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1. นโยบายและขอบเขตการตีพิมพ์ (Focus and Scope)

 วารสารศิลปกรรมและการออกแบบแห่งเอเชีย : JOURNAL of ASIA ARTS and DESIGN 

(JAAD) เป็นวารสารที่เผยแพร่ผลงานทางวิชาการและงานวิจัยทางด้านศิลปกรรมและการออกแบบ 

เพื่อให้เป็นสื่อกลางในการตีพิมพ์เผยแพร่ผลงานศิลปกรรมและการออกแบบของนักศึกษา คณาจารย์  

นักวิชาการและส่วนเกี่ยวข้อง เป็นแหล่งศึกษาค้นคว้าและเผยแพร่ผลงานทางวิชาการ การวิจัยและ

ผลงานสร้างสรรค์ด้านศิลปะและด้านนวัตกรรมการออกแบบที่มีมาตรฐานและได้รับการยอมรับใน

วงกว้างทั้งในระดับชาติและนานาชาติ และเป็นพื้นที่ส�าหรับนักศึกษา อาจารย์ นักวิชาการอิสระ ได้

น�าเสนอผลงานการศึกษาค้นคว้าและการสร้างสรรค์ทางศิลปกรรมและผลงานการประดิษฐ์

สร้างสรรค์สู่สาธารณชน เพื่อเป็นการสร้างการรับรู้ในวงกว้าง โดยวารสารศิลปกรรมและการ

ออกแบบแห่งเอเชีย (JAAD) รับพิจารณาตีพิมพ์รายงานการวิจัย (original research paper) การ

วิจัยเชิงอธิบาย (expository research) บทความวิชาการ (Academic article) การวิจัยเชิงส�ารวจ 

(survey article) บันทึกการวิจัย (research note) ในสาขาวิชาต่างๆ ดังนี้

 1) ด้านศิลปกรรม

  1.1) กลุ่มสาขาวิชาทัศนศิลป์ ได้แก่ สาขาวิชาทัศนศิลป์, สาขาวิชาจิตรกรรม, สาขา

วิชาประติมากรรม, สาขาวิชาภาพพิมพ์, สาขาวิชาศิลปะไทย, สาขาวิชาศิลปะสื่อผสม และ

สาขาวิชาทัศนศิลป์อื่นๆ ที่เกี่ยวข้อง

  1.2) กลุ่มสาขาวิชาศิลปะการแสดง ได้แก่ สาขาวิชาศิลปะการแสดง, สาขาวิชาการ

ละคร, สาขาวิชานาฏศิลป์, สาขาวิชานาฏกรรมไทย และสาขาวิชาศิลปะการแสดงอื่นๆ ที่เกี่ยวข้อง

  1.3) กลุ่มวิชาดุริยางคศิลป์ ได้แก่ สาขาวิชาดุริยางคศิลป์, สาขาวิชาคีตศิลป์, สาขา

วิชาดนตรีไทย, สาขาวิชาดนตรี, และสาขาวิชาดุริยางคศิลป์อื่นๆ ที่เกี่ยวข้อง

 2) ด้านการออกแบบ

  กลุ่มสาขาวิชาออกแบบ ได้แก่ สาขาวิชาออกแบบอุตสาหกรรม, สาขาวิชาออกแบบ

ผลิตภัณฑ์, สาขาวิชาออกแบบกราฟิก, สาขาวิชาออกแบบมัลติมีเดีย, สาขาวิชาออกแบบ

เครื่องปั้นดินเผา, สาขาวิชาออกแบบสิ่งทอและแฟชั่น, สาขาวิชาออกแบบเครื่องเรือน, สาขา

วิชาออกแบบเครื่องประดับ, สาขาวิชาออกแบบบรรจุภัณฑ์ และสาขาวิชาออกแบบอื่นๆ ที่

เกี่ยวข้อง

เกี่ยวกับวารสาร
และข้อแนะน�การตีพิมพ์



2. เกณฑ์และกระบวนการเผยแพร่บทความ (Peer Review Process)

 ทุกบทความที่ตีพิมพ์ในวารสารศิลปกรรมและการออกแบบแห่งเอเชีย (JAAD) ต้องเป็น

บทความที่ยังไม่เคยตีพิมพ์เผยแพร่ที่ใดมาก่อนทั้งในประเทศไทยและต่างประเทศ และจะต้อง

ผ่านกระบวนการการพิจารณาคุณภาพจากผู้ทรงคุณวุฒิ (Peer Review) ในสาขาวิชาที่เกี่ยวข้อง

อย่างน้อย 2 ท่าน โดยผู้ทรงคุณวุฒิและผู้แต่งไม่ทราบชื่อกันและกัน (Double-blind review)

3. ภาษาที่รับตีพิมพ์ (Language)

 ภาษาไทย และ ภาษาอังกฤษ

4. ก�าหนดการเผยแพร่ (Publication Frequency)

 ก�าหนดตีพิมพ์ 2 ฉบับต่อปี ในช่วงระยะเวลาดังนี้ ฉบับที่ 1 มกราคม – มิถุนายน และ

ฉบับที่ 2 กรกฎาคม – ธันวาคม

5. การส่งบทความพิจารณาตีพิมพ์ (Publisher)  

 1. การส่งบทความเพื่อพิจารณาผู้เขียนบทความวิจัยหรือบทความวิชาการได้ตลอดเวลา 

โดยต้องส่งบทความต้นฉบับ (Manuscript) ในระบบลงทะเบียนวารสารออนไลน์ที่ https://

so01.tci-thaijo.org/index.php/jaad/index 

 2. ผู้เขียนต้องใช้รูปแบบฟอร์ม (Format) ตามที่วารสารก�าหนดในการจัดท�าต้นฉบับ

ของบทความรวมถึงรูปแบบการอ้างอิงเนื้อหา ภาพและตาราง

 3. การพิจารณาบทความโดยกองบรรณาธิการเมื่อได้รับบทความแล้ว โดยพิจารณา

เบื้องต้นในกรอบขอบข่ายของบทอยู่ในกลุ่มของศิลปกรรมและการออกแบบหรือไม่ โดยถ้าอยู่

ในขอบข่ายของวารสารจะเข้ากระบวนการพิจารณาจากผู้ทรงคุณวุฒิ (Peer Review) จ�านวน 

2 ท่าน แล้วจึงจะแจ้งผลให้ผู้เขียนทราบผลการพิจารณา และแจ้งให้ผู้เขียนปรับปรุง (ในกรณี

ที่มีการปรับแก้) ระยะเวลา 1 - 4 สัปดาห์

ข้อความทุกข้อความท่ีปรากฏในเนื้อหาบทความซึ่งตีพิมพ์ใน

วารสารวิชาการเล่มนี้ เป็นความคิดเห็นและความรับผิดชอบของผู้

เขียนบทความแต่ละท่าน ไม่ใช่ข้อคิดเห็นและความรับผิดชอบของ

บรรณาธิการ กองบรรณาธิการและคณะผู้จัดท�า



 วารสารศิลปกรรมและการออกแบบแห่งเอเชีย (JAAD) ฉบับที่ 2 นี้ถือเป็นความ

ต่อเนื่องจากฉบับแรกซ่ึงหลังจากเผยแพร่แล้วได้รับการตอบรับเป็นอย่างดีจากนักวิชาการ  

ผู้สนใจด้านศิลปกรรมและการออกแบบเป็นอย่างดี ซึ่งตรงกับเป้าหมายของกองบรรณาธิการ

ที่ต้องการให้วารสารเป็นสื่อกลางในการตีพิมพ์เผยแพร่ผลงานศิลปกรรมและการออกแบบ

ของนักศึกษา คณาจารย์ นักวิชาการและส่วนเกี่ยวข้อง เป็นแหล่งศึกษาค้นคว้าและเผยแพร่

ผลงานทางวิชาการ การวิจัยและผลงานสร้างสรรค์ด้านศิลปะและด้านนวัตกรรมการออกแบบ

ที่มีมาตรฐานและได้รับการยอมรับในวงกว้าง

 ในฉบับที่ 2 มีบทความทางวิชาการและบทความวิจัยจ�านวน 6 เรื่อง บทความวิจัย 

4 เรื่อง ประกอบด้วย ปัจจัยที่ส่งผลต่อกระบวนการออกแบบถังขยะส�าหรับเด็ก ซึ่งผู้วิจัยได้

ศึกษาในเชิงลึกด้านองค์ประกอบของปัจจัยท่ีส่งผลต่อกระบวนการออกแบบถังขยะส�าหรับ

เด็กและน�าไปสู่ข้อเสนอในการสร้างสมการพยากรณ์ค่าความพึงพอใจของเด็กท่ีมีต่อถังขยะที่

ออกแบบใหม่  เรื่องการศึกษาแนวทางการน�าเปลือกถั่วลิสงมาใช้ในการออกแบบชุดผลิตภัณฑ์

กระถางต้นไม้ : กรณีศึกษากลุ่มแม่บ้านเกษตรกร บ้านหนองฆ้อง ต�าบลขอนยูง อ�าเภอ

กุดจับ เป็นการวิจัยเพื่อน�าวัสดุเหลือใช้กลับมาใช้ประโยชน์ใหม่ถือเป็นแนวทางในการต่อยอด

ในบริบทของการน�าวัสดุที่ไม่ใช้แล้วมาสร้างมูลค่าและการใช้งานได้เป็นอย่างดี เรื่องการพัฒนา

บรรจุภัณฑ์และตราสินค้าผลิตภัณฑ์บ�ารุงผิวกาย กลุ่มสหกรณ์บ้านจิกสปา อ�าเภอเมือง จังหวัด

อุดรธานี ผู้วิจัยได้ยกระดับผลิตภัณฑ์ชุมชนให้มีมูลค่าเพิ่มขึ้นด้วยการปรับปรุงภาพลักษณ์

ของบรรจุภัณฑ์และตราสินค้าซึ่งชุมชนสามารส�าไปใช้งานได้จริง เรื่องแสงสีในวัฒนธรรมล้านนา 

เป็นการวิจัยเชิงสร้างสรรค์จากแรงบันดาลใจของบุญประเพณีของชาวล้านนามาสู่การสร้าง

ผลงานจิตรกรรมที่สวยงาม ส่วนบทความวิชาการ 2 เรื่อง คือ เรื่องดนตรีกับวิถีชีวิตของคน

อีสานบอกผ่านฮูปแต้มในสิมอีสาน และเรื่องโอกาสการเกี้ยวพาราสีของหนุ่มสาวที่ปรากฏ

ในฮูปแต้มสิมอีสาน คือมุมมองของวิถีวัฒนธรรมผ่านศิลปกรรมอันเป็นเอกลักษณ์ของคนอีสาน

คือฮูปแต้มซึ่งสะท้อนผ่านการดนตรีและเกี้ยวพาราสีเอาไว้อย่างชัดเจน

บทบรรณาธิการ



 ในการด�าเนินงานเพื่อจัดท�าวารสารศิลปกรรมและการออกแบบแห่งเอเชีย 

(JAAD) ได้รับความเอื้อเฟื้อจากผู้ทรงคุณวุฒิจากหลากหลายสถาบันรวมถึงนักวิชาการทั้ง

จากภายในและภายนอกมหาวิทยาลัย โดยตั้งแต่ฉบับที่ 2 เป็นต้นไป ได้เพิ่มรหัส ISSN 

ออนไลน์ เพื่อให้เป็นไปตามมาตรฐานและสะดวกในการสืบต้นอ้างอิง กองบรรณาธิการหวัง

เป็นอย่างยิ่งว่าเนื้อหาภายในวารสารเล่มนี้จะเป็นประโยชน์ต่อผู้สนใจด้านศิลปกรรมและการ

ออกแบบ ซึ่งกองบรรณาธิการจะพัฒนาคุณภาพวารสารให้มีคุณภาพอย่างต่อเนื่องต่อไป
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 การวิจัยมี วัตถุประสงค ์ เพื่อศึกษาองค ์ประกอบของป ัจจัยที่ส ่งผลต ่อ

กระบวนการออกแบบถังขยะส�าหรับเด็ก และสร้างสมการพยากรณ์ค่าความพึงพอใจ

ของเด็กที่มีต่อถังขยะที่ออกแบบใหม่ โดยมีกลุ่มประชากร คือ บุคลากรและนักเรียนใน

พื้นที่คลองกุ่ม เขตบึงกุ่ม กรุงเทพมหานคร จ�านวน 652 คน (ปีการศึกษา 2562) 

กลุ่มตัวอย่าง คือ บุคลากรและนักเรียนในพื้นที่คลองกุ่ม เขตบึงกุ่ม กรุงเทพมหานคร 

อาศัยการสุ่มแบบหลายขั้นตอน จ�านวน 234 คน ใช้แบบสอบถามแบบมีโครงสร้าง 5 

ระดับ มีค่าสัมประสิทธิ์แอลฟาครอนบาค (Cronbach’s Alpha Coefficient) ที่ 0.91 ใช้

การวิเคราะห์ข้อมูลด้วยกระบวนการตัดสินใจตามล�าดับชั้น (AHP) และวิเคราะห์การ

ถดถอยเชิงซ้อน (Multiple Regression Analysis) ในรูปคะแนนดิบและรูปคะแนน

มาตรฐาน พบว่า องค์ประกอบของปัจจัยที่ส่งผลต่อกระบวนการออกแบบถังขยะส�าหรับ

เด็ก สามารถแบ่งตามค่านัยยะส�าคัญรายเกณฑ์ คือ ความสวยงาม (0.32) ลักษณะ

เฉพาะ (0.24) จริยธรรม (0.16) การยศาสตร์ (0.10) ความปลอดภัย (0.07) หน้าที่

ใช้สอย (0.07) วัสดุ (0.05) เมื่อพิจารณาจากแบบร่างที่ 1 (0.2047) แบบร่างที่ 2 

(0.2046)  และแบบร่างที่ 3 (0.2021) โดยน�าแบบร่างที่ 1 มาผลิตต้นแบบและประเมิน

ผลกระทบจาก 4 ปัจจัย ได้แก่ X1) ความสวยงามของถังขยะ X2) ความมีเอกลักษณ์

เฉพาะตัวของถังขยะ X3) การผสมผสานจริยธรรมในการทิ้งขยะและ X4) ความ

สอดคล้องตามหลักการยศาสตร์ ปรากฏค่า R = 0.315, R2 = 0.099 และ Adjusted 

R2 = 0.083 โดยปัจจัยที่เป็นเชิงบวก คือ ความสวยงามของถังขยะและความสอดคล้อง

ตามหลักการยศาสตร์ ปัจจัยที่เป็นเชิงลบ คือ ความมีเอกลักษณ์เฉพาะตัวของถังขยะ

และการผสมผสานจริยธรรมในการทิ้งขยะ อย่างมีนัยยะส�าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

บทคัดย่อ

ปัจำจำัยที่ส่งผลต่อกระบวนการออกแบบถังขยะส�หรับเด็ก
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สมการพยากรณ์อธิบายความพึงพอใจของเด็กที่มีต่อถังขยะที่ออกแบบใหม่ได้ร้อยละ 

9.94 และสร้างสมการพยากรณ์ในรูปแบบคะแนนดิบและรูปแบบคะแนนมาตรฐาน 

ดังนี้รูปแบบคะแนนดิบ ý = 3.518 + (0.292 X1) + (-0.189 X2) + (-0.106 X3) + 

(0.153 X4) รูปคะแนนมาตรฐาน Z = 3.356 + (0.245 X1) + (-0.188 X2) + 

(0.150 X4)

ค�าส�าคัญ: การออกแบบ, ของเล่น, ถังขยะ, ปัจจัยการออกแบบ, สมการพยากรณ์

Abstract

 This research aimed to study factors affected the design process of 

waste bins for children and create the predicting equation for children satisfaction 

towards newly designed bins.  The population were 652 school personnel and 

students from Khlong Kum area in Buengkum District, Bangkok (academic year 

2019). Samples were 234 school personnel and students from Khlong Kum 

area in Buengkum District, Bangkok recruited using multistage sampling methods. 

A five-level structured questionnaire with the Cronbach’s Alpha Coefficient of 

0.91 was used.  Data analysis implemented analytic hierarchy process (AHP) 

and multiple regression analysis using Raw Score and Standard Score Formats. 

It was found that components of factors affecting the design process of  

children’s trash bins can be classified according to standard significances of 

criteria, namely, beauty (0.32), specific characteristics (0.24), ethics (0.16), 

ergonomics (0.10), safety (0.07), function (0.07), and materials (0.05).  

Considering the first draft 1 (0.2047), the second draft (0.2046), and the third 

draft (0.2021), Using the first draft to produce a prototype and assessed the 

impacts of four factors consisting of X1). Beauty X2) the uniqueness of the 

trash X3) merging the ethics for littering and X4) ergonomics, it was found 

that R = 0.315, R2 = 0.099 and adjusted R2 = 0.083. The positive factors 

are the aesthetics of the trash bin and their ergonomics; the negative factors 

Factors affected Waste Bin for Children Design Process
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are the uniqueness of the trash and the merging the ethics for littering. This 

is with the significant level of .01. The predicting equation could describe  

children satisfaction towards newly designed bins for 9.94 percent, and the 

predicting equation building using the raw score and the standard score  

formats could be generated as follows: Raw Score format: ý = 3.518 + (0.292 

X1) + (-0.189 X2) + (-0.106 X3) + (0.153 X4) , and Standard Score format: 

Z = 3.356 + (0.245 X1) + (-0.188 X2) + (0.150 X4)

Keyword: Designing, Toy, Bin, Design Factor, Predicting Equation

บทน�

 ปัจจุบันปัญหาสิ่งแวดล้อม (Lieberman, A., and Pointer Mace, D., 2010) 

นั้นเป็นผลจากการขาดวินัยในการทิ้งขยะของประชาชนในประเทศไทยที่นับวันจะทวี

ปัญหามากยิ่งขึ้น ซึ่งถือเป็นปัญหาที่เกิดขึ้นจากการปลูกฝังจิตส�านึกและการคิดประยุกต์

ถึงผลลัพธ์ที่ก ่อเกิดขึ้นจากการกระท�าของตนเองนั้นไม่สามารถกระตุ ้นให้เกิด 

“กระบวนการปลูกจิตส�านึกให้ก่อเกิดขึ้นภายในจิตใจ” (Parker, J. D. A., et al., 2011) 

ดังนั้นการสร้างคุณลักษณะนิสัยเพื่อกระตุ้นให้เกิดระเบียบวินัย ตลอดจนจิตส�านึกใน

การทิ้งขยะส�าหรับเด็กจะช่วยให้เด็กนั้นมีความพร้อมเข้าสู่สังคมแห่งอนาคตได้อย่างมี

คุณภาพ ด้วยการเรียนรู้ที่อาศัยการเสริมสร้างความฉลาดทางอารมณ์และการเข้าสังคม

ด้วยการเรียนรู้ภาระหน้าที่ในการกระท�าให้ส�าเร็จ และสร้างแรงกระตุ้นให้เด็กมีพฤติกรรม

ถูกต้องและสมควร ด้วยการได้รับผลตอบแทนเพื่อเสริมสร้างแรงจูงใจและความภาคภูมิใจ

ในตนเอง ด้วยการน�าวิธีการเร้าความสนใจของเด็กในลักษณะนี้มาร่วมในการสร้างสรรค์

ถังขยะส�าหรับเด็กที่สร้างเสริมความฉลาดทางอารมณ์ ในการใช้งานถังขยะและมีการ

สร้างเสริมแรงจูงใจส�าหรับเด็ก เพื่อให้เกิดความรู้สึกรับผิดชอบต่อสิ่งแวดล้อมและมีการ

แสดงออกในเชิงพฤติกรรมที่ทิ้งขยะอย่างถูกต้องตามลักษณะของขยะแต่ละประเภท 

(ส�านักส่งเสริมและพัฒนาสุขภาพจิต, 2559: 2-4) จึงถือเป็นการสร้างเสริมความรู้เรื่อง

ประเภทของขยะและยังสร้างความสุขในการแสดงพฤติกรรมการทิ้งขยะของเด็กได้อีก

ทางหนึ่ง

ปัจำจำัยที่ส่งผลต่อกระบวนการออกแบบถังขยะส�หรับเด็ก
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การอยู่ร่วมกันของมนุษย์ในสังคมยุคปัจจุบันนั้น “เด็กถือเป็นทรัพยากรมนุษย์อันมีคุณค่า

ที่สูงยิ่งและมีอิทธิพลที่ส่งผลกระทบต่อการพัฒนาของประเทศไทยในอนาคต” ดังนั้น

การสร้างกระบวนการพัฒนาทักษะทางด้านต่างๆ ให้เกิดขึ้นกับเด็กที่เป็นอนาคตของ

ประเทศไทย อีกทั้งยังมีความพร้อมทางด้านร่างกาย ทางด้านอารมณ์ ทางด้านสังคม 

และทางด้านสติปัญญา เป็นต้น จึงถือเป็นสิ่งที่มีความส�าคัญยิ่ง เพื่อส่งเสริมให้เกิด

พัฒนาการที่มีมาตรฐานเหมาะสมกับช่วงวัย (Darling-Hammond, L. and Bransford, 

J., 2005) ดังนั้นการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพจึงจ�าเป็นที่จะต้องมุ่งส่งเสริมให้เกิดรูปแบบ

การเรียนรู้ที่ก่อเกิดขึ้นจากตนเองหรือเกิดขึ้นภายในตนเอง อันเกิดขึ้นจากการรวบรวม

ข้อมูลและคิดอย่างมีเหตุผล ก่อนแสดงออกเป็นผลการสังเคราะห์ทางความคิดกระทั่ง

กลายเป็นพฤติกรรมที่แสดงออก ซึ่งมีแนวโน้มที่จะสร้างความรู้ที่ยั่งยืนให้เกิดขึ้นในตัว

บุคคลได้อย่างมีประสิทธิภาพมากกว่าอดีต (Garrison, D. Randy, 2011: 5-6) ดังนั้น

การน�ารูปแบบการเรียนรู้ที่ผสมผสานการด�าเนินชีวิตประจ�าวันเข้ามาร่วมกับการสร้าง

ความรู้อันเป็นทักษะความฉลาดทางอารมณ์ นั้นถือเป็นการสร้างแนวทางการเรียนรู้ที่

ผสมผสานบทเรียนในการด�ารงชีวิตของเด็ก จนกลายเป็นทักษะที่สามารถสร้างเสริม

ความรู ้และจินตนาการให้ก่อเกิดขึ้นกับเด็กปฐมวัยได้อย่างเหมาะสมตามพระราช

บัญญัติการศึกษาแห่งชาติ ปีพุทธศักราชที่ 2542 ดังนั้นการผสมผสานการแก้ไขปัญหา

ทางด้านสิ่งแวดล้อมด้วยการสร้างจิตส�านึกพร้อมการเรียนรู้ให้เกิดขึ้น จึงถือเป็นกระบวนการ

สร้างรูปแบบความรู้ที่มีความยั่งยืนให้เกิดขึ้นในเด็ก (Snaddon J. L., et al, 2008) ซึ่ง

มีโอกาสที่จะสร้างสรรค์สังคมแห่งอนาคต ในการพัฒนาคุณภาพของทรัพยากรมนุษย์ให้

สูงยิ่งขึ้น โดยการมุ่งเน้นทางด้านความฉลาดทางอารมณ์ที่มีเหตุผลในการกระท�าและ

แสดงออกเชิงพฤติกรรมของเด็กปฐมวัย จนก่อให้เกิดความรู้คิดในการแสดงออกถึงความ

รับผิดชอบต่อสังคมและสิ่งแวดล้อมโดยรวมที่ล้อมรอบตนเอง ทั้งยังเป็นส่วนประกอบที่

ส�าคัญประการหนึ่งของการแก้ไขปัญหาขยะล้นเมืองใหญ่ในประเทศไทยอย่างย่ังยืนทั้ง

ระบบ (Manowong, E., 2012) โดยอาศัยการแก้ไขปัญหาที่ต้นทางของขยะจ�านวนมาก 

คือ การแก้ไขที่ตัวตนของมนุษย์ในด้านจิตส�านึกและความรู้สึกที่ร่วมรับผิดชอบต่อการก

ระท�าของตนเอง ดังนั้นจากสภาพการณ์ดังกล่าวจึงน�าไปสู่การสร้างสรรค์ที่น�า “ถังขยะ

ส�าหรับเด็ก” ที่มีความเหมาะสมทางด้านประสิทธิภาพของการปลูกฝังจิตส�านึกในการทิ้งขยะ 

การคัดแยกขยะและการรักษาสิ่งแวดล้อมให้เกิดขึ้นในเด็ก อันถือเป็นการสร้างทัศนะคติ
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เชิงบวก (Torrance, E. P., 1969) ให้เกิดขึ้นจนกลายเป็นพฤติกรรมพึงประสงค์ที่

แสดงออกของเด็ก ผ่านการเรียนรู้และการสร้างแรงเสริมให้เกิดขึ้นแก่จิตใจของเด็ก

อย่างสม�่าเสมอ จนกลายเป็นพฤติกรรมของมนุษย์ที่สมบูรณ์ เพื่อช่วยรังสรรค์สังคมให้ดี

ยิ่งขึ้นจากการแสดงออกเชิงพฤติกรรมอันพึงประสงค์ของเด็กอันถือเป็นอนาคตของ

ประเทศไทย ซึ่งการออกแบบถังขยะส�าหรับเด็กนั้นจ�าเป็นที่จะต้องอาศัยกระบวนการ

ออกแบบที่มีประสิทธิภาพในการรับทราบผลลัพธ์ของการออกแบบ ตั้งแต่การคัดเลือก

แนวทางและการก�าหนดปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับกระบวนการออกแบบ จึงจะช่วยให้ได้

ผลลัพธ์เป็นการออกแบบผลิตภัณฑ์ถังขยะที่มีความเหมาะสมกับเด็กอย่างแท้จริง

วัตถุประสงค์

 1. เพื่อศึกษาองค์ประกอบของปัจจัยที่ส่งผลต่อกระบวนการออกแบบถังขยะ

ส�าหรับเด็ก

 2. เพื่อสร้างสมการพยากรณ์ค่าความพึงพอใจของเด็กที่มีต่อถังขยะที่ออกแบบ

ใหม่

วิธีการศึกษา

 1. กรอบแนวคิดการวิจัย

  1.1 องค์ประกอบความฉลาดทางอารมณ์ของเด็ก จ�านวน 3 ด้าน 

ประกอบด้วย 1) ดี คือ ความสามารถที่จะเรียนรู้การด�ารงอยู่ร่วมกันในสังคมกับผู้อื่น มี

ความรับผิดชอบต่อสังคมและผู้อื่น 2) เก่ง คือ มีความกระตือรือร้นในการร่วมกิจกรรม

และปรากฏการแสดงออกอันเหมาะสม 3) สุข คือ มีความสุข สนุกสนานและร่าเริง 

เป็นต้น (สถาบันราชานุกูล. 2556: 4-6) โดยน�าเอาความฉลาดทางอารมณ์ (EQ) มา

ร่วมสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์ “ถังขยะส�าหรับเด็ก” ที่มุ่งหมายให้เด็กเกิดพฤติกรรมการ

แสดงออกทางด้านการมีวินัยในการทิ้งขยะและมีความรู ้ในเรื่องราวของขยะแต่ละ

ประเภท โดยสร้างรูปแบบการเรียนรู้อย่างยั่งยืนจากการสร้างสรรค์ให้เกิดความสนุกสนาน

ไปพร้อมกับความรู้ ซึ่งถือเป็นการสร้างความเชื่อมสัมพันธ์กันของความรู้และพฤติกรรม

ปัจำจำัยที่ส่งผลต่อกระบวนการออกแบบถังขยะส�หรับเด็ก
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การแสดงออกของเด็ก (Papert, S., 1993: 3-4)  

  1.2 ทรรศนะของ Edward de Bono (1992: 1-2) ที่ต้องการกระตุ้นให้

บุคคลมีความรู้ผ่านการสร้างสรรค์ อันถือเป็นสิ่งที่มีความส�าคัญในการน�าเอาประสบการ

ที่ฝังอยู่ภายในจิตใจเหล่านี้ไปประยุกต์ใช้ในการแก้ไขปัญหาต่างๆ (ธีรวุฒิ เอกะกุล, 

2543) ที่ปรากฏในอนาคตได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยสอดคล้องกับความคิดที่ว่า 

“ความคิดสร้างสรรค์อันก่อเกิดจากความสุขสนุกสนานในวัยเด็กนั้นจะช่วยส่งเสริมให้

เด็กมีนิสัยที่อ่อนโยน ปรากฏอารมณ์ที่มีความผ่อนคลาย ทั้งยังช่วยสร้างสุนทรียะภาพ

ให้แก่เด็ก” ทั้งหมดนั้นสามารถช่วยสร้างเสริมความฉลาดทางปัญญาให้เกิดขึ้นแก่เด็กได้ 

(Jersild, 1972: 113-114)

 2. ขอบเขตการวิจัย

  2.1 ขั้นตอนการศึกษาองค์ประกอบของปัจจัยที่ส่งผลต่อกระบวนการ

ออกแบบถังขยะส�าหรับเด็ก (Factor Analysis) โดยสามารถแสดงการรวบรวมข้อมูล

ประกอบการคาดการณ์ปัจจัยทางการออกแบบด้วยกระบวนการศึกษาในพื้นที่กรณี

ศึกษาเขตบึงกุ่ม กรุงเทพฯ 

   ประชากร คือ ผู้ให้ข้อมูลเกี่ยวกับปัญหาที่เกี่ยวข้องกับถัง

ขยะในโรงเรียนระดับชั้นประถมศึกษาของโรงเรียนในพื้นที่คลองกุ่ม แขวงคลองกุ่ม เขต

บึงกุ่ม กรุงเทพมหานคร ได้แก่ ครู 34 คน นักการภารโรง 4 คน นักเรียน 614 คน 

(ปีการศึกษา 2562) รวมจ�านวน 652 คน

   กลุ่มตัวอย่าง คือ ผู้ให้ข้อมูลเกี่ยวกับปัญหาการทิ้งขยะภายใน

โรงเรียนระดับชั้นประถมศึกษาของโรงเรียนในพื้นที่คลองกุ่ม แขวงคลองกุ่ม เขตบึงกุ่ม 

กรุงเทพมหานคร โดยใช้การสุ่มแบบหลายขั้นตอน (Multistage Random Sampling) มี

ระดับความคลาดเคลื่อนที่ยอมรับได้ 5% ตามตารางส�าเร็จรูปของเครจซี่และมอร์แกน 

(Krejcie, Robert V. and Morgen, Earyle W., 1970) ได้แก่ ครู 28 คน นักการ

ภารโรง 4 คน นักเรียน 202 คน รวมเป็น 234 คน

   เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ แบบสอบถามซึ่งผ่านการตรวจ

สอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) แบบสอบถามแบบมีโครงสร้าง รูป

แบบประเมินค่า 5 ระดับ มีค่าความเชื่อมั่น (Reliability) และสัมประสิทธิ์แอลฟาครอนบาค 
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(Cronbach’s Alpha Coefficient) ที่ระดับ 0.91 โดยวิเคราะห์ข้อมูลด้วยค่าสถิติบรรยาย 

(Cohen et al, 1989) ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ( ) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D)  และ

กระบวนการตัดสินใจตามล�าดับชั้น (Analytic Hierarchy Process: AHP) 

  2.2 ขั้นตอนสร้างสมการพยากรณ์ค่าความพึงพอใจของเด็กที่มีต่อถัง

ขยะที่ออกแบบใหม่ 

      ประชากร คือ บุคลากรและนักเรียนในโรงเรียนพื้นที่คลองกุ่ม 

แขวงคลองกุ่ม เขตบึงกุ่ม กรุงเทพมหานคร จ�านวน 652 คน (ปีการศึกษา 2562)

   กลุ่มตัวอย่าง คือ บุคลากรและนักเรียนในโรงเรียนพื้นที่คลอง

กุ่ม แขวงคลองกุ่ม เขตบึงกุ่ม กรุงเทพมหานคร เป็นผู้ให้ข้อมูลเกี่ยวกับพฤติกรรมการ

ใช้งานผลิตภัณฑ์ใหม่และเก่า โดยใช้การสุ่มแบบหลายขั้นตอน (Multistage Random 

Sampling) มีระดับความคลาดเคลื่อนที่ยอมรับได้ 5% ตามตารางส�าเร็จรูปของเครจซี่

และมอร์แกน (Krejcie, Robert V. and Morgen, Earyle W., 1970) จ�านวน 234 คน

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ แบบสอบถามซึ่งผ่านการตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิง

เนื้อหา (Content Validity) แบบสอบถามแบบมีโครงสร้าง รูปแบบประเมินค่า 5 ระดับ 

ค่าความเชื่อมั่น (Reliability) และสัมประสิทธิ์แอลฟาครอนบาค (Cronbach’s Alpha 

Coefficient) ที่ระดับ 0.89 โดยวิเคราะห์ข้อมูลด้วยค่าสถิติบรรยาย (Cohen et al, 1989) 

ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ( ) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) วิเคราะห์การถดถอยเชิงซ้อน 

(Multiple Regression Analysis) และวิเคราะห์สถิติทดสอบที (T-test dependent)

สรุปผลการศึกษา

 1. การศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อกระบวนการออกแบบถังขยะส�าหรับเด็ก : 

สภาพแวดล้อมถือเป็นปัจจัยหลักที่ก่อให้เกิดความสมบูรณ์ของสภาพสังคมที่มีคุณภาพ 

โดยทุกวันนี้คนไทยกว่า 60 ล้านคน สร้างขยะมากถึง 14 ล้านตันต่อปี แต่กลับมีความ

สามารถในการจัดเก็บขยะและการก�าจัดขยะที่มีไม่ถึง 70% ของขยะที่เกิดขึ้นทั้งหมด 

ท�าให้เกิดปริมาณขยะมูลฝอยตกค้างตามสถานที่ก�าจัดขยะเป็นจ�านวนมหาศาล หรือ

หน่วยงานที่รับผิดชอบนั้นมีการน�าขยะไปก�าจัดโดยวิธีกองบนพ้ืนมากกว่าการฝังกลบ 

ซึ่งถือเป็นการปฏิบัติที่ไม่ถูกต้องตามหลักสุขาภิบาล อันมีแนวโน้มที่จะก่อให้เกิดปัญหา

ปัจำจำัยที่ส่งผลต่อกระบวนการออกแบบถังขยะส�หรับเด็ก

X

X
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ทางด้านผลกระทบเชิงลบต่อสิ่งแวดล้อมตามมาในอนาคตกับพื้นที่บริเวณโดยรอบขยะ

เหล่านั้น (กรมควบคุมมลพิษ กระทรวงทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม. 2547: 21 

- 22) ในช่วงปีพุทธศักราชที่ 2561 นั้นมีปริมาณขยะมูลฝอยเกิดขึ้นประมาณ 27.8 

ล้านตัน เมื่อเปรียบเทียบกับปี 2560 มีปริมาณเพิ่มขึ้นร้อยละ 1.64 อย่างต่อเนื่องทุกปี 

อันเป็นผลสืบเนื่องมาจากการขยายตัวของชุมชนเมือง และการปรับเปลี่ยนวิถีชีวิตจาก

สังคมเกษตรกรรมสู่สังคมเมืองที่เป็นเมืองอุตสาหกรรมขนาดใหญ่ จนกระทั่งเกิดการ

เพิ่มขึ้นของประชากรแอบแฝงจ�านวนมหาศาล ตลอดจนการส่งเสริมอุตสาหกรรมการ

ท่องเที่ยว ท�าให้สังคมไทยมีพฤติกรรมการบริโภคที่เพิ่มสูงมากขึ้นอย่างต่อเนื่อง ส่งผล

ให้ประเทศไทยนั้นมีปริมาณขยะมูลฝอยในหลายพื้นที่เพิ่มสูงมากยิ่งขึ้น และปรากฏการ

จัดการขยะอย่างไม่ถูกต้องประมาณ 7.36 ล้านตันต่อปี (กรมควบคุมมลพิษ กระทรวง

ทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม. 2562: 43 - 45) ดังนั้นการจัดสรรถังขยะส�าหรับ

คัดแยกประเภทขยะที่หลายองค์กรทั้งของภาครัฐและภาคเอกชน ได้พัฒนาต่อยอดร่วม

กันจนสามารถใช้ได้จริง ถือเป็นการส่งเสริมจิตส�านึกรับผิดชอบต่อสิ่งแวดล้อม ให้เกิด

พฤติกรรมที่มีการคัดแยกประเภทของขยะก่อนทิ้ง ซึ่งการสร้างจิตส�านึกที่รับผิดชอบต่อ

สิ่งแวดล้อมและสังคมนี้ถือเป็นการแก้ไขปัญหาในเชิงจิตวิทยา และสร้างให้เป็นพฤติกรรม

พึงประสงค์ที่สามารถแก้ไขปัญหาขยะล้นเมืองเหล่านี้ได้อย่างยั่งยืนและเป็นรูปธรรม ดัง

นั้นการส่งเสริมให้ประชาชนตั้งแต่วัยเด็กมีทัศนคติเชิงบวกต่อพฤติกรรมที่พึงประสงค์

ทางด้านการทิ้งขยะและการคัดแยกขยะก่อนทิ้งนั้นจึงสามารถที่จะกลายสภาพเป็น 

“คุณธรรมและจริยธรรม” ที่มีความจ�าเป็นต้องปลูกฝังตั้งแต่ช่วงวัยเด็ก อันถือเป็นช่วง

วัยแห่งการเรียนรู้และการจดจ�าที่สามารถสร้างแนวคิดและจิตใต้ส�านึกได้ง่ายและมี

ความยั่งยืนในเชิงพฤติกรรมที่ฝังอยู่ภายในจิตใจมากกว่าบุคคลในวัยอื่น เนื่องจากเด็กยัง

เป็นผู้เยาว์ที่มีการเรียนรู้และซึมซับพฤติกรรมจากสภาพแวดล้อมได้ง่าย โดยอาจได้รับ

อิทธิพลมาจากบุคคลใกล้ตัว ครอบครัว โรงเรียนและชุมชน ฯลฯ จึงมีความจ�าเป็นอย่าง

ยิ่งที่ทุกภาคส่วนท่ีมีความเก่ียวข้องจะต้องร่วมกันรับผิดชอบในการสร้างกระบวนการ

เสริมสร้างลักษณะนิสัยและจิตส�านึกเชิงบวกให้เกิดขึ้นแก่เด็ก โดยอาศัยการสร้างเสริม

ความรู้ที่มีจริยธรรมและคุณธรรมต่อสิ่งแวดล้อมให้เกิดขึ้น และก่อเกิดการเรียนรู้ที่มี

ความสนุกสนานในลักษณะของการแฝงไว้ด้วย การปลูกฝังจิตส�านึกรักษ์สิ่งแวดล้อมให้

Factors affected Waste Bin for Children Design Process
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เกิดขึ้นกับเด็กที่เป็นทรัพยากรมนุษย์อันล�้าค่า ซึ่งจะเจริญเติบโตเป็นผู้ใหญ่ในกาลเวลา

อนาคตข้างหน้า ให้มีจิตส�านึกที่ดีต่อส่วนรวมและสิ่งแวดล้อมในลักษณะการแสดงออก

เชิงพฤติกรรมถึงการคัดแยกขยะก่อนทิ้ง ตลอดจนการทิ้งขยะที่มีระบบระเบียบด้วยการ

อาศัยหลักทางด้านจิตวิทยาเข้ามาช่วยสร้างเสริมให้เกิดพฤติกรรมในลักษณะพึง

ประสงค์ด้านการรักษาสิ่งแวดล้อมให้เกิดขึ้นในเด็ก ดังแสดงในตารางที่ 1 

ตารางที่ 1 วิเคราะห์แนวทางการแก้ไขปัญหาที่พบ เพื่อก�าหนดปัจจัยทางการออกแบบ

เบื้องต้น

ปัจำจำัยที่ส่งผลต่อกระบวนการออกแบบถังขยะส�หรับเด็ก

ประเด็นสภาพปัญหาที่พบ แนวทางในการแก้ไขปัญหาที่พบ/
แนวทางการออกแบบ

1) ถังขยะมีขนาดสูงเกินกว่าเด็กจะ
สามารถทิ้งได้

ถังขยะต้องมีขนาดที่เหมาะสมกับการ
ยศาสตร์ของนักเรียน

2) ถังขยะไม่มีการอ�านวยความสะดวก
ในการทิ้งขยะและแยกขยะ

จัดสถานที่พร้อมอุปกรณ์การทิ้ง และคัด
แยกขยะที่เหมาะสมกับช่วงวัยของเด็ก 
เพื่อกระตุ้นให้เกิดความสะดวกที่จะใช้
งาน

3) พฤติกรรมการทิ้งขยะที่ไม่ตรงถัง สร้างทัศนคติทางด้านการรักษ์สิ่ง
แวดล้อมให้เกิดความรู้สึกรับผิดชอบต่อ
การทิ้งที่ถูกต้องตามหลักสุขลักษณะ

4) ความรู้สึกว่าถังขยะนั้นมีความสกปรก
และน่ารังเกียจไม่อยากที่จะเข้าใกล้

สร้างความรู้สึกที่เป็นมิตรมากยิ่งขึ้น และ
เสริมสร้างการกระตุ้นความสนใจของเด็ก
ด้วยความหลากหลาย

5) ขยะทุกประเภทมักจะมีการทิ้งรวมกัน
ท�าให้เกิดปัญหาในการคัดแยกภายหลัง

สร้างรูปแบบการคัดแยกด้วยสีสัน หรือ
ช่องที่ชัดเจนพร้อมกระตุ้นให้เกิดการ
จดจ�าสัญลักษณ์ที่เกี่ยวข้อง

6) การทิ้งขยะไม่มีการเสริมสร้าง
ทัศนคติและความรู้แอบแฝงไว้ ส่งผลให้
เกิดมุมมองเชิงลบต่อถังขยะมากกว่าเชิง
บวก

สร้างมุมมองและทัศนคติที่แปลกใหม่ 
และมีการกระตุ้นให้เกิดความสนใจด้วย
วิธีการต่างๆ เช่น สีสัน รูปทรงและ 
เสียง ฯลฯ
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 การเรียนรู้จากสภาพของปัญหาที่เกิดขึ้นทั้ง 6 ประการ นั้นสามารถน�าเสนอ

ภาพกระบวนการแก้ไขปัญหาเบื้องต้นที่น�าเข้าสู่กระบวนการสร้างภาพลักษณ์ โดยใช้

กระบวนการวิเคราะห์อนาคตภาพ (Analysis Scenario of Design) ซึ่งถือเป็นเป้าหมาย

ที่ผู้วิจัยนั้นมีความต้องการสร้างให้เกิดเป็นภาพในลักษณะเหล่านี้ข้ึนในช่วงกาลเวลา

อนาคตข้างหน้า คือ “เด็กมีความสนุกสนานและเพลิดเพลินในขณะที่ทิ้งขยะและคัดแยก

ขยะ”

 

ภาพที่ 1 การคาดการณ์อนาคตภาพโดยอาศัยการวิเคราะห์ด้วย “Analysis Scenario of Design” ของ

ถังขยะที่พัฒนาใหม่ ด้วยการวางโครงสร้างการใช้งานที่สอดคล้องกับเปาหมายที่ต้องการ (ระยะเริ่มต้น)

 น�าผลคาดการณ์อนาคตภาพมาคัดเลือกกรอบเชิงหลักการและทฤษฏีที่

สามารถกระตุ้นให้เกิดความสนใจและสร้างกระบวนการเร้าความสนใจให้เกิดข้ึนในช่วง

วัยเด็ก ด้วยการอาศัยทฤษฏีที่เกี่ยวข้อง จ�านวน 2 ทฤษฏีเพื่อก�าหนดสิ่งเร้าและสร้าง

แนวทางการออกแบบเบื้องต้น ส�าหรับน�าเข้าสู่ขั้นตอนการค้นหาปัจจัยที่ส่งผลต่อการ

ออกแบบผลิตภัณฑ์ถังขยะ ดังแสดงในตารางที่ 2 

Factors affected Waste Bin for Children Design Process
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ตารางที่ 2 การแก้ไขปัญหาในเชิงหลักการและทฤษฏีเพื่อสร้างสิ่งเร้าดึงดูดความสนใจ

หลักการและทฤษฏี การสร้างสิ่งเร้าและตัว
กระตุ้น

แนวทางการออกแบบ

1) ทฤษฎีแรงจูงใจขอ
งดีเชคโก (Theory of 
Motivation) ที่น�าทฤษฎี
สิ่งเร้า (Cue Stimulus 
Theory) ในลักษณะของ
สิ่งเร้าที่เป็นตัวกระตุ้นให้
บุคคลแสดงออกเชิง
พฤติกรรม

1) น�าสิ่งที่ช่วงวัยเด็กนั้นมี
ความสนใจมาร่วมในการ
สร้างการกระตุ้นความ
สนใจของเด็ก 
2) สร้างความแปลกใหม่ 
หรือสร้างความประหลาดใจ
ให้เกิดขึ้นเมื่อมีการแสดง
พฤติกรรมที่ต้องการแล้ว

1) น�าสัตว์ที่เด็กมีความ
ต้องการและเด็กมีความ
สนใจเข้ามาร่วมสร้างสรรค์ 
2) ใช้เทคโนโลยีเซนเซอร์
จับความเคลื่อนไหวเข้ามา
ร่วมในการสร้างความ
แปลกใหม่

2) ทฤษฎีการเรียนรู้การ
วางเงื่อนไขแบบการกระท�า
ของสกินเนอร์ (Operant 
Conditioning Theory) ที่
สร้างให้เกิดการเสริมแรง
บวก (positive reinforce-
ment)จากพฤติกรรมที่เด็ก
แสดงออก โดยถ้าได้รับ
การเสริมแรงจะมีแนวโน้ม
เกิดขึ้นอีก

1) สร้างการให้รางวัลที่
เหมาะสมและสามารถก่อ
ให้เกิดความต้องการในการ
แสดงพฤติกรรมเหล่านั้น
ออกมา 
2) การเสริมสร้างทัศนคติ
เชิงบวกต่อพฤติกรรมการ
แสดงออกของเด็กที่จะได้
รับรางวัล เมื่อแสดง
พฤติกรรมที่ต้องการ

1) ใช้เทคโนโลยีทางด้าน
เสียง และแสง เมื่อมีการ
ทิ้งขยะลงถังเรียบร้อย 
2) มีการตอบกลับใน
ลักษณะเสียงเพลงหรือค�า
กล่าวชมเชย เช่น 
“ขอบคุณครับ” หรือ  
“เก่งมากเลย”

 ผลการประยุกต์ทฤษฎีการเรียนรู้แบบวางเงื่อนไขลักษณะการกระท�าของสกินเนอร ์

เพื่อสร้างปัจจัยที่ท�าให้เด็กนั้นเกิดพฤติกรรมการแยกขยะก่อนทิ้งและการเสริมสร้างแรง

เร้าเพื่อให้เกิดพฤติกรรม โดยการให้ของรางวัล ของขวัญ การชมเชยและคะแนนความดี 

เป็นต้น ด้วยการจัดสถานที่ทิ้งขยะให้มีถังขยะพร้อม ส�าหรับการแยกประเภทของขยะ

ร่วมประกอบกับ “กระบวนการสร้างแรงจูงใจ” (Schunk, D. H., 1990) ในการได้รับผล

ที่เสริมแรงทางจิตใจในการสร้างให้เกิดความรู้สึกเชิงบวกต่อจิตส�านึกของเด็ก อันจะ

ปัจำจำัยที่ส่งผลต่อกระบวนการออกแบบถังขยะส�หรับเด็ก
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สามารถสร้างเสริมให้เกิดเป็นก�าลังใจในการแสดงออกเชิงพฤติกรรมการคัดแยกขยะ

และทิ้งขยะลงในถังอย่างเป็นระเบียบ จนกระทั่งเมื่อเด็กได้เรียนรู้และจดจ�าบันทึกภายใน

สมองแล้วนั้นจะเกิดเป็นผลลัพธ์ที่แสดงออกในช่วงกาลเวลาของอนาคตต่อไปได้อย่าง

ยั่งยืน (Stacey, C. L. et al, 1958) โดยสามารถแสดงขั้นตอนกระบวนการสร้าง

แนวทางการแก้ไขปัญหาทางออกแบบถังขยะส�าหรับเด็ก ด้วยการประยุกต์สู่การคัดเลือก 

“เกณฑ์การประเมินค่าความพึงพอใจผลิตภัณฑ์ถังขยะใหม่ที่เกิดขึ้น” อาศัยการวิเคราะห์

และต้ังเกณฑ์ในการประเมินพฤติกรรมของเด็กในขณะที่มีการแสดงพฤติกรรมพึง

ประสงค์ ขณะใช้งานผลิตภัณฑ์ถังขยะที่พัฒนาใหม่ 1) เพื่อให้มีความสอดคล้องกับการ

ส่งเสริมจริยธรรม 2) เพื่อเป็นการกระตุ้นพฤติกรรมด้านจิตสาธารณะให้ค�านึงถึงสิ่งแวดล้อม 

โดยสามารถแสดงรายละเอียดแนวคิดการตั้งเกณฑ์การประเมิน ดังแสดงในตารางที่ 3 

ตารางที่ 3 การวิเคราะห์กรอบแนวคิดสู่การตั้งเกณฑ์การประเมินพฤติกรรมการแสดงออก

พึงประสงค์

หลักการส่งเสริมพฤติกรรมตามหลัก
การออกแบบ

เกณฑ์การประเมินพฤติกรรมการ
แสดงออก

1. เสริมสร้างพฤติกรรมการทิ้งขยะให้ลง
ถังขยะ

 เด็กสามารถทิ้งขยะลงถังขยะได้อย่าง
สะดวก

2. เสริมสร้างการแยกขยะก่อนทิ้ง  เด็กสามารถแยกขยะตามประเภท
ของถังขยะได้

3. เสริมสร้างและกระตุ้นให้สนใจการทิ้ง
ขยะ

 ถังขยะสามารถกระตุ้นให้เด็กสนใจ
ได้

4. เสริมสร้างจริยธรรมด้านการรักษาสิ่ง
แวดล้อม

 ถังขยะช่วยเสริมสร้างจริยธรรมด้าน
รักษาสิ่งแวดล้อมแก่เด็ก

5. เสริมสร้างความภาคภูมิใจให้แก่
นักเรียน

 ถังขยะสร้างความภาคภูมิใจให้แก่
เด็กเมื่อทิ้งขยะถูกต้อง

6. เสริมสร้างพฤติกรรมการทิ้งขยะที่ถูก
ต้องอย่างต่อเนื่อง

 ถังขยะช่วยสร้างพฤติกรรมการทิ้ง
ขยะที่ถูกต้องอย่างต่อเนื่อง

Factors affected Waste Bin for Children Design Process
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 จากนั้นน�าผลลัพธ์ข้อสรุปจากการวิเคราะห์กรอบแนวคิดสู่การต้ังเกณฑ์การ

ประเมินพฤติกรรมการแสดงออก มาสู่ขั้นตอนการเริ่มต้นกระบวนการออกแบบสร้างสรรค์

ผลิตภัณฑ์ถังขยะส�าหรับเด็กรูปแบบใหม่ 

 ก) ขั้นตอนการประมวลผลข้อมูล : สร้าง Mood and Tone เพื่อการก�าหนด

แนวคิด (Concept) และน�าแรงบันดาลใจ (Inspiration) มาใช้ในการถอดสัญญะเพื่อ

การร่างภาพ (Idea Sketch) ที่สร้างแนวคิดในการออกแบบ โดยน�าค�าหลัก 4 ค�ามาใช้

ในการสร้างสรรค์งาน ได้แก่ “CCSS” คือ Childlike (น่ารักเหมือนกับเด็ก), Cheerful 

(ร่าเริงสนุกสนาน), Sanitary (ถูกสุขาภิบาล), Sustainable (อย่างยั่งยืน) โดยน�าค�า

หลัก (Key Word) แนวคิดในการออกแบบถังขยะมาประยุกต์สู่กระบวนการสร้างสรรค์ 

ดังแสดงในภาพที่ 2

       (Mood and Tone)            (การถอดสัญญะเพื่อการร่างภาพ (Idea Sketch)

ภาพที่ 2 ขั้นตอนการประมวลผลข้อมูลในช่วงการออกแบบสร้างสรรค์

 ข) ขั้นตอนการสร้างแนวความคิด (Concept) : การวิเคราะห์การสร้างสิ่งเร้า

ดึงดูดความสนใจที่สร้างความร่าเริงสนุกสนานและน่ารักเหมือนกับเด็ก เพื่อส่งเสริมและ

พัฒนาการแยกขยะและทิ้งขยะให้ถูกสุขาภิบาลอย่างยั่งยืน ด้วยกระบวนการสร้างแนวคดิ

การออกแบบ (Concept) ผ่าน “กระบวนการระดมสมอง  (Brainstorming)” เพื่อค้นหา

แนวทางในการแก้ไขปัญหา (Ting-Ting Wu and Yu-Tzu Wu. 2020) จาก แนวทางที่

ได้ก�าหนดไว้เบื้องต้นร่วมกับข้อมูล (Data Analysis) พื้นฐานที่มีอยู่ ดังแสดงในภาพที่ 3

ปัจำจำัยที่ส่งผลต่อกระบวนการออกแบบถังขยะส�หรับเด็ก
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(การสร้างแนวความคิดร่วมกับการแก้ไขปัญหา)  (กระบวนการระดมสมองเพื่อค้นหาแนวทางที่เหมาะสม)

ภาพที่ 3 ขั้นตอนการสร้างแนวความคิดเพื่อการออกแบบใหม่

 ค) ขั้นตอนการพัฒนาแบบร่าง (Idea Development) :  น�าผลลัพธ์จากหลัก

การแก้ไขปัญหาทางการออกแบบ SCAMPER มาสร้างสรรค์ในลักษณะการกระจาย

ความคิดให้มากที่สุด ก่อนที่จะแยกรายละเอียดการวิเคราะห์ทั้ง 7 องค์ประกอบ ซึ่งน�า

เสนอรูปแบบผลิตภัณฑ์ที่เป็นแนวทางการแก้ไขปัญหาในแต่ละลักษณะวิธีที่น�าเสนอด้าน

การหาสิ่งใหม่มาทดแทน เช่น  การผสมสิ่งที่คล้ายหรือใกล้เคียง ปรับวิธีการใช้ให้ต่าง

จากเดิม การแก้ไขบางส่วนจากของเดิม การปรับปรุงและขยาย การเปลี่ยนวิธีการใช้ 

การตัดสิ่งที่ไม่จ�าเป็นออกและกระบวนการท�างานในสิ่งที่ตรงกันข้าม เป็นต้น ดังแสดง

ในภาพที่ 4

 

(SCAMPER : Substitute, Combine  (SCAMPER : Put to Other User, Eliminate)

ภาพที่ 4 ขั้นตอนการพัฒนาแบบร่างด้วยเทคนิค SCAMPER

Factors affected Waste Bin for Children Design Process
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 ง) ขั้นตอนสรุปแนวทางจากเทคนิค SCAMPER :    น�าผลการพัฒนาแบบร่าง 

(Idea Development) เพื่อคัดเลือกภาพร่าง จ�านวน 3 แบบ โดยคัดเลือกรูปแบบ

ผลิตภัณฑ์ถังขยะจากการระดมสมองที่ผ่านการพิจารณา “ความสัมพันธ์เชิงการ

ออกแบบ” เพื่อประเมินผลลัพธ์แต่ละรูปแบบ ในการคัดเลือกรูปแบบที่มีความสอดคล้อง

กับ “หลักการทางการออกแบบ” สูงสุด เพื่อน�ารูปแบบทั้ง 3 เข้าสู่กระบวนการ “Ana-

lytic Hierarchy Process (AHP)” อันถือเป็นขั้นตอนการพัฒนาผลิตภัณฑ์สุดท้าย ดัง

แสดงในภาพที่ 5

 

ภาพที่ 5 ขั้นตอนการสรุปแนวทางจากเทคนิค SCAMPER สู่การสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์ใหม่

 จ) ขั้นตอนสรุปข้อแก้ไขจากปัญหาทางการออกแบบผลิตภัณฑ์ใหม่ : การวิจัย

ได้อาศัยขั้นตอนการน�ากระบวนการออกแบบสร้างสรรค์ด้วยเทคนิค SCAMPER มา

พัฒนาความคิดที่ประกอบด้วย 7 รูปแบบ คือ 1)Substitute การหาสิ่งใหม่มาทดแทน 

2)Combine การผสมสิ่งที่คล้ายหรือใกล้เคียงกันเข้าด้วยกัน 3)Adapt ปรับวิธีการใช้ให้

ต่างจากเดิม 4)Modify แก้ไขบางส่วนจากของเดิมเพื่อท�าให้ดีขึ้น 5)Modify การ

ปรับปรุงและขยาย 6)Put to Another Use เปลี่ยนวิธีการใช้หรือใช้ในงานแบบอื่น 5)

Eliminate การตัดสิ่งที่ไม่จ�าเป็นออกบางส่วน 7)Reverse กระบวนการท�างานในสิ่งที่

ตรงกันข้าม (Poon, Jelena C.Y. et al, 2014) มาประยุกต์สู่ขั้นการออกแบบให้เกิด

เป็นแนวความคิดที่มีความแปลกใหม่ เพื่อ “สร้างสรรค์รูปแบบผลิตภัณฑ์ใหม่ จ�านวน 3 

รูปแบบ” ก่อนน�าผลลัพธ์ของการออกแบบที่ได้เข้าสู่ขั้นตอนการค้นหาองค์ประกอบของ

ปัจจัยที่ส่งผลต่อผลิตภัณฑ์ใหม่ ดังแสดงในภาพที่ 6

ปัจำจำัยที่ส่งผลต่อกระบวนการออกแบบถังขยะส�หรับเด็ก
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ภาพที่ 6 ผลลัพธ์การออกแบบสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์ถังขยะส�าหรับเด็กที่ผ่านกระบวนการสังเคราะห์

 ผลวิเคราะห์องค์ประกอบปัจจัยที่ส่งผลต่อการออกแบบผลิตภัณฑ์ถังขยะ

ส�าหรับเด็กใหม่ โดยอาศัยหลักการ “Analytic Hierarchy Process (AHP)” (ทรงวุฒิ 

เอกวุฒิวงศา. 2562) สู่การพัฒนาผลิตภัณฑ์ที่ใช้เกณฑ์การพิจารณาผลลัพธ์จากการ

ออกแบบผลิตภัณฑ์ใหม่ (Sipahi, S. and Timor, M. 2010) เพื่อก�าหนดเกณฑ์ (นัยส�าคัญ) 

ในการพิจารณา “แบบล�าดับชั้นความคิดของหลักเกณฑ์ที่น�ามาวิเคราะห์ (น�้าหนักเกณฑ์

พิจารณา)” เพื่อใช้ในการก�าหนดค่าความส�าคัญของแต่ละเกณฑ์การออกแบบผลิตภัณฑ์ที่น�ามา

พิจารณา (Malzewski, J., 1999) ซึ่งการน�าเทคนิค AHP มาประยุกต์ใช้นั้นจะน�า

ผลลัพธ์การประเมินค่า “นัยยะความส�าคัญของกลุ่มผู้บริโภคที่มีต่อการพิจารณาเลือกใช้งาน

ผลิตภัณฑ์ถังขยะ” เน้นการวิเคราะห์ด้วยวิธีการแบ่งตามล�าดับชั้นของปัญหาที่ต้องการแก้ไข 

โดยก�าหนดค่าน�้าหนักของคะแนนเชิงเปรียบเทียบแต่ละเกณฑ์ของแต่ละคู่เปรียบเทียบ ที่จะ

มีการใช้ตัวเลขค่าระดับนัยยะส�าคัญเชิงบวกตั้งแต่ 1 ถึง 9 ระดับ และค่าระดับ นัยยะ

ส�าคัญเชิงลบ -1 ถึง -9 ระดับ โดยภาพรวมการประเมินจะใช้ค่าระดับ 18 ระดับนัยยะ

เพื่อสะท้อนเหตุผลของความคิดในมนุษย์ ด้วยวิธีการก�าหนดระดับจากการเปรียบเทียบ 

ที่มุ่งหมายให้เกิดกระบวนการแยกแยะความสัมพันธ์ระหว่างเกณฑ์เปรียบเทียบในแต่ละ

คู่เกณฑ์พิจารณา (Saaty, T L, 1980) สามารถแยกออกเป็น 4 ล�าดับชั้น (Worrall, L., 1991) 

ดังนี้ 1) ชั้นของการก�าหนดเป้าหมายที่ต้องการ (Goal)  2)ชั้นเกณฑ์พิจารณา (Criteria) 3) ชั้น

เกณฑ์พิจารณาย่อย (Sub Criteria) 4) ชั้นทางเลือก (Alternatives) ดังแสดงในตารางที่ 4
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ตารางที่ 4 การวิเคราะห์เมตริกซ์เพื่อก�าหนดค่าระดับน�้าหนักความส�าคัญของแต่ละปัจจัย

ที่ส่งผล

 

 โดยตารางที่ 4 นั้นจะน�าค่าระดับคะแนนมาจากการประเมินค่า “นัยยะเชิง

เปรียบเทียบผล” ที่ใช้ในการตัดสินใจพิจารณาเลือกใช้งานผลิตภัณฑ์ถังขยะของกลุ่ม

ตัวอย่างที่ประเมิน ตามกระบวนการเปรียบเทียบรายคู่  (Pair Wise Comparison) 

 การจัดล�าดับความส�าคัญของการคัดเลือกผลิตภัณฑ์ถังขยะส�าหรับเด็ก ซึ่งน�าค่า 

Eigenvector มาวิเคราะห์เกณฑ์การคัดเลือก ตามค่าความสอดคล้องของเหตุผล (C.R.) 

โดยปรากฏผลวิเคราะห์ คือ D= 52.42, Max= 7.49, C.I.= 0.08 และ C.R.= 0.062 

(Random Consistency Index: R.I.= 1.32) สรุปได้ว่าค่าความสอดคล้องกันของ

เหตุผล (Consistency Ratio: C.R.) เท่ากับ 0.062 ซึ่งมีค่าน้อยกว่า 0.1 ดังนั้น ค่า

ความสอดคล้องของกระบวนการเปรียบเทียบจะอยู่ในเกณฑ์ที่สามารถยอมรับรองผล

การวิเคราะห์ในการจัดแบ่งระดับน�้าหนักแต่ละปัจจัยได้ (การค�านวณค่า Eigenvector 

ของเมตริกซ์ในแต่ละแถวของตารางวิเคราะห์ (Normalized Matrix) เพื่อการพิจารณา

หา Normalized ของค่าเฉลี่ยระดับความส�าคัญในแต่ละแถวองค์ประกอบปัจจัยที่น�ามา

วิเคราะห์ทั้ง 7 องค์ประกอบปัจจัย)

 โดยค่าน�้าหนักเกณฑ์ทั้ง 7 ด้านของค่านัยยะส�าคัญรายเกณฑ์ พบว่า อันดับที่ 

1 ความสวยงาม (0.32) อันดับที่ 2 ลักษณะเฉพาะ (0.24) อันดับที่ 3 จริยธรรม 

(0.16) อันดับที่ 4 การยศาสตร์ (0.10) อันดับที่ 5 ความปลอดภัย (0.07) อันดับที่ 6 

หน้าที่ใช้สอย (0.07) อันดับที่ 7 วัสดุ (0.05) ซึ่งถือเป็นเกณฑ์ย่อยที่เด็กใช้ใน

ปัจำจำัยที่ส่งผลต่อกระบวนการออกแบบถังขยะส�หรับเด็ก
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กระบวนการตัดสินใจ เพื่อพิจารณาในการคัดเลือกใช้งานผลิตภัณฑ์ถังขยะส�าหรับเด็กที่

พัฒนาใหม่ จากนั้นจึงน�าค่าความส�าคัญแต่ละเกณฑ์มาท�าการตรวจสอบค่าความสอดคล้อง

ในแต่ละรูปแบบผลิตภัณฑ์ถังขยะส�าหรับเด็กที่พัฒนาใหม่ทั้ง 3 รูปแบบ โดยสามารถ

แสดงผลสรุปค่านัยส�าคัญของแต่ละรูปแบบ ดังแสดงในตารางที่ 5 

ตารางที่ 5 การจัดล�าดับทางเลือกแนวทางการแก้ไขปัญหาผลิตภัณฑ์ทั้ง 3 แนวทาง 

เพื่อพิจารณาน�้าหนักความส�าคัญของแต่ละแนวคิด

 

 การทดสอบค่าสถิติจาก AHP สามารถสรุปค่าน�้าหนักความส�าคัญของแต่ละ

เกณฑ์ ดังนี้  อันดับที่ 1 คือ WASTE CONTAINER 01 มีค่านัยยะความเหมาะสม

ที่สุด (0.2047) อันดับที่ 2 คือ WASTE CONTAINER 02 มีค่านัยยะความเหมาะสม

Factors affected Waste Bin for Children Design Process
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รองลงมา (0.2046) อันดับที่ 3 คือ WASTE CONTAINER 03 มีค่านัยยะความเหมาะสม

น้อยที่สุด (0.2021) ดังนั้น WASTE CONTAINER 01 จึงมีความเหมาะสมจากการ

อาศัยปัจจัยที่ส่งผลแต่ละด้านมาพิจารณา เพื่อน�าสู่ขั้นตอนกระบวนการผลิตต้นแบบ

เพื่อทดลองใช้งานจริงกับกลุ่มผู้บริโภค 

 น�าผลการคัดเลือกรูปแบบผลิตภัณฑ์ WASTE CONTAINER 01 มาสร้าง

อนาคตภาพด้วยเทคนิค “Analysis Scenario of Design” โดยคาดการณ์อนาคตภาพ

ของถังขยะส�าหรับเด็กท่ีจ�าลองอยู่ในสภาวะของการใช้งานบนสภาพแวดล้อมและพื้นที่จริง 

เพื่อตระเตรียมแนวทางรองรับการใช้งานจริงของกลุ่มผู้บริโภคให้เป็นไปตามพฤติกรรม

ที่พึงประสงค์ ดังแสดงในภาพที่ 7

ภาพที่ 7 สรุปผลด้วย “Analysis Scenario of Design” ถังขยะ WASTE CONTAINER 01 (ระยะสิ้นสุด)

 ขั้นตอนกระบวนการทดลองใช้งานผลิตภัณฑ์ถังขยะส�าหรับเด็กต้นแบบ เพื่อ

ประเมินค่าความพึงพอใจของกลุ่มผู้ใช้งาน (เด็กระดับประถมศึกษา) และเพื่อเปรียบ

เทียบการแสดงออกเชิงพฤติกรรมอันพึงประสงค์ของเด็กในขณะใช้งานผลิตภัณฑ์รูป

แบบใหม่ ดังแสดงในภาพที่ 8 

ภาพที่ 8 ต้นแบบผลิตภัณฑ์ถังขยะส�าหรับเด็กที่มีการเร้าความสนใจของเด็กด้วยรูปทรง สีและเสียง

ปัจำจำัยที่ส่งผลต่อกระบวนการออกแบบถังขยะส�หรับเด็ก
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 2) การสร้างสมการพยากรณ์ค่าความพึงพอใจของเด็กที่มีต่อถังขยะที่ออกแบบ

ใหม่ (แนวทางแก้ไขปัญหาที่พบ) : ขั้นตอนการประเมินปัจจัยที่ส่งผลต่อความพึงพอใจ

ของเด็กที่มีต่อถังขยะที่พัฒนาใหม่ จากการน�าต้นแบบผลิตภัณฑ์ที่ใช้งานได้จริง เข้า

ทดสอบในพื้นที่เป้าหมาย และท�าการประเมินผลจากความรู้สึกที่เกิดขึ้นในช่วงขณะที่

เด็กได้ทดลองใช้งานผลิตภัณฑ์ถังขยะต้นแบบใหม่ โดยสามารถแสดงผลการประเมิน

จากองค์ประกอบปัจจัย 7 องค์ประกอบปัจจัย คัดเลือกปัจจัยที่ส่งผลจ�านวน 4 ปัจจัย 

จากการวิเคราะห์ด้วยเทคนิคส�าหรับการแก้ไขปัญหา (Multi-Criteria Decision Analysis) 

ส�าหรับช่วยในกระบวนการตัดสินใจเพื่อคัดเลือกค�าตอบที่มีความเหมาะสมกับสภาพ

ของปัญหาที่ต้องการแก้ไขด้วยเทคนิค AHP ดังแสดงในตารางที่ 6

ตารางที่ 6 แสดงค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ปัจจัยที่ส่งผลต่อความพึงพอใจถังขยะ

ที่ออกแบบใหม่ของกลุ่มผู้บริโภค

ปัจจัยที่ส่งผลต่อความพึงพอใจ
ถังขยะใหม่

n=234 คน ระดับปัจจัย

X S.D.

ความพึงพอใจต่อถังขยะใหม่ 4.24 0.75 ระดับมาก

X1) ความสวยงามของถังขยะ 4.50 0.59 ระดับมากที่สุด

X2) ความมีเอกลักษณ์เฉพาะ
ตัวของถังขยะ

4.36 0.64 ระดับมาก

X3) การผสมผสานจริยธรรม
ในการทิ้งขยะ 

3.54 0.77 ระดับมาก

X4) ความสอดคล้องตามหลัก
การยศาสตร์

4.04 0.69 ระดับมาก

 ผลการประเมินปัจจัยที่น�าเข้าเป็นตัวแปรที่ศึกษาทั้ง 4 ปัจจัย พบว่า กลุ่มที่

ทดลองใช้มีความพึงพอใจเรียงล�าดับจากมากไปน้อย คือ ปัจจัย X1) ความสวยงามของ

ถังขยะ มีค่าความพึงพอใจในระดับมากที่สุด (  = 4.50, S.D.=0.59) ปัจจัย X2) ความ

Factors affected Waste Bin for Children Design Process
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มีเอกลักษณ์เฉพาะตัวของถังขยะ มีค่าความพึงพอใจในระดับมาก (  = 4.36, S.D.=0.64) 

ปัจจัย X4) ความสอดคล้องตามหลักการยศาสตร์ มีค่าความพึงพอใจในระดับมาก (  = 4.04, 

S.D.=0.69) และสุดท้ายปัจจัย X3) การผสมผสานจริยธรรมในการทิ้งขยะ มีค่าความ

พึงพอใจในระดับมาก (  = 3.54, S.D.=0.77) ซึ่งในภาพรวมความพึงพอใจต่อถังขยะ

ใหม่ มีค่าความพึงพอใจในระดับมาก ( = 4.24, S.D.=0.75) จากนั้นจึงท�าการสรุป 

สหสัมพันธ์ของตัวแปรสองตัวเป็นรายคู่อย่างมีนัยส�าคัญ โดยใช้ t-test ทดสอบทางสถิติ 

ดังแสดงในตารางที่ 7         

 

ตารางที่ 7 สรุปสหสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรรายคู่ 

ตัวแปร X1 X2 X3 X4 Y

X1) ความสวยงามของถังขยะ 1.00

X2) ความมีเอกลักษณ์เฉพาะตัวของถังขยะ 1.10 1.00

X3) การผสมผสานจริยธรรมในการทิ้งขยะ 5.49* 0.11 1.00

X4) ความสอดคล้องตามหลักการยศาสตร์ 1.03 -2.19 0.73 1.00

Y) ความพึงพอใจของกลุ่มผู้บริโภค 2.97* -2.59* 0.69 2.70* 1.00

X  (ค่าเฉลี่ย) 4.50 4.36 3.54 4.04 4.24

S.D. (ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน) 0.59 0.64 0.77 0.69 0.75

 สรุปได้ว่า ปัจจัยที่มีความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรกับความพึงพอใจของกลุ่มผู้

บริโภคนั้นจะประกอบไปด้วย ความสวยงามของถังขยะ (X1) ความมีเอกลักษณ์เฉพาะ

ตัวของถังขยะ (X2) และความสอดคล้องตามหลักการยศาสตร์ (X4) ทั้ง 3 ตัวแปรนั้น

ถือว่ามีความสัมพันธ์กับความพึงพอใจที่เกิดขึ้นในขณะที่ใช้งานถังขยะใหม่ เมื่อวิเคราะห์

ปัจจัยที่ส่งผลสัมพันธ์ระหว่างกันนั้นจะพบว่า ความสวยงามของถังขยะ (X1) จะสัมพันธ์

กับ การผสมผสานจริยธรรมในการทิ้งขยะ (X3) และความมีเอกลักษณ์เฉพาะตัวของ

ถังขยะ (X2) จะสัมพันธ์กับความสอดคล้องตามหลักการยศาสตร์ (X4) โดยคู่ปัจจัย

อื่นๆ ไม่ส่งผลความสัมพันธ์ระหว่างกัน

ปัจำจำัยที่ส่งผลต่อกระบวนการออกแบบถังขยะส�หรับเด็ก

X

X

X
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ตารางที่ 8 สัมประสิทธิ์การตัดสินใจ (R2) ของปัจจัยที่ส่งผลต่อความพึงพอใจการ

ออกแบบถังขยะรูปแบบใหม่

Model
n=234

R R Square Adjusted R 
Square

Std.Error of 
the Estimate

การทดสอบ 0.3152 0.0994 0.0836 0.719

 จากตารางที่ 8 แสดงผลการทดสอบปัจจัย พบว่า สัมประสิทธิ์การตัดสินใจ 

(R2) นั้นมีค่า 0.994 หรือการทดสอบปัจจัยที่ส่งผลต่อการออกแบบถังขยะครั้งนี้

สามารถอธิบายการเปลี่ยนแปลงของความพึงพอใจได้ระดับ 9.94% โดยน�าปัจจัยที่ส่ง

ผลต่อความพึงพอใจการออกแบบถังขยะรูปแบบใหม่มาก�าหนดสมการถดถอย คือ ý = 

3.518 + (0.292 X1) + (-0.189 X2) + (-0.106 X3) + (0.153 X4)

ตารางที่ 9 การวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างปัจจัยทางการออกแบบกับความพึงพอใจ

การทดสอบ SS df MS F* Sig.

สมการถดถอย 13.078 4 3.270 6.316 0.000

ความคลาดเคลื่อน 118.545 229 0.518

Total 131.624 233

P < 0.05 แตกต่างอย่างมีนัยส�าคัญ

 จากตารางที่ 9 อาศัยตัวปัจจัยท�านาย (Predictors) ที่ประกอบด้วย X1) ความ

สวยงามของถังขยะ X2)ความมีเอกลักษณ์เฉพาะตัวของถังขยะ X3) การผสมผสาน

จริยธรรมในการทิ้งขยะและ X4)ความสอดคล้องตามหลักการยศาสตร์ โดยมีตัวแปร

ตาม (Dependent Variable) ได้แก่ ความพึงพอใจในการใช้งานถังขยะที่ออกแบบใหม่ 

ซึ่งผลการวิเคราะห์ F-test = 6.316 > F-table = 2.430 จึงพบว่า ปรากฏตัวแปรอิสระ 

(X) อย่างน้อยจ�านวน 1 ตัว มีความสัมพันธ์กับตัวแปรตาม (Y)

Factors affected Waste Bin for Children Design Process
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ตารางที่ 10 แสดงค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ถดถอยพหุคูณ ของตัวแปรพยากรณ์ที่

ใช้พยากรณ์ความพึงพอใจของการใช้งานถังขยะรูปแบบใหม่ที่ส่งผลจากปัจจัยการ

ออกแบบร่วม

ตัวแปรพยากรณ์ b S.E.b B t P

Constant 3.518 0.559 6.290 0.000

X1) ความสวยงามของถังขยะ 0.292 0.085 0.231 3.455 0.001

X2) ความมีเอกลักษณ์เฉพาะตัว
ของถังขยะ

-0.189 0.074 -0.164 -2.572 0.011

X3) การผสมผสานจริยธรรมในการ
ทิ้งขยะ 

-0.106 0.065 -0.110 -1.646 0.101

X4) ความสอดคล้องตามหลักการ
ยศาสตร์

0.153 0.069 0.141 2.220 0.027

 จากตารางที่ 10 นั้นแสดงให้เห็นว่า สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ถดถอยพหุคูณของ

ตัวแปรพยากรณ์ที่ใช้พยากรณ์ความพึงพอใจของเด็กที่มีต่อถังขยะที่ออกแบบใหม่ พบว่า 

ความสวยงามของถังขยะ (X1) มีสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ถดถอย เท่ากับ 0.29 หมายความ

ว่า หากให้ความส�าคัญเรื่องความสวยงามของถังขยะ 1 หน่วย ความพึงพอใจของเด็กที่มี

ต่อถังขยะที่ออกแบบใหม่นั้นจะมีโอกาสเพิ่มขึ้น 0.29 หน่วย

 ความมีเอกลักษณ์เฉพาะตัวของถังขยะ (X2) มีสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ถดถอย 

เท่ากับ -0.18 หมายความว่า หากให้ความส�าคัญเรื่องความมีเอกลักษณ์เฉพาะตัวของ 

ถังขยะ 1 หน่วย ความพึงพอใจของเด็กที่มีต่อถังขยะที่ออกแบบใหม่นั้นจะมีโอกาสลดลง 

0.18 หน่วย

 การผสมผสานจริยธรรมในการทิ้งขยะ (X3) มีสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ถดถอย 

เท่ากับ -0.10 หมายความว่า หากให้ความส�าคัญเรื่องการผสมผสานจริยธรรมในการทิ้งขยะ 

1 หน่วย ความพึงพอใจของเด็กที่มีต่อถังขยะที่ออกแบบใหม่นั้นจะมีโอกาสลดลง 0.10 หน่วย

 ความสอดคล้องตามหลักการยศาสตร์ (X4) มีสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ถดถอย 

เท่ากับ 0.15 หมายความว่า หากให้ความส�าคัญเรื่องความสอดคล้องตามหลักการ

ปัจำจำัยที่ส่งผลต่อกระบวนการออกแบบถังขยะส�หรับเด็ก
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ยศาสตร์ 1 หน่วย ความพึงพอใจของเด็กที่มีต่อถังขยะที่ออกแบบใหม่นั้นจะมีโอกาสเพิ่ม

ขึ้น 0.15 หน่วย ท�าการสรุป “สมการพยากรณ์การออกแบบผลิตภัณฑ์ถังขยะ” ดังนี้

 ก) โดยสามารถสร้างสมการพยากรณ์ในรูปคะแนนดิบ คือ 

 ý = 3.518 + [0.292 (ความสวยงามของถังขยะ)] + [-0.189 (ความมี

เอกลักษณ์เฉพาะตัวของถังขยะ)] + [-0.106 (การผสมผสานจริยธรรมในการทิ้งขยะ)] 

+ [0.153 (ความสอดคล้องตามหลักการยศาสตร์)]

 ý = 3.518 + (0.292 X1) + (-0.189 X2) + (-0.106 X3) + (0.153 X4)

 ข) อีกทั้งสามารถสร้างสมการพยากรณ์ในรูปลักษณะคะแนนมาตรฐาน คือ

 Z =  3.356 + [0.245 (ความสวยงามของถังขยะ)] + [-0.188 (ความมี

เอกลักษณ์เฉพาะตัวของถังขยะ)] + [0.150 (ความสอดคล้องตามหลักการยศาสตร์)]

 Z = 3.356 + (0.245 X1) + (-0.188 X2) + (0.150 X4)

 น�าผลการประเมินความพึงพอใจโดยแยกแยะรายละเอียดเป็นการประเมิน

จากพฤติกรรมการแสดงออกของเด็กมีการแสดงออกในลักษณะพฤติกรรมอันพึง

ประสงค์ จากการใช้งานถังขยะแบบเดิมและแบบใหม่ ดังแสดงในตารางที่ 11 

 

ตารางที่ 11  การวิเคราะห์ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานจากการประเมิน

พฤติกรรมพึงประสงค์ จากการใช้งานถังขยะแบบเดิมและแบบใหม่ของเด็ก (n=234)

รายการประเมิน ถังขยะรูปแบบแบบเดิม ถังขยะรูปแบบใหม่
เปรียบเทียบ

 X S.D. พึง
พอใจ

 X S.D. พึง
พอใจ

t* Sig.

1. เด็กสามารถทิ้ง
ขยะลงถังขยะได้อย่าง
สะดวกสบาย

3.33 0.62 ปาน
กลาง

3.98 0.73 มาก -10.258 0.000

Factors affected Waste Bin for Children Design Process
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2. เด็กสามารถแยก
ขยะตามประเภทของ
ถังขยะได้

3.577 0.73 มาก 3.66 0.80 มาก -1.160 0.123

3. ถังขยะสามารถ
กระตุ้นและเร้าความ
สนใจให้เกิดขึ้นกับ
เด็กได้

3.201 0.89 ปาน
กลาง

4.51 0.55 มาก
ที่สุด

-19.135 0.000

4. ถังขยะช่วยเสริม
สร้างจริยธรรมด้าน
การรักษาสิ่งแวดล้อม
ให้เกิดขึ้นแก่เด็ก

2.44 0.90 น้อย 4.07 0.72 มาก -20.016 0.000

5. ถังขยะสร้างความ
ภาคภูมิใจให้แก่เด็ก
เมื่อทิ้งขยะได้อย่างถูก
ต้อง (ความรู้สึกเชิง
บวก)

2.75 0.75 ปาน
กลาง

3.69 0.76 มาก -13.545 0.000

6. ถังขยะช่วยสร้าง
พฤติกรรมการทิ้งขยะ
ที่ถูกต้องอย่างต่อ
เนื่องในอนาคต

2.91 0.68 ปาน
กลาง

3.87 0.71 มาก -15.026 0.000

สรุปผลรวม 3.03 0.41 ปาน
กลาง

3.96 0.31 มาก -4.386 0.001

P < 0.05 แตกต่างอย่างมีนัยส�าคัญ

 จากตารางที่ 11 ผลการวิเคราะห์ พบว่า การแสดงออกทางด้านเด็กสามารถทิ้ง

ขยะลงถังขยะได้อย่างสะดวกสบาย ด้านถังขยะสามารถกระตุ้นและเร้าความสนใจให้

เกิดขึ้นกับเด็กได้ ด้านถังขยะช่วยเสริมสร้างจริยธรรมด้านการรักษาสิ่งแวดล้อมให้เกิด

ขึ้นแก่เด็ก ด้านถังขยะสร้างความภาคภูมิใจให้แก่เด็กเมื่อทิ้งขยะได้อย่างถูกต้อง (ความ

รู้สึกเชิงบวก) และด้านถังขยะช่วยสร้างพฤติกรรมการทิ้งขยะที่ถูกต้องอย่างต่อเนื่องใน

ปัจำจำัยที่ส่งผลต่อกระบวนการออกแบบถังขยะส�หรับเด็ก



39ปีที่ 1 ฉบับที่ 2 กรกฎาคม - ธันวาคม 2563
Vol. 1 N0. 2 July - December 2020

อนาคต ทั้ง 5 ด้านนั้นถังขยะแบบใหม่สูงกว่าถังขยะแบบเก่าอย่างมีนัยส�าคัญทางสถิติที่

ระดับ .01 ส่วนด้านเด็กสามารถแยกขยะตามประเภทของถังขยะได้ ถังขยะแบบใหม่ไม่

แตกต่างอย่างมีนัยส�าคัญทางสถิติที่ระดับ .01

 ส่วนของผลิตภัณฑ์ถังขยะรูปแบบใหม่นั้นจะมีค่าความพึงพอใจในระดับมาก  

( =3.96, S.D.=0.31) ซึ่งมีค่ามากกว่าผลิตภัณฑ์ถังขยะรูปแบบแบบเดิมที่มีความพึง

พอใจระดับปานกลาง ( =3.03, S.D.=0.41) ดังนั้นสามารถเปรียบเทียบเบื้องต้นว่า

ผลิตภัณฑ์ถังขยะแบบใหม่นั้นกลุ่มเด็กท่ีเป็นผู้บริโภคมีการแสดงออกเชิงพฤติกรรมที่พึง

ประสงค์มากกว่าถังขยะแบบเก่าที่น�ามาเปรียบเทียบ โดยถังขยะรูปแบบใหม่นั้นมีค่า

ความพึงพอใจสูงกว่าในทุกด้านทั้ง 6 เกณฑ์ประเมิน สรุปได้ว่าการประเมินพฤติกรรม

พึงประสงค์ จากการใช้งานถังขยะแบบเดิมและแบบใหม่ของเด็ก นั้นถังขยะรูปแบบใหม่

สูงกว่าถังขยะแบบเก่าอย่างมีนัยส�าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

อภิปรายผล

 การศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อกระบวนการออกแบบถังขยะส�าหรับเด็ก ได้น�า

กระบวนการคาดการณ์ “อนาคตภาพ (Scenario of Design)” (ทรงวุฒิ เอกวุฒิวงศา, 

2562) มาสร้างสรรค์ร่วมกับการก�าหนดปัจจัยส�าหรับการออกแบบเพื่อสร้างสรรค์

ผลิตภัณฑ์ถังขยะส�าหรับเด็กที่อาศัย “ทฤษฎีแรงจูงใจของดีเชคโก (Theory of Motiva-

tion) และทฤษฎีการเรียนรู้การวางเงื่อนไขแบบการกระท�าของสกินเนอร์ (Operant 

Conditioning Theory)” เข้ามาร่วมระดมสมองผ่าน “เทคนิค SCAMPER” (ทรงวุฒิ 

เอกวุฒิวงศา, 2563) จนกระทั่งสามารถก�าหนดปัจจัยที่ส่งผลกระทบต่อการออกแบบ

สร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์ถังขยะส�าหรับเด็กได้จ�านวน 7 ปัจจัย ที่ประกอบด้วยความ

ปลอดภัย หน้าที่ใช้สอย การยศาสตร์ จริยธรรม ความสวยงาม ลักษณะเฉพาะและ

คุณสมบัติวัสดุ เป็นต้น จึงได้น�าปัจจัยทั้งหมดเข้ามาเป็นเกณฑ์การพิจารณาเพื่อคัดเลือก

รูปแบบผลิตภัณฑ์ที่พัฒนาขึ้นมาใหม่ โดยอาศัยหลักการ “Analytic Hierarchy Process 

(AHP)” เพื่อค้นหาค่านัยยะส�าคัญของรูปแบบร่างผลิตภัณฑ์ถังขยะที่พัฒนาใหม่ทั้ง 3 

รูปแบบ ซึ่งผลที่พบนั้น WASTE CONTAINER 01 มีค่านัยยะความเหมาะสมสูงสุดจาก

ทั้ง 3 รูปแบบที่พัฒนา จากนั้นน�ามาสร้างอนาคตภาพจ�าลองด้วยเทคนิค “Analysis 

Factors affected Waste Bin for Children Design Process
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Scenario of Design” โดยคาดการณ์อนาคตภาพของถังขยะส�าหรับเด็กที่จ�าลองอยู่ใน

สภาพการณ์ของการใช้งานบนพื้นที่จริง นั้นพบว่ามีความสอดคล้องกับแนวทางการใช้

งานจริงของกลุ่มผู้บริโภค อันมีแนวโน้มสามารถสร้างพฤติกรรมที่พึงประสงค์ให้เกิดขึ้นได ้

จึงน�าภาพอนาคตของผลิตภัณฑ์ถังขยะส�าหรับเด็กที่ได้มาใช้ผลิตต้นแบบจริงในเชิง

อุตสาหกรรม โดยผลลัพธ์ที่เกิดขึ้นในขั้นตอนการพัฒนาผลิตภัณฑ์สอดคล้องตามแนวคิด

ที่ว่า “การออกแบบผลิตภัณฑ์ส�าหรับเด็กนั้นจ�าเป็นที่จะต้องศึกษาปัจจัยหลักและปัจจัย

แทรกซ้อนที่เกิดขึ้น เพื่อท�าความเข้าใจและตอบสนองปัจจัยหลักและปัจจัยแทรกซ้อน

เหล่านั้นได้อย่างมีประสิทธิภาพ” (Thangthong, P. et al, 2019) ซึ่งเมื่อน�าแนวคิดนี้มา

ประยุกต์นั้นจะสามารถพบว่า ปัจจัยที่ส่งผลต่อความพึงพอใจของเด็กนั้นมีหลากหลาย

และมีความแตกต่างจากปัจจัยความพึงพอใจของวัยอื่นๆ การสร้างสรรค์ด้วยปัจจัยทั้ง 7 

ด้านนั้นจ�าเป็นต้องมีการวางแผนส�าหรับการสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์ให้มีความครอบคลุม

อย่างรอบด้านที่สอดคล้องตามแนวคิด “การออกแบบสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์ส�าหรับเด็ก

จ�าเป็นต้องอาศัยการวางแผนที่ประกอบด้วยการปฏิสัมพันธ์ระหว่างเด็กและสิ่งของ เพื่อ

ท�าความเข้าใจผลลัพธ์ที่เกิดขึ้นจากกระบวนการปฏิสัมพันธ์เหล่านั้น” (Yamada-Rice, D. 2018) 

ด้วยกระบวนการสร้างสรรค์ในลักษณะนี้ถือเป็นการตอบสนองในเชิงจิตวิทยา การที่สร้าง

ให้เกิดวิธีการเรียนรู้ร่วมจากสภาพแวดล้อมที่สร้างสรรค์ขึ้นมาใหม่ (Braun, V. and  Clark, V., 

2006) 

 การเปรียบเทียบผลิตภัณฑ์ถังขยะส�าหรับเด็กแบบใหม่และแบบเก่า นั้นท�าการ

ประเมินผลความพึงพอใจของผลิตภัณฑ์ถังขยะต้นแบบที่มีค่าความพึงพอใจในระดับ

มาก ซึ่งมีค่ามากกว่าผลิตภัณฑ์ถังขยะรูปแบบแบบเดิมที่มีความพึงพอใจระดับปานกลาง 

และเมื่อท�าการเปรียบเทียบผลลัพธ์ในรายประเด็นศึกษานั้น ผลิตภัณฑ์ใหม่จะมีค่าความ

พึงพอใจสูงในด้าน 1) ถังขยะสามารถกระตุ้นและเร้าความสนใจให้เกิดขึ้นกับเด็กได้ 2) 

ถังขยะช่วยสร้างพฤติกรรมการทิ้งขยะที่ถูกต้องอย่างต่อเนื่องในอนาคต 3) ถังขยะสร้าง

ความภาคภูมิใจให้แก่เด็กเมื่อทิ้งขยะได้อย่างถูกต้อง (ความรู้สึกเชิงบวก) ซึ่งสอดคล้อง

กับแนวคิดที่ว่า “การสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์เด็กนั้นต้องมีการกระตุ้นพัฒนาการของเด็ก

ได้ดีที่สุด เพราะจะสามารถช่วยให้เกิดความเข้าใจทางด้านร่างกาย ด้านสังคมและด้าน

อารมณ์ ที่สมบูรณ์ให้เกิดขึ้นในเด็กและเยาวชน ซึ่งสิ่งเหล่านี้ถือเป็นเครื่องมือที่มีความ

ส�าคัญในการสร้างปฏิสัมพันธ์ให้เกิดขึ้น” (Healey, A. et al., 2019) โดยเมื่อน�ามา

ปัจำจำัยที่ส่งผลต่อกระบวนการออกแบบถังขยะส�หรับเด็ก
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ประเมินผลเปรียบเทียบ พบว่า ผลิตภัณฑ์ใหม่มีค่าความพึงพอใจต่อพฤติกรรมการแสดงออก

อันเป็นที่พึงประสงค์ของกลุ่มผู้ใช้งาน (เด็ก) สูงกว่าผลิตภัณฑ์เก่าที่มีอยู่ในท้องตลาด

อย่างมีนัยส�าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยสามารถสรุปภาพรวมของการออกแบบผลิตภัณฑ์

สร้างสรรค์ถังขยะส�าหรับเด็กได้ว่า “การพัฒนาใหม่นั้นสามารถกระตุ้นให้เกิดความสนใจ

ที่จะใช้งานผลิตภัณฑ์ถังขยะได้อย่างเหมาะสมและมีศักยภาพในการเร้าความสนใจของ

เด็กได้ดี และช่วยให้เกิดพฤติกรรมพึงประสงค์ที่มีการแสดงออกของเด็กในการทิ้งขยะ

อย่างเหมาะสม” (Leandro Miletto Tonetto, et al 2020) ซึ่งด้วยผลลัพธ์ในลักษณะ

นี้ถือได้ว่าสามารถตอบสนองได้ตรงตามเป้าหมายของการออกแบบผลิตภัณฑ์ส�าหรับ

เด็กในยุคดิจิทัลที่มุ่งหมายในการตอบสนองทางจิตใจเบื้องลึก เพื่อการสร้างประสบการณ์

อันมีค่าและก่อเกิดเป็นผลลัพธ์ในเชิงบวกต่อผู้ใช้งาน 
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 การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์ 1) ศึกษากระบวนการการน�าเปลือกถั่วลิสง มาใช้เป็น

วัสดุ ในการออกแบบผลิตภัณฑ์ 2) เพื่อออกแบบผลิตภัณฑ์ชุดกระถางต้นไม้ จากเปลือก

ถั่วลิสง ส�าหรับกลุ่มผู้ชื่นชอบในผลิตภัณฑ์ (Eco Design) และรักในการปลูกต้นไม้ 3) 

สอบถามความคิดเห็นของผู้ใช้ที่มีต่อผลิตภัณฑ์ที่ออกแบบขึ้นมาใหม่ ผู้ให้ข้อมูลได้แก่ ผู้

เชี่ยวชาญด้านการออกแบบเชิงนิเวศ (Eco Design) 1 ท่านและหัวหน้ากลุ่มแม่บ้านผู้

ผลิตถั่วลิสงตราฆ้องทอง 1 ท่าน เก็บข้อมูลโดยใช้การสัมภาษณ์และการสอบถามความ

คิดเห็นของกลุ่มผู้ใช้ที่มีต่อผลิตภัณฑ์จ�านวน 100 คนโดยใช้การวิเคราะห์ข้อมูลโดยค่า

เฉลี่ย ค่าร้อยละและค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัยพบว่า 1) เปลือกถั่วลิสงเป็นวัสดุ

ธรรมชาติที่มีความเปราะบาง มีความแข็งแรงน้อย และขึ้นราเร็ว การน�าเปลือกถั่วลิสงมา

ใช้เป็นวัสดุนั้น จึงต้องมีการศึกษาหาวัสดุอื่นมาผสมเพื่อเสริมสร้างความแข็งแรงให้กับ

วัสดุ และควรศึกษาเกี่ยวกับเรื่องเชื้อรา และวิธีการต่างๆ เพื่อให้เกิดเชื้อราน้อยที่สุด โดย

ใช้ส่วนผสมกาวแป้งเปียกกับขุยมะพร้าวแล้วอัดขึ้นรูปด้วยความร้อน 2) ออกแบบ

กระถางต้นไม้จะเป็นกระถางที่มีขนาดเล็ก 3 รูปแบบ โดยเน้นคุณค่าทางวัสดุ กรรมวิธี

การในการผลิตให้มีความเป็นมิตรกับธรรมชาติ สามารถรองรับการใช้งานได้หลากหลาย

สถานที่ เคลื่อนย้ายสะดวกและน�้าหนักเบา 3) ผลการสอบถามความคิดเห็นของกลุ่มผู้

ใช้งานที่มีต่อผลิตภัณฑ์พบว่า ด้านความเป็นไปได้ในการน�าไปผลิตเพื่อจ�าหน่ายในเชิง

บทคัดย่อ

การศึกษาแนวทางการน�เปลือกถั่วลิสงมาใช้ในการออกแบบชุดผลิตภัณฑ์กระถางต้นไม้ : 
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พาณิชย์เพื่อสร้างรายได้ให้กับกลุ่มชมชน อยู่ในระดับมากสุด ( =4.82) รองลงมาคือ

การน�าเปลือกถั่วลิสงเหลือทิ้งมาออกแบบเป็นผลิตภัณฑ์รูปแบบใหม่ มีความคิดเห็นใน

ระดับมากสุด (  =4.76) ด้านความเหมาะสมด้านวัสดุ มีความคิดเห็นในระดับมากสุด  

( =4.72) ความเหมาะสมด้านกระบวนการและกรรมวิธีผลิต มีความคิดเห็นในระดับ

มากสุด (  =4.57) ความพึงพอใจต่อรูปแบบผลิตภัณฑ์กระถางต้นไม้จากวัสดุ

ค�าส�าคัญ : เปลือกถั่วลิสง, กระถางต้นไม้, วัสดุเหลือใช้, การออกแบบเชิงนิเวศเศรษฐกิจ

ABSTRACT

 The objectives of this research were to: 1) study the process of  

applying peanut shell used as materials in product design, 2) design plant pot 

set from peanut shells for the group of people who are interested in the 

eco-product design and planting, and 3) conduct the survey about users’ attitude 

toward the redesigned products The informants in this study are: an eco-design 

specialist, and a head of farmer housewife producing Gong-Tong-Brand Peanut 

group. The research instruments were interviews and questionnaire on satisfaction 

of 100 users of the products. Data was analyzed for frequencies, means and 

standard deviations. The results of the research illustrate that: 1) peanut shell 

is a fragile natural material, has low strength, and is easily moldy. In order to 

use the peanut shells as materials, other materials must be researched to mix 

in order to fortify their strength. Moreover, it is necessary to have an in-depth 

study about fungi and methods to minimize the mold formation: one is the use 

of starch glue mixing with coconut fluff then extrude and shape the mixture 

with heat. 2) plant pots designed come in three styles of small plant pots with 

the emphasis on material value the material value, eco-producing processes, 

adaptability in different places, and convenience in moving and also light 

weight, 3) the results of users’ attitudes toward the products shows that the 

possibility of production for commercial distribution in order to generate community 

THE STUDY OF GUIDELINES OF USING PEANUT SHELLS IN PLANT POT DESIGNS : A CASE STUDY OF A 
FARMER HOUSEWIFE GROUP, NONGKHONG VILLAGE, KHON YOONG SUB-DISTRCT, KUT CHAP DISTRICT
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income is at the highest level (  =4.82), followed by using abandoned peanut 

shells to create new products which is also at the highest level (  =4.76), subtility 

of  materials at the high level (  =4.72) and appropriateness of producing processes 

at the high level (  =4.57) respectively. 

Keywords: Peanut shell, Tree pot, Waste material, Eco design

บทน�

 ถั่วลิสงเป็นพืชตระกูลถั่วที่มีความส�าคัญทางเศรษฐกิจของไทยอีกชนิดหนึ่ง ที่

ให้เมล็ดเป็นอาหารส�าหรับมนุษย์ เนื่องจากเมล็ดถั่วนั้นมีโปรตีนสูง มีล�าต้นสูงตั้งแต่ 15-

70 เซนติเมตรส่วนต่างๆของต้นถั่วลิสงจะมีขนขึ้นตามล�าต้น กิ่ง ก้าน ใบ มีรากเป็นแบบ

ระบบรากแก้ว  ใบเกิดสลับกันอยู่บนข้อล�าต้นหลัก ลักษณะใบเป็นรูปไข ใบมีขนาดกว้าง

ประมาณ 2-3 เซนติเมตร และยาวประมาณ 3-7 เซนติเมตร ขอบใบเรียบ ออกดอกเป็น

ช่อในหนึ่งช่อประกอบไปด้วยดอกย่อย 3 ดอกขึ้นไป และดอกจะเกิดจามมุมใบของล�าต้น 

หรือกิ่งดอกมีสีเหลืองส้ม มีขนาดเส้นผ่านศูนย์กลางประมาณ 0.9-1.4 เซนติเมตร และ

ยาวประมาณ 1-2 เซนติเมตร ฝักถั่วลิสงจะเกิดอยู่ใต้ดิน ลักษณะการเกิดอาจจะแพร่

กระจายหรือเกิดเป็นกระจุก เปลือกมีลักษณะแข็งและเปราะ มีลายเส้นชัด ฝักมีสีนวล

หรือสีน�้าตาลอ่อนๆ ในหนึ่งฝักจะมีเมล็ดอยู่ประมาณ 1-6 เมล็ด เมล็ดมีเยื่อหุ้มตั้งแต่สี

ขาว สีม่วงแดง สีแดง และสีน�้าตาลอ่อน (frynn, 2557)

 กลุ่มแม่บ้านผลิตถั่วคั่วทรายบ้านหนองฆ้อง ต�าบลขอนยูง อ�าเภอกุดจับ จังหวัด

อุดรธานี ได้เริ่มด�าเนินการจัดตั้งกลุ่มในปี พ.ศ.2536 โดยได้รับการแนะน�าและสนับสนุน

ส่งเสริมจากเจ้าหน้าที่ จากส�านักงานเกษตรอ�าเภอกุดจับ และได้ด�าเนินการผลิตถั่วคั่ว

ทรายและแปรรูปเป็นผลิตภัณฑ์หลายชนิด เช่น ถั่วคั่วทราย ถั่วทอดกรอบ ถั่วอบ

สมุนไพร สมาชิกกลุ่มจะมาร่วมกันผลิตสินค้าที่ที่ท�าการกลุ่ม ตามที่ลูกค้าสั่ง และได้รับ

ซื้อถั่วลิสงเพื่อเป็นวัตถุดิบจากเกษตรกรในหมู่บ้าน ชุมชน ของต�าบลกุดจับ และใกล้เคียง 

มีการคัดสรรขนาดของเมล็ดถั่วลิสงที่มีคุณภาพและคัดเฉพาะฝักที่มี 2 เมล็ดเท่านั้น ส่วน

ฝักที่มีเพียงเมล็ดเดียวจะคัดทิ้งและน�าไปท�าเป็นปุ๋ย อีกส่วนหนึ่งคือเปลือกของถั่วลิสงที่

ได้จากการกะเทาะเปลือกเพื่อเอาเฉพาะเมล็ดไปแปรรูปเป็นถั่วทอดกรอบ ถั่วอบสมุนไพร 

การศึกษาแนวทางการน�เปลือกถั่วลิสงมาใช้ในการออกแบบชุดผลิตภัณฑ์กระถางต้นไม้ : 
กรณีศึกษากลุ่มแม่บ้านเกษตรกร บ้านหนองฆ้อง ต�บลขอนยูง อ�เภอกุดจำับ

X

X

X

X
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จึงท�าให้มีทั้งเปลือกและถั่วลิสงคัดทิ้งเป็นจ�านวนมากถึง 50-150 กิโลกรัมต่อเดือนจาก

กระบวนการแปรรูปผลิตภัณฑ์ถั่วลิสงฆ้องทองแบบกะเทาะเปลือกและการคัดทิ้ง โดย

ทั้งหมดจะถูกน�าไปทิ้งให้ย่อยสลายตามพื้นที่ไร่นาและใช้เป็นวัสดุปกคลุมต้นพืช ซึ่งเปลือก

ถั่วลิสงนั้นมีคุณสมบัติเฉพาะที่สามารถช่วยในการเจริญเติบโตของพืชและสามารถดูดซึม

น�้าได้ดี สามารถน�ามาแปรรูปเป็นปุ๋ยหมักชีวภาพที่ปลอดภัยและเป็นมิตรกับธรรมชาติได้ 

ด้วยคุณสมบัติของเปลือกถั่วลิสงที่นอกจากจะช่วยให้พืชเจริญเติบโตได้เร็วแล้วยังกักเก็บ

ความชุ่มช้ืนไว้ได้นานไม่ต้องดูแลรดน�้าต้นไม้บ่อยท�าให้สามารถปลูกต้นไม้ได้ง่ายข้ึน

เนื่องจากเปลือกถั่วลิสงจะช่วยกักเก็บน�้าได้นานและเปลือกถ่ัวลิสงนับเป็นปุ๋ยช้ันดีอีกด้วย 

ซึ่งสอดคล้องกับกระแสของการออกแบบเชิงนิเวศเศรษฐกิจ หรือ “Eco Design” ที่

นอกจากจะมุ่งท่ีหลักการในการลดการใช้ทรัพยากรและพลังงานเพื่อช่วยรักษ์โลกด้วย

หลักการ 4R คือ การน�ากลับมาใช้ซ�้า (Reuse) การกลับมาใช้ใหม่ (Recycle) ลด

ปริมาณการใช้ให้เป็นเศษ(Reduce) การซ่อมแซมให้ใช้ได้อีก (Repair) ประกอบกับใน

ปัจจุบันพฤติกรรมการบริโภค การขยายตัวทางเศรษฐกิจ การเพิ่มจ�านวนประชากร ต่าง

ส่งผลต่อปริมาณขยะที่เพิ่มขึ้นเป็นเท่าตัวในแต่ละปี ซึ่งส่งผลกระทบต่อสิ่งแวดล้อมและ

ระบบนิเวศ ดั้งนั้นด้วยแนวคิดการท�าให้ขยะเหลือศูนย์ (Zero waste) โดยการเลือกใช้

วัสดุที่สามารถน�ากลับมาแปรรูปใช้ได้ใหม่ทั้งวัสดุจากภาคอุตสาหกรรม จากภาคครัว

เรือนและจากภาคเกษตร จึงเป็นการลดปริมาณของเสียที่จะทิ้งให้เหลือน้อยที่สุด เป็นการ

หมุนเวียนทรัพยากรกลับมาใช้ใหม่ให้เกิดประโยชน์สูงสุดโดยไม่สร้างขยะใหม่และ

พยายามไม่ให้มีอะไรหลงเหลือจนเป็นขยะได้ (krungsri plearn plearn, 2559)

  ด้วยคุณประโยชน์ของเปลือกถั่วลิสงและบริบททางสังคมสิ่งแวดล้อมที่สัมพันธ์

กับการออกแบบเชิงนิเวศเศรษฐกิจ (Eco Design) ผู้วิจัยจึงเล็งเห็นว่าวัสดุธรรมชาติหรือ

วัสดุเหลือใช้อย่างเปลือกถั่วลิสงที่มีคุณสมบัติเฉพาะอาจสามารถน�ามาท�าเป็นผลิตภัณฑ์

เพ่ือเพ่ิมมูลค่าให้กับวัสดุและสร้างประโยชน์ในการน�ากลับมาใช้ให้เกิดประโยชน์มากกว่า

การปล่อยให้เสียไปโดยเปล่าประโยชน์ โดยการน�ามาศึกษาทดลองเป็นวัสดุในการออกแบบ

ผลิตภัณฑ์ ซึ่งเป็นส่วนเสริมในการสร้างงานและรายได้เพิ่มเติมให้แก่กลุ่มแม่บ้านและ

ชาวเกษตรกรในพื้นที่อ�าเภอกุดจับ จังหวัดอุดรธานีได้เป็นอย่างดี จึงน�ามาสู่การศึกษา

วิจัยแนวทางการน�าเปลือกถั่วลิสงมาใช้ในการออกแบบผลิตภัณฑ์ ส�าหรับกลุ่มแม่บ้าน

และชาวเกษตรกรจังหวัดอุดรธานี 
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วัตถุประสงค์ของงานวิจัย

 1. เพื่อศึกษากระบวนการน�าเปลือกถั่วลิสงมาใช้เป็นวัสดุในการออกแบบผลิตภัณฑ์ 

 2. เพื่อออกแบบผลิตภัณฑ์ชุดกระถางต้นไม้ขนาดเล็กจากเปลือกถั่วลิสง

 3. เพื่อสอบถามความคิดเห็นของผู้ใช้ที่มีต่อผลิตภัณฑ์ที่ท�าจากเปลือกถั่วลิสง

วิธีการด�เนินการวิจัย

 1. กลุ่มประชากรที่ใช้ในการศึกษาและให้ข้อมูลประกอบด้วย

  1.1 ผู้เชี่ยวชาญการออกแบบเชิงนิเวศ (Eco Design) ได้แก่ นายพงศธร 

ละเอียดอ่อน ต�าแหน่ง นักออกแบบผลิตภัณฑ์ (FIF DESIGN studio)

  1.2 กลุ่มแม่บ้านผู้ผลิตถั่วลิสงตราฆ้องทอง บ้านหนองฆ้อง ต�าบลขอนยูง 

อ�าเภอกุดจับ จังหวัดอุดรธานี ได้แก่ แม่สั่ว ไชยกอง หัวหน้ากลุ่มแม่บ้านผู้ผลิตถั่วลิสง

ตราฆ้องทอง

  1.3 กลุ่มผู้บริโภค ได้แก่ ผู้สนใจชุดผลิตภัณฑ์กระถางต้นไม้จ�านวน 100 

คน ได้แก่

   1.3.1 ผู้ที่มาเลือกซื้อหรือชมผลิตภัณฑ์กระถางและต้นไม้ ต�าบลหมากแข้ง 

อ�าเมือง จังหวัดอุดรธานี จ�านวน 50 คน

   1.3.2 ผู้ที่จ�าหน่ายผลิตภัณฑ์กระถางและต้นไม้ ต�าหมากแข้ง อ�าเภอเมือง 

จังหวัดอุดรธานี จ�านวน 50 คน

 2. เครื่องมือที่ใช้ในงานวิจัยประกอบด้วย

  2.1 แบบสัมภาษณ์ ที่มีโครงสร้างส�าหรับสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านการ

ออกแบบเชิงนิเวศ (Eco Design) และผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบ เกี่ยวกับวัสดุ 

กรรมวิธีการผลิต การออกแบบชุดผลิตภัณฑ์กระถางต้นไม้ และการน�าวัสดุเหลือใช้ โดย

ใช้เปลือกถั่วลิสง โดยใช้การจดบันทึก บันทึกเสียง

  2.2  แบบสัมภาษณ์ ที่มีโครงสร้างส�าหรับสัมภาษณ์ผู้ผลิตถั่วลิสงตราฆ้อง

ทอง เกี่ยวกับวัสดุ กรรมวิธีการผลิต เพื่อการออกแบบชุดผลิตภัณฑ์กระถางต้นไม้ และ

การน�าวัสดุเหลือใช้อย่างเปลือกถ่ัวลิสงมาใช้เป็นวัสดุในการออกแบบโดยใช้การจดบันทึก 

บันทึกเสียง

การศึกษาแนวทางการน�เปลือกถั่วลิสงมาใช้ในการออกแบบชุดผลิตภัณฑ์กระถางต้นไม้ : 
กรณีศึกษากลุ่มแม่บ้านเกษตรกร บ้านหนองฆ้อง ต�บลขอนยูง อ�เภอกุดจำับ
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  2.3 แบบประเมินความคิดเห็นผู้ใช้และผู้บริโภคที่มีต่อชุดผลิตภัณฑ์กระถาง

ต้นไม้ โดยใช้วัสดุจากเปลือกถั่วลิสง ได้แก่ ด้านวัตถุดิบ ด้านรูปแบบผลิตภัณฑ์ โดยเป็น

แบบสอบถามแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ 

 3. การวิเคราะห์ข้อมูล

  3.1 วิเคราะห์ข้อมูลการสัมภาษณ์จากผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบเชิงนิเวศ 

(Eco - Design) โดยใช้การวิเคราะห์เชิงพรรณนาในการสรุปประเด็นส�าคัญตาม

วัตถุประสงค์การวิจัย  

  3.2 การประเมินความคิดเห็นผู้ใช้และผู้บริโภคที่มีต่อชุดผลิตภัณฑ์กระถาง

ต้นไม้ วิเคราะห์โดยหาค่าเฉลี่ย (Mean) และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 

ของระดับ ความเหมาะสม โดยน�าเป็นรายด้านภาพรวมทุกด้าน น�าเสนอในรูปแบบ

ตารางและค�าบรรยายประกอบ 

สรุปผลการศึกษา

 1. ผลการศึกษากระบวนการน�าเปลือกถั่วลิสงมาใช้เป็นวัสดุในการออกแบบ

ผลิตภัณฑ์ 

 การศึกษาข้อมูลของเปลือกถั่วลิสง โดยการศึกษาจากแหล่งทุติยภูมิทั้งแนวคิด 

ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง การลงพื้นที่สัมภาษณ์กลุ่มแม่บ้านผู้ผลิตถั่วลิสงตราฆ้อง

ทอง บ้านหนองฆ้อง ต�าบลขอนยูง อ�าเภอกุดจับ จังหวัดอุดรธานี และการสัมภาษณ์ผู้

เชี่ยวชาญการออกแบบเชิงนิเวศ (Eco Design) สรุปพบว่าในแต่ละปีชุมชนมีปริมาณใน

การผลิตถั่วลิสงค่อนข้างสูงและพบว่ามีถั่วลิสงคัดทิ้งเป็นจ�านวนมาก ซึ่งถั่วลิสงที่คัดทิ้งนั้น

มีผลต่อก�าไรยิ่งมีถั่วลิสงคัดทิ้งมากเท่าไรก็หมายถึงก�าไรที่เสียไปเนื่องจากไม่ได้มีการน�า

มาใช้หรือแปรรูปเป็นผลิตภัณฑ์อื่น นอกจากนี้ยังมีเปลือกถั่วลิสงที่มาจากการกะเทาะเอา

เมล็ดเพื่อน�าไปแปรูปเป็นผลิตภัณฑ์แต่เปลือกจะทิ้งโดยในแต่ละเดือนจะมีเปลือกถัวลิสง

และถั่วลิสงคัดทิ้งสูงถึง 50-150 กิโลกรัมต่อเดือนหรือเฉลี่ยสูงถึง 500-1,500 กิโลกรัม

ต่อปีทั้ง ต่อแนวทางในการน�าเปลือกถั่วลิสงมาใช้ประโยชน์ โดยความเห็นจากผู้เชี่ยวชาญ

การออกแบบเชิงนิเวศ (Eco Design) พบว่าควรน�าเปลือกถัวลิสงและถั่วลิสงคัดทิ้งมาใช้

ประโยชน์ในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ท�าจากเศษวัสดุเหลือใช้ที่ชุมชนสามารถผลิตได้เอง
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ในชุมชนโดยไม่ต้องลงทุนกับเครื่องมือเครื่องจักร เพื่อให้ชุมชนสามารถน�าของเหลือทิ้ง

มาใช้ประโยชน์โดยง่าย สามารถใช้งานได้จริงและสามารถจ�าหน่ายได้ด้วย โดยเห็นว่า

ผลิตภัณฑ์ประเภทกระถางต้นไม้ขนาดเล็กมีความเหมาะสมเนื่องจากผลิตได้ง ่าย 

สามารถใช้งานได้ โดยควรใช้กรรมวิธีการผลิตที่มีวัสดุอื่นมาผสมผสานเพื่อให้มีความแข็ง

แรงและสามารถสร้างรูปทรงที่เหมาะสมได้โดยวัสดุนั้นต้องเป็นมิตรกับธรรมชาติและ

ช่วยในการเจริญเติบโตของพืชด้วย

 

ภาพที่ 1 ถั่วลิสงคัดทิ้งและเปลือกถั่วลิสงกลุ่มแม่บ้านผู้ผลิตถั่วลิสงตราฆ้องทอง

 2. ออกแบบผลิตภัณฑ์ชุดกระถางต้นไม้ขนาดเล็กจากเปลือกถั่วลิสง

  2.1 แนวคิดการออกแบบและการทดลองวัสดุ

   แนวคิดในการออกแบบผลิตภัณฑ์กระถางต้นไม้ขนาดเล็กจากวัสดุ

เปลือกถั่วลิสง จ�านวน 3 รูปแบบ โดยได้แรงบันดาลใจจากธรรมชาติคือลวดลายของ

เปลือกถั่วลิสงและรูปทรงเรขาคณิต กลุ่มเป้าหมายคือ กลุ่มคนที่รักในการปลูกต้นไม้และ

ชื่นชอบในงาน (Eco Design) รูปแบบกระถางต้นไม้จะมีขนาดเล็กกะทัดรัดรองรับผู้ที่มี

พื้นที่ในการปลูกต้นไม้น้อย เช่น คอนโด ส�านักงาน โดยสามารถวิเคราะห์แนวทางในการ

ออกแบบจากผังความคิด (Mind Map) ได้ดังภาพที่ 2 ซึ่งสามารถสรุปได้เป็นประเด็น 

ดังนี้

การศึกษาแนวทางการน�เปลือกถั่วลิสงมาใช้ในการออกแบบชุดผลิตภัณฑ์กระถางต้นไม้ : 
กรณีศึกษากลุ่มแม่บ้านเกษตรกร บ้านหนองฆ้อง ต�บลขอนยูง อ�เภอกุดจำับ
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ภาพที่ 2 แผนภูมิในการวิเคราะห์เพื่อสร้างแนวคิดในการออกแบบ

   1. ด้านวัสดุ ใช้วัสดุหลักคือเปลือกและถั่วลิสงคัดทิ้งจากการผลิตและ

ใช้วัสดุเสริมเพื่อสร้างความแข็งแรงท�าให้สามารถท�าโครงสร้างและสามารถข้ึนรูปเป็นรูป

ทรงได้ โดยเลือกใช้

    1.1 ขุยและเส้นใยใยจากเปลือกมะพร้าว ซึ่งจากการศึกษาพบว่า

เมื่อน�าขุยมะพร้าวมาบดเป็นผง ขุยมะพร้าวจะมีคุณสมบัติเบา อุ้มน�้าได้ดีและเก็บความชื้น

ไว้ได้นาน จึงเหมาะส�าหรับการปลูกต้นไม้กระถาง

    1.2 ใบไม้แห้ง จากการศึกษาพบว่าใบไม้แห้งจะมีวัสดุอินทรีย์ ซึ่ง

เกิดจากการย่อยสลายของใบไม้แห้งหรือการย่อยสลายของพืช เป็นธาตุอาหารที่เป็นประโยชน์

ส�าหรับการเจริญเติบโตของพืช ปัจจุบันนิยมน�ามาท�าเป็นปุ๋ยหมักหรือปุ๋ยอินทรีย์

    1.3 แป้งเปียก จากการศึกษาพบว่ากาวแป้งเปียกท�ามาจากแป้งมัน

สัมปะหลัง มีคุณสมบัติ เหนียว ใส นิยมน�ามาท�าเป็นแป้งเปียกหรือกาวหรือประกอบ

อาหารที่มีลักษณะเหนียวหนืด ในส่วนของการออกแบบกระถางต้นไม้นั้นจะน�ากาวแป้ง

เปียกมาเป็นส่วนผสมเพื่อช่วยในการขึ้นรูป เพราะกาวแป้งเปียกใช้วัตุดิบจากธรรมชาติ

   2. ออกแบบชุดผลิตภัณฑ์กระถางต้นไม้ขนาดเล็ก จากวัสดุเปลือกถั่ว
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ลิสงคัดทิ้งโดยใช้หลัก Eco Design ที่เป็นมิตรกับธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม ขนาดของ

ผลิตภัณฑ์กระถางต้นไม้มีขนาด เล็ก กลาง ใหญ่ เพื่อตอบสนองทุกการใช้งาน ใช้งานได้

ทั้งภายในและภายนอกอาคาร

   3. ใช้กรรมวิธีการผลิต โดยการบดและอัดขึ้นรูปจากแม่พิมพ์แล้วน�าไป

อบให้แห้ง

   4. ออกแบบให้กลุ่มเป้าหมาย ผู้ใช้งานที่รักสิ่งแวดล้อมและชื่นชอบ

บรรยากาศแบบธรรมชาติ ทั้งผู้ที่มีพื้นที่ในการปลูกน้อยเช่น คอนโด และผู้ที่มีพื้นที่ใน

การปลูกมากเช่น บ้าน แปลงปลูก ร้านขายต้นไม้ 

   5. ออกแบบโดยใช้รูปทรงเรขาคณิตให้สามารถสร้างรูปแบบได้ง่าย

ส�าหรับชุมชน 

  การทดลองวัสดุโดยการให้ส่วนผสมที่เหมาะสมแล้วน�าไปทดสอบการข้ึนรูป

รายละเอียดส่วนผสมในตารางที่ 1 ในขึ้นรูปด้วยการกดอัดลงในแม่พิมพ์แล้วน�าไปอบให้

แห้งด้วยแสงแดดและการอบด้วยเตาเอาไฟฟ้าที่อุณหภูมิ 50 องศาเซลเซียส เป็นเวลา 

10 นาที ดังปรากฏผลในภาพที่ 3  และสรุปผลการทดลองโดยพบว่าสูตรส่วนผสม B ให้

ผลที่มีความเหมาะสมที่สุดในกรน�าไปใช้ในการผลิตกระถางต้นไม้ขนาดเล็ก ซึ่งสามารถ

สรุปผลการทดสอบได้ในตารางที่ 2

ตารางที่ 1 รายละเอียดส่วนผสมในการทดลองวัสดุเปลือกถั่วลิสงส�าหรับการท�ากระถาง

ต้นไม้

 

การศึกษาแนวทางการน�เปลือกถั่วลิสงมาใช้ในการออกแบบชุดผลิตภัณฑ์กระถางต้นไม้ : 
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ภาพที่ 3 การทดสอบรูปทรงจากการอัดขึ้นรูปและการทดสอบการซึมน�้า

 สรุปผลการทดลองเลือกสูตร B ซึ่งใช้การตากแดดให้แห้ง จากผลการทดลอง

พบว่าสามารถกักเก็บน�้าได้นานมากกว่าแบบอื่น ด้านการรั่วซึมน้อยที่สุด ซึ่งเป็นส่วน

ส�าคัญในการปลูกต้นไม้เนื่องจากจะท�าให้ต้นไม้ได้รับความชุ่มชื้นได้นานกว่า โดยผลสรุป

การเปรียบเทียบรายละเอียดดังตารางที่ 2
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ตารางที่ 2 สรุปผลการทดลอง 

  2.2 กระบวนการออกแบบผลิตภัณฑ์ชุดกระถางต้นไม้ขนาดเล็กจากเปลือก

ถั่วลิสง

   ในการออกแบบรูปร่างรูปทรงของกระถางต้นไม้จะมีขนาดเล็กส�าหรับ

ใช้ในพื้นที่จ�ากัด เช่น คอนโด สามารถวางบนโต๊ะท�างานในส�านักงาน โดยในการออกแบบ

ด้านรูปร่างรูปทรงได้แรงบันดาลใจมาจากลักษณะรูปทรง ลักษณะผิวของถั่วลิสงมาใช้ใน

การออกแบบโดยการตัดทอนให้เป็นรูปทรงที่เหมาะสมในการผลิตคือการอัดขึ้นรูป และ

การใช้งานจริงสามารถปลูกและรองรับน�้าได้ จึงได้รูปทรง 3 รูปแบบคือ รูปทรงเหลี่ยม 

รูปทรงกระบอกและรูปทรงกระบอกปากกว้าง ดังในภาพที่ 4 และกระบวนการผลิต ดัง

ในภาพที่ 5

การศึกษาแนวทางการน�เปลือกถั่วลิสงมาใช้ในการออกแบบชุดผลิตภัณฑ์กระถางต้นไม้ : 
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ภาพที่ 4 การวิเคราะห์รูปร่างรูปทรงผลิตภัณฑ์โดยแรงบันดาลใจจากเปลือกถั่วลิสง

 

ภาพที่ 5 กระบวนการผลิตกระถางต้นไม้ขนาดเล็กจากเปลือกถั่วลิสง
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ภาพที่ 6 ผลิตภัณฑ์ต้นแบบ (Prototype) กระถางรูปแบบที่ 1-3

ตารางที่ 3 ผลการประเมินความคิดเห็นจากกลุ่มเป้าหมายจ�านวน 100 คน

ที่ รายการประเมิน S.D ระดับความ
เหมาะสม

1 ด้านการน�าเปลือกถั่วลิสงเหลือทิ้งมาออกแบบ
เป็นผลิตภัณฑ์กระถางต้นไม้ขนาดเล็ก

4.76 0.43 มากที่สุด

2 ความเหมาะสมด้านการใช้งานกระถางต้นไม้จาก
เปลือกถั่วลิสงในพื้นที่ที่จ�ากัด เช่นคอนโดมิเนียม
และส�านักงาน (Office)

4.36 0.64 มาก

3 ความเหมาะสมด้านวัสดุในการน�าเปลือกถั่วลิสง
เหลือทิ้งมาผสมขุยมะพร้าวและใบไม้ท�าเป็น
ผลิตภัณฑ์กระถางต้นไม้ขนาดเล็ก

4.72 0.45 มากที่สุด

4 การน�าวัสดุธรรมชาติและเปลือกถั่วลิสงซึ่งเป็น
วัสดุเหลือทิ้งมาใช้ประโยชน์และสร้างมูลค่า

4.88 0.33 มากที่สุด

5 ด้านความสวยงามของรูปร่างรูปทรง ขนาด ของ
กระถางต้นไม้ขนาดเล็กจากวัสดุเปลือกถั่วลิสง

4.38 0.61 มาก

6 ด้านกระบวนการและกรรมวิธีผลิตด้วยการน�า
เปลือกถั่วลิสงมาบดแล้วอัดขึ้นรูป

4.57 0.53 มากที่สุด

การศึกษาแนวทางการน�เปลือกถั่วลิสงมาใช้ในการออกแบบชุดผลิตภัณฑ์กระถางต้นไม้ : 
กรณีศึกษากลุ่มแม่บ้านเกษตรกร บ้านหนองฆ้อง ต�บลขอนยูง อ�เภอกุดจำับ
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ที่ รายการประเมิน S.D ระดับความ
เหมาะสม

7 ความเป็นไปได้ในการน�าไปผลิตเพื่อจ�าหน่ายใน
เชิงพาณิชย์เพื่อสร้างรายได้ให้กับกลุ่มชมชน

4.82 0.39 มากที่สุด

8 ความพึงพอใจโดยรวมต่อกระถางรูปแบบที่ 1 4.45 0.61 มาก

9 ความพึงพอใจโดยรวมต่อกระถางรูปแบบที่ 2 4.59 0.55 มากที่สุด

10 ความพึงพอใจโดยรวมต่อกระถางรูปแบบที่ 3 4.39 0.60 มาก

 สรุปผลการประเมินความคิดเห็นจากกลุ่มเป้าหมายจ�านวน 100 คน พบว่า 

กลุ่มเป้าหมายมีความคิดเห็นว่าเหมาะสมในระดับมากที่สุดเรียงล�าดับจากค่าเฉลี่ยมาก

ที่สุด ดังนี้คือ ด้านการน�าวัสดุธรรมชาติและเปลือกถั่วลิสงซึ่งเป็นวัสดุเหลือทิ้งมาใช้ประโยชน์

และสร้างมูลค่า (ค่าเฉลี่ย 4.88) ด้านความเป็นไปได้ในการน�าไปผลิตเพื่อจ�าหน่ายในเชิง

พาณิชย์เพื่อสร้างรายได้ให้กับกลุ่มชมชน (ค่าเฉลี่ย 4.82) ด้านการน�าเปลือกถั่วลิสง

เหลือทิ้งมาออกแบบเป็นผลิตภัณฑ์กระถางต้นไม้ขนาดเล็ก (ค่าเฉลี่ย 4.76)  ด้านความ

เหมาะสมด้านวัสดุในการน�าเปลือกถั่วลิสงเหลือทิ้งมาผสมขุยมะพร้าวและใบไม้ท�าเป็น

ผลิตภัณฑ์กระถางต้นไม้ขนาดเล็ก (ค่าเฉลี่ย 4.72) ด้านกระบวนการและกรรมวิธีผลิต

ด้วยการน�าเปลือกถั่วลิสงมาบดแล้วอัดขึ้นรูป (ค่าเฉลี่ย 4.57) ส่วนด้านที่มีความคิดเห็น

อยู่ในระดับมาก ได้แก่ ด้านความสวยงามของรูปร่างรูปทรง ขนาด ของกระถางต้นไม้

ขนาดเล็กจากวัสดุเปลือกถั่วลิสง (ค่าเฉลี่ย 4.38) ความเหมาะสมด้านการใช้งานกระถาง

ต้นไม้จากเปลือกถั่วลิสงในพื้นที่ที่จ�ากัด เช่น คอนโดมิเนียมและส�านักงาน (ค่าเฉลี่ย 4.36) 

เมื่อพิจารณาความพึงพอใจโดยรวมต่อรูปแบบกระถางทั้ง 3 แบบ พบว่ารูปแบบกระถาง

แบบที่ 2 มีความพึงพอใจในระดับมากที่สุด (ค่าเฉลี่ย 4.59) รองลงมาคือรูปแบบกระถาง

แบบที่ 1 (ค่าเฉลี่ย 4.45) และรูปแบบกระถางแบบที่ 3 (ค่าเฉลี่ย 4.39) ตามล�าดับ

อภิปรายผลการวิจัย

 การศึกษาเพ่ือออกแบบผลิตภัณฑ์กระถางต้นไม้จากวัสดุเปลือกถ่ัวลิสง 

สามารถอภิปรายผลการวิจัย ได้ข้อค้นพบในโครงการ ดังต่อไปนี้
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 1. การออกแบบผลิตภัณฑ์กระถางต้นไม้จากเปลือกถั่วลิสงเหลือ ซึ่งจากการ

ศึกษาพบว่าในแต่ละเดือนมีเปลือกถั่วลิสงเหลืองท้ิงเป็นจ�านวนมากจากการคัดทิ้งและ

การผลิตถั่วลิสงคั่วทรายแปรรูป ของชุมชนบ้านหนองฆ้อง จึงเป็นสาเหตุที่ก่อให้เกิดการ

สูญเสียต้นทุนและสูญเสียวัสดุจากธรรมชาติที่มีประโยชน์สามารถน�าไปใช้อย่างอื่นได้

และเปลือกถั่วลิสงนั้นมีคุณสมบัติที่โดดเด่นเรื่องช่วยในการเจริญเติบโตของพืช การน�า

เปลือกถั่วลิสงเหลือทิ้งจากกลุ่มชุมชนผู้ผลิตถั่วลิสงคั่วทรายบ้านหนองฆ้อง มาใช้เป็นวัสดุ

หลักในการออกแบบ สามารถน�าเปลือกถั่วลิสงมาใช้ในการออกแบบผลิตภัณฑ์ได้อย่างดี

ทิ้ง ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ สิงห์ อินทรชูโต (2552) เรื่อง“แนวความคิดผลิตภัณฑ์ 

(Eco Design) ผลิตภัณฑ์ที่ท�าจากเศษวัสดุเหลือใช้”  โดยการน�ามาใช้ประโยชน์ใน

ลักษณะของการน�ากลับมาใช้ซ�้า (Reuse) การกลับมาใช้ใหม่ (Recycle) ในการน�ามา

เป็นวัสดุส�าหรับผลิตเป็นกระถางต้นไม้ขนาดเล็ก ซึ่งจะช่วยส่งเสริมคุณสมบัติที่ดีของ

วัสดุ ช่วยเพิ่มประโยชน์จากวัสดุมากยิ่งขึ้น เหมาะกับการที่จะน�าไปเป็นแนวทางใน

การน�าไปต่อยอดผลิตและจ�าหน่ายภายในชุมชนด้วยการใช้เทคโนโลยีการผลิตแบบอัด

ขึ้นรูปอย่างง่ายที่ชุมชนสามารถผลิตเองได้ในราคาถูก 

 2. รูปแบบผลิตภัณฑ์ กระถางต้นไม้จากเปลือกถั่วลิสงเหลือทิ้งภายใต้แนวคิด

ที่เป็นมิตรกับธรรมชาติ ซึ่งสอดคล้องกับแนวความคิดของ นวลน้อย บุญวงษ์ (2542: 

10-11) เรื่อง “ลักษณะและรูปทรง แรงบันดาลใจในการคิดสร้างสรรค์งานและ งาน

ออกแบบจากรูปทรงธรรมชาติ” และแนวคิดของ ท�านอง จันทิมา (2540: 3) เรื่อง“การ

ออกแบบโดยยืดถือธรรมชาติ” รูปทรงผลิตภัณฑ์เน้นการน�ามาดัดแปลงแก้ไขให้เหมาะ

สม โดยค�านึงถึงหน้าที่ของการน�าไปใช้ และการประหยัด แรงบันดาลใจได้มาจาก

ลักษณะและลวดลายของเปลือกถั่วลิสงซึ่งเป็นวัสดุธรรมชาติโดยการน�าแรงบันดาลใจมา

ตัดทอนจนออกมาเป็นรูปแบบผลิตภัณฑ์กระถางต้นไม้

 3. ในการออกแบบผลิตภัณฑ์โดยใช้วัสดุเหลือใช้ตามหลักการออกแบบเชิง

นิเวศเศรษฐกิจ การใช้ทรัพยากรที่มีอยู่ให้เกิดประโยชน์สูงสุดนับว่าเป็นสิ่งที่นักออกแบบ

หลายคนก�าลังให้ความสนใจเกี่ยวกับการออกแบบโดยใช้วัสดุที่มีอยู่หรือวัสดุธรรมชาติ

กลับมาใช้ในรูปแบบผลิตภัณฑ์ใหม่ ทั้งนี้การน�าเปลือกถั่วลิสงเหลือทิ้งมาใช้ใหม่ในรูป

แบบผลิตภัณฑ์กระถางต้นไม้  นับว่าเป็นการน�าวัสดุเหลือทิ้งมาใช้ให้เกิดประโยชน์สูงสุด 

ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ วัชรินทร์ จรุงจิตสุนทร (2548: 79) เรื่อง “การออกแบบ

การศึกษาแนวทางการน�เปลือกถั่วลิสงมาใช้ในการออกแบบชุดผลิตภัณฑ์กระถางต้นไม้ : 
กรณีศึกษากลุ่มแม่บ้านเกษตรกร บ้านหนองฆ้อง ต�บลขอนยูง อ�เภอกุดจำับ
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ผลิตภัณฑ์ที่เน้นคุณค่าทางวัสดุ” ทั้งนี้การน�าเปลือกถั่วลิสงเหลือทิ้งมาใช้เป็นวัสดุในการ

ออกแบบผลิตภัณฑ์กระถางต้นไม้จึงแนวทางหนึ่งที่สามารถน�าเอาวัสดุธรรมชาติที่มีอยู่

มาใช้ให้เกิดประโยชน์สูงสุด

 4. ประโยชน์ใช้สอย การออกแบบผลิตภัณฑ์กระถางต้นไม้จากเปลือกถั่วลิสง

ควรออกแบบให้มีการใช้งานได้หลากหลายสถานที่รองรับผู้ใช้งานที่มีพื้นที่ใช้งานค่อนข้าง

จ�ากัด และผู้ที่มีพื้นที่มาก โดยค�านึงถึงขนาดผลิตภัณฑ์ คุณสมบัติของผลิตภัณฑ์และพืช

ที่ใช้ในการปลูก เพื่อการใช้งานที่เหมาะสมในข้อจ�ากัดของผลิตภัณฑ์ จะช่วยยืดระยะ

เวลาในการใช้งานและความแข็งแรงทนทานของผลิตภัณฑ์

 5. การออกแบบให้มีความทันสมัยเข้ากับเทรนด์ในแต่ละปี พบว่าการออกแบบ

ให้ผลิตภัณฑ์มีความแตกต่าง วัสดุที่ใช้มีความแปลกใหม่ หรือการน�าวัสดุเหลือทิ้งน�ากลับ

มาใช้ใหม่ เป็นที่นิยมและเป็นสิ่งที่นักออกแบบให้ความส�าคัญเป็นอย่างมาก นับได้ว่าเป็น

เทรนด์ที่นิยมอย่างมากในยุคนี้เนื่องจากเป็นการน�าวัสดุมาใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ทั้งนี้

การน�าเปลือกถั่วลิสงมาใช้เป็นวัสดุในการออกแบบเป็นอีกหนึ่งแนวทางที่ใช้วัสดุเหลือทิ้ง

มาออกแบบเป็นผลิตภัณฑ์ซึ่งสอดคล้องกับเทรนด์วัสดุ เชิงนิเวศเศรษฐกิจ (Eco Design)
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 การวิจัยในครั้งนี้ คือการพัฒนาบรรจุภัณฑ์และตราสินค้าผลิตภัณฑ์บ�ารุงผิว

กาย กลุ่มสหกรณ์บ้านจิก อ�าเภอเมือง จังหวัดอุดรธานี โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนา

บรรจุภัณฑ์และตราสินค้าผลิตภัณฑ์บ�ารุงผิวกาย กลุ่มสหกรณ์บ้านจิก อ�าเภอเมือง 

จังหวัดอุดรธานี ซึ่งผู้วิจัยได้ศึกษาข้อมูลภาคสนามที่เกี่ยวข้อง ทั้งประวัติความเป็นมา 

และการก่อตั้งของกลุ่มสหกรณ์บ้านจิก เพื่อท�าการออกแบบบรรจุภัณฑ์ให้เหมาะสมกับ

ผลิตภัณฑ์บ้านจิกซึ่งสามารถน�าไปผลิตและวางจ�าหน่ายได้จริงรวมถึงตราสินค้าที่สร้าง

ความจดจ�าให้แก่ผลิตภัณฑ์ของสหกรณ์บ้านจิก  โดยมีการตรวจประเมินจากผู้เชี่ยวชาญ

ด้านการออกแบบจ�านวน 3 ท่านจึงได้รูปแบบบรรจุภัณฑ์และตราสินค้าที่ดีที่สุดผลการ

ออกแบบในการประเมินความพึงพอใจในรูปแบบบรรจุภัณฑ์และตราสินค้าท่ีออกแบบขึ้น

มานี้ใช้กลุ่มตัวอย่างจากผู้ที่สนใจในผลิตภัณฑ์บ�ารุงผิวกาย บ้านจิก จ�านวน 73 คน ซึ่ง

มาจากการก�าหนดกลุ่มตัวอย่างในกรณีที่ทราบจ�านวนประชากรการก�าหนดขนาดกลุ่ม

ตัวอย่าง  ค�านวณจากสูตร ทาโร ยามาเนโดยการศึกษาในครั้งนี้มีแนวความคิดที่จะ

พัฒนาบรรจุภัณฑ์และตราสินค้าของผลิตภัณฑ์ สหกรณ์บ้านจิกให้จดจ�าได้ง่ายขึ้น สร้าง

ความแตกต่างและสร้างคุณค่าให้แก่ผลิตภัณฑ์ จากการศึกษาข้อมูล พบว่า ศิลปะไทย

ประยุกต์ เหมาะสมกับผลิตภัณฑ์บ�ารุงผิวกาย สหกรณ์บ้านจิก เนื่องจากเป็นผลิตภัณฑ์

ที่เป็นสมุนไพรไทยและยังเป็นการถ่ายทอดภูมิปัญญาของคนไทยจากรุ่นสู่รุ่น จึงมีความ

เหมาะสมอย่างยิ่งที่จะถูกน�ามาเป็นแนวทางในการออกแบบบรรจุภัณฑ์และตราสินค้า 

สรุปผลการพัฒนาบรรจุภัณฑ์และตราสินค้าผลิตภัณฑ์บ�ารุงผิวกาย กลุ่มสหกรณ์บ้านจิก 

อ�าเภอเมือง จังหวัดอุดรธานี จากความคิดเห็นของกลุ่มตัวอย่างพบว่าบรรจุภัณฑ์มีความ

สวยงาม มีความสอดคล้องกับผลิตภัณฑ์ จดจ�าง่าย สร้างความแตกต่างและเพิ่มคุณค่าให้

แก่ผลิตภัณฑ์

ค�าส�าคัญ : การพัฒนาบรรจุภัณฑ์,  ตราสินค้า,  ผลิตภัณฑ์บ�ารุงผิวกาย

บทคัดย่อ
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Abstract

 The purpose of this research was to develop packaging and branding 

for skin care products of Banjik Cooperative Group, Muang District, Udon Thani 

Province. The researcher studied the relevant field data, history and the founding 

of the Banjik Cooperative Group in order to design the packaging to suit Banjik’s 

products which can actually be produced and sold, including the brand that 

creates memorable impacts for products of the Ban Chik Cooperative Group. 

The new packages and brandings are evaluated by three design experts to get 

the best  packaging and branding. In assessing the satisfaction towards the 

designed packaging and branding, a sample of 73 people interested in Banjik’s 

skin care products were used. In this study, there is a concept to develop the 

packaging and branding of the BanJik Cooperative Group’s products in order to 

make them easier to remember, unique and valuable. The study reveals that 

applied Thai art is suitable for Banjik Cooperative Group’s skin care products for 

they are Thai herbal products which also resulted from passing on Thai wisdom 

from generation to generation. Therefore, it is highly appropriate to use as a 

mean in designing packaging and branding for skin care products of Banjik  

Cooperative Group, Muang Udon Thani. From the opinions of the sample, it was 

found that the packaging was beautiful, consistent with the products, easy to 

remember, unique, and value-adding to the products.

Keyword: Packaging design, Branding design, Skin care product

บทน�

 สมุนไพรไทย เป็นทรัพยากรที่มีค่าของประเทศด้านภูมิปัญญาจากบรรพบุรุษ 

ถือได้ว่าเป็นมรดกทางวัฒนธรรมที่มีคุณประโยชน์เป็นอย่างมาก (รุ่งระวี เต็มศิริฤกษ์กุล

และคณะ, 2542) และปัจจุบันรัฐบาลได้ให้ความสนใจเรื่องสมุนไพรเป็นอย่างมากเนื่องจาก

การพัฒนาบรรจำุภัณฑ์และตราสินค้าผลิตภัณฑ์บ�รุงผิวกาย 
กลุ่มสหกรณ์บ้านจำิก อ�เภอเมือง จำังหวัดอุดรธานี
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เป็นทรัพยากรส�าคัญในการน�ามาผลิตเป็นผลิตภัณฑ์อาหารเสริม และเพื่อความงามเป็นต้น 

ซึ่งสอดคล้องกับแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติในยุทธศาสตร์การจัดการ

ทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อมอย่างยั่งยืน

 ผลิตภัณฑ์เพื่อความงามจากสมุนไพรในธุรกิจสปา เป็นหนึ่งในผลิตภัณฑ์เพื่อ

สุขภาพและความงามที่ได้รับการตอบรับที่ดีทั้งในและต่างประเทศ เป็นผลมาจากผู้บริโภค

เริ่มตื่นตัวถึงผลกระทบจากสารเคมี จึงมีความต้องการใช้ผลิตภัณฑ์จากธรรมชาติที่มี

ความปลอดภัยสูง ทั้งนี้ผลิตภัณฑ์เพื่อความงามในธุรกิจสปา มีชื่อเสียงเป็นอย่างมากใน

เรื่องการน�าสมุนไพรในท้องถิ่นมาประยุกต์ใช้ (ศูนย์วิจัยกระสิกรไทย, 2548) การน�า

สมุนไพรมาใช้เป็นส่วนผสมของผลิตภัณฑ์เพื่อความงาม ก�าลังได้รับความนิยมกันอย่าง

แพร่หลาย โดยกล่าวได้ว่าส่วนผสมของสมุนไพรนั้น มีความปลอดภัยต่อผิว ไม่มีสาร

ตกค้าง มีประสิทธิภาพที่ได้เทียบเท่าผลิตภัณฑ์เพื่อความงามที่มีส่วนผสมจากสารเคมี 

ท�าให้ผลิตภัณฑ์เพื่อความงามจากสมุนไพรเป็นที่ต้องการและได้รับความนิยมในปัจจุบัน 

(แก้ว กาญจนา, 2553) บ้านจิกสปาเป็นผู้ด�าเนินธุรกิจสปาแบบครบวงจร และมีการน�า

สมุนไพรมาใช้เป็นวัตถุดิบหลัก โดยผลิตภัณฑ์ของกลุ่มสตรีสหกรณ์บ้านจิก เป็นผลิตภัณฑ์

ที่มาจากสมุนไพร ไม่มีสารเคมีที่ท�าร้ายผิวกาย โดยทางกลุ่มมีการจัดจ�าหน่ายหน้าร้าน 

การจัดนิทรรศการแสดงสินค้า การจัดจ�าหน่ายทางออนไลน์ และการเปิดให้ผู้สนใจเข้า

ศึกษาดูงานยังแหล่งที่ผลิต ทางกลุ่มสหกรณ์บ้านจิกนั้นได้รับการสนับสนุนจากทาง

รัฐบาลในด้านของบรรจุภัณฑ์ ซึ่งท�าให้พบปัญหา เช่น บรรจุภัณฑ์และตราสินค้ามีความ

คล้ายคลึงกับผลิตภัณฑ์ของผู้ประกอบการรายอื่นๆ ท�าให้ยากต่อการจ�าแนกและจดจ�า 

 จากปัญหาดังกล่าว ผู้วิจัยจึงมีแนวทางในการแก้ไขปัญหาโดยการพัฒนาบรรจุภัณฑ์

เพื่อให้มีความเป็นเอกลักษณ์ สร้างความจดจ�า รวมถึงการแก้ปัญหาเกี่ยวกับตราสินค้า

เดิม ที่มีความคล้ายคลึงกับคู่แข่งธุรกิจสปาอื่นๆ ให้มีความแตกต่างและจดจ�าได้ง่าย

วัตถุประสงค์ของการวิจัย

 1. เพื่อพัฒนาบรรจุภัณฑ์และตราสินค้าผลิตภัณฑ์บ�ารุงผิวกายจากสมุนไพร กลุ่ม

สตรีสหกรณ์บ้านจิกอ�าเภอเมือง จังหวัดอุดรธานี
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วิธีการศึกษา

 วิธีด�าเนินโครงการเป็นการจัดท�าวิจัยเชิงประยุกต์ที่ได้น�าผลมาประยุกต์ใช้ให้

เกิดประโยชน์ เพื่อแก้ปัญหาหรือเพื่อการตัดสินใจ ผู้จัดท�าโครงการวิจัยได้ท�าการค้นคว้า

ข้อมูลปฐมภูมิ และทุติยภูมิ ตลอดจนท�าการศึกษาถึงปัญหาและความต้องการของกลุ่ม

ผู้ใช้และผู้ที่เกี่ยวข้อง เพื่อให้การศึกษาเป็นไปอย่างมีขั้นตอน

 1. ประชากรกลุ่มตัวอย่าง

 ยอดจ�าหน่าย 3 คนต่อ 1 วัน และจากสถิติยอดจ�าหน่ายพบว่าในระยะเวลา 1 

เดือนมียอดจ�าหน่ายทั้งหมด 90 คนกลุ่มตัวอย่าง คือ บางส่วนของประชากรที่ผู้วิจัย

เลือกมาเป็นตัวอย่าง ผู้วิจัยได้เลือกการสุ่มกลุ่มตัวอย่างแบบบังเอิญ บุคคลที่มีความสนใจ

ในด้านผลิตภัณฑ์ ขนาดของกลุ่มตัวอย่างที่ผู้วิจัยใช้ จากการก�าหนดขนาดของกลุ่ม

ตัวอย่างโดยใช้การก�าหนดขนาดของกลุ่มตัวอย่างตามแบบทฤษฎี ทาโร ยามาเนที่ระดับ

ความเชื่อมั่น 95% โดยใช้ความคลาดเคลื่อนในการสุ่ม 5%  ดังนี้ (Yamane, 2559)

 

 

 จากสูตรการค�านวณกลุ่มประชากรตัวอย่างดังกล่าว สามารถสรุปกลุ่มประชากร

ตัวอย่างได้ 73 ราย

 2. เครื่องมือที่ใช้

  2.1 แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง เพื่อเก็บข้อมูลพื้นฐาน ปัญหาและ

ความต้องการของผู้ประกอบการและผู้บริโภค พร้อมทั้งข้อมูลประกอบการออกแบบ

    2.2 แบบประเมินความพึงพอใจแบบประเมินค่า (Rating Scale) 5 ระดับ 

ส�าหรับกลุ่มผู้บริโภคและผู้เกี่ยวข้องที่มีต่อรูปแบบบรรจุภัณฑ์ที่ออกแบบพัฒนาขึ้นมาใหม่ 

           2.3 การวิเคราะห์ข้อมูล วิเคราะห์โดยใช้สถิติ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย และค่า

เบี่ยงเบมาตรฐาน

 3. วิธีการด�าเนินการวิจัย 

การพัฒนาบรรจำุภัณฑ์และตราสินค้าผลิตภัณฑ์บ�รุงผิวกาย 
กลุ่มสหกรณ์บ้านจำิก อ�เภอเมือง จำังหวัดอุดรธานี
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  ในการศึกษาวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ด�าเนินการศึกษาแบ่งเป็น 3 ขั้นตอนดังนี้ 

  3.1 การศึกษาข้อมูลพื้นฐานบริบทชุมชน ปัญหาความต้องการของกลุ่ม

ชุมชน ศึกษาจากข้อมูลปฐมภูมิ น�ามาสรุปประเด็นสร้างเป็นค�าถามเพื่อน�าไปสัมภาษณ์

ความคิดเห็น เพื่อน�ามาวิเคราะห์ข้อมูลปัญหาและแนวทางแก้ไขและน�าไปสร้างเป็นแนวคิด

การออกแบบ 

  3.2 การออกแบบพัฒนาบรรจุภัณฑ์และตราสินค้าผลิตภัณฑ์บ�ารุงผิวกาย

จากสมุนไพร โดยการน�าข้อมูลจากการสัมภาษณ์ผู้ทรงคุณวุฒิและผู้เชี่ยวชาญด้านการ

ออกแบบบรรจุภัณฑ์ มาวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อออกแบบ และประเมินความพึงพอใจจาก

ผู้ทรงคุณวุฒิและผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบบรรจุภัณฑ์

  3.3 การประเมินความพึงพอใจจากกลุ่มผู้บริโภคและผู้เกี่ยวข้องที่มีต่อรูป

แบบบรรจุภัณฑ์ที่ออกแบบพัฒนาขึ้นมาใหม่ที่เหมาะสม

สรุปผลการออกแบบ

 1. วิเคราะห์ข้อมูลแนวทางศิลปะเพื่อใช้ในการออกแบบ

จากการสัมภาษณ์ความต้องการของผู้ประกอบการ ที่ต้องการให้บรรจุภัณฑ์และตราสินค้า

มีความเป็นไทยแสดงถึงความเป็นไทยของชุมชนและผลิตภัณฑ์

ตารางที่ 1 แสดงการวิเคราะห์แนวทางในการออกแบบ

ต้นแบบ        
แนวความ

คิด

ล�าดับความเหมาะสม

ความ
ชัดเจน

ของศิลปะ

ง่ายต่อการ
ประยุกต์

เป็นที่รู้จัก
และเข้าใจ

เหมาะสม
กับการน�า

มาใช้

ยกระดับ
สร้างคุณค่า

สินค้า

รวม

ไทยพวน 3 3 2 4 4 16

ไทย
ประยุกต์

5 5 4 5 5 24

ไทยอีสาน 5 5 4 3 5 22
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 สรุปจากตารางที่ 1 จากการวิเคราะห์แนวคิดในการออกแบบ ด้วยตาราง

ก�าหนดน�้าหนักคะแนนพบว่า ศิลปะไทยประยุกต์เหมาะสมที่สุด เพราะมีความชัดเจนใน

รูปแบบศิลปะ และสามารถต่อยอดประยุกต์ใช้กับลักษณะของการออกแบบบรรจุภัณฑ์

ได้เป็นอย่างดี  และสามารถยกระดับผลิตภัณฑ์ให้สินค้าดูดี ทันสมัยกว่ารูปแบบศิลปะอื่น

 2. วิเคราะห์ข้อมูลเพื่อการออกแบบตราสินค้าผลิตภัณฑ์เพื่อความงาม บ้านจิกสปา

 การศึกษาตราสินค้าเพื่อการออกแบบ ผู้วิจัยได้ศึกษาตราสินค้ารูปแบบศิลปะไทย

ประยุกต์ ที่เกี่ยวข้องกับผลิตภัณฑ์และธุรกิจสปาที่มีในท้องตลาด เป็นแนวทางในการ

ออกแบบตราสินค้าผลิตภัณฑ์ความงาม  

 จากการศึกษาตราสินค้ารูปแบบศิลปะไทยประยุกต์และรูปแบบใกล้เคียงที่

เกี่ยวข้องกับผลิตภัณฑ์และธุรกิจสปาที่มีในท้องตลาด ซึ่งสามารถจ�าแนกแนวทางในการ

ออกแบบได้ทั้งหมด 5 แนวทาง ผู้วิจัยได้ท�าการออกแบบตราสินคาตามแนวทางที่ได้

ก�าหนดไว้ทั้ง 5 แนวทางดังนี้

ตารางที่ 2 แสดงค่าประเมินตราสินค้าทั้ง 5 แนวทาง

การพัฒนาบรรจำุภัณฑ์และตราสินค้าผลิตภัณฑ์บ�รุงผิวกาย 
กลุ่มสหกรณ์บ้านจำิก อ�เภอเมือง จำังหวัดอุดรธานี

ตราสินค้า

ข้อค�าถามเรื่องความเหมาะสมตราสินค้าจากแบบประเมิน

สื่อถึง
ผลิต-
ภัณฑ์

มี
เอก-
ลักษณ์

ง่ายต่อ
การ
จดจ�า

สี
เหมาะ
สม

มีความ
น่าเชื่อ
ถือ

สร้าง
ความ
แตก
ต่าง

สร้าง
คุณค่า

เพิ่ม
ความ
ต้องการ

ครอบ
คลุม
ปัจจุบัน
และ
อนาคต

เฉลี่ย

 3.0 3.0 2.7 2.7 3.3 3.0 3.0 3.3 3.0 3.0

 4.0 4.0 4.3 4.3 4.3 4.7 4.0 4.0 4.3 4.2

 3.7 4.7 4.0 3.3 4.3 3.7 4.3 4.0 4.3 4.0

 4.0 4.7 4.3 4.0 4.7 3.7 4.3 3.7 4.0 4.1

 2.3 2.7 2.7 2.7 3.7 3.3 3.7 3.0 3.3 3.0
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 สรุปจากตารางที่ 2 ค่าเฉลี่ยจากการประเมินของผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบ

เกี่ยวกับตราสินค้าแบบที่ 2 มีคะแนนเฉลี่ยอยู่ที่ 4.2 และมีค่าเฉลี่ยเบี่ยงเบนมาตรฐาน

เฉลี่ย 0.7ซึ่งเป็นค่าเฉลี่ยที่มากที่สุด  มีความง่ายต่อการจดจ�า และสีสันมีความเป็น

ธรรมชาติเหมาะสมกับผลิตภัณฑ์ นอกจากนี้ยังสร้างความแตกต่างกับคู่แข่งได้มากกว่า

ตราสินค้าแบบอื่น

 

ภาพที่ 1 รูปแบบตราสัญลักษณ์ที่เหมาะสม บ้านจิกสปา (นงค์นุช สุดโท, 2561)

 แนวคิดเน้นสีเขียวที่แสดงถึงความเป็นธรรมชาติ ผ่อนสบาย เป็นสีทางศิลปะ

บ�าบัดที่ให้ความรู้สึกสดชื่น สบาย ตัวอักษรมีการประยุกต์ร่วมกับลายกนกเพื่อให้สื่อถึง

ความเป็นไทยและดูอ่อนช้อย ภาพประกอบที่ใช้เป็นลักษณะของใบไม้ที่แสดงถึงธรรมชาติ

แทนสมุนไพรที่ใช้ในการท�าเครื่องหอม ลูกประคบผลิตภัณฑ์ของสปา

 3. วิเคราะห์ข้อมูลเพื่อการออกแบบกราฟิกบนบรรจุภัณฑ์เพื่อความงาม 

บ้านจิกสปา

 จากการหาข้อมูลผู้วิจัยได้จ�าแนกรูปแบบทั้งหมดออกเป็น 3 ลักษณะ ดังต่อไปนี้
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ภาพที่ 2 รูปแบบการออกแบบกราฟกแนวทางที่ 1-3

ตารางที่ 3 แสดงค่าประเมินกราฟิก 3 แนวทาง

 สรุปจากตารางที่ 3 จากการประเมินของผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบเกี่ยวกับ

กราฟิกได้สรุปเป็นแนวทางการออกแบบกราฟิกแบบที่1 มีคะแนนเฉลี่ยอยู่ที่ 4.60 และมี

ค่าเฉลี่ยเบี่ยงเบนมาตรฐานเฉลี่ย 0.4  ซึ่งมีความเป็นเอกลักษณ์ และสื่อถึงความเป็น

ธรรมชาติ และเหมาะกับผลิตภัณฑ์สปา นอกจากนี้ยังมีความดึงดูดใจที่ดีอีกด้วย

การพัฒนาบรรจำุภัณฑ์และตราสินค้าผลิตภัณฑ์บ�รุงผิวกาย 
กลุ่มสหกรณ์บ้านจำิก อ�เภอเมือง จำังหวัดอุดรธานี

ตรา
สินค้า

ข้อค�าถามเรื่องความเหมาะสมตราสินค้าจากแบบประเมิน

ตัวอักษร
มีขนาด
เหมาะสม

มี
เอกลักษณ์

ใช้สี
เหมาะ

กราฟิก
สื่อถึง
สปาได้
ดี

สื่อถึง
สูตร
ต่างๆ
ได้ดี

กราฟิก
มีความ
ดึงดูด
น่า
สนใจ

กราฟิก
น�าเสนอ
ข้อมูล
ได้ครบ
ถ้วน

การจัด
องค์
ประกอบ
เหมาะ
สม

การจัด
องค์
ประกอบ
ของ
กราฟิก

เฉลี่ย

แบบที่ 1 4.30 5.00 4.60 4.60 4.60 5.00 4.30 4.30 5.00 4.60

แบบที่ 2 3.70 3.00 3.30 3.70 3.00 3.70 3.70 3.70 3.70 3.50

แบบที่ 3 2.70 3.70 3.00 2.70 3.70 3.70 3.00 2.70 3.00 3.10
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 4. วิเคราะห์ข้อมูลเพื่อการออกแบบรูปทรงบรรจุภัณฑ์เพื่อความงาม บ้านจิกสปา

 จากการศึกษารูปทรงที่เก่ียวข้องกับผลิตภัณฑ์และธุรกิจสปาหรือใกล้เคียงที่มี

ในท้องตลาด ผู้วิจัยจึงได้ศึกษาถึงบรรจุภัณฑ์ไทยในอดีตเพื่อให้สอดคล้องกับแนวทาง

ความเป็นไทยที่ต้องการน�าเสนอ ซึ่งแนวทางที่มีความเป็นไปได้มากที่สุดคือใบตอง โดยผู้

วิจัยได้ศึกษาถึงใบตอง องค์ประกอบและรูปทรงของบัว เพื่อที่จะน�าไปเป็นแนวทางในการ

ออกแบบ

ตารางที่ 4 แสดงค่าประเมินโครงสร้างบรรจุภัณฑ์ 3 แนวทาง

 สรุปจากตารางที่ 4 ค่าเฉลี่ยจากการประเมินของผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบ

เกี่ยวกับโครงสร้างบรรจุภัณฑ์แบบที่ 2 มีคะแนนเฉลี่ยอยู่ที่ 4.60 และมีค่าเฉลี่ยเบี่ยง

เบนมาตรฐานเฉลี่ย 0.5 ซึ่งเป็นค่าเฉลี่ยที่มากที่สุดเนื่องจากมีความสะดวกในการหยิบ

จัด  สร้างความแตกต่างให้แก่ผลิตภัณฑ์ได้ดี ท�าให้ผลิตภัณฑ์มีคุณค่าเพิ่มได้ชัดเจน

THE DEVELOPMENT OF PACKAGING AND BRANDING DESIGN FOR SKIN CARE PRODUCTS OF BANJIK 
COOPERATIVE GROUP, MUANG, UDON THANI PROVINCE

ตรา
สินค้า

ข้อค�าถามเรื่องความเหมาะสมตราสินค้าจากแบบประเมิน

สามารถ
ปกป้อง
สินค้าได้

สะดวก
ต่อการ
หยิบจับ

สร้างความ
แตกต่างให้
แก่
ผลิตภัณฑ์

สร้าง
คุณค่าให้
แก่
ผลิตภัณฑ์

มีสัดส่วน
ที่เหมาะ
สม

สะท้อน
ภาพ
ลักษณ์

กราฟิกน�า
เสนอ
ข้อมูลได้
ครบถ้วน

4.70 4.30 3.30 3.70 4.00 3.00 3.80

4.70 4.70 4.30 4.30 5.00 4.70 4.60

4.30 4.30 2.00 3.00 5.00 2.70 3.60
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 5. วิเคราะห์รูปทรงบรรจุภัณฑ์ชุดรวมสินค้าผลิตภัณฑ์ความงาม

ตารางที่ 5 แสดงค่าประเมินชุดรวมสินค้า 3 แนวทาง

 

 สรุปจากตารางที่ 5 ค่าเฉลี่ยจากการประเมินของผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบ

เกี่ยวกับโครงสร้างบรรจุภัณฑ์รวมหน่วยแบบที่ 1 มีคะแนนเฉลี่ยอยู่ที่ 4.10  ซึ่งเป็นค่าที่

มากที่สุด

 6. วิเคราะห์ข้อมูลวัสดุเพื่อการออกแบบบรรจุภัณฑ์เพื่อความงาม บ้านจิกสปา

ตารางที่ 6 การวิเคราะห์ประเภทของวัสดุที่เหมาะสมกับบรรจุภัณฑ์โลชั่นบ�ารุงผิวกาย

ชั้นที่ 1และบรรจุภัณฑ์ชั้นที่ 1 ของกระปุกสครับผิวกาย

รายการ
ล�าดับความเหมาะสม

ความปลอดภัย ผลิตง่าย ราคา รวม

พลาสติกPVC 2 5 5 12

พลาสติกHDPE 5 5 5 15

การพัฒนาบรรจำุภัณฑ์และตราสินค้าผลิตภัณฑ์บ�รุงผิวกาย 
กลุ่มสหกรณ์บ้านจำิก อ�เภอเมือง จำังหวัดอุดรธานี

ตรา
สินค้า

ข้อค�าถามเรื่องความเหมาะสมตราสินค้าจากแบบประเมิน

สามารถ
ปกป้อง
สินค้าได้

สะดวก
ต่อการ
หยิบจับ

สะดวก
ต่อการ
ขนย้าย

มีบริเวณ
น�าเสนอ
ข้อมูล
เพียงพอ

สร้างความ
แตกต่างให้
แก่
ผลิตภัณฑ์

สร้าง
คุณค่าให้
แก่
ผลิตภัณฑ์

สัดส่วนที่

เหมาะสม

สะท้อน

ภาพ

ลักษณ์

เฉลี่ย

4.70 4.30 4.70 4.70 3.00 4.00 4.00 3.30 4.10

3.70 4.00 3.30 4.00 4.70 4.30 3.30 4.30 4.00

4.70 3.00 4.30 4.30 2.30 3.30 3.70 2.30 3.50
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 สรุปจากตารางที่ 6 พลาสติกที่เหมาะสมส�าหรับบรรจุภัณฑ์ชั้นที่ 1 นั้น คือ 

พลาสติกพอลิเอทิลีนความหนาแน่นสูง ซึ่งมีความปลอดภัยในการทนต่อสารเคมีต่างๆ ที่

เป็นส่วนผสมในเครื่องส�าอาง มีราคาที่ถูกและสามารถผลิตขึ้นรูปทรงต่างๆ ได้ง่าย (เกรียงศักดิ ์

วงศ์พร้อมรัตน์, 2556: 88-125)

ตารางที่ 7 การวิเคราะห์ประเภทของวัสดุที่เหมาะสมกับบรรจุภัณฑ์สบู่ใยบวบขัดผิวชั้นที่ 1

รายการ
ล�าดับความเหมาะสม

ความปลอดภัย ผลิตง่าย ราคา รวม

พลาสติกPVC 2 5 5 12

พลาสติกHDPE 5 5 5 15

 สรุปจากตารางที่ 7 พลาสติกที่เหมาะสมส�าหรับบรรจุภัณฑ์ชั้นที่ 1 นั้น คือ 

ฟิล์มพลาสติก นิยมใช้พอลิโพรไพลีนเนื่องจากมีความปลอดภัยมากกว่าพลาสติก PVC

ตารางที่ 8 การวิเคราะห์ประเภทของวัสดุที่เหมาะสมกับบรรจุภัณฑ์ ชั้นที่ 2

รายการ
ล�าดับความเหมาะสม

ความสวยงาม ความเหมาะสม ผลิตง่าย ราคา รวม

กระดาษหน้าขาว
หลังขาว

5 5 5 4 19

กระดาษเทาขาว 3 4 5 5 17

 สรุปจากตารางที่ 8 จากการวิเคราะห์ข้อมูลการวิจัยนี้ วัสดุที่เหมาะสมในการ

ออกแบบบรรจุภัณฑ์ชั้นที่ 2 ประเภทบรรจุภัณฑ์ผลิตภัณฑ์โลชั่นบ�ารุงผิวกาย กระปุก

ครีมขัดผิว สบู่ใยบวบขัดผิว คือ กระดาษและกระดาษที่เหมาะสมส�าหรับบรรจุภัณฑ์ชั้นที่ 

2 นั้น คือ กระดาษแข็งหน้าขาว หลังขาว  คือ กระดาษที่ชั้นบนและชั้นล่างเป็นเยื่อ

กระดาษฟอกขาว ส่วนชั้นกลางมีสีเทาเป็นเยื่อเศษเหมาะสมกับการพิมพ์ กระดาษนี้นิยม

THE DEVELOPMENT OF PACKAGING AND BRANDING DESIGN FOR SKIN CARE PRODUCTS OF BANJIK 
COOPERATIVE GROUP, MUANG, UDON THANI PROVINCE
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ใช้ท�าเป็นกล่องเครื่องส�าอางที่มีราคาค่อนข้างสูง (มยุรี ภาคล�าเจียก, 2560: 47-48)

 7. วิเคราะห์ข้อมูลกรรมวิธีการผลิตบรรจุภัณฑ์เพื่อความงาม บ้านจิกสปา

  7.1 กรรมวิธีผลิตบรรจุภัณฑ์โลชั่นบ�ารุงผิว ชั้นที่ 1บรรจุภัณฑ์ผลิตภัณฑ์

โลชั่นบ�ารุงผิวชั้นที่ 1 ส่วนของตัวขวด วัสดุคือ พลาสติกพอลิเอทิลีนความหนาแน่นสูง 

(High Density Polyethylene)  การเป่าขึ้นรูปอาจแบ่งกระบวนการผลิตออกเป็น 2 ส่วน คือ

   (1) ผลิตหลอดกลวงขนาดเล็กจากพลาสติกเหลว เรียกว่า แพริสัน 

(Parison) 

   (2) เป่าให้แท่งแพริสันโปร่งออก ผิวนอกแนบสนิทกับผนังแม่พิมพ์ 

  กรรมวิธีในการผลิตหัวปั๊ม วัสดุ คือ พลาสติก พอลรีโพพิลีน(Polypoylene; 

PP) เป็นพลาสติกที่นิยมใช้ในอุตสากรรมการผลิตหัวปั๊ม โดยกระบวนการผลิตหัวปั๊มคือ 

การฉีดขึ้นรูป เป็นกระบวนการที่ให้ความร้อนกับพลาสติกเพื่อให้เกิดการหลอมละลาย 

จากนั้นใช้แรงดันสูงอัดให้พลาสติกเหลวไหลเข้าสู่โพรงแบบในแม่พิมพ์แล้วปล่อยให้แข็งตัว 

จากนั้นแม่พิมพ์จะเปิดออกและดันชิ้นงานที่แข็งตัวแล้วออกมา กระบวนการฉีดพลาสติก

นั้นต้องการชิ้นงานที่มีความหนาของพลาสติก มีความแข็งแรงและมีรูปทรงที่ไม่ซับซ้อน 

(ณรงค์ศักดิ์  ธรรมโชติ, 2559: 294)

  7.2 กรรมวิธีการผลิตบรรจุภัณฑ์สครับผิวกาย ชั้นที่ 1 บรรจุภัณฑ์สครับผิว

กายชั้นที่ 1 วัสดุคือ พลาสติก พลาสติกพอลิเอทิลีนความหนาแน่นสูง (High Density 

Polyethylene) และเนื่องจากบรรจุภัณฑ์ที่ผู้วิจัยได้ออกแบบมีรูปทรงที่ซับซ้อน กรรมวิธี

การผลิตที่เหมาะสมคือ การฉีดและการเป่าโดยการฉีดจะเป็นส่วนด้านในของบรรจุภัณฑ์ 

เพื่อต้องการให้มีผิวสัมผัสด้านในที่เรียบและสะดวกต่อการใช้งานและด้านนอกของบรรจุ

ภัณฑ์สครับผิวกาย เลือกกรรมวิธีกการเป่า เนื่องจากบรรจุภัณฑ์ที่ผู้วิจัยได้ออกแบบมีรูป

ทรงที่ซับซ้อน กรรมวิธีการผลิตที่เหมาะสมคือ การเป่าขึ้นรูปเป็นวิธีการใช้ลมเป่า

พลาสติกที่อ่อนตัวให้ขยายตัวออกภายในโพรงแบบ การเป่าขึ้นรูปอาจแบ่งกระบวนการ

ผลิตออกเป็น 2 ส่วน คือ

   (1) ผลิตหลอดกลวงขนาดเล็กจากพลาสติกเหลว เรียกว่า แพริสัน

(Parison)

   (2) เป่าให้แท่งแพริสันโปร่งออก ผิวนอกแนบสนิทกับผนังแม่พิมพ์  

การพัฒนาบรรจำุภัณฑ์และตราสินค้าผลิตภัณฑ์บ�รุงผิวกาย 
กลุ่มสหกรณ์บ้านจำิก อ�เภอเมือง จำังหวัดอุดรธานี
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  หลังจากได้ส่วนต่างๆของบรรจุภัณฑ์สครับผิวกาย ขั้นตอนการเชื่อมพลาสติก 

2 ส่วนคือ กรรมวิธีการเชื่อมด้วยการหมุน เป็นวิธีที่รวดเร็วและประหยัด ส�าหรับการต่อ

ชิ้นส่วนพลาสติกที่มีรอยต่อเป็นวงกลม โดยใช้ความร้อนจากการเสียดสี ลงจากพลาสติก

หลอมเหลวแล้วเชื่อมติดกัน กรรมวิธีในการผลิตหัวฝาสครับผิวกาย วัสดุ คือ พลาสติก

พอลิเอทิลีนความหนาแน่นสูง (High Density Polyethylene)  มีต้นทุนต�่า เป็นพลาสติก

ที่ใช้งานได้หลากหลาย คุณสมบัติ น�้าหนักเบา มันเงา แข็งแรง สามารถเป็นได้ทั้งสีใส

และขุ่น ทนต่อกรด ด่าง และทนต่อแอลกอฮอล์ที่เป็นส่วนผสมผลิตภัณฑ์ความงามได้ดี 

(ณรงค์ศักดิ์  ธรรมโชติ, 2559: 299)

ตารางที่ 9 การวิเคราะห์การวิเคราะห์วิธีการพิมพ์บรรจุภัณฑ์

รายการ
ล�าดับความเหมาะสม

ความสวยงาม ความเหมาะสม เพิ่มมูลค่า ราคา รวม

การพิมพ์ Offset 5 5 5 3 18

การพิมพ์แบบ 
Flexographic 

4 5 5 5 19

การพิมพ์แบบ 
Gravure 

3 3 3 2 11

ระบบการ
พิมพ์Letterpress

3 4 3 2 12

 สรุปจากตารางที่ 9 จากการวิเคราะห์ระบบการพิมพ์ระบบพิมพ์เฟล็กโซกราฟี

ซึ่งได้คะแนรวมสูงสุด 19 คะแนนซึ่งเป็นกระบวนการพิมพ์ที่มีความเหมาะสม แม้ความ

สวยงามจะไม่เท่ากับระบบการพิมพ์ Offset แต่คุณภาพการพิมพ์ก็มีความเหมาะสม 

และมีราคาที่ถูกกว่า ระบบพิมพ์เฟล็กโซกราฟี คือ ระบบพิมพ์ที่ใช้แม่พิมพ์พื้นนูน ถ่าย

โอนหมึกโดยตรงไปยังวัสดุ แม่พิมพ์ท�าด้วยยางหรือพอลิเมอร์ไวแสงหยุ่นตัว ใช้หมึก

พิมพ์เหลว มีต้นทุนในการผลิตถูกเมื่อเทียบกับระบบอื่นๆ
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 8. สรุปการพัฒนาบรรจุภัณฑ์และตราสินค้าผลิตภัณฑ์บ�ารุงผิวกาย กลุ่ม

สหกรณ์บ้านจิก

     

ภาพที่ 3 ผลิตภัณฑ์สบู่ใยบวบขัดผิวและภาพผลิตภัณฑ์ครีมขัดผิว   

ภาพที่ 4 ผลิตภัณฑ์โลชั่นบ�ารุงผิวกายและภาพชุดรวมผลิตภัณฑ ์

การพัฒนาบรรจำุภัณฑ์และตราสินค้าผลิตภัณฑ์บ�รุงผิวกาย 
กลุ่มสหกรณ์บ้านจำิก อ�เภอเมือง จำังหวัดอุดรธานี
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 9. การวิเคราะห์ข้อมูลผลการประเมินความพึงพอใจจากผู้บริโภคต่อบรรจุภัณฑ์

และตราสินค้าที่ออกแบบใหม่ของ กลุ่มสหกรณ์บ้านจิก

 การวิเคราะห์ข้อมูลผลการประเมินความพึงพอใจจากผู้บริโภคศึกษาจากลุ่ม

ตัวอย่างจ�านวน 73 คน 

ตารางที่ 10 ความพึงพอใจจากผู้บริโภคที่มีต่อตราสินค้าที่พัฒนาขึ้น

รายการประเมิน ระดับ

1. ตราสินค้าสื่อถึงผลิตภัณฑ์ 4.40 0.50 พอใจมาก

2. ตราสินค้ามีเอกลักษณ์ 4.40 0.60 พอใจมาก

3. ตราสินค้าง่ายต่อการจดจ�า 4.40 0.60 พอใจมาก

4. สีมีความเหมาะสมกับผลิตภัณฑ์ 4.30 0.60 พอใจมาก

5. ตราสินค้ามีความน่าเชื่อถือ 4.30 0.50 พอใจมาก

6. ตราสินค้าสร้างความแตกต่างให้แก่ผลิตภัณฑ์ 4.40 0.60 พอใจมาก

7. ตราสินค้าสร้างคุณค้าให้แก่ผลิตภัณฑ์ 4.40 0.60 พอใจมาก

8. ตราสินค้าสามารถเพิ่มความต้องการให้แก่ผลิตภัณฑ์ 4.40 0.60 พอใจมาก

เฉลี่ย 4.40 0.60 พอใจมาก

 สรุปผลการวิเคราะห์ข้อมูลตราสินค้าพบว่าค่าเฉลี่ยโดยรวมอยู่ที่ 4.40 อยู่ใน

ระดับที่พอใจมาก

ตารางที่ 4.11 ความพึงพอใจจากผู้บริโภคที่มีต่อบรรจุภัณฑ์และกราฟิกชั้นที่1และชั้นที่2

รายการประเมิน ระดับ

ด้านโครงสร้าง

1. บรรจุภัณฑ์สามารถปกป้องสินค้าได้ 4.20 0.40 พอใจมาก

2. บรรจุภัณฑ์สะดวกต่อการหยิบจับ 4.40 0.50 พอใจมาก

3. บรรจุภัณฑ์มีบริเวณน�าเสนอข้อมูลผลิตภัณฑ์พียงพอ 4.40 0.60 พอใจมาก
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รายการประเมิน ระดับ

4. บรรจุภัณฑ์สร้างความแตกต่างให้แก่ผลิตภัณฑ์ 4.40 0.60 พอใจมาก

5. บรรจุภัณฑ์สร้างคุณค่าให้แก่ผลิตภัณฑ์ 4.40 0.50 พอใจมาก

6. บรรจุภัณฑ์มีสัดส่วนที่เหมาะสมกับผลิตภัณฑ์ 4.40 0.60 พอใจมาก

ด้านกราฟิก

7. ตัวอักษรมีความเหมาะสม 4.30 0.50 พอใจมาก

8. กราฟิกมีเอกลักษณ์ 4.30 0.60 พอใจมาก

9. การใช้สีเหมาะกับผลิตภัณฑ์ 4.30 0.50 พอใจมาก

10. กราฟิกสื่อถึงผลิตภัณฑ์สปาได้ดี 4.10 0.60 พอใจมาก

11. กราฟิกสื่อถึง สูตรต่างๆของผลิตภัณฑ์อื่นได้ดี 4.10 0.50 พอใจมาก

12. กราฟิกมีความดึงดูดน่าสนใจ 4.10 0.50 พอใจมาก

13. ความงามโดยรวม 4.30 0.50 พอใจมาก

เฉลี่ย 4.30 0.50 พอใจมาก

 สรุปผลการวิเคราะห์ข้อมูลความพึงพอใจจากผู้บริโภคที่มีต่อบรรจุภัณฑ์และ

กราฟิกชั้นที่1 และชั้นที่2 โดยรวมพบว่าค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.30 อยู่ในระดับพอใจมาก

ตารางที่ 4.12 ความพึงพอใจจากผู้บริโภคที่มีต่อบรรจุภัณฑ์รวมหน่วย

รายการประเมิน ระดับ

ด้านโครงสร้างบรรจุภัณฑ์

1. บรรจุภัณฑ์สามารถปกป้องสินค้าได้ 4.40 0.60 พอใจมาก

2. บรรจุภัณฑ์สะดวกต่อการหยิบจับ 4.50 0.50 พอใจมากที่สุด

3. บรรจุภัณฑ์มีบริเวณน�าเสนอข้อมูลผลิตภัณฑ์
เพียงพอ

4.40 0.60 พอใจมาก

4. บรรจุภัณฑ์สร้างความแตกต่างให้แก่ผลิตภัณฑ์ 4.40 0.60 พอใจมาก

5. บรรจุภัณฑ์สร้างคุณค่าให้แก่ผลิตภัณฑ์ 4.40 0.60 พอใจมาก

การพัฒนาบรรจำุภัณฑ์และตราสินค้าผลิตภัณฑ์บ�รุงผิวกาย 
กลุ่มสหกรณ์บ้านจำิก อ�เภอเมือง จำังหวัดอุดรธานี
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รายการประเมิน ระดับ

ด้านโครงสร้างบรรจุภัณฑ์

6.บรรจุภัณฑ์มีสัดส่วนที่เหมาะสมกับผลิตภัณฑ์ 4.50 0.50 พอใจมากที่สุด

ด้านกราฟิก

7. ตัวอักษรมีความเหมาะสม 4.50 0.50 พอใจมากที่สุด

8. กราฟิกมีเอกลักษณ์ 4.50 0.50 พอใจมากที่สุด

9. การใช้สีเหมาะกับผลิตภัณฑ์ 4.50 0.50 พอใจมากที่สุด

10. กราฟิกสื่อถึงผลิตภัณฑ์สปาได้ดี 4.40 0.60 พอใจมาก

11. กราฟิกสื่อถึง สูตรต่างๆของผลิตภัณฑ์อื่นได้ดี 4.30 0.50 พอใจมาก

12. กราฟิกมีความดึงดูดน่าสนใจ 4.30 0.50 พอใจมาก

13. ความงามโดยรวม 4.60 0.60 พอใจมากที่สุด

เฉลี่ย 4.40 0.60 พอใจมาก

 สรุปผลการวิเคราะห์ข้อมูลความพึงพอใจจากผู้บริโภคที่มีต่อบรรจุภัณฑ์รวม

หน่วยพบว่าค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.40 อยู่ในระดับพอใจมากแสดงให้เห็นถึงความพึงพอใจโดย

รวมของผู้ใช้ผลิตภัณฑ์ที่มีต่อบรรจุภัณฑ์ที่พัฒนาขึ้น

ภาพที่ 5 ต้นแบบบรรจุภัณฑ์และตราสินค้า บ�ารุงผิวกายบ้านจิก อ�าเภอเมือง จังหวัดอุดรธานี
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สรุปผลงานวิจัยและอภิปรายผล

 โครงงานวิจัยการพัฒนาบรรจุภัณฑ์และตราสินค้า บ�ารุงผิวกายบ้านจิก อ�าเภอ

เมือง จังหวัดอุดรธานี จัดท�าขึ้นเพื่อต้องการพัฒนาบรรจุภัณฑ์ที่สามารถตอบโจทย์แก้ผู้

ประกอบการและผู้บริโภค เนื่องจากผลิตภัณฑ์เป็นผลิตภัณฑ์บ�ารุงผิวกายที่ใช้กับผู้หญิง

เป็นส่วนใหญ่ และยังมีส่วนผสมของสมุนไพรเป็นส่วนประกอบ ดังนั้น การปกป้องสินค้า

ให้ปลอดภัยจากการสัมผัสอากาศ เป็นสิ่งจ�าเป็น จึงได้เลือกวัสดุพลาสติกพอลิเอทิลีน

ความหนาแน่นสูง (High Density Polyethylene) ที่มีคุณสมบัติปกป้องสินค้าได้ซึ่ง

สอดคล้องกับ อโนทัย เพชรสุวรรณ (2549)  ที่กล่าวว่าบรรจุภัณฑ์ ที่ดีต้องเอื้ออ�านวย

ความสะดวกต่อการขนส่งและการเก็บรักษา สะดวกต่อการจับถือ หิ้ว มีความปลอดภัย

และเหมาะสมกับสภาพแวดล้อมและอ�านวยความสะดวกต่อการน�าเอาผลิตภัณฑ์ภายใน

ออกมาใช้

 แนวความคิดในการออกแบบบรรจุภัณฑ์บ�ารุงผิวกาย สหกรณ์บ้านจิก นั้นได้

แนวความคิดการน�าเสนอความเป็นไทยประยุกต์ มาจากการสัมภาษณ์ความต้องการของ

ผู้ประกอบการที่ต้องการน�าเสนอถึงความเป็นไทย เพื่อต้องการแสดงถึงภูมิปัญญาไทย ที่

ตนได้ศึกษา และให้สอดคล้องกับผลิตภัณฑ์ที่เป็นสมุนไพรไทยด้วย โดยบรรจุภัณฑ์ 

กราฟิกและตราสินค้า ได้ออกแบบให้ไปในทิศทางเดียวกันคือการน�าเสนอความเป็นไทย 

ซึ่งที่ผู้ออกแบบได้น�าเสนอในรูปแบบไทยประยุกต์ เนื่องจากผู้บริโภคส่วนใหญ่คือกลุ่มผู้

หญิง อายุอยู่ระหว่าง 25-30 ปี ที่มักเข้ามาใช้บริการในด้านความสวยความงามในเรื่อง

ของการบ�ารุงผิว ซึ่งได้จากการศึกษาบรรจุภัณฑ์ไทยในอดีต ที่คนไทยในสมัยก่อนใช้ใน

การห่อหุ้มอาหาร ศึกษาเรื่องรูปร่าง รูปทรงต่างๆของบัวเพื่อน�ามาใช้ในการออกแบบ

ความเป็นไทยและรูปทรงที่เหมาะแก่การใช้งานมากที่สุด

 สีบนบรรจุภัณฑ์ได้เลือกใช้สีที่มีความแตกต่างกัน เพื่อช่วยในการแยกสูตรของ

ผลิตภัณฑ์ ที่มีความหลากหลายโดยมีสีที่ใช้ร่วมกันคือสีเขียว จากการส�ารวจผู้บริโภคใน

เรื่องของการใช้สี ว่ามีความเหมาะสมกับผลิตภัณฑ์มากน้อยเพียงได้ ผลปรากฏว่าได้ค่า

เฉลี่ยอยู่ที่ 4.3 เปอร์เซ็นต์ อยู่ในระดับพอใจมาก และการใช้สีในบนบรรจุภัณฑ์รวม

หน่วยมีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.5 เปอร์เซ็นต์ ซึ่งอยู่ในระดับพอใจมากที่สุด ซึ่งการใช้สีเขียวเป็น

หลักสามารถสื่อสารกับผู้บริโภคได้ดีถึงความเป็นผลิตภัณฑ์จากสมุนไพรและการใช้สี

การพัฒนาบรรจำุภัณฑ์และตราสินค้าผลิตภัณฑ์บ�รุงผิวกาย 
กลุ่มสหกรณ์บ้านจำิก อ�เภอเมือง จำังหวัดอุดรธานี
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ต่างๆเพื่อแยกแต่ละสูตร สามารถช่วยในเรื่องการจดจ�า การแยกประเภทของผลิตภัณฑ์

ได้ดี ซึ่งสอดคล้องกับ ชัยมิตร แสวงมงคล (2548) ที่กล่าวว่าการใช้สีที่นิยมใช้มากที่สุด

ในผลิตภัณฑ์ที่เกี่ยวเนื่องกับสมุนไพร คือ สีเขียว ซึ่งสามารถสื่อสารกับผู้บริโภคได้อย่าง

ชัดเจน ถึงความปลอดภัยและความเป็นธรรมชาติ และยังสอดคล้องกับ อัญชลี กมลรัตน

กุลพร้อมคณะ ที่กล่าวไว้ว่า สีมีอิทธิต่อการสร้างภาพลักษณ์ของสินค้า เพื่อช่วยให้กลุ่ม

เป้าหมายสามารถจดจ�าสินค้าได้อย่างแม่นย�า 

 การออกแบบกราฟิก ได้ออกแบบให้กราฟิกให้มีส่วนผสมที่เป็นสมุนไพรของ

ผลิตภัณฑ์บ�ารุงผิวกาย สหกรณ์บ้านจิก ให้เข้าใจง่ายและสร้างความแตกต่างในแต่ละ

สูตร เพื่อให้แยกประเภทและจดจ�าได้ง่ายยิ่งขึ้น ทั้งยังต้องการสื่อถึงผลิตภัณฑ์ที่เป็น

ผลิตภัณฑ์จากสมุนไพรและธรรมชาติ ซึ่งเป็นส่วนผสมที่ส�าคัญของผลิตภัณฑ์  สอดคล้อง

กับงานวิจัยของ ชัยมิตร แสวงมงคล (2548) ที่กล่าวว่า ภาพกราฟิกที่แสดงภาพลักษณ์ 

เรียนแบบธรรมชาติของสมุนไพรพันธุ์ต่างๆสามารถบ่งบอกประเภทผลิตภัณฑ์ได้ดี เข้าใจ

ง่าย ทั้งนี้การออกแบบกราฟิกของผลิตภัณฑ์บ�ารุงผิวกายสหกรณ์บ้านจิก ยังได้ออกแบบ

ให้เป็นในทิศทางเดียวกัน โดยใช้ความเป็นไทยประยุกต์ ซึ่งน�าลวดลายของความเป็นไทย

มาเป็นส่วนหนึ่งในการออกแบบกราฟิก ทั้งยังได้น�าลวดลายของบัวมาประกอบร่วมด้วย 

เพื่อให้สอดคล้อง และเป็นไปในทิศทางเดียวกันกับรูปทรงของบรรจุภัณฑ์ ซึ่งสอดคล้อง

กับงานวิจัยของ ภัทตราภรณ์  ถือธรรม (2551) ที่กล่าวว่ากระบวนการออกแบบกราฟิก

บนบรรจุภัณฑ์สมุนไพร ออกแบบกราฟิกบนบรรจุภัณฑ์ให้มีลักษณะคล้ายกันทั้งหมด 

เพ่ือให้ผู้บริโภคเลือกซื้อผลิตภัณฑ์ได้หลากหลายชนิดและไม่สับสนกับผลิตภัณฑ์ของผู้

ผลิตรายอื่นๆ ซึ่งก�าหนดต�าแหน่งและองค์ประกอบต่างๆ โดยการออกแบบได้ใช้แบบ

อักษรชุดเดียวกันเทคนิคตกแต่งที่ใช้ ให้ความรู้สึกเป็นอันหนึ่งอันเดียวกัน โดยแตกต่าง

กัน ตรงภาพและสีของผลิตภัณฑ์ เพื่อให้เกิดความแตกต่างของสินค้าชนิดเดียวกัน เพื่อ

ให้ผู้บริโภคเลือกซื้อได้ถูกต้องและผู้บริโภค ให้มีความเข้าใจไปในทิศทางเดียวกัน ซึ่ง สุกฤตา 

หิรัณยชวลิต (2554) กล่าวไว้ว่า การเขียนฉลากผลิตภัณฑ์ที่ดีนั้น เปรียบเหมือนการสื่อ

ประชาสัมพันธ์ของผลิตภัณฑ์ ที่ต้องการน�าเสนอต่อผู้บริโภคให้เข้าใจถึงผลิตภัณฑ์ ทั้งใช้

ในการสื่อความหมาย การสร้างความเชื่อถือในคุณภาพและความรับผิดชอบต่อผู้บริโภค 

ทั้งนี้จากการวิเคราะห์ความพึ่งพอใจ บรรจุภัณฑ์เฉพาะหน่วยมีค่าเฉลี่ยความพึ่งพอใจอยู่ที ่

4.3 เปอร์เซ็นต์ ซึ่งอยู่ในระดับพอใจมาก และบรรจุภัณฑ์รวมหน่วย มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.5 
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เปอร์เซ็นต์ อยู่ในระดับพอใจมากที่สุด จากการวิเคราะห์ถึงสาเหตุที่บรรจุภัณฑ์รวมหน่วย

มีระดับความพึงพอใจที่สูงเห็นได้ว่าการให้ข้อมูลบนบรรจุภัณฑ์ ได้รับความพึงพอใจจากผู้

บริโภคในระดับที่พอใจมาก ซึ่งสอดคล้องกับอัญชลี กมลรัตนกุลพร้อมคณะ (2545) ที่

กล่าวไว้ว่า ข้อความบนบรรจุภัณฑ์นั้นมีหน้าที่สื่อความหมายของสินค้าสู่ผู้บริโภคโดยตรง 

การสื่อสารที่มีประสิทธิภาพนั้นสูงสุด ข้อความดังกล่าวต้องง่ายต่อการเข้าใจ มีการเรียง

ภาษาอย่างถูกต้องและมีการใช้อักษรที่อ่านง่าย โดยผู้ซื้อสามารถทราบถึงที่มาของสินค้า 

การใช้และวิธีการเก็บรักษานั้นเอง

 ตราสินค้า ได้ออกแบบให้มีความเป็นไทยโดยการประยุกต์จากการน�ารูปทรง

ของใบจิก ที่มีชื่อเดียวกันกับกลุ่มสหกรณ์บ้านจิก ทั้งยังได้ออกแบบตัวอักษรให้มีลวดลาย

ความเป็นไทย แต่มีเส้นที่ตรงให้ความรู้สึกแข็งแรงของกลุ่มผู้ผลิต ผู้ออกแบบยังค�านึงถึง

เรื่องการสร้างเอกลักษณ์ของตราสินค้าและการจดจ�าที่ง่ายขึ้น พบว่าการสื่อระหว่าง

ตราสินค้าและผลิตภัณฑ์ของบ้านจิก อยู่ในระดับพอใจมากตราสินค้ามีเอกลักษณ์ ง่าย

ต่อการจดจ�าค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.4 เปอร์เซ็นต์ มีการใช้สีในการออกที่มีความเหมาะสมกับ

ผลิตภัณฑ์ซึ่งได้รับความน่าเชื่อถือ ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.3 เปอร์เซ็นต์ พร้อมทั้งยังสร้างความ

แตกต่างให้แก่ผลิตภัณฑ์ สร้างคุณค่าให้แก่ผลิตภัณฑ์ ทั้งนี้ตราสินค้ายังช่วยในการเพิ่ม

ความต้องการให้แก่ผลิตภัณฑ์ ซึ่งผู้บริโภคอยู่ในระดับพอใจมากค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.4 เปอร์เซ็นต ์

จากการวิเคราะห์ค่าเฉลี่ยความพึงพอใจจากผู้บริโภคพบว่า ตราสินค้าที่ได้รับการออกแบบ 

ได้รับความพึงพอใจมาก สอดคล้องกับงานวิจัยของ ชลิดา รัชตะพงศ์ธร (2556) ที่กล่าว

ไว้ว่า การออกแบบควรน�าศิลปวัฒนธรรมท้องถิ่น ภูมิปัญญาชาวบ้าน หรือเอกลักษณ์

ประจ�าจังหวัด มาเป็นส่วนหนึ่งในแนวความคิดในการออกแบบ ถือเป็นการสร้างอัตลักษณ์

เฉพาะตัว ที่มีความแตกต่างและโดดเด่น

 สรุปผลความพึงพอใจของผู้บริโภคที่มีต่อบรรจุภัณฑ์และตราสินค้าท่ีพัฒนาขึ้น 

พบว่า ตราสินค้าสามารถสื่อถึงผลิตภัณฑ์ มีเอกลักษณ์ ง่ายต่อการจดจ�า สีเหมาะกับ

ผลิตภัณฑ์ ตราสินค้ามีความน่าเชื่อถือ สร้างความแตกต่างพร้อมทั้งคุณค่าให้แก่มคีะแนน

เฉลี่ยแต่ละข้ออยู่ที่ 4.37 หมายถึงมีความพึงพอใจในระดับมาก ในส่วนของบรรจุภัณฑม์ี

บริเวณน�าเสนอข้อมูลที่เพียงพอ สร้างคุณค่าและความแตกต่างให้แก่ผลิตภัณฑ์ โดยมี

คะแนนเฉลี่ยแต่ละข้ออยู่ที่ 4.23 หมายถึงมีความพึงพอใจในระดับมาก และส่วนของ

บรรจุภัณฑ์รวมหน่วย สามารถปกป้องสินค้า สะดวกต่อการหยิบจับ มีบริเวณน�าเสนอ

ข้อมูลที่เพียงพอ สร้างคุณค่าและความแตกต่างให้แก่ผลิตภัณฑ์ กราฟิกมีเอกลักษณ์และ

การพัฒนาบรรจำุภัณฑ์และตราสินค้าผลิตภัณฑ์บ�รุงผิวกาย 
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การใช้สีสื่อถึงผลิตภัณฑ์ได้ดี ขนาดตัวอักษรมีความเหมาะสม กราฟิกสามารถสื่อถึงสูตร

ต่างๆของผลิตภัณฑ์ได้ดี มีความดึงดูดและสวยงาม โดยมีคะแนนเฉลี่ยแต่ละข้ออยู่ที่ 

4.43 หมายถึงมีความพึงพอใจในระดับมาก

ข้อเสนอแนะ

 1. การศึกษาและการออกแบบบรรจุภัณฑ์ มุ่งเน้นการออกแบบที่สื่อความเป็น

ไทยประยุกต์โดยเริ่มตั้งแต่การศึกษาบรรจุภัณฑ์ไทยในอดีต จนน�ามาสู่ขั้นตอนออกแบบ

เพื่อให้สอดคล้องกัน

 2. ในการเก็บรวบรวมข้อมูลกลุ่มตัวอย่าง เป็นการเก็บรวบรวมข้อมูลบริเวณ

หน้าบ้านจิกสปา และหน้าที่จัดนิทรรศการ ที่ห้างสรรพสินค้าเซ็นทรัลอุดรธานี โดย

เป็นการเก็บรวบรวมข้อมูลในวันพฤหัสบดี-วันศุกร์ จนได้จ�านวนกลุ่มตัวอย่างตามที่ก�าหนด 

รวมทั้งสิ้น 73 คน โดยผลการตอบแบบสอบถามอาจมีความคลาดเคลื่อนไปบ้าง เนื่องจาก

เก็บข้อมูลวันพฤหัสบดี-วันศุกร์เท่านั้น
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 การศึกษาวิจัยเรื่องแสงสีในวัฒนธรรมล้านนา เป็นการสร้างสรรค์ผลงานจิตรกรรม

ที่ได้แนวความคิดและแรงบันดาลใจจากความงาม และความมีเสน่ห์ของแสงสีในเวลา

กลางคืนที่เกิดขึ้นภายในงานเทศกาลสีสันของการจัดงานประเพณีสลากย้อม ณ วัดพระธาตุ

หริภุญชัยวรมหาวิหาร จังหวัดล�าพูน  ผู้วิจัยจึงน�ามาเป็นแรงบันดาลใจในการสร้างผลงาน

ศิลปะ โดยผ่านการถ่ายทอดผ่านผลงานจิตรกรรมในรูปแบบกึ่งนามธรรม โดยใช้ทฤษฎีส ี

มาถ่ายทอดเรื่องราว สีสันของงานประเพณี เพื่อเป็นประโยชน์ต่อตนเองในการพัฒนา 

การสร้างสรรค์ผลงานศิลปะในอนาคต และผู้ที่สนใจในการศึกษาศิลปะต่อไป

ค�าส�าคัญ :  จิตรกรรมสร้างสรรค์, แสงสี, วัฒนธรรมล้านนา

ABSTRACTS

 The research entitled Lights and Colors in the Lanna Culture is a 

painting creation which its concept and inspiration derived from beauty and 

charm of lights and colors at night takeing place within the Salakyom festival 

at Wat Phra That Hariphunchai Woramahawihan, Lamphun Province. The  

researcher took it as inspiration to create art works through the semi-abstract 

painting style using the theory of color to transmitting story, and colors of the 

festival in order to enhance self-development for works of art creation in the 

future, and benefit those interested in further art study. 

Keyword :  Creative painting, Light and color, Lanna culture

บทคัดย่อ
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บทน�

 ประเพณีทานสลาก คือ การท�าบุญสลากภัตรในล้านนาไทย มีเรียกชื่อแตกต่าง

กันไปตามท้องถิ่นบางแห่งว่า “กิ๋นก๋วยสลาก” บางแห่ง “กิ๋นสลาก” บางแห่งว่า “ตานก๋วย

สลาก” ในความหมายเป็นอย่างเดียวกัน ส�าหรับวิธีการท�าบุญมีแตกต่างกันไปตามความ

นิยมในท้องถิ่นของตน ประเพณีกินก๋วยสลาก หรือทานสลากนี้เป็นประเพณีเก่าแก่ที่

เกิดขึ้นในพระพุทธศาสนา ตั้งแต่พุทธสมัยที่พระสัมมาสัมพุทธเจ้ายังทรงพระชนม์อยู่ 

ปรากฎในพระธรรมบทขุททกนิกายว่า “พระพุทธองค์ทรงสรรเสริญพระสาวกอรหันต์

ของพระองค์คือ พระโกณฑธานเถระ ซึ่งเป็นผู้มีโชคดีในการจับสลากได้ที่หนึ่งทุกครั้ง 

แม้พระพุทธเจ้าก็สู้ท่านไม่ได้ พระสาวกทั้งหลายมีความสงสัยว่า ท�าไมท่านจึงมีโชคดี

เช่นนั้น พระพุทธเจ้าตรัสรับบอกแก่ภิกษุสงฆ์ทั้งมวลว่า โกณฑธานปรารถนาว่าถ้าเลือก

อะไร แข่งขันอะไร ขอให้ได้ที่หนึ่งเสมอ ดังนั้นในชาตินี้โกณฑธานจึงเป็นคนโชคดี 

ประเพณีถวายสลากภัตรหรือประเพณีถวายข้าวสลาก หรือ กินก๋วยสลากนั้น ท�ากันมา

ตั้งแต่เดือน 12 เหนือเพ็ญเรื่อยมาจนถึงต้นเดือนยี่เหนือ คือ ช่วงเดือน 11-12 ของภาค

กลาง ชาวบ้านจะน�าพืชผลมาถวายเป็นก๋วยสลาก นิมนต์พระสงฆ์จากวัดใกล้เคียงมารับ

ไทยทานสลาก ซึ่งศรัทธาประชาชนร่วมกันถวาย สลากภัตรของทางเมืองเหนือ ประกอบ

ด้วย สลากหน้อย คือ สลากกระชุเล็กๆ  และสลากก๋วยใหญ่ หรือ สลากโชค สลากก๋วย

เล็ก ใช้ถวายอุทิศแด่ผู้ตาย หรือท�าบุญเพื่อเป็นกุศลในภายหน้า ส่วนสลากก๋วยใหญ่ ใช้

ถวายเป็นมหากุศลส�าหรับบุคคลผู้มีก�าลังศรัทธาและร�่ารวยเงินทอง ท�าถวายเพื่อเป็น

ปัจจัยให้มีบุญกุศลมากขึ้น พิธีถวายสลากภัตร ที่นิยมมี 3 ประเภท คือ 1) สลากเอา

เส้น ซึ่งประชาชนจับสลาก แล้วน�าไทยทานไปถวาย 2) สลากที่พระสงฆ์จับสลากเอง 3) 

สลากย้อม ซึ่งนิยมท�ากันในกลุ่มไทยยอง ซึ่งหญิงสาวภายในหมู่บ้านจัดถวายเป็น

ประเพณี ประเพณีการ “ทานข้าวสลาก” หรือการ “กิ๋นก๋วยสลาก” ตามส�าเนียงการพูด

ของเมืองเหนือนี้หมายถึงประเพณีทานสลากภัตร เป็นประเพณีที่ชาวเหนือถือสืบเนื่อง

มาช้านานแล้ว การทานก๋วยสลากจะเริ่มในราววันเพ็ญเดือน 12 เหนือ (คือเดือน 10 ใต้ 

เดือนกันยายน) และสิ้นสุดเอาในเดือนเกี๋ยงดับ (เดือน 11 ใต้) การทานก๋วยสลาก 

(หรือบางแห่งเรียกว่า ตานข้านสลาก) ในจังหวัดเชียงใหม่ในสมัยก่อนนั้นจะต้องท�าที่วัด

เชียงมั่น อันเป็นปฐมอารามในจังหวัดเชียงใหม่ก่อน ที่ล�าปางก็จะเริ่มที่วัดปงยางคก ซึ่ง

แสงสีในวัฒนธรรมล้านนา
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เป็นวัดต้นตระกูลของเจ้าเจ็ดตน คือ เจ้าทิพย์ช้าง ปัจจุบันมักจะท�ากันตามสะดวก ก่อน

วันท�าพิธี “ทานก๋วยสลาก” 1 วัน เรียกว่า “วันดา” เป็นวันจัดเตรียมสิ่งของเครื่อง

ไทยทาน พวกผู้ชายก็จะจัดการจักตอกสาน “ก๋วย” ไว้หลายๆ ใบ บางครอบครัวอาจจะ

ท�าหลายสิบลูกแล้วแต่ศรัทธาและก�าลังทรัพย์จะอ�านวยให้ ทางฝ่ายหญิงก็จะจัดเตรียม

ห่อจอกระจุกกระจิก เช่น ข้าวสาร พริก หอม กระเทียม เกลือ กะปิ ปลาร้า ขนมข้าม

ต้ม และอาหาร เช่น ห่อหมก (ทางเหนือเรียกห่อนึ่ง) ชิ้นปิ้ง (เนื้อทอด) เนื้อเค็ม หมาก 

เมี่ยง บุหรี่ ไม้ขีดไฟ เทียนไฟ สีย้อมผ้า ผลไม้ต่างๆ เครื่องใช้สอยต่างๆ ตามแต่ศรัทธา

และฐานะ สิ่งของต่างๆ เหล่านี้จะบรรจุลงในก๋วยซึ่งกรุดด้วยใบตองหรือกระดาษสีต่างๆ 

เมื่อจัดการบรรจุสิ่งของต่างๆ ลงในก๋วยเรียบร้อยแล้วก็จะเอา”ยอด” คือ สตางค์หรือ

ธนบัตรผูกติดไม้เรียวเสียบไว้ “ยอด” ที่ใส่นั้น ไม่จ�ากัดว่าจะเท่าใดแล้วแต่ก�าลังทรัพย์

และศรัทธาจะอ�านวยให้ เมื่อเตรียมสิ่งของดังกล่าวเสร็จเรียบร้อยแล้ว เช้าวันรุ่งขึ้นในวัน

ทานสลาก เขาก็จะใช้เด็ก ลูกหลานเอาเสื่อไปปูที่ลานวัด หรือตามศาลาบาตร และเอา 

“ก๋วยสลาก” ไปวางเรียงไว้เป็นแถวๆ ส่วนผู้เฒ่าผู้แก่ก็จะจัดเตรียมขัน (พาน) ข้าวตอก 

ดอกไม้ ธูปเทียน ถือขัน (พาน) ไปวัดกันเป็นหมู่ๆ บ้างก็จูงมือลูกหลานไปด้วย ส่วน

พวกหนุ่มๆ สาวๆ ก็ไม่เหมือนกัน ส่วนมากไปกันเกือบหมดทั้งครอบครัว เพราะถือว่า

การทานสลากภัตนี้มีอานิสงส์มาก และจะได้ช่วยกันเอา “ก๋วยสลาก” ไปถวายพระใน

เวลามีการเรียก “เส้นสลาก” ขออธิบายเรื่องเส้นสลากสักเล็กน้อย “เส้นสลาก”ที่กล่าวนี้ 

ผู้เป็นเจ้าของ”ก๋วยสลาก”จะต้องเอาใบลานหรือกระดาษมาตัดเป็นแผ่นยาวๆ จารึกชื่อ

เจ้าขอไว้ และบอกด้วยว่าอุทิศส่วนกุศลนั้นให้ใครบ้าง ค�าจารึกในเส้นสลากนั้นมักจะ

เขียนดังนี้ “สลากข้าวซองนี้ หมายมีผู้ข้านายแก้ว นางดี ขอทานให้กับตนตัวภายหน้า” 

หมายถึง ถวายทานไว้อุทิศส่วนกุศลไว้ส�าหรับตัวเอง เมื่อล่วงลับไปแล้วจะได้รับเอาของ

ไทยทานนั้นในปรโลก ซึ่งเป็นความเชื่อของพุทธศาสนิกชนทั่วไปว่า เมื่อท�าบุญถวายทาน

ไว้ในพระศาสนาแล้วเมื่อล่วงลับดับขันธ์ไปก็จะได้ไปเสวย อานิสงส์ผลบุญนั้นในโลกหน้า

และจะมีการอุทิศส่วนกุศลนั้นให้ญาติพี่น้องผู้ ล่วงลับไปแล้ว “ผู้ข้าหนานเสนา บางบุ 

บ้านวังม่วง ขอทานไว้ถึงนางจันตาผู้เป็นแม่ที่ล่วงลับไปแล้ว ขอหื้อไปรอดไปถึงจิ่มเต๊อะฯ” 

เป็นต้น (มณี พะยอมยงค์, 2537)

 จังหวัดล�าพูน เป็นอีกจังหวัดทางภาคเหนือที่สืบสานประเพณีที่โดดเด่นและมี

หนึ่งเดียวในโลกก็คือ “ประเพณีสลากย้อม” เป็นส่วนส�าคัญของงานประเพณี “ทาน

สลากภัตร” ซึ่งเป็นการท�าบุญประจ�าปีก่อนออกพรรษา จะจัดทานสลากภัตรในวันขึ้น 
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15 ค�่า เดือน 10 “สลากย้อม” เป็นการถวายทานเพื่อเป็นพุทธบูชาของหญิงสาว บาง

พื้นที่จ�าเพาะเจาะจงว่าต้องเป็นหญิงสาวที่มีอายุ 20 ปีเท่านั้น ขณะที่บางพื้นที่ไม่จ�าเป็น 

ขอให้เป็นช่วงอายุ 20 ปี โดยประมาณ อาจจะมากกว่าหรือน้อยกว่าสัก 2-3 ปีก็ได้ แต่

สิ่งที่เชื่อเหมือนกันก็คือต้องเป็นหญิงสาวที่ยังไม่แต่งงาน และเชื่อกันว่าการถวายสลาก

ย้อมของหญิงสาวจะได้รับอานิสงส์ผลบุญสูงยิ่ง เทียบเท่ากับการบวชของผู้ชาย สลาก

ย้อมนี้จะท�าเป็นต้นไม้ หรือกิ่งไม้สูงประมาณ 4 – 5 วา มีร่มกางที่ปลายยอด ล�าต้น

สลากจะมีฟางมัดเป็นก�า ๆ เพื่อจะได้ปักไม้และเครื่องใช้ไทยทาน ซึ่งมีผลไม้ต่าง ๆ เช่น 

กล้วย อ้อย ส้มโอ ขนมต่าง ๆ และมีเครื่องนอน เครื่องเงิน เครื่องทอง เช่นเดียวกับการ

ทานสลากโชค ซึ่งสลากโชคบางทีก็ท�าเป็นต้นไม้หรือกิ่งไม้ก็มี การให้ทานสลากย้อมนี้ 

ส่วนมากเป็นพวกไทยอง โดยไทยองกับไทลื้อเป็นพวกเดียวกันที่เรียกว่าไทยองนั้น เรียก

ตามชื่อบ้านเมืองเดิมของพวกไทลื้อกลุ่มนี้ คือ เมืองยอง กลุ่มคนไทยองมีความนิยมมา

แต่อดีตว่า หญิงสาวผู้ใดที่ยังไม่ได้ทานสลากย้อมก็ยังไม่ควรแต่งงานมีครอบครัว ต่อเมื่อ

ทานสลากย้อมแล้วจึงจะมีครอบครัวได้ ชีวิตการครองเรือนก็จะมีความสุขความเจริญ 

ในจังหวัดล�าพูนจะมีการทานสลากภัตรหรือ “ทานก๋วยสลาก” ที่วัดพระธาตุหริภุญชัย 

เป็นประจ�าทุกปี ในเดือน 12 เหนือ (เดือน 10 ใต้) ขึ้น 15 ค�่า (จักรพงษ์ ค�าบุญเรือง, 

2561: Online) โดยในงานประเพณีที่ส�าคัญนี้จะมีการประดับประดาวัดวาอารามอย่าง

สวยงามมีการประดับไฟหลากสีในช่วงเวลากลางคืนท�าให้เกิดความสวยงามของแสงสี

จากไฟประดับ ซึ่งผู้วิจัยได้รับแรงบันดาลใจจากความงดงามของแสงสีจากการประดับ

ภายในวัดพระธาตุหริภุญชัยวรมหาวิหาร จังหวัดล�าพูน ซึ่งถือเป็นเสมือนแสงสีแห่งบุญ

ประเพณีในวัฒนธรรมของชาวล้านนาท่ีส่องแสงสวยงามสะท้อนวิถีวัฒนธรรมความเชื่อ 

ที่สืบทอดกันมาเป็นรากทางวัฒนธรรมล้านนาของคนในจังหวัดล�าพูนจนถึงปัจจุบัน

 จากความส�าคัญดังกล่าวผู้วิจัยเกิดความประทับใจในรากทางวัฒนธรรมล้าน

นาในประเพณีทานสลากภัตรหรือ “ทานก๋วยสลาก” ที่วัดพระธาตุหริภุญ จังหวัดล�าพูน 

ที่เป็นเสน่ห์จากความสวยงามของแสงสีจากการประดับตกแต่งแสงไฟในเวลากลางคืนที่

เปรียบเสมือนโคมประทีปส่องสว่างสะท้อนให้เห็นถึงความเชื่อของคนล้านนาในจังหวัด

ล�าพูน จึงเป็นแรงบันดาลในในการน�ามาสร้างสรคค์เป็นผลงานศิลปะ โดยผ่านการ

ถ่ายทอดผ่านผลงานจิตกรรมในรูปแบบกึ่งนามธรรมและการใช้เทคนิคของสีขั้นที่ 3 มา

ถ่ายทอดเรื่องราวแสงสีในวัฒนธรรมล้านนา ด้วยการวิเคราะห์ทัศนธาตุประกอบด้วย  

แสงสีในวัฒนธรรมล้านนา
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1) เส้น (Line) 2) รูปร่าง-รูปทรง (Shape & Form) 3) น�้าหนักแสงเงา (Tone) 4) สี 

(Color) 5) พื้นที่ว่าง (Space) ทั้งนี้เพื่อน�าเสนอผลงานศิลปะผ่านแรงบันดาลใจจาก

พิธีกรรมและความเชื่อ เป็นการสะท้อนจิตนาการสู่การสร้างสรรค์ศิลปะเพื่อให้วัฒนธรรม

ความเชื่อของคนในท้องถิ่นยังคงอยู่สืบไป

วัตถุประสงค์

 1. เพื่อวิเคราะห์และสร้างสรรค์จิตรกรรมกึ่งนามธรรมโดยใช้แรงบันดาลใจ

จากแสงและสีในงานประเพณีสลากย้อมในวัฒนธรรมล้านนา วัดพระธาตุหริภุญชัย

วรมหาวิหาร จังหวัดล�าพูน  

วิธีการศึกษา 

 1.  ขั้นตอนการเก็บรวบรวมข้อมูล

  1.1 ศึกษาเรื่องราวเกี่ยวกับประเพณีสลากย้อม แสงและสีในงานประเพณี

สลากย้อมในวัฒนธรรมล้านนา วัดพระธาตุหริภุญชัยวรมหาวิหาร จังหวัดล�าพูน จาก

การลงพื้นที่ภาพถ่าย หนังสือนิตยสาร วารสาร วรรณกรรม และสื่ออิเล็คทรอนิกส์

  1.2 ศึกษาเทคนิคกระบวนการสร้างสรรค์งานจิตกรรมรูปแบบกึ่งนามธรรม

  1.3 รวบรวมข้อมูลที่ศึกษาค้นคว้าและน�าไปสร้างสรรค์ผลงาน

 2.  ขั้นตอนการปฏิบัติงาน

  2.1 ศึกษาข้อมูลอันเป็นที่มาของแรงบันดาลใจ ประมวลความคิดกลั่นกรอง

ออกมาเพื่อเป็นแนวทางในการสร้างสรรค์ผลงาน

  2.2 สร้างภาพร่าง (Sketch) จ�านวน 5 ชิ้น วิเคราะห์ปรับปรุงรูปแบบ เพื่อ

น�าเสนอหัวข้อศิลปศึกษานิพนธ์ ผ่านความเห็นชอบของคณะกรรมการ 2 ชิ้น สรุปได้ผล

งาน 2 ชิ้น 

  2.3 ปฏิบัติงานอย่างสร้างสรรค์ ตามต้นแบบที่ผ่านการอนุมัติ

  2.4 วิเคราะห์และสรุปผลการสร้างสรรค์ เพื่อน�าไปปรับปรุงแก้ไข และ

พัฒนาผลงานต่อไป 

LIGHT AND COLORS IN THE LANNA CULTURE



91ปีที่ 1 ฉบับที่ 2 กรกฎาคม - ธันวาคม 2563
Vol. 1 N0. 2 July - December 2020

  2.5 ปรับเปลี่ยนได้ตามความเหมาะสม ให้ผลงานตรงตามแนวความคิด 

โดยการใช้สีที่เพิ่มเติมลงไป จากภาพร่างตามแนวคิดที่วางแผนไว้ตามแนวความคิด 

  2.6 วิเคราะห์ผลงานเพื่อหาจุดเด่นและข้อบกพร่องที่เกิดขึ้น เพื่อพัฒนา

แก้ไข ให้ผลงาน มีความสมบูรณ์มากที่สุด  

  2.7 บันทึกข้อมูลการสร้างสรรค์ผลงานในแต่ละช่วง เพื่อประโยชน์ต่อการ

พัฒนาผลงาน 

  2.8 สรุปผลการวิจัย

ผลการศึกษา  

 การสร้างสรรค์ผลงานชุด “แสงสีในวัฒนธรรมล้านนา” เป็นการสร้างสรรค์ผล

งานจิตรกรรมที่มีแนวความคิดจากเรื่องราวในวัฒนธรรมของชาวล้านนาที่เกี่ยวกับแสงสี 

ความงาม และความมีเสน่ห์ของแสงสีในเวลากลางคืนที่เกิดขึ้นภายในงานเทศกาล สีสัน

ของการจัดงานประเพณีของล้านนาคืองานประเพณีสลากย้อม ณ วัดพระธาตุหริภุญชัย

วรมหาวิหาร จังหวัดล�าพูน  ผู้วิจัยจึงน�ามาเป็นแรงบันดาลใจในการสร้างผลงานศิลปะ 

โดยผ่านกระบวนการถ่ายทอดผลงานจิตรกรรมในรูปแบบกึ่งนามธรรมและการใช้

เทคนิคของสี มาถ่ายทอดเรื่องราวสีสันของประเพณี ด้วยการวิเคราะห์ทัศนธาตุประกอบ

ด้วย 1)เส้น (Line) 2)รูปร่าง-รูปทรง (Shape & Form) 3)น�้าหนักแสงเงา (Tone) 4)

สี (Color) 5)พื้นที่ว่าง (Space) ตามรายละเอียดต่อไปนี้

 1. การวิเคราะห์ทัศนธาตุ ผลงานสร้างสรรค์ชิ้นที่ 1

  1.1 เส้น (Line)

  เส้นเป็นทัศนธาตุส�าคัญอย่างยิ่งในการสร้างงาน เส้นช่วยก�าหนดทิศทาง

ของภาพ ก�าหนดระยะสร้างทัศนียภาพ (Perspective) และเส้นที่ปรากฏในผลงานเป็น

เส้นขอบของรูปร่างของสถาปัตยกรรม และเป็นเส้นของวัตถุสิ่งของทั้งหมด ซึ่งมีทิศทาง 

เส้นตรง เส้นทแยง และเส้นอิสระ เป็นไปตามขอบของวัตถุต่าง ๆ เพื่อก�าหนดสัดส่วน 

รูปร่าง รูปทรงขององค์ประกอบในผลงาน

  เส้นที่เป็นจุดเด่นที่สุดก็คือ เส้นทแยง ที่เป็นเอกลักษณ์ของเส้นสายสิญจน์ 

ท�าให้เกิดมิติและระยะของผลงาน 

แสงสีในวัฒนธรรมล้านนา
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ภาพที่ 1 การแสดงเส้นสายสิญจน์ที่อยู่ในผลงาน

  1.2 รูปร่าง-รูปทรง (Shape & Form)

  ในผลงานชิ้นนี้แสดงให้เห็นถึงรูปร่าง-รูปทรงของเจดีย์และต้นสลากย้อม  มี

การวางองค์ประกอบโดยใช้ทัศนธาตุต่างๆ ซึ่งส่วนมากจะเน้นเป็นรูปทรงของสถาปัตยกรรม

น�ามาเป็นจุดเด่นของภาพ โดยเน้นรูปทรงแบบเรขาคณิตในการจัดวางองค์ประกอบของ

ผลงาน

 

ภาพที่ 2 การแสดงรูปร่างรูปทรงที่อยู่ในผลงาน
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  1.3 น�้าหนักแสงเงา (Tone)

  แสงและเงา เป็นองค์ประกอบมีความส�าคัญต่อผลงานอย่างมาก แสง เมื่อ

แสงส่องกระทบกับวัตถุจะท�าให้เกิดเงา แสงและเงาเป็นตัวก�าหนดระดับของค่าน�้าหนัก 

ความเข้มของเงาจะขึ้นอยู่กับความเข้มของแสง ในที่ที่มีแสงสว่างมากความเข้มของเงา

จะเพิ่มขึ้นตาม แสงและเงาเป็นองค์ประกอบที่คู่กัน

  การใช้น�้าหนักแสงเงาในผลงาน จะเน้นหลักทฤษฏีของแสงเพื่อให้ภาพนั้นมี

มิติมืดและสว่างอย่างชัดเจน จากภาพชุด “แสงสีในวัฒนธรรมล้านนา 1” มีการใช้แสง

เงาอย่างชัดเจน แสงเงาที่กระทบลงบนเจดีย์และต้นสลากย้อมจะเป็นไปตามวัตถุของ

พื้นที่นั้น ๆ โดยแสงในภาพจะใช้สีโทนร้อน เงาในภาพจะใช้สีโทนเย็น ท�าให้ผลงานมี

ความน่าสนใจและสะท้อนเรื่องราวสีสันในภาพ

 

ภาพที่ 3 การแสดงน�้าหนักแสงเงาที่อยู่ในผลงาน

  1.4 สี (Color)

  สีที่ใช้ในผลงานเป็นแม่สีวัตถุธาตุ โดยส่วนใหญ่จะใช้สีส่วนรวม (Tonality) 

โดยให้ส่วนมากเป็นโทนสีเทาและม่วงทั้งหมดของภาพ ซึ่งเป็นสีเพื่อให้ภาพมีความกลมกลืน

เป็นเรื่องราวเดียวกัน จะมีแค่บางส่วนที่เป็นสีแท้ (Hue) ของวัตถุนั้น ๆ จะมีการเพิ่มค่า

ของสีด้วยการผสมสีด�า และการลดค่าของสีด้วยการผสมสีขาว เป็นต้น

แสงสีในวัฒนธรรมล้านนา
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ภาพที่ 4 การแสดงสีที่อยู่ในผลงาน

 1.5 พื้นที่ว่าง (Space)

พื้นที่ว่างที่ปรากฏในผลงาน “แสงสีในวัฒนธรรมล้านนา 1” จะอยู่ในส่วนของพื้นที่ท้องฟ้า 

เพื่อให้ภาพมีพื้นที่ว่าง ผลักระยะของสถาปัตยกรรมไม่ให้เน้นหนักจนเกินไป ท�าให้ภาพ

เกิดมิติและมุมมองกว้างขวางขึ้น การน�าพื้นที่ว่างเข้ามาใช้ในผลงาน ท�าให้องค์ประกอบ

ภาพมีความเป็นเอกภาพ เกิดระยะมากยิ่งขึ้น 

 

ภาพที่ 5 การแสดงพื้นที่วางที่อยู่ในผลงาน
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 2. การวิเคราะห์ทัศนธาตุ ผลงานสร้างสรรค์ชิ้นที่ 2 

  2.1 เส้น (Line)

  เส้นเป็นทัศนธาตุในการสร้างสรรค์ผลงานช่วยก�าหนดทิศทางและระยะของภาพ 

เส้นที่ปรากฏในผลงานจะเป็นเส้นขอบของรูปร่างรูปทรงของสถาปัตยกรรมโดยส่วนใหญ่ 

เพื่อก�าหนดระยะทิศทางของภาพและง่ายต่อการจัดวางองค์ประกอบเส้นที่ใช้เป็นเส้น

ตรง เส้นทแยง เส้นโค้ง และเส้นอิสระ ให้เป็นไปตามทิศทางของสถาปัตยกรรมหรือวัตถุ

ที่ปรากฏภายในผลงาน เส้นที่เป็นจุดเด่นที่สุดในผลงานคือเส้นทแยง ซึ่งเป็นลักษณะ

ของการสร้างทัศนียภาพ(Perspective) เพื่อให้ภาพเกิดความรู้สึกกว้าง ลึก ส่วนเส้นตรง

แนวตั้งท�าให้เกิดความมั่นคงของสถาปัตยกรรม 

 

ภาพที่ 6 การแสดงเส้นทแยงที่อยู่ในผลงาน

  2.2 รูปร่าง-รูปทรง (From)

  รูปร่าง-รูปทรงที่ปรากฏอยู่ในรูปร่าง-รูปทรง ของเจดีย์และวิหารนั้น มีการ

จัดวางองค์ประกอบโดยใช้หลักความสมดุลแบบซ้ายขวาไม่เท่ากัน ส่วนมากจะเน้นเป็น

รูปร่าง-รูปทรงของสถาปัตยกรรมและวัตถุต่างๆ มีการลดตัดทอนเป็นรูปทรงเรขาคณิต 

และรูปทรงอิสระ 

แสงสีในวัฒนธรรมล้านนา
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ภาพที่ 7 การแสดงรูปร่างรูปทรงที่อยู่ในผลงาน

 

  2.3 น�้าหนักแสงเงา (Tone)

  แสงและเงา เป็นองค์ประกอบมีความส�าคัญต่อผลงานอย่างมาก แสง เมื่อ

ส่องกระทบกับวัตถุจะท�าให้เกิดเงา แสงและเงาเป็นตัวก�าหนดระดับของค่าน�้าหนัก 

ความเข้มของเงาจะขึ้นอยู่กับความเข้มของแสง ในที่ที่มีแสงสว่างมากความเข้มของเงา

จะเพิ่มขึ้นตาม แสงและเงาเป็นองค์ประกอบที่คู่กัน

  ในการให้น�้าหนักแสงเงาในผลงาน จะเน้นหลักของแสงเพื่อให้ภาพนั้นมีมิติ

มืดและสว่างอย่างชัดเจน จากภาพชุด “แสงสีในวัฒนธรรมล้านนา 2” มีการลงแสงเงา

อย่างขัดเจนมีแสงเงาท่ีกระทบลงบนพื้นแสงจากหลอดไฟท�าให้เพื่อตกกระทบลงบนวัตถุ

จึงเกิดแสงสว่างและเงาที่ชัดเจนเป็นไปตามวัตถุ พื้นที่นั้นๆ โดยแสงในภาพจะใช้สีโทนร้อน 

เงาในภาพจะใช้สีโทนเย็น ท�าให้ผลงานมีความน่าสนใจและสะท้อนเรื่องราวผ่านแสงและ

เงาของภาพ
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ภาพที่ 8 การแสดงแสงเงาที่อยู่ในผลงาน

  2.4 สี (Color)

  สีที่ใช้ในผลงานโดยส่วนใหญ่จะใช้สีขั้นที่ 3 เป็นหลัก แต่จะมีการใช้สีส่วน

รวม (Tonality) ด้วยโดยให้ส่วนมากเป็นโทนสีเทาม่วง ทั้งหมดของภาพใช้น�้าหนักสีขั้น

ที่ 3 เพื่อให้ภาพมีความกลมกลืนกันเป็นเรื่องราวเดียวกัน จะมีแค่บางส่วนที่เป็นสีจริง

ของวัตถุนั้นๆ ส่วนที่เข้มหรือเงาจะเป็นโทนเทาม่วงเข้ม และม่วงเข้มเกือบด�าส่วนที่สว่าง

หรือแสงจะเป็นโทนเทาม่วงที่อ่อนลงมาผสมเหลือง ขาว 

 

ภาพที่ 9 การแสดงสีที่อยู่ในผลงาน

แสงสีในวัฒนธรรมล้านนา
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  2.5 พื้นที่ว่าง (Space)

  พื้นที่ว่างที่ปรากฏในผลงาน “แสงสีในวัฒนธรรมล้านนา 2” จะอยู่ในส่วน

ของพื้นที่ท้องฟ้า เพื่อให้ภาพมีพื้นที่ว่างผลักระยะของสถาปัตยกรรมไม่ให้เน้นหนักจน

เกินไป ท�าให้ภาพเกิดมิติและมุมมองกว้างขึ้น การน�าพื้นที่ว่างเข้ามาใช้ในผลงานท�าให้

องค์ประกอบของงานเกิดความเอกภาพ ไม่แออัดจนเกินไป

 

ภาพที่ 10 การแสดงพื้นที่ว่างที่อยู่ในผลงาน

อภิปรายผล   

 ความสวยงาม และความมีเสน่ห์ของแสงสีในเวลากลางคืนที่เกิดขึ้นภายในงาน

เทศกาลสีสันของการจัดงานประเพณีสลากย้อม ณ วัดพระธาตุหริภุญชัยวรมหาวิหาร 

จังหวัดล�าพูน

 การสร้างสรรค์ผลงานมีรูปแบบกึ่งนามธรรม (Semi abstract) เป็นการ

ถ่ายทอดผลงานจิตรกรรมที่มีการเลือกสกัดตัดทอนรูปทรงบางส่วนออกไปจากความ

เป็นจริง โดยรูปแบบอาจจะเปลี่ยนแปลงไป แต่ก็ยังสามารถมองเห็นเค้าโครงดั้งเดิมที่มา

จากธรรมชาติได้บ้าง ตามหลักแนวคิดของ สมภพ จงจิตต์โพธา (2562) 

   การสร้างสรรค์ผลงานชุด “แสงสีในวัฒนธรรมล้านนา” เป็นการสร้างผลงาน

ในรูปแบบนามธรรม โดยใช้ทักษะทางด้านจิตรกรรม ถ่ายทอดเรื่องราวแสงสีของประเพณี

สลากย้อมในบรรยากาศกลางคืน เพื่อแสดงทัศนธาตุตามจินตนาการ ประกอบด้วย เส้น 

รูปร่างรูปทรง น�้าหนักแสงเงา สี และพื้นที่ว่าง โดยการศึกษาค้นคว้าข้อมูล จากหนังสือ 
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สื่ออิเล็กทรอนิกส์ ผลงานศิลปิน ผลงานตนเอง และการลงมือปฏิบัติฝึกฝนอย่างต่อ

เนื่อง เพื่อให้เกิดความเป็นเอกลักษณ์เฉพาะตัว และเกิดการพัฒนาทั้งทางด้านทักษะ

ฝีมือ และแนวความคิดใหม่ ซึ่งมีความส�าคัญ และจ�าเป็นอย่างมากในการสร้างสรรค์ผล

งานในรูปแบบกึ่งนามธรรม (Semi abstract) เป็นการถ่ายทอดที่ผิดแผกไปจากรูปธรรม

หรือ แบบเหมือนจริงด้วยการตัดทอนรูปทรงจากของจริงให้เรียบง่าย แต่ยังมีเค้าโครง

เดิมอยู่สามารถดูรู้ว่าเป็นภาพอะไร โดยผู้วิจัยเน้นบรรยากาศของภาพที่ยังคงกลิ่นอาย

ของประเพณีสลากย้อม ซึ่งสัมพันธ์กับแนวคิดของสมพร รอดบุญ (ม.ป.ป. : 23) ที่

กล่าวถึงที่มาของความคิดในการสร้างสรรค์ศิลปะ เป็นสิ่งที่ทั้งศิลปินและผู้ดูควรให้ความ

ส�าคัญอย่างมาก ที่มาของแนวคิดของศิลปิน อันเกิดจากการประมวล ประสบการณ์

ต่างๆ จากโลกภายนอก คือ ความคิดและความรู้สึกที่ได้รับอิทธิพลจากสิ่งแวดล้อมสอง

ชนิด คือ อิทธิพลจากสิ่งแวดล้อมทางธรรมชาติ ซึ่งได้แก่ สภาพภูมิประเทศ ปรากฏการณ์

ทางธรรมชาติและ สภาพภูมิอากาศในฤดูกาลต่างๆ กัน นอกจากนี้ อิทธิพลจากสิ่ง

แวดล้อมทางสังคมยังเป็นอิทธิพลส�าคัญ ที่ยังส่งผลกระทบถึงการสร้างสรรค์ของศิลปิน 

คือ อิทธิพลของความเชื่อ ศาสนา ขนบธรรมเนียม ประเพณีวัฒนธรรม ภาวะทาง

เศรษฐกิจและการเมือง อิทธิพลของค่านิยม การศึกษารวมทั้งอิทธิพล ทางด้าน

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีสมัยใหม่ด้วย 

 การสร้างสรรค์ผลงานผู้วิจัยได้ศึกษาค้นคว้าและประยุกต์การสร้างสรรค์ผล

งานในลักษณะเฉพาะโดยใช้เทคนิคจิตรกรรมสีน�้ามัน ในรูปแบบกึ่งนามธรรม (Semi 

abstract) ซึ่งสะท้อนความมีเสน่ห์ของแสงสีในเวลากลางคืนที่เกิดขึ้นภายในงานเทศกาล

สีสันของการจัดงานประเพณีสลากย้อม ณ วัดพระธาตุหริภุญชัยวรมหาวิหาร จังหวัด

ล�าพูน  ดังนั้นผู้วิจัยจึงน�ามาเป็นแรงบันดาลใจในการสร้างผลงานศิลปะ โดยใช้ทัศนธาตุ 

ได้แก่ จุด เส้น สี รูปร่าง รูปทรง น�้าหนัก บริเวณว่าง มาถ่ายทอดเรื่องราวของงาน การ

สร้างสรรค์ผลงานเป็นการท�าให้เกิดสิ่งใหม่ขึ้นในโลกด้วยปัญญา จินตนาการของมนุษย์ 

โดยสิ่งที่สร้างสรรค์ข้ึนน้ันต้องมีลักษณะเป็นต้นแบบในทางใดทางหนึ่งไม่ซ�้ากับสิ่งที่เคย

มีอยู่แล้ว หรือเกิดขึ้นจากการสร้างสรรค์ขึ้นมาเองไม่ลอกเลียนแบบคนอื่น การ

สร้างสรรค์ต้องมีเสรีภาพมีสุนทรียภาพความนึกคิดอย่างอิสระ มีความริเริ่ม และ

ก้าวหน้าการสร้างสรรค์ศิลปะ ซึ่งหมายถึงการสรรค์หาหรือคิดค้นรูปทรง หรือหน่วย 

(Unit) ที่มีสาระต่อจุดหมายของการสร้างสรรค์หรือจัดระเบียบของหน่วยนั้น หรือหน่วย

แสงสีในวัฒนธรรมล้านนา
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เหล่านั้นท�าให้เกิดรูปทรงใหม่ขึ้นเป็นรูปทรงที่มีเอกภาพ (Unity) หรือมีลักษณะเฉพาะ

ตัวของศิลปิน (Individuality) สอดคล้องกับแนวคิดของสุชาติ เถาทอง (2536) ที่กล่าว

ถึงหลักการ 2 ประการในการสร้างสรรค์งานศิลปะว่า ประการแรกมีพื้นฐานมาจากความ

สวยงามของสิ่งแวดล้อมและธรรมชาติ เป็นเงื่อนไขหนึ่งที่สร้างความรื่นรมย์ ความสนใจ

และความประทับใจให้เกิดขึ้นกับมนุษย์ความรู้สึกเหล่านี้ย่อมตารตรึงอยู่่ในใจ แต่ศิลปิน

ย่อมมีธรรมชาติของอารมณ์ และความรู้สึกภายในที่ต้องการถ่ายทอดและแสดงออก

เกี่ยวกับการรับรู้ที่ตัวเขาเองมีต่อธรรมชาติให้ ปรากฎต่อสายตาผู้อื่นด้วย โดยผ่านสื่อกลาง

ชนิดต่างๆ เป็นผลงานศิลปะที่มีสาเหตุแห่งศิลปะอยู่สองสาเหตุ และเฉพาะจากสอง

สาเหตุนี้เท่านั้นที่ท�าให้งานศิลปะเกิดมีขึ้นในโลก สาเหตุแรก คือ สิ่งเร้าจาก วัตถุภายนอก 

อีกสาเหตุหนึ่งคือบุคลิกภาพของศิลปิน จิตรกรรมจึงเป็นเครื่องมือของศิลปินที่จะถ่ายทอด 

ประสบการณ์ดังกล่าวให้ปรากฎเป็นผลงานทางศิลปะทั้งรูปธรรม และนามธรรม ประการ

ที่สอง มีผลมาจากความปรารถนาของศิลปินที่จะถ่ายทอดโลกภายในที่เข้ามีความรู้สึกและ 

เข้าใจ ออกมาให้ปรากฎเพื่อสร้างความซาบซึ้ง ความประทับใจ และความยินดีต่อผู้ชม 

การสร้างสรรค์ ผลงานจิตรกรรม ในประการนี้ ส่วนใหญ่รูปแบบเป็นการสื่อความหมาย

ทางความคิด การแสดงออก และเทคนิคเป็นส�าคัญ โดยเฉพาะเส้น สี รูปร่าง รูปทรง 

ผิว เป็นต้น
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 ดนตรีกับวิถีชีวิตของคนอีสานบอกผ่านฮูปแต้มในสิมอีสาน  โดยมีวัตถุประสงค์

เพ่ือศึกษาความส�าคัญของดนตรีกับวิถีชีวิตของคนอีสานบอกผ่านฮูปแต้มในสิมอีสาน 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  ได้แก่ แบบสังเกต  แบบสัมภาษณ์ มีการเก็บรวบรวมข้อมูล

เอกสารและข้อมูลภาคสนาม  โดยได้จากการสังเกต  และการสัมภาษณ์ จากกลุ่มผู้รู้ 

จ�านวน 4 ท่าน น�าข้อมูลที่ได้มาตรวจสอบความถูกต้องแบบสามเส้าวิเคราะห์ตาม

วัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ และน�าเสนอบทความด้วยวิธีพรรนาวิเคราะห์  จากการพบว่า  ฮูปแต้ม

มีหน้าที่บันทึกลักษณะต่างๆ รวมถึงการแต่งกายทั้งคนพื้นเมืองและคนต่างชาติ  วิถีชีวิต

การในการท�ามาหากิน  การท�าไร่ท�านา  เรื่องราวของคนในชุมชน  ร่วมทั้งเรื่องราวทาง

ความเชื่ออันเกี่ยวเนื่องกับพุทธศาสนา และได้บอกเล่าถึงบุญประเพณีทางด้านศิลปะและ

วัฒนธรรม  วิถีชีวิตผู้คนในท้องถิ่นนั้นได้อย่างสนุกสนาน เช่น ประเพณีสู่ขวัญ  ประเพณี

ลงข่วง  การละเล่นหมอล�าหมอแคน ซึ่งทั้งหมดนี้ถูกถ่ายทอดลงบนฮูปแต้มที่มีเอกลักษณ์

เฉพาะทั้งในเรื่องสีสัน  เส้นสายลายสื่อที่อยู่บนพื้นฐานความเสมือนจริงอันเป็นคุณลักษณะ

เฉพาะที่ปรากฏอยู่บนฮูปแต้ม วิถีชีวิตของคนอีสาน ที่ปรากฏบนฮูปแต้มนั้นมักจะมี

บทบาทของดนตรีเข้ามาเกี่ยวข้องด้วยเสมอ  ในเรื่องราวเหล่านี้สามารถสะท้อนถึงลักษณะ

ของดนตรีในงานประเพณี โดยเฉพาะงานบวชนาค  งานทอดกฐิน งานขึ้นบ้านใหม่  งาน

ขึ้นปีใหม่ งานบุญบั้งไฟ  งานสงกรานต์  หรือแม้กระทั้งใช้ดนตรีเพื่อเป็นการบูชาผีเพื่อใช้

ในการบ�าบัดโรค เป็นต้น  ทั้งหมดนี้ท�าให้เข้าใจได้ว่า  ถ้าเมื่อไหร่ที่เรามองดูฮูปแต้มเหล่า

นั้นเราจะสามารถย้อนอดีตให้เห็นถึงเรื่องราว และการบรรเลงดนตรีในวิถีชีวิตของคนยุค

สมัยนั้นได้  

ค�าส�าคัญ: ดนตรี, วิถีชีวิต, ฮูปแต้ม, สิมอีสาน 

บทคัดย่อ
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ABSTRACT

 The objective of the study on music and way of life of the Isan people 

through the murals in Isan was to study the importance of music and the way 

of life of Isan people through the murals in the Isan region. The research  

instruments were observation form, and interview form, as well as data collect-

ed through documents and field study. Observations and interviews were  

conducted with four knowledgeable people. Data collected were analyzed for 

validation using triangulation method according to the stated objectives and 

present the article by analytical description. The results reveal that mural’s role 

is for recording various characteristics including dressing for both natives and 

foreigners, life styles, making a living, farming, and stories of people in the 

community, as well as telling stories related to Buddhism, traditions of merit 

and culture, way of life of the local people in fun ways, e.g., Sukhwan Tradition, 

Longkhuang Tradition,  and  Mor-Lam Mor-Khan Shows.  All of which were 

transmitted on the wall murals that were unique in both colors and patterns 

based on reality, which are unique characteristics that appear on the murals. 

Isan way of life that appears on the murals always associate with the role of 

music. These stories illustrated reflect the nature of music in particular traditions, 

namely,  ordination ceremony, Kathin ceremony, housewarming, New Year’s 

celebration, Rocket festival, Songkran Festival, or even spirit worship using mu-

sic for healing purposes. This leads to the understanding that If we look at 

those murals, we will be able to relive the past to the stories and music played 

in the way of life of the people that era.

Keywords: Music, Way of Life, Wall painting, Sim Isan 

ดนตรีกับวิถีชีวิตของคนอีสานบอกผ่านฮูปแต้มในสิมอีสาน
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MUSIC AND WAY OF LIFE OF ISAN PEOPLE THROUGH MURALS IN ISAN

บทน�

 ดินแดนภาคตะวันออกเฉียงเหนือหรือภาคอีสานของประเทศไทยเป็นที่ราบสูง 

แบ่งตามลักษณะทางภูมิศาสตร์ได้ 2 ลักษณะคือ แอ่งสกลนคร ที่อยู่ทางตอนเหนือของ

ภาคอีสาน แอ่งโคราชที่อยู่ตอนล่างของภาคอีสาน มีเทือกเขาภูพานเป็นเส้นแบ่งแอ่งทั้ง

สอง ในบริเวณอีสานใต้แถบลุ่มแม่น�้ามูลและลุ่มแม่น�้าชีร่วมถึงบริเวณล�าน�้าเก่าการค้น

พบซากโบราณสถาน ร่องรอยเมืองโบราณตลอดจนโบราณวัตถุ ซึ่งยื่นยันได้ว่ามีร่องรอย

ชุมชนโบราณเกิดขึ้นและกระจายอยู่ทั่วไป และในแต่ละท้องที่ต่างมีศิลปวัฒนธรรมหลาก

หลายรูปแบบหลายยุคหลายสมัยเข้ามาผสมผสานกันในชุมชนโบราณเหล่านั้น ตั้งแต่ยุค

ก่อนประวัติศาสตร์เรื่อยมาจนถึงยุคประวัติศาสตร์ (ศรีศักร วัลลิโภดม, 2533) ในอดีต

ลักษณะของสังคมอีสาน ปลายพุทธศตวรรษที่ 19 ลงไปแบ่งได้ 3 กลุ่ม คือ   กลุ่มสังคม

ลุ่มน�้าโขง  เป็นกลุ่มสังคมประชาคมลุ่มน�้าโขง เป็นกลุ่มที่ได้รับอิทธิพลทางสังคมและ

วัฒนธรรมล้านช้างโดยตรง ส่วนมาจะเป็นกลุ่มคนลาวที่อาศัยอยู่ตามล�าน�้าโขง ซึ่งจะมี

ความสัมพันธ์กับล้านช้างตั้งแต่มีการรวมตัวกันอย่างเป็นปึกแผ่น มีการพัฒนาและรวม

ตัวกันเป็นหมู่บ้าน กลายเป็นชุมชนเมือง กลุ่มสังคมลุ่มน�้าชี มีศูนย์กลางตั้งอยู่ที่เมืองสาเกต 

(เมืองร้อยเอ็ด) สุวรรณภูมิ ซึ่งตั่งเมืองตั้งแต่ราวพุทธศตวรรษที่ 23 ประชาชนส่วนใหญ่

ของกลุ่มชนลุ่มน�้าชีฝั่งตะวันตกนั้นเป็นกลุ่มชนที่ย้ายถิ่นฐานมาจากสองเมืองใหญ่ คือ

เมืองจ�าปาสักและเมืองเวียงจันทน์ เพื่อขยายที่ท�ามาหากินออกไปตามบริเวณลุ่มล�าน�้าชี 

ท�าให้เกิดเมืองใหญ่ๆ ขึ้นหลายเมือง เช่น เมืองชัยภูมิ มหาสารคาม ชนบท กาฬสินธุ์ 

ขอนแก่น เป็นต้น  กลุ่มสังคมอีสานตอนล่าง คือ  กลุ่มชนที่อาศัยอยู่แถบลุ่มแม่น�้ามูล

และบริเวณทุ่งกุลาร้องไห้ ซึ่งประกอบด้วยกลุ่มชนชาวกุย เขมร และไทโคราช มีกลุ่มลาว

ปนอยู่บ้างแต่เป็นกลุ่มที่อพยพมาในช่วงหลัง  ชาวกุย  เป็นกลุ่มชนที่มีถิ่นฐานเดิมอยู่

แขวงอัตตะปือ  จ�าปาสัก และสารวันในเขตประเทศลาว มีการอพยพมาตั้งแต่ ปี พ.ศ.

1301 จนถึงช่วง พ.ศ. 2199 - พ.ศ. 2231 ได้มีการเข้ามาตั้งหลักแหล่งเป็นชุมชนในเขต

อ�าเภอศีขรภูมิ รัตนบุรี จังหวัดสุรินทร์ และอ�าเภอขุขันธ์จังหวัดศรีสะเกษ ซึ่งการอพยพเกิด

จากสองปัจจัย คือ เกิดจากปัญหาน�้าท่วมบริเวณลุ่มน�้าโขง และอีกประการ คือ ถูกรุกราน

จากกลุ่มชาวลาวที่มาตั้งเมืองเป็นปึกแผ่นที่เมืองจ�าปาสัก  (ไพโรจน์ สโมสร, 2532)

 อีสานเป็นภูมิภาคหนึ่งที่ปรากฏงานจิตรกรรมฝาผนังหลายแห่ง  นอกจากจะมี
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การค้นพบตามผนังถ�้า และหน้าผาแล้วยังปรากฏตามผนังสิม  ซึ่งนักโบราณคดีและวิชา

นักวิชาการศิลปะในเขตลุ่มแม่น�้าโขงได้ศึกษาค้นคว้าอย่างมีระบบ โดยบริเวณที่พบจิตรกรรม

ฝาผนังดังกล่าวแสดงให้เห็นถึงร่องรอยความเจริญรุ่งเรืองของอารยธรรม (อุดม บัวศรี, 

2547) จิตรกรรมฝาผนังหรือ “ฮูปแต้ม” ของคนอีสานได้รับการยอมรับยอมรับและ

ยกย่องว่ามีคุณค่าทางศิลปะอีกทั้งยังมีกลวิธีส่ือสารที่เป็นเอกลักษณ์ของท้องถ่ินในการที่

จะสื่อความหมายถึงความเชื่อของสังคมและวัฒธรรมของคนอีสาน  อาจกล่าวได้ว่าศิลปะ

เป็นสื่อที่แสดงออกให้รับรู้ถึงชนชาติหรือเชื้อชาติในด้านคติความเชื่อ รสนิยมซึ่งมีสภาพ

แวดล้อมทางสังคม  ศาสนา  เศรษฐกิจ  การเมือง  การปกครอง  และอิทธิพลของ

ศิลปะอื่นอาจเป็นปัจจัยที่ท�าให้เกิดการเคลื่อนไหวแสดงออกถึงลักษณะที่เป็นขนบนิ

ยมฮูปแต้ม  มีปรากฏอยู่ในสิม  วิหาร  หอไตร  หอแจก (ศาลาการเปรียญ)  ฮูปแต้ม

ในภาคอีสานมักจะเขียนอยู ่ทั้งด้านผนังด้านในและผนังด้านนอกของสิมหรือโบสถ์ 

(ไพโรจน์ สโมสร, 2532)  จิตรกรรมฝาผนัง ออกเป็น 2 ช่วงใหญ่ๆ คือจิตรกรรมฝาผนัง

ที่สร้างก่อนปี พ.ศ.2500 และจิตรกรรมฝาผนังที่สร้างหลังปี พ.ศ.2500 ในด้านการจัด

วาง องค์ประกอบ จิตรกรรมฝาผนังที่สร้างก่อนปี พ.ศ. 2500 ส่วนใหญ่มีการจัดวางองค์ 

ประกอบอย่างไม่เคร่งครัดเพราะช่างเขียนจะถ่ายทอดผลงานออกมาอย่างเรียบง่าย ตาม

ความเข้าใจของตน โดยไม่ค�านึงถึงกฎเกณฑ์ตามหลักองค์ประกอบทางศิลปะ ผลงานจึง

ปรากฏอย่างอิสระ เป็นแบบพื้นบ้าน และตามแบบจิตรกรรมไทยแนวประเพณี ในด้าน

วรรณกรรมที่ปรากฏในจิตรกรรมฝาผนัง จิตรกรรมที่เขียนก่อนปี พ.ศ. 2500 พบ

วรรณกรรม กลุ่มเรื่องราวทางศาสนาได้แก่ พุทธประวัติ พระมาลัย ไตรภูมิ ทศชาติ

ชาดก พระเวสสันดรชาดก อรรถกถาชาดก ปริศนาธรรม และกลุ่มวรรณกรรมท้องถิ่น 

ได้แก่ สินไซ พระลักพระลาม ท้าวปาจิตต์นางอรพิมพ์ ในส่วน ของจิตรกรรมฝาผนังที่

เขียนหลังปี พ.ศ. 2500 พบกลุ่มวรรณกรรมทางศาสนาได้แก่ พุทธประวัติ  พระมาลัย 

พระเวสสันดรชาดก ทศชาติชาดก และประวัติชุมชน ฮีตสิบสอง ไม่พบวรรณกรรมท้อง

ถิ่น (บุรินทร์ เปล่งดีสกุล,2554) วิถีชีวิตของผู้คนเหล่านี้ยังได้ซึมซับทั้งสอดแทรก การ

เป็นอยู่ บุญประเพณี การละเล่น การแสดง รวมถึงดนตรี และวงดนตรีในรูปแบบที่แตก

ต่างกันออกไป ซึ่งมีความส�าคัญในการศึกษาและท�าความเข้าใจถึงศิลปวัฒนธรรม ประเพณี

ของคนอีสานโดยเฉพาะดนตรีกับวิถีชีวิตของคนอีสานที่สะท้อนถึงวิถีวัฒนธรรมของคน

อีสานในอดีตผ่านฮูปแต้มในสิมอีสาน

ดนตรีกับวิถีชีวิตของคนอีสานบอกผ่านฮูปแต้มในสิมอีสาน
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วัตถุประสงค์ 

 เพ่ือศึกษาความส�าคัญของดนตรีกับวิถีชีวิตของคนอีสานบอกผ่านฮูปแต้มในสิม 

อีสาน

วิธีการศึกษา

 การศึกษาบทความเรื่องดนตรีกับวิถีชีวิตของคนอีสานบอกผ่านฮูปแต้มในสิม 

อีสาน  ผู้ศึกษาได้ด�าเนินการศึกษา ดังต่อไปนี้ 

 1. เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 

  1.1 แบบสังเกตไม่มีส่วนร่วม (Non-Participant Observation) เพื่อสังเกต

เพื่อสังเกตสภาพทั่วไปของฮูปแต้มอีสานที่ปรากฏอยู่ในสิม และรูปแบบของวงดนตรี

  1.2 แบบสัมภาษณ์แบ่งออกเป็น 2 แบบดังนี้

   1.2.1 แบบสัมภาษณ์มีโครงสร้าง (Structured Interview) 

   1.2.2 แบบสัมภาษณ์ที่ไม่มีโครงสร้าง (Unstructured Interview) 

 2. การเก็บรวบรวมข้อมูล

  2.1 การเก็บรวบรวมข้อมูลจากเอกสาร งานวิจัยที่เกี่ยวของเพื่อใช้อ้างผล

การศึกษา ได้แก่ความรู้เกี่ยวกับฮูปแต้มสิมอีสาน ความรู้เกี่ยวกับดนตรี ความรู้เกี่ยวกับ

สังคมและวัฒนธรรมของอีสาน และแนวคิดทฤษฏีที่เกี่ยวข้อง

  2.2 การเก็บรวบรวมข้อมูลภาคสนามวงดนตรีได้จากการสังเกตแบบไม่มี

ส่วนร่วมการสัมภาษณ์แบบแต่พื้นที่เจาะลึก (in-depth Interview) และการสัมภาษณ์

แบบไม่มีโครงสร้าง

 3. บุคลากรผู้ให้ข้อมูล

  3.1 กลุ่มผู้รู้คือกลุ่มที่เป็นนักวิชาการทางด้านดนตรี ได้แก่  ผู้ช่วยศาสตราจารย ์

ดร.หิรัญ จักรเสน (เชี่ยวชาญด้านดนตรีพื้นบ้าน) ดร.พรสวรรค์  ดอนก่อ (เชี่ยวชาญด้าน

ดนตรีนาฎศิลป์พื้นบ้าน) ดร.โสโชค สู้โนนตาด (เชี่ยวชาญด้านดนตรีพื้นบ้าน) อาจารย์

ทูลทองใจ ซึ่มรัมย์ (เชี่ยวชาญด้านดนตรีไทยและดนตรีพื้นบ้าน) อาจารย์จักรพงศ์ เพชร

แสน (เชี่ยวชาญด้านดนตรีไทยและดนตรีพื้นบ้าน) และกลุ่มที่เป็นปราชญ์ชาวบ้าน

MUSIC AND WAY OF LIFE OF ISAN PEOPLE THROUGH MURALS IN ISAN
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 4. สถานที่ท�าการวิจัย คือ  ผู้ศึกษาเลือกศึกษาฮูปแต้มสิมอีสาน ในช่วงลงพื้น

อีสานกลาง-ใต้  ได้แก่  

  4.1 ฮูปแต้มสิมวัดสนวนวารีพัฒนาราม ต�าบลหัวหนอง อ�าเภอบ้านไผ่ 

จังหวัดขอนแก่น  

  4.2 ฮูปแต้มสิมวัดสระบัวแก้ว ต�าบลวังคูณ อ�าเภอหนองสองห้อง จังหวัด

ขอนแก่น   

  4.3 ฮูปแต้มสิมวัดโพธาราม บ้านดงบัง อ�าเภอนาดูน จังหวัดมหาสารคาม 

  4.4 ฮูปแต้มสิมวัดป่าเลไลย์ บ้านหนองพอก อ�าเภอนาดูน จังหวัดมหาสารคาม 

  4.5 ฮูปแต้มสิมวัดประตูชัย (บ้านค�าไฮ) บ้านประตูชัย อ�าเภอธวัชบุรี จังหวัด

ร้อยเอ็ด 

  5. การน�าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล  การวิเคราะห์นี้ใช้กระบวนการวิเคราะห์

เชิงคุณภาพโดยศึกษาดนตรีกับวิถีชีวิตของคนอีสานบอกผ่านฮูปแต้มในสิมอีสาน  แล้ว

น�าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลด้วยวิธีพรรณนาวิเคราะห์ (Descriptive Analysis) ตามที่

สอดคล้องกับวัตถุประสงค์รวมทั้งการน�าเสนอข้อมูลด้วยภาพถ่าย

ผลการศึกษา

 ในภูมิภาคอีสานได้มีการฟูมฟักศิลปวัฒนธรรมสืบต่อเน่ืองกันมาจากรุ่นสู่รุ่น 

คือ ศิลปะล้านช้าง  ผู้คนอพยพย้ายถิ่นฐานมาจากฝั่งซ้ายแม่น�้าโขง เข้ามาสู่ภาคอีสานมา

ตั้งแต่ครั้งสมัยกรุงศรีอยุธยาตอนกลางติดต่อสืบเนื่องกันมาจนถึงสมัยกรุงธนบุรี  และได้

เข้ามาสู่อาณาจักรสยามตอนต้นของรัตนโกสินทร์ วิถีชีวิตของผู้คนเหล่านั้นยังซึมซับอยู่

ในศิลปวัฒนธรรมล้านช้าง ปรากฏจากผลงานทางสถาปัตยกรรมอันเกี่ยวข้องกับพระพุทธ

ศาสนากระจัดกระจายอยู่ทั่วแผ่นดินอีสานแห่งนี้ ที่ส�าคัญที่สุดได้แก่ พระอุโบสถ หรือที่

ชาวบ้านเรียกว่า สิม (วิโรฒ ศรีสุโร, 2541)

ดนตรีกับวิถีชีวิตของคนอีสานบอกผ่านฮูปแต้มในสิมอีสาน
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ภาพที่ 1 สิมวัดโพธาราม บ้านดงบัง อ�าเภอนาดูน จังหวัดมหาสารคาม

 “สิม” เป็นชื่อเรียกสิ่งปลูกสร้างลักษณะที่เป็นรูปเรือนอาคารส�าหรับใช้ในกิจกรรม

ทางพระพุทธศาสนาเป็นสถานที่ส�าคัญของกลุ่มวัฒนธรรม ไทยอีสานและสปป.ลาว (ไทย

ภาคกลางเรียกโบสถ์หรือพระอุโบสถ) โดยเฉพาะกลุ่มวัฒนธรรมพื้นบ้าน สันนิฐานว่าการ

ออกเสียงที่ใช้เรียกสีมา ซึ่งหมายถึง ขอบเขตที่ก�าหนดขึ้นเพื่อใช้เป็นพื้นที่ในการประกอบ

ศาสนกิจพิธีของพระสงฆ์ แต่ในกลุ่มวัฒนธรรมหลวงล้านช้างจะเรียกว่า พุทธสีมา “สิม” 

หรือ “อุโบสถ” มีไว้ส�าหรับใช้ในงานพิธีที่ส�าคัญในการท�าสังฆกรรมส�าหรับพระภิกษุสงฆ์  

โดยมีคติเดิมถือว่าเป็นพื้นที่ต้องห้ามส�าหรับสตรีเพศ (ติ๊ก  แสนบุญ, 2555) ซึ่งในตัวสิม

ของแต่ละหลังจะมีภาพเขียนจิตรกรรมฝาผนังบอกเล่าถึงเรื่องราวต่างๆ ทั้งค�าสอนทาง

พุทธศาสนา  พุทธประวัติ  เรื่องราวของพระเวสสันดรชาดก  สินไซ  พระลัก-พระลาม  

นรก-สวรรค์  และบุญประเพณีท้องถิ่น  ภาพวาดเหล่านี้มักจะอยู่ทั้งด้านในและด้านนอก

ของตัวสิม  ชาวลาวอีสาน เรียกภาพจิตรกรรมฝาผนังเหล่านี้ว่า“ฮูปแต้ม”
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ภาพที่ 2 ภาพวรรณกรรมท้องถิ่น เรื่องสินไซ  สิมวัดสนวนวารี อ�าเภอบ้านไผ่ จังหวัดขอนแก่น

ฮูปแต้มบนสิมอีสาน

 ฮูปแต้มบนสิมอีสานนั้นมีเนื้อหาท่ีแสดงถึงความเช่ือที่หลากหลายในอดีตทั้งนี้

เนื่องจากว่าศิลปินอีสานไม่เพียงแต่น�าเสนอหลักศีลธรรมและเร่ืองราวความเช่ือใน

พระพุทธศาสนาเท่านั้น  แต่ยังน�าเสนอความเชื่อหรือเรื่องราวในทางศาสนาพราหมณ์-

ฮินดูซึ่งเข้ามาสู่อีสานและล้านช้างในยุคเดียวกันกับพระพุทธศาสนา นอกจากนั้นเนื้อหา

ของฮูปแต้มในสิมอีสานยังบอกเล่าเร่ืองราวในวิถีชีวิตและประเพณีท้องถิ่นอีสานด้วย 

การน�าเสนอเนื้อหาของฮูปแต้มในลักษณะดังกล่าว  มีเป้าหมายส�าคัญเพื่อเป็นการแสดงออก

ถึงการคงไว้ซึ่งความเชื่อที่หลากหลาย เพื่อพัฒนาวัฒนธรรมแห่งสันติ  สร้างความเข้าอก

เข้าใจระหว่างกันในกลุ่มชนที่มีความเชื่อแตกต่างกัน รวมทั้งสร้างความเคารพในทางวัฒนธรรม

จากจุดยืนทางปรัชญาที่แตกต่างกัน (เทพพร  มังธานี, 2554) แน่นอนว่าฮูปแต้มมีหน้า

ที่บันทึกลักษณะต่างๆรวมการแต่งกายทั้งคนพื้นเมืองและคนต่างชาติ วิถีชีวิตการหาอยู่

หากิน การท�าไร่ท�านา เรื่องราวของคนในชุมชน  ร่วมทั้งเรื่องราวทางความเชื่ออันเกี่ยว

เนื่องกับพุทธศาสนา ตลอดจนนิทานประโลมโลกย์หรือนิทานม่วนชื่น และที่ส�าคัญคือ  

การบอกเล่าประเพณีศิลปวัฒนธรรมวิถีชีวิตผู้คนท้องถิ่นนั้นได้อย่างสนุกสนาน เช่น ประเพณี

ฮดสรง ประเพณีสู่ขวัญ ประเพณีลงข่วง การละเล่นหมอล�าหมอแคน ซึ่งทั้งหมดนี้ถูก

ถ่ายทอดลงบนฮูปแต้มที่มีเอกลักษณ์เฉพาะทั้งในเรื่องสีสัน เส้นสายลายสื่อที่อยู่บนพื้นฐาน

ความเสมือนจริงอันเป็นคุณลักษณะเฉพาะที่ปรากฏอยู่บนฮูปแต้ม (ติ๊ก แสนบุญ, 2550) 

ดนตรีกับวิถีชีวิตของคนอีสานบอกผ่านฮูปแต้มในสิมอีสาน
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ซึ่งการละเล่น ประเพณี  วิถีชีวิตของคนอีสาน ที่ปรากฏบนฮูปแต้มนั้นมักจะมีบทบาท

ของดนตรีเข้ามาเกี่ยวข้องด้วยเสมอ

ภาพที่ 3 ภาพการล�าบูชาผีเพื่อเป็นการบ�าบัดและรักษาโรค ในสิมวัดโพธาราม ต�าบลดงบัง อ�าเภอนาดูน  

จังหวัดมหาสารคาม

ภาพที่ 4 ภาพการละเล่นหมอล�าหมอแคนสิมวัดสนวนวารี อ�าเภอบ้านไผ่ จังหวัดขอนแก่น  
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ดนตรีในวิถีชีวิตของคนอีสานผ่านฮูปแต้ม

 ในสมัยก่อนว่ากันว่าหนุ่มอีสานทุกคนต้องเป่าแคนเป็นแต่ไพเราะแค่ไหนนั้น

เป็นอีกเรื่องหนึ่ง อย่างน้อยก็เอาไว้เป่าเล่นแก้เหงา เวลาเลี้ยงควายอยู่คนเดียว  แต่ที่ต้อง

ฝึกกันเอาเป็นเอาตายนั้นเห็นจะเป็นไว้เลาะเล่นสาวหรือจีบสาว ผู้บ่าวจะนิยมเป่าแคนจีบ

สาวไปด้วย บางทีเป่าเล่นสาวตามตูบ บางทีเป่าตามงานบุญต่างๆ ซึ่งในงานบุญนั้นมี

หมอล�าหมอแคนมาแสดงเพราะความผ่อนคลาย และสนุกสนานอีกด้วย  อย่างที่ช่างแต้ม

เขาแต้มไว้ให้ดูอยู่ทุกวัด (กรรณิการ์ แว่นทอง, 2548 : ออนไลน์) ซึ่งมีหมอแคน และผู้ร้อง

ล�านั้นนิยมกันมากในวิถีชีวิตของคนอีสานไม่ว่าจะเป็น ล�าบูชาผี ล�าแก้บน ล�าขอน�้าของฝน

ต่อพระยาแถน ล�าเพื่อเป็นการรักษาโรค โดยในภาพที่ 3 เป็นภาพการล�าบูชาผีเพื่อเป็นการ

บ�าบัดและรักษาโรค ในสิมวัดโพธาราม ต�าบลดงบัง อ�าเภอนาดูน  จังหวัดมหาสารคาม 

และในการล�าเพื่อความสนุกสนานคลายความเครียด การละเล่นหมอล�านั้นก็จะมีหมอล�า

ชาย (นักร้องชาย) หมอล�าหญิง (นักร้องหญิง) หมอเป่าแคนและเครื่องประกอบจังหวะ 

ดังในภาพที่ 4 เป็นภาพการละเล่นหมอล�าหมอแคนสิมวัดสนวนวารี อ�าเภอบ้านไผ่ 

จังหวัดขอนแก่น ต่อมาภายหลังมีผู้น�าแคนมาเล่นเป็นวงและผสมผสานกับวงเครื่องสาย

ต่างๆ ในการแห่บุญกฐิน บุญผ้าป่า  เช่น วงพิณ แคน  ซอ ดังปรากฏในภาพวงแคนที่มี

การผสมผสมนาเครื่องสาย วัดป่าเลไลย์ อ�าเภอนาดูน จังหวัดมหาสารคาม (ภาพที่ 5)

ภาพที่ 5 ภาพวงแคนที่มีการผสมผสมนาเครื่องสาย วัดปาเลไลย์ อ.นาดูน จ.มหาสารคาม

ดนตรีกับวิถีชีวิตของคนอีสานบอกผ่านฮูปแต้มในสิมอีสาน
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ภาพที่ 6 ภาพขบวนกลองยาวแห่ตามงานบุญของชาวอีสาน วัดโพธาราม อ�าเภอนาดูน จังหวัดมหาสารคาม

 ดนตรีที่ปรากฏบนฮูปแต้มอีกชนิดหนึ่งที่พบบ่อยครั้งจะเห็นได้ว่าเป็นวงกลองยาว 

ซึ่งชาวอีสานมีการละเล่นของวงกลองยาวในงานประเพณีต่างๆ เช่น บวชนาค ทอดกฐิน และ

นิยมเล่นกันเป็นที่รื่นเริงสนุกสนานตามเทศกาลต่างๆ เช่นงานปีใหม่ งานสงกรานต์ ในภาพที่ 6 

เป็นภาพขบวนกลองยาวแห่ตามงานบุญ ของชาวอีสาน วัดโพธาราม อ.นาดูน จ. มหาสารคาม 

และเล่นแพร่หลายไปแทบทุกหัวบ้านหัวเมือง (ลุงดม กลองยาว,มปป. :ออนไลน์) 

 ดังนั้นฮูปแต้มในสิมอีสานได้บอกเล่าเรื่องราวของดนตรีในวิถีชีวิตของคนอีสาน

ที่ช่างแต้มได้แต้มไว้บนสิมอีสานเพื่อแสดงให้เห็นว่า ดนตรีในวิถีชีวิตของคนอีสานในอดีต

นั้นมีความสัมพันธ์กับทางสังคมในเรื่องของงานบุญและประเพณีพิธีกรรมต่างๆ แสดงให้

เห็นและเพื่อบอกต่อคนรุ่นหลังไว้อย่างชัดเจน 

 

อภิปรายผล

 ดนตรีกับวิถีชีวิตของคนอีสานบอกผ่านฮูปแต้มในสิมอีสาน จากการศึกษาฮูปแต้ม

บนสิมอีสานพบว่า  วิถีชีวิตของชาวอีสานมี ความเชื่อเกี่ยวกับภูตผี วิญญาณอ�านาจเหนือ

ธรรมชาติเปรียบเสมือนเป็นเครื่องควบคุมความประพฤติ และศีลธรรมมิให้ชาวบ้านปฏิบัติ

ตนนอกจารีตประเพณี และในสังคมอีสาน ได้ผสมผสานกับความเชื่อหลักทางพระพุทธ

ศาสนาอย่างกลมกลืนมาตั้งแต่สมัยอดีต  จึงเป็นบ่อเกิดของพิธีกรรมต่างๆ เช่น การบูชา

ผีแถน หรือผีฟ้าผีแถน จนเกิดเป็นประเพณีบุญบั้งไฟเพื่อบูชาพระยาแถนให้ฝนตกต้องตาม

ฤดูกาล และความเชื่อการร�าผีฟ้าเพื่อรักษาโรค  ซึ่งเป็นการนับถือผีปู่ตาหรือวิญญาณ

บรรพบุรุษประจ�าหมู่บ้าน  ซึ่งเป็นที่พึ่งทางใจของชาวนบ้านในเรื่องต่างๆ เมื่อได้รับความ
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เดือดร้อนมักจะมีวิธีการยึดเหนี่ยวทางใจโดยมีหมอจ�้าเป็นผู้ท�าหน้าที่ติดต่อกับวิญญาณผี

ปู่ตา ผีมเหศักดิ์หลักเมืองหรือ บางครั้งเรียกว่า ผีอารักษ์  ซึ่งมีลักษณะเช่นเดียวกับศาล

เจ้าพ่อหลักเมือง การบูชาผีบรรพบุรุษเหล่านี้ก็เพื่อขจัดสิ่งชั่วร้ายและภูตผีต่างๆ ที่มา

รบกวน ฉะนั้นชาวบ้านจึงได้มีการบวงสรวงตามความเชื่อและถือเป็นแนวปฏิบัติสืบต่อกันมา 

ชาวอีสานนิยมมีดนตรีเป็นสื่อกลางเพื่อแสดงถึงความเคารพพระรัตนตรัยและสิ่ง

ศักดิ์สิทธิ์  เทพยดาอารักษ์ทั้งหลาย ชาวอีสานเชื่อว่าดนตรีสามารถเชื่อมต่อความคิดของ

มนุษย์กับอ�านาจเหนือธรรมชาติได้ ดังปรากฏในฮูปแต้มในสิมอีสานได้รับการยอมรับ

และยกย่องว่ามีคุณค่าทางศิลปะอีกทั้งยังมีกลวิธีส่ือสารที่เป็นเอกลักษณ์ของท้องถิ่น  

ในการที่จะสื่อความหมายถึงความเชื่อของสังคมและวัฒธรรมของคนอีสาน  อาจกล่าวได้

ว่าศิลปะเป็นสื่อที่แสดงออกให้รับรู้ถึงชนชาติ  รสนิยมซึ่งมีสภาพแวดล้อมทางสังคม ซึ่ง

สอดคล้องกับงานวิจัยของ สง่า พัฒนชีวะพูล (2538) ได้ศึกษาเรื่อง เจ้าพ่อพญาแล : 

ความเชื่อและพิธีกรรม พบว่าวงพิณ แคนกลองอีสานมีความสนุกสนาน เพราะดนตรีพื้น

เมืองอีสานช่วยท�าให้ผู้เข้าร่วมเกิดความเร้าใจ  เกิดความคล้อยตามอยากฟ้อน อยากร�า 

ผสมผสานกับคติความเชื่อที่แฝงด้วยความศักดิ์สิทธิ์ที่ชาวอีสานนับถือหรือแม้กระทั้งใช้

ดนตรีเพื่อเป็นการบูชาผีเพื่อใช้ในการบ�าบัดโรค เป็นต้น  

 ฮูปแต้มมีหน้าที่บันทึกลักษณะเรื่องราวต่างๆ รวมถึงการแต่งกายทั้งคนพื้นเมือง

และคนต่างชาติ  วิถีชีวิตการหาอยู่หากิน การท�าไร่ท�านา เรื่องราวของคนในชุมชน ร่วม

ทั้งเรื่องราวทางความเชื่ออันเกี่ยวเนื่องกับพุทธศาสนา และได้บอกเล่าถึงบุญประเพณีทาง

ด้านศิลปวัฒนธรรม  วิถีชีวิตผู้คนในท้องถิ่นนั้นได้อย่างสนุกสนาน เช่น ประเพณีสู่ขวัญ  

ประเพณีลงข่วง  การละเล่นหมอล�าหมอแคน ทั้งหมดนี้ท�าให้เข้าใจได้ว่าถ้าเมื่อไหร่ที่เรา

มองดูฮูปแต้มเหล่านั้นเราจะสามารถย้อนอดีตให้เห็นถึงการบรรเลงดนตรีในวิถีชีวิตของ

คนยุคสมัยนั้นได้  ซึ่งสอดคล้องกับทฤษฏีปรากฏการณ์นิยม ของ อัลเฟรด ชุตต์ (Alfred 

Schutz) ได้กล่าวไว้ว่า ธรรมชาติของมนุษย์เป็นนักสร้างสรรค์ มีความคิดความอ่านเป็นผู้

สร้างสรรค์สิ่งต่างๆ ทั้งที่เป็นวัตถุและไม่ใช่วัตถุ ก�าหนดความหมายของสิ่งต่างๆ ขึ้นมา

แล้วใช้สิ่งนั้นร่วมกันท�าให้เกิดกฎเกณฑ์ต่างๆ ขึ้นมามากมาย คนรุ่นหลังก็ท�าตามกฎเกณฑ์

ของรุ่นก่อนโดยไม่ได้สงสัยว่าท�าไมต้องเป็นเช่นนั้น (สุรพงษ์  ลือทองจักร, 2552) โดย

ถูกถ่ายทอดลงบนฮูปแต้มที่มีเอกลักษณ์เฉพาะทั้งในเรื่องสีสัน และลวดลายของภาพวาด

ที่อยู่บนพื้นฐานความเสมือนจริงอันเป็นคุณลักษณะเฉพาะที่ปรากฏอยู่บนฮูปแต้ม 

ดนตรีกับวิถีชีวิตของคนอีสานบอกผ่านฮูปแต้มในสิมอีสาน
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 วิถีชีวิตของคนอีสาน ที่ปรากฏบนฮูปแต้มนั้นมักจะมีบทบาทของดนตรีเข้ามา

เกี่ยวข้องด้วยเสมอ  ในเรื่องราวเหล่านี้สามารถสะท้อนถึงลักษณะของดนตรีในงานประเพณ ี

โดยเฉพาะงานบวชนาค งานทอดกฐิน งานขึ้นบ้านใหม่ งานขึ้นปีใหม่ งานบุญบั้งไฟ งาน

สงกรานต์ และนี้แหละคือ ดนตรีกับวิถีชีวิตของคนอีสานผ่านฮูปแต้มในสิมอีสาน
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 โอกาสการเกี้ยวพาราสีของหนุ่มสาวที่ปรากฏในฮูปแต้มสิมอีสาน ผลการศึกษา

พบว่า ปรากฏฮูปแต้มการเกี้ยวพาราสีของหนุ่มสาวตามประเพณีอยู่ 3 แบบ คือ 1) ประเพณี

ลงครกกระเดื่องต�าข้าว 2) ประเพณีการลงข่วงเข็ญฝ้าย และ 3) ประเพณีการฟ้อนและ

การล�าในขบวนแห่ ซึ่งทั้ง 3  ประเพณีนี้ล้วนแล้วแต่มีจุดประสงค์ให้หนุ่มสาวได้มีโอกาส

ใกล้ชิดพูดคุยกันเพื่อแสวงหาคู่ครองที่ตนพึงพอใจถึงคุณสมบัติที่เป็นค่านิยมของคน

อีสาน คือ “ขยันท�างาน” และจุดประสงค์ด้านอื่นๆ ตามแต่ความชอบพอของหนุ่มสาว

 จากการที่ช่างแต้มได้แต้มฮูปการเก้ียวพาราสีของหนุ่มสาวไว้ในสิมอีสานทั้งนี้

อาจเป็นเพราะว่า ประเพณีฮีตสิบสองของอีสานนั้นเข้มแข็ง ทุกคนให้ความเคารพย�าเกรง

จึงสามารถน�าไปใช้ปฏิบัติได้จริงในการด�ารงชีวิตและสร้างความสงบสุขให้แก่คนในสังคม

อีสาน จึงท�าให้ช่างแต้มได้บรรจงเลือกสรรต�าแหน่งเพื่อจะแทรกรูปภาพการเกี้ยวพาราสี

นี้ลงบนฝาผนังของสิม เพื่อแสดงให้เห็นถึงการด�ารงเผ่าพันธุ์ของชาวอีสานสืบต่อไป

ค�าส�าคัญ: การเกี้ยวพาราสี, ฮูปแต้ม, สิมอีสาน

ABSTRACT

  The study results on opportunities for courtship of youths that appears 

in mural paintings at northeast Buddhist holy temples reveal that there are 

three kinds of murals revealing youths’ courting opportunities: 1) the mortar 

tradition. 2) the spin cotton thread tradition, and 3) the traditional dances and 

Isan folk singing in processions. All these three traditions aimed for giving 

บทคัดย่อ

โอกาสการเกี้ยวพาราสีของหนุ่มสาวที่ปรากฏในฮูปแต้มสิมอีสาน
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youths opportunities to talk to each other in order to find their mates who 

possessed the qualities based on the Isan values, namely, diligence and others. 

The reason why artists painted murals at Sim I-San (Northeast Buddhist Holy 

Temples) might because the Heet Sipsong traditions were strong so that  

everyone respected and practiced in daily life, and that brought peaceful  

happiness to people in the I-San society. Therefore, artists chose to find spaces 

in the wall of Sim I-San for inserting images or courtship to present how the 

lineage descended.

Keywords: Courtship, Murals, Sim I-San

บทน�

 ภาคอีสานเป็นดินแดนที่มีมนุษย์อาศัยอยู่ และมีความเจริญรุ่งเรืองมาก่อนเป็น

เวลาช้านาน สังเกตได้จากศิลปวัฒนธรรมเก่าแก่ตั้งแต่สมัยก่อนประวัติศาสตร์มาจนถึง

สมัยขอมเรืองอ�านาจ  นอกจากนี้วัฒนธรรมประเพณีที่ตกทอดมาถึงชาวอีสานในปัจจุบัน

ก็สะท้อนให้เห็นถึงอดีตอันยาวนานของชาวอีสาน ภาคอีสานได้พบร่องรอยของเมืองโบราณ

หลายแห่ง เช่น ภาพเขียนในอ�าเภอโขงเจียม ปราสาทหินพนมรุ้ง ปราสาทหินพิมาย 

นอกจากภาคอีสานจะเป็นแหล่งศิลปกรรม และสถาปัตยกรรมแล้ว ประเพณี ฮีตสิบสอง 

การละเล่น และหัตถกรรมพื้นบ้าน ดนตรีและการละเล่นของชาวอีสาน ได้แก่ แคน 

และหมอล�า ก็ยังได้ถ่ายทอดกันยาวนานมาเหมือนกัน (วินัย วีระวัฒนานนท์, 2532)

  สาเหตุที่คนอีสานเคร่งครัดเรื่องขนบธรรมเนียมประเพณีก็อาจจะเป็นเพราะว่า 

คนโบราณสมัยก่อนยังไม่เจริญ จ�าเป็นต้องก�าหนดแนวทางสร้างสังคมให้เป็นอันหนึ่งอัน

เดียวกันสิ่งที่แตกต่างกันก็ คือ สภาพการด�ารงชีวิต นับแต่การกินอยู่ การแต่งกาย ภาษา 

วัฒนธรรม ศิลปกรรม ความเชื่อ ศาสนา คุณธรรม ซึ่งเป็นกิจกรรมที่คนในสังคมนั้นๆ 

ร่วมกันสืบต่อจนกลายเป็นเอกลักษณ์ จนกลายเป็นวัฒนธรรมและประเพณีของสังคม ประเพณี

นี้เองเป็นตัวก�าหนดให้ทุกคนอยู่ร่วมกันอย่างสุขสงบสันติ  ขนบประเพณี เป็นระเบียบแบบแผน

ที่สังคมได้ก�าหนดไว้แล้วปฏิบัติสืบต่อกันมา ส่วนธรรมเนียมประเพณี เป็นเรื่องธรรมดา

สามัญที่ทุกคนควรท�าไม่มีระเบียบแบบแผนเหมือนขนบประเพณี (ค�าพูน บุญทวี,  2554) 

Opportunities for Courtship of Youths that Appears in Mural Paintings 
at Northeast Buddhist Holy Temples
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จึงท�าให้วิถีการด�าเนินชีวิตของชาวอีสาน มีประเพณีฮีตสิบสองคองสิบสี่เป็นสิ่งควบคุม

สังคมอีสานไว้ให้เกิดความสงบสุข ชุมชนอีสานจึงอยู่ร่วมกันเสมือนญาติพี่น้อง ดังค�า

กล่าวว่าพริกอยู่บ้านเหนือ เกลืออยู่บ้านใต้  ในสิบสองเดือนของชาวอีสานจะมีการจัด

ประเพณีจนครบทั้งสิบสองเดือนซึ่งท�าให้ชาวอีสานได้หยุดพักผ่อนจากการท�างานหนัก

หันมาพบปะสังสรรค์กัน ซึ่งถือเป็นโอกาสดี ค�าว่า “โอกาส” หมายถึง ช่องทาง จังหวะ

หรือเวลาที่เหมาะสม (พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2554, 2556) ที่หนุ่ม

สาวชาวอีสานจะได้พูดคุยและท�าความรู้จักกันอย่างเปิดเผยอยู่ในขนบธรรมเนียมจารีต

ประเพณีอีกด้วย ซึ่งภาพเหตุการณ์โอกาสการเกี้ยวพาราสีของหนุ่มสาวเหล่านี้ส่วนหนึ่ง

ได้ปรากฏอยู่ในฮูปแต้มสิมอีสานซ่ึงเป็นการบันทึกภาพประวัติศาสตร์ที่สะท้อนเรื่องราว

เกี่ยวกับการคัดเลือกคู่ครองของคนอีสานไว้อย่างแนบเนียน

 จากการลงพื้นที่ศึกษาดูงานเรียนรู้ด้านศิลปะและวัฒนธรรมอีสานใต้ ในระว่าง

วันที่ 20-23 ตุลาคม 2561 ผู้เขียนได้เห็นภาพวิถีชีวิตของชาวอีสานที่ปรากฏอยู่ในฮูป

แต้มสิมอีสาน ได้แก่ ภาพการท�ามาหากิน การละเล่น ประเพณี มหรสพการแสดง

หมอล�า มีบางภาพที่ปรากฏการลงข่วงเข็นฝ้าย การฟ้อนร�าเกี้ยวพาราสีระหว่างหนุ่มสาว 

จึงท�าให้ผู้เขียนมีความสนใจศึกษาโอกาสการเก้ียวพาราสีของหนุ่มสาวที่ปรากฏในฮูป

แต้มสิมอีสาน เพื่ออยากทราบว่าวิถีชีวิตของคนอีสานสมัยก่อนซึ่งด�ารงชีวิตอยู่ภายใต้กรอบ

ประเพณีฮีตสิบสองคองสิบสี่อย่างเคร่งครัดและการที่หนุ่มสาวอยู่ในสายตาของสังคมจะ

มีวิธีการผ่อนคลายอารมณ์ทางเพศอย่างไร และหนุ่มสาวมีวิธีการเกี้ยวพาราสีกันด้วยวิธี

ใดบ้าง ตามที่ได้ปรากฏหลักฐานภาพการเกี้ยวพาราสีของหนุ่มสาวใน   ฮูปแต้มอีสาน

หลายแห่งด้วยกัน และจะเป็นข้อเฉลยให้ได้ทราบว่าหนุ่มสาวอีสานในอดีตมีโอกาสช่อง

ทางใดบ้างในการพบปะเกี้ยวพาราสีกันเพื่อจะได้เป็นข้อมูลส�าคัญในการศึกษาวิถีชีวิต

ของคนอีสานต่อไป

วัตถุประสงค์

  1. เพื่อศึกษาฮูปแต้มการเกี้ยวพาราสีของหนุ่มสาวที่ปรากฏในฮูปแต้มอีสาน

 2. เพื่อวิเคราะห์โอกาสการเกี้ยวพาราสีของหนุ่มสาวที่ปรากฏในฮูปแต้มอีสาน

โอกาสการเกี้ยวพาราสีของหนุ่มสาวที่ปรากฏในฮูปแต้มสิมอีสาน
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วิธีด�เนินการศึกษาวิจัย

  การศึกษาเรื่อง โอกาสการเกี้ยวพาราสีของหนุ่มสาวที่ปรากฏในฮูปแต้มอีสาน 

ผู้ศึกษาเลือกศึกษาฮูปแต้มในสิมอีสาน จ�านวน 2 แห่ง ได้แก่ 1) ฮูปแต้มสิมวัดสระบัว

แก้ว ต.วังคูณ อ.หนองสองห้อง จ.ขอนแก่น  และ 2) ฮูปแต้มสิมวัดโพธาราม บ.ดงบัง 

อ.นาดูน จ.มหาสารคาม

 ในการศึกษาครั้งนี้ผู้วิจัยใช้วิธีการศึกษาวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative research) 

ซึ่งมีขั้นตอนดังนี้

 1. ประชากรกลุ่มเป้าหมายที่ใช้ศึกษาในการศึกษาครั้งนี้ คือ กลุ่มผู้รู้ด้าน

ประเพณีอีสาน จ�านวน 3 ท่าน

 2. ศึกษาเอกสาร งานวิจัยที่เกี่ยวข้องเพื่อใช้อ้างผลการศึกษา ได้แก่ ความรู้

เกี่ยวกับฮูปแต้มสิมอีสาน ความรู้เกี่ยวกับการเกี้ยวพาราสีหนุ่มสาวอีสาน ความรู้เกี่ยว

กับประเพณีของอีสาน และแนวคิดทฤษฏีที่เกี่ยวข้อง 

 3. ศึกษารวบรวมข้อมูลโดยใช้ระเบียบวิธีวิจัยเชิงคุณภาพโดยศึกษาจากเอกสาร

ที่เกี่ยวข้อง และเครื่องมือที่ใช้ในการศึกษา ได้แก่ แบบสังเกตแบบไม่มีส่วนร่วม เพื่อ

สังเกตสภาพทั่วไปของฮูปแต้มอีสานที่ปรากฏอยู่ในสิม และแบบสัมภาษณ์ชนิดไม่มี

โครงสร้าง เพื่อสัมภาษณ์อย่างไม่เป็นทางการที่เป็นผู้รู้เกี่ยวกับฮูปแต้มสิมอีสาน 

  4. การวิเคราะห์ข้อมูลและแปลผลข้อมูลโดยวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากศึกษา

เอกสาร การสังเกต การสัมภาษณ์ และน�าเสนอข้อมูลโดยการพรรณนาวิเคราะห์

ผลการศึกษา

 ก่อนจะกล่าวถึงโอกาสการเกี้ยวพาราสีของหนุ่มสาวชาวอีสานที่ปรากฏอยู่

ในฮูปแต้มสิมอีสาน ผู้เขียนขอกล่าวถึงประเพณีของอีสานก่อนว่าความส�าคัญอย่างไร 

ชาวอีสานมีงานประเพณีและบุญต่างๆ สืบทอดมาจากบรรพบุรุษจนถึงปัจจุบัน หาก

กล่าวถึงงานบุญ เช่น บุญผ้าป่า บุญเบิกฟ้า บุญแจกข้าว และประเพณีที่อยู่ในฮีตสิบสอง 

เป็นต้น ส่วนงานประเพณี เช่น ประเพณีผูกเสี่ยว ประเพณีขึ้นบ้านใหม่ ประเพณีเลี้ยงปู่ตา 

ประเพณีลงแขก ประเพณีการบวช ประเพณีผูกแขน ประเพณีกินดอง และประเพณีลงข่วง 

Opportunities for Courtship of Youths that Appears in Mural Paintings 
at Northeast Buddhist Holy Temples
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เป็นต้น (ส�าลี รักสุทธี, 2555) ประเพณีของชาวอีสานก็เหมือนกับประเพณีของภาคอื่นๆ 

คือ มีประเพณีตั้งแต่เกิดจนตาย ในหลายประเพณีที่กล่าวมามีประเพณีที่ค่อนข้างส�าคัญ

คือ ประเพณีการเลือกคู่ของหนุ่มสาวอีสาน

การเลือกคู่ครองหนุ่มสาวอีสาน

 การมีครอบครัวถือว่าเป็นเร่ืองส�าคัญไม่น้อยเพราะหมายถึงการใช้ชีวิตคู่ร่วมกัน

เป็นสามี ภรรยา (ผัว เมีย) ยิ่งการเลือกคู่ครองของหนุ่มสาวในอดีตแล้วมักอยู่ในธรรมเนียม

ประเพณีค่อนข้างมาก พ่อแม่ของฝ่ายหญิงและฝ่ายชายจะสังเกตลักษณะของหนุ่มสาว

ก่อนจะให้คบหากันโดย คุณสมบัติของชาย คือ ความขยันในการท�ามาหากิน (ดูที่ฝ่ามือ

ว่าแข็งหรือไม่) ความประพฤติดี (การบวชเรียน) และคุณสมบัติของหญิง ดูที่เฮือนสาม 

น�้าสี่  เฮือนสามคือ รักษาความสะอาดของร่างกาย ดูแลบ้านให้เรียบร้อย และห้องนอน

ต้องสะอาดไม่สกปก (ส�าลี รักสุทธี,  2555) 

  หากหนุ่มสาวคู่ใดที่ท�าผิดธรรมเนียมประเพณีถึงขั้นผิดขนบประเพณี โดยการ

ลักลอบ ชู้สาว ถือว่าท�าผิดกฎหมายก็จะถูกลงโทษตามกฎหมาย เมื่อฝ่ายชายกระท�าผิด

ชู้สาว จะได้รับโทษโดยชายใดขึ้นไปหลับนอนด้วยหญิงบนเรือนของหญิง และพอรุ่งสว่าง

ชายนั้นก็ลงไปจากเรือนหญิงเสีย โดยเหตุที่ผู้ใหญ่ทั้งสองฝ่ายมิได้พูดจากว่ากล่าวกันให้

ปรองดอง คือยังมิได้ยอมยกหญิงให้เป็นภรรยาชาย และมิได้มอบชายให้เป็นเขยของพ่อ

แม่หญิงชื่อว่าละเมิดต้องปรับใช้ชายนั้นเสียเงินสิบบาทเป็นค่าละเมิดแก่พ่อแม่หญิง และ

ให้หาดอกไม้ธูปเทียนไปแปลงผีเรือน และขอขมาโทษแก่พ่อแม่หญิงด้วย  เมื่อฝ่ายหญิง

กระท�าผิดชู้สาว จะได้รับโทษโดยหญิงใดรักใคร่กันกับชายและรับของฝากชาย เป็นต้น

ว่า แหวนก็ดี เงินทองก็ดี โดยสองต่อสอง ภายหลังหญิงนั้นไปมีสามีอื่นใดโดยยังมิได้ส่ง

ของฝากที่ตนได้รับไว้จากชายนั้น ได้ชื่อว่าละเมิด ต้องปรับไหมหญิงเท่าราคาของตนรับ

ไว้ และให้คืนสิ่งของนั้นเสียด้วย ถ้าของที่ตนรับไว้นั้นแตกหักขาดเสียหรือสูญหายด้วย

เหตุใดๆ ต้องปรับไหมหญิงนั้นซื้อหามาใช้ให้แก่ชายจนครบ หรือใช้เงินแทนสิ่งของที่เสีย

หายไปนั้น จนครบตามที่ตนรับไว้ (นิวัฒน์ พ.ศรีสุวรนันท์,  2491)

 จะเห็นได้ว่าประเพณีเกี่ยวกับการเลือกคู ่ครองของหนุ่มสาวอีสานมีความ

ละเอียดอ่อนอย่างมากเพราะต้องให้ความส�าคัญกับธรรมเนียมประเพณี ขนบประเพณี 

และกฎหมายอีกด้วย เมื่อเป็นเช่นนี้หนุ่มสาวชาวอีสานจึงมีวิธีการเลือกคู่ครองที่สร้างสรรค ์

โอกาสการเกี้ยวพาราสีของหนุ่มสาวที่ปรากฏในฮูปแต้มสิมอีสาน
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คือ การเกี้ยวพาราสีทดสอบความอดทนและจิตใจกันก่อนแต่งงาน (กินดอง) กัน ประเพณี

การเกี้ยวพาราสีหนุ่มสาวชาวอีสานนี้มีหลักฐานปรากฏเด่นชัดในฮูปแต้มสิมอีสานที่

เป็นการบันทึกประวัติศาสตร์ชาวอีสานในอดีตไว้มาอย่างยาวนาน ฮูปแต้ม คือ ภาพ

จิตรกรรมฝาผนังในภาคอีสาน ซึ่งปรากฏบนผนังทั้งภายนอกและภายในของสิม (โบสถ์) 

วิหาร หอไตร และหอแจก (ศาลาการเปรียญ) แสดงเรื่องราวพุทธประวัติหรือวรรณกรรม

พื้นบ้าน เป็นความงามแบบพื้นบ้านที่ซื่อตรง เรียบง่าย ลักษณะเด่น คือ เนื้อเรื่องแบ่ง

เป็นตอนๆ เชื่อมต่อกัน ช่างแต้มจะใช้เส้นแถบ หรือใช้ช่องว่างรอบองค์ประกอบภาพ

แทนการคั่นเนื้อเรื่องแต่ละตอน เพื่อมิให้เกิดความสับสนในเนื้อหาแต่ละตอนยังมีค�า

บรรยายภาพก�ากับไว้ด้วย ช่างแต้มเป็นทั้งฆราวาสและพระภิกษุในสังคมชนบท ซึ่งเชื่อ

ว่าการได้เขียนฮูปแต้มถือเป็นบุญกุศล (วีระพงศ์ มีสถาน  2561) ภาพฮูปแต้มอีสานมัก

ปรากฏเนื้อหาทางศาสนาผสานหลักจริยธรรม ตามจารีตท้องถิ่นไปสู่ประชาชน เนื้อหา

หลัก คือ พระเวสสันดรชาดก เสนอจริยธรรมการให้ทาน และวรรณกรรมท้องถิ่น คือ 

สินไซ กับพระลักพระราม เสนอหลักจริยธรรมด้านความกตัญญู การครองเรือน และ

คุณธรรมด้านการปกครอง บางครั้งมีการแทรกอารมณ์ขันด้วยภาพอวัยวะทางเพศ และ

ภาพเชิงสังวาสทั้งแบบคลุมเครือและโจ่งแจ้ง เพื่อให้ผู้คนสนใจในเนื้อหาทางศาสนาอย่าง

แยบคาย นอกจากนี้เนื้อหาที่ปรากฏในฮูปแต้มอีสานยังเสนอภาพเรื่องเมืองสวรรค์ กับ

เมืองนรก อย่างเห็นได้ชัดเจน  ส่วนฮูปแต้มอีสานที่สะท้อนประเพณี มักเสนอสภาพ

สังคมวัฒนธรรมของผู้คนได้แก่ พิธีศพ การท�านา การหาปลา การละเล่น อาทิการเป่า

แคน เป็นต้น (ศุภชัย สิงห์ยะบุศย์,  2560) 

 แคน คือ ดนตรีพื้นบ้านอีสานที่มีท่วงท�านอง และจังหวะสนุกสนาน มีเอกลักษณ์

เฉาพะตัว ตามลักษณะนิสัยของคนอีสานที่ชอบความรื่นเริง ร้องร�าท�าเพลงในยามว่าง

เมื่อเสร็จจากงาน ซึ่งถือเป็นการคลายความเครียด อีกทั้งคนอีสานมีลักษณะเฉพาะคือ

ชอบสนุกสนาน จึงหาโอกาสบันเทิงใจได้ตลอดเวลา จากภาพจิตกรรมในหอพระบาท

ด้านขวามือของพระประธาน จะเห็นภาพหญิงสาวก�าลังปั่นด้าย และมีชายหนุ่มเป่าแคน

อยู่ข้างๆ  แคนเป็นเครื่องดนตรีเก่าแก่ของชาวอีสาน เสียงแคนเป็นเสียงดนตรีที่มีความ

ไพเราะ มีลายท�านองคึกคักเร่งเร้าสะท้อนถึงวิญญาณการต่อสู้ดิ้นรนของคนอีสาน นอกจากนี้

เสียงแคนที่ขับขานยังมีลายท�านองสนุกสนาน หวานชื่นเป็นสื่อสายใยบ่งบอกถึงความรัก

ระหว่างผู้คนบนผืนแผ่นดินเกิดเดียวกัน โดยเฉพาะสมัย ร.4 หมอแคนนิยมเล่นกันมาก 

ในสมัยก่อนเป็นหญิงสาวชาวบ้านจะปั่นฝ้ายในเวลาค�่าคืน ส่วนชายหนุ่มก็จะเป่าแคน
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เลาะบ้านเกี้ยวสาว ดนตรียังสามารถช่วยปลอบประโลมให้คลายความทุกข์โศกของผู้ที่

สูญเสีย จากการไปของคนในครอบครัว และอุปกรณ์ที่หญิงสาวใช้ในการปั่นด้านคือ อิ้ว 

ใช้แยกฝ้ายและเมล็ดออกจากกัน ภาพการสื่อสารความหมายของการลงข่วง คือ ประเพณี

หนุ่มสาวจีบกัน (สุภาวดี ไชยกาล, 2556) 

โอกาสการเกี้ยวพาราสีของหนุ่มสาวที่ปรากฏในฮูปแต้มอีสาน

 การเกี้ยวพาราสีของหนุ่มสาวที่ปรากฏในฮูปแต้มอีสานนั้น พบว่า มีโอกาส

กระท�าในกิจกรรมการด�าเนินชีวิตประจ�าวันของชาวอีสาน ซึ่งธรรมเนียมลาวโบราณนั้น 

การเกี้ยวพาราสีกันระหว่างชายหนุ่ม กับหญิงสาวถือเป็นเรื่องเปิดเผยและไม่ใช่สิ่งที่น่า

อับอาบ ไม่ว่าจะเป็นการแสดงออกของฝ่ายชายหรือฝ่ายหญิง ก็ตาม ขอเพียงแต่ว่า การ

แสดงออกนั้นต้อง เปิดเผย ไม่ไปแสดงกันในที่รโหฐานซึ่งผู้ใหญ่หรือบุคคลอื่น ๆ ไม่รู้ไม่

เห็นเท่านั้นพอ ในบางครั้งฝ่ายชายจะเป็นฝ่ายพูดเกี้ยวฝ่ายหญิงก่อนและมีบางครั้งที่ฝ่าย

หญิงจะเป็นฝ่ายพูดเกี้ยวฝ่ายชายก็ย่อมได้เช่นกัน ไม่ถือว่าเป็นเรื่องเสื่อมเสีย เพราะการ

พูดเกี้ยวในลักษณะนี้ เป็นเพียงการพูดแบบ ทีเล่นทีจริง เท่านั้น (ไพบูรณ์  แพงเงิน, 2534) 

ผลการศึกษาโอกาสการเก้ียวพาราสีของหนุ่มสาวชาวอีสานที่พบในฮูปแต้มสิมอีสานใน

สิมวัด 2 แห่ง พบฮูปแต้มที่มีภาพเกี่ยวกับการเกี้ยวพาราสีจ�านวน 4 ภาพ โดยผู้เขียน

ได้น�ามาวิเคราะห์โอกาสการเกี้ยวพาราสีของหนุ่มสาวที่ปรากฏในอีสานได้ผลดังนี้

  ประเพณีลงครกกระเดื่องต�าข้าว พบฮูปแต้มในสิมวัดโพธาราม บ.ดงบัง อ.นาดูน 

จ.มหาสารคาม โดยการต�าข้าวด้วยครกมองเป็นวิถีชีวิตส่วนหนึ่งของชาวอีสานที่เปิดโอกาส

ให้บ่าวสาวได้พบปะคุยกัน การต�าข้าวจะต�ากันในตอนเช้าตรู่ หรือตอนกลางคืน โดยเฉพาะ

ในคืนเดือนหงาย ก่อนจะต�าข้าวต้องตักข้าวเปลือกใส่กระบุงเสียก่อน น�าไปที่ครกมองพร้อม

ด้วยอุปกรณ์ต่างๆ การต�าข้าวแต่ละครั้ง จะต�าส�าหรับกินในวันเดียวเท่านั้น วันรุ่งขึ้นก็ต�า

ใหม่ หญิงสาวคนใดต�าข้าวเก่งจะทราบได้จากจังหวะครกที่สม�่าเสมอชวนฟัง หากใครต�า

ข้าวไม่เห็น จังหวะของครกจะไม่สม�่าเสมอ ท�าให้เมล็ดข้าวหักไม่สวย ช่วงเวลาต�าข้าวนี้

หนุ่มสาวจะมีโอกาสได้คุยกัน สาวใดรูปงามหนุ่มๆ จะขันอาสามาช่วยต�าข้าวมาก โดยสาว

ไม่ต้องท�าเอง การพูดคุยเกี้ยวกันจะยกผญามาพูดจาโต้ตอบกัน ใครมีคารมคมคายก็จะ

น�ามาแสดงให้บ่าวสาวเพศตรงข้ามเกิดความสนใจและชื่นชมในความสามารถของตน 

(พรสวรรค์ สุวรรณศรี, 2547 อ้างถึงใน จารุวรรณ ธรรมวัตร, 2526) 

โอกาสการเกี้ยวพาราสีของหนุ่มสาวที่ปรากฏในฮูปแต้มสิมอีสาน
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ภาพที่ 1 ฮูปแต้มการต�าข้าวด้วยครกมอง สิมวัดโพธาราม บ.ดงบัง อ.นาดูน จ.มหาสารคาม

  ประเพณีการลงข่วงเข็นฝ้าย พบฮูปแต้มในสิมวัดโพธาราม จ.มหาสารคาม 

โดยปรากฏฮูปแต้มชีวิตวัฒนธรรมของผู้คนในพื้นที่ กิจกรรมของหนุ่มสาว และกิจกรรม

การลงข่วงเข็นฝ้าย (ศุภชัย สิงห์ยะบุศย์ และคณะ, 2559) ซึ่งหนุ่มสาวอีสานในอดีตจะ

มีการเกี้ยวพาราสีกันในฤดูการที่ว่างเว้นจากการท�างาน สาวๆ จะพากันมาลวงข่วงเข็น

ฝ้ายตามลานบ้านของตนเป็นกลุ่มๆ 

 ข่วง เป็นภาษาอีสาน หมายถึง ลานบ้าน โดยใช้ลานบ้านแล้วท�าการยกพื้นสูง

โดยใช้ไม้ไผ่ท�าเป็นแคร่นั่งได้ประมาณ 5-6 คน ตรงกลางจะมีการก่อไฟเพื่อแสงสว่างอีกด้วย 

 ประเพณีการลงข่วง เป็นประเพณีที่หนุ่มสาวชาวอีสานได้ปฏิบัติกันมาช้านานแล้ว 

แต่เดี๋ยวนี้ได้ลดความนิยมจนเลือนลางหายไป การลงข่วงนั้นนิยมท�ากันในฤดูที่เก็บเกี่ยว

ข้าวในนาเสร็จแล้วซึ่งตรงกับช่วงฤดูหนาวพอดี เวลาลงข่วงจะเป็นตอนกลางคืนหลังจาก

รับประทานอาหารเย็นเสร็จแล้วประมาณ 2 ทุ่ม เมื่อถึงเวลาเหล่าหญิงสาว ในบ้านเรือน

ที่อยู่กลุ่มเดียวกันจะเก็บฟืนมารวมกันก่อไฟ พร้อมถือเครื่องปั่นฝ้าย ที่กรอด้ายมาเตรียม

ไว้อย่างเรียบร้อย เมื่อทุกอย่างพร้อมแล้วทุกคนก็จะท�าหน้าที่ของตน  ในระหว่างที่หญิง

สาว สนทนาและปั่นฝ้ายไปนั้นสิ่งที่หญิงสาวจะเตรียมมาด้วยก็คือ เสี้ยนหมาก แอบยา 

Opportunities for Courtship of Youths that Appears in Mural Paintings 
at Northeast Buddhist Holy Temples



124 วารสารศิลปกรรมและการออกแบบแห่งเอเชีย 
JOURNAL of ASIA ARTS and DESIGN

หรือหมากพลูเพื่อเตรียมต้อนรับชายหนุ่มที่ตนรักหรือที่จะมาคุยด้วย ในระหว่างนั้นก็จะ

มีชายหนุ่มในละแวกบ้านเดียวกันหรือจากที่อื่น ก็จะชักชวนกันมาเป็นกลุ่มๆ กลุ่มละ 2-3 คน 

เพื่อเกี้ยวพาราสีกับหญิงสาวโดยชายหนุ่มจะเป่าแคน ดีดพิณ สีซอมาด้วย ดังนั้นชาย

หนุ่มอีสานจึงต้องหัดเป่าแคน หรือดีดพิณกัน หากใครเป่าแคนไม่เป็นก็จะมีความรู้สึก

น้อยหน้าคนอื่นและไม่มั่นใจในตนเอง และหญิงสาวมักจะจ�าเสียงแคนของชายหนุ่มที่

เคยมาคุยด้วยได้  เมื่อชายหนุ่มมาถึงข่วงที่หญิงสาวรวมกันอยู่แล้ว ก็จะแยกย้ายกันเข้า

ทักทายและสนทนากัน การสนทนากันนั้นจะนิยมการจ่ายผญา หากใครจ่ายผญาไม่ได้ก็

จะคุยกันธรรมดา แต่ส่วนมากนิยมการจ่ายผญาเพราะถือว่าเป็นการสนทนากันในเชิง

ปราชญ์ฟัง ตัวอย่าง ค�าผญา หนุ่มสาวเกี้ยวกัน

 “…ชาย - สุขส�าบายหมั้นเสมอมันเครือเก่าบ่นอ เทิงพ่อแม่และพี่น้องส�าบาย

ถ้วนซู่คนบ่นอ

 หญิง – น้องนี้สุขส�าบายหมั้นเสมอมันเครือเก่าอยู่ดอกอ้ายเอย เทิงพ่อแม่และ

พี่น้องส�าบายพร้อมสู่คน …” (ส�าลี รักสุทธี,  2555) 

ภาพที่ 2 ฮูปแต้มการเข็นฝาย สิมวัดโพธาราม บ.ดงบัง อ.นาดูน จ.มหาสารคาม

    ประเพณีการฟ้อนและล�าในขบวนแห่ (การล�าผญาเว้าสาว) พบในสิมวัด

สระบัวแก้ว ต.วังคูณ อ.หนองสองห้อง จ.ขอนแก่น โดยประเพณีการฟ้อนและล�าใน

ขบวนแห่ (การล�าผญาเว้าสาว)นี้เป็นประเพณีเก่าแก่ดั้งเดิม โดยในสมัยก่อนผู้ใหญ่จะ

โอกาสการเกี้ยวพาราสีของหนุ่มสาวที่ปรากฏในฮูปแต้มสิมอีสาน



125ปีที่ 1 ฉบับที่ 2 กรกฎาคม - ธันวาคม 2563
Vol. 1 N0. 2 July - December 2020

เปิดโอกาสให้แก่ชายหนุ่มได้เว้าสาว (พูดกับหญิงสาว) ตามสบาย เพราะพ่อจะไม่หึง

หวงลูกสาวหากแต่จะไปนอนเงี่ยหูฟังอยู่ห่างๆ เพราะพ่อนั้นก็ได้เข้าใจและผ่านช่วงชีวิต

วัยหนุ่มมาก่อนจึงเข้าใจลูกสาวของตนเองเป็นอย่างดี เพียงแต่สิ่งที่พ่อและแม่พยายาม

ไม่ให้เกิดขึ้นก็มีเพียงอย่างเดียวคือ ไม่ให้เกิดเรื่องซู้สาวขึ้นเท่านั้น 

 จากการที่มีประเพณีเว้าสาวนี้เอง จึงท�าให้เกิดการแต่งค�าคมขึ้น เพื่อใช้ในการ

พูดจาโต้ตอบกันขึ้นระหว่างหนุ่มสาว โดยมีการเลือกใช้ถ้อยค�าที่ไพเราะ กินใจ และ

ส�านวนคล้องจองกัน บางครั้งก็ต้องใช้ไหวพริบปฏิภาณในการเลือกค�าคมที่เหมาะสมมา

พูด ซึ่งค�าคมในที่นี้ก็คือ ค�าผญานั้นเอง (ไพบูรณ์  แพงเงิน,  2534) ดังนั้น หมอล�าจึง

เป็นสื่อความรักของหนุ่มสาว ในสมัยก่อนโอกาสที่หนุ่มสาวจะพบเจอกันมีน้อยมาก ยิ่ง

ใครมีคารมคมคาย เจ้าบทเจ้ากลอนมีความรู้ทั้งทางโลกทางธรรมดีจะเป็นที่สนใจของ

เพศตรงข้าม ฉะนั้นเมื่อหนุ่มสาวมาเจอกันก็จะมีการจ่ายผญา มีค�ากลอน ค�าพูดที่ลึกซึ้ง 

กินใจ (ซึ่งก็จะจดจ�ามาจากกลอนล�า) (เทพพร มังธานี, 2545) ดังปรากฏฮูปแต้มการ

ฟ้อนและการล�าในขบวนแห่สิมวัดสระบัวแก้ว จ.ขอนแก่น ที่ช่างได้สอดแทรกวิถีชีวิต 

วัฒนธรรม ประเพณีแบบอีสานไว้ในภาพหลายตอน เช่น ประเพณีฮดสรงพระลักพระ

ลามที่ผนังด้านหน้า การท�าคลอดโดยหมอต�าแย การแต่งกายของหญิงสาวอย่างสวยงาม

ประกอบขบวน การเป่าแคนอย่างรื่นเริง (ส�านักงานโบราณคดีและพิพิธภัณฑสถานแห่ง

ชาติที่ 7 ขอนแก่น, 2543) การละเล่นในลักษณะมักจะมีการล�าจ่ายผญาร่วมด้วย

 

ภาพที่ 3 ฮูปแต้มสิมวัดสระบัวแก้ว ต.วังคูณ อ.หนองสองห้อง จ.ขอนแก่น
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  ล�าผญา คือ การน�าเอาค�าผญามาผูกเป็นค�ากลอนแล้วล�าออกมาเป็นส�าเนียง

หรือท่วงท�านองที่ไพเราะ ส่วนใหญ่จะใช้ล�าในเชิงเกี้ยวพาราสีกันระหว่างหนุ่มกับสาว ทั้งนี้ 

โดยจ�าลองรูปแบบของการคุยสาว หรือการ “เว้าสาว” ซึ่งเป็นประเพณีของอีสานในอดีต

มาใช้ในการล�า โดยสมมุติตั้งแต่ฝ่ายชายหนุ่ม เริ่มออกเดินทางไปที่บ้านหรือที่อยู่ของ

หญิงสาว จนกระทั่งได้พูดจากเกี้ยวพาราสีกัน ฝ่ายชายก็จะพยายามพูดโอ้โลมปฏิโลมให้

ฝ่ายหญิงใจอ่อนและยอม “ให้ชู้สาว” แต่ฝ่ายหญิงก็จะพยายามพูดให้ฝ่ายชายเข้าใจถึง

ความเป็นกุลสตรีของตน เกี่ยงให้ฝ่ายชายกลับไปบ้านไปหาคนเฒ่าคนแก่ หรือบิดามารดา

มาสู่ขอตนจากบิดามารดา ซึ่งขณะที่พูดจาปลอบโยนกันอยู่นั้น ก็จะมีถ้อยค�าที่เป็นคารม

คมคายไหลหลั่งออกมาอย่างน่าประทับใจ ประกอบกับน�้าเสียงของหมอล�าแต่ละท่านที่

มาล�าผญา (ไพบูลย์  แพงเงิน,  2534)

 

ภาพที่ 4 การร�าเซิ้งประกอบขบวนแห่ฮูปแต้มในสิมวัดโพธาราม บ.ดงบัง อ.นาดูน จ. มหาสารคาม

  จากผลการศึกษา พบว่า โอกาสการเกี้ยวพาราสีของหนุ่มสาวชาวอีสานที่ปรากฏ

ในฮูปแต้มสิมอีสานพบว่า มีอยู่ 3 ลักษณะ คือ 1) ประเพณีการฟ้อนและการล�าใน

ขบวนแห่ 2) ประเพณีการลงข่วงเข็นฝ้าย และ3)ประเพณีลงครกกระเดื่องต�าข้าว ซึ่งทั้ง 

3  ประเพณีนี้ล้วนแล้วแต่มีจุดประสงค์ให้หนุ่มสาวได้มีโอกาสใกล้ชิดพูดคุยกันเพื่อแสวงหา

คู่ครองที่ตนพึงพอใจถึงคุณสมบัติที่เป็นค่านิยมของคนอีสาน คือ “ขยันท�างาน” และ   อื่นๆ 

ตามแต่ความชอบพอของหนุ่มสาว ที่เป็นขนบประเพณีที่สืบต่อกันมาของคนอีสาน

โอกาสการเกี้ยวพาราสีของหนุ่มสาวที่ปรากฏในฮูปแต้มสิมอีสาน
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สรุปและอภิปรายผล

 ประเพณีเกี้ยวพาราสีของชาวอีสานมีความส�าคัญอย่างมาก ซึ่งหมายถึงการคัด

กรองคู่ครองก่อนแต่งงาน สามารถสรุปได้จากการเกี้ยวพาราสีที่ปรากฏหลักฐานเด่นชัด

ในฮูปแต้มสิมอีสานดังนี้

 ประเพณีลงครกกระเดื่องต�าข้าว มีผลต่อการคัดกรองความรักระหว่างหนุ่มสาว 

คือ 1) สร้างความสามัคคีโดยชายหนุ่มและหญิงสาวร่วมกันต�าข้าวด้วยกัน 2) สร้าง

ความสนิทสนมและมิตรภาพแลกเปลี่ยนพูดคุยกัน ถามความไถ่สุขทุกข์กันระหว่างหนุ่ม

สาว และ 3) อยู่ในธรรมเนียมประเพณี ในขณะที่หนุ่มสาวสังสรรค์กันด้วยกิจกรรมการ

ท�างานอยู่นั้นได้แอบแฝงการเกี้ยวพาราสีกันซึ่งอยู่ในสายตาของคนในชุมชนตลอดเวลา

ประเพณีการลงข่วงเข็นฝ้าย มีผลต่อการคัดกรองความรักระหว่างหนุ่มสาว คือ 1) หญิง

สาวได้พิสูจน์ตนเองด้วยการเป็นแม่บ้านแม่เรือนแสดงอาชีพติดตัวให้ชายหนุ่มได้เห็น 2) 

ชายหนุ่มได้แสดงความสามารถพิเศษด้วยการเป่าแคนอย่างมีอารมณ์สุนทรีย 3) หนุ่มสาว

ได้ประชันภูมิปัญญาพิสูจน์ความชาญฉลาดมีการจ่ายผญากัน 4) หนุ่มสาวได้ท�าความ

รู้จักและแลกเปลี่ยนเรื่องราวชีวิตให้กันได้รับฟัง และ 5) หนุ่มสาวได้อยู่ในธรรมเนียม

ประเพณี ไม่กระท�าตนส่อในเชิงชู้สาวเพราะอยู่ในสายตาของพ่อแม่และชาวบ้านในชุมชน

 ประเพณีการฟ้อนและการล�าในขบวนแห่ มีผลต่อมีผลต่อการคัดกรองความ

รักระหว่างหนุ่มสาว คือ 1) สร้างความใกล้ชิดสนิทสนมกันด้วยการฟ้อนเกี้ยวกันของ

หนุ่มสาว 2) แสดงความชาญฉลาดด้วยการล�าจ่ายผญาระหว่างชายหญิง 3) ผ่อนคลาย

ความเครียดช่วยให้มีก�าลังใจท�างานในวันต่อไป 4) ชายหนุ่มได้ระบายความใคร่ทางปาก

ด้วยการหยอกล้อหญิงสาวด้วยค�าลามก สองแง่สองง่ามอย่างสนุกสนาน และ 5) หนุ่ม

สาวอยู่ในธรรมเนียมประเพณีด้วยการฟ้อนร�าใกล้ชิดกันได้ ชายหนุ่มพูดจากหยอกล้อ

หญิงสาวด้วยวาจาสองแง่สองง่ามได้ และสามารถเกี้ยวสามารถเกี้ยวพาราสีกันระหว่างคู่

หนุ่มสาวอย่างใกล้ชิดกันได้ โดยทั้งหมดยังอยู่ในสายตาของคนในชุมชน

 ในบทความน้ีเป็นการน�าเสนอข้อมูลที่ปรากฏหลักฐานของฮูปแต้มสิมอีสาน

จ�านวน 2  แห่งเท่านั้น ซึ่งก็เห็นในเชิงประจักษ์ว่า ชาวอีสานสมัยก่อนได้ให้ความส�าคัญ

และเคารพต่อประเพณีอย่างจริงจัง จะสังเกตเห็นว่า สิมแต่ละหลังจะมีขนบการแต้มอยู่ 

คือ ภายในสิมจะแต้มฮูปที่มีเนื้อหาเกี่ยวกับศาสนา ส่วนภายนอกสิมจะแต้มฮูปวรรณกรรม

Opportunities for Courtship of Youths that Appears in Mural Paintings 
at Northeast Buddhist Holy Temples
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เนื้อหานิทานพื้นบ้านทั่วไป เพียงแค่เรื่องราวทางศาสนาและนิทานพื้นบ้านอีสานทั้งสอง

ประเภทนี้เท่านั้น  เนื้อที่ของการแต้มอูปก็เกือบเต็มผนังของสิมแล้ว แต่ด้วยความส�าคัญ

ของวิถีชีวิตผู้คนโดยเฉพาะการเกี้ยวพาราสีของหนุ่มสาว ช่างแต้มฮูป จึงได้แต้มฮูปเหล่า

นี้แทรกลงไปบนพื้นที่ว่างของสิมเพราะเห็นว่าเรื่องราวเหล่าน้ีมีคุณค่าในการสืบเผ่าพันธุ์ 

เพราะการเกี้ยวพาราสีของมนุษย์เป็นจุดเริ่มต้นของการเลือกคู่ครองและแต่งงานกัน

อย่างถูกต้องตามขนบธรรมเนียมประเพณี หากสังคมอีสานไม่ควบคุมสิ่งเหล่านี้ไว้จะมี

ผลกระทบต่อความผาสุขของคนในชุมชน และเกิดปัญหากับหญิงสาวที่ท้องโดยฝ่ายชาย

ไม่รับผิดชอบ ส่งผลให้ลูกที่เกิดมาไม่มีพ่อ ท�าให้เกิดความบกพร่องในชีวิตครองครัว

โยงใยกันไป จากที่กล่าวมาทั้งหมดนี้ชาวอีสานถือว่าเป็นสิ่งที่มีความส�าคัญและละเอียดอ่อน

ตลอดมา ซึ่งสอดคล้องกับทฤษฎีโครงสร้างหน้าที่ของพาร์สันเกี่ยวกับความคิดระบบสังคม 

ที่เป็นแบบแผนค่อนข้างถาวรของการกระท�าระหว่างกันของบุคคลในสถานภาพต่างๆ 

แบบแผนเหล่านั้นอยู่ในกรอบของวัฒนธรรม การยึดค่านิยมของคนเกิดขึ้นได้สองทาง 

คือ บรรทัดฐานทางสังคมที่บังคับพฤติกรรมจะสะท้อนค่านิยมทั่วไปและระบบความเชื่อ

ของวัฒนธรรม ส่วนค่านิยมและแบบแผนอื่นๆอาจกลายเป็นส่วนหนึ่งในระบบบุคคล ซึ่ง

ย่อมจะก่อผลกระทบหรือสนองต่อความต้องการจ�าเป็นของระบบ ซึ่งเป็นตัวก�าหนดความ

ยินดีเต็มใจในการปฏิบัติหน้าที่ของบุคคลในระบบสังคมอีกทอดหนึ่ง (ศูนย์เทคโนโลยี

สารสนเทศและการสื่อสาร ส�านักงานปลัดกระทรวง,  2552) เช่นเดียวกันกับระบบทาง

สังคมของอีสานที่มีขนบธรรมเนียมประเพณีเป็นกรอบให้ท�าการปฏิบัติตามค่านิยมของ

คนอีสานที่สืบทอดต่อกันมา เหมือนกับประเพณีที่ผสมผสานกับความเชื่อ ได้แก่ ประเพณี

การลงข่วงเข็นฝ้าย ประเพณีการฟ้อนและการล�าในขบวนแห่ และประเพณีลงครก

กระเดื่องต�าข้าว ซึ่งล้วนแล้วเป็นความเชื่อของระบบวัฒนธรรมอีสานทั้งสิ้น 

 จากการที่ช่างแต้มได้แต้มฮูปการเก้ียวพาราสีของหนุ่มสาวไว้ในสิมอีสานทั้งนี้

อาจเป็นเพราะว่า ประเพณีฮีตสิบสองของอีสานนั้นเข้มแข็ง ทุกคนให้ความเคารพย�าเกรง

จึงสามารถน�าไปใช้ปฏิบัติได้จริงในการด�ารงชีวิตและสร้างความสงบสุขให้แก่คนในสังคม

อีสาน จึงท�าให้ช่างแต้มได้บรรจงเลือกสรรต�าแหน่งเพื่อจะแทรกรูปภาพการเกี้ยวพาราสี

นี้ลงบนฝาผนังของสิม เพื่อแสดงให้เห็นถึงการด�ารงเผ่าพันธุ์ของชาวอีสานสืบต่อไป

โอกาสการเกี้ยวพาราสีของหนุ่มสาวที่ปรากฏในฮูปแต้มสิมอีสาน
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ข้อเสนอแนะ

 ผลจากการศึกษาบทความเรื่อง โอกาสการเกี้ยวพาราสีของหนุ่มสาวที่ปรากฏ

ในฮูปแต้มสิมอีสาน มีข้อเสนอแนะดังนี้

 1. ข้อเสนอแนะในการน�าผลวิจัยไปใช้

     หน่วยงานสถาบันการศึกษาสามารถน�าผลการศึกษาบทความนี้ไปจัดท�าเป็น

หลักสูตรท้องถิ่นการเกี้ยวพาราสีในฮูปแต้มสิมอีสาน พร้อมทั้งสามารถเผยแพร่เป็นเอกสาร

ประกอบการสัมมนาความรู้เรื่องการเกี้ยวพาราสีในฮูปแต้มสิมอีสานได้

 2. ข้อเสนอแนะการศึกษาครั้งต่อไป

     ควรมีการศึกษาบทความเรื่อง ประเพณีฮีตสองของอีสานที่ปรากฏอยู่ในฮูปแต้ม 

สิมในภาคอีสาน
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