกันและกันภายในชุมชนท่ีตนอยู่  ดังเช่นเม่ือคนญ่ีปุ่นออกเดินทางไปตาม
สถานท่ีต่างๆ ก็จะหาซ้ือสินค้าในสถานท่ีท่ีตนได้ไปเยือน นํากลับมาฝากคนในชุมชนของตน วัฒนธรรมของฝากของคนญี่ปุ่นมีต้น
กําเนิดมาจากศาสนาชินโตท่ีมีความเชื่อเร่ืองการมีเทพเจ้าสถิติอยู่ในธรรมชาติทุกหนทุกแห่ง โดยคนญี่ปุ่นจะแสดงออกถึงความ
ศรัทธาต่อเทพเจ้าด้วยการมีห้ิงบูชาเทพเจ้าหรือคามิดานะ「神棚」 อยู่ภายในบ้าน บนห้ิงจะประดับด้วยแผ่นป้ายศักธ์ิสิทธ์หรือ
โอะฟุดะ「御札」ท่ีได้รับจากศาลเจ้าภายในท้องถ่ินนํามาวางเพื่อบูชาบนห้ิง  โดยจุดเร่ิมต้นของของฝากนั้นมาจากการเดินทาง
ไปบูชาเทพที่ศาลเจ้าใหญ่ อิเสะที่เป็นท่ีสถิตของอามาเทระสึหรืออาทิตยเทพี「天照大神」ซ่ึงคนญ่ีปุ่นมีความเชื่อว่าเป็นต้น
ตระกูลของจักรพรรดิญี่ปุ่น และมีท่ีต้ังอยู่ท่ีเมืองอิเสะ จังหวัดมิเอะ ในตอนกลางของประเทศญ่ีปุ่น เพ่ือเป็นการแสดงความศรัทธา
สูงสุดท่ีมีต่อศาสนาชินโต   ในสมัยก่อนการเดินทางเพ่ือไปศาลเจ้าอิเสะนั้นลําบากมากเพราะการคมนาคมและเส้นทางการ
เดินทางไม่สะดวกสบาย ดังนั้นคนญี่ปุ่นจากท้องถ่ินท่ีห่างไกลจึงรวบรวมเงินของคนภายในชุมชน เพ่ือเป็นค่าใช้จ่ายในระหว่าง
เดินทางให้กับตัวแทนของชุมชนผู้ซ่ึงท่ีมีความพร้อมในการเดินทางไปยังศาลเจ้าอิเสะ และเพ่ือเป็นหลักฐานยืนยันในการเดินทาง
ไปศาลเจ้าอิเสะนั้น ตัวแทนของชุมชนจะนําแผ่นป้ายบูชาของศาลเจ้าอิเสะและของฝากเมืองอิเสะกลับไปยังภูมิลําเนาตน  ในเวลา
ต่อมามีผู้คนเร่ิมเดินทางมาสักการะศาลเจ้าอิเสะจํานวนมากข้ึน จึงทําให้เกิดร้านรวงต่างๆระหว่างทาง โดยเฉพาะร้านขายของ
ฝากในบริเวณเส้นทางท่ีเดินทางไปศาลเจ้าอิเสะก็ได้เพ่ิมจํานวนข้ึนเร่ือยๆ จนถึงปัจจุบัน  ผู้คนท่ีอาศัยในท้องถ่ินในระแวกศาล
เจ้าอิเสะก็ได้ทําผลิตภัณฑ์ของฝากท่ีมีความหลากหลายข้ึน เพ่ือให้ผู้คนท่ีเดินทางมาสักการะศาลเจ้าอิเสะได้นํากลับไปฝากบุคคล
ในภูมิลําเนาท่ีตนเดินทางจากมา (Motai, 2014) เร่ืองราวข้างต้นจึงเป็นจุดเร่ิมต้นของวัฒนธรรมของฝากในประเทศญ่ีปุ่น ในปี 
ค.ศ.1872 ประเทศญี่ปุ่นได้เร่ิมเปิดให้มีการรถไฟในครั้งแรก เพ่ืออํานวยความสะดวกในการคมนาคมให้กับประชาชนชาวญี่ปุ่น 
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เนื่องจากผู้คนนิยมเดินทางไปยังท่ีต่างๆมากข้ึน  อีกท้ังระหว่างการเดินทางน้ันต้องใช้ระยะเวลานานกว่าจะถึงท่ีหมาย จึงทําให้
เกิดร้านขายอาหารกล่องและร้านขายของฝากในสถานีรถไฟ เพ่ืออํานวยความสะดวกต่อผู้เดินทางท่ีมีจํานวนเพิ่มข้ึนเร่ือยๆ มา
จนถึงปัจจุบัน (Token Coropation Co.Ltd, 2016)   

 

 

 

 

 

 
 

ภาพ 1 ร้านขายของฝากในสถานีรถไฟ 
ท่ีมา : Uepon, 2012 

 
ของฝากนั้นเป็นส่วนหนึ่งของวัฒนธรรมการของคนญี่ปุ่น คําว่า “ของฝาก” ในภาษาญี่ปุ่นนั้นคือคําว่า “โอะมิยาเกะ”     

「お土産โดยมีรากศัพท์จากอักษรจีน 2 ตัว ประกอบด้วย「土」ซ่ึงมีความหมายว่าพ้ืนดินหรือโลกและ「産」มีความหมาย
ว่าผลิตภัณฑ์ จึงมีความหมายรวมว่าผลิตภัณฑ์ท้องถ่ินท่ีใช้เป็นของขวัญหรือของฝาก (Anonymous a, 2015) โดยส่วนมากของ
ฝากในญี่ปุ่นนั้นจะได้จากการเดินทางท่องเท่ียวหรือการเดินทางไปทําธุรกิจในสถานท่ีต่าง ๆ การให้ของฝากหรือโอะมิยาเกะใน
วัฒนธรรมของชาวญ่ีปุ่นโดยท่ัวไปนอกจากจะให้คนในครอบครัว เพ่ือนหรือคนรู้จักแล้วคนญี่ปุ่นยังถือเป็นมารยาททางสังคมเพ่ือ
แสดงความระลึกถึงและเพื่อเป็นการแสดงความขอบคุณในการทํางานร่วมกัน  ซ่ึงถือเป็นมารยาทที่สําคัญของชาวญี่ปุ่นอีกด้วย  

ของฝากหรือโอะมิยาเกะในญ่ีปุ่นส่วนใหญ่จะมีความเกี่ยวข้องกับการใช้วัตถุดิบหรือวัสดุท่ีมีอยู่ในภูมิภาคนั้น ๆ ซ่ึงในแต่
ละพ้ืนท่ีในประเทศญ่ีปุ่นนั้นจะมีวัตถุดิบหรือมีวัสดุท่ีมีชื่อเสียงแตกต่างกันไป เช่น แอปเปิ้ลของจังหวัดอะโอโมริ ขนมไส้ถ่ัวแระ
ของเมืองเซนไดจังหวัดมิยางิ  ผลิตภัณฑ์จากนมของจังหวัดฮอกไกโด ปลาคาซึโอะของจังหวัดโคจิ เป็นต้น ซ่ึงจะทําให้ผู้บริโภคซ่ึง
เป็นท้ังผู้ให้และผู้รับของฝากได้มีโอกาสล้ิมลองผลิตภัณฑ์ท่ีมีวัตถุดิบเฉพาะพ้ืนท่ีนั้นๆ จึงเป็นเหตุผลทําให้ของฝากในญี่ปุ่นมีความ
พิเศษมีความเป็นเอกลักษณ์เฉพาะถิ่นท่ีมีความโดดเด่นและแตกต่างอย่างแท้จริง ด้วยความพิเศษดังกล่าวจึงทําให้ผู้รับมีความรู้สึก
ประทับใจเป็นอย่างมากเม่ือได้รับของฝาก 

 
 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพ 2 มารยาทการให้ของฝากสําหรับคนในองค์กรของชาวญี่ปุ่น 

 
รูปแบบการออกแบบบรรจุภัณฑ์ของฝากเชิงท่องเท่ียวในประเทศญี่ปุน่ 

ผลิตภัณฑ์ของฝากในญี่ปุ่นนั้นมีมากมายหลายประเภท  ผลิตภัณฑ์ของฝากท่ีผู้บริโภคในญี่ปุ่นนิยมซ้ือมากท่ีสุดคือ ของ
ฝากประเภทอาหาร เพราะเป็นของฝากท่ีหาซ้ือได้ง่าย มีความหลากหลายให้เลือก มีจํานวนหลายชิ้นบรรจุในบรรจุภัณฑ์ ซ่ึง
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ผู้บริโภคสามารถซ้ือไปแบ่งปันบุคคลอ่ืนได้หลายคน และเนื่องด้วยขนาดท่ีอยู่อาศัยท่ีมีขนาดจํากัด จึงเป็นสาเหตุหนึ่งท่ีคนญี่ปุ่นไม่
นิยมซ้ือของฝากท่ีมีขนาดใหญ่และต้องใช้พ้ืนท่ีในการเก็บรักษา (Ryukoku University, 2013) 

ในการออกแบบบรรจุภัณฑ์นั้นประกอบด้วยการออกแบบท่ีสําคัญ 2 ส่วน คือ การออกแบบโครงสร้างและการออกแบบ
เลขศิลป์ (ประชิด ทิณบุตร, 2531) การออกแบบโครงสร้างและการเลือกใช้วัสดุสําหรับบรรจุภัณฑ์ของฝากนั้นจะข้ึนอยู่กับความ
เหมาะสมตามขนาดบรรจุ  ประเภทสินค้าท่ีบรรจุ  ราคาและการขนส่ง ในส่วนของการออกแบบเลขศิลป์บนบรรจุภัณฑ์มีจะช่วย
ในการสื่อสารข้อมูลและภาพลักษณ์ของตัวผลิตภัณฑ์ให้กับผู้บริโภคได้ดีย่ิงข้ึน อีกท้ังยังเป็นการบ่งชี้ถึงสถานท่ีท่ีได้เดินทาง 
สามารถสื่อสารถึงความเป็นเอกลักษณ์ของท้องถ่ินและเป็นการประชาสัมพันธ์การท่องเที่ยวอีกรูปแบบหนึ่ง การออกแบบเลขศิลป์
บนบรรจุภัณฑ์ท่ีดีนั้นนอกจากจะช่วยสร้างความน่าสนใจให้กับสินค้าแล้วยังสามารถช่วยสร้างภาพลักษณ์ท่ีดีให้กับสินค้า (นภว
รรณ คณานุรัษณ์, 2547) รูปลักษณ์การออกแบบเลขศิลป์ท่ีนิยมใช้บนบรรจุภัณฑ์ของฝากประเภทอาหารของญี่ปุ่นสามารถ
จําแนกออกได้ 8 วิธีดังนี้ (Suleeporn Kamchompoo, 2012)   
      
      2.1 ภาพผลิตภัณฑ์และส่วนประกอบของผลิตภัณฑ์ (Products and ingredients) เป็นส่วนท่ีได้รับความนิยมมากท่ีสุด 
โดยเฉพาะอย่างย่ิงในผลิตภัณฑ์ของฝากประเภทอาหาร การใช้ภาพผลิตภัณฑ์และส่วนประกอบบนบรรจุภัณฑ์นั้น เป็นวิธีท่ี
สามารถอธิบายคุณสมบัติของผลิตภัณฑ์ได้ดี ในแต่ละภูมิภาคของประเทศญี่ปุ่นนั้นจะมีวัตถุดิบหรือวัสดุท่ีนํามาใช้ในการ
ผลิตภัณฑ์สินค้าท่ีมีแตกต่างและเป็นเอกลักษณ์เฉพาะของท้องถ่ินนั้นๆ  การนําภาพผลิตภัณฑ์มาใช้นั้นจึงเป็นวิธีท่ีเพ่ิมความ
น่าสนใจให้กับผลิตภัณฑ์ทําให้ผู้บริโภคเข้าใจง่าย ดูน่าสนใจย่ิงข้ึน 
 
 
 

 
      
 
 

ภาพ 3 รูปแบบการใช้ภาพผลิตภัณฑ์และส่วนประกอบของผลิตภัณฑ์บนบรรจุภัณฑ์ 
ท่ีมา : Jalux Inc, 2016 

 
        2.2 ลวดลายด้ังเดิมของญี่ปุ่น (Japanese traditional pattern) วิธีการใช้ลวดลายด้ังเดิมของญี่ปุ่นนั้น นิยมใช้การ
ประดับลวดลายลงบนกระดาษท่ีห่อหุ้มภายนอกให้มีลักษณะคล้ายกับกระดาษห่อของขวัญ โดยได้รับแนวความคิดมาจากผ้าฟุโระ
ชิกิ ซ่ึงเป็นผ้าท่ีใช้ในการห่อหุ้มสิ่งของต่างๆและใช้ในการห่อของขวัญของฝากของชาวญี่ปุ่นต้ังแต่สมัยโบราณ (แสวง จงสุจริต
ธรรมและ ปราณี จงสุจริตธรรม, 2547) ; (Wikipedia, 2016) ลวดลายด้ังเดิมของญี่ปุ่นมีท่ีมาจากรูปร่างเรขาคณิตและรูปร่าง
จากธรรมชาติ เช่น ดอกไม้  พืชพรรณ  สัตว์ (Anonymous b, 2016) 
 
 
 

 
        
 
 

 
ภาพ 4 รูปแบบการใช้ลวดลายดั้งเดิมของญี่ปุ่นบนบรรจุภัณฑ์ 

ท่ีมา: Anonymous. c 
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2.3 ตัวอักษรญี่ปุ่น (Japanese Calligraphy) วิธีการใช้ตัวอักษรญี่ปุ่นบนบรรจุภัณฑ์นั้นนิยมใช้ทําเป็นลวดลายเพ่ือประดับบน
บรรจุภัณฑ์ ตัวอักษรท่ีใช้ส่วนใหญ่มักเป็นรูปแบบศิลปะการเขียนตัวอักษรด้วยพู่กันญี่ปุ่น (Japanese calligraphy) การ
ออกแบบจะใช้เทคนิคการจัดวางตัวอักษรให้มีความน่าสนใจและเรียบง่าย แสดงเอกลักษณ์ความเป็นญี่ปุ่นผ่านตัวอักษร แต่
วิธีการนี้มีข้อจํากัดต่อการรับรู้ถึงผลิตภัณฑ์สําหรับผู้บริโภคชาวต่างชาติโดยเฉพาะประเทศท่ีไม่ได้ นิยมใช้ในผลิตภัณฑ์ของฝาก
ประเภทขนมพื้นบ้านของญ่ีปุ่น 
 

 

 

 

 

 

 
ภาพ 5 รูปแบบการใช้ตัวอักษรญี่ปุ่นบนบรรจุภัณฑ์ 

ท่ีมา: Jalux Inc, 2016 
 
        2.4 ตราสินค้าของผลิตภัณฑ์ (Product’s logo or Company’s logo) การออกแบบบรรจุภัณฑ์โดยใช้เฉพาะตรา
สินค้าบนบรรจุภณัฑ์นั้น เพ่ือต้องการนําเสนอภาพลักษณ์ของตราสินค้า วิธีการนี้นิยมใช้กับผลิตภัณฑ์ท่ีเป็นท่ีรู้จักอย่างกว้างขวาง
หรือผลิตภัณฑ์มาความเป็นมายาวนาน 
 

 

 

 

 
 

 
 

ภาพ 6 รูปแบบการใช้ตราสินค้าของผลิตภัณฑ์บนบรรจุภัณฑ์ 
ท่ีมา: Jalux Inc, 2016 

 
       2.5 ภาพแหล่งผลิตและแหล่งท่องเที่ยว (Producing place and tourist attraction) เนื่องจากญี่ปุ่นเป็นประเทศท่ีมี
แหล่งวัตถุดิบและวัสดุท่ีมีชื่อเสียงแตกต่างกันในแต่ละภูมิภาค รวมไปถึงมีสถานท่ีท่ีมีชื่อเสียงท่ีเป็นต้นกําเนิดของผลิตภัณฑ์ของ
ฝากนั้นๆ การใช้ภาพที่แสดงแหล่งผลิตนั้นจึงเป็นวิธีการที่จะบ่งชี้ว่าผลิตภัณฑ์นั้นมาจากท่ีใด เป็นการความสร้างความพิเศษให้กับ
ตัวผลิตภัณฑ์ของฝากและเป็นการช่วยประชาสัมพันธ์แหล่งท่องเที่ยวของท้องถ่ินอีกทางหนึ่ง  
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ภาพ 7 รูปแบบการใช้ภาพที่แสดงถึงแหล่งผลิตและแหล่งท่องเที่ยวบนบรรจุภัณฑ์ 

ท่ีมา : Isetan Mitsukoshi Co.Ltd, 2017 
    
     2.6 ภาพวัฒนธรรมญี่ปุ่น (Japanese Culture) วัฒนธรรมญี่ปุ่นเป็นวัฒนธรรมท่ีมีเอกลักษณ์และมีความโดดเด่น วิธีการ
ออกแบบโดยใช้รูปภาพหรือสัญลักษณ์ท่ีแสดงถึงวัฒนธรรมญี่ปุ่น เช่น รูปภาพเก่ียวกับชุดกิโมโนซ่ึงเป็นชุดของประจําชาติญี่ปุ่น  
การละเล่นและเทศกาลต่างๆ เป็นต้น เป็นวิธีการซ่ึงจะสามารถสื่อสารเอกลักลักษณ์ของประเทศญ่ีปุ่นและสร้างความน่าสนใจ
ให้กับผลิตภัณฑ์ให้ต่อผู้บริโภค โดยเฉพาะอย่างย่ิงกับผู้บริโภคชาวต่างประเทศ ท่ีต้องการซ้ือของฝากกลับไปฝากคนสนิทใน
ประเทศของตน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพ 8 รูปแบบการใช้ภาพวัฒนธรรมญี่ปุ่นบนบรรจุภัณฑ์ 
ท่ีมา : Izutsuyatsuhashihonnpo Co.Ltd, 2016 

 
        2.7 การ์ตูนสัญลักษณ์ (Mascot) ญี่ปุ่นเป็นประเทศท่ีมีอุตสาหกรรมในการผลิตการ์ตูนสัญลักษณ์หรือมาสคอตเป็นอันดับ
ต้น ๆ ของโลก การนําการ์ตูนสัญลักษณ์หรือมาสคอตมาใช้นั้นเป็นท่ีนิยมวิธีหนึ่งสําหรับผลิตภัณฑ์ในญี่ปุ่น การ์ตูนสัญลักษณ์หรือ
มาสคอตสามารถสร้างความน่าสนใจได้ดีบนบรรจภุัณฑ์ ไม่ว่าจะเป็นการ์ตูนสัญลักษณ์หรือมาสคอตประจําท้องถ่ิน  ตัวการ์ตูนท่ีมี
ชื่อเสียงหรือตัวละครท่ีสร้างมาเพ่ือผลิตภัณฑ์นั้นๆ การใส่ตัวการ์ตูนลงบนบรรจุภัณฑ์นั้นทําให้บรรจุภัณฑ์ดูมีชีวิตชีวาและเพ่ิม
ความสนุกสนานและลูกเล่นให้กับผลิตภัณฑ์ย่ิงข้ึน 
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ภาพ 9 การใช้การ์ตูนสัญลักษณ์หรือมาสคอตประจําจังหวัดต่างๆในประเทศญ่ีปุ่นบนบรรจุภัณฑ์ 

ท่ีมา: YURU-CHARA GRAND PRIX, 2014 
 
 

       2.8 เทศกาลในญี่ปุ่น (Japanese Festival) ญี่ปุ่นเป็นประเทศท่ีมีเทศกาลในภูมิภาคต่างๆ ท่ีแตกต่างกัน ผลิตภัณฑ์ของ
ฝากบางชนิดนั้นจะมีจําหน่ายเฉพาะเทศกาล  การใช้ภาพเทศกาลต่างๆบนบรรจุภัณฑ์นั้นเพ่ือต้องการช่วยในการประชาสัมพันธ์
การท่องเท่ียวและยังสามารถสร้างความพิเศษให้กับผลิตภัณฑ์ของฝาก  เพ่ือผู้บริโภคสามารถนํากลับไปเป็นท่ีระลึกในการมีส่วน
ร่วมในเทศกาลนั้นๆ อีกด้วย 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพ 10 รูปแบบการใช้ภาพเทศกาลบนบรรจุภัณฑ์ 

ท่ีมา: Edomatsuri Shoei, 2015 
 

3. เทคนิคการออกแบบบรรจุภัณฑ์ผลิตภัณฑ์ของฝากในญี่ปุน่ 
         การออกแบบบรรจุภัณฑ์ของฝากในประเทศญี่ปุ่น นอกจากการออกแบบให้มีความสะดุดตาและต้องการสร้างความ
น่าสนใจให้กับผู้บริโภคท่ีต้องการซ้ือของฝากในแต่ละคร้ังท่ีเดินทางแล้ว การออกแบบท่ีมีสื่อความพิเศษย่ิงข้ึนให้กับผลิตภัณฑ์ก็
เป็นกลยุทธ์ทางการตลาดท่ีจะท่ีสําคัญอย่างหนึ่งทําให้สินค้านั้นเป็นท่ีนิยมและเป็นท่ีรู้จักมากข้ึน เทคนิคการออกแบบบรรจุภัณฑ์
ของฝากญ่ีปุ่นท่ีนิยมใช้เพ่ือเป็นการกระตุ้นยอดขาย แบ่งเป็น 2 เทคนิค ได้แก่ 
  3.1 การออกแบบบรรจุภัณฑ์สินค้าท่ีมีจํากัด (Packaging design for limited edition product) 

ญี่ปุ่นเป็นประเทศท่ีมีความหลากหลายของผลิตภัณฑ์ของฝากให้เลือกซ้ือหา นอกจากจะมีผลิตภัณฑ์ของฝากท่ีมีขาย
เป็นประจาํทุกฤดูกาลแล้วยังมีผลิตภัณฑ์ของฝากท่ีมีจํากัดอีกด้วย แบ่งเป็น 3 ประเภท คือ  
         3.1.1 สินค้าท่ีมีขายเฉพาะช่วงเวลา (Time limited product) 

เป็นสินค้าท่ีมีความพิเศษและขายเฉพาะช่วงเวลาจํากัดเช่น ผลิตภัณฑ์ใหม่ท่ีผลิตเพ่ือขายเฉพาะช่วงเวลานั้น เพ่ือเป็น
การแนะนําสินค้าหรือผลิตภัณฑ์ท่ีมีความเกี่ยวข้องกับขนบธรรมเนียมประเพณีหรือเทศกาลท่ีมีเฉพาะช่วงเวลานั้น ส่วนใหญ่จะมี
ระยะเวลาจําหน่ายไม่เกิน 1 เดือน เช่น เทศกาลฮินะมัตซึริ (Girl Festival) สินค้าท่ีออกแบบมาเพ่ือเทศกาลน้ีก็จะขายในราว
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กลางเดือนกุมภาพันธ์ถึงต้นมีนาคมของทุกปีเท่านั้น รูปแบบการออกแบบน้ันจะให้ภาพเกี่ยวกับตุ๊กตาฮินะ (ตุ๊กตาท่ีใช้ประดับใน
เทศกาลฮินะมัตซึริ) มาใช้บนบรรจุภัณฑ์ เป็นต้น 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
 

 
ภาพ 11 ผลิตภัณฑ์ท่ีจําหน่ายในช่วงเทศกาลฮินะมัตซึริ (Hinamatsuri Festival) 

ท่ีมา : Kadokawa Corparation, 2016 
 

3.1.2 สินค้าท่ีมีขายเฉพาะฤดูกาล (Seasonal limited product) 
สินค้าประเภทนี้จะทําขายเฉพาะฤดูกาลเท่านั้น โดยตัวผลิตภัณฑ์อาจมีวัตถุดิบสําคัญท่ีสามารถหาได้เฉพาะในฤดูกาล

นั้น เช่น ผลิตภัณฑ์ท่ีมีรูปลักษณ์หรือส่วนผสมของดอกซากุระก็จะหาซ้ือได้เฉพาะฤดูใบไม้ผลิเป็นช่วงท่ีดอกซากุระบาน หรือ
ผลิตภัณฑ์ท่ีมีส่วนผสมของแตงโมก็จะมีเฉพาะช่วงหน้าร้อน เป็นต้น ระยะเวลาการจําหน่ายจะประมาณ 1 เดือนข้ึนไปแต่จะไม่
เกิน 3 เดือน รูปลักษณ์ของผลิตภัณฑ์และบรรจุภัณฑ์น้ันก็จะแสดงถึงความแตกต่างของบรรยากาศความงามในแต่ละฤดูของ
ญี่ปุ่น อันได้แก่ ฤดูใบไม้ผลิซ่ึงนิยมใช้ภาพบรรยายกาศของดอกซากุระผลิบานเป็นสัญลักษณ์เพ่ือแสดงถึงความงามของฤดู  ฤดู
ร้อนจะนิยมใช้ภาพบรรยากาศของทะเลและท้องฟ้าท่ีมีสีฟ้าสดใสและสิ่งของต่างๆที่แสดงถึงความสดชื่น  ฤดูใบไม้ร่วงจะนิยมใช้
ภาพบรรยากาศท่ีสวยงามของใบไม้ท่ีเปลี่ยนเป็นสีเหลือง สีแดงเพ่ือเตรียมเข้าฤดูหนาวและฤดูหนาวท่ีนิยมใช้ภาพบรรยากาศของ
หิมะและความรื่นเริงของบรรยากาศของเทศกาลคริสมาสต์  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพ 12 ผลิตภัณฑ์ของฝากท่ีมีจําหน่ายเฉพาะช่วงฤดูใบไม้ผลิ 
ท่ีมา: JTB Trading corporation, 2016 
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3.1.3 สินค้าท่ีมีขายเฉพาะสถานท่ี (Place limited product) 
  เป็นผลิตภัณฑ์ของฝากท่ีผลิตออกมาเพ่ือขายเฉพาะสถานท่ีเท่านั้น เช่น ผลิตภัณฑ์ของฝากของ Tokyo Sky Tree 

เป็นหอกระจายคลื่นโทรทัศน์ระบบดิจิตอลท่ีสูงท่ีสุดในญ่ีปุ่น ต้ังอยู่ท่ีเขตซุมิดะ กรุงโตเกียว ของฝากของ Tokyo Sky Tree ส่วน
ใหญ่จะมีลักษณะเฉพาะโดยใช้รูปทรงของ Tokyo Sky Tree มาใช้ในการออกแบบผลิตภัณฑ์ของฝาก ซ่ึงผู้บริโภคจะสามารถซ้ือ
ผลิตภัณฑ์ของฝากได้เม่ือไปท่องเที่ยวท่ี Tokyo Sky Tree เท่านั้น นอกจากสินค้าท่ีมีลักษณะเฉพาะเพ่ือจําหน่ายในสถานท่ีนั้นๆ
แล้ว สินค้าท่ีเป็นท่ีรู้จักท่ัวไปในท้องตลาดก็ถูกพัฒนารูปแบบให้เป็นสินค้าจําหน่ายเฉพาะสถานท่ีเช่นกัน เช่น ช็อกโกแลตย่ีห้อ KIT 
KAT นําวัตถุดิบท่ีมีชื่อเสียงในแต่ละท้องถ่ินมาเป็นส่วนผสม จึงทําให้มีรสชาติท่ีมีเอกลักษณ์แตกต่างกันไปตามกันตามวัตถุดิบท่ี
เลือกใช้ในแต่ละท้องถ่ิน เพ่ือให้สอดคล้องกับรูปลักษณ์ของผลิตภัณฑ์ จึงได้ออกแบบบรรจุภัณฑ์เพ่ือนําเสนอความเป็น
ลักษณะเฉพาะของแต่ละท้องถ่ิน วิธีการน้ีนอกจากสินค้าท่ีระลึกจะมีความน่าสนใจและมีรูปลักษณ์เฉพาะแล้ว ยังเป็นกลยุทธ์ทาง
การตลาดที่ช่วยส่งเสริมและประชาสัมพันธ์การท่องเที่ยวของสถานท่ีท่องเที่ยวนั้นอีกด้วย  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพ 13 การออกแบบผลิตภัณฑ์ของฝากเพื่อจําหน่ายเฉพาะสถานท่ี 

ท่ีมา: JTB Trading corporation, 2017 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพ 14 บรรจุภัณฑ์ช๊อกโกแลต KIT KAT ท่ีใช้วัตถุดิบจากจังหวัดโอกินาว่า 
ท่ีมา: Nestle Japan, 2015 

 
 3.2 การออกแบบบรรจุภัณฑ์ท่ีบอกเล่าเรื่องราวของสินค้า (Product story telling) 

เป็นเทคนิคการออกแบบโดยนําเรื่องราว ต้ังแต่ข้ันตอนการผลิตสินค้าหรือสิ่งท่ีมีชื่อเสียงในท้องถ่ินท่ีเป็นต้นกําเนิดของ
ผลิตภัณฑ์นั้นๆ มาเล่าเร่ืองราวบนบรรจุภัณฑ์เพ่ือให้ผู้บริโภครับรู้ถึงรายละเอียดในผลิตภัณฑ์ท่ีผู้ผลิตให้ความสําคัญในแต่ละ
ข้ันตอน ความประณีต ละเอียดหรือเทคนิคพิเศษต่าง ๆ เพ่ือใช้ในการผลิตสินค้า ดังเช่น การออกแบบกล่องใส่แก้วมังกรของ
หมู่บ้านโยมิตัน ในจังหวัดโอกินาว่า ท่ีต้องการสื่อถึงความใส่ใจทุกข้ันตอนในการปลูกแก้วมังกรของเกษตรกรโดยใช้บรรจุภัณฑ์
เป็นเคร่ืองมือในการสื่อสารเรื่องราวของผลิตภัณฑ์ให้กับผู้บริโภค ภายนอกกล่องบรรจุภัณฑ์นั้นได้ออกแบบโดยใช้รูปรถบรรทุกท่ี
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ใช้ในการขนส่งผลแก้วมังกรเป็นภาพประกอบและภายในกล่องได้ออกแบบโดยใช้บรรยากาศของสถานท่ีในเพาะปลูกแก้วมังกร 
โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือแสดงความสดใหม่ของผลแก้วมังกรและความใส่ใจในการผลิตทุกข้ันตอนการของเกษตรกร อีกท้ังยัง
ออกแบบบรรจุภัณฑ์ให้สามารถแสดงสินค้า (Display) และง่ายต่อการขนส่ง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพ 15 การออกแบบโดยการเล่าเร่ืองราวการของผลิตภัณฑ์ผ่านบรรจุภัณฑ์ 
ท่ีมา: Ideaninben, 2016 

 
ข้อสรุปและขอ้เสนอแนะ 

ของฝากในญี่ปุ่นนั้นมีความเป็นมาอันยาวนานและมีความสัมพันธ์ต่อวิถีชีวิตของคนญี่ปุ่น คนญี่ปุ่นให้ความสําคัญต่อใน
ชุมชนและบุคคลในองค์กรท่ีทํางานร่วมกัน จึงมีวัฒนธรรมของฝากท่ีซ้ือกลับมาฝากจากการเดินทางท่องเท่ียวหรือการไปทําธุระ
ในต่างถ่ิน เพ่ือเป็นการแสดงถึงความระลึกถึง ของฝากในความหมายของคนญี่ปุ่นนั้นคือสิ่งท่ีช่วยให้ระลึกถึงสิ่งท่ีไปเย่ียมเยือน คน
ญี่ปุ่นจึงให้ความสําคัญกับของฝากท่ีมีความประณีตงดงาม เพราะต้องการให้ผู้รับรู้สึกถึงความปรารถนาดี ดังนั้นการออกแบบ
บรรจุภัณฑ์ของฝากท่ีดี จึงเป็นสิ่งสําคัญนอกจากจะช่วยในการปกป้องสินค้าภายในบรรจุภัณฑ์ ยังเป็นสิ่งท่ีช่วยสื่อสารความรู้สึก
ของผู้ให้ และสร้างความประทับใจให้แก่ผู้รับอีกด้วย 

จะเห็นได้ว่าการออกแบบเลขศิลป์บนบรรจุภัณฑ์เป็นวิธีท่ีช่วยสื่อสารให้กับผลิตภัณฑ์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ และ
สามารถช่วยทําให้ผู้บริโภคสามารถเข้าใจความเป็นตัวตนของผลิตภัณฑ์ได้เป็นอย่างดีย่ิงข้ึน  วิธีการออกแบบบรรจุภัณฑ์เพ่ือผลิต
ของฝากในเชิงท่องเท่ียวในประเทศญี่ปุ่น จึงเน้นการสร้างเอกลักษณ์ท่ีโดดเด่นของท้องถ่ินต่าง ๆ โดยนําเอกลักษณ์หรือสิ่งท่ีมี
ชื่อเสียงในท้องถ่ินนั้น ๆ มาประยุกต์ในการออกแบบบรรจุภัณฑ์เพ่ือเป็นสื่อประชาสัมพันธ์การท่องเที่ยวและเป็นเอกลักษณ์ท่ีเป็น
ท่ีจดจําของนักท่องเท่ียวเมื่อมาเยือน เช่น การนําภาพผลิตภัณฑ์หรือส่วนประกอบท่ีมีเฉพาะท้องถ่ิน  ลวดลายด้ังเดิมของญี่ปุ่น  
ตัวอักษรญ่ีปุ่น  ตราสินค้า ภาพแหล่งท่องเที่ยว วัฒนธรรม ตัวการ์ตูนสัญลักษณ์ และภาพเทศกาลในท้องถ่ิน เป็นต้น นอกจากน้ี
ยังมีเทคนิคการออกแบบท่ีช่วยสร้างความพิเศษและเป็นเอกลักษณ์เฉพาะย่ิงข้ึน โดยการออกแบบผลิตภัณฑ์และบรรจุภัณฑ์ของ
ฝากโดยการออกแบบสินค้าท่ีมีจํากัด ท่ีจัดจําหน่ายเฉพาะช่วงเวลา  ฤดูกาล หรือเฉพาะสถานท่ีนั้นๆ และอีกประการหนึ่งการใช้
เทคนิคในการเล่าเร่ืองราวของตัวผลิตภัณฑ์ผ่านบรรจุภัณฑ์ เทคนิคนี้จึงเป็นอีกวิธีการหนึ่งท่ีสามารถสร้างเสน่ห์ให้สินค้าท้องถ่ิน
ของฝากในญี่ปุ่นและสร้างความพิเศษให้กับตัวผลิตภัณฑ์ให้มีความน่าสนใจมากย่ิงข้ึน อีกท้ังยังเป็นการประชาสัมพันธ์เชิญชวนให้
นักท่องเท่ียวมาเยือนสถานท่ีนั้น ๆ ในประเทศไทยนั้นก็มีผลิตภัณฑ์ของฝากท่ีเป็นเอกลักษณ์และได้รับความนิยมอย่างมากท้ัง
ภายในประเทศและต่างประเทศ แต่อย่างไรก็ตามการออกแบบบรรจุภัณฑ์นั้นยังไม่ได้รับการพัฒนาในแนวทางท่ีจะเป็นผลิตภัณฑ์
ท่ีสามารถต่อยอดเป็นสินค้าท่ีแสดงถึงความเอกลักษณ์ของฝากเฉพาะท้องถ่ินมากนักและยังไม่สามารถสื่อสารข้อมูลท่ีสําคัญของ
ผลิตภัณฑ์ให้กับผู้บริโภคเท่าท่ีควร  

จากการศึกษารูปแบบการออกแบบบรรจุภัณฑ์ของฝากในเชิงท่องเที่ยวประเทศญี่ปุ่นครั้งนี้ นักออกแบบผลิตภัณฑ์หรือ
บรรจุภัณฑ์สามารถนําข้อมูลท่ีได้ศึกษาจากตัวอย่างผลิตภัณฑ์ของฝากในประเทศญ่ีปุ่นมาประยุกต์ใช้เพ่ือใช้เป็นแนวทางในการ
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พัฒนาและสร้างสรรค์รูปแบบของบรรจุภัณฑ์ท่ีสร้างมูลค่าและความเป็นเอกลักษณ์ให้กับผลิตภัณฑ์ของฝากในประเทศไทยให้โดด
เด่นเป็นท่ีน่าสนใจต่อนักท่องเที่ยวท้ังในและต่างประเทศต่อไป 
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Naresuan University (AJNU)  เป็นวารสารที่ตีพิมพ์เพ่ือเป็นแหล่งเผยแพร่ความก้าวหน้าของผลงานวิชาการ  บทความวิจัย  
และบทความวิชาการทางสาขาศลิปกรรมและสถาปัตยกรรม  ให้แก่คณาจารย์  นิสิต  และนักวิชาการทั้งในและนอกสถาบัน  
และนอกจากนั้นยังใช้เป็นสื่อกลางรายงานและแลกเปลี่ยนผลการวิจัย  แนวความคิด หรือความรู้ท่ีเป็นประโยชน์และมีคุณค่าท่ี
เกี่ยวข้องกับผลงานวิชาการ และการวิจัยทางสาขาศิลปกรรมและสถาปัตยกรรม ซ่ึงวารสารวิชาการศิลปะสถาปัตยกรรม
ศาสตร์  มหาวิทยาลัยนเรศวร มีหลักเกณฑ์ในการนําผลงานมาตีพิมพ์ในวารสารฯ  โดยจะต้องได้รับการตรวจสอบทางวิชาการ
จากผู้ทรงคุณวุฒกิ่อน เพ่ือให้วารสารมีคุณภาพระดับมาตรฐานสากล สามารถนําไปใช้ประโยชน์และอ้างอิงได้ต่อไปในอนาคต  
ผลงานท่ีส่งมาตีพิมพ์จึงต้องมีสาระน่าสนใจ  เป็นผลงานท่ีทบทวนความรู้เดิมหรือองค์ความรู้ใหม่ท่ีทันสมัย และจะต้องเป็น
ผลงานท่ีไม่เคยเสนอหรือกําลังเสนอเพ่ือตีพิมพ์ในวารสารวิชาการใดมาก่อน โดยวารสารวิชาการศิลปะสถาปัตยกรรมศาสตร์  
มหาวิทยาลัยนเรศวร  รับตีพิมพ์ต้นฉบับท้ังภาษาไทยและภาษาอังกฤษ     
1. ประเภทของผลงานท่ีตีพิมพ์ในวารสารวิชาการ 
 1.1  บทความวิชาการ (Article) เป็นบทความที่เขียนข้ึนในลักษณะวิเคราะห์วิจารณ์ หรือเสนอแนวคิดใหม่ๆ จาก
พ้ืนฐานทางวิชาการท่ีได้เรียบเรียงจากผลงานทางวิชาการของตนเองหรือของผู้อ่ืน  หรือเป็นบทความทางวิชาการท่ีเขียนข้ึน
เพ่ือเป็นความรู้ท่ีมีประโยชน์แก่คนท่ัวไป  
 1.2  บทความวิจัย (Research Article) เป็นบทความท่ีมีการค้นคว้าอย่างมีระบบและมีความมุ่งหมายชัดเจน  
เพ่ือให้ได้ข้อมูลหรือหลักการบางอย่างท่ีจะนําไปสู่ความก้าวหน้าทางวิชาการ หรือการนําวิชาการมาประยุกต์ใช้ให้เกิด
ประโยชน์  บทความวิจัยมีลักษณะเป็นเอกสารท่ีมีรูปแบบของการวิจัยตามหลักวิชาการ เช่นมีการต้ังสมมติฐานหรือมีการ
กําหนดปัญหาท่ีชัดเจนสมเหตุผล  โดยจะต้องระบุวัตถุประสงค์ท่ีเด่นชัดแน่นอน  มีการรวบรวมข้อมูล พิจารณาวิเคราะห์  
ตีความและสรุปผลการวิจัยท่ีสามารถให้คําตอบหรือบรรลุวัตถุประสงค์ตามที่ต้องการได้ 
2. การจัดเตรียมต้นฉบับ 
 2.1 บทความภาษาไทยและภาษาอังกฤษให้ใช้ตัวอักษร TH SarabunPSK ขนาดตัวอักษร 14  ไม่เกิน 16 หน้า 
ในการจัดเตรียมบทความ    
 2.2 ใส่เลขหน้ากํากับทุกหน้าตรงด้านล่างตรงกลางของกระดาษ A4 
 2.3 ชื่อเร่ือง: ไม่ควรเกิน 100 ตัวอักษรรวมเว้นวรรค  ใช้ตัวอักษร TH SarabunPSK ขนาดตัวอักษร 18 
 2.4 ชื่อผู้เขียนบทความ:อยู่ถัดมาจากชื่อเร่ือง  หากมีผู้เขียนบทความหลายคนท่ีสังกัดต่างหน่วยงานกันให้ใช้ตัวอักษร
อารบิคตัวเล็กกํากับเหนือตัวอักษรสุดท้ายของนามสกุลแต่ละคนใส่เคร่ืองหมายจุลภาค (,.comma) ถัดจากตัวอักษรอารบิค  
ตามด้วยเคร่ืองหมายดอกจัน (asterisk) สําหรับผู้เขียนบทความสําหรับติดต่อ ใช้ตัวอักษร TH SarabunPSK ขนาดตัวอักษร 
14 
 2.5 ท่ีอยู่ผู้เขียนบทความ: อยู่ถัดลงมาจากชื่อผู้เขียนบทความ ให้เขียนเรียงลําดับตามตัวอักษรอารบิคท่ีกํากับไว้ใน
ส่วนของชื่อผู้เขียนบทความ  ใช้ตัวอักษร TH SarabunPSK ขนาดตัวอักษร 12 
 2.6 อีเมล์ผู้เขียนบทความ: อยู่ถัดจากท่ีอยู่ของผู้เขียนบทความ ให้ใส่อีเมล์ของผู้เขียนบทความท่ีสามารถติดต่อได้ใน
ระหว่างดําเนินการ  ใช้ตัวอักษร TH SarabunPSK ขนาดตัวอักษร 12                                                                                            
 2.7 บทคัดย่อ (abstract) หรือ บทสรุป (summary): ให้มีเพียงย่อหน้าเดียวโดยไม่ใช้หัวข้อย่อยในบทคัดย่อ          
ระบุความยาวไม่เกิน 300 คํา หากเป็นบทความภาษาไทย ต้องมีบทคัดย่อท้ังภาษาไทยและภาษาอังกฤษ ผู้เขียนบทความควร
กําหนดคําสําคัญ (keywords) ของเรื่อง แต่ไม่ควรเกิน 5 คํา 
 2.8 องค์ประกอบของบทความ 
  2.8.1    บทความวิชาการ   ประกอบด้วย   
 1.ส่วนนํา  - ชื่อเร่ือง 

 - ชื่อผู้เขียนบทความ (ระบุผู้เขียนบทความสําหรับติดต่อ) 
   - ท่ีอยู่ผู้เขียนบทความ/สังกัด (คณะ มหาวิทยาลัย จังหวัดและอีเมล์ผู้เขียนบทความ) 



 2.บทสรุป (Summary) คําสําคัญ (Keywords ) จํานวนไม่เกิน 5 คํา 
 3.เนื้อหา  - บทนํา (Introduction) 
  - เนื้อหาในแต่ละประเด็น  
  - ส่วนสรุปประเด็น (Conclusion) เพ่ือขมวดปมเร่ืองท่ีนําเสนอ  พร้อมข้อเสนอแนะจากผู้เขียนบทความ 
เกี่ยวกับเรื่องดังกล่าวสําหรับให้ผู้อ่านได้พิจารณาประเด็นท่ีน่าสนใจต่อไป   
  2.8.2 บทความวิจัย  ประกอบด้วย 
 1.หน้าชื่อเร่ือง  - ชื่อเร่ือง 
   - ชื่อผู้เขียนบทความ (ระบุผู้เขียนบทความสําหรับติดต่อ) 
   - สังกัด ( คณะ มหาวิทยาลัย  จังหวัด) และอีเมล์ผู้เขียนบทความ   
 2.บทคัดย่อ - บทคัดย่อต้องระบุถึงความสําคัญของเรื่อง  วัตถุประสงค์  วิธีการศึกษา              
        ผลการศึกษา  และบทสรุป  ความยาวไม่เกิน 300 คํา 
 3.เนื้อหาบทความ- บทนํา (ความสําคัญของท่ีมา   ปัญหาของงานวิจัย   วัตถุประสงค์การวิจัย) 
   - วัสดุอุปกรณ์และวิธีการ 
   - ผลการศึกษา 
   - อภิปรายผลการศึกษา 
   - สรุปผลการศึกษา 
   - กิตติกรรมประกาศ (ถ้ามี) 
 2.9 เอกสารอ้างอิง: เอกสารท่ีนํามาอ้างอิงควรได้มาจากแหล่งท่ีมีการตีพิมพ์ชัดเจน  อาจเป็นวารสาร หนังสือหรือ
ข้อมูลอินเตอร์เน็ตก็ได้  ท้ังนี้ผู้เขียนบทความต้องเป็นผู้รับผิดชอบต่อความถูกต้องของเอกสารอ้างอิงท้ังหมด  ก่อนส่งต้นฉบับ  
ผู้เขียนบทความควรตรวจสอบถึงความถูกต้องของการอ้างอิงเอกสาร  เพ่ือป้องกัน ความล่าช้าในการตีพิมพ์บทความ  
เนื่องจากบทความที่การอ้างอิงไม่ถูกต้องจะไม่ได้รับการส่งต่อเพ่ือพิจารณาโดยผู้ทรงคุณวุฒิจนกว่าการอ้างอิงเอกสารจะได้รับ
การแก้ไขให้ถูกต้อง รูปแบบของการอ้างอิงเอกสาร  มีดังนี้ 
  2.9.1 การอ้างอิงจากหนังสือ  
รูปแบบ : ชื่อผู้แต่ง. ปีท่ีพิมพ์ ชื่อหนังสือ (คร้ังท่ีพิมพ์). สถานท่ีพิมพ์: สํานักพิมพ์หรือโรงพิมพ์.  
ตัวอย่าง : นิรัช  สุดสังข์. (2548). การออกแบบผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรม. กรุงเทพฯ : สํานักพิมพ์โอเดียนสโตร์.  
             จิรวัฒน์  พิระสันต์,ศุภเดช หิมะมาน และลินดา อินทราลักษณ์. (2544). ศึกษาจิตรกรรมฝาผนังวัดห้วยแก้ว   
                        อําเภอบางกระทุ่มจังหวัดพิษณุโลก.พิษณุโลก : คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์  
                        มหาวิทยาลัยนเรศวร 

ดิเรก ปัทมสิริวัฒน์ และพัชรินทร์ สิรสุนทร (บรรณาธิการ). (2545).วัฒนธรรมแห่งการเรียนรู้ของคนไทย รวม  
             บทความนําเสนอในการประชุมวิชาการประจําปี 2545 คณะมนุษย์ศาสตร์และสังคมศาสตร์. 
             กรุงเทพฯ: พี.เอ.ลีฟว่ิง. 
2.9.2 การอ้างอิงจากบทความในหนังสือ 

รูปแบบ : ผู้แต่ง. (ปีท่ีพิมพ์). ชื่อบทความ. ในชื่อบรรณาธิการ (บรรณาธิการ), ชื่อเรื่อง (หน้า เลขท่ีอ้าง). สถานท่ีพิมพ์:   
            สํานักพิมพ์หรือโรงพิมพ์. 
ตัวอย่าง : สิริมาส  เฮงรัศมี. (2548). ภูมิปัญญาชาวบ้าน:ทรรศนะใหม่สู่การพัฒนาท่ีย่ังยืน. ในดิเรก ปัทมสิริวัฒน์   
                       (บรรณาธิการ). ทุนสังคมและทุนวัฒนธรรมในระบบเศรษฐกิจและการจัดการยุคใหม่: รวมบทความจาก 
                       การประชุมทางวิชาการประจําปี  2547 มหาวิทยาลัยนเรศวร (หน้า 237-251). กรุงเทพ: พี.เอ.ลีฟว่ิง. 
 2.9.3 การอ้างอิงจากวารสาร  
รูปแบบ : ผู้แต่ง. (ปีท่ีพิมพ์). ชื่อบทความ. ชื่อวารสาร, ปีท่ี (เลขประจําฉบับ), เลขหน้าท่ีตีพิมพ์บทความท้ังเร่ือง. 
ตัวอย่าง : สุทัศน์  เย่ียมวัฒนา และกรธิชา อุ่นไพร. (2553). การประหยัดพลังงานในอาคารด้วยระบบทําความเย็นแบบ  
                      ธรรมชาติของบ้านพักอาศัยในสภาวะแวดล้อมเขตร้อนชื้น.วารสารวิชาการศิลปะสถาปัตยกรรมศาสตร์  
                      มหาวิทยาลัยนเรศวร, 1(1), 1-17. 
            Hengrasmee, S. and Chansomsak, S. (2011). Environmentally Friendly Architecture Design studio: A   
            Studio Based Case study. Journal of Architectural/Planning Research and Studies, 8(1), 97-108. 



 
2.9.4 การอ้างอิงวิทยานิพนธ์และการศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง 

รูปแบบ: ผู้แต่ง. (ปีท่ีพิมพ์) ชื่อเร่ือง. วิทยานิพนธ์หรือการศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง อักษรย่อปริญญาปริญญา, ชื่อ  
                     มหาวิทยาลัย. ชื่อท่ีต้ังมหาวิทยาลัย. 
ตัวอย่าง : ดนัย  เรียบสกุล. (2556). การพัฒนากระบวนการออกแบบชุดประจําชาติไทย สําหรับการนําเสนอระดับ  
                     นานาชาติ ศป.ด.,มหาวิทยาลัยนเรศวร, พิษณุโลก. 
 2.9.5 การอ้างอิงจากสื่อออนไลน์ 

2.9.5.1.บทความออนไลน์ หมายถึง บทความท่ีเผยแพร่โดยตรง ไม่เป็นส่วนหนึ่งของส่ือประเภทใด  
รูปแบบ: ผู้แต่ง (วันท่ี เดือน ปีท่ีเผยแพร่). ชื่อบทความ. สืบค้นเม่ือ วันท่ี เดือน ปี, จาก แหล่งท่ีอยู่อยู่ไฟล์ (URL) 
ตัวอย่าง: จิรวัฒน์  พิระสันต์ และวนิดา  บํารุงไทย. (8 เมษายน 2543). วรรณกรรมเฉลิมพระเกียรติพระราชนิพนธ์ 
                       พระบาทสมเด็จพระเจ้าอยู่หัวภูมิพลอดุลยเดชฯ เรื่อง พระมหาชนก: ความงดงามแห่งวรรณกรรม 
                      สยาม ความงดงามแห่งน้ําพระราชหฤทัย. สืบค้นเม่ือ 10 เมษายน 2544, จาก   
                       http://www.nu.ac.th/article/chanok.html 

American Psychological Association.(September15,1995). APA public policy    
         actionalert:Legislation would affect grant recipients. Retrieved January 25,1996, from   

                      http://www.apa.org/ppo/istook.html 
2.9.5.2. บทความในส่ือออนไลน์ หมายถึง  บทความท่ีเผยแพร่เป็นส่วนหนึ่งของสื่อออนไลน์ประเภทใดประเภท

หนึ่ง เช่น หนังสือ วารสาร หนังสือพิมพ์ เป็นต้น 
รูปแบบ: ผู้แต่ง. (วันท่ี เดือน ปีท่ีเผยแพร่). ชื่อบทความ. ชื่อสื่อออนไลน์. สืบค้นเม่ือ วันท่ี เดือน ปี, จาก แหล่งท่ีอยู่ของไฟล์   
                    (URL) 
ตัวอย่าง: พิชัย ลีพิพัฒน์ไพบูลย์.(ตุลาคม 2546). การวิจัยตลาด. วารสารประสิทธิภาพการจัดการ. สืบค้นเม่ือ 13 กันยายน   
                     2549, จากhttp://www.smethai.net/effectivemanagement/index.asp/ 
             Robinson, P. (January 2055). Aptitude and second language acquisition. Annual review of    
                     applied  linguistics. Retrieved September 14, 2006, from   
                     http://journals.cambridge.org/action/displayIssue?iid=322778 

2.9.5.3.บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ (e-learning) 
 ในกรณีลงรายการบรรณานุกรมบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ให้ลงรูปแบบรายการ ดังนี้  
รูปแบบ: ผู้แต่ง. (วันท่ี เดือน ปีท่ีเผยแพร่). ชื่อบทหรือชื่อเร่ือง. ชื่อบทเรียนออนไลน์. สืบค้นเม่ือ วันท่ี เดือน ปี, จาก แหล่งท่ี  
                      อยู่ของไฟล์ (URL) 
ตัวอย่าง: ทิพรัตน์  สิทธิวงศ์. (ม.ป.ป.) ส่วนประกอบของคอมพิวเตอร์.355308 คอมพิวเตอรเ์พ่ือการเรียนการสอน. สืบค้น  
                       เม่ือ 26 มีนาคม 2550, จาก http://www.edu.nu.ac.th/wbi/355308/frame_menu.htm 

Mae Fah Luang University. (n.d.) Chapter 7 : storage. 1405102 Introduction to postharvest    
           technology. Retrieved March 26, 2007, from    
            http://elearning.mfu.ac.th/mflu/1405102/lesson.htm 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



สามารถขอหลักเกณฑ์และคําแนะนําสําหรับผู้เขียนบทความวิชาการ  ท่ีงานวารสารวิชาการ  คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์  
มหาวิทยาลัยนเรศวร  หรือดูข้อมูลจากเว็บไซด์ท่ี www.arch.nu.ac.th/ajnu  และสามารถลงทะเบียนและส่งบทความมาได้ท่ี  
https://www.tci-thaijo.org/index.php/ajnu/index 
 
สามารถติดต่อสอบถามได้ท่ี 
           นางสาวศรีอุรา เสือทะยาน 
          ผู้ประสานงาน  
 วารสารวิชาการ ศิลปะสถาปัตยกรรมศาสตร์  มหาวิทยาลัยนเรศวร (AJNU) 
          คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์  มหาวิทยาลัยนเรศวร 99 หมู่ 9 ต.ท่าโพธิ์  อ.เมืองพิษณุโลก  จ.พิษณุโลก   65000 
            โทรศัพท์  055-962459  E-mail : fiat_jung15@hotmail.com 
หรือ  
                      รองศาสตราจารย์ ดร.นิรัช   สุดสังข์  
 หัวหน้ากองบรรณาธิการ  
 วารสารวิชาการ  ศิลปะสถาปัตยกรรมศาสตร์  มหาวิทยาลัยนเรศวร (AJNU) 
 คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร 99 หมู่ 9  ต.ท่าโพธิ์  อ.เมืองพิษณุโลก จ.พิษณุโลก   65000 
          โทรศัพท์  055-962491  E-mail : drnirat@hotmail.com 




