




วารสารดีไซน์เอคโค 
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บทบรรณาธิการ 

วารสาร Design Echo ฉบับนี้ ได้รวบรวมบทความวิจัยและบทความสร้างสรรค์ทางการ
ออกแบบ ที่สะท้อนให้เห็นถึงพลังของการคิดเชิงสร้างสรรค์ในหลากหลายมิติ ทั้งในด้านสิ่งแวดล้อม 
วัฒนธรรม เทคโนโลยี และการพัฒนาชุมชน โดยมีเป้าหมายร่วมกันคือการนำ “การออกแบบ” มาใช้
เป็นเครื่องมือในการสร้างคุณค่าและยกระดับคุณภาพชีวิตของผู้คนอย่างยั่งยืน เนื้อหาในฉบับนี้นำเสนอ
แนวคิดการออกแบบที่เกิดจากการสังเกตสิ่งใกล้ตัวและการต่อยอดภูมิปัญญาท้องถิ่นสู ่นวัตกรรม  
ร่วมสมัย เช่น การพัฒนา ฟางข้าวและเศษไม้เหลือทิ ้ง เพื ่อผลิตภัณฑ์ที ่เป็นมิตรต่อสิ ่งแวดล้อม  
การออกแบบอัตลักษณ์และบรรจุภัณฑ์ที่เช่ือมโยงกับ ทุนทางวัฒนธรรมและอัตลักษณ์ท้องถิ่น ตลอดจน
การใช้ เทคโนโลยีดิจิทัลและสื่อออนไลน์ เพื่อสร้างการมีส่วนร่วมของผู้บริโภคและสังคมในมิติใหม่  
ของการออกแบบ ผลงานแต่ละชิ้นสะท้อนให้เห็นความตั้งใจของนักวิจัยและนักออกแบบที่มุ่งแสวงหา
ความหมายของการออกแบบในฐานะเครื่องมือแห่งการพัฒนา ไม่ว่าจะเป็นด้านเศรษฐกิจสร้างสรรค์  
การอนุรักษ์สิ่งแวดล้อม หรือการสื่อสารอัตลักษณ์ของชุมชนให้เป็นท่ีรับรู้ในวงกว้าง 

วารสาร Design Echo ขอขอบพระคุณ ผู้ทรงคุณวุฒิ ที่กรุณาให้คำแนะนำ และตรวจประเมิน
บทความ ผู้เขียนทุกท่าน ที่มอบผลงานคุณภาพมาร่วมเผยแพร่ และผู้อ่านทุกท่าน ที่ให้ความสนใจและ
สนับสนุนการเผยแพร่องค์ความรู้ด้านการออกแบบอย่างต่อเนื่อง 

กองบรรณาธิการวารสารขอสัญญาว่า จะมุ่งมั่นพัฒนาวารสาร Design Echo ให้เป็นเวทีทาง
วิชาการที่เปิดกว้างสำหรับการแลกเปลี่ยนองค์ความรู้ด้านการออกแบบ เพื่อให้เป็นแหล่งสร้างแรง
บันดาลใจและขับเคลื่อนวงการออกแบบไทยสู่อนาคตอย่างยั่งยืนต่อไป 
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Guidelines for Lifestyle Brand Identity 

Design Based on Cultural Capital:  
A Case Study of Isan Cubism 

Panupong Chanplin,  
Suppakorn Disatapundhu,  

Siwaree Arunyanart 
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Ratchanee Luedara, Sasicha Sukkay, 
Nakarin Namjaidee, Supaporn Tewiya, 

Paripan Kaewnet 
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บทคัดย่อ  
การวิจัยเรื ่องการพัฒนาฟางข้าวสำหรับการออกแบบผลิตภัณฑ์ที ่เป็นมิตรต่อสิ ่งแวดล้อมมี

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 1) เพื่อศึกษาทดลองกระบวนการผลิตวัสดุเหลือใช้ทางการเกษตรฟางข้าวโดย
การเปรียบเทียบระหว่างการใช้สารเคมีโซเดียมไฮดรอกไซด์ น้ำขี้เถ้า และจุลินทรีย์  2) เพื่อออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ผลิตภัณฑ์ที่เป็นมิตรต่อสิ่งแวดล้อมจากฟางข้าว 3) เพื่อถ่ายทอดองค์ความรู้กระบวนการผลิต
ผลิตภัณฑ์ฟางข้าวสำหรับการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่เป็นมิตรต่อสิ่งแวดล้อมให้กับชุมชน  การวิจัยนี้มี
ขั้นตอนและวิธีการในการดำเนินการวิจัยในรูปแบบผสมผสานระหว่างวิธีวิจัยคุณภาพ วิจัยปริมาณ และ
การศึกษาทดลอง เพื่อหาแนวทางการพัฒนาวัสดุจากฟางข้าวเพื่อนำมาออกแบบผลิตภัณฑ์ที่เป็นมิตรต่อ
สิ่งแวดล้อมผลการวิจัยพบว่า กระดาษฟางข้าวสามารถผลิตได้โดยใช้สารเคมีโซเดียมไฮดรอกไซด์ น้ำ
ขี ้เถ้า หรือจุลินทรีย์ ซึ ่งมีคุณสมบัติต่างกันในการนำไปใช้ สารเคมีโซเดียมไฮดรอกไซด์เหมาะกับ
ผลิตภัณฑ์ที่ไม่สัมผัสอาหาร เช่น โคมไฟ กระเป๋า และถุงกระดาษ แต่ต้องมีระบบบำบัดน้ำ ส่วนการใช้
สารน้ำขี้เถ้าและจุลินทรีย์เหมาะสำหรับผลิตภัณฑ์ที่สัมผัสอาหาร เช่น บรรจุภัณฑ์อาหารและหลอดดูด 
การออกแบบผลิตภัณฑ์จากฟางโดยคณะผู้วิจัยได้ดำเนินการออกแบบและพัฒนาผลิตภัณฑ์ที่เป็นมิตรต่อ
สิ่งแวดล้อมจากฟางข้าว โดยมุ่งเน้นการสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์ที่สามารถผลิตได้ง่าย เหมาะสมกับบริบท
ของชุมชนและศักยภาพของกลุ่มวิสาหกิจ ทั้งยังคำนึงถึงการใช้ทรัพยากรอย่างคุ้มค่า ผลิตภัณฑ์ที่ได้รับ
การถ่ายทอด คือ กระเป๋าใส่เหรียญขนาดเล็กสำหรับพกพา โดยได้แรงบันดาลใจมาจากลักษณะของกอง
ฟาง เศษที่เหลือจากกระเป๋าจะนำมาตัดให้เป็นที่เก็บสาย โดยที่เก็บสายได้แนวคิดในการออกแบบเป็น
รูปทรงคล้ายเม็ดข้าว การออกแบบผลิตภัณฑ์นี้คำนึงถึงความสะดวกในการผลิต โดยใช้อุปกรณ์ที่ไม่
ซับซ้อนและกระบวนการที่ไม่ยุ่งยาก เพื่อให้สมาชิกในชุมชนสามารถผลิตได้เอง และคำนึงถึงแนวคิดเชิง
นิเวศเศรษฐกิจ ซึ่งรวมเศรษฐศาสตร์และสิ่งแวดล้อมไว้ตลอดวงจรชีวิตของผลิตภัณฑ์ ตั้งแต่การวางแผน 
ออกแบบ ผลิต ใช้งาน และการกำจัดหลังหมดอายุ ซึ่งหลังจากถ่ายทอดเทคโนโลยีสู่ชุมชน ชุมชนมี
ทัศนคติที่ดีและมองเห็นศักยภาพของผลิตภัณฑ์จากฟางข้าว ทั้งในด้านการสร้างอาชีพเสริม การเพิ่ม
มูลค่าทางเศรษฐกิจ และการช่วยลดผลกระทบต่อสิ่งแวดล้อม  
 
คำสำคัญ: ฟางข้าว, ผลิตภัณฑ์ฟางข้าว, การออกแบบผลิตภัณฑ์ที่เป็นมิตรต่อสิ่งแวดล้อม , วัสดุที่
ยั่งยืน 
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Abstract  
The research on the development of rice straw for eco-friendly product design 

aims to: 1) study and experiment with processes for utilizing agricultural waste—specifically 
rice straw—by comparing the use of sodium hydroxide, ash water, and microorganisms;   
2 )  design environmentally friendly products made from rice straw; and 3 )  transfer 
knowledge about the production processes and rice straw-based products for sustainable 
product design to local communities. 

This study employs a mixed-methods research approach, combining qualitative and 
quantitative research with experimental studies to explore strategies for developing 
sustainable materials from rice straw. The research findings indicate that rice straw paper can 
be produced using sodium hydroxide, ash water, or microorganisms—each method resulting 
in different material properties. Sodium hydroxide is suitable for products that do not come 
into direct contact with food, such as lamps, bags, and paper packaging; however, it requires 
an effective wastewater treatment system. In contrast, ash water and microorganisms are 
more appropriate for food-contact products, such as food packaging and drinking straws. The 
research team has designed and developed eco-friendly products made from rice straw, with 
a focus on ease of production, compatibility with local community contexts, and alignment 
with the capacities of local enterprises. Resource efficiency was a key consideration 
throughout the development process. One of the products transferred to the community is 
a small, portable coin pouch inspired by the shape of rice straw stacks. Leftover materials 
from pouch production are repurposed into cable organizers shaped like rice grains. This 
product design emphasizes ease of manufacture using simple tools and straightforward 
processes, allowing community members to produce the items independently. The design 
is guided by the principles of ecological economics, integrating environmental and economic 
considerations throughout the product's entire lifecycle—from planning, design, and 
production to use and disposal. Following the technology transfer, community members 
developed a positive attitude toward rice straw products and recognized their potential to 
generate supplementary income, increase economic value, and reduce environmental impact. 
 
Keywords: Rice Straw, Rice Straw Products, Eco-Friendly Product Design, Sustainable Materials 
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บทนำ 
จังหวัดเชียงรายเป็นแหล่งผลิตพืชผลด้าน

เกษตรกรรมที่สำคัญของประเทศ มีสภาพแวดล้อม
ทางกายภาพและภูมิศาสตร์ที ่เหมาะสมต่อการ
ปลูกข้าว ข้าวที่ปลูก ได้แก่ ข้าวหอมมะลิ ข้าวหอม
ไทย ข้าวเหนียว ข้าวเจ้า ข้าวอื่น ๆ โดยจังหวัด
เชียงรายมีเนื ้อที ่เพาะปลูกข้าว 1,381,701 ไร่ 
หรือคิดเป็น 50.86% ของพื ้นที ่ทั ้งหมด  เป็น
ลำดับที่ 19 ของประเทศที่มีการเพาะปลูกข้าว 
และเป็นจังหวัดที่มีเนื ้อที ่ปลูกข้าวมากที ่ส ุดใน
ภาคเหนือตอนบน (ศ ูนย ์ว ิจ ัยข ้าวเชียงราย ,
กรมการข้าว, 2561)  

แต่หลังจากการเก็บเกี ่ยวข้าวจะมีปริมาณ
ฟางข้าวในพื้นที่ปลูก คือ การปลูกข้าว 1 ไร่ จะมี
ปริมาณฟางข้าวและตอซัง โดยเฉลี ่ยประมาณ 
650 กิโลกรัม แต่การนําไปใช้ประโยชน์ในลักษณะ
การเพิ่มคุณค่าเชิงเศรษฐกิจนั้นมีน้อย ทั้งนี้อาจ
เป็นเพราะเกษตรกรยังขาดองค์ความรู้ ในด้าน
การนําฟางข้าวมาใช้ประโยชน์ ส่งผลให้เกษตรกร
ส่วนใหญ่นิยมเผาทำลายฟางข้าว เพื่อการเตรียม
ดนิทำนาปีต่อไป (คณิต อยู่สมบูรณ์ และ ชนัญชิดา 
อุบลรัตน, 2561) ซึ ่งการเผาทิ ้งก่อให้เกิดเป็น
มลภาวะต่อสิ่งแวดล้อมที่ทำให้เกิดปัญหาหมอก
ควันพิษเป็นประจำทุกปี ในช่วงฤดูหนาวก่อนเข้าสู่
ฤด ูร ้อน หร ือในช ่วงเด ือนก ุมภาพันธ์ -เด ือน
เมษายน อีกทั้งโดยคุณสมบัติ ทางกายภาพของ
ฟางข้าว มีความหนาแน่นต่ำ สามารถม้วน พับ งอ 
เป็นเส้นใยธรรมชาติอย่างหนึ่งที่สามารถผลิตเป็น
เยื่อกระดาษได้ นอกจากน้ีฟางข้าวยังเป็นวัสดุจาก
ธรรมชาติและเป็นวัสดุเหลือทิ้งมีจำนวนมากใน
ภาคเกษตรกรรม (จุฬาลักษณ์ จารุจุฑารัตน และ
คณะ, 2560)  

ด้วยเหตุผลดังกล่าวคณะผู้วิจัยมีความสนใจท่ี
จะศึกษาการพัฒนาวัสดุเหลือใช้ทางการเกษตร
จากฟางข้าวเพื่อนำมาออกแบบผลิตภัณฑ์ที่เป็น
มิตรต่อสิ่งแวดล้อม ซึ่งสินค้าที่มีความเป็นมิตรต่อ

สิ่งแวดล้อมสามารถสร้างโอกาสทางธุรกิจใหม่ ๆ 
อีกทั ้งยังเสริมสร้างรายได้ให้กับชุมชนท้องถิ่น 
สร้างความยั่งยืนและลดผลกระทบต่อสิ่งแวดลอ้ม
จากการเผาฟางข้าวที่เหลือใช้ทางการเกษตร 
 

แนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 
การออกแบบผล ิตภ ัณฑ ์ท ี ่ เป ็นม ิตรต่อ

สิ ่งแวดล้อม ตระกูลพันธ์ พัชรเมธา (2557) ได้
กล่าวไว้ว่าเป็นการออกแบบที่มาจากแนวคิดการ
ออกแบบเชิงนิเวศเศรษฐกิจ หรือ Eco-design 
(Economic & Ecological Design) ซึ่งเป็นแนวคิด
ที่ผสมผสานระหว่างเศรษฐศาสตร์และสิ่งแวดล้อม
เข้าไว้ในกระบวนการออกแบบผลิตภัณฑ์ตลอด
วงจรชีวิตของผลิตภัณฑ์ (Product Life Cycle) 
ได้แก่ ช่วงการวางแผนผลิตภัณฑ์ ช่วงการออกแบบ 
ช่วงการผลิต ช่วงการนำไปใช้ และช่วงการกำจัด
หลังหมดอายุการใช้งาน ผลิตภัณฑ์ที่เป็นมิตรกับ
สิ่งแวดล้อมสามารถแบ่งออกเป็น 2 ปัจจัย ได้แก่ 

1. ปัจจัยภายในงานออกแบบเป็นปัจจัย
เบื้องต้นที่กำหนดและให้ขอบเขตแก่งานออกแบบ 
ซึ่งสามารถตอบสนองประโยชน์ตามหน้าที่ใช้สอย
ได้เป็นอย่างดี ปัจจัยภายในสามารถจำแนกออก
ได้เป็น 3 ด้าน ได้แก่: 

1.1 ว ัสด ุและกรรมว ิธ ีการผล ิตนัก
ออกแบบจำเป็นต้องศึกษาข้อมูลพื้นฐานเกี่ยวกับ
วัสดุและกรรมวิธีการผลิต โดยต้องเข้าใจประเภท
และคุณสมบัติทางกายภาพของวัสดุที่ใช้ในการ
ออกแบบ รวมถึงกรรมวิธีการขึ้นรูปชิ้นงาน เพื่อให้
สอดคล้องกับหลักการลดการใช้วัสดุ และสามารถ
นำวัสดุกลับมาใช้ใหม่เมื่อผลิตภัณฑ์หมดอายุการ
ใช้งาน 

1.2 ประโยชน์ใช ้สอยการออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ต้องคำนึงถึงหน้าที่ใช้สอยที่ถูกต้องตาม
วัตถุประสงค์ ให้สะดวกต่อการใช้งาน ทั้งในเชิง
จิตใจและกายภาพ รวมถึงต้องเหมาะสมกับสภาพ
ส ังคมและสอดคล ้องก ับหล ักการลดการใ ช้
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พลังงาน ลดค่าใช้จ่ายในการบริหารจัดการ และ
ลดภาระในการกำจัดหลังการใช้งาน 

1.3 รูปทรงนักออกแบบผลิตภัณฑ์ต้อง
ศ ึกษาและว ิ เคราะห ์ล ักษณะของร ูปทรงให้
สอดคล้องกับการใช้งานและประโยชน์ใช้สอยของ
ผลิตภัณฑ์ (Form Follows Function) เช่น รูปร่าง 
(Shape) ต้องออกแบบรูปร่างให้สอดคล้องกับ
ลักษณะการใช้งาน, ขนาด (Size) ต้องกำหนด
ขนาดที ่เหมาะสมกับผู ้ใช้และการใช้งานจริง , 
สัดส่วน (Proportion) ต้องมีความสมดุลระหว่าง
ส่วนต่าง ๆ เพื่อให้ใช้งานสะดวก, วัสดุ (Material) 
ว ัสด ุท ี ่ ใช ้ต ้องรองร ับการใช้งาน , การใช้งาน 
(Functionality) ต้องวิเคราะห์กระบวนการใช้
งานจริงอย่างละเอียด เพื่อให้การออกแบบรองรับ
การใช้งานได้อย่างสมบูรณ์ที่สุด รวมถึงความงาม
ทางด้านสุนทรียศาสตร์ นอกจากน้ียังต้องคำนึงถึง
การลดการใช้วัสดุ ลดเศษวัสดุจากกระบวนการ
ผลิต และออกแบบให้ผลิตภัณฑ์สามารถถอด
เปลี่ยนช้ินส่วนและซ่อมบำรุงได้ง่าย 

2. ปัจจัยภายนอกงานออกแบบ สามารถ
จำแนกออกเป็น 4 ด้าน ได้แก่ 

2.1 การแข่งขันในตลาดการออกแบบ
และพัฒนาผลิตภัณฑ์ต้องสอดคล้องกับพฤตกิรรม
ของผู้บริโภค รวมถึงแนวโน้มและกระแสตื่นตัว
เกี่ยวกับปัญหาสิ่งแวดล้อมท่ีเพิ่มขึ้นในปัจจุบัน 

2.2 ความสามารถเข้ากันได้กับระบบ
สากลนักออกแบบผล ิตภ ัณฑ์ท ี ่ เป ็นม ิตรต่อ
สิ ่งแวดล้อมต้องทำความเข้าใจความสัมพันธ์
เชื่อมโยงของผลิตภัณฑ์ตั้งแต่ก่อนการใช้งาน ขณะ
ใช้งาน และหลังการใช้งาน 

2.3 การควบคุมด ้านความปลอดภัย
ผลิตภัณฑ์ที่ออกมาจากโรงงานอุตสาหกรรมต้อง
ผ่านมาตรฐานความปลอดภัย เพื่อปกป้องผู้บริโภค 
จึงต้องมีข้อบังคับและระเบียบควบคุมการผลิต
สินค้า 

2.4 การอนุรักษ์ทรัพยากรธรรมชาติ
และสภาพแวดล้อมผลิตภัณฑ์ทุกชนิดต้องใช้
ทรัพยากรธรรมชาติ ซึ่งบางชนิดไม่สามารถเกิดขึ้น
ใหม่ได้ ดังนั้นจึงต้องมีแนวทางการลดผลกระทบ
ต่อสิ่งแวดล้อม เช่น การลดของเสียและการใช้
พลังงานอย่างมีประสิทธิภาพ 
 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
1. เพื ่อศึกษาทดลองกระบวนการผลิตวัสดุ

เหลือใช้ทางการเกษตรฟางข้าวโดยการเปรียบเทียบ
ระหว่างการใช้สารเคมีโซเดียมไฮดรอกไซด์ น้ำ
ขี้เถ้า และจุลินทรีย์ 

2. เพื ่อออกแบบผลิตภัณฑ์ที ่เป็นมิตรต่อ
สิ่งแวดล้อมจากฟางข้าว 

3. เพื ่อถ่ายทอดองค์ความรู้ผลิตภัณฑ์ฟาง
ข้าวสำหรับการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่เป็นมิตรต่อ
สิ่งแวดล้อมให้กับชุมชน 
 

ระเบียบวิธีวิจัย 
การวิจ ัยนี ้  ม ีข ั ้นตอนและวิธ ีการในการ

ดำเนินการวิจัยในรูปแบบผสมผสานระหว่างวิธี
วิจัยคุณภาพและปริมาณ การศึกษาทดลอง เพื่อ
หาแนวทางการพัฒนาวัสดุจากฟางข้าวเพื่อนำมา
ออกแบบผลิตภัณฑ์ที ่เป็นมิตรต่อสิ ่งแวดล้อม
ดำเนินการวิจัยดังนี้  

1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
1.1. ประชากรในการวิจ ัยเลือกกลุ่ม

ต ัวอย ่างแบบเจาะจง (Purposive sampling) 
ตัวแทนชุมชน เพื่อการประเมินผลิตภัณฑ์ต้นแบบ
ในความเป็นไปได้ในการผลิต ความเหมาะสมกับ
ชุมชน  

1.2. กลุ่มตัวอย่างในที่นี้หมายถึง ฟาง
ข้าววัสดุเหลือใช้ทางการเกษตร ที่ผ่านการศึกษา
ทดลองกระบวนการผล ิตว ัสด ุ เหล ือใช ้ทาง
การเกษตรฟางข้าวโดยการเปรียบเทียบระหว่าง
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การใช้สาร โซเดียมไฮดรอกไซด์หรือโซดาไฟ น้ำ
ขีเ้ถ้า และจุลินทรีย์  

2. เครื่องมือท่ีใช้วิจัยได้แก่ 
2 . 1  แ บ บ บ ั น ท ึ ก ผ ล ก า ร ทด ล อ ง

กระบวนการผลิตวัสดุเหลือใช้ทางการเกษตรฟาง
ข้าวโดยการเปร ียบเทียบระหว่างการใช้สาร 
โซเดียมไฮดรอกไซด์หรือโซดาไฟ น้ำขี้เถ้า และ
จ ุล ินทร ีย ์  โดยประย ุกต ์ใช ้ เกณฑ์มาตรฐาน
ผล ิตภ ัณฑ์ช ุมชนในกล ุ ่มผล ิตภ ัณฑ์จากเยื่อ
กระดาษเป็นกรอบแนวคิดในการสร้างเครื่องมือ 

2.2 แบบสอบถามความพึงพอใจเพื่อ
ประเมินผลิตภัณฑ์ในความเป็นไปได้ในการผลิต
ตามความเหมาะสมกับชุมชน 

3. วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล   
กา ร เ ก ็ บ รวบรวมข ้ อม ู ล จาก เอกสาร 

(Documentary Data) และการเก ็บรวบรวม
ข้อมูลภาคสนาม (Field Data) ผู้วิจัยได้จำแนก
วิธีการเก็บข้อมูลออกเป็น 2 กลุ่มดังนี้ 

3.1. ข้อมูลจากการศึกษาการทดลอง
กระบวนการผลิตวัสดุเหลือใช้ทางการเกษตรฟาง
ข้าวโดยการเปร ียบเทียบระหว่างการใช้สาร 
โซเดียมไฮดรอกไซด์หรือโซดาไฟ น้ำขี้ เถ้า และ
จุลินทรีย์การเก็บข้อมูลจากการปฏิบัติการทดลอง 
ผลทดสอบคุณสมบัติเบื้องต้น โดยมีกระบวนการ
ผลิตกระดาษมีขั้นตอนการผลิตดังนี้ 

1) ย่อยฟางให้มีขนาดตามต้องการ 
(การตัดส่งผลต่อการย่อยถ้าตัดขนาดยิ่งเล็กจะยิ่ง
ย่อยได้เร็วใช้เวลาในการต้มให้เปื่อยได้ดีขึ้น) ล้าง
น้ำเปล่าใหส้ะอาด  

2) แช่ฟางข้าวตามอัตราส่วนและ
เวลาที่กำหนด ถ้าเป็นสารเคมีโซเดียมไฮดรอกไซด์
ข้ามขั้นตอนนี้ไปได้เลย การแช่ด้วยน้ำขี้เถ้าควร
เปลี่ยนน้ำทุก ๆ 3 วัน ความเข้มข้นของน้ำขี ้เถ้า 
(ความเป็นด่าง) ในระดับไม่ต่ำกว่า 11 และถ้าเป็น
จุลินทรีย์ อัตราส่วนร้อยละ 10 ของน้ำหนักฟาง 
ควรเปิดกวนน้ำทุก ๆ 3 วัน 

3) ต้มฟางข้าว 7 ชั ่วโมง ให้ฟาง
เปื่อยยุ่ย ถ้าใช้สารเคมีโซเดียมไฮดรอกไซด์ให้นำ
สารมาละลายน้ำในอัตราส่วนร้อยละ 10 ของ
น้ำหนักฟาง จึงนำไปต้ม ห้ามนำสารโซเดียมไฮดร
อกไซด์ใส่ตอนน้ำต้มเดือดเนื่องจากจะเกิดการ
ระเบิดได้ 

4) หลังจากจนเปื่อยยุ่ยนำฟางข้าว
ไปล้างน้ำเปล่าจนกว่าจับฟางข้าวดูแล้วไม่มีความ
ลื่นติดมือเพื่อล้างสารออก 

5) นำฟางข้าวไปปั่นจนตีเนื้อเยื่อให้
ขึ้นฟู ตามความพอใจ ถ้าหากยังไม่ใช้งานสามารถ
บีบน้ำออกจากเนื้อเยื่อและนำเนื้อเยื่อใส่ถุงซิปเก็บ
แช่เย็นไว้ใช้งานได้ 

6) หากต้องการทำกระดาษให้ ช่ัง
น้ำหนักเนื ้อเยื ่อ 100 กรัม โดยในที ่นี ้ผู ้ว ิจัยใช้
ตะแกรงในการร่อน ขนาดกว้าง 42 เซนติเมตร 
ยาว 60 เซนติเมตร 

5) ร่อนเยื่อในน้ำ โดยมีกรอบเฟรม 
ถ้าหากอยากใช้วัสดุอื่นเพื่อเพิ่มพื้นผิวสัมผัส หรือ
เพิ่มความสวยงามสามารถทำได้ ในขั้นตอนนี้ เช่น 
นำดอกไม้แห้งมาตกแต่ง หรือนำเอากากกาแฟมา
ใส่ผสมให้สีของกระดาษมีความเข้มข้นได้ในข้ันนี้ 

6) ผึ่งให้แห้ง   

3.2 ผลแบบสัมภาษณ์ความพึงพอใจ
เพื่อประเมินผลิตภัณฑ์ในความเป็นไปได้ในการ
ผลิตทีเ่หมาะสมกับชุมชน 

4. การวิเคราะห์ข้อมูล 
4.1. การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณจาก

การทดลองกระบวนการผลิตวัสดุเหลือใช้ทาง
การเกษตรฟางข้าวโดยการเปรียบเทียบระหว่าง
การใช้สาร โซเดียมไฮดรอกไซด์หรือโซดาไฟ น้ำ
ขีเ้ถ้า และจุลินทรีย์ ผลทดสอบคุณสมบัติ 
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ผลการวิจัย  
1. ผลการทดลองกระบวนการผลิตวัสดุเหลือ

ใช้ทางการเกษตรฟางข้าวโดยการเปรียบเทียบ

ระหว่างการใช้สารเคมีโซเดียมไฮดรอกไซด์ น้ำ
ขี้เถ้า และจุลินทรีย์ ดังตารางที่ 1 

 
ตารางที่ 1  ตารางเปรียบเทียบระหว่างการใช้สารเคมีโซเดียมไฮดรอกไซด์ น้ำขี้เถ้า และจุลินทรีย์ 

สารเคมีโซเดียมไฮดรอกไซด์ 
(โซดาไฟ) 

น้ำขี้เถ้า จุลินทรีย์ (พ.ด 2) 

อัตราส่วนสาร 
สารโซเดยีมไฮดรอกไซด์ หรือ

โซดาไฟในอัตราส่วนร้อยละ 10 
ของน้ำหนักฟาง 

ความเข้มข้นของน้ำขี้เถ้า 
(ความเป็นด่าง) ในระดบัไมต่่ำ

กว่า 11 

จุลินทรีย์อัตราส่วนร้อยละ 10 
ของน้ำหนักฟาง 

เวลาในการแช่ให้ย่อย 
 ไม่น้อยกว่า 21 วัน ไม่น้อยกว่า 60 วัน 

เวลาในการต้ม 
7 ช่ัวโมง ไม่น้อยกว่า 5 ช่ัวโมง ไม่น้อยกว่า 5 ช่ัวโมง 

ลักษณะกระดาษที่ได ้

   
เนื้อกระดาษจะเนียนละเอียดสีที่
ได้จะขาวกว่า ความเหนียวต่อ

การฉีกขาดน้อยกว่า ง่ายกว่า อีก
ทั้ง 2 วิธี 

 
 

เนื้อกระดาษจะมีเส้นฟาง
ลักษณะเป็นเส้น ๆ สีทีไ่ด้จะ
ออกน้ำตาล มีความเหนียวต่อ

การฉีกขาด 

เนื้อกระดาษจะมีเส้นฟาง
ลักษณะเป็นเส้น ๆแต่น้อยกว่า 

น้ำขี้เถ้า สีที่ไดจ้ะออกน้ำตาล แต่
ขาวกว่าขี้เถ้า มีความเหนยีวต่อ
การฉีกขาด มากว่าโซดาไฟแต่

น้อยกว่าข้ีเถ้า 

 

จากตารางสามารถสรุปได้ว่าศักยภาพของ
กระดาษฟางข้าวจากกระบวนการผลิตที่ใช้วิธีการ
เปรียบเทียบระหว่างสารเคมีโซเดียมไฮดรอกไซด์ 
น้ำขี้เถ้า และจุลินทรีย์ สามารถนำมาวิเคราะห์ใน
เช ิงค ุณสมบ ัต ิ เบ ื ้องต ้นเพ ื ่อพ ิจารณาความ
เหมาะสมในการออกแบบผล ิตภ ัณฑ ์แต ่ละ
ประเภทได้ โดยหากใช้ สารเคมีโซเดียมไฮดรอก

ไซด์ จะช่วยให้กระบวนการผลิตมีประสิทธิภาพ
สูงขึ้น สามารถเร่งระยะเวลาในการแปรรปูวัตถดุบิ
ได้อย่างรวดเร็ว และเหมาะกับผลิตภัณฑ์ที่ไม่ต้อง
สัมผัสอาหารโดยตรง เช่น โคมไฟ กระเป๋า ถุง
กระดาษ กระดาษห่อของขวัญ กระถางต้นไม้ และ
ผลิตภัณฑ์กระดาษ ที่ต้องการความแข็งแรงและ
ความทนทาน แต่เนื่องจากการใช้สารเคมีชนิดนี้
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อาจก ่อให ้ เก ิดของเส ียท ี ่ ส ่ งผลกระทบต่อ
สิ ่งแวดล้อม กระบวนการผลิตจึงจำเป็นต้องมี 
ระบบบำบัดน้ำเสียที่ได้มาตรฐาน ก่อนปล่อยน้ำ
ออกสู่แหล่งน้ำธรรมชาติ ส่วนการใช้สารจากน้ำ
ขี ้เถ้าและจุลินทรีย์ เป็นทางเลือกที่เป็นมิตรต่อ
สิ ่งแวดล้อมมากขึ้น เนื ่องจากไม่ต้องใช้สารเคมี
อันตราย ทำให้เหมาะสำหรับการผลิต บรรจุภัณฑ์
ที่สัมผัสกับอาหารโดยตรง เช่น กล่องอาหาร ถาด
รองอาหาร หลอดดูด และบรรจุภัณฑ์ชีวภาพ ซึ่งมี
ความปลอดภัยต ่อส ุขภาพของผู ้บร ิโภคและ
สามารถย่อยสลายได้ง่ายตามธรรมชาติ อย่างไรก็
ตาม กระบวนการที ่ใช้สารสกัดจากธรรมชาติ
ประเภทนี้มักต้องใช้ระยะเวลาในการแช่วัตถุดิบ
ค่อนข้างนานกว่าการใช้สารเคมีทำให้การผลิตอาจ
ต้องใช้เวลามากขึ้นโดยสรุปกระดาษฟางข้าวจาก
แต่ละกระบวนการผลิตมีศักยภาพที่แตกต่างกัน
ขึ ้นอยู ่ก ับ ว ัตถุประสงค์ของผลิตภัณฑ์ หาก
ต้องการความรวดเร็วและการผลิตในปริมาณมาก 
อาจเลือกใช้สารเคมีโซเดียมไฮดรอกไซด์ภายใต้
การควบคุมด้านสิ่งแวดล้อมที่เหมาะสม แต่หาก
ต้องการผลิตภัณฑ์ที่ปลอดภัยต่ออาหารและเป็น
มิตรกับธรรมชาติ น้ำขี้ เถ้าและจุลินทรีย์ก็เป็น
ตัวเลือกที ่เหมาะสม แม้ว ่าจะต้องใช้เวลาใน

กระบวนการมากขึ้นก็ตาม และทั้งนี้ยังมีปัจจัยที่
ส่งผลต่อการผลิตกระดาษฟางข้าว คือ ขนาดการ
ตัดฟาง สารที่ใช้ ระยะเวลาในการแช่น้ำระยะเวลา
ในการต้ม ความยุ่ยของเนื้อเยื่อ และ น้ำหนักของ
เนื้อเยื่อในขณะร่อนกระดาษ 

2. ผลการออกแบบผลิตภัณฑ์ผลิตภัณฑ์ที่
เป็นมิตรต่อสิ่งแวดล้อมจากฟางข้าว 

คณะผู้วิจัยได้ปฏิบัติการออกแบบผลิตภัณฑ์
ที ่เป็นมิตรต่อสิ ่งแวดล้อมจากฟางข้าวโดยได้
ออกแบบ กระเป๋าใส่เหรียญใบเล็กๆสำหรับพกพา 
โดยได ้แนวความคิดมาจากกองฟาง เพื ่อให้
เหมาะสมกับชุมชนและสมาชิกกลุ่มวิสาหกิจที่
ส่วนมากแล้วจะเป็นกลุ่มผู ้สูงอายุ มีทักษะการ
ผลิตค่อนข้างน้อย ร่วมถึงการผลิตที่ใช้อุปกรณ์ไม่
มาก ไม่ยุ่งยาก โดยนำเอากระดาษฟางข้าวที่ใช้
สารโซเดียมไฮดรอกไซด์ หรือโซดาไฟ มาทาด้วย
น้ำยางพารา 2 รอบให้มีความเหนียวคล้ายคลึง
หนัง ตากให้แห้ง นำมาตัดตามแบบ และตอก
กระดุม เศษท่ีเหลือจากกระเป๋าจะนำมาตัดให้เป็น
ท ี ่ เก ็บสาย โดยที ่ เก ็บสายได ้แนวค ิดในการ
ออกแบบเป็นรูปทรงคล้ายเม็ดข้าว และเป็นการ
ใช้กระดาษหรือทรัพยากรให้คุ้มค่า ดังภาพท่ี 4.1  
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ภาพที่ 4.1  ผลิตภัณฑ์ต้นแบบ 
ที่มา: ผู้วิจัย, 2568 

 
นอกจากน้ี คณะผู้วิจัยยังได้ทดสอบความเป็นไปได้ในการนำกระดาษฟางข้าวไปใช้กับผลิตภัณฑ์ที่มี

ความซับซ้อนมากขึ้น โดยนำกระดาษฟางข้าวที่ผ่านกระบวนการทาน้ำยางพารา ไปให้ช่างมืออาชีพ
ทดลองตัดและเย็บเป็นกระเป๋าสะพายสำหรับสุภาพสตรี เพื่อตรวจสอบคุณสมบัติของวัสดุในการใช้งาน
จริง โดยเฉพาะด้านความแข็งแรง ความยืดหยุ่น และความเหมาะสมต่อการผลิตในระดับอุตสาหกรรม 
ผลลัพธ์ที่ได้จากการทดสอบนี้จะนำไปใช้เป็นข้อมูลสำคัญในการพัฒนาผลิตภัณฑ์รุ่นต่อไปให้มีคุณภาพที่
ดียิ่งขึ้น และสามารถแข่งขันในตลาดได้มากข้ึนในอนาคต ดังภาพที ่4.3 
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ภาพที่ 4.2  ผลิตภัณฑ์ต้นแบบ 
ที่มา: ผู้วิจัย, 2568 

 
 

3. ผลการถ่ายทอดองค์ความรู้ผลิตภัณฑ์ฟาง
ข้าวสำหรับการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่เป็นมิตรต่อ
สิ ่งแวดล้อมให้กับชุมชน ในวันที่ 9 กุมภาพันธ์ 
2566 ณ.ที ่ทำการกลุ ่มวิสาหกิจชุมชนเกษตร
ต้นแบบ  ตำบลป่าตาล อำเภอขุนตาล จังหวัด
เชียงราย ความคิดเห็นชุมชนที่มีต่อการถ่ายทอด
องค์ความรู้ โดยการสัมภาษณ์และพูดคุยคุณปิยะ
ภรณ์ แก้วมาลา ประธานกลุ ่มวิสาหกิจชุมชน
เกษตรต้นแบบ  ได้ให้ความคิดเห็นว่า การอบรม
ครั้งนี้สมาชิกในกลุ่มสามารถทำได้ง่าย มองเห็น
โอกาสในการขาย ทำให้เกิดไอเดียในการผลิต

ส ินค้าอ ื ่น ๆ และ คุณจันทร ์ชม สมณะ รอง
ประธานกลุ่มวิสาหกิจชุมชนเกษตรต้นแบบ  ได้ให้
ความคิดเห็นว่า ผลิตภัณฑ์น่าจะเหมาะกับการ
จำหน่ายและมีการใช้วัสดุอย่างเต็มที่ เหลือเศษ
ขยะน้อยมาก และยังสามารถย่อยสลายได้ แต่ใน
ส่วนของฝีมือของกลุ่มยังคงต้องมีการพัฒนา ต่อ
ยอดขึ้นไปอีก และ สมาชิกในกลุ่มยังเป็นผู้สูงอายุ
ส่วนมาก ดังนั้นการผลิตจำเป็นต้องมีความง่ายไม่
ยุ่งยากมากนัก โดยมีเอกสารเผยแพร่องค์ความรู้ 
ดังภาพท่ี 4.3 
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ภาพที่ 4.3  เอกสารเผยแพร่องคค์วามรู ้

ที่มา: ผู้วิจัย, 2568 
 

สรุปและอภิปรายผล 
จากการวิจัยการออกแบบผลิตภัณฑ์จากฟาง

ข้าวที่เป็นมิตรต่อสิ่งแวดล้อม สามารถสรุปและ
อภิปรายผลได้ดังนี้ 

1.ศักยภาพกระดาษฟางข้าวจากกระบวน 
การผลิตโดยการเปรียบเทียบระหว่างการใช้
สารเคมีโซเด ียมไฮดรอกไซด์ น ้ำข ี ้ เถ ้า และ
จุลินทรีย์ นั ้นสามารถวิเคราะห์ด้านคุณสมบัติ
เบื้องต้นและนำมาออกแบบได้ คือ ถ้าใช้สารเคมี

โซเดียมไฮดรอกไซด์ เหมาะสำหรับ ผลิตภัณฑ์
ประเภทไม่สัมผัสอาหาร เช่น โคมไฟ กระเป๋า ถุง
กระดาษ กระดาษห่อของขวัญ กระถางชำต้นไม้ 
ต้องการความรวดเร็ว จำนวนมาก ซึ่งจะต้องต้อง
มีกระบวนการบำบัดน้ำให้เป็นระบบก่อนจะปล่อย
สู่แหล่งน้ำ ส่วนการใช้สารน้ำขี้เถ้า และจุลินทรีย์ 
นั้นเหมาะสำหรับผลิตภัณฑ์ประเภทสัมผัสอาหาร
เพราะไม่ได้ใช้สารเคมีเช่น บรรจุภัณฑ์อาหาร ถาด
รองอาหาร หลอดดูด เป็นต้น ซึ ่งสอดคล้องกับ
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แนวคิดของพงษ์ศักดิ ์ จิตตบุตร ศิริพร ปิยะศรี 
และสุชาดา เปียสันเทียะ ที่มองเห็นศักยภาพเส้น
ใยของฟางข้าวสามารถนำมาผลิตเป็นบรรจุภัณฑ์
อาหารได้ 

2. การพิจารณาการออกแบบผลิตภัณฑ์จาก
ฟางข้าวที่เป็นมิตรต่อสิ่งแวดล้อมนั้นต้องคำนึงถึง
แนวคิดการออกแบบเชิงน ิเวศเศรษฐก ิจ ซึ่ง
สอดคล้องกับแนวคิดของ ตระกูลพันธ์ พัชรเมธา
ที่ว่า แนวคิดการออกแบบเชิงนิเวศเศรษฐกิจเป็น
แนวคิดที่ผสมผสานระหว่างเศรษฐศาสตร์และ
ส ิ ่ งแวดล ้อมเข้าไว ้ ในกระบวนการออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ตลอดวงจรชีวิตของผลิตภัณฑ์ ได้แก่ 
ช่วงการวางแผนผลิตภัณฑ์ ช่วงการออกแบบ ช่วง
การผลิต ช่วงการนำไปใช้ และช่วงการกำจัดหลัง
หมดอายุการใช้งาน โดยคณะผู้วิจัยได้ดำเนินการ
ออกแบบและพัฒนาผลิตภัณฑ์ที ่เป็นมิตรต่อ
ส ิ ่ งแวดล ้อมจากฟางข ้ าว โดยม ุ ่ ง เน ้นการ
สร ้างสรรค์ผล ิตภ ัณฑ์ท ี ่สามารถผล ิตได ้ง ่าย 
เหมาะสมกับบริบทของชุมชนและศักยภาพของ
กลุ่มวิสาหกิจ ท้ังยังคำนึงถึงการใช้ทรัพยากรอย่าง
คุ้มค่า ผลิตภัณฑ์ที่ได้รับการถ่ายทอด คือ กระเป๋า
ใส่เหรียญขนาดเล็กสำหรับพกพา โดยได้แรง
บันดาลใจมาจากลักษณะของกองฟาง เศษที่เหลือ
จากกระเป๋าจะนำมาตัดให้เป็นที่เก็บสาย โดยที่
เก็บสายได้แนวคิดในการออกแบบเป็นรูปทรง
คล้ายเม็ดข้าว การออกแบบผลิตภัณฑ์นี้คำนึงถึง
ความสะดวกในการผลิต โดยใช้อุปกรณ์ที ่ไม่
ซ ับซ้อนและกระบวนการที ่ไม ่ย ุ ่งยาก เพื ่อให้
สมาชิกในชุมชนสามารถผลิตได้เอง และคำนึงถึง
แนวคิดเชิงนิเวศเศรษฐกิจ ซึ่งรวมเศรษฐศาสตร์
และสิ่งแวดล้อมไว้ตลอดวงจรชีวิตของผลิตภัณฑ์ 
ตั ้งแต่การวางแผน ออกแบบ ผลิต ใช้งาน และ
การกำจัดหลังหมดอายุ 

 
 

3. ชุมชนมีทัศนคติที่ดีและมองเห็นศักยภาพ
ของผลิตภัณฑ์จากฟางข้าว ทั้งในด้านการสร้าง
อาชีพเสริม การเพิ่มมูลค่าทางเศรษฐกิจ และการ
ช่วยลดผลกระทบต่อสิ่งแวดล้อม อย่างไรก็ตาม 
ยังคงมีความท้าทายที่ต้องได้รับการแก้ไข เช่น 
การพัฒนาฝีมือแรงงาน การออกแบบกระบวน 
การผลิตให้เหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย และการ
เสริมสร้างองค์ความรู ้ด ้านการตลาดและการ
พัฒนาผลิตภัณฑ์ เพื่อให้สามารถต่อยอดไปสู่การ
จำหน ่ายในระด ับท ี ่กว ้างข ึ ้นในอนาคต  ซึ่ ง
สอดคล้องกับแนวคิด มัทธนี ปราโมทย์เมือง ที่
พบว ่าผลการศ ึกษาของกล ุ ่มผ ู ้บร ิ โภคหรือ
กลุ่มเป้าหมายของผลิตภัณฑ์ที่ทำมาจากฟางข้าว
นั้นทีทัศนคติในทางที่ดี 

การออกแบบผลิตภัณฑ์จากฟางข้าวเป็น
แนวทางที่ช่วยลดผลกระทบต่อสิ่งแวดล้อมและ
เพิ ่มมูลค่าให้กับวัสดุเหลือใช้ทางการเกษตร 
ผล ิตภ ัณฑ์ท ี ่ ได ้สามารถตอบสนองต ่อความ
ต้องการของตลาดที่เน้นความยั่งยืน และยังช่วย
สร้างรายได้ให้กับชุมชนเกษตรกรอีกด้วย 
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บทคัดย่อ 
งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) วิเคราะห์ทุนทางวัฒนธรรมของกรณีศึกษาโดยอ้างอิงแนว

ปฏิบัติที่เป็นเลิศ 2) วิเคราะห์ภาพลักษณ์ของจุดหมายปลายทางตามแนวคิดคิวบิสม์ 3) วิเคราะห์กลยุทธ์
ตราสินค้าไลฟ์สไตล์จากทุนทางวัฒนธรรม 4) วิเคราะห์เส้นทางประสบการณ์ของผู้บริโภคและจุดสัมผัส
ของตราสินค้า และ 5) กำหนดแนวทางการออกแบบอัตลักษณ์ตราสนิค้าไลฟ์สไตล์จากทุนทางวัฒนธรรม 
โดยใช้กรณีศึกษา “อีสาน คิวบิสม์” ซึ่งเป็นตราสินค้าที่นำเสนอผลิตภัณฑ์เซรามิก ถ่ายทอดอัตลักษณ์
ทางวัฒนธรรมอีสานผ่านการออกแบบร่วมสมัย งานวิจัยใช้ระเบียบวิธีวิจัยเชิงคุณภาพ ผ่านการวิเคราะห์
เอกสาร การสังเคราะห์แนวปฏิบัติที่เปน็เลิศ การประเมินกรณีศกึษาตามเกณฑ ์และการสัมภาษณเ์ชิงลึก 

ผลการวิจัยพบว่า ตราสินค้าอีสาน คิวบิสม์ สอดคล้องกับแนวทางการออกแบบที่เชื่อมโยงทุน
ทางวัฒนธรรมในหลายมิติ ทั้งการศึกษาภูมิปัญญาท้องถิ่น การตีความเชิงสร้างสรรค์ การมีส่วนร่วมของ
ชุมชน และการถ่ายทอดภาพลักษณ์ผ่านมุมมองแบบคิวบิสม์อย่างมีเอกลักษณ์ โดยอีสาน คิวบิสม์ ได้นำ
แรงบันดาลใจจากลวดลายผ้าขิด จิตรกรรมฮูปแต้ม และพระพุทธรูปไม้พื้นบ้าน ซึ่งล้วนเป็นศิลปะพื้นถิ่น
ที่มีรูปแบบทางทัศนศิลป์เฉพาะตัว มาผสานกับแนวทางของศิลปะคิวบิสม์ที่เน้นการแยกส่วน การ
สังเคราะห์ และการมองผ่านหลายมุมมอง เป็นการเช่ือมโยงแก่นคิดของศิลปะพื้นบ้านกับแนวคิดคิวบิสม์
ได้ร่วมสมัยอย่างมีตรรกะ อีกทั้งยังได้วิเคราะห์กลยุทธ์ตราสินค้าไลฟ์สไตล์เพื่อเชื่อมโยงกับพฤติกรรม
ผู้บริโภค และวิเคราะห์จุดสัมผัสของตราสินค้าเพื่อนำไปสู่การออกแบบอัตลักษณ์ที่ครอบคลุม โดยได้
สังเคราะห์แนวทางการออกแบบที่ประกอบด้วยสิบองค์ประกอบหลักของอัตลักษณ์ตราสินค้า ซึ่งสะท้อน
ความสัมพันธ์ระหว่างภาพลักษณ์ทางวัฒนธรรมตามแนวคิดคิวบิสม์กับจิตวิทยาของกลุ่มไลฟ์สไตล์
ผู้บริโภค ตัวอย่างเช่น องค์ประกอบโลโก้ ควรสะท้อนรูปทรงเรขาคณิตและการแยกส่วน เพื่อสื่อถึง 
“แก่นแท้” แทนรูปลักษณ์ภายนอก ซึ่งสอดคล้องกับทัศนคติของช่างพื้นบ้านอีสานที่เน้นความเรียบง่าย
และศรัทธามากกว่าความวิจิตรประดิษฐ์ อีกทั้งยังตอบสนองต่อผู้บริโภคที่ให้คุณค่ากับงานออกแบบ
เฉพาะตัว เช่นเดียวกับองค์ประกอบอักษร ที่ควรมีเส้นสายเรขาคณิตและจังหวะโครงสร้างเฉพาะ เพื่อ
สื่อสารภาพลักษณ์เชิงวัฒนธรรมได้อย่างเด่นชัด แนวทางทั้งสิบองค์ประกอบนี้จึงสามารถใช้เป็นกรอบ
การออกแบบที่ตอบโจทย์ทั้งในเชิงวัฒนธรรมและพฤติกรรมผู้บริโภคในบริบทร่วมสมัย 
 
คำสำคัญ: การออกแบบอัตลักษณ์ตราสินค้า, ตราสินค้าไลฟ์สไตล์, ทุนทางวัฒนธรรม, คิวบิสม์ 
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Abstract 
This research aims to 1 )  analyze the cultural capital of the case study using 

synthesized best practice guidelines, 2) examine the destination image based on Cubist 
concepts, 3) analyze lifestyle brand strategies rooted in cultural capital, 4) analyze the 
consumer journey and brand touchpoints, and 5 )  define identity design guidelines for 
lifestyle brands based on cultural capital. The case study is “Isan Cubism,” a lifestyle 
brand that reinterprets local Isan culture through contemporary ceramic design. This 
study employed qualitative methods, including document analysis, best practice 
synthesis, case evaluation, and in-depth interviews. 

The results reveal that Isan Cubism successfully integrates cultural capital 
through local wisdom, creative reinterpretation, community participation, and a unique 
Cubist-inspired visual identity based on khit textiles, hup taem murals, and wooden 
Buddha sculptures. These traditional artforms share clear visual structure and conceptual 
depth that align with Cubist principles such as abstraction, geometric fragmentation, and 
multi-perspective synthesis. The study also investigates lifestyle brand strategy, 
consumer segmentation, and brand touchpoints, leading to the synthesis of ten core 
components of brand identity. These components reflect the relationship between 
Cubist Destination Image and the Psychological of Lifestyle Segment. For instance, the 
logo should reflect geometric abstraction and fragmentation to convey the “ essence” 
over appearance. This reflects the values of Isan craftsmanship, including faith, simplicity, 
and authenticity. The typography, similarly, should emphasize structural rhythm and a 
unique visual language to express the brand’s cultural image. These design guidelines 
offer a strategic framework for creating brand identity that bridges traditional cultural 
meaning and modern lifestyle aesthetics. 
 
Keywords: Brand Identity Design, Lifestyle Brand, Cultural Capital, Cubism 
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บทนำ 
ในย ุคของระบบเศรษฐก ิจสร ้ างสรรค์  

(Creative Economy) ตราส ิ นค ้ า ไ ลฟ ์ส ไตล์  
(Lifestyle Brands) ได้กลายเป็นธุรกิจที ่เติบโต
อย่างรวดเร็วและส่งผลต่อพฤติกรรมผู้บริโภคยุค
ใ ห ม ่  ( Tungate, 2 0 0 9 ; Schroeder, 2010 ) 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งในประเทศไทย อุตสาหกรรม
สร้างสรรค์มีมูลค่าสูงถึงร้อยละ 8.93 ของ GDP 
คิดเป็นมูลค่ากว่า 46.4 พันล้านดอลลาร์สหรัฐใน
ปี 2018 (Punpeng, 2021) ซึ่งกลุ่มตลาดสินค้า 
Lifestyle & Luxury Brands ในไทยยังมีแนวโน้ม
เติบโตอย่างต่อเนื่อง และคาดว่าจะมีมูลค่าถึง 2.4 
- 3.6 พ ั น ล ้ า น ด อ ล ล า ร ์ ภ า ย ใ น ป ี  2029 
(Salamone, 2024) ข้อมูลสะท้อนให้เห็นว่าการ
ออกแบบที่เชื่อมโยงกับทุนทางวัฒนธรรมในเชิง
สร ้างสรรค ์ม ีบทบาทสำค ัญต ่อเศรษฐก ิจใน
ภาพรวม โดยตราสินค้าไลฟ์สไตล์ ไม่ได้เป็นเพียง
การส่งมอบสินค้า แต่เป็นการนำเสนอสินค้าหรือ
บริการที ่เชื ่อมโยงกับรูปแบบการดำเนินชีวิต 
รสนิยม อารมณ์ ความรู้สึก วัฒนธรรม และบริบท
เฉพาะของผู ้บริโภค ผ่านอัตลักษณ์ตราสินค้า 
(Brand Identity) ไปยังจุดสัมผัสของตราสินค้า 
(Brand Touchpoint) ที่ช่วยสร้างการรับรู้คุณค่า
ของตราสินค้าไลฟ์สไตล์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
(Wheeler, 2017; Lupton, 2014) อย่างไรก็ตาม
ในประเทศไทย การพัฒนาตราสินค้าไลฟ์สไตล์ที่มี
รากฐานจากทุนทางวัฒนธรรมยังมีให้เห็นไม่มาก
นัก โดยเฉพาะอย่างยิ่งในบริบทที่ต้องอาศัยการ
ตีความทุนทางวัฒนธรรมให้อยู่ในรูปแบบร่วมสมัย 
ที ่สามารถเข้าถ ึงผ ู ้บร ิโภคได ้อย่างเหมาะสม 
(Throsby, 2001; Bourdieu, 1986) ซึ่งภูมิภาค
อีสานของไทยมีศักยภาพเชิงวัฒนธรรมสูง ทั้งใน
ด้านประวัติศาสตร์ ภูมิปัญญา และศิลปะพื้นถิ่น 
ทว ่ าการนำท ุนทางว ัฒนธรรมอ ีสานเข ้ าสู่
กระบวนการออกแบบที่เป็นระบบและร่วมสมัยยัง
อยู่ในระดับจำกัด  

อีสาน ค ิวบ ิสม ์  ( Isan Cubism) เป ็นตรา
ส ินค้าไลฟ์สไตล์ที่น ่าสนใจในบริบทนี ้  โดยมี
จุดมุ่งหมายในการนำเสนอศิลปะพื้นบ้านอีสานใน
บริบทใหม่ ที่นำแรงบันดาลใจจากลวดลายผ้าขิด
โบราณ จิตรกรรมฮูปแต้ม และพระพุทธรูปไม้
พื้นบ้าน มาประยุกต์ใช้กับรูปแบบศิลปะสมัยใหม่
อย่างคิวบิสม์ (Cubism) จนเกิดเป็นผลิตภัณฑ์
เซรามิกที่มีเอกลักษณ์ เช่น พระพุทธรูปตกแต่ง 
แจกัน จานรองแก้ว ที่สามารถตีความใหม่ได้อย่าง
สร้างสรรค์และร่วมสมัย ซึ่งแม้ อีสาน คิวบิสม์ จะ
สามารถสะท้อนคุณค่าทางวัฒนธรรมผ่านตัว
ผล ิตภ ัณฑ์ได ้อย ่างโดดเด ่น แต ่ย ั ง ขาดการ
ออกแบบอัตลักษณ์ตราสินค้าไลฟ์สไตล์ที่สามารถ
เชื่อมโยงกับทุนทางวัฒนธรรมและประสบการณ์
ของกลุ่มเป้าหมายในเชิงกลยุทธ์อย่างชัดเจน  

ช่องว่างดังกล่าวจึงนำมาสู่คำถามวิจัยว่า “จะ
สามารถกำหนดแนวทางการออกแบบอัตลักษณ์
สำหรับตราสินค้าไลฟ์สไตล์ที ่มีรากฐานจากทุน
ทางวัฒนธรรมได้อย่างไร?” ผู้วิจัยจึงได้ดำเนินการ
ศึกษาภายใต้กรอบแนวคิดที่ครอบคลุมทุนทาง
วัฒนธรรม ภาพลักษณ์ของจุดหมายปลายทาง
ตามแนวคิดคิวบิสม์ กลยุทธ์ตราสินค้าไลฟ์สไตล์ 
และเส้นทางประสบการณ์ของผู้บริโภค เพื่อสร้าง
แนวทางการออกแบบอัตลักษณ์ตราสินค้าไลฟ์
สไตล์ที่มีฐานจากทุนทางวัฒนธรรม และสามารถ
ประยุกต์ใช้ได้ต่อไป 
 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
1. เพ ื ่อว ิ เคราะห์ท ุนทางว ัฒนธรรมของ

กรณีศึกษาโดยอ้างอิงแนวปฏิบัติที่เป็นเลิศ 
2. เพื ่อวิเคราะห์ภาพลักษณ์ของจุดหมาย

ปลายทางตามแนวคิดคิวบิสม์ 
3. เพื่อวิเคราะห์กลยุทธ์ตราสินค้าไลฟ์สไตล์

จากทุนทางวัฒนธรรม 
4. เพื่อวิเคราะห์เส้นทางประสบการณ์ของ

ผู้บริโภคและจุดสัมผัสของตราสินค้า 



วารสารดีไซน์เอคโค ปีท่ี 6 ฉบับท่ี 2 กรกฎาคม - ธนัวาคม 2568 

หน้า 19  

5. เพื ่อกำหนดแนวทางการออกแบบอัต
ลักษณ์ตราสินค้าไลฟ์สไตล์จากทุนทางวัฒนธรรม 
 

แนวคิด ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 
การศึกษาครั้งนี้อิงจากแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับ

ตราสินค้าไลฟ์สไตล ์(Lifestyle Brand) ทีเ่น้นการ
สร้างความสัมพันธ์ระหว่างตราสินค้ากับผู้บริโภค
ผ่านอัตลักษณ์ที่สะท้อนรูปแบบการใช้ชีวิต รวมไป
ถึงบริบทเฉพาะของผู้บริโภค (Tungate, 2009; 
Schroeder, 2010) ตราส ินค ้าไลฟ ์สไตล ์จึ ง
จำเป็นต้องทำความเข้าใจกลุ่มผู้บริโภคอย่างลึกซึ้ง 
ผ ่านการจำแนกกลุ ่มตามล ักษณะไลฟ์สไตล์ 
( Lifestyle Segmentation) (Kavak แ ล ะ 
Gumusluoglu, 2 0 0 7  cited in Haryanto et 
al., 2019) ที่ช่วยให้ตราสินค้าสามารถปรับกล
ยุทธ์การออกแบบและการสื่อสารให้ตรงกับความ
ต้องการของผู ้บริโภคได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
แนวคิดดังกล่าวถูกนำมาใช้ในการวิเคราะห์กล
ยุทธ์ตราสินค้าของกรณีศึกษา ว่ามีการสื่อสารอัต
ลักษณ์ผ่านผลิตภัณฑ์ที ่เก ี ่ยวข้องกับวิถีช ีวิต
ผู้บริโภคยุคใหม่ในเชิงวัฒนธรรมได้อย่างไร 

แนวคิดเรื ่องทุนทางวัฒนธรรม (Cultural 
Capital) ของ Bourdieu (1986) และ Throsby 
(2001) ถูกใช้เป็นกรอบสำคัญในการวิเคราะห์ราก
ทางวัฒนธรรมของกรณีศึกษา โดยเน้นว่าศิลปะ
พื้นบ้านอีสานเช่น ลวดลายผ้าขิด ฮูปแต้ม และ
พระพุทธรูปไม้ ไม่ใช่แค่แหล่งแรงบันดาลใจ แต่
เป็น “ทุน” ที่มีศักยภาพในการแปลงเป็นมูลค่า
ทางเศรษฐกิจผ่านการออกแบบร่วมสมัย (Zukin 
& Maguire, 2004) โดยผู้วิจัยได้ถอดองค์ประกอบ
เชิงสัญลักษณ์ออกมาเป็นแนวทางสร้างอัตลักษณ์
ของตราสินค้า 

ในขณะเดียวกัน แนวคิดภาพลักษณ์ของ
จุดหมายปลายทาง (Destination Image) ตาม
กรอบของ Echtner และ Ritchie (2003) ซึ่งแบ่ง
ภาพลักษณ์ออกเป็นสี่มิติ ได้แก่ คุณลักษณะเชิง
กายภาพ (Functional-Attributes) คุณลักษณะ
เชิงจิตวิทยา (Psychological-Attributes) ความ
ประทับใจองค์รวมเชิงกายภาพ (Functional-
Holistic) และความประท ับใจองค ์ รวม เ ชิ ง
จิตวิทยา (Psychological-Holistic) ถูกประยุกต์ 
ใช้ในการวิเคราะห์กรณีศึกษา เพื่อให้เห็นว่าการ
สร้างภาพลักษณ์เชิงวัฒนธรรมที่มีเอกลักษณ์ จะ
ช่วยสะท้อนความรูส้ึก ความประทับใจ และความเปน็
เอกล ักษณ์ของตราส ินค ้าในฐานะจ ุดหมาย
ปลายทางทางวัฒนธรรมได้อย่างไร 

สุดท้าย แนวคิดเส้นทางประสบการณ์ของ
ผู้บริโภค และจุดสัมผัสของตราสินค้า (Customer 
Journey Map and Brand Touchpoints) ถู ก
นำมาใช้ในการทำความเข้าใจประสบการณ์ของ
ผ ู ้บร ิโภคที ่ผ ่านหลากหลายขั ้นตอนในการมี
ปฏิสัมพันธ์กับตราสินค้า (Lemon & Verhoef, 
2016) โดยผู้วิจัยได้นำกรอบแนวคิดดังกล่าวมา
ประยุกต์ใช้เพื ่อวิเคราะห์เส้นทางประสบการณ์
ของกลุ่มเป้าหมายของกรณีศึกษา และกำหนดจุด
สัมผัสที่เหมาะสมสำหรับการนำเสนออัตลักษณ์
ตราสินค้าท่ีสะท้อนทุนทางวัฒนธรรม 

กรอบแนวค ิดในการว ิจ ัย (Conceptual 
Framework) ถูกพัฒนาขึ ้น โดยอิงจากบริบท
เฉพาะของกรณีศึกษา ร่วมกับองค์ความรู้ที่ได้จาก
การสังเคราะห์วรรณกรรมและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง
อย่างเป็นระบบ 
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ภาพที่ 1  กรอบแนวคิดในการวิจัย (Conceptual Framework) 

ที่มา: ผู้วิจัย, 2568 
 

ระเบียบวิธีวิจัย 
การวิจ ัยคร ั ้งนี ้ เป็นการวิจ ัยเชิงคุณภาพ 

(Qualitative Research) ท ี ่ เ น ้นการทำความ
เข้าใจบริบทเฉพาะของการพัฒนาตราสินค้าจาก
ฐานทุนทางวัฒนธรรม โดยใช้กรณีศึกษา อีสาน 
คิวบิสม์ เพื่อสำรวจความเชื่อมโยงระหว่างทุนทาง
วัฒนธรรมกับการออกแบบอัตลักษณ์สำหรับตรา
สินค้าไลฟ์สไตล์  

 
1. ขั้นตอนการวิจัย 
ได้ดำเนินการศึกษาตามแนวทางจากกรอบ

แนวคิดในการวิจัยที่พัฒนาขึ้นจากการสังเคราะห์
วรรณกรรมและงานวิจัยที ่เกี ่ยวข้องอย่างเป็น

ระบบ โดยใช้ Best Practice หรือแนวปฏิบัติที่
เป็นเลิศ (สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้น
พื ้นฐาน , 2556) ที ่ส ังเคราะห์จากงานวิจ ัยที่
เกี ่ยวข้องกับการพัฒนาตราสินค้าจากทุนทาง
วัฒนธรรม สู่การวิเคราะห์กรณีศึกษา อีสาน คิว
บิสม์ จากนั้นผู ้วิจัยได้นำการตรวจสอบสามเส้า
ด้านทฤษฎี (Theory Triangulation) มาใช้เพื่อ
เสริมความน่าเชื ่อถือของข้อมูลที ่ได ้จากการ
วิเคราะห์ ครอบคลุมมุมมองของทุนวัฒนธรรม 
ตราสินค้า และผู้บริโภค ดังนี้ 

1) แนวคิดภาพลักษณ์ของจุดหมาย
ป ล า ย ท า ง ต า ม แ น ว ค ิ ด ค ิ ว บ ิ ส ม์  ( Cubist 
Destination Image) ผู้วิจัยประยุกต์จากแนวคิด
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ของ Echtner และ Ritchie (2003)  ร ่ วมกับ
แนวคิดคิวบิสม์ เพื ่อวิเคราะห์ว่าอีสาน คิวบิสม์ 
ถ ่ ายทอดค ุณล ักษณะทางว ัฒนธรรมและ
ภาพลักษณ์โดยรวมของตราสินค้าอย่างไรใน
แนวทางของคิวบิสม์ 

2) กลยุทธ์ตราสินค้าไลฟ์สไตล์ (Lifestyle 
Brand Strategy) เพื ่อวิเคราะห์ว่ากรณีศึกษามี
การกำหนดกลยุทธ์ในฐานะตราสินค้าไลฟ์สไตล์
อย่างไร โดยครอบคลุมสามหมวดสำคัญ ได้แก่ 
แก่นของตราสินค้า (Brand Core) การวางตำแหน่ง

ตราสินค้า (Brand Positioning) และการสร้าง
ตัวตนของตราสินค้า (Brand Persona) ซึ่งวิเคราะห์
ผ่านกรอบแนวคิดทางวัฒนธรรม 

3) เส้นทางประสบการณ์ของผู้บริโภค
และจุดสัมผัสของตราสินค้า (Customer Journey 
Map and Brand Touchpoint) เพื ่อว ิเคราะห์
ประสบการณ์จริงของผู้บริโภคที่ผ่านหลากหลาย
ขั ้นตอนในการมีปฏิสัมพันธ์กับตราสินค้าและ
ครอบคลุมทุกจุดสัมผัส ผ่านการทำความเข้าใจ 
เชิงลึก (insight) 

 

 
ภาพที่ 2 การตรวจสอบสามเส้าดา้นทฤษฎี (Theory Triangulation) 

ที่มา: ผู้วิจัย, 2568 
 

2. วิธกีารเก็บรวบรวมข้อมูล 
ผู้วิจัยได้พัฒนาเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยและ

ทำการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือด้านความตรง
เชิงเนื ้อหาจากผู้เชี ่ยวชาญ (Content Validity) 
จากนั้นได้ดำเนินการส่งโครงร่างวิทยานิพนธ์ฉบับ
สมบูรณ์เพื ่อเสนอขอรับการพิจารณาจริยธรรม
การวิจัยในคน กลุ่มสหสถาบัน ชุดที่ 2 สังคมศาสตร์ 

มนุษยศาสตร์ และศิลปกรรมศาสตร์ จุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัย และได้รับการพิจารณาอนุมัติให้
ดำเนินการศึกษาวิจัย โดยในแต่ละขั้นตอนการ
วิจัยจะอธิบายวัตถุประสงค์การใช้เครื่องมือวิจัย 
และวิธีการเก็บรวบรวมข้อมูลที ่เหมาะสมกับ
ลักษณะข้อมูลแต่ละประเภท ดังแสดงในตารางที่ 
1 วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูลในงานวิจัย 
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ตารางที่ 1 วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูลในงานวิจัย 
ขั้นตอนการเก็บรวบรวมข้อมูล วัตถุประสงค์การใช้เครื่องมือวิจัย วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล 
1) การสังเคราะห์แนวปฏิบัต ิ
ที่เป็นเลิศ 

เพื่อวิเคราะห์เนื้อหาเชิงระบบ สู่การ
สังเคราะห์เป็น Best Practice เพื่อใช้
เป็นกรอบประเมินกรณีศึกษา 

การวิเคราะห์เอกสาร  
(Document Analysis) 

2) การประเมินกรณีศึกษา 
ตามแนวปฏิบัติที่เป็นเลิศ 

เพื่อประเมินความสอดคล้องของ
กรณีศึกษา กบั Best Practice 

การวิเคราะห์เอกสาร  
(Document Analysis) 

3) การสนทนากลุ่มสำหรับสัมภาษณ์
ข้อมูลภาพลักษณ์ของจุดหมาย
ปลายทางตามแนวคิดคิวบิสม ์

เพื่อเข้าใจภาพลักษณ์ที่ตราสินค้า
ต้องการสื่อสารตามกรอบแนวคิด 
Cubist Destination Image 

การสนทนากลุ่ม (Focus Group) 
กับทีมผู้ก่อตั้ง อีสาน คิวบิสม ์

4) การสนทนากลุ่มสำหรับสัมภาษณ์
กลยุทธ์ตราสินค้าไลฟ์สไตล์  

เพื่อวิเคราะห์กลยุทธ ์Lifestyle 
Brand ของอีสาน คิวบิสม ์

การสนทนากลุ่ม (Focus Group) 
กับทีมผู้ก่อตั้ง อีสาน คิวบิสม ์

5) การประเมินและสำรวจ 
เส้นทางประสบการณ์ของผู้บริโภค 
และจุดสัมผัสของตราสินค้า 

เพื่อประเมิน Customer Journey 
Map and Brand Touchpoint 

การระดมสมอง (Brainstorming) 
กับทีมผู้ก่อตั้ง และการสัมภาษณ์ 
(Interview) กับกลุ่มเป้าหมาย 

 
3. วิธีการวิเคราะห์ข้อมูล 
จากวิธีการเก็บรวบรวมข้อมูลดังกล่าว สามารถแบ่งวิธีการวิเคราะห์ข้อมูลได้เป็น 2 ประเภท ดังนี ้

 

 
 

ภาพที่ 3 วิธีการวิเคราะห์ข้อมูล 
ที่มา: ผู้วิจัย, 2568 

 
ผลการวิจัย 

 
1. ผลการวิเคราะห์ทุนทางวัฒนธรรมของ

กรณีศึกษาโดยอ้างอิงแนวปฏิบัติที่เป็นเลิศ 
เพื่อให้การวิเคราะห์กรณีศึกษามีหลักเกณฑ์

ที่สามารถตรวจสอบได้อย่างเป็นระบบ ผู้วิจัยได้
ดำเนินการศึกษางานวิจ ัยที ่เก ี ่ยวข้องกับการ
พ ัฒนาตราส ินค ้ าท ี ่ ม ี รากฐานจากท ุนทาง
วัฒนธรรมอย่างกว้างขวาง เพื่อสังเคราะห์ให้ได้ 
Best Practice โดยพบว่า มีงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง

อย่างชัดเจนจำนวน สี่เรื่อง ครอบคลุมทั้งในด้าน
การศึกษาทุนทางวัฒนธรรม (Mpilo, 2024) การ
ออกแบบอัตลักษณ์เชิงวัฒนธรรม (Amer, 2023) 
การใช้ตัวอักษรเพื่อสะท้อนวัฒนธรรม (Meyrick, 
2022) และการออกแบบกราฟิกทางวัฒนธรรม 
(Aleshawie, 2019) ซึ่งสามารถสังเคราะห์ Best 
Practice ได้เป็นสี่ด้าน นำไปสู่ผลการวิเคราะห์
การประเมินกรณีศึกษาตามแนวปฏิบัติที่เป็นเลิศ 
ดังแสดงในภาพที่ 4 
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ภาพที่ 4 ผลการวิเคราะห์กรณีศึกษา ตามแนวปฏิบตัิที่เป็นเลิศ (Best Practice) 

ที่มา: ผู้วิจัย, 2568 
 

จากผลการวิเคราะห์กรณีศึกษาตามแนว
ปฏิบัติที่เป็นเลิศ พบว่า อีสาน คิวบิสม์ มีความ
สอดคล้องกับหลักการออกแบบอัตลักษณ์จากทุน
ทางวัฒนธรรมในทุกมิติ ทั้งการศึกษาวัฒนธรรม
ท ้องถ ิ ่น การต ีความท ุนทางว ัฒนธรรมเชิง
สร้างสรรค์ การมีส ่วนร่วมของชุมชนท้องถิ่น 
ตลอดจนการทดลองและปรับปรุงการออกแบบ 
ผลลัพธ์ดังกล่าวสะท้อนให้เห็นถึงศักยภาพในการ
ถ่ายทอดทุนทางวัฒนธรรมสู่งานออกแบบอย่างมี
ประสิทธิภาพ สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ข้อที่ 1 
เพื่อวิเคราะห์ทุนทางวัฒนธรรมของกรณีศึกษา
โดยอ้างอิงแนวปฏิบัติที่เป็นเลิศ 

 
2. ผลการว ิ เคราะห ์ภาพล ักษณ์ของ

จุดหมายปลายทางตามแนวคิดคิวบิสม์ 
เพื่อทำความเข้าใจภาพลักษณ์ที่กรณีศึกษา 

อีสาน คิวบิสม์ ต้องการสื่อสาร ผู้วิจัยได้ทำการ
วิเคราะห์ผลการสนทนากลุ่มสำหรับสัมภาษณ์
ข้อมูลภาพลักษณ์ของจุดหมายปลายทางตาม
แนวค ิดค ิวบ ิสม์  (Cubist Destination Image 
Analysis) กับทีมผู้ก่อตั้ง อีสาน คิวบิสม์ โดยได้นำ
หลักการของศิลปะคิวบิสม์มาใช้เป็นกรอบแนวคิด
ในการประเม ินร ่วมก ับแนวค ิด Destination 
Image ผลการวิเคราะห์สามารถจำแนกออกเป็นสี่
มิติหลัก ทีม่ีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

1) คุณลักษณะเชิงกายภาพ (Functional 
-Attributes)  เป ็นองค ์ประกอบท ี ่จ ับต ้องได้  
(Tangible) ได้แก่ เป็นผลิตภัณฑ์ที ่เน้นกลุ่มใช้
สอย (มากกว่ากลุ่มตกแต่ง) มีเทคนิคการเคลือบที่
หลากหลาย ทั ้งรูปแบบผิวเงา (70%) และผิว
ขรุขระ (30%) และมีการใช้ส ีส ันหลากหลาย
แนวทาง 

2 )  ค ุ ณ ล ั ก ษ ณ ะ เ ช ิ ง จ ิ ต ว ิ ท ย า 
(Psychological-Attributes) เป ็นม ุมมองและ
ความรู้สึก (Intangible) ได้แก่ ความแตก ๆ หัก ๆ 
ของลวดลาย ความแห้งแล้ง ความเช่ือ ความศรัทธา 
ความขลัง  

3) ความประทับใจองค์รวมเชิงกายภาพ 
(Functional-Holistic) ได้แก่ การลดทอนเป็น
รูปทรงเรขาคณิต เทคนิคการตกแต่งให้ดูเก่า
เหมือนต้นฉบับ มีคาแรคเตอร์หลากหลายปรากฏ
บนงาน ไม่ว่าจะเป็นคน สัตว์ เทพ และพระ อีกทั้ง
มีผลิตภัณฑ์พระพุทธรูปตกแต่งที่โดดเด่นเป็นที่  
นึกถึง 

4) ความประทับใจองค์รวมเชิงจติวิทยา 
(Psychological-Holistic) ได้แก่ ความเชื่อมโยง
แนวคิดคิวบิสม์กับทุนทางวัฒนธรรมอีสาน ความ
ภาคภูมิใจในศิลปะพื้นถิ่น ความรู้สึกร่วมในการ
อนุรักษ์มรดกวัฒนธรรม ความศรัทธาทางพุทธ
ศาสนากับงานออกแบบร่วมสมัย และความร่วม
สมัยของศิลปะพื้นถ่ินเข้ากับไลฟ์สไตล์ปัจจุบัน 
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ภาพที่ 5 ผลการวิเคราะหภ์าพลักษณ์ของจุดหมายปลายทางตามแนวคิดคิวบิสม ์

ที่มา: ผู้วิจัย, 2568 
 

ผลการว ิ เคราะห ์ภาพล ักษณ ์ของ
จุดหมายปลายทางตามแนวคิดคิวบิสม์ พบว่า 
อีสาน คิวบิสม์ สามารถถ่ายทอดภาพลักษณ์ของ
ตราสินค้าในมิติที่หลากหลายทั้งส ี่ด้าน โดยมีความ
สอดคล้องกับหลักการของศิลปะคิวบิสม์ทั้งในเชิง
โครงสร้าง การใช้สี แก่นแท้ของวัตถุ และมุมมอง
จากหลายมิติ สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ข้อที่ 2 
เพื่อวิเคราะห์ภาพลักษณ์ของจุดหมายปลายทาง
ตามแนวคิดคิวบิสม์ 

 

3. ผลการวิเคราะห์กลยุทธ์ตราสินค้าไลฟ์
สไตล์จากทุนทางวัฒนธรรม 

ผู้วิจัยได้ทำการสรุปผลการวิเคราะห์ข้อมูล
จากการสนทนากลุ่มสำหรับสัมภาษณ์กลยุทธต์รา
สินค้าไลฟ์สไตล์จากทุนทางวัฒนธรรม (Lifestyle 
Brand Strategy Analysis) กับทีมผู้ก่อตั้ง อีสาน 
คิวบิสม์ เพื ่อให้ได้กลยุทธ์ตราสินค้าที ่จะเป็น
แนวทางในการออกแบบอัตลักษณ์ตราสินค้าจาก
ทุนทางวัฒนธรรมอย่างมีประสิทธิภาพ ดังแสดง
ในตารางที่ 2 
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ตารางที่ 2  ผลการวิเคราะห์กลยุทธ์ตราสินค้าไลฟ์สไตล์จากทุนทางวัฒนธรรม กรณีศึกษา อีสาน คิวบิสม์  

 
 

ผลการวิเคราะห์กลยุทธ์ตราสินค้าไลฟ์สไตล์
จากทุนทางวัฒนธรรมของกรณีศึกษา อีสาน คิว
บิสม์ ครอบคลุมทั้ง 3 หมวด ได้แก่ Brand Core, 
Brand Positioning และ Brand Persona พบว่า
ตราสินค้ามีความชัดเจนทั้งในด้านเจตจำนงหลัก 
กลุ่มเป้าหมาย และภาพลักษณ์ที่ต้องการสื่อสาร 
โดยเฉพาะการวิเคราะห์ผ่านกรอบแนวคิดทาง
วัฒนธรรม ได้สะท้อนถึงทิศทางการสื่อสารตรา
สินค้าที่ผสานความเป็นอัตลักษณ์ท้องถิ่นเข้ากับ
การออกแบบท ี ่ ร ่ วมสม ัยอย ่ า ง เป ็นระบบ 
ผลการวิจัยแสดงสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ข้อที่ 

3 เพื่อวิเคราะห์กลยุทธ์ตราสินค้าไลฟ์สไตล์จาก
ทุนทางวัฒนธรรม 

 
4. ผลการวิเคราะห์เส้นทางประสบการณ์

ของผู้บริโภคและจุดสัมผัสของตราสินค้า 
ผู้วิจัยได้ดำเนินการวิเคราะห์โดยอ้างอิงจาก

ข้อมูลที ่ได้จากการระดมสมองกับผู ้ก่อตั ้ง ผล
สามารถจำแนก Customer Journey ออกเป็น
ห้าระยะ ได้แก่ 1) การรับรู้ 2) ความสนใจ 3) การ
พิจารณา 4) การตัดสินใจซื้อ และ 5) การใช้งาน/
การบอกต่อ โดยในแต่ละระยะมีการวิเคราะห์



Design Echo Vol.6 No.2 July - December 2025 

หน้า 26  

ขั้นตอนของผู้บริโภค ความรู้สึก โอกาสในการ
พัฒนา และจุดสัมผัสของตราสินค้า จากนั้นทำ
การสัมภาษณ์กับกลุ่มเป้าหมายจำนวนหกคน ท่ี
ผ่านการคัดกรองผู้เข้าร่วมการสัมภาษณ์จากความ
สอดคล้องกับไลฟ์สไตล์ของกลุ่มเป้าหมาย เพื่อ
สรุปประเด็นสำคัญในแต่ละขั ้นตอน พร้อมทั้ง

ประเมินคะแนนความพึงพอใจต่อประสบการณ์
โ ดยรวม  ผลล ัพธ ์ ด ั งกล ่ า วสอดคล ้ อ งกั บ
ว ัตถุประสงค์ข ้อที ่  4 เพื ่อว ิเคราะห์เส ้นทาง
ประสบการณ์ของผู้บริโภคและจุดสัมผัสของตรา
สินค้า ดังแสดงในภาพที ่6 

 

 

ภาพที่ 6  ผลการวิเคราะห์เส้นทางประสบการณ์ของผู้บริโภคและจดุสัมผัสของตราสินคา้ 
ที่มา: ผู้วิจัย, 2568 

 
5. ผลการวเิคราะห์แนวทางการออกแบบอัตลักษณ์ตราสินค้าไลฟ์สไตล์จากทุนทางวัฒนธรรม 
แนวทางการออกแบบมีรากฐานจากแก่นข้อมูล (Core insight) ที่ได้จากการตรวจสอบสามเส้าด้าน

ทฤษฎี นำไปสู่การวิเคราะห์แนวทางการออกแบบอัตลักษณ์ตราสินค้าไลฟ์สไตล์จากทุนทางวัฒนธรรม 
ดังแสดงในภาพที่ 7 
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ภาพที่ 7  ผลการวิเคราะห์แนวทางการออกแบบอัตลักษณต์ราสินคา้ไลฟส์ไตล์จากทุนทางวัฒนธรรม 

ที่มา: ผู้วิจัย, 2568 
 

จากผลการวิเคราะห์พบว่า แนวทางการ
ออกแบบอัตลักษณ์ของตราสินค้า อีสาน คิวบิสม์ 
ควรสะท ้อนท ุนทางว ัฒนธรรมอ ีสานผ ่ าน

องค์ประกอบตราสัญลักษณ์ สี ตัวอักษร ไปจนถึง
การเล่าเรื่องของตราสินค้า โดยมีรูปแบบที่ผสาน
ความเป็นท้องถิ่นร่วมสมัย และตอบโจทย์ไลฟ์
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สไตล์ของผู้บริโภคที่ให้คุณค่ากับงานฝีมือและ
ภาพลักษณ์ ผลลัพธ์ด ังกล่าวสะท้อนถึงความ
สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ข้อที่ 5 เพื่อกำหนด
แนวทางการออกแบบอัตลักษณ์ตราสินค้าไลฟ์
สไตล์จากทุนทางวัฒนธรรม จากนั้นผู้วิจัยได้ต่อ
ยอดสู่การพัฒนา Mood Board ที่แสดงลักษณะ
แนวทางในการออกแบบเรขศิลป์สำหรับตรา
สินค้า จำนวน 3 แนวทาง ที่ได้แรงบันดาลใจจาก
คุณลักษณะของผลิตภัณฑ์และลักษณะของไลฟ์
สไตล์กลุ่มเป้าหมาย ที่สอดคล้องกับประเภทของ
ศิลปะคิวบิสม์ในแต่ละยุคสมัย มีรายละเอียด ดังนี ้

แนวทางที ่  1 แรงบันดาลใจจากคิวบิสม์
วิเคราะห์ (Analytic Cubism) ถ่ายทอดแนวคิด
การแยกส่วน (Fragmentation) ผ่านการจัดวาง
องค์ประกอบที่มีความเป็นระนาบเรขาคณิตแบบ
ทับซ้อน โดยใช้โทนสีเอิร์ธโทนหม่น ๆ สะท้อน
ความนิ่ง ลึก และความหมายภายในเชิงปรัชญา 
องค ์ประกอบในmood board เล ือกใช ้ภาพ
ผลิตภัณฑ์ที่ให้พื้นผิวด้าน ถ่ายทอดการแสวงหา
แก่นแท้วัตถุ สอดคล้องกับไลฟ์สไตล์ของผู้บริโภค
ที่ให้คุณค่ากับงานฝีมือและภาพลักษณ์ที่โดดเด่น
แตกต่าง 

 

 
ภาพที่ 8  Mood Board แสดงลกัษณะในการออกแบบเรขศิลปส์ำหรับตราสินค้า แนวทางที่ 1 

ที่มา: ผู้วิจัย,2568 
 

แนวทางที่ 2 แรงบันดาลใจจากคิวบิสม์สังเคราะห์ (Synthetic Cubism) นำเสนอความสดใหม่ที่
เน้นการสังเคราะห์องค์ประกอบผ่านการประกอบวัสดุจริงที่พื้นผิวแตกต่างกัน เช่น ผิวไม้ ผิวเซรามิก 
กระดาษฉีก เพื่อสร้างความหมายใหม่ โดยให้บรรยากาศแบบภาพปะติด (Collage) และวางจังหวะ
องค์ประกอบในแบบอสมมาตร (Asymmetry) ใช้โทนสีสดจากแม่สีศิลปะที่ช่วยสื่อถึงความเป็นแบรนด์
ร่วมสมัย สนุก สดใส กล้าแสดงออก พร้อมเปิดกว้างต่อความคิดสร้างสรรค์ใหม่ ๆ 
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ภาพที่ 9  Mood Board แสดงลกัษณะในการออกแบบเรขศิลปส์ำหรับตราสินค้า แนวทางที่ 2 

ที่มา: ผู้วิจัย, 2568 
 

แนวทางที่ 3 แรงบันดาลใจจากคิวบิสม์แบบผลึก (Crystal Cubism) ได้รับแรงบันดาลใจจากช่วง
ปลายของพัฒนาการคิวบิสม์ ซึ่งเน้นการคืนสู่ความชัดเจนของโครงสร้างและความเป็นระเบียบแบบ
เรขาคณิต แสดงภาพลักษณ์ที ่มั่นคง สมมาตร (Symmetry) และกลมกลืน แทนการทดลองหรือสื่อ
อารมณ์เฉพาะบุคคล ใช้รูปทรงแบบ modular เสริมด้วยโทนสีพาสเทลทีส่ะท้อนความร่วมสมัย ในภาพ 
mood board เลือกผลิตภัณฑ์สเีคลอืบโปรง่แสง ผสานกับพื้นหลังที่แสดง pattern เรขาคณิตเป็นระบบ 

 
 

ภาพที่ 10  Mood Board แสดงลักษณะในการออกแบบเรขศลิป์สำหรับตราสินคา้ แนวทางที่ 3 
ที่มา: ผู้วิจัย, 2568 

 
เพื ่อประเมินแนวทางการออกแบบ Mood 

Board ทั้ง 3 แนวทาง ผู้วิจัยได้ดำเนินการสนทนา
กลุ่มกับผู้บริโภคเป้าหมายจำนวน 6 คน ซึ่งผ่าน
การคัดเลือกด้วยคำถามเชิงไลฟ์สไตล์และมี
ประสบการณ์กับผลิตภัณฑ์วัฒนธรรม โดยใช้
รูปแบบสนทนาแบบกึ่งมีโครงสร้างเพื่อเปิดโอกาส
ให้แสดงมุมมองเชิงลึก ผลปรากฏว่า กลุ่มเป้าหมาย 

เลือกแนวทางที่ 2 (Synthetic Cubism) เหมาะสม
กับกรณีศึกษา อีสาน คิวบิสม์ มากที่สุด เนื่องจาก
สะท้อนภาพลักษณ์ที ่มีชีวิตชีวา สร้างสรรค์ ใช้
สีสัน วัสดุ ที่สะท้อนความเป็นวัฒนธรรมร่วมสมัย
ได้อย่างลงตัว 
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สรุปและอภิปรายผล 
การวิจัยครั้งนี้ได้ศึกษาแนวทางการออกแบบ 

อัตล ักษณ์ตราส ินค ้าไลฟ ์สไตล ์จากทุนทาง
วัฒนธรรม โดยใช้กรณีศึกษา “อีสาน คิวบิสม์” 
เพื่อวิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูลในมิติตา่ง ๆ ทั้ง
ด้านทุนทางวัฒนธรรม กลยุทธ์ตราสินค้าไลฟ์
สไตล์ ภาพลักษณ์ของจุดหมายปลายทางตาม
แนวคิดคิวบิสม์ รวมไปถึงเส้นทางประสบการณ์
ของผ ู ้บร ิ โภคและจ ุดส ัมผ ัสของตราส ินค้า 
ผลการวิจ ัยชี ้ ให้เห ็นว ่า อ ีสาน คิวบิสม์ เป็น
กรณีศึกษาที่สะท้อนศักยภาพของตราสินค้าไลฟ์
สไตล์ที่มีรากฐานจากทุนทางวัฒนธรรมอีสานได้
อย่างเด่นชัด ทั ้งในเชิงเนื ้อหา ร ูปแบบ และ
ความรู้สึกของผู้บริโภค ผลการวิเคราะห์เชิงลึกใน
แต่ละวัตถุประสงค์นำไปสู ่การพัฒนาแนวทาง  
การออกแบบอัตล ักษณ์ท ี ่ประกอบด้วย  สิบ
องค ์ประกอบของ Brand Identity ตามหลัก 
Visual Expression ได้แก่ Logo, Color Palette, 
Typography, Imagery Style, Graphic Elements, 
Style Guide, Stationery Design, Packaging, 
Digital Presence แ ล ะ  Brand Storytelling 
Assets โ ด ย ผ ล ก า ร วิ เ ค ร า ะ ห ์ ไ ด ้ ส ะ ท ้ อ น
ความสัมพันธ์ระหว่างอัตลักษณ์ทางวัฒนธรรม 
ไลฟ์สไตล์ผู ้บริโภค และกลยุทธ์ตราสินค้า ผ่าน
การตรวจสอบความสอดคล้องสามเส้าด้านทฤษฎี 
(Triangulation) เพื ่อสร ้างกรอบแนวทางการ
ออกแบบที่มีประสิทธิภาพ 

นอกจากนี ้  งานวิจ ัยย ังได ้พัฒนา Mood 
Board จำนวน 3 แนวทาง ซึ่งสะท้อนแรงบันดาล
ใจจากศิลปะคิวบิสม์ในแต่ละยุค เพื ่อทดสอบ
ความเหมาะสมของอัตลักษณ์ผ่านการประเมิน
จากกลุ ่มเป้าหมายโดยใช้กระบวนการ Focus 
Group ผลการประเมินพบว่า แนวทางที่ 2 แรง
บันดาลใจจาก Synthetic Cubism ได ้ร ับการ
เล ือกมากท ี ่ส ุด เน ื ่องจากสามารถสะท ้อน
ภาพลักษณ์ที่ร่วมสมัย สนุก และสร้างสรรค์ ตอบ

โจทย์ค่านิยมของผู้บริโภคที่ให้ความสำคัญกับงาน
ฝีมือ วัสดุจริง และรูปแบบท่ีเปิดกว้าง 

ข้อค้นพบจากการศึกษาสอดคล้องกับแนวคิด
ของ Wheeler (2017) ที่มองว่า Brand Identity 
ไม่ได้จำกัดเฉพาะการออกแบบโลโก้ แต่คือระบบ
การสื่อสารแก่นแท้ของแบรนด์อย่างสอดคล้อง 
ผ่านจุดสัมผัสต่าง ๆ (Touchpoints) เช่น โลโก้ 
ตัวอักษร บรรจุภัณฑ์ และสื่อประชาสัมพันธ์ ซึ่ง
ในการวิจัยนี้ ได้มีการออกแบบ Mood Board ทั้ง 
3 แนวทาง ที ่ได้แรงบันดาลใจจากคุณลักษณะ 
ของผล ิตภ ัณฑ ์และล ักษณะของไลฟ ์สไตล์
กลุ่มเป้าหมาย ที่สอดคล้องกับประเภทของศิลปะ
คิวบิสม์ในแต่ละยุคสมัย ที่สามารถนำไปต่อยอด
ในการไปใช้ใน Touchpoints หลายรูปแบบเพื่อ
ประเมินความสอดคล้องกับภาพลักษณ์ของแบ
รนด์และพฤติกรรมผู้บริโภค 

นอกจากนี ้  ผลการวิจ ัยยังสอดคล้องกับ
แนวค ิดของ Kapferer (2008) ท ี ่ เน ้นว ่าการ
สร้างอัตลักษณ์แบรนด์ควรสะท้อนค่านิยมและ
บุคล ิกภาพที ่ผ ู ้บร ิโภคร ู ้ส ึกเช ื ่อมโยงได ้จริง 
ตัวอย่างเช่น การออกแบบโลโก้ในแนวทางที่ใช้
โครงสร้างเรขาคณิตแบบคิวบิสม์ สื ่อถึงความ
ศรัทธา เรียบง่าย และเฉพาะตัว ซึ่งตรงกับค่านิยม
ของกลุ่มเป้าหมายในกลุ่ม Craftsmanship และ 
Leadership Lifestyle 

ในด ้ าน  Destination Image งานว ิ จ ั ยนี้
ประย ุกต ์แนวค ิดของ Echtner และ Ritchie 
(2003) ซึ่งแบ่งภาพลักษณ์ของจุดหมายปลายทาง
ออกเป็นมิติเชิงหน้าที่และเชิงจิตวิทยา โดยใน
กรณีของตราส ินค้าอ ีสาน ค ิวบ ิสม ์  พบว ่ามี
ภาพลักษณ์ทางวัฒนธรรมที่ชัดเจนทั้งในด้านวตัถุ 
(เช่น รูปทรง สีสัน วัสดุ) และความรู้สึก (เช่น 
ความเชื ่อมโยงกับชุมชน ความภาคภูมิใจใน
วัฒนธรรม) โดยเฉพาะการใช้ภาษาทัศนศิลป์แบบ
คิวบิสม์ในการออกแบบ ช่วยสร้างจุดต่างที่โดด
เด่นและความประทับใจต่อผู้บริโภค 
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ผลการศึกษายังเปิดเผยว่า กลุ่มเป้าหมาย
ของอีสาน คิวบิสม์ มีความสอดคล้องกับไลฟ์สไตล์
ที่เน้นความใส่ใจในคุณค่าและภาพลักษณ์ ได้แก่ 
Craftsmanship Lifestyle แ ล ะ  Leadership 
Lifestyle ซึ่งสามารถสะท้อนผ่านองค์ประกอบ
ของอ ั ต ล ั กษณ์ ต ร าส ิ นค ้ า  โ ด ย เ ฉพาะ ใน
องค์ประกอบด้านตัวอักษรที ่เปิดโอกาสให้ตรา
สินค้าสามารถพัฒนาอัตลักษณ์ทางตัวอักษร 
(Typographic Identity) ได้อย่างสอดคล้องกับ
แก่นของตราสินค้า ในภาพรวม งานวิจัยนี้สามารถ
ตอบวัตถุประสงค์ได้ครบถ้วน และยังนำเสนอ
กรอบแนวทางที ่สามารถนำไปประยุกต์ใช ้ใน
กรณีศึกษาหรือตราสินค้าอื่น ๆ  ที่ต้องการเชื่อมโยง
ทุนทางวัฒนธรรมเข้ากับการออกแบบอัตลักษณ์
ในบริบทไลฟ์สไตล์ร่วมสมัยอย่างมีประสิทธิภาพ 
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บทคัดย่อ  
การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อสร้างอัตลักษณ์แบรนด์ และบรรจุภัณฑ์ผลิตภัณฑ์ข้าวเกรียบจาก

ข้าวพันธุก์ข. 43 ของชุมชนดอนอุโลก โดยใช้วิธีวิจัยแบบผสมผสาน มีเครื่องมือ ประกอบด้วย แบบสัมภาษณ์
เกษตรกรวิสาหกิจชุมชนเกษตรอินทรีย์ปลอดภัยบ้านดอนอุโลก เพื่อค้นหาเสน่ห์อัตลักษณ์ชุมชน และ
บทวิเคราะห์อัตลักษณ์แบรนด์ใหม่ภายใต้ชื่อ เด่นใหญ่สโลว์ไลฟ์ จากนั้นนำผลวิเคราะห์ของทั้งสองส่วน
มาสังเคราะห์กราฟิกอัตลักษณ์แบรนด์สินค้า ได้แก่ สีน้ำตาลแดงโทนร้อน สีน้ำตาลเข้ม สีเขียวขี้ม้า  
สีเขียวอ่อน สีเบจ สีเทาอ่อน สีเหลืองอมส้ม สีส้ม ลวดลายจากวัตถุดิบหลัก เช่น ข้าว ต้นอุโลก สถานท่ี
สำคัญ และวิถีชีวิตชาวนา โดยกราฟิกต้องสะท้อนบุคลิกภาพของแบรนด์ คือ กันเอง เข้าถึงง่าย และใจดี 
สุดท้ายใช้เครื่องมือแบบประเมินความพึงพอใจต่อผลงานการออกแบบสำรวจกลุ่มตัวอย่างจำนวน 65 
คน มีผลประเมินด้านตราสัญลักษณ์ คือ สร้างความน่าเชื่อถือ และเพิ่มคุณค่าให้สินค้าและบริการมาก
ที่สุดคิดเป็นร้อยละ 76.9 % ด้านบรรจุภัณฑ์ คือ ข้อความบนบรรจุภัณฑ์มีข้อมูลครบถ้วนตามมาตรฐาน
มากที่สุดคิดเป็นร้อยละ 80% และภาพรวมของบรรจุภัณฑ์ภาพลักษณ์ใหม่สามารถเพิ่มมูลค่าให้กับ
สินค้าชุมชนมากสุดคิดเป็นร้อยละ 75.4% ซึ่งทางกลุ่มเกษตรกรมีความพึงพอใจต่อผลการออกแบบ และ
จะนำไปใช้เพื่อสร้างภาพจำใหม่ให้ผลิตภัณฑ์ข้าวเกรียบ ซึ่งถือเป็นหนึ่งในผลิตภัณฑ์ที่สร้างช่ือและรายได้
ของแบรนด์เด่นใหญ่สโลว์ไลฟ์ 
 
คำสำคัญ: การออกแบบอัตลักษณ์, บรรจุภัณฑ์, การเพิ่มมูลค่า,  ข้าวเกรียบ กข.43 
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Abstract  
This research aimed to redesign the brand identity and packaging of rice cracker 

made from RD 43 rice from Don Ulok community, using a mixed research method. The 
research instruments consisted of an interview form with farmers of the Don U Lok 
organic and safe agricultural community enterprise to find the charm of the community 
identity and analyze the new brand identity under the name Den Yai Slow Life. The 
results of the analysis of both parts were then used to synthesize the brand identity 
graphics, including colors such as Burnt Sienna, 

Dark Brown,  Olive Green,  Light Green,  Beige,  Light Gray,  Amber and Orange 
patterns from main ingredients such as rice, the Hymenodictyon orixense tree, important 
places, life of farmers. The graphics must reflect the brand personality, which is friendly, 
approachable, and kind. Finally, a satisfaction assessment tool was used to survey a 
sample of 65 people. The results of the assessment of the logo were 76.9%, which was 
to create credibility and increase the value of products and services. The packaging was 
80%, which was to have complete information according to the standard. The overall 
image of the new packaging could increase the value of the community products the 
most, which was 75.4%. The farmer group was satisfied with the design results and will 
use them to create a new image for the rice cracker product, which is one of the products 
that created the reputation and income for the Den Yai Slow Life brand. Income of the 
Den Yai Slow Life brand. 
 
Keywords: Identity Design, Packaging, value added, RD 43 Rice Cracker 
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บทนำ 
ชัยนาท เป็นพื้นที่ยุทธศาสตร์สำคัญในการ

ปลูกข้าวซึ่งถือเป็นพืชเศรษฐกิจ การปลูกข้าวมี
รูปแบบนาปรัง และนาปี มีเกษตรกรขึ้นทะเบียน
ปลูกข้าว จำนวน 670,625 ไร่ GISTDA 910,244 
ไร่ มากเป็นอันด ับ 3 ในเขตพื ้นที ่ภาคกลาง 
(กรมการข้าว, 2567) กลุ่มวิสาหกิจชุมชนเกษตร
ปลอดภัยบ้านดอนอุโลก เป็นกลุ่มที่จัดตั้งขึ้นเพื่อ
เป็นศูนย์การเรียนรู้และสนับสนุนการทำเกษตร
อินทรีย์ เพื่อพัฒนาคุณภาพชีวิตของเกษตรกรใน
ชุมชน และลดต้นทุนการผลิต โดยรวมกลุ่ม
เกษตรกรจากพื้นที่ต่างๆ ทั้งใน และนอกตำบล
เด่นใหญ่สร้างผลผลิตสดใหม่ ปลอดภัย และแปร
รูปเป็นผลิตภัณฑ์ชุมชน (องค์การบริหารส่วน
ตำบลเด่นใหญ่, 2561) ซึ่งพันธุ ์ข้าวที่เกษตรกร
ปลูกในดอนอุโลก ได้แก่ ข้าวหอมมะลิ 105, ข้าว 
กข. 43 เป็นต้น 

ข้าว กข.43 ของดอนอุโลก เป็นข้าวอินทรีย์
มากด้วยคุณประโยชน์ต่อสขุภาพ ที่ชุมชนคัดเลือก
มาเป็นผลิตภัณฑ์จำหน่ายสร้างรายได้ นอกเหนือ 
จากการผลิตเป็นข้าวสารอัดก้อนซึ ่งนิยมขาย
เหมือนชุมชนทั่ว ๆ ไป ดอนอุโลกสามารถต่อยอด
ให้เป็นผลิตภัณฑ์ข้าวเกรียบจากข้าว กข. 43 
ตั้งแต่เมื่อปี 2562 แรกเริ่มเกิดจากการทดลองทำ
ข้าวเกรียบไว้บริโภคในครัวเรือน เท่านั้น ต่อมามี
หน่วยงานเข้ามาส่งเสริมให้จำหน่ายเพื ่อสร้าง
รายได้ แต่ชุมชนต้องการภาพลักษณ์แบรนด์ใหม่ 
ที่สร้างการรับรู้ให้เป็นที่รู้จัก และสร้างความเชื่อมั่น
ในผลิตภัณฑ์ชุมชนเสียก่อนข้าวเกรียบถึงจะขายได้ 
ผู้วิจัยได้สัมภาษณ์คุณวัลย์นภัส เอี ่ยมชื่น (การ
สื่อสารส่วนบุคคล, 10 พฤศจิกายน 2564) ถึงที่มา
ของแบรนด์ และจุดแข็ง-จุดอ่อนของผลิตภัณฑ์
ข้าวเกรียบ สรุปได้ว่า ชุมชนมีจุดแข็งด้านกำลัง
การผลิต มีว ัตถุด ิบเพียงพอ และมีฐานลูกค้า
จำนวนหนึ่ง จุดอ่อน คือ ชุมชนมีความต้องการจะ
เปลี่ยนแปลงภาพลักษณ์ใหม่ ให้เป็นแบรนด์ที่

สะท้อนตัวตน ทันสมัยขึ้น และมีผลิตภัณฑ์ที่ตอบ
โจทย์ผู ้บริโภคมากขึ ้น เพราะฉะนั ้นหากสร้าง
ภาพลักษณ์ของแบรนด์ใหม่ สินค้าจะเป็นที่รู ้จัก 
ข้าวเกรียบก็จะขายได้ทั้งออฟไลน์และออนไลน์ 
ผ ู ้ว ิจ ัยได้ทำการวิเคราะห์  SWOT แบรนด์ และ  
บรรจุภัณฑ์เดิม พบว่า 1) แบรนด์ขาดกระบวนการ
นำเสนอความมีเสน่ห์ของชุมชนลงไปในผลิตภัณฑ์ 
2) บรรจุภัณฑ์เดิมขาดสีสัน และไม่ดึงดูดผู้บริโภค
เท่าที่ควร 3) บรรจุภัณฑ์เดิมขาดการเลือกสาระ 
สำคัญ หรือที่เรียกว่า Bold and Clear เพื่อสื่อสาร
ให้ผู้บริโภคเข้าใจได้ง่ายว่าเป็นสินค้าอะไรในทันที  

ด้วยเหตุนี้ ผู้วิจัยมีความประสงค์ทำการศึกษา
วิจัยเพื่อสร้างอัตลักษณ์แบรนด์ และบรรจุภัณฑ์
ผลิตภัณฑ์ข้าวเกรียบจากข้าวพันธุ ์กข. 43 ของ
ชุมชนดอนอุโลก โดยค้นหาเสน่ห์อัตลักษณ์ชุมชน 
และวิเคราะห์สร้างอัตลักษณ์แบรนด์ใหม่จาก
เครื่องมือแบบสัมภาษณ์กึ่งโครงสร้าง เครื่องมือ
ว ิเคราะห์อ ัตลักษณ์ช ุมชน และกระบวนการ
วิเคราะห์เลือกรับรู้ จากนั้นนำมาสังเคราะห์ให้ได้
กราฟิกอัตลักษณ์ของแบรนด์เพื่อนำมาประยุกต์ใช้
กับการออกแบบกราฟิกบรรจุภัณฑ์ข้าวเกรียบขา้ว 
กข. 43 และให้ชุมชนได้นำไปใช้ประโยชน์กับ
ผลิตภัณฑ์อื่นๆที่มีอยู่ หรือ ที่กำลังจะเกิดขึ้นใน
อนาคตภายใต ้แบรนด ์ เด ่นใหญ ่สโลว ์ ไลฟ์  
กระบวนการทำงานจะดำเนินการอย่างมีส่วนร่วมกับ
ชุมชนเพื่อสร้างความเป็นเจ้าของอย่างยั่งยืน และ
ให้ชุมชนเกิดความรักหวงแหนในแบรนด์ของตน  

 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย  

1. เพื ่อศึกษา และวิเคราะห์ค้นหาเสน่ห์  
อัตล ักษณ์ช ุมชนมาเป็นแนวทางในการสร ้าง 
อัตลักษณ์แบรนด์ 

2. เพื่อสร้างอัตลักษณ์แบรนด์ และออกแบบ
กราฟิกบนบรรจุภัณฑ์ผลิตภัณฑ์ข้าวเกรียบจาก
ข้าวพันธุก์ข. 43 ของชุมชนดอนอุโลก 
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แนวคิด ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 
1. การค้นหาเสน่ห์อัตลักษณ์ของช ุมชน 

ผู้วิจัยศึกษาแนวคิดกระบวนการทำงานวัฒนธรรม
เชิงรุก (กาญจนา แก้วเทพ, 2560) เพื ่อค้นหา
เสน่ห์อัตลักษณ์ชุมชนจากทุนทางวัฒนธรรม โดย
กระบวนการทำงานวัฒนธรรมเชิงรุกนี้ เน้นให้
ชุมชนได้แสดงออกทางความคิด ตัดสินใจเลือก 
และจัดการทุนทางวัฒนธรรมของตน ผู้วิจัยเป็น
เพียงบุคคลภายนอก มีหน้าที ่เร ียนรู ้ทำความ
เข้าใจในวัฒนธรรมนั้น ๆ แต่ไม่ใช่ชี ้นำ หรือมี
บทบาทเป็นเจ้าของวัฒนธรรมนั้นเสียเอง ผู้วิจัย
นำหล ักการด ั งกล ่ าวมาใช ้ ในกระบวนการ
สัมภาษณ์และวิเคราะห์สรุปข้อมูลอัตลักษณ์
ชุมชน และใช้กระบวนการวิเคราะห์เลือกรับรู้ 
(Perceptual Selectivity) ประยุกต์จาก Hanna, 
N., & Wozniak, R. (2001) ใ น ก ร ะ บ วนกา ร
พิจารณาเลือกทุนทางวัฒนธรรมที่มีความสำคัญ 
ที ่น่าสนใจ และไม่ให้ขัดแย้งกับความรู้สึก ต่อ
ระบบความเชื่อของผู้บริโภคที่จะต้องตีความ รับรู้ 
และยอมรับว่าสัญญะที่ปรากฏบนบรรจุภัณฑ์นั้น
สื่อถึงเสน่ห์อัตลักษณ์ชุมชนกรณีศึกษา  

2. การสร้างอัตลักษณ์แบรนด์ตามแนวคิด 
Brand Identity Prism ใช้ในกระบวนการค้นหา
จุดแข็งที่แตกต่างจากคู่แข่ง รวมถึงองค์ประกอบ
สำคัญของแบรนด์ ในทางจิตวิทยาที่ช่วยสะท้อน
ภาพล ักษณ์ผ ู ้บร ิโภค สามารถนำมากำหนด
ลักษณะกลุ ่มลูกค้าได้ (วชิระ ทองสุข, 2566) 
เพราะฉะนั้น งานวิจัยนี้นำเอาทั้งเสน่ห์อัตลักษณ์
ชุมชน มาวิเคราะห์ร ่วมกับอัตลักษณ์แบรนด์ 
สังเคราะห์ออกมาเป็นงานออกแบบกราฟิกบน
บรรจุภัณฑ์ให้แบรนด์สินค้าจากชุมชนดอนอุโลก 

3. การออกแบบกราฟิกบนบรรจุภัณฑ์มี
ความจำเป็นต้องมุ่งเน้นท่ีความชัดเจนและข้อมูลที่
จำเป็น เพื ่อสร้างคุณลักษณะที ่โดดเด่น และ
สื่อสารได้ง่าย หรือที่เรียกว่า Bold and Clear 
เนื่องจากพฤติกรรมผู้บริโภคในปัจจุบันมักใช้เวลา

เพียงไม่กี ่วินาทีในการสแกนดูสินค้าบนชั้นวาง 
(Smith & Jones, 2022) ดังนั ้น บรรจุภัณฑ์จึง
ต้องสื่อสารได้อย่างชัดเจนและรวดเร็วว่าสินค้านั้น
คืออะไร มีประโยชน์อย่างไร และแตกต่างจาก
คู่แข่งอย่างไร (Chen et al., 2021) ข้อมูลสำคัญ 
อาทิ ช่ือสินค้า คุณสมบัติเด่น ขนาด ปริมาณ และ
วันหมดอายุ ควรถูกจัดวางอย่างเด่นชัด และ   
ง่ายต่อการอ่าน เพื่ออำนวยความสะดวกในการ
ตัดสินใจของผู้บริโภค ผู้วิจัยนำหลักการดังกล่าว
มาใช้ในกระบวนการออกแบบกราฟิกบนบรรจุ
ภัณฑ์ 
 

ระเบียบวิธีวิจัย 
งานวิจัยนี้เป็นการใช้วิธีวิจัยแบบผสมผสาน 

ดังนี ้
1. สำรวจรูปแบบอัตลักษณแ์บรนดผ์ลติภณัฑ์

ชุมชนในพื้นที่จังหวัดชัยนาท ณ ร้านค้า ศูนย์โอท็
อป และในห้างที่จัดจำหน่ายผลิตภัณฑ์ชุมชนใน
เขตกรุงเทพมหานคร 

2. ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องใน
เรื ่องการค้นหาเสน่ห์ชุมชนและการประยุกต์ใช้  
การสร้างแบรนด์สินค้าชุมชน กระแสการออกแบบ
บรรจุภัณฑ์ และกราฟิกยุคใหม่ 

3. กระบวนการถอดเสน่ห์ชุมชนอย่างมีส่วน
ร่วม เครื ่องมือที ่ใช้ คือ การสัมภาษณ์แบบกึ่ง
โครงสร้าง มีแนวคำถามที่เกี ่ยวข้องกับมิต ิทาง
วัฒนธรรม กลุ ่มตัวอย่าง คือ สมาชิกวิสาหกิจ
ชุมชนกลุ่มผลิตเกษตรอินทรีย์ปลอดภัยบ้านดอน
อุโลกจำนวน 11 คน ได้จากการสุ่มแบบเจาะจง 

4. วิเคราะห์เสน่ห์อัตลักษณ์ชุมชนเพื่อใช้ใน
การออกแบบ ด้วยหลักการสิทธิเจ้าของวัฒนธรรม 
และ กระบวนการเลือกรับรู้  

5. กระบวนการสร้างอัตลักษณ์แบรนด์ด้วย
เครื่องมือ Brand Identity Prism 

6. กระบวนการสังเคราะห์กราฟิกอัตลักษณ์
แบรนด์เด่นใหญ่สโลว์ไลฟ์  
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7. ออกแบบตราสัญลักษณ์ และสร้างต้นแบบ
บรรจุภัณฑ์ข้าวเกรียบ 

8. ประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบ
กราฟิกบนบรรจุภัณฑ์ 3 คน เกษตรกรทีมวิจัย  
11 คน และผู้บริโภคทั่วไป เครื่องมือท่ีใช้ คือ แบบ
สำรวจความพึงพอใจต่อผลงานการออกแบบ 
รายการคำถามจัดลำดับทัศนคติความพึงพอใจ 
เป็นการประเมินแบบมาตราส่วน  ประเมินค่า 
(Rating Scale) ซึ่งกำหนดค่าคะแนน (Weight) 
ออกเป็น 5 ระดับ ตามวิธีของลิเคอร์ต 

9. สรุปผลงานวิจัย ส่งมอบ และเผยแพร่ 
 

ผลการวิจัย 
ผลการสังเคราะห์ทุนทางวัฒนธรรมชุมชน

ดอนอุโลกที่ได้จากกระบวนการอย่างมีส่วนร่วม 
ได้ข้อมูลทุนทางวัฒนธรรมจากการสัมภาษณ์กลุ่ม
วิสาหกิจ จากการสำรวจภาคสนาม สรุปได้ทุนทาง
วัฒนธรรมรูปแบบจับต้องได้ และจับต้องไม่ได้ 
เพื่อจะนำมาถอดเป็นทัศนธาตุในงานศิลปะและ
การออกแบบ ดังตารางดังต่อไปนี้ 

 
ตารางที่ 4.1  ข้อมูลทุนทางวัฒนธรรมจากกระบวนการอย่างมีส่วนร่วม 

ทุนทางวัฒนธรรมชุมชนดอนอุโลก 
รูปแบบจับต้องได้ 

1. ต้นข้าว /รวงข้าว 
2. ต้นอุโลก/เมลด็/ดอก/ผล 
3. ถ้ำแก้ววัดสารพัดด ี
4. วิถีการทำนา การทำเกษตร 

รูปแบบจับต้องไม่ได้ 
1. การอนุรักษ์ป่าเขาราวเทียน 
3. สารทเดือนสิบ   
5. ตักบาตรเทโว  

 
2. พิธีรับขวัญข้าว 
4. ออกพรรษา 
6. บุญประจำป ี
 

 
จากนั้นนำข้อมูลมาวิเคราะห์ทุนทางวัฒนธรรมด้วยการประยุกต์ใช้แนวคิดเลือกรับรู้ (Perceptual 

Selectivity) โดยผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย 
 

 
ภาพที่ 1  กระบวนการเลือกรับรู้เพื่อใช้ค้นหาเสน่ห์ชุมชนดอนอุโลก 

ที่มา: ผู้วิจัย, 2568 
 

ผู้วิจัย และทีมชุมชน 11 คน แบ่งเป็น หญิง 
5 คน ชาย 6 คน อายุ 31-40 ปี 2 คน 41-45 ปี 5 
คน และ 46 ปีขึ้นไป 4 คน วิเคราะห์ทุนวัฒนธรรม
โดยให้ชุมชนเป็นผู้สรุปคัดเลือกตามกระบวนการ

วัฒนธรรมเชิงรุก แล้วเรียบเรียงข้อมูลจนปรากฏ
เสน่ห์อัตลักษณ์ชุมชน คือ ข้าว ผลผลิตสำคัญที่
สร้างรายได้ สร้างอาชีพ เลี้ยงปากเลี้ยงท้องผลผลิต
ที่วนเวียนในวิถีชีวิต ต้นอุโลก พืชธรรมชาติที่อดีต
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มีอยู่มากจนเป็นที่มาของชื่อชุมชนและทำให้คน
ทั ่วไปนึกถึง และวัดถ้ำแก้วสารพัดดี ศูนย์รวม
จิตใจที ่ยึดเหนี ่ยวของคนในชุมชนอัตลักษณ์ที่
กล่าวมา ถึงแม้จะเปลี่ยนแปลงเป็น พลวัติ แต่เป็น
สิ่งที ่ยังคงคุณค่าต่อจิตใจจิตวิญญานของคนใน
ชุมชน ผู้วิจัยจึงนำเสน่ห์อัตลักษณ์มาถอดสัญญะ
เป็นทัศนธาตุของงานศิลปะและการออกแบบ 2 
ด้าน ดังน้ี 

1. ด้านสี วิเคราะห์จาก ดอก ผล ลำต้นต้น
อุโลก รวงข้าว และวัดถ้ำแก้วสารพัดดี  ได้สี 
อัตลักษณ์ ได้แก่ สีน้ำตาลแดงโทนร้อน สีน้ำตาล

เข้ม สีเขียวขี้ม้า สีเขียวอ่อน สีเบจ สีเทาอ่อน สี
เหลืองอมส้ม สีส้ม และให้สีขาวและสีดำเป็นสี
กลาง สีที่ได้จัดอยู่ในกลุ่มนิยมนำมาใช้เพื่อดึงดูด
สายตา และกระตุ้นการมองเห็น และได้จัดกลุ่ม
โทนสีตามวรรณะร้อน และเย็น  

2. ลวดลาย วิเคราะห์ พิจารณา ยอมรับ 
และเลือกแล้วว่าต้นอุโลก รวงข้าว ส่งผลถึงการ
รับรู้ที่เชื่อมโยงถึงดอนอุโลก ให้เป็นภาพประกอบ
หลัก และมีภาพประกอบเสริม คือ วิถีชาวนา และ
ภาพสินค้าเพื่อชวนดึงดูดให้อยากรับประทาน  

 

 
ภาพที่ 2  สีสันและลวดลายจากเสน่ห์อัตลักษณ์ชุมชนดอนอุโลก 

ที่มา: ผู้วิจัย, 2568 
 

ผลการวิเคราะห์อัตลักษณ์แบรนด์เด่นใหญ่ 
สโลว์ไลฟ์ ใช้แนวคิด Brand Identity Prism กำหนด
สร้างอัตลักษณ์ของแบรนด์ และองค์ประกอบเพื่อ
สร้างความแตกต่างจากแบรนด์อื่น ๆ ในชัยนาท 
พบว่า ต ัวตนของแบรนด์มีล ักษณะคล้ายกับ
บุคลิกภาพของมนุษย์ลักษณะนิสัยแบบเป็นกันเอง 

เรียบง่าย เข้าถึงง่าย ซื ่อ ๆ ใจดี (Sincerity) ใน
ขณะเดียวกันก็มีลักษณะกระตือรือร้น พร้อม
เปิดรับการเรียนรู ้สิ่งใหม่ ๆ (Excitement) การ
ระบุตัวตนให้คล้ายกับลักษณะนิสัยมนุษย์ ก็เพื่อ
สร้างความสัมพันธ์ และสร้างการรับรู้กับลูกค้าใน
ระดับที่ลึกซึ้งยิ่งขึ้น (The digital tip, 2022)  
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ภาพที่ 3  วิเคราะห์สร้างอัตลักษณ์แบรนด์ใหม่ด้วยแนวคดิ Brand Identity Prism 

ที่มา: ผู้วิจัย, 2568 
 

จากนั้นนำบทสรุปเสน่ห์อัตลักษณ์ชุมชน มาสังเคราะห์ร่วมกับอัตลักษณ์แบรนด์ใหม่ ได้งาน
กราฟิกอัตลักษณ์แบรนด์ที่ลูกค้าจะได้เห็นผ่านองค์ประกอบศิลป์ ดังนี้ 

 

 
ภาพที่ 4  กระบวนการสังเคราะหก์ราฟิกอัตลักษณ์แบรนด์ใหม ่

ที่มา: ผู้วิจัย, 2568 
 

จากนั้นนำกราฟิกอัตลักษณ์มาสร้างภาพร่างโลโก้ และภาพร่างกราฟิกบนบรรจุภัณฑ์ข้าวเกรียบ 
กข. 43 เพื่อนำไปประเมินกับกลุ่มตัวอย่าง คือ กลุ่มวิสาหกิจชุมชน ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบกราฟิก 
คัดเลือกภาพร่างที่ดีท่ีสุดเพื่อนำมาพัฒนาเป็นต้นแบบต่อไป 
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ภาพที่ 5  ภาพร่างตราสัญลักษณเ์พื่อนำไปประเมิน 

ที่มา: ผู้วิจัย, 2568 
 

จากผลการคัดเลือก สรุปว่า ตราสัญลักษณ์
แบบที่ 1 ถูกเลือกเนื่องจาก สอดคล้องกับอัตลักษณ์
แบรนด์ครบถ้วน ตัวอักษรแทนบุคลิกแบรนด์ 
เพราะเป็นตัวฟรีฟอร์มเน้นคำว่า เด่นใหญ่ ให้
ความรู้สึกเป็นกันเอง เข้าถึงง่าย ส่วนคำว่า สโลว์ไลฟ์ 
ใช้ตัวอังษร DB ChokeChai X Bold ให้ความรู้สึก

ถึงความเป็นไทยร่วมสมัย การจัดวางรูปทรงโค้ง
เพื่อแสดงถึงการโอบกอด อีกนัยหนึ่งแสดงให้เห็น
ว่าแบรนด์เด่นใหญ่เติบโตแข็งแรงได้การเอาใจใส่
ของทั้งคนปลูกและจากข้าว เส้นโค้งให้ความรู้สึก
โอนอ่อนไม ่แข ็งท ื ่อ และม ีองค ์ประกอบให้
ความรู้สึกสนุกสนาน เช่น หลังคาจั่วลายเส้น  

 
ภาพที่ 6  ภาพร่างกราฟิกบนบรรจุภัณฑ์ข้าวเกรียบ กข 45 เพื่อนำไปประเมิน 

ที่มา: ผู้วิจัย, 2568 
 

กราฟิกบนบรรจุภัณฑ์แบบที่ 3 ออกแบบใช้
บรรจุภัณฑ์ประเภทถุงฟลอยด์ทรงหมอนขนาด
บรรจุ 35 กรัม เปิดปาก 1 ด้าน เพื่อเปิดใส่ข้าว
เกรียบทอดและจะปิดด้วยเครื่องผนึกความร้อน
บริเวณด้านหลัง และซีลถุงทั้งด้านบนและด้านลา่ง 
รูปแบบที่ 3 ถูกเลือกเนื่องจาก มีองค์ประกอบ

กราฟิกที่สื ่อถึงวัฒนธรรมชุมชน คือ วิถีชาวนา       
มีภาพวัตถุดิบและข้าวเกรียบน่ารับประทาน แลดู
สะอาด สอดคล้องกับลักษณะทางกายภาพของแบ
รนด์ พร้อมกับบอกประเภทสินค้าใช้อักษรขนาด
ใหญ่ ชัดเจน สอดคล้องกับหลักการ Bold and 
Clear คือ เมื ่อเห็นงานกราฟิกก็ร ู ้ เลยว ่าเป็น
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ผลิตภัณฑ์อะไร ใช้สีสันสดใสในโทนร้อนเพื่อให้
สะดุดตา ตัดกับสีโทนเย็นคาดผ่ากลางเป็นแถบ
สโลแกน ใช้อักษรตรงสโลแกนแบบลายมือกึ่ง

ทางการ ภาพรวมสอดคล้องกับกราฟิกอัตลักษณ์
แบรนด์ครบถ้วน  

 

 
ภาพที่ 7  ต้นแบบกราฟิกบนบรรจุภัณฑ์ข้าวเกรียบ กข 45  

ที่มา: ผู้วิจัย, 2568 
 

ผลการประเมินความพึงพอใจต่อผลงาน
ต้นแบบบรรจุภัณฑ์ข้าวเกรียบใหม่ โดยผู้เชี่ยวชาญ
ด้านการออกแบบกราฟิกบนบรรจุภัณฑ์ 3 คน 
เกษตรกรทีมวิจัย 11 คน และผู ้บริโภคทั ่วไป 
จำนวน 51 คน รวมทั้งหมด 65 คน สรุปว่า ตรา
สัญลักษณ์สร้างควาน่าเชื่อถือให้สินค้าและบริการ 
และเพิ่มคุณค่าให้กับสินค้าและบริการ มากที่สุด
คิดเป็นร้อยละ 76.9% รองลงมาคือ ตราสัญลักษณ์
สร้างการจดจำและ เป็นภาพลักษณ์ที่ดีต่อชุมชน
และสินค้ารวมถึงงานบริการคิดเป็นร ้อยละ 
67.7% และตราสัญลักษณ์มีความคงที ่ในการ
นำไปใช้งานได้หลากหลายคิดเป็นร้อยละ 63.1% 
ภาพรวมมีความพึงพอใจต่อผลงานการออกแบบ
ตราสัญลักษณ์ร้อยละ 61.5% โดยผลรวมค่าเฉลี่ย
และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานด้านตราสัญลักษณ์ มี
ค ่าเฉลี ่ยรวมอยู ่ที ่ 4.52 และ มีส ่วนเบี ่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D. = 0.77) ซึ่งมีค่าระดับความคิดเห็น
อยู่ในระดับความเหมาะสมมากท่ีสุด 

ด้านกราฟิกบนบรรจุภัณฑ์ สรุปว่า ข้อความ
บนบรรจุภัณฑ์มีข้อมูลครบถ้วนตามมาตรฐานมาก
ที ่ส ุดร ้อยละ 80% รองลงมา คือ พึงพอใจต่อ
ภาพรวมของบรรจุภัณฑ์ภาพลักษณ์ใหม่สามารถ
เพิ่มมูลค่าให้กับสินค้าชุมชนได้ร้อยละ 75.4% 

บรรจุภัณฑ์มีรูปแบบเอื ้อต่อการเปิด ปิด หยิบ
บริโภคร้อยละ 72.3% โดยผลรวมค่าเฉลี่ยและ
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานด้านกราฟิกบนบรรจุภัณฑ์
มีค่าเฉลี ่ยรวมอยู ่ที ่ 4.62 และมีส่วนเบี ่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D. = 0.60) ซ ึ ่ งม ีค ่าระด ับความ
คิดเห็น อยู่ในระดับความเหมาะสมมากท่ีสุด 

 
สรุปและอภิปรายผล 

การวิจัยในครั้งนี้ได้ผลงานกราฟิกอัตลักษณ์
แบรนด์ที่มีส่วนผสมทั้งเรื่องเสน่ห์ชุมชน และอัต
ลักษณ์แบรนด์เด่นใหญ่สโลว์ไลฟ์จากกระบวนการ
มีส ่วนร่วม และใช้เครื ่องมือวิจ ัยที ่ม ีค ุณภาพ 
สรุปว่า การสร้างตัวตนใหม่ให้แบรนด์ผลิตภัณฑ์
ชุมชนอย่างมีส่วนร่วมนั้นสำคัญ สอดคล้องกับ 
จุฑารัตน์ พรหมทัต (2564) กล่าวว่า เศรษฐกิจ
ชุมชน เป็นระบบเศรษฐกิจที่มีการรวมกลุ่มกัน
ของคนในชุมชน เพื่อร่วมมือกันบริหารจัดการ
ทรัพยากรในชุมชน ทั้งเศรษฐกิจ สังคม วัฒนธรรม 
สิ่งแวดล้อม ทรัพยากรธรรมชาติ โดยการมีส่วน
ร่วม และความเป็นเจ้าของจะทำให้ชุมชนสามารถ
พึ ่งพาตนเองได้อย่างเข้มแข็ง และยั ่งย ืน ซึ่ง      
อัตลักษณ์แบรนด์มีองค์ประกอบที่สามารถนำมา
สร ้างสรรค์เป็นกราฟิก แต่จะต้องตีความให้
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สอดคล้องกับบุคลิกภาพแบรนด์ และสังเคราะห์
ออกมาเป็นสีสัน ลวดลายให้ได้ สอดคล้องกับ 
ปรีดี นุกุลสมปรารถนา (2565) กล่าวว่า อัตลักษณ์
หรือความเป็นตันตนของแบรนด์ เป็นสิ่งที่บริษัท
สร้างขึ้นเพื่อนำเสนอความเป็นตัวตนของแบรนด์ 
อัตลักษณ์แบรนด์นั ้นถือเป็นหน้าตาของบริษัท
ด่านแรกที่กลุ่มลูกค้าจะได้เห็น เช่น ชื่อของแบรนด์ 
โลโก ้  การนำเอาเสน ่ห ์อ ัตล ักษณ ์ช ุมชนมา
ผสมผสานกับอัตลักษณ์แบรนด์จะยิ่งได้ประโยชน์
ในแง่ของการต่อยอด และปรับประยุกต์ทุนทาง
วัฒนธรรมให้ร่วมสมัย โดยผู้วิจัยสรุปได้แนวทาง
ในการนำอัตล ักษณ์ไปปร ับใช้ในอนาคต คือ 
จำเป็นต้องสังเคราะห์ แล้วถอดสัญญะมาเป็น 
รูปร่าง รูปทรง สีสัน ลวดลาย มาให้ได้ก่อน แล้ว
ค ่อยปร ับประย ุกต ์  ค ิดสร ้างสรรค์  เพ ื ่อนำ
องค์ประกอบเหล่านั้นมาใช้ โดยที่ยังต้องคงไว้ซึ่ง
ความหมายและคุณค่าอันดีของสิ่งนั้น สอดคล้อง
กับ Hanna, N., & Wozniak, R. (2001) การเปลี่ยน 
แปลงภาพลักษณ์ของผลิตภัณฑ์ให้มีความทันสมัย
และตรงใจผู้บริโภค ไม่ได้จำกัดอยู่เพียงการนำทุน
ทางวัฒนธรรมหรืออัตลักษณ์มาใช้โดยตรงและ
ครบถ้วนเท่านั ้น แท้จร ิงแล้ว การออกแบบมี
บทบาทสำคัญอย่างยิ่งในการสร้างสรรค์เทคนิคที่
หลากหลาย เพ ื ่อพล ิกโฉมภาพจำเดิ ม ๆ ให้
กลายเป็นภาพลักษณ์ใหม่ที่ดึงดูด และสอดคล้อง
กับรสนิยมของผู้บริโภคยุคปัจจุบัน การใช้กลยทุธ์
การออกแบบที่ซับซ้อนและมีวิจารณญาณ จะช่วย
ให้สามารถสร้างสรรค์สิ ่งใหม่ที ่แตกต่างและมี
คุณค่าได้ โดยไม่จำเป็นต้องยึดติดกับกรอบของ
มรดกทางวัฒนธรรมเพียงอย่างเดียว แต่สามารถ
ผสมผสาน และปรับเปลี่ยนได้อย่างอิสระ เพื่อให้
เกิดผลลัพธ์ที่เป็นที่ยอมรับและตอบสนองความ
ต้องการของตลาดได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
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บทคัดย่อ 
การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยแบบผสมผสาน (Mixed Methods Research) โดยใช้วิธีการวิจัย

เชิงคุณภาพผ่านการสัมภาษณ์เชิงลึกกับเจ้าของร้าน “ตู้หู้” เพื่ออัตลักษณ์ของร้านและแนวทางการ
ออกแบบบรรจุภัณฑ์ให้สอดคล้องกับบริบทของร้าน และวิจัยเชิงปริมาณโดยใช้แบบสอบถามประเมิน
ความเหมาะสมการออกแบบจากผู้เชี ่ยวชาญด้านการออกแบบกราฟิก ประเมินความพึงพอใจของ
ผู้บริโภคที่มีต่อกราฟิกบนบรรจุภัณฑ์ กลุ่มตัวอย่างเลือกสุ่มแบบเจาะจงประกอบด้วย 1) เจ้าของกิจการ 
1 ราย 2) ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบกราฟิก 5 คน และ 3) ผู้บริโภคร้านตู้หู้จำนวน 100 คน (เพศ
หญิง อายุระหว่าง 24–35 ปี) เครื่องมือท่ีใช้คือแบบสัมภาษณ์และแบบสอบถาม การวิเคราะห์ข้อมูลเชิง
คุณภาพใช้การวิเคราะห์เนื้อหา ส่วนข้อมูลเชิงปริมาณใช้สถิติเชิงพรรณนา ได้แก่ ค่าเฉลี่ยและส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน วัตถุประสงค์ของการวิจัย ได้แก่ 1) เพื่อศึกษาอัตลักษณ์ร้านตู้หู้ 2) เพื่อออกแบบ
กราฟิกบนบรรจุภัณฑ์ร้านน้ำเต้าหู้ปาท่องโก๋ “ตู้หู้” ผลการวิจัยพบว่า แนวคิดหลักของงานออกแบบคือ 
“คู่หูอิ่มท้อง” สื่อถึงพฤติกรรมการบริโภคที่มักจับคู่น้ำเต้าหู้กับปาท่องโก๋ และสะท้อนความรู้สึกอบอุ่น
เหมือนอาหารที่คนในบ้านตั้งใจทำ องค์ประกอบกราฟิกที่ออกแบบได้รับการประเมินว่าเหมาะสมใน
ระดับมาก โดยเฉพาะรูปแบบตัวอักษร (𝑋̅ = 4.80) และภาพประกอบที่สะท้อนผู้บริโภค (𝑋̅ = 4.60) 
การรับรู ้อ ัตลักษณ์ (𝑋̅ = 4.15) และความพึงพอใจรวม (𝑋̅ = 4.07) อยู ่ในระดับมาก สะท้อนถึง
ประสิทธิภาพของการออกแบบในการสื่อสารอัตลักษณ์และสร้างความพึงพอใจแก่กลุ่มเป้าหมาย 

 
คำสำคัญ: กราฟิก, การออกแบบบรรจภุัณฑ์, อตัลักษณ ์
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Abstract 
This study employed a mixed methods research approach, incorporating both 

qualitative and quantitative methods. The qualitative phase involved in-depth interviews 
with the owner of “TuHoo” to explore the brand identity and guide the packaging design 
in alignment with the business context. The quantitative phase involved surveys to assess 
the appropriation of the design by graphic design experts and to assess consumer 
satisfaction with the designed graphics on the packaging. The sample are purposive 
sampling consisted of: (1) the business owner, (2) 5 graphic design experts who evaluated 
and provided feedback on the design, and (3) 100 consumers of TuHoo (female, aged 
24–35) who evaluated their satisfaction and perception of the brand identity expressed 
through the packaging. Research tools included interviews and questionnaires. 
Qualitative data were analyzed using content analysis, while quantitative data were 
analyzed using descriptive statistics (mean and standard deviation). The research aimed 
to: (1) to study a brand identity for TuHoo, (2) develop the packaging graphics for TuHoo’s 
soy milk and Chinese doughnuts, and the design was based on the concept “Perfect 
Pairing for a Full Stomach,” reflecting consumer behavior of pairing soy milk with Chinese 
doughnuts and conveying a warm, home-cooked feeling. The results revealed that all 
design elements were rated highly appropriate, especially typography (𝑋̅ = 4.80) and 
illustrations reflecting the target audience (𝑋̅ = 4.60). Overall brand identity perception 
(𝑋̅ = 4.15) and consumer satisfaction (𝑋̅ = 4.07) were at a high level, indicating that the 
design effectively communicated brand identity and satisfied the target consumers. 

 
Keywords: Graphic, Packaging Design, Identity 
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บทนำ 
น้ำเต้าหู ้กลายเป็นหนึ ่งในทางเลือกหลัก

สำหรับผู ้ท ี ่ใส ่ใจสุขภาพ เนื ่องจากเป็นแหล่ง
โปรตีนจากพืชที ่เหมาะกับผู ้ไม ่บร ิโภคนมวัว 
โดยทั ่วไปมักบร ิโภคร ่วมกับปาท่องโก ๋ ท ั ้งนี้
ประเทศไทยเป็นตลาดใหญ่อันดับ3ของโลกในการ
บริโภคถั่วเหลือง และตลาดน้ำนมถั่วเหลืองมีการ
เติบโตต่อเนื่องเกิน 10% ต่อปี (กรกมล แสงจันทร์
ฉาย, 2560) จากแนวโน้มดังกล่าวการแข่งขันใน
ตลาดนี้จึงมีการแข่งขันที่สูงขึ้นโดยเฉพาะในด้าน
การสร้างภาพลักษณ์ของแบรนด์ อีกทั้งผู้บริโภค
ในปัจจุบันมีแนวโน้มเลือกซื้อสินค้าจากรูปลักษณ์
และภาพลักษณ์ของบรรจุภัณฑ์มากขึ้น ไม่ใช่จาก
คุณภาพของผลิตภัณฑ์เพียงอย่างเดียว (อภิสรา 
กฤตาวาณิชย์, 2564.) 

ร้าน “ตู้หู้” เป็นร้านน้ำเต้าหู้ทรงเครื่องขนาด
เล ็กในเขตบางพล ัด กร ุงเทพมหานคร เปิด
ดำเนินการมาตั้งแต่ปี พ.ศ. 2563 แม้จะมีลูกค้า
ประจำและเป็นท่ีรู้จักในกลุ่มเล็ก ๆ แต่ยังไม่มีการ
สร้างอัตลักษณ์ที ่เด่นชัดผ่านองค์ประกอบการ
ออกแบบ โดยเฉพาะบรรจ ุภ ัณฑ์ซ ึ ่ งถ ือเป็น 
“ตัวกลาง” ในการสื่อสารแบรนด์สู่ผู้บริโภคในวง
กว้าง ตามแนวคิดของ Wheeler, A. (2017) และ 
Underwood, R. L. (2003) การออกแบบกราฟิก
บนบรรจุภัณฑ์สามารถสร้างความรู้สึกและความ
ผูกพันกับแบรนด์ได้โดยไม่ต้องมีคำพูด นอกจากนี้ 
ยังช่วยสร้างความแตกต่างท่ามกลางสินค้าจำนวน
มากที่แข่งขันกันบนช้ันวาง  

ปัจจุบันร้านตู้หู้ใช้บรรจุภัณฑ์สำเร็จรูปทั่วไป
ที่ไม่มีเอกลักษณ์หรือกราฟิกที่สื่อสารอย่างชดัเจน 
ทำให้ไม่สามารถสร้างการ จดจำหรือความแตกต่าง
จากร้านน้ำเต้าหู้อื่นได้อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่ง
บรรจุภัณฑ์จัดว่าเป็นตัวกลางในการสื่อสารแบ
รนด์สู่ผู้บริโภคในวงกว้าง ดังนั้นการพัฒนาบรรจุ
ภัณฑ์จึงไม่ใช่เพียงเรื ่องของความสวยงามเพียง
อย่างเดียวแต่ยังเกี่ยวข้องโดยตรงกับกลยุทธ์ทาง

การตลาด ผู้วิจัยจึงเห็นว่าการออกแบบกราฟิกบน
บรรจุภัณฑ์ร้าน “ตู้หู้” จึงเป็นแนวทางหนึ่งในการ
สร้างอัตลักษณ์แบรนด์ให้เป็นที่จดจำ เพิ่มมูลค่า
ให้กับสินค้า และสามารถต่อยอดเป็นต้นแบบ
สำหรับผู้ประกอบการรายย่อยอื่นที่ต้องการขยาย
กิจการหรือปรับรูปแบบการจำหน่ายในอนาคต  

 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1. เพื่อศึกษาอัตลักษณ์ร้านตู้หู้ 
2. เพื่อออกแบบกราฟิกบนบรรจุภัณฑ์ร้าน

น้ำเต้าหู้-ปาท่องโก๋ “ตู้หู้” 
 

แนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 
ผู ้ว ิจ ัยได้ศ ึกษาเอกสาร วรรณกรรม และ

งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง ดังนี้ 
1. อัตลักษณ์ ตามความหมายของสำนักงาน

ราชบัณฑิตยสภานั้นตรงกับคำภาษาอังกฤษว่า 
identity หมายถึง ผลรวมของลักษณะเฉพาะของ
สิ่งใดสิ่งหนึ่งซึ่งทำให้สิ่งนั้นเป็นที่รู ้จักหรือจำได้
ส่วนอัตลักษณ์ตราสินค้า (Brand Identity) นั้น
คือ องค์ประกอบของคำ ภาพลักษณ์ ความคิด
และรูปแบบที่เกี่ยวข้องกับผู้บริโภคได้รับจากตรา
สินค้า หรืออีกความหมายคือ จุดแข็งที ่เสนอ
คุณลักษณะที ่สำคัญที ่ส ุดเพียงหนึ ่งเดียวโดย
ประกอบด้วยแก่นของอัตลักษณ์ (Core Identity) 
แสดงถึงความเป็นแก่นของตราสินค้า เป็นส่วนที่
อยู่คงทนกับตราสินค้าตลอดไป ส่วนขยายอัตลักษณ์ 
(Extended Identity) เป็นส่วนประกอบที ่ช ่วย
เสริมให้ตราสินค้ามีลักษณะรูปแบบที่เฉพาะตัว
และมีความสมบูรณ์ยิ่งขึ้น ได้แก่ บุคลิกภาพตรา
สินค้า เช่น สโลแกน สัญลักษณ์ ตัวผลิตภัณฑ์ใน
การสร้างตราสินค้าจะมีเครื ่องมือสำหรับสร้าง  
อัตลักษณ์ตราสินค้า โดยทั่วไปแล้วตราสินค้าที่
แข ็งแกร ่งจะต้องแสดงให้เห็นถ้อยคำเฉพาะ      
คำขวัญ ส ีส ัน และสัญลักษณ์หนึ ่ง ตลอดจน
เรื ่องราวใดเรื ่องราวหนึ่ง แม้แต่วิธีการเขียนช่ือ
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ตราสินค้าก็มีส่วนสร้างความแตกต่างในแง่ของ
การจำได้และเป็นสิ่งที่พึงจดจำ (กาลัญ วรพิทยุต, 
2550 อ้างถึงใน วิภาวดี พรมพุทธา และขาม  
จาตุรงคกุล, 2565) Kotler, P. et al., 2010 (อ้าง
ถึงในน้ำฝน ใจดีและคณะ , 2023.) ระบุว่าการ
สร้างตราสินค้าเป็นกลยุทธ์การสร้างตราสินค้าที่
มุ่งเน้นในเรื่องของจิตใจผู้บริโภค โดยใช้แนวคิด 3i 
Model ประกอบด้วย 1) อัตลักษณ์ของตราสินค้า 
มุ่งเน้นการสร้างจุดยืนในใจของลูกค้า โดยการให้
เหตุผลว่าตราสินค้านั้น ๆ ดีอย่างไรหรือ แตกต่าง
จากสินค้าอื่นอย่างไร 2) ภาพลักษณ์ของตราสินค้า
มุ ่งเน้นการสร้างประสบการณ์ให้แก่ลูกค้าทั้ง 5 
ด้าน ได้แก่ ร ูป รส กลิ ่น เสียงและการสัมผัส 
เพื่อให้ลูกค้าเกิดการรับรู้เช่น การใช้โลโก้ ใช้กลิ่น 
เป็นต้น 3) คุณค่าแท้จริงของตราสินค้ามุ่งเน้นการ
สร้างความน่าเชื่อถือให้กับตราสินค้า ซึ่งการสร้าง
ตราสินค้าตามแนวคิด 3i Model ส่งผลต่อการ
ตัดสินใจ ซื ้อสินค้า หรือการตัดสินใจเลือกใช้
บริการ  

2. บรรจุภัณฑ์ เป็นองค์ประกอบสำคัญใน
การสื่อสารทางการตลาด โดยมีหน้าที่ไม่เพียงเก็บ
ร ักษาผลิตภัณฑ์แต ่ย ังสร ้างภาพลักษณ์และ
แรงจูงใจในการซื้อให้แก่ผู้บริโภค ตามแนวคิดของ 
ชัยรัตน์ อัศวางกูล (2548) ระบุว่าผู้ออกแบบควร
สร้างสรรค์รูปลักษณ์บรรจุภัณฑ์ให้มีความโดดเด่น
และแตกต่าง เพื ่อสร ้างการจดจำและความ
ประทับใจในทันทีที ่พบเห็น นอกจากนี ้ยังเป็น
เครื่องมือในการเชื่อมโยงตราสินค้ากับผู้บริโภค
อย่างมีประสิทธิภาพ นั่นหมายถึงบรรจุภัณฑ์ที่ดี
ควรสะท้อนคุณภาพสินค้าและสื่อสารอัตลักษณ์
ของตราสินค้าได้อย่างชัดเจน ซึ่งเป็นปัจจัยสำคัญ
ที ่ส ่งผลต่อทัศนคติและการตัดสินใจซื ้อของ
ผู ้บร ิโภค ดังนั ้นองค์ประกอบกราฟิกที ่สำคัญ 
ได้แก่ ภาพประกอบ การใช้สี และรายละเอียดบน
ฉลากมีผลอย่างยิ่งต่อความเช่ือมั่นในสินค้า  

2.1 ภาพประกอบ องค์ประกอบกราฟิก
ท ี ่ ม ี อ ิ ทธ ิ พลท ี ่ ส ุ ด ในการต ั ดส ิ น ใจซ ื ้ อคื อ 
“ภาพประกอบ” เนื ่องจากมีผลต่อการสร ้าง
ความหมายทางอารมณ์ โดยผู้บริโภคจะเชื่อมโยง
ภาพเหล่านี ้ก ับประสบการณ์ ความเชื ่อ และ
ความรู้สึกส่วนตัว (ชุลี กอบวิทยาวงศ์ และสราวุธ 
อนันตชาติ, 2565.) ภาพประกอบสามารถจำแนก
ออกได้เป็น 2 ประเภทหลัก ดังนี้ 

2.1.1 ภ า พถ ่ า ย  ก า ร ใ ช ้ ภ า พ 
ประกอบในประเภทภาพถ่าย ทำให้งานออกแบบ
รู้สึกได้ถึงความชัดเจน แสดงออกทางด้านอารมณ์
ได้ดี  

2.1.2 ภาพวาด ภาพวาดด้วยมือ
โดยใช้เทคนิคต่าง ๆ เช่น ดินสอ สีน้ำ หรือภาพวาด
จากคอมพิวเตอร์ สามารถแสดงสินค้าได้ชัดเจน 
หรือในบางกรณีการใช้ภาพถ่ายไม่สามารถแสดง
ผลได้ดีเท่าภาพวาด เช่น การใช้แสดงกระบวนการ
รายละเอียดในการประกอบผลิตภัณฑ์ หากใช้
ภาพถ่ายจะเป็นการยุ่งยากมากกว่า อาจทำให้เห็น
รายละเอียดที่มากเกินไป ซับซ้อนเกินไปจนทำให้
เกิดความ สับสนได้ จึงทำให้ภาพวาดแสดงข้อมูล
บางอย่างได้ดีกว่า 

2.2 สี บนบรรจุภัณฑ์นั้นสีมีบทบาทใน
การถ่ายทอดอารมณ์ เช่น ความอบอุ ่น ความ
ทันสมัย หรือความจริงใจ สีช่วยส่งผลในระยะยาว
ต่อความประทับใจต่อสินค้าและตราสินค้า บรรจุ
ภัณฑ์สามารถสื ่อสารได้ดีหากมีการเลือกใช้ที่
เหมาะสม นอกจากนี้ สีสามารถเป็นตัวบ่งชี ้ถึง
ความแตกต ่างของส ินค ้า เช ่นรสชาต ิ กลิ่น 
ส่วนประกอบ บทบาทและประโยชน์ของสี ได้แก่ 

2.2.1 ช่วยดึงดูดความสนใจ 
2.2.2 ช่วยทำให ้จำบรรจ ุภ ัณฑ์

สินค้าได้ง่ายขึ้น 
2.2.3 ช่วยทำให้ข้อความบนบรรจุ

ภัณฑ์ชัดเจน อ่านง่าย 
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2.2.4 ช่วยสร้างให้เกิดผลในการ
มอง ช่วยแจ้งหรือสื ่อถึงสิ ่งที ่บรรจุอยู ่ในบรรจุ
ภัณฑ์ 

2.2.5 ช ่ วยก ่ อ ให ้ เ ก ิ ดอารมณ์  
ความรู้สึกช่วยกระตุ้นการรวมกันในทางบวก 

2.2.6 ช่วยส ื ่อถ ึงประโยชน์ของ
สินค้าและความพอใจในขณะที่เราบริโภคสินค้า
นั้น 

2.2.7 ช่วยบ่งชี้ความเป็นเอกลักษณ์
เฉพาะของสินค้าให้ต่างจากสินค้าอื่น 

2.2.8 ช่วยก่อให้เกิดความมั ่นใจ
และน่าเชื่อถือ (Favre, 1969 อ้างถึงใน ณัฏฐิกา 
สิงคะสะ, 2554) 

2.3 ตัวอักษร ความรู้เบื ้องต้นในการ
ออกแบบตัวอักษรนั้นมีประโยชน์ในการจัดวาง
องค์ประกอบให้เกิดความสวยงาม แต่อย่างไรก็
ตาม การออกแบบตัวอักษรบนบรรจุภัณฑ์บน
บรรจุภัณฑ์นั ้นมีจุดประสงค์หลัก อย่างหนึ ่งที่
สำคัญคือ การสื่อสารถึงผู้บริโภคถ้าหากมีการจัด
วางที่สวยงาม แต่การสื่อสารไม่เป็นไป อย่างมี
ประสิทธิภาพ บรรจุภัณฑ์นั ้นก็จะไม่ช่วยสร้าง
มูลค่าเพิ่มหรือช่วยสื่อสารด้านการตลาดได้เลย 
การจัดวางและออกแบบตัวอักษรบนบรรจุภัณฑ์มี
ความแตกต่างจากการออกแบบหนังสือ คือ บน
บรรจุภัณฑ์ไม่จำเป็นต้องอาศัยการวางระบบกริด 
การจัดวางตัวอักษรบนบรรจุภัณฑ์ขึ ้นอยู่กับสิ่ง
ต่อไปนี ้

2.3.1 ขนาด รูปร่าง รูปทรงของ
บรรจุภัณฑ์ 

2.3.2 การจัดแสดงบนช้ัน 
2.3.3 ข้อมูลที่ปรากฏบนบรรจุภัณฑ์ 
2.3.4 สินค้าคู่แข่ง  
2.3.5 สภาพแวดล้อมของสถานที่

จัดวางสินค้า  
2.3.6 กฎ ข้อจำกัดต่าง ๆ ที่แสดง

บนบรรจุภัณฑ์ (Arntson. A. E., 2007) 

องค ์ประกอบกราฟ ิกหล ัก  ๆ ด ังที่
กล่าวถึงในข้างต้นมีส่วนสำคัญยิ่งในการออกแบบ
จัดวางข้อมูลเหล่านี้บนพื้นที่อันจำกัด แต่อย่างไร 
ก็ตามการจัดวางองค์ประกอบเพื่อสื่อสารข้อมูล
ต่าง ๆ อาจทำให้เกิดความสับสน ความเข้าใจผิด
แก่ผู้บริโภคได้หากมีข้อมูลที่มากเกินไปหรือมีการ
จัดวางไม่ดีเกิดขึ้น ดังนั้นนักออกแบบต้องมีความรู้
เบื้องต้นในหลักการออกแบบเพื่อที่จะให้เกิดการ
จัดวางที่เหมาะสมและส่งผลให้การสื่อสารข้อมูล
เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ Klimchuk. M. R., & 
Krasovec. S. A. (2012.) ได้สรุปว่าข้อมูลสำคัญ
บนส่วนพ้ืนท่ีแสดงข้อมูลหลักบนบรรจุภัณฑ ์(The 
Primary Display Panel) ต้องมี ได้แก่ 

1) ตราสินค้า (brand name) 
2) ข้อความเกี่ยวกับผลิตภัณฑ์ เป็นการ

บอกว่าเป็นผลิตภัณฑ์อะไร เช่น มันฝรั่งทอดกรอบ 
ชาเย็น เป็นต้น 

3) ประเภทของผลิตภัณฑ์ เช่น สี กลิ่น 
รสชาติ เป็นต้น 

4) ข้อมูลเกี่ยวกับน้ำหนัก ปริมาณบรรจุ 
net weight (net wt.) ถ้าเป็นของเหลวจะเป็น 
fluid ounces (fl.oz) 

5) ขนาดของบรรจุภัณฑ์ หรือปริมาณ
ของผลิตภัณฑ์นั้น เช่น อาหารแช่แข็งสำหรับ 1 
คน 

6) ข้อความโฆษณา หรือข้อความใช้
บรรยายสรรพคุณของผลิตภัณฑ์  

3. การตัดสินใจซ้ือของผู้บริโภค (Purchase 
Decision) กระบวนการตัดสินใจซื้อของผู้บริโภค
แต่ละคนจะแตกต่างกันตามประเภทของสินค้า
และระดับความเกี่ยวพันของผู้บริโภคที่มีต่อสินค้า 
ผู ้บริโภคจะพิจารณาจากการประเมินทางเลือก 
(Evaluation of Alternatives) โดยประมวลผล
ข ้อม ูลเก ี ่ยวก ับตราส ินค ้า เช ิง เปร ียบเท ียบ 
กระบวนการประเมินของผู้บริโภคส่วนใหญ่มี
พื ้นฐานอยู่บนทฤษฎีการเรียนรู้  กล่าวคือการ
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พิจารณาการตัดสินใจซื้อผลิตภัณฑ์โดยอาศัยจิต
ใต้สำนึกและมีเหตุผลสนับสนุน ประเมินทางเลือก
ว่าทางเลือกใดมีความคุ้มค่าที่สุด และทางเลือกใด
จะตอบสนองต่อความต้องการได้สูงสุด การนำ
ข้อมูลที ่รวบรวมมาทั ้งหมดเปรียบเทียบเพื่อ
พิจารณาหาทางเลือกที่เหมาะสมที่สุด ซึ ่งหาก
ผลิตภัณฑ์นั ้นมีลักษณะเด่นมากกว่าผลิตภัณฑ์
อื่นๆ จะทำให้ผู้บริโภคตัดสินใจเลือกผลิตภัณฑไ์ด้
ง่ายขึ ้นโดยผู ้บริโภคอาจมองหาทางเลือกจาก
ชื ่อเส ียงของส ินค ้า ภาพล ักษณ์  ตราส ินค้า 
คุณภาพของสินค้า เป็นต้น หรือความพึงพอใจ
ส่วนบุคคล แต่บางครั้งผู้บริโภคอาจตัดสินใจยาก
ขึ้น เมื่อผลิตภัณฑ์มีลักษณะใกล้เคียงกัน จะมีการ
กำหนดเกณฑ์ในการพิจารณา ซ ึ ่งอาจมีการ
พิจารณารูปร่างและลักษณะ ของผลิตภัณฑ์ราคา 
คุณภาพ โดยเรียงลำดับทางเลือกเพื่อการตัดสินใจ
ในลำดับถัดไป (อัจฉรา เนื่องจำนง, 2565) หลังจาก
ที่ผู้บริโภคได้พิจารณาตัวเลือกต่าง ๆ ที่มีอยู่แล้ว 
ผู ้บริโภคจะทำการตัดสินใจเลือกตัวเลือกที ่พึง
พอใจมากกว่าตัวเลือกอื่น ๆ ซึ่งความพึงพอใจที่
มากกว่า (Preference) จะนำไปสู่ความตั้งใจซื้อ 
(Intention to Buy) และการตัดสินใจซื้อ(Purchase 
Decision)ในที่สุด  

 
ระเบียบวิธีวิจัย 

การวิจัยครั ้งนี ้เป็นการวิจัยแบบผสมผสาน 
(Mixed Methods Research) โดยใช้ทั ้งวิธีว ิจัย
เชิงคุณภาพและวิจัยเชิงปริมาณดังนี้ การวิจัยเชิง
คุณภาพ ใช้การสัมภาษณ์เชิงลึกกับเจ้าของกิจการ
ร้าน “ตู้หู้” เพื ่อศึกษาข้อมูลเกี ่ยวกับอัตลักษณ์
ของร้าน และหาแนวทางในการออกแบบกราฟิก
บนบรรจุภัณฑ์ให้เหมาะสมกับบริบทของร้าน การ
วิจัยเชิงปริมาณ ดำเนินการโดยใช้แบบสอบถาม
ประเมินความเหมาะสมจากผู้เชี่ยวชาญด้านการ
ออกแบบกราฟิก ความพึงพอใจและการรับรู้ของ

กลุ่มผู้บริโภคต่อกราฟิกที่ออกแบบบนบรรจุภัณฑ์ 
โดยมีขอบเขตการวิจัย ดังนี้  

1. ด้านพื้นท่ี: กรุงเทพมหานคร 
2. ด้านประชากรและกลุ่มตัวอย่าง: 

2.1 เจ้าของกิจการร้านตู้หู้ 1 ราย เพื่อให้
ข้อมูลเกี่ยวกับบริบทและอัตลักษณ์ของร้าน 

2.2 ผ ู ้ เช ี ่ ยวชาญด ้านการออกแบบ
กราฟิก จำนวน 5 ท่าน ม ีประสบการณ์การ
ออกแบบกราฟิกอย่างน้อย 10 ปี เพื ่อประเมิน
และให้ข้อเสนอแนะเกี่ยวกับการออกแบบ 

2.3 ผู้บริโภคร้านตู้หู้ จำนวน 100 คน 
เพื่อประเมินความพึงพอใจและการรับรู้อัตลักษณ์
ของกราฟิกบนบรรจุภัณฑ์ ใช้การสุ่มแบบเจาะจง 
(Purposive Sampling) โดยเป็นลูกค้าร้านตู้หู้ที่มี
ลักษณะตรงตามเกณฑ์ คือ เพศหญิง อายุระหว่าง 
24–35 ปี ผู้วิจัยได้เก็บรวบรวมข้อมูลโดยการแจก
แบบสอบถามในช่วงเวลาที่ร้านเปิดให้บริการ  

3. ด้านเนื้อหา: ศึกษาเอกสาร งานวิจัย และ
กรณีศึกษาที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบบรรจุภัณฑ์ 
การสร้างอัตลักษณ์ทางแบรนด์ และพฤติกรรม
ผู้บริโภค โดยมีการสังเกตพฤติกรรมการบริโภค
สินค้าจริงในร้านน้ำเต้าหู้-ปาท่องโก๋ 

4. เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
4.1 แบบสัมภาษณ์เจ้าของกิจการ 
4.2 แบบสอบถามผ ู ้ เช ี ่ ยวชาญการ

ออกแบบเพ ื ่อประเม ินความเหมาะสมการ
ออกแบบกราฟิก และสำหรับกลุ่มผู้บริโภคเพื่อ
ประเม ินระด ับความพ ึงพอใจและการร ับรู้  
อัตลักษณ์ผ่านกราฟิกบนบรรจุภัณฑ์ 

5. การวิเคราะห์ข้อมูล วิเคราะห์โดยวิธีการ
วิเคราะห์เนื ้อหา (Content Analysis) และใช้
สถิติเชิงพรรณนา ได้แก่ ค่าเฉลี่ย (Mean) และ
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 
ดังนี ้

4.50-5.00  มีระดับความเหมาะสม การ
รับรู้ ความพึงพอใจมากท่ีสุด  
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3.50-4.49  มีระดับความเหมาะสม  
การรับรู้ ความพึงพอใจมาก 

2.50-3.49  มีระดับความเหมาะสม  
การรับรู้ ความพึงพอใจปานกลาง 

1.50-2.49  มีระดับความเหมาะสม  
การรับรู้ ความพึงพอใจ 

6.00-1.49  มีระดับความเหมาะสม  
การรับรู้ ความพึงพอใจน้อยท่ีสุด 

6. ขั้นตอนการดำเนินงานวิจัย 
6.1 ศึกษาเอกสาร วรรณกรรม และ

งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง รวมถึงสัมภาษณ์เจ้าของร้าน 
เพื่อรวบรวมข้อมูลเบื้องต้น 

6.2 วิเคราะห์ข้อมูลที ่ได้จากขั ้นตอน
แรก เพื ่อนำมาสังเคราะห์เป็นแนวทางในการ
ออกแบบอัตลักษณ์ 

6.3 ออกแบบกราฟิกบนบรรจุภัณฑ์ตาม
แนวทางที่ได้ และนำไปประเมินความเหมาะสม
โดยผู้เชี่ยวชาญ 

6.4 ปรับปรุงและพัฒนากราฟิกตาม
คำแนะนำของผู้เชี่ยวชาญ 

6.5 ประเม ินความพึงพอใจและการ
รับรู้อัตลักษณ์ของกราฟิกของกลุ่มผู้บริโภคตอ่การ
ออกแบบที่พัฒนาแล้ว 

6.6 สรุปผลการวิจัย และอภิปรายผล
เพื่อเสนอแนวทางการพัฒนาต่อไป 

 
ผลการวิจัย 

ผลการว ิ จ ั ยสามารถจำแนกออกตาม
วัตถุประสงค์ของการศึกษา ได้แก่  การศึกษา
ร ูปแบบอ ัตล ักษณ ์ของร ้าน “ต ู ้หู้”และการ
ออกแบบกราฟิกบนบรรจุภัณฑ์  

 
1. อัตลักษณ์ของร้าน “ตู้หู”้ 
ข้อมูลจากการสัมภาษณ์คุณโชคพฤทธิ์ แสน

ยานุสิทธิ ์กุล เจ้าของกิจการร้านตู ้หู ้ และการ

สังเกตพฤติกรรมการบริโภคของลูกค้า พบว่า ร้าน
มีลักษณะโดดเด่น ดังนี้ 

• ชื่อร้าน “ตู้หู้” มาจากการตั้งร้านใน
ลักษณะ “ตู้” ซึ่งสื ่อถึงความกระชับ 
เข้าถึงง่าย และเห็นชัดว่าขายสินค้า
อะไร 

• เป ้ าหมายของร ้ าน  :การคงไว ้ซึ่ ง
มาตรฐานสินค ้าท ี ่ด ีต ่อส ุขภาพ มี
รสชาติอร่อย หลากหลาย และเป็น
ประโยชน์ต่อสุขภาพ 

• ความรู ้ส ึกของลูกค้า : ผู ้บริโภคส่วน
ใหญ่เห็นว่าราคาสินค้าถูก ปริมาณ
คุ ้มค่า และมีแนวโน้มกลับมาซื ้อซ้ำ
จากความประทับใจในรสชาติ 

• ความสัมพันธ์กับลูกค้า: ร้านมีลักษณะ
เป็นมิตร ให้ความรู้สึกเหมือน “บ้าน” 
หรือ “ครอบครัว” 

• พฤติกรรมการซื้อ: มักซื้อในช่วงเย็น
เพื ่อนำไปรับประทานตอนเช้า โดย
นิยมซื้อควบคู่กับปาท่องโก๋ 

 
2. การออกแบบกราฟิกบนบรรจุภัณฑ์ 
แนวทางการออกแบบกราฟิกบนบรรจุภัณฑ์

ได้จากการสังเคราะห์ข้อมูลจากกลุ่มเป้าหมาย 
ได้แก่ เพศหญิง อายุระหว่าง 24–35 ปี ที ่ให้
ความสำคัญกับสุขภาพ ชอบผลิตภัณฑ์แบบโฮ
มเมด และมีความรักในธรรมชาติและครอบครัว 

• แนวคิดหลัก: “คู่หูอิ่มท้อง” สะท้อน
พฤติกรรมผู้บริโภคที่มักซื ้อคู ่กับ
ปาท่องโก ๋  และเน ้นความร ู ้สึก
อบอุ่นเหมือนอาหารที่คนในบ้าน
ตั้งใจทำ 

• Mood & Tone: ให ้บรรยากาศ
แบบธรรมชาติ ชัดเจน และดูดี 
(Natural, Clear, Pretty) 

แนวทางการออกแบบกราฟิก มีดังนี้  
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ภาพที่1  แสดงแนวทางการออกแบบกราฟิกร้านตูหู้ ้

ที่มา: ผู้วิจัย, 2568 
 

หลังจากการออกแบบเบื้องต้น ผลงานได้ผ่านการประเมินความเหมาะสมจากผู้เชี่ยวชาญด้านการ
ออกแบบกราฟิก จำนวน 5 คน โดยมีผลดังตารางที่ 1 

 
ตารางที่ 1  แสดงผลการประเมินความเหมาะสมการออกแบบกราฟิก 

รายการประเมิน 𝑿̅ S.D. 
ระดับความ
เหมาะสม 

รูปแบบตราสัญลักษณ์และตวัอกัษรอยู่ดว้ยกัน (Combination logo) 4.6 0.54 มาก 

กราฟิกหลักแสดงถึงกิจกรรมความสัมพนัธ์ที่เป็นคู่หรือกลุ่มคน 4.4 0.54 มาก 

องค์ประกอบลวดลายกราฟิกใช้เครื่องปรุง ส่วนผสมสินค้าในร้าน 4.0 0.70 มาก 

สีหลักคือสีน้ำตาล สือ่บรรยากาศที่มีความอบอุ่นเป็นกันเอง 3.80 0.44 มาก 

ตัวอักษรรูปแบบไม่มีเชิง ไม่มีหัวหรือหวัตัด (Sans Serif) และอักษรแบบ
ประดิษฐ ์(Display) 

4.8 0.44 มาก 

ภาพประกอบบนฉลากนำเสนอเรื่องราวผู้บริโภค 4.6 0.54 มาก 

รวม 4.36 0.38 มาก 

ผลการประเมินแสดงให้เห็นว่า องค์ประกอบ
กราฟิกท่ีออกแบบมีระดับความเหมาะสมในระดับ 
“มาก” ทุกด้าน โดยเฉพาะรูปแบบตัวอักษร (𝑋̅ = 

4.80) และภาพประกอบที่สื ่อถึงผู ้บริโภค (𝑋̅ = 
4.60) 
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จากผลการประเมิน ผู้วิจัยได้พัฒนากราฟิก
และบรรจุภัณฑ์โดยอิงจากข้อเสนอแนะของ
ผู้เชี่ยวชาญ ซึ่งประกอบด้วย: 

• ตราสัญลักษณ์แบบแบบผสมระหว่าง
รูปภาพและตัวอักษร (Combination 
logo) ม ีความน่าสนใจสื ่อสารถึงตัว
สินค้า ปรับให้เข้าใจ อ่านง่ายขึ้น เห็น
เป็นภาพเมล็ดถั่วเหลืองสื่อถึงน้ำเต้าหู้ 
และปาท่องโก๋ ชัดเจนขึ้น 

• จากแนวคิด คู่หูอิ่มท้อง ปรับกราฟิกให้
มีลูกเล่นตามแนวคิด คือให้องค์ประกอบ
กราฟิกมีความเป็นคู่ 

• ภาพประกอบและลวดลายกราฟิก จัด
วางกราฟิกบนบรรจุภัณฑ์ให้สอดคล้อง
ก ับอ ัตล ักษณ ์ร ้าน  โดยปร ับให ้ตัว
ลวดลายของผลงานแต่ละชิ้นให้ดูเป็น
ชิ ้นงานประเภทเดียวกันมากขึ้น และ
ร ูปแบบก ิจกรรมต ่าง ๆ นำมาเพิ่ม
เรื ่องราวในภาพประกอบเพื ่อเป็นตัว
เชื่อมโยงเรื่องราวแต่ละชิ้นงาน 

 
ผลการพัฒนาการออกแบบกราฟิกร้านตู้หู้ 

 
ภาพที2่  แสดงตราสญัลักษณ์ร้านตู้หู้ 

ที่มา: ผู้วิจัย, 2568 
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ภาพที่ 3 แสดงภาพประกอบ ลวดลายกราฟิก 

ที่มา: ผู้วิจัย, 2568 
 

 

 
ภาพที ่4  แสดงกราฟิกบนบรรจุภณัฑ์ ร้านตู้หู ้

ที่มา: ผู้วิจัย, 2568 
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หลังจากนั้นผู้วิจยัได้ทำการประเมนิระดับความพึงพอใจและการรับรูอ้ัตลักษณ์ของกราฟิกจากกลุ่ม
ตัวอย่าง 100 คน (เพศหญิง อายุ 24–35 ปี) โดยผลการประเมินสรปุในตารางที่ 2 

 
ตารางที่ 2  ผลการประเมินการรบัรู้อัตลักษณ์และความพึงพอใจของผู้บริโภค  

(n=100) 
รายการประเมิน 𝑋̅ S.D. ระดับความพึง

พอใจ 
ด้านการรบัรู ้

1. กราฟิกบนบรรจุภัณฑ์สามารถสะท้อนที่มาและเอกลกัษณ์ของ
ร้านและสินค้า 

2. รับรู้ถึงตัวสินค้าได้จากการสื่อความหมายกราฟิกบนบรรจุ
ภัณฑ์ 

3. สีที่ใช้ในการออกแบบสามารถสือ่ถึงตัวสินค้าได้ดี 
4. กราฟิกสามารถถา่ยทอดบุคลิกภาพของร้านได้ดี 

 
4.20 

 
4.16 
3.90 
4.35 

 
0.52 

 
0.68 
0.55 
0.67 

 
มาก 

 
มาก 
มาก 
มาก 

ผลรวมด้านการรบัรู ้ 4.15 0.60 มาก 
ด้านความพึงพอใจ 

1. มีความสวยงาม ดึงดูดสายตา 
2. รูปแบบมีความโดดเด่น แตกต่าง 
3. สามารถสื่อสารข้อมูลของสินค้าได้อยา่งชัดเจน 
4. กราฟิกสามารถสร้างแรงจูงใจต่อการตัดสินใจซ้ือสินค้า 
5. การใช้สีเพื่อการออกแบบกราฟิก มีความเหมาะสม สื่อ

ความหมายได้ดี 

 
4.32 
4.08 
3.90 
4.11 
3.95 

 
0.47 
0.49 
0.15 
0.45 
0.28 

 
มาก 
มาก 
มาก 
มาก 
มาก 

ผลรวมด้านความพึงพอใจ 4.07 0.36 มาก 
 

ผลการวิจัยโดยสรุปพบว่า กราฟิกบนบรรจุ
ภัณฑ์ที ่ออกแบบสามารถสะท้อนอัตลักษณ์ของ
ร้าน “ตู้หู้” ได้อย่างมีประสิทธิภาพ และส่งผลต่อ
ความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมายในระดับมาก ทั้ง
ด ้านความสวยงาม ความเข้าใจง่าย และการ
สื่อสาร 

 
สรุปอภิปรายผล 

ผลการศึกษาพบว่าร้านตู้หู้ มีอัตลักษณ์โดด
เด่นทั ้งด้านชื ่อที ่ส ื ่อถึงสินค้าโดยตรง ดังที่  M. 
Ogawa (2022) ระบุว่าสิ่งสำคัญในการคิดชื่อคือ
สินค้าที่ต้องการสื่อสารออกไป ส่วนจุดเด่นของ
สินค้าได้แก่คุณภาพที่เน้นสุขภาพ และบรรยากาศ
ที่ให้ความรู้สึกเป็นกันเองเหมือนบ้าน ซึ่งส่งผลให้
เกิดพฤติกรรมซื ้อซ้ำจากความประทับใจของ

ผ ู ้บร ิ โภค ล ักษณะเหล ่ าน ี ้ สะท ้อนแนวคิด
เอกลักษณ์ตราสินค้า (Brand Identity) ที ่เน้น
ความแตกต่างจากสินค้าคู ่แข่ง สอดคล้องกับ
แนวค ิดของ C. S. Brooking (2022) ช ี ้ ว ่ าอี ก
ทางเลือกหนึ่งในการสร้างความแตกต่างคือการ
สร้างบุคลิกภาพตัวตนที ่ชัดเจนโดดเด่นขึ ้นมา  
จากผลการศึกษาแสดงให้เห็นว่าองค์ประกอบ
ด้านอัตลักษณ์ตราสินค้า เช่น สี โลโก้ ภาพประกอบ 
และตัวอักษร มีอิทธิพลอย่างชัดเจนต่อการรับรู้
ภาพล ักษณ์และการจดจำของผ ู ้บร ิ โภค ซึ่ ง
สอดคล้องกับแนวคิดของกาลัญ วรพิทยุต (2550 
อ้างถึงใน วิภาวดี พรมพุทธา และขาม จาตุรงคกุล, 
2565) ท ี ่ ระบ ุว ่ า  อ ัตล ักษณ ์ของตราส ินค้ า
ประกอบด้วยแก่นของอัตลักษณ์ (Core Identity) 
และส่วนขยาย (Extended Identity) ที่มีบทบาท
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ในการสร้างความแตกต่างและความสัมพันธ์ทาง
อารมณ์กับผู้บริโภค ซึ่งการออกแบบกราฟิกบน
บรรจุภัณฑ์เพื่อสร้างอัตลักษณ์ร้านตู้หู้  สามารถ
สรุปกระบวนการออกแบบและผลการประเมิน ได้
ดังนี้  

ในด้านการออกแบบกราฟิกมีการกำหนด
แนวคิด “คู่หูอิ่มท้อง” ถ่ายทอดความสัมพันธ์อัน
อบอุ่นระหว่างร้านกับผู้บริโภค องค์ประกอบที่ใช้
ประกอบด้วยโลโก้แบบผสมระหว่างรูปภาพและ
ตัวอักษร (Combination Logo) โทนสีหลักคือสี
น ้ำตาล ให้ความร ู ้ส ึกอบอุ ่นและเป็นกันเอง 
ตัวอักษรเป็นแบบ Sans Serif และ Display ที่มี
รูปแบบเป็นมิตร เข้าถึงง่าย และภาพประกอบ
บรรจุภัณฑ์เน้นนำเสนอเรื่องราวตัวแทนผู้บริโภค
เพื่อสร้างความเชื่อมโยงทางอารมณ์กับผู้ซื ้อนั้น
สะท้อนแนวคิดการสื่อสารตราสินค้าผ่านการเล่า
เรื่อง (Storytelling in Branding) โดยภาพประกอบ
มีเอกลักษณ์และมีรูปแบบเฉพาะตัวจะช่วยให้เกิด
ความแตกต่างจากคู่แข่ง และมีอัตลักษณ์ที่ชัดเจน 
(Fog et al., 2010) ผลการวิจัยพบว่าองค์ประกอบ
กราฟิกท่ีถูกออกแบบภายใต้แนวคิด คู่หูอิ่มท้อง มี
ความสอดคล้องกับพฤติกรรมผู้บริโภคที่นิยมซื้อ
น้ำเต้าหู้คู่กับปาท่องโก๋ อีกทั้งสะท้อนความรู้สึก
อบอุ่น เสมือนการดูแลของคนในครอบครัวอัน
เป็นภาพลักษณ์ที่สื่อสารได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
การพัฒนาภาพลักษณ์ของร้านผ่านองค์ประกอบ
กราฟิกที่มีลักษณะเป็นมิตร สดใส และเข้าถึงง่าย
สามารถสร้างความจดจำให้กับกลุ่มเป้าหมายได้
อย่างมีประสิทธิภาพ สอดคล้องกับแนวคิดของ 
Wheeler, A. (2017) ที่กล่าวว่าการสร้างเอกลักษณ์
ตราสินค้า (Brand Identity) จำเป็นต้องอาศัย
การจัดการองค์ประกอบต่าง ๆ เพื่อสะท้อนตัวตน
และคุณค่าของตราสินค้าได้อย่างชัดเจน 

ผลการออกแบบที่เลือกใช้โทนสี สีน้ำตาล สี
คร ีม และส ี เหล ืองอ ่อน รวมถ ึงฟอนท์ท ี ่ ให้
ความรู้สึกอบอุ่นและเป็นกันเอง ยังสอดคล้องกับ

แนวคิดของ Hynes, N. (2009) ซึ ่งอธิบายว่าสี
และตัวอักษรมีผลโดยตรงต่อการสร้างทัศนคติ
และความรู้สึกเชิงบวกต่อตราสินค้า โดยเฉพาะใน
สินค้าอาหารที่ผู้บริโภคมีแนวโน้มตอบสนองต่อ
บรรจุภัณฑ์ที ่ดูสะอาด ปลอดภัย จริงใจ และ
สอดคล้องกับผลการศึกษาของชุลี กอบวิทยาวงศ์ 
และสราวุธ อนันตชาติ (2565) ที่ระบุว่าภาพประกอบ
และการเล ือกส ีมีผลต่อความรู ้ส ึกและความ
เชื่อมโยงของผู้บริโภคกับผลิตภัณฑ์ 

ผลการประเม ินความพึงพอใจจากกลุ่ม
ตัวอย่างแสดงให้เห็นว่า ผู้บริโภคมีระดับความพึง
พอใจอยู่ในระดับมาก ทั้งด้านความสวยงาม ความ
เหมาะสมกับสินค้า ความน่าสนใจของบรรจุภัณฑ์ 
ความเข้าใจง่าย และการจดจำตราสินค้า และมี
ความพึงพอใจการใช้ภาพประกอบและลวดลาย
มากที่สุด ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ Kotler, P. 
(2003) ที่ระบุว่าบรรจุภัณฑ์มีบทบาทสำคัญใน
การเป็นพนักงานขายเงียบ (silent salesman) ที่
สามารถสร้างแรงจูงใจในการตัดสินใจซื้อได้อย่าง
มีประสิทธิภาพ และสนับสนุนข้อค้นพบของอนวัช 
โชคดีเป็นเลิศ (2561) อารียา เอื้อการณ์ และชิณ
โสณ์ วิสิฐนิธิกิจา (2565) ที ่ชี ้ว ่าบรรจุภัณฑ์ที่
สวยงาม ท ันสม ัย และเป ็นม ิตรก ับส ุขภาพ 
สิ่งแวดล้อมนั้นมีผลต่อการตัดสินใจซื้อ โดยเฉพาะ
ในบริบทของสินค้าสุขภาพ เช่น น้ำเต้าหู้ ดังน้ันใน
ภาพรวมผลการดำเนินงานวิจัยแสดงให้เห็นว่าการ
ออกแบบกราฟิกบรรจุภ ัณฑ์ควรมุ ่งเน ้นการ
ถ่ายทอดอัตลักษณ์ของร้านผ่านตราสัญลักษณ์
แบบผสมระหว ่ า ง ร ู ปภ าพและต ั ว อ ั กษร 
(Combination) การใช ้ภาพประกอบแทนตัว
ผู ้บริโภค และการใช้โทนสีที ่มีความหมายทาง
อารมณ์ซึ่งสามารถสร้างความจดจำและมีส่วนช่วย
กระตุ้นความรู้สึกผูกพันและความไว้วางใจจาก
ผู้บริโภค ช่วยเสริมสร้างอัตลักษณ์และส่งผลเชิง
บวกต่อการรับรู้และความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมาย
ตามวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ สอดคล้องกับแนวคิดจาก
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อัจฉรา เนื ่องจำนง (2565) ที ่ช ี ้ว ่า ผ ู ้บร ิโภค
ตัดสินใจโดยการเปรียบเทียบข้อมูลเกี่ยวกับตรา
สินค้าอย่างมีเหตุผลและใช้อารมณ์ร่วม ประเมิน
ทางเลือกตามเกณฑ์ต่าง ๆ เช่น ความโดดเด่นของ
แบรนด์ ภาพลักษณ์ คุณภาพ และความน่าเช่ือถือ 
ซึ่งองค์ประกอบเหล่านี้ล้วนเป็นผลลัพธ์จากการ
ออกแบบอัตลักษณ์ที ่ม ีประสิทธิภาพ รวมทั้ง
แนวคิด 3i Model (Kotler et al., 2010 อ้างถึง
ใน น้ำฝน ใจดีและคณะ , 2023) ที ่กล่าวถึงอัต
ลักษณ์ ภาพลักษณ์ และคุณค่าแท้จริงของตรา
สินค้า ว่ามีบทบาทสำคัญในการสร้างความรับรู้
และความน่าเชื่อถือ จนนำไปสู่ความพึงพอใจและ
เจตนาการซื้อ แต่อย่างไรก็ตามข้อจำกัดที่พบ 
ได้แก่ การนำเสนอกราฟิกบนบรรจุภัณฑ์อาจต้อง
พิจารณาความหลากหลายของขนาดบรรจุภัณฑ์ 
และรูปแบบการพิมพ์ที่เหมาะสมกับการผลิตจริง
ในอนาคต 

 
ข้อเสนอแนะสำหรับงานวิจัยคร้ังต่อไป 
การเก็บข้อม ูลจากกลุ ่มเป ้าหมายอย ่าง

ละเอ ียดและการค ้นคว ้าจากแหล ่งข ้อม ูลที่
น่าเชื่อถือจะช่วยให้การออกแบบอัตลักษณ์องค์กร 
เป็นไปตามเป้าหมายที่ตั ้งไว้ งานวิจัยในอนาคต
สามารถศึกษาประเมินพฤติกรรมการซื ้อและ
ความภักดีต่อแบรนด์ในระยะยาว รวมถึงศึกษาผล
ของการออกแบบในบริบทผลิตภัณฑ์ส ุขภาพ
ประเภทอ่ืน 
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บทคัดย่อ 
ปัญหาสิ่งแวดล้อมท่ีทวีความรุนแรงในปัจจุบันทำให้การปลูกฝังจิตสำนึกด้านสิ่งแวดล้อมตั้งแต่

วัยเด็กมีความจำเป็น โดยเฉพาะในกลุ่มเด็กเจเนอเรชันอัลฟาท่ีเติบโตมากับเทคโนโลยีดิจิทัล งานวิจัยนี้มี
วัตถุประสงค์ (1) เพื่อออกแบบและพัฒนาส่วนประสานผู้ใช้ของเว็บแอปพลิเคชัน “แวดล้อม” โดยใช้
กระบวนการออกแบบที่เน้นผู้ใช้เป็นศูนย์กลาง (Human-Centered Design) เพื่อส่งเสริมจิตสำนึกด้าน
สิ ่งแวดล้อมในเด ็ก และ (2) เพื ่อประเมินความพึงพอใจ ความเหมาะสม และการมีส ่วนร ่วม 
(Engagement) ของผู้ใช้งานต่อส่วนประสานผู้ใช้ดังกล่าว การพัฒนาใช้กระบวนการเชิงวนซ้ำสองรอบ: 
รอบที่ 1 ทดสอบกับผู้ใช้งานทั่วไปในงาน TCDC Exhibition จำนวน 50 คน เพื่อเก็บปัญหาและ
ข้อเสนอแนะเชิงการใช้งาน (Usability) พร้อมประเมินความพึงพอใจและค่า System Usability Scale 
(SUS); รอบที่ 2 ทดสอบกับเด็กอายุ 7–9 ปี จำนวน 10 คนภายใต้การรับรองจริยธรรม เพื่อประเมนิการ
มีส่วนร่วม ความเหมาะสมของเนื้อหา ความรู้สึกเป็นเจ้าของ ความมั่นใจ ความเช่ือมโยงทางอารมณ์ และ
การนำความรู้ไปใช้  

ผลการวิจัยพบว่า ผู้ใช้งานท่ัวไปให้คะแนนความพึงพอใจเฉลี่ย 4.8/5 และค่า SUS เฉลี่ย 59.0 
(อยู่ในระดับปานกลาง) ขณะที่กลุ ่มเด็กมีการมีส่วนร่วม 100% ความเหมาะสมของเนื้อหา 100% 
ความรู้สึกเป็นเจ้าของ 62.5% ความมั่นใจ 50% ความเชื่อมโยงทางอารมณ์ 25% และการนำความรู้ไป
ใช้ 37.5% กลไกการออกแบบที่สำคัญ ได้แก่ การใช้เกมตามหา QR (QR hunting game) ภาพประกอบ
และตัวละครที่เป็นมิตรต่อเด็ก ปุ่มที่มีขนาดเหมาะสมและมีความต่างของสีชัดเจน และสวนต้นไม้เสมือน 
(Virtual Garden) ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดการเรียนรู้ผ่านการเล่น (Play-Based Learning) และการใช้
กลไกเกม (Gamified Learning) ช่วยเพิ่มแรงจูงใจและการมีส่วนร่วมอย่างมีความหมาย งานวิจัย
ชี้ให้เห็นว่า ส่วนประสานผู้ใช้ที่พัฒนาด้วยแนวทางที่เน้นผู้ใช้เป็นศูนย์กลางร่วมกับองค์ประกอบเชิงเกม
สำหรับเด็ก สามารถส่งเสริมการเรียนรู้และจิตสำนึกด้านสิ่งแวดล้อมได้อย่างมีประสิทธิภาพ พร้อม
ข้อเสนอแนะด้านการออกแบบเพื่อยกระดับความง่ายต่อการใช้งานในบริบทโรงเรียนและชุมชนใน
อนาคต 

 
คำสำคัญ: การออกแบบส่วนประสานผู้ใช้, จิตสำนึกด้านสิ่งแวดล้อม, เจเนอเรชันอัลฟา, การเรียนรู้ผ่าน
การเล่น, เว็บแอปพลิเคชัน 
  

mailto:1ntchnew@gmail.com


วารสารดีไซน์เอคโค ปีท่ี 6 ฉบับท่ี 2 กรกฎาคม - ธนัวาคม 2568 

หน้า 59  

User Interface Design of a Web Application to Foster 
Environmental Consciousness for Generation Alpha: A Case 

Study of “Waedlom” 
Natcha Sirikhvunchai1, Khajornsak Nakpan2 

1,2Faculty of Decorative Arts, Silpakorn University 
Email: ntchnew@gmail.com1 

Received: Jul 07, 2025 
Revised: Aug 28, 2025 

Accepted: Sep 19, 2025 

Abstract 
Environmental issues necessitate early education that fosters sustainable 

awareness among children, particularly Generation Alpha who are native to digital 
technologies. This study aimed (1) to design and develop the user interface (UI) of 
“Waedlom,” a web application that fosters environmental consciousness in children 
using a human-centered design approach, and (2) to evaluate users’ satisfaction, 
suitability, and engagement with the UI. A two-iteration process was employed: Cycle 1 
involved 50 general users at the TCDC Exhibition to gather usability problems and 
suggestions and to assess satisfaction and System Usability Scale (SUS); Cycle 2 involved 
ten IRB-approved participants aged 7–9 to evaluate engagement, content suitability, 
ownership, confidence, emotional connection, and internalization.  

Results showed an average satisfaction of 4.8/5 and an average SUS score of 
59.0 (marginal). Children demonstrated 100% engagement, 100% suitability, 62.5% 
ownership, 50% confidence, 25% emotional connection, and 37.5% internalization. Key 
UI mechanisms, QR hunting game, child-friendly illustrations and characters, 
appropriately sized high-contrast buttons, and a virtual garden, align with play-based 
learning and gamified learning, enhancing intrinsic motivation and meaningful 
participation. The findings indicate that a human-centered UI enriched with child-
appropriate gamification effectively promotes environmental learning and awareness, 
with design recommendations to further improve usability in school and community 
contexts. 
 
Keywords: User Interface Design, Environmental Consciousness, Generation Alpha, Play-
Based Learning, Web Application 
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บทนำ 
ในปัจจุบัน ปัญหาสิ่งแวดล้อมเป็นประเด็น

สำคัญที่ส่งผลกระทบต่อชีวิตมนุษย์ทั ่วโลก ทั้ง
ปัญหาการเปลี่ยนแปลงสภาพภูมิอากาศ มลพิษ 
และการลดลงของทรัพยากรธรรมชาติ ซึ่งเป็นผล
จากพฤติกรรมของมนุษย์ที ่ใช ้ทรัพยากรโดย    
ขาดจิตสำนึกด้านความยั่งยืน (UNESCO, 2022) 
การปลูกฝังจิตสำนึกด้านสิ่งแวดล้อมตั้งแต่วัยเด็ก
จึงมีความสำคัญต่อการสร้างรากฐานพฤติกรรมที่
เอื้อต่อความยั่งยืนในระยะยาว องค์การยูนิเซฟ 
(UNICEF, 2022) รายงานว่า เด็กเจเนอเรชัน 
อัลฟา (Generation Alpha) ซึ่งเกิดตั้งแต่ปี ค.ศ. 
2010 เป็นต้นมา มีจำนวนประชากรมากกว่า 
2,500 ล้านคนทั ่วโลก และกว่า 8 ล้านคนใน
ประเทศไทย ซ ึ ่งเป ็นกลุ ่มประชากรที ่ เต ิบโต
ท่ามกลางเทคโนโลยีดิจิทัลตั ้งแต่วัยเยาว์ ทำให้
การออกแบบส ื ่อการเร ียนร ู ้ท ี ่ เหมาะสมกับ
พัฒนาการและความสนใจของเด ็กกล ุ ่มนี ้มี
ความสำคัญยิ่ง (Prensky, 2010; UNICEF, 2022)  

การใช้เทคโนโลยีดิจิทัลจึงเป็นแนวทางที่
เ หมาะสมในการส ่ ง เสร ิ มการ เร ียนร ู ้ ด ้ าน
สิ่งแวดล้อมในยุคปัจจุบัน (Sterling & Webb, 
2023) งานวิจัยหลายฉบับชี้ให้เห็นว่า การเรียนรู้
ผ่านการเล่น (Play-Based Learning) และการ
เรียนรู้แบบเกม (Gamified Learning) ช่วยเพิ่ม
ความสนใจและความมีส่วนร่วมของผู้เรียน ทำให้
เกิดการเรียนรู้อย่างลึกซึ้งและต่อเนื่อง (Lillard, 
2013; Hwang et al., 2016) การใช้กิจกรรมเชิง
สร้างสรรค์ เช่น การวาดภาพและเกมเพื่อสิ่งแวดล้อม 
เป็นกระบวนการที่ช่วยให้เด็กแสดงความคิดและ
มุมมองที ่มีต่อสิ ่งแวดล้อมอย่างเป็นธรรมชาติ  
(Ekanayake & Wishart, 2015) นอกจากนี้ การ
ออกแบบสื่อท่ีเช่ือมโยงระหว่างโลกดิจิทัลและโลก
จร ิงย ังช ่วยให ้ เด ็กเก ิดความร ู ้ส ึกผ ูกพ ันกับ
ธรรมชาติ และพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ผ่าน
ประสบการณ์ตรง (Ghazali et al., 2023) 

แนวคิดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) 
ซึ่งเน้นให้ผู้เรียนมีบทบาทในการสร้างความรู้ด้วย
ตนเอง ผ่านการลงมือปฏิบัติ การสำรวจ และการ
สะท้อนประสบการณ์ เป ็นแนวต ิดสำค ัญที่
สอดคล้องกับการออกแบบสื ่อเพื ่อการเร ียนรู้
สิ่งแวดล้อม Active Learning ช่วยเสริมสร้างทั้ง
ความเข้าใจเชิงเนื้อหาและการเช่ือมโยงเชิงอารมณ์ 
ทำให้ผู้เรียนมีแรงจูงใจภายในในการเรียนรู้มากข้ึน 
(Bonwell & Eison, 1991; Freeman et al., 
2014). 

อย่างไรก็ตาม งานวิจัยเกี่ยวกับการออกแบบ
ส่วนประสานผู้ใช้ (User Interface: UI) ของสื่อ
เพื่อการเรียนรู้ด้านสิ่งแวดล้อมสำหรับเด็กยังมี
จำกัด โดยส่วนใหญ่จะเน้นด้านการเรียนรู้ทั่วไป 
การออกแบบ UI ที่เหมาะสมกับวัยเด็กและสร้าง 
Engagement ในการเรียนรู ้ด้านสิ ่งแวดล้อม
โดยเฉพาะย ังไม ่ถ ูกศ ึกษาอย ่ างเป ็นระบบ 
(Hourcade, 2019; Nugraha et al., 2023) การ
ออกแบบส่วนประสานผู้ใช้ (UI) หมายถึงการจัด
องค์ประกอบต่าง ๆ เช่น ปุ่ม เมนู ไอคอน สี และ
ตัวละคร เพื่อให้ผู้ใช้สามารถโต้ตอบกับระบบได้
อย่างง่ายดายและมีความหมาย UI ที่ดีไม่เพียง
ช่วยลดภาระทางปัญญา (Cognitive Load) แต่
ยังสร้างประสบการณ์ผู ้ใช้ (User Experience: 
UX) ที ่ เอ ื ้อต่อการมีส ่วนร่วมและการเร ียนรู้  
(Norman, 2013; Nielsen, 1994). 

การพ ัฒนา UI สำหร ับเด ็กจ ึ งควร ให้
ความสำคัญต่อความเหมาะสมตามพัฒนาการ 
ความง่ายในการใช้งาน ความสนุก และความ
ปลอดภัยในการเรียนรู้ รวมถึงการใช้แนวทางการ
ออกแบบที ่เน้นผู ้ใช้เป็นศูนย์กลาง (Human-
Centered Design: HCD) ซึ่งมุ่งเน้นการทำความ
เข้าใจความต้องการและพฤติกรรมของผู้ใช้จริง 
ผ ่านการเก ็บข ้อม ูล การออกแบบเช ิงวนซ้ำ 
(Iterative Design) และการมีส่วนร่วมของผู้ใช้ 
(Participatory Design) เพื่อปรับปรุงสื่ออย่าง
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ต่อเนื ่องจนตอบโจทย์กลุ ่มเป้าหมายได้อย่าง
แท้จริง (IDEO, 2015; Norman & Draper, 1986). 

งานวิจัยนี้มุ่งเน้นพัฒนา เว็บแอปพลิเคชัน 
“แวดล ้อม”  โดยใช ้กระบวนการ Human-
Centered Design ผ่านการพัฒนา UI ในสอง
วงรอบ ได้แก่ การทดสอบกับผู้ใช้งานทั่วไปเพื่อ
ประเมินความพึงพอใจและความง่ายต่อการใช้งาน 
(Usability) และการทดสอบกับเด็กเจเนอเรชัน 
อัลฟาเพื่อประเมินความเหมาะสมในการเรียนรู้
สิ ่งแวดล้อม การออกแบบเน้นการใช้กิจกรรมที่
เช่ือมโยงกับธรรมชาติ เช่น การตามหา QR Code 
และการเล่นเกมเพื่อการเรียนรู้สิ่งแวดล้อมร่วมกับ
โลกจริง เพื ่อให้เด็กมีส่วนร่วมในกระบวนการ
เรียนรู ้แบบ Active Learning พร้อมกับสร้าง
ความผูกพันกับธรรมชาติผ ่านเทคโนโลยี สื่อ
ดังกล่าวมีศักยภาพในการนำไปใช้ในโรงเรียนและ
ชุมชนเพื่อสร้างการเรียนรู้ด้านสิ่งแวดล้อมที่ยั่งยืน
สำหรับเด็กในยุคดิจิทัล 
 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
เพื ่อออกแบบและพัฒนาส่วนประสานผู้ใช้ 

(User Interface: UI) ของเว็บแอปพลิเคชัน 
“แวดล้อม” โดยใช้กระบวนการออกแบบที่เน้น
ผู้ใช้เป็นศูนย์กลาง (Human-Centered Design: 
HCD) ผ่านการออกแบบเชิงวนซ้ำ ( Iterative 
Design) และการมีส่วนร่วมของผู้ใช้ (Participatory 
Design) โดยคำน ึงถ ึงความเหมาะสมตาม
พัฒนาการของเด็กเจเนอเรชันอัลฟา เพื่อส่งเสริม
จิตสำนึกด้านสิ่งแวดล้อม และสร้างประสบการณ์
การเรียนรู้ที่สอดคล้องกับแนวคิดการเรียนรู ้ผ่าน
การเล่น (Play-Based Learning) และการใช้
กลไกเกม (Gamified Learning) 

 
 
 
 

แนวคิด ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 
เพ ื ่ อ ให ้ ก า รพ ัฒนา เว ็ บแอปพล ิ เค ชัน 

“แวดล้อม” สำหรับเสริมสร้างจิตสำนึกด้าน
สิ่งแวดล้อมในเด็กเจเนอเรชันอัลฟาเป็นไปอย่างมี
ประสิทธิภาพ งานวิจัยนี ้ได้ศึกษาแนวคิดและ
ทฤษฎีท ี ่ เก ี ่ยวข้องในด้านต่าง ๆ เพื ่อใช้เป็น
แนวทางในการออกแบบส่วนประสานผู้ใช้ (User 
Interface: UI) และการจัดกิจกรรมภายในสื่อ 
โดยประกอบด้วยแนวคิดการออกแบบที่เน้นผู้ใช้
เป็นศูนย์กลาง (Human-Centered Design: 
HCD) และการออกแบบเชิงวนซ้ำ ( Iterative 
Design) ในงานออกแบบสื่อการศึกษา แนวคิด
การเรียนรู้ผ่านการเล่น (Play-Based Learning) 
และการเร ียนร ู ้แบบใช้กลไกเกม (Gamified 
Learning) แนวคิดการปฏิสัมพันธ์เชิงสัญลักษณ์ 
(Symbolic Interactionism) และทฤษฎีจิตที่
ขยายออก (Extended Mind Theory) รวมถึง
แนวทางการออกแบบส ่วนประสานผ ู ้ ใช ้ที่
เหมาะสมกับเด็ก ซึ่งเมื ่อบูรณาการเข้าด้วยกัน 
แนวคิดเหล่านี้จะช่วยให้การออกแบบสื่อดิจทิัลไม่
เพียงตอบสนองความต้องการเชิงเทคนิค แต่ยัง
สอดคล้องกับพัฒนาการ ความคิด และการรับรู้
ของเด็กเจเนอเรชันอัลฟาอย่างแท้จริง (UNICEF, 
2022; Ghazali et al., 2023) 

การออกแบบที ่ เน ้นผ ู ้ ใช ้ เป ็นศ ูนย ์กลาง 
(Human-Centered Design: HCD) เป็นแนวคิด
หลักที่เน้นการมีส่วนร่วมของผู้ใช้ในทุกขั ้นตอน
ของกระบวนการพัฒนา โดยเฉพาะในการพัฒนา
เทคโนโลยีเพื ่อการศึกษา HCD ช่วยให้สื ่อหรือ
แอปพลิเคชันที่พัฒนาขึ้นตอบโจทย์ความต้องการ 
ความสะดวกในการใช้งาน และความเหมาะสม
ตามพัฒนาการของกลุ่มเป้าหมายได้อย่างแท้จริง 
(Hourcade, 2019) สำหรับเด็กเจเนอเรชันอลัฟา
ที่คุ ้นเคยกับเทคโนโลยีดิจิทัล HCD ทำให้ส่วน
ประสานผู้ใช้ถูกออกแบบให้เป็นมิตร เข้าใจง่าย 
และลดภาระทางปัญญา (Cognitive Load) ใน
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การใช้งาน (Antle & Wise, 2013) การใช้การ
ออกแบบเชิงวนซ้ำ (Iterative Design) ร่วมกับ 
HCD ช่วยให้กระบวนการพัฒนามีความยืดหยุ่น 
โดยปรับปรุงส่วนประสานผู้ใช้ตามข้อเสนอแนะที่
ได้จากการทดสอบจริงในแต่ละรอบ ซึ่งช่วยสร้าง
การมีส่วนร่วม (Engagement) ให้ผู้เรียนรู้สึกเป็น
เจ้าของการเรียนรู ้มากขึ้น (Yilmaz & Seifert, 
2017) 

การเร ียนรู้ ผ ่ านการเล ่น (Play-Based 
Learning) ใช้การเล ่นเป็นกลไกหลักในการ
ส่งเสริมการเรียนรู ้ โดยเด็กได้เรียนรู ้ผ ่านการ
สำรวจ ทดลอง และแก้ปัญหาอย่างสนุกสนาน 
(Hakkarainen, 2010) ขณะที่การเรียนรู้แบบใช้
กลไกเกม (Gamified Learning) ประยุกต์กลไก
ของเกม เช่น คะแนน รางวัล และความท้าทาย 
เพื่อกระตุ้นความสนใจ (Deterding et al., 2011) 
การบูรณาการสองแนวคิดนี้เหมาะสมกับเด็กเจ
เนอเรชันอัลฟา เพราะเชื่อมโยงพฤติกรรมดิจิทัล
เข้ากับการเรียนรู้สิ่งแวดล้อม เช่น กิจกรรมการ
ตามหา QR Code หรือการปลูกต้นไม้ในเกม ซึ่ง
ทำให้เด็กเช่ือมโลกดิจิทัลกับธรรมชาติจริงได้อย่าง
เป็นธรรมชาติ (Lillard, 2013; Hwang et al., 
2016) 

แนวค ิดการปฏ ิส ัมพ ันธ ์ เช ิ งส ัญล ักษณ์  
(Symbolic Interactionism) อธิบายว่าความหมาย
ของสัญลักษณ์เกิดจากการปฏิสัมพันธ์ทางสังคม 
(Blumer, 1969) ในบริบทของแอป “แวดล้อม” 
เด็กสามารถตีความสัญลักษณ์ เช่น ไอคอนรูป
ต้นไม้ ปุ่มสีเขียว หรือคาแรกเตอร์สัตว์เล็ก ๆ ให้
เป็นตัวแทนของธรรมชาติและการกระทำที ่มี
คุณค่าต่อสิ่งแวดล้อม ซึ่งช่วยกระตุ้นให้เกิดการ
ตีความและความเข้าใจเชิงลึก ขณะที่ทฤษฎีจิตที่
ขยายออก (Extended Mind Theory) (Clark & 
Chalmers, 1998) อธิบายว่าสติของมนุษย์ไม่ได้
จำกัดอยู่ในสมอง แต่กระจายไปสู่เครื่องมือและ
สิ ่งแวดล้อมรอบตัว ดังนั ้น แอปพลิเคชันและ

กิจกรรมดิจิทัลสามารถทำหน้าที่เป็น “ส่วนขยาย
ของจิต” ที่ช่วยให้เด็กสำรวจ เรียนรู ้ และสร้าง
ความเข้าใจสิ่งแวดล้อมด้วยตนเอง (Säljö, 2010). 

การออกแบบส่วนประสานผู้ใช้สำหรับ
เด็กมีความสำคัญอย่างยิ่ง เนื่องจากเด็กมีข้อจำกัด
ด้านการรับรู ้และสมาธิที ่แตกต่างจากผู ้ใหญ่ 
(Ghazali et al., 2023) ส่วนประสานผู้ใช้สำหรับ
เด็กจึงควรเรียบง่าย ใช้งานง่าย สีสันสดใส ขนาด
ปุ ่มเหมาะสม และมีคาแรกเตอร ์ท ี ่ เข ้าถ ึงได้ 
(Hourcade, 2019) งานวิจัยของ Nugraha et 
al. (2023) ยังแสดงให้เห็นว่าการใช้กลไกเกม 
(Gamification) ในการออกแบบส่วนประสานผู้ใช้
ช่วยเพิ่มการมีส่วนร่วม และสร้างแรงจูงใจภายใน 
(Intrinsic Motivation) ได้อย่างชัดเจน ดังนั้น 
การออกแบบส่วนประสานผู้ใช้ของ “แวดล้อม” ที่
ย ึดหลักการเหล่านี ้ ไม่เพียงช่วยลดภาระทาง
ปัญญา (Antle & Wise, 2013; Sung et al., 
2019) แต่ยังสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ที่สนุก 
มีความหมาย และยั่งยืน. 

กล่าวโดยสรุป การบูรณาการแนวคิด
การออกแบบที ่ เน ้นผ ู ้ ใช ้เป ็นศูนย ์กลาง การ
ออกแบบเชิงวนซ้ำ การเรียนรู้ผ่านการเล่น การ
เรียนรู้แบบใช้กลไกเกม แนวคิดการปฏิสัมพันธ์เชิง
สัญลักษณ์ และทฤษฎีจิตที่ขยายออก กับหลักการ
ออกแบบส่วนประสานผู้ใช้สำหรับเด็ก สะท้อนถึง
แนวทางที่ครอบคลุมทั้งด้านพัฒนาการ เทคโนโลยี 
และสิ ่งแวดล้อม งานวิจ ัยนี ้จ ึงไม่เพ ียงสร้าง
นวัตกรรมด้านการออกแบบส่วนประสานผู้ใช้ แต่
ยังยืนยันศักยภาพของสื่อดิจิทัลในการปลูกฝัง
จิตสำนึกด้านสิ่งแวดล้อมให้กับเด็กเจเนอเรชัน 
อัลฟาอย่างยั่งยืน 
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ระเบียบวิธีวิจัย 
ง านว ิ จ ั ย น ี ้ เ ป ็ นก า ร ว ิ จ ั ย เช ิ งพ ัฒน า 

(Developmental Research) โดยใช ้แนว
ทางการออกแบบที ่ เน ้นผ ู ้ ใช ้ เป ็นศ ูนย ์กลาง 
(Human-Centered Design: HCD) ควบคู่กับการ
มีส่วนร่วมของผู้ใช้ (Participatory Design) เพื่อ
พัฒนาส่วนประสานผู้ใช้ (User Interface: UI) 
ของเว็บแอปพลิเคชัน “แวดล้อม” สำหรับเสริมสร้าง
จิตสำนึกด้านสิ่งแวดล้อมในเด็กเจเนอเรชันอัลฟา 
กระบวนการวิจัยอาศัยการออกแบบเชิงวนซ้ำ 
(Iterative Design) จำนวนสองรอบ (Two Cycles) 
โดยในแต่ละรอบมีการสร้างต้นแบบ ทดสอบการ
ใช้งาน เก็บข้อมูลเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ และ
ปรับปรุงต้นแบบอย่างต่อเนื่อง แนวทางดังกล่าว
ช่วยให้การพัฒนา UI สามารถตอบสนองความ
ต้องการของผู ้ใช้จริง แก้ปัญหาที ่ตรวจพบได้     
ตรงจุด และเพิ่มประสิทธิภาพในการใช้งานอย่าง
เป็นระบบ 

กลุ ่มตัวอย่าง (Participants) การเก็บ
ข้อมูลประกอบด้วยกลุ่มตัวอย่าง 2 กลุ่ม ได้แก ่

กลุ่มที่ 1: ผู้เข้าร่วมทั่วไป จำนวน 50 คน 
ผู้เข้าร่วมกลุ่มนี ้ถูกสุ ่มจากผู้ที ่เข้าชมงาน ศูนย์
สร้างสรรค์งานออกแบบ (Thailand Creative & 
Design Center: TCDC) เพื่อเข้าร่วมการทดสอบ
ความง่ายในการใช้งาน (Usability Test) ในรอบ
แรก จ ุดม ุ ่งหมายคือเพื ่อเก ็บข้อมูลเบื ้องต้น
เกี่ยวกับความพึงพอใจ ปัญหาในการใช้งาน และ
ข้อเสนอแนะต่อส ่วนประสานผู ้ใช ้ (UI) ของ
ต้นแบบแรก เหตุผลที่เลือกใช้ผู้เข้าร่วมทั่วไปคือ
เพื่อสะท้อนมุมมองของผู้ใช้กลุ่มกว้าง ที่สามารถ
ช่วยตรวจสอบความชัดเจนของปุ่ม สัญลักษณ์ 
ข้อความ และโครงสร้างภาพรวมของ UI ก่อนเข้า
สู่การทดสอบกับกลุ่มเด็ก 

กลุ่มที่ 2 ได้แก่ เด็กเจเนอเรชันอัลฟา อายุ 
7–9 ปี จำนวน 10 คน ผู้เข้าร่วมกลุ่มนี้ได้รับการ
คัดเลือกภายใต้การรับรองด้านจริยธรรมการวิจัย 

(IRB Approved) เพื่อนำมาใช้ในการทดสอบรอบ
ที่สอง โดยเน้นศึกษาพฤติกรรมการใช้งาน ความ
เข้าใจ ความสนใจ และทัศนคติที่มีต่อสิ่งแวดล้อม
ผ่านการใช้งานเว็บแอปพลิเคชัน “แวดล้อม” กลุ่ม
น ี ้ถ ือเป ็นกล ุ ่ม เป ้าหมายหล ักของงานว ิจัย 
เนื ่องจากเด็กเจเนอเรชันอัลฟาเป็นผู ้ใช้งานที่
แท้จริงของสื่อ จึงสะท้อนให้เห็นศักยภาพและ
ข้อจำกัดของการออกแบบ UI ในการสร้างการ
เรียนรู้และการปลูกฝังจิตสำนึกด้านสิ่งแวดล้อมได้
อย่างตรงกลุ่ม 

 
เครื่องมือวิจัย (Instruments) เครื่องมือท่ี

ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย 4 ส่วน คือ 
1. ต้นแบบเชิงโครงร่างและต้นแบบเชิง

ความละเอียดสูง (Wireframe และ High-
Fidelity Diagram)ใช้เพื่อออกแบบส่วนประสาน
ผู ้ใช้ (UI) ตั ้งแต่ขั ้นต้นจนถึงขั ้นทดสอบ โดย
ต้นแบบเชิงโครงร่าง (Wireframe) ช่วยกำหนด
โครงสร้างการใช้งานและลำดับการนำเสนอขอ้มูล 
ส่วนต้นแบบเชิงความละเอียดสูง (High-Fidelity 
Diagram) ใช้ในการทดสอบจริงกับผู้เข้าร่วมเพื่อ
สะท้อนประสบการณ์ใช้งานที่ใกล้เคียงกับสื่อจริง
มากที่สุด 

2. แบบสังเกตพฤติกรรม (Observation 
Checklist)  ใช ้ในการบันทึกพฤติกรรมของ
ผู้เข้าร่วมระหว่างการใช้งาน ทั้งท่าทาง สีหน้า การ
คลิก การเลือกเมนู รวมถึงความลื่นไหลในการใช้
งาน เพื่อตรวจสอบความเข้าใจ ความสนใจ และ
ปัญหาที่อาจเกิดขึ้นระหว่างการใช้งาน 

3. แบบตรวจสอบความง่ายในการใช้งาน 
(Usability Checklist) ใช้ในการระบุและบันทึก
ปัญหาที่ผู้เข้าร่วมพบระหว่างใช้งาน เช่น ความไม่
ชัดเจนของสัญลักษณ์ การค้นหาปุ่มไม่พบ หรือ
ความซับซ้อนในการทำงานบางขั้นตอน เครื่องมือ
นี้ช่วยสะท้อนจุดที่ควรปรับปรุงในการออกแบบ 
UI อย่างตรงจุด 
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4 .  แ บ บ ส อ บ ถ า ม ค ว า ม พ ึ ง พ อ ใ จ 
(Satisfaction Survey: Likert Scale)  ใช้
ประเมินความพึงพอใจและความเหมาะสมของ UI 
โดยอาศัยมาตราส่วนลิเคิร ์ต (Likert Scale) 
ระดับ 5 คะแนน เพื่อวัดความเห็นของผู้เข้าร่วม
ทั ้งในด้านความง่ายในการใช้งาน ความดึงดูด 
ความสนุกสนาน และความเหมาะสมของเนื้อหา 
ข้อมูลจากแบบสอบถามนี้ช่วยเสริมการวิเคราะห์
เชิงปริมาณควบคู่กับข้อมูลเชิงคุณภาพ 

 
กระบวนการวิจัย (Process) 
กระบวนการวิจัยในครั้งน้ี การวิจัยได้เลือกใช้

กลุ่มผู้เข้าร่วม 2 กลุ่ม ที่มีบทบาทแตกต่างกัน คือ 
ผู้เข้าร่วมทั่วไปจำนวน 50 คน และเด็กเจเนอเร
ชันอัลฟาอายุ 7–9 ปี จำนวน 10 คน เหตุผลที่
เลือกใช้ผู้เข้าร่วมทั่วไปคือเพื่อสะท้อนมุมมองเชิง
กว้างของผ ู ้ ใช ้ในด้านความง่ายในการใช้งาน 
(Usability) และเพื่อระบุปัญหาเบื้องต้นที่อาจ
เกิดขึ้นจากการใช้งานจริงในบริบททั่วไป ขณะที่
การเลือกใช้กลุ่มเด็กเจเนอเรชันอัลฟาจำนวน 10 
คน มุ่งเน้นการประเมินเชิงลึกกับกลุ่มเป้าหมาย
หลัก เพื ่อทำความเข้าใจพฤติกรรมการใช้งาน 
ความเข้าใจ และความสนใจที่มีต่อสิ ่งแวดล้อม 
โดยจำนวน 10 คนสอดคล้องกับงานวิจัยด้านการ
ออกแบบเชิงผู้ใช้ (User-Centered Design) ที่
ระบุว่าการทดสอบกับกลุ่มเล็กสามารถสะท้อน
ปัญหาหลักได้อย่างเพียงพอ และเป็นไปตามหลัก
จริยธรรมการวิจัยที่คำนึงถึงความปลอดภัยของ
ผู้เข้าร่วมที่เป็นเด็ก (Nielsen, 1994; Virzi, 1992) 

วงรอบท่ี 1: การทดสอบความง่ายในการใช้
งานเชิงกว้าง (Macro Usability Test) กลุ่ม
ผู ้เข้าร่วมทั ่วไปจำนวน 50 คน ได้เข้าร่วมการ
ทดสอบต้นแบบเว็บแอปพลิเคชัน “แวดล้อม” 
ภายในงานศ ูนย ์ สร ้ า งสรรค ์ งานออกแบบ 
(Thailand Creative & Design Center: TCDC) 

โดยผู้เข้าร่วมได้ทดลองใช้งานจริงภายในพื้นที่จัด
แสดง เพื่อเก็บข้อมูลใน 4 ประเด็นหลัก ได้แก่ 

1) การมีส่วนร่วม (Engagement): 
ระดับการมีส ่วนร่วมของผ ู ้ เข ้าร ่วมในการทำ
กิจกรรม เช่น การทดลองเล่นมินิเกม การตอบ
คำถาม และการสแกน QR Code 

2) ความพึงพอใจ: การใช้งานโดยรวม 
ความเข้าใจในเนื้อหา ความสะดวกในการใช้งาน 
และความสวยงามของการออกแบบ 

3) ปัญหาการใช้งาน: จุดที่ผู้เข้าร่วมพบ
ความติดขัดหรือความยุ ่งยาก เช่น การกดปุ่ม    
การค้นหาข้อมูล หรือการอ่านข้อความ 

4) ข้อเสนอแนะ: ความคิดเห็นจากผู้ใช้
ที่สะท้อนมุมมองต่อการออกแบบและการพัฒนา
ต่อไป 

ผลการทดสอบพบว่า 
1) ปุ่มบางส่วนมีขนาดเล็กเกินไป ทำให้

เด็กและผู้เข้าร่วมที่มีอายุมากกดได้ยาก 
2) การจัดวางข้อความและป้ายบอก   

ไม่เด่นชัด ผู้ใช้บางรายไม่สังเกตเห็นในทันที 
3) สีในบางตำแหน่งมีความใกล้เคียงกัน

เกินไป ทำให้เกิดความสับสนระหว่างการใช้งาน 
4) ส่วนที ่ได ้ร ับความสนใจสูง ได้แก่     

มินิเกม (Mini Game) แบบทดสอบความรู้ (Quiz) 
ภาพเคลื่อนไหว (Animation) และกิจกรรมการ
สแกนคิวอาร์โค้ด (QR Hunting Game) 

ข้อมูลและข้อค้นพบเหล่านี ้ถูกนำมา
วิเคราะห์เชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ เพื่อนำไป
ปรับปรุงต้นแบบ UI ให้เหมาะสมยิ่งขึ้น ก่อนเข้าสู่
การทดสอบในวงรอบที่สองกับกลุ่มเด็กเจเนอเรชัน 
อัลฟา 

วงรอบที่ 2: การทดสอบกับเด็กเจเนอเรชัน 
อัลฟา การทดสอบในรอบที่สองดำเนินการกับเด็ก
เจเนอเรชันอัลฟา อายุ 7–9 ปี จำนวน 10 คน 
ภายใต้การรับรองด้านจริยธรรมการวิจัย โดย
มุ ่งเน ้นการประเม ินความเหมาะสมของส่วน
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ประสานผู้ใช้ (User Interface: UI) และผลต่อ
การเรียนรู้ด้านสิ่งแวดล้อม การเก็บข้อมูลในรอบนี้
ครอบคลุม 5 มิติ ได้แก ่

1) การมีส่วนร่วม (Engagement): 
ระดับการมีส่วนร่วมของเด็กกับกิจกรรม เช่น  
การเล่นเกม QR Hunting การโต้ตอบกับปุ่ม และ
การใช้งานส่วนต่าง ๆ ของแอปพลิเคชัน 

2) ความเข้าใจ (Comprehension): 
ความเข้าใจของเด็กต่อขั้นตอนการใช้งาน เนื้อหา 
และความหมายที่ต้องการสื่อผ่านกิจกรรม 

3) ความรู้สึกเป็นเจ้าของ (Ownership): 
ความรู้สึกภาคภูมิใจที่เกิดขึ้นเมื่อทำภารกิจสำเร็จ 
และความต้องการที่จะใช้งานหรือเรียนรู้ต่อเนื่อง 

4 )  ความ เช ื ่ อม โย งทางอารมณ์  
(Emotional Connection): ความรู้สึกเช่ือมโยง
ของเด็กกับเนื้อหาด้านสิ่งแวดล้อมผ่านตัวละคร สี 
หรือกิจกรรมภายในแอป 

5)  ข ้อ เสนอแนะ (Feedback) : 
ข้อคิดเห็นเพิ่มเติมจากเด็กเกี่ยวกับสิ่งที่ชอบ สิ่งที่
สับสน และสิ่งที่อยากให้ปรับปรุงในกิจกรรมหรือ
ส่วนประสานผู้ใช้ 

การวิเคราะห์ข้อมูล (Data Analysis) 
ข้อมูลเชิงปริมาณจากแบบสอบถามและ

การประเมิน ถูกวิเคราะห์ด้วยสถิติเชิงพรรณนา 
ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ร้อยละ และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(Standard Deviation) เพื ่อสะท้อนแนวโน้ม
โดยรวมของผู้เข้าร่วม ขณะที่ข้อมูลเชิงคุณภาพ
จากการสังเกตพฤติกรรมและการสัมภาษณ์สั้น ๆ 
ถูกวิเคราะห์ด้วยวิธีการวิเคราะห์เนื้อหา (Content 
Analysis) เพื ่อสร ุปประเด ็นสำคัญเกี ่ยวกับ
พฤติกรรม ความเข้าใจ ความสนใจ และความ
เหมาะสมของการออกแบบส่วนประสานผู ้ใช้
สำหรับเด็กเจเนอเรชันอัลฟา 
 
 
 

ผลการวิจัย 
ส่วนน้ีนำเสนอผลการพัฒนาและทดสอบสว่น

ประสานผู้ใช้ (User Interface: UI) ของเว็บแอป
พลิเคชัน “แวดล้อม” ซึ่งถูกพัฒนาภายใต้แนวทาง 
Human-Centered Design ผ่านกระบวนการ
ออกแบบเชิงวนซ้ำ 2 รอบ (Iterative Design) 
โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อเสริมสร้างจิตสำนึกด้าน
สิ่งแวดล้อมในเด็กเจเนอเรชันอัลฟา ผลการวิจัย
แบ่งออกเป็น 2 ส่วนหลัก ได้แก่ ผลการทดสอบ
รอบที ่ 1 กับผู ้ใช้งานทั ่วไปเพื ่อประเมินความ
เหมาะสมและความง่ายต่อการใช้งานของ UI และ
ผลการทดสอบรอบที่ 2 กับกลุ่มเด็กเพื่อประเมิน 
Engagement ความเหมาะสมในการเร ียนรู้
สิ่งแวดล้อม และทัศนคติที่เกิดขึ้นระหว่างการใช้
งาน เพื ่อนำไปสู ่การพัฒนาสื ่อการเร ียนร ู ้ที่
ตอบสนองต่อความต้องการของผู้ใช้และสร้างการ
เรียนรู้ด้านสิ่งแวดล้อมอย่างยั่งยืน 

เว็บแอปพลิเคชัน ที่ผู้วิจัยทำการออกแบบขึ้น 
มีชื ่อว่า “แวดล้อม” ซึ่งซึ ่งเป็นสื่อปฏิสัมพันธ์ที่
พัฒนาเพื่อส่งเสริมจิตสำนึกด้านสิ่งแวดล้อมในเด็ก
เจเนอเรชันอัลฟา โดยเน้นการเรียนรู้ผ่านการเล่น
และการเคลื ่อนไหวในพื ้นที ่จริงควบคู ่กับโลก
ดิจิทัล แอปพลิเคชันประกอบด้วยฟีเจอร์หลัก 
ได้แก่ 

1) QR Hunting Game ฟีเจอร์ที ่ให้เด็ก
ค้นหาและสแกน QR Code ที่กระจายอยู่ในพื้นที่
จริง เมื ่อสแกนสำเร็จจะปรากฏข้อมูลเกี ่ยวกับ
สิ่งแวดล้อมหรือแสดงชิ้นส่วนภาพประกอบ เช่น 
ต้นไม้หรือสัตว์ เพื ่อสร้างความสนใจและการ
เรียนรู้เชิงรุก 

2) ภาพประกอบและคาแรกเตอร์ที่เป็นมิตร
กับเด็ก โดยใช้สีสันสดใส รูปแบบที่เหมาะสมกับ
พัฒนาการเด็ก และคาแรกเตอร์ตัวละครเพื่อเพิ่ม 
Engagement และความสนุกสนานระหว่างการ
ใช้งาน 
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3) ฟีเจอร์สวนต้นไม้ (Virtual Garden) 
เด็กสามารถดูความคืบหน้าของการสะสมชิ้นส่วน
ต้นไม้หลังการสแกน QR เพื่อสร้างความรู้สึกเป็น
เจ้าของและความผูกพันกับกิจกรรม 

แอปพลิเคชัน “แวดล้อม” ถูกออกแบบตาม
แนวทาง Human-Centered Design โดยให้
ความสำคัญกับความง่ายต่อการใช้งาน ความ
เหมาะสมต่อวัย และการจัดลำดับขั้นตอนที่เข้าใจ
ง่ายตามแนวคิด Play-Based Learning และ 
Gamified Learning เพื่อให้เด็กเกิดความเข้าใจ
และตระหนักถึงความสำคัญของสิ่งแวดล้อมอย่าง
ยั่งยืนผ่านการเรียนรู้ที่สนุกและมีส่วนร่วม 
 

1. ผลการพัฒนา UI รอบที ่ 1 (Macro 
Usability Test) 

การวิจัยได้ดำเนินการทดสอบความง่ายต่อ
การใช้งาน (Usability Test) ของเว็บแอปพลิเค
ชัน “แวดล้อม” กับกลุ่มผู้ใช้งานทั่วไปจำนวน 50 
คน ภายในงาน  TCDC Exhibit ion โดยให้
ผ ู ้ เข ้าร ่วมทดลองใช้งานจริงในสถานการณ์ที่
ใกล้เคียงกับการใช้งานจริง เพื่อตรวจสอบความ
เหมาะสมของส่วนประสานผู ้ใช้ (UI) ความพึง
พอใจในการใช้งาน และประสิทธิภาพของฟังก์ชัน
ต่าง ๆ 

 

 
ภาพที่ 1  เว็บแอปพลิเคชันในวงรอบที่ 1 

ที่มา: ผู้วิจัย, 2568 
 

ผลการทดสอบพบว่า ผู ้ใช้งานส่วนใหญ่มี 
Engagement สูง ระหว่างการทดลองใช้งาน 
โดยเฉพาะในฟีเจอร์ QR Hunting Game ซึ่งช่วย
สร้างความสนุกสนานและกระตุ้นความสนใจได้
อย่างต่อเนื ่อง ในด้านความพึงพอใจโดยรวม 
พบว่าผู ้ใช้ให้คะแนนเฉลี่ย 4.8 จาก 5 คะแนน 
สะท้อนถึงความพึงพอใจต่อความง่ายในการเข้าถึง 
ความน่าสนใจของสีสัน การออกแบบคาแรกเตอร์ 
และกิจกรรมที่เช่ือมโยงกับการเรียนรู้สิ่งแวดล้อม 

อย ่างไรก ็ตาม จากการส ังเกตและการ
สอบถามความคิดเห็นของผู้ใช้งาน พบปัญหาและ
ข้อเสนอแนะเพื่อการพัฒนาต่อไป ดังนี้ 

1) ปุ่มบางส่วนมีขนาดเล็ก ทำให้กดได้ยาก 
โดยเฉพาะในกลุ่มผู้สูงวัยและเด็กเล็ก 

2) ฟังก์ชันบางอย่างไม่ตอบสนองต่อการ
เล่นเพ่ือรับรู้สิ่งแวดล้อม และไม่ตอบวัตถุประสงค์
โดยตรง เช่น ฟังก์ชันการตอบคำถาม ฟังก์ชันการ
เรียนรู้ด้วยเสียง  
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3) การจัดวางข้อความและคำอธิบายไม่
เด่นชัด ทำให้ผู้ใช้บางส่วนไม่เข้าใจลำดับขั้นตอน
การใช้งาน 

4) สีบางส่วนมีความคล้ายกันมากเกินไป 
ส่งผลให้ผู้ใช้แยกประเภทของฟังก์ชันได้ยาก 

5) โทนสีมีความสดต่ำเกินไป อาจทำให้ไม่
ดึงดูดใจเด็กให้เล่น 

ทั้งนี้ ผลการทดสอบในรอบแรกได้ให้ข้อมูล
สำคัญที่สามารถนำไปใช้ในการพัฒนาและปรับปรุง 
UI ในรอบถัดไป เพื่อให้การใช้งานเหมาะสมกับ
ผู้ใช้กลุ่มเป้าหมายมากยิ่งขึ้น 

 
2. ผลการประเมินความง่ายต่อการใช้งาน 

(System Usability Scale: SUS) 
การประเมินความง่ายต่อการใช้งานของเว็บ

แอปพลิเคชัน “แวดล้อม” ดำเนินการโดยใช้ 
แบบสอบถาม System Usability Scale (SUS) 
กับกลุ่มผู้ใช้งานทั่วไป จำนวน 50 คน ภายในงาน 
TCDC Exhibition เพื่อประเมินระดับความง่าย
ต่อการใช้งาน (usability) ในภาพรวม ผลการ
ประเมินพบว่า ค่า SUS Score เฉลี่ยอยู่ที่ 59.0 
ซึ ่งจัดอยู ่ในระดับปานกลาง (Marginal) ตาม
เกณฑ์การตีความค่าของ Bangor et al. (2008) 
และ Brooke (1996) 

การวิเคราะห์เชิงลึกในระดับรายข้อพบว่า 
ผู ้ใช้งานให้คะแนนสูงในข้อที่เกี ่ยวข้องกับความ
ง่ายในการใช้งาน (ข้อ 3), ความเร็วในการเรียนรู้
การใช้งาน (ข้อ 7) และความมั่นใจในการใช้งาน 
(ข ้ อ  9 )  สะท ้ อน ให ้ เ ห ็นว ่ าแอปพล ิ เค ชัน 
“แวดล้อม” มีความเหมาะสมต่อการใช้งานใน
ระดับหนึ่ง และสามารถสร้างความมั่นใจให้แก่ผู้ใช้
ระหว่างการใช้งานได้ 

อย ่างไรก ็ตาม ม ีข ้อท ี ่ ได ้ร ับคะแนนต่ำ      
ได้แก่ ข้อ 4 (ความซับซ้อนในการใช้งาน) , ข้อ 6 

(ความไม่สม่ำเสมอของฟังก์ช ัน) และข้อ 10  
(ความจำเป็นในการเรียนรู้ก่อนใช้งาน) ซึ่งแสดงให้
เห็นว่าผู ้ใช้งานยังพบความซับซ้อนบางประการ
ระหว่างการใช้งาน โดยเฉพาะในขั ้นตอนการ
เข้าถึงฟังก์ชันและการทำความเข้าใจ Flow ของ
กิจกรรมภายในแอปพลิเคชัน 

ผลการประเม ิน SUS Score ในระดับ     
ปานกลางนี้สะท้อนถึงศักยภาพในการพัฒนาของ
แอปพลิเคชัน “แวดล้อม” โดยข้อมูลที่ได้จากการ
ประเมินดังกล่าวถูกนำไปใช้เป็นแนวทางในการ
ปรับปรุงและพัฒนา UI ในรอบถัดไป (Cycle 2) 
เพื่อยกระดับความง่ายต่อการใช้งาน เพิ่มความ
ชัดเจนของลำดับขั้นตอนการใช้งาน และลดความ
ซับซ้อนของฟังก์ชันบางส่วน เพื่อให้เหมาะสมต่อ
การใช้งานของเด็กเจเนอเรชันอัลฟาและผู้ใช้ทั่วไป
ได้อย่างมีประสิทธิภาพและยั่งยืน 

จากการสังเกตและสอบถาม นำมาทำการ
ประเมิน ได้ผลการทดสอบกับผู้ใช้ทั่วไป (50 คน) 
ดังนี ้

การทดสอบการใช้งาน (Macro Usability 
Test) ที ่จัดขึ ้นภายในงาน TCDC Exhibition 
พบว่า ผู ้ใช้ทั ่วไปจำนวน 50 คนมีระดับความ 
พึงพอใจต่อการใช้งานโดยรวมอยู่ในระดับสูง โดย
ให้คะแนนเฉลี่ย 4.8 จาก 5 ขณะเดียวกัน ผลการ
ประเมินด้วยแบบสอบถาม System Usability 
Scale (SUS) ได้ค่าเฉลี่ย 59.0 คะแนน ซึ่งจัดอยู่
ในระดับ ปานกลาง (Marginal) สะท้อนให้เห็นว่า
ระบบยังมีข้อจำกัดบางประการที่ต้องได้รับการ
ปรับปรุงเพิ่มเติม โดยเฉพาะในด้านความสะดวก
ในการกดปุ ่ม ขนาดและสีขององค์ประกอบ
บางส่วน ตลอดจนความชัดเจนของข้อความและ
ป้ายแนะนำภายในแอปพลิเคชัน 

 
 



Design Echo Vol.6 No.2 July - December 2025 

หน้า 68  

ตารางที่ 1  ผลการประเมินการใช้งานรอบท่ี 1 (ผู้ใช้ทั่วไป 50 คน) 
ตัวชี้วัด ค่าเฉลี่ย ระดับการประเมิน 

คะแนน SUS 59.0 ปานกลาง 
ความพึงพอใจโดยรวม 4.8 มากที่สุด 

 

 
ภาพที่ 2  ภาพระหว่างการเล่นเวบ็แอปพลิเคชัน 

ที่มา: ผู้วิจัย, 2568 
 

3. การพัฒนา UI จากการพัฒนาแอปพลิเคชันวงรอบท่ี 1 
ในการพัฒนาเว็บแอปพลิเคชัน “แวดล้อม” ผู้วิจัยได้ดำเนินการออกแบบและปรับปรุงส่วนประสาน

ผู้ใช้ (User Interface: UI) ผ่านกระบวนการออกแบบเชิงวนซ้ำ (Iterative Design) จำนวน 2 รอบ โดย 
เวอร์ชัน 1 เป็นเวอร์ชันต้นแบบที่ถูกนำไปทดสอบกับผู้ใช้งานทั่วไปจำนวน 50 คน เพื่อเก็บข้อมูลปัญหา
และข้อเสนอแนะในการใช้งาน ก่อนท่ีจะนำมาปรับปรุงและพัฒนาเป็น เวอร์ชัน 2 ซึ่งถูกทดสอบกับกลุ่ม
เด็กเจเนอเรชันอัลฟา อายุ 7–9 ปี จำนวน 10 คน 
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ภาพที่ 3  การพัฒนาส่วนประสานแอปพลิเคชันท้ัง 2 วงรอบ 

ที่มา: ผู้วิจัย, 2568 
 

ผลการเปรียบเทียบพบว่า เวอร์ชัน 1 มีความ
ซับซ้อนในขั้นตอนการใช้งาน โดยมีจำนวนหน้า
การใช้งานหลายหน้า เช่น หน้ากรอกชื ่อ หน้า
คำถามก่อนเรียน และหน้ากิจกรรมที่ต่อเนื่องกัน
หลายขั้นตอน ทำให้ผู ้ใช้งานโดยเฉพาะเด็กเกิด
ความสับสนในลำดับการใช้งาน อีกทั้งปุ่มบางส่วน
มีขนาดเล็กและสีไม่แตกต่างจากพื้นหลังมากนัก 
ทำให้เกิดความยากลำบากในการกดใช้งาน 

ในส่วนของ เวอร์ชัน 2 ได้มีการปรับปรุง UI 
ให้มีความเรียบง่ายและเหมาะสมกับผู ้ใช้มาก
ยิ่งขึ้น โดยลดจำนวนขั้นตอนที่ซับซ้อนให้น้อยลง 
จัดลำดับหน้าการใช้งานให้สอดคล้องกับกิจกรรม 
QR Hunting Game ซึ่งเป็นกิจกรรมหลักท่ีเด็กให้

ความสนใจ เพิ่มความแตกต่างของสี (Contrast) 
ระหว่างปุ ่มกับพื ้นหลังและขยายขนาดปุ ่มให้
เหมาะสมกับการใช้งานของเด็ก ปรับภาพประกอบ
และคาแรกเตอร์ให้มีสีสันสดใส และเพิ่มเสียงและ
ภาพเคลื่อนไหวหลังการสแกน QR Code เพื่อ
สร้างความสนุกสนานและความรู้สึกสำเร็จให้กับ
ผู้ใช้งาน 

การพัฒนาจากเวอร์ชัน 1 ไปสู่เวอร์ชัน 2 ทำ
ให้แอปพลิเคชัน “แวดล้อม” มีความเหมาะสมต่อ
การเรียนรู ้ของเด็กมากขึ้น เด็กสามารถเรียนรู้
ว ิธ ีใช ้งานได ้อย ่างรวดเร ็ว ม ีความมั ่นใจและ
ความร ู ้ส ึกเป ็นเจ้าของในกิจกรรม โดยยังคง 
Engagement ในการทำกิจกรรม QR Hunting 
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Game ได ้อย ่างต ่อเน ื ่อง ผลล ัพธ ์ด ังกล ่าว
สอดคล ้องก ับแนวค ิด Human-Centered 
Design และ Play-Based Learning ที่มุ่งเน้นให้
ผู้เรียนมีส่วนร่วมอย่างเต็มที่และเกิดการเรียนรู้
อย่างสนุกสนาน ซึ่งจะเป็นแนวทางสำคัญในการ
พัฒนาสื่อการเรียนรู้ด้านสิ่งแวดล้อมสำหรับเด็กเจ
เนอเรชันอัลฟาอย่างมีประสิทธิภาพและยั่งยืน 

 
4. ผลการทดสอบรอบที่ 2 กับเด็ก (Micro 

Usability Test) 
หลังจากการปรับปรุงส่วนประสานผู้ใช้ (UI) 

ตามข้อเสนอแนะจากผู้ใช้งานท่ัวไปในการทดสอบ
รอบแรก ผู้วิจัยได้ดำเนินการทดสอบรอบที่ 2 กับ 

กลุ่มเด็กเจเนอเรชันอัลฟา อายุ 7–9 ปี จำนวน 10 
คน ที่ผ่านการรับรองจริยธรรม (IRB Approved) 
เพื่อประเมินความเหมาะสมของ UI ความง่ายต่อ
การใช้งาน และ Engagement ต่อการเรียนรู้
ส ิ ่งแวดล้อมผ่านการใช้งานเว็บแอปพลิเคชัน 
“แวดล้อม” 

การทดสอบดำเนินการในโรงเรียนสารสาสน์
วิเทศร่มเกล้า โดยให้เด็กทดลองใช้งานฟีเจอร์ QR 
Hunting Game ภายในพื้นที่จริง เพื่อประเมิน
ความเข้าใจ ความสนใจ และพฤติกรรมระหว่าง
การใช้งาน รวมถึงการสัมภาษณ์สั้นหลังการใช้งาน
เพื่อสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับประสบการณ์ที่
ได้รับ 

 
ตารางที่ 2  ผลการประเมินการใช้งานรอบท่ี 2 (เด็กเจเนอเรชันอัลฟา 10 คน) 

ตัวชี้วัด ค่าเฉลี่ย (S.D.) หมายเหตุ 
คะแนนก่อนกิจกรรม 4.38 (0.92) - 
คะแนนหลังเข้าร่วมกิจกรรม 7.38 (1.19) พัฒนาการเฉลีย่ +3.00 

 
หลังจากปรับปรุงส่วนประสานผู ้ใช ้ตาม

ข้อเสนอแนะจากรอบแรก จึงนำไปทดสอบกับ
กลุ่มเป้าหมายหลักคือเด็กเจเนอเรชันอัลฟา อายุ 
7–9 ปี จำนวน 10 คน ผลการทดสอบพบว่า เด็ก
ทุกคนมี การมีส่วนร่วม (Engagement) 100% 
โดยเฉพาะอย่างยิ ่งในกิจกรรม QR Hunting 
Game และมินิเกมปลูกต้นไม้ นอกจากนี้ การ
ประเมินด้วย Rubric ด้านความรู้ ทักษะ และเจต
คติยังสะท้อนให้เห็นถึงพัฒนาการเชิงบวกอย่าง

ชัดเจน โดยค่าเฉลี่ยก่อนเข้าร่วมกิจกรรมอยู ่ที่  
4.38 (SD = 0.92) และหลังเข้าร่วมกิจกรรม
เพิ ่มขึ ้นเป็น 7.38 (SD = 1.19)  ซึ ่งคิดเป็น
พัฒนาการเฉลี่ย +3.00 คะแนน แสดงให้เห็นว่า
การออกแบบ UI และกิจกรรมภายในแอปมี
ศักยภาพในการส่งเสริมจิตสำนึกด้านสิ่งแวดล้อม
อย่างมีนัยสำคัญ 
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ข้อมูลเชิงปริมาณจากการสังเกต  
 

 
ภาพที่ 4  ภาพสัดส่วนตัวแปรด้านต่าง ๆ ในการใช้งานแอปพลิเคชนั 

ที่มา: ผู้วิจัย, 2568 
 

ข้อมูลเชิงปริมาณจากการสังเกตพฤติกรรม
ของเด็กระหว่างใช้งานแอปพลิเคชัน “แวดล้อม” 
พบว่าเด็กมี Engagement ในการทำกิจกรรมสูง
ถึง 100% ตลอดกระบวนการทดลองใช้งาน โดย
เด็กทุกคนมีส่วนร่วมในการสแกน QR Code 
ภายในพื้นที่จริงอย่างต่อเนื่อง และให้ความสนใจ
เนื้อหาท่ีปรากฏหลังการสแกน QR 

สำหรับมิติด้าน ความเหมาะสมของเนื้อหา 
(Suitability) พบว่าอยู่ในระดับ 100% สะท้อน
ว่าเด ็กสามารถเข้าใจเน ื ้อหาที ่ เก ี ่ยวข้องกับ
สิ่งแวดล้อมได้อย่างชัดเจน ในขณะที่ ความรู้สึก
เป็นเจ้าของ (Ownership) พบว่ามีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 
62.5% ซึ่งแสดงว่าเด็กส่วนใหญ่รู้สึกภาคภูมใิจเมือ่
สามารถตามหา QR ได้ครบภารกิจ 

ด ้าน  ความม ั ่ น ใจในการทำก ิจกรรม 
(Confidence) อยู ่ที ่ 50% โดยเด็กบางส่วน
สามารถทำกิจกรรมได้อย่างคล่องแคล่ว ขณะที่
บางส่วนยังต้องการความช่วยเหลือในการใช้กล้อง
และฟังก์ชันการสแกน QR สำหรับ ความเชื่อมโยง
ทางอารมณ์ (Emotional Connection) พบว่า
มีค ่าเฉลี ่ย 25% โดยมีเด็กบางคนที ่เชื ่อมโยง
กิจกรรมกับการเรียนรู้เรื่องสิ่งแวดล้อม เช่น การ

พูดถึงต้นไม้หรือสัตว์ท่ีพบในกิจกรรม ส่วน การนำ
ความรู ้ไปใช้ ( Internalization) มีค่าเฉลี่ย 
37.5% สะท้อนว่าเด็กบางส่วนสามารถเชื่อมโยง
สิ่งที่ได้เรียนรู้ไปสู่การปฏิบัติ เช่น การแสดงความ
ตั ้งใจว่าจะไม่ทิ ้งขยะหรือต้องการปลูกต้นไม้
หลังจากเข้าร ่วมกิจกรรม โดยผลการทดสอบ
พบว่า แอปพลิเคชัน “แวดล้อม” มีศักยภาพใน
การสร้าง Engagement ที่สูงและสามารถกระตุ้น
ความสนใจของเด็กเจเนอเรชันอัลฟาได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ พร้อมทั้งเป็นเครื่องมือในการสร้าง
ความเข้าใจและทัศนคติด้านสิ ่งแวดล้อมผ่าน
กิจกรรมที่สนุกสนานและสอดคล้องกับวิถีชีวิต
ของเด็กในยุคปัจจุบัน 

ข้อมูลเชิงคุณภาพแสดงให้เห็นว่า เด็กบางคน
แสดงความภาคภูมิใจเมื่อตามหา QR ได้ครบ และ
มีการพูดถึงสิ ่งแวดล้อม เช่น “จะไม่ทิ ้งขยะอีก
แล้ว” หรือ “อยากปลูกต้นไม้จริง” ซึ่งสะท้อนให้
เห็นว่าแอปพลิเคชัน “แวดล้อม” มีศักยภาพใน
การสร ้างความตระหนักร ู ้และทัศนคต ิด ้าน
สิ่งแวดล้อมในเด็กผ่านกระบวนการเรียนรู้เชิงรุก 
ผลการทดสอบรอบที่ 2 นี้จึงยืนยันว่า UI ที่ได้รับ
การปรับปรุงสามารถใช้งานได้ง่าย เหมาะสมกับ
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พัฒนาการของเด็ก สร้างความสนุกสนานระหว่าง
เรียนรู ้ และช่วยกระตุ ้นให้เกิดการเรียนรู ้ด้าน
สิ่งแวดล้อมผ่านกิจกรรมที่เชื่อมโยงโลกดิจิทัลกับ
พื้นที่จริงได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

สร ุปได ้ว ่า จากกระบวนการพัฒนาและ
ปรับปรุงเว็บแอปพลิเคชัน “แวดล้อม” ผ่าน
แนวทาง Human-Centered Design พบว่า 
แอปพลิเคชันมีความง่ายต่อการใช้งานมากยิ่งขึ้น 
ผู้ใช้งานสามารถเรียนรู้และเข้าใจขั้นตอนการใช้
งานได้อย่างรวดเร็ว โดยเฉพาะเด็กเจเนอเรชัน 
อัลฟาที่สามารถใช้งานได้ด้วยตนเอง เกิดความ
สนุกและมีส่วนร่วมกับกิจกรรมอย่างต่อเนื ่อง 
ส ่งผลให ้ม ีระด ับ Engagement ส ูงตลอด
กระบวนการเรียนรู้ นอกจากนี้ แอปพลิเคชันยัง
ช่วยเชื่อมโยงโลกดิจิทัลกับโลกธรรมชาติได้อย่าง
กลมกลืนผ่านกิจกรรม QR Hunting Game ที่ให้
เด็กเคลื่อนไหวในพื้นที่จริงพร้อมกับเรียนรู้เรื่อง
สิ่งแวดล้อมไปพร้อมกัน ทั้งหมดนี้สะท้อนให้เห็น
ว่า “แวดล้อม” เป็นสื่อการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับ
เด็กเจเนอเรชันอัลฟา โดยสามารถตอบสนองต่อ
พฤติกรรมการเรียนรู้ในยุคดิจิทัล และช่วยสร้าง
ความตระหนักรู้ด้านสิ่งแวดล้อมได้อย่างยั่งยืน 
 

สรุปและอภิปรายผล 
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาและ

ประเมินส่วนประสานผู้ใช้ (User Interface: UI) 
ของเว็บแอปพลิเคชัน “แวดล้อม” โดยอาศัยแนว
ทางการออกแบบที ่ เน ้นผ ู ้ ใช ้ เป ็นศ ูนย ์กลาง 
(Human-Centered Design: HCD) ร่วมกับการ
ออกแบบเชิงวนซ้ำ (Iterative Design) และการมี
ส่วนร่วมของผู้ใช้ (Participatory Design) ผลการ
พัฒนาพบว่า การดำเนินการสองรอบช่วยให้
สามารถปรับปรุงต้นแบบ UI ได้อย่างต่อเนื ่อง 
รอบแรกที่ทดสอบกับผู้ใช้ทั่วไปจำนวน 50 คน ทำ
ให้ค้นพบปัญหาด้านขนาดปุ่ม การใช้สี และการ
จัดวางข้อความ ซึ ่งสอดคล้องกับข้อเสนอของ 

Norman (2013) ที่อธิบายว่าการออกแบบ UI ที่
ดีควรลดภาระทางปัญญา (Cognitive Load) 
และช่วยให้ผู้ใช้เข้าใจการทำงานของระบบได้ง่าย
ขึ้น เมื่อปรับปรุงและนำไปทดสอบในรอบที่สอง
กับเด็กเจเนอเรชันอัลฟา จำนวน 10 คน พบว่า
เด็กสามารถใช้งานได้ราบรื่นและมีความสนใจสูง
ต่อกิจกรรม 

การออกแบบที่ผสานการเรียนรู้ผ่านการเล่น 
(Play-Based Learning) และการเรียนรู้แบบใช้
กลไกเกม (Gamified Learning) มีส่วนสำคัญใน
การสร้างการมีส่วนร่วม (Engagement) และ
แรงจูงใจภายใน (Intrinsic Motivation) ให้กับ
เด็ก กิจกรรมที ่ออกแบบ เช่น การตามหา QR 
Code มินิเกม และการปลูกต้นไม้ในโลกดิจิทัล 
สอดคล้องกับงานวิจัยของ Lillard (2013) และ 
Hwang et al. (2016) ที่พบว่าการเรียนรู้ผ่านการ
เล่นและเกมสามารถสร้างความสนุกสนาน ความ
เพล ิดเพล ิน และการเร ียนร ู ้อย ่างต ่อเน ื ่อง 
นอกจากนี ้  ผลการว ิจ ัยย ังสะท้อนว ่าเด ็กมี
ความรู้สึกเป็นเจ้าของ (Ownership) ต่อกิจกรรม 
และเกิดความภาคภูมิใจเมื่อสามารถทำภารกิจได้
สำเร็จ ซึ่งเป็นแรงหนุนให้เกิดการเรียนรู้ต่อเนื่อง 

อีกประเด็นที่สำคัญคือ ความรู้สึกเชื่อมโยง
ทางอารมณ์ (Emotional Connection) ที่เกิดขึ้น
ผ่านการใช้สัญลักษณ์และคาแรกเตอร์ใน UI เช่น 
ไอคอนรูปต้นไม้หรือสัตว์ท่ีเป็นมิตร สิ่งเหล่านี้ช่วย
ให้เด ็กเก ิดการตีความและสร ้างความหมาย      
เชิงบวกต่อสิ่งแวดล้อม อันสอดคล้องกับแนวคิด
การปฏ ิส ัมพ ันธ ์ เช ิงส ัญล ักษณ์ (Symbolic 
Interactionism) (Blumer, 1969) ขณะเดียวกัน 
การที่สื ่อดิจิทัลสามารถทำหน้าที่เป็นเครื ่องมือ
ขยายการคิดและการเรียนรู้ของเด็กยังสอดคล้อง
กับทฤษฎีจิตที ่ขยายออก (Extended Mind 
Theory) (Clark & Chalmers, 1998) ที่มองว่า
สติและความคิดของมนุษย์สามารถขยายไปสู่
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เครื ่องมือภายนอก เช่น แอปพลิเคชันและสื่อ
ดิจิทัล 

โดยสรุป การวิจัยนี้ชี ้ให้เห็นว่าการใช้แนว
ทางการออกแบบที ่ เน ้นผ ู ้ ใช ้ เป ็นศ ูนย ์กลาง 
(Human-Centered Design: HCD) ร่วมกับการ
ออกแบบเชิงวนซ้ำ (Iterative Design) การเรียนรู้
ผ่านการเล่น (Play-Based Learning) และการ
เรียนรู้โดยใช้กลไกเกม (Gamification) สามารถ
พัฒนาส่วนประสานผู้ใช้ (User Interface: UI) ที่
เหมาะสมกับเด็กเจเนอเรชันอัลฟาได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ ผลลัพธ์ที ่ได้ไม่ได้เป็นเพียงการ
พัฒนาส่วนประสานผู้ใช้ในเชิงเทคนิคเท่านั้น แต่
ยังช่วยสร้างแรงจูงใจ (Motivation) ความสนใจ 
(Interest) และความผูกพัน (Engagement) ของ
ผู้เรียนต่อเนื้อหาด้านสิ่งแวดล้อม อันนำไปสู่การ
ปลูกฝังจิตสำนึกและการสร้างพฤติกรรมที่ยั่งยืน
ในระยะยาว 
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การออกแบบฉลากสินค้าอย่างมีส่วนร่วมและประยกุต์ใช้เทคโนโลยีคิวอาร์โค้ด
(QR Code) ในการสื่อสารข้อมูล กรณีศึกษาชุมชนผู้ประกอบการ 
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บทคัดย่อ 
การวิจัยครั้งนี้มุ ่งศึกษาและออกแบบฉลากสินค้าที่เข้าถึงกลุ่มตัวอย่างจากการปฏิบัติการ  

อย่างมีส่วนร่วม มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อศึกษาสภาพทั่วไปของสินค้าชุมชนและการออกแบบฉลากสินค้า
อย่างมีส่วนร่วม 2) เพื่อประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง โดยมีขั้นตอนดังนี้ การสำรวจข้อมูล 
การศึกษาความต้องการของชุมชนผู้ประกอบการ การออกแบบฉลากสินค้า การประเมินความพึงพอใจ
ของกลุ่มตัวอย่าง โดยการออกแบบฉลากสินค้าจะต้องสอดคล้องกับแนวคิดการออกแบบอย่างมีส่วนร่วม
มีเอกลักษณ์และจดจำได้ง่าย ฉลากสินค้าเป็นส่วนที่สำคัญในการระบุข้อมูลและสื่อสารเกี่ยวกับสินค้า 
ทั้งนี้ชุมชนผู้ประกอบการ กลุ่มผู้เชี่ยวชาญ กลุ่มผู้บริโภคได้เข้ามามีส่วนร่วมโดยมีวิธีการดำเนินงานเก็บ
ข้อมูลใช้การสัมภาษณ์ การมีส่วนร่วมจากการสนทนากลุ่มลงพื้นที่ภาคสนาม ณ สถานประกอบการ
ฟาร์มเห็ดนางฟ้าออร์แกนิค อ.ด่านขุนทด จ.นครราชสีมา เป็นการศึกษาสภาพทั่วไปของสินค้าและ    
การออกแบบฉลากสินค้า แล้วจึงนำเสนอผลงานการออกแบบฉลากสินค้าให้พิจารณาความถูกต้องของ
ข้อมูล ภาพและให้ข้อเสนอแนะ ปรับปรุงฉลากสินค้าให้สมบูรณ์ และประเมินความพึงพอใจกับกลุ่ม
ตัวอย่างคือผู้บริโภคที่มีการซื้อซ้ำ จำนวน 30 คน เลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง โดยใช้เครื่องมือเป็น
แบบสอบถาม วิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติ ได้แก่ ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน พบว่าความพึงพอใจ
อยู่ในระดับมากที่สุด มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 4.65 มีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.48 แสดงว่า 
การออกแบบฉลากสินค้าประยุกต์ใช้เทคโนโลยีคิวอาร์โค้ด (QR Code) ในการสื ่อสารข้อมูลเกิด 
การสื่อสารสินค้าออร์แกนิค สร้างรายได้ให้กับชุมชนผู้ประกอบการเกิดความเข้มแข็งและส่งเสริม  
การพัฒนาอย่างยั่งยืน 
 
คำสำคัญ: การออกแบบ, ฉลากสินค้า, มีส่วนร่วม, ชุมชนผู้ประกอบการ, คิวอาร์โค้ด 
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Abstract 
This study explores the participatory design of product labels aimed at 

effectively engaging target consumers through QR code technology. The objectives 
were: (1) to examine the general characteristics of community products and their labels, 
(2) to understand the needs of local entrepreneurs, (3) to design a product label, and 
(4) to assess consumer satisfaction with the final design. The design of product labels 
followed a participatory design approach, ensuring uniqueness, and easy recognition. 
Product labels serve as essential tools for conveying product information and facilitating 
consumer engagement. The study involved entrepreneurs, experts, and consumers, and 
data were collected through interviews, focus group discussions, and fieldwork 
conducted at Napa Organic Oyster Farm in Dan Khunthod, Nakhon Ratchasima Province. 
This research examined of existing community products and product label designs and 
presented a report. The verification process ensured accuracy of information, and 
incorporated feedback on content and visuals to improve the final output. A satisfaction 
survey was conducted with a purposively selected group of 30 repeat customers. Data 
were analyzed using mean and standard deviation. Results indicated that satisfaction 
was at a high level, with a mean score of 4.65, and a standard deviation of 0.48. This 
highlights the effectiveness of integrating QR code technology in product labels to 
enhance access to key information. This approach enhances communication for organic 
products, increases income for local entrepreneurs contributes to sustainable 
community development. 
 
Keywords: Design, Product label, Participation, Entrepreneurial community, QR Code 
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บทนำ 
ในปัจจุบันสินค้าออร์แกนิคได้รับความนิยม

มากขึ้นเนื่องจากผู้คนส่วนใหญ่ให้ความสำคัญกับ
ทางเลือกสินค้าที่จะช่วยให้ปลอดภัยจากสารพิษ
ได้มากที่สุด ทั้งนี้ผลผลิตออร์แกนิค มักจะอยู่ใน
หมวดของอาหาร เช่น ผัก ผลไม้ เป็นต้น แม้ว่า
ราคาจะสูงกว่าสินค้าการเกษตรทั่ว ไปแต่เพื่อการ
บร ิโภคที ่ปลอดภัยและถูกสุขอนามัยมากขึ้น  
ช่วยให้ระบบวัฏจักร วงจรธรรมชาติดีขึ ้นและ
เพื่อให้การเกษตรแบบออร์แกนิคเป็นไปอย่างมี
ประสิทธิภาพ (Department of Agriculture, 
2024) สินค้าออร์แกนิคมีความปลอดภัยในระดับ
ที่เชื่อถือได้เนื่องจากฉลากสินค้าที่ช่วยยืนยันถึง
ความปลอดภัย กิจการของชุมชนเกี่ยวกับการผลติ
สินค้า หรือการให้บริการรวมตัวกันประกอบ
กิจการโดยคณะบุคคลที่มีความผูกพัน มีวิถีชีวิต
ร่วมกันเพื่อสร้างรายได้และเพื่อการพึ่งพาตนเอง
ของครอบครัว ชุมชนและระหว่างชุมชน สิทธิ
ประโยชน์ของวิสาหกิจชุมชนที่จดทะเบียน มีดังนี้ 
กฎหมายร ับรองกิจการของชุมชนได้ร ับการ
ยอมรับจากภาครัฐและเอกชน ได้รับการส่งเสริม
และสน ับสน ุนจากภาคร ัฐ  (Community 
Enterprise Promotion Division, 2024) 

กรมส่งเสริมการเร ียนรู ้ (กสร.) มีหน้าที่
ส่งเสริมและสนับสนุนการเรียนรู้ตลอดชีวิต ตอบ
โจทย์ความต้องการของคนยุคใหม่โดยเฉพาะอย่าง
ยิ่ง การเพิ่มทักษะชีวิต เพื่อให้ประชาชนมีคุณภาพ
ชีวิตที่ดีขึ้น โดยมีการสร้างเครือข่ายจากหน่วยงาน
ในระดับพื้นที่และระดับประเทศ (Department 
of Learning Encouragement, 2024) จากโครงการ
อบรมเชิงปฏิบัติการให้ความรู้แก่บุคลากร ศูนย์
ส่งเสริมการเรียนรู้อำเภอด่านขุนทด อ.ด่านขุนทด 
จ.นครราชสีมา เมื่อวันที่ 26-27 สิงหาคม 2566 
ณ ห้องประชุม สกร.อำเภอด่านขุนทด มีสินค้า
ชุมชนจากผู้ประกอบการ 23 สินค้าแต่ขาดการ
สื่อสารกับผู้บริโภค ยังไม่มีตราสัญลักษณ ์สโลแกน

และฉลากสินค้า การดำเนินงานแบ่งกลุ่มปฏิบัติ 
การออกแบบตราสัญลักษณ์และฉลากสินค้า  

ผู้วิจัยจึงมุ่งศึกษาการออกแบบตราสัญลักษณ์
และฉลากสินค้าออร์แกนิครวมถึงการประยุกต์ใช้
เทคโนโลยีคิวอาร์โค้ด (QR Code) ในการสื่อสาร
ข้อมูล เพื่อให้กลุ่มผู้ประกอบการฟาร์มเห็ดนางฟ้า
ออร์แกนิคได้จดทะเบียนวิสาหกิจชุมชนซึ ่งมี
กฎหมายรับรองกิจการของชุมชนได้รับการยอมรับ
จากภาครัฐและเอกชน ได้รับการส่งเสริมและ
สนับสนุนจากภาครัฐ สินค้าออร์แกนิคที่มีจุดเด่น
คือปลูกหรือผลิตโดยไม่ใช้สารเคมีตามแนวทาง
ปฏิบัติที่เป็นมิตรต่อสิ่งแวดล้อม นักวิจัยได้คัดเลือก
ชุมชนผู้ประกอบการชุมชนฟาร์มเห็ดนางฟ้าออร์
แกนิค ได้ออกแบบตราสัญลักษณ์และฉลากสินค้า 
โดยการออกแบบจะต้องสอดคล้องกับแนวคดิการ
ออกแบบอย่างมีส่วนร่วมมีเอกลักษณ์และจดจำได้
ง่าย ฉลากสินค้าเป็นส่วนท่ีสำคัญในการระบุข้อมลู
และสื่อสารเกี่ยวกับสินค้า การประยุกต์ใช้เทคโนโลยี
คิวอาร์โค้ด (QR Code) ในการสื่อสารข้อมูลสามารถ
แสดงข้อมูลสินค้า เป็นการใช้งานควบคู่กันไปของ
สมาร์ตโฟนและสื่อสิ ่งพิมพ์ได้อย่างลงตัวและมี
ความสะดวกต่อการ ใช้งาน โดยมุ่งหวังให้เกิดการ
สื่อสารสำหรับสินค้าออร์แกนิคในชุมชน สร้าง
รายได้ให้กับชุมชนก่อให้เกิดความเข้มแข็งและ
ส่งเสริมการพัฒนาอย่างยั่งยืน 
 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
1. เพื ่อศึกษาสภาพทั่วไปของสินค้าชุมชน

และการออกแบบฉลากสินค้าอย่างมีส่วนร่วม 
2. เพื่อประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง  

 
แนวคิดและทฤษฎ ี

1. แนวคิดเกี่ยวกับการออกแบบฉลากสินค้า
ที่ดีต้องบ่งบอกลักษณะและคุณสมบัติของสินค้า
สามารถใช้ปิดบนบรรจุภัณฑเ์พื่อบ่งบอกคุณประโยชน์ 
วิธีใช้และข้อมูลที ่เกี ่ยวข้อง องค์ประกอบของ
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ฉลากสินค้าในยุคปัจจุบันประกอบด้วย 1) ตรา
สัญลักษณ์ที ่ด ีควรมีร ูปลักษณ์ที ่น ่าจดจำ สื่อ
ความหมายได้รวดเร็วมีความสมบูรณ์พร้อมด้วย
สาระและรายละเอียดที่มีความร่วมสมัย เหมาะ
กับการเวลา ตราสัญลักษณ์ควรสะดวกต่อการใช้
งานดูเหมาะสมกับสินค้า 2) สโลแกนเป็นวลี สื่อ
ถึงบุคลิกและแก่นแท้ของสินค้าสร้างความสัมพันธ์
กับสินค้าเป็นอย่างดี สโลแกนจึงเป็นเครื่องมือการ
สื ่อสารที ่ทรงอิทธิพลอย่างหนึ ่ง ความยาวของ
สโลแกนไม่ควรจะเกิน 12 ตัวอักษร โดยประมาณ 
(Nachaisin, 2015, p.3) การสื ่อสารด้วย QR 
Code สัญลักษณ์รูปสี่เหลี ่ยมที่ประกอบไปด้วย
โมดูลสีดำ ใช้สมาร์ตโฟนในการสแกนผู้บริโภค
สามารถสแกนเพื่อเรียกดูข้อมูลที่เป็นประโยชน์
และใช้งานง่ายเพื่อเช่ือมต่อกับผู้บริโภคผู้บริโภค 

2. แนวคิดเกี่ยวกับเห็ดนางฟ้าออร์แกนิคเป็น
เห็ดอีกชนิดหนึ ่งที ่คนไทยรู ้จ ักและนิยมนำมา
ประกอบอาหารเพื่อรับประทานกันอย่างแพร่หลาย 

เห็ดออร์แกนิคสดนั้นเมีอายุการเก็บรักษาของเห็ด
ซึ่งรักษาความสดไว้ได้ไม่นาน มีวิธีการปลูกหรือ
ผลิตโดยไม่ใช้สารเคมีสังเคราะห์หรือสิ ่งมีชีวิต
ดัดแปลงพันธุกรรม ตามแนวทางปฏิบัติที่เป็นมิตร
ต่อสิ่งแวดล้อม การผลิตเห็ดออร์แกนิคคุณภาพ  
ไร้สารเคมี ปลอดภัยต่อผู้บริโภคในกลุ่มรักสุขภาพ 
(Department of Agriculture, 2024) 

3. แนวคิดเกี่ยวกับการออกแบบอย่างมีส่วน
ร่วมสามารถบอกถึงความต้องการของชุมชน
ได้มากขึ้น เช่น ความต้องการตราสัญลักษณ์และ
ฉลากสินค้าให้กับสินค้าโดยใช้วิธีการและช่องทาง
การสื่อสารที่เข้าถึงกลุ่มผู้บริโภคได้อย่างท่ัวถึงและ
ใช้ต้นทุนการผลิตที ่ไม่สูง มีความเหมาะสมกับ
ชุมชนและมีส่วนกระตุ้นการมีส่วนร่วม (Kasemsuk, 
2016, p.4) ผู้วิจัยได้สร้างกระบวนการมีส่วนร่วม
ในการออกแบบเพื่อส่งเสริมศักยภาพของสินค้า
ชุมชน ให้ชุมชนผู้ประกอบการเข้ามามีบทบาท
ร่วมในการให้ข้อมูล ติดตามและประเมินผล 

 

กรอบแนวคิดในการวิจัย 
ข้อมูลสินค้าชุมชน (Input)  กระบวนการการมีส่วนร่วม (Process) 

- สภาพท่ัวไปของสินค้าชุมชน (เห็ดนางฟ้าออร์แก
นิค) 
- สภาพท่ัวไปของชุมชนผู้ประกอบการ 
- บริบทชุมชนและความต้องการผู้บริโภค 
- ข้อมูลด้านการออกแบบฉลากสินค้า 
- เทคโนโลยีคิวอาร์โค้ด (QR Code) 

 - ศึกษาข้อมูลพื้นฐานสินค้าและฉลาก 
- กระบวนการออกแบบฉลากแบบมีส่วนร่วม 
  • ชุมชนผู้ประกอบการ/ผู้เกี่ยวข้อง 
  • กลุ่มผู้เชี่ยวชาญ/นักวิชาการ/นักวิจัย 
  • กลุ่มผู้บริโภค/กลุ่มตัวอย่าง 
- การบูรณาการ QR Code ลงในฉลากสินค้า 
- พัฒนาฉลากต้นแบบ (Prototype) 

   
ผลที่คาดหวัง (Outcome)  ผลลัพธ์ (Output) 

- เพิ่มคุณภาพและมูลค่าให้กับสินค้าชุมชน 
- กลุ่มบริโภคเข้าถึงข้อมูลสินค้าได้ง่ายและสะดวก 
- ชุมชนผู้ประกอบการมีศักยภาพด้านการตลาด
และการแข่งขันสูงขึ้น 
- เป็นแนวทางการออกแบบฉลากสินค้าชุมชนอื่น 
ๆ 

 - ฉลากสินค้าต้นแบบท่ีสะท้อนอัตลักษณ์ชุมชน 
- ฉลากสินค้าท่ีสื่อสารข้อมูลผ่าน QR Code ได้ 
- ผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง 

ภาพที่ 1  กรอบแนวคิดในการวิจัย 
ที่มา: ผู้วิจัย, 2568 



วารสารดีไซน์เอคโค ปีท่ี 6 ฉบับท่ี 2 กรกฎาคม - ธนัวาคม 2568 

หน้า 79  

ระเบียบวิธีวิจัย 
การออกแบบฉลากสินค้าอย่างมีส่วนร่วมและ

ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีคิวอาร์โค้ด (QR Code) ใน
การสื่อสารข้อมูล ในกระบวนการออกแบบอย่างมี
ส่วนร่วมนั้น เริ่มต้นจากการสอบถามข้อมูลสินค้า 
ข้อมูลของบรรจุภัณฑ์ ตราสัญลักษณ์ ราคาสินค้า 
ช่องทางการจัดจำหน่าย วิธีการผลิต ศึกษาความ
ต้องการของผู ้ประกอบการเพื ่อวางแผนการ
ทำงาน ดังนี ้

1. ศึกษาข้อมูลสินค้าและความต้องการของ
ชุมชน การลงพื้นที ่ภาคสนามศึกษาบริบทของ
ชุมชนผู้ประกอบการฟาร์มเห็ดนางฟ้าออร์แกนิค 
อ. ด่านขุนทด จ. นครราชสีมา นักวิจ ัยจึงใช้
วิเคราะห์การตลาดการด้วยหลัก 4P และ SWOT 
Analysis ทบทวนแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่
เกี ่ยวของเชิงเอกสา ในการพัฒนากรอบแนวคิด
และระเบียบวิธีการวิจัย 

 

 

 
ภาพที่ 2  กระบวนการมีส่วนร่วมเพื่อร่างแบบออกแบบตราสัญลักษณ์และฉลากสินค้า 

ที่มา: ผู้วิจัย, 2568 
 

ผลการม ีส ่วนร ่วมต ่อการออกแบบตรา
สัญลักษณ์และฉลากสินค้า ผลจากการลงพื้นที่
เพื่อศึกษาข้อมูลชุมชนผู้ประกอบการฟาร์มเห็ด
นางฟ้าออร์แกนิค โดยใช้แบบสอบถามปลายเปดิ-
ปลายปิด สอบถามในเรื่อง ข้อมูลพื้นฐานทั่วไป 
ความต้องการงานออกแบบและข้อเสนอแนะใน
การพัฒนาสินค้า และใช้การวิจัยเชิงปฏิบัติการ
อย ่างม ีส ่วนร ่วม (Part ic ipatory Act ion 
Research-PAR) โดยการมีผลต่องานวิจัย ดังนี้ 

ความต้องการงานออกแบบของชุมชนผู้ประกอบการ
ฟาร ์มเห ็ดนางฟ ้าออร ์แกน ิค อ.ด ่านข ุนทด  
จ.นครราชสีมา มีความต้องการฉลากสินค้า ตรา
สัญลักษณ์ สโลแกนสินค้าตามลำดับ มีความ
ต้องการฉลากสินค้า ร้อยละ 33.33 ตราสัญลกัษณ์ 
ร้อยละ 26.66 สโลแกนสินค้า ร้อยละ 20.00 
นักวิจัยจึงใช้วิเคราะห์การตลาดการด้วยหลัก 4P 
การวิเคราะห์เพื ่อกำหนดแนวคิดและวางแผน 
SWOT Analysis 

 



Design Echo Vol.6 No.2 July - December 2025 

หน้า 80  

 
ภาพที่ 3  การตลาดด้วยหลัก 4P และการวเิคราะห์ SWOT Analysis ฟาร์มเหด็ออร์แกนิค 

ที่มา: ผู้วิจัย, 2568 
 

2. แนวคิดในการออกแบบตราสัญลักษณ์ 3 รูปแบบ 
 

ตารางที่ 1  แสดงแนวคิดในการออกแบบตราสัญลักษณ์ 3 รูปแบบ 
แนวคิดในการออกแบบ รูปแบบผลงาน 

รูปแบบที่ 1 นำเสนอแนวคิดจากเห็ดที่เกิดขึ้นเองพบได้ตาม
ธรรมชาติที่แสดงถึงพื้นที่ท่ีมีความอุดมสมบรูณ์ ปราศจาก
สารเคมี เตมิรายละเอียดรอยยิ้มทีส่ื่อสารถึงความอารมณ์ดี
มีความสุข ทำอาหารด้วยความใส่ใจให้สมาชิกและคนใน
ครัวเรือนได้รับประทาน สะอาด ถกูหลักอนามัย  
รูปแบบที่ 2 นำเสนอแนวคิดจากถุงหัวเช้ือเพาะเห็ดนางฟ้า
ออร์แกนิค สื่อความหมายถึงการกนิเห็ดนางฟ้าท่ีมีส่วนช่วย
ในการป้องกันโรคหวัด และช่วยปอ้งกันอาการเลือดออก
ตามไรฟันและโรคเหงือกไดด้ีมสีุขภาพช่องปากท่ีดี มี
ความสุขจากรอยยิ้ม ร่างกายแข็งแรง  
รูปแบบที่ 3 นำเสนอแนวคิดจากความงามของช่อเห็ด
นางฟ้าออร์แกนิค ที่ปลูกด้วยการดูแลเอาใจใส่เป็นอย่างดี 
ไม่มสีารพิษสเจือปน เมื่อนำมาปรงุอาหารจึงสะอาดและ
ปลอดภัยจากสารเคม ี  
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3. แนวคิดในการออกแบบฉลากสินค้า 3 รูปแบบ 
 

ตารางที่ 2  แสดงรูปแบบผลงานการออกแบบฉลากสินค้า 3 รูปแบบ 
แนวคิดในการออกแบบ รูปแบบผลงาน 

รูปแบบที่ 1 ลักษณะของภาชนะท่ีบรรจุเป็นถุงพลาสติกมีฐานตั้งได้ มี
หิ้วในตัว ขนาด 20 x 29.5 cm. ฉลากเหด็นางฟ้า ขนาด 8 x 15 cm. 
การใช้งานฉลากตดิลงบนถุงพลาสติก บรรจเุห็ดนางฟ้าสด ปริมาณ 300 
กรัม   

รูปแบบที่ 2 ลักษณะของภาชนะท่ีบรรจุเป็นถุงแก้วพลาสติกมีฉลาก
ครอบด้านบน ขนาด 15.5 x 35 cm. ฉลาก (ป้ายหัวถุง) ขนาด 12 x 
15.5 cm. การใช้งานฉลากครอบด้านบนท้ังฝั่งซ้ายและฝั่งขวา บรรจุ
สินค้าเหด็นางฟ้าสด ปริมาณ 300 กรัม   
รูปแบบที่ 3 ลักษณะของภาชนะท่ีบรรจุเป็นกล่องพลาสติกมรีูระบาย
อากาศ ขนาด 19 x 15.5 cm. ฉลากสินค้า ขนาด 7 x 12 cm. การใช้
งานฉลากติดลงบนกล่อง บรรจุเหด็นางฟ้าสด ปรมิาณ 300 กรัม   

 
4. กระบวนการการมีส่วนร่วมของของชุมชน 

นักวิจัยสอบถามข้อมูลเชิงลึกเกี่ยวกับบริบทชุมชน
แล้วนำข้อมูลที่ได้มาออกแบบแล้วให้สมาชิกใน
ชุมชนเลือกรูปแบบจาก 3 ร ูปแบบที ่เล ือกใช้
รูปภาพ ตัวหนังสือและองค์ประกอบกราฟิกที่
แตกต่างกัน เลือกที่ดีท่ีสุด 1 รูปแบบ   

5. การประเมินคุณภาพของฉลากสินค้าโดย
ผู้เชี่ยวชาญ โดยใช้แบบสอบถามรายการประเมิน 
5 ระดับ คือ มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย น้อย
ที่สุด กลุ่มผู้เช่ียวชาญเลือกแบบเจาะจง (Purposive 
Sampling) โดยกำหนดคุณสมบัติคือนักวิชาการ
ด้านการออกแบบและ/หร ือท ี ่ เก ี ่ยวข้องท ี ่มี
ประสบการณ์ทำงานด้านวิชาการและผู้ที่ทำงาน
เกี่ยวข้องกับสินค้าชุมชนหรือสินค้าออร์แกนิคอ

ย่างท่ีมีประสบการณ์ทำงานต่อเนื่องไม่น้อยกว่า 5 
ปี จำนวน 5 คน 

6. การประเมินความพึงพอใจจากกลุ่มตัวอย่าง 
โดยใช้แบบสอบถามรายการประเมิน 5 ระดับ คือ 
มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยที่สุด กำหนด
กลุมตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 
ได้แก กลุ่มผู้บริโภคเห็ดนางฟ้าออร์แกนิท่ีมีการซื้อ
ซ้ำ จำนวน 30 คน โดยกำหนดคุณสมบัติ คือ 
ผู้เข้าร่วมอบรมโครงการอบรมเชิงปฏิบัติการให้
ความรู้แก่บุคลากร ศูนย์ส่งเสริมการเรียนรู้อำเภอ
ด่านขุนทด อ.ด่านขุนทด จ.นครราชสีมา เมื่อวันที่ 
26-27 สิงหาคม 2566 ณ ห้องประชุม สกร.
อำเภอด่านขุนทด 
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ตารางที่ 3  ผลการประเมินคุณภาพตราสัญลักษณ์ โดยผู้เช่ียวชาญ จำนวน 5 คน 
ตราสญัลักษณ ์
 

รายการประเมิน  
รูปแบบที ่1 

 
รูปแบบที ่2 

 
รูปแบบที ่3 

รายการประเมิน x  S.D. ผล x  S.D. ผล x  S.D. ผล 

1. สีที่ใช้มีความเหมาะสม 3.80 0.45 มาก 4.00 0.00 มาก 4.20 0.45 มาก 
2. ตัวอักษรที่ใช้มีความเหมาะสม 4.00 0.00 มาก 4.20 0.45 มาก 4.40 0.55 มาก 
3. สโลแกนสื่อสารถึงความสดใหม่ 4.60 0.55 มากที่สุด 4.60 0.55 มากที่สุด 4.60 0.55 มากที่สุด 
4. ตราสัญลักษณ์มีความน่าสนใจ
สร้างการจดจำได้ด ี

4.80 0.45 มากที่สุด 4.60 0.55 มากที่สุด 5.00 0.00 มากที่สุด 

5. ตราสัญลักษณ์มีความ
เหมาะสมกับสินค้าออร์แกนิค 

4.80 0.45 มากที่สุด 4.80 0.45 มากที่สุด 4.80 0.45 มากที่สุด 

รวม 4.40 0.38 มาก 4.44 0.40 มาก 4.60 0.40 มากที่สุด 

 
จากตารางที่ 3 การประเมินคุณภาพตราสัญลักษณ์ พบว่า ตราสัญลักษณ์รูปแบบที่ 3 มีค่าคะแนน

รวมสูงที่สุด มีค่าเฉลี่ย 4.60 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.40 ผลการประเมินในระดับมากท่ีสุด 
 
ตารางที่ 4  ผลการประเมินคุณภาพฉลากสินค้า โดยผู้เช่ียวชาญ จำนวน 5 คน 

ฉลากสินค้า 
 

 
 

รายการประเมิน  
รูปแบบที ่1 

 
รูปแบบที ่2 

 
รูปแบบที ่3 

รายการประเมิน x  S.D. ผล x  S.D. ผล x  S.D. ผล 

1. รูปแบบและสีสันที่
สวยงาม ดึงดูดใจ 

4.00 0.00 มาก 4.00 0.00 มาก 4.40 0.55 มาก 

2. ข้อความ ตวัอกัษรที่ใช้มี
ความสวยงาม ชัดเจน 

4.20 0.45 มาก 4.40 0.55 มาก 4.40 0.55 มาก 

3. การจัดองค์ประกอบของ
ภาพกราฟิกบนฉลากสินค้า 

4.60 0.55 มาก 4.60 0.55 มากที่สุด 4.60 0.55 มากที่สุด 

4. การใช้เทคโนโลยีคิวอาร์
โค้ดสามารถเข้าถึงข้อมูล
สินค้าออร์แกนิคได้อย่าง
รวดเร็ว 

4.60 0.55 มาก 4.60 0.55 มากที่สุด 4.80 0.45 มากที่สุด 

5. ความพึงพอใจของฉลาก
สินค้าออร์แกนิคโดยภาพรวม 

4.80 0.45 มาก 4.80 0.45 มากที่สุด 5.00 0.00 มากที่สุด 

รวม 4.44 0.40 มาก 4.48 0.42 มาก 4.64 0.42 มากที่สุด 
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จากตารางที่ 4 การประเมินคุณภาพฉลาก
สินค้า พบว่า การประเมินคุณภาพฉลากสินค้า
รูปแบบที่ 3 มีค่าคะแนนรวมสูงที่สุด มีค่าเฉลี่ย 

4.64 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.42 ผลการประเมิน
ในระดับมากท่ีสุด 

 
 

      
ภาพที่ 4  ฉลากสินค้าติดบนกล่องเห็ดนางฟ้าออร์แกนิค และ คิวอาร์โค้ด (QR Code) 

ที่มา: ผู้วิจัย, 2568 
 

ผลการวิจัย 
ผลงานการออกแบบฉลากสินค้าอย่างมี  

ส่วนร่วมและประยุกต์ใช้เทคโนโลยีคิวอาร์โค้ด 
(QR Code)  ในการสื่อสารข้อมูล ได้ฉลากสินค้าที่
เป็นสื ่อสิ ่งพิมพ์ ขนาด 7 x 12 cm. พิมพ์ 4 สี 
แบบสอดสี ใช้กระดาษสติกเกอร์นำไปติดบนกล่อง
พลาสติก การเลือกใช้สติกเกอร์ฉลาก Chill Shop 
Package ประโยชน์ของการทำสติกเกอร์ตรา
สัญลักษณ์ฉลากสินค้า คือ ช่วยเพิ่มการรับรู้ให้ง่าย
ในการจดจำของลูกค้า ช่วยอธิบายรายละเอียด

ของตัวสินค้า เพิ ่มโอกาสในช่องทางการขยาย
ตลาดของตัวสินค้า และประยุกต์ใช้เทคโนโลยีคิว
อาร์โค้ด (QR Code)  ในการสื่อสารข้อมูลใช้งาน
ด้วยสมาร์ทโฟนแสกน สามารถเข้าถ ึงข้อมูล 
เห็ดนางฟ้าออร์แกนิคได้ทันที 

ผลจากการประเมินความพึงพอใจของกลุ่ม
ตัวอย่างคือผู้บริโภคที่มีการซื้อซ้ำ จำนวน 30 คน 
เลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง โดยใช้เครื่องมือ
เป็นแบบสอบถาม ดังนี ้

 
ตารางที่ 5  ผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง 

รายการประเมิน 
n=30 

ผลการประเมิน 
𝑿̅ S.D. 

ตราสญัลักษณ ์    
1. สีที่ใช้มีความเหมาะสม 4.50 0.51 มากที่สุด 
2. ตัวอักษรที่ใช้มีความเหมาะสม 4.53 0.51 มากที่สุด 
3. สโลแกนสื่อสารถึงความสดใหม่ 4.63 0.49 มากที่สุด 
4. ตราสัญลักษณ์มีความน่าสนใจสร้างการจดจำได้ดี 4.70 0.47 มากที่สุด 
5. ตราสัญลักษณ์มีความเหมาะสมกับสนิค้าออร์แกนิค 4.67 0.48 มากที่สุด 

รวม 4.61 0.49 มากที่สุด 
ฉลากสินค้า    
1. รูปแบบและสีสันที่สวยงาม ดึงดูดใจ 4.60 0.50 มากที่สุด 
2. ข้อความ ตวัอกัษรที่ใช้มีความสวยงาม ชัดเจน 4.63 0.49 มากที่สุด 
3. การจัดองค์ประกอบของภาพกราฟิกบนฉลากสินค้า 4.67 0.48 มากที่สุด 
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รายการประเมิน 
n=30 

ผลการประเมิน 
𝑿̅ S.D. 

ตราสญัลักษณ ์    
4. การใช้เทคโนโลยีคิวอาร์โค้ด (QR Code) สามารถเข้าถึงข้อมูลสินค้า
ออร์แกนิคได้อย่างรวดเรว็ 

4.73 0.45 
มากที่สุด 

5. ความพึงพอใจของฉลากสินค้าออร์แกนิคโดยภาพรวม 4.77 0.43 มากที่สุด 
รวม 4.68 0.47 มากที่สุด 

เฉลี่ยรวม 4.65 0.48 มากที่สุด 

 
จากตารางที่ 5 การประเมินตราสัญลักษณ์ มี

รายการประเมินดังนี้ ตราสัญลักษณ์มีความน่าสนใจ
สร้างการจดจำได้ดี มีค่าเฉลี่ย 4.70 ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 0.47 ผลการประเมินในระดับมากที่สุด 
ตราสัญลักษณ์มีความเหมาะสมกับสินค้าออร์แก
นิค มีค่าเฉลี่ย 4.67 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.48 
ผลการประเมินในระดับมากที่สุด สโลแกนสื่อสาร
ถึงความสดใหม่ มีค่าเฉลี ่ย 4.63 ค่าเบี ่ย งเบน
มาตรฐาน 0.49 ผลการประเมินในระดับมากที่สุด 
ตัวอักษรที่ใช้มีความเหมาะสม มีค่าเฉลี่ย 4.53 ค่า
เบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.51 ผลการประเมินในระดับ
มากที่สุด สีที่ใช้มีความเหมาะสม มีค่าเฉลี่ย 4.50 
ค่าเบี ่ยงเบนมาตรฐาน 0.51 ผลการประเมินใน
ระดับมาก พบว่า ตราสัญลักษณ์ มีค่าเฉลี่ย 4.61 
ค่าเบี ่ยงเบนมาตรฐาน 0.49 ผลการประเมินใน
ระดับมากท่ีสุด การประเมินฉลากสินค้า มีรายการ
ประเมินดังนี้ ความพึงพอใจของฉลากสินค้าออร์
แกนิคโดยภาพรวม มีค่าเฉลี่ย 4.77 ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 0.43 ผลการประเมินในระดับมากที่สุด 
การใช้เทคโนโลยีคิวอาร์โค้ด (QR Code) สามารถ
เข้าถึงข้อมูลสินค้าออร์แกนิคได้อย่างรวดเร็ว มี
ค่าเฉลี่ย 4.73 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.45 ผลการ
ประเมินในระดับมากที่สุด การจัดองค์ประกอบ
ของภาพกราฟิกบนฉลากสินค้า มีค่าเฉลี่ย 4.67 
ค่าเบี ่ยงเบนมาตรฐาน 0.48 ผลการประเมินใน
ระดับมากที่สุด ข้อความ ตัวอักษรที่ใช้มีความ
สวยงาม ชัดเจน มีค่าเฉลี ่ย 4.63 ค่าเบี ่ยงเบน
มาตรฐาน 0.49 ผลการประเมินในระดับมากที่สุด 

รูปแบบและสีสันที่สวยงาม ดึงดูดใจ มีค่าเฉลี่ย 
4.60 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.50 ผลการประเมิน
ในระดับมาก พบว่า การประเมินคุณภาพฉลาก 
มีค่าเฉลี่ย 4.68 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.47 ผล
การประเมินในระดับมากที่สุด ผลการประเมิน
ความพึงพอใจมีค่าเฉลี่ยรวม 4.65 ค่าเบี ่ยงเบน
มาตรฐาน 0.48 อยู่ในเกณฑ์ระดับความพึงพอใจ
มากที่สุด 
 

สรุปและอภิปรายผล 
การออกแบบฉลากสินค้าอย่างมีส่วนร่วมและ

ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีคิวอาร์โค้ด (QR Code) ใน
การส ื ่อสารข้อม ูล ผลงานออกแบบพิมพ์บน
กระดาษสติกเกอร์ ขนาด 7 x 12 cm. พิมพ์ 4 สี 
แบบสอดสี การใช้งานฉลากติดลงบนกล่อง บรรจุ
สินค้าเห็ดนางฟ้าสด ปริมาณ 300 กรัม และจัดทำ
เป็นสื่อดิจิทัลประยุกต์ใช้เทคโนโลยีคิวอาร์โค้ด 
(QR Code) ในการสื่อสารข้อมูล การใช้งานโดยใช้
สมาร์ตโฟนแสกนเพื่อเข้าถึงข้อมูลเห็ดนางฟ้าออร์
แกนิค พบว่าการประเมินโดยคุณภาพผู้เชี่ยวชาญ 
ด้านตราสัญลักษณ์ มีคะแนนเฉลี่ยทั้งหมดเท่ากับ 
4.60 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.40 มีระดับคุณภาพ
อยู่ในระดับมากที่สุด การประเมินคุณภาพฉลาก
สินค้า มีคะแนนเฉลี ่ยทั ้งหมดเท่ากับ 4.64 ค่า
เบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.42 มีระดับคุณภาพอยู่ใน
ระดับมากท่ีสุด 

กระบวนการมีส ่วนร ่วมในการออกแบบ 
พบว่าการให้ชุมชนมีส่วนร่วมในการดำเนินการ 
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จากการวิเคราะห์ข้อมูลที่สื่อสารถึงชุมชน พื้นที่
และผลิตภัณฑ์ของชุมชน สอดคล้องกับธนัง ชาญ
กิจชัญโญ (Chankitchanyo, 2022, p. 35) 
สามารถแยกข้อมูลได้เป็น 2 ส่วนคือ ส่วนที่ 1 
เกี่ยวกับเห็ดนางฟ้าออแกร์นิค ส่วนที่ 2 เกี่ยวกับ
เมนูการปรุงอาหาร กระบวนการมีส่วนร่วมของ
นักวิจัยและผู้ประกอบการ ทำให้ขับเคลื่อนผลงาน
ออกแบบได้เป็นอย่างดี อันประกอบไปด้วยการ
สื ่อสารข้อมูลถึงข้อมูลเห็ดนางฟ้าออร์แกนิค 
นำเสนอเรื่องราวผ่านภาพถ่าย การใช้สี ตัวอักษร 
และภาพกราฟิก กลุ่มผู้บริโภคเพื่อให้สื่อสารกับ
กลุ ่มตัวอย่างและเกิดการนำไปใช้งานได ้จริง  
ผลการวิเคราะห์ระดับความพึงพอใจของกลุ่ม
ตัวอย่าง จำนวน 30 คน ทำการเก็บข้อมูลกลุ่ม
ต ัวอย่างโดยวิธ ีการเล ือกแบบเจาะจงโดยใช้
แบบสอบถาม ผลการประเมินความพึงพอใจมี
ค่าเฉลี่ยรวม 4.65 ค่าเบี ่ยงเบนมาตรฐาน 0.48  
อยู่ในเกณฑ์ระดับความพึงพอใจมากที่สุด  

อภิปรายผลการวิจัย จากวัตถุประสงค์ข้อที่ 1 
การศ ึ กษาสภาพท ั ่ ว ไปของส ิ นค ้ า ช ุ ม ชน 
ผู้ประกอบการฟาร์มเห็ดนางฟ้าออร์แกนิค อ.ด่าน
ขุนทด จ.นครราชสีมา เน้นการขายดอกเห็ดสด 
เพื่อตอบสนองความต้องการของผู้บริโภค ได้ให้
ความสำคัญของสินค้าออร์แกนิคเป็นอย่างมาก 
เพราะมีจุดเด่ด คืออาหารออร์แกนิคที่ได้จากผลผลิต
การปลูกแบบแนวทางธรรมชาติ ปลูกในดิน ไม่มี
การใช้สารเคมีในการปลูก ใช้ปุ๋ยหมัก อาหารที่ได้
จากการทำเกษตรแบบอินทรีย์ สามารถตอบโจทย์
ความต้องการของผู ้บร ิโภค ผ ู ้ว ิจ ัยได้ทำการ
ออกแบบฉลากสินค้าเห็ดนางฟ้าออร์แกนิคและ
ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีคิวอาร์โค้ด (QR Code) ใน
การสื่อสารข้อมูลสอดคล้องกับณัฐวุฒิ บุญโรจน์
วงค์และกชกร พระพรตระการ (Boonrojwong 
& Prapontrakarn, 2017, p. 117) ได้กล่าวว่า 
การใช้งานคิวอาร์โค้ดเพื่อความรวดเร็วและความ
น่าเชื ่อถือ ถูกนาไปใช้ในเชิงพาณิชย์ เพิ ่มความ

สะดวกและประสิทธิภาพในการอ่านหรือสแกน
ด้วยอุปกรณ์ สำหรับข้อมูลบนป้ายกำกับสินค้า 
สื่อสิ่งพิมพ์ และยังขยายขอบเขตการประยุกต์ใช้
คิวอาร์โค้ดในด้านต่าง ๆ เช่น การตลาด และการ
บริการลูกค้า เป็นต้น อ้างถึงในจิณห์นิภา แสงสุข 
(Seangsook, 2022, p. 1) ผู้คนนิยมเลือกใช้คิว
อาร์โค้ด กล่าวคือ ความสามารถในการเก็บข้อมูล
ในร ูปแบบไฟล์ต ่าง ๆ เช่น ต ัวเลข ต ัวอ ักษร 
เว็บไซต์ รูปภาพ กราฟิก วิดีโอ หรือสื่ออื่น ๆ เมื่อ
ถ ึง เวลาท ี ่พร ้อมทจะใช ้งาน ก ็จะให ้บ ุคคล
กลุ่มเป้าหมายให้สามารถเข้าถึงแหล่งข้อมูลโดยใช้ 
Smartphone ได้สแกนคิวอาร์โค้ด ให้สามารถเข้า
ไปถึงแหล่งข้อมูลที่ได้มีการออกแบบ จัดระบบไว้
แล้วอย่างเป็นขั้นตอน จากผู้ส่งสาร (Sender) ไป
ยังผู้รับสาร (Receiver) ได้บรรลุตามวัตถุประสงค์
ที่ตั้งไว ้

จากวัตถุประสงค์ข้อที ่ 2 ผลการประเมิน
ความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อฉลากสินค้า 
พบว่า ฉลากสินค้าอย่างมีส่วนร่วมและประยุกต์ใช้
เทคโนโลยีคิวอาร์โค้ด (QR Code) ในการสื่อสาร
ข้อมูล มีการประเมินความพึงพอใจอยู่ในระดับ
มากที่สุด ผู้วิจัยได้นำข้อมูลฉลากสินค้ามาพิจารณา
ร่วมกับแนวคิดการออกแบบฉลากสินค้าที่เหมาะสม 
จากนั้นนำฉลากสินค้าและบรรจุภัณฑ์สินค้าไป
ประเมินคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญ ซึ่งสอดคล้องกับ
ยุพาพิน สายศรีแก้ว, อัษฎา วรรณกายนต์, สุชาติ 
ดุมนิลและอภิชัย ไพรสินธุ์ (Saysrikeaw et al., 
2022, p. 158) โดยมีการจัดองค์ประกอบของ
ภาพถ่าย ภาพประกอบ ข้อมูล และ QR Code 
ตลอดจนแนวคิดในการออกแบบ จากการวิเคราะห์
ข้อมูลที่ต้องการสื่อสารรวมถึงการลงพื้นที่และ
ศึกษาสินค้าของชุมชนสามารถแยกข้อมูลออกเป็น
ส่วนประกอบเพื ่อให้สะดวกต่อการดำเนินงาน  
ซึ่งสอดคล้องกับกำธร เกิดทิพย์ และบัดรูดิง ขาลี 
(Kerdthip & Kalee, 2024, p. 158) ได้กล่าวว่า 
การแยกข้อมูลออกเป็นส่วนต่าง ๆ เพื่อเป็นขอ้มูล
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สำหรับการออกแบบตราสินค้า และใช้ลักษณะ
ของสินค้า ออกแบบเป็นลวดลายสำหรับสลาก
สินค้า และจากการประเมินความพึงพอใจต่อตรา
สัญลักษณ์และฉลากสินค้า ผลความพึงพอใจของ
กลุ่มตัวอย่างต่อฉลากสินค้าอยู่ในระดับมากที่สุด 
แสดงให้เห็นว่ารูปแบบของการจัดวางองค์ประกอบ 
แนวคิดในการออกแบบ รวมทั ้งการนำเสนอ
เนื้อหานั้นมีความเหมาะสมและมีความน่าสนใจ
และช่วยสร้างการจดจำให้กับกลุ่มเป้าหมาย ซึ่ง
สอดคล้องกับวิชาญ ตอรบรัมย์และสมศักดิ์ ทอง
แก้ว (Torobrum & Thongkaw, 2022, p. 25) 
ได้กล่าวว่า การศึกษาพบว่าบริบทชุมชนที่สำคัญที่
นำมาใช้เป็นองค์ประกอบสำหรับการออกแบบ 
การกำหนดเกณฑ์ย่อยและตัวเลือก พบว่าตรา
สัญลักษณ์สามารถนำไปใช้ในการประชาสัมพันธ์
และสร้างความเช่ือมั่นให้กับตราสินค้าได้ดี 

 
ข้อเสนอแนะ 
1) ควรมีการศึกษาฉลากสินค้าและบรรจุภัณฑ์

สินค้า ด้านผลกระทบต่อสิ่งแวดล้อม ผู้วิจัยพบว่า
ภายในชุมชนมีวัสดุตามธรรมชาติที่สามารถพัฒนา
ต่อยอดเป็นฉลากหรือบรรจุุภัณฑ์ที่รักษ์สิ่งแวดล้อม
ได้ก็จะสามารถช่วยลดต้นทุนในการผลิตได้อีก 
ทางหนึ่ง  

2) ควรศึกษาด้านการตลาดและช่องทางการ
จัดจำหน่ายเพื ่อใช้เป็นแนวทางในการพัฒนา
รูปแบบสินค้าออร์แกนิคต่อไป 
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การพัฒนาตราสัญลักษณ์ของที่ระลึก ปินตู กรือบงั มลาย ู 
มัสยิดบ้านน้ำใส จังหวัดปัตตานี 

อัปสร อีซอ1, ซัมซียาห์ คาเดร์2, อนัน วาโซ๊ะ3, สูฮัยลา บินสะมะแอ4, พารีดา หะยีเตะ5 
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บทคัดย่อ 

งานวิจัยนี ้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาตราสัญลักษณ์ของที่ระลึก ปินตู กรือบัง มลายู มัสยิดบ้าน
น้ำใส จังหวัดปัตตานี โดยมีวิธีดำเนินงานวิจัยด้วยการเก็บรวบรวมข้อมูลจากการสนทนากลุ่ม การ
ปฏิบัติการพัฒนาตราสัญลักษณ์ และการใช้แบบสอบถาม จากกลุ่มเป้าหมายวิจัย ซึ่งเป็นภาคีที่เกี่ยวข้อง 
ประกอบด้วยคณะกรรมการดำเนินงาน ปินตู  กรือบัง มลายู มัสยิดบ้านน้ำใส จังหวัดยะลา และ
ผู้เชี่ยวชาญด้านงานออกแบบตราสัญลักษณ์ รวมถึงนักท่องเที่ยวที่มาชมปินตู กรือบัง มลายู มัสยิดบา้น 
น้ำใส จังหวัดปัตตานี ทั้งนี้ข้อมูลที่ได้จากการสนทนากลุ่มและการปฏิบัติการพัฒนาตราสัญลักษณ์ จะถูก
นำไปวิเคราะห์เชิงเนื ้อหาและเขียนพรรณนาเชิงเหตุผลถึงแนวคิดและการออกแบบตราสัญลักษณ์ 
ส่วนข้อมูลจากแบบสอบถาม จะถูกนำไปประมวลผลโดยใช้โปรแกรมสถิติสำเร็จรูป หาค่าความถี ่และค่า
ร้อยละ ได้ผลการวิจัยดังนี้ การพัฒนาตราสัญลักษณ์ของที่ระลึก ปินตู กรือบัง มลายู มัสยิดบ้านน้ำใส 
จังหวัดปัตตานี ควรจัดทำเป็นภาพกราฟฟิก ที่ถอดแบบมาจากเรือปือตาลาสักตีศรีวังซา โทนสีดำและสี
ทอง ตัวอักษรเป็นภาษาอาหรับหรือภาษามลายู ส่วนปีตามปฏิทินอิสลาม เน้นสะท้อนบุคลิกภาพที่
ผสมผสาน ทั้งมิติวัฒนธรรม ศาสนา และศิลปะ โดยให้เป็นเรือที่มีประวัติศาสตร์น่าสนใจ บ่งบอกความ
เป็นมลายูอิสลาม รวมถึงวิจิตรงดงาม ตระการตา สวยงาม ได้อารมณ์ศิลป์ ทั้งนี้ตราสัญลักษณ์ของที่
ระลึก ปินตู กรือบัง มลายู มัสยิดบ้านน้ำใส จังหวัดปัตตานี แบบท่ี 1 ซึ่งเป็นภาพหัวเรือปือตาลาสักตีศรี
วังซา นักท่องเที่ยวมีความพึงพอใจมากท่ีสุด คิดเป็นค่าร้อยละ 52.00 ส่วนความคิดเห็นของนักท่องเที่ยว
ที่มีต่อประเภทของที่ระลึกท่ีต้องการซื้อ พบว่าเป็นพวงกุญแจ ร่ม และเสื้อ คิดเป็นร้อยละ 23.16, 20.50 
และ 17.41 ตามลำดับ 
 
คำสำคัญ: ตราสัญลักษณ์, ของที่ระลึก, ปินตูกรือบังมลายู, มัสยิดบ้านน้ำใส 
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Abstract 
This research aimed to develop a souvenir logo for Pintu Gerbang Melayu, Ban 

Nam Sai Mosque, Pattani Province. The research methodology involved collecting data 
through focus group discussions, practical logo development, and questionnaires. The 
research targeted relevant stakeholders, including the Pintu Gerbang Melayu, Ban Nam 
Sai Mosque, Yala Province operational committee, logo design experts, and tourists 
visiting Pintu Gerbang Melayu, Ban Nam Sai Mosque, Pattani Province. Data from the 
focus group discussions and practical logo development were analyzed for content and 
descriptively written to provide the rationale for the logo concept and design. Data from 
the questionnaires were processed using statistical software to determine frequency and 
percentage values. The research results indicate that the development of a souvenir 
logo for Pintu Gerbang Melayu, Ban Nam Sai Mosque, Pattani Province should be a 
graphic image modeled after the Perahu Petalasakti Sriwangsa boat, with a color scheme 
of black and gold, and Arabic or Malay script. The Islamic calendar year should be 
included, emphasizing a blended personality that combines cultural, religious, and 
artistic dimensions. It should represent a boat with an interesting history, signifying Malay 
Islamic identity, and be exquisitely beautiful and spectacular, evoking a sense of artistry. 
The research found that Logo Type 1, which depicts the bow of the Perahu Petalasakti 
Sriwangsa, was the most preferred by tourists, with a satisfaction rate of 52.00%. Tourists' 
opinions on the types of souvenirs they would like to purchase were keychains, 
umbrellas, and T-shirts, accounting for 23.16%, 20.50%, and 17.41%, respectively. 
 
Keywords: Logo, Souvenir, Pintu Gerbang Melayu, Ban Nam Sai Mosque
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บทนำ 
คำว่า “Soft Power” สำนักงานเลขาธิการ

สภาผู ้แทนราษฎร สำนักวิชาการ ได้ใช้คำว่า 
“อำนาจละมุน” ในขณะที่ สว.เนาวรัตน ์พงษ์ไพบูลย์ 
ศิลปินแห่งชาติ ได้เสนอให้ใช้คำว่า “ภูมิพลัง
วัฒนธรรม” อย่างไรก็ดี ในปัจจุบันยังไม่มีการระบุ
คำที่ใช้แทนอย่างแน่ชัด ส่วนใหญ่จึงนิยมใช้คำทับ
ศัพท์ ทั้งนี้กระแสซอฟต์พาวเวอร์ไทย เริ่มได้รับ
ความสนใจจากการที่ศิลปินไทยได้นำเสนออาหาร
ไทยในการแสดงคอนเสิร ์ตบนเวทีนานาชาติ  
รวมถึงการรับประทานอาหารที ่มีขายทั ่วไปใน
ประเทศไทย อันได้แก่ ข้าวเหนียวมะม่วง ลูกช้ิน
ปิ้ง โรตีสายไหม หมูกระทะ ฯลฯ ส่งผลให้ร้านค้า
ที่ขายอาหารเหล่านั้นได้รับความนิยมไปด้วย อัน
นำมาซึ่งการสร้างมูลค่าเพิ่มให้กับสินค้าดังกล่าว
เป็นอย่างมาก รวมถึงช่วยกระตุ้นเศรษฐกิจอีกทาง
หนึ่งด้วย เป็นการนำทุนทางวัฒนธรรมมาสร้าง
มูลค่าเพิ่มทางเศรษฐกิจให้กับประเทศ เสริมพลัง
การดำเนินงานพัฒนาธุรกิจตามแนวทางเศรษฐกิจ
สร้างสรรค์ (Chaikheaw, 2023) THACCA หน่วยงาน
สนับสนุนอุตสาหกรรมซอฟต์พาวเวอร์ไทยได้
รายงานผลการจัดอ ันด ับ Soft Power โลกปี  
2024 พบว่า 3 อันดับแรกได้แก่ สหรัฐอเมริกา 
อังกฤษ และจีน ส่วนประเทศไทย จัดอยู่อันดับ 
ที่ 40 ของโลก และเป็นอันดับ 3 ของอาเซียน 
ร อ ง ล ง ม า จ า ก ส ิ ง ค โ ป ร ์ แ ล ะ ม า เ ล เ ซี ย 
(Bangkokbiznews, 2024) 

“ปินตู  กร ือบ ัง มลายู” (Pintu Gerbang 
Melayu) หนึ่งในสถาปัตยกรรมที่สะท้อนอัตลักษณ์
วัฒนธรรมมลายูที่สามารถดึงดูดใจนักท่องเที่ยวท้ัง
ชาวไทยและชาวต่างชาติให้มาเยี่ยมชม ซึ่งคำว่า 
“ปินตู (Pintu)” หมายถึง ประตู ส่วน “กรือบัง 
(Gerbang)” หมายถ ึง ซ ุ ้มทางเข ้า  และคำว่า 
“มลายู (Malayu)” เป็นภูมินามทางภูมิศาสตร์  
หมายถึงพื้นที่บริเวณคาบสมุทรมลายู ประชากรที่
อาศัยอยู่ส่วนใหญ่เป็นชาวมลายู เมื ่อรวมคำว่า 

“ปินตู กร ือบัง มลายู” จ ึงหมายถึง ซุ้ม
ประต ูช ัยของชาวมลายู  (Ruangnarong, 
2015) ซึ ่งเป็นซุ ้มทางเข้าหมู ่บ ้าน ชุมชน 
มัสย ิด และ/หร ือโรงเร ียนอิสลาม ซ ึ ่งมี
ความสำคัญเชิงอัตลักษณ์ของพี่น้องมุสลิมใน
พื้นที่จังหวัดชายแดนใต้ ที่สืบทอดกันมาจาก
รุ่นสู ่รุ ่น และถือเป็นประเพณีปฏิบัติกันมา
อย่างยาวนาน การทำปินตู กรือบัง มลายู  
มักนิยมทำเป็นรูปโดมแบบมัสยิด และมี
สัญลักษณ์ของดาวและเดือนเป็นส่วนประกอบ
ที่สำคัญ มีเสาโครงสร้างคร่อมถนนทางเข้า
หมู่บ้าน มัสยิด โรงเรียน หรือสถานที่จัดงาน 
โดยที่คานกลางระหว่างเสาจะมีพื้นที่สำหรับ
เขียนข้อความต่าง ๆ ซึ ่งมักจะเขียนด้วย
อักษรอาหรับ มลายู หรือไทย เป็นข้อความที่
มีเนื้อหาสาระเกี่ยวกับงาน หรือเทศกาลของ
มุสลิม เช่น คำว่า “ซือลามัต” หมายถึง ยินดี
ต้อนรับ ส่วน “ซือลามัตตาฮนบารู” หมายถึง 
สวัสดีปีใหม่ หากเป็น “ซือลามัต ฮารี รายอ
อีฏิลฟิตรี” หมายถึง ยินดีต้อนรับวันฮารีรา
ยออีฏิลฟิตรี ฯลฯ  

ปี 2567 ที่ผ่านมา ปรากฏการณ์หนึ่งที่
น ่าสนใจจากการประกวด ปินตู กร ือบัง 
มลายู จังหวัดชายแดนใต้ โดยปินตู กรือบัง 
มลายู มัสยิดบ้านน้ำใส จังหวัดปัตตานี ได้รับ
รางวัล “รองชนะเลิศ” มีนักท่องเที่ยวทั้งชาว
ไทยและชาวต่างประเทศ เช่น มาเลเซีย 
อินโดนีเซีย และบูรไนต่างพากันมาท่องเที่ยว
เยี่ยมชมอย่างคับคั่ง ไม่ขาดสาย ส่งผลให้เกิด
การจับจ่ายซื้อหาท้ังสินค้าอุปโภคและบริโภค 
รวมถึงการบริจาคเงินเข้ามัสยิดอย่างมากมาย
อย่างที่ไม่เคยเป็นมาก่อน โดยมัสยิดที่น่ีได้รับ
เงินบริจาคสูงถึงสองแสนกว่าบาท นอกจากนั้น 
ยังได้รับการบริจาควัวเป็นจำนวน 9 ตัวสำหรับ
ทำก ุรบานและชำแหละแจกจ ่ายคนใน
หมู่บ้าน ด้านการจัดหารายได้ คณะกรรมการ
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มัสยิดฯ มีเพียงแต่การจัดการพื้นที่ให้ชาวบ้านใน
ชุมชนเช่าล็อคจำหน่ายสินค้า ยังไม่มีการจัดทำ 
“ของที่ระลึก” จำหน่าย ทำให้พลาดโอกาสในการ
สร้างรายได้ให้แก่ชุมชนหรือการกระตุ้นเศรษฐกิจ
ในพื้นที่ ซึ่ง “ของที่ระลึก” จัดเป็นส่วนประกอบ
สำค ัญหน ึ ่ งของการท ่อง เท ี ่ ยว เพราะเป็น
ประสบการณ์ที่จับต้องได้ เป็นประสบการณ์ที่ทำ
ให้นักท่องเที ่ยวหวนระลึกถึงสถานที ่ที ่ เคยไป 
รวมถึงสร้างความทรงจำที่ดีให้เกิดขึ้น ผลิตภัณฑ์
ของที ่ระลึกจึงช่วยสร้างรายได้ทางเศรษฐกิจ  
อีกทั้งยังเชื ่อมโยงกับทุนหรือภูมิปัญญาท้องถิ่น 
ช่วยอนุร ักษ์และสืบสานมรดกทางวัฒนธรรม 
ตลอดจนช่วยเผยแพร่อัตลักษณ์ท้องถิ ่นไปสู่
สาธารณะ (Marzouki, S. Y., 2020) 

ซึ่งปี 2568 นี ้ปินตู กรือบัง มลายู มัสยิดบ้าน
น้ำใส ได้จัดทำเป็นรูปเรือปือตาลาสักตีศรี วังซา 
(Petala Sakti Sri Wangsa) ภายใต้แนวคิดที่เป็น
เรือสำหรับบุคคลที่จะเป็นเจ้าเมืองยะหริ่ง ต้องมา
สถาปนาหรือทำพิธีที่บ้านน้ำใส ซึ่งคณะกรรมการ
ดำเนินงานปินต ูกรือบัง มลายู มัสยิดบ้านน้ำใส มี
การสื่อสารออนไลน์ถึงปณิธาน แนวคิด รวมถึง
ความคืบหน้าของการก่อสร้างมาโดยตลอด 1 
เดือนของการก่อสร้าง ด้วยความสวยงามและ
ความคิดสร้างสรรค์ของผลงานปินต ูกรือบัง มลายู 
ปี 2568 นี ้ทำให้ได้รับรางวัล Popular Vote จาก
สมัชชาประชาสังคมเพื่อสันติภาพ ซึ่งเป็นการรับ
รางวัลโดยที ่ไม่ได้ส่งเข้าประกวด เนื ่องจากมี
นักท่องเที่ยวโพสต์แชร์และเดินทางมาเยี่ยมชม
อย่างล้นหลาม คณะผู ้วิจัยจึงได้ร ่วมพูดคุยกับ
คณะกรรมการดำเนินงานปินตู  กรือบัง มลายู 
มัสยิดบ้านน้ำใส ในการพัฒนา “ของที่ระลึก” ที่
เชื่อมโยงอัตลักษณ์ปินตู กรือบัง มลายู ของกลุ่ม 
เพื่อจำหน่ายหาทุนบริจาคให้กับมัสยิดบ้านน้ำใส 
รวมถึงจัดหาทุนเพื่อดำเนินการก่อสร้างปินตู กรือ
บัง มลายู ปีถัดไป ซึ่งสอดคล้องกับความต้องการ
ของคณะกรรมการดำเนินงานปินตู กรือบัง มลายู 

มัสยิดบ้านน้ำใส ที่มีการระบุความต้องการ
ของที ่ระลึกที ่เชื ่อมโยงกันทุนวัฒนธรรม
ดังกล่าว โดยการวิจัยครั ้งนี้มีวัตถุประสงค์
พัฒนาตราสัญลักษณ์ของที่ระลึก ปินตู กรือ
บัง มลายู มัสยิดบ้านน้ำใส จังหวัดปัตตานี 
ให้เป็นที่รู ้จัก สามารถสร้างการจดจำ และ
เชื่อมโยงกับผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก และช่วย
เผยแพร่อัตลักษณ์ท้องถิ่น 

 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

เพ ื ่ อพ ัฒนาตราส ัญล ักษณ ์ ของที่
ระลึกปินตู กรือบัง มลายู มัสยิดบ้านน้ำใส 
จังหวัดปัตตานี 
 

ระเบียบวิธีวิจัย 
งานวิจ ัยนี้  เป ็นงานวิจ ัยและพัฒนา 

(Research & Development) วิธ ีการวิจัย
ใช้แบบผสมผสาน (Mixed Method) ทั้งการ
วิจ ัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) 
ซึ่งใช้การสนทนากลุ่ม (Focus Group) และ
การปฏ ิบ ัต ิการพ ัฒนา  (Development 
Acton) รวบรวมข้อมูลวิจัย ส่วนการวิจัยเชิง
ปริมาณ (Quantitative Research) โดยการ
ใช ้แบบสอบถาม (Questionnaires) เก็บ
รวบรวมข้อมูลวิจัย ทั ้งนี ้กลุ ่มเป้าหมายที่
ศึกษา แบบแผนการวิจัย วิธีการรวบรวม
ข้อมูลและเครื่องมือวิจัย รวมถึงการวิเคราะห์
ข้อมูล รายละเอียดเป็นดังนี้ 
 
กลุ่มเป้าหมายที่ศึกษา 

กลุ่มเป้าหมายที่ศึกษาเพื่อการพัฒนา
ตราสัญลักษณ์ของที่ระลึกฯ มีดังนี้  

1. ภาคีที ่เกี ่ยวข้องในการสนทนากลุ่ม 
ซึ่งได้แก่ 1) คณะกรรมการดำเนินงานปินตู 
กรือบัง มลายู มัสยิดบ้านน้ำใส จังหวัดยะลา 
2) ผู้เช่ียวชาญด้านงานออกแบบตราสัญลักษณ์ 
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3) นักท่องเที่ยวท่ีมาชมปินตู กรือบัง มลายู มัสยิด
บ้าน น้ำใส จังหวัดปัตตานี กลุ่มละ 4 คน รวม
ทั้งสิ้น 12 คน  

2. นักท่องเที่ยวที่มาชมปินตู กรือบัง มลายู 
มัสยิดบ้าน น้ำใส จังหวัดปัตตานี เพื่อศึกษาข้อมูล
ความพึงพอใจในผลงานที่พัฒนาด้านตราสัญลักษณ์ 
แต่เนื ่องจากการวิจัย ไม่สามารถทราบจำนวน
ลูกค้าที ่แน่นอน ด้วยเหตุนี้ ผู ้ว ิจัยจึงใช้วิธีการ
คำนวณหาขนาดของกลุ่มตัวอย่าง โดยใช้สูตรกรณี
ที่ไม่ทราบจำนวนประชากรที่แน่นอนของคอชแรน 
กำหนดค่าความเชื่อมั่น 95% ซึ่งจากการคำนวณ
จะได้ขนาดกลุ่มตัวอย่างจำนวน 384 ตัวอย่าง แต่
เพื ่อป้องกันความผิดผลาด จึงใช้ขนาดตัวอย่าง
จำนวน 400 ตัวอย่าง 
 
แบบแผนการวิจัย 

งานว ิจ ัยน ี ้ ได ้กำหนดแบบแผนการว ิจัย
แบ่งเป็น 3 ระยะ ดังนี ้

1. การวางแผนพ ัฒนา  (Development 
Planning) โดยการสนทนากลุ่มภาคีที ่เกี ่ยวข้อง 
ซึ่งได้แก่ คณะกรรมการดำเนินงานปินตู กรือบัง 
มลายู มัสยิดบ้านน้ำใส จังหวัดปัตตานี ผู้เชี่ยวชาญ
ด ้ านงานออกแบบตราส ัญล ักษณ์  รวมถึ ง
นักท่องเที่ยวที่มาชมปินตู กรือบัง มลายู มัสยิด
บ้าน น้ำใส จังหวัดปัตตานี กลุ่มละ 4 คน รวม
ทั้งสิ ้น 12 คน เพื่อศึกษาถึง ทิศทางการพัฒนา 
ตราสัญลักษณ์ของที่ระลึก ปินตู กรือบัง มลายู 
มัสยิดบ้านน้ำใส จังหวัดปัตตานี 

2. การดำเนินงานพัฒนา (Development 
Implementation) โดยเป็นการปฏิบัติการพัฒนา
ตราสัญลักษณ์ของที่ระลึก ปินตู กรือบัง มลายู 
มัสยิดบ้านน้ำใส จังหวัดปัตตานี รวมจำนวน 3 
แบบ ตามแผนพัฒนาท่ีกำหนด 

3. การสรุปผลการพัฒนา (Development 
Conclusion) โดยการใช้แบบสอบถามเพื่อสำรวจ
ความพึงพอใจจากนักท่องเที่ยวที่มีต่อแบบตรา

สัญลักษณ์ของที่ระลึก ปินตู กรือบัง มลายู 
มัสยิดบ้านน้ำใส จังหวัดปัตตานี รวมถึง
ประเภทของที่ระลึกที่ต้องการซื้อ จากนั้นนำ
ผลที่ได้ไปดำเนินการจัดทำของที่ระลึกตาม
ผลที่ได้ต่อไป  
 
วิธีการรวบรวมข้อมูลและเครื่องมือวิจัย 

ผู ้ว ิจ ัยใช้ว ิธ ีการรวบรวมข้อม ูลและ
เครื่องมือวิจัยแบ่งเป็น 3 ส่วน ดังนี ้

1. การสนทนากลุ ่ม (Focus Group) 
ผู้วิจัยใช้แบบสนทนากลุ่มในการศึกษาข้อมูล
จากภาคีที่เกี่ยวข้อง ดังนี้ 1) คณะกรรมการ
ดำเนินงานปินตู กรือบัง มลายู มัสยิดบ้าน 
น้ำใส จังหวัดยะลา 2) ผู้เชี่ยวชาญด้านงาน
ออกแบบตราสัญลักษณ์ 3) นักท่องเที่ยวท่ีมา
ชมปินตู กรือบัง มลายู มัสยิดบ้าน น้ำใส 
จังหวัดปัตตานี กลุ่มละ 4 คน รวมทั้งสิ้น 12 
คน เพื ่อศ ึกษาถึงทิศทางการพัฒนาตรา
สัญลักษณ์ของที่ระลึก ปินตู กรือบัง มลายู 
มัสยิดบ้านน้ำใส ทั้งมิติแนวคิดปินตู กรือบัง 
มลายู ประเภทของที่ระลึก ภาพแบบสัญลักษณ์ 
โทนสี ภาษา และบุคลิกภาพตราสัญลักษณ์ 

2. การปฏิบัติการพัฒนาตราสัญลักษณ์ 
( Logo Development Acton) โ ด ย ก า ร
ออกแบบตราสัญลักษณ์ของที่ระลึก ปินตู 
กร ือบัง มลายู ม ัสย ิดบ้านน้ำใส จ ังหวัด
ปัตตานี รวมจำนวน 3 แบบ ตามแผนพัฒนา
ที่กำหนด 

3. การใช้แบบสอบถาม (Questionnaire) 
เพื่อสำรวจความพึงพอใจจากนักท่องเที่ยวที่
มีต่อแบบตราสัญลักษณ์ของที่ระลึก ปินตู 
กร ือบัง มลายู ม ัสย ิดบ้านน้ำใส จ ังหวัด
ปัตตานี โดยแบบสอบถามแบ่งเป็น 2 ตอน 
ดังนี ้

ตอนท่ี 1 ข้อมูลความพึงพอใจของลูกค้า
ที่มีต่อผลงานตราสัญลักษณ์ที่พัฒนา ซึ่งมี 3 
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แบบ ลักษณะคำถามให้ลูกค้าเลือกตอบแบบตรา
สัญลักษณ์ที่พึงพอใจมากท่ีสุดเพียงคำตอบเดียว 

ตอนท่ี 2 ข้อมูลความคิดเห็นของนักท่องเที่ยว
ที่มีต่อประเภทของที่ระลึกที่ต้องการซื้อ ลักษณะ
คำถามให้นักท่องเที่ยวเลือกตอบประเภทของที่
ระลึกท่ีต้องการซื้อจำนวน 3 ประเภทผลิตภัณฑ์  
 
การพัฒนาและทดสอบความน่าเช ื ่อถ ือของ
เครื่องมือ 

ผู้วิจัยได้ดำเนินการพัฒนาและทดสอบความ
น่าเชื ่อถือของเครื่องมือวิจัย โดยนำเครื่องมือที่
ออกแบบ ให้ผู้เชี่ยวชาญด้านการตลาด ด้านงาน
การสื่อสาร และด้านการเป็นกรรมการประกวด
ปินตู กรือบัง มลายู จังหวัดชายแดนใต้ รวม
จำนวน 3 ท่าน ร่วมพิจารณาและให้คะแนนดังนี้ 

+1  เมื่อแน่ใจว่าข้อคำถามนั้น สอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์วิจัยที่กำหนด 

0  เมื่อไม่แน่ใจว่าข้อคำถามนั้น สอดคล้อง
กับวัตถุประสงค์วิจัยที่กำหนดหรือไม่ 

-1  เมื่อแน่ใจว่าข้อคำถามนั้น ไม่เกี่ยวข้อง
หรือไม่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์วิจัยที่กำหนด 

ซึ่งถ้าค่าดัชน ีIC (Index of item–objective 
congruence) ท ี ่คำนวณได ้มากกว ่า  0.5 ข้อ
คำถามนั้นจะเลือกไว้ใช้ และถ้าข้อคำถามใดมีค่า
ดัชนีต่ำกว่า 0.5 จะถูกตัดไป หรือนำไปปรับปรุง
แก้ไขใหม่ คัดเลือกข้อคำถามเฉพาะที่มีค่า IOC 
ตั ้งแต่ 0.67 ขึ ้นไป รวมถึงปรับปรุงแก้ไขตาม
คำแนะนำของผ ู ้ เ ช ี ่ ย วชาญ  ผ ู ้ ว ิ จ ั ย ได ้นำ
แบบสอบถามที่ผ่านการพิจารณาแก้ไขปรับปรุง
แล้วไปทดลองใช้ (Try Out) กับกลุ่มที่มีคุณลักษณะ
คล้ายคลึงกับกลุ่มตัวอย่าง จำนวน 15 ชุด และนำ
ผลการทดลองมาวิเคราะห์ความเช่ือมั่น (Reliability) 
ด้วยสัมประสิทธิ ์แอลฟา (Alpha Coefficient) 
ของครอนบัค (Cronbach) โดยแบบสนทนากลุ่ม
และแบบสนทนากลุ่ม ได้ค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 
0.939 ส่วนแบบสอบถาม ได้ค ่าความเชื ่อมั่น

เท่ากับ 0.870 ซึ่งถือว่ามีคุณภาพ สามารถใช้
เป็นเครื่องมือในการวิจัยได้  
 
การเก็บรวบรวมข้อมูล 

การสนทนากลุ ่มและการปฏิบัต ิการ
พัฒนา ดำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล ณ 
มหาว ิทยาล ัยราชภ ัฏยะลา ส ่วนการใช้
แบบสอบถามดำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล 
ณ มัสยิดบ้านน้ำใส จังหวัดปัตตานี ก่อน
ดำเนินการสร้างใกล้เสร็จ 
 

ผลการวิจัย 
การพัฒนาตราสัญลักษณ์ของที ่ระลึก 

ปินตู กรือบัง มลายู มัสยิดบ้านน้ำใส จังหวัด
ปัตตานี ผลการศึกษาจำแนกตามแบบแผน 
การวิจัย ปรากฏผลดังนี้ 

1. การวางแผนพัฒนา (Development 
Planning) จากการสนทนากลุ ่มถึงทิศทาง 
การพัฒนาตราสัญลักษณ์ของที่ระลึก ปินตู 
กรือบัง มลายู มัสยิดบ้านน้ำใส ผลการศึกษา
เป็นดังนี ้

- แนวคิดปินตู กรือบัง มลายู มัสยิดบา้น  
น้ำใส ควรออกแบบ จัดทำ เป็นรูปเรือตาม
ประวัติศาสตร์เมืองยะหริ ่ง โดยสมัยก่อน
บุคคลที ่จะเป็นเจ้าเมืองยะหริ ่ง  ต ้องมา
สถาปนาหรือทำพิธ ีท ี ่บ ้านน้ำใส ซึ ่งต ้อง
เดินทางโดยพาหนะเรือ ที่เรียกว่า เรือปือตา
ลาสักตีศรีวังซา (Petala  Sakti Sri Wangsa) 
โดยเป็นเรือประจำตำแหน่ง ที่วิจิตรงดงาม 
ตระการตา ด้วยมีสีพื้นเป็นสีดำ มีลวดลายฉลุ
เป็นสีทอง ซึ ่งการออกแบบแต่ละชิ้นได้รับ
การพ ัฒนาจากแนวค ิดทางว ัฒนธรรม 
ประวัติศาสตร์ และสุนทรียศาสตร์ 

- ประเภทของที ่ระลึก อาจเป็นเสื้อ  
สมุดโน๊ต ถุงผ้า ปากกา พวงกุญแจ ร่ม ขนม 
เครื ่องดื ่ม ฯลฯ ซึ่งที ่ประชุมเสนอให้จัดทำ
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แบบสอบถามสั ้น ๆ สำรวจความต้องการของ
นักท่องเที่ยวที่มีต่อประเภทของที่ระลึกที่ต้องการ
ซื้อ 

- ภาพแบบสัญลักษณ์ ควรจัดทำเป็นภาพ
กราฟฟิกท่ีถอดแบบมาจากเรือปินตู กรือบัง มลายู 
ม ัสย ิดบ้านน้ำใส ท ั ้ งน ี ้ผ ู ้ เช ี ่ยวชาญด้านงาน
ออกแบบตราสัญลักษณ์ได้ให้ข้อเสนอแนะว่า ไม่
จำเป็นต้องออกแบบเป็นเรือทั้งลำ อาจจะตัดทอน
เพียงบางส่วน หรืออาจออกแบบเป็น 3 ส่วน 
ประกอบด้วยส่วนหัวเรือ กลางเรือ และท้ายเรือ  

- โทนสี ควรเลือกใช้โทนสีที่สัมพันธ์กับปินตู 
กรือบัง มลายู มัสยิดบ้านน้ำใส ซึ่งมีสีพื้นเป็นสีดำ 
ลายฉลุเป็นสีทอง ด้วยเหตุนี้แบบสัญลักษณ์จึงควร
เลือกใช้สีดำและสีทอง 

- ภาษา ควรเลือกใช้ภาษาอาหรับหรือภาษา
มลายูในการสื่อสารถึงชื่อเรือ รวมถึงเรื่องปี ที่ควร
เป็นปีตามปฏิทินอิสลาม ซึ่งปัจจุบันเป็นป ี1446     

- บ ุคล ิกภาพตราสัญลักษณ์ ควรส ื ่อสาร
สะท้อนบุคลิกภาพที่ผสมผสาน 3 มิติ ดังนี้ 1) มิติ
วัฒนธรรม ควรสื่อสารเชื่อมโยงถึงวัฒนธรรมปนิตู 
กรือบัง มลายู มัสยิดบ้านน้ำใส ที่จัดทำเป็นรูปเรือ
มีประวัติศาสตร์ที ่น่าสนใจ 2) มิติศาสนา โดย
สะท้อนความเป็นมลายูและอิสลาม ผ่านตัวอักษร
และตัวเลข 3) มิติศิลปะ โดยให้เป็นเรือที่มีเสน่ห์ 
วิจิตรงดงาม ตระการตา สวยงาม ได้อารมณ์ศิลป์ 

2. การดำเนินงานพัฒนา (Development 
Implementation) คณะผ ู ้ว ิจ ัยได ้ปฏ ิบ ัต ิการ
พัฒนาออกแบบตราสัญลักษณ์ตามแผนที่วางไว้ 
จำนวน 3 แบบ โดยมีส่วนหัวเรือ ส่วนกลางเรือ 
และแบบเรือทั้งลำ ดัง ภาพที ่1 ถึง 3 
    

 
ภาพที ่1  ตราสัญลักษณ์ แบบท่ี 1 

: ส่วนหัวเรือ 
ที่มา: ผู้วิจัย, 2568 

 

 
ภาพที ่2  ตราสัญลักษณ์ แบบท่ี 2 

: ส่วนกลางเรือ 
ที่มา: ผู้วิจัย, 2568 
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ภาพที ่3 ตราสัญลักษณ์ แบบท่ี 3 

: เรือท้ังลำ 
ที่มา: ผู้วิจัย, 2568 

 
3. กา รส ร ุ ปผลพ ัฒนา  ( Development 

Conclusion) จากการใช้แบบสอบถามเพื่อสำรวจ
ความพึงพอใจจากนักท ่องเท ี ่ยวท ี ่ม ีต ่อตรา
สัญลักษณ์ของที่ระลึก ปินตู กรือบัง มลายู มัสยิด
บ้านน้ำใส จังหวัดปัตตานี จำนวน 3 แบบ รวมถึง
สำรวจความคิดเห็นที่มีต่อประเภทของที่ระลึกที่
ต้องการซื ้อ ทั ้งนี ้ข้อมูลที ่ได้จากแบบสอบถาม 
ปรากฏผลดังตารางที่ 1 และ 2 ดังนี ้
 
ตารางที่ 1  ความพึงพอใจจากนักท่องเที่ยวที่มีต่อ
แบบตราสัญลักษณ์ของที่ระลกึปินตู กรือบัง มลายู 
มัสยิดบ้านน้ำใส 

แบบตราสัญลักษณ ์
ความพึงพอใจ 

ของนักท่องเที่ยว 
จำนวน ร้อยละ 

แบบที่ 1 : สว่นหวัเรือ 208 52.00 
แบบที่ 2 : สว่นกลางเรือ 103 25.75 
แบบที่ 3 : เรือทั้งลำ 89 22.25 

รวม 400 คน 100.00 
     

 
 
 

จากตารางท ี ่  1 จะเห ็นได ้ ว ่ าตรา
สัญลักษณ์ของที่ระลึกปินตู กรือบัง มลายู 
มัสยิดบ้านน้ำใสจังหวัดปัตตานี แบบที่ 1 : 
ส่วนหัวเรือ นักท่องเที่ยวมีความพึงพอใจมาก
ที ่ส ุด ค ิดเป ็นค่าร ้อยละ 52.00 ส่วนตรา
สัญลักษณ์ของที่ระลึกแบบที่ 2 : ส่วนกลาง
เรือ และแบบที่ 3 : เรือทั้งลำ ความพึงพอใจ
ของนักท่องเที่ยวคิดเป็นค่าร้อยละ 25.75 และ 
22.25 ตามลำดับ 
 
ตารางที่ 2  ความคิดเห็นของนักท่องเที่ยวท่ี
มีต่อประเภทของที่ระลึกท่ีต้องการซื้อ 

ประเภท 
ของที่ระลึก 

ความต้องการซื้อ 
ของนักท่องเที่ยว 

จำนวน ร้อยละ 
เส้ือ  209 17.41 
กางเกง (ช้าง) 12 01.00 
ปากกา 18 01.50 
สมุดโน๊ต  24 02.00 
ถุงผ้า  58 04.83 
พวงกุญแจ  278 23.16 
ร่ม  246 20.50 
ขนม  183 15.25 
เครื่องดื่ม 160 13.33 
อื่น ๆ (โปรดระบุ) 12 01.00 

 
จากตารางท ี ่  2 ความค ิดเห ็นของ

นักท่องเที่ยวที่มีต่อประเภทของที่ระลึกที่
ต้องการซื้อ (โดยให้นักท่องเที่ยวเลือกตอบ
จำนวน 3 ประเภทผลิตภัณฑ์) พบว่าเป็นพวง
กุญแจ ร่ม และเสื้อ คิดเป็นร้อยละ 23.16, 
20.50 และ 17.41 ตามลำดับ  

จากนั้นนำผลที่ได้ไปดำเนินการจัดทำ
ของที่ระลึกดัง ภาพที ่4 ถึง 6 
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ภาพที ่4  ของที่ระลึกประเภทพวงกุญแจแบบเซ็ต 

ที่มา: ผู้วิจัย, 2568 
 

 

ภาพที ่5  ของที่ระลึกประเภทร่ม 

ที่มา: ผู้วิจัย, 2568 
 
 

 

ภาพที ่6  ของที่ระลึกประเภทเสือ้ 

ที่มา: ผู้วิจัย, 2568 
 

สรุปและอภิปรายผล 
จากการวิจัย สามารถสรุปผลได้ดังนี้ 
การพัฒนาตราสัญลักษณ์ของที่ระลึก ปินตู 

กรือบัง มลายู มัสยิดบ้านน้ำใส จังหวัดปัตตานี 
จัดทำเป็นภาพกราฟฟิก ที่ถอดแบบมาจากเรือ 
ปือตาลาสักตีศรีวังซา กำหนดโทนสีดำและสีทอง 

ใช้ตัวอักษรเป็นภาษาอาหรับหรือภาษามลายู
ในการสื่อสารถึงชื่อเรือ ปีตามปฏิทินอิสลาม 
บุคลิกภาพตราสัญลักษณ์เป็นแบบผสมผสาน 
ทั ้งมิติวัฒนธรรม ศาสนา และศิลปะ โดย
สื ่อสารผ่านเรือปือตาลาสักตีศรีวังซา ที ่มี
ประวัติศาสตร์น่าสนใจ บ่งบอกความเป็นมลายู
อิสลาม ที่มีความวิจิตรงดงาม ตระการตา 
สวยงาม ได้อารมณ์ศิลป์ ทั้งนี้ตราสัญลักษณ์
ของที่ระลึก ปินตู กรือบัง มลายู มัสยิดบ้าน
น้ำใส จังหวัดปัตตานี แบบที่ 1 : ส่วนหัวเรือ 
นักท ่องเท ี ่ยวม ีความพึงพอใจมากที ่สุด  
คิดเป็นค่าร้อยละ 52.00 ส่วนความคิดเห็น
ของนักท่องเที่ยวท่ีมีต่อประเภทของที่ระลึกที่
ต้องการซื้อ พบว่าเป็นพวงกุญแจ ร่ม และ
เสื้อ คิดเป็น ร้อยละ 23.16, 20.50 และ 17.41 
ตามลำดับ 

จากผลการวิจัย สามารถอภิปรายผล ได้
ดังนี ้

1. ตราสัญลักษณ์ของที่ระลึก ปินตู กรือ
บัง มลายู มัสยิดบ้านน้ำใส จังหวัดปัตตานี 
จัดทำเป็นภาพกราฟฟิก ที่ถอดแบบมาจาก
เรือ ปือตาลาสักตีศรีว ังซา ตัวอักษรเป็น
ภาษาอาหรับหรือภาษามลายู ส่วนปีตาม
ปฏิทินอิสลาม บุคลิกภาพตราสัญลกัษณ์ เป็น
แบบผสมผสาน ทั ้งมิติวัฒนธรรม ศาสนา 
และศิลปะ โดยให้เป็นเรือที่มีประวัติศาสตร์
น่าสนใจ บ่งบอกความเป็นมลายูอิสลาม ที่มี
ความวิจิตรงดงาม ตระการตา สวยงาม ได้
อารมณ์ศิลป์ ซึ่งผลดังกล่าว สามารถอภิปราย
ได้ว่าวัฒนธรรมเป็นจุดเริ ่มต้นของห่วงโซ่
ค ุณค ่ า  (Value Chain) ในอ ุตสาหกรรม
สร ้ า งสรรค์  โดยธ ุ รก ิ จสามารถนำทุน
วัฒนธรรมที่มี เช่น เรื ่องราว (Story) และ
เนื้อหา (Content) ของวัฒนธรรม มาสร้าง
ความโดดเด่นหรือจุดขายให้กับผลิตภัณฑ์  
(Ministry of Culture and Chulalongkorn 
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University, 2022) ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ 
Liyan (2019) ที่พบว่า อัตลักษณ์ทางวัฒนธรรมที่
สามารถนำมาใช้เป็นแรงบันดาลใจในการออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ของที ่ระลึก ได้แก่ สถาปัตยกรรม
โบราณ อุปกรณ์ เครื่องมือ เครื่องใช้ จดหมายเหตุ 
วรรณกรรม อาหารที่มีลักษณะเฉพาะของท้องถิ่น 
รูปแบบของเงิน ตั๋วเข้าชม และการสร้างภาพจำ
ด้วยคุณสมบัติท้องถิ่นจากการเลือกใชส้ีผลิตภัณฑ์
ที ่มาจากงานสถาปัตยกรรม รวมไปจนถึงการ
ค้นหาและปรับแต่งสัญลักษณ์ทางวัฒนธรรมจาก
มรดกทางวัฒนธรรมและโบราณวัตถุท่ีมีอยู่ 

2. ตราสัญลักษณ์ของที่ระลึกปินตู กรือบัง 
มลายู มัสยิดบ้านน้ำใส จังหวัดปัตตานี แบบที่ 1 : 
ส่วนหัวเรือ นักท่องเที่ยวมีความพึงพอใจมากที่สุด 
ที่เป็นเช่นนี้ สามารถอภิปรายได้ว่า คุณลักษณะ
หน ึ ่ งของการออกแบบตราส ินค ้ าหร ือตรา
สัญลักษณ์ที ่ด ี คือ การบ่งบอกหรือการแสดง
คุณลักษณะบางอย่างที่เกี ่ยวข้องกับผลิตภัณฑ์ 
(Armstrong, 2023) อีกทั ้งส ่วนหัวเร ือเปร ียบ 
เสมือนด่านแรกที ่ช่วยสร้างความประทับใจแก่    
ผู้พบเห็นตั้งแต่แรกพบ สอดคล้องกับงานวิจัยเรื่อง
การออกแบบตราสัญลักษณ์ผลิตภัณฑ์พิมเสนน้ำ
และยาดมสมุนไพรของชุมชนอุโมงค์ปิยะมิตร1 
อำเภอเบตง จ ังหว ัดยะลา โดยช ื ่อแบรนด์
ผลิตภัณฑ์ได้แก่ “คีรี 1987” ซึ่ง “คีรี” หมายถึง 
ภูเขา ส่วน “1987” เป็นปี ค.ศ. ที่สมาชิกลงจาก
เขา เปลี่ยนสถานะกลายเป็นผู้ร่วมพัฒนาชาติไทย 
ด ้านภาพตราส ัญล ักษณ์  เป ็นภาพกราฟฟิก
ผสมผสานท้ังภาพภูเขาและประตูเมืองอุโมงค์ปิยะ
มิตร (อัปสร อีซอ และอนัน วาโซ๊ะ, 2564) 

3. ความคิดเห็นของนักท่องเที ่ยวที ่ม ีต่อ
ประเภทของที่ระลึกที่ต้องการซื้อ พบว่าเป็นพวง
กุญแจ ร่ม และเสื้อ ที่เป็นเช่นนี้ สามารถอภิปราย
ได้ว ่า ร ูปแบบของผลิตภัณฑ์ที ่ระลึกทุกวันนี้  
เปลี่ยนจากสินคาที่เปนวัฒนธรรมระดับสูง ไปสู่
สินคาที่เป็นวัฒนธรรมประจำวัน เนื่องจากลูกค้า

สามารถเขาถึงได้ง่าย (Tharaporn, 2019) 
ซึ่งภายใต้หลักการลูกค้าสนใจผลิตภัณฑ์ของ
ที่ระลึกที่สามารถนำมาใช้ในชีวิตประจำวัน 
สอดคล้องกับงานวิจ ัยที ่มีผ ู ้ศ ึกษาไว้แล้ว 
หากแต ่แตกต่างในรายละเอ ียด ด ังเช่น 
งานวิจัยพัฒนาผลิตภัณฑ์สินค้าของที่ระลึก
ทางการท่องเที ่ยวชุมชนวัดหงส์รัตนาราม 
เขตบางกอกใหญ่ กรุงเทพฯ โดยผลิตภัณฑ์
ของที่ระลึกที่พัฒนา ได้แก่ เข็มกลัด แก้วน้ำ 
กระเป๋า เสื ้อยืด และหมวก (Somsaruay, 
Somsaruay and Sueaseenak, 2024) 
อย่างไรก็ตาม ผลดังกล่าว แตกต่างจากบาง
งานวิจัยที่เน้นผลิตภัณฑ์ที่ระลึกประเภทของ
โชว์ มากกว่าของใช้ ดังงานวิจัยการพัฒนา
ผลิตภัณฑ์ของที ่ระลึกจากผ้าทอพื ้นเมือง
เกาะยอ จังหวัดสงขลา โดยผลิตภัณฑ์ของที่
ระลึกที่พัฒนาได้แก่ กรอบ ภาพทีร่ะลึก และ
แม่เหล็กติดตู้เย็น (Chailor & Songpra, 2017) 
 

References 
Armstrong, G. (2023). Principles of 

Marketing, Global Edition 19th 
Edition. Englewood Cliffs, New 
Jersey: Prentice – Hall International. 

Bangkokbiznews. (2024). Soft Power 
Index shows “Thailand” is number 
3 in ASEAN, “national brand” is 
strong.https://shorturl.asia/iDdKp. 

Chaikheaw, N. (2023). Soft Power 
Knowledge Management of the 
Office of the Permanent Secretary, 
Ministry of Culture. https://shorturl. 
asia/gQiqC. 

 
 



Design Echo Vol.6 No.2 July - December 2025 

หน้า 98  

Chailor, C. and Songpra, C. (2017). Product 
Development as Souvenir from Koh Yor 
Fabric in SongKhla. Songkhla: Rajamangala 
University of Technology Srivijaya. 

E-sor, A. & Vasoh, A. (2021). Logo Design of 
Liquid Borneo Camphor and Herbal 
Inhalant Products of Umong Piyamtr 1 
Community, Betong District, Yala Province. 
Journal of Design Echo, 2(2), 12-22. 

Hong Rattanaram Community, Bangkok Yai 
District: Bangkok. Tharaporn, A. (2019). 
A Study of Cultural Capital for Promoting 
Creative Economic Tourism: A Case of 
Holen Thai Souvenir Design. Humanities 
and Social Sciences Journal of 
Pibulsongkram Rajabhat University. 
18(2), 693-706. 

Liyan, B. (2019). Research on the Design of 
Cultural Creativity Products Based on 
Zigong Well Salt Culture. Earth and 
Environmental Science. 223(2), 1-6. 

Marzouki, S. Y. (2020). Studying the 
Vital Role of Souvenirs Industry as 
an Essential Component of 
Tourist Experience: A Case Study 
of the United Arab Emirates (UAE). 
Journal of Tourism, Hospitality 
and Sports, 46, 24-33. 

Ministry of Culture and Chulalongkorn 
University. (2022). Project to Study 
Consumer Demand for Thai 
Cultural products. 
https://shorturl.asia/rVAP2. 

Ruangnarong, P. ( 2015). Malay names 
of towns and cities in the 
southern peninsula of Thailand. 
https://www. damrong 
journal.su.ac.th/upload/ 
pdf/81_1.pdf. 

Somsaruay, P, Somsaruay, N and 
Sueaseenak, D. (2024). Development 
of Tourism Souvenir Products in 
The Wat  

 

https://shorturl.asia/rVAP2


วารสารดีไซน์เอคโค ปีที่ 6 ฉบับที่ 2 กรกฎาคม - ธันวาคม 2568 

หน้า 99  

การยกระดับผลิตภัณฑ์วัฒนธรรม จากทุนสู่โอกาสทางเศรษฐกิจ พื้นที่ชุมชน
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บทคัดย่อ  
การวิจัยเรื่อง การยกระดับผลิตภัณฑ์วัฒนธรรม จากทุนสู่โอกาสทางเศรษฐกิจ พื้นที่ชุมชน

บ้านแม่ลอยหลวง อำเภอเทิง จังหวัดเชียงราย มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาสภาพสังคม วัฒนธรรม ประเพณี 
และผลิตภัณฑ์ของชุมชน รวมทั้งออกแบบและพัฒนาผลิตภัณฑ์ของชุมชนจากทุนทางวัฒนธรรมให้เกิด
การเพิ่มมูลค่าทางเศรษฐกิจ การวิจัยนี้เป็นวิจัยเชิงคุณภาพ ดำเนินการในพื้นที่ ชุมชนบ้านแม่ลอยหลวง 
อำเภอเทิง จังหวัดเชียงราย โดยเครื่องมือการวิจัย ได้แก่ แบบสำรวจ แบบสัมภาษณ์ แบบวิเคราะห์
ข้อมูล การสนทนากลุ่ม และการจัดประชุมระดมความคิดเห็นจากกลุ่มตัวอย่างซึ่งเป็นผู้เชี่ยวชาญและ
ช่างฝีมือท้องถิ่นในชุมชน จำนวน 3 คน และประชาชนในชุมชนบ้านแม่ลอยหลวง จำนวน 55 คน โดยมี
วิธีดำเนินการวิจัยเริ่มจากการลงพื้นที่เพื่อศึกษาและเก็บรวบรวมข้อมูลเชิงลึก จากนั้นนำข้อมูลที่ได้มา
วิเคราะห ์SWOT เพื่อใช้ในการพัฒนาแบบร่างผลิตภัณฑ์ และส่งให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินและคัดเลือกแบบ
ที่เหมาะสม แล้วสร้างต้นแบบผลิตภัณฑ์เพื่อนำไปทดลองใช้จริง ปรับปรุงแก้ไข และจัดจำหน่ายในตลาด
ท้องถิ่น 

ผลการศึกษาพบว่า พื้นที่ชุมชนบ้านแม่ลอยหลวงมีทุนทางวัฒนธรรมที่จับต้องไม่ได้ ได้แก่ คติ
ความเชื่อ ภูมิปัญญา และองค์ความรู้ที่สืบทอดจากบรรพบุรุษ ที่สะท้อนวัฒนธรรมร่วมกันของกลุ่มคน
ล้านนาเชียงแสนและชาติพันธุ์ไทลื้อ ส่วนทุนทางวัฒนธรรมที่จับต้องได้ ได้แก่ งานหัตถกรรมพื้นบ้าน 
เช่น งานจักสาน งานไม้ งานทอผ้า และผลิตภัณฑ์อาหารพื้นถิ่น จากกระบวนการสนทนากลุ่มและการ
ระดมความคิดเห็นร่วมกับชุมชน พบว่า มีผลิตภัณฑ์ที่มีความเหมาะสมสำหรับการพัฒนา 2 ประเภท 
ได้แก่ “แตะดอกไม้” ซึ่งใช้เป็นเครื่องสักการะบูชา ได้ค่าความสำคัญ 372 คะแนน โดยออกแบบร่วมกับ
ชุมชนจำนวน 2 รูปแบบ และผลิตภัณฑ์กระเป๋า ได้ค่าความสำคัญ 404 คะแนน โดยผู้วิจัยได้จัดทำแบบ
ร่างผลิตภัณฑ์กระเป๋า จำนวน 23 รูปแบบ นำเสนอให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินเพื่อคัดเลือกรูปแบบผลิตภัณฑ์
ใหม่ที่เหมาะสมในการผลิตและสอดคล้องกับอัตลักษณ์ชุมชน พบว่า แบบร่างที่ 15 และ 16 ได้แก่ 
กระเป๋าคล้องมือและกระเป๋าถือ มีผลการประเมินสูงสุด จึงถูกนำไปพัฒนาเป็นผลิตภัณฑ์ต้นแบบ โดยใช้
ผ้าทอของชุมชนเป็นวัสดุหลักและผ่านการทดลองใช้จริง ผลลัพธ์ของการวิจัยชี้ให้เห็นว่าการบูรณาการ
องค์ความรู้ทางวัฒนธรรมกับการออกแบบผลิตภัณฑ์ร่วมสมัย สามารถยกระดับทุนทางวัฒนธรรมของ
ชุมชนสู่การสร้างมูลค่าเพิ่มทางเศรษฐกิจอย่างยั่งยืน 
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Abstract  
Upgrading Cultural Products from Capital to Economic Opportunities in the 

Community of Ban Mae Loi Luang, Thoeng District, Chiang Rai Province aims to study the 
social, cultural, traditional, and product conditions of the community, as well as to design 
and develop community products from cultural capital to generate economic value. This 
research is qualitative research conducted in Mae Loi Luang Village, Thoeng District, 
Chiang Rai Province. The research tools used were surveys, interviews, data analysis, 
focus groups, and brainstorming sessions with a sample of 3 local experts and artisans 
and 55 residents of Mae Loi Luang village. The research process began with fieldwork to 
study and collect in-depth data. The data obtained was then analyzed using SWOT 
analysis to develop product drafts, which were sent to experts for evaluation and 
selection of the most suitable design. Finally, product prototypes were created for real-
world testing, improvement, and local market distribution. 

The study found that the community area of Ban Mae Loi Luang has intangible 
cultural capital, including beliefs, wisdom, and knowledge passed down from ancestors, 
which reflects the shared culture of the Lanna Chiang Saen people and the Tai Lue 
ethnic group. Tangible cultural capital includes local handicrafts such as basketry, 
woodworking, weaving, and local food products. Through focus group discussions and 
brainstorming sessions with the community, it was found that there are two types of 
products suitable for development: "Thae Dok Mai” (flower offering set) for ceremonial, 
with a significance score of 372 points, designed in collaboration with the community in 
two styles; and bags, with a significance score of 404 points. The researcher created 23 
bag product designs and presented them to experts for evaluation to select new product 
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designs suitable for production and aligned with community identity. It was found that 
designs 15 and 16, namely wrist bags and handbags, received the highest evaluation 
scores. These designs were then developed into prototype products using community-
woven fabric as the main material and were tested in real-world use. Therefore, it was 
developed into a prototype product using the community's woven fabric as the main 
material and undergoing real-world testing. The research results indicate that integrating 
cultural knowledge with contemporary product design can elevate the community's 
cultural capital to create sustainable economic value. 
 
Keywords: Cultural Capital, Cultural Products, Mae Loi Luang, Village, Thoeng District, 
Chiang Rai Province 

บทนำ 
การใช้ทุนทางวัฒนธรรมเป็นเครื ่องมือกล

ยุทธ์วิธีที ่สำคัญในการพัฒนาชุมชนอย่างยั ่งยืน 
โดยมีแนวทางในการจัดการหลากหลาย ขึ้นอยู่กับ
ความเหมาะสมของแต่ละพื้นที่ (กัญญารัตน์ แก้ว
กมล และคณะ, 2564) ชุมชนบ้านแม่ลอยหลวง 
ตำบลศรีดอนไชย อำเภอเทิง จังหวัดเชียงราย 
เป็นสังคมพหุวัฒนธรรม มีวัฒนธรรมร่วมกันของ
คนเมืองล้านนาหรือไทยวนที่อพยพมาจากอำเภอ
เวียงสา จังหวัดน่าน และกลุ่มชาติพันธุ์ไทลื้อ สืบ
เชื ้อสายมาจากกลุ ่มชนบ้านกล้วยแพะ จังหวัด
ลำปางที่อพยพมาตั้งถิ่นฐานบริเวณนี้ ส่งผลให้วิถี
ช ีว ิตของช ุมชนบ ้านแม ่ลอยหลวงม ีท ุนทาง
วัฒนธรรมที่สืบทอดต่อมาจนปัจจุบัน  

ทุนทางวัฒนธรรมที่จับต้องได้ และทุนทาง
วัฒนธรรมที่จับต้องไมไ่ด้ ซึ่งเป็นทุนทางวัฒนธรรม
ที ่ปรากฏอยู ่ในตัวตน เช่น สถานะที ่ถ ูกทำให้
รูปแบบของสินค้าทางวัฒนธรรม เช่น รูปภาพ 
เครื ่องดนตรี หนังสือ เครื ่องจักร เป็นต้น ตาม
ทฤษฎีของปิแอร์ บูดิเยอร์ (1986) ส่งผลต่อข้อ
ได้เปรียบทั้งทางเศรษฐกิจและสังคม ซึ่งเกิดจาก
การถ่ายทอดภูมิปัญญาจากรุ่นสู่รุ่นมาจนปัจจุบัน 
ทั้งวัฒนธรรมทางด้านความเชื่อ ภาษา การแต่ง
กาย อาหาร รวมไปถึงภูมิปัญญาทางวัฒนธรรมที่
มีองค์ความรู้ ทักษะงานช่างฝีมือในการประดิษฐ์

เครื ่องมือเครื ่องใช้สำหรับการดำรงชีว ิตและ
ประกอบอาชีพ ซึ ่งปรากฏผ่านผลิตภัณฑ์ของ
ชุมชน พบได้ทั ้งภายในครัวเร ือนและสถานที่
สำคัญอย่างเช่น วัด เป็นศูนย์รวมของชุมชนบ้าน
แม่ลอยหลวง โดยมีพระครูโสภิตไชยสาร เจ้า
อาวาส ซึ่งเป็นพระนักพัฒนาของชุมชนที่ชาวบ้าน
ให้ความเคารพศรัทธาและให้ความร่วมมือร่วมใจ
ในการประกอบกิจกรรมทางศาสนพิธีเป็นอย่างดี 
ซึ่งในแต่ละกิจกรรมจะมีการร่วมมือกันประดิษฐ์ 
สร้างสรรค์ ของใช้ เครื่องสักการะ โดยชาวบ้าน
และช่างฝีมือ สะท้อนถึงวิถีชีวิตและภูมิปัญญาที่
สืบทอดมา ทั้งนี้ภายในบริเวณวัดยังมีโรงทอผ้า
โดยกลุ ่มสตรีในชุมชน ที ่ เป ็นแหล่งผลิตและ
จำหน่ายผ้าทอให้กับประชาชนได้เลือกซื้อเพื่อใช้
สวมใส่สำหรับการมาร่วมงานประเพณีต่าง ๆ ที่จัด
ขึ้นภายในวัดดอนไชย 

อย่างไรก็ตามเพื่อเป็นการส่งเสริมอนุรักษ์
และพัฒนาผลิตภัณฑ์ของชุมชนบ้านแม่ลอยหลวง 
ทางคณะผ ู ้ว ิจ ัยได ้ทำการศ ึกษาข ้อม ูลและ
ดำเนินการวิจ ัยเพื ่อต่อยอดองค์ความรู ้ ช ่วย
ยกระดับผลิตภัณฑ์ชุมชนของบ้านแม่ลอยหลวง 
อำเภอเทิง จังหวัดเชียงราย เพื่อเสริมสร้างรายได้
ในเทศกาลทางวัฒนธรรมของชุมชนบ้านแม่ลอย
หลวง ผ ่านการพัฒนาผลิตภัณฑ์จากทุนทาง
วัฒนธรรม 
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วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
1. เพื่อศึกษาสภาพสังคม วัฒนธรรม ประเพณี 

และผลิตภัณฑ์ของชุมชนบ้านแม่ลอยหลวง ตำบล
ศรีดอนไชย อำเภอเทิง จังหวัดเชียงราย 

2. เพื ่อออกแบบและพัฒนาผลิตภัณฑ์ของ
ช ุมชนบ ้านแม ่ลอยหลวง ตำบลศร ีดอนไชย  
อำเภอเทิง จังหวัดเชียงรายจากทุนทางวัฒนธรรม 
 

แนวคิด ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 
 
1. แนวคิดทุนทางวัฒนธรรม 
กัญญารัตน์ แก้วกมล และคณะ (2564) ได้

ให้แนวคิด “ทุนทางวัฒนธรรม” หมายถึง ทรัพย์สิน 
มรดกทางวัฒนธรรมอันมีมูลค่าและคุณค่าต่อการ
พัฒนาสังคมและประเทศชาติ ที่ได้มีการสั่งสมสืบ
ทอดมาตั้งแต่อดีตจนถึงปัจจุบัน มีทั้งสิ่งที่จับต้อง
ได้และสิ่งที่จับต้องไม่ได้ สิ่งที่จับต้องได้ เช่น วัตถุ
สิ่งของต่าง ๆ โบราณสถาน และโบราณวัตถุ เป็น
ต้น ส่วนสิ่งที่จับต้องไม่ได้ เช่น ภูมิปัญญา ความรู้ 
ความเชื่อ และค่านิยม เป็นต้น ทรัพย์สินมรดก
ทางว ัฒนธรรมเหล ่าน ี ้จะถ ูกนำมาแปลงให้
กลายเป็นสิ่งที่มีคุณค่าและมูลค่าในตัวเอง ไม่ว่า
จะอยู่ในรูปสินค้าและบริการ หรือแนวความคิด 
แบบแผนปฏิบ ั ติต ่าง ๆ เพ ื ่อการพัฒนาและ
ขับเคลื ่อนสังคม และบุญเทียน ทองประสาน 
(2531) ได้ให้แนวคิดในการศึกษาวัฒนธรรมว่า 
จำเป็นต้องมีเครื่องมือเพื่อให้เข้าถึงเอกลักษณ์ของ
ชุมชน โดยเครื่องมือยึดหลักที่ว่าประชาชนเป็น 
“พระเอก” เองในการศึกษาค้นคว้า เราเป็นเพียง 
“ตัวเสริม” เท่านั้น จากแนวคิดทุนทางวัฒนธรรม
สามารถนำองค์ความรู ้ภูมิปัญญาภายในชุมชน
บ้านแม่ลอยหลวงที ่ปรากฎอยู ่ในวิถ ีช ีว ิตของ
ประชาชนในชุมชน ทั้งความเชื ่อ ประเพณี ภูมิ
ปัญญา ถ่ายทอดคุณค่าผ่านผลิตภัณฑ์ใหม่ เพื่อส่ง
ต ่อทุนทางว ัฒนธรรมให้ย ั ่งย ืนส ืบต่อไปและ

ส่งเสริมการพัฒนาเศรษฐกิจภายในชุมชนบ้านแม่
ลอยหลวง 

 
2. แนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 
สำน ักงานสภานโยบายการอ ุดมศ ึกษา

วิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรมแห่งชาติ (2564) 
ได้กล่าวถึงระบบเศรษฐกิจสร้างสรรค์ (Creative 
Economy) โดยสำนักงานสภาพัฒนา การเศรษฐกิจ
และสังคมแห่งชาติ (สศช.) ได้ให้คำนิยามไว้ว่า 
“เป็นการพัฒนาเศรษฐกิจบนพื ้นฐานของการ
สร้างและใช้องค์ความรู้ ความคิดสร้างสรรค์ และ
ทรัพย์สินทางปัญญาที่เชื ่อมโยงกับพื้นฐานทาง
วัฒนธรรม การสั่งสมความรู้ของสังคม เทคโนโลยี 
และนวัตกรรมในการผลิตสินค้าและบริการใหม่ 
เพื่อสร้างมูลค่าทางเศรษฐกิจ” ซึ่งเชื่อมโยงกับการ
พัฒนาผลิตภัณฑ์จากทุนทางวัฒนธรรมของชุมชน
บ้านแม่ลอยหลวง ที่ยังคงรักษาและสืบทอดภูมิ
ปัญญา ทักษะฝีมือทางด้านช่างและงานหัตถกรรม 
สามารถนำองค์ความรู้มาสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์
และพัฒนาเศรษฐกิจชุมชน  

 
3. แนวคิดการยกระดับผลิตภัณฑ์จากทุน

ทางวัฒนธรรม 
การยกระดับผลิตภัณฑ์จากทุนทางวัฒนธรรม

ในการสร้างรายได้จากเทศกาลวัฒนธรรม ของ
บ้านแม่ลอยหลวง อำเภอเทิง จังหวัดเชียงราย 
แนวคิดและทฤษฎีในการพัฒนาผลิตภัณฑ์โดยนำ
ข้อมูลมาทำการระดมความคิดเห็นจากชุมชน 
(Focus Group) เพื่อคัดเลือกประเภทผลิตภัณฑ์
เด ิมเพ ื ่อนำไปสู่กระบวนการพัฒนาร ูปแบบ
ผลิตภัณฑ์ใหม่ โดยอ้างอิงกระบวนการออกแบบ
ของ อาชัญ นักสอน (2558, น.112) ตามกระบวน 
การออกแบบและจ ัดลำด ับความสำค ัญของ
ผลิตภัณฑ์โดยใช้หลักการออกแบบผลิตภัณฑ์ของ
อุดมศักดิ์ สาริบุตร (2549) เปรียบเทียบความ
สอดคล้องทางด้านวัฒนธรรมเพื่อประเมินรูปแบบ
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ผลิตภัณฑ์ที่ควรได้รับการพัฒนา โดยองค์ความรู้ 
แนวคิด และทฤษฎีด้านการพัฒนาผลิตภัณฑ์   
ถูกนำมาใช้เป็นข้อมูลประกอบในการประเมิน
รูปแบบและแนวทาง เพื ่อให้ได้มาซึ ่งรูปแบบ
ผลิตภัณฑ์ที ่เหมาะสมสำหรับการพัฒนา โดย
ผนวกความรู้ด้านการออกแบบผลิตภัณฑ์เข้ากับ
ความรู้และทักษะด้านภูมิปัญญาของชุมชน 
 

ระเบียบวิธีวิจัย 
การศึกษาวิจัยในครั ้งนี ้ เป็นการวิจ ัยเชิง

ค ุณภาพ (Qualitative Research) เป ็นการใช้
ข้อมูลคุณลักษณะที่รวบรวมได้จากแหล่งข้อมูล
ต่าง ๆ เชิงลึก และการมีส่วนร่วมในการพัฒนา
รูปแบบผลิตภัณฑ์ร่วมกับชุมชน ตามแนวคิดการ
ออกแบบอย่างมีส่วนร่วม ด้วยความร่วมมือที่
เก ี ่ยวข ้องก ับผ ู ้ ใช ้ปลายทางในกระบวนการ
ออกแบบ โดยมีเป้าหมายเพื่อพัฒนาผลิตภัณฑ์ที่
ตอบสนองความคาดหวังของผู้ใช้ให้ดียิ่งขึ้น โดย

การลงพื้นที่เพื่อสังเกตการณ์ การสัมภาษณ์ การ
จดบันทึก การวิพากษ์วิจารณ์ การระดมความคิดเห็น 
และวิเคราะห์ความสอดคล้องตามวัตถุประสงค์ 
ได้มาซึ่งอัตลักษณ์ชุมชนของบ้านแม่ลอยหลวง
จากการสัมภาษณ์ประชาชนในชุมชน พบว่า 
ประชาชนในชุมชนประกอบด้วย กลุ่มคนล้านนา
เชียงแสนและชาติพันธุ์ไทลื้อที่สืบทอดวัฒนธรรม
และภูม ิป ัญญาจากบรรพบุร ุษ สะท้อนผ ่าน
วัฒนธรรม ประเพณี ข้าวของเครื่องใช้ต่าง ๆ เกิด
เป็นทุนทางวัฒนธรรมของชุมชน โดยทุนทาง
วัฒนธรรมที่จับต้องไม่ได้ ได้แก่ คติความเชื่อ ภูมิ
ปัญญา ส่วนทุนทางวัฒนธรรมที่จับต้องได้ ได้แก่ 
งานหัตถกรรมพื้นบ้าน เช่น งานจักสาน งานไม้ 
งานทอผ้า และผลิตภัณฑ์อาหารพื ้นถิ ่น ที ่ใช้
ว ัตถ ุด ิบภายในชุมชน โดยการวิจ ัยนี้ มีกรอบ
แนวคิด และขั้นตอนการดำเนินงานดังนี้ 

 
ภาพที่  1  กรอบแนวคิดในการวิจัย 
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ในการพัฒนาผลิตภัณฑ์โดยนำข้อมูลมาทำ
การวิเคราะห์ความเป็นไปได้ด้วยการระดมความ
คิดเห็นและสนทนากลุ ่ม (Focus Group) จาก
ชุมชน ประกอบด้วยสล่า (ช ่างฝ ีม ือพื ้นถ ิ ่น) 
ผ ู ้ ส ู งอาย ุ ในช ุ มชน น ั ก เร ี ยน คนร ุ ่ น ใหม่  
ผู ้ประกอบการในชุมชน และผู ้แทนหน่วยงาน
ราชการท้องถิ่น เพื่อคัดเลือกประเภทผลิตภัณฑ์
เดิมนำไปสู่กระบวนการพัฒนารูปแบบผลิตภัณฑ์
ใหม่ โดยอ้างอิงจากกระบวนการออกแบบของ 
อาชัญ นักสอน (2558, น.112) โดยมี 6 ขั้นตอน 
ดังต่อไปนี้ 

1. การกำหนดปัญหาของผลิตภัณฑ์ (Define 
the Problem) จากการทำผังความคิดที่ได้จาก
การสนทนากลุ ่ม (Focus Group) ร่วมกันของ
ประชาชนในชุมชนบ้านแม่ลอยหลวง ประกอบ 
ด้วย สล่า (ช่างฝีมือพื ้นถิ ่น) ผู ้สูงอายุในชุมชน 
นักเรียน คนรุ ่นใหม่ ผู ้ประกอบการในชุมชน 
ผู ้แทนหน่วยงานราชการท้องถิ ่น เพื ่อกำหนด
ประเด็นปัญหาที ่นำไปสู ่กระบวนการพัฒนา
ผลิตภัณฑ์ ซึ่งพบว่า ผลิตภัณฑ์ของชุมชนบ้านแม่
ลอยหลวง ยังขาดเอกลักษณ์ของชุมชน สินค้ามี
รูปแบบไม่หลากหลาย จำหน่ายได้เฉพาะกลุ่ม 
แรงงานกำลังในการผลิตน้อย ผู้ผลิตส่วนใหญ่เป็น

ผู้สูงอายุ ขาดคนรุ่นใหม่ในการสืบทอด ต้องการ
หน้าร้านเพื่อการจัดจำหน่ายสินค้า และการขยาย
โอกาสทางการตลาด 

2. การกำหนดเป้าหมายและความต้องการ 
( Set Goal and Consider the Specifications) 
จากการสนทนากลุ่ม (Focus Group) ประกอบด้วย 
ผู้ประกอบการ คนรุ่นใหม่ สล่า (ช่างฝีมือพื้นถิ่น) 
เพื่อนำไปสู่กระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ สามารถ
อธิบายได้ว่า ชุมชนมีความต้องการพัฒนาผลิตภัณฑ์
รูปแบบใหม่ และให้มีรูปแบบที่หลากหลาย ผลิต
ได้ภายในชุมชน เป็นผลิตภัณฑ์ที่สามารถใช้ได้ใน
ทุกโอกาส เหมาะสมกับทุกช่วงวัย ต้องการมีจุด
จำหน่ายสินค้า และสืบทอดความรู ้ภูมิปัญญา
ให้กับคนรุ่นใหม่ โดยให้มีความเป็นเอกลักษณ์ของ
ชุมชน 

จากการสนทนากลุ่ม (Focus Group) ผู้วิจัย
นำข้อมูลที ่ ได ้มาทำการว ิเคราะห์ผล ิตภ ัณฑ์  
โดยใช้เครื่องมือวิเคราะห์ SWOT เพื่อนำข้อมูล 
ประสบการณ์ ทักษะและภูมิปัญญาต่าง ๆ ของ
ผู้เข้าร่วมประชุม มาวิเคราะห์ปัจจัยแวดล้อมที่
ส่งผลต่อการพัฒนาผลิตภัณฑ์ (อารียา บุญทวี, 
2565) 

 

 
ภาพที่ 2  การวิเคราะห์ SWOT ของผลิตภัณฑ์ชุมชนบ้านแม่ลอยหลวง 
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จากภาพที ่  2 การว ิเคราะห์ SWOT ของ
ผลิตภัณฑ์ชุมชนบ้านแม่ลอยหลวง พบว่า จุดแข็ง
ของการพัฒนาผลิตภัณฑ์ชุมชน คือ ชุมชนมีความ
เข้มแข็ง พร้อมให้ความร่วมมือในทุกกิจกรรม วัสดุ
ที่ใช้ในการผลิตสามารถหาได้ในท้องถิ่น มีปราชญ์
ชาวบ้านที่มีองค์ความรู้ในการถ่ายทอดภูมิปัญญา
หลายด้าน ทั้งงานด้านจักสาน การทอผ้า งานไม้ 
และอาหารท้องถิ ่น เป็นต้น จุดอ่อนของการ
พัฒนาผลิตภัณฑ์ชุมชน คือ ผลิตภัณฑ์มีรูปแบบไม่
หลากหลาย ไม่ทันสมัย สินค้าที่ผลิตเป็นสินค้า
เฉพาะกลุ่ม ขาดเอกลักษณ์ของชุมชน กำลังใน
การผลิตน้อย โอกาสทางการพัฒนาผลิตภัณฑ์ คือ 
สามารถเพิ ่มแนวทางในการเพิ ่มยอดขาย การ
พัฒนารูปแบบสินค้าจากผลิตภัณฑ์เดิม และเพิ่ม
โอกาสทางการตลาด อุปสรรคของการพัฒนา
ผลิตภัณฑ์ของชุมชน คือ ไม่มีหน้าร้านเพื่อการจัด
จำหน่าย และขาดคนรุ่นใหม่ในการสืบทอด 

3. การพัฒนาแนวทางที่หลากหลาย (Develop 
Alternatives) 

จากการระดมความคิดในการค้นหาปัญหา 
กำหนดเป้าหมาย และวิเคราะห์ SWOT ของ
ผลิตภัณฑ์ มีผู ้เชี ่ยวชาญ 3 ท่าน ประกอบด้วย 
ผู้เชี่ยวชาญที่มีองค์ความรู้ด้านผ้าทอพื้นถิ่น, ช่าง
ทอผ้าที่มีความเชี่ยวชาญในกระบวนการผลิต และ
ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบผลิตภัณฑ์ ประเมิน
ความสำคัญของผลิตภัณฑ์เปรียบเทียบเกณฑ์การ
ตัดสินใจที่เกี่ยวข้องในการพัฒนาผลิตภัณฑ์ โดย
การประเม ินจากค ุณค ่าทางว ัฒนธรรมและ
หล ักการออกแบบเปร ียบเท ียบก ับประเภท
ผล ิตภ ัณฑ์  ท ี ่จะนำไปส ู ่ข ั ้นตอนการพ ัฒนา
ผลิตภัณฑ์จากทุนทางวัฒนธรรม 

ในการประเม ินโดยใช ้ข ้อประเม ินตาม
หลักการออกแบบผลิตภัณฑ์ของอุดมศักดิ์ สาริบุตร 
(2549) และตามความสอดคล ้ อ งทางด ้ าน
วัฒนธรรมมาใช้ในการพิจารณาดังนี้ 

1) คุณค่าเชิงรูปธรรม 
2) คุณค่าเชิงนามธรรม 
3) เอกลกัษณ์ท้องถิ่น 
4) ความร่วมสมัย 
5) คติความเชื่อ 
6) ภูมิปัญญา 
7) วัสดุ 
8) ประโยชน์ใช้สอย 
9) การดูแลรักษา 
10) ความสวยงาม 
11) ราคาเหมาะสม 
12) ความแข็งแรง 
13) สะดวกในการขนส่ง 
14) สะดวกในการใช้งาน 
โดยการให้ค ่าน้ำหนักคะแนน จากระดับ

ความเข ้มข ้นของคะแนนความสำค ัญจาก 
ตารางเมทริกซ์ (Matrix) เปรียบเทียบระหว่าง
ความสำคัญของผลิตภัณฑ์กับประเภทผลิตภัณฑ์
ดังนี้  

ค่าความสำคัญของเกณฑ์การตัดสินใจด้าน
ผลิตภัณฑ ์

5 หมายถึง มีความสำคัญมากที่สุด 
3 หมายถึง มีความสำคัญปานกลาง 
1 หมายถึง มีความสำคัญน้อยที่สุด 

ค่าความสำคัญประเภทผลิตภัณฑ์ 
9 หมายถึง มีความสำคัญมากที่สุด 
5 หมายถึง มีความสำคัญปานกลาง 
1 หมายถึง มีความสำคัญน้อยที่สุด 

เม ื ่อผ ู ้ เช ี ่ยวชาญ 3 ท่าน ประกอบด้วย 
ผู้เชี่ยวชาญที่มีองค์ความรู้ด้านผ้าทอพื้นถิ่น ช่าง
ทอผ้าที่มีความเชี่ยวชาญในกระบวนการผลิต และ
ผู ้ เช ี ่ยวชาญด้านการออกแบบผลิตภัณฑ์  ได้
ประเมินค่าความสำคัญ ผู้วิจัยจึงนำมาวิเคราะห์
และสรุปเปรียบเทียบทางเลือกด้านผลิตภัณฑ์ 
แสดงดังตารางที่ 1  
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ตารางท่ี 1  การวิเคราะห์และสรุปเปรียบเทียบทางเลือกด้านผลิตภัณฑ์ 

 
 

จากตารางที่  1 การว ิ เคราะห ์และสรุป
เปรียบเทียบทางเลือกด้านผลิตภัณฑ์ โดยการ
ประเมินค่าความสำคัญจากเกณฑ์การตัดสินใจที่
สอดคล้องกับแนวคิดด้านวัฒนธรรมและหลักการ
ออกแบบผลิตภัณฑ์เปรียบเทียบกับประเภทของ
ผลิตภัณฑ์ สามารถสรุปได้ว่า ผลิตภัณฑ์ที่มีความ
เหมาะสมในการนำไปพัฒนา ที่มีค่าคะแนนมาก
ที่สุดเรียงจากมากไปหาน้อย แบ่งเป็น 3 อันดับ 
ได้แก่ 1) กระเป๋า มีค่าความสำคัญ 404 คะแนน 
2) แตะดอกไม้ มีค่าความสำคัญ 372 คะแนน  
3) ผ้าซิ่น มีค่าความสำคัญ 356 คะแนน  

4. การเลือกแนวทางที่ดีที ่สุด (Select the 
Best Solution) 

หลังจากกระบวนการวิเคราะห์ SWOT และ
ประเมินคุณค่าผลิตภัณฑ์วัฒนธรรม และการ
อบรมเพื ่อการพัฒนาผลิตภัณฑ์ ได้ข้อสรุปว่า 
ผลิตภัณฑ์ที่มีความเหมาะสมในการนำไปพัฒนา 
ได้แก่ 1) กระเป๋า 2) แตะดอกไม้ 3) ผ้าซิ่น โดย
สรุปประเภทผลิตภัณฑ์ที่นำมาพัฒนาจำนวน 2 
ประเภท คือ กระเป๋าและแตะดอกไม้ เนื่องจาก
ผลิตภัณฑ์ประเภทกระเป๋าใช้วัสดุหลักในการผลิต

คือ ผ้าซิ ่นที ่ทอขึ ้นภายในชุมชนซึ ่งได้คะแนน
ประเมินเป็นอันดับที ่ 3 โดยมีรายละเอียดการ
พัฒนาดังนี้ 

4.1 กระเป๋า  
ผลจากการประเมินคุณค่าผลิตภัณฑ์ที่มี

ค่าคะแนนความสำคัญมากที่สุด เนื่องจากชุมชนมี
ช่างทอผ้าที่มีทักษะ มีความเชี่ยวชาญและมีช่าง
ตัดเย็บ ซึ่งมีความพร้อมและศักยภาพในการผลิต 
คณะผู้วิจัยได้สำรวจข้อมูลวัสดุที่ใช้ในการผลิตผ้า
ทอ พบว่า มีการปลูกฝ้ายในชุมชน และสามารถ
ผลิตเส้นฝ้ายเพื่อใช้สำหรับการทอผ้า รวมทั้งใช้
เส้นไหมประดิษฐ์ ซึ่งผ้าทอที่ใช้เส้นฝ้ายธรรมชาติ
และย้อมสีธรรมชาติในการทอจะนิยมทอสำหรับ
ในงานจุลกฐิน ส่วนการทอผ้าซิ่นส่วนใหญ่ใช้เส้น
ไหมประดิษฐ์ที ่ย้อมจากสีสังเคราะห์ และสร้าง
ลวดลายด้วยการมัดก่านหรือมัดหมี่ให้เส้นไหม 

4.2 ผลิตภัณฑ์แตะดอกไม้ 
ผลการประเม ินค ุณค ่ าผล ิตภ ัณฑ์  

ความสำคัญจากเกณฑ์การตัดสินใจที่สอดคล้อง
กับแนวคิดด้านวัฒนธรรมและหลักการออกแบบ
ผลิตภัณฑ์เปรียบเทียบกับประเภทของผลิตภัณฑ์ 
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พบว่าผลิตภัณฑ์แตะดอกไม้ได้รับผลการประเมิน
เป็นลำดับที่ 2 คณะผู้วิจัยและชุมชนได้นำองค์
ความรู ้จากกระบวนการฝึกอบรมการทำโคม

ล้านนามาเป็นแนวทางในการพัฒนาผลิตภัณฑ์
แตะดอกไม้ที่ได้ใช้เป็นเครื่องสักการะในศาสนพิธี 

 

 
 

5. การสร้างแนวทางให้เป็นผล (Implementing the Solution) 
จากข้อมูลการสำรวจผลิตภัณฑ์เดิมของชุมชน ผู้วิจัยได้สร้างแบบร่างผลิตภัณฑ์เพื่อให้ สมาชิกใน

ชุมชน ผู้เชี่ยวชาญ และผู้มีส่วนเกี่ยวข้องประเมินรูปแบบผลิตภัณฑ์ แสดงดังภาพที่ 3 
 

 
ภาพที่ 3  แบบร่างผลิตภัณฑ์ ครั้งที่ 1 
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จากภาพที่ 3 แบบร่างผลิตภัณฑ์ ครั้งที่ 1 ประกอบด้วยผลิตภัณฑ์กระเป๋าที่มีงานจักสานเป็น
วัสดุผสม ได้ข้อเสนอแนะแนวทางในการพัฒนาผลิตภัณฑ์ คือ รูปแบบผลิตภัณฑ์ที่เป็นผ้าทอร่วมกับงาน
จักสานมีข้อจำกัดในการดูแลรักษา คณะผู้วิจัยจึงนำข้อเสนอแนะไปพัฒนาแบบร่างผลิตภัณฑ์ ครั้งที่ 2 
แสดงดังภาพที่ 4 

 

 
 

ภาพที่ 4  แบบร่างผลิตภัณฑ์ ครั้งที่ 2 
 

จากภาพที่ 4 แบบร่างผลิตภัณฑ์ ครั้งที่ 2 ได้ข้อเสนอแนะแนวทางในการพัฒนาผลิตภัณฑ์ คือ 
ผลิตภัณฑ์รูปทรงกระเป๋าที่ใช้งานรูปแบบการถือหรือคล้องแขนเป็นที่นิยมในชุมชน เนื่องจากการใช้สอย
เช่นเดียวกับย่ามที่ชุมชนใช้อยู่เดิม ส่วนแบบร่างที่ 17 ถุงเต่าอองคำ มีความน่าสนใจทั้งรูปลักษณ์และ
แนวคิดของผลิตภัณฑ์ แต่ยังไม่เป็นที่นิยม ใช้งานไม่ได้ทุกโอกาส และดึงดูดความสนใจผู้บริโภคแค่เพียง
บางกลุ่ม 
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จากการออกแบบร่างผลิตภัณฑ์ให้ผู้เชี่ยวชาญประเมิน 23 รูปแบบ โดยเปรียบเทียบโดยใช้ข้อ
ประเมินตามหลักการออกแบบผลิตภัณฑ์ของอุดมศักดิ์  สาริบุตร (2549) ต่อไปนี้ 

1) หน้าที่ใช้สอย    6) ความสวยงาม 
2) ความแข็งแรง    7) มีลักษณะเฉพาะ 
3) ความประหยัด /ราคาเหมาะสม  8) กรรมวิธีการผลิต 
4) วัสดุ     9) การซ่อมบำรุงรักษา 
5) ความสะดวกสบายในการใช้  10) การขนส่ง 
 
โดยการให้ค่าน้ำหนักคะแนน จากระดับ

ความเข้มข้นของคะแนนความสำคัญจากตาราง
เมทร ิ กซ ์  (Matrix) เ ป ร ี ยบ เท ี ยบระหว ่ า ง
ความสำคัญด้านหลักการออกแบบผลิตภัณฑ์กับ
แบบร่างผลิตภัณฑ์ดังนี้ 

ค่าความสำคัญของเกณฑ์การตัดสินใจ
ด้านหลักการออกแบบผลิตภัณฑ์ 

5 หมายถึง มีความสำคัญมากที่สุด 
3 หมายถึง มีความสำคัญปานกลาง 
1 หมายถึง มีความสำคัญน้อยที่สุด 

ค่าความสำคัญของแบบร่างผลิตภัณฑ์ 

9 หมายถึง มีความสำคัญมากที่สุด 
5 หมายถึง มีความสำคัญปานกลาง 
1 หมายถึง มีความสำคัญน้อยที่สุด 

เมื่อผู้เชี ่ยวชาญ 3 ท่าน ประกอบด้วย 
ผู้เชี่ยวชาญที่มีองค์ความรู้ด้านผ้าทอพื้นถิ่น ช่าง
ทอผ้าที่มีความเชี่ยวชาญในกระบวนการผลิต และ
ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบผลิตภัณฑ์ ประเมิน
ค่าความสำคัญ คณะผู้วิจัยได้นำมาวิเคราะห์และ
สรุปเปรียบเทียบทางเลือกด้านผลิตภัณฑ์ แสดง
ดังตารางที่ 2  
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ตารางท่ี 2  การวิเคราะห์และสรุปเปรียบเทียบทางเลือกด้านผลิตภัณฑ์โดยผู้เชี่ยวชาญ 

 
 

 
ภาพที่ 5  ตารางเมตริกซก์ารประเมินรูปแบบผลิตภัณฑ์ 

 
ผลการวิจัย 

จากการประเมินการคัดเลือกผลิตภัณฑ์ตั้งแต่
กระบวนการร่างแบบผู้วิจัยได้วิเคราะห์อัตลักษณ์
ชุมชน วิถีช ีว ิต ลักษณะการใช้งานผลิตภัณฑ์ 
ประกอบก ับแนวค ิดของหล ักการออกแบบ
ผลิตภัณฑ์และการใช้งาน ผลการวิเคราะห์ได้
ผลิตภัณฑ์ประเภทกระเป๋าจากผ้าทอที่ควรได้รับ

การพัฒนา จำนวน 2 รูปแบบ จากแบบร่างจำนวน 
23 รูปแบบ ได้แก่ แบบร่างที่ 15 และ 16 ซึ่งเป็น
ผล ิตภ ัณฑ์ท ี ่ ได ้ร ับผลการประเม ินมากที ่สุด 
เนื่องจากรูปแบบสอดคล้องกับผลิตภัณฑ์เดิม และ
สอดคล้องกับวิถีชีวิตและการใช้งานได้ในชีวิต 
ประจำวัน รวมถึงหลักการออกแบบผลิตภัณฑ์ 
อุตสาหกรรม 
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ภาพที่ 6  ภาพต้นแบบผลิตภัณฑ์ 

 
จากภาพที่ 6 ต้นแบบผลิตภัณฑ์กระเป๋าที่

ทดลองผลิตเพื่อเป็นตัวอย่าง ได้ทำการทดสอบ
การใช้งานก่อนการผลิตจริง 

 
การทบทวนปรับปรุง (Evaluating the 

Actual Results) 
จากกระบวนการผลิตต้นแบบผลิตภัณฑ์ มี

การแก้ไขปรับปรุงในส่วนของกระเป๋าคล้องมือ ให้
มีขนาดของสายคล้องให้มีความกว้างขึ้น เนื่องจาก
ตัวต้นแบบการสอดสายคล้องมีความแน่นเกินไป 
จึงนำไปปรับปรุงเพื่อความสะดวกสบายในการใช้
งาน 
 

 
ภาพที่ 7  ผลิตภัณฑ์กระเป๋าคล้องมือ 

 

 
ภาพที่ 8  ผลิตภัณฑ์กระเป๋าถือ 
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ในการบูรณาการในเร ื ่องของภูม ิป ัญญา
ท้องถิ ่นเข้ากับการเรียนรการสอน ได้รับความ
ร ่วมม ือจากโรงเร ียนศร ีดอนไชยว ิทยาเป็น
สถานศึกษาภายในชุมชน ที่ให้นักเรียนได้มีโอกาส
ทดลองผลิตสินค้าจากภูมิปัญญา โดยใช้ผ้าซิ่นตา
ซึ ่งเป ็นผ ้าทอของชุมชน นำมาออกแบบเป็น
ผลิตภัณฑ์ใหม่ ประเภทเครื่องประดับ ได้แก่ กิ๊บ
ติดผม ยางมัดผม ที่คาดผม เข็มกลัด ต่างหู เป็น
ต้น ซึ ่งสอดคล้องกับ วัชรินทร์  จรุงจิตสุนทร 
(2548) ได้กล่าวถึงปัจจัยที่มีผลต่อผลิตภัณฑ์ใน
อนาคตที่เกี่ยวข้องกับการเปลี่ยนแปลงทางสังคม 
ดังนี้ 
 
“อายุเฉลี ่ยของประชากรที่เพิ ่มสูงขึ ้น ส่งผลให้
สัดส่วนของผู้สูงอายุต่อประชากรมีอัตราเพิ่มขึ้น 
และกลุ่มผู้บริโภคสินค้าในอนาคตจะเป็นกลุ่มของ
ผู้สูงอายุ ครอบครัวขนาดเล็กลง เน้นคุณภาพชีวิต
ส ูงข ึ ้น ความต้องการส ินค ้าท ี ่ม ีค ุณภาพ คน
ต้องการปัจเจกภาพ นิยมทำงานที่บ้าน ซื้อของ
จากบ้าน เกิดอาชีพใหม่ ความเสมอภาคทางสังคม 
ทุกคน ทุกเชื้อชาติ ศาสนา วัฒนธรรม ต้องได้รับ
ความเท่าเทียมกันในทางปฏิบัติ” 
 

เน ื ่องจากคนในชุมชนบ้านแม่ลอยหลวง
ประกอบด้วยประชากรท ี ่ เป ็นผ ู ้ส ูงอาย ุ เป็น
ส่วนมาก การที่เยาวชนมีส่วนร่วมในการพัฒนา
ผลิตภัณฑ์ จึงเป็นโอกาสในการสืบทอดภูมิปัญญา
และวัฒนธรรมของชุมชนต่อไป 

 

 
ภาพที่ 9  ผลิตภัณฑ์ที่ได้รับการพัฒนาโดย

เยาวชนในท้องถิ่น 
 

จากภาพที่ 9 เป็นภาพผลิตภัณฑ์ที่พัฒนาโดย
เยาวชนในท้องถิ ่นและ ได้รับการส่งเสริมโดย
โรงเรียนศรีดอนไชย ซึ่งเป็นศูนย์การเรียนรู้ชุมชน
ที่บูรณาการองค์ความรู้ท้องถิ่นกับการเรียนรู้เชิง
สร้างสรรค์ 
 

สรุปและอภิปรายผล 
จากการดำเนินการวิจัยตามวัตถุประสงค์ข้อ

ที่ 1 เพื่อศึกษาสภาพสังคม วัฒนธรรม ประเพณี 
และผลิตภัณฑ์ของชุมชนบ้านแม่ลอยหลวง พบว่า
ชุมชนมีทุนทางวัฒนธรรมทั้งที่จับต้องได้และจับ
ต้องไม่ได้ ซึ ่งทุนทางวัฒนธรรมที่จับต้องไม่ได้ 
ได้แก่ ภูมิปัญญาท้องถิ่น ความเชื่อ และประเพณี 
ท ี ่ ได ้ร ับการส ืบทอดต่อก ันมาอย ่างยาวนาน 
ถ่ายทอดผ่าน พิธีกรรมประจำชุมชน ซึ่งแฝงไว้
ด้วยองค์ความรู้และทักษะงานช่างพื้นบ้าน เช่น 
การทำเครื่องมือ เครื่องใช้ และเครื่องสักการะ ทำ
ให้เก ิดการเช ื ่อมโยงไปสู ่การค ้นพบ ทุนทาง
วัฒนธรรมที่จับต้องได้ ได้แก่ ทักษะฝีมือในงาน
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หัตถกรรมพื้นถิ่น อาทิ งานผ้าทอ งานจักสาน งาน
ไม้ และอาหารพื้นบ้าน ที่สะท้อนอัตลักษณ์และ
รากเหง้าวัฒนธรรมของชุมชนได้อย่างชัดเจน ทั้งนี้
สอดคล้องกับแนวคิดของ ประทับใจ สุวรรณธาดา 
และศักดิ์ชาย สิกขา (2561) ที่ระบุว่า ทุนทาง
วัฒนธรรมและภูมิปัญญาสามารถนำมาสร้างสรรค์
และเพิ่มมูลค่าให้กับผลิตภัณฑ์ของชุมชนได้อย่าง
มีประสิทธิภาพ 

สำหรับวัตถุประสงค์ข้อที่ 2 เพื่อออกแบบ
และพัฒนาผลิตภัณฑ์ของชุมชนจากทุนทาง
วัฒนธรรม ได้มีการจัดเวทีชุมชนเพื่อระดมความ
คิดเห็นร่วมกับชาวบ้านและผู ้เช ี ่ยวชาญ เพื่อ
คัดเลือกผลิตภัณฑ์เดิมของชุมชนมาพัฒนาใน
แนวทางของเศรษฐกิจสร้างสรรค์ โดยใช้ทุนทาง
วัฒนธรรมที ่มีอยู ่เป็นฐานในการพัฒนาให้เกิด
ผลิตภัณฑ์รูปแบบใหม่ ซึ่งแนวทางนี้สอดคล้องกับ
ส ำ น ั ก ง า น ส ภ า น โ ย บ า ย ก า ร อ ุ ด ม ศ ึ ก ษ า
วิทยาศาสตร์วิจัยและนวัตกรรมแห่งชาติ (2564) 
ที่นิยามว่า เศรษฐกิจสร้างสรรค์ คือ การพัฒนา
เศรษฐกิจบนพื้นฐานขององค์ความรู ้ ความคิด
สร้างสรรค์ และทรัพย์สินทางปัญญาที่เชื่อมโยง
กับวัฒนธรรม เทคโนโลยี และนวัตกรรม เพื่อ
สร้างมูลค่าเพิ ่มให้กับสินค้าและบริการใหม่ ๆ  
การดำเน ินงานว ิจ ัยในคร ั ้ งน ี ้จ ึงช ่วยให ้ เห็น
ศักยภาพของชุมชนบ้านแม่ลอยหลวงในการ
ยกระดับผล ิตภ ัณฑ์และบร ิการท้องถ ิ ่นผ ่าน
กระบวนการสร้างสรรค์ ที่ยังคงรักษาและต่อยอด
ภูมิปัญญาดั ้งเดิมให้ร่วมสมัยได้อย่างกลมกลืน 
ผลการวิจัยดังกล่าวสอดคล้องกับแนวคิดของ 
ศุภชัย เหมือนโพธิ์ (2561) ซึ่งศึกษาการพัฒนา
ศ ักยภาพผ ู ้ประกอบการช ุมชนตามแนวคิด
เศรษฐกิจสร้างสรรค์ พบว่าการรวมกลุ่มวิสาหกิจ
ชุมชนเพื่อแปรรูปวัสดุเหลือใช้สามารถต่อยอด 
องค์ความรู ้และนวัตกรรมสมัยใหม่ได้อย่างมี
ประส ิทธ ิผล นอกจากน ี ้  ย ังส ัมพ ันธ ์ก ับผล
การศึกษาของ วงศกร สันคนนาภรณ์ (2559) ที่

วิจัยเรื่อง รากฐานทางวัฒนธรรมอำเภอสันป่าตอง
เพื่อเป็นแนวทางสู่เศรษฐกิจสร้างสรรค์ โดยใช้
กระบวนการออกแบบผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรมเป็น
เครื่องมือในการบูรณาการข้อมูลทางวัฒนธรรม
และแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์เพื่อสังเคราะห์
แนวทางการออกแบบผลิตภัณฑ์ ผลการศึกษา
นำไปสู่การสร้างต้นแบบผลิตภัณฑ์ 2 ประเภท คือ 
ผลิตภัณฑ์แตะดอกไม้ สำหรับใช้เป ็นเคร ื ่อง
ส ักการะ ซึ ่งได ้ออกแบบร่วมกับช ุมชน และ 
ผลิตภัณฑ์กระเป๋า จำนวนหลายแบบ ก่อนคัดเลือก
ต้นแบบที่เหมาะสมที่สุด คือกระเป๋าคล้องมือและ
กระเป๋าถือจากผ้าทอพื้นถิ่น อันเป็นตัวอย่างของ
การพัฒนาผลิตภัณฑ์ที ่ต่อยอดทุนวัฒนธรรมสู่
มูลค่าทางเศรษฐกิจและสังคมได้อย่างยั่งยืน 

กล่าวโดยสรุป การวิจัยครั้งนี้ชี้ให้เห็นว่า การ
พัฒนาผลิตภัณฑ์จากทุนทางวัฒนธรรมโดยใช้
แนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์ ไม่เพียงช่วยอนุรักษ์
ภูมิปัญญาและอัตลักษณ์ท้องถิ ่นเท่านั ้น แต่ยัง
สามารถสร้างรายได้ เพิ่มมูลค่าทางเศรษฐกิจ และ
ส่งเสริมความภาคภูมิใจในชุมชน อันนำไปสู่การ
พัฒนาที่ยั่งยืนทั้งในด้านวัฒนธรรมและเศรษฐกิจ
ของท้องถิ่นในระยะยาว 

 
ข้อเสนอแนะในการพัฒนาผลิตภัณฑ์ 
จากการทดลองจำหน่ายผลิตภัณฑ์ ผู้บริโภค

ได้ให้ข้อเสนอแนะในการพัฒนาและปรับปรุง
รูปแบบผลิตภัณฑ์ดังนี้ 

1. มีความต้องการพัฒนาผลิตภัณฑ์ในรูปใหม่
ที่สอดคล้องกับกระแสความนิยมในปัจจุบัน เช่น 
กระเป๋าทรง Bucket Bag ซึ ่งเป็นดีไซน์ที ่ได้รับ
ความนิยมอย่างแพร่หลายและสามารถตอบโจทย์
การใช้งานร่วมสมัยได้ 

2. มุ่งเน้นการพัฒนาและส่งเสริมการใช้เส้น
ฝ้ายธรรมชาติ รวมถึงการย้อมสีด้วยกรรมวิธีทาง
ธรรมชาติ เพื่ออนุรักษ์สิ่งแวดล้อมและสืบสานภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นดั้งเดิม ทั้งยังช่วยเพิ่มมูลค่าและ
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ความโดดเด่นให้กับผลิตภัณฑ์ในเชิงวัฒนธรรม
และเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 
 

กิตติกรรมประกาศ 
งานวิจัยนี้เป็นส่วนหนึ่งในโครงการวิจัยเรื่อง 

“การขับเคลื ่อนทุนทางวัฒนธรรมในเทศกาล
วัฒนธรรมของชุมชนบ้านแม่ลอยหลวง อำเภอเทิง 
จังหวัดเชียงราย” ทีมวิจัยของมหาวิทยาลัยราช
ภัฏเชียงรายได้รับงบประมาณสนับสนุนจาก “ธัช
ภูมิ” วิทยาสถานเพื ่อการพัฒนาพื ้นที ่ หน่วย
บริหารและจัดการทุนด้านการพัฒนาระดับพื้นที่ 
(บพท.) กระทรวงอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัย
และนว ัตกรรมแห ่งชาต ิ  (สอวช.) ประจำปี
งบประมาณ 2567 
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บทคัดย่อ 
การใช้วัสดุธรรมชาติและทรัพยากรเหลือใช้ทางการเกษตรเพื่อสร้างมูลค่าเพิ่มและสนับสนุน

การผลิตที่เป็นมิตรต่อสิ ่งแวดล้อมได้รับความสนใจอย่างกว้างขวางในปัจจุบัน การศึกษาครั้งนี ้มุ่ง
วิเคราะห์กระบวนการออกแบบและประดิษฐ์กระเป๋าสานจากเปลือกข้าวโพดย้อมสดี้วยผลผกัปลัง พร้อม
ทั้งประเมินความพึงพอใจของประชากรในเขตอำเภอเมือง จังหวัดสุรินทร์ที่มีต่อผลิตภัณฑ์ดังกล่าว การ
วิจัยผสมผสานการวิจัยเชิงปฏิบัติการ กับการวิจัยเชิงสำรวจ กลุ่มตัวอย่างจำนวน 408 คน ที่เลือกแบบ
เจาะจง ใช้แบบสอบถาม การประเมินจากผู้เช่ียวชาญ และการวิเคราะห์เชิงสถิติ จากผลการศึกษาพบว่า 
ลายช้างสุรินทร์เหมาะสมที่สุดเพราะสะท้อนอัตลักษณ์ท้องถิ่นและสัญลักษณ์ของจังหวัดสุรินทร์ สำหรับ
รูปทรงกระเป๋าพบว่าทรงกล่องเหมาะสมที่สุดด้วยคุณสมบัติด้านความแข็งแรง ความยืดหยุ่น และความ
ร่วมสมัย ส่วนกระบวนการย้อมสีพบว่าสูตรที่ใช้อัตราส่วนผลผักปลัง 1,000 กรัมต่อน้ำ 3,000 มิลลิลิตร 
ให้สีเข้มและคงทนกว่าสูตรอื่น อีกทั้งการแช่เปลือกข้าวโพดในน้ำมะนาวก่อนย้อมช่วยเพิ่มการดูดซับสี
และลดการซีดจางได้อย่างมีประสิทธิภาพ ด้านความพึงพอใจของผู้บริโภค ผลการวิเคราะห์พบว่ามี
ค่าเฉลี่ยรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด (4.30±0.69) โดยประเด็นที่ได้รับความพึงพอใจสูงสุด 3 อันดับแรก คือ
ความสามารถในการเผยแพร่และถ่ายทอดองค์ความรู้ ความปลอดภัยของวัสดุที่ใช้ย้อมสี และสามารถ
นำไปพัฒนาและต่อยอดขายในทองตลาดได้ ผลจากการศึกษาสามารถนำไปใช้ประโยชน์ในการพัฒนา
ผลิตภัณฑ์หัตถกรรมเชิงอนุรักษ์ที่เป็นมิตรต่อสิ่งแวดล้อม และส่งเสริมการใช้ประโยชน์ จากทรัพยากร
เหลือใช้ทางการเกษตร  
 
คำสำคัญ: กระเป๋าสาน, เปลือกข้าวโพด, ผลผักปลัง, สีย้อมธรรมชาติ, การออกแบบหัตถกรรมท้องถิ่น 
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Abstract 
The utilization of natural materials and agricultural by-products to create 

added value and support environmentally friendly production has gained widespread 
attention. This study analyzes the design and production process of a Dried Corn Husk 
Handwoven Bag using an innovative color from Malabar Spinach, and evaluates 
consumer satisfaction in Mueang District, Surin Province. This mixed -methods study, 
combining action research and a survey of 408 purposive participants, utilized 
questionnaires, expert evaluations, and statistical analysis. Findings show experts 
selected the “Chang Surin” pattern for its strong local identity. The Boston bag shape 
was deemed most appropriate for its strength, flexibility, and modern style. An optimal 
dyeing formula 1,000 gram Malabar Spinach fruit to 3,000 ml water), combined with 
pre-soaking the husks in lime water, yielded a deep, durable color with enhanced 
absorption and fastness. Consumer satisfaction was exceptionally high (4.30 ± 0.69). 
driven by knowledge transferability, material safety, and market potential. Economically, 
this research provides a viable model for transforming agricultural waste into 
commercially marketable products, offering a clear pathway for community income 
generation. Socially, it promotes cultural heritage through contemporary design and 
transfers sustainable, eco-friendly knowledge to the local community. 
 
Keywords: Handwoven bag, Dried Corn Husk, Malabar Spinach, Natural Dye, Local Craft 
Design 
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บทนำ 
ในปัจจุบัน ประเด็นด้านสิ ่งแวดล้อมและ

ความยั่งยืนได้รับการยอมรับว่าเป็นปัญหาสำคัญที่
ทั ่วโลกให้ความสนใจอย่างต่อเนื ่อง โดยเฉพาะ
ปัญหาขยะพลาสติกและการใช้ทรัพยากรที่ไม่
สามารถหมุนเวียนได้ ซึ่งก่อให้เกิดผลกระทบทั้ง
ต่อระบบนิเวศและสุขภาพของมนุษย์ แนวทาง
หนึ ่งท ี ่ ได ้ร ับการส ่งเสร ิมคือการพัฒนาว ัสดุ
ทางเลือกจากธรรมชาติที ่สามารถย่อยสลายได้
และไม่สร้างมลพิษ ซึ ่งกำลังกลายเป็นทิศทาง
สำคัญในอุตสาหกรรมสิ่งทอและงานหัตถกรรม 
(Vankar & Shukla, 2024) ดังนั้นเปลือกข้าวโพด
ถือเป็นวัสดุเหลือใช้จากการเกษตรที่มีศักยภาพสูง
และมีปริมาณมากในประเทศไทย การนำเปลือก
ข้าวโพดมาแปรรูปและเพิ่มมูลค่าเป็นผลิตภัณฑ์สิ่ง
ทอหรือเครื่องจักสาน ไม่เพียงช่วยลดของเสียและ
เพิ่มรายได้ให้กับชุมชน แต่ยังสอดคล้องกับแนวคดิ
เศรษฐกิจหมุนเวียน (Patil & Athalye, 2022; 
Ahmad, et al., 2015) 

ประเทศไทยมีภูมิปัญญาท้องถิ่นด้านการจัก
สานท ี ่ ส ืบทอดมายาวนานต ั ้ งแต ่สม ัยก ่อน
ประวัติศาสตร์ โดยมีการใช้วัสดุธรรมชาติ เช่น 
ไม้ไผ่ ใบไม้ และเถาวัลย์ มาสอดขัดจนเกิดเป็น
ภาชนะและเคร ื ่องใช ้  ก ่อนที ่จะพ ัฒนาเป็น
ศิลปหัตถกรรมที่สะท้อนเอกลักษณ์และอัตลักษณ์
ของท้องถิ่น (กรุง เมืองสุวรรณ์, 2021) แต่ปัจจุบัน
งานจักสานต้องเผชิญกับความท้าทายในการ
แข่งขันเชิงพาณิชย์และการปรับตัวต่อกระแส
อนุรักษ์สิ่งแวดล้อม การบูรณาการวัสดุเหลือใช้
อย่างเปลือกข้าวโพดเข้ากับภูมิปัญญาท้องถิ่นจึง
เป็นแนวทางที่มีศักยภาพในการพัฒนาผลิตภัณฑ์
เช ิ งสร ้ างสรรค ์ท ี ่ ตอบสนองท ั ้ งค ุณค ่ าทาง
วัฒนธรรมและเศรษฐกิจ 

ในด้านการย้อมสี แม้สีย้อมสังเคราะห์จะ
สามารถให้สีที่คงทนและสม่ำเสมอ แต่กลับสร้าง
ผลกระทบเชิงลบทั้งต่อสิ ่งแวดล้อมและสุขภาพ

มนุษย์ เนื่องจากมักปนเปื้อนด้วยสารเคมีที ่เป็น
อันตราย เช่น โลหะหนักและสารก่อมะเร็ง (นิตยา 
ผาสุขพันธุ์ , 2558) ด้วยเหตุนี ้ การนำสีย ้อม
ธรรมชาต ิมาใช ้จ ึงได ้ร ับการยอมร ับว ่า เป็น
ทางเลือกที่เหมาะสมและปลอดภัย โดยเฉพาะ 
การใช้ผลผักปลัง ซึ ่งเป็นพืชเถาเลื ้อยที ่ม ีการ
กระจายพันธุ์กว้างขวางในภูมิภาคเอเชียและนิยม
ปลูกเป็นผักพื้นบ้าน ผลของผักปลังมีลักษณะกลม 
สีม่วงเข้มถึงม่วงดำ และมีสารแอนโธไซยานินใน
ปริมาณสูง ทำให้สามารถให้โทนสีม่วงอมดำที่เป็น
เอกลักษณ์ ทั ้งยังมีคุณสมบัติในการต้านอนุมูล
อิสระและความเป็นมิตรต่อสิ่งแวดล้อม (Mejica 
et al., 2020; Shirui, 2019) จากรายงานวิจัย
พบว่าผักปลังสามารถใช้เป็นแหล่งสีย้อมธรรมชาติ
ที่ให้สีเด่นชัด ติดทนนานเมื่อใช้ร่วมกับสารช่วย
ย้อม และมีศักยภาพต่อการพัฒนาเป็นผลิตภัณฑ์
เชิงพาณิชย์ (Kabir et al., 2019; Djarwaningsih, 
2019) และสะท้อนถึงความสำคัญของผักปลังใน
ฐานะแหล่งสีย้อมธรรมชาติที่ไม่เพียงตอบโจทย์
ด้านสิ่งแวดล้อม แต่ยังสามารถเชื ่อมโยงกับภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นและการสร้างมูลค่าเพิ่มให้แก่งาน
สิ่งทอและหัตถกรรมพื้นบ้าน (Pizzicato et al., 
2023) 

จากที ่กล่าวมาข้างต้น แม้จะชี ้ให้เห็นถึง
ศักยภาพของผลผักปลังในฐานะสีย้อมธรรมชาติ
สำหรับอุตสาหกรรมสิ่งทอ และความสำคัญของ
วัสดุเหลือใช้ทางการเกษตรอย่างเปลือกข้าวโพด 
(Patil & Athalye, 2022) แต่ย ังคงปรากฏ
ช่องว่างด้านวัสดุและการย้อมสี: วรรณกรรม  
ส่วนใหญ่มุ่งเน้นการสกัดสีจากผลผักปลังเพื่อย้อม
บนเส้นใยสิ่งทอเช่น ฝ้าย หรือไหม กระบวนการ
ย้อมสีเปลือกข้าวโพดจากผลผักปลัง วัสดุเส้นใยที่
เฉพาะเจาะจงอย่างเปลือกข้าวโพดจัดเป็นวัสดุ
ประเภท Lignocellulose ที ่มีคุณสมบัติทาง
กายภาพและการดูดซับโมเลกุลสีแตกต่างจากสิ่ง
ทอทั่วไปอย่างสิ ้นเชิง นวัตกรรมการย้อมสีวัสดุ
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เปลือกข้าวโพด เป็นกระบวนการออกแบบเชิง
สร้างสรรค์ (Creative Design Process) เพื่อ
พัฒนาเป็นผลิตภัณฑ์หัตถกรรมร่วมสมัย เช่น 
กระเป๋าสาน ที ่มีมูลค่าเพิ ่มทางเศรษฐกิจและ
สะท้อนอัตลักษณ์ท้องถิ ่น ดังนั ้น งานวิจัยนี้จึง
มุ่งเน้นที่จะเติมเต็มช่องว่างดังกล่าว จึงเป็นที่มา
ของงานวิจัยที่ศึกษา (1) กระบวนการประดิษฐ์
กระเป๋าสานเปลือกข้าวโพดย้อมสีจากผลผักปลัง 
และ (2) ความพึงพอใจของประชากรที่อาศัยอยู่
ในเขตอำเภอเมือง จังหวัดสุรินทร์ที่มีต่อผลิตภัณฑ์ 
ทั้งนี้ ผลลัพธ์ของการวิจัยสามารถนำไปใช้ประโยชน์
ในการพัฒนาผลิตภัณฑ์เชิงหัตถกรรมที่เป็นมิตร
ต่อสิ่งแวดล้อม ตลอดจนต่อยอดเชิงพาณิชย์และ
การส่งเสริมเศรษฐกิจท้องถิ่นได้อย่างเป็นรปูธรรม
ต่อไป 
 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
1. เพื ่อศึกษากระบวนการประดิษฐ์และ

ออกแบบกระเป๋าสานจากเปลือกข้าวโพดที่ผ่าน
การย้อมสีด้วยผลผักปลัง 

2. เพื ่อศึกษาระดับความพึงพอใจและการ
ยอมรับของประชากรในเขตอำเภอเมือง จังหวัด
สุร ินทร์ที ่ม ีต ่อผลิตภัณฑ์กระเป๋าสานเปลือก
ข้าวโพดย้อมสีจากผลผักปลัง 
 

แนวคิด ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 
การประด ิษฐ ์กระเป ๋าสานถ ือ เป ็นงาน

หัตถกรรมที่มีรากฐานจากภูมิปัญญาท้องถิ่นด้าน
การจักสาน ซึ่งสืบทอดมาอย่างยาวนาน โดยใช้
วัสดุธรรมชาติ เช่น ไม้ไผ่ หวาย กระจูด ผักตบชวา 
หรือเปลือกข้าวโพด มาสอดขัดและถักทอจนเกิด
เป็นเครื ่องใช้ในชีว ิตประจำวัน กระบวนการ
ด ังกล ่าวสะท ้อนถึ งการใช ้ทร ัพยากรอย ่ าง
สร ้ างสรรค ์และการปร ับต ัวของมน ุษย ์ต่อ
สิ่งแวดล้อม ในเชิงทฤษฎี งานหัตถกรรมประเภท
นี ้อธ ิบายได้ผ ่านแนวคิดการสร้างค ุณค่าทาง

ว ัฒนธรรมและส ั งคม และทฤษฎ ีท ุนทาง
วัฒนธรรมของ Bourdieu ซึ่งชี้ให้เห็นว่าการผลิต
สินค้าจากภูมิปัญญาท้องถิ่นไม่ได้ตอบสนองเพียง
การใช้สอย แต่ยังสะท้อนคุณค่า สถานะ และ 
อัตลักษณ์ของชุมชนผู้ผลิต (Bourdieu, 1986) 

การออกแบบกระเป๋าสานยังเชื ่อมโยงกับ
แนวคิดการพัฒนาอย่างยั ่งย ืน และเศรษฐกิจ
หมุนเวียน ซึ่งเน้นการใช้ทรัพยากรหมุนเวียนและ
ลดผลกระทบสิ ่งแวดล้อม (Ellen MacArthur 
Foundation, 2019) การนำเปลือกข้าวโพดมาใช้
ในงานจักสาน ยังเพิ่มมูลค่าและสร้างรายได้ให้แก่
ชุมชน อีกทั้งยังสอดคล้องกับเป้าหมายการพัฒนา
ที ่ย ั ่งย ืนขององค์การสหประชาชาติ (United 
Nations, 2015) 

ในด้านการออกแบบ กระเป๋าสานได้รับการ
พัฒนาให้ร่วมสมัย ผ่านการผสมผสานเทคนิค
ดั้งเดิมกับแนวคิดการออกแบบเชิงสร้างสรรค์ และ
แฟชั ่นร ่วมสมัย ซ ึ ่งสอดคล้องกับทฤษฎีการ
สร้างสรรค์เชิงวัฒนธรรม ที่เน้นการใช้ความคิด
สร้างสรรค์ควบคู ่กับมรดกทางวัฒนธรรม เพื่อ
สร้างผลิตภัณฑ์ที่มีคุณค่าทางเศรษฐกิจและสงัคม 
(UNESCO, 2013) ในมิติของการออกแบบนวัตกรรม 
(Design Innovation) งานวิจัยนี้ได้ประยุกต์ใช้
กรอบแนวคิด การออกแบบที่ยึดมนุษย์เป็นศูนยก์ลาง 
(Human-Centered Design - HCD) ซึ ่งเป็น
กระบวนการที่พัฒนาโดย IDEO และ Stanford 
d.school (Brown, 2008) ทฤษฎีนี้เน้นการสร้าง
นวัตกรรมโดยเริ่มต้นจาก การทำความเข้าใจและ
เพื่อค้นหาความต้องการที่แท้จริง กระบวนการ 
HCD ในงานวิจัยนี้สะท้อนผ่านการประเมินโดย
ผู้เช่ียวชาญงานประดิษฐ์และการประเมินความพึง
พอใจของผู ้บริโภค ซึ ่งไม่ได้เป็นเพียงขั ้นตอน    
การประเมินผลท้ายสุด แต่คือส่วนสำคัญของ
กระบวนการออกแบบที่ใช้ข้อมูลจากผู้เชี่ยวชาญ
งานประดิษฐ์ กำหนดคุณลักษณะของผลิตภัณฑ์
และสร ้ า งต ้ นแบบท ี ่ ตอบโจทย ์ ท ั ้ ง ใน เชิ ง
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สุนทรียศาสตร์ อัตลักษณ์วัฒนธรรม (ลายช้าง
สุรินทร์) และประโยชน์ใช้สอย (รูปทรงกระเป๋า) 
และประเมินความพึงพอใจที่มีต่อผลิตภัณฑ์โดย
ประชากรที่เป็นกลุ่มตัวอย่าง นอกจากนี้ งานวิจัย
ยังสอดคล้องกับแนวคิด การออกแบบผลิตภัณฑ์
วัฒนธรรม (Cultural Product Design) ซึ่งเป็น
กระบวนการแปลอัตลักษณ์ทางวัฒนธรรมที่เป็น
นามธรรม ให้กลายเป็นผลิตภัณฑ์ร่วมสมัย ที่
สามารถสื่อสารและแข่งขันได้ในตลาดสากล โดย
ไม่สูญเสียคุณค่าดั้งเดิม (Siangkong, 2020) 

ดังนั้น แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการ
ประดิษฐ์กระเป๋าสานเปลือกข้าวโพดย้อมสีจากผล
ผักปลัง จึงเป็นการบูรณาการองค์ความรู้ 3 ส่วน

หลักเข้าด้วยกัน ได้แก่ 1) ทฤษฎีทุนทางวัฒนธรรม 
(Bourdieu, 1986) ที่อธิบายคุณค่าของภูมิปัญญา
ท้องถิ่น 2) แนวคิดเศรษฐกิจหมุนเวียน (Ellen 
MacAr thu r Foundat ion ,  2019)  ท ี ่ ให้
ความสำคัญกับการใช้วัสดุเหลือใช้ทางการเกษตร
อย ่างย ั ่ งย ืน และ 3) กระบวนการออกแบบ
นวัตกรรมที่ยึดมนุษย์เป็นศูนย์กลาง (HCD) ที่ใช้
เป ็นเคร ื ่องม ือในการพัฒนาการย้อมสี และ 
อัตลักษณ์วัฒนธรรม (ลายช้าง) อันเป็นกรอบ
วิชาการที่ช่วยให้เข้าใจงานวิจัยนี้อย่างรอบด้าน 
และสนับสนุนการพัฒนาผลิตภัณฑ์หัตถกรรมใน
ระดับท้องถิ่นและสากล 

 
กรอบแนวความคิดการวิจัย 

          ตัวแปรต้น                                                 ตัวแปรตาม 

 
 

ระเบียบวิธีวิจัย 
ในการวิจ ัยคร ั ้งน ี ้ ใช ้ระเบียบวิธ ีว ิจ ัยเชิง

ประยุกต์โดย การดำเนินการวิจัยแบ่งออกเป็น 3 
ส ่วนหล ัก ได ้แก ่ (1) ว ิธ ีดำเน ินการว ิจ ัยเชิง
ปฏิบัติการเพื่อสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์ (2) การเก็บ
ข้อมูลความพึงพอใจ และ (3) การวิเคราะห์ข้อมูล
ทางสถิติ  

1. วิธ ีดำเนินการวิจ ัยเชิงปฏิบัต ิการเพื่อ
สร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์ โดยกระบวนการเริ ่มจาก
การศึกษาลวดลายดั้งเดิมของงานจักสาน และ
นำมาประยุกต์ออกแบบเป็นลวดลายจำนวน 3 
ลาย ได้แก่ 1) ลายลูกแก้ว ลวดลายที่พบในงานจัก
สานและทอผ้าแบบไทยโบราณ มีลักษณะเป็น
วงกลมซ ้อนส ี ่ เหล ี ่ ยมหร ือร ูป เรขาคณ ิตที่
ต่อเนื่องกันเปรียบเสมือน “แก้ว” หรือของมีค่าที่

บ่งบอกถึงความบริสุทธิ ์และความเป็นสิริมงคล       
2)ลายขิด ลายดั้งเดิมของอีสานและภาคตะวันออก 
เฉียงเหนือของไทย ซึ่งใช้เทคนิคการขิดเส้นด้ายให้
เกิดลวดลายบนผืนผ้า ลวดลายมีลักษณะเป็น 
เส้นแนวตั้งและแนวนอนที่สลับจังหวะกันอย่าง
ประณีต เกิดเป็นรูปเรขาคณิตซ้ำ ๆ คล้ายคลื่น
หรือฟันปลา และ3.ลายช้างสุร ินทร์ ช้างเป็น
ส ัญล ักษณ์ประจำจ ังหว ัดส ุร ินทร ์  แสดงถึง 
อัตลักษณ์ท้องถิ ่นสุรินทร์ ความยิ่งใหญ่ มั ่นคง 
และความจงรักภักดี ซึ่งเป็นคุณค่าทางจิตวิญญาณ
ของคนในพื ้นที ่ ดังแสดงในภาพที ่ 1 (ก) และ
ออกแบบรูปทรงกระเป๋า 3 รูปแบบ ยึดแนวคิด 
“การผสมผสานภูมิปัญญาดั้งเดิมกับความร่วม
สมัย” ได้แก่ 1) กระเป๋าฝาพับ ได้แรงบันดาลใจ
จากกระเป๋าที่ออกแบบให้มีฝาปิดด้านหน้าเพื่อ

ความพึงพอใจของ ประชากรที่อาศัย
อยู่ในเขตอำเภอเมืองสรุินทร์  

จังหวัดสุรินทร ์

กระเป๋าสานจากเปลือก
ข้าวโพดย้อมสจีากผลผักปลัง 
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ความปลอดภัยในการใช้งาน สื่อถึงความเรียบง่าย
และความเป็นระเบียบ เหมาะกับการใช้งานใน
ชีวิตประจำวัน 2) กระเป๋าหูหิ้วคู่ ได้รับแรงบันดาล
จากกระเป๋าหูหิ้วคู่ที่เน้นการใช้งานสะดวก พกพา
ง่าย เหมาะกับทุกเพศวัย โครงสร้างสานแน่นเพื่อ
ความแข็งแรงและ 3) กระเป๋าทรงกล่อง กระเป๋า
อเนกประสงค์ที่มีรูปทรงเฉพาะตัว โดยมีลักษณะ
เป็นทรงสี่เหลี่ยมผืนผ้าแบบมีฐานกว้างและค่อย ๆ 
เรียวเล็กลงที่ปลายทั้งสองข้าง ได้รับความนิยม
อย่างยาวนาน ดังแสดงใน ภาพที่ 1 (ข) เพื่อให้
เกิดความเหมาะสมต่อการใช้งานและสะท้อน 
อ ัตล ักษณ ์ของท ้องถ ิ ่น การเตร ียมว ัตถ ุดิบ
ประกอบด้วยการทำความสะอาดเปลือกข้าวโพด
และแช่น้ำทิ ้งไว้1 คืน เพื่อทำให้เส้นใยนุ ่มและ
นำมาย้อมสี ขั้นตอนการสกัดน้ำสีจากผลผักปลัง
ดำเนินการโดยนำผลผักปลังสุกมาบดหรือบี้ให้
แตก จากนั้นแช่ในน้ำสะอาดตามอัตราส่วน 1:2 
และ 1:3 แล้วต้มด้วยไฟอ่อนประมาณ 30 นาที 
ก ่อนกรองเอาน ้ำส ีท ี ่ ได ้มาใช ้ย ้อม สำหรับ
กระบวนการย้อมสี ผู้วิจัยได้กำหนดสูตรย้อม 2 
สูตร และสูตรที ่ 2 โดยเริ ่มจากการแช่เปลือก
ข้าวโพดในน้ำมะนาวเป็นเวลา 30 นาทีเพื่อปรับ
สภาพเส้นใย แล้วจึงนำไปแช่ในน้ำสีย้อมที่สกัด
จากผลผักปลังเป็นเวลา 1 ชั่วโมง หลังจากนั้นจึง
นำมาตากในที่ร่มหรือในพื้นที่ที ่มีอากาศถ่ายเท
เพื่อหลีกเลี่ยงสีซีด 

กระบวนการประดิษฐ์กระเป๋าดำเนินการโดย
การนำเส้นเปลือกข้าวโพดที่ผ่านการย้อมสีมาตัด 
พับ และสานตามลวดลายและรูปแบบที่ออกแบบ
ไว้ พร้อมทั ้งประยุกต์ใช้เทคนิคการสานแบบ
ด ั ้ ง เด ิมร ่วมก ับการออกแบบสม ัยใหม ่  เพื่อ

เสริมสร้างความแข็งแรง ความทนทาน และความ
สวยงามของผลิตภัณฑ์ ขั ้นตอนสุดท้ายคือการ
ประกอบส่วนประกอบเพิ่มเติม เช่น หูกระเป๋า 
ห่วง กระดุมแม่เหล็ก และการเย็บซับใน เพื่อเพิ่ม
ความสมบูรณ์และความสะดวกในการใช้งานของ
กระเป๋า 

2.  การเก ็บข ้อม ูลความพ ึ งพอใจ โดย
ดำเนินการกับประชากรในเขตอำเภอเมือง จังหวัด
สุรินทร์ จำนวน 408 คน โดยใช้วิธีการสุ่มแบบ
เจาะจง ซึ่งได้มาจากสุ่มแบบจำเพาะเจาะจง โดย
ใช้การเทียบจากตาราง Determining Sample 
Size from Given Population ของ Krejcie 
and morgan ซึ ่งระบุว ่าขนาดของประชากร 
จำนวน 257,605 คน จำนวนต่ำสุดของกลุ่ม
ตัวอย่างต้องไม่น้อยกว่า 384 คน เก็บรวบรวม
ข้อมูลในช่วงเดือนเมษายน 2568 เครื่องมือท่ีใช้ใน
การเก็บข้อมูลคือแบบสอบถามซึ่งแบ่งออกเป็น 2 
ตอน ตอนแรกเป็นคำถามเกี่ยวกับข้อมูลทั่วไปของ
ผู้ตอบแบบสอบถาม ได้แก่ เพศ อายุ และอาชีพ 
ส่วนตอนที่สองเป็นคำถามเกี่ยวกับระดับความพึง
พอใจต่อผลิตภัณฑ์กระเป๋าสานเปลือกข้าวโพด
ย้อมสีจากผลผักปลัง โดยใช้มาตราส่วนประมาณ
ค่า 5 ระดับ  

3. การวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ การวิเคราะห์
ข้อมูลใช้สถิติเชิงพรรณนา ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย 
และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน โดยมีการกำหนด
เกณฑ์การแปลผลอย่างชัดเจน กล่าวคือ ค่าเฉลี่ย
ระหว่าง 1.00–1.80, 1.81–2.60, 2.61–3.40, 
3.41–4.20, และ 4.21–5.00 หมายถึง พึงพอใจ
น้อยที ่ส ุด พึงพอใจน้อย ความพึงพอใจปาน  
พึงพอใจมาก และพึงพอใจมากที่สุด ตามลำดับ 
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ภาพที่ 1  แบบร่าง (ก) ลวดลายการประดิษฐ์กระเป๋าสานเปลือกข้าวโพดย้อมสจีากผลผักปลัง  

ที่มา: ผู้วิจัย, 2568 
 

 
ภาพที่ 2  แบบร่าง (ข) รูปทรงกระเป๋า 

ที่มา: ผู้วิจัย, 2568 
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ภาพที่ 3  แผนผังความคิดการพฒันาเชิงสร้างสรรค์ผลิตภณัฑ์กระเป๋าสานเปลือกข้าวโพดด้วยนวัตกรรม

การย้อมสจีากผลผักปลัง 
 

ผลการวิจัย 
1. ผลการศ ึกษากระบวนการประด ิษฐ์

กระเป๋าสานเปลือกข้าวโพดย้อมสีจากผลผักปลัง  
การศึกษากระบวนการออกแบบและประดิษฐ์

กระเป๋าสานเปลือกข้าวโพดย้อมสีจากผลผักปลัง 
พบว่า ผู้วิจัยได้ออกแบบลวดลายจำนวน 3 ลาย 
ได้แก่ ลายลูกแก้ว ลายขิด และลายช้างสุรินทร์ 

โดยผู้เชี่ยวชาญด้านงานประดิษฐ์จำนวน 5 ท่าน
ซึ ่งเป็นครูที ่สอนในรายวิชางานประดิษฐ์ จบ
การศึกษาในระดับปริญญาโท จำนวน 3 คน และ
จบการศึกษาระดับปริญญาตรี 2 คน มีประสบการณ์
การสอนระหว่าง 5-35 ปี จากการประเมินจาก
ผู ้เชี ่ยวชาญด้านงานประดิษฐ์ จำนวน 5 ท่าน 
พบว่าลายช้างสุรินทร์เป็นลวดลายที ่เหมาะสม

ศึกษาเอกสาร ข้อมูลและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับ 
การประดิษฐ์กระเป๋าสานเปลือกข้าวโพดย้อมสีจากผลผักปลัง 

ดำเนินการทดลองย้อมสีเปลือกข้าวโพดจากผลผักปลัง 2 สูตร 
สูตรที่ 1 ผลผักปลัง 500 กรัม ต่อ น้ำสะอาด 1000 มิลลิลิตร 
สูตรที่ 2 ผลผักปลัง 1000 กรัม ต่อ น้ำสะอาด 3000 มิลลิลิตร 
 

ดำเนินการสร้างเครื่องมือที่ใช้การวิจัย  
1. แบบสอบถามผู้เชี่ยวชาญเรื่อง การออกแบบกระเป๋าสานเปลือกข้าวโพดย้อมสีจากผลผักปลัง  
2. แบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อกระเป๋าสานเปลือกข้าวโพดย้อมสีจากผลผักปลัง 

 
นำแบบสอบถามผู้เชี่ยวชาญเรื่อง การออกแบบกระเป๋าสานเปลือกข้าวโพดย้อมสีจากผลผักปลัง 

ให้ผู้เชี่ยวชาญด้านงานประดิษฐ์ 5 ท่าน ประเมินและเลือกลวดลาย 1 ลวดลายและรูปแบบ 1 รูปแบบ  

ประดิษฐ์กระเป๋าสานเปลือกข้าวโพดย้อมสีจากผลผักปลัง 

นำแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อกระเป๋าสานเปลือกข้าวโพดย้อมสีจากผลผักปลัง  
ให้ประชากรที่อาศัยอยู่ในเขตอำเภอเมืองสุรินทร์ ที่เป็นกลุ่มตัวอย่างในจังหวัดสุรินทร์ จำนวน 408 คน  

ประเมินความพึงพอใจต่อกระเป๋าสานเปลือกข้าวโพดย้อมสีจากผลผักปลัง 

 

สรุปผลการวิเคราะห์ และอภิปรายผลการวิจัย 
 

การพัฒนาเชิงสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์กระเป๋าสานเปลือกข้าวโพดด้วยนวัตกรรมการย้อมสีจากผลผักปลัง 

สรุปความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญด้านงาน
ประดิษฐ์ 
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ที่สุด เนื่องจากสะท้อนอัตลักษณ์และสัญลักษณ์
สำคัญของจังหวัดสุรินทร์ อีกทั้งมีความโดดเด่น
ด ้านความหมายเชิงว ัฒนธรรมและเอกลักษณ์
ท้องถิ ่น และรูปทรงกระเป๋า ผู ้เชี ่ยวชาญเห็นว่า
ร ูปแบบที ่ 3 กระเป๋าทรงกล่องเป็นรูปแบบที่
เหมาะสมที่สุด ทั้งนี้เนื่องจากวัสดุที่ใชม้ีคณุสมบัติ
ด้านความเหนียว ความยืดหยุ่น และความทันสมยั 
สามารถตอบโจทย์การใช้งานของคนรุ่นใหม่ได้
อย่างเหมาะสม ดังแสดงในภาพท่ี 3 

 

 
ภาพที่ 3  กระเป๋าสานเปลือกข้าวโพดย้อมสีจาก

ผลผักปลัง 
ที่มา: ผู้วิจัย, 2568 

 

 
ภาพที่ 4  ภาพเปรียบเทียบเปลือกข้าวโพดก่อน

และหลังย้อมสผีลผักปลัง 
ที่มา: ผู้วิจัย, 2568 

 
นอกจากนี้ ผลการศึกษายังแสดงให้เห็นถึง

ประสิทธิภาพของกระบวนการผลิต โดยสูตรการ
ย้อมสีที่ทดลอง ได้แก่ สูตรที่ 1 (ผลผักปลัง 500 
กรัม : น้ำสะอาด 1000 มิลลิลิตร) และสูตรที่ 2 
(ผลผ ักปล ัง 1000 กร ัม : น ้ำสะอาด 3000 
มิลลิลิตร) พบว่าสูตรการย้อมทั้งสองสูตรสามารถ
ทำให้สีติดได้ดี แต่สูตรที่ 2 ให้เฉดสีที่มีความเข้ม
และคงทนมากกว่า ขณะเดียวกันกระบวนการ
เตรียมเปลือกข้าวโพดด้วยการแช่น้ำมะนาวก่อน
ย้อมมีผลช่วยเพิ่มความสามารถในการรับสีและลด
การซีดจางเมื ่อนำไปตากในที ่ร ่ม การสังเกต
คุณภาพหลังการย้อมแสดงให้เห็นว่าผลผักปลัง
สามารถให้สีม่วงเข้มที่มีความสม่ำเสมอ (ดังภาพที่ 
4) และเมื่อผ่านการสานเป็นกระเป๋า สีย้อมดังกล่าว
ยังคงติดทนนานและมีความงดงามสอดคล้องกับ
คุณลักษณะเชิงศิลป์ของงานจักสาน 
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ตารางที่ 1  ค่าเฉลี่ยและระดับความพึงพอใจที่มีต่อการประดิษฐ์กระเป๋าสานเปลือกข้าวโพดย้อมสีจาก
ผลผักปลัง 

ประเด็นคำถาม ค่าเฉลี่ย S.D. ระดับความพึงพอใจ 
1. กระเป๋าสานเปลือกข้าวโพดย้อมสีจากผลผักปลังมี

สีสันสวยงาม 
4.27 0.69 มากที่สุด 

2. วัสดุที่นำมาใช้ทำกระเปา๋สานเปลือกข้าวโพดย้อมสี
จากผลผักปลังมีความเหมาะสม 

4.36 0.66 มากที่สุด 

3. กระเป๋าสานเปลือกข้าวโพดย้อมสีจากผลผักปลัง
สามารถนำไปใช้งานไดจ้ริง 

4.33 0.68 มากที่สุด 

4. วัสดุที่นำมาใช้ในการทำกระเปา๋สานเปลือกข้าวโพด
ย้อมสีจากผลผักปลังสามาหาได้ง่ายจากท้องถิ่น 

4.39 0.70 มากที่สุด 

5. วัสดุที่นำมาย้อมกระเปา๋มีความปลอดภัยเหมาะสมไม่
เป็นอันตรายต่อสุขภาพและสิ่งแวดล้อม 

4.48 0.64 มากที่สุด 

6.  กระเป๋าสานจากเปลือกข้าวโพดย้อมจากผลผักปลัง
สามารถนำไปพัฒนาและต่อยอดขายในท้องตลาดได ้

4.40 0.69 มากที่สุด 

7. กระเป๋าสานเปลือกข้าวโพดย้อมสีจากผลผักปลังมี
ความเป็นเอกลักษณ์เฉพาะตัวของกระเป๋า 

4.37 0.65 มากที่สุด 

8. กระเป๋าสานเปลือกข้าวโพดย้อมสีจากผลผักปลังมี
ความเหมาะสมของรูปร่าง ขนาด ลวดลาย ต่อการ
นำไปใช้งาน 

4.29 0.70 มากที่สุด 

9. กระเป๋าสานเปลือกข้าวโพดย้อมสีจากผลผักปลังทำมา
จากวัสดุธรรมชาตสิามารถเก็บไว้ได้นาน 

4.16 0.86 มาก 

10. กระเป๋าสานเปลือกข้าวโพดยอ้มสีจากผลผักปลัง
สามารถนำความรู้ไปเผยแพร่และถ่ายถอดวิธีการทำได้ 

4.51 0.64 มากที่สุด 

รวม 4.30 0.69 มากที่สุด 

 

2. ผลการศึกษาความพึงพอใจต่อกระเป๋า
สานเปลือกข้าวโพดย้อมสีจากผลผักปลัง  

ผลการว ิเคราะห์แบบสอบถามจากกลุ่ม
ตัวอย่างประชากรในเขตอำเภอเมือง จังหวัด
สุรินทร์ จำนวน 408 คน พบว่า ส่วนใหญ่เป็นเพศ
หญิง 288 คน (70.6%) และเพศชาย 120 คน 
(29.4%) ในด้านอายุ ส่วนใหญ่มีอายุ 18–39 ปี 
263 คน (64.5%) รองลงมาคือ 40–59 ปี 95 คน 
(23.3%) ต่ำกว่า 18 ปี 33 คน (8.1%) และ 60 ปี
ขึ้นไป 17 คน (4.2%) สำหรับอาชีพ พบว่าส่วนใหญ่

เป็น นักศึกษา 170 คน รองลงมาคือพนักงาน
บริษัท 86 คน ข้าราชการ 65 คน เกษตรกร 47 
คน และอาชีพอ่ืน ๆ 40 คน  

จากตารางที่ 1 การวิเคราะห์ข้อมูล พบว่า
ผู้ตอบแบบสอบถามที่เป็นกลุ่มตัวอย่างมีความพึง
พอใจต่อกระเป๋าสานเปลือกข้าวโพดย้อมสีจากผล
ผักปลัง มีค่าเฉลี่ยรวม (4.30±0.69) อยู่ในระดับ 
“มากที ่ส ุด” เมื ่อพิจารณารายประเด็น พบว่า 
ประเด็นที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด ได้แก่ การที่ผลิตภัณฑ์
สามารถนำความรู้ไปเผยแพร่และถ่ายทอดวิธีการ
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ทำได้ (4.51±0.64) รองลงมาคือประเด็นด้าน
ความปลอดภัยของวัสดุที่ใช้ย้อมสี ไม่เป็นอันตราย
ต่อสุขภาพและสิ่งแวดล้อม (4.48±0.64) ซึ่งเป็น
ความคิดเห็นของผู้ตอบแบบสอบถามที่เป็นกลุ่ม
ตัวอย่างว่าการนำผลผักปลังมาย้อมสีเปลือกข้าว
สามารถนำไปเผยแพร่ได้และการย้อมสีเปลือก
ข้าวโพดด้วยผลผักปลังผู ้ตอบแบบสอบถามมี
ความรู้สึกความปลอดภัย การใช้สีม่วงแดงที่ได้
จากผลผักปลัง ถือเป็นการนำเสนอ “สุนทรียศาสตร์ 
ของสีธรรมชาติ” (Aesthetics of Natural Dyes) 
ที่แตกต่าง แทนที่จะเป็นสีเบจหรือสีน้ำตาลตาม
ธรรมชาต ิของเปล ือกข ้าวโพด ส ีน ี ้ ให ้ โทนสี
ธรรมชาติ (Earth Tone) ที ่มีความลุ ่มลึกและ
เฉพาะตัว ซ ึ ่ งเม ื ่อนำมาผสานกับ “ลายช้าง
สุรินทร์” จึงเป็นการยกระดับอัตลักษณ์ท้องถิ่นให้
เข้ากับรสนิยมร่วมสมัยได้อย่างลงตัว  ในทาง
ตรงกันข้าม ประเด็นที่มีค่าเฉลี่ยต่ำที่สุด คือ การ
เก็บรักษาผลิตภัณฑ์ซึ่งทำจากวัสดุธรรมชาติที่อาจ
มีข ้อจำกัดด้านอายุการใช้งาน (4.16±0.86) 
อย่างไรก็ตาม ผลการวิจัยโดยรวมสะท้อนให้เห็น
ว่าผู้ตอบแบบสอบถามคิดว่า กระเป๋าสานดังกล่าว
ผู้ตอบแบบสอบถามยอมรับในเชิงคุณภาพ ความ
สวยงาม คุณค่าทางวัฒนธรรม ตลอดจนความ
เป็นไปได้ในการเผยแพร่และใช้ประโยชน์ในระดับ
ชุมชนและเชิงพาณิชย์ 

 
สรุปและอภิปรายผล 

ผลการศึกษาชี้ให้เห็นว่า การพัฒนากระเป๋า
สานจากเปลือกข้าวโพดย้อมสีด ้วยผลผักปลัง
สามารถตอบสนองต่อวัตถุประสงค์ของงานวิจัยท้ัง
สองประการได ้อย ่างครบถ้วน กล ่าวคือ (1) 
สามารถสร ้างสรรค ์ผล ิตภ ัณฑ์ห ัตถกรรมที่
สะท้อนอัตลักษณ์ท้องถิ่น มีความทันสมัย และใช้
ประโยชน์ได้จริง และ (2) ได้รับการยอมรับใน
ระดับความพึงพอใจสูงสุดจากกลุ่มประชากรใน
พื้นที่ศึกษา ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัย โดยเฉพาะ

ประเด็นด้านความปลอดภัยของวัสดุที่ใช้ย้อมสี ซึ่ง
สอดคล้องกับผลการศึกษาของ Phatcharat, et 
al. (2021)  ที่ยืนยันว่าการใช้วัสดุธรรมชาติ เช่น 
เปลือกข้าวโพดและต้นกก มีความปลอดภัยและ
ไม่เป็นอันตรายต่อผู้ใช้งาน นอกจากนี้ ในด้าน
เอกลักษณ์และการสะท้อนวัฒนธรรม ผลการวิจัย
ยังสอดคล้องกับ Siangkong (2020) ที่ช้ีให้เห็นว่า
การออกแบบลวดลายที ่เชื ่อมโยงกับอัตลักษณ์
ท้องถิ่นสามารถสร้างคุณค่าและความโดดเด่นแก่
ผลิตภัณฑ์ได้อย่างแท้จริง รวมถึงสอดคล้องกับ
งานของ Haji & Bahtiyari (2021) ที่เน้นว่าการ
ผสมผสานวัสด ุและสีย ้อมธรรมชาติสามารถ
เสร ิมสร ้างความย ั ่ งย ืนและเพ ิ ่มค ุณค ่ าทาง
เศรษฐกิจของผลิตภัณฑ์สิ่งทอได้อย่างมีนัยสำคัญ 
อ ี กท ั ้ งย ั งสน ับสน ุนข ้ อค ้นพบของ Patil &  
Athalye (2022) ที่ระบุว่าการนำวัสดุเหลือใช้ทาง
การเกษตรมาใช้ในการพัฒนาผลิตภัณฑ์สามารถ
ช่วยลดปัญหาสิ่งแวดล้อมและสร้างผลิตภัณฑ์ที่มี
ความเป็นมิตรต่อสิ ่งแวดล้อมได้ ในมิติของการ
ออกแบบร่วมสมัย (Contemporary Design 
Context) การออกแบบผลิตภัณฑ์นี้นอกจากการ
เลือกใช้วัสดุ แต่การออกแบบความรูปทรง ผล
การศึกษาที ่ผ ู ้เชี ่ยวชาญเลือก “รูปทรงกล่อง” 
(Boston Bag) สะท ้ อนถ ึ งการต ี ความง าน
หัตถกรรมพื้นถิ่นใหม่ รูปทรงกล่องมีความเรียบ
ง่ายเชิงเรขาคณิต ซึ่งสอดคล้องกับแนวโน้มการ
ออกแบบสากล (Global Design Trends) ที่
เน้นความชัดเจนและประโยชน์ใช้สอย มากกว่า
การตกแต่งที่ซับซ้อน นอกจากกระเป๋าจะสามารถ
ใช้เป็นของที่ระลึก เป็นแนวคิดไปสู่ ผลิตภัณฑ์ที่
สามารถใช้งานได้จริงในชีวิตประจำวัน 

ผลการศึกษาความพึงพอใจที่มีต่อกระเป๋า
สานเปลือกข้าวโพดย้อมสีจากผลผักปลังยัง
สะท้อนให้เห็นถึงประเด็นย่อยที ่สอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์การวิจัย เช่น ประเด็นที่ได้รับความ
พึงพอใจสูงสุดคือการที่ผลิตภัณฑ์สามารถนำไป
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เผยแพร่และถ่ายทอดวิธีการทำได้  (4.51 ±0.64) 
ด้านความปลอดภัยของวัสดุที่ใช้ย้อมสีมีค่าเฉลี่ย
สูง (4.48 ±0.64) ซึ่งสอดคล้องกับข้อค้นพบว่า
ผลิตภัณฑ์จากวัสดุธรรมชาติมีความปลอดภัยต่อ
ผู้ใช้และสิ่งแวดล้อม ขณะเดียวกัน ประเด็นด้าน
เอกลักษณ์ของผลิตภัณฑ์ซึ ่งมีค ่าเฉลี ่ย (4.37 

±0.65) ก็สอดคล้องกับงานวิจัยของ Siangkong 
(2020) ที ่แสดงให้เห ็นว ่าลวดลายที ่ม ีความ
เชื่อมโยงกับอัตลักษณ์ท้องถิ่นสามารถสร้างความ
โดดเด่นและคุณค่าทางวัฒนธรรมได้อย่างแท้จริง  

นอกจากน้ี ผลการวิจัยยังช้ีให้เห็นถึงข้อจำกัด
บางประการ โดยเฉพาะด ้านการเก ็บร ักษา
ผลิตภัณฑ์ที่ทำจากวัสดุธรรมชาติซึ่งมีอายุการใช้
งานจำกัดเมื่อเปรียบเทียบกับวัสดุสังเคราะห์ ซึ่ง
สอดคล้องกับข้อเสนอของ Junita, et al. (2024) 
ที ่ เสนอว ่าควรพัฒนาเทคนิคการย้อมสีและ
กระบวนการแปรรูปเพื่อยืดอายุการใช้งานและ
เพิ่มความคงทนของผลิตภัณฑ์ ขณะเดียวกัน ผล
การศึกษาครั้งนี ้ยังบ่งชี ้ถึงโอกาสในการต่อยอด
ผลิตภัณฑ์เชิงพาณิชย์และการสร้างมูลค่าเพิ่ม ทั้ง
ในเชิงเศรษฐกิจ ชุมชน และการอนุรักษ์สิ่งแวดล้อม 
ซึ่งสอดคล้องกับข้อค้นพบของ Pizzicato, et al. 
(2023) ท ี ่ ย ้ ำถ ึ งความสำค ัญของการสร ้ าง
ผลิตภัณฑ์สิ ่งทอที ่ย ั ่งย ืนเพื ่อตอบสนองความ
ต้องการของตลาดโลก ผลลัพธ ์โดยรวมชี ้ว่า
ผลิตภัณฑ์มีศักยภาพในการต่อยอดเชิงพาณิชย์ 
และการเผยแพร่เป็นองค์ความรู้สู่ชุมชนได้อย่าง
ยั่งยืน และเมื่อเปรียบเทียบกับผลิตภัณฑ์ที่มีอยู่ใน
ตลาด ผลิตภัณฑ์กระเป๋าสานเปลือกข้าวโพดทั่วไป
ส่วนใหญ่ในท้องตลาด ใช้สีธรรมชาติของวัสดุ หรือ
หากมีการย้อมจะใช้สีเคมีเพื ่อให้ได้สีที ่ฉูดฉาด 
และตอบสนองตลาดในวงกว้าง การนำผลผักปลัง
มาประยุกต์ใช้ในการย้อมกับวัสดุเหลือใช้ทาง
การเกษตรคือเปลือกข้าวโพด ซึ่งโดยธรรมชาติ
เป็นวัสดุที่ย้อมติดสีได้ยาก คือการสร้าง “นวัตกรรม
ด ้ านว ัสดุ ”  (Material Innovation) ซ ึ ่ งสร ้ า ง

เอกลักษณ์เฉพาะตัวและความได้เปรียบในการ
แข่งขันให้กับผลิตภัณฑ์นี ้ในตลาดงานฝีมือเชิง
สร้างสรรค์ 
 

ข้อเสนอแนะ 
ควรส ่งเสร ิมการใช ้กระเป ๋าสานเปลือก

ข้าวโพดย้อมสีจากผลผักปลังเป ็นผลิตภัณฑ์
หัตถกรรมเชิงอนุรักษ์ที ่เป็นมิตรต่อสิ ่งแวดล้อม 
โดยคำนึงถึงข้อจำกัดด้านอายุการใช้งานของวัสดุ
ธรรมชาต ิ จ ึงควรพัฒนาว ิธ ีด ูแลร ักษาและ
กระบวนการผล ิต เพ ื ่ อย ื ดอาย ุการใช ้ งาน 
นอกจากนี้การศึกษาวิจ ัยในอนาคต สามารถ
ปรับปรุงเครื ่องมือวิจัย เช่น แบบสอบถามและ
วิธีการเก็บข้อมูล ให้ชัดเจนและเหมาะสมยิ่งขึ้น 
รวมทั้งการแบ่งกลุ่มตัวอย่างที่ละเอียดตามช่วง
อายุ เพื่อสะท้อนความแตกต่างด้านความต้องการ
และทัศนคติของผู้บริโภคได้ชัดเจน 

ในอนาคต ควรเน้นการพัฒนาเทคนิคการ
ย้อมสี การเคลือบผิว และการแปรรูปวัสดุ เพื่อ
เพิ ่มความคงทน ความแข็งแรง และอายุการใช้
งาน พร้อมออกแบบผลิตภัณฑ์ให้หลากหลาย    
ทั ้งลวดลายและรูปทรง เพื ่อรองรับรสนิยมที่
เปลี่ยนแปลง นอกจากนี้ควรศึกษาศักยภาพการ
ต่อยอดเชิงพาณิชย์ทั้งในและต่างประเทศ พร้อม
พัฒนากลยุทธ์ด้านการตลาดและการสร้างแบรนด์ 
เพื่อเสริมมูลค่าและความยั่งยืนทางเศรษฐกิจและ
สังคม   

การพัฒนากระเป๋าสานเปลือกข้าวโพดย้อมสี
จากผลผักปลังเป็นตัวอย่างของการนำภูมิปัญญา
ท้องถิ ่นมาสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์ร ่วมสมัยที ่มี
เอกลักษณ์เฉพาะของชุมชนสุรินทร์ ซึ่งสามารถต่อ
ยอดไปสู่การสร้างอัตลักษณ์สินค้าชุมชนในหลาย
มิติ ทั้งด้านวัฒนธรรม เศรษฐกิจ และสิ่งแวดลอ้ม 
ในด้านวัฒนธรรม การนำลวดลายดั้งเดิม เช่น ลาย
ช้างสุรินทร์ ลายขิด และลายลูกแก้ว มาประยุกต์
ในผลิตภัณฑ์สมัยใหม่ เป็นการอนุรักษ์เอกลักษณ์
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ทางศิลปหัตถกรรมของท้องถิ่นให้คงอยู่ พร้อมทั้ง
สร้างคุณค่าทางสุนทรียะและความภาคภูมิใจใน
รากเหง้าทางวัฒนธรรม ด้านเศรษฐกิจ การพัฒนา
ผลิตภัณฑ์สามารถขยายผลไปสู ่การผลิตเชิง
พาณิชย์ในรูปแบบสินค้าของฝากหรือของที่ระลึก
ประจำจังหวัด อันจะช่วยเพิ่มรายได้และส่งเสริม
อาชีพให้แก่กลุ่มหัตถกรรมในชุมชน นอกจากนี้ 
การใช้วัสดุธรรมชาติและสีย้อมจากพืชพื้นถิ่นยัง
สะท้อนแนวคิดเชิงอนุรักษ์สิ่งแวดล้อม สามารถ
ต่อยอดสู ่การพัฒนาเป็นสินค้าชุมชนเชิงนิเวศ 
(Eco-Community Product) ที่ตอบโจทย์กระแส
โลกด้านการบริโภคอย่างยั่งยืน อีกทั้งยังมีโอกาส
ในการสร้างแบรนด์สินค้าท้องถิ่น (Local Brand) 
โดยใช้ลวดลายเอกลักษณ์ กระบวนการผลิตแบบ
ยั่งยืน และความหมายทางวัฒนธรรมเป็นจุดขาย
เพ ื ่อสร ้างความแตกต ่างในตลาดทั ้งในและ
ต่างประเทศ 

กระบวนการพ ัฒนาผลงานออกแบบ
สร้างสรรค์ในงานวิจัยนี้ดำเนินไปตามขั้นตอนเชิง
ระบบ เริ่มจากการศึกษาข้อมูลพื้นฐานเกี่ยวกับภมูิ
ปัญญาท้องถิ่น ลวดลายจักสาน และวัสดุที่มีอยู่ใน
พื ้นที ่ จากนั ้นจึงทำการวิเคราะห์และคัดเลือก
ลวดลายที่เหมาะสมต่อการออกแบบใหม่ นำไปสู่
การออกแบบและพัฒนาแบบร่างผลิตภัณฑ์ให้
สอดคล้องกับคุณสมบัติของเปลือกข้าวโพดและ
เทคนิคการย้อมสีธรรมชาติ ต่อมาได้ทดลองผลิต
ต้นแบบและประเมินผลโดยผู้เชี่ยวชาญและผู้ใช้
จริง เพื่อนำผลที่ได้มาปรับปรุงเป็นผลิตภัณฑ์ขั้น
สุดท้ายที่มีทั้งความงาม ความแข็งแรง และความ
ร ่วมสมัย ผลงานดังกล่าวจึงไม่เพียงสะท้อน
ความคิดสร้างสรรค์เชิงหัตถศิลป์เท่านั้น แต่ยังเป็น
แนวทางสำคัญในการพัฒนาอัตลักษณ์ของสินค้า
ช ุมชนให ้ม ีความโดดเด ่น สร ้างค ุณค ่าทาง
เศรษฐกิจ และส่งเสริมความยั่งยืนของวัฒนธรรม
ท้องถิ่นได้อย่างแท้จริง  
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บทคัดย่อ 
บทความนี้ มีวัตถุประสงค์ เพื่อสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์ใหม่จากเศษไม้เหลือทิ้งจากอุตสาหกรรม

แปรรูปไม้สัก ด้วยการผสานเทคนิคการเข้าไม้แบบดั้งเดิมเข้ากับการออกแบบอย่างยั่งยืน กลุ่มตัวอย่างที่
ใช้ในการศึกษาคือกลุ่มผู้ประกอบการแปรรูปและทำเฟอร์นิเจอร์ไม้สักในตำบลพระหลวง อำเภอสูงเม่น 
จังหวัดแพร่ จำนวน 10 คน ใช้วิธีคัดเลือกการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster Sampling) กลุ่มตัวอยา่ง
ประเมินแบบร่าง ได้แก่ นักวิชาการ สถาปนิก นักออกแบบผลิตภัณฑ์ และผู ้ประกอบการ ที ่มี
ประสบการณ์ด้านการออกแบบ จำนวน 6 คน ใช้วิธีคัดเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) และ
กลุ่มตัวอย่าง ผู้ใช้ผลิตภัณฑ์ของตกแต่งบ้านและที่พักอาศัย รวม 62 คน ใช้วิธีการเลือกกลุ่มตัวอย่างโดย
ไม่ใช้หลักความน่าจะเป็น (Non-probability Sampling) วิเคราะห์ข้อมูลด้วยวิธีการสถิติเชิงพรรณนา 
(Descriptive Statistics) 

ผลการศึกษาพบว่า ต้นแบบผลิตภัณฑ์จากเศษไม้เหลอืท้ิงที่เกิดจากการสร้างสรรค์ มีมูลค่าเพิ่ม
ขึ้น รูปทรงมีความสวยงาม และแข็งแรงทนทาน ด้วยการใช้เทคนิคการเข้าไม้แบบไม่ใช่ดั้งเดิมและการเขา้
ไม้แบบประดับตกแต่ง ซึ่งเทคนิคทั้งสองนี้ทำให้ได้รูปแบบผลิตภัณฑ์ที่มีความประณีต ซึ่งสามารถนำไป
ต่อยอดในเชิงพาณิชย์ได้จริง และเป็นแนวทางสำคัญในการส่งเสริมอุตสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์ไม้สักของ
จังหวัดแพร่ ให้เติบโตอย่างยั่งยืนในระยะยาว 
 
คำสำคัญ: สร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์, เศษไม้เหลือทิ้ง, การเข้าไม้, เพิ่มมูลค่าของเหลือใช้, การออกแบบที่ยั่งยืน 
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Abstract 
This article aims to create new products from waste teak wood scraps from the 

wood processing industry by combining traditional woodworking joinery techniques with 
sustainable design. The sample group used in this study consisted of 10 teak wood 
processing and furniture entrepreneurs in Phra Luang Sub-district, Sung Men District, 
Phrae Province, selected using Cluster Sampling. The blueprint evaluation group 
consisted of 6 experienced academics, architects, product designers, and entrepreneurs, 
selected using Purposive Sampling. An additional group of 62 users of home and 
residential decorative products were selected using a Non -probability Sampling 
method. Data were analyzed using Descriptive Statistics. 

The study's findings revealed that the product prototypes created from waste 
wood scraps had increased value. The forms were beautiful and durable due to the 
use of non-traditional and decorative joinery techniques. Both of these techniques 
resulted in refined product designs that can be commercially expanded upon. This 
serves as a significant guideline for promoting the sustainable long-term growth of the 
teak furniture industry in Phrae Province. 
 
Keywords: Design and Creation of Products, Wood waste, joinery, Upcycle, Sustainable 
design 
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บทนำ 
ในบริบทของการขับเคลื่อนจังหวัดแพร่สู่การ

เป็น เมืองแห่งเฟอร์นิเจอร์ (Furniture City) ตาม
แผนปฏิบ ัต ิการด้านการพัฒนาอุตสาหกรรม
จังหวัดแพร่ พ.ศ. 2567 ซึ ่งได้รับการสนับสนุน
จากสำนักงานอุตสาหกรรมจังหวัดแพร่ การ
ยกระด ับศ ักยภาพของผ ู ้ประกอบการและ
ผลิตภัณฑ์ไม้สกัให้มีความหลากหลายและสามารถ
แข ่งข ันได ้ในตลาดจึงม ีความสำคัญอย่างยิ่ง 
อย่างไรก็ตาม อุตสาหกรรมไม้และผลิตภัณฑ์จาก
ไม้ ซึ่งมีความโดดเด่นในอำเภอสูงเม่น โดยเฉพาะ
ตำบลดอนมูลและพระหลวง กลับประสบปัญหา
จากปริมาณเศษไม้และขี้เลื่อยที่เหลือทิ้งจากการ
ผลิตสูงถึง 20% และส่วนใหญ่ถูกกำจัดด้วยวิธีการ
เผา ซึ ่งส่งผลกระทบต่อสิ่งแวดล้อมและสูญเสีย
โอกาสในการสร้างมูลค่าทางเศรษฐกิจ 

จากสถานการณ์ดังกล่าว บทความนี้จึงมุ่ง
นำเสนอแนวทางการออกแบบเชิงสร้างสรรค์เพื่อ
นำเศษไม ้ เหล ือท ิ ้ งจากกล ุ ่มแปรร ูปและทำ
เฟอร์นิเจอร์ไม้สัก ตำบลพระหลวง อำเภอสูงเม่น 
จังหวัดแพร่ มาพัฒนาเป็นผลิตภัณฑ์ที่มีมูลค่าเพิ่ม 
โดยได้รับแรงบันดาลใจจากงานของ Nirunnoot 
& Porncharoen, (2016) ที่ได้ศึกษาการออกแบบ
จากเศษไม้อุตสาหกรรมโดยเน้นเทคนิคการเข้าไม้
เพื่อเพิ่มคุณค่าและความแข็งแรง รวมถึงแนวคิด
การออกแบบอย่างยั ่งยืนและการใช้ทรัพยากร
อย่างคุ้มค่า 

การศึกษาคร ั ้งน ี ้จ ึงม ุ ่งเน ้นกระบวนการ
ออกแบบที่เปิดโอกาสให้กลุ ่มผู ้ประกอบการใน
ชุมชนมีส่วนร่วมในการระบุข้อจำกัดและความ
เป็นไปได้ในการผลิต โดยนำ เทคนิคการเข้าไม้ มา
เป็นเครื ่องมือหลักในการสร้างสรรค์ต ้นแบบ
ผลิตภัณฑ์จากเศษไม้สักเหลือทิ้ง เพื่อลดปริมาณ
ขยะและสร้างมูลค่าเพิ่มทางเศรษฐกิจ สอดคล้อง
กับแนวคิด ผลิตภัณฑ์สีเขียว (Green Product) 
และการใช้ทรัพยากรอย่างยั่งยืน รวมถึง ทฤษฎี

การออกแบบอย่างยั่งยืน (Sustainable Design) 
ที่ให้ความสำคัญกับความสมดุลระหว่างเศรษฐกิจ 
สังคม และสิ่งแวดล้อม เพื่อให้บรรลุวัตถุประสงค์
ที่ตั้งไว้ อันได้แก่ การศึกษาศักยภาพของเศษไม้สัก 
การพัฒนาเทคนิคการเข้าไม้ และการประเมิน
ความพึงพอใจต่อผลิตภัณฑ์ที่ได้ 
 
1. แนวคิดและทฤษฎีด้านการออกแบบผลิตภัณฑ์
จากเศษไม้ 

1.1 แนวคิดยุคใหม่ เพื่อโลกที่ยั่งยืนด้วยการ
อัพไซเคิล (Upcycle)  

การอัพไซเคิล (Upcycle) คือกระบวนการนำ
วัสดุที ่ไม่สามารถใช้ประโย์ชน์ได้แล้วมาทำให้มี
ม ูลค ่าหร ือคุณสมบัติส ูงข ึ ้น ซ ึ ่งแตกต่างจาก
กระบวนการรีไซเคิล (Recycle) ที่เป็นการทำให้
คุณภาพของวัสดุลง และอาจจะเสียค่าใช้จ่าย
มากกว่าการผลิตวัสดุขึ้นใหม่ (Noyraiphoom & 
Intrachooto, 2017) เน ื ่องจากผลิตภัณฑ์
เหล่านั้นถูกผลิตขึ้นจากวัสดุที่ไม่ได้ออกแบบให้
สามารถนํากลับมาใช้ใหม่ได้ง่ายตามแนวคิดของ 
Braungart & McDonough (2002) ให้วัสดุทุก
ช้ินถูกออกแบบตั้งแต่ต้นเพื่อสามารถ “อัพไซเคิล” 
ได้ทันทีที่หมดอายุการใช้งาน การพัฒนาวัสดุด้วย
แนวคิดอัพไซเคิล (Upcycle) สามารถพัฒนาวสัดุ
ได ้อย ่างหลากหลายและนำไปออกแบบเป็น
ผลิตภัณฑ์ที่ออกสู่ตลาดเชิงพาณิชย์ใช้งานจริงได้
แล้วจำนวนมาก 
 

 
ภาพที่ 1  เศษไม้สักท่ีเหลือจากการผลิตของบ้าน

วัชชิระภิญโญเฟอร์นิเจอร ์
ที่มา: ผู้วิจัย, 2567 
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สำน ักงานอุตสาหกรรมจังหว ัดแพร ่ ได้
ส่งเสริมการพัฒนารูปแบบผลิตภัณฑ์ เพื่อเพิ่มขีด
ความสามารถในการแข่งขันของผู้ประกอบการ 
โดยเน้นการนำองค์ความรู้และเทคโนโลยีมาปรับ
ใช้ พัฒนาผลิตภัณฑ์ไม้สักให้มีเอกลักษณ์ เพื่อ
สร้างมูลค่าเพิ่ม และแข่งขันได้ ผ่านการอบรม
ออกแบบด้วยเทคโนโลยีที่ทันสมัย ภายใต้กลยุทธ์
ท ี ่  1 เพ ิ ่มผล ิตภาพกระบวนการผล ิตส ินค้า
อุตสาหกรรมเชิงสร้างสรรค์ และเพิ่มมูลค่าเศษ
วัสดุเหลือทิ้ง (Phrae Provincial Industrial 
Development Action Plan, 2024) 
 

 
ภาพที่ 2  ผลิตภณัฑ์ที่วางโทรศัพท์ สมาร์ทโฟน 

จากเศษไม้สัก 
ที่มา: ผู้วิจัย, 2567 

 
ปัจจุบัน อุตสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์ไม้สักใน

จังหวัดแพร่กำลังก้าวสู่ยุคใหม่ด้วยความร่วมมือ
จากทุกภาคส่วน มุ่งเน้นการยกระดับตั้งแต่ฝีมือ
ช่างไปจนถึงการตลาดทั ้งในและต่างประเทศ 
หัวใจสำคัญของการพัฒนาอยู่ที่ การออกแบบเชิง

สร้างสรรค์ ซึ ่งเป็นกลไกหลักในการสร้างสรรค์
ผลิตภัณฑ์ที่ทันสมัย สอดคล้องกับความต้องการ
ของผู้บริโภค และเพิ่มมูลค่าให้กับไม้สัก รวมทั้ง
การส่งเสริมทักษะช่างควบคู่กับการนำเทคโนโลยี
ท ี ่ เป ็นม ิตรต ่อส ิ ่ งแวดล ้อมมาใช ้  จะนำไปสู่
อุตสาหกรรมที่เติบโตอย่างยั่งยืน 

1.2 แนวคิดการประสานไม้ด้วยเทคนิคการ
เข้าไม้ 

งานออกแบบสถาปัตยกรรมพื้นถิ่น ซึ่งเป็น
ภ ูม ิป ัญญาในการย ึดโครงสร ้างอาคารและ
เฟอร์นิเจอร์จากวัสดุธรรมชาติอย่างแข็งแรง 
ทนทาน และสวยงาม กลายเป็นแบบแผนที่ใช้กัน
อย่างแพร่หลายในแต่ละท้องถิ่น (Nga-burong, 
2019) ได้จำแนกได้ 3 รูปแบบ ได้แก ่

1.2.1 การเข้าไม้แบบดั้งเดิม (Traditional 
Joinery) คือเทคนิคที่ช่างฝีมือพื้นถิ่นพัฒนาขึ้น
ตามขนบประเพณี จนเป็นหลักพื้นฐานของการ
เข้าไม้ 

1.2.2 การเข้าไม้แบบไม่ใช่ดั้งเดิม (Non-
traditional Joinery) คือการประยุกต์เทคนิค
ดั้งเดิมด้วยเทคโนโลยีและกลวิธีการยึดโครงสร้าง
สมัยใหม่ เพื่อสร้างสรรค์งานไม้ที่มีความหลากหลาย
และแตกต่าง 

1.2.3 การเข้าไม้แบบประดับตกแต่ง 
(Decorative Joinery) คือเทคนิคการเข ้าไม้
เฟอร ์น ิ เจอร ์ท ี ่ม ุ ่ งเน ้นการออกแบบร ูปทรง 
ลวดลาย และรอยต่อให้สวยงามเป็นงานศิลป์ใน
ตัวเอง 

 
ผู้เขียนได้พิจารณาจากทฤษฎีการเข้าไม้ที่เหมาะสมจึงวิเคราะห์เลือกใช้การเข้าไม้แบบไม่ใช่

ดั้งเดิม เนื่องจากมีความเหมาะสมกับงานเครื่องเรือน และเลือกการเข้าไม้แบบประดับตกแต่ง ให้เกิด
ความสวยงามและเพิ่มมูลค่า 

• การเขาเดือยปาก 45 องศา (เดือยปากกบ): ใช้ประกบไม้ 2 ชิ้นทำมุมฉากบากไม้
บางส่วนแล้วตัดปลาย 45 องศามาประกบ 
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ภาพที่ 3  การเขาเดือยปาก 45 องศา (เดือยปากกบ) 

ที่มา: Fine Arts Department, 2010 
 

• การเข้าบากปากทาบ (หรือซ้อนทับกัน) มุมเฉ 45 องศา: ปลายไม้ชิ้นหนึ่งประกบขา้งไม้
อีกช้ินทำมุม 45 องศา (หรือมุมอื่นก็ได้) 

 

 
ภาพที่ 4  การเข้าบากปากทาบ (หรือซ้อนทับกัน) มุมเฉ 45 องศา 

ที่มา: Fine Arts Department, 2010 
 

• การเข้าบากมีขอเกี่ยว: เป็นการเข้าบากไม้ 2 ชิ้นที่คล้ายกับการบากปากชน แต่มีข้อ
แตกต่างตรงปลายของช้ินไม้มีส่วนยื่นลงมาเกี่ยวปลายไม้อีกช้ินท่ีเซาะเป็นร่องไว้ 

 

 
ภาพที่ 5  การเข้าบากมีขอเกี่ยว 

ที่มา: Fine Arts Department, 2010 
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• การเข้าไม้เดือยเขี้ยวตะขาบ เป็นการเข้าบากไม้ 2 ชิ้นที่คล้ายกับการบากปากชน แต่มี
ข้อแตกต่างตรงกลางของช้ินไม้ จะมีเดือยไม้สี่เหลี่ยมอีกช้ินเป็นสลกัเสยีบระหว่างไมช้ิ้นที่ 
1 และ 2 เพื่อเป็นตัวล็อคให้ไม้ทั้ง 2 ช้ินยึดติดกัน 

 

 
ภาพที่ 6  การเข้าไม้เดือยเขี้ยวตะขาบ 

ที่มา: ผู้วิจัย, 2567 
 

1.3 หลักการและแนวคิดในการออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ 

การออกแบบที่ดีส่งผลโดยตรงต่อคุณภาพ
ของผลิตภัณฑ์ นักออกแบบจึงต้องใช้เกณฑ์เป็น
แนวทางในการกำหนดคุณสมบัติและองค์ประกอบ
ต ่าง ๆ ของผล ิตภัณฑ์ให ้สอดคล้องก ับหลัก
มาตรฐานที่เหมาะสม Charungchittisunthorn 
(2005) ได้นำเสนอหลักการออกแบบสำหรับนัก
ออกแบบผลิตภัณฑ์ไว้ 10 ประการ ดังน้ี 

1.3.1  หนาท ี ่ ใชสอย (Funct ion) 
ผลิตภัณฑ์ต้องใช้งานได้ตรงตามเป้าหมาย มี
ประสิทธิภาพ สะดวกสบาย ตอบสนองความต้องการ
ผู้ใช้ 

1.3.2 ความงาม (Aesthetics) ช่วยดึงดูด 
สร ้างความประทับใจแรก เป็นปัจจ ัยในการ
ตัดสินใจซื้อ บางครั้งความงามคือหน้าท่ีใช้สอย 

1.3.3 ความสะดวกในการใช (Ergonomics) 
ออกแบบตามหลักการยศาสตร์ สอดคล้องกับ
สรีระมนุษย์ ขนาด สัดส่วน เพื่อลดความเมื่อยล้า 

1.3.4 ความปลอดภัย (Safety) คำนึงถึง
ความปลอดภัยของผู ้ใช้ มีเครื ่องหมายเต ือน 
คำแนะนำ 

1.3.5 โครงสร้าง (Construction) แข็งแรง 
ทนทาน เหมาะสมกับวัสดุและปริมาณที่ใช้ สมดุล
ระหว่างความแข็งแรงและความงาม ประหยัด 

1.3.6 ราคา (Cost) เหมาะสมกับกลุ่ม 
เป้าหมาย ความต้องการตลาด และต้นทุน 

1.3.7 ว ัสด ุ  (Materials) เล ือกให้
เหมาะสมกับกระบวนการผลิต ต้นทุน คุณสมบัติ
การใช้งาน การดูแลรักษา ความปลอดภัย และ
เป็นมิตรต่อสิ่งแวดล้อม 

1.3.8 กรรมวิธีการผลิต (Production) 
ผลิตง่าย สะดวก ประหยัด สอดคล้องกับเครื่องจักร 
ลดต้นทุน หรือผลิตตามความต้องการพิเศษเพื่อ
เพิ่มมูลค่า 

1.3.9 การซอมบำรุงรักษา (Ease of 
maintenance) ออกแบบให้ง่ายต่อการเปลี ่ยน 
ถอด ซ่อม โดยเฉพาะผลิตภัณฑ์ประเภทเครื่องกล 
เครื่องใช้ไฟฟ้า 

1.3.10 การขนสง (Transportation) 
ประหยัดค่าขนส่ง สะดวกในการเคลื ่อนย้าย 
คำนึงถึงระยะทาง วิธีการขนส่ง และบรรจุภัณฑท์ี่
ป้องกันความเสียหาย 
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2. วิธีการออกแบบสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์จาก
เศษไม้เหลือทิ้งเพ่ือพัฒนาเทคนิคการเข้าไม้  

ในการออกแบบสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์จาก
เศษไม้เหลือทิ ้งเพื ่อพัฒนาเทคนิคการเข้าไม้ 
รูปแบบของการเข้าไม้จากอดีตจนถึงปัจจุบันจะมี
แนวคิดและวิธีการที่ไม่แตกต่างกันมากนัก แต่
ปัจจุบันความแตกต่างจะขึ้นอยู่กับยุคสมัยที่นับวัน
ดูจะมีความเรียบง่ายมากขึ้น แนวคิดของการเข้า
ไม้จึงถูกนำมาประยุกต์ใช้ในการวางแผนการ
ออกแบบ โดยมีข้อสรุปส่วนหนึ่งที ่นำมาใช้เป็น
แนวทางดังนี ้

2.1 จากการศึกษาเศษไม้สักเหลือทิ้ง พบว่า
นำมาเพิ่มมูลค่าได้ จากการสำรวจขนาดเศษไม้สัก
และสอบถามช่างไม้ พบว่าการผลิตด้วยมือหรือ
เครื่องจักรขนาดเล็กเป็นไปได้ดี ซึ่งขนาดเศษไม้มี
ความเหมาะสมต่อการออกแบบและทำต้นแบบ
ผลิตภัณฑ์มีดังนี้ 

2.1.1 เศษไม้เหลือจากการตัดโค้ง ไม้
ขนาดใหญ่จะได้จากการเพาะไม้เพื่อให้ได้ขนาด
ตามต้องการ ขนาดโดยเฉลี่ย กว้าง 35-38 ซม. 
หนา 3.6-4.0 ซม. 

2.1.2 เศษไม้เหลือจากการตัดตรง ไม้
ขนาดใหญ่จะได้จากการเพลาะไม้เพื่อให้ได้ขนาด
ตามต้องการ ขนาดโดยเฉลี่ย กว้าง 20-25 ซม. 
หนา 3.6-4.0 ซม.  

2.1.3 เศษไม้เหลือจากการซอยไม้หัว
และท้าย ขนาดโดยเฉลี่ย กว้าง 8.5-10 ซม. หนา 
1.5-1.8 ซม.  

2.1.4 เศษไม้เหลือจากการซอยไม้ระแนง 
ขนาดโดยเฉลี่ย กว้าง 1.6-2.5 ซม. หนา 0.7-1.8 
ซม. ยาว 92-96 ซม. 

 

 
ภาพที่ 7  เศษไม้สักท่ีมีขนาดเหมาะสมต่อการนำมาออกแบบและทำต้นแบบผลิตภัณฑ์ 

ที่มา: ผู้วิจัย, 2567 
 

2.2 พัฒนาเทคนิคการเข้าไม้จากเศษไม้เหลือทิ้ง ด้วยการออกแบบและพัฒนาแบบ เก็บรวบรวม
ข้อมูลจากผู้ทรงคุณวุฒิ 6 ท่าน ประกอบด้วย นักวิชาการ สถาปนิก นักออกแบบผลิตภัณฑ์ และ
ผู้ประกอบการ ด้วยการประเมินแบบร่างโต๊ะสนามจากเศษไม้สัก 
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ภาพที่ 8  ผลการประเมินแบบร่างโต๊ะสนามจากเศษไมส้ักโดยผู้ทรงคุณวุฒิ 

ที่มา: ผู้วิจัย, 2567 
 

ผู ้ทรงคุณวุฒิม ีความคิดเห ็นในด้านการ
ออกแบบสอดคล้องกับวัสดุ/กรรมวิธีการผลิต  
เทคนิคการเข้าไม้ของแบบร่างโต๊ะสนามจากเศษ
ไม้สัก ในระดับสูงสุด โดยเฉพาะอย่างยิ่งการนำ
เทคนิคการต่อไม้แบบเขี้ยวตะขาบมาประยุกต์ใช้ 
รองลงมาด้านแนวคิดลดขยะ อย่างไรก็ตาม ควรมี
การปรับปรุงในด้านความแข็งแรง ความสะดวก 
สบาย/ขนาด รวมถึงการวางแผนการผลิตและ
การตลาดให้มีความชัดเจนยิ่งขึ้น 

ในการออกแบบร่างต้นแบบโต๊ะสนามจาก
เศษไม้สัก ได้ประยุกต์ใช้แนวคิด “ธรรมชาติที่พับ

เก็บได้” (Foldable Nature) หมายถึง การนำ
ลักษณะของธรรมชาติที ่สามารถปรับเปลี ่ยน
รูปทรง พับเก็บ หรือขยายออกได้ เช่น กลีบ
ดอกไม้ที่หุบและบาน หรือปีกแมลงที่พับเก็บได้ 
ทังนี ้ในการร่างต้นแบบโต๊ะสนามจากเศษไม้สัก 
คงไว้ซ ึ ่งฟังก์ชันการพับเก็บได้ง่าย เพื ่อความ
สะดวกในการพกพาและจัดเก็บสำหรับการแคมป์
ปิ้ง โดยนำเศษไม้สักที่มีขนาดและรูปทรงแตกต่าง
ก ันมาใช ้  เพ ื ่อลดการส ูญเส ียว ัสด ุและสร ้าง
เอกลักษณ์เฉพาะตัวให้กับเฟอร์นิเจอร์ 

 

 
ภาพที่ 9  แบบร่างต้นแบบโต๊ะสนามจากเศษไมส้ัก 

ที่มา: ผู้วิจัย, 2567 
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2.3 สร้างแบบจำลองเพื่อศึกษาความเป็นไปได้ในมิติต่าง ๆด้วย โปรแกรม SketchUp 
 

 
ภาพที่ 10  รูปด้านและรูปแยกช้ินส่วนแสดงมติิต่าง ๆ ของต้นแบบโต๊ะสนามจากเศษไม้สัก 

ที่มา: ผู้วิจัย, 2567 
 

2.4 เขียนแบบเพื่อการผลิตด้วยการใช้โปรแกรม 
SketchUp และ Layout ซึ่งเป็นเครื่องมือเขียน
แบบเพื่อการผลิตที่มีประสิทธิภาพ 

2.5 จัดทำต้นแบบโต๊ะสนามจากเศษไม้สัก 
เพื่อให้ได้ผลิตภัณฑ์ที่มีคุณภาพและสร้างสรรค์ 

 
3. การประยุกต์ใช้เทคนิคการเข้าไม ้ในการ
ออกแบบผลิตภัณฑ์เชิงสร้างสรรค์ 

จากแนวค ิด “ธรรมชาต ิท ี ่พ ับเก ็บได้” 
(Foldable Nature) จึงนำแนวคิดนี้มาใช้ร่วมกับ
เทคนิคการเข้าไม้แบบดั้งเดิม ช่วยให้ผลิตภัณฑ์ที่
ออกแบบมีมิติที ่น่าสนใจ สามารถปรับเปลี่ยน
รูปแบบการใช้งานได้ตามความต้องการ และยัง
คงไว้ซึ่งความแข็งแรงทนทานของโครงสร้าง โดย
เลือกใช้เทคนิคการเข้าไม้ที่เหมาะสม ได้แก่  

3.1 การเข้าบากปากชนปาก 45 องศา และ 
การเข้าบากปากทาบมุม 45 องศา เหมาะสำหรับ
การเชื่อมต่อไม้ที่ต้องการความเรียบเนียน ความ
สวยงาม และความแข็งแรงในมุมฉากหรือมุมเฉียง 
ซึ่งเป็นพื้นฐานสำคัญในการสร้างโครงสร้างที่พับ
เก็บได้ 

 
 

 
ภาพที่ 11  การเข้าบากปากชนปาก 45 องศา 

หรือ ปากกบ และการเข้าบากปากทาบ  
(หรือซ้อนทับกัน)มุม 45 องศา 

ที่มา: ผู้วิจัย, 2567 
 

3.2 การเข้าบากมีขอเกี่ยว เพิ่มความสามารถ
ในการถอดประกอบหรือปรับเปลี่ยนตำแหน่งของ
ช ิ ้นส ่วนได ้ง ่าย เหมาะสำหร ับการออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ที่มีการปรับเปลี่ยนฟังก์ชันการใช้งาน
บ่อยครั ้ง และการเข้าไม้เดือยเขี ้ยวตะขาบ ให้
ความแข็งแรงและมั่นคงในการยึดเกาะ เหมาะ
สำหร ับช ิ ้นส ่วนที ่ต้องร ับน ้ำหน ักหร ือม ีการ
เคลื ่อนไหวบ่อยครั ้ง ช่วยให้ผลิตภัณฑ์มีความ
ทนทานและใช้งานได้ยาวนาน 
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ภาพที่ 12  การเข้าบากมีขอเกี่ยว และการเข้าไม้

เดือยเขี้ยวตะขาบ 
ที่มา: ผู้วิจัย, 2567 

 

 
ภาพที่ 13  ต้นแบบโต๊ะสนามจากเศษไมส้ัก 

เมื่อถอดแยกช้ินส่วนและประกอบ  
ที่มา: ผู้วิจัย, 2568 

 
การผสมผสานแนวคิด “ธรรมชาติที่พับเก็บ

ได้” กับเทคนิคการเข้าไม้ที ่หลากหลายนี ้ ไม่
เพียงแต่เปิดมิติใหม่ในการออกแบบผลิตภัณฑ์เชิง
สร้างสรรค์เท่านั้น แต่ยังช่วยส่งเสริมให้ผลิตภัณฑ์
มีคุณค่าทางสุนทรียะ จากการใช้งาน และมีความ
ยั่งยืนไปพร้อมกัน 
 
4. การประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้ที ่มีต่อ
ผลิตภัณฑ์จากเศษไม้ 

4.1 ด้านวัสดุ ความเหมาะสมของขนาดเศษ
ไม้ โดยรวมแล้วมีความเหมาะสมสูง โดยผู้ตอบ
แบบสอบถามส่วนใหญ่ (53.3%) มีความพึงพอใจ
ในระด ับเหมาะสม “มาก” และอ ีก 44.4% 
เหมาะสม “ปานกลาง” มีเพียง 2.2% ที่เหมาะสม 
“น้อย” ซึ่งบ่งชี้ว่าการคัดเลือกและจัดการขนาด
เศษไม้ที ่ใช้มีความเหมาะสมดีอยู ่แล้ว แต่ยังมี

โอกาสปรับปรุงเล ็กน้อยเพื ่อตอบสนองความ
ต้องการของผู้บริโภค 

4.2 ด้านประโยชน์ใช้สอย 
4.2.1 ประสิทธิภาพด้านความแข็งแรง

ของโต๊ะ ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่ 51.6% มี
ความพึงพอใจอยู่ในระดับ “ปานกลาง” ในขณะที่ 
46.8% มีความพึงพอใจ “มาก” และมีเพียง 
1.6% เหมาะสม “น ้อย” ผลการประเม ินนี้
ชี้ให้เห็นว่า แม้ผลิตภัณฑ์จะได้รับการยอมรับใน
ด้านความแข็งแรง แต่ยังมีข้อบกพร่องอยู่บ้างที่
ต้องพัฒนาให้ดีขึ้น เพื่อสร้างความมั่นใจในความ
ทนทานระยะยาวแก่ผู้บริโภคมากขึ้น 

4.2.2 ความสะดวกในการใช้สอย ผู้ตอบ
แบบสอบถามส่วนใหญ่เห็นว่า ผลิตภัณฑ์มีความ
สะดวกในการใช้สอยสูง โดย 55.7% มีความพึง
พอใจในระดับ “มาก”, 44.3% มีความพึงพอใจใน
ระดับ “ปานกลาง” และไม่มีผู้ตอบแบบสอบถาม 
มีความพึงพอใจในระดับ “น้อย” ซึ ่งแสดงว่า
ผลิตภัณฑ์ได้รับการออกแบบมาให้ใช้งานได้ง่าย
และตอบสนองความต้องการของผู ้บริโภคส่วน
ใหญ่ 

4.3 ด้านความสวยงาม ความเหมาะสมของ
รูปทรงและสัดส่วน ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่ 
ยอมรับอย่างมาก โดย 66.7% มีความพึงพอใจใน
ระดับ “มาก”, 30.0% มีความพึงพอใจในระดับ 
“ปานกลาง” และ มีเพียง 3.3% เท่านั้นที่มีความ
พึงพอใจในระดับ “น้อย” แสดงให้เห็นว่าการ
ออกแบบผลิตภัณฑ์มีความน่าสนใจและตอบโจทย์
ความต้องการของตลาดในด้านความสวยงามได้ดี 

4.4  ด ้านช ่วงราคาท ี ่ เหมาะสม ผ ู ้ตอบ
แบบสอบถามส่วนใหญ่ 38.7% มีความพึงพอใจ 
ช่วงราคาที่เหมาะสมสำหรับโต๊ะสนามจากเศษไม้
สักคือ 1,001 - 2,000 บาท รองลงมา 19.4% คือ 
2,001 - 3,000 บาท และ 17.7% คือ 3,001 - 
4,000 บาท ข้อมูลนี้เป็นประโยชน์อย่างยิ่งในการ
กำหนดราคาสินค้าให้เหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย 
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โดยควรเน้นกลุ่มลูกค้าท่ีมีกำลังซื้อในช่วง 1,001 - 
3,000 บาทเป็นหลัก 
 

บทสรุป 
การอัพไซเคิล (Upcycle) คือ การเปลี่ยน

วัสด ุท ี ่หมดประโยชน์ให้กลับมามีมูลค ่าหรือ
คุณสมบัติสูงขึ ้นในงานไม้ แนวทางนี้ช่วยสร้าง
สมดุลระหว่างการสร้างผลกำไร และการลด
ผลกระทบต่อสังคม และสิ่งแวดล้อม แม้จะมีความ
ท้าทายในการบูรณาการมิติทางสังคม เศรษฐกิจ
และสิ่งแวดล้อมเข้าด้วยกัน แต่การนำเศษไม้สัก
เหล ือทิ ้งจากอุตสาหกรรมมาสร ้างสรรค์เป็น
ผลิตภัณฑ์ที่มีมูลค่าเพิ่ม ถือเป็นแนวทางสำคัญ ที่
สอดคล้องกับแผนพัฒนาอุตสาหกรรมจังหวัดแพร่ 
ปี 2024 ในการเพิ่มมูลค่าให้กับวัสดุเหลือทิ้งอย่าง
ยั่งยืน 

เทคนิคการเข้าไม้เป็นหัวใจสำคัญของการ
ออกแบบงานไม้ให้ยั่งยืน ผสานภูมิปัญญาโบราณ
เข้ากับแนวคิด การพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่หรือเดิม
ให้เป็นมิตรต่อสิ ่งแวดล้อม (Green Product 
Innovation) เทคนิคเหล่านี้ไม่เพียงแต่ประณีต
และใช้งานได ้จร ิง แต ่ย ังช ่วยเพิ ่มม ูลค ่าและ
ประสิทธิภาพการใช้ เศษไม้สัก สอดคล้องกับ
งานวิจัยของ Nga-burong (2019) ที่ชี้ให้เห็นว่า
การเข ้าไม ้ช ่วยขยายขอบเขตการออกแบบ
เฟอร ์น ิ เจอร ์ให ้หลากหลาย ท ั ้ งในด ้านการ
ปรับเปลี่ยนรูปทรงและการประกอบโครงสร้าง 
เพื่อสร้างสรรค์นวัตกรรมที่เป็นมิตรต่อสิ่งแวดล้อม 

การนำเศษไม้สักมาสร้างสรรคเ์ป็นผลิตภัณฑ์
ใหม่จึงมีศักยภาพสูง หากเน้นการออกแบบที่น่า
ดึงดูดใจ มีคุณภาพการผลิตที่ดีได้มาตรฐาน ราคา
จ ับต ้องได ้  และกลย ุทธ ์การตลาดท ี ่ เข ้าถึ ง
กลุ่มเป้าหมาย ผลิตภัณฑ์เหล่านี้จะช่วยเพิ่มมูลค่า
ให้กับวัสดุเหลือใช้ ส่งเสริมเศรษฐกิจหมุนเวียน มี
ความยั ่งยืน และสร้างรายได้ให้กับชุมชน โดย
สอดคล้องกับงานวิจัยของ Kamyingyong (2016) 

ที่พบว่าผู ้บริโภคบ้านเดี ่ยวส่วนใหญ่มีแนวโน้ม
เลือกซื้อสินค้าตกแต่งบ้านจากไม้ เนื ่องจากให้
ความร ู ้ ส ึ ก เป ็นธรรมชาต ิและเป ็นม ิตรต่อ
สิ่งแวดล้อม 
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วารสารดีไซน์เอคโค 
 

วารสารดีไซน์เอคโค : วารสารเพื่อการออกแบบ มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา เป็นวารสาร
ตีพิมพ์และเผยแพร่บทความวิจัยด้านศิลปะประยุกต์ นฤมิตศิลป์ นิเทศศิลป์ มัณฑนศิลป์ อุตสาหกรรมศิลป์ 
ศิลปหัตถกรรม บทความที่ตีพิมพ์ลงในวารสารฉบับนี้จะต้องผ่านการพิจารณาจากผู้ทรงคุณวุฒิในสาขาท่ี
เกี่ยวข้องจำนวน 3 ท่านต่อหนึ่งบทความ และต้องได้รับความเห็นชอบจากบรรณาธิการวารสารดีไซน์เอคโค : 
วารสารเพื่อการออกแบบ มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา โดยบทความที่พิจารณาตีพิมพ์ในวารสารนี้จะต้อง
ไม่เคยตีพิมพ์เผยแพร่ในวารสารใดมาก่อน และไม่อยู่ในระหว่างการพิจารณาตีพิมพ์ของวารสารอื่น กอง
บรรณาธิการขอสงวนสิทธิ์ในการแก้ไขต้นฉบับและการพิจารณาตีพิมพ์ตามลำดับก่อนหลัง โดยมีข้อเสนอแนะ
ในการส่งบทความดังนี้ 
 

การเตรียมต้นฉบับบทความ 
 

ชื่อเรื่อง (Title) ภาษาไทยและภาษาอังกฤษควรสั้น กระชับ ครอบคลุมเนื้อหาสำคัญ 
และสื่อความหมายของเรื่องที่ทำอย่างชัดเจน 

ชื่อ-นามสกุลของผู้เขียน ระบุชื ่อนามสกุลเต็ม ของผู ้เขียนให้ครบทุกคน โดยไม่ต้องใส่คำ
นำหน้านามใด ๆ ระบุสถานที่ทำงานหรือหน่วยงานที่สังกัดของ
ผ ู ้ เข ียน , ไปรษณีย ์อ ิ เล ็กทรอนิกส ์ (E-mail) ท ั ้งภาษาไทยและ
ภาษาอังกฤษ 

บทคัดย่อ (Abstract) มีทั้งภาษาไทยและภาษาอังกฤษเป็นเนื้อความสรุปสาระสำคัญของ
เรื่อง ครอบคลุมวัตถุประสงค์ วิธีดำเนินการวิจัย ผลการวิจัย และ
ผลสรุป มีความยาวไม่เกิน 300 คำ ให้พิมพ์คอลัมน์เดียว 

คำสำคัญ (Keyword) ภาษาไทยและภาษาอังกฤษ ควรเลือกคำสำคัญที่เกี่ยวข้องกับบทความ 
จำนวน 3-5 คำ 

บทนำ อธิบายถึงความสำคัญหรือท่ีมาของปัญหาที่ทำการศึกษา วัตถุประสงค์ 
และอาจรวมไปถึงวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องบางส่วน 

เนื้อเรื่อง ใช้ภาษาที่เข้าใจง่าย กะทัดรัดและชัดเจน 
วิธีการวิจัย อธิบายขั ้นตอนการวิจัย วิธ ีการเก็บรวบรวมข้อมูล และวิธ ีการ

วิเคราะห์ข้อมูล โดยใช้ภาษาที่เข้าใจง่าย 
ผลการวิจัย อธิบายผลการทดลองที่พบอย่างชัดเจน ครบถ้วน 
สรุปและอภิปรายผล เป็นการประเมิน การตีความ และการวิเคราะห์ในแง่มุมต่าง ๆ ของผล

ที่ได้ว่าเป็นไปตามวัตถุประสงค์หรือไม่ มีความสอดคล้องหรือขัดแย้ง
กับผลงานผู้อื่นอย่างไร โดยต้องมีการอ้างทฤษฎีหรือผลการศึกษาของ
ผู้อื่นที่เกี่ยวข้องประกอบ 

กิตติกรรมประกาศ (ถ้ามี) ระบุสั้น ๆ ว่าได้รับการสนับสนุนทุนวิจัยและความช่วยเหลือจากแหล่ง
ใดบ้าง 
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เอกสารอ้างอิง (References) ให ้เข ียนเอกสารอ ้างอ ิงตามร ูปแบบ  American Psychological 
Association (APA) ตามรูปแบบที ่กำหนด โดยแปลเอกสารอ้างอิง 
(References) จากภาษาไทยให้เป็นภาษาอังกฤษ   

รูปภาพและตาราง ต้องมีความคมชัดเป็นภาพขาวดำที่ชัดเจน มีคำอธิบายสั้น ๆ ครบถ้วน
และเข้าใจ กรณีที ่เป็นตาราง ให้ระบุลำดับที ่ของตาราง ใช้คำว่า 
“ตารางที่.......” และอธิบายใส่ไว้เหนือตาราง กรณีที่เป็นรูป ให้ระบุ
ลำดับที่ของรูปใช้คำว่า “รูปที.่....” และมีคำอธิบายใส่ไว้ใต้รูป 

 
การเขียนเอกสารอ้างอิง  

American Psychological Association (APA) 
 

การอ้างอิงในเนื้อหา 
กรณีที่ผู้เขียนต้องการระบุแหล่งที่มาของข้อมูลในเนื้อเรื่องให้ใช้วิธีการอ้างอิงแบบนาม -ปี 

(author-date in-text citation) มี 3 รูปแบบ ดังนี้ 
1. (ผู้แต่ง, ปีพิมพ,์ เลขหน้า) ไว้ท้ายข้อความที่อ้างอิง เช่น (ธานินทร์ ศิลป์จารุ, 2553, น. 35-40) 
   (McCartney & Phillips, 2006, pp. 498-499) (Murphy, 1999, p. 85) 
   กรณีที่ไม่ปรากฏเลขหน้าให้ลงแค่ชื่อผู้แต่งกับปีพิมพ์ไว้ในวงเล็บเดียวกัน  
   เช่น (ธานินทร์ ศิลป์จารุ, 2553) 
2. ผู้แต่ง (ปีพิมพ์, เลขหน้า) กรณีมีการระบุชื่อผู้แต่งในเนื้อหาแล้ว ไม่ต้องระบุ ไว้ในวงเล็บ

ท้ายข้อความที่อ้างอีก เช่น ยุทธ ไกยวรรณ์ (2557, น.45) ได้ศึกษาถึง.................................. 
   Kanokon Boonsarngsuk (2002, p. 14) studied…………………………………. 
   กรณีที่ไม่ปรากฏเลขหน้าให้ลงแค่ชื่อผู้แต่งกับปีพิมพ์โดยลงปีพิมพ์ไว้ในวงเล็บ  
   เช่น สายชล ทองคำ (2550) 
3. ปีพิมพ์ ผู้แต่ง (เลขหน้า) กรณีมีการระบุปีพิมพ์และผู้แต่งในเนื้อหาแล้ว (ปีพิมพ์และผู้แต่ง

สามารถสลับที่กันได้) ให้ระบุเฉพาะเลขหน้าที่อ้างถึงในวงเล็บเท่านั้น เช่น ในปี 2551 รังสรรค์ ประเสริฐ
ศรี ได้กล่าวว่า ผู้นำ คือ บุคคลที่ทำให้องค์กรประสบความก้าวหน้าและบรรลุผลสำเร็จ โดยเป็นผู้แสดง
บทบาทความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล หรือผู้นำคือ บุคคลซึ่งก่อให้เกิดความมั่นคงและช่วยเหลือบุคคล   
ต่าง ๆ เพื่อให้บรรลุเป้าหมายของกลุ่ม จากความหมายของผู้นำที่กล่าวข้างต้น พอสรุปได้ว่า ผู้นำเป็น
บุคคลที่มีอำนาจหรืออิทธิพลเหนือบุคคลอื่นในกลุ่มหรือชุมชน เป็นที่ยอมรับและได้รับการเชื่อฟังจาก
สมาชิกของกลุ่มหรือชุมชนที่ต้องปฏิบัติตามเพื่อให้บรรลุวัตถุประสงค์และเป้าหมายของกลุ่มที่ตั้ง ไว้ (น. 
9) 
 

การอ้างอิงท้ายบทความ  
เป็นการรวบรวมเอกสารทั้งหมดที่ผู้เขียนบทความได้ใช้อ้างอิงในการเขียนบทความ **โดยแปล

เอกสารอ้างอิงจากภาษาไทยให้เป็นภาษาอังกฤษ** และจัดเรียงรายการตามลำดับอักษรชื่อผู้แต่ง 
ตัวอย่าง เช่น   

 

ชื่อผู้แต่ง. (ปีที่พิมพ์). ชื่อหนังสือ(ตัวเอียง). (พิมพ์ครั้งที่). เมืองที่พิมพ์: สำนักพิมพ์หรือโรงพิมพ์. 
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ชื่อผู้แต่ง. (ปีที่พิมพ์). ชื่อบทความ. ใน ชื่อบรรณาธิการ, ชื่อหนังสือ(ตัวเอียง). (เลขหน้าบทความ). เมืองที่
พิมพ์: สำนักพิมพ์หรือโรงพิมพ์. 

ชื่อผู้แต่ง. (ปีที่พิมพ์). ชื่อบทความ. ชื่อวารสาร(ตัวเอียง). ปีที่พิมพ์ (ฉบับที่), เลขหน้าบทความ. 
ชื่อผู้เขียนวิทยานิพนธ์. (ปีที่วิจัยสำเร็จ). ชื่อวิทยานิพนธ์(ตัวเอียง). วิทยานิพนธ์ปริญญา(ระดับ) ชื่อ

สาขาวิชา สังกัดของสาขาวิชา มหาวิทยาลัย.  
ชื่อผู้แต่ง. (ปีพิมพ์). ชื่อบทความหรือชื่อเรื่องของบท. ใน หรือ In ชื่อ บรรณาธิการ (บ.ก. หรือ Ed. หรือ 

Eds.),  ชื่อการประชุม (น. หรือ p. หรือ pp. เลขหน้า). สถานที่พิมพ์: สำนักพิมพ์. 
 

การส่งต้นฉบับบทความ 
ส่งบทความผ่านระบบ https://so02.tci-thaijo.org/index.php/jdecho เท ่าน ั ้น หาก

ต้องการรายละเอียดเพิ่มเติม สามารถติดต่อได้ท่ี กองบรรณาธิการวารสารดีไซน์เอคโค : วารสารเพื่อการ
ออกแบบ มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา คณะวิศวกรรมศาสตร์และเทคโนโลยีอุตสาหกรรม 
มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา เลขที่ 1 ถนนอู่ทองนอก แขวงวชิระ เขตดุสิต กรุงเทพฯ 10300 โทรศัพท์ 
0 2160 1438 ต่อ 23 โทรสาร 0 2160 1440 Email : fit_journals@ssru.ac.th 
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