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บทคัดย่อ 

 

 งานวิจัยมีวัตถุประสงค์เพ่ือ (1) ศึกษาข้อมูลภูมิปัญญา เครื่องดนตรี รวมถึง รูปแบบ การ
สร้างและการตกแต่ง ที่ใช้ประกอบในประเพณีลากพระ บริเวณลุ่มน ้าทะเลสาบสงขลา (2) เพ่ือน้า
รูปแบบ เครื่องดนตรี มาออกแบบสินค้าหรือผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกในด้านการท่องเที่ยวสร้างสรรค์และ
การท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม และ (3) เพ่ือเสนอแนวทางในการประยุกต์น้าเอาภูมิปัญญาด้านวัฒนธรรม
ประเพณีท้องถิ่นมาออกแบบสินค้าและผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก ด้านการท่องเที่ยวสร้างสรรค์และการ
ท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม การเก็บรวบรวมข้อมูลจากแหล่งต่างๆ จากสมาชิกกลุ่มวิสาหกิจชุมชน กลุ่ม
นักท่องเที่ยว ด้วยเครื่องมือแบบสอบถามและแบบประเมิน สถิติที่ใช้ในการศึกษา ได้ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย 
และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน โดยมีกระบวนการด้านการออกแบบ ได้แก่ ขั นพัฒนาแบบร่าง 2 มิติ ขั น
พัฒนาแบบร่าง 3 มิติ ขั นการพัฒนาต้นแบบ และต้นแบบผลิตภัณฑ์จริง  

 ผลวิจัยพบว่า (1) ปัจจุบันมีเครื่องดนตรีอยู่ 3 ชิ น ที่ใช้ในการคุมจังหวะการลากเรือ
พระ คือ โพน ฆ้อง และระฆัง โดยผู้ตีประโคมเรือพระ (2) เครื่องดนตรีที่น้ามาออกแบบสินค้าหรือ
ผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก คือ โพน ฆ้อง และระฆัง โดยได้ใช้วัสดุของกลุ่มวิสาหกิจชุมชน 3 กลุ่ม คือ กลุ่ม
บ้านเห็ดสวนเพชรปลายนา กลุ่มโกเมนทร์บาติก และกลุ่มโหนดทิ ง  ผลที่ได้จากการประเมินความพึง
พอใจ พบว่าผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก ชุดที่ 3 ของตกแต่งและสะสม เป็นตุ๊กตาไม้ตาลโตนด มีค่าเฉลี่ยมาก
ที่สุดเท่ากับ 4.50 (S.D = 0.52) ชุดที่ 1 ของใช้ส่วนตัวจากผ้าบาติก ประกอบด้วย กล่องใส่ทิชชู หมอน
รองคอ และหมอนซุกมือ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.48 (S.D = 0.58) และชุดที่ 2 ชุดสินค้าแฟชั่นจากเส้นใย
ตาลโตนด ประกอบด้วย หมวก 3 รูปแบบ ได้แก่ หมวกโพน หมวกฆ้อง และหมวกระฆัง มีค่าเฉลี่ยน้อย
ที่สุดเท่ากับ 4.37 (S.D = 0.58) ตามล้าดับ (3) แนวทางในการประยุกต์น้าเอาภูมิปัญญาด้านวัฒนธรรม
ประเพณีท้องถิ่นมาออกแบบสินค้าและผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก พบว่า ต้นแบบผลิตภัณฑ์สามารถน้าไปสู่
การผลิตชิ นงานจริงเพ่ือเผยแพร่ได้ และภาพรวมผลิตภัณฑ์อยู่ในระดับดี มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.45 ; S.D 
= 0.56) และเสนอให้เป็นแนวทางในการต่อยอดวัสดุหลักและพัฒนาผลิตภัณฑ์เดิมของกลุ่ม ให้มีความ
แปลกใหม่ ใช้งานได้หลากหลาย เพ่ือให้ตรงตามความต้องการทางการตลาดในปัจจุบันของกลุ่ม
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นักท่องเที่ยวที่ต้องการผลิตภัณฑ์ที่มีความโดดเด่น น่าสนใจ สามารถใช้ประโยชน์ได้จริง และวัสดุที่
แสดงถึงอัตลักษณ์ของงานหัตถกรรมและภูมิปัญญาท้องถิ่นของกลุ่มได้เป็นอย่างดี รวมทั งผลิตภัณฑ์ยัง
สามารถแสดงออกถึงแนวความคิดในเรื่อง เครื่องดนตรีในประเพณีลากพระได้อย่างชัดเจน จนเกิดเป็น
ผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกที่มีคุณค่าและความหมายได้ดี 
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A study of the musical instruments used in RAK PRA activity under the 
tradition of the tenth month (Sart Day), into souvenirs product design. 

 

Phitsanu anucharn1 and Ngampetch Ampornwattanapong2 

 

Abstract 

The research’s objectives mainly focus on (1 )  Studying local wisdom about 
musical instruments including pattern, making process and decoration used in Chak 
Phra Festival along Songkhla Lake Basin area (2) Adopting pattern of musical instrument 
to the design process of product and souvenir in Creative tourism and Cultural tourism 
sites (3 )  Proposing suitable approaches in applying local wisdom and culture into 
product and souvenir in the creative and cultural tourism site. The process of gathering 
information was accomplished by utilizing questionnaires and assessment forms. Data 
was collected from various sources such as community enterprises and tourists. Statistic 
techniques applied in the research are percentage, average and standard deviation. 
Moreover, there are 4 main stages of designing process, which are by enhancing 2D and 
3D draft, enhancing the prototype and producing the designed products.  

 According to the research, it was found that (1 )  There are 3  main musical 
instruments controlling rhythm during Chak Phra Festival, which are Phon, Gong and 
Bell. (2 )  3  local enterprises - Baanhetsuanpetchplaina group, Batik gomen group and 
Noteting group have selected those musical instruments in order to design products 
and souvenirs. It was demonstrated from the satisfaction assessment that the 3rd group 
(decorations and collectibles i.e. palm tree doll) got the highest  average at the number 
of 4.5 (S.D = 0.52) while the 1st group (personal effects from batik i.e. tissue case, travel 
pillow and hand warmer pillow) got 4 . 4 8  ( S.D = 0 . 5 8 )  and the 2nd group (fashion 
Product made from palm tree fiber i.e. hats: Phon hat, Gong hat and Bell hat) got the 
least average at 4.37 (S.D = 0.58) respectively. (3) Approach in applying cultural wisdom 
and local tradition in designing souvenir and local goods has showed that the prototype 

                                                           
1, 2 Department of architecture and Urban planning, Faculty of Architecture. Rajamangala University of Technology 
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of each product can be brought to the production process. Moreover, the overall 
satisfaction of the product was acceptable with the average at 4 . 4 5  ( S.D = 0 . 5 6 ) . 
According to the research, it is recommended that enhancing the original product and 
its material will result in getting new and high variety of products that work well with 
the marketing need among tourists. In order to attract attention from tourists, those 
local goods should be outstanding , interesting, practical and presenting local identity 
about Chak Phra Festival clearly. It is expected that the product should be both 
valuable and meaningful to the sense of buyers. 
 
Keywords: Chak Phra, Musical instrument for Ruea Phra. 
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บทที่ 1 

บทน ำ 

 

1.1   ที่มำและควำมส ำคัญของโครงกำร 
ภูมิปัญญาท้องถิ่นภาคใต้ เป็นมรดกทางวัฒนธรรมอันเกิดจากการพัฒนา การปรับตัว ปรับวิถี

ชีวิตของคนในภาคใต้ที่ประกอบด้วยคนไทยและอีกหลายชาติพันธุ์ที่อยู่ร่วมกันในคาบสมุทรมีคนมาเลย์ 

คนจีน และคนที่มาจากอินเดียฝ่ายใต้ แต่กลุ่มชนที่มีจ านวนมากที่สุดคือ ไทยสยาม โดยสภาพ

ภูมิศาสตร์ที่เป็นแหลมทอง มีทะเลกว้างใหญ่ขนาบอยู่ทั้งสองข้าง มีทรัพยากรธรรมชาติที่อุดมสมบูรณ์ 

ทั้งในทะเล และบนแผ่นดิน อันล้วนเป็นเขตมรสุมใกล้เส้นศูนย์สูตร มีผู้คนหลายชาติ หลายภาษา 

หลายวัฒนธรรมเดินทางมาทั้งทางบกและทางทะเลเพ่ือมาตั้งหลักแหล่ง แสวงหาโภคทรัพย์และท ามา

ค้าขายเป็นเวลาติดต่อกันยาวนานกว่าพันปี มีการตั้งถิ่นฐานท ามาหากินกันหลายลักษณะ ทั้งบริเวณ

ชายทะเล ที่ราบระหว่างชายทะเลกับเทือกเขา หลังเขา และตามสายน้ าน้อยใหญ่จ านวนมากที่ไหลจาก

เทือกเขาลงสู่ทะเลทั้งสองด้าน ภูมิปัญญาของภาคใต้จึงมีความหลากหลาย ทั้งที่ได้พัฒนาการจากการ

ปรับตัวให้เข้ากับสิ่งแวดล้อมธรรมชาติ หรือคนต่างถิ่นที่พกพามาจากแหล่งอารยธรรมต่างๆ จนหลอม

รวมกัน เกิดเป็นภูมิปัญญาประจ าถิ่น ทั้งนี้ช่วงเวลาของการประกอบประเพณีดังกล่าว สอดคล้องกับ

สภาพของสังคมเกษตรกรรมอันเป็น (อินธุอร นาคา, ภูมิปัญญาภาคใต:้ ออนไลน์) 

สารทเดือนสิบเป็นประเพณีในรอบปีที่ส าคัญของชาวไทยพุทธภาคใต้ที่ปฏิบัติสืบต่อกันมา

ตั้งแต่อดีตจนถึงปัจจุบัน สันนิษฐานกันว่าได้รับมาจากอินเดียโดยผ่านการรับความเชื่อทางศาสนาพุทธ

และพราหมณ์ เป็นประเพณีการท าบุญอุทิศส่วนกุศลให้แก่บรรพบุรุษและผู้ที่ล่วงลับไปแล้ว การ

ประกอบพิธีมีขึ้นในวันแรม 1 ค่ า เดือน 10 เรียกว่าวันหฺมฺรับเล็ก หรือวันรับตายาย เป็นการน าอาหาร

ไปท าบุญที่วัดเพื่อรับญาติที่ข้ึนมาจากนรก และในวันแรม 15 ค่ า เดือน 10 เป็นวันหฺมฺรับใหญ่ ซึ่งจัดใน

วันแรม 15 ค่ า เดือน 10 ซึ่งจะมีการจัดหฺมฺรับ โดยมีขนมที่ขาดไม่ได้ 5 อย่าง คือ ขนมพอง ขนมลา 

ขนมกง ขนมดีซ าและขนมบ้า การยกหฺมฺรับและถวายภัตตาหารแด่พระสงฆ์ การฉลองหฺมฺรับและ

บังสุกุลให้แก่บรรพบุรุษผู้ล่วงลับ และการตั้งเปรต-ชิงเปรตเพ่ือท าบุญอุทิศให้แก่ดวงวิญญาณทั่วไป 

ปัจจุบันประเพณีสารทเดือนสิบยังคงได้รับการปฏิบัติกันทั่วไปในสังคมชาวไทยพุทธภาคใต้ โดย

ชาวบ้านยังคงสืบทอดความมุ่งหมายและวิถีปฏิบัติหลักๆ ตามที่เคยปฏิบัติกันมา นับเป็นประเพณีที่

สะท้อนให้เห็นถึงคุณธรรมด้าน“ความกตัญญูกตเวที” ของชาวไทยพุทธภาคใต้ได้เป็นอย่างดี (มรดกภูมิ

ปัญญาทางวัฒนธรรม, สารทเดือนสิบ: ออนไลน์) 

https://plus.google.com/115169442065430876390
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สืบเนื่องจากประเพณีสารทเดือนสิบนั้นยังมีกิจกรรม ที่สะท้อนถึงภูมิปัญญาทางวัฒนธรรม 

ได้แก่ กิจกรรมลากพระ เป็นประเพณีพ้ืนเมืองของชาวภาคใต้ ได้มีการสืบทอดกันมาตั้งแต่สมัยศรีวิชัย 

โดยสันนิษฐานว่าได้เกิดมีขึ้นครั้งแรกในประเทศอินเดีย ตามลัทธิของศาสนาพราหมณ์ ที่ นิยมน าเทวรู

ปออกแห่ในโอกาสต่างๆ ต่อมาชาวพุทธศาสนิกชน ได้น ามาดัดแปลงให้ตรงกับศาสนาพุทธ ประเพณี

ชักพระหรือลากพระได้ถ่ายทอดมาถึงประเทศไทยในบริเวณภาคใต้ได้รับ และมีการน าไปปฏิบัติจน

กลายเป็นประเพณีสืบมาจนถึงปัจจุบัน ชาวใต้มีความเชื่อว่าการลากพระ จะท าให้ฝนตกต้องตาม

ฤดูกาลหรือเป็นการขอฝน เพราะผู้ประกอบพิธีส่วนใหญ่มีอาชีพเกษตรกรรม ประเพณีลากพระ 

ก่อให้เกิดวัฒนธรรมอ่ืนๆ สืบเนื่องหลายอย่าง เช่น ประเพณีการแข่งขันเรือพาย การประชันโพนหรือ

แข่งโพน กีฬาซัดต้ม การท าต้มย่าง การเล่นเพลงเรือ เป็นต้น นอกจากนั้นประเพณีชักพระยังก่อให้เกิด

การรวมกลุ่มกันท าคุณงามความดี ก่อให้เกิดความสามัคคีธรรมของหมู่คณะ น าความสุขสงบมาให้

สังคม (hatyaifocus, ประเพณีชักพระ: ออนไลน์) 

เครื่องดนตรีที่ใช้ประกอบในกิจกรรมลากพระ หรือชักพระ เป็นสิ่งหนึ่งที่น่าสนใจเนื่องจากเป็น

ก าหนดจังหวะ การลากพระใช้เชือกแบ่งผูกเป็น 2 สาย เป็นสายผู้หญิงและสายผู้ชาย โดยใช้โพน (ปืด) 

ฆ้อง ระฆัง เป็นเครื่องตีให้จังหวะเร้าใจในการลากพระ คนลากจะเบียดเสียดกันสนุกสนานและ

ประสานเสียงร้องบทลากพระเพ่ือผ่อนแรง สิ่งที่เป็นตัวก าหนดในการลากพระ คือจังหวะของ โพน ฆ้อง 

ระฆัง ซึ่งมีท่วงท านอง จังหวะที่ต่างกันออกไป คุมโพน คือ การประโคมเรือพระเพ่ือประกาศให้

ชาวบ้านทราบว่าทางวัดจะจัดให้มีการลากพระและใช้ประโคมในวันลากพระเพ่ือตีเป็นสัญญาณคุมการ

ลากเรือพระให้ลากช้าหรือเร็ว การคุมโพน แต่ละวัดจะท าล่วงหน้าก่อนถึงวันชักพระหรือลากพระ เพ่ือ

บอกให้ชาวบ้านรู้ว่าวัดนั้นจะมีกิจกรรมการชักพระตามประเพณี ในทางตรงกันข้ามถ้าวัดใดไม่มีการคุม

โพนล่วงหน้าตามก าหนดย่อมแสดงว่าวัดนั้นงดการจัดกิจกรรมการชักพระหรือลากพระในปีนั้น การคุม

โพน นิยมกระท าก่อนถึงวันชักพระ (เดือน 11 แรม 1 ค่ า หรือ เดือน 5 แรม 1 ค่ า) เป็นเวลา 3 วัน แต่

บางวัดอาจจะเริ่มเร็วกว่านั้น และโดยมากจะคุมโพนในเวลากลางคืน โพนที่น ามาตีประโคมนิยมใช้ 2 

ใบ เป็นเสียงแหลม (เสียงตึง) 1 ใบ และเสียงทุม (เสียงท็อม) 1 ใบ มีจังหวะและลีลาการตีโดยเฉพาะ

และตีสลับเสียงกันดังนี้ ต้ึง ต้ึง ท็อม, ต้ึง ต้ึง ต้ึง ต้ึง ต้ึง ท็อม, ต้ึง ต้ึง ท็อม ท็อม, ต้ึง ท็อม ต้ึง ท็อม  

ซึ่งจากประเด็นข้างต้นท าให้ผู้วิจัยมีแนวที่จะน า เรื่องดนตรีที่เป็นส่วนประกอบหนึ่งในการท า

ก าหนดจังหวะซึ่งเป็นสิ่งที่ส าคัญในการที่จะท าให้การลากพระ หรือชักพระนั้น เป็นไปอย่างพร้อม

เพรียง จึงคิดว่าลักษณะกิจกรรมเหล่านี้มีนัยยะวิธีการเล่น มีรูปแบบ ที่น่าสนใจ ทั้งในเรื่อง จังหวะ 

ท่วงท านอง ที่มีความต่างกัน ลักษณะของเครื่องดนตรี ที่มีการผสมผสานกัน ที่ไม่ใช้ประสมวงดนตรี 

น ามาผนวกกับแนวทางในการออกแบบซึ่งมีแนวความคิด มีกระบวนการคิด ซึ่งสามารถน ามาศึกษา
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เครื่องใช้ดนตรี ที่ใช้ประกอบกิจกรรมลากพระ ในประเพณีวันสารทเดือนสิบ สู่การออกแบบผลิตภัณฑ์

ของที่ระลึกเพ่ือการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม เพ่ือเพ่ิมมูลค่าให้กับผลิตภัณฑ์ที่มีความต่างไปจาก

ผลิตภัณฑ์อ่ืนๆ   

1.2   วัตถุประสงค์ของงำนวจัิย 
1.2.1 เพ่ือศึกษาข้อมูล ภูมิปัญญา เครื่องดนตรี รวมถึง รูปแบบ การสร้างและการตกแต่ง ที่ใช้

ประกอบในประเพณีลากพระ บริเวณลุ่มน้ าทะเลสาบสงขลา 
1.2.2 เพ่ือน ารูปแบบ เครื่องดนตรี มาออกแบบสินค้าหรือผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกในด้านการ

ท่องเที่ยวสร้างสรรค์และการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม    
1.2.3 เพ่ือเสนอแนวทางในการประยุกต์น าเอาภูมิปัญญาด้านวัฒนธรรมประเพณีท้องถิ่นมา

ออกแบบสินค้าและผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก ด้านการท่องเที่ยวสร้างสรรค์และการท่องเที่ยวเชิง
วัฒนธรรม    

 

1.3   ขอบเขตของโครงกำรวิจัย 
ศึกษาข้อมูลจากพ้ืนที่ที่มีความโดดเด่นด้านประเพณีบุญสารทเดือนสิบ บริเวณลุ่มน้ าทะเลสาบ

สงขลา 

1.4   ประโยชน์ที่ได้รับ 
1.4.1 ด้ำนวิชำกำร  

ข้อมูลในด้าน ภูมิปัญญา เครื่องดนตรี รวมถึงรูปแบบการสร้างและการตกแต่ง เครื่องใช้
ดนตรีที่ใช้ประกอบกิจกรรมลากพระ และรายละเอียดแนวคิดในการสร้างรูปแบบผลิตภัณฑ์ที่
สอดคล้องกับการตลาดในปัจจุบัน 

1.4.2 ด้ำนเศรษฐกิจ / ด้ำนสังคม 
 ผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกจะเป็นต้นแบบให้กับชุมชนหรือกลุ่มวิสาหกิจชุมชนในการต่อยอด

ผลิตภัณฑ์เพ่ือการท่องเที่ยว ช่วยส่งเสริมรายได้และสร้างอาชีพให้กับชุมชน 
1.4.3 ด้ำนอุตสำหกรรม 

 ผลิตภัณฑ์ดังกล่าวสามารถพัฒนาต่อยอดสู่ระบบอุตสาหกรรมได้  โดยจะได้ต้นแบบ
ผลิตภัณฑ์อย่างน้อย 5 รูปแบบ 
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1.5   นิยำมศัพท์เฉพำะ 
ลำกพระ  

ประเพณีส าคัญ นิยมมีในวันแรม 1 ค ่า เดือน 11 ซึ่งถือว่า เป็นวันที่พระพุทธเจ้าเสด็จลงจาก 

สวรรค์ชั้นดาวดึงส์กลับจากโปรดพระพุทธมารดา การชักพระมี 2 อย่าง คือ ชักพระทางบกกับทางน้ า  

เครื่องประโคมเรือพระ 

เครื่องดนตรีพื้นบ้าน เครื่องตีที่ใช้จังหวะเป็นหลัก ได้แก่ โพน ระฆัง และฆ้อง 

 

1.6  กรอบแนวคิดกำรวิจัย 

 
 

ภำพที่ 1.1 แสดงกรอบแนวคิดกำรวิจัย 
แหล่งที่มำ : นักวิจัยโครงกำร (2563) 
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บทที่ 2 

การทบทวนเอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
โครงการวิจัยเรื่องการศึกษาเครื่องดนตรีที่ใช้ประกอบกิจกรรมลากพระ ประเพณีวันสารทเดือน

สิบ สู่การออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก ด าเนินโครงการจากการทบทวนวรรณกรรม และการ

สัมภาษณ์ชาวบ้านในพ้ืนที่ ด้านภูมิปัญญาและด้านวัฒนธรรมภาคใต้ ประเพณีลากพระและการ

ประโคมเครื่องดนตรีในเรือพระ เพ่ือเป็นฐานข้อมูลส าหรับการวิเคราะห์ข้อมูล ความหมาย และอัต

ลักษณ์มาใช้ในการออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก โดยมีวัตถุประสงค์ คือ 1) เพ่ือศึกษาข้อมูล ภูมิ

ปัญญาเครื่องดนตรี รวมถึงรูปแบบการสร้างและการตกแต่ง ที่ใช้ประกอบในประเพณีลากพระ บริเวณ

ลุ่มน้ าทะเลสาบสงขลา 2) เพ่ือน ารูปแบบเครื่องดนตรีมาออกแบบสินค้าหรือผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกใน

ด้านการท่องเที่ยวสร้างสรรค์และการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม และ 3) เพ่ือเสนอแนวทางในการ

ประยุกต์น าเอาภูมิปัญญาด้านวัฒนธรรมประเพณีท้องถิ่นมาออกแบบสินค้าและผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก 

ด้านการท่องเที่ยวสร้างสรรค์และการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม ซึ่งผู้วิจัยได้ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และ

เอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้องและน าเสนอตามล าดับดังนี้ 

1) ข้อมูลทั่วไปลุ่มน้ าทะเลสาบสงขลา 

2) เครื่องดนตรีที่ใช้ในการประโคม 

3) ประเพณีท่ีเกี่ยวข้องกับโพน 
4) การแข่งขันตีโพน 
5) ท านองการตีโพน 
6) ความเชื่อเกี่ยวกับการสร้างโพน  
7) การสร้างเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ 
8) ทฤษฎีเกี่ยวกับสินค้าท่ีระลึก 
9) เทรนด์สี ปี 2020 
10) กระบวนการออกแบบผลิตภัณฑ์จากภูมิปัญญา 

 11) องค์ประกอบของการออกแบบด้านประโยชน์ใช้สอย 
12) เทรนด์ของที่ระลึก ปี 2020 
13) งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
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2.1 ข้อมูลทั่วไป 
พ้ืนที่ลุ่มน้ าทะเลสาบสงขลาเป็นกลุ่มทางสังคมและนิเวศวัฒนธรรมท้องถิ่น  ที่มีเอกภาพและ

พัฒนาการปฏิสัมพันธ์ระหว่างชุมชนมาอย่างต่อเนื่อง โดยมีพ้ืนที่ครอบคลุมจังหวัดพัทลุงทั้งหมด พ้ืนที่
ส่วนใหญ่ของจังหวัดสงขลาและพ้ืนที่บางส่วนของจังหวัดนครศรีธรรมราช  ทะเลสาบสงขลาจัดเป็น
แหล่งน้ าธรรมชาติที่ใหญ่ที่สุดของประเทศไทย มีเนื้อที่ประมาณ 1,040 ตารางกิโลเมตร หรือประมาณ 
616,750 ไร่ ส่วนกว้างจากทิศตะวันตกไปทิศตะวันออกประมาณ 20 กิโลเมตร และความยาวจากทิศ
เหนือไปใต้ประมาณ 75 กิโลเมตร มีแม่น้ าหลายสายที่ก าเนิดจากเทือกเขาบรรทัดไหลผ่านที่ราบลุ่มลง
สู่ทะเลสาบ ทั้งยังได้รับอิทธิพลของน้ าทะเลอ่าวไทยไหลเข้าสู่ทะเลสาบตอนล่าง  ยังผลให้ทะเลสาบ
สงขลามีทั้งน้ าจืด น้ ากร่อยและน้ าเค็ม ก่อให้เกิดความหลากหลายทางชีวภาพและมี อิทธิพลต่อการ
สร้างสรรค์วัฒนธรรมเพื่อการด ารงชีวิต  

2.1.1 ประวัติและความเป็นมาของทะเลสาบสงขลา 
  ทะเลสาบสงขลาเป็นแหล่งน้าที่มีความส าคัญแห่งหนึ่งของประเทศไทย เป็นแหล่งน้ า
ขนาดใหญ่ ซึ่งมีท้ัง น้ าจืด น้ ากร่อย และน้ าเค็ม อยู่ใกล้เคียงกัน จึงท าให้มีความหลากหลายทางชีวภาพ 
เนื่องจากมีการเปลี่ยนแปลงของระบบนิเวศน์อยู่ตลอดเวลา 
  ดินแดนรอบๆ ทะเลสาบสงขลา ปัจจุบัน คือ พ้ืนที่ของจังหวัดพัทลุง อ าเภอชะอวด 
อ าเภอหัวไทร อ าเภอระโนด อ าเภอสทิงพระ อ าเภอกระแสสินธุ์ อ าเภอสิงหนคร อ าเภอเมือง อ าเภอ
หาดใหญ่ และอ าเภอรัตภูมิ จากหลักฐานของแผนที่ของชาวต่างประเทศ พ้ืนที่บริเวณนี้ พ.ศ. 2000 มี
ลักษณะแตกต่างจากปัจจุบันมากพอสมควร โดยเฉพาะบริเวณอ าเภอหัวไทร อ าเภอระโนด อ าเภอกระ
แสสินธุ์ อ าเภอสทิงพระ และอ าเภอสิงหนคร บริเวณนี้แต่เดิมเป็นเกาะสองเกาะ คือพ้นที่ในส่วนอ าเภอ
หัวไทรไปจนถึงอ าเภอสิงหนคร ซึ่งเป็นเกาะขนาดใหญ่ ส่วนเกาะขนาดเล็กก็คือ “เกาะใหญ่” ใน
ปัจจุบันนั้น เกิดจากระดับน้ าที่ลดลงท าให้พ้ืนที่ดินเดิมใต้ผิวน้ าโผล่ขึ้นมาเป็นภูเขาเตี้ยๆ ประกอบกับ
ลมมรสุมตะวันออกเฉียงเหนือพัดเอาทรายทะเลมาทับถมทางด้านซีกตะวันออกของภูเขา ท าให้เกิดสัน
ทรายงอกออกไปเรื่อยๆ ในขณะที่ซีกตะวันตกของภูเขาก็เกิดดินตะกอนที่ล าน้ าสายสั้นๆ คือ คลองนาง
เรียม คลองปากประ คลองลาปา คลองท่าเดื่อ คลองอู่ตะเภา และแม่น้ าสายยาวที่พาดจากจังหวัดสตูล
ไหลออกทะเลที่บริเวณทะเลสาบตอนในในปัจจุบัน ท าให้แผ่นดินทั้งสองด้านงอกออกไปเรื่อยๆ จน
กลายเป็นเกาะขึ้น ซึ่งภายหลังเกาะนี้ก็ได้กลายเป็นที่ตั้งถิ่นฐานท ามาหากิน เป็นชุมชนหนาแน่นเพราะ
มีความเหมาะสมที่จะเป็นท่าเรือ และสามารถก าบังลมได้เป็นอย่างดี แม้แผ่นดินทางด้านทิศเหนือจะ
งอกออกไปจนติดเป็นแผ่นดินเดียวกันแล้ว บริเวณเกาะซึ่งพัฒนาเป็นแหลมก็ยังคงเป็นชุ มชนที่
หนาแน่นยิ่งขึ้น เมื่อน้ าในทะเลสาบตอนในเปลี่ยนเป็นน้ าจืด เพราะได้รับอิทธิพลจากน้ าในล าคลองที่ได้
กล่าวถึงข้างต้นมากกว่าน้ าทะเล พ้ืนที่โดยรอบของทะเลสาบจึงเริ่มกลายเป็นพ้ืนที่เพาะปลูก เนื่องจาก
บริเวณนี้มีดินตะกอนทับถมกันมาก ซึ่งเหมาะแก่การเพาะปลูก จึงกลายเป็นแหล่งผลิตข้าวที่ส าคัญของ
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ภาคใต้ โดยเฉพาะบริเวณฝั่งตะวันตก หรือพ้ืนที่ของจังหวัดพัทลุง ในปัจจุบันขณะเดียวกันทะเลสาบที่
เกิดข้ึนก็เป็นแหล่งของสัตว์น้ านานาชนิดด้วย 
  ส่วนบริเวณตอนบนหรือแถบต้นน้ าเชิงเขาก็เป็นเขตป่าที่มีป่าดงดิบขึ้นปกคลุม
หนาแน่น จึงมีผลผลิตจากป่าจ านวนมาก เช่น หวาย ไม้ไผ่ สมุนไพร งาช้าง เครื่องหนัง เขาสัตว์ และ
ของป่า อ่ืนๆ ซึ่งของพวกนี้พ่อค้าชาวจีนและอินเดียต้องการมาก พ่อค้าชาวจีนและอินเดียจึงเดิน
ทางเข้ามาค้าขายและน าเอาอารยธรรมเข้ามาเผยแพร่ในบริเวณคาบสมุทรมลายู และเอเซียตะวันออก
เฉียงใต ้
  สรุป ทะเลสาบสามน้ าที่ใหญ่ที่สุดในเอเชียตะวันออกเฉียงใต้ ตั้งอยู่ในเขตจังหวัด
สงขลา จังหวัดพัทลุง และจังหวัดนครศรีธรรมราช ทะเลสาบสงขลามีสภาพทางนิเวศที่หลากหลาย มี
ความอุดมสมบูรณ์ เนื่องจากเป็นที่ไหลรวมกันของต้นน้ าล าคลองเล็กๆ มากมาย และเป็นแหล่งการเกิด
วัฒนธรรมบริเวณลุ่มน้ าทะเลสาบที่ส าคัญอีกด้วย 
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ภาพที่ 2.1 แสดงสภาพภูมิประเทศและล้าน ้าสาขาในลุ่มน ้าทะเลสาบสงขลา 
แหล่งที่มา : ข้อมูล DEM 30 เมตร กรมแผนที่ทหาร,ปรับปรุงเพิ่มเติมโดย  

บริษัท แอสคีคอน คอร์ปอเรชั่น จ้ากัด,2554 
 
 

2.1.2 อิทธิพลการตั งถิ่นฐาน 

  อาจารย์ชัยวุฒิ พิยะกูล ได้บอกเล่าถึงภาพรวมประวัติศาสตร์ของพ้ืนที่นี้ว่า บริเวณลุ่ม
น้ าทะเลสาบสงขลาทั้งฝั่งตะวันตกและตะวันออก มีการใช้พ้ืนที่มาตั้งแต่สมัยก่อนประวัติศาสตร์ มาถึง
ยุคที่ศาสนาพราหมณ์-ฮินดูแผ่ขยายอิทธิพลเข้ามาในพ้ืนที่ จึงเกิดเป็นแหล่งโบราณที่ส าคัญหลายแห่ง 
เช่น ถ้ าคูหาที่อยู่ในพ้ืนที่ใกล้กับวัดพะโคะ ตระพังต่างๆ ที่มีอยู่มากมายในอ าเภอสทิงพระ บ้านเมืองใน
คาบสมุทรสทิงพระและพัทลุงมีการพัฒนาเรื่อยมา เกิดเป็นเมืองโบราณที่ส าคัญ ได้แก่ เมืองไชยบุรี 
พัทลุง เมืองสงขลาฝั่งหัวเขาแดง เป็นต้น 
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2.1.3 ภูมิปัญญาด้านวัฒนธรรม พื นที่ลุ่มน ้าทะเลสาบสงขลา 

ในภาคใต้งานช่างฝีมือนับได้ว่ามีความหลากหลายทั้งด้านรูปแบบคุณค่า ถือเป็น
อาชีพที่มีการรักษา สืบทอดกันมาอย่างช้านาน ก่อให้เกิดการสั่งสมทางภูมิปัญญาชาวบ้าน งานฝีมือ
ช่างชาวบ้านเหล่านั้น แฝงไว้ด้วยลักษณะทางสังคม ชุมชน และลักษณะทางเชื้อชาติ จนเกิดเป็น
ลักษณะที่มีเอกลักษณ์ทางสังคมอย่างหนึ่ง อันถึงพร้อมด้วยคุณค่าในเชิงศิลปะและวัฒนธรรม 

 
 

ภาพที่ 2.2 แสดงประเพณีวัฒนธรรมภาคใต้ พื นที่ลุ่มน ้าทะเลสาบสงขลา 
แหล่งที่มา : นักวิจัยโครงการ (2563) 

 
 2.1.4 ประเภทช่างฝีมือภาคใต้ 

ประเภทของงานช่างฝีมือในภาคใต้อาจจ าแนกได้โดยอิงหลักการจ าแนกประเภทของ
งานช่าง 10 หมู่ ซึ่งเป็นงานเชิงช่างหรืองานศิลปหัตถกรรมเช่นเดียวกัน และมีพ้ืนฐานการคลี่คลาย
พัฒนามาด้วยเหตุปัจจัยอันเป็นองค์ประกอบที่ใกล้เคียงกัน อาจมีลักษณะที่โดดเด่นเฉพาะอยู่บ้างใน
งานช่างฝีมือบางประเภทในสมัยหลังๆ ของการคลี่คลายพัฒนาไปสู่ความมีลักษณะเฉพาะถิ่นหรือ
เอกลักษณ์เฉพาะถิ่น เช่น งานแกะฉลุหนัง งานเครื่องถม เครื่องเงิน งานเครื่องสานย่านลิเพา เป็นต้น 
งานช่างฝีมือในภาคใต้ส่วนใหญ่จัดได้ว่าเป็นงานศิลปหัตถกรรมมีการสืบทอดมาในลักษณะของการ
ประกอบอาชีพและปรากฏมาจนถึงปัจจุบันมีเหลือให้เห็นน้อยมาก แต่ก็พอจะจัดประเภทได้ดังนี้ คือ 
งานแกะสลักไม้ งานแกะฉลุหนัง งานจักสาน งานช่างโลหะ เครื่องถม งานเครื่องเงิน งานประดับมุก 
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งานผ้าทอพ้ืนเมือง งานเครื่องปั้นดินเผา แต่ละประเภทยังจ าแนกแยกย่อยออกไปตามชนิดของวัสดุที่ใช้
และลักษณะการใช้สอยเป็นส าคัญ (เรียบเรียงจากการสัมภาษณ์ พระครูจันทร บูรณคุณ, นายเห้ง ไส
ภาพงศ์, นายแดง ชาญแท้, นายอับคลรอมัน เจ๊ะมาม, นายตูแวสมา เอตูแวกะจิ, นายเหนิน เพชร
ประสงค์ ผู้สัมภาษณ์ นายมโน พิสุทธิรัตนานนท์ เมษายน-มิถุนายน 2537) 

1) ผ้าและผลิตภัณฑ์จากผ้า หมายถึง ผลผลิตที่เกิดจากการทอ ย้อม ถัก ปัก  
ตีเกลียว ยก จก มัดหมี่ พิมพ์ลาย ขิด เกาะ และล้วง เพ่ือใช้เป็นเครื่องนุ่งห่มและแสดงสถานภาพทาง
สังคม 

2) เครื่องจักสาน หมายถึง ภาชนะเครื่องใช้ประจ าบ้าน ที่ท าจากวัตถุดิบใน 
ท้องถิ่น เช่น ไผ่ หวาย กระจู ล าเจียก โดยน ามาจักและสาน จึงเรียกว่า เครื่องจักสาน กลวิธีในการท า
เครื่องจักสาน ได้แก่ การถัก ผูกรัด มัด ร้อย โดยใช้ตอก หวาย เพ่ือให้เครื่องจักสานคงทนและคงรูปอยู่
ได้ตามต้องการ 

3) เครื่องรัก หมายถึง หัตถกรรมที่ใช้รักเป็นวัสดุส าคัญในการสร้างผลงาน  
เช่น ปิดทองรดน ้า ภาพก ามะลอ ประดับมุก ประดับกระจกสี ปั้นกระแหนะ และเขิน รักหรือยางรัก มี
คุณลักษณะเป็นยางเหนียว สามารถเกาะจับพ้ืนของสิ่งใดสิ่งหนึ่งที่ประสงค์จะทา หรือถมทับหรือ
เคลือบผิวได้ดี ท าให้เป็นผิวมันภายหลังรักแห้งสนิท มีคุณภาพคงทนต่อความร้อน ความชื้น กรดหรื อ
ด่างอ่อนๆ และยังเป็นวัสดุที่ใช้เชื่อมสมุกหรือสีเข้าด้วยกัน 

4) เครื่องปั้นดินเผา หมายถึง หัตถกรรมที่ใช้ดินเหนียวเป็นวัตถุดิบหลักใน 
การผลิต มีทั้งชนิดเคลือบและไม่เคลือบ โดยที่เนื้อดินเหนียวต้องมีส่วนผสมของทรายแม่น ้าที่เป็นทราย
เนื้อละเอียดและช่วยให้เนื้อดินแห้งสนิทไม่แตกร้าว ดินเหนียวที่ใช้ท าเครื่องปั้นดินเผาจากที่ต่างๆ ให้สี
แตกต่างกัน 

5) เครื่องโลหะ หมายถึง สิ่งที่มีวัสดุหลักเป็นเหล็ก ทองเหลืองหรือทองแดง  
เครื่องโลหะที่ท าจากเหล็ก นิยมท าโดยการเผาไฟให้อ่อนตัวและตีเหล็กเป็นรูปทรงต่างๆ เครื่องโลหะที่
ท าจากทองเหลือง นิยมน าทองเหลืองมาเผาจนหลอมเหลวแล้วจึงน าไปเทลงในแบบตามลักษณะที่
ต้องการเสร็จแล้วน ามาตกแต่ง ส่วนเครื่องโลหะที่ท าจากทองแดง มีการน าทองแดงมาใช้เป็นโลหะเจือ
หลักส าหรับผลิตตัวเรือนของเครื่องประดับโลหะเงินเจือ 

6) เครื่องไม้ หมายถึง งานฝีมือช่างที่ท าจากไม้ซุงหรือไม้แปรรูปเป็นท่อน  
เป็นแผ่น เพ่ือใช้ในงานช่างก่อสร้างประเภทเครื่องสับ เครื่องเรือน เครื่องบูชา เครื่องตั้ง เครื่องประดับ 
เครื่องมือ เครื่องใช้ เครื่องศาสตรา เครื่องดนตรี เครื่องเล่น และยานพาหนะ โดยอาศัยเทคนิควิธีการ
แกะ สลัก สับ ขุด เจาะ กลึง ถาก ขูด และขัด 

7) เครื่องหนัง หมายถึง งานหัตถกรรมพ้ืนบ้านที่ท ามาจากหนังสัตว์โดยผ่าน 
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กระบวนการหมักและฟอกหนังเพ่ือไม่ให้เน่าเปื่อย และให้เกิดความนิ่มนวลสามารถบีบงอได้ตามที่
ต้องการ เครื่องหนังนิยมน าไปใช้ในงานด้านศิลปะการแสดง รวมถึงอุปกรณ์อ่ืนๆ ที่มีหนังเป็น
ส่วนประกอบ 

8) เครื่องประดับ หมายถึง งานช่างฝีมือที่ประดิษฐ์ขึ้นเพ่ือการตกแต่งให้เกิด 
ความงดงาม เริ่มต้นจากการใช้วัสดุที่หาได้ง่ายในท้องถิ่นน ามาผลิตและพัฒนาขึ้นเรื่อยๆ โดยใช้อัญมณี
และโลหะมีค่าต่างๆ 

9) งานศิลปกรรมพ้ืนบ้าน หมายถึง งานที่มีการแสดงอารมณ์สะท้อนออก 
ทางฝีมือการช่างให้เห็นประจักษ์เป็นรูปธรรมเพ่ือตอบสนองต่อการยังชีพและความต้องการด้านคุณค่า
ความงาม เช่น งานเขียน งานปั้น งานแกะสลัก งานหล่อ เป็นต้น 

10) ผลิตภัณฑ์อย่างอ่ืน หมายถึง งานช่างฝีมือดั้งเดิมท่ีไม่สามารถจัดอยู่ใน  
9 ประเภทแรกได้ ซึ่งอาจเป็นงานช่างฝีมือที่ประดิษฐ์หรือผลิตขึ้นจากวัสดุในท้องถิ่นหรือจากวัสดุเหลือ
ใช้ เป็นต้น 

2.1.5 ประเพณีที่เกี่ยวข้องกับงานวิจัย 

ประเพณีลากพระ 

เป็นประเพณีที่เกิดขึ้นในเทศกาลออกพรรษา ภาคใต้นั้นมีแม่น้ าล าคลองมากและอยู่

ใกล้ทะเล วิถีชีวิตของชาวบ้านจึงเกี่ยวข้องกับการใช้เรือ เพ่ือการคมนาคมและการค้าการขนส่งอยู่เป็น

ปกติ เมื่อมีเทศกาลออกพรรษาเผอิญมีเรื่องราวในพุทธประวัติมาเกี่ยวข้อง จึงเป็นต้นเหตุให้เกิด

ประเพณีลากพระข้ึนตามแม่น้ าล าคลอง และลากพระทางบกด้วย 

ตามพุทธประวัติกล่าวว่า วันที่พระองค์เสด็จลงมาจากสวรรค์สู่มนุษย์โลก หลังเสด็จ

ขึ้นไปเทศนาโปรดพระพุทธมารดา ณ สวรรค์ชั้นดุสิตตลอดพรรษา คือ วันขึ้น 15 ค่ า เดือน 11 อันเป็น

วันสุดท้ายของพรรษาทรงเสด็จลงมาตามบันไดแก้ว โดยมีบันไดทองอยู่ทางเบื้องขวาส าหรับเทพยดา

เสด็จลงมาส่ง บันไดเงินอยู่ทางเบื้องซ้ายส าหรับพระพรหมเสด็จลงมาส่ง บันไดทั้งสามทอดลงมายัง

ประตูนครสังกัสสะ เมื่อเสด็จถึงประตูเมืองเป็นเวลาเช้าตรู่ของวันแรม 1 ค่ า เดือน 11 อันเป็นวันออก

พรรษาพอดี พุทธบริษัททั้งหลายทราบข่าวต่างมาคอยต้อนรับเสด็จอย่างเนืองแน่น เพ่ือจะคอยตัก

บาตรถวายภัตตาหารบ้าง ดอกไม้ธูปเทียนบ้าง อันเป็นที่มาของประเพณี “ตักบาตรเทโว” ทางภาค

กลาง ส าหรับภาคใต้ไม่ค่อยเป็นที่นิยมมีเฉพาะบางแห่ง เช่น สงขลา เพราะมีเขาตังกวนอยู่กลางเมือง 

แต่ทว่าในพุทธประวัติมีนิทานเล่าประกอบเหตุการณ์ตอนนี้ว่า เนื่องจากมีคนมากมายโกลาหลไม่

สามารถเข้าถึงพระพุทธองค์ได้ จึงเกิดประเพณีท าขนมชนิดหนึ่ง ห่อด้วยใบไม้ (ใบจาก ใบเตย) เรียก 

“ขนมต้ม” หรือห่อต้มหรือห่อปัดก็เรียก ส าหรับโยนหรือปาจากระยะห่างเข้าไปถวายได้ ซึ่งความจริง

อาจเป็นความสะดวกในการน าพาไปท าบุญ สามารถเก็บรักษาไว้ได้นาน และสะดวกต่อการน าพาไปกิน
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เวลาหิวขณะลากพระ ตลอดจนการขว้างปาเล่นกัน (เรียกซัดต้ม) ดังนั้น ขนมต้มจึงถือเป็นขนมหลัก

เป็นเอกลักษณ์ประจ าเทศกาล ดังมีค ากล่าวว่า “เข้าษากินตอก ออกษากินต้ม” คือ ขนมประเพณี

ประจ าเทศกาลเข้าพรรษา คือ ข้าวตอก ขนมออกพรรษา คือ ขนมต้มถือปฏิบัติมาแต่โบราณ 

ความหมายของเรือพระ 
  เรือพระเป็นองค์ประกอบที่ส าคัญในประเพณีลากพระ เนื่องจากเรือพระจะเป็นรถ 
หรือล้อเลื่อนส าหรับวางบุษบก ใช้ส าหรับประดิษฐานพระพุทธรูปเพ่ือชักลากหรือแห่แหนไปในที่พ้ืนที่
ต่างๆ ดังที่ (สุธิวงศ์ พงศ์ไพบูลย์) ได้กล่าวถึงความหมายของเรือพระไว้ว่า 

เรือพระ คือ เรือหรือรถ หรือล้อเลื่อนที่ประดิษฐ์ตกแต่งให้เป็นรูปเรือ แล้ววางบุษบก
ซึ่งเรียกว่า “นม” หรือ “ยอดนม” หรือ “นมพระ” ส าหรับอาราธนาพระพุทธรูปประดิษฐาน ใช้
ส าหรับลากในวันออกพรรษา ถ้าใช้ลากทางน้ าเรียกว่าเรือพระน้ าซึ่งจะใช้เรือจริงๆ มาประดิษฐ์ตกแต่ง 
ถ้าใช้ลากทางบกเรียกว่า “เรือพระบก” จะใช้รถหรือล้อเลื่อนมาประดิษฐ์ตกแต่งให้เป็นรูปเรือ 

องค์ประกอบของเรือพระ 
  ประเพณีตักบาตรหน้าล้อและลากพระ มีต่อเนื่องและถือปฏิบัติกันมาจนเป็น
ประเพณีเอกลักษณ์ของท้องถิ่นและแพร่หลายไปทั่วภาคใต้ การลากบุษบกตั้งเรือนยอดหรือศาลา
จตุรมุขประดิษฐานพระพุทธรูป คือ พนมพระ ซึ่งคนถิ่นได้กร่อนเสียงเรียกกันเพียง นมพระ และเรียก
การลากแห่พระว่า ลากพระ หรือชักพระ มีลากกันทั้งทางบกแลทางน้ าสุดแต่ภูมิประเทศจะเอ้ืออ านวย 

1) ฐานเลื่อนด้านล่างของนมพระลากทางบก  
บางแบบเป็นล้อเลื่อน บางแบบเป็นท่อนซุงสี่เหลี่ยมปาดหัวปากท้ายสมมุติเป็น

บันไดแก้ว ทางเสด็จจากดาวดึงส์ของพระพุทธองค์ บางแบบเป็นท่อนซุงกลมแกะสลักเป็นพญานาค
ราชมีหัวหางและเกล็ดบริบูรณ์ ลงรักปิดทองและประคับแก้วสีอย่างวิจิตร บางแบบก็ท าหัวงอนท้าย
งอนเป็นรูปเรือ ที่บางท้องถิ่นเรียกบุษบกพนมพระลากทางบกแท้ๆ เป็นเรือพระ ให้ฟังแปลกหูไปก็
เพราะเหตุดังกล่าว 

2) บนฐานเลื่อนเป็นตัวบุษบก 
ส่วนมากจะท าเป็นรูปสี่เหลี่ยมสูงและกว้างใหญ่ ตอนบนปูกระดานเรียบ รอบ

นอกกั้นเป็นก าแพงแก้วปักอภิรมชุมสายบังสูรย์แทรกพัดโบกและจามรเครื่องสูงครบครันล้วนสลักลาย
ลงรักปิดทองอย่างสวยงามเปิดเป็นซ่องด้านหน้าหลังไว้เป็นทางขึ้นลง 

3) บนบุษบก 
นอกจากจะตั้ งเรือนยอดหรือศาลาจัตุรมุขตรงกลางส าหรับประดิษฐาน

พระพุทธรูปแล้ว จะต้องให้มีที่ว่างส าหรับวางภาชนะรับต้มขนาดใหญ่ ซึ่งะมีผู้ศรัทธาใส่ถวายเป็น
จ านวนมากตลอดทางที่จะลากพนมพระผ่านไป นอกจากนี้ยังจะต้องตั้งเครื่องประโคมและคนประโคม
รวมทั้งสงฆ์ผู้ควบคุมนมพระนั่งด้วย 
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4) เรือนยอดหรือศาลาจัตุรมุข 
มีการตกแต่งด้วยผ้าม่านและธงทิวสีต่าง ๆ รอบนอกท ารั้วไก่ติด ต้นกล้วย ต้น

อ้อย ต้นไผ่ต้นเต่าร้าง ต้นหมาก และต้นมะพร้าวขนาดพอเหมาะพองามสุด แต่จะหาอย่างไหนได้ง่าย
และสะดวก นอกจากนี้จะต้องวิ่งหวายหรือลวดไว้โดยรอบส าหรับทายกทายิกาที่ท าต้มปัดมาได้แขวน
ถวายให้ปัดไปปัดมาดูงามเหมือนพวงลูกปัดด้วย 

5) บุษบก 
บุษบกที่ใช้ลากทางน้ านั้น มักจะท าเป็นถาวรวัตถุ ไว้เพียงเรือนยอดหรือศาลา

จัตุรมุขและเครื่องสูง เมื่อถึงเทศกาลก็จัดเรือเล็กขนานกันสองล าสามล า หรือใช้เรือใหญ่ล าเดียวตกแต่ง
เป็นฐานบุษบกขึ้นตั้งเรือนยอดหรือศาลาจตุรมุข ต่อจากนั้นก็ประดับประดาแบบเดียวกับบุษบกพนม
พระทางบก 

มาถึงยุคปัจจุบัน บุษบกพนมพระที่ท ากันอย่างวิจิตรบรรจงและมีศิลปะสวยงาม
ล้วนใช้สืบกันมาเป็นเวลานาน ช ารุดทรุดโทรมจนต้องเก็บเป็นของเก่ากันไว้แทบทุกวัดแล้วในตัวเมือง
นครศรีธรรมราชยังพอจะเห็นบุษบกพนมพระโบราณได้จากของวัดหน้าพระบรมธาตุ วัดท้าวโคตร และ
วัดสวนหลวงเท่านั้น นอกนั้นล้วนเป็นของประดิษฐ์ขึ้นใหม่ เช่น ใช้เกวียนตกแต่งพอเป็นรูปเป็นร่าง 
เพ่ือขอไปที่เฉพาะหน้าเทศกาลหนึ่งๆ ที่เป็นบุษบกพนมพระไม่ต้องใช้ประเพณีลากให้เหน็ดเหนื่อย โดย
ตกแต่งบนรถยนต์ หรือเรือยนต์ให้เคลื่อนที่ไปได้เองก็มี 
 

2.2 เคร่ืองดนตรีที่ใช้ในการตีประโคม 

 ดนตรีพ้ืนเมืองภาคใต้มีเอกลักษณ์ที่เด่นชัด คือ ถือจังหวะเป็นเอก ส่วนท านองเพลงเป็นเพียง
ช่วยสอดเสริม เครื่องดนตรีที่เป็นของพ้ืนบ้าน จึงเป็นเครื่องตีท่ีให้จังหวะแทบทั้งสิ้น เครื่องตีที่ใช้จังหวะ
เป็นหลักมี ทับ กลอง โพน ปีด โหม่ง ฆ้อง นิ่ง กรับ และแตระ เครื่องตีที่รับมาจากมลายู คือ ทน (กลอง
แขก)  ร ามะนา ส่วนเครื่องตีที่นิยมกับเฉพาะกลุ่ม ไทยมุสลิมมีกลองบานอ หรือโต๊ะทั้ง 2 ชนิดนี้เป็น
เครื่องตีแข่งขันกันเพื่อนันทนาการโดยตรง จึงจัดเป็นคนตรีอนุโลม  

โพน เป็นเครื่องคนตรีที่อยู่ในวัดทั่วไปในภาคใต้ ปกติจะใช้ดีสัญญาณบอก 
เวลา เช่น ท าวัตรเช้า ท าวัตรเย็น ตีบอกสัญญาณในการแข่งขันหนังตะลุงและโนราในสมัยก่อน ใช้ดี
ประโคมในประเพณีชัก พระทอดกฐิน และใช้ในการแข่งขัน การแข่งขันโพน สันนิษฐานว่า เกิดจากแต่
ละวัดเตรียมงานและคุมโพนกันอยู่ มีการโต้เถียงกันในท านองว่าโพนของวัดนี้ดังกว่าของวัดโน้น ซึ่งต่าง
ฝ่ายต่างก็ไม่ยอมกันจึงน าโพนคู่ท่ีสงสัยว่าใบไหนจะดังกว่ามาตีแข่งกันแรกๆ คงแข่งขันภายในวัด ต่อมา
ได้มีการแข่งขันภายนอกเขตของวัด และเพ่ิมจ านวนวัดมากขึ้น จนได้จัดประเภทและมีกติกามากขึ้นใน
ปัจจุบัน การแข่งโพนเป็นการละเล่นที่เป็นเอกลักษณ์ส าคัญอย่างหนึ่งของจังหวัดพัทลุง สืบจนปัจจุบัน 
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  การแข่งขันโพน มี 3 แบบ คือ 
   1.1) แข่งมือ เป็นการแข่งที่ตัดสินให้ผู้ที่มีก าลังมือดีกว่าเป็นผู้ชนะ โดยให้
คู่แข่งขันตีจนกระทั่งฝ่ายหนึ่งก าลังมืออ่อนล้า ก็ตัดสินให้แพ้ การแข่งขันแบบนี้ปัจจุบันไม่นิยม เพราะ
เสียเวลามาก 
   1.2) แข่งเสียง ตัดสินให้โพนที่มีเสียงดังกว่าเป็นผู้ชนะ การแข่งขันจัดแบบ
พบกันหมดหรือแพ้คัดออกก็ได้ โดยจับฉลากแข่งเป็นคู่ๆ ใช้ผู้ที่ฝ่ายละคน ใช้กรรมการ 3 คนตัดสินให้
คะแนน โดยอยู่ห่างจากจุดที่ตี 300-800 เมตร ณ สถานที่ตี กรรมการควบคุมการตีและควบคุมเวลา
เรียกโพนคู่แข่งขันเข้าประจ าที่ ลองตีก่อนฝ่ายละราว 30 วินาที เพื่อดูว่าโพนฝ่ายใดมีเสียงทุ้ม และโพน
ใดมีเสียงแหลม จากนั้นจึงเริ่มให้ทั้งคู่ดีพร้อมกันภายในเวลาที่ก าหนด ซึ่งโดยมากใช้เวลา 3 -5 นาที 
ขณะที่โพนก าลังตีแข่งกันอยู่นั้นกรรมการฟังเสียงทั้ง 3 จุด แล้วตัดสินให้โพนที่มีเสียงดังกว่าชนะ  

1.3) แข่งท่าทาง ตัดสินให้ผู้ที่มีท่าทางดีกว่าเป็นฝ่ายชนะ ผู้ตัดสินจะมี 
กรรมการอีกชุดหนึ่งประจ าอยู่ที่เวลาแข่งโพน 
   ปืด เป็นเครื่องดนตรีที่ใช้ในการประโคม และใช้ประกอบพิธีกรรม ปืดหรือ
โพนปืดนับว่าเป็นเครื่องดนตรีโบราณชนิดหนึ่งของชาวปักษ์ใต้ โดยเฉพาะอย่างยิ่งซาวบ้านชาวเมือง
นครศรีธรรมราชแถบอ าเภอเมือง อ าเภอปากพนัง อ าเภอท่าศาลา อ าเภอหัวไทร อ าเภอเชียรใหญ่ รู้จัก
เครื่องประโคมชนิดนี้ดีกว่าที่อ่ืนๆ ทั้งนี้เพราะในท้องถิ่นดังกล่าวเป็นแหล่งที่ผลิตปืด หรือโพนปืดกัน
โดยทั่วไปมาแต่โบราณ (ชวน เพชรแก้ว 2524: 54)  

ส าหรับบทบาทหน้าที่ปืดที่ใช้บรรเลงเพ่ือความบันเทิงนั้น มีอยู่ในรูปของการ
แข่งขันหรือที่เรียกว่า “การประชันปืด” ซึ่งเป็นกิจกรรมหนึ่งที่นอกเหนือจากพิธีกรรมทางศาสนา โดย
ที่ชาวบ้านอาจนัดมาประชันกันในระยะเวลาใดเวลาหนึ่งก็ได้ 

ในการประชดปืด เริ่มด้วยผู้ประโคมน าปืดของตนไปยังสถานที่ประชัน ซึ่ง
อาจเป็นที่วัดหรือกลางทุ่งนาก็ได้ การประชันปืดนอกจากประชันกันในงานแห่พระแล้ว บางทีอาจนัด
ประชันกันในระยะเวลาใดเวลาหนึ่งที่ว่างจากงาน แล้วเมื่อถึงที่ประชันก็น าปืดเข้าไปตั้งรวมกัน โดย
แบ่งออกเป็น 3 ขนาด คือ ขนาดใหญ่ ขนาดกลาง และขนาดเล็ก ต่อจากนั้นเลือกกรรมการขึ้นมา 3-4 
คน กรรมการอาจมาจากกลุ่มของผู้ประโคมปืดทุกกลุ่มก็ได้ ผู้เป็นกรรมการต้องมีความสุจริตและต้องมี
ความรู้เรื่องปืดเป็นอย่างดี กรรมการทั้งหมดจะเดินไปยังจุดก าหนดฟังเสียง ซึ่งได้ก าหนดไว้และคอยฟัง
เสียงที่นั่นโดยมีกลองและฆ้องเป็นเครื่องดีบอกผลการตัดสิน ถ้าเป็นคนที่เงียบสงัดจุดฟังเสียงหรือจุด
ตัดสินอาจห่างจากที่ประชันปิดถึง 2 กิโลเมตร นอกจากกรรมการตัดสิน 3-4 คนแล้วยังมีกรรมการอีก 
1-2 คน เรียกว่า กรรมการหน้าปืด คอยควบคุมปืดให้ขึ้นเวที หรือเข้าท่ีประชัน 
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   ระฆัง  กลม วงเดือน สามเหลี่ยม สี่ เหลี่ ยม ท าด้วยแผ่นเหล็กหนา
พอประมาณ ตัดเป็นรูปทรงกลม รูปวงเดือน รูปสามเหลี่ยม หรือสี่เหลี่ยม ขอให้ตีแล้วมีเสียงดังกังวาน
เป็นใช้ได้ ภูธร ภูมะธน จัดนิทรรศการที่พิพิธภัณฑสถานแห่งชาติ นครศรีธรรมราช มีภาพประเพณีชัก 
พระของชาวปักษ์ใต้จากสมุดเจมส์ โลว์ พ.ศ. 2367 สมบัติของหอสมุดแห่งชาติอังกฤษกล่าวว่า 
ประเพณีชักพระปักษ์ใต้ เป็นประเพณีท่ีชาวปักษ์ใต้ได้จัดขึ้นหลังวันออกพรรษา 1 วัน เพ่ือร าลึกถึงพุทธ
ประวัติเมื่อครั้งพระพุทธเจ้าเสด็จกลับสู่โลกมนุษย์หลังจากได้เสด็จไปโปรดพุทธมารดา ณ สวรรค์ชั้น
ดาวดึงส์ พุทธบริษัทต่างไปร่วมชุมนุมต้อนรับการกลับมาของพระพุทธองค์ด้วยความปรีดา และต่างได้
เตรียมภัตตาหารถวายภาพวัดประเพณีชักพระของเจมส์ โลว์ สวยงามมีความหมายเป็นอย่างยิ่ง
กล่าวคือ พระพุทธรูปปางอุ้มบาตรประดิษฐานในประสาทกลางรถลากบนรถมีนักดนตรีก าลังประโคม
ดนตรี และมีพระภิกษุ 2 รูปยืนขนาบพระพุทธรูป หน้ารถมีรูปสิงห์เผ่น ซึ่งคงหมายถึงพระพุทธเจ้าใน
อนาคตคือพระศรีอาริย์ ผู้คนที่อยู่ในเหตุการณ์นี้ ประกอบด้วยกลุ่มชาติพันธ์อันหลากหลาย นอกจาก
คนสยามแล้ว คือ สตรีมาเลย์ จีน และแขกอินเดีย ศิลปินผู้วาดคงได้สังเกตเห็นคุณสมบัติเฉพาะของ
สังคมปักษ์ได้ คือ ความหลากหลายของเชื้อชาติที่อาศัยอยู่ร่วมกันอย่างสมานฉันท์  

 

 
 

ภาพที่ 2.3 แสดงภาพประเพณีชักพระของชาวใต้จากสมุดภาพเจมส์ โลว์ 
พ.ศ.2367 สมบัติของหอสมุดแห่งชาติอังกฤษ 

แหล่งที่มา : ภูธร ภูมะธน, พิพิธภัณฑสถานแห่งชาติ นครศรีธรรมราช 
 

สถาพร ดงขุนทศ (2536) การคุมโพนหรือการคุมพระ หมายถึง การตีโพนหรือตี 
กลองทัด แบบประโคมพระนิยมกระท าก่อนถึงวันชักพระ 7 หรือ 3 วัน ทั้งนี้ ขึ้นอยู่กับความพร้อม
เหมาะสมของวัดในแต่ละท้องถิ่น และแต่ละวัดก็มีการคุมโทนไม่เหมือนกัน กล่าวคือ บางวัดมี โทนทั้ง
กลางวันและกลางคืน บางวัดเริ่มคุมโทนตั้งแต่ย้ าค่ าจนถึงเที่ยงคืนบางวัดก็คุมโพนตลอด แต่โดยมาก
แล้วมักจะคุมภายในเวลากลางคืน คนที่น ามาตีประโคมนิยมใช้ 2 ใบ เป็นเสียงแหลม และเสียงทุ้ม มี
จังหวะและลีลาการปีโดยเฉพาะและมีสลับเสียงกันดังนี้ 
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ต้ึง ต้ึง ต้ึง ท็อม 
ต้ึง ท็อม ต้ึง ท็อม 
ต้ึง ต้ึง ต้ึง ท็อม 
ต้ึง ท็อม ต้ึง ท็อม 

 
ผู้ที่ประโคมมักจะเป็นศิษย์วัดและอุบาสกที่อยู่ใกล้กับวัด โดยปกติจะผลัดเปลี่ยน ตี  

อาจตีคนเดียวสองใบ หรือคนใบสลับเสียงกันตามจังหวะลีลาดังกล่าวแล้วก็ได้และเชื่อกันว่า โพนก็จะ
ได้กุศลด้วย การคุมโพนแม้จะมีเสียงดังกึกก้องตลอดทั้งคืนก็ถือเป็นประเพณี ทั้งพระพุทธศาสนิกชน
ทัว่ไป ไม่ได้มีความรังเกียจหรือร าคาญต่อเสียงโพนเหล่านั้น 

สาเหตุที่มีการคุมโพน 
 
 1) ต้องการให้ชาวบ้านและพุทธศาสนิกชนทั่วไปได้ทราบว่า วันออกพรรษาได้
เวียนมาบรรจบ ครบรอบปีอีกวาระหนึ่ง 
 
 2) เพ่ือให้พุทธศาสนิกชนในแต่ละแรกวัดนั้นๆ ทราบว่าในปีนี้จะมีกิจกรรมการชัก
พระตาม ประเพณีแน่นอน พร้อมกับเชิญชวนบริจาคเงินหรือสิ่งของอ่ืนๆ ตามก าลังศรัทธา เพ่ือใช้ใน
การตกแต่งเรือพระ ตลอดจนให้พุทธศาสนิกชนทุกคนเข้าร่วมประเพณีชักพระด้วย 
 
 3) เพ่ือเป็นการท้าทายและแข่งขันเสียงโพนกับวัดที่ใกล้เคียง เนื่องจากวัดส่วนมาก
มักจะอยู่ ละแวกเดียวกัน เสียงโพนที่ตีดังออกไปไกล บางครั้งชาวบ้านไม่รู้ เลยว่าเป็นเสียงโพนของ ใด 
จึงท าให้วัดต่างๆ แข่งเสียงโพนกันว่า โพนของวัดใดเสียงดังกว่ากัน ในระยะแรกๆ ก็ตีกันภายในวัด 
นานๆ เข้าก็ค่อยขยับขยาย น าโพนออกมาประชันกันภายนอกวัด ตามกลางทุ่งนาหรือสถานที่เตรียมไว้ 
จนเกิดเป็นประเพณีแข่งโพนขึ้นในเวลาต่อมา 
 4) เพ่ือให้โพนที่หุ้มหนังใหม่ๆ ซึ่งเป็นหนังที่หย่อนให้ขยายตัวเต็มที่และจะได้ขันสลัก
ได้ โพนที่ว่านี้ไม่ค่อยจะมีเสียงดังมากนักนิยมให้เด็กๆ ตีกัน 
 คุณสมบัติของโพน 
 1) โพน เป็นกลองชนิดหนึ่งใช้ตีเพ่ือสื่อสาร เป็นเครื่องดนตรีเพ่ือแสดงออกถึงวิถีชีวิต
ของคนภาคใต้ โดยเฉพาะในจังหวัดสงขลา ยังมีประเพณีการตีโพนที่ยังเกี่ยวข้องกับการด าเนินชีวิตอยู่ 
โพนเป็นการบรรเลงเดี่ยวการใช้โพนมี ลักษณะดังนี้ 
  - โพนตีบอกเวลาโดยปกติจะมีการใช้โพนในวัดส าหรับตีบอกเวลา 
  - คุมโพน คือการเล่นโพนประกอบในเรือชักพระ ช่วงเทศกาลออกพรรษา 
มักจะตีล่วงหน้าก่อนถึงวันชักพระเพ่ือเป็นสัญญาณบอกให้ชาวบ้าน ทราบว่าวัดก าลังจัดกิจกรรมงาน
ชักพระตามประเพณีชาวบ้านจะช่วยกันท าเรือ และน าอาหารมาท ากินกัน 
  - แข่งโพน คือ การแข่งขันกันตีโพนในวันชักพระหลังจากลากเรือพระ มาถึง
จุดหมายในเวลากลางคืนจะมีการตีโพนว่าลูกไหนตีดัง 
  - หลักโพน คือ การตีโพนโต้ตอบแข่งกันก่อนวันชักพระโดยแข่งขันกันใน 
เวลากลางคืนระหว่างวัดต่างๆ เพ่ือให้เกิดการสนุกสนาน ถ้าแพ้ต้องท าอาหารเลี้ยงฝ่ายชนะ 
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  วิธีหุ้มโพน 

  วางโพนบนแป้น ยกหนังมาตัดให้ได้ผืนโตกว่าหน้าโพนโดยกะให้หนังเหลือ จากหน้า

โพนไว้มากๆ เอาหนังปิดลงบนหน้าโพนนั้น ดูให้หนังรอบๆ หน้าโพนห้อย ลงพอๆ กัน ใช้เหล็กหรือ

ปลายมีดแหลมเจาะหนังให้ทะลุเป็นรูเป็นคู่ๆ ห่างกันราว 2-3 นิ้ว ใช้ไม้สั้นๆ ขนาดดินสอด า สอดรูแต่

ละคู่ไว้ เสร็จแล้วใช้เชือกร้อยรูแต่ละคู่ผูกเป็นบ่วงตามยาวเสมอขอบแป้น ใช้ไม้คันชั่งสอดบ่วงขัดปลาย

ไม้ด้านในไว้กับแป้นปลายไม้ด้านนอกดึงกดลงเอาเชือกผูกยึดไว้กับราวซึ่งมีสมอบกยึด การดึงไม้คันชั่ง

พยายามให้แต่ละอันดึงหนังตึงพอๆ กัน ทิ้งไว้จากนั้นตากลม คอยชโลมน้ าและตีเป็นระยะๆ เพ่ือให้

หนังยืดตัว ทุกครั้งที่ชโลมน้ าและตีพยายามตึงไม้คันชั่งตึงหนังให้ตึงที่สุดเท่าที่จะเป็นได้ ก็น าปลอก

หวายสวมทับลงไป ตอกปลอกให้ลดต่ าอยู่ใต้ระดับรูลูกสัก ใช้เหล็กเจาะหนังตรงรูลูกสักให้ทะลุแล้วใส่

ลูกสักให้ตะขอหงายขึ้นบน ตอกอัดลูกสักให้แน่นทุกรู ปลดไม้คันชั่งออก ตัดหนังระหว่างปลอกกับลูก

สักโดยรอบ เอาหนังส่วนที่ตัดออกเป็นอันเสร็จการหุ้มโพนไป 1 หน้า หน้าต่อไปก็หุ้มเช่นเดียวกัน เสร็จ

แล้วน าไปแขวนตามจุดที่ต้องการ ถ้าจะวางตีก็ใส่ขา 2 ขา 

หน่วยโพน ท าด้วยไม้ที่มีเนื้อเหนียว แข็ง ไม่แตกง่าย เช่น ไม้ขนุน ไม้ พะยอม ไม ้

ตาลโตนด ฯลฯ โดยเลือกต้นที่มีเส้นผ่าศูนย์กลางประมาณ 1 ฟุตครึ่งเป็นอย่างน้อย ตัดไม้เป็นท่อนให้

ความยาวพอๆ กับเส้นผ่าศูนย์กลางของท่อนไม้หรือยาวกว่าเล็กน้อย น ามาถากด้านนอกให้มีลักษณะ

สอบหัวสอบท้าย แต่งผิวให้เรียบแล้วเจาะตามแนวยาวแนวตรงจุดศูนย์กลางให้ทะลุ ทะลวงรูให้รูกว้าง

ขึ้นขนาดอย่างน้อย พอก าหมัดล้วงได้ จากนั้นใช้เครื่องมือขุดแต่งภายในให้รูผายกว้างออกตรงปากโพน 

ทั้ง 2 หน้า เรียกว่า “แต่งอกไก่” กะความหนาตรงปากโพนทั้ง 2 หน้าประมาณเท่านิ้วหัวแม่มือ ใช้

เหล็กกลมเจาะรูรอบปากทั้งสองเพ่ือใส่ลูกสัก รูนี้จะเจาะห่างจากขอบปากเข้ามาราว 2 นิ้ว และเจาะ

ห่างกันราว 1.5 นิ้ว โดยเจาะให้ทะลุขนาดรูเล็กกว่าปลายนิ้วก้อยเล็กน้อย เจาะรูที่กึ่งกลางโพนเอา

เหล็กท าบ่วงร้อยส าหรับแขวนต่อไปก็เตรียมอุปกรณ์และชิ้นส่วนต่างๆ ในการหุ้มโพนให้พร้อม ได้แก่  

- ลูกสัก ท าด้วยไม้ไผ่ตงที่แก่จัด ตัดให้ด้านหนึ่งติดข้ออีกด้านหนึ่งวัดขนาด 

สั้นกว่ารัศมีปากโพนสัก 1.5 นิ้ว ผ่าเป็นซี่สี่เหลี่ยมจ านวนเท่ารูใส่ลูกสักไว้ เหลาให้กลมด้านที่ติดข้อแต่ง

ให้หน้าตัดโค้งหัวท ามุมบาก 90 องศา ตัดจาก จุดบากราว 1 นิ้ว ค่อยแต่งให้เรียว แล้วตากแดดไว้ให้

แห้ง 

- ปลอกหวาย ใช้ส าหรับรัดหนังให้ตึงก่อนตอกลูกสัก ท าด้วยหวายเป็น ขด 

กลมขนาดโตเท่าเส้นรอบวงของโพนบริเวณตัดเข้าไปจากรูใส่ลูกสัก 

- หนังหุ้ม ใช้หนังวัวหรือหนังควายแล้วแต่ความเหม คือถ้าเป็นโพนะสม  
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ขนาดใหญ่จะใช้หนังควาย เพราะผืนใหญ่และหนากว่าหนังวัว หนังต้องฟอกเสียก่อน การฟอกมีวิธี

ต่างๆ กัน เช่น น าหนังแช่น้ าในภาชนะ ทุบข่า รากต้นชะพลู แล้วหมักไว้ 2 วัน หนังที่น ามาหมักนี้ต้อง

ขูดขนออกเสียก่อนและต้องใช้หนัง 2 ผืน 

- สถานที่วางโพนส าหรับหุ้ม ปักหลักไม้ขนาดสูง 1.5 เมตร 4 อัน เป็นรูป  

สี่เหลี่ยมขนาดกว้างกว่าขนาดโพนเล็กน้อย บากหัวไม้ด้านในเป็นมุม 90 องศาให้ เสมอกัน (ถ้าบากไว้

ก่อนก็ตอกให้เสมอกัน) เลื่อยหรือตัดไม้กระดานเป็นแผ่นกลม ขนาดพอดีกับพ้ืนที่ระหว่างไม้หลักทั้ง 4 

วางปูลงบนรอยบากว่าเรียกกระดานนี้ “แป้น” หรือ “พ้ืน” ส าหรับเป็นที่วางโพน ห่างจากหลักไม้ทั้ง 4 

ออกไปราว 2 เมตร ปักหลักวางราวโดยรอบ ราวจะสูงจากพ้ืนไม่เกินแนวแป้น และราวแต่ละอันจะ

ตอก สกัดด้วยไม้ง่ามเรียกว่า “สมอบก” อย่างแข็งแรง หาไม้คันชั่งขนาดเท่าข้อมือยาว ราว 2.5 เมตร 

ไว้ 7-8 อัน และเชือกหวายส าหรับผูก และดึงหน้าสักจ านวนหนึ่ง แต่ละเส้นยาวราว 2 เมตร (มูลนิธิ

สารานุกรมวัฒนธรรมไทย 2542: 5574) 

 

2.3 ประเพณีที่เกี่ยวข้องกับโพน 
 โพน มีความส าคัญกับวิถีชีวิตผู้คนในพ้ืนที่ลุ่มน้ าทะเลสาบสงขลา และพ้ืนที่จังหวัดอ่ืนๆมา

อย่างยาวนาน ไม่ว่าจะเป็นการใช้โพนเป็นการบ่งบอกสัญญาณ หรือใช้โพนในประเพณีต่างๆ ของแต่ละ

จังหวัด เช่น ประเพณีชักพระ ซึ่งในอดีตชาวบ้านจะอาศัยเสียงโพนจากวัดหรือจากหมู่บ้าน เพ่ือรับรู้

เวลาโมงยาม เพ่ือการนัดหมายเรียกประชุม เป็นเครื่องก ากับจังหวะในการร่วมแรงร่วมใจกันท างาน 

และเพ่ือต้องการความพร้อมเพรียง หากเกิดอันตรายในหมู่บ้าน  เสียงโพนจะดังรัวขึ้น ทุกคนจะ

กระโจนออกนอกบ้านไปพร้อมกันในที่เกิดเหตุ หรือในยามที่ชาวบ้านต้องการความสนุกสนาน ก็จะมี

เสียงโพนเข้าร่วมผสมโรงอยู่เสมอ 

 ในช่วงปลายเดือน 10 ก่อนจะมีการชัดพระในแรม 1 ค่ า เดือน 11 อันเป็นออกพรรษา เสียง

โพนตามวัดต่างๆ จะดังกระหึ่มก้องไปทั่วแทบทุกหมู่บ้าน เป็นการประกาศให้ชาวบ้านรู้ว่าทางวัดได้จัด

ให้มีการชักลากพระ แต่เนื่องจากวัดส่วนมากจะอยู่ละแวกเดียวกัน เสียงโพนที่ดังออกไปไกล บ้างครั้ง

ชาวบ้านก็ไม่รู้ว่าเป็นเสียงของวัดใด จึงท าให้วัดต่างๆ แข่งขันเสียงโพนกันว่า วัดใดเสียงดังกว่ากัน ใน

ระยะแรกจะตีแข่งกันภายในวัด ตามท้องทุ่งหรือสถานที่ที่เตรียมไว้ 

 ในวันชักพระจะมีโพนประจ าเรือพระ ไว้คอยเตือนสัญญาณการคุมลากเรือพระ ว่าต้องลากช้า

หรือลากเร็ว เพราะเรือพระใช้เชือกเส้นใหญ่ มีขนาดยาวไม่น้อยกว่า 30 เมตร การสั่งงานด้วยปากเปล่า 

ไม่สามารถท าได้ทั่วถึงกัน หากต้องการให้ลากเร็วๆ จะมีการตีโพนรั่วถี่ๆ ถาจะให้ลากช้าจะตีจังหวะช้า 
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ฉะนั้นความสนุกสนานของชาวบ้านในวันลากพระ จะระทึกในเพียงใดก็ขึ้นอยู่กับจังหวะของเสียงโพน

นั้นเอง 

 เมื่อชาวบ้านจากหลากหลายวัดลากพระมารวมกัน ก็มักจะมีการแข่งโพน โดยจะแข่งขันกัน

สถานที่ใดแล้วแต่ตกลง แต่นิยมแข่งกันในเวลากลางคืน ถ้าหากมีโพนหลายคู่ การแข่งขันจะจัดเป็นคู่ๆ 

โดยแต่ละฝ่ายให้ผู้ตีเพียงคนเดียว โดยเริ่มจากการตีกลองเสียงว่าโพนใบไหนเสียงใหญ่ และใบไหนเสียง

เล็ก มีการจัดการไว้เป็น 2 ชุด ส าหรับควบคุมและให้ความสะดวกแก่ผู้แข่งขันชุดหนึ่ง ส่วนอีกชุดหนึ่ง 

จะอยู่ห่างจากทีต่ีไปประมาณ 1 กิโลเมตร เพื่อฟังเสียงและตัดสินใจว่าโพนลูกใดดังกว่ากัน 

 การตีโพน จัดเป็นศิลปะท่ีแปลกตา เพราะลีลาท่าทางการตีนั้นมีลูกเล่นแพรวพราว และก็ใช่ว่า

โพนใบใหญ่จะมีเสียงดังกว่าโพนใบเล็กเสมอไป แต่ขึ้นอยู่กับคุณภาพของหนังหุ้มโพน รูปร่างของโพน 

และท่ีส าคัญ คือผู้ตีที่มีศิลปะและพละก าลัง (ชาติชาย มุกสง 2543: 124-128) 

 

2.4 การแข่งขันตีโพน 
 การแข่งขันตีโพนนั้นจัดในช่วงเดียวกับประเพณีลากพระ ซึ่งจะพบการแข่งขันตีโพนได้ในพ้ืนที่
จังหวัดพัทลุง อยู่ในช่วงวันแรม 1 ค่ า เดือน 11 เป็นช่วงเทศกาลออกพรรษา การแข่งขันตีโพนนี้มีมา
อย่างยาวนานในจังหวัดพัทลุง เป็นการแข่งขัน เพ่ือหาว่าโพนบ้านไหนที่มีเสียงดังกว่ากัน 
 การแข่งโพนภาคใต้พบว่า การแข่งโพน เป็นประเพณีอย่างหนึ่ง ของชาวใต้ที่เชื่อกันว่าเกิดกัน
มาพร้อมๆ กับประเพณีชักพระเพราะเป็นการปฏิบัติที่เกี่ยวข้อต่อเนื่องกันก่อนที่จะมีการชักพระ ในวัน
แรม 1 ค่ า เดือน 11 ในช่วงปลายเดือนสิบ วัดต่างๆ จะเตรียมการชักพระ ตั้งแต่การตั้งบุษบกหรือท า
นมพระหุ้มโพน แล้วเริ่มคุมโพนก่อน เพ่ือเป็นการประกาศให้ชาวบ้านรู้ว่าทางวัดจะมีการจัดให้มี การ
ชักพระตามประเพณีท่ีมีการปฏิบัติกันมาทุกๆ ปี (ภัทรวดี ภูชฎาภิรมย์ 2554: 94) 
 การประชันเครื่องดนตรีพ้ืนบ้าน นิยมกันทั้งในกลุ่มชาวไทยพุทธและกลุ่มชาวไทยมุสลิม 
ส าหรับการประชันเครื่องดนตรีพ้ืนบ้านของภาคใต้ของชาวพุทธที่นิยมกันมาตั้งแต่อดีตจนถึงปัจจุบันมี
ด้วยกัน 2 ชนิด คือ การประชันปืด และการประชันโพน การประชันปืดเป็นที่นิยมกันมากในจังหวัด
นครศรีธรรมราช ส่วนการประชัดโพนนิยมการแพร่หลายในเขนจังหวัดพัทลุง 
 การแข่งโพนแบ่งได้เป็น 2 อย่าง คือ 1. แข่งมือ ตัดสินให้ผู้ตีที่มีก าลังมือดีกว่าเป็นฝ่ายชนะ 
โดยให้ตีจนผู้ใดอ่อนล้าก่อนเป็นฝ่ายแพ้ ปัจจุบันไม่นิยมเพราะท าให้เสียงเวลามาก 2. แข่งเสียง ตัดสิน
ให้โพนที่มีเสียงดังกว่าเป็นฝ่ายชนะ การแข่งขันจะเป็นแบบพบกันหมดหรือแพ้คัดออกก็ได้ จับสลาก
แข่งกันเป็นคู่ๆ ใช้ผู้ตีฝ่ายละ 1 คน กรรมการ 3-5 คน ตันสินให้คะแนน โดยอยู่ห่างจากสถานที่ไม่น้อย
กว่า 150 เมตร ณ สถานที่ตี กรรมการควบคุมการตีและควบคุมเวลา เรียกคู่โพนเข้าประจ าที่ ลองตี
ก่อนฝ่ายละประมาณ 30 วินาที เพ่ือดูว่าโพนฝ่ายใดมีเสียงทุ้ม และโพนฝ่ายใดมีเสียงแหลม จากนั้นให้



20 
 

ทั้งคู่ตีพร้อมกันภายในเวลาที่ก าหนด ซึ่งโดยมากจะใช้เวลา 10-15 นาที ขณะที่โพนก าลังตีแข่งขันอยู่
นั้น กรรมการฟังเสียงทั้งหมดจะตั้งใจฟังเสียงโพน และตัดสินใจให้โพนที่มีเสียงดังกว่าเป็นฝ่ายชนะ 
โดยถือเอาเสียงข้างมากของกรรมการเป็นเกณฑ์ในการจัดสินใจ  
 การแข่งขันตีโพนมี 2 ประเภท คือ  
  1) การแข่งขันมือ หรือตีทน การแข่งขันแบบนี้ไม่ค่อยนิยม เพราะใช้เวลานาน แข่งขัน
จนผู้ตีมืออ่อนหรือหมดแรงจึงจะตัดสินได้ 
  2) การแข่งขันเสียง การแข่งขันแบบนี้เป็นที่นิยมมาก เพราะใช้เวลาสั้นๆ ก็สามารถ
เลือกผู้ชนะได้ 
  การแข่งโพน ส่วนมากจะเริ่มในปลายเดือนสิบ และสินสุดในวันรม 1 ค่ า เดือน 11 ซึ่ง
เป็นวันชักพระ จะแข่งขันกันวันไหนสถานที่ใดแล้วแต่ผู้แข่งขันและคณะกรรมการผู้จัดจะตกลงกันและ
นิยมแข่งขันกันในเวลากลางคืน ถ้าหากมีโพนหลายคู่การแข่งขัน จะจัดเป็นคู่ๆ โดยแต่ละฝ่ายจะใช้ผู้ตี
คนเดียวตลอดการแข่งขัน หากมีโพนเข้าแข่งขันมากอาจแบ่งเป็นรุ่นหรือขนาด โดยวัดเส้นผ่าน
ศูนย์กลางของโพน เช่น ขนาดเล็ก ขนาดกลาง และขนาดใหญ่ คณะกรรมการแบ่งเป็นสองชุด ชุดหนึ่ง
เป็นผู้ด าเนินการแข่งขัน และคอยควบคุมผู้ตีไม่ให้เปลี่ยนคน หรือชุดหนึ่งเป็นกรรมการฟังเสียง และ
ตัดสินจ านวน 3-5 คน เพ่ือชี้ขาดว่าโพนไหนเสียงดีกว่ากัน โยใช้วิธีการเขียนใส่กระดาษ รวบรวม
คะแนนเสียงใหญ่ (ทุ้ม) หรือเสียงเล็ก (แหลม) ดังกว่ากัน แล้วน ามารวบรวมคะแนนตามเสียงข้างมาก
ของกรรมการ 
 กติกาในการแข่งตีโพน 
  1) ใช้เวลาแข่งขันประมาณ 10 -15 นาท ี
  2) ใช้ผู้ตีคนเดียวผลัดเปลี่ยนไม่ได้ โดยแบ่งครั้งละ 1 คู่ ในรอบการคัดเลือกก็จะเอาผู้
ชนะไว้ แล้วน าผู้ชนะมาแข่งขันใหม่ โดยแพ้คัดออกจนเหลือคู่สุดท้าย จึงถือว่าเป็นคู่ชิงชนะเลิศ 
  3) ใช้ช่วงเวลา 2 นาทีแรกเป็นการตีประลองเสียงตามหมายเลข เพ่ือก าหนดว่าโพน
ใบไหนมีเสียงใหญ่ ใบไหนมีเสียงเล็ก เมื่อกรรมการให้สัญญาณผู้ตีก็จะเริ่มตีไปเรื่อยๆ ช่วงนี้จะมี
ความส าคัญมาก ผู้ตีแต่ละคนจะต้องใช้เทคนิค และศิลปะหลอกล่อคู่ต่อสู้ เช่น มีวิธีการหลักเสียงฝ่าย
ตรงข้าม หรือตีให้เสียงโพนของตนเองลอดเสียงโพนของอีกฝ่ายหนึ่ง ผู้ชนก็จะได้ตื่นเต้นสนุกสนานกับ
ลีลาของแต่ละคน 
  4) กรรมการในการตัดสิน 3 – 5 คน ถือเอาเสียงข้างมากเป็นเกณฑ์ 
  5) กรรมการชุดหนึ่ง จะต้องออกไปฟังเสียงจากเวทีแข่งขัน ระยะไม่ต่ ากว่า 150 
เมตร และรายงานเข้ามายังกรรมการกลางว่าเสียงไหนทุ้มหรือแหลมกว่ากัน วิธีการฟังเสียงของ
กรรมการมีหลายวิธี เพ่ือให้ได้เสียงชัดเจน เช่น เอานิ้วอุดหูทั้งสองข้าง ดูว่าเสียงทุ้มหรือเสียงแหลมเข้า
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หู หรือเอานิ้วชี้อุกหูข้างหนึ่ง ส่วนอีกข้างหนึ่งทาบติดกับดิน ก็จะได้ยินเสียงโพนที่ดังกว่าของผู้เข้า
แข่งขันฝ่ายใดฝ่ายหนึ่งอย่างชัดเจน 
 

2.5 ท้านองการตีโพน 

ท านองการติโพนในจังหวัดพัทลุงมีจังหวะที่เป็นเอกลักษณ์ ทั้งนี้เพ่ือเอาไว้ใช้เป็นสัญญาณใน        
การลากพระ ใช้ในการส่งสัญญาณ การติโพน เรียกว่าการคุมโพน ซึ่งค าว่าคุม ก็มาจากค าว่าประโคม 
นั่นเองแต่ ในอีกกรณีหนึ่งคือใช้ในการแข่งขันการตีโพน การคุมโพนหรือการคุมพระ หมายถึง การตี
โพนหรือตีกลองทัดแบบ ประโคมพระนิยมกระท าก่อนถึงวันชักพระ 7 หรือ 3 วัน ทั้งนี้ ขึ้นอยู่กับความ 
พร้อมและความเหมาะสมของวัดในแต่ละท้องถิ่น และแต่ละวัดก็มีการคุมโพนไม เหมือนกัน กล่าวคือ 
บางวัดมีการคุมโพนทั้งกลางวันและกลางคืน บางวัดเริ่มคุม โพนตั้งแต่ย่าค่าจนถึงเที่ยงคืนบางวัดก็คุม
โพนตลอดทั้งคืน แต่โดยมากแล้วมักจะ คุมภายในเวลากลางคืน คนที่น ามาตีประโคมนิยมใช้ 2 ใบ เป็น
เสียงแหลม (ตี้ง) 1 ใบ เสียงุ้ม (ท็อม) 1 ใบ มีจังหวะและลีลาการตีโดยเลาะและมีสลับเสียงกันดังนี้
ส่วนบนของฟอร์ม 

ต้ึง ต้ึง ต้ึง ท็อม 

ต้ึง ท็อม ต้ึง ท็อม 

ต้ึง  ต้ีง ต้ึง ท็อม 

ต้ึง ท็อม ต้ึง ท็อม 

ผู้ที่ประโคมักจะเป็นศิษย์วัดและอุบาสกที่อยู่ใกล้กับวัด โดยปกติจะผลัดเปลี่ยนหมุนเวียนกันตี 
อาจตีคนเดียวสองใบ หรือคนละใบสลับเสียงกับตาม จังหวะลีลาตังกล่าวแล้วก็ได้และเชื่อกันว่าผู้ร่วม
คุมโพนก็จะได้กุด้วย การคุม โพน แม้จะมีเสียงดังกกก้องตลอดทั้งคืนก็ถือเป็นประเพณี ทั้งพระสงฆ์
และ พุทธศาสนิกชนทั่วไป ไม่ได้มีความรังเกียจหรือร าคาญต่อเสียงโพนเหล่านั้น  

ท านองในการติโพน โพนตัวใหญ่ก็จะตีเสียงตุ้ม จะตียีนอย่างเดียว ส่วนเสียงแหลมจะมีไว้ตีขัด 
วิธีตีชักพระในขณะที่ลากพระอยู่ก็จะดีจังหวะที่ยืนไว้ คือ 

ต้ึง ต้ึง ท้อม ท้อม  
ต้ึง ท้อม ต้ึง ท้อม 
ต้ึง ตี้ง  ท้อม ท้อม  
ต้ึง ท้อม ต้ึง ท้อม 
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สลับกัน แต่เมื่อลากเร็วขึ้นก็จะตีรัวเร็วขึ้น เพ่ือที่จะปลุกใจคนที่ลากให้มีก าลังใจ มากขึ้น หรือจะตีเป็น
ชะชะช่าก็ได้ หรือเป็นจังหวะอ่ืนๆ ก็ได้แล้แต่ผู้ตี 

ท านองที่กล่าวมานี้ จะมีความแตกต่างกับท านองอ่ืนๆ ดังที่หนังสือ สารานุกรมวัฒนธรรมไทย 
ภาคใต้ ได้กล่าวถึงการคุมโพนไว้ว่า การคุมโพน นิยมกระท าก่อนถึงวันชักพระ (เตือน 11 แรม 1 ค่า 
หรือ เดือน 5 แรม 1 ค้า) เป็นเวลา 3 วัน แต่บางวัดอาจจะเริ่มเร็วกว่านั้น และโดยมากจะคุมโพนใน
เวลากลางคืน โพนที่น ามาติประโคมนิยมใช้ 2 ใบ เป็นเสียงแหลม (เสียงตึ้ง) 1 ใบ และเป็นเสียงทุ้ม 
(เสียงท็อม) 1 ใบ มีจังหวะและลีลาการติ โดยเฉพาะและตีสลับสียงกันดังนี้   (มูลนิธิสารานุกรม
วัฒนธรรมไทย 2542: 5573) 

ต้ึง ต้ึง ท็อม 

ต้ึง ต้ึง ต้ึง ต้ึง ท็อม 

ต้ึง ต้ึง ท็อม ท็อม 

ต้ึง ท็อม ต้ึง ท็อม 

 

2.6 ความเชื่อเกี่ยวกับการสร้างโพน  

บุษกร บิณฑสันต์ ท าการศึกษาพิธีกรรมความเชื่อของศิลปินภาคใต้ ได้ท าการวิเคราะห์และ       

เสนอแนวคิดว่า ในเชิงลึกอาจเป็นอุบายของคนโบราณในการช่วยอนุรักษ์ไม้ในป่าไม่ให้ถูกตัด โดย

ง่ายดายเกินไป ส่วนการให้ตัดไม้ก่อนเข้าพรรษา 45 วัน ป่าจะเป็นสัญลักษณ์ตัวเลขจ านวนพรรษาที่

พระพุทธเจ้าทรงผนวช อันศิลปินยึดถือเป็น เลขมงคลก่อนตัดไม้ก็เป็นได้ (บุษกร บิณฑสันต์ 2554: 

236) 

วลัยติริ ทรงลักษณ์ ได้ศึกษาข้อห้ามเกี่ยวกับการท ากลอง มีความเชื่อดังนี้ 

ห้ามข้ามกลองและเครื่องมือท ากลอง เพราะจะถือว่าเป็นการลบหลู่ หมิ่นอุปกรณ์ที่ใช้ท ามาหา 

กิน จะท าให้ไม่เป็นสิริมงคลกับตัวเอง ห้ามน าไม้จากศาลเจ้าพ่อในหมู่บ้านมาท ากลอง ห้ามน าไม้ตก

น้ ามัน เช่น ไม้ตะเคียนมาท ากลอง เพราะเชื่อว่ามีวิญญาณสิงอยู่ในไม้เหล่านี้  และห้ามไม่ให้น าไม้ที่มี

ลักษณะต้องห้ามที่เรียกว่า “ไม้โพรงบาตรหลวง” คือไม้ที่มีโพรงด้านใบบาตรพระ สามารถใส่ไปได้ 

ห้ามน ามาใช้ท ากลองโดยเด็ดขาด เพราะถือว่าจะท าให้กลองนั้นเป็นสิ่งอัปมงคล (วลัยติริ ทรงลักษณ์ 

2536: 66) 
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นอกจากนี้ บุษกร บิณฑสันต์ ยังได้กล่าวถึงการเลือกไม้มาท าโพนอีกว่า 

ไม่มีพิธีกรรมซับซ้อนใดๆ คงมีแต่การบอกกล่าวเจ้าที่เจ้าทางและสิ่งศักดิ์สิทธิ์ก่อนการตีโพน  

แต่การน าไม้มาท าโพนจะมีพิธีดูฤกษ์ยามส าหรับการตัดไม้มาท าโพน ต้องท าการขอขมาและตัดไม้ก่อน

ออกพรรษา 45 วัน พร้อมกับมีเครื่องบูชา ได้แก่ ธูปเทียน หมากพู และดอกไม้ การดูฤกษ์ยามและท า

การขอขมาก่อนการตัดไม้มาท าโพนเป็นความเชื่อว่าต้นไม้รุกขเทวดาหรือนางไม้สถิตอยู่จึงต้องท าพิธี

ขอ การเลือกไม้มาท าโพน ก็ไม่มีข้อห้ามไม้ใดๆ ทั้งนั้น ถ้าเป็นไม้เนื้อแข็ง คือน ามาท าโพนได้หมด แต่ใน

การประกวดแต่ละครั้ง จะประกาศชื่อไม้ที่เอามาท าโพนเหมือนเป็นการขออนุญาตวิญญาณที่สิงอยู่ใน

ไม้ (บุษกร บิณฑสันต์ 2554: 236) 

จากการค้นคว้าเรื่องความเชื่อการสร้างโพนนั้นสรุปได้ว่า การเลือกไม้มาท าโพน จะเป็นไม้ 

ชนิดใดก็ได้ แต่ขอให้เป็นไม้เนื้อแข็ง ก่อนที่ช่างท าโพนจะตัดไม้มาท าโพน ก็จะท าการขอขมาสิ่ง 

ศักดิ์สิทธิ์ที่เชื่อว่าสิงสติถย์อยู่ในต้นไม้ และเม่ือท าโพนเสร็จ ก่อนการตีประกวดก็จะประกาศชื่อไม้นั้นๆ  

เพ่ือเป็นการขออีกครั้งหนึ่ง ส่วนข้อห้ามในการท าโพนนั้นก็จะเหมือนกับข้อห้ามในการท ากลองทุกๆ

ประเภท 

 

2.7 การท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ 

2.7.1 แนวคิดการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ 

  “การท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์” ถือเป็นเครื่องมือหนึ่งที่ส าคัญในการพัฒนาการท่องเที่ยว
อย่างยั่งยืน โดยมุ่งเน้นการสร้างคุณค่าบนพ้ืนฐานอัตลักษณ์ความเป็นไทย วิถีชีวิต ภูมิปัญญาท้องถิ่น 
ศิลปวัฒนธรรม และประวัติศาสตร์ต่อยอดความคิดสร้างสรรค์ผ่านกิจกรรมท่องเที่ยว นักท่องเที่ยวจะ
ได้สัมผัสกับประสบการณ์ใหม่ที่ไม่เหมือนเดิมจากการลงมือท ากิจกรรมร่วมกับชุมชน เพ่ือแลกเปลี่ยน
เรียนรู้เอกลักษณ์ท้องถิ่นและเข้าถึงความรู้สึกที่มีต่อชุมชน การท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์จะช่วยสร้าง
ความเข้มแข็งของชุมชนและท าให้คนในชุมชนเชื่อมั่นในตนเองมากยิ่งขึ้น ถือเป็นกุญแจส าคัญในการ
สร้างการท่องเที่ยวอย่างยั่งยืนที่แท้จริง 
  หัวใจส าคัญของการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ประเทศไทย ประกอบด้วยเนื้อหาส าคัญสี่
ประการคือ การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ข้ามวัฒนธรรม, การมีประสบการณ์ตรงในพ้ืนที่ท่องเที่ยว, มีความ
ชื่นชมและเข้าใจจิตวิญญาณของพ้ืนที่ (Spirit of place) และพร้อมที่จะเรียนรู้สิ่งใหม่ๆ เพ่ือเพ่ิมพูน
ศักยภาพของตนเองอย่างไม่สิ้นสุด การท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์จึงเป็นการท่องเที่ยวที่น าพา
นักท่องเที่ยวไปสัมผัสความแท้จริง (Real) เป็นผู้ร่วมสร้างสรรค์ผ่านการลงมือปฏิบัติที่จะได้เรียนรู้และ
พัฒนาศักยภาพของตนเองในทา้ยที่สุด 
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   หนังสือ “องค์ความรู้ว่าด้วยการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ : คู่มือและแนวทางการ
ปฏิบัติ” 
  Creative Tourism Thailand : REAL  
  Reciprocating : แลกเปลี่ยนเรียนรู้ข้ามวัฒนธรรม 
  Experiencing : มีประสบการณ์ตรงในพ้ืนที่ท่องเที่ยว 
  Appreciating : ชื่นชมและเข้าใจจิตวิญญาณของพ้ืนที่ 
  Lifelong Learning : เรียนรู้สิ่งใหม่เพ่ือเพ่ิมพูนศักยภาพของตนเองอย่างไม่สิ้นสุด 

 

ภาพที่ 2.4 แสดงการเคลื่อนของวัฒนธรรมการท่องเที่ยวจากแบบเดิมสู่แบบใหม่ 
แหล่งที่มา : Richards, 2010 

 

 การท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ในประเทศไทย (Creative Tourism Thailand) เป็นผลมา
จากความเปลี่ยนแปลงทางเศรษฐกิจและสังคมของประเทศ และเป็นพัฒนาการมาจากความคาดหวังที่
มองเห็นว่า “การท่องเที่ยว” (Tourism) คือ เครื่องมือที่ส าคัญต่อการพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมของ
ประเทศ รัฐบาลไทยมีความมุ่งมั่นที่จะปรับโครงสร้างการผลิตและบริการของประเทศให้เป็นเศรษฐกิจ
สร้างสรรค์ โดยเน้นการผลักดันเรื่องการเพ่ิมคุณค่าของสินค้าและบริการบนฐานความรู้และนวัตกรรม
มาตั้งแต่แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติตั้งแต่ฉบับที่ ๘ (๒๕๔๐-๒๕๔๔) จนถึงแผนพัฒนาฯ
ฉบับที่ ๑๐ (๒๕๕๐-๒๕๕๔) (ไกรฤกษ์ : ๒๕๕๔) โดยที่ส านักงานคณะกรรมการพัฒนาเศรษฐกิจและ
สังคมแห่งชาติ (สศช.) ได้จัดแบ่งอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ของไทยออกเป็น 4 สาขาหลัก 15 กลุ่ม
อุตสาหกรรมย่อยโดยยึดตามกรอบขององค์การความร่วมมือเพ่ือการค้าและการพัฒนา (UNCTAD) 
และ “การท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม” ถือเป็นหนึ่งในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ที่ถือว่ามีศักยภาพของ
ประเทศ (ส านักงานบริหารและพัฒนาองค์ความรู้ : มปป.) ดังนี้ 
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  1) มรดกทางวัฒนธรรม (Heritage or Cultural Heritage) 
   1.1) งานฝีมือและหัตถกรรม (Crafts) 
   1.2) การท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม (Cultural & Heritage Tourism) 
   1.3) การแพทย์แผนไทย (Thai Traditional Medicine) 
   1.4) อาหารไทย (Thai Food) 
  2) ศิลปะ (Arts) 
   2.1) ศิลปะการแสดง (Performing Arts) 
   2.2) ทัศนศิลป์ (Vitual Arts)  
  3) สื่อ (Media) 
   3.1) การพิมพ์และสื่อการพิมพ์ (Publishing) 
   3.2) การกระจายเสียง (Broadcasting)  
   3.3) ภาพยนตร์และวีดิทัศน์ (Film & Video) 
   3.4) ดนตรี (Music) 
  4) งานสร้างสรรค์ตามลักษณะงาน (Functional Creation) 
   4.1) งานออกแบบ (Design) 
   4.2) แฟชั่น (Fashion) 
   4.3) งานโฆษณา (Advertising) 
   4.4) สถาปัตยกรรม (Architecture) 
   4.5) ซอฟต์แวร์ (Software) 
  การท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ เป็นรูปแบบการท่องเที่ยวใหม่อันเป็นผลมาจากเงื่อนไข
ทางเศรษฐกิจและสังคมของโลกซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของการท่องเที่ยวในความสนใจพิเศษ การท่องเที่ยว
เชิงสร้างสรรค์เป็นการท่องเที่ยวรูปแบบใหม่ หลังจากได้ริเริ่มพัฒนาขึ้นที่ประเทศนิวซีแลนด์ ก่อนที่จะ
ขยายรูปแบบที่แตกต่างกันไปอย่างกว้างขวางในเมืองและประเทศต่างๆ เช่น Creative Paris , 
Barcelona Creative Tourism, Creative Life Industries : Taiwan, ๑ ๒  UNESCO Creative 
Tourism Destinations. และ การท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ : ประเทศไทย (Creative Tourism 
Thailand : New Destinations) 

2.7.2 แนวคิดการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม 

 บุญเลิศ จิตตั้งวัฒนา (2548) กล่าวว่าการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมเป็นการท่องเที่ยวเพ่ือ
มุ่งการให้ความรู้ความภาคภูมิใจที่มุ่งเน้นเสนอลักษณะวัฒนธรรมประวัติศาสตร์ โบราณคดี และ
สถานที่ต่างๆ ที่มนุษย์สร้างขึ้น โดยเกี่ยวเนื่องกับความเป็นอยู่ของสังคม 
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  ชนัญ วงษ์วิภาค (วัลลภ ทองอ่อน. 2550: 18 อ้างถึงใน ชนัญ วงษ์วิภาค, 2542: 28) 
อธิบายว่า การท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมใช้ภาษาอังกฤษว่า “Cultural Tourism” หมายถึงการเดินทาง
ท่องเที่ยวชื่นชม และศึกษาวัฒนธรรมประเพณีท่ีมีเอกลักษณ์ของท้อบงถิ่น โดยชุมชนท้องถิ่นมีส่วนร่วม
ต่อการจัดการท่องเที่ยวนั้นบนพ้ืนฐานของการมีจิตส านึกต่อการรักษาสภาพแวดล้อมและวัฒนธรรม
ของท้องถิ่น 
 กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬา (2548: 22) สรุปว่าการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม 
หมายถึง การท่องเที่ยวเพ่ือชมสิ่งที่แสดงความเป็นวัฒนธรรม เช่น ปราสาท พระราชวัง วัด 
โบราณสถาน โบราณวัตถุ ขนบธรรมเนียมประเพณี วิถีการด าเนินชีวิต ศิลปะทุกแขนง และสิ่งต่างๆ ที่
แสดงถึงความเจริญรุ่งเรืองท่ีมีการพัฒนาให้เหมาะสมกับสภาพแวดล้อมการด าเนินชีวิตของบุคคลในแต่
ละยุคแต่ละสมัยนักท่องเที่ยวจะได้รับทราบประวัติความเป็นมามุมมองความคิดความศรัทธาความนิยม
ของบุคคลในอดีตที่สืบทอดมาจนถึงคนรุ่นปัจจุบัน นอกจากนี้ได้ สรุปรูปแบบของการท่องเที่ยวเชิง
วัฒนธรรม ดังนี้  
 1) รูปแบบของการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมประกอบด้วย 
  - การท่องเที่ยวเชิงประวัติศาสตร์ (Historical Tourism) หมายถึง การเดินทาง
ท่องเที่ยวไปในแหล่งท่องเที่ยวทางโบราณคดีและประวัติศาสตร์ เพ่ือชื่นชมและเพลิดเพลินได้รับความรู้
ความเข้าใจต่อประวัติศาสตร์และโบราณคดีท้องถิ่นมีความรับผิดชอบและมีจิตส านึกต่อการรักษามรดก
ทางวัฒนธรรมและคุณค่าสภาพแวดล้อม 
  - การท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมและขนบธรรมเนียมประเพณี (Cultural and 
Traditional Tourism) หมายถึง การเดินทางท่องเที่ยวเพื่อชมงานประเพณีต่างๆ ที่ชาวบ้านในท้องถิ่น
นั้นจัดขึ้นได้รับความเพลิดเพลินตื่นตาตื่นใจในสุริยศิลป์ เพ่ือศึกษาความเชื่อการยอมรับนับถือการ
เคารพพิธีกรรมต่างๆ และได้รับความรู้ความเข้าใจค่าสภาพสังคมและวัฒนธรรม 
  - การท่องเที่ยวเชิงวิถีชนบท (Rural Tourism Village Tourism) หมายถึง การ
เดินทางท่องเที่ยวในหมู่บ้านชนบทที่มีลักษณะวิถีชีวิตและผลงานสร้างสรรค์ที่มีเอกลักษณ์พิเศษเพ่ือ
ความเพลิดเพลินและได้รับความรู้บนพ้ืนฐานของความรับผิดชอบและมีจิตส านึกต่อการรักษามรดก
ทางวัฒนธรรม 
 ประเภทของการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม 
  ส านักงานพัฒนาการท่องเที่ยวกระทรวงการท่องเที่ยวลีกีฬา (2545) ได้แบ่งเป็นการ
ท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมเป็น 3 ประเภทคือ 
  1) การท่องเที่ยวเชิงประวัติศาสตร์ (Historical tourism) หมายถึงการเดินทาง
ท่องเที่ยวไปยังแหล่งทองเที่ยวทางโบราณคดีและประวัติศาสตร์ เพ่ือชื่นชมและเพลิดเพลินในสถานที่
ท่องเที่ยวได้ โดยมีความรู้ ความเข้าใจต่อประวัติศาสตร์และโบราณคดีในท้องถิ่น มีพ้ืนฐานของความ
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รับผิดชอบและมีจิตส านึกต่อการรักษามรดกทางวัฒนธรรมและคุณค่าของสภาพแวดล้อมโดยที่
ประชาชนในท้องถิ่นมีส่วนร่วมต่อการจัดการการท่องเที่ยว 
  2) การท่องเที่ยวชมวัฒนธรรมและประเพณี (Cultural and traditional tourism) 
หมายถึงการเกิดทางท่องเที่ยวเพ่ือชมงานประเพณีต่างๆ ที่ชาวบ้านในท้องถิ่นนั้นๆ จัดขึ้น ได้รับความ
เพลิดเพลิน ตื่นตาตื่นใจในสุนทรียศิลป์ เพ่ือศึกษาความเชื่อ การยอมรับ นับถือ การเคารพพิธีกรรม
ต่างๆ และได้รับความรู้มีความเข้าใจต่อสภาพสังคมและวัฒนธรรม มีประสบการณ์ใหม่ๆ เพ่ิมขึ้น บน
พ้ืนฐานความรับผิดชอบและมีจิตส านึกต่อการรักษาสภาพแวดล้อมและมรดกททางวัฒนธรรม โดย
ประชาชนในท้องถิ่นมีส่วนร่วมต่อการจัดการการท่องเที่ยว 
  3) การท่องเที่ยวชมวิถีชีวิตในชนบท (Rural tourism/Villge tourism) หมายถึงการ
เดิยทางท่องเที่ยวในหมู่บ้านชนบทที่มีลักษณะวิถีชีวิตและผลงานสร้างสรรคืที่มีเอกลักษณ์พิเศษ มี
ความโดดเด่นเพื่อความเพลิดเพลินได้ความรู้ดูผลงานสร้างสรรค์และภูมิปัญญาพ้ืนบ้าน มีความเข้าใจใน
วัฒนธรรมท้องถิ่นบนพ้ืนฐานของความรับผิดชอบและมีจิตส านึกต่อการรักษามรดกทางวัฒนธรรมและ
คุณค่าของสภาพแวดล้อม โดยประชาชนในท้องถิ่นมีส่วนร่วมต่อการจัดการท่องเที่ยว 
 องค์ประกอบของการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม 
  การท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมมีองค์ประกอบที่ส าคัญดังนี้ (วัลลภ ทองอ่อน. 2550: 24-
25) 
  1) องค์ประกอบด้านแหล่งท่องเที่ยวทางวัฒนธรรม เป็นการท่องเที่ยวในแหล่ง
วัฒนธรรมที่มีเอกลักษณะเฉพาะถิ่น อันประกอบด้วยสิ่งดึงดูดใจ 10 ประการ ดังนี้ 
   - ประวัติศาสตร์และร่องรอยทางประวัติศาสตร์ที่ยังปรากฏให้เห็น 
   - โบราณคดีและพิพิธภัณฑ์สถานต่างๆ 
   - งานสถาปัตยกรรมเก่าแก่ดั้งเดิมในท้องถิ่นและสิ่งปลูกสร้างผังเมือง รวมทั้ง
ซากปรักหักพัง 
   - ศิลปะหัตถกรรม ประติมากรรม ภาพวาด รูปปั้นและแกะสลัก 
   - ศาสนา รวมถึงพิธีกรรมต่างๆ ทางศาสนา 
   - ดนตรีและการแสดงละคร ภาพยนตร์ และมหรสพต่างๆ 
   - ภาษาและวรรณกรรม รวมถึงระบบการศึกษา 
   - วิถีชีวิต เสื้อผ้า เครื่องแต่งกาย การท าอาหาร ธรรมเนียมการรับประทาน
อาหาร 
   - ประเพณีวัฒนธรรมพื้นบ้านขนบธรรมเนียมและเทศกาลต่างๆ 
   - ลักษณะงานหรือเทคโนโลยีต่างๆ ที่มีการน ามาใช้เฉพาะถิ่น 



28 
 

  2) องค์ประกอบด้านกระบวนการศึกษา เป็นแหล่งท่องเที่ยวที่มีกระบวนการศึกษา
สิ่งแวดล้อมโดยมีการศึกษาเรียนรู้สภาพแวดล้อมและระบบนิเวศในการท่องเที่ยวทางวัฒนธรรม เพ่ือ
ปลุกจิตส านึกที่ถูกต้องที่สุดในการอนุรักษ์สภาพแวดล้อม ให้แก่ผู้ที่เกี่ยวข้องกับการท่องเที่ยว 
  3) องค์ประกอบด้านธุรกิจท่องเที่ยว เป็นการท่องเที่ยวที่มีการบริการทางการ
ท่องเที่ยว โดยผู้ประกอบธุรกิจท่องเที่ยวเพ่ืออ านวยความสะดวกแก่นักท่องเที่ยวและได้ผลตอบแทนใน
ก าไร สู่ธุรกิจท่องเที่ยวซึ่งผู้ประกอบธุรกิจท่องเที่ยวจะต้องมีความรู้เกี่ยวกับสิ่งแวดล้อมศึกษา อีกทั้ง
ช่วยอนุรักษ์ทรัพยากรท่องเที่ยวทางวัฒนธรรมและสิ่งแวดล้อม 
  4) องค์ประกอบด้านการตลาดการท่องเที่ยว เป็นการท่องเที่ยวที่มีการค านึงถึง
การตลาดท่องเที่ยวคุณภาพ โดยแสวงหานักท่องเที่ยวคุณภาพให้เดินทางเข้ามาท่องเที่ย วยังแหล่ง
ท่องเที่ยววัฒนธรรมอย่างพึงพอใจ อีกทั้งช่วยอนุรักษ์ทรัพยากรท่องเที่ยวทางวัฒนธรรมอย่างพ่ึงพอใจ 
อีกท้ังช่วยอนุรักษ์ทรัพยากรท่องเที่ยวทางวัฒนธรรมและสิ่งแวดล้อม 
  5) องค์ประกอบด้านการมีส่วนร่วมของชุมชนท้องถิ่น เป็นการท่องเที่ยวที่มีการ
ค านึงถึงการมีส่วนร่วมของชุมชน โดยให้ชุมชนท้องถิ่นในแหล่งท่องเที่ยวทางวัฒนธรรมนั้น มีส่วนร่วม
ในการพัฒนาหรือจัดการการท่องเที่ยวเต็มรูปแบบและได้รับผลประโยชน์ตอบแทนเพ่ือกระจายรายได้
สู่ท้องถิ่น 
  6) องค์ประกอบด้านการสร้างจิตส านึกแก่ผู้ที่ เกี่ยวข้องกับการท่องเที่ยว เป็นการ
ท่องเที่ยวที่ต้องค านึงถึงการปลูกฝังจิตส านึกที่ถูกต้องทางการท่องเที่ยวแก่ผู้ที่เกี่ยวข้องทุกฝ่าย โดยมี
การให้ความรู้และสื่อความหมายในการอนุรักษ์ทรัพยากรการท่องเที่ยวทางวัฒนธรรมและสิ่งแวดล้อม 
เพ่ือให้ทุกฝ่ายเกิดความรักความหวงแหนทรัพยากรท่องเที่ยวทางวัฒนธรรมและสิ่งแวดล้อม 
 

2.8 ทฤษฎีเกี่ยวกับสินค้าที่ระลึก  

 2.8.1 ความหมายสินค้าที่ระลึก 
  ราชบัณฑิตยสถาน (2530) ค าวา ที่ระลึก หมายถึงสิ่งที่ท าใหนึกถึงหรือคิดถึง เปนค า
ที่่ใชในความหมายเดียวกันเมื่อกล่าวถึงสินค้าประเภทหนึ่ง 
  ประเสริฐ ศีลรัตนา (2531) ได้ให้ความหมายของที่ระลึกว่า สิ่งต่างๆ ที่น ามาใช้เป็น
ตัวจูงใจให้เกิดความคิดหรือนึกถึงเรื่องราวที่เกี่ยวข้องหรือหมายถึงสิ่งที่ใช้เป็นสื่อ เพ่ือหวังผลทางด้าน
ความทรงจ าให้สิ่งที่ผ่านมาในอดีตได้กลับมากระจ่างชัดเจนขึ้นในปัจจุบัน หรือหมายถึงสัญลักษณ์แทน
บุคคล เหตุการณ์ เรื่องราว ที่ได้รับการออกแบบสร้างสรรค์ขึ้น เพ่ือกระตุ้นเตือน ย้ าความทรงจ าให้
คิดถึงหรือนึกถึง 
  ในสังคมที่อยู่ร่วมกันมีการมอบสิ่งของให้กันมาตั้งแต่ครั้งอดีต สิ่งที่ย่อมก่อให้เกิด
ความสุขและความพอใจร่วมกัน สิ่งของในระยะแรกน่าจะเป็นอาหาร เครื่องมือเครื่องใช้ใน
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ชีวิตประจ าวันและเครื่องประดับต่างๆ ในระยะต่อมา เมื่อสิ่งเหล่านั้นมีผู้ต้องการขึ้นและสังคมได้
เปลี่ยนไป สิ่งของที่ท าขึ้นเพ่ือให้หรือแจกจ่ายเป็นของที่ระลึก ได้กลายมาเป็นการผลิตสินค้าท่ีระลึกเพ่ือ
การจ าหน่าย มีการพัฒนารูปแบบและคุณภาพของสินค้าเพ่ิมขึ้นเรื่อยๆ เพ่ือให้สอดคล้องกับความ
ต้องการของผู้บริโภค 

 2.8.2 ประเภทของสินค้าที่ระลึก 
  สินค้าที่ระลึกมีหลากหลายรูปแบบตามวัสดุในการผลิต แต่ถ้าจ าแนกตามจุดประสงค์
ของการน าสินค้าไปใช้สามารถแบ่งได้เป็น 3 ประเภท (ประเสริฐ ศีลรัตนา, 2531: 16) ดั้งนี้ 
   1) ประเภทของกิน สิ่งของประเภทนี้มีการให้แบ่งปันแก่กันมาตั้งแต่แต่อดีต เนื่องจาก
ไม่สามารถเก็บไว้ได้นาน เมื่อได้มาแล้วก็บริโภคในช่วงเวลาสั้นๆ จึงไม่ค่อยได้รับการยอมรับว่าเป็นของ
ที่ระลึก ต่อมาในภายหลังสินค้าประเภทของกิน ได้พัฒนารูปแบบ คุณภาพ วิธีการเก็บรักษาและบรรจุ
ภัณฑ์ให้มีความเหมาะสมสวยงามน่าสนใจขึ้น จนสินค้าที่ระลึกประเภทนี้ได้รับความสนใจจากผู้ซื้อเป็น
อย่างมาก 
   2) ประเภทของใช้ ผลิตภัณฑ์ที่เป็นเครื่องมือเครื่องใช้ในชีวิตประจ าวัน มีการให้แก่
กัน หรือซื้อขายแลกเปลี่ยนกันมาเป็นเวลายาวนาน ปัจจุบันกลายเป็นสินค้าที่ระลึกที่ได้รับความสนใจ
มากเช่นกัน เครื่องใช้บางชนิดที่มีการประดิษฐ์ตกแต่งให้งดงามเป็นพิเศษ หรือมีการย่อส่วนให้เล็กลง 
มักถูกน าไปใช้เป็นของที่ระลึกและประดับมากกว่าการน าไปใช้ประโยชน์ 
   3) ประเภทของตกแต่ง สินค้าประเภทนี้สร้างขึ้นมาเพ่ือตอบสนองต่อจิตใจเป็นส าคัญ 
มีทั้งใช้่ในการตกแต่งร่างกาย ซึ่งได้แก่เครื่องประดับต่างๆ ใช้ในการตกแต่งอาคารสถานที่ หรือใช้ในพิธี
การต่างๆ ดังนั้น สินค้าที่ระลึกประเภทนี้ต้องมีการออกแบบที่ดี มีสี รูปทรง วัสดุที่เหมาะสม และมี
ส่วนประกอบต่างๆ ที่ประณีตสวยงามดึงดูดล่อใจผู้ซ้ือ 

 2.8.3 ลักษณะสินค้าที่ระลึก 
  ชยาภรณ์ ชื่นรุ่งโรจน์ (2537) ในการเลือกซื้อสินค้าใดๆ สิ่งนั้นจะต้องเป็นที่ถูกใจและ
มีความน่าสนใจ ชวนให้อยากซื้อ สินค้าท่ีระลึกท่ีน่าสนใจควรมีลักษณะดังต่อไปนี้  
  1) เป็นสินค้าที่มีเอกลักษณ์ของท้องถิ่นนั้นๆ เมื่อกล่าวถึงสินค้านี้แล้วทุกคนรู้จักหรือ
คาดเดาถึงที่มาของสินค้านั้นได้ เมื่อเห็นคราวใดก็ท าให้นึกถึงสถานที่ซึ่งได้ซื้อสินค้านั้น ความเป็น
เอกลักษณ์อาจเกิดจากประวัติความเป็นมาของครั้งอดีตสินค้า 
  2) เป็นสินค้าหายากราคาแพง แหล่งท้องเที่ยวนั้นเป็นต้นก าเนิด หรือมีชื่อเสียงในการ
แปรรูป สินค้าที่ระลึกประเภทนี้ ได้แก่สินค้าท่ีนักท่องเที่ยวซื้อเพราะเห็นว่าเป็นแหล่งผลิต มีความแน่ใจ
ได้ว่าจะได้สินค้าท่ีเป็นของแท้หรือมีราคาถูกกว่าที่อ่ืน 
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  3) เป็นสินค้าราคาถูก เมื่อน าไปเปรียบเทียบกับสินค้าประเภทเดียวกัน ซึ่งวางขายที่
แหล่งเดิมของนักท่องเที่ยวหรือแหล่งอ่ืนๆ สินค้าที่นักท่องเที่ยวซื้อประเภทนี้ บางครั้งอาจเป็นสิ่งของ
เครื่องใช้ทั่วไป เช่น เสื้อผ้า เครื่องประดับ เครื่องหนังเป็นต้น 
  4) มีความดึงดูดใจจากการออกแบบผลิตภัณฑ์ การออกแบบลวดลาย ความประณีต
ในการประดิษฐ์ สีสัน ความแปลกตาน่าสนใจของสินค้า หรือความมีประโยชน์ใช้สอย เช่น ตุ๊กตา
สมุนไพรซึ่งใส่ภาชนะหีบห่อท่ีสวยงาม เป็นต้น 
  5) เป็นสินค้าที่หาซื้อง่าย สะดวก มีวางขายตามจุดต่างๆ อย่างเหมาะสม เช่น ตาม
สถานที่ซึ่งมีนักท่องเที่ยวไปเที่ยวกันมาก แต่ทั้งนี้ไม่ควรให้เกิดความร าคาญใจแก่นักท่องเที่ยวและคน
ในทอ้งถิ่น และไม่กีดขวางต่อการจราจร 
  6) มีรูปร่าง ขนาดและน้ าหนักที่ไม่เป็นอุปสรรคต่อการขนส่ง โดยเฉพาะความ
เปราะบาง ช ารุดง่าย ขนาดไม่เหมาะสม เช่น มีขนาดใหญ่ ยาวเกะกะ หรือมีน้ าหนักมากเกินไป สินค้า
ที่ระลึกที่มีจุดอ่อนดังกล่าวต้องหาทางแก้ไขโดยวิธีต่างๆ เช่น มีบรรจุภัณฑ์ที่มีประสิทธิภาพ การ
ออกแบบให้สามารถสามารถแยกชิ้นส่วนเพื่อน าไปประกอบใหม่ เป็นต้น 
  7) เป็นสินค้าที่ใช้วัสดุและแรงงานในท้องถิ่นนั้นๆ โดยเฉพาะการน าวัสดุเหลือใช้มา
แปรรูปเป็นสินค้าที่ระลึก ซึ่งก่อให้เกิดมูลค่าเพ่ิมขึ้น โดยการใช้แรงงานนอกเวลาประจ า ประดิษฐ์สินค้า
ที่ระลึก ซึ่งช่วยให้มีการใช้แรงงานให้เกิดประโยชน์เต็มที่ 
  8) มีการแสดงขั้นตอนรการผลิต หรือให้นักท่องเที่ยวได้มีโอกาสทดลองท า วิธีการ
ดังกล่าวจะสร้างความประประทับใจและเห็นคุณค่าของสินค้านั้น เช่น ผ้าทอ การวาดลายร่ม เป็นต้น 
การให้นักท่องเที่ยวได้มีโอกาสทดลองท าและเห็นขั้นตอนการผลิตจะท าให้นักท่องเที่ยวเกิดความสนุก
สาน ประทับใจ และท าให้ผู้ซื้อเข้าใจได้ว่าเพราะเหตุใดสินค้านั้นๆ จึงมีราคาแพง 
  9) มีฉลากบอกส่วนประกอบหรือส่วนผสม บอกถึงที่มาของสินค้าว่าประดิษฐ์มาจาก
อะไร วิธีการใช้และการดูแลรักษา มีข้อความระวังอย่างไร เช่น เอกสารแนะน าการใช้ การดูแลผ้าไหม 
ผ้าฝ้าย เป็นต้น 

2.8.4 แนวทางการออกแบบของที่ระลึก    

SCAMPER- Osborn's Idea Stimulation checklists เป็นเทคนิคที่ พัฒนาขึ้นมา

โดย อเล็กซ์ ออสบอร์น (Alex Osborn) เป็นเครื่องมือง่ายๆในการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และ

พัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่ โดยวิธีการนี้ จะสร้างแนวคิด ใช้เป็นค าถาม เพ่ือค้นหาแนวทางที่เป็นทางเลือกที

ละแนวทางใหม่ๆ ในการแก้ไขปัญหา 

     แนวทางการออกแบบของที่ระลึก   ออกแบบโดยใช้เทคนิค SCMPER มีรายละเอียด 

ดังนี้ 
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S = Substitute    คือ การหาสิ่งใหม่ทดแทน หรือวัสดุทดแทน 
C = Combine  คือ การผสมผสานวัสดุต่างชนิดอยู่ในผิตภัณฑ์       
A = Adapt   คือ การปรับเปลี่ยนประโยชน์ใช้สอยเป็นลักษณะ   

อ่ืนๆ 
M = Modify  คือ การเปลี่ยน ดัดแปลง รูปลักษณ์ หรือหด 

ขยาย  
P = Put to Another Use  คือ สามารถใช้ประโยชน์ผลิตภัณฑ์ต่างออกไป

จากของเดิม 
E = Eliminate  คือ การลด ตัด ส่วนประกอบ ให้สอดคล้องกับ

การใช้งานในยุคปัจจุบัน   
R = Reverse    คือ ท าให้เกิดประโยชน์ใช้สอยใหม่ 

 
2.8.5 ปัจจัยเกี่ยวกับสินค้าที่ระลึก 

  ปัจจัยที่เกี่ยวข้องซึ่งท าให้สินค้าที่ระลึกมีความน่าสนใจ ชวนให้ผู้ซื้อตัดสินใจอยากซื้อ
มีหลายอย่าง ในที่นี้ขอกล่าวถึงเฉพาะส่วนที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบทางกายภาพ ได้แก่ รูปทรง สี 
วัสดุ และบรรจุภัณฑ์ มีรายละเอียดดังนี้ 
  1) รูปทรง 
   รูปทรง (Form) เป็นปัจจัยที่ส าคัญมากในการออกแบบ กล่าวได้ว่าส่วนใหญ่
แล้วการออกแบบจะถูกเริ่มต้นด้วยปัญหารูปทรง แล้วจึงตามมาด้วยส่วนประกอบอื่นๆ  
   ชะลูด นิ่มเสมอ (2531) รูปทรง คือส่วนที่เป็นรูปธรรมของศิลปะ รูปทรงเป็น
ตัวการส าคัญที่สื่อความหมายจากผู้สร้างงานไปสู่ผู้ดู และรูปทรงเพียงส่วนเดียวก็สามารถสื่อ
ความหมายได้อย่างสมบูรณ์ โดยไม่ต้องอาศัยเรื่องหรือเนื้อเรื่องใดๆ รูปทรงจึงมีความส าคัญที่สุดจน
กล่าวได้ว่า รูปทรง คือ งานศิลปะ 
   แหล่งส าคัญของการออกแบบรูปทรงคือธรรมชาติ  มนุษย์ได้ธรรมชาติเป็น
แรงบันดาลใจและเป็นต้นแบบในการท างาน บางครั้งรูปทรงที่นักออกแบบคิดอาจถูกจ ากัดหรือถูก
ก าหนดจากรูปทรงของวัสดุที่ เลือกน ามาใช้งาน อันมีผลต่อการเกิดรูปทรงที่สร้างขึ้น แต่อย่างไรก็ดี 
แหล่งที่มาและเงื่อนไขต่างๆ นี้ เป็นเพียงจุดเริ่มต้นของความคิดในการออกแบบรูปทรงนั้นๆ การ
แปรเปลี่ยนหรือพัฒนาขึ้นต่อไป เป็นหน้าที่ของนักออกแบบที่จะต้องคิดค้นไปในแนวทางเฉพาะที่มี
เอกลักษณ์ของตนเอง เพ่ือสร้างสรรค์ผลงานที่ก่อให้เกิดความพ่ึงพอใจในการพบเห็น และสามารถใช้
งานได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
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   การออกแบบรูปทรง จะน าองค์ประกอบของการออกแบบ (Elements of 
design) ได้แก่ เส้น สี พ้ืนผิว เป็นต้น มาจัดรวมกันเพ่ือสร้างสรรค์ให้เกิดรูปทรง โดยใช้หลักการ
ออกแบบ (Principles of design) นักออกแบบจะเลือกใช้ระดับความสัมพันธ์การสร้างองค์ประกอบ 
ซึ่งจ าแนกได้ 3 ระดับ ตั้งแต่ระดับที่สร้างให้มีความเหมือน (identical) โดยใช้หลักการออกแบบชนิด
การท าซ้ า (repetition) หรือความสมดุล (balance) จนถึงระดับสุดท้าย คือการสร้างความสัมพันธ์
ระหว่างองค์ประกอบให้เกิดความคิดแตกต่างอย่างสิ้นเชิง (totally different) โดยใช้หลักการสร้าง
ความขัดแย้ง (contrast-discord) นักออกแบบจะเป็นผู้พิจารณาเลือกใช้ความสัมพันธ์แต่ละระดับให้
เหมาะสมกับลักษณะงาน โดยรูปทรงสามารถจ าแนกได้เป็น 3 ประเภท ดังนี้ 
    - รูปทรงเรขาคณิต (geometric form) เป็นรูปทรงที่มนุษย์สร้าง
ขึ้นมาตามกฎเกณฑ์ทางคณิตศาสตร์ มีลักษณะตายตัว ได้แก่ รูปทรงกลม รูปสี่เหลี่ยม เป็นต้น มัก
ปรากฏให้เห็นตามสิ่งต่างๆ ที่มนุษย์สร้างขึ้น เช่น อาคาร เครื่องเรือน เครื่องมือเครื่องใช้ต่างๆ ในงาน
ออกแบบอุตสาหกรรมมักใช้รูปทรงเรขาคณิต เนื่องจากเป็นรูปทรงที่มีลักษณะสมดุล ช่วยให้สะดวกต่อ
การท างาน และเป็นลักษณะรูปทรงที่มีประโยชน์ใช้สอยได้ดี 
    - รูปทรงธรรมชาติ (natural form) เป็นรูปทรงที่เลียนแบบสิ่งที่
เกิดขึ้นตามธรรมชาติ อันได้แก่สิ่งที่มีชีวิตและสิ่งที่ไม่มีชีวิต รูปทรงของสิ่งเหล่านี้จะให้ความรู้สึกทาง
ความเป็นจริง เช่น การน าเอาเส้นโค้งอ่อนช้อยเกี่ยวพันกันของเถาไม้ แมกลง นก สตรี มาใช้ในงาน
ออกแบบลวดลายประดับตกแต่งภายใน เป็นต้น จะพบงานออกแบบที่ใช้รูปทรงธรรมชาติได้น้อยกว่า
รูปทรงอื่นๆ เนื่องจากมีความยุ่งยากต่อการผลิตด้วยเครื่องมือเครื่องจักรในระบบอุตสาหกรรม 
    - รูปทรงอิสระ (free form) เป็นรูปทรงที่ไม่มีโครงสร้างแน่นอน
ตายตัว เกิดขึ้นอย่างอิสระ อาจเกิดจากการน าเอารูปทรงธรรมชาติมากระท าบิดเบือนหรือเปลี่ยนแปร
ไปในลักษณะเลื่อนไหลให้ความเคลื่อนไหว รูปทรงอิสระนี้มีลักษณะกลมกลืนกับรูปทรงธรรมชาติ แต่มี
ลักษณะขัดแย้งกับรูปทรงเรขาคณิต  
  2) สี 
   สี (color) เป็นส่วนประกอบที่ส าคัญของงานออกแบบ เพราะสีช่วยให้สิ่ง
ต่างๆ มีความสวยงามมากขึ้น อีกทั้งยังช่วยเร้าความรู้สึกของผู้พบเห็นให้เกิดการเปลี่ยนแปลงได้เป็น
อย่างดี ความพึงพอใจในสีของแต่ละบุคคลย่อมแตกต่างกันออกไป ดังนั้นในการสร้างสรรค์ออกแบบสิ่ง
ต่างๆ จะต้องน าเอาหลักการีของสีไปดัดแปลงให้เหมาะสมสอดคล้องกับจุดมุ่งหมายของผลงาน โดย
สามารถสรุปสีที่มีผลต่อมนุษย์ ดังนั้น 
   2.1) สร้างความรู้สึก สีให้ความรู้สึกต่อผู้พบเห็นที่แตกต่างกันไป ทั้งนี้ขึ้นอยู่
กับประสบการณ์และภูมิหลังของแต่ละคน นอกจากนี้การสร้างสีสันกับสิ่งแวดล้อม สิ่งก่อสร้าง ยังเป็น
การสร้างความรู้สึกต่อการสัมผัสและการสร้างบรรยากาศที่ดีอีกด้วย 
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   2.2) สร้างความสนใจ สีมีอิทธิพลต่องานศิลปะทุกแขนง โดยเฉพาะงาน
ออกแบบซึ่งสีจะช่วยสร้างความสนใจและท าให้เกิดความประทับใจเป็นอันดับแรกท่ีเรามองเห็น 
   2.3) สีบอกสัญลักษณ์ขิงวัตถุ ทั้งนี้ย่อมเกิดมาจากประสบการณ์และภูมิหลัง
ของแต่ละคน เช่น สีแดง แทนไฟหรืออันตราย สีเขียว แทนธรรมชาติหรือความปลอดภัย 
   2.4) สีช่วยในการรับรู้และจดจ า งานออกแบบประเภทต่างๆ ที่ต้องการให้ผู้
พบเห็นเกิดความจดจ าในรูปแบบ หรือเกิดความประทับใจ จะต้องเลือกสีให้สะดุดตาและมีเอกภาพ 
   อิทธิพลของสีกับการรับรู้ สีมีความส าคัญอย่างมากในการรับรู้ของมนุษย์ สี
ไม่เพียงแต่ท าให้สามารถมองเห็นความแตกต่างของวัตถุได้เท่านั้น สียังก่อให้เกิดผลทางด้านอารมณ์ 
ความรู้สึก ความชอบและความสวยงามอีกด้วย เราสามารถอธิบายถึงสิ่งใดได้อย่างรวดเร็ว เมื่ออ้างถึงสี
ของสิ่งนั้น เฟลมมิง และ ลีวาย (Fleming & levie,1979) ได้กล่าวถึงสีกับความรู้สึกในการรับรู้ สรุปได้
ว่า คนส่วนมากชอบสีแดงและสีเขียว เป็นอันดับแรก ส่วนสีม่วง และสีเหลือง เป็นสีที่คนชอบน้อย สี
แดงเป็นสีที่มองเห็นได้ดีในระยะใกล้ สีน้ าเงินสามารถมองเห็นได้ดีในระยะไกล และสีที่เห็นได้ชัดเจนคือ
สีขาว สีเหลือง และสีเขียว ส่วนสีที่มีคุณสมบัติดึงดูดความสนใจได้ดีท่ีสุดเมื่อยู่ใกล้สีขาว คือ สีแดง สีส้ม 
สีเขียว และสีด า 
  3) วัสดุ  
   วัสดุ (material) มีความส าคัญในการท างานออกแบบเป็นอย่างมาก การที่
จะท าให้ผลงานออกมาดูดีและมีคุณภาพผู้ ท าจะต้องมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับวัสดุและกรรมวิธีใน
การผลิต เพ่ือให้การสร้างสรรค์งานออกแบบมีความเป็นไปได้ในการผลิต โดยเฉพาะถ้าเป็นงาน
ออกแบบที่มุ่งหวังในเชิงธุรกิจ ทั้งนี้เพราะวัสดุจะเป็นต้นทุนการผลิตที่ส าคัญ นอกจากนี้หากนัก
ออกแบบขาดความรอบคอบในการเลือกใช้วัสดุและใช้กรรมวิธีที่ไม่เหมาะสม ก็อาจท าให้เกิดความ
เสียหายขึ้นได้จ าเป็นจะต้องศึกษา ท าความรู้จักและท าความเข้าใจทางด้านวัสดุและกรรมวิธีการผลิต 
ดังนี้  
   3.1) วัสดุแบ่งได้ 2 ประเภท (นวลน้อย บุญวงษ์, 2542) 
    (1) โลหะ (metal) เป็นวัสดุที่มีคุณสมบัติเฉพาะตัว ผิวเรียบเป็นมัน 
มีความเหนียวและยืดหยุ่นตัวดี เช่น เหล็ก อลูมิเนียม ทองแดง ทองเหลือง ตะกั่ว ดีบุก ทอง เงิน และ
อ่ืน ๆ 
    (2) อโลหะ (non-metal) มีคุณสมบัติเฉพาะตัว เมื่อเทียบกับโลหะ
มักจะอ่อนกว่า หนาแน่นน้อยกว่า มีความยืดหยุ่นตัวดี เช่น กระดาษ หนัง ยาง ไม้ วัสดุสังเคราะห์
จ าพวกพลาสติก ดิน หิน ปูน และแก้ว เป็นต้น  
   3.2) กรรมวิธีการผลิตนักออกแบบมีวิธีการเปลี่ยนแปลงรูปทรงวัสดุด้วยการ
ใช้อุปกรณ์ เครื่องมือ ทักษะฝีมือและความเชี่ยวชาญได้ 4 วิธี ได้แก่  
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    (1) การแกะหรือการสลัก (wasting) เป็นวิธีการที่แยกเนื้อวัสดุส่วน
น้อยออกจากก้อนวัสดุที่เป็นรูปทรงเดิม ด้วยการใช้เครื่องมือจ าพวก เลื่อย มีด สิ่ว เป็นต้น วัสดุที่
เหมาะสมกับการใช้กรรมวิธีนี้ควรเป็นของแข็งคงรูป เช่น ไม้ หิน และปูน  
    (2) การก่อ (forming) คือวิธีการใช้แรงกระท าต่อวัสดุ เช่น แรง
กดดัน แรงดึง แรงบิด และเป่า เพ่ือเปลี่ยนแปลงรูปทรงโดยไม่ได้เคลื่อนย้ายมวลสาร วัสดุจึงความอ่อน
ตัวและยืดหยุ่น เช่น ดิน ขี้ผึ้ง โลหะ และแก้ว  
    (3) การหล่อ (molding) คือวิธีการที่ เทในแม่พิมพ์ที่จัดท าขึ้ น
ล่วงหน้าจากต้นแบบ ให้มีรูปทรงตามต้องการ ท าให้วัสดุที่เทจไปมีรูปทรงและขนาดตามต้นแบบนั้นๆ 
วัสดุที่เหมาะแก่การหล่อจึงควรเป็นของเหลวที่มีความอ่อนตัว มีการยืดหยุ่นและไหลตัวได้ดี เช่น น้ าดิน 
น้ าปูน โลหะ แก้ว และพลาสติก  
    (4) การสร้าง (Constructing) คือวิธีการน าวัสดุชนิดต่างๆ ซึ่งจัดท า
ให้อยู่ในรูปทรงและขนาดที่ต้องการแล้วน ามาประกอบเชื่อมติดกันให้เกิดรูปทรงใหม่ วิธีนี้จึงสามารถใช้
วัสดุได้หลายอย่าง แต่วัสดุต้องมีความแข็งคงรูป เช่น ไม้ โลหะ ปูน ดิน พลาสติกท่ีขึ้นรูปเป็นชิ้นแล้ว 
  4) บรรจุภัณฑ์ 
   บรรจุภัณฑ์ (packaging) เป็นทั้งศาสตร์และศิลป์ที่ใช้ในการบรรจุสินค้าใน
การจัดจ าหน่ายเพ่ือสนองความต้องการของผู้ซื้อและหรือผู้บริโภคด้วยต้นทุนที่เหมาะสม (ปุ่น คงเจริญ
เกียรติ และ สมพร คงเจริญเกียรติ, 2541) บรรจุภัณฑ์มีบทบาทเป็นอย่างมากในสภาพสังคมปัจจุบัน
นอกจากนี้รูปแบบบรรจุภัณฑ์ยังมีความสัมพันธ์กับศิลปวัฒนธรรมของชาติอีกด้วย 
   บรรจุภัณฑ์ถือเป็นปัจจัยส าคัญที่ท าให้ผู้บริโภคเกิดการรับรู้และเกิดพึงพอใจ
ในสินค้า ซึ่ง เสรี วงษ์มณฑา (2542) ได้จ าแนกองค์ประกอบของบรรจุภัณฑ์ ไว้ว่า ภาชนะบรรจุ 
(pack) อาจเป็นวัสดุชนิดต่างๆ เช่น หลอดแก้ว กล่อง ถุง ขวด แก้ว กระป๋อง กระดาษ เหล็ก ไม้ หรือ
อาจท าด้วยพลาสติก เป็นต้น ฉลาก (label) คือสิ่งที่แปะติดอยู่ที่ขวด กล่อง หรือพิมพ์ลงบนภาชนะ
บรรจุนั้นๆ ชื่อยี่ห้อ (brand name) คือ ชื่อที่เรียกสินค้ากันทั่วไป เครื่องหมายการค้าที่ใช้โฆษณา 
(logo) มักจะออกแบบให้มีลักษณะโดดเด่นเพ่ือให้เกิดการจดจ า ใบบอกวิธีใช้สินค้า (literature) ได้แก่ 
ส่วนที่ให้รายละเอียด แจ้งสรรพคุณ วิธีใช้สินค้า บางครั้งใบบอกวิธีใช้สินค้าอาจจะเป็นคู่มือสินค้า 
   4.1) ประเภทของบรรจุภัณฑ์ 
    ตามหลักการในการออกแบบ จ าแนกประเภทของบรรจุภัณฑ์ได้
เป็น 3 จ าพวก (ปุ่น คงเจริญเกียรติ และ สมพร คงเจริญเกียรติ, 2541) ได้แก่  
    (1) บรรจุภัณฑ์ชั้นใน หรือปฐมภูมิ (primary packaging) เป็นส่วน
ที่ผู้ซื้อ จะได้สัมผัสเวลาที่บริโภค และเป็นส่วนที่ถูกทิ้งเมื่อมีการเปิดและบริโภคสินค้าภายในหมดแล้ว 
เช่น ซองบรรจุน้ าตาล เป็นต้น บรรจุภัณฑ์นี้เป็นบรรจุภัณฑ์ที่อยู่ชั้นในสุดติดกับตัวสินค้า  
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    (2) บรรจุภัณฑ์ชั้นที่สอง หรือทุติยภูมิ (secondary packaging) 
ส่วนนี้จะท าหน้าที่รวบรวมบรรจุภัณฑ์ชั้นแรกเข้าด้วยกัน เพ่ือป้องกันสินค้า หรือมีส่วนช่วยในการจัด
จ าหน่ายสินค้าได้มากขึ้น หรือเหตุผลในการขนส่ง บรรจุภัณฑ์ชั้นที่สองที่พบเห็นโดยทั่วไป เช่น กล่อง
กระดาษแข็งของหลอดยาสีฟัน ถุงพลาสติกใส่ซองน้ าตาล 50 ซอง เป็นต้น  
    (3) บรรจุภัณฑ์ชั้นที่สาม หรือตติยภูมิ (tertiary packaging) หน้าที่
ของบรรจุภัณฑ์ชั้นนี้คือช่วยป้องกันสินค้าระหว่างการขนส่ง ได้แก่ บรรจุภัณฑ์ที่ใช้จากแหล่งผลิตถึง
แหล่งขายปลีก เมื่อสินค้าได้รับการจัดเรียงวางบนทิ้งแล้วบรรจุภัณฑ์ส่วนนี้ก็หมดหน้าที่ใช้งาน หรือ
บรรจุภัณฑ์ที่ใช้จากแหล่งขายปลีกไปยังผู้อุปโภคบริโภค เช่น ถุงท่ีร้านค้าใส่สินค้าให้ผู้ซื้อบรรจุภัณฑ์ชั้น
นี้จึงต้องค านึงถึงความสามารถในการป้องกันสินค้าระหว่างการขนส่ง 
   4.2) หน้าที่ของบรรจุภัณฑ์ 
    บรรจุภัณฑ์มีความส าคัญส าหรับสินค้าและการตลาดอย่างมาก จะ
ขาดซึ่งสิ่งใดสิ่งหนึ่งไม่ได้ ทั้งนี้เพราะบรรจุภัณฑ์ได้แสดงบทบาทและหน้าที่ในการตลาด ดังต่อไปนี้ 
(ประชิด ทิณบุตร, 2531)  
    (1) การบรรจุและการคุ้มครองป้องกันสินค้า (containment) ซึ่ง
จะต้องออกแบบบรรจุภัณฑ์ให้สามารถคุ้มครองสินค้ามิให้ได้รับความเสียหายเนื่องจากการขนส่ง 
ป้องกันสินค้าไม่ให้เน่าเสีย ไม่ท าให้เสื่อมสลายไว และสามารถเก็บรักษาได้ง่าย  
    (2) การบ่งชี้ผลิตภัณฑ์ ( identification) บรรจุภัณฑ์ที่ดีจะต้อง
แสดงให้เห็นตัวสินค้าต่อผู้บริโภคได้ทันที โดยการใช้ชื่อการค้า (trade name) เครื่องหมายการค้า 
(trademark) ชื่อผู้ผลิตลักษณะและประเภทของสินค้า เข้ามาเป็นเครื่องบ่งชี้เพ่ือให้เกิดความสนใจต่อ
ผู้บริโภค  
    (3) การอ านวยความสะดวก (convenience) ในกระบวนการผลิต
และการตลาดบรรจุภัณฑ์ต้องอ านวยความสะดวกต่อการขนส่ง การเก็บรักษาในคลังสินค้าบรรจุภัณฑ์
ต้องมีความแข็งแรง สามารถวางซ้อนทับได้หลายชั้นเพ่ือประหยัดเนื้อที่ นอกจากนั้นบรรจุภัณฑ์ต้องมี
ขนาดรูปทรงที่ลงตัว (fitness size) เพ่ือให้ง่ายและสะดวกต่อการเรียงซ้อนในชั้นวาง 
    (4) การดึงดูดความสนใจผู้บริโภค (Consumer appeal) สิ่งที่เห็น
เป็นบรรจุภัณฑ์ทั้งหมด ได้แก่ ขนาด รูปทรง สี วัสดุ ภาพ ตัวอักษร จะเป็นสิ่งน ามาซึ่งความสนใจของ
ผู้บริโภค ซึ่งผู้ออกแบบจะต้องสร้างสิ่งเหล่านี้ขึ้นมาเพ่ือให้เกิดประสิทธิภาพทางการสื่อสาร และเกิดผล
กระทบทางจิตวิทยาต่อผู้บริโภค เช่น การออกแบบให้มีบรรจุภัณฑ์หลายขนาด การใช้สีบนบรรจุภัณฑ์
ให้สัมพันธ์กับสินค้าที่อยู่ภายในเพ่ือช่วยเสริมสร้างความรู้สึกให้น่ากินน่าใช้ การออกแบบรูปทรงของ
ผลิตภัณฑ์ให้สอดคล้องกับเทศกาล โอกาส เพศและวัย เพ่ือดึงดูดความสนใจของผู้บริโภค  
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    (5) การเศรษฐกิจ (economy) บรรจุภัณฑ์ยังมีบทบาทส าคัญใน
การก าหนดราคาขายของสินค้า เพราะถือว่าบรรจุภัณฑ์เป็นต้นทุนของการผลิตด้วยเช่นกัน 

 
2.9 องค์ประกอบของการออกแบบด้านประโยชน์ใช้สอย 

การออกแบบผลิตภัณฑ์จากภูมิปัญญาส่วนใหญ่จะออกแบบจากรูปลักษณ์รูปส่งมาก่อนให้เกิด

อันตรายแก่ผลิตภัณฑ์ท้องถิ่นการค านึงถึงประโยชน์ใช้สอยอย่างเป็นสิ่งส าคัญที่จ าเป็นเพ่ือตรวจสอบ

งานออกแบบผลิตภัณฑ์ท้องถิ่นอยู่เสมอ (อรัญ วานิชกร, 2559) ได้แก่ 

1) หน้าที่ใช้สอยประโยชน์ใช้สอยของผลิตภัณฑ์ อรรถประโยชน์ สร้างความคุ้มค่าให้แก่

ผู้บริโภค 

2) ความปลอดภัย ไม่มีส่วนแหลมคมอันจะก่อให้เกิดอันตรายต่อผู้ใช้ และเป็นมิตรต่อ

ผู้ใช้ทุกเพศทุกวัยค านึงถึงเป้าหมายเฉพาะ 

3) ความแข็งแรง มีโครงสร้างที่แข็งแรงเพียงพอต่อการใช้งาน ความทนทานต่อ

ระยะเวลาที่คาดหวังในการใช้สอยของผู้บริโภค ทนทานต่อการใช้งานที่ผิดพลาด 

4) ความสะดวกสบายในการใช้ มีขนาดและสัดส่วนที่เหมาะสมต่อสรีระของผู้ใช้งาน

ผลิตภัณฑ์ ใช้แล้วไม่ก่อให้เกิดความเม่ือยหรือส่งผลต่อสุขภาพของผู้ใช้ 

5) ราคาที่เหมาะสม ราคาที่สมเหตุสมผล สามารถชี้แจงที่มาของการตั้งราคาได้ 

6) การซ่อมแซม สามารถซ่อมแซมได้ง่ายๆด้วยตนเอง 

7) วัสดุและการผลิต ใช้วัตถุดิบที่หาได้ง่ายในท้องถิ่น เพ่ือลดต้นทุนการผลิตและแรงงาน

ฝีมือในท้องถิ่น เพ่ือต่อยอดภูมิปัญญาให้กับท้องถิ่น 

8) การขนส่งออกแบบรองรับการขนส่ง ปริมาณในการขนส่งความคุ้มค่าต่อการขนส่งใน

แต่ละเที่ยว มีบรรจุภัณฑ์ส าหรับการขนส่งโดยเฉพาะ เพ่ือป้องกันความเสียหายที่อาจเกิดขึ้นกับ

ผลิตภัณฑ์ 

เพ่ือให้เกิดนวัตกรรมใหม่ในการผลิตภัณฑ์จากภูมิปัญญา การตรวจสอบและวิเคราะห์ด้วย

แนวคิด Osborn’s checklist ที่กล่าวถึง 8 วิธี  ในการคิดสร้างสรรค์หรือสร้างนวัตกรรมให้กับ

ผลิตภัณฑ์ยังเป็นสิ่งส าคัญที่นักออกแบบควรค านึงถึง ดังนี้ 

1) เปลี่ยนวิธีใช้ คือให้นักออกแบบลองคิดดูว่าผลิตภัณฑ์เดียวกัน จะมีวิธีการใช้งานแบบ

ใหม่ๆได้อย่างไรบ้าง 
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2) พลิกมุมมอง ให้ลองคิดถึงรูปแบบผลิตภัณฑ์ที่แตกต่างออกไป เช่น รูปร่าง รูปทรง รส

กลิ่น สี 

3) เพ่ิมคุณสมบัติ เราจะสามารถเพ่ิมคุณสมบัติใดลงไปในปัจจุบันได้บ้าง เช่น เวลา 

ความคงทน ความถี ่ความแข็งแรง ขนาด ความยาว ความหนา คุณค่า ส่วนผสม 

4) ลดคุณสมบัติ เราจะตัดหรือลดคุณสมบัติใดออกได้บ้าง เช่น ขนาด ความสั้น ความ

เตี้ย ความแคบ ความผอม ความเบา ความบสง การแบ่งออก 

5) แทนด้วยสิ่งใหม่ เราสามารถแทนที่องค์ประกอบหรือรูปแบบเดิมได้อย่างไรบ้าง เช่น

ทดแทนด้วยวัสดุ ขั้นตอน แหล่งพลังงาน สถานที่ วิธีการ เวลา อารมณ ์ความรู้สึก เสียง 

6) ล าดับรูปแบบใหม่ เราจะเปลี่ยนรูปแบบการจัดล าดับได้อย่างไรบ้าง อาทิ การสลับ

สับเปลี่ยนองค์ประกอบ การจัดวางองค์ประกอบ ล าดับต าแหน่ง ก าหนดการก่อนหลัง 

7) พลิกกลับ เป็นการเปลี่ยนสิ่งที่เป็นอยู่ให้กลายเป็นตรงกันข้าม อย่างเช่น ระหว่างที่

และรปูทรง กลับหัวกลับหาง ข้างนอกข้างใน พลิกบทบาทหน้าที ่

8) ผสมผสาน อาจเป็นการผสมผสานระหว่างวัสดุ สี ลักษณะพ้ืนผิว รูปทรง ทิศทาง การ

จัดวางหรือสิ่งของ 

นักออกแบบควรหมั่นส ารวจ ตรวจสอบรูปแบบผลิตภัณฑ์และภูมิปัญญาต่างๆ อย่างสม่ าเสมอ

ก่อนและระหว่างการออกแบบ เพ่ือให้รูปแบบที่ได้มีความแตกต่างและมีเอกลักษณ์ในตัวผลิตภัณฑ์เอง 

2.10 กระบวนการออกแบบผลิตภัณฑ์จากภูมิปัญญา 

การสร้างองค์ความรู้ทางภูมิปัญญาเพ่ือการออกแบบ เนื่องจากความรู้ทางภูมิปัญญาท้องถิ่นมี

ลักษณะเป็นความรู้ที่อยู่ในตัวบุคคลหรือความรู้แบบฝังลึก ดังนั้นในการศึกษาข้อมูลทางปัญญานัก

ออกแบบควรมีการลงพ้ืนที่และมีส่วนร่วมกับชุมชน และคลุกคลีหรือฝังตัวในระดับที่สามารถท าได้ เช่น

สังเกตการวัสดุท้องถิ่น การปฏิบัติการของช่าง การศึกษาความเป็นมาวิถีชีวิตที่เก่ียวข้อง ว่าเพราะอะไร

ช่างถึงท าได้รูปแบบชิ้นงานแบบนี้ เพ่ือความเข้าใจเกิดความซาบซึ้งในคุณค่าของภูมิปัญญาที่ศึกษา 

(อรัญ วานิชกร, 2559)  

กระบวนการออกแบบผลิตภัณฑ์ชุมชน 

1) สร้างแรงบันดาลใจจากภูมิปัญญาท้องถิ่น ซึ่งเป็นการศึกษาเชิงคุณธรรม เช่น เส้นสาย

ลวดลาย รูปลักษณ์รูปทรง สีสัน ตลอดจนพ้ืนผิวและวัสดุ และคุณค่านามธรรมของผลิตภัณฑ์ เช่น 
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ความซาบซึ้งในเรื่องราวคุณค่าและความหมาย จิตวิญญาณท่ีแฝงอยู่ในภูมิปัญญา ปรัชญาแนวความคิด 

การแก้ปัญหาเชิงความคิดและเชิงช่าง อาจจะรวบรวมอยู่ในลักษณะของผังภาพแสดงอารมณ์ 

2) การร่างภาพเพ่ือศึกษาสัญญะรูปทรงจากมุมมองต่างๆ ขั้นตอนนี้ถือเป็นการมุ่งเน้น

การศึกษารูปธรรมของผลิตภัณฑ์จากภูมิปัญญา 

3) การตัดต่อรายละเอียด พ้ืนผิวลวดลายของรูปทรง ให้เข้าสู่โครงสร้างรูปทรงที่มีความ

เรียบง่าย โดยพิจารณาใช้โครงสร้างเรขาคณิตเป็นพ้ืนฐานเบื้องต้นก่อนจะใช้รูปทรงอิสระในรูปแบบอ่ืน

เพ่ือสร้างทางเลือก ให้รูปทรงในขั้นตอนนี้ยิ่งลดบทบาทสัญญาของรูปทรงให้มีความเรียบง่ายมากขึ้น

เท่าไหร่ จะเป็นการเพ่ิมบทบาทและความหมายแนวความคิดของผลิตภัณฑ์ใหม่ให้มีความสุขเด่นมาก

ขึ้นเท่านั้น และยังช่วยเพิ่มทางเลือกในการออกแบบสร้างสรรค์ รูปลักษณ์รูปทรง ในกระบวนการถัดไป

ให้มีความหลากหลายและมีความเป็นสากลขึ้นอีกด้วย ความเรียบง่ายของรูปทรงนี้เองจะช่วยให้ผลงาน

ออกแบบผลิตภัณฑ์อยู่ได้นาน หลุดพ้นไปจากช่วงเวลาในอดีตสู่ปัจจุบันและจะสามารถคงอยู่ได้ใน

อนาคต 

4) การถ่ายทอดสัญญะรูปทรงสู่การจัดการเพ่ือคลี่คลายรูปทรงองค์ประกอบต่างๆ โดย

การถอดประกอบต่างๆ จากรูปทรง เป็นจุดเส้นระนาบ รูปทรงใหม่และเป็นลวดลายหรือพ้ืนผิว 

เปรียบเสมือนการเรียบเรียงองค์ประกอบใหม่ ปรับสัดส่วนใหม่ ประกอบสร้างรูปลักษณ์รูปทรงขึ้นใหม่

ให้ความรู้สึกใหม่ บรรยากาศใหม่ เพ่ือสร้างความแตกต่างความเป็นปัจเจกหรือความมีอัตลักษณ์ 

5) การออกแบบเพ่ือประสานพฤติกรรมและประโยชน์ใช้สอยรูปแบบใหม่  จะเป็น

ขั้นตอนที่เน้นการวิเคราะห์ในขั้นตอนนี้ จ าเป็นต้องพิจารณาความสอดคล้องของรูปทรงกับการใช้สอย

ด้วย อาจใช้การพิจารณาในประเด็น Osborn’s checklist  เพ่ือกระตุ้นให้เกิดนวัตกรรมในการ

ออกแบบผลิตภัณฑ์ ได้แก่ การเปลี่ยนวิธีใช้ การพลิกมุมมอง การเพ่ิมคุณสมบัติ การลดคุณสมบัติ การ

แทนที่ด้วยสิ่งใหม ่การล าดับใหม่ การพลิกแพลง การผสมผสาน 

6) การประดิษฐ์ต้นแบบ เพ่ือตรวจประเมินและดูผลพิจารณาของการออกแบบในด้าน

ต่างๆ ได้แก่ ด้านรูปลักษณ์ ความสวยงาม ความสอดคล้องกับพฤติกรรม ความเหมาะสมของวัสดุ การ

ลดต้นทุนการผลิต 

2.11 เทรนด์สี 2020 

 Thailand Creative & Design Center (TCDC) ได้สรุปเทรนด์ในปี 2020 ในประเด็นที่ส าคัญ
คือ การสร้างความสมดุลของวิถีชีวิตร่วมสมัย โดยจะเป็นปีแห่งการเปลี่ยนแปลงที่มุ่งเน้นไปที่การ
เตรียมพร้อมส าหรับศตวรรษใหม่ โดยมีสี ดังนี้ 

1) SURF THE WEB 
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ภาพที่ 2.5 แสดงเฉดสีน ้าเงิน 
แหล่งที่มา : https://www.everydaymarketing.co/trend-insight/6-shades-of-color-

trend-2020-tcdc/ , 2563 
 

  Surf the Web เป็นเฉดสีน้ าเงิน ที่เป็นสีน้ าเงินเฉดใหม่ในรอบ 200 ปี ที่พบในขณะที่
ให้ความร้อนกับสารเคมีระหว่างการทดลองวัสดุส าหรับอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ เมื่อผสมธาตุอิตเทเรียม 
อินเนียม และแมงกานีส เข้าด้วยกันแล้วพบว่าสารนั้นเปลี่ยนเป็นสีน้ าเงินสดใส ที่เราเรียกสีนี้ว่า YinMn 
Blue ตามองค์กระกอบด้านเคมี 
  สีน้ าเงินเฉดนี้จึงมักเป็นตัวแทนของพ้ืนที่เปิด อิสรภาพ ความลุ่มลึก จินตนาการ และ
การแสดงออก เป็นสีที่เต็มไปด้วยพลังงาน บอกถึงสิทธิและโอกาสแห่งเสรีภาพในการใช้ชีวิต ที่ส าคัญ
ยังร่วมสมัยในด้านพลังของกระแสความเท่าเทียมทางเพศท่ีกระหึ่มไปทั่วโลกในหลายปีที่ผ่านมา 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

https://www.everydaymarketing.co/trend-insight/6-shades-of-color-trend-2020-tcdc/
https://www.everydaymarketing.co/trend-insight/6-shades-of-color-trend-2020-tcdc/
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  2) BEERROOT PURPLE 
 

 

 
 

ภาพที่ 2.6 แสดงเฉดสีชมพู 
แหล่งที่มา : https://www.everydaymarketing.co/trend-insight/6-shades-of-color-

trend-2020-tcdc/, 2563 
 

  Beetroot Purple กลุ่มสีชมพูอมม่วงที่สะท้อนคุณค่าของความอุดมด้วยธรรมชาติ 
ประกอบด้วย 3 เฉดสี ได้แก่ สีแดงที่ได้จากบีทรูท สีแดงจากหัวไชเท้า และสีม่วงแดงจากมันม่วง 

 ส านักเทรนด์สีชื่อดังของโลกบอกว่า ความงามในธรรมชาติก าลังทวีความรุนแรงมาก
ขึ้น เพราะมนุษย์เราเริ่มถูกตั้งค าถามว่าเราไม่ใช่ศูนย์กลางของโลกอีกต่อไป ท าให้เราเริ่มเห็นถึง
ส่วนประกอบจากธรรมชาติ หรือผลิตภัณฑ์ที่มาจากธรรมชาติมากขึ้น ภายใต้การคาดการณ์นี้แสดงให้
เห็นถึงความตระหนักในความเชื่อมโยงระหว่างกันของระบบธรรมชาติ การเอ้ืออารี และการอยู่ร่วมกัน 
ดังนั้น การเน้นถึงส่วนประกอบจากธรรมชาติ หรือผลิตภัณฑ์ที่มาจากธรรมชาติจึงเป็นเรื่องส าคัญ ไป
จนถึงความสดใหม่ของสูตรลับที่ได้ออกมาเป็นสีสันต่างๆ จึงเปรียบเสมือนคุณค่าแห่งการค้นพบสิ่งใหม่ 

 
 
 
 
 
 
 

https://www.everydaymarketing.co/trend-insight/6-shades-of-color-trend-2020-tcdc/
https://www.everydaymarketing.co/trend-insight/6-shades-of-color-trend-2020-tcdc/
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  3) GOLDEN BROWN 

 

 
 

ภาพที่ 2.7 แสดงเฉดสีน ้าตาลทอง 
แหล่งที่มา : https://www.everydaymarketing.co/trend-insight/6-shades-of-color-

trend-2020-tcdc/, 2563 
 

  Golden Brown สีน้ าตาลทอง สะท้อนถึงการเชื่อมโยงกับอดีตและมรดกของพ้ืนที่  
อย่างนักออกแบบชื่อดังระดับโลก Karl Lagerfeld มักใช้สีนี้ในการน าเสนอผลงานอยู่เป็นประจ า และ
ในคอลเล็กชั่น Pre-fall 2019 ที่น าเสนอความยิ่งใหญ่ของอียิปต์ผ่านการตีความใหม่อีกครั้ง รวมทั้ง
การสื่อสารเชิงพ้ืนที่ที่แตกต่างกันผ่านวัสดุที่หาได้ในท้องถิ่นที่มีทั้งเอกลักษณ์และความหลากหลายของ
พ้ืนที ่
  4) BAKED CLAY 

 

 
 

ภาพที่ 2.8 แสดงกลุ่มสี Terracotta 

แหล่งที่มา : https://www.everydaymarketing.co/trend-insight/6-shades-of-color-
trend-2020-tcdc/ , 2563 

https://www.everydaymarketing.co/trend-insight/6-shades-of-color-trend-2020-tcdc/
https://www.everydaymarketing.co/trend-insight/6-shades-of-color-trend-2020-tcdc/
https://www.everydaymarketing.co/trend-insight/6-shades-of-color-trend-2020-tcdc/
https://www.everydaymarketing.co/trend-insight/6-shades-of-color-trend-2020-tcdc/
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  Baked Clay หรือกลุ่มสี Terracotta เทรนด์สีที่สืบเนื่องมาจากปี 2019 มาจนถึงปี 
2020 เป็นสีแบบดินเผาดังรูป โดยเป็นสีที่อยู่ในช่วงสีระหว่างสีส้มและสีน้ าตาล ให้ความรู้สึกอบอุ่น 
เป็นอมตะ และแฝงไว้ด้วยวัฒนธรรมดั้งเดิม เป็นสีของโลกและของธรรมชาติ ให้ความรู้สึกสงบ และ
เสถียร เป็นสื่อกลางในการเชื่อมโยงมนุษย์และธรรมชาติ เข้าคู่กับวัสดุอ่ืนได้ดี ไม่ว่าจะเป็นไม้หรือ
คอนกรีตก็ตาม 

 กลุ่มสี Terracotta มักจะถูกใช้ในกลุ่มเฟอร์จิเนอร์และของตกแต่งบ้าน โดยจะเริ่ม
เข้ามาแทนที่กลุ่มสีเทาซึ่งเป็นสีค่ากลางเดิมที่เริ่มอ่ิมตัวในตลาด เพราะกลุ่มสีดินเผาจะช่วยเพ่ิมความ
อบอุ่นให้บ้าน จะกลายเป็นตัวเลือกใหม่ที่จะได้รับความนิยมมากข้ึนอย่างแน่นอน 
  5) NEO MINT 
 

 

 
 

ภาพที่ 2.9 แสดงกลุ่มสี Neo Mint 
แหล่งที่มา : https://www.everydaymarketing.co/trend-insight/6-shades-of-color-

trend-2020-tcdc/ , 2563 
 

  Neo Mint การผสานกันของเทคโนโลยีและธรรมชาติ WGSN คาดการณ์ว่าสีนี้จะยึด
ครองพ้ืนที่ในโลกแฟชั่นและการตกแต่งภายในในปี 2020 เป็นสีที่เป็นกลางในเรื่องเพศ แถมยังสดชื่น
แบบออกซิเจน ให้ความรู้สึกลงตัวระหว่างเทคโนโลยี วิทยาศาสตร์ และธรรมชาติเข้าไว้ด้วยกัน 

 เป็นเฉดสีที่สามารถใช้งานข้ามอุตสาหกรรมได้อย่างลงตัว ปรับใช้งานได้หลากหลาย
รูปแบบ โดยเฉพาะกับอุตสาหกรรมการตกแต่งภายใน หรือจะใส่เข้ากับกับเทคโนโลยีล้ าสมัยอย่าง AI 
ก็ท าให้คนเห็นรู้สึกผ่อนคลายมากข้ึน   

 

https://www.everydaymarketing.co/trend-insight/6-shades-of-color-trend-2020-tcdc/
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  6) OLIVE DRAB 
 

 
 

ภาพที่ 2.10 แสดงกลุ่มสี OLIVE DRAB 
แหล่งที่มา : https://www.everydaymarketing.co/trend-insight/6-shades-of-color-

trend-2020-tcdc/ , 2563 
 
  Olive Drab เป็นสีเขียวออกตุ่นๆ เขียวมะกอก เหมือนชุดทหาร ให้อารมณ์แบบลุยๆ 
บ่งบอกได้ถึงความเป็นธรรมชาติอย่างเห็นได้ชัด เป็นสีเขียวตุ่น แสดงให้เห็นถึงความล้ าหน้า ทรงพลัง 
เฉดสีนี้จะเป็นที่นิยมแน่นอน ซึ่งสามารถเข้ากันได้ดีกับผลิตภัณฑ์เสื้อผ้า เพราะสีเขียวตุ่นเป็นสีที่มีเสน่ห์
ด้วยตัวเอง    
  แต่ในปี 2020 นี้ อาจจะก าลังเป็นตัวแทนใหม่ของความแตกต่างและผิดธรรมชาติ 
เชื่อมโยงไปถึงยุคกลางที่ใช้สีเขียวเป็นสัญลักษณ์ของยาพิษ อสูรกาย หรือปีศาจ รวมไปถึงเหล่าพ่อมด 
แสดงให้เห็นว่าเป็นสิ่งที่ซับซ้อน แปลกแยก แตกต่าง ล้ าหน้า และทรงพลัง 
 

2.12 เทรนด์ของท่ีระลึกปี 2020 
  ในปี 2020 กลยุทธ์ทางการตลาดจะมีบทบาทมากยิ่งข้ึน โดยมุ่งเน้นที่การสร้างแบรนด์
และการเล่าเรื่องแบรนด์ให้มีความสร้างสรรค์มากขึ้น 
  แนวโน้มปี 2020 เทรนด์แฟชั่นและเทคโนโลยี ได้รับความนิยมเป็นอย่างมาก โดยการมุ่ง
พัฒนาสินค้าแฟชั่นให้มีการผสมผสานกับเทคโนโลยีมากยิ่งขึ้น โดยเจาะกลุ่มเป้าหมาย Gen Z 
เนื่องจากอนาคตอันใกล้จะเป็นประชากรกลุ่มใหญ่ ที่จะมีก าลังซื้อและเป็นส่วนส าคัญในการขับเคลื่อน
ธุรกิจ จึงเป็นสิ่งจ าเป็นที่ธุรกิจต่างๆ จะต้องท าความเข้าใจในวิถีชีวิต ความต้องการของคนกลุ่มนี้ เพ่ือ
น ามาเป็นแนวทางในการวางรากฐานทางการพัฒนาธุรกิจอันใกล้  
 1) สินค้าท่ีระลึกและของฝาก ประเภทของใช้ 
  1.1) หมวดของสะสม 
 Collectible หรือ ของสะสม ตามความหมายโดยทั่วไปแล้ว หมายถึง 
สิ่งของที่ถูกออกแบบและผลิตขึ้นมาในขบวนการการผลิตรูปแบบอุตสาหกรรมเพ่ือการสะสม เช่น 
เหรียญที่ระลึก, ธนบัตรที่ระลึก, ตุ๊กตาเซรามิค, ตัวเหล็กติดตู้เย็น เป็นต้นแต่ในบางครั้งก็เรียกสิ่งของ

https://www.everydaymarketing.co/trend-insight/6-shades-of-color-trend-2020-tcdc/
https://www.everydaymarketing.co/trend-insight/6-shades-of-color-trend-2020-tcdc/
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อย่างอ่ืนที่นอกเหนือจากของที่กล่าวมาแล้ว ว่าเป็นของสะสมได้เช่นกัน เช่น สิ่งของที่เป็นของตาม
ธรรมชาติ แต่มีความหมายสวยงามเหมาะต่างๆ เป็นต้น  
   แก้วเซรามิค ในปัจจุบัน มีกลุ่มคนที่ชอบสะสมงานเซรามิคไม่ว่าจะเป็น จาน 
ถ้วย แก้ว เนื่องจากเป็นของที่ดูสวยงาม มีหลากหลายเกรดและสามารถออกแบบได้หลากหลาย อีกทั้ง
แก้วเซรามิคใช้ต้นทุนต่ า สามารถที่จะน ามาประยุกต์และปรับปรุงเพ่ิมเติมอีกเล็กน้อยก็สามารถเพ่ิม
มูลค่าให้กับของที่ระลึกและของช าร่วยจนสามารถวางขายได้  
 

 
 

ภาพที่ 2.11 แสดงหมวดของสะสม แก้วเซรามิค 
แหล่งที่มา : ดัดแปลงจาก http://www.thaiproducthub.com/store/ 

 
 1.2) หมวดผลิตภัณฑ์ที่แสดงถึงเอกลักษณ์ของท้องถิ่น 
  ผลิตภัณฑ์ชุมชนเป็นสินค้าที่มีเอกลักษณ์เฉพาะตัว มีการน าภูมิปัญญา
ท้องถิ่นมาใช้ในการผลิต อีกทั้งเป็นงานหัตถกรรมพ้ืนบ้านที่ใช้วัสดุธรรมชาติที่มีอยู่ในท้องถิ่นมาพัฒนา 
โดยส่วนมากเป็นงานที่ท าด้วยมือ (Hand Made)  
  ในที่นี้ ผลิตภัณฑ์ไม่ได้หมายถึงตัวสินค้าเพียงอย่างเดียว แต่เป็น
กระบวนการทางความคิด รวมถึงการบริการ การดูแล การอนุรักษ์ทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม 
รักษาภูมิปัญญาไทย การท่องเที่ยว ศิลปวัฒนธรรม ประเพณี การต่อยอดภูมิปัญญาท้องถิ่น การ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้เพ่ือให้กลายเป็นผลิตภัณฑ์ที่มีคุณภาพ มีจุดเด่น จัดขายที่รู้จักกันแพร่หลายไปท่ัว
ประเทศและท่ัวโลก 
  2) สินค้าท่ีระลึกและของฝาก ประเภทตกแต่ง  
   2.1) หมวดเครื่องใช้ส านักงาน 
    นาฬิกาแขวน / ตั้งโต๊ะ เป็นของประดับตกแต่งยอดนิยมประจ า
บ้านหรือสถานที่ท างาน เพราะสามารถติดตั้งได้ทุกพ้ืนที่ นิยมให้เป็นของที่ระลึก หาซื้อได้ง่าย มี
ความหมายและใช้ประโยชน์ได้จริง 
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ภาพที่ 2.12 แสดงหมวดของใช้ส้านักงาน นาฬิกาแขวนและตั งโต๊ะ 
แหล่งที่มา : ดัดแปลงจาก http://www.thaiproducthub.com/store/ 

 
 ที่ใส่ของ เป็นสินค้าที่มีการซื้อใช้บ่อย และเป็นสินค้าที่ขายได้ง่าย เนื่องจาก
มีกลุ่มผู้ซื้อที่หลากหลาย ตั้งแต่กลุ่มนักเรียน นักศึกษา คนวัยท างาน เป็นต้น จึงนิยมใช้ตกแต่งสถานที่
ท างานให้มีระเบียบมากยิ่งข้ึน อีกท้ังยังมีราคาไม่สูงมาก 
 

  
 

ภาพที่ 2.13 แสดงหมวดของใช้ส้านักงาน ที่ใส่ของ 
แหล่งที่มา : ดัดแปลงจาก http://www.thaiproducthub.com/store/ 

 
 2.2) หมวดของใช้ทั่วไป 
 แฟลชไดร์ฟ เรียกได้ว่าเป็นสินค้าที่ตอบโจทย์คนส่วนใหญ่ มั่นใจได้เลยว่า
การเลือกของพรีเมี่ยมเป็นแฟลชไดร์ฟจะท าให้ของพรีเมี่ยมไม่ถูกลืมอย่างแน่นอน เพราะแฟลชไดร์ฟ
เป็นอีกหนึ่งไอเท็มที่ใช้ประโยชน์ได้จริง ไม่ว่าผู้รับของคุณจะเป็นกลุ่มไหน แฟลชไดร์ฟก็ยังเป็น
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ประโยชน์กับพวกเขาเสมอ ไม่ว่าจะเป็นวัยเรียน หรือ วัยท างาน และถ้าแฟลชไดร์ฟมีดีไซน์สวยงามเป็น
เอกลักษณ์ ก็จะท าให้แฟลชไดร์ฟเป็นที่ต้องการมากข้ึน 
 

   
 

ภาพที่ 2.14 แสดงหมวดของใช้ท่ัวไป แฟลชไดร์ฟ 
แหล่งที่มา : ดัดแปลงจาก http://www.thaiproducthub.com/store/ 

 
 แก้วเก็บความเย็น ยังคงเป็นสินค้าที่ได้รับความนิยมตลอดกาล เพราะ
หลายปีมานี้คนไทยบริโภคน้ าหวานสูงมาก การเลือกใช้แก้วเก็บความเย็นใส่น้ าหวานที่กินทุกๆ วันเป็น
การช่วยให้น้ าแข็งละลายช้าลง ท าให้ยังสามารถรักษารสชาติของน้ าหวานเอาไว้ได้นานกว่าการใช้แก้ว
แบบปกติ แก้วเก็บความเย็นจึงกลายเป็นสินค้าท่ีหลายๆ คนใช้กันอย่างมาก 
 

   
 

ภาพที่ 2.15 แสดงหมวดของใช้ท่ัวไป แก้วเก็บความเย็น 
แหล่งที่มา : ดัดแปลงจาก http://www.thaiproducthub.com/store/ 

 
 สมุดโน้ต มีความสนใจสูงในวันท างาน มักจะต้องมีการจดบันทึกต่างๆ ใน
การประชุม จดรายละเอียดงาน เรียกได้ว่า ติดตัวกับผู้รับไปตลอดวันเลยก็ว่าได้ รวมทั้งกลุ่มวัยรุ่น 
นักเรียน นักศึกษา ก็ใช้ในชีวิตประจ าวัน อีกทั้งการเลือกซื้อสินค้าสมุดโน้ต ถือเป็นของที่สามารถใช้
ประโยชน์ได้คุ้มค่า 
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ภาพที่ 2.16 แสดงหมวดของใช้ท่ัวไป สมุดโน้ต 
แหล่งที่มา :  ดัดแปลงจาก http://www.thaiproducthub.com/store/ 

 
 ร่ม ไม่ว่าจะแดดออกหรือฝนตก ร่มก็ช่วยได้ โดยเฉพาะถ้าฝนตั้งเค้ามาแบบ
ไม่ได้ตั้งตัว ร่มที่ติดโต๊ะไว้ดูจะเป็นเหมือนรางวัลชีวิตเลยทีเดียว หรือถ้าวันไหนต้องออกไปกินข้าวนอก
ออฟฟิศท่ามกลางแดดร้อนจัด ร่มก็เป็นหนึ่งสิ่งที่ช่วยปกป้องผิวจากรังสี UV ได้ เพราะฉะนั้นจึงไม่
แปลกเลยที่หลายๆ องค์กรจะเลือกร่มเป็นของที่ระลึก หรือมอบให้กับลูกค้าคนพิเศษ 
 

   
 

ภาพที่ 2.17 แสดงหมวดของใช้ท่ัวไป ร่ม 
แหล่งที่มา : ดัดแปลงจาก http://www.thaiproducthub.com/store/ 

 
   กระเป๋าผ้า กระเป๋าผ้าสกรีนลายเป็นหนึ่งในของพรีเมี่ยมที่ใช้ได้ง่าย แถมยัง
สามารถดีไซน์ให้สวยงามและทนทานได้ ปัจจุบันผู้คนหันมาใช้ถุงผ้า หรือกระเป๋าที่มีความสะดวกและ
พร้อมในการบรรจุสิ่งต่างๆ ลงไปเป็นอย่างมาก 
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ภาพที่ 2.18 แสดงหมวดของใช้ท่ัวไป กระเป๋าผ้า 
แหล่งที่มา : ดัดแปลงจาก http://www.thaiproducthub.com/store/ 

 
 ปิ่นโต ในปัจจุบันผู้คนหันมาให้ความสนใจในการประกอบอาหารมากยิ่งขึ้น 
เพ่ือให้มันใจว่าอาหารมีความสะอาด ซึ่งจะเกิดความสบายใจแก่ผู้ทาน อีกทั้งเป็นการช่วยกันรักษ์โลก 
ลดการใช้ถุงต่างๆ แล้วหันมาใส่ในหีบห่อ หรือภาชนะที่สามาราถใช้ได้หลายครั้ง หรือล้างท าความ
สะอาดได้ เช่น การมีส่วนลดในการน าภาชนะมาเอง ท าให้ผู้คนยิ่งให้ความสนใจมากยิ่งขึ้นไปอีก จน
เกิดเป็นกิจจะลักษณะในทางที่ดีของสังคม ท าให้ปิ่นโตกลายเป็นสินค้าของฝากที่ผู้คนส่วนใหญ่จะนิยม
ซื้อให้แก่กัน เพราะสามารถน าไปใช้ประโยชน์ได้ หากปิ่นโตนั่นมีการออกแบบให้ดูทันสมัย สวยงาม 
หรือมีความเป็นเอกลักษณ์ด้วยการท าวัสดุที่ใกล้เคียงวัสดุธรรมชาติ ผู้คนก็จะยิ่งเห็นคุณค่า และนึกถึง
วิถีชีวิตในอดีตมากยิ่งขึ้น 
 

    
 

ภาพที่ 2.19 แสดงหมวดของใช้ท่ัวไป ป่ินโต 
แหล่งที่มา : ดัดแปลงจาก http://www.thaiproducthub.com/store/ 

 
 2.3) หมวดผลิตภัณฑ์ที่ใช้ในชีวิตประจ าวัน / เครื่องแต่งกาย 
 หมวก เป็นสิ่งที่ไว้ส าหรับป้องกันสภาพอากาศที่เปลี่ยนแปลง เช่น แสงแดด 
ฝน และเพ่ือประดับเป็นแฟชั่น อีกทั้งมีการออกแบบไว้ใช้ส าหรับการออกงานสังคม หรือแม้แต่การใช้
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ส าหรับเล่นกีฬา ซึ่งผู้คนส่วนใหญ่ให้ความสนใจกับการสวมใส่หมวกเป็นอย่างมาก เพราะจะช่วยเพ่ิมให้
องค์ประกอบหลายๆ อย่างดูดีขึ้นได้ 
 

 

   
 

ภาพที่ 2.20 แสดงหมวดของใช้ในชีวิตประจ้าวัน / หมวก 
แหล่งที่มา : ดัดแปลงจาก http://www.thaiproducthub.com/store/ 

  
 พวงกุญแจ คือ อุปกรณ์ที่ถูกออกแบบมาเพ่ือช่วยเก็บรวบรวมกุญแจดอก
เล็กๆ ให้อยู่รวมกันในช่อเดียวเพ่ือป้องกันการสูญหายจากการหลงลืมหรือหาไม่เจอ ที่มาของการท า 
พวงกุญแจ นั้นเกิดจากนิสัยของมนุษย์ที่มักจะขี้หลงขี้ลืม ยิ่งกุญแจดอกเล็กๆ ยิ่งหายาก ถ้าท าหายแล้ว
ก็มักจะสร้างปัญหาตามมาให้วุ่นวาย บางทีต้องเสียเวลาตามหากันให้ทั่วบ้าน อีกทั้งพวงกุญแจ มี
ประโยชน์มากกว่าแค่การแขวนกุญแจ เช่น เป็นของสะสมได้ , เป็นของสมนาคุณที่ใช้ประโยชน์ได้จริง, 
และเป็นสัญลักษณ์บ่งบอกอัตลักษณ์ส่วนบุคคล เป็นต้น 
 
 

   
 

ภาพที่ 2.21 แสดงหมวดของใช้ในชีวิตประจ้าวัน / พวงกุญแจ 
แหล่งที่มา :ดัดแปลงจาก http://www.thaiproducthub.com/store/ 
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 สร้อยข้อมือ ปัจจุบันมีการอกอแบบให้สามารถใช้ได้ทั้งผู้หญิงและผู้ชาย 
หรือมีรูปแบบที่สวยงาม นิยมใช้ประดับตกแต่งให้เกิดความสวยงาม อีกทั้งยังมีความหมาย คือ การให้
ก าไรแก่ชีวิต และยังมีความนัยสื่อถึงการมอบไว้ซึ่งพลังใจ และการมอบก าลังใจให้กันและกัน เหมาะ
ส าหรับมอบเป็นของขวัญแก่เพ่ือนสนิท หรือพ่ีสาวและพ่ีชาย หรือบุคคลที่เคารพนับถือ 

 

   
 

ภาพที่ 2.22 แสดงหมวดของใช้ในชีวิตประจ้าวัน / สร้อยข้อมือ 
แหล่งที่มา : ดัดแปลงจาก http://www.thaiproducthub.com/store/ 

 
 เสื้อผ้า นิยมเป็นของฝากท่ีสะดวกต่อการเดินทาง และประหยักพ้ืนที่
จัดเก็บ โดยส่วนใหญ่จะเป็นเสื้อที่มีลักษณะการปักลายอย่างปราณีต หรือมีลูกเล่นที่น่าสนใจ ท าให้
กลายเป็นของที่ระลึกที่มีราคาและคุ้มค่า เหมาะต่อการมอบให้ผู้อื่น อาจจะมีเอกลักษณ์เฉพาะตามแต่
ละพ้ืนที่ แต่ในปัจจุบันจะพบเป็นเสื้อยืดพิมพ์ลาย เนื่องจากต้นทุนต่ า ขายได้ง่าย ใช้ลายประจ าสถานที่
ท่องเที่ยวนั้นๆ ในการสื่อความหมายถึงการเป็นของฝาก   
 

   
 

ภาพที่ 2.23 แสดงหมวดของใช้ในชีวิตประจ้าวัน / เสื อผ้า 
แหล่งที่มา : ดัดแปลงจาก http://www.thaiproducthub.com/store/ 
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 2.4) หมวดสินค้าเบ็ดเตล็ด 
  โมบายแขวน เป็นสินค้าที่นิยมท ามาจากวัสดุประเภทต่างๆ เช่น ไม้ 
กระดาษ เซรามิค โลหะ พลาสติก โดยน ามาออกแบบให้มีรูปร่างและเขนาดที่เหมาะสม มีการเขียด
ลวดลาย แต่งสี หรือเคลือบเงา เพ่ือท าให้เกิดความสวยงาม จึงท าให้เป็นสินค้าท่ีสามารถดึงความสนใจ
ของผู้ซื้อได้เป็นอย่างดี บางอันมีการเพ่ิมเสียงโดยการใช้กระดิ่งเข้าไป ท าให้สินค้าชนิดนี้มีกลุ่มคนเลือก
ซื้อเป็นอย่างมาก  
 

 
 

ภาพที่ 2.24 แสดงหมวดสินค้าเบ็ดเตล็ด โมมายแขวน 
แหล่งที่มา : ดัดแปลงจาก http://www.thaiproducthub.com/store/ 

 

2.13 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
ธานินทร์ เชียงไฝ และเกษมรัสมิ์ วิวิตรกุลเกษม (บทคัดย่อ) หัวข้อวิจัย การออกแบบ

ผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกบ้านเชียงเพ่ือเพ่ิมมูลค่าและแสดงเอกลักษณ์ จังหวัดอุดรธานีงานวิจัยนี้เป็นการ

ออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกบ้านเชียงเพ่ือเพ่ิมมูลค่าและแสดงเอกลักษณ์จังหวัดอุดรธานี 

วัตถุประสงค์ 1) เพ่ือออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกบ้านเชียงเพ่ือเพ่ิมมูลค่าและแสดงเอกลักษณ์

จังหวัดอุดรธานี 2) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผู้บริโภคจากต้นแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกบ้านเชียง

เพ่ือเพ่ิมมูลค่าและแสดงเอกลักษณ์จังหวัดอุดรธานี ผู้วิจัยใช้รูปแบบการวิจัยเชิงประยุกต์ (Applied 

Research) แก้ไขปัญหารูปแบบของผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกบ้านเชียงเพ่ือเพ่ิมมูลค่าและแสดงเอกลักษณ์

จังหวัดอุดรธานีด้วยวิธีการวิจัย คือ การสอบถามและการประเมิน ภายใต้เทคนิคการวิจัยของการ

บันทึกข้อมูล การสอบถามความต้องการ การใช้ค าถามปลายปิดและปลายเปิดในรูปแบบการ

ตรวจสอบรายการ มาตรวัดค่า 5 ระดับ ของ likert วิเคราะห์แบบสอบถามความความพึงพอใจของ

ผู้บริโภคจากต้นแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกบ้านเชียงเพ่ือเพ่ิมมูลค่าและแสดงเอกลักษณ์จังหวัด
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อุดรธานี  และการจัดนิทรรศการเพ่ือเผยแพร่ข้อมูล สรุปผลและอภิปรายผลการวิจัย ผลิตภัณฑ์ของที่

ระลึกบ้านเชียงมีส่วนท าให้จังหวัดอุดรธานีมีชื่อเสียงและเป็นที่กล่าวถึงของนักท่องเที่ยวชาวไทยและ

ชาวต่างชาติ อีกทั้งงานวิจัยเป็นส่วนหนึ่งของการพัฒนาจังหวัดอุดรธานีให้มีความสมบูรณ์ตาม

แผนพัฒนาจังหวัด รวมทั้งตอบสนองความต้องการและแก้ไขปัญหาความเดือดร้อนของประชาชนใน

พ้ืนทีไ่ด้อย่างแท้จริง 

ปนัดดา มนูรัษฎา, รัฐไท พรเจริญ และภาคภูมิ บุญธรรมช่วย (บทคัดย่อ) หัวข้อวิจัย การ

ออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกเพ่ือจ าหน่ายในร้านค้าพิพิธภัณฑ์การเรียนรู้ (มิวเซียมสยาม) งานวิจัยนี้ 

มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับพิพิธภัณฑ์การเรียนรู้ และส ารวจความต้องการผู้บริโภค 2) 

เพ่ือ ออกแบบสินค้าของที่ระลึกจ าหน่ายในร้านค้าพิพิธภัณฑ์ ที่ตอบสนองความพึงพอใจของผู้บริโภค

กลุ่มเป้าหมายและ3) เพ่ือ ประเมินความพึงพอใจของผู้บริโภคกลุ่มเป้าหมาย ที่มีผลต่อการเลือกซื้อ

ผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกที่ผู้วิจัยได้ท าการออกแบบโดยมีล าดับขั้นตอนการด าเนินการวิจัย ตาม

วัตถุประสงค์ ดังนี้ 1) เก็บข้อมูลโดยใช้แบบสอบถามปลายเปิดสอบถาม เจ้าหน้าที่พิพิธภัณฑ์ และเก็บ

ข้อมูลความต้องการผู้บริโภคกลุ่มเป้าหมาย สมาชิกมิวเซียมสยามเฟสบุ๊ค แฟนเพจใช้เวลา 2 สัปดาห์ มี

ผู้ตอบแบบสอบถามจ านวน 100 คน ตอบครบ 88 คน โดยใช้วิธีการสุ่มอย่างง่าย (Simple random 

sampling) เครื่องมือที่ใช้ ในการวิจัย ได้แก่ แบบสอบถามแบบตรวจสอบรายการ (Check List) และ

แบบมาตราส่วนประเมินค่า (Rating Scale) 2) สอบถามความคิดเห็นและข้อเสนอแนะ จาก

ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบผลิตภัณฑ์ จ านวน 5 คน และผู้เชี่ยวชาญประจ า พิพิธภัณฑ์การเรียนรู้ 

จ านวน 2 คน ใช้วิธี เลือกโดยจงใจ (Purposive Sampling) เครื่องมือที่ ใช้ ในการวิจัย ได้แก่  

แบบสอบถาม มาตราส่วนประเมินค่า 3) สอบถามความพึงพอใจของผู้บริโภคกลุ่มเป้าหมาย ที่มีต่อ

ผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกท่ีผู้วิจัยออกแบบ ได้แก่ สมาชิกมิวเซียมสยามเฟสบุ๊คแฟนเพจ ใช้เวลา 2 สัปดาห์ 

มีผู้ตอบแบบสอบถามจ านวน 100 คน ใช้วิธีการสุ่มอย่างง่าย เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 

แบบสอบถามแบบมาตราส่วนประเมินค่า การวิเคราะห์ข้อมูล ใช้สถิติความถี่ และร้อยละเพ่ือ วัดผล

ความพึงพอใจของผู้บริโภค แล้วจึงน ามาแปรผลโดยการบรรยายผลการวิจัยพบว่า ผลิตภัณฑ์ของที่

ระลึก ที่ผู้บริโภคกลุ่มเป้าหมายมีความพึงพอใจมากท่ีสุด มี 2 แบบ คิดเป็นร้อยละ 64.7 เท่ากัน คือ 1) 

ชิ้นงาน “เกาะรัตนโกสินทร์”นาฬิกาแขวนผนังรูปจ าลองสถานที่ส าคัญในเกาะรัตนโกสินทร์เช่น 

พระบรมมหาราชวัง เสาชิงช้า อนุสาวรีย์ประชาธิปไตย เป็นต้น วัสดุที่ใช้ท าจากพลาสติกอะคิลิก ผลิต

โดยการตัดเลเซอร์ติดเครื่อง นาฬิกา และตัวแขวนด้านหลัง 2) ชิ้นงาน “สยามไอคอน”ชุดแม่เหล็ก

ส าหรับตั้งรูปหรือติดตู้เย็น วัสดุที่ใช้ท าจากพลาสติกอะคิลิก ผลิตโดยการตัดเลเซอร์ ติดแม่เหล็ก

ด้านหลัง สัญลักษณ์ตัวแทนกรุงเทพฯ เช่น เสาชิงช้าเรือสุพรรณหงส์ ยักษ์ และรถตุ๊กตุ๊ก 
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เปมิกา เกษตรสมบูรณ์ (บทคัดย่อ) หัวข้อวิจัย กรรมวิธีการสร้างโพนของครูฉลอง นุ่มเรือง มี

วัตถุประสงค์เพ่ือศึกษากรรมวิธีการสร้างโพนของครูฉลอง นุ่มเรือง และศึกษาปัจจัยที่มีผลต่อคุณภาพ

เสียงโพนของครูฉลอง นุ่มเรือง โดยใช้วิธีการด าเนินการวิจัยเชิงคุณภาพด้วยการเก็บข้อมูลภาคสนามที่

ค่ายโพนป่ายางหูเย็น ต าบลปรางหมู่ อ าเภอเมืองพัทลุง จังหวัดพัทลุง ผลการศึกษาพบว่า ด้วยใจรัก

งานช่างครูฉลอง นุ่มเรือง ได้เริ่มศึกษางานช่างจากบิดา ซึ่งประกอบอาชีพเป็นช่างไม้ เริ่มต้นการเรียน

ท าโพนตั้งแต่อายุ 15 ปี สืบทอดภูมิปัญญาการสร้างโพนมาจากบรรพบุรุษทั้งหมด 4 ชั่วอายุคน 

คุณภาพเสียงโพนของครูฉลอง นุ่มเรือง ได้รับการยกย่องว่าดังก้อง ดังไกล เสียงพุ่งลอยขึ้นฟ้า คงทน 

สัดส่วนสวยงาม เมื่อส่งโพนเข้าประกวดในการจัดแข่งขันตีโพนประจ าปีที่พัทลุง มักจะได้รับรางวัล

ชนะเลิศ 7 ปี ซ้อน ตั้งแต่ปี พ.ศ. 2551 จนถึงปี 2557 ภูมิปัญญาในการสร้างโพน ใช้อุปกรณ์ 69 ชนิด 

มีขั้นตอนการสร้างทั้งหมด 12 ขั้นตอน ได้แก่ การเตรีมหนัง การตากหนัง การฆ่าหนัง หารท าหุ่นโพน 

การขึงหนัง การท าลูกสัก การท าหวาย การใส่หวายและการใส่ลูกสัก การตกแต่งหนังโพน การท า

เหล็กเส้นและการใส่เหล็กเส้น การท าขาโพนและการประกอบขาโพน การท าไม้โพน สามารถสะท้อน

วัฒนธรรมเฉพาะถิ่นของชาวพัทลุง 6 ประการ ได้แก่ 1.การใช้ผ้าพันเขาหัวชนพันนิ้วโป้งกันมีดบาด

ขณะเหลาหวายขึงกลอง 2.การคัดเลือกพันธุ์ไม้ 5 ชนิด คือ ไม้ตาลโตนด ไม้ขนุน ไม้ตะเคียน ไม้โท่ ไม้

เทียนและไม้นาคบุตร 3.การเลือกใช้สมุนไพรต าเพื่อฟอกหนัง 4.การใช้น้ ามันมะพร้าวดูแลรักษาหนัง 5.

การใช้เตา คนเบ็ดและราวไทยในการขึงหนัง 6.การประยุกต์เครื่องไถนาเป็นเครื่องฟอกหนัง ครูฉลอง 

นุ่มเรือง รักษาภูมิปัญญาโบราณของการเหลาอกไก่และขอบขันที่ได้รับมอบจากบรรพบุรุษ และพัฒนา

วิธีใหม่จนส่งผลให้โพนมีคุณภาพเสียงดังเป็นลักษณะเฉพาะ 

บงกช สุทัศน์ ณ อยุธยา, พิธากรณ์ ธนิตเบญจสิทธิ์, สุชาดา เมฆพัฒน์, มณีวรรณ ชลัย ( 2561 : 
บทคัดย่อ ) เรื่องการพัฒนาสินค้าหัตถกรรมเพ่ือส่งเสริมการท่องเที่ยวบ้านถวายโดยชุมชน การพัฒนา
สินค้าโดยใช้วิธีศึกษาเชิงพัฒนาและปฏิบัติการอย่างมีส่วนร่วม กลุ่มตัวอย่างคือ ผู้ประกอบการ หรือ 
ผู้ผลิตสินค้า (กลุ่มไม้แกะสลัก/กลุ่มของที่ระลึก/กลุ่มจักสาน) เพ่ือจ าหน่ายในหมู่บ้านถวาย ใช้เทคนิค
การประชุมแบบ AIC ได้แก่ การสร้างความรู้ การสร้างแนวทางการพัฒนาและการสร้างแนวทางการ
ปฏิบัติ ใช้เทคนิคการประชุมกลุ่มย่อย เพ่ือพัฒนาสินค้าหัตถกรรมสร้างสรรค์ต้นแบบ พบว่า สินค้า
หัตถกรรมใหม่ที่ผลิตขึ้นจากการศึกษานี้ทั้ง 10 ชิ้น เป็นการสร้างสรรค์ของชาวบ้านซึ่งเป็นผู้ผลิตแท้จริง 
จึงเป็นการต่อยอดจากสินค้าหัตถกรรมเดิม ซึ่งเกิดจากการได้รับความรู้เชิงวิชาการ การถอดองค์
ความรู้เพ่ือค้นหาสินค้าหัตถกรรมที่เป็นอัตลักษณ์ เพ่ือสร้างเรื่องเล่านับเป็นการสร้างมูลค่าเพ่ิม เสริม
คุณค่าทางการตลาด เสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ในการพัฒนาสินค้าหัตถกรรม จัดว่ามีส่วนส าคัญ
อย่างยิ่งต่อการส่งเสริมการท่องเที่ยวบ้านถวาย หน่วยงานภาครัฐควรสนับสนุน ส่งเสริมและหาตลาด
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รองรับสินค้าหัตถกรรมของชุมชน ให้ความช่วยเหลือในด้านการตลาดและการประชาสัมพันธ์ 
โดยเฉพาะการประชาสัมพันธ์ผ่านสื่อโทรทัศน์และสื่อสังคมออนไลน์ 

ปัทมา กระแสเสวตร, จตุรงค์ เลาหะเพ็ญแสง, และอุดมศักดิ์ สาริบุตร ( 2558 : บทคัดย่อ ) 
เรื่องการศึกษาและออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกต้นแบบ และบรรจุภัณฑ์ส าหรับสถานที่ท่องเที่ยว
เชิงสถาปัตยกรรม พระราชวังสนามจันทร์ จังหวัดนครปฐม มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) ศึกษาและรวบรวม
ข้อมูลสถาปัตยกรรมพระราชวังสนามจันทร์ จังหวัดนครปฐม 2) ออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกและ
บรรจุภัณฑ์ส าหรับสถานที่ท่องเที่ยวเชิงสถาปัตยกรรมพระราชวังสนามจันทร์ จังหวัดนครปฐม  โดยผล
จากการท าแบบสอบถามกับกลุ่มเป้าหมาย ผู้ เชี่ยวชาญด้านการออกแบบผลิตภัณฑ์ และด้าน
สถาปัตยกรรม ผู้เชี่ยวชาญด้านบรรจุภัณฑ์ เจ้าหน้าที่ปฏิบัติงานภายในพระราชวังสนามจันทร์ พบว่า
ประเภทกล่องดนตรีมีความเหมาะสมมากที่สุดด้วยค่าเฉลี่ย( X= 4.21) ประเภทกล่องใส่ของมีค่าเฉลี่ย( 
X= 3.70) ประเภทนาฬิกามี ค่าเฉลี่ย ( X= 3.58) ประเภทโมเดลจ าลองมีค่าเฉลี่ย ( X= 3.48) ประเภท
จานโชว์มีค่าเฉลี่ย ( X= 2.89) ประเภทกล่องดนตรีมีค่าเฉลี่ยสูงสุด ผู้วิจัยจึงน ามาผลิตเป็นต้นแบบ
จ าลอง เพ่ือประเมินความพึงพอใจกลุ่มเป้าหมาย ผลที่ได้คือผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกและ  บรรจุภัณฑ์
ส าหรับสถานที่ท่องเที่ยงเชิงสถาปัตยกรรมพระราชวังสนามจันทร์จังหวัดนครปฐม ประเภทกล่องดนตรี
และบรรจุภัณฑ์ ได้รับความพึงพอใจอยู่ในระดับมากด้วยค่าเฉลี่ย ( X= 4.11) 

พิสิฐ คลังกูล, กฤษณ์ วิไลโอฬาร และกัลยกร จันทรสาขา ( 2556 : บทคัดย่อ ) การศึกษาวิจัย

หัตถกรรมพื้นถ่ิน : เพ่ือการพัฒนาผลิตภัณฑ์ชุมชน โดยมีวัตถุประสงค์ คือ 1.เพ่ือศึกษาผลงาหัตถกรรม

และผลิตภัณฑ์ชุมชนบ้านปราสาทใต้ ต าบลธารปราสาท อ าเภอโนนสูง จังหวัดนครราชสีมา 2.เพ่ือ

พัฒนารูปแบบผลิตภัณฑ์ชุมชน แบบมีส่วนร่วมโดยคณะผู้วิจัย นักศึกษา  สาขาวิชาออกแบบ

ผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรม และกลุ่มหัตถกรรมพ้ืนบ้านปราสาทใต้เป้าหมายคือ ได้ตัว ต้นแบบผลิตภัณฑ์

และเก้าอ้ีอย่างละ 1 รูปแบบ ให้กับกลุ่มหัตถกรรมพ้ืนบ้านฯ ประชากรและกลุ่ม ตัวอย่าง ได้แก่ กลุ่ม

นักศึกษาฯ จ านวน 28 คน กลุ่มหัตถกรรมพ้ืนบ้านฯ จ านวน 12 คน และกลุ่ม นักท่องเที่ยว จ านวน 

30 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ แบบสัมภาษณ์แบบประเมินความพึงพอใจใน ผลิตภัณฑ์กับกลุ่ม

หัตถกรรมพ้ืนบ้านฯ และกลุ่มนักท่องเที่ยว แบบติดตามผลโครงการกับกลุ่มนักศึกษา  และกลุ่ม

หัตถกรรมพ้ืนบ้านฯ น าข้อมูลมาวิเคราะห์ทางสถิติเพ่ือหาค่าความถี่และค่าร้อยละ ผลการวิจัย  พบว่า 

กลุ่มหัตถกรรมพ้ืนบ้านฯ และกลุ่มนักท่องเที่ยว เลือกผลิตภัณฑ์และเก้าอ้ีตรงกัน โดยมีความพึงพอใจ

ในผลิตภัณฑ์รูปแบบที่ 2 คือ ที่ใส่กระดาษช าระ เป็นอันดับสูงสุดร้อยละ 94.5 และเก้าอ้ีรูปแบบที่ 1 

คือ เก้าอ้ีแบบพับเก็บมีท่ีวางแก้ว และสามารถเคลื่อนย้ายเดินทางได้ง่ายร้อยละ 95 เป็นอันดับสูงสุด 
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การติดตามผลโครงการกับกลุ่มนักศึกษาฯ พบว่า อันดับสูงสุดของแต่ละด้าน คือ มีความรู้

ก่อน ลงพ้ืนที่ชุมชนอยู่ในระดับน้อยมากร้อยละ 75 ในด้านการเก็บข้อมูลกับกลุ่มชุมชนมีประโยชน์ต่อ

นักศึกษา อยู่ในระดับดีมากร้อยละ 61 มีความพึงพอใจกับผลงานการออกแบบให้กับชุมชนอยู่ในระดับ

ดีมากร้อยละ 50 นักศึกษาสามารถน าความรู้จากชุมชนไปประยุกต์ใช้กับการเรียนได้อยู่ในระดับดีร้อย

ละ 39 ในด้าน ความพึงพอใจกับการเข้าร่วมโครงการของนักศึกษาอยู่ในระดับดีร้อยละ 54 และการ

ติดตามผลโครงการ กับกลุ่มหัตถกรรมพ้ืนบ้านฯ พบว่า อันดับสูงสุดของแต่ละด้าน คือ ในด้านรูปแบบ

ผลิตภัณฑ์และเก้าอ้ีมี ประโยชน์กับกลุ่มอยู่ในระดับดีร้อยละ 75 ด้านการท าตัวผลิตภัณฑ์และเก้าอ้ีตาม

รูปแบบมีความยากง่าย อยู่ในระดับปานกลางร้อยละ 92 ในส่วนที่คาดว่าผลิตภัณฑ์และเก้าอ้ีจะ

จ าหน่ายได้มากน้อยเพียงใดอยู่ใน ระดับปานกลางร้อยละ 75 และกลุ่มสามารถน าไปถ่ายทอดต่อกับ

ชุมขนได้อยู่ในระดับดีร้อยละ 58 

ศิวรี อรัญนารถ และ พัดชา อุทิศวรรณกุล ( 2560 : บทคัดย่อ ) หัวข้อวิจัยเมื่อแฟชั่นคือชีวิต 

ในยุคสมัยแห่งสังคมออนไลน์ ส่งผลต่อการเกิดขึ้นของกลุ่มคนรุ่นใหม่  ที่ต้องการแสวงหา และ

แสดงออกซึ่งความเป็นตัวตนมากยิ่งขึ้น การสร้างแบรนด์ และการออกแบบสร้างสรรค์สินค้าที่ดีนั้นจึง

ไม่อาจหยุดแค่ความสวยงาม ความแปลกใหม่ หรือประโยชน์ใช้สอยเท่านั้น หากแต่ต้องมีความเป็น

แฟชั่นที่สามารถชี้น า สร้างการเรียนรู้และสะท้อนถึงรูปแบบการด าเนินชีวิต (Lifestyle) ทัศนคต ิความ

ต้องการและเชื่อมโยงแบรนด์สินค้านั้นเข้ากับอารมณ์ของผู้บริโภค แฟชั่นแบรนด์ มากมายจึงขยับเข้าสู่

ตลาดสินค้าอ่ืน ๆ และน าไปสู่รูปแบบของการเป็นแบรนด์แฟชั่น ไลฟ์สไตล์ 

ชมจันทร์ ดาวเดือน ( 2561:บทคัดย่อ ) หัวข้อวิจัย ผลของการออกแบบผลิตภัณฑ์ของตกแต่ง

บ้านจากหัตถกรรมไม้แกะสลัก ตามคติความเชื่อเกี่ยวกับความเป็นสิริมงคลของคนไทย การวิจัยเรื่องนี้

มีวัตถุประสงค์ของการวิจัย 1) เพ่ือ ศึกษาข้อมูลคติความเชื่อเกี่ยวกับความเป็นสิริมงคลของ คนไทย ที่

มีต่อการออกแบบผลิตภัณฑ์ของตกแต่งบ้าน 2) เพ่ือศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับผลิตภัณฑ์ของตกแต่งบ้านพัก 

อาศัยและส านักงาน ให้เชื่อมโยงในด้านคติความเชื่อที่เป็น  สิริมงคลของคนไทย 3) เพ่ือออกแบบ

ผลิตภัณฑ์ของตกแต่ง บ้านพักอาศัยและส านักงาน จากหัตถกรรมไม้แกะสลัก ตามคติความเชื่อที่เป็น

สิริมงคลของคนไทย ที่ตอบสนอง ความพึงพอใจของกลุ่มผู้ที่สนใจสินค้า 4) เพ่ือประเมิน ความพึง

พอใจต่อผลิตภัณฑ์ของตกแต่งบ้านพักอาศัยและ ส านักงานจากหัตถกรรมไม้แกะสลัก โดยกลุ่มผู้ที่

สนใจ สินค้า ที่ผู้วิจัยออกแบบขึ้นใหม่ ประชากรของการวิจัย  ครั้งนี้ คือ นักปราชญ์ นักออกแบบ 

ผู้ประกอบการ และ ผู้ที่สนใจผลิตภัณฑ์ รวมจ านวน 409 คน เครื่องมือที่ใช้ ในการวิจัย ได้แก่ แบบ

สัมภาษณ์และแบบสอบถาม สถิติ ที่ใช้ในการวิจัย คือ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย (X ) ค่าเบี่ยงเบน มาตรฐาน 
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(S.D.) ผลการวิจัยพบว่า การออกแบบผลิตภัณฑ์ของตกแต่ง  บ้านส าหรับครัวเรือนและส าหรับ

ส านักงาน จากคติความ เชื่อเกี่ยวกับความเป็นสิริมงคลของคนไทย ทั้ง 5 ประเภท ประกอบด้วย 3 

ส่วน คือ ส่วนที่ 1 ผลจากการส ารวจและ สัมภาษณ์จากนักปราชญ์ผู้ประกอบการและผู้จัดจ าหน่าย 

พบว่า สัญลักษณ์ของคติความเชื่อเกี่ยวกับความเป็นสิริ มงคลของคนไทย สามารถแบ่งออกเป็น 7 

ลักษณะ คือ เครื่องประดับอัญมณีที่เป็นมงคล สัตว์มงคล สีมงคล ไม้ มงคล ตัวเลขมงคล ผักและผลไม้

มงคล และสิ่งของมงคล ส่วนที่ 2 ผลการประเมินความคิดเห็นด้านการออกแบบ ผลิตภัณฑ์จากกลุ่ม

ผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อรูปแบบผลิตภัณฑ์ ทั้ง 5 ประเภท จ านวน 9 ท่าน พบว่า ผลิตภัณฑ์ของ ตกแต่งบ้าน

ส าหรับครัวเรือน ได้แก่ นาฬิกาตั้งโต๊ะ (แบบ ที่ 2) โคมไฟติดผนัง (แบบที่ 1) แจกันตั้งโต๊ะ (แบบที่ 2) 

กรอบรูปภาพติดผนัง (แบบที่ 2) และกระถางปลูก ต้นไม้ภายในบ้านแบบตั้งพ้ืน (แบบที่ 3) และ

ผลิตภัณฑ์ ของตกแต่งส าหรับส านักงานได้แก่ นาฬิกาตั้งโต๊ะ (แบบ ที่ 2) โคมไฟตั้งพ้ืน (แบบที่ 3) 

แจกันตั้งโต๊ะ (แบบที่ 1) กรอบรูปภาพแบบตั้งโต๊ะ (แบบที่ 1) และกระถางปลูก ต้นไม้ภายในส านักงาน

แบบตั้งพ้ืน (แบบที่ 3) ส่วนที่ 3 ผลการประเมินความพึงพอใจที่มีต่อผู้ที่สนใจผลิตภัณฑ์ที่  มีต่อ

ผลิตภัณฑ์ ทั้ง 5 ประเภท จ านวน 400 คน พบว่า ผลิตภัณฑ์ของตกแต่งบ้านส าหรับครัวเรือน ได้แก่ 

“โคม ไฟแบบติดผนัง” อยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ยรวมสูงสุด (X =4.56) ผลิตภัณฑ์ของตกแต่ง

ส าหรับส านักงาน ได้แก่ “โคมไฟแบบตั้งพ้ืน” อยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ยรวม สูงสุด (X =4.55) 

สุภาพร วิชัยดิษฐ์  ( 2559 : บทคัดย่อ ) หัวข้อวิจัยพฤติกรรมการเลือกซื้อสินค้าของ

นักท่องเที่ยวชาวไทย : กรณีศึกษา เกาะเกร็ด จังหวัดนนทบุรี การศึกษาครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือทราบ

ข้อมูลพ้ืนฐานของนักท่องเที่ยวชาวไทยที่เดินทางมาท่องเที่ยว ยังเกาะเกร็ด จังหวัดนนทบุรี เพ่ือศึกษา

ปัจจัยส่วนประสมทางการตลาดที่มีต่อพฤติกรรมการเลือกซื้อสินค้า ของนักท่องเที่ยวชาวไทยที่เดินทาง

มาท่องเที่ยวยังเกาะเกร็ด จังหวัดนนทบุรีและเพ่ือศึกษาข้อมูลพ้ืนฐาน  ของนักท่องเที่ยวที่มีต่อ

พฤติกรรมการเลือกซื้อสินค้าของนักท่องเที่ยวชาวไทยที่เดินทางมาท่องเที่ยวยัง  เกาะเกร็ด จังหวัด

นนทบุรี ในด้าน 1. ด้านผลิตภัณฑ์ 2. ด้านราคา 3. ด้านการจัดจ าหน่าย 4. ด้านส่งเสริม การตลาด 

ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ได้แก่ นักท่องเที่ยวชาวไทยที่เดินทางมาท่องเที่ยวที่เกาะเกร็ด  จังหวัด

นนทบุรี กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักท่องเที่ยวที่เดินทางมาท่องเที่ยวยังเกาะเกร็ด  

จังหวัดนนทบุรี จ านวน 400 คน ในการสุ่มตัวอย่างแบบชั้นภูมิ (Stratified Random Sampling) ใช้ 

แบบสอบถามในการเก็บข้อมูล สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลได้แก่ ค่าความถี่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย 

ส่วน เบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัยพบว่า 1. ผู้ตอบแบบสอบถามมีทั้งหมด 400 คน จ าแนกตามเพศ 

ส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง จ านวน 248 คน คิดเป็นร้อยละ 62.0 จ าแนก ตามอายุส่วนใหญ่ อายุ 20 – 29 

ปี จ านวน 172 คน คิดเป็นร้อยละ 43.0 และจ าแนกตามรายได้ต่อเดือน พบว่าส่วนใหญ่มีรายได้ต่อ
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เดือน 5,000 – 10,000 บาท จ านวน 124 คน คิดเป็นร้อยละ 31.0 2. ปัจจัยส่วนประสมทางการตลาด

ที่มีต่อพฤติกรรมการเลือกซื้อสินค้าของนักท่องเที่ยวชาวไทยที่ เดินทางมาท่องเที่ยวเกาะเกร็ด จังหวัด

นนทบุรี โดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก (  X = 3.94 , S D = .64) เมื่อ พิจารณาแต่ละด้านพบว่า 

พฤติกรรมการเลือกซื้อสินค้าของนักท่องเที่ยว ด้านการส่งเสริมการตลาดอยู่ใน ระดับมาก ( X = 4.01 

, SD = .63) รองลงมา ได้แก่ ด้านผลิตภัณฑ์อยู่ในระดับมาก ( X = 4.00 , SD = .60) ด้านการจัด

จ าหน่ายอยู่ในระดับมาก ( X = 3.95 , SD = .66) และน้อยที่สุด ได้แก่ ด้านราคาอยู่ในระดับมาก ( X 

= 3.90 , SD = .70) ตามล าดับ 
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บทที่ 3  

วิธีด ำเนินกำรวิจัย 

 

3.1 วิธีกำรวิจัย  

การท าวิจัยเรื่อง การศึกษาเครื่องดนตรีที่ใช้ประกอบกิจกรรมลากพระ ประเพณีวันสารทเดือน

สิบ สู่การออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก เป็นการมุ่งเน้นในงานออกแบบและพัฒนาผลิตภัณฑ์ของ

ชุมชน โดยสอดแทรกแนวความคิดที่มีการถอดความหมายจากประเพณีลากพระ ในส่วนของเครื่อง

ดนตรี น าไปสู่การส่งเสริมการท่องเที่ยวให้แก่ชุมชน ซึ่งทางผู้วิจัยมีกระบวนการด าเนินงานวิจัยจาก

การศึกษาแหล่งข้อมูลต่างๆ ทั้งด้านวรรณกรรม บทความ งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง แบบสอบถาม และการ

ลงพื้นที่เก็บข้อมูล รวมทั้งผลการวิเคราะห์ ตรวจสอบข้อมูลจากโครงการแผนงานที่สรุปผลไว้แล้วนั้น 

3.2 ประชำกร กลุ่มตัวอย่ำง และสถำนที่ท ำกำรวิจัย 

 3.2.1 ประชำกร 
  การวิจัยเรื่อง การศึกษาเครื่องดนตรีที่ใช้ประกอบกิจกรรมลากพระ ประเพณีวัน
สารทเดือนสิบ สู่การออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก ได้ก าหนดการศึกษากลุ่มประชากรไว้ 3 กลุ่ม 
ได้แก่ 
  1) ประชากรกลุ่มที่ 1 คือ ผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องเกี่ยวหรือมีความรู้เกี่ยวกับวัฒนธรรม
อาหารที่พบในวันสารทเดือนสิบ ในเขตพ้ืนที่ลุ่มน้ าทะเลสาบสงขลา พ้ืนที่จังหวัดสงขลา จ านวน 10 
คน 
  2) ประชากรกลุ่มที่ 2 คือ กลุ่มวิสาหกิจชุมชน ในพ้ืนที่อ าเภอสทิงพระ จังหวัดสงขลา 
จ านวน 18 กลุ่ม 
  3) ประชากรกลุ่มที่ 3 คือ นักท่องเที่ยวที่เคยเข้าร่วมกิจกรรมงานประเพณีลากพระที่
จัดขึ้นในพ้ืนทีจ่ังหวัดสงขลา จ านวน 100 คน 
 3.2.2 กลุ่มตัวอย่ำง 
  1) ประชากรกลุ่มที่ 1 หมายถึง กลุ่มผู้มีความรู้ ได้แก่ ผู้คนที่มีส่วนร่วมในการเล่น
เครื่องดนตรี ประกอบกิจกรรมลากพระ ทั้งตามเทศกาลประเพณี หรือการแสดงทั่วไป 
  2) ประชากรกลุ่มที่ 2 หมายถึง กลุ่มผู้ปฏิบัติ ได้แก่ กลุ่มผู้ท างาน ผู้ให้บริการและ
ผู้ค้าขายสินค้าที่ระลึก กลุ่มผลิตงานหัตถกรรม กลุ่มวิสาหกิจชุมชน และกลุ่มผู้ประกอบการทั้งที่มาจาก
ภาครัฐและเอกชน 
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  3) ประชากรกลุ่มที่ 3 หมายถึง กลุ่มผู้ให้ข้อมูลทั่วไป ได้แก่ กลุ่มนักท่องเที่ยวที่มาเข้า
ร่วมกิจกรรมในงานประเพณีลากพระ และกลุ่มนักท่องเที่ยวตามพ้ืนที่ท่องเที่ยวต่างๆ 
 3.2.3 สถำนที่เก็บข้อมูล 
  ในการศึกษาครั้ง ผู้วิจัยได้ด าเนินการเก็บข้อมูลวิจัยตามการวิเคราะห์และตรวจสอบ
ข้อมูลจากโครงการแผนงาน ซึ่งได้ก าหนดพ้ืนที่ในการท าวิจัย คือ พ้ืนที่ลุ่มน้ าทะเลสาบสงขลา อ าเภอ
สทิงพระ จังหวัดสงขลา  
 

3.3 เครื่องมือที่ใช้ในกำรวิจัย 

 คณะผู้วิจัยได้ท าการทบทวน แนวคิด ทฤษฏี และเอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง และลงพ้ืนที่
ส ารวจพ้ืนที่ลุ่มน้ าทะเลสาบสงขลา ได้แก่ จังหวัดสงขลา จังหวัดพัทลุง และจังหวัดนครศรีธรรมราช 
เพ่ือน าข้อมูลที่ได้มาออกแบบและจัดท าเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ในการศึกษาครั้งนี้มีเครื่องมือที่ใช้ใน
การวิจัยส าหรับเก็บรวบรวมข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่าง ซึ่งประกอบด้วย ดังนี้ 

1) แบบส ารวจส าหรับนักวิจัย ใช้เก็บข้อมูลทางด้านวัฒนธรรมเกี่ยวกับเครื่องดนตรีที่
ใช้ประกอบในกิจกรรมลากพระ โดยส ารวจกับเจ้าของภูมิปัญญาในการประกอบเครื่องดนตรี รวมถึง
กรรมวิธีต่างๆ เพ่ือให้ทราบถึงความโดดเด่นและอัตลักษณ์ของเครื่องดนตรีที่ใช้ประกอบกิจกรรมลาก
พระ เป็นต้น  

2) แบบสัมภาษณ์เชิงลึกส าหรับนักวิจัย ใช้เก็บข้อมูลจากหัวหน้ากลุ่มวิสาหกิจชุมชน 
และผู้มีความเรื่อง ความเกี่ยวข้องกับประเพณีลากพระ ในส่วนของกรประโคมเครื่องดนตรี  เพ่ือทราบ
ถึงความหมายของจังหวะที่ใช้ประโคมของเครื่องดนตรี ในกิจกรรมลากพระ เพ่ือน าไปสู่การศึกษา
เครื่องดนตรีที่ใช้ประกอบกิจกรรมลากพระ ที่มีความชัดเจนมากยิ่งขึ้น และเป็นแนวทางการสู่ออกแบบ
ที่มีความเหมาะสมตามกลุ่มเป้าหมายต่อไป 
  3) แบบสอบถามส าหรับกลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ ผู้มีความรู้ในเรื่องงานประเพณี กลุ่มคนที่
มีการใช้เครื่องดนตรีที่ประกอบในกิจกรรมลากพระ และทั้งผู้ที่อยู่ในกระบวนการผลิตเครื่องดนตรี 
สุดท้ายกลุ่มนักท่องเที่ยว เพ่ือทราบถึงความต้องการและความชอบที่สามรถสื่อสารได้จากเครื่องดนตรี 
ที่อยู่ในเรือพระได้ รวมทั้งแง่มุมความคิดเห็นในเรื่องการตลาดและการออกแบบผลิตภัณฑ์ เพ่ือสู่
กระบวนการ การประเมินความพึงพอใจในรูปแบบของผลิตภัณฑ์  
 3.3.1 กำรศึกษำเครื่องดนตรี ที่ใช้ในประเพณีลำกพระ จำกกลุ่มศิลปะกำรแสดง 

สถำนศึกษำ และกลุ่มชำวบ้ำนในพื้นที่อ ำเภอสทิงพระ จังหวัดสงขลำ 

  1) แบบสัมภาษณ์กึ่งโครงสร้าง ในประเด็นการให้จังหวะของเครื่องดนตรีแต่ละชิ้น ที่

ใช้ในประเพณีลากพระ และความแตกต่างของรูปแบบกับพ้ืนที่อ่ืนๆ  
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  2) แบบสอบถามความต้องการของผู้บริโภคต่อผลิตภัณฑ์ของชุมชน 

 3.3.2 กำรพัฒนำรูปแบบผลิตภัณฑ์สินค้ำชุมชน บนพื้นฐำนด้ำนภูมิปัญญำแ ละ

ศิลปะวัฒนธรรมท้องถิ่น ในเรื่องของงำนหัตถกรรม ของกลุ่มวิสำหกิจชุมชน พื้นที่อ ำเภอสทิงพระ 

จังหวัดสงขลำ 

  1) การส ารวจและค้นหาศักยภาพด้านการตลาดและความต้องการผลิตภัณฑ์ของที่

ระลึก 

  2) การตรวจสอบและประเมินความถูกต้องของทิศทางการออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่

ระลึก 

  3) การประเมินผลความพึงพอใจต่อผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก 

 3.3.3 กำรออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกร่วมกับกลุ่มวิสำหกิจชุมชน และกำรสร้ำง

ต้นแบบ 

  1) การวิเคราะห์ สังเคราะห์ข้อมูลที่เก่ียวข้อง เพ่ือเป็นพื้นฐานการออกแบบ 

  2) การเขียนชิ้นงานต้นแบบ 2 มิติ (Sketch) ผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกในประเภทต่างๆ 

  3) การเขียนชิ้นงานต้นแบบ 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 

3.4 กำรเก็บรวบรวมข้อมูล 
 โครงการศึกษาวิจัยเรื่อง การศึกษาเครื่องดนตรีที่ใช้ประกอบกิจกรรมลากพระ ประเพณีวัน
สารทเดือนสิบ สู่การออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก ได้รวบรวมสรุปข้อมูลจากการโครงการแผน
งานวิจัย พบว่า พ้ืนที่ที่ทางแผนงานได้วิเคราะห์เพ่ือให้ผู้วิจัยด าเนินโครงการต่อไป คือ พ้ืนที่อ าเภอสทิง
พระ จังหวัดสงขลา จากการวิเคราะห์โครงการแผนงานวิจัย พบว่า พ้ืนที่อ าเภอสทิงพระ เป็นเส้นทาง
การท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ ด้วยความพร้อมของทรัพยากรที่มีค่าในชุมชน ทั้งผู้คน ธรรมชาติ วิถีชีวิต 
ประเพณี วัฒนธรรม ภูมิปัญญา และความเชื่อ ล้วนเป็นสิ่งที่จับต้องได้และจับต้องไม่ได้ ซึ่งสอดคล้อง
กับประวัติศาสตร์ที่กล่าวว่า เมืองสทิงพระ เป็นชุมชนสมัยแรกเริ่มประวัติศาสตร์ในภาคใต้ เป็นที่อยู่
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อาศัยของมนุษย์มาตั้งแต่สมัยชุมชนเกษตรกรรม ท าการค้า ทั้งทางเรือและทางบก ท าให้มีผู้คนเข้ามา
ในพ้ืนที่หลากหลายเชื้อชาติ เกิดเป็นวัฒนธรรมที่แตกต่างจากพ้ืนที่อ่ืนๆ ออกไป โดยส่วนใหญ่จะมี
ความเชื่อที่เชื่อมโยงกับวัฒนธรรมทางน้ า สะท้อนให้เห็นถึงความส าคัญของพ้ืนที่ลุ่มน้ าทะเลสาบ ที่
หล่อเลี้ยงชีวิตผู้คนในพ้ืนที่ ให้สามารถด ารงชีพได้ จึงมีความเหมาะสมในกาสร้างเส้นทางท่องเที่ยวเชิง
สร้างสรรค์ ส่งผลให้ชุมชนมีส่วนร่วมในการเป็นเจ้าของพ้ืนที่ร่วมกัน เพ่ือรองผู้มาเยือน ท าให้เกิด
กิจกรรมต่างๆ ในชุมชนที่มีความหลากหลายของกิจกรรม แต่ยังคงสะท้อนให้เห็นถึงวิถีชีวิต ภูมิปัญญา 
วัฒนธรรม ประเพณีสารทเดือนสิบและประเพณีลากพระ ของคนในพ้ืนที่ ซึ่งเป็นการสร้างมูลค่า
ทรัพยากรให้แก่ชุมชน เพ่ือการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์อย่างอย่างยั่งยืนต่อไป 
 3.4.1 แหล่งประกอบประเพณีลำกพระ 
  เนื่องจากพ้ืนที่อ าเภอสทิงพระ เป็นแหล่งเป็นชุมชนสมัยแรกเริ่มประวัติศาสตร์ใน
ภาคใต้ โดยมีศาสนสถานทั้งพราหมณ์และพุทธอยู่มากมาย ตั้งแต่รัชสมัยพระเจ้าปราสาททอง ท าให้
ปรากฏแหล่งศาสนาถานในพ้ืนที่ค่อยข้างมากกว่าพ้ืนที่อ่ืนๆ เมื่อกล่าวถึงประเพณีลากพระจะพบว่า มี
การประโคมเครื่องดนตรีอยู่ในประเพณีนี้ด้วย ซึ่งการจะเจอกิจกรรมการประโคมเครื่องดนตรีได้นั้น จะ
เจอในช่วงเทศกาลประเพณีลากระของแต่ละปี เนื่องจากจะมีกลุ่มผู้มีความรู้ หรือผู้สืบทอดกิจกรรม
ทางประเพณีนี้น าเครื่องดนตรีออกมาประโคมเสียง และฝึกซ้อมจังหวะการประโคมต่างๆ รวมทั้งเป็น
สัญญาณบอกให้คนในพ้ืนที่รู้ว่า ใกล้จะถึงประเพณีลากพระแล้ว ต้องการให้ชาวบ้านออกมาช่วยกัน
ประกอบเรือพระ และช่วยเหลือในเรื่องๆ อ่ืน ตลอดการประกอบเรือพระจนกระทั้งถึงวันลากพระ 
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ภำพที่ 3.1 แสดงแหล่งวัฒนธรรมเรือพระ อ ำเภอสทิงพระ 
แหล่งที่มำ : นักวิจัยโครงกำรแผน ภูมิปัญญำด้ำนวัฒนธรรมภำคใต้                                

พื้นที่ลุ่มน้ ำทะเลสำบสงขลำ (2563) 
 

3.4.2 แหล่งเครื่องดนตรีที่พบในกำรประกอบประเพณี 
จากการตรวจสอบในพ้ืนที่อ าเภอสทิงพระ พบว่า ในพื้นที่มีกลุ่มภูมิปัญญาชาวบ้าน  

ทั้งแบบคณะศิลปินเดี่ยวและคณะศิลปินกลุ่ม เป็นศิลปินพ้ืนบ้านภาคใต้ – มโนราห์ หนังตะลุง ซึ่งในวง
จะมีเครื่องดนตรีประกอบจังหวะ ได้แก่  โหม่ง  ฉิ่ง ทับ กลับ กลอง ปี่ และโพนในบ้างกลุ่ม  
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  ในงานประเพณีลากพระจังหวัดสงขลา ปี 2563 พบว่า ปัจจุบันมีเครื่องดนตรีอยู่ 3 
ชิ้น คือ โพน ฆ้อง และระฆัง วัดในพ้ืนที่อ าเภอสทิงพระ ส่วนใหญ่ในกิจกรรมลากพระจะใช้เครื่องดนตรี 
3 ชิ้น ในการขับเคลื่อน พบว่า ผู้ตีโคมเรือพระ จะเป็นคนเฒ่าคนแก่ที่มาช่วยประดับตกแต่งเรือพระ 
และมีกลุ่มนักเรียนตามโรงเรียนวัดใกล้เตียงมาช่วยตีสลับกันไป สะท้อนได้ว่าใน พ้ืนที่โรงเรียนมีการ
เรียนการสอน วิชาดนตรีไทย ให้แก่เยาวชนในโรงเรียน ส่งผลให้เกิดการอนุรักษ์ต่อไป ดังนั้นผู้วิจัยจึง
ขออ้างอิงข้อมูลนี้ร่วมกับประเพณีลากพระในพ้ืนที่อ าเภอสทิงพระ 

 
 

ภำพที่ 3.2 แสดงแหล่งวัฒนธรรมเครื่องดนตรี อ ำเภอสทิงพระ 
แหล่งที่มำ : นักวิจัยโครงกำรแผน ภูมิปัญญำด้ำนวัฒนธรรมภำคใต้  

พื้นที่ลุ่มน้ ำทะเลสำบสงขลำ (2563) 
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ภำพที่ 3.3 แสดงกิจกรรมลำกพระ ในกำรประโคมเครื่องดนตรี 
แหล่งที่มำ : นักวิจัยโครงกำร (2563) 

 

3.4.3 กลุ่มวิสำหกิจชุมชน ในอ ำเภอสทิงพระ 
  พ้ืนที่อ าเภอสทิงพระ พบว่า กลุ่มวิสาหกิจในพ้ืนที่ มีการน าวัสดุท้องถิ่นมาใช้ในการ
ออกแบบชิ้นงานต่างๆ มากมาย โดยใช้พ้ืนท้องถิ่นได้แก่ ต้นตาลโตนด มาใช้ประโยชน์ในด้าน
อุตสาหกรรมและงานหัตถกรรม เช่น เส้นในตาลโตนด ใยตาลโตนด ไม้ตาลโตนด เป็นต้น ทั้งนี้ผู้วิจัย 
ได้รวบรวมกลุ่มวิสาหกิจชุมชนที่ยังคงด าเนินกิจการในพื้นที่ โดยพิจารณาเลือกกลุ่มท างานในการสร้าง
มูลค่าทรัพยากรให้แก่พ้ืนที่ และก่อให้เกิดรายได้  
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ภำพที่ 3.4 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) 

ควำมเป็นไปได้ในกำรต่อยอด
ผลิตภัณฑ ์

(5) 

อัตลักษณ์ของพ้ืนที ่
(5) รวม 

ข้อมูล คะแนน ข้อมูล คะแนน ข้อมูล คะแนน 
จังหวัดสงขลำ (พ้ืนที่อ ำเภอสทิงพระ) 
1. กลุ่มโหนดทิ้ง 

 

3 - มีสมาชิก 22 คน 
- กระจายท าตามครัวเรือน 
- มีการรวมกลุ่ม 
- มีพื้นท่ีเรียนรู ้

4 - ขายในพ้ืนท่ี 
- ออกบู๊ธงานต่างๆ 
- ส่งออกหลายจังหวัด 
- กระจายรายได้ให้คนใน
ชุมชน 
- กระเป๋า หมวก ของใช้ 

4 - วัสดุเส้นใยตาล ในพ้ืนท่ี 
- มีกรรมวิธีไม่ให้ปลวก 
มอด ขึ้นสินค้า และใช้ได้
นาน 
- มีอัตลักษณ์ของการ
สานลายเฉพาะพื้นท่ี 

5 16 

2. กลุ่มบ้านเหด็ (สวนเพชร
ปลายนา) 

 
 

3 - มีสมาชิก 30 คน 
- มีพื้นท่ีเรียนรู ้
- กระจายท าตามครัวเรือน 
- ส่งกลุ่ม ในการขึ้นรูป 
- มีการรวมกลุ่มท า
กิจกรรม 

4 - ขายในพ้ืนท่ี 
- ออกบู๊ธงานต่างๆ 
- ส่งออกบางจังหวัด 
- ผลิตภณัฑจ์ากใบตาล 
หมวก โคมไฟ กระเป๋า
ดอกไม ้

3 - วัสดุเส้นใยตาล ในพ้ืนท่ี 
- มีกรรมวิธีไม่ให้ปลวก 
มอด ขึ้นสินค้า และใช้ได้
นาน 
- มีลวดลสยเฉพาะ 

5 15 

3. กลุ่มผ้าบาติก คูขุด 
โกเมนทร ์

 

3 - มีสมาชิก 10 คน 
- มีพื้นท่ีเรียนรู ้
- มีการรวมกลุ่มท า
กิจกรรม 

4 - ผลิตในพ้ืนท่ี 
- ออกบู๊ธงานต่างๆ 
- ส่งออกบางจังหวัด 
- เครื่องแต่งกาย 
- ผ้าพันคอ กระเป๋า 
- ของฝาก พวงกุญแจ 

4 - มีการเขียนลายที่มี
เอกลักษณ์และ
ความหมายสอดแทรก 
- มีการขึ้นรูปตัวพิมพ์เอง 
คิดและถอยลายเอง
ทั้งหมด 

5 16 
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พ้ืนที่ลุ่มน้ ำทะเลสำบสงขลำ 

ควำมส ำคัญ
ทำง

ประวัติศำสตร์ 
(5) 

ควำมพร้อมของกลุ่ม 
(5) 

ควำมเป็นไปได้ในกำรต่อยอด
ผลิตภัณฑ ์

(5) 

อัตลักษณ์ของพ้ืนที ่
(5) รวม 

ข้อมูล คะแนน ข้อมูล คะแนน ข้อมูล คะแนน 
4. กลุ่มโอนบีดส ์

 
 

- - ผู้ประกอบการรายเดียว 1 - ขายในพ้ืนท่ี 
- ออกบทูงานต่างๆ 
- ส่งออกบางจังหวัด 
- งานของใช้ส่วนตัว 

3 - แผ่นหนังสั่งมาจาก
กรุงเทพฯ 
- คิดค้นลวดลาย และ
ผลิตภณัฑ์ใหม่ๆ อยู่
สม่ าเสมอ 

3 7 

5. กลุ่มศิลปะปูนปั้นและ
หัตถกรรม 

 
 

3 - ผู้ประกอบการรายเดียว 
- มีพื้นท่ีเรียนรู ้
 

2 - ขายในพ้ืนท่ี 
- ท าตามออเดอรส์่ง
ต่างจังหวัด 
- เน้นออกแบบตกแต่ง 
งานประติมากรรม  งาน
จิตรกรรม  และงานเท
ทองหล่อรูปเหมือน 
(ช้ินงานสเกลใหญ่) 

2 - คิดค้นลวดลาย และ
เทคนิคการปั้นใหม่ๆ  อยู่
สม่ าเสมอ 
- มีการเขียนลายที่มี
เอกลักษณ์และ
ความหมายสอดแทรก 

4 11 
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1) กลุ่มโหนดทิ้ง 
 คุณบัณฑิต หนูเพชร 
ข้อมูลกำรติดต่อ 
 ที่ตั้งกลุ่ม : 15 จะทิ้งพระ หมู่ 4 ต าบลจะทิ้งพระ อ าเภอสทิงพระ จังหวัดสงขลา 
 เบอร์ติดต่อ : 08-1609-2863 
ช่องทำงกำรขำยสินค้ำ 
 - ขายหน้าร้าน 
 - ขายผ่าน Application Line 
 - OTOP บนเครื่องบิน 
 - King Power 
 - CentralWorld / Central Chidlom 
 - ICONSIAM 
อำชีพหลัก : งานหัตถกรรมผ้าทอ ตั้งแต่ปี 2534 
รำยได้ต่อเดือน  :  30,000 – 200,000 บาท / เดือน 
สินค้ำที่จ ำหน่ำย 
    - งานกระเป๋าทั่วไป 
 - งานเฟอร์นิเจอร์ตกแต่ง 
 - หมวก 
 - งานกระเป๋าใบใหญ่ (เดินทาง) 
 - อ่ืนๆ (แล้วแต่ความต้องการของลูกค้า)  
แหล่งวัสดุ 
 วัสดุในท้องถิ่น ที่สามารถน ามาแปรรูปใช้งานให้เกิดมูลค่าได้อย่างครบถ้วนในทุกกระบวนการ
ผลิต โดยในกลุ่มมีทีมผลิตแบ่งออกเป็น 3 กลุ่ม ได้แก่ กลุ่มงานถัก/ทอ กลุ่มงานไม้ และกลุ่มเส้นใย 
กล่าวได้ว่าเป็นอุตสาหกรรมที่สามารถจบงานได้ในที่เดียว โดยมีสมาชิกรวมทั้ง 3 กลุ่ม ประมาณ 40 
คน 
เกี่ยวกับสินค้ำ 
 ส าหรับผลิตภัณฑ์ใยตาลแปรรูป เป็นส่วนหนึ่งของการน าส่วนของตาลมาแปรรูปในรูปแบบ
ของงานหัตกรรม ซึ่งสามารถน ามาท าเป็นของใช้ เช่น หมวก กระเป๋า และเฟอร์นิเจอร์ จุดเด่นของเส้น
ใยตาล ต่างจากเส้นใยอ่ืนๆ เพราะมีความเหนียว ไม่ฉีกขาดได้ง่าย เมื่อน ามาท าเป็นผลิตภัณฑ์ต่างๆ มี
ความแข็งแรงทนทาน ซึ่งเส้นใยมีหน้ากว้างถึง 45 เซนติเมตร 

การผลิตสินค้า 
 ในการผลิตสินค้าจะเป็นการกระจายหน้าที่กันของสมาชิกในกลุ่ม ตั้งแต่กลุ่มหาวัตถุดิบ (เส้น
ใย) กลุ่มงานทอ และจบด้วยกลุ่มงานไม้ที่ใช้ในการประกอบ เป็นต้น  งานถักจะใช้ระเวลา 5 วันส่วน
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งานทอจะใช้เวลา 3 วัน ก็สามารถน าไปแปรรูปเป็นผลิตภัณฑ์อ่ืนได้ทันที ในส่วนของงานถักจะมีลาย
ก้นหอยและลายเวียนรัศมี เพียงใช้ในการก าหนดขนาดในการขยายให้มีขนาดเล็กหรือใหญ่  ส่วนราคา
ของงานหัตถกรรมเส้นใยตาล เริ่มต้นที่ 60 บาท ไปจนถึง 1 ,500 บาท ส่วนเฟอร์นิเจอร์ ราคาก็จะสูง
เป็นหลักพันบาท ถึงหลายพันบาท ราคาจะสูงกว่าหัตถกรรมจากเส้นใยอ่ืนๆ 
กลุ่มลูกค้ำ 
 ส่วนของการออกแบบผลิตภัณฑ์หรือลวกลายต่างๆ 70% มาจากคนในกลุ่มออกแบบกันเอง 
20% มาจากหน่วยงานต่างๆ ที่สนับสนุน และอีก 10% มาจากลูกค้า ได้แก่ ญี่ปุ่น จีน สิงคโปร์ ใต้หวัน 
อินโดเนเซีย ออสเตรีย และกลุ่มยุโรป เป็นต้น 
แผนพัฒนำและแผนกำรต่อยอดผลิตภัณฑ์ 
 - ปัจจุบันมีการออกแบบเครื่องมือที่ใช้ในการขึ้นรูป และการออกแบบเพื่อการยืดหยุ่นของเส้น
ใย 
 - มีแนวคิดในการต่อยอดการผลิตสินค้ากลุ่มงานเฟอร์นิเจอร์ ปัจจุบันอยู่ในข้ันการทดลองผลิต
และยังไม่มีการหากลุ่มตลาด 
 - พัฒนาลวดลายในทิศทางของกลุ่มตะวันออกกลาง  
 - ปัจจุบันทางกลุ่มมีการออกแบบสินค้าใหม่ทุกๆ 3 เดือน เพ่ือให้เป็นที่ต้องการมากยิ่งขึ้น 
 - กลุ่มมีแผนการสร้าง Branding เพ่ือเสริมสร้างความแข็งแรง ภาพลักษณ์ของกลุ่ม ให้เป็นที่
รู้จักมากยิ่งขึ้น 
 

  

  

  
 

ภำพที่ 3.5 แสดงกำรลงพ้ืนที่เก็บข้อมูลกลุ่มโหนดทิ้ง 
แหล่งที่มำ : นักวิจัยโครงกำร, มิถุนำยน 2563 
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2) กลุ่มบ้ำนเห็ดสวนเพชรปลำยนำ  
 คุณชญานิศ คงสุวรรณ์ 
ข้อมูลกำรติดต่อ 
 ที่ตั้งกลุ่ม : 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 ามาแปรรูปใช้งานให้เกิดมูลค่าได้
อย่างครบถ้วนในทุกกระบวนการผลิต โดย มีกระบวนการผลิตที่สามารถจบงานได้ในที่เดียว โดยมี
สมาชิก 13 คน 
เกี่ยวกับสินค้ำ 
 ส าหรับผลิตภัณฑ์ใบตาลโตนด เป็นส่วนหนึ่งของการน าส่วนของใบตาลมาแปรรูปในรูปแบบ
ของงานหัตกรรม ซึ่งสามารถน ามาท าเป็นของใช้ เช่น หมวก กระเป๋า และเฟอร์นิเจอร์ จุดเด่นของของ
สินค้า คือ การจบงานโดยไม่มีส่วนวัสดุอ่ืนๆ มาเกี่ยวข้อง ท าให้สินค้าดูมีมูลค่าในเรื่องของการยกวัสดุ
ดิบในท้องถิ่นมาใช้อย่างคุ้มค่าทุกส่วน เมื่อน ามาท าเป็นผลิตภัณฑ์ต่างๆ โดยวิธีการสานจะมีความ
แข็งแรงทนทาน  

การผลิตสินค้า 
 ในการผลิตสินค้าจะเป็นการกระจายหน้าที่กันของสมาชิกในกลุ่ม ตั้งแต่กลุ่มหาวัตถุดิบ 
(ใบตาล) และส่วนของการขึ้นรูปประกอบต่างๆ งานขนาดเล็กสุดจะใช้เวลา 1 วัน ส่วนงานขนาดอ่ืนๆ 
จะใช้เวลา 3 วัน ตามล าดับขนาดของสินค้า โดยราคาสินค้าเริ่มต้นตั้งแต่ ราคา 10 บาท ไปจนถึงหลัก 
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1,000 บาท อีกทั้งส่วนของการออกแบบผลิตภัณฑ์หรือลวดลายต่างๆ 70% มาจากคนในกลุ่ม
ออกแบบกันเอง 
กลุ่มลูกค้ำ 
 กลุ่มลูกค้าจะเป็นกลุ่มคนวัยท างาน คนชอบการตกแต่งบ้าน เป็นต้น 
 
แผนพัฒนำและแผนกำรต่อยอดผลิตภัณฑ์ 
 - ปัจจุบันมีคิดค้นการต่อยอดรูปแบบผลิตภัณฑ์อ่ืนๆ เพ่ือให้ทันยุคทันสมัย 
 - มีแนวคิดในการต่อยอดการผลิตสินค้ากลุ่มงานตกแต่งชิ้นเล็ก 
 - ปัจจุบันทางกลุ่มมีการออกแบบสินค้าใหม่ๆ อยู่เสมอ เพ่ือให้เป็นที่ต้องการของตลาดมาก
ยิ่งขึ้น 
 - กลุ่มมีแผนการสร้าง Branding เพ่ือเสริมสร้างความแข็งแรง ภาพลักษณ์ของกลุ่ม ให้เป็นที่
รู้จักมากยิ่งขึ้น 
 

 

 
 

ภำพที่ 3.6 แสดงกำรลงพ้ืนที่เก็บข้อมูลกลุ่มบ้ำนเห็ดสวนเพชรปลำยนำ 
แหล่งที่มำ : นักวิจัยโครงกำร, มิถุนำยน 2563 
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3) กลุ่มโกเมนทร์บำติก  
 คุณโกเมนทร์ พรหมทอง 
ข้อมูลกำรติดต่อ 
 ที่ตั้งกลุ่ม : 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 
 - เสื้อแบบต่างๆ 
 - หน้ากากอนามัย 
 - ของตกแต่งส าหรับผู้หญิง 
แหล่งวัสดุ 
 ในส่วนของอุปกรณ์เป็นการสั่งซื้อตามร้านขายผ้าและร้านอุปกรณ์บาติกทั่วไป ส่วนของ
ลวดลายจะออกแบบเอง โดยแตกต่างจากลายที่ไปท่ีพบเจอตามท้องตลาด 
เกี่ยวกับสินค้ำ 
 การน าภูมิปัญญาท้องถิ่นมาใช้ในการผลิต โดยวิธีการเล่าเรื่องของชาวถิ่นตาล เกิดจาก
ความคิดสร้าสรรค์ของการจัดวางใบตาล น ามาตัดเป็นรูปทรง แล้วน ามาท าเป็นแบบหล่อท าลวดลาย
บนผ้าบาติก “คนหาบตาล” อีกทั้งทางกลุ่มยังมีการสร้างลวดลายแบบ Free Hand  ประยุกต์กับ
ศิลปะแบบ Abstract จนเกิดเป็นลวดลายที่เป็นนามธรรม โดยจุดเด่นของทางกลุ่มคือ ลวดลายที่
ปรากฏขึ้นจะไม่ซ้ ากันในแต่ละชิ้นงาน แต่ยังคงบ่งบอกถึงเอกลักษณ์ของกลุ่ม  

การผลิตสินค้า 
 เนื่องจากกลุ่มเป็นผู้ประกอบการรายเดียว ท ากันในครอบครัว ช่วยกันผลิตเอง โดยใช้
ระยะเวลาตาชิ้นให้แล้วเสร็จประมาณ 1 วัน ยกตัวอย่าง เช่น การผลิตผ้าเช็ดหน้า ใน 1 วัน สามารถ
ผลิตแล้วเสร็จ ในส่วนของขั้นตอนการท าลวดลายได้ถึง 100-150 ผืน / วัน โดยสินค้าของทางกลุ่ม
ราคาเริ่มต้นตั้งแต่ 35 บาท จนถึง 2,000 บาท 
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กลุ่มลูกค้ำ 
 มีทุกกลุ่ม ทุกเพศ ทุกวัย เนื่องจากเป็นสินค้าที่เข้าถึงได้งาน ใช้งานได้ตลออดเวลา สามารถ
ปรับเปลี่ยน ดัดแปลงสินค้าให้ตามทันโลกสมัยปัจจุบันอยู่ตลอดเวลา 
แผนพัฒนำและแผนกำรต่อยอดผลิตภัณฑ์ 
 - ปัจจุบันมีคิดค้นการต่อยอดรูปแบบผลิตภัณฑ์อ่ืนๆ เพ่ือให้ทันยุคทันสมัย 
 - มีแนวคิดในการต่อยอดการผลิตสินค้ากลุ่มงานตกแต่งชิ้นเล็กและของฝากต่างๆ 
 - กลุ่มมีแผนการสร้าง Branding เพ่ือเสริมสร้างความแข็งแรง ภาพลักษณ์ของกลุ่ม ให้เป็นที่
รู้จักมากยิ่งขึ้น 

 

  

   
 

ภำพที่ 3.7 แสดงกำรลงพ้ืนที่เก็บข้อมูลกลุ่มโกเมนทร์บำติก 
แหล่งที่มำ : นักวิจัยโครงกำร, มิถุนำยน 2563 

 
4) กลุ่มโอนบีดส์ เครื่องหนังท ำมือ 

คุณสมพงษ์ ผู้วิเศษ 
ข้อมูลกำรติดต่อ 
 ที่ตั้งกลุ่ม : 25/5 หมู่ 6 ถนนฉลุงมรรคา ต าบลจะทิ้งพระ อ าเภอสทิงพระ จังหวัดสงขลา 
 เบอร์ติดต่อ : 081-767-3508 

Facebook  : Supachibeads & leather 
ID Line  : 651aood 
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ช่องทำงกำรขำยสินค้ำ 
 - ขายหน้าร้าน 
 - ขายผ่าน Application Line / Facebook 
 - งานโอท็อปต่างๆ 
อำชีพหลัก : ท างานหัตถกรรมเครื่องหนัง 
รำยได้ต่อเดือน  : 20,000 - 30,000 บาท / เดือน 
สินค้ำที่จ ำหน่ำย 
    - เครื่องหนังงานกระเป๋าแบบต่างๆ 
 - เครื่องหนังพวงกุญแจ 
 - เครื่องหนังงานเข็มขัด 
แหล่งวัสดุ 
 วัสดุสั่งหนังแท้ มาจากกรุงเทพฯ โดยสั่งแบบหนังนิ่ม หนังหนา เพ่ือให้ตอบโจทย์กับงาน
ออกแบบ ตัววัสดุมีความเหนียว ทนทาน รวมทั้งการสั่งท าหัวตอกรูปแบบต่างๆ ทันสมัย และตาม
ประโยชน์การใช้งาน  
 โดยเป็นผู้ประกอบการรายเดียว  
เกี่ยวกับสินค้ำ 
 ส าหรับผลิตภัณฑ์ที่ท าจากหนังแท้ เป็นการแสดงถึงไลฟ์สไตล์ โชว์ความเป็นเอกลักษณ์ ด้วย
การรังสรรค์งานจากแรงบันดาลใจ ความคิดสร้างสรรค์ งานช่างฝีมือที่มีความประณีต โดยเป็นการ
แสดงถึงความภาคภูมิใจในการน าเสนออัตลักษณ์ของชุมชน ผ่านเทคนิคฝีมือการช่าง วัสดุ สีสัน 
ลวดลาย ถ่ายทอดผ่านความงามท่ีมีคุณภาพ 
 การผลิตสินค้า 
 เป็นผู้ผลิตคนเดียว ตั้งแต่ขั้นการออกแบบ การเลือกใช้วัสดุ และการหากลุ่มตลาด  
กลุ่มลูกค้ำ 
 กลุ่มคนวัยท างานจะมีการซื้อสินค้าประเภทเข็มขัดและกระเป๋าค่อยข้างมาก 
แผนพัฒนำและแผนกำรต่อยอดผลิตภัณฑ์ 
 - ปัจจุบันมีคิดค้นการต่อยอดรูปแบบผลิตภัณฑ์อ่ืนๆ เพื่อให้ทันยุคทันสมัย 
 - กลุ่มมีแผนการสร้าง Branding เพ่ือเสริมสร้างความแข็งแรง ภาพลักษณ์ของกลุ่ม ให้เป็นที่
รู้จักมากยิ่งขึ้น 
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ภำพที่ 3.8 แสดงกำรลงพ้ืนที่เก็บข้อมูลกลุ่มโอนบีดส์ เครื่องหนังท ำมือ 
แหล่งที่มำ : นักวิจัยโครงกำร, ตุลำคม 2563 

 
5) กลุ่มศิลปะปูนปั้นและหัตถกรรม 

คุณอนิรุตติ์  แสงอรุณ 
ข้อมูลกำรติดต่อ 
 ที่ตั้งกลุ่ม :  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 มีพ้ืนที่เรียนรู้ ปัจจุบันมีสมาชิกท่ี
สามารถท างานได้ เพียง 4-5 คน เนื่องจากเป็นงานที่มีความประณีต ละเอียดและใช้เวลานาน  
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เกี่ยวกับสินค้ำ 
 จะผลิตตามออเดอร์ที่ติดต่อเข้ามา หรือช่วยเทศกาลงานบุฯต่างๆ จะมีคนเข้ามาติดต่อ แต่จะ
รับงานได้ไม่เยอะมาก เนื่องจากเป็นงานที่มีความประณีต ละเอียดและใช้เวลานาน  
 การผลิตสินค้า 
 เป็นผู้ผลิตคนเดียว ตั้งแต่ขั้นการออกแบบ การเลือกใช้วัสดุ และการหากลุ่มตลาด  
กลุ่มลูกค้ำ 
 กลุ่มวันกลางคน และกลุ่มคนที่มีความสนใจกลางเก็บสะสมงานศิลปะ 
แผนพัฒนำและแผนกำรต่อยอดผลิตภัณฑ์ 
 - ปัจจุบันยังไม่มี เนื่องจากกลุ่มคนที่ท างานค่อยข้างมีอายุและไม่มีคนสืบทอดศิลปะแขนงนี้ 
  

  

  
 

ภำพที่ 3.9 แสดงกำรลงพ้ืนที่เก็บข้อมูลกลุ่มศิลปะปูนปั้นและหัตถกรรม 

แหล่งที่มำ : นักวิจัยโครงกำร, ตุลำคม 2563 

3.5 กำรวิเครำะห์และตรวจสอบข้อมูล 

 จากการเก็บรวบรวมข้อมูลและการลงพ้ืนที่ส ารวจในพื้นที่ลุ่มน้ าทะเลสาบสงขลา จากการสรุป
พ้ืนที่ของแผนงานวิจัย อ าเภอสทิงพระ จังหวัดสงขลา ทั้งนี้ทางผู้วิจัยได้ด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูล
เพ่ิมเติม เกี่ยวกับกลุ่มผู้ประกอบการผลิตงานหัตถกรรมและกลุ่มวิสาหกิจชุมชน เพ่ือน ามาต่อยอดใน
การวิเคราะห์การเลือกกลุ่มในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่สอดคล้องกับงานวัฒนธรรมอาหาร โดยผู้วิจัย
ได้น าข้อมูลมาจัดหมวดหมู่และตรวจสอบความถูกต้อง และน ามาวิเคราะห์เชิงเนื้อหา (Content 
Analysis) สามารถแยกออกเป็นประเด็นดังต่อไปนี้ 
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 3.5.1 กำรวิเครำะห์เครื่องดนตรี ที่ใช้ประกอบกิจกรรมลำกพระ ประเพณีสำรทเดือนสิบ 
พื้นที่อ ำเภอสทิงพระ จังหวัดสงขลำ 
  ดนตรีเรือพระ เป็นกิจกรรมขั้นตอนหนึ่งในงานประเพณีลากพระ ซึ่งจะจัดในช่วงวัน
ออกพรรษา คือ แรม 1 ค่ า เดือน 11 ประเพณีนี้มีการสืบทอดมาแต่โบราณ โดยมีหลักฐานปรากฎที่ว่า 
มีคนแห่แหนพระพุทธรูปศักดิ์สิทธิ์องค์หนึ่งออกจากวัด โดยประดิษฐานบนรถ แวดล้อมด้วยพระสงฆ์
และฆราวาสหมู่ใหญ่ มีการตีกลองและบรรเลงดนตรีต่างๆ  
  ในอดีตพบเครื่องดนตรีที่ใช้ในประเพณีลากพระจ านวน 3 ชิ้น คือ โพน ปีด และระฆัง 
1.) โพน เป็นกลองคลึงด้วยหนัง 2 หน้า มีลักษณะคล้ายคลึงกลองทัด หรือกลองเพลของภาคกลาง 
กลองมีขนาดใหญ่ ตัวกลองท าด้วยไม้ ขึงด้วยหนัง ย้ ามุมด้วยหมุดเพ่ือให้หนังมีความตรึง 2.)  ปีด มี
ลักษณะคล้ายตะโพนของภาคกลาง ตัวกลางท าด้วยไม้ขึงด้วยหนัง มีขาตั้งรองเป็นฐาน ตีด้วยมือทั้ง
สองข้าง 3.) ระฆัง เป็นแผ่นเหล็กหนา แขวนด้วยเหล็ก ตีด้วยเหล็กเส้นยาว 

 

 
 

ภำพที่ 3.10 แสดงเครื่องดนตรีเรือพระท่ีใช้ในอดีต 
แหล่งที่มำ : ดัดแปลงจำก ผศ.วิรัตน์ เลี้ยงสมบูรณ์  

 
  ปัจจุบัน พบว่า มีเครื่องดนตรีที่ใช้ประกอบกิจกรรมลากพระแบบดังเดิมเพียง 2 ชิ้น 
คือ โพน และระฆัง 
  จากการวิเคราะห์เลือกพ้ืนที่จากแผนงานวิจัย พบว่า พ้ืนที่ที่สามารถสร้างมูลค่าของ
ทรัพยากรการท่องเที่ยวได้ดีที่สุด ได้แก่ พ้ืนที่อ าเภอสทิงพระ เนื่องจากมีการรวมกลุ่มคนค่อยข้าง
หนาแน่น และในพ้ืนที่มีหลายวัดติดๆ กัน ท าให้เกิดเป็นสังคมวัฒนธรรมตลอดทั้งเส้นทาง เมื่อมี
ประเพณีลากพระท าให้สามารถพบเจอการประโคมเครื่องดนตรีได้เป็นอย่างดี  เป็นสัญญาณแสดงถึง
การเข้าสู่ช่วงประเพณี โดยมีจังหวะคุมโพนในเวลากลางคืน โพนที่น ามาตีประโคมนิยมใช้ 2 ใบ เป็น
เสียงแหลม (เสียงตึง) 1 ใบ และเสียงทุม (เสียงท็อม) 1 ใบ มีจังหวะและลีลาการตีโดยเฉพาะและตี
สลับเสียงกันดังนี้ ตึ้ง ตึ้ง ท็อม, ตึ้ง ตึ้ง ตึ้ง ตึ้ง ตึ้ง ท็อม, ตึ้ง ตึ้ง ท็อม ท็อม, ตึ้ง ท็อม ตึ้ง ท็อม 

ซึ่งจากประเด็นข้างต้นท าให้ผู้วิจัยมีแนวที่จะน า เรื่องดนตรีที่เป็นส่วนประกอบหนึ่ง 
ในการท าก าหนดจังหวะซึ่งเป็นสิ่งที่ส าคัญในการที่จะท าให้การลากพระ หรือชักพระนั้น เป็นไปอย่าง
พร้อมเพรียง จึงคิดว่าลักษณะกิจกรรมเหล่านี้มีนัยยะวิธีการเล่น มีรูปแบบ ที่น่าสนใจ ทั้งในเรื่อง 
จังหวะ ท่วงท านอง ที่มีความต่างกัน ลักษณะของเครื่องดนตรี ที่มีการผสมผสานกัน ที่ไม่ใช้ประสมวง
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ดนตรี น ามาผนวกกับแนวทางในการออกแบบซึ่งมีแนวความคิด มีกระบวนการคิด ซึ่งสามารถน ามา
ศึกษาเครื่องใช้ดนตรี ที่ใช้ประกอบกิจกรรมลากพระ ในประเพณีวันสารทเดือนสิบ สู่การออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกเพ่ือการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม เพ่ือเพ่ิมมูลค่าให้กับผลิตภัณฑ์ที่มีความต่างไป
จากผลิตภัณฑ์อ่ืนๆ   

3.5.2 กำรวิเครำะห์วัสดุพื้นถิ่น พื้นที่อ ำเภอสทิงพระ จังหวัดสงขลำ 
 จากการวิเคราะห์ พบว่า พืชพ้ืนถิ่นที่ส าคัญ ได้แก่ ต้นตาลโตนด ซึ่งผู้ คนส่วนใหญ่มี

อาชีพเกษตรกรรม และขึ้นตาลโตนดมาตั้งแต่อดีตจนถึงปัจจุบัน เพราะในพ้ืนที่อ าเภอสทิงพระ มีต้น
ตาลโตนดมากกว่าสามล้านต้น ซึ่งถือว่ามากที่สุดในประเทศไทย ได้มีการเอาส่วนต่างๆ ของต้น
ตาลโตนดมาท าให้เกิดประโยชน์อย่างหลากหลายและคุ้มค่า จากการศึกษาพบส่วนต่างๆ ของต้น
ตาลโตนด สามารถน ามาใช้ประโยชน์ได้ทุกส่วน ตั้งแต่ราก ล าต้น จนกระทั่งลูกตาล ผลตาลโตนด 
น ามาท าผลิตภัณฑ์และเป็นส่วนประกอบของอาหาร เช่น การท าน้ าตาลสด การท าน้ าตาลแว่น น้ าตาล
ผง น้ าตาลโตนดเชื่อม การท ากาแฟ ขนมลูกตาลเชื่อม สบู่ตาลโตนด มาร์คสาหร่าย และเซรั่มผิวหน้า
ตาลโตนด เป็นต้น โดยสร้างรายได้ และอาชีพให้กับคนในชุมชน ในพ้ืนที่อ าเภอสทิงพระ จังหวัดสงขลา 
ซึ่งจะเห็นได้ว่า ตาลโตนดไม่ใช่ว่าจะมีประโยชน์แค่น้ าตาลอย่างเดียวิแต่ตาลโตนดมีประโยชน์ยิ่งกว่า 
เพราะทุกส่วนของต้นตาลสามารถน ามาท าประโยชน์ได้หมดไม่ว่าจะเป็นลูกตาลที่น ามาท าขนมขาย
สร้างรายได ้กาบหรือก่ิงก็สามารถน ามาท าส่วนประกอบของกระเป๋า การท าฟืน 
ก่อไฟ สร้างเป็นรั้วบ้าน หรือประตูบ้านได้ (สุดา , สัมภาษณ์วันที่ 2 ธันวาคม 2561) ล าต้นก็ยังมี
ประโยชน์สามารถน ามาสร้างบ้านหรือท าสิ่งของเครื่องใช้ต่างๆ ได้เช่น ทับพีไม้เท้า เก้าอ้ีโต๊ะ รากของ
ต้นตาลยังใช้เป็นยารักษาโรคบางชนิดได้อีก รวมทั้งเส้นใยและใบตาลโตนด ก็สามารถน ามาท าเป็นงาน
หัตถกรรมสร้างร้ายได้ให้แกคนในชุมชนได้ จึงท าให้เกิดกลุ่มผลิตภัณฑ์จากต้นตาลโตนดขึ้นมามากมาย 
 

    
 

ภำพที่ 3.11 แสดงกำรวิเครำะห์วัสดุพื้นถิ่น พื้นที่อ ำเภอสทิงพระ จังหวัดสงขลำ 
แหล่งที่มำ : นักวิจัยโครงกำร (2563) 
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3.5.3 กำรวิเครำะห์กลุ่มผลิตงำนหัตถกรรม ที่ใช้ในกำรผลิตสินค้ำที่ระลึก  
  จากการวิเคราะห์กลุ่มผลิตงานหัตถกรรมจากโครงการแผน พบว่า ในพ้ืนที่อ าเภอ
สทิงพระ มีกลุ่มวิสาหกิจชุมชนที่สามารถต่อยอดในงานหัตถกรรมได้มีทั้งหมด 18 กลุ่ม และการ
รวบรวมข้อมูลความเป็นไปได้ของกลุ่มตามตารางที่ 3.1 มีเพียง 5 กลุ่ม ทั้งนี้ผู้วิจัยได้เลือกกลุ่มงาน
วิสาหกิจชุมชนในการพัฒนาผลิตภัณฑ์สินค้าที่ระลึกไว้ 3 กลุ่ม ได้แก่ กลุ่มหัตถกรรมเส้นใยตาลโตนด 
(กลุ่มโหนดทิ้ง) กลุ่มบ้านเห็ดสวนเพชรปลายนา และกลุ่มโกเมนทร์บาติก เพ่ือใช้ในการพิจารณา
น าไปสู่การออกแบบผลิตภัณฑ์สินค้าท่ีระลึกต่อไป 

 

 
 

ภำพที่ 3.12 แสดงวัสดุพื้นถิ่น พื้นที่อ ำเภอสทิงพระ 
แหล่งที่มำ : นักวิจัยโครงกำร (2563) 

 

3.6 สถิติที่ใช้ในกำรวิเครำะห์ข้อมูล 

 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล คือ สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) เพ่ือทดสอบ
สมมติฐานในการวิจัย ผู้วิจัยใช้การวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิตที่ใช้ทดสอบสมมติฐานโดยใช้สูตร t - test 
ด้วยโปรแกรมส าเร็จรูป SPSS โดยได้น าข้อมูลจากแบบสอบถามกลุ่มตัวอย่างที่มีการรวบรวม
เปลี่ยนเป็นรหัสตัวแรก (Code) โดยแบบสอบถามแบบตรวจสอบรายการ (Check-List) ใช้วิธีหา
ค่าความถ่ี (Frequency) แล้วสรุปเป็นค่าร้อยละ (Percentage) และในแบบสอบถามแบบมาตราส่วน 
ประมาณค่า (Rating Scale) นั้นใช้วิธีหาค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 3.6.1 ข้อมูลเชิงคุณภาพ  
  ได้มาจากการสัมภาษณ์ การจัดเยี่ยมชนกลุ่มวิสาหกิจชุมชน โดยผู้วิจัยน าข้อมูลมาจัด
หมวดหมู่ และตรวจสอบความถูกต้องครบถ้วนของข้อมูลที่ได้บันทึกไว้ ท าการวิเคราะห์ตามประเด็น
ที่ตั้งไว้ โดยใช้วิธีการวิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) 
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 3.6.2 ข้อมูลเชิงปริมาณ 
  1) การวิเคราะห์ข้อมูลทั่วไป โดยใช้ค่าสถิติต่อไปนี้ ค่าความถ่ีและค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย 
(Mean) ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 
  2) การประเมินศักยภาพด้านการตลาดและความต้องการผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกเพ่ือ
การท่องเที่ยว โดยใช้เกณฑ์การประเมินมาตรฐานผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก โดยใช้ค้าสถิติ ค่าร้อยละ ใน
การวิเคราะห์ข้อมูล หาค่าเฉลี่ยและค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ซึ่งวิเคราะห์เป็นรายข้อเฉพาะด้าน แล้ว
รวบรวมทุกด้ายโดยน าเสนอในรูปแบบตาราง พร้อมค าบรรยายประกอบ  โดยใช้เกณฑ์ในการพิจารณา
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 
  3) การประเมินความต้องการและทิศทางการออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกเพ่ือการ
ท่องเที่ยว โดยใช้เกณฑ์การประเมินมาตรฐานผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก โดยใช้ค้าสถิติ ค่าร้อยละ ในการ
วิเคราะห์ข้อมูล หาค่าเฉลี่ยและค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ซึ่งวิเคราะห์เป็นรายข้อเฉพาะด้าน แล้ว
รวบรวมทุกด้ายโดยน าเสนอในรูปแบบตาราง พร้อมค าบรรยายประกอบ โดยใช้เกณฑ์ในการพิจารณา
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 
  4) การประเมินความพึงพอใจต่อการออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกเพ่ือการ
ท่องเที่ยว ครั้งที่ 1 – 3 โดยใช้เกณฑ์การประเมินมาตรฐานผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก โดยใช้ค้าสถิติ ค่า
ร้อยละ ในการวิเคราะห์ข้อมูล หาค่าเฉลี่ยและค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ซึ่งวิเคราะห์เป็นรายข้อ
เฉพาะด้าน แล้วรวบรวมทุกด้ายโดยน าเสนอในรูปแบบตาราง พร้อมค าบรรยายประกอบ ใช้เกณฑ์ใน
การพิจารณาประเมินจากช่วงค่าเฉลี่ย ดังนี้ 
   ค่าเฉลี่ยของคะแนน 4.51 – 5.00 หมายถึง ผลการประเมินในระดับดีมาก 
   ค่าเฉลี่ยของคะแนน 3.51 – 4.50 หมายถึง ผลการประเมินในระดับดี 
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   ค่าเฉลี่ยของคะแนน 2.51 – 3.50 หมายถึง ผลการประเมินในระดับ     
ปานกลาง 

   ค่าเฉลี่ยของคะแนน 1.51 – 2.50 หมายถึง ผลการประเมินในระดับน้อย 
ค่าเฉลี่ยของคะแนน 1.00 – 1.50 หมายถึง ผลการประเมินในระดับ 

น้อยมาก 
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บทที่ 4  
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลในการวิจัยเรื่อง การศึกษาเครื่องใช้ดนตรีที่ใช้ประกอบกิจกรรมลาก
พระ ประเพณีวันสารทเดือนสิบ สู่การออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก ครั้งนี้ผู้วิจัยมุ่งเน้นรายงานผล
ของการศึกษา วิเคราะห์ข้อมูล โดยจ าแนกผลการศึกษาและการวิเคราะห์ข้อมูลออกตามวัตถุประสงค์
โครงการวิจัย 1) เพ่ือศึกษาข้อมูลเรื่องเครื่องดนตรีที่ใช้ประกอบใน กิจกรรมลากพระ 2) เพ่ือศึกษาภูมิ
ปัญญาด้านการสร้างเครื่องดนตรี รวมถึง รูปแบบ และการตกแต่ง 3) เพ่ือศึกษาการน ารูปแบบ เครื่อง
ดนตรี มาออกแบบสินค้าหรือผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกในด้านการท่องเที่ยวชุมชน OTOP นวัตวิถี ให้เกิด
การสร้างรายได้ในการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์อย่างยั่งยืน และ 4) เพ่ือเสนอแนวทางในการประยุกต์
น าเอาภูมิปัญญาด้านวัฒนธรรมประเพณีท้องถิ่นมากออกแบบสินค้าและผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก ที่แสดง
ถึงอัตลักษณ์ด้านวัฒนธรรมของภาคใต้ 
 

4.1 ผลการวิเคราะห์ เครื่องดนตรีที่ใช้ประกอบใน กิจกรรมลากพระ 

 จากการลงพ้ืนที่เก็บข้อมูลและวิเคราะห์ พบว่า ในพ้ืนที่อ าเภอสทิงพระ มีกลุ่มศิลปะการแสดง 
ทั้งแบบคณะศิลปินเดี่ยวและคณะศิลปินกลุ่ม เป็นศิลปินพ้ืนบ้านภาคใต้ – มโนราห์ หนังตะลุง ซึ่งในวง
จะมีเครื่องดนตรีประกอบจังหวะ ได้แก่  โหม่ง  ฉิ่ง ทับ กลับ กลอง ปี่ ฆ้อง และโพนในบ้างกลุ่ม  
 ในงานประเพณีลากพระจังหวัดสงขลา ปี 2563 พบว่า ปัจจุบันมีเครื่องดนตรีอยู่ 3 ชิ้น ที่ใช้ใน
การคุมจังหวะการลากเรือพระ คือ โพน ฆ้อง และระฆัง โดยผู้ตีประโคมเรือพระ จะเป็นคนเฒ่าคนแก่
ที่มาช่วยประดับตกแต่งเรือพระ และมีกลุ่มนักเรียนตามโรงเรียนวัดใกล้เคียงมาช่วยตีสลับกันไป 
สะท้อนได้ว่าในพ้ืนที่โรงเรียนมีการเรียนการสอน วิชาดนตรีไทย ให้แก่เยาวชนในโรงเรียน ส่งผลให้เกิด
การอนุรักษ์ต่อไป สามารถจ าแนกการเก็บข้อมูลเครื่องดนตรี ได้ดังนี้  

1) โพน  
  จังหวะการตีโพนในยุคสมัยปัจจุบัน จากการสอบถาม พ บ ว่ า จั ง ห ว ะ ก า ร ตี นั้ น ไ ม่
เหมือนกับสมัยก่อน โดยแต่ละวัดจะมีการตีที่แตกต่างกันเล็กน้อย จากการลงพ้ืนที่ในวันลากเรือพระ
นั้นพบว่า การตีนั้นมีด้วยกัน 3 จังหวะ คือจังหวะช้า จังหวะปานกลาง และจังหวะรัว  

2) ฆ้อง  
เป็นเครื่องมือที่ท าหน้าที่ควบคุมจังหวะการตี  
3) ระฆัง  
เป็นเครื่องมือที่ท าหน้าที่ควบคุมจังหวะการตี มีจังหวะการตีช้าที่สุด 
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ภาพที่ 4.1 แสดงจังหวะการตีของเครื่องดนตรีที่ใช้ประโคมเรือพระ  
แหล่งที่มา : นักวิจัยโครงการ (2563) 

 

 
 

ภาพที่ 4.2 แสดงเครื่องดนตรีที่ใช้ประโคมเรือพระ  
แหล่งที่มา : นักวิจัยโครงการ (2563) 

 

4.2 ผลการวิเคราะห์ ภูมิปัญญาด้านการสร้างเครื่องดนตรี รวมถึงรูปแบบ และการ
ตกแต่ง 

ขั้นตอนในการท าคือ น าไม้ทั้งต้นมาตัดให้มีความสมส่วนกับเส้นผ่าศูนย์กลางของไม้ที่น ามาท า 
โดยมีสัดส่วนความกว้างของหน้าโพนยาวเท่ากับความยาวของหน่วยโพน ตั้งแต่ช่วงระหว่างลูกสักของ
หน้าโพนทั้งสองหน้าน ามาเจาะให้ทะลุถึงกันทั้ง 2 ด้าน มีลักษณะกลมกลวง (รูปอกไก่) แล้วหุ้มด้วย
หนังวัวหรือหนังควาย  

รูปลักษณ์และองค์ประกอบอ่ืนๆของโพน พบว่าโดยทั่วไปจะมีขนาดใหญ่ มีเส้นผ่าศูนย์กลาง
ประมาณ 35 เซนติเมตรขึ้นไป 

ไม้ที่น ามาตีโพนต้องเป็นไม้เนื้อแข็ง และไม้โพนต้องท าให้มีขนาดเล็กพอดีกับโพน เสียงโพนถึง
จะมีคุณภาพ 

การตกแต่ง การตกแต่งหนัง ส่วนใหญ่จะตกแต่งบริเวณส่วนปลายของหนัง ใช้สิ่วปากเสมอ
ตอกตัดหนังเป็นลวดลายโค้งบนหนังโพน ท าให้มีความสวยงามและท าให้มีลวดลายที่น่าสนใจมาก
ยิ่งขึ้น 
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การประกอบขาโพน ขาโพนมีความยาวโดยประมาณ 65 เซนติเมตร เมื่อประกอบกับโพนแล้ว
ต้องให้ขาโพนยาวลงมาประมาณ 15 -20 เซนติเมตร ความยาวของโพนอาจลดหรือเพ่ิมได้ตามความ
ถนัดหรือความสูงของผู้ตี โพนที่น ามาใช้ในการลากพระ นิยมน าขามาใส่ที่ตัวโพน 3 ขา เพ่ือให้มีความ
สะดวกในการตี 

ขั้นตอนการท าโพน 
1) การเตรียมหนัง การเลือกหนังควายควรเป็นหนังควายแก่ การท าหนังโพนต้องเป็น

ควายตัวเดียวกันเท่านั้น 
2) การตากหนัง ล้างท าความสะอาดตากในที่มีแดดจ้าเมื่อตากเสร็จในไปเก็บในที่ไม่

เปียกชื้นประมาณ 2-3 เดือนก่อนใช้งาน 
3) การฆ่าหนัง น าหนังควายไปแช่น้ าเพื่อเป็นการฆ่าหนัง ขั้นตอนต่อมาน าไปแช่สมุนไพร

ที่เป็นกรดเพ่ือเป็นการฟอกหนัง ซึ่งเป็นภูมิปัญญาชาวบ้าน จากนั้นทุบหนังให้นิ่มเป็นจุดๆ เมื่อนิ่มทั้ง
ผืนใช้ตุ๊ดตู่เจาะรูเพื่อร้อยเข้ียวหมา 

4) การท าหุ่นโพน ต้องเป็นไม้ที่มีขนาดเส้นผ่านศูนย์กลางอย่างน้อย 1.5 ฟุต เอาเปลือก
ชั้นนอกออก แล้วน าไปแช่น้ า จากนั้นเอาเนื้อไม้ตรงกลางออกเจาะรูเพ่ือใส่ลูกสัก ขัดหุ่นโพนด้วย
กระดาษทรายให้เรียบร้อย 

5) การท าลูกสัก ใช้ไผ่ตง ไผ่สีสุก ท าการบั้งให้ลึก 
6) การท าหวาย ใช้หวายที่เหนียวไม่หักง่ายแช่น้ าให้อ่อนตัว ถักเป็นเปีย 
7) การตกแต่งหนัง ตัดตกแต่งลวดลายให้สวยงาม จากนั้นน าเหล็กเส้นเชื่อมเป็นวงกลม

ใช้สิ่วปากแบนตอกเหล็กเส้นไปให้ติดกับลูกสัก และใช้ตะปูตอกยึด 
 

4.3 ผลการวิเคราะห์ การออกแบบผลิตภัณฑ์สินค้าของที่ระลึก 

 จากการทบทวนวรรณกรรม การเก็บข้อมูลและการวิเคราะห์ข้อมูลเบื้องต้นเกี่ยวกับ  เครื่องใช้
ดนตรีที่ใช้ประกอบกิจกรรมลากพระ สู่การออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก สามารถแบ่งผลข้อมูลการ
วิเคราะห์ ได้ดังนี้ 
 4.3.1  ผลการวิเคราะห์ ศักยภาพของกลุ่มวิสาหกิจชุมชน ที่ใช้ในการสร้างต้นแบบ
ผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึก 
  1) ด้านการผลิต พบว่า กลุ่มวิหาสกิจชุมชนที่ผู้วิจัยเลือกท างานร่วมด้วยนั้น ส่วนใหญ่
ทางกลุ่มผู้ประกอบการจะใช้วัตถุดิบในชุมชน ร้อยละ 90 ขึ้นไป และมีการข้ึนรูปสินค้าจบที่กลุ่มได้โดย
ไม่ส่งผ่านไปยังกระบวนการผลิตอ่ืนๆ  
   1.1) กลุ่มบ้านโหนดทิ้ง ใช้เส้นใยตาลโตนดและไม้ตาลโตนด 
   1.2) กลุ่มบ้านเห็ด สวนเพชรปลายนา ใช้ไม้ตาลโตนดและใบตาลจักสาน 
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   1.3) กลุ่มโกเมนทร์บาติก ใช้ผ้าบาติกเพ้นท์ลายเฉพาะของทางกลุ่มที่มีความ
โดดเด่น 
  2) ด้านการตลาด พบว่า ทางกลุ่มที่เลือกนั้น เน้นที่ตลาดภายในจังหวัดเป็นหลัก ผ่าน
ตลาดชุมชน แหล่งท่องเที่ยว เป็นต้น และตลาดระหว่างจังหวัด จะเป็นการที่หน่วยงานพัฒนาชุมชน 
ในระดับอ าเภอ จะเป็นหน่วยงานของส านักงานพาณิชย์จังหวัด ที่มีการชักชวนหรือคัดเลือกให้ไปออ
กร้านจ าหน่ายสินค้าตามสถานที่ต่างๆ จึงท าให้มีฐานลูกค้าเก่าและลูกค้าใหม่ แต่พบว่าไม่มีการสั่งซื้อ
อย่างสม่ าเสมอ สินค้าส่วนใหญ่ไม่จ าเป็นต้องมีบรรจุภัณฑ์ ปัจจุบันมีทางกลุ่มขาดบุคลากรทาง
การตลาด รวมทั้งขาดงบประมาณในการน าสินค้าออกจ าหน่าย และขาดการประชาสัมพันธ์ที่ดี 
  3) ด้านเรื่องราว ความน่าสนใจของผลิตภัณฑ์ พบว่า ยังขาดการน าเสนอเรื่องราว
เกี่ยวกับตัวผลิตภัณฑ์ต่างๆ แต่มีการเล่าถึงภูมิปัญญาท้องถิ่นและเอกลักษณ์ท้องถิ่นอยู่ แต่เพ่ือความ
น่าสนใจ ทางกลุ่มผู้ประกอบการจะต้องเพ่ิมเรื่องราวของการเกิดเป็นผลิตภัณฑ์นั้นๆ 
  4) ด้านการพัฒนาผลิตภัณฑ์ พบว่า ผลิตภัณฑ์ปัจจุบันของทางกลุ่มผู้ประกอบการ 
เป็นภูมิปัญญาท้องถิ่นแบบดังเดิมที่ใช้ในชีวิตประจ าวันทั่วไป และต่อมามีการพัฒนาขึ้นเรื่อยๆ 
ตามล าดับ โดยมีการพัฒนาต่อเนื่องด้วยตัวเอง โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่น มีรูปแบบการพัฒนาโดยใช้
แนวคิดของทางกลุ่มเอง มีการออกแบบและลงมือพัฒนาเอง รวมทั้งมาจากข้อเสนอแนะจากกลุ่มลูกค้า 
จากการเก็บข้อมูลเห็นได้ว่าทางกลุ่มมีการพัฒนารูปแบบผลิตภัณฑ์ใหม่ๆ อย่างต่อเนื่อง เพ่ือให้ทันตาม
ยุคตามสมัยและความต้องการของกลุ่มลูกค้า 
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ภาพที่ 4.3 แสดงการพัฒนาผลิตภัณฑ์ของกลุ่ม 
แหล่งที่มา : นักวิจัยโครงการ (2563) 

 
 4.3.2  ผลการวิเคราะห์ การประเมินศักยภาพด้านการตลาดและความต้องการผลิตภัณฑ์
ของท่ีระลึกเพื่อการท่องเที่ยว 
  จากการเก็บรวบรวมแบบสอบถาม โดยใช้กลุ่มตัวอย่างจ านวน 100 คน ในส่วนที่ 1 
คิดเป็นร้อยละ 100 จ าแนกเป็นเพศหญิง จ านวน 48 คน คิดเป็นร้อยละ 48 และเพศชายจ านวน 52
คน คิดเป็นร้อยละ 52 จัดอยู่ในช่วงอายุระหว่าง 21-25 ปี มากท่ีสุด จ านวน 34 คน คิดเป็นร้อยละ 34
อยู่ในช่วงการศึกษาระดับปริญญาตรีมากที่สุด จ านวน 52 คน คิดเป็นร้อยละ 52 มีกลุ่มอาชีพนักเรียน 
/ นักศึกษามากที่สุด จ านวน 33 คน คิดเป็นร้อยละ 33 และมีรายได้ต่อเดือน 10,001 – 15,000 บาท
มากที่สุด จ านวน 35 คน คิดเป็นร้อยละ 35 
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ตารางท่ี 4.1 ข้อมูลทั่วไป 
ผู้ประเมิน จ านวน (คน) ร้อยละ 

เพศ 
ชาย 52 52.00 
หญิง 48 48.00 
Total 100 100.00 

อาย ุ

15-20 ปี 8 8.00 
21-25 ปี 34 34.00 
26-30 ปี 25 25.00 
31-35 ปี 17 17.00 
36-40 ปี 14 14.00 
41 ปีขึ้นไป 2 2.00 
Total 100 100.00 

การศึกษา 

มัธยมศึกษาตอนต้น 9 9.00 
มัธยมศึกษาตอนปลาย / ปวช. 5 5.00 
อนุปริญญา / ปวส. 11 11.00 
ปริญญาตร ี 52 52.00 
ปริญญาโท 18 18.00 
ปริญญาเอก 5 5.00 
Total 100 100.00 

อาชีพ 

นักเรียน / นักศึกษา 33 33.00 
ข้าราชการ / รัฐวิสาหกิจ 20 20.00 
พนักงาน / ลูกจ้างบริษัท 17 17.00 
ค้าขาย / ธุรกิจสวนตัว 25 25.00 
แม่บ้าน / พ่อบ้าน 5 5.00 
Total 100 100.00 

รายได้ต่อเดือน 

ต่ ากว่า 5,000 บาท 8 8.0 
5,001 – 10,000 บาท 26 26.0 
10,001 – 15,000 บาท 35 35.0 
15,001 – 20,000 บาท 20 20.0 
20,001 – 25,000 บาท 9 9.0 
25,000 บาท ขึ้นไป 2 2.0 
Total 100 100.0 
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 การวิเคราะห์ข้อมูล 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 
 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

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

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

 
ตารางที่ 4.2 แสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน การประเมินศักยภาพด้านการตลาดและ
ความต้องการผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึกเพื่อการท่องเที่ยว 

ศักยภาพด้านการตลาดและความต้องการ
ผลิตภัณฑ์ของท่ีระลกึ 

ค่าเฉลี่ย 
(Mean) 

ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D) 

ระดับผล 
การประเมิน 

ศักยภาพด้านตลาด 
1.ด้านผลิตภัณฑ์ 
1.1 ผลิตภณัฑ์ที่เหมาะสมส าหรบัผู้บริโภค
เป้าหมาย 

4.32 0.55 พอใจมาก 

1.2 ผลิตภณัฑ์ที่น ามาขายมีความแปลกใหม่ 
น่าสนใจ 

4.21 0.52 พอใจมาก 

1.3 ผลิตภณัฑ์ออกแบบสวยงาม 4.46 0.52 พอใจมาก 
1.4 ผลิตภณัฑม์ีคุณภาพ ไดม้าตรฐาน 4.48 0.50 พอใจมาก 
1.5 ผลิตภณัฑม์ีความทันสมัย มีเอกเอกลักษณไ์ม่
ซ้ าแบบใคร 

4.55 0.54 พอใจมากท่ีสุด 

1.6 ผลิตภณัฑม์ีฟังก์ช่ันการใช้งานที่หลากหลาย 4.14 0.65 พอใจมาก 
1.7 ผลิตภณัฑม์ีแข็งแรง ทนทาน 4.44 0.54 พอใจมาก 
1.8 มีความสะดวก / ง่ายต่อการใช้งาน 4.19 0.56 พอใจมาก 
2.ด้านราคา 
2.1 การก าหนดราคาสินค้าท่ีเหมาะสม 3.97 0.54 พอใจมาก 
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ศักยภาพด้านการตลาดและความต้องการ
ผลิตภัณฑ์ของท่ีระลกึ 

ค่าเฉลี่ย 
(Mean) 

ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D) 

ระดับผล 
การประเมิน 

2.2 มีป้ายบอกราคาชัดเจน 4.26 0.50 พอใจมาก 
2.3 มีระดับราคา คุณภาพที่มีความเหมาะสมกับ
ผลิตภณัฑ ์

4.16 0.56 พอใจมาก 

2.4 ราคาเหมาะสมกับการใช้งาน 4.07 0.52 พอใจมาก 
3.สถานที่และการจัดจ าหน่าย 
3.1 สถานท่ีและการจดัจ าหน่ายทีส่นองความ
ต้องการของกลุ่มตลาดเป้าหมาย  

4.25 0.44 พอใจมาก 

3.2 ท าเลที่ตั้งติดถนนมองเห็นได้งา่ย 4.44 0.52 พอใจมาก 
3.3 สถานท่ีจัดจ าหน่ายสะดวกในการเดินทาง 4.50 0.52 พอใจมากท่ีสุด 
3.4 สถานท่ีจัดจ าหน่ายสวยงาม สะดุดตา 4.34 0.54 พอใจมาก 
3.5 มีการแบ่งพื้นที่เป็นหมวดหมู่ เป็นสัดส่วน 4.31 0.51 พอใจมาก 
3.6 มีสินค้าเพียงพอต่อความต้องการ 4.20 0.51 พอใจมาก 
3.7 แหล่งจ าหน่ายมีความน่าเชื่อถือ และมีช่ือเสยีง 4.53 0.52 พอใจมากท่ีสุด 
4.ด้านการส่งเสริมการตลาด 
4.1 การส่งเสรมิการตลาดที่สามารถชักจูง
กลุ่มเป้าหมายซื้อผลติภณัฑ ์

4.31 0.58 พอใจมาก 

4.2 การสื่อสาร แนะน ารายละเอียดผลติภณัฑ์ 4.40 0.62 พอใจมาก 
4.3 การโฆษณา ประชาสมัพันธ์ หลากหลาย
ช่องทาง 

3.99 0.67 พอใจมาก 

4.4 เส้นทางการท่องเที่ยว 4.22 0.48 พอใจมาก 
4.5 การให้ส่วนลดพิเศษ 4.01 0.50 พอใจมาก 
ความต้องการผลิตภัณฑ์ 
1.ปัจจัยด้านผลิตภัณฑ์ 
1.1 สินค้าตกแต่งบ้าน สินคา้เก็บสะสม,ตั้งโชว์ 
(เช่น ชุดถ้วยชาม,เซตตุ๊กตา)  

4.58 0.52 พอใจมากท่ีสุด 

1.2 สินค้าประเภท เครื่องใช้ส านักงาน (เช่น 
นาฬิกา,สมดุโน๊ต,ที่ใส่ของ) 

4.03 0.63 พอใจมาก 

1.3 สินค้า ประเภทของใช้ทั่วไป (เช่น ชุดกาแฟ
,ร่ม,แก้ว) 

3.91 0.73 พอใจมาก 

1.4 ผลิตภณัฑ์ที่แสดงถึงความเอกลักษณ์และ
ความเป็นท้องถิ่น (หนัง,กระเป๋ากระจูด
,กะลามะพร้าว) 

4.53 0.54 พอใจมากท่ีสุด 
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ศักยภาพด้านการตลาดและความต้องการ
ผลิตภัณฑ์ของท่ีระลกึ 

ค่าเฉลี่ย 
(Mean) 

ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D) 

ระดับผล 
การประเมิน 

1.5 สินค้าแฟช่ัน ผลิตภณัฑ์ที่ใช้ในชีวิตประจ าวัน/
เครื่องแต่งกาย (เช่น เสื้อผ้า,กระเป๋า,หมวก,
เครื่องประดับต่างๆ) 

4.42 0.59 พอใจมาก 

1.6 สินค้า ของฝากเบ็ดเตลด็ (เช่น พวงกุญแจ,โม
บายแขวน,เทียนหอม) 

4.13 0.77 พอใจมาก 

2.ปัจจัยด้านจิตวิทยา 
2.1 รูปทรงของผลิตภณัฑ์จะต้องเป็นไปตามความ
นิยมในช่วงนั้นๆ 

4.38 0.58 พอใจมาก 

2.2 ผลิตภณัฑ์จะต้องผลิตมาจากวสัดุธรรมชาติ 4.79 0.41 พอใจมากท่ีสุด 
2.3 ผลิตภณัฑ์จะต้องสามารถใช้ประโยชนไ์ด้
มากกว่า 1 รูปแบบ 

4.04 0.65 พอใจมาก 

3.ปัจจัยด้านวัฒนธรรม 
3.1 ผลิตภณัฑม์ีเรื่องราว หรือเรื่องเล่าความ
เป็นมาที่น่าสนใจ 

4.50 0.52 พอใจมากท่ีสุด 

3.2 สีสันและลวดลายของผลิตภัณฑ์สามารถสื่อถึง
แหล่งที่มาได้อย่างชัดเจน 

4.38 0.49 พอใจมาก 

3.3 ผลิตภณัฑ์จะต้องแสดงออกถึงวัฒนธรรมที่
เลือก 

4.50 0.50 พอใจมากท่ีสุด 

3.4 ผลิตภณัฑ์จะต้องมีรูปแบบ ที่มีความหรหูรา 4.05 0.50 พอใจมาก 
4.ปัจจัยด้านสังคม 
4.1 ผลิตภณัฑ์จะต้องท าให้ผู้บริโภคมีความโดด
เด่น น่าสนใจ 

4.24 0.47 พอใจมาก 

4.2 ผลิตภณัฑส์ะท้อนถึงความเปน็ไทย 4.74 0.44 พอใจมากท่ีสุด 
4.3 ผลิตภณัฑส์ามารถใช้ได้หลายๆวาระโอกาส
และสถานท่ี 

3.94 0.66 พอใจมาก 

  
จากตารางที่ 4.2 พบว่า การศึกษาศักยภาพด้านตลาด ในหัวข้อด้านผลิตภัณฑ์มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 

3 ล าดับ คือ ข้อ 1.5 ผลิตภัณฑ์มีความทันสมัย มีเอกเอกลักษณ์ไม่ซ้ าแบบใคร มีค่าเฉลี่ยสูงสุด  4.55 
ข้อ 1.4 ผลิตภัณฑ์มีคุณภาพ ได้มาตรฐาน มีค่าเฉลี่ย 4.48 และข้อ 1.3 ผลิตภัณฑ์ออกแบบสวยงาม มี
ค่าเฉลี่ย 4.46 ตามล าดับ 

จากตารางที่ 4.2 พบว่า ศักยภาพด้านการตลาดและความต้องการผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกใน
หัวข้อดังต่อไปนี้ 
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1) ศักยภาพด้านตลาด 
1. ด้านผลิตภัณฑ์ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล าดับ คือ 1.5 ผลิตภัณฑ์มีความทันสมัย 

มีเอกเอกลักษณ์ไม่ซ้ าแบบใคร มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.55 ข้อ 1.3 ผลิตภัณฑ์ออกแบบสวยงาม มีค่าเฉลี่ย 
4.46 และข้อ 1.7 ผลิตภัณฑ์มีแข็งแรง ทนทานมีค่าเฉลี่ย 4.44 ตามล าดับ 

2. ด้านราคา มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล าดับ คือ 2.2 มีป้ายบอกราคาชัดเจน มี
ค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.26 ข้อ 2.3 มีระดับราคา คุณภาพที่มีความเหมาะสมกับผลิตภัณฑ์ มีค่าเฉลี่ย 4.16
และข้อ 2.4 ราคาเหมาะสมกับการใช้งาน มีค่าเฉลี่ย 4.07 ตามล าดับ 

3. สถานที่และการจัดจ าหน่าย มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล าดับ คือ 3.7 แหล่งจ าหน่าย
มีความน่าเชื่อถือ และมีชื่อเสียง มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.53 ข้อ 3.3 สถานที่จัดจ าหน่ายสะดวกในการ
เดินทาง มีค่าเฉลี่ย 4.50 และข้อ 3.4 สถานที่จัดจ าหน่ายสวยงาม สะดุดตามีค่าเฉลี่ย 4.34ตามล าดับ 

4. ด้านการส่งเสริมการตลาด มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล าดับ คือ 4.2 การสื่อสาร 
แนะน ารายละเอียดผลิตภัณฑ์ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.40 ข้อ 4.1 การส่งเสริมการตลาดที่สามารถชักจูง
กลุ่มเป้าหมายซื้อผลิตภัณฑ์ มีค่าเฉลี่ย 4.31 และข้อ 4.4 เส้นทางการท่องเที่ยว มีค่าเฉลี่ย 4.22
ตามล าดับ 

2) ด้านความต้องการผลิตภัณฑ์ 

1. ปัจจัยด้านผลิตภัณฑ์ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล าดับ คือ ข้อ 1.1 สินค้าตกแต่ง

บ้าน สินค้าเก็บสะสม,ตั้งโชว์ (เช่น ชุดถ้วยชาม,เซตตุ๊กตา) มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.58 ข้อ 1.4 ผลิตภัณฑ์ที่

แสดงถึงความเอกลักษณ์และความเป็นท้องถิ่น (หนัง,กระเป๋ากระจูด,กะลามะพร้าว)   มีค่าเฉลี่ย 4.53

และข้อ 1.5 สินค้าแฟชั่น ผลิตภัณฑ์ที่ใช้ในชีวิตประจ าวัน/เครื่องแต่งกาย (เช่น เสื้อผ้า ,กระเป๋า,หมวก,

เครื่องประดับต่างๆ) มีค่าเฉลี่ย 4.42ตามล าดับ 

2. ปัจจัยด้านจิตวิทยา มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล าดับ คือ ข้อ 2.2 ผลิตภัณฑ์จะต้อง

ผลิตมาจากวัสดุธรรมชาติ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.79 ข้อ 2.1 รูปทรงของผลิตภัณฑ์จะต้องเป็นไปตามความ

นิยมในช่วงนั้นๆ  มีค่าเฉลี่ย 4.38 และข้อ 2.3 ผลิตภัณฑ์จะต้องสามารถใช้ประโยชน์ได้มากกว่า 1 

รูปแบบ มีค่าเฉลี่ย 4.04 ตามล าดับ 

3. ปัจจัยด้านวัฒนธรรม มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล าดับ คือ ข้อ 3.3 ผลิตภัณฑ์จะต้อง

แสดงออกถึงวัฒนธรรมที่เลือก มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.50 ข้อ 3.1 ผลิตภัณฑ์มีเรื่องราว หรือเรื่องเล่าความ

เป็นมาที่น่าสนใจ มีค่าเฉลี่ย 4.50 และข้อ 3.2 สีสันและลวดลายของผลิตภัณฑ์สามารถสื่อถึงแหล่งที่มา

ได้อย่างชัดเจน มีค่าเฉลี่ย 4.38 ตามล าดับ 
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4. ปัจจัยด้านสังคม มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล าดับ คือ ข้อ 4.2 ผลิตภัณฑ์สะท้อนถึง

ความเป็นไทย มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.74 ข้อ 4.1 ผลิตภัณฑ์จะต้องท าให้ผู้บริโภคมีความโดดเด่น น่าสนใจ 

มีค่าเฉลี่ย 4.24 และข้อ 4.3 ผลิตภัณฑ์สามารถใช้ได้หลายๆวาระโอกาสและสถานที่  มีค่าเฉลี่ย 3.94

ตามล าดับ 

4.2.3  ผลการวิเคราะห์ การตรวจสอบความถูกต้องและทิศทางการออกแบบผลิตภัณฑ์
ของท่ีระลึกการ เพื่อการท่องเที่ยว 
  จากการเก็บรวบรวมแบบสอบถาม โดยใช้กลุ่มตัวอย่างจ านวน 100 คน ในส่วนที่ 1 
คิดเป็นร้อยละ 100 จ าแนกเป็นเพศหญิง จ านวน 53 คน คิดเป็นร้อยละ 53 และเพศชายจ านวน 47
คน คิดเป็นร้อยละ 47 จัดอยู่ในช่วงอายุระหว่าง 21-25 ปี มากท่ีสุด จ านวน 35 คน คิดเป็นร้อยละ 35 
อยู่ในช่วงการศึกษาระดับปริญญาตรีมากท่ีสุด จ านวน 52 คน คิดเป็นร้อยละ 52 มีกลุ่มอาชีพนักเรียน 
/ นักศึกษามากที่สุด จ านวน 39 คน คิดเป็นร้อยละ 39 และมีรายได้ต่อเดือน 10,001 – 15,000 บาท
มากที่สุด จ านวน 32 คน คิดเป็นร้อยละ 32 
 
ตารางท่ี 4.3 ข้อมูลทั่วไป 

ผู้ประเมิน จ านวน (คน) ร้อยละ 

เพศ 
ชาย 47 47.00 
หญิง 53 53.00 
Total 100 100.00 

อาย ุ

15-20 ปี 3 3.00 
21-25 ปี 35 35.00 
26-30 ปี 27 27.00 
31-35 ปี 24 24.00 
36-40 ปี 11 11.00 
Total 100 100.00 

การศึกษา 

มัธยมศึกษาตอนต้น 2 2.0 
มัธยมศึกษาตอนปลาย / ปวช. 2 2.0 
อนุปริญญา / ปวส. 13 13.0 
ปริญญาตร ี 52 52.0 
ปริญญาโท 27 27.0 
ปริญญาเอก 2 2.0 
 อื่นๆ 2 2.0 
Total 100 100.0 
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ผู้ประเมิน จ านวน (คน) ร้อยละ 

อาชีพ 

นักเรียน / นักศึกษา 39 39.00 
ข้าราชการ / รัฐวิสาหกิจ 18 18.00 
พนักงาน / ลูกจ้างบริษัท 20 20.00 
ค้าขาย / ธุรกิจสวนตัว 19 19.00 
แม่บ้าน / พ่อบ้าน 4 4.00 
Total 100 100.00 

รายได้ต่อเดือน 

ต่ ากว่า 5,000 บาท 16 16.00 
5,001 – 10,000 บาท 26 26.00 
10,001 – 15,000 บาท 32 32.00 
15,001 – 20,000 บาท 24 24.00 
20,001 – 25,000 บาท 2 2.00 

Total 100 100.00 

 

การวิเคราะห์ข้อมูล 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 
 

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

สัญลักษณ์ท่ีใช้ในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 �̅� แทน ค่าเฉลี่ย 
 S.D แทน ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 
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ตารางที่ 4.4 แสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน การตรวจสอบความถูกต้องและทิศ
ทางการออกแบบผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึกเพื่อการท่องเที่ยว 

ล าดับ รายละเอียดการประเมิน 
ค่าเฉลี่ย 
(Mean) 

ส่วนเบี่ยงเบน 
มาตรฐาน 

(S.D) 
แปลผล 

การศึกษาความถูกต้องของกลุ่มผลิตภัณฑ์ 
1.ด้านผลิตภัณฑ์ 
1.1 เซตอุปกรณ์ส านักงาน 3.49 0.60 พอใจปานกลาง 
1.2 เซตของใช้ส่วนตัว 4.70 0.53 พอใจมากท่ีสุด 
1.3 เซตเบด็เตล็ด  3.77 0.68 พอใจมาก 
1.4 เซตของประดับตกแต่ง 4.14 0.56 พอใจมาก 
1.5 เซตเครื่องประดับ 3.86 0.70 พอใจมาก 
1.6 เซตสินค้าเก็บสะสม, ตั้งโชว ์ 4.34 0.50 พอใจมาก 
1.7 เซตของใช้ทั่วไป 4.20 0.66 พอใจมาก 
2.ปัจจัยท่ีมีอิทธิพลในการเลือกซื้อของท่ีระลึก 
2.1 ด้านความสะดวกในการเคลื่อนย้าย (ขนาดและ

น้ าหนัก) 
4.01 0.66 พอใจมาก 

2.2 ด้านความงาม 4.54 0.54 พอใจมากท่ีสุด 
2.3 ด้านความแข็งแรง 4.12 0.62 พอใจมาก 
2.4 ด้านประโยชน์ใช้สอย 4.52 0.50 พอใจมากท่ีสุด 
2.5 ด้านราคา 4.13 0.37 พอใจมาก 
3. วัตถุประสงค์ในการเลือกซื้อของท่ีระลึก 
3.1 น าไปเป็นของฝาก 4.63 0.51 พอใจมากท่ีสุด 
3.2 น าไปใช้เอง 4.34 0.50 พอใจมาก 
3.3 น าไปเป็นตัวอยา่งในการผลิต/แปรรูปสินค้า 3.63 0.58 พอใจมาก 
ทิศทางการออกแบบผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึก 
1.รูปแบบของการออกแบบผลิตภัณฑ์ 
1.1 ออกแบบโดยเน้นประโยชน์ใช้สอยเป็นปัจจัยแรก 4.54 0.52 พอใจมากท่ีสุด 
1.2 ออกแบบโดยเน้นรูปแบบการสื่อความหมายก่อน

ประโยชน์ใช้สอย 
4.20 0.44 พอใจมาก 

1.3 ออกแบบโดยใช้ข้อมูลความต้องการของตลาดเป็น
ส าคัญ  

4.20 0.48 พอใจมาก 

2.คุณสมบัติของผลิตภัณฑ์ 
2.1 มีความแปลกใหม ่ 4.01 0.54 พอใจมาก 
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ล าดับ รายละเอียดการประเมิน 
ค่าเฉลี่ย 
(Mean) 

ส่วนเบี่ยงเบน 
มาตรฐาน 

(S.D) 
แปลผล 

2.2 มีที่มา(Story) และเรื่องราวในการสื่อความหมาย
ของผลิตภณัฑ ์

4.57 0.50 พอใจมากท่ีสุด 

2.3 มีราคาขายเหมาะสมกับก าลังซื้อของผู้บริโภคใน
ตลาด 

4.42 0.51 พอใจมาก 

2.4 มีข้อมูลฉลากของผลติภณัฑ์ครบถว้น  4.45 0.53 พอใจมาก 
2.5 มีความแข็งแรง คงทนต่อสภาพการใช้งาน  4.22 0.46 พอใจมาก 
3.ปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการก าหนดองค์ประกอบของงานออกแบบผลิตภัณฑ์ 
3.1 มีรูปแบบและลวดลายที่สวยงาม สอดคล้องกับความ

ต้องการของผู้บริโภค 
4.22 0.48 พอใจมาก 

3.2 มีรูปแบบการใช้งานท่ีหลากหลาย 4.38 0.49 พอใจมาก 
3.3 มีรูปแบบของผลิตภณัฑ์มคีุณคา่และมีความแตกตา่ง

ไปจากผลิตอื่นท่ีมีอยู่ในท้องตลาด 
4.33 0.60 พอใจมาก 

3.4 มีการเลือกใช้วัสดุที่เหมาะสมต่อการใช้งาน 4.33 0.53 พอใจมาก 
3.5 ผลิตภณัฑ์ยังคงแสดงถึงอัตลักษณข์องงานหัตถกรรม

และภมูิปัญญาท้องถิ่น 
4.43 0.50 พอใจมาก 

3.6 ผลิตภณัฑ์สามารถสื่อถึงประเพณีวฒันธรรมได้ 4.53 0.50 พอใจมากท่ีสุด 
3.7 ผลิตภณัฑ์แสดงให้เห็นคณุค่าของวัสดุท้องถิ่น 4.57 0.50 พอใจมากท่ีสุด 
3.8 ผลิตภณัฑ์สร้างความพึงพอใจด้านประโยชน์ใช้สอย 4.46 0.52 พอใจมาก 
3.9 ผลิตภณัฑ์มีความสะดวกในการพกพาและซื้อฝาก 4.28 0.60 พอใจมาก 
3.10 ผลิตภณัฑ์ที่ออกแบบมีรูปทรง ขนาด สีสันสวยงาม 

น่าใช้ ตรงตามรสนิยมของกลุม่ผู้บริโภคเป้าหมาย  
4.36 0.56 พอใจมาก 

3.11 ผลิตภณัฑ์ที่ออกแบบมีความแข็งแรง ทนทานต่อการ
ใช้งานตามหน้าท่ี 

4.36 0.57 พอใจมาก 

3.12 ผลิตภณัฑ์สามารถผลติได้ง่าย รวดเร็ว ประหยัด
วัสด ุ 

4.38 0.49 พอใจมาก 

 
จากตารางที่ 4.4 พบว่า การตรวจสอบความถูกต้องและทิศทางการออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่

ระลึกเพ่ือการท่องเที่ยวในหัวข้อดังต่อไปนี้ 
2) การศึกษาความถูกต้องของกลุ่มผลิตภัณฑ์ 
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5. ด้านผลิตภัณฑ์ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล าดับ คือ ข้อ 1.2 เซตของใช้ส่วนตัว มี
ค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.70 ข้อ 1.6 เซตสินค้าเก็บสะสม, ตั้งโชว์ มีค่าเฉลี่ย 4.34 และข้อ 1.7 เซตของใช้ทั่วไป 
มีค่าเฉลี่ย 4.46 ตามล าดับ 

6. ด้านปัจจัยที่มีอิทธิพลในการเลือกซื้อของที่ระลึก มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล าดับ 
คือ ข้อ 2.2 ด้านความงาม มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.54 ข้อ 2.4 ด้านประโยชน์ใช้สอย มีค่าเฉลี่ย 4.52 และข้อ 
2.5 ด้านราคา มีค่าเฉลี่ย 4.13 ตามล าดับ 

7. วัตถุประสงค์ในการเลือกซื้อของที่ระลึก มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล าดับ คือ ข้อ 
3.1 น าไปเป็นของฝาก มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.63 ข้อ 3.2 น าไปใช้เอง มีค่าเฉลี่ย 4.34 และข้อ 3.3 น าไป
เป็นตัวอย่างในการผลิต/แปรรูปสินค้า มีค่าเฉลี่ย 3.63 ตามล าดับ 

3) การศึกษาทิศทางการออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก  

5. รูปแบบของการออกแบบผลิตภัณฑ์ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล าดับ คือ ข้อ 1.1 

ออกแบบโดยเน้นประโยชน์ใช้สอยเป็นปัจจัยแรก มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.54 ข้อ 1.3 ออกแบบโดยใช้ข้อมูล

ความต้องการของตลาดเป็นส าคัญ  มีค่าเฉลี่ย 4.20และข้อ 1.2 ออกแบบโดยเน้นรูปแบบการสื่อ

ความหมายก่อนประโยชน์ใช้สอย มีค่าเฉลี่ย 4.20 ตามล าดับ 

6. คุณสมบัติของผลิตภัณฑ์ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล าดับ คือ  ข้อ 2.2 มีที่มา

(Story) และเรื่องราวในการสื่อความหมายของผลิตภัณฑ์ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.54 ข้อ 2.4 มีข้อมูลฉลาก

ของผลิตภัณฑ์ครบถ้วน  มีค่าเฉลี่ย 4.45 และข้อ 2.3 มีราคาขายเหมาะสมกับก าลังซื้อของผู้บริโภคใน

ตลาด มีค่าเฉลี่ย 4.42ตามล าดับ 

7. ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการก าหนดองค์ประกอบของงานออกแบบผลิตภัณฑ์ มี

ค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล าดับ คือ ข้อ 3.7 ผลิตภัณฑ์แสดงให้เห็นคุณค่าของวัสดุท้องถิ่น มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.57 

ข้อ 3.6 ผลิตภัณฑ์สามารถสื่อถึงประเพณีวัฒนธรรมได้มีค่าเฉลี่ย 4.53 และข้อ 3.8 ผลิตภัณฑ์สร้าง

ความพึงพอใจด้านประโยชน์ใช้สอยมีค่าเฉลี่ย 4.46 ตามล าดับ 

 4.3.4  ผลการวิเคราะห์ แนวความคิดในการออกแบบผลิตภัณฑ์สินค้าที่ระลึก จาก
เครื่องใช้ดนตรีที่ใช้ประกอบกิจกรรมลากพระ  
  1) ขั้นพัฒนาแบบร่าง 2 มิต ิ
   1.1) ผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก ชุดที่ 1 ของใช้ส่วนตัว  
   ทางผู้วิจัยท างานร่วมกับกลุ่มโกเมนทร์บาติก เนื่องจากเป็นงานลักษณะที่มี
ความหลากหลายของสีและลวดลาย ซึ่งผู้วิจัยต้องการที่จะสื่อสารจังหวะของเครื่องดนตรี และการแทน
ค่าด้วยโทนสีบ่งบอกถึงอารมณ์ความรู้สึกตามจังหวะของเครื่องดนตรี ดังนั้นกลุ่มโกเมนทร์บาติกจึง
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ตอบโจทย์ความต้องการในลักษณะการท างานของผู้วิจัย และความต้องการทางตลาดที่ต้องการของที่
ระลึกประเภทของใช้ส่วนตัว โดยผู้วิจัยเลือกออกแบบเป็นของใช้ ได้แก่ ที่ใส่กระดาษทิชชู หมอนรอง
คอ และหมอนซุกมือ  
    - ชิ้นที่ 1 ที่ใส่กระดาษทิชชู ลักษณะเป็นทรงกระบอก ได้แนวคิด
รูปทรงของฆ้องที่มีลักษณะเป็นทรงกลม มีความหนาเล็กน้อย และมีส่วนที่นูนออกมา ซึ่งจากรูปทรง
ของฆ้องนั้น ท าให้เกิดแนวคิดในการท าที่ใส่กระดาษทิชชู โดยท าการยึดความหนาของฆ้องให้มีความสูง
พอที่จะใส่กระดาษทิชชู และในส่วนของบริเวณที่ตีนั้น ได้น ามาใช้เป็นในส่วนเปิด-ปิด ส าหรับดึง
กระดาษทิชชูมาใช้ 
 

 
 

ภาพที่ 4.4 แสดงแนวความคิดผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก (แบบร่างครั้งท่ี 1)   
ชุดที่ 1 ชิ้นที่ 1 ที่ใส่กระดาษทิชชู 

แหล่งที่มา : นักวิจัยโครงการ (2563) 
 

- ชิ้นที่ 2 หมอนรองคอ แนวความคิดมาจากระฆังที่มีลักษณะเป็นทรงกรวย ส่วนฐาน
กว้างแล้วค่อยๆ แคบจนแหลม มีความรู้สึกอบอุ่น ปลอดภัย เหมือนมีเกราะมาหุ้มป้องกัน ท าให้เกิด
เป็นแนวคิดเป็นหมอนรองคอเพ่ือป้องกันคอ กระชับคอเมื่อเวลาหลับ และมีฮุดส าหรับคลุมศีรษะไม่ให้
แสงแยงตาสามารถถอดเก็บได้ ซึ่งลักษณะของคาแรคเตอร์ของระฆังคล้องคอ ดูน่ารักและดูอบอุ่น  
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ภาพที่ 4.5 แสดงแนวความคิดผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก (แบบร่างครั้งท่ี 1)   
ชุดที่ 1 ชิ้นที่ 2 หมอนรองคอ (ระฆังคล้องคอ) 

แหล่งที่มา : นักวิจัยโครงการ (2563) 
 

- ชิ้นที่ 3 หมอนซุกมือ ได้แนวคิดมาจากโพน ซึ่งมีรูปทรงเป็นทรงกระบอก ในส่วน
ด้านบนและด้านล่างของโพนขึงด้วยหนังควายเพ่ือให้เกิดเสียงเวลาตี จึงน ามาดัดแปลงเป็นหมอนซุกมือ 
โดยให้บริเวณหนังทั้ง 2 ด้านนั้น สามารถให้มือสอดเข้าไปได้ ซึ่งลักษณะของคาแรคเตอร์โพนซุกมือ จะ
ดูน่ารัก  ตัวนุ่มนิ่ม ดูแล้วน่ากอด น่าซุกมือ  
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ภาพที่ 4.6 แสดงแนวความคิดผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก (แบบร่างครั้งท่ี 1)   
ชุดที่ 1 ชิ้นที่ 3 หมอนซุกมือ (โพนซุกมือ) 

แหล่งที่มา : นักวิจัยโครงการ (2563) 
 

1.2) ผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก ชุดที่ 2 สินค้าแฟชั่น  
ทางผู้วิจัยท างานร่วมกับกลุ่มโหนดทิ้ง เนื่องจากต้องการงานลักษณะทีใ่ช้ 

วัสดุพื้นถิ่น คือ เส้นใยตาลโตนด เพ่ือยกระดับและพัฒนาสินค้าของกลุ่มให้มีความโดดเด่นมากท่ีสุด  
- ชิ้นที่ 1 หมวกฆ้อง ได้แนวคิดมาจาฆ้องซึ่งมีลักษณะรูปทรงแบน 

มีส่วนนูนบริเวณกึ่งกลาง จึงได้น ารูปทรงที่น่าสนใจดังกล่าวมาดัดแปลงเนื่องจากฆ้องเมื่อเวลามอง
เหมือนกับหมวกที่มีปีกบานๆ โดยการออกแบบจะเน้นปีกของหมวกกว้างมากกว่าหมวกทั่วไป ซึ่งจะ
เน้นกลุ่มลูกค้าที่เป็นผู้หญิงที่ชอบการถ่ายภาพ หรือแฟชั่นเพ่ือความสวยงาม แปลกตา มากกว่าที่จะใส่
กันแดด  
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ภาพที่ 4.7 แสดงแนวความคิดผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก (แบบร่างครั้งท่ี 1)   
ชุดที่ 2 ชิ้นที่ 1 หมวกฆ้อง 

แหล่งที่มา : นักวิจัยโครงการ (2563) 
 

- ชิ้นที่ 2 หมวกโพน ได้แรงบันดาลจากการขึงหนังของโพน ที่มีการ
พับหนังให้เข้ากับรูปทรงของโพนที่ใช้แค่หนังควายเท่านั้น เข้ารูป ซึ่งลักษณะขั้นตอนการท าดังกล่าว 
จึงได้สนใจน ามาออกแบบโดยการน ามาดัดแปลงทดลองท าหมวกแก๊ปที่ใช้วัสดุแผนเดียวมาท าการดึง
และดัดให้เข้ารูป สามารถปรับขนาดขยายได้ตามศีรษะสวมใส่ 
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ภาพที่ 4.8 แสดงแนวความคิดผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก (แบบร่างครั้งท่ี 1)   

ชุดที่ 2 ชิ้นที่ 2 หมวกโพน 
แหล่งที่มา : นักวิจัยโครงการ (2563) 

 
- ชิ้นที่ 3 หมวกระฆัง เป็นการออกแบบที่น าลักษณะของรูปทรง

ระฆังที่ลักษณะคล้ายกรวย ส่วนฐานกว้าง มีความรู้สึกห่อหุ้ม กระชับ ท าให้เกิดเป็นแนวคิดเป็นหมวกที่
สวมแล้วให้ความรู้สึกปลอดภัย 
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ภาพที่ 4.9 แสดงแนวความคิดผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก (แบบร่างครั้งท่ี 1)   
ชุดที่ 2 ชิ้นที่ 3 หมวกระฆัง 

แหล่งที่มา : นักวิจัยโครงการ (2563) 
 

1.3) ผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก ชุดที่ 3 ของตกแต่งและสะสม 
ทางผู้วิจัยท างานร่วมกับกลุ่มบ้านเห็ดสวนเพชรปลายนา เนื่องจากต้องการ 

งานลักษณะที่มีสามารถเก็บสะสม ตั้งโชว์ได้ จึงเลือกใช้วัสดุจากไม้ตาลโตนดมาใช้ในการออกแบบ 
ดังนั้นกลุ่มบ้านเห็ดสวนเพชรปลายนา จึงตอบโจทย์ความต้องการในลักษณะการท างานของผู้วิจัย และ
ความต้องการทางตลาดที่ต้องการของที่ระลึกประเภทของตกแต่งและสะสม โดยผู้วิจัยเลือกออกแบบ
เป็น เซตตุ๊กตาไม้  

แนวความคิดในการออกแบบ คือต้องการตุ๊กตาที่มีความเป็นเอกลักษณ์ ที่
แสดงออกถึงเครื่องดนตรีในงานประเพณีลากพระ ที่สามารถซื้อเป็นของฝาก ของสะสม ขายเป็นเซต มี
คุณค่า สามารถนึกถึงบรรยากาศ หรือสถานที่ที่เคยไป 
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- ชิ้นที่ 1 ตุ๊กตาไม้ (MR. โพน) ได้แนวความคิดจากการโพน ที่มี
คาแรคเตอร์เป็นพ่ีชายคนโต ลักษณะอ้วน จ้ าม่ า  โดยรูปลักษณ์ภายนอกบนหัวจะมีโพน ซึ่งเป็นจุดเด่น
ของตัวตุ๊กตา และไม้ตีเป็นอุปกรณเ์ครื่องแต่งกายสามารถถอดสวมใส่ได้  

- ชิ้นที่ 2 ตุ๊กตาไม้ (MR. ฆ้อง) ได้แนวความคิดจากการฆ้อง ที่มี
คาแรคเตอร์เป็นน้องผู้ชาย คนกลาง ลักษณะอ้วน จ้ าม่ า  จุดเด่นคือหมวกฆ้องใบใหญ่ที่สามารถใส่บน
ศีรษะและปลดไว้ด้านหลัง ซึ่งหมวกฆ้องถือว่าเป็นจุดเด่นของตัวตุ๊กตา และไม้ตีเป็นอุปกรณ์เครื่องแต่ง
กายสามารถถอดสวมใส่ได้ 

- ชิ้นที่ 3 ตุ๊กตาไม้ (MISS. ระฆัง) ได้แนวความคิดจากการระฆัง ที่มี
คาแรคเตอร์เป็นน้องผู้หญิง คนเล็กสุด ลักษณะอ้วน จ้ าม่ า  จุดเด่นคือหมวกระฆังใบใหญ่ ที่เป็นจุดเด่น
ของตัวตุ๊กตา  

 
 

ภาพที่ 4.10 แสดงแนวความคิดผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก (แบบร่างครั้งท่ี 1)   
ชุดที่ 3 ชิ้นที่ 1 ตุ๊กตาไม้ (MR. โพน) 
แหล่งที่มา : นักวิจัยโครงการ (2563) 
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ภาพที่ 4.11 แสดงแนวความคิดผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก (แบบร่างครั้งท่ี 1)   

ชุดที่ 3 ชิ้นที่ 2 ตุ๊กตาไม้ (MR. ฆ้อง) 
แหล่งที่มา : นักวิจัยโครงการ (2563) 

 

 
 

ภาพที่ 4.12 แสดงแนวความคิดผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก (แบบร่างครั้งท่ี 1)   
ชุดที่ 3 ชิ้นที่ 3 ตุ๊กตาไม้ (MISS. ระฆัง) 
แหล่งที่มา : นักวิจัยโครงการ (2563) 
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จากการเก็บรวบรวมแบบสอบถาม ชุดการแบบประเมินความพึงพอใจต่อการออก 
แบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกเพ่ือการท่องเที่ยว (ครั้งที่ 1) แบบร่าง 2 มิติ โดยใช้กลุ่มตัวอย่างจ านวน 100 
คน ในส่วนที่ 1 คิดเป็นร้อยละ 100 จ าแนกเป็นเพศหญิง จ านวน 53 คน คิดเป็นร้อยละ 53 และเพศ
ชายจ านวน 47 คน คิดเป็นร้อยละ 47 จัดอยู่ในช่วงอายุระหว่าง 31-35 ปี มากที่สุด จ านวน 29 คน 
คิดเป็นร้อยละ 29 อยู่ในช่วงการศึกษาระดับปริญญาตรีมากท่ีสุด จ านวน 61 คน คิดเป็นร้อยละ 61 มี
กลุ่มอาชีพพนักงาน / ลูกจ้างบริษัทมากที่สุด จ านวน 29 คน คิดเป็นร้อยละ 29 โดยใช้เกณฑ์การแปล
ผลค่าเฉลี่ยระดับความคิดเห็นของได้ดังนี้ 
 
ตารางท่ี 4.5 ข้อมูลทั่วไป 

ผู้ประเมิน จ านวน (คน) ร้อยละ 

เพศ 
ชาย 47 47.00 
หญิง 53 53.00 
Total 100 100.00 

อาย ุ

15-20 ปี 9 9.00 
21-25 ปี 23 23.00 
26-30 ปี 23 23.00 
31-35 ปี 29 29.00 
36-40 ปี 16 16.00 
Total 100 100.00 

การศึกษา 

มัธยมศึกษาตอนต้น 2 2.00 
มัธยมศึกษาตอนปลาย / ปวช. 15 15.00 
อนุปริญญา / ปวส. 13 13.00 
ปริญญาตร ี 61 61.00 
ปริญญาโท 8 8.00 
ปริญญาเอก 1 1.00 
Total 100 100.00 

อาชีพ 

นักเรียน / นักศึกษา 26 26.0 
ข้าราชการ / รัฐวิสาหกิจ 13 13.0 
พนักงาน / ลูกจ้างบริษัท 29 29.0 
ค้าขาย / ธุรกิจสวนตัว 22 22.0 
แม่บ้าน / พ่อบ้าน 8 8.0 
อื่นๆ 2 2.0 
Total 100 100.0 
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 การวิเคราะห์ข้อมูล ความหมายค่าเฉลี่ย (Mean) ดังนี้  
  ค่าเฉลี่ยของคะแนน 4.51 – 5.00 หมายถึง ผลการประเมินในระดับดีมาก 
  ค่าเฉลี่ยของคะแนน 3.51 – 4.50 หมายถึง ผลการประเมินในระดับดี 
  ค่าเฉลี่ยของคะแนน 2.51 – 3.50 หมายถึง ผลการประเมินในระดับปานกลาง 
  ค่าเฉลี่ยของคะแนน 1.51 – 2.50 หมายถึง ผลการประเมินในระดับน้อย 

ค่าเฉลี่ยของคะแนน 1.00 – 1.50 หมายถึง ผลการประเมินในระดับน้อยมาก 
 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

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

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

 
 1. ผลการประเมินความพึงพอใจต่อการออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก (ด้านแนวความคิด)  
ชุดของใช้ส่วนตัว ภาพรวมจัดอยู่ในระดับ ดี (�̅� = 4.30 ; S.D. = 0.68 ) เมื่อพิจารณารายด้าน พบว่า 
ด้านแนวความคิดมีค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.24 ; S.D. = 0.71) และ ด้านปัจจัยที่มีอิทธิพลในการเลือกซื้อของ
ที่ระลึก มีค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.36 ; S.D. = 0.66 ) 
 

 
 

ภาพที่ 4.13 แสดงการออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก (ด้านแนวความคิด)  
ชุดของใช้ส่วนตัว (ชุดที่ 1) 

แหล่งที่มา : นักวิจัยโครงการ (2563) 
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ตารางที่ 4.6 แสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ความพึงพอใจต่อการออกแบบผลิตภัณฑ์
ของท่ีระลึก (ด้านแนวความคิด) ชุดของใช้ส่วนตัว 

ล าดับ รายละเอียดการประเมิน 
ค่าเฉลี่ย 
(Mean) 

ส่วนเบี่ยงเบน 
มาตรฐาน 

(S.D) 
แปลผล 

ด้านแนวความคิด 
1. ผลิตภณัฑ์สามารถสื่อถึงประเพณีวฒันธรรมได้ 4.54 0.64 ระดับดีมาก 
2. การถอดแบบตรงไปตรงมาของเครื่องดนตร ี 4.21 0.82 ระดับดี 
3. การตัดทอนรูปทรงของเครื่องดนตรี 4.58 0.64 ระดับดีมาก 
4. การสื่อถึงเสยีงของเครื่องดนตรี 4.00 0.72 ระดับดี 
5. การน าลวดลายของเครื่องดนตรมีาใช้ออกแบบ 3.89 0.72 ระดับดี 
ปัจจัยท่ีมีอิทธิพลในการเลือกซื้อของท่ีระลึก 
1. ด้านความสะดวกในการพกพา (ขนาดและ

น้ าหนัก) 
4.05 0.74 ระดับดี 

2. ด้านความงาม 4.30 0.59 ระดับดี 
3. ด้านความคงทนแข็งแรง 4.42 0.70 ระดับดี 
4. ด้านประโยชน์ใช้สอย 4.45 0.66 ระดับดี 
5. ด้านราคา 4.58 0.59 ระดับดีมาก 

 
จากตารางที่ 4.6 พบว่า การออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก (ด้านแนวความคิด) ชุดของใช้

ส่วนตัว ในหัวข้อดังต่อไปนี้ 
1) ด้านแนวความคิด มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล าดับ คือ ข้อ 3 การตัดทอนรูปทรงของ

เครื่องดนตรี มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.58 ข้อ 1 ผลิตภัณฑ์สามารถสื่อถึงประเพณีวัฒนธรรมได้  มีค่าเฉลี่ย 
4.54 และข้อ 2 การถอดแบบตรงไปตรงมาของเครื่องดนตรี มีค่าเฉลี่ย 4.21 ตามล าดับ 

2) ปัจจัยที่มีอิทธิพลในการเลือกซื้อของที่ระลึก มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล าดับ คือ ข้อ 5 
ด้านราคา มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.45 ข้อ 4 ด้านประโยชน์ใช้สอย มีค่าเฉลี่ย 4.45 มีค่าเฉลี่ย 4.52 และข้อ 3 
ด้านความคงทนแข็งแรง มีค่าเฉลี่ย 4.42 ตามล าดับ 

2. ผลการประเมินความพึงพอใจต่อการออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก (ด้านแนวความคิด) 
ชุดสินค้าแฟชั่น ภาพรวมจัดอยู่ในระดับ ดี (�̅� = 3.83 ; S.D. = 0.83) เมื่อพิจารณารายด้าน พบว่า 
ด้านแนวความคิดมีค่าเฉลี่ย (�̅� = 3.80 ; S.D. = 0.92 ) และ ด้านปัจจัยที่มีอิทธิพลในการเลือกซื้อของ
ที่ระลึก มีค่าเฉลี่ย (�̅� = 3.86 ; S.D. = 0.75 ) 
 

3 
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ภาพที่ 4.14 แสดงการออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก (ด้านแนวความคิด)  
ชุดสินค้าแฟชั่น (ชุดที่ 2) 

แหล่งที่มา : นักวิจัยโครงการ (2563) 
 

ตารางที่ 4.7 แสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ความพึงพอใจต่อการออกแบบผลิตภัณฑ์
ของท่ีระลึก (ด้านแนวความคิด) ชุดสินค้าแฟชั่น 

ล าดับ รายละเอียดการประเมิน 
ค่าเฉลี่ย 
(Mean) 

ส่วนเบี่ยงเบน 
มาตรฐาน 

(S.D) 
แปลผล 

ด้านแนวความคิด 
1. ผลิตภณัฑ์สามารถสื่อถึงประเพณีวฒันธรรมได้ 3.85 0.77 ระดับด ี
2. การถอดแบบตรงไปตรงมาของเครื่องดนตร ี 4.35 0.78 ระดับด ี
3. การตัดทอนรูปทรงของเครื่องดนตรี 4.29 0.74 ระดับด ี
4. การสื่อถึงเสยีงของเครื่องดนตรี 3.38 1.13 ระดับปานกลาง 
5. การน าลวดลายของเครื่องดนตรมีาใช้ออกแบบ 3.13 1.16 ระดับปานกลาง 
ปัจจัยท่ีมีอิทธิพลในการเลือกซื้อของท่ีระลึก 
1. ด้านความสะดวกในการพกพา (ขนาดและ

น้ าหนัก) 
3.61 0.83 ระดับด ี

2. ด้านความงาม 4.11 0.65 ระดับด ี
3. ด้านความคงทนแข็งแรง 3.91 0.67 ระดับด ี
4. ด้านประโยชน์ใช้สอย 3.78 0.87 ระดับด ี
5. ด้านราคา 3.91 0.74 ระดับด ี
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จากตารางที่ 4.7 พบว่า การออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก (ด้านแนวความคิด) ชุดของใช้
ส่วนตัว ในหัวข้อดังต่อไปนี้ 

1) ด้านแนวความคิด มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล าดับ คือ ข้อ 2 การถอดแบบตรงไปตรงมา
ของเครื่องดนตรี มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.35 ข้อ 3 การตัดทอนรูปทรงของเครื่องดนตรี มีค่าเฉลี่ย 4.29 และ
ข้อ 1 ผลิตภัณฑ์สามารถสื่อถึงประเพณีวัฒนธรรมได้ มีค่าเฉลี่ย 3.85 ตามล าดับ 

2) ปัจจัยที่มีอิทธิพลในการเลือกซื้อของที่ระลึก มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล าดับ คือ ข้อ 2 
ด้านความงาม มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.11 ข้อ 3 ด้านความคงทนแข็งแรง มีค่าเฉลี่ย 3.91 มีค่าเฉลี่ย 4.52 
และข้อ 5 ด้านราคา มีค่าเฉลี่ย 3.91 ตามล าดับ 

3. ผลการประเมินความพึงพอใจต่อการออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก (ด้านแนวความคิด) 
ชุดของตกแต่งและสะสม ภาพรวมจัดอยู่ในระดับ ดี (�̅� = 4.08 ; S.D. = 0.63 ) เมื่อพิจารณารายด้าน 
พบว่า ด้านแนวความคิดมีค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.30 ; S.D. = 0.50) และ ด้านปัจจัยที่มีอิทธิพลในการเลือก
ซื้อของที่ระลึก มีค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.47 ; S.D. = 0.37) 

 

 
 

ภาพที่ 4.15 แสดงการออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก (ด้านแนวความคิด)  
ชุดของตกแต่งและสะสม (ชุดที่ 3) 

แหล่งที่มา : นักวิจัยโครงการ (2563) 
 

ตารางที่ 4.8 แสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ความพึงพอใจต่อการออกแบบผลิตภัณฑ์
ของท่ีระลึก (ด้านแนวความคิด) ชุดของตกแต่งและสะสม 

ล าดับ รายละเอียดการประเมิน 
ค่าเฉลี่ย 
(Mean) 

ส่วนเบี่ยงเบน 
มาตรฐาน 

(S.D) 
แปลผล 

ด้านแนวความคิด 
1. ผลิตภณัฑ์สามารถสื่อถึงประเพณีวฒันธรรมได้ 4.53 0.52 ระดับดีมาก 
2. การถอดแบบตรงไปตรงมาของเครื่องดนตร ี 4.24 0.51 ระดับดี 
3. การตัดทอนรูปทรงของเครื่องดนตรี 4.31 0.51 ระดับดี 
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ล าดับ รายละเอียดการประเมิน 
ค่าเฉลี่ย 
(Mean) 

ส่วนเบี่ยงเบน 
มาตรฐาน 

(S.D) 
แปลผล 

4. การสื่อถึงเสยีงของเครื่องดนตรี 4.23 0.42 ระดับดี 
5. การน าลวดลายของเครื่องดนตรมีาใช้ออกแบบ 4.19 0.54 ระดับดี 
ปัจจัยท่ีมีอิทธิพลในการเลือกซื้อของท่ีระลึก 
1. ด้านความสะดวกในการพกพา (ขนาดและ

น้ าหนัก) 
3.94 0.42 ระดับดี 

2. ด้านความงาม 4.89 0.31 ระดับดีมาก 
3. ด้านความคงทนแข็งแรง 4.87 0.34 ระดับดีมาก 
4. ด้านประโยชน์ใช้สอย 4.59 0.49 ระดับดีมาก 
5. ด้านราคา 4.08 0.27 ระดับดี 

 
จากตารางที่ 4.8 พบว่า การออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก (ด้านแนวความคิด) ชุดของ

ตกแต่งและสะสม  ในหัวข้อดังต่อไปนี้ 
1) ด้านแนวความคิด มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล าดับ คือ ข้อ 1 ผลิตภัณฑ์สามารถสื่อถึง 

ประเพณีวัฒนธรรมได้ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.53 ข้อ 3 การตัดทอนรูปทรงของเครื่องดนตรี มีค่าเฉลี่ย 4.31 
และข้อ 2 การถอดแบบตรงไปตรงมาของเครื่องดนตรี มีค่าเฉลี่ย 4.24 ตามล าดับ 

2) ปัจจัยที่มีอิทธิพลในการเลือกซื้อของที่ระลึก มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล าดับ คือ ข้อ 2  
ด้านความงาม มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.89 ข้อ 3 ด้านความคงทนแข็งแรง มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.87 มีค่าเฉลี่ย 
4.52 และข้อ 4 ด้านประโยชน์ใช้สอย มีค่าเฉลี่ย 4.59 ตามล าดับ 

  ผลการประเมินขั้นพัฒนาแบบร่าง 2 มิติ ผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก ชุดที่ 1 ชุด
ตุ๊กตา, ชุดที่ 2 กระเป๋า, ชุดที่ 3 ของประดับตกแต่ง, และชุดที่ 4 ของใช้ส านักงาน  
 
ตารางท่ี 4.9 แสดงค่าเฉลี่ยและเบี่ยงเบนมาตรฐาน ความพึงพอใจผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก ครั้งท่ี 1 

ชุดผลิตภัณฑ ์
ค่าเฉลี่ย 
(Mean) 

ส่วนเบี่ยงเบน 
มาตรฐาน (S.D) 

ผลความพึง
พอใจ 

ชุดที่ 1 ชุดของใช้ส่วนตัว 
 

 
 

4.30 0.68 ระดับด ี
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ชุดผลิตภัณฑ ์
ค่าเฉลี่ย 
(Mean) 

ส่วนเบี่ยงเบน 
มาตรฐาน (S.D) 

ผลความพึง
พอใจ 

ชุดที่ 2 ชุดสินค้าแฟช่ัน 
 

 

3.83 0.83 ระดับด ี

ชุดที่ 3 ชุดของตกแต่งและสะสม 
 

 
 

4.08 0.63 ระดับด ี

  

จากตารางที่ 4.9 พบว่า ประเภทของผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก ชุด 1 , ชุด 2 และ ชุด 3 (ความพึง

พอใจผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก ครั้งที่ 1) ชุดที่ 1 ชุดของใช้ส่วนตัว มีค่าเฉลี่ยมากท่ีสุดเท่ากับ 4.30 (S.D = 

0.68) รองลงมา คือ ชุดที่ 3 ชุดของตกแต่งและสะสม มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.08 (S.D =0.63) และชุดที่  2 

ชุดสินค้าแฟชั่น มีค่าเฉลี่ยน้อยที่สุดเท่ากับ 3.83 (S.D = 0.83) ตามล าดับ 

4.3.5  ผลการวิเคราะห์ ความเป็นไปได้ของผลิตภัณฑ์ สู่การเป็นของท่ีระลึกในการ 
ท่องเที่ยว จากเครื่องใช้ดนตรีที่ใช้ประกอบกิจกรรมลากพระ 
  จากการส ารวจแบบสอบถามเรื่อง แนวความคิดในการออกแบบผลิตภัณฑ์สินค้าที่
ระลึก จากเครื่องใช้ดนตรีที่ใช้ประกอบกิจกรรมลากพระ ข้างต้นพบว่า มีข้อเสนอแนะที่ต้องน ามา
ปรับปรุงและพัฒนาต่อผลิตภัณฑ์สินค้าท่ีระลึก คือ 
   - การเพ่ิมสีสัน ที่สามารถแสดงออกถึงอารมณ์ของจังหวะของเครื่องดนตรีได้ 
เพราะยังขาดเรื่องของการน าจังหวะมาใช้ในงานออกแบบ ดังนั้นการแทนค่าของสีอาจช่วยให้งานมี
ความน่าสนใจมากยิ่งขึ้น 
  1) ขั้นพัฒนาแบบร่าง 3 มิติ  
   1.1) ผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก ชุดที่ 1 ชุดของใช้ส่วนตัว 
   จากข้อเสนอแนะในขั้นพัฒนาแบบร่าง 2 มิติ ผู้วิจัยได้น ามาต่อยอดในการ
ออกแบบให้ตัวชิ้นงานมีการแทนค่าอารมณ์ด้วยสี โดยแต่ละสีแทนค่าจังหวะ ความรู้สึกได้ดังนี้ 
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- สีฟ้า แสดงถึง จังหวะ ช้า แสดงถึงอารมณ์ร่าเริง สีฟ้าให้ความรู้สึก
สงบ สุขุม สุภาพ หนักแน่น เคร่งขรึม เอาการเอางาน ละเอียด รอบคอบ สง่างาม มีศักดิ์ศรี สูงศักดิ์ 
เป็นระเบียบถ่อมตน  สามารถลดความตื่นเต้น และช่วยท าให้มีสมาธิ  

 - สีเหลือง แสดงถึง จังหวะปานกลาง อารมณ์สนุกสนาน สีหลือง
เป็นสีแห่งความเบิกบาน เร้าอารมณ์ และเรียกร้องความสนใจ ให้ความรู้สึกแจ่มใส ความสดใส ความ
ร่าเริง ความเบิกบานสดชื่น ชีวิตใหม่ ความสด ใหม่ ความสุกสว่าง การแผ่กระจาย อ านาจบารมี  

- สีส้มหรือสีแดง แสดงถึง จังหวะรัว อารมณ์ ฮึกเหิม ไม่เกรงกลัว 
สีแดง เป็นสีที่สร้างความตื่นเต้น และกระตุ้นสมอง นอกจากนี้ยังสร้างความรู้สึกรุนแรง ท้าทาย ตื่นเต้น 

เร้าใจ มีพลัง สีส้มให้ความรู้สึก ร้อน ความอบอุ่น ความสดใส มีชีวิตชีวา ความคึกคะนอง การ

ปลดปล่อย  

 
ภาพที่ 4.16 แสดงหน้าตาที่แทนค่าอารมณ์ด้วยสี 

ที่มา : นักวิจัยโครงการ (2563) 

 
 

ภาพที่ 4.17 แสดงจังหวะการตีของเครื่องดนตรีที่ใช้ประโคมเรือพระ  
แหล่งที่มา : นักวิจัยโครงการ (2563) 
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จากนั้นท าแบบ 3 มิติ ให้เห็นถึงลักษณะของการตัดเย็บชุดของใช้ส่วนตัว 
รวมทั้งการแกะแบบลวดลายที่จะแสดงออกถึงการสื่ออารมณ์ ความรู้สึก การระบุใช้โทนสี ให้มีความ
ใกล้เคียงกับด้านแนวคิดมากที่สุด เพ่ือน าไปสู่การทดลองขึ้นรูปต้นแบบผลิตภัณฑ์ต่อไป 

- ชิ้นที่ 1 ที่ใส่กระดาษทิชชู ในการพัฒนาแบบร่างในครั้งที่ 2 ผู้วิจัย
ได้เริ่มท าการออกแบบลงลึกเรื่องรายละเอียดของพ้ืนผิวโทนสี และการตัดเย็บ โดยในการขึ้นรูปชิ้นงาน
จะแยกชิ้นงานออกเป็น 2 ส่วนใหญ่ๆ คือ 1) ส่วนของที่ใส่กระดาษทิชชู ซึ่งประกอบด้วย ตัวกล่อง มี
ลักษณะเป็นทรงกระบอก ส่วนฝาเปิด ปิด กระดาษทิชชู มีลักษณะเป็นวงกลม แล้วน าไปประกอบกับ
ตัวกล่อง 2) ส่วนของเครื่องประดับ โดยท าผ้าคาดหัว ลายละเอียดลวดลายที่น ามาตกแต่งส่วนบนกล่อง
กระดาษทิชชู 

ส าหรับการตัดเย็บ ในส่วนของตัวกล่องนั้น จะตัดผ้าเป็นวงกลม 
จ านวน  1 ชิ้น และตัดผ้าเป็นทรงสี่เหลี่ยมผืนผ้า จ านวน1 ชิ้น ตัดเย็บรวมกันให้เรียบร้อย ในส่วนของ
ฝาเปิดปิดนั้น ตัดผ้าเป็นวงกลม พร้อมทั้งเจาะรูตรงกลาง 1 ชิ้น ตัดผ้าเป็นวงกลมให้มีขนาดเล็กลง ใส่
ใยสังเคราะห์เย็บให้เป็นวงกลม น าไปเย็บติดกับฝาเปิดปิด แล้วน าไปติดกับตัวกล่อง 

ขั้นตอนการตกแต่งน าผ้าที่เลือกโทนสีไว้แล้วน ามาพันรอบกล่อง
กระดาษทิชชู ผูกโบว์ให้เรียบร้อย ในส่วนรายละเอียดตกแต่งรูปดาวเย็บติดส่วนฝาให้เรียบร้อย ตกแต่ง
หน้าตาให้สวยงามตามแบบที่ก าหนด 

 

 
 

ภาพที่ 4.18 แสดงต้นแบบผลิตภัณฑ์ขั้นพัฒนาแบบร่าง 3 มิติ (ชุดที่ 1) ที่ใส่กระดาษทิชชู 
แหล่งที่มา : นักวิจัยโครงการ (2563) 
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- ชิ้นที่ 2 หมอนรองคอ ในการพัฒนาแบบร่างในครั้งที่ 2 ผู้วิจัยได้
เริ่มท าการออกแบบลงลึกเรื่องรายละเอียดของพื้นผิวโทนสี และการตัดเย็บ โดยในการขึ้นรูปชิ้นงานจะ
แยกชิ้นงานออกเป็น 2 ส่วนใหญ่ๆ คือ 1) ส่วนของที่เป็นหมอนรองคอ มีลักษณะเป็นวงโค้ง 2) ส่วนที่
คลุมศีรษะ มีลักษณะเป็นรูปทรงสามเหลี่ยม 

ส าหรับการตัดเย็บ ในส่วนของการตัดเย็บนั้น ให้ตัดตามแบบที่
ก าหนด จ านวน 2 ชิ้น เย็บประกบติดกัน ใส่เส้นใยสังเคราะห์ให้เต็มตามรูปทรงของหมอนรองคอ 
ส าหรับส่วนคลุมศีรษะ ตัดผ้าตามเป็นรูปสามเหลี่ยมตามแบบ จ านวน 2 ชิ้น เย็บติดเข้าด้วยกัน 

ขั้นตอนการตกแต่งน าผ้าที่เลือกโทนสีไว้แล้วน ามาเย็บพันรอบที่
คลุมศีรษะให้เรียบร้อย ตกแต่งหน้าตาตามรูปแบบที่ก าหนด 

 

 
 

ภาพที่ 4.19 แสดงต้นแบบผลิตภัณฑ์ขั้นพัฒนาแบบร่าง 3 มิติ (ชุดที่ 1) หมอนรองคอ 
แหล่งที่มา : นักวิจัยโครงการ (2563) 
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- ชิ้นที่ 3 หมอนซุกมือ ในการพัฒนาแบบร่างในครั้งที่ 2 ผู้วิจัยได้
เริ่มท าการออกแบบลงลึกเรื่องรายละเอียดของพ้ืนผิวโทนสี และการตัดเย็บ  

ส าหรับการตัดเย็บ ให้ตัดเป็นวงกลมพร้อมทั้งเจาะช่องตรงกลาตาม
แบบที่ก าหนด จ านวน 2 ชิ้น ส าหรับท าด้านข้างของหมอน ตัดผ้าเป็นรูปทรงสี่เหลี่ยมผืนผ้า ขนาดตาม
แบบ จ านวน 2 ชิ้น เย็บประกบติดกัน ใส่เส้นใยสังเคราะห์ให้เต็ม ตามรูปทรงของหมอนซุกมือ  

 
 

 
ภาพที่ 4.20 แสดงต้นแบบผลิตภัณฑ์ขั้นพัฒนาแบบร่าง 3 มิติ (ชุดที่ 1) หมอนซุกมือ 

แหล่งที่มา : นักวิจัยโครงการ (2563) 
 

จากการเก็บรวบรวมแบบสอบถาม ชุดการแบบประเมินความพึงพอใจต่อการ 
ออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกเพ่ือการท่องเที่ยว (ครั้งที่ 2) แบบ 3 มิติ โดยใช้กลุ่มตัวอย่างจ านวน 
100 คน ในส่วนที่ 1 คิดเป็นร้อยละ100 จ าแนกเป็นเพศหญิง จ านวน 41 คน คิดเป็นร้อยละ 41และ
เพศชายจ านวน 59 คน คิดเป็นร้อยละ 59  จัดอยู่ในช่วงอายุระหว่าง 21-25  ปี มากที่สุด จ านวน 31
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คน คิดเป็นร้อยละ 31 อยู่ในช่วงการศึกษาระดับ ปริญญาตรี มากที่สุด จ านวน 55 คน คิดเป็นร้อยละ 
55 มีกลุ่มอาชีพ  นักเรียน / นักศึกษา มากที่สุด จ านวน 36 คน คิดเป็นร้อยละ 36 โดยใช้เกณฑ์การ
แปลผลค่าเฉลี่ยระดับความคิดเห็นของได้ดังนี้ 
 
ตารางท่ี 4.10 ข้อมูลทั่วไป 

ผู้ประเมิน จ านวน (คน) ร้อยละ 

เพศ 
ชาย 59 59.00 
หญิง 41 41.00 
Total 100 100.00 

อาย ุ

15-20 ปี 11 11.00 
21-25 ปี 31 31.00 
26-30 ปี 29 29.00 
31-35 ปี 21 21.00 
36-40 ปี 7 7.00 
41 ปีขึ้นไป 1 1.00 
Total 100 100.00 

การศึกษา 

มัธยมศึกษาตอนต้น 1 1.00 
มัธยมศึกษาตอนปลาย / ปวช. 4 4.00 
อนุปริญญา / ปวส. 26 26.00 
ปริญญาตร ี 55 55.00 
ปริญญาโท 11 11.00 
ปริญญาเอก 3 3.00 
Total 100 100.00 

อาชีพ 

นักเรียน / นักศึกษา 36 36.00 
ข้าราชการ / รัฐวิสาหกิจ 20 20.00 
พนักงาน / ลูกจ้างบริษัท 12 12.00 
ค้าขาย / ธุรกิจสวนตัว 27 27.00 
แม่บ้าน / พ่อบ้าน 5 5.00 
Total 100 100.00 

 
 การวิเคราะห์ข้อมูล ความหมายค่าเฉลี่ย (Mean) ดังนี้  
  ค่าเฉลี่ยของคะแนน 4.51 – 5.00 หมายถึงผลการประเมินในระดับดีมาก 
  ค่าเฉลี่ยของคะแนน 3.51 – 4.50 หมายถึงผลการประเมินในระดับดี 
  ค่าเฉลี่ยของคะแนน 2.51 – 3.50 หมายถึงผลการประเมินในระดับปานกลาง 
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  ค่าเฉลี่ยของคะแนน 1.51 – 2.50 หมายถึงผลการประเมินในระดับน้อย 
ค่าเฉลี่ยของคะแนน 1.00 – 1.50 หมายถึงประเมินในระดับน้อยมาก 

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

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

 
1. ผลการประเมินความพึงพอใจความเป็นไปได้ของผลิตภัณฑ์ สู่การเป็นของที่ระลึก ชุด 

ของตกแต่งสะสม ภาพรวมจัดอยู่ในระดับ ดี (�̅� = 4.10 ; S.D. = 0.68) เมื่อพิจารณารายด้าน พบว่า 
ด้านประโยชน์สอยของผลิตภัณฑ์ มีค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.03 ; S.D. = 0.81) ด้านความงาม มีค่าเฉลี่ย (�̅� = 
4.14 ; S.D. = 0.73) ด้านความแข็งแรง คงทนในการใช้งาน มีค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.16 ; S.D. = 0.72) และ
ด้านวัสดุ มีค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.10 ; S.D. = 0.72)   
 

 
 

ภาพที่ 4.21 แสดงการออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก  
(ความเป็นไปได้ของผลิตภัณฑ์) ชุดของใช้ส่วนตัว 

แหล่งที่มา : นักวิจัยโครงการ (2563) 
 
 
 
 



118 
 

ตารางที่ 4.11 แสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ความพึงพอใจความเป็นไปได้ของ
ผลิตภัณฑ์ สู่การเป็นของท่ีระลึก ชุดของใช้ส่วนตัว  

ล าดับ รายละเอียดการประเมิน 
ค่าเฉลี่ย 
(Mean) 

ส่วนเบี่ยงเบน 
มาตรฐาน 

(S.D) 
แปลผล 

ด้านประโยชน์สอยของผลิตภัณฑ์ 
1. ผลิตภณัฑ์มีความสะดวกในการใช้งาน 4.06 0.68 ระดับด ี
2. การออกแบบมีความสัมพันธ์กับประโยชน์ใช้สอย

หลักของผลติภณัฑ ์
4.18 0.85 ระดับด ี

3. ผลิตภณัฑ์มีความแข็งแรง คงทน  4.11 0.85 ระดับด ี
4. ผลิตภณัฑ์สามารถเก็บรักษาและจดัเก็บได้ง่าย 4.03 0.80 ระดับด ี
5. ผลิตภณัฑ์มลีักษณะที่บ่งบอกถึงการใช้งานได้จริง 3.90 0.83 ระดับด ี
6. ตอบสนองความต้องการของผู้ใช้งาน ผู้บริโภค  3.97 0.76 ระดับด ี
7. ผลิตภณัฑ์ตอบสนองเรื่องราคา และต้นทุนการ

ผลิต 
3.96 0.88 ระดับด ี

ด้านความงาม 
1. ผลิตภณัฑ์มลีักษณะที่แสดงออกถงึความคิด

สร้างสรรค์ในการออกแบบ รูปร่าง รูปทรง 
ลวดลาย และส ี

3.87 0.73 ระดับด ี

2. ผลิตภณัฑ์มลีักษณะการใช้งานเฉพาะ แปลกใหม่ 
หรือไมซ่้ าใคร 

4.23 0.76 ระดับด ี

3. ผลิตภณัฑ์มรีูปแบบถูกต้อง ครบถว้นสมบูรณ์ มี
ความเข้ากันดีขององค์ประกอบโดยรวม 

4.19 0.65 ระดับด ี

4. ผลิตภณัฑ์มีการตกแต่งที่น่าสนใจ 4.14 0.73 ระดับด ี
5. ผลิตภณัฑ์มรีูปทรงท่ีสม่ าเสมอ ไมบ่ิดเบี้ยว ดูมั่นคง

แข็งแรง 
4.19 0.77 ระดับด ี

6. ผลิตภณัฑ์มีขนาดทีส่มมาตร สมสดัส่วน เหมาะ
ส าหรับการใช้งานจริง 

4.19 0.71 ระดับด ี

ด้านความแข็งแรง คงทนในการใช้งาน 
1. ผลิตภณัฑ์มลีักษณะการผลิตแบบผสมผสานท้ัง

วัสดุหลัก วัสดุประกอบ รวมถึงการประกอบ มี
ความเหมาะสมเข้ากับช้ินงานอย่างกลมกลืน 

4.01 0.69 ระดับด ี

2. ความทนทานต่อการใช้งานในสภาพแวดล้อมปกต ิ 4.22 0.69 ระดับด ี
3. การบ ารุงรักษาสะดวก และไม่ยุ่งยาก 4.26 0.79 ระดับด ี
ด้านวัสดุ 
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ล าดับ รายละเอียดการประเมิน 
ค่าเฉลี่ย 
(Mean) 

ส่วนเบี่ยงเบน 
มาตรฐาน 

(S.D) 
แปลผล 

1. วัสดุในการผลติมีคณุภาพ แข็งแรงคงทน 3.96 0.67 ระดับด ี
2. มีการใช้วัสดุหลักของกลุ่มงานหัตถกรรม ได้อย่าง

สูงสุด 
4.27 0.80 ระดับด ี

3. มีขนาด โครงสร้าง ท่ีเหมาะสมกับการผลิต 4.10 0.76 ระดับด ี
4. วัสดุที่ใช้ มีความปลอดภัยต่อร่างกาย ไม่ท าลาย

สิ่งแวดล้อม 
4.12 0.69 ระดับด ี

5. ขั้นตอนการบวนการผลติมีความเหมาะสมกับวัสด ุ 4.07 0.66 ระดับด ี
6. วัสดุหลักสามารถตอบโจทย์การพฒันาสู่รูปแบบ

อื่นๆ ได้ด ี
4.09 0.73 ระดับด ี

 
จากตารางที่ 4.11 พบว่าความพึงพอใจความเป็นไปได้ของผลิตภัณฑ์ สู่การเป็นของที่ระลึก 

ชุดของใช้ส่วนตัว หัวข้อดังต่อไปนี้ 
1) ด้านประโยชน์สอยของผลิตภัณฑ์ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล าดับ คือ ข้อ 2 การ

ออกแบบมีความสัมพันธ์กับประโยชน์ใช้สอยหลักของผลิตภัณฑ์ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด (�̅� = 4.18; S.D. = 

0.85) ข้อ 3 ผลิตภัณฑ์มีความแข็งแรง คงทน มีค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.11; S.D. = 0.85) และข้อ 4 

ผลิตภัณฑ์สามารถเก็บรักษาและจัดเก็บได้ง่าย มีค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.03; S.D. = 0.80) ตามล าดับ 
2) ด้านความงาม ระลึก มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล าดับ คือ ข้อ 2 ผลิตภัณฑ์มีลักษณะ

การใช้งานเฉพาะ แปลกใหม่ หรือไม่ซ้ าใคร  มีค่าเฉลี่ยสูงสุด (�̅� = 4.23; S.D. = 0.76) ข้อ 3 

ผลิตภัณฑ์มีรูปแบบถูกต้อง ครบถ้วนสมบูรณ์ มีความเข้ากันดีขององค์ประกอบโดยรวม มีค่าเฉลี่ย (�̅� 
= 4.19; S.D. = 0.65) และข้อ 6 ผลิตภัณฑ์มีขนาดที่สมมาตร สมสัดส่วน เหมาะส าหรับการใช้งานจริง 

มีค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.19; S.D = 0.71) ตามล าดับ 
3) ด้านความแข็งแรง คงทนในการใช้งาน มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล าดับ คือ ข้อ 3 การ

บ ารุงรักษาสะดวก และไม่ยุ่งยาก มีค่าเฉลี่ยสูงสุด (�̅� = 4.26; S.D = 0.79) ข้อ 2 ความทนทานต่อ

การใช้งานในสภาพแวดล้อมปกติมีค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.22; S.D. = 0.69) และข้อ 1ผลิตภัณฑ์มีลักษณะ
การผลิตแบบผสมผสานทั้งวัสดุหลัก วัสดุประกอบ รวมถึงการประกอบ มีความเหมาะสมเข้ากับชิ้นงาน

อย่างกลมกลืน มีค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.01; S.D = 0.69) ตามล าดับ 
4) ด้านวัสดุ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล าดับ คือ ข้อ 2 มีการใช้วัสดุหลักของกลุ่มงาน

หัตถกรรม ได้อย่างสูงสุด มีค่าเฉลี่ยสูงสุด (�̅� = 4.27; S.D = 0.80) ข้อ 4 วัสดุที่ใช้ มีความปลอดภัย
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ต่อร่างกาย ไม่ท าลายสิ่งแวดล้อม มีค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.12; S.D. = 0.69) และข้อ 3 มีขนาด โครงสร้าง 

ที่เหมาะสมกับการผลิต มีค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.10; S.D = 0.76) ตามล าดับ 
1.2) ผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก ชุดที่ 2 สินค้าแฟชั่น 

- ชิ้นที่ 1 หมวกโพน ในการพัฒนาแบบร่างในครั้งที่ 2 ผู้วิจัยได้
เริ่มท าการออกแบบลงลึกเรื่องรายละเอียดของวิธีการตัดเย็บ การเลือกใช้วัสดุ เพ่ือให้สอดคล้องกับ
แนวความคิดในแบบร่างครั้งที่ 1 โดยในส่วนของหมวกโพน เลือกใช้วัสดุที่เป็นเส้นใยตาลโตนดแบบทอ
ขึ้นรูปเป็นผืน ซึ่งมีคุณสมบัติที่เหมาะสมส าหรับการตัดเย็บ ในการพัฒนาแบบร่างในครั้งนี้ได้น าวัสดุผ้า
เข้ามาใช้ร่วมกับวัสดุเส้นใยตาลโตนด ซึ่งเป็นวัสดุที่มีโทนสีในโทนเดียวกัน  

วิธีการตัดเย็บจะขึ้นรูปด้วยแผ่นเส้นใยตาลโตนดที่มี รูปทรง
สี่เหลี่ยมผืนผ้า จ านวน 3 ชิ้น ตามแบบที่ก าหนด และใช้วัสดุผ้าสีน้ าตาลกุ๊นขอบโดยรอบ เพ่ือเก็บรอย
และไมให้เส้นใยหลุดลุ่ยออก จากนั้นท าการจับจีบรวบแล้วดึงปลายเข้าหากัน น าแผ่นใยตาลโตนดที่ได้
ท าการติดตีนตุ๊กแกเย็บประกบติดเข้าด้วยกัน ตามแนวความคิดในการออกแบบ 

 

 
 

ภาพที่ 4.22 แสดงต้นแบบผลิตภัณฑ์ขั้นพัฒนาแบบร่าง 3 มิติ (ชุดที่ 2) หมวกโพน 
แหล่งที่มา : นักวิจัยโครงการ (2563) 

 



121 
 

- ชิ้นที่ 2 หมวกฆ้อง ในการพัฒนาแบบร่างในครั้งที่ 2 ผู้วิจัยได้
เริ่มท าการออกแบบลงลึกเรื่องรายละเอียดของวิธีการตัดเย็บ การเลือกใช้วัสดุ เพ่ือให้สอดคล้องกับ
แนวความคิดในแบบร่างครั้งที่ 1 โดยในส่วนของหมวกฆ้อง เลือกใช้วัสดุที่เป็นเส้นใยตาลโตนดแบบทอ
ขึ้นรูปเป็นผืน ซึ่งมีคุณสมบัติที่เหมาะสมส าหรับการตัดเย็บ ในการพัฒนาแบบร่างในครั้งนี้ได้น าวัสดุผ้า
เข้ามาใช้ร่วมกับวัสดุเส้นใยตาลโตนด ซึ่งเป็นวัสดุที่มีโทนสีในโทนเดียวกัน เพ่ือให้ชิ้นงานเป็นเซต
เดียวกัน 

วิธีการตัดเย็บจะขึ้นรูปด้วยแผ่นเส้นใยตาลโตนดที่ตัดเป็นรูปวงกลม 
จ านวน 2 ชิ้น รูปสี่เหลี่ยมผืนผ้า จ านวน 1 ชิ้น และทรงกรวยจ านวน 1 ชิ้น ตามแบบที่ก าหนด และใช้
วัสดุผ้าสีน้ าตาลกุ๊นขอบโดยรอบ เพ่ือเก็บรอยและไมให้เส้นใยหลุดลุ่ยออก จากนั้นท าการเย็บติดเข้า
ด้วยกัน ตกแต่งขอบของกระเป๋าท้ังใบด้วยการกุ้นด้ายเส้นใหญ่ ตามแนวความคิดในการออกแบบ 

 

 
 

ภาพที่ 4.23 แสดงต้นแบบผลิตภัณฑ์ขั้นพัฒนาแบบร่าง 3 มิติ (ชุดที่ 2) หมวกฆ้อง 
แหล่งที่มา : นักวิจัยโครงการ (2563) 
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- ชิ้นที่ 3 หมวกระฆัง ในการพัฒนาแบบร่างในครั้งที่ 2 ผู้วิจัยได้
เริ่มท าการออกแบบลงลึกเรื่องรายละเอียดของวิธีการตัดเย็บ การเลือกใช้วัสดุ เพ่ือให้สอดคล้องกับ
แนวความคิดในแบบร่างครั้งที่ 1 โดยในส่วนของหมวกระฆัง เลือกใช้วัสดุที่เป็นเส้นใยตาลโตนดผสม
เส้นยางยืดแบบทอขึ้นรูปเป็นผืน ซึ่งมีคุณสมบัติที่เหมาะสมส าหรับการตัดเย็บ และยึดหดได้ ในการ
พัฒนาแบบร่างในครั้งนี้ได้น าวัสดุผ้าเข้ามาใช้ร่วมกับวัสดุเส้นใยตาลโตนด ซึ่งเป็นวัสดุที่มีโทนสีในโทน
เดียวกัน เพื่อให้ชิ้นงานเป็นเซตเดียวกัน 

วิธีการตัดเย็บจะขึ้นรูปด้วยแผ่นเส้นใยตาลโตนดผสมเส้นยางยืด
แบบ รูปสี่เหลี่ยมผืนผ้า จ านวน 1 ชิ้นตามแบบที่ก าหนด และใช้วัสดุผ้าสีน้ าตาลกุ๊นขอบโดยรอบ เพ่ือ
เก็บรอยและไมให้เส้นใยหลุดลุ่ยออก ท าการเย็บติดเข้าด้วยกันจากนั้นรบส่วนปลายเข้าหากันเย็บติดให้
เรียบร้อย จัดตกแต่งส่วนปลายให้สวยงาม ตามแนวความคิดในการออกแบบ 

 

 
 

ภาพที่ 4.24 แสดงต้นแบบผลิตภัณฑ์ขั้นพัฒนาแบบร่าง 3 มิติ (ชุดที่ 3) หมวกระฆัง 
แหล่งที่มา : นักวิจัยโครงการ (2563) 
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 2. ผลการประเมินความพึงพอใจความเป็นไปได้ของผลิตภัณฑ์ สู่การเป็นของที่ระลึก ชุดสินค้า
แฟชั่น ภาพรวมจัดอยู่ในระดับดี (�̅� = 4.32 ; S.D. = 0.62) เมื่อพิจารณารายด้าน พบว่า ด้าน
ประโยชน์สอยของผลิตภัณฑ์ มีค่าเฉลี่ย (�̅� =4.30 ; S.D. = 0.64) ด้านความงาม มีค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.34 
; S.D. = 0.62 ) ด้านความแข็งแรง คงทนในการใช้งาน มีค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.37; S.D. = 0.55) และด้าน
วัสดุ มีค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.31; S.D. = 0.64)   
 

 
 

ภาพที่ 4.25 แสดงการออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก (ความเป็นไปได้ของผลิตภัณฑ์)  
ชุดสินค้าแฟชั่น 

แหล่งที่มา : นักวิจัยโครงการ (2563) 
 
ตารางที่ 4.12 แสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ความพึงพอใจความเป็นไปได้ของ
ผลิตภัณฑ์ สู่การเป็นของท่ีระลึก ชุดที่ 2 สินค้าแฟชั่น 

ล าดับ รายละเอียดการประเมิน 
ค่าเฉลี่ย 
(Mean) 

ส่วนเบี่ยงเบน 
มาตรฐาน 

(S.D) 
แปลผล 

ด้านประโยชน์สอยของผลิตภัณฑ์ 
1. ผลิตภณัฑ์มีความสะดวกในการใช้งาน 4.81 0.58 ระดับดีมาก 
2. การออกแบบมีความสัมพันธ์กับประโยชน์ใช้สอย

หลักของผลติภณัฑ ์
3.80 0.57 ระดับด ี

3. ผลิตภณัฑ์มีความแข็งแรง คงทน  4.41 0.62 ระดับด ี
4. ผลิตภณัฑ์สามารถเก็บรักษาและจดัเก็บได้ง่าย 4.37 0.76 ระดับด ี
5. ผลิตภณัฑ์มลีักษณะที่บ่งบอกถึงการใช้งานได้จริง 4.05 0.70 ระดับด ี
6. ตอบสนองความต้องการของผู้ใช้งาน ผู้บริโภค  4.24 0.65 ระดับด ี
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ล าดับ รายละเอียดการประเมิน 
ค่าเฉลี่ย 
(Mean) 

ส่วนเบี่ยงเบน 
มาตรฐาน 

(S.D) 
แปลผล 

7. ผลิตภณัฑ์ตอบสนองเรื่องราคา และต้นทุนการ
ผลิต 

4.43 0.57 ระดับด ี

ด้านความงาม 
1. ผลิตภณัฑ์มลีักษณะที่แสดงออกถงึความคิด

สร้างสรรค์ในการออกแบบ รูปร่าง รูปทรง 
ลวดลาย และส ี

4.83 0.47 ระดับดีมาก 

2. ผลิตภณัฑ์มลีักษณะการใช้งานเฉพาะ แปลกใหม่ 
หรือไมซ่้ าใคร 

3.85 0.63 ระดับด ี

3. ผลิตภณัฑ์มรีูปแบบถูกต้อง ครบถว้นสมบูรณ์ มี
ความเข้ากันดีขององค์ประกอบโดยรวม 

4.46 0.69 ระดับด ี

4. ผลิตภณัฑ์มีการตกแต่งที่น่าสนใจ 4.32 0.69 ระดับด ี
5. ผลิตภณัฑ์มรีูปทรงท่ีสม่ าเสมอ ไมบ่ิดเบี้ยว ดูมั่นคง

แข็งแรง 
4.22 0.61 ระดับด ี

6. ผลิตภณัฑ์มีขนาดทีส่มมาตร สมสดัส่วน เหมาะ
ส าหรับการใช้งานจริง 

4.34 0.62 ระดับด ี

ด้านความแข็งแรง คงทนในการใช้งาน 
1. ผลิตภณัฑ์มลีักษณะการผลิตแบบผสมผสานท้ัง

วัสดุหลัก วัสดุประกอบ รวมถึงการประกอบ มี
ความเหมาะสมเข้ากับช้ินงานอย่างกลมกลืน 

4.75 0.61 ระดับดีมาก 

2. ความทนทานต่อการใช้งานในสภาพแวดล้อมปกต ิ 3.97 0.50 ระดับด ี
3. การบ ารุงรักษาสะดวก และไม่ยุ่งยาก 4.40 0.55 ระดับด ี
ด้านวัสดุ 
1. วัสดุในการผลติมีคณุภาพ แข็งแรงคงทน 4.72 0.60 ระดับดีมาก 
2. มีการใช้วัสดุหลักของกลุ่มงานหัตถกรรม ได้อย่าง

สูงสุด 
3.82 0.69 ระดับด ี

3. มีขนาด โครงสร้าง ท่ีเหมาะสมกับการผลิต 4.36 0.64 ระดับด ี
4. วัสดุที่ใช้ มีความปลอดภัยต่อร่างกาย ไม่ท าลาย

สิ่งแวดล้อม 
4.37 0.72 ระดับด ี

5. ขั้นตอนการบวนการผลติมีความเหมาะสมกับวัสด ุ 4.16 0.65 ระดับด ี
6. วัสดุหลักสามารถตอบโจทย์การพฒันาสู่รูปแบบ

อื่นๆ ได้ด ี
4.44 0.54 ระดับด ี
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จากตารางที่ 4.12 พบว่าความพึงพอใจความเป็นไปได้ของผลิตภัณฑ์ สู่การเป็นของที่ระลึก 
ชุดที่ 2 สินค้าแฟชั่น หัวข้อดังต่อไปนี้ 

1) ด้านประโยชน์สอยของผลิตภัณฑ์ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล าดับ คือ ข้อ1 ผลิตภัณฑ์มี

ความสะดวกในการใช้งาน มีค่าเฉลี่ยสูงสุด (�̅� = 4.81; S.D. = 0.58) ข้อ7 ผลิตภัณฑ์ตอบสนองเรื่อง

ราคา และต้นทุนการผลิต มีค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.43; S.D. = 0.57) และข้อ 4 ผลิตภัณฑ์สามารถเก็บรักษา

และจัดเก็บได้ง่าย มีค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.37; S.D. = 0.76) ตามล าดับ 
2) ด้านความงาม ระลึก มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล าดับ คือ ข้อ 1 ผลิตภัณฑ์มีลักษณะที่

แสดงออกถึงความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบ รูปร่าง รูปทรง ลวดลาย และสี มีค่าเฉลี่ยสูงสุด (�̅� = 
4.83 ; S.D. = 0.47) ข้อ 3 ผลิตภัณฑ์มีรูปแบบถูกต้อง ครบถ้วนสมบูรณ์ มีความเข้ากันดีของ

องค์ประกอบโดยรวม มีค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.46; S.D. = 0.69) และข้อ 6 ผลิตภัณฑ์มีขนาดที่สมมาตร สม

สัดส่วน เหมาะส าหรับการใช้งานจริง มีค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.34; S.D = 0.62) ตามล าดับ 
3) ด้านความแข็งแรง คงทนในการใช้งาน มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล าดับ คือ 1ผลิตภัณฑ์

มีลักษณะการผลิตแบบผสมผสานทั้งวัสดุหลัก วัสดุประกอบ รวมถึงการประกอบ มีความเหมาะสมเข้า

กับชิ้นงานอย่างกลมกลืน  มีค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.75; S.D. = 0.61) ข้อ 3 การบ ารุงรักษาสะดวก และไม่

ยุ่งยาก  มีค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.40; S.D. = 0.55) และข้อ 2 ความทนทานต่อการใช้งานในสภาพแวดล้อม

ปกต ิมีค่าเฉลี่ย (�̅� = 3.97; S.D = 0.50) ตามล าดับ 
4) ด้านวัสดุ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล าดับ คือ ข้อ 1 วัสดุในการผลิตมีคุณภาพ แข็งแรง

คงทน มีค่าเฉลี่ยสูงสุด (�̅� = 4.72; S.D = 0.60) ข้อ 6 วัสดุหลักสามารถตอบโจทย์การพัฒนาสู่

รูปแบบอ่ืนๆ ได้ดี มีค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.44; S.D. = 0.54) และข้อ 4 วัสดุที่ใช้ มีความปลอดภัยต่อ

ร่างกาย ไม่ท าลายสิ่งแวดล้อม มีค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.37; S.D = 0.72) ตามล าดับ 
1.3) ผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก ชุดที่ 3 ของตกแต่งสะสม 

- ตุ๊กตาไม้ ในการพัฒนาแบบร่างในครั้งที่ 2 ผู้วิจัยได้เริ่มท าการ
ออกแบบลงลึกเรื่องรายละเอียดของพ้ืนผิวโทนสี โดยในการขึ้นรูปชิ้นงานจะแยกชิ้นงานออกเป็น 2 
ส่วนใหญ่ๆ คือ 1) ส่วนของตัวตุ๊กตา ซึ่งประกอบด้วย ส่วนหัว ล าตัว และส่วนแขน 2) ส่วนของเครื่อง
ดนตรีที่ใช้ประกอบในการตกแต่ง โดยผู้วิจัยได้เลือกใช้วัสดุและภูมิปัญญาด้านงานไม้ของกลุ่มบ้านเห็ด
สวนเพชรปลายนา 

การขึ้นรูปในส่วนหัวและล าตัวใช้วิธีการกลึงไม้ตาลโตนดเป็นชิ้น
กลมๆ กลึงตามแบบจนได้เป็นลักษณะหัวและล าตัว ตามแบบจนได้ตัวตุ๊กตา จากนั้นเจาะรูทากาวน า
เชือกท่ีติดลูกปัดไม้ไปติดเข้ากับล าตัวตุ๊กตา จนกลายเป็นตุ๊กตาตามแบบ 
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ขั้นตอนต่อมาเป็นการขึ้นรูปแบบเครื่องดนตรี (MR. โพน) น าไม้มา
กลึงเป็นรูปทรงโพน ประดับตกแต่งด้วย กระดุมกะลามะพร้าว บริเวณปลายโพนทั้งสองด้านเพ่ือสื่อถึง
หมุดที่ตอกหนัง จากนั้นติดดวงตา เก็บรายละเอียดให้สวยงาม ตามแนวความคิดในการออกแบบ 

 
 

ภาพที่ 4.26 แสดงต้นแบบผลิตภัณฑ์ขั้นพัฒนาแบบร่าง 3 มิติ (ชุดที่ 3) ตุ๊กตาไม้ (MR. โพน) 
แหล่งที่มา : นักวิจัยโครงการ (2563) 

 
- ชิ้นที่ 2 ตุ๊กตาไม้ (MR. ฆ้อง) น าไม้มากลึงเป็นรูปทรงฆ้องตาม

แบบที่ก าหนด น าไปติดบริเวณด้านหลังของตุ๊กตา ติดดวงตา เก็บรายละเอียดให้สวยงาม ตาม
แนวความคิดในการออกแบบ    
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ภาพที่ 4.27 แสดงต้นแบบผลิตภัณฑ์ขั้นพัฒนาแบบร่าง 3 มิติ (ชุดที่ 3) ตุ๊กตาไม้ (MR. ฆ้อง) 
แหล่งที่มา : นักวิจัยโครงการ (2563) 

 
- ชิ้นที่ 3 ตุ๊กตาไม้ (MISS. ระฆัง) น ากะลามะพร้าวขัดและตกแต่ง

ให้ได้รูปทรงตามแบบ จากนั้นน าไปติดบริเวณส่วนหัวของตุ๊กตา ติดดวงตา เก็บรายละเอียดให้สวยงาม 
ตามแนวความคิดในการออกแบบ  

 
 

ภาพที่ 4.28 แสดงต้นแบบผลิตภัณฑ์ขั้นพัฒนาแบบร่าง 3 มิติ (ชุดที่ 3) ตุ๊กตาไม้ (MISS. ระฆัง) 
แหล่งที่มา : นักวิจัยโครงการ (2563) 
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3. ผลการประเมินความพึงพอใจความเป็นไปได้ของผลิตภัณฑ์ สู่การเป็นของที่ระลึก ชุด 
ของตกแต่งสะสม ภาพรวมจัดอยู่ในระดับดีมาก (�̅� = 4.50; S.D. = 0.55) เมื่อพิจารณารายด้าน พบว่า 
ด้านประโยชน์สอยของผลิตภัณฑ์ มีค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.47; S.D. = 0.56) ด้านความงาม มีค่าเฉลี่ย (�̅� = 
4.48; S.D. = 0.60) ด้านความแข็งแรง คงทนในการใช้งาน มีค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.50; S.D. = 0.52) และ
ด้านวัสดุ มีค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.55; S.D. = 0.51)   
 

 
 

ภาพที่ 4.29 แสดงการออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก (ความเป็นไปได้ของผลิตภัณฑ์)  
ชุดของตกแต่งสะสม 

แหล่งที่มา : นักวิจัยโครงการ (2563) 
 

ตารางที่ 4.13 แสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ความพึงพอใจความเป็นไปได้ของ
ผลิตภัณฑ์ สู่การเป็นของที่ระลึก ชุดของตกแต่งสะสม 

ล าดับ รายละเอียดการประเมิน 
ค่าเฉลี่ย 
(Mean) 

ส่วนเบี่ยงเบน 
มาตรฐาน 

(S.D) 
แปลผล 

ด้านประโยชน์สอยของผลิตภัณฑ์ 
1. ผลิตภณัฑ์มีความสะดวกในการใช้งาน 4.50 0.59 ระดับดีมาก 
2. การออกแบบมีความสัมพันธ์กับประโยชน์ใช้สอย

หลักของผลติภณัฑ ์
4.40 0.51 ระดับด ี

3. ผลิตภณัฑ์มีความแข็งแรง คงทน  4.43 0.56 ระดับด ี
4. ผลิตภณัฑ์สามารถเก็บรักษาและจดัเก็บได้ง่าย 4.47 0.50 ระดับด ี
5. ผลิตภณัฑ์มลีักษณะที่บ่งบอกถึงการใช้งานได้จริง 4.52 0.58 ระดับดีมาก 
6. ตอบสนองความต้องการของผู้ใช้งาน ผู้บริโภค  4.52 0.59 ระดับดีมาก 
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ล าดับ รายละเอียดการประเมิน 
ค่าเฉลี่ย 
(Mean) 

ส่วนเบี่ยงเบน 
มาตรฐาน 

(S.D) 
แปลผล 

7. ผลิตภณัฑ์ตอบสนองเรื่องราคา และต้นทุนการ
ผลิต 

4.43 0.59 ระดับด ี

ด้านความงาม 
1. ผลิตภณัฑ์มลีักษณะที่แสดงออกถงึความคิด

สร้างสรรค์ในการออกแบบ รูปร่าง รูปทรง 
ลวดลาย และส ี

4.20 0.71 ระดับด ี

2. ผลิตภณัฑ์มลีักษณะการใช้งานเฉพาะ แปลกใหม่ 
หรือไมซ่้ าใคร 

4.60 0.68 ระดับดีมาก 

3. ผลิตภณัฑ์มรีูปแบบถูกต้อง ครบถว้นสมบูรณ์ มี
ความเข้ากันดีขององค์ประกอบโดยรวม 

4.61 0.49 ระดับดีมาก 

4. ผลิตภณัฑ์มีการตกแต่งที่น่าสนใจ 4.48 0.54 ระดับด ี
5. ผลิตภณัฑ์มรีูปทรงท่ีสม่ าเสมอ ไมบ่ิดเบี้ยว ดูมั่นคง

แข็งแรง 
4.36 0.66 ระดับด ี

6. ผลิตภณัฑ์มีขนาดทีส่มมาตร สมสดัส่วน เหมาะ
ส าหรับการใช้งานจริง 

4.60 0.49 ระดับดีมาก 

ด้านความแข็งแรง คงทนในการใช้งาน 
1. ผลิตภณัฑ์มลีักษณะการผลิตแบบผสมผสานท้ัง

วัสดุหลัก วัสดุประกอบ รวมถึงการประกอบ มี
ความเหมาะสมเข้ากับช้ินงานอย่างกลมกลืน 

4.43 0.57 ระดับด ี

2. ความทนทานต่อการใช้งานในสภาพแวดล้อมปกต ิ 4.59 0.49 ระดับดีมาก 
3. การบ ารุงรักษาสะดวก และไม่ยุ่งยาก 4.48 0.50 ระดับด ี
ด้านวัสดุ 
1. วัสดุในการผลติมีคณุภาพ แข็งแรงคงทน 4.38 0.58 ระดับด ี
2. มีการใช้วัสดุหลักของกลุ่มงานหัตถกรรม ได้อย่าง

สูงสุด 
4.61 0.49 ระดับดีมาก 

3. มีขนาด โครงสร้าง ท่ีเหมาะสมกับการผลิต 4.63 0.49 ระดับดีมาก 
4. วัสดุที่ใช้ มีความปลอดภัยต่อร่างกาย ไม่ท าลาย

สิ่งแวดล้อม 
4.58 0.50 ระดับดีมาก 

5. ขั้นตอนการบวนการผลติมีความเหมาะสมกับวัสด ุ 4.54 0.50 ระดับดีมาก 
6. วัสดุหลักสามารถตอบโจทย์การพฒันาสู่รูปแบบ

อื่นๆ ได้ด ี
4.56 0.50 ระดับดีมาก 
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จากตารางที่ 4.13 พบว่าความพึงพอใจความเป็นไปได้ของผลิตภัณฑ์ สู่การเป็นของที่ระลึก 
ชุดที่ 3 ชุดของตกแต่งสะสม หัวข้อดังต่อไปนี้ 

1) ด้านประโยชน์สอยของผลิตภัณฑ์ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล าดับ คือ ข้อ5 ผลิตภัณฑ์

มีลักษณะที่บ่งบอกถึงการใช้งานได้จริง มีค่าเฉลี่ยสูงสุด (�̅� = 4.52; S.D. = 0.58) ข้อ6 ตอบสนอง

ความต้องการของผู้ใช้งาน ผู้บริโภค มีค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.52; S.D. = 0.59) และข้อ 1ผลิตภัณฑ์มีความ

สะดวกในการใช้งาน มีค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.50; S.D. = 0.59) ตามล าดับ 
2) ด้านความงาม ระลึก มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล าดับ คือ ข้อ 3 ผลิตภัณฑ์มีรูปแบบ

ถูกต้อง ครบถ้วนสมบูรณ์ มีความเข้ากันดีขององค์ประกอบโดยรวม มีค่าเฉลี่ยสูงสุด (�̅� = 4.61; S.D. 

= 0.49) ข้อ 6 ผลิตภัณฑ์มีขนาดที่สมมาตร สมสัดส่วน เหมาะส าหรับการใช้งานจริง มีค่าเฉลี่ย (�̅� = 
4.60; S.D. = 0.49) และข้อ 2 ผลิตภัณฑ์มีลักษณะการใช้งานเฉพาะ แปลกใหม่ หรือไม่ซ้ าใคร มี

ค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.60; S.D = 0.68) ตามล าดับ 
3) ด้านความแข็งแรง คงทนในการใช้งาน มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล าดับ คือ 2 ความ

ทนทานต่อการใช้งานในสภาพแวดล้อมปกติ   มีค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.59; S.D. = 0.49) ข้อ 3 การ

บ ารุงรักษาสะดวก และไม่ยุ่งยาก  มีค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.48; S.D. = 0.50) และข้อ 1 ผลิตภัณฑ์มีลักษณะ
การผลิตแบบผสมผสานทั้งวัสดุหลัก วัสดุประกอบ รวมถึงการประกอบ มีความเหมาะสมเข้ากับชิ้นงาน

อย่างกลมกลืน มีค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.43; S.D = 0.57) ตามล าดับ 
4) ด้านวัสดุ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล าดับ คือ ข้อ 3 มีขนาด โครงสร้าง ที่เหมาะสมกับ

การผลิต มีค่าเฉลี่ยสูงสุด (�̅� = 4.63; S.D = 0.49) ข้อ 2 มีการใช้วัสดุหลักของกลุ่มงานหัตถกรรม ได้

อย่างสูงสุด มีค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.61; S.D. = 0.49) และข้อ 4 วัสดุที่ใช้ มีความปลอดภัยต่อร่างกาย ไม่

ท าลายสิ่งแวดล้อม มีค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.58; S.D = 0.50) ตามล าดับ 

ผลการประเมินขั้นพัฒนาแบบร่าง 3 มิติ ผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก ชุดที่ 1 ของใช้ 
ส่วนตัว, ชุดที่ 2 ชุดสินค้าแฟชั่น และชุดที่ 3 ชุดตกแต่งสะสม  
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ตารางท่ี 4.14 แสดงค่าเฉลี่ยและเบี่ยงเบนมาตรฐาน ความพึงพอใจผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึก ครั้งที่ 2 

ชุดผลิตภัณฑ ์
ค่าเฉลี่ย 
(Mean) 

ส่วนเบี่ยงเบน 
มาตรฐาน 

(S.D) 

ผลความพึง
พอใจ 

ชุดที่ 1 ของใช้ส่วนตัว 
 

 

4.10 0.75 ระดับด ี

ชุดที่ 2 ชุดสินค้าแฟช่ัน 
 

 

4.32 0.62 ระดับด ี

ชุดที่ 3 ชุดตกแต่งสะสม 
 

 

4.50 0.55 ระดับดีมาก 

 
 จากตารางที่ 4.14 พบว่า ประเภทของผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก ชุด 1 , ชุด 2 และ ชุด 3 (ความ

พึงพอใจผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก ครั้งที่ 2) ชุดที่ 3 ชุดตกแต่งสะสม มีค่าเฉลี่ยมากที่สุดเท่ากับ 4.50 (S.D 

= 0.55) รองลงมา คือ ชุดที่ 2 ชุดสินค้าแฟชั่น มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.32 (S.D = 0.62) และชุดที่ 1 ของ

ใช้ส่วนตัวมีค่าเฉลี่ยน้อยที่สุดเท่ากับ 4.10 (S.D = 0.75) ตามล าดับ 
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4.3.6  ผลการวิเคราะห์ การพัฒนาต้นแบบของท่ีระลึกสู่การผลิตจริง  
  ผลจากการส ารวจแบบสอบถามเรื่อง ความเป็นไปได้ในการออกแบบผลิตภัณฑ์สินค้า
ที่ระลึก จากเครื่องใช้ดนตรีที่ใช้ประกอบกิจกรรมลากพระ ข้างต้นพบว่า ส่วนใหญ่กลุ่มตัวอย่างมีความ
พึงพอใจในระดับดีมาก ดังนั้นผู้วิจัยจึงเริ่มกระบวนการ การท าต้นแบบผลิตภัณฑ์สินค้าที่ระลึก เพ่ือ
ตรวจสอบว่าสามารถพัฒนาหรือผลิตต้นแบบได้หรือไม่ หรือมีปัญหาและอุปสรรคใดในกระบวนการ
ผลิต ก่อนเข้าสู่กระบวนการผลิตต้นแบบจริงเพ่ือเผยแพร่ 
   1) การขึ้นรูปผลิตภัณฑ์ต้นแบบ (ชุดที่ 1) ของใช้ส่วนตัว จากผ้าบาติก 
 

 
 

ภาพที่ 4.30 แสดงการพัฒนาต้นแบบของที่ระลึกสู่การผลิตจริง (ชุดที่ 1) ของใช้ส่วนตัว 
แหล่งที่มา : นักวิจัยโครงการ (2563) 

 
   จากการการขึ้นรูปผลิตภัณฑ์ต้นแบบ ชุดของใช้ส่วนตัวจากผ้าบาติก เป็น
การพัฒนาต้นแบบจากแบบร่าง 3 มิติ และต้นแบบการตัดเย็บเบื้องต้น พบว่าในการขึ้นต้นแบบจริงใน
ส่วนของกล่องทิชชู หมอนรองคอ และหมอนซุกมือ ไม่มีปัญหาในการเย็บ เนื่องจากเป็นการเย็บด้วย
จักร และชิ้นงานไม่ได้มีความซับซ้อน จึงท าให้การขึ้นรูปผลิตภัณฑ์ต้นแบบนั้นไม่มีปัญหา เพียงแต่มี
การปรับปรุงรูปแบบหน้าตาของผลิตภัณฑ์ต้นแบบให้ดูน่าสนใจมากยิ่งขึ้น 
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2) การขึ้นรูปผลิตภัณฑ์ต้นแบบ (ชุดที่ 2) สินค้าแฟชั่น จากเส้นใยตาลโตนด 
 

 
 

ภาพที่ 4.31 แสดงการพัฒนาต้นแบบของที่ระลึกสู่การผลิตจริง (ชุดที่ 2)     
หมวกจากเส้นในตาลโตนด 

แหล่งที่มา : นักวิจัยโครงการ (2563) 
 
   จากการการขึ้นรูปผลิตภัณฑ์ต้นแบบ หมวกจากเส้นในตาลโตนด พบว่าการ
ขึ้นรูปผลิตภัณฑ์ต้นแบบหมวกจากเส้นใยตาลโตนด รูปแบบหมวกโพน และรูปแบบหมวกระฆัง  พบว่า
ในการขึ้นต้นแบบจริงนั้นไม่มีปัญหา แต่รูปแบบฆ้องต้องมีการศึกษาเรื่องเทคนิคการการตัดเย็บเพ่ิมเติม 
ซึ่งในส่วนของการเย็บตัวหมวกระฆังจะใช้จักรในการเย็บเพ่ือให้เกิดความคงทนแข็งแรง ส่วนของการ
ตกแต่งภายนอกขอบกระเป๋าเพ่ือให้กระเป๋ามีลักษณะเป็นงานท ามือ ผู้วิจัยเลือกใช้วิธีการเย็บด้วยมือใน
ส่วนของการเก็บขอบความเรียบร้อยและการตกแต่งภายนอก 
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3) การขึ้นรูปผลิตภัณฑ์ต้นแบบ (ชุดที่ 3) ของตกแต่งสะสม จากไม้ 
ตาลโตนด 

 

 
 

ภาพที่ 4.32 แสดงการพัฒนาต้นแบบของที่ระลึกสู่การผลิตจริง (ชุดที่ 3) ของตุ๊กตาไม้  
แหล่งที่มา : นักวิจัยโครงการ (2563) 

 
  จากการการขึ้นรูปผลิตภัณฑ์ต้นแบบ ของประดับตกแต่ง จากไม้ตาลโตนด นั้นไม่มี
ปัญหาเนื่องจากกระบวนการกลึงนั้นไม่ได้มีความยากหรือซับซ้อน ท าให้การขึ้นรูปผลิตภัณฑ์ต้นแบบ 
ทั้ง 3 แบบนั้นสามารถผลิตได้ตามรูปแบบที่ก าหนด 

จากการเก็บรวบรวมแบบสอบถาม ชุดการแบบประเมินความพึงพอใจต่อการ 
ออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกเพ่ือการท่องเที่ยว (ครั้งที่ 3) การพัฒนาต้นแบบสู่การผลิตจริง โดยใช้
กลุ่มตัวอย่างจ านวน 100 คน ในส่วนที่ 1 คิดเป็นร้อยละ 100 จ าแนกเป็นเพศหญิง จ านวน 53 คน คิด
เป็นร้อยละ 53 และเพศชายจ านวน 47 คน คิดเป็นร้อยละ 47 จัดอยู่ในช่วงอายุระหว่าง 21-25 ปี 
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มากที่สุด จ านวน 24คน คิดเป็นร้อยละ 24 อยู่ในช่วงการศึกษาระดับ ปริญญาตรี มากที่สุด จ านวน 
35 คน คิดเป็นร้อยละ 35 มีกลุ่มอาชีพ นักเรียน / นักศึกษา มากที่สุด จ านวน 40 คน คิดเป็นร้อยละ 
40 โดยใช้เกณฑ์การแปลผลค่าเฉลี่ยระดับความคิดเห็นของได้ดังนี้ 
 
ตารางท่ี 4.15 ข้อมูลทั่วไป 

ผู้ประเมิน จ านวน (คน) ร้อยละ 

เพศ 
ชาย 53 53.00 
หญิง 47 47.00 
Total 100 100.00 

อาย ุ

15-20 ปี 14 14.00 
21-25 ปี 24 24.00 
26-30 ปี 22 22.00 
31-35 ปี 21 21.00 
36-40 ปี 17 17.00 
41 ปีขึ้นไป 2 2.00 
Total 100 100.00 

การศึกษา 

มัธยมศึกษาตอนต้น 8 8.00 
มัธยมศึกษาตอนปลาย / ปวช. 11 11.00 
อนุปริญญา / ปวส. 10 10.00 
ปริญญาตร ี 35 35.00 
ปริญญาโท 29 29.00 
ปริญญาเอก 7 7.00 
Total 100 100.00 

อาชีพ 

นักเรียน / นักศึกษา 40 40.00 
ข้าราชการ / รัฐวิสาหกิจ 14 14.00 
พนักงาน / ลูกจ้างบริษัท 17 17.00 
ค้าขาย / ธุรกิจสวนตัว 24 24.00 
แม่บ้าน / พ่อบ้าน 5 5.00 
Total 100 100.00 

 
การวิเคราะห์ข้อมูล ความหมายค่าเฉลี่ย (Mean) ดังนี้  

  ค่าเฉลี่ยของคะแนน 4.51 – 5.00 หมายถึง ผลการประเมินในระดับดีมาก 
  ค่าเฉลี่ยของคะแนน 3.51 – 4.50 หมายถึง ผลการประเมินในระดับดี 
  ค่าเฉลี่ยของคะแนน 2.51 – 3.50 หมายถึง ผลการประเมินในระดับปานกลาง 
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  ค่าเฉลี่ยของคะแนน 1.51 – 2.50 หมายถึง ผลการประเมินในระดับน้อย 
ค่าเฉลี่ยของคะแนน 1.00 – 1.50 หมายถึง ผลการประเมินในระดับน้อยมาก 

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

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

 
 1. ผลการประเมินความพึงพอการพัฒนาต้นแบบสู่การผลิตจริง ชุดของใช้ส่วนตัว ภาพรวมจัด
อยู่ในระดับ .....ดี........ (�̅� = ……4.48….; S.D. = ……0.58…..) เมื่อพิจารณารายด้าน พบว่า ด้าน
ผลิตภัณฑ์  มีค่า เฉลี่ ย  ( �̅� = ……4.35….; S.D. = ……0.63…..)  ด้านคุณสมบัติ  มีค่า เฉลี่ ย  (�̅� = 
……4.47….; S.D. = ……0.55…..) ด้านวัสดุ มีค่าเฉลี่ย (�̅� = ……4.48….; S.D. = ……0.57…..) ด้าน
ความงาม มีค่าเฉลี่ย (�̅� = ……4.50….; S.D. = ……0.60…..) ด้านประโยชน์ใช้สอย มีค่าเฉลี่ย (�̅� = 
4.51 S.D. = ……0.63…..) และด้านราคาและการจัดจ าหน่าย มีค่าเฉลี่ย (�̅� = ……4.64….; S.D. = 
…….48…..) 

 
 

ภาพที่ 4.33 แสดงการพัฒนาต้นแบบสู่การผลิตจริง ชุดของใช้ส่วนตัว  
ที่มา : นักวิจัยโครงการ (2563) 
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ตารางที่ 4.16 แสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ความพึงพอใจการพัฒนาต้นแบบสู่การ
ผลิตจริง ชุดของใช้ส่วนตัว 

ล าดับ รายละเอียดการประเมิน 
ค่าเฉลี่ย 
(Mean) 

ส่วนเบี่ยงเบน 
มาตรฐาน 

(S.D) 
แปลผล 

ด้านผลิตภัณฑ์ 
1. ผลิตภณัฑ์แสดงออกถึงประเพณ ี 4.61 0.60 ระดับดีมาก 
2. ผลิตภณัฑ์สามารถใช้ได้หลายๆวาระโอกาสและ

สถานท่ี 
4.01 0.72 ระดับด ี

3. ผลิตภณัฑ์มีความโดดเด่น น่าสนใจ และมีความ
แปลกใหม่ที่แตกตา่งไปจากผลติอื่นท่ีมีอยู่ใน
ท้องตลาด 

4.48 0.67 ระดับด ี

4. ผลิตภณัฑ์สามารถสื่อถึงแนวความคิดตาม
วัตถุประสงค์ได้อยา่งชัดเจน 

4.37 0.53 ระดับด ี

5. ผลิตภณัฑ์ออกแบบโดยเน้นประโยชน์ใช้สอยได้
คุ้มค่า 

4.28 .64 ระดับด ี

ด้านคุณสมบัติ 
1. ผลิตภณัฑ์มรีูปแบบการใช้งานท่ีหลากหลาย 4.40 0.51 ระดับด ี
2. ผลิตภณัฑ์ที่ออกแบบมีความแข็งแรง ทนทานต่อ

การใช้งานตามหน้าท่ี 
4.55 0.54 ระดับดีมาก 

3. ผลิตภณัฑ์ท าความสะอาดได้ง่าย 4.61 0.49 ระดับดีมาก 
4. ผลิตภณัฑ์มีความสะดวกในการพกพาและซื้อฝาก 4.30 0.64 ระดับด ี
ด้านวัสดุ 
1. ผลิตภณัฑ์แสดงให้เห็นคณุค่าของวัสดุท้องถิ่น 4.54 0.54 ระดับดีมาก 
2. วัสดุแสดงถึงอัตลักษณ์ของงานหัตถกรรมและภมูิ

ปัญญาท้องถิ่น 
4.48 0.61 ระดับด ี

3. มีการเลือกใช้วัสดุที่เหมาะสมต่อการใช้งาน 4.62 0.49 ระดับดีมาก 
4. ผลิตภณัฑ์สามารถผลติได้ง่าย รวดเร็ว ประหยัด

วัสด ุ 
4.56 0.50 ระดับดีมาก 

5. ขั้นตอนการบวนการผลติมีความเหมาะสมกับวัสด ุ 4.49 0.54 ระดับด ี
6. มีขนาด โครงสร้าง ท่ีเหมาะสมกับการผลิต 4.18 0.74 ระดับด ี
ด้านความงาม 
1. ผลิตภณัฑ์มรีูปแบบที่มีความหรูหรา / สวยงาม 4.55 0.54 ระดับดีมาก 
2. รูปทรงของผลิตภัณฑ์จะต้องเป็นไปตามสมัยนิยม 4.56 0.50 ระดับดีมาก 
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ล าดับ รายละเอียดการประเมิน 
ค่าเฉลี่ย 
(Mean) 

ส่วนเบี่ยงเบน 
มาตรฐาน 

(S.D) 
แปลผล 

3. ผลิตภณัฑ์มีการออกแบบ รูปทรง สีสันสวยงาม น่า
ซื้อน่าสนใจ 

4.49 0.67 ระดับด ี

4. ผลิตภณัฑ์มีความโดดเด่น น่าสนใจ และความ
แปลกใหม ่

4.43 0.70 ระดับด ี

5. สีสันและลวดลายของผลติภณัฑส์ามารถสื่อถึง
แหล่งที่มาได้อย่างชัดเจน 

4.47 0.59 ระดับด ี

ด้านประโยชน์ใช้สอย 
1. มีรูปแบบการใช้งานท่ีหลากหลาย 4.52 0.67 ระดับดีมาก 
2. ผลิตภณัฑ์สร้างความพึงพอใจด้านประโยชน์ใช้

สอย 
4.66 0.48 ระดับดีมาก 

3. รูปแบบผลิตภัณฑส์อดคล้องกับประโยชน์ใช้สอย 4.35 0.74 ระดับด ี
ด้านราคาและการจัดจ าหน่าย 
1. ราคามีความเหมาะสมกับผลิตภัณฑ์ 4.58 0.50 ระดับดีมาก 
2. มีป้ายบอกราคาชดัเจน 4.54 0.50 ระดับดีมาก 
3. ผลิตภณัฑ์สามารถเพิ่มให้กับวัสดุที่มีในท้องถิ่น 4.68 0.47 ระดับดีมาก 
4. ผลิตภณัฑ์สามารถส่งเสริมรายได้ให้กับกลุ่ม

วิสาหกิจชุมชน 
4.76 0.43 ระดับดีมาก 

 
 
 
จากตารางที่ 4.16 พบว่า ความพึงพอใจการพัฒนาต้นแบบสู่การผลิตจริง ชุดของใช้ส่วนตัว

หัวข้อดังต่อไปนี้ 
1) ด้านผลิตภัณฑ์ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล าดับ คือ ข้อ 1ผลิตภัณฑ์แสดงออกถึงประเพณี มี

ค่าเฉลี่ยสูงสุด (�̅� = 4.61 ; S.D = 0.60) ข้อ 3 ผลิตภัณฑ์มีความโดดเด่น น่าสนใจ และมีความแปลก
ใหม่ที่แตกต่างไปจากผลิตอ่ืนที่มีอยู่ในท้องตลาด มีค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.48 ; S.D = 0.67) และข้อ 4 
ผลิตภัณฑ์สามารถสื่อถึงแนวความคิดตามวัตถุประสงค์ได้อย่างชัดเจน  มีค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.28 ; S.D = 
0.64) ตามล าดับ 

2) ด้านคุณสมบัติ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล าดับ คือ ข้อ 3 ผลิตภัณฑ์ท าความสะอาดได้ง่าย 
มีค่าเฉลี่ยสูงสุด (�̅� = 4.61 ; S.D = 0.49) ข้อ 2 ผลิตภัณฑ์ที่ออกแบบมีความแข็งแรง ทนทานต่อการ
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ใช้งานตามหน้าที่ มีค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.55 ; S.D = 0.54) และข้อ 1ผลิตภัณฑ์มีรูปแบบการใช้งานที่
หลากหลายมีค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.40 ; S.D = 0.51) ตามล าดับ 

3) ด้านวัสดุ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล าดับ คือ ข้อ 3 มีการเลือกใช้วัสดุที่เหมาะสมต่อการใช้
งาน มีค่าเฉลี่ยสูงสุด (�̅� = 4.62 ; S.D = 0.49) ข้อ 4 ผลิตภัณฑ์สามารถผลิตได้ง่าย รวดเร็ว ประหยัด
วัสดุ  มีค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.56 ; S.D = 0.50) และข้อ 1ผลิตภัณฑ์แสดงให้เห็นคุณค่าของวัสดุท้องถิ่น มี
ค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.54 ; S.D = 0.54) ตามล าดับ 

4) ด้านความงาม มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล าดับ คือ ข้อ 2 รูปทรงของผลิตภัณฑ์จะต้องเป็นไป
ตามสมัยนิยม มีค่าเฉลี่ยสูงสุด (�̅� = 4.56 ; S.D = 0.50) ข้อ 1 ผลิตภัณฑ์มีรูปแบบที่มีความหรูหรา / 
สวยงาม  มีค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.55 ; S.D = 0.54) และข้อ 3 ผลิตภัณฑ์มีการออกแบบ รูปทรง สีสัน
สวยงาม น่าซื้อน่าสนใจ มีค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.49 ; S.D = 0.67) ตามล าดับ 

5) ด้านประโยชน์ใช้สอย มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล าดับ คือ ข้อ 2 ผลิตภัณฑ์สร้างความพึง
พอใจด้านประโยชน์ใช้สอย มีค่าเฉลี่ยสูงสุด (�̅� = 4.66 ; S.D = 0.48) ข้อ 1 มีรูปแบบการใช้งานที่
หลากหลาย มีค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.52 ; S.D = 0.67) และข้อ 3 รูปแบบผลิตภัณฑ์สอดคล้องกับประโยชน์
ใช้สอย มีค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.35 ; S.D = 0.74) ตามล าดับ 

6) ด้านราคาและการจัดจ าหน่าย มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล าดับ คือ ข้อ 4 ผลิตภัณฑ์สามารถ
ส่งเสริมรายได้ให้กับกลุ่มวิสาหกิจชุมชน มีค่าเฉลี่ยสูงสุด (�̅� = 4.76 ; S.D = 0.43) ข้อ 3 ผลิตภัณฑ์
สามารถเพ่ิมให้กับวัสดุที่มีในท้องถิ่น มีค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.68 ; S.D = 0.47) และข้อ 1 ราคามีความ
เหมาะสมกับผลิตภัณฑ์ มีค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.58 ; S.D = 0.50) ตามล าดับ 

2. ผลการประเมินความพึงพอการพัฒนาต้นแบบสู่การผลิตจริง ชุดสินค้าแฟชั่น ภาพรวมจัด

อยู่ในระดับ ดี (X̅ = 4.37 ; S.D. = 0.58) เมื่อพิจารณารายด้าน พบว่า ด้านผลิตภัณฑ์ มีค่าเฉลี่ย (X̅ = 

4.41 ; S.D. = 0.54) ด้านคุณสมบัติ มีค่าเฉลี่ย (X̅ = 4.29 ; S.D. = 0.63) ด้านวัสดุ มีค่าเฉลี่ย (X̅ = 

4.29; S.D. = 0.63) ด้านความงาม มีค่าเฉลี่ย (X̅ = 4.33 ; S.D. = 0.64) ด้านประโยชน์ใช้สอย มี

ค่าเฉลี่ย (X̅ = 4.38; S.D. = 0.60) และด้านราคาและการจัดจ าหน่าย มีค่าเฉลี่ย (X̅ = 4.44 ; S.D. = 

0.57) 
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ภาพที่ 4.34 แสดงการพัฒนาต้นแบบสู่การผลิตจริง ชุดสินค้าแฟชั่น  
แหล่งที่มา : นักวิจัยโครงการ (2563) 

 
ตารางที่ 4.17 แสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ความพึงพอใจการพัฒนาต้นแบบสู่การ
ผลิตจริง ชุดสินค้าแฟชั่น 

ล าดับ รายละเอียดการประเมิน 
ค่าเฉลี่ย 
(Mean) 

ส่วนเบี่ยงเบน 
มาตรฐาน 

(S.D) 
แปลผล 

ด้านผลิตภัณฑ์ 
1. ผลิตภณัฑ์แสดงออกถึงประเพณ ี 4.87 0.49 ระดับดีมาก 
2. ผลิตภณัฑ์สามารถใช้ได้หลายๆวาระโอกาสและ

สถานท่ี 
3.83 0.43 ระดับด ี

3. ผลิตภณัฑ์มีความโดดเด่น น่าสนใจ และมีความ
แปลกใหม่ที่แตกตา่งไปจากผลติอื่นท่ีมีอยู่ใน
ท้องตลาด 

4.36 0.63 ระดับด ี

4. ผลิตภณัฑ์สามารถสื่อถึงแนวความคิดตาม
วัตถุประสงค์ได้อยา่งชัดเจน 

4.52 0.63 ระดับดีมาก 

5. ผลิตภณัฑ์ออกแบบโดยเน้นประโยชน์ใช้สอยได้
คุ้มค่า 

4.47 0.50 ระดับด ี

ด้านคุณสมบัติ 
1. ผลิตภณัฑ์มรีูปแบบการใช้งานท่ีหลากหลาย 3.92 0.44 ระดับด ี
2. ผลิตภณัฑ์ที่ออกแบบมีความแข็งแรง ทนทานต่อ

การใช้งานตามหน้าท่ี 
4.70 0.69 ระดับดีมาก 

3. ผลิตภณัฑ์ท าความสะอาดได้ง่าย 4.16 0.68 ระดับด ี
4. ผลิตภณัฑ์มีความสะดวกในการพกพาและซื้อฝาก 4.38 0.69 ระดับด ี
ด้านวัสดุ 
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ล าดับ รายละเอียดการประเมิน 
ค่าเฉลี่ย 
(Mean) 

ส่วนเบี่ยงเบน 
มาตรฐาน 

(S.D) 
แปลผล 

1. ผลิตภณัฑ์แสดงให้เห็นคณุค่าของวัสดุท้องถิ่น 4.72 0.64 ระดับดีมาก 
2. วัสดุแสดงถึงอัตลักษณ์ของงานหัตถกรรมและภมูิ

ปัญญาท้องถิ่น 
3.88 0.57 ระดับด ี

3. มีการเลือกใช้วัสดุที่เหมาะสมต่อการใช้งาน 4.22 0.69 ระดับด ี
4. ผลิตภณัฑ์สามารถผลติได้ง่าย รวดเร็ว ประหยัด

วัสด ุ 
4.41 0.73 ระดับด ี

5. ขั้นตอนการบวนการผลติมีความเหมาะสมกับวัสด ุ 4.45 0.58 ระดับด ี
6. มีขนาด โครงสร้าง ท่ีเหมาะสมกับการผลิต 4.32 0.62 ระดับด ี
ด้านความงาม 
1. ผลิตภณัฑ์มรีูปแบบที่มีความหรูหรา / สวยงาม 4.73 0.66 ระดับดีมาก 
2. รูปทรงของผลิตภัณฑ์จะต้องเป็นไปตามสมัยนิยม 3.96 0.49 ระดับด ี
3. ผลิตภณัฑ์มีการออกแบบ รูปทรง สีสันสวยงาม น่า

ซื้อน่าสนใจ 
4.16 0.69 ระดับด ี

4. ผลิตภณัฑ์มีความโดดเด่น น่าสนใจ และความ
แปลกใหม ่

4.60 0.62 ระดับดีมาก 

5. สีสันและลวดลายของผลติภณัฑส์ามารถสื่อถึง
แหล่งที่มาได้อย่างชัดเจน 

4.44 0.52 ระดับด ี

ด้านประโยชน์ใช้สอย 
1. มีรูปแบบการใช้งานท่ีหลากหลาย 4.08 0.31 ระดับด ี
2. ผลิตภณัฑ์สร้างความพึงพอใจด้านประโยชน์ใช้

สอย 
4.74 0.66 ระดับดีมาก 

3. รูปแบบผลิตภัณฑส์อดคล้องกับประโยชน์ใช้สอย 4.25 0.52 ระดับด ี
ด้านราคาและการจัดจ าหน่าย 
1. ราคามีความเหมาะสมกับผลิตภัณฑ์ 4.77 0.58 ระดับดีมาก 
2. มีป้ายบอกราคาชดัเจน 4.09 0.43 ระดับด ี
3. ผลิตภณัฑ์สามารถเพิ่มให้กับวัสดุที่มีในท้องถิ่น 4.30 0.61 ระดับด ี
4. ผลิตภณัฑ์สามารถส่งเสริมรายได้ให้กับกลุ่ม

วิสาหกิจชุมชน 
4.59 0.64 ระดับดีมาก 
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จากตารางที่ 4.17 พบว่า ความพึงพอใจการพัฒนาต้นแบบสู่การผลิตจริง ชุดที่ 2 สินค้าแฟชั่น 
หัวข้อดังต่อไปนี้ 

1) ด้านผลิตภัณฑ์ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล าดับ คือ ข้อ 1ผลิตภัณฑ์แสดงออกถึงประเพณี มี
ค่าเฉลี่ยสูงสุด (�̅� = 4.87 ; S.D = 0.49ข้อ 4 ผลิตภัณฑ์สามารถสื่อถึงแนวความคิดตามวัตถุประสงค์
ได้อย่างชัดเจน มีค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.52 ; S.D = 0.63) และข้อ 5 ผลิตภัณฑ์ออกแบบโดยเน้นประโยชน์
ใช้สอยได้คุ้มค่า มีค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.47 ; S.D = 0.50) ตามล าดับ 

2) ด้านคุณสมบัติ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล าดับ คือ ข้อ 2 ผลิตภัณฑ์ที่ออกแบบมีความ
แข็งแรง ทนทานต่อการใช้งานตามหน้าที่ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด (�̅� = 4.70 ; S.D = 0.69) ข้อ 4 ผลิตภัณฑ์มี
ความสะดวกในการพกพาและซื้อฝาก มีค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.38 ; S.D = 0.69) และข้อ 3 ผลิตภัณฑ์ท า
ความสะอาดได้ง่าย มีค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.16 ; S.D = 0.68) ตามล าดับ 

3) ด้านวัสดุ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล าดับ คือ ข้อ 1 ผลิตภัณฑ์แสดงให้เห็นคุณค่าของวัสดุ
ท้องถิ่น มีค่าเฉลี่ยสูงสุด (�̅� = 4.72 ; S.D = 0.64) ข้อ 5 ขั้นตอนการบวนการผลิตมีความเหมาะสมกับ
วัสดุ  มีค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.45 ; S.D = 0.58) และข้อ 4 ผลิตภัณฑ์สามารถผลิตได้ง่าย รวดเร็ว ประหยัด
วัสดุ  มีค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.41 ; S.D = 0.73) ตามล าดับ 

4) ด้านความงาม มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล าดับ คือ ข้อ 1 ผลิตภัณฑ์มีรูปแบบที่มีความ
หรูหรา / สวยงาม มีค่าเฉลี่ยสูงสุด (�̅� = 4.73 ; S.D = 0.66) ข้อ 4 ผลิตภัณฑ์มีความโดดเด่น น่าสนใจ 
และความแปลกใหม่ มีค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.60 ; S.D = 0.62) และข้อ 5 สีสันและลวดลายของผลิตภัณฑ์
สามารถสื่อถึงแหล่งที่มาได้อย่างชัดเจน มีค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.44 ; S.D = 0.52) ตามล าดับ 

5) ด้านประโยชน์ใช้สอย มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล าดับ คือ ข้อ 2 ผลิตภัณฑ์สร้างความพึง
พอใจด้านประโยชน์ใช้สอย มีค่าเฉลี่ยสูงสุด (�̅� = 4.74 ; S.D = 0.66) ข้อ 3 รูปแบบผลิตภัณฑ์
สอดคล้องกับประโยชน์ใช้สอย มีค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.25 ; S.D = 0.52) และข้อ 1 มีรูปแบบการใช้งานที่
หลากหลาย มีค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.08 ; S.D = 0.31) ตามล าดับ 

6) ด้านราคาและการจัดจ าหน่าย มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล าดับ คือ ข้อ 1 ราคามีความ
เหมาะสมกับผลิตภัณฑ์ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด (�̅� = 4.77 ; S.D = 0.58) ข้อ 4 ผลิตภัณฑ์สามารถส่งเสริม
รายได้ให้กับกลุ่มวิสาหกิจชุมชน มีค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.59 ; S.D = 064) และข้อ 3 ผลิตภัณฑ์สามารถเพ่ิม
ให้กับวัสดุที่มีในท้องถิ่น มีค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.30; S.D = 0.64) ตามล าดับ 

3. ผลการประเมินความพึงพอการพัฒนาต้นแบบสู่การผลิตจริง ชุดของตกแต่งสะสม ภาพรวม
จัดอยู่ในระดับ ดีมาก (�̅� = 4.50 ; S.D. = 0.52) เมื่อพิจารณารายด้าน พบว่า ด้านผลิตภัณฑ์ มี
ค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.48 ; S.D. = 054) ด้านคุณสมบัติ มีค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.47 ; S.D. = 0.56) ด้านวัสดุ มี
ค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.53 ; S.D. = 0.51) ด้านความงาม มีค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.50 ; S.D. = 0.55) ด้านประโยชน์
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ใช้สอย มีค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.54 ; S.D. = 0.50) ด้านบรรจุภัณฑ์และหีบห่อ มีค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.44 ; S.D. 
= 0.51) และด้านราคาและการจัดจ าหน่าย มีค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.51 ; S.D. = 0.48) 

 

 
 

ภาพที่ 4.35 แสดงการพัฒนาต้นแบบสู่การผลิตจริง ชุดของตกแต่งสะสม  
แหล่งที่มา : นักวิจัยโครงการ (2563) 

 
ตารางที่ 4.18 แสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ความพึงพอใจการพัฒนาต้นแบบสู่การ
ผลิตจริง ชุดของตกแต่งสะสม 

ล าดับ รายละเอียดการประเมิน 
ค่าเฉลี่ย 
(Mean) 

ส่วนเบี่ยงเบน 
มาตรฐาน 

(S.D) 
แปลผล 

ด้านผลิตภัณฑ์ 
1. ผลิตภณัฑ์แสดงออกถึงประเพณ ี 4.54 0.59 ระดับดีมาก 
2. ผลิตภณัฑ์สามารถใช้ได้หลายๆวาระโอกาสและ

สถานท่ี 
4.33 0.47 ระดับด ี

3. ผลิตภณัฑ์มีความโดดเด่น น่าสนใจ และมีความ
แปลกใหม่ที่แตกตา่งไปจากผลติอื่นท่ีมีอยู่ใน
ท้องตลาด 

4.54 0.58 ระดับดีมาก 

4. ผลิตภณัฑ์สามารถสื่อถึงแนวความคิดตาม
วัตถุประสงค์ได้อยา่งชัดเจน 

4.55 0.50 ระดับดีมาก 

5. ผลิตภณัฑ์ออกแบบโดยเน้นประโยชน์ใช้สอยได้
คุ้มค่า 

4.44 0.54 ระดับด ี

ด้านคุณสมบัติ 
1. ผลิตภณัฑ์มรีูปแบบการใช้งานท่ีหลากหลาย 4.26 0.66 ระดับด ี
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ล าดับ รายละเอียดการประเมิน 
ค่าเฉลี่ย 
(Mean) 

ส่วนเบี่ยงเบน 
มาตรฐาน 

(S.D) 
แปลผล 

2. ผลิตภณัฑ์ที่ออกแบบมีความแข็งแรง ทนทานต่อ
การใช้งานตามหน้าท่ี 

4.62 0.51 ระดับดีมาก 

3. ผลิตภณัฑ์ท าความสะอาดได้ง่าย 4.52 0.54 ระดับดีมาก 
4. ผลิตภณัฑ์มีความสะดวกในการพกพาและซื้อฝาก 4.48 0.54 ระดับด ี
ด้านวัสดุ 
1. ผลิตภณัฑ์แสดงให้เห็นคณุค่าของวัสดุท้องถิ่น 4.32 0.47 ระดับด ี
2. วัสดุแสดงถึงอัตลักษณ์ของงานหัตถกรรมและภมูิ

ปัญญาท้องถิ่น 
4.63 0.49 ระดับดีมาก 

3. มีการเลือกใช้วัสดุที่เหมาะสมต่อการใช้งาน 4.53 0.52 ระดับดีมาก 
4. ผลิตภณัฑ์สามารถผลติได้ง่าย รวดเร็ว ประหยัด

วัสด ุ 
4.33 0.47 ระดับด ี

5. ขั้นตอนการบวนการผลติมีความเหมาะสมกับวัสด ุ 4.26 0.66 ระดับด ี
6. มีขนาด โครงสร้าง ท่ีเหมาะสมกับการผลิต 4.63 0.51 ระดับดีมาก 
ด้านความงาม 
1. ผลิตภณัฑ์มรีูปแบบที่มีความหรูหรา / สวยงาม 4.33 0.47 ระดับด ี
2. รูปทรงของผลิตภัณฑ์จะต้องเป็นไปตามสมัยนิยม 4.66 0.48 ระดับดีมาก 
3. ผลิตภณัฑ์มีการออกแบบ รูปทรง สีสันสวยงาม น่า

ซื้อน่าสนใจ 
4.50 0.58 ระดับดีมาก 

4. ผลิตภณัฑ์มีความโดดเด่น น่าสนใจ และความ
แปลกใหม ่

4.54 0.50 ระดับดีมาก 

5. สีสันและลวดลายของผลติภณัฑส์ามารถสื่อถึง
แหล่งที่มาได้อย่างชัดเจน 

4.49 0.73 ระดับด ี

ด้านประโยชน์ใช้สอย 
1. มีรูปแบบการใช้งานท่ีหลากหลาย 4.41 0.49 ระดับด ี
2. ผลิตภณัฑ์สร้างความพึงพอใจด้านประโยชน์ใช้

สอย 
4.70 0.46 ระดับดีมาก 

3. รูปแบบผลิตภัณฑส์อดคล้องกับประโยชน์ใช้สอย 4.50 0.54 ระดับดีมาก 
ด้านบรรจุภัณฑ์และหีบห่อ 
1. บรรจภุัณฑม์ีความเหมาะสมกับผลติภัณฑ์ 4.30 0.50 ระดับด ี
2. บรรจภุัณฑ์ช่วยเพิ่มมลูค่าให้กับผลติภัณฑ์ 4.57 0.52 ระดับดีมาก 
ด้านราคาและการจัดจ าหน่าย 
1. ราคามีความเหมาะสมกับผลิตภัณฑ์ 4.18 0.41 ระดับด ี
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ล าดับ รายละเอียดการประเมิน 
ค่าเฉลี่ย 
(Mean) 

ส่วนเบี่ยงเบน 
มาตรฐาน 

(S.D) 
แปลผล 

2. มีป้ายบอกราคาชดัเจน 4.69 0.46 ระดับดีมาก 
3. ผลิตภณัฑ์สามารถเพิ่มให้กับวัสดุที่มีในท้องถิ่น 4.57 0.52 ระดับดีมาก 
4. ผลิตภณัฑ์สามารถส่งเสริมรายได้ให้กับกลุ่ม

วิสาหกิจชุมชน 
4.60 0.51 ระดับดีมาก 

 
จากตารางที่ 4.18 พบว่า ความพึงพอใจการพัฒนาต้นแบบสู่การผลิตจริง ชุดของตกแต่งสะสม

หัวข้อดังต่อไปนี้ 
1) ด้านผลิตภัณฑ์ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล าดับ คือ  ข้อ 4 ผลิตภัณฑ์สามารถสื่อถึง

แนวความคิดตามวัตถุประสงค์ได้อย่างชัดเจน  มีค่าเฉลี่ยสูงสุด (�̅� = 4.55 ; S.D = 0.50) ข้อ 3 
ผลิตภัณฑ์มีความโดดเด่น น่าสนใจ และมีความแปลกใหม่ที่แตกต่างไปจากผลิตอ่ืนที่มีอยู่ในท้องตลาด  
มีค่าเฉลี่ยสูงสุด (�̅� = 4.54 ; S.D = 0.58) และข้อ 1 ผลิตภัณฑ์แสดงออกถึงประเพณี มีค่าเฉลี่ย (�̅� = 
4.54 ; S.D = 0.59)ตามล าดับ 

2) ด้านคุณสมบัติ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล าดับ คือ ข้อ 2 ผลิตภัณฑ์ที่ออกแบบมีความ
แข็งแรง ทนทานต่อการใช้งานตามหน้าที่ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด (�̅� = 4.62 ; S.D = 0.51) ข้อ 3 ผลิตภัณฑ์
ท าความสะอาดได้ง่าย มีค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.52 ; S.D = 0.54) และข้อ 4 ผลิตภัณฑ์มีความสะดวกในการ
พกพาและซื้อฝาก มีค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.48 ; S.D = 0.54) ตามล าดับ 

3) ด้านวัสดุ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล าดับ คือ ข้อ 2 วัสดุแสดงถึงอัตลักษณ์ของงาน
หัตถกรรมและภูมิปัญญาท้องถิ่น มีค่าเฉลี่ยสูงสุด (�̅� = 4.63 ; S.D = 0.49) ข้อ 6 มีขนาด โครงสร้าง 
ที่เหมาะสมกับการผลิต  มีค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.63 ; S.D = 0.51) และข้อ 3 มีการเลือกใช้วัสดุที่เหมาะสม
ต่อการใช้งาน  มีค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.53 ; S.D = 0.52) ตามล าดับ 

4) ด้านความงาม มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล าดับ คือ ข้อ 2 รูปทรงของผลิตภัณฑ์จะต้องเป็นไป
ตามสมัยนิยม มีค่าเฉลี่ยสูงสุด (�̅� = 4.66 ; S.D = 0.48) ข้อ 4 ผลิตภัณฑ์มีความโดดเด่น น่าสนใจ 
และความแปลกใหม่ มีค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.54 ; S.D = 0.50) และข้อ 3 ผลิตภัณฑ์มีการออกแบบ รูปทรง 
สีสันสวยงาม น่าซื้อน่าสนใจ มีค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.50 ; S.D = 0.58) ตามล าดับ 

5) ด้านประโยชน์ใช้สอย มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล าดับ คือ ข้อ 2 ผลิตภัณฑ์สร้างความพึง
พอใจด้านประโยชน์ใช้สอย มีค่าเฉลี่ยสูงสุด (�̅� = 4.70 ; S.D = 0.46) ข้อ 3 รูปแบบผลิตภัณฑ์
สอดคล้องกับประโยชน์ใช้สอย มีค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.50 ; S.D = 0.54) และข้อ 1 มีรูปแบบการใช้งานที่
หลากหลาย มีค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.41 ; S.D = 0.49) ตามล าดับ 
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6) ด้านบรรจุภัณฑ์และหีบห่อ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 2 ล าดับ คือ ข้อ 2 บรรจุภัณฑ์ช่วยเพ่ิม
มูลค่าให้กับผลิตภัณฑ์ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด (�̅� = 4.57 ; S.D = 0.52) และข้อ 1 บรรจุภัณฑ์มีความ
เหมาะสมกับผลิตภัณฑ์ มีค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.30 ; S.D = 0.50) ตามล าดับ 

7) ด้านราคาและการจัดจ าหน่าย มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล าดับ คือ ข้อ 2 มีป้ายบอกราคา
ชัดเจน มีค่าเฉลี่ยสูงสุด (�̅� = 4.69 ; S.D = 0.46) ข้อ 4 ผลิตภัณฑ์สามารถส่งเสริมรายได้ให้กับกลุ่ม
วิสาหกิจชุมชน มีค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.60 ; S.D = 0.51) และข้อ 3 ผลิตภัณฑ์สามารถเพ่ิมให้กับวัสดุที่มีใน
ท้องถิ่น มีค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.57 ; S.D = 0.52) ตามล าดับ 

ผลการประเมินความพึงพอใจการพัฒนาต้นแบบสู่การผลิตจริง ชุดที่ 1 ชุดของใช้ส่วนตัว, ชุด
ที่ 2 ชุดสินค้าแฟชั่น และ ชุดที่ 3 ชุดของตกแต่งสะสม  

 
ตารางท่ี 4.19 แสดงค่าเฉลี่ยและเบี่ยงเบนมาตรฐาน ความพึงพอใจผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึก ครั้งที่ 3 

ชุดผลิตภัณฑ ์
ค่าเฉลี่ย 
(Mean) 

ส่วนเบี่ยงเบน 
มาตรฐาน (S.D) 

ผลความพึง
พอใจ 

ชุดที่ 1 ชุดของใช้ส่วนตัว 
 

 
 

 
 
 

4.48 0.58 ระดับด ี

ชุดที่ 2 ชุดสินค้าแฟช่ัน 
 

 
 
 
 
 

4.37 0.58 ระดับด ี
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ชุดผลิตภัณฑ ์
ค่าเฉลี่ย 
(Mean) 

ส่วนเบี่ยงเบน 
มาตรฐาน (S.D) 

ผลความพึง
พอใจ 

ชุดที่ 3 ชุดของตกแต่งสะสม 
 

 
 
 
 

4.50 0.52 ระดับดีมาก 

 
จากตารางที่ 4.19 พบว่า ประเภทของผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก ชุด 1 , ชุด 2 และชุด 3 (ความ

พึงพอใจผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก ครั้งที่ 3) ชุดที่ 3 มีค่าเฉลี่ยมากที่สุดเท่ากับ 4.50 (S.D = 0.52) 
รองลงมา คือ ชุดที่ 1 มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.48 (S.D = 0.58) และชุดที่ 2 มีค่าเฉลี่ยน้อยที่สุดเท่ากับ 
4.37 (S.D = 0.58) ตามล าดับ 

 
4.3.7  ผลการวิเคราะห์ ต้นแบบผลิตภัณฑ์จริงเพื่อเผยแพร่ 
 จากกระบวนการออกแบบที่กล่าวมาในข้างต้น พบว่า ต้นแบบผลิตภัณฑ์มีการพัฒนา

อยู่ในระดับดี ผลจากการวิเคราะห์ความพึงพอใจในผลิตภัณฑ์สินค้าที่ระลึก สามารถน าไปสู่การผลิต
ต้นแบบจริงเพ่ือเผยแพร่  

1) ต้นแบบผลิตภัณฑ์จริงเพื่อเผยแพร่ ชุดที่ 1 คือ ชุดของใช้ส่วนตัว ประกอบด้วย  
กล่องใส่ทิชชู หมอนรองคอ และหมอนซุกมือ ต้นแบบผลิตภัณฑ์จริงมีความแข็งแรง ใช้งานได้จริง มี
สีสันสดใส สามารถใช้ผลิตภัณฑ์ของกลุ่มได้อย่างคุ้มค่า  
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ภาพที่ 4.36 แสดงต้นแบบผลิตภัณฑ์จริงเพื่อเผยแพร่ (ชุดที่ 1) ของใช้ส่วนตัว 
แหล่งที่มา : นักวิจัยโครงการ (2563) 

 

2) ต้นแบบผลิตภัณฑ์จริงเพื่อเผยแพร่ ชุดที่ 2 คือ ชุดสินค้าแฟชั่น ประกอบด้วย  
หมวก 3 รูปแบบ ได้แก่ หมวกโพน หมวกฆ้อง และหมวกระฆัง ซึ่งต้นแบบผลิตภัณฑ์จริงมีความ
แข็งแรง ยึดหยุ่น ใช้งานได้จริง มีการใช้วัสดุของกลุ่มร้อยละ 90% และมีวัสดุอ่ืนในการประกอบให้
สมบูรณ์เพียง 10%  
 

 
 

ภาพที่ 4.37 แสดงต้นแบบผลิตภัณฑ์จริงเพื่อเผยแพร่ (ชุดที่ 2) สินค้าแฟชั่น 

แหล่งที่มา : นักวิจัยโครงการ (2563) 
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3) ต้นแบบผลิตภัณฑ์จริงเพื่อเผยแพร่ ชุดที่ 3 คือ ชุดของตกแต่งสะสม เป็นตุ๊กตาไม้  
จากไม้ตาลโตนด ผ่านวิธีการกลึง ซึ่งต้นแบบผลิตภัณฑ์จริงมีความแข็งแรง คงทน ขนาดพอดีเหมาะ
ส าหรับเป็นของที่ระลึก และสามารถเพ่ิมมูลค่าด้วยการท าบรรจุภัณฑ์ได้ ที่ส าคัญ คือ ใช้วัสดุของกลุ่ม
ร้อยละ 90% และมีวัสดุอื่นในการประกอบให้สมบูรณ์เพียง 10%  
 

 

ภาพที่ 4.38 แสดงต้นแบบผลิตภัณฑ์จริงเพื่อเผยแพร่ (ชุดที่ 3) ของตกแต่งสะสม 

แหล่งที่มา : นักวิจัยโครงการ (2563) 

 

4.4 การเสนอแนวทางในการประยุกต์น าเอาภูมิปัญญาด้านวัฒนธรรมประเพณีท้องถิ่นมาก

ออกแบบสินค้าและผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก ที่แสดงถึงอัตลักษณ์ด้านวัฒนธรรมของภาคใต้ 

จากกระบวนการ การออกแบบที่ผ่านมา พบว่า ต้นแบบผลิตภัณฑ์สามารถน าไปสู่การผลิต
ชิ้นงานจริงเพ่ือเผยแพร่ได้ และผลิตภัณฑ์อยู่ในระดับดีมาก ซึ่งผู้วิจัยต้องการเสนอให้เป็นแนวทางการ
เลือกของกลุ่ม ในการต่อยอดและพัฒนาผลิตเดิมของกลุ่ม ให้มีความแปลกใหม่ การใช้งานที่
หลากหลายขึ้น สะท้อนให้เห็นว่า ตัววัสดุหลักของกลุ่ม สามารถเกิดเป็นผลิตภัณฑ์ใหม่ได้ ซึ่งตรงตาม
ความต้องการทางการตลาดในปัจจุบันของกลุ่มนักท่องเที่ยว พบว่า กลุ่มผู้บริโภคต้องการผลิตภัณฑ์ที่มี
ความโดดเด่น น่าสนใจ สามารถใช้ประโยชน์ได้จริง และในผลิตภัณฑ์มีการใช้วัสดุ ที่แสดงถึงอัตลักษณ์
ของงานหัตถกรรมและภูมิปัญญาท้องถิ่นของกลุ่มได้เป็นอย่างดี รวมทั้งผลิตภัณฑ์ยังสามารถแสดงออก
ถึงแนวความคิดในเรื่อง เครื่องดนตรีในประเพณีลากพระได้อย่างชัดเจน จนเกิดเป็นผลิตภัณฑ์ของที่
ระลึกท่ีมีคุณค่าและความหมายได้ดี 

ทั้งนี้ ผู้วิจัยได้มองเห็นถึงการต่อยอดผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก เพ่ือเพ่ิมมูลค่าให้กับผลิตภัณฑ์มาก

ยิ่งขึ้น โดยการออกแบบบรรจุภัณฑ์ ในส่วนโครงสร้างของบรรจุภัณฑ์ และการออกแบบกราฟิกบรรจุ

ภัณฑ์ที่มีรายละเอียดสื่อถึงแนวความคิดของผลิตภัณฑ์ และเพ่ิมความน่าสนใจ ด้วยการใส่เรื่องราวที่มา
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ของการเกิดเป็นผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกชิ้นนั้นๆ ด้วยการพิมพ์ป้าย TAG ท าให้ผลิตภัณฑ์ดูมีคุณค่าและ

มูลค่าที่เพ่ิมขึ้น น าไปสู่การพัฒนาผลิตภัณฑ์ของกลุ่มให้เกิดความน่าสนใจและคุณค่าของตัววัสดุพ้ืนถิ่น

ได้เป็นอย่างด ี

4.4.1 แนวทางการต่อยอดผลิตภัณฑ์ 

1) ผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก (ชุดที่ 1) ของใช้ส่วนตัว 

   บรรจุภัณฑ์ เนื่องจากผลิตภัณฑ์เซตนี้สามารถใช้งานได้ทันที ไม่จ าเป็นต้องมี

บรรจุภัณฑ์ห่อบรรจุ แต่เพ่ือให้ผลิตภัณฑ์มีมูลค่ามากขึ้น ทางผู้วิจัยได้ท า TAG ใส่ Story ให้กับ

ผลิตภัณฑ์ให้มีความน่าสนใจและเข้าใจถึงการถ่ายทอดเรื่องราวต่างๆ ผ่านผลิตภัณฑ์ได้ 

   ต้นทุน หมอนรองคอ ใช้ผ้าบาติกเพ้นท์ลาย จ านวน 1 หลา / ชุด ผ้านิ่มขาว 

½ หลา กล่องทิชชู ใช้ผ้าบาติกเพ้นท์ลาย จ านวน 1 สกรู / ชุด ผ้านิ่มขาว 1 หลา และหมอนซุกมือ ใช้

ผ้าบาติกเพ้นท์ลาย จ านวน ½ หลา / ชุด ผ้านิ่มขาว ½ หลา รวมราคาต้นทุนของประกอบต่างๆ และ

ค่าแรงในการผลิตเซตของใช้ส่วนตัว  หมอนรองคอ ประมาณ 280 บาท กล่องทิชชู ประมาณ 300 

บาท หมอนซุกมือ ประมาณ 250 บาท 

   ราคาจ าหน่าย หมอนรองคอ ราคา 400 บาท กล่องใส่ทิชชู่ ราคา 450 บาท 

หมอนซุกมือ ราคา 380 บาท กรณีซ้ือยกเซต ราคา 1,150 บาท 

   ความพร้อมในการผลิต ทางกลุ่มโกมเมทร์บาติก สามารถผลิตชิ้นงานเฉลี่ย

ประมาณ 5 เซต ต่อสัปดาห์ 

 
ภาพที่ 4.39 แสดงการแนวทางผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึก (ชุดที่ 1) ของใช้ส่วนตัว 

แหล่งที่มา : นักวิจัยโครงการ (2563) 

 

2) ผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก (ชุดที่ 2) สินค้าแฟชั่น หมวก 
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   บรรจุภัณฑ์ เนื่องจากผลิตภัณฑ์เซตนี้สามารถใช้งานได้ทันที ไม่จ าเป็นต้องมี

บรรจุภัณฑ์ห่อบรรจุ แต่เพ่ือให้ผลิตภัณฑ์มีมูลค่ามากขึ้น ทางผู้วิจัยได้ท า TAG ใส่ Story และแนวคิด

ให้กับผลิตภัณฑ์ให้มีความน่าสนใจและเข้าใจถึงการถ่ายทอดเรื่องราวต่างๆ ผ่านผลิตภัณฑ์ได้ 

   ต้นทุน หมวกโพน ใช้เส้นใยตาลโตนด หน้ากว้าง 50 x 90 เซนติเมตร หมวก

ฆ้อง ใช้เส้นใยตาลโตนด จ านวน 50 x 150 เซนติเมตร, และหมวกระฆัง ใช้เส้นใยตาลโตนด จ านวน 

50 x 60 เซนติเมตร  รวมราคาต้นทุนและของประกอบต่างๆ และค่าแรงในการผลิตเซตของใช้แฟชั่น 

หมวกโพน ประมาณ 600 บาท หมวกฆ้อง ประมาณ 1,200 บาท และหมวกระฆัง ประมาณ 700 บาท 

   ราคาจ าหน่าย หมวกโพน ราคา  1,000 บาท, หมวกฆ้อง ราคา 2,500 บาท 

และหมวกระฆัง ราคา 1,200 บาท 

   ความพร้อมในการผลิต เนื่องจากผลิตภัณฑ์มีความละเอียดในขั้นตอนการ

ท าและตัดเย็บ ท าให้แต่ละชิ้นงานมีระยะเวลาผลิตที่ค่อนข้างนาน หมวกโพน สามารถผลิตได้เฉลี่ย 5 

ชิ้น / สัปดาห์ หมวกฆ้องมีขนาดใหญ่ สามรถผลิตได้ 2-3 ชิ้น / สัปดาห์ และหมวกระฆังสามารถผลิต

เฉลี่ยได้ประมาณ 6-7 ชิ้น / สัปดาห์ รวมระยะเวลาในดัดรูปทรงของหมวก 

 

 
 

ภาพที่ 4.40 แสดงการแนวทางผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึก (ชุดที่ 2) สินค้าแฟชั่น หมวก 

แหล่งที่มา : นักวิจัยโครงการ (2563) 

 

3) ผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก (ชุดที่ 3) ของตกแต่งสะสม ตุ๊กตาไม้ 

   บรรจุภัณฑ์ เนื่องจากผลิตภัณฑ์เซตนี้เป็นผลิตภัณฑ์ชิ้นเล็ก เหมาะแก่การ

ประดับตกแต่ง ผู้วิจัยจึงท าการออกแบบบรรจุภัณฑ์ขึ้น เพ่ือให้สินค้าสามารถใช้เป็นของฝาก ของที่

ระลึกได้ สะดวกในการเก็บ รวมทั้งการท า TAG และใส่ Story แนวคิดให้กับผลิตภัณฑ์ เกิดความ
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น่าสนใจและเข้าใจถึงการถ่ายทอดเรื่องราวต่างๆ ผ่านผลิตภัณฑ์ได้ บรรจุภัณฑ์สามารประกอบได้ง่าย

และรวดเร็ว พร้อมทั้งมีตักอักษรแสดงชื่อผลิตภัณฑ์ที่ชัดเจน 

   ต้นทุน ค่าวัสดุไม้ อุปกรณ์ตกแต่งประกอบ และค่าแรง ประมาณ 50 บาท / 

ชิ้น แต่เนื่องจากผลิตภัณฑ์เซตนี้มีขนาดเล็ก กระบวนการผลิตไม่ซับซ้อน สามารถผลิตได้ครั้งละหลาย

ชิ้น ท าให้ราคาต่างๆ อาจลดลงได้ 

   ราคาจ าหน่าย กรณีขายแยกรายชิ้น พร้อมบรรจุภัณฑ์ ราคาอยู่ที่ประมาณ 

120 บาท / ชิ้น และขายยกเซตเป็นบรรจุภัณฑ์ชุด ราคาประมาณ 300 บาท / เซต 

   ความพร้อมในการผลิต ทางกลุ่มสามารถผลิตชิ้นงานได้หลายชิ้น เนื่องจาก

มีเครื่องมือ เครื่องจักรในการผลิต (เครื่องกลึง) และวัสดุไม้ตาลที่พร้อมต่อการใช้งาน ซึ่งสามารถผลิต

ได้ประมาณ 15-20 ตัว / สัปดาห์ 

 

 

 
  

ภาพที่ 4.41 แสดงการแนวทางผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึก (ชุดที่ 3) ของตกแต่งสะสม ตุ๊กตาไม้ 

แหล่งที่มา : นักวิจัยโครงการ (2563) 
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4.4.2 แนวทางการจัดท าเส้นทางท่องเที่ยวและกิจกรรมการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ 

  ในการเสนอแนวทางการจัดท าเส้นทางท่องเที่ยวนั้น ทางผู้วิจัยมองเห็นถึง

ความส าคัญของตัวพ้ืนที่เป็นอย่างมาก เนื่องจากเป็นทั้งแหล่งวัฒนธรรมที่ชัดเจนและเป็นแหล่งวัสดุพ้ืน

ถิ่นที่เป็นเอกลักษณ์ของพ้ืนที่ ดังนั้นการต่อยอดแนวทางการท่องเที่ยวต่อไปในอนาคตต้องค านึงถึง

ความพร้อมของชุมชนและกลุ่มวิสาหกิจชุมชนต่างๆ ที่จะต้องรองรับการมาเยือนถิ่นของนักเที่ยวเที่ยว 

ก่อเกิดเป็นแหล่งท่องเที่ยวที่มีรายได้ของชุมชน และยกระดับการท่องเที่ยวด้านวัฒนธรรมให้มีความ

โดดเด่นมากยิ่งข้ึน โดยผู้วิจัยมีแนวทางการจัดท าเส้นทางท่องเที่ยวและกิจกรรมสร้างสรรค์พ้ืนที่ ดังนี้ 

 1) เส้นทางท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม และกิจกรรมสร้างสรรค์ท่ีเกี่ยวข้อง  
 2) หน่วยงานที่เกี่ยวข้องกับการจัดการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม 
 3) วิธีการจ าหน่าย และแหล่งจ าหน่ายผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก 
1) เส้นทางท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม และกิจกรรมสร้างสรรค์ที่เกี่ยวข้อง (ตามแหล่งผลิต

ผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึก เครื่องดนตรี ประโคมเรือพระ)   
 เมื่อกล่าวถึงอ าเภอสทิงพระ ทุกคนล้วนนึกถึงเมืองแห่งความเก่าแก่ที่มีเรื่องราวใน
ประวัติศาสตร์มากมาย ไม่ว่าจะเป็นวิถีชีวิตของคน ประเพณี ประวัติศาสตร์ของไทย โดยเฉพาะวัด ซึ่ง 
อ าเภอสทิงพระ นั้นมีวัดวาอารามมากมาย เรียกได้ว่ามีอยู่ทุกพ้ืนที่ โดยเฉพาะวัดพะโคะ หรือวั ดราช
ประดิษฐาน ที่ต้องแวะเข้าไปสักการะ “หลวงปู่ทวดเหยียบน้ าทะเลจืด”  
 เส้นทางการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม จากการศึกษาเส้นทางท่องเที่ยว เชิง
ประวัติศาสตร์ตามรอยหลวงปู่ทวดที่อ าเภอสทิงพระ จัดการโดยชาวชุมชนชุมพลและชุมชนดีหลวง ซึ่ง
เป็นชุมชนที่ตั้งรายล้อมวัดพะโคะ  โดบพ้ืนที่ดังกล่าวมีโบราณสถานและแหล่งท่องเที่ยวทางธรรมชาติที่
ส าคัญ  เช่น สระพังพระ ถ้ าคูหา  วัดต้นเลียบ วัดดีหลวง ศาลาอธิการแก้ว พุทธมณี วัดชะลอน ส านัก
สงฆ์นาเปล และวัดพะโคะ รวมถึงวิถีชีวิตของคนในพื้นที่ มีถนนสายโหนดที่มีต้นตาลโตนดตลอดสองฝั่ง
ถนน ที่มีทัศนียภาพที่สวยงามควบคู่ไปกับการท านา นอกจากนี้ยังมีกลุ่มวิสาหกิจชุมชน กลุ่มอาชีพ
ผลิตภัณฑ์น้ าตาลโตนด “ดาวราย” กลุ่มโหนดทิ้ง กลุ่มผ้าบาติกโกเมนทร์ และกลุ่มบ้านเห็ดสวนเพชร
ปลายนา 
 จากเส้นทางท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม และกิจกรรมที่เกิดขึ้นในพ้ืนที่ลุ่มน้ าสทิงพระ 
ผู้วิจัยจึงได้คิดเส้นทางกิจกรรมสร้างสรรค์ที่เกี่ยวข้อง กิจกรรมที่เกิดจากประเพณีลากพระ ในช่วงก่อน
การลากพระ ชาวบ้านจะท าการตกแต่งเรือพระตามวัดต่างๆ ซึ่งปัจจุบันนั้นยังคงมีการท าเรือพระ เช่น 
วัดดีหลวง วัดศรีไชย ในขณะเดียวกันมีการซ้อมดนตรีที่ใช้ในการประโคมดนตรีเรือพระ หรือ เรียกว่า
การตีโพน นักท่องเที่ยวที่สนใจสามารถเข้ามาศึกษาการตีโพน ดูจังหวะการตี ท าความรู้จักเพลงที่ใช้ใน
การประกอบการลาก ที่มีความไพเราะ สนุกสนาน หรือดูเครื่องดนตรีประโคมเรือพระได้ นอจากนี้อาจ
ได้รับฟังการเล่าเรื่องราวในการลากพระในอดีต ที่เกิดขึ้นจากผู้ เฒ่า ผู้ แก่ ท าให้ย้อนระลึกถึง
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ประวัติศาสตร์ของประเพณีวัฒนธรรมอันดีงามของภาคใต้ อาจจะเดินทางไปยังแหล่งการเรียนรู้  เช่น
กลุ่มร าโพน  ศูนย์การเรียนรู้ศิลปะพ้ืนบ้านโนรา และโนราโกลนท่าหิน 
 เมื่อนักท่องเที่ยวทราบถึงประวัติ ประเพณีการลากพระและแหล่งการเรียนรู้บางครั้ง
นักท่องเที่ยวอาจเกิดความรู้สึกอยากมีของที่ระลึกจากพ้ืนที่ โดยเชื่อมโยงกิจกรรมที่เกิดจากประเพณี 
ให้นักท่องเที่ยวเรียนรู้ น าไปสู่แหล่งผลิตสินค้าที่ระลึก โดยมีกลุ่มวิสาหกิจชุมชนที่ผลิตสินค้าที่ระลึก 
ดังนี้ 
 กลุ่มบ้านเห็ดสวนเพชรปลายนา เป็นจุดเรียนรู้และผลิตสินค้าท่ีระลึกจากเครื่องดนตรี
ที่ใช้ในการประโคมดนตรีเรือพระ โดยทางกลุ่มมีตุ๊กตาเครื่องดนตรี ที่เป็นเซตของที่ระลึกและเป็นของ
สะสม มีให้เลือก 3 แบบ คือ  Mr.โพน Mr.ฆ้อง และ Miss ระฆัง ซึ่งมี Story ที่น่าสนใจ สอดคล้องกับ
เรื่องราว ประเพณี ให้เหล่านักสะสมได้ซื้อกัน ซึ่งวัตถุดิบที่ใช้จากธรรมชาติ ในพ้ืนที่ เช่น ไม้ตาลโตนด 
กะลามะพร้าว เชือก ซึ่งผลงานดังกล่าวเป็นงานที่ท ามือทั้งหมด  และถ้าเกิดนักท่องเที่ยวที่สนใจ 
สามารถลงมือปฏิบัติเองได้  โดยทางกลุ่มจะเตรียมอุปกรณ์ไว้ให้ นักท่องเที่ยวมีหน้าที่ประกอบตกแต่ง 
ซึ่งเป็นการสนับสนุนการซื้อขายสินค้าที่ระลึกที่นักท่องเที่ยวได้ท าเอง และได้รับความรู้ทั้งทางด้าน
ประเพณี วัฒนธรรม รวมถึงการมีส่วนร่วมในการผลิตของที่ระลึก สร้างความประทับใจให้กับ
นักท่องเที่ยวและผู้รับ 
 นอกเหนือจากกลุ่มบ้านเห็ดสวนเพชรปลายนา ยังมีกลุ่มบาติกโกเมนทร์ ซึ่งอยู่ไม่ไกล
จากกลุ่มบ้านเห็ดสวนเพชรปลายนา นักท่องเที่ยวสามารถเดินทางมาเยี่ยมชมผลิตภัณฑ์ในเซตของใช้
ส่วนตัว ซึ่ง มีหมอนซุกมือโพน หมอนรองคอระฆัง และกล่องทิชชูฆ้อง ทั้ง 3 รูปแบบได้แนวคิดจาก
เครื่องดนตรีที่ใช้ในการประโคมดนตรีเรือพระ โดยได้แนวความคิดมาจากจังหวะการตี โดยแสดงออก
โดยการเลือกใช้สีของผ้าบาติก และหน้าตาที่สื่อถึงอารมณ์ จุดเด่นที่นักท่องเที่ยวไม่พลาดก็คือ ความ
นุ่มของผ้าบาติก ที่มีความนุ่มมากเป็นพิเศษ รวมถึงสีสันของผ้าที่มีความเป็นเอกลักษณ์ไม่ซ้ าแบบใคร 
รวมกับแนวความคิดที่มี Story ที่น่าสนใจ สอดคล้องกับเรื่องราว ประเพณี ที่ท าให้นักท่องเที่ยวได้ซื้อ
สะสมกัน 
 และสุดท้ายส าหรับนักท่องเที่ยวสายแฟชั่น ชอบพร๊อพเก๋ๆ ไม่ซ้ าใคร เพ่ือเช็คอินตาม
วิถีผู้หญิงหรือผู้ชายสมัยใหม่ต้องไม่พลาด ต้องมาที่กลุ่มโหนดทิ้ง ซึ่งอยู่ไม่ไกลจาก 2 กลุ่มที่ผ่านมา 
กลุ่มโหนดทิ้งนั้น มีเซตของแฟชั่นที่น่าสนใจ 3 รูปแบบคือ หมวกโพน หมวกฆ้อง และหมวกระฆัง ซึ่ง
ทั้ง 3 แบบนี้ ได้แนวความคิดมาจากเครื่องดนตรีประโคมเรือพระ ที่ประสานกับภูมิปัญญาของทางกลุ่ม
ที่ได้น าใยตาลโตนดมาทอขึ้นรูปเป็นผืน สร้างสรรค์ลวดลายที่น่าสนใจ โดยนักท่องเที่ยวสามารถเข้ามา
เยี่ยมชมการทอใยตาลโตนด รวมถึงขั้นตอนในการผลิตหมวกที่มี Story ที่น่าสนใจ สอดคล้องกับ
เรื่องราว ประเพณี และสามารถซื้อกลับไปใช้ อีกทั้งได้รับความรู้ ขั้นตอนการผลิต รวมถึงเรื่องราว
ต่างๆที่ได้สอดใส่ลงไปในผลิตภัณฑ์ที่สามารถน าไปเล่าเรื่องราวให้ผู้อื่นฟังได้ ผ่านผลิตภัณฑ์เหล่านี้ ท า
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ให้ผลิตภัณฑ์เหล่านี้มีคุณค่าทรงประวัติศาสตร์ ประเพณี วัฒนธรรม รวมถึงจิตวิญญาณของกลุ่มที่ได้
สร้างสรรค์ผลงานนี้ออกมา 
 

 
 

ภาพที่ 4.42 แสดงแผนที่ท่องเที่ยวเส้นทางวัฒนธรรม 
แหล่งที่มา : นักวิจัยโครงการแผน ภูมิปัญญาด้านวัฒนธรรมภาคใต้  

พื้นที่ลุ่มน้ าทะเลสาบสงขลา (2563) 
 

 2) หน่วยงานที่เกี่ยวข้องกับการจัดการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม 
  2.1) หน่วยงานที่เกิดจากชาวบ้านชุมชนสทิงพระ  
   ชาวบ้านในชุมชนมีส่วนร่วมในการจัดการการท่องเที่ยวโดยตรง และมีการ
จัดตั้งหน่วยงานอาสาสมัครต่างๆ ขึ้นมาเพ่ือด าเนินงานอนุรักษ์และส่งเสริมกิจกรรมการท่องเที่ยวโดยมี
หน่วยงานหลักดังต่อไปนี้ 
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    - ชาวบ้านในชุมชน เนื่องด้วยชุมชนสทิงพระ เป็นพ้ืนที่หลักในการ
อนุรักษ์ของมรดกโลกทางวัฒนธรรม ซึ่งเป็นเส้นทางท่องเที่ยวเชิงประวัติศาสตร์ตามรอยหลวงปู่ทวด 
ท าให้ชาวบ้านซึ่งเป็นผู้อาศัยอยู่ในบริเวณนี้มีหน้าที่ในการปฏิบัติดูแลพ้ืนที่ ซึ่งชาวบ้านในชุมชนทุกคน
เป็นผู้ได้รับส่วนได้ส่วนเสียจากการจัดการการท่องเที่ยว ทุกคนจึงมีสิทธิในการแสดงความคิดเห็น เป็น
ผู้ผลักดันหน่วยงานที่เกี่ยวข้องในการด าเนินงานต่างๆ และมีสิทธิในการร่วมประชุมและเสนอความ
คิดเห็นในการร่างแผนการพัฒนาการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมชุมชน โดยมีหน่วยสนับสนุน ได้แก่ 
ส านักงานการท่องเที่ยวและกีฬาจังหวัดสงขลา องค์การบริหารส่วนจังหวัดสงขลา และองค์การบริหาร
ส่วนต าบล ที่อาจจะเกิดขึ้นในอนาคต นอกจากนี้ ในชุมชนยังมีกลุ่มนักวิชาการต่างๆ ที่เข้ามาให้ความ
ช่วยเหลือในการท าส ารวจและวิจัยให้กับชุมชน นักวิชาการมีส่วนส าคัญในการให้ค าแนะน าและ
ตรวจสอบการด าเนินงานของชาวบ้านและสภาพของมรดกวัฒนธรรมในชุมชน  
  2.2) หน่วยงานภาครัฐ  
   หน่วยงานภาครัฐหลายหน่วยงานมีส่วนสนับสนุนการจัดการการท่องเที่ยว 
และการอนุรักษ์มรดกวัฒนธรรมเชิงนโยบาย การก าหนดกฎหมายและการให้การสนับสนุนในการ
พัฒนา โดยหน่วยงานภาครัฐที่มีส่วนเกี่ยวข้องหลักในการจัดการการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมของชุมชน
ได้แก่ ส านักงานการท่องเที่ยวและกีฬาจังหวัดสงขลา องค์การบริหารส่วนจังหวัดสงขลา องค์การ
บริหารส่วนต าบล และส านักวัฒนธรรมจังหวัดสงขลา โดยมีส่วนส าคัญในการอนุมัติงบประมาณและ
ส่งเสริมให้มีการพัฒนาเส้นท่องเที่ยว ทางเข้าออกชุมชนให้มีความสะดวกมากขึ้นและสามารถรองรับ
นักท่องเที่ยวได้มากข้ึน เป็นต้น 
  2.3) หน่วยงานภาคธุรกิจ 
   หน่วยงานภาคธุรกิจมีส่วนในการสนับสนุนการจัดการการท่องเที่ยวเชิง
วัฒนธรรมทั้งในทางตรงและทางอ้อม ในทางตรงนั้น หน่วยงานภาคธุรกิจเหล่านี้มีส่วนในการสร้างอุป
สงค์ คือ การกระตุ้นให้เกิดการท่องเที่ยวในชุมชน เช่น การขายโปรแกรมการเดินทางท่องเที่ยวใน
ชุมชน การให้บริการรถโดยสารเข้าสู่ชุมชน เป็นต้น และการด าเนินงานโดยอ้อม เช่น ส่งออเดอร์ต่างๆ 
ที่นักท่องเที่ยวต้องการให้แก่ชุมชน เพ่ือที่ชุมชนจะน ามาประกอบ ผลิตเป็นสินค้าและบริการการ
ท่องเที่ยว เป็นต้น   
 3) วิธีการจ าหน่าย และแหล่งจ าหน่ายผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก  
   ผู้วิจัยได้มองช าทางการจ าหน่ายผลิตภัณฑ์สินค้าที่ระลึกออกเป็น 2 แหล่ง 
ได้แก่ การขายในแหล่งพ้ืนที่ชุมชนการท่องเที่ยว หน้าร้านของกลุ่มหัตถกรรม จุดขายสินค้าของชุมชน 
และการน าสินค้ามาขายยังแหล่งท่องเที่ยวย่านเมืองเก่าสงขลา เนื่องจากเป็นแหล่งท่องเที่ยวที่ส าคัญที่
นักท่องเที่ยวมาเยือนอย่างคับคลั่ง มีความพร้อมและสะดวกในการเดินทาง มีรูปแบบการท ากิจกรรมที่
ชัดเจน สามารถรองรับกลุ่มนักท่องเที่ยวได้เป็นอย่างดี 
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   3.1) แหล่งจ าหน่ายผลิตภัณฑ์ในชุมชน 
    ในขอบเขตพ้ืนที่อ าเภอสทิงพระ ที่ผู้วิจัยได้เสนอแนวทางการ
ท่องเที่ยวนั้น มีจุดที่สามารถขายผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกได้ในหลายๆ จุด เช่น บริเวณด้านล่างทางขึ้นวัด
พะโคะ ร้านกาแฟบนวัดพะโคะ และตามกลุ่มวิสาหกิจชุมชนที่ผลิตสินค้าที่ระลึก หรือในอนาคตอาจมี
การก่อตั้งศูนย์รวมผลิตภัณฑ์ชุมในพ้ืนที่สทิงพระ เป็นต้น 
   3.2) แหล่งจ าหน่ายย่านเมืองเก่า ในการน าผลิตภัณฑ์สินค้าที่ระลึกจาก
ชุมชนมาขายยังพื้นที่ท่องเที่ยวย่านเมืองเก่านั้น ทางผู้วิจัยมองเห็นว่า อยากให้นักท่องเที่ยวได้รู้ถึงแหล่ง
ผลิต และแหล่งก าเนิดวัฒนธรรมที่เกี่ยวข้องกับการประโคมเครื่องดนตรีในกิจกรรมลากพระ เพ่ือให้
ผลิตภัณฑ์นั้นมีคุณค่ามากยิ่งขึ้น ท าให้ผู้ซื้อเกิดความรู้ ความเข้า ในกระบวนการออกแบบจนกระทั่ง
การผลิตชิ้นงานจริงได้เป็นอย่างดี โดยการท าคิวอาร์ (QR code) บน TAG ผลิตภัณฑ์สินค้าที่ระลึก
นั้นๆ ทั้งนี้ผู้วิจัยยังมองการต่อยอดไปยังการหาแหล่งจ าหน่ายให้กับกลุ่มวิสาหกิจชุมชน คือ การ
จ าหน่ายในร้านกาแฟ ร้านอาหาร เพราะในปัจจุบันร้านอาหารและเครื่องดื่มในย่านเมืองเก่ามีการน า
วัตถุดิบท้องถิ่นของพ้ืนที่อ าเภอสทิงพระมาใช้เป็นส่วนประกอบในการปรุงรส เช่น ขนมลากรอบ 
น้ าตาลโตนด น้ าตาลแว่นตาลโตนด ลูกตาลโตนด เป็นต้น ท าให้เกิดความแปลกใหม่ การมิกแอนด์
แมทปรุงแต่งทั้งอาหารและเครื่องดื่ม ซึ่งเป็นการช่วยเหลือชุมชนในพ้ืนที่ แบ่งบอกถึงวัตถุดิบที่ส าคัญ
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) เพ่ือศึกษาข้อมูล ภูมิปัญญา เครื่องดนตรี รวมถึง รูปแบบ การสร้างและการตกแต่ง 
ที่ใช้ประกอบในประเพณีลากพระ บริเวณลุ่มน ้าทะเลสาบสงขลา 

2) เพ่ือน้ารูปแบบ เครื่องดนตรี มาออกแบบสินค้าหรือผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกในด้าน
การท่องเที่ยวสร้างสรรค์และการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม    

3) เพ่ือเสนอแนวทางในการประยุกต์น้าเอาภูมิปัญญาด้านวัฒนธรรมประเพณีท้องถิ่น
มาออกแบบสินค้าและผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก ด้านการท่องเที่ยวสร้างสรรค์และการท่องเที่ยวเชิง
วัฒนธรรม    

5.1.2 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

 ประชากรและกลุ่มตัวอย่างในการศึกษาวิจัย ได้แก่ กลุ่มประชาชนและนักท่องเที่ยวใน

เขตพื นที่ อ้าเภอเมืองสงขลา จังหวัดสงขลา จ้านวน 100 คน ลงพื นที่ จ้านวน 5 ครั ง รวมทั งสิ น 500 

คน โดยมีกลุ่มตัวอย่างตัวต่อไปนี  

1) นักเรียน / นักศึกษามัธยมศึกษาตอนปลาย / ปวช. 

2) ข้าราชการ / รัฐวิสาหกิจ 

3) พนักงาน / ลูกจ้างบริษัท 

4) ค้าขาย / ธุรกิจสวนตัว 

5) แม่บ้าน / พ่อบ้าน 

5.1.3 เครื่องมือที่ใช้ในงานวิจัย 

 เครื่องมือที่ใช้ในงานวิจัย แบ่งออกเป็น 5 แบบสอบถามดังต่อไปนี  

1) แบบสอบถาม การประเมินศักยภาพด้านการตลาดและความต้องการผลิตภัณฑ์

ของที่ระลึกเพ่ือการท่องเที่ยว โดยผู้วิจัย ลงพื นที่เพ่ือท้าการสอบถามกลุ่มตัวอย่าง ในส่วนที่ 1 

ข้อมูลทั่วไป มีเกี่ยวกับ เพศ อายุ การศึกษา อาชีพ และรายได้ต่อเดือน ส่วนที่ 2  ด้านการ

ประเมินศักยภาพด้านการตลาดและความต้องการผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกเพ่ือการท่องเที่ยว มี

รายละเอียด เกี่ยวกับ (1) ศักยภาพด้านตลาด ด้านผลิตภัณฑ์ ด้านราคา ด้านสถานที่จัดจ้าหน่าย 
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ด้านการส่งเสริมการตลาด  (2) ความต้องการผลิตภัณฑ์ ปัจจัยด้านผลิตภัณฑ์ ปัจจัยด้าน

จิตวิทยา ปัจจัยด้านวัฒนธรรม ปัจจัยด้านสังคม 

2) แบบสอบถาม การตรวจสอบความถูกต้องและทิศทางการออกแบบผลิตภัณฑ์

ของที่ระลึกเพ่ือการท่องเที่ยว โดยผู้วิจัยลงพื นที่เพ่ือท้าการสอบถามกลุ่มตัวอย่าง ในส่วนที่ 1 

ข้อมูลทั่วไป มีเกี่ยวกับ เพศ อายุ การศึกษา อาชีพ และรายได้ต่อเดือน ส่วนที่ 2 ด้านการ

ตรวจสอบความถูกต้องและทิศทางการออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกเพ่ือการท่องเที่ยว มี

รายละเอียดเกี่ยวกับ (1) การศึกษาความถูกต้องของกลุ่มผลิตภัณฑ์ ด้านผลิตภัณฑ์ ด้านปัจจัยที่

มีอิทธิผลในการเลือกซื อของที่ระลึก ด้านวัตถุประสงค์ในการเลือกซื อของที่ระลึก (2) ทิศ

ทางการออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก รูปแบบของการออกแบบผลิตภัณฑ์ คุณสมบัติของ

ผลิตภัณฑ์ ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการก้าหนดองค์ประกอบของงานออกแบบผลิตภัณฑ์ 

3) แบบประเมินความพึงพอใจ แนวความคิดในการออกแบบผลิตภัณฑ์สินค้าที่

ระลึก จากเครื่องใช้ดนตรีที่ใช้ประกอบกิจกรรมลากพระ โดยผู้วิจัยลงพื นที่เพ่ือท้าการสอบถาม

กลุ่มตัวอย่าง ในส่วนที่ 1 ข้อมูลทั่วไป มีเก่ียวกับ เพศ อายุ การศึกษา และอาชีพ ส่วนที่ 2 ความ

พึงพอใจต่อการออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก (1) ด้านแนวความคิด (2) ปัจจัยที่มีอิทธิพลใน

การเลือกซื อของที่ระลึก 

4) แบบประเมินความพึงพอใจ ความเป็นไปได้ของผลิตภัณฑ์ สู่การเป็นของที่ระลึก

ในการท่องเที่ยว จากเครื่องใช้ดนตรีที่ใช้ประกอบกิจกรรมลากพระ  โดยผู้วิจัยลงพื นที่เพ่ือท้า

การสอบถามกลุ่มตัวอย่าง ในส่วนที่ 1 ข้อมูลทั่วไป มีเกี่ยวกับ เพศ อายุ การศึกษา และอาชีพ 

ส่วนที่ 2 ความพึงพอใจความเป็นไปได้ของผลิตภัณฑ์ สู่การเป็นของที่ระลึก ด้านประโยชน์สอย

ของผลิตภัณฑ์  ด้านความงาม  ด้านความแข็งแรง คงทนในการใช้งาน  และด้านวัสดุ 

5) แบบประเมินความพึงพอใจ การพัฒนาต้นแบบของที่ระลึกสู่การผลิตจริง โดย

ผู้วิจัยลงพื นที่เพ่ือท้าการสอบถามกลุ่มตัวอย่าง ในส่วนที่ 1 ข้อมูลทั่วไป มีเกี่ยวกับ เพศ อายุ 

การศึกษา และอาชีพ ส่วนที่ 2 ความพึงพอใจการพัฒนาต้นแบบสู่การผลิตจริง ด้านผลิตภัณฑ์ 

ด้านคุณสมบัติ ด้านวัสดุ ด้านความงาม ด้านประโยชน์ใช้สอย และด้านราคาและการจัด

จ้าหน่าย 

แบบประเมินใช้การวิเคราะห์ข้อมูล ความหมายค่าเฉลี่ย (Mean) ดังนี  (บุญชม      

ศรีสะอาด. 2543 : 100) 

   ค่าเฉลี่ยของคะแนน 4.51 – 5.00 หมายถึง พอใจมากที่สุด 
   ค่าเฉลี่ยของคะแนน 3.51 – 4.50 หมายถึง พอใจมาก 
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   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 

  ผู้วิจัยด้าเนินการเก็บข้อมูล โดยการเก็บข้อมูลภาคเอกสารและเว็บไซต์ ลงพื นที่ชุมชน 

วิสาหกิจชุมชนในพื นที่  ใช้แบบประเมินความพึงพอใจของประชาชน และกลุ่มนักท่องเที่ยว  

5.1.5 การวิเคราะห์ข้อมูล ภูมิปัญญา เครื่องดนตรีที่ใช้ประกอบในประเพณีลากพระ 

จากการลงพื นที่เก็บข้อมูลและวิเคราะห์ พบว่า ในพื นที่อ้าเภอสทิงพระ มีกลุ่มศิลปะ
การแสดง ทั งแบบคณะศิลปินเดี่ยวและคณะศิลปินกลุ่ม เป็นศิลปินพื นบ้านภาคใต้ – มโนราห์ หนัง
ตะลุง ซึ่งในวงจะมีเครื่องดนตรีประกอบจังหวะ ได้แก่  โหม่ง  ฉิ่ง ทับ กลับ กลอง ปี่ ฆ้อง และโพนใน
บ้างกลุ่ม  

 ในงานประเพณีลากพระจังหวัดสงขลา ปี 2563 พบว่า ปัจจุบันมีเครื่องดนตรีอยู่ 3 
ชิ น ที่ใช้ในการคุมจังหวะการลากเรือพระ คือ โพน ฆ้อง และระฆัง โดยผู้ตีประโคมเรือพระ จะเป็นคน
เฒ่าคนแก่ที่มาช่วยประดับตกแต่งเรือพระ และมีกลุ่มนักเรียนตามโรงเรียนวัดใกล้เคียงมาช่วยตี
สลับกันไป สะท้อนได้ว่าในพื นที่โรงเรียนมีการเรียนการสอน วิชาดนตรีไทย ให้แก่เยาวชนในโรงเรียน 
ส่งผลให้เกิดการอนุรักษ์ต่อไป ในส่วนการผลิตเครื่องดนตรีจะพบการท้าโพน โดยใช้ไม้ตาลโตนด หรือ
ไม้เนื อแข็ง โดยมีสัดส่วนความกว้างของหน้าโพนยาวเท่ากับความยาวของหน่วยโพน  หน้าโพนทั งสอง
หน้าน้ามาเจาะให้ทะลุถึงกันทั ง 2 ด้าน แล้วหุ้มด้วยหนังวัวหรือหนังควาย ไม้ที่น้ามาตีโพนต้องเป็นไม้
เนื อแข็ง และไม้โพนต้องท้าให้มีขนาดเล็กพอดีกับโพน เสียงโพนถึงจะมีคุณภาพ การตกแต่ง การ
ตกแต่งหนัง ส่วนใหญ่จะตกแต่งบริเวณส่วนปลายของหนัง ใช้สิ่วปากเสมอตอกตัดหนังเป็นลวดลายโค้ง
บนหนังโพน ท้าให้มีความสวยงามและท้าให้มีลวดลายที่น่าสนใจมากยิ่งขึ น การประกอบขาโพน ขา
โพนมีความยาวโดยประมาณ 65 เซนติเมตร เมื่อประกอบกับโพนแล้วต้องให้ขาโพนยาวลงมาประมาณ 
15 -20 เซนติเมตร ความยาวของโพนอาจลดหรือเพ่ิมได้ตามความถนัดหรือความสูงของผู้ตี โพนที่
น้ามาใช้ในการลากพระ นิยมน้าขามาใส่ที่ตัวโพน 3 ขา เพ่ือให้มีความสะดวกในการตี 

5.1.6 การวิเคราะห์ข้อมูลแบบประเมินเพื่อน ามาออกแบบผลิตภัณฑ์ 

 ผู้วิจัยน้าข้อมูลที่ได้จากการตอบแบบสอบถาม ความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง กลุ่ม

ประชาชนและกลุ่มนักท่องเที่ยว ที่เลือกตอบแบบสอบถามความหัวข้อรายละเอียดต่างๆ ซึ่งการ

วิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสอบถามและแบบประเมินความพึงพอใจ โดยใช้ค่าสถิติ ค่าเฉลี่ย (Mean) ค่า

และเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) และค่าร้อยละ โดยแบ่งผลการวิเคราะห์ข้อมูลดังนี  
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1) การวิเคราะห์ข้อมูลศักยภาพด้านการตลาดและความต้องการผลิตภัณฑ์ของที่

ระลึกเพ่ือการท่องเที่ยว 

2) การวิเคราะห์ข้อมูลการตรวจสอบความถูกต้องและทิศทางการออกแบบผลิตภัณฑ์

ของที่ระลึกเพ่ือการท่องเที่ยว 

3) การวิเคราะห์ข้อมูลความพึงพอใจ แนวความคิดในการออกแบบผลิตภัณฑ์สินค้าที่

ระลึก จากเครื่องใช้ดนตรีที่ใช้ประกอบกิจกรรมลากพระ 

4) การวิเคราะห์ข้อมูลความพึงพอใจ ความเป็นไปได้ของผลิตภัณฑ์ สู่การเป็นของที่

ระลึกในการท่องเที่ยว จากเครื่องใช้ดนตรีที่ใช้ประกอบกิจกรรมลากพระ 

5) การวิเคราะห์ข้อมูลความพึงพอใจ การพัฒนาต้นแบบของที่ระลึกสู่การผลิตจริง 

5.1.7 ผลการวิจัย 

1) ข้อมูลศักยภาพด้านการตลาดและความต้องการผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกเพ่ือการ

ท่องเที่ยว 

ผลการวิจัยพบว่า  

ส่วนที่ 1 มีผู้ตอบแบบสอบถาม โดยใช้กลุ่มตัวอย่างจ้านวน 100 คน คิดเป็นร้อยละ 

100 จ้าแนกเป็นเพศหญิง จ้านวน 48 คน คิดเป็นร้อยละ 48 และเพศชายจ้านวน 52คน คิดเป็นร้อย

ละ 52 จัดอยู่ในช่วงอายุระหว่าง 21-35 ปี มากที่สุด จ้านวน 34 คน คิดเป็นร้อยละ 34 อยู่ในช่วง

การศึกษาระดับปริญญาตรีมากที่สุด จ้านวน 52 คน คิดเป็นร้อยละ 52 มีกลุ่มอาชีพนักเรียน / 

นักศึกษามากที่สุด จ้านวน 33 คน คิดเป็นร้อยละ 33 และมีรายได้ต่อเดือน 10,001 – 15,000 บาท

มากที่สุด จ้านวน 35 คน คิดเป็นร้อยละ 35 

ส่วนที่ 2  ผลการประเมินศักยภาพด้านการตลาดและความต้องการผลิตภัณฑ์ของที่

ระลึก ดังต่อไปนี  

ศักยภาพด้านตลาด พบว่าด้านผลิตภัณฑ์ ผลิตภัณฑ์มีความทันสมัย มีเอกเอกลักษณ์
ไม่ซ ้าแบบใคร มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.55 ด้านราคา มีป้ายบอกราคาชัดเจน มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.26 ด้าน
สถานที่และการจัดจ้าหน่าย แหล่งจ้าหน่ายมีความน่าเชื่อถือ และมีชื่อเสียง มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.53 และ
ด้านการส่งเสริมการตลาด การสื่อสาร แนะน้ารายละเอียดผลิตภัณฑ์ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.40 

ด้านความต้องการผลิตภัณฑ์ พบว่า ปัจจัยด้านผลิตภัณฑ์ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล้าดับ 
คือ สินค้าตกแต่งบ้าน สินค้าเก็บสะสม,ตั งโชว์ (เช่น ชุดถ้วยชาม,เซตตุ๊กตา) มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.58 
ผลิตภัณฑ์ที่แสดงถึงความเอกลักษณ์และความเป็นท้องถิ่น (หนัง ,กระเป๋ากระจูด,กะลามะพร้าว)  มี
ค่าเฉลี่ย 4.53 และ สินค้าแฟชั่น ผลิตภัณฑ์ที่ใช้ในชีวิตประจ้าวัน/เครื่องแต่งกาย (เช่น เสื อผ้า ,กระเป๋า
,หมวก,เครื่องประดับต่างๆ) มีค่าเฉลี่ย 4.42  
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 ปัจจัยด้านจิตวิทยา มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล้าดับ คือ ผลิตภัณฑ์จะต้องผลิตมาจากวัสดุ
ธรรมชาติ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.79 รูปทรงของผลิตภัณฑ์จะต้องเป็นไปตามความนิยมในช่วงนั นๆ  มี
ค่าเฉลี่ย 4.38 และผลิตภัณฑ์จะต้องสามารถใช้ประโยชน์ได้มากกว่า 1 รูปแบบ มีค่าเฉลี่ย 4.04  

ปัจจัยด้านวัฒนธรรม มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล้าดับ คือ ผลิตภัณฑ์จะต้องแสดงออกถึง
วัฒนธรรมที่เลือก มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.50 ผลิตภัณฑ์มีเรื่องราว หรือเรื่องเล่าความเป็นมาที่น่าสนใจ มี
ค่าเฉลี่ย 4.50 และ สีสันและลวดลายของผลิตภัณฑ์สามารถสื่อถึงแหล่งที่มาได้อย่างชัดเจน มีค่าเฉลี่ย 
4.38  

ปัจจัยด้านสังคม มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล้าดับ คือ ผลิตภัณฑ์สะท้อนถึงความเป็นไทย มี
ค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.74 ผลิตภัณฑ์จะต้องท้าให้ผู้บริโภคมีความโดดเด่น น่าสนใจ มีค่าเฉลี่ย 4.24 และ 
ผลิตภัณฑ์สามารถใช้ได้หลายๆวาระโอกาสและสถานที่ มีค่าเฉลี่ย 3.94 

 
2) ข้อมูลการวิเคราะห์ข้อมูลการตรวจสอบความถูกต้องและทิศทางการออกแบบ

ผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกเพ่ือการท่องเที่ยว 

ผลการวิจัยพบว่า  

  ส่วนที่ 1 มีผู้ตอบแบบสอบถาม โดยใช้กลุ่มตัวอย่างจ้านวน 100 คน คิดเป็นร้อยละ 
100 จ้าแนกเป็นเพศหญิง จ้านวน 53 คน คิดเป็นร้อยละ 53 และเพศชายจ้านวน 47คน คิดเป็นร้อย
ละ 47 จัดอยู่ในช่วงอายุระหว่าง 21-35 ปี มากที่สุด จ้านวน 35 คน คิดเป็นร้อยละ 35 อยู่ในช่วง
การศึกษาระดับปริญญาตรีมากที่สุด จ้านวน 52 คน คิดเป็นร้อยละ 52 มีกลุ่มอาชีพนักเรียน / 
นักศึกษามากที่สุด จ้านวน 39 คน คิดเป็นร้อยละ 39 และมีรายได้ต่อเดือน 10,001 – 15,000 บาท
มากที่สุด จ้านวน 32 คน คิดเป็นร้อยละ 32 

ส่วนที่ 2  ผลการประเมินข้อมูลการตรวจสอบความถูกต้องและทิศทางการออกแบบ

ผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกเพ่ือการท่องเที่ยว ดังต่อไปนี  

ด้านการศึกษาความถูกต้องของกลุ่มผลิตภัณฑ์ พบว่า ด้านผลิตภัณฑ์เซตของใช้
ส่วนตัว มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.70 เซตสินค้าเก็บสะสม, ตั งโชว์ มีค่าเฉลี่ย 4.34 และเซตของใช้ทั่วไป มี
ค่าเฉลี่ย 4.46  

ด้านปัจจัยที่มีอิทธิพลในการเลือกซื อของที่ระลึก มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล้าดับ คือ  ด้าน
ความงาม มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.54 ด้านประโยชน์ใช้สอย มีค่าเฉลี่ย 4.52 และ ด้านราคา มีค่าเฉลี่ย 4.13  

ด้านวัตถุประสงค์ในการเลือกซื อของที่ระลึก มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล้าดับ คือ น้าไปเป็น
ของฝาก มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.63 น้าไปใช้เอง มีค่าเฉลี่ย 4.34 และ น้าไปเป็นตัวอย่างในการผลิต/แปรรูป
สินค้า มีค่าเฉลี่ย 3.63  
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ด้านการศึกษาทิศทางการออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก พบว่า รูปแบบของการ
ออกแบบผลิตภัณฑ์ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล้าดับ คือ ออกแบบโดยเน้นประโยชน์ใช้สอยเป็นปัจจัยแรก มี
ค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.54 ออกแบบโดยใช้ข้อมูลความต้องการของตลาดเป็นส้าคัญ   มีค่าเฉลี่ย 4.20 และ 
ออกแบบโดยเน้นรูปแบบการสื่อความหมายก่อนประโยชน์ใช้สอย มีค่าเฉลี่ย 4.20  

ด้านคุณสมบัติของผลิตภัณฑ์ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล้าดับ คือ  มีที่มา(Story) และ
เรื่องราวในการสื่อความหมายของผลิตภัณฑ์ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด  4.54 มีข้อมูลฉลากของผลิตภัณฑ์
ครบถ้วน  มีค่าเฉลี่ย 4.45 และ มีราคาขายเหมาะสมกับก้าลังซื อของผู้บริโภคในตลาด มีค่าเฉลี่ย 4.42 

ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการก้าหนดองค์ประกอบของงานออกแบบผลิตภัณฑ์ มีค่าเฉลี่ย
สูงสุด 3 ล้าดับ คือ ผลิตภัณฑ์แสดงให้เห็นคุณค่าของวัสดุท้องถิ่น มีค่าเฉลี่ยสูงสุด  4.57 ผลิตภัณฑ์
สามารถสื่อถึงประเพณีวัฒนธรรมได้มีค่าเฉลี่ย 4.53 และ ผลิตภัณฑ์สร้างความพึงพอใจด้านประโยชน์
ใช้สอยมีค่าเฉลี่ย 4.46 

 การวิเคราะห์ข้อมูลความพึงพอใจ แนวความคิดในการออกแบบผลิตภัณฑ์สินค้าที่
ระลึก จากเครื่องใช้ดนตรีที่ใช้ประกอบกิจกรรมลากพระ 

ผลการวิจัยพบว่า  

ส่วนที่ 1 มีผู้ตอบแบบสอบถาม โดยใช้กลุ่มตัวอย่างจ้านวน 100 คน คิดเป็นร้อยละ 

100 จ้าแนกเป็นเพศหญิง จ้านวน 53 คน คิดเป็นร้อยละ 53 และเพศชายจ้านวน 47 คน คิดเป็นร้อย

ละ 47 จัดอยู่ในช่วงอายุระหว่าง 31-35 ปี มากที่สุด จ้านวน 29 คน คิดเป็นร้อยละ 29 อยู่ในช่วง

การศึกษาระดับปริญญาตรีมากท่ีสุด จ้านวน 61 คน คิดเป็นร้อยละ 61 มีกลุ่มอาชีพพนักงาน / ลูกจ้าง

บริษัทมากที่สุด จ้านวน 29 คน คิดเป็นร้อยละ 29 

ส่วนที่ 2  ผลการประเมินความพึงพอใจต่อการออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก (ด้าน

แนวความคิด) ดังต่อไปนี  

ชุดของใช้ส่วนตัว  

   พบว่าด้านแนวความคิด มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล้าดับ คือ การตัดทอนรูปทรง
ของเครื่องดนตรี มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.58 ผลิตภัณฑ์สามารถสื่อถึงประเพณีวัฒนธรรมได้ มีค่าเฉลี่ย 4.54 
และ การถอดแบบตรงไปตรงมาของเครื่องดนตรี มีค่าเฉลี่ย 4.21  

  ด้านปัจจัยที่มีอิทธิพลในการเลือกซื อของที่ระลึก มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล้าดับ 
คือ ด้านราคา มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.45 ด้านประโยชน์ใช้สอย มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.45 มีค่าเฉลี่ย 4.52 และ
ด้านความคงทนแข็งแรง มีค่าเฉลี่ย 4.42  
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  ชุดสินค้าแฟชั่น 

   พบว่า ด้านแนวความคิด มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล้าดับ คือ การถอดแบบ

ตรงไปตรงมาของเครื่องดนตรี มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.35 การตัดทอนรูปทรงของเครื่องดนตรี มีค่าเฉลี่ย 

4.29 และ ผลิตภัณฑ์สามารถสื่อถึงประเพณีวัฒนธรรมได้ มีค่าเฉลี่ย 3.85  

ปัจจัยที่มีอิทธิพลในการเลือกซื อของที่ระลึก มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล้าดับ คือ 

ด้านความงาม มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.11 ด้านความคงทนแข็งแรง มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3.91 และด้านราคา มี

ค่าเฉลี่ย 3.91 

  ชุดของตกแต่งและสะสม 

 พบว่าด้านแนวความคิด มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล้าดับ คือ ผลิตภัณฑ์สามารถสื่อ
ถึงประเพณีวัฒนธรรมได้ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.53 การตัดทอนรูปทรงของเครื่องดนตรี มีค่าเฉลี่ย 4.31 
และ การถอดแบบตรงไปตรงมาของเครื่องดนตรี มีค่าเฉลี่ย 4.24  

ปัจจัยที่มีอิทธิพลในการเลือกซื อของที่ระลึก มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล้าดับ คือ 
ด้านความงาม มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.89 ด้านความคงทนแข็งแรง มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.87 และด้านประโยชน์
ใช้สอย มีค่าเฉลี่ย 4.59  
 

3) การวิเคราะห์ข้อมูลความพึงพอใจ ความเป็นไปได้ของผลิตภัณฑ์ สู่การเป็นของที่

ระลึกในการท่องเที่ยว จากเครื่องใช้ดนตรีที่ใช้ประกอบกิจกรรมลากพระ 

ผลการวิจัยพบว่า  

  ส่วนที่ 1 มีผู้ตอบแบบสอบถาม โดยใช้กลุ่มตัวอย่างจ้านวน 100 คน จ้าแนกเป็นเพศ

หญิง จ้านวน 41 คน คิดเป็นร้อยละ 41และเพศชายจ้านวน 59 คน คิดเป็นร้อยละ 59  จัดอยู่ในช่วง

อายุระหว่าง 21-25  ปี มากที่สุด จ้านวน 31คน คิดเป็นร้อยละ 31 อยู่ในช่วงการศึกษาระดับ ปริญญา

ตรี มากที่สุด จ้านวน 55 คน คิดเป็นร้อยละ 55 มีกลุ่มอาชีพ  นักเรียน / นักศึกษา มากที่สุด จ้านวน 

36 คน คิดเป็นร้อยละ 36 

ส่วนที่ 2  ผลการประเมินความพึงพอใจความเป็นไปได้ของผลิตภัณฑ์ สู่การเป็นของ

ที่ระลึก ดังต่อไปนี  

ชุดของใช้ส่วนตัว 

  พบว่าด้านประโยชน์สอยของผลิตภัณฑ์ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล้าดับ คือ การ
ออกแบบมีความสัมพันธ์กับประโยชน์ใช้สอยหลักของผลิตภัณฑ์ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด (�̅� = 4.18; S.D. = 
0.85) ผลิตภัณฑ์มีความแข็งแรง คงทน มีค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.11; S.D. = 0.85) และ ผลิตภัณฑ์สามารถ
เก็บรักษาและจัดเก็บได้ง่าย มีค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.03; S.D. = 0.80)  



165 
 

  ด้านความงาม ระลึก มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล้าดับ คือ ผลิตภัณฑ์มีลักษณะการ
ใช้งานเฉพาะ แปลกใหม่ หรือไม่ซ ้าใคร  มีค่าเฉลี่ยสูงสุด (�̅� = 4.23; S.D. = 0.76) ผลิตภัณฑ์มีรูปแบบ
ถูกต้อง ครบถ้วนสมบูรณ์ มีความเข้ากันดีขององค์ประกอบโดยรวม มีค่าเฉลี่ย ( �̅� = 4.19; S.D. = 
0.65) ผลิตภัณฑ์มีขนาดที่สมมาตร สมสัดส่วน เหมาะส้าหรับการใช้งานจริง มีค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.19; S.D 
= 0.71)  

  ด้านความแข็งแรง คงทนในการใช้งาน มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล้าดับ คือ การ
บ้ารุงรักษาสะดวก และไม่ยุ่งยาก มีค่าเฉลี่ยสูงสุด (�̅� = 4.26; S.D = 0.79) ความทนทานต่อการใช้
งานในสภาพแวดล้อมปกติมีค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.22; S.D. = 0.69) และ ผลิตภัณฑ์มีลักษณะการผลิตแบบ
ผสมผสานทั งวัสดุหลัก วัสดุประกอบ รวมถึงการประกอบ มีความเหมาะสมเข้ากับชิ นงานอย่าง
กลมกลืน มีค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.01; S.D = 0.69)  

  ด้านวัสดุ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล้าดับ คือ มีการใช้วัสดุหลักของกลุ่มงาน
หัตถกรรม ได้อย่างสูงสุด มีค่าเฉลี่ยสูงสุด (�̅� = 4.27; S.D = 0.80) วัสดุที่ใช้ มีความปลอดภัยต่อ
ร่างกาย ไม่ท้าลายสิ่งแวดล้อม มีค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.12; S.D. = 0.69) และ มีขนาด โครงสร้าง ที่
เหมาะสมกับการผลิต มีค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.10; S.D = 0.76)  
  สินค้าแฟชั่น 

 พบว่าด้านประโยชน์สอยของผลิตภัณฑ์  มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล้าดับ คือ 
ผลิตภัณฑ์มีความสะดวกในการใช้งาน มีค่าเฉลี่ยสูงสุด (�̅� = 4.81; S.D. = 0.58) ผลิตภัณฑ์ตอบสนอง
เรื่องราคา และต้นทุนการผลิต มีค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.43; S.D. = 0.57) และผลิตภัณฑ์สามารถเก็บรักษา
และจัดเก็บได้ง่าย มีค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.37; S.D. = 0.76)  

ด้านความงาม ระลึก มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล้าดับ คือ ผลิตภัณฑ์มีลักษณะที่
แสดงออกถึงความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบ รูปร่าง รูปทรง ลวดลาย และสี มีค่าเฉลี่ยสูงสุด (�̅� = 
4.83; S.D. = 0.47) ผลิตภัณฑ์มีรูปแบบถูกต้อง ครบถ้วนสมบูรณ์ มีความเข้ากันดีขององค์ประกอบ
โดยรวม มีค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.46; S.D. = 0.69) และ ผลิตภัณฑ์มีขนาดที่สมมาตร สมสัดส่วน เหมาะ
ส้าหรับการใช้งานจริง มีค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.34; S.D = 0.62)  

ด้านความแข็งแรง คงทนในการใช้งาน มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล้าดับ คือ 
ผลิตภัณฑ์มีลักษณะการผลิตแบบผสมผสานทั งวัสดุหลัก วัสดุประกอบ รวมถึงการประกอบ มีความ
เหมาะสมเข้ากับชิ นงานอย่างกลมกลืน  มีค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.75; S.D. = 0.61) การบ้ารุงรักษาสะดวก 
และไม่ยุ่งยาก มีค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.40; S.D. = 0.55) และ ความทนทานต่อการใช้งานในสภาพแวดล้อม
ปกต ิมีค่าเฉลี่ย (�̅� = 3.97; S.D = 0.50)  

ด้านวัสดุ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล้าดับ คือวัสดุในการผลิตมีคุณภาพ แข็งแรง
คงทน มีค่าเฉลี่ยสูงสุด (�̅� = 4.72; S.D = 0.60) วัสดุหลักสามารถตอบโจทย์การพัฒนาสู่รูปแบบอื่นๆ 
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ได้ดี มีค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.44; S.D. = 0.54) และวัสดุที่ใช้ มีความปลอดภัยต่อร่างกาย ไม่ท้าลาย
สิ่งแวดล้อม มีค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.37; S.D = 0.72)  

ชุดของตกแต่งสะสม 

พบว่าด้านประโยชน์สอยของผลิตภัณฑ์ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล้าดับ คือ 

ผลิตภัณฑ์มีลักษณะที่บ่งบอกถึงการใช้งานได้จริง มีค่าเฉลี่ยสูงสุด (�̅� = 4.52; S.D. = 0.58) ตอบสนอง

ความต้องการของผู้ใช้งาน ผู้บริโภค มีค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.52; S.D. = 0.59) และผลิตภัณฑ์มีความสะดวก

ในการใช้งาน มีค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.50; S.D. = 0.59)  

ด้านความงาม ระลึก มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล้าดับ คือ ผลิตภัณฑ์มีรูปแบบ

ถูกต้อง ครบถ้วนสมบูรณ์ มีความเข้ากันดีขององค์ประกอบโดยรวม มีค่าเฉลี่ยสูงสุด (�̅� = 4.61; S.D. 

= 0.49) ผลิตภัณฑ์มีขนาดที่สมมาตร สมสัดส่วน เหมาะส้าหรับการใช้งานจริง มีค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.60; 

S.D. = 0.49) และผลิตภัณฑ์มีลักษณะการใช้งานเฉพาะ แปลกใหม่ หรือไม่ซ ้าใคร มีค่าเฉลี่ย (�̅� = 

4.60; S.D = 0.68)  

ด้านความแข็งแรง คงทนในการใช้งาน มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล้าดับ คือ ความ

ทนทานต่อการใช้งานในสภาพแวดล้อมปกติ  มีค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.59; S.D. = 0.49) การบ้ารุงรักษา

สะดวก และไม่ยุ่งยาก มีค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.48; S.D. = 0.50) และผลิตภัณฑ์มีลักษณะการผลิตแบบ

ผสมผสานทั งวัสดุหลัก วัสดุประกอบ รวมถึงการประกอบ มีความเหมาะสมเข้ากับชิ นงานอย่าง

กลมกลืน มีค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.43; S.D = 0.57)  

ด้านวัสดุ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล้าดับ คือ มีขนาด โครงสร้าง ที่เหมาะสมกับ

การผลิต มีค่าเฉลี่ยสูงสุด (�̅� = 4.63; S.D = 0.49) มีการใช้วัสดุหลักของกลุ่มงานหัตถกรรม ได้อย่าง

สูงสุด มีค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.61; S.D. = 0.49) และวัสดุที่ใช้ มีความปลอดภัยต่อร่างกาย ไม่ท้าลาย

สิ่งแวดล้อม มีค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.58; S.D = 0.50)  

 

4) การวิเคราะห์ข้อมูลความพึงพอใจ การพัฒนาต้นแบบของที่ระลึกสู่การผลิตจริง 

ผลการวิจัยพบว่า  

ส่วนที่ 1 มีผู้ตอบแบบสอบถาม โดยใช้กลุ่มตัวอย่างจ้านวน 100 คน จ้าแนกเป็นเพศ

หญิง จ้านวน 53 คน คิดเป็นร้อยละ 53 และเพศชายจ้านวน 47 คน คิดเป็นร้อยละ 47 จัดอยู่ในช่วง

อายุระหว่าง 21-25 ปี มากท่ีสุด จ้านวน 24 คน คิดเป็นร้อยละ 24 อยู่ในช่วงการศึกษาระดับ ปริญญา

ตรี มากที่สุด จ้านวน 35 คน คิดเป็นร้อยละ 35 มีกลุ่มอาชีพ นักเรียน / นักศึกษา มากที่สุด จ้านวน 

40 คน คิดเป็นร้อยละ 40 
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ส่วนที่ 2  ผลการประเมินความพึงพอการพัฒนาต้นแบบสู่การผลิตจริง ดังต่อไปนี  

ชุดของใช้ส่วนตัว 

ด้านผลิตภัณฑ์ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล้าดับ คือ ผลิตภัณฑ์แสดงออกถึง
ประเพณี มีค่าเฉลี่ยสูงสุด (�̅� = 4.61 ; S.D = 0.60) ผลิตภัณฑ์มีความโดดเด่น น่าสนใจ และมีความ
แปลกใหม่ที่แตกต่างไปจากผลิตอ่ืนที่มีอยู่ในท้องตลาด มีค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.48 ; S.D = 0.67) และ 
ผลิตภัณฑ์สามารถสื่อถึงแนวความคิดตามวัตถุประสงค์ได้อย่างชัดเจน มีค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.28 ; S.D = 
0.64)  

ด้านคุณสมบัต ิมีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล้าดับ คือ ผลิตภัณฑ์ท้าความสะอาดได้
ง่าย มีค่าเฉลี่ยสูงสุด (�̅� = 4.61 ; S.D = 0.49) ผลิตภัณฑ์ที่ออกแบบมีความแข็งแรง ทนทานต่อการใช้
งานตามหน้าที่ มีค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.55 ; S.D = 0.54) และ ผลิตภัณฑ์มีรูปแบบการใช้งานที่หลากหลาย
มีค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.40 ; S.D = 0.51)  

ด้านวัสดุ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล้าดับ คือ มีการเลือกใช้วัสดุที่เหมาะสมต่อ
การใช้งาน มีค่าเฉลี่ยสูงสุด (�̅� = 4.62 ; S.D = 0.49) ผลิตภัณฑ์สามารถผลิตได้ง่าย รวดเร็ว ประหยัด
วัสดุ  มีค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.56 ; S.D = 0.50) และผลิตภัณฑ์แสดงให้เห็นคุณค่าของวัสดุท้องถิ่น มีค่าเฉลี่ย 
(�̅� = 4.54 ; S.D = 0.54)  

ด้านความงาม มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล้าดับ คือ รูปทรงของผลิตภัณฑ์จะต้อง
เป็นไปตามสมัยนิยม มีค่าเฉลี่ยสูงสุด (�̅� = 4.56 ; S.D = 0.50) ผลิตภัณฑ์มีรูปแบบที่มีความหรูหรา / 
สวยงาม  มีค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.55 ; S.D = 0.54) และผลิตภัณฑ์มีการออกแบบ รูปทรง สีสันสวยงาม น่า
ซื อน่าสนใจ มีค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.49 ; S.D = 0.67)  

ด้านประโยชน์ใช้สอย มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล้าดับ คือ ผลิตภัณฑ์สร้างความ
พึงพอใจด้านประโยชน์ใช้สอย มีค่าเฉลี่ยสูงสุด (�̅� = 4.66 ; S.D = 0.48) มีรูปแบบการใช้งานที่
หลากหลาย มีค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.52 ; S.D = 0.67) และรูปแบบผลิตภัณฑ์สอดคล้องกับประโยชน์ใช้สอย 
มีค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.35 ; S.D = 0.74)  

ด้านราคาและการจัดจ้าหน่าย มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล้าดับ คือ ผลิตภัณฑ์
สามารถส่งเสริมรายได้ให้กับกลุ่มวิสาหกิจชุมชน มีค่าเฉลี่ยสูงสุด (�̅� = 4.76 ; S.D = 0.43) ผลิตภัณฑ์
สามารถเพ่ิมให้กับวัสดุที่มีในท้องถิ่น มีค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.68 ; S.D = 0.47) และราคามีความเหมาะสม
กับผลิตภัณฑ์ มีค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.58 ; S.D = 0.50)  

ชุดสินค้าแฟชั่น 

พบว่าด้านผลิตภัณฑ์ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล้าดับ คือ ผลิตภัณฑ์แสดงออก

ถึงประเพณี มีค่าเฉลี่ยสูงสุด (�̅� = 4.87 ; S.D = 0.49 ผลิตภัณฑ์สามารถสื่อถึงแนวความคิดตาม
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วัตถุประสงค์ได้อย่างชัดเจน มีค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.52 ; S.D = 0.63) และผลิตภัณฑ์ออกแบบโดยเน้น

ประโยชน์ใช้สอยได้คุ้มค่า มีค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.47 ; S.D = 0.50)  

ด้านคุณสมบัต ิมีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล้าดับ คือ ผลิตภัณฑ์ที่ออกแบบมีความ

แข็งแรง ทนทานต่อการใช้งานตามหน้าที่ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด (�̅� = 4.70 ; S.D = 0.69) ผลิตภัณฑ์มีความ

สะดวกในการพกพาและซื อฝาก มีค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.38 ; S.D = 0.69) และ ผลิตภัณฑ์ท้าความสะอาด

ได้ง่าย มีค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.16 ; S.D = 0.68)  

ด้านวัสดุ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล้าดับ คือ ผลิตภัณฑ์แสดงให้เห็นคุณค่าของ

วัสดุท้องถิ่น มีค่าเฉลี่ยสูงสุด (�̅� = 4.72 ; S.D = 0.64) ขั นตอนการบวนการผลิตมีความเหมาะสมกับ

วัสดุ  มีค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.45 ; S.D = 0.58) และผลิตภัณฑ์สามารถผลิตได้ง่าย รวดเร็ว ประหยัดวัสดุ  มี

ค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.41 ; S.D = 0.73)  

ด้านความงาม มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล้าดับ คือ ผลิตภัณฑ์มีรูปแบบที่มีความ

หรูหรา / สวยงาม มีค่าเฉลี่ยสูงสุด (�̅� = 4.73 ; S.D = 0.66) ผลิตภัณฑ์มีความโดดเด่น น่าสนใจ และ

ความแปลกใหม่ มีค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.60 ; S.D = 0.62) และสีสันและลวดลายของผลิตภัณฑ์สามารถสื่อ

ถึงแหล่งที่มาได้อย่างชัดเจน มีค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.44 ; S.D = 0.52)  

ด้านประโยชน์ใช้สอย มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล้าดับ คือ ผลิตภัณฑ์สร้างความ

พึงพอใจด้านประโยชน์ใช้สอย มีค่าเฉลี่ยสูงสุด (�̅� = 4.74 ; S.D = 0.66) รูปแบบผลิตภัณฑ์สอดคล้อง

กับประโยชน์ใช้สอย มีค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.25 ; S.D = 0.52) และมีรูปแบบการใช้งานที่หลากหลาย มี

ค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.08 ; S.D = 0.31)  

ด้านราคาและการจัดจ้าหน่าย มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล้าดับ คือ ราคามีความ

เหมาะสมกับผลิตภัณฑ์ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด (�̅� = 4.77 ; S.D = 0.58) ผลิตภัณฑ์สามารถส่งเสริมรายได้

ให้กับกลุ่มวิสาหกิจชุมชน มีค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.59 ; S.D = 064) และผลิตภัณฑ์สามารถเพ่ิมให้กับวัสดุที่

มีในท้องถิ่น มีค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.30; S.D = 0.64)  

ชุดของตกแต่งสะสม 

พบว่าด้านผลิตภัณฑ์ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล้าดับ คือ ผลิตภัณฑ์สามารถสื่อ

ถึงแนวความคิดตามวัตถุประสงค์ได้อย่างชัดเจน มีค่าเฉลี่ยสูงสุด (�̅� = 4.55 ; S.D = 0.50) ผลิตภัณฑ์

มีความโดดเด่น น่าสนใจ และมีความแปลกใหม่ที่แตกต่างไปจากผลิตอ่ืนที่มีอยู่ในท้องตลาด  มีค่าเฉลี่ย
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สูงสุด (�̅� = 4.54 ; S.D = 0.58) และผลิตภัณฑ์แสดงออกถึงประเพณี มีค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.54 ; S.D = 

0.59) 

ด้านคุณสมบัต ิมีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล้าดับ คือ ผลิตภัณฑ์ที่ออกแบบมีความ

แข็งแรง ทนทานต่อการใช้งานตามหน้าที่  มีค่าเฉลี่ยสูงสุด (�̅� = 4.62 ; S.D = 0.51) ผลิตภัณฑ์ท้า

ความสะอาดได้ง่าย มีค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.52 ; S.D = 0.54) และผลิตภัณฑ์มีความสะดวกในการพกพา

และซื อฝาก มีค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.48 ; S.D = 0.54)  

ด้านวัสดุ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล้าดับ คือ วัสดุแสดงถึงอัตลักษณ์ของงาน

หัตถกรรมและภูมิปัญญาท้องถิ่น มีค่าเฉลี่ยสูงสุด (�̅� = 4.63 ; S.D = 0.49) มีขนาด โครงสร้าง ที่

เหมาะสมกับการผลิต  มีค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.63 ; S.D = 0.51) และมีการเลือกใช้วัสดุที่เหมาะสมต่อการ

ใช้งาน  มีค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.53 ; S.D = 0.52) 

ด้านความงาม มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล้าดับ คือ รูปทรงของผลิตภัณฑ์จะต้อง

เป็นไปตามสมัยนิยม มีค่าเฉลี่ยสูงสุด (�̅� = 4.66 ; S.D = 0.48) ผลิตภัณฑ์มีความโดดเด่น น่าสนใจ 

และความแปลกใหม่ มีค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.54 ; S.D = 0.50) และผลิตภัณฑ์มีการออกแบบ รูปทรง สีสัน

สวยงาม น่าซื อน่าสนใจ มีค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.50 ; S.D = 0.58) 

ด้านประโยชน์ใช้สอย มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล้าดับ คือ ผลิตภัณฑ์สร้างความ

พึงพอใจด้านประโยชน์ใช้สอย มีค่าเฉลี่ยสูงสุด (�̅� = 4.70 ; S.D = 0.46) รูปแบบผลิตภัณฑ์สอดคล้อง

กับประโยชน์ใช้สอย มีค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.50 ; S.D = 0.54) และมีรูปแบบการใช้งานที่หลากหลาย มี

ค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.41 ; S.D = 0.49)  

ด้านบรรจุภัณฑ์และหีบห่อ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 2 ล้าดับ คือ บรรจุภัณฑ์ช่วย

เพ่ิมมูลค่าให้กับผลิตภัณฑ์ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด (�̅� = 4.57 ; S.D = 0.52) และบรรจุภัณฑ์มีความเหมาะสม

กับผลิตภัณฑ์ มีค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.30 ; S.D = 0.50)  

ด้านราคาและการจัดจ้าหน่าย มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล้าดับ คือ มีป้ายบอก

ราคาชัดเจน มีค่าเฉลี่ยสูงสุด (�̅� = 4.69 ; S.D = 0.46) ผลิตภัณฑ์สามารถส่งเสริมรายได้ให้กับกลุ่ม

วิสาหกิจชุมชน มีค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.60 ; S.D = 0.51) และผลิตภัณฑ์สามารถเพ่ิมให้กับวัสดุที่มีใน

ท้องถิ่น มีค่าเฉลี่ย (�̅� = 4.57 ; S.D = 0.52)  
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5.2 อภิปรายผล 
 5.2.1 การอภิปรายผลการวิจัย  

อภิปรายผลการวิจัย เรื่องการศึกษาเครื่องดนตรีที่ใช้ประกอบกิจกรรมลากพระ

ประเพณีสารทเดือนสิบ สู่การออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกเพ่ือการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม ซึ่งผู้วิจัย

อภิปรายผลการวิจัย ดังนี  

1) ด้านศักยภาพด้านการตลาดและความต้องการผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกเพ่ือการท่องเที่ยว 

 เมื่อพิจารณาผลการวิเคราะห์ข้อมูลด้านศักยภาพด้านการตลาด พบว่า ด้าน

ผลิตภัณฑ์ต้องมีความทันสมัย มีเอกลักษณ์ไม่ซ ้าแบบใคร ด้านราคามีป้ายบอกชัดเจน ด้านสถานที่และ

การจัดจ้าหน่าย ต้องเป็นแหล่งจ้าหน่ายที่มีความน่าเชื่อถือและมีชื่อเสียง ด้านส่งเสริมการตลาดต้องมี

การสื่อสาร แนะน้ารายละเอียดผลิตภัณฑ์  

ซึ่งจากผลสรุปที่ได้นั นท้าให้ทราบถือความต้องการของศักยภาพด้านการตลาด ที่

ต้องการรูปแบบที่ทันสมัย มีเอกลักษณ์ และรูปแบบไม่ซ ้าแบบใคร ซึ่งสอดคล้องกับ นิรัช สุดสังข์ 

2443: 77  (อ้างใน พิสิฐ, กฤษณ์, และกัลป์ยกร: 2556) กล่าวว่า การออกแบบผลิตภัณฑ์ใหม่ต้อง โดย

ให้ความส้าคัญกับเอกลักษณ์ของผลิตภัณฑ์ใหม่เป็นหลัก และผลิตภัณฑ์ที่มีลักษณะใหม่ไม่เหมือน

ผลิตภัณฑ์ที่มีนท้องตลาด มีความแปลก ความแตกต่างและดีกว่า ด้านราคานั นควรมีการก้าหนดราคา 

ป้ายที่ชัดเจน การแนะน้ารายละเอียดผลิตภัณฑ์ต่างๆ การโปรโมทสินค้าผ่านช่องทางต่างๆเพ่ือให้ผู้ซื อ

สามารถตัดสินใจในการเลือกซื อจากรายละเอียดและค้าแนะน้าต่างๆ ด้านสถานที่และการจัดจ้าหน่าย 

ควรเป็นแหล่งที่ผู้ซื อสามารถเดินทางได้สะดวกเป็นจุดจ้าหน่ายที่มีชื่อเสียง มีความน่าชื่อถือในด้าน

ต่างๆ  

ด้านความต้องการผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกเพ่ือการท่องเที่ยว พบว่า ปัจจัยด้านสินค้า
ตกแต่งบ้าน สินค้าเก็บสะสม,ตั งโชว์ (เช่น ชุดถ้วยชาม,เซตตุ๊กตา) ผลิตภัณฑ์ที่แสดงถึงความเอกลักษณ์
และความเป็นท้องถิ่น (หนัง ,กระเป๋ากระจูด,กะลามะพร้าว) และสินค้าแฟชั่น ผลิตภัณฑ์ที่ใช้ใน
ชีวิตประจ้าวัน/เครื่องแต่งกาย (เช่น เสื อผ้า,กระเป๋า,หมวก,เครื่องประดับต่างๆ) นั นเป็นที่ต้องการของ
ตลาด เนื่องจากผลิตภัณฑ์เหล่านี สามารถเลือกซื อได้ทั่วไปและผู้ซื อส่วนใหญ่นิยมซื อฝากกัน เพราะ
สินค้าเหล่านี มีขนาดไม่ใหญ่ พกพาสะดวก ใช้งานได้ เช่น เซตตุ๊กตา เป็นที่นิยมซื อฝาก โดยเฉพาะนัก
สะสมที่นิยมซื อแบบครบเซต หรือสินค้าที่มีความเฉพาะมีเอกลักษณ์ที่โดดเด่น รวมถึงปัจจัยด้าน
จิตวิทยาที่วัสดุต้องผลิตจากจากธรรมชาติ รูปร่างรูปทรงเป็นไปตามเทรนนั นๆ และสามารถใช้งานได้
หลากหลากหลายรูปแบบ อีกทั งปัจจัยด้านวัฒนธรรม ที่ส่งผลต่อความต้องการคือ สินค้าที่สื่อถึง
วัฒนธรรม มีเรื่องราว หรือเรื่องเล่าความเป็นมาที่น่าสนใจ รวมถึงสีสันและลวดลายของผลิตภัณฑ์
สามารถสื่อถึงแหล่งที่มาได้อย่างชัดเจน และปัจจัยด้านสังคม คือ ผลิตภัณฑ์สะท้อนถึงความเป็นไทย มี
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ความโดดเด่น น่าสนใจและผลิตภัณฑ์สามารถใช้ได้หลายๆวาระโอกาสและสถานที่นั นก็เป็นที่ต้องการ
ของกลุ่มตลาด  

2) ด้านการตรวจสอบความถูกต้องและทิศทางการออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกเพ่ือการ

ท่องเที่ยว 

  เมื่อพิจารณาผลการวิเคราะห์ความถูกต้องของกลุ่มผลิตภัณฑ์ พบว่าด้านผลิตภัณฑ์

เซตของใช้ส่วนตัว เซตสินค้าเก็บสะสม, ตั งโชว์ และเซตของใช้ทั่วไปจากกลุ่มตัวอย่างนั น มีผลที่

สอดคล้องกับข้อมูลศักยภาพด้านการตลาดและความต้องการผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกเพ่ือการท่องเที่ยว

ปัจจัยที่มีอิทธิพลในการเลือกซื อของที่ระลึก ผลที่ได้จากการวิเคราะห์พบว่าผู้บริโภคเน้นด้านความงาม 

ด้านประโยชน์ใช้สอย และด้านราคา ซึ่งผู้วิจัยเห็นว่ามีความสอดคล้องกับพฤติกรรมการเลือกซื อของ

ผู้บริโภค ปัจจัยวัตถุประสงค์ในการเลือกซื อของที่ระลึก ส่วนใหญ่แล้วผู้บริโภคนิยมซื อไปเป็นของฝาก

หรือน้าไปใช้เอง และอาจซื อน้าไปเป็นตัวอย่างในการผลิต/แปรรูปสินค้า ด้านการศึกษาทิศทางการ

ออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก พบว่า รูปแบบของการออกแบบผลิตภัณฑ์นั นออกแบบทีเ่น้นประโยชน์

ใช้สอยเป็นปัจจัยแรก ซึ่งสอดคล้องกับ อรัญ วานิชกร (2559:52) อธิบายว่า แม้การออกแบบผลิตภัณฑ์

จากภูมิปัญญา ส่วนใหญ่จะออกแบบจากรูปลักษณ์ รูปทรงมาก่อนให้เกิดอัตลักษณ์แก่ผลิตภัณฑ์

ท้องถิ่นแล้ว การค้านึงถึงประโยชน์ใช้สอยยังเป็นสิ่งส้าคัญที่จ้าเป็นเพ่ือตรวจสอบงานออกแบบ

ผลิตภัณฑ์ท้องถิ่นอยู่เสมอ  ด้านคุณสมบัติของผลิตภัณฑ์ เราควรต้องทราบถึงแหล่งที่ (Story) และ

เรื่องราวในการสื่อความหมายของผลิตภัณฑ์ว่ามาจากอะไร ผลิตจากอะไร มีคุณสมบัติอย่างไรบ้างและ

รูปแบบของผลิตภัณฑ์ที่สะท้อนให้เห็นถึงความเป็นตัวตนของผลิตภัณฑ์ ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการ

ก้าหนดองค์ประกอบของงานออกแบบผลิตภัณฑ์ที่แสดงให้เห็นคุณค่าของวัสดุท้องถิ่นสามารถสื่อถึง

ประเพณีวัฒนธรรมได้และสร้างความพึงพอใจด้านประโยชน์ใช้สอย ซึ่งสอดคล้องกับ อรัญ วานิชกร 

(2559:52) อธิบายว่า วัสดุและการผลิต ใช้วัตถุดิบที่หาได้ง่ายในท้องถิ่น เพ่ือลดต้นทุนการผลิตและ

แรงงานฝีมือในท้องถิ่น เพ่ือต่อยอดภูมิปัญญาให้กับท้องถิ่น  

3)  การวิเคราะห์ข้อมูลความพึงพอใจ แนวความคิดในการออกแบบผลิตภัณฑ์สินค้าที่ระลึก 

จากเครื่องใช้ดนตรีที่ใช้ประกอบกิจกรรมลากพระ 

ชุดของใช้ส่วนตัว  

ชิ นที่ 1 ที่ใส่กระดาษทิชชู ได้แนวคิดรูปทรงของฆ้องที่มีลักษณะเป็นทรงกลม
น้ามาตัดทอนรูปทรงและท้าการยึดความหนาของฆ้องให้มีความสูงพอที่จะใส่กระดาษทิชชู และในส่วน
ของบริเวณท่ีตีนั น ได้น้ามาใช้เป็นในส่วนเปิด-ปิด ส้าหรับดึงกระดาษทิชชูมาใช้ 
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ชิ นที่ 2 หมอนรองคอ แนวความคิดมาจากระฆังที่มีลักษณะเป็นทรงกรวย 
ส่วนฐานกว้างแล้วค่อยๆ แคบจนแหลม มีความรู้สึกอบอุ่น ปลอดภัย เหมือนมีเกราะมาหุ้มป้องกัน ท้า
ให้เกิดเป็นแนวคิดเป็นหมอนรองคอเพ่ือป้องกันคอ กระชับคอเมื่อเวลาหลับ และมีฮุดส้าหรับคลุม
ศีรษะไม่ให้แสงแยงตาสามารถถอดเก็บได้ ซึ่งลักษณะของคาแรคเตอร์ของระฆังคล้องคอ ดูน่ารักและดู
อบอุ่น  

ชิ นที่ 3 หมอนซุกมือ ได้แนวคิดมาจากโพน ซึ่งมีรูปทรงเป็นทรงกระบอก ใน
ส่วนด้านบนและด้านล่างของโพนขึงด้วยหนังควายเพ่ือให้เกิดเสียงเวลาตี จึงน้ามาดัดแปลงเป็นหมอน
ซุกมือ โดยให้บริเวณหนังทั ง 2 ด้านนั น สามารถให้มือสอดเข้าไปได้ ซึ่งลักษณะของคาแรคเตอร์โพนซุก
มือ จะดูน่ารัก  ตัวนุ่มนิ่ม ดูแล้วน่ากอด น่าซุกมือ 

เมื่อพิจารณาผลสรุปพบว่าด้านแนวความคิดนั นกลุ่มตัวอย่างพึงพอใจในการตัดทอน

รูปทรงของเครื่องดนตรีที่มีการถอดแบบตรงไปตรงมา แต่ยังคงสามารถสื่อถึงประเพณีวัฒนธรรมได้ ซ่ึง

สอดคล้องกับ อรัญ วานิชกร (2559:59) อธิบายว่า การตัดทอนรายละเอียดพื นผิว ลวดลายของรูปทรง 

ให้เข้าสู่โครงสร้างรูปทรงที่มีความเรียบง่ายโดยพิจารณาใช้โครงสร้างเราขาคณิตเป็นพื นฐานเบื องต้น

ก่อนที่จะใช้รูปทรงอิสระในรูปแบบอ่ืนเพ่ือสร้างทางเลือก การลดให้รูปทรงมีความเรียบง่ายมากยิ่งขึ น 

จะเป็นการเพ่ิมบทบาทของแนวความคิดของผลิตภัณฑ์ให้มีความโดดเด่นมากยิ่งขึ น สร้างความเป็น

สากลและช่วยให้ผลิตภัณฑ์นั นหลุดพ้นจากช่วงเวลาในอดีตสู่ปัจจุบันและอนาคตได้ ด้านปัจจัยที่มี

อิทธิพลในการเลือกซื อของที่ระลึก ราคา ประโยชน์ใช้สอย และความคงทนแข็งแรงนั นเป็นปัจจัยที่ต้อง

น้ามาพิจารณาในการออกแบบผลิตภัณฑ์ เพ่ือให้ข้อก้าหนดเหล่านี เป็นปัจจัยหลักในการออกแบบและ

เป็นกรอบแนวความคิดส้าหรับออกแบบผลิตภัณฑ์ชุดของใช้ส่วนตัว ที่จะต้องค้านึงถึงการเลือกใช้วัสดุ 

ขั นตอนในการผลิต หน้าที่ใช้สอย และมีความแข็งแรงทนทานตามลักษณะของการใช้งานและต้อง

สอดคล้องกับราคา 

  ชุดสินค้าแฟชั่น  

ชิ นที่ 1 หมวกฆ้อง ได้แนวคิดมาจาฆ้องซึ่งมีลักษณะรูปทรงแบน มีส่วนนูน
บริเวณกึ่งกลาง จึงได้น้ารูปทรงที่น่าสนใจดังกล่าวมาดัดแปลงเนื่องจากฆ้องเมื่อเวลามองเหมือนกับ
หมวกที่มีปีกบานๆ โดยการออกแบบจะเน้นปีกของหมวกกว้างมากกว่าหมวกทั่วไป ซึ่งจะเน้นกลุ่ม
ลูกค้าท่ีเป็นผู้หญิงที่ชอบการถ่ายภาพ หรือแฟชั่นเพื่อความสวยงาม แปลกตา มากกว่าที่จะใส่กันแดด  

ชิ นที่ 2 หมวกโพน ได้แรงบันดาลจากการขึงหนังของโพน ที่มีการพับหนังให้
เข้ากับรูปทรงของโพนที่ใช้แค่หนังควายเท่านั น เข้ารูป ซึ่งลักษณะขั นตอนการท้าดังกล่าว จึงได้สนใจ
น้ามาออกแบบโดยการน้ามาดัดแปลงทดลองท้าหมวกแก๊ปที่ใช้วัสดุแผนเดียวมาท้าการดึงและดัดให้
เข้ารูป สามารถปรับขนาดขยายได้ตามศีรษะสวมใส่ 



173 
 

ชิ นที่ 3 หมวกระฆัง เป็นการออกแบบที่น้าลักษณะของรูปทรงระฆังที่
ลักษณะคล้ายกรวย ส่วนฐานกว้าง มีความรู้สึกห่อหุ้ม กระชับ ท้าให้เกิดเป็นแนวคิดเป็นหมวกที่สวม
แล้วให้ความรู้สึกปลอดภัย 

เมื่อพิจารณาผลสรุปพบว่าด้านแนวความคิดการถอดแบบตรงไปตรงมาของเครื่อง

ดนตรี การตัดทอนรูปทรงของเครื่องดนตรี และผลิตภัณฑ์สามารถสื่อถึงประเพณีวัฒนธรรมได้ ปัจจัยที่

มีอิทธิพลในการเลือกซื อของที่ระลึกประเภทสินค้าแฟชั่นนั น โดยส่วนใหญ่จะเน้นด้านความงาม ด้าน

ความคงทนแข็งแรง และด้านราคา ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ ศิวรี อรัญนารถ และพัดชา อุทิศ

วรรณกุล (2560:230) จากแนวโน้มการพัฒนาของ แบรนด์แฟชั่นไลฟ์ สไตล์ ที่เพ่ิมขึ นสิ่งที่ส้าคัญนั น

ไม่ได้จ้ากัดอยู่แค่ประเภทของสินค้า ความสวยงาม ความแปลกใหม่ ประโยชน์ใช้สอยหรือราคา แต่ต้อง

มีกลุ่มเป้าหมายที่ชัดเจนและการสร้างอารมณ์ ความรู้สึกร่วม การสร้างอัตลักษณ์ของแบรนด์ลงสู่สินค้า 

ที่สร้างความแตกต่างให้เกิดความเฉพาะมีเอกลักษณ์ เป็นที่ยอมรับของผู้บริโภค 

  ชุดของตกแต่งและสะสม  

ชิ นที่ 1 ตุ๊กตาไม้ (MR. โพน) ได้แนวความคิดจากการโพน ที่มีคาแรคเตอร์
เป็นพี่ชายคนโต ลักษณะอ้วน จ ้าม่้า  โดยรูปลักษณ์ภายนอกบนหัวจะมีโพน ซึ่งเป็นจุดเด่นของตัวตุ๊กตา 
และไม้ตีเป็นอุปกรณ์เครื่องแต่งกายสามารถถอดสวมใส่ได้  

ชิ นที่ 2 ตุ๊กตาไม้ (MR. ฆ้อง) ได้แนวความคิดจากการฆ้อง ที่มีคาแรคเตอร์
เป็นน้องผู้ชาย คนกลาง ลักษณะอ้วน จ ้าม่้า  จุดเด่นคือหมวกฆ้องใบใหญ่ที่สามารถใส่บนศีรษะและ
ปลดไว้ด้านหลัง ซึ่งหมวกฆ้องถือว่าเป็นจุดเด่นของตัวตุ๊กตา และไม้ตีเป็นอุปกรณ์เครื่องแต่งกาย
สามารถถอดสวมใส่ได้ 

ชิ นที่  3 ตุ๊กตาไม้  (MISS. ระฆัง )  ได้แนวความคิดจากการระฆัง ที่มี
คาแรคเตอร์เป็นน้องผู้หญิง คนเล็กสุด ลักษณะอ้วน จ ้าม่้า  จุดเด่นคือหมวกระฆังใบใหญ่ ที่เป็นจุดเด่น
ของตัวตุ๊กตา  

เมื่อพิจารณาผลสรุปพบว่า แนวความคิดผลิตภัณฑ์สามารถสื่อถึงประเพณีวัฒนธรรม

ได้ มีการตัดทอนรูปทรงและการถอดแบบตรงไปตรงมาของเครื่องดนตรี เป็นผลที่มีความน่าสนใจในยุค

ปัจจุบันที่กลุ่มผู้บริโภคบางกลุ่มเน้นงานที่รายละเอียดน้อยแต่ยังคงกลิ่นอายความเป็นตัวตนของ

ผลิตภัณฑ์ ซึ่งสอดคล้องกับ โกเมศ กาจนพายัพ (2561:7) (อ้างอิงใน เอกภพ คณะฤทธิ์, 2556) การตัด

ทอนหมายถึงการสร้าสรรค์งานศิลปะในลักษณะการบิดเบือนจากของจริง โดยจะให้ความส้าคัญกับ

รูปแบบที่เหมือนจริงน้อยลงแต่เห็นความส้าคัญกับรูปแบบความคิดของศิลปินมากขึ น เพ่ือสื่อความงา

นมในการรับรู้และเข้าใจง่ายและรวดเร็ว 
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ปัจจัยที่มีอิทธิพลในการเลือกซื อของที่ระลึก จากผลการประเมินของกลุ่มตัวอย่าง
พบว่า ด้านความงามเป็นปัจจัยแรกท่ีผู้บริโภคให้ความส้าคัญ ตามมาด้วยด้านความคงทนแข็งแรง และ
ด้านประโยชน์ใช้สอย ซึ่งการส่วนใหญ่การเลือกซื อของตกแต่งและสะสมนั น โดยพฤติกรรมการเลือก
ซื อสินค้า ผู้บริโภคจะเน้นความสวยงามเป็นปัจจัยแรกในการซื อ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ พิมพ์
นิภา รัตนจันทร์ และคณะ (2557:15) (อ้างอิงในศิริวรรณ เสรีรัตน์ และคณะ 2541) โมเดลพฤติกรรม
ผู้บริโภค เป็นการศึกษาถึงเหตุจูงใจ ท้าให้เกิดการตัดสินใจซื อผลิตภัณฑ์โดยมีจุดเริ่มต้นจากสิ่งกระตุ้น
ด้านผลิตภัณฑ์ (Product) เช่น ออกแบบผลิตภัณฑ์ให้มีความสวยงามเพ่ือกระตุ้นความต้องการของ
ผู้บริโภค 

4) ด้านความเป็นไปได้ของผลิตภัณฑ์ สู่การเป็นของที่ระลึกในการท่องเที่ยว จากเครื่ องใช้

ดนตรีที่ใช้ประกอบกิจกรรมลากพระ 

หลังจากที่ได้แนวทางจากแบบสอบถามและข้อเสนอแนะจากกลุ่มวิสาหกิจชุมชนนั น

ได้มีการพัฒนาต่อผลิตภัณฑ์สินค้าที่ระลึก โดยการเพ่ิมสีสัน ที่สามารถแสดงออกถึงอารมณ์ของจังหวะ

ของเครื่องดนตรีได้ เพราะยังขาดเรื่องของการน้าจังหวะมาใช้ในงานออกแบบ จึงได้น้าจังหวะการตี

เครื่องควบคุมจังหวะต่างๆ จึงได้เพ่ิมการแทนค่าด้วยสี และการแสดงออกจากใบหน้าของผลิตภัณฑ์ 

คือ สีฟ้า แทนจังหวะช้า สื่อถึงอารมณ์ร่าเริง สีเหลือง แทนจังหวะปานกลาง สื่อถึงอารมณ์ สนุกสนาน 

และสีส้ม แทนจังหวะรัว สื่อถึงอารมณ์ฮึกเหิม มีการเพ่ิมเติมรายละเอียดของผลิตภัณฑ์ให้มีความ

น่าสนใจยิ่งขึ น ดังนี  

ชุดของใช้ส่วนตัว 

กล่องใส่ทิชชู มีการเพ่ิมผ้าบาติกคาดหน้าผาก ลวดลายบนฝาและฝาเปิดปิด 

หมอนรองคอ ในส่วนหมอนรอคอใช้ผ้าบาติก ฮูดมีการใช้วัสดุผ้าบาติกบริเวณปลายขอบ และหมอนซุก

มือเพ่ิมผ้าบาติกในบริเวณซุกมือ  เมื่อพิจารณาผลสรุปความเป็นไปของผลิตภัณฑ์พบว่า ชุดของใช้

ส่วนตัว ด้านประโยชน์สอยของผลิตภัณฑ์ การออกแบบมีความสัมพันธ์กับประโยชน์ใช้สอยหลักของ

ผลิตภัณฑ์ มีความแข็งแรง คงทน และจัดเก็บได้ง่าย ด้านความงาม มีลักษณะการใช้งานเฉพาะ แปลก

ใหม่ หรือไม่ซ ้า องค์ประกอบโดยรวมมีขนาดที่สมมาตร สมสัดส่วน เหมาะส้าหรับการใช้งานจริง ด้าน

ความแข็งแรง คงทนในการใช้งาน การบ้ารุงรักษาสะดวก มีลักษณะการผลิตแบบผสมผสานทั งวัสดุ

หลักของกลุ่มงานหัตถกรรม วัสดุประกอบ มีความเหมาะสมเข้ากับชิ นงานอย่างกลมกลืน  วัสดุที่ใช้ มี

ความปลอดภัยต่อร่างกาย ไม่ท้าลายสิ่งแวดล้อม  

สินค้าแฟชั่น 

เมื่อพิจารณาผลสรุปความเป็นไปของผลิตภัณฑ์พบว่า สินค้าแฟชั่น ด้าน

ประโยชน์สอยของผลิตภัณฑ์ มีความสะดวกในการใช้งาน สามารถเก็บรักษาและจัดเก็บได้ง่าย ด้าน
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ความงาม มีความสร้างสรรค์ในการออกแบบ รูปร่าง รูปทรง ลวดลาย และสี  มีความเข้ากันดีของ

องค์ประกอบโดยรวม สมสัดส่วน เหมาะส้าหรับการใช้งานจริง ด้านความแข็งแรง มีความคงทนในการ

ใช้งาน การประกอบมีความเหมาะสมเข้ากับชิ นงานอย่างกลมกลืน ดูแลรักษาสะดวก และความ

ทนทานต่อการใช้งานในสภาพแวดล้อมปกติ ด้านวัสดุ ในการผลิตมีคุณภาพ แข็งแรงทนทาน มีความ

ปลอดภัยต่อร่างกาย ไม่ท้าลายสิ่งแวดล้อม  

ชุดของตกแต่งสะสม 

เมื่อพิจารณาผลสรุปความเป็นไปของผลิตภัณฑ์พบว่า ชุดของตกแต่งสะสม 

ด้านประโยชน์สอยของผลิตภัณฑ์ มีลักษณะที่บ่งบอกถึงการใช้งานได้จริง ตอบสนองความต้องการของ

ผู้ใช้งาน ด้านความงามมีความเข้ากันดีขององค์ประกอบโดยรวมขนาดที่สมมาตร สมสัดส่วน เหมาะ

ส้าหรับการใช้งานจริง  ด้านความแข็งแรง คงทนในการใช้งาน การบ้ารุงรักษา ด้านวัสดุ มีการใช้วัสดุ

หลักของกลุ่มงานหัตถกรรมได้เป็นอย่างดีเยี่ยม 

5) ด้านการพัฒนาต้นแบบของที่ระลึกสู่การผลิตจริง 

ชุดของใช้ส่วนตัว  

เมื่อพิจารณาผลสรุปความเป็นไปของผลิตภัณฑ์พบว่า ผลิตภัณฑ์แสดงออก

ถึงประเพณี มีความโดดเด่น น่าสนใจ มีความแปลกใหม่ที่แตกต่างไปจากผลิตอ่ืนที่มีอยู่ในท้องตลาด 

และผลิตภัณฑ์สามารถสื่อถึงแนวความคิดตามวัตถุประสงค์ได้อย่างชัดเจน  

ด้านคุณสมบัต ิผลิตภัณฑ์ท้าความสะอาดได้ง่าย มีความแข็งแรง ทนทานต่อ

การใช้งานตามหน้าที่ และมีรูปแบบการใช้งานที่หลากหลาย  

ด้านวัสดุ มีการเลือกใช้วัสดุที่เหมาะสมต่อการใช้ ผลิตภัณฑ์สามารถผลิตได้

ง่าย รวดเร็ว ประหยัดวัสดุ  และแสดงให้เห็นคุณค่าของวัสดุท้องถิ่น  

ด้านความงาม รูปทรงของผลิตภัณฑ์จะต้องเป็นไปตามสมัยมีความหรูหรา / 

สวยงาม  สีสันสวยงาม น่าซื อน่าสนใจ  

ด้านประโยชน์ใช้สอย ผลิตภัณฑ์สร้างความพึงพอใจด้านประโยชน์ใช้สอย มี

รูปแบบการใช้งานที่หลากหลาย และรูปแบบผลิตภัณฑ์สอดคล้องกับประโยชน์ใช้สอย  

ด้านราคาและการจัดจ้าหน่าย ผลิตภัณฑ์สามารถส่งเสริมรายได้ให้กับกลุ่ม

วิสาหกิจชุมชน สามารถเพ่ิมให้กับวัสดุที่มีในท้องถิ่น และราคามีความเหมาะสมกับผลิตภัณฑ์  
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ชุดสินค้าแฟชั่น 

  เมื่อพิจารณาผลสรุปความเป็นไปของผลิตภัณฑ์พบว่า ผลิตภัณฑ์แสดงออก
ถึงประเพณี สามารถสื่อถึงแนวความคิดตามวัตถุประสงค์ได้อย่างชัดเจน และออกแบบโดยเน้น
ประโยชน์ใช้สอยได้คุ้มค่า 

ด้านคุณสมบัติ ผลิตภัณฑ์ที่ออกแบบมีความแข็งแรง ทนทานต่อการใช้งาน
ตามหน้าที ่มีความสะดวกในการพกพาและซื อฝาก และท้าความสะอาดได้ง่าย 

ด้านวัสดุ ผลิตภัณฑ์แสดงให้เห็นคุณค่าของวัสดุ มีกระบวนการผลิตมีความ
เหมาะสมกับวัสดุ สามารถผลิตได้ง่าย รวดเร็ว ประหยัดวัสดุ   

ด้านความงาม ผลิตภัณฑ์มีรูปแบบที่มีความหรูหรา / สวยงาม โดดเด่น 
น่าสนใจ มีความแปลกใหม่ และ สีสันและลวดลายของผลิตภัณฑ์สามารถสื่อถึงแหล่งที่มาได้อย่าง
ชัดเจน 

ด้านประโยชน์ใช้สอย ผลิตภัณฑ์สร้างความพึงพอใจด้านประโยชน์ใช้สอย มี
รูปแบบการใช้งานที่หลากหลาย  

ด้านราคาและการจัดจ้าหน่าย ราคามีความเหมาะสมกับ สามารถส่งเสริม
รายได้ให้กับกลุ่มวิสาหกิจชุมชนและเพ่ิมมูลค่าให้กับวัสดุ  

ชุดของตกแต่งสะสม 

  เมื่อพิจารณาผลสรุปความเป็นไปของผลิตภัณฑ์พบว่า  ด้านผลิตภัณฑ์

สามารถสื่อถึงแนวความคิดตามวัตถุประสงค์ได้อย่างชัดเจน  มีความโดดเด่น น่าสนใจ มีความแปลก

ใหม่ที่แตกต่างไปจากผลิตอ่ืนที่มีอยู่ในท้องตลาด และแสดงออกถึงประเพณีได้อย่างน่าสนใจ 

ด้านคุณสมบัติ ผลิตภัณฑ์ที่ออกแบบมีความแข็งแรง ทนทานต่อการใช้งาน

ตามหน้าที ่มีความสะดวกในการพกพาและซื อฝาก และท้าความสะอาดได้ง่าย 

ด้านวัสดุ แสดงถึงอัตลักษณ์ของงานหัตถกรรมและภูมิปัญญาท้องถิ่น  มี

ขนาด โครงสร้าง ที่เหมาะสมกับการผลิต และการใช้วัสดุที่เหมาะสมต่อการใช้งาน   

ด้านความ รูปทรงของผลิตภัณฑ์จะต้องเป็นไปตามสมัยมีความโดดเด่น 

น่าสนใจ และความแปลกใหม่ สีสันสวยงาม น่าซื อน่าสนใจ  

ด้านประโยชน์ใช้สอย ผลิตภัณฑ์สร้างความพึงพอใจด้านประโยชน์ใช้สอย 

รูปแบบผลิตภัณฑ์สอดคล้องกับประโยชน์ใช้สอย และมีรูปแบบการใช้งานที่หลากหลาย  
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ด้านบรรจุภัณฑ์และหีบห่อ บรรจุภัณฑ์มีความเหมาะสมกับผลิตภัณฑ์ และ

ยังสามารถช่วยเพิ่มมูลค่าให้กับผลิตภัณฑ์ได้ 

ด้านราคาและการจัดจ้าหน่าย ผลิตภัณฑ์สามารถส่งเสริมรายได้ให้กับกลุ่ม

วิสาหกิจชุมชน มีค่าเฉลี่ยและช่วยเพิ่มมูลค่าให้กับวัสดุที่มีในท้องถิ่น  

จากผลการประเมินความพึงพอใจผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก พบว่าผลิตภัณฑ์ ชุดของ

ตกแต่งสะสม ตุ๊กตาไม้ตาลโตนด ซึ่งประกอบด้วย ตุ๊กตา Mr.โพน  Mr.ฆ้อง และ Miss ระฆัง มีค่าเฉลี่ย

มากที่สุดเท่ากับ 4.50 (S.D = 0.52) รองลงมา คือ ชุดของใช้ส่วนตัว ประกอบด้วย หมอนรองคอ กล่อง

ทิชชู และหมอนซุกมือ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.48 (S.D = 0.58) และชุดสินค้าแฟชั่น ประกอบด้วย หมวก

โพน หมวกฆ้อง และหมวกระฆัง มีค่าเฉลี่ยน้อยที่สุดเท่ากับ 4.37 (S.D = 0.58) ตามล้าดับ 

5.2.2 ผลการอภิปรายต้นแบบผลิตภัณฑ์จริงเพื่อเผยแพร่ 

ต้นแบบผลิตภัณฑ์จริงเพื่อเผยแพร่ ชุดที่ 1 คือ ชุดของใช้ส่วนตัว ประกอบด้วย กล่อง
ใส่ทิชชู หมอนรองคอ และหมอนซุกมือ ต้นแบบผลิตภัณฑ์จริงมีความแข็งแรง ใช้งานได้จริง มีสีสัน
สดใส สามารถใช้ผลิตภัณฑ์ของกลุ่มได้อย่างคุ้มค่า  

ต้นแบบผลิตภัณฑ์จริงเพ่ือเผยแพร่ ชุดที่ 2 คือ ชุดสินค้าแฟชั่น ประกอบด้วย หมวก 
3 รูปแบบ ได้แก่ หมวกโพน หมวกฆ้อง และหมวกระฆัง ซึ่งต้นแบบผลิตภัณฑ์จริงมีความแข็งแรง ยึด
หยุ่น ใช้งานได้จริง มีการใช้วัสดุของกลุ่มร้อยละ 90% และมีวัสดุอ่ืนในการประกอบให้สมบูรณ์เพียง 
10%  

ต้นแบบผลิตภัณฑ์จริงเพ่ือเผยแพร่ ชุดที่  3 คือ ชุดของตกแต่งสะสม เป็นตุ๊กตาไม้ 
จากไม้ตาลโตนด ผ่านวิธีการกลึง ซึ่งต้นแบบผลิตภัณฑ์จริงมีความแข็งแรง คงทน ขนาดพอดีเหมาะ
ส้าหรับเป็นของที่ระลึก และสามารถเพ่ิมมูลค่าด้วยการท้าบรรจุภัณฑ์ได้ ที่ส้าคัญ คือ ใช้วัสดุของกลุ่ม
ร้อยละ 90% และมีวัสดุอื่นในการประกอบให้สมบูรณ์เพียง 10%  

ซึ่งทั ง 3 ต้นแบบผลิตภัณฑ์จริงเพ่ือเผยแพร่สามารถสรุปเป็นประเด็นด้านต่างๆ ได้
ดังนี  

จุดเด่น 
- ต้นแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกทั ง 3 รูปแบบนั น มีรูปทรงของผลิตภัณฑ์

ตามสมัย มีความโดดเด่น น่าสนใจ และความแปลกใหม่ สีสันสวยงาม น่าซื อน่าสนใจ สอดคล้องกับ
ความต้องการของกลุ่มนักเที่ยวในยุคปัจจุบัน รวมทั งผลิตภัณฑ์ทั ง 3 รูปแบบนั นมี Story ความเป็นมา 
สอดคล้องกับเรื่องราว ประเพณี รวมถึงเครื่องดนตรีที่ใช้ในการประโคมดนตรีเรือพระ มีการใช้วัตถุดิบ
จากกลุ่มวิสาหกิจชุมชนในพื นท่ี อ้าเภอสทิงพระ รวมถึงภูมิปัญญา เทคนิคของทางกลุ่ม 
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จุดด้อย 
- อาจมีข้อจ้ากัดในด้านองค์ความรู้  รวมถึงเทคนิคใหม่ๆ ในการพัฒนา

วัตถุดิบในการผลิต รวมถึงเครื่องมือในการผลิตผลิตภัณฑ์  อีกทั งอาจต้องท้าความเข้าใจเกี่ยวกับ
ผลิตภัณฑ์รูปแบบใหม่ซึ่งอาจจะยังไม่คุ้นชินในการผลิต  

โอกาส 
- ผลงานวิจัยต้นแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกทั ง 3 รูปแบบนี  เป็นที่ยอมรับของ

กลุ่มตัวอย่างและผู้คนที่เข้ามาเยี่ยมในช่วงจัดแสดงผลงาน รวมทั งยังมีหน่วยงานทั งภาครัฐ ภาคเอกชน 
และภาคธุรกิจ เข้าร่วมในการเสวนา จึงอาจท้าให้กลุ่มวิสาหกิจชุมชน ทั ง 3 กลุ่ม สามารถน้าข้อคิดเห็น
ของหน่วยงานเหล่านี  ได้น้าผลงานวิจัยนี เป็นแนวทางในการน้าไปปรับปรุงผลิตผลิตภัณฑ์ออกมา 
รวมถึงอาจมีช่องทางการตลาดเพื่อสร้างความเชื่อมันให้กับผู้ประกอบการได้ 

อุปสรรค 
- จากปัญหาสถานการณ์โควิด 19 ที่ผ่านมาท้าให้การท้าช่องทางในการตลาด

นั น อาจมีอุปสรรคเนื่องจากกลุ่มนักท่องเที่ยวที่เข้ามาลดน้อยลง แหล่งจ้าหน่าย ร้านค้าต่างๆอาจต้อง
ปรับเปลี่ยนช่องทางในการท้าการตลาด  
 

5.2.3 การเสนอแนวทางในการประยุกต์น าเอาภูมิปัญญาด้านวัฒนธรรมประเพณีท้องถิ่น
มาออกแบบสินค้าและผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึก ที่แสดงถึงอัตลักษณ์ด้านวัฒนธรรมของภาคใต้  

พบว่า ต้นแบบผลิตภัณฑ์สามารถน้าไปสู่การผลิตชิ นงานจริงเพ่ือเผยแพร่ได้ และภาพรวม
ผลิตภัณฑ์อยู่ในระดับดี มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.45 ; S.D = 0.56 และเสนอให้เป็นแนวทางในการต่อยอด
วัสดุหลักและพัฒนาผลิตภัณฑ์เดิมของกลุ่ม ให้มีความแปลกใหม่ ใช้งานได้หลากหลาย เพ่ือให้ตรงตาม
ความต้องการทางการตลาดในปัจจุบันของกลุ่มนักท่องเที่ยวที่ต้องการผลิตภัณฑ์ที่มีความโดดเด่น 
น่าสนใจ สามารถใช้ประโยชน์ได้จริง และวัสดุที่แสดงถึงอัตลักษณ์ของงานหัตถกรรมและภูมิปัญญา
ท้องถิ่นของกลุ่มได้เป็นอย่างดี รวมทั งผลิตภัณฑ์ยังสามารถแสดงออกถึงแนวความคิดในเรื่อง เครื่อง
ดนตรีในประเพณีลากพระได้อย่างชัดเจน จนเกิดเป็นผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกที่มีคุณค่าและความหมาย
ได้ดี 
 5.2.4 แนวทางการจัดท าเส้นทางท่องเที่ยวและกิจกรรมการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์  
 จากเส้นทางการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม เส้นทางท่องเที่ยวเชิงประวัติศาสตร์ตามรอยหลวงปู่
ทวดที่อ้าเภอสทิงพระ ซึ่งจัดโดยชาวชุมชนชุมพลและชุมชนดีหลวง ให้มีการเพ่ิมเส้นทางกิจกรรมการ
ท่องเที่ยวส้าหรับนักท่องเที่ยวที่สนใจด้านเครื่องดนตรีประกอบเรือพระ และผลิตภัณฑ์ที่ ได้
แนวความคิดมาจากเครื่องดนตรีประโคมเรือพระ ที่ประสานกับภูมิปัญญาของทางกลุ่มวิสาหกิจชุมชน 
3 กลุ่ม คือ กลุ่มบ้านเห็ดสวนเพชรปลายนา กลุ่มโกเมนทร์บาติก และกลุ่มโหนดทิ ง ซึ่งมีผลิตภัณฑ์ของ
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ที่ระลึกที่มี Story ที่น่าสนใจ สอดคล้องกับเรื่องราว ประเพณี และสามารถซื อกลับไปใช้ อีกทั งได้รับ
ความรู้ ขั นตอนการผลิต รวมถึงเรื่องราวต่างๆที่ได้สอดใส่ลงไปในผลิตภัณฑ์  ที่สามารถน้าไปเล่า
เรื่องราวให้ผู้ อ่ืนฟังได้ ผ่านผลิตภัณฑ์เหล่านี  ท้าให้ผลิตภัณฑ์เหล่านี มีคุณค่าทรงประวัติศาสตร์ 
ประเพณี วัฒนธรรม รวมถึงจิตวิญญาณของกลุ่มที่ได้สร้างสรรค์ผลงานนี ออกมา โดยมีหน่วยงานที่เกิด
จากชาวบ้านชุมชนสทิงพระ หน่วยงานภาครัฐ หน่วยงานภาคธุรกิจ และแหล่งจ้าหน่ายผลิตภัณฑ์ของที่
ระลึกที่สามารถเป็นแหล่งจ้าหน่ายให้กับผลิตภัณฑ์ได้ เช่น แหล่งจ้าหน่ายผลิตภัณฑ์ในชุมชน บริเวณ
ด้านล่างทางขึ นวัดพะโคะ ร้านกาแฟบนวัดพะโคะ และตามกลุ่มวิสาหกิจชุมชนที่ผลิตสินค้าที่ระลึก 
แหล่งจ้าหน่ายย่านเมืองเก่า ดี เช่น ร้าน Songkhla Station, ร้าน Lyn's The Shanghai Cafe', ร้าน 
ONG ART CAFÉ และร้าน Heart Made Coffee And Eatery Songkhla เป็นต้น   

 

5.3 ข้อเสนอแนะ 
5.3.1 ข้อเสนอแนะท่ีได้จากงานวิจัย 

จากการจัดโครงการถ่ายทอดองค์ความรู้การออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก เพ่ือการ
ท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมสู่ชุมชน ภายใต้โครงการวิจัยเรื่อง การศึกษาเครื่องดนตรีที่ใช้ประกอบกิจกรรม
ลากพระ ประเพณีวันสารทเดือนสิบ สู่การออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก ซึ่งมีหน่วยงานที่เกี่ยวข้อง
เข้ารว่มเสวนาและให้ข้อเสนอแนะในการพัฒนาผลิตภัณฑ์สู่การเป็นของที่ระลึกของจังหวัดสงขลา โดย
มีทั งหน่วยภาครัฐ หน่วยงานภาคธุรกิจ และผู้ประกอบการ (กลุ่มวิสาหกิจชุมชน) ร่วมกันให้ข้อคิดเห็น
และเสนอแนะแนวทางดังนี  

 
1) หน่วยภาครัฐ 
 1.1) มีข้อเสนอแนะแนวทางในการเข้าถึงแหล่งทุนของหน่วยงานภาครัฐ

ให้กับทางกลุ่มผู้ประกอบการ ร่วมถึงกระบวนการและวิธีการต่างๆ เพ่ือให้กลุ่มสามารถต่อยอดและ
พัฒนาผลิตภัณฑ์ดังกล่าวสู่การเป็นผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกเพ่ือการท่องเที่ยวได้ 

 1.2) ทางหน่วยงานภาครัฐมีแนวคิดในการสนับสนุนและยกระดับผลิตภัณฑ์
ดังกล่าวที่นักวิจัยท้างานร่วมกับกลุ่มเพ่ือเป็นผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกของท้องถิ่นและจังหวัดสงขลา 
เนื่องจากผลิตภัณฑ์ดังกล่าวมีการสื่อสารถึงประเพณีท้องถิ่นและภูมิปัญญาท้องถิ่นได้อย่างชัดเจน ซึ่ง
สามารถสร้างจุดเด่นให้กับการท่องเที่ยวได้ 

 1.3) เสนอให้ทางกลุ่มผู้ประกอบการวางแผนการบริหารจัดการกลุ่มอย่างมี
ระบบขั นตอน เพ่ือสามารถรองรับก้าลังการผลิตในอนาคตได้ 

 1.4) เสนอแนะให้ผลิตภัณฑ์ทุกชิ น มีการสร้างแบรนด์เพ่ือสื่อสารถึงจังหวัด
สงขลาอย่างชัดเจน  เช่น Made in Songkhla 
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 1.5) เสนอแนะให้ผลงานดังกล่าวได้มีการถ่ายทอดให้กับนักเรียน ชาวบ้าน 
และบุคคลที่สนใจในชุมชน เพ่ือให้คนในชุมชนเห็นคุณค่าของผลิตภัณฑ์ท่ีผลิตจากวัสดุ ภูมิปัญญา และ
ประเพณีของชุมชน 

 1.6) เสนอแนะให้มีการจดลิขสิทธิ์หรือสิทธิบัตรการออกแบบผลิตภัณฑ์
ดังกล่าว เพื่อให้เกิดความม่ันใจในการต่อยอดและการท้างานร่วมกับกลุ่มในอนาคต 

1.7) เสนอแนะให้น้าผลิตภัณฑ์ดังกล่าวไปจัดแสดงสินค้าในจุดศูนย์กลางของ
หน่วยงานภาครัฐในท้องถิ่น รวมทั งน้ารูปและรายละเอียดสิ นค้าลงประชาสัมพันธ์หน้าเว็บไซต์ของ
หน่วยงานภาครัฐในท้องถิ่นนั นๆ 

2) หน่วยงานภาคธุรกิจ 
 2.1)  เสนอแนะให้วิเคราะห์เรื่องก้าลังการผลิตของกลุ่ม ราคาและต้นทุนที่

ใช้ เพ่ือให้เกิดความเป็นไปได้ในการต่อยอดสู่การขายจริง 
 2.2) ทางหน่วยงานภาคธุรกิจมีความยินดีที่จะเป็นจุดศูนย์กลางในการ

กระจายผลิตภัณฑ์ดังกล่าวให้กับทางกลุ่ม เนื่องจากตัวผลิตภัณฑ์ค่อนข้างมีลักษณะเด่น และมี
เอกลักษณ์เฉพาะตัว แต่มีข้อเสนอแนะให้ทางกลุ่มรักษามาตรฐานของผลงานให้อยู่ในระดับเดิม  

 2.3) เสนอแนะให้นักวิจัยน้าผลงานการออกแบบไปจัดแสดงในแหลงธุรกิจ 
เช่นร้านกาแฟ เพ่ือเช็คความสนใจของตลาดและกลุ่มลูกค้า เพ่ือสร้างความมั่นใจในการผลิตสิ นค้าออก
เพ่ือจัดจ้าหน่ายในอนาคต 

2.4) เสนอแนะให้มีการจัดจ้าหน่ายในย่านเมืองเก่าสงขลาก่อน เนื่องจาก
เป็นแหล่งท่องเที่ยวที่มีกลุ่มนักท่องเที่ยวที่หลากหลาย และค่อยๆเชื่อมโยงไปยังกลุ่มนักท่องเที่ยว
ชุมชน 

 2.5) เสนอแนะให้ผู้วิจัยจัดท้า QR code, Story ของผลิตภัณฑ์แต่ละชั นลง
ใน Tag หรือ บรรจุภัณฑ์ที่ออกแบบ เพ่ือให้นักท่องเที่ยวเข้าใจถึงเนื อหาและแนวความคิดในการ
ออกแบบ 

3) ผู้ประกอบการ (กลุ่มวิสาหกิจชุมชน) 
 3.1) ผู้ประกอบการมีความชื่นชอบและพึงพอใจในผลิตภัณฑ์ที่นักวิจัย

ออกแบบ เนื่องจากทางเป็นผลิตภัณฑ์รูปแบบใหม่ที่มีความแตกต่างจากท้องตลาด สามารถสร้าง
จุดเด่นให้กับทางกลุ่มได้ ร่วมทั งมีเนื อหาและ Story ที่สื่อสารได้อย่างชัดเจน สามารถเจาะกลุ่มผู้ซื อได้
หลากหลายช่วงวัย จากข้อเสนอแนะของหน่วยงานภาครัฐและภาคธุรกิจที่เกี่ยวข้อง ท้าให้ทางกลุ่ม
ผู้ประกอบการมีความม่ันใจที่จะต่อยอดและพัฒนาผลิตภัณฑ์ดังกล่าวสู่การขายจริง 
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 3.2) ผู้ประกอบการสะท้อนให้เห็นการท้างานร่วมกับทีมนักวิจัย ซึ่งเป็น
นักวิชาการที่เข้ามาเติมเต็มองค์ความรู้ด้านการออกแบบให้กับทางกลุ่ม รวมทั งได้แลกเปลี่ยนองค์
ความรู้ร่วมกัน ซึ่งท้าให้กลุ่มเกิดผลิตภัณฑ์ใหม่ และเห็นคุณค่าของภูมิปัญญาและประเพณีท้องถิ่น 

5.3.2 ข้อเสนอแนะเพื่องานวิจัยครั้งต่อไป 
1) ในการออกแบบผลิตภัณฑ์ภัณฑ์ของที่ระลึก นอกเหนือจากหลักการออกแบบที่ดี

แล้ว ควรมีการค้านึงถึงด้านการตลาด ซึ่งอาจจะขอค้าปรึกษาจากนักการตลาดหรือผู้มีความรู้ เพ่ือให้
ผลิตภัณฑ์สามารถที่จะพัฒนาได้ครบทุกมิติ  

 1.1) ควรมีการศึกษาความเป็นไปได้ของการน้าแนวคิดดังกล่าวสู่การท้างาน
ร่วมกับกลุ่มวิสาหกิจอ่ืนๆ เพ่ือช่วยยกระดับผลิตภัณฑ์ชุมชนให้เป็นที่รู้จักของนักท่องเที่ยวในวงกว้าง
ต่อไป 

 1.2) ควรศึกษาความเป็นไปได้ในการจัดจัดจ้าหน่ายสิ นค้าในหลากหลาย
แหล่งท่องเที่ยว เพ่ือเพ่ิมช่องทางการตลาดให้มากยิ่งขึ น 
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ภาคผนวก ก 
แบบสอบถาม โครงการ : การศึกษาเครื่องดนตรีที่ใช้ประกอบกิจกรรมลากพระ                   

ประเพณีสารทเดือนสิบสู่การออกแบบผลิตของที่ระลึก 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

แบบสอบถาม เร่ืองศักยภาพด้านตลาดและความต้องการผลิตภัณฑ์ 
โครงการ : การศึกษาเครื่องดนตรีที่ใช้ประกอบกิจกรรมลากพระ ประเพณีสารทเดือนสิบ 

สู่การออกแบบผลิตของที่ระลึก 
 

ส่วนที่ 1 ข้อมูลทั่วไป 

 คําชี้แจง โปรดทําเครื่องหมาย √ ลงในช่อง □ ที่ตรงกับความเป็นจริง 
1. เพศ 
   ชาย      หญิง 
2. อายุ 
  15-20 ปี     21-25 ปี    26-30 ปี 
  31-35 ปี     36-40 ปี    41 ปีขึ้นไป 
3. การศึกษา 
   มัธยมศึกษาตอนต้น    มัธยมศึกษาตอนปลาย / ปวช.  
   อนุปริญญา / ปวส.    ปริญญาตรี 
   ปริญญาโท     ปริญญาเอก     อ่ืนๆ.......... 
  
4. อาชีพ  
  นักเรียน / นักศึกษา   ข้าราชการ / รัฐวิสาหกิจ   พนักงาน / ลูกจ้างบริษัท 
  ค้าขาย / ธุรกิจสวนตัว    แม่บ้าน / พ่อบ้าน     อ่ืนๆ   
5. รายไดต่้อเดือน 
   ตํ่ากว่า 5,000 บาท   5,001 – 10,000 บาท   10,001 – 15,000 บาท 
   15,001 – 20,000 บาท  20,001 – 25,000 บาท   25,000 บาท ขึ้นไป 
 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

ส่วนที่ 2 ศักยภาพด้านตลาด 
คําชี้แจง โปรดทําเครื่องหมาย √ ในช่องความคิดเห็นที่ตรงตามความคิดเห็นของท่าน โดยใช้

เกณฑ์การพิจารณา ดังนี้   

5 คะแนน   หมายถึง   พอใจมากที่สุด  

4 คะแนน   หมายถึง   พอใจมาก 

3 คะแนน   หมายถึง   พอใจปานกลาง  

2 คะแนน   หมายถึง   พอใจน้อย 

1 คะแนน   หมายถึง   พอใจน้อยที่สุด 

 

ล าดับ รายละเอียดการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
ศักยภาพด้านตลาด 
1. ด้านผลิตภัณฑ์      
 ผลิตภัณฑ์ที่เหมาะสมสําหรับผู้บริโภคเป้าหมาย      
 ผลิตภัณฑ์ที่นํามาขายมีความแปลกใหม่ น่าสนใจ      
 ผลิตภัณฑ์ออกแบบสวยงาม      
 ผลิตภัณฑ์มีคุณภาพ ได้มาตรฐาน      
 ผลิตภัณฑ์มีความทันสมัย มีเอกเอกลักษณ์ไม่ซ้ําแบบใคร      
 ผลิตภัณฑ์มีฟังก์ชั่นการใช้งานที่หลากหลาย      
 ผลิตภัณฑ์มีแข็งแรง ทนทาน      
 มีความสะดวก / ง่ายต่อการใช้งาน      
2. ด้านราคา      
 การกําหนดราคาสินค้าที่เหมาะสม      
 มีป้ายบอกราคาชัดเจน      
 มีระดับราคา คุณภาพที่มีความเหมาะสมกับผลิตภัณฑ์      
 ราคาเหมาะสมกับการใช้งาน      
3. สถานที่และการจัดจ าหน่าย      
 สถานที่และการจัดจําหน่ายที่สนองความต้องการของกลุ่ม

ตลาดเป้าหมาย  
     

 ทําเลที่ตั้งติดถนนมองเห็นได้ง่าย      



 
 

ล าดับ รายละเอียดการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
 สถานที่จัดจําหน่ายสะดวกในการเดินทาง      
 สถานที่จัดจําหน่ายสวยงาม สะดุดตา      
 มีการแบ่งพ้ืนที่เป็นหมวดหมู่ เป็นสัดส่วน      
 มีสินค้าเพียงพอต่อความต้องการ      
 แหล่งจําหน่ายมีความน่าเชื่อถือ และมีชื่อเสียง      
4. ด้านการส่งเสริมการตลาด      
 การส่งเสริมการตลาดที่สามารถชักจูงกลุ่มเป้าหมายซื้อ

ผลิตภัณฑ์ 
     

 การสื่อสาร แนะนํารายละเอียดผลิตภัณฑ์      
 การโฆษณา ประชาสัมพันธ์ หลากหลายช่องทาง      
 เส้นทางการท่องเที่ยว      
 การให้ส่วนลดพิเศษ      
 
ส่วนที่ 3 ความต้องการผลิตภัณฑ์ 

ล าดับ รายละเอียดการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
ความต้องการผลิตภัณฑ์ 
1. ปัจจัยด้านผลิตภัณฑ์      
 สินค้าตกแต่งบ้าน สินค้าเก็บสะสม,ตั้งโชว์ (เช่น ชุดถ้วย

ชาม,เซตตุ๊กตา)  
     

 สินค้าประเภท เครื่องใช้สํานักงาน (เช่น นาฬิกา,สมุดโน๊ต
,ที่ใส่ของ) 

     

 สินค้า ประเภทของใช้ทั่วไป (เช่น ชุดกาแฟ,ร่ม,แก้ว)      
 ผลิตภัณฑ์ที่แสดงถึงความเอกลักษณ์และความเป็นท้องถิ่น 

(หนัง,กระเป๋ากระจูด,กะลามะพร้าว) 
     

 สินค้าแฟชั่น ผลิตภัณฑ์ที่ใช้ในชีวิตประจําวัน/เครื่องแต่ง
กาย (เช่น เสื้อผ้า,กระเป๋า,หมวก,เครื่องประดับต่างๆ) 

     

 สินค้า ของฝากเบ็ดเตล็ด (เช่น พวงกุญแจ,โมบายแขวน
,เทียนหอม) 

     



 
 

ล าดับ รายละเอียดการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
2. ปัจจัยด้านจิตวิทยา      
 รูปทรงของผลิตภัณฑ์จะต้องเป็นไปตามความนิยมในช่วง

นั้นๆ 
     

 ผลิตภัณฑ์จะต้องผลิตมาจากวัสดุธรรมชาติ      
 ผลิตภัณฑ์จะต้องสามารถใช้ประโยชน์ได้มากกว่า 1 

รูปแบบ 
     

3. ปัจจัยด้านวัฒนธรรม      
 ผลิตภัณฑ์มีเรื่องราว หรือเรื่องเล่าความเป็นมาที่น่าสนใจ      
 สีสันและลวดลายของผลิตภัณฑ์สามารถสื่อถึงแหล่งที่มาได้

อย่างชัดเจน 
     

 ผลิตภัณฑ์จะต้องแสดงออกถึงวัฒนธรรมที่เลือก      
 ผลิตภัณฑ์จะต้องมีรูปแบบ ที่มีความหรูหรา      
4. ปัจจัยด้านสังคม      
 ผลิตภัณฑ์จะต้องทําให้ผู้บริโภคมีความโดดเด่น น่าสนใจ      
 ผลิตภัณฑ์สะท้อนถึงความเป็นไทย      
 ผลิตภัณฑ์สามารถใช้ได้หลายๆวาระโอกาสและสถานที่      
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

แบบสอบถาม เร่ืองการตรวจสอบความถูกต้องและทิศทางการออกแบบผลิตภัณฑ์   
ของที่ระลึก 

โครงการ : การศึกษาเครื่องดนตรีที่ใช้ประกอบกิจกรรมลากพระ ประเพณีสารทเดือนสิบ 

สู่การออกแบบผลิตของที่ระลึก 

 
ส่วนที่ 1 ข้อมูลทั่วไป 

 คําชี้แจง โปรดทําเครื่องหมาย √ ลงในช่อง □ ที่ตรงกับความเป็นจริง 
1. เพศ 
   ชาย      หญิง 
2. อายุ 
  15-20 ปี     21-25 ปี    26-30 ปี 
  31-35 ปี     36-40 ปี    41 ปีขึ้นไป 
3. การศึกษา 
   มัธยมศึกษาตอนต้น   มัธยมศึกษาตอนปลาย / ปวช.   อนุปริญญา / ปวส. 
   ปริญญาตรี    ปริญญาโท     ปริญญาเอก  
   อ่ืนๆ..........   

4. อาชีพ  
  นักเรียน / นักศึกษา   ข้าราชการ / รัฐวิสาหกิจ   พนักงาน / ลูกจ้างบริษัท 
  ค้าขาย / ธุรกิจสวนตัว    แม่บ้าน / พ่อบ้าน     อ่ืนๆ   
5. รายไดต่้อเดือน 
   ตํ่ากวา 5,000 บาท    5,001 – 10,000 บาท     10,001 – 15,000 บาท 
   15,001 – 20,000 บาท          20,001 – 25,000 บาท    25,000 บาท ขึ้นไป 
 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

ส่วนที่ 2 การศึกษาความถูกต้องและทิศทางการออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกของกลุ่มผลิตภัณฑ์ 
คําชี้แจง โปรดทําเครื่องหมาย √ ในช่องความคิดเห็นที่ตรงตามความคิดเห็นของท่าน โดยใช้

เกณฑ์การพิจารณา ดังนี้   

5 คะแนน   หมายถึง   พอใจมากที่สุด  

4 คะแนน   หมายถึง   พอใจมาก 

3 คะแนน   หมายถึง   พอใจปานกลาง  

2 คะแนน   หมายถึง   พอใจน้อย 

1 คะแนน   หมายถึง   พอใจน้อยที่สุด 

 

ล าดับ รายละเอียดการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
การศึกษาความถูกต้องของกลุ่มผลิตภัณฑ์ 
1. ด้านผลิตภัณฑ์      
 เซตอุปกรณ์สํานักงาน      
 เซตของใช้ส่วนตัว      
 เซตเบ็ดเตล็ด       
 เซตของประดับตกแต่ง      
 เซตเครื่องประดับ      
 เซตสินค้าเก็บสะสม, ตั้งโชว์      
 เซตของใช้ทั่วไป      
2. ปัจจัยท่ีมีอิทธิพลในการเลือกซื้อของที่ระลึก      
 ด้านความสะดวกในการเคลื่อนย้าย (ขนาดและน้ําหนัก)      
 ด้านความงาม      
 ด้านความแข็งแรง      
 ด้านประโยชน์ใช้สอย      
 ด้านราคา      
3. วัตถุประสงค์ในการเลือกซ้ือของที่ระลึก      
 นําไปเป็นของฝาก      
 นําไปใช้เอง      
 นําไปเป็นตัวอย่างในการผลิต/แปรรูปสินค้า      



 
 

ล าดับ รายละเอียดการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
ทิศทางการออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก 
1. รูปแบบของการออกแบบผลิตภัณฑ์      
 ออกแบบโดยเน้นประโยชน์ใช้สอยเป็นปัจจัยแรก      
 ออกแบบโดยเน้นรูปแบบการสื่อความหมายก่อนประโยชน์

ใช้สอย 
     

 ออกแบบโดยใช้ข้อมูลความต้องการของตลาดเป็นสําคัญ       
2. คุณสมบัติของผลิตภัณฑ์      
 มีความแปลกใหม่      
 มีที่มา(Story) และเรื่องราวในการสื่อความหมายของ

ผลิตภัณฑ์ 
     

 มีราคาขายเหมาะสมกับกําลังซื้อของผู้บริโภคในตลาด      
 มีข้อมูลฉลากของผลิตภัณฑ์ครบถ้วน       
 มีความแข็งแรง คงทนต่อสภาพการใช้งาน       
3. ปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการก าหนดองค์ประกอบของงาน

ออกแบบผลิตภัณฑ์ 
     

 มีรูปแบบและลวดลายที่สวยงาม สอดคล้องกับความ
ต้องการของผู้บริโภค 

     

 มีรูปแบบการใช้งานที่หลากหลาย      
 มีรูปแบบของผลิตภัณฑ์มีคุณค่าและมีความแตกต่างไปจาก

ผลิตอ่ืนที่มีอยู่ในท้องตลาด 
     

 มีการเลือกใช้วัสดุที่เหมาะสมต่อการใช้งาน      
 ผลิตภัณฑ์ยังคงแสดงถึงอัตลักษณ์ของงานหัตถกรรมและ

ภูมิปัญญาท้องถิ่น 
     

 ผลิตภัณฑ์สามารถสื่อถึงประเพณีวัฒนธรรมได้      
 ผลิตภัณฑ์แสดงให้เห็นคุณค่าของวัสดุท้องถิ่น      
 ผลิตภัณฑ์สร้างความพึงพอใจด้านประโยชน์ใช้สอย      
 ผลิตภัณฑ์มีความสะดวกในการพกพาและซ้อฝาก      
 ผลิตภัณฑ์ที่ออกแบบมีรูปทรง ขนาด สีสันสวยงาม น่าใช้ 

ตรงตามรสนิยมของกลุ่มผู้บริโภคเป้าหมาย  
     



 
 

ล าดับ รายละเอียดการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
 ผลิตภัณฑ์ที่ออกแบบมีความแข็งแรง ทนทานต่อการใช้งาน

ตามหน้าที่ 
     

 ผลิตภัณฑ์สามารถผลิตได้ง่าย รวดเร็ว ประหยัดวัสดุ       
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

แบบสอบถาม เร่ืองแนวความคิดในการออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก 
โครงการ : การศึกษาเครื่องดนตรีที่ใช้ประกอบกิจกรรมลากพระ ประเพณีสารทเดือนสิบ 

สู่การออกแบบผลิตของที่ระลึก 
 

ส่วนที่ 1 ข้อมูลทั่วไป 

 คําชี้แจง โปรดทําเครื่องหมาย √ ลงในช่อง □ ที่ตรงกับความเป็นจริง 
1. เพศ 
   ชาย      หญิง 
2. อายุ 
  15-20 ปี     21-25 ปี    26-30 ปี 
  31-35 ปี     36-40 ปี    41 ปีขึ้นไป 
3. การศึกษา 
   มัธยมศึกษาตอนต้น   มัธยมศึกษาตอนปลาย / ปวช.   อนุปริญญา / ปวส. 
   ปริญญาตรี    ปริญญาโท     ปริญญาเอก  
   อ่ืนๆ..........   

4. อาชีพ  
  นักเรียน / นักศึกษา   ข้าราชการ / รัฐวิสาหกิจ   พนักงาน / ลูกจ้างบริษัท 
  ค้าขาย / ธุรกิจสวนตัว    แม่บ้าน / พ่อบ้าน     อ่ืนๆ   
 

ส่วนที่ 2 แนวความคิดในการใช้เครื่องดนตรีที่ใช้ประกอบกิจกรรมลากพระ 
คําชี้แจง โปรดทําเครื่องหมาย √ ในช่องความคิดเห็นที่ตรงตามความคิดเห็นของท่าน โดยใช้

เกณฑ์การพิจารณา ดังนี้   

5 คะแนน หมายถึง   ผลการประเมินในระดับดีมาก  

4 คะแนน หมายถึง   ผลการประเมินในระดับดี  

3 คะแนน หมายถึง   ผลการประเมินในระดับปานกลาง  

2 คะแนน หมายถึง   ผลการประเมินในระดับน้อย 

1 คะแนน หมายถึง   ผลการประเมินในระดับน้อยมาก 

 

 

 



 
 

 ผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก เชตของใช้ส่วนตัว 

ล าดับ รายละเอียดการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

5 
 

4 
 

3 
 

2 
 

1 
 

1. ด้านแนวความคิด      
 ผลิตภัณฑ์สามารถสื่อถึงประเพณีวัฒนธรรมได้      
 การถอดแบบตรงไปตรงมาของเครื่องดนตรี      
 การตัดทอนรูปทรงของเครื่องดนตรี      
 การสื่อถึงเสียงของเครื่องดนตรี      
 การนําลวดลายของเครื่องดนตรีมาใช้ออกแบบ      
2. รูปแบบของการออกแบบผลิตภัณฑ์      
 เซตเครื่องประดับ      
 เซตอุปกรณ์สํานักงาน      
 เซตของใช้ส่วนตัว      
 เซตเบ็ดเตล็ด      
 เซตของประดับตกแต่ง      
 เซตสินค้าเก็บสะสม, ตั้งโชว์      
 เซตสินค้าแฟชั่น      
3. ปัจจัยท่ีมีอิทธิพลในการเลือกซื้อของที่ระลึก      
 ด้านความสะดวกในการพกพา (ขนาดและน้ําหนัก)      
 ด้านความงาม      
 ด้านความคงทนแข็งแรง      
 ด้านประโยชน์ใช้สอย      
 ด้านราคา      
 

 

 

 

 



 
 

ผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก เชตสินค้าแฟชั่น 

ล าดับ รายละเอียดการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

5 
 

4 
 

3 
 

2 
 

1 
 

1. ด้านแนวความคิด      
 ผลิตภัณฑ์สามารถสื่อถึงประเพณีวัฒนธรรมได้      
 การถอดแบบตรงไปตรงมาของเครื่องดนตรี      
 การตัดทอนรูปทรงของเครื่องดนตรี      
 การสื่อถึงเสียงของเครื่องดนตรี      
 การนําลวดลายของเครื่องดนตรีมาใช้ออกแบบ      
2. รูปแบบของการออกแบบผลิตภัณฑ์      
 เซตเครื่องประดับ      
 เซตอุปกรณ์สํานักงาน      
 เซตของใช้ส่วนตัว      
 เซตเบ็ดเตล็ด      
 เซตของประดับตกแต่ง      
 เซตสินค้าเก็บสะสม, ตั้งโชว์      
 เซตสินค้าแฟชั่น      
3. ปัจจัยท่ีมีอิทธิพลในการเลือกซื้อของที่ระลึก      
 ด้านความสะดวกในการพกพา (ขนาดและน้ําหนัก)      
 ด้านความงาม      
 ด้านความคงทนแข็งแรง      
 ด้านประโยชน์ใช้สอย      
 ด้านราคา      
 

 

 

 

 



 
 

ผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก เชตของตกแต่งและสะสม 

ล าดับ รายละเอียดการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

5 
 

4 
 

3 
 

2 
 

1 
 

1. ด้านแนวความคิด      
 ผลิตภัณฑ์สามารถสื่อถึงประเพณีวัฒนธรรมได้      
 การถอดแบบตรงไปตรงมาของเครื่องดนตรี      
 การตัดทอนรูปทรงของเครื่องดนตรี      
 การสื่อถึงเสียงของเครื่องดนตรี      
 การนําลวดลายของเครื่องดนตรีมาใช้ออกแบบ      
2. รูปแบบของการออกแบบผลิตภัณฑ์      
 เซตเครื่องประดับ      
 เซตอุปกรณ์สํานักงาน      
 เซตของใช้ส่วนตัว      
 เซตเบ็ดเตล็ด      
 เซตของประดับตกแต่ง      
 เซตสินค้าเก็บสะสม, ตั้งโชว์      
 เซตสินค้าแฟชั่น      
3. ปัจจัยท่ีมีอิทธิพลในการเลือกซื้อของที่ระลึก      
 ด้านความสะดวกในการพกพา (ขนาดและน้ําหนัก)      
 ด้านความงาม      
 ด้านความคงทนแข็งแรง      
 ด้านประโยชน์ใช้สอย      
 ด้านราคา      
 

 

 

 

 



 
 

แบบสอบถาม เร่ืองศึกษาความเป็นไปได้ในการออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก 
โครงการ : การศึกษาเครื่องดนตรีที่ใช้ประกอบกิจกรรมลากพระ ประเพณีสารทเดือนสิบ 

สู่การออกแบบผลิตของที่ระลึก 
 

ส่วนที่ 1 ข้อมูลทั่วไป 

 คําชี้แจง โปรดทําเครื่องหมาย √ ลงในช่อง □ ที่ตรงกับความเป็นจริง 
1. เพศ 
   ชาย      หญิง 
2. อายุ 
  15-20 ปี     21-25 ปี    26-30 ปี 
  31-35 ปี     36-40 ปี    41 ปีขึ้นไป 
3. การศึกษา 
   มัธยมศึกษาตอนต้น   มัธยมศึกษาตอนปลาย / ปวช.   อนุปริญญา / ปวส. 
   ปริญญาตรี    ปริญญาโท     ปริญญาเอก  
   อ่ืนๆ..........   

4. อาชีพ  
  นักเรียน / นักศึกษา   ข้าราชการ / รัฐวิสาหกิจ   พนักงาน / ลูกจ้างบริษัท 
  ค้าขาย / ธุรกิจสวนตัว    แม่บ้าน / พ่อบ้าน     อ่ืนๆ   
 

ส่วนที่ 2 ศึกษาความเป็นไปได้ในการออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก 
คําชี้แจง โปรดทําเครื่องหมาย √ ในช่องความคิดเห็นที่ตรงตามความคิดเห็นของท่าน โดยใช้

เกณฑ์การพิจารณา ดังนี้   

5 คะแนน   หมายถึง   ผลการประเมินในระดับดีมาก  

4 คะแนน หมายถึง   ผลการประเมินในระดับดี  

3 คะแนน หมายถึง   ผลการประเมินในระดับปานกลาง  

2 คะแนน หมายถึง   ผลการประเมินในระดับน้อย 

1 คะแนน หมายถึง   ผลการประเมินในระดับน้อยมาก 

 
 
 



 
 

ผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก เชตของใช้ส่วนตัว 

ล าดับ รายละเอียดการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
ด้านประโยชน์สอยของผลิตภัณฑ์ 
1. ผลิตภัณฑ์มีความสะดวกในการใช้งาน      
2. การออกแบบมีความสัมพันธ์กับประโยชน์ใช้สอยหลัก

ของผลิตภัณฑ์ 
     

3. ผลิตภัณฑ์มีความแข็งแรง คงทน       
4. ผลิตภัณฑ์สามารถเก็บรักษาและจัดเก็บได้ง่าย      
5. ผลิตภัณฑ์มีลักษณะที่บ่งบอกถึงการใช้งานได้จริง      
6. ตอบสนองความต้องการของผู้ใช้งาน ผู้บริโภค       
7. ผลิตภัณฑ์ตอบสนองเรื่องราคา และต้นทุนการผลิต      
ด้านความงาม 
1. ผลิตภัณฑ์มีลักษณะที่แสดงออกถึงความคิด

สร้างสรรค์ในการออกแบบ รูปร่าง รูปทรง ลวดลาย 
และสี 

     

2. ผลิตภัณฑ์มีลักษณะการใช้งานเฉพาะ แปลกใหม่ 
หรือไม่ซ้ําใคร 

     

3. ผลิตภัณฑ์มีรูปแบบถูกต้อง ครบถ้วนสมบูรณ์ มีความ
เข้ากันดีขององค์ประกอบโดยรวม 

     

4. ผลิตภัณฑ์มีการตกแต่งที่น่าสนใจ      
5. ผลิตภัณฑ์มีรูปทรงที่สม่ําเสมอ ไม่บิดเบี้ยว ดูมั่นคง

แข็งแรง 
     

6. ผลิตภัณฑ์มีขนาดที่สมมาตร สมสัดส่วน เหมาะ
สําหรับการใช้งานจริง 

     

ด้านความแข็งแรง คงทนในการใช้งาน 
1. ผลิตภัณฑ์มีลักษณะการผลิตแบบผสมผสานทั้งวัสดุ

หลัก วัสดุประกอบ รวมถึงการประกอบ มีความ
เหมาะสมเข้ากับชิ้นงานอย่างกลมกลืน 

     

2. ความทนทานต่อการใช้งานในสภาพแวดล้อมปกติ      
3. การบํารุงรักษาสะดวก และไม่ยุ่งยาก      



 
 

ล าดับ รายละเอียดการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
ด้านวัสดุ 
1. วัสดุในการผลิตมีคุณภาพ แข็งแรงคงทน      
2. มีการใช้วัสดุหลักของกลุ่มงานหัตถกรรม ได้อย่าง

สูงสุด 
     

3. มีขนาด โครงสร้าง ที่เหมาะสมกับการผลิต      
4. วัสดุที่ใช้ มีความปลอดภัยต่อร่างกาย ไม่ทําลาย

สิ่งแวดล้อม 
     

5. ขั้นตอนการบวนการผลิตมีความเหมาะสมกับวัสดุ      
6. วัสดุหลักสามารถตอบโจทย์การพัฒนาสู่รูปแบบอ่ืนๆ 

ได้ดี 
     

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

ผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก เชตสินค้าแฟชั่น 

ล าดับ รายละเอียดการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
ด้านประโยชน์สอยของผลิตภัณฑ์ 
1. ผลิตภัณฑ์มีความสะดวกในการใช้งาน      
2. การออกแบบมีความสัมพันธ์กับประโยชน์ใช้สอยหลัก

ของผลิตภัณฑ์ 
     

3. ผลิตภัณฑ์มีความแข็งแรง คงทน       
4. ผลิตภัณฑ์สามารถเก็บรักษาและจัดเก็บได้ง่าย      
5. ผลิตภัณฑ์มีลักษณะที่บ่งบอกถึงการใช้งานได้จริง      
6. ตอบสนองความต้องการของผู้ใช้งาน ผู้บริโภค       
7. ผลิตภัณฑ์ตอบสนองเรื่องราคา และต้นทุนการผลิต      
ด้านความงาม 
1. ผลิตภัณฑ์มีลักษณะที่แสดงออกถึงความคิดสร้างสรรค์

ในการออกแบบ รูปร่าง รูปทรง ลวดลาย และสี 
     

2. ผลิตภัณฑ์มีลักษณะการใช้งานเฉพาะ แปลกใหม่ 
หรือไม่ซ้ําใคร 

     

3. ผลิตภัณฑ์มีรูปแบบถูกต้อง ครบถ้วนสมบูรณ์ มีความ
เข้ากันดีขององค์ประกอบโดยรวม 

     

4. ผลิตภัณฑ์มีการตกแต่งที่น่าสนใจ      
5. ผลิตภัณฑ์มีรูปทรงที่สม่ําเสมอ ไม่บิดเบี้ยว ดูมั่นคง

แข็งแรง 
     

6. ผลิตภัณฑ์มีขนาดที่สมมาตร สมสัดส่วน เหมาะสําหรับ
การใช้งานจริง 

     

ด้านความแข็งแรง คงทนในการใช้งาน 
1. ผลิตภัณฑ์มีลักษณะการผลิตแบบผสมผสานทั้งวัสดุหลัก 

วัสดุประกอบ รวมถึงการประกอบ มีความเหมาะสมเข้า
กับชิ้นงานอย่างกลมกลืน 

     

2. ความทนทานต่อการใช้งานในสภาพแวดล้อมปกติ      
3. การบํารุงรักษาสะดวก และไม่ยุ่งยาก      
ด้านวัสดุ 



 
 

ล าดับ รายละเอียดการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
1. วัสดุในการผลิตมีคุณภาพ แข็งแรงคงทน      
2. มีการใช้วัสดุหลักของกลุ่มงานหัตถกรรม ได้อย่างสูงสุด      
3. มีขนาด โครงสร้าง ที่เหมาะสมกับการผลิต      
4. วัสดุที่ใช้ มีความปลอดภัยต่อร่างกาย ไม่ทําลาย

สิ่งแวดล้อม 
     

5. ขั้นตอนการบวนการผลิตมีความเหมาะสมกับวัสดุ      
6. วัสดุหลักสามารถตอบโจทย์การพัฒนาสู่รูปแบบอ่ืนๆ ได้

ดี 
     

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก เชตของตกแต่งและสะสม 



 
 

ล าดับ รายละเอียดการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
ด้านประโยชน์สอยของผลิตภัณฑ์ 
1. ผลิตภัณฑ์มีความสะดวกในการใช้งาน      
2. การออกแบบมีความสัมพันธ์กับประโยชน์ใช้สอยหลัก

ของผลิตภัณฑ์ 
     

3. ผลิตภัณฑ์มีความแข็งแรง คงทน       
4. ผลิตภัณฑ์สามารถเก็บรักษาและจัดเก็บได้ง่าย      
5. ผลิตภัณฑ์มีลักษณะที่บ่งบอกถึงการใช้งานได้จริง      
6. ตอบสนองความต้องการของผู้ใช้งาน ผู้บริโภค       
7. ผลิตภัณฑ์ตอบสนองเรื่องราคา และต้นทุนการผลิต      
ด้านความงาม 
1. ผลิตภัณฑ์มีลักษณะที่แสดงออกถึงความคิดสร้างสรรค์

ในการออกแบบ รูปร่าง รูปทรง ลวดลาย และสี 
     

2. ผลิตภัณฑ์มีลักษณะการใช้งานเฉพาะ แปลกใหม่ 
หรือไม่ซ้ําใคร 

     

3. ผลิตภัณฑ์มีรูปแบบถูกต้อง ครบถ้วนสมบูรณ์ มีความ
เข้ากันดีขององค์ประกอบโดยรวม 

     

4. ผลิตภัณฑ์มีการตกแต่งที่น่าสนใจ      
5. ผลิตภัณฑ์มีรูปทรงที่สม่ําเสมอ ไม่บิดเบี้ยว ดูมั่นคง

แข็งแรง 
     

6. ผลิตภัณฑ์มีขนาดที่สมมาตร สมสัดส่วน เหมาะสําหรับ
การใช้งานจริง 

     

ด้านความแข็งแรง คงทนในการใช้งาน 
1. ผลิตภัณฑ์มีลักษณะการผลิตแบบผสมผสานทั้งวัสดุหลัก 

วัสดุประกอบ รวมถึงการประกอบ มีความเหมาะสมเข้า
กับชิ้นงานอย่างกลมกลืน 

     

2. ความทนทานต่อการใช้งานในสภาพแวดล้อมปกติ      
3. การบํารุงรักษาสะดวก และไม่ยุ่งยาก      
ด้านวัสดุ 
1. วัสดุในการผลิตมีคุณภาพ แข็งแรงคงทน      



 
 

ล าดับ รายละเอียดการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
2. มีการใช้วัสดุหลักของกลุ่มงานหัตถกรรม ได้อย่างสูงสุด      
3. มีขนาด โครงสร้าง ที่เหมาะสมกับการผลิต      
4. วัสดุที่ใช้ มีความปลอดภัยต่อร่างกาย ไม่ทําลาย

สิ่งแวดล้อม 
     

5. ขั้นตอนการบวนการผลิตมีความเหมาะสมกับวัสดุ      
6. วัสดุหลักสามารถตอบโจทย์การพัฒนาสู่รูปแบบอ่ืนๆ ได้

ดี 
     

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

แบบสอบถาม เร่ืองการพัฒนาต้นแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก 
โครงการ : การศึกษาเครื่องดนตรีที่ใช้ประกอบกิจกรรมลากพระ ประเพณีสารทเดือนสิบ 

สู่การออกแบบผลิตของที่ระลึก 



 
 

 
ส่วนที่ 1 ข้อมูลทั่วไป 

 คําชี้แจง โปรดทําเครื่องหมาย √ ลงในช่อง □ ที่ตรงกับความเป็นจริง 
1. เพศ 
   ชาย      หญิง 
2. อายุ 
  15-20 ปี     21-25 ปี    26-30 ปี 
  31-35 ปี     36-40 ปี    41 ปีขึ้นไป 
3. การศึกษา 
   มัธยมศึกษาตอนต้น   มัธยมศึกษาตอนปลาย / ปวช.   อนุปริญญา / ปวส. 
   ปริญญาตรี    ปริญญาโท     ปริญญาเอก  
   อ่ืนๆ..........   

4. อาชีพ  
  นักเรียน / นักศึกษา   ข้าราชการ / รัฐวิสาหกิจ   พนักงาน / ลูกจ้างบริษัท 
  ค้าขาย / ธุรกิจสวนตัว    แม่บ้าน / พ่อบ้าน     อ่ืนๆ   
 

ส่วนที่ 2 การพัฒนาต้นแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก 
คําชี้แจง โปรดทําเครื่องหมาย √ ในช่องความคิดเห็นที่ตรงตามความคิดเห็นของท่าน โดยใช้

เกณฑ์การพิจารณา ดังนี้   
5 คะแนน   หมายถึง   ผลการประเมินในระดับดีมาก  

4 คะแนน   หมายถึง   ผลการประเมินในระดับดี  

3 คะแนน   หมายถึง   ผลการประเมินในระดับปานกลาง  

2 คะแนน   หมายถึง   ผลการประเมินในระดับน้อย 

1 คะแนน   หมายถึง   ผลการประเมินในระดับน้อยมาก 

 
 
 
ผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก เชตของใช้ส่วนตัว 

ล าดับ รายละเอียดการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
1. ด้านผลิตภัณฑ์      



 
 

ล าดับ รายละเอียดการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
 ผลิตภัณฑ์แสดงออกถึงประเพณี      
 ผลิตภัณฑ์สามารถใช้ได้หลายๆวาระโอกาสและสถานที่      
 ผลิตภัณฑ์มีความโดดเด่น น่าสนใจ และมีความแปลก

ใหมท่ี่แตกต่างไปจากผลิตอ่ืนที่มีอยู่ในท้องตลาด 
     

 ผลิตภัณฑ์สามารถสื่อถึงแนวความคิดตามวัตถุประสงค์ได้
อย่างชัดเจน 

     

 ผลิตภัณฑ์ออกแบบโดยเน้นประโยชน์ใช้สอยได้คุ้มค่า      
2. ด้านคุณสมบัติ      
 ผลิตภัณฑ์มีรูปแบบการใช้งานที่หลากหลาย      
 ผลิตภัณฑ์ที่ออกแบบมีความแข็งแรง ทนทานต่อการใช้

งานตามหน้าที่ 
     

 ผลิตภัณฑ์ทําความสะอาดได้ง่าย      
 ผลิตภัณฑ์มีความสะดวกในการพกพาและซื้อฝาก      
3. ด้านวัสดุ      
 ผลิตภัณฑ์แสดงให้เห็นคุณค่าของวัสดุท้องถิ่น      
 วัสดุแสดงถึงอัตลักษณ์ของงานหัตถกรรมและภูมิปัญญา

ท้องถิ่น 
     

 มีการเลือกใช้วัสดุที่เหมาะสมต่อการใช้งาน      
 ผลิตภัณฑ์สามารถผลิตได้ง่าย รวดเร็ว ประหยัดวัสดุ       
 ขั้นตอนการบวนการผลิตมีความเหมาะสมกับวัสดุ      
 มีขนาด โครงสร้าง ที่เหมาะสมกับการผลิต      
4. ด้านความงาม      
 ผลิตภัณฑ์มีรูปแบบที่มีความหรูหรา / สวยงาม      
 รูปทรงของผลิตภัณฑ์จะต้องเป็นไปตามสมัยนิยม      
 ผลิตภัณฑ์มีการออกแบบ รูปทรง สีสันสวยงาม น่าซื้อ

น่าสนใจ 
     

 ผลิตภัณฑ์มีความโดดเด่น น่าสนใจ และความแปลกใหม่      
 สีสันและลวดลายของผลิตภัณฑ์สามารถสื่อถึงแหล่งที่มา

ได้อย่างชัดเจน 
     



 
 

ล าดับ รายละเอียดการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
5. ด้านประโยชน์ใช้สอย      
 มีรูปแบบการใช้งานที่หลากหลาย      
 ผลิตภัณฑ์สร้างความพึงพอใจด้านประโยชน์ใช้สอย      
 รูปแบบผลิตภัณฑ์สอดคล้องกับประโยชน์ใช้สอย      
6. ด้านราคาและการจัดจ าหน่าย      
 ราคามีความเหมาะสมกับผลิตภัณฑ์      
 มีป้ายบอกราคาชัดเจน      
 ผลิตภัณฑ์สามารถเพ่ิมให้กับวัสดุที่มีในท้องถิ่น      
 ผลิตภัณฑ์สามารถส่งเสริมรายได้ให้กับกลุ่มวิสาหกิจ

ชุมชน 
     

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก เชตสินค้าแฟชั่น 
ล าดับ รายละเอียดการประเมิน ระดับความคิดเห็น 



 
 

5 4 3 2 1 
1. ด้านผลิตภัณฑ์      
 ผลิตภัณฑ์แสดงออกถึงประเพณี      
 ผลิตภัณฑ์สามารถใช้ได้หลายๆวาระโอกาสและสถานที่      
 ผลิตภัณฑ์มีความโดดเด่น น่าสนใจ และมีความแปลก

ใหมท่ี่แตกต่างไปจากผลิตอ่ืนที่มีอยู่ในท้องตลาด 
     

 ผลิตภัณฑ์สามารถสื่อถึงแนวความคิดตามวัตถุประสงค์ได้
อย่างชัดเจน 

     

 ผลิตภัณฑ์ออกแบบโดยเน้นประโยชน์ใช้สอยได้คุ้มค่า      
2. ด้านคุณสมบัติ      
 ผลิตภัณฑ์มีรูปแบบการใช้งานที่หลากหลาย      
 ผลิตภัณฑ์ที่ออกแบบมีความแข็งแรง ทนทานต่อการใช้

งานตามหน้าที่ 
     

 ผลิตภัณฑ์ทําความสะอาดได้ง่าย      
 ผลิตภัณฑ์มีความสะดวกในการพกพาและซื้อฝาก      
3. ด้านวัสดุ      
 ผลิตภัณฑ์แสดงให้เห็นคุณค่าของวัสดุท้องถิ่น      
 วัสดุแสดงถึงอัตลักษณ์ของงานหัตถกรรมและภูมิปัญญา

ท้องถิ่น 
     

 มีการเลือกใช้วัสดุที่เหมาะสมต่อการใช้งาน      
 ผลิตภัณฑ์สามารถผลิตได้ง่าย รวดเร็ว ประหยัดวัสด ุ      
 ขั้นตอนการบวนการผลิตมีความเหมาะสมกับวัสดุ      
 มีขนาด โครงสร้าง ที่เหมาะสมกับการผลิต      
4. ด้านความงาม      
 ผลิตภัณฑ์มีรูปแบบที่มีความหรูหรา / สวยงาม      
 รูปทรงของผลิตภัณฑ์จะต้องเป็นไปตามสมัยนิยม      
 ผลิตภัณฑ์มีการออกแบบ รูปทรง สีสันสวยงาม น่าซื้อ

น่าสนใจ 
     

 ผลิตภัณฑ์มีความโดดเด่น น่าสนใจ และความแปลกใหม่      
 สีสันและลวดลายของผลิตภัณฑ์สามารถสื่อถึงแหล่งที่มา

ได้อย่างชัดเจน 
     



 
 

ล าดับ รายละเอียดการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
5. ด้านประโยชน์ใช้สอย      
 มีรูปแบบการใช้งานที่หลากหลาย      
 ผลิตภัณฑ์สร้างความพึงพอใจด้านประโยชน์ใช้สอย      
 รูปแบบผลิตภัณฑ์สอดคล้องกับประโยชน์ใช้สอย      
6. ด้านราคาและการจัดจ าหน่าย      
 ราคามีความเหมาะสมกับผลิตภัณฑ์      
 มีป้ายบอกราคาชัดเจน      
 ผลิตภัณฑ์สามารถเพ่ิมให้กับวัสดุที่มีในท้องถิ่น      
 ผลิตภัณฑ์สามารถส่งเสริมรายได้ให้กับกลุ่มวิสาหกิจ

ชุมชน 
     

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก เชตของตกแต่งและสะสม 
ล าดับ รายละเอียดการประเมิน ระดับความคิดเห็น 



 
 

5 4 3 2 1 
1. ด้านผลิตภัณฑ์      
 ผลิตภัณฑ์แสดงออกถึงประเพณี      
 ผลิตภัณฑ์สามารถใช้ได้หลายๆวาระโอกาสและสถานที่      
 ผลิตภัณฑ์มีความโดดเด่น น่าสนใจ และมีความแปลก

ใหมท่ี่แตกต่างไปจากผลิตอ่ืนที่มีอยู่ในท้องตลาด 
     

 ผลิตภัณฑ์สามารถสื่อถึงแนวความคิดตามวัตถุประสงค์ได้
อย่างชัดเจน 

     

 ผลิตภัณฑ์ออกแบบโดยเน้นประโยชน์ใช้สอยได้คุ้มค่า      
2. ด้านคุณสมบัติ      
 ผลิตภัณฑ์มีรูปแบบการใช้งานที่หลากหลาย      
 ผลิตภัณฑ์ที่ออกแบบมีความแข็งแรง ทนทานต่อการใช้

งานตามหน้าที่ 
     

 ผลิตภัณฑ์ทําความสะอาดได้ง่าย      
 ผลิตภัณฑ์มีความสะดวกในการพกพาและซื้อฝาก      
3. ด้านวัสดุ      
 ผลิตภัณฑ์แสดงให้เห็นคุณค่าของวัสดุท้องถิ่น      
 วัสดุแสดงถึงอัตลักษณ์ของงานหัตถกรรมและภูมิปัญญา

ท้องถิ่น 
     

 มีการเลือกใช้วัสดุที่เหมาะสมต่อการใช้งาน      
 ผลิตภัณฑ์สามารถผลิตได้ง่าย รวดเร็ว ประหยัดวัสด ุ      
 ขั้นตอนการบวนการผลิตมีความเหมาะสมกับวัสดุ      
 มีขนาด โครงสร้าง ที่เหมาะสมกับการผลิต      
4. ด้านความงาม      
 ผลิตภัณฑ์มีรูปแบบที่มีความหรูหรา / สวยงาม      
 รูปทรงของผลิตภัณฑ์จะต้องเป็นไปตามสมัยนิยม      
 ผลิตภัณฑ์มีการออกแบบ รูปทรง สีสันสวยงาม น่าซื้อ

น่าสนใจ 
     

 ผลิตภัณฑ์มีความโดดเด่น น่าสนใจ และความแปลกใหม่      
 สีสันและลวดลายของผลิตภัณฑ์สามารถสื่อถึงแหล่งที่มา

ได้อย่างชัดเจน 
     



 
 

ล าดับ รายละเอียดการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
5. ด้านประโยชน์ใช้สอย      
 มีรูปแบบการใช้งานที่หลากหลาย      
 ผลิตภัณฑ์สร้างความพึงพอใจด้านประโยชน์ใช้สอย      
 รูปแบบผลิตภัณฑ์สอดคล้องกับประโยชน์ใช้สอย      
6. ด้านบรรจุภัณฑ์และหีบห่อ      
 บรรจุภัณฑ์มีความเหมาะสมกับผลิตภัณฑ์      
 บรรจุภัณฑ์ช่วยเพิ่มมูลค่าให้กับผลิตภัณฑ์      
7. ด้านราคาและการจัดจ าหน่าย      
 ราคามีความเหมาะสมกับผลิตภัณฑ์      
 มีป้ายบอกราคาชัดเจน      
 ผลิตภัณฑ์สามารถเพ่ิมให้กับวัสดุที่มีในท้องถิ่น      
 ผลิตภัณฑ์สามารถส่งเสริมรายได้ให้กับกลุ่มวิสาหกิจ

ชุมชน 
     

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ข 
โครงการ: ถ่ายทอดองค์ความรู้นวัตกรรมการออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกเพ่ือการท่องเที่ยว        

เชิงวัฒนธรรมสู่ชุมชน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

  

 
 



 
 

 

 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

ประวัติผู้วิจัย 

ประวัติหัวหน้าโครงการวิจัย 

1. ชื่อ - นามสกุล (ภาษาไทย) : นายพิษณุ อนุชาญ 
 ชื่อ - นามสกุล (ภาษาอังกฤษ) : Mr.Phitsanu anucharn 

2. เลขหมายบัตรประจ าตัวประชาชน : 3901101262008 
3. ต าแหน่งปัจจุบัน : อาจารย์ 
4. หน่วยงานและสถานที่อยู่ที่ติดต่อได้สะดวก พร้อมหมายเลขโทรศัพท์ โทรสาร และไปรษณีย์

อิเล็กทรอนิกส์ (e-mail) : หลักสูตรวิชาสถาปัตยกรรม สาขาสถาปัตยกรรมและผังเมือง 
คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลศรีวิชัย สงขลา หมายเลข
โทรศัพท์  080-9738686  อีเมล์ pitsanuanucharn@gmail.com 

5. ประวัติการศึกษา 
พ.ศ.  2546  ปวส. (แผนกช่างเทคนิคสถาปัตยกรรม)    
   จาก สถาบันเทคโนโลยีราชมงคล วิทยาเขตภาคใต้     
   อ าเภอเมืองสงขลา  จังหวัดสงขลา 
พ.ศ.  2549  สถ.บ. (สถาปัตยกรรมศาสตรบัณฑิต) 
   จาก มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลศรีวิชัย     
   วิทยาเขตสงขลา  อ าเภอเมืองสงขลา จังหวัดสงขลา 
พ.ศ.  2551  ป.บัณฑิต (วิชาชีพครู ) 
   จาก มหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลาอ าเภอเมืองสงขลา  
จังหวัดสงขลา 
พ.ศ.  2553  สถ.ม. (สถาปัตยกรรมศาสตรมหาบัณฑิต)    
   จาก จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย  กรุงเทพมหานคร 

6. ประสบการณ์ท่ีเกี่ยวข้องกับการบริหารงานวิจัย  
6.1 งานวิจัยที่ท าเสร็จแล้ว 

6.1.1 โครงการวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบผลิตภัณฑ์ด้วยใบยางพารา
ส าหรับตกแต่ งภาย ในอาคาร  The development of rubber 
leaves products for Decoration interior design.  

6.1.2 โครงการวิจัยเรื่อง การศึกษาออกแบบวัสดุตกแต่งภายในอาคารด้วย ใบ
ยางพารา (The study materials designed interior with rubber leaves.) 

6.1.3 การศึกษาองค์ประกอบทางด้านกายภาพของอาคารชุดพักอาศัย  
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        กรณีศึกษา อพาร์ทเม้นท์ ต าบลเขารูปช้าง อ าเภอเมือง จังหวัดสงขลา 
THE STUDY PHYSICAL ELEMENT FOR RESIDENTIAL (APARTMENT) 
TAMBON KAORUBCHANG AUMPHUR MUANG SONGKHLA 

6.1.4 โครงการวิจัยเรื่อง ศึกษามรดกทางวัฒนธรรมเมืองเก่าหัวเขาแดง 
       อ.สิงหนคร จ.สงขลา  Study the cultural heritage of  Huo Khao  
        Dang old town , Songkhla Province, Thailand. 

6.2 งานวิจัยที่อยู่ระหว่างการด าเนินงาน 
6.2.1  การพัฒนาแอพพลิเคชั่นด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง เพ่ือส่งเสริมการ 
         เรียนรู้สถานที่ประวัติศาสตร์ตามรอยพระพุทธเจ้าหลวง ในจังหวัด   
          สงขลา The Development of the Augmented Reality  
          Technology Application to Promote Learning the History  
           Places Retracing King Rama V in Songkhla Province. 
6.2.2 โครงการวิจัยเรื่อง การก าหนดกรอบวิจัยในการพัฒนาศักยภาพของมรดก 
         ทางวัฒนธรรมเพ่ือรองรับการท่องเที่ยวและเศรษฐกิจสร้างสรรค์  
         Determintion of Research Agenda for Cultureal Heritage  

         Potential Developent forTourism and Creative Economy. 
 

ประวัติผู้ร่วมวิจัย 

 1. ชื่อ - นามสกุล (ภาษาไทย) : นางสาวงามเพชร อัมพรวัฒนพงศ์ 
              ชื่อ - นามสกุล (ภาษาอังกฤษ) : Miss Ngampetch Ampornwattanapong 
 2. เลขหมายบัตรประจ าตัวประชาชน : 1909700033732  
 3. ต าแหน่งปัจจุบัน : ผู้ช่วยศาสตราจารย์ 

4. หน่วยงานและสถานที่อยู่ที่ติดต่อได้สะดวก  
 ที่อยู่ : 21 ซอย 3 ถนนสามัคคี ต าบลคอหงส์ อ าเภอหาดใหญ่ จังหวัดสงขลา 90110 

หมายเลขโทรศัพท์ : 089-4634204  
อีเมล์ : Ngampetch.a@rmutsv.ac.th  
ที่ท างานปัจจุบัน : มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลศรีวิชัย  1 ถนนราชด าเนินนอก 
ต าบลบ่อยาง อ าเภอเมือง จังหวัดสงขลา  

5. ประวัติการศึกษา 
พ.ศ.  2553 สถ.บ. (สถาปัตยกรรมศาสตรบัณฑิต) 
  จาก มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลศรีวิชัย     



 
 

  วิทยาเขตสงขลา  อ าเภอเมืองสงขลา จังหวัดสงขลา 
พ.ศ.  2556 สถ.ม. (สถาปัตยกรรม)    

   มหาวิทยาลัยศิลปากร กรุงเทพมหานคร 

6. ประสบการณ์ท่ีเกี่ยวข้องกับการบริหารงานวิจัย 

6.1 งานวิจัยที่ท าเสร็จแล้ว 

 6.1.1 โครงการวิจัยเรื่อง พัฒนาสถาปัตยกรรมเพ่ือเป็นแหล่งเรียนรู้ด้าน
        ภูมิปัญญา และ วัฒนธรรมท้องถิ่น : ต าบลชะแล้ อ าเภอสิงหนคร    
              จังหวัดสงขลา 2559  

6.1.2 โครงการวิจัยเรื่อง การศึกษาออกแบบวัสดุตกแต่งภายในอาคารด้วย 
ใ บย า งพา ร า   (The study materials designed interior with 
rubber leaves.) 2560   

6.1.3 โครงการวิจัยเรื่อง พัฒนาสถาปัตยกรรมเพื่อเป็นแหล่งเรียนรู้ ด้านภูมิ 
ปัญญา และวัฒนธรรมท้องถิ่น : ต าบลชะแล้ อ าเภอสิงหนคร จังหวัด
สงขลา 2559 

6.1.4 วัสดุตกแต่งภายในอาคารจากใบและลูกสนทะเล 

(Interior Decoration Materials form Pine Leaves and Seeds) 
2560  

6.1.5 โครงการวิจัยเรื่อง ศักยภาพทรัพยากรในเขตมรดกทางวัฒนธรรม  
พื้นที่เมืองเก่าสงขลา (The Resource Potential of Preserved 
Area of Cultural Heritages in Songkhla Old Town.) 2561 

6.2 งานวิจัยที่อยู่ระหว่างการด าเนินงาน 
 6.2.1 การศึกษาเครื่องใช้ดนตรีที่ใช้ประกอบกิจกรรมลากพระ ในประเพณ ี
        วันสารทเดือนสิบ สู่การออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกเพ่ือการ  
              ท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม 2563 
 6.2.2 วัฒนธรรมด้านอาหารในประเพณีวันสารทเดือนสิบ สู่การออกแบบ 
         ผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก เพ่ือส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม ลุ่มน้ า 
         ทะเลสาบสงขลา 2563 
 6.2.3 การพัฒนาผลิตภัณฑ์หัตถกรรมจักสานสานเชือกกล้วยเพ่ือเพ่ิมขีด  
         ความสามารถในการแข่งขัน และสร้างเศรษฐกิจฐานรากของ    
              ชุมชนในจังหวัดสงขลา 2563 


