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บทคัดย่อ 

 
 งานวิจัยเรื่องวัฒนธรรมด้านอาหารในประเพณีวันสารทเดือนสิบ สู่การออกแบบผลิตภัณฑ์ของ
ที่ระลึกเพ่ือส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม ลุ่มน ้าทะเลสาบสงขลา มีวัตถุประสงค์เพ่ือ  (1) ศึกษา
รูปแบบ แนวคิด นัยยะ และภูมิปัญญาวัฒนธรรมด้านอาหารในประเพณีสารทเดือนสิบภาคใต้  ในพื นที่ลุ่ม
น ้าทะเลสาบสงขลา (2) สร้างต้นแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกจากรูปแบบ แนวคิด นัยยะ และภูมิปัญญาของ
วัฒนธรรมด้านอาหารในประเพณีสารทเดือนสิบภาคใต้ (3) ส่งเสริมการท่องเที่ยวตามแผนพัฒนาการ
ท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมและเชิงสร้างสรรค์ โดยการเก็บรวบรวมข้อมูลจากการลงพื นที่ชุมชน กลุ่ม
นักท่องเที่ยว ด้วยเครื่องมือแบบสอบถามและแบบประเมิน สถิติที่ใช้ในการศึกษา ได้ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และ
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน โดยมีกระบวนการด้านการออกแบบ ได้แก่ ขั นพัฒนาแบบร่าง 2 มิติ ขั นพัฒนา
แบบร่าง 3 มิติ ขั นการพัฒนาต้นแบบ และต้นแบบผลิตภัณฑ์จริง ผลวิจัยพบว่าอาหารในประเพณีวันสารท
เดือนสิบอันเป็นหัวใจหลักและขาดไม่ได้มี 5 ชนิดคือ ขนมลา ขนมเจาะหู ขนมพอง ขนมบ้า และขนมไข่
ปลา นอกเหนือจากขนมทั ง 5 ชนิด ยังมีอาหารประกอบชนิดอ่ืนๆ ที่นิยมใช้ในงานบุญสารทเดือนสิบ คือ 
ขนมต้มสามเหลี่ยม ขนมเทียน ขนมฉาวหาย กายาสารท และแกงสมรม ซึ่งอาหารแต่ละชนิดล้วนมีนัยยะ
และภูมิปัญญาที่แตกต่างกันออกไป จากข้อมูล แนวความคิด และกระบวนการออกแบบอย่างมีส่วน
ร่วมกับกลุ่มวิสาหกิจชุมชน ได้ข้อสรุปเป็นผลิตภัณฑ์ 4 ชุด คือ ชุดตุ๊กตาพวงกุญแจกลุ่มบาติกโกเมนทร์ ชุด
ของใช้ส่วนตัว(กระเป๋า)กลุ่มโหนดทิ ง ชุดของตกแต่งกลุ่มโหนดทิ ง และชุดของใช้อุปกรณ์ส้านักงานกลุ่ม
บ้านเห็ดสวนเพชรปลายนา 
 ผลจากการประเมินความพึงพอใจ พบว่าผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก ชุดที่ 1 ตุ๊กตาพวงกุญแจจาก
ผ้าบาติก มีค่าเฉลี่ยมากที่สุดเท่ากับ 4.61 (S.D = 0.48) ชุดที่ 3 ของประดับตกแต่งมีค่าเฉลี่ยมากที่สุด
เท่ากับ 4.57 (S.D = 0.45) ชุดที่ 4 ของใช้อุปกรณ์ส้านักงาน มีค่าเฉลี่ยมากท่ีสุดเท่ากับ 4.42 (S.D = 0.64) 
และชุดที่ 2 ของใช้ส่วนตัว กระเป๋าจากเส้นใยตาลโตนดมีค่าเฉลี่ยมากที่สุดเท่ากับ 4.41 (S.D = 0.72) 
ตามล้าดับ โดยการออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกดังกล่าวเป็นส่วนหนึ่งในการส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิง
วัฒนธรรมและเชิงสร้างสรรค์ ซึ่งพบว่าต้นแบบผลิตภัณฑ์สามารถน้าไปสู่การผลิตชิ นงานสู่การขายได้จริง  
และภาพรวมผลิตภัณฑ์อยู่ในระดับดี มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.50 (S.D = 0.57) เสนอให้เป็นแนวทางในการต่อ
ยอดและพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่ของกลุ่ม ที่ตรงตามความต้องการของนักท่องเที่ยวและตลาดในปัจจุบัน โดย
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ต้องการผลิตภัณฑ์ที่มีความโดดเด่น มีความหลากหลาย ใช้ประโยชน์ได้จริง วัสดุแสดงออกถึงอัตลักษณ์
ของงานหัตถกรรมและภูมิปัญญาท้องถิ่น รวมถึงสามารถสื่อสารถึงแนวคิดเรื่องวัฒนธรรมอาหารใน
ประเพณีสารทเดือนสิบไดเ้ป็นอย่างด ี
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Abstract 
 

The research is mainly related to food culture during Sat Thai Festival, which 

normally occurs at the end of Thai lunar calendar Moon 10. The festival later on influenced 

the design of souvenir that aimed to encourage cultural tourism in Songkhla Lake Basin 

area. The objectives of the research project are as followed; (1) To study pattern, concept 

and knowledge linked to food culture during Sat Thai Festival along Songkhla Lake Basin 

area. (2) To create the prototype of the product that is able to demonstrate pattern, 

concept and local knowledge related to the festival. (3) To encourage the cultural and 

creative tourism plan. The research was accomplished by gathering data from tourists and 

site surveying by adopting questionnaire and assessment form. The researcher has applied 

the use of percentage, average and standard deviation in the design process which consist 

of developing of two-dimensional draft, enhancing 3-dimension draft and developing the 

prototype. It was found out from the research that the key snacks related to Sat Thai 

Festival are Khanom la, Khanom joh hoo, Khanom phang, Khanom bha and Khanom kai 

pla. Apart from these snacks, there are also local foods that typically find during the 

festival. Those foods are as such Khanom tom, Khanom thien, Khanom chaohai, Thai sweet 

cereal bar and Som rom curry. Each food demonstrated local wisdom differently. 

According to data, belief and design procedure that worked with local community 

enterprise, the researcher got the conclusion into 4 different sets of souvenir, which were 

doll keychain from Komen Batik group, bag from Note ting group and office stationery from 

Baanhet suanpetch plaina. 
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 It can be analyzed from the satisfaction assessment doll key chain from batik 

group got the highest average at the number of 4.61 (s.d=0.48). The third group(decoration) 

got the highest average at 4.57 (s.d=0.45). The fourth group (office stationery) got the 

highest mean at 4.42 (s.d=0.64). The last group was personal belonging or second group( 

Palm tree bag) got the highest average at 4.41 (sd=0.72) respectively. The design of local 

souvenir can be considered as one of the approaches in encouraging cultural and creative 

tourism. In addition, the researcher had found out that those product can be launched in 

the market and the overall assessment of the product stayed in the good criteria with the 

average of 4.50(s.d=0.57). It's believed that the product can be extended and developed 

to respond the need of tourists in the current market. It would also be a plus if those 

products were outstanding, varied, representing local identity as well as communicating 

about food culture in Sat Thai festivals 

 
Keywords : Souvenir products, Food culture, Traditions of Sart Day of the tenth month 
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ภาพที่ 2.2 แสดงขนมลา 13 
ภาพที่ 2.3 แสดงขนมลางู 14 
ภาพที่ 2.4 แสดงขนมลาม้วน 14 
ภาพที่ 2.5 แสดงขนมลากรอบพับ 15 
ภาพที่ 2.6 แสดงขั้นตอนการท าขนมบ้า 16 
ภาพที่ 2.7 แสดงขนมบ้า 16 
ภาพที่ 2.8 แสดงขนมเจาะหู 17 
ภาพที่ 2.9 แสดงขนมกงหรือขนมไข่ปลา 18 
ภาพที่ 2.10 แสดงขนมเทียน 20 
ภาพที่ 2.11 แสดงขนมกระยาสารท 22 
ภาพที่ 2.12 แสดงขนมต้ม 23 
ภาพที่ 2.13 แสดงขนมฉาวหาย 23 
ภาพที่ 2.14 แสดงแกงสมรมภาคใต้ 26 
ภาพที่ 2.15 แสดงการตั้งเปรต 34 
ภาพที่ 2.16 แสดงการจัดหมรับในอดีต 40 
ภาพที่ 2.17 แสดงการจัดหมรับในปัจจุบัน 41 
ภาพที่ 2.18 แสดงแห่หรือการยกหฺมฺรับ 43 
ภาพที่ 2.19 แสดงแผนภาพสรุปการเกิดข้ึนของวัฒนธรรมอาหาร 47 
ภาพที่ 2.20 แสดงแสดงโทนเฉดสีน้ าเงิน 78 
ภาพที่ 2.21 แสดงโทนกลุ่มสีชมพูอมม่วง 79 
ภาพที่ 2.22 แสดงโทนสีน้ าตาลทอง 80 
ภาพที่ 2.23 แสดงโทนสีระหว่างสีส้มและสีน้ าตาล 80 
ภาพที่ 2.24 แสดงโทนสี Neo Mint 81 
ภาพที่ 2.25 แสดงโทนสี Olive Drab 82 
ภาพที่ 2.26 แสดงหมวดของสะสม แก้วเซรามิค 83 
ภาพที่ 2.27 แสดงหมวดของใช้ส านักงาน นาฬิกาแขวนและตั้งโต๊ะ 84 
ภาพที่ 2.28 แสดงหมวดของใช้ส านักงาน ที่ใส่ของ 84 



ฐ 

 

ภาพที่  หน้า 

ภาพที่ 2.29 แสดงหมวดของใช้ทั่วไป แฟลชไดร์ฟ 85 
ภาพที่ 2.30 แสดงหมวดของใช้ทั่วไป แก้วเก็บความเย็น 85 
ภาพที่ 2.31 แสดงหมวดของใช้ทั่วไป สมุดโน้ต 86 
ภาพที่ 2.32 แสดงหมวดของใช้ทั่วไป ร่ม 86 
ภาพที่ 2.33 แสดงหมวดของใช้ทั่วไป กระเป๋าผ้า 87 
ภาพที่ 2.34 แสดงหมวดของใช้ทั่วไป ปิ่นโต 87 
ภาพที่ 2.35 แสดงหมวดของใช้ในชีวิตประจ าวัน / หมวก 88 
ภาพที่ 2.36 แสดงหมวดของใช้ในชีวิตประจ าวัน / พวงกุญแจ 88 
ภาพที่ 2.37 แสดงหมวดของใช้ในชีวิตประจ าวัน / สร้อยข้อมือ 89 
ภาพที่ 2.38 แสดงหมวดของใช้ในชีวิตประจ าวัน / เสื้อผ้า 89 
ภาพที่ 2.39 แสดงหมวดสินค้าเบ็ดเตล็ด โมมายแขวน 90 
ภาพที่ 3.1 แสดงแหล่งประกอบประเพณีวันสารทเดือนสิบ อ าเภอสทิงพระ 97 
ภาพที่ 3.2 แสดงแหล่งวัฒนธรรมอาหารในประเพณีวันสารทเดือนสิบ อ าเภอสทิงพระ 98 
ภาพที่ 3.3 แสดงแหล่งวิสาหกิจชุมชนและงานหัตถกรรม อ าเภอสทิงพระ 99 
ภาพที่ 3.4 แสดงการลงพ้ืนที่เก็บข้อมูลกลุ่มโหนดทิ้ง 103 
ภาพที่ 3.5 แสดงการลงพ้ืนที่เก็บข้อมูลกลุ่มบ้านเห็ดสวนเพชรปลายนา 105 
ภาพที่ 3.6 แสดงการลงพ้ืนที่เก็บข้อมูลกลุ่มโกเมนทร์บาติก 107 
ภาพที่ 3.7 แสดงการลงพ้ืนที่เก็บข้อมูลกลุ่มโอนบีดส์ เครื่องหนังท ามือ 108 
ภาพที่ 3.8 แสดงการลงพ้ืนที่เก็บข้อมูลกลุ่มศิลปะปูนปั้นและหัตถกรรม 110 
ภาพที่ 3.9 แสดงความโดดเด่นด้านวัฒนธรรมอาหาร อ าเภอสทิงพระ 112 
ภาพที่ 3.10 แสดงการวิเคราะห์วัสดุพื้นถิ่น พื้นที่อ าเภอสทิงพระ จังหวัดสงขลา 113 
ภาพที่ 3.11 การวิเคราะห์กลุ่มผลิตงานหัตถกรรม ที่ใช้ในการผลิตสินค้าที่ระลึก 113 
ภาพที่ 4.1 แสดงการถอดนัยยะของ แกงสมรม 117 
ภาพที่ 4.2 แสดงการถอดนัยยะของ ขนมพอง 118 
ภาพที่ 4.3 แสดงการถอดนัยยะของ ขนมลา 119 
ภาพที่ 4.4 แสดงการถอดนัยยะของ ขนมบ้า 120 
ภาพที่ 4.5 แสดงการถอดนัยยะของ ขนมเจาะหู 120 
ภาพที่ 4.6 แสดงการถอดนัยยะของไข่ปลาหรือขนมกง 121 
ภาพที่ 4.7 แสดงการถอดนัยยะของ ขนมเทียน 122 
ภาพที่ 4.8 แสดงการถอดนัยยะของ ต้มสามเหลี่ยม 123 



ฑ 

 

ภาพที่  หน้า 

ภาพที่ 4.9 แสดงการถอดนัยยะของ หมฺรับ 124 
ภาพที่ 4.10 แสดงการพัฒนาผลิตภัณฑ์ของกลุ่ม 126 
ภาพที่ 4.11 แสดงการดึงแนวความคิดมาจากอาหารในเทศกาลวันสารทเดือนสิบ 133 
ภาพที่ 4.12 แสดงแนวความคิดผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก (แบบร่างครั้งที่ 1)  ชุดที่ 1 

ชิ้นที่ 1 ขนมลา 
134 

ภาพที่ 4.13 แสดงแนวความคิดผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก (แบบร่างครั้งที่ 1)   
ชุดที่ 1 ชิ้นที่ 2 ต้มสามเหลี่ยม 

135 

ภาพที่ 4.14 แสดงแนวความคิดผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก (แบบร่างครั้งที่ 1)   
ชุดที่ 1 ชิ้นที่ 3 หฺมฺรับ 

135 

ภาพที่ 4.15 แสดงแนวความคิดผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก (แบบร่างครั้งที่ 1)  
 ชุดที่ 1 ชิ้นที่ 4 ขนมเจาะหู 

136 

ภาพที่ 4.16 แสดงแนวความคิดผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก (แบบร่างครั้งที่ 1)  
ชุดที่ 1 ชิ้นที่ 5 ขนมกงหรือไข่ปลา 

137 

ภาพที่ 4.17 แสดงแนวความคิดผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก (แบบร่างครั้งที่ 1)   
ชุดที่ 1 ชิ้นที่ 6 แกงสมรม 

138 

ภาพที่ 4.18 แสดงแนวความคิดผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก (แบบร่างครั้งที่ 1)   
ชุดที่ 1 ชิ้นที่ 7 ขนมพอง 

138 

ภาพที่ 4.19 แสดงแนวความคิดผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก (แบบร่างครั้งที่ 1)   
ชุดที่ 1 ชิ้นที่ 8 ขนมสะบ้า 

139 

ภาพที่ 4.20 แสดงภาพรวมแนวความคิดผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก (แบบร่างครั้งที่ 1)   
ชุดที่ 1 

139 

ภาพที่ 4.21 แสดงแนวความคิดผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก (แบบร่างครั้งที่ 1)  
ชุดที่ 2 ชิ้นที่ 1 กระเป๋าลาพับ 

141 

ภาพที่ 4.22 แสดงแนวความคิดผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก (แบบร่างครั้งที่ 1)  ชุดที่ 2  
ชิ้นที่ 2 กระเป๋าลางู 

142 

ภาพที่ 4.23 แสดงแนวความคิดผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก (แบบร่างครั้งที่ 1)  
ชุดที่ 2 ชิ้นที่ 3 กระเป๋าลาม้วน 

143 

ภาพที่ 4.24 แสดงแนวความคิดผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก (แบบร่างครั้งที่ 1) ชุดที่ 3  
ชิ้นที่ 1 แจกัน 

145 
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ภาพที่  หน้า 

ภาพที่ 4.25 แสดงแนวความคิดผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก (แบบร่างครั้งที่ 1) ชุดที่ 3 ชิ้นที่ 
2 โคมไฟตั้งโต๊ะ 

146 

ภาพที่ 4.26 แสดงแนวความคิดผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก (แบบร่างครั้งที่ 1)  
ชุดที่ 3 ชิ้นที่ 3 นาฬิกาตั้งโต๊ะ 

147 

ภาพที่ 4.27 แสดงแนวความคิดผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก (แบบร่างครั้งที่ 1) 
 ชุดที่ 4 ชิ้นที่ 1 ที่รองแก้ว 

149 

ภาพที่ 4.28 แสดงแนวความคิดผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก (แบบร่างครั้งที่ 1) 
ชุดที่ 4 ชิ้นที่ 2 ที่ใส่อุปกรณ์ส านักงาน 

150 

ภาพที่ 4.29 แสดงแนวความคิดผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก (แบบร่างครั้งที่ 1) ชุดที่ 4  
ชิ้นที่ 3 เซตตราปั๊ม 

151 

ภาพที่ 4.30 แสดงการออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก (ด้านแนวความคิด) ชุดตุ๊กตา 
(ชุดที่ 1) 

154 

ภาพที่ 4.31 แสดงการออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก (ด้านแนวความคิด) ชุดของใช้
ส่วนตัว (ชุดที่ 2)   

156 

ภาพที่ 4.32 แสดงการออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก (ด้านแนวความคิด)  
ชุดของประดับตกแต่ง (ชุดที่ 3) 

158 

ภาพที่ 4.33 แสดงการออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก (ด้านแนวความคิด) 
ชุดของใช้อุปกรณ์ส านักงาน (ชุดที่ 4) 

160 

ภาพที่ 4.34 แสดงต้นแบบผลิตภัณฑ์ขั้นพัฒนาแบบร่าง 3 มิติ (ชุดที่ 1)  
พวงกุญแจน้องลาล่า 

164 

ภาพที่ 4.35 แสดงต้นแบบผลิตภัณฑ์ขั้นพัฒนาแบบร่าง 3 มิติ (ชุดที่ 1)  
พวงกุญแจน้องหนมต้ม 

165 

ภาพที่ 4.36 แสดงต้นแบบผลิตภัณฑ์ขั้นพัฒนาแบบร่าง 3 มิติ (ชุดที่ 1)  
พวงกุญแจพ่ีหฺมฺรับ 

166 

ภาพที่ 4.37 แสดงต้นแบบผลิตภัณฑ์ขั้นพัฒนาแบบร่าง 3 มิติ (ชุดที่ 1)  
พวงกุญแจพ่ีเจาะหู 

167 

ภาพที่ 4.38 แสดงต้นแบบผลิตภัณฑ์ขั้นพัฒนาแบบร่าง 3 มิติ (ชุดที่ 1)  
พวงกุญแจน้องไข่ปลา 

168 

ภาพที่ 4.39 แสดงต้นแบบผลิตภัณฑ์ขั้นพัฒนาแบบร่าง 3 มิติ (ชุดที่ 1)  
พวงกุญแจน้องสมรม 

169 
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ภาพที่  หน้า 

ภาพที่ 4.40 แสดงต้นแบบผลิตภัณฑ์ขั้นพัฒนาแบบร่าง 3 มิติ (ชุดที่ 1)  
พวงกุญแจพ่ีพอง 

170 

ภาพที่ 4.41 แสดงต้นแบบผลิตภัณฑ์ขั้นพัฒนาแบบร่าง 3 มิติ (ชุดที่ 1)  
พวงกุญแจพ่ีสะบ้า 

171 

ภาพที่ 4.42 แสดงการออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก (ความเป็นไปได้ของผลิตภัณฑ์)  
ชุดพวงกุญแจตุ๊กตา 

173 

ภาพที่ 4.43 แสดงต้นแบบผลิตภัณฑ์ขั้นพัฒนาแบบร่าง 3 มิติ (ชุดที่ 2) กระเป๋าลาพับ 176 
ภาพที่ 4.44 แสดงต้นแบบผลิตภัณฑ์ขั้นพัฒนาแบบร่าง 3 มิติ (ชุดที่ 2) กระเป๋าลางู 177 
ภาพที่ 4.45 แสดงต้นแบบผลิตภัณฑ์ขั้นพัฒนาแบบร่าง 3 มิติ (ชุดที่ 2) กระเป๋าลาม้วน 178 
ภาพที่ 4.46 แสดงการออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก (ความเป็นไปได้ของผลิตภัณฑ์)  

ชุดของใช้ส่วนตัว 
178 

ภาพที่ 4.47 แสดงต้นแบบผลิตภัณฑ์ขั้นพัฒนาแบบร่าง 3 มิติ (ชุดที่ 3) แจกัน 181 
ภาพที่ 4.48 แสดงต้นแบบผลิตภัณฑ์ขั้นพัฒนาแบบร่าง 3 มิติ (ชุดที่ 3) โคมไฟ 182 
ภาพที่ 4.49 แสดงต้นแบบผลิตภัณฑ์ขั้นพัฒนาแบบร่าง 3 มิติ (ชุดที่ 3) นาฬิกาตั้งโต๊ะ 183 
ภาพที่ 4.50 แสดงการออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก (ความเป็นไปได้ของผลิตภัณฑ์)  

ชุดของประดับตกแต่ง 
183 

ภาพที่ 4.51 แสดงต้นแบบผลิตภัณฑ์ขั้นพัฒนาแบบร่าง 3 มิติ (ชุดที่ 4) ที่รองแก้ว 186 
ภาพที่ 4.52 แสดงต้นแบบผลิตภัณฑ์ขั้นพัฒนาแบบร่าง 3 มิติ (ชุดที่ 4) ที่ใส่อุปกรณ์

ส านักงาน 
187 

ภาพที่ 4.53 แสดงต้นแบบผลิตภัณฑ์ขั้นพัฒนาแบบร่าง 3 มิติ (ชุดที่ 4) ที่ใส่ตราปั๊ม 188 
ภาพที่ 4.54 แสดงการออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก (ความเป็นไปได้ของผลิตภัณฑ์) 

ชุดของใช้อุปกรณ์ส านักงาน 
189 

ภาพที่ 4.55 แสดงการพัฒนาต้นแบบของที่ระลึกสู่การผลิตจริง (ชุดที่ 1)  
ตุ๊กตาจากผ้าบาติก 

192 

ภาพที่ 4.56 แสดงการพัฒนาต้นแบบของที่ระลึกสู่การผลิตจริง (ชุดที่ 2) 
กระเป๋าจากเส้นในตาลโตนด (LA BAG) 

194 

ภาพที่ 4.57 แสดงการพัฒนาต้นแบบของที่ระลึกสู่การผลิตจริง (ชุดที่ 3) 
ของประดับตกแต่ง จากเส้นใยตาลโตนด 

195 

ภาพที่ 4.58 แสดงการพัฒนาต้นแบบของที่ระลึกสู่การผลิตจริง (ชุดที่ 4) 
ของใช้ส าหนักงาน จากไม้ตาลโตนด 

196 
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ภาพที่  หน้า 

ภาพที่ 4.59 แสดงการพัฒนาต้นแบบสู่การผลิตจริง ชุดตุ๊กตา 199 
ภาพที่ 4.60 แสดงการพัฒนาต้นแบบสู่การผลิตจริง ชุดกระเป๋าจากเส้นใยตาลโตนด 201 
ภาพที่ 4.61 แสดงการพัฒนาต้นแบบสู่การผลิตจริง ชุดของประดับตกแต่งเส้นใย

ตาลโตนด 
204 

ภาพที่ 4.62 แสดงการพัฒนาต้นแบบสู่การผลิตจริง ชุดของใช้ส านักงานจากไม้ 207 
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บทที่ 1 

บทน ำ 

1.1 ที่มำและควำมส ำคัญ 

ประเพณีวันสารทเดือนสิบเป็นประเพณีพ้ืนเมืองของภาคใต้ ที่สืบทอดกันมาอย่างช้านาน 

สะท้อนให้เห็นถึงความสัมพันธ์ระหว่างพระพุทธศาสนากับวิถีชีวิตของคนในพ้ืนถิ่นภาคใต้ อีกท้ังยังเป็น

สิ่งที่แสดงออกถึงความกตัญญูกตเวทีต่อบรรพบุรุษ และความรักความสามัคคีของครอบครัวและคนใน

ชุมชน โดยเชื่อกันว่าบรรพบุรุษที่เสียชีวิตไปแล้วจะตกนรกกลายเป็นเปรตลูกหลานจึงต้องท าบุญอุทิศ

ส่วนกุศลไปให้ ซึ่งจะมีการเปิดประตูนรกเพ่ือให้บรรพบุรุษกลับมา และท าบุญในวันแรม 1 ค่ า เดือน 

10 และจะกลับไปยังนรกภูมิในวันแรม 15 ค่ า เดือน 10 ช่วงเวลาดังกล่าวจึงเป็นช่วงที่ลูกหลานจะได้มี

โอกาสท าบุญให้กับบรรพบุรุษที่ล่วงลับไปแล้ว (ชาญกิจ ชอบท ากิจ, 2523) ซึ่งกิจกรรมในวันแรม 14 

ค่ าเดือน 10 เรียกกันว่าวันยกหฺมฺรับ เป็นวันที่ชาวบ้านชวนกันไปวัดเพ่ือน าหฺมฺรับ(ส ารับ) และอาหารไป

ถวายพระสงฆ์ รวมทั้งน าอาหารและขนมอีกส่วนหนึ่งไปวางไว้ในที่ต่างๆตามวัดหรือพ้ืนที่ที่ทางวัด

จัดเตรียมไว้ให้ โดยมีความเชื่อว่าเป็นการอุทิศส่วนกุศลให้แก่ผู้ที่ล่วงลับที่ปราศจากญาติหรือญาติไม่ได้

มาร่วมท าบุญ เรียกว่า การตั้งเปรต และในวันแรม 15 ค่ าเดือน 10 ชาวบ้านจะชวนกันน าอาหารไป

ถวายพระอีกครั้ง ในวันนี้เรียกว่าวันฉลองหฺมฺรับ โดยมีการท าบุญเลี้ยงพระ และบังสุกุลเพ่ืออุทิศส่วน

กุศลให้กับผู้ที่ล่วงลับ นับเป็นวันที่มีพิธีการส าคัญวันหนึ่ง เพราะมีความเชื่อว่าหากไม่ได้จัดหรือผู้ใดไม่

มาร่วมงานบรรพบุรุษท่ีล่วงลับไปแล้วจะอดอยากและทุกข์ยาก 

การจัดหฺมฺรับหรือส ารับในประเพณีวันสารทเดือนสิบนั้น นับเป็นกิจกรรมส าคัญอย่างหนึ่งที่แฝง

นัยยะ ภูมิปัญญา และความเชื่อของคนในอดีตที่สืบทอดมาจนถึงปัจจุบัน ซึ่งในการจัดหฺมฺรับนั้นเป็น

การน าอาหารแห้ง ผลไม้ และข้าวของเครื่องใช้ต่างๆมาจัดใส่ภาชนะโดยใช้กระบุ้งหรือกระจาด โดยสิ่ง

ที่เป็นหัวใจส าคัญในการจัดหฺมฺรับ คือ ขนม 5 อย่าง ได้แก่ ขนมพอง ขนมลา ขนมบ้า ขนมดีซ า ขนมกง

หรือขนมไข่ปลา อีกทั้งยังมีขนมอ่ืนๆที่นิยมใช้ในประเพณีสารทเดือนสิบ อาธิ ขนมต้ม ขนมปัด ขนม

เทียน ฯลฯ ซึ่งขนมเหล่านี้เป็นเอกลักษณ์ของประเพณีสารทเดือนสิบนับเป็นภูมิปัญญาทางด้านอาหาร

ของภาคใต้ที่ถูกสอดแทรกนัยยะความเชื่อของประเพณีสารทเดือนสิบ รวมทั้งสอดแทรกความเป็นวิถี

ชีวิตของคนพ้ืนถิ่นภาคใต้ในอดีตที่มีความสัมพันธ์กับการนึกถึงบรรพชนผู้ล่วงลับ เป็นการหลอมรวม

ความผูกพันของคนในครอบครัว อีกท้ังยังเป็นการแสดงออกถึงความกตัญญูต่อบรรพบุรุษท่ียังมีชีวิตอยู่

อีกด้วย 
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อย่างไรก็ตามภูมิปัญญาทางด้านอาหารเป็นสิ่งที่สืบทอดจากบรรพบุรุษ ซึ่งมีความส าคัญและมี

คุณค่าต่อวัฒธรรมพ้ืนถิ่นภาคใต้ ความส าคัญดังกล่าวผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะศึกษารูปแบบและนัย

ยะของวัฒนธรรมด้านอาหาร หรือขนมไทยพ้ืนถิ่นในประเพณีสารทเดือนสิบภาคใต้ เพ่ือใช้เป็น

แนวความคิดในการออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก ที่มีความเฉพาะและโดดเด่น สามารถสื่อสารความ

เป็นวัฒนธรรมพ้ืนถิ่น วิถีชีวิต ความเชื่อ นัยยะ และภูมิปัญญาของคนในอดีตที่สืบทอดมาถึงปัจจุบัน 

โดยสอดคล้องกับแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติฉบับที่ 12 (พ.ศ. 2560-2564) สนับสนุนใน

เรื่องของการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม การพัฒนาการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์อย่างยั่งยืน1   โดยเน้นการ

แสดงออกถึงเอกลักษณ์ทางด้านวัฒนธรรมและประเพณีท้องถิ่น และรักษาจุดเด่นของประเทศด้าน

ขนบธรรมเนียม อัตลักษณ์ความเป็นไทย ในการสร้างรายได้ให้กับประชาชนในพื้นท่ีและชุมชน 

 

1.2 ค ำส ำคัญของโครงกำร (Keyword) 

 ผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก หมายถึง ผลิตภัณฑ์ที่ใช้ส าหรับเป็นของฝากของที่ระลึกที่สามารถ

สื่อสารถึงอัตลักษณ์ด้านอาหารของประเพณีสารทเดือนสิบ 

 วัฒนธรรมอาหาร หมายถึง วัฒนธรรมอาหารที่เกิดขึ้นในประเพณีสารทเดือนสิบที่มีรูปแบบ 

แนวคิด นัยยะ และภูมิปัญญาในท้องถิ่นภาคใต้ 

 

1.3 วัตถุประสงค์ของโครงกำรวิจัย 

1.3.1 เพ่ือศึกษารูปแบบ แนวคิด นัยยะ และภูมิปัญญาของวัฒนธรรมด้านอาหารในประเพณี

สารทเดือนสิบภาคใต้ ในพ้ืนที่ลุ่มน้ าทะเลสาบสงขลา 

1.3.2 สร้างต้นแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกจากรูปแบบ แนวคิด นัยยะ และภูมิปัญญาของ

วัฒนธรรมด้านอาหารในประเพณีสารทเดือนสิบภาคใต้ 

1.3.3 เพ่ือส่งเสริมการท่องเที่ยวตามแผนพัฒนาการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมและเชิงสร้างสรรค์ 

 

 

 

 

                                                           
1 ศูนย์ข้อมูลขา่วอาเซียน กรมประชาสัมพันธ์, รัฐบำลมีมติใหป้ี 2561 เป็น “ปที่องเที่ยววิถีไทย เก๋ไก๋อย่ำงยัง่ยืน”, เข้าถึงเมื่อ 5 
กรกฏาคม 2561, เข้าถึงได้จาก http://www.aseanthai.net/ewt_news.php?nid=7757&filename=index 
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1.4 กรอบแนวควำมคิดของโครงกำรวิจัย  
 

 
 

ภำพที่ 1.1 แสดง กรอบแนวควำมคิดของโครงกำรวิจัย 
แหล่งที่มำ : นักวิจัยโครงกำร (2563) 

 

1.5 ขอบเขตของโครงกำรวิจัย 
1.5.1 ขอบเขตด้ำนเนื้อหำ 

ศึกษาข้อมูลจากการทบทวนวรรณกรรมและการลงพ้ืนที่เพ่ือศึกษาในเรื่องวัฒนธรรมด้าน
อาหาร โดยเลือกศึกษาเฉพาะในส่วนของขนมและอาหารที่ใช้ในประเพณีสารทเดือนสิบภาคใต้ 

ลงพ้ืนที่ชุมชนในเขตลุ่มน้ าทะเลสาบสงขลา เพ่ือรวมรวมข้อมูลกลุ่มหัตถกรรม เพ่ือหา
เครื่องมือและความเป็นไปได้ในการต่อยอดผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก  

สรุปรูปแบบ แนวคิด นัยยะ และภูมิปัญญาของวัฒนธรรมด้านอาหารในเรื่องของขนม
และอาหารพ้ืนถิ่นที่ใช้ในประเพณีสารทเดือนสิบภาคใต้เพ่ือใช้ในการออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก 

1.5.2 ขอบเขตด้ำนพื้นที่ 
ศึกษาข้อมูลจากพ้ืนที่ที่มีความโดดเด่นด้านประเพณีบุญสารทเดือนสิบ บริเวณลุ่มน้ า

ทะเลสาบสงขลา 
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1.6 ประโยชน์ที่คำดว่ำจะได้รับ 
1.6.1 ด้ำนวิชำกำร 

ข้อมูลการถอดอัดลักษณ์ รูปแบบ ความหมาย นัยยะ ความเชื่อ ภูมิปัญญา และวิถีชีวิต 
ของวัฒนธรรมด้านอาหารของประเพณีสารทเดือนสิบ และรายละเอียดแนวคิดในการสร้างรูปแบบ
ผลิตภัณฑ์ที่สอดคล้องกับการตลาดในปัจจุบัน เพ่ือเป็นฐานข้อมูลด้านวัฒนธรรมให้กับพ้ืนที่ต่อไป 

1.6.2 ด้ำนเศรษฐกิจ / ด้ำนสังคม 
ผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกที่ได้จากการออกแบบในงานวิจัยครั้งนี้ จะเป็นต้นแบบให้กับชุมชน

หรือกลุ่มวิสาหกิจชุมชนในการต่อยอดผลิตภัณฑ์เพ่ือการท่องเที่ยว ช่วยส่งเสริมรายได้และสร้างอาชีพ
ให้กบัชุมชน 

1.6.3 ด้ำนอุตสำหกรรม 
ผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกที่ได้จากการออกแบบในงานวิจัยครั้งนี้ จะสามารถเป็นต้นแบบใน

การพัฒนาต่อยอดสู่ระบบอุตสาหกรรมได้ โดยจะได้ต้นแบบผลิตภัณฑ์อย่างน้อย 5 รูปแบบ 
1.6.4 กำรเผยแพร่  

มีการเผยแพร่ในวารสาร และการจดสิทธิบัตร เพ่ือให้ผู้ที่สนในสามารถน าไปพัฒนาต่อ
ยอด 
 

1.7 วิธีกำรด ำเนินกำรวิจัย และขั้นตอนกำรด ำเนินงำน 

1.7.1 ศึกษำข้อมูลวัฒนธรรมด้ำนอำหำรในประเพณีสำรทเดือนสิบภำคใต้ ในเรื่องของ
รูปแบบ ความหมาย นัยยะ ความเชื่อ ภูมิปัญญา และวิถีชีวิต, แนวคิดการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์
อย่างยั่งยืน, ทฤษฎีการออกแบบผลิตภัณฑ์ และเอกสารอ่ืนๆที่เกี่ยวข้อง รวมทั้งลงพ้ืนที่เก็บข้อมูลและ
ระดมความคิดเห็นจากคนในชุมชนและผู้มีความรู้ในท้องถิ่น 

1.7.2 ขั้นออกแบบ สร้ำงและทดลองเครื่องมือวิจัย โดยสรุปและวิเคราะห์ข้อมูลศึกษาเอกสาร
ที่เกี่ยวข้องแล้วจึงสร้างเครื่องมือวิจัย  ใช้ส าหรับเก็บข้อมูลในการลงพ้ืนที่ โดยเครื่องมือวิจัยได้แก่ 
แบบสอบถาม แบบสัมภาษณ์ เป็นต้น  

1.7.3 กระบวนกำรสร้ำงแนวควำมคิดในกำรออกแบบ โดยการค้นหาอัตลักษณ์ และการถอด
รูปแบบเฉพาะ รวมทั้งการสื่อสารความหมาย เพ่ือสรุปออกมาเป็นกรอบแนวคิดในกระบวนการ
ออกแบบชิ้นงานต่อ 

1.7.4 กระบวนกำรออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก  โดยน ากรอบแนวคิดที่ได้จากการ
สังเคราะห์ข้อมูลด้านวัฒนธรรมอาหารในประเพณีสารทเดือนสิบ รวมทั้งข้อมูลด้านการศึกษาความ
ต้องการของกลุ่มนักท่องเที่ยว มาใช้ในการออกแบบผลิตภัณฑ์ 
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1.7.5 กระบวนกำรจัดท ำต้นแบบผลิตภัณฑ์ โดยน าแบบที่ผ่านการออกแบบข้างต้นมาจัดท า
ต้นแบบผลิตภัณฑ์ตัวอย่าง หากลุ่มวิสาหกิจชุมชนหรือชาวบ้านในชุมชนที่มีความเชี่ยวชาญกับ
กระบวนการผลิตของที่ระลึกตามแนวคิด ให้ความรู้และถ่ายทอดแนวคิดในให้กับชุมชนเพ่ือให้ชุมชน
สามารถต่อยอดกระบวนการผลิตได้ด้วยตนเอง 

1.7.6 ค้นหำตลำดในกำรจัดจ ำหน่ำยสินค้ำของที่ระลึก  เพ่ือต่อยอดสู่การพัฒนาเส้นทาง
ท่องเที่ยวและการเพ่ิมรายได้ให้กับชุมชนในพ้ืนที่ 

1.7.7 ขั้นตอนกำรจัดท ำข้อมูลและรำยงำนผลกำรศึกษำโครงกำรวิจัย น าเสนอผลงานด้วย
วิธีการพรรณนาวิเคราะห์  โดยมีภาพประกอบ 
 

1.8 แผนกำรถ่ำยทอดเทคโนโลยีหรือผลกำรวิจัยสู่กลุ่มเป้ำหมำย 

ถ่ายทอดองค์ความรู้ด้านแนวคิดและการออกแบบผลิตภัณฑ์ให้กับกลุ่มวิสาหกิจชุมชน เพ่ือการ
ต่อยอดองค์ความรู้และการบูรณาการองค์ความรู้กับวิถีและภูมิมิปัญญาที่มีอยู่ในท้องถิ่น 
 

1.9 ผลส ำเร็จและควำมคุ้มค่ำของกำรวิจัยที่คำดว่ำจะได้รับ 
1.9.1 ได้ต้นแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกที่สามารถสื่อสารความเป็นอัตลักษณ์และวัฒนธรรม

ท้องถิ่น 
1.9.2 ชุมชนหรือกลุ่มวิสาหกิจชุมชนสามารถต่อยอดด้านผลิตภัณฑ์เพ่ือสร้างรายได้ให้กับชุมชน 
1.9.3 เพ่ือเพ่ิมศักยภาพด้านการท่องเที่ยวให้มีความโดดเด่นและมีเอกลักษณ์ที่น่าสนใจ 
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บทที่ 2 

วรรณกรรมและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 
 โครงการวิจัยเรื่องวัฒนธรรมด้านอาหารในประเพณีวันสารทเดือนสิบ สู่การออกแบบ

ผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก เพ่ือส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม ลุ่มน ้าทะเลสาบสงขลา ด้าเนิน

โครงการจากการทบทวนวรรณกรรม และการสัมภาษณ์ชาวบ้านในพื นที่  ด้านภูมิปัญญาและด้าน

วัฒนธรรมภาคใต้ ประเพณีบุญสารทเดือนสิบและวัฒนธรรมด้านอาหารในประเพณีสารทเดือนสิบ 

เพ่ือเป็นฐานข้อมูลส้าหรับการวิเคราะห์ข้อมูล ความหมาย และอัตลักษณ์มาใช้ในการออกแบบ

ผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก โดยมีวัตถุประสงค์ คือ 1) เพ่ือศึกษารูปแบบ แนวคิด นัยยะ และภูมิปัญญาของ

วัฒนธรรมด้านอาหารในประเพณีสารทเดือนสิบภาคใต้  ในพื นที่ลุ่มน ้าทะเลสาบสงขลา 2) สร้าง

ต้นแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกจากรูปแบบ แนวคิด นัยยะ และภูมิปัญญาของวัฒนธรรมด้านอาหารใน

ประเพณีสารทเดือนสิบภาคใต้ 3) เพ่ือส่งเสริมการท่องเที่ยวตามแผนพัฒนาการท่องเที่ ยวเชิง

วัฒนธรรมและเชิงสร้างสรรค์ ซึ่งผู้วิจัยได้ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และเอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้องและ

น้าเสนอตามล้าดับดังนี  

1) ประวัติและความส้าคัญของประเพณีสารทเดือนสิบ 

2) วัฒนธรรมที่ปรากฏในประเพณีสารทเดือนสิบ พื นที่ลุ่มน ้าทะเลสาบสงขลา 

3) วัฒนธรรมอาหารและวิถีชีวิตที่สัมพันธ์กับประเพณีสารทเดือนสิบ 
4) หลักการออกแบบผลิตภัณฑ์ 
5) แนวคิดการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม 
6) ทฤษฎีเกี่ยวกับสินค้าที่ระลึก  
6) งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
2.1 ประวัติและความส าคัญของประเพณีสารทเดือนสิบ 

ค้าว่า “สารท” เป็นค้าที่มาจากภาษาบาลี ซึ่งแปลว่า “ฤดู” ซึ่งฤดูสารทนี เป็นฤดูที่พืชผักผลไม้ 
ข้าวจ้าว ข้าวสาลี เริ่มออกผลเมื่อถึงฤดูกาลเก็บเกี่ยวผู้ที่ต้องการให้พืชพันธุ์ธัญญาหารของตนเจริญ
งอกงามดี ก็ได้น้าพืชพันธุ์เหล่านั นไปถวายสิ่งที่ตนเองเคารพนับถือ คนสมัยโบราณจะมีพิธีกรรมเซ่น
สังเวยผลแรกให้แก่ผีสาง เทวดา เพ่ือเป็นสิริมงคล เมื่อเวลาต่อมาได้รับเอาความเชื่อในศาสนา
พราหมณ์อินดูและศาสนาพุทธ จึงเปลี่ยนมาเป็นการท้าบุญตามความเชื่อทางศาสนา ต่อมาประเพณี
สารทได้เปลี่ยนความเชื่อถือไปตามกาลเวลาและความเชื่อในท้องถิ่นต่าง ๆ บางแห่งเชื่อว่าการท้าบุญ
วันสารทก็เพ่ืออุทิศส่วนบุญกุศลให้แก่บรรพบุรุษและผู้มีพระคุณทั งหลายที่ล่วงลับไปแล้ว บางแห่งก็
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เป็นประเพณีการท้าบุญเนื่องจากว่างภารกิจไร่นาจึงถือโอกาสท้าบุญครั งใหญ่เพ่ือเป็นสิริมงคลแก่
ตนเองและครอบครัว 

ประเพณีสารทเดือนสิบ เป็นประเพณีที่ประชาชนในภาคใต้ของไทย ที่รับมาจากอินเดีย
โดยเฉพาะชาวนครศรีธรรมราชซึ่งมีการติดต่อค้าขายกับชนชาติอินเดีย โดยวัฒนธรรมและอารยธรรม
อินเดียส่วนใหญ่ถ่ายทอดมากับความเชื่อในศาสนาพราหมณ์ ซึ่งมีประเพณีที่เรียกว่า “เปตพลี” เป็น
ประเพณีที่ จัดขึ น อุทิศแก่ผู้ตาย ค้าว่า “เปต”  นั นมีรากศัพท์มาจากภาษาบาลี  ตรงกับค้า
ว่า “เปรต” ในภาษาสันสกฤต แปลว่าผู้ไปก่อน อันหมายถึงบรรพบุรุษที่ตายไปแล้ว ซึ่งในความเชื่อถ้า
ตอนมีชีวิตอยู่บนโลกเป็นคนดีมีคุณธรรม พระยายมจะพาวิญญาณไปสู่แดนอันเป็นอันเป็นที่สุข แต่ถ้า
ท้ากรรมชั่วก็จะพาไปลงนรกแดนอเวจี ดังนั นลูกหลานเกรงว่า บรรพบุรุษของตนที่ตายไปอาจจะตก
นรก วิธีการช่วยไม่ให้บรรพบุรุษเหล่านั นตกนรก คือการท้าบุญอุทิศส่วนกุศลส่งไปให้เรียกว่า "พิธี
ศราทธ์" (ศราทธ์เป็นภาษาสันสกฤต ตรงกับภาษาบาลีว่าสารท) ซึ่งได้ก้าหนดวิธีการท้าบุญอุทิศส่วน
กุศลไปให้ ซึ่งเรียกว่าท้าบุญทักษิณานุปทานหรือเปตพลี 
         ส่วนในความเชื่อของชนชาติไทยนั นก็จะมีการเซ่นไหว้ผีบ้านผีเรือนหรือผีปู่ย่าตายายที่ปฏิบัติ
กันมาตั งแต่โบราณกาล ก็เป็นความเชื่อเดียวกับความเชื่อของอินเดียจะต่างกันอยู่ที่ผีปู่ย่าตายายของ
ไทยมักอยู่ตามบ้านเรือนของลูกหลาน ส่วนผีบรรพบุรุษของชาวอินเดียเมื่อตายแล้วจะเผาภายใน ๑๐ 
วัน และเชื่อว่าร่างกายถูกไฟเผาจะอ่อนปวกเปียก แต่เมื่อลูกหลานท้าพิธีศราทธ์ให้แล้วจะมีร่างกายที่
แข็งแรงขึ น 
 ซึ่งประเพณีดังกล่าวจึงนับเป็นประเพณีท้องถิ่นของคนใต้ที่มีมาแต่โบราณ จัดขึ นในช่วง
กลางเดือนสิบ หรือประมาณเดือนกันยายน  เริ่มตั งแต่วันแรม 1 ค่้า-วันแรม 15 ค่้า เดือน 10 ของทุก
ปี เลยถูกเรียกว่า "ประเพณีสารทเดือนสิบ"   
 2.1.1 จุดมุ่งของประเพณีสารทเดือนสิบ 
  ประเพณีสารทเดือนสิบ มีวัตถุประสงค์เพ่ือแสดงความยินดีที่ได้รับผลผลิตจากการ
เพาะปลูกในแต่รอบปี และเป็นการบ้ารุงศาสนาด้วยการอุทิศถวายอาหาร พืชผลแรกได้ตามฤดูกาล 
แด่พระสงฆ์และอุทิศส่วนกุศลแก่บิดามารดาปู่ย่าตายายที่ล่วงลับไปแล้ว ทั งยังเป็นการท้าบุญเพ่ือเสริม
สิริมงคลแก่เรือกสวนไร่นา ซึ่งจะท้ากันในวันแรม ๑ ค่้า เดือน ๑๐ ตามความเชื่อที่ว่าพญายมจะปล่อย
วิญญาณของบิดามารดาปู่ย่าตายายที่ล่วงลับไปแล้ว มาพบลูกหลานเป็นเวลา   ๑๕ วัน และต้อง
กลับไปเมืองนรกอีกครั งในวันแรม ๑๕ ค่้า เดือน ๑๐ 
 2.1.2 ที่มาของประเพณีสารทเดือนสิบ 

  1) เนื่องมาจากความเชื่อทางพุทธศาสนา เชื่อว่าในปลายเดือนสิบปูย่า ตายาย ญาติพ่ี

น้องที่ล่วงลับไปแล้ว และคนบาปทั งหลายที่ตกนรก จะถูกปล่อยจากนรกให้ขึ นมาพบญาติพ่ีน้องในวัน
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แรม 1 ค่้า เดือนสิบและให้กลับไปนรกดังเดิมในวันแรม 15 ค่้า เดือนสิบ ดังนี ผู้ที่ยังมีชีวิตอยู่ก็

พยายามหาอาหารต่าง ๆ ไปท้าบุญท่ีวัดเพ่ืออุทิศส่วนกุศลให้แก่ผู้ที่ล่วงลับที่ขึ นมาจากนรก 

  2) เป็นการท้าบุญเนื่องจากความชื่นชมยินดีในโอกาสที่ได้รับผลิตผลทางการเกษตร 

  3) เพ่ือน้าพืชผลต่าง ๆ ที่ได้รับจากการเกษตรไปท้าบุญส้าหรับพระภิกษุจะได้เก็บไว้เป็น

เสบียงในฤดูฝน ซึ่งจะเริ่มในตอนปลายเดือนสิบ 

  4) เพ่ือเป็นการแสดงความรื่นเริงและสนุกสนานประจ้าปีร่วมกันเพราะความภาคภูมิใจ 

ความสุขใจ และความอ่ิมใจ ที่ได้ปฏิบัติการท้าบุญอุทิศส่วนกุศลให้บรรพบุรุษ ญาติมิตรที่ล่วงลับไป

แล้ว 

 ปรีชา นุ่นสุข กล่าวถึงประเพณีท้าบุญเดือนสิบในเมืองนครศรีธรรมราชว่า เมื่อเอ่ยถึง " 
งานเดือนสิบ " แม้ชาวใต้จะจัดกันทุกบ้านทุกเมือง แต่ใคร ๆ ก็มักจะนึกถึงเมืองนครก่อน ทั งนี เพราะ
งานเดือนสิบเป็นงานสารทประจ้าปีเป็นสัญลักษณ์ของเมืองนครเมื่อใกล้ถึงเทศกาลเดือนสิบประชาชน
ทั่วทุกภาค เมื่อใกล้จะถึงงานเทศกาลเดือนสิบประชาชนทั่วทุกภาคของประเทศไทยต่างก็ตั งตาคอย
พร้อมเตรียมตัวที่จะหาโอกาสไปร่วมงานบุญนี  

 ชาวเมืองนครส่วนใหญ่มักมีใจผูกพันอยู่กับประเพณีสารทเดือนสิบด้วยความตื่นเต้นทั ง
คนหนุ่ม คนแก่และเด็ก หากชาวเมืองนครคนใดไปอยู่ไกลบ้านไกลเมือง เมื่อใกล้จะถึงเทศกาลสารท
เดือนสิบมักรีบเตรียมตัวกลับบ้านเกิดเมืองนครของตน เพ่ือมาร่วมในเทศกาลสารทเดือนสิบด้วย
สามัญส้านึกฝังแน่นอยู่ในหัวใจ ไม่มีเหตุผลใดหรือความบังเอิญอ่ืนใดบังคับให้กลับ แค่เป็นไปด้วย
ความสมัครใจจนเป็นประเพณีที่ปฏิบัติสืบต่อกันมาด้วยเหตุผลที่กล่าวมานี  ประเพณีสารทเดือนสิบ
เมืองนครจึงเป็นประเพณีที่ส้าคัญควบคู่กับเมืองนคร จนกล่าวได้ว่าเป็นมรดกทางวัฒนธรรม 
คู่บ้านคู่เมืองนคร กล่าวโดยสรุปประเพณีท้าบุญเดือนสิบเป็นประเพณีเนื่องในพุทธศาสนาที่ส้าคัญ
อย่างหนึ่งของชาวภาคใต้ โดยเฉพาะชาวอ้าเภอเมืองนครศรีธรรมราชถือว่าเป็นประเพณีที่ส้าคัญที่สุด
ในบรรดาประเพณีทั งหมดในรอบปี ประเพณีท้าบุญเดือนสิบยังมีวัฒนธรรมอ่ืน ๆ ที่เกี่ยวเนื่องกับ
ประเพณีอ่ืน ดังนั นการศึกษาประเพณีท้าบุญเดือนสิบของชาวอ้าเภอเมืองนครศรีธรรมราช จึงช่วยให้
เห็นวิถีชีวิตวามเป็นอยู่ของชาวอ้าเภอเมืองนครศรีธรรมราช วัฒนธรรมของชาวไทยภาคใต้โดย
ส่วนรวมอีกด้วย 
 

2.2 วัฒนธรรมที่ปรากฏในประเพณีสารทเดือนสิบ พื้นที่ลุ่มน้ าทะเลสาบสงขลา 
วัฒนธรรมเป็นระบบสัญลักษณ์ที่มนุษย์สร้างขึ น เพ่ือเป็นสื่อท้าความเข้าใจร่วมกันและสามารถ

ปฏิบัติร่วมกันได้ สัญลักษณ์ดังกล่าวอาจจะเป็นวัตถุพฤติกรรมหรือแนวคิดวัฒนธรรม เป็นสิ่งที่ไม่ได้
เกิดขึ นเองตามธรรมชาติ ดังนั นจึงเป็นสิ่งที่มนุษย์ในสังคมจะต้องเรียนรู้ เพ่ือที่จะได้ถ่ายทอดให้คนรุ่น
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หลังต่อไป เพ่ือท้าให้บุคคลหรือสมาชิกมีแนวพฤติกรรมที่ใกล้เคียงกัน ดังนั นวัฒนธรรมจึงมี
ความส้าคัญต่อบุคคลหรือกลุ่มคนอย่างยิ่ง วัฒนธรรมเป็นแบบแผนด้าเนินชีวิตที่ท้าให้สังคมมี
เอกลักษณ์เป็นของตัวเองและท้าให้ผู้ อ่ืนเข้าใจอีกด้วยสมาชิกของสังคมจึงมีความหวงแหนและ
พยายามถ่ายทอดให้อนุชนรุ่นหลังสืบทอดเพ่ือเป็นแนวทางและแบบแผนด้าเนินชีวิตต่อไป  

จากการศึกษาประเพณีท้ าบุญ เดือนสิบ พื นที่ลุ่ มน ้ าทะเลสาบสงขลา ได้แก่  จังหวัด
นครศรีธรรมราช จังหวัดพัทลุง และจังหวัดสงขลา พบว่าประเพณีท้าบุญเดือนสิบได้สะท้อนให้เห็นถึง
วัฒนธรรมด้านอื่นๆ ดังนี   

- วัฒนธรรมด้านอาหาร 
- วัฒนธรรมด้านสังคมสัมพันธ์ 
- วัฒนธรรมด้านความเชื่อ 
- วัฒนธรรมด้านศิลปกรรม 

วัฒนธรรมดังกล่าวเหล่านี ได้ปรากฏอย่างชัดเจนในประเพณีท้าบุญเดือนสิบ ในพื นที่ลุ่มน ้า
ทะเลสาบสงขลา ซึ่งจะกล่าวอย่างละเอียดแต่ละประเด็นดังต่อไปนี  

2.2.1 วัฒนธรรมด้านอาหาร 
วัฒนธรรมด้านอาหารปัจจัยสี่ ซึ่งมนุษย์ต้องการเพ่ือการด้ารงชีพประกอบด้วย อาหาร 

เครื่องนุ่งห่ม ที่อยู่อาศัย และยารักษาโรค อาหารนับได้ว่าเป็นปัจจัยส้าคัญที่ขาดไม่ได้ มนุษย์จึงได้ใช้
ความพยายามเพ่ือหาอาหารและเก็บรักษาไว้เพ่ือใช้ขจัดความหิว อาหารยังเป็นสิ่งจ้าเป็นต่อสุขภาพ
ทั งร่างกายและจิตใจ ช่วยบ้ารุงเลี ยงร่างกายให้เจริญเติบโตและซ่อมแซมส่วนที่สึกหรอ อีกทั งให้มี
ความต้านทานโรค อาหารไม่เพียงแต่เป็นเครื่องยังชีพของมนุษย์เท่านั นยังแสดงถึงความเจริญรุ่งเรือง
ของสังคมมนุษย์ 

อุบลศรี อรรถพันธุ์ (2528) ได้กล่าวถึงปัจจัยที่ท้าให้วัฒนธรรมอาหารของแต่ละกลุ่มชน
ต่างกัน สรุปได้ว่า อาหารบางอย่างเกิดจากทรัพยากรในท้องถิ่นที่สืบเนื่องมาจากสภาพภูมิศาสตร์ เกิด
จากอิทธิพลของการสัมพันธ์กันชนต่างชาติ เกิดจากเทคนิควิธีที่อาศัยความสามารถเฉพาะของบุคคล
แต่ละท้องถิ่นคิดค้นและปรับปรุงต่อๆ กันมาเกิดจากขนบธรรมเนียมประเพณีและคติความเชื่อทาง
ศาสนา  
 จากการศึกษาประเพณีท้าบุญเดือนสิบ โดยการเก็บข้อมูลด้วยวิธีการสังเกตและการ
สัมภาษณ์ พบว่ามีอาหารที่สืบเนื่องมาจากประเพณีดังต่อไปนี  
 1)  อาหารหลักในประเพณี 
 อาหารหลักในประเพณีท้าบุญเดือนสิบ หมายถึง อาหารอันเป็นหัวใจและขาด
ไม่ได้ในประเพณีซึ่งมีอยู่ 5 อย่างคือ ขนมลา ขนมเจาะหู (ขนมดีซ้า) ขนมพอง ขนมบ้า และขนมไข่
ปลา (หรือขนมกง) รวมเรียกว่า ขนมเดือนสิบ ขนมเหล่านี ใช้ส้าหรับท้าบุญสารทเดือนสิบ จะมีการท้า



10 

 

 
 

เฉพาะในเดือนสิบและท้าไว้เฉพาะในงานประเพณีท้าบุญเดือนสิบเท่านั น ดังนั นในแต่ละครัวเรือนก็จะ
ท้าขนมเตรียมไว้ก่อนล่วงหน้าก่อนถึงวันประเพณีราว 2-3 วัน ขนมแต่ละอย่างจะท้ากันในปริมาณมาก 
เพราะจะต้องแบ่งหลายส่วน ส่วนหนึ่งจัดเป็นชุดเพ่ือน้าไปแจกจ่ายแก่ญาติผู้ใหญ่ทั งสองฝ่าย คือ ฝ่าย
พ่อ ฝ่ายแม่ โดยน้าไปให้ที่บ้านรวมทั งผู้อาวุโสที่เคารพนับถือ ซึ่งไม่ได้เป็นเครือญาติ ส่วนหนึ่งใช้
ส้าหรับจัดหฺมฺรับ และขนมอีกส่วนหนึ่งใช้ตั งเปรตเป็นการอุทิศส่วนบุญส่วนกุศลไปให้แก่ญาติมิตรที่
ล่วงลับไปแล้ว ส้าหรับในส่วนของการจัดหฺมฺรับและตั งเปรตก็มีสิ่งอ่ืนๆ ประกอบอีกมากมายหลาย
อย่าง เช่น เครื่องแกง ผลไม้ ของใช้อ่ืนๆ เป็นต้น และขนมที่เหลืออีกส่วนหนึ่งส้าหรับเป็นอาหารของ
คนในครอบครัว ขนมเดือนสิบทั ง 5 ชนิดนี  เมื่อพิจารณาถึงคุณสมบัติของวัสถุดิบที่น้ามาใช้ปรุงแล้ว 
จะเห็นได้ว่าสามารถเก็บไว้รับประทานได้นานวัน โดยไม่บูดเน่าจัดว่าเป็นขนมที่สะดวกต่อการเก็บ
รักษาไว้และเพ่ือถวายพระสงฆ์ในยามที่ฝนตกหนักจนไม่สามารถออกไปบิณฑบาตได้ตามปกติ นับว่า
เป็นภูมิปัญญาของชาวภาคใต้ในเรื่องของการถนอมอาหารอย่างหนึ่งด้วย 
  1.1) ลาหรือขนมลา  ขาดเนื อหาของลาแต่ละประเภท เช่น ลาม้วน ลาพับ ลางู… 
 เป็นขนมหวานพื นบ้านของทางภาคใต้ ของประเทศไทย ซึ่งท้ามาจากแป้ง

ข้าวเจ้า เป็นขนมส้าคัญหนึ่งในห้าชนิดที่ใช้ส้าหรับจัดเพ่ือน้าไป ถวายพระสงฆ์ในงานประเพณีบุญ

สารทเดือนสิบ ซึ่งเป็นงานบุญประเพณีที่ส้าคัญของจังหวัดในภาคใต้ เช่น จังหวัดสุราษฎร์ธานีจังหวัด

นครศรีธรรมราชสงขลาโดยอุทิศส่วนกุศลให้แก่บรรพบุรุษที่ล่วงลับ ขนมลาปรุงขึ นเพ่ือเป็นสัญลักษณ์

แทนเครื่องนุ่งห่ม ใช้เป็นเสื อผ้าอาภรณ์ เหตุเพราะขนมลา มีรูปทรงดังผ้าถักทอ พับ แผ่ เป็นผืนได้ อีก

นัยหนึ่งขนมลาก็เป็นเส้นสายทับกันไปมาจนเหนียวแน่น คล้าย ๆ สายใยถักทอความผูกพันของบรรดา

ญาติพ่ีน้อง ให้สมัครสามัคคีรักใคร่กันกลมเกลียว ขนมลา ค้าว่า ขนมลา ชื่อเรียกนี มี่ที่มาอยู่ 2-3 

กระแส กระแสด้านความเชื่อ กระแสที่1 คือ มาจากกะลา (กะลามะพร้าว) เพราะสมัยก่อนยังไม่มี

กระป๋องเพ่ือใส่แป้งในการทอดลา จึงใช้กะลามะพร้าว (ชาวใต้เรียกว่า “พรก”) น้ามาเจาะรูเล็กๆ

หลายๆรู ขนาดรูเท่ากับไม้จิ มฟัน เมื่อตักแป้งใส่แล้วจึงแกว่งส่าย (ชาวใต้เรียกว่า “ทอดลา”) แกว่ง 

เป็นวงกลมไปตามรูปกระทะ แป้งที่ดีเส้นจะต้องไม่ขาด และเส้นต้องเล็กเท่ากับเส้นด้าย สีแป้งสะท้อน

แวววาวเป็นประกาย ถ้าเส้นแป้งใหญ่จะเป็นปัญหาด้านความเชื่อที่ว่า “เปรตจะกินขนมลาไม่ได้” 

เพราะขนมลาเป็นความเชื่อมาตามประเพณีว่า ใช้แทนแพรพรรณ เสื อผ้า เครื่องนุ่งห่ม หรือเป็น

อาหารให้กับบรรพชนผู้ที่ได้ล่วงลับไปแล้ว ส่วนใหญ่คนที่ตายไปแล้วจะตกนรกกลายไปเป็นเปรต 

รูปร่างผอม สูงใหญ่ ตาโปน มีปากเท่ากับรูเข็ม ดังนั นเส้นของขนมลาจะต้องเล็ก เหนียวนุ่มเป็น

ประกาย ไม่ขาดสายเหมือนกับเส้นไหมสอดรูเข็มได้ และกระแสที่ 2 มาจากการเช็ดกระทะด้วยน ้ามัน 

ชาวใต้เรียกว่า “ลามัน”คือการทาเช็ดกระทะ เพราะทุกครั งที่มีการทอดแป้งลาลงในกระทะจะต้องมี

การ “ลามัน” ทุกครั ง ถ้าเป็นลาแผ่น ลามัน 1 ครั งจะลอกดึงแผ่นลาได้ 2 แผ่น ถ้ามากกว่านั นแป้งจะ

http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%81%E0%B8%9B%E0%B9%89%E0%B8%87%E0%B8%82%E0%B9%89%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B9%80%E0%B8%88%E0%B9%89%E0%B8%B2
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%81%E0%B8%9B%E0%B9%89%E0%B8%87%E0%B8%82%E0%B9%89%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B9%80%E0%B8%88%E0%B9%89%E0%B8%B2
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9B%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B9%80%E0%B8%9E%E0%B8%93%E0%B8%B5%E0%B8%9A%E0%B8%B8%E0%B8%8D%E0%B8%AA%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%97%E0%B9%80%E0%B8%94%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%99%E0%B8%AA%E0%B8%B4%E0%B8%9A
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9B%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B9%80%E0%B8%9E%E0%B8%93%E0%B8%B5%E0%B8%9A%E0%B8%B8%E0%B8%8D%E0%B8%AA%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%97%E0%B9%80%E0%B8%94%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%99%E0%B8%AA%E0%B8%B4%E0%B8%9A
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%88%E0%B8%B1%E0%B8%87%E0%B8%AB%E0%B8%A7%E0%B8%B1%E0%B8%94%E0%B8%AA%E0%B8%B8%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%A9%E0%B8%8E%E0%B8%A3%E0%B9%8C%E0%B8%98%E0%B8%B2%E0%B8%99%E0%B8%B5
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%88%E0%B8%B1%E0%B8%87%E0%B8%AB%E0%B8%A7%E0%B8%B1%E0%B8%94%E0%B8%AA%E0%B8%B8%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%A9%E0%B8%8E%E0%B8%A3%E0%B9%8C%E0%B8%98%E0%B8%B2%E0%B8%99%E0%B8%B5
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%88%E0%B8%B1%E0%B8%87%E0%B8%AB%E0%B8%A7%E0%B8%B1%E0%B8%94%E0%B8%99%E0%B8%84%E0%B8%A3%E0%B8%A8%E0%B8%A3%E0%B8%B5%E0%B8%98%E0%B8%A3%E0%B8%A3%E0%B8%A1%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%8A
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%88%E0%B8%B1%E0%B8%87%E0%B8%AB%E0%B8%A7%E0%B8%B1%E0%B8%94%E0%B8%99%E0%B8%84%E0%B8%A3%E0%B8%A8%E0%B8%A3%E0%B8%B5%E0%B8%98%E0%B8%A3%E0%B8%A3%E0%B8%A1%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%8A
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ติดกระทะ ลอกดึงขึ นไม่ได้ การลอกดึงแผ่นลา ชาวใต้เรียกว่า “การพับลา” ดังนั นหากไม่มีการลามัน 

แผ่นลาจะพับหรือลอกดึงขึ นจากกระทะไม่ได้ แป้งจะติดกระทะ ความส้าคัญของการ “ลามัน” จึงอาจ

ท้าให้เกิดค้าว่า “ขนมลา” กระแสด้านความน่าจะเป็น อ้าเภอปากพนังในสมัยก่อนถือได้ว่าเป็นเมือง

ท่าในการค้าขาย ทั งแถบอินโดจีน มลายู จีน และหลายๆประเทศ ถือได้ว่าเป็นอู่ข้าวอู่น ้าเพราะมีการ

ปลูกข้าวไว้บริโภคและขายกันมาก อุดมสมบูรณ์ และมีโรงสีไฟประมาณ 14 โรง รวมถึงโรงสีไฟแม่ครู 

ซ่ึงครั งหนึ่งประมาณปี 2448 รัชกาลที่ 5 ได้เสด็จประพาสปากพนังและมาเปิดโรงสีไฟแห่งนี  และจัด

ได้ว่าเป็นโรงสีที่สวยงามที่สุดในปากพนัง และด้วยเหตุที่มีการปลูกข้าวกันมากนี เอง เกษตรกรหรือ

ชาวบ้านจึงน้าข้าวมาเก็บไว้ในยุ้งฉางจ้านวนมากเพราะบริโภคหรือกินไม่ทัน จนกระทั่ง เกิดน ้าท่วม 

เป็นเหตุให้ข้าวเปลือกและข้าวสารเปียกน ้าเป็นจ้านวนมากจะทิ งก็เสียดาย แต่ด้วยเหตุที่ข้าวเปลือก

และข้าวสารมีรสเหม็นเปรี ยว จึงคิดวิธีที่จะน้าข้าวเหล่านั นมาแปรรูปเป็นขนมอย่างอ่ืนแทนโดยใช้ภูมิ

ปัญญาชาวบ้านน้าใบไม้ชนิดหนึ่งมาช่วยในการหมักข้าวสารนั่นคือ “ ใบคุระ” ซึ่งเป็นไม้ยืนต้นชนิด

หนึ่งมีมากในสมัยก่อน เก็บใบน้ามาบ่มในถังหรือกระสอบข้าวสารเพ่ือท้าให้เกิดความร้อน เป็นตัวเร่ง

ให้ข้าวสารทุกเม็ดเปื่อยยุ่ยพร้อมกัน จากนั นก็น้าข้าวสารมาล้างให้สะอาดเพ่ือให้รสเปรี ยวละลายไปกับ

น ้า เสร็จแล้วก็น้าข้าวสารไปบดให้ละเอียด แล้ วน้าน ้าแป้งที่บดแล้วไปกรองด้วยผ้าด้ายดิบ เพ่ือ

ต้องการแต่เนื อแป้งที่ละเอียด เสร็จแล้วก็พักแป้งไว้จนตกตะกอน จะมีน ้าใสๆอยู่ก็ริน หรือเทออกให้

เหลือแต่เนื อแป้ง แล้วก็ตักแป้งใส่ผ้าหนาๆแล้วห่อด้วยกระสอบป่านอีกชั นหนึ่ง ผูกแล้วน้าไปแขวนไว้ 

แต่ถ้าหากต้องการให้แห้งเร็วๆก็จะทุบห่อแป้งด้วยไม้ น ้าแป้งจะออกมาเร็วขึ น หรืออาจจะน้ามาหนีบ

หรือทับด้วยของหนักๆ เมื่อแป้งแห้งแล้วก็น้าไปคลุกเคล้ากับน ้าตาลจาก หรือน ้าผึ งจากให้เหลวๆแล้ว

น้าไปโรยหรือทอดในกระทะใบบัวขนาดใหญ่ ซึ่งสมัยก่อนจะน้ากะลามะพร้าวมาเจาะรูเพ่ือใช้ในการ

ทอดลา แต่ปัจจุบันใช้กระป๋องนม หรือกระป๋องแสตนเลส แทน สรุปแล้วเป็นภูมิปัญญาที่จะน้า

ข้าวเปลือกและข้าวสารมาแปรรูปเพื่อไม่ให้มันสูญเปล่านั่นเอง ประวัติความเป็นมาและการสืบทอดภูมิ

ปัญญาการท้าขนมลา ของชุมชนบ้านศรีสมบรูณ์ ขนมลาเกิดขึ นเมื่อใด ใครเป็นคนคิด ท้าขึ นเป็นครั ง

แรกเม่ือใดไม่มีหลักฐานปรากฏเป็นที่แน่ชัด แต่สันนิษฐานว่าน่าจะเป็นร้อยๆปี แต่จากการเล่าสืบทอด

กันมา ในอดีตเปรตที่ได้ตายไปแล้วได้มาเข้าฝันว่าตั งแต่ตายไปแล้วทุกข์ทรมานมาก หนาวก็หนาว 

เสื อผ้าไม่มีใส่ อาหารการกินก็กินไม่ได้ ไม่มีอาหารที่จะกินได้ ขอให้ลูกหลานผู้ที่ยังมีชีวิ ตอยู่ช่วย

ท้าอาหาร ผลิตอาหาร ออกแบบส่งส่วนบุญไปให้หน่อย หลังจากนั นในความฝันเปรตจึงบอกวิธีท้าขนม

ลาให้ จนรุ่งเช้าจึงได้มาทดลองท้าจนเกิดเป็นขนมลาเป็นเส้นเล็กๆเท่าเส้นด้าย เป็นผืนๆแผ่นๆใช้แทน

ผ้าห่ม เครื่องนุ่งห่มได้มาจนถึงทุกวันนี  แต่สมัยก่อนใช้กะลามะพร้าวใส่แป้ งทอดขนมลา เพราะ

สมัยก่อนยังไม่มีกระป๋องที่ใช้ใส่แป้งลาเพ่ือใช้ในการและปัจจุบันขนมลามีจ้าหน่ายตลอด ทั งปี ไม่ปรุง
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เฉพาะในเทศกาลอย่างที่เคยปฏิบัติมา ขนมลามี 2 ชนิดคือลาเช็ดและลากรอบ ขนมลาเช็ดจะใช้น ้ามัน

น้อย โรยแป้งให้หนา เมื่อสุกพับเป็นครึ่งวงกลม รูปร่างเหมือนแห ลากรอบ น้าลาเช็ดมาโรยน ้าตาล

แล้วน้าไปตากแดด ในปัจจุบันมีการท้าลากรอบแบบใหม่ โดยเพ่ิมแป้งข้าวเจ้าให้มากขึ น ใช้น ้ามันมาก

ขึ น เมื่อแป้งสุกแล้วม้วนเป็นแท่งกลม พักไว้จนเย็นจึงดึงไม้ออก 

 วัสดุอุปกรณ์ในการท้าขนมลา 

  ในการท้าขนมลา ประกอบด้วย เครื่องบดแป้ง และเครื่องกรอง

แป้ง เครื่องหนีบแป้ง กระป๋องทอดขนมลา กระทะทอดขนมลา เตาแก๊สหรือเตาถ่าน ผ้ากรองแป้ง เตา

อบแปรรูปขนมลา ไม้พับลาและถาดหรือภาชนะอ่ืนใช้ใส่ขนมลาหลังจากพับ หรือลอกดึงมาจาก

กระทะ 

 ส่วนประกอบ 

   ประกอบด้วย  ข้าวเจ้า, น ้าตาลทราย, น ้าผึ ง, น ้ามันมะพร้าวใหม่ๆ 

(หรือน ้ามันอ่ืนๆ ไข่ต้ม (ใช้เฉพาะไข่แดง) 

 วิธีท้า 

   - ล้างข้าวเจ้าให้สะอาดแล้วหมักลงกระสอบจูดทิ งไว้ 2 คืน ครบ

ก้าหนดน้าออกล้างให้หมดกลิ่น โม่เป็นแป้งแล้วบรรจุลงถุงผ้าบางๆ แขวนหรือวางไว้ให้สะเด็ดน ้า พอ

หมาดน้าไปวางราบลง หาของหนักๆ วางทับเพ่ือให้แห้งสนิท น้าแป้งที่แห้งแล้วนั นไปต้าให้ร่วน ใส่

น ้าผึ งคลุกเคล้าจนเข้ากันดี เอามือจุ่มโรย (ทอด) ดู เมื่อเห็นว่าเป็นเส้นดีและโรยได้ไม่ขาดสายก็ใช้ได้ 

ลองชิมดูรสจนเป็นที่พอใจ  

   - โรยทอดด้วยกระทะขนาดใหญ่ ไฟอ่อนๆ เอาน ้ามันผสมไข่แดง

ทาให้ทั่วกระทะ พอกระทะร้อน ได้ที่ตักแป้งใส่กะลามะพร้าวหรือขันหรือกระป๋องที่ท้าขึ นอย่าง

ประณีตส้าหรับโรยแป้งโดยเฉพาะคือเจาะก้นเป็นรูเล็กๆจนพรุน  

   - วิธีการโรยก็วนไปวนมาให้ทั่วกระทะหลายๆครั ง จนได้แผ่นขนาด

ใหญ่ตามต้องการ สุกแล้วใช้ไม้ ปลายแหลมพับตลบน้ามาวางซ้อนๆกันให้สะเด็ดน ้ามัน โรยแผ่นใหม่

ต่อไป อย่าลืมทาน ้ามันผสมไข่แดงทุกครั งไป  

   - ขนมลาให้ โป รตีน จากแป้ ง  น ้ าต าล  และไข่ แด ง และมี

ส่วนประกอบของไขมันอยู่ด้วย เป็นขนมที่ แสดงถึงฝีมือประณีตบรรจงอย่างยิ่ง จากแป้งข้าวเจ้า ผสม 

น ้าผึ ง แล้วค่อยๆละเลงลงบนกระทะน ้ามันที่ร้อนระอุ กลายเป็นแผ่นขนมลาที่มีเส้นเล็กบางราวใยไหม 

สอดสานกันเป็นร่างแห  
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 ประโยชน์ของขนมลา 

 - ขนมลา ให้ โป รตีนจาก  ไข่ แดง น ้ าตาลจากแป้ ง และมี

ส่วนประกอบของไขมัน 

- เป็นขนมที่แสดงถึงศิลปะการผลิตที่ประณีตบรรจงอย่างยิ่งจาก

แป้งข้าวเจ้าผสมน ้าผึ ง แล้วค่อยๆละเลงลงบนกระทะน ้ามันที่ร้อนระอุ กลายเป็นแผ่นขนมลาที่มีเส้น

เล็กบางราว ใยไหม และสอดสานกันเป็นร่างแห 
 

 
 

ภาพที่ 2.1 แสดงวิธีการท าขนมลา 
แหล่งที่มา : https://www.reviewnowz.com/chanida-khanom-la-southern-

thai-dessert-pak-phanang-nakhon-si-thammarat/, สืบค้นเมื่อ 22 พ.ค.63 
 

 
 

ภาพที่ 2.2 แสดงขนมลา 
แหล่งที่มา : www.wongnai.com, สืบค้นเมื่อ 22 พ.ค.63 

 

https://www.reviewnowz.com/chanida-khanom-la-southern-thai-dessert-pak-phanang-nakhon-si-thammarat/
https://www.reviewnowz.com/chanida-khanom-la-southern-thai-dessert-pak-phanang-nakhon-si-thammarat/
http://www.wongnai.com/
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ภาพที่ 2.3 แสดงขนมลางู 
แหล่งที่มา : https://www.technologychaoban.com/bullet-news-

today/article_73625, สืบค้นเมื่อ 22 พ.ค.63 
 

 
 

ภาพที่ 2.4 แสดงขนมลาม้วน 
แหล่งที่มา : https://www.technologychaoban.com/folkways/article_61549,  

สืบค้นเมื่อ 22 พ.ค.63 
 
 

 

https://www.technologychaoban.com/bullet-news-today/article_73625
https://www.technologychaoban.com/bullet-news-today/article_73625
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ภาพที่ 2.5 แสดงขนมลากรอบพับ 
แหล่งที่มา : https://mgronline.com/south/detail/9620000002945,  

สืบค้นเมื่อ 22 พ.ค.63 
 

1.2) ขนมบ้า 
  เป็นสัญลักษณ์แทนลูกสะบ้า ใช้เป็นอุปกรณ์การละเล่นแทนสะบ้า เพ่ือ
ความสนุกสนานเพลิดเพลิน ซึ่งเป็นการละเล่นที่นิยมในสมัยก่อน ท้าจากแป้งข้าวเหนียวผสมแป้งข้าว
เจ้าและมันเทศนึ่ง นวดให้เข้ากันแล้วปั้นเป็นลูกกลมๆ แบนๆ น้าไปคลุกกับงาขาวแล้วทอด  

  วัสดุอุปกรณ์ในการท้าขนมบ้า 
 - แป้งข้าวเหนียว, มันเทศต้มสุก, น ้าตาล, งาขาว, ไข่ไก่, เกลือ, น ้า

สะอาด 

 วิธีท้า 

    - บดมันเทศให้ละเอียด ใส่แป้งข้าวเหนียว น ้า น ้าตาล และเกลือ

นวดให้เข้ากัน 

    - ตอกไข่ไก่ลง นวดให้เข้ากันแล้วพักไว้ อ่านต่อได้ที่ 

    - พอนวดเข้ากันได้ทีแล้วปั้นเป็นก้อนกลม แล้วกดให้เป็นแผ่น 

    - จากนั นน้าไปชุบงาขาวหนึ่งด้าน 

    - ตั งน ้ามันให้ร้อน ใช้ไฟปานกลางถึงอ่อนในการทอด 

    - น ้าแป้งที่ชุบงาลงไปทอดให้สุกแล้วจัดเสิร์ฟ  
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ภาพที่ 2.6 แสดงข้ันตอนการท าขนมบ้า 
แหล่งที่มา : www.wongnai.com, สืบค้นเมื่อ 22 พ.ค.63 

 

 
 

ภาพที่ 2.7 แสดงขนมบ้า 
แหล่งที่มา : www.wongnai.com, สืบค้นเมื่อ 22 พ.ค.63 

 
 1.3) ขนมดีซ้า หรือขนมเจาะหู 
 เป็นหนึ่งในขนมที่ใช้ในการจัดหฺมฺรับ หรือส้ารับในประเพณีสารทเดือนสิบ
ของคนใต้ หรือที่คนคุ้นเคยว่างานท้าบุญชิงเปรต เป็นสัญลักษณ์แทนเงินเบี ย ใช้แทนเงินจับจ่ายใช้
สอย  เหตุเพราะรูปทรงของขนมดีซ้า หรือขนมเจาะหู มีรูปทรงและลักษณะคล้ายเบี ยหอย แต่จังหวัด
อ่ืนๆ ก็จะเรียกแตกต่างกันออกไป บางพื นที่จะเรียกขนมเจาะหูว่าขนมเจาะรูหรือขนมดีซ้า ซึ่งท้าจาก
แป้งข้าวเจ้าผสมแป้งข้าวเหนียวนวดกับน ้าตาลโตนด ปั้นแป้งให้เป็นรูแล้วน้าลงทอดในน ้ามันจนเหลือง
ทอง จะได้ขนมเจาะหูที่กรอบนอกนุ่มใน หอมน ้าตาลโตนด 

 วัสดุอุปกรณ์ในการท้าขนมบ้า 

   - แป้งข้าวเหนียว, แป้งข้าวเจ้า, น ้าตาลโตนด , น ้าตาลทราย , 

น ้าเปล่า 

http://www.wongnai.com/
http://www.wongnai.com/
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 วิธีท้า 

   - แป้งข้าวเจ้ากับแป้งข้าวเหนียวผสมกันพักไว้ 

   - ผสมน ้าตาลทั งสองชนิดเข้าด้วยกัน ยกขึ นตั งไฟ เติมน ้าเปล่าลง

ไป เคี่ยวให้น ้าที่ได้มีลักษณะเหนียวข้น ระวังอย่าให้ตกทราย 

   - น ้าตาลที่เคี่ยวได้ทิ งไว้ให้เริ่มอุ่น ใส่แป้งที่ผสมรวมกันไว้ลงไปนวด 

นวดประมาณ 30 นาที ให้มีลักษณะขึ นเงา ทิ งแป้งไว้ 1 คืน 

   - น้าแป้งที่ได้ปั้นเป็นก้อนกลมๆ ให้มีขนาดเท่าๆกัน เตรียมใบตอง 

(วิธีแบบดั งเดิม) ทาน ้ามันลงไปเล็กน้อยบนใบตอง 

   - ปั้นแป้งที่ได้จนหมด คลึงบนใบตองกดให้แบน แล้วท้าเป็นรูตรง

กลาง ลักษณะจะคล้ายการเจาะหู 

   - น้าลงทอดให้เหลืองกรอบ ลักษณะจะคล้ายกับโดนัทเล็กๆ ของ

ฝรั่ง 
 

 
 

ภาพที่ 2.8 แสดงขนมเจาะหู 
แหล่งที่มา : www.wongnai.com, สืบค้นเมื่อ 22 พ.ค.63  

 
 1.4) ขนมกงหรือขนมไข่ปลา 

  เป็นขนมหวานพื นเมืองอีกชนิดหนึ่งของภาคใต้ โดยขนมชนิดนี  เป็นขนม

อีกไทยอีกหนึ่งชนิดที่มีความส้าคัญในการน้ามาประกอบพิธีกรรมในประเพณีสารทเดือนสิบ เป็น

สัญลักษณ์แทนเครื่องประดับ เพราะมีรูปทรงคล้ายก้าไลแหวน รวมทั งมีความหมายถึงการหมุนไป

ข้างหน้า หรือการก้าวไปข้างหน้า เช่นเดียวกับพระธรรมจักร ท้าด้วยถั่วเขียวคั่วบดละเอียดผสมกับ

แป้งข้าวเหนียว ข้าวตอกมะพร้าวขูด และน ้าตาลทราย น้ามาปั้นเป็นวงกลม มีซี่ล้ออย่างรูปกงล้อ แล้ว

น้าไปชุบแป้งทอดในน ้ามัน  

http://www.doonaat.com/
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 วัสดุอุปกรณ์ในการท้าขนมไข่ปลา 

- ถั่วเขียวป่น, ข้าวตอกคั่วบด, น ้าตาลปีก, น ้าตาลทราย, หัวกะทิ, 

แป้งข้าวเหนียว, แป้งข้าวเจ้า, แป้งมัน, หัวกะทิตั งไฟเดือด, ไข่แดง  1  ฟอง 

 วิธีท้า 

  - ตั งกระทะ น้าน ้าตาลปึกกับกะทิเคี่ยวจนเป็นยางมะตูมยกลง คน
กับน ้าตาลทรายพออุ่นผสมถั่วเขียวป่น ข้าวตอกป่น นวดให้เข้ากันปั้นถั่วเป็นก้อนกลมๆ ให้ขนาดเท่า
เมล็ดพุทราแล้วคลึงบนกระดาษให้เป็นเส้นยาว ท้าเป็นวงกลม แล้วน้าอีกก้อนที่มีขนาดเล็กกว่ามาคลึง
ยาวๆ วางพาดกลางเป็นรูปกากบาท ปั้นเมล็ดกลมเล็กๆ ติดที่สี่มุม ตรงกลาง 1 เม็ด เรียงผึ่งไว้ตรง
ตะแกรงให้แห้ง แล้วน้าไปชุบแป้งทอด 

   - ผสมแป้งทั งหมดเข้าด้วยกัน นวดกับหัวกะทิพอประมาณ ใส่ไข่
แดงแล้วนวดให้เข้ากัน จากนั นใส่กะทิที่เหลือลงไปนวดจนแป้งเข้ากันดีแล้ว จึงน้าขนมที่เตรียมไว้มา
ชุบแป้งทอด แล้วน้าลงทอดในน ้ามันร้อนๆเป็นอันเสร็จวิธีการท้า 
 

 

 
 

ภาพที่ 2.9 แสดงขนมกงหรือขนมไข่ปลา 
แหล่งที่มา : www.wongnai.com, สืบค้นเมื่อ 22 พ.ค.63 
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 1.5) ขนมพอง 

  เป็นขนมในเทศกาลสารทเดือนสิบชนิดหนึ่ง ซึ่งท้าจากข้าวเหนียวนึ่งให้สุก

พอดีไม่แฉะ น้ามากดลงในพิมพ์วงกลมอาจจะใช้ฝากระป๋องแทนก็ได้ กดเบาๆลงบนใบตองอย่ากดให้

แน่น จากนั นน้าไปตากแดดจนแห้งสนิท น้าลงทอดในน ้ามันร้อนจัด ทอดเร็วๆพลิกกลับด้านละครั งก็

ใช้ได้แล้ว เป็นสัญลักษณ์แทนเรือ แพ ที่บรรพบุรุษใช้ข้ามห้วงมหรรณพ เหตุเพราะขนมพองนั นแผ่ดัง

แพมีน ้าหนักเบาย่อมลอยน ้าและข่ีข้ามได้  

 วัสดุอุปกรณ์ในการท้าขนมพอง 

      - สารข้าวเหนียว และน ้ามันพืช 

 วิธีท้า 

- แช่ข้าวสารเหนียวทิ งไว้ 1 คืนแล้ว 
      - น้ามาล้างให้สะอาดจนหมดกลิ่นจากนั นน้าไปนึ่งด้วย 

- เมื่อสุกแล้วน้ามาอัดลงในแบบพิมพ์เป็นรูปตามต้องการ ซึ่งแบบ
พิมพ์มักท้าด้วยไม้ไผ่แผ่นบางๆเป็นขอบสูงประมาณ 1 เซนติเมตร โดยส่วนมากจะท้าเป็นรูปวงกลมรูป
พระจันทร์ครึ่งซีกรูปสามเหลี่ยมรูปข้าวหลามตัดและรูปทรงพุ่มข้าวบิณฑ์เม่ือตกแต่งข้าวเหนียวเป็นรูป
ตามแบบพิมพ์แล้วจะถอดพิมพ์ออก 

 - เมื่อท้าเสร็จแต่ละชิ นน้าเรียงบนภาชนะอ่ืนแล้วน้าไปตากแดด
จนแห้ง 
       - น้าไปทอดในกระทะที่น ้ามันก้าลังร้อนจัด โดยใช้น ้ามันมะพร้าว
ใหม่หรือน ้ามันอ่ืนๆ แล้วรอให้ข้าวเหนียวพองฟูขึ น 

- เมื่อสุกดีแล้วก็ตักใส่ตะแกรงให้สะเด็ดน ้ามันโดยปกติพองจะเป็น
สีขาวแต่ถ้าต้องการให้เป็นสีอ่ืนก็ใช้สีที่ต้องการย้อมข้าวเหนียวตั งแต่ตอนแช่น ้า 
 2) อาหารประกอบในประเพณี 
 อาหารประกอบในประเพณี ท้ าบุญ เดือนสิบมีมากมายหลายอย่าง ซึ่ ง
นอกเหนือจากอาหารที่กล่าวมาแล้วทั ง 5 อย่างประกอบด้วย อาหารหวาน อาหารคาว และพวกผลไม้ 
อาหารเหล่านี  บางอย่างชาวบ้านท้าเอง บางอย่างก็ซื อจากตลาดแล้วแต่ความสะดวก มีตังนี  
 1.2) อาหารหวาน 

  (1) ขนมเทียน มีความเชื่อมโยงกับประเพณีท้าบุญเดือนสิบ เป็นการแสดง
ให้เห็นถึงวัฒนธรรมทางด้านจิตใจต่อบรรพชน งานนี มีความส้าคัญมากส้าหรับชาวพุทธ กล่าวคือ เมื่อ
ใกล้ถึงวันท้าบุญเดือนสิบ ทุกครอบครัวต่างก็เตรียมข้าวของเพ่ือการท้าบุญ ผู้ที่จากภูมิล้าเนาไปอยู่ที่
อ่ืนทั งใกล้และไกลก็จะกลับบ้านของตนเพ่ือร่วมท้าบุญกันโดยทั่วหน้า การท้าบุญเดือนสิบจึงเป็นงาน
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ประเพณีที่ก่อให้เกิดการชุมนุมเครือญาติด้วยอีกทางหนึ่งขนมเทียน เป็นขนมที่นิยมท้าบุญเฉพาะใน
เทศกาลเดือนสิบ เป็นการแสดงให้เห็นถึงวัฒนธรรมทางด้านจิตใจต่อบรรพชน  ขนมเทียน เป็นขนมที่
ปรับปรุงขึ นจากสูตรของชาวจีนโพ้นแผ่นดิน แล้วน้ามาดัดแปลงด้วยขนมท้องถิ่นของไทย เปลี่ยนจาก
ขนมใส่ไส้ที่ใช้แป้งข้าวเจ้าผสมกะทิ มาเป็นท้าจากแป้งข้าวเหนียวนวดกับน ้าตาลโตนดห่อใบตองแล้ว
นึ่งจนสุก ไม่มีไส้ แต่บางท้องถิ่นนิยมสอดไส้มะพร้าวปรุงรสหวานหรือถั่วเขียวปรุงรสเค็ม ขนมเทียนจะ
ถูกห่อเป็นรูปสี่เหลี่ยมเล็กๆ แทน  

  ขนมเทียนน้ามาใช้ในการท้าบุญอุทิศส่วนกุศลให้แก่เปรตชนหรือบิดามารดา 
ปู่ย่า ตายาย ที่ล่วงลับไปแล้ว ขนมเทียนยังใช้เพ่ือแสดงความกตัญญูต่อบรรพบุรุษและขนมเทียน
ชาวบ้านจะเตรียมท้าขนมที่จะน้าไปวัดและแจกจ่ายแก่คนเฒ่าคนแก่  ญาติมิตรได้แก่ ขนมเทียน  มี
ความหมายใช้แทนหมอน  ซึ่งมี ๒  ชนิด  คือ  ชนิดไม่สอดไส้และชนิดสอดไส้  ขนมเทียนเป็นอาหารที่
จะท้าขึ นในประเพณีวันสารทเดือนสิบเป็นการท้าบุญกลางเดือนสิบเพ่ือน้าเครื่องอุปโภคและเครื่อง
บริโภคไปถวายพระ เป็นการอุทิศส่วนกุศลแก่บรรพบุรุษของตน ซึ่งชาวพัทลุงและชาวภาคใต้ทั่วไป
เรียกว่า “วันชิงเปรต” หรือ “ประเพณีชิงเปรต” 

  เครื่องปรุงประกอบด้วย แป้งข้าวเหนียว น ้าตาล ในการท้าขนมเทียนท้า
ด้วยแป้งข้าวเหนียว มีการเตรียมแป้งอย่างเดียวกับขนมบ้า เมื่อน้าแป้งคลุกกับน้ าตาลแล้วก็น้าไปห่อ
ด้วยใบตองสด โดยตัดใบตองให้เป็นรูปกลมรีๆ ขนาด 5x7 นิ ว ทาน ้ามันให้ทั่วแล้วน้าแป้งมาใส่ใน
ใบตองแล้วห่อ จะได้ขนมเทียนเป็นห่อยาวๆ คล้ายข้าวต้มมัด อาจจะใส่ไส้หรือไม่ก็ได้ ถ้าใส่ก็ต้อง
เตรียมไส้ขนม  วิธีท้าไส้ขนมเทียน แช่ถั่วเขียวไว้ประมาณ 30 นาที น้าใส่รังถึงนึ่งให้สุกโขลกให้
ละเอียดใส่หอม พริกไทย โขลกรวมกัน แล้วน้าไปผัดในกระทะที่มีน ้าตาลเกลือเล็กน้อย ผัดจนเข้ากันดี
ยกลงรอให้เย็น ปั้นเป็นก้อนกลมรี น้าไปห่อแป้งที่เตรียมไว้ให้มิด แล้วห่อด้วยใบตอง น้าไปนึ่งให้สุก 
โดยใช้เวลาประมาณ 30 นาที 

 

 
 

ภาพที่ 2.10 แสดงขนมเทียน 
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    (2) ขนมกระยาสารทจะเป็นขนมไทยที่มีมาตั งแต่สมัยกรุงสุโขทัย แต่ราก
ศัพท์ของค้าว่าสารทจริง ๆ แล้วเป็นค้าในภาษาอินเดีย มีความหมายว่า ฤดูใบไม้ร่วง หรือช่วงระยะ
ปลายฝนต้นหนาว ซึ่งเป็นเวลาเดียวกันกับฤดูการผลิดอกออกผลของพืชพันธุ์ โบราณจึงถือกันวาควร
จะน้าผลผลิตเหล่านั นมาถวายแด่สิ่งศักด์ิสิทธิ์เพ่ือเป็นการสักการะ และขอพรให้พืชของตนออกดอก
ออกผลดกดี และประเพณีนี ก็มีในแถบประเทศจีนและตอนเหนือของยุโรปด้วย แต่ส้าหรับไทยแล้ว
ประเพณีนี มาแพร่หลายในช่วงสมัยสุโขทัย พร้อม ๆ กับพราหมณ์ที่เริ่มเข้ามามีบทบาทในไทย แต่
ช่วงเวลาของประเพณีตามอินเดีย เป็นช่วงเวลาที่ตรงกับระยะข้าวเริ่มออกรวงของไทย ชาวบ้านจึง
เกี่ยวข้าวที่ยังมีเปลือกอ่อน ๆ และเมล็ดยังไม่แก่เอามาคั่วแล้วต้าให้เป็นเมล็ดข้าวแบน ๆ เรียกว่า 
ข้าวเม่าแทน 
 ส่วนต้าราความเชื่อของขนมกระยาสารทมีอยู่ 2 ต้าราด้วยกัน ต้าราหนึ่ง

กล่าวว่า มีพ่ีน้องอยู่สองคนชื่อ มหากาลผู้พ่ี และจุลกาลผู้น้อง ทั งสองท้าการเกษตรกรรมร่วมกันคือ 

ปลูกข้าวสาลีบนที่ผืนเดียวกัน จุลกาลนั นเห็นว่าข้าวสาลีที่ก้าลังท้องนั นมีรสหวานอร่อย ก็เลยอยากน้า

ข้าวนั นไปถวายแด่พระสงฆ์ จึงปรึกษากับมหากาลพ่ีชาย แต่มหากาลไม่เห็นด้วย มหากาลจึงแบ่งที่ดิน

ออกเป็น 2 ส่วน เพ่ือให้ต่างคนต่างน้าข้าวไปใช้กิจอันใดก็ได้ จุลกาลจึงน้าเมล็ดข้าวที่ก้าลังตั งท้องมา

ผ่า แล้วต้มกับน ้านมสด ใส่เนยใส น ้าผึ ง น ้าตาลทรายกรวด เมื่อเสร็จแล้วจึงน้าไปถวายแด่พระสงฆ์ 

เมื่อถวายภัตตาหารเหล่านี แด่พระสงฆ์ จุลกาลได้ทูลความปรารถนาของตนกับพระพุทธเจ้าว่า ขอให้

ตนบรรลุธรรมวิเศษก่อนใคร และเมื่อกลับบ้านไป ก็พบว่านาข้าวสาลีของตนนั นออกรวงอุดมสมบูรณ์

สวยงาม จนเก็บเกี่ยวไป 9 ครั งก็ยังอุดมสมบูรณ์อยู่อย่างนั นตลอดไป 

 เป็นอาหารที่ท้าให้ฤดูสารท กระยาสารทนี เนื่องมาจาก ข้าวมธุปายาส ซึ่ง

เป็นอาหารอินเดียใช้ข้าว น ้าตาล น ้านม ผสมกัน ซึ่งนางสุชาดาหุงถวายพระพุทธเจ้าส่วนผสมของ

กระยาสารทไทยมีข้าวตอก ข้าวเม่า ถั่วลิสง งาคั่วให้สุกเสียก่อน แล้วน้ามากวนกับน ้าอ้อยกวนให้

เหนียวกรอบเกาะกันเป็นปึก จะท้าเป็นกรอบเป็นก้อนหรือตัดเป็นชิ นๆ เก็บไว้ได้นานท้าจากพืชผล

แรกได้กระยาสารทเป็นของหวานจัด โดยมากจะกินกับกล้วยไข่สุกท้าถวายพระเพ่ืออุทิศส่วนกุศลให้ผู้

ที่ล่วงลับไปแล้ว กระยาสารทก้าหนดทรงบาตรที่วิเศษ ในการพระราชพิธีสารทนี ตกทอดกันมานาน 

คนผู้นับถือพระพุทธศาสนาจะพากันหยุดงาน ตระเตรียมสิ่งของท้าบุญที่เรียกว่ากระยาสารทเป็นของ

หวาน ประจ้าเทศกาลสารท นิยมท้ากันก่อนวันสิ นเดือนเป็นวัน โกน วันแรม 14 ค่้า เดือน 10 

นับตั งแต่นั นเป็นต้นมาเมื่อถึงวันแรม 15 ค่้า เดือน 10 ซึ่งตรงกับเดือนกันยายน ชาวบ้านจะกวน

กระยาสารทมาท้าบุญอุทิศส่วนกุศลให้แก่ญาติผู้ล่วงลับไปแล้ว จนกลายเป็นประเพณีสารทไทย หรือ

เทศกาลกวนขนมกระยาสารทจนถึงทุกวันนี นั่นเอง   
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    ขนมกระยาสารท เครื่องปรุงประกอบด้วย น ้าตาลปี๊บ หัวกะทิ ข้าวเม่า 
รางคั่ว ข้าวตอก คั่วกรอบ งาขาวคั่ว ถั่วลิสงคั่ว ในการท้ากระยาสารท เคี่ยวน ้าตาลกับหัวกะทิจนข้น
เป็นยางมะตูม  ยกลงจากเตา ผสมของคั่วทั งหมดเข้าด้วยกัน แล้วใส่ลงในน ้าเชื่อมคนให้เข้ากัน ควรท้า
ขณะที่น ้าเชื่อมก้าลังร้อนจะได้อัดให้แน่น อาจจะมีการตกแต่งบ้าง เช่น ตกแต่งด้วยผลไม้เชื่อม และ
น ้าตาลทราย เป็นต้น  
 

 
ภาพที่ 2.11 แสดงขนมกระยาสารท 

แหล่งที่มา: https://www.thaipost.net/main/detail/19067, สืบค้นเมื่อ 22 พ.ค.63 
 

  (3) ขนมต้ม (ต้ม) เป็นขนมชนิดหนึ่งที่ท้ามาจากข้าวเหนียวน้ามาผัดกับกะทิ
แล้วห่อด้วยใบพ้อเป็นรูปทรงสามเหลี่ยมจากนั นน้าไปนึ่ง เป็นขนมอีกชนิดที่ไม่มีความหมายทางความ
เชื่อแต่ขาดไม่ได้ส้าหรับชาวสงขลาเพราะจะน้าขนมต้มนี ไปวัดเกือบทุกครั งเมื่อมีการท้าบุญ โดยเฉพาะ
ในวันสารทเดือนสิบที่นอกจากจะน้าขนมต้มไปวัดแล้ว ยังน้ากะปิ ข้าวสาร หรือของแห้งอ่ืน ๆ ที่อยาก
อุทิศให้กับเปรตชนห่อเหมือนขนมต้มสามเหลี่ยมไปท้าบุญอีกด้วย  

  เครื่องปรุงประกอบด้วย ข้าวเหนียว น ้าตาล  กะทิ เกลือ ในการท้าขนมต้ม
ใบกะพ้อ ซึ่งใช้ข้าวเหนียวขาวหรือข้าวเหนียวด้าก็ได้กับน้ ากะทิ น ้าตาล เกลือ โดยแช่ข้าวเหนียวไว้
ในน้ าประมาณ 6 ชั่วโมง แล้วน้ากะทิตั งไฟ ใส่ข้าวเหนียวลงไปคนจนข้าวเหนียวกับกะทิเข้ากันดี น้ า
กะทิแห้งพอหมาดๆ แล้วยกลงจากไฟทิ งไว้ให้เย็น แล้วน้าใบกะพ้อ (ยอดกะท้อ) มาห่อข้าวเหนียวเป็น
รูปสามเหลี่ยม บางคนอาจใส่ถั่วด้าด้วยก็ได้จะอร่อยยิ่งขึ น หลังจากห่อเสร็จก็ต้มด้วยน้ าเปล่าให้เดือด 
10 - 15 นาที จนข้าวเหนียวสุกก็สามารถรับประทานได้ 

https://www.thaipost.net/main/detail/19067
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ภาพที่ 2.12 แสดงขนมต้ม 
แหล่งที่มา : www.wongnai.com, สืบค้นเมื่อ 22 พ.ค.63 

 
 (4) ขนมฉาวหาย  
  เป็นขนมที่จะนิยมท้ากันในประเพณีสารทเดือนสิบ ซึ่งคนเฒ่าคน

แก่เล่าไว้ว่าชื่อขนมมาจาก เวลาน้าขนมลงไปทอดในกระทะน ้ามัน ดังฉาว แล้วหายไป เมื่อขนมพองตัว

ดีแล้ว และเมื่อเคลือบ น ้าตาลเสร็จแล้วต้องทิ งไว้ให้เย็น นิยมกินกันในตอนกลางวัน ซึ่งในสมัยก่อนจะ

นิยมท้ากินกันในงานบวชนาคเสียส่วนใหญ่ จะมีรสหวานหอม กรอบๆ สีสันสวยงาม 

    วิธีท้า วิธีท้า น้าข้าวเหนียวแช่ค้างคืน ล้างแล้วโม่ให้ละเอียด น้าไป

ทับให้แห้ง ผสมสี น้าแป้งมาแผ่บางๆ บนใบตอง หนาประมาณ 1 เซนติเมตร  น้าไปนึ่งให้สุก แล้ว

น้ามาตัดเป็นชิ นสี่เหลี่ยมขนมเปียกปูน จากนั นน้าไปตากแดดให้แห้งสนิท สีสัน สวยงามเมื่อแห้งดีแล้ว

ก็เก็บ มารอทอด ในขณะที่ทอดขนมจะขึ นฟูเหมือนข้าวเกรียบจนเหลืองตักขึ นให้สะเด็ดน ้ามัน จากนั น

เอาน ้าผสมน ้าตาลเคี่ยว จนเป็นยางมะตูม เอาขนมท่ีทอดแล้วลงไปคลุกเคล้าให้ทั่วขนม แล้วยกลง 

 

   
 

ภาพที่ 2.13 แสดงขนมฉาวหาย 

แหล่งที่มา : http://bewbestfood.blogspot.com/2015/12/blog-post_29.html ,  

สืบค้นเมื่อ 22 พ.ค.63 

 

http://www.wongnai.com/
http://bewbestfood.blogspot.com/2015/12/blog-post_29.html
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 ขนมเหล่านี มีความหมายหรือคตินิยมในการท้าบุญสารทเดือนสิบ ซึ่งจะขาดเสีย
มิได้เพ่ือให้บรรพบุรุษและผู้ล่วงลับไปแล้วได้น้าไปใช้ประโยชน์ตามคติความเชื่อ  เมื่อเสร็จจากการ
ฉลองหมรับและถวายภัตตาหารแล้วก็จะแบ่งขนมดังกล่าวรวมทั งข้าวปลาอาหารส่วนหนึ่งน้าไปวางไว้
ที่ก้าแพงวัด ลานวัด หรือโคนไม้ เรียกว่าตั งเปรต เป็นการแผ่ส่วนกุศลให้เป็นสาธารณะทานแก่ผู้ที่
ล่วงลับที่ไม่มีญาติหรือที่ญาติไม่ได้มาร่วมท้าบุญส่งไปให้ และเมื่อแล้วเสร็จชาวบ้านก็จะมาแย่งขนม
ที่ตั งเปรตไว้เหล่านั น จึงเรียกว่าชิงเปรต (ส้านักทรัพยากรการเรียนรู้คุณหญิงหลง อรรถกระวีสุนทร 
มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์, 2559) 

ปัจจุบันได้มีการพัฒนาการจัดท้าหมรับไปจากแบบดั งเดิมซึ่งเป็นแบบเรียบง่าย มาเป็นการ
ตกแต่งให้มีความสวยงามมากขึ น ได้มีการตกแต่งอย่างประณีตบรรจง แต่มีข้อสังเกตว่าชาวนครมัก
จัดหมรับเป็นรูปทรงพระมหาธาตุเจดีย์ ซึ่งไม่ค่อยพบเห็นในพื นที่จังหวัดอ่ืนๆ จึงสันนิษฐานว่าพระ
มหาธาตุเจดีย์เปรียบเสมือนศูนย์รวมจิตใจของชาวนคร และเป็นบุญกุศลยิ่งหากบรรพบุรุษท่ีล่วงลับไป
แล้วจะได้รับบุญกุศลอันหลักศรัทธาของชาวนคร นอกจากนี ยังมีการประกวดหมรับ ประกวดขบวนแห่
หมรับ ตามเส้นทางถนนราชด้าเนินและมีการแสดงแสงเสียงมีการจัดงานกาชาดและประเพณีบุญ
สารทเดือนสิบที่ทุ่งท่าลาดสนามหน้าเมือง และที่วัดพระมหาธาตุวรมหาวิหาร มีการประชันหนังตะลุง 
มโนราห์ภาคใต้ การประกวดสาวงามของชาวนครศรีธรรมราช เป็นต้น 

1.2) อาหารคาว 
อาหารคาวจะท้าในตอนเช้าของวันประเพณี เพ่ือน้าไปถวายพระทั งตอน

เช้าและตอนเที่ยง อาหารที่ท้าในวันนี จะพิเศษกว่าวันอ่ืนๆ และเป็นอาหารที่บรรพบุรุษชอ บ
รับประทานเมื่อตอนที่ยังมีชีวิตอยู่ อาหารส่วนใหญ่มักจะมีรสจัด คือ เปรี ยวจัด เผ็ดจัด ถ้าเป็นแกงมี
รสเค็มกะปิ และจะใช้ขมิ นเป็นเครื่องแกง เครื่องคลุก ทั งนี เพราะเชื่อว่าขมิ นดับคาวได้อย่างดี อาหาร
คาวที่แต่ละครอบครัวน้าไปวัดในวันประเพณี มีประมาณ 3-5 อย่าง ทั งรสเผ็ด รสจืด ของทอด เครื่อง
เคียง เป็นต้น อาหารคาวที่ปรากฏโดยทั่วๆ ไปแบ่งได้ ดังนี  
  ประเภทแกง ที่ปรากฏ เช่น แกงสมรม แกงหมูกับลูกเหรียง แกงเทโพ 
แกงเขียวหวานไก่ แกงขี เหล็กปลาย่าง คั่วปลาคุกกะปิ แกงพริก กระดูกหมู เนื อแกงพริก แกงส้ม แกง
พริกปลา  แกงคั่วเนื อ หรือคั่วกลิ ง แกงไตปลา เป็นต้น ซึ่งแกงเหล่านี จะใช้เครื่องปรุงส่วนใหญ่
เหมือนกัน ได้แก่ ขมิ น หอม กระเทียม เกลือ กะปิ พริกขี หนูแห้งหรือสด น้ าตาลเล็กน้อย มีต่างกันไป
บ้าง เช่น แกงพริกกระดูกหมู จะเพ่ิมตะไคร้ พริกไทย และมะพร้าว เป็นต้น 

ประเภทต้ม ที่ปรากฏ เช่น ไก่ต้มขมิ น ปลาต้ม ปลากระบอกต้มส้ม ต้มหมู 
ต้มกะทิปลาช่อน เป็นต้น เครื่องปรุงที่ใช้ส่วนใหญ่เหมือนกัน ได้แก่ หอม กระเทียม ตะไคร้ เกลือ 
น้ าตาลเล็กน้อย ผงชูรส ขมิ น มีต่างกันบ้างเล็กน้อย เช่น ต้มส้มปลากระบอก จะเพ่ิมส้มลงไป ต้มกะทิ
ปลาช่อน จะเพ่ิมมะพร้าวลงไป เป็นต้น 



25 

 

 
 

ประเภททอด-ผัด ที่ปรากฏ เช่น ปลาดุกทอดขมิ น ปลาทอด  หมูทอด ผัด
ยอดพริกกับหมู ผัดสะตอใส่กะปิ ผัดสะตอหมูและกุ้ง หมูหวาน กุ้งผัดหวาน ผัดเปรี ยวหวาน เป็นต้น 

ประเภทน ้าพริก-ย้า พร้อมผัก ที่ปรากฏในประเพณีท้าบุญเดือนสิบ เช่น 
น ้าพริกโจร น้ าพริกส้มมะนาว น ้าพริกมะขาม ย้าส้มมุดมะพร้าวคั่ว ส่วนผักก็มี สะตอ สะตอดอง ลูก
เนียง ลูกเนียงหวาน หน่อเหรียง ผักกูด ผักกาดนกเขา ลูกฉ่ิง แตงกวา ถั่วฝักยาว ผักบุ้ง มะเขือเปราะ 
เป็นต้น 

อย่างไรก็ตามในประเพณีสารทเดือนสิบหรืองานท้าบุญเลี ยงพระในภาคใต้
ก็จะมีแกงชนิดหนึ่งที่ผู้คนนิยมท้ากันไปวัดไม่เคยขาด นั นก็คือแกงสมรม ซึ่งเป็นแกงที่มีประวัติความ
เป็นมาที่น่าสนใจ  

(1) แกงสมรมหรือแกงคั่วสมรม 
 แกงสมรมหรือแกงคั่วสมรม เป็น แกงกะทิ  แบบแกงคั่ว น ้ า

ขลุกขลิก โดยค้าว่า สมรม เป็นภาษาใต้ หมายถึง การน้าเอาผักและส่วนผสมนานาชนิดมาผสมกันใน
ตัวแกง คือใช้น ้าพริกแกงส้มหรือแกงเผ็ดปักษ์ใต้ก็ได้ ละลายหางกะทิตั งไฟจนเดือด ทยอยใส่ผักที่
อยากกินหลายๆ อย่าง เช่น หน่อไม้ต้ม ถั่วฝักยาว มะเขือเปราะ มะเขือพวง มะเขือยาว ถั่วพู ใบ
บัวบก สะตอลงไป ปรุงรสเค็มด้วยเกลือ กะปิ หรือน ้าปลาตามชอบ ตัดรสเปรี ยวด้วยส้มแขกแห้ง ถ้า
ชอบหวานหน่อยก็เพ่ิมน ้าตาลโตนด พอผักเริ่มสุก ใส่กุ้งสด เติมกะทิให้ได้ความข้นใสตามท่ีต้องการ รอ
จนกุ้งสุก ก็จะได้แกงคั่วกะทิที่หวานรสผักและกุ้ง ถ้าเราไม่แกงน ้าข้นมากเกินไปนัก แกงสมรมนี ท้าไม
ไม่เห็นเหมือนแกงใต้หม้ออ่ืนๆ เอาเลย การเอาผักเยอะๆ มารวมกันในหม้อแกงกะทิดูจะมีแค่ส้ารับนี 
ส้ารับเดียวเท่านั น ไม่มีอะไรที่คล้ายตัวมันอีกเลยในบรรดากับข้าวนับสิบนับร้อยอย่างของคนภาคใต้ 

 ค้าอธิบายแกงสมรมที่ได้ยินกันโดยทั่วไป ก็คือแกงผักรวมหลายๆ 
อย่างของคนภาคใต้ ดูเหมือนว่าคนส่วนใหญ่ในปัจจุบันจะพอใจกับนิยามเพียงเท่านี  อย่างไรก็ดี มี
ค้าอธิบายบางชุดที่เชื่อมโยงไปถึงงานบุญใหญ่เดือน ๑๐ ของปักษ์ใต้ด้วยว่าแกงสมรมนั นคือการ
พยายามปรุงแกงคั่วกะทิจ้านวนมากจากหลากหลายเจ้าภาพที่มาร่วมในงานบุญ เพื่อที่จะหาวิธีรวมมัน
เข้าด้วยกันเป็นหม้อใหญ่ โดยมีข้อแม้ว่าจะสามารถยืดอายุให้บรรดาสาธุชนคนธรรมดาสามัญที่มาใน
งานกินได้อย่างน้อยก็ตลอดงานบุญนั น ในแง่นี แกงสมรมจึงคือแกงส้ารวมในความหมายของคนภาค
กลาง คือแกงโฮะของคนภาคเหนือ และคือแกงบวนของคนเพชรบุรีนั่นเอง คุณวริทธิ์ แจ่มใส ช่างภาพ
อิสระชาวเมืองเพชรบุรีผู้สนใจวัฒนธรรมพื นถิ่น ได้ให้ข้อมูลไว้ว่ามีความเป็นไปได้มากที่แกงสมรมของ
คนภาคใต้จะมีรากที่มาจากแกงส้ารวมในวัฒนธรรมเด็กวัด และยังได้อ้างค้าบาลีว่ามีกล่าวถึงค้าว่า 
“เอาภัตต์มาส้ารวมกัน” หมายถึงเอาภัตตาหารถวายพระทั งหมดมารวมกันไว้ในที่เดียวด้วย คุณวริทธิ์
เองได้ให้ความรู้ที่น่าสนใจมากของแกงบวนแบบเพชรบุรีให้ฟังอีกว่า “คนที่อยากแกงบวนนอกพรรษา 
เขาลงทุนไปซื อกับข้าวถุงมา ๔ อย่าง คือ แกงหน่อไม้ไก่ แกงป่าหมู ไข่พะโล้ และผัดอะไรอีกอย่างหนึ่ง
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จ้าไม่ได้ มาถึงก็แกะทุกอย่างรวมกันแล้วเอาไป ‘บวน’ คือตั งไฟจนเดือด” การท้าแกงบวน-แกง
ส้ารวม-แกงสมรมในวัดจริงๆ กับการประกอบสร้างสิ่งที่อาจเรียกว่า “แสร้งว่าฯ” จากกับข้าวถุงร้าน
ข้าวแกงนี น่าสนใจมาก ตรงที่มันเป็นวิธีการปรุงกับข้าวในอีกวัฒนธรรมหนึ่งเลยทีเดียว ผู้ปรุงไม่ใช่ผู้กะ
เกณฑ์ ตระเตรียม จัดวาง ประกอบวัตถุดิบ วัตถุดิบที่ก้าหนดนึกรสชาติได้อยู่แล้วขึ นเป็นส้ารับอาหาร
ตามขั นตอนวิธีปรุงปกติ ทว่าเขาจะต้องเผชิญกับ “อะไรบ้างก็ไม่รู้” ที่อยู่ในถุง จะต้องแก้ปัญหายากๆ 
เฉพาะหน้าให้ได้ เช่นว่าหลังจากนั่งพิจารณาต้มผัดแกงทอดแต่ละถ้วยแต่ละถุงนั นแล้ว ก็ต้องตัดสินใจ
ในเดี๋ยวนั นว่าจะกลบกลิ่นพะแนงที่เริ่มบูดถุงนั นอย่างไร แกงส้มถุงนี มีน ้ามากไปควรเททิ งบ้างหรือไม่ 
น ้าพริกกะปิอ่อนรสหวานไปนิด จะต้องเอาน ้าพะโล้มาช่วยหน่อยดีไหม ฯลฯ เพ่ือจะไปให้ถึงความ
อร่อยเฉพาะหน้า อันประกอบขึ นจากวัตถุส้าเร็จหลากหลายที่ได้มาอย่างปัจจุบันทันด่วนนั น 

 มันคือวัฒนธรรมการ “ด้น” ที่ไม่ปรากฏนิยามค้าอธิบายใดๆ ใน
สารระบบความรู้เกี่ยวกับอาหารไทย ด้วยวิธีการสมรมแกงเช่นนี  เรารู้แน่ว่าไม่มีวันที่แกงสมรมจะมี
กลิ่น รูปร่าง และรสชาติเหมือนกันไปได้ แต่ละหม้อมันคือมันคือความเป็นหนึ่งเดียวตลอดกาล 
แน่นอนว่าวิธีการปรุงนอกสารระบบเช่นนี เรียกร้องทักษะและปฏิภาณไหวพริบของผู้ปรุงในอีก
ลักษณะหนึ่ง ชนิดกลับหัวกลับหาง ถอนรากถอนโคนวิชาปากะศิลป์สายจารีตกันเลยทีเดียว หาก
ถือเอาที่บางท่านเน้นว่าแกงถุงที่ซื อจากร้านข้าวแกงในตลาดเอามาท้าแกงบวน -แกงสมรมนั น บางที
ต้องปล่อยทิ งให้บูด เพ่ือให้ได้ “อารมณ์กับข้าววัด” ด้วยแล้วละก็ กับข้าวอันมีที่มาพิสดารส้ารับนี ก็
อาจขนานนามว่าเป็น “แสร้งว่าฯ” ฉบับชาววัด ก็เห็นจะเข้าเค้าอยู่ (กฤช, 2560) 

 

 
 

ภาพที่ 2.14 แสดงแกงสมรมภาคใต้ 
แหล่งที่มา : https://www.silpa-mag.com/from-the-fingertip/article_11467, 

สืบค้นเมื่อ 22 พ.ค.63 
  1.3) ผลไม ้
  เนื่องจากในช่วงประเพณีท้าบุญเดือนสิบนี เป็นช่วงที่ผลไม้ในแต่ละพื นที่
ก้าลังให้ผลผลิต ดังนั นชาวบ้านจึงถือเป็นโอกาสดีที่ได้น้าผลไม้เหล่านี ไปถวายพระสงฆ์ เพ่ือความเป็น

https://www.silpa-mag.com/from-the-fingertip/article_11467
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สิริมงคลแก่ตนเองและครอบครัว ผลไม้บางส่วนจัดเป็นหฺมฺรับไปถวาย บางส่วนน้าไปเพ่ือให้พระสงฆ์
ฉันพร้อมกับอาหาร เช่น เงาะ ลางสาด ลองกอง มังคุด มะปราง ทุเรียน ข้าวโพด มะพร้าว กล้วย เป็น
ต้น นอกจากผลไม้ที่มีในท้องถิ่นแล้ว ก็ยังมีผลไม้ที่ซื อมาจากตลาดอีกด้วย เช่น องุ่น แอปเปิล สาลี่ ลูก
เกด เป็นต้น 
  ผลการศึกษาวัฒนธรรมด้านอาหารที่ปรากฏในประเพณีท้าบุญเดือนสิบ 
พื นที่ลุ่มน ้าทะเลสาบสงขลา สรุปได้ดังนี  
  อาหารที่สืบเนื่องจากประเพณีท้าบุญเดือนสิบมี 2 ส่วนคือ 
    (1) อาหารหลักในประเพณี หมายถึง อาหารที่เป็นหัวใจและขาด
ไม่ได้มี 5 อย่างคือ ขนมลา ขนมเจาะหู ขนมพอง ขนมบ้า และขนมไข่ปลา 
    (2) อาหารประกอบในประเพณีท้าบุญเดือนสิบ หมายถึง อาหารที่
นอกเหนือจากอาหารหลัก 5 อย่างที่ กล่าวมาแล้ว ซึ่งอาหารประกอบในประเพณีแบ่งเป็น 3 ประเภท
คือ 
     - อาหารหวาน เช่น ขนมเทียน กระยาสารท ขนมต้ม 
ขนมฉาวหาย เป็นต้น 
     - อาหารคาว เช่น แกงสมรม เป็นต้น 
     - ผลไม้ เช่น มังคุด ลองกอง ลังสาด เงาะ เป็นต้น 
 
 



 
 

 
 

2
8 

ตารางท่ี 2.1 แสดงการวิเคราะห์และสรุปอัตลักษณ์ภูมิปัญญาด้านอาหารในประเพณีสารทเดือนสิบ 

 ภาพประกอบ 
ความหมายและ 

นัยยะเชิงนามธรรม 
อัตลักษณ ์

เชิงรูปธรรม 
ความโดดเด่นด้านภูมิปัญญา

และวิธีการ 
อื่นๆ 

ภูมิปัญญาด้านอาหาร (คาว) 
1. แกงสมรม 

(อาหาร
ประกอบ) 

 

- สื่อสารถึงวัฒนธรรมเด็กวดั 
- การเป็นอันหนึ่งอันเดียวกัน 
 

- มีความหลาก 
หลายของรูปทรง 
- สีสัน เป็นสีในโทนเหลือง - 
เขียว 

เป็นการผสมผสานวัตถุดิบหรือ
ของหลายอย่างเข้าด้วยกัน (เป็น
หน่วยย่อย) จนเป็นหนึ่งเดียวกัน
อย่างลงตัว โดยใช้เทคนิคและ
วิธีการส่วนบุคคลในการปรุง
รสชาติให้มรีสชาติกลมกล่อม 
 

* เป็นอาหารคาวที่นิยม
รับประทานคู่กับต้มสามเหลี่ยม 

ภูมิปัญญาด้านอาหาร (หวาน) 
1. ขนมพอง 

 

 
 

- สัญลักษณ์แทนเรือแพหรือ
พาหนะที่บรรพบุรุษใช้ข้ามห้วง
มหรรณพ  

- รูปทรงกลมแบน ,รูปทรง
พระจันทร ์
ครึ่งซีก,รูปสาม 
เหลี่ยมรูปข้าวหลามตัด และ
รูปทรงพุ่มข้าวบิณฑ ์น ้าหนักเบา 
- สีสันหลากหลาย (สีเริ่มแรกเป็น
สีขาว) 
- พื นผิวขรุขระ  

-  เป็นการน้าเมล็ดข้าวเหนยีวซึ่ง
เป็นหน่วยย่อยเล็กๆมา ประสาน
เข้าด้วยกัน เป็นชิ น โดยขึ นรูป
จากแม่พิมพ์ไม้ไผ่เส้นบาง 
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ตารางท่ี 2.1 (ต่อ) 

 ภาพประกอบ 
ความหมายและ 

นัยยะเชิงนามธรรม 
อัตลักษณ์ 

เชิงรูปธรรม 
ความโดดเด่นด้านภูมิปัญญาและ

วิธีการ 
อื่นๆ 

2. ขนมลา 

 

- สัญลักษณ์แทนเครื่องนุ่งห่ม 
ใช้เป็นเสื อผ้าอาภรณ ์
- สัญลักษณ์แทนสายใยถักทอ
ความผูกพันของบรรดาญาติพี่
น้อง ให้สมัครสามัคคีรักใคร่
กลมเกลียวกัน 

- รูปทรงเสมือนผ้าถักทอ 
สามารถพับ แผ่ เป็นผืนได ้
- สีน ้าตาลอ่อนถึงน ้าตาลเข็ม 
- พื นผิวเป็นเส้นสายทับกันไปมา
จนเหนียวแน่น 

- รูปลักษณ์ของขนมมีอัตลักษณ์
เฉพาะตัว ซึ่งผสานกันเป็นแผ่นด้วย
การซ้อนทับของเส้นใยเล็กๆ โดยใช้
ภูมิปัญญาการเจาะรูจาก
กะลามะพร้าวในการโรยแป้งลงใน
กระทะ 

 

3. ขนมบ้า 

 

- สัญลักษณ์แทนลูกสะบ้า ใช้
เป็นอุปกรณ์การละเล่นแทน
สะบ้า เพื่อความสนุกสนาน
เพลิดเพลิน 

- รูปทรงกลม แบน 
- สีน ้าตาลอ่อนแซมด้วยสีขาว 
- พื นผิวภายนอกเรียบ โรยด้วย
พื นผิวของงาขาวที่มีความขรุขระ
เล็กน้อย  

- เป็นการผสม 
ผสานระหว่าง2 วัตถุดิบเข้าด้วยกนั 
คือแป้งและมัน ซึ่งเป็นวัตถดุิบที่
เกิดขึ นจากทรัพยากรในท้องถิ่น 

 

4. ขนมดีซ้า หรือ
ขนมเจาะห ู

 

- สัญลักษณ์แทนเงินเบี ย ใช้
แทนเงินจับจ่ายใช้สอย   

- รูปทรงคล้ายเบี ยหอย ทรงกลม 
บางชนิดรูปทรงกลมมีรูตรงกลาง 
- สีเหลืองทอง ใกล้เคียงกับสี
น ้าตาลอ่อน 
- พื นผิวภายนอกเรียบ ผิวมันแวว 
ภายในเนื อแน่นฟูเป็นรูพรุน 

- เป็นการถอดรูปธรรมจากของมีค่า
มาเป็นรูปทรงของขนมดังกล่าว โดย
ใช้วัตถุดิบแป้งในพื นที่ เป็นภูมิ
ปัญญาการท้าขนมท่ีสามารถเก็บไว้
กินได้นาน 
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ตารางท่ี 2.1 (ต่อ) 

 ภาพประกอบ 
ความหมายและ 

นัยยะเชิงนามธรรม 
อัตลักษณ ์

เชิงรูปธรรม 
ความโดดเด่นด้านภูมิปัญญา

และวิธีการ 
อื่นๆ 

5. ขนมกง/ขนมไข่
ปลา 

 

- สัญลักษณ์แทน
เครื่องประดับ เพราะมี
รูปทรงคล้ายก้าไลแหวน 

- รูปทรงเป็นเส้นประสานกันเป็น
รูปทรงวงกลมมเีส้นไขว้กากบาท
ตรงกลาง 
- สีเหลืองทอง ใกล้เคียงกับสี
น ้าตาลอ่อน 
- พื นผิวภายนอกขรุขระเล็กน้อย  

- ลักษณะรูปทรงภายนอกเป็น
วงกลม และมเีส้นพาดไขว้กัน 
คล้ายวงล้อเกวียน 
 

 

6. ขนมเทียน 
(อาหารประกอบ) 

 

- สัญลักษณ์ใช้แทนหมอน
หนุน 

- รูปทรงสี่เหลี่ยมห่อด้วยใบตอง  
- ภายนอกสีเขียว-น ้าตาลอ่อน 
- พื นผิวภายนอกมัวแววมีความ
เป็นธรรมชาติ พื นผิวภายในเรียบ
มันแวว 

- ภูมิปัญญาการห่อขนมที่มคีวาม
น่าสนใจ โดยใช้วัสดุธรรมชาติใน
ท้องถิ่น 

*เป็นขนมท่ีท้าเพิ่มขึ นจากขนม 5
ชนิดตามคตคิวามเชื่อในประเพณี
สารทเดือนสิบ เป็นขนมอีกชนิด
หนึ่งที่ขาดไมไ่ด้และนิยมท้ากันใน
ประเพณีนี  

7.ขนมต้ม 
(อาหารประกอบ) 

 

- - รูปทรงสามเหลี่ยมห่อด้วยใบ
กระพ้อ 
- ภายนอกสีเขียว-เหลือง 
- พื นผิวภายนอกมัวแววมีความ
เป็นธรรมชาติ พื นผิว 

- ภูมิปัญญาการห่อขนมที่มคีวาม
น่าสนใจ หรือเรียกว่าการแทงตม้ 
โดยใช้วัสดุธรรมชาติในท้องถิ่น 
รูปแบบการห่อมีเฉพาะและมี
ความน่าสนใจกว่าขนมชนิดอื่นๆ 

*เป็นขนมท่ีท้าเพิ่มขึ นจากขนม 5
ชนิดตามคตคิวามเชื่อในประเพณี
สารทเดือนสิบ เป็นขนมอีกชนิด
หนึ่งที่ขาดไมไ่ด้และนิยมท้ากันใน
ประเพณีนี และยังนิยมท้ากันใน
เทศกาลซักตม้และประเพณลีาก
พระอีกด้วย  
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ตารางท่ี 2.1 (ต่อ) 

 ภาพประกอบ 
ความหมายและ 

นัยยะเชิงนามธรรม 
อัตลักษณ ์

เชิงรูปธรรม 
ความโดดเด่นด้านภูมิปัญญา

และวิธีการ 
อื่นๆ 

8. กายาสารท 
(อาหาร
ประกอบ) 

 

- - รูปทรงส่วนใหญ่จะตัดเป็นรูป
สี่เหลี่ยม 
- ภายนอกสีเหลือง-น ้าตาล 
- พื นผิวภายนอกขรุขระเห็นเป็น
เมลด็ข้าว 

- *เป็นขนมท่ีท้าเพิ่มขึ นจากขนม 5 
ชนิดในประเพณสีารทเดือนสบิ 

9. ขนมฉาวหาย 
(อาหาร
ประกอบ) 

 

- - รูปทรงสี่เหลี่ยมขนมเปียกปูน 
- ภายนอกสีสันหลากหลาย โทน
สีฉูดฉาด 
- พื นผิวภายนอกขรุขระเล็กน้อย 

- *เป็นขนมท่ีท้าเพิ่มขึ นจากขนม 5
ชนิดตามคตคิวามเชื่อในประเพณี
สารทเดือนสิบ เป็นขนมอีกชนิด
หนึ่งที่ขาดไมไ่ด้และนิยมท้ากันใน
ประเพณีนี  
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 2.2.2 วัฒนธรรมด้านสังคมสัมพันธ์   
 โดยสภาวะธรรมชาติมนุษย์มิอาจแยกตัวอยู่โดดเดี่ยวได้ จะต้องอยู่รวมกันเป็นกลุ่ม 
เป็นพวก มีการสัมพันธ์พ่ึงพาอาศัยซึ่งกันและกัน ดังที่เข้าใจกันโดยทั่วไปว่า มนุษย์เป็นสัตว์สังคมแต่ไม่
ปรากฏแน่ชัดว่ามนุษย์เรารวมกันเป็นสังคมตั งแต่เมื่อไร แต่มีการพัฒนาเปลี่ยนแปลงไม่ไต้หมายความ
ว่าจะเป็นการ เปลี่ยนแปลงในทางบวกแด่เพียงอย่างเดียวเสมอไป อาจจะเป็นการเปลี่ยนแปลงไปสู่
ความเสื่อมของสังคมก็เป็นไปได้  
 จากการศึกษาประเพณีท้าบุญเดือนสิบ พื นที่ลุ่มน ้าทะเลสาบสงขลา ได้สะท้อนให้เห็นถึง
วัฒนธรรมด้านสังคมหลายลักษณะดังต่อไปนี   
 1) การชุมนุมญาติหรือการรวมญาติพ่ีน้อง  
  ประเพณีท้าบุญเดือนสิบเป็นประเพณีถือว่าเป็นประเพณีที่ส้าคัญเช่นเดียวกับ
ประเพณีอ่ืนๆ ในรอบหนึ่งปี เป็นประเพณีที่ลูกหลานจะได้แสดงความกตัญูกตเวทีต่อบรรพบุรุษผู้ซึ่ง
ล่วงลับไปแล้ว ถือเป็นการท้าบุญที่ส้าคัญให้กับวิญญาณบรรพบุรุษ จะต้องกลับไปยมโลกตามเดิม การ
ได้ท้าบุญในวันนี จะท้าให้เกิดความสบายใจทั งผู้ท้าบุญและผู้รับบุญ คนใดไปหากินต่างบ้านต่างเมือง 
เมื่อใกล้จะถึงเทศกาลเดือนสิบก็มักจะรีบเตรียมตัวกลับบ้านเกิดเมืองนอนเป็นการกลับภูมิล้าเนา เพื่อ
มาร่วมงานบุญด้วยความส้านึกว่าในหนึ่งปีได้ท้าบุญให้ญาติผู้ตายครั งหนึ่ง และมีความคิดว่าจะต้อง
ท้าบุญวัดที่ผู้ตายเคยไปเป็นประจ้าหรือศรัทธาเป็นพิเศษ ดังนั นประเพณีท้าบุญเดือนสิบจึงเป็นงาน
รวมญาติครั งใหญ่ มีการพบปะสังสรรค์และท้ากิจกรรมร่วมกันหลายอย่าง เช่น 
  - การร่วมกันท้าขนมส้าหรับใช้ในประเพณี บางท้องถิ่นญาติพ่ีน้องที่อยู่บ้าน
ใกล้เคียงกัน ก็จะรวมตัวกันท้าขนม เช่น ขนมพอง ขนมลา ขนมเจาะหู (ดีช้า) ขนมกง ขนมบ้า หรือ
ขนมอ่ืนๆ เป็นต้น ส้าหรับครอบครัวที่ท้าขนมจะต้องมีเวลาว่าง โดยจะเริ่มช่วยกันทอดตั งแต่ตอนเช้า
จนเสร็จ โดยจะมานั่งช่วยกันหลายๆ คน สร้างความสนุกสนานและแสดงถึงความสามัคคีในหมู่ญาติพ่ี
น้องด้วย ขนมต่างๆ เหล่านี บางส่วนจะน้าไปแจกจ่ายให้แก่ญาติผู้ใหญ่และผู้อาวุโสเพราะถือว่าได้บุญ 
ส่วนคนเฒ่าคนแก่ก็จะให้ศีลให้พรแก่ผู้ที่ท้าขนมไปให้ 
  - การร่วมกันจัดหฺมฺรับ หฺมฺรับถือว่าเป็นหัวใจและเอกลักษณ์ของประเพณีท้าบุญ
เดือนสิบ ดังนั นพวกญาติพ่ีน้องต่างเตรียมและชื อสิ่งของมาเพ่ือส้าหรับจัดหฺมฺรับ ซึ่งมีทั งของที่มีใน
ท้องถิ่นและชื อมาจากตลาด การจัดหฺมฺรับจะช่วยกันจัดในวันก่อนวันประเพณี 1 วัน และน้าไปวัดใน
วันประเพณี หฺมฺรับที่จัดส่วนใหญ่จะจัดกันในหมู่เครือญาติ ถ้าญาติพ่ีน้องมากก็จะจัดหฺมฺรับขนาดใหญ่ 
ถ้ามีญาติน้อยก็จะจัดแต่ขนาดพอดี หรืออาจรวมกลุ่มเพ่ือนบ้านช่วยกันจัดหฺมฺรับตามแต่ความสะดวก
ของแต่ละคน  นอกจากนี  การร่วมวงกันรับประทานอาหารเมื่อพระสงฆ์ท้าพิธีและฉันอาหารเสร็จแล้ว 
ชาวบ้านต่างก็น้าอาหารที่เหลือแยกย้ายหาที่นั่ง เช่น ตามใต้ต้นไม้ ศาลา เพ่ือร่วมวงกันรับประทาน
อาหาร ส่วนใหญ่จะแยกวงกันรับประทานในหมู่เครือญาติของตน ใครมีกับข้าวอะไรก็จะน้ามาวางไว้
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กลาง แล้วนั่งล้อมวงรับประทานอย่างเอร็ดอร่อย มีการพูดคุยสนทนากันอย่างสนุกสนาน เพราะนานๆ 
จึงได้มีโอกาสเจอกัน บรรดาพวกเด็กๆ ที่ยังไม่ค่อยรู้จักญาติของตนก็จะถูกแนะน้าให้รู้จักในวันนี  ทั ง
ญาติฝ่ายพ่อ และฝ่ายแม่ สร้างความตื่นเต้นให้แก่เด็กๆมากที่ได้รู้จักญาติมิตรมากมาย 
  - การร่วมกันชิงเปรต กิจกรรมที่ส้าคัญอย่างหนึ่งที่ขาดไม่ได้คือ การร่วมกันชิง
เปรต ในประเพณีท้าบุญเดือนสิบจะมีการชิงเปรตกันทุกวัด โดยลูกหลานที่มาร่วมกันท้าบุญจะรอคอย
ให้พระสงฆ์เสร็จพิธีบังสุกุลแล้วจึงลงมือชิงเปรตกัน ชาวบ้านมีความเชื่อเกี่ยวกับชิงเปรตว่า ถ้า
ลูกหลานได้มีโอกาสกินอาหารที่เหลือจากเปรตที่เป็นบรรพบุรุษของตนแล้วจะได้บุญ จากกิจกรรมชิง
เปรตนี ส่งผลให้ชาวบ้านมีความรักความสามัคคีเกิดความเข้าอกเข้าใจกันและอยู่ร่วมกันในสังคมอย่าง
ปกติสุข 

 ชิงเปรต เป็นประเพณีของภาคใต้ที่ท้ากันในวันสารทเดื อนสิบ เป็น
ประเพณีเมืองมนุษย์ 15 วัน โดยมาในวันแรม 1 ค่้า เดือน 10 ซึ่งถือว่าเป็นวัน "รับเปรต" หรือ วัน
สารทเล็ก ลูกหลานต้องเตรียมขนมมาเลี ยงดูให้อ่ิมหมีพีมันและฝากกลับเมืองเปรต ในวันแรม 15 ค่้า 
เดือน 10 นั นคือวันส่งเปรตกลับคืนเมือง เรียกกันว่าวันสารทใหญ่ ผู้เฒ่าผู้แก่หลายคนยืนยันว่า การชิง
เปรตไม่เป็นความอัปมงคลแก่ผู้ชิงเปรตแต่อย่างใด ในทางตรงกันข้ามกลับถือว่า เป็นการได้บุญ เพราะ
เชื่อกันว่าหากลูกหลานของเปรตใดชิงได้ เปรตตนนั นย่อมได้รับส่วนบุญส่วนกุศลนั น 

 การตั งเปรตในระยะหลังนี นิยมสร้างเป็นร้านขึ นมาในบริเวณลานวัด 
เพ่ือให้ผู้คนจะได้น้าอาหารและขนมมาวางสะดวก ร้านที่สร้างขึ นมาเรียกว่า  หลาเปรต (หลา เป็น
ภาษาปักษ์ใต้ แปลว่า ศาลา) เมื่อน้าอาหารและขนมเดือนสิบมาตั งบนหลาเปรตเรียบร้อยแล้ว จะน้า
สายสิญจน์มาผู้ไว้กับหลาเปรต ส่วนปลายอีกข้างหนึ่งพระสงฆ์จะใช้จับเมื่อสวดบังสุกุลอัฐิของญาติมิตร 
ในการสวดบังสุกุล ชาวบ้านจะกรวดน ้าอุทิศส่วนกุศลแก่บรรพบุรุษผู้ที่ล่วงลับไปแล้ว 

 เมื่อเสร็จพิธีสงฆ์ บังสุกุล และกรวดน ้า แล้วจึงเก็บสายสิญจน์ จากนั นผู้คน
ต่างจะเข้าไปแย่งขนมที่ตั งเปรต เนื่องจากมีความเชื่อว่า การกินอาหารและขนมในพิธีบุญจะได้กุศล
อย่างแรง เป็นสิริมงคลแก่ตอนเองและครอบครัว การเข้าไปแย่งอาหารหรือขนมที่เป็นเครื่องบูชา จะ
เรียกว่า ชิงเปรต 
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ภาพที่ 2.15 แสดงการตั้งเปรต 
แหล่งที่มา : www.hatyaifocus.com, สืบค้นเมื่อ 22 พ.ค.63 

   และในวันแรม 15 ค่้าเดือน 10 ซึ่งเป็นวันสารท ชาวบ้านจะชวนน้าอาหาร
ไปถวายพระอีกวัน ในวันนี การท้าบุญเป็นการฉลองหฺมฺรับที่จัดตั งไว้ตั งแต่วันแรม 14 ค่้า ในวันฉลอง
หฺมฺรับ มีการท้าบุญเลี ยงพระ บังสุกุลเพ่ืออุทิศส่วนกุศล นับเป็นวันที่มีพิธีการส้าคัญวันหนึ่ง เพราะถ้า
หากไม่ได้จัดหรือผู้ใดไม่มาร่วมงานพิธีวันนี  บรรพบุรุษที่ล่วงลับไปแล้วจะอดอยากทุกข์ยาก จะท้าใน
วันที่ยกหมรับไปวัด ไม่ว่าจะเป็นวันแรม 14 ค่้า หรือ 15 ค่้า เดือนสิบก็ตาม ผู้ตั งเปรตจะน้าอาหารอีก
ส่วนหนึ่งไปเพ่ือการตั งเปรตด้วย อาหารที่ใช้ตั งเปรต ส่วนมากจะเป็นอาหารที่บรรพบุรุษที่ เป็นเปรต
ชอบอย่างละนิดหน่อย ขนมที่ไม่ค่อยขาดคือ ขนมลา ขนมพอง ขนมบ้า ขนมเจาะหู (ขนมเมซ้า เบซ้า 
หรือดีซ้า) ขนมไข่ปลา ยังมีของแห้งที่ใช้เป็นเสบียงก็จัดฝากไปด้วย เช่น ข้าวสาร หอม กระเทียม พริก 
เกลือ กะปิ น ้าตาล ปลาเค็ม กล้วย อ้อย มะพร้าว ไต้ เข็มเย็บผ้า ด้าย ธูปเทียน น้าลงจัดในหมรับ เอา
ของแห้งดังกล่าวรองก้นและอยู่ภายใน ส่วนขนมทั งหลายอยู่ชั นนอกปิดคลุมด้วยผืนลาท้าเป็นรูปเจดีย์
ยอดแหลม หรือรูปอื่นใดแล้วแต่การประดิษฐ์ของผู้จัด ส่วนภาชนะที่ใช้ แต่เดิมนั นนิยมใช้กระเชอหรือ
ถาด น้าหมรับที่จัดแล้วไปวัด รวมกันตั งไว้บน ร้านเปรต ซึ่งสร้างไว้กลางวัดยกเสาสูง 
   ต่อมาในระยะหลัง ๆ ร้านเปรตท้าเป็นศาลาถาวร หลังคามุงจากหรือมุง
กระเบื องแล้วแต่ฐานะของวัด บางถิ่นจึงเรียกว่า "หลาเปรต" บนร้านเปรตจะมีสายสิญจน์วงล้อมไว้
รอบและต่อยาวไปจนถึงพระสงฆ์ที่นั่งอยู่ในวิหารเป็นที่ท้าพิธีกรรม สวดบังสุกุลอัฐิหรือกระดาษเขียน
ชื่อของผู้ตาย ซึ่งบุตรหลานน้ามารวมกันในพิธีต่อหน้าพระสงฆ์ บุตรหลานจะกรวดน ้าอุทิศส่วนบุญไป
ยังเปรตชนที่เป็นบรรพบุรุษ เมื่อเสร็จพิธีแล้ว เก็บสายสิญจน์ ขนมต่าง ๆ จะถูกแบ่งออกส่วนหนึ่ง 
พร้อมกับของแห้งไว้ถวายพระ อีกส่วนหนึ่งให้เปรตชนที่พอมีก้าลังเข้ามาเสพได้ 
   จากนั นเป็นช่วงเวลาที่เรียกว่า "ชิงเปรต" ผู้ที่มาร่วมท้าบุญ ทั งหนุ่มสาว เฒ่า
แก่ และโดยเฉพาะเด็ก ๆ จะรุมกันแย่งขนมที่ตั งเปรตนั นด้วยความสนุกสนาน เชื่อกันว่าการแย่งขนม
เปรตที่ผ่านการท้าพิธีแล้วนี จะได้กุศลแรง เป็นสิริมงคลแก่ตนเองและครอบครัวยิ่งนัก และขนมเหล่านี 
ถ้าน้าไปหว่านในสวนในนาจะท้าให้พืชผลอุดมสมบูรณ์เพ่ิมผลผลิตสูง โดยเฉพาะขนมเทียน บางแห่ง
น้าไปติดไว้ตามต้นไม้ผลเพ่ือจะให้มีผลดก 

http://www.hatyaifocus.com/
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   ร้านเปรต อีกลักษณะหนึ่ง คือ จัดสร้างขึ นในบริเวณวัด ไม่ห่างไกลจากร้าน
เปรตกลางวัดเท่าใดนัก ใช้ล้าต้นของไม้หมาก ไม้ไผ่ หรือไม้หลาโอน (หลาวชะโอน) ยาวประมาณ 3 
เมตร เอาเปลือกหยาบภายนอกตบแต่งให้ลื่น ถ้าเป็นไม้ไผ่ มักใช้ไม้ไผ่ตงเพราะล้าใหญ่ ไม่ต้องเอาผิว
ออก เพียงแต่เกลาข้อออกแล้วใช้น ้ามันมะพร้าวชโลมจนทั่วเพ่ือเพ่ิมความลื่นให้มากขึ น เอาโคนเสาฝัง
ดิน ปลายเสาใช้ไม้ท้าแผงติดไว้ พร้อมกับผูกเชือกไว้ใต้แผงปลายเชือกผูกขนมต่าง ๆ ของเปรตห้อยไว้ 
จัดให้บุตรหลานของเปรตปีนขึ นไปชิงขนมเหล่านั นแทนเปรต ใครปีนขึ นไปชิงได้มากก็ให้รางวัลมาก 
ได้น้อยให้รางวัลน้อยลดลงตามส่วน 
   การเปีนเสาขึ นชิงเปรตนี  จะกระท้าหลังจากร่วมชิงกันที่ร้านเปรตแล้วเสาที่
ท้าดังกล่าวก็ถือกันว่าเป็นร้านเปรตอีกชนิดหนึ่ง เพียงแต่มีเสาเดียวและอยู่สูง ขึ นชิงได้เพียงครั งละคน 
ไม่เหมือนกับร้านเปรตเตี ย ๆ ซึ่งไม่ต้องปีนป่ายขึ นไปและเข้าชิงได้พร้อมกันหลัง จากนั นก็มักมีผู้ใจบุญ
โปรยทานโดยใช้เหรียญสตางค์โยนตรงไปยังฝูงชน เรียกว่า "หว่านก้าพรึก" แย่งกันอย่างสนุกสนาน ยัง
มีเปรตชนอยู่อีกพวกหนึ่งซึ่งมีบาปหนา ไม่กล้าเข้าไปรับอาหารที่ลูกหลานเอาไปวางไว้ให้บนร้านเปรต
ในเขตวัด ได้แต่เลียบ ๆ เคียง ๆ อยู่ริมรั วชายวัด บรรดาลูกหลานทั งหลายจึงได้น้าอาหารขนมดังกล่าว
ไปตั งเปรตกันนอกเขตวัด เป็นการตั งเปรตแบบวางกับพื นดิน ตั งให้เปรตชนบนพื นดิน พื นหญ้าหรือ
ตามคาคบไม้เตี ย ๆ เมื่อตั งเปรตแล้วลูกหลานอาจแย่งชิงกันก็เป็นอันเสร็จสิ นการชิงเปรตส้าหรับปีนั น 
บรรดาเปรตชนทั งหลาย ก็ได้รับส่วนบุญซึ่งลูกหลานอุทิศให้และชิงให้ แล้วกลับไปสู่เปรตภูมิ คอย
โอกาสจะได้กลับมาพบกับลูกหลานอีกในวันชิงเปรตปีต่อไป 
 2) การสังคมสัมพันธ์กับเพ่ือนบ้านและคนต่างถิ่น 
  นอกจากมีการร่วมกันในระหว่างหมู่ญาติพ่ีน้องแล้วกับบุคคลภายนอกและเพ่ือน
บ้านในถิ่นเดียวกันก็ยังร่วมกิจกรรมกันอีกด้วย สังคมสัมพันธ์เริ่มตั งแต่ก่อนวันประเพณี ได้ร่วมกันท้า
ขนม เป็นการช่วยเหลือกัน เช่น การให้สิ่งของที่ขาดเหลือ และเพ่ือนบ้านยังมีการช่วยเหลือในด้านการ
เตรียมสิ่งของที่จะน้าไปวัด เป็นต้น วันประเพณีก็ได้มีกิจกรรมร่วมกับเพ่ือนบ้าน เช่น การร่วมวงกัน
รับประทานอาหาร การร่วมกันชิงเปรต การร่วมกันบังสุกุล เป็นต้น และยังมีการแลกเปลี่ยนขนมพอง 
ขนมลา และขนมอ่ืนๆ เป็นประจ้าทุกปี การแลกเปลี่ยน การร่วมแรงร่วมใจกับเพ่ือนบ้านดังกล่าว 
ย่อมจะก่อให้เกิดความเข้าอกเข้าใจกันดี 
ในหมู่ชน ก่อให้เกิดความสงบสุขด้วยพลังของความสามัคคีอันเกิดจากประเพณีนี  
  ผลการศึกษาวัฒนธรรมด้านสังคมสัมพันธ์ที่ปรากฏในประเพณีท้าบุญเดือนสิบ 
พื นที่ลุ่มน ้าทะเลสาบสงขลา วัฒนธรรมด้านสังคมสัมพันธ์ที่ปรากฏเด่นชัด สามารถแยกได้เป็น 2 ส่วน
คือ 

https://www.facebook.com/hashtag/%E0%B8%A3%E0%B9%89%E0%B8%B2%E0%B8%99%E0%B9%80%E0%B8%9B%E0%B8%A3%E0%B8%95?source=feed_text&epa=HASHTAG&__xts__%5B0%5D=68.ARCI81MUcm2iho7z6frco6GWtqlo9mlbF22fZN3ToI9PHGV92jaiSm9VvJnkn6DdlF50tgar4biyNJXs3kMXdCF4_aY_bj3nzGt3Nyy3T9ESn80FlIo9Xh2tIIPGj9e9_rfwPDYhyTbcFIzWMS_7H8sAlrqWVfYxKubldf03mXTMjlsnUnsigm0gAsbaHYAqwB2PHS7FulNJw_ERulI5obwxVDFYhl3jAv-d2OUXMU5Vo1CVmpejiqjelckg2CmgJ2tXbcyexd1-jpBSonx4BoNMZNZNczQdFo5xMZN_lXBRHHoMAeBuQi5O60_Y3vC21MdRKLxEoRGrVBTVVpLykmthGA&__tn__=%2ANK-R
https://www.facebook.com/hashtag/%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%9B%E0%B8%B5%E0%B8%99%E0%B9%80%E0%B8%AA%E0%B8%B2%E0%B8%82%E0%B8%B6%E0%B9%89%E0%B8%99%E0%B8%8A%E0%B8%B4%E0%B8%87%E0%B9%80%E0%B8%9B%E0%B8%A3%E0%B8%95%E0%B8%99%E0%B8%B5%E0%B9%89?source=feed_text&epa=HASHTAG&__xts__%5B0%5D=68.ARCI81MUcm2iho7z6frco6GWtqlo9mlbF22fZN3ToI9PHGV92jaiSm9VvJnkn6DdlF50tgar4biyNJXs3kMXdCF4_aY_bj3nzGt3Nyy3T9ESn80FlIo9Xh2tIIPGj9e9_rfwPDYhyTbcFIzWMS_7H8sAlrqWVfYxKubldf03mXTMjlsnUnsigm0gAsbaHYAqwB2PHS7FulNJw_ERulI5obwxVDFYhl3jAv-d2OUXMU5Vo1CVmpejiqjelckg2CmgJ2tXbcyexd1-jpBSonx4BoNMZNZNczQdFo5xMZN_lXBRHHoMAeBuQi5O60_Y3vC21MdRKLxEoRGrVBTVVpLykmthGA&__tn__=%2ANK-R
https://www.facebook.com/hashtag/%E0%B8%A2%E0%B8%B1%E0%B8%87%E0%B8%A1%E0%B8%B5%E0%B9%80%E0%B8%9B%E0%B8%A3%E0%B8%95%E0%B8%8A%E0%B8%99%E0%B8%AD%E0%B8%A2%E0%B8%B9%E0%B9%88%E0%B8%AD%E0%B8%B5%E0%B8%81%E0%B8%9E%E0%B8%A7%E0%B8%81%E0%B8%AB%E0%B8%99%E0%B8%B6%E0%B9%88%E0%B8%87%E0%B8%8B%E0%B8%B6%E0%B9%88%E0%B8%87%E0%B8%A1%E0%B8%B5%E0%B8%9A%E0%B8%B2%E0%B8%9B%E0%B8%AB%E0%B8%99%E0%B8%B2?source=feed_text&epa=HASHTAG&__xts__%5B0%5D=68.ARCI81MUcm2iho7z6frco6GWtqlo9mlbF22fZN3ToI9PHGV92jaiSm9VvJnkn6DdlF50tgar4biyNJXs3kMXdCF4_aY_bj3nzGt3Nyy3T9ESn80FlIo9Xh2tIIPGj9e9_rfwPDYhyTbcFIzWMS_7H8sAlrqWVfYxKubldf03mXTMjlsnUnsigm0gAsbaHYAqwB2PHS7FulNJw_ERulI5obwxVDFYhl3jAv-d2OUXMU5Vo1CVmpejiqjelckg2CmgJ2tXbcyexd1-jpBSonx4BoNMZNZNczQdFo5xMZN_lXBRHHoMAeBuQi5O60_Y3vC21MdRKLxEoRGrVBTVVpLykmthGA&__tn__=%2ANK-R
https://www.facebook.com/hashtag/%E0%B8%A2%E0%B8%B1%E0%B8%87%E0%B8%A1%E0%B8%B5%E0%B9%80%E0%B8%9B%E0%B8%A3%E0%B8%95%E0%B8%8A%E0%B8%99%E0%B8%AD%E0%B8%A2%E0%B8%B9%E0%B9%88%E0%B8%AD%E0%B8%B5%E0%B8%81%E0%B8%9E%E0%B8%A7%E0%B8%81%E0%B8%AB%E0%B8%99%E0%B8%B6%E0%B9%88%E0%B8%87%E0%B8%8B%E0%B8%B6%E0%B9%88%E0%B8%87%E0%B8%A1%E0%B8%B5%E0%B8%9A%E0%B8%B2%E0%B8%9B%E0%B8%AB%E0%B8%99%E0%B8%B2?source=feed_text&epa=HASHTAG&__xts__%5B0%5D=68.ARCI81MUcm2iho7z6frco6GWtqlo9mlbF22fZN3ToI9PHGV92jaiSm9VvJnkn6DdlF50tgar4biyNJXs3kMXdCF4_aY_bj3nzGt3Nyy3T9ESn80FlIo9Xh2tIIPGj9e9_rfwPDYhyTbcFIzWMS_7H8sAlrqWVfYxKubldf03mXTMjlsnUnsigm0gAsbaHYAqwB2PHS7FulNJw_ERulI5obwxVDFYhl3jAv-d2OUXMU5Vo1CVmpejiqjelckg2CmgJ2tXbcyexd1-jpBSonx4BoNMZNZNczQdFo5xMZN_lXBRHHoMAeBuQi5O60_Y3vC21MdRKLxEoRGrVBTVVpLykmthGA&__tn__=%2ANK-R
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  2.1) การชุมนุมญาติหรือการรวมญาติพ่ีบ้องในประเพณีท้าบุญเดือนสิบทุกคนไม่
ว่าจะอยู่ที่ใดก็จะกลับมาท้าบุญ เพื่อพบปะญาติพ่ีน้องในวันนี มีการร่วมรับประทานอาหารแนะน้าญาติ
พ่ีน้อง เป็นการชุมนุมญาติครังใหญ่ในรอบปี 
  2.2) สังคมสัมพันธ์กับเพ่ือนและคนต่างถิ่น เนื่องจากคนมาร่วมท้าบุญอยู่ที่วัดก็ได้
พบปะพูดคุยกัน แลกเปลี่ยนขนมอาหาร และร่วมรับประทานอาหารท้าให้เกิดความเข้าใจและมี
ความสัมพันธ์กันอย่างแน่นแฟ้นยิ่งขึ น 
 2.2.3 วัฒนธรรมด้านความเชื่อ 
 ความเชื่อ หมายถึง การยอมรับนับถือหรือยึดมั่นในสิ่งใดสิ่งหนึ่งทั งที่มีตัวตนหรือไม่ก็
ตามเป็นความจริงหรือไม่มีอยู่จริง โดยที่ยังไม่อาจพิสูจน์ได้ด้วยวิธีการทางวิทยาศาสตร์ ความเชื่อ
ก่อให้เกิดภาวะทางจิตใจขึ นในตัวบุคคล และจะเป็นพื นฐานของการกระท้าโดยสมัครใจของบุคคล
นั นๆ ความเชื่อเป็นธรรมชาติที่เกิดขึ นกับมนุษย์ทุกคน ซึ่งอาจจะเนื่องมาจากความกลัวและความไม่รู้
เป็นต้นเหตุให้จิตใจไม่มั่นคง  มนุษย์จึงต้องพยายามแสวงหาค้าตอบเพ่ือน้าไปอธิบายสิ่งเหล่านั น 
บางอย่างที่อธิบายด้วยเหตุผลหรือไม่ก็ยกให้เป็นอ้านาจของสิ่งลึกลับหรือสิ่งที่เหนือธรรมชาติ เพ่ือเป็น
ก้าลังใจ และเพ่ือแก้ปัญหาความไม่มั่นคงในจิตใจ  ดังนั นมนุษย์จึงต้องหาเครื่องยึดเหนี่ยวในรูปแบบ
ต่างๆ แสดงออกซ่ึงพฤติกรรมที่เชื่อว่าสามารถบันดาลให้ประสบความส้าเร็จได้ 
 มนุษย์เมื่อมีความเชื่อในเรื่องใดเรื่องหนึ่งก็จะแสดงออกให้ทราบถึงความรู้สึกที่มีต่อ 
ความเชื่อนั นๆ และมีการสืบทอดความเชื่อนั นๆ ต่อกันมาจนกลายเป็นวัฒนธรรมความเชื่อของสังคม
นั นๆ 
 จากการศึกษาประเพณีท้าบุญเดือนสิบ พื นที่ลุ่มน ้าทะเลสาบสงขลา ปรากฏว่าได้
สะท้อนให้เห็นถึงวัฒนธรรมความเชื่อหลายลักษณะดังนี  
 1) ความเชื่อเกี่ยวกับวิญญาณ ชาวบ้านทุกคนให้ความส้าคัญกับประเพณี ท้าบุญเดือน
สิบมากเพราะความเชื่อว่า วิญญาณมีจริง ดังที่ พระเลี่ยน ศิริวณฺโณ ได้กล่าวไว้สอดคล้องกัน สรุปได้
ว่า มนุษย์ทุกคนมีวิญญาณการที่มนุษย์ยังมีชีวิตอยู่ก็เพราะว่าวิญญาณยังอยู่ในร่าง ล้าเมื่อใดที่วิญญาณ
ออกจากร่างไปแล้ว ผู้นั นก็จะไม่มีชีวิตอยู่ เพราะฉะนั นคนที่ตายไปแล้ววิญญาณก็จะหลุดออกจากร่าง
ไป วิญญาณเหล่านี จะล่องลอยวนเวียนอยู่เพ่ือรอการเกิด หากสร้างบาปกรรมไว้มากตอนที่ยังมีชีวิตอยู่
ก็ต้องตกไปอยู่ในนรกกลายเป็นอมนุษย์ หรือที่ชาวบ้านเรียกกันว่า “เปรต” ลักษณะของเปรตตาม
ความเข้าใจของชาวบ้านคือมีลักษณะผอมสูงโย่ง เพราะอดอยากมีปากเล็กเท่ารูเข็ม วิญญาณพวก
เปรตเหล่านี จะถูกยมบาลปล่อยให้ขึ นมาเยี่ยมลูกหลานในโลกมนุษย์ปีละหนึ่งครั งคือ ในช่วงเดือนสิบ 
ด้วยเหตุที่มีความเชื่อในเรื่องวิญญาณนี เอง จึงได้ก่อให้เกิดประเพณีท้าบุญเดือนสิบขึ น เพ่ือเป็นการรับ
และส่งวิญญาณของบรรพบุรุษ โดยจะกระท้า 2 ครั ง ครั งแรกเป็นการรับ จะกระท้ากันในวันแรม 1 
ค้่า เดือนสิบ และการส่ง กระท้ากันในวันแรม 15 ค้่า เดือนสิบ  
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 2) ความเชื่อเกี่ยวกับกรรมและกฎแห่งกรรม ชาวบ้านมีความเชื่อเรืองกรรมและกฎแห่ง
กรรมมาก ดังที่ พระไชย เมฆงฺกโก  พระฮาย สุเมธาโส  แก้ว การันต์  และ ทอง แก้ววิเชียร ได้กล่าว
ไว้สอดคล้องกันสรุปได้ว่า ชาวบ้านส่วนใหญ่ยึดถือคติทางพุทธศาสนาเป็นอย่างมากโดยเฉพาะ ในเรื่อง
ของกฎแห่งกรรมคือ ท้าดีได้ดีท้าชั่วได้ชั่ว ความเชื่อนี ได้ปรากฏให้เห็นชัดในประเพณีท้าบุญเดือนสิบ 
ซึ่งเป็นประเพณีท้าบุญที่หวังอุทิศส่วนกุศลไปให้ผู้ที่ล่วงลับไปแล้วที่กลายเป็น “เปรต” ในนรกภูมิ 
เปรตเหล่านี เป็นผลเนื่องมาจากผลกรรรมที่ได้กระท้าไว้ในสมัยที่ยังมีชีวิตอยู่ในโลกมนุษย์ เมื่อสินชีวิต
ไปแล้วก็ต้องชดใช้ผลกรรมเหล่านั นคือ เป็นเปรต ถูกทรมานอยู่ในนรกภูมิ ความเชื่อเรื่องเปรตนี จึง
สะท้อนให้เห็นถึงความเชื่อเรื่อง “กฎแห่งกรรม” โดยเชื่อว่าส่งผลทั งในชาตินี และชาติหน้า การชดใช้
กรรมจึงเกิดขึ นได้ทุกขณะ แม้เมื่อตายไปแล้วก็ตาม เช่น คนที่ใช้วาจาหยาบคายกับบิดามารดา ครูบา
อาจารย์ ตายไปจะเป็นเปรตที่มีปากเท่ารูเข็มและต้องกินอาหารเส้นเล็กคือ ขนมลาเหล่านี  เป็นต้น 
และยังแยกผลกรรมให้เห็นว่าผู้ที่ท้ากรรมชั่วกรรมดีมีผลมากน้อยต่างกัน โดยจะส่งผลต่อความเป็นอยู่
ที่ต่างกันด้วยดังจะเห็นได้ว่าในการท้าบุญอุทิศส่วนบุญส่วนกุศลไปให้เปรตนั น เปรตที่มีกรรมชั่วมาก
หรือบาปหนาเป็นเปรตจ้าพวกหนึ่งที่ไม่กล้าเข้าวัด จึงต้องท้าบุญตั งเปรตไว้นอกวัด เช่น ตามริมก้าแพง
วัดด้านนอก ตามโคนต้นไม้ เป็นต้น ส่วนเปรตที่มีบาปกรรมไม่มากนัก ชาวบ้านก็จะตั งเปรตไว้ในวัด 
ดังนั นจากการปฏิบัติประเพณีตั งเปรตที่ต่างกันนี เอง ย่อมสะท้อนให้เห็นถึงความเชื่อเรื่องกฎแห่งกรรม
ได้อย่างชัดเจน 
 3) ความเชื่อเกี่ยวกับชาติ - ภพ เป็นความเชื่อที่ปรากฏอยู่อย่างชัดเจนในพิธีกรรม ในวัน
ประเพณีท้าบุญเดือนสิบ ชาวบ้านทุกคนจะมีความเชื่อในเรื่องนี  ตังที่ ดี ไชยรัตน์  และ ประนอม แก้ว
รัตน์  ได้กล่าวไว้สอดคล้องกันสรุปได้ว่า ชาวบ้านมีความเชื่อในเรื่อง “ปรกพ” หรือ “ชาติหน้า” ว่ามี
อยู่จริง มนุษย์ทุกคนที่เกิดมาแล้วจะต้องตายไปก็จะกลับมาเกิดอีก เวียนว่ายตาเกิดอยู่เป็นเช่นนี  ถ้าผู้
นั นยังไม่ถึงบรรลุนิพพานคือ ไม่เกิดอีกต่อไป เป็นการชดใช้กรรมไม่สิ นสุด การตายแล้วไปเกิดในชาติ
ใหม่หรือภพใหม่ไม่ว่าจะเป็นมนุษย์ภูมิ นรกภูมิ หรือสวรรค์ภูมิ แสดงให้เห็นถึงความเชื่อว่า ชาติหน้ามี
จริง ความเชื่อเรื่องพวกเปรตที่อยู่ในนรกภูมิจึงเป็นความเชื่อท่ีเกี่ยวกับชาติ - ภพ และเปรตเหล่านี ก็รอ
วันที่จะได้ไปเกิดในชาติ - ภพใหม่อีก ซึ่งแล้วแต่บุญกรรมของตนที่ท้าไว้ การท้าบุญเดือนสิบจึงแสดง
ให้เห็นถึงฐานของความเชื่อดังกล่าวมาแล้วได้เป็นอย่างดี 
 4) ความเชื่อเกี่ยวกับผลทาน มีความเชื่อเรื่องการให้ทาน ซึ่งแสดงให้เห็นถึงจิตใจที่ มี
ความเอื อเพ่ือเผื่อแผ่ มีเมตตากรุณาต่อเพ่ือนมนุษย์และสัตว์โลกทั่วไป จะเห็นได้ว่าศาสนาทุกศาสนา 
จึงมีค้าสอนที่เกี่ยวกับการให้ทานอยู่ด้วยเสมอ การให้ทานมีทั งที่เป็นวัตถุทานและไม่ใช่วัตถุทาน ดังที่ 
พริ ม พวงแก้ว  ผ่อง บุญรัตน์  และ เอียด ยอดแก้ว ได้กล่าวไว้สอดคล้องกันสรุปได้ว่า ชาวบ้านมีความ
เชื่อเรื่องผลทานสูงมาก คือ  เชื่อว่าการให้ทานสามารถส่งผลถึงผู้รับได้ทั งในชาตินี และชาติหน้า โดย
สามารถส่งผลทานข้ามชาติกันได้ จึงได้มีการปฏิบัติประเพณีชิงเปรตขึ น โดยการจัดอาหารชนิดต่างๆ 
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ในประเพณี เพ่ือส่งผลไปให้แก่ผู้ที่ล่วงลับไปแล้วที่เป็น “เปรต” เชื่อว่าผลทานที่ท้านี จะถึงผู้ล่วงลับไป
แล้วจริงๆ จึงได้มีการท้าบุญอุทิศผลทานโดยการแฝงความหมายในสิ่งของเครื่องใช้ต่างๆ ไว้ใน
ประเพณี  
 5) ความเชื่อเกี่ยวกับอานิสงส์แห่งความกตัญญูกตเวที ความกตัญญูกตเวทีเป็นคุณธรรม
ที่ส้าคัญยิ่งอย่างหนึ่งของมนุษย์ ผู้ที่มีความกตัญญูกตเวที จะได้รับการยกย่องสรรเสริญจากผู้คนทั่วไป 
ดังนั นศาสนาทุกศาสนาจึงได้เน้นการสั่งสอนในเรื่องความกตัญญูกตเวทีไว้มาก เรื่องความกตัญญู
กตเวทีจึงได้รับการสั่งสมอยู่ในจิตใจของชาวบ้านมาก ดังที่ เอียด ยอดแล้ว ผิน โพธิแก้ว และ ทูน คม
รตัน์ ได้กล่าวไว้สอดคล้องกันสรุปได้ว่า ชาวบ้านมีความเชื่อในเรื่องผลแห่ง ความกตัญญูกตเวทีสูง โดย
เชื่อว่าความกตัญญูกตเวทีจะส่งผลต่อผู้ปฏิบัติ ท้าให้มีความสุข ความส้าเร็จและความเป็นสิริมงคล
แห่งชีวิต ดังนั นในการประกอบประเพณีท้าบุญเดือนสิบ จึงถือว่าเป็นเรื่องส้าคัญมากในชีวิตที่จะได้
แสดงความกตัญญูกตเวทีต่อบรรพบุรุษผู้ล่วงลับไปแล้ว ลูกหลานที่ยังมีชีวิตอยู่ แม้จะไปอยู่ ณ ถิ่นฐาน
ใด ต่างก็พยายามเดินทางกลับเพ่ือประกอบประเพณีในครอบครัวของตน ซึ่งจะส่งผลให้ตนเองมี
ความสุขส้าเร็จใจชีวิตทั งส่วนตัวและการงานตลอดไป 
 ผลการศึกษาวัฒนธรรมด้านความเชื่อที่ปรากฏในประเพณีท้าบุญเดือนสิบ พื นที่ลุ่มน ้า
ทะเลสาบสงขลา สรุปได้ดังนี  
 วัฒนธรรมด้านความเชื่อท่ีปรากฏเด่นชัดในประเพณีท้าบุญเดือนสิบ สามารถแบ่งได้ดังนี  
  (1) ความเชื่อเรื่องวิญญาณ ชาวบ้านมีความเชื่อว่า วิญญาณมีจริง มนุษย์มีชีวิตอยู่
ได้ ก็เพราะว่าวิญญาณยังอยู่ในร่าง เมื่อวิญญาณออกจากร่างมนุษย์ก็มีชีวิตอยู่ไม่ได้ เรียกว่า “ตาย”
วิญญาณเหล่านี จะล่องลอยเพ่ือรอการเกิด หากท้าบาปมากก็ตกนรกเรียกว่า “เปรต” 
  (2) ความเชื่อเรื่องกฎแห่งกรรม ชาวบ้านมีความเชื่อว่า ท้าดีได้ดี ท้าชั่วได้ชั่ว ผล
การท้าดีท้าชั่ว จะปรากฏให้เห็นต่างกัน กฎแห่งกรรมนี จะส่งผลทั งชาตินี ชาติหน้า การชดใช้กรรมจึง
เกิดขึ นได้ทุกขณะ แม้เม่ือตายไปแล้วก็ตาม 
  (3) ความเชื่อเรื่องชาติภพ ชาวบ้านมีความเชื่อว่า ชาติหน้ามีจริง มนุษย์เกิด 
มาแล้วตายไปก็จะกลับมาเกิดอีกเรียกว่า เวียนว่ายตายเกิดอยู่เช่นนี  ถ้าบรรลุถึงนิพพานก็จะไม่เกิดอีก
ต่อไป 
  (4) ความเชื่อเรื่องผลทาน ชาวบ้านมีความเชื่อว่า การให้ทานสามารถส่งผลถึง
ผู้รับได้ทั งชาตินี และชาติหน้า โดยสามารถส่งผลทานข้ามชาติก็ได้ 
  (5) ความเชื่อเรื่องอานิสงส์แห่งความกตัญญูกตเวที ชาวบ้านเชื่อว่า อานิสงส์แห่ง
ความกตัญญกูตเวทีจะส่งผลให้ผู้ปฏิบัติมีความสุข ประสบความส้าเร็จ เป็นสิริมงคลแห่งชีวิต  
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 2.2.4 วัฒนธรรมด้านศิลปกรรม 
 ศิลปะเป็นผลงานที่เกิดจากการแสดงของอารมณ์ ปัญญา และทัศนคติ รวมทั งทักษะ
ความช้านาญของมนุษย์ ศิลปะจึงเป็นฝีมือการช่าง การแสดงออกมาให้ปรากฏขึ นได้อย่างงดงาม และ
เกิดอารมณ์สะเทือนใจ เนื่องจากมนุษย์มีความปรารถนาในสิ่งต่างๆ ไม่มีที่สิ นสุด ความต้องการที่จะ
ได้รับความสุขกายสบายใจ เช่น ความต้องการความสุขสบายในการมีที่อยู่อาศัยที่สวยงาม ต้องการ
เสื อผ้าที่มีสัดส่วนที่งดงาม มนุษย์มักไม่ค่อยพอใจในสิ่งที่ตนมีอยู่ชอบแสวงหาของใหม่ๆ อยู่เสมอ ซึ่งถ้า
จะเปรียบเทียบความเป็นอยู่ของมนุษย์สมัยนี กับในสมัยก่อนแล้ว จะเห็นว่าปัจจุบันมนุษย์มีเครื่อง
อ้านวยความสะดวกเพ่ีอให้เกิดความสุขในด้านต่างๆ มากกว่าเดิมอย่างมากมาย  
 มนุษย์ได้ใช้สติปัญญาที่มีอยู่เหนือสัตว์ทั งปวงสร้างสรรค์ผลงาน เพ่ือตอบสนองความ
ต้องการพื นฐานในการด้ารงชีวิตและผลงานในการสร้างสรรค์ของมนุษย์ ท้าให้ทราบถึงวิถีชีวิต 
วัฒนธรรม และสภาพสิ่งแวดล้อมได้ โดยอาศัยผลงานทางด้านศิลปะ สังคมมนุษย์ต้องการความรู้
ความเข้าใจหรือแสดงให้ทราบ และเมื่อมีการเฉลิมฉลองในโอกาสต่างๆ ก็จะมีความรู้ทางด้านศิลปะไป
ใช้ เช่น ในงานประเพณีต่างๆ มากมาย โดยการถ่ายทอดสิ่งที่เป็นสัญลักษณ์ของประเพณีออกมาเป็น
ผลงานซึ่งบ่งบอกถึงวัฒนธรรมด้านต่างๆ ได้เป็นอย่างดี 
 จากการศึกษาประเพณีท้าบุญเดือนสิบ มีวัฒนธรรมด้านศิลปกรรมที่ปรากฏอยู่เด่นชัด
คือ “การจัดหฺมฺรับ” การจัดหฺมฺรับ เป็นการปฏิบัติที่สืบทอดกันมาเป็นประเพณีอย่างหนึ่ง เนื่องใน
ประเพณีท้าบุญเดือนสิบ มีลักษณะเป็นประเพณีย่อยในประเพณีใหญ่เหตุที่ถือว่าการจัดหฺมฺรับเป็น
ประเพณีนั น เพราะมีการก้าหนดสิ่งของเครื่องใช้ในการชัดที่ยึดถือกันมา แม้ต่อมาภายหลังมีการ
ปรับเปลี่ยนลักษณะการจัด โดยมุ่งเน้นในเรื่องของความสวยงามมากขึ น แต่การก้าหนดสิ่งของ
เครื่องใช้ที่เป็นหลักดังกล่าวก็มิได้เปลี่ยนแปลงไปแต่ประการใด 
 การจัดหฺมฺรับแต่เดิมมาเป็นการจัดและตกแต่งแบบง่ายๆ วัสดุอุปกรณ์ที่ใช้ส่วนใหญ่จะมี
ในท้องถิ่น โดยชาวบ้านจะเป็นผู้จัด ในการจัดหฺมฺรับอาจจัดรวมกันหลายๆ ครอบครัวในหมู่ญาติพ่ีน้อง
หรือเพ่ือนบ้าน วัตถุประสงค์ในการจัดก็เพ่ือน้าไปถวายพระในวันยกหฺมฺรับเพ่ือให้พระภิกษุเก็บไว้เป็น
เสบียงในช่วงฤดูฝน มีการตกแต่งประดับประดาบ้างเล็กน้อย ส้าหรับองค์ประกอบและการจัดตกแต่ง
หฺมฺรับ มีดังนี  
  - ฐานหฺมฺรับหรือภาชนะส้าหรับบรรจุ ภาชนะที่ใช้ส่วนใหญ่ก็จะเป็นภาชนะที่มีอยู่
แล้วตามบ้าน เช่น กระบุงเตี ย ถังน ้า กระจาด กระเชอ กะละมัง ถาด เข่ง เป็นต้น 
  - สิ่งที่บรรจุในหฺมฺรับ 
   ชั นล่างสุด จัดบรรจุสิ่งของประเภทอาหารแห้งลงไว้ที่ก้นภาชนะ ได้แก่ 
ข้าวสาร แล้วใส่พริก เกลือ หอม กระเทียม กะปิ น ้าเปล่า น ้าตาล มะขามเปียก รวมทั งบรรดาปลาเค็ม 
เนื อเค็ม หมูเค็ม กุ้งแกง เครื่องปรุงอาหารที่จ้าเป็น 
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   ชั นที่ 2 จัดบรรจุอาหารประเภทพืชผักท่ีเก็บไว้ได้นานใส่ขึ นมาจากชั นแรก 
ได้แก่ มะพร้าว ขี พร้า หัวมันทุกชนิด กล้วยแก่ ข้าวโพด อ้อย ตะไคร้ ลูกเนียง สะตอ รวมทั งพืชผักอ่ืน
ที่มีในเวลานั น 
   ชั นที่ 3 จัดบรรจุสิ่งของประเภทของใช้ในชีวิตประจ้าวัน ได้แก่ น ้ามันพืช 
น ้ามันมะพร้าว น ้ามันก๊าด ไต้ ไม้ขีดไฟ หม้อ กระทะ ถ้วยชาม เข็ม ด้าย หมาก พลู กานพลู การบูร 
พิมเสน สีเสียด ปูน ยาเส้น บุหรี่ ยาสามัญประจ้าบ้าน ธูป เทียน 
   ชั นที่ 4 หรือชั นบนสุด ใช้บรรจุขนมสัญลักษณ์ของสารทเดือนสิบ ซึ่งเป็น
สิ่งส้าคัญของการจัดหมฺรับคือขนม ๕ อย่าง ประกอบด้วยขนมพอง ขนมลา ขนมกง (ขนมไข่ปลา) 
ขนมบ้า ขนมดีซ้า ขนมเหล่านี มีความหมายในการท้าบุญเดือนสิบซึ่งจะขาดเสียมิได้เพราะบรรพบุรุษ
และญาติที่ล่วงลับจะได้น้าไปใช้ประโยชน์ในรกภูมิ ซึ่งขนม ๕ อย่างจะเป็นสัญลักษณ์แทนสิ่งของที่
ส่งไปให้บรรพบุรุษ 
 

 
 

ภาพที่ 2.16 แสดงการจัดหมรับในอดีต 
แหล่งที่มา : เมืองคอน.com, http://www.gotonakhon.com, สืบค้นเมื่อ 22 พ.ค.63 
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ภาพที่ 2.17 แสดงการจัดหมรับในปัจจุบัน 
แหล่งที่มา : ส านักงานวัฒนธรรมจังหวัดนราธิวาส, https://www.m-

culture.go.th/narathiwat/ewt_news.php?nid=1611&filename=index,  
สืบค้นเมื่อ 22 พ.ค.63 

 
 

  - ยอดหฺมฺรับ ในสมัยก่อนยอดหฺมฺรับจะท้าเป็นกระทงเย็บด้วยใบตองเป็นรูปกลม
ใส่ข้าวสุก แล้วเจียนใบตองให้กลมขนาดเดียวกันปิดบนใบตองปิด ตั งกระทงเล็กบรรจุกับข้าวและของ
หวานที่พระภิกษุฉันได้ในทันทีที่รับประเคน แล้วเย็บใบตองเป็นรูปฝาชีทรงสูงพองามครอบบนยอดสุด
ปักธูปเทียนและธงผ้าหรือธงกระดาษเล็กๆ หลากสี แต่ส้าหรับปัจจุบันค่านิยมเปลี่ยนไป การจัดหฺมฺรับ
ก็ได้เปลี่ยนแปลงไปด้วยคือ เปลี่ยนจากธงผ้าหรือธงกระดาษเป็นธนบัตรติด ก้านปักเป็นธง 
  - ขนาด รูปทรง สีสันและการประดับตกแต่ง ขนาดและรูปทรงของหฺมฺรับต้องมี
ความเหมาะสมและสวยงามขนาดของหฺมฺรับจะมีขนาดเล็กหรือใหญ่ขึ นอยู่กับการรวมกลุ่มกันจัด ถ้า
จัดครอบครัวเดียวก็จะนิยมจัดขนาดเล็ก แต่ถ้ารวมกันจัดหลายๆ ครอบครัวก็จะต้องจัดให้มีขนาดใหญ่
พอควร แต่สูงไม่เกิน 1 เมตร ส้าหรับรูปทรงจะมีการจัดเป็นรูปแบบใดก็ได้ 
  - การตกแต่งฐานหฺมฺรับหรือภาชนะที่บรรจุไม่ค่อยนิยมตกแต่ง มีบ้างก็ตรงบริเวณ
ขอบของภาชนะประดับด้วยดอกไม้ที่มีสีสดใสสลับกับใบไม้มีการน้ามาผูกรวมกันเป็นช่อเล็กๆ เรียกว่า 
ผูกสวน และนิยมใช้เปลือกหรือฟิกข้าวโพดมาห่อทุ้ม บางแห่งน้าเอาต้นตะไคร้มาตกแต่งรอบๆ 
ภาชนะ บางแห่งมีการน้าดอกไม้มาร้อยเป็นอุบะ ซึ่งท้าด้วยดอกรัก ดอกกุหลาบ ดอกมะลิ ดอก
กล้วยไม้ เป็นต้น ท้าให้มีความสวยงามและน่าดูมากขึ น ประกอบกับดอกไม้ที่ใช้หลากสี เช่น สีแดง สี
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ขาว สีชมพู สีม่วง เป็นต้น ส้าหรับบริเวณตรงกลางหฺมฺรับจะตกแต่งด้วยขนม ซึ่งรอบนอกสุดจะใช้ขนม
ลา และติดขนมพองสีต่าง ๆ ไว้โดยรอบบางแห่งใช้ดอกไม้ติดแทน 
  - การตกแต่งยอดหฺมฺรับ ส่วนใหญ่จะใช้ใบตองตกแต่ง โดยประดิษฐ์ใบตองเป็นรูป
กระชังและเป็นรูปกรวยท้าเป็นกลีบบัวอยู่บริเวณฐานของกรวยและมีดอกไม้หลากสีปักโดยรอบ 
เพ่ือให้เกิดความสวยงามบนสุดของยอดหฺมฺรับ จะใช้ก้านมะพร้าวพันด้วยกระดาษสี และที่ปลายก็จะ
ติดธนบัตรไว้     
  - วัฒนธรรมด้านศิลปกรรมที่ปรากฏในประเพณีท้าบุญเดือนสิบ ที่ปรากฏอยู่
เด่นชัดก็คือ ศิลปะในการชัดหฺมฺรับ 
  - การจัดหฺมฺรับต้องอาศัยความเป็นศิลปะอยู่พอสมควร การแสดงทางอารมณ์
ศิลปะได้บ่งบอกถึงวิถีชีวิตของชาวม้านได้เป็นอย่างดี เช่น การน้าวัสดุการจัดหฺมฺรับที่มีในท้องถิ่น การ
ใช้วัสดุที่ เป็นธรรมชาติมาประกอบตกแต่งให้สวยงาม การบรรจุสิ่งของในหฺมฺรับก็ต้ องอาศัย
ความสามารถทางศิลปะ เพ่ือให้ได้สัดส่วน มีสีสัน และถูกต้องตามหลักประเพณีด้วย ความโดดเด่น
ของวัฒนธรรมด้านศิลปะ จึงสามารถเห็นเป็นรูปธรรมได้ในหฺมฺรับที่ชาวบ้านช่วยกันชัดขึ นได้อย่าง
สวยงามและถูกต้องตามประเพณีด้วย 
  - ช่องของการท้าบุญเดือนสิบ จะมีวันที่ถูกก้าหนดเพ่ือด้าเนินการเรื่อง “หฺมฺรับ” 
อยู่หลายวัน และจะมีชื่อเรียกแตกต่างกัน กล่าวคือ วันหฺมฺรับเล็ก ตรงกับวันแรม ๑ ค่้าเดือนสิบ เชื่อ
กันว่าเป็นวันแรกที่วิญญาณของบรรพบุรุษที่ล่วงลับไปแล้ว ได้รับอนุญาต ให้กลับมาเยี่ยมลูกหลาน ซึ่ง
ลูกหลานจะจัดส้ารับ อาหารคาวหวาน ไปท้าบุญที่วัดเป็นการต้อนรับ บางท้องถิ่นเรียกวันนี ว่า “วันรับ
ตายาย" 
  วันจ่าย ตรงกับวันแรม ๑๓ ค่้าเดือนสิบ เป็นวันที่คนนครต้องตระเตรียมข้าวของ
ส้าหรับจัดหฺมฺรับ โดยไปตลาดเพ่ือจัดจ่ายข้าวของเป็นการพิเศษกว่าวันอื่นๆ 
  วันยกหฺมฺรับ ตรงกับวันแรม ๑๔ ค่้าเดือนสิบ เป็นวันที่ลูกหลานร่วมกันแบกหาม 
หรือ ทูนหฺมฺรับที่จัดเตรียมเรียบร้อยแล้ว ไปถวายพระที่วัด อาจจะรวมกลุ่มคน บ้านใกล้เรือนเคียงไป
เป็นกลุ่มตามธรรมชาติหรือบางทีอาจจะจัดเป็นขบวนแห่เพื่อความคึกคักสนุกสนานก็ได้ 
  วันหฺมฺรับใหญ่ หรือวันหลองหฺมฺรับ ตรงกับวันแรม ๑๕ ค่้าเดือนสิบ เป็นวันที่น้า
อาหารคาวหวานไปท้าบุญเลี ยงพระที่วัดครั งใหญ่ ท้าพิธีบังสุกุล อุทิศส่วนกุศลให้บรรพชน และตั ง
เปรตเพ่ืออุทิศส่วนกุศลให้วิญญาณที่ไม่มีลูกหลานมาท้าบุญให้ ขณะเดียวกัน ก็ท้าพิธีฉลองสมโภชหฺมฺ
รับที่ยกมา 
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ภาพที่ 2.18 แสดงแห่หรือการยกหฺมฺรับ 
แหล่งที่มา : https://www.stou.ac.th/study/sumrit/10-59(500)/page1-10-

59(500).html, สืบค้นเมื่อ 22 พ.ค.63 
 
  จากที่กล่าวมา ผู้วิจัยสรุปได้ว่า ประเพณีบุญสารทเดือนสิบ มีวัฒนธรรมที่เป็น
ระบบสัญลักษณ์ที่มนุษย์สร้างขึ น เพ่ือเป็นสื่อท้าความเข้าใจร่วมกันในการปฏิบัติประเพณี ซื่งมี
สัญลักษณ์ทางพิธีกรรมที่ชัดเจน คือ การจัดหมฺรับ ถือเป็นหัวใจของการท้าบุญเดือนสิบ คือการเตรียม
อาหารคาวหวานบรรจุภาชนะไปถวายพระ แล้วอุทิศส่วนกุศลให้แก่บรรพบุรุษล่วงลับไปแล้ว ส้าหรับ
การจัดหฺมฺรับส่วนใหญ่จะใช้ของแห้งที่เก็บไว้ได้นานวิธีจัดจะใส่ข้าวสารรองชั นล่างในภาชนะ ตามด้วย
เครื่องปรุงพวกของแห้ง ที่ใช้ในครัวชั นถัดมา เป็นพวกอาหารแห้ง ยา หมากพลู และของใช้ประจ้าวัน 
ส่วนหัวใจของหฺมฺรับที่เป็นเอกลักษณ์ที่ขาดไม่ได้มี 5 อย่าง คือขนมพอง ขนมลา ขนมบ้า ขนมดีซ้า 
และขนมกง (หรือขนมไข่ปลา) มีการตกแต่งให้มีความประณีตบรรจง สวยงาม แต่มีข้อสังเกตว่าชาว
นครศรีธรรมราชมักจัดหฺมฺรับเป็นรูปทรงพระมหาธาตุเจดีย์ ที่มีความปราณีตและใกล้เคียงเป็นอย่าง
มาก ซึ่งจากการศึกษาข้อมูลภาพประกอบการประกวดการจัดหฺมฺรับ ในประเพณีสารทเดือนสิบ จะไม่
ค่อยพบเห็นในพื นที่จังหวัดอ่ืนๆ จึงสันนิษฐานว่าพระมหาธาตุเจดีย์เปรียบเสมือนศูนย์รวมจิตใจของ
ชาวนครศรีธรรมราช และมีรูปแบบในการจัดหฺมฺรับที่เป็นเอกลักษณ์เฉพาะของพื น ส่วนพื นที่อ่ืนๆ จะ
มีการจัดหฺมฺรับที่ใกล้เคียงกันในลักษณะรูปทรงเจดีย์ แต่มีการประดับตกแต่งให้ดูทันสมัยและมีสีสัน
มากขึ นไปจากเดิม 
 

https://www.stou.ac.th/study/sumrit/10-59(500)/page1-10-59(500).html
https://www.stou.ac.th/study/sumrit/10-59(500)/page1-10-59(500).html
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ตารางท่ี 2.2 แสดงรูปแบบการจัดหฺมฺรับ ในพื้นที่ลุ่มน้ าทะเลสาบสงขลา 

ภาพประกอบ 
พ้ืนที่ลุ่มน้ าทะเลสาบสงขลา ลักษณะการจัดหฺมฺรับ 

สงขลา พัทลุง นคร รูปทรง การตกแต่ง สีสัน ภาชนะ 
 

 
 

●   

- มีสัดส่วนท่ีดูไมส่มส่วน 
ตามรูปแบบเจดยี ์
- มียอดแหลมสูงเท่ากับ
ความสูงตัวฐาน  

- ตกแต่งด้วยขนมหลักในพิธี 
และมีการประดับตกแต่ง
ยอดด้วยดอกไม้ตา่งๆ 
- ขนมในพิธี ที่โดดเด่น คือ 
ขนมลา 

- มีสีสันท่ีใกล้เคียง
กันทั งหมดในการ
ตกแต่ง โดยใช้ขนม
หลักในพิธีเป็นการ
ตกแต่ง ซึ่งเป็น
ลักษณะโทนสีน ้าตาล  

- บนฐานขนาด
ใหญ่ เนื่องจาก
ต้องน้ามาจัด
วางบนโต๊ะหรือ
รถแห่อีกท ี

 

 
 

 ●  

- มีลักษณะคล้ายเจดยี์ทรง
ปราสาท  
- มียอดสูงและลดลั่นลง
มายังฐาน 

- ตกแต่งด้วยขนมหลักในพิธี  
- มีการตกแต่งด้วยดอกไม้ 
ตามบรเิวณฐาน และส่วน
ยอด  

- มีสีสันท่ีสวยงาม 
สะดดุต่าง เนื่องจากมี
การน้าขนมประกอบ
ในพิธี ท่ีมีสีสันเพิ่ม
เข้ามา 

- บนขันโตก ที่
ประดับด้วย
ลวดลายของ
การแทงหยวก 
และรองด้วยใบ
ต้องอีกท ี

 

 
 

  ● 

- มีสัดส่วนท่ีใกลเ้คียงกับ
เจดีย์ในวันพระธาตุ  
- ขนาดปล้องไฉนและฐาน
บัวมีความถูกต้องตาม
รูปแบบเจดีย ์

- ตกแต่งด้วยขนมหลักในพิธี 
โดยมี ขนมที่ โดด เด่ น  คื อ 
ขนมลา 
- มีการตกแต่งด้วยดอกไม้ 
ตามบรเิวณฐาน  

- มีสีสันท่ีใกล้เคียง
กันทั งหมดในการ
ตกแต่ง โดยใช้ขนม
หลักในพิธีเป็นการ
ตกแต่ง ซึ่งเป็น
ลักษณะโทนสีน ้าตาล 

- บนขันโตก ที่
ประดับด้วย
ลวดลายของ
การแทงหยวก 
และรองด้วยใบ
ต้องอีกท ี
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ตารางท่ี 2.3 แสดงสรุปวัฒนธรรมด้านอาหาร พื้นที่ลุ่มน้ าทะเลสาบสงขลา 

วัฒนธรรมด้านอาหาร 
พ้ืนที่ลุ่มน้ าทะเลสาบสงขลา 

สงขลา พัทลุง นครศรีธรรมราช 
อาหารหลักในประเพณี 
ขนมลา √ √ √ 
ขนมเจาะหู √ √ √ 
ขนมพอง √ √ √ 
ขนมบ้า √ √ √ 
ขนมกง - - √ 
อาหารประกอบในประเพณี 
1. อาหารหวาน 
ขนมเทียน √ √ √ 
กระยาสารท √ - √ 
ขนมต้ม √ √ - 
ขนมฉาวหาย √ √ - 
2. อาหารคาว 
ประเภทแกง √ √ √ 
ประเภทต้ม √ √ √ 
ประเภททอด-ผัด √ √ √ 
ประเภทน ้าพริก-ย้า √ √ √ 
3. ผลไม้ 
มังคุด √ √ √ 
เงาะ √ √ √ 
ลองกอง √ √ √ 
ลังสาด √ √ √ 

 
2.3 วัฒนธรรมอาหารและวิถีชีวิตที่สมัพันธ์กับประเพณีสารทเดือนสิบ 

 วัฒนธรรมการกินของชาวภาคใต้ มีทั งส่วนที่พ้องกันทั่วทั งภาคและส่วนที่แตกต่างกันไปแต่ละ
ถิ่นย่อย ทั งนี บางอย่างเกิดจากทรัพยากรในท้องถิ่นที่สืบเนื่องมาจากสภาพภูมิศาสตร์ บางอย่างเกิด
จากคติทางศาสนา  บางอย่างเกิดจากอิทธิพลของการสัมพันธ์กับคนต่างชาติและมีหลายอย่างที่เกิด
จากเทคนิควิธี อาศัยความสามารถเฉพาะของบุคคลในแต่ละท้องถิ่น คิดค้นและปรับปรุงต่อๆกันมา 
จนเกิดเป็นนิสัยการกินของท้องถิ่นนั นๆชาวภาคใต้รับประทานข้าวเจ้าเป็นอาหารหลัก ส่วนข้าวเหนียว 
นิยมใช้ประกอบเป็นของหวาน รับประทานกันเป็นบางมื อบางคราว ด้วยเหตุนี ชาวนาภาคใต้จึงใช้เนื อ
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ที่นาทั งหมดปลูกข้าวเจ้า จะเจียดเนื อที่เพียงบางส่วนปลูกข้าวเหนียว โดยถือคติว่า“อย่างน้อยให้พอมี
ข้าวเหนียวท้าบุญได้ตลอดปี” ด้วยเหตุนี  ราคาข้าวเจ้า (ข้าวพื นเมือง) จึงถูกกว่าข้าวเหนียว ชาวบ้าน
ส่วนมากรับประทานข้าวเป็นอาหารหนักเพียงวันละ ๒ มื อ คือ มื อเช้าและเย็น เว้นแต่ฤดูกาลท้าไร่ท้า
นา หรือผู้ที่ท้างานหนักตลอดวันที่จะขาดมื อเที่ยงไม่ได้ มื อเช้านิยมรับประทานหลังจากพระบิณฑบาต
ไปแล้ว เว้นแต่ผู้ที่จะท้างานแต่เช้ามืด แต่จะต้องตักข้าวถ้วยแรกไว้ส้าหรับตักบาตรเสียก่อน (เรียกข้าว
ใส่บาตรนี ว่า “ข้าวทานะ”) หรือมิฉะนั น จะต้องกินข้าวเย็น(ข้าวที่เหลือจากมื อก่อน) ส้าหรับมื อเย็น
นิยมรอรับประทานพร้อมกันทั งครอบครัว มื อมีกับข้าวถึง ๓ อย่าง ถือว่า ค่อนข้างจะอุดมสมบูรณ์เป็น
พิเศษ แต่ในกรณีที่มีแขกเหรื่อมาพักอาศัยอยู่ นิยมจัดหากับข้าวให้ได้ไม่น้อยกว่า ๒ อย่าง ถ้ามีถึง ๓ 
อย่าง หรือมากกว่านั น ย่อมแสดงออกถึงความพึงใจต้อนรับเต็มที่ ถ้ามีเพ่ือนบ้านใกล้เรือนเคียงมา
ประจวบเหมาะกับเวลาที่รับประทานอาหารกันอยู่ ขอรับประทานอาหารด้วยหรือเพียงเอ่ยปากชวนก็
ร่วมวงด้วยทันที เจ้าของบ้านถือว่าเป็นการให้เกียรติและให้ความเป็นกันเองอย่างยิ่งเสมอด้วยญาติที่
ใกล้ชิด แต่กรณีเช่นนี  จะมีแต่เฉพาะมื อเที่ยงกับมื อเย็นเท่านั น ในทางตรงข้าม ถ้าใครไปอาศัยบ้านอ่ืน 
รับประทานอาหารในมื อเช้ามักจะถูกต้าหนิ เว้นแต่แขกเหรื่อท่ีมาจากถ่ินไกลหรือญาติที่ใกล้ชิด ชาวใต้
ส่วนใหญ่ชอบอาหารรสจัด คือ เปรี ยวจัด เผ็ดจัด ถ้าเป็นแกงก็ต้องมีรสกะปิเข้มและมักมีสีเหลืองจัดรส
ฉุนของขมิ นค่อนข้างแรง วัฒนธรรมการใช้ขมิ นผสมเครื่องแกงเป็นเอกลักษณ์เฉพาะของภาคใต้ ทั งนี 
เพ่ือใช้ฆ่ากลิ่นคาว นอกจากนี ชาวภาคใต้ในสมัยก่อนยังมีความเชื่อว่าขมิ นเป็น “ยาแก้ยา” หรือ 
“พญายา” คือท้าให้บรรดาเวทมนต์คาถาหรือคุณไสยต่างๆ ที่ผู้อื่นกระท้าหรือปองร้ายให้เสื่อมสูญ ทั ง
ยังเป็นสมุนไพรแก้โรคได้หลายชนิด ชาวใต้ไม่นิยมใช้กระชายผสมในเครื่องแกง ส่วนมากไม่
รับประทานผักชีและยี่หร่า กับข้าวแต่ละมื อส่วนมากจะไม่ขาดประเภทรสเผ็ดและประเภทที่มีน ้าแกง 
ถ้ากับข้าวชนิดใดมีครบทั งสองรสนี ก็จะเป็นที่นิยมอย่างกว้างขวาง ถึงแม้กับข้าวมื อนั นจะมีกับข้าว
เพียงอย่างเดียว ก็อาจเจริญอาหารมากกว่ามีหลายอย่างแต่ไม่ครบทั งสองรส จึงเป็นอาหารที่แต่ละ
บ้าน หมุนเวียนเป็นประจ้า ถ้าวันใดไม่มีแกงเหล่านี จะมีน ้าพริกมาแทน การมี “น ้าแกง” เป็น
สิ่งจ้าเป็นจนเกิดส้านวนพูดว่า “ถ้ามีลูกมีหลานเป็นหญิงพลอยได้กินน ้าแกงมันมั่ง” มีนัยความหมายว่า 
ลูกผู้หญิงมักเอาใจใส่ปรนนิบัติพ่อแม่ไม่ให้อดอยากขาดแคน (มูลนิธิสาราณุกรมวัฒนธรรมไทย, 2554) 
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ภาพที่ 2.19 แสดงแผนภาพสรุปการเกิดขึ้นของวัฒนธรรมอาหาร 
แหล่งที่มา : นักวิจัยโครงการ (2563) 

 
ชาวภาคใต้สมัยก่อนนิยมใช้ดินเผาเป็นเครื่องหุงต้มอาหาร เพราะนอกจากจะหาซื อได้ง่ายและ

ราคาไม่แพงแล้ว ยังสอดคล้องกับวัฒนธรรมการกินในสมัยนั นหลายประการ เช่น ช่วยเก็บความร้อน
ได้ดี ใช้ต้มตุ๋นได้ในตัว และด้วยเหตุที่เมื่อต้มแกงเสร็จเรียบร้อยแล้ว ชาวใต้นิยมเก็บไว้ในหม้อต้มแกง
จนกว่าจะตักแบ่งรับประทานหมด ในกรณีนี การใช้หม้อดินเผาจะให้คุณประโยชน์ยิ่งขึ น เพราะช่วย
ระบายความอับชื นได้ดี อาหารไม่บูดเสียเร็ว เมื่อรับประทานมื อต่อไปก็ยกขึ น ตั งไฟอุ่นได้สะดวก และ
ด้วยเหตุที่ต้องเก็บค้างหม้อไว้เช่นนี  แต่ละครอบครัวจึงมักมีหม้อแกงหลายใบ แต่ละใบต่างรูปต่าง
ขนาดกันเพื่อเลือกใช้ตามความเหมาะสม ภาชนะที่ใช้ทอด เจียว หรือผัดที่ต้องการให้ร้อนเร็วหรือร้อน
จัด นิยมใช้กระทะเหล็กเพราะสื่อความร้อนได้ดี ครั นสมัยต่อมาชาวภาคใต้หันมานิยมใช้หม้อข้าวแกง
ประเภททองเหลือง โดยเฉพาะในสมัยรัตนโกสินทร์ตอนต้น เป็นยุคที่เครื่องทองเหลืองเฟ่ืองฟูใน
ภาคใต้ มีหม้อชนิดหนึ่งที่นิยมใช้กันอยู่ เรียกว่า “หม้อแหล็งแฉ็ง” เป็นหม้อแกงขนาดใหญ่หล่อด้วย
เหล็ก ลักษณะคล้ายบาตรแต่มีหูหิ ว ครั นถึงยุคนี เปลี่ยนมาท้าด้วยทองเหลืองจนเป็นเหตุให้มีเกิดการ
เรียก สมัยที่เครื่องทองเหลืองในภาคใต้รุ่งเรืองว่า “ยุคหม้อแหล็งแฉ็ง” ครั นถึงสมัยสงครามโลกครั งที่
๒ หม้อทองเหลืองค่อยเสื่อมความนิยมลงมาเป็นล้าดับ จนปัจจุบันเครื่องหุงต้มก็เป็นไปตามสมัยนิยม
เช่นเดียวกับภาคอ่ืนๆ 

ชาวภาคใต้สมัยก่อนนิยมเปิบข้าวด้วยมือ และทุกคนถูกฝึกให้ เปิบข้าวด้วยมือขวา ถ้าใครเปิบ
ด้วยมือซ้ายถือว่าเป็นที่รังเกียจ เพราะต่างก็ใช้มือซ้ายล้างอุจจาระ ทุกคนจะหยิบอาหารแห้ง หรือเนื อ
แกงด้วยมือ (ใช้เฉพาะมือขวา) ถ้าเป็นน ้าแกงจะใช้วิธียกซด หรือเทน ้าแกงลงในชามข้าวของตน ครั น
เมื่อมีวัฒนธรรมการใช้ช้อนกลางเกิดขึ น คนเฒ่าคนแก่บางคนยังคงเคยชินกับการยกถ้วยซดอยู่ มัก
บอกว่ารู้สึกเอร็ดอร่อยและออกรสชาติกว่า ส่วนการใช้ช้อนส้อมนั นเริ่มใช้กันในครอบครัวที่มีฐานะดี
ก่อนจึงเกิดเป็นส้านวนพูดเป็นเชิงสบประมาทแก่ผู้ที่เกียจคร้านท้ามาหากินว่า “ขี คร้านพรรค์นี  สิ นบุญ
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พ่อแม่แล้วคงได้กินกันสองมือ” หมายถึงว่า เมื่อเกียจคร้านท้างานท้าการเช่นนี  ครั นสิ นใบบุญพ่อแม่
แล้วอย่าได้หวังว่าจะได้อยู่กินดีเยี่ยงผู้มีอันจะกินทั งหลาย ( เมื่อถึงเวลากินก็ได้นั่งจับช้อนจับส้อมกิน
ตามเวลา กินเสร็จแล้วก็ไม่ต้องล้างมือเพราะไม่ต้องเปิบ) 

เนื่องจากภาคใต้อุดมสมบูรณ์ด้วยพืชผักนานาชนิด ผักสดจึงเป็นส่วนประกอบส้าคัญของอาหาร
ทุกมื อที่จะขาดเสียมิได้ ท้านองเดียวกับชาวภาคกลางที่ต้องมีพริกกับน ้าปลาไว้ปรุงรส ผักสดแต่ละมื อ
จะมีหลายชนิดและสดจริงๆ (ไม่นิยมผักลวก) เช่น กระถิน กระเฉด ผักบุ้ง แตงกวา ถั่วฝักยาว ลูกเนียง 
ลูกตอ เพ่ือรับประทานคู่กับแกง ย้า (ไม่ว่าจะมีน ้าพริกหรือไม่) จึงเรียกผักนี ว่า “ผักแกล้ม” หรือ “ผัก
เหนาะ” วัฒนธรรมอันนี จะพบได้แม้แต่ตามร้านที่ขายอาหารพื นเมือง จะจัดผักไว้ให้ลูกค้าเลือก
รับประทานได้โดยไม่คิดเงิน ส้าหรับผู้ที่ชอบเผ็ดจัด ก็จะมีพริกขี หนูสดที่ยังไม่หั่นวางไว้ให้ มากพอจะ
หยิบขบเคี ยวมากน้อยแล้วแต่ชอบ 

ชาวภาคใต้ได้ใช้วัฒนธรรมการกินฝึกนิสัยให้กุลบุตรกุลธิดา มีคุณธรรมหลายประการโดยการ
อ้างว่าถ้าไม่ปฏิบัติเช่นนั นเช่นนี  จะเป็นการ “ขวัญข้าว” จะท้าให้อับโชคในการท้ามาหากิน เช่น 
ในขณะที่รับประทานอาหารนั น ทุกคนต้องส้ารวม แต่ไม่ เคร่งเครียด ไม่ขบเคี ยวให้มีเสียงดังจั๊บๆ ไม่
กินมูมมาม ไม่ซดน ้าแกงเสียงดัง ไม่พูดมากเกินควร ห้ามน้าเรื่องเศร้าหรือเรื่องอัปมงคลมาพูด ห้ามพูด
เรื่องท่ีชวนสะอิดสะเอียนหรือเกิดอาการพะอืดพะอม 

กับข้าวที่ปรุงเสร็จแล้ว เมื่อจะใช้รับประทานแม่ครัวจะตักใส่ถ้วย แล้วจะใส่ภาชนะเป็นชุด 
เรียกว่า “จัดเท่” (จัดที่) หรือ “ดับที่” ภาชนะส้าหรับจัดวางกับข้าวเป็นชุดนั นมีหลายอย่าง เลือกใช้
ต่างกันตามความพอใจและฐานะของผู้ใช้ที่ท้าด้วยไม้เป็นรูปคล้ายถาดมีฝาครอบ หรือท้าเป็นรูปกล่อง
สี่เหลี่ยมแบ่งเป็นช่องๆ มีฝาครอบก็มี่ ทั งสองอย่างนี เรียกว่า “พอก” ครั นถึงยุคนิยมเครื่องทองเหลือง
ก็ใช้ถาดหรือพานมีเชิงที่ท้าด้วยทองเหลือง ครอบครัวที่ฐานะดีมักสั่งท้าหรือหาซื อแบบที่มีลวดลาย
พิเศษ ที่ฉลุรอบขอบก็มีหรือสลักทั งใบก็มี การรับประทานอาหารของสมาชิกในครอบครัว แม้ว่าจะมี
กับข้าวเพียงอย่างเดียว หรือรับประทานเพียงล้าพังก็นิยมให้ตักแกงใส่ถ้วยแยกต่างหาก ไม่ให้ราดแกง
ลงในชามข้าวของตน เพราะถือเป็นการ “ขวัญข้าว” (ลบหลู่แม่โพสพ) และส่อนิสัยเกียจคร้าน มักง่าย 
ทั งยังต้องรับประทานเฉพาะในห้องครัว ห้ามไม่ให้เร่กินนอกห้องครัว มิฉะนั นก็จะ “ขวัญข้าว” เช่น 
การนั่งร่วมวงรับประทาน ผู้ชายนิยมให้นั่งแพนงเชิง เรียกว่า “นั่งแพงเชิง” ส่วนผู้หญิงนิยมให้นั่งพับ
เพียบ เฉพาะผู้ที่มียศศักดิ์ มีข้าทาสบริวาร หรือมีฐานะดีมักมีห้องรับประทานอาหารพิเศษ แยกจาก
ห้องครัวเมื่อจะรับประทานอาหารจะมีคนคอยปรนนิบัติ “ยกเท่” (ยกอาหารที่จัดเป็นชุดตามท้องถิ่น
เรียกว่า “ยกหมรับ”) มาให้และคอยดูแลไม่ให้ขาดตกบกพร่อง จึงเกิดเป็นส้านวนพูดยกย่องผู้มีบุญ
วาสนาเช่นนั นว่า “ได้กินเท่” หรือ “นั่งกินเท”่ หรือ “นั่งกินเท่ราวกับสมภาร” อนึ่งส้านวนนี ถ้าใช้เป็น
เชิงประชดก็หมายถึง ผู้ที่ไม่ท้ามาหากิน แต่ใคร่จะได้เสวยสุขเช่นผู้มีบุญวาสนา 
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การ “ยกเท่” ออกไปให้รับประทานนอกห้องครัวนิยมใช้ในโอกาสที่เลี ยงรับรองแขกหรือถ้าจัด
อาหารเป็นชุดใส่ถาดหรือพานไปถวายพระก็เรียกว่า “ยกเท่” แต่ถ้าจัดอาหารใส่ปิ่นโตแล้วน้าไปถวาย
พระท่ีวัดเรียกว่า “ยกชั น” 
ชาวภาคใต้สมัยก่อนนิยมเปิบข้าวด้วยมือ และทุกคนถูกฝึกให้เปิบข้าวด้วยมือขวา ถ้าใครเปิบข้าวด้วย
มือซ้ายถือว่าเป็นที่น่ารังเกียจ เพราะต่างก็ใช้มือข้างซ้ายล้างอุจจาระ ทุกคนหยิบอาหารแห้ง หรือเนื อ
แกงด้วยมือ (ใช้เฉพาะมือขวา) ถ้าเป็นประเภทน ้าแกงจะใช้วิธียกถ้วยซด หรือเทน ้าแกงลงในชามข้าว
ของตน ครั นเมื่อมีวัฒนธรรมการใช้ช้อนกลางเกิดขึ น คนเฒ่าคนแก่บางคนยังคงเคยชินกับการยกถ้วย
ซดอยู่ มักบอกว่ารู้สึกเอร็ดอร่อยและออกรสชาติกว่า ส่วนการใช้ช้อนส้อมนั น เริ่มใช้กันในครอบครัวที่
มีฐานะดีก่อนจึงเกิดเป็นส้านวนพูดเป็นเชิงสบประมาทแก่ผู้ที่เกียจคร้านท้ามาหากินว่า “ขี คร้านพรรค์
นี  สิ นบุญพ่อแม่แล้วคงได้กินกันสองมือ” หมายถึงว่า เมื่อเกียจคร้านท้างานท้าการเช่นนี  ครั นสิ น
ใบบุญของพ่อแม่แล้วอย่าหวังว่าจะได้อยู่กินดีเยี่ยงผู้มีอันจะกินทั งหลาย เนื่องจากภาคใต้อุดมสมบูรณ์
ด้วยพืชนานาชนิด ผักสดจึงเป็นส่วนประกอบส้าคัญของอาหารทุกมื อที่จะขาดเสียมิได้ ท้านองเดียวกับ
ที่ชาวภาคกลาต้องมีน ้าพริกกับน ้าปลาไว้ปรุงรส ผักสดแต่มื อมีหลายชนิดและสดจริงๆ เช่น กระถิน 
กระเฉด ผักบุ้ง แตงกวา ถั่วฝักยาว ลูกเนียง ลูกตอ เพ่ือรับประทานคู่กับแกง ย้า จึงเรียกผักนี ว่า “ผัก
แกล้ม” หรือ “ผักเหนาะ” (มูลนิธิสาราณุกรมวัฒนธรรมไทย, 2554) 

“ผักเหนาะ” เป็นภาษาพื นเมืองหมายความว่า ผักจิ ม ผักแกล้ม เวลารับประทานอาหาร เช่น 
เวลากินข้าว กินขนมจีน เป็นต้น ผักเหนาะมีมากมายหลายสิบอย่างให้เลือก สาเหตุที่ชาวภาคใต้นิยม
รับประทานผักเหนาะก็เพราะว่า ชาวพื นเมืองชอบอาหารรสเผ็ดร้อนอย่างหนึ่ง เพ่ือช่วยชูรสอาหาร
อย่างหนึ่ง พืชผักผลไม้มีมากหาได้ง่ายอย่างหนึ่ง ความจริงถ้าพิจารณาถึงต้นเหตุของผักเหนาะ ก็อาจ
มาจากความจ้าเป็นเพราะสิ่งแวดล้อมบังคับนั่นเอง เช่นเดียวกับชาวภาคอีสานนิยมกินแมลง กินสัตว์
ตลอดจนพืชผักต่างๆ สารพัดนั น ก็มาจากอิทธิพลทางธรรมชาติ ส้าหรับชาวภาคใต้อาจจะมีข้อพิเศษ
อีกประการหนึ่ง คือได้ติดต่อรับวัฒนธรรมโดยตรงจากอินเดีย จึงอาจจะได้รับแบบอย่างจากชาว
อินเดียบ้างก็ได้ (“วิถีชีวิตชาวใต้ ประเพณีและวัฒนธรรม” น. ๑๘๘ ประทุม ชุ่มเพ็งพันธุ์ ส้านักพิมพ์
ชมรมเด็ก  พิมพ์ครั งที่ ๑ พ.ศ.๒๕๔๔ องค์การค้าของคุรุสภาผลิตและจ้าหน่าย) 

ผักเหนาะ หมายถึง พืชผักสด ผักลวกกะทิ หรือ ผักดอง ที่ใช้รับประทานควบคู่กับอาหารเผ็ด 
เช่น น ้าพริก (ชาวใต้บางถิ่นเรียก น ้าชุบ) แกงไตปลา (ชาวใต้ส่วนมากเรียก แกงพุงปลา) หรือแกงเผ็ด
อ่ืนๆ ผักเหนาะอาจเป็นพืชผักที่มีอยู่ทั่วไปตามท้องถิ่นต่างๆ หรือมีมากเฉพาะในท้องถิ่นภาคใต้ก็ได้ 
และอาจเป็นพืชผักสวนครัวที่นิยมใช้ประกอบอาหารทั่วไปหรือเป็นพืชผักที่นิยมใช้เป็นผักเหนาะ
โดยเฉพาะก็ได้ เช่น ผักกาด ผักบุ้ง กะหล่้าปลี แตงกวา ถั่วฝักยาว ถั่วงอก มะเขือ ลูกเนียง สะตอ 
หยวกกล้วย ปลีกล้วย ผักกระถิน ยอดกระถิน ยอดมะม่วงหิมพานต์ ยอดแมงลัก ลูกจากอ่อน เป็นต้น 
ชาวภาคใต้นิยมใช้พืชผักกินผสมกับอาหารต่างๆ เพ่ือให้ต่างรสและมีคุณค่าทางโภชนาการและยา
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เพ่ิมขึ น และเพ่ือแก้เอียนคาว จึงต้องเอาผัก ผลไม้ต่างๆ ทั งสดๆมาเคี ยวกลืนสลับหรือควบเข้าไปเพ่ือ
เป็นเครื่องผ่อนคลาย หรือลดรสจัดบางลักษณะลง จึงได้เกิดการกินผักท่ีเรียกว่า ผักเหนาะขึ น บางถิ่น
เรียกผักเหนาะว่า ผักเกล็ด ที่เรียกว่าผักเกล็ดนั น เพราะค้าว่า “เกล็ด” ในภาษาถ่ินใต้ หมายถึงการกัด
กินทีละนิดๆ การกินผักเหนาะบางชนิดจะเป็นไปในลักษณะที่เรียกว่า “ผักจิ ม” ก็เป็นไปตามลักษณะ
การกินผักเหนาะเช่นกัน โดยเฉพาะการใช้ผักเหนาะกินกับน ้าพริกจะนิยมใช้ผัก “จิ ม” ลงไปในน ้าพริก 
วัฒนธรรมการกินผักเหนาะ เท่าท่ีนิยมกันมีอยู่ ๓ ลักษณะคือ 

- กินในลักษณะที่เป็นพืชผักสดๆ ผักเหนาะทุกชนิดน้ามากินในลักษณะที่เป็นพืชสดๆได้ 
และเป็นที่นิยมกันมาก เพราะสะดวกและให้คุณค่าทางอาหาร โดยการน้าเอาพืชผักทุกชนิดที่จะใช้
เป็นผักเหนาะมาล้างให้สะอาด แล้วน้ามาจัดรวมกันไว้ในจานหรือภาชนะเดียวกัน อาจจัดไว้ใน
ลักษณะที่ยังเป็นผลหรือต้นผักก็ได้ หรือน้าผักเหนาะบางชนิด เช่น แตงกวา ผักกาด มาหั่นหรือหักให้
เป็นชิ นเล็กๆ สะดวกแก่การที่จะกินค้าหนึ่งๆก็ได้ นอกจากนั นแล้ว อาจมีการน้าผักเหนาะบางชนิดมา
เพาะ หรือที่เรียกว่า “หมาน” เสียก่อนใช้เป็นผักเหนาะก็ได้ เช่น ลูกเนียงหมาน เป็นต้น ซึ่งจะท้าให้
ผักเหนาะนั นแก่ กรอบ และมีรสชาติ ยิ่งขึ น 

น้าผักเหนาะบางชนิดมาลวกกะทิ ผักเหนาะที่นิยมน้ามาลวกกะทิก่อนใช้เป็นผัก
เหนาะ เช่น ผักบุ้ง ผักกาด ถั่วฝักยาว ปลีกล้วย หยวกกล้วย หน่อไม้ เป็นต้น ซึ่งจะท้าให้มีรสชาติ
แปลกออกไป เพราะจะมีรสมันของกะทิผสมอยู่ด้วย 

น้าผักเหนาะบางชนิดมาหมักดองเสียก่อน จะใช้ทั งสดๆไม่ได้ เช่น ผักเสี ยนดอง เป็น
ต้น นอกจากนั น อาจมีการน้าผักเหนาะบางชนิดที่ใช้เป็นผักเหนาะในลักษณะที่ ๑ หรือ ๒ ก็ได้ 
แต่ก็นิยมน้ามาใช้ในลักษณะที่๓ ด้วย เช่น สะตอดอง หน่อไม้ดอง เป็นต้น โดยเฉพาะสะตอดอง 
นั น ออกจะเป็นที่นิยมกันมากทีเดียว ถึงกับมีค้ากล่าวในบางท้องถิ่นว่า “ใส่ฟันทองสองเซ่ ตาเหล่
หน่อย ชาวเลน้อยมาขอ ตกลูกตอดอง” ซึ่งแม้จะเป็นค้าล้อแต่ก็สะท้อนเห็นถึงความนิยมเกี่ยวกับ 
“ลูกตอดอง” ของชาวบ้านได้ดีพอสมควร 

ความนิยมผักเหนาะของชาวใต้ในปัจจุบัน ปัจจุบันผักเหนาะยังคงเป็นอาหารที่ส้าคัญ
ของชาวภาคใต้ นิยมกันทั่วไปทั งชาวเมืองและชนบท โดยทั่วไปแล้วชาวใต้นิยมอาหารที่มีรสจัด ในการ
รับประทานอาหารแต่ละมื อจึงมักมีอาหารเผ็ดเป็นกับข้าวด้วยอย่างหนึ่งเสมอ และมักมีผักเหนาะใส่
จานวางไว้เคียงคู่กับอาหารเผ็ดนั นด้วย ชาวใต้จะรู้สึกว่าการรับประทานอาหารมื อนั นจะขาดรสชาติไป
ทันที ถ้าไม่มีผักเหนาะ โดยเฉพาะอย่างยิ่ง ถ้าอาหารมื อนั นมีน ้าพริกหรือแกงไตปลา ชาวใต้บางคนติด
ผักเหนาะขนาดที่ว่า ในการรับประทานอาหารทุกมื อจะต้องมีผักเหนาะอยู่ด้วยเสมอ ไม่ว่ามีกับข้าวที่
เป็นอาหารเผ็ดในมื อนั นหรือไม่ก็ตาม 
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2.4 หลักการออกแบบผลิตภัณฑ์ 
การออกแบบ  เป็นกิจกรรมของมนุษย์ ที่ควบคู่กับการด้ารงชีวิต  เพราะในการด้ารงชีวิตของ

มนุษย์นั น  จะต้องมีการก้าหนด มีการวางแผนเป็นขั นตอนต่างๆ  เพ่ือให้บังเกิดความเหมาะสมต่อ
สภาพแวดล้อมที่มีการเปลี่ยนแปลงอยู่เสมอ 

2.4.1 นิยามของการออกแบบ 
1) กิจกรรมทางด้านการแก้ปัญหา  โดยมีวัตถุประสงค์ที่แน่นอน (Archer ) 
2) เป็นผลิตผลสัมพันธ์  ที่ก่อให้เกิดความพึงพอใจ (Gregory ) 
3) เป็นองค์ประกอบ (factor ) ของชิ นส่วนผลิตภัณฑ์  ที่มีเงื่อนไขท่ีน้าสู่ตลาด  เป็นการ

วางแบบรูปร่างชิ นส่วน  เพ่ือที่จะน้าสู่ผู้ใช้ ( Fan ) 
4) คือการกระโดดจากปัจจุบันถึงอนาคต หรือเป็นการก้าวจากเก่าไปสู่ใหม่ (Page ) 
5) การค้นหาส่วนประกอบทางด้านกายภาพ ( Body ) อันถูกต้องของรูปธรรม และ

โครงสร้าง ( Alexander , 1950 ) 
6) เป็นการแก้ไขปัญหา  ซึ่งเป็นข้อสรูปผลของความต้องการ ในสถานการณ์ชุดใดชุด

หนึ่ง ( Matchett ,1968 ) 
7) เป็นการแก้ไขปัญหา  ซึ่งเป็นข้อสรูปผลของความต้องการ ในสถานการณ์ชุดใดชุด

หนึ่ง 
8) การรู้จักวางแผนจัดตั งขั นตอน และรู้จักเลือกวัสดุวิธีการเพ่ือท้าตามที่ต้องการ  โดย

ให้สอดคล้องกับรูปแบบ  และคุณสมบัติของวัสดุแต่ละชนิด  ตามความคิดสร้างสรรค์ 
9) การปรับปรุงผลงานหรือสิ่งต่างๆที่มีอยู่แล้ว  ให้เหมาะสมและมีความแปลกใหม่

เพ่ิมขึ นกระบวนการที่สนองความต้องการในสิ่งใหม่ๆ ของมนุษย์   ซึ่งส่วนใหญ่เพ่ือให้มีชีวิตอยู่
รอด  และมีความสะดวกสบายเพิ่มขึ น 

2.4.2 กรอบการออกแบบ 
การออกแบบ คือ กิจกรรมการแก้ปัญหาเพ่ือให้บรรลุตามเป้าหมายหรือจุดประสงค์ที่ตั ง

ไว้  (Design is  a  goal-directed  problem-solving) เป็นการกระท้าของมนุษย์  ด้วยจุดประสงค์
ที่ต้องการแจ้งผลเป็นสิ่งใหม่ๆ  มีทั งที่ออกแบบเพ่ือสร้างขึ นใหม่ให้แตกต่างจากของเดิมหรือปรับปรุง
ตกแต่งของเดิม  ความส้าคัญของออกแบบเป็นขั นตอนเบื องต้นที่จะท้าให้กระบวนการในการผลิต
สินค้าหรือผลิตภัณฑ์ประสบผลส้าเร็จในตลาดและตรงตามเป้าหมาย 

งานออกแบบ  คือ สิ่งที่มนุษย์สร้างขึ นโดยการเลือกน้าเอาองค์ประกอบมาจัดเรียงให้
เกิดรูปทรงใหม่ที่สามารถสนองความต้องการตามจุดประสงค์ของผู้สร้าง  และสามารถผลิตได้ด้วยวัสดุ
และกรรมวิธีการผลิตที่มีอยู่ในขณะนั น 
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2.4.3 รูปลักษณ์และคุณประโยชน์ของผลิตภัณฑ์ 
รูปลักษณ์  อธิบายถึงคุณสมบัติต่างๆ ของผลิตภัณฑ์หรือลักษณะเด่นที่มองเห็นได้จาก

ภายนอก  ส่วนคุณประโยชน์   คือการรับรู้ทางอารมณ์   เป็นความรู้สึกต่างๆ ที่ เกิดจากการใช้
ผลิตภัณฑ์  เช่น  เกิดความสบายใจ  เกิดความเร้าใจ  เกิดความเชื่อม่ัน  เกิดความปลอดภัย  เป็นต้น 

ระหว่างรูปลักษณ์และคุณประโยชน์  ผู้บริโภคต้องการอะไรมากกว่ากัน เป็นค้าถามที่ไม่
อาจได้ค้าตอบที่ชัดเจน  ขึ นอยู่กับประเภทของผลิตภัณฑ์  จุดประสงค์ของการซื อ ภูมิหลังของ
ผู้บริโภค และเงื่อนไขอ่ืนๆ 

รูปทรงที่มีอิทธิพลต่อรูปลักษณ์งานออกแบบผลิตภัณฑ์ การออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ปรากฏ
อยู่ทั่วไป  เกิดจากความคิดสร้างสรรค์ของมนุษย์ทั งสิ น มีทั งที่ออกแบบสร้างขึ นใหม่ แตกต่างจาก
ของเดิม  หรือปรับปรุงตกแต่งของเดิม โดยมนุษย์ได้รับอิทธิพลจากรูปทรง  2  แหล่ง  คือ  

- รูปทรงจากธรรมชาติ (Natural  Form) 
เนื่องจากธรรมชาติมีความส้าคัญและอยู่รายล้อมมนุษย์   ทั งรูปทรงที่เป็น

สิ่งมีชีวิต  เช่น  พืช  สัตว์ต่างๆ  และรูปทรงที่ไม่มีชีวิต เช่น กรวด หิน ดิน ทราย หรือปรากฏการณ์
ทางธรรมชาติ  เช่น คลื่น ลม แสงแดด ฝนตก ฟ้าร้อง ฯลฯ โดยมนุษย์ได้รับแรงบันดาลใจจากสิ่ง
เหล่านี ในแง่มุมที่แตกต่างกัน เช่น ความเป็นระเบียบและความสวยงาม (Beauty) ของดอกไม้ป่า 
ความลงตัวอย่างมีแบบแผน (Order) ในรูปหกเหลี่ยมของรังผึ ง   ความสุนทรีของลวดลาย 
(Pattern) ในดอกทานตะวัน เป็นต้น แล้วถ่ายทอดความคิดออกมาในรูปของผลิตภัณฑ์ ที่สามารถ
ตอบสนองคุณประโยชน์ทางการใช้สอยแก่มนุษย์ทั งทางร่างกายและจิตใจ 

- รูปทรงที่มนุษย์สร้างขึ น (Manmade  Form) 
รูปทรงที่มนุษย์สร้างขึ น  มีอิทธิพลต่องานออกแบบผลิตภัณฑ์  ในอันที่จะ

ก่อให้เกิดความแตกต่างกันของแต่ละกลุ่มชน  เช่น  อาคารบ้านเรือน  สิ่งของเครื่องใช้  ฯลฯ  มักเป็น
รูปทรงเรขาคณิต  ส่วนใหญ่จะมีลักษณะเป็นสากลและเป็นที่รู้จักกันทั่วไป รูปทรงดังกล่าวแบ่งตาม
วิธีการผลิตได้ 2  ประเภท คือ ประเภทที่สร้างขึ นด้วยมือหรือเครื่องมือพื นฐาน (Hand  Tools)  มี
ลักษณะการใช้งานเฉพาะตามจุดประสงค์ของผู้ออกแบบ   ผลิตได้จ้านวนน้อย  รูปทรงมีลักษณะ
เฉพาะตัวไม่ซ ้ากัน มีการตกแต่งประดับประดาที่แสดงให้เห็นถึงความช้านาญทางทักษะของ
ช่างฝีมือ  กับประเภทที่สร้างขึ นด้วยเครื่องจักร (Machine tools) มีรูปทรงที่เหมือนๆ กัน  โดยผลิต
ออกมาเป็นจ้านวนมากจากแม่พิมพ์เดียวกัน  ใช้วัสดุอย่างเดียวกัน  มีทั งที่เป็นผลิตภัณฑ์ส้าเร็จรูป
สามารถใช้ประโยชน์โดยตรงและเป็นชิ นส่วน 
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2.4.4 รูปแบบการออกแบบผลิตภัณฑ์ 
รูปแบบการออกแบบผลิตภัณฑ์ (Style) มีอยู่มากมาย มีการเกิดขึ นและพัฒนาต่อเนื่อง

สม่้าเสมอ บ้างก็อยู่ในกระแสนิยม บ้างก็คลายความนิยม บ้างก็หวนคืนสู่ความนิยมซ ้าตามความสนใจ
ของสังคมในเวลานั น  บนความหลากหลายในวิถีทางการออกแบบท้าให้ผลงานที่เกิดจากแนวทาง
ปฏิบัติที่แตกต่างกันนั นถูกสร้างสรรค์และคลี่คลายสืบทอดต่อๆ กันมาตามล้าดับ แต่ไม่ว่าจะเลือกใช้
รูปแบบใดก็ล้วนแต่สร้างเงื่อนไขในการผลิตงานออกแบบที่น่าสนใจได้ทั งสิ น  ตัวอย่างเช่น 

- รูปแบบมาก่อนประโยชน์ใช้สอย (Function follows form) เป็นวิถีทางการ
ออกแบบที่นิยมความงามของรูปทรงเป็นหลัก  โดยยึดแนวคิดที่ว่าความงามต้องมาก่อนประโยชน์ใช้
สอยเสมอ  และมักถูกน้ามาใช้อธิบายขั นตอนในการปฏิบัติการเพื่อการออกแบบผลิตภัณฑ์ท่ีเน้นความ
งามเป็นหลัก  จุดประสงค์ที่ส้าคัญก็เพ่ือยกระดับคุณค่าผลิตภัณฑ์ให้สูงขึ น  เพ่ือน้าไปสู่การเพ่ิมราคา
สินค้า ดังนั น การจะเป็นนักออกแบบผลิตภัณฑ์ให้ได้ดีตามแนวคิดนี  จึงจ้าเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องได้รับ
การซึมซับความงามจากผลงานศิลปะแขนงต่างๆ ที่มีคุณภาพไว้มากๆ  จะเป็นทางออกหนึ่งที่จะช่วย
ให้เราสามารถวิเคราะห์ความงามที่แฝงอยู่ในผลิตภัณฑ์ได้ดีขึ น แต่ทั งนี ก็ไม่จ้าเป็นต้องยึดติดกับ
กฎเกณฑ์ใดๆ  ขอให้ยืดหยุ่นตามความรู้สึก 

- ประโยชน์ใช้สอยมาก่อนรูปแบบ (Form follows function) เป็นวิถีทางการ
อ อ ก แ บ บ ข อ งห ลุ ย ส์   สุ ลิ แ ว น  (Louis  Sulivan)  ที่ นิ ย ม ป ร ะ โย ช น์ ใช้ ส อ ย เป็ น ห ลั ก 
(Functionalism)  ภายใต้ปรัชญาที่ว่าประโยชน์ใช้สอยต้องมาก่อนความงามเสมอ  และถูกน้ามาใช้
อธิบายขั นตอนในการปฏิบัติการเพ่ือการออกแบบผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรมที่เกี่ยวข้องกับการผลิต
จ้านวนมาก  โดยให้ความส้าคัญกับการออกแบบที่สอดคล้องกับการท้างานของเครื่องจักร   การ
ประหยัดวัสดุ ความสะดวกในการใช้งาน การคงคลัง และการขนส่ง เป็นต้น แนวคิดดังกล่าวตรงกัน
ข้ามกับปรัชญาที่มองความงามของรูปทางมาก่อนสิ่งใด 

แนวทางการออกแบบของสถาบันบาวเฮาส์ (Bauhaus)ประเทศเยอรมนี  มีลักษณะ
สอดคล้องกับแนวคิดดังกล่าว  คือให้ความส้าคัญด้านประโยชน์ใช้สอย  วัสดุกรรมวิธีการผลิตโดย
เครื่องจักรทางอุตสาหกรรม  และการใช้รูปทรงเรขาคณิตอันเรียบง่าย  ปราศจากการตกแต่งประดับ
ประดาเกินความจ้าเป็น  ยังคงเป็นแบบอย่างของการออกแบบผลิตภัณฑ์เชิงอุตสาหกรรมสมัยใหม่ที่
น่าสนใจ  แนวทางการออกแบบดังกล่าวประกอบด้วยลักษณะส้าคัญ   คือ รูปทรง  สีสัน  และ
ประโยชน์ใช้สอยเหมาะสมกับสภาพความเป็นไปของสังคม ราคาเหมาะสมกับก้าลังซื อของ
กลุ่มเป้าหมายทีเ่ป็นผู้ซื อหรือผู้ใช้ผลิตภัณฑ์นั น  

- การตลาดมาก่อนออกแบบ  (Design follow marketing) วงจรชีวิตของ
ผลิตภัณฑ์จะมีรูปแบบเหมือนปิรามิด  ถือก้าเนิดโดยยึดฐานของปิรามิดแล้วพยายามยกระดับตัวเอง
นั น  ไม่ว่าจะเป็นด้านคุณภาพและเอกลักษณ์เฉพาะตัว การยกระดับตัวเองนั นมักจะท้าให้ราคาสูงขึ น



54 

 

 
 

ด้วย  ดังนั นเมื่อผลิตภัณฑ์ใด ๆ  ไต่ระดับขึ นสู่ยอดปิรามิด  จ้าเป็นที่ธุรกิจนั นจะต้องละทิ งฐานซึ่งเป็น
ตลาดล่างไป  แต่จะได้ลูกค้าชั นดีที่มีความมั่นคงและจ่ายเงินดี  ฐานชั นล่างที่ถูกทิ งไปก็จะมีผู้อื่นเข้ามา
ยึดครองแทน  กรณีตัวอย่างเช่น นาฬิกาสวิสซึ่งใช้เวลาหลายสิบปีเพื่อพัฒนาผลิตภัณฑ์จนได้ภาพพจน์
ว่าเป็นนาฬิกาที่ดีที่สุดในโลก  แต่ต้องสูญเสียฐานการตลาดระดับล่างให้กับนาฬิกาญี่ปุ่นที่เจาะเข้ามา
ยึดตลาดล่างด้วยลูกเล่นใช้สอยพิเศษ เช่น เป็นเครื่องคิดเลข   เป็นปฏิทิน  ฯลฯ  ในที่สุดเมื่อภาวะ
เศรษฐกิจโลกตกต่้า  ผู้ผลิตนาฬิกาสวิสทั งหลายจึงเริ่มตระหนักว่าการถูกนาฬิกาญี่ปุ่นยึดตลาดล่างไป
นั นก่อให้เกิดการสูญเสียรายได้มหาศาล  และสูญเสียภาพพจน์ของผู้ผลิตนาฬิกาชั นน้าของโลกไปทีละ
น้อยอีกด้วย 

การเข้ายึดตลาดในแนวกว้างโดยขยายฐานลูกค้าให้กว้างที่สุดเท่าที่จะท้าได้  จึงเป็นสิ่งที่
จ้าเป็นต้องกระท้าเพ่ือรักษาความม่ันคงของธุรกิจไว้  ในกรณีของนิโคลาส ฮาเยก  ผู้พลิกโฉมหน้าใหม่
ให้กับนาฬิกาสวิสได้ส้าเร็จได้ตั งหลักการของนาฬิกา สวอทซ์(Swatch )ไว้ 3 ข้อที่น่าสนใจ  คือ  

กลุ่มเป้าหมายทั่วไป (Target  Public) การออกแบบของสวอทซ์จะใช้ได้ส้าหรับ
ทุกๆ  คน ตั งแต่คุณยายไปจนถึงเจ้าชาย  ต้องมีรูปแบบที่สนองตอบได้หลากหลายและเพียงพอต่อคน
ทุกระดับชั น อายุ และอาชีพต่าง ๆ กัน 

กลุ่มเป้าหมายระดับสูง (High quality ) การรักษาคุณภาพการออกแบบและการผลิตที่
ดีไว้  เพราะเป็นข้อแตกต่างที่ส้าคัญของสวอทซ์  กับนาฬิกาญีปุ่่นอื่นๆ เช่น กันน ้าได้ร้อยเปอร์เซ็นต์ 

กลุ่มเป้าหมายระดับล่าง (Low cost ) การออกแบบและการผลิตเน้นไปที่ระบบที่ดี
ที่สุด  แต่มีต้นทุนต่้าท่ีสุด ไม่ใช่ผลิตสินค้าราคาถูกแต่เป็นราคาที่สมเหตุสมผล 

2.4.5 อารมณ์ความรู้สึกมาก่อนรูปแบบ (Form follows emotion) 
เมื่อเทคโนโลยีมาถึงจุดที่สามารถตอบสนองในด้านการตอบรับต่อประโยชน์ใช้สอยและ

รูปแบบได้มากขึ น  คอมพิวเตอร์ชิปมีขนาดเล็กและยืดหยุ่นได้เปิดขอบเขตที่กว้างขึ นของรูปแบบ
ผลิตภัณฑ์ที่บรรจุมัน   หรือวัสดุสังเคราะห์ที่ตอบสนองการใช้สอยประเภทต่างๆ   ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพและเฉพาะเจาะจงมากขึ น  จนท้าให้ปรัชญาการออกแบบปรับเปลี่ยนมาเป็น อารมณ์
ค ว าม รู้ สึ ก ม าก่ อน รู ป แบ บ ด้ ว ยค ว าม เชื่ อ ที่ ว่ า ผู้ บ ริ โภ ค ใน ปั จ จุ บั น มิ ได้ เพี ย งต้ อ งก าร
สินค้า  ภาพลักษณ์   หรือสิ่งแวดล้อม  แต่ต้องการคุณค่าของความรื่นรมย์   ประสบการณ์และ
ลักษณะเฉพาะบางอย่าง 

อารมณ์หรือความรู้สึกคือสิ่งส้าคัญในชีวิตของคนเราทั่วไป  เพราะเป็นตัวสะท้อนสิ่งที่เรา
รู้สึก  สิ่งที่เรากระท้าและสิ่งที่เราคิด  ผ่านตา  หู  จมูก  ลิ น  หรือผิวสัมผัส    มนุษย์ไม่สามารถ
หลีกเลี่ยงการเกิดอารมณ์หรือความรู้สึกได้ สิ่งที่น่าสนใจมากที่สุดอย่างหนึ่งคือ  ความรู้สึกนั นไม่ว่าจะ
ในแง่บวกหรือแง่ลบก็ตาม  สามารถเปลี่ยนกระบวนความคิดของเราได้  จนส่งผลถึงการตัดสินใจ  การ
เลือก  และการกระท้าในที่สุด  งานออกแบบที่ดีในปัจจุบันจึงต้องเป็นทั งสิ่งที่น่าปรารถนา  และ
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ก่อให้เกิดความสบายใจ  ความรู้สึกในเชิงบวกนั นจะท้าให้เราสามารถที่จะอดทนอดกลั นต่อความ
ล้าบาก  หรืออุปสรรคเล็กๆ น้อยๆ  ของการใช้สอยไปได้  เพราะเมื่อคนเราเกิดความพอใจและมีความ
สบายใจต่อวัตถุหนึ่ง  คนเราก็จะสามารถจินตนาการแก้ไขหาทางออกของการใช้สอยที่ล้าบากนั นได้
อย่างยืดหยุ่น  ผ่อนคลาย  เต็มใจ  และเต็มเปี่ยมไปด้วยความคิดสร้างสรรค์  จนเป็นที่มาของประโยค
ที่ว่า  "สิ่งของที่มีหน้าตาน่าพึงพอใจมักสามารถใช้สอยไปเพียงเพ่ือให้ได้มาซึ่ งเปลือกนอกที่
สวยงาม   เพราะความงามที่สมบูรณ์ ของสิ่ งใดสิ่ งหนึ่ งยั งคงต้องเติมเต็มในส่วนของความมี
ประโยชน์  ความสามารถในการใช้งาน  และความสามารถในการสื่อสารให้คนเราเข้าใจได้ดีด้วย" 

ผลิตภัณฑ์ที่มีอารมณ์และความรู้สึกแฝงเร้นอยู่ในตัว(Emotional  Product)  สามารถ
ดึงดูดจิตใจของผู้สัมผัสงาน  และก่อเกิดเป็นแรงกระตุ้นให้เกิดความคิดต่อเนื่องที่หลากหลาย
ได้   ลั ก ษ ณ ะ ส้ า คั ญ ข อ ง ก า ร อ อ ก แ บ บ ที่ เ น้ น อ า ร ม ณ์ ค ว า ม รู้ สึ ก   จ ะ ค้ า นึ ง ถึ ง
องค์ประกอบ 3 ประการ ได้แก่ 

การออกแบบที่ค้านึงถึงรูปลักษณ์ที่สวยงาม (Visceral design )  ก่อให้เกิดความถูกตา
ถูกใจ  เมื่อผู้บริโภคได้พบเห็นเป็นครั งแรก  รูปลักษณ์ก่อให้เกิดปฏิกิริยาตอบสนองแบบฉับพลัน  ที่
ส่งผ่านการรับรู้ด้วยตาไปยังสมองส่วนที่ เกิดความการรู้สึกตัดสินว่าดีหรือเลว   ปลอดภัยหรือ
อันตราย  สวยหรือน่าเกลียด  ชอบหรือไม่ชอบ  นับเป็นจุดเริ่มต้นของการเกิดความรู้สึกและอารมณ์
ต่างๆ โดยในบางครั งการใช้สอยอาจไม่สะดวกนัก  แต่คนบางกลุ่มก็พร้อมที่จะประนีประนอมเพ่ือที่จะ
อยู่ร่วมหรือใช้สอยสิ่งของเหล่านั นได้อย่างพึงพอใจ 

การออกแบบที่ค้านึงถึงพฤติกรรมการใช้สอย (Behavioral  design)  การมีประโยชน์
ใช้สอยได้จริง  และก่อให้เกิดความพึงพอใจเมื่อได้ใช้ผลิตภัณฑ์นั นผ่านประสาทสัมผัสทั งการมองเห็น
และการสัมผัส  ซึ่งพฤติกรรมการใช้สอยนั นเป็นความรู้สึกที่เกิดขึ นภายหลังการใช้สอย การคิด
วิเคราะห์แบบสมเหตุสมผลจะเข้ามามีอิทธิพลต่อความรู้สึกมากขึ นนอกเหนือไปจากการรับรู้รูปลักษณ์
เมื่อแรกเห็น  โดยความรู้สึกที่ดีนั นสามารถเกิดได้จาความรู้สึกว่าสามารถควบคุมได้  เข้าใจได้  ใช้งาน
ง่าย  สะดวก  และเหมาะสม  เพราะการใช้งานที่เหมาะสมจะน้าไปสู่ความถนัดและความช้านาญได้
เร็ว  ท้าให้ผู้ใช้รู้สึกผ่อนคลายและพึงพอใจในการใช้สอยผลิตภัณฑ์นั นๆ ดังนั นความรู้สึกที่เกิดขึ น
ภายหลังการใช้สอยจึงเป็นตัวส่งเสริมหรือยับยั งความรู้สึกประทับใจที่เกิดขึ นเมื่อแรกเห็นได้ 

การออกแบบที่ค้านึงถึงปฏิกิริยาตอบสนองจากผู้ใช้ (Reflection design)  คือเมื่อผู้ใช้
ได้ใช้ผลิตภัณฑ์นั นแล้วจะเกิดปฏิกิริยาตอบสนอง  เกิดความรู้สึกผูกพันหรือพึงพอใจในประสบการณ์
หรือภาพลักษณ์จากผลิตภัณฑ์นั น  และยังสามารถสื่อให้ผู้ใช้ทราบได้ถึงเอกลักษณ์หรือรสนิยมของผู้
เป็นเจ้าของ  ซึ่งภาพลักษณ์นั นเป็นความรู้สึกที่ ไม่ได้เกิดจากการมองเห็นหรือใช้สอยสิ่งของ
โดยตรง  แต่เกิดจากความคิดย้อนกลับว่าสิ่งของที่เลือกใช้สอยเหล่านั น   ส่งภาพสะท้อนหรือแสดง
ภาพลักษณ์ของผู้ที่ใช้ต่อคนภายนอกอย่างไร  ความส้าคัญของภาพลักษณ์นี ไม่ได้มีผลเพียงข้าวของที่มี
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ไว้เพ่ือใช้หรือใส่แสดงให้คนภายนอกเห็นเท่านั น  ยังรวมไปถึงข้าวของบางอย่างที่ใช้แล้วคนอ่ืนอาจ
มองไม่เห็น  แต่กลับสร้างความมั่นใจและเติมอารมณ์ความรู้สึกที่ขาดหายไปของผู้ใช้ให้เต็มได้   และ
เปล่งประกายออกมาสู่สายตาคนภายนอกในที่สุด 

2.4.6 รูปแบบนิยมความน้อย (Minimal style) 
เป็นการออกแบบที่ได้รับอิทธิพลจากแนวคิดมินิมอลลิสม์ (Minimalist)  คือยิ่งเรียบง่าย

ก็ยิ่งดูดี แต่ให้ความสะดวกสบาย  เพราะทุกวันนี มนุษย์ท้างานหนักมากขึ น  จึงต้องการผ่อนคลายมาก
ขึ นเช่นกัน  ยิ่งสิ่งรอบตัวมีความซับซ้อนมากขึ น  มนุษย์ก็ยิ่งแสวงหาความเรียบง่ายมากขึ น  เพ่ือชุบ
ชีวิตชีวา  สร้างความสดชื่น  และความสนุกสนาน  ความสุขอย่างเรียบง่ายจึงเป็นสิ่งที่ผู้บริโภคยุคใหม่
ใฝ่หางานออกแบบในแนวทางนี สืบเนื่องมาจากความพยายามในการสานต่อแนวทางการออกแบบของ
สถาปนิกกลุ่มโมเดิร์น คือ  มีส์ วาน เดอ โรห์ (Mies van der Rohe) เจ้าของค้าพูด"มีน้อยแต่มีมาก" 
(Less  is  more)  หรือที่นิยมเรียกกันว่า มินิมอล สไตล์ (Minimal  style)  เป็นงานที่มีความโดด
เด่น  เรียบง่ายแต่ชัดเจน  ประกอบด้วยมาตราส่วนที่ถูกต้อง เห็นแล้วท้าให้รู้สึกถึงการทดลองใช้วัสดุ
ต่างๆ  กับการผสมผสานกันระหว่างรูปทรงและพื นที่ว่าง   นับเป็นวัฒนธรรมของคนรุ่นใหม่ที่
ผสมผสานดัดแปลงวัฒนธรรมใหม่กับเก่าเข้าด้วยกัน  ไม่ใช่ลักษณะที่รับมาตรง ๆ  ลักษณะส้าคัญของ
รูปแบบ มินิมอล สไตล์ได้แก่ ลักษณะรูปทรงเด่นชัด  เรียบง่ายตามมาตราส่วน, มีลักษณะของความ
ง่ายเป็นระบบ, ไม่มีลักษณะของสัญลักษณ์ปรากฏ  มีแต่ลักษณะของเทคนิคใหม่ๆ  ที่เกิดจากการ
ทดลองทางศิลปะ 

2.4.7 รูปแบบอนาคตกาล (Futuristic  Style) 
เป็นการออกแบบที่ไม่เพียงแต่การสร้างสรรค์ผลงานที่มีรูปแบบเรียบเก๋สวยงามอย่าง

เดียวเท่านั น  แต่จะต้องเพ่ิมความส้าคัญทางด้านรูปแบบการท้างานร่วมกันกับเทคโนโลยี  เพ่ือแสดง
ให้เห็นถึงศักยภาพของการออกแบบและเทคโนโลยีต่างๆ  ที่ใช้ในการผลิตผลงานนั นๆ เพื่อสนองความ
ต้องการทางใจและปัญญาของมนุษย์ที่ไม่มีวันสิ นสุด  เป็นการออกแบบเพ่ืออนาคตข้างหน้าโดย
พิจารณาวิเคราะห์ข้อมูลที่น่าจะเป็นไปได้ส้าหรับอนาคตความแตกต่างระหว่างสไตล์กับแฟชั่น 

บ่อยครั งที่มีผู้เข้าใจว่าสไตล์และแฟชั่นเป็นสิ่งที่คล้ายคลึงกัน  และใช้แทนที่กันได้  แต่ที่
จริงแล้วสไตล์และแฟชั่นแตกต่างกัน สไตล์ (Style) เป็นชนิดหรือแบบที่มีลักษณะเฉพาะพิเศษ  ของ
การสร้างสรรค์หรือการน้าเสนอ  อาจเป็นด้านศิลปะการออกแบบฯลฯ  เช่น  นักร้องย่อมมีสไตล์ใน
การร้องเพลงที่ เป็นแบบฉบับเฉพาะพิเศษของเขา   หรือรถยนต์ย่อมมีหลายแบบหลายสไตล์ 
เช่น  แบบซีดานส์  แบบสเตชั่นวากอน เป็นต้น 

แฟชั่น (Fashion)  คือแบบหรือสไตล์ใด ๆ  ซึ่งเป็นที่ยอมรับและเป็นที่นิยมชมชอบ  แต่
สไตล์ทุกสไตล์ไม่จ้าเป็นจะต้องกลายเป็นแฟชั่นเสมอไป  สิ่งใดที่กลายเป็นแฟชั่นที่ได้รับความนิยมหรือ 
"สมัยนิยม" (Fashionable)  จะต้องเป็นที่ยอมรับและนิยมใช้กันอย่างกว้างขวาง 
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แฟชั่นเป็นสิ่งที่มีรากฐานอยู่ในองค์ประกอบของสังคมวิทยาและจิตวิทยา   โดยกฎ
พื นฐานแล้วมนุษย์ย่อมจะลอกเลียนแบบ(Conformists) หรือมีแนวโน้มที่จะกระท้าตามกัน  แต่
ขณะเดียวกันก็ชอบท้าแตกต่างจากผู้อ่ืนบ้างเล็กน้อย  ซึ่งมิใช่ต่อต้านหรือขัดขวาง  เพียงแต่อยากมี
ลักษณะเป็นตัวของตัวเอง  ในขณะเดียวกันก็ยังนิยมแฟชั่นนั นอยู่  เพ่ือมิให้ถูกกล่าวหาว่าไร้รสนิยม 
ดังนั นแฟชั่นจึงให้โอกาสกับบุคคลในการพินิจพิเคราะห์หรือไตร่ตรองในการแสดงออกถึงรสนิยม 
ความรู้สึกของตนเองได้ด้วย 
 อย่างไรก็ตามสไตล์พื นฐานจะไม่เปลี่ยนแปลง แต่แฟชั่นจะเปลี่ยนแปลงอยู่ เสมอ

(Basic  styles never change,but fashion is always changing ) เนื อหาสาระของสไตล์หรือ

แฟชั่นครอบคลุมไว้เพียงหลักการเท่าสั น   นักออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ดี ควรมีการพัฒนาความคิด

สร้างสรรค์ของตนเอง โดยประสานเข้ากับหลักการพัฒนาผลิตภัณฑ์เพ่ือให้ได้แนวคิดของประโยชน์ใช้

สอย วัสดุ หรือรูปแบบของงานออกแบบในทิศทางที่ตอบรับกับพฤติกรรมให้สัมพันธ์กับวิถีการ

ด้ารงชีวิต สภาพเศรษฐกิจ และความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีที่เปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลา การ

ออกแบบที่ลึกและครอบคลุมประเด็นต่างๆ ของปัญหาได้มากกว่า ย่อมเกิดประโยชน์ต่อการใช้สอย

และสร้างความยั่งยืนให้กับผลิตภัณฑ์ได้ 

  คุณสมบัติของนักออกแบบ ผลิตภัณฑ์ที่ดี 

  1) แก้ไขปัญหางานออกแบบ และสามารถยกระดับคุณภาพชีวิตของมนุษย์ให้ดีขึ น 
  2) เป็นผู้ที่มีความคิดริเริ่มในการสร้างสรรค์งานออกแบบ ให้สอดคล้องกับความ
ต้องการของสังคมทั งในปัจจุบันและอนาคต 
  3) ไม่ลอกแบบงานของผู้อ่ืนและไม่ควรเลียนแบบของโบราณ แต่ควรออกแบบให้มี
เอกลักษณ์เป็นของตัวเอง 
  4) มีการศึกษา และปรับปรุงวิธีการออกแบบผลิตภัณฑ์ให้ทันสมัย ตรงตามความ
ต้องการของผู้บริโภค และสามารถแข่งขันกับตลาดได้ 
  5) มีความเข้าใจพื นฐานทางสังคม และความสัมพันธ์ของมนุษย์เป็นหลัก เป็นนัก
สังเคราะห์ที่สามารถผลิตงานออกแบบเป็นรูปธรรมและเหมาะสมกับการใช้งานของสภาพสังคม
นั นๆ  เช่น การสร้างแนวทางใหม่ในการออกแบบที่เป็นเอกลักษณ์ของสังคมไทยยุคใหม่   โดยเข้าใจ
รากเหง้าวัฒนธรรมของตนเองอย่างแท้จริง 
  คุณประโยชน์ของการออกแบบผลิตภัณฑ์ 
  ปรับปรุงภาพลักษณ์ขององค์กร ให้เกิดความแตกต่างอย่างชัดเจนจากคู่แข่ง สะดุด
ตา  และง่ายต่อการจดจ้า 
  สร้างเอกลักษณ์สินค้า ให้เกิดสัมผัสlและการรับรู้ที่ดีต่อองค์กรผ่านการใช้ผลิตภัณฑ์ 
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  รูปลักษณ์ผลิตภัณฑ์ บรรจุภัณฑ์ และส่วนอ่ืนที่เกี่ยวกับการออกแบบ   สามารถ
สื่อสารกับลูกค้าได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
  พัฒนาผลิตภัณฑ์เดิม ให้เกิดประโยชน์ใช้สอยที่ดีขึ นทั งทางกายภาพและทางจิตใจ 
  เพ่ิมคุณค่าผลิตภัณฑ์ให้สูงขึ น  เพ่ือน้าไปสู่การเพ่ิมราคาสินค้าได้ 
  ลดต้นทุนเพ่ิมผลก้าไร เช่น ออกแบบให้ผลิตง่าย ลดขั นตอน เลือกใช้วัสดุ
ภายในประเทศ ฯลฯ 
  ขยายตลาดสินค้า เช่น สร้างผลิตภัณฑ์ที่สนองประโยชน์ใช้สอยใหม่ สร้างความ
ต้องการใหม่ สร้างตลาดกลุ่มป้าหมายใหม่ 

คุณสมบัติของผลิตภัณฑ์ท่ีดี 
ความแปลกใหม่ (Innovative) เป็นผลิตภัณฑ์ที่ ไม่ซ ้าซาก มีการน้าเสนอความ

แปลกใหม่ในด้านต่างๆ เช่น ประโยชน์ใช้สอยที่ต่างจากเดิม รูปแบบใหม่ วัสดุใหม่ หรืออ่ืนๆ ที่
เหมาะสมกับสภาพความต้องการของผู้บริโภคในตลาดนั น 

มีที่มา (Story) เป็นผลิตภัณฑ์ที่มีประวัติ มีที่มาหรือ เล่าเรื่องได้ไม่ว่าจะเป็นต้น

ก้าเนิด ความคดิรวบยอดของการออกแบบให้ผู้บริโภคทราบถึงเรื่องราวเหล่านั นได้ เช่น นาฬิกาของ

ประเทศสวิตเซอร์แลนด์ กล่าวถึงต้นก้าเนิดมาจากงานช่างฝีมือในหมู่บ้านที่เก่าแก่หมู่บ้านหนึ่งที่มีการ

สืบทอดกันต่อๆมาจนถึงปัจจุบัน  เป็นต้น 

  ระยะเวลาเหมาะสม (Timing) การน้าผลิตภัณฑ์ออกสู่ตลาดนั นเหมาะสมตาม

ฤดูกาล หรือตามความจ้าเป็น หรือเหมาะสมกับความต้องการของผู้บริโภคในช่วงเวลานั นๆ เช่น 

ผลิตภัณฑ์เสื อกันฝนหรือร่ม ก็ควรจะออกสู่ตลาดช่วงฤดูฝน ผลิตภัณฑ์เสื อผ้าชุดนักเรียนก็ควรออกสู่

ตลาดช่วงฤดูกาลก่อนเปิดภาคเรียน เป็นต้น 

 ราคาพอสมควร (Price) เป็นผลิตภัณฑ์ที่มีราคาขายเหมาะสมกับก้าลังซื อของ

ผู้บริโภคในตลาดนั น โดยอาศัยการศึกษาวิจัยกลุ่มผู้บริโภคให้ได้ข้อมูลก่อนท้าการออกแบบและผลิต 

 มีข้อมูลข่าวสาร (Information) ข้อมูลข่าวสารของตัวผลิตภัณฑ์ควรจะสื่อให้
ผู้บริโภคได้ทราบ และเข้าใจอย่างถูกต้องในด้านประโยชน์และวิธีการใช้งาน เป็นการสร้างภาพลักษณ์
ที่ดีแก่องค์กรและผลิตภัณฑ์ 

เป็นที่ยอมรับ (Regional acceptance) ผลิตภัณฑ์นั นจะต้องมีความแข็งแรง 
คงทนต่อสภาพการใช้งาน หรือมีอายุการใช้งานที่เหมาะสมกับลักษณะของผลิตภัณฑ์และราคาที่
จ้าหน่ายปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการก้าหนดองค์ประกอบของงานออกแบบผลิตภัณฑ์ 

การออกแบบผลิตภัณฑ์มีปัจจัย (Design factors) มากมายที่นักออกแบบที่ต้อง

ค้านึงถึง แต่ในที่นี จะขอกล่าวเพียงปัจจัยพื นฐาน 10 ประการ ที่นิยมใช้เป็นเกณฑ์ในการพิจารณา
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สร้างสรรค์ผลงานเชิงอุตสาหกรรม  ซึ่งปัจจัยดังกล่าวเป็นปัจจัยที่สามารถควบคุมได้ และเป็น

ตัวก้าหนดองค์ประกอบของงานออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ส้าคัญ  ได้แก่ 

- หน้าที่ใช้สอย (Function) ผลิตภัณฑ์ทุกชนิดจะต้องมีหน้าที่ใช้สอยถูกต้อง

ตามเป้าหมายที่ตั งไว้ คือสามารถตอบสนองประโยชน์ใช้สอยตามที่ผู้บริโภคต้องการได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ ในหนึ่งผลิตภัณฑ์นั นอาจมีหน้าที่ใช้สอยอย่างเดียวหรือกลายหน้าที่ก็ได้ แต่หน้าที่ใช้สอย

จะดีหรือไม่นั น ต้องใช้งานไประยะหนึ่งถึงจะทราบข้อบกพร่อง ตัวอย่างเช่น การออกแบบโต๊ะอาหาร

กับโต๊ะท้างาน โต๊ะท้างานมีหน้าที่ใช้สอยยุ่งยากกว่า มีลิ นชักส้าหรับเก็บเอกสาร เครื่องเขียน ส่วนโต๊ะ

อาหารไม่จ้าเป็นต้องมีลิ นชักเก็บของ ระยะเวลาของการใช้งานสั นกว่า แต่ต้องสะดวกในการท้าความ

สะอาด 

การออกแบบเก้าอี  หน้าที่ใช้สอยเบื องต้นของเก้าอี คือใช้นั่ง ด้วยกิจกรรม

ต่างกัน เช่น เก้าอี รับประทานอาหารลักษณะและขนาดต้องเหมาะสมกับโต๊ะอาหาร เก้าอี เขียนแบบ

ลักษณะและขนาดต้องเหมาะสมกับโต๊ะเขียนแบบ ถ้าจะเอาเก้าอี รับแขกมาใช้นั่งเขียนก็คงจะเกิดการ

เมื่อยล้า ปวดหลัง ปวดคอ และนั่งท้างานได้ไม่นาน 

การออกแบบมีดที่ในครัวนั นมีอยู่มากกมายหลายชนิดตามการใช้งาน

เฉพาะเช่น มีดปอกผลไม้ มีดแล่เนื อสัตว์  มีดสับกระดูก มีดหั่นผัก เป็นต้น ถ้าหากมีการใช้มีดอยู่ชนิด

เดียวตั งแต่แล่เนื อ สับกระดูก หั่นผัก ก็อาจจะใช้ได้แต่จะไม่ได้ความสะดวกเท่าท่ีควร หรืออาจจะได้รับ

อุบัติเหตุขณะใช้ได้  เพราะไม่ได้รับการออกแบบมาให้ใช้งานเป็นการเฉพาะอย่าง 

 

- ความสวยงามน่าใช้ (Aesthetics or sales appeal) 
ผลิตภัณฑ์ที่ออกแบบมานั นจะต้องมีรูปทรง ขนาด สีสันสวยงาม น่าใช้ 

ตรงตามรสนิยมของกลุ่มผู้บริโภคเป้าหมาย เป็นวิธีการเพ่ิมมูลค่าผลิตภัณฑ์ที่ได้รับความนิยมและ
ได้ผลดี เพราะความสวยงามเป็นความพึงพอใจแรกที่คนเราสัมผัสได้ก่อนมักเกิดมาจากรูปร่างและสี
เป็นหลัก การก้าหนดรูปร่างและสีในงานออกแบบผลิตภัณฑ์นั น ไม่เหมือนกับการก้าหนดรูปร่างและสี
ในงานจิตรกรรม ซึ่งสามารถที่จะแสดงหรือก้าหนดรูปร่างและสีได้ตามความนึกคิดของจิตกร แต่ใน
งานออกแบบผลิตภัณฑ์นั น จ้าเป็นต้องยึดข้อมูลและกฎเกณฑ์ผสมผสานของรูปร่างและสีสัน ระหว่าง
ทฤษฎีทางศิลปะและความพึงพอใจของผู้บริโภคเข้าด้วยกัน ถึงแม้ว่ามนุษย์แต่ละคนมีการรับรู้และพึง
พอใจในเรื่องของความงามได้ไม่เท่ากัน และไม่มีกฎเกณฑ์การตัดสินใจใดๆ ที่เป็นตัวชี ขาดความถูก
ความผิด  แต่คนเราส่วนใหญ่ก็มีแนวโน้มที่จะมองเห็นความงามไปในทิศทางเดียวกันตาม
ธรรมชาติ ตัวอย่างเช่น ผลิตภัณฑ์เครื่องประดับ ของที่ระลึก และของตกแต่งบ้านต่างๆ ความสวยงาม
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ก็คือหน้าที่ใช้สอยนั นเอง และความสวยงามจะสร้างความประทับใจแก่ผู้บริโภคให้เกิดการตัดสินใจซื อ
ได้ 

- ความสะดวกสบายในการใช้ (Ergonomics) 

การออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ดีนั นต้องเข้าใจกายวิภาคเชิงกลเกี่ยวกับขนาด 

สัดส่วน  ความสามารถและขีดจ้ากัดที่เหมาะสมส้าหรับอวัยวะต่างๆ ของผู้ใช้ การเกิดความรู้สึกที่ดี

และสะดวกสบายในการใช้ผลิตภัณฑ์   ทั งทางด้านจิตวิทยา(Psychology) และสรีระวิทยา

(Physiology)  ซึ่งแตกต่างกันไปตามลักษณะเพศ เผ่าพันธุ์ ภูมิล้าเนา และสังคมแวดล้อมที่ใช้

ผลิตภัณฑ์นั นเป็นข้อบังคับในการออกแบบ 

การวัดคุณภาพทางด้าน กายวิภาคเชิงกล(ergonomics) พิจารณาได้จาก

การใช้งานได้อย่างกลมกลืนต่อการสัมผัส ตัวอย่างเช่น การออกแบบเก้าอี ต้องมีความนุ่มนวล มีขนาด

สัดส่วนที่นั่งแล้วสบาย โดยอิงกับมาตรฐานผู้ใช้ของชาวตะวันตกมาออกแบบเก้าอี ส้าหรับชาวเอเชีย 

เพราะอาจเกิดความไม่พอดีหรือไม่สะดวกในการใช้งาน ออกแบบปุ่มบังคับ ด้ามจับของเครื่องมือและ

อุปกรณ์ต่างๆ ที่ผู้ใช้ต้องใช้ร่างกายไปสัมผัสเป็นเวลานาน จะต้องก้าหนดขนาด (dimensions) ส่วน

โค้ง ส่วนเว้า ส่วนตรง ส่วนแคบของผลิตภัณฑ์ต่างๆ ได้อย่างพอเหมาะกับร่างกายหรืออวัยวะของผู้ใช้

ผลิตภัณฑ์นั นๆ เพื่อท้าให้เกิดความถนัดและความสะดวกสบายในการใช้ รวมทั งลดอาการเมื่อยล้าเมื่อ

ใช้ไป นานๆ 

- ความปลอดภัย (Safety) 

ผลิตภัณฑ์ที่เกิดขึ นเพ่ืออ้านวยความสะดวกในการด้ารงชีพของมนุษย์ มีทั ง

ประโยชน์และโทษในตัว การออกแบบจึงต้องค้านึงถึงความปลอดภัยของชีวิตและทรัพย์สินของ

ผู้บริโภคเป็นส้าคัญ  ไม่เลือกใช้วัสดุ สี กรรมวิธีการผลิต ฯลฯ ที่เป็นอันตรายต่อผู้ใช้หรือท้าลาย

สิ่งแวดล้อม ถ้าหลีกเลี่ยงไม่ได้ต้องแสดงเครื่องหมายเตือนไว้ให้ชัดเจนและมีค้าอธิบายการใช้แนบมา

กับผลิตภัณฑ์ด้วย ตัวอย่างเช่น การออกแบบผลิตภัณฑ์เครื่องใช้ไฟฟ้า ควรมีส่วนป้องกันอุบัติเหตุที่

อาจเกิดขึ นได้จากความเมื่อยล้าหรือพลั งเผลอ เช่น จากการสัมผัสกับส่วนกลไกท้างาน จากความร้อน 

จากไฟฟ้าดูด ฯลฯ จากการสัมผัสกับส่วนกลไกท้างาน จากความร้อน จากไฟฟ้าดูด ฯลฯ หลีกเลี่ยง

การใช้วัสดุที่ง่ายต่อการเกิดอัคคีภัยหรือเป็นอันตรายต่อสุขภาพ และควรมีสัญลักษณ์หรือค้าอธิบายติด

เตือนบนผลิตภัณฑ์ไว้ การออกแบบผลิตภัณฑ์ส้าหรับเด็ก ต้องเลือกใช้วัสดุที่ไม่มีสารพิษเจือปน เผื่อ

ป้องกันเวลาเด็กเอาเข้าปากกัดหรือออม ชิ นส่วนต้องไม่มีส่วนแหลมคมให้เกิดการบาดเจ็บ มีข้อความ

หรือสัญลักษณ์บอกเตือน เป็นต้น 
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- ความแข็งแรง (Construction) 
ผลิตภัณฑ์ที่ออกแบบมานั นจะต้องมีความแข็งแรงในตัว ทนทานต่อการใช้

งานตามหน้าที่และวัตถุประสงค์ที่ก้าหนดโครงสร้างมีความเหมาะสมตามคุณสมบัติของวัสดุ ขนาด 
แรงกระท้าในรูปแบบต่างๆ จากการใช้งาน ตัวอย่างเช่น การออกแบบเฟอร์นิเจอร์ที่ดีต้องมีความ
มั่นคงแข็งแรง ต้องเข้าใจหลักโครงสร้างและการรับน ้าหนัก ต้องสามารถควบคุมพฤติกรรมการใช้งาน
ให้กับผู้ใช้ด้วย เช่น การจัดท่าทางในการใช้งานให้กับผู้ใช้ด้วย เช่น การจัดท่าทางในการใช้งานให้
เหมาะสม สะดวกสบาย ถูกสุขลักษณะ  และต้องรู้จักผสมความงามเข้ากับชิ นงานได้อย่าง
กลมกลืน  เพราะโครงสร้างบางรูปแบบมีความแข็งแรงดีมากแต่ขาดความสวยงาม จึงเป็นหน้าที่ของ
นักออกแบบที่จะต้องเป็นผู้ผสานสองสิ่งเข้ามาอยู่ในความพอดีให้ได้ นอกจากการเลือกใช้ประเภทของ
วัสดุ โครงสร้างที่เหมาะสมแล้ว ยังต้องค้านึงถึงความประหยัดควบคู่กันไปด้วย 

- ราคา (Cost) 

ก่อนการออกแบบผลิตภัณฑ์ควรมีการก้าหนดกลุ่มเป้าหมายที่จะใช้ว่าเป็น

กลุ่มใด  อาชีพอะไร ฐานะเป็นอย่างไร ซึ่งจะช่วยให้นักออกแบบสามารถก้าหนดแบบผลิตภัณฑ์และ

ประมาณราคาขายให้เหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมายได้ใกล้เคียงมากขึ น การจะได้มาซึ่งผลิตภัณฑ์ที่มีราคา

เหมาะสมนั น ส่วนหนึ่งอยู่ที่การเลือกใช้ชนิด หรือเกรดของวัสดุ และวิธีการผลิตที่เหมาะสม ผลิตได้

ง่ายและรวดเร็ว แต่ในกรณีท่ีประมาณราคาจากแบบสูงกว่าที่ก้าหนดก็อาจต้องมีการเปลี่ยนแปลงหรือ

พัฒนาองค์ประกอบด้านต่างๆ กันใหม่เพ่ือลดต้นทุน แต่ทั งนี ต้องคงไว้ซึ่งคุณค่าของผลิตภัณฑ์นั น 

- วัสดุ (Materials) 

การออกแบบควรเลือกวัสดุที่มีคุณสมบัติด้านต่างๆ ได้แก่ ความใส ผิวมัน

วาว ทนความร้อน ทนกรดด่างไม่ลื่น ฯลฯ ให้ เหมาะสมกับหน้าที่ ใช้สอยของผลิตภัณฑ์นั นๆ 

นอกจากนั นยังต้องพิจารณาถึงความง่ายในการดูแลรักษา ความสะดวกรวดเร็วในการผลิต สั่งซื อและ

คงคลัง รวมถึงจิตส้านึกในการรณรงค์ช่วยกันพิทักษ์สิ่งแวดล้อมด้วยการเลือกใช้วัสดุที่หมุนเวียน

กลับมาใช้ใหม่ได้ (recycle) ก็เป็นสิ่งที่นักอกแบบต้องตระหนักถึงในการออกแบบร่วมด้วย เพ่ือช่วย

ลดกันลดปริมาณขยะของโลก  

- กรรมวิธีการผลิต (Production) 

ผลิตภัณฑ์ทุกชนิดควรออกแบบให้สามารถผลิตได้ง่าย รวดเร็ว ประหยัด

วัสดุ ค่าแรงและค่าใช้จ่ายอ่ืนๆ แต่ในบางกรณีอาจต้องออกแบบให้สอดคล้องกับกรรมวิธีของ

เครื่องจักรและอุปกรณ์ที่มีอยู่เดิม และควรตระหนักอยู่เสมอว่าไม่มีอะไรที่จะลดต้นทุนได้รวดเร็วอย่าง

มีประสิทธิภาพ มากกว่าการประหยัดเพราะการผลิตทีละมากๆ  
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- การบ้ารุงรักษาและซ่อมแซม (Maintenance) 
ผลิตภัณฑ์ทุกชนิดควรออกแบบให้สามารถบ้ารุงรักษา และแก้ไขซ่อมแซม

ได้ง่าย ไม่ยุ่งยากเมื่อมีการช้ารุดเสียหายเกิดขึ น ง่ายและสะดวกต่อการท้าความสะอาดเพ่ือช่วยยืดอายุ
การใช้งานของผลิตภัณฑ์ รวมทั งควรมีค่าบ้ารุงรักษาและการสึกหรอต่้า ตัวอย่างเช่น ผลิตภัณฑ์
ประเภทเครื่องมือ เครื่องจักรกล เครื่องยนต์ และเครื่องใช้ไฟฟ้าต่างๆ ที่มีกลไกภายในซับซ้อน อะไหล่
บางชิ นย่อมมีการเสื่อมสภาพไปตามอายุการใช้งานหรือจากการใช้งานที่ผิดวิธี  การออกแบบที่ดีนั น
จะต้องศึกษาถึงต้าแหน่งในการจัดวางกลไกแต่ละชิ น เพ่ือที่จะได้ออกแบบส่วนของฝาครอบบริเวณ
ต่างๆ ให้สะดวกในการถอดซ่อมแซมหรือเปลี่ยนอะไหล่ได้โดยง่าย นอกจากนั นการออกแบบยังต้อง
ค้านึงถึงองค์ประกอบอ่ืนๆ ร่วมด้วย เช่น การใช้ชิ นส่วนร่วมกันให้มากที่สุด โดยเฉพาะอุปกรณ์ยึดต่อ
การเลือกใช้ชิ นส่วนขนาดมาตรฐานที่หาได้ง่าย การถอดเปลี่ยนได้เป็นชุดๆ การออกแบบให้บางส่วน
สามารถใช้เก็บอะไหล่ หรือใช้เป็นอุปกรณ์ส้ารับการซ่อมบ้ารุงรักษาได้ในตัว เป็นต้น 

- การขนส่ง (Transportation) 

ผลิตภัณฑ์ที่ออกแบบควรค้านึงถึงการประหยัดค่าขนส่ง  ความสะดวกใน

การขนส่ง  ระยะทาง  เส้นทางการขนส่ง (ทางบก ทางน ้าหรือทางอากาศ) การกินเนื อที่ในการขนส่ง 

(มิติความจุ กว้าง ´ยาว  สูง ของรถยนต์ส่วนบุคคล รถบรรทุกทั่วไป ตู้บรรทุกสินค้า ฯลฯ) ส่วนการ

บรรจุหีบห่อต้องสามารถป้องกันไม่ให้เกิดการช้ารุดเสียหายของผลิตภัณฑ์ได้ง่าย กรณีที่ผลิตภัณฑ์ท่ีท้า

การออกแบบนั นมีขนาดใหญ่ อาจต้องออกแบบให้ชิ นส่วนสามารถถอดประกอบได้ง่าย เพ่ือท้าให้หีบ

ห่อมีขนาดเล็กลง ตัวอย่างเช่น การออกแบบเครื่องเรือนชนิดถอดประกอบได้ ต้องสามารถบรรจุ

ผลิตภัณฑ์ลงในตู้สินค้าที่เป็นขนาดมาตรฐานเพ่ือประหยัดค่าขนส่งรวมทั งผู้ซื อสามารถท้าการขนส่ง

และประกอบชิ นส่วนให้เข้ารูปเป็นผลิตภัณฑ์ได้โดยสะดวกด้วยตัวเอง งานออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ดี

จะต้องผสมผสานปัจจัยต่างๆ ทั งรูปแบบ (form) ประโยชน์ใช้สอย (function) กายวิภาคเชิงกล

(ergonomics)และอ่ืนๆ  ให้เข้ากับวิถีการด้าเนินชีวิต แฟชั่น หรือแนวโน้มที่จะเกิดขึ นกับผู้บริโภค

เป้าหมายได้อย่างกลมกลืนลงตัวมีความสวยงามโดดเด่น มีเอกลักษณ์เฉพาะตัว ตั งอยู่บนพื นฐานทาง

การตลาด และความเป็นไปได้ในการผลิตจ้านวนมาก ส่วนการให้ล้าดับความส้าคัญของปัจจัยต่างๆ 

ขึ นอยู่กับจุดประสงค์และความซับซ้อนของผลิตภัณฑ์นั นๆ เช่น การออกแบบเสื อผ้า กระเป๋า รองเท้า

ตามแฟชั่น อาจพิจารณาที่ประโยชน์ใช้สอย ความสะดวกสบายในการใช้ และความสวยงาม เป็น

หลัก แต่ส้าหรับการออกแบบยานพาหนะ เช่น จักรยาน รถยนต์ หรือเครื่องบิน อาจต้องค้านึงถึง

ปัจจัยดังกล่าวครบทุกข้อหรือมากกว่านั น 

สรุป การออกแบบ คือ กิจกรรมการแก้ปัญหาเพ่ือให้บรรลุตามเป้าหมายหรือ
จุดประสงค์ที่ตั งไว้ (Design is a goal-directed problem-solving) เป็นการกระท้าของมนุษย์ ด้วย
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จุดประสงค์ที่ต้องการแจ้งผลเป็นสิ่งใหม่ๆ มีทั งท่ีออกแบบเพื่อสร้างขึ นใหม่ให้แตกต่างจากของเดิมหรือ
ปรับปรุงตกแต่งของเดิม ความส้าคัญของออกแบบเป็นขั นตอนเบื องต้นที่จะท้าให้กระบวนการในการ
ผลิตสินค้าหรือผลิตภัณฑ์ประสบผลส้าเร็จในตลาดและตรงตามเป้าหมาย งานออกแบบ คือ สิ่งที่
มนุษย์สร้างขึ นโดยการเลือกน้าเอาองค์ประกอบมาจัดเรียงให้เกิดรูปทรงใหม่ที่สามารถสนองความ
ต้องการตามจุดประสงค์ของผู้สร้าง และสามารถผลิตได้ด้วยวัสดุและกรรมวิธีการผลิตที่มีอยู่ใน
ขณะนั น (ศิริญญา, 2556)   

 

2.5 แนวคิดการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม 
 
 2.5.1 ความหมายของการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม 
 บุญเลิศ (2548) กล่าวว่าการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมเป็นการท่องเที่ยวเพ่ือมุ่งการให้
ความรู้ความภาคภูมิใจที่มุ่งเน้นเสนอลักษณะวัฒนธรรมประวัติศาสตร์ โบราณคดี และสถานที่ต่างๆ ที่
มนุษย์สร้างขึ น โดยเกี่ยวเนื่องกับความเป็นอยู่ของสังคม 
 ชนัญ (2550) อธิบายว่า การท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมใช้ภาษาอังกฤษว่า “Cultural 
Tourism” หมายถึงการเดินทางท่องเที่ยวชื่นชม และศึกษาวัฒนธรรมประเพณีที่มีเอกลักษณ์ของท้อ
บงถิ่น โดยชุมชนท้องถิ่นมีส่วนร่วมต่อการจัดการท่องเที่ยวนั นบนพื นฐานของการมีจิตส้านึกต่อการ
รักษาสภาพแวดล้อมและวัฒนธรรมของท้องถิ่น 
 กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬา (2557) สรุปว่าการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม หมายถึง 
การท่องเที่ยวเพ่ือชมสิ่งที่แสดงความเป็นวัฒนธรรม เช่น ปราสาท พระราชวัง วัด โบราณสถาน 
โบราณวัตถุ ขนบธรรมเนียมประเพณี วิถีการด้าเนินชีวิต ศิลปะทุกแขนง และสิ่งต่างๆ ที่แสดงถึงความ
เจริญรุ่งเรืองที่มีการพัฒนาให้เหมาะสมกับสภาพแวดล้อมการด้าเนินชีวิตของบุคคลในแต่ละยุคแต่ละ
สมัยนักท่องเที่ยวจะได้รับทราบประวัติความเป็นมามุมมองความคิดความศรัทธาความนิยมของบุคคล
ในอดีตที่สืบทอดมาจนถึงคนรุ่นปัจจุบัน นอกจากนี ได้ สรุปรูปแบบของการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม 
ดังนี   
 รูปแบบของการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมประกอบด้วย 
  - การท่องเที่ยวเชิงประวัติศาสตร์ (Historical Tourism) หมายถึง การเดินทาง
ท่องเที่ยวไปในแหล่งท่องเที่ยวทางโบราณคดีและประวัติศาสตร์ เพ่ือชื่นชมและเพลิดเพลินได้รับ
ความรู้ความเข้าใจต่อประวัติศาสตร์และโบราณคดีท้องถิ่นมีความรับผิดชอบและมีจิตส้านึกต่อการ
รักษามรดกทางวัฒนธรรมและคุณค่าสภาพแวดล้อม 
  - การท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมและขนบธรรมเนียมประเพณี (Cultural and 
Traditional Tourism) หมายถึง การเดินทางท่องเที่ยวเพ่ือชมงานประเพณีต่างๆ ที่ชาวบ้านใน
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ท้องถิ่นนั นจัดขึ นได้รับความเพลิดเพลินตื่นตาตื่นใจในสุริยศิลป์ เพ่ือศึกษาความเชื่อการยอมรับนับถือ
การเคารพพิธีกรรมต่างๆ และได้รับความรู้ความเข้าใจค่าสภาพสังคมและวัฒนธรรม 
  - การท่องเที่ยวเชิงวิถีชนบท (Rural Tourism Village Tourism) หมายถึง การ
เดินทางท่องเที่ยวในหมู่บ้านชนบทที่มีลักษณะวิถีชีวิตและผลงานสร้างสรรค์ที่มีเอกลักษณ์พิเศษเพ่ือ
ความเพลิดเพลินและได้รับความรู้บนพื นฐานของความรับผิดชอบและมีจิตส้านึกต่อการรักษามรดก
ทางวัฒนธรรม 
 สรุปได้ว่า การท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมมีหลายรูปแบบ เช่น การท่องเที่ยวเชิง
ประวัติศาสตร์ ชมแหล่งท่องเที่ยวทางโบราณคดี การท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม และขนบธรรมเนียม
ประเพณี ชมงานประเพณีต่างชื่นชมในสุนทรียศาสตร์ศึกษาความเชื่อการท่องเที่ยวเชิงวิถีชนบทชมวิถี
ชีวิตและผลงานสร้างสรรค์ที่มีเอกลักษณ์พิเศษ การท่องเที่ยวในแต่ละรูปแบบต้องมีความรับผิดชอบ 
และมีจิตส้านึกในการรักษามรดกทางวัฒนธรรม โดยจะต้องเคารพในศิลปวัฒนธรรม วิถีชีวิตของ
ชุมชนนั นๆ ซึ่งก่อให้เกิดมิตรภาพ ความรู้ ความเข้าใจในวัฒนธรรมชุมชน และค้านึงถึงผลกระทบที่จะ
เกิดขึ นต่อชุมชนนั นๆ โดยให้เกิดน้อยที่สุด 
 2.5.2 ความสัมพันธ์ระหว่างการท่องเที่ยวกับวัฒนธรรม 
  รสิกา และคณะ (2547) สรุปว่า การท่องเที่ยวทางในประเทศไทยนั นมีหลายรูปแบบ  
ได้แก่ การท่องเที่ยวในสถานที่ส้าคัญทางประวัติศาสตร์ วัด โบราณสถาน พิพิธภัณฑ์ โบราณวัตถุ 
ความวิจิตรสวยงามของจิตรกรรมฝาผนัง งานประเพณี กิจกรรม วิถีชีวิต และวัฒนธรรมของคนใน
ชุมชน การท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมสามารถเป็นสื่อกลางในการถ่ายทอด และเผยแพร่เอกลักษณ์
วัฒนธรรมไทยตลอดจนภูมิหลังของชาติไทยได้เป็นอย่างดี ความสัมพันธ์ระหว่างการท่องเที่ยวกับ
วัฒนธรรม ประกอบด้วย 
  - วัฒนธรรมเจ้าบ้าน (Host Culture) เจ้าบ้านถูกก้าหนดบทบาทให้เป็นผู้อ้านวย
ความสะดวก และให้การบริการต่างๆ แก่นักท่องเที่ยว เช่น ถนนหนทางที่จะเข้าไปสู่แหล่งท่องเที่ยว
สาธารณูปโภคซึ่งเจ้าบ้านต้องดูแลรักษา จัดหา จัดเตรียมให้ 
  - วัฒนธรรมนักท่องเที่ยว (Tourist Culture) นักท่องเที่ยวมีวัฒนธรรมของ
ตนเองและต้องการเรียนรู้วัฒนธรรมของแหล่งท่องเที่ยวด้วย 
  - วัฒนธรรมที่ถูกดูดซึม (Residual Culture) การที่ไม่สามารถรับวัฒนธรรมใหม่
ได้ทั งหมดอาจกลายเป็นวัฒนธรรมที่ถูกดูดซึม เป็นการเตือนว่า นักท่องเที่ยวได้รุกล ้าเข้ามาใน
ชีวิตประจ้าวันมากน้อยเพียงใด เช่น ในสังคมของนักท่องเที่ยวห้ามไม่ให้ดื่มสุรา เนื่องจากผิดจารีต
ประเพณี แต่เมื่อนักท่องเที่ยวไม่ได้อยู่ในสังคมของตนเองแล้วกลับท้าพฤติกรรมนั น 
  - บริษัทท่องเที่ยวท้าหน้าที่เป็นผู้ประสาน (Transitional Company) บริษัท 
ท่องเที่ยวได้น้านักท่องเที่ยวเดินทางไปเที่ยวยังแหล่งท่องเที่ยว ได้เกิดการสร้างวัฒนธรรมที่แตกต่าง
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กันก่อให้เกิดผลกระทบต่อสังคมเจ้าบ้าน ดังนั นสังคมเจ้าบ้านย่อมมีสิทธิ์ที่จะสกัด หรือควบคุมสิ่ง
เหล่านี ได้ โดยเข้ามามีบทบาทให้บริษัท ท่องเที่ยวออกกฎ ระเบียบ ข้อบังคับต่างๆ เพ่ือใช้ในแหล่ง
ท่องเที่ยว 
 สรุปได้ว่า การท่องเที่ยวสัมพันธ์กับวัฒนธรรม เพราะชุมชนในแหล่งท่องเที่ยวต้องเป็น
ผู้ให้ความสะดวก และการบริการแก่นักท่องเที่ยวในทุกด้าน เช่น อุปโภค สาธารณูปโภค แต่ต้องมีการ
ประสานกับ บริษัท ท่องเที่ยวที่ได้น้านักท่องเที่ยวมาเที่ยวในแหล่งท่องเที่ยว มีการออกกฎ ระเบียบ 
ข้อบังคับต่างๆ แก่นักท่องเที่ยว เพ่ือไม่ก่อให้เกิดผลกระทบต่อสังคม และวัฒนธรรมในแหล่งท่องเที่ยว 
 2.5.3 วัตถุประสงค์ของการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม 
 วัลลภ(2550) กล่าวว่า การท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม มีวัตถุประสงค์เพ่ือแสวงหา
ประสบการณ์ใหม่ๆ อันประกอบด้วย การเรียนรู้ การสัมผัส การชื่นชมกับเอกลักษณ์ความงดงามของ
วัฒนธรรมคุณค่าทางประวัติศาสตร์ วิถีชีวิต ความเป็นอยู่ของกลุ่มชนอื่น ความแตกต่างทางวัฒนธรรม
ของชนต่างสังคมอันมีปัจจัยพื นฐานทางวัฒนธรรม 4 ประการ คือ 
 1) เพ่ือมุ่งเน้นคุณค่าของวัฒนธรรมที่เป็นเอกลักษณ์เฉพาะของท้องถิ่น 
 2) เพ่ือให้ทุกฝ่ายที่เกี่ยวข้องต้องดูแลรักษาให้คงไว้ถึงคุณภาพสิ่งแวดล้อม และคุณค่า
ของวัฒนธรรมอย่างยั่งยืน 
 3) เพ่ือให้นักท่องเที่ยวได้รับความพึงพอใจสูงสุด แต่ในขณะเดียวกันก็ต้องเคารพใน
วัฒนธรรมท้องถิ่น 
 4) เพ่ือให้ชุมชนท้องถิ่นได้รับประโยชน์ตอบแทนอย่างเพียงพอ พร้อมทั งปรับปรุง
คุณภาพชีวิตของชุมชนท้องถิ่นให้ดีขึ น 
 2.5.4 หลักการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม  
 หลักการของการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมมีอยู่ 4 ประการคือ (วัลลภ, 2550) 
 1) เป็นการท่องเที่ยวที่มีการศึกษารวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับความส้าคัญ คุณค่าทาง
ประวัติศาสตร์ ความเป็นมาของทรัพยากรวัฒนธรรมในแหล่งท่องเที่ยวนั น เพ่ือเป็นข้อมูลให้แก่
นักท่องเที่ยวในการเพ่ิมคุณค่าของประสบการณ์ในการเข้าชม ในขณะเดียวกันก็ก่อให้เกิดความ
ภาคภูมิใจในมรดกทางวัฒนธรรมของชุมชนท้องถิ่น 
 2) เป็นการท่องเที่ยวที่มีการปลูกฝังจิตส้านึกของคนในชุมชนท้องถิ่น ให้เกิดความรัก
หวงแหน รักษาและดึงชุมชนท้องถิ่นเข้ามามีส่วนร่วมในการบริหารจัดการทรัพยากรของตนเองด้วย 
ละได้รับประโยชน์ตอบแทนจากการท่องเที่ยวในรูปแบบต่างๆ เช่น การจ้างงาน การบริการน้า เที่ยว 
การให้บริการขนส่ง การให้บริการที่พัก และการขายสินค้าท่ีระลึก เป็นต้น 
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 3) เป็นการท่องเที่ยวที่มีการให้ความรู้แก่นักท่องเที่ยว เพ่ือให้เกิดความเข้าใจใน
วัฒนธรรมและได้รับความเพลิดเพลินพร้อมทั งสร้างจิตส้านึกในการอนุรักษ์ทรัพยากรการท่องเที่ยวเชิง
วัฒนธรรมและสิ่งแวดล้อม 
  4) เป็นการท่องเที่ยวที่มีการเคารพวัฒนธรรมของเพ่ือนบ้าน หรือของชุมชนอ่ืน 
รวมทั งเคารพในวัฒนธรรมศักดิ์ศรีและสิ่งแวดล้อม 
 2.5.5 ลักษณะการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม 
 ลักษณะการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมที่ส้าคัญ 9 ประการคือ (วัลลภ, 2550) 
 1) การท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมจะต้องเป็นการท่องเที่ยวในเชิงลักษณะที่ให้ความส้าคัญ
กับประวัติศาสตร์ โบราณสถาน ศิลปวัฒนธรรมและประเพณี โดยยึดหลักท่ีว่า ต้องอนุรักษ์ทรัพยากร
ท่องเที่ยวทางวัฒนธรรมไว้ให้ดีที่สุด เพ่ือให้สามารถสืบต่อถึงอนุชนรุ่นหลัง 
 2) การท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมจะต้องเป็นการท่องเที่ยวในลักษณะที่มีการจัดการอย่าง
ยั่งยืนทั งเชิงเศรษฐกิจ สังคม และสิ่งแวดล้อม โดยยึดหลักที่ว่าไม่ให้เกิดผลกระทบต่อสิ่งแวดล้อมหรือ
ให้เกิดผลกระทบน้อยที่สุด 
 3) การท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมจะต้องเป็นการท่องเที่ยวในลักษณะที่คงไว้ซึ่งวิถีชีวิตของ
ท้องถิ่นในแง่สังคมและวัฒนธรรม โดยยึดหลักที่ว่าต้องให้เป็นจุดดึงดูดนักท่องเที่ยวที่ต้องการศึกษา
ความแตกต่างทางด้านสังคมและวัฒนธรรมอันหลากหลาย 
 4) การท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมต้องเป็นการท่องเที่ยวในลักษณะที่ ให้ความรู้แก่
ผู้เกี่ยวข้องทุกฝ่าย ทั งนักท่องเที่ยว ผู้ดูแลแหล่งท่องเที่ยว ผู้ประกอยธุรกิจท่องเที่ยว และประชาชนใน
ท้องถิ่น โดยยึดหลักที่ว่าต้องให้ทุกฝ่ายที่เกี่ยวข้องได้รับความรู้และประสบการณ์การท่องเที่ยว พร้อม
ทั งมีจิตส้านึกในการอนุรักษ์ทรัพยากรท่องเที่ยวทางวัฒนธรรมและสิ่งแวดล้อม 
 5) การท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมจะต้องเป็นการท่องเที่ยวในลักษณะที่ให้ชุมชนท้องถิ่นมี
ส่วนร่วมและได้รับผลประโยชน์ โดยยึดหลักที่ว่าต้องให้ชุมชนท้องถิ่นมีส่วนร่วมในการจัดการการ
ท่องเที่ยวและได้รับผลประโยชน์จากการท่องเที่ยวอันเป็นการกระจายรายได้สู่ชุมชนท้องถิ่นนั นๆ 
  6) การท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมต้องเป็นการท่องเที่ยวในลักษณะที่มีการตลาดของ
บริการท่องเที่ยวครบตามเกณฑ์แห่งการอนุรักษ์อย่างแท้จริง โดยยึดหลักที่ว่าจะต้องให้ธุรกิจท่องเที่ยว
เน้นในเรื่องการอนุรักษ์วัฒนธรรมและสิ่งแวดล้อม 
  7) การท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมจะต้องเป็นการท่องเที่ยวในลักษณะที่ให้นักท่องเที่ยว
เกิดความพึงพอใจเพ่ิมคุณค่าประสบการณ์ที่ได้รับ ท้าให้ต้องการกลับมาท่องเที่ยวซ ้าอีก โดยยึดหลัก
ที่ว่าต้องมีกิจกรรมท่องเที่ยวตรงตามความคาดหวังของนักท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม 
  8) การท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมต้องเป็นการท่องเที่ยวในลักษณะที่ต้องค้านึงถึงขีด
ความสามารถในการรองรับของพื นที่และความสะอาดของพื นที่ โดยยึดหลักที่ว่าต้องไม่เกินขีด
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ความสามารถรองรับของพื นที่ในทุกๆ ด้าน และต้องดูแลรักษาความสะอาดของแหล่งท่องเที่ยวอยู่
เสมอ 
  9) การท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมต้องเป็นการท่องเที่ยวในลักษณะที่ค้านึงถึงความ
ปลอดภัยในชีวิตและทรัพย์สินของนักท่องเที่ยว โดยยึดหลักที่ว่าต้องป้องกันรักษาความปลอดภัยแก่
นักท่องเที่ยวอย่างเคร่งครัด 
 2.5.6 ประเภทของการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม 
 ส้านักงานพัฒนาการท่องเที่ยวกระทรวงการท่องเที่ยวลีกีฬา (2545) ได้แบ่งเป็นการ
ท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมเป็น 3 ประเภทคอื 
 1) การท่องเที่ ยวเชิงประวัติศาสตร์ (Historical tourism) หมายถึงการเดินทาง
ท่องเที่ยวไปยังแหล่งทองเที่ยวทางโบราณคดีและประวัติศาสตร์ เพ่ือชื่นชมและเพลิดเพลินในสถานที่
ท่องเที่ยวได้ โดยมีความรู้ ความเข้าใจต่อประวัติศาสตร์และโบราณคดีในท้องถิ่น มีพื นฐานของความ
รับผิดชอบและมีจิตส้านึกต่อการรักษามรดกทางวัฒนธรรมและคุณค่าของสภาพแวดล้อมโดยที่
ประชาชนในท้องถิ่นมีส่วนร่วมต่อการจัดการการท่องเที่ยว 
 2) การท่องเที่ยวชมวัฒนธรรมและประเพณี (Cultural and traditional tourism) 
หมายถึงการเกิดทางท่องเที่ยวเพ่ือชมงานประเพณีต่างๆ ที่ชาวบ้านในท้องถิ่นนั นๆ จัดขึ น ได้รับความ
เพลิดเพลิน ตื่นตาตื่นใจในสุนทรียะศิลป์ เพ่ือศึกษาความเชื่อ การยอมรับ นับถือ การเคารพพิธีกรรม
ต่างๆ และได้รับความรู้มีความเข้าใจต่อสภาพสังคมและวัฒนธรรม มีประสบการณ์ใหม่ๆ เพ่ิมขึ น บน
พื นฐานความรับผิดชอบและมีจิตส้านึกต่อการรักษาสภาพแวดล้อมและมรดกทางวัฒนธรรม โดย
ประชาชนในท้องถิ่นมีส่วนร่วมต่อการจัดการการท่องเที่ยว 
 3) การท่องเที่ยวชมวิถีชีวิตในชนบท (Rural tourism/Villge tourism) หมายถึง การ
เดินทางท่องเที่ยวในหมู่บ้านชนบทที่มีลักษณะวิถีชีวิตและผลงานสร้างสรรค์ที่มีเอกลักษณ์พิเศษ       
มีความโดดเด่นเพ่ือความเพลิดเพลินได้ความรู้ดูผลงานสร้างสรรค์และภูมิปัญญาพื นบ้าน มีความเข้าใจ
ในวัฒนธรรมท้องถิ่นบนพื นฐานของความรับผิดชอบและมีจิตส้านึกต่อการรักษามรดกทางวัฒนธรรม
และคุณค่าของสภาพแวดล้อม โดยประชาชนในท้องถิ่นมีส่วนร่วมต่อการจัดการท่องเที่ยว 
 
 2.5.7 องค์ประกอบของการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม 
 การท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมมีองค์ประกอบที่ส้าคัญดังนี  (วัลลภ, 2550) 
 1) องค์ประกอบด้านแหล่งท่องเที่ยวทางวัฒนธรรม เป็นการท่องเที่ยวในแหล่ง
วัฒนธรรมที่มีเอกลักษณเฉพาะถิ่น อันประกอบด้วยสิ่งดึงดูดใจ 10 ประการ ดังนี  
  - ประวัติศาสตร์และร่องรอยทางประวัติศาสตร์ที่ยังปรากฏให้เห็น 
  - โบราณคดีและพิพิธภัณฑ์สถานต่างๆ 
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  - งานสถาปัตยกรรมเก่าแก่ดั งเดิมในท้องถิ่นและสิ่งปลูกสร้างผังเมือง รวมทั งซาก
ปรักหักพัง 
  - ศิลปะหัตถกรรม ประติมากรรม ภาพวาด รูปปั้นและแกะสลัก 
  - ศาสนา รวมถึงพิธีกรรมต่างๆ ทางศาสนา 
  - ดนตรีและการแสดงละคร ภาพยนตร์ และมหรสพต่างๆ 
  - ภาษาและวรรณกรรม รวมถึงระบบการศึกษา 
  - วิถีชีวิต เสื อผ้า เครื่องแต่งกาย การท้าอาหาร ธรรมเนียมการรับประทาน
อาหาร 
  - ประเพณีวัฒนธรรมพื นบ้านขนบธรรมเนียมและเทศกาลต่างๆ  
   - ลักษณะงานหรือเทคโนโลยีต่างๆ ที่มีการน้ามาใช้เฉพาะถิ่น 
 2) องค์ประกอบด้านกระบวนการศึกษา เป็นแหล่งท่องเที่ยวที่มีกระบวนการศึกษา
สิ่งแวดล้อมโดยมีการศึกษาเรียนรู้สภาพแวดล้อมและระบบนิเวศในการท่องเที่ยวทางวัฒนธรรม เพ่ือ
ปลุกจิตส้านึกที่ถูกต้องที่สุดในการอนุรักษ์สภาพแวดล้อม ให้แก่ผู้ที่เกี่ยวข้องกับการท่องเที่ยว 
 3) องค์ประกอบด้านธุรกิจท่องเที่ยว เป็นการท่องเที่ยวที่มีการบริการทางการท่องเที่ยว 
โดยผู้ประกอบธุรกิจท่องเที่ยวเพ่ืออ้านวยความสะดวกแก่นักท่องเที่ยวและได้ผลตอบแทนในก้าไร สู่
ธุรกิจท่องเที่ยวซึ่งผู้ประกอบธุรกิจท่องเที่ยวจะต้องมีความรู้เกี่ยวกับสิ่งแวดล้อมศึกษา อีกทั งช่วย
อนุรักษ์ทรัพยากรท่องเที่ยวทางวัฒนธรรมและสิ่งแวดล้อม 
 4) องค์ประกอบด้านการตลาดการท่องเที่ยว เป็นการท่องเที่ยวที่มีการค้านึงถึง
การตลาดท่องเที่ยวคุณภาพ โดยแสวงหานักท่องเที่ยวคุณภาพให้เดินทางเข้ามาท่องเที่ ยวยังแหล่ง
ท่องเที่ยววัฒนธรรมอย่างพึงพอใจ อีกทั งช่วยอนุรักษ์ทรัพยากรท่องเที่ยวทางวัฒนธรรมอย่างพ่ึงพอใจ 
อีกทั งช่วยอนุรักษ์ทรัพยากรท่องเที่ยวทางวัฒนธรรมและสิ่งแวดล้อม 
 5) องค์ประกอบด้านการมีส่วนร่วมของชุมชนท้องถิ่น เป็นการท่องเที่ยวที่มีการค้านึงถึง
การมีส่วนร่วมของชุมชน โดยให้ชุมชนท้องถิ่นในแหล่งท่องเที่ยวทางวัฒนธรรมนั น มีส่วนร่วมในการ
พัฒนาหรือจัดการการท่องเที่ยวเต็มรูปแบบและได้รับผลประโยชน์ตอบแทนเพ่ือกระจายรายได้สู่
ท้องถิ่น 
 6) องค์ประกอบด้านการสร้างจิตส้านึกแก่ผู้ที่ เกี่ยวข้องกับการท่องเที่ยว เป็นการ
ท่องเที่ยวที่ต้องค้านึงถึงการปลูกฝังจิตส้านึกที่ถูกต้องทางการท่องเที่ยวแก่ผู้ที่เกี่ยวข้องทุกฝ่าย โดยมี
การให้ความรู้และสื่อความหมายในการอนุรักษ์ทรัพยากรการท่องเที่ยวทางวัฒนธรรมและสิ่งแวดล้อม 
เพ่ือให้ทุกฝ่ายเกิดความรักความหวงแหนทรัพยากรท่องเที่ยวทางวัฒนธรรมและสิ่งแวดล้อม 
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 2.5.8 ประเภทของทรัพยากรการท่องเที่ยงเชิงวัฒนธรรม 
 ประเภทของทรัพยากรการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม โดยทั่วไปนิยมจะมีจัดแบ่งวัฒนธรรม
ออกเป็น 2 ประเภท คือ วัฒนธรรมทางวัตถุหรือวัฒนธรรมที่จับต้องได้ และวัฒนธรรมที่ไม่ใช่วัตถุหรือ
วัฒนธรรมที่ไม่อาจจับต้องได้ 
 1) วัฒนธรรมทางวัตถุที่เห็นได้ชัด คือ อุปกรณ์และสิ่งของเครื่องใช้ที่เกี่ยวกับปัจจัย 4 
ได้แก่อาหาร ที่อยู่อาศัย เครื่องนุ่งห่ม และยารักษาโรค 
  1.1) อาหาร : คนไทยจะกินข้าวเป็นหลัก ส้าหรับผู้คนที่อาศัยอยู่ทางภาคเหนือ
และภาคตะวันออกเฉียงเหนือ กินข้าวเหนียวเป็นของคาว และใช้ข้าวเหนียวและข้าวเจ้าท้าขนมหวาน 
คนไทยภาคกลางและภาคใต้นิยมกินข้าวเจ้าเป็นของคาว และจะใช้ข้าวเหนียวท้าขนมหวานชนิดต่างๆ 
มากพอๆ กับข้าวเจ้า การกินข้าวเจ้าส่วนใหญ่จะใช้วิธีหุงและวิธีนึ่งจะกินข้าวต้มก็แต่เฉพาะเวลาป่วย
ไข้ เชื อเพลิงที่ใช้หุงต้ม มีทั งฟืนและถ่าน เวลาปิ้งหรือย่างอาหารจะใช้ถ่านมากกว่าฟืน ทั งนี เพ่ือไม่ให้
อาหารเหม็นควันไฟมากนัก อีกทั งการใช้ถ่านยังสามารถควบคุมอุณหภูมิความร้อนได้ดีกว่าฟืน 
  1.2) บ้านเรือน : บ้านเรือนที่อยู่อาศัย นอกจากจะสร้างให้สัมพันธ์กับวิถี
ธรรมชาติเช่น ให้ปลูกเรือนตามตะวัน โดยหันข้างเรือนไปทางทิศเหนือหรือทิศใต้ เพราะเหตุผลเรื่อง
ของแสง ความร้อน  และการถ่ายเทของอากาศ ไม่หันหัวนอนไปทางทิศตะวันตกเพราะเชื่อว่าเป็นทิศ
แห่งความตกต่้าและความตาย ผู้คนบางท้องถิ่นจะไม่นอนขวางขื่อ เชื่อว่า ผีจะอ้า (เพราะผีจะโหนขื่อ
ห้อยหัวลงมารบกวนได้) จึงนอนตามยาวของตัวเรือน ปลูกบ้านยกใต้ถุนเพ่ือป้องกันน ้าท่วม ใช้
ประโยชน์จากพื นที่ว่างใต้ถุนเรือน และให้อากาศบนตัวเรือนถ่ายเทได้สะดวก บันไดบ้านให้มีจ้านวน
ขั นเป็นเลขคี่ ถือว่าขั นคู่เป็นบันไดของภูตผีจะมีพิธีกรรมอันใดต้องเซ่นไหว้เทวดาทั ง 4 ทิศ และวง
สายสิญจน์รอบตัวบ้าน เพื่อความเป็นสิริมงคลของผู้อยู่อาศัย ขณะอยู่บนบ้านต้องไม่ส่งเสียงดัง เพราะ
บ้านมีผีบ้านผีเรือนและผีปู่ย่า ตายาย อยู่ด้วย การเดินลงส้นถือว่าไม่เคารพผีบรรพบุรุษ เชื่อว่า เงิน
ทองโชคลาภจะอันตรธาน ด้านหน้าบ้านและหลังบ้านปลูกไม้ที่มีชื่อเป็นมงคล เช่น มะยม คู น ขนุน 
ใบเงิน ใบทอง ใบนาคและใบหนาด เป็นต้น 
  1.3) เครื่องนุ่งห่ม : การนุ่งห่มด้วยอาภรณ์แพรพรรณที่ท้าจากเส้นใยธรรมชาติ
เช่น ฝ้ายและไหม ซึ่งมีคุณสมบัติดูดซับได้ดี มีน ้าหนักเบา และง่ายต่อการดูแลรักษา นับเป็นการ
กระท้าที่สอดคล้องกับเงื่อนไขอิทธิพลของมรสุมที่มีอากาศร้อนชื นตลอดปี และการเปลี่ยนแปลงของ
ฤดูกาลแต่ละฤดูไม่แตกต่างกันมากเหมือนประเทศที่อบอุ่น เสื อผ้ายังเป็นสิ่งที่บ่งบอกเอกลักษณ์ของ
เผ่าพันธุแต่ละกลุ่มสังคมมักมีรูปแบบลวดลาย สีสัน และการใช้สอยเครื่องนุ่งห่มแตกต่างกันออกไป ใน
บริบทบาทสังคมแล้วความแตกต่างของเพศและวัย สังเกตได้จากรูปแบบ ลวดลาย และสีสันของ
อาภรณ์ที่ประดับกาย ช่างทอผ้าบางพื นที่อาจส่งสาร สื่อสัญลักษณ์ผ่านลวดลายที่ปรากฏบนพื นฟ้า 



70 

 

 
 

เช่น ลายช้าง หมายถึง พละก้าลัง ลายพญานาค หมายถึง ความอุดมสมบูรณ์และลายหงส์สะท้อนถึง
ความดีงาม เสื อผ้าอาภรณ์มีความเก่ียวพันกับวัฏจักรของชีวิต ตั งแต่เกิดจนตาย 
  1.4) ยารักษาโรค : ความรู้ เกี่ยวกับยารักษาโรคเป็นภูมิปัญญาที่บอกถึง
ความสัมพันธ์ระหว่างคนไทยกับความเข้าใจในธรรมชาติแวดล้อมอย่างล ้าลึก สมุนไพรมี 3 ประเภท
ใหญ่ๆ คือ ประเภทพืชวัตถุ สัตว์วัตถุ และธาตุวัตถุ พืชวัตถุแบ่งออกเป็น 3 ประเภท คือ ล้าต้น เถา
หรือเครือ หัวหรือเหง้า รวมทั งผัก และหญ้านานาชนิด   
 2) วัฒนธรรมที่ไม่ใช่วัตถุ จากพัฒนาการของสังคมวัฒนธรรมไทยที่ผ่านมา อาจกล่าวได้
ว่าโดยภาพรวมแล้วสังคมวัฒนธรรมไทยประกอบด้วย 2 ส่วน คือ 
  2.1) ส่วนที่เรียกว่าประเพณีหลวง ประเพณีหลวง คือ แบบแผนความเป็นอยู่ของ
ชนชั นผู้น้า เจ้านาย และขุนนาง ปัจจุบัน ประเพณีหลวงบางอย่างยังคงถือปฏิบัติอยู่ แต่ส่วนใหญ่ก็
คลายความเข้มข้นลง เนื่องจากทรัพยากรทางวัฒนธรรมที่มีบทบาทส้าคัญต่อการท่องเที่ยว เป็น
เรื่องราวประเพณีของสามัญชนจึงละเว้นที่จะไม่กล่าวถึงรายละเอียดของประเพณีหลวงในที่นี  
  2.2) ส่วนที่เป็นประเพณีราษฎร์ ลักษณะสังคม และวัฒนธรรมไทยเกิดจากการ
ผสมผสานระหว่างอิทธิพลของวัฒนธรรมอินเดีย จีน เขมร และลักษณะสังคมที่มีมาแต่ดั งเดิม 
พิจารณาจากแง่มุมของการผลิต และรูปแบบความสัมพันธ์ทางสังคมแล้วอาจกล่าวได้ว่า สังคม และ
วัฒนธรรมไทยในอดีตเป็นวิถีชีวิตแบบชาวนาชาวไร่ เมื่อครั งที่ยังไม่ค่อยได้ติดต่อกับสังคมภายนอก
มากนั น ผู้คนส่วนใหญ่ประกอบการเกษตรกรรมแบบพอยังชีพ ควบคู่กันไปกับการหาอาหารจากป่า 
ด้ วยการล่ าจั บ สั ตว์ และสิ่ งของอ่ืนๆ  ที่ มี อยู่ ต ามธรรมชาติ คน ไทยจะใช้ ป ระ โยชน์ จ าก
ทรัพยากรธรรมชาติ เช่น ป่าไม้ ที่ดิน น ้า และแร่ธาตุ เป็นต้น เพียงเพ่ือสนองความต้องการจ้าเป็นของ
ชีวิตในด้านปัจจัย 4 คือ อาหาร เครื่องนุ่งห่ม ที่อยู่อาศัย และยารักษาโรค ที่กล่าวมาข้างต้นแต่ละ
ชุมชนต่างก็พอสามารถสร้างสิ่งจ้าเป็นในชีวิตเหล่านั นได้เอง การค้าขายแลกเปลี่ยนจึงอยู่ในขอบเขต
อันจ้ากัด และมักเป็นการน้าเอาสิ่งที่มีมากเกินความต้องการของสมาชิกในครอบครัวไปแลกเปลี่ยนกับ
ของกินของใช้ที่ยังขาดแคลนจากคนอ่ืนๆ  
 
 
 
2.6 ทฤษฎีเกี่ยวกับสินค้าที่ระลึก  

 2.6.1 ความหมายสินค้าที่ระลึก 
 ราชบัณฑิตยสถาน (2530) ค้าวา ที่ระลึก หมายถึง สิ่งที่ท้าใหนึกถึงหรือคิดถึง เปนค้าที่่
ใชในความหมายเดียวกันเมื่อกล่าวถึงสินค้าประเภทหนึ่ง 
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 ประเสริฐ 2531) ได้ให้ความหมายของที่ระลึกว่า สิ่งต่างๆ ที่น้ามาใช้เป็นตัวจูงใจให้เกิด
ความคิดหรือนึกถึงเรื่องราวที่เกี่ยวข้องหรือหมายถึงสิ่งที่ใช้เป็นสื่อ เพ่ือหวังผลทางด้านความทรงจ้าให้
สิ่งที่ผ่านมาในอดีตได้กลับมากระจ่างชัดเจนขึ นในปัจจุบัน หรือหมายถึงสัญลักษณ์แทนบุคคล 
เหตุการณ์ เรื่องราว ที่ได้รับการออกแบบสร้างสรรค์ขึ น เพ่ือกระตุ้นเตือน ย ้าความทรงจ้าให้คิดถึงหรื
อนึกถึง 
 ในสังคมที่อยู่ร่วมกันมีการมอบสิ่งของให้กันมาตั งแต่ครั งอดีต สิ่งที่ย่อมก่อให้เกิด
ความสุขและความพอใจร่วมกัน สิ่งของในระยะแรกน่าจะเป็นอาหาร เครื่องมือเครื่องใช้ใน
ชีวิตประจ้าวันและเครื่องประดับต่างๆ ในระยะต่อมา เมื่อสิ่งเหล่านั นมีผู้ต้องการขึ นและสังคมได้
เปลี่ยนไป สิ่งของที่ท้าขึ นเพ่ือให้หรือแจกจ่ายเป็นของที่ระลึก ได้กลายมาเป็นการผลิตสินค้าที่ระลึก
เพ่ือการจ้าหน่าย มีการพัฒนารูปแบบและคุณภาพของสินค้าเพ่ิมขึ นเรื่อยๆ เพ่ือให้สอดคล้องกับความ
ต้องการของผู้บริโภค 
 2.6.2 ประเภทของสินค้าที่ระลึก 
 สินค้าที่ระลึกมีหลากหลายรูปแบบตามวัสดุในการผลิต แต่ถ้าจ้าแนกตามจุดประสงค์
ของการน้าสินค้าไปใช้สามารถแบ่งได้เป็น 3 ประเภท (ประเสริฐ, 2531) ดั งนี  
 1) ประเภทของกิน สิ่งของประเภทนี มีการให้แบ่งปันแก่กันมาตั งแต่แต่อดีต เนื่องจากไม่
สามารถเก็บไว้ได้นาน เมื่อได้มาแล้วก็บริโภคในช่วงเวลาสั นๆ จึงไม่ค่อยได้รับการยอมรับว่าเป็นของที่
ระลึก ต่อมาในภายหลังสินค้าประเภทของกิน ได้พัฒนารูปแบบ คุณภาพ วิธีการเก็บรักษาและบรรจุ
ภัณฑ์ให้มีความเหมาะสมสวยงามน่าสนใจขึ น จนสินค้าที่ระลึกประเภทนี ได้รับความสนใจจากผู้ซื อเป็น
อย่างมาก 
 2) ประเภทของใช้ ผลิตภัณฑ์ที่เป็นเครื่องมือเครื่องใช้ในชีวิตประจ้าวัน มีการให้แก่ กัน 
หรือซื อขายแลกเปลี่ยนกันมาเป็นเวลายาวนาน ปัจจุบันกลายเป็นสินค้าที่ระลึกที่ได้รับความสนใจมาก
เช่นกัน เครื่องใช้บางชนิดที่มีการประดิษฐ์ตกแต่งให้งดงามเป็นพิเศษ หรือมีการย่อส่วนให้เล็กลง มัก
ถูกน้าไปใช้เป็นของที่ระลึกและประดับมากกว่าการน้าไปใช้ประโยชน์ 
 3) ประเภทของตกแต่ง สินค้าประเภทนี สร้างขึ นมาเพ่ือตอบสนองต่อจิตใจเป็นส้าคัญ มี
ทั งใช้่ในการตกแต่งร่างกาย ซึ่งได้แก่เครื่องประดับต่างๆ ใช้ในการตกแต่งอาคารสถานที่ หรือใช้ในพิธี
การต่างๆ ดังนั น สินค้าที่ระลึกประเภทนี ต้องมีการออกแบบที่ดี มีสี รูปทรง วัสดุที่เหมาะสม และมี
ส่วนประกอบต่างๆ ที่ประณีตสวยงามดึงดูดล่อใจผู้ซื อ 
 2.6.3 ลักษณะสินค้าที่ระลึก 
 ชยาภรณ์ (2537) ในการเลือกซื อสินค้าใดๆ สิ่งนั นจะต้องเป็นที่ถูกใจและมีความ
น่าสนใจ ชวนให้อยากซื อ สินค้าท่ีระลึกท่ีน่าสนใจควรมีลักษณะดังต่อไปนี   
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 1) เป็นสินค้าท่ีมีเอกลักษณ์ของท้องถิ่นนั นๆ เมื่อกล่าวถึงสินค้านี แล้วทุกคนรู้จักหรือคาด
เดาถึงที่มาของสินค้านั นได้ เมื่อเห็นคราวใดก็ท้าให้นึกถึงสถานที่ซึ่งได้ซื อสินค้านั น ความเป็น
เอกลักษณ์อาจเกิดจากประวัติความเป็นมาของครั งอดีตสินค้า 
 2) เป็นสินค้าหายากราคาแพง แหล่งท้องเที่ยวนั นเป็นต้นก้าเนิด หรือมีชื่อเสียงในการ
แปรรูป สินค้าที่ระลึกประเภทนี  ได้แก่สินค้าที่นักท่องเที่ยวซื อเพราะเห็นว่าเป็นแหล่งผลิต มีความ
แน่ใจได้ว่าจะได้สินค้าท่ีเป็นของแท้หรือมีราคาถูกกว่าที่อ่ืน 
 3) เป็นสินค้าราคาถูก เมื่อน้าไปเปรียบเทียบกับสินค้าประเภทเดียวกัน ซึ่งวางขายที่
แหล่งเดิมของนักท่องเที่ยวหรือแหล่งอ่ืนๆ สินค้าที่นักท่องเที่ยวซื อประเภทนี  บางครั งอาจเป็นสิ่งของ
เครื่องใช้ทั่วไป เช่น เสื อผ้า เครื่องประดับ เครื่องหนังเป็นต้น 
 4) มีความดึงดูดใจจากการออกแบบผลิตภัณฑ์ การออกแบบลวดลาย ความประณีตใน
การประดิษฐ์ สีสัน ความแปลกตาน่าสนใจของสินค้า หรือความมีประโยชน์ใช้สอย เช่น ตุ๊กตา
สมุนไพรซึ่งใส่ภาชนะหีบห่อท่ีสวยงาม เป็นต้น 
 5) เป็นสินค้าที่หาซื อง่าย สะดวก มีวางขายตามจุดต่างๆ อย่างเหมาะสม เช่น ตาม
สถานที่ซึ่งมีนักท่องเที่ยวไปเที่ยวกันมาก แต่ทั งนี ไม่ควรให้เกิดความร้าคาญใจแก่นักท่องเที่ยวและคน
ในท้องถิ่น และไม่กีดขวางต่อการจราจร 
 6) มีรูปร่าง ขนาดและน ้าหนักท่ีไม่เป็นอุปสรรคต่อการขนส่ง โดยเฉพาะความเปราะบาง 
ช้ารุดง่าย ขนาดไม่เหมาะสม เช่น มีขนาดใหญ่ ยาวเกะกะ หรือมีน ้าหนักมากเกินไป สินค้าที่ระลึกที่มี
จุดอ่อนดังกล่าวต้องหาทางแก้ไขโดยวิธีต่างๆ เช่น มีบรรจุภัณฑ์ที่มีประสิทธิภาพ การออกแบบให้
สามารถสามารถแยกชิ นส่วนเพื่อน้าไปประกอบใหม่ เป็นต้น 
 7) เป็นสินค้าที่ใช้วัสดุและแรงงานในท้องถิ่นนั นๆ โดยเฉพาะการน้าวัสดุเหลือใช้มาแปร
รูปเป็นสินค้าที่ระลึก ซึ่งก่อให้เกิดมูลค่าเพ่ิมขึ น โดยการใช้แรงงานนอกเวลาประจ้า ประดิษฐ์สินค้าที่
ระลึก ซึ่งช่วยให้มีการใช้แรงงานให้เกิดประโยชน์เต็มที่ 
 8) มีการแสดงขั นตอนรการผลิต หรือให้นักท่องเที่ยวได้มีโอกาสทดลองท้า วิธีการ
ดังกล่าวจะสร้างความประประทับใจและเห็นคุณค่าของสินค้านั น เช่น ผ้าทอ การวาดลายร่ม เป็นต้น 
การให้นักท่องเที่ยวได้มีโอกาสทดลองท้าและเห็นขั นตอนการผลิตจะท้าให้นักท่องเที่ยวเกิดความสนุก
สาน ประทับใจ และท้าให้ผู้ซื อเข้าใจได้ว่าเพราะเหตุใดสินค้านั นๆ จึงมีราคาแพง 
 9) มีฉลากบอกส่วนประกอบหรือส่วนผสม บอกถึงที่มาของสินค้าว่าประดิษฐ์มาจาก
อะไร วิธีการใช้และการดูแลรักษา มีข้อความระวังอย่างไร เช่น เอกสารแนะน้าการใช้ การดูแลผ้าไหม 
ผ้าฝ้าย เป็นต้น 
 จากที่กล่าวมา ผู้วิจัยสรุปได้ว่า สินค้าที่ระลึกหมายถึง สินค้าที่ท้าให้เกิดการนึกถึง หรือ
คิดถึงเรื่องราวที่เกี่ยวข้อง โดยแบ่งตามวัตถุประสงค์ของการน้าไปใช้ ได้ 3 ประเภท ได้แก่ ประเภท
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ของกิน ประเภทของใช้ และประเภทของตกแต่ง โดยสินค้าเหล่านี เดิมท้าขึ นเพ่ือการแจกจ่ายให้เป็น
ของที่ระลึก แต่ในปัจจุบันมีการพัฒนาให้กลายเป็นสินค้าที่ระลึกเพ่ือการจ้าหน่าย ซึ่งประกอบด้วย
ลักษณะดังนี  ความเป็นเอกลักษณ์ของท้องถิ่นนั นๆ เป็นสินค้าหายาก มีคุณค่า  ราคาถูก มีความ
น่าสนใจ มีขนาดรูปร่าง ขนาด น ้าหนักที่ไม่อุปสรรคต่อการขนส่ง มีการใช้แรงงานในท้องถิ่นนั นๆ 
รวมถึงมีการชี แจงรายละเอียดของสินค้านั นๆ 
 2.6.4 ปัจจัยเกี่ยวกับสินค้าที่ระลึก 
 ปัจจัยที่เกี่ยวข้องซึ่งท้าให้สินค้าที่ระลึกมีความน่าสนใจ ชวนให้ผู้ซื อตัดสินใจอยากซื อมี
หลายอย่าง ในที่นี ขอกล่าวถึงเฉพาะส่วนที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบทางกายภาพ ได้แก่ รูปทรง สี 
วัสดุ และบรรจุภัณฑ์ มีรายละเอียดดังนี  
 1) รูปทรง 
  รูปทรง (Form) เป็นปัจจัยที่ส้าคัญมากในการออกแบบ กล่าวได้ว่าส่วนใหญ่แล้ว
การออกแบบจะถูกเริ่มต้นด้วยปัญหารูปทรง แล้วจึงตามมาด้วยส่วนประกอบอื่นๆ  
  ชะลูด (2531) รูปทรง คือส่วนที่เป็นรูปธรรมของศิลปะ รูปทรงเป็นตัวการส้าคัญ
ที่สื่อความหมายจากผู้สร้างงานไปสู่ผู้ดู และรูปทรงเพียงส่วนเดียวก็สามารถสื่อความหมายได้อย่าง
สมบูรณ์ โดยไม่ต้องอาศัยเรื่องหรือเนื อเรื่องใดๆ รูปทรงจึงมีความส้าคัญท่ีสุดจนกล่าวได้ว่า รูปทรง คือ 
งานศิลปะ 
  แหล่งส้าคัญของการออกแบบรูปทรงคือธรรมชาติ มนุษย์ได้ธรรมชาติเป็นแรง
บันดาลใจและเป็นต้นแบบในการท้างาน บางครั งรูปทรงที่นักออกแบบคิดอาจถูกจ้ากัดหรือถูกก้าหนด
จากรูปทรงของวัสดุที่เลือกน้ามาใช้งาน อันมีผลต่อการเกิดรูปทรงที่สร้างขึ น แต่อย่างไรก็ดี แหล่งที่มา
และเงื่อนไขต่างๆ นี  เป็นเพียงจุดเริ่มต้นของความคิดในการออกแบบรูปทรงนั นๆ การแปรเปลี่ยนหรือ
พัฒนาขึ นต่อไป เป็นหน้าที่ของนักออกแบบที่จะต้องคิดค้นไปในแนวทางเฉพาะที่มีเอกลักษณ์ของ
ตนเอง เพ่ือสร้างสรรค์ผลงานที่ก่อให้เกิดความพ่ึงพอใจในการพบเห็น และสามารถใช้งานได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 
  การออกแบบรูปทรง จะน้าองค์ประกอบของการออกแบบ (Elements of 
design) ได้แก่ เส้น สี พื นผิว เป็นต้น มาจัดรวมกันเพ่ือสร้างสรรค์ให้เกิดรูปทรง โดยใช้หลักการ
ออกแบบ (Principles of design) นักออกแบบจะเลือกใช้ระดับความสัมพันธ์การสร้างองค์ประกอบ 
ซึ่งจ้าแนกได้ 3 ระดับ ตั งแต่ระดับที่สร้างให้มีความเหมือน (identical) โดยใช้หลักการออกแบบชนิด
การท้าซ ้า (repetition) หรือความสมดุล (balance) จนถึงระดับสุดท้าย คือการสร้างความสัมพันธ์
ระหว่างองค์ประกอบให้เกิดความคิดแตกต่างอย่างสิ นเชิง (totally different) โดยใช้หลักการสร้าง
ความขัดแย้ง (contrast-discord) นักออกแบบจะเป็นผู้พิจารณาเลือกใช้ความสัมพันธ์แต่ละระดับให้
เหมาะสมกับลักษณะงาน โดยรูปทรงสามารถจ้าแนกได้เป็น 3 ประเภท ดังนี  
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   - รูปทรงเรขาคณิต (geometric form) เป็นรูปทรงที่มนุษย์สร้างขึ นมา
ตามกฎเกณฑ์ทางคณิตศาสตร์ มีลักษณะตายตัว ได้แก่ รูปทรงกลม รูปสี่เหลี่ยม เป็นต้น มักปรากฏให้
เห็นตามสิ่งต่างๆ ที่มนุษย์สร้างขึ น เช่น อาคาร เครื่องเรือน เครื่องมือเครื่องใช้ต่างๆ ในงานออกแบบ
อุตสาหกรรมมักใช้รูปทรงเรขาคณิต เนื่องจากเป็นรูปทรงที่มีลักษณะสมดุล ช่วยให้สะดวกต่อการ
ท้างาน และเป็นลักษณะรูปทรงที่มีประโยชน์ใช้สอยได้ดี 
   - รูปทรงธรรมชาติ (natural form) เป็นรูปทรงที่เลียนแบบสิ่งที่เกิดขึ น
ตามธรรมชาติ อันได้แก่สิ่งที่มีชีวิตและสิ่งที่ไม่มีชีวิต รูปทรงของสิ่งเหล่านี จะให้ความรู้สึกทางความเป็น
จริง เช่น การน้าเอาเส้นโค้งอ่อนช้อยเกี่ยวพันกันของเถาไม้ แมกลง นก สตรี มาใช้ในงานออกแบบ
ลวดลายประดับตกแต่งภายใน เป็นต้น จะพบงานออกแบบที่ใช้รูปทรงธรรมชาติได้น้อยกว่ารูปทรง
อ่ืนๆ เนื่องจากมีความยุ่งยากต่อการผลิตด้วยเครื่องมือเครื่องจักรในระบบอุตสาหกรรม 
   - รูปทรงอิสระ (free form) เป็นรูปทรงที่ไม่มีโครงสร้างแน่นอนตายตัว 
เกิดขึ นอย่างอิสระ อาจเกิดจากการน้าเอารูปทรงธรรมชาติมากระท้าบิดเบือนหรือเปลี่ยนแปรไปใน
ลักษณะเลื่อนไหลให้ความเคลื่อนไหว รูปทรงอิสระนี มีลักษณะกลมกลืนกับรูปทรงธรรมชาติ แต่มี
ลักษณะขัดแย้งกับรูปทรงเรขาคณิต  
 2) สี 
  สี (color) เป็นส่วนประกอบที่ส้าคัญของงานออกแบบ เพราะสีช่วยให้สิ่งต่างๆ มี
ความสวยงามมากขึ น อีกทั งยังช่วยเร้าความรู้สึกของผู้พบเห็นให้เกิดการเปลี่ยนแปลงได้เป็นอย่างดี 
ความพึงพอใจในสีของแต่ละบุคคลย่อมแตกต่างกันออกไป ดังนั นในการสร้างสรรค์ออกแบบสิ่งต่างๆ 
จะต้องน้าเอาหลักการีของสีไปดัดแปลงให้เหมาะสมสอดคล้องกับจุดมุ่งหมายของผลงาน โดยสามารถ
สรุปสีที่มีผลต่อมนุษย์ ดังนั น 
  2.1) สร้างความรู้สึก สีให้ความรู้สึกต่อผู้พบเห็นที่แตกต่างกันไป ทั งนี ขึ นอยู่กับ
ประสบการณ์และภูมิหลังของแต่ละคน นอกจากนี การสร้างสีสันกับสิ่งแวดล้อม สิ่งก่อสร้าง ยังเป็น
การสร้างความรู้สึกต่อการสัมผัสและการสร้างบรรยากาศที่ดีอีกด้วย 
  2.2) สร้างความสนใจ สีมีอิทธิพลต่องานศิลปะทุกแขนง โดยเฉพาะงานออกแบบ
ซึ่งสีจะช่วยสร้างความสนใจและท้าให้เกิดความประทับใจเป็นอันดับแรกท่ีเรามองเห็น 
  2.3) สีบอกสัญลักษณ์ขิงวัตถุ ทั งนี ย่อมเกิดมาจากประสบการณ์และภูมิหลังของ
แต่ละคน เช่น สีแดง แทนไฟหรืออันตราย สีเขียว แทนธรรมชาติหรือความปลอดภัย 
  2.4) สีช่วยในการรับรู้และจดจ้า งานออกแบบประเภทต่างๆ ที่ต้องการให้ผู้พบ
เห็นเกิดความจดจ้าในรูปแบบ หรือเกิดความประทับใจ จะต้องเลือกสีให้สะดุดตาและมีเอกภาพ 
  อิทธิพลของสีกับการรับรู้ สีมีความส้าคัญอย่างมากในการรับรู้ของมนุษย์ สีไม่
เพียงแต่ท้าให้สามารถมองเห็นความแตกต่างของวัตถุได้เท่านั น สียังก่อให้เกิดผลทางด้านอารมณ์ 
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ความรู้สึก ความชอบและความสวยงามอีกด้วย เราสามารถอธิบายถึงสิ่งใดได้อย่างรวดเร็ว เมื่ออ้างถึง
สีของสิ่งนั น เฟลมมิง และลีวาย (1979) ได้กล่าวถึงสีกับความรู้สึกในการรับรู้ สรุปได้ว่า คนส่วนมาก
ชอบสีแดงและสีเขียว เป็นอันดับแรก ส่วนสีม่วง และสีเหลือง เป็นสีที่คนชอบน้อย สีแดงเป็นสีที่
มองเห็นได้ดีในระยะใกล้ สีน ้าเงินสามารถมองเห็นได้ดีในระยะไกล และสีที่เห็นได้ชัดเจนคือสีขาว สี
เหลือง และสีเขียว ส่วนสีที่มีคุณสมบัติดึงดูดความสนใจได้ดีที่สุดเมื่อยู่ใกล้สีขาว คือ สีแดง สีส้ม สี
เขียว และสีด้า 
 3) วัสดุ 
  วัสดุ (material) มีความส้าคัญในการท้างานออกแบบเป็นอย่างมาก การที่จะท้า
ให้ผลงานออกมาดูดีและมีคุณภาพผู้ ท้าจะต้องมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับวัสดุและกรรมวิธีในการ
ผลิต เพื่อให้การสร้างสรรค์งานออกแบบมีความเป็นไปได้ในการผลิต โดยเฉพาะถ้าเป็นงานออกแบบที่
มุ่งหวังในเชิงธุรกิจ ทั งนี เพราะวัสดุจะเป็นต้นทุนการผลิตที่ส้าคัญ นอกจากนี หากนักออกแบบขาด
ความรอบคอบในการเลือกใช้วัสดุและใช้กรรมวิธีที่ไม่เหมาะสม ก็อาจท้าให้เกิดความเสียหายขึ นได้
จ้าเป็นจะต้องศึกษา ท้าความรู้จักและท้าความเข้าใจทางด้านวัสดุและกรรมวิธีการผลิต ดังนี   
  3.1) วัสดุแบ่งได้ 2 ประเภท (นวลน้อย, 2542) 
   (1) โลหะ (metal) เป็นวัสดุที่มีคุณสมบัติเฉพาะตัว ผิวเรียบเป็นมัน มี
ความเหนียวและยืดหยุ่นตัวดี เช่น เหล็ก อลูมิเนียม ทองแดง ทองเหลือง ตะกั่ว ดีบุก ทอง เงิน และ
อ่ืน ๆ 
   (2) อโลหะ (non-metal) มีคุณสมบัติเฉพาะตัว เมื่อเทียบกับโลหะมักจะ
อ่อนกว่า หนาแน่นน้อยกว่า มีความยืดหยุ่นตัวดี เช่น กระดาษ หนัง ยาง ไม้ วัสดุสังเคราะห์จ้าพวก
พลาสติก ดิน หิน ปูน และแก้ว เป็นต้น 
  3.2) กรรมวิธีการผลิตนักออกแบบมีวิธีการเปลี่ยนแปลงรูปทรงวัสดุด้วยการใช้
อุปกรณ์ เครื่องมือ ทักษะฝีมือและความเชี่ยวชาญได้ 4 วิธี ได้แก่ 
   (1) การแกะหรือการสลัก (wasting) เป็นวิธีการที่แยกเนื อวัสดุส่วนน้อย
ออกจากก้อนวัสดุที่เป็นรูปทรงเดิม ด้วยการใช้เครื่องมือจ้าพวก เลื่อย มีด สิ่ว เป็นต้น วัสดุที่เหมาะสม
กับการใช้กรรมวิธีนี ควรเป็นของแข็งคงรูป เช่น ไม้ หิน และปูน 
   (2) การก่อ (forming) คือวิธีการใช้แรงกระท้าต่อวัสดุ เช่น แรงกดดัน แรง
ดึง แรงบิด และเป่า เพ่ือเปลี่ยนแปลงรูปทรงโดยไม่ได้เคลื่อนย้ายมวลสาร วัสดุจึงความอ่อนตัวและ
ยืดหยุ่น เช่น ดิน ขี ผึ ง โลหะ และแก้ว 
   (3) การหล่อ (molding) คือวิธีการที่เทในแม่พิมพ์ที่จัดท้าขึ นล่วงหน้าจาก
ต้นแบบ ให้มีรูปทรงตามต้องการ ท้าให้วัสดุที่ท้าไปมีรูปทรงและขนาดตามต้นแบบนั นๆ วัสดุที่เหมาะ
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แก่การหล่อจึงควรเป็นของเหลวที่มีความอ่อนตัว มีการยืดหยุ่นและไหลตัวได้ดี เช่น น ้าดิน น ้าปูน 
โลหะ แก้ว และพลาสติก     
   (4) การสร้าง (Constructing) คือวิธีการน้าวัสดุชนิดต่างๆ ซึ่งจัดท้าให้อยู่
ในรูปทรงและขนาดที่ต้องการแล้วน้ามาประกอบเชื่อมติดกันให้เกิดรูปทรงใหม่ วิธีนี จึงสามารถใช้วัสดุ
ได้หลายอย่าง แต่วัสดุต้องมีความแข็งคงรูป เช่น ไม้ โลหะ ปูน ดิน พลาสติกท่ีขึ นรูปเป็นชิ นแล้ว 
 4) บรรจุภัณฑ์ 
  บรรจุภัณฑ์ (packaging) เป็นทั งศาสตร์และศิลป์ที่ใช้ในการบรรจุสินค้าในการจัด
จ้าหน่ายเพ่ือสนองความต้องการของผู้ซื อและหรือผู้บริโภคด้วยต้นทุนที่เหมาะสม (ปุ่น และสมพร, 
2541) บรรจุภัณฑ์มีบทบาทเป็นอย่างมากในสภาพสังคมปัจจุบันนอกจากนี รูปแบบบรรจุภัณฑ์ยังมี
ความสัมพันธ์กับศิลปวัฒนธรรมของชาติอีกด้วย 
  บรรจุภัณฑ์ถือเป็นปัจจัยส้าคัญที่ท้าให้ผู้บริโภคเกิดการรับรู้และเกิดพึงพอใจใน
สินค้า ซึ่ง เสรี (2542) ได้จ้าแนกองค์ประกอบของบรรจุภัณฑ์ ไว้ว่า ภาชนะบรรจุ (pack) อาจเป็น
วัสดุชนิดต่างๆ เช่น หลอดแก้ว กล่อง ถุง ขวด แก้ว กระป๋อง กระดาษ เหล็ก ไม้ หรืออาจท้าด้วย
พลาสติก เป็นต้น ฉลาก (label) คือสิ่งที่แปะติดอยู่ที่ขวด กล่อง หรือพิมพ์ลงบนภาชนะบรรจุนั นๆ ชื่อ
ยี่ห้อ (brand name) คือ ชื่อที่เรียกสินค้ากันทั่วไป เครื่องหมายการค้าที่ใช้โฆษณา ( logo) มักจะ
ออกแบบให้มีลักษณะโดดเด่นเพ่ือให้เกิดการจดจ้า ใบบอกวิธีใช้สินค้า ( literature) ได้แก่ ส่วนที่ให้
รายละเอียด แจ้งสรรพคุณ วิธีใช้สินค้า บางครั งใบบอกวิธีใช้สินค้าอาจจะเป็นคู่มือสินค้า 
  4.1) ประเภทของบรรจุภัณฑ์ 
   ตามหลักการในการออกแบบ จ้าแนกประเภทของบรรจุภัณฑ์ได้เป็น 3 
จ้าพวก (ปุ่น และสมพร, 2541) ได้แก่ 
   (1) บรรจุภัณฑ์ชั นใน หรือปฐมภูมิ (primary packaging) เป็นส่วนที่ผู้ซื อ 
จะได้สัมผัสเวลาที่บริโภค และเป็นส่วนที่ถูกทิ งเมื่อมีการเปิดและบริโภคสินค้าภายในหมดแล้ว เช่น 
ซองบรรจุน ้าตาล เป็นต้น บรรจุภัณฑ์นี เป็นบรรจุภัณฑ์ที่อยู่ชั นในสุดติดกับตัวสินค้า 
   (2) บรรจุภัณฑ์ชั นที่สอง หรือทุติยภูมิ (secondary packaging) ส่วนนี จะ
ท้าหน้าที่รวบรวมบรรจุภัณฑ์ชั นแรกเข้าด้วยกัน เพ่ือป้องกันสินค้า หรือมีส่วนช่วยในการจัดจ้าหน่าย
สินค้าได้มากขึ น หรือเหตุผลในการขนส่ง บรรจุภัณฑ์ชั นที่สองที่พบเห็นโดยทั่วไป เช่น กล่องกระดาษ
แข็งของหลอดยาสีฟัน ถุงพลาสติกใส่ซองน ้าตาล 50 ซอง เป็นต้น 
   (3) บรรจุภัณฑ์ชั นที่สาม หรือตติยภูมิ (tertiary packaging) หน้าที่ของ
บรรจุภัณฑ์ชั นนี คือช่วยป้องกันสินค้าระหว่างการขนส่ง ได้แก่ บรรจุภัณฑ์ที่ใช้จากแหล่งผลิตถึงแหล่ง
ขายปลีก เมื่อสินค้าได้รับการจัดเรียงวางบนทิ งแล้วบรรจุภัณฑ์ส่วนนี ก็หมดหน้าที่ใช้งาน หรือบรรจุ
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ภัณฑ์ที่ใช้จากแหล่งขายปลีกไปยังผู้อุปโภคบริโภค เช่น ถุงที่ร้านค้าใส่สินค้าให้ผู้ซื อบรรจุภัณฑ์ชั นนี จึง
ต้องค้านึงถึงความสามารถในการป้องกันสินค้าระหว่างการขนส่ง 
  4.2) หน้าที่ของบรรจุภัณฑ์ 
   บรรจุภัณฑ์มีความส้าคัญส้าหรับสินค้าและการตลาดอย่างมาก จะขาดซึ่ง
สิ่งใดสิ่งหนึ่งไม่ได้ ทั งนี เพราะบรรจุภัณฑ์ได้แสดงบทบาทและหน้าที่ในการตลาด ดังต่อไปนี  (ประชิดทิ 
ณ, 2531)  
   (1) การบรรจุและการคุ้มครองป้องกันสินค้า (containment) ซึ่งจะต้อง
ออกแบบบรรจุภัณฑ์ให้สามารถคุ้มครองสินค้ามิให้ได้รับความเสียหายเนื่องจากการขนส่ง ป้องกัน
สินค้าไม่ให้เน่าเสีย ไม่ท้าให้เสื่อมสลายไว และสามารถเก็บรักษาได้ง่าย  
   (2) การบ่งชี ผลิตภัณฑ์ (identification) บรรจุภัณฑ์ที่ดีจะต้องแสดงให้
เห็นตัวสินค้าต่อผู้บริ โภคได้ทันที  โดยการใช้ชื่อการค้า ( trade name) เครื่องหมายการค้า 
(trademark) ชื่อผู้ผลิตลักษณะและประเภทของสินค้า เข้ามาเป็นเครื่องบ่งชี เพ่ือให้เกิดความสนใจต่อ
ผู้บริโภค 
   (3) การอ้านวยความสะดวก (convenience) ในกระบวนการผลิตและ
การตลาดบรรจุภัณฑ์ต้องอ้านวยความสะดวกต่อการขนส่ง การเก็บรักษาในคลังสินค้าบรรจุภัณฑ์ต้อง
มีความแข็งแรง สามารถวางซ้อนทับได้หลายชั นเพ่ือประหยัดเนื อที่ นอกจากนั นบรรจุภัณฑ์ต้องมี
ขนาดรูปทรงที่ลงตัว (fitness size) เพ่ือให้ง่ายและสะดวกต่อการเรียงซ้อนในชั นวาง 
   (4) การดึงดูดความสนใจผู้บริโภค (Consumer appeal) สิ่งที่เห็นเป็น
บรรจุภัณฑ์ทั งหมด ได้แก่ ขนาด รูปทรง สี วัสดุ ภาพ ตัวอักษร จะเป็นสิ่งน้ามาซึ่งความสนใจของ
ผู้บริโภค ซึ่งผู้ออกแบบจะต้องสร้างสิ่งเหล่านี ขึ นมาเพ่ือให้เกิดประสิทธิภาพทางการสื่อสาร และเกิดผล
กระทบทางจิตวิทยาต่อผู้บริโภค เช่น การออกแบบให้มีบรรจุภัณฑ์หลายขนาด การใช้สีบนบรรจุภัณฑ์
ให้สัมพันธ์กับสินค้าที่อยู่ภายในเพ่ือช่วยเสริมสร้างความรู้สึกให้น่ากินน่าใช้  การออกแบบรูปทรงของ
ผลิตภัณฑ์ให้สอดคล้องกับเทศกาล โอกาส เพศและวัย เพ่ือดึงดูดความสนใจของผู้บริโภค  
   (5) การเศรษฐกิจ (economy) บรรจุภัณฑ์ยังมีบทบาทส้าคัญในการ
ก้าหนดราคาขายของสินค้า เพราะถือว่าบรรจุภัณฑ์เป็นต้นทุนของการผลิตด้วยเช่นกัน 
  จากที่กล่าวมา ผู้วิจัยสรุปได้ว่า ปัจจัยเกี่ยวกับสินค้าที่ระลึกมีอยู่ 4 อย่าง คือ 
รูปทรงของสินค้า ซึ่งเป็นสิ่งส้าคัญที่สร้างความสนใจให้กับผู้พบเห็นได้มาก สี เป็นสิ่งที่ช่วยให้สินค้ามี
ความสวยงาม น่าสนใจ เร้าความรู้สึกของผู้พบเห็นให้เกิดความพึงพอใจ บอกสัญลักษณ์ของสินค้า 
และยังช่วยให้สามารถจดจ้าได้ดียิ่งขึ น วัสดุ การที่จะออกแบบสินค้าให้มีคุณภาพและน่าสนใจ
ผู้ออกแบบจะต้องใช้ความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับวัสดุและกรรมวิธีการผลิตให้สอดคล้องกับสินค้านั นๆ 
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บรรจุภัณฑ์ เป็นปัจจัยส้าคัญอีกอย่างหนึ่งที่มีผลท้าให้ผู้บริโภคเกิดการรับรู้และเกิดความพึงพอใจใน
สินค้าปัจจัยทั ง 4 อย่างจึงมีความสัมพันธ์กับการออกแบบของที่ระลึกอย่างมาก 
 2.6.5 เทรนด์สี ปี 2020 
  ในปี 2020 สี หนึ่งในเครื่องมือส้าคัญที่ใช้สื่อสารความสดใหม่ในแต่ละปีส้าหรับปี 2020 
ซูวาดเดน (Sue Wadden) ผู้อ้านวยการฝ่ายการตลาดด้านสีแห่ง Sherwin-Williams บริษัทผู้ผลิตสี
ที่ท้าการศึกษาวิจัยจากวัฒนธรรมป็อปคัลเจอร์ทั่วโลกมองวิวัฒนาการด้านสีจากปีที่ผ่านมาว่า ในปีนี 
ประเด็นที่ส้าคัญคือ การสร้างความสมดุลของวิถีชีวิตร่วมสมัย โดยจะเป็นปีแห่งการเปลี่ยนแปลงที่
มุ่งเน้นไปที่การเตรียมพร้อมส้าหรับศตวรรษใหม่ โดยมีสี ดังนี  

1) SURF THE WEB 
 

 

 
 

ภาพที่ 2.20 แสดงโทนเฉดสีน้ าเงิน 
แหล่งที่มา : https://www.everydaymarketing.co/trend-insight/6-shades-of-color-

trend-2020-tcdc/, สืบค้นเมื่อ 22 พ.ค.63 
 
 

 Surf the Web เป็นเฉดสีน ้าเงิน ที่เป็นสีน ้าเงินเฉดใหม่ในรอบ 200 ปี ที่พบใน
ขณะที่ให้ความร้อนกับสารเคมีระหว่างการทดลองวัสดุส้าหรับอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ เมื่อผสมธาตุ
อิตเทเรียม อินเนียม และแมงกานีส เข้าด้วยกันแล้วพบว่าสารนั นเปลี่ยนเป็นสีน ้าเงินสดใส ที่เราเรียก
สีนี ว่า YinMn Blue ตามองค์กระกอบด้านเคม ี

https://www.everydaymarketing.co/trend-insight/6-shades-of-color-trend-2020-tcdc/?fbclid=IwAR3uYZHoAUKefst-vnmKrHftLZG9ha9ltnVn6OyKDye5B9aFQ2fbvLN-XPQ
https://www.everydaymarketing.co/trend-insight/6-shades-of-color-trend-2020-tcdc/?fbclid=IwAR3uYZHoAUKefst-vnmKrHftLZG9ha9ltnVn6OyKDye5B9aFQ2fbvLN-XPQ
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 สีน ้าเงินเฉดนี จึงมักเป็นตัวแทนของพื นที่เปิด อิสรภาพ ความลุ่มลึก จินตนาการ 
และการแสดงออก เป็นสีที่เต็มไปด้วยพลังงาน บอกถึงสิทธิและโอกาสแห่งเสรีภาพในการใช้ชีวิต ที่
ส้าคัญยังร่วมสมัยในด้านพลังของกระแสความเท่าเทียมทางเพศท่ีกระหึ่มไปทั่วโลกในหลายปีที่ผ่านมา  
 2) BEERROOT PURPLE 

 

 
 

ภาพที่ 2.21 แสดงโทนกลุ่มสีชมพูอมม่วง 
แหล่งที่มา : https://www.everydaymarketing.co/trend-insight/6-shades-of-color-

trend-2020-tcdc/, สืบค้นเมื่อ 22 พ.ค.63 
 

 Beetroot Purple กลุ่มสีชมพูอมม่วงที่ สะท้อนคุณค่าของความอุดมด้วย
ธรรมชาติ ประกอบด้วย 3 เฉดสี ได้แก่ สีแดงที่ได้จากบีทรูท สีแดงจากหัวไชเท้า และสีม่วงแดงจาก
มันม่วง 
 ส้านักเทรนด์สีชื่อดังของโลกบอกว่า ความงามในธรรมชาติก้าลังทวีความรุนแรง
มากขึ น เพราะมนุษย์เราเริ่มถูกตั งค้าถามว่าเราไม่ใช่ศูนย์กลางของโลกอีกต่อไป ท้าให้เราเริ่มเห็นถึง
ส่วนประกอบจากธรรมชาติ หรือผลิตภัณฑ์ที่มาจากธรรมชาติมากขึ น ภายใต้การคาดการณ์นี แสดงให้
เห็นถึงความตระหนักในความเชื่อมโยงระหว่างกันของระบบธรรมชาติ การเอื ออารี และการอยู่
ร่วมกัน ดังนั น การเน้นถึงส่วนประกอบจากธรรมชาติ หรือผลิตภัณฑ์ที่มาจากธรรมชาติจึงเป็นเรื่อง
ส้าคัญ ไปจนถึงความสดใหม่ของสูตรลับที่ได้ออกมาเป็นสีสันต่างๆ จึงเปรียบเสมือนคุณค่าแห่งการ
ค้นพบสิ่งใหม ่

 

  3) GOLDEN BROWN 

 

https://www.everydaymarketing.co/trend-insight/6-shades-of-color-trend-2020-tcdc/?fbclid=IwAR3uYZHoAUKefst-vnmKrHftLZG9ha9ltnVn6OyKDye5B9aFQ2fbvLN-XPQ
https://www.everydaymarketing.co/trend-insight/6-shades-of-color-trend-2020-tcdc/?fbclid=IwAR3uYZHoAUKefst-vnmKrHftLZG9ha9ltnVn6OyKDye5B9aFQ2fbvLN-XPQ
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ภาพที่ 2.22 แสดงโทนสีน้ าตาลทอง 
แหล่งที่มา : https://www.everydaymarketing.co/trend-insight/6-shades-of-color-

trend-2020-tcdc/, สืบค้นเมื่อ 22 พ.ค.63 
 

  Golden Brown สีน ้าตาลทอง สะท้อนถึงการเชื่อมโยงกับอดีตและมรดก
ของพื นที่ อย่างนักออกแบบชื่อดังระดับโลก Karl Lagerfeld มักใช้สีนี ในการน้าเสนอผลงานอยู่เป็น
ประจ้า และในคอลเล็กชั่น Pre-fall 2019 ที่น้าเสนอความยิ่งใหญ่ของอียิปต์ผ่านการตีความใหม่อีก
ครั ง รวมทั งการสื่อสารเชิงพื นที่ที่แตกต่างกันผ่านวัสดุที่หาได้ในท้องถิ่นที่มีทั งเอกลักษณ์และความ
หลากหลายของพื นที่ 
 4) BAKED CLAY 

 

  
 

ภาพที่ 2.23 แสดงโทนสีระหว่างสีส้มและสีน้ าตาล 
แหล่งที่มา : https://www.everydaymarketing.co/trend-insight/6-shades-of-color-

trend-2020-tcdc/, สืบค้นเมื่อ 22 พ.ค.63 
 Baked Clay หรือกลุ่มสี Terracotta เทรนด์สีที่สืบเนื่องมาจากปี 2019 มา
จนถึงปี 2020 เป็นสีแบบดินเผาดังรูป โดยเป็นสีที่อยู่ในช่วงสีระหว่างสีส้มและสีน ้าตาล ให้ความรู้สึก
อบอุ่น เป็นอมตะ และแฝงไว้ด้วยวัฒนธรรมดั งเดิม เป็นสีของโลกและของธรรมชาติ ให้ความรู้สึกสงบ 

https://www.everydaymarketing.co/trend-insight/6-shades-of-color-trend-2020-tcdc/?fbclid=IwAR3uYZHoAUKefst-vnmKrHftLZG9ha9ltnVn6OyKDye5B9aFQ2fbvLN-XPQ
https://www.everydaymarketing.co/trend-insight/6-shades-of-color-trend-2020-tcdc/?fbclid=IwAR3uYZHoAUKefst-vnmKrHftLZG9ha9ltnVn6OyKDye5B9aFQ2fbvLN-XPQ
https://www.everydaymarketing.co/trend-insight/6-shades-of-color-trend-2020-tcdc/?fbclid=IwAR3uYZHoAUKefst-vnmKrHftLZG9ha9ltnVn6OyKDye5B9aFQ2fbvLN-XPQ
https://www.everydaymarketing.co/trend-insight/6-shades-of-color-trend-2020-tcdc/?fbclid=IwAR3uYZHoAUKefst-vnmKrHftLZG9ha9ltnVn6OyKDye5B9aFQ2fbvLN-XPQ
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และเสถียร เป็นสื่อกลางในการเชื่อมโยงมนุษย์และธรรมชาติ เข้าคู่กับวัสดุอ่ืนได้ดี ไม่ว่าจะเป็นไม้หรือ
คอนกรีตก็ตาม 
 กลุ่มสี Terracotta มักจะถูกใช้ในกลุ่มเฟอร์จิเนอร์และของตกแต่งบ้าน โดยจะ
เริ่มเข้ามาแทนที่กลุ่มสีเทาซึ่งเป็นสีค่ากลางเดิมที่เริ่มอ่ิมตัวในตลาด เพราะกลุ่มสีดินเผาจะช่วยเพ่ิม
ความอบอุ่นให้บ้าน จะกลายเป็นตัวเลือกใหม่ที่จะได้รับความนิยมมากขึ นอย่างแน่นอน 
 5) NEO MINT 
 

 

   
 

ภาพที่ 2.24 แสดงโทนสี Neo Mint 
แหล่งที่มา : https://www.everydaymarketing.co/trend-insight/6-shades-of-color-

trend-2020-tcdc/, สืบค้นเมื่อ 22 พ.ค.63 
 

 Neo Mint การผสานกันของเทคโนโลยีและธรรมชาติ WGSN คาดการณ์ว่าสีนี 
จะยึดครองพื นที่ในโลกแฟชั่นและการตกแต่งภายในในปี 2020 เป็นสีที่เป็นกลางในเรื่องเพศ แถมยัง
สดชื่นแบบออกซิเจน ให้ความรู้สึกลงตัวระหว่างเทคโนโลยี วิทยาศาสตร์ และธรรมชาติเข้าไว้ด้วยกัน 
 เป็นเฉดสีที่สามารถใช้งานข้ามอุตสาหกรรมได้อย่างลงตัว ปรับใช้งานได้
หลากหลายรูปแบบ โดยเฉพาะกับอุตสาหกรรมการตกแต่งภายใน หรือจะใส่เข้ากับกับเทคโนโลยีล ้า
สมัยอย่าง AI ก็ท้าให้คนเห็นรู้สึกผ่อนคลายมากขึ น 
 
 
 
 
 

https://www.everydaymarketing.co/trend-insight/6-shades-of-color-trend-2020-tcdc/?fbclid=IwAR3uYZHoAUKefst-vnmKrHftLZG9ha9ltnVn6OyKDye5B9aFQ2fbvLN-XPQ
https://www.everydaymarketing.co/trend-insight/6-shades-of-color-trend-2020-tcdc/?fbclid=IwAR3uYZHoAUKefst-vnmKrHftLZG9ha9ltnVn6OyKDye5B9aFQ2fbvLN-XPQ
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 6) OLIVE DRAB 
 

 

 
 

ภาพที่ 2.25 แสดงโทนสี Olive Drab 
แหล่งที่มา : https://www.everydaymarketing.co/trend-insight/6-shades-of-color-

trend-2020-tcdc/, สืบค้นเมื่อ 22 พ.ค.63 
 
 Olive Drab เป็นสีเขียวออกตุ่นๆ เขียวมะกอก เหมือนชุดทหาร ให้อารมณ์แบบ
ลุยๆ บ่งบอกได้ถึงความเป็นธรรมชาติอย่างเห็นได้ชัด เป็นสีเขียวตุ่น แสดงให้เห็นถึงความล ้าหน้า ทรง
พลัง เฉดสีนี จะเป็นที่นิยมแน่นอน ซึ่งสามารถเข้ากันได้ดีกับผลิตภัณฑ์เสื อผ้า เพราะสีเขียวตุ่นเป็นสีที่มี
เสน่ห์ด้วยตัวเอง 
 แต่ในปี 2020 นี  อาจจะก้าลังเป็นตัวแทนใหม่ของความแตกต่างและผิดธรรมชาติ 
เชื่อมโยงไปถึงยุคกลางที่ใช้สีเขียวเป็นสัญลักษณ์ของยาพิษ อสูรกาย หรือปีศาจ รวมไปถึงเหล่าพ่อมด 
แสดงให้เห็นว่าเป็นสิ่งที่ซับซ้อน แปลกแยก แตกต่าง ล ้าหน้า และทรงพลัง 
 2.6.6 เทรนด์ของที่ระลึก ปี 2020 
  ในปี 2020 กลยุทธ์ทางการตลาดจะมีบทบาทมากยิ่งขึ น โดยมุ่งเน้นที่การสร้างแบรนด์
และการเล่าเรื่องแบรนด์ให้มีความสร้างสรรค์มากขึ น 
  แนวโน้มปี 2020 เทรนด์แฟชั่นและเทคโนโลยี ได้รับความนิยมเป็นอย่างมาก โดยการมุ่ง
พัฒนาสินค้าแฟชั่นให้มีการผสมผสานกับเทคโนโลยีมากยิ่งขึ น โดยเจาะกลุ่มเป้าหมาย Gen Z 
เนื่องจากอนาคตอันใกล้จะเป็นประชากรกลุ่มใหญ่ ที่จะมีก้าลังซื อและเป็นส่วนส้าคัญในการขับเคลื่อน
ธุรกิจ จึงเป็นสิ่งจ้าเป็นที่ธุรกิจต่างๆ จะต้องท้าความเข้าใจในวิถีชีวิต ความต้องการของคนกลุ่มนี เพ่ือ
น้ามาเป็นแนวทางในการวางรากฐานทางการพัฒนาธุรกิจอันใกล้  
 

https://www.everydaymarketing.co/trend-insight/6-shades-of-color-trend-2020-tcdc/?fbclid=IwAR3uYZHoAUKefst-vnmKrHftLZG9ha9ltnVn6OyKDye5B9aFQ2fbvLN-XPQ
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 1) สินค้าท่ีระลึกและของฝาก ประเภทของใช้ 
  1.1) หมวดของสะสม 
 Collectible หรือ ของสะสม ตามความหมายโดยทั่วไปแล้ว หมายถึง 
สิ่งของที่ถูกออกแบบและผลิตขึ นมาในขบวนการการผลิตรูปแบบอุตสาหกรรมเพ่ือการสะสม เช่น 
เหรียญที่ระลึก, ธนบัตรที่ระลึก, ตุ๊กตาเซรามิค, ตัวเหล็กติดตู้เย็น เป็นต้นแต่ในบางครั งก็เรียกสิ่งของ
อย่างอ่ืนที่นอกเหนือจากของที่กล่าวมาแล้ว ว่าเป็นของสะสมได้เช่นกัน เช่น สิ่งของที่เป็นของตาม
ธรรมชาติ แต่มีความหมายสวยงามเหมาะต่างๆ เป็นต้น  
   แก้วเซรามิค ในปัจจุบัน มีกลุ่มคนที่ชอบสะสมงานเซรามิคไม่ว่าจะเป็น จาน 
ถ้วย แก้ว เนื่องจากเป็นของที่ดูสวยงาม มีหลากหลายเกรดและสามารถออกแบบได้หลากหลาย อีกทั ง
แก้วเซรามิคใช้ต้นทุนต่้า สามารถที่จะน้ามาประยุกต์และปรับปรุงเพ่ิมเติมอีกเล็กน้อยก็สามารถเพ่ิม
มูลค่าให้กับของที่ระลึกและของช้าร่วยจนสามารถวางขายได้  
 

 
 

ภาพที่ 2.26 แสดงหมวดของสะสม แก้วเซรามิค 
แหล่งที่มา : ดัดแปลงจาก http://www.thaiproducthub.com/store/, สืบค้นเมื่อ 22 พ.ค.63 
 
 1.2) หมวดผลิตภัณฑ์ที่แสดงถึงเอกลักษณ์ของท้องถิ่น 
  ผลิตภัณฑ์ชุมชนเป็นสินค้าที่มีเอกลักษณ์เฉพาะตัว มีการน้าภูมิปัญญา
ท้องถิ่นมาใช้ในการผลิต อีกทั งเป็นงานหัตถกรรมพื นบ้านที่ใช้วัสดุธรรมชาติที่มีอยู่ในท้องถิ่นมาพัฒนา 
โดยส่วนมากเป็นงานที่ท้าด้วยมือ (Hand Made)  
  ในที่นี  ผลิตภัณฑ์ ไม่ ได้หมายถึงตัวสินค้าเพียงอย่างเดียว แต่ เป็น
กระบวนการทางความคิด รวมถึงการบริการ การดูแล การอนุรักษ์ทรัพยากรธรรมชาติและ
สิ่งแวดล้อม รักษาภูมิปัญญาไทย การท่องเที่ยว ศิลปวัฒนธรรม ประเพณี การต่อยอดภูมิปัญญา
ท้องถิ่น การแลกเปลี่ยนเรียนรู้เพ่ือให้กลายเป็นผลิตภัณฑ์ที่มีคุณภาพ มีจุดเด่น จัดขายที่รู้จักกัน
แพร่หลายไปท่ัวประเทศและทั่วโลก 
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  2) สินค้าท่ีระลึกและของฝาก ประเภทตกแต่ง  
   2.1) หมวดเครื่องใช้ส้านักงาน 
    นาฬิกาแขวน / ตั งโต๊ะ เป็นของประดับตกแต่งยอดนิยมประจ้า
บ้านหรือสถานที่ท้างาน เพราะสามารถติดตั งได้ทุกพื นที่ นิยมให้เป็นของที่ระลึก หาซื อได้ง่าย มี
ความหมายและใช้ประโยชน์ได้จริง 
 

 
 
 

ภาพที่ 2.27 แสดงหมวดของใช้ส านักงาน นาฬิกาแขวนและตั้งโต๊ะ 
แหล่งที่มา : ดัดแปลงจาก http://www.thaiproducthub.com/store/, 

สืบค้นเมื่อ 22 พ.ค.63 
 

 ที่ ใส่ของ เป็นสินค้าที่มีการซื อใช้บ่อย และเป็นสินค้าที่ ขายได้ง่าย 
เนื่องจากมีกลุ่มผู้ซื อที่หลากหลาย ตั งแต่กลุ่มนักเรียน นักศึกษา คนวัยท้างาน เป็นต้น จึงนิยมใช้
ตกแต่งสถานที่ท้างานให้มีระเบียบมากยิ่งขึ น อีกทั งยังมีราคาไม่สูงมาก 
 

  
 
 

ภาพที่ 2.28 แสดงหมวดของใช้ส านักงาน ที่ใส่ของ 
แหล่งที่มา : ดัดแปลงจาก http://www.thaiproducthub.com/store/,  

สืบค้นเมื่อ 22 พ.ค.63 
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 2.2) หมวดของใช้ทั่วไป 
 แฟลชไดร์ฟ เรียกได้ว่าเป็นสินค้าที่ตอบโจทย์คนส่วนใหญ่ มั่นใจได้เลยว่า
การเลือกของพรีเมี่ยมเป็นแฟลชไดร์ฟจะท้าให้ของพรีเมี่ยมไม่ถูกลืมอย่างแน่นอน เพราะแฟลชไดร์ฟ
เป็นอีกหนึ่งไอเท็มที่ใช้ประโยชน์ได้จริง ไม่ว่าผู้รับของคุณจะเป็นกลุ่มไหน แฟลชไดร์ฟก็ยังเป็น
ประโยชน์กับพวกเขาเสมอ ไม่ว่าจะเป็นวัยเรียน หรือ วัยท้างาน และถ้าแฟลชไดร์ฟมีดีไซน์สวยงาม
เป็นเอกลักษณ์ ก็จะท้าให้แฟลชไดร์ฟเป็นที่ต้องการมากขึ น 

   
 

 

ภาพที่ 2.29 แสดงหมวดของใช้ท่ัวไป แฟลชไดร์ฟ 
แหล่งที่มา : ดัดแปลงจาก http://www.thaiproducthub.com/store/,  

สืบค้นเมื่อ 22 พ.ค.63 
 
 แก้วเก็บความเย็น ยังคงเป็นสินค้าที่ได้รับความนิยมตลอดกาล เพราะ
หลายปีมานี คนไทยบริโภคน ้าหวานสูงมาก การเลือกใช้แก้วเก็บความเย็นใส่น ้าหวานที่กินทุกๆ วันเป็น
การช่วยให้น ้าแข็งละลายช้าลง ท้าให้ยังสามารถรักษารสชาติของน ้าหวานเอาไว้ได้นานกว่าการใช้แก้ว
แบบปกต ิแก้วเก็บความเย็นจึงกลายเป็นสินค้าท่ีหลายๆ คนใช้กันอย่างมาก 
 

   
 
 
 

ภาพที่ 2.30 แสดงหมวดของใช้ท่ัวไป แก้วเก็บความเย็น 
แหล่งที่มา : ดัดแปลงจาก http://www.thaiproducthub.com/store/,  

สืบค้นเมื่อ 22 พ.ค.63 
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 สมุดโน้ต มีความสนใจสูงในวันท้างาน มักจะต้องมีการจดบันทึกต่างๆ ใน
การประชุม จดรายละเอียดงาน เรียกได้ว่า ติดตัวกับผู้รับไปตลอดวันเลยก็ว่าได้ รวมทั งกลุ่มวัยรุ่น 
นักเรียน นักศึกษา ก็ใช้ในชีวิตประจ้าวัน อีกทั งการเลือกซื อสินค้าสมุดโน้ต ถือเป็นของที่สามารถใช้
ประโยชน์ได้คุ้มค่า 
 

    
 

ภาพที่ 2.31 แสดงหมวดของใช้ทั่วไป สมุดโน้ต 
แหล่งที่มา :  ดัดแปลงจาก http://www.thaiproducthub.com/store/,  

สืบค้นเมื่อ 22 พ.ค.63 
 

 ร่ม ไม่ว่าจะแดดออกหรือฝนตก ร่มก็ช่วยได้ โดยเฉพาะถ้าฝนตั งเค้ามา
แบบไม่ได้ตั งตัว ร่มที่ติดโต๊ะไว้ดูจะเป็นเหมือนรางวัลชีวิตเลยทีเดียว หรือถ้าวันไหนต้องออกไปกินข้าว
นอกออฟฟิศท่ามกลางแดดร้อนจัด ร่มก็เป็นหนึ่งสิ่งที่ช่วยปกป้องผิวจากรังสี UV ได้ เพราะฉะนั นจึงไม่
แปลกเลยที่หลายๆ องค์กรจะเลือกร่มเป็นของที่ระลึก หรือมอบให้กับลูกค้าคนพิเศษ 
 

   
 

ภาพที่ 2.32 แสดงหมวดของใช้ท่ัวไป ร่ม 
แหล่งที่มา : ดัดแปลงจาก http://www.thaiproducthub.com/store/,  

สืบค้นเมื่อ 22 พ.ค.63 
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   กระเป๋าผ้า กระเป๋าผ้าสกรีนลายเป็นหนึ่งในของพรีเมี่ยมที่ใช้ได้ง่าย แถมยัง
สามารถดีไซน์ให้สวยงามและทนทานได้ ปัจจุบันผู้คนหันมาใช้ถุงผ้า หรือกระเป๋าที่มีความสะดวกและ
พร้อมในการบรรจุสิ่งต่างๆ ลงไปเป็นอย่างมาก 
 

   
 

ภาพที่ 2.33 แสดงหมวดของใช้ท่ัวไป กระเป๋าผ้า 
แหล่งที่มา : ดัดแปลงจาก http://www.thaiproducthub.com/store/,  

สืบค้นเมื่อ 22 พ.ค.63 
 

 ปิ่นโต ในปัจจุบันผู้คนหันมาให้ความสนใจในการประกอบอาหารมาก
ยิ่งขึ น เพ่ือให้มันใจว่าอาหารมีความสะอาด ซึ่งจะเกิดความสบายใจแก่ผู้ทาน อีกทั งเป็นการช่วยกัน
รักษ์โลก ลดการใช้ถุงต่างๆ แล้วหันมาใส่ในหีบห่อ หรือภาชนะที่สามารถใช้ได้หลายครั ง หรือล้างท้า
ความสะอาดได้ เช่น การมีส่วนลดในการน้าภาชนะมาเอง ท้าให้ผู้คนยิ่งให้ความสนใจมากยิ่งขึ นไปอีก 
จนเกิดเป็นกิจจะลักษณะในทางที่ดีของสังคม ท้าให้ปิ่นโตกลายเป็นสินค้าของฝากที่ผู้คนส่วนใหญ่จะ
นิยมซื อให้แก่กัน เพราะสามารถน้าไปใช้ประโยชน์ได้ หากปิ่นโตนั่นมีการออกแบบให้ดูทันสมัย 
สวยงาม หรือมีความเป็นเอกลักษณ์ด้วยการท้าวัสดุที่ใกล้เคียงวัสดุธรรมชาติ ผู้คนก็จะยิ่งเห็นคุณค่า 
และนึกถึงวิถีชีวิตในอดีตมากยิ่งขึ น 
 

    
 

ภาพที่ 2.34 แสดงหมวดของใช้ท่ัวไป ป่ินโต 
แหล่งที่มา : ดัดแปลงจาก http://www.thaiproducthub.com/store/,  

สืบค้นเมื่อ 22 พ.ค.63 
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 2.3) หมวดผลิตภัณฑ์ที่ใช้ในชีวิตประจ้าวัน / เครื่องแต่งกาย 
 หมวก เป็นสิ่งที่ ไว้ส้าหรับป้องกันสภาพอากาศที่ เปลี่ ยนแปลง เช่น 
แสงแดด ฝน และเพ่ือประดับเป็นแฟชั่น อีกทั งมีการออกแบบไว้ใช้ส้าหรับการออกงานสังคม หรือ
แม้แต่การใช้ส้าหรับเล่นกีฬา ซึ่งผู้คนส่วนใหญ่ให้ความสนใจกับการสวมใส่หมวกเป็นอย่างมาก เพราะ
จะช่วยเพิ่มให้องค์ประกอบหลายๆ อย่างดูดีขึ นได้ 
 

 
 

ภาพที่ 2.35 แสดงหมวดของใช้ในชีวิตประจ าวัน / หมวก 
แหล่งที่มา : ดัดแปลงจาก http://www.thaiproducthub.com/store/,  

สืบค้นเมื่อ 22 พ.ค.63 
 

 พวงกุญแจ คือ อุปกรณ์ที่ถูกออกแบบมาเพ่ือช่วยเก็บรวบรวมกุญแจดอก
เล็กๆ ให้อยู่รวมกันในช่อเดียวเพ่ือป้องกันการสูญหายจากการหลงลืมหรือหาไม่เจอ ที่มาของการท้า 
พวงกุญแจ นั นเกิดจากนิสัยของมนุษย์ที่มักจะขี หลงขี ลืม ยิ่งกุญแจดอกเล็กๆ ยิ่งหายาก ถ้าท้าหายแล้ว
ก็มักจะสร้างปัญหาตามมาให้วุ่นวาย บางทีต้องเสียเวลาตามหากันให้ทั่วบ้าน อีกทั งพวงกุญแจ มี
ประโยชน์มากกว่าแค่การแขวนกุญแจ เช่น เป็นของสะสมได้, เป็นของสมนาคุณที่ใช้ประโยชน์ได้จริง, 
และเป็นสัญลักษณ์บ่งบอกอัตลักษณ์ส่วนบุคคล เป็นต้น 
 

   
 

ภาพที่ 2.36 แสดงหมวดของใช้ในชีวิตประจ าวัน / พวงกุญแจ 
แหล่งที่มา :ดัดแปลงจาก http://www.thaiproducthub.com/store/,  

สืบค้นเมื่อ 22 พ.ค.63 
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 สร้อยข้อมือ ปัจจุบันมีการอกอแบบให้สามารถใช้ได้ทั งผู้หญิงและผู้ชาย 
หรือมีรูปแบบที่สวยงาม นิยมใช้ประดับตกแต่งให้เกิดความสวยงาม อีกทั งยังมีความหมาย คือ การให้
ก้าไรแก่ชีวิต และยังมีความนัยสื่อถึงการมอบไว้ซึ่งพลังใจ และการมอบก้าลังใจให้กันและกัน เหมาะ
ส้าหรับมอบเป็นของขวัญแก่เพ่ือนสนิท หรือพ่ีสาวและพ่ีชาย หรือบุคคลที่เคารพนับถือ 
 

   
 

ภาพที่ 2.37 แสดงหมวดของใช้ในชีวิตประจ าวัน / สร้อยข้อมือ 
แหล่งที่มา : ดัดแปลงจาก http://www.thaiproducthub.com/store/,  

สืบค้นเมื่อ 22 พ.ค.63 
 

 เสื อผ้า นิยมเป็นของฝากที่สะดวกต่อการเดินทาง และประหยัดพื นที่
จัดเก็บ โดยส่วนใหญ่จะเป็นเสื อที่มีลักษณะการปักลายอย่างปราณีต หรือมีลูกเล่นที่น่าสนใจ ท้าให้
กลายเป็นของที่ระลึกที่มีราคาและคุ้มค่า เหมาะต่อการมอบให้ผู้อื่น อาจจะมีเอกลักษณ์เฉพาะตามแต่
ละพื นที่ แต่ในปัจจุบันจะพบเป็นเสื อยืดพิมพ์ลาย เนื่องจากต้นทุนต่้า ขายได้ง่าย ใช้ลายประจ้าสถานที่
ท่องเที่ยวนั นๆ ในการสื่อความหมายถึงการเป็นของฝาก   
 

   
 

ภาพที่ 2.38 แสดงหมวดของใช้ในชีวิตประจ าวัน / เสื้อผ้า 
แหล่งที่มา :ดัดแปลงจาก http://www.thaiproducthub.com/store/,  

สืบค้นเมื่อ 22 พ.ค.63 
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 2.4) หมวดสินค้าเบ็ดเตล็ด 
  โมบายแขวน เป็นสินค้าที่นิยมท้ามาจากวัสดุประเภทต่างๆ เช่น ไม้ 
กระดาษ เซรามิค โลหะ พลาสติก โดยน้ามาออกแบบให้มีรูปร่างและเขนาดที่เหมาะสม มีการเขียด
ลวดลาย แต่งสี หรือเคลือบเงา เพื่อท้าให้เกิดความสวยงาม จึงท้าให้เป็นสินค้าที่สามารถดึงความสนใจ
ของผู้ซื อได้เป็นอย่างดี บางอันมีการเพ่ิมเสียงโดยการใช้กระดิ่งเข้าไป ท้าให้สินค้าชนิดนี มีกลุ่มคนเลือก
ซื อเป็นอย่างมาก  
 

 
 

ภาพที่ 2.39 แสดงหมวดสินค้าเบ็ดเตล็ด โมมายแขวน 
แหล่งที่มา : ดัดแปลงจาก http://www.thaiproducthub.com/store/,  

สืบค้นเมื่อ 22 พ.ค.63 
 

2.7 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

บงกช, พิธากรณ์, สุชาดา และมณีวรรณ (2561) เรื่องการพัฒนาสินค้าหัตถกรรมเพ่ือส่งเสริม
การท่องเที่ยวบ้านถวายโดยชุมชน การพัฒนาสินค้าโดยใช้วิธีศึกษาเชิงพัฒนาและปฏิบัติการอย่างมี
ส่วนร่วม กลุ่มตัวอย่างคือ ผู้ประกอบการ หรือ ผู้ผลิตสินค้า (กลุ่มไม้แกะสลัก/กลุ่มของที่ระลึ ก/กลุ่ม
จักสาน) เพ่ือจ้าหน่ายในหมู่บ้านถวาย ใช้เทคนิคการประชุมแบบ AIC ได้แก่ การสร้างความรู้ การ
สร้างแนวทางการพัฒนาและการสร้างแนวทางการปฏิบัติ ใช้เทคนิคการประชุมกลุ่มย่อย เพ่ือพัฒนา
สินค้าหัตถกรรมสร้างสรรค์ต้นแบบ พบว่า สินค้าหัตถกรรมใหม่ที่ผลิตขึ นจากการศึกษานี ทั ง 10 ชิ น 
เป็นการสร้างสรรค์ของชาวบ้านซึ่งเป็นผู้ผลิตแท้จริง จึงเป็นการต่อยอดจากสินค้าหัตถกรรมเดิม ซึ่ง
เกิดจากการได้รับความรู้เชิงวิชาการ การถอดองค์ความรู้เพ่ือค้นหาสินค้าหัตถกรรมที่เป็นอัตลักษณ์ 
เพ่ือสร้างเรื่องเล่านับเป็นการสร้างมูลค่าเพ่ิม เสริมคุณค่าทางการตลาด เสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์
ในการพัฒนาสินค้าหัตถกรรม จัดว่ามีส่วนส้าคัญอย่างยิ่งต่อการส่งเสริมการท่องเที่ยวบ้านถวาย 
หน่วยงานภาครัฐควรสนับสนุน ส่งเสริมและหาตลาดรองรับสินค้าหัตถกรรมของชุมชน ให้ความ



91 

 

 
 

ช่วยเหลือในด้านการตลาดและการประชาสัมพันธ์ โดยเฉพาะการประชาสัมพันธ์ผ่านสื่อโทรทัศน์และ
สื่อสังคมออนไลน์ 

ปัทมา, จตุรงค์ และอุดมศักดิ์ (2558) เรื่องการศึกษาและออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก
ต้นแบบ และบรรจุภัณฑ์ส้าหรับสถานที่ท่องเที่ยวเชิงสถาปัตยกรรม พระราชวังสนามจันทร์ จังหวัด
นครปฐม มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) ศึกษาและรวบรวมข้อมูลสถาปัตยกรรมพระราชวังสนามจันทร์ 
จังหวัดนครปฐม 2) ออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกและบรรจุภัณฑ์ส้าหรับสถานที่ท่องเที่ยวเชิง
สถาปัตยกรรมพระราชวังสนามจันทร์ จังหวัดนครปฐม   โดยผลจากการท้าแบบสอบถามกับ
กลุ่มเป้าหมาย ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบผลิตภัณฑ์ และด้านสถาปัตยกรรม ผู้เชี่ยวชาญด้านบรรจุ
ภัณฑ์ เจ้าหน้าที่ปฏิบัติงานภายในพระราชวังสนามจันทร์ พบว่าประเภทกล่องดนตรีมีความเหมาะสม
มากที่สุดด้วยค่าเฉลี่ย( X= 4.21) ประเภทกล่องใส่ของมีค่าเฉลี่ย( X= 3.70) ประเภทนาฬิกามี 
ค่าเฉลี่ย ( X= 3.58) ประเภทโมเดลจ้าลองมีค่าเฉลี่ย ( X= 3.48) ประเภทจานโชว์มีค่าเฉลี่ย ( X= 
2.89) ประเภทกล่องดนตรีมีค่าเฉลี่ยสูงสุด ผู้วิจัยจึงน้ามาผลิตเป็นต้นแบบจ้าลอง เพ่ือประเมินความ
พึงพอใจกลุ่มเป้าหมาย ผลที่ได้คือผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกและ บรรจุภัณฑ์ส้าหรับสถานที่ท่องเที่ยงเชิง
สถาปัตยกรรมพระราชวังสนามจันทร์จังหวัดนครปฐม ประเภทกล่องดนตรีและบรรจุภัณฑ์ ได้รับ
ความพึงพอใจอยู่ในระดับมากด้วยค่าเฉลี่ย ( X= 4.11) 

พจน์ธรรม และอ้าไพ (2562) เรื่องการพัฒนาผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกเชิงวัฒนธรรม ประเภทพระ
ดินส้าหรับแหล่งเรียนรู้การท้าพระเครื่อง นครชุม จังหวัดก้าแพงเพชร อย่างมีส่วนร่วมกับชุมชน มี
วัตถุประสงค์ดังนี (1) เพ่ือศึกษารูปแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกเชิงวัฒนธรรมประเภทพระดิน จังหวัด
ก้าแพงเพชร(2) เพ่ือออกแบบและพัฒนาผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกเชิงวัฒนธรรม ประเภทพระดิน จังหวัด
ก้าแพงเพชรอย่างมี ส่วนร่วมกับชุมชน (3) เพ่ือศึกษาความเป็นไปได้ทางการตลาด ของผลิตภัณฑ์ของ
ที่ระลึกเชิงวัฒนธรรม ประเภทพระดิน จังหวัดก้าแพงเพชร ที่ได้รับการพัฒนาอย่างมีส่วนร่วมกับ
ชุมชน จังหวัดก้าแพงเพชรทั งหมด 3 รูปแบบ คือแบบพระเครื่องทั่วไป แบบแขวนผนัง และแบบตั ง
โต๊ะ-ตั งหิ ง มีความเห็นสอดคล้องในการพัฒนาผลิตภัณฑ์รูปแบบตั งโต๊ะ-ตั งหิ ง โดยพัฒนาจากรูปแบบ
ผลิตภัณฑ์พระเครื่อง “พระซุ้มกอ” จังหวัดก้าแพงเพชร ซึ่งเป็นหนึ่งในเบญจภาคีท่ีมีชื่อเสียงโด่งดังใน
จังหวัดก้าแพงเพชร ซึ่งสามารถน้ารูปแบบของ “พิมพ์พระเครื่อง” มาเป็นส่วนหนึ่งในองค์ประกอบ
การออกแบบได้ เพ่ือสื่อถึงประวัติ ความเป็นมา และความส้าคัญของวัฒนธรรมการพิมพ์พระ โดยมี
เงื่อนไขว่าพิมพ์พระเครื่องที่น้ามาพัฒนาเป็นผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกจะต้องไม่เป็นในลักษณะของพิมพ์
พระถาวรที่สามารถน้าไปพิมพ์ได้จริงโดยใช้สรีระที่สื่อถึงความเป็นไทย และพัฒนาบนพื นฐานความ
เหมาะสมทางด้านพุทธศิลป์ และศิลปวัฒนธรรมอันดีงาม ส่งเสริมคุณค่าด้านวัฒนธรรม และเป็น
ผลิตภัณฑ์ที่มุ่งเน้นด้านความสวยงามเหมาะสมต่อการเคารพบูชา ออกแบบโดยการใช้วัสดุไม้สักเป็น
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ส่วนประกอบของผลิตภัณฑ์ เนื่องจากชุมชนสามารถด้าเนินการผลิตเชื่อมโยงกับผู้ที่มีทักษะด้านการ
สร้างสรรค์งานไม้สักได้ 

ศรีชนา (2554) เรื่องการศึกษาและพัฒนารูปแบบอัตลักษณ์ล้านนา เพ่ือใช้ในการออกแบบ
บรรจุภัณฑ์ของผลิตภัณฑ์ล้านนา มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษารูปแบบอัตลักษณ์ล้านนาในการน้ามา
ประยุกต์ใช้ในการออกแบบกราฟิก และพัฒนารูปแบบอัตลักษณ์ล้านนาประยุกต์ใช้ส้าหรับการ
ออกแบบบรรจุภัณฑ์ โดยประเมินความคิดเห็นของผู้บริโภคที่มีต่อบรรจุภัณฑ์ที่มีการน้ารูปแบบอัต
ลักษณ์ล้านนามาใช้ในการออกแบบ ซึ่งใช้กลุ่มตัวอย่างผู้ผลิตผลิตภัณฑ์ชุมชนระดับ 2 ดาว จ้านวน 5 
กลุ่มผลิตภัณฑ์ได้แก่ (1) กลุ่มผลิตภัณฑ์ลูกประคบสมุนไพรบ้านโป่งร้อน ต.ใหม่พัฒนา อ.เกาะคา จ.
ล้าปาง (2) กลุ่มเจียระไนแก้วโป่งข่าม (ผลิตภัณฑ์เครื่องประดับ) นาบ้านไร่ ต.แม่ถอด อ.เถิน จ.ล้าปาง 
(3) กลุ่มผลิตภัณฑ์รถม้าจ้าลอง (นายอาดุลย์ ลามา) ต.เกาะคา อ.เกาะคา จ .ล้าปาง (4) กลุ่ม 
ผลิตภัณฑ์วิสาหกิจชุมชนกลุ่มแปรรูปกล้วยบ้านสามขา ผลิตภัณฑ์กล้วยอบนุ่มลิ น ต.หัวเสือ อ.แม่ทะ  
จ.ล้าปาง (5) กลุ่มผลิตภัณฑ์ผ้าปักประดิษฐ์เคหะภัณฑ์บ้านน ้าโท้ง ต.บ่อแฮ้ว อ.เมือง จ.ล้าปาง น้าผล
การประเมินมาวิเคราะห์โดยใช้สถิติ หาค่าความถ่ี ค่าร้อยละและค่าเฉลี่ย ในด้านความเหมาะสม 
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บทที่ 3  

วิธีด ำเนินกำรวิจัย 

 

3.1 วิธีกำรวิจัย  

การท าวิจัยเรื่อง วัฒนธรรมด้านอาหารในประเพณีวันสารทเดือนสิบ สู่การออกแบบผลิตภัณฑ์

ของที่ระลึก เพ่ือส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม ลุ่มน  าทะเลสาบสงขลา เป็นการมุ่งเน้นในงาน

ออกแบบและพัฒนาผลิตภัณฑ์ของชุมชน โดยสอดแทรกแนวความคิด นัยยะ วัฒนธรรมด้านอาหารใน

ประเพณีวันสารทเดือนสิบ เพ่ือช่วยส่งเสริมการท่องเที่ยวให้แก่ชุมชน ซึ่งทางผู้วิจัยมีกระบวนการ

ด าเนินงานวิจัยจากการศึกษาแหล่งข้อมูลต่างๆ ทั งด้านวรรณกรรม บทความ งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

แบบสอบถาม และการลงพื นที่เก็บข้อมูล รวมทั งผลการวิเคราะห์ ตรวจสอบข้อมูลจากโครงการ

แผนงานที่สรุปผลไว้แล้วนั น 

3.2 ประชำกร กลุ่มตัวอย่ำง และสถำนที่ท ำกำรวิจัย 

 3.2.1 ประชำกร 
  การวิจัยเรื่อง วัฒนธรรมด้านอาหารในประเพณีวันสารทเดือนสิบ สู่การออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก เพ่ือส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม ลุ่มน  าทะเลสาบสงขลา ได้ก าหนดการ
ศึกษากลุ่มประชากรไว้ 3 กลุ่ม ได้แก ่
  1) ประชากรกลุ่มที่ 1 คือ ผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องเกี่ยวหรือมีความรู้เกี่ยวกับวัฒนธรรม
อาหารที่พบในวันสารทเดือนสิบ ในเขตพื นที่ลุ่มน  าทะเลสาบสงขลา พื นที่จังหวัดสงขลา จ านวน 10 
คน 
  2) ประชากรกลุ่มที่ 2 คือ กลุ่มวิสาหกิจชุมชน ในพื นที่อ าเภอสทิงพระ จังหวัดสงขลา 
จ านวน 18 กลุ่ม 
  3) ประชากรกลุ่มที่ 3 คือ นักท่องเที่ยวที่เคยเข้าร่วมกิจกรรมงานประเพณีวันสารท
เดือนสิบที่จัดขึ นในพื นทีจ่ังหวัดสงขลา จ านวน 100 คน 
 3.2.2 กลุ่มตัวอย่ำง 
  1) ประชากรกลุ่มที่ 1 หมายถึง กลุ่มผู้มีความรู้ ได้แก่ การน าวัฒนธรรมในการ
ประกอบอาหารในช่วงเทศกาลวันสารทเดือนสิบ มาร่วมกิจกรรมประเพณี และกลุ่มคนที่ยังท าขนม
ประกอบในพิธีวันสารทเดือนสิบเพ่ือการด ารงชีพ 



94 
 

  2) ประชากรกลุ่มที่ 2 หมายถึง กลุ่มผู้ปฏิบัติ ได้แก่ กลุ่มผู้ท างาน ผู้ให้บริการและ
ผู้ค้าขายสินค้าที่ระลึก กลุ่มผลิตงานหัตถกรรม กลุ่มวิสาหกิจชุมชน และกลุ่มผู้ประกอบการทั งที่มาจาก
ภาครัฐและเอกชน 
  3) ประชากรกลุ่มที่ 3 หมายถึง กลุ่มผู้ให้ข้อมูลทั่วไป ได้แก่ กลุ่มนักท่องเที่ยวที่มาเข้า
ร่วมกิจกรรมในงานประเพณีวันสารทเดือนสิบ และกลุ่มนักท่องเที่ยวตามพื นที่ท่องเที่ยวต่างๆ 
 3.2.3 สถำนที่เก็บข้อมูล 
  ในการศึกษาครั ง ผู้วิจัยได้ด าเนินการเก็บข้อมูลวิจัยตามการวิเคราะห์และตรวจสอบ
ข้อมูลจากโครงการแผนงาน ซึ่งนี ได้ก าหนดพื นที่ในการท าวิจัย คือ พื นที่ลุ่มน  าทะเลสาบสงขลา อ าเภอ
สทิงพระ จังหวัดสงขลา  
 

3.3 เครื่องมือที่ใช้ในกำรวิจัย 

 คณะผู้วิจัยได้ท าการทบทวน แนวคิด ทฤษฏี และเอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง และลงพื นที่
ส ารวจพื นที่ลุ่มน  าทะเลสาบสงขลา ได้แก่ จังหวัดสงขลา จังหวัดพัทลุง และจังหวัดนครศรีธรรมราช 
เพ่ือน าข้อมูลที่ได้มาออกแบบและจัดท าเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ในการศึกษาครั งนี มีเครื่องมือที่ใช้ใน
การวิจัยส าหรับเก็บรวบรวมข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่าง ซึ่งประกอบด้วย ดังนี  

1) แบบส ารวจส าหรับนักวิจัย ใช้เก็บข้อมูลทางด้านวัฒนธรรมอาหาร ที่พบใน 
ประเพณีวันสารทเดือนสิบ ใช้ส ารวจกับเจ้าของภูมิปัญญาและวัฒนธรรม ในพื นที่อ าเภอสทิงพระ 
จังหวัดสงขลา เพ่ือให้ทราบถึงความโดดเด่นและอัตลักษณ์ของกิจกรรมประเพณี เป็นต้น  

2) แบบสัมภาษณ์เชิงลึกส าหรับนักวิจัยใช้เก็บข้อมูลจากหัวหน้ากลุ่มวิสาหกิจชุมชน  
และผู้มีความเรื่องกิจกรรมงานประเพณีบุญสารทเดือนสิบ เพ่ือทราบถึงวัฒนธรรม ความเชื่อ การสื่อ
ความหมายที่เกี่ยวข้องกับอาหาร เพ่ือน าไปสู่การศึกษาวัฒนธรรมอาหารในงานประเพณีบุญสารท
เดือนสิบที่มีความชัดเจนมากยิ่งขึ น และเพ่ือเป็นแนวทางการสู่ออกแบบที่มีความเหมาะสมตาม
กลุ่มเป้าหมายต่อไป 
  3) แบบสอบถามส าหรับกลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ ผู้มีความรู้ในเรื่องงานประเพณี และกลุ่ม
คนที่มีกรรมวิธีในการท าอาหารประกอบในวันสารทเดือนสิบ และกลุ่มนักท่องเที่ยว เพ่ือทราบถึงความ
ต้องการและความชอบที่ได้ในประเพณีบุญสารทเดือนสิบ รวมทั งแง่มุมความคิดเห็นในเรื่องการตลาด
และการออกแบบผลิตภัณฑ์ เพ่ือประเมินความพึงพอใจในรูปแบบของผลิตภัณฑ์  
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 3.3.1 กำรศึกษำวัฒนธรรมอำหำร ในประเพณีสำรทเดือนสิบ ของกลุ่มวิสำหกิจชุมชนและ

ชำวบ้ำนในพื้นที่อ ำเภอสทิงพระ จังหวัดสงขลำ 

  1) แบบสัมภาษณ์กึ่งโครงสร้าง ในประเด็นกรรมวิธีการประกอบอาหารในพิธีและ

อาหารประกอบในพิธีวันสารทเดือนสิบ อาหารที่พบในพื นที่ ที่มีความแตกต่างจากพื นที่อ่ืนๆ ของกลุ่ม

ผู้ประกอบการ 

  2) แบบสอบถามความต้องการของผู้บริโภคต่อผลิตภัณฑ์ของชุมชน 

 3.3.2 กำรพัฒนำรูปแบบผลิตภัณฑ์สินค้ำชุมชน บนพื้นฐำนด้ำนภูมิปัญญำและวัฒนธรรม

ท้องถิ่น ในเรื่องของงำนหัตถกรรม ของกลุ่มวิสำหกิจชุมชน พื้นที่อ ำเภอสทิงพระ จังหวัดสงขลำ 

  1) การส ารวจและค้นหาศักยภาพด้านการตลาดและความต้องการผลิตภัณฑ์ของที่

ระลึก 

  2) การตรวจสอบและประเมินความถูกต้องของทิศทางการออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่

ระลึก 

  3) การประเมินผลความพึงพอใจต่อผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก 

 3.3.3 กำรออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกร่วมกับกลุ่มวิสำหกิจชุมชน และกำรสร้ำง

ต้นแบบ 

  1) การิเคราะห์ สังเคราะห์ข้อมูลที่เก่ียวข้อง เพ่ือเป็นพื นฐานการออกแบบ 

  2) การเขียนชิ นงานต้นแบบ 2 มิติ (Sketch) ผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกในประเภทต่างๆ 

  3) การเขียนชิ นงานต้นแบบ 3 มิติ (3D Sketch) เพ่ือท าการประเมินความเป็นไปได้

ในการพัฒนาต้นแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก 

  4) การสร้างต้นแบบจ าลอง (Mock Up) ที่มีความใกล้เคียงของจริงมากที่สุด เพ่ือ

ศึกษาวิเคราะห์ข้อบกพร่องต่างๆ และท าการแก้ไขก่อนการพัฒนาต้นแบบต่อไป 

  5) การจัดเตรียมวัสดุ อุปกรณ์ ส าหรับการสร้างแบบจ าลองและการพัฒนาต้นแบบ

ผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก 

  6) การพัฒนาต้นแบบ (Prototype) ผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกร่วมกับชุมชน 

  7) ผู้วิจัยท าการสร้างต้นแบบเพ่ือให้ผู้เชียวชาญประเมินต้นแบบ 
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3.4 กำรเก็บรวบรวมข้อมูล 

 โครงการศึกษาวิจัยเรื่อง วัฒนธรรมด้านอาหารในประเพณีวันสารทเดือนสิบ สู่การออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก เพ่ือส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม ลุ่มน  าทะเลสาบสงขลา ได้รวบรวมสรุป
ข้อมูลจากการโครงการแผนงานวิจัย พบว่า พื นที่ที่ทางแผนงานได้วิเคราะห์เพ่ือให้ผู้วิจัยด า เนิน
โครงการต่อไป คือ พื นที่อ าเภอสทิงพระ จังหวัดสงขลา จากการวิเคราะห์โครงการแผนงานวิจัย พบว่า 
พื นที่อ าเภอสทิงพระ เป็นเส้นทางการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ ด้วยความพร้อมของทรัพยากรที่มีค่าใน
ชุมชน ทั งผู้คน ธรรมชาติ วิถีชีวิต ประเพณี วัฒนธรรม ภูมิปัญญา และความเชื่อ ล้วนเป็นสิ่งที่จับต้อง
ได้และจับต้องไม่ได้ ซึ่งสอดคล้องกับประวัติศาสตร์ที่กล่าวว่า เมืองสทิงพระ เป็นชุมชนสมัยแรกเริ่ม
ประวัติศาสตร์ในภาคใต้ เป็นที่อยู่อาศัยของมนุษย์มาตั งแต่สมัยชุมชนเกษตรกรรม ท าการค้า ทั งทาง
เรือและทางบก ท าให้มีผู้คนเข้ามาในพื นที่หลากหลายเชื อชาติ เกิดเป็นวัฒนธรรมที่แตกต่างจากพื นที่
อ่ืนๆ ออกไป โดยส่วนใหญ่จะมีความเชื่อที่เชื่อมโยงกับวัฒนธรรมทางน  า สะท้อนให้เห็นถึงความส าคัญ
ของพื นที่ลุ่มน  าทะเลสาบ ที่หล่อเลี ยงชีวิตผู้คนในพื นที่ ให้สามารถด ารงชีพได้ จึงมีความเหมาะสมในกา
สร้างเส้นทางท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ ส่งผลให้ชุมชนมีส่วนร่วมในการเป็นเจ้าของพื นที่ร่วมกัน เพ่ือรอง
ผู้มาเยือน ท าให้เกิดกิจกรรมต่างๆ ในชุมชนที่มีความหลากหลายของกิจกรรม แต่ยังคงสะท้อนให้เห็น
ถึงวิถีชีวิต ภูมิปัญญา วัฒนธรรม ประเพณีสารทเดือนสิบและประเพณีลากพระ ของคนในพื นที่ ซึ่งเป็น
การสร้างมูลค่าทรัพยากรให้แก่ชุมชน เพ่ือการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์อย่างอย่างยั่งยืนต่อไป 
 3.4.1 แหล่งประกอบประเพณีวันสำรทเดือนสิบ 
  เนื่องจากพื นที่อ าเภอสทิงพระ เป็นแหล่งเป็นชุมชนสมัยแรกเริ่มประวัติศาสตร์ใน
ภาคใต้ โดยมีศาสนสถานทั งพราหมณ์และพุทธอยู่มากมาย ตั งแต่รัชสมัยพระเจ้าปราสาททอง ท าให้
ปรากฏแหล่งศาสนาถานในพื นที่ค่อยข้างมากกว่าพื นที่อ่ืนๆ เมื่อกล่าวถึงประเพณีสารทเดือนสิบ ท าให้
พื นที่มีความโดดเด่นในด้านสังคมวัฒนธรรมเป็นอย่างมาก เกิดการรวมตัวของกลุ่มคน เพ่ือร่วมกัน
ประกอบพิธีทางศาสนา ในแต่ละวัดจะมีผู้คนเข้าร่วมท าบุญอย่างหนาแน่น สะท้อนให้เห็นถึงวิถีชีวิต
ของกลุ่มคน เช่น การยกชั นอาหารของแต่ละบ้านไปถ่ายรวมกันในหม้อใบใหญ่ของวัด ซึ่งอาหาร
ประกอบในพิธีที่น ามาถวายพระนั น จะมีเมนูพื นถิ่นของพื นที่อยู่ในชั นอาหารเสมอ บ่งบอกถึงการอยู่
รวมกันกับธรรมชาติโดยรอบ ที่สามารถน ามาใช้ในการด ารงชีวิตได้อีกด้วยและในพื นที่อ าเภอสทิงพระ 
มีการประกอบพิธีทางศาสนา ของประเพณีวันสารทเดือนสิบทุกวัด ไม่ว่าจะเป็นการจัดพิธีขนาดใหญ่
หรือเล็ก ทุกวัดจะมีชาวบ้านร่วมท าบุญอย่างหนาแน่นทุกวัด 
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ภำพที่ 3.1 แสดงแหล่งประกอบประเพณีวันสำรทเดือนสิบ อ ำเภอสทิงพระ 
แหล่งที่มำ : นักวิจัยโครงกำรแผน ภูมิปัญญำด้ำนวัฒนธรรมภำคใต้  

พื้นที่ลุ่มน้ ำทะเลสำบสงขลำ (2563) 
 

3.4.2 แหล่งวัฒนธรรมอำหำรในประเพณีวันสำรทเดือนสิบ 
พื นที่อ าเภอสทิงพระ มีการประกอบพิธีประเพณีวันสารทเดือนสิบเกือบทุกวัดในพื นที่  

ซึ่งชาวบ้านจะท าอาหารคาวหวาน มาร่วมท าบุญในงานประเพณี โดยจะมีอาหารประกอบในพิธีเป็น
อาหารพื นถิ่น ท าให้เกิดความหลากหลายของวัฒนธรรมอาหาร มีจุดเด่นของรสชาติที่หอม หวาน ของ
น  าตาลโตนด กล่าวได้ว่าในอาหารต่างๆ จะมีส่วนผสมของน  าตาลโตลดอยู่ด้วย โดยแยกประเภทของ
อาหาร คือ อาหารหลักในพิธี คือ ขนม 5 อย่าง และอาหารประกอบในพิธี คือ อาหารคาว (ผัด ต้ม 
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แกง ทอด) ในช่วงงานประเพณี ชาวบ้านจะท าขนมในพิธีออกมาขายและท าไว้ร่วมพิธีทางศาสนา 
สามารถพบเห็นได้ตลอดเส้น 

 
 

ภำพที่ 3.2 แสดงแหล่งวัฒนธรรมอำหำรในประเพณีวันสำรทเดือนสิบ อ ำเภอสทิงพระ 
แหล่งที่มำ : นักวิจัยโครงกำรแผน ภูมิปัญญำด้ำนวัฒนธรรมภำคใต้ 

พื้นที่ลุ่มน้ ำทะเลสำบสงขลำ (2563) 
 

3.4.3 กลุ่มวิสำหกิจชุมชน ในอ ำเภอสทิงพระ 
  พื นที่อ าเภอสทิงพระ พบว่า กลุ่มวิสาหกิจในพื นที่ มีการน าวัสดุท้องถิ่นมาใช้ในการ
ออกแบบชิ นงานต่างๆ มากมาย โดยใช้พื นท้องถิ่นได้แก่ ต้นตาลโตนด มาใช้ประโยชน์ในด้าน
อุตสาหกรรมและงานหัตถกรรม เช่น เส้นในตาลโตนด ใยตาลโตนด ไม้ตาลโตนด เป็นต้น ทั งนี ผู้วิจัย 
ได้รวบรวมกลุ่มวิสาหกิจชุมชนที่ยังคงด าเนินกิจการในพื นที่ โดยพิจารณาเลือกกลุ่มท างานในการสร้าง
มูลค่าทรัพยากรให้แก่พื นที่ และก่อให้เกิดรายได้  
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ภำพที่ 3.3 แสดงแหล่งวิสำหกิจชุมชนและงำนหัตถกรรม อ ำเภอสทิงพระ 

แหล่งที่มำ : นักวิจัยโครงกำรแผน ภูมิปัญญำด้ำนวัฒนธรรมภำคใต้ 

พื้นที่ลุ่มน้ ำทะเลสำบสงขลำ (2563) 

 

กลุ่มวิสาหกิจชุมชนที่สามารถติดต่อได้ มีการด าเนินกิจการของกลุ่มอยู่ และสามารถ 
ต่อยอดการพัฒนาผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกจากผู้วิจัยได้ มีเพียง 5 กลุ่ม โดยผู้วิจัยได้น าข้อมูลจากโครงการ
แผนงานมาพิจารณาร่วมด้วย เพ่ือให้เกิดความสอดคล้องกับการเลือกกลุ่มวิสาหกิจชุมชน ซึ่งจะน าไปสู่
การออกแบบผลิตภัณฑ์สินค้าท่ีระลึกต่อไป  
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ตำรำงท่ี 3.1 แสดงเกณฑ์พิจำรณำกลุ่มผลิตงำนหัตถกรรม อ ำเภอสทิงพระ จังหวัดสงขลำ 

พ้ืนที่ลุ่มน้ ำทะเลสำบสงขลำ 

ควำมส ำคัญ
ทำง

ประวัติศำสตร์ 
(5) 

ควำมพร้อมของกลุ่ม 
(5) 

ควำมเป็นไปได้ในกำรต่อยอดผลิตภัณฑ ์
(5) 

อัตลักษณ์ของพ้ืนที ่
(5) 

รวม 
ข้อมูล คะแนน ข้อมูล คะแนน ข้อมูล คะแนน 

จังหวัดสงขลำ (พ้ืนที่อ ำเภอสทิงพระ) 
1. กลุ่มโหนดทิ ง 

 

3 - มีสมาชิก 22 คน 
- กระจายท าตามครัวเรือน 
- มีการรวมกลุ่ม 
- มีพื นท่ีเรียนรู ้

4 - ขายในพื นท่ี 
- ออกบู๊ธงานต่างๆ 
- ส่งออกหลายจังหวัด 
- กระจายรายได้ให้คนใน
ชุมชน 
- กระเป๋า หมวก ของใช้ 

4 - วัสดุเส้นใยตาล ในพื นท่ี 
- มีกรรมวิธีไม่ให้ปลวก มอด 
ขึ นสินค้า และใช้ได้นาน 
- มีอัตลักษณ์ของการสาน
ลายเฉพาะพื นท่ี 

5 16 

2. กลุ่มบ้านเหด็ (สวนเพชร
ปลายนา) 

 
 

3 - มีสมาชิก 30 คน 
- มีพื นท่ีเรียนรู ้
- กระจายท าตามครัวเรือน 
- ส่งกลุ่ม ในการขึ นรูป 
- มีการรวมกลุ่มท ากิจกรรม 

4 - ขายในพื นท่ี 
- ออกบู๊ธงานต่างๆ 
- ส่งออกบางจังหวัด 
- ผลิตภณัฑจ์ากใบตาล 
หมวก โคมไฟ กระเป๋า
ดอกไม ้

3 - วัสดุเส้นใยตาล ในพื นท่ี 
- มีกรรมวิธีไม่ให้ปลวก มอด 
ขึ นสินค้า และใช้ได้นาน 
- มีลวดลสยเฉพาะ 

5 15 

3. กลุ่มผ้าบาติก คูขุด 
โกเมนทร ์

 

3 - มีสมาชิก 10 คน 
- มีพื นท่ีเรียนรู ้
- มีการรวมกลุ่มท ากิจกรรม 

4 - ผลิตในพื นท่ี 
- ออกบู๊ธงานต่างๆ 
- ส่งออกบางจังหวัด 
- เครื่องแต่งกาย 
- ผ้าพันคอ กระเป๋า 
- ของฝาก พวงกุญแจ 

4 - มีการเขียนลายที่มี
เอกลักษณ์และความหมาย
สอดแทรก 
- มีการขึ นรูปตัวพิมพ์เอง คิด
และถอยลายเองทั งหมด 

5 16 
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ตำรำงท่ี 3.1 (ต่อ) 

พ้ืนที่ลุ่มน้ ำทะเลสำบสงขลำ 

ควำมส ำคัญ
ทำง

ประวัติศำสตร์ 
(5) 

ควำมพร้อมของกลุ่ม 
(5) 

ควำมเป็นไปได้ในกำรต่อยอดผลิตภัณฑ ์
(5) 

อัตลักษณ์ของพ้ืนที ่
(5) 

รวม 
ข้อมูล คะแนน ข้อมูล คะแนน ข้อมูล คะแนน 

จังหวัดสงขลำ (พ้ืนที่อ ำเภอสทิงพระ) 
4. กลุ่มโอนบีดส ์

 
 

- - ผู้ประกอบการรายเดียว 1 - ขายในพื นท่ี 
- ออกบู๊ธงานต่างๆ 
- ส่งออกบางจังหวัด 
- งานของใช้ส่วนตัว 

3 - แผ่นหนังสั่งมาจาก
กรุงเทพฯ 
- คิดค้นลวดลาย และ
ผลิตภณัฑ์ใหม่ๆ อยู่
สม่ าเสมอ 

3 7 

5. กลุ่มศิลปะปูนปั้นและ
หัตถกรรม 

 
 

3 - ผู้ประกอบการรายเดียว 
- มีพื นท่ีเรียนรู ้
 

2 - ขายในพื นท่ี 
- ท าตามออเดอรส์่ง
ต่างจังหวัด 
- เน้นออกแบบตกแต่ง งาน
ประตมิากรรม  งาน
จิตรกรรม  และงานเททอง
หล่อรูปเหมือน (ชิ นงานสเกว
ใหญ่) 

2 - คิดค้นลวดลาย และ
เทคนิคการปั้นใหม่ๆ  อยู่
สม่ าเสมอ 
- มีการเขียนลายที่มี
เอกลักษณ์และความหมาย
สอดแทรก 

4 11 
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1) กลุ่มโหนดทิ้ง 
   คุณบัณฑิต หนูเพชร 

ข้อมูลกำรติดต่อ 
   ที่ตั งกลุ่ม : 15 จะทิ งพระ หมู่ 4 ต าบลจะทิ งพระ อ าเภอสทิงพระ จังหวัด
สงขลา 
   เบอร์ติดต่อ : 08-1609-2863 

ช่องทำงกำรขำยสินค้ำ 
   - ขายหน้าร้าน 
   - ขายผ่าน Application Line 
   - OTOP บนเครื่องบิน 
   - King Power 
   - CentralWorld / Central Chidlom 
   - ICONSIAM 

อำชีพหลัก : งานหัตถกรรมผ้าทอ ตั งแต่ปี 2534 
รำยได้ต่อเดือน  :  30,000 – 200,000 บาท / เดือน 
สินค้ำที่จ ำหน่ำย 

      - งานกระเป๋าทั่วไป 
   - งานเฟอร์นิเจอร์ตกแต่ง 
   - หมวก 
   - งานกระเป๋าใบใหญ่ (เดินทาง) 
   - อ่ืนๆ (แล้วแต่ความต้องการของลูกค้า)  

แหล่งวัสดุ 
   วัสดุในท้องถิ่น ที่สามารถน ามาแปรรูปใช้งานให้เกิดมูลค่าได้อย่างครบถ้วน
ในทุกกระบวนการผลิต โดยในกลุ่มมีทีมผลิตแบ่งออกเป็น 3 กลุ่ม ได้แก่ กลุ่มงานถัก/ทอ กลุ่มงานไม้ 
และกลุ่มเส้นใย กล่าวได้ว่าเป็นอุตสาหกรรมที่สามารถจบงานได้ในที่เดียว โดยมีสมาชิกรวมทั ง 3 กลุ่ม 
ประมาณ 40 คน 

เกี่ยวกับสินค้ำ 
   ส าหรับผลิตภัณฑ์ใยตาลแปรรูป เป็นส่วนหนึ่งของการน าส่วนของตาลมา
แปรรูปในรูปแบบของงานหัตกรรม ซึ่งสามารถน ามาท าเป็นของใช้ เช่น หมวก กระเป๋า และ
เฟอร์นิเจอร์ จุดเด่นของเส้นใยตาล ต่างจากเส้นใยอ่ืนๆ เพราะมีความเหนียว ไม่ฉีกขาดได้ง่าย เมื่อ
น ามาท าเป็นผลิตภัณฑ์ต่างๆ มีความแข็งแรงทนทาน ซึ่งเส้นใยมีหน้ากว้างถึง 45 เซนติเมตร 
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กำรผลิตสินค้ำ 
   ในการผลิตสินค้าจะเป็นการกระจายหน้าที่กันของสมาชิกในกลุ่ม ตั งแต่
กลุ่มหาวัตถุดิบ (เส้นใย) กลุ่มงานทอ และจบด้วยกลุ่มงานไม้ที่ใช้ในการประกอบ เป็นต้น งานถักจะใช้
ระเวลา 5 วันส่วนงานทอจะใช้เวลา 3 วัน ก็สามารถน าไปแปรรูปเป็นผลิตภัณฑ์อ่ืนได้ทันที ในส่วน
ของงานถักจะมีลายก้นหอยและลายเวียนรัศมี เพียงใช้ในการก าหนดขนาดในการขยายให้มีขนาดเล็ก
หรือใหญ่  ส่วนราคาของงานหัตถกรรมเส้นใยตาล เริ่มต้นที่ 60 บาท ไปจนถึง 1 ,500 บาท ส่วน
เฟอร์นิเจอร์ ราคาก็จะสูงเป็นหลักพันบาท ถึงหลายพันบาท ราคาจะสูงกว่าหัตถกรรมจากเส้นใยอ่ืนๆ 

กลุ่มลูกค้ำ 
   ส่วนของการออกแบบผลิตภัณฑ์หรือลวกลายต่างๆ 70% มาจากคนในกลุ่ม
ออกแบบกันเอง 20% มาจากหน่วยงานต่างๆ ที่สนับสนุน และอีก 10% มาจากลูกค้า ได้แก่ ญี่ปุ่น จีน 
สิงคโปร์ ใต้หวัน อินโดเนเซีย ออสเตรีย และกลุ่มยุโรป เป็นต้น 

แผนพัฒนำและแผนกำรต่อยอดผลิตภัณฑ์ 
   - ปัจจุบันมีการออกแบบเครื่องมือที่ใช้ในการขึ นรูป และการออกแบบเพ่ือ
การยืดหยุ่นของเส้นใย 
   - มีแนวคิดในการต่อยอดการผลิตสินค้ากลุ่มงานเฟอร์นิเจอร์ ปัจจุบันอยู่ใน
ขั นการทดลองผลิตและยังไม่มีการหากลุ่มตลาด 
   - พัฒนาลวดลายในทิศทางของกลุ่มตะวันออกกลาง  
   - ปัจจุบันทางกลุ่มมีการออกแบบสินค้าใหม่ทุกๆ 3 เดือน เพ่ือให้เป็นที่
ต้องการมากยิ่งขึ น 
   - กลุ่มมีแผนการสร้าง Branding เพ่ือเสริมสร้างความแข็งแรง ภาพลักษณ์
ของกลุ่ม ให้เป็นที่รู้จักมากยิ่งขึ น 
 

  
 

ภำพที่ 3.4 แสดงกำรลงพ้ืนที่เก็บข้อมูลกลุ่มโหนดทิ้ง 
แหล่งที่มำ : นักวิจัยโครงกำร, มิถุนำยน 2563 
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2) กลุ่มบ้ำนเห็ดสวนเพชรปลำยนำ  
   คุณชญานิศ คงสุวรรณ์ 

ข้อมูลกำรติดต่อ 
   ที่ตั งกลุ่ม : 3 หมู่3 บ้านทองลัง ต.ท่าหิน อ.สทิงพระ จ.สงขลา 
   เบอร์ติดต่อ : 098-287-5018 

ช่องทำงกำรขำยสินค้ำ 
   - ขายผ่าน Application Line / Facebook 
   - OTOP ต่างๆ 

อำชีพหลัก : งานหัตถกรรม  
รำยได้ต่อเดือน  :  20,000 – 40,000 บาท / เดือน 
สินค้ำที่จ ำหน่ำย 

      - งานกระเป๋าทั่วไป 
   - งานเฟอร์นิเจอร์ตกแต่ง 
   - หมวก 
   - งานตะกร้า / กระเช้า 
   - โคมไฟ 
   - ไม้ตาลโตนดยืดเส้น 
   - ดอกไม้จากใบตาล (ตกแต่ง) 
   - อ่ืนๆ (แล้วแต่ความต้องการของลูกค้า)  

แหล่งวัสดุ 
   วัสดุในท้องถิ่น ได้แก่ ใบตาลแห้ง ไม้ตาลโตนด ที่สามารถน ามาแปรรูปใช้
งานให้เกิดมูลค่าได้อย่างครบถ้วนในทุกกระบวนการผลิต โดย มีกระบวนการผลิตที่สามารถจบงานได้
ในที่เดียว โดยมีสมาชิก 13 คน 

เกี่ยวกับสินค้ำ 
   ส าหรับผลิตภัณฑ์ใบตาลโตนด เป็นส่วนหนึ่งของการน าส่วนของใบตาลมา
แปรรูปในรูปแบบของงานหัตกรรม ซึ่งสามารถน ามาท าเป็นของใช้ เช่น หมวก กระเป๋า และ
เฟอร์นิเจอร์ จุดเด่นของของสินค้า คือ การจบงานโดยไม่มีส่วนวัสดุอ่ืนๆ มาเกี่ยวข้อง ท าให้สินค้าดูมี
มูลค่าในเรื่องของการยกวัสดุดิบในท้องถิ่นมาใช้อย่างคุ้มค่าทุกส่วน เมื่อน ามาท าเป็นผลิตภัณฑ์ต่างๆ 
โดยวิธีการสานจะมีความแข็งแรงทนทาน  
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กำรผลิตสินค้ำ 
   ในการผลิตสินค้าจะเป็นการกระจายหน้าที่กันของสมาชิกในกลุ่ม ตั งแต่
กลุ่มหาวัตถุดิบ (ใบตาล) และส่วนของการขึ นรูปประกอบต่างๆ งานขนาดเล็กสุดจะใช้เวลา 1 วัน ส่วน
งานขนาดอ่ืนๆ จะใช้เวลา 3 วัน ตามล าดับขนาดของสินค้า โดยราคาสินค้าเริ่มต้นตั งแต่ ราคา 10 
บาท ไปจนถึงหลัก 1,000 บาท อีกทั งส่วนของการออกแบบผลิตภัณฑ์หรือลวดลายต่างๆ 70% มา
จากคนในกลุ่มออกแบบกันเอง 

กลุ่มลูกค้ำ 
   กลุ่มลูกค้าจะเป็นกลุ่มคนวัยท างาน คนชอบการตกแต่งบ้าน เป็นต้น 

แผนพัฒนำและแผนกำรต่อยอดผลิตภัณฑ์ 
   - ปัจจุบันมีคิดค้นการต่อยอดรูปแบบผลิตภัณฑ์อ่ืนๆ เพ่ือให้ทันยุคทันสมัย 
   - มีแนวคิดในการต่อยอดการผลิตสินค้ากลุ่มงานตกแต่งชิ นเล็ก 
   - ปัจจุบันทางกลุ่มมีการออกแบบสินค้าใหม่ๆ อยู่ เสมอ เพ่ือให้เป็นที่
ต้องการของตลาดมากยิ่งขึ น 
   - กลุ่มมีแผนการสร้าง Branding เพ่ือเสริมสร้างความแข็งแรง ภาพลักษณ์
ของกลุ่ม ให้เป็นที่รู้จักมากยิ่งขึ น 
 

 
 

ภำพที่ 3.5 แสดงกำรลงพ้ืนที่เก็บข้อมูลกลุ่มบ้ำนเห็ดสวนเพชรปลำยนำ 
แหล่งที่มำ : นักวิจัยโครงกำร, มิถุนำยน 2563 
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3) กลุ่มโกเมนทร์บำติก  
   คุณโกเมนทร์ พรหมทอง 

ข้อมูลกำรติดต่อ 
   ที่ตั งกลุ่ม : 106 ต.คูขุด อ.สทิงพระ จ.สงขลา 
   เบอร์ติดต่อ : 084-312-5353 

ช่องทำงกำรขำยสินค้ำ 
   - ขายผ่าน Application Line / Facebook 
   - OTOP ต่างๆ 

อำชีพหลัก : ผลิตผ้าและลวดลายบาติก 
รำยได้ต่อเดือน  :  10,000 – 25,000 บาท / เดือน 
สินค้ำที่จ ำหน่ำย 

      - ผ้าเช็ดหน้า 
   - ผ้าพันคอ 
   - เสื อแบบต่างๆ 
   - หน้ากากอนามัย 
   - ของตกแต่งส าหรับผู้หญิง 

แหล่งวัสดุ 
   ในส่วนของอุปกรณ์เป็นการสั่งซื อตามร้านขายผ้าและร้านอุปกรณ์บาติก
ทั่วไป ส่วนของลวดลายจะออกแบบเอง โดยแตกต่างจากลายที่ไปท่ีพบเจอตามท้องตลาด 

เกี่ยวกับสินค้ำ 
   การน าภูมิปัญญาท้องถิ่นมาใช้ในการผลิต โดยวิธีการเล่าเรื่องของชาวถิ่น
ตาล เกิดจากความคิดสร้าสรรค์ของการจัดวางใบตาล น ามาตัดเป็นรูปทรง แล้วน ามาท าเป็นแบบหล่อ
ท าลวดลายบนผ้าบาติก “คนหาบตาล” อีกทั งทางกลุ่มยังมีการสร้างลวดลายแบบ Free Hand  
ประยุกต์กับศิลปะแบบ Abstract จนเกิดเป็นลวดลายที่เป็นนามธรรม โดยจุดเด่นของทางกลุ่มคือ 
ลวดลายที่ปรากฏขึ นจะไม่ซ  ากันในแต่ละชิ นงาน แต่ยังคงบ่งบอกถึงเอกลักษณ์ของกลุ่ม  

กำรผลิตสินค้ำ 
   เนื่องจากกลุ่มเป็นผู้ประกอบการรายเดียว ท ากันในครอบครัว ช่วยกันผลิต
เอง โดยใช้ระยะเวลาตาชิ นให้แล้วเสร็จประมาณ 1 วัน ยกตัวอย่าง เช่น การผลิตผ้าเช็ดหน้า ใน 1 วัน 
สามารถผลิตแล้วเสร็จ ในส่วนของขั นตอนการท าลวดลายได้ถึง 100-150 ผืน / วัน โดยสินค้าของทาง
กลุ่มราคาเริ่มต้นตั งแต่ 35 บาท จนถึง 2,000 บาท 
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กลุ่มลูกค้ำ 
   มีทุกกลุ่ม ทุกเพศ ทุกวัย เนื่องจากเป็นสินค้าที่เข้าถึงได้งาน ใช้งานได้ตล
ออดเวลา สามารถปรับเปลี่ยน ดัดแปลงสินค้าให้ตามทันโลกสมัยปัจจุบันอยู่ตลอดเวลา 

แผนพัฒนำและแผนกำรต่อยอดผลิตภัณฑ์ 
   - ปัจจุบันมีคิดค้นการต่อยอดรูปแบบผลิตภัณฑ์อ่ืนๆ เพ่ือให้ทันยุคทันสมัย 
   - มีแนวคิดในการต่อยอดการผลิตสินค้ากลุ่มงานตกแต่งชิ นเล็กและของฝาก
ต่างๆ 
   - กลุ่มมีแผนการสร้าง Branding เพ่ือเสริมสร้างความแข็งแรง ภาพลักษณ์
ของกลุ่ม ให้เป็นที่รู้จักมากยิ่งขึ น 

 

    
 

ภำพที่ 3.6 แสดงกำรลงพ้ืนที่เก็บข้อมูลกลุ่มโกเมนทร์บำติก 
แหล่งที่มำ : นักวิจัยโครงกำร, มิถุนำยน 2563 

 
4) กลุ่มโอนบีดส์ เครื่องหนังท ำมือ 

คุณสมพงษ์ ผู้วิเศษ 
ข้อมูลกำรติดต่อ 

   ที่ตั งกลุ่ม : 25/5 หมู่ 6 ถนนฉลุงมรรคา ต าบลจะทิ งพระ อ าเภอสทิงพระ 
จังหวัดสงขลา 
   เบอร์ติดต่อ : 081-767-3508 

Facebook  : Supachibeads & leather 
ID Line  : 651aood 

ช่องทำงกำรขำยสินค้ำ 
   - ขายหน้าร้าน 
   - ขายผ่าน Application Line / Facebook 
   - งานโอท็อปต่างๆ 
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อำชีพหลัก : ท างานหัตถกรรมเครื่องหนัง 
รำยได้ต่อเดือน  : 20,000 - 30,000 บาท / เดือน 
สินค้ำที่จ ำหน่ำย 

      - เครื่องหนังงานกระเป๋าแบบต่างๆ 
   - เครื่องหนังพวงกุญแจ 
   - เครื่องหนังงานเข็มขัด 

แหล่งวัสดุ 
   วัสดุสั่งหนังแท้ มาจากกรุงเทพฯ โดยสั่งแบบหนังนิ่ม หนังหนา เพ่ือให้ตอบ
โจทย์กับงานออกแบบ ตัววัสดุมีความเหนียว ทนทาน รวมทั งการสั่งท าหัวตอกรูปแบบต่างๆ ทันสมัย 
และตามประโยชน์การใช้งาน  

เกี่ยวกับสินค้ำ 
ส าหรับผลิตภัณฑ์ที่ท าจากหนังแท้ เป็นการแสดงถึงไลฟ์สไตล์ โชว์ความเป็น

เอกลักษณ์ ด้วยการรังสรรค์งานจากแรงบันดาลใจ ความคิดสร้างสรรค์ งานช่างฝีมือที่มีความประณีต 
โดยเป็นการแสดงถึงความภาคภูมิใจในการน าเสนออัตลักษณ์ของชุมชน ผ่านเทคนิคฝีมือการช่าง วัสดุ 
สีสัน ลวดลาย ถ่ายทอดผ่านความงามท่ีมีคุณภาพ 
  กำรผลิตสินค้ำ 
   เป็นผู้ผลิตคนเดียว ตั งแต่ขั นการออกแบบ การเลือกใช้วัสดุ และการหากลุ่ม
ตลาด  

กลุ่มลูกค้ำ 
   กลุ่มคนวัยท างานจะมีการซื อสินค้าประเภทเข็มขัดและกระเป๋าค่อยข้างมาก 

แผนพัฒนำและแผนกำรต่อยอดผลิตภัณฑ์ 
   - ปัจจุบันมีคิดค้นการต่อยอดรูปแบบผลิตภัณฑ์อ่ืนๆ เพื่อให้ทันยุคทันสมัย 
   - กลุ่มมีแผนการสร้าง Branding เพ่ือเสริมสร้างความแข็งแรง ภาพลักษณ์
ของกลุ่ม ให้เป็นที่รู้จักมากยิ่งขึ น 
 

   
 

ภำพที่ 3.7 แสดงกำรลงพ้ืนที่เก็บข้อมูลกลุ่มโอนบีดส์ เครื่องหนังท ำมือ 
แหล่งที่มำ : นักวิจัยโครงกำร, ตุลำคม 2563 
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5) กลุ่มศิลปะปูนปั้นและหัตถกรรม 
คุณอนิรุตติ์  แสงอรุณ 

ข้อมูลกำรติดต่อ 
   ที่ตั งกลุ่ม :  6/1  ม.1 ต าบลดีหลวง อ าเภอสทิงพระ จังหวัดสงขลา 
   เบอร์ติดต่อ : 081 – 368-4912 

ช่องทำงกำรขำยสินค้ำ 
   - ขายหน้าร้าน 
   - ขายผ่าน Application Line 

อำชีพหลัก : ท างานหัตถกรรมปูนปั้น 
รำยได้ต่อเดือน  : 10,000 - 20,000 บาท / เดือน 
สินค้ำที่จ ำหน่ำย 

      - พระพุทธรูป      
   - รูปปั้นบุคคล  
   - สัตว์รูปเหมือน 
   - งานประติมากรรมตกแต่ง 
   - งานปั้นทั่วไป 

แหล่งวัสดุ 
   วัสดุสั่งปูนปั้นจากร้านขายวัสดุทั่วไป มีการท างานแบบกลุ่ม มีพื นที่เรียนรู้ 
ปัจจุบันมีสมาชิกที่สามารถท างานได้ เพียง 4-5 คน เนื่องจากเป็นงานที่มีความประณีต ละเอียดและ
ใช้เวลานาน  

เกี่ยวกับสินค้ำ 
   จะผลิตตามออเดอร์ที่ติดต่อเข้ามา หรือช่วยเทศกาลงานบุฯต่างๆ จะมีคน
เข้ามาติดต่อ แต่จะรับงานได้ไม่เยอะมาก เนื่องจากเป็นงานที่มีความประณีต ละเอียดและใช้เวลานาน  
  กำรผลิตสินค้ำ 
   เป็นผู้ผลิตคนเดียว ตั งแต่ขั นการออกแบบ การเลือกใช้วัสดุ และการหากลุ่ม
ตลาด  

กลุ่มลูกค้ำ 
   กลุ่มวันกลางคน และกลุ่มคนที่มีความสนใจกลางเก็บสะสมงานศิลปะ 

แผนพัฒนำและแผนกำรต่อยอดผลิตภัณฑ์ 
   - ปัจจุบันยังไม่มี เนื่องจากกลุ่มคนที่ท างานค่อยข้างมีอายุและไม่มีคนสืบ
ทอดศิลปะแขนงนี  
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ภำพที่ 3.8 แสดงกำรลงพ้ืนที่เก็บข้อมูลกลุ่มศิลปะปูนปั้นและหัตถกรรม 

แหล่งที่มำ : นักวิจัยโครงกำร, ตุลำคม 2563 

3.5 กำรวิเครำะห์และตรวจสอบข้อมูล 

 จากการเก็บรวบรวมข้อมูลและการลงพื นที่ส ารวจในพื นที่ลุ่มน  าทะเลสาบสงขลา จากการ
สรุปพื นทีข่องแผนงานวิจัย อ าเภอสทิงพระ จังหวัดสงขลา ทั งนี ทางผู้วิจัยได้ด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูล
เพ่ิมเติม เกี่ยวกับกลุ่มผู้ประกอบการผลิตงานหัตถกรรมและกลุ่มวิสาหกิจชุมชน เพ่ือน ามาต่อยอดใน
การวิเคราะห์การเลือกกลุ่มในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่สอดคล้องกับงานวัฒนธรรมอาหาร โดยผู้วิจัย
ได้น าข้อมูลมาจัดหมวดหมู่และตรวจสอบความถูกต้อง และน ามาวิเคราะห์เชิงเนื อหา (Content 
Analysis) สามารถแยกออกเป็นประเด็นดังต่อไปนี  
 3.5.1 กำรวิเครำะห์วัฒนธรรมอำหำร ในประเพณีสำรทเดือนสิบ พื้นที่อ ำเภอสทิงพระ 
จังหวัดสงขลำอิทธิพลของวัฒนธรรมอำหำรในประเพณีสำรทเดือนสิบ 
   เทศกาลประกอบงานบุญที่ปฎิบัติสืบต่อกันมาด้วยเหตุผลที่ส าคัญต่อวิถีชีวิต
ของคนในพื นที่ลุ่มน  าทะเลสาบสงลา อ าเภอสทิงพระ จังหวัดสงขลา แบ่งออกเป็น 2 ส่วน คือ 
   1) นามธรรม คือ ตามความเชื่อทางพระพุทธศาสนา ว่าปลายเดือนสิบนั น 
ปู่ยา่ ตายาย และญาติพ่ีน้องที่ล่วงลับไปแล้ว  โดยเฉพาะคนที่มีบาปมากจะตกนรก ซึ่งเรียกว่า “เปรต” 
จะได้รับการปล่อยตัวจากพญายม เพ่ือขึ นมาพบญาติในเมืองมนุษย์ ดังนั นในโอกาสนี ญาติพ่ีน้องที่ตก
นรกได้ขึ นมาเยี่ยมเยือน โดยผู้ที่มีชีวิตอยู่พยายามจะหาเครื่องอุปโภค บริโภคไว้อุทิศให้ สัญลักษณ์ คือ 
ขนมตามเทศกาลเดือนสิบ โดยมีความหมาย คือ  
    1.1) เป็นของหวานของแห้ง ใช้เป็นเสบียงของบรรพบุรุษในปรโลก 
    1.2) มีรูปลักษณ์และความหมายที่บรรพบุรุษจะใช้สอย เช่น ใช้
แทนเสื อผ้า และมีเส้นเป็นฝอยเล็กๆ พอที่เปรตปากเท่ารูเข็มจะกินได้ 
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    1.3) ท าด้วยกุศลเจตนายิ่งใหญ่ คือ จะท าขนมด้วยมือตนเอง 
เจตนาว่า พ่อแม่ ปู่ย่า ตายาย ท่านจะอาหารให้ลูกหลานกินด้วยมือท่านเอง ลูกหลานควรสนองคุณ
ด้วยการท าขนมถวายอุทิศส่วนบุญให้ด้วยมือตนเอง 
   2) รูปธรรม คือ ท าบุญส าหรับภิกษุ จะได้เก็บไว้เป็นเสบียงในฤดูฝน 
จุดมุ่งหมาย คือ เป็นอาหาร ขนมลา จึงเปรียบได้กับปัจจัยสี่ คือ เป็นทั งอาหาร และเสื อผ้าเครื่องนุ่งห่ม 
ที่มนุษย์อุทิศให้กับเปรต ถ้าจะกล่าวว่าขนมในเทศกาลวันสารทเดือนสิบ (หฺมฺรับ) ชาวบ้านจะท าด้วย
เงิน ด้วยฝีมือ ด้วยศรัทธา และด้วยความสามัคคี อีกทั งสามารถประมวลกิจกรรมประเพณีเป็นปรัชญา
หรืออุดมการณ์ ได้แก่ แรงกตัญญู การรู้ประเพณี ความสามัคคี 
 จากการวิเคราะห์เลือกพื นที่จากแผนงานวิจัย พบว่า พื นที่ที่สามารถสร้างมูลค่าของทรัพยากร
การท่องเที่ยวได้ดีที่สุด ได้แก่ พื นที่อ าเภอสทิงพระ เนื่องจากมีการรวมกลุ่มคนค่อยข้างหนาแน่น และ
ในพื นที่มีหลายวัดติดๆ กัน ท าให้เกิดเป็นสังคมวัฒนธรรมตลอดทั งเส้นทาง มีการน าผลผลิตทางการ
เกษตรของชุมชน มาเป็นอาหารประกอบในพิธีท าบุญสารทเดือนสิบ ท าให้เกิดเป็นความโดดเด่นด้าน
วัฒนธรรมอาหาร เช่น ย าหัวโหนด ต้มส้มน  าส้มโตนดปลา และหมี่ผัดกะทิ ในส่วนของอาหารในพิธี 
พบว่า ในพื นที่มีกลุ่มชาวบ้านที่ยังคงท าขนมในพิธีขายเป็นอาชีพหลัก ไม่ใช้เฉพาะขายช่วงเทศกาล 
ได้แก่ ขนมลา ขนมบ้า ขนมพอง ขนมกง และขนมเจาะหู อีกทั งในพื นที่อ าเภอสทิงพระ มีการใช้
ผลผลิตที่ส าคัญ คือ ข้าวและผลตาลโตนด มาประกอบในอาหาร เช่น การท าขนมลา จะมีส่วนผสม
ของน  าผึ งโตนด ใช้แทนน  าตาลทราย ท าให้มีรสชาติที่หวาน หอม เป็นต้น  
 ทั งนี  ผู้วิจัยเล็งเห็นถึงการสื่อความหมายและการใช้วัฒนธรรม ภูมิปัญญาต่างๆ ในการ
ถ่ายทอดออกมาในรูปแบบของอาหารในพิธี ซึ่งได้แก่ ขนม 5 อย่าง ส าคัญ คือ ขนมลา ขนมบ้า ขนม
พอง ขนมกง และขนมเจาะหู และในพื นที่อ าเภอสทิงพระ ยังพบการท าขนมต้มสามเหลี่ยม และขนม
เทียนเพิ่มขึ นมาจากขนมหลักในพิธี ซึ่งสามารถเชื่อมโยงมาถึงการน าต้มสามเหลี่ยมมารับประทานคู่กับ
อาหารประกอบในพิธี ที่ผู้คนนิยมน ามาท าบุญถวายพระสงฆ์ในวันสารทเดือนสิบ ได้แก่ แกงสมรส 
เป็นต้น ผู้วิจัยจึงต้องการน าความหมายและความส าคัญเหล่านี มาต่อยอดในการออกแบบเป็น
ผลิตภัณฑ์ที่สามารถสื่อถึงประเพณีวันสารทเดือนสิบได้ง่าย ตลอดจนถึงเกิดเป็นอัตลักษณ์ที่มีการ
พัฒนา ต่อยอด สู้การเป็นผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกที่มีคุณค่ามากขึ น 
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ภำพที่ 3.9 แสดงควำมโดดเด่นด้ำนวัฒนธรรมอำหำร อ ำเภอสทิงพระ 
แหล่งที่มำ : นักวิจัยโครงกำรแผน ภูมิปัญญำด้ำนวัฒนธรรมภำคใต้ 

พื้นที่ลุ่มน้ ำทะเลสำบสงขลำ (2563) 
 

3.5.2 กำรวิเครำะห์วัสดุพื้นถิ่น พื้นที่อ ำเภอสทิงพระ จังหวัดสงขลำ 
 จากการวิเคราะห์ พบว่า พืชพื นถิ่นที่ส าคัญ ได้แก่ ต้นตาลโตนด ซึ่งผู้คนส่วนใหญ่มี

อาชีพเกษตรกรรม และขึ นตาลโตนดมาตั งแต่อดีตจนถึงปัจจุบัน เพราะในพื นที่อ าเภอสทิงพระ มีต้น
ตาลโตนดมากกว่าสามล้านต้น ซึ่งถือว่ามากที่สุดในประเทศไทย ได้มีการเอาส่วนต่างๆ ของต้น
ตาลโตนดมาท าให้เกิดประโยชน์อย่างหลากหลายและคุ้มค่า จากการศึกษาพบส่วนต่างๆ ของต้น
ตาลโตนด สามารถน ามาใช้ประโยชน์ได้ทุกส่วน ตั งแต่ราก ล าต้น จนกระทั่งลูกตาล ผลตาลโตนด 
น ามาท าผลิตภัณฑ์และเป็นส่วนประกอบของอาหาร เช่น การท าน  าตาลสด การท าน  าตาลแว่น น  าตาล
ผง น  าตาลโตนดเชื่อม การท ากาแฟ ขนมลูกตาลเชื่อม สบู่ตาลโตนด มาร์คสาหร่าย และเซรั่มผิวหน้า
ตาลโตนด เป็นต้น โดยสร้างรายได้ และอาชีพให้กับคนในชุมชน ในพื นที่ อ าเภอสทิงพระ จังหวัด
สงขลา ซึ่งจะเห็นได้ว่า ตาลโตนดไม่ใช่ว่าจะมีประโยชน์แค่น  าตาลอย่างเดียวแต่ตาลโตนดมีประโยชน์
ยิ่งกว่า เพราะทุกส่วนของต้นตาลสามารถน ามาท าประโยชน์ได้หมดไม่ว่าจะเป็นลูกตาลที่น ามาท าขนม
ขายสร้างรายได้ กาบหรือก่ิงก็สามารถน ามาท าส่วนประกอบของกระเป๋า การท าฟืน 
ก่อไฟ สร้างเป็นรั วบ้าน หรือประตูบ้านได้ (สุดา , สัมภาษณ์วันที่ 2 ธันวาคม 2561) ล าต้นก็ยังมี
ประโยชน์สามารถน ามาสร้างบ้านหรือท าสิ่งของเครื่องใช้ต่างๆ ได้เช่น ทับพีไม้เท้า เก้าอี โต๊ะ รากของ
ต้นตาลยังใช้เป็นยารักษาโรคบางชนิดได้อีก รวมทั งเส้นใยและใบตาลโตนด ก็สามารถน ามาท าเป็นงาน
หัตถกรรมสร้างร้ายได้ให้แกคนในชุมชนได้ จึงท าให้เกิดกลุ่มผลิตภัณฑ์จากต้นตาลโตนดขึ นมามากมาย 
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ภำพที่ 3.10 แสดงกำรวิเครำะห์วัสดุพื้นถิ่น พื้นที่อ ำเภอสทิงพระ จังหวัดสงขลำ 
แหล่งที่มำ : นักวิจัยโครงกำร (2563) 

 
3.5.3 กำรวิเครำะห์กลุ่มผลิตงำนหัตถกรรม ที่ใช้ในกำรผลิตสินค้ำที่ระลึก  

  จากการวิเคราะห์กลุ่มผลิตงานหัตถกรรมจากโครงการแผน พบว่า ในพื นที่อ าเภอ
สทิงพระ มีกลุ่มวิสาหกิจชุมชนที่สามารถต่อยอดในงานหัตถกรรมได้มีทั งหมด 18 กลุ่ม และการ
รวบรวมข้อมูลความเป็นไปได้ของกลุ่มตามตารางที่ 3.1 มีเพียง 5 กลุ่ม ทั งนี ผู้วิจัยได้เลือกกลุ่มงาน
วิสาหกิจชุมชนในการพัฒนาผลิตภัณฑ์สินค้าที่ระลึกไว้ 3 กลุ่ม ได้แก่ กลุ่มหัตถกรรมเส้นใยตาลโตนด 
(กลุ่มโหนดทิ ง) กลุ่มบ้านเห็ดสวนเพชรปลายนา และกลุ่มโกเมนทร์บาติก เพ่ือใช้ในการพิจารณา
น าไปสู่การออกแบบผลิตภัณฑ์สินค้าท่ีระลึกต่อไป 

 

 
 

ภำพที่ 3.11 กำรวิเครำะห์กลุ่มผลิตงำนหัตถกรรม ที่ใช้ในกำรผลิตสินค้ำที่ระลึก 
แหล่งที่มำ : นักวิจัยโครงกำร (2563 

 

3.6 สถิติที่ใช้ในกำรวิเครำะห์ข้อมูล 

 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล คือ สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) เพ่ือทดสอบ
สมมติฐานในการวิจัย ผู้วิจัยใช้การวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิตที่ใช้ทดสอบสมมติฐานโดยใช้สูตร t - test 



114 
 

ด้วยโปรแกรมส าเร็จรูป SPSS โดยได้น าข้อมูลจากแบบสอบถามกลุ่มตัวอย่างที่มีการรวบรวม
เปลี่ยนเป็นรหัสตัวแรก (Code) โดยแบบสอบถามแบบตรวจสอบรายการ (Check-List) ใช้วิธีหา
ค่าความถ่ี (Frequency) แล้วสรุปเป็นค่าร้อยละ (Percentage) และในแบบสอบถามแบบมาตราส่วน 
ประมาณค่า (Rating Scale) นั นใช้วิธีหาค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 3.6.1 ข้อมูลเชิงคุณภำพ  
  ได้มาจากการสัมภาษณ์ การจัดเยี่ยมชนกลุ่มวิสาหกิจชุมชน โดยผู้วิจัยน าข้อมูลมา
จัดหมวดหมู่ และตรวจสอบความถูกต้องครบถ้วนของข้อมูลที่ได้บันทึกไว้ ท าการวิเคราะห์ตาม
ประเด็นที่ตั งไว้ โดยใช้วิธีการวิเคราะห์เนื อหา (Content Analysis) 
 3.6.2 ข้อมูลเชิงปริมำณ 
  1) การวิเคราะห์ข้อมูลทั่วไป โดยใช้ค่าสถิติต่อไปนี  ค่าความถ่ีและค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย 
(Mean) ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 
  2) การประเมินศักยภาพด้านการตลาดและความต้องการผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกเพ่ือ
การท่องเที่ยว โดยใช้เกณฑ์การประเมินมาตรฐานผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก โดยใช้ค้าสถิติ ค่าร้อยละ ใน
การวิเคราะห์ข้อมูล หาค่าเฉลี่ยและค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ซึ่งวิเคราะห์เป็นรายข้อเฉพาะด้าน แล้ว
รวบรวมทุกด้ายโดยน าเสนอในรูปแบบตาราง พร้อมค าบรรยายประกอบ ใช้เกณฑ์ในการพิจารณา
ประเมินจากช่วงค่าเฉลี่ย ดังนี  
   ค่าเฉลี่ย 5 หมายถึง ผลการประเมินในระดับดีมาก 
   ค่าเฉลี่ย 4 หมายถึง ผลการประเมินในระดับดี 
   ค่าเฉลี่ย 3 หมายถึง ผลการประเมินในระดับปานกลาง 
   ค่าเฉลี่ย 2 หมายถึง ผลการประเมินในระดับน้อย 
   ค่าเฉลี่ย 1 หมายถึง ผลการประเมินในระดับน้อยมาก 
  3) การประเมินความต้องการและทิศทางการออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกเพ่ือการ
ท่องเที่ยว โดยใช้เกณฑ์การประเมินมาตรฐานผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก โดยใช้ค้าสถิติ ค่าร้อยละ ในการ
วิเคราะห์ข้อมูล หาค่าเฉลี่ยและค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ซึ่งวิเคราะห์เป็นรายข้อเฉพาะด้าน แล้ว
รวบรวมทุกด้ายโดยน าเสนอในรูปแบบตาราง พร้อมค าบรรยายประกอบ ใช้เกณฑ์ในการพิจารณา
ประเมินจากช่วงค่าเฉลี่ย ดังนี  
   ค่าเฉลี่ย 5 หมายถึง ผลการประเมินในระดับดีมาก 
   ค่าเฉลี่ย 4 หมายถึง ผลการประเมินในระดับดี 
   ค่าเฉลี่ย 3 หมายถึง ผลการประเมินในระดับปานกลาง 
   ค่าเฉลี่ย 2 หมายถึง ผลการประเมินในระดับน้อย 
   ค่าเฉลี่ย 1 หมายถึง ผลการประเมินในระดับน้อยมาก 
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  4) การประเมินความพึงพอใจต่อการออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกเพ่ือการ
ท่องเที่ยว ครั งที่ 1 – 3 โดยใช้เกณฑ์การประเมินมาตรฐานผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก โดยใช้ค้าสถิติ ค่า
ร้อยละ ในการวิเคราะห์ข้อมูล หาค่าเฉลี่ยและค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ซึ่งวิเคราะห์เป็นรายข้อ
เฉพาะด้าน แล้วรวบรวมทุกด้ายโดยน าเสนอในรูปแบบตาราง พร้อมค าบรรยายประกอบ ใช้เกณฑ์ใน
การพิจารณาประเมินจากช่วงค่าเฉลี่ย ดังนี  
   ค่าเฉลี่ย 5 หมายถึง ผลิตภัณฑ์มีรูปแบบที่เหมาะสมที่สุด 
   ค่าเฉลี่ย 4 หมายถึง ผลิตภัณฑ์มีรูปแบบที่เหมาะสมมาก 
   ค่าเฉลี่ย 3 หมายถึง ผลิตภัณฑ์มีรูปแบบที่เหมาะสมปานกลาง 
   ค่าเฉลี่ย 2 หมายถึง ผลิตภัณฑ์มีรูปแบบที่เหมาะสมน้อย 
   ค่าเฉลี่ย 1 หมายถึง ผลิตภัณฑ์มีรูปแบบที่ควรปรับปรุง 
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บทที่ 4  
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลในการวิจัยเรื่อง วัฒนธรรมด้านอาหารในประเพณีวันสารทเดือนสิบ สู่
การออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก เพ่ือส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม ลุ่มน ้าทะเลสาบสงขลา 
ครั งนี ผู้วิจัยมุ่งเน้นรายงานผลของการศึกษา วิเคราะห์ข้อมูล โดยจ้าแนกผลการศึกษาและการวิเคราะห์
ข้อมูลออกตามวัตถุประสงค์โครงการวิจัย 1) เพ่ือศึกษารูปแบบและนัยยะของวัฒนธรรมด้านอาหารใน
ประเพณีสารทเดือนสิบภาคใต้ 2) สร้างต้นแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกจากแนวความคิดวัฒนธรรมด้าน
อาหารในประเพณีสารทเดือนสิบภาคใต้ และ 3) เพ่ือส่งเสริมการท่องเที่ยวตามแผนพัฒนาการ
ท่องเที่ยวชุมชน 
 

4.1 ผลการวิเคราะห์ รูปแบบและนัยยะของวัฒนธรรมด้านอาหารในประเพณีสารท
เดือนสิบภาคใต ้

4.1.1 แกงสมรม  
จากการทบทวนวรรณกรรมและการศึกษาอัตลักษณ์ของอาหารในประเพณีสารท

เดือนสิบ พบว่าแกงสมรมเป็นแกงชนิดเดียวที่ขาดไม่ได้ในประเพณีสารทเดือนสิบ ซึ่งเกิดจากภูมิปัญญา
การถนอมอาหารของชาวบ้านที่อยู่ระแวกวัดในสมัยก่อน และค่อยๆ พัฒนาต่อมาจนเป็นชื่อแกงสมรม
หรือแกงคั่วในปัจจุบัน จากการถอดนัยยะความหมายของแกงสมรมมาสู่กระบวนการออกแบบ แกงสม
รมมีนัยยะที่แสดงออกถึงวิถีชีวิตของเด็กวัดและคนในชุมชนระแวกวัด ที่มีการรวมตัวกันอยู่ แสดงออก
ถึงความสามัคคีเป็นอันหนึ่งอันเดียวกัน ซึ่งจากการศึกษารูปลักษณ์และกายภาพภายนอกของแกงสม
รมพบว่า  แกงสมรมแสดงออกถึงการผสมผสาน ของหลายๆ อย่างเข้าด้วยกันได้อย่างลงตัว เช่น ผัก
หลากหลายชนิด เนื อสัตว์ เครื่องแกง ฯลฯ ทั งนี แกงสมรมมีสีสันเป็นโทนสีเขียว - สีเหลืองซึ่งแสดงออก
ถึงความความสุขความสดใสร่าเริง และความเป็นธรรมชาติ  
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ภาพที่ 4.1 แสดงการถอดนัยยะของ แกงสมรม 
แหล่งที่มา : นักวิจัยโครงการ (2563) 

4.1.2 ขนมพอง 
ขนมพองเป็นขนมหนึ่งใน 5 ชนิดที่จ้าเป็นต้องมีในประเพณีสารทเดือนสิบ จากการ

ถอดนัยยะความหมายของขนมพองสู่กระบวนการออกแบบ ขนมพองมีนัยยะหรือสัญลักษณ์ที่
แสดงออกถึงเรือแพ แทนพาหนะในการเดินทาง การเคลื่อนตัวไปข้างหน้า และแสดงออกถึงความเบา
ลอย ซึ่งจากการศึกษารูปลักษณ์และกายภาพภายนอกของขนมพองพบว่า ขนมพองเป็นการประกอบ
กันของหน่วยย่อยเล็กๆ เข้าด้วยกัน (เมล็ดข้าวเหนียว) โดยอยู่ในกรอบหรือแม่พิมพ์รูปต่างๆ เช่น 
วงกลม ขนมเปียกปูน สามเหลี่ยม สี่เหลี่ยม ฯลฯ ซึ่งมีสีสันหลากหลายและสวยงาม เช่น สีเหลือง สีส้ม 
สีเขียว สีขาว ฯลฯ  สีสันและรูปทรงที่หลากหลายแสดงออกถึงความหลากหลายของอารมณ์ความรู้สึก
ด้วยเช่นกัน    
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ภาพที่ 4.2 แสดงการถอดนัยยะของ ขนมพอง 
แหล่งที่มา : นักวิจัยโครงการ (2563) 

 
4.1.3 ขนมลา 

ขนมลาเป็นขนมหนึ่งใน 5 ชนิด ที่มีความส้าคัญไม่แพ้ขนมชนิดอ่ืนๆ ขนมลาเป็น
สัญลักษณ์และมีนัยยะแทนเครื่องนุ่งห่ม เสื อผ้าอาภรณ์ แสดงออกถึงสายใยถักทอความผูกพัน และ
ความรักใคร่กลมเกลียว ซึ่งจากการศึกษารูปลักษณ์และกายภาพภายนอกของขนมลาพบว่า  ขนมลามี
ลักษณะเด่นๆ อยู่ 2 ประการ คือ 1.) วิธีการหรือกระบวนการท้าขนมลา ซึ่งเป็นใช้กะลามะพร้าวมา
เจาะรูเพ่ือสร้างสรรค์เส้นใยลงบนกระทะ 2.) หน้าตาของขนมลาเป็นเส้นใยเล็กๆ ซ้อนทับกันเป็นชั นๆ 
ไปเรื่อยๆ จนเป็นแผ่นวงกลม ซึ่งมีความโปร่งและมีความเหนียวแน่นในตัว ทั งนี ขนมลายังมีสีสันที่ดูเป็น
ธรรมชาติ คือโทนสีน ้าตาลอ่อน-น ้าตาลเข็ม 
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ภาพที่ 4.3 แสดงการถอดนัยยะของ ขนมลา 
แหล่งที่มา : นักวิจัยโครงการ (2563) 

 

4.1.4 ขนมบ้า 
  ขนมบ้าเป็นอีกขนมหนึ่งใน 5 ชนิด ที่มีความหมายและมีนัยยะแทนลูกสะบ้าซึ่งเป็น
อุปกรณ์การละเล่นในสมัยก่อน แสดงออกถึงความสนุกสนาน เพลิดเพลิน ซึ่งจากการศึกษารูปลักษณ์
และกายภาพภายนอกของขนมบ้า มีรูปทรงวงกลมแบนเล็กน้อย ทั งนี เปลือกภายนอกของขนมบ้ายังมี
การตกแต่งเป็นจุดๆเล็กๆ (งาขาว) รวมทั งมีสีสันที่ดูสดใสน่ารับประทาน คือโทนสีเหลืองทอง 
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ภาพที่ 4.4 แสดงการถอดนัยยะของ ขนมบ้า 
แหล่งที่มา : นักวิจัยโครงการ (2563) 

 
4.1.5 ขนมดีซัม ขนมเจาะหู 

  ขนมดีซัม ขนมเจาะหู เป็นขนมหนึ่งใน 5 ชนิด ที่มักพบเจอได้บ่อยที่สุดในขนมทั ง 5 
ชนิด ตามชุมชนและตลาดในชุมชน ซึ่งเป็นสัญลักษณ์และนัยยะแทนเงินหรือเบี ยในการจับจ่ายใช้สอย 
สื่อสารถึงของมีค่า ใช้แลกเปลี่ยนกับสิ่งของชนิดอ่ืนๆ ซึ่งจากการศึกษารูปลักษณ์และกายภาพภายนอก
ของขนมดีซัมหรือขนมเจาะหู  เป็นขนมที่มีเอกลักษณ์เฉพาะคือ รูปทรงวงกลมและมีรูตรงกลาง พื นผิว
เรียบมันวาว และมีโทนสีเป็นสีเหลืองทอง  
 

 
 

ภาพที่ 4.5 แสดงการถอดนัยยะของ ขนมเจาะหู 
แหล่งที่มา : นักวิจัยโครงการ (2563) 
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4.1.6 ขนมไข่ปลาหรือกง 
  ขนมไข่ปลาหรือขนมกง เป็นขนมหนึ่งใน 5 ชนิด ที่มักจะท้าแค่ในช่วงเทศการสารท
เดือนสิบเท่านั น ซึ่งเป็นสัญลักษณ์และนัยยะแทนเครื่องประดับของมี่ค่าเฉกเช่น เพชร พลอย ที่ส่อง
ประกายแวววาว ซึ่งจากการศึกษารูปลักษณ์และกายภาพภายนอกของขนมไข่ปลาหรือขนมกง มี
รูปทรง 2 ลักษณะ คือ ทรงกลมและทรงรี มีรูตรงกลาง มีลักษณะพื นผิวขรุขระเล็กน้อย โทนสีเหลือง
ทอง  
 

   
 

ภาพที่ 4.6 แสดงการถอดนัยยะของไข่ปลาหรือขนมกง 
แหล่งที่มา : นักวิจัยโครงการ (2563) 

 
4.1.7 ขนมเทียน 

  ขนมเทียน เป็นขนมชนิดหนึ่งที่ไม่ได้เป็นขนมหนึ่งใน 5 ชนิด ที่มีนัยยะความหมาย
หลักในประเพณีสารทเดือนสิบ แต่ชาวบ้านมักนิยมท้าในเทศกาลสารทเดือนสิบ ซึ่งคนในสมัยก่อนได้
ให้ความหมายและนัยยะของขนมเทียนไว้แทนหมอนหนุนตามรูปทรงของขนม ซึ่งสื่อสารถึงการผัก
ผ่อนและผ่อนคลาย จากการศึกษารูปลักษณ์และกายภาพภายนอก ขนมเทียนมีรูปทรงเป็น
สี่เหลี่ยมผืนผ้า ภายนอกห่อด้วยใบตอง โดยมีโทนสีโดยรวมคือ สีเขียว-สีเหลือง และมีพื นผิวภายนอก
เรียบและมันวาว 
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ภาพที่ 4.7 แสดงการถอดนัยยะของ ขนมเทียน 
แหล่งที่มา : นักวิจัยโครงการ (2563) 

 
4.1.8 ขนมต้มสามเหลี่ยม 

ขนมต้มสามเหลี่ยม เป็นขนมชนิดหนึ่งที่ไม่ได้เป็นขนมหนึ่งใน 5 ชนิด ที่มีนัยยะ
ความหมายหลักในประเพณีสารทเดือนสิบ แต่ชาวบ้านมักนิยมท้าในเทศกาลสารทเดือนสิบ
เช่นเดียวกับขนมเทียน และไม่ได้แฝงนัยยะความหมายไว้ในขนมชนิดนี  แต่จากการศึกษารูปลักษณ์
และกายภาพภายนอก ขนมขนมต้มสามเหลี่ยม เป็นขนมที่มีวิธีการท้าที่น่าสนใจ โดยเนื อขนมภายใน
จะเป็นรูปทรงสามเหลี่ยมห่อด้วยใบกระพ้อเป็นเส้นยาว สอดไปมาจนเป็นรูปทรงสามเหลี่ยมที่มีความ
น่าสนใจ พื นผิวภายนอกมีความมันวาว ภายในเป็นการรวมตัวกันของหน่วยย่อยเล็กๆ (เมล็ดข้าว
เหนียว) และมีโทนสีเขียวเหลืองภายนอก สีขาวหรือสีด้าอยู่ภายใน  
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ภาพที่ 4.8 แสดงการถอดนัยยะของ ต้มสามเหลี่ยม 
แหล่งที่มา : นักวิจัยโครงการ (2563) 

 
4.1.9 หมฺรับ 

หฺมฺรับ เป็นการจัดส้ารับเพ่ือใช้ในงานบุญสารทเดือนสิบ โดยมีสัญลักษณ์และนัยยะ
แทนข้าวของเครื่องใช้ที่จะส่งให้กับผู้ล่วงลับได้น้าไปใช้ในโลกหน้า และยังเป็นตัวแทนขององค์เจดีย์วัด
พระธาตุจังหวัดนครศรีธรรมราชอีกด้วย ซึ่งจากการวิเคราะห์รูปทรงและกายภาพภายนอกของหมฺรับ
นั น หมฺรับมีรูปทรงที่หลากหลาย ทั งเป็นรูปทรงคล้ายเนินเขา จนถึงรูปทรงที่คล้ายกับองค์เจดีย์ที่มียอด
สูงแหลม เป็นการประกอบกันของของหลายๆอย่างซ้อนเป็นชั นๆเข้าจนเกิดรูปทรง ซึ่งของที่ขาดไม่ได้
ในการประกอบเข้าด้วยกันคือขนมทั ง 5 ชนิด และข้าวของอาหารแห้งอ่ืนๆ ที่มีความจ้าเป็น โทนสี
โดยรวมจะมีโทนสีน ้าตาลตกแต่งด้วยสีสันหลากหลาย เช่นสีชมพู เขียว เหลือง ส้ม ฯลฯ คละกันไป 
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ภาพที่ 4.9 แสดงการถอดนัยยะของ หมฺรับ 
แหล่งที่มา : นักวิจัยโครงการ (2563) 

 

4.2 ผลการวิเคราะห์ การสร้างต้นแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกจากแนวความคิด
วัฒนธรรมด้านอาหาร ใน ประเพณีสารทเดือนสิบภาคใต้ 

 จากการทบทวนวรรณกรรม การเก็บข้อมูลและการวิเคราะห์ข้อมูลเบื องต้นเกี่ยวกับวัฒนธรรม
อาหาร ในประเพณีเดือนสิบ สามารถแบ่งผลข้อมูลการวิเคราะห์ ได้ดังนี  
 4.2.1  ผลการวิเคราะห์ ศักยภาพของกลุ่มวิสาหกิจชุมชน ที่ใช้ในการสร้างต้นแบบ
ผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึก 
  1) ด้านการผลิต พบว่า กลุ่มวิหาสกิจชุมชนที่ผู้วิจัยเลือกท้างานร่วมด้วยนั น ส่วนใหญ่
ทางกลุ่มผู้ประกอบการจะใช้วัตถุดิบในชุมชน ร้อยละ 90 ขึ นไป และมีการขึ นรูปสินค้าจบที่กลุ่มได้โดย
ไม่ส่งผ่านไปยังกระบวนการผลิตอ่ืนๆ  
   1.1) กลุ่มบ้านโหนดทิ ง ใช้เส้นใยตาลโตนดและไม้ตาลโตนด 
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   1.2) กลุ่มบ้านเห็ด สวนเพชรปลายนา ใช้ไม้ตาลโตนดและใบตาลจักสาน 
   1.3) กลุ่มโกเมนทร์บาติก ใช้ผ้าบาติกเพ้นท์ลายเฉพาะของางกลุ่มที่มีความ
โดดเด่น 
  2) ด้านการตลาด พบว่า ทากงลุ่มที่เลือกนั น เน้นที่ตลาดภายในจังหวัดเป็นหลัก ผ่าน
ตลาดชุมชน แหล่งท่องเที่ยว เป็นต้น และตลาดระหว่างจังหวัด จะเป็นการที่หน่วยงานพัฒนาชุมชน 
ในระดับอ้าเภอ จะเป็นหน่วยงานของส้านักงานพาณิชย์จังหวัด ที่มีการชักชวนหรือคัดเลือกให้ไปออ
กร้านจ้าหน่ายสินค้าตามสถานที่ต่างๆ จึงท้าให้มีฐานลูกค้าเก่าและลูกค้าใหม่ แต่พบว่าไม้มีการสั่งซื อ
อย่างสม่้าเสมอ สินค้าส่วนใหญ่ไม่จ้าเป็นต้องมีบรรจุภัณฑ์ ปัจจุบันมีทางกลุ่มขาดบุคลากรทาง
การตลาด รวมทั งขาดงบประมาณในการน้าสินค้าออกจ้าหน่าย และขาดการประชาสัมพันธ์ที่ดี 
  3) ด้านเรื่องราว ความน่าสนใจของผลิตภัณฑ์ พบว่า ยังขาดการน้าเสนอเรื่องราว
เกี่ยวกับตัวผลิตภัณฑ์ต่างๆ แต่มีการเล่าถึงภูมิปัญญาท้องถิ่นและเอกลักษณ์ท้องถิ่นอยู่ แต่เพ่ือความ
น่าสนใจ ทางกลุ่มผู้ประกอบการจะต้องเพ่ิมเรื่องราวของการเกิดเป็นผลิตภัณฑ์นั นๆ 
  4) ด้านการพัฒนาผลิตภัณฑ์ พบว่า ผลิตภัณฑ์ปัจจุบันของทางกลุ่มผู้ประกอบการ 
เป็นภูมิปัญญาท้องถิ่นแบบดังเดิมที่ใช้ในชีวิตประจ้าวันทั่วไป และต่อมามีการพัฒนาขึ นเรื่อยๆ 
ตามล้าดับ โดยมีการพัฒนาต่อเนื่องด้วยตัวเอง โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่น มีรูปแบบการพัฒนาโดยใช้
แนวคิดของทางกลุ่มเอง มีการออกแบบและลงมือพัฒนาเอง รวมทั งมาจากข้อเสนอแนะจากกลุ่มลูกค้า 
จากการเก็บข้อมูลเห็นได้ว่าทางกลุ่มมีการพัฒนารูปแบบผลิตภัณฑ์ใหม่ๆ อย่างต่อเนื่อง เพ่ือให้ทันตาม
ยุคตามสมัยและความต้องการของกลุ่มลูกค้า 



126 
 

 
 

ภาพที่ 4.10 แสดงการพัฒนาผลิตภัณฑ์ของกลุ่ม 
แหล่งที่มา : นักวิจัยโครงการ (2563) 

 
 4.2.2  ผลการวิเคราะห์ การประเมินศักยภาพด้านการตลาดและความต้องการผลิตภัณฑ์
ของท่ีระลึกเพื่อการท่องเที่ยว 
  จากการเก็บรวบรวมแบบสอบถาม โดยใช้กลุ่มตัวอย่างจ้านวน 100 คน ในส่วนที่ 1 
คิดเป็นร้อยละ 100 จ้าแนกเป็นเพศหญิง จ้านวน 60 คน คิดเป็นร้อยละ 60 และเพศชายจ้านวน 40 
คน คิดเป็นร้อยละ 40 จัดอยู่ในช่วงอายุระหว่างอายุ 20 – 30 ปี มากท่ีสุด จ้านวน 31 คน คิดเป็นร้อย
ละ 31 อยู่ในช่วงการศึกษาระดับปริญญาตรีมากที่สุด จ้านวน 53 คน คิดเป็นร้อยละ 53 มีกลุ่มอาชีพ 
นักเรียน / นักศึกษา มากที่สุด จ้านวน 36 คน คิดเป็นร้อยละ 36 และมีรายได้ต่อเดือน ต่้ากว่า 10,000 
บาท มากที่สุด จ้านวน 26 คน คิดเป็นร้อยละ 26 
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ตารางที่ 4.1 แสดงค่าเฉลี่ยข้อมูลทั่วไปการประเมินศักยภาพด้านการตลาดและความต้องการ
ผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึกเพื่อการท่องเที่ยว 

ผู้ประเมิน จ านวน (คน) ร้อยละ 

เพศ 
ชาย 40 40.0 
หญิง 60 60.0 
Total 100 100.0 

ผู้ประเมิน จ านวน (คน) ร้อยละ 

อาย ุ

อายุน้อยกว่า 20 ปี 13 13.0 
อายุ 20 – 30 ปี 31 31.0 
31 – 40 ปี 26 26.0 
อายุ 41 – 50 ปี 17 17.0 
อายุ 51 ปีขึ นไป 13 13.0 
Total 100 100.0 

ผู้ประเมิน จ านวน (คน) ร้อยละ 

การศึกษา 

1. มัธยมศึกษา - ปวช. 19 19.0 
2. อนุปริญญา / ปวส. 14 14.0 
3. ปริญญาตร ี 53 53.0 
4. ปริญญาโท 14 14.0 
Total 100 100.0 

ผู้ประเมิน จ านวน (คน) ร้อยละ 

อาชีพ 

1. นักเรียน / นักศึกษา 36 36.0 
2. ลูกจ้าง/พนักงานบริษัทเอกชน 19 19.0 
3. ราชการ/พนักงานของรัฐ 20 20.0 
4. ธุรกิจส่วนตัว 20 20.0 
5.อื่นๆ 5 5.0 
Total 100 100.0 

ผู้ประเมิน จ านวน (คน) ร้อยละ 

รายได้ต่อเดือน 

1. ต่้ากว่า 10,000 บาท 26 26.0 
2. 10,000 – 20,000 บาท 22 22.0 
3. 20,001 – 30,000 บาท 18 18.0 
4. 30,001 – 40,000 บาท 19 19.0 
5. 40,001 บาทขึ นไป 15 15.0 
Total 100 100.0 
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การวิเคราะห์ข้อมูล ความหมายค่าเฉลี่ย (Mean) ดังนี  (บุญชม ศรีสะอาด.2543 : 100) 
  ค่าเฉลี่ยของคะแนน 4.51 – 5.00 หมายถึงพอใจมากที่สุด 
  ค่าเฉลี่ยของคะแนน 3.51 – 4.50 หมายถึงพอใจมาก 
  ค่าเฉลี่ยของคะแนน 2.51 – 3.50 หมายถึงพอใจปานกลาง 
  ค่าเฉลี่ยของคะแนน 1.51 – 2.50 หมายถึงพอใจน้อย 

ค่าเฉลี่ยของคะแนน 1.00 – 1.50 หมายถึงพอใจน้อยที่สุด 
 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

1. ร้อยละ (Percentage) 
2. ค่าเฉลี่ย (Mean)  
3. ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 

สัญลักษณ์ท่ีใช้ในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 𝑋̅ แทน ค่าเฉลี่ย 
 S.D แทน ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 
 

ตารางที่ 4.2 แสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน การประเมินศักยภาพด้านการตลาดและ
ความต้องการผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึกเพื่อการท่องเที่ยว 

ศักยภาพด้านการตลาดและความต้องการ
ผลิตภัณฑ์ของท่ีระลกึ 

ค่าเฉลี่ย 
(Mean) 

ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D) 

ระดับผล 
การประเมิน 

1. วัตถุประสงค์ในการเลือกซื อผลิตภัณฑ์ 1.96 0.71 พอใจน้อย 

2. ซื อผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกจ้านวนเฉลี่ยกี่ครั ง 1.54 0.63 พอใจน้อย 

3. ซื อผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกในช่วงราคาใด 1.37 0.54 พอใจน้อยที่สุด 

4. เลือกซื อผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกจากสถานท่ีใด 2.08 1.14 พอใจน้อย 

5. เหตุผลที่เลือกซื อผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก 2.88 1.11 พอใจน้อย 

6. แรงจูงใจในการเลือกซื อผลิตภัณฑ์ 3.88 1.53 พอใจมาก 

7. เลือกซื อผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกท่ีท้าจากวัสดุใด 3.28 1.36 พอใจปานกลาง 

8. ให้ความส้าคัญในเลือกซื อผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก
โดยเน้นเรื่องใด 

3.75 1.64 พอใจมาก 

9. ทราบแหล่งข้อมูลของที่ระลึกจากข้อมูลใด 2.19 1.17 พอใจน้อย 

10. เลือกซื อผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกประเภทใด 4.25 1.79 พอใจมาก 
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จากตารางที่ 4.2 พบว่า การประเมินศักยภาพด้านการตลาดและความต้องการ 
ผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกเพ่ือการท่องเที่ยว มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล้าดับ คือ ข้อ 10.) เลือกซื อผลิตภัณฑ์ของที่
ระลึกประเภทใด มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.25 ข้อ 6.) แรงจูงใจในการเลือกซื อผลิตภัณฑ์ มีค่าเฉลี่ย 3.88 และ
ข้อ 8.) ให้ความส้าคัญในเลือกซื อผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกโดยเน้นเรื่องใด มีค่าเฉลี่ย 3.75 ตามล้าดับ 

 4.2.3  ผลการวิเคราะห์ การประเมินความต้องการและทิศทางการออกแบบผลิตภัณฑ์ของ
ที่ระลึกเพื่อการท่องเที่ยว 

จากการเก็บรวบรวมแบบสอบถาม โดยใช้กลุ่มตัวอย่างจ้านวน 100 คน ในส่วนที่ 1  คิดเป็น
ร้อยละ 100 จ้าแนกเป็นเพศหญิง จ้านวน 59 คน คิดเป็นร้อยละ 59 และเพศชายจ้านวน 41 คน คิด
เป็นร้อยละ 1 จัดอยู่ในช่วงอายุระหว่างอายุ 20 – 30 ปี มากที่สุด จ้านวน 46 คน คิดเป็นร้อยละ 46 
อยู่ในช่วงการศึกษาระดับปริญญาตรีมากที่สุด จ้านวน 66 คน คิดเป็นร้อยละ 66 มีกลุ่มอาชีพ นักเรียน 
/ นักศึกษา มากที่สุด จ้านวน 37 คน คิดเป็นร้อยละ 37 และมีรายได้ต่อเดือน 10,000 – 20,000 บาท
มากที่สุด จ้านวน 35 คน คิดเป็นร้อยละ 35  

 

ตารางที่ 4.3 แสดงค่าเฉลี่ยข้อมูลทั่วไปการประเมินความต้องการและทิศทางการออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึกเพื่อการท่องเที่ยว 

ผู้ประเมิน จ านวน (คน) ร้อยละ 

เพศ 
ชาย 41 410 
หญิง 59 59.0 
Total 100 100.0 

ผู้ประเมิน จ านวน (คน) ร้อยละ 

อาย ุ

อายุน้อยกว่า 20 ปี 9 9.0 
อายุ 20 – 30 ปี 46 46.0 
31 – 40 ปี 29 29.0 
อายุ 41 – 50 ปี 8 8.0 
อายุ 51 ปีขึ นไป 8 8.0 
Total 100 100.0 

ผู้ประเมิน จ านวน (คน) ร้อยละ 

การศึกษา 

1. มัธยมศึกษา - ปวช. 10 10.0 
2. อนุปริญญา / ปวส. 11 11.0 
3. ปริญญาตร ี 66 66.0 
4. ปริญญาโท 13 13.0 
Total 100 100.0 
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ตารางท่ี 4.3 (ต่อ) 
ผู้ประเมิน จ านวน (คน) ร้อยละ 

อาชีพ 

1. นักเรียน / นักศึกษา 37 37.0 
2. ลูกจ้าง/พนักงานบริษัทเอกชน 24 24.0 
3. ราชการ/พนักงานของรัฐ 21 21.0 
4. ธุรกิจส่วนตัว 15 15.0 
5.อื่นๆ 3 3.0 
Total 100 100.0 

ผู้ประเมิน จ านวน (คน) ร้อยละ 

รายได้ต่อเดือน 

1. ต่้ากว่า 10,000 บาท 30 30.0 
2. 10,000 – 20,000 บาท 35 35.0 
3. 20,001 – 30,000 บาท 19 19.0 
4. 30,001 – 40,000 บาท 11 11.0 
5. 40,001 บาทขึ นไป 5 5.0 
Total 100 100.0 

 
การวิเคราะห์ข้อมูล ความหมายค่าเฉลี่ย (Mean) ดังนี  (บุญชม ศรีสะอาด.2543 : 100) 
  ค่าเฉลี่ยของคะแนน 4.51 – 5.00 หมายถึงพอใจมากที่สุด 
  ค่าเฉลี่ยของคะแนน 3.51 – 4.50 หมายถึงพอใจมาก 
  ค่าเฉลี่ยของคะแนน 2.51 – 3.50 หมายถึงพอใจปานกลาง 
  ค่าเฉลี่ยของคะแนน 1.51 – 2.50 หมายถึงพอใจน้อย 

ค่าเฉลี่ยของคะแนน 1.00 – 1.50 หมายถึงพอใจน้อยที่สุด 
 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

1. ร้อยละ (Percentage) 
2. ค่าเฉลี่ย (Mean)  
3. ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 

สัญลักษณ์ท่ีใช้ในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 𝑋̅ แทน ค่าเฉลี่ย 
 S.D แทน ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 
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ตารางท่ี 4.4 แสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน การประเมินความต้องการและทิศทางการ
ออกแบบผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึกเพื่อการท่องเที่ยว 

ล าดับ รายละเอียดการประเมิน 
ค่าเฉลี่ย 
(Mean) 

ส่วนเบี่ยงเบน 
มาตรฐาน (S.D) 

แปลผล 

ปัจจัยด้านรูปแบบและรูปลักษณ์ภายนอก 
1. รูปทรงของผลิตภัณฑ์จะต้องเป็นไปตาม

กระแสความนิยม ในช่วงนั นๆ 
4.00 0.77 พอใจมาก 

2. ผลิ ตภัณฑ์ จะต้ อ งมี สี สั นตามแนวโน้ม 
(Trend) ที่จะเกิดขึ นในแต่ละปีนั นๆ     

4.21 0.77 พอใจมาก 

3. ผลิตภัณฑ์จะต้องแสดงออกถึง วัฒนธรรมที่
ท่านและผู้รับชื่นชอบ 

3.97 0.78 พอใจมาก 

4. ผลิตภัณฑ์จะต้องมีรูปแบบ ที่มีความหรูหรา 3.96 0.97 พอใจมาก 
ปัจจัยด้านประโยชน์ใช้สอย 
1. ผลิตภัณฑ์จะต้องสามารถใช้ประโยชน์ได้ 

มากกว่า 1 รูปแบบ 
4.23 .5 พอใจมาก 

2. ผลิตภัณฑ์จะต้องสามารถใช้ได้ในหลายๆ 
วาระ โอกาสและสถานท่ี 

4.07 0.84 พอใจมาก 

3. ผลิตภัณฑ์ต้องสามารถใช้งานได้จริงและ
สามารถเป็นของที่ระลึกตั งโชว์ได้ 

4.27 0.75 พอใจมาก 

4. ผลิตภัณฑ์จะต้องมีความคงทน แข็งแรง 
เหมาะสมกับการใช้งาน 

4.40 0.67 พอใจมาก 

ปัจจัยด้านอัตลักษณ์และการสื่อความหมาย 
1. ผลิตภัณฑ์มีเรื่องราว หรือเรื่องเล่าความ

เป็นมาที่น่าสนใจ 
4.46 0.72 พอใจมาก 

2. สีสันและลวดลายของผลิตภัณฑ์สามารถสื่อ
ถึงแหล่งที่มาหรือเทศกาลส้าคัญๆในพื นท่ีได้
อย่างชัดเจน 

4.31 0.73 พอใจมาก 

3. ผลิตภัณฑ์จะต้องสะท้อนถึงความเป็น 
อัตลักษณ์ของพื นที่หรือชุมชนนั นๆ 

4.37 0.68 พอใจมาก 

ปัจจัยด้านวัสดุ / การผลิต 
1. ผลิตภัณฑ์จะต้องผลิตมาจากวัสดุธรรมชาติ 

ปลอดสารเคมี 
4.31 0.71 พอใจมาก 

2. ผลิตภัณฑ์จะต้องเป็นวัสดุที่ผลิตภายใน
ชุมชน หรือวิสาหกิจชุมชน 

4.32 0.75 พอใจมาก 

3. วัสดุจะต้องมีความคงทนแข็งแรง 4.36 0.67 พอใจมาก 
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ตารางท่ี 4.4 (ต่อ) 

ล าดับ รายละเอียดการประเมิน 
ค่าเฉลี่ย 
(Mean) 

ส่วนเบี่ยงเบน 
มาตรฐาน (S.D) 

แปลผล 

4. ผลิตภัณฑ์ผลิตจากวัสดุใดก็ได้ 3.82 1.02 พอใจมาก 
ปัจจัยด้านบรรจุภัณฑ์หีบห่อ 
1. บรรจุภัณฑ์หีบห่อจะต้องมีความแปลกใหม่

น่าสนใจ 
4.20 0.72 พอใจมาก 

2. บรรจุ ภัณฑ์ หี บห่ อ จะต้ อ งส่ ง เ ส ริ ม ให้
ผลิตภัณฑ์มีมูลค่าเพิ่มมากขึ น 

4.36 0.72 พอใจมาก 

3. บรรจุภัณฑ์ช่วยส่งเสริมให้ผลิตภัณฑ์สามารถ
เคลื่อนย้ายหรือซื อกลับได้สะดวก 

4.16 0.69 พอใจมาก 

 
จากตารางที่ 4.4 พบว่า แนวทางการประเมินความต้องการและทิศทางการออกแบบ

ผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกเพ่ือการท่องเที่ยว ด้านปัจจัยด้านรูปแบบและรูปลักษณ์ภายนอก มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 
3 ล้าดับ คือ ข้อ 1.) รูปทรงของผลิตภัณฑ์จะต้องเป็นไปตามกระแสความนิยม ในช่วงนั นๆ มีค่าเฉลี่ย
สูงสุด 4.00 ข้อ 2.) ผลิตภัณฑ์จะต้องมีสีสันตามแนวโน้ม (Trend) ที่จะเกิดขึ นในแต่ละปีนั นๆ มี
ค่าเฉลี่ย 4.21 และข้อ 3.) ผลิตภัณฑ์จะต้องแสดงออกถึง วัฒนธรรมที่ท่านและผู้รับชื่นชอบ มีค่าเฉลี่ย 
3.97 ตามล้าดับ 

ด้านปัจจัยด้านประโยชน์ใช้สอย มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล้าดับ คือ ข้อ 4.) ผลิตภัณฑ์จะต้องมีความ
คงทน แข็งแรง เหมาะสมกับการใช้งาน มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.40 ข้อ 3.) ผลิตภัณฑ์ต้องสามารถใช้งานได้
จริงและสามารถเป็นของที่ระลึกตั งโชว์ได้ มีค่าเฉลี่ย 4.27 และข้อ 1.) ผลิตภัณฑ์จะต้องสามารถใช้
ประโยชน์ได้ มากกว่า 1 รูปแบบ มีค่าเฉลี่ย 4.23 ตามล้าดับ 

ด้านปัจจัยด้านอัตลักษณ์และการสื่อความหมาย  มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล้าดับ คือ ข้อ 1.) 

ผลิตภัณฑ์มีเรื่องราว หรือเรื่องเล่าความเป็นมาที่น่าสนใจ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.46 ข้อ 3.) ผลิตภัณฑ์

จะต้องสะท้อนถึงความเป็นอัตลักษณ์ของพื นที่หรือชุมชนนั นๆ มีค่าเฉลี่ย 4.37 และข้อ 2.) สีสันและ

ลวดลายของผลิตภัณฑ์สามารถสื่อถึงแหล่งที่มาหรือเทศกาลส้าคัญๆ ในพื นที่ได้อย่างชัดเจน มีค่าเฉลี่ย 

4.31 ตามล้าดับ 

ด้านปัจจัยด้านวัสดุ / การผลิต มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล้าดับ คือ ข้อ 3.) วัสดุจะต้องมีความคงทน

แข็งแรงมีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.36 ข้อ 2.) ผลิตภัณฑ์จะต้องเป็นวัสดุที่ผลิตภายในชุมชน หรือวิสาหกิจชุมชน

มีค่าเฉลี่ย 4.32 และข้อ 1.) ผลิตภัณฑ์จะต้องผลิตมาจากวัสดุธรรมชาติ ปลอดสารเคมี มีค่าเฉลี่ย 4.31 

ตามล้าดับ 
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ด้านปัจจัยด้านบรรจุภัณฑ์หีบห่อ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล้าดับ คือ ข้อ 2.) บรรจุภัณฑ์หีบห่อ

จะต้องส่งเสริมให้ผลิตภัณฑ์มีมูลค่าเพ่ิมมากขึ น มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.36 ข้อ 1.) บรรจุภัณฑ์หีบห่อจะต้อง

มีความแปลกใหม่น่าสนใจมีค่าเฉลี่ย 4.20 และข้อ 3.) บรรจุภัณฑ์ช่วยส่งเสริมให้ผลิตภัณฑ์สามารถ

เคลื่อนย้ายหรือซื อกลับได้สะดวก มีค่าเฉลี่ย 4.16 ตามล้าดับ 

 4.2.4  ผลการวิเคราะห์ แนวความคิดในการออกแบบผลิตภัณฑ์สินค้าที่ระลึก จาก
วัฒนธรรมด้านอาหาร ในประเพณีสารทเดือนสิบภาคใต้ 
  1) ขั นพัฒนาแบบร่าง 2 มิต ิ
   1.1) ผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก ชุดที่ 1 ตุ๊กตา 
    ทางผู้วิจัยท้างานร่วมกับกลุ่มโกเมนทร์บาติก เนื่องจากเป็นงาน
ลักษณะที่มีความหลากหลายของสีสันและลวดลายของผ้า ซึ่งผู้วิจัยต้องการที่จะสื่อสารความเป็น
ประเพณีสารทเดือนสิบให้มีภาพความจ้าที่เปลี่ยนไป จากเดิมในช่วงเทศกาลผู้คนนิยมซื อของกิน 
จ้าพวกขนมชนิดต่างๆไปฝากผู้อ่ืน ทางผู้วิจัยจึงมีแนวคิดที่จะออกแบบและสร้างทางเลือกให้กับการซื อ
ของฝากของคนที่มาเที่ยวในช่วงเทศกาลให้สามารถเก็บของดังกล่าวไว้ได้นานขึ น เห็นแล้วเกิดความ
ระลึกถึงประเพณนีี ได้อย่างชัดเจน ดังนั นกลุ่มโกเมนทร์บาติกจึงตอบโจทย์ความต้องการในลักษณะการ
ท้างานของผู้วิจัย และความต้องการทางการตลาดที่ต้องการของที่ระลึกประเภทเบ็ดเตล็ด โดยผู้วิจัย
เลือกออกแบบเป็นตุ๊กตา ที่สามารถใช้ในการสะสม และสามารถตั งโชว์ได้ 

ซึ่งในการท้าแบบร่างของฝากของที่ระลึกในครั งท่ี 1 ได้น้าเอา 
แนวความคิดของขนมทั ง 5 อย่างที่มีความส้าคัญในประเพณีสารทเดือนสิบ ขนมที่นิยมท้ากันใน
ประเพณี และอาคารคาว รวมไปถึงการจัดหมรับ  มาใช้เป็นแนวคิดในการออกแบบ เนื่องจากในการ
ออกแบบของที่ระลึกในเซตนี ได้น้าเอาวัสดุผ้าของกลุ่มโกเมนทร์บาติกมาใช้ ซึ่งค่อยข้างมีสีสัน และ
ลวดลายที่หลากหลาย ผู้วิจัยจึงมีแนวคิดที่จะออกแบบผลงานเซตนี ให้มีความหลากหลายและ
ครอบคลุมการสื่อสารเรื่องอาหารที่ใช้ในประเพณีสารทเดือนสิบให้มากท่ีสุด 

 
ภาพที่ 4.11 แสดงการดึงแนวความคิดมาจากอาหารในเทศกาลวันสารทเดือนสิบ 

แหล่งที่มา : นักวิจัยโครงการ (2563) 
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    - ชิ นที่ 1 ขนมลา (น้องลาล่า)  มาจากการถอดแนวคิดของ

ขนมลามาใช้ในการออกแบบ โดยน้องลาล่าจะมีคาแรคเตอร์ ท่าทาง และหน้าตา ที่ดูมีบุคลิกร่าเริง ลั น

ลา และสนุกสนาน   กริยาท่าทางของแขนและขาจะถูกออกแบบให้น้องลาล่าดูเหมือนสาวๆที่ก้าลัง

ส่ายเอวไปมา ดูเคลื่อนไหว โดยมาจากวิธีการท้าขนมลาที่จะต้องร่อนแป้ งไปมาเป็นวงกลม  ส่วน

รูปลักษณ์ภายนอกได้น้าแนวคิดของกรรมวิธีการท้าขนมลา คือการใช้กะลามะพร้าวเจาะเป็นรูเล็กๆ

แล้วใส่แป้ง และร่อนลงไปในกระทะจนได้เป็นแผ่นขนมลา จากวิธีการดังกล่าวได้ออกแบบให้ส่วนหัว

เป็นสัญลักษณ์แทนกะลามะพร้าวเจาะรูบริเวณแก้ม มีด้ามจับบริเวณด้านบน ส่ วนเสื อแทนแป้งที่ถู

กร่อนลงมาจากกะลามะพร้าว และไหลลงในส่วนชุดกระโปรงด้านล่างที่แทนกระทะในการทอดขนมลา

นั นเอง  สีที่ใช้ในการออกแบบในภาพรวมจะยึดสีที่ใกล้เคียงกับสีจริงคือโทนสีเหลืองทอง - สีน ้าตาล  

 
 

ภาพที่ 4.12 แสดงแนวความคิดผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก (แบบร่างครั้งท่ี 1)  ชุดที่ 1 ชิ้นที่ 1 ขนมลา 
แหล่งที่มา : นักวิจัยโครงการ (2563) 

 
- ชิ นที่ 2 ต้มสามเหลี่ยม (น้องหนมต้ม)  มาจากการถอดแนวคิดของ

ขนมต้มสามเหลี่ยมมาใช้ในการออกแบบ โดยน้องหนมต้มจะมีคาแรคเตอร์ ท่าทาง เรียบร้อยดูมีบุคลิก

เสมือนสาวชาววัง กริยาท่าทางของแขนและขาจะถูกออกแบบให้ดูสุขุมขี อาย ซึ่งมีแนวคิดมาจาก

กายภาพภายนอกของขนมต้มสามเหลี่ยมที่ต้องใช้ความพิถีพิถันในการท้า มีความประณีตเรียบร้อยใน

การห่อ  ส่วนรูปลักษณ์ภายนอกของน้องหนมต้ม ในส่วนศีรษะจะเป็นรูปทรงสามเหลี่ยมที่มีเส้นสาย

เหมือนการห่อขนมต้ม และในส่วนของเครื่องแต่งกายได้น้าเอาแนวคิดของใบกระพ้อซึ่งใช้ในการห่อ

ขนมต้มมาใช้เป็นสไบหรือเสื อ และในส่วนของกางเกงจะถูกออกแบบให้เป็นโจงกะเบนเพ่ือให้น้องหนม

ต้มมีความเป็นไทยมากยิ่งขึ น โทนสีส่วนใหญ่ก็จะเป็นโทนสีเขียวอ่อน พื นผิวจะเรียบและดูสง่า 
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ภาพที่ 4.13 แสดงแนวความคิดผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก (แบบร่างครั้งท่ี 1)  
ชุดที่ 1 ชิ้นที่ 2 ต้มสามเหลี่ยม 

แหล่งที่มา : นักวิจัยโครงการ (2563) 
 

- ชิ นที่ 3 หฺมฺรับ (พ่ีหฺมฺรับ)  มาจากการถอดแนวคิดของการจัดหม
รับมาใช้ในการออกแบบ โดยพ่ีหมรับจะมีคาแรคเตอร์ ท่าทาง คล้ายเทวดา มีบุคลิกนิ่งๆ ซึ่งมากจาก
การถอดแนวความคิดจากการจัดหมรับเป็นรูปทรงขององค์เจดีย์วัดพระธาตุ จังหวัดนครศรีธรรมราช  
ซึ่งมีความหมายถึงของสูงที่ผู้คนกราบไหว้ เคารพนับถือ  โดยลักษณะการแต่งตัวภายนอกของพ่ีหมรับ 
ในส่วนศีรษะจะถูกออกแบบให้มีหมวกที่มีลักษณะเหมือนชฎาสวมอยู่   ส่วนเสื อและกางเกงจะถูก
ออกแบบให้มีลักษณะเหมือนเสื อผ้าของเทวดาซึ่งมีการประดับตกแต่งด้วยสร้อยสังวารมากมาย และใน
ส่วนของการตกแต่งเสื อและหมวกมีการตกแต่งด้วยรูปทรงวงกลมและเส้นสายต่างๆ ซึ่งถอดรูปทรงมา
จากขนมชนิดต่างๆที่ประดับตกแต่งอยู่ในหมรับนั นเอง 

 

 
 

ภาพที่ 4.14 แสดงแนวความคิดผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก (แบบร่างครั้งท่ี 1)   
ชุดที่ 1 ชิ้นที่ 3 หฺมฺรับ 

แหล่งที่มา : นักวิจัยโครงการ (2563) 
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- ชิ นที่ 4 ขนมเจาะหู  (พ่ีเจาะหู)  มาจากการถอดแนวคิดของขนม

เจาะหูมาใช้ในการออกแบบ โดยพี่เจาะหูจะมีคาแรคเตอร์ ท่าทาง และหน้าตาที่ดูเป็นคนชนบท และดู

มีความสุขกับการอยู่ในชนบท โดยลักษณะของการแต่งตัวภายนอกพ่ีเจาะหูจะใส่เสื อกล้ามบางๆ

สบายๆ พาดผ้าขาวม้าที่ไหล ใส่ผ้าขาวม้าลายสก๊อตแทนกางเกง และผูกผ้าคาดที่บริเวณเอว โดยมา

จากความรู้สึกของคนที่ซื อหรือทานขนมเจาะหู เรามักจะพบเจอขนมเจาะหูได้ตามชนบทและเป็นขนม

ที่มีขั นตอนที่ท้าได้ง่ายไม่ยุ่งยากเหมือนขนมชนิดอ่ืนๆ กริยาท่าทางแขนและขาสื่อสารถึงความสุข และ

รูปลักษณ์บริเวณหัวของพ่ีเจาะหูจะมีลักษณะคล้ายขนมเจาะหู มีลักษณะเป็นวงกลมและมีรูบริเวณตรง

กลาง พื นผิวเรียบมันวาว และมีสีเหลืองทอง รวมถึงมีทรงผมที่สื่อสารถึงวัยรุ่นในชนบทที่ไว้ผมยาว 

 
 

ภาพที่ 4.15 แสดงแนวความคิดผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก (แบบร่างครั้งท่ี 1)  
 ชุดที่ 1 ชิ้นที่ 4 ขนมเจาะหู 

แหล่งที่มา : นักวิจัยโครงการ (2563) 
 

- ชิ นที่ 5 ขนมกงหรือไข่ปลา  (น้องไข่ปลา)  มาจากการถอดแนวคิด

ของขนมกงหรือขนมไข่ปลามาใช้ในการออกแบบ โดยน้องไข่ปลาจะมีคาแรคเตอร์ ท่าทาง และหน้าตา 

ที่ดูมีบุคลิกเรียบร้อย สุขุม เสมือนนางสนมในวัง  กริยาท่าทางของแขนและขาดูนิ่งๆ เรียบร้อย  ซึ่งมา

จากการสื่อสารถึงนัยยะความหมายของขนมกงหรือขนมไข่ปลาคือ เป็นสัญลักษณ์แทนเครื่องประดับ 

ซึ่งจะสื่อสารออกมาในบุคลิกที่ดูดีมีชาติตระกูลดี  รูปลักษณ์ภายนอกจะมีลักษณะพิเศษในส่วนของ

ปากซึ่งจะมีลักษณะรูปทรงเหมือนขนมกงหรือขนมไข่ปลาขนาดใหญ่ สีเหลืองทอง พื นผิวเรียบ ส่วน

ศีรษะจะมีผมสั น เครื่องแต่งกายจะห่มสไบและใส่โจงกะเบน โดยใช้โทนสีเป็นโทรสีชมพูบานเย็นและ

โทนสีเขียวน ้าทะเล ซึ่งเป็นโทนสีของชุดไทยในสมัยก่อน  
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ภาพที่ 4.16 แสดงแนวความคิดผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก (แบบร่างครั้งท่ี 1)  
ชุดที่ 1 ชิ้นที่ 5 ขนมกงหรือไข่ปลา 

แหล่งที่มา : นักวิจัยโครงการ (2563) 
 

- ชิ นที่ 6 แกงสมรม (น้องสมรม)  มาจากการถอดแนวคิดของแกง
สมรมมาใช้ในการออกแบบ โดยน้องสมรมจะมีคาแรคเตอร์ ท่าทาง ที่ดูมีความสุข ยิ มแย้มแจ่มใส 
เสมือนแม่ครัวที่ท้าอาหารอร่อยๆให้ผู้ อ่ืนได้ชิม  กริยาท่าทางของแขนและขาของน้องสมรมจะดู
เคลื่อนไหว สนุกสนาน  ซึ่งมาจากการสื่อสารถึงนัยยะความหมายของแกงสมรมที่เป็นการผสมผสาน
ความหลากหลายรสชาติ ความหลากหลายอารมณ์เข้าด้วยกัน  รูปลักษณ์ภายนอกในส่วนของศีรษะจะ
มีลักษณะรูปทรงเป็นหม้อแกงสมรม ซึ่งภายในหม้อจะมีความหลากหลายของสีสัน ซึ่งสื่อสารถึงวัตถุดิบ
ที่ใส่ลงไปในแกง และมีกิ๊บติดบนศีรษะตรงบริเวณขอบหม้อเป็นรูปกุ้งเพ่ือสื่อถึงวัตถุดิบหลักที่นิยม
น้ามาใส่ในแกงสมรมของชาวใต้   และในส่วนของเสื อผ้าเครื่องแต่งกายจะเป็นชุดกระโปรงสีเขียวซึ่งมี
แนวความคิดมากจากหน่อไม้ซึ่งเป็นวัตถุดิบหลักอีกหนึ่งชนิดที่ขาดไม่ได้ในแกงสมรม  นอกจากนั นน้อง
สมรมยังถืออุปกรณ์เครื่องครัวไว้ที่มืออีกด้วย  โทนสีโดยส่วนใหญ่จะเน้นการใช้โทนสีเขียว -เหลือง ซึ่ง
เป็นสีของแกงสมรมนั นเอง 
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ภาพที่ 4.17 แสดงแนวความคิดผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก (แบบร่างครั้งท่ี 1)   
ชุดที่ 1 ชิ้นที่ 6 แกงสมรม 

แหล่งที่มา : นักวิจัยโครงการ (2563) 
 

- ชิ นที่ 7 ขนมพอง (พ่ีพอง)  มาจากการถอดแนวคิดของขนมพอง
มาใช้ในการออกแบบ โดยพี่พองจะมีคาแรคเตอร์ ท่าทาง และหน้าตา ที่ดูฮึกเหิม กริยาท่าทางของแขน
และขาดูแข็งแรงก้าย้า  โดยรูปลักษณ์ภายนอกถูกออกแบบให้ส่วนศีรษะเป็นรูปทรงวงกลมมีขอบสี
น ้าตาลบริเวณรอบๆใบหน้า ซึ่งมีแนวความคิดมาจากกรรมวิธีในการท้าขนมพอง หรือการน้าข้าว
เหนียวใส่ลงไปในแม่พิมพ์ไม้ไผ่ ชุดและการแต่งกายของพ่ีพองจะเป็นผู้ชายที่ไม่ใส่เสื อผ้าแต่จะใส่เอี ยม
ไว้ด้านหน้าแทน โดยเอี ยมจะมีรูปทรงเป็นวงกลมซึ่งสื่อถึงกระทะในการทอดขนมพอง โดยภายใน
กระทะก็จะมีรูปทรงเรขาคณิตอยู่ภายในแทนขนมพองที่ก้าลังทอดอยู่ กางเกงเป็นกางเกงขาสั นสีแดง 
สื่อสารถึงขนมพองที่มีสีสันสดใส 

 

 
 

ภาพที่ 4.18 แสดงแนวความคิดผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก (แบบร่างครั้งท่ี 1)   
ชุดที่ 1 ชิ้นที่ 7 ขนมพอง 

แหล่งที่มา : นักวิจัยโครงการ (2563) 
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- ชิ นที่ 8 ขนมสะบ้า (พ่ีสะบ้า)  มาจากการถอดแนวคิดของขนมบ้า
มาใช้ในการออกแบบ โดยพี่สะบ้าจะมีคาแรคเตอร์ ท่าทาง และหน้าตา ที่ดูทะเล้นๆสนุกสนาน กริยา
ของแขนและขาท่ีดูเคลื่อนไหวไม่หยุดนิ่ง โดยมาจากนัยยะและความหมายของขนมบ้าที่มาจาก
กิจกรรมการละเล่นลูกสะบ้าที่มีความเพลิดเพลินและสนุกสนานในสมัยก่อน รูปทรงภายนอกของพ่ี
สะบ้าจะมีเสื อที่เป็นวงกลมสีเหลืองทองและมีจุดๆสีขาวเหมือนรูปทรงของขนมบ้า รวมทั งบริเวณศีรษะ
มีการผูกผ้าไว้เผื่อให้ดูทะเล้นๆมากยิ่งขึ น และมีส่วนตกแต่งโดยการออกแบบให้พ่ีสะบ้าถือลูกสะบ้าไว้
เพ่ือช่วยสื่อสารความหมายให้มีความชัดเจนมากยิ่งขึ น ทั งนี ในภาพรวมของการออกแบบพ่ีสะบ้านั น
เป็นการน้าทั งนัยยะความหมาย พื นผิว สี และรูปทรงของขนมบ้ามาใช้ในการสื่อสาร 

 

  
 

ภาพที่ 4.19 แสดงแนวความคิดผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก (แบบร่างครั้งท่ี 1)   
ชุดที่ 1 ชิ้นที่ 8 ขนมสะบ้า 

แหล่งที่มา : นักวิจัยโครงการ (2563) 
 

 
 

ภาพที่ 4.20 แสดงภาพรวมแนวความคิดผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก (แบบร่างครั้งท่ี 1)  ชุดที่ 1  
แหล่งที่มา : นักวิจัยโครงการ (2563) 
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1.2) ผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก ชุดที่ 2 ของใช้ส่วนตัว 
ทางผู้วิจัยท้างานร่วมกับกลุ่มโหนดทิ ง เนื่องจากต้องการลักษณะ

งานที่มีการชูวัสดุพื นถิ่นของกลุ่มให้มีความโดดเด่นมากที่สุด และต้องการหยิบยกวัสดุที่มีความ
สอดคล้องกับแนวความคิดและนัยยะจากขนมลาประเภทต่างๆ มาใช้ ซึ่งจากลักษณะกายภาพ
ภายนอกของวัสดุเส้นใยตาลโตนดของกลุ่มโหนดทิ งเป็นวัสดุเส้นใยเล็กและมีโทนสีน ้าตาล รวมทั งขนม
ลายังถือขนมชนิดหนึ่งที่เป็นสัญลักษณ์ส้าคัญและเป็นขนมที่ผู้คนนึกถึงในช่วงประเพณีวันสารทเดือน
สิบ ดังนั นทางกลุ่มโหนดทิ งจึงตอบโจทย์ความต้องการในลักษณะการท้างานของผู้วิจัย และความ
ต้องการทางตลาดที่ต้องการของที่ระลึกประเภทของใช้ทั่วไป โดยผู้วิจัยเลือกออกแบบเป็นกระเป๋าที่ใช้
งานในลักษณะต่างกัน โดยน้าวิธีการท้าขนมลาแต่ละชนิดมาใช้เป็นแนวความคิดในการออกแบบ อาธิ
เช่น ลาพับ ลาม้วน และลางู ซึ่งเป็นประเภทของขนมลาที่นิยมท้า 

- ชิ นที่ 1 กระเป๋าลาพับ มาจากการถอดแนวความคิดของขนมลา
พับ ซึ่งเป็นขนมลาชนิดหนึ่งที่ใช้กรรมวิธีในการพับแผ่นลาจากรูปทรงวงกลมเป็นรูปทรงสามเหลี่ยม ซึ่ง
ผู้วิจัยเห็นถึงความน่าสนใจของขนมลาชนิดนี  ที่มีวิธีการพับเป็นรูปทรงสามเหลี่ยมเพ่ือให้ขนมลามี
ขนาดที่เล็กลง และยังสามารถคลี่ออกมาเป็นผืนใหญ่เช่นเดิมได้ ซึ่งทางผู้วิจัยได้น้าแนวคิดของวิธีกา ร
ดังกล่าวมาใช้ในการออกแบบกระเป๋าขนาดเล็กท่ีสามารถพกพาได้สะดวก (Pouch) โดยมีหน้าที่ใช้สอย
ในการใส่เหรียญ ธนบัตร หรือใส่โทรศัพท์มือถือได้ ซึ่งรูปแบบของกระเป๋าดังกล่าวจะใช้วิธีการพับของ
ขนมลามาเป็นวิธีการปรับขนาดของกระเป๋า โดยจะสามารถปรับเปลี่ยนขนาดและรูปแบบการใช้งานได้ 
2 ลักษณะคือ การพับ 1 ครั ง จะใช้ส้าหรับการใส่ธนบัตรและใส่โทรศัพท์มือถือ และการพับ 2 ครั งจะ
ใช้ส้าหรับการใส่เหรียญหรือต้องการจะให้กระเป๋ามีขนาดเล็กที่สุดเพ่ือน้าไปใส่ในกระเป๋าอ่ืนๆที่มีพื นที่
จ้ากัดอีกครั ง ทั งนี โทนสีที่ใช้จะใช้สีของเนื อวัสดุซึ่งเป็นโทนสีน ้าตาลอ่อน-เข็ม และวัสดุอ่ืนๆที่น้ามาใช้
ประกอบจะเลือกใช้เป็นโทนสีที่มีความใกล้เคียงกัน 
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ภาพที่ 4.21 แสดงแนวความคิดผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก (แบบร่างครั้งท่ี 1)  
ชุดที่ 2 ชิ้นที่ 1 กระเป๋าลาพับ 

แหล่งที่มา : นักวิจัยโครงการ (2563) 
 

- ชิ นที่ 2 กระเป๋าลางู  มาจากการถอดแนวความคิดจากขนมลางู 
ซึ่งเป็นขนมลาอีกชนิดหนึ่งที่มีกรรมวิธีในการสร้างรูปทรงที่น่าสนใจ ขนมลางูเป็นขนมลาที่มีรูปลักษณ์
ภายนอกเป็นเส้นม้วนยาว โดยวิธีการของขนมลางูที่น้ามาใช้ในการออกแบบคือ การม้วนของขนมลา
จากแผ่นวงกลมใหญ่ ม้วนเป็นเส้นยาว และพับครึ่งหนึ่งครั ง ซึ่งจะได้รูปลักษณ์ภายนอกของขนมลางู 
วิธีการม้วนและการพับดังกล่าวจึงเป็นแนวความคิดในการออกแบบกระเป๋าสะพายไหล่ (Tote Bag) ไว้
ส้าหรับใส่ของหรือใส่เอกสาร โดยกระเป๋าดังกล่าวจะสามารถพับเก็บได้ เพ่ือให้ผู้ใช้สามารถพกพาได้
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สะดวก โดยมีวิธีการพับที่ใส่เรื่องราวของขนมลางูซึ่งเป็นขนมที่เป็นที่รู้จักในประเพณีสารทเดือนสิบลง
ไป 

 
 

ภาพที่ 4.22 แสดงแนวความคิดผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก (แบบร่างครั้งท่ี 1) 
ชุดที่ 2 ชิ้นที่ 2 กระเป๋าลางู 

แหล่งที่มา : นักวิจัยโครงการ (2563) 
 

- ชิ นที่ 3 กระเป๋าลาม้วน  มาจากการถอดแนวความคิดจากขนมลา
ม้วน เป็นขนมลาอีกชนิดหนึ่งที่พบเจอได้บ่อยในช่วงเทศกาล ขนมลาม้วนเป็นขนมลาที่มีลักษณะและ
วิธีการท้าให้เกิดรูปทรงที่ไม่ซับซ้อน ซึ่งเป็นการน้าแผ่นขนมลาที่มีลักษณะวงกลมมาม้วนเป็นเส้นยาว
เรื่อยๆจนหมดแผ่น บางครั งก็ขายในลักษณะม้วนยาว บางครั งก็น้ามาหั่นเป็นท่อนหรือชิ นเล็กๆเพ่ือให้
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ง่ายต่อการรับประทาน ผู้วิจัยจึงน้าแนวความคิดของวิธีการดังกล่าวของการม้วนขนมลามาใช้เป็น
วิธีการออกแบบกระเป๋าที่ใช้ส้าหรับใส่ดินสอ ปากกา หรือเครื่องเขียนขนาดเล็กที่ต้องการพกพา (Pen 
Pouch) โดยน้าเอารูปทรงวงกลมของแผ่นขนมลามาใช้เป็นรูปทรงของกระเป๋า และน้าเอาวิธีการม้วน
มาใช้เป็นวิธีการจัดเก็บกระเป๋า ภายในกระเป๋าออกแบบให้มีช่องเล็กๆที่ไม่ซับซ้อน สามารถใช้และ
จัดเก็บได้ง่ายด้วยเทคนิคการม้วนเก็บของแต่ละบุคคล นอกจากนั นในการเลือกใช้โทนสีจะเลือกใช้โทน
สีของเนื อวัสดุเส้นใยตาลโตนด และวัสดุประกอบที่มีโทนสีใกล้เคียงกับวัสดุเส้นใยตาลโตนดให้มากที่สุด 
เพ่ือสื่อสารถึงเส้นสายของขนมลานั นเอง 

 

 
 

ภาพที่ 4.23 แสดงแนวความคิดผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก (แบบร่างครั้งท่ี 1)  
ชุดที่ 2 ชิ้นที่ 3 กระเป๋าลาม้วน 

แหล่งที่มา : นักวิจัยโครงการ (2563) 
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1.3) ผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก ชุดที่ 3 ของประดับตกแต่ง 
ทางผู้วิจัยท้างานร่วมกับกลุ่มโหนดทิ ง เนื่องจากต้องการงาน

ลักษณะที่มกีารโชว์วัสดุพื นถิ่นของกลุ่มให้มีความโดดเด่นมากท่ีสุด และต้องการให้มีความสอดคล้องกับ
แนวความคิดของการใช้นัยยะจากขนม กรรมวิธีการท้าขนมต่างๆ ในประเพณีสารทเดือนสิบ เช่น ขนม
กง ขนมเจาะหู และต้มสามเหลี่ยม ซึ่งเป็นขนมที่มีรูปทรงและวิธีการสร้างรูปทรงที่น่าสนใจ รวมทั ง
ลักษณะการให้โทนสี ดังนั นทางกลุ่มโหนดทิ งจึงตอบโจทย์ความต้องการในลักษณะการท้างานของ
ผู้วิจัย และความต้องการทางตลาดที่ต้องการของที่ระลึกประเภทของประดับตกแต่ง โดยผู้วิจัยเลือก
ออกแบบเป็น แจกัน โคมไฟ และนาฬิกาตั งโต๊ะ ซึ่งเป็นของประเภทของตกแต่งที่มีขนาดเล็ก สามารถ
เลือกซื อได้ง่ายและเป็นที่นิยมในกลุ่มวัยรุ่นและวัยท้างาน 

- ชิ นที่ 1 แจกัน ในการออกแบบแจกันร่วมกับวัสดุกลุ่มโหนดทิ งซึ่ง
เป็นวัสดุเส้นใยตาลโตนดนั น ได้น้าเอาแนวความคิดของขนมเจาะหู มาท้างานร่วมกับศักยภาพของเส้น
ใยตาลโตนด โดยการใช้แนวความคิดด้านรูปทรงของขนมเจาะหูซึ่งมีลักษณะวงกลมมีรูตรงกลางมาใช้
เป็นรูปทรงหลัก และน้าแนวคิดของวิธีน้าขนมเจาะหูขึ นจากกระทะมาใช้ในการออกแบบร่วมกับ
รูปทรง โดยการน้าขนมเจาะหูขึ นจากกระทะหลังจากสุกนั น จะใช้วิธีการเขี่ยใส่ในไม้ไผ่ทีละวงซ้อนกัน
เรื่อยๆจนสะเด็ดน ้ามัน จากวิธีการดังกล่าวจึงออกแบบแจกันให้มีลักษณะวงกลมซ้อนกันไปเรื่อยๆโดย
มีการเหลื่อมกันไปมาเหมือนขนมเจาะหูที่อยู่ในไม้ไผ่นั นเอง 
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ภาพที่ 4.24 แสดงแนวความคิดผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก (แบบร่างครั้งท่ี 1) ชุดที่ 3 ชิ้นที่ 1 แจกัน 
แหล่งที่มา : นักวิจัยโครงการ (2563) 

 
- ชิ นที่ 2 โคมไฟตั งโต๊ะ  ในการออกแบบโคมไฟร่วมกับวัสดุกลุ่ม

โหนดทิ งซึ่งเป็นวัสดุเส้นใยตาลโตนดนั น ได้น้าเอาแนวความคิดของขนมกงหรือขนมไข่ปลามาใช้เป็น
แนวคิดในการออกแบบ โดยขนมกงหรือขนมไข่ปลานั นมีความหมายและนัยยะถึงเครื่องประดับที่มีค่า 
และเปล่งประกายสวยงาม ผู้วิจัยจึงเลือกน้าขนมไข่ปลามาใช้ในการออกแบบโคมไฟซึ่งมีหน้าทีในการ
เปล่งประกายแสงสว่างเสมือนเครื่องประดับที่สวยงาม  รวมถึงได้น้าลักษณะเด่นของรูปทรงที่น่าสนใจ
ของขนมกงหรือขนมไข่ปลา ซึ่งเป็นรูปทรงคล้ายดวงตามีรูตรงกลาง มาใช้ในการสร้างเฉดของแสงไฟ
โดยการน้ารูปทรงดังกล่าวมาซ้อนชั นกันเรื่อยๆสลับไปมาเพ่ือให้เกิดแสงที่เปล่งประกายสวยงาม 
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ภาพที่ 4.25 แสดงแนวความคิดผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก (แบบร่างครั้งท่ี 1) 
ชุดที่ 3 ชิ้นที่ 2 โคมไฟตั้งโต๊ะ 

แหล่งที่มา : นักวิจัยโครงการ (2563) 
 

- ชิ นที่ 3 นาฬิกาตั งโต๊ะ  ในการออกแบบนาฬิกาตั งโต๊ะร่วมกับวัสดุ
กลุ่มโหนดทิ งซึ่งเป็นวัสดุเส้นใยตาลโตนดนั น ได้น้าเอาแนวความคิดของขนมต้มสามเหลี่ยมซึ่งเป็นขนม
อีกหนึ่งชนิดที่นิยมท้ากันในประเพณีสารทเดือนสิบมาใช้ในการออกแบบ โดยขนมต้มนั นไม่ได้มีนัยยะ
ความหมายเช่นเดียวกับขนมชนิดอ่ืนๆ แต่ความพิเศษของขนมต้มคือ ภูมิปัญญาในเรื่องของวิธีการห่อ
ขนม ซึ่งมีความน่าสนใจและมีความสวยงาม โดยในการออกแบบโคมไฟตั งโต๊ะนั นได้ออกแบบให้ตัว
เรือนนาฬิกาเป็นรูปทรงสามเหลี่ยมที่มีรูปทรงเสมือนขนมต้ม และมีการห่อภายนอกให้มีลักษณะ
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เสมือนวิธีการห่อขนมต้ม โดยในการห่อภายนอกนั นจะใช้รูปทรงที่มีลักษณะเป็นสี่เหลี่ยมผืนผ้ายาว 
เปรียบเสมือนใบกระพ้อนั นเอง 
 

 
 

ภาพที่ 4.26 แสดงแนวความคิดผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก (แบบร่างครั้งท่ี 1)  
ชุดที่ 3 ชิ้นที่ 3 นาฬิกาตั้งโต๊ะ 

แหล่งที่มา : นักวิจัยโครงการ (2563) 
 

1.4) ผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก ชุดที่ 4 ของใช้อุปกรณ์ส้านักงาน 
ทางผู้วิจัยท้างานร่วมกับกลุ่มบ้านเห็ดสวนเพชรปลายนา เนื่องจาก

ต้องการงานลักษณะที่มีสื่อความหมายถึงความเป็นพื นที่ ซึ่งความโดดเด่นของของกลุ่มบ้านเห็ดสวน
เพชรปลายนา คือการน้าเอาวัสดุในท้องถิ่นมาใช้ในการสร้างสรรค์และผลิตชิ นงาน เช่น วัสดุไม้ใน
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ชุมชน ใบตาลโตนด ต้นตาลโตนด ซึ่งมีความสอดคล้องกับแนวความคิดของผู้วิจัยในการสร้างสรรค์
ผลงานเซตนี   ที่ต้องการจะสื่อถึงประเพณีวัฒนธรรมสารทเดือนสิบที่เกิดขึ นที่จังหวัดนครศรีธรรมราช
และมีสัญลักษณ์แทนคุณค่า คือ การจัดหมรับในรูปทรงที่มีแนวความคิดจากองค์เจดีย์วัดพระธาตุ
วรมหาวิหาร และพัฒนาเป็นระบบสัญลักษณ์ในการแทนค่าผ่านองค์เจดีย์ในรูปแบบต่างๆ จึงเลือกใช้
วัสดุไม้และภูมิปัญญาช่างไม้มาใช้ในการออกแบบ ดังนั นกลุ่มบ้านเห็ดสวนเพชรปลายนา จึงตอบโจทย์
ความต้องการในลักษณะการท้างานของผู้วิจัย และความต้องการทางตลาดที่ต้ องการของที่ระลึก
ประเภทของใช้ส้านักงาน โดยผู้วิจัยเลือกออกแบบเป็น ที่รองแก้ว ที่ใส่อุปกณ์ส้านักงาน และเซตตรา
ปั๊ม 

- ชิ นที่ 1 ที่รองแก้ว ในการออกแบบที่รองแก้วร่วมกับวัสดุและภูมิ
ปัญญาด้านงานไม้ร่วมกับกลุ่มบ้านเห็ดสวนเพชรปลายนา ได้น้าเอาแนวความคิดของการจัดหมรับใน
รูปแบบที่ 1 ซึ่งเป็นจินตนาการของการจ้าลององค์เจดีย์ที่มีลักษณะคล้ายคลึงกับองค์เจดีย์สมัย
รัตนโกสินทร์ โดยมีลักษณะทรงสูงและมียอดแหลม ซึ่งจากแนวความคิดในการจัดหมรับดังกล่าว ได้
น้ามาใช้ในการออกแบบสัดส่วนและรูปทรงของที่รองแก้ว โดยใช้วิธีการซ้อนชั นของรูปทรงกลมขึ นไป
เป็นชั นๆเหมือนการซ้อนชั นขององค์เจดีย์ ซึ่งในแต่ละชั นของรูปทรงกลมแทนค่าเสมือนขนมใน
ประเพณีสารทเดือนสิบทั ง 5 ชนิด ที่ขาดได้ในการจัดหมรับ โดยประกอบด้วย ชั นล่างสุดเป็นเสมือน
พานหรือถาดท่ีใช้ในการจัดหมรับ ชั นที่ 1 ขนมลา , ชั นที่ 2 ขนมกงหรือขนมไข่ปลา , ชั นที่ 3 ขนมพอง 
, ชั นที่ 4 ขนมเจาะหู , ชั นที่ 5 ขนมบ้า และชั นสุดท้ายเป็นยอดองค์เจดีย์ ซึ่งแต่ละชั นนั นจะมีหน้าที่ใช้
งานที่แตกต่างกันออกไป ในส่วนชั นที่เป็นขนมทั ง 5 ชนิด จะใช้เป็นที่รองแก้วขนาดต่างๆ และในส่วน
ของชั นบนสุดส่วนที่เป็นรูปทรงของยอดเจดีย์ใช้ส้าหรับทับกระดาษ และในส่วนของชั นล่างสุดเมื่อ
ชิ นส่วนอ่ืนๆถูกถอดน้าไปใช้งาน ชั นล่างสุดจะสามารถเป็นที่เสียบดินสอหรือปากกาได้โดยรอบ ซึ่งใน
การออกแบบชิ นงานดังกล่าวนอกเหนือจากชิ นงานจะถูกออกแบบให้สามารถใช้งานได้แล้วนั นยัง ใช้
ส้าหรับเป็นของที่ระลึกที่สามารถตั งโชว์ได้อีกด้วย 
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ภาพที่ 4.27 แสดงแนวความคิดผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก (แบบร่างครั้งท่ี 1) 
 ชุดที่ 4 ชิ้นที่ 1 ที่รองแก้ว 

แหล่งที่มา : นักวิจัยโครงการ (2563) 
 

- ชิ นที่ 2 ที่ใส่อุปกรณ์ส้านักงาน ในการออกแบบที่ใส่อุปกรณ์
ส้านักงาน ร่วมกับวัสดุและภูมิปัญญาด้านงานไม้ของกลุ่มบ้านเห็ดสวนเพชรปลายนา ได้น้าเอา
แนวความคิดของการจัดหมรับในรูปแบบที่ 3 ซึ่งเป็นจินตนาการของการจ้าลององค์เจดีย์ที่มีลักษณะ
คล้ายคลึงกับองค์เจดีย์สมัยศรีวิชัย หรือเจดีย์ทรงระฆังคว ้า โดยรูปทรงจะมีฐานเจดีย์และมีองค์เจดีย์
คล้ายระฆังคว ้า ส่วนบนขององค์เจดีย์ก่อนถึงยอดเจดีย์มีแท่นสี่เหลี่ยมเรียกว่าปล่องไฉน ซึ่งเป็น
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ลักษณะเด่นของรูปแบบเจดีย์ที่นิยมน้ามาใช้ในการจัดหมรับ  โดยจากแนวความคิดในการจัดหมรับ
ดังกล่าว ได้น้ามาใช้ในการออกแบบสัดส่วนและรูปทรงของที่ใส่อุปกรณ์ส้านักงาน ซึ่งจะออกแบบให้
สามารถแยกชิ นส่วนออกเป็น 3 ส่วน คือ ส่วนฐาน ส่วนองค์เจดีย์ และส่วนยอดเจดีย์  โดยใช้วิธีการ
ซ้อนชั นของชิ นส่วนขึ นไปเป็นชั นๆจนประกอบกันเป็นองค์เจดีย์ และในแต่ละชั นหรือแต่ละชิ นส่วนจะ
ออกแบบให้มีหน้าที่ใช้สอยที่แตกต่างกันออกไป คือ ส่วนล่างสุดใช้ส้าหรับใส่คลิปหนีบกระดาษ ,ยางลบ 
ส่วนตรงกลางจะใช้ส้าหรับใส่ดินสอปากกา และส่วนบนสุดใช้ส้าหรับทับกระดาษหรือเอกสาร ซึ่งในการ
ออกแบบชิ นงานดังกล่าวนอกเหนือจากชิ นงานจะถูกออกแบบให้สามารถใช้งานได้แล้วนั นยังสามารถ
เป็นของที่ระลึกทีใ่ช้ส้าหรับตั งโชว์ได้อีกด้วย 

 

 
 

ภาพที่ 4.28 แสดงแนวความคิดผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก (แบบร่างครั้งท่ี 1) 
ชุดที่ 4 ชิ้นที่ 2 ที่ใส่อุปกรณ์ส านักงาน 
แหล่งที่มา : นักวิจัยโครงการ (2563) 
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- ชิ นที่ 3 เซตตราปั๊ม ในการออกแบบเซตตราปั๊ม ร่วมกับวัสดุและ
ภูมิปัญญาด้านงานไม้ของกลุ่มบ้านเห็ดสวนเพชรปลายนา ได้น้าเอาแนวความคิดของการจัดหมรับใน
รูปแบบที่ 3 ซึ่งเป็นจินตนาการของการจ้าลององค์เจดีย์ที่มีลักษณะคล้ายคลึงกับองค์เจดีย์สมัยสุโขทัย 
โดยรูปทรงจะมีลักษณะรูปทรงที่สมส่วน และมีองศาเฉียงในองศาเดียวกัน หากดูจากรูปด้านจะมี
รูปทรงคล้ายรูปสามเหลี่ยมที่มียอดแหลม โดยลักษณะดังกล่าวเป็นรูปแบบองค์เจดีย์อีกรูปแบบหนึ่งที่
นิยมน้ามาใช้ในการจัดหมรับ ในการออกแบบเซตตราปั๊มจึงได้น้ารูปแบบและสัดส่วนดังกล่าวมาใช้ใน
การออกแบบสัดส่วนและรูปทรงของเซตตราปั๊ม ซึ่งจะออกแบบให้สามารถแยกชิ นส่วนออกเป็น 3 ส่วน 
คือ ส่วนฐาน ส่วนองค์เจดีย์ และส่วนยอดเจดีย์ โดยใช้วิธีการซ้อนชั นของชิ นส่วนขึ นไปเป็นชั นๆจน
ประกอบกันเป็นองค์เจดีย์ และในแต่ละชั นหรือแต่ละชิ นส่วนจะออกแบบให้มีหน้าที่ใช้สอยที่แตกต่าง
กันออกไป คือ ส่วนล่างสุดท้าหน้าที่เป็นถาดหมึก ส่วนตรงกลางท้าหน้าที่เป็นที่จัดเก็บชิ นส่วนตราปั้ม 
และส่วนบนท้าหน้าที่เป็นที่ใส่ชิ นส่วนตราปั้มเพ่ือใช้เป็นด้ามจับส้าหรับตราปั้ม  นอกจากนี ในส่วนของ
รายละเอียดตราปั้มนั นได้น้าเอาภาพของขนมในประเพณีสารทเดือนสิบและภาพการ์ตูนของน้องๆขนม
ในประเพณีมาใช้เป็นลวดลายในการสร้างเรื่องราวของการปั้มให้มีเนื อหาของวัฒนธรรมอาหารมาก
ยิ่งขึ น ทั งนี ในการออกแบบชิ นงานดังกล่าวนอกเหนือจากชิ นงานจะถูกออกแบบให้สามารถใช้งานได้
แล้วนั น ยังสามารถเป็นของที่ระลึกที่ใช้ส้าหรับตั งโชว์ได้อีกด้วย 

 

  
 

ภาพที่ 4.29 แสดงแนวความคิดผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก (แบบร่างครั้งท่ี 1) 
ชุดที่ 4 ชิ้นที่ 3 เซตตราปั๊ม 

แหล่งที่มา : นักวิจัยโครงการ (2563) 
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จากการเก็บรวบรวมแบบสอบถาม โดยใช้กลุ่มตัวอย่างจ้านวน 100 คน ในส่วนที่ 1 คิดเป็น
ร้อยละ 100 จ้าแนกเป็นเพศหญิง จ้านวน 45 คน คิดเป็นร้อยละ 45 และเพศชายจ้านวน 55 คน คิด
เป็นร้อยละ 55 จัดอยู่ในช่วงอายุระหว่าง 31 – 40 ปี มากที่สุด จ้านวน 37 คน คิดเป็นร้อยละ 37 อยู่
ในช่วงการศึกษาระดับปริญญาตรี มากที่สุด จ้านวน 41 คน คิดเป็นร้อยละ 41 มีกลุ่มอาชีพ ลูกจ้าง/
พนักงานบริษัทเอกชน มากที่สุด จ้านวน 37 คน คิดเป็นร้อยละ 37 และมีรายได้ต่อเดือน 10,000 – 
20,000 บาท มากที่สุด จ้านวน 34 คน คิดเป็นร้อยละ 34  

 
ตารางที่ 4.5 แสดงค่าเฉลี่ยข้อมูลทั่วไปแนวความคิดในการออกแบบผลิตภัณฑ์สินค้าที่ระลึก จาก
วัฒนธรรมด้านอาหาร ในประเพณีสารทเดือนสิบภาคใต้ 

ผู้ประเมิน จ านวน (คน) ร้อยละ 

เพศ 
ชาย 55 55.0 
หญิง 45 45.0 
Total 100 100.0 

อาย ุ

อายุน้อยกว่า 20 ปี 19 19.0 
อายุ 20 – 30 ปี 26 26.0 
31 – 40 ปี 37 37.0 
อายุ 41 – 50 ปี 12 12.0 
อายุ 51 ปีขึ นไป 6 6.0 
Total 100 100.0 

การศึกษา 

1. มัธยมศึกษา - ปวช. 22 22.0 
2. อนุปริญญา / ปวส. 25 25.0 
3. ปริญญาตร ี 41 41.0 
4. ปริญญาโท 12 12.0 
Total 100 100.0 

อาชีพ 

1. นักเรียน / นักศึกษา 30 30.0 
2. ลูกจ้าง/พนักงานบริษัทเอกชน 37 37.0 
3. ราชการ/พนักงานของรัฐ 17 17.0 
4. ธุรกิจส่วนตัว 15 15.0 
5.อื่นๆ 1 1.0 
Total 100 100.0 
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ตารางท่ี 4.5 (ต่อ) 

 

การวิเคราะห์ข้อมูล ความหมายค่าเฉลี่ย (Mean) ดังนี  (บุญชม ศรีสะอาด.2543 : 100) 
  ค่าเฉลี่ยของคะแนน 4.51 – 5.00 หมายถึงพอใจมากที่สุด 
  ค่าเฉลี่ยของคะแนน 3.51 – 4.50 หมายถึงพอใจมาก 
  ค่าเฉลี่ยของคะแนน 2.51 – 3.50 หมายถึงพอใจปานกลาง 
  ค่าเฉลี่ยของคะแนน 1.51 – 2.50 หมายถึงพอใจน้อย 

ค่าเฉลี่ยของคะแนน 1.00 – 1.50 หมายถึงพอใจน้อยที่สุด 
 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

1. ร้อยละ (Percentage) 
2. ค่าเฉลี่ย (Mean)  
3. ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 

สัญลักษณ์ท่ีใช้ในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 𝑋̅ แทน ค่าเฉลี่ย 
 S.D แทน ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 

 
 1. ผลการประเมินความพึงพอใจต่อการออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก (ด้านแนวความคิด) 
ชุดตุ๊กตา ภาพรวมจัดอยู่ในระดับพอใจมาก (𝑋̅ = 4.42 ; S.D. = 0.68) เมื่อพิจารณารายด้าน พบว่า 
ด้านอัตลักษณ์และการสื่อความหมาย มีค่าเฉลี่ย (𝑋̅ = 4.28 ; S.D. = 0.67) ด้านรูปแบบละความ
สวยงาม มีค่าเฉลี่ย (𝑋̅ = 4.43 ; S.D. = 0.68) ด้านประโยชน์ใช้สอย มีค่าเฉลี่ย (𝑋̅ = 4.45 ; S.D. = 
0.70) และด้านวัสดุ มีค่าเฉลี่ย (𝑋̅ = 4.49; S.D. = 0.69)   

 

ผู้ประเมิน จ านวน (คน) ร้อยละ 

รายได้ต่อเดือน 

1. ต่้ากว่า 10,000 บาท 33 34.0 
2. 10,000 – 20,000 บาท 34 33.0 
3. 20,001 – 30,000 บาท 24 24.0 
4. 30,001 – 40,000 บาท 8 8.0 
5. 40,001 บาทขึ นไป 1 1.0 
Total 100 100.0 
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ภาพที่ 4.30 แสดงการออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก (ด้านแนวความคิด) ชุดตุ๊กตา (ชุดที่ 1) 
แหล่งที่มา : นักวิจัยโครงการ (2563) 

 
ตารางที่ 4.6 แสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ความพึงพอใจต่อการออกแบบผลิตภัณฑ์
ของท่ีระลึก (ด้านแนวความคิด) ชุดตุ๊กตา 

ล าดับ รายละเอียดการประเมิน 
ค่าเฉลี่ย 
(Mean) 

ส่วนเบี่ยงเบน 
มาตรฐาน 

(S.D) 
แปลผล 

ด้านอัตลักษณ์และการสื่อความหมาย 
1. แนวความคิดในการออกแบบมีความสอดคล้อง

และเหมาะสมกับผลิตภัณฑ์ 
4.05 0.63 พอใจมาก 

2. แนวความคิดในการออกแบบสามารถสื่อสารถึง
วัฒนธรรมอาหาร/เทศกาล/ประเพณีได้อย่าง
เหมาะสม 

4.51 0.70 พอใจมากท่ีสุด 

ด้านรูปแบบละความสวยงาม 
1. รู ป แ บ บ ขอ งผลิ ตภัณฑ์ ส า ม า รถ สื่ อ ส า รถึ ง

แนวความคิดตามวัตถุประสงค์ได้อย่างชัดเจน 
4.28 0.70 พอใจมาก 

2. ขนาดของผลิตภัณฑ์มีความเหมาะสม หยิบจับและ
ใช้งานได้ง่าย 

4.40 0.70 พอใจมาก 

3. รูปแบบผลิตภัณฑ์มีคุณค่าและมีความแตกต่างจาก
ท้องตลาด สามารถดึงดูดความสนใจจากผู้บริโภค 

4.45 0.70 พอใจมาก 

4. รูปแบบของผลิตภัณฑ์มีความคงทนสวยงาม 4.60 0.60 พอใจมากท่ีสุด 
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ตารางท่ี 4.6 (ต่อ) 

ล าดับ รายละเอียดการประเมิน 
ค่าเฉลี่ย 
(Mean) 

ส่วนเบี่ยงเบน 
มาตรฐาน 

(S.D) 
แปลผล 

ด้านประโยชน์ใช้สอย 
1. ประโยชน์ใช้สอยครอบคลุมกับพฤติกรรมการใช้

งาน 
4.46 0.66 พอใจมาก 

2. ประโยชน์ใช้สอยสอดคล้องกับรูปแบบผลิตภัณฑ์ 4.44 0.74 พอใจมาก 
ด้านวัสดุ 
1. วัสดุมีความสอดคล้องกับแนวความคิดและรูปแบบ

ผลิตภัณฑ์ 
4.47 0.70 พอใจมาก 

2. วัสดุที่เลือกใช้สามารถช่วยสร้างเอกลักษณ์และการ
สื่อความหมายของแนวความคิดในการออกแบบ 

4.47 0.64 พอใจมาก 

3. วัสดุสามารถสื่อสารถึงอัตลักษณ์เชิงพื นที่ 4.54 0.73 พอใจมากท่ีสุด 

 
จากตารางที่ 4.6 พบว่า ความพึงพอใจต่อการออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก (ด้าน 

แนวความคิด) ชุดตุ๊กตา ด้านอัตลักษณ์และการสื่อความหมาย มีค่าเฉลี่ยสูงสุด คือ ข้อ 2.) 
แนวความคิดในการออกแบบสามารถสื่อสารถึงวัฒนธรรมอาหาร/เทศกาล/ประเพณีได้อย่างเหมาะสม 
มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.51 และข้อ 1.) แนวความคิดในการออกแบบมีความสอดคล้องและเหมาะสมกับ
ผลิตภัณฑ์ มีค่าเฉลี่ย 4.05 ตามล้าดับ 

ด้านรูปแบบละความสวยงามมีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล้าดับ คือ ข้อ 4.) รูปแบบของ 
ผลิตภัณฑ์มีความคงทนสวยงาม มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.60 ข้อ 3.) รูปแบบผลิตภัณฑ์มีคุณค่าและมีความ
แตกต่างจากท้องตลาด สามารถดึงดูดความสนใจจากผู้บริโภค มีค่าเฉลี่ย 4.45 และข้อ 2.) ขนาดของ
ผลิตภัณฑ์มีความเหมาะสม หยิบจับและใช้งานได้ง่าย มีค่าเฉลี่ย 4.40 ตามล้าดับ 

ด้านประโยชน์ใช้สอย มีค่าเฉลี่ยสูงสุด คือ ข้อ 1.) ประโยชน์ใช้สอยครอบคลุมกับ 

พฤติกรรมการใช้งาน มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.46 และข้อ 2.) ประโยชน์ใช้สอยสอดคล้องกับรูปแบบ

ผลิตภัณฑ์ มีค่าเฉลี่ย 4.44 ตามล้าดับ 

ด้านวัสดุ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล้าดับ คือ ข้อ 3.) วัสดุสามารถสื่อสารถึงอัตลักษณ์เชิง 

พื นที่ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.54 ข้อ 2.) วัสดุที่เลือกใช้สามารถช่วยสร้างเอกลักษณ์และการสื่อความหมาย

ของแนวความคิดในการออกแบบ มีค่าเฉลี่ย 4.47 และข้อ 1.) วัสดุมีความสอดคล้องกับแนวความคิด

และรูปแบบผลิตภัณฑ์ มีค่าเฉลี่ย 4.47 ตามล้าดับ 
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2. ผลการประเมินความพึงพอใจต่อการออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก (ด้านแนวความคิด) 
ชุดของใช้ส่วนตัว ได้แก่ กระเป๋า ภาพรวมจัดอยู่ในระดับพอใจมากที่สุด (𝑋̅ = 4.59 ; S.D. = 0.48) 
เมื่อพิจารณารายด้าน พบว่า ด้านอัตลักษณ์และการสื่อความหมาย มีค่าเฉลี่ย ( 𝑋̅ = 4.48 ; S.D. = 
0.47) ด้านรูปแบบละความสวยงาม มีค่าเฉลี่ย (𝑋̅ = 4.59 ; S.D. = 0.49) ด้านประโยชน์ใช้สอย มี
ค่าเฉลี่ย (𝑋̅ = 4.64; S.D. = 0.48) และด้านวัสดุ มีค่าเฉลี่ย (𝑋̅ = 4.62; S.D. = 0.48)   
 

 
 

ภาพที่ 4.31 แสดงการออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก (ด้านแนวความคิด) 
ชุดของใช้ส่วนตัว (ชุดที่ 2)   

แหล่งที่มา : นักวิจัยโครงการ (2563) 
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ตารางที่ 4.7 แสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ความพึงพอใจต่อการออกแบบผลิตภัณฑ์
ของท่ีระลึก (ด้านแนวความคิด) ชุดของใช้ส่วนตัว 

ล าดับ รายละเอียดการประเมิน 
ค่าเฉลี่ย 
(Mean) 

ส่วนเบี่ยงเบน 
มาตรฐาน 

(S.D) 
แปลผล 

ด้านอัตลักษณ์และการสื่อความหมาย 
1. แนวความคิดในการออกแบบมีความสอดคล้อง

และเหมาะสมกับผลิตภัณฑ์ 
4.29 0.46 พอใจมาก 

2. แนวความคิดในการออกแบบสามารถสื่อสารถึง
วัฒนธรรมอาหาร/เทศกาล/ประเพณีได้อย่าง
เหมาะสม 

4.67 0.47 พอใจมากท่ีสุด 

ด้านรูปแบบละความสวยงาม 
1. รูปแบบของผลติภณัฑ์สามารถสื่อสารถึง

แนวความคิดตามวัตถุประสงคไ์ด้อย่างชัดเจน 
4.47 0.50 พอใจมาก 

2. ขนาดของผลิตภัณฑ์มีความเหมาะสม หยิบจับและ
ใช้งานได้ง่าย 

4.63 0.49 พอใจมากท่ีสุด 

3. รูปแบบผลิตภัณฑ์มีคุณค่าและมีความแตกต่างจาก
ท้องตลาด สามารถดึงดูดความสนใจจากผู้บริโภค 

4.55 0.50 พอใจมากท่ีสุด 

4. รูปแบบของผลิตภัณฑ์มีความคงทนสวยงาม 4.72 0.45 พอใจมากท่ีสุด 
ด้านประโยชน์ใช้สอย 
1. ประโยชน์ใช้สอยครอบคลุมกับพฤติกรรมการใช้

งาน 
4.56 0.50 พอใจมากท่ีสุด 

2. ประโยชน์ใช้สอยสอดคล้องกับรูปแบบผลิตภัณฑ์ 4.71 0.46 พอใจมากท่ีสุด 
ด้านวัสดุ 
1. วัสดุมีความสอดคล้องกับแนวความคิดและรูปแบบ

ผลิตภัณฑ์ 
4.55 0.50 พอใจมากท่ีสุด 

2. วัสดุที่เลือกใช้สามารถช่วยสร้างเอกลักษณ์และการ
สื่อความหมายของแนวความคิดในการออกแบบ 

4.60 0.48 พอใจมากท่ีสุด 

3. วัสดุสามารถสื่อสารถึงอัตลักษณ์เชิงพื นที ่ 4.71 0.46 พอใจมากท่ีสุด 

 
จากตารางที่ 4.7 พบว่า ความพึงพอใจต่อการออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก (ด้าน 

แนวความคิด) ชุดของใช้ส่วนตัว ด้านอัตลักษณ์และการสื่อความหมาย มีค่าเฉลี่ยสูงสุด คือ ข้อ 2.) 
แนวความคิดในการออกแบบสามารถสื่อสารถึงวัฒนธรรมอาหาร/เทศกาล/ประเพณีได้อย่างเหมาะสม 
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มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.67 และข้อ 1.) แนวความคิดในการออกแบบมีความสอดคล้องและเหมาะสมกับ
ผลิตภัณฑ์ มีค่าเฉลี่ย 4.29 ตามล้าดับ 

ด้านรูปแบบละความสวยงามมีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล้าดับ คือ ข้อ 4.) รูปแบบของ 
ผลิตภัณฑ์มีความคงทนสวยงาม มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.72 ข้อ 2.) ขนาดของผลิตภัณฑ์มีความเหมาะสม 
หยิบจับและใช้งานได้ง่าย มีค่าเฉลี่ย 4.63 และข้อ 3.) รูปแบบผลิตภัณฑ์มีคุณค่าและมีความแตกต่าง
จากท้องตลาด สามารถดึงดูดความสนใจจากผู้บริโภค มีค่าเฉลี่ย 4.55 ตามล้าดับ 

ด้านประโยชน์ใช้สอย มีค่าเฉลี่ยสูงสุด คือ ข้อ 2.) ประโยชน์ใช้สอยสอดคล้องกับ 

รูปแบบผลิตภัณฑ์มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.71 และข้อ 1.) ประโยชน์ใช้สอยครอบคลุมกับพฤติกรรมการใช้

งาน มีค่าเฉลี่ย 4.56 ตามล้าดับ 

ด้านวัสดุ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล้าดับ คือ ข้อ 3.) วัสดุสามารถสื่อสารถึงอัตลักษณ์เชิง 

พื นที่ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.71 ข้อ 2.) วัสดุที่เลือกใช้สามารถช่วยสร้างเอกลักษณ์และการสื่อความหมาย
ของแนวความคิดในการออกแบบ มีค่าเฉลี่ย 4.60 และข้อ 1.) วัสดุมีความสอดคล้องกับแนวความคิด
และรูปแบบผลิตภัณฑ์ มีค่าเฉลี่ย 4.55 ตามล้าดับ 

3. ผลการประเมินความพึงพอใจต่อการออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก (ด้านแนวความคิด) 
ชุดของประดับตกแต่ง ภาพรวมจัดอยู่ในระดับพอใจมากที่สุด (𝑋̅ = 4.61 ; S.D. = 0.46) เมื่อพิจารณา
รายด้าน พบว่า ด้านอัตลักษณ์และการสื่อความหมาย มีค่าเฉลี่ย ( 𝑋̅ = 4.53 ; S.D. = 0.46) ด้าน
รูปแบบละความสวยงาม มีค่าเฉลี่ย (𝑋̅ = 4.58 ; S.D. = 0.48) ด้านประโยชน์ใช้สอย มีค่าเฉลี่ย (𝑋̅ = 
4.69 ; S.D. = 0.44) และด้านวัสดุ มีค่าเฉลี่ย (𝑋̅ = 4.63 ; S.D. = 0.45)   

 

 
ภาพที่ 4.32 แสดงการออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก (ด้านแนวความคิด)  

ชุดของประดับตกแต่ง (ชุดที่ 3) 
แหล่งที่มา : นักวิจัยโครงการ (2563) 
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ตารางที่ 4.8 แสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ความพึงพอใจต่อการออกแบบผลิตภัณฑ์
ของท่ีระลึก (ด้านแนวความคิด) ชุดของประดับตกแต่ง 

ล าดับ รายละเอียดการประเมิน 
ค่าเฉลี่ย 
(Mean) 

ส่วนเบี่ยงเบน 
มาตรฐาน 

(S.D) 
แปลผล 

ด้านอัตลักษณ์และการสื่อความหมาย 
1. แนวความคิดในการออกแบบมีความสอดคล้อง

และเหมาะสมกับผลิตภัณฑ์ 
4.32 0.47 พอใจมาก 

2. แนวความคิดในการออกแบบสามารถสื่อสารถึง
วัฒนธรรมอาหาร/เทศกาล/ประเพณีได้อย่าง
เหมาะสม 

4.74 0.44 พอใจมากท่ีสุด 

ด้านรูปแบบละความสวยงาม 
1. รู ป แ บ บ ขอ งผลิ ตภัณฑ์ ส า ม า รถ สื่ อ ส า รถึ ง

แนวความคิดตามวัตถุประสงค์ได้อย่างชัดเจน 
4.50 0.50 พอใจมากท่ีสุด 

2. ขนาดของผลิตภัณฑ์มีความเหมาะสม หยิบจับและ
ใช้งานได้ง่าย 

4.46 0.50 พอใจมาก 

3. รูปแบบผลิตภัณฑ์มีคุณค่าและมีความแตกต่างจาก
ท้องตลาด สามารถดึงดูดความสนใจจากผู้บริโภค 

4.61 0.49 พอใจมากท่ีสุด 

4. รูปแบบของผลิตภัณฑ์มีความคงทนสวยงาม 4.76 0.43 พอใจมากท่ีสุด 
ด้านประโยชน์ใช้สอย 
1. ประโยชน์ใช้สอยครอบคลุมกับพฤติกรรมการใช้

งาน 
4.83 0.38 พอใจมากท่ีสุด 

2. ประโยชน์ใช้สอยสอดคล้องกับรูปแบบผลิตภัณฑ์ 4.55 0.50 พอใจมากท่ีสุด 
ด้านวัสดุ 
1. วัสดุมีความสอดคล้องกับแนวความคิดและรูปแบบ

ผลิตภัณฑ์ 
4.55 0.50 พอใจมากท่ีสุด 

2. วัสดุที่เลือกใช้สามารถช่วยสร้างเอกลักษณ์และการ
สื่อความหมายของแนวความคิดในการออกแบบ 

4.48 0.50 พอใจมาก 

3. วัสดุสามารถสื่อสารถึงอัตลักษณ์เชิงพื นที ่ 4.86 0.35 พอใจมากท่ีสุด 

 
จากตารางที่ 4.8 พบว่า ความพึงพอใจต่อการออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก (ด้าน 

แนวความคิด) ชุดของประดับตกแต่ง ด้านอัตลักษณ์และการสื่อความหมาย มีค่าเฉลี่ยสูงสุด คือ ข้อ 2.) 
แนวความคิดในการออกแบบสามารถสื่อสารถึงวัฒนธรรมอาหาร/เทศกาล/ประเพณีได้อย่างเหมาะสม
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มีค่าเฉลี่ย 4.74 และข้อ 1.) แนวความคิดในการออกแบบมีความสอดคล้องและเหมาะสมกับผลิตภัณฑ์
มีค่าเฉลี่ย 4.32 ตามล้าดับ 

ด้านรูปแบบละความสวยงามมีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล้าดับ คือ ข้อ 4.) รูปแบบของ 
ผลิตภัณฑ์มีความคงทนสวยงาม มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.76 ข้อ 3.) รูปแบบผลิตภัณฑ์มีคุณค่าและมีความ
แตกต่างจากท้องตลาด สามารถดึงดูดความสนใจจากผู้บริโภค มีค่าเฉลี่ย 4.61 และข้อ 1.) รูปแบบของ
ผลิตภัณฑ์สามารถสื่อสารถึงแนวความคิดตามวัตถุประสงค์ได้อย่างชัดเจน มีค่าเฉลี่ย 4.50 ตามล้าดับ 

ด้านประโยชน์ใช้สอย มีค่าเฉลี่ยสูงสุด คือ ข้อ 1.) ประโยชน์ใช้สอยครอบคลุมกับ 

พฤติกรรมการใช้งาน มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.83 และข้อ 2.) ประโยชน์ใช้สอยสอดคล้องกับรูปแบบ

ผลิตภัณฑ์ มีค่าเฉลี่ย 4.55 ตามล้าดับ 

ด้านวัสดุ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล้าดับ คือ ข้อ 3.) วัสดุสามารถสื่อสารถึงอัตลักษณ์เชิง 

พื นที่ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.86 ข้อ 1.) วัสดุมีความสอดคล้องกับแนวความคิดและรูปแบบผลิตภัณฑ์ มี
ค่าเฉลี่ย 4.55 และข้อ 2.) วัสดุที่เลือกใช้สามารถช่วยสร้างเอกลักษณ์และการสื่อความหมายของ
แนวความคิดในการออกแบบ มีค่าเฉลี่ย 4.48 ตามล้าดับ 

4. ผลการประเมินความพึงพอใจต่อการออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก (ด้านแนวความคิด) 
ชุดของใช้อุปกรณ์ส้านักงาน ภาพรวมจัดอยู่ในระดับพอใจมาก (𝑋̅ = 4.42 ; S.D. = 0.46) เมื่อพิจารณา
รายด้าน พบว่า ด้านอัตลักษณ์และการสื่อความหมาย มีค่าเฉลี่ย ( 𝑋̅ = 4.51 ; S.D. = 0.20) ด้าน
รูปแบบละความสวยงาม มีค่าเฉลี่ย (𝑋̅ = 4.38 ; S.D. = 0.58) ด้านประโยชน์ใช้สอย มีค่าเฉลี่ย (𝑋̅ = 
4.43 ; S.D. = 0.47 ) และด้านวัสดุ มีค่าเฉลี่ย (𝑋̅ = 4.42 ; S.D. = 0.46)   

 

 
 

ภาพที่ 4.33 แสดงการออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก (ด้านแนวความคิด) 
ชุดของใช้อุปกรณ์ส านักงาน (ชุดที่ 4)  
แหล่งที่มา : นักวิจัยโครงการ (2563) 
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ตารางที่ 4.9 แสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ความพึงพอใจต่อการออกแบบผลิตภัณฑ์
ของท่ีระลึก (ด้านแนวความคิด) ชุดของใช้ส านักงาน 

ล าดับ รายละเอียดการประเมิน 
ค่าเฉลี่ย 
(Mean) 

ส่วนเบี่ยงเบน 
มาตรฐาน 

(S.D) 
แปลผล 

ด้านอัตลักษณ์และการสื่อความหมาย 
1. แนวความคิดในการออกแบบมีความสอดคล้อง

และเหมาะสมกับผลิตภัณฑ์ 
4.98 0.14 พอใจมากท่ีสุด 

2. แนวความคิดในการออกแบบสามารถสื่อสารถึง
วัฒนธรรมอาหาร/เทศกาล/ประเพณีได้อย่าง
เหมาะสม 

4.03 0.26 พอใจมาก 

ด้านรูปแบบละความสวยงาม 
1. รู ป แ บ บ ขอ งผลิ ตภัณฑ์ ส า ม า รถ สื่ อ ส า รถึ ง

แนวความคิดตามวัตถุประสงค์ได้อย่างชัดเจน 
4.47 0.56 พอใจมาก 

2. ขนาดของผลิตภัณฑ์มีความเหมาะสม หยิบจับและ
ใช้งานได้ง่าย 

4.32 0.58 พอใจมาก 

3. รูปแบบผลิตภัณฑ์มีคุณค่าและมีความแตกต่างจาก
ท้องตลาด สามารถดึงดูดความสนใจจากผู้บริโภค 

4.34 0.61 พอใจมาก 

4. รูปแบบของผลิตภัณฑ์มีความคงทนสวยงาม 4.39 0.58 พอใจมาก 
ด้านประโยชน์ใช้สอย 
1. ประโยชน์ใช้สอยครอบคลุมกับพฤติกรรมการใช้

งาน 
4.63 0.51 พอใจมากท่ีสุด 

2. ประโยชน์ใช้สอยสอดคล้องกับรูปแบบผลิตภัณฑ์ 4.23 0.42 พอใจมาก 
ด้านวัสดุ 
1. วัสดุมีความสอดคล้องกับแนวความคิดและรูปแบบ

ผลิตภัณฑ์ 
4.74 0.44 พอใจมากท่ีสุด 

2. วัสดุที่เลือกใช้สามารถช่วยสร้างเอกลักษณ์และการ
สื่อความหมายของแนวความคิดในการออกแบบ 

4.30 0.46 พอใจมาก 

3. วัสดุสามารถสื่อสารถึงอัตลักษณ์เชิงพื นที่ 4.23 0.47 พอใจมาก 

 
 
จากตารางที่ 4.9 พบว่า แสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ความพึงพอใจต่อ 

การออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก (ด้านแนวความคิด) ชุดของใช้ส้านักงาน ด้านอัตลักษณ์และการสื่อ
ความหมาย มีค่าเฉลี่ยสูงสุด คือ ข้อ 1.) แนวความคิดในการออกแบบมีความสอดคล้องและเหมาะสม
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กับผลิตภัณฑ์ มีค่าเฉลี่ย 4.93 และข้อ 2.) แนวความคิดในการออกแบบสามารถสื่อสารถึงวัฒนธรรม
อาหาร/เทศกาล/ประเพณีได้อย่างเหมาะสม มีค่าเฉลี่ย 4.03 ตามล้าดับ 

ด้านรูปแบบละความสวยงามมีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล้าดับ คือ ข้อ 1.) รูปแบบของ 
ผลิตภัณฑ์สามารถสื่อสารถึงแนวความคิดตามวัตถุประสงค์ได้อย่างชัดเจน มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.47 ข้อ 4.) 
รูปแบบของผลิตภัณฑ์มีความคงทนสวยงาม มีค่าเฉลี่ย 4.39 และข้อ 3.) รูปแบบผลิตภัณฑ์มีคุณค่า
และมีความแตกต่างจากท้องตลาด สามารถดึงดูดความสนใจจากผู้บริโภค มีค่าเฉลี่ย 4.34 ตามล้าดับ 

ด้านประโยชน์ใช้สอย มีค่าเฉลี่ยสูงสุด คือ ข้อ 1.) ประโยชน์ใช้สอยครอบคลุมกับ 

พฤติกรรมการใช้งาน มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.61 และข้อ 2.) ประโยชน์ใช้สอยสอดคล้องกับรูปแบบ

ผลิตภัณฑ์ มีค่าเฉลี่ย 4.23 ตามล้าดับ 

ด้านวัสดุ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล้าดับ คือ ข้อ 1.) วัสดุมีความสอดคล้องกับแนวความคิด 

และรูปแบบผลิตภัณฑ์ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.74 ข้อ 2.) วัสดุที่เลือกใช้สามารถช่วยสร้างเอกลักษณ์และ

การสื่อความหมายของแนวความคิดในการออกแบบ มีค่าเฉลี่ย 4.30 และข้อ 3.) วัสดุสามารถสื่อสาร

ถึงอัตลักษณ์เชิงพื นที่ มีค่าเฉลี่ย 4.23 ตามล้าดับ 

  ผลการประเมินขั นพัฒนาแบบร่าง 2 มิต ิผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก ชุดที่ 1 ชุดตุ๊กตา, ชุด
ที่ 2 กระเป๋า, ชุดที่ 3 ของประดับตกแต่ง, และชุดที่ 4 ของใช้ส้านักงาน  
 
ตารางท่ี 4.10 แสดงค่าเฉลี่ยและเบี่ยงเบนมาตรฐาน ความพึงพอใจผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึก ครั้งที่ 1 

ชุดผลิตภัณฑ ์
ค่าเฉลี่ย 
(Mean) 

ส่วนเบี่ยงเบน 
มาตรฐาน 

(S.D) 
ผลความพึงพอใจ 

ชุดที่ 1 ตุ๊กตาจากผ้าบาติก 

 
 

4.42 0.68 พอใจมาก 

ชุดที่ 2 ของใช้ส่วนตัว กระเป๋าจากเส้นใยตาลโตนด 

 
 

4.59 0.48 

 
 
 

พอใจมากท่ีสุด 
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ตารางท่ี 4.10 (ตอ่) 

ชุดผลิตภัณฑ ์
ค่าเฉลี่ย 
(Mean) 

ส่วนเบี่ยงเบน 
มาตรฐาน 

(S.D) 
ผลความพึงพอใจ 

ชุดที่ 3 ของประดับตกแต่ง 

 

4.61 0.46 พอใจมากท่ีสุด 

ชุดที่ 4 ของใช้อุปกรณ์ส้านักงาน 

 
 

4.42 0.46 พอใจมาก 

 
 จากตารางที่ 4.10 พบว่า ประเภทของผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก ชุด 1 , ชุด 2 , ชุด 3 และชุด 4  
(ความพึงพอใจผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก ครั งที่ 1) ชุดที่ 3 ของประดับตกแต่ง มีค่าเฉลี่ยมากที่สุดเท่ากับ 
4.61 (S.D = 0.46) รองลงมา คือ ชุดที่ 2 ของใช้ส่วนตัว กระเป๋าจากเส้นใยตาลโตนด มีค่าเฉลี่ยมาก
ที่สุดเท่ากับ 4.59 (S.D = 0.48) และชุดที่ 4 ของใช้อุปกรณ์ส้านักงาน 
มีค่าเฉลี่ยน้อยเท่ากับ 4.42 (S.D = 0.46) ชุดที่ 1 ตุ๊กตาจากผ้าบาติก มีค่าเฉลี่ยน้อยเท่ากับ 4.42 (S.D 
= 0.68) ตามล้าดับ 

4.2.5  ผลการวิเคราะห์ ความเป็นไปได้ของผลิตภัณฑ์ สู่การเป็นของท่ีระลึกในการ 
ท่องเที่ยว จากวัฒนธรรมด้านอาหาร ในประเพณีสารทเดือนสิบภาคใต้ 
  จากการส้ารวจแบบสอบถามเรื่อง แนวความคิดในการออกแบบผลิตภัณฑ์สินค้าที่
ระลึก จากวัฒนธรรมด้านอาหาร ในประเพณีสารทเดือนสิบภาคใต้ ข้างต้น พบว่า มีข้อเสนอแนะที่ต้อง
น้ามาปรับปรุงและพัฒนาต่อผลิตภัณฑ์สินค้าท่ีระลึกดังนี  
   - ชุดที่ 1 ตุ๊กตาจากผ้าติก ควรเพ่ิมลักษณะการใช้งานของผลิตภัณฑ์ โดย
การเพ่ิมเป็นห่วงของพวงกุญแจ เพ่ือให้สามารถใช้งานได้ นอกจากการเป็นตุ๊กตาตั งโชว์หรือสะสม 
   - ชุดที่ 3 ของประดับตกแต่ง ด้านรูปแบบและความสวยงาม ในส่วนของโคม
ไฟ ควรมีการจัดวางตัววัสดุให้มีลักษณะของการเกิดแสงที่มากขึ น 
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   - ชุดที่ 4 ของใช้อุปกรณ์ส้านักงาน ด้านอัตลักษณ์และการสื่อความหมาย ใน
ส่วนของที่รองแก้ว ควรเพิ่มลวดลายที่สื่อถึงขนมต่างๆ เพ่ือให้เกิดความน่าสนใจมากยิ่งขึ น 
  1) ขั นพัฒนาแบบร่าง 3 มิติ  
   1.1) ผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก ชุดที่ 1 ชุดพวงกุญแจตุ๊กตา 
   จากข้อเสนอแนะในขั นพัฒนาแบบร่าง 2 มิติ ผู้วิจัยได้น้ามาต่อยอดในการ
ออกแบบให้ตัวชิ นงานมีลักษณะการใช้งานที่มากขึ น และท้าแบบ 3 มิติ ซึ่งให้เห็นถึงลักษณะของการ
ตัดเย็บตัวตุ๊กตาทั ง 8 แบบ ที่มีลักษณะท่าทางที่สื่อต่างกัน รวมทั งการแกะแบบตัวชุดเสื อผ้าที่สวมใส่
ให้แก่ตัวตุ๊กตา และการระบุใช้โทนสี ที่จะใช้เป็นเสื อผ้าให้ตัวตุ๊กตาแต่ละตัว ให้มีสีที่ใกล้เคียงกับตัวขนม
ที่กล่าวถึงในด้านแนวคิด เพ่ือน้าไปสู่การทดลองขึ นรูปต้นแบบผลิตภัณฑ์ต่อไป 

- ชิ นที่ 1 ขนมลา (น้องลาล่า) ในการพัฒนาแบบร่างในครั งที่ 2 
ผู้วิจัยได้เริ่มท้าการออกแบบลงลึกเรื่องรายละเอียดของพื นผิวโทนสี และการตัดเย็บ โดยในการขึ นรูป
ชิ นงานจะแยกชิ นงานออกเป็น 2 ส่วนใหญ่ๆ คือ 1) ส่วนของตัวตุ๊กตา ซึ่งประกอบด้วย ส่วนหัว ส่วน
ล้าตัวถึงขา และส่วนแขน 2) ส่วนของเครื่องแต่งกายประกอบด้วยเสื อและกระโปรง  โดยในการตัดเย็บ
ในส่วนเครื่องแต่งกาย เสื อจะใช้วิธีการตัดผ้าเป็นผืนยาวชิ นเดียวแล้วจึงตัดเป็นเส้นๆถี่ๆ เพ่ือใช้พัน
รอบๆตัวตุ๊กตา และในส่วนของกระโปรงที่สื่อถึงกระทะจะตัดเย็บให้เป็นเสมือนกระทะจริงๆคือเป็น
ลักษณะวงกลม 360 องศา โดยการเลือกใช้โทนสีต่างๆได้ดึงเอาโทนสีที่มีความใกล้เคียงและสามารถ
สื่อสารถึงขนมลาได้มากที่สุดมาใช้ และในส่วนรายละเอียดการตกแต่ง เช่น การเจาะรูบริเวณใบหน้า
ของน้องลาล่าที่ใช้สื่อสารถึงรูของกะลามะพร้าวได้เลือกใช้ลูกปัดกะลามะพร้าวมาตกแต่ง  

 

 
 

ภาพที่ 4.34 แสดงต้นแบบผลิตภัณฑ์ขั้นพัฒนาแบบร่าง 3 มิติ (ชุดที่ 1) พวงกุญแจน้องลาล่า 
แหล่งที่มา : นักวิจัยโครงการ (2563) 
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- ชิ นที่ 2 ต้มสามเหลี่ยม (น้องหนมต้ม) ในการพัฒนาแบบร่างใน
ครั งที่ 2 ผู้วิจัยได้เริ่มท้าการออกแบบลงลึกเรื่องรายละเอียดของพื นผิวและโทนสี  และวิธีการตัดเย็บ
ตามแนวความคิดในแบบร่างครั งที่ 1  โดยในการขึ นรูปชิ นงานจะแยกชิ นงานออกเป็น 2 ส่วนใหญ่ๆ 
คือ 1) ส่วนของตัวตุ๊กตา ซึ่งประกอบด้วย ส่วนหัว ส่วนล้าตัวถึงขา และส่วนแขน 2) ส่วนของเครื่อง
แต่งกายประกอบด้วยส่วนของสไบและโจงกระเบน  โดยในการตัดเย็บในส่วนเครื่องแต่งกาย สไบจะ
ตัดเย็บโดยใช้ผ้ารูปทรงสี่เหลี่ยมผืนผ้าแบบยาวมาพันรอบตัว 1 รอบ และส่วนที่เหลือพาดขึ นตรง
บริเวณบ่าของตุ๊กตาเพ่ือเป็นส่วนสไบของชุด และในส่วนของโจงกระเบนออกแบบให้ใช้ผ้าผืนเดียวใน
การนุ่งโจงกระเบนเหมือนวิธีการนุ่งโจงกะเบนจริงแล้วใช้เชือกมัดรอบเอวอีกครั ง  และในรายละเอียด
การตัดเย็บส่วนของหัวนอกจากการสื่อสารด้วยโทนสีเขียวและรูปทรงของสามเหลี่ยมแล้ว ยังใช้วิธีการ
เย็บเพ่ือให้เห็นเส้นด้ายบนใบหน้าเพ่ือให้งานดูมีรายละเอียดมากขึ น  โดยในการเลือกใช้โทนสีต่างๆใน
ภาพรวมของชุดได้ดึงเอาโทนสีที่มีความใกล้เคียงและสามารถสื่อสารถึงขนมต้มได้มากที่สุดมาใช้  
 

 
 

ภาพที่ 4.35 แสดงต้นแบบผลิตภัณฑ์ขั้นพัฒนาแบบร่าง 3 มิติ (ชุดที่ 1) พวงกุญแจน้องหนมต้ม 
แหล่งที่มา : นักวิจัยโครงการ (2563) 

 
- ชิ นที่ 3 หฺมฺรับ (พ่ีหฺมฺรับ) ในการพัฒนาแบบร่างในครั งที่ 2 ผู้วิจัย

ได้เริ่มท้าการออกแบบลงลึกเรื่องรายละเอียดของพื นผิวและโทนสี และวิธีการตัดเย็บตามแนวความคิด
ในแบบร่างครั งที่ 1  โดยในการขึ นรูปชิ นงานจะแยกชิ นงานออกเป็น 2 ส่วนใหญ่ๆ คือ 1) ส่วนของตัว
ตุ๊กตา ซึ่งประกอบด้วย ส่วนหัว ส่วนล้าตัวถึงขา และส่วนแขน 2) ส่วนของเครื่องแต่งกายประกอบด้วย
ส่วนของหมวก เสื อ และกางเกง โดยในการตัดเย็บในส่วนเครื่องแต่งกาย  ส่วนของหมวกจะตัดเป็น
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ลักษณะเหมือนรูปทรงกรวยโดยมีผ้าด้านหลังยาวและด้านหน้าสั น ตกแต่งด้วยลูกปัดกะลาเพ่ือสื่อสาร
ถึงขนมชนิดต่างๆที่ใช้ในการจัดและตกแต่งหมรับ ส่วนของเสื อจะแยกออกเป็น 2 ชิ นส่วนคือเสื อตัวใน 
1 ชิ น และตรงบริเวณคอเสื อ 1 ชิ น ในส่วนของกางเกงใช้ผ้าสองชิ นมาประกบกัน      โดยในการ
เลือกใช้โทนสีต่างๆในภาพรวมของชุดได้ดึงเอาโทนสีที่มีความใกล้เคียงและสามารถสื่อสารถึงการจัดหม
รับให้ได้มากที่สุด 

 
 

ภาพที่ 4.36 แสดงต้นแบบผลิตภัณฑ์ขั้นพัฒนาแบบร่าง 3 มิติ (ชุดที่ 1) พวงกุญแจพี่หฺมฺรับ 
แหล่งที่มา : นักวิจัยโครงการ (2563) 

 
- ชิ นที่ 4 ขนมเจาะหู (พ่ีเจาะหู) ในการพัฒนาแบบร่างในครั งที่ 2 

ผู้วิจัยได้เริ่มท้าการออกแบบลงลึกเรื่องรายละเอียดของพื นผิวและโทนสี  และวิธีการตัดเย็บตาม
แนวความคิดในแบบร่างครั งที่ 1  โดยในการขึ นรูปชิ นงานจะแยกชิ นงานออกเป็น 2 ส่วนใหญ่ๆ คือ 1) 
ส่วนของตัวตุ๊กตา ซึ่งประกอบด้วย ส่วนหัว ส่วนล้าตัวถึงขา และส่วนแขน ซึ่งในการตัดเย็บส่วนของหัว
จะเลือกใช้ผ้าสีเหลืองทอง-ส้มในการขึ นรูป และใช้ด้ายญี่ปุ่นในการท้าเป็นเส้นผม 2) ส่วนของเครื่อง
แต่งกายประกอบด้วยส่วนของ เสื อ และผ้าขาวม้า โดยในการตัดเย็บในส่วนเครื่องแต่งกาย  ส่วนของ
เสื อจะตัดเป็นชิ นเดียวกันแล้วพับครึ่งสวมเหมือนลักษณะเสื อกั๊ก  และในส่วนของผ้าข้าวม้าใช้ผ้าผืน
สี่เหลี่ยมยาวพันรอบเอวผูกด้วยผ้าเป็นเส้นรอบเอวอีกครั ง โดยในการเลือกใช้โทนสีต่างๆในภาพรวม
ของชุดได้ดึงเอาโทนสีที่มีความใกล้เคียงและสามารถสื่อสารถึงขนมเจาะหูและความเป็นคาเร็คเตอร์
ของผู้ชายพื นถ่ินให้มากที่สุด 
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ภาพที่ 4.37 แสดงต้นแบบผลิตภัณฑ์ขั้นพัฒนาแบบร่าง 3 มิติ (ชุดที่ 1) พวงกุญแจพี่เจาะหู 
แหล่งที่มา : นักวิจัยโครงการ (2563) 

 
- ชิ นที่ 5 ขนมกงหรือไข่ปลา (น้องไข่ปลา) ในการพัฒนาแบบร่างใน

ครั งที่ 2 ผู้วิจัยได้เริ่มท้าการออกแบบลงลึกเรื่องรายละเอียดของพื นผิวและโทนสี  และวิธีการตัดเย็บ
ตามแนวความคิดในแบบร่างครั งที่ 1  โดยในการขึ นรูปชิ นงานจะแยกชิ นงานออกเป็น 2 ส่วนใหญ่ๆ 
คือ 1) ส่วนของตัวตุ๊กตา ซึ่งประกอบด้วย ส่วนหัว ส่วนปาก ส่วนล้าตัวถึงขา และส่วนแขน ซึ่งในการ
ตัดเย็บส่วนของหัวจะใช้ด้ายญี่ปุ่นในการท้าเป็นเส้นผมและเย็บติดกับส่วนวงกลมของหัว และในส่วน
ของปากซ่ึงจะเป็นจุดเด่นที่สื่อถึงขนมกงหรือขนมไข่ปลา จะตัดเย็บแยกชิ นออกมาโดยใช้ผ้าสีที่เป็นโทน
สีเหลืองทอง-ส้ม 2) ส่วนของเครื่องแต่งกายประกอบด้วยส่วนของสไบและโจงกระเบน สไบจะตัดเย็บ
โดยใช้ผ้ารูปทรงสี่เหลี่ยมผืนผ้าแบบยาวมาพันรอบตัว 1 รอบ และส่วนที่เหลือพาดขึ นตรงบริเวณบ่า
ของตุ๊กตาเพ่ือเป็นส่วนสไบของชุด และในส่วนของโจงกระเบนออกแบบให้ใช้ผ้าผืนเดียวในการนุ่งโจง
กระเบนเหมือนวิธีการนุ่งโจงกะเบนจริงแล้วใช้เชือกมัดรอบเอวอีกครั ง โดยในการเลือกใช้โทนสีต่างๆ
ในภาพรวมของชุดได้ดึงเอาโทนสีที่สื่อถึงโทนชุดไทยย้อนยุคมาใช้ในการสื่อสาร 
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ภาพที่ 4.38 แสดงต้นแบบผลิตภัณฑ์ขั้นพัฒนาแบบร่าง 3 มิติ (ชุดที่ 1) พวงกุญแจน้องไข่ปลา 
แหล่งที่มา : นักวิจัยโครงการ (2563) 

 
- ชิ นที่ 6 แกงสมรม (น้องสมรม) ในการพัฒนาแบบร่างในครั งที่ 2 

ผู้วิจัยได้เริ่มท้าการออกแบบลงลึกเรื่องรายละเอียดของพื นผิวและโทนสี  และวิธีการตัดเย็บตาม
แนวความคิดในแบบร่างครั งที่ 1  โดยในการขึ นรูปชิ นงานจะแยกชิ นงานออกเป็น 2 ส่วนใหญ่ๆ คือ 1) 
ส่วนของตัวตุ๊กตา ซึ่งประกอบด้วย ส่วนหัว ส่วนล้าตัวถึงขา และส่วนแขน ซึ่งในการตัดเย็บส่วนของหัว
จะค่อนข้างมีความซับซ้อนเนื่องจากต้องการใช้ดูเป็นสามมิติเหมือนหม้อแกงที่สามารถในแกงได้จริง ซึ่ง
ในการตัดเย็บจะถูกออกแบบให้ภายในหม้อมีเศษผ้าเล็กๆอยู่ภายในเพ่ือสื่อสารถึงวัตถุดิบนาๆชนิดที่
เป็นส่วนผสมของแกงสมรม  และตัดเย็บตัวกุ้งติดไว้บริเวณหัวโดยเลือกใช้ผ้าที่เป็นโทนสีส้ม 2) ส่วน
ของเครื่องแต่งกายประกอบด้วยส่วนของชุดกระโปรงซึ่งออกแบบวิธีการตัดเย็บไว้เป็นผ้าผืนเดี่ยวกัน
วาดเป็นรูปเหมือนรูปทรงหน่อไม้จ้านวน 2 ชิ น แล้วเย็บประกบติดกัน แล้วใช้วิธีการเดินเส้นลวดลาย
ของหน่อไม้ภายหลังด้วยด้ายสีด้า โดยในการเลือกใช้โทนสีของเสื อจะเลือกใช้โทนสีเขียวอ่อน -เขียวแก่    
เพ่ือสื่อถึงหน่อไม้ซึ่งเป็นวัตถุดิบหลักท่ีขาดไม่ได้ในแกงสมรม 
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ภาพที่ 4.39 แสดงต้นแบบผลิตภัณฑ์ขั้นพัฒนาแบบร่าง 3 มิติ (ชุดที่ 1) พวงกุญแจน้องสมรม 
แหล่งที่มา : นักวิจัยโครงการ (2563) 

 
- ชิ นที่ 7 ขนมพอง (พ่ีพอง) ในการพัฒนาแบบร่างในครั งที่ 2 ผู้วิจัย

ได้เริ่มท้าการออกแบบลงลึกเรื่องรายละเอียดของพื นผิวและโทนสี และวิธีการตัดเย็บตามแนวความคิด
ในแบบร่างครั งที่ 1  โดยในการขึ นรูปชิ นงานจะแยกชิ นงานออกเป็น 2 ส่วนใหญ่ๆ คือ 1) ส่วนของตัว
ตุ๊กตา ซึ่งประกอบด้วย ส่วนหัว ส่วนล้าตัวถึงขา และส่วนแขน ซึ่งในการตัดเย็บส่วนของหัวจะมีการเย็บ
ผ้าสีเหลือง-ส้ม ไว้บริเวณขอบรอบๆ ของหัวตุ๊กตาและใช้ไหมญี่ปุ่นในการท้าเส้นผม และในส่วนบริเวณ
ด้านหลังของหัวจะใช้ลูกปัดสี เช่น สีแดง สีเหลือ สีส้ม สีเขียว มาเย็บติดกับส่วนหัวจนแน่นทั งพื นที่
ด้านหลัง เพ่ือสื่อสารถึงเมล็ดข้าวเหนียวที่ เรียงตัวกันในบล๊อคไม้ไผ่ 2) ส่วนของเครื่องแต่งกาย
ประกอบด้วยส่วนของกางเกงและส่วนของเอี ยมกะทะ โดยวิธีการตัดเย็บใบส่วนของเอี ยมกระทะ จะ
ตัดเย็บส่วนกระทะเป็นรูปวงกลมและน้าผ้าเป็นเส้นยาวมาเย็บเป็นสายเอี ยมเย็บตัดกับตัวอีกครั ง และ
ในส่วนของกางเกงตัดผ้าเป็นรูปกางเกง 2 ชิ น เย็บประกบกัน  โดยในการเลือกใช้โทนสีของของกางเกง
จะเลือกใช้โทนใดก็ได้ตามสีของขนมพองที่นิยมท้ากัน เช่น สีแดง สีเหลือ สีส้ม สีเขียว ฯลฯ  



170 
 

 
 

ภาพที่ 4.40 แสดงต้นแบบผลิตภัณฑ์ขั้นพัฒนาแบบร่าง 3 มิติ (ชุดที่ 1) พวงกุญแจพี่พอง 
แหล่งที่มา : นักวิจัยโครงการ (2563) 

 
- ชิ นที่ 8 ขนมสะบ้า (พ่ีสะบ้า) ในการพัฒนาแบบร่างในครั งที่ 2 

ผู้วิจัยได้เริ่มท้าการออกแบบลงลึกเรื่องรายละเอียดของพื นผิวและโทนสี  และวิธีการตัดเย็บตาม
แนวความคิดในแบบร่างครั งที่ 1  โดยในการขึ นรูปชิ นงานจะแยกชิ นงานออกเป็น 2 ส่วนใหญ่ๆ คือ 1) 
ส่วนของตัวตุ๊กตา ซึ่งประกอบด้วย ส่วนหัว ส่วนล้าตัวถึงขา และส่วนแขน 2) ส่วนของเครื่องแต่งกาย
ประกอบด้วยส่วนของเสื อ กางเกง และผ้าคาดหัว โดยวิธีการตัดเย็บใบส่วนของเสื อจะตัดผ้าเป็นรูป
วงกลม 2 ชิ น เย็บปะกบกัน และเดินเส้นด้วยสีด้าเป็นรูปวงกลมด้านในอีกครั ง โดยสีของผ้าจะใช้โทนสี
เหลืองทอง-สีส้ม เท่านั น ส่วนของกางเกงใช้วิธีการตัดผ้าเป็นรูปกางเกง 2 ชิ น เย็บประกบกัน ในส่วน
ของสีกางเกงสามารถปรับเปลี่ยนได้ตามสีผ้าที่มี 
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ภาพที่ 4.41 แสดงต้นแบบผลิตภัณฑ์ขั้นพัฒนาแบบร่าง 3 มิติ (ชุดที่ 1) พวงกุญแจพี่สะบ้า 
แหล่งที่มา : นักวิจัยโครงการ (2563) 

 
จากการเก็บรวบรวมแบบสอบถาม ชุดการแบบประเมินความพึงพอใจต่อการ 

ออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกเพ่ือการท่องเที่ยว (ครั งที่ 2) แบบ 3 มิติ โดยใช้กลุ่มตัวอย่างจ้านวน 
100 คน ในส่วนที่ 1 คิดเป็นร้อยละ 100 จ้าแนกเป็นเพศหญิง จ้านวน 58 คน คิดเป็นร้อยละ 58 และ
เพศชายจ้านวน  42 คน คิดเป็นร้อยละ 42 จัดอยู่ในช่วงอายุระหว่าง 20 – 30 ปี มากที่สุด จ้านวน 27 
คน คิดเป็นร้อยละ 27 อยู่ในช่วงการศึกษาระดับ มัธยมศึกษา - ปวช มากที่สุด จ้านวน 38 คน คิดเป็น
ร้อยละ 38 มีกลุ่มอาชีพ ลูกจ้าง/พนักงานบริษัทเอกชน มากที่สุด จ้านวน 30 คน คิดเป็นร้อยละ 30 
และมีรายได้ต่อเดือน  10,000 – 20,000 บาท มากที่สุด จ้านวน 46 คน คิดเป็นร้อยละ 46 
 
ตารางท่ี 4.11 แบบประเมินความพึงพอใจต่อการออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกเพื่อการท่องเที่ยว  

ผู้ประเมิน จ านวน (คน) ร้อยละ 

เพศ 
ชาย 42 42.0 
หญิง 58 58.0 
Total 100 100.0 
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 ตารางท่ี 4.11 ( ต่อ) 

 
การวิเคราะห์ข้อมูล ความหมายค่าเฉลี่ย (Mean) ดังนี   
  ค่าเฉลี่ยของคะแนน 4.51 – 5.00 หมายถึงผลการประเมินในระดับดีมาก 
  ค่าเฉลี่ยของคะแนน 3.51 – 4.50 หมายถึงผลการประเมินในระดับดี 
  ค่าเฉลี่ยของคะแนน 2.51 – 3.50 หมายถึงผลการประเมินในระดับปานกลาง 
  ค่าเฉลี่ยของคะแนน 1.51 – 2.50 หมายถึงผลการประเมินในระดับน้อย 

ค่าเฉลี่ยของคะแนน 1.00 – 1.50 หมายถึงประเมินในระดับน้อยมาก 
 

ผู้ประเมิน จ านวน (คน) ร้อยละ 

อาย ุ

อายุน้อยกว่า 20 ปี 15 15.0 
อายุ 20 – 30 ปี 27 27.0 
31 – 40 ปี 23 23.0 
อายุ 41 – 50 ปี 16 16.0 
อายุ 51 ปีขึ นไป 16 16.0 
Total 100 100.0 

การศึกษา 

1. มัธยมศึกษา - ปวช. 38 38.0 
2. อนุปริญญา / ปวส. 16 16.0 
3. ปริญญาตร ี 42 42.0 
4. ปริญญาโท 4 4.0 
Total 100 100.0 

อาชีพ 

1. นักเรียน / นักศึกษา 20 20.0 
2. ลูกจ้าง/พนักงานบริษัทเอกชน 30 30.0 
3. ราชการ/พนักงานของรัฐ 17 17.0 
4. ธุรกิจส่วนตัว 22 22.0 
5.อื่นๆ 11 11.0 
Total 100 100.0 

รายได้ต่อเดือน 

1. ต่้ากว่า 10,000 บาท 39 39.0 
2. 10,000 – 20,000 บาท 46 46.0 
3. 20,001 – 30,000 บาท 10 10.0 
4. 30,001 – 40,000 บาท 4 4.0 
5. 40,001 บาทขึ นไป 1 1.0 
Total 100 100.0 
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 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
1. ร้อยละ (Percentage) 
2. ค่าเฉลี่ย (Mean)  
3. ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 

สัญลักษณ์ท่ีใช้ในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 𝑋̅ แทน ค่าเฉลี่ย 
 S.D แทน ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 

 
 1. ผลการประเมินความพึงพอใจความเป็นไปได้ของผลิตภัณฑ์ สู่การเป็นของที่ระลึก ชุดตุ๊กตา 
ภาพรวมจัดอยู่ในระดับดี (𝑋̅ = 4.33 ; S.D. = 0.62) เมื่อพิจารณารายด้าน พบว่า ด้านอัตลักษณ์และ
การสื่อความหมาย มีค่าเฉลี่ย (𝑋̅ = 4.15 ; S.D. = 0.73) ด้านรูปแบบละความสวยงาม มีค่าเฉลี่ย (𝑋̅ 
= 4.30 ; S.D. = 0.66) ด้านวัสดุ มีค่าเฉลี่ย (𝑋̅ = 4.42 ; S.D. = 0.56) และด้านประโยชน์ใช้สอย มี
ค่าเฉลี่ย (𝑋̅ = 4.48 ; S.D. = 0.54)   

 
 

ภาพที่ 4.42 แสดงการออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก (ความเป็นไปได้ของผลิตภัณฑ์)  
ชุดพวงกุญแจตุ๊กตา 

แหล่งที่มา : นักวิจัยโครงการ (2563) 
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ตารางที่ 4.12 แสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ความพึงพอใจความเป็นไปได้ของ
ผลิตภัณฑ์ สู่การเป็นของท่ีระลึก ชุดตุ๊กตา 

ล าดับ รายละเอียดการประเมิน 
ค่าเฉลี่ย 
(Mean) 

ส่วนเบี่ยงเบน 
มาตรฐาน 

(S.D) 
แปลผล 

ด้านอัตลักษณ์และการสื่อความหมาย 
1. ผลิตภัณฑ์สามารถสื่อความหมายถึงวัฒนธรรม

อาหารในประเพณีสารทเดือนสิบได้อย่างเหมาะสม 
4.12 0.76 ระดับด ี

2. วัสดุที่เลือกใช้สามารถช่วยสร้างเอกลักษณ์และการ
สื่อความหมายตามแนวความคิดในการออกแบบ 

4.17 0.71 ระดับด ี

3. สีสันและลวดลายของผลิตภัณฑ์สามารถสื่อถึง
แหล่งที่มาได้อย่างชัดเจน 

4.08 0.72 ระดับด ี

4. ผลิตภัณฑ์สะท้อนถึงความเป็นอัตลักษณ์ของพื นที่
หรือชุมชนนั นๆ 

4.21 0.73 ระดับด ี

ด้านรูปแบบละความสวยงาม 
1. รูปแบบผลิตภัณฑ์มีคุณค่ าและแตกต่ างจาก

ท้องตลาด สามารถดึงดูดความสนใจจากผู้บริโภค 
4.18 0.58 ระดับด ี

2. รูปแบบของผลิตภัณฑ์มีความคงทนสวยงาม 4.36 0.77 ระดับด ี
3. สสีันท่ีใช้มีความสวยงาม น่าซื อ 4.32 0.63 ระดับด ี
4. รู ป แ บ บ ของผลิ ต ภัณฑ์ ส าม า รถ สื่ อ ส า รถึ ง

แนวความคิดตามวัตถุประสงค์ได้อย่างชัดเจน 
4.35 0.64 ระดับด ี

ด้านวัสดุ 
1. วัสดุมีความสอดคล้องกับแนวความคิดและรูปแบบ

ผลิตภัณฑ์ 
4.23 0.62 ระดับด ี

2. วัสดุที่เลือกใช้สามารถช่วยสร้างเอกลักษณ์และการ
สื่อความหมายของแนวความคิดในการออกแบบ 

4.58 0.57 ระดับดีมาก 

3. วัสดุสามารถสื่อสารถึงอัตลักษณ์เชิงพื นที่ 4.46 0.50 ระดับด ี
ด้านประโยชน์ใช้สอย 
1. ประโยชน์ใช้สอยครอบคลุมกับพฤติกรรมการใช้

งาน 
4.41 0.50 ระดับด ี

2. ประโยชน์ใช้สอยสอดคล้องกับรูปแบบผลิตภัณฑ์ 4.58 0.49 ระดับดีมาก 
3. ขนาดของผลิตภัณฑ์มีความเหมาะสม สามารถซื อ

กลับได้สะดวก 
4.45 0.50 ระดับด ี

4. ผลิตภัณฑ์มีความเป็นไปได้ในการใช้งาน 4.49 0.65 ระดับด ี
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จากตารางที่ 4.12 พบว่า แสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ความพึงพอ 
ใจความเป็นไปได้ของผลิตภัณฑ์ สู่การเป็นของที่ระลึก ชุดตุ๊กตา ด้านอัตลักษณ์และการสื่อความหมาย 
มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 อันดับ คือ ข้อ 4.) ผลิตภัณฑ์สะท้อนถึงความเป็นอัตลักษณ์ของพื นที่หรือชุมชนนั นๆ 
มีค่าเฉลี่ย 4.21 และข้อ 2.) วัสดุที่เลือกใช้สามารถช่วยสร้างเอกลักษณ์และการสื่อความหมายตาม
แนวความคิดในการออกแบบ มีค่าเฉลี่ย 4.17 และข้อ 1.) ผลิตภัณฑ์สามารถสื่อความหมายถึง
วัฒนธรรมอาหารในประเพณีสารทเดือนสิบได้อย่างเหมาะสม มีค่าเฉลี่ย 4.12 ตามล้าดับ 

ด้านรูปแบบละความสวยงาม มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล้าดับ คือ ข้อ 2.) รูปแบบของ 
ผลิตภัณฑ์มีความคงทนสวยงาม มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.36 ข้อ 4.) รูปแบบของผลิตภัณฑ์สามารถสื่อสารถึง
แนวความคิดตามวัตถุประสงค์ได้อย่างชัดเจน มีค่าเฉลี่ย 4.35 และข้อ 3.) สีสันที่ใช้มีความสวยงาม น่า
ซื อ มีค่าเฉลี่ย 4.32 ตามล้าดับ 

ด้านวัสดุ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 อันดับ คือ ข้อ 2.) วัสดุที่เลือกใช้สามารถช่วยสร้าง 

เอกลักษณ์และการสื่อความหมายของแนวความคิดในการออกแบบ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.58 ข้อ 3.) วัสดุ

สามารถสื่อสารถึงอัตลักษณ์เชิงพื นที่  มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.46 และข้อ 1.) วัสดุมีความสอดคล้องกับ

แนวความคิดและรูปแบบผลิตภัณฑ์ มีค่าเฉลี่ย 4.23 ตามล้าดับ 

ด้านประโยชน์ใช้สอย มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล้าดับ คือ ข้อ 2.) ประโยชน์ใช้สอย 

สอดคล้องกับรูปแบบผลิตภัณฑ์ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.58 ข้อ 4.) ผลิตภัณฑ์มีความเป็นไปได้ในการใช้งาน 

มีค่าเฉลี่ย 4.49 และข้อ 3.) ขนาดของผลิตภัณฑ์มีความเหมาะสม สามารถซื อกลับได้สะดวก มีค่าเฉลี่ย 

4.45 ตามล้าดับ 

1.2) ผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก ชุดที่ 2 ของใช้ส่วนตัว 
- ชิ นที่ 1 กระเป๋าลาพับ ในการพัฒนาแบบร่างในครั งที่ 2 ผู้วิจัยได้

เริ่มท้าการออกแบบลงลึกเรื่องรายละเอียดของวิธีการตัดเย็บ การเลือกใช้วัสดุ เพ่ือให้สอดคล้องกับ
แนวความคิดในแบบร่างครั งที่ 1  โดยในส่วนของกระเป๋าลาพับเลือกใช้วัสดุที่เป็นเส้นใยตาลโตนดแบบ
ทอขึ นรูปเป็นผืน ซึ่งมีคุณสมบัติที่เหมาะสมส้าหรับการตัดเย็บ ในการพัฒนาแบบร่างในครั งนี ได้น้าวัสดุ
หนังเข้ามาใช้ร่วมกับวัสดุเส้นใยตาลโตนด ซึ่งเป็นวัสดุที่มีโทนสีในโทนเดียวกัน ซึ่งในวิธีการตัดเย็บจะ
ขึ นรูปด้วยแผ่นเส้นใยตาลโตนดที่มีรูปทรงวงกลมและตัดแยกชิ นจากเส้นผ่าศูนย์กลางออกเป็นสี่ส่วน
เท่าๆกัน และใช้วัสดุหนังสีน ้าตาลอ่อน-เข็มเป็นตัวเชื่อมระหว่างชิ น เพ่ือใช้กระเป๋าสามารถพับได้ 2 
ครั ง ตามแนวความคิดในการออกแบบ และใช้ซิบเย็บติดกับวัสดุเพ่ือใช้ในการเปิดปิด ใช้หนังในการท้า
เส้นคาดกระเป๋าเมื่อมีการปรับเปลี่ยนรูปทรงหรือการใช้งานโดยมีแป๊กเป็นตัวล๊อค และในส่วนของการ
ตกแต่งเพ่ือเพ่ิมความสวยงามให้กับชิ นงานและเพ่ิมความเรียบร้อยของวัสดุ และใช้วิธีการกุ๊นขอบด้วย
เส้นด้ายเบอรใหญ่โดยรอบวงกลมหรือรอบกระเป๋า 
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ภาพที่ 4.43 แสดงต้นแบบผลิตภัณฑ์ขั้นพัฒนาแบบร่าง 3 มิติ (ชุดที่ 2) กระเป๋าลาพับ 
แหล่งที่มา : นักวิจัยโครงการ (2563) 

 
- ชิ นที่ 2 กระเป๋าลางู ในการพัฒนาแบบร่างในครั งที่ 2 ผู้วิจัยได้

เริ่มท้าการออกแบบลงลึกเรื่องรายละเอียดของวิธีการตัดเย็บ การเลือกใช้วัสดุ เพ่ือให้สอดคล้องกับ
แนวความคิดในแบบร่างครั งที่ 1  โดยในส่วนของกระเป๋าลางูเลือกใช้วัสดุที่เป็นเส้นใยตาลโตนดแบบ
ทอขึ นรูปเช่นเดียวกับกระเป๋าลาพับ ในการพัฒนาแบบร่างในครั งนี ได้น้าวัสดุหนังเข้ามาใช้ร่วมกับวัสดุ
เส้นใยตาลโตนด เพ่ือให้ชิ นงานเป็นเซตเดียวกัน โดยวิธีการตัดเย็บในส่วนของตัวกระเป๋าจะแยกชิ นส่วน
ออกเป็น 4 ชิ นส่วน คือ 1) ส่วนด้านหน้ากระเป๋า 2) ส่วนด้านหลังกระเป๋า 3) ส่วนความหนากระเป๋า 
4) ส่วนหูกระเป๋าและสายรัด  ซึ่งในชิ นส่วนหน้าและหลังกระเป๋าจะแบ่งครึ่งผ้าออกเป็นสองส่วนและ
เชื่อมด้วยหนังสีน ้าตาลเพ่ือให้กระเป๋าสามารถพับครึ่งได้ตามแนวความคิดของขนมลางู จากนั น
ประกอบชิ นส่วนของกระเป๋าทั งหมดเข้าด้วยกันด้วยผ้าด้ายดิบยาว (ชิ นส่วนความหนาของกระเป๋า) 



177 
 

และตกแต่งขอบของกระเป๋าทั งใบด้วยการกุ้นด้ายเส้นใหญ่ จากนั นท้าหูกระเป๋าและสายรัดรอบส้าหรับ
พับเก็บกระเป๋าด้วยหนังเส้นสีน ้าตาล  

 

 

 
 

ภาพที่ 4.44 แสดงต้นแบบผลิตภัณฑ์ขั้นพัฒนาแบบร่าง 3 มิติ (ชุดที่ 2) กระเป๋าลางู 
แหล่งที่มา : นักวิจัยโครงการ (2563) 

 
- ชิ นที่ 3 กระเป๋าลาม้วน ในการพัฒนาแบบร่างในครั งที่ 2 ผู้วิจัยได้

เริ่มท้าการออกแบบลงลึกเรื่องรายละเอียดของวิธีการตัดเย็บ การเลือกใช้วัสดุ เพ่ือให้สอดคล้องกับ
แนวความคิดในแบบร่างครั งที่ 1  โดยในส่วนของกระเป๋าลาม้วนเลือกใช้วัสดุที่เป็นเส้นใยตาลโตนด
แบบทอขึ นรูปและวัสดุหนังเช่นเดียวกับกระเป๋าลาพับและลางู โดยวิธีการตัดเย็บในส่วนของตัวกระเป๋า
จะแยกชิ นส่วนออกเป็น 3 ชิ นส่วน คือ 1) ส่วนตัวกระเป๋า 2) ส่วนช่องใส่ดินสอปากกา 3) ส่วนสายพัน
เก็บและหูแขวน ซึ่งในส่วนของตัวกระเป๋าใช้การตัดแผ่นใยตาลโตนดที่ทอขึ นรูปเป็นรูปวงกลมตาม
ขนาด และเย็บติดกับชิ นส่วนของช่องใส่ดินสอและปากกา โดยตัดเป็นรูปครึ่งวงกลมด้วยวัสดุหนังสี
น ้าตาล เมื่อเย็บทั งสองส่วนติดกันจึงน้าส่วนของสายและหูแขวนมาเย็บติดกับส่วนของกระเป๋า 
หลังจากนั นก็ท้าการเก็บรายละเอียดขอบชิ นงานโดยการกุ้นขอบด้วยด้ายเส้นใหญ่โดยรอบ เพ่ือให้งาน
เรียบร้อยและสวยงามมากยิ่งขึ น   
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ภาพที่ 4.45 แสดงต้นแบบผลิตภัณฑ์ขั นพัฒนาแบบร่าง 3 มิติ (ชุดที่ 2) กระเป๋าลาม้วน 
แหล่งที่มา : นักวิจัยโครงการ (2563) 

 
2. ผลการประเมินความพึงพอใจความเป็นไปได้ของผลิตภัณฑ์ สู่การเป็นของที่ระลึก ชุดของ 

ใช้ส่วนตัว (กระเป๋า) ภาพรวมจัดอยู่ในระดับดีมาก (𝑋̅ = 4.57 ; S.D. = 0.48) เมื่อพิจารณารายด้าน 
พบว่า ด้านอัตลักษณ์และการสื่อความหมาย มีค่าเฉลี่ย (𝑋̅ = 4.52 ; S.D. = 0.45) ด้านรูปแบบละ
ความสวยงาม มีค่าเฉลี่ย (𝑋̅ = 4.58 ; S.D. = 0.50) ด้านวัสดุ มีค่าเฉลี่ย (𝑋̅ = 4.56 ; S.D. = 0.49) 
และด้านประโยชน์ใช้สอย มีค่าเฉลี่ย (𝑋̅ = 4.63 ; S.D. = 0.48)  
 

 
 

ภาพที่ 4.46 แสดงการออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก (ความเป็นไปได้ของผลิตภัณฑ์)  
ชุดของใช้ส่วนตัว  

แหล่งที่มา : นักวิจัยโครงการ (2563) 
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ตารางที่ 4.13 แสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ความพึงพอใจความเป็นไปได้ของ
ผลิตภัณฑ์ สู่การเป็นของท่ีระลึก ชุดของใช้ส่วนตัว (กระเป๋า) 

ล าดับ รายละเอียดการประเมิน 
ค่าเฉลี่ย 
(Mean) 

ส่วนเบี่ยงเบน 
มาตรฐาน (S.D) 

แปลผล 

ด้านอัตลักษณ์และการสื่อความหมาย 
1. ผลิตภัณฑ์สามารถสื่อความหมายถึงวัฒนธรรมอาหาร

ในประเพณีสารทเดือนสิบได้อย่างเหมาะสม 
4.32 0.47 ระดับด ี

2. วัสดุที่เลือกใช้สามารถช่วยสร้างเอกลักษณ์และการสือ่
ความหมายตามแนวความคิดในการออกแบบ 

4.71 0.46 ระดับดี
มาก 

3. สีสันและลวดลายของผลิตภัณฑ์สามารถสื่อถึง
แหล่งที่มาได้อย่างชัดเจน 

4.28 0.45 ระดับด ี

4. ผลิตภัณฑ์สะท้อนถึงความเป็นอัตลักษณ์ของพื นที่
หรือชุมชนนั นๆ 

4.77 0.42 ระดับดี
มาก 

ด้านรูปแบบละความสวยงาม 
1. รูปแบบผลิตภัณฑ์มีคุณค่าและแตกต่างจากท้องตลาด 

สามารถดึงดูดความสนใจจากผู้บริโภค 
4.60 0.52 ระดับดี

มาก 
2. รูปแบบของผลิตภัณฑ์มีความคงทนสวยงาม 4.56 0.49 ระดับดี

มาก 
3. สสีันท่ีใช้มีความสวยงาม น่าซื อ 4.70 0.50 ระดับดี

มาก 
4. รูปแบบของผลิตภัณฑ์สามารถสื่อสารถึงแนวความคิด

ตามวัตถุประสงค์ได้อย่างชัดเจน 
4.45 0.48 ระดับด ี

ด้านวัสดุ 
1. วัสดุมีความสอดคล้องกับแนวความคิดและรูปแบบ

ผลิตภัณฑ์ 
4.45 0.50 ระดับด ี

2. วัสดุที่เลือกใช้สามารถช่วยสร้างเอกลักษณ์และการสือ่
ความหมายของแนวความคิดในการออกแบบ 

4.61 0.49 ระดับดี
มาก 

3. วัสดุสามารถสื่อสารถึงอัตลักษณ์เชิงพื นที่ 4.63 0.49 ระดับดี
มาก 

ด้านประโยชน์ใช้สอย 
1. ประโยชน์ใช้สอยครอบคลุมกับพฤติกรรมการใช้งาน 4.57 0.50 ระดับดี

มาก 
2. ประโยชน์ใช้สอยสอดคล้องกับรูปแบบผลิตภัณฑ์ 4.60 0.49 ระดับดี

มาก 
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ตารางท่ี 4.13 (ต่อ) 

ล าดับ รายละเอียดการประเมิน 
ค่าเฉลี่ย 
(Mean) 

ส่วนเบี่ยงเบน 
มาตรฐาน (S.D) 

แปลผล 

3. ขนาดของผลิตภัณฑ์มีความเหมาะสม สามารถซื อ
กลับได้สะดวก 

4.60 0.49 ระดับดี
มาก 

4. ผลิตภัณฑ์มีความเป็นไปได้ในการใช้งาน 4.75 0.43 ระดับดี
มาก 

 
จากตารางที่ 4.13 พบว่า แสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ความพึงพอ 

ใจความเป็นไปได้ของผลิตภัณฑ์ สู่การเป็นของที่ระลึก ชุดของใช้ส่วนตัว (กระเป๋า)  ด้านอัตลักษณ์และ
การสื่อความหมาย มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 อันดับ คือ ข้อ 4.) ผลิตภัณฑ์สะท้อนถึงความเป็นอัตลักษณ์ของ
พื นที่หรือชุมชนนั นๆ มีค่าเฉลี่ย 4.77 และข้อ 2.) วัสดุที่เลือกใช้สามารถช่วยสร้างเอกลักษณ์และการ
สื่อความหมายตามแนวความคิดในการออกแบบ มีค่าเฉลี่ย 4.71 และข้อ 1.) ผลิตภัณฑ์สามารถสื่อ
ความหมายถึงวัฒนธรรมอาหารในประเพณีสารทเดือนสิบได้อย่างเหมาะสม มีค่าเฉลี่ย 4.32 ตามล้าดับ 

ด้านรูปแบบละความสวยงาม มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล้าดับ คือ ข้อ 3.) สีสันที่ใช้มีความ 
สวยงาม น่าซื อ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.70 ข้อ 1.) รูปแบบผลิตภัณฑ์มีคุณค่าและแตกต่างจากท้องตลาด 
สามารถดึงดูดความสนใจจากผู้บริโภค มีค่าเฉลี่ย 4.60 และข้อ 2.) รูปแบบของผลิตภัณฑ์มีความคงทน
สวยงาม มีค่าเฉลี่ย 4.56 ตามล้าดับ 

ด้านวัสดุ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 อันดับ คือ ข้อ 3.) วัสดุสามารถสื่อสารถึงอัตลักษณ์เชิง 

พื นที่ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.63 ข้อ 2.) วัสดุที่เลือกใช้สามารถช่วยสร้างเอกลักษณ์และการสื่อความหมาย

ของแนวความคิดในการออกแบบ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.61 และข้อ 1.) วัสดุมีความสอดคล้องกับ

แนวความคิดและรูปแบบผลิตภัณฑ์ มีค่าเฉลี่ย 4.45 ตามล้าดับ 

ด้านประโยชน์ใช้สอย มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล้าดับ คือ ข้อ 4.) ผลิตภัณฑ์มีความเป็นไป 

ได้ในการใช้งาน มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.75 ข้อ 3.) ขนาดของผลิตภัณฑ์มีความเหมาะสม สามารถซื อกลับได้

สะดวก มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.30 และข้อ 2.) ประโยชน์ใช้สอยสอดคล้องกับรูปแบบผลิตภัณฑ์ มีค่าเฉลี่ย

สูงสุด 4.60 ตามล้าดับ 

1.3) ผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก ชุดที่ 3 ของประดับตกแต่ง 
- ชิ นที่ 1 แจกัน ในการพัฒนาแบบร่างในครั งที่ 2 ผู้วิจัยได้เริ่มท้า

การออกแบบลงลึกเรื่องรายละเอียดของวิธีการขึ นรูป การเลือกใช้วัสดุ เพ่ือให้สอดคล้องกับ
แนวความคิดในแบบร่างครั งที่ 1  โดยในส่วนของแจกันตั งโต๊ะได้เลือกใช้วัสดุเส้นใยตาลโตนดที่ยังไม่
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ผ่านการทอ เนื่องจากต้องการชิ นงานที่ดูเป็นงานศิลปะ และมีรูปแบบไม่ตายตัว ซึ่งในการขึ นรูปชิ นงาน
แบ่งออกเป็น 2 ส่วน คือ 1) ส่วนล่างซึ่งเป็นที่ใส่น ้า 2) ส่วนบนซึ่งเป็นปากกระถาง ในส่วนล่างของ
กระถางได้น้าเอากระถางดินเผาที่ขึ นรูปเป็นลักษณะเหมือนก้อนหิน มีรูปทรงอิสระมาใช้ท้างานร่วมกับ
เส้นใยตาลโตนด เนื่องจากมีสีสันในโทนเดียวกัน ใช้วิธีการเจาะรูปากกระถางดินเผาโดยรอบเพ่ือใช้
ส้าหรับยืดวัสดุส่วนบนที่ใช้ส้าหรับการท้าปากกระถาง และในส่วนชองปากกระถางใช้เส้นใยตาลโตนด
มันเป็นก้าและน้ามาม้วนเป็นรูปห่วงวงกลม จ้านวน 4-5 วง แล้วน้ามาตั งเรียงต่อกันในแนวตั งยึดด้วย
การผูก เพ่ือให้งานรู้สึกเป็นงานศิลปะที่ดูเรียบง่ายไม่ซับซ้อน และเพ่ือให้เกิดรูปทรงและการสื่อสารถึง
แนวความคิดในการออกแบบ 
 

 

 
 

ภาพที่ 4.47 แสดงต้นแบบผลิตภัณฑ์ขั้นพัฒนาแบบร่าง 3 มิติ (ชุดที่ 3) แจกัน 
แหล่งที่มา : นักวิจัยโครงการ (2563) 

 
- ชิ นที่ 2 โคมไฟ ในการพัฒนาแบบร่างในครั งที่ 2 ผู้วิจัยได้เริ่มท้า

การออกแบบลงลึกเรื่องรายละเอียดของวิธีการขึ นรูป การเลือกใช้วัสดุ เพ่ือให้สอดคล้องกับ
แนวความคิดในแบบร่างครั งที่ 1 โดยในส่วนของโคมไฟตั งโต๊ะได้เลือกใช้วัสดุเส้นใยตาลโตนดที่ยังไม่
ผ่านการทอเช่นเดียวกับกระถางเพ่ือให้งานดูเป็นงานชุดเดียวกัน ซึ่ งในการขึ นรูปชิ นงานนั น แยก
ออกเป็น 2 ส่วน คือ 1) ส่วนเบ้าใส่หลอดไฟ 2) ส่วนวัสดุสร้างเอฟเฟคของแสง ในส่วนเบ้าใส่หลอดไฟ
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เลือกใช้วัสดุอิฐมวลเบาที่สกัดเป็นรูปทรงคล้ายกระถางต้นไม้มาใช้ และเจาะรูบริเวณด้านล่างเพ่ือใช้
ส้าหรับใส่หลอดไฟ และในส่วนวัสดุสร้างเอฟเฟค น้าเอาเส้นใยตาลโตนดมาผูกเป็นเส้นๆ และน้ามาผูก
รวมกันเป็นรูปทรงที่มีลักษณะเหมือนขนมไข่ปลา หลังจากนั นจึงน้ามาซ้อนกัน สลับหมุนไปเรื่อยๆจน
ครบวงกลม และมัดรวมกันด้วยเชือกขนาดเล็ก ยึดติดกับเบ้าใส่หลอดไฟชิ นแรกเพ่ือให้งานเป็นชิ น
เดียวกัน 

 

 

 
 

ภาพที่ 4.48 แสดงต้นแบบผลิตภัณฑ์ขั้นพัฒนาแบบร่าง 3 มิติ (ชุดที่ 3) โคมไฟ 
แหล่งที่มา : นักวิจัยโครงการ (2563) 

 
- ชิ นที่ 2 นาฬิกาตั งโต๊ะ ในการพัฒนาแบบร่างในครั งที่ 2 ผู้วิจัยได้

เริ่มท้าการออกแบบลงลึกเรื่องรายละเอียดของวิธีการขึ นรูป การเลือกใช้วัสดุ เพ่ือให้สอดคล้องกับ
แนวความคิดในแบบร่างครั งที่ 1 โดยในส่วนของนาฬิกาตั งโต๊ะได้เลือกใช้วัสดุเส้นใยตาลโตนดที่ยังไม่
ผ่านการทอเช่นเดียวกับกระถางละโคมไฟ ซึ่งในการขึ นรูปชิ นงานนั น แยกออกเป็น 2 ส่วนหลักๆ คือ 
1) ส่วนเบ้าใส่ตัวเรือน 2) ส่วนตกแต่งภายนอก ในส่วนของเบ้าใส่ตัวเรือนใช้วัสดุไม้ที่มีในชุมชนมาตัด
เป็นรูปสามเหลี่ยมและเจาะรูสี่เหลี่ยมตรงกลางเพ่ือใส่ตัวเรือนนาฬิกา และเจาะรูเล็กๆโดยรอบ
สามเหลี่ยมเพ่ือใช้เป็นที่ยึดชิ นส่วนตกแต่งภายนอก ซึ่งท้าจากเส้นใยตาลโตนด น้ามามัดเป็นแผ่นตาม
แนวยาวของเส้นใย จ้านวน 2 แผ่น น้ามาขึ นรูปรอบๆ เบ้าสามเหลี่ยมและยึดติดกับเบ้าสามเหลี่ยมด้วย
เชือกขนาดเล็ก  
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ภาพที่ 4.49 แสดงต้นแบบผลิตภัณฑ์ขั้นพัฒนาแบบร่าง 3 มิติ (ชุดที่ 3) นาฬิกาตั้งโต๊ะ 
แหล่งที่มา : นักวิจัยโครงการ (2563) 

 
3. ผลการประเมินความพึงพอใจความเป็นไปได้ของผลิตภัณฑ์ สู่การเป็นของที่ระลึก ชุดของ 

ประดับตกแต่ง ภาพรวมจัดอยู่ในระดับดี (𝑋̅ = 4.46 ; S.D. = 0.47) เมื่อพิจารณารายด้าน พบว่า 
ด้านอัตลักษณ์และการสื่อความหมาย มีค่าเฉลี่ย (𝑋̅ = 4.33 ; S.D. = 0.40) ด้านรูปแบบละความ
สวยงาม มีค่าเฉลี่ย (𝑋̅ = 4.48 ; S.D. = 0.49) ด้านวัสดุ มีค่าเฉลี่ย (𝑋̅ = 4.48 ; S.D. = 0.50) และ
ด้านประโยชน์ใช้สอย มีค่าเฉลี่ย (𝑋̅ = 4.56 ; S.D. = 0.49)   
 

 
 

ภาพที่ 4.50 แสดงการออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก (ความเป็นไปได้ของผลิตภัณฑ์)  
ชุดของประดับตกแต่ง 

แหล่งที่มา : นักวิจัยโครงการ (2563) 
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ตารางที่ 4.14 แสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ความพึงพอใจความเป็นไปได้ของ
ผลิตภัณฑ์ สู่การเป็นของท่ีระลึก ชุดของประดับตกแต่ง 

ล าดับ รายละเอียดการประเมิน 
ค่าเฉลี่ย 
(Mean) 

ส่วนเบี่ยงเบน 
มาตรฐาน 

(S.D) 
แปลผล 

ด้านอัตลักษณ์และการสื่อความหมาย 
1. ผลิตภัณฑ์สามารถสื่อความหมายถึงวัฒนธรรมอาหาร

ในประเพณีสารทเดือนสิบได้อย่างเหมาะสม 
4.16 0.37 ระดับด ี

2. วัสดุที่เลือกใช้สามารถช่วยสร้างเอกลักษณ์และการสื่อ
ความหมายตามแนวความคิดในการออกแบบ 

4.78 0.42 ระดับดีมาก 

3. สีสันและลวดลายของผลิตภัณฑ์สามารถสื่อถึง
แหล่งที่มาได้อย่างชัดเจน 

4.13 0.37 ระดับด ี

4. ผลิตภัณฑ์สะท้อนถึงความเป็นอัตลักษณ์ของพื นที่หรือ
ชุมชนนั นๆ 

4.25 0.44 ระดับด ี

ด้านรูปแบบละความสวยงาม 
1. รูปแบบผลิตภัณฑ์มีคุณค่าและแตกต่างจากท้องตลาด 

สามารถดึงดูดความสนใจจากผู้บริโภค 
4.30 0.46 ระดับด ี

2. รูปแบบของผลิตภัณฑ์มีความคงทนสวยงาม 4.63 0.49 ระดับดีมาก 
3. สสีันท่ีใช้มีความสวยงาม น่าซื อ 4.51 0.50 ระดับดีมาก 
4. รูปแบบของผลิตภัณฑ์สามารถสื่อสารถึงแนวความคิด

ตามวัตถุประสงค์ได้อย่างชัดเจน 
4.48 0.50 ระดับด ี

ด้านวัสดุ 
1. วัสดุมีความสอดคล้องกับแนวความคิดและรูปแบบ

ผลิตภัณฑ์ 
4.42 0.50 ระดับด ี

2. วัสดุที่เลือกใช้สามารถช่วยสร้างเอกลักษณ์และการสื่อ
ความหมายของแนวความคิดในการออกแบบ 

4.59 0.49 ระดับดีมาก 

3. วัสดุสามารถสื่อสารถึงอัตลักษณ์เชิงพื นที่ 4.44 0.50 ระดับด ี
ด้านประโยชน์ใช้สอย 
1. ประโยชน์ใช้สอยครอบคลุมกับพฤติกรรมการใช้งาน 4.41 0.49 ระดับด ี
2. ประโยชน์ใช้สอยสอดคล้องกับรูปแบบผลิตภัณฑ์ 4.52 0.50 ระดับดีมาก 
3. ขนาดของผลิตภัณฑ์มีความเหมาะสม สามารถซื อกลบั

ได้สะดวก 
4.66 0.48 ระดับดีมาก 

4. ผลิตภัณฑ์มีความเป็นไปได้ในการใช้งาน 4.63 0.48 ระดับดีมาก 
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จากตารางที่ 4.14 พบว่า แสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ความพึงพอ
ใจความเป็นไปได้ของผลิตภัณฑ์ สู่การเป็นของที่ระลึก ชุดของประดับตกแต่ง ด้านอัตลักษณ์และการ
สื่อความหมาย มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 อันดับ คือ ข้อ 2.) วัสดุที่เลือกใช้สามารถช่วยสร้างเอกลักษณ์และ
การสื่อความหมายตามแนวความคิดในการออกแบบ มีค่าเฉลี่ย 4.78 และข้อ 4.) ผลิตภัณฑ์สะท้อนถึง
ความเป็นอัตลักษณ์ของพื นที่หรือชุมชนนั นๆ มีค่าเฉลี่ย 4.25 และข้อ 1.) ผลิตภัณฑ์สามารถสื่อความ
หมายถึงวัฒนธรรมอาหารในประเพณีสารทเดือนสิบได้อย่างเหมาะสม มีค่าเฉลี่ย 4.16 ตามล้าดับ 

ด้านรูปแบบละความสวยงาม มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล้าดับ คือ ข้อ 2.) รูปแบบของ
ผลิตภัณฑ์มีความคงทนสวยงาม มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.63 ข้อ 3.) สีสันที่ใช้มีความสวยงาม น่าซื อ มี
ค่าเฉลี่ย 4.51 และข้อ 4.) รูปแบบของผลิตภัณฑ์สามารถสื่อสารถึงแนวความคิดตามวัตถุประสงค์ได้
อย่างชัดเจน มีค่าเฉลี่ย 4.48 ตามล้าดับ 

ด้านวัสดุ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 อันดับ คือ ข้อ 2.) วัสดุที่เลือกใช้สามารถช่วยสร้าง

เอกลักษณ์และการสื่อความหมายของแนวความคิดในการออกแบบ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.59 ข้อ 3.) วัสดุ

สามารถสื่อสารถึงอัตลักษณ์เชิงพื นที่  มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.44 และข้อ 1.) วัสดุมีความสอดคล้องกับ

แนวความคิดและรูปแบบผลิตภัณฑ์ มีค่าเฉลี่ย 4.42 ตามล้าดับ 

ด้านประโยชน์ใช้สอย มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล้าดับ คือ ข้อ 3.) ขนาดของผลิตภัณฑ์มี

ความเหมาะสม สามารถซื อกลับได้สะดวก มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.66 ข้อ 4.) ผลิตภัณฑ์มีความเป็นไปได้ใน

การใช้งาน มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.63 และข้อ 2.) ประโยชน์ใช้สอยสอดคล้องกับรูปแบบผลิตภัณฑ์ มี

ค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.52 ตามล้าดับ 

1.4) ผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก ชุดที่ 4 ของใช้อุปกรณ์ส้านักงาน 
- ชิ นที่ 1 ที่รองแก้ว ในการพัฒนาแบบร่างในครั งที่ 2 ผู้วิจัยได้

เริ่มท้าการออกแบบลงลึกเรื่องรายละเอียดของวิธีการขึ นรูป การเลือกใช้วัสดุ เพ่ือให้สอดคล้องกับ
แนวความคิดในแบบร่างครั งที่ 1 โดยในส่วนของที่รองแก้ว ได้เลือกวัสดุไม้ในชุมชนมาใช้ในการขึ นรูป 
โดยจากแนวความคิดจะขึ นรูปชิ นงานโดยใช้วิธีกลึงไม้เป็นรูปวงกลมตามขนาด ซึ่งแยกออกเป็นชิ นส่วน
จ้านวน 7 ชิ น ไล่ขนาดจากใหญ่ไปหาเล็ก ซึ่งในชิ นล่างสุดจะใช้ไม้เส้นกลมขนาดเล็กติดเป็นแกนไว้ตรง
บริเวณตรงกลางไม้ที่กลึงเป็นรูปวงกลม เพ่ือใช้ส้าหรับใส่ชิ นส่วนชิ นอ่ืนๆเข้าด้วยกัน และในส่วนชั นที่ 
2-6 จะมีการแกะสลักลวดลายไม้เป็นรูปสัญลักษณ์ของขนมชนิดต่างๆ และในส่วนของชั นบนสุดจะใช้
วิธีการกลึงไม้เป็นรูปทรงกรวย   
 



186 
 

 

 
 

ภาพที่ 4.51 แสดงต้นแบบผลิตภัณฑ์ขั้นพัฒนาแบบร่าง 3 มิติ (ชุดที่ 4) ที่รองแก้ว 
แหล่งที่มา : นักวิจัยโครงการ (2563) 

 
- ชิ นที่ 2 ที่ใส่อุปกรณ์ส้านักงาน ในการพัฒนาแบบร่างในครั งที่ 2 

ผู้วิจัยได้เริ่มท้าการออกแบบลงลึกเรื่องรายละเอียดของวิธีการขึ นรูป การเลือกใช้วัสดุ เพ่ือให้สอดคล้อง
กับแนวความคิดในแบบร่างครั งที่ 1 โดยในส่วนของที่ใส่อุปกรณ์ส้านักงาน ได้เลือกวัสดุไม้ในชุมชนมา
ใช้ในการขึ นรูปเช่นเดียวกับที่รองแก้ว โดยในการขึ นรูปชิ นงานได้แยกชิ นส่วนออกเป็น 3 ส่วน  คือ 1) 
ส่วนล่างสุดส้าหรับใส่คลิปหนีบกระดาษ 2) ส่วนกลางส้าหรับใส่ดินสอ ปากกา 3) ส่วนบนสุดส้าหรับ
ทับกระดาษ ซึ่งในการขึ นรูปดังกล่าวในส่วนล่างสุดใช้วิธีการตัดไม้แผ่นมาประกอบลักษณะเช่นเดียวกับ
การท้ากล่องใส่ของ ส่วนกลางใช้วิธีการกลึงไม้เป็นชิ นกลมๆขนาดใหญ่ไล่ไปหาเล็ก ในส่วนชิ นที่ต้องการ
ให้เกิดพื นที่ภายในที่จะใช้ส้าหรับต่อกันให้เกิดช่องว่างจะใช้วิธีตัดไม้ให้เป็นรูวงกลมตามขนาดตามแบบ 
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และน้าชิ นส่วนที่เป็นแผ่นวงกลมทั งหมดมาเรียงต่อกันเป็นชั นๆ ส่วนบนสุดใช้วิธีการกลึงไม้ให้เป็น
รูปทรงกรวย และท้าทั ง 3 ชิ นส่วนมาประกอบเข้าด้วยกันเป็นรูปทรงตามแนวความคิดในการออกแบบ  
 

 

 
 

ภาพที่ 4.52 แสดงต้นแบบผลิตภัณฑ์ขั้นพัฒนาแบบร่าง 3 มิติ (ชุดที่ 4) ที่ใส่อุปกรณ์ส านักงาน 
แหล่งที่มา : นักวิจัยโครงการ (2563) 

 
- ชิ นที่ 3 ที่ใส่ตราปั๊ม ในการพัฒนาแบบร่างในครั งที่ 2 ผู้วิจัยได้

เริ่มท้าการออกแบบลงลึกเรื่องรายละเอียดของวิธีการขึ นรูป การเลือกใช้วัสดุ เพ่ือให้สอดคล้องกับ
แนวความคิดในแบบร่างครั งที่ 1 โดยในส่วนของที่ใส่ตราปั้ม ได้เลือกวัสดุไม้ในชุมชนมาใช้ในการขึ นรูป
เช่นเดียวกับที่รองแก้ว โดยในการขึ นรูปชิ นงานได้แยกชิ นส่วนออกเป็น 3 ส่วน  คือ 1) ส่วนแป้นหมึก 
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2) ส่วนที่เก็บตราปั้ม 3) ส่วนหัวปั้ม ซึ่งในการขึ นรูปดังกล่าวใช้วิธีการกลึงไม้เป็นชิ นกลมๆขนาดใหญ่ไล่
ไปหาเล็ก ในส่วนชิ นที่ต้องการให้เกิดพื นที่ภายในที่จะใช้ส้าหรับต่อกันให้เกิดช่องว่างจะใช้วิธีตัดไม้ให้
เป็นรูตามขนาดตามแบบ และส่วนบนสุดใช้วิธีการกลึงไม้ให้เป็นรูปทรงกรวย แล้วจึงน้าชิ นส่วนทั งหมด
มาเรียงต่อกันเป็นชั นๆ ประกอบกันเป็นรูปทรงตามแนวความคิดในการออกแบบ  

 

 

 
 

ภาพที่ 4.53 แสดงต้นแบบผลิตภัณฑ์ขั้นพัฒนาแบบร่าง 3 มิติ (ชุดที่ 4) ที่ใส่ตราปั๊ม 
แหล่งที่มา : นักวิจัยโครงการ (2563) 

 
4. ผลการประเมินความพึงพอใจความเป็นไปได้ของผลิตภัณฑ์ สู่การเป็นของที่ระลึก ชุดของ 

ใช้อุปกรณ์ส้านักงาน ภาพรวมจัดอยู่ในระดับดี (𝑋̅ = 4.25 ; S.D. = 0.59) เมื่อพิจารณารายด้าน พบว่า 
ด้านอัตลักษณ์และการสื่อความหมาย มีค่าเฉลี่ย (𝑋̅ = 4.33 ; S.D. = 0.57) ด้านรูปแบบละความ
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สวยงาม มีค่าเฉลี่ย (𝑋̅ = 4.26 ; S.D. = 0.57) ด้านวัสดุ มีค่าเฉลี่ย (𝑋̅ = 4.25 ; S.D. = 0.57) และ
ด้านประโยชน์ใช้สอย มีค่าเฉลี่ย (𝑋̅ = 4.17 ; S.D. = 0.66)   
 

 
 

ภาพที่ 4.54 แสดงการออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก (ความเป็นไปได้ของผลิตภัณฑ์) 
ชุดของใช้อุปกรณ์ส านักงาน 

แหล่งที่มา : นักวิจัยโครงการ (2563) 
 

ตารางที่ 4.15 แสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ความพึงพอใจความเป็นไปได้ของ
ผลิตภัณฑ์ สู่การเป็นของท่ีระลึก ชุดของใช้อุปกรณ์ส านักงาน 

ล าดับ รายละเอียดการประเมิน 
ค่าเฉลี่ย 
(Mean) 

ส่วนเบี่ยงเบน 
มาตรฐาน (S.D) 

แปลผล 

ด้านอัตลักษณ์และการสื่อความหมาย 
1. ผลิตภัณฑ์สามารถสื่อความหมายถึงวัฒนธรรมอาหาร

ในประเพณีสารทเดือนสิบได้อย่างเหมาะสม 
4.94 0.28 ระดับดี

มาก 
2. วัสดุที่เลือกใช้สามารถช่วยสร้างเอกลักษณ์และการสื่อ

ความหมายตามแนวความคิดในการออกแบบ 
3.65 0.64 ระดับด ี

3. สีสันและลวดลายของผลิตภัณฑ์สามารถสื่อถึง
แหล่งที่มาได้อย่างชัดเจน 

4.44 0.74 ระดับด ี

4. ผลิตภัณฑ์สะท้อนถึงความเป็นอัตลักษณ์ของพื นที่หรือ
ชุมชนนั นๆ 

4.27 0.62 ระดับด ี

ด้านรูปแบบละความสวยงาม 
1. รูปแบบผลิตภัณฑ์มีคุณค่าและแตกต่างจากท้องตลาด 

สามารถดึงดูดความสนใจจากผู้บริโภค 
4.81 0.53 ระดับดี

มาก 
2. รูปแบบของผลิตภัณฑ์มีความคงทนสวยงาม 3.86 0.47 ระดับด ี
3. สสีันท่ีใช้มีความสวยงาม น่าซื อ 3.98 0.59 ระดับด ี
4. รูปแบบของผลิตภัณฑ์สามารถสื่อสารถึงแนวความคิด

ตามวัตถุประสงค์ได้อย่างชัดเจน 
4.37 0.68 ระดับด ี
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ตารางท่ี 4.15 (ต่อ) 

 
จากตารางที่ 4.15 พบว่า แสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ความพึงพอ 

ใจความเป็นไปได้ของผลิตภัณฑ์ สู่การเป็นของที่ระลึก ชุดของใช้อุปกรณ์ส้านักงาน ด้านอัตลักษณ์และ
การสื่อความหมาย มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 อันดับ คือ ข้อ 1.) ผลิตภัณฑ์สามารถสื่อความหมายถึงวัฒนธรรม
อาหารในประเพณีสารทเดือนสิบได้อย่างเหมาะสม มีค่าเฉลี่ย 4.94 และข้อ 3.) สีสันและลวดลายของ
ผลิตภัณฑ์สามารถสื่อถึงแหล่งที่มาได้อย่างชัดเจน มีค่าเฉลี่ย 4.44 และข้อ 4.) ผลิตภัณฑ์สะท้อนถึง
ความเป็นอัตลักษณ์ของพื นที่หรือชุมชนนั นๆ มีค่าเฉลี่ย 4.27 ตามล้าดับ 

ด้านรูปแบบละความสวยงาม มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล้าดับ คือ ข้อ 1.) รูปแบบผลิตภัณฑ์ 
มีคุณค่าและแตกต่างจากท้องตลาด สามารถดึงดูดความสนใจจากผู้บริโภค มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.81 ข้อ 
4.) รูปแบบของผลิตภัณฑ์สามารถสื่อสารถึงแนวความคิดตามวัตถุประสงค์ได้อย่างชัดเจน มีค่าเฉลี่ย 
4.37 และข้อ 3.) สีสันที่ใช้มีความสวยงาม น่าซื อ มีค่าเฉลี่ย 3.98 ตามล้าดับ 

ด้านวัสดุ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 อันดับ คือ ข้อ 1.) วัสดุมีความสอดคล้องกับแนวความคิด 

และรูปแบบผลิตภัณฑ์ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.63 ข้อ 3.) วัสดุสามารถสื่อสารถึงอัตลักษณ์เชิงพื นที่  มี

ค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.15 และข้อ 2.) วัสดุที่เลือกใช้สามารถช่วยสร้างเอกลักษณ์และการสื่อความหมายของ

แนวความคิดในการออกแบบ มีค่าเฉลี่ย 3.97 ตามล้าดับ 

 

ล าดับ รายละเอียดการประเมิน 
ค่าเฉลี่ย 
(Mean) 

ส่วนเบี่ยงเบน 
มาตรฐาน (S.D) 

แปลผล 

ด้านวัสดุ 
1. วัสดุมีความสอดคล้องกับแนวความคิดและรูปแบบ

ผลิตภัณฑ์ 
4.63 0.71 ระดับดี

มาก 
2. วัสดุที่เลือกใช้สามารถช่วยสร้างเอกลักษณ์และการสื่อ

ความหมายของแนวความคิดในการออกแบบ 
3.97 0.48 ระดับด ี

3. วัสดุสามารถสื่อสารถึงอัตลักษณ์เชิงพื นที่ 4.15 0.52 ระดับด ี
ด้านประโยชน์ใช้สอย 
1. ประโยชน์ใช้สอยครอบคลุมกับพฤติกรรมการใช้งาน 4.62 0.68 ระดับดี

มาก 
2. ประโยชน์ใช้สอยสอดคล้องกับรูปแบบผลิตภัณฑ์ 3.91 0.62 ระดับด ี
3. ขนาดของผลิตภัณฑ์มีความเหมาะสม สามารถซื อกลบั

ได้สะดวก 
3.95 0.66 ระดับด ี

4. ผลิตภัณฑ์มีความเป็นไปได้ในการใช้งาน 4.21 0.66 ระดับด ี
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ด้านประโยชน์ใช้สอย มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล้าดับ คือ ข้อ 1.) ประโยชน์ใช้สอย 

ครอบคลุมกับพฤติกรรมการใช้งาน มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.62 ข้อ 4.) ผลิตภัณฑ์มีความเป็นไปได้ในการใช้

งาน มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.21 และข้อ 3.) ขนาดของผลิตภัณฑ์มีความเหมาะสม สามารถซื อกลับได้สะดวก 

มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3.95 ตามล้าดับ 

ผลการประเมินขั นพัฒนาแบบร่าง 3 มิติ ผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก ชุดที่ 1 ชุดตุ๊กตา,  
ชุดที่ 2 กระเป๋า, ชุดที่ 3 ของประดับตกแต่ง, และชุดที่ 4 ของใช้ส้านักงาน  
 
ตารางท่ี 4.16 แสดงค่าเฉลี่ยและเบี่ยงเบนมาตรฐาน ความพึงพอใจผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึก ครั้งที่ 2 

ชุดผลิตภัณฑ ์
ค่าเฉลี่ย 
(Mean) 

ส่วนเบี่ยงเบน 
มาตรฐาน 

(S.D) 

ผลความพึง
พอใจ 

ชุดที่ 1 ตุ๊กตาจากผ้าบาติก 
 

 
 

4.33 0.62 ระดับด ี

ชุดที่ 2 ของใช้ส่วนตัว กระเป๋าจากเส้นใยตาลโตนด 
 

 
 

4.57 0.48 ระดับดีมาก 

ชุดที่ 3 ของประดับตกแต่ง 

 
 

4.46 0.47 ระดับด ี
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ตารางท่ี 4.16 (ต่อ) 

 
 จากตารางที่ 4.16 พบว่า ประเภทของผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก ชุด 1 , ชุด 2 , ชุด 3 และชุด 4  
(ความพึงพอใจผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก ครั งที่ 2) ชุดที่ 2 ของใช้ส่วนตัว กระเป๋าจากเส้นใยตาลโตนด 
มีค่าเฉลี่ยมากท่ีสุดเท่ากับ 4.57 (S.D = 0.48) รองลงมา คือ ชุดที่ 3 ของประดับตกแต่ง มีค่าเฉลี่ยมาก
ที่สุดเท่ากับ 4.46 (S.D = 0.47) ชุดที่ 1 ตุ๊กตาจากผ้าบาติก มีค่าเฉลี่ยมากที่สุดเท่ากับ 4.33 (S.D = 
0.62) และ ชุดที่ 4 ของใช้อุปกรณ์ส้านักงาน มีค่าเฉลี่ยมากท่ีสุดเท่ากับ 4.25 (S.D = 0.59) ตามล้าดับ 

4.2.6  ผลการวิเคราะห์ การพัฒนาต้นแบบของท่ีระลึกสู่การผลิตจริง  
  ผลจากการส้ารวจแบบสอบถามเรื่อง ความเป็นไปได้ในการออกแบบผลิตภัณฑ์สินค้า
ที่ระลึก จากวัฒนธรรมด้านอาหาร ในประเพณีสารทเดือนสิบภาคใต้ ข้างต้น พบว่า ส่วนใหญ่กลุ่ม
ตัวอย่างมีความพึงพอใจในระดับดีมาก ดังนั นผู้วิจัยจึงเริ่มกระบวนการ การท้าต้นแบบผลิตภัณฑ์สินค้า
ที่ระลึก เพ่ือตรวจสอบว่าสามารถพัฒนาหรือผลิตต้นแบบได้หรือไม่ หรือมีปัญหาและอุปสรรคใดใน
กระบวนการผลิต ก่อนเข้าสู่กระบวนการผลิตต้นแบบจริงเพ่ือเผยแพร่ 
   1) การขึ นรูปผลิตภัณฑ์ต้นแบบ (ชุดที่ 1) ตุ๊กตาจากผ้าบาติก 

 

 
 

ภาพที่ 4.55 แสดงการพัฒนาต้นแบบของที่ระลึกสู่การผลิตจริง (ชุดที่ 1) ตุ๊กตาจากผ้าบาติก 
แหล่งที่มา : นักวิจัยโครงการ (2563) 

ชุดผลิตภัณฑ ์
ค่าเฉลี่ย 
(Mean) 

ส่วนเบี่ยงเบน 
มาตรฐาน 

(S.D) 

ผลความพึง
พอใจ 

ชุดที่ 4 ของใช้อุปกรณ์ส้านักงาน 

 
 

4.25 0.59 ระดับด ี



193 
 

   จากการการขึ นรูปผลิตภัณฑ์ต้นแบบตุ๊กตาจากผ้าบาติกในชุดที่ 1 เป็นการ
พัฒนาต้นแบบจากแบบร่าง 3 มิติ และต้นแบบการตัดเย็บเบื องต้น พบว่าในการขึ นต้นแบบจริงในส่วน
ของตัวตุ๊กตาจะต้องขึ นรูปด้วยการเย็บด้วยจักร เนื่องจากชิ นส่วนค่อนข้างมีขนาดเล็กท้าให้การเย็บด้วย
มืออาจจะท้าได้ยากและไม่แข็งแรงเท่าที่ควร ปัญหาที่พบในการเย็บในส่วนของตัวตุ๊กตาคือการกลับผ้า
หลังจากท่ีเย็บเสร็จ ค่อนข้างท้าได้ยากเนื่องจากมีขนาดเล็ก ซึ่งจะต้องใช้ระยะเวลาพอสมควร หลังจาก
กลับผ้าเรียบร้อยแล้วก็เป็นกระบวนการในการน้าเส้นใยสังเคราะห์ใส่ลงไปในตัวตุ๊กตา ในกระบวนการ
นี อาจจะต้องอาศัยเครื่องมือจ้าพวกที่หนีบที่มีปลายแหลมเพ่ือช่วยให้สามารถใส่ใยสังเคราะห์เข้าไปใน
ตัวตุ๊กตาได้ง่ายและรวดเร็วยิ่งขึ น  หลังจากนั นในกระบวนการตกแต่งและเย็บในส่วนเครื่องแต่งกาย
ส่วนใหญ่จะใช้การเย็บด้วยมือ เพ่ือให้ชิ นงานดูมีเสนห์และมีคุณค่าของงานฝีมือ ซึ่งในกระบวนการเย็บ
ในส่วนเครื่องแต่งกาย ไม่ได้มีความยุ่งยากซับซ้อน เนื่องจากในการเย็บส่วนใหญ่จะอาศัยการเย็บด้วย
มือแบบพื นฐานไม่ได้ต้องการความเรียบร้อยเหมือนงานเย็บจักร อาจจะมีปัญหาบ้างเล็กน้อยในเรื่อง
ของการเลือกโทนสีผ้า ซึ่งโทนสีของผ้าบาติกอาจจะควบคุมโทนสีให้มีโทนสีเหมือนกันทุกผืนไม่ได้ ซึ่ง
หากมองในแง่ดีแล้วนั น ความไม่ซ ้าหรือไม่เหมือนกันก็สามารถเป็นจุดขายส่วนหนึ่งของงานท้างานฝีมือ
ได้เช่นกัน นอกจากนั นสิ่งที่ถูกเพ่ิมเติมเข้ามาในส่วนของการขึ นผลิตภัณฑ์ต้นแบบดังกล่าวนั น ผู้วิจัยได้
เพ่ิมเติมในส่วนการใช้งานให้สามารถใช้งานเป็นพวงกุญแจ เพ่ือให้ตุ๊กตาสามารถใช้ส้าหรับสะสม ตั งโชว์ 
หรือสามารถน้ามาใช้งานได้เช่นกัน  

2) การขึ นรูปผลิตภัณฑ์ต้นแบบ (ชุดที่ 2) ของใช้ส่วนตัว กระเป๋าจากเส้นใย 
ตาลโตนด (LA BAG) 
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ภาพที่ 4.56 แสดงการพัฒนาต้นแบบของที่ระลึกสู่การผลิตจริง (ชุดที่ 2) 
กระเป๋าจากเส้นในตาลโตนด (LA BAG) 
แหล่งที่มา : นักวิจัยโครงการ (2563) 

 

   จากการการขึ นรูปผลิตภัณฑ์ต้นแบบกระเป๋าจากเส้นใยตาลโตนด (LA BAG)
ในชุดที่ 1 เป็นการพัฒนาต้นแบบจากแบบร่าง 3 มิติ และต้นแบบการตัดเย็บเบื องต้น พบว่าในการ
ขึ นต้นแบบจริงนั นต้องมีการศึกษาเรื่องเทคนิคการการตัดเย็บเพ่ิมเติม เนื่องจากวัสดุจริงค่อนข้างมี
ข้อจ้ากัดในเรื่องของเส้นใยที่ไม่สามารถปรับเปลี่ยนรูปทรงและไม่สามารถพับได้ หากจะพับก็ต้องวาง
เส้นใยไปในทิศทางเดียวกับการพับเท่านั น ซึ่งในข้อจ้ากัดดังกล่าวท้าให้นักวิจัยต้องวางแผนในเรื่องของ
การร่างแบบตัดให้ทิศทางของเส้นใยสอดคล้องกับกระบวนการเย็บ ซึ่งในส่วนของการเย็บตัวกระเป๋า
จะใช้จักรในการเย็บเพ่ือให้เกิดความคงทนแข็งแรง ในส่วนของการเลือกหนังจะเลือกหนังที่มีความนิ่ม
และมีความหนาไม่มากเพ่ือให้กระเป๋าสามารถพับได้ตามแนวความคิด ส่วนของการตกแต่งภายนอก
ขอบกระเป๋าเพ่ือให้กระเป๋ามีลักษณะเป็นงานท้ามือ ผู้วิจัยเลือกใช้วิธีการเย็บด้วยมือในส่วนของการ
เก็บขอบความเรียบร้อยและการตกแต่งภายนอก 
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3) การขึ นรูปผลิตภัณฑ์ต้นแบบ (ชุดที่ 3) ของประดับตกแต่ง จากเส้นใย 
ตาลโตนด 
 

 
 

ภาพที่ 4.57 แสดงการพัฒนาต้นแบบของที่ระลึกสู่การผลิตจริง (ชุดที่ 3) 
ของประดับตกแต่ง จากเส้นใยตาลโตนด 
แหล่งที่มา : นักวิจัยโครงการ (2563) 

 
จากการขึ นรูปผลิตภัณฑ์ต้นแบบของประดับตกแต่ง จากเส้นใยตาลโตนดใน 

ชุดที่ 1 เป็นการพัฒนาต้นแบบจากแบบร่าง 3 มิติ และต้นแบบการทดลองขึ นรูปเบื องต้น พบว่าในการ
ขึ นต้นแบบจริงนั นต้องอาศัยการทดลองหาเทคนิคการขึ นรูปทรงที่เป็นไปตามแนวความคิด และวิธีการ
ผูกเส้นใยตาลโตนดเข้าด้วยกันซึ่งต้องมีความแข็งแรงและสวยงาม เนื่องจากเส้นใยตาลโตนดมีขนาด
ของเส้นที่เล็กท้าให้การรวบหรือรวมเส้นใยเข้าเป็นรูปทรงอาจจะท้าได้ยาก จึงจ้าเป็นต้องหาเทคนิคใน
การผูกติดเส้นใยเข้าด้วยกัน และในการประกอบชิ นส่วนแต่ละชิ นเข้าด้วยกันต้องอาศัยการจัด
องค์ประกอบที่ดีด้วย เพ่ือให้ภาพรวมของชิ นงานออกมาสวยงาม เนื่องจากชิ นงานจะเป็นชิ นงานใน
แนวศิลปะ ภาพรวมของงานต้องการการสื่อสารเสมือนงานท้ามือ ไม่ต้องการความเนียน แต่ต้องการ
ความแตกต่าง 
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4) การขึ นรูปผลิตภัณฑ์ต้นแบบ (ชุดที่ 4) ของใช้ส้านักงาน จากไม้ 
 

 
 

ภาพที่ 4.58 แสดงการพัฒนาต้นแบบของที่ระลึกสู่การผลิตจริง (ชุดที่ 4) 
ของใช้ส าหนักงาน จากไม้ตาลโตนด 
แหล่งที่มา : นักวิจัยโครงการ (2563) 

 
   จากการการขึ นรูปผลิตภัณฑ์ต้นแบบของใช้ส้านักงาน จากไม้ ในชุดที่ 1 เป็น
การพัฒนาต้นแบบจากแบบร่าง 3 มิติ และต้นแบบการทดลองขึ นรูปเบื องต้น  พบว่าในการขึ นต้นแบบ
จริงนั นค่อนข้างมีข้อจ้ากัดในการขึ นรูป เนื่องจากในการชิ นงานขึ นจริงด้วยวัสดุไม้จะไม่สามารถกลึงไม้
แยกชิ นส่วนให้ได้ความหนาตามที่ต้องการได้ทั งหมด เนื่องจากเป็นไม้ที่หาได้ในชุมชนท้าให้มีข้อจ้ากัด
ในเรื่องของขนาดและความหนาของไม้ ท้าให้.ในการขึ นรูปจริงจึงเลือกวิธีการกลึงไม้เป็นชิ นส่วนซึ่งแยก
ออกเป็นสามชิ นส่วนตามแบบ และในส่วนของการซ้อนชั นในชิ นย่อยๆ ได้เปลี่ยนวิธีจากการซ้อนชั นที
ละแผ่นเป็นการกลึงไม้ชิ นเดียวกัน แต่ให้ได้รูปทรงเหมือนการซ้อนกัน เพ่ือท้าให้ช่างในชุมชนสามารถ
ท้างานได้ง่าย และรวดเร็วมากยิ่งขึ น และในส่วนของการประกอบไม้ใช้วิธีการเข้าเดือยไม้แทนการติด
กาว หรือการตอกตะปู เพ่ือให้ชิ นงานมีความสวยงามมากยิ่งขึ น 
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จากการเก็บรวบรวมแบบสอบถาม ชุดการแบบประเมินความพึงพอใจต่อการ
ออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกเพ่ือการท่องเที่ยว (ครั งที่ 3) การพัฒนาต้นแบบสู่การผลิตจริง โดยใช้
กลุ่มตัวอย่างจ้านวน 100 คน ในส่วนที่ 1 คิดเป็นร้อยละ 100 จ้าแนกเป็นเพศหญิง จ้านวน 58 คน คิด
เป็นร้อยละ 58 และเพศชายจ้านวน 42 คน คิดเป็นร้อยละ 42 จัดอยู่ในช่วงอายุระหว่าง 31 – 40 ปี 
มากที่สุด จ้านวน 52 คน คิดเป็นร้อยละ 52 อยู่ในช่วงการศึกษาระดับปริญญาตรี มากที่สุด จ้านวน 
45 คน คิดเป็นร้อยละ 45 มีกลุ่มอาชีพลูกจ้าง/พนักงานบริษัทเอกชน มากที่สุด จ้านวน 30 คน คิดเป็น
ร้อยละ 30 และมีรายได้ต่อเดือน 10,000 – 20,000 บาท มากที่สุด จ้านวน 43 คน คิดเป็นร้อยละ 43  

 
ตารางที่ 4.17 แสดงแบบประเมินความพึงพอใจต่อการออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกเพื่อการ
ท่องเที่ยว (ครั้งที่ 3) การพัฒนาต้นแบบสู่การผลิตจริง 

ผู้ประเมิน จ านวน (คน) ร้อยละ 

เพศ 
ชาย 42 42.0 
หญิง 58 58.0 
Total 100 100.0 

อาย ุ

อายุน้อยกว่า 20 ปี 12 12.0 
อายุ 20 – 30 ปี 22 22.0 
31 – 40 ปี 52 52.0 
อายุ 41 – 50 ปี 9 9.0 
อายุ 51 ปีขึ นไป 5 5.0 
Total 100 100.0 

การศึกษา 

1. มัธยมศึกษา - ปวช. 18 18.0 
2. อนุปริญญา / ปวส. 25 25.0 
3. ปริญญาตร ี 45 45.0 
4. ปริญญาโท 12 12.0 
Total 100 100.0 

อาชีพ 

1. นักเรียน / นักศึกษา 20 20.0 
2. ลูกจ้าง/พนักงานบริษัทเอกชน 30 30.0 
3. ราชการ/พนักงานของรัฐ 17 17.0 
4. ธุรกิจส่วนตัว 22 22.0 
5.อื่นๆ 11 11.0 
Total 100 100.0 

 
ตารางท่ี 4.17 (ต่อ) 
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ผู้ประเมิน จ านวน (คน) ร้อยละ 

รายได้ต่อเดือน 

1. ต่้ากว่า 10,000 บาท 19 19.0 
2. 10,000 – 20,000 บาท 43 43.0 
3. 20,001 – 30,000 บาท 17 17.0 
4. 30,001 – 40,000 บาท 17 17.0 
5. 40,001 บาทขึ นไป 4 4.0 
Total 100 100.0 

 
การวิเคราะห์ข้อมูล ความหมายค่าเฉลี่ย (Mean) ดังนี   
  ค่าเฉลี่ยของคะแนน 4.51 – 5.00 หมายถึงผลการประเมินในระดับดีมาก 
  ค่าเฉลี่ยของคะแนน 3.51 – 4.50 หมายถึงผลการประเมินในระดับดี 
  ค่าเฉลี่ยของคะแนน 2.51 – 3.50 หมายถึงผลการประเมินในระดับปานกลาง 
  ค่าเฉลี่ยของคะแนน 1.51 – 2.50 หมายถึงผลการประเมินในระดับน้อย 

ค่าเฉลี่ยของคะแนน 1.00 – 1.50 หมายถึงประเมินในระดับน้อยมาก 
 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

1. ร้อยละ (Percentage) 
2. ค่าเฉลี่ย (Mean)  
3. ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 

สัญลักษณ์ท่ีใช้ในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 𝑋̅ แทน ค่าเฉลี่ย 
 S.D แทน ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 

 
 1. ผลการประเมินความพึงพอการพัฒนาต้นแบบสู่การผลิตจริง ชุดตุ๊กตา ภาพรวมจัดอยู่ใน
ระดับดีมาก (𝑋̅ =4.61 ; S.D. = 0.48) เมื่อพิจารณารายด้าน พบว่า ด้านประโยชน์ใช้สอย มีค่าเฉลี่ย 
(𝑋̅ = 4.52 ; S.D. = 0.52) ด้านโครงสร้างและความแข็งแรง มีค่าเฉลี่ย (𝑋̅ = 4.66 ; S.D. = 0.44) ด้าน
รูปแบบและความสวยงาม มีค่าเฉลี่ย (𝑋̅ = 4.63; S.D. = 0.48) ด้านบรรจุภัณฑ์และหีบห่อ มีค่าเฉลี่ย 
(𝑋̅ = 4.69 ; S.D. = 0.45) และด้านการจัดจ้าหน่าย มีค่าเฉลี่ย (𝑋̅ = 4.64 ; S.D. = 0.46) 
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ภาพที่ 4.59 แสดงการพัฒนาต้นแบบสู่การผลิตจริง ชุดตุ๊กตา  
แหล่งที่มา : นักวิจัยโครงการ (2563) 

 

ตารางที่ 4.18 แสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ความพึงพอใจการพัฒนาต้นแบบสู่การ
ผลิตจริง ชุดตุ๊กตา  

ล าดับ รายละเอียดการประเมิน 
ค่าเฉลี่ย 
(Mean) 

ส่วนเบี่ยงเบน 
มาตรฐาน 

(S.D) 
แปลผล 

ด้านประโยชน์ใช้สอย 
1. ประโยชน์ใช้สอยครอบคลุมกับพฤติกรรมการใช้

งาน 
4.33 0.65 ระดับด ี

2. ประโยชน์ใช้สอยสอดคล้องกับรูปแบบผลิตภัณฑ์ 4.59 0.49 ระดับดีมาก 
3. ขนาดของผลิตภัณฑ์มีความเหมาะสม สามารถซื อ

กลับได้สะดวก 
4.42 0.50 ระดับด ี

4. ผลิตภัณฑ์มีความเป็นไปได้ในการใช้งาน 4.50 0.50 ระดับดีมาก 
5. ความสะดวกในใช้งาน หยิบจับง่าย 4.63 0.49 ระดับดีมาก 
6. ประโยชน์การใช้สอยสอดคล้องกับพฤติกรรมการ

ใช้งานจริง 
4.62 0.49 ระดับดีมาก 

ด้านโครงสร้างและความแข็งแรง 
1. ผลิตภัณฑ์มีขนาดและโครงสร้ างที่ แข็ งแรง

เหมาะสมต่อการใช้งาน 
4.48 0.50 ระดับด ี

2. รายละเอียดการขึ นรูปผลิตภัณฑ์มีความคงทน
แข็งแรงเหมาะสมกับข้อจ้ากัดของวัสดุ 

4.83 0.38 ระดับดีมาก 

ด้านรูปแบบและความสวยงาม 
1. รูปแบบผลิตภัณฑ์มีคุณค่าและแตกต่างจาก

ท้องตลาด สามารถดึงดูดความสนใจจากผู้บริโภค 
4.62 0.49 ระดับดีมาก 

2. รูปแบบของผลิตภัณฑ์มีความสวยงาม 4.53 0.50 ระดับดีมาก 
3. สีสันท่ีใช้มีความสวยงาม น่าซื อ 4.74 0.44 ระดับดีมาก 
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ตารางท่ี 4.18 (ต่อ) 

 
จากตารางที่ 4.18 พบว่า แสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบน ความพึงพอใจการพัฒนา 

ต้นแบบสู่การผลิตจริง ชุดตุ๊กตา ด้านประโยชน์ใช้สอย มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 อันดับ คือ ข้อ 5.) ความ
สะดวกในใช้งาน หยิบจับง่าย มีค่าเฉลี่ย 4.63 ข้อ 6.) ประโยชน์การใช้สอยสอดคล้องกับพฤติกรรมการ
ใช้งานจริง มีค่าเฉลี่ย 4.62 และข้อ 2.) ประโยชน์ใช้สอยสอดคล้องกับรูปแบบผลิตภัณฑ์ มีค่าเฉลี่ย 
4.27 ตามล้าดับ 

ด้านโครงสร้างและความแข็งแรง มีค่าเฉลี่ยสูงสุด คือ ข้อ 2.) รายละเอียดการขึ นรูป 
ผลิตภัณฑ์มีความคงทนแข็งแรงเหมาะสมกับข้อจ้ากัดของวัสดุ  มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.83 และข้อ 1.) 
ผลิตภัณฑ์มีขนาดและโครงสร้างที่แข็งแรงเหมาะสมต่อการใช้งาน มีค่าเฉลี่ย 4.48 ตามล้าดับ 

ด้านรูปแบบและความสวยงาม มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 อันดับ คือ ข้อ 3.) สีสันที่ใช้มีความ 

สวยงาม น่าซื อ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.74 ข้อ 1.) รูปแบบผลิตภัณฑ์มีคุณค่าและแตกต่างจากท้องตลาด 

สามารถดึงดูดความสนใจจากผู้บริโภค มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.62 และข้อ 2.) รูปแบบของผลิตภัณฑ์มีความ

สวยงาม มีค่าเฉลี่ย 4.53 ตามล้าดับ 

ล าดับ รายละเอียดการประเมิน 
ค่าเฉลี่ย 
(Mean) 

ส่วนเบี่ยงเบน 
มาตรฐาน 

(S.D) 
แปลผล 

ด้านบรรจุภัณฑ์และหีบห่อ 
1. บรรจุภัณฑ์สามารถปกป้องผลิตภัณฑ์ไม่ให้มีความ

เสียหายได้เป็นอย่างดี 
4.68 0.47 ระดับดีมาก 

2. บรรจุภัณฑ์มีความเหมาะสมกับผลิตภัณฑ์ 4.52 0.50 ระดับดีมาก 
3. บรรจุภัณฑ์ช่วยยกระดับให้ผลิตภัณฑ์มีมูลค่าเพิ่ม 4.80 0.40 ระดับดีมาก 
4. บรรจุภัณฑ์มีความเป็นเอกลักษณ์และจดจ้าได้ง่าย 4.69 0.46 ระดับดีมาก 
5. บรรจุภัณฑ์มีการสื่อสารถึง Story Telling ของ

วัฒนธรรมอาหารในประเพณีสารทเดือนสิบ 
4.75 0.44 ระดับดีมาก 

ด้านการจัดจ าหน่าย 
1. ราคามีความเหมาะสมกับผลิตภัณฑ์ 4.61 0.49 ระดับดีมาก 
2. ผลิตภัณฑ์สามารถส่งเสริมรายได้ให้กับกลุ่ม

วิสาหกิจชุมชน 
4.46 0.50 ระดับด ี

3. ผลิตภัณฑ์สามารถยกระดับและสร้างมูลค่าเพิ่ม
ให้กับวัสดุที่มีในท้องถิ่น 

4.69 0.46 ระดับดีมาก 

4. ผลิตภัณฑ์สามารต่อยอดไปสู่การจัดจ้าหน่ายเป็น
ผลิตภัณฑ์การท่องเที่ยว 

4.80 0.40 ระดับดีมาก 
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ด้านบรรจุภัณฑ์และหีบห่อ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล้าดับ คือ ข้อ 3.) บรรจุภัณฑ์ช่วย 

ยกระดับให้ผลิตภัณฑ์มีมูลค่าเพ่ิม มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.80 ข้อ 5.) บรรจุภัณฑ์มีการสื่อสารถึง Story 

Telling ของวัฒนธรรมอาหารในประเพณีสารทเดือนสิบ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.75 และข้อ 4.) บรรจุภัณฑ์

มีความเป็นเอกลักษณ์และจดจ้าได้ง่าย มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.69 ตามล้าดับ 

  ด้านการจัดจ้าหน่าย มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล้าดับ คือ ข้อ 4.) ผลิตภัณฑ์สามารต่อยอด

ไปสู่การจัดจ้าหน่ายเป็นผลิตภัณฑ์การท่องเที่ยว มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.80 ข้อ 3.) ผลิตภัณฑ์สามารถ

ยกระดับและสร้างมูลค่าเพ่ิมให้กับวัสดุที่มีในท้องถิ่น มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.69 และข้อ 1.) ราคามีความ

เหมาะสมกับผลิตภัณฑ์ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.61 ตามล้าดับ 

2. ผลการประเมินความพึงพอการพัฒนาต้นแบบสู่การผลิตจริง กระเป๋าจากเส้นใยตาลโตนด 
ภาพรวมจัดอยู่ในระดับ ดี (𝑋̅ = 4.39; S.D. = 0.66) เมื่อพิจารณารายด้าน พบว่า ด้านประโยชน์ใช้
สอย มีค่าเฉลี่ย (𝑋̅ = 4.36 ; S.D. = 0.64 ) ด้านโครงสร้างและความแข็งแรง มีค่าเฉลี่ย (𝑋̅ = 4.37 ; 
S.D. = 0.65) ด้านรูปแบบและความสวยงาม มีค่าเฉลี่ย (𝑋̅ = 4.42 ; S.D. = 0.61) ด้านบรรจุภัณฑ์
และหีบห่อ มีค่าเฉลี่ย (𝑋̅ = 4.40 ; S.D. = 0.67) และด้านการจัดจ้าหน่าย มีค่าเฉลี่ย (𝑋̅ = 4.41 ; S.D. 
= 0.72) 

 
 

 
 

ภาพที่ 4.60 แสดงการพัฒนาต้นแบบสู่การผลิตจริง ชุดกระเป๋าจากเส้นใยตาลโตนด 
แหล่งที่มา : นักวิจัยโครงการ (2563) 
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ตารางที่ 4.19 แสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ความพึงพอใจการพัฒนาต้นแบบสู่การ
ผลิตจริง ชุดกระเป๋าจากเส้นใยตาลโตนด 

ล าดับ รายละเอียดการประเมิน 
ค่าเฉลี่ย 
(Mean) 

ส่วนเบี่ยงเบน 
มาตรฐาน 

(S.D) 
แปลผล 

ด้านประโยชน์ใช้สอย 
1. ประโยชน์ใช้สอยครอบคลุมกับพฤติกรรมการใช้

งาน 
4.48 0.50 ระดับด ี

2. ประโยชน์ใช้สอยสอดคล้องกับรูปแบบผลิตภัณฑ์ 4.57 0.50 ระดับดีมาก 
3. ขนาดของผลิตภัณฑ์มีความเหมาะสม สามารถซื อ

กลับได้สะดวก 
4.18 0.58 ระดับด ี

4. ผลิตภัณฑ์มีความเป็นไปได้ในการใช้งาน 4.44 0.69 ระดับด ี
5. ความสะดวกในใช้งาน หยิบจับง่าย 4.19 0.76 ระดับด ี
6. ประโยชน์การใช้สอยสอดคล้องกับพฤติกรรมการ

ใช้งานจริง 
4.27 0.80 ระดับด ี

ด้านโครงสร้างและความแข็งแรง 
1. ผลิตภัณฑ์มีขนาดและโครงสร้ างที่ แข็ งแรง

เหมาะสมต่อการใช้งาน 
4.41 0.64 ระดับด ี

2. รายละเอียดการขึ นรูปผลิตภัณฑ์มีความคงทน
แข็งแรงเหมาะสมกับข้อจ้ากัดของวัสดุ 

4.32 0.66 ระดับด ี

ด้านรูปแบบและความสวยงาม 
1. รูปแบบผลิตภัณฑ์มีคุณค่าและแตกต่ างจาก

ท้องตลาด สามารถดึงดูดความสนใจจากผู้บริโภค 
4.32 0.66 ระดับด ี

2. รูปแบบของผลิตภัณฑ์มีความสวยงาม 4.61 0.49 ระดับดีมาก 
3. สีสันท่ีใช้มีความสวยงาม น่าซื อ 4.34 0.67 ระดับด ี
ด้านบรรจุภัณฑ์และหีบห่อ 
1. บรรจุภัณฑ์สามารถปกป้องผลิตภัณฑ์ไม่ให้มีความ

เสียหายได้เป็นอย่างดี 
4.35 0.67 ระดับด ี

2. บรรจุภัณฑ์มีความเหมาะสมกับผลิตภัณฑ์ 4.49 0.64 ระดับด ี
3. บรรจุภัณฑ์ช่วยยกระดับให้ผลิตภัณฑ์มีมูลค่าเพิ่ม 4.42 0.68 ระดับด ี
4. บรรจุภัณฑ์มีความเป็นเอกลักษณ์และจดจ้าได้ง่าย 4.42 0.68 ระดับด ี
5. บรรจุภัณฑ์มีการสื่อสารถึง Story Telling ของ

วัฒนธรรมอาหารในประเพณีสารทเดือนสิบ 
4.34 0.68 ระดับด ี

 

 



203 
 

ตารางท่ี 4.19 (ต่อ) 

 
จากตารางที่ 4.19 พบว่า แสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบน ความพึงพอใจการพัฒนา 

ต้นแบบสู่การผลิตจริง ชุดกระเป๋าจากเส้นใยตาลโตนด ด้านประโยชน์ใช้สอย มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 อันดับ 
คือ ข้อ 2.) ประโยชน์ใช้สอยสอดคล้องกับรูปแบบผลิตภัณฑ์ มีค่าเฉลี่ย 4.57 ข้อ 1.) ประโยชน์ใช้สอย
ครอบคลุมกับพฤติกรรมการใช้งาน มีค่าเฉลี่ย 4.48 และข้อ 4.) ผลิตภัณฑ์มีความเป็นไปได้ในการใช้
งาน มีค่าเฉลี่ย 4.44 ตามล้าดับ 

ด้านโครงสร้างและความแข็งแรง มีค่าเฉลี่ยสูงสุด คือ ข้อ 1.) ผลิตภัณฑ์มีขนาดและ 
โครงสร้างที่แข็งแรงเหมาะสมต่อการใช้งาน มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.41 และข้อ 2.) รายละเอียดการขึ นรูป
ผลิตภัณฑ์มีความคงทนแข็งแรงเหมาะสมกับข้อจ้ากัดของวัสดุ มีค่าเฉลี่ย 4.32 ตามล้าดับ 

ด้านรูปแบบและความสวยงาม มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 อันดับ คือ ข้อ 2.) รูปแบบของ 

ผลิตภัณฑ์มีความสวยงาม มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.61 ข้อ 3.) สีสันที่ใช้มีความสวยงาม น่าซื อ มีค่าเฉลี่ย

สูงสุด 4.34 และข้อ 1.) รูปแบบผลิตภัณฑ์มีคุณค่าและแตกต่างจากท้องตลาด สามารถดึงดูดความ

สนใจจากผู้บริโภค มีค่าเฉลี่ย 4.32 ตามล้าดับ 

ด้านบรรจุภัณฑ์และหีบห่อ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล้าดับ คือ ข้อ 2.) บรรจุภัณฑ์มีความ 

เหมาะสมกับผลิตภัณฑ์ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.49 ข้อ 3.) บรรจุภัณฑ์ช่วยยกระดับให้ผลิตภัณฑ์มีมูลค่าเพ่ิม 

มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.24 และข้อ 4.) บรรจุภัณฑ์มีความเป็นเอกลักษณ์และจดจ้าได้ง่าย มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 

4.24 ตามล้าดับ 

  ด้านการจัดจ้าหน่าย มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล้าดับ คือ ข้อ 2.) ผลิตภัณฑ์สามารถส่งเสริม

รายได้ให้กับกลุ่มวิสาหกิจชุมชน มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.56 ข้อ 3.) ผลิตภัณฑ์สามารถยกระดับและสร้าง

ล าดับ รายละเอียดการประเมิน 
ค่าเฉลี่ย 
(Mean) 

ส่วนเบี่ยงเบน 
มาตรฐาน 

(S.D) 
แปลผล 

ด้านการจัดจ าหน่าย 
1. ราคามีความเหมาะสมกับผลิตภัณฑ์ 4.28 0.81 ระดับด ี
2. ผลิตภัณฑ์สามารถส่งเสริมรายได้ ให้กับกลุ่ม

วิสาหกิจชุมชน 
4.56 0.70 ระดับดีมาก 

3. ผลิตภัณฑ์สามารถยกระดับและสร้างมูลค่าเพิ่ม
ให้กับวัสดุที่มีในท้องถิ่น 

4.42 0.68 ระดับด ี

4. ผลิตภัณฑ์สามารต่อยอดไปสู่การจัดจ้าหน่ายเป็น
ผลิตภัณฑ์การท่องเที่ยว 

4.38 0.68 ระดับด ี
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มูลค่าเพ่ิมให้กับวัสดุที่มีในท้องถิ่น มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.42 และข้อ 4.) ผลิตภัณฑ์สามารต่อยอดไปสู่การ

จัดจ้าหน่ายเป็นผลิตภัณฑ์การท่องเที่ยว มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.38 ตามล้าดับ 

3. ผลการประเมินความพึงพอการพัฒนาต้นแบบสู่การผลิตจริง ของประดับตกแต่งเส้นใย
ตาลโตนด ภาพรวมจัดอยู่ในระดับดีมาก (𝑋̅ = 4.57 ; S.D. = 0.45) เมื่อพิจารณารายด้าน พบว่า ด้าน
ประโยชน์ใช้สอย มีค่าเฉลี่ย (𝑋̅ = 4.47 ; S.D. = 0.39) ด้านโครงสร้างและความแข็งแรง มีค่าเฉลี่ย (𝑋̅ 
= 4.57 ; S.D. = 0.45) ด้านรูปแบบและความสวยงาม มีค่าเฉลี่ย (𝑋̅ = 4.56 ; S.D. = 0.50) ด้านบรรจุ
ภัณฑ์และหีบห่อ มีค่าเฉลี่ย (𝑋̅ = 4.64 ; S.D. = 0.47) และด้านการจัดจ้าหน่าย มีค่าเฉลี่ย (𝑋̅ = 4.65 
; S.D. = 0.46) 

 

 
 

ภาพที่ 4.61 แสดงการพัฒนาต้นแบบสู่การผลิตจริง ชุดของประดับตกแต่งเส้นใยตาลโตนด 
แหล่งที่มา : นักวิจัยโครงการ (2563) 

 
ตารางที่ 4.20 แสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ความพึงพอใจการพัฒนาต้นแบบสู่การ
ผลิตจริง ชุดของประดับตกแต่งเส้นใยตาลโตนด 

ล าดับ รายละเอียดการประเมิน 
ค่าเฉลี่ย 
(Mean) 

ส่วนเบี่ยงเบน 
มาตรฐาน 

(S.D) 
แปลผล 

ด้านประโยชน์ใช้สอย 
1. ประโยชน์ใช้สอยครอบคลุมกับพฤติกรรมการใช้

งาน 
4.06 0.31 ระดับด ี

2. ประโยชน์ใช้สอยสอดคล้องกับรูปแบบผลิตภัณฑ์ 4.85 0.36 ระดับดีมาก 
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ตารางท่ี 4.20 (ต่อ) 

 

ล าดับ รายละเอียดการประเมิน 
ค่าเฉลี่ย 
(Mean) 

ส่วนเบี่ยงเบน 
มาตรฐาน 

(S.D) 
แปลผล 

3. ขนาดของผลิตภัณฑ์มีความเหมาะสม สามารถซื อกลับได้
สะดวก 

4.12 0.33 ระดับด ี

4. ผลิตภัณฑ์มีความเป็นไปได้ในการใช้งาน 4.28 0.47 ระดับด ี
5. ความสะดวกในใช้งาน หยิบจับง่าย 4.83 0.38 ระดับดีมาก 
6. ประโยชน์การใช้สอยสอดคล้องกับพฤติกรรมการใช้งานจริง 4.66 0.48 ระดับดีมาก 
ด้านโครงสร้างและความแข็งแรง 
1. ผลิตภัณฑ์มีขนาดและโครงสร้างที่แข็งแรงเหมาะสมต่อการ

ใช้งาน 
4.33 0.49 ระดับดี 

2. รายละเอียดการขึ นรูปผลิตภัณฑ์มีความคงทนแข็งแรง
เหมาะสมกับข้อจ้ากัดของวัสดุ 

4.80 0.40 ระดับดีมาก 

ด้านรูปแบบและความสวยงาม 
1. รูปแบบผลิตภัณฑ์มีคุณค่าและแตกต่างจากท้องตลาด 

สามารถดึงดูดความสนใจจากผู้บริโภค 
4.52 0.50 ระดับดีมาก 

2. รูปแบบของผลิตภัณฑ์มีความสวยงาม 4.56 0.50 ระดับดีมาก 
3. สีสันท่ีใช้มีความสวยงาม น่าซื อ 4.59 0.49 ระดับดีมาก 
ด้านบรรจุภัณฑ์และหีบห่อ 
1. บรรจุภัณฑ์สามารถปกป้องผลิตภัณฑ์ไม่ให้มีความเสียหาย

ได้เป็นอย่างดี 
4.57 0.50 ระดับดีมาก 

2. บรรจุภัณฑ์มีความเหมาะสมกับผลิตภัณฑ์ 4.65 0.48 ระดับดีมาก 
3. บรรจุภัณฑ์ช่วยยกระดับให้ผลิตภัณฑ์มีมูลค่าเพิ่ม 4.52 0.50 ระดับดีมาก 
4. บรรจุภัณฑ์มีความเป็นเอกลักษณ์และจดจ้าได้ง่าย 4.74 0.44 ระดับดีมาก 
5. บรรจุภัณฑ์มีการสื่อสารถึง Story Telling ของวัฒนธรรม

อาหารในประเพณีสารทเดือนสิบ 
4.74 0.44 ระดับดีมาก 

ด้านการจัดจ าหน่าย 
1. ราคามีความเหมาะสมกับผลิตภัณฑ์ 4.45 0.50 ระดับด ี
2. ผลิตภัณฑ์สามารถส่งเสริมรายได้ให้กับกลุ่มวิสาหกิจชุมชน 4.73 0.45 ระดับดีมาก 
3. ผลิตภัณฑ์สามารถยกระดับและสร้างมูลค่าเพิ่มให้กับวัสดุที่

มีในท้องถิ่น 
4.61 0.49 ระดับดีมาก 

4. ผลิตภัณฑ์สามารต่อยอดไปสู่การจัดจ้าหน่ายเป็นผลิตภัณฑ์
การท่องเที่ยว 

4.79 0.41 ระดับดีมาก 
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จากตารางที่ 4.20 พบว่า แสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบน ความพึงพอใจการพัฒนา 
ต้นแบบสู่การผลิตจริง ชุดของประดับตกแต่งเส้นใยตาลโตนด ด้านประโยชน์ใช้สอย มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 
อันดับ คือ ข้อ 2.) ประโยชน์ใช้สอยสอดคล้องกับรูปแบบผลิตภัณฑ์ มีค่าเฉลี่ย 4.85 ข้อ 5.) ความ
สะดวกในใช้งาน หยิบจับง่าย มีค่าเฉลี่ย 4.83 และข้อ 6.) ประโยชน์การใช้สอยสอดคล้องกับพฤติกรรม
การใช้งานจริง มีค่าเฉลี่ย 4.66 ตามล้าดับ 

ด้านโครงสร้างและความแข็งแรง มีค่าเฉลี่ยสูงสุด คือ ข้อ 2.) รายละเอียดการขึ นรูป 
ผลิตภัณฑ์มีความคงทนแข็งแรงเหมาะสมกับข้อจ้ากัดของวัสดุ  มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.80 และข้อ 1.) 
ผลิตภัณฑ์มีขนาดและโครงสร้างที่แข็งแรงเหมาะสมต่อการใช้งาน มีค่าเฉลี่ย 4.33 ตามล้าดับ 

ด้านรูปแบบและความสวยงาม มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 อันดับ คือ ข้อ 3.) สีสันที่ใช้มีความ 

สวยงาม น่าซื อ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.59 ข้อ 2.) รูปแบบของผลิตภัณฑ์มีความสวยงาม มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 

4.56 และข้อ 1.) รูปแบบผลิตภัณฑ์มีคุณค่าและแตกต่างจากท้องตลาด สามารถดึงดูดความสนใจจาก

ผู้บริโภค มีค่าเฉลี่ย 4.52 ตามล้าดับ 

ด้านบรรจุภัณฑ์และหีบห่อ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล้าดับ คือ ข้อ 5.) บรรจุภัณฑ์มีการ 

สื่อสารถึง Story Telling ของวัฒนธรรมอาหารในประเพณีสารทเดือนสิบ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.74 ข้อ 

4.) บรรจุภัณฑ์มีความเป็นเอกลักษณ์และจดจ้าได้ง่าย มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.74 และข้อ 2.) บรรจุภัณฑ์มี

ความเหมาะสมกับผลิตภัณฑ์ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.65 ตามล้าดับ 

  ด้านการจัดจ้าหน่าย มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล้าดับ คือ ข้อ 4.) ผลิตภัณฑ์สามารต่อยอด

ไปสู่การจัดจ้าหน่ายเป็นผลิตภัณฑ์การท่องเที่ยว  มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.79 ข้อ2.) ผลิตภัณฑ์สามารถ

ส่งเสริมรายได้ให้กับกลุ่มวิสาหกิจชุมชน มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.73 และข้อ 3.) ผลิตภัณฑ์สามารถยกระดับ

และสร้างมูลค่าเพ่ิมให้กับวัสดุที่มีในท้องถิ่น มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.61 ตามล้าดับ 

4. ผลการประเมินความพึงพอการพัฒนาต้นแบบสู่การผลิตจริง ชุดของใช้ส้านักงานจากไม้ 
ภาพรวมจัดอยู่ในระดับดี (𝑋̅ = 4.42 ; S.D. = 0.64) เมื่อพิจารณารายด้าน พบว่า ด้านประโยชน์ใช้
สอย มีค่าเฉลี่ย (𝑋̅ = 4.29 ; S.D. = 0.70) ด้านโครงสร้างและความแข็งแรง มีค่าเฉลี่ย (𝑋̅ = 4.51 ; 
S.D. = 0.62) ด้านรูปแบบและความสวยงาม มีค่าเฉลี่ย (𝑋̅ = 4.49 ; S.D. = 0.59) ด้านบรรจุภัณฑ์
และหีบห่อ มีค่าเฉลี่ย (𝑋̅ = 4.51 ; S.D. = 0.60) และด้านการจัดจ้าหน่าย มีค่าเฉลี่ย (𝑋̅ = 4.42 ; S.D. 
= 0.65) 
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ภาพที่ 4.62 แสดงการพัฒนาต้นแบบสู่การผลิตจริง ชุดของใช้ส านักงานจากไม้ 
แหล่งที่มา : นักวิจัยโครงการ (2563) 

 
ตารางที่ 4.21 แสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ความพึงพอใจการพัฒนาต้นแบบสู่การ
ผลิตจริง ชุดของใช้ส านักงานจากไม้ 

ล าดับ รายละเอียดการประเมิน 
ค่าเฉลี่ย 
(Mean) 

ส่วนเบี่ยงเบน 
มาตรฐาน 

(S.D) 
แปลผล 

ด้านประโยชน์ใช้สอย 
1. ประโยชน์ใช้สอยครอบคลุมกับพฤติกรรมการใช้

งาน 
4.55 0.64 ระดับดีมาก 

2. ประโยชน์ใช้สอยสอดคล้องกับรูปแบบผลิตภัณฑ์ 4.23 0.62 ระดับด ี
3. ขนาดของผลิตภัณฑ์มีความเหมาะสม สามารถซื อ

กลับได้สะดวก 
4.17 0.73 ระดับด ี

4. ผลิตภัณฑ์มีความเป็นไปได้ในการใช้งาน 4.10 0.80 ระดับด ี
5. ความสะดวกในใช้งาน หยิบจับง่าย 4.37 0.72 ระดับด ี
6. ประโยชน์การใช้สอยสอดคล้องกับพฤติกรรมการ

ใช้งานจริง 
4.29 0.71 ระดับด ี

ด้านโครงสร้างและความแข็งแรง 
1. ผลิตภัณฑ์มีขนาดและโครงสร้ างที่ แข็ งแรง

เหมาะสมต่อการใช้งาน 
4.57 0.61 ระดับดีมาก 
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ตารางท่ี 4.21 (ต่อ) 

 
จากตารางที่ 4.21 พบว่า แสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบน ความพึงพอใจการพัฒนา 

ต้นแบบสู่การผลิตจริง ชุดของใช้ส้านักงานจากไม้ ด้านประโยชน์ใช้สอย มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 อันดับ คือ 
ข้อ 1.) ประโยชน์ใช้สอยครอบคลุมกับพฤติกรรมการใช้งาน มีค่าเฉลี่ย 4.55 ข้อ 5.) ความสะดวกในใช้
งาน หยิบจับง่าย มีค่าเฉลี่ย 4.37 และข้อ 6.) ประโยชน์การใช้สอยสอดคล้องกับพฤติกรรมการใช้งาน
จริง มีค่าเฉลี่ย 4.29 ตามล้าดับ 
 

ล าดับ รายละเอียดการประเมิน 
ค่าเฉลี่ย 
(Mean) 

ส่วนเบี่ยงเบน 
มาตรฐาน 

(S.D) 
แปลผล 

2. รายละเอียดการขึ นรูปผลิตภัณฑ์มีความคงทน
แข็งแรงเหมาะสมกับข้อจ้ากัดของวัสดุ 

4.44 0.62 ระดับด ี

ด้านรูปแบบและความสวยงาม 
1. รูปแบบผลิตภัณฑ์มีคุณค่าและแตกต่างจาก

ท้องตลาด สามารถดึงดูดความสนใจจากผู้บริโภค 
4.56 0.59 ระดับดีมาก 

2. รูปแบบของผลิตภัณฑ์มีความสวยงาม 4.42 0.59 ระดับด ี
3. สีสันท่ีใช้มีความสวยงาม น่าซื อ 4.48 0.59 ระดับด ี
ด้านบรรจุภัณฑ์และหีบห่อ 
1. บรรจุภัณฑ์สามารถปกป้องผลิตภัณฑ์ไม่ให้มีความ

เสียหายได้เป็นอย่างดี 
4.62 0.53 ระดับดีมาก 

2. บรรจุภัณฑ์มีความเหมาะสมกับผลิตภัณฑ์ 4.47 0.54 ระดับด ี
3. บรรจุภัณฑ์ช่วยยกระดับให้ผลิตภัณฑ์มีมูลค่าเพิ่ม 4.41 0.71 ระดับด ี
4. บรรจุภัณฑ์มีความเป็นเอกลักษณ์และจดจ้าได้ง่าย 4.49 0.64 ระดับด ี
5. บรรจุภัณฑ์มีการสื่อสารถึง Story Telling ของ

วัฒนธรรมอาหารในประเพณีสารทเดือนสิบ 
4.55 0.56 ระดับดีมาก 

ด้านการจัดจ าหน่าย 
1. ราคามีความเหมาะสมกับผลิตภัณฑ์ 4.62 0.53 ระดับดีมาก 
2. ผลิตภัณฑ์สามารถส่งเสริมรายได้ให้กับกลุ่ม

วิสาหกิจชุมชน 
4.29 0.61 ระดับด ี

3. ผลิตภัณฑ์สามารถยกระดับและสร้างมูลค่าเพิ่ม
ให้กับวัสดุที่มีในท้องถิ่น 

4.31 0.80 ระดับด ี

4. ผลิตภัณฑ์สามารต่อยอดไปสู่การจัดจ้าหน่ายเป็น
ผลิตภัณฑ์การท่องเที่ยว 

4.45 0.64 ระดับด ี
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ด้านโครงสร้างและความแข็งแรง มีค่าเฉลี่ยสูงสุด คือ ข้อ 1.) ผลิตภัณฑ์มีขนาดและ 
โครงสร้างที่แข็งแรงเหมาะสมต่อการใช้งาน มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.57 และข้อ 2.) รายละเอียดการขึ นรูป
ผลิตภัณฑ์มีความคงทนแข็งแรงเหมาะสมกับข้อจ้ากัดของวัสดุ มีค่าเฉลี่ย 4.44 ตามล้าดับ 

ด้านรูปแบบและความสวยงาม มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 อันดับ คือ ข้อ 1.) รูปแบบ 

ผลิตภัณฑ์มีคุณค่าและแตกต่างจากท้องตลาด สามารถดึงดูดความสนใจจากผู้บริโภค มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 

4.56 ข้อ 3.) สีสันที่ใช้มีความสวยงาม น่าซื อ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.48 และข้อ 2.) รูปแบบของผลิตภัณฑ์มี

ความสวยงาม มีค่าเฉลี่ย 4.42 ตามล้าดับ 

ด้านบรรจุภัณฑ์และหีบห่อ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล้าดับ คือ ข้อ 1.) บรรจุภัณฑ์สามารถ 

ปกป้องผลิตภัณฑ์ไม่ให้มีความเสียหายได้เป็นอย่างดี มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.62 ข้อ 5.) บรรจุภัณฑ์มีการ

สื่อสารถึง Story Telling ของวัฒนธรรมอาหารในประเพณีสารทเดือนสิบ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.55 และ

ข้อ 4.) บรรจุภัณฑ์มีความเป็นเอกลักษณ์และจดจ้าได้ง่าย มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.49 ตามล้าดับ 

  ด้านการจัดจ้าหน่าย มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล้าดับ คือ ข้อ 1.) ราคามีความเหมาะสมกับ

ผลิตภัณฑ์ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.62 ข้อ 4.) ผลิตภัณฑ์สามารต่อยอดไปสู่การจัดจ้าหน่ายเป็นผลิตภัณฑ์

การท่องเที่ยว มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.45 และข้อ 3.) ผลิตภัณฑ์สามารถยกระดับและสร้างมูลค่าเพ่ิมให้กับ

วัสดุที่มีในท้องถิ่น มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.31 ตามล้าดับ 

ผลการประเมินความพึงพอใจการพัฒนาต้นแบบสู่การผลิตจริง ชุดที่ 1 ชุดตุ๊กตา,  
ชุดที่ 2 กระเป๋า, ชุดที่ 3 ของประดับตกแต่ง, และชุดที่ 4 ของใช้ส้านักงาน  

ตารางท่ี 4.22 แสดงค่าเฉลี่ยและเบี่ยงเบนมาตรฐาน ความพึงพอใจผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึก ครั้งที่ 3 

ชุดผลิตภัณฑ ์
ค่าเฉลี่ย 
(Mean) 

ส่วนเบี่ยงเบน 
มาตรฐาน (S.D) 

ผลความพึง
พอใจ 

ชุดที่ 1 ตุ๊กตาจากผ้าบาติก 
 

 
 

4.61 0.48 พอใจมาก 
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ตารางท่ี 4.22 (ต่อ) 

 
จากตารางที่ 4.22 พบว่า ประเภทของผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก ชุด 1 , ชุด 2  

, ชุด 3 และชุด 4 (ความพึงพอใจผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก ครั งที่ 3) ชุดที่ 1 ตุ๊กตาจากผ้าบาติก มีค่าเฉลี่ย
มากที่สุดเท่ากับ 4.61 (S.D = 0.48) รองลงมา คือ ชุดที่ 3 ของประดับตกแต่งมีค่าเฉลี่ยมากที่สุด
เท่ากับ 4.57 (S.D = 0.45) ชุดที่ 4 ของใช้อุปกรณ์ส้านักงาน มีค่าเฉลี่ยมากที่สุดเท่ากับ 4.42 (S.D = 
0.64) และชุดที่ 2 ของใช้ส่วนตัว กระเป๋าจากเส้นใยตาลโตนดมีค่าเฉลี่ยมากที่สุดเท่ากับ 4.41 (S.D = 
0.72) ตามล้าดับ และภาพรวมผลิตภัณฑ์ทั งหมดอยู่ในระดับด ีมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.50 (S.D = 0.57)  
 
 
 

ชุดผลิตภัณฑ ์
ค่าเฉลี่ย 
(Mean) 

ส่วนเบี่ยงเบน 
มาตรฐาน (S.D) 

ผลความพึง
พอใจ 

ชุดที่ 2 ของใช้ส่วนตัว กระเป๋าจากเส้นใยตาลโตนด 

 

4.41 0.72 พอใจ 

ชุดที่ 3 ของประดับตกแต่ง 

 
 

4.57 0.45 พอใจมาก 

ชุดที่ 4 ของใช้อุปกรณ์ส้านักงาน 

 
 

4.42 0.64 พอใจ 
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4.3 แนวทางการน าผลิตภัณฑ์ต้นแบบ สู่การต่อยอดเพื่อการท่องเที่ยวตามแผนพัฒนาการ
ท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมและเชิงสร้างสรรค์ 

จากกระบวนการการออกแบบที่ผ่านมา พบว่า ต้นแบบผลิตภัณฑ์สามารถน้าไปสู่การผลิต
ชิ นงานจริงเพ่ือเผยแพร่ได้ และผลิตภัณฑ์มีการประเมินความพึงพอใจอยู่ในระดับพึงพอใจมาก ซึ่ง
ผู้วิจัยต้องการเสนอให้เป็นแนวทางการเลือกของกลุ่ม ในการต่อยอดและพัฒนาผลิตเดิมของกลุ่ม ให้มี
ความแปลกใหม่ มีการใช้งานที่หลากหลาย สะท้อนให้เห็นว่า ตัววัสดุหลักของกลุ่ม สามารถเกิดเป็น
ผลิตภัณฑ์ใหม่ได้ ซึ่งตรงตามความต้องการทางการตลาดในปัจจุบันของกลุ่มนักท่องเที่ยว ทีพ่บว่า กลุ่ม
ผู้บริโภคต้องการผลิตภัณฑ์ที่มีความโดดเด่น น่าสนใจ สามารถใช้ประโยชน์ได้จริง และในผลิตภัณฑ์มี
การใช้วัสดุ ที่แสดงถึงอัตลักษณ์ของงานหัตถกรรมและภูมิปัญญาท้องถิ่นของกลุ่มได้เป็นอย่างดี รวมทั ง
ผลิตภัณฑ์ยังสามารถแสดงออกถึงแนวความคิดในเรื่องของวัฒนธรรมอาหาร ในประเพณีวันสารท
เดือนสิบได้อย่างชัดเจน จนเกิดเป็นผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกที่มีคุณค่าและมีความหมายได้ดี 

ทั งนี  ผู้วิจัยได้มองเห็นถึงการต่อยอดผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก เพ่ือเพ่ิมมูลค่าให้กับผลิตภัณฑ์มาก

ยิ่งขึ น โดยการออกแบบบรรจุภัณฑ์ ในส่วนโครงสร้างบรรจุภัณฑ์ การออกแบบกราฟิกบรรจุภัณฑ์ที่มี

รายละเอียดสื่อถึงแนวความคิดที่ก่อเกิดเป็นผลิตภัณฑ์ และเพ่ิมความน่าสนใจ ด้วยการใส่เรื่องราวที่มา

ของการเกิดเป็นผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกชิ นนั นๆ ด้วยการพิมพ์ป้าย TAG ท้าให้ผลิตภัณฑ์ดูมีคุณค่าและ

มูลค่าที่เพ่ิมขึ น น้าไปสู่การพัฒนาผลิตภัณฑ์ของกลุ่มให้เกิดความแปลกใหม่ และเห็นถึงคุณค่าของตัว

วัสดุพื นถิ่นได้เป็นอย่างดี 

4.3.1 แนวทางการต่อยอดผลิตภัณฑ์ 

1) ผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก (ชุดที่ 1) ชุดพวงกุญแจตุ๊กตาจากเศษผ้าบาติก 

   บรรจุภัณฑ์ ผลิตภัณฑ์เซตนี สามารถหยิบจับ พกพาใช้ได้ทันที และเพ่ือให้

ผลิตภัณฑ์มีมูลค่า น่าสนใจมากยิ่งขึ น จึงมีการออกแบบบรรจุภัณฑ์เป็นรูปทรงกล่องสี่เหลี่ยมผืนผ้า

แนวตั ง ภายในมีตัวล็อกตัวตุ๊กตาและช่องใส่ห่วงพวงกุญแจ หน้ากล่องมีการเจาะช่อง ให้มีความโปล่งใส่ 

เห็นตัวผลิตภัณฑ์ได้ชัดเจน โดย 1 กล่อง บรรจุพวงกุญแจตุ๊กตา 2 ตัว  ตุ๊กตาแต่ละตัวจะมีป้าย Tag 

Story ของผลิตภัณฑ์ชิ นนั นๆ เพ่ือสื่อสารให้ผู้ชื อเข้าใจเรื่องราว และแนวคิดต่างๆ ในการออกแบบได ้

   ต้นทุน ใช้เศษผ้าบาติกที่เหลือจากการใช้งานของกลุ่ม มาต่อยอดในการ

ประยุกต์ให้กลายเป็นโทนสีของชุดตุ๊กตา ตามแนวคิดที่ทางผู้วิจัยได้ก้าหนดไว้  ในส่วนของตัวตุ๊กตาขึ น

รูปจากผ้าด้ายดิบภายในบรรจุใยสังเคราะห์ เฉลี่ยการใช้งาน 1 ถุง ราคา 100 บาท สามารถใช้ขึ นตัว

ตุ๊กตาได้ประมาณ 200 ตัว รวมราคาต้นทุน ของตกแต่งต่างๆ และค่าแรงในการผลิตเซตพวงกุญแจ

ตุ๊กตา 1 ตัว ราคา 65 บาท 
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   ราคาจ าหน่าย พวงกุญแจตุ๊กตา 1 ตัว ราคา 159 บาท และเซตกล่อง 2 ตัว 

ราคา 300 บาท 

   ความพร้อมในการผลิต ทางกลุ่มโกมเมทร์บาติก สามารถผลิตชิ นงานเฉลี่ย

ได้ประมาณ 35 ตัว ต่อสัปดาห์ โดยมีการกระจ่ายชิ นงานบางส่วน (ส่วนตัวตุ๊กตา) ไปยังสมาชิกของกลุ่ม

ในชุมชน 

 

 

 
 

ภาพที่ 4.63 แสดงการแนวทางผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึก (ชุดที่ 1) เซตพวงกุญแจตุ๊กตา 

แหล่งที่มา : นักวิจัยโครงการ (2563) 
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2) ผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก (ชุดที่ 2) ชุดของใช้ส่วนตัว (กระเป๋าใยตาลโตนด La bag) 

   บรรจุภัณฑ์ ผลิตภัณฑ์เซตนี ผู้วิจัยได้ออกแบบให้สามารถพกพากลับได้

สะดวก ทั งการม้วน การพับ การถือ สามารถใช้งานได้ง่าย และเพ่ือให้ผลิตภัณฑ์มีมูลค่า น่าสนใจมาก

ยิ่งขึ น ทางผู้วิจัยได้ออกแบบป้าย Tag Story ให้กับผลิตภัณฑ์กระเป๋าทั ง 3 ชนิด เพ่ือสื่อสารให้ผู้ชื อ

เข้าใจเรื่องราว และแนวคิดต่างๆ ในการออกแบบได้ 

   ต้นทุน ในการขึ นรูปกระเป๋า ใช้วัสดุจากเส้นใยตาลโตนดเป็นวัสดุหลัก โดย

ใช้ใยตาลโตนดที่มีการทอขึ นรูปเป็นแผ่น ที่ยังไม่มีการบุลงในวัสดุอ่ืนๆมาใช้ เพ่ือให้ง่ายต่อการบุลงบน

ผ้าและเอื อต่อการตัดเย็บ โดยใช้วัตถุดิบหลักราคาหลาละ 400 บาท กระเป๋าลาพับใช้ เส้นใยตาลโตนด

ขึ นรูปเป็นแผ่นขนาด 40X40 เซนติเมตร รวมราคาวัสดุหลัก วัสดุประกอบ และค่าแรงราคาประมาณ 

1,000 บาท กระเป๋าลางูใช้เส้นใยตาลโตนดขึ นรูปเป็นแผ่นจ้านวน 1 หลา รวมราคาวัสดุหลัก วัสดุ

ประกอบ และค่าแรงราคาประมาณ 1,800 บาท และกระเป๋าลาม้วน ใช้เส้นใยตาลโตนดขึ นรูปเป็น

แผ่นขนาด 30X30 เซนติเมตร รวมราคาวัสดุหลัก วัสดุประกอบ และค่าแรงราคาประมาณ 800 บาท

   ราคาจ าหน่าย 

   - กระเป๋าลาพับ ราคา 1,500 บาท 

   - กระเป๋าลางู ราคา 2,300 บาท 

   - กระเป๋าลาม้วน ราคา 1,300 บาท 

   ความพร้อมในการผลิต เนื่องจากทางกลุ่มโหนดทิ งเป็นกลุ่มที่มีทักษะและ

ภูมิปัญญาด้านการตัดเย็บอยู่แล้ว แต่เนื่องจากรูปแบบของการตัดเย็บและการขึ นรูปผลิตภัณฑ์จะเป็น

ลักษณะของการผลิตขึ นรูปแบบระบบอุตสาหกรรม ท้าครั งละๆ หลายๆ ชิ นแยกท้าทีละชิ นส่วน แล้ว

จึงน้ามาประกอบเข้าด้วยกัน ซึ่งในการขึ นรูปหรือผลิตกระเป๋า La bag นั นจะต้องใช้กระบวนการผลิต

ในลักษณะงานคราฟต์ ซึ่งต้องอาศัยความละเอียด และระยะเวลาในการท้างานมากกว่าเดิม เพ่ือท้าให้

ผลิตภัณฑ์มีเสน่ห์ และมีความน่าสนใจ โดยทางกลุ่มสามารถขึ นรูปได้เฉลี่ย 6 ชิ น ต่อสัปดาห์ 
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ภาพที่ 4.64 แสดงการแนวทางผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึก(ชุดที่ 2) เซตของใช้ส่วนตัว (กระเป๋าใยตาล) 

แหล่งที่มา : นักวิจัยโครงการ (2563) 

 

3) ผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก (ชุดที่ 3) ชุดของประดับตกแต่ง (เส้นใยตาลโตนด) 

   บรรจุภัณฑ์ ผลิตภัณฑ์เซตนี  มีการออกแบบบรรจุภัณฑ์เป็นรูปทรงกล่อง

สี่เหลี่ยม และมีการ Die cut ด้านหน้าเป็นรูปของขนมในวันสารทเดือนสิบ ตามที่ผู้วิจัยได้ใช้ในการ

ออกแบบและถอดลักษณะมาใช้ เพ่ือสื่อให้เห็นภาพที่ชัดเจน รวมทั งท้าป้าย Tag Story ให้กับ

ผลิตภัณฑ์ชิ นนั นๆ เพ่ือให้ผู้ซื อเกิดความเข้าใจถึงการถ่ายทอดเรื่องราว แนวคิดต่างๆ ผ่านผลิตภัณฑ์ได้ 

   ต้นทุน ในการขึ นรูปผลิตภัณฑ์เซตนี  มีส่วนประกอบแยกกัน 2 ส่วน ได้แก่ 

ส่วนของเส้นใยตาลโตนด และส่วนของวัสดุตกแต่งประกอบ โดยเส้นใยดิบ ที่ไม่ผ่านกระบวนการทอขึ น

รูปเป็นแผ่น ราคาต้นทุนมัดละ 50 บาท ในส่วนของแจกันใช้จ้านวน 2 มัด โคมไฟ จ้านวน 2 มัด และ



215 
 

นาฬิกา จ้านวน 2 มัด ส่วนของวัสดุตกแต่งประกอบใช้วิธีการห่อปูนพาสเตอร์และไม้เหลือใช้ในงานอุต

สาหรรม โดยวัสดุดังกล่าวค่อนข้างมีต้นทุนต้่า 

   ราคาจ าหน่าย 

   - แจกันใยตาลโตนด ราคา 350 บาท 

   - โคมไฟใยตาลโตนด ราคา 450 บาท 

   - นาฬิกาในตาลโตนด ราคา 450 บาท 

   ความพร้อมในการผลิต เนื่องจากชิ นงานดังกล่าวใช้วัสดุที่ไม่ได้ผ่านขั นตอน

การทอขึ นแผ่น ท้าให้ต้นทุนวัสดุราคาไม่สูง และกระบวนการไม่ซับซ้อน ส่วนใหญ่จะใช้งานฝีมือในการ

ผลิตชิ นงาน ทางกลุ่มสามารถผลิตชิ นงานได้เฉลี่ยประมาณ 20 ชิ น ต่อสัปดาห์ 

 

 
 

ภาพที่ 4.65 แสดงการแนวทางผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึก (ชุดที่ 3) 
เซตของประดับตกแต่ง (เส้นใยตาลโตนด) 

แหล่งที่มา : นักวิจัยโครงการ (2563) 
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4) ผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก (ชุดที่ 4) ชุดของใช้อุปกรณ์ส้านักงาน 

   บรรจุภัณฑ์ ผลิตภัณฑ์เซตนี  มีการออกแบบบรรจุภัณฑ์เป็นรูปทรงกล่อง

สามเหลี่ยม เพ่ือให้สอดคล้องตามแนวความคิดในการออกแบบผลิตภัณฑ์ภายใน และมีการ Die cut 

ด้านหน้ากล่องเป็นสัญลักษณ์ของแนวคิดผลิตภัณฑ์ภายใน เพ่ือให้เกิดความน่าสนใจมากยิ่งขึ น รวมทั ง

ท้าป้าย Tag Story ให้กับผลิตภัณฑ์ชิ นนั นๆ เพ่ือให้ผู้ซื อมีความเข้าใจถึงการถ่ายทอดเรื่องราว แนวคิด

ต่างๆ ผ่านผลิตภัณฑ์ได้ 

   ต้นทุน ในการขึ นรูปผลิตภัณฑ์เซตนี  เป็นการใช้วัสดุจากไม้พญาเสื อโคร่ง ซ่ึง

เป็นไม้ที่หาได้จากทางกลุ่มบ้านเห็ดสวนเพชรปลายนา ผ่านกรรมวิธีการกลึงในการขึ นรูป ซึ่งไม้ 1 ท่อน 

สามารถผลิตชิ นงานได้หลายชิ น จึงมีความคุ้มค่าในวัสดุ แต่จะมีราคาค่อนข้างสูงในกระบวนการผลิต 

(ค่าแรง) และส่วนประกอบของชิ นส่วนภายในเช่น ตรายาง และแท่นหมึกปั้ม ซึ่งประมาณการราคา

ต้นทุนเฉลี่ยของชุดรองแก้วและชุดส้านักงานประมาณ ชิ นละ 300 บาท ชุดตราปั้มราคาประมาณชิ น

ละ 600 บาท 

   ราคาจ าหน่าย 

   - ชุดตราปั๊ม ราคา 750 บาท 

   - ที่รองแก้ว ราคา 450 บาท 

   - ที่ใส่อุปกรณ์ส้านักงาน ราคา 450 บาท 

   ความพร้อมในการผลิต ทางบ้านเห็ดสวนเพชรปลายนา มีความพร้อมใน

การผลิต ทั งด้านของวัสดุ เครื่องมือ และทรัพยากรคน สามารถผลิตชิ นงานเซตนี ได้ประมาณ 15 ชิ น 

ต่อสัปดาห์ 
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ภาพที่ 4.66  แสดงการแนวทางผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก (ชุดที่ 4) เซตของใช้ส านักงาน 
แหล่งที่มา : นักวิจัยโครงการ (2563) 

 
4.3.2 แนวทางการจัดท าเส้นทางการท่องเที่ยวและกิจกรรมท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ 

ในการเสนอแนวทางการจัดท้าเส้นทางท่องเที่ยวนั น ทางผู้ วิจัยมองเห็นถึง

ความส้าคัญของพื นที่เป็นอย่างมาก เนื่องจากเป็นทั งแหล่งวัฒนธรรมที่ชัดเจนและเป็นแหล่งวัสดุพื นถิ่น

ที่เป็นเอกลักษณ์ของพื นที่ ดังนั นการต่อยอดแนวทางการท่องเที่ยวต่อไปในอนาคตต้องค้านึงถึงความ

พร้อมของชุมชนและกลุ่มวิสาหกิจชุมชน ที่จะสามารถรองรับการมาเยือนของนักเที่ยวเที่ยว ก่อเกิด

เป็นแหล่งท่องเที่ยวที่มีรายได้เข้าสู่ชุมชน และยกระดับการท่องเที่ยวด้านวัฒนธรรมให้มีความโดดเด่น

มากยิ่งขึ น โดยผู้วิจัยมีแนวทางการจัดท้าเส้นทางท่องเที่ยวและกิจกรรมสร้างสรรค์พื นที่ ดังนี  

  - เส้นทางท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม และกิจกรรมสร้างสรรค์ท่ีเกี่ยวข้อง  
  - หน่วยงานที่เกี่ยวข้องกับการจัดการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม 
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  - วิธีการจ้าหน่าย และแหล่งจ้าหน่ายผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก 
 1) เส้นทางท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม และกิจกรรมสร้างสรรค์ท่ีเกี่ยวข้อง  
  เส้นทางท่องเที่ยว “เยือนถิ่นตาล สานประเพณี วิถีลุ่มน ้า ทะเลสาบ

สงขลา” เป็นเส้นทางท่องเที่ยวที่ทางทีมผู้วิจัยเรียงร้อยเส้นทางขึ นเพ่ือสร้างทางเลือกการท่องเที่ยว
ให้กับนักท่องเที่ยวที่รักการท่องเที่ยวชุมชน และมีความสนใจในประเพณีและภูมิปัญญาท้องถิ่น ซึ่ง
เส้นทางดังกล่าวจะประกอบด้วยจุดการเรียนรู้และกิจกรรมการเรียนรู้ที่เกี่ยวข้องกับภูมิปัญญา และ
ประเพณีท้องถิ่น ซึ่งในส่วนของวิจัยฉบับนี จะน้าเสนอจุดเรียนรู้และกิจกรรมการเรียนรู้เกี่ยวกับ
วัฒนธรรมอาหารในประเพณีสารทเดือนสิบ โดยประกอบด้วยจุดเรียนรู้และกิจกรรมดังนี  

1.1) จุดเรียนรู้การท้าขนมเจาะหู/ ขนมบ้า เป็นจุดการเรียนรู้ที่มีการ
สาธิตการท้าขนมเจาะหูและขนมบ้าจากชาวบ้านในชุมชนที่มีภูมิปัญญาทางด้านการท้าขนม ทั งนี ใน
การท้าขนมดังกล่าวส่วนใหญ่จะใช้วัตถุดิบของชุมชนควบคู่ไปกับการท้าขนม เช่น น ้าตาลโตนด เพ่ือให้
นักท่องเที่ยวเรียนรู้ภูมิปัญญาการท้าขนมพื นถิ่นในประเพณีสารทเดือนสิบ และการท้าวัตถุดิบในชุมชน
มาใช้ ซึ่งในจุดนี  นอกจากนักท่องเที่ยวจะได้เก็บเกี่ยวความรู้ในการท้าขนมแล้ว ยังได้ลงมือและทดลอง
ท้าขนมด้วยตนเองอีกด้วย 

1.2) จุดเรียนรู้การท้าขนมพอง เป็นจุดการเรียนรู้ที่มีการท้าขนมพอง
เรียงรายข้างถนนในช่วงประเพณีสารทเดือนสิบ ซึ่งในจุดการเรียนรู้ดังกล่าวนี จะเป็นจุดสาธิตและสอน
วิธีการท้าขนมพอง ตั งแต่กระบวนการน้าข้าวเหนียวใส่ในบล็อกไม้ไผ่ การตาก และการทอดขนมพอง 
ซึ่งในการสาธิตดังกล่าว นักท่องเที่ยวที่มีความสนใจสามารถทดลองท้าได้ด้วยตนเอง 

1.3) จุดเรียนรู้อาหารพื นถิ่น เป็นจุดการเรียนรู้หรือแหล่งรวมอาหาร
พื นบ้านในชุมชน ซึ่งนอกเหนือจะออกแบบให้จุดดังกล่าวเป็นจุดเรียนรู้อาหารพื นบ้านที่นิยมท้าใน
ประเพณีสารทเดือนสิบแล้วนั น จุดดังกล่าวจะถูกออกแบบให้เป็นจุดพักรับประทานอาหารเที่ยงให้กับ
นักท่องเที่ยวอีกด้วย ซึ่งจะเสริฟเป็นอาหารที่นิยมท้ากันในช่วงเทศกาล ท้าให้นักท่องเที่ยวสามารถนั่ง
ทานแล้วเพ่ิมพูนความรู้ไปในช่วงระยะเวลาเดียวกัน 

1.4) จุดเรียนรู้การท้าขนมลากรอบ เป็นจุดการเรียนรู้ที่มีการท้าขนมลา
กรอบตลอดทั งปี ซึ่งเป็นขนมลากรอบที่มีการน้าวัตถุดิบน ้าตาลโตนดในชุมชนมาใช้ประกอบการท้า
ขนม ซึ่งจุดดังกล่าวจะถูกออกแบบให้นักท่องเที่ยวได้เรียนรู้กระบวนการท้าขนมลา ตั งแต่กระบวนการ
หยอดแป้งลงในกระทะ จนถึงการขึ นรูปเป็นลาแต่ละชนิด ซึ่งจะเป็นการเรียนรู้ด้วยการปฏิบัติและ
ทดลองท้าจริงร่วมกับชาวบ้านในชุมชนที่มีองค์ความรู้ดังกล่าว 

1.5) จุดเรียนรู้การท้าต้มสามเหลี่ยม เป็นจุดการเรียนรู้ที่มีการท้าขนมต้ม
สามเหลี่ยมในทุกๆวันเพ่ือส่งไปขายในตลาดชุมชน ซึ่งกิจกรรมของกลุ่มดังกล่าวจะถูกออกแบบให้
นักท่องเที่ยวได้ฝึกวิธีการห่อขนมต้มสามเหลี่ยม ซึ่งเป็นภูมิปัญญาที่มีความน่าสนใจ เมื่อนักท่องเที่ยว
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ท้ากิจกรรมเสร็จเรียบร้อย ก็จะให้นักท่อเที่ยวน้าขนมต้มที่ท้าด้วยตนเองน้ากลับไปฝากคนที่บ้านได้ด้วย
ฝีมือของตนเอง 

1.6) จุดการเรียนรู้ภูมิปัญญาด้านงานไม้ (กลุ่มบ้านเห็ดสวนเพชรปลาย
นา) เป็นจุดการเรียนรู้ที่เป็นแหล่งจ้าหน่ายของที่ระลึกด้านงานไม้และงานจักรสานใบตาลโตนด อีกทั ง
ยังเป็นจุดการเรียนรู้ให้กับนักท่องเที่ยวได้แวะท้ากิจกรรมสร้างของที่ระลึกด้วยตนเอง ซึ่ งกิจกรรมของ
กลุ่มบ้านเห็ดสวนเพชรปลายนาจะออกแบบกิจกรรมให้นักท่องเที่ยวได้ผลิตของที่ระลึก ซึ่งมีชื่อของที่
ระลึกว่า “หมรับ ของใช้ในส้านักงาน” โดยทางกลุ่มจะเตรียมชิ นส่วนไม้ไว้ให้กับนักท่องเที่ยว เพ่ือให้
นักท่องเที่ยวเลือกน้ามาประกอบและตกแต่งหมรับของตนเองได้ตามความชอบของแต่ละบุคคล 
หลังจากประกอบและตกแต่งเสร็จเรียบร้อยก็จะให้นักท่องเที่ยวน้าชิ นงานดังกล่าวมาเคลือบเพ่ือให้
คงทนมากยิ่งขึ น ซึ่งจุดเรียนรู้ข้างต้นนี จะมีความสอดคล้องกับจุดการเรียนรู้การท้าขนมที่เกี่ยวข้องกับ
ประเพณีสารทเดือนสิบ เพ่ือให้นักท่องเที่ยวเข้าใจ Story และเนื อหาความรู้ของการท้าขนมแต่ละชนิด
จนน้ามาสู่การสร้างของที่ระลึกกลับไปท่ีบ้านได้ 

1.7) จุดการเรียนรู้ภูมิปัญญาจากผ้าบาติก (กลุ่มโกเมนทร์บาติก) เป็นจุด
การเรียนรู้ที่เป็นแหล่งจ้าหน่ายของที่ระลึกเกี่ยวกับงานผ้าเขียนลาย และน้ามาตัดเย็บเป็นของใช้ชนิด
ต่างๆ อีกทั งยังเป็นจุดการเรียนรู้ให้กับนักท่องเที่ยวได้แวะท้ากิจกรรมสร้างของที่ระลึกด้วยตนเอง ซึ่ง
กิจกรรมของกลุ่มโกเมนทร์บาติกจะถูกออกแบบกิจกรรมให้นักท่องเที่ ยวได้ผลิตของที่ระลึก ซึ่งมีชื่อ
ของที่ระลึกว่า “น้องๆสารทเดือนสิบ (พวงกุญแจ)” โดยทางกลุ่มจะตัดเย็บชิ นส่วนตัวของน้องๆตุ๊กตา
เตรียมไว้ให้กับนักท่องเที่ยว เพ่ือให้นักท่องเที่ยวสามารถเลือกตามความชอบหรือความสนใจเกี่ยวกับ
เนื อหาและแนวความคิดของน้องๆแต่ละตัว หลังจากที่นักท่องเที่ยวเลือกชิ นส่วนของตัวเสร็จแล้วนั น 
กิจกรรมถัดไปก็จะให้นักท่องเที่ยวได้ลองเย็บเครื่องแต่งกายของตุ๊กตาแต่ละตัวที่เลือกมาตาม
แนวความคิดในการออกแบบของตัวนั นๆ เมื่อเย็บและประกอบชิ นส่วนเสร็จแล้วนักท่องเที่ยวก็จะ
สามารถน้าชิ นงานดังกล่าวกลับบ้านเป็นของที่ระลึกได้ ซึ่งจุดเรียนรู้ข้างต้นนี จะมีความสอดคล้องกับจุด
การเรียนรู้การท้าขนมแต่ละชนิดที่เกี่ยวข้องกับประเพณีสารทเดือนสิบ เพ่ือให้นักท่องเที่ยวเข้าใจ 
Story และเนื อหาความรู้ของการท้าขนมแต่ละชนิดจนน้ามาสู่การสร้างของที่ระลึกได้ด้วยตนเอง 

1.8) จุดการเรียนรู้ภูมิปัญญาจากใยตาลโตนด (กลุ่มโหนดทิ ง) เป็นจุด
การเรียนรู้ที่เป็นแหล่งจ้าหน่ายของที่ระลึกเกี่ยวกับวัสดุเส้นใยตาลโตนด และเป็นจุดการเรียนรู้ให้กับ
นักท่องเที่ยวได้แวะท้ากิจกรรมสร้างของที่ระลึกด้วยตนเอง ซึ่งกิจกรรมของกลุ่ม โหนดทิ งจะถูก
ออกแบบกิจกรรมให้นักท่องเที่ยวได้ผลิตของที่ระลึก ซึ่งมีชื่อของที่ระลึกว่า “ชุดขนม ของใช้ตกแต่ง” 
และ “La Bag” โดยทางกลุ่มเตรียมอุปกรณ์ชิ นส่วนต่างๆของการผลิตไว้ให้เช่น เส้นใยตาลโหนด 
บล็อกปูนพลาสเตอร์ที่หล่อเสร็จเรียบร้อยแล้ว และอุปกรณ์การท้าต่างๆ เพ่ือให้นักท่องเที่ยวจัดท้าของ
ที่ระลึกตามแนวคิดของขนมในเทศกาลสารทเดือนสิบด้วยตนเอง โดยมีทางกลุ่มคอยให้ความรู้  ซึ่งจุด
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เรียนรู้ข้างต้นนี จะมีความสอดคล้องกับจุดการเรียนรู้การท้าขนมแต่ละชนิดที่เกี่ยวข้องกับประเพณี
สารทเดือนสิบ เพ่ือให้นักท่องเที่ยวเข้าใจ Story และเนื อหาความรู้ของการท้าขนมแต่ละชนิดจนน้ามา
สู่การสร้างของที่ระลึกได้ด้วยตนเอง 

 
 

 
 

ภาพที่ 4.67 แสดงแผนที่ท่องเที่ยวเส้นทางวัฒนธรรม (เยือนถิ่นตาล สานประเพณี พื้นถิ่นภาคใต้)  
แหล่งที่มา : นักวิจัยโครงการแผน ภูมิปัญญาด้านวัฒนธรรมภาคใต้  

พื้นที่ลุ่มน้ าทะเลสาบสงขลา (2563) 
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  2) หน่วยงานที่เกี่ยวข้องกับการจัดการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม 
   2.1) หน่วยงานที่เกิดจากชาวบ้านชุมชนสทิงพระ  
    ชาวบ้านในชุมชนมีส่วนร่วมในการจัดการการท่องเที่ยวโดยตรง 
และมีการจัดตั งหน่วยงานอาสาสมัครต่างๆ ขึ นมาเพ่ือด้าเนินงานอนุรักษ์และส่งเสริมกิจกรรมการ
ท่องเที่ยวโดยมีหน่วยงานหลักดังต่อไปนี  
     - ชาวบ้านในชุมชน เนื่องด้วยชุมชนสทิงพระ เป็นพื นที่
หลักในการอนุรักษ์ของมรดกโลกทางวัฒนธรรม ซึ่งเป็นเส้นทางท่องเที่ยวเชิงประวัติศาสตร์ตามรอย
หลวงปู่ทวด ท้าให้ชาวบ้านซึ่งเป็นผู้อาศัยอยู่ในบริเวณนี มีหน้าที่ในการปฏิบัติดูแลพื นที่ ซึ่งชาวบ้านใน
ชุมชนทุกคนเป็นผู้ได้รับส่วนได้ส่วนเสียจากการจัดการการท่องเที่ยว ทุกคนจึงมีสิทธิในการแสดงความ
คิดเห็น เป็นผู้ผลักดันหน่วยงานที่เกี่ยวข้องในการด้าเนินงานต่างๆ และมีสิทธิในการร่วมประชุมและ
เสนอความคิดเห็นในการร่างแผนการพัฒนาการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมชุมชน โดยมีหน่วยสนับสนุน 
ได้แก่ ส้านักงานการท่องเที่ยวและกีฬาจังหวัดสงขลา องค์การบริหารส่วนจังหวัดสงขลา และองค์การ
บริหารส่วนต้าบล ที่อาจจะเกิดขึ นในอนาคต นอกจากนี  ในชุมชนยังมีกลุ่มนักวิชาการต่างๆ ที่เข้ามาให้
ความช่วยเหลือในการท้าส้ารวจและวิจัยให้กับชุมชน นักวิชาการมีส่วนส้าคัญในการให้ค้าแนะน้าและ
ตรวจสอบการด้าเนินงานของชาวบ้านและสภาพของมรดกวัฒนธรรมในชุมชน  
   2.2) หน่วยงานภาครัฐ  
    หน่วยงานภาครัฐหลายหน่วยงานมีส่วนสนับสนุนการจัดการการ
ท่องเที่ยว และการอนุรักษ์มรดกวัฒนธรรมเชิงนโยบาย การก้าหนดกฎหมายและการให้การสนับสนุน
ในการพัฒนา โดยหน่วยงานภาครัฐที่มีส่วนเกี่ยวข้องหลักในการจัดการการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมของ
ชุมชนได้แก่ ส้านักงานการท่องเที่ยวและกีฬาจังหวัดสงขลา องค์การบริหารส่วนจังหวัดสงขลา 
องค์การบริหารส่วนต้าบล และส้านักวัฒนธรรมจังหวัดสงขลา โดยมีส่วนส้าคัญในการอนุมัติ
งบประมาณและส่งเสริมให้มีการพัฒนาเส้นท่องเที่ยว ทางเข้าออกชุมชนให้มีความสะดวกมากขึ นและ
สามารถรองรับนักท่องเที่ยวได้มากขึ น เป็นต้น 
   2.3) หน่วยงานภาคธุรกิจ 
    หน่วยงานภาคธุรกิจมีส่วนในการสนับสนุนการจัดการการท่องเที่ยว
เชิงวัฒนธรรมทั งในทางตรงและทางอ้อม ในทางตรงนั น หน่วยงานภาคธุรกิจเหล่านี มีส่วนในการสร้าง
อุปสงค์ คือ การกระตุ้นให้เกิดการท่องเที่ยวในชุมชน เช่น การขายโปรแกรมการเดินทางท่องเที่ยวใน
ชุมชน การให้บริการรถโดยสารเข้าสู่ชุมชน เป็นต้น และการด้าเนินงานโดยอ้อม เช่น ส่งออเดอร์ต่างๆ 
ที่นักท่องเที่ยวต้องการให้แก่ชุมชน เพ่ือที่ชุมชนจะน้ามาประกอบ ผลิตเป็นสินค้าและบริการการ
ท่องเที่ยว เป็นต้น   
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 3) วิธีการจ้าหน่าย และแหล่งจ้าหน่ายผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก  
   ผู้วิจัยได้มองช่องทางการจ้าหน่ายผลิตภัณฑ์สินค้าที่ของระลึกออกเป็น 2 
แหล่ง ได้แก่ การขายในแหล่งพื นที่ชุมชนการท่องเที่ยว หน้าร้านของกลุ่มหัตถกรรม จุดขายสินค้าของ
ชุมชน และการน้าสินค้ามาขายยังแหล่งท่องเที่ยวย่านเมืองเก่าสงขลา เนื่องจากเป็นแหล่งท่องเที่ยวที่
ส้าคัญที่นักท่องเที่ยวมาเยือนอย่างคับคลั่ง มีความพร้อมและสะดวกในการเดินทาง มีรูปแบบการท้า
กิจกรรมที่ชัดเจน สามารถรองรับกลุ่มนักท่องเที่ยวได้เป็นอย่างดี 
   3.1) แหล่งจ้าหน่ายผลิตภัณฑ์ในชุมชน 
    ในขอบเขตพื นที่ อ้าเภอสทิงพระ ที่ผู้วิจัยได้เสนอแนวทางการ
ท่องเที่ยวนั น มีจุดที่สามารถขายผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกได้ในหลายๆ จุด เช่น บริเวณด้านล่างทางขึ นวัด
พะโคะ ร้านกาแฟบนวัดพะโคะ และตามกลุ่มวิสาหกิจชุมชนที่ผลิตสินค้าที่ระลึก หรือในอนาคตอาจมี
การก่อตั งศูนย์รวมผลิตภัณฑ์ชุมในพื นที่สทิงพระ เป็นต้น 
   3.2) แหล่งจ้าหน่ายย่านเมืองเก่า ในการน้าผลิตภัณฑ์สินค้าที่ระลึกจาก
ชุมชนมาขายยังพื นที่ท่องเที่ยวย่านเมืองเก่านั น ทางผู้วิจัยมองเห็นว่า อยากให้นักท่องเที่ยวได้รู้ถึงแหล่ง
ผลิต และแหล่งก้าเนิดวัฒนธรรมที่เกี่ยวข้องกับวัฒนธรรมอาหารในประเพณีวันสารทเดือนสิบ เพ่ือให้
ผลิตภัณฑ์นั นมีคุณค่ามากยิ่งขึ น ท้าให้ผู้ซื อเกิดความรู้ ความเข้า ในกระบวนการออกแบบจนกระทั่ง
การผลิตชิ นงานจริงได้เป็นอย่างดี โดยการท้าคิวอาร์ (QR code) บน TAG ผลิตภัณฑ์สินค้าที่ระลึก
นั นๆ ทั งนี ผู้วิจัยยังมองการต่อยอดไปยังการหาแหล่งจ้าหน่ายให้กับกลุ่มวิสาหกิจชุมชน คือ การ
จ้าหน่ายในร้านกาแฟ ร้านอาหาร เพราะในปัจจุบันร้านอาหารและเครื่องดื่มในย่านเมืองเก่ามีการน้า
วัตถุดิบท้องถิ่นของพื นที่อ้าเภอสทิงพระมาใช้เป็นส่วนประกอบในการปรุงรส เช่น ขนมลากรอบ 
น ้าตาลโตนด น ้าตาลแว่นตาลโตนด ลูกตาลโตนด เป็นต้น ท้าให้เกิดความแปลกใหม่ การมิกแอนด์
แมทปรุงแต่งทั งอาหารและเครื่องดื่ม ซึ่งเป็นการช่วยเหลือชุมชนในพื นที่  แบ่งบอกถึงวัตถุดิบที่ส้าคัญ
ของชาวสงขลาได้เป็นอย่างดี เช่น ร้าน Songkhla Station, ร้าน Lyn's The Shanghai Cafe', ร้าน  
ONG ART CAFÉ และร้าน Heart Made Coffee And Eatery Songkhla เป็นต้น  
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บทที่ 5 

สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 

5.1  สรุปผลการวิจัย 
5.1.1 วัตถุประสงค์ของโครงการ 

1) เพ่ือศึกษารูปแบบ แนวคิด นัยยะ และภูมิปัญญาของวัฒนธรรมด้านอาหารใน
ประเพณีสารทเดือนสิบภาคใต้ ในพ้ืนที่ลุ่มน้้าทะเลสาบสงขลา 

2) สร้างต้นแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกจากรูปแบบ แนวคิด นัยยะ และภูมิปัญญาของ
วัฒนธรรมด้านอาหารในประเพณีสารทเดือนสิบภาคใต้ 

3) เพ่ือส่งเสริมการท่องเที่ยวตามแผนพัฒนาการท่องเที่ยว เชิงวัฒนธรรมและเชิง
สร้างสรรค์ 

5.1.2 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

 ประชากรและกลุ่มตัวอย่างในการศึกษาวิจัย ได้แก่ กลุ่มประชาชนและนักท่องเที่ยวใน

เขตพ้ืนที่ อ้าเภอเมืองสงขลา จังหวัดสงขลา จ้านวน 100 คน ลงพ้ืนที่ จ้านวน 5 ครั้ง รวมทั้งสิ้น 500 

คน โดยมีกลุ่มตัวอย่างตัวต่อไปนี้ 

1) นักเรียน / นักศึกษา 
2) ลูกจ้าง/พนักงานบริษัทเอกชน 
3) ราชการ/พนักงานของรัฐ 
4) ธุรกิจส่วนตัว 

5.1.3 เครื่องมือที่ใช้ในงานวิจัย 

 เครื่องมือที่ใช้ในงานวิจัย แบ่งออกเป็น 5 แบบสอบถามดังต่อไปนี้ 

1) แบบสอบถาม การประเมินศักยภาพด้านการตลาดและความต้องการผลิตภัณฑ์

ของที่ระลึกเพ่ือการท่องเที่ยว โดยผู้วิจัย ลงพ้ืนที่เพ่ือท้าการสอบถามกลุ่มตัวอย่าง ในส่วนที่ 1 ข้อมูล

ทั่วไป มีเกี่ยวกับ เพศ อายุ การศึกษา อาชีพ และรายได้ต่อเดือน ส่วนที่ 2  การประเมินศักยภาพด้าน

การตลาดและความต้องการผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก 

2) แบบสอบถาม การประเมินความต้องการและทิศทางการออกแบบผลิตภัณฑ์

ของที่ระลึกเพ่ือการท่องเที่ยว โดยผู้วิจัยลงพ้ืนที่เพ่ือท้าการสอบถามกลุ่มตัวอย่าง ในส่วนที่ 1 ข้อมูล

ทั่วไป มีเกี่ยวกับ เพศ อายุ การศึกษา อาชีพ และรายได้ต่อเดือน ส่วนที่ 2 การประเมินความต้องการ
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และทิศทางการออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกเพ่ือการท่องเที่ยว มีรายละเอียดเกี่ยวกับ (1) ปัจจัยด้าน

รูปแบบและรูปลักษณ์ภายนอก(2) ปัจจัยด้านประโยชน์ใช้สอย (3) ปัจจัยด้านอัตลักษณ์และการสื่อ

ความหมาย (4) ปัจจัยด้านวัสดุ / การผลิต (5) ปัจจัยด้านบรรจุภัณฑ์หีบห่อ 

3) แบบประเมินความพึงพอใจ แนวความคิดในการออกแบบผลิตภัณฑ์สินค้าที่

ระลึก จากวัฒนธรรมด้านอาหาร ในประเพณีสารทเดือนสิบภาคใต้  โดยผู้วิจัยลงพ้ืนที่เพ่ือท้าการ

สอบถามกลุ่มตัวอย่าง ในส่วนที่ 1 ข้อมูลทั่วไป มีเกี่ยวกับ เพศ อายุ การศึกษา อาชีพ และรายได้ต่อ

เดือน ส่วนที่ 2 แนวความคิดในการออกแบบผลิตภัณฑ์สินค้าที่ระลึก จากวัฒนธรรมด้านอาหาร ใน

ประเพณีสารทเดือนสิบภาคใต้ (1) ด้านอัตลักษณ์และการสื่อความหมาย (2) ด้านรูปแบบละความ

สวยงาม (3) ด้านประโยชน์ใช้สอย (4) ด้านวัสดุ 

4) แบบประเมินความพึงพอใจ ความเป็นไปได้ของผลิตภัณฑ์ สู่การเป็นของที่ระลึก

ในการท่องเที่ยว จากวัฒนธรรมด้านอาหาร ในประเพณีสารทเดือนสิบภาคใต้ โดยผู้วิจัยลงพ้ืนที่เพ่ือท้า

การสอบถามกลุ่มตัวอย่าง ในส่วนที่ 1 ข้อมูลทั่วไป มีเกี่ยวกับ เพศ อายุ การศึกษา อาชีพ และรายได้

ต่อเดือน ส่วนที่ 2 ความพึงพอใจความเป็นไปได้ของผลิตภัณฑ์ สู่การเป็นของที่ ระลึก (1) ด้านอัต

ลักษณ์และการสื่อความหมาย (2) ด้านรูปแบบละความสวยงาม (3) ด้านวัสดุ (4) ด้านประโยชน์ใช้สอย 

5) แบบประเมินความพึงพอใจ การพัฒนาต้นแบบของที่ระลึกสู่การผลิตจริง โดย

ผู้วิจัยลงพ้ืนที่เพ่ือท้าการสอบถามกลุ่มตัวอย่าง ในส่วนที่ 1 ข้อมูลทั่วไป มีเก่ียวกับ เพศ อายุ การศึกษา 

อาชีพ และรายได้ต่อเดือน ส่วนที่ 2 ความพึงพอใจการพัฒนาต้นแบบสู่การผลิตจริง (1) ด้านประโยชน์

ใช้สอย (2) ด้านโครงสร้างและความแข็งแรง (3) ด้านรูปแบบและความสวยงาม (4) ด้านบรรจุภัณฑ์

และหีบห่อ (5) ด้านการจัดจ้าหน่าย 

แบบประเมินใช้การวิเคราะห์ข้อมูล ความหมายค่าเฉลี่ย (Mean) ดังนี้ (บุญชม      

ศรีสะอาด. 2543 : 100) 

   ค่าเฉลี่ยของคะแนน 4.51 – 5.00 หมายถึง พอใจมากที่สุด 
   ค่าเฉลี่ยของคะแนน 3.51 – 4.50 หมายถึง พอใจมาก 
   ค่าเฉลี่ยของคะแนน 2.51 – 3.50 หมายถึง พอใจปานกลาง 
   ค่าเฉลี่ยของคะแนน 1.51 – 2.50 หมายถึง พอใจน้อย 

ค่าเฉลี่ยของคะแนน 1.00 – 1.50 หมายถึง พอใจน้อยที่สุด 
 
 

5.1.4 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
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  ผู้วิจัยด้าเนินการเก็บข้อมูล โดยการเก็บข้อมูลภาคเอกสารและเว็ปไซต์ ลงพื้นที่ชุมชน 

วิสาหกิจชุมชนในพื้นท่ี  ใช้แบบประเมินความพึงพอใจของประชาชน และกลุ่มนักท่องเที่ยว  

5.1.5 การวิเคราะห์ข้อมูล 

 ผู้วิจัยน้าข้อมูลที่ได้จากการตอบแบบสอบถาม ความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง กลุ่ม

ประชาชนและกลุ่มนักท่องเที่ยว ที่เลือกตอบแบบสอบถามความหัวข้อรายละเอียดต่างๆ ซึ่งการ

วิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสอบถามและแบบประเมินความพึงพอใจ โดยใช้ค่าสถิติ ค่าเฉลี่ย (Mean) ค่า

และเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) และค่าร้อยละ โดยแบ่งผลการวิเคราะห์ข้อมูลดังนี้ 

1) การวิเคราะห์ข้อมูลศักยภาพด้านการตลาดและความต้องการผลิตภัณฑ์ของที่

ระลึกเพ่ือการท่องเที่ยว 

2) การวิเคราะห์ข้อมูลความต้องการและทิศทางการออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก

เพ่ือการท่องเที่ยว 

3) การวิเคราะห์ข้อมูลความพึงแนวความคิดในการออกแบบผลิตภัณฑ์สินค้าที่ระลึก 

จากวัฒนธรรมด้านอาหาร ในประเพณีสารทเดือนสิบภาคใต้  

4) การวิเคราะห์ข้อมูลความพึงพอใจ ความเป็นไปได้ของผลิตภัณฑ์ สู่การเป็นของที่

ระลึกในการท่องเที่ยว จากวัฒนธรรมด้านอาหาร ในประเพณีสารทเดือนสิบภาคใต้ 

5) การวิเคราะห์ข้อมูลความพึงพอใจ การพัฒนาต้นแบบของที่ระลึกสู่การผลิตจริง 

5.1.6 ผลการวิจัย 

1) ข้อมูลข้อมูลศักยภาพด้านการตลาดและความต้องการผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกเพ่ือ

การท่องเที่ยว 

ผลการวิจัยพบว่า  

ส่วนที่ 1 มีผู้ตอบแบบสอบถาม โดยใช้กลุ่มตัวอย่างจ้านวน 100 คน คิดเป็น

ร้อยละ 100 จ้าแนกเป็นเพศหญิง จ้านวน 60 คน คิดเป็นร้อยละ 60 และเพศชายจ้านวน 40 คน คิด

เป็นร้อยละ 40 จัดอยู่ในช่วงอายุระหว่างอายุ 20 – 30 ปี มากที่สุด จ้านวน 31 คน คิดเป็นร้อยละ 31 

อยู่ในช่วงการศึกษาระดับปริญญาตรีมากที่สุด จ้านวน 53 คน คิดเป็นร้อยละ 53 มีกลุ่มอาชีพ นักเรียน 

/ นักศึกษา มากที่สุด จ้านวน 36 คน คิดเป็นร้อยละ 36 และมีรายได้ต่อเดือน ต่้ากว่า 10,000 บาท 

มากที่สุด จ้านวน 26 คน คิดเป็นร้อยละ 26 

ส่วนที่ 2  ผลการประเมินการประเมินศักยภาพด้านการตลาดและความ
ต้องการผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกเพ่ือการท่องเที่ยว ดังต่อไปนี้ 
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ศักยภาพด้านการตลาดและความต้องการผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก พบว่าการ
ประเมินศักยภาพด้านการตลาดและความต้องการผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกเพ่ือการท่องเที่ยว มีค่าเฉลี่ย
สูงสุด 3 ล้าดับ คือ เลือกซื้อผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกประเภทใด มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.25 แรงจูงใจในการ
เลือกซื้อผลิตภัณฑ์ มีค่าเฉลี่ย 3.88 และ ให้ความส้าคัญในเลือกซ้ือผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกโดยเน้นเรื่องใด 
มีค่าเฉลี่ย 3.75  

2) ข้อมูลการวิเคราะห์ความต้องการและทิศทางการออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก

เพ่ือการท่องเที่ยว 

ผลการวิจัยพบว่า  

  ส่วนที่ 1 มีผู้ตอบแบบสอบถาม โดยใช้กลุ่มตัวอย่างจ้านวน 100 คน คิดเป็น
ร้อยละ 100 จ้าแนกเป็นเพศหญิง จ้านวน 59 คน คิดเป็นร้อยละ 59 และเพศชายจ้านวน 41 คน คิด
เป็นร้อยละ 1 จัดอยู่ในช่วงอายุระหว่างอายุ 20 – 30 ปี มากที่สุด จ้านวน 46 คน คิดเป็นร้อยละ 46 
อยู่ในช่วงการศึกษาระดับปริญญาตรีมากที่สุด จ้านวน 66 คน คิดเป็นร้อยละ 66 มีกลุ่มอาชีพ นักเรียน 
/ นักศึกษา มากที่สุด จ้านวน 37 คน คิดเป็นร้อยละ 37 และมีรายได้ต่อเดือน 10,000 – 20,000 บาท
มากที่สุด จ้านวน 35 คน คิดเป็นร้อยละ 35  

ส่วนที่ 2  ผลการประเมินข้อมูลการประเมินความต้องการและทิศทางการ
ออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกเพ่ือการท่องเที่ยว ดังต่อไปนี้ 

ด้านปัจจัยด้านรูปแบบและรูปลักษณ์ภายนอก มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล้าดับ คือ 
รูปทรงของผลิตภัณฑ์จะต้องเป็นไปตามกระแสความนิยม ในช่วงนั้นๆ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.00 ผลิตภัณฑ์
จะต้องมีสีสันตามแนวโน้ม (Trend) ที่จะเกิดข้ึนในแต่ละปีนั้นๆ มีค่าเฉลี่ย 4.21 และ ผลิตภัณฑ์จะต้อง
แสดงออกถึง วัฒนธรรมที่ท่านและผู้รับชื่นชอบ มีค่าเฉลี่ย 3.97  

ด้านปัจจัยด้านประโยชน์ใช้สอย มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล้าดับ คือ ผลิตภัณฑ์
จะต้องมีความคงทน แข็งแรง เหมาะสมกับการใช้งาน มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.40 ผลิตภัณฑ์ต้องสามารถใช้
งานได้จริงและสามารถเป็นของที่ระลึกตั้งโชว์ได้ มีค่าเฉลี่ย 4.27 และ ผลิตภัณฑ์จะต้องสามารถใช้
ประโยชน์ได้ มากกว่า 1 รูปแบบ มีค่าเฉลี่ย 4.23  

ด้านปัจจัยด้านอัตลักษณ์และการสื่อความหมาย มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล้าดับ 
คือ ผลิตภัณฑ์มีเรื่องราว หรือเรื่องเล่าความเป็นมาที่น่าสนใจ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.46 ผลิตภัณฑ์จะต้อง
สะท้อนถึงความเป็นอัตลักษณ์ของพ้ืนที่หรือชุมชนนั้นๆ มีค่าเฉลี่ย 4.37 และ สีสันและลวดลายของ
ผลิตภัณฑ์สามารถสื่อถึงแหล่งที่มาหรือเทศกาลส้าคัญๆ ในพ้ืนที่ได้อย่างชัดเจน มีค่าเฉลี่ย 4.31  

ด้านปัจจัยด้านวัสดุ / การผลิต มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล้าดับ คือ วัสดุจะต้องมี
ความคงทนแข็งแรงมีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.36 ผลิตภัณฑ์จะต้องเป็นวัสดุที่ผลิตภายในชุมชน หรือวิสาหกิจ
ชุมชนมีค่าเฉลี่ย 4.32 และ ผลิตภัณฑ์จะต้องผลิตมาจากวัสดุธรรมชาติ ปลอดสารเคมี มีค่าเฉลี่ย 4.31  
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ด้านปัจจัยด้านบรรจุภัณฑ์หีบห่อ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล้าดับ คือ บรรจุภัณฑ์
หีบห่อจะต้องส่งเสริมให้ผลิตภัณฑ์มีมูลค่าเพ่ิมมากข้ึน มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.36 บรรจุภัณฑ์หีบห่อจะต้องมี
ความแปลกใหม่น่าสนใจมีค่าเฉลี่ย 4.20 และ บรรจุภัณฑ์ช่วยส่งเสริมให้ผลิตภัณฑ์สามารถเคลื่อนย้าย
หรือซื้อกลับได้สะดวก มีค่าเฉลี่ย 4.16   

3) การวิเคราะห์ข้อมูลความพึงพอใจ แนวความคิดในการออกแบบผลิตภัณฑ์สินค้าท่ี

ระลึก จากวัฒนธรรมด้านอาหาร ในประเพณีสารทเดือนสิบภาคใต้ 

ผลการวิจัยพบว่า  

 ส่วนที่ 1 มีผู้ตอบแบบสอบถาม โดยใช้กลุ่มตัวอย่างจ้านวน 100 คน คิดเป็น

ร้อยละ 100 จ้าแนกเป็นเพศหญิง จ้านวน 45 คน คิดเป็นร้อยละ 45 และเพศชายจ้านวน 55 คน คิด

เป็นร้อยละ 55 จัดอยู่ในช่วงอายุระหว่าง 31 – 40 ปี มากที่สุด จ้านวน 37 คน คิดเป็นร้อยละ 37 อยู่

ในช่วงการศึกษาระดับปริญญาตรี มากที่สุด จ้านวน 41 คน คิดเป็นร้อยละ 41 มีกลุ่มอาชีพ ลูกจ้าง/

พนักงานบริษัทเอกชน มากที่สุด จ้านวน 37 คน คิดเป็นร้อยละ 37 และมีรายได้ต่อเดือน 10,000 – 

20,000 บาท มากที่สุด จ้านวน 34 คน คิดเป็นร้อยละ 34 

ส่วนที่ 2  ผลการประเมินความพึงพอใจต่อการออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่

ระลึก (ด้านแนวความคิด) ดังต่อไปนี้ 

ชุดตุ๊กตาพวงกุญแจ 

    พบว่าด้านอัตลักษณ์และการสื่อความหมาย มีค่าเฉลี่ยสูงสุด คือ
แนวความคิดในการออกแบบสามารถสื่อสารถึงวัฒนธรรมอาหาร/เทศกาล/ประเพณีได้อย่างเหมาะสม 
มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.51 และ แนวความคิดในการออกแบบมีความสอดคล้องและเหมาะสมกับผลิตภัณฑ์ 
มีค่าเฉลี่ย 4.05  

ด้านรูปแบบและความสวยงามมีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล้าดับ คือ 
รูปแบบของผลิตภัณฑ์มีความคงทนสวยงาม มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.60 รูปแบบผลิตภัณฑ์มีคุณค่าและมี
ความแตกต่างจากท้องตลาด สามารถดึงดูดความสนใจจากผู้บริโภค มีค่าเฉลี่ย 4.45 และ ขนาดของ
ผลิตภัณฑ์มีความเหมาะสม หยิบจับและใช้งานได้ง่าย มีค่าเฉลี่ย 4.40  

ด้านประโยชน์ใช้สอย มีค่าเฉลี่ยสูงสุด คือ ประโยชน์ใช้สอย
ครอบคลุมกับพฤติกรรมการใช้งาน มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.46 และ ประโยชน์ใช้สอยสอดคล้องกับรูปแบบ
ผลิตภัณฑ์ มีค่าเฉลี่ย 4.44  

ด้านวัสดุ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล้าดับ คือ วัสดุสามารถสื่อสารถึงอัต
ลักษณ์เชิงพ้ืนที่ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.54 วัสดุที่เลือกใช้สามารถช่วยสร้างเอกลักษณ์และการสื่อความหมาย
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ของแนวความคิดในการออกแบบ มีค่าเฉลี่ย 4.47 และ วัสดุมีความสอดคล้องกับแนวความคิดและ
รูปแบบผลิตภัณฑ์ มีค่าเฉลี่ย 4.47 
   ชุดของใช้ส่วนตัว 

    พบว่า ด้านอัตลักษณ์และการสื่อความหมาย มีค่าเฉลี่ยสูงสุด คือ 
แนวความคิดในการออกแบบสามารถสื่อสารถึงวัฒนธรรมอาหาร/เทศกาล/ประเพณีได้อย่างเหมาะสม 
มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.67 และแนวความคิดในการออกแบบมีความสอดคล้องและเหมาะสมกับผลิตภัณฑ์  
มีค่าเฉลี่ย 4.29  

ด้านรูปแบบและความสวยงามมีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล้าดับ คือรูปแบบ
ของผลิตภัณฑ์มีความคงทนสวยงาม มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.72 ขนาดของผลิตภัณฑ์มีความเหมาะสม หยิบ
จับและใช้งานได้ง่าย มีค่าเฉลี่ย 4.63 และ รูปแบบผลิตภัณฑ์มีคุณค่าและมีความแตกต่างจาก
ท้องตลาด สามารถดึงดูดความสนใจจากผู้บริโภค มีค่าเฉลี่ย 4.55  

ด้านประโยชน์ใช้สอย มีค่าเฉลี่ยสูงสุด คือประโยชน์ใช้สอย

สอดคล้องกับรูปแบบผลิตภัณฑ์มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.71 และ ประโยชน์ใช้สอยครอบคลุมกับพฤติกรรม

การใช้งาน มีค่าเฉลี่ย 4.56  

ด้านวัสดุ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล้าดับ คือ วัสดุสามารถสื่อสารถึงอัต

ลักษณ์เชิงพ้ืนที่ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.71 วัสดุที่ เลือกใช้สามารถช่วยสร้างเอกลักษณ์และการสื่อ

ความหมายของแนวความคิดในการออกแบบ มีค่าเฉลี่ย 4.60 และ วัสดุมีความสอดคล้องกับ

แนวความคิดและรูปแบบผลิตภัณฑ์ มีค่าเฉลี่ย 4.55  

   ชุดของประดับตกแต่ง 

    พบว่าด้านอัตลักษณ์และการสื่อความหมาย มีค่าเฉลี่ยสูงสุด คือ 
แนวความคิดในการออกแบบสามารถสื่อสารถึงวัฒนธรรมอาหาร/เทศกาล/ประเพณีได้อย่างเหมาะสม
มีค่าเฉลี่ย 4.74 และแนวความคิดในการออกแบบมีความสอดคล้องและเหมาะสมกับผลิตภัณฑ์ มี
ค่าเฉลี่ย 4.32  

ด้านรูปแบบละความสวยงามมีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล้าดับ คือ รูปแบบ
ของผลิตภัณฑ์มีความคงทนสวยงาม มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.76 รูปแบบผลิตภัณฑ์มีคุณค่าและมีความ
แตกต่างจากท้องตลาด สามารถดึงดูดความสนใจจากผู้บริโภค  มีค่าเฉลี่ย 4.61 และรูปแบบของ
ผลิตภัณฑ์สามารถสื่อสารถึงแนวความคิดตามวัตถุประสงค์ได้อย่างชัดเจน มีค่าเฉลี่ย 4.50  

ด้านประโยชน์ใช้สอย มีค่าเฉลี่ยสูงสุด คือประโยชน์ใช้สอย
ครอบคลุมกับพฤติกรรมการใช้งาน มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.83 และ ประโยชน์ใช้สอยสอดคล้องกับรูปแบบ
ผลิตภัณฑ์ มีค่าเฉลี่ย 4.55  
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ด้านวัสดุ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล้าดับ คือ วัสดุสามารถสื่อสารถึงอัต
ลักษณ์เชิงพ้ืนที่ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.86 วัสดุมีความสอดคล้องกับแนวความคิดและรูปแบบผลิตภัณฑ์ มี
ค่าเฉลี่ย 4.55 และ วัสดุที่เลือกใช้สามารถช่วยสร้างเอกลักษณ์และการสื่อความหมายของแนวความคิด
ในการออกแบบ มีค่าเฉลี่ย 4.48  

ชุดของใช้อุปกรณ์ส้านักงาน 
พบว่าด้านอัตลักษณ์และการสื่อความหมาย มีค่าเฉลี่ยสูงสุด คือ 

แนวความคิดในการออกแบบมีความสอดคล้องและเหมาะสมกับผลิตภัณฑ์  มีค่าเฉลี่ย 4.93 และ 
แนวความคิดในการออกแบบสามารถสื่อสารถึงวัฒนธรรมอาหาร/เทศกาล/ประเพณีได้อย่างเหมาะสม 
มีค่าเฉลี่ย 4.03  

ด้านรูปแบบละความสวยงามมีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล้าดับ คือ รูปแบบ
ของผลิตภัณฑ์สามารถสื่อสารถึงแนวความคิดตามวัตถุประสงค์ได้อย่างชัดเจน มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.47 
รูปแบบของผลิตภัณฑ์มีความคงทนสวยงาม มีค่าเฉลี่ย 4.39 และ รูปแบบผลิตภัณฑ์มีคุณค่าและมี
ความแตกต่างจากท้องตลาด สามารถดึงดูดความสนใจจากผู้บริโภค มีค่าเฉลี่ย 4.34 ตามล้าดับ 

ด้านประโยชน์ใช้สอย มีค่าเฉลี่ยสูงสุด คือ ประโยชน์ใช้สอย

ครอบคลุมกับพฤติกรรมการใช้งาน มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.61 และ ประโยชน์ใช้สอยสอดคล้องกับรูปแบบ

ผลิตภัณฑ์ มีค่าเฉลี่ย 4.23  

ด้านวัสดุ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล้าดับ คือ วัสดุมีความสอดคล้องกับ

แนวความคิดและรูปแบบผลิตภัณฑ์ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.74 วัสดุที่เลือกใช้สามารถช่วยสร้างเอกลักษณ์

และการสื่อความหมายของแนวความคิดในการออกแบบ มีค่าเฉลี่ย 4.30 และ วัสดุสามารถสื่อสาร

ถึงอัตลักษณ์เชิงพ้ืนที่ มีค่าเฉลี่ย 4.23  

 
4) การวิเคราะห์ข้อมูลความพึงพอใจ ความเป็นไปได้ของผลิตภัณฑ์ สู่การเป็นของที่

ระลึกในการท่องเที่ยว จากวัฒนธรรมด้านอาหาร ในประเพณีสารทเดือนสิบภาคใต้ 

ผลการวิจัยพบว่า  

   ส่วนที่ 1 มีผู้ตอบแบบสอบถาม โดยใช้กลุ่มตัวอย่างจ้านวน 100 คน จ้าแนก

เป็นเพศหญิง จ้านวน 58 คน คิดเป็นร้อยละ 58 และเพศชายจ้านวน  42 คน คิดเป็นร้อยละ 42 จัด

อยู่ในช่วงอายุระหว่าง 20 – 30 ปี มากที่สุด จ้านวน 27 คน คิดเป็นร้อยละ 27 อยู่ในช่วงการศึกษา

ระดับ มัธยมศึกษา - ปวช มากที่สุด จ้านวน 38 คน คิดเป็นร้อยละ 38 มีกลุ่มอาชีพ ลูกจ้าง/พนักงาน

บริษัทเอกชน มากที่สุด จ้านวน 30 คน คิดเป็นร้อยละ 30 และมีรายได้ต่อเดือน  10,000 – 20,000 

บาท มากที่สุด จ้านวน 46 คน คิดเป็นร้อยละ 46 
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ส่วนที่ 2  ผลการประเมินความพึงพอใจความเป็นไปได้ของผลิตภัณฑ์ สู่การ

เป็นของที่ระลึก ดังต่อไปนี้ 

  ชุดตุ๊กตาพวงกุญแจ 
    พบว่าด้านอัตลักษณ์และการสื่อความหมาย มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 
อันดับ คือ ผลิตภัณฑ์สะท้อนถึงความเป็นอัตลักษณ์ของพ้ืนที่หรือชุมชนนั้นๆ มีค่าเฉลี่ย 4.21 วัสดุที่
เลือกใช้สามารถช่วยสร้างเอกลักษณ์และการสื่อความหมายตามแนวความคิดในการออกแบบ  มี
ค่าเฉลี่ย 4.17 และผลิตภัณฑ์สามารถสื่อความหมายถึงวัฒนธรรมอาหารในประเพณีสารทเดือนสิบได้
อย่างเหมาะสม มีค่าเฉลี่ย 4.12  

ด้านรูปแบบละความสวยงาม มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล้าดับ คือ รูปแบบ
ของผลิตภัณฑ์มีความคงทนสวยงาม มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.36 รูปแบบของผลิตภัณฑ์สามารถสื่อสารถึง
แนวความคิดตามวัตถุประสงค์ได้อย่างชัดเจน มีค่าเฉลี่ย 4.35 และ สีสันที่ใช้มีความสวยงาม น่าซื้อ มี
ค่าเฉลี่ย 4.32 

ด้านวัสดุ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 อันดับ คือ วัสดุที่เลือกใช้สามารถช่วย
สร้างเอกลักษณ์และการสื่อความหมายของแนวความคิดในการออกแบบ  มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.58 วัสดุ
สามารถสื่อสารถึงอัตลักษณ์เชิงพ้ืนที่ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.46 และวัสดุมีความสอดคล้องกับแนวความคิด
และรูปแบบผลิตภัณฑ์ มีค่าเฉลี่ย 4.23  

ด้านประโยชน์ใช้สอย มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล้าดับ คือประโยชน์ใช้สอย
สอดคล้องกับรูปแบบผลิตภัณฑ์ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.58 ผลิตภัณฑ์มีความเป็นไปได้ในการใช้งาน มี
ค่าเฉลี่ย 4.49 และขนาดของผลิตภัณฑ์มีความเหมาะสม สามารถซื้อกลับได้สะดวก มีค่าเฉลี่ย 4.45  

  ชุดของใช้ส่วนตัว  
    พบว่าด้านอัตลักษณ์และการสื่อความหมาย มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 
อันดับ คือ ผลิตภัณฑ์สะท้อนถึงความเป็นอัตลักษณ์ของพ้ืนที่หรือชุมชนนั้นๆ มีค่าเฉลี่ย 4.77 วัสดุที่
เลือกใช้สามารถช่วยสร้างเอกลักษณ์และการสื่อความหมายตามแนวความคิดในการออกแบบ  มี
ค่าเฉลี่ย 4.71 และผลิตภัณฑ์สามารถสื่อความหมายถึงวัฒนธรรมอาหารในประเพณีสารทเดือนสิบได้
อย่างเหมาะสม มีค่าเฉลี่ย 4.32  

ด้านรูปแบบละความสวยงาม มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล้าดับ คือ สีสันที่
ใช้มีความสวยงาม น่าซื้อ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.70 รูปแบบผลิตภัณฑ์มีคุณค่าและแตกต่างจากท้องตลาด 
สามารถดึงดูดความสนใจจากผู้บริโภค มีค่าเฉลี่ย 4.60 และรูปแบบของผลิตภัณฑ์มีความคงทน
สวยงาม มีค่าเฉลี่ย 4.56  

ด้านวัสดุ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 อันดับ คือ วัสดุสามารถสื่อสารถึงอัต
ลักษณ์เชิงพ้ืนที่  มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.63 วัสดุที่ เลือกใช้สามารถช่วยสร้างเอกลักษณ์และการสื่อ
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ความหมายของแนวความคิดในการออกแบบ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.61 และ วัสดุมีความสอดคล้องกับ
แนวความคิดและรูปแบบผลิตภัณฑ์ มีค่าเฉลี่ย 4.45  

ด้านประโยชน์ใช้สอย มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล้าดับ คือ ผลิตภัณฑ์มี
ความเป็นไปได้ในการใช้งาน มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.75 ขนาดของผลิตภัณฑ์มีความเหมาะสม สามารถซื้อ
กลับได้สะดวก มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.30 และ ประโยชน์ใช้สอยสอดคล้องกับรูปแบบผลิตภัณฑ์ มีค่าเฉลี่ย
สูงสุด 4.60  

ชุดของประดับตกแต่ง 
พบว่าด้านอัตลักษณ์และการสื่อความหมาย มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 

อันดับ คือ วัสดุที่เลือกใช้สามารถช่วยสร้างเอกลักษณ์และการสื่อความหมายตามแนวความคิดในการ
ออกแบบ มีค่าเฉลี่ย 4.78 ผลิตภัณฑ์สะท้อนถึงความเป็นอัตลักษณ์ของพ้ืนที่หรือชุมชนนั้นๆ มีค่าเฉลี่ย 
4.25 และ ผลิตภัณฑ์สามารถสื่อความหมายถึงวัฒนธรรมอาหารในประเพณีสารทเดือนสิบได้อย่าง
เหมาะสม มีค่าเฉลี่ย 4.16  

ด้านรูปแบบและความสวยงาม มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล้าดับ คือ 
รูปแบบของผลิตภัณฑ์มีความคงทนสวยงาม มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.63 สีสันที่ใช้มีความสวยงาม น่าซื้อ มี
ค่าเฉลี่ย 4.51 และ รูปแบบของผลิตภัณฑ์สามารถสื่อสารถึงแนวความคิดตามวัตถุประสงค์ได้อย่าง
ชัดเจน มีค่าเฉลี่ย 4.48  

ด้านวัสดุ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 อันดับ คือวัสดุที่เลือกใช้สามารถช่วย
สร้างเอกลักษณ์และการสื่อความหมายของแนวความคิดในการออกแบบ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.59 วัสดุ
สามารถสื่อสารถึงอัตลักษณ์เชิงพ้ืนที่ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.44 และ วัสดุมีความสอดคล้องกับแนวความคิด
และรูปแบบผลิตภัณฑ์ มีค่าเฉลี่ย 4.42  

ด้านประโยชน์ใช้สอย มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล้าดับ คือ ขนาดของ
ผลิตภัณฑ์มีความเหมาะสม สามารถซื้อกลับได้สะดวก มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.66 ผลิตภัณฑ์มีความเป็นไป
ได้ในการใช้งาน มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.63 และประโยชน์ใช้สอยสอดคล้องกับรูปแบบผลิตภัณฑ์ มีค่าเฉลี่ย
สูงสุด 4.52  

ชุดของใช้อุปกรณ์ส้านักงาน 
พบว่าด้านอัตลักษณ์และการสื่อความหมาย มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 

อันดับ คือ ผลิตภัณฑ์สามารถสื่อความหมายถึงวัฒนธรรมอาหารในประเพณีสารทเดือนสิบได้อย่าง
เหมาะสม มีค่าเฉลี่ย 4.94 สีสันและลวดลายของผลิตภัณฑ์สามารถสื่อถึงแหล่งที่มาได้อย่างชัดเจน มี
ค่าเฉลี่ย 4.44 และ ผลิตภัณฑ์สะท้อนถึงความเป็นอัตลักษณ์ของพ้ืนที่หรือชุมชนนั้นๆ มีค่าเฉลี่ย 4.27  

ด้านรูปแบบและความสวยงาม มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล้าดับ คือ 
รูปแบบผลิตภัณฑ์มีคุณค่าและแตกต่างจากท้องตลาด สามารถดึงดูดความสนใจจากผู้บริโภค มีค่าเฉลี่ย
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สูงสุด 4.81 รูปแบบของผลิตภัณฑ์สามารถสื่อสารถึงแนวความคิดตามวัตถุประสงค์ได้อย่างชัดเจน มี
ค่าเฉลี่ย 4.37 และ สีสันที่ใช้มีความสวยงาม น่าซื้อ มีค่าเฉลี่ย 3.98  

ด้านวัสดุ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 อันดับ คือ วัสดุมีความสอดคล้องกับ
แนวความคิดและรูปแบบผลิตภัณฑ์ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.63 วัสดุสามารถสื่อสารถึงอัตลักษณ์เชิงพ้ืนที่ มี
ค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.15 และ วัสดุที่เลือกใช้สามารถช่วยสร้างเอกลักษณ์และการสื่อความหมายของ
แนวความคิดในการออกแบบ มีค่าเฉลี่ย 3.97  

ด้านประโยชน์ใช้สอย มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล้าดับ คือ ประโยชน์ใช้
สอยครอบคลุมกับพฤติกรรมการใช้งาน มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.62 ผลิตภัณฑ์มีความเป็นไปได้ในการใช้งาน 
มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.21 และขนาดของผลิตภัณฑ์มีความเหมาะสม สามารถซื้อกลับได้สะดวก มีค่าเฉลี่ย
สูงสุด 3.95  

5) การวิเคราะห์ข้อมูลความพึงพอใจ การพัฒนาต้นแบบของที่ระลึกสู่การผลิตจริง 

ผลการวิจัยพบว่า  

ส่วนที่ 1 มีผู้ตอบแบบสอบถาม โดยใช้กลุ่มตัวอย่างจ้านวน 100 คน จ้าแนก
เป็นเพศหญิง จ้านวน 58 คน คิดเป็นร้อยละ 58 และเพศชายจ้านวน 42 คน คิดเป็นร้อยละ 42 จัดอยู่
ในช่วงอายุระหว่าง 31 – 40 ปี มากที่สุด จ้านวน 52 คน คิดเป็นร้อยละ 52 อยู่ในช่วงการศึกษาระดับ
ปริญญาตรี มากที่สุด จ้านวน 45 คน คิดเป็นร้อยละ 45 มีกลุ่มอาชีพลูกจ้าง/พนักงานบริษัทเอกชน 
มากที่สุด จ้านวน 30 คน คิดเป็นร้อยละ 30 และมีรายได้ต่อเดือน 10,000 – 20,000 บาท มากที่สุด 
จ้านวน 43 คน คิดเป็นร้อยละ 43  

  ส่วนที่ 2  ผลการประเมินความพึงพอการพัฒนาต้นแบบสู่การผลิตจริง 

ดังต่อไปนี้ 

ชุดตุ๊กตาพวงกุญแจ 
พบว่าด้านประโยชน์ใช้สอย มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 อันดับ คือ ความ

สะดวกในใช้งาน หยิบจับง่าย มีค่าเฉลี่ย 4.63 ประโยชน์การใช้สอยสอดคล้องกับพฤติกรรมการใช้งาน
จริง มีค่าเฉลี่ย 4.62 และ ประโยชน์ใช้สอยสอดคล้องกับรูปแบบผลิตภัณฑ์ มีค่าเฉลี่ย 4.27  

ด้านโครงสร้างและความแข็งแรง มีค่าเฉลี่ยสูงสุด คือ รายละเอียด
การขึ้นรูปผลิตภัณฑ์มีความคงทนแข็งแรงเหมาะสมกับข้อจ้ากัดของวัสดุ  มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.83 และ 
ผลิตภัณฑ์มีขนาดและโครงสร้างที่แข็งแรงเหมาะสมต่อการใช้งาน มีค่าเฉลี่ย 4.48  

ด้านรูปแบบและความสวยงาม มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 อันดับ คือ สีสันที่
ใช้มีความสวยงาม น่าซื้อ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.74 รูปแบบผลิตภัณฑ์มีคุณค่าและแตกต่างจากท้องตลาด 
สามารถดึงดูดความสนใจจากผู้บริโภค มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.62 และรูปแบบของผลิตภัณฑ์มีความสวยงาม 
มีค่าเฉลี่ย 4.53  
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ด้านบรรจุภัณฑ์และหีบห่อ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล้าดับ คือบรรจุภัณฑ์
ช่วยยกระดับให้ผลิตภัณฑ์มีมูลค่าเพ่ิม มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.80 บรรจุภัณฑ์มีการสื่อสารถึง Story Telling 
ของวัฒนธรรมอาหารในประเพณีสารทเดือนสิบ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.75 และบรรจุภัณฑ์มีความเป็น
เอกลักษณ์และจดจ้าได้ง่าย มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.69  

ด้านการจัดจ้าหน่าย มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล้าดับ คือ ผลิตภัณฑ์สามาร
ต่อยอดไปสู่การจัดจ้าหน่ายเป็นผลิตภัณฑ์การท่องเที่ยว มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.80 ผลิตภัณฑ์สามารถ
ยกระดับและสร้างมูลค่าเพ่ิมให้กับวัสดุที่มีในท้องถิ่น มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.69 และ ราคามีความเหมาะสม
กับผลิตภัณฑ์ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.61  

  ชุดของใช้ส่วนตัว  
พบว่าด้านประโยชน์ใช้สอย มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 อันดับ คือ ประโยชน์

ใช้สอยสอดคล้องกับรูปแบบผลิตภัณฑ์ มีค่าเฉลี่ย 4.85 ความสะดวกในใช้งาน หยิบจับง่าย มีค่าเฉลี่ย 

4.83 และ ประโยชน์การใช้สอยสอดคล้องกับพฤติกรรมการใช้งานจริง มีค่าเฉลี่ย 4.66  

ด้านโครงสร้างและความแข็งแรง มีค่าเฉลี่ยสูงสุด คือ รายละเอียด

การขึ้นรูปผลิตภัณฑ์มีความคงทนแข็งแรงเหมาะสมกับข้อจ้ากัดของวัสดุ  มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.80 และ 

ผลิตภัณฑ์มีขนาดและโครงสร้างที่แข็งแรงเหมาะสมต่อการใช้งาน มีค่าเฉลี่ย 4.33 

ด้านรูปแบบและความสวยงาม มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 อันดับ คือ สีสันที่

ใช้มีความสวยงาม น่าซื้อ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.59 รูปแบบของผลิตภัณฑ์มีความสวยงาม มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 

4.56 และ รูปแบบผลิตภัณฑ์มีคุณค่าและแตกต่างจากท้องตลาด สามารถดึงดูดความสนใจจาก

ผู้บริโภค มีค่าเฉลี่ย 4.52  

ด้านบรรจุภัณฑ์และหีบห่อ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล้าดับ คือ บรรจุ

ภัณฑ์มีการสื่อสารถึง Story Telling ของวัฒนธรรมอาหารในประเพณีสารทเดือนสิบ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 

4.74 บรรจุภัณฑ์มีความเป็นเอกลักษณ์และจดจ้าได้ง่าย มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.74 และ บรรจุภัณฑ์มีความ

เหมาะสมกับผลิตภัณฑ์ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.65  

ด้านการจัดจ้าหน่าย มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล้าดับ คือ ผลิตภัณฑ์สามาร

ต่อยอดไปสู่การจัดจ้าหน่ายเป็นผลิตภัณฑ์การท่องเที่ยว  มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.79 ผลิตภัณฑ์สามารถ

ส่งเสริมรายได้ให้กับกลุ่มวิสาหกิจชุมชน มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.73 และ ผลิตภัณฑ์สามารถยกระดับและ

สร้างมูลค่าเพ่ิมให้กับวัสดุที่มีในท้องถิ่น มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.61  

ชุดของประดับตกแต่ง 
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พบว่าด้านอัตลักษณ์และการสื่อความหมาย มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 
อันดับ คือ วัสดุที่เลือกใช้สามารถช่วยสร้างเอกลักษณ์และการสื่อความหมายตามแนวความคิดในการ
ออกแบบ มีค่าเฉลี่ย 4.78 ผลิตภัณฑ์สะท้อนถึงความเป็นอัตลักษณ์ของพ้ืนที่หรือชุมชนนั้นๆ มีค่าเฉลี่ย 
4.25 และ ผลิตภัณฑ์สามารถสื่อความหมายถึงวัฒนธรรมอาหารในประเพณีสารทเดือนสิบได้อย่าง
เหมาะสม มีค่าเฉลี่ย 4.16 

ด้านรูปแบบละความสวยงาม มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล้าดับ คือ รูปแบบ
ของผลิตภัณฑ์มีความคงทนสวยงาม มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.63 สีสันที่ใช้มีความสวยงาม น่าซื้อ มีค่าเฉลี่ย 
4.51 และ รูปแบบของผลิตภัณฑ์สามารถสื่อสารถึงแนวความคิดตามวัตถุประสงค์ได้อย่างชัดเจน มี
ค่าเฉลี่ย 4.48  

ด้านวัสดุ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 อันดับ คือ วัสดุที่เลือกใช้สามารถช่วย
สร้างเอกลักษณ์และการสื่อความหมายของแนวความคิดในการออกแบบ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.59 วัสดุ
สามารถสื่อสารถึงอัตลักษณ์เชิงพ้ืนที่ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.44 และ วัสดุมีความสอดคล้องกับแนวความคิด
และรูปแบบผลิตภัณฑ์ มีค่าเฉลี่ย 4.42  

ด้านประโยชน์ใช้สอย มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล้าดับ คือ ขนาดของ
ผลิตภัณฑ์มีความเหมาะสม สามารถซื้อกลับได้สะดวก มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.66 ผลิตภัณฑ์มีความเป็นไป
ได้ในการใช้งาน มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.63 และ ประโยชน์ใช้สอยสอดคล้องกับรูปแบบผลิตภัณฑ์ มีค่าเฉลี่ย
สูงสุด 4.52  

ชุดอุปกรณข์องใช้ในส้านักงาน 

พบว่า ด้านประโยชน์ใช้สอย มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 อันดับ คือ 
ประโยชน์ใช้สอยครอบคลุมกับพฤติกรรมการใช้งาน มีค่าเฉลี่ย 4.55 ความสะดวกในใช้งาน หยิบจับ
ง่าย มีค่าเฉลี่ย 4.37 และ ประโยชน์การใช้สอยสอดคล้องกับพฤติกรรมการใช้งานจริง มีค่าเฉลี่ย 4.29  

ด้านโครงสร้างและความแข็งแรง มีค่าเฉลี่ยสูงสุด คือ ผลิตภัณฑ์มี
ขนาดและโครงสร้างที่แข็งแรงเหมาะสมต่อการใช้งาน มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.57 และ รายละเอียดการขึ้น
รูปผลิตภัณฑ์มีความคงทนแข็งแรงเหมาะสมกับข้อจ้ากัดของวัสดุ มีค่าเฉลี่ย 4.44  

ด้านรูปแบบและความสวยงาม มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 อันดับ คือ 
รูปแบบผลิตภัณฑ์มีคุณค่าและแตกต่างจากท้องตลาด สามารถดึงดูดความสนใจจากผู้บริโภค มีค่าเฉลี่ย
สูงสุด 4.56 สีสันที่ใช้มีความสวยงาม น่าซื้อ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.48 และ รูปแบบของผลิตภัณฑ์มีความ
สวยงาม มีค่าเฉลี่ย 4.42  

ด้านบรรจุภัณฑ์และหีบห่อ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล้าดับ คือ บรรจุ
ภัณฑ์สามารถปกป้องผลิตภัณฑ์ไม่ให้มีความเสียหายได้เป็นอย่างดี มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.62 บรรจุภัณฑ์มี
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การสื่อสารถึง Story Telling ของวัฒนธรรมอาหารในประเพณีสารทเดือนสิบ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.55 
และ บรรจุภัณฑ์มีความเป็นเอกลักษณ์และจดจ้าได้ง่าย มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.49  

ด้านการจัดจ้าหน่าย มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล้าดับ คือ ราคามีความ
เหมาะสมกับผลิตภัณฑ์ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.62 ผลิตภัณฑ์สามารต่อยอดไปสู่การจัดจ้าหน่ายเป็น
ผลิตภัณฑ์การท่องเที่ยว มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.45 และผลิตภัณฑ์สามารถยกระดับและสร้างมูลค่าเพ่ิม
ให้กับวัสดุที่มีในท้องถิ่น มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.31  

 

5.2  อภิปรายผล 
5.2.1 การอภิปรายผลการวิจัย  

อภิปรายผลการวิจัย เรื่องวัฒนธรรมด้านอาหารในประเพณีวันสารทเดือนสิบ สู่การ

ออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกเพ่ือส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม ลุ่มน้้าทะเลสาบสงขลา  ซึ่ง

ผู้วิจัยอภิปรายผลการวิจัย ดังนี้ 

1) ศักยภาพด้านการตลาดและความต้องการผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกเพ่ือการท่องเที่ยว 

  เมื่อพิจารณาผลการวิเคราะห์ข้อมูลด้านศักยภาพด้านการตลาด พบว่าความ

ต้องการผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกเพ่ือการท่องเที่ยวผู้ซื้อจะเลือกซื้อผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกตามประเภทของ

ที่ระลึกที่ต้องการซื้อหรือสนใจ ซึ่งจะต้องตรงกับความต้องการของกลุ่มเป้าหมายหรือกลุ่มผู้ซื้อ รวมถึง

แหล่งขายสินค้านั้นๆ และการเลือกซื้อผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกนั้นจะต้องเป็นผลิตภัณฑ์ที่สร้างแรงจูงใจ

ให้กับผู้ซื้อได้ดี และให้ความส้าคัญในเลือกซื้อผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกโดยเน้นเรื่องใดเรื่องหนึ่งอย่าง

ชัดเจน เช่น ราคา ประโยชน์ใช้สอย การออกแบบฯลฯ 

2) ข้อมูลการวิเคราะห์ความต้องการและทิศทางการออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก

เพ่ือการท่องเที่ยว 

เมื่อพิจารณาผลการวิเคราะห์ข้อมูลด้านความต้องการและทิศทางการ
ออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกเพ่ือการท่องเที่ยวพบว่า (1)ปัจจัยด้านรูปแบบและรูปลักษณ์ภายนอก
ของของที่ระลึกผู้ซื้อจะเลือกซื้อผลิตภัณฑ์ที่มีรูปทรงและสีสันที่เป็นไปตามกระแสความนิยมในช่วง
นั้นๆ รวมถึงผลิตภัณฑ์ที่ซื้อจะต้องมีการแสดงออกถึงวัฒนธรรมในพ้ืนที่ที่ผู้ซื้อให้ความสนใจหรือชื้น
ชอบ (2)ปัจจัยด้านประโยชน์ใช้สอย ส่วนใหญ่ผู้ซื้อจะเลือกซื้อผลิตภัณฑ์ที่มีความคงทน แข็งแรง 
เหมาะสมกับการใช้งาน และสามารถใช้งานไดจ้ริงหรือใช้ประโยชน์ได้มากกว่า 1 รูปแบบ เพ่ือคุ้มค่าต่อ
การเลือกซื้อ นอกจากนี้ยังต้องการของที่ระลึกที่นอกเหนือจากการใช้งานได้แล้วนั้นยังจะสามารถตั้ง
โชว์ได้ด้วยเช่นกัน  (3)ปัจจัยด้านอัตลักษณ์และการสื่อความหมาย ผู้ซื้อต้องการผลิตภัณฑ์มีการสร้าง
เรื่องราว หรือเรื่องเล่าความเป็นมาที่น่าสนใจ และสะท้อนถึงความเป็นอัตลักษณ์ของพ้ืนที่หรือชุมชน
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นั้นๆ ที่ไปท่องเที่ยวได้ รวมถึงการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่มีการเน้นสีสันและลวดลายของให้สามารถสื่อ
ถึงแหล่งที่มาหรือเทศกาลส้าคัญๆ ในพ้ืนที่ที่ไปท่องเที่ยวได้อย่างชัดเจน เพ่ือให้ของที่ระลึกชิ้นดังกล่าว
นั้นมีความเฉพาะและความแตกต่างจากพ้ืนที่อ่ืนๆ (4)ปัจจัยด้านวัสดุ/การผลิต ผู้ซื้อจะให้ความส้าคัญ
กับวัสดุที่มีความคงทนแข็งแรง เป็นวัสดุธรรมชาติและวัสดุที่มีหรือผลิตภายในชุมชน (5)ปัจจัยด้าน
บรรจุภัณฑ์หีบห่อ ผู้ซื้อให้ความส้าคัญกับบรรจุภัณฑ์หีบห่อที่ดูดีและช่วยส่งเสริมให้ผลิตภัณฑ์มี
มูลค่าเพ่ิมมากขึ้น โดยบรรจุภัณฑ์หีบห่อจะต้องมีความแปลกใหม่น่าสนใจ สามารถเคลื่อนย้ายหรือซื้อ
กลับได้สะดวก แข็งแรง ไม่เล็กไม่ใหญ่จนเกินไป 

3) แนวความคิดในการออกแบบผลิตภัณฑ์สินค้าที่ระลึก จากวัฒนธรรมด้านอาหาร 
ในประเพณีสารทเดือนสิบภาคใต้ 

เมื่อพิจารณาผลการวิเคราะห์ข้อมูลด้านแนวความคิดในการออกแบบ

ผลิตภัณฑ์สินค้าของที่ระลึก จากวัฒนธรรมด้านอาหาร ในประเพณีสารทเดือนสิบภาคใต้ของผลิตภัณฑ์

ทั้ง 4 เซต ซึ่งประกอบด้วย ชุดตุ๊กตาพวงกุญแจ, ชุดของใช้ส่วนตัว, ชุดของประดับตกแต่ง, ชุดของใช้

อุปกรณ์ส้านักงาน พบว่า (1)ด้านรูปแบบและความสวยงาม ผลิตภัณฑ์มีความคงทนสวยงาม มีคุณค่า 

มีความแตกต่างจากผลิตภัณฑ์อ่ืนๆในท้องตลาด และมีรูปแบบที่ไม่เคยพบเห็นจากที่อ่ืน ซึ่งท้าให้

สามารถดึงดูดความสนใจจากผู้ซื้อได้ดี นอกเหนือจากนั้นขนาดของผลิตภัณฑ์มีความเหมาะสม 

สามารถหยิบจับและใช้งานได้ง่าย ไม่เล็กหรือใหญ่จนเกินไป ผู้ซื้อสามารถซื้อและพกพากลับบ้านได้

สะดวก (2)ด้านประโยชน์ใช้สอย ผลิตภัณฑ์มีประโยชน์ใช้สอยที่ครอบคลุมและเหมาะสมกับพฤติกรรม

การของผู้ใช้งานตามกลุ่มเป้าหมาย และการใช้งานมีความสอดคล้องกับรูปแบบและรูปทรงของ

ผลิตภัณฑ์ (3)ด้านวัสดุ ผลิตภัณฑ์สามารถสื่อสารถึงอัตลักษณ์เชิงพ้ืนที่ได้ดี สามารถสร้างเอกลักษณ์

และการสื่อความหมายของแนวความคิดในการออกแบบของผลิตภัณฑ์ชิ้นนั้นๆ ได้  

4) ความเป็นไปได้ของผลิตภัณฑ์ สู่การเป็นของที่ระลึกในการท่องเที่ยว จาก

วัฒนธรรมด้านอาหาร ในประเพณีสารทเดือนสิบภาคใต้ 

 4.1) ชุดตุ๊กตาพวงกุญแจ 

    เมื่อพิจารณาผลการวิเคราะห์ข้อมูลความเป็นไปได้ของผลิตภัณฑ์ สู่
การเป็นของที่ระลึกในการท่องเที่ยว จากวัฒนธรรมด้านอาหาร ในประเพณีสารทเดือนสิบภาคใต้พบว่า 
(1)ด้านอัตลักษณ์และการสื่อความหมาย ผลิตภัณฑ์สะท้อนถึงความเป็นอัตลักษณ์ของพ้ืนที่หรือชุมชน
นั้นๆได้ดี โดยวัสดุที่เลือกใช้สามารถช่วยสร้างเอกลักษณ์และการสื่อความหมายตามแนวความคิดใน
การออกแบบ รวมถึงผลิตภัณฑ์สามารถสื่อถึงวัฒนธรรมอาหารในประเพณีสารทเดือนสิบได้อย่าง
เหมาะสม (2)ด้านรูปแบบละความสวยงาม ผลิตภัณฑ์ที่ออกแบบมีความคงทนสวยงาม และสามารถ
สื่อสารถึงแนวความคิดตามวัตถุประสงค์ได้อย่างชัดเจน รวมถึงมีสีสันที่ใช้มีความสวยงาม น่าซื้อ 



237 
 

รูปแบบผลิตภัณฑ์มีคุณค่าและแตกต่างจากท้องตลาด สามารถดึงดูดความสนใจจากผู้บริโภค (3)ด้าน
วัสดุ มีการเลือกใช้วัสดุที่สอดคล้องกับแนวความคิดและรูปแบบผลิตภัณฑ์  สามารถช่วยสร้าง
เอกลักษณ์ สื่อความหมายของแนวความคิดในการออกแบบ และสื่อสารถึงอัตลักษณ์เชิงพ้ืนที่ได้ 
(4)ด้านประโยชน์ใช้สอย ผลิตภัณฑ์มีประโยชน์ใช้สอยสอดคล้องกับรูปแบบผลิตภัณฑ์ และมีความ
เป็นไปได้ในการใช้งาน รวมถึงมขีนาดทีเ่หมาะสม สามารถซื้อกลับได้สะดวก   

 4.2) ชุดของใช้ส่วนตัว (กระเป๋าลา) 
เมื่อพิจารณาผลการวิเคราะห์ข้อมูลความเป็นไปได้ของผลิตภัณฑ์ สู่

การเป็นของที่ระลึกในการท่องเที่ยว จากวัฒนธรรมด้านอาหาร ในประเพณีสารทเดือนสิบภาคใต้พบว่า 
(1)ด้านอัตลักษณ์และการสื่อความหมาย ผลิตภัณฑ์สามารถสะท้อนถึงความเป็นอัตลักษณ์ของพ้ืนที่
หรือชุมชนนั้นๆได้ดี รวมถึงวัสดุที่เลือกใช้สามารถช่วยสร้างเอกลักษณ์และการสื่อความหมายตาม
แนวความคิดในการออกแบบ และผลิตภัณฑ์สามารถสื่อความหมายถึงวัฒนธรรมอาหารในประเพณี
สารทเดือนสิบได้อย่างเหมาะสม (2)ด้านรูปแบบละความสวยงาม ผลิตภัณฑ์มีสีสันสวยงาม น่าซื้อ 
รูปแบบผลิตภัณฑ์มีคุณค่าและแตกต่างจากท้องตลาด สามารถดึงดูดความสนใจจากผู้บริโภคได้ดี และ
ผลิตภัณฑ์มีความคงทนสวยงาม (3)ด้านวัสดุ ผลิตภัณฑ์เลือกใช้วัสดุที่สามารถสื่อสารถึงอัตลักษณ์เชิง
พ้ืนที่ และช่วยสร้างเอกลักษณ์การสื่อความหมายของแนวความคิดในการออกแบบได้ดี (4)ด้าน
ประโยชน์ใช้สอย ผลิตภัณฑ์มีความเป็นไปได้ในการใช้งานมีประโยชน์ใช้สอยสอดคล้องกับรูปแบบ
ผลิตภัณฑ์ รวมถึงมีขนาดทีเ่หมาะสมสามารถซ้ือกลับได้สะดวก  

4.3) ชุดของประดับตกแต่ง 
เมื่อพิจารณาผลการวิเคราะห์ข้อมูลความเป็นไปได้ของผลิตภัณฑ์ สู่

การเป็นของที่ระลึกในการท่องเที่ยว จากวัฒนธรรมด้านอาหาร ในประเพณีสารทเดือนสิบภาคใต้พบว่า 
(1)ด้านอัตลักษณ์และการสื่อความหมาย วัสดุที่เลือกใช้สามารถช่วยสร้างเอกลักษณ์และการสื่อ
ความหมายตามแนวความคิดในการออกแบบ สะท้อนถึงความเป็นอัตลักษณ์ของพ้ืนที่หรือชุมชนนั้นๆ
ได้ดี รวมถึงผลิตภัณฑ์สามารถสื่อความหมายถึงวัฒนธรรมอาหารในประเพณีสารทเดือนสิบได้อย่าง
เหมาะสม (2)ด้านรูปแบบและความสวยงาม ผลิตภัณฑ์มีความคงทนและมีสีสันสวยงาม น่าซื้อ และ
รูปแบบของผลิตภัณฑ์สามารถสื่อสารถึงแนวความคิดตามวัตถุประสงค์ได้อย่างชัดเจน (3)ด้านวัสดุ 
ผลิตภัณฑ์มีการเลือกใช้วัสดุที่สามารถช่วยสร้างเอกลักษณ์และการสื่อความหมายของแนวความคิดใน
การออกแบบ รวมถึงสามารถสื่อสารถึงอัตลักษณ์เชิงพ้ืนที่ได้ดี (4)ด้านประโยชน์ใช้สอย ขนาดของ
ผลิตภัณฑ์มีความเหมาะสม สามารถซื้อกลับได้สะดวก และมีความเป็นไปได้ในการใช้งาน มีประโยชน์
ใช้สอยสอดคล้องกับรูปแบบผลิตภัณฑ์  

4.4) ชุดอุปกรณ์ของใช้ส้านักงาน 
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เมื่อพิจารณาผลการวิเคราะห์ข้อมูลความเป็นไปได้ของผลิตภัณฑ์ สู่
การเป็นของที่ระลึกในการท่องเที่ยว จากวัฒนธรรมด้านอาหาร ในประเพณีสารทเดือนสิบภาคใต้พบว่า 
(1)ด้านอัตลักษณ์และการสื่อความหมาย ผลิตภัณฑ์สามารถสื่อความหมายถึงวัฒนธรรมอาหารใน
ประเพณีสารทเดือนสิบได้อย่างเหมาะสม สีสันและลวดลายของผลิตภัณฑ์สามารถสื่อถึงแหล่งที่มาได้
อย่างชัดเจน และสะท้อนถึงความเป็นอัตลักษณ์ของพ้ืนที่หรือชุมชนนั้นๆได้เป็นอย่างดี (2)ด้านรูปแบบ
และความสวยงาม รูปแบบผลิตภัณฑ์มีคุณค่าและแตกต่างจากท้องตลาด สามารถดึงดูดความสนใจจาก
ผู้บริโภคได้ดี และสามารถสื่อสารถึงแนวความคิดตามวัตถุประสงค์ได้อย่างชัดเจน มีสีสันที่สวยงาม น่า
ซื้อ (3)ด้านวัสดุ มีความสอดคล้องกับแนวความคิดและรูปแบบผลิตภัณฑ์ สามารถสื่อสารถึงอัตลักษณ์
เชิงพ้ืนที่ และช่วยเสริมสร้างเอกลักษณ์และการสื่อความหมายของแนวความคิดในการออกแบบได้ดี  
(4)ด้านประโยชน์ใช้สอย  สามารถใช้สอยครอบคลุมกับพฤติกรรมการใช้งาน และมีความเป็นไปได้ใน
การใช้งานจริง รวมถึงมีขนาดทีเ่หมาะสม สามารถซื้อกลับได้สะดวก  

5) การพัฒนาต้นแบบของที่ระลึกสู่การผลิตจริง 

 5.1) ชุดตุ๊กตาพวงกุญแจ 

 เมื่อพิจารณาผลการวิเคราะห์ข้อมูลการพัฒนาต้นแบบของที่ระลึกสู่
การผลิตจริงพบว่า (1)ด้านประโยชน์ใช้สอย มีความสะดวกในใช้งาน สามารถหยิบจับได้ง่าย ประโยชน์
การใช้สอยมีความสอดคล้องกับพฤติกรรมการใช้งานจริง และสอดคล้องกับรูปแบบของผลิตภัณฑ์ 
(2)ด้านโครงสร้างและความแข็งแรง รายละเอียดการขึ้นรูปผลิตภัณฑ์มีความคงทนแข็งแรงเหมาะสม
กับข้อจ้ากัดของวัสดุ และมีขนาดและโครงสร้างที่แข็งแรงเหมาะสมต่อการใช้งาน (3)ด้านรูปแบบและ
ความสวยงาม รูปแบบและสีสันของผลิตภัณฑ์มีความสวยงาม น่าซื้อ รูปแบบผลิตภัณฑ์มีคุณค่าและ
แตกต่างจากท้องตลาด สามารถดึงดูดความสนใจจากผู้บริโภคได้ดี (4)ด้านบรรจุภัณฑ์และหีบห่อ บรรจุ
ภัณฑ์ที่ออกแบบช่วยยกระดับให้ผลิตภัณฑ์มีมูลค่าเพ่ิม และมีการสื่อสารถึง Story Telling ของ
วัฒนธรรมอาหารในประเพณีสารทเดือนสิบ สามารถสร้างเอกลักษณ์และจดจ้าได้ง่าย (5)ด้านการจัด
จ้าหน่าย ผลิตภัณฑ์สามารต่อยอดไปสู่การจัดจ้าหน่ายเป็นผลิตภัณฑ์การท่องเที่ยวได้ รวมถึงสามารถ
ยกระดับและสร้างมูลค่าเพ่ิมให้กับวัสดุที่มีในท้องถิ่น โดยราคามีความเหมาะสมกับผลิตภัณฑ์  

5.2) ชุดของใช้ส่วนตัว  
 เมื่อพิจารณาผลการวิเคราะห์ข้อมูลการพัฒนาต้นแบบของที่ระลึกสู่

การผลิตจริงพบว่า (1)ด้านประโยชน์ใช้สอย ประโยชน์ใช้สอยมีความสอดคล้องกับรูปแบบผลิตภัณฑ์ มี

ความสะดวกในใช้งาน หยิบจับได้ง่าย และสอดคล้องกับพฤติกรรมการใช้งานจริง (2)ด้านโครงสร้าง

และความแข็งแรง มีรายละเอียดการขึ้นรูปผลิตภัณฑ์ที่คงทนแข็งแรงเหมาะสมกับข้อจ้ากัดของวัสดุ  

และมีขนาดและโครงสร้างที่แข็งแรงเหมาะสมต่อการใช้งาน (3)ด้านรูปแบบและความสวยงาม 
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ผลิตภัณฑ์มีรูปแบบและสีสันที่สวยงาม น่าซื้อ รวมถึงรูปแบบของผลิตภัณฑ์มีคุณค่าและแตกต่างจาก

ท้องตลาด สามารถดึงดูดความสนใจจากผู้บริโภค (4)ด้านบรรจุภัณฑ์และหีบห่อ มีการสื่อสารถึง Story 

Telling ของวัฒนธรรมอาหารในประเพณีสารทเดือนสิบ มีความเป็นเอกลักษณ์และจดจ้าได้ง่าย 

เหมาะสมกับผลิตภัณฑ์ภายใน (5)ด้านการจัดจ้าหน่าย  ผลิตภัณฑ์สามารต่อยอดไปสู่การจัดจ้าหน่าย

เป็นผลิตภัณฑ์การท่องเที่ยวได้ สามารถส่งเสริม ยกระดับ และสร้างมูลค่าเพ่ิมให้กับวัสดุที่มีในท้องถิ่น

รวมถึงกลุ่มวิสาหกิจชุมชนได้ 

5.3) ชุดของประดับตกแต่ง 
เมื่อพิจารณาผลการวิเคราะห์ข้อมูลการพัฒนาต้นแบบของที่ระลึกสู่

การผลิตจริงพบว่า (1)พบว่าด้านอัตลักษณ์และการสื่อความหมาย วัสดุที่เลือกใช้สามารถช่วยสร้าง
เอกลักษณ์และการสื่อความหมายตามแนวความคิดในการออกแบบ สะท้อนถึงความเป็นอัตลักษณ์ของ
พ้ืนที่หรือชุมชน และสามารถสื่อความหมายถึงวัฒนธรรมอาหารในประเพณีสารทเดือนสิบได้อย่าง
เหมาะสม (2)ด้านรูปแบบละความสวยงาม รูปแบบและสีสันของผลิตภัณฑ์มีความคงทนสวยงาม น่า
ซื้อ สามารถสื่อสารถึงแนวความคิดตามวัตถุประสงค์ได้อย่างชัดเจน (3)ด้านวัสดุ สามารถช่วยสร้าง
เอกลักษณ์และการสื่อความหมายของแนวความคิดในการออกแบบ และถึงอัตลักษณ์เชิงพ้ืนที่ได้ดี 
รวมถึงวัสดุที่เลือกใช้มีความสอดคล้องกับแนวความคิดและรูปแบบผลิตภัณฑ์ (4)ด้านประโยชน์ใช้สอย 
ขนาดของผลิตภัณฑ์มีความเหมาะสม สามารถซื้อกลับได้สะดวก และประโยชน์ใช้สอยมีความเป็นไปได้
ในการใช้งาน สอดคล้องกับรูปแบบผลิตภัณฑ์  

5.4) ชุดอุปกรณ์ของใช้ส้านักงาน 
เมื่อพิจารณาผลการวิเคราะห์ข้อมูลการพัฒนาต้นแบบของที่ระลึกสู่

การผลิตจริงพบว่า (1)ด้านประโยชน์ใช้สอย มีความสะดวกและครอบคลุมกับพฤติกรรมการใช้งาน 
สามารถหยิบจับได้ง่าย (2)ด้านโครงสร้างและความแข็งแรง ผลิตภัณฑ์มีขนาดและโครงสร้างที่แข็งแรง
เหมาะสมต่อการใช้งาน มีรายละเอียดการขึ้นรูปผลิตภัณฑ์ที่คงทนแข็งแรงเหมาะสมกับข้อจ้ากัดของ
วัสดุ  (3)ด้านรูปแบบและความสวยงาม ผลิตภัณฑ์มีคุณค่าและแตกต่างจากท้องตลาด สามารถดึงดูด
ความสนใจจากผู้บริโภคได้ดี มีรูปแบบสีสันที่สวยงาม น่าซื้อ (4)ด้านบรรจุภัณฑ์และหีบห่อ สามารถ
ปกป้องผลิตภัณฑ์ไม่ให้มีความเสียหายได้เป็นอย่างดี  และมีการสื่อสารถึง Story Telling ของ
วัฒนธรรมอาหารในประเพณีสารทเดือนสิบ มีความเป็นเอกลักษณ์และจดจ้าได้ง่าย (5)ด้านการจัด
จ้าหน่าย ราคามีความเหมาะสมกับผลิตภัณฑ์ สามารต่อยอดไปสู่การจัดจ้าหน่ายเป็นผลิตภัณฑ์การ
ท่องเที่ยวได้จริง และสามารถยกระดับ สร้างมูลค่าเพ่ิมให้กับวัสดุที่มีในท้องถิ่น 

  
5.2.2 ผลการอภิปรายต้นแบบผลิตภัณฑ์จริงเพื่อเผยแพร่ 
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ต้นแบบผลิตภัณฑ์จริงเพ่ือเผยแพร่ เป็นการออกแบบโดยใช้หลักการการออกแบบ  

ผลิตภัณฑ์ที่มีอารมณ์และความรู้สึกแฝงเร้นอยู่ในตัว(Emotional  Product) ซึ่งสามารถดึงดูดจิตใจ

ของผู้สัมผัสงาน  และก่อเกิดเป็นแรงกระตุ้นให้เกิดความคิดต่อเนื่องที่หลากหลายได้  โดยจะค้านึงถึง

องค์ประกอบ 3 อย่าง คือ (1)รูปลักษณ์ที่สวยงาม (Visceral design ) ซึ่งก่อให้เกิดความถูกตาถูกใจ 

โดยการออกแบบรูปลักษณ์หรือรูปทรงของผลิตภัณฑ์นั้นเป็นการถอดนัยยะ วิธีการ และรูปทรงทาง

กายภาพจากแนวคิดของอาหารหรือขนมแต่ละชนิดในประเพณีสารทเดือนสิบ มาใช้ในการออกแบบ 

โดยท้างานร่วมกับภูมิปัญญา และวัสดุภายในชุมชน ส่งผลให้ชิ้นงานที่ได้รับการออกแบบดังกล่าว

สามารถสื่อสารความเป็นอัตลักษณ์ชุมชนได้ในหลากหลายมิติ ซึ่งมีความแตกต่างจากผลิตภัณฑ์ที่มีอยู่

เดิมในท้องตลาด (2)ค้านึงถึงพฤติกรรมการใช้สอย (Behavioral  design)  ผลิตภัณฑ์ต้องสามารถใช้

สอยได้จริง และก่อให้เกิดความพึงพอใจเมื่อได้ใช้ผลิตภัณฑ์นั้นผ่านประสาทสัมผัสทั้งการมองเห็นและ

การสัมผัส  ซึ่งพฤติกรรมการใช้สอยนั้นเป็นความรู้สึกที่เกิดขึ้นภายหลังการใช้สอย ซึ่งในกระบวนการ

ออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกนั้นนอกเหนือจากการค้านึงถึงรูปทรงที่สวยงามและสามารถสื่อสาร

ความหมายถึงแนวความคิดในการออกแบบได้แล้วนั้น สิ่งที่ผู้ออกแบบค้านึงถึงมาเป็นอันดับต้นๆคือ 

การใช้งานของผลิตภัณฑ์ที่ต้องตอบโจทย์ผู้ใช้ สามารถใช้งานง่าย  สะดวก  และเหมาะสม  เพราะการ

ใช้งานที่เหมาะสมจะน้าไปสู่ความถนัดและความช้านาญได้เร็ว  ท้าให้ผู้ใช้รู้สึกผ่อนคลายและพึงพอใจ

ในการใช้สอยผลิตภัณฑ์นั้นๆ ดังนั้นความรู้สึกที่เกิดขึ้นภายหลังการใช้สอยจึงเป็นตัวส่งเสริมหรือยับยั้ง

ความรู้สึกประทับใจที่เกิดขึ้นเมื่อแรกเห็นได้ รวมถึงการออกแบบผลิตภัณฑ์ให้เกิดการใช้สอยได้นั้น จะ

ส่งผลให้คุณค่า หรือมูลค่าของผลิตภัณฑ์เพ่ิมมากข้ึน สามารถตอบโจทย์และสร้างทางเลือกให้กับกลุ่มผู้

ซื้อได้หลากหลาย  (3)ค้านึงถึงปฏิกิริยาตอบสนองจากผู้ใช้ (Reflection design)  คือเมื่อผู้ใช้ได้ใช้

ผลิตภัณฑ์นั้นแล้วจะเกิดปฏิกิริยาตอบสนอง  เกิดความรู้สึกผูกพันหรือพึงพอใจในประสบการณ์หรือ

ภาพลักษณ์จากผลิตภัณฑ์นั้น ซึ่งภาพลักษณ์นั้นเป็นความรู้สึกที่ไม่ได้เกิดจากการมองเห็นหรือใช้สอย

สิ่งของโดยตรง  แต่เกิดจากความคิดย้อนกลับว่าสิ่งของที่เลือกใช้สอยเหล่านั้น   ส่งภาพสะท้อนหรือ

แสดงภาพลักษณ์ของผู้ที่ใช้ต่อคนภายนอกอย่างไร ซึ่งในกระบวนการออกแบบได้ค้านึงถึงการสร้าง

เรื่องราวให้กับตัวผลิตภัณฑ์ที่ออกแบบ โดยเป็นการออกแบบที่นักออกแบบพยายามลงลึกใน

รายละเอียดของผลิตภัณฑ์ตั้งแต่กระบวนการสร้างแนวความคิด การออกแบบ การเลือกภูมิปั ญญา 

และการเลือกวัสดุ ซึ่งสิ่งเหล่านี้จะต้องมีความสอดคล้องและสัมพันธ์เป็นอันหนึ่งอันเดียวกัน เพ่ือช่วย

ให้ผลิตภัณฑ์ที่เกิดขึ้นสามารถสร้างประสบการณ์หรือภาพลักษณ์ให้กับผู้ใช้สิ้นค้าและผู้พบเห็นสินค้า

นั้นๆได ้
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5.2.3 การเสนอแนวทางในการประยุกต์น าเอาภูมิปัญญาด้านวัฒนธรรมประเพณีท้องถิ่น
มาออกแบบสินค้าและผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึก ที่แสดงถึงอัตลักษณ์ด้านวัฒนธรรมของภาคใต้  

พบว่า ต้นแบบผลิตภัณฑ์ที่ออกแบบสามารถน้าไปสู่การผลิตชิ้นงานจริงเพ่ือเผยแพร่
ได้ และภาพรวมผลิตภัณฑ์อยู่ในระดับดี มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.50 (S.D = 0.57) ซึ่งในการออกแบบ
ผลิตภัณฑ์เป็นการน้าเอาภูมิปัญญาด้านวัฒนธรรมและประเพณีท้องถิ่นมาใช้เป็นแนวคิดในการ
ออกแบบ ซึ่งสื่อสารผ่านผลิตภัณฑ์ที่ออกแบบที่แสดงถึงอัตลักษณ์ด้านวัฒนธรรมภาคใต้ ท้าให้
ผลิตภัณฑ์ที่ออกแบบมีความแปลกใหม่ สร้างเรื่องราวที่น่าสนใจให้กับผู้ซื้อหรือนักท่องเที่ยว ได้เป็น
อย่างดี รวมถึงการน้าแนวคิดดังกล่าวมาท้างานร่วมกับวัสดุพื้นถิ่น ซึ่งกระบวนการดังกล่าวเป็นแนวทาง
ให้กลุ่มผู้ประกอบการและกลุ่มวิสาหกิจชุมชนได้น้ามาใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาผลิตภัณฑ์ให้เกิดจุด
ขายที่น่าใจใจต่อไป  
 5.2.4 แนวทางการจัดท าเส้นทางท่องเที่ยวและกิจกรรมการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์  
  จากเส้นทางการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม เส้นทางท่องเที่ยวเชิงประวัติศาสตร์ตามรอย

หลวงปู่ทวดที่อ้าเภอสทิงพระ และเส้นทางท่องเที่ยววิถีชุมชนต้าบลท่าหิน มีการเพ่ิมเส้นทางและ

กิจกรรมการท่องเที่ยวส้าหรับนักท่องเที่ยวที่สนใจด้านวัฒนธรรมและประเพณีพ้ืนถิ่นภาคใต้ โดยมี

เส้นทางของวัฒนธรรมด้านอาหารและขนมพ้ืนถิ่นภาคใต้ที่ท้าในประเพณีวันสารทเดือนสิบ ให้

นักท่องเที่ยวได้แวะเที่ยวชม และทดลองท้า ซึ่งเป็นภูมิปัญญาทางด้านอาหารที่สืบทอดกันมาช้านาน 

รวมไปถึงจุดจ้าหน่ายและจัดท้าของที่ระลึกจากภูมิปัญญาของกลุ่มวิสาหกิจในชุมชน ซึ่งในจุดดังกล่าว

จะถูกออกแบบให้นักท่องเที่ยวได้สามารถศึกษาภูมิปัญญาและจัดท้าของที่ระลึกได้ด้วยตนเอง เพ่ือน้า

ของที่ระลึกกลับบ้านไปพร้อมกับเรื่องราวของวิถีชีวิตและวัฒนธรรมท้องถิ่น ซึ่งประกอบด้วยกลุ่ม

วิสาหกิจชุมชน 3 กลุ่ม คือ กลุ่มบ้านเห็ดสวนเพชรปลายนา กลุ่มบาติกโกเมนทร์ และกลุ่มโหนดทิ้ง ซึ่ง

มีผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกที่มี Story ที่น่าสนใจ สอดคล้องกับเรื่องราว ประเพณี และสามารถซื้อกลับไป

ใช้ อีกทั้งได้รับความรู้ ขั้นตอนการผลิต รวมถึงเรื่องราวต่างๆที่ได้สอดแทรกลงในผลิตภัณฑ์ ให้

นักท่องเที่ยวสามารถน้าเรื่องราวไปเล่าให้ผู้อ่ืนได้ฟัง ส่งผลให้ผลิตภัณฑ์เหล่านี้มีคุณค่าด้านภูมิปัญญา 

ประเพณี และวัฒนธรรม โดยเป็นการท้างานร่วมกันระหว่างชาวบ้านในชุมชน และหน่วยงานภาครัฐ 

หน่วยงานภาคธุรกิจ นักวิชาการ ร่วมถึงแหล่งจ้าหน่ายผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกที่สามารถเป็นแหล่ง

จ้าหน่ายให้กับผลิตภัณฑ์ได้ เช่น แหล่งจ้าหน่ายผลิตภัณฑ์ในชุมชน บริเวณด้านล่างทางขึ้นวัดพะโคะ 

ร้านกาแฟบนวัดพะโคะ และตามกลุ่มวิสาหกิจชุมชนที่ผลิตสินค้าท่ีระลึก แหล่งจ้าหน่ายย่านเมืองเก่า ดี 

เช่น ร้าน Songkhla Station, ร้าน Lyn's The Shanghai Cafe', ร้าน ONG ART CAFÉ และร้าน 

Heart Made Coffee And Eatery Songkhla เป็นต้น 
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5.3 ข้อเสนอแนะ 
5.3.1 ข้อเสนอแนะท่ีได้จากงานวิจัย 

จากการจัดโครงการถ่ายทอดองค์ความรู้การออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก เพ่ือการ
ท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมสู่ชุมชน ภายใต้โครงการวิจัยเรื่อง วัฒนธรรมด้านอาหารในประเพณีวันสารท
เดือนสิบ สู่การออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก เพ่ือส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม ลุ่มน้้า
ทะเลสาบสงขลา ซึ่งมีหน่วยงานที่เกี่ยวข้องเข้าร่วมเสวนาและให้ข้อเสนอแนะในการพัฒนาผลิตภัณฑ์สู่
การเป็นของที่ระลึกของจังหวัดสงขลา โดยมีทั้งหน่วยภาครัฐ หน่วยงานภาคธุรกิจ และผู้ประกอบการ 
(กลุ่มวิสาหกิจชุมชน) ร่วมกันให้ข้อคิดเห็นและเสนอแนะแนวทางดังนี้ 

1) หน่วยภาครัฐ 
 1.1) มีข้อเสนอแนะแนวทางในการเข้าถึงแหล่งทุนของหน่วยงานภาครัฐ

ให้กับทางกลุ่มผู้ประกอบการ ร่วมถึงกระบวนการและวิธีการต่างๆ เพ่ือให้กลุ่มสามารถต่อยอดและ
พัฒนาผลิตภัณฑ์ดังกล่าวสู่การเป็นผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกเพ่ือการท่องเที่ยวได้ 

 1.2) ทางหน่วยงานภาครัฐมีแนวคิดในการสนับสนุนและยกระดับผลิตภัณฑ์
ดังกล่าวที่นักวิจัยท้างานร่วมกับกลุ่มเพ่ือเป็นผลิตภัณฑ์ของที่ ระลึกของท้องถิ่นและจังหวัดสงขลา 
เนื่องจากผลิตภัณฑ์ดังกล่าวมีการสื่อสารถึงประเพณีท้องถิ่นและภูมิปัญญาท้องถิ่นได้อย่างชัดเจน ซึ่ง
สามารถสร้างจุดเด่นให้กับการท่องเที่ยวได้ 

 1.3) เสนอให้ทางกลุ่มผู้ประกอบการวางแผนการบริหารจัดการกลุ่มอย่างมี
ระบบข้ันตอน เพ่ือสามารถรองรับก้าลังการผลิตในอนาคตได้ 

1.4) เสนอแนะให้ผู้วิจัยพัฒนารูปแบบของผลิตภัณฑ์ชุดตุ๊กตาพวงกุญแจ ให้
มีรูปแบบเพิ่มขึ้น โดยเสนอให้มีรูปแบบของตุ๊กตา “เปรต” โดยมีการถอดนัยยะและรูปแบบมา
ใช้ในการออกแบบ เนื่องจาก “เปรต” จะสามารถสื่อถึงประเพณีสารทเดือนสิบได้เป็นอย่างดี 

 1.5) เสนอแนะให้ผลิตภัณฑ์ทุกชิ้น มีการสร้างแบรดน์เพ่ือสื่อสารถึงจังหวัด
สงขลาอย่างชัดเจน  เช่น Mend in Songkhal 

 1.6) เสนอแนะให้ผลงานดังกล่าวได้มีการถ่ายทอดให้กับนักเรียน ชาวบ้าน 
และบุคคลที่สนใจในชุมชน เพ่ือให้คนในชุมชนเห็นคุณค่าของผลิตภัณฑ์ท่ีผลิตจากวัสดุ ภูมิปัญญา และ
ประเพณีของชุมชน 

 1.7) เสนอแนะให้มีการจดลิขสิทธิ์หรือสิทธิบัตรการออกแบบผลิตภัณฑ์
ดังกล่าว เพื่อให้เกิดความม่ันใจในการต่อยอดและการท้างานร่วมกับกลุ่มในอนาคต 

1.8) เสนอแนะให้น้าผลิตภัณฑ์ดังกล่าวไปจัดแสดงสินค้าในจุดศูนย์กลางของ
หน่วยงานภาครัฐในท้องถิ่น รวมทั้งน้ารูปและรายละเอียดสิ้นค้าลงประชาสัมพันธ์หน้าเว็บไซต์ของ
หน่วยงานภาครัฐในท้องถิ่นนั้นๆ 
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2) หน่วยงานภาคธุรกิจ 
 2.1)  เสนอแนะให้วิเคราะห์เรื่องก้าลังการผลิตของกลุ่ม ราคาและต้นทุนที่

ใช้ เพ่ือให้เกิดความเป็นไปได้ในการต่อยอดสู่การขายจริง 
 2.2) ทางหน่วยงานภาคธุรกิจมีความยินดีที่จะเป็นจุดศูนย์กลางในการ

กระจายผลิตภัณฑ์ดังกล่าวให้กับทางกลุ่ม เนื่องจากตัวผลิตภัณฑ์ค่อนข้างมีลักษณะเด่น และมี
เอกลักษณ์เฉพาะตัว แต่มีข้อเสนอแนะให้ทางกลุ่มรักษามาตรฐานของผลงานให้อยู่ในระดับเดิม  

 2.3) เสนอแนะให้นักวิจัยน้าผลงานการออกแบบไปจัดแสดงในแหลงธุรกิจ 
เช่นร้านกาแฟ เพ่ือเช๊คความสนใจของตลาดและกลุ่มลูกค้า เพ่ือสร้างความมั่นใจในการผลิตสิ้นค้าออก
เพ่ือจัดจ้าหน่ายในอนาคต 

2.4) เสนอแนะให้มีการจัดจ้าหน่ายในย่านเมืองเก่าสงขลาก่อน เนื่องจาก
เป็นแหล่งท่องเที่ยวที่มีกลุ่มนักท่องเที่ยวที่หลากหลาย และค่อยๆเชื่อมโยงไปยังกลุ่มนักท่องเที่ยว
ชุมชน 

 2.5) เสนอแนะให้ผู้วิจัยจัดท้าคิวอาร์โค้ด Story ของผลิตภัณฑ์แต่ละชั้นลง
ใน Tag หรือ บรรจุภัณฑ์ที่ออกแบบ เพ่ือให้นักท่องเที่ยวเข้าใจถึงเนื้อหาและแนวความคิดในการ
ออกแบบ 

3) ผู้ประกอบการ (กลุ่มวิสาหกิจชุมชน) 
 3.1) ผู้ประกอบการมีความชื่นชอบและพึงพอใจในผลิตภัณฑ์ที่นักวิจัย

ออกแบบ เนื่องจากทางเป็นผลิตภัณฑ์รูปแบบใหม่ที่มีความแตกต่างจากท้องตลาด สามารถสร้าง
จุดเด่นให้กับทางกลุ่มได้ ร่วมทั้งมีเนื้อหาและ Story ที่สื่อสารได้อย่างชัดเจน สามารถเจาะกลุ่มผู้ซื้อได้
หลากหลายช่วงวัย จากข้อเสนอแนะของหน่วยงานภาครัฐและภาคธุรกิจที่เกี่ยวข้อง ท้าให้ทางกลุ่ม
ผู้ประกอบการมีความม่ันใจที่จะต่อยอดและพัฒนาผลิตภัณฑ์ดังกล่าวสู่การขายจริง 

 3.2) ผู้ประกอบการสะท้อนให้เห็นการท้างานร่วมกับทีมนักวิจัย ซึ่งเป็น
นักวิชาการที่เข้ามาเติมเต็มองค์ความรู้ด้านการออกแบบให้กับทางกลุ่ม รวมทั้งได้แลกเปลี่ยนองค์
ความรู้ร่วมกัน ซึ่งท้าให้กลุ่มเกิดผลิตภัณฑ์ใหม่ และเห็นคุณค่าของภูมิปัญญาและประเพณีท้องถิ่น 

5.3.2 ข้อเสนอแนะเพื่องานวิจัยครั้งต่อไป 
1) ในการออกแบบผลิตภัณฑ์ภัณฑ์ของที่ระลึก นอกเหนือจากหลักการออกแบบที่ดี

แล้ว ควรมีการค้านึงถึงด้านการตลาด ซึ่งอาจจะขอค้าปรึกษาจากนักการตลาดหรือผู้มีความรู้ เพ่ือให้
ผลิตภัณฑ์สามารถที่จะพัฒนาได้ครบทุกมิติ  

 1.1) ควรมีการศึกษาความเป็นไปได้ของการน้าแนวคิดดังกล่าวสู่การท้างาน
ร่วมกับกลุ่มวิสาหกิจอ่ืนๆ เพ่ือช่วยยกระดับผลิตภัณฑ์ชุมชนให้เป็นที่รู้จักของนักท่องเที่ยวในวงกว้าง
ต่อไป 
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 1.2) ควรศึกษาความเป็นไปได้ในการจัดจัดจ้าหน่ายสิ้นค้าในหลากหลาย
แหล่งท่องเที่ยว เพ่ือเพ่ิมช่องทางการตลาดให้มากยิ่งขึ้น 
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แบบประเมินค้นหาศักยภาพด้านการตลาดและความต้องการผลิตภัณฑ์ 
ของที่ระลึกเพื่อการท่องเที่ยว 

 

ค าชี้แจง โปรดพิจารณาความสอดคล้องของประเด็นข้อค าถามเพ่ือใช้ในแบบสอบถามความพึงพอใจ
ต่อความต้องการ  ผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก แต่ละข้อว่ามีความพึงพอใจและสอดคล้องหรือไม่ เมื่อ
พิจารณาแล้วให้เขียนเครื่องหมาย  ในช่องความคิดเห็นที่ตรงตามความคิดเห็นของท่าน  
ส่วนที่ 1 

1) เพศ 
 1. ชาย      2. หญิง  

2) อายุ 
 1. อายุน้อยกว่า 20 ปี    2. อายุ 20 – 30 ปี   
 3. 31 – 40 ปี     4. อายุ 41 – 50 ปี    5. อายุ 51 ปีขึ้นไป 

3) ระดับการศึกษา  
 1. มัธยมศึกษา - ปวช.    2. อนุปริญญา / ปวส. 
 3. ปริญญาตรี     4. ปริญญาโท 

4) อาชีพ 
 1. นักเรียน / นักศึกษา       2. ลูกจ้าง/พนักงานบริษัทเอกชน 
 3. ราชการ/พนักงานของรัฐ  4. ธุรกิจส่วนตัว   5.อ่ืนๆ………………………… 

5) รายได้ต่อเดือน 
 1. ต่ ากว่า 10,000 บาท      2. 10,000 – 20,000 บาท 
 3. 20,001 – 30,000 บาท  4. 30,001 – 40,000 บาท 5. 40,001 บาทข้ึนไป 

 
 
 
 
 
 
 
 



ส่วนที่ 2 
1. ท่านเลือกซ้ือผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึกเพื่อวัตถุประสงค์ใด 
   ซื้อให้กับตนเอง 
   ซื้อเป็นของฝาก 
   ซื้อให้เป็นของขวัญตามเทศกาล 

2. ท่านซื้อผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึกจ านวนเฉลี่ยกี่ครั้งต่อเดือน 
   1 ครั้ง/เดือน 
   2 ครั้ง/เดือน 
   3 ครั้ง/เดือนขึ้นไป 

3. ท่านตัดสินใจซื้อผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึกในช่วงราคาใดบ่อยท่ีสุด 
   100 - 500 บาท 
   501 – 1,000 บาท 
   1,001 - 1,500 บาท 
   มากกว่า 1,500 บาท 

4. ท่านซื้อผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึกจากที่ใดเป็นส่วนใหญ่ 
   แหล่งท่องเที่ยว 
   ศูนย์จ าหน่ายหรือตัวแทนจ าหน่ายสินค้าของที่ระลึก 
   แหล่งผลิตสินค้าของที่ระลึก 
   ทางช่องทางออนไลน์ 
   ห้างสรรพสินค้าชั้นน า 

5. ท่านตัดสินใจเลือกซื้อผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึกด้วยเหตุผลใดเป็นส าคัญ 
   ราคาเหมาะสมกับคุณภาพสินค้า 
   มีความสวยงามและโดดเด่น 
   มีความแปลกใหม่ไม่เหมือนใคร 
   มีคุณค่า มีลักษณะเฉพาะ และมี Story ที่น่าสนใจ  

6. แรงจูงใจที่ช่วยสนับสนุนให้ท่านเลือกซ้ือผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกคือเรื่องใด 
   ซื้อเพราะผู้ร่วมเดินทางแนะน าให้ซื้อ 
   ซื้อเพราะผู้ขายแนะน าและเชิญชวนให้ซื้อ 
   ซื้อเพราะต้องการเก็บเป็นที่ระลึกถึงสถานที่ท่องเที่ยวที่มาเยือน 
   ซื้อเพราะมีญาติ เพ่ือน คนรู้จัก ฝากซื้อ 



   ซื้อเพราะความพึงพอใจในการออกแบบที่สวยงาม 
   ต้องการสนับสนุนและช่วยเหลือชุมชน 

7. ท่านตัดสินใจเลือกซื้อผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึกที่ท าจากวัสดุใด 
   ของที่ระลึกที่ท าจากวัสดุธรรมชาติ 
   ของที่ระลึกที่ท าจากวัสดุสังเคราะห์ 
   ของที่ระลึกที่ท าจากเศษวัสดุ 
   ของที่ระลึกที่ท าจากวัสดุจากภูมิปัญญาของคนในชุมชน 
   ของที่ระลึกที่ท าจากวัสดุใดก็ได้ 

 
8. ท่านเลือกซ้ือผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึกโดยเน้นเรื่องใดเป็นส าคัญ 
   ประโยชน์ใช้สอย 
   ขนาด/น้ าหนัก 
   ความมีชื่อเสียง/ยี่ห้อ 
   คุณภาพของสินค้าและความคงทน 
   การออกแบบที่สวยงาม 
   ราคา 

9. ส่วนใหญ่ท่านทราบแหล่งข้อมูลของท่ีระลึกจากแหล่งข้อมูลใด 
   เพ่ือนหรือคนใกล้ตัว 
   สื่อสิ่งพิมพ์ 
   อินเตอร์เน็ต/สื่อออนไลน์ 
   มัคคุเทศก์ 
   โทรทัศน์/วิทยุ 

10. ส่วนใหญ่ท่านตัดสินใจเลือกซื้อผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึกประเภทใด 
   สินค้าส าหรับบริโภค (เช่น อาหาร,ขนม) 
   สิ้นค้าเก็บสะสม/ตั้งโชว์ (ตุ๊กตา,เซรามิก) 
   เครื่องใช้ส านักงาน (เช่น,สมุดโน๊ต,ที่ใส่อุปกรณ,์) 
   ของประดับตกแต่ง (เช่น โคมไฟตั้งโต๊ะ,นาฬิกาตั้งโต๊ะ,แจกัน) 
   ของใช้ทั่วไป (เช่น กระเป๋า,ร่ม) 
   เสื้อผ้าเครื่องประดับ (เช่น ก าไล,สร้อย,ต่างห,ูเสื้อ,ผ้าพันคอ) 
   ของฝากเบ็ดเตล็ด (พวงกุญแจ,Magnet) 



แบบประเมินความต้องการและทิศทางการออกแบบผลิตภัณฑ์ 
ของที่ระลึกเพื่อการท่องเที่ยว 

 

ค าชี้แจง โปรดพิจารณาความสอดคล้องของประเด็นข้อค าถามเพ่ือใช้ในแบบสอบถามความพึงพอใจ
ต่อความต้องการ  ผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก แต่ละข้อว่ามีความพึงพอใจและสอดคล้องหรือไม่ เมื่อ
พิจารณาแล้วให้เขียนเครื่องหมาย  ในช่องความคิดเห็นที่ตรงตามความคิดเห็นของท่าน โดยใช้
เกณฑ์การพิจารณา ดังนี้   

5   หมายถึง   ผลการประเมินในระดับดีมาก  
4   หมายถึง   ผลการประเมินในระดับดี  
3   หมายถึง   ผลการประเมินในระดับปานกลาง  
1 หมายถึง   ผลการประเมินในระดับน้อย 
1   หมายถึง   ผลการประเมินในระดับน้อยมาก 
 

ส่วนที่ 1 
1) เพศ 
 1. ชาย      2. หญิง  

2) อายุ 
 1. อายุน้อยกว่า 20 ปี    2. อายุ 20 – 30 ปี   
 3. 31 – 40 ปี     4. อายุ 41 – 50 ปี    5. อายุ 51 ปีขึ้นไป 

3) ระดับการศึกษา  
 1. มัธยมศึกษา - ปวช.    2. อนุปริญญา / ปวส. 
 3. ปริญญาตรี     4. ปริญญาโท 

4) อาชีพ 
 1. นักเรียน / นักศึกษา       2. ลูกจ้าง/พนักงานบริษัทเอกชน 
 3. ราชการ/พนักงานของรัฐ  4. ธุรกิจส่วนตัว   5.อ่ืนๆ………………………… 

5) รายได้ต่อเดือน 
 1. ต่ ากว่า 10,000 บาท      2. 10,000 – 20,000 บาท 
 3. 20,001 – 30,000 บาท  4. 30,001 – 40,000 บาท 5. 40,001 บาทข้ึนไป 

 
 
 



ส่วนที่ 2 
ค าถามส าหรับการส ารวจความพึงพอใจ

การออกแบบผลิตภัณฑข์องท่ีระลึก 
ความคิดเห็นของผู้ประเมิน  

ข้อเสนอแนะ 5 4 3 2 1 
1) ปัจจัยด้านรูปแบบและรูปลักษณ์
ภายนอก  

            

1.1 รูปทรงของผลติภณัฑ์จะต้องเป็นไป
ตามกระแสความนิยม ในช่วงนั้นๆ  

      

1.2 ผลิตภณัฑ์จะต้องมสีีสันตามแนวโน้ม 
(Trend) ที่จะเกิดขึ้นในแตล่ะปีนั้นๆ     

      

1.3 ผลติภณัฑ์จะต้องแสดงออกถึง 
วฒันธรรมที่ทา่นและผู้ รับช่ืนชอบ  

      

1.4  ผลติภณัฑ์จะต้องมีรูปแบบ ที่มี
ความหรูหรา 

      

2) ปัจจัยด้านประโยชน์ใช้สอย       
2.1 ผลิตภณัฑ์จะต้องสามารถใช้ประโยชน์
ได ้มากกว่า 1 รูปแบบ  

      

2.2 ผลิตภัณฑ์จะต้องสามารถใช้ได้ใน
หลาย ๆ วาระ โอกาสและสถานท ี่ 

      

2.3 ผลิตภัณฑ์ต้องสามารถใช้งานได้จริง
และสามารถเป็นของที่ระลึกตั้งโชว์ได้ 

      

2.4 ผลิตภัณฑ์จะต้องมี ความคงทน 
แข็งแรง เหมาะสมกบัการใช้งาน 

      

3) ปัจจัย ด้านอัตลักษณ์และการสื่ อ
ความหมาย 

      

3.1 ผลิตภัณฑ์มีเรื่องราว หรือเรื่องเล่า
ความเป็นมาที่น่าสนใจ  

      

3.2 สีสันและลวดลายของผลิตภัณฑ์
สามารถสื่อถึงแหล่งที่มาหรือเทศกาล
ส าคัญๆในพื้นที่ได้อย่างชัดเจน 

      

3.3 ผลิตภัณฑ์จะต้องสะท้อนถึงความ
เป็นอัตลักษณ์ของพื้นที่หรือชุมชนนั้นๆ 

      

4) ปัจจัยด้านวัสดุ / การผลิต       
4.1 ผลิตภัณฑ์จะต้องผลิตมาจากวัสดุ
ธรรมชาติ ปลอดสารเคมี 

      



ส่วนที่ 2 (ต่อ) 
ค าถามส าหรับการส ารวจความพึงพอใจ
การออกแบบผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึก 

ความคิดเห็นของผู้ประเมิน  
ข้อเสนอแนะ 5 4 3 2 1 

4.2 ผลิตภัณฑ์จะต้อง เป็นวัสดุที่ ผลิต
ภายในชุมชน หรือวิสาหกิจชุมชน 

      

4.3 วัสดุจะต้องมีความคงทนแข็งแรง       
4.4 ผลิตภัณฑ์ผลิตจากวัสดุใดก็ได้       
5) ปัจจัยด้านบรรจุภัณฑ์หีบห่อ       
5.1 บรรจุภัณฑ์หีบห่อจะต้องมีความแปลก
ใหม่น่าสนใจ 

      

5.2 บรรจุภัณฑ์หีบห่อจะต้องส่งเสริมให้
ผลิตภัณฑ์มีมูลค่าเพิ่มมากข้ึน 

      

5.3 บรรจุภัณฑ์ช่วยส่งเสริมให้ผลิตภัณฑ์
สามารถเคลื่อนย้ายหรือซื้อกลับได้สะดวก 

      

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



แบบประเมินความพึงพอใจต่อการออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกเพื่อการท่องเที่ยว (ครั้งที่ 1) 
เรื่อง แนวความคิดในการออกแบบผลติภัณฑ ์จากวฒันธรรมด้านอาหารในประเพณีสารทเดือนสิบ 

 
ค าชี้แจง โปรดพิจารณาความสอดคล้องของประเด็นข้อค าถามเพ่ือใช้ในแบบสอบถามความพึงพอใจ
ต่อการออกแบบ ผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกจากวัสดุของกลุ่มวิสาหกิจในลุ่มน้ าทะเลสาบสงขลา (สทิ้งพระ) 
แต่ละข้อว่ามีความถูกต้องเหมาะสม และสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ที่ศึกษาหรือไม่ เมื่อพิจารณาแล้ว
ให้เขียนเครื่องหมาย  ในช่องความคิดเห็นที่ตรงตามความคิดเห็นของท่าน โดยใช้เกณฑ์การ
พิจารณา ดังนี้   

5   หมายถึง   ผลการประเมินในระดับดีมาก  
4   หมายถึง   ผลการประเมินในระดับดี  
3   หมายถึง   ผลการประเมินในระดับปานกลาง  
2   หมายถึง   ผลการประเมินในระดับน้อย 
1   หมายถึง   ผลการประเมินในระดับน้อยมาก 

ส่วนที่ 1 
1) เพศ 
 1. ชาย      2. หญิง  

2) อายุ 
 1. อายุน้อยกว่า 20 ปี    2. อายุ 20 – 30 ปี   
 3. 31 – 40 ปี     4. อายุ 41 – 50 ปี    5. อายุ 51 ปีขึ้นไป 

3) ระดับการศึกษา  
 1. มัธยมศึกษา - ปวช.    2. อนุปริญญา / ปวส. 
 3. ปริญญาตรี     4. ปริญญาโท 

4) อาชีพ 
 1. นักเรียน / นักศึกษา       2. ลูกจ้าง/พนักงานบริษัทเอกชน 
 3. ราชการ/พนักงานของรัฐ  4. ธุรกิจส่วนตัว   5.อ่ืนๆ………………………… 

5) รายได้ต่อเดือน 
 1. ต่ ากว่า 10,000 บาท      2. 10,000 – 20,000 บาท 
 3. 20,001 – 30,000 บาท  4. 30,001 – 40,000 บาท 5. 40,001 บาทข้ึนไป 

 
 
 

 ส าหรับนักทอ่งเที่ยว / บุคคลทั่วไป 
 ส าหรับผู้ประกอบการ / วิสาหกิจชมุชน 
 

 



ส่วนที่ 2 
ผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึกชิ้นที่ 1 
ค าถามส าหรับการส ารวจความพึงพอใจ
การออกแบบผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึก 

ความคิดเห็นของผู้ประเมิน  
ข้อเสนอแนะ 5 4 3 2 1 

1) ด้านอัตลักษณ์และการสื่อความหมาย       
1.1 แนวความคิดในการออกแบบมีความ
สอดคล้องและเหมาะสมกับผลิตภัณฑ์ 

      

1.2 แนวความคิดในการออกแบบสามารถ
สื่อสารถึงวัฒนธรรมอาหาร/เทศกาล/
ประเพณีได้อย่างเหมาะสม 

      

2) ด้านรูปแบบละความสวยงาม       
2.1 รูปแบบของผลิตภัณฑ์สามารถสื่อสาร
ถึงแนวความคิดตามวัตถุประสงค์ได้อย่าง
ชัดเจน 

      

2.2 ขนาดของผลิตภัณฑ์มีความเหมาะสม 
หยิบจับและใช้งานได้ง่าย 

      

2.3 รูปแบบผลิตภัณฑ์มีคุณค่าและมีความ
แตกต่างจากท้องตลาด สามารถดึงดูด
ความสนใจจากผู้บริโภค 

      

2.4 รูปแบบของผลิตภัณฑ์มีความคงทน
สวยงาม  

      

3. ด้านประโยชน์ใช้สอย       
3.1 ประ โยชน์ ใ ช้ สอยครอบคลุ มกั บ
พฤติกรรมการใช้งาน 

      

3.2 ประโยชน์ใช้สอยสอดคล้องกับรูปแบบ
ผลิตภัณฑ์ 

      

4) ด้านวัสดุ       
4.1 วัสดุมีความสอดคล้องกับแนวความคดิ
และรูปแบบผลิตภัณฑ์ 

      

4.2 วัสดุที่ เ ลือกใ ช้สามารถช่วยสร้าง
เอกลักษณ์และการสื่อความหมายของ
แนวความคิดในการออกแบบ 

      

4.3 วัสดุสามารถสื่อสารถึงอัตลักษณ์เชิง
พื้นที ่

      



 

แบบประเมินความพึงพอใจต่อการออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกเพื่อการท่องเที่ยว (ครั้งที่ 2)  
เร่ือง ความเป็นไปได้ของผลิตภัณฑ์สู่การเป็นของที่ระลึกในการท่องเที่ยว 

 

ค าชี้แจง โปรดพิจารณาความสอดคล้องของประเด็นข้อค าถามเพ่ือใช้ในแบบสอบถามความพึงพอใจ
ต่อการออกแบบ ผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกจากวัสดุของกลุ่มวิสาหกิจในลุ่มน้ าทะเลสาบสงขลา (สทิ้งพระ) 
แต่ละข้อว่ามีความถูกต้องเหมาะสม และสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ที่ศึกษาหรือไม่ เมื่อพิจารณาแล้ว
ให้เขียนเครื่องหมาย  ในช่องความคิดเห็นที่ตรงตามความคิดเห็นของท่าน โดยใช้เกณฑ์การ
พิจารณา ดังนี้   

5   หมายถึง   ผลการประเมินในระดับดีมาก 
4   หมายถึง   ผลการประเมินในระดับดี  
3  หมายถึง   ผลการประเมินในระดับปานกลาง 
2   หมายถึง   ผลการประเมินในระดับน้อย 
1   หมายถึง   ผลการประเมินในระดับน้อยมาก 

ส่วนที่ 1 
1) เพศ 
 1. ชาย      2. หญิง  

2) อายุ 
 1. อายุน้อยกว่า 20 ปี    2. อายุ 20 – 30 ปี   
 3. 31 – 40 ปี     4. อายุ 41 – 50 ปี    5. อายุ 51 ปีขึ้นไป 

3) ระดับการศึกษา  
 1. มัธยมศึกษา - ปวช.    2. อนุปริญญา / ปวส. 
 3. ปริญญาตรี     4. ปริญญาโท 

4) อาชีพ 
 1. นักเรียน / นักศึกษา       2. ลูกจ้าง/พนักงานบริษัทเอกชน 
 3. ราชการ/พนักงานของรัฐ  4. ธุรกิจส่วนตัว   5.อ่ืนๆ………………………… 

5) รายได้ต่อเดือน 
 1. ต่ ากว่า 10,000 บาท      2. 10,000 – 20,000 บาท 
 3. 20,001 – 30,000 บาท  4. 30,001 – 40,000 บาท 5. 40,001 บาทข้ึนไป 

 
 

 ส าหรับนักทอ่งเที่ยว / บุคคลทั่วไป 
 ส าหรับผู้ประกอบการ / วิสาหกิจชมุชน 
 

 



ส่วนที่ 2 
ผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึกชิ้นที่ 1 
ค าถามส าหรับการส ารวจความพึงพอใจ
การออกแบบผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึก 

ความคิดเห็นของผู้ประเมิน  
ข้อเสนอแนะ 5 4 3 2 1 

1) ด้ า น เ อ ก ลั ก ษ ณ์ แ ล ะ ก า ร สื่ อ
ความหมาย 

      

1.1 ผลิตภัณฑ์สามารถสื่อความหมายถึง
วัฒนธรรมอาหารในประเพณีสารทเดือน
สิบได้อย่างเหมาะสม  

      

1.2 วัสดุที่ เ ลือกใ ช้สามารถช่วยสร้าง
เอกลักษณ์และการสื่อความหมายตาม
แนวความคิดในการออกแบบ 

      

1.3 สีสันและลวดลายของผลิตภัณฑ์
สามารถสื่อถึงแหล่งที่มาได้อย่างชัดเจน 

      

1.4 ผลิตภัณฑ์สะท้อนถึงความเป็นอัต
ลักษณ์ของพื้นที่หรือชุมชนนั้นๆ 

      

2) ด้านรูปแบบและความสวยงาม       
2.1 รู ป แ บ บ ผลิ ตภัณฑ์ มี คุ ณค่ า และ
แตกต่างจากท้องตลาด สามารถดึงดูด
ความสนใจจากผู้บริโภค 

      

2.2 รูปแบบของผลิตภัณฑ์มีความคงทน
สวยงาม  

      

2.3 สี่สันที่ใช้มีความสวยงาม น่าซื้อ       
2.4 รูปแบบของผลิตภัณฑ์สามารถสื่อสาร
ถึงแนวความคิดตามวัตถุประสงค์ได้อย่าง
ชัดเจน 

      

3) ด้านวัสดุ       
3.1 วัสดุมีความสอดคล้องกับแนวความคดิ
และรูปแบบผลิตภัณฑ์ 

      

3.2 วัสดุที่ เ ลือกใ ช้สามารถช่วยสร้าง
เอกลักษณ์และการสื่อความหมายของ
แนวความคิดในการออกแบบ 

      

3.3 วัสดุสามารถสื่อสารถึงอัตลักษณ์เชิง
พื้นที ่

      



ส่วนที่ 2 (ต่อ) 
ค าถามส าหรับการส ารวจความพึงพอใจ
การออกแบบผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึก 

ความคิดเห็นของผู้ประเมิน  
ข้อเสนอแนะ 5 4 3 2 1 

4) ด้านประโยชน์ใช้สอย       
4.1 ประ โยชน์ ใ ช้ สอยครอบคลุ มกั บ
พฤติกรรมการใช้งาน 

      

4.2 ประโยชน์ใช้สอยสอดคล้องกับรูปแบบ
ผลิตภัณฑ์ 

      

4.3 ขนาดของผลิตภัณฑ์มีความเหมาะสม 
สามารถซื้อกลับได้สะดวก 

      

4.4 ผลิตภัณฑ์มีความเป็นไปได้ในการใช้
งาน 

      

 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

 



แบบประเมินความพึงพอใจต่อการออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกเพื่อการท่องเที่ยว (ครั้งที่ 3) 
เร่ือง การพัฒนาต้นแบบของที่ระลึกสู่การผลิตจริงเพื่อขายให้กับนักท่องเที่ยว 

 
ค าชี้แจง โปรดพิจารณาความสอดคล้องของประเด็นข้อค าถามเพ่ือใช้ในแบบสอบถามความพึงพอใจ
ต่อการออกแบบ  ผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกจากวัสดุของกลุ่มวิสาหกิจในลุ่มน้ าทะเลสาบสงขลา (สทิ้งพระ) 
แต่ละข้อว่ามีความถูกต้องเหมาะสม และสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ที่ศึกษาหรือไม่ เมื่อพิจารณาแล้ว
ให้เขียนเครื่องหมาย  ในช่องความคิดเห็นที่ตรงตามความคิดเห็นของท่าน โดยใช้เกณฑ์การ
พิจารณา ดังนี้ 

5   หมายถึง   ผลการประเมินในระดับดีมาก 
4   หมายถึง   ผลการประเมินในระดับดี 
3   หมายถึง   ผลการประเมินในระดับปานกลาง 
2    หมายถึง   ผลการประเมินในระดับน้อย 
1   หมายถึง   ผลการประเมินในระดับน้อยมาก 

ส่วนที่ 1 
1) เพศ 
 1. ชาย      2. หญิง  

2) อายุ 
 1. อายุน้อยกว่า 20 ปี    2. อายุ 20 – 30 ปี   
 3. 31 – 40 ปี     4. อายุ 41 – 50 ปี    5. อายุ 51 ปีขึ้นไป 

3) ระดับการศึกษา  
 1. มัธยมศึกษา - ปวช.    2. อนุปริญญา / ปวส. 
 3. ปริญญาตรี     4. ปริญญาโท 

4) อาชีพ 
 1. นักเรียน / นักศึกษา       2. ลูกจ้าง/พนักงานบริษัทเอกชน 
 3. ราชการ/พนักงานของรัฐ  4. ธุรกิจส่วนตัว   5.อ่ืนๆ………………………… 

5) รายได้ต่อเดือน 
 1. ต่ ากว่า 10,000 บาท      2. 10,000 – 20,000 บาท 
 3. 20,001 – 30,000 บาท  4. 30,001 – 40,000 บาท 5. 40,001 บาทข้ึนไป 

 
 

 ส าหรับนักทอ่งเที่ยว / บุคคลทั่วไป 
 ส าหรับผู้ประกอบการ / วิสาหกิจชมุชน 
 

 



ส่วนที่ 2 
ผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึกชิ้นที่ 1 
ค าถามส าหรับการส ารวจความพึงพอใจ
การออกแบบผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึก 

ความคิดเห็นของผู้ประเมิน  
ข้อเสนอแนะ 5 4 3 2 1 

1) ด้านประโยชน์ใช้สอย       
1.1 ประ โยชน์ ใ ช้ สอยครอบคลุ มกั บ
พฤติกรรมการใช้งาน 

      

1.2 ประโยชน์ใช้สอยสอดคล้องกับรูปแบบ
ผลิตภัณฑ์ 

      

1.3 ขนาดของผลิตภัณฑ์มีความเหมาะสม 
สามารถซื้อกลับได้สะดวก 

      

1.4 ผลิตภัณฑ์มีความเป็นไปได้ในการใช้
งาน 

      

1.5 ความสะดวกในใช้งาน หยิบจับง่าย       
1.6 ประโยชน์การใช้สอยสอดคล้องกับ
พฤติกรรมการใช้งานจริง 

      

2) ด้านโครงสร้างและความแข็งแรง       
2.1 ผลิตภัณฑ์มีขนาดและโครงสร้างที่
แข็งแรงเหมาะสมต่อการใช้งาน 

      

2.2 รายละเอียดการขึ้นรูปผลิตภัณฑ์มี
ความคงทนแข็งแรงเหมาะสมกับข้อจ ากัด
ของวัสดุ 

      

3) ด้านรูปแบบและความสวยงาม       
3.1 รู ป แ บ บ ผลิ ตภัณฑ์ มี คุ ณค่ า และ
แตกต่างจากท้องตลาด สามารถดึงดูด
ความสนใจจากผู้บริโภค 

      

3.2 รูปแบบของผลิตภัณฑ์มีความสวยงาม        
3.3 สี่สันที่ใช้มีความสวยงาม น่าซื้อ       
4) ด้านบรรจุภัณฑ์และหีบห่อ       
4.1 บรรจุภัณฑ์สามารถปกป้องผลิตภัณฑ์
ไม่ให้มีความเสียหายได้เป็นอย่างดี 

      

4.2 บรรจุภัณฑ์มีความ เหมาะสมกับ
ผลิตภัณฑ์ 

      

4.3 บรรจุภัณฑ์ช่วยยกระดับให้ผลิตภัณฑ์
มีมูลค่าเพิ่ม 

      



ส่วนที่ 2 (ต่อ) 
ค าถามส าหรับการส ารวจความพึงพอใจ
การออกแบบผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึก 

ความคิดเห็นของผู้ประเมิน  
ข้อเสนอแนะ 5 4 3 2 1 

4.4 บรรจุภัณฑ์มีความเป็นเอกลักษณ์และ
จดจ าได้ง่าย 

      

4.5 บรรจุภัณฑ์มีการสื่อสารถึง Story 
Telling ของวัฒนธรรมอาหารในประเพณี
สารทเดือนสิบ 

      

5) ด้านการจัดจ าหน่าย       
5.1 ราคามีความเหมาะสมกับผลิตภัณฑ์       
5.2 ผลิตภัณฑ์สามารถส่งเสริมรายได้
ให้กับกลุ่มวิสาหกิจชุมชน 

      

5.3 ผลิตภัณฑ์สามารถยกระดับและสร้าง
มูลค่าเพิ่มให้กับวัสดุที่มีในท้องถิ่น 

      

5.4 ผลิตภัณฑ์สามารต่อยอดไปสู่การจัด
จ าหน่ายเป็นผลิตภัณฑ์การท่องเที่ยว 

      

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



ภาคผนวก ก 
ภาพโครงการถ่ายทอดองค์ความรู้นวัตกรรม การออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก 

เพ่ือการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมสู่ชุมชน 
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