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หลักการและเหตุผล 
 

โครงการ ประชุมวิชาการวิชาการระดับชาติและนิทรรศการแสดงผลงานสร๎างสรรค๑นานาชาติ ครั้งที่ 
2 ประจ าปี 2563 นี้ได๎จัดขึ้นเพ่ือเป็นเวทีแลกเปล่ียนเรียนรู๎ด๎านผลงานสร๎างสรรค๑ระหวํางศิลปิน คณาจารย๑ 
และนักศึกษา ทั้งงานด๎านศิลปกรรมทุกแขนง งานสถาปัตยกรรม และงานการออกแบบในสาขาศิลปะอื่นๆ 
โดยในปีนี้ได๎ก าหนดหัวข๎อ : สร๎างสรรค๑ - วิจัย - นวัตกรรม : ปัจจัยส าคัญในการพัฒนาประเทศ(Creative - 

Research - Innovations : The Important Factors to Improve Thailand) 

โครงการฯ ดังกลําว เป็นผลสืบเนื่องมาจากความรํวมมือของมหาวิทยาลัยทั้งจากภาครัฐและ
ภาคเอกชนที่มีการเรียนการสอนด๎านศิลปะและการออกแบบ ประกอบด๎วยคณะศิลปกรรมศาสตร๑ 
มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร๑     วิทยาเขตปัตตานี คณะศิลปกรรมศาสตร๑ มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย๑ คณะ
ศิลปกรรมศาสตร๑ มหาวิทยาลัยบูรพา และคณะศิลปวิจิตร สถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์ (ภาคีเครือขําย 4U 

PLUS) โดยมีจุดมุํงหมายของโครงการเพ่ือเป็นเวทีให๎คณาจารย๑ นิสิต นักศึกษา และบุคคลผ๎ูสนใจ ได๎น าเสนอ
ผลงานทางวิชาการและผลงานสร๎างสรรค๑ด๎านศิลปกรรม ผลงานด๎านการออกแบบตํอสาธารณชนในรูปแบบ
ของการจัดประชุมวิชาการและการจัดแสดงนิทรรศการ โดยผลงานที่น าเสนอและจัดแสดงจะผํานการ
พิจารณาจากผ๎ูทรงคุณวุฒิระดับชาติ  

การจัดท าโครงการฯนี้ นอกจากเป็นการสร๎างความรํวมมือของ 4 สถาบันแล๎ว ยังมีองค๑กร สถาบัน
ศิลปะ และศิลปินนักออกแบบจากตํางประเทศทั้งในทวีปเอเชียและยุโรปสํงผลงานเข๎ารํวมน าเสนอ อาทิ 
มาเลเซีย อินโดนีเซีย สิงคโปร๑ จีน สาธารณรัฐเกาหลี ไต๎หวัน อินเดีย อิตาลี ฯลฯ ซึ่งนับเป็นโอกาสส าคัญที่
กํอให๎เกิดการแลกเปล่ียนองค๑ความรู๎ ประสบการณ๑ และวัฒนธรรม ในการสร๎างสรรค๑ผลงานการออกแบบใน
ลักษณะตํางๆ อันจะเป็นประโยชน๑ตํอการพัฒนางานวิชาการด๎านผลงานสร๎างสรรค๑ตํอไปในอนาคต  
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สารจากอธิการบดี มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ 
 

โครงการประชุมวิชาการระดับชาติและนิทรรศการแสดงผลงานสร๎างสรรค๑นานาชาติ ครั้งที่ 2 
ประจ าปี 2563  หัวข๎อ : สร๎างสรรค๑ - วิจัย - นวัตกรรม : ปัจจัยส าคัญในการพัฒนาประเทศ (Creative - 

Research - Innovations : The Important Factors to Improve Thailand) ซึ่งคณะศิลปกรรมศาสตร๑ 
มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร๑ วิทยาเขตปัตตานี เป็นเจ๎าภาพในการจัดโครงการในครั้งนี้  ภายใต๎ความรํวมมือ
ของมหาวิทยาลัยทั้งจากภาครัฐและภาคเอกชนที่มีการเรียนการสอนด๎านศิลปะและการออกแบบ ประกอบด๎วย
คณะศิลปกรรมศาสตร๑ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร๑ วิทยาเขตปัตตานี คณะศิลปกรรมศาสตร๑ มหาวิทยาลัย-

ธุรกิจบัณฑิตย๑ คณะศิลปกรรมศาสตร๑ มหาวิทยาลัยบูรพา และคณะศิลปวิจิตร สถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์ 
(ภาคีเครือขําย 4U PLUS)  นอกจากนี้ยังมีองค๑กร สถาบันศิลปะ และศิลปินนักออกแบบจากตํางประเทศ  
ทั้งในทวีปเอเชียและยุโรปสํงผลงานเข๎ารํวมน าเสนอ อาทิ มาเลเซีย อินโดนีเซีย สิงคโปร๑ จีน สาธารณรัฐ
เกาหลี ไต๎หวัน อินเดีย อิตาลี ฯลฯ ซึ่งนับเป็นโอกาสส าคัญที่กํอให๎เกิดการแลกเปล่ียนองค๑ความรู๎ ประสบการณ๑ 
และวัฒนธรรม ในการสร๎างสรรค๑ผลงานการออกแบบในลักษณะตํางๆ อันจะเป็นประโยชน๑ตํอการพัฒนางาน
วิชาการ ด๎านผลงานสร๎างสรรค๑ตํอไปในอนาคต 

การจัดโครงการในครั้งนี้  นับเป็นเวทีในการแลกเปล่ียนเรียนรู๎ด๎านบทความวิจัย/บทความวิชาการ  
ผลงานสร๎างสรรค๑ และบทความประกอบผลงานสร๎างสรรค๑ ระหวํางศิลปิน คณาจารย๑  นักศึกษา และบุคคล
ผ๎ูสนใจทั่วไป ได๎มีโอกาสได๎น าเสนอผลงานทางวิชาการและผลงานสร๎างสรรค๑ด๎านศิลปกรรมทุกแขนง ผลงาน
ด๎านการออกแบบในสาขาอ่ืนๆ ได๎เผยแพรํสํูสาธารณชนในเชิงประจักษ๑ ทั้งนี้ โดยผลงานที่น าเสนอและจัด
แสดงได๎ผํานการพิจารณาจากผ๎ูทรงคุณวุฒิที่มากด๎วยประสบการณ๑และในระดับชาติ 

ในนามของมหาวิทยาลัยสงขลานครินทร๑  ขอแสดงความชื่นชมกับผ๎ูเข๎ารํวมน าเสนอบทความวิจัย 
บทความวิชาการ และการแสดงนิทรรศการผลงานสร๎างสรรค๑ในครั้งนี้  และขอขอบคุณคณะผ๎ูด าเนินงานทุก
ฝุาย ทุกสํวนงาน ที่ท าให๎การจัดโครงการประชุมวิชาการระดับชาติและนิทรรศการแสดงผลงานสร๎างสรรค๑
นานาชาติ ครั้งที่ 2 ประจ าปี 2563  ด าเนินไปด๎วยความเรียบร๎อยและบรรลุตามวัตถุประสงค๑ทุกประการ โดย
สามารถปรับเปล่ียนลักษณะการท างานเพ่ือให๎สอดคล๎องกับสภาวการณ๑ที่เกิดขึ้น นับเป็นความรํวมมือที่ทรง
พลังในอันจะกํอให๎เกิดเป็นนวัตกรรมแหํงความคิดสร๎างสรรค๑ในศาสตร๑ทางด๎านศิลปกรรมตํอไป 

 

 

ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.นิวัติ  แก้วประดับ 

อธิการบดีมหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ 
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สารแสดงความยินดีในโอกาสการจัดประชุมวิชาการระดับชาติและนิทรรศการแสดงผลงาน
สร้างสรรค์นานาชาติ ครั้งที่ ๒ ประจ าปี ๒๕๖๓ 

  

ความรํวมมือระหวํางมหาวิทยาลัยทั้งภาครัฐและเอกชนที่จัดการรู๎ด๎านศิลปะและการออกแบบในการ
จัดประชุมวิชาการระดับชาติและนิทรรศการแสดงผลงานสร๎างสรรค๑นานาชาติ ครั้งที่ ๒ ประจ าปี ๒๕๖๓ โดย
มุํงแนวคิด “สร๎างสรรค๑-วิจัย-นวัตกรรม: ปัจจัยส าคัญในการพัฒนาประเทศ” เป็นการบริหารจัดการแบบวิถี
รํวมผนึกความรํวมมือจากภาคสํวนในสังคมวิชาการ สร๎างสรรค๑และสร๎างสานความเชื่อมโยงในการน าผลงาน
สร๎างสรรค๑ ให๎เป็นปัจจัยส าคัญในการพัฒนาประเทศ ให๎เข๎าไปอยํูในชีวิตประจ าวันของผ๎ูคน ให๎เป็นปัจจัย
เชื่อมร๎อยนักวิชาการ นักศึกษา รวมทั้งผ๎ูสนใจในศาสตร๑ศิลปกรรมทุกแขนง และให๎เป็นงานสร๎างสรรค๑เพ่ือ
ประโยชน๑ของคนทุกคน  

ขอบันทึกไว๎ ณ ที่นี้วําในปี ๒๕๖๓ โลกก าลังเผชิญกับการระบาดของโรค COVID-19 ทุกภาคสํวน
ล๎วนได๎รับผลกระทบ การจัดประชุมวิชาการระดับชาติและนิทรรศการแสดงผลงานสร๎างสรรค๑นานาชาติครั้งนี้
ก็อาจจะได๎รับผลกระทบเชํนกัน อยํางไรก็ตามในภาวะวิกฤตยํอมมีโอกาส เราอยํูในยุคสมัยที่สามารถน าเสนอ
และชื่นชมผลงานสร๎างสรรค๑ได๎โดยไมํข๎อจ ากัดเรื่องสถานที่และเวลาอีกตํอไป ด๎วยการอาศัยข๎อได๎เปรียบของ
เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารที่มีความล้ าสมัย ถือเป็นโอกาสของคนอยํางน๎อยสองกลํุม คื อ 
นักวิชาการ นักสร๎างสรรค๑หรือศิลปินที่สร๎างผลงานได๎มีชํองทางใหมํเพ่ือน าเสนอผลงานในเวทีประชุมวิชาการ 
รวมทั้งนิทรรศการแสดงผลงานสร๎างสรรค๑แบบออนไลน๑ สํวนผ๎ูเสพศิลปะและผลงานสร๎างสรรค๑ก็สามารถชื่น
ชมผลงานผํานเวทีวิชาการ หรือเข๎าชมนิทรรศการที่กว๎างขวางข๎ามพรมแดนตลอด ๒๔ ชั่วโมง  

ดิฉันเชื่อมั่นวําการจัดประชุมวิชาการระดับชาติและนิทรรศการแสดงผลงานสร๎างสรรค๑นานาชาติ 
ครั้งที่ ๒ ประจ าปี ๒๕๖๓ ไมํวําจะจัดในรูปแบบใด ผ๎ูเข๎ารํวมกิจกรรมจะได๎รับโอกาสที่ดีทั้งในฐานะ                        
ผ๎ูสร๎างสรรค๑ ผ๎ูแลกเปล่ียนประสบการณ๑ และผ๎ูเรียนรู๎ พ้ืนที่นี้จะเป็นที่รวมเป็นผ๎ูที่มีประสบการณ๑มากมายใน
การมองชีวิต และมองโลกด๎วยความเข๎าใจอยํางลึกซึ้งทุกมิติของความงามและความหมาย มาถํายทอดมุมมอง
แนวคิดเพ่ือขับเคล่ือนให๎การ “สร๎างสรรค๑-วิจัย-นวัตกรรม” เป็น “ปัจจัยส าคัญในการพัฒนาประเทศ” ได๎
อยํางนําสนใจและมีคุณคําเป็นประจักษ๑ 

 

  
รองศาสตราจารย์อ่ิมจิต เลิศพงษ์สมบัติ 

รองอธิการบดีวิทยาเขตปัตตานี 
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สารจากคณบดีคณะศิลปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ 
 

 นโยบายของรัฐบาลได๎ก าหนดแนวคิดให๎เศรษฐกิจสร๎างสรรค๑ (Creative Economy) และ
เศรษฐกิจดิจิตอล (Digital Economy) เป็นกลไกที่ส าคัญอยํางหนึ่งในการขับเคล่ือนเศรษฐกิจของประเทศ 
โดยมีนโยบาย Thailand 4.0 เป็นกรอบด าเนินงานที่ส าคัญของการขับเคล่ือนประเทศไทย ซึ่งภายใต๎กรอบ
แนวคิดดังกลําวนี้การขับเคล่ือนเศรษฐกิจได๎อาศัยพ้ืนฐานของการใช๎องค๑ความรู๎ ความคิดสร๎างสรรค๑  
จินตนาการ ไอเดียใหมํๆ หรือทรัพย๑สินทางปัญญาของปัจเจกบุคคลเชื่อมโยงเข๎ากับต๎นทุนทางสังคมและ
วัฒนธรรม ส าหรับพัฒนาเทคโนโลยีดิจิตอล สร๎างนวัตกรรมสมัยใหมํ รวมถึงการสร๎างผ๎ูประกอบการใหมํๆ ให๎
สามารถมีสํวนชํวยขับเคล่ือนเศรษฐกิจตั้งแตํระดับฐานรากขึ้นไปจนถึงระดับมหภาค เพ่ือมุํงเน๎นความ
เปล่ียนแปลงและยกระดับกระบวนการผลิตและการสร๎างมูลคําเพ่ิมทางเศรษฐกิจทั้งภาคเกษตรและ
อุตสาหกรรมในมิติตํางๆ 

 ส าหรับโครงการประชุมวิชาการระดับชาติและนิทรรศการแสดงผลงานสร๎างสรรค๑นานาชาติ 
ครั้งที่ 2 ประจ าปี 2563 นี้ได๎จัดข้ึนภายใต๎หัวข๎อ : สร๎างสรรค๑ - วิจัย - นวัตกรรม : ปัจจัยส าคัญในการพัฒนา
ประเทศ (Creative - Research - Innovations : The Important Factors to Improve Thailand) ซึ่ง
ถือเป็นการตํอยอดความรํวมมือของมหาวิทยาลัยทั้งภาครัฐและภาคเอกชนที่มีการเรียนการสอนในศาสตร๑
ทางด๎านศิลปกรรม ประกอบด๎วย คณะศิลปกรรมศาสตร๑ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร๑ วิทยาเขตปัตตานี 
คณะศิลปกรรมศาสตร๑ มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย๑ คณะศิลปกรรมศาสตร๑ มหาวิทยาลัยบูรพา และคณะศิลป
วิจิตร สถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์ (ภาคีเครือขําย 4U PLUS) เพ่ือเป็นเวทีให๎คณาจารย๑ นิสิตนักศึกษา และ
บุคคลผ๎ูสนใจทั่วไปได๎ถํายทอดองค๑ความรู๎ผลงานวิจัยสร๎างสรรค๑ในศาสตร๑ทางด๎านศาสตร๑ศิลปกรรมแขนง
ตํางๆออกสํูสาธารณะชน และถือเป็นการพัฒนาผลงานวิจัยเชิงสร๎างสรรค๑ให๎สามารถรับใช๎สังคมได๎อยํางย่ังยืน 
สอดคล๎องกับนโยบายของรัฐบาล  
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 ในนามคณะศิลปกรรมศาสตร๑  มหาวิทยาลัยสงขลานคริ นทร๑ วิทยาเขตปัตตานี ต๎อง
ขอขอบพระคุณผ๎ูรํวมด าเนินการจัดกิจกรรมโครงการฯทุกทําน ถึงแม๎วําชํวงระยะเวลาการจัดกิจกรรม
โครงการฯ โลกและประเทศไทยของเราจะต๎องเผชิญกับสถานการณ๑การระบาดของโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนํา 
2019 (COVID - 19) ซึ่งถือเป็นอุปสรรคที่ส าคัญย่ิงการการจัดกิจกรรมโครงการฯ แตํด๎วยการรํวมแรงกาย
และแรงใจของสมาชิกภาคีเครือขําย 4U PLUS ที่เล็งเห็นถึงความส าคัญของผลสัมฤทธิ์อันจะเกิดขึ้นจากการ
จัดกิจกรรมโครงการฯ ในครั้งนี้ สํงผลให๎กิจกรรมโครงการฯส าเร็จลุลํวงไปได๎ด๎วยดี และหวังเป็นอยํางย่ิงวํา
องค๑ความรู๎ที่เกิดขึ้นจากผลงานวิจัยสร๎างสรรค๑ในศาสตร๑ทางศิลปกรรมแขนงตํางๆ จะกลายเป็นนวัตกรรม
ส าคัญเพ่ือชํวยยกระดับความก๎าวหน๎าพัฒนาชุมชน สังคมและประเทศชาติตํอไป 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ผู้ช่วยศาสตราจารย์ศิริชัย พุ่มมาก 

คณบดีคณะศิลปกรรมศาสตร์  
มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ 
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สารจากคณบดีคณะศิลปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย์ 

 
การประชุมวิชาการทางความก๎าวหน๎าทางด๎านศิลปะ วัฒนธรรม และ การออกแบบระดับชาติ  Art 

Conference และการแสดงผลงานศิลปะของอาจารย๑ และศิลปิน IADCE ในปีนี้ก็ได๎เกิดขึ้นเป็นครั้งที่ 2 แล๎ว 
ซึ่งก็ได๎มีความรํวมมือของ 4 สถาบันอันประกอบไปด๎วย คณะศิลปกรรมศาสตร๑ มหาวิทยาลัยบูรพาบูรพา
คณะศิลปกรรมศาสตร๑ มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย๑ คณะศิลปกรรมศาสตร๑ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร๑ 
วิทยาเขตปัตตานี และคณะศิลปวิจิตร สถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์เหมือนเชํนเดิม ซึ่งในปีที่แล๎วเราได๎รับ                 
ผลส าเสร็จเป็นอยํางมากทั้งในด๎านจ านวนผ๎ูที่สํงผลงานเข๎ารํวมและจ านวนสถาบันที่สนใจเข๎ารํวม และ                     
ได๎รํวมกันจัดงานได๎อยํางนําประทับใจย่ิง และในปีนี้ก็เชํนกันที่ได๎มีผ๎ูเข๎ารํวมสํงผลงานมาเป็นจ านวนมาก 
ถึงแม๎วําในปีนี้จะเกิดปัญหาโรคระบาด Covid 19 เกิดขึ้นแตํก็สามารถจัดงานนี้ขึ้นมาได๎ซึ่งคงต๎องขอขอบคุณ
คณะศิลปกรรมศาสตร๑ทั้ง 4 สถาบันที่รํวมกันจัดงาน และผ๎ูที่สนใจสํงงานเข๎ามารํวมเป็นอยํางย่ิง เพราะถ๎า
หากขาดพวกทําน งานนี้คงจะไมํเกิดขึ้น สุดท๎ายนี้ผมต๎องขอขอบคุณอยํางสูงสุดตํอเจ๎าภาพในปีนี้                      
คณะศิลปกรรมศาสตร๑ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร๑ วิทยาเขตปัตตานี เป็นอยํางมากที่ไมํได๎ท๎อถอย ล๎มเลิก 
ยังคงยืนหยัดจัดงานนี้ตํอไปจนประสบผลส าเร็จ ถึงแม๎เราอาจจะหํางกันไกลกัน และมีปัญหาใหญํเกี่ยวกับ 
โรคระบาดแตํก็ไมํได๎มาเป็นอุปสรรคขัดขวางการจัดงานนี้ได๎ กระผมก็หวังวํางานนี้คงไมํได๎เป็นงานครั้งสุดท๎าย
ที่พวกเราได๎รํวมกันจัด แตํคิดวําจะมีงาน และความรํวมมือในลักษณะอยํางนี้รํวมกันอีกในปีตํอ ๆ ไป  
ขอบคุณครับ 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

ผู้ช่วยศาสตราจารย์ณธกร อุไรรัตน์ 
คณบดีคณะศิลปกรรมศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย์ 

https://www.google.com/search?q=%E0%B8%84%E0%B8%93%E0%B8%B0%E0%B8%A8%E0%B8%B4%E0%B8%A5%E0%B8%9B%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%A3%E0%B8%A1%E0%B8%A8%E0%B8%B2%E0%B8%AA%E0%B8%95%E0%B8%A3%E0%B9%8C+%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%A2%E0%B8%AA%E0%B8%87%E0%B8%82%E0%B8%A5%E0%B8%B2%E0%B8%99%E0%B8%84%E0%B8%A3%E0%B8%B4%E0%B8%99%E0%B8%97%E0%B8%A3%E0%B9%8C+%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B9%80%E0%B8%82%E0%B8%95%E0%B8%9B%E0%B8%B1%E0%B8%95%E0%B8%95%E0%B8%B2%E0%B8%99%E0%B8%B5&spell=1&sa=X&ved=0ahUKEwih24SZp8rhAhWt8HMBHSh5D0wQkeECCCkoAA
https://www.google.com/search?q=%E0%B8%84%E0%B8%93%E0%B8%B0%E0%B8%A8%E0%B8%B4%E0%B8%A5%E0%B8%9B%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%A3%E0%B8%A1%E0%B8%A8%E0%B8%B2%E0%B8%AA%E0%B8%95%E0%B8%A3%E0%B9%8C+%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%A2%E0%B8%AA%E0%B8%87%E0%B8%82%E0%B8%A5%E0%B8%B2%E0%B8%99%E0%B8%84%E0%B8%A3%E0%B8%B4%E0%B8%99%E0%B8%97%E0%B8%A3%E0%B9%8C+%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B9%80%E0%B8%82%E0%B8%95%E0%B8%9B%E0%B8%B1%E0%B8%95%E0%B8%95%E0%B8%B2%E0%B8%99%E0%B8%B5&spell=1&sa=X&ved=0ahUKEwih24SZp8rhAhWt8HMBHSh5D0wQkeECCCkoAA
https://www.google.com/search?q=%E0%B8%84%E0%B8%93%E0%B8%B0%E0%B8%A8%E0%B8%B4%E0%B8%A5%E0%B8%9B%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%A3%E0%B8%A1%E0%B8%A8%E0%B8%B2%E0%B8%AA%E0%B8%95%E0%B8%A3%E0%B9%8C+%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%A2%E0%B8%AA%E0%B8%87%E0%B8%82%E0%B8%A5%E0%B8%B2%E0%B8%99%E0%B8%84%E0%B8%A3%E0%B8%B4%E0%B8%99%E0%B8%97%E0%B8%A3%E0%B9%8C+%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B9%80%E0%B8%82%E0%B8%95%E0%B8%9B%E0%B8%B1%E0%B8%95%E0%B8%95%E0%B8%B2%E0%B8%99%E0%B8%B5&spell=1&sa=X&ved=0ahUKEwih24SZp8rhAhWt8HMBHSh5D0wQkeECCCkoAA
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สารจากคณบดีคณะศิลปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยบูรพา 

 

 การประชุมวิชาการระดับชาติ และนิทรรศการแสดงผลงานสร๎างสรรค๑นานาชาติ ครั้งที่ 2 ประจ าปี 
2563 ภายใต๎หัวข๎อ : สร๎างสรรค๑ - วิจัย - นวัตกรรม : ปัจจัยส าคัญในการพัฒนาประเทศ เป็นอีกหนึ่ง
โครงการที่จะสํงเสริมความรํวมมือระหวํางคณะศิลปกรรมศาสตร๑ มหาวิทยาลัยบูรพา กับ สถาบันการศึกษา
ทางด๎านศิลปะและการออกแบบในประเทศไทยและนานาชาติ 
 ในฐานะที่เป็นสํวนหนึ่งของเครือขําย 4 Plus พวกเรามีหน๎าที่ท่ีส าคัญในการสํงเสริมคุณคําของศิลปะ
และวัฒนธรรม กระผมรู๎สึกเป็นเกียรติที่ได๎มีสํวนรํวมและท างานรํวมกับเครือขํายทุกทํานเพ่ือสร๎างชุมชน
ศิลปะให๎เติบโตอยํางแข็งแกรํงส าหรับประเทศชาติ 
 ในนามของคณะศิลปกรรมศาสตร๑ มหาวิทยาลัยบูรพา กระผมขอขอบคุณเครือขําย 4 Plus 

นักวิชาการ และศิลปินทุกทํานที่รํวมกันท าให๎กิจกรรมครั้ งนี้ส าเร็จลุลํวงด๎วยดี กระผมหวังเป็นอยํางย่ิงวํา   
การประชุมวิชาการระดับชาติ และนิทรรศการแสดงผลงานสร๎างสรรค๑นานาชาติ ครั้งที่ 2  ในครั้งนี้จะเป็น
สํวนผลักดันให๎ความรํวมมือระหวํางคณะศิลปกรรมศาสตร๑ มหาวิทยาลัยบูรพาและสถาบันการศึกษาทางด๎าน
ศิลปะและการออกแบบในประเทศไทยและนานาชาติให๎พัฒนายิ่งขึ้นไป 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รองศาสตราจารย์ ดร.เสกสรรค์ ตันยาภิรมย์ 

คณบดีคณะศิลปกรรมศาสตร์   
มหาวิทยาลัยบูรพา 
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สารจากคณบดีคณะศิลปวิจิตร สถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์ 
 

 โครงการประชุมวิชาการระดับชาติ และนิทรรศการแสดงผลงานสร๎างสรรค๑นานาชาติ ครั้งที่ 2 
ประจ าปี 2563 “ภายใต๎หัวข๎อ: สร๎างสรรค๑ – วิจัย – นวัตกรรม: ปัจจัยส าคัญในการพัฒนาประเทศ 
(Creative – Research – Innovation: The Important Factors to Improve Thailand)” เกิดจากความ
รํวมมือของภาคีเครือขําย 4 U Plus ที่มุํงสํงเสริมให๎เกิดการเรียนรู๎และประสบการณ๑การสร๎างสรรค๑ผลงาน
ศิลปะ การพัฒนาความรํวมมือทางวิชาการด๎านศิลปะและการออกแบบที่จะกํอให๎เกิดลตํอยอดทั้งงานวิจัย 
งานสร๎างสรรค๑สํูการเผยแพรํทั้งในระดับชาติและนานาชาติ จะกํอให๎เกิดประโยชน๑และผ๎ูสนใจในศิลปะและ
การออกแบบอยํางหลากหลายและตํอสังคมอยํางกว๎างขวาง 
 ความรํวมมือในการพัฒนาการเรียนรู๎และการสร๎างสรรค๑ทางด๎านศิลปะและการออกแบบที่เกิด
จากวิสัยทัศน๑ของสถานศึกษาและสํงตํอองค๑ความรู๎ สํู สังคมนี้ เป็นแนวทางที่จะสร๎างความมั่นคงและ
ความก๎าวหน๎าของสังคมทุกระดับให๎ย่ังยืนอยํางแท๎จริง เนื่องจากการพัฒนาต๎องสอดคล๎องกับภูมิสังคม ซึ่ง
ประกอบด๎วยความสมบูรณ๑ทางสภาพแวดล๎อมและธรรมชาติ กับวิถีชีวิตและวัฒนธรรมจะต๎องก๎าวหน๎าไป
พร๎อม ๆ กัน โดยต๎องเกิดจากความรํวมมือกันของผ๎ูเกี่ยวข๎องทั้งภาครัฐและเอกชน โครงการส าคัญนี้เป็นส่ิงที่
จะสํงเสริมและสนับสนุนการพัฒนาสังคมด๎านวัฒนธรรมในระดับชาติและสํงผลไปสํูมวลมนุษยชาติในอนาคตด๎วย 

 ขอขอบคุณผ๎ูเกี่ยวข๎องทุกฝุายที่รํวมด าเนินกิจกรรมส าคัญครั้งนี้จนบรรลุวัตถุประสงค๑ทุก
ประการ และหวังเป็นอยํางย่ิงวําความรํวมมือดังกลําวจะกระชับแนํนแฟูน และขยายวงกว๎างย่ิงขึ้นไป 

 

 

 

 

 

 

 

ผู้ช่วยศาสตราจารย์เด่น หวานจริง 
คณบดีคณะศิลปวิจิตร  
สถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์ 
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ค าส่ังมหาวิทยาลัยสงขลานครินทร๑ 
ที่  50262/2563 

เรื่อง ยกเลิกและแตํงตั้งคณะกรรมการด าเนินงานจัดโครงการประชุมวิชาการระดับชาติ และนิทรรศการ
แสดงผลงานสร๎างสรรค๑นานาชาติ ครั้งที่ 2 ประจ าปี 2563 

                                                       ………………………………… 

           ตามค าส่ังมหาวิทยาลัยสงขลานครินทร๑ ที่ 50226/2563 ลงวันที่ 14 เมษายน 2563 ได๎
แตํงตั้งคณะกรรมการด าเนินงานจัดโครงการประชุมวิชาการระดับชาติและนิทรรศการแสดงผลงานสร๎างสรรค๑
นานาชาติ ครั้งที่ 2 ประจ าปี 2563 ไปแล๎วนั้น  
          เพ่ือให๎การจัดโครงการประชุมวิชาการระดับชาติ และนิทรรศการแสดงผลงานสร๎างสรรค๑
นานาชาติ ครั้งที่ 2 ประจ าปี 2563 ภายใต๎หัวข๎อ : สร๎างสรรค๑-วิจัย-นวัตกรรม : ปัจจัยส าคัญในการพัฒนา
ประเทศ (Creative-Research-Innovations : the Important Factors to Improve Thailand) ด าเนินไปด๎วย
ความเรียบร๎อย และเกิดความเหมาะสมกับสภาวการณ๑การแพรํระบาดของโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา (COVID-19) 
ในปัจจุบัน อาศัยอ านาจตามมาตรา 34 และ 39 แหํงพระราชบัญญัติมหาวิทยาลัยสงขลานครินทร๑ พ.ศ. 2559 
และค าส่ังมหาวิทยาลัยสงขลานครินทร๑ ที่ 0997/2561 ลงวันที่ 12 มิถุนายน 2561 จึงยกเลิกและแตํงตั้ง
คณะกรรมการด าเนินงานจัดโครงการประชุมวิชาการระดับชาติ  และนิทรรศการแสดงผลงานสร๎างสรรค๑
นานาชาติ ครั้งที่ 2 ประจ าปี 2563 ดังนี้ 
คณะกรรมการที่ปรึกษา 

1.   อธิการบดีมหาวิทยาลัยสงขลานครินทร๑ 
2. รองอธิการบดีวิทยาเขตปัตตานี 
3. คณบดีคณะศิลปวิจิตร สถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์ 

4. คณบดีคณะศิลปกรรมศาสตร๑ มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย๑ 
5. คณบดีคณะศิลปกรรมศาสตร๑ มหาวิทยาลัยบูรพา 

6. คณบดีคณะศิลปกรรมศาสตร๑ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร๑ วิทยาเขตปัตตานี 
ให๎คณะกรรมการชุดนี้ มีหน๎าที่อ านวยการ ให๎ค าปรึกษาแนะน าการจัดโครงการ และอ านวยความ

สะดวกให๎คณะกรรมการฝุายตําง ๆ รวมทั้งด าเนินการในด๎านอ่ืน ๆ ที่เกี่ยวข๎องเพ่ือให๎การจัดโครงการด าเนิน
ไปด๎วยความเรียบร๎อยและบรรลุตามวัตถุประสงค๑ 

/คณะกรรมการ... 
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คณะกรรมการด าเนินงาน 

1.   คณบดีคณะศิลปกรรมศาสตร๑     ประธานกรรมการ 

2. รองคณบดีฝุายวิชาการ วิจัยและงานสร๎างสรรค๑   รองประธานกรรมการ 

3. รองคณบดีฝุายพัฒนานักศึกษาและบริการวิชาการ  กรรมการ 

4. รองคณบดีฝุายประกันคุณภาพ นโยบายและแผน  กรรมการ 

5. ผ๎ูประสานงานแขนงวิชาทัศนศิลป์    กรรมการ 

6. ผ๎ูประสานงานแขนงวิชาออกแบบประยุกต๑ศิลป์   กรรมการ 

7. ผ๎ูประสานงานแขนงออกแบบวิชาแฟชั่นและเครื่องแตํงกาย กรรมการ 

8. ผ๎ูชํวยศาสตราจารย๑ ดร.นภดล  ทิพยรัตน๑   กรรมการ 

9. ผ๎ูชํวยศาสตราจารย๑อัญชนา  นังคลา    กรรมการ 

10. นายนิแอ  นิแต      กรรมการ 

11. ดร.ศุภชัย  สร๎อยจิต      กรรมการ 

12. ผ๎ูชํวยศาสตราจารย๑คีต๑ตา อิสรั่น    กรรมการ 

13. นางสาวสุกัญญา  มุกดามนต๑     กรรมการ 

14. นางสาวมัสหยา  วงษ๑หอมทอง     กรรมการ 

15. นางสาวเทียนศิริ  ทวีผลทรัพย๑     กรรมการ 

16. นางสาวเจ๏ะมัยอัน  มาหิเละ     กรรมการ 

17. นายนิติรัฐ  เรืองก าเนิด     กรรมการ 

18. นางนิชาภา  พฤกษวัลต๑     กรรมการ 

19. นายสุชัญญ๑  พฤกษวัลต๑     กรรมการ 

20. นายมาโนช  ข าสาสดี      กรรมการ 

21. นางวิรัช  ขันธ๑สามล      กรรมการ 

22. นางสาวรอสดะห๑  การีจิ     กรรมการ 

23. นางสาวนวรัตน๑  ธรรมทัศน๑     กรรมการและเลขานุการ 

24. นางปัทมา  สุวรรณจ ารูญ     กรรมการและผ๎ูชํวยเลขานุการ 

25. นางสาวป่ิมกมล  แสงอุบล     กรรมการและผ๎ูชํวยเลขานุการ 

 ให๎คณะกรรมการชุดนี้ มีหน๎าที่อ านวยการ วางแผน ดูแลสนับสนุนการปฏิบัติงานของฝุายตําง ๆ 
เพ่ือให๎การจัดโครงการประชุมวิชาการระดับชาติ และนิทรรศการแสดงผลงานสร๎างสรรค๑นานาชาติ และ
กิจกรรมที่เกี่ยวข๎องด าเนินไปด๎วยความเรียบร๎อย 

 

/คณะกรรมการ... 
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คณะกรรมการฝ่ายบริหารและด าเนินงานวิชาการ 

1.   คณบดีคณะศิลปกรรมศาสตร๑     ประธานกรรมการ 

2. รองคณบดีฝุายวิชาการ วิจัยและงานสร๎างสรรค๑   รองประธานกรรมการ 

3. รองคณบดีฝุายประกันคุณภาพ นโยบายและแผน  รองประธานกรรมการ 

4. ผ๎ูประสานงานแขนงวิชาทัศนศิลป์    กรรมการ 

5. ผ๎ูประสานงานแขนงวิชาออกแบบแฟชั่นและเครื่องแตํงกาย กรรมการ 

6. ผ๎ูประสานงานแขนงวิชาออกแบบประยุกต๑ศิลป์   กรรมการ 

7. ผ๎ูชํวยศาสตราจารย๑ ดร.นภดล  ทิพยรัตน๑   กรรมการ 

8. ผ๎ูชํวยศาสตราจารย๑อัญชนา  นังคลา    กรรมการ 

9. ดร.ศุภชัย  สร๎อยจิต      กรรมการ 

10. ผ๎ูชํวยศาสตราจารย๑คีต๑ตา อิสรั่น    กรรมการ 

11. นายนิแอ  นิแต      กรรมการ 

12. นางสาวนวรัตน๑  ธรรมทัศน๑     กรรมการและเลขานุการ 

13. นางปัทมา  สุวรรณจ ารูญ     กรรมการและผ๎ูชํวยเลขานุการ 

14. นางสาวป่ิมกมล  แสงอุบล     กรรมการและผ๎ูชํวยเลขานุการ 

           ให๎คณะกรรมการชุดนี้  มีหน๎าที่ประสานงาน  ในการรับผลงานวิจัย  ผลงานวิชาการ  ผลงาน
สร๎างสรรค๑ ตรวจสอบความถูกต๎องของเอกสารการสํงบทความวิจัย/บทความวิชาการ บทความประกอบงาน
สร๎างสรรค๑ การสํงผลงานสร๎างสรรค๑ ติดตํอประสานงานผ๎ูทรงคุณวุฒิเพ่ือพิจารณาบทความวิจัย บทความ
วิชาการ บทความประกอบผลงานสร๎างสรรค๑  ผลงานสร๎างสรรค๑ ตลอดจนการจัดเอกสารประกอบการ
ประชุมวิชาการ การจัดนิทรรศการแสดงผลงานสร๎างสรรค๑และงานอ่ืน ๆ ที่ได๎รับมอบหมายให๎เป็นไปด๎วย
ความเรียบร๎อย 

คณะกรรมการฝ่ายเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการเผยแพร่บทความวิชาการ โดยผ่านระบบออนไลน์  

1. รองคณบดีฝุายประกันคุณภาพ นโยบายและแผน  ประธานกรรมการ 

2. นายนิติรัฐ  เรืองก าเนิด     กรรมการ 

3. นายธนเทพ  จันทเดช      กรรมการ 

4. นายจรัส  เรืองณรงค๑      กรรมการ 

5. นายอานนท๑  เหมือนกู๎     กรรมการ 

6. นายอัซมิง  เซะ      กรรมการ 

7. นายอิสมันต๑ อาแว      กรรมการ 

8. นายอับดุลการิม  เจ๏ะดาโอ๏ะ     กรรมการ 

 

/9. นางปัทมา... 
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9.  นางปัทมา  สุวรรณจ ารูญ     กรรมการ 

10. นางสาวป่ิมกมล  แสงอุบล     กรรมการ 

11. นายมาโนช  ข าสาสดี      กรรมการ  

12. นางนิชาภา  พฤกษวัลต๑     กรรมการ 

13. นางสาวนวรัตน๑  ธรรมทัศน๑     กรรมการและเลขานุการ 

14. นายสุชัญญ๑ พฤกษวัลต๑     กรรมการและผ๎ูชํวยเลขานุการ 

ให๎คณะกรรมการชุดนี้มีหน๎าที่ดูแลจัดวางระบบก าหนดการ การน าเสนอบทความวิชาการการ โดย
ผํานระบบออนไลน๑ ตลอดจนจัดวางระบบสารสนเทศ เพ่ือรองรับการน าเสนอผลงานผํานระบบ Zoom และงาน
อ่ืน ๆ  ที่ได๎รับมอบหมายให๎เป็นไปด๎วยความเรียบร๎อย 

คณะกรรมการฝ่ายเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการเผยแพร่นิทรรศการ โดยผ่านระบบออนไลน์  

1. รองคณบดีฝุายพัฒนานักศึกษาและบริการวิชาการ  ประธานกรรมการ 

2. นายนิติรัฐ  เรืองก าเนิด     กรรมการ 

3. นายธนเทพ  จันทเดช      กรรมการ 

4. นายจรัส  เรืองณรงค๑      กรรมการ 

5. นายอานนท๑  เหมือนกู๎     กรรมการ 

6. นายอัสมิง  แซ๏ะ      กรรมการ 

7. นายอัสมันต๑ อาแว      กรรมการ 

8. นายอัดุลการิม  เจ๏ะดาโอ๏ะ     กรรมการ 

9. นายชวนิทธ์ิ  ธนะสุข      กรรมการ 

10. นายรุสมาน ยูโซะ      กรรมการ 

11. นายมาโนช  ข าสาสดี      กรรมการ 

12. นางนิชาภา  พฤกษวัลต๑     กรรมการ 

13. นางสาวนวรัตน๑  ธรรมทัศน๑     กรรมการและเลขานุการ 

14. นายสุชัญญ๑ พฤกษวัลต๑     กรรมการและผ๎ูชํวยเลขานุการ 

ให๎คณะกรรมการชุดนี้มีหน๎าที่ดูแลการบันทึกวิดีโอส าหรับการเผยแพรํโดยผํานระบบออนไลน๑ และ
ระบบสารสนเทศ ผํานระบบ Zoom และงานอ่ืนที่ได๎รับมอบหมายให๎เป็นไปด๎วยความเรียบร๎อย 

คณะกรรมการฝ่ายนิทรรศการผลงานสร้างสรรค์ 
1. รองคณบดีฝุายประกันคุณภาพ นโยบายและแผน  ประธานกรรมการ 

2. ผ๎ูชํวยศาสตราจารย๑อัญชนา  นังคลา    กรรมการ 

 

/3. ดร.ศุภชัย... 
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3. ดร.ศุภชัย  สร๎อยจิต      กรรมการ 

4. ดร.ปรรณกร  แก๎วรากมุข     กรรมการ 

5. ผ๎ูชํวยศาสตราจารย๑คีต๑ตา อิสรั่น    กรรมการ 

6. นายนิแอ  นิแต      กรรมการและเลขานุการ 

7. นายสุชัญญ๑ พฤกษวัลต๑     กรรมการและผ๎ูชํวยเลขานุการ 

ให๎คณะกรรมการชุดนี้มีหน๎าที่ออกแบบจัดนิทรรศการผลงานสร๎างสรรค๑ให๎มีความเหมาะสม สวยงาม 

มีคุณคํา ตลอดจนออกแบบสูจิบัตร และงานอ่ืนๆที่ได๎รับมอบหมายให๎เป็นไปด๎วยความเรียบร๎อย 

คณะกรรมการฝ่ายอาคารสถานที่เพื่อการเผยแพร่บทความวิชาการ-นิทรรศการ โดยผ่านระบบออนไลน์ 

1. นางสาวสุกัญญา มุกดามนต๑     ประธานกรรมการ 

2. นางสาวเจ๏ะมัยฮัน  มาหิเละ     กรรมการ 

3. นางวิรัช ขันสามล      กรรมการ 

4. นางสาวรอสดะห๑  การีจิ     กรรมการ 

5. นางสาวมัสหยา วงษ๑หอมทอง     กรรมการและเลขานุการ  

6. นายนิติรัฐ  เรืองก าเนิด     กรรมการและ
ผ๎ูชํวยเลขานุการ 

ให๎คณะกรรมการชุดนี้มีหน๎าที่จัดเตรียมสถานที่เพ่ืออ านวยความสะดวกให๎กับคณะกรรมการ       
ฝุายตํางๆ เพ่ือรองรับการเผยแพรํผลงานผํานระบบ Zoom และงานอ่ืนที่ ๆ ได๎รับมอบหมายให๎เป็นไปด๎วย  
ความเรียบร๎อย 

คณะกรรมการฝ่ายกองกลาง ประสานงาน และสวัสดิการ 

1.  นางสาวนวรัตน๑  ธรรมทัศน๑     ประธานกรรมการ 

2. นางปัทมา  สุวรรณจ ารูญ     กรรมการ 

3. นางวิรัช ขันสามล      กรรมการ 
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5. นางสาวป่ิมกมล  แสงอุบล     กรรมการและผ๎ูชํวยเลขานุการ 

            ให๎คณะกรรมการชุดนี้มีหน๎าที่ให๎ข๎อมูลกับคณะกรรมการการด าเนินงานฝุายตํางๆ ตลอดจนดูแลอาหาร
วํางและอาหารกลางวันส าหรับคณะกรรมการ และงานอ่ืน ๆ ที่ได๎รับมอบหมายให๎เป็นไปด๎วยความเรียบร๎อย 

คณะกรรมการฝ่ายการเงินและพัสดุ 
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ประเมินตลอดโครงการและงานอ่ืนๆ ที่ได๎รับมอบหมายให๎เป็นไปด๎วยความเรียบร๎อย 

 ทั้งนี้ ตั้งแตํวันที่   24  กุมภาพันธ๑  2563  เป็นต๎นไป 
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การประเมินตนเองของผู้เรียนด้านทักษะความสามารถในศตวรรษที่ 21  

ในรายวิชาความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรม จากวิธีการเรียนรู้แบบผสมผสาน  
Student Self-Assessment of Skills in 21st Century  
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กรุงเทพมหานคร 10210 
  

บทคัดย่อ 

  การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค๑ เพ่ือศึกษาผลประเมินตนเองของผ๎ูเรียนด๎านทักษะความสามารถใน
ศตวรรษท่ี 21 ในรายวิชาความคิดสร๎างสรรค๑และนวัตกรรม จากวิธีการเรียนรู๎แบบผสมผสาน โดยมีจ านวน 6
ทักษะ ได๎แกํ ทักษะความคิดสร๎างสรรค๑และนวัตกรรม ทักษะความเป็นผ๎ูประกอบการ ทักษะการท างานเป็น
ทีม ทักษะการใช๎ส่ือเทคโนโลยี ทักษะการส่ือสาร และทักษะการวิเคราะห๑และการแก๎ปัญหา เครื่องมือที่ใช๎
ประกอบด๎วย แบบสอบถามประเมินการเรียนรู๎ด๎วยตนเองกํอนเรียน และหลังเรียน แล๎วน าคะแนนผลจาก
แบบสอบถามทั้งสองครั้งมาเปรียบเทียบวิเคราะห๑ด๎วยทางสถิติ  สถิติที่ใช๎ในการวิเคราะห๑ข๎อมูล ได๎แกํ การ
วิเคราะห๑คําเฉล่ีย โดยมีกลํุมประชากร ได๎แกํ นักศึกษาชั้นปีที่ 1 ผ๎ูเรียนรายวิชาความคิดสร๎างสรรค๑และ
นวัตกรรม ทั้งส้ินจ านวน 906 คน ผลการศึกษาพบวํา ทักษะที่นักศึกษาประเมินผลการเรียนรู๎ด๎วยตนเองกํอน
เรียนและหลังเรียนเปรียบเทียบกันที่มีพัฒนาการมากที่สุด ได๎แกํ ทักษะความเป็นผ๎ูประกอบการ โดยมี
คําเฉล่ียผลตํางที่ 0.70  สํวนทักษะที่นักศึกษาประเมินผลการเรียนรู๎ด๎วยตนเองวํามีพัฒนาการมากขึ้นน๎อย
ที่สุดได๎แกํ ทักษะการส่ือสาร  โดยมีคําเฉล่ียผลตํางที่ 0.62  ผลการศึกษาสรุปได๎วํา กิจกรรมที่ให๎ผ๎ูเรียนท า
จากวิธีการเรียนรู๎แบบผสมผสาน เน๎นให๎สร๎างนวัตกรรมใหมํบนพ้ืนฐานของการวิเคราะห๑ตลาดและการ
สอบถามกลํุมเปูาหมาย และให๎ผ๎ูเรียนหาความรู๎ด๎วยตนเองผํานการสอนในระบบออนไลน๑ จากนั้นฝึกการใช๎
เครื่องมือคิดสร๎างสรรค๑ และทดลองสร๎างเป็นส่ิงประดิษฐ๑ ผลงานสร๎างสรรค๑หรือนวัตกรรมใหมํรํวมกับการ
อภิปรายกับอีกครั้งเพ่ือนรํวมชั้นในชั้นเรียน สํงผลให๎ผ๎ูเรียนประเมินผลการเรียนรู๎ด๎วยตนเองวํามีทักษะความ
เป็นผู๎ประกอบการทีม่ากขึ้น 

   การศึกษาในครั้งนี้เป็นประโยชน๑ให๎ผ๎ูสอนสามารถน าไปใช๎เป็นข๎อมูลสํวนหนึ่งในการวินิจฉัยทักษะที่
ผ๎ูเรียนได๎รับ เพ่ือน าไปพิจารณา ปรับปรุง และพัฒนาการจัดกิจกรรมเสริมทักษะในศตวรรษที่ 21 ให๎มี
ประสิทธิภาพย่ิงขึ้นในปีการศึกษาถัดไป 

ค าส าคัญ : การประเมินตนเองของผ๎ูเรียน ทักษะความสามารถในศตวรรษที่ 21 ความคิดสร๎างสรรค๑และ
นวัตกรรม วิธีการเรียนรู๎แบบผสมผสาน 
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Abstract  

  This research aimed to study the Self-Assessment of Skills in the 21st Century of 

Creativity and Innovation subject from Hybrid learning methods. All 6 Skills are 

Entrepreneurial skill, Creativity and Innovation skill, Teamwork/Collaboration skill, 

Technology Fluency skill, Communication skills and Problem Solving/analytical skills. Data 

were collected and analyzed by using the questionnaire for self- assessment before and 

after learning, then compared the result for statistical analysis. The statistics used for data 

analysis was mean analysis. Demographic groups included 906 of first-year students of the 

Creativity and Innovation course. It was found that the highest skill of the comparison of 

self-assessment before and after learning is Entrepreneurial skill with different mean values 

of 0.70. The lowest skill is Communication skills with different mean values of 0.62. The 

results lead to conclude that the activities for students to use from hybrid learning 

methods focused on creating innovations based on market analysis and target inquiries. 

When the students' self-study through online teaching, then practice using creative tools, 

experiment with creating an invention creative works or together with classmates to discuss 

the topic self-studied again in the class. This resulted in the students' self-assessment of 

their learning as having more entrepreneurial skills.    

  This study is useful for teachers to use as a part of the diagnostic skills learned. In 

order to consider, improve and develop the skills development activities in the 21st 

century to be more effective in the next academic year. 

Keywords: Student Self-Assessment, Skills in 21st Century, Creative & Innovation, Hybrid 

learning methods 
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บทน า 

  โลกยุคนี้ในศตวรรษที่ 21 ที่ อดุลย๑ วังศรีคูณ (2557) อ๎างถึงอีริค ชมิดท๑ และ เจเรด โคเฮน, (2014) 
เรียกวํา ยุคดิจิทัลเปล่ียนโลก (The New Digital Age) นอกจากนี้แล๎วยังถูกเรียกในชื่ออ่ืนๆอีกวําเป็น “ยุค
โลกไร๎พรมแดน” (Borderless world) ยุคโลกาภิวัตน๑ (Globalization) ที่มีฐานความรู๎บนโลกออนไลน๑และ
มีอัตราการเปล่ียนแปลงที่รวดเร็วมาก  จึงท าให๎กลํุมคนที่เกิดและเติบโตในยุคนี้มีความต๎องการในการเรียนรู๎ 
ลักษณะพฤติกรรมการแสดงออก และแนวทางในการประกอบอาชีพตํางไปจากโลกในยุคกํอนหน๎า การ
ผลักดันให๎ผ๎ูเรียนได๎รับทักษะความสามารถแหํงศตวรรษที่ 21 ซึ่งเป็นที่ยอมรับในระดับสากลให๎ลงลึกถึงภาค
การปฏิบัติการเรียนการสอนในสังคมไทย และการสร๎างแรงจูงใจในการเรียนเพ่ือผ๎ูเรียนสามารถตํอยอดเป็น
การเรียนรู๎ด๎วยตนเองตลอดชีวิตจากวิธีการเรียนรู๎รูปแบบตํางๆ เป็นส่ิงส าคัญที่จะชํวยสร๎างทัศนคติและการ
ปรับตัวให๎เข๎ากับโลกยุคนี้ได๎อยํางไมํล๎าสมัย โดยสอดคล๎องกับที่  เคน โรบินสัน (2016) กลําววํา บริบทในชํวง
ที่เราอาศัยอยํูนั้นก าลังเปล่ียนแปลงไปอยํางรวดเร็ว เทคโนโลยีท าให๎เกิดการเรียนการสอนด๎วยวิธีการที่
หลากหลายมากกวํากํอน  อาทิ เมื่อ20ปีกํอน การเรียนด๎วยเทคโนโลยีหรือระบบออนไลน๑ (e-learning) จะ
สอนด๎วยวิดีโอโทรทัศน๑ ซึ่งเป็นการเรียนแบบด๎านเดียว ไมํมีการโต๎ตอบกับผ๎ูสอน แตํในปัจจุบันเกิดรูปแบบที่
หลากหลาย ทั้งแอพพลิเคชั่นและเวปไซต๑ตํางในระบบออนไลน๑ สามารถท าการเรียนการสอนเชิงโต๎ตอบกับ
ผ๎ูสอนได๎เสมือนการเรียนในชั้นเรียน ผ๎ูเรียนสามารถเลือกเรียนเวลาใดก็ได๎ และได๎ฝึกฝนทักษะในศตวรรษที่ 
21 มากขึ้นกวําเดิม หรือสามารถเลือกหัวข๎อเรียนในส่ิงที่ต๎องการเป็นรายบุคคลได๎มากขึ้นมี และรู๎สึกสนุก
มากกวํา สํงผลให๎เรียนรู๎ได๎ไวมากขึ้น ท าให๎ผ๎ูเรียนได๎เรียนรู๎จากส่ือการสอนที่หลากหลาย อีกทั้งข๎อมูลจาก
นิตยสารกระตุกตํอมคิด OKMD  (2559:6) กลําววํา ความท๎าทายของการเรียนรู๎ตามทักษะในศตวรรษที่ 21 

ต๎องสามารถผสมผสานสอดแทรกทักษะตํางๆให๎เข๎ากับระบบการศึกษาแบบเดิมที่ผ๎ูเรียนยังยึดถืออยํูได๎อยําง
กลมกลืน ขณะเดียวกันจ าเป็นต๎องท าให๎ทุกภาคสํวนในสังคมตระหนักถึงความส าคัญ เรํงผลักดันและรํวมมือ
กันอยํางจริงจัง  
  ดังนั้นระบบการศึกษาและผ๎ูสอนจึงต๎องปรับตนตามให๎เข๎ากับความต๎องการโลกใหมํที่ผ๎ูเรียนอาศัยอยํู 
อันจะผลิตบุคคลรุํนใหมํที่จะเป็นแกนหลักในการขับเคล่ือนโลกในศตวรรษที่ 21ได๎  ซึ่งการวิจัยในครั้งนี้จะ
เป็นประโยชน๑และแนวทางในการประเมินทักษะของผ๎ูเรียนในศตวรรษที่ 21 และเป็นแนวทางในการน าไป
พัฒนาการเรียนการสอนจากวิธีการเรียนรู๎แบบผสมผสานตํอไป  

วัตถุประสงค์ในการวิจัย 

  เพ่ือศึกษาผลประเมินตนเองของผ๎ูเรียนด๎านทักษะความสามารถในศตวรรษที่ 21 ในรายวิชา
ความคิดสร๎างสรรค๑และนวัตกรรม จากวิธีการเรียนรู๎แบบผสมผสาน 

สมมติฐานในการวิจัย   
  ทักษะความคิดสร๎างสรรค๑และนวัตกรรม (Creativity and Innovation) จะได๎รับผลประเมินที่มาก
ที่สุด เพราะเป็นจุดเน๎นของรายวิชาความคิดสร๎างสรรค๑และนวัตกรรม 
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การทบทวนวรรณกรรมและกรอบแนวคิด  
    1.  โลกเปล่ียนไป การศึกษาต้องเปล่ียนตาม 

   สังคมไทยก าลังอยํูทํามกลางความเปลี่ยนแปลงอยํางรวดเร็วและสลับซับซ๎อนในโลกยุคศตวรรษที่ 21 

ท าให๎การศึกษาของไทยถึงเวลาปรับเปล่ียนเพ่ือให๎สามารถสร๎างผลผลิตได๎สอดคล๎องกับความต๎องการและ
บริบทของสังคมได๎อยํางมีประสิทธิภาพ โดยศ.นพ.ประสิทธิ วัฒนาภา (ไมํปรากฏปีที่พิมพ๑) อ๎างถึง Diana 

Oblinger, Vice President for EDUCAUSE (2004)   ซ่ึงอธิบายถึงผ๎ูเรียนในศตวรรษที่ 21 วําเป็น“ผ๎ูเรียนยุค
ไอทีหรือNet-Generation Learners” “ผ๎ูเรียนยุคมิลเลนเนียนหรือMillennial Students”และ “ผ๎ูเกิดใน
ยุคดิจิทัล หรือDigital-Natives” นั้น โดยเมื่อมีอายุระหวําง 4-6 ปี จะมีจ านวน 27% ที่ใช๎คอมพิวเตอร๑ทุกวัน 

เมื่ออายุครบ 21 ปี กลํุมนี้มักจะใช๎เวลาในการเลํนเกมส๑และคุยโทรศัพท๑ไปแล๎วมากกวํา30000ชม. และใช๎
Computer วันละ 1.58 ชม แตํใช๎เวลาในการเลํนนอกบ๎านและอํานหนังสือน๎อยกวํา 5,000 ชม. ซึ่งความ
เชื่อมโยงกับเทคโนโลยีทุกวันนี้  สํงอิทธิพลตํอกระบวนการเรียนรู๎ของพวกเขา มีการใช๎อินเตอร๑เนตเป็น
แหลํงข๎อมูลที่เป็นสํวนหนึ่งของชีวิต  ดังนั้นการท าให๎การเรียนนั้นเป็นเรื่องที่สนุกสนาน (Entertainment   
Education) จะสํงผลท าให๎รู๎สึกอยากเรียนและเกิดการมีสํวนรํวมในการเรียนรู๎(Engagement)  กลํุมนี้มีความ
ถนัดการท างานเป็นทีม ชอบความยืดหยํุนคลํองตัวและชอบเรียนรู๎โดยการทดลอง ชอบเรียนรู๎โดยผํานทาง
กิจกรรมที่มองเห็นเคล่ือนไหว หรือจับต๎องได๎มากกวํากิจกรรมที่เป็นลักษณะการอํานหรือการฟัง ชอบเรียนรู๎
ส่ิงทีม่ีประโยชน๑กับตนและอยากพิสูจน๑สมมุติฐานหรือข๎อสรุปของตน  
      2.  ทักษะในศตวรรษที่ 21   

  โดยภาคีเครือขํายเพ่ือทักษะในศตวรรษที่21 (Partnership for 21st century skills)  ซึ่งเป็น
หนํวยงานภาครัฐและเอกชนที่รํวมสร๎างความรํวมมือทางการศึกษาของประเทศสหรัฐอเมริกา  ระบุวําทักษะ
ของผ๎ูเรียนในศตวรรษที่21 ควรมีทักษะ ได๎แกํ ทักษะการคิดอยํางมีวิจารณญาณ (Critical Thinking Skills) 
ทักษะการส่ือสาร(Communicative Skills)   ทักษะการท างานอยํางรํวมพลัง  (Collaborative Skills) และ
ทักษะคิดสร๎างสรรค๑และนวัตกรรม (Creativity and Innovation) ตามล าดับ โดยเน๎นให๎ผ๎ูเรียนเจริญเติบโต
ในสภาพการเรียนรู๎ที่สอดคล๎องกับโลกแหํงความเป็นจริง สํวนวิจารณ๑ พานิช (2555: 19) เห็นวํา ทักษะ
ศตวรรษที่ 21 ของเด็กไทย ควรมี 7C ได๎แกํ ทักษะการแก๎ปัญหาอยํางสร๎างสรรค๑ (Creative Problem 

Solving Skills) ทักษะการคิดอยํางมีวิจารณญาณ(Critical Thinking Skills) ทักษะการทางานอยํางรํวมพลัง 
(Collaborative Skills) ทักษะการส่ือสาร (Communicative Skills) ทักษะการใช๎คอมพิวเตอร๑ 
(Commuting Skills) ทักษะอาชีพและทักษะชีวิต (Career and life Skills) ทักษะการใช๎ชีวิตในวัฒนธรรม
ข๎ามชาติ (Cross- Cultural Skills) อีกทั้ง อภินภัศ จิตรกร (2559:61) กลําวถึงแผนพัฒนาการศึกษาของ
กระทรวงศึกษาธิการ ฉบับที่ 11 พ.ศ. 2555-2559 ที่มุํงเน๎นให๎เยาวชนไทยเป็นคนที่มีสมรรถภาพสูงในการ
ด าเนินชีวิต โดยมีความสามารถในด๎านใดด๎านหนึ่งหรือรอบด๎าน หรือความสามารถพิเศษเฉพาะทาง เชํน มี
ความคิดสร๎างสรรค๑ เป็นคนที่ทันสมัยทันเหตุการณ๑ ทันโลกและทันเทคโนโลยี สามารถใช๎สติปัญญาในการ
เผชิญและพิชิตปัญหาเพ่ือพัฒนาตนเองได๎เต็มตามศักยภาพ ดังนั้นการพัฒนาการจัดการเรียนรู๎ที่เน๎นผ๎ูเรียน
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เป็นศูนย๑กลาง เน๎นกระบวนการคิดอยํางมีระบบ มีเหตุมีผล มุํงให๎ผ๎ูเรียนสามารถคิดวิเคราะห๑และสร๎างสรรค๑ 
เสริมสร๎างคนให๎มีความรู๎ มีภูมิปัญญารู๎ทันโลก คิดเป็น ท าเป็นและมีความคิดสร๎างสรรค๑ในการผลิตส่ิงใหมํๆ 

หรือมีวิธีการคิดแก๎ปัญหาอยํางมีกลยุทธ๑รอบด๎าน จึงมีความส าคัญเพ่ือให๎ผ๎ูเรียนสามารถเรียนรู๎ได๎ด๎วยตนเอง
ตลอดชีวิต 

     3.  แนวทางการจัดการเรียนการสอนในศตวรรษที่ 21 

   ไพพรรณ เกียรติโชติชัย (2545 : 28-30) กลําววํา การจัดการศึกษาในอนาคตมีแนวโน๎มที่จะยํอ
หลักสูตรให๎ส้ันจบได๎รวดเร็วโดยใช๎เทคโนโลยีเข๎ามาชํวยในการเรียนการสอนกระจายการเรียนการสอนไป
อยํางกว๎างขวาง และสามารถเข๎าถึงผ๎ูเรียนได๎ทุกที่ทุกเวลา ดังนั้นรูปแบบการเรียนการสอนแบบใหมํใช๎
เทคโนโลยีสารสนเทศมาชํวยในการจัดการเรียนการสอนผ๎ูเรียนและผ๎ูสอนสามารถมีปฏิสัมพันธ๑ได๎หลายทาง
ในเวลาที่ตํางกัน  สํวน ศ.นพ.ประสิทธิ วัฒนาภา (ไมํปรากฏปีที่พิมพ๑) กลําวถึงปัจจัยส าคัญที่สํงผลตํอรูปแบบ
ใหมํของการเรียนรู๎ในศตวรรษที่ 21วํา ผ๎ูเรียนในศตวรรษที่ 21 ต๎องเรียนจากแรงกระตุ๎นภายใน จะท าให๎เกิด
เป็นการเรียนรู๎ที่มีประสิทธิภาพ ควรต๎องถูกขับเคล่ือนด๎วยความรักและใสํใจที่จะเรียนรู๎เอง ไมํใชํถูกขับเคล่ือน
ด๎วยอ านาจหรือการบังคับ จะสํงผลให๎เกิดความต๎องการที่จะเรียนรู๎ด๎วยตนเอง ท าให๎เข๎าใจในเรื่องตํางๆ ลึกซึ้ง
ขึ้น และท าให๎อยากเรียนรู๎มากขึ้น อีกทั้ง Kek & Huijser  (2011) กลําววํา ผ๎ูสอนต๎องมีการกระตุ๎นให๎ผ๎ูเรียน
อยากรู๎อยากลองตลอดเวลา โดยความสนใจใครํรู๎นั้นจะกํอให๎เกิดการค๎นหาข๎อมูลความรู๎ด๎วยตนเอง ทั้งนี้ต๎อง
มีการสร๎างวัฒนธรรมสืบค๎นที่มีระบบอยํางตํอเนื่อง เพ่ือจูงใจให๎ผ๎ูเรียนเกิดความเป็นคนเจ๎าความคิด เจ๎า
ปัญหา เกิดเป็นคนเจ๎าปัญญา และแสวงหาความรู๎ได๎ด๎วยตนเองตํอไปเรื่อยๆ  
 จากการส ารวจข๎อมูลช๎างต๎น พบวําแนวทางการจัดการเรียนการสอนในศตวรรษที่ 21 ควรเป็นการ
ใช๎เทคโนโลยีสารสนเทศมาชํวยเพ่ือให๎สามารถเรียนรู๎ได๎ทุกที่ทุกเวลา ผ๎ูเรียนสามารถค๎นคว๎าด๎วยตนเองใน
หัวข๎อที่สนใจ โดยที่ผ๎ูสอนเป็นผ๎ูกระตุ๎นให๎ผ๎ูเรียนอยากเรียนและสนใจใครํรู๎ เกิดเป็นความเข๎าใจมากกวําการ
จ า สามารถใช๎ประโยชน๑จากการเรียนรู๎ด๎วยตนเองได๎ดีกวําและยาวนานกวํา เพ่ือน าไปสํูการ เรียนรู๎ได๎ด๎วย
ตนเองตลอดชีวิต 

      4.  การเรียนรู้ด้วยตนเองและวิธีการเรียนรู้แบบผสมผสาน 

การเรียนรู๎ด๎วยตนเอง คือ กระบวนการเรียนรู๎ที่ผ๎ูเรียนริเริ่มการเรียนรู๎ด๎วยตนเอง ตามความสนใจ 
ความถนัดและความต๎องการของตนเอง มีการก าหนดเปูาหมายในการเรียนรู๎ รู๎จักแสวงหาแหลํงข๎อมูลส าหรับ
การเรียนรู๎  เลือกวิธีการเรียนรู๎ จนถึงการประเมินความก๎าวหน๎าและประเมินผลลัพธ๑การเรียนรู๎ด๎วยตนเอง 
โดยจะด าเนินการด๎วยตนเองหรือรํวมมือชํวยเหลือกับผ๎ูอ่ืนหรือไมํก็ได๎  กระบวนการทั้งหมดผ๎ูเรียนเลือก
รูปแบบที่เหมาะสมส าหรับตนเองเพ่ือที่จะบรรลุเปูาหมายในการเรียน ซึ่งส่ิงนี้มีความจ าเป็นอยํางย่ิงส าหรับ
การศึกษาในปัจจุบันเพื่อเป็นพื้นฐานในการศึกษาตลอดชีวิตตํอไป (กมลวรรณ,2562)  

การเรียนรู๎ด๎วยตนเองในปัจจุบันมีหลากหลายวิธี อาทิ การเรียนในชั้นเรียนโดยลงมือปฏิบัติ การ
ท างานในห๎องปฏิบัติการเพ่ือหาค าตอบด๎วยตนเอง การเรียนแบบออนไลน๑ การเรียนนอกห๎องเรียน การลง
พ้ืนที่ ซึ่งผ๎ูเรียนจะหาข๎อมูลจากแหลํงสหวิทยาการตํางๆด๎วยตนเอง  โดยผ๎ูสอนเป็นผ๎ูสนับสนุนหรือชี้แนะให๎ 
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ทั้งนี้วิธีการเรียนรู๎ที่เรียนรู๎ด๎วยตนเองรูปแบบหนึ่งที่เรียกวํา การเรียนรู๎แบบผสมผสาน (Hybrid learning) คือ
การเรียนรู๎ที่ผสมผสานระหวํางวิธีการเรียนการสอนในชั้นเรียน (Face-to-face)และวิธีการเรียนออนไลน๑ 
(E-learning) เป็นการสร๎างปฏิสัมพันธ๑ระหวํางผ๎ูเรียนกับผ๎ูสอนโดยใช๎เทคโนโลยีมาสนับสนุนให๎ผ๎ูเรียนเกิดการ
เรียนรู๎ด๎วยตนเอง ซึ่งเป็นสํวนส าคัญท่ีท าให๎เกิดการพัฒนากระบวนการคิด ความสามารถในการใช๎เทคโนโลยี
ทางการสื่อสารสมัยใหมํ และการเรียนรู๎จากหลากหลายแหลํงรํวมกัน โดยสัดสํวนของการเรียนไมํมีข๎อก าหนด
ตายตัว ขึ้นอยํูกับลักษณะของวิชาที่เรียน ความพร๎อม และความค๎ุนเคยของระบบที่ใช๎ในการส่ือสารของ
ผ๎ูเรียน ซึ่งวิธีการเรียนวิธีนี้ อาจสํงผลกระตุ๎นให๎ผ๎ูเรียนกระตือรือร๎นที่อยากจะเรียนรู๎ด๎วยตนเอง แสวงหา
ความรู๎ค๎นคว๎าหาค าตอบเอง มีความรับผิดชอบ ที่จะสํงผลตํอการประสบผลส าเร็จในการเรียนตํอไป 

 ข๎อดีของวิธีการเรียนรู๎แบบผสมผสาน คือผ๎ูเรียนสามารถเรียนรู๎ได๎อยํางอิสระตามหัวข๎อที่ให๎ โดย
เลือกสถานที่หรือเวลาที่ตนต๎องการ ไมํจ ากัดความคิดหรือความเร็วในการเรียนรู๎ด๎วยตนเอง ไมํต๎องรอผ๎ูเรียน
ผ๎ูอ่ืนในชั้นเรียน จึงสามารถใช๎เวลาที่ต๎องการวิเคราะห๑และสังเคราะห๑ข๎อมูลได๎ไมํจ ากัด สามารถสร๎างแรงจูงใจ
เพ่ิมเติมในการเรียนได๎จากระบบออนไลน๑ที่เข๎าถึงและทบทวนข๎อมูลได๎ตลอดเวลา สํวนข๎อจ ากัด ได๎แกํ การ
ขาดการปฏิสัมพันธ๑แบบเวลาจริงกํอนเรียนในชั้นเรียน (Real Time face- to face) ซึ่งอาจสํงผลเสียตํอ
ความเข๎าใจในเนื้อหาในบางประเด็นได๎ อีกทั้งความรู๎ความเข๎าใจด๎านการใช๎งานคอมพิวเตอร๑เพ่ือเข๎าถึง
อินเตอร๑เนต การใช๎งานยากและความไมํพร๎อมทางการใช๎ระบบ ก็สํงผลเสียเชํนกัน สํวนที่ส าคัญที่สุดที่เกิด
จากผ๎ูเรียนคือความแตกตํางของผ๎ูเรียนและระดับการเรียนรู๎ที่ไมํเทํากันของผ๎ูเรียนแตํละคน อาจเป็นอุปสรรค
ในการเรียนรู๎แบบผสมผสาน ผ๎ูสอนจึงต๎องท าการออกแบบการเรียนการสอนให๎เหมาะสมและทดลองใช๎กํอน
สอนจริง  

5.  ทักษะความสามารถในศตวรรษที่ 21 จากวิธีการเรียนรู้แบบผสมผสานในรายวิชาความคิด
สร้างสรรค์และนวัตกรรม มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย์  
  มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย๑ DPU เล็งเห็นความส าคัญในการพัฒนาทักษะมนุษย๑ ผนวกการ
ประยุกต๑ใช๎เทคโนโลยีในการเรียนและการท างานของนักศึกษา ที่มุํงเน๎นการผลิตและพัฒนาบุคลากรแหํง
อนาคต โดยที่ผํานมาในทุกหลักสูตรปริญญาตรี จะมีองค๑ประกอบกลํุมรายวิชาที่ส าคัญซึ่งเรียกวํา DPU 

CORE (ดีพียู คอร๑) เพื่อผลักดันให๎นักศึกษาน าความรู๎ที่ได๎ไปประยุกต๑ใช๎และสร๎างมูลคําเพ่ิมให๎กับชิ้นงานตํางๆ
ที่นักศึกษาท าในระหวํางการเรียน และเป็นแนวทางให๎บัณฑิตที่จบออกไปนั้นจะสามารถตอบสนองความ
ต๎องการในยุคศตวรรษท่ี 21 ได๎เป็นอยํางดี  โดยจะเน๎นพัฒนาทักษะ 6 ด๎าน ตํอไปนี้  

1. ทักษะความเป็นผู๎ประกอบการ (Entrepreneurial Skill)  เชํน ความรู๎ในการประกอบธุรกิจ การ
ประยุกต๑ความรู๎ทางธุรกิจไปใช๎กับความรู๎ในสาขาวิชาชีพ  

2. ทักษะความคิดสร๎างสรรค๑และนวัตกรรม (Creativity and Innovation Skill) เชํน การกระตุ๎น 

ไอเดีย การตั้งค าถาม การเรียนรู๎วิธีคิดที่หลากหลาย ไปจนถึงการใช๎จินตนาการและวิเคราะห๑ข๎อมูล และการ
สร๎างสรรค๑ส่ิงใหมํผสานกับความรู๎ในสาขาวิชาแตํละแขนง    
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3. ทักษะการท างานเป็นทีม  (Teamwork/Collaboration Skill) เชํน การท างานรํวมกับผ๎ูอ่ืน ให๎
เกียรติและรู๎จักแบํงหน๎าที่ความรับผิดชอบในชัดเจน รู๎จักการแก๎ไขปัญหาเฉพาะหน๎า การสร๎างปฏิสัมพันธ๑ 
และการเชื่อมโยงเครือขําย  

4. ทักษะการใช๎ส่ือเทคโนโลยี (Technology Fluency Skill) เชํน การใช๎เทคโลโนยีอยํางเหมาะสม 
และเป็นคนมันสมัยก๎าวทันโลกยุคแหํงความเปล่ียนแปลง 

5. ทักษะการส่ือสาร (Communication Skill) เชํนการส่ือสารเนื้อหาอยํางครบถ๎วนและตรงจุด 

และการใช๎ภาษาอยํางถูกต๎องเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพในการท างาน 

6. ทักษะการวิเคราะห๑และการแก๎ปัญหา (Problem Solving/Analytical skill) เชํน เน๎นสร๎าง
กระบวนการคิดในการแก๎ปัญหาอยํางเป็นระบบและขั้นตอน การตัดสินใจตรงจุด การวางแผนงาน การ
วิเคราะห๑และแก๎ไขปัญหาอยํางเป็นระบบอยํางมีประสิทธิภาพ 

   ในรายวิชาความคิดสร๎างสรรค๑และนวัตกรรม ซึ่งเปิดสอนให๎กับผู๎เรียนในชั้นปีที่ 1 เป็นรายวิชาที่เน๎น
ให๎ผ๎ูเรียนได๎เรียนรู๎เกี่ยวกับกระบวนการการคิดเชิงสร๎างสรรค๑และนวัตกรรม ฐานคิดที่เน๎นการผลิตสินค๎าเชิง
นวัตกรรม การพัฒนาคนให๎มีวิธีคิดแบบสร๎างสรรค๑และนวัตกรรม เพ่ือสามารถสร๎างสรรค๑ส่ิงใหมํได๎และให๎
ผ๎ูเรียนได๎ฝึกทักษะในการเรียนรู๎แบบผสมผสาน (Hybrid learning) โดยมีรายละเอียดโดยครําว ดังนี้ 
  สัดสํวนของการเรียนตลอดภาคเรียน: การในชั้นเรียน10 ครั้ง การเรียนรู๎แบบผสมผสาน 3 ครั้ง และ
การเรียนด๎วยระบบออนไลน๑ 2 ครั้ง 
  สัดสํวนของการเรียนรู๎แบบผสมผสานในแตํละครั้ง:  เรียนผํานระบบออนไลน๑ร๎อยละ 20  และเรียนรู๎
ในห๎องเรียนร๎อยละ80  

 ล าดับของทักษะที่เป็นจุดเน๎นในรายวิชา: ตามล าดับได๎แกํ ทักษะความคิดสร๎างสรรค๑และนวัตกรรม
(Creativity and Innovation) ทักษะการเป็นผ๎ูประกอบการ(Entrepreneurial skill)  ทักษะการส่ือสาร 

(Communication skill) ทักษะการท างานเป็นทีมและการท างานรํวมกัน (Teamwork/Collaboration 

skill) ทักษะการแก๎ไขปัญหาและการคิดเชิงวิเคราะห๑ (Problem Solving/Analytical skill) ทักษะการใช๎
เทคโนโลยี (Technology Fluency skill) 

  ระยะเวลาในเรียนรู๎แบบผสมผสาน: เรียนรู๎ด๎วยการค๎นคว๎าด๎วยตนเองกํอนเรียนในชั้นเรียน 1 

สัปดาห๑ 
  รูปแบบกิจกรรม:  เน๎นกิจกรรมการเรียนแบบลงมือท าด๎วยตนเอง  ซึ่งผ๎ูเรียนจะหาข๎อมูลจากแหลํง 
สหวิทยาการตํางๆด๎วยตนเอง กํอนเรียนในชั้นเรียน โดยผ๎ูสอนเป็นผ๎ูสนับสนุนหรือชี้แนะให๎ สร๎างปฏิสัมพันธ๑
ระหวํางผู๎เรียนกับผ๎ูสอนโดยใช๎เทคโนโลยีระบบออนไลน๑มาสนับสนุนให๎ผู๎เรียนเรียนรู๎ซึ่งเป็นสํวนส าคัญที่ท าให๎
เกิดการพัฒนากระบวนการคิด จากนั้นเมื่อเข๎าเรียนในชั้นเรียนในสัปดาห๑ถัดไป จะน าหัวข๎อหรือแนวคิดที่ได๎
ศึกษาฝึกทดลองท าหรือปฏิบัติสร๎างสรรค๑เป็นชิ้นงานจริงในชั้นเรียน มาซึ่งสอดคล๎องกับความคิดของ มิตเชล  
เรสนิก (2562) ที่วํามนุษย๑จะเรียนรู๎ได๎ดีที่สุดเมื่อลงมือท าด๎วยตนเอง การเรียนรู๎โดยการลงมือท า  
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กิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสาน (Hybrid learning) คร้ังที ่1 สัปดาห์ที่  3 

วัตถุประสงค์:  เพ่ือให๎ผ๎ูเรียนฝึกคิดเชื่อมโยงจากข๎อมูลที่ได๎รับ เกิดการผสมผสานเกิดเป็นส่ิงใหมํ ทะลาย
กรอบความเป็นไปไมํได๎ โดยลองทดลองท า 

การเรียนในระบบออนไลน์ด้วยตนเอง การเรียนในชั้นเรียน 

กิจกรรม: การค๎นหาค าตอบจากโจทย๑ที่ก าหนดให๎
ด๎วยการถํายภาพ โดยให๎พยายามหาค าตอบมาให๎
ได๎มากที่สุด แล๎วมาเฉลยในชั้นเรียนเพ่ือกระตุ๎นให๎
ผ๎ูเรียนอยากรู๎ สนใจใครํรู๎    

กิจกรรม: รู๎จักเครื่องมือคิดสร๎างสรรค๑ สร๎าง
ส่ิงประดิษฐ๑ใหมํๆ จากอุปกรณ๑ท่ีก าหนดให๎ 
 

กิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสาน (Hybrid learning) คร้ังที่ 2 สัปดาห์ที่  6 

วัตถุประสงค์: เพ่ือให๎ผ๎ูเรียนเรียนรู๎วิธีการจดบันทึก การคิดอยํางเป็นขั้นตอน ฝึกการใช๎เครื่องมือชํวยจัดระบบ 

ความคิดสร๎างสรรค๑ด๎วยแผนภูมิความคิด 

การเรียนในระบบออนไลน์ด้วยตนเอง การเรียนในชั้นเรียน 

กิจกรรม: ดูวิดีโอเครื่องมือชํวยจัดระบบความคิด
สร๎างสรรค๑ด๎วยแผนภูมิความคิด จากนั้นสร๎างแผนภูมิ
ความคิดในหัวข๎อ แผนที่ชีวิต 

กิจกรรม: อภิปรายรํวมกับเพ่ือนรํวมชั้น ออกแบบ
ผ ลิ ตภัณฑ๑ ใ หมํ ใ ห๎ ต ร ง กั บ คว ามต๎ อ ง ก าร ขอ ง
กลํุมเปูาหมาย และเพ่ิมเติมโจทย๑ด๎วยการ๑ดเกมส๑ 

กิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสาน (Hybrid learning) คร้ังที่ 3 สัปดาห์ที่ 9 

วัตถุประสงค์: เพ่ือให๎ผ๎ูเรียนฝึกการตั้งค าถามเพ่ือน าไปสูํการสร๎างนวัตกรรมใหมํๆเกี่ยวกับแนวคิดเศรษฐกิจ
หมุนเวียน ฝึกการแจกแจงข๎อมูลเพื่อหาสาเหตุของปัญหาด๎วยแผนภูมิก๎างปลา (Fish Bone Diagram) 

การเรียนในระบบออนไลน์ด้วยตนเอง การเรียนในชั้นเรียน 

กิจกรรม : เรียนรู๎กรณีศึกษานวัตกรรมสินค๎าและ
บริการกับแนวคิดเศรษฐกิจหมุนเวียนโดยการค๎นคว๎า
จากหลายชํองทาง จากนั้นแจกแจงข๎อมูลเพ่ือหา
สาเหตุของปัญหาด๎วยแผนภูมิก๎างปลา (Fish Bone 

Diagram)  

กิจกรรม: น าข๎อความรู๎จากการค๎นคว๎าด๎วยตนเอง
จากหลายชํองทางมาอภิปรายรํวมกับเพื่อนในชั้นแล๎ว 

แจกแจงข๎อมูลเพ่ือหาสาเหตุของปัญหาด๎วยแผนภูมิ
ก๎างปลา (Fishbone Diagrams) จากโจทย๑ที่
ก าหนดให๎สอบถามกลํุมเปูาหมายนอกชั้นเรียนใน
เวลาที่ก าหนด  

ขอบเขตของการวิจัย  
 1. ประชากรและกลํุมตัวอยําง: กลํุมประชากร ได๎แกํ นักศึกษาชั้นปีที่ 1 ผ๎ูเรียนรายวิชาความคิด
สร๎างสรรค๑และนวัตกรรม ทั้งส้ินจ านวน 906 คน 

 2. เครื่องมือที่ใช๎: แบบสอบถามการประเมินตนเองของผ๎ูเรียนกํอนเรียนและหลังเรียน (Pre-test Post-

test) จ านวน 6 ข๎อ  
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วิธีการด าเนินงานวิจัย 

 1. ด าเนินการเก็บข๎อมูลการท าแบบสอบถามประเมินการเรียนรู๎ด๎วยตนเองกํอนเรียนกับนักศึกษา
นักเรียนที่จัดท าขึ้น ใช๎เวลา  5 นาที บันทึกผลคะแนนเก็บไว๎ 

 2. ด าเนินการทดลองสอนตามแผนการจัดการ  การสอนใช๎วิธีการเรียนรู๎แบบผสมผสานทั้งส้ิน 3 ครั้ง   
 3. หลังจากการทดลองสอนจนครบ น าแบบทดสอบถามชุดเดียวกันที่ใช๎แบบสอบถามประเมินการเรียนรู๎
ด๎วยตนเองหลังเรียนกับนักศึกษา ใช๎เวลา 5 นาท ี

 4. น าคะแนนผลจากแบบสอบถามทั้งสองครั้งมาเปรียบเทียบวิเคราะห๑ด๎วยทางสถิติ   

การวิเคราะห์ข้อมูล   

  การวิเคราะห๑ ข๎อมูลและการน าเสนอ โดยผู๎วิจัยจะสรุปข๎อมูลเป็นตาราง หาคําเฉล่ีย และ สํวน
เบ่ียงเบนมาตรฐาน ในแตํละข๎อและท าในภาพรวม โดยด าเนินการดังนี้   
         แบบมาตราสํวนประมาณคํา (Rating Scale) มีเกณฑ๑ 5 ระดับของลิเคอร๑ท (Likert Scale,1932) 

เป็นการวัดข๎อมูลประเภทอันตรภาคชั้น (Interval Scale)ซึ่งมีเกณฑ๑การให๎คะแนนประกอบด๎วย ระดับของ
ความคิดเห็นตามล าดับคะแนน มากที่สุด= 5 คะแนน ลดหล่ันจนถึง น๎อยที่สุด = 1 คะแนน 

  การแปลความหมายคําคะแนนเฉล่ียการออกแบบ ซึ่งมีสูตรในการค านวณ เพ่ือหาชํวงหํางของข๎อมูล
ในแตํละชั้น (อันตรภาคชั้น) ดังนี้ (ธานินทร๑ ศิลป์จารุ 2553 : 142)  
  อันตรภาคชั้น = คําพิสัย 

จ านวนชั้น แทนคํา = 5-1 โดย 5 = 0.80 

  จากการแทนคําตามสูตรดังกลําวข๎างต๎น เห็นได๎วํา ชํวงหํางของข๎อมูลในแตํละอันตรภาคชั้น 

(Interval Scale) มีคําเทํากับ 0.8 ดังนั้น ระดับคะแนนเฉล่ีย จึงแสดงผลได๎ 5 ระดับ ดังนี้ 
  คะแนนเฉล่ีย แปลผล 

4.21 – 5.00  อยํูในระดับมากท่ีสุด 

3.41 – 4.20 อยํูในระดับมาก 

2.61 – 3.40  อยํูในระดับปานกลาง 
1.81 – 2.60  อยํูในระดับน๎อย 

1.01 – 1.80  อยํูในระดับน๎อยที่สุด 
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ผลการวิจัยและอภิปรายผล 

ตารางที่ 1: ประเมินการเรียนรูด๎๎วยตนเองของผู๎เรียนดา๎นทักษะความสามารถในศตวรรษที่ 21 ในรายวิชาความคิดสร๎างสรรค๑
และนวัตกรรมจากวิธีการเรียนรู๎แบบผสามผสาน 

 

ประเมินการเรียนรู้
ด้วยตนเอง 

Pre-Test Post-Test 
คํา

ผลตาํง
ระหวําง 
Pre-

Test / 
Post-

Test 

ค่าระดับประเมิน (น้อย > มาก) 

Mean 

ค่าระดับประเมิน (น้อย > มาก) 

Mean 

1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 

ด้านทักษะความสามารถ (Skill)  

ทักษะความคิด
สร๎างสรรค๑และ 

นวัตกรรม  

(Creativity and 

Innovation) 4.6 15.8 37.9 28.2 13.5 3.3 2 5 18.7 41.8 32.6 3.98 0.68 

ทักษะความเป็น 

ผู๎ประกอบการ 
(Entrepreneur) 5.9 19.9 37.7 25.5 11 3.16 2.1 5.3 23.9 41.7 27.1 3.86 0.70 

ทักษะการสื่อสาร 
(Communication) 3.5 14.4 35.5 34 12.6 3.38 1.3 4.4 20.6 40.1 33.6 4 0.62 

ทักษะการท างาน 

เป็นทีม/ท างานรํวม 

กับผู๎อื่น 

(Teamwork/ 

Collaboration)   4.9 15.2 33.3 31.2 15.2 3.37 2.2 3.8 20.6 37.7 35.8 4.01 0.64 

ทักษะการวิเคราะห๑ 
และการแก๎ปญัหา  
(Problem 

Solving/analytical 

skill) 4.1 13.9 34.3 32 15.7 3.41 2 4.1 17.6 41 35.4 4.04 0.63 

ทักษะการใช๎สื่อ 

เทคโนโลย ี 

(Technology  

Fluency) 4.2 15.9 32.7 31.2 16 3.39 1.3 3.3 19.4 42 33.9 4.04 0.65 



        28  

  

วิเคราะห์ผล   
  การวิเคราะห๑ผลจากตารางที่ 1 ทักษะที่นักศึกษาประเมินการเรียนรู๎ด๎วยตนเอง โดยภาพรวมพบวํา 

ทักษะกํอนเรียน (pre-test) ที่มีคําระดับประเมินมากที่สุดคือ ทักษะการวิเคราะห๑และการแก๎ปัญหา 
(Problem Solving/Analytical skill) โดยมีคําเฉล่ียที่ 3.41 ซึ่งอยํูในระดับมาก และทักษะกํอนเรียน (pre-

test) ที่มีคําระดับประเมินน๎อยที่สุดคือ ทักษะความเป็นผ๎ูประกอบการ (Entrepreneurial skill) โดยมี
คําเฉล่ียที่ 3.16 หรืออยํูในระดับปานกลาง 
  ทักษะหลังเรียน (Post-test) ที่มีคําระดับประเมินมากที่สุดคือ ทักษะการใช๎ส่ือเทคโนโลยี 

(Technology Fluency skill) และทักษะการวิเคราะห๑และการแก๎ปัญหา (Problem Solving/analytical 

skill) โดยมีคําเฉล่ียที่ 4.04 ซึ่งอยํูในระดับมาก  ทักษะหลังเรียน (Post-test) ที่มีคําระดับประเมินน๎อยสุด 
ได๎แกํ ทักษะความเป็นผ๎ูประกอบการ (Entrepreneurial skill) โดยมีคําเฉล่ียที่ 3.86 หรืออยํูในระดับปาน
กลาง 
  เมื่อพิจารณาถึงพัฒนาการของการเรียนรู๎ด๎วยตนเองกํอนเรียนและหลังเรียนเปรียบเทียบกัน พบวํา
ทักษะที่นักศึกษาประเมินผลการเรียนรู๎ด๎วยตนเองวํามีพัฒนาการมากขึ้นมากที่สุด ได๎แกํ ทักษะความเป็น
ผ๎ูประกอบการ (Entrepreneurial skill) โดยมีคําเฉล่ียของผลการประเมินกํอนเรียนอยํูที่ 3.16 และมี
คําเฉล่ียของผลการประเมินหลังเรียนอยํูที่ 3.86 ซึ่งมีผลตํางที่ 0.70 สํวนทักษะที่เน๎นมากที่สุดได๎แกํ ทักษะ
ความคิดสร๎างสรรค๑และนวัตกรรม (Creativity and Innovation skill) มีผลตํางในล าดับรองลงมาที่ 0.68 

  สํวนทักษะที่นักศึกษาประเมินผลการเรียนรู๎ด๎วยตนเองวํามีพัฒนาการมากขึ้นน๎อยที่สุดได๎แกํ ทักษะ
การส่ือสาร (Communication skill) โดยมีคําเฉล่ียของผลการประเมินกํอนเรียนอยํูที่ 3.38 และมีคําเฉล่ีย
ของผลการประเมินหลังเรียนอยํูที่ 4.0 ซึ่งมีผลตํางอยํูที่ 0.62   

การสรุปและอภิปรายผล  

 1. จากผลการประเมินพบวําทักษะความเป็นผ๎ูประกอบการ(Entrepreneurial skill) และทักษะ
ความคิดสร๎างสรรค๑และนวัตกรรม (Creativity and Innovation skill) มีคําเฉล่ียพัฒนาการของการเรียนรู๎
ด๎วยตนเองกํอนเรียนและหลังเรียนเปรียบเทียบกันมากที่สุด ที ่0.70และ0.68 ตามล าดับ ผ๎ูวิจัยวิเคราะห๑ได๎วํา
เป็นเพราะกิจกรรมที่ให๎ท าสัปดาห๑โดยใช๎วิธีการเรียนแบบผสมผสานในครั้งที่ 2และ3 นั้น เน๎นให๎สร๎าง
นวัตกรรมใหมบํนพื้นฐานของการวิเคราะห๑ตลาดและการสอบถามกลํุมเปูาหมาย และทักษะทั้งสองทักษะเป็น
ทักษะที่สามารถฝึกฝนได๎ เมื่อได๎ท ากิจกรรมด๎วยการหาความรู๎ด๎วยตนเองผํานการสอนในระบบออนไลน๑ 
จากนั้นฝึกการใช๎เครื่องมือคิดสร๎างสรรค๑ และทดลองสร๎างเป็นส่ิงประดิษฐ๑ ผลงานสร๎างสรรค๑หรือนวัตกรรม
ใหมํรํวมกับการอภิปรายกับเพ่ือนรํวมชั้นในชั้นเรียน สํงผลให๎ผ๎ูเรียนประเมินผลการเรียนรู๎ด๎วยตนเองวํามี
พัฒนาการมากขึ้น 
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 2. จากผลการประเมินพบวําไมํเป็นไปตามสมมติฐานของการศึกษาที่วําทักษะความคิดสร๎างสรรค๑
และนวัตกรรม (Creativity and Innovation skill) จะได๎รับผลประเมินที่มากที่สุด เพราะเป็นจุดเน๎นของ
รายวิชาความคิดสร๎างสรรค๑และนวัตกรรม ซึ่งได๎ผลการประเมินในล าดับที่สอง โดยมีผลตํางกันเพียง 0.2 

ผ๎ูวิจัยเห็นวําเป็นผลตํางอยํางไมํมีนัยยะส าคัญ  

 3. ทักษะที่มีคําเฉล่ียพัฒนาการของการเรียนรู๎ด๎วยตนเองกํอนเรียนและหลังเรียนเปรียบเทียบกัน
น๎อยที่สุด ได๎แกํ ทักษะการส่ือสาร (Communication skill) เนื่องจาก กิจกรรมสํวนใหญํเป็นกิจกรรมที่เน๎น
ก า ร ท า ง า น เ ป็ น ก ลํุ ม เ พ่ื อ สํ ง เ ส ริ ม ทั ก ษ ะ ทั ก ษ ะ ก า ร ท า ง า น เ ป็ น ที ม / ท า ง า น รํ ว ม กั บ ผ๎ู อ่ื น 

(Teamwork/Collaboration skill)   เมื่อให๎พิจารณาจากผลการประเมินนั้น ทักษะการส่ือสาร 

(Communication skill) จึงมีคําเฉล่ียพัฒนาการของการเรียนรู๎ที่น๎อยที่สุด ซึ่งอาจเป็นเพราะในการน าเสนอ
ผลงานกลํุม สํวนใหญํจะคัดเลือกคนที่น าเสนอเกํงที่สุดในกลํุมมาเป็นตัวแทนเพราะต๎องการคะแนนในการ
น าเสนอ โดยในการศึกษาครั้งตํอไปอาจปรับเพ่ิมให๎มีน าเสนอผลงานทุกคน  
  ผลประเมินการเรียนรู๎ด๎วยตนเองของผ๎ูเรียนด๎านทักษะความสามารถในศตวรรษที่ 21 ในรายวิชา
ความคิดสร๎างสรรค๑และนวัตกรรมจากวิธีการเรียนรู๎แบบผสามผสานข๎างต๎นนี้ เป็นประโยชน๑ให๎ผ๎ูสอนสามารถ
น าไปใช๎ เป็นข๎อมูลวินิจฉัยผ๎ูเรียน เพ่ือตรวจสอบทักษะความสามารถในศตวรรษที่ 21 ของผ๎ูเรียนวํายังมี
ข๎อบกพรํองในเรื่องใดและเป็นข๎อมูลสํวนหนึ่งย๎อนกลับเพ่ือพิจารณา ปรับปรุง และพัฒนาการจัดกิจกรรม
เสริมทักษะให๎มีประสิทธิภาพย่ิงขึ้น และเป็นแนวทางให๎พัฒนาปรับปรุงในการศึกษาในปีการศึกษาถัดไป 

ข้อเสนอแนะ 

  1. วิธีการเรียนรู๎แบบผสมผสาน เป็นวิธีที่ผ๎ูเรียนเรียนรู๎ด๎วยตนเองผํานระบบออนไลน๑กํอนเข๎าชั้นเรียน
จริง เป็นสํวนสํงผลให๎ผู๎เรียนเรียนรู๎ได๎รวดเร็วและมีความเข๎าใจในเนื้อหาและการท ากิจกรรมมากขึ้น ซึ่งเห็นได๎
จากคําเฉล่ียพัฒนาการของการเรียนรู๎ด๎วยตนเองกํอนเรียนและหลังเรียนเปรียบเทียบกันมีคําผลตํางที่มากขึ้น
ในทุกทักษะ ทั้งนี้การก าหนดให๎ภาระงานหรือท ากิจกรรมเรียนรู๎ด๎วยตนเองผํานระบบออนไลน๑ควรเชื่อมโยง
กันกับการเรียนในชั้นเรียน และไมํควรมีปริมาณที่มากเกินไป เนื่องจากอาจท าให๎ผ๎ูเรียนรู๎สึกเบ่ือหนําย จาก
ความซ้ าซ๎อนในเนื้อหา 
  2. การประเมินผลการเรียนด๎วยผ๎ูเรียนด๎วยตนเองข๎างต๎นนั้น เป็นเพียงสํวนหนึ่งจากแหลํงประเมิน
เพ่ือตรวจสอบยืนยันผลจริงจากกระบวนการวิจัยทั้งหมด ซึ่งผลลัพธ๑ที่ได๎นั้นอาจจะไมํตรงกับระดับทักษะที่
แท๎จริงของผ๎ูเรียน โดยสํวนอ่ืนๆ ได๎แกํ ผ๎ูสอนประเมินผ๎ูเรียน ผ๎ูเรียนประเมินกันเอง และการประเมินจาก
ความคิดเห็นของผ๎ูเชี่ยวชาญ จะน าเสนอในสํวนอ่ืนๆตํอไป หากน าผลการวิจัยไปใช๎ตํอควรพิจารณาอ๎างอิงผล
จาก กระบวนการทั้งหมด  
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การพัฒนากิจกรรมในวิชาความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรมเพื่อสร้างให้นักศึกษาเกิดทักษะ
ความเป็นผู้ประกอบการสร้างสรรค์ 

Learning activities development for students in Creativity and Innovation 

class to build creative  Entrepreneur competency  

กมลศิริ วงศ๑หมึก 

อาจารย์ประจ า หลักสูตรการออกแบบและธุรกิจแฟชั่น คณะศิลปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย์ 
กรุงเทพมหานคร 10210   

 

บทคัดย่อ 

ความคิดสร๎างสรรค๑ มีความส าคัญมากในยุคเศรษฐกิจสร๎างสรรค๑ เนื่องจากสามารถสร๎างมูลคําเพ่ิม
ทางเศรษฐกิจได๎  การปูพ้ืนฐานความเป็นผ๎ูประกอบการเชิงสร๎างสรรค๑ให๎กับนักศึกษาจะสามารถท าให๎
นักศึกษามองเห็นโอกาสที่จะสร๎างธุรกิจและสร๎างคุณคําให๎กับหนํวยงานและองค๑กรในอนาคต 

วิชาความคิดสร๎างสรรค๑และนวัตกรรม เป็นวิชาหมวดการศึกษาทั่วไปของมหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย๑
ที่มุํงเน๎นการพฒันานักศึกษาให๎มีวิธีคิดแบบสร๎างสรรค๑และนวัตกรรม และเกิดทักษะผ๎ูประกอบการสร๎างสรรค๑ 
ผ๎ูวิจัยศึกษาวรรณกรรมที่เก่ียวกับปัจจัยความผ๎ูประกอบการสร๎างสรรค๑ น าข๎อมูลมาวิเคราะห๑และจัดชุดทักษะ
การเรียนรู๎ 6 ทักษะที่สอดคล๎องกับปัจจัยความผ๎ูประกอบการสร๎างสรรค๑ และก าหนดกิจกรรมการเรียนการ
สอนตามชุดทักษะที่ต๎องการให๎เกิดการสร๎างขึ้นให๎กับนักศึกษา รวมทั้งใช๎ชุดทักษะนั้นในการประเมินผลท๎าย
ภาคเรียน ผลจากการท าแบบสอบถามกับนักศึกษา 906 คนพบวํา การสร๎างทักษะให๎กับนักศึกษาในแตํละชุด
ทักษะนั้นมากน๎อยตํางกัน บางทักษะได๎ถูกสร๎างขึ้นมากกวําทักษะอ่ืนๆ อยํางเห็นได๎ชัดและถูกพัฒนาจาก
หลากหลายกิจกรรม ในขณะที่บางทักษะไมํได๎รับการพัฒนาหรือสร๎างขึ้นเทําที่ควร การศึกษาในครั้งนี้ท าให๎มี
แนวทางในการปรับปรุงรูปแบบกิจกรรมเพ่ือสร๎างทักษะความเป็นผ๎ูประกอบการสร๎างสรรค๑ให๎กับนักศึกษาใน
ปีการศึกษาตํอไป 

ค าส าคัญ: เศรษฐกิจสร๎างสรรค๑, ผ๎ูประกอบการสร๎างสรรค๑,ความคิดสร๎างสรรค๑และนวัตกรรม   
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Abstract  

  Creativity is very important in the creative economy. Creativity can create economy 

value added. Giving the background of creative entrepreneurship for students will enable 

students to see opportunities to build businesses and create value for organizations in the 

future. 

Creativity and innovation course is a general education course at Dhurakij Pundit 

University which focuses on developing students to have creative and innovative ways of 

thinking, and building creative entrepreneur skills. The researcher have studied literature 

review about creative entrepreneurship factors, analyze and design 6 learning skill sets 

that are in line with creative entrepreneurial factors, determine learning activities based on 

skill sets that need to be developed, and use that skill sets in the final assessment. 

   The results of the questionnaires with 906 students found that students had 

different skills development. Some skills are built up more than others, which were 

developed from many activities while some skills are not developed as much as they 

should be. 

This study provides guidelines to improve the learning activities to create creative 

entrepreneurial skills for students in the next academic year. 

Keywords : creative economy, creative entrepreneur, Creativity and innovation 
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บทน า 

นวัตกรรม ความคิดสร๎างสรรค๑ การตํอยอดองค๑ความรู๎ เพื่อสร๎างมูลคําตลอดหํวงโซํอุปทาน ถูกบรรจุ
อยํูในแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแหํงชาติ ฉบับที่ 12 พ.ศ. 2560 –2564 โดยมุํงเน๎นการน าความคิด
สร๎างสรรค๑ และการพัฒนานวัตกรรมเพ่ือท าให๎เกิดส่ิงใหมํที่มีมูลคําเพ่ิมทางเศรษฐกิจทั้งในเรื่องกระบวนการ
ผลิตและรูปแบบผลิตภัณฑ๑ และบริการใหมํๆ (ทิบดี ทัฬหกรณ๑และธีระวัฒน๑ จันทึก , 2561) ซึ่งการสร๎าง
มูลคําเพ่ิมทางเศรษฐกิจโดยพ่ึงพาความคิดสร๎างสรรค๑ จินตนาการ และไอเดียใหมํของปัจเจกบุคคล เป็นหนึ่ง
ในยุทธศาสตร๑หลักในการพัฒนาประเทศของหลายประเทศชั้นน าของโลก ไมํวําจะเป็นสหราชอาณาจักร 
สหรัฐอเมริกา ออสเตรเลีย ญี่ปุุน เกาหลีใต๎ รวมถึงประเทศในภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต๎อยํางมาเลเซีย 
อินโดนีเซีย และประเทศไทย (พัณณิตา มิตรภักด,ี 2561) 

ปัจจุบันภาคธุรกิจต๎องการบุคลากรที่มีทักษะของศตวรรษที่  21 ได๎แกํความ คิดสร๎างสรรค๑ 
จินตนาการและนวัตกรรม การแก๎ไขปัญหา การคิดริเริ่ม เพ่ือให๎ทันตํอการเปล่ียนแปลงของโลกธุรกิจในยุค
ปัจจุบัน (สิริเกียรติ์ บุญวรเศรษฐ๑, 2560) ดังนั้นผ๎ูประกอบการในยุคเศรษฐกิจสร๎างสรรค๑  ควรมีทักษะด๎าน
ความคิดเชิงสร๎างสรรค๑มาใช๎ในการบริหารจัดการในองค๑การให๎ประสบความส าเร็จ  

จากการศึกษาข๎อมูลเกี่ยวกับปัจจัยสูํความส าเร็จของผ๎ูประกอบการเชิงสร๎างสรรค๑ สามารถจ าแนกได๎ 
2 ปัจจัย คือ 1) ปัจจัยภายในของผ๎ูประกอบการ (Internal entrepreneur) ได๎แกํ การพัฒนาทักษะและองค๑
ความรู๎ในการสร๎างสรรค๑ ความรู๎ความเข๎าใจในหลักเศรษฐกิจสร๎างสรรค๑ การชอบเรียนรู๎อยํูตลอดเวลา มี
วิสัยทัศน๑กว๎างไกล น าประสบการณ๑ที่ผํานมาประยุกต๑ให๎สร๎างสรรค๑หาวิธีการใหมํ และวางแผนกลยุทธ๑ด๎าน
ความคิดสร๎างสรรค๑ 2) ปัจจัยภายนอกของผ๎ูประกอบการ (External entrepreneur) ได๎แกํ เทคโนโลยี
นวัตกรรม กระบวนการบริหารจัดการ การด าเนินธุรกิจของคํูแขํง ความรํวมมือ กระแสการเปล่ียนแปลงของ
สังคมโลกและความต๎องการของตลาด (ทิบดี ทัฬหกรณ๑และธีระวัฒน๑ จันทึก, 2561) 

มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย๑ เป็นมหาวิทยาลัยที่เห็นความส าคัญในการพัฒนาทักษะความเป็น
ผ๎ูประกอบการให๎กับนักศึกษา โดยปรับการเรียนการสอนให๎นักศึกษาได๎เรียนรู๎จากการท างานจริง มีโอกาสได๎
ทดลองปฏิบัติและเรียนรู๎ปัญหาที่เกิดข้ึนจริง ฝึกการแก๎ปัญหา มีความริเริ่มสร๎างสรรค๑  

มหาวิทยาลัยได๎ก าหนดให๎มีวิชาความคิดสร๎างสรรค๑และนวัตกรรมที่จัดการเรียนการสอนในชั้นปีที่ 1 

เพ่ือพัฒนานักศึกษาให๎มีวิธีคิดแบบสร๎างสรรค๑และนวัตกรรม รูปแบบจะเป็นการเรียนรู๎ผํานกิจกรรมเป็นหลัก 
ทั้งนี้การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนจึงต๎องถูกออกแบบอยํางมีวัตถุประสงค๑ เพ่ือปลูกฝังให๎นักศึกษามีทักษะ
ผ๎ูประกอบการสร๎างสรรค๑ เป็นพ้ืนฐานที่ดีสร๎างธุรกิจและสร๎างคุณคําให๎กับหนํวยงานและองค๑กรในอนาคต
ตํอไป 
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วิธีการด าเนินงาน 

 การสร๎างให๎นักศึกษามีทักษะผ๎ูประกอบการสร๎างสรรค๑ ผ๎ูวิจัยได๎ท าการศึกษาวรรณกรรมที่เกี่ยวข๎อง
พบวําปัจจัยภายในของผ๎ูประกอบการที่น ามาซึ่งความส าเร็จมีองค๑ประกอบดังนี้ 

 - ผ๎ูประกอบการ จ าเป็นต๎องได๎รับการพัฒนาทักษะและองค๑ความรู๎ในการสร๎างสรรค๑ 
(Creative Thinking) 

 - ผ๎ูประกอบการ ควรมีความรู๎ ความเข๎าใจในหลักเศรษฐกิจสร๎างสรรค๑ เครื่องมือส าคัญใน
การสร๎างความสามารถทางการแขํงขัน โอกาสทางการตลาด และความส าเร็จของผ๎ูประกอบการ 

 - ผ๎ูประกอบการ ต๎องเป็นผ๎ูที่ชอบเรียนรู๎อยํูตลอดเวลา มีจินตนาการ มีความสุขกับการ
ท างานใช๎ความสามารถในการแก๎ปัญหา 

 - ผ๎ูประกอบการ ต๎องเป็นผ๎ูมีวิสัยทัศน๑ที่กว๎างไกล มองรอบด๎าน ซื่อสัตย๑กับตนเอง และมี
หน๎าที่หลักในการจัดการทรัพย๑สินทางปัญญา หรือภูมิปัญญาของตน และการรู๎จักเป็นผ๎ูควบคุม 

 - ผ๎ูประกอบการ ต๎องเป็นผ๎ูที่น าประสบการณ๑ที่ผํานมาเอามาประยุกต๑ใช๎สร๎างสรรค๑หา
วิธีการใหมํท่ีดีกวําเดิมมาใช๎กับการบริหารจัดการ และมีการปรับปรุงกระบวนการด าเนินงานอยํูตลอดเวลา 

 - ผ๎ูประกอบการ ต๎องมีการวางแผนกลยุทธ๑ด๎านความคิดสร๎างสรรค๑ เพ่ือให๎นวัตกรรมและ
ความคิดสร๎างสรรค๑นั้นเป็นจริงและย่ังยืน 

ผ๎ูวิจัยได๎วิเคราะห๑ปัจจัยภายในของผ๎ูประกอบการสร๎างสรรค๑และน ามาจัดเป็นชุดทักษะที่นักศึกษาพึง
มีเพ่ือน ามาออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนในรายวิชาความคิดสร๎างสรรค๑และนวัตกรรมได๎ดังนี้ 
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ภาพที่ 1 การจัดชุดทักษะเพ่ือให๎สอดคล๎องกับทักษะผ๎ูประกอบการสร๎างสรรค๑ 
ที่มา : ผ๎ูวิจัย 

 

   เมื่อได๎ชุดทักษะที่ออกแบบทั้ง 6 ชุด ที่สามารถตอบโจทย๑การสร๎างให๎นักศึกษามีทักษะความเป็น
ผ๎ูประกอบการสร๎างสรรค๑ได๎ ผ๎ูวิจัยจึงด าเนินงานตามขั้นตอน ดังนี้ 
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1. วางแผนการจัดกิจกรรมในแต่ละชุดทักษะ เพื่อกระตุ้นให้นักศึกษาเกิดทักษะความเป็น
ผู้ประกอบการสร้างสรรค์ 
1.1 ชุดทักษะการเข๎าใจที่มาและความแตกตํางของปัญหา ประกอบด๎วยกิจกรรม Blind Date และ 

Finding numbers เพ่ือกระตุ๎นให๎นักศึกษาเกิดความสงสัย ตั้งค าถาม ค๎นหาที่มาจากที่ตํางๆ 
รู๎จักมองรอบด๎าน และเกิดความซื่อสัตย๑กับตัวเอง 

1.2 ชุดทักษะรู๎จักคิดหาทางแก๎ปัญหาหลายแบบ ประกอบด๎วยกิจกรรม Scamper Game Card, 

Circular Economy เพ่ือกระตุ๎นให๎นักศึกษามีจินตนาการและใช๎ความสามารถในการแก๎ปัญหา 

สืบค๎นข๎อมูลที่เก่ียวข๎องเพ่ือศึกษาแนวทางการแก๎ปัญหาในแตํละกรณีศึกษา 
1.3 ชุดทักษะรู๎จักวิธีวิเคราะห๑และเชื่อมโยงความรู๎ ประกอบด๎วยกิจกรรม Mind Map, Discover 

me Game Card, Checkup Project เพ่ือกระตุ๎นให๎นักศึกษาเข๎าใจหลักเศรษฐกิจสร๎างสรรค๑ 
ในการใช๎ความคิดสร๎างสรรค๑สร๎างมูลคําเพ่ิม สร๎างความสามารถทางการแขํงขัน โอกาสทาง
การตลาด และความส าเร็จ 

1.4 ชุดทักษะกล๎าคิด กล๎าลงมือท าอยํางสร๎างสรรค๑ ประกอบด๎วยกิจกรรม Photo Competition, 

Connecting Dots : Instruments, Checkup Project เพ่ือกระตุ๎นให๎นักศึกษาพัฒนาทักษะ
และองค๑ความรู๎ในการสร๎างสรรค๑ 

1.5 ชุดทักษะการสร๎างโมเดลทดลองตลาด ประกอบด๎วยกิจกรรม Mock Up เพ่ือให๎นักศึกษา
วางแผนกลยุทธ๑ด๎านความคิดสร๎างสรรค๑เพื่อให๎นวัตกรรมและความคิดสร๎างสรรค๑นั้นเป็นจริงและ
ย่ังยืน 

1.6 ชุดทักษะรู๎จักการสัมภาษณ๑และน าผลมาพัฒนา ประกอบด๎วยกิจกรรม Consumer Insight 

เพ่ือกระตุ๎นให๎นักศึกษาน าข๎อมูลและประสบการณ๑จากการสัมภาษณ๑มาประยุกต๑ใช๎สร๎างสรรค๑
หาวิธีการใหมํท่ีดีกวําเดิมมาใช๎ปรับปรุงกระบวนการด าเนินงาน 

 

โดยผ๎ูวิจัยตั้งเกณฑ๑ประเมินไว๎วําเมื่อส้ินสุดกิจกรรมการเรียนการสอน นักศึกษาอยํางน๎อยครึ่งหนึ่ง
ควรประเมินวําได๎รับทักษะที่สํงเสริมความเป็นผ๎ูประกอบการตามชุดที่วางแผนไว๎ 
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2.   ด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอนตามแผนงาน  
 

ภาพแสดงการเรียนรู๎ผํานกิจกรรมตํางๆ 
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ภาพที่ 2 ภาพกิจกรรมการเรียนการสอนในรายวิชาความคิดสร๎างสรรค๑และนวัตกรรม 

ที่มา : ผ๎ูวิจัย 
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3. ท าแบบสอบถามหลังกิจกรรมการเรียนการสอน 

 หลังจากกิจกรรมการเรียนการสอนในรายวิชาความคิดสร๎างสรรค๑และนวัตกรรมเสร็จส้ิน ผ๎ูวิจัยได๎ท าการ
ประเมินชุดทักษะทั้ง 6 ชุด จากนักศึกษาจ านวนทั้งส้ิน  906 คน ในรูปแบบการแจกแจงความถี่ ผําน
โปรแกรมวิเคราะห๑ข๎อมูลทางสถิติ SPSS ทั้งนี้ผ๎ูวิจัยได๎น าคํามาใสํตารางเพื่อแสดงผลเปรียบเทียบดังนี้ 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 3 ตารางเปรียบเทียบผลทักษะการเรียนรู๎ที่ได๎จากกิจกรรมในรายวิชาความคิดสร๎างสรรค๑และ
นวัตกรรม 

         ที่มา : ผู๎วิจัย 
 

ผลการวิจัยและอภิปรายผล 

ชุดทักษะทั้ง 6 ชุด ถูกสร๎างข้ึนโดยพิจารณาจากปัจจัยความเป็นผ๎ูประกอบการสร๎างสรรค๑ โดยผ๎ูวิจัย
ออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนให๎เกิดการกระตุ๎นให๎เกิดทักษะเหลํานี้ โดยมีเกณฑ๑การพิจารณาคือมี
นักศึกษาอยํางน๎อยครึ่งหนึ่งประเมินวําได๎ทักษะแตํละทักษะ จากการท ากิจกรรมในรายวิชา การวิเคราะห๑ผล
พบวํา 

ทักษะที่ 1.1 ท าให๎เข๎าใจที่มาที่แตกตํางของปัญหา มีกิจกรรมที่ได๎คําประเมินมากกวํา 50% อยํู 3 
กิจกรรม และกิจกรรมที่ถูกออกแบบไว๎ให๎กระตุ๎นให๎เกิดทักษะนี้คือกิจกรรม Blind Date และ Finding 

Numbers ซึ่งมีนักศึกษาเพียงแคํ 45.9% และ 33.6% ตามล าดับที่รู๎สึกวําได๎รับทักษะนี้จากการท ากิจกรรม 
แสดงให๎เห็นวํากิจกรรมการเรียนการสอนอาจยังไมํท าให๎เด็กเข๎าใจถึงที่มาที่แตกตํางของปัญหา ซึ่งเป็น
พ้ืนฐานส าคัญส าหรับความคิดสร๎างสรรค๑ ส าหรับการปรับปรุงพัฒนาในครั้งตํอไปผ๎ูวิจัยอาจต๎องเน๎นย้ า
ความส าคัญ กระตุ๎นให๎นักศึกษากลับไปมองที่ประเด็นปัญหาที่มีรอบด๎านและคิดให๎กว๎างไกลมากขึ้นใน
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กิจกรรมนี้ โดยอาจมีเครื่องมือเสริมเป็นแบบฟอร๑มให๎นักศึกษากรอกที่มาของปัญหาในมุมตํางๆที่นึกไมํถึง 
และมีแนวทางการแก๎ไขแตํละมุม 

ทักษะที่ 1.2 รู๎จักคิดหาทางแก๎ปัญหาหลายแบบ มีกิจกรรมที่ได๎คําประเมินมากกวํา 50% อยํู 6 
กิจกรรม สํวนกิจกรรมอ่ืนๆที่ไมํถึงเกณฑ๑ 50% แตํใกล๎เคียงมาก 3 กิจกรรม และอีก 2 กิจกรรมมีผลประเมิน
ไมํต่ ากวํา 40% แสดงให๎เห็นวําเกือบทุกกิจกรรมในรายวิชานี้ท าให๎นักศึกษาได๎รับทักษะการรู๎จักคิดหาทาง
แก๎ปัญหาหลายแบบได๎ไลํเล่ียกัน และคํอนข๎างดีถ๎าเปรียบเทียบกับชุดทักษะอ่ืนๆ ส าหรับกิจกรรมที่ถูก
ออกแบบให๎กระตุ๎นทักษะนี้คือ Scamper card game ซึ่งมีคําประเมิน 56.6% ถือวําผํานเกณฑ๑ อีกทั้งผลยัง
ชี้วําเป็นกิจกรรมที่กระตุ๎นให๎เกิดทักษะนี้มากที่สุด สอดคล๎องกับแผนที่วางไว๎ อีกกิจกรรมหนึ่งคือ  Circular 

Economy ซึ่งมีคําที่นักศึกษาประเมินอยํูที่ 49.3% ซึ่งใกล๎เคียงกับเกณฑ๑ที่ตั้งไว๎ ทั้งนี้การปรับปรุงในการเรียน
การสอนครั้งตํอไป อาจให๎โจทย๑ให๎นักศึกษาวิเคราะห๑และแจกแจงเป็นประเด็นของหนทางแก๎ปัญหา
หลากหลายแบบจากกรณีศึกษามากข้ึน  

ทักษะ 1.3 ทักษะรู๎จักวิธีวิเคราะห๑และเชื่อมโยงความรู๎ ผลแสดงให๎เห็นวําไมํมีกิจกรรมที่ได๎คํา
ประเมินมากกวํา 50% โดยกิจกรรมท่ีตอบโจทย๑ทักษะนี้มากที่สุดคือกิจกรรม Mind map คิดเป็น 44.1% ซึ่ง
เป็นหนึ่งในกิจกรรมที่วางแผนไว๎เพ่ือกระตุ๎นให๎เกิดทักษะนี้ แสดงให๎เห็นวําผลที่ออกมาสอดคล๎องกับแผนที่
วางไว๎ แตํยังไมํดีเพียงพอที่จะท าให๎นักศึกษาครึ่งหนึ่งรู๎สึกวําได๎รับทักษะนี้ ส าหรับอีก 2 กิจกรรมที่ถูก
ออกแบบเพ่ือกระตุ๎นให๎เกิดทักษะนี้คือ Discover me card game และ Check up ซึ่งได๎คําประเมินอยํูที่ 
36.5% และ 43.9% ตามล าดับ ท าให๎ผ๎ูวิจัยมีแนวทางที่จะต๎องพัฒนากิจกรรมให๎เห็นความเชื่อมโยงของ
ข๎อมูล โดยในกิจกรรม Discover me card game เพ่ิมกิจกรรมที่ให๎นักศึกษาทุกกลํุมสรุปข๎อมูลที่ได๎มาหลัง
การเลํนเกมเชื่อมโยงกันอยํางไรกํอนน าไปออกแบบผลงาน สํวนกิจกรรม Checkup เน๎นที่ใช๎ความคิด
สร๎างสรรค๑ในการพัฒนาโปรเจ็ค เพ่ือเพ่ิมความสามารถทางการแขํงขัน 

ชุดทักษะที่ 1.4 ทักษะกล๎าคิดกล๎าลงมือท าอยํางสร๎างสรรค๑ มีกิจกรรมที่ได๎มากกวํา 50% อยํู 3 
กิจกรรม ซึ่งเป็นกิจกรรมที่ออกแบบไว๎ให๎มีทักษะด๎านนี้ทั้ง 2 กิจกรรม คือ Photo Competition และ 
Connecting Dots : Instruments สํวนอีก 1 กิจกรรมที่ไมํได๎วางแผนไว๎แตํมีคะแนนประเมินผํานเกณฑ๑คือ 
Blind date นั้นอาจเป็นเพราะนักศึกษารู๎สึกวําเป็นโจทย๑ที่ไมํคาดคิด จึงท าให๎ค าตอบมีอิสระ สามารถ
จินตนาการเลําเรื่องโดยไมํมีขีดจ ากัด 

ชุดทักษะที่ 1.5 ทักษะรู๎จักการสร๎างโมเดลทดลองตลาด ผลการประเมินพบวําไมํมีกิจกรรมใดที่ได๎
มากกวํา 50% ในสํวนของกิจกรรมที่ตอบโจทย๑ทักษะนี้มากที่สุดคือกิจกรรม Connecting Dots: 

Instruments คิดเป็น 47% สํวนกิจกรรมที่ถูกออกแบบไว๎ส าหรับทักษะนี้คือ กิจกรรม Mockup ได๎ผล
ประเมิน 46.6% ซึ่งในการปรับปรุงพัฒนากิจกรรมผ๎ูวิจัยอาจเปิดโอกาสให๎นักศึกษามีเวลามากขึ้น และมี
ความอิสระในการสร๎างโมเดลด๎วยเทคนิคตํางๆเป็นการบ๎าน แล๎วน ามาแลกเปล่ียนเรียนรู๎กันในห๎องเรียน ก็จะ
ท าให๎นักศึกษาได๎เห็นความเป็นไปได๎ท่ีหลากหลาย ในสํวนของกิจกรรมอ่ืนๆที่คําประเมินของชุดทักษะนี้อยํูใน
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ระดับคํอนข๎างน๎อยคืออยํูประมาณ 20-30% ผ๎ูวิจัยจะพิจารณาปรับเปล่ียนกิจกรรมจากการออกแบบสองมิติ
ในกระดาษมาเป็นพัฒนาผลงานสามมิติเพ่ือเพ่ิมทักษะการสร๎างโมเดลให๎กับนักศึกษามากข้ึน 

ชุดทักษะที่ 1.6 รู๎จักการสัมภาษณ๑และน าผลมาพัฒนา มีกิจกรรมที่ได๎มากกวํา 50% อยํู 1 กิจกรรม 
คือกิจกรรม Consumer Insight คิดเป็น 61% ซึ่งเป็นกิจกรรมที่ออกแบบไว๎เพ่ือกระตุ๎นทักษะด๎านนี้โดยตรง 
สํวนกิจกรรมอ่ืนๆผลการประเมินแสดงให๎เห็นวํานักศึกษาได๎ทักษะข๎อนี้คํอนข๎างน๎อย ในการพัฒนาปรับปรุง
ให๎มากขึ้น ผ๎ูวิจัยอาจพิจารณาเพ่ิมจ านวนกิจกรรมที่ให๎โอกาสนักศึกษาได๎สัมภาษณ๑ทั้งในห๎องเรียนและนอก
ห๎องเรียนน าผลมาพัฒนาเป็นงานออกแบบ แตํทั้งนี้ทักษะนี้ ผ๎ูวิจัยอาจไมํได๎เน๎นมากเทําทักษะอ่ืน เนื่องจาก
นักศึกษาจะได๎รับการพัฒนาทักษะนี้ในรายวิชาที่เกี่ยวกับธุรกิจที่ลงลึกเพ่ิมเมื่อเรียนตํอไปในชั้นปีที่ สูงขึ้น การ
วางแผนส าหรับทักษะในข๎อ 1.6 ในรายวิชาความคิดสร๎างสรรค๑และนวัตกรรมจึงเป็นเพียงแคํการปูพ้ืนฐาน
ให๎กับนักศึกษาปี 1 ภาคเรียนที่ 1 เบ้ืองต๎นเทํานั้น 

สรุป  
จากการพิจารณาผลจากการเรียนการสอนผํานกิจกรรม ในรายวิชาความคิดสร๎างสรรค๑และ

นวัตกรรมพบวํา การก าหนดวัตถุประสงค๑การท ากิจกรรมเพื่อสร๎างทักษะความเป็นผ๎ูประกอบการให๎นักศึกษา 
ท าให๎มีแนวทางในการออกแบบรูปแบบกิจกรรมให๎เน๎นการเรียนรู๎เพ่ือตอบโจทย๑ทักษะนั้น แตํทั้งนี้ในท๎ายสุด
กิจกรรม 1 กิจกรรมอาจสามารถสร๎างให๎นักศึกษาเกิดทักษะหลายทักษะไปพร๎อมๆกันได๎  ซึ่งเมื่อมองในมุม
ของชุดทักษะ บางชุดทักษะก็เกิดจากกิจกรรมที่หลากหลายรูปแบบได๎เชํนกัน 

 ผลของการออกแบบกิจกรรมในครั้งนี้สร๎างทักษะให๎เกิดกับตัวนักศึกษาบางทักษะมากกวําทักษะ
อ่ืนๆ และบางทักษะไมํได๎ถูกสร๎างขึ้นเทําที่ควร  ผลการประเมินมีทั้งเป็นและไมํเป็นไปตามแผนที่วางไว๎ 
ประกอบกับอาจมีการพิจารณาอีกครั้งวําเกณฑ๑ประเมินที่มีนักศึกษาอยํางน๎อยครึ่งหนึ่งรู๎สึกวําได๎รับทักษะนี้ 
(50%) เป็นเกณฑ๑ที่เหมาะสมที่จะน ามาเป็นแนวทางพิจารณาหรือไมํ  

ทั้งนี้ครั้งนี้เป็นครั้งแรกที่มีการประเมินผลการเรียนรู๎ของนักศึกษา เพ่ือน ามาวิเคราะห๑การพัฒนา
กิจกรรมการเรียนการสอนในเพ่ือสร๎างทักษะความเป็นผ๎ูประกอบการสร๎างสรรค๑ อยํางน๎อยก็ท าให๎พอเห็น
ภาพรวมและมีแนวทางในการที่จะน าไปพัฒนาปรับปรุงส าหรับกิจกรรมในปีการศึกษาหน๎าตํอไป 
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ระบ าดอกเฟ่ืองฟ้า: การสร้างสรรค์ผลงานการแสดงพื้นบ้านภาคใต้ในเขตพื้นที่ลุ่มน้ า
ทะเลสาบสงขลา 

Fueang Fa Dance: The Creative of Southern Thai Folk Dance in the area of 

the Songkhla lake Basin  

กฤติยา ชูสงค๑, อักษราวดี ปัทมสันติวงศ๑ 
ผ๎ูชํวยศาสตราจารย๑ ดร., อาจารย๑, 

สาขาวิชานาฏศิลป์และการแสดง คณะศิลปกรรมศาสตร๑ มหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลา สงขลา 90000 

 

บทคัดย่อ 

 ระบ าดอกเฟ่ืองฟูา การสร๎างสรรค๑ผลงานการแสดงพ้ืนบ๎านภาคใต๎ในเขตพ้ืนที่ลํุมน้ าทะเลสาบสงขลา 
มีวัตถุประสงค๑ เพ่ือสร๎างสรรค๑ผลงานการแสดงพ้ืนบ๎านภาคใต๎ในเขตพ้ืนที่ลํุมน้ าทะเลสาบสงขลา และเพ่ือ
ประชาสัมพันธ๑และสํงเสริมการทํองเที่ยวในเขตพ้ืนที่ลํุมน้ าทะเลสาบสงขลา โดย ใช๎วิธีวิจัยเชิงคุณภาพ 
เครื่องมือที่ใช๎ในการวิจัย ได๎แกํ แบบส ารวจ แบบสัมภาษณ๑ แบบสังเกตแบบมีสํวนรํวม ผลการวิจัยพบวํา 
ดอกเฟ่ืองฟูาเป็นดอกไม๎ประจ าจังหวัดสงขลา ดอกเฟ่ืองฟูามีหลากหลายสี ออกดอกสะพรั่งตลอดทั้งปี ผ๎ูวิจัย
จึงน าลักษณะสีสันหลากหลายสีมาก าหนดเป็นสีของเครื่องแตํงกาย ทั้งหมด 8 สี กระบวนทําร าแบํงออกเป็น 
3 ชํวง คือ ชํวงที่ 1 ส่ือถึงลักษณะของล าต๎นและดอกเฟ่ืองฟูา ชํวงที่ 2 การออกดอกผลิบานและสีสันของดอก
เฟ่ืองฟูา ชํวงที่ 3 ส่ือถึงสัญลักษณ๑ดอกไม๎ประจ าจังหวัดสงขลาเพ่ือสํงเสริมการทํองเที่ยวของจังหวัดสงขลา 
และท านองเพลงใช๎วงดนตรีพ้ืนบ๎านภาคใต๎ (เครื่องห๎า) น าเอาท านองเพลงที่มีมาแตํโบราณในการแสดงโนรา
และหนังตะลุง น ามาเรียบเรียงท านองเพลงขึ้นใหมํเป็นท านองเพลงที่เป็นเอกลักษณ๑เฉพาะของจังหวัดสงขลา 

ค าส าคัญ: ระบ าดอกเฟ่ืองฟูา การสร๎างสรรค๑ การแสดงพ้ืนบ๎านภาคใต๎ ลุํมน้ าทะเลสาบสงขลา 
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Abstract 

 Fueang Fa Dance; The Creative of Southern Thai Folk Dance in the area of the 

Songkhla lake Basin, the objective to create southern folk-art performances in the Songkhla 

Lake Basin And to publicize and promote tourism in the Songkhla Lake Basin area by using 

qualitative research methods Tools used in the research were survey, interview, 

participatory observation. The results of the research showed that Fueng Fa flowers are the 

flowers of Songkhla province. Bougainvillea flowers come in a variety of colors. Flowering 

throughout the year. The researcher then determined the color and variety of colors to be 

determined as the color of the costumes. There are 8 dance moves divided into 3 stages 

which are stage 1, the characteristics of the stem and bougainvillea flowers, the second 

phase, the blossoming and the color of the bougainvillea flowers. Section 3 Represents the 

symbol of Songkhla Province to promote the tourism of Songkhla Province. And the 

melody uses the southern folk band (five kinds of musical instruments) to bring ancient 

melodies to Nora and the shadow play. Re-composed the melody is a melody that is 

unique to Songkhla province. 
Keywords: Fueang Fa Dance, Creative, Southern Thai Folk Dance, Songkhla lake Basin 
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บทน า 

 ลํุมน้ าทะเลสาบสงขลา เป็นแหลํงน้ าที่มีความส าคัญแหํงหนึ่งของประเทศไทย และมีความ
หลากหลายทางชีวภาพสูงเนื่องจากมีระบบนิเวศน้ าจืด น้ ากรํอย และน้ าเค็มอยํูใกล๎กัน (วิวัฒน๑ สุทธิวิภากร 
และคณะ, 2550:7) และเป็นที่ตั้งชุมชนโบราณมาแตํครั้งอดีต ลํุมน้ าทะเลสาบสงขลามีพัฒนาการทาง
ประวัติศาสตร๑ยาวนาน ปัจจุบันพ้ืนที่ดังกลําวยังเป็นแหลํงรวมตัวของผ๎ูคนที่ผลัดเปล่ียนหมุนเวียนเข๎ามาอยํู
อาศัยและตั้งหลักปักฐาน ด๎วยลักษณะพ้ืนที่ที่มีความอุดมสมบูรณ๑ อีกทั้งลักษณะภูมิประเทศและภูมิอากาศ
เหมาะสม จึงเอ้ืออ านวยตํอการตั้งชุมชนและการประกอบอาชีพของผ๎ูคน นันทยา ศรีวารินทร๑ และคณะ 
(2559, หน๎า 10) ลํุมน้ าทะเลสาบสงขลาครอบคลุมอาณาบริเวณใน 3 จังหวัดทางภาคใต๎ตอนลําง คือ จังหวัด
พัทลุง11 อ าเภอ คือ อ าเภอเมืองพัทลุง ปากพะยูน ปุาบอน บางแก๎ว เขาชัยสน ตะโหมด กงหรา ควนขนุน 
ศรีบรรพต  ปุาพะยอม และอ าเภอศรีนครินทร๑ รวมกับพ้ืนที่ในจังหวัดสงขลา 12 อ าเภอ คือ อ าเภอเมือง
สงขลา หาดใหญํ สะเดา นาหมํอม คลองหอยโขํง รัตภูมิ บางกล่ า ควนเนียง สิงหนคร สทิงพระ กระแสสินธุ๑ 
และอ าเภอระโนด และรวมกับพ้ืนที่ในจังหวัดนครศรีธรรมราชอีก 2 อ าเภอ คือ อ าเภอชะอวด และอ าเภอ              
หัวไทร วิวัฒน๑ สุทธิวิภากร (2550, หน๎า 4) 

 ลํุมน้ าทะเลสาบสงขลายังเป็นสถานที่หนึ่งของประเทศไทยที่มีทรัพยากรทํองเที่ยวทางด๎านวัฒนธรรม
ที่มีความหลากหลาย สามารถเป็นจุดดึงดูดนักทํองเที่ยวทั้งจากภายในและตํางประเทศ หากได๎รับการสํงเสริม
และบริหารจัดการได๎ถูกทาง เนื่องจากมีภูมิปัญญาท๎องถิ่นและวิถีชีวิตที่เรียกวํา “โหนด นา เล” เป็นการ
ด ารงชีวิตรํวมกับทรัพยากรทางธรรมชาติของชุมชนลํุมน้ าทะเลสาบสงขลา รวมถึงมีการแสดงพ้ืนบ๎านที่
เป็นอัตลักษณ๑ของท๎องถิ่น เชํน โนรา หนังตะลุง เพลงบอก เพลงเรือ เป็นต๎น ในเขตพ้ืนที่ลํุ มน้ าทะเลสาบ
สงขลายังมีสัญลักษณ๑ประจ าของแตํละจังหวัด ได๎แกํ จังหวัดนครศรีธรรมราช ดอกไม๎ประจ าจังหวัด คือ ดอก
ราชพฤกษ๑ ต๎นไม๎ประจ าจังหวัด คือ ต๎นแซะ จังหวัดพัทลุง ดอกไม๎ประจ าจังหวัด คือ ดอกพะยอม ต๎นไม๎
ประจ าจังหวัด คือ ต๎นพะยอม สํวนจังหวัดสงขลา ดอกไม๎ประจ าจังหวั ด คือ ดอกเฟ่ืองฟูา ต๎นไม๎ประจ า
จังหวัด คือ ต๎นสะเดาเทียม ดอกไม๎และต๎นไม๎ประจ าจังหวัดแตํละจังหวัดนั้น เป็นพันธุ๑ไม๎พระราชทานที่
สมเด็จพระนางเจ๎าสิริกิติ์ พระบรมราชชนนีพันปีหลวง ทรงพระราชทานแกํผ๎ูวําราชการจังหวัดแตํละจังหวัด 
ให๎น าไปปลูกในโครงการปลูกปุาถาวรเพื่อเฉลิมพระเกียรติพระบาทสมเด็จพระบรมชนกาธิเบศร มหาภูมิพลอ
ดุลยเดชมหาราช บรมนาถบพิตร ครั้งที่ทรงครองสิริราชสมบัติครบ 50 ป ี 

 งานวิจัยทางด๎านนาฏศิลป์ไทยสร๎างสรรค๑ ถือวําเป็นการพัฒนาการของวิชานาฏศิลป์ไทยซึ่งต๎องผําน
ประสบการณ๑จากการถํายทอดจากครูสํูศิษย๑ น าความรู๎ทางนาฏศิลป์มาบูรณาการให๎เกิดประโยชน๑ โดย
ผลงานสร๎างสรรค๑จะเป็นสุนทรียะแหํงความงามของนาฏศิลป์ไทยตามแบบแผนเป็นหลัก เพ่ือส่ือให๎เห็นถึง
ลีลาทําร าที่สวยงาม การคิดประดิษฐ๑จะยึดโครงสร๎างและกรอบดั้งเดิมของนาฏศิลป์ไทยผสมผสานแนวคิดใหมํ
จากแรงบันดาลใจเกิดเป็นศิลปะการเคล่ือนไหวทําทางให๎สอดคล๎องกับจังหวะและท านองเพลง งานวิจัย
นาฏศิลป์ไทยสร๎างสรรค๑(จินตนาการ) จึงเป็นความพยายามที่จะท าเรื่องงํายของนักศิลปะที่จะสร๎างสรรค๑
ผลงานให๎เป็นเรื่องยากท่ีต๎องเขียนขั้นตอนและวิธีการสร๎างสรรค๑ให๎เป็นงานวิจัยให๎วงวิชาการยอมรับ ฉันทนา 
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เอ่ียมสกุล (2552, หน๎า 27) งานสร๎างสรรค๑เกิดขึ้นในทุกยุคทุกสมัย ในวงการศิลปะการแสดงพ้ืนบ๎านก็เชํนกัน 
ท าให๎ศาสตร๑แขนงนี้ยังคงอยํูคํูกับท๎องถิ่นเพราะการสร๎างสรรค๑ คือการพัฒนางานสุนทรียะให๎เข๎ากับบริบทของ
สังคมที่แปรเปล่ียนไปตามกระแสของโลก งานสร๎างสรรค๑จึงเกิดขึ้นจากภูมิปัญญาและประสบการณ๑ของครู
อาจารย๑และศิลปินท๎องถิ่นนั่นเอง เพ่ือให๎เป็นที่ยอมรับของสังคมหรือท๎องถิ่นนั้น ๆ แตํยังคงตั้งอยํูในกรอบ
รูปแบบดั้งเดิม 

 ภาคใต๎มีศิลปะการละเลํนและการแสดงพื้นบ๎านหลายอยํางท่ีท าหน๎าที่ในการให๎ความบันเทิงและการ
ประกอบพิธีกรรม ไมํวําจะเป็นเพลงบอก ลิเกปุา หนังตะลุง โดยเฉพาะโนรายอมรับกันวําเป็นศิลปะ
การละเลํนและการแสดงพื้นบ๎านที่มีความเกําแกํและมีพัฒนาการมาควบคํูกับสังคมชาวใต๎ ในด๎านประวัติและ
พัฒนาการของโนราในภาคใต๎ นักวิชาการและผ๎ูรู๎ท๎องถิ่นตํางเน๎นย้ าวําแหลํงก าเนิดโนราหรือพัฒนาการของ
โนรานั้นอยํูในบริเวณลํุมน้ าทะเลสาบสงขลา คือ พ้ืนที่ทั้งหมดของจังหวัดพัทลุงในปัจจุบัน และบางสํวนของ
พ้ืนที่ในจังหวัดนครศรีธรรมราช และจังหวัดสงขลาที่เป็นรอยตํอของทะเลสาบสงขลา ปรากฏต านานของ
โนราหลายกระแสทั้งต านานที่มาจากค าบอกเลําของชาวบ๎าน บทกาศครู และบทเรียงกลอนของโนรา พิทยา 
บุษรารัตน๑ (2559, หน๎า 41) บทร๎องและบทร าของโนราได๎มีการคิดค๎นและเพ่ิมเติมโดยครูโนราและสายโนรา
จึงท าให๎มีทําร าและบทร๎องแตกตํางกันไปบ๎าง ทั้งนี้เพราะทําร าของโนราที่ร าหรือที่แสดงออกมานั้น อาจจะ
ได๎มาจากการดัดแปลงหรือเลียนทําจากธรรมชาติ โดยเฉพาะอยํางย่ิงเลียนแบบทําจากสัตว๑หรือได๎ทําร ามา
จากการตีทําตามบทร๎อง ทําทางท่ีแสดงออกมาไมํวําจะเป็นทําที่เลียนแบบธรรมชาติ หรือทําที่ประดิษฐ๑ขึ้นมา
เองนั้น เมื่อได๎รับการถํายทอดสืบตํอกันมาเรื่อย ๆ จึงเกิดการดัดแปลงให๎สวยงาม มีลีลาทําร าอํอนช๎อยขึ้น 
ผสมผสานกับเครื่องดนตรี ซึ่งจะเห็นได๎วําทั้งทําร าและบทร๎องของโนราสามารถที่จะเอามาประกอบเข๎ากับ
เครื่องดนตรีแสดงให๎คนชมได๎ แม๎เวลาจะยืดยาวก็ไมํรู๎จักเบ่ือหนํายเพราะทั้งบทร๎องและทําร าของโนรานั้นให๎
ทั้งความรู๎ ค าสอนหรือคติเตือนใจ และทั้งความสนุกสนานบันเทิงสอดแทรกอยํูด๎วย โนราจึงสามารถด ารงอยํู
ได๎นานควบคํูกับการแสดงอ่ืน ๆ ของภาคใต๎ จิตร๑ ฉิมพงษ๑ (2523, หน๎า 156) ทําร าของโนราที่ถือวําเป็น “แมํ
ทํา” หรือเรียกอีกอยํางวํา “ทําครู” หรือ “ทําสิบสอง” มาจากบทไหว๎ครูโนรา เชํน ทําแมํลาย ทําเขาควาย 
(ราหูจับจันทร๑) ทําขี้หนอน (กินนร) ทําจับระบ า ทําหงส๑ลีลา (ลงฉาก) ทําฉากน๎อย (ช๎างประสานงา) ทําบัวตูม 
ทําบัวบาน ทําผาลา ทําบัวคล่ี ทําบัวแย๎ม และทําแมงมุมชักใย ซึ่งโนราแตํละสายก็จะมีทําร าที่แตกตํางกัน
ออกไป แสดงประกอบกับเครื่องดนตรีพ้ืนบ๎านที่ใช๎ในการบรรเลง เรียกวํา “เครื่องห๎า” ประกอบด๎วย ทับ 2 

ใบ, กลอง 2 ลูก, โหมํง 1 หลัง, ฉิ่ง 1 คํู, ป่ี 1 เลา มีจังหวะที่กระชับ รวดเร็ว เร๎าใจ และสนุกสนาน ด๎วยทําร า
และเสียงของดนตรีที่ประกอบรวมกันท าให๎เกิดสุนทรียะและสร๎างความประทับใจให๎แกํผ๎ูได๎รับชม 

 คณะผ๎ูวิจัยจึงเล็งเห็นถึงความส าคัญของศิลปะการแสดงพ้ืนบ๎านภาคใต๎ที่สามารถน ามาอนุรักษ๑ 
พัฒนา และตํอยอดภูมิปัญญาของท๎องถิ่นในการน ามาสร๎างสรรค๑ผลงานซึ่งเกิดจากแรงบันดาลใจจากความ
งดงามของดอกไม๎ประจ าจังหวัดสงขลา จึงได๎สร๎างสรรค๑ผลงานการแสดงในรูปแบบการแสดงพ้ืนบ๎านภาคใต๎ 
คือ ระบ าดอกเฟ่ืองฟูา อีกทั้งยังเป็นการประชาสัมพันธ๑และสํงเสริมการทํองเที่ยวของจังหวัดสงขลาให๎เป็นที่
รู๎จักอยํางกว๎างขวางมากขึ้น และเป็นระบ าท่ีเป็นอัตลักษณ๑ของจังหวัดสงขลาอีกด๎วย 



        48  

  

วัตถุประสงค์ในการศึกษา 

เพ่ือสร๎างสรรค๑ผลงานการแสดงพื้นบ๎านภาคใต๎ดอกไม๎ประจ าจังหวัดสงขลา  

กรอบแนวคิด 

 

วิธีการวิจัย 

 การวิจัยนี้เป็นการวิจัยเชิงคุณภาพ โดยการรวบรวมข๎อมูลจากเอกสารที่เกี่ยวข๎องกับดอกไม๎ประจ า
จังหวัดสงขลา ดอกเฟ่ืองฟูา การส ารวจพ้ืนที่ที่มีการปลูกดอกเฟ่ืองฟูาเพ่ือเป็นสัญลักษณ๑ของจังหวัดสงขลา 
การสัมภาษณ๑ ถึงรูปแบบการแสดงพ้ืนบ๎านภาคใต๎ และการสร๎างสรรค๑ผลงานด๎านนาฏศิลป์ไทยที่เกี่ยวกับ
ดอกไม๎เพ่ือน ามาเป็นแนวทางในการสร๎างสรรค๑เป็นระบ าชุดนี้ มีข้ันตอนดังนี้ 
 ขั้นตอนที่ 1 รวบรวมข๎อมูลจากเอกสาร 
  - ข๎อมูลจากเอกสารเกี่ยวกับ ดอกไม๎ประจ าจังหวัดสงขลา คือ ดอกเฟ่ืองฟูา ได๎แกํ ความ
เป็นมา ความส าคัญของดอกไม๎ประจ าจังหวัด และศึกษาลักษณะของล าต๎นและดอก ลักษณะสี น ามาเป็น
แนวคิดในการออกแบบทําร า และสีของเครื่องแตํงกาย ที่มีสีตามลักษณะของดอกเฟ่ืองฟูา ทั้งหมด 8 สี และ
ข๎อมูลจากการสัมภาษณ๑เกี่ยวกับรูปแบบการแสดงพ้ืนบ๎านภาคใต๎ การสร๎างสรรค๑ผลงานด๎านนาฏศิลป์ไทยที่
เกี่ยวกับดอกไม๎จากผ๎ูรู๎ด๎านนาฏศิลป์ไทย จ านวน  10 คน ดนตรีและท านองเพลง ได๎สัมภาษณ๑ผ๎ูรู๎ด๎านดนตรี
พ้ืนบ๎าน (ศิลปินแหํงชาติ) และได๎บรรจุท านองเพลงขึ้นใหมํให๎กับระบ าดอกเฟ่ืองฟูา 

ดอกไม้ประจ าจังหวัดในเขตพื้นที่
ลุ่มน้ าทะเลสาบสงขลา          

ดอกเฟ่ืองฟ้า 

พื้นที่ลุ่มน้ าทะเลสาบสงขลา 

ได้แก่ จังหวัดสงขลา 
 

 

กระบวนการสร้างสรรค์ 
1. การก าหนดแนวคิด 
2. นาฏยจารีต 
3. รูปแบบการแสดง 
4. องค์ประกอบการแสดง 

ระบ าดอกไม้ประจ า
จังหวัด  

ระบ าดอกเฟื่องฟ้า 
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  - ข๎อมูลจากเอกสารเกี่ยวกับ แนวคิด ทฤษฎี การออกแบบทางนาฏศิลป์ เพ่ือน าข๎อมูลจาก
ทฤษฎีมาใช๎วิเคราะห๑และออกแบบองค๑ประกอบการแสดง 
 ขั้นตอนที่ 2  กระบวนการสร๎างสรรค๑ผลงานการแสดงพ้ืนบ๎านภาคใต๎ ระบ าดอกเฟ่ืองฟูา น าข๎อมูล
จากการรวบรวมเอกสารและการสัมภาษณ๑จากผ๎ูรู๎และผ๎ูเชี่ยวชาญด๎านนาฏศิลป์พ้ืนบ๎านและนาฏศิลป์ไทย 
เพ่ือออกแบบชุดการแสดง คือ ก าหนดแนวความคิด นาฏยจารีต รูปแบบการแสดงและองค๑ประกอบของการ
แสดงของระบ าดอกเฟ่ืองฟูา ประกอบด๎วย ท านองเพลง การออกแบบทําร า และการออกแบบเครื่องแตํงกาย 
โดยน าข๎อมูลจากแนวคิด ทฤษฎีมาใช๎วิเคราะห๑ในการออกแบบองค๑ประกอบของการแสดงและตามจารีตของ
การแสดง 

ผลการวิจัยและอภิปรายผล 

การศึกษาวิจัยเรื่อง “ระบ าดอกเฟ่ืองฟูา: การสร๎างสรรค๑ผลงานการแสดงพ้ืนบ๎านภาคใต๎ ในเขตพ้ืนที่
ลํุมน้ าทะเลสาบสงขลา” คณะผ๎ูวิจัยได๎ก าหนดแนวคิดและออกแบบรูปแบบการแสดงพ้ืนบ๎านภาคใต๎จาก
ดอกไม๎ประจ าจังหวัดในพ้ืนที่ลํุมน้ าทะเลสาบสงขลา คือ ระบ าดอกเฟ่ืองฟูา ดอกไม๎ประจ าจังหวัดสงขลา เพ่ือ
น ามาสํูการสร๎างสรรค๑และประชาสัมพันธ๑และสํงเสริมการทํองเที่ยว สรุปผลการวิจัยได๎ดังนี้ 
 การสร้างสรรค์ผลงานการแสดงพื้นบ้านภาคใต้ดอกไม้ประจ าจังหวัดในเขตพื้นที่ลุ่มน้ าทะเลสาบ
สงขลา  
  1. แนวความคิด 

   การก าหนดแนวความคิดของการแสดงพ้ืนบ๎านภาคใต๎ในเขตพ้ืนที่ลํุมน้ าทะเลสาบ
สงขลา ระบ าดอกเฟ่ืองฟูา มีการก าหนดแนวความคิดเพ่ือน าเสนอเอกลักษณ๑การแสดงนาฏศิลป์ พ้ืนบ๎าน
ภาคใต๎ตอนบน และดอกเฟ่ืองฟูา ซึ่งเป็นดอกไม๎ประจ าจังหวัดของจังหวัดสงขลา โดยได๎รับแรงบันดาลใจจาก
ลักษณะและสีสันของดอกเฟ่ืองฟูามาก าหนดเป็นแนวคิดในการสร๎างสรรค๑ระบ าพ้ืนบ๎าน ดังนี้  
   - ลักษณะของดอกเฟ่ืองฟูา ดอกจะประกอบด๎วยใบประดับหรือใบดอก และชํอ
ดอก โดยใบดอกหรือใบประดับจะแตกออกท่ีซอกก่ิงบริเวณปลายกิ่ง มีลักษณะเป็นรูปหัวใจหรือรูปไขํ 3 ใบ มี
ลักษณะเป็นแผํนบางล๎อมรอบชํอดอก มีหลากหลายสีตามลักษณะของพันธุ๑ เชํน สีแดง สีชมพู สีขาว สีเหลือง 
สีส๎ม เป็นต๎น ดอกเฟ่ืองฟูาจะออกดอกเป็นชํอ แตกออกด๎วยกันกับใบดอก แตํละชํอมีดอกประมาณ 3 ดอก มี
ก๎านชํอดอกอยํูตรงกลางบริเวณฐานใบดอก ไมํมีกลีบดอก คณะผ๎ูวิจัยจึงน าลักษณะของดอกเฟ่ืองฟูามา
ประดิษฐ๑เป็นชํอดอกไม๎ประดับศีรษะ และสีของดอกเฟ่ืองฟูาที่มีหลากหลายสี ออกแบบเป็นสีของเส้ือผ๎า
เครื่องแตํงกาย ทั้งหมด 8 สี ได๎แกํ สีขาว สีส๎ม สีแดง สีชมพู สีบานเย็น สีน้ าเงิน สีเหลือง และสีมํวง 
   - ดอกเฟ่ืองฟูา ดอกไม๎ประจ าจังหวัดสงขลา ในเขตเทศบาลนครสงขลาตั้งแตํส่ีแยก
พระพุทธศรีสงขลานครินทร๑ ถนนราชด าเนิน เส๎นทางไปชายหาดแหลมสมิหลา และตามถนนสายตําง ๆ ซึ่ง
เป็นแหลํงทํองเที่ยวที่มีชื่อเสียงของจังหวัดสงขลา ดอกเฟ่ืองฟูาจะออกดอกสะพรั่งหลากหลายสี สร๎างสีสัน
ให๎กับนักทํองเที่ยวและประชาชนทั่วไป ที่ผํานไปมาตามถนนสายตําง ๆ ได๎สร๎างความประทับใจกับผ๎ูพบเห็น
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ในความงดงามของสีสันของดอกเฟ่ืองฟูา คณะผ๎ูวิจัยจึงมีแนวคิดที่จะสร๎างสรรค๑ระบ าดอกเฟ่ืองฟูาเพ่ือเป็น
เอกลักษณ๑ของจังหวัดสงขลา และเพ่ือประชาสัมพันธ๑การทํองเที่ยวของจังหวัดสงขลาอีกด๎วย 

 

                  
ภาพที่ 1 ดอกเฟ่ืองฟูา 

ที่มา: ภาพถํายโดยกฤติยา ชูสงค๑ เมื่อวันที่ 15 กุมภาพันธ๑ 2563 

 

 

ภาพที่ 2 ดอกเฟ่ืองฟูา 
ที่มา: ภาพถํายโดยกฤติยา ชูสงค๑ เมื่อวันที่ 15 กุมภาพันธ๑ 2563 

 

  2. นาฏยจารีต การก าหนดนาฏยจารีตของงานวิจัยเรื่อง “ระบ าดอกเฟ่ืองฟูา: การ
สร๎างสรรค๑ผลงานการแสดงพ้ืนบ๎านภาคใต๎ดอกไม๎ประจ าจังหวัดสงขลา” ในครั้งนี้ ก าหนดนาฏยจารีตในการ
ออกแบบการสร๎างสรรค๑ คือ รูปแบบนาฏศิลป์พื้นบ๎านภาคใต๎ตอนบน  
  3. รูปแบบการแสดง คณะผ๎ูวิจัยได๎ยึดหลักการแสดงตามรูปแบบของการแสดงพ้ืนบ๎าน
ภาคใต๎ตอนบน ประกอบด๎วย กระบวนทําร า ดนตรีพ้ืนบ๎านภาคใต๎ (เครื่องห๎า) และเครื่องแตํงกายที่
สร๎างสรรค๑ข้ึนใหมํตามลักษณะของดอกไม๎ประจ าจังหวัด 

  4. องค๑ประกอบของการแสดง มีดังนี ้
   - ผ๎ูแสดง คณะผ๎ูวิจัยได๎ก าหนดผ๎ูแสดงของการแสดงพ้ืนบ๎านภาคใต๎ ดอกไม๎ประจ า
จังหวัดสงขลาในเขตพ้ืนที่ลํุมน้ าทะเลสาบสงขลา ระบ าดอกเฟ่ืองฟูา โดยใช๎ผู๎แสดงผู๎หญิง จ านวน 8 คน  
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ภาพที่ 3 ผ๎ูแสดงระบ าดอกเฟ่ืองฟูา  
ที่มา: ภาพถํายโดยกฤติยา ชูสงค๑ เมื่อวันที่ 17 มีนาคม 2563 

 

- กระบวนทําร า คณะผ๎ูวิจัยได๎ยึดหลักในการออกแบบทําร าของอาจารย๑เฉลย 
ศุขะวณิช ศิลปินแหํงชาติ สาขาศิลปะการแสดงและผ๎ูเชี่ยวชาญนาฏศิลป์ไทย ซึ่งหลักการประดิษฐ๑ระบ า
พ้ืนเมืองจะต๎องศึกษาทําร าที่เป็นแมํทําหลักของท๎องถิ่นนั้น ๆ แล๎วน ามาประดิษฐ๑ลีลาเชื่อมทําร าให๎ครอบคลุม
ความหมายของเนื้อหาในระบ า โดยคัดเลือกแมํทําหลักมาใช๎ให๎เหมาะสม คณะผ๎ูวิจัยได๎ออกแบบกระบวนทํา
ร าระบ าดอกเฟ่ืองฟูา โดยยึดทําร าหลักของโนรามาเป็นแนวทางในการออกแบบทําร า แบํงออกเป็น 3 ชํวง
ดังนี้ 

1. ชํวงที่ 1 กระบวนทําร าแสดงถึง ลักษณะของล าต๎นและดอกเฟ่ืองฟูา ที่มักนิยม
ปลูกกันเรียงรายเป็นจ านวนมากตามถนนหนทางตําง ๆ ใช๎ลักษณะมือ วงล๎น ส่ือถึงล าต๎นที่แตกกิ่งก๎านสาขา 
การแปรแถว ตั้งซุ๎ม เป็นลักษณะต๎นที่ปลูกเรียงรายตามริมถนน 

2. ชํวงที่ 2 กระบวนทําร าแสดงถึง การผลิบาน การเบํงบาน การออกดอกสะพรั่ง 
ท๎าแสงแดดของดอกเฟ่ืองฟูา ใช๎มือวงบัวบานในระดับตําง ๆ เป็นลักษณะกลีบของดอกเฟ่ืองฟูา ตั้งแตํ ดอก
ตูมจนเบํงบานพริ้วไหวไปตามลม  

3. ชํวงที่ 3 กระบวนทําร าส่ือถึงสถานที่ทํองเที่ยว สถานที่ส าคัญของเมืองสงขลา 
เชํน นางเงือก แหลมสมิหลา ประตูเมือง เป็นต๎น เพ่ือส่ือให๎เห็นสัญลักษณ๑ของเมืองสงขลา รวมถึงดอก
เฟ่ืองฟูาที่เป็นสัญลักษณ๑ ดอกไม๎ประจ าจังหวัดสงขลาด๎วย 
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ภาพที่ 4 ตัวอยํางทําร า (ทําเขาควาย)  
ที่มา: ภาพถํายโดยกฤติยา ชูสงค๑ เมื่อวันที่ 17 มีนาคม 2563 

 

 

ภาพที่ 5 ตัวอยํางทําร า (ทําบัวบาน)  
ที่มา: ภาพถํายโดยกฤติยา ชูสงค๑ เมื่อวันที่ 17 มีนาคม 2563 

 

   - ท านองเพลง คณะผ๎ูวิจัยได๎ยึดหลักการออกแบบท านองเพลง โดยใช๎เครื่องดนตรี
พ้ืนบ๎านภาคใต๎ (เครื่องห๎า) ประกอบไปด๎วย ทับ 2 ใบ, กลอง 2 ลูก, โหมํง 1 หลัง, ฉิ่ง 1 คํู, ป่ี 1 เลา โดยผ๎ู
บรรจุท านองเพลงระบ าดอกเฟ่ืองฟูา คือ ครูควน ทวนยก ศิลปินแหํงชาติ สาขาศิลปะการแสดง (ดนตรี
พ้ืนบ๎าน) ประจ าปีพุทธศักราช 2553 โดยน าท านองเพลงที่มีมาแตํโบราณที่ใช๎ประกอบการแสดงของโนรา
และหนังตะลุง น ามาเรียบเรียงท านองเพลงขึ้นใหมํ ดังนี้ 
   ชํวงที่ 1 ดนตรีจังหวะช๎า 
   ชํวงที่ 2 ดนตรีจังหวะปานกลาง 
   ชํวงที่ 3 ดนตรีจังหวะเร็ว 

   - เครื่องแตํงกาย คณะผ๎ูวิจัยได๎ออกแบบเครื่องแตํงกาย ข๎อมูลจากการสัมภาษณ๑
และตรวจสอบความถูกต๎องของหลักการออกแบบเครื่องแตํงกายระบ าดอกเฟ่ืองฟูาจาก อาจารย๑สุณี ลิมป์ปิย
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พันธ๑ ผ๎ูเชี่ยวชาญด๎านการออกแบบการแสดงพ้ืนบ๎านภาคใต๎ วิทยาลัยนาฏศิลปนครศรีธรรมราช โดยยึดหลัก
ตามลักษณะของดอกและสีของดอกเฟ่ืองฟูา ลักษณะของดอกเป็นรูปหัวใจหรือรูปไขํ 3 ใบ มีหลายสีตาม
ลักษณะของพันธุ๑ ดังนี้ สีแดง สีชมพู สีขาว สีเหลือง สีส๎ม สีน้ าเงิน สีบานเย็น และสีมํวง ทั้งหมด 8 สี 
คณะผ๎ูวิจัยน ามาก าหนดเป็นลักษณะสีของชํอดอกประดับศีรษะและสีของเครื่องแตํงกายระบ าดอกเฟ่ืองฟูา 
เพ่ือให๎มีสีสันสดใสหลากหลายสี ประกอบด๎วย 

   1. เกาะอก ใช๎ตามลักษณะของสีดอกเฟ่ืองฟูา ทั้ง 8 สี 
   2. ผ๎านุํง ใช๎ผ๎าทอเกาะยอ มี 8 สี ผ๎าทอเกาะยอเป็นผ๎าทอพ้ืนเมืองที่มีชื่อเสียงของ
จังหวัดสงขลา ลายที่น ามาใช๎เป็นลายราชวัตร ซึ่งเป็นลายที่มีเอกลักษณ๑โดดเดํนของท๎องถิ่น 

   3. เครื่องประดับศีรษะ สวมมงกุฎและประดับศีรษะด๎วยชํอดอกเฟ่ืองฟูา ตาม
ลักษณะของสีทั้ง 8 สี 
   4. เครื่องประดับ ประกอบด๎วย กรองคอ สร๎อยคอ ต๎นแขน ข๎อมือ เข็มขัด และหัว
เข็มขัด 

 

ภาพที่ 6 การแตํงกายระบ าดอกเฟ่ืองฟูา ด๎านหน๎าและด๎านหลัง  
ที่มา: ภาพถํายโดยกฤติยา ชูสงค๑ เมื่อวันที่ 17 มีนาคม 2563 
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ภาพที่ 7 ระบ าดอกเฟ่ืองฟูา ณ ประตูเมืองสงขลา  
ที่มา: ภาพถํายโดยกฤติยา ชูสงค๑ เมื่อวันที่ 17 มีนาคม 2563 

 

 ขั้นตอนกระบวนการสร๎างสรรค๑คณะผ๎ูวิจัยได๎ก าหนดแนวทางของท านองเพลงกํอนการออกแบบทํา
ร า เครื่องแตํงกาย และเครื่องประดับ เพ่ือให๎เข๎ากับท านองเพลง วิธีการนี้สามารถสร๎างสรรค๑ชุดการแสดงได๎
งําย ผลงานที่สร๎างสรรค๑ออกมาตรงกับแนวความคิดที่ก าหนดไว๎ ขั้นตอนการสร๎างสรรค๑ดังกลําวได๎สอดคล๎อง
กับแนวคิดการคิดประดิษฐ๑ทําร าของ ครูเฉลย ศุขะวณิช ที่ใช๎วิธีการฟังเพลงกํอนแล๎วจึงคิดทําร าให๎มีลีลา
ผสมผสานกลมกลืนไปกับบทร๎อง และทํวงท านองเพลง สํวนเส้ือผ๎าเครื่องแตํงกายจะยึดตามทําร าเป็นหลัก 
(ไพโรจน๑ ทองค าสุก, 2545) 

 ด๎านการใช๎เอกลักษณ๑จากศิลปะการแสดงพ้ืนบ๎านเพ่ือสํงเสริมการทํองเที่ยวของจังหวัดสงขลา ระบ า
ดอกเฟ่ืองฟูาน ารูปแบบของการแสดงพ้ืนบ๎านภาคใต๎ตอนบนมาเป็นแนวทางของการสร๎างสรรค๑งานเพ่ือใช๎ใน
การประชาสัมพันธ๑และสํงเสริมการทํองเที่ยวของจังหวัดสงขลา โดยน าสัญลักษณ๑ดอกไม๎ประจ าจังหวัดสงขลา
ที่เป็นแรงบันดาลใจในการสร๎างสรรค๑ผลงาน ซึ่งสอดคล๎องกับงานวิจัยของ อาจารี รุํงเจริญ ศึกษาเรื่องการใช๎
เอกลักษณ๑จากศิลปะการแสดงพ้ืนบ๎านเพื่อสํงเสริมการทํองเที่ยวทางวัฒนธรรม: กรณีศึกษาจังหวัดสุพรรณบุรี 
ที่พบวําการใช๎เอกลักษณ๑จากศิลปะการแสดงพ้ืนบ๎าน ในการสํงเสริมกิจกรรมของการทํองเที่ยวทางวัฒนธรรม 
จะชํวยเพิ่มศักยภาพทางการทํองเที่ยวให๎แกํจังหวัดสุพรรณบุรีได๎ 

สรุปผลและข้อเสนอแนะ 

 จากการศึกษาวิเคราะห๑ข๎อมูล ระบ าดอกเฟ่ืองฟูา: การสร๎างสรรค๑ผลงานการแสดงพ้ืนบ๎านภาคใต๎ ใน
เขตพ้ืนที่ลํุมน้ าทะเลสาบสงขลา เพ่ือสร๎างสรรค๑ชุดการแสดงพ้ืนบ๎านภาคใต๎ สรุปได๎วํา การก าหนดแนวคิดใน
การสร๎างสรรค๑ชุดการแสดง ระบ าดอกเฟ่ืองฟูา ประกอบด๎วย 4 องค๑ประกอบหลัก เป็นปัจจัยส าคัญในการ
สร๎างสรรค๑ผลงานการแสดงพ้ืนบ๎านภาคใต๎ ได๎แกํ 1) แนวความคิด 2) นาฏยจารีต 3) รูปแบบการแสดง 4) 
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องค๑ประกอบของการแสดง โดยใช๎หลักการออกแบบของการแสดงนาฏศิลป์พ้ืนบ๎านภาคใต๎ ตอนบนในการ
ออกแบบแตํละองค๑ประกอบเพ่ือให๎เกิดความสมบูรณ๑ของชุดการแสดง การก าหนดแนวคิดในการสร๎างสรรค๑
งานชุดนี้ ได๎น าแนวคิดของอาจารย๑เฉลย ศุขะวณิช ศิลปินแหํงชาติ สาขาศิลปะการแสดงและผ๎ูเชี่ยวชาญ
นาฏศิลป์ไทย ที่กลําวถึงการคิดประดิษฐ๑ทําร าของการประดิษฐ๑ระบ าพ้ืนเมืองวํา จะต๎องศึกษาทําร าที่เป็นแมํ
ทําหลักของท๎องถิ่นนั้น ๆ แล๎วน ามาประดิษฐ๑ลีลาเชื่อมทําร าให๎ครอบคลุมความหมายของเนื้อหาในระบ าชุด
นั้น ๆ โดยคัดเลือกแมํทําหลักมาใช๎ให๎เหมาะสม โดยคณะผ๎ูวิจัยได๎น าทําร าหลักของโนรามาเป็นต๎นแบบในการ
ออกแบบทําร า เชํน ทําเขาควาย ทําผาลาเพียงไหลํ ทําบัวบาน ทําผาลา ทําบัวคล่ี ทําบัวแย๎ม เป็นต๎น ท านอง
เพลงระบ าดอกเฟ่ืองฟูา บรรจุเพลงโดยผ๎ูเชี่ยวชาญด๎านดนตรีพ้ืนบ๎าน คือ ครูควน ทวนยก ศิลปินแหํงชาติ 
สาขาศิลปะการแสดง (ดนตรีพ้ืนบ๎าน) ประจ าปีพุทธศักราช 2553 ได๎น าท านองเพลงที่มีมาแตํโบราณที่ใช๎ใน
การประกอบการแสดงของโนราและหนังตะลุง น ามาเรียบเรียงท านองเพลงขึ้นใหมํเป็นท านองเพลงที่เป็น
เอกลักษณ๑เฉพาะของจังหวัดสงขลา  
 ข้อเสนอแนะ 

 การวิจัยเรื่อง ระบ าดอกเฟ่ืองฟูา: การสร๎างสรรค๑ผลงานการแสดงพ้ืนบ๎านภาคใต๎ ในเขตพ้ืนที่ลํุมน้ า
ทะเลสาบสงขลา เป็นการวิจัยเชิงคุณภาพเพ่ือสร๎างสรรค๑ชุดการแสดงพ้ืนบ๎านภาคใต๎ที่ได๎แรงบันดาลมาจาก
ความสวยงามของดอกไม๎ประจ าจังหวัดสงขลา อีกท้ังยังเป็นการประชาสัมพันธ๑และสํงเสริมการทํองเที่ยวของ
จังหวัดสงขลา ซึ่งการสร๎างสรรค๑การแสดงพ้ืนบ๎านภาคใต๎สามารถสร๎างสรรค๑ผลงานขึ้นได๎อีกหลากหลาย
รูปแบบ เชํน การสร๎างสรรค๑ชุดการแสดง จากประวัติศาสตร๑ ความเป็นมาของท๎องถิ่น ความเชื่อ ประเพณี 
การละเลํน เป็นต๎น แตํผ๎ูวิจัยควรศึกษาและเก็บรวบรวมข๎อมูลให๎ชัดเจนและถูกต๎องเพ่ือไมํ ให๎เกิดความ
เสียหายทางด๎านศิลปะการแสดงขึ้น 

กิตติกรรมประกาศ 
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การสร้างสรรค์บทละครเวทีรูปแบบมีปฏิสัมพันธ์ 

Creation of Interactive Theatre Play 

อ.ธีรเนตร วิโรจน๑สกุล 

สาขาส่ือสารการแสดง คณะนิเทศศาสตร๑ มหาวิทยาลัยศรีปทุม บางเขน 

 

บทคัดย่อ 

 บทความวิชาการนี้เป็นการน าเสนอแนวทางการสร๎างสรรค๑บทละครเวทีรูปแบบมีปฏิสัมพันธ๑  เพ่ือ
สร๎างสรรค๑บทละครเวทีรูปแบบใหมํ โดยใช๎รูปแบบการมีปฏิสัมพันธ๑ระหวํางการแสดงกับผ๎ูชม และเพ่ือให๎ผ๎ูชม
ได๎ตระหนักถึงประเด็นการกล่ันแกล๎ง (Bullying) ในสถานศึกษาท่ีเกิดข้ึนในปัจจุบันผํานรูปแบบของการแสดง
แบบมีปฏิสัมพันธ๑ โดยผู๎วิจัยได๎ศึกษาส่ือรูปแบบมีปฏิสัมพันธ๑ ประเภทตํางๆ ที่เปิดโอกาสให๎ผ๎ูชมมีสํวนรํวมใน
การเลือกเนื้อเรื่องของตนเองในการด าเนินเรื่อง มาใช๎เป็นแนวทางในการศึกษา โดยใช๎หลักการเขียนบทละคร
เวทีตามองค๑ประกอบทั้ง 6 สํวนของอริสโตเติล และน าประเด็นเกี่ยวกับการกล่ันแกล๎งในสถานศึกษาที่พบ
เห็นจากขําวในปัจจุบัน จากการเลํนการ๑ดเกม Bully Telling  ของนักศึกษา และน าโครงเรื่องจากนวนิยาย
ชุด 13 บันทึกลับหัวใจสลายมาเป็นแรงบันดาลใจ สร๎างตัวละครที่มีความสัมพันธ๑กันในสถานศึกษา คือ เด็ก
ใหมํ เพ่ือนรํวมห๎อง รุํนพ่ี รุํนน๎อง และอาจารย๑ที่ปรึกษา โดยเทียบเคียงกับบทละครที่ให๎ผ๎ู ชมเป็นผ๎ูเลือก
เหตุการณ๑ตํางๆ ได๎เองทั้งหมด  

ผลที่ได๎จากบทความวิชาการนี้คือการได๎บทละครรูปแบบใหมํ สามารถน าบทละครไปสร๎างสรรค๑การ
แสดงไดจ๎ริง โดยผู๎ชมจะได๎มีสํวนรํวมกับการแสดงตลอดทั้งเรื่อง เป็นรูปแบบที่มีการผสมผสานของศาสตร๑ทาง
ละครเวทีที่เน๎นความสด ศาสตร๑ของเกมที่ดึงให๎ผ๎ูชมมีสํวนรํวมในการเลือกการกระท าให๎ตัวละคร รวมถึง
ศาสตร๑การใช๎ส่ือเทคโนโลยีตํางๆ เพ่ือประกอบการแสดง หลังการชมการแสดงได๎มีการจัดเสวนาหลังการชม 
พบวําผ๎ูชมได๎รับความแปลกใหมํทางการแสดง ได๎เข๎าใจและทราบปัญหาเรื่องการกล่ันแกล๎งในสถานศึกษา 
ผ๎ูชมหลายทํานมีการเทียบเคียงตัวเองกับตัวละครหรือเหตุการณ๑ตํางๆ ที่เกิดขึ้นในเรื่องและตระหนักได๎ถึง
ปัญหาเกี่ยวกับการกล่ันแกล๎งในสถานศึกษาวําเป็นเรื่องใกล๎ตัวและอันตราย  
ค าส าคัญ : การเขียนบทละครเวที, บทละครเวทีแบบมีปฏิสัมพันธ๑, สื่อรูปแบบมีปฏิสัมพันธ๑, ละครเวที 
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ABSTRACT 

 This article is a presentation of a guideline for creating an interactive Theatre Plays. 

By using the principles of writing stage plays. And to enable viewers to become aware of 

the bullying. The researcher has studied various types of interactive media that give the 

audience the opportunity to participate in choosing their own story. This Plays was created 

to the stage play in performing thesis of students. The result of this academic article is a 

new form of Plays. And received the good feedback. There was an exchange of opinions 

between the creative team and the viewers. In which the audience gets new Get to know 

the problem about bullying in schools.  

KEYWORDS : Play Script, Interactive Theatre, Interactive media, Theatre. 
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บทน า 

การแสดงรูปแบบละครเวที นับเป็นส่ืออีกรูปแบบหนึ่งที่ได๎น าการมีสํวนรํวมของผ๎ูชมเข๎ามาเป็นสํวน
หนึ่งของการแสดง หรือที่เรียกวํา ละครที่เน๎นการมีสํวนรํวม (Participatory) โดย พรรัตน๑ ด ารุง (2547) ได๎
ให๎นิยามวําเป็นละครที่เปิดให๎ผ๎ูชมมีสํวนรํวมในการแสดง ซึ่งมีหลายระดับ ตั้งแตํการเป็นผ๎ูชม ผ๎ูสังเกตการณ๑ 
จนถึงเข๎ารํวมแสดงด๎วย ละครประเภทนี้ผ๎ูแสดงและผ๎ูชมจะมีความใกล๎ชิดกันมากกวํารูปแบบละครอ่ืนๆ 
ผ๎ูวิจัยได๎มีโอกาสรํวมชมการแสดงละครเวทีที่น ารูปแบบเน๎นการมีสํวนรํวมมาใช๎ โดยมีการสังเกตรูปแบบ 
วิธีการตํางๆ ในการน าเสนอ เชํน ละครเวทีเรื่อง Adoption (2556) โดย นพพันธ๑ บุญใหญํ เป็นละครที่พูดถึง
คํูรักสามคํู ที่ได๎เข๎าการพิจารณารอบสุดท๎าย เพ่ือที่จะได๎รับสิทธิเป็นพํอแมํของเด็ก โดยเปิดให๎ผ๎ูชมเป็นผ๎ูชํวย
ตัดสินวําคํูไหนที่ควรเป็นพํอแมํที่ดี และจะได๎รับสิทธ๑พิเศษให๎ถูกแตํงตั้งเป็นผ๎ูปกครอง โดยผ๎ูชมทุกคนจะ
กลายเป็นผ๎ูที่มีสํวนรํวมกับการแสดงเพ่ือให๎การแสดงด าเนินตํอไปได๎ หรือรูปแบบละครแทรกสด (Forum 

Theatre) ของกลํุมคณะละครขับเคล่ือนสังคมมาร็องดู เรื่อง วอนนาบี (2562) ที่ให๎ผ๎ูชมมารํวมเปล่ียน
เรื่องราว แก๎ไข และรํวมแสดงความคิดเห็นปัญหาเกี่ยวกับการกล่ันแกล๎งในสถานศึกษาที่ควรจะเกิดขึ้นตาม
ความคิดเห็นของผ๎ูชมตั้งแตํต๎นจนจบตลอดทั้งการแสดง เป็นต๎น 

จากการแสดงทั้งสองเรื่อง ผ๎ูวิจัยพบวํารูปแบบการแสดงดังกลําว เป็นละครที่มีความสดใหมํ และ
แตกตํางกันในทุกรอบที่แสดง เป็นเหมือนกระจกส าหรับผ๎ูชม ท าให๎เขาได๎เห็นถึงผลของการเลือก และการ
กระท าของพวกเขาเอง นับเป็นการสร๎างสุนทรียศาสตร๑ทางการชมละครเวทีใหมํๆ และท าให๎ผ๎ูชมได๎ตระหนัก
ถึงประเด็นตํางๆ จากส่ิงที่ผ๎ูสร๎างสรรค๑ต๎องการส่ือสารได๎มากย่ิงขึ้น แตํทุกการแสดงอาจไมํสามารถน ามาปรับ
ให๎เป็นรูปแบบเชํนนี้ได๎ ด๎วยปัจจัยในหลายๆ อยําง แตํส่ิงที่ผ๎ูวิจัยพบวําส่ิงที่นําจะเป็นส่ิงส าคัญที่สุดในการ
สร๎างสรรค๑การแสดงรูปแบบนี้ คือ บทละคร ที่จ าเป็นต๎องสร๎างการกระท าบางอยํางให๎กับตัวละคร และผ๎ูที่จะ
เลือกการกระท านั้นต๎องเป็นผ๎ูชม ซึ่งรูปแบบนี้มีสํวนคล๎ายกับ ส่ือรูปแบบปฏิสัมพันธ๑ (Interactive Media) ที่
น าการมีสํวนรํวมของผ๎ูชมมาเป็นตัวตัดสินในการด าเนินเรื่อง โดยพบเห็นในเกม ภาพยนตร๑ หนังสือ ซีรีย๑ หรือ
ละครโทรทัศน๑ เป็นต๎น ซึ่งอาจน ามาดัดแปลงให๎เป็นรูปแบบของบทละครเวทีได๎เชํนกัน 

จากข๎อมูลข๎างต๎น บทความวิชาการนี้จึงเป็นการทดลองสร๎างสรรค๑บทละครเวทีรูปแบบมีปฏิสัมพันธ๑ 
เพ่ือศึกษาแนวทาง วิธีการเขียนบทละคร และทดลองให๎เหมาะสมกับรูปแบบดังกลําว เพ่ือเป็นแนวทางในการ
สร๎างสรรค๑ละครเวทีรูปแบบใหมํๆ ให๎กับผ๎ูสร๎างสรรค๑ผลงาน และมีผลกับทัศนคติของผ๎ูชมในทิศทางใด โดย
เป็นการท างานรํวมกับนักศึกษา เพ่ือใช๎เป็นหนึ่งในการแสดงในเทศกาลศิลปะการแสดงนิพนธ๑ครั้งที่ 3 ของ
สาขาศิลปะการแสดง คณะนิเทศศาสตร๑ มหาวิทยาลัยศรีปทุม บางเขน  
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วัตถุประสงค์ 
เพ่ือสร๎างสรรค๑บทละครเวทีรูปแบบใหมํ โดยใช๎รูปแบบการมีปฏิสัมพันธ๑ระหวํางการแสดงกับผ๎ูชม

เพ่ือด าเนินเรื่องราวตั้งแตํต๎นจนจบการแสดง และเพ่ือให๎ผ๎ูชมได๎ตระหนักถึงประเด็นการกล่ันแกล๎ง (Bullying) 
ในสถานศึกษาท่ีเกิดข้ึนในปัจจุบันผํานรูปแบบของการแสดงแบบมีปฏิสัมพันธ๑ 
วิธีการศึกษา 

ส่ือรูปแบบปฏิสัมพันธ์ (Interactive Media) 

  ในปัจจุบันพบเห็นสื่อมากมายที่เริ่มน าการมีสํวนรํวมของผ๎ูชมมาเป็นตัวตัดสินในการด าเนินเรื่อง มะ
ขิ่น (2561) ได๎กลําวไว๎วํา ทุกวันนี้โลกของเราพัฒนามาถึงจุดที่สามารถท าให๎ผ๎ูชมเลือกได๎ วําอยากให๎ตัวละคร
ท าอะไร และอยากให๎เนื้อเรื่องเป็นไปในทิศทางใดก็ได๎  เชํน Video Streaming อยําง Netflix ถือเป็นส่ือเจ๎า
แรกที่น ารูปแบบ Interactive Media มาใช๎กับส่ือของตน ไมํวําจะเป็น Puss In Boots Trapped In An 

Epic Tale (2018), Black Mirror (2019) และ You vs. Wild (2019) โดยสามารถเลือกตัวละครที่จะ
ก าหนดเรื่องราวได๎เองขณะรับชมเนื้อหาโดยในแตํละเรื่อง ตัวเลือกแตํละรายการจะน าเสนอประสบการณ๑
ความบันเทิงที่ไมํซ้ ากัน เพ่ือให๎ผ๎ูชมสามารถรับชมได๎ครั้งแล๎วครั้งเลํา และได๎สัมผัสกับเรื่องราวใหมํๆ ได๎ในแตํ
ละครั้งที่รับชม  
  Thamsarun Khusunthia (2019) ได๎อธิบายถึงรูปแบบของ Interactive media วําเป็นส่ือที่ท า
ให๎ผ๎ูชมสามารถเลือกการกระท าที่จะน าไปสํูตอนจบของเรื่องราวด๎วยตัวเองได๎ ตัวเลือกมักขึ้นมาตอนที่ตัว
ละครต๎องตัดสินใจท าอะไรบางอยําง เชํน ท าหรือไมํท า ฟังเพลงนี้หรืออีกเพลง กระโดดออกจากหน๎าตํางหรือ
ตํอส๎ู ฆําพํอหรือหนีไป เป็นต๎น บางตัวเลือกที่ผ๎ูชมได๎เลือก จึงเป็นการเลือกจากการตัดสินใจของตัวเอง ความ
เป็นตัวเอง เมื่อตัวละครพบเจอส่ิงใด จะมีความรู๎สึกที่วํา “เพราะตัวเราเองท่ีเป็นผู๎เลือก” ทั้งท่ีบางเหตุการณ๑ที่
อาจเป็นเรื่องเล็กน๎อย แตํอาจสร๎างผลตํางๆ อยํางคาดไมํถึง ซึ่งอาจท าให๎ผ๎ูชมผิดหวังกับส่ิงที่เลือก แตํนั่ นก็
เพ่ิมความรู๎สึกมีสํวนรํวมให๎กับผ๎ูชมเป็นอยํางมาก เกิดความคิดวําหากเลือกอีกทาง อาจจะรู๎สึกอีกแบบก็
เป็นได๎ นับเป็นความแปลกใหมํ และเพ่ิมความรู๎สึกมีสํวนรํวมได๎อยํางแท๎จริง บํอยครั้งที่ผ๎ูชมหรือผ๎ูเลํนส่ือแบบ
มีปฏิสัมพันธ๑ มักใช๎ความคิดสํวนตัว หรือพยายามสร๎างตัวตนอีกตัวตนเพ่ือทราบเรื่องราวที่อาจจะเกิดขึ้น บ๎าง
ก็เป็นตัวเอง บ๎างก็ลองเป็นคนอ่ืน บ๎างตัดสินใจแทนตัวละคร บ๎างพยายามวิเคราะห๑เหตุการณ๑ที่คาดวําจะ
เกิดข้ึน ทั้งหมดเกิดขึ้นภายใต๎ระบบความคิดของตัวผู๎ชมทั้งส้ิน  
  หนังสือชุด Choose Your Own Adventure หรือ หนังสือชุดผจญภัยตามใจเลือก ของ Edward 

Packard กับ A. Montgomery เป็นอีกส่ือที่เป็นรูปแบบปฏิสัมพันธ๑ โดยเขียนเรื่องที่มีเนื้อหาเกี่ยวกับการ
ผจญภัย แล๎วให๎ผ๎ูอํานเลือกวําจะไปทางไหน จะท ายังไง คือ ถ๎าจะตาย ก็ตายเพราะคนอํานเลือกนั้นเอง ซึ่ง
ผลิตออกมาตั้งแตํ ค.ศ. 1976 ส่ือแบบมีปฏิสัมพันธ๑ที่เห็นได๎ชัด อาจเริ่มมาจากรูปแบบของเกม เชํน เกม 
Until Dawn และเกม Detroit: Become Human จากเครื่องเลํน PlayStation 4 วิธีดังกลําวท าให๎อรรถรส
และมุมมองของผ๎ูชมเปล่ียนไปจากส่ือเดิมๆ MGR Online (2561) กลําวถึงบทสัมภาษณ๑ ผ๎ูสร๎างเกมนี้วํา สํวน
ที่ยากที่สุดในการพัฒนาคือการสร๎างเรื่องราวทั้งหมดให๎มีความเชื่อมโยงกัน เส๎นทางที่แตกตํางของแตํละ
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เหตุการณ๑จะต๎องเชื่อมโยงไปสํูเหตุการณ๑ตํอไปอยํางสมเหตุสมผล เมื่อผ๎ูเลํนได๎ซึมซับเรื่องราวของเกม พวกเขา
จะเริ่มก าหนดเปูาหมายของตัวเอง ท าให๎ทีมพัฒนาต๎องสร๎างทางเลือกมากมายที่ผ๎ูเลํนคิดวําจะสามารถท าได๎ 
ซึ่งแตํละตัวเลือกจะต๎องแสดงถึงวัตถุประสงค๑ที่ชัดเจน และท าให๎ผู๎ เลํนรู๎ สึกวําผลของส่ิงที่เขาเลือก
สมเหตุสมผลกับบทสรุปที่เขาได๎พบ  
  เมื่อเกิดเหตุการณ๑วํา “อุตสําห๑เป็นคนดีท าไมยังตาย” หรือ “ฉันวําฉันเลือกถูกทางแล๎วนะ” หลัง
การเลือกหรือจบเรื่อง นั้นแสดงวําผ๎ูชมได๎เกิดกระบวนการคิดและเริ่มวิเคราะห๑เหตุและผลที่เกิดขึ้น วําท าถูก
หรือเปลํา หรือท าผิดหรือเปลํา และส่ิงที่จะเกิดข้ึนตามมาคือผ๎ูเลํนจะเริ่มอยาก “ลองใหมํ” หรือเริ่มมีการแชร๑
ความคิดกับผ๎ูเลํนคนอ่ืน วําจุดจบเขาเป็นอยํางไร ดังนั้นการเสพส่ือประเภทนี้ก็เหมือนกับการ “ลองตาย” 
แล๎วแคํเริ่มต๎นใหมํอีกครั้งได๎เรื่อยๆ นั้นเอง ซึ่งตํางกับชีวิตจริงของคนเราที่ไมํสามารถที่จะ “ลองตาย” หรือ 
“ลองใหม”ํ หลายๆ ครั้งได๎ ดังนั้นผู๎เลํนจึงสนุกกับการเลือกเหตุการณ๑หรือพฤติกรรมตํางๆ ให๎กับตัวละครด๎วย
อารมณ๑มากกวําเหตุผล การลองวําถ๎าเป็นแบบนี้จะเป็นอยํางไร ลองแบบนี้จะเป็นอยํางไร ผลจะเหมือนหรือ
ตํางกันอยํางไร  
การกล่ันแกล้ง (Bullying) ในสถานศึกษา 

  เมื่อปี พ.ศ. 2562 ผ๎ูวิจัยได๎เขียนบทความวิชาการเรื่อง การสร๎างสรรค๑บอร๑ดเกมเพ่ือการเรียนรู๎ ชุด 
Bully Telling (2562) เพ่ือใช๎เป็นเครื่องมือในการเรียนรู๎เรื่องทักษะส่ือสารการแสดงให๎กับนักศึกษา เป็น
การ๑ดเกมที่ใช๎หลักการเลําเรื่องตามการ๑ดเหตุการณ๑ตํางๆ ไมํวําจะเป็น การ๑ดพฤติกรรม การ๑ดค าพูด การ๑ด
อุปกรณ๑ และการ๑ดสถานที่ที่เกิดขึ้นในเกม ซึ่งจะเป็นเรื่องราวการกล่ันแกล๎ง (Bullying) ทั้งส้ิน ผํานตัวละคร
ตํางๆ ในสถานศึกษา เชํน ครู นักเรียนดีเดํน รุํนพ่ี แมํบ๎าน ผ๎ูปกครอง หรือนักเรียนที่มีลักษณะพิเศษตํางๆ 
โดยกระบวนการผลิตการ๑ดเกมนั้น ผ๎ูวิจัยได๎มีการระดมความคิดเห็นรํวมกับนักศึกษา ซึ่งในระหวํางการ
กิจกรรมตํางๆ ในการดก็บข๎อมูลรํวมถึงชํวงที่นักษาได๎เลํนเกม ผ๎ูวิจัยได๎สังเกตเห็นเรื่องราวที่เกิดขึ้น เรื่องราว
การกล่ันแกล๎งรูปแบบตํางๆ ที่บางเรื่องผ๎ูวิจัยเองก็ไมํเคยตระหนักมากํอนวําถือเป็นการกล่ันแกล๎งรูปแบบหนึ่ง 
อาจเพราะบางเหตุการณ๑เป็นเรื่องที่ค๎ุนชิน และพบเห็นในชีวิตประจ าวัน แตํในบางมุมของนักศึกษาก็สะท๎อน
ให๎เห็นวําการกระท าเหลํานั้นสร๎างความรู๎สึกท่ีรุนแรงกับความรู๎สึกได๎ ซึ่งเมื่อได๎มีการพูดคุยหลังการเลํนเกม ก็
ย่ิงพบเรื่องราวจากการสรุปและการแลกเปล่ียนความคิดเห็นของนักศึกษาในประเด็นตํางๆ อีกมากมาย 

  สุริยา ฆ๎องเสนาะ (2561) กลําววํา ปัญหาการรังแกกัน (Bullying) ของเด็กและวัยรุํนในโรงเรียนมี
ให๎เห็นอยํูทุกวันจากการน าเสนอของส่ือตํางๆ เชํน โทรทัศน๑ วิทยุ หนังสือพิมพ๑ และทางโซเชียลมีเดียตํางๆ 
กลายเป็นปัญหาส าคัญที่สํงผลตํอเด็กและเยาวชนซึ่งเป็นอนาคตของชาติ การรังแกและกล่ันแกล๎งที่พบเป็น
ประจ าในโรงเรียนมี 4 ประเภท คือ 1) ทางรํางกาย 2) ทางค าพูด 3) ทางสังคม 4) ทางโลกออนไลน๑ เห็นได๎
วําปัญหาการรังแกกันในสถานศึกษาเป็นเรื่องใหญํที่ถูกมองข๎าม เพราะความคิดของคนสํวนใหญํมักคิดวําเป็น
เรื่องเล็กน๎อย และบํอยครั้งคิดวําเป็นเรื่องของความเคยชิน จนบางครั้งท าให๎เกิดปัญหาตํางๆ ตามมาแบบไมํมี
วันจบส้ิน นักศึกษาควรต๎องตระหนักได๎วําเรื่องใกล๎ตัวนี้เป็นปัญหา และเป็นเรื่องใหญํ ที่ต๎องมีการแก๎ไข โดย
เริ่มจากทราบและรู๎เทําทันกับพฤติกรรมของตนเอง กํอนที่จะเกิดสถานการณ๑ท่ีไมํคาดคิดตํางๆ  
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  ปัญหาการกล่ันแกล๎ง (Bullying) ที่เกิดขึ้นในสังคมปัจจุบัน เกิดจากการมีผ๎ูกระท า และผ๎ูถูกกระท า 
โดยอาจเป็นการกระท าเล็กๆ น๎อยๆ หรือสามารถสร๎างความเสียหายตํอผ๎ูอ่ืนขั้นรุนแรงได๎ ดังนั้นกํอนที่จะ
กระท าหรือถูกกระท า ก็ต๎องมีทางเลือกตํางๆ เพ่ือให๎เกิดการตัดสินใจ ซึ่งสอดคล๎องกับการสร๎างส่ือรูป แบบ
ปฏิสัมพันธ๑ (Interactive Media) เพราะหากผ๎ูชมได๎สนุกกับการเป็นผ๎ูเลือกการกระท า หรือเลือกผลการ
กระท าให๎กับตัวละครระหวํางการแสดงได๎นั้น พวกเขาอาจจะลืมตัวไปวําส่ิงที่พวกเขาท ามาตลอดทั้งหมด นั้น
ก็คือการกล่ันแกล๎งตัวละครอยํูนั้นเอง ซึ่งอาจท าให๎ผ๎ูชมได๎เข๎าใจและตระหนักถึงประเด็นนี้ได๎จากการมีสํวน
รํวมครั้งนี้ ผ๎ูวิจัยจึงเลือกประเด็นของการกล่ันแกล๎ง (Bullying) ในสถานศึกษามาใช๎ในการเขียนบทความ
วิชาการ  
การมีส่วนร่วมของผู้ชม 

  ผ๎ูวิจัยเกิดค าถามวํา “จะสนุกแคํไหนถ๎าเราสามารถเลือกวําจะให๎ตัวละครท าอะไร หรือส่ิงที่เราเลือก
ยังสํงผลตํอส่ิงที่ก าลังจะเกิดขึ้นด๎วย” นี่เป็นแนวคิดหลักที่เขียนบทละครเรื่องนี้ขึ้นมา ผลจากการเลือกของ
ผ๎ูชมแม๎จะเป็นเสนํห๑หลักของส่ือรูปแบบมีปฏิสัมพันธ๑ แตํวิธีการเลือก หรือวิธีการเลําของผ๎ูสร๎างก็จะมีความ
แตกตํางกันออกไป อาจขึ้นอยํูกับรูปแบบของส่ือ รูปแบบและลักษณะการเลําเรื่อง รวมถึงกลํุมเปูาหมายของ
แตํละรูปแบบ แตํอยํางไรก็ตามผ๎ูชมสามารถชมหรือเลํนได๎เรื่อยๆ อยํางไมํมีจ ากัด ผ๎ูสร๎างต๎องมีแนวทางและ
รูปแบบที่หลากหลายรองรับความต๎องการ หรือทางเลือกของผ๎ูชมที่หลากหลายมากๆ จุดยากคือความ
สมเหตุสมผล เมื่อเลือกทางนี้ผลจะเป็นเชํนนี้ เนื่องจากบํอยครั้งที่ผ๎ูชมไมํได๎เลือกเพราะที่มาหรือเหตุผล แตํ
เลือกเพราะอารมณ๑จากตัวเองหรือการมีสํวนรํวมกับส่ือนั้นเอง โดยผ๎ูวิจัยได๎เลือกประเด็นทางเลือกตํางๆ ของ
ผ๎ูชมจากการวิเคราะห๑ของตนเอง ดังนี้ 

1.1 การเลือกของผ๎ูชมสํงผลกับตอนจบ เชํนเกม Detroit Become a human เครื่อง 
PlayStation 4 จะเน๎นการเลือกของผ๎ูชมเป็นหลัก การตัดสินใจเลือกหรือการท าภารกิจมีความส าคัญกับตอน
จบของเรื่องมากๆ ตอนจบของเกมมีมากมายหลายหนทาง จนท าให๎ผ๎ูเลํนสามารถเลํนได๎หลายรอบ เนื่องจาก
มีตัวละครหลักท่ีหลากหลาย มีแนวคิดที่หลากหลาย และมีภารกิจให๎ผ๎ูเลํนได๎ท าหลายจุด เกมนี้จึงเป็นเกมที่มี
ความ Interactive กับผ๎ูชมได๎เกือบร๎อยเปอร๑เซ็นต๑ 

1.2 การเลือกของผ๎ูชมมีผลกับตัวละครหลัก เชํนเกม Until Dawn เครื่อง PlayStation 4 
เปูาหมายหลักของเกมคือต๎องรักษาตัวละครที่เป็นเพื่อนให๎ถึงตอนจบให๎ครบ โดยผํานการเลือกทางเลือกของผ๎ู
เลํน และการท าภารกิจตํางๆ เชํนกัน เสนํห๑ของเกมนี้เลือกใช๎ทฤษฎี Butterfly Effect มาให๎ ท าให๎ผ๎ูเลํน
เข๎าใจผลที่เกิดจากการกระท าของตัวเองได๎งํายขึ้น ใครท าอะไรก็ได๎อยํางนั้น เรื่องราวในเกมจะสร๎างความ
กดดันตํางๆ ให๎กับผ๎ูเลํน เชํนการเลือกฆําเพ่ือน การไว๎ใจไมํไว๎ใจเพ่ือน จนบางทีเราก็ลืมไปวํา ตัวเลือกอีกตัว
ของผ๎ูชมคือ ไมํเลือก ก็ได๎เชํนกัน 

1.3 การเลือกของผ๎ูชมเป็นแคํการดูเรื่องราวที่หลากหลายขึ้น เชํน เรื่อง Puss in Book: Trapped 

in an Epic Tale ใน Netflix การเลือกของผ๎ูชมเป็นแคํให๎เห็นเรื่องราวที่เพิ่มขึ้น หรือเป็นอีกแนวทางที่ให๎การ
เลําเรื่องนําสนใจ เชํน เลือกเข๎าปุาเพ่ือไปดูเรื่องราวที่อยํูในปุา หรือเลือกทางไปทะเล เพ่ือไปดูเรื่องราว
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เกี่ยวกับโจรสลัด แตํผลสุดท๎ายก็จะวนกลับมาที่จุดเดิม หรือฉากการเลือกให๎หมีในเรื่องเป็นหมีใจดี หรือหมีดุ
ร๎าย ผลสุดท๎ายก็ท าให๎ตัวละครพยายามวิ่งหนีอยํูดี เป็นต๎น ลักษณะนี้อาจรวมถึงหนังสือภาพทางเลือกตํางๆ 
ด๎วยเชํนกัน 

1.4 การเลือกของผ๎ูชม ถูกจ ากัดให๎เลือก แม๎วํารูปแบบของ Interactive Media จะเน๎นการเลือก
ของผ๎ูชมเป็นหลัก แตํก็มีบางส่ือท่ีมีแนวทางเลือกให๎ผ๎ูชมไว๎อยํูแล๎ว ไมํวําผ๎ูชมจะเลือกทางใด สุดท๎ายตอนจบก็
จะเป็นแบบเดิมทุกครั้ง เชํน Black Mirror : Bandersnatch ใน Netflix แม๎วําจะมีทางเลือกให๎ผ๎ูชมได๎เลือก
ก็ไมํได๎สํงผลอะไรกับเรื่องราว เชํน การเลือกกินอาหารเช๎า หรือการเลือกเพลงฟัง เป็นเพียงแคํแนวทางและ
เทคนิคการเขียนบทของทีมเขียนบทที่จับเชื่อมโยงกับบทในตอนท๎ายที่นักแสดงรู๎สึกวําตนเองโดนคนบํงการ 
ในเรื่องนี้บํอยครั้งที่ผ๎ูชมจะตายเพราะเกิดจากเลือกทางผิด ในภาพยนตร๑ก็จะให๎ผ๎ูชมกลับมาเลํนใหมํอีกครั้ง 
และบังคับให๎ผ๎ูชมเลือกอีกเส๎นทาง วนอยํูเชํนนี้หลายรอบ เหมือนเป็นการให๎ผ๎ูชมได๎ลองเลือก ลองไปอีกทาง
เพ่ือบอกวําทางนี้ผิด กลับไปอีกทาง ประคองเส๎นทางไปเรื่อยๆ จนถึงตอนจบเพียงตอนจบเดียวเทํานั้นเอง ซึ่ง
อาจเป็นเพราะรูปแบบของส่ือท่ีเป็นภาพยนตร๑ จึงมีแนวทางที่คํอนข๎างจ ากัด 

บทละครเวทีแบบมีปฏิสัมพันธ์ 
 การเขียนบทละครเวทีแบบมีปฏิสัมพันธ๑นี้ ส่ิงที่จ าเป็นและมีความแตกตํางจากบทละครแบบปกติ 

นั้นคือ ลักษณะรูปแบบและวิธีการอํานบทละคร ผ๎ูวิจัยเลือกใช๎ลักษณะการอํานตามรูปแบบของหนังสือชุด 
ผจญภัยตามใจเลือก โดยจะมีเหตุการณ๑ที่ต๎องใช๎การตัดสินใจเลือก จากนั้นต๎องเปิดหน๎าหนังสือไปตามเลขที่
ก าหนดไว๎ เรื่องราวก็จะน าผู๎อํานไปสํูเหตุการณ๑ตํอไป โดยผู๎วิจัยเลือกแบํงทางเลือกเป็น 2 ทางให๎กับผ๎ูอําน ซึ่ง
เน๎นย้ าการกระท าในลักษณะของการกล่ันแกล๎งในสถานศึกษา เชํน ชกตี สาดน้ า การโพสลงส่ือออนไลน๑ เป็น
ต๎น และเม่ือผ๎ูอํานเลือกข๎อใด ก็ให๎เปิดหน๎าบทละครไปตามทางเลือกที่ตนเองเลือก โดยเขียนระบุในบทละคร
อยํางชัดเจน  

จาการรวมรวบข๎อมูล ผ๎ูวิจัยได๎ทดลองเขียนบทละครเวทีแบบมีปฏิสัมพันธ๑  เรื่อง รํองรอย โดยใช๎
หลักการเขียนบทละครเวทีตามองค๑ประกอบทั้ง 6 สํวนของอริสโตเติล  คือ โครงเรื่อง (Plot) ตัวละคร 
(Character) ความคิด (Thought) ภาษา (Diction) เพลง (Song) และภาพ (Spectacle) (นพมาศ แวววงษ๑, 
2550) และน ารูปแบบการมีปฏิสัมพันธ๑แบบในเกม คือการเน๎นให๎ผ๎ูชมเป็นผ๎ูเลือกการกระท าตามสถานการณ๑
ตํางๆ ให๎กับตัวละครตลอดท้ังเรื่อง เป็นวิธีการเลําเรื่อง โดยเรียงตามล าดับความส าคัญดังนี้  
1. โครงเรื่อง (Plot) โดยแบํงตามสํวนประกอบ ดังนี้ 

1.1 การกระท าในละคร (Dramatic action) โดยได๎มีการน าประเด็นเกี่ยวกับการกล่ันแกล๎งใน
สถานศึกษาท่ีพบเห็นจากขําวในปัจจุบัน รวมถึงการกระท าบางอยํางที่เกี่ยวข๎องกับชีวิตในรั้วสถานศึกษา เชํน 
การใช๎ส่ือโซเชียลมีเดีย การเที่ยวผับ การใช๎สารเสพติด ผ๎ูวิจัยได๎น าซีรีย๑ชุด 13 Reasons Why ซีรีส๑วัยรุํน
สะเทือนขวัญสร๎างจากนวนิยายในชื่อเดียวกันของเจย๑ แอชเชอร๑ ซึ่งเป็นซีรีย๑แนวดรามําสะเทือนขวัญ วําด๎วย
เรื่องความตายของตัวละครหลักท่ีถูกกล่ันแกล๎งในสถานศึกษา โดยผ๎ูวิจัยได๎น าโครงเรื่องของซีรีย๑และเรื่องราว
ในนวนิยายมาเป็นแรงบันดาลใจหลัก และน ามาดัดแปลงเป็นบทละครครั้งนี้ โดยเน๎นการกระท าที่เกิดขึ้นกับ
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ตัวละครชื่อ ฮั่น เด็กใหมํ ที่ย๎ายเข๎ามา และเริ่มถูกกล่ันแกล๎งจากผ๎ูคนใหมํๆ สังคมที่พร๎อมจะเหยียบย่ าเขาอยํู
ตลอดเวลา เรื่องราวปัญหาเกี่ยวกับรุํนพ่ีรุํนน๎องและรสนิยมของเด็กวัยรุํนในปัจจุบัน ปัญหาการใช๎เทคโนโลยี
ในทางท่ีผิด รวมไปถึงเรื่องของบุคลากรทางการศึกษาที่มองข๎ามปัญหาเล็กๆ ของนักศึกษา ทั้งที่เกิดจากความ
ตั้งใจ และไมํตั้งใจ โดยวิธีการเลําเรื่องจะเป็นแบบตัดสลับไปมาระหวําง การพูดคุยกับผ๎ูชม และสถานการณ๑ที่
เกิดขึ้นกับฮ่ัน คล๎ายเป็นภาพความทรงจ าที่ฮ่ันจ าลองภาพเพ่ือให๎ผ๎ูชมเข๎าใจสถานการณ๑ที่เกิดขึ้น โดยแบํง
ออกเป็นชํวง (Timeline) ออกเป็นทั้งหมด 5 ชํวง เพื่อใช๎เป็นทางเลือกท่ีจะด าเนินเรื่องให๎ตํางกันในแตํละรอบ 
เพราะเรื่องราวทั้งหมดนี้ผ๎ูชมจะเป็นผ๎ูตัดสินใจและเลือกให๎กับตัวละคร เพ่ือน าไปสํูบทสรุปที่แตกตํางกัน
ออกไป 

  โดยผู๎วิจัยได๎วางโครงเรื่อง เชื่อมโยงเหตุการณ๑ตํางๆ เป็นประเด็นๆ โดยสร๎างทางเลือกตํางๆ ให๎กับ
ผ๎ูอํานบทละคร และทดลองมาใช๎เลําเรื่องกับนักศึกษาคล๎ายกับการเลํนเกม กํอนหลายครั้ง เพ่ือปรับปรุง
เรื่องราว และเนื้อหา รวมถึงการแก๎ไขทางเลือกบางข๎อที่พบปัญหา ความสมเหตุสมผล  กํอนที่จะน าไปเขียน
เป็นบทละครเวที 

 
ภาพที่ 1 ตัวอยํางโครงเรื่องที่ถูกแบํงเป็นชํวง (Timeline) และทางเลือกในชํวงจบการแสดง 

 

1.2 การปูพ้ืน (Exposition) ผ๎ูวิจัยเลือกใช๎วิธีการให๎นักแสดงพูดคุยกับผ๎ูชมเพ่ือเป็นการตกลงและ
ท าความเข๎าใจรํวมกับผู๎ชมกํอนการแสดงเริ่ม โดยให๎ฮั่นมาอธิบายวิธีการชมละครเวทีแบบมีปฏิสัมพันธ๑วําต๎อง
มีวิธีการอยํางไร โดยผ๎ูศึกษาได๎เลือกใช๎วิธีการแจกปูายการเลือกให๎กับผ๎ูชมทุกคน เป็นปูายหมายเลข 1 และ
หมายเลข 2 โดยตลอดทั้งเรื่องเมื่อมีเหตุการณ๑ที่ต๎องให๎ผ๎ูชมเป็นผ๎ูรํวมตัดสินใจ   จะมีทางเลือก 2 ทางเลือก
ขึ้นมาในจอบนฉากให๎ผ๎ูชมเลือก ถ๎าผ๎ูชมต๎องการเลือกข๎อ 1 ก็จะยกปูายด๎านที่มีหมายเลข 1 ถ๎าเลือกข๎อ 2 ก็
จะยกปูายหมายเลข 2 โดยจะมีเวลาเพียง 10 วินาที ในการตัดสินใจ จากนั้นจะมีทีมงานออกมารวมมติวํา
เสียงสํวนใหญํเลือกข๎อใดมากกวํา เหตุการณ๑ก็จะด าเนินตามการกระท าตามข๎อที่เลือก โดยได๎มีการทดลองให๎
ผ๎ูชมเลือกวําเข๎าใจวิธีการชมหรือไมํ เพ่ือปูวิธีการชมให๎กับผ๎ูชม 

1.3 การเตรียมเรื่อง (Foreshadowing) ผ๎ูวิจัยใช๎วิธีการให๎ตัวละครหลัก กลําวถึงสถานการณ๑การ
กล่ันแกล๎งในสถานศึกษาที่เกิดขึ้นในปัจจุบัน ข๎อมูลลเชิงสถิติจากข๎อมูลกรมสุขภาพจิต และการวิจัยตํางๆ 
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เป็นการตั้งค าถามกับผ๎ูชมวําพวกเขามีความเข๎าใจสถานการณ๑ที่เกิดขึ้นเพียงใด รวมถึงเป็นการเปิดประเด็น
เพ่ือให๎ผ๎ูชมฉุกคิดกับประโยคที่วํา “คุณเคยเป็นเหตุผลที่ท าให๎ใครสักคนต๎องตายไหม” และการเฉลยตอนจบ
ของตัวละครหลักวําเขาได๎ตายไปแล๎ว ให๎ประโยควํา “ใชํครับ ผมตายแล๎ว นายฮ่ัน ได๎ตายไปแล๎ว ตายไปจาก
ส่ิงแวดล๎อมที่เหยียบย่ าเขาอยํูตลอดมาตั้งแตํเขาย๎ายเข๎ามาที่นี่” และ “คุณอยากรู๎กันไหมครับวําผมตายด๎วย
สาเหตุอะไร คุณอยากรู๎กันไหมครับวําใครบ๎างที่ท าให๎ผมต๎องตาย และไมํแนํครับ พวกคุณก็อาจจะเป็นสํวน
หนึ่งที่ท าให๎ผมต๎องตายเชํนกัน” เพ่ือเตรียมเรื่องให๎ผ๎ูชมสงสัยเรื่องราวที่เกิดขึ้น และตระหนักถึงอ านาจที่
เกิดข้ึนจากการเลือกของผ๎ูชมเอง 

1.4 จุดเริ่มเรื่อง (Point of attack) จะเป็นการย๎อนกลับไปในวันแรกที่ฮ่ันย๎ายเข๎ามาใน
มหาวิทยาลัย และเป็นการแนะน าตัวละครทุกตัวในห๎องเรียนที่จะเข๎ามามีสํวนรํวมกับเหตุการณ๑ตลอดทั้งเรื่อง  

1.5 เหตุการณ๑กระตุ๎น (Inciting incident) ผ๎ูวิจัยเลือกให๎ในแตํละชํวง (Timeline) ในบทละคร 
ฮ่ัน จะสนิทกับเพ่ือนไปทีละกลํุม กลํุมเพ่ือนที่ได๎รับความสนใจ เพ่ือนที่เป็นเด็กเรียน เพ่ือนที่ไว๎ใจได๎ เพ่ือนที่
คิดเกินค าวําเพ่ือน รวมถึงบุคคลที่เคารพอยํางอาจารย๑ที่ปรึกษา เหตุการณ๑จะข๎ามกระโดดไปเป็นชํวงๆ สรุป
ความสัมพันธ๑ ที่มาที่ไปผํานการเลําเรื่องของฮ่ัน   

1.6 ความยํุงยาก (Complication) ตลอดทั้งเรื่อง จะเกิดเหตุการณ๑ตํางๆ กับฮ่ัน ไมํวําจะเป็นเรื่อง 
การถูกใสํร๎ายในโลกอินเตอร๑เนต การถูกเข๎าใจผิด การถูกกล่ันแกล๎ง เป็นต๎น ซึ่งเหตุการณ๑ทั้งหมดจะเกิดจาก
ผ๎ูชมเลือกทั้งหมด เชํน จะให๎รุํนพ่ีกล่ันแกล๎งฮ่ันอยํางไร ระหวําง สาดน้ าใสํ หรือผลักอก ซึ่งจะแสดงให๎เห็น
พฤติกรรมที่ผ๎ูชมต๎องการให๎ตัวละครที่กระท าเป็น แนวทางการใช๎ตัวเลือกของผ๎ูวิจัย จะไมํได๎ใช๎ตัวเลือกที่
ตํางกันชัดเจน วําส่ิงใดดีหรือส่ิงใดไมํดี เพราะหากเป็นเชํนนั้น ผ๎ูชมจะเดาทางออกวําเรื่องจะไปในทิศทางใด 
แตํจะเป็นทางเลือกที่รุนแรงน๎อยและมากกวํากัน เพ่ือสร๎างค าถามให๎กับผ๎ูชม วําถ๎าเป็นคุณคุณจะให๎เป็น
อยํางไร   

1.7 การค๎นพบ (Discovery) จะเป็นทั้งกับตัวละครและกับผ๎ูชม เพ่ือท าให๎เห็นวําการที่ผ๎ูชมเลือก
ทางเลือกนี้ ตัวละครจะเป็นลักษณะอยํางไร และจะสํงผลอยํางไรตํอไปในเหตุการณ๑ข๎างหน๎า เชํนเหตุการณ๑
รุํนพี่กล่ันแกล๎ง หากผ๎ูชมเลือกให๎รุํนพี่สาดน้ าใสํ รุํนพี่ก็จะแสดงพฤติกรรมการกล่ันแกล๎งที่ใช๎จิตวิทยา แตํหาก
ใช๎การผลัก รุํนพี่ก็จะแสดงพฤติกรรมทางการใช๎ก าลัง ซึ่งพฤติกรรมเหลํานี้จะมีผลกับการเจอกันของตัวละคร
ในชํวงตํอๆ ไป เป็นต๎น 

1.8 จุดสูงสุด (Climax) จุดสูงสุดของเรื่องจะขึ้นอยํูกับผ๎ูชมเป็นผ๎ูเลือก เนื่องจากผ๎ูวิจัยได๎แบํงชํวง 
(Timeline) เพ่ือรองรับทางเลือกของผ๎ูชม โดยจะใช๎ชํวงการขับรถหลังจากการเที่ยวผับและปาร๑ตี้ยาเสพติด
ของตัวละคร เชอร๑รี่และเอ็กซ๑ โดยจะมีทางเลือกให๎ 2 ทาง คือการฝุาดําน กับการหักรถกลับเพ่ือหนี โดยการ
เลือกตัวเลือกครั้งนี้ จะมีผลกับชํวง (Timeline) ตํอไป เพราะหากผ๎ูชมเลือกฝุาดําน ตัวละครจะได๎รับบาดเจ็บ 
และถูกด าเนินคดี เหตุการณ๑จะด าเนินตํอไปสูํงานบายเนียร๑รุํนพ่ี และฮ่ันจะถูกรุ๎นพ่ีกล่ันแกล๎งอยํางรุํนแรง แตํ
หากผ๎ูชมเลือกให๎หักรถกลับเพ่ือหนี ตัวละครจะขับรถไปชนตัวละครหลักที่เป็นรุํนพ่ีสองคนเสียชีวิต ท าให๎
เหตุการณ๑ตํอไปจะเป็นงานไว๎อาลัยให๎กับรุํนพี่ทั้งสองคน และฮ่ันจะถูกสังคมตราหน๎าอยํางรุนแรง    
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1.9 จุดวิกฤต (Crisis) ในสํวนนี้ตามจริงแล๎ว จะขึ้นอยํูกับการเลือกของผ๎ูชมทั้งส้ิน  ในตอนท๎ายของ
บทละคร ฮ่ันจะเข๎าไปพบกับครูเพ็ญ อาจารย๑ที่ปรึกษา แตํการเข๎าพบครั้งนี้จะขึ้นอยํูกับความไว๎ใจที่ ฮ่ันได๎รับ
จากครูเพ็ญตลอดทั้งเรื่อง โดยความไว๎ใจที่วําจะเกิดจากการเลือกการกระท าให๎ครูเพ็ญหรือเหตุการณ๑
บางอยํางของผ๎ูชม โดยการเลือกนั้นจะสํงผลกับความเชื่อใจระหวํางฮ่ันกับครูเพ็ญมาตลอด เป็นการสะสมหัว
ใจความไว๎ใจ โดยที่ครูเพ็ญจะมีบุคลิกและพฤติกรรมใดนั้น ขึ้นอยํูกับผ๎ูชมเป็นผ๎ูเลือกทั้งส้ิน หากฮ่ันไมํมีความ
ไว๎ใจตํอครูเพ็ญเหลือเลย เหตุการณ๑นี้ก็จะถุกข๎ามไปทันที 

1.10 การคล่ีคลาย (Denouement) จุดจบของเรื่อง ผ๎ูวิจัยสร๎างไว๎ถึง 5 รูปแบบ ตามผลการเลือก
ของผ๎ูชมตลอดทั้งเรื่อง โดยล าดับตามความรุนแรงที่ผ๎ูชมเป็นผ๎ูเลือก ดังนี้ 1) ฮ่ันฆําตัวตาย 2) ฮ่ันฆําทุกคน
ตายและฆําตัวตายตาย 3) ฮ่ันไมํฆําตัวตายและทุกคนได๎รับความผิด 4) ฮ่ันหนีไปจากสังคมนี้และทุกคนได๎รับ
ความผิด และ 5) ฮั่นหนีไปจากสังคมนี้แตํสังคมก็ยังเนําเฟะเหมือนเดิม โดยในแตํละการจบบทสรุปและข๎อมูล
ที่ฮ่ันคุยกับผ๎ูชมก็จะเปล่ียนไปทั้งหมด เพ่ือให๎ผ๎ูชมที่เข๎าชมหลายรอบได๎เห็นความตํางของตอนจบในรอบนั้น 

1.11 เอกภาพ (Unity) ส่ิงที่ผ๎ูวิจัยเลือกให๎บทละครนี้มีลักษณะที่นําสนใจ คือการเลือกของผ๎ูชมจะ
สํงผลให๎เกิดเหตุการณ๑ตํางๆ เกิดขึ้น เป็นการฉุกคิดให๎ผู๎ชมได๎รู๎วํา ผลการเลือกทั้งหมดเกิดจากผ๎ูชมทั้งส้ิน การ
กล่ันแกล๎งทั้งหมดผ๎ูชมมีสํวนรํวมทั้งหมด และถ๎าผ๎ูชมรู๎สึกสงสัยหรือรู๎สึกผิด ผ๎ูชมก็จะเข๎ามาชมการแสดงอีก
รอบ และเลือกทางเลือกที่ตํางออกไป อีกทั้งบทละครรูปแบบนี้ หากใครที่อํานบทละคร ก็ต๎องเ ปิดหน๎าตาม
การเลือกของตนเอง คล๎ายกับการเปิดอําน หนังสือชุดผจญภัยตามใจเลือก และยังสามารถน าไปดัดแปลงเป็น
ส่ืออ่ืนๆ ได๎อีก ทั้งภาพยนตร๑ในรูปแบบที่เลือกทางเลือกได๎ หรืออาจน าไปใช๎เป็นบทละครรูปแบบปกติ โดย
เลือกเพียงบางเหตุการณ๑ในเรื่องไปใช๎ได๎เชํนกัน 

2. ตัวละคร (Character) ทั้งหมด 11 ตัวละคร ดังนี้ 
2.1 ฮ่ัน เจ๎าของเรื่องราวทั้งหมด เป็นตัวแทนของเด็กใหมํที่มักกลายเป็นผ๎ูถูกกระท าในหลายๆ 

เรื่อง  
2.2 เจน ตัวแทนของสาวไฮโซประจ ามหาวิทยาลัย ที่เคารพแตํการตัดสินใจของตนเอง 
2.3 เอ๏กซ๑ ตัวแทนของคนท่ีไมํมีปากเสียง มักท าตามคนอ่ืน และเป็นตัวแทนของลูกคนมีอิทธิพล  
2.4 แคท ตัวแทนนักเรียนเรียนดี ที่มีความมั่นใจ ตัวแทนของคนอยากรู๎อยากลองประสบการณ๑

ตํางๆ  
2.5 เมย๑ ตัวแทนของนักศึกษาซื่อๆ จากตํางจังหวัดที่ มีนิสัยรําเริง เป็นกันเอง และเป็นที่พ่ึงทางใจ  
2.6 เชอร๑รี่ ตัวแทนของสาวรักสนุกสนาน ชํางเม๎าท๑ ชอบปาร๑ตี้เป็นชีวิตจิตใจ ชอบเข๎าสังคม  
2.7 ริว ตัวแทนของผ๎ูมีอิทธิพลในโลกออนไลน๑ เป็นคนดังที่มีฐานแฟนคลับ ชอบให๎คนสนใจ  
2.8 ไดซ๑ ตัวแทนรุํนพี่จอมเกเร นิสัยชอบกล่ันแกล๎งคนที่อํอนแอด๎วยค าดําและใช๎ก าลัง  
2.9 แม็ก ตัวแทนของรุํนพี่แสนดี แตํไมํแสดงออกเพราะกลัวคนอ่ืนมองไมํดี  
2.10 พลัสเตอร๑ ตัวแทนเด็กนักเรียน ที่เรียกวําติ่ง ที่นิยมชมชอบศิลปิน คนดัง รุํนพี่ อยํางบ๎าคล่ัง 
2.11 ครูเพ็ญ ตอนแทนของอาจารย๑ที่ปรึกษาประจ าห๎อง และเป็นที่พ่ึงของนักศึกษา 
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3. ความคิดหรือแก่นของเร่ือง (Though) ต๎องการน าเสนอปัญหาของกล่ันแกล๎งที่เกิดขึ้นในสถานศึกษา ไมํ
วําจะเป็นการกล่ันแกล๎งทางรํางกาย ทางค าพูด ทางสังคม และทางส่ือสังคมออนไลน๑ โดยบทละครเรื่อง 
รํองรอย นั้นมีประเด็นในการคบเพ่ือน รุํนพ่ี และรุํนน๎อง เรื่องของการท างานของคุณครูที่ปรึกษา รวมไปถึง
การไมํมั่นใจในตัวเอง (Bully Yourself) โดยพูดถึงมุมมองในการตัดสินใจของตัวละครหลักในเรื่องนั้นก็คือ 
ฮ่ัน เมื่อคนคนหนึ่งต๎องเจอกับเหตุการณ๑ตํางๆมากมายในมหาวิทยาลัย ทั้งแรงกดดัน และการถูกกล่ันแกล๎ง 
สุดท๎ายแล๎วเขาจะกระท าส่ิงใดเพ่ือหลุดพ๎นจากเหตุการณ๑นี้ แกํนของเรื่อง (Theme) คือ ชีวิตเราต๎องเลือก ไมํ
วําจะถูกหรือผิด ยํอมเกิดผลกับตัวเองหรือผ๎ูอ่ืนเสมอ เนื่องจากผ๎ูวิจัยให๎ผ๎ูชมเป็นผ๎ูตัดสินใจและเลือกเส๎นทาง
ในชีวิตของตัวละคร เปรียบเสมือนวํา ผู๎ชมได๎ลองเป็นตัวละครนั้นๆ ท าให๎เห็นวําไมํวําผู๎ชมจะเลือกท าอะไร ส่ิง
ที่ตนเลือกนั้นยํอมสํงผลกระทบกับเส๎นทางชีวิตทั้งส้ิน 

4. ภาษา (Diction) หรือบทสนทนา (Dialogue) ผ๎ูวิจัยเลือกเขียนบทละครในรูปแบบการถํายทอด
ความคิดให๎กับผ๎ูชม (Presentation) โดยมีความสอดแทรกข๎อมูลความรู๎ เชิงสถิติ และผลงานวิจัยตํางๆ หรือ
ขําวสารตํางๆ เพ่ือให๎ผ๎ูชมได๎รับความรู๎ รํวมคิดวิเคราะห๑รํวมกัน โดยผ๎ูเขียนเลือกเขียนผํานมุมมองทั้ง เด็ก
นักศึกษา มุมมองผ๎ูปกครอง มุมมองนักวิชาการ เพ่ือเป็นการแบํงปันประสบการณ๑ระหวํางผ๎ูชมทุกวัย เชํน 
ข๎อมูลการกล่ันแกล๎งในประเทศไทย ข๎อมูลเรื่องกฎหมายการแอบถํายรูป ข๎อมูลการเป็นนักจ๎างเที่ยว (Travel 

blogger) ซึ่งเป็นอาชีพที่ก าลังได๎รับความนิยม ข๎อกฎหมายวําด๎วยเรื่องการกระท าความผิดและปัญหายาเสพ
ติดในวัยนักศึกษา เป็นต๎น ซึ่งจะเขียนไมํเป็นทางการ ยํอและยํอยให๎สามารถเข๎าใจงําย และไมํกระทบกับ
ความสนุกในเรื่องท่ีเกิดข้ึน  
5. เสียง (Sound) ในบทละครจะบรรยายอารมณ๑ความรู๎สึกที่เกิดขึ้นในแตํละฉาก เพ่ือให๎การสร๎างสรรค๑
ละครเวทีสามารถน าไปเลือกเสียงตํางๆ มาใช๎ในการแสดง ไมํวําจะเป็นเสียงของนักแสดง เสียงเพลงและ
ดนตรี รวมถึงเสียงประกอบตํางๆ โดยให๎ยึดถึงอารมณ๑ตามสถานการณ๑ตํางๆ เพ่ือให๎เห็นการแบํงโลกในละคร
อยํางชัดเจน ส าหรับเสียงประกอบ ผู๎เขียนได๎มีการเขียนระบุในบทละครอยํางชัดเจน เชํน ต๎องมีเสียงนับถอย
หลัง 10 วินาทีเพ่ือกระตุ๎นและให๎ผ๎ูชมใช๎ความคิด และเสียงที่เป็นสัญญาณการสรุปมติของผ๎ูชม รวมถึงสํวน
เสียงอ่ืนๆ เชํนเสียงกล๎องถํายรูป เสียงโทรศัพท๑ ถูกใช๎เพื่อเป็นจังหวะให๎นักแสดงสามารถด าเนินเรื่องตํอไปได๎ 
6. ภาพ (Spectacle) แนวคิดการจัดองค๑ประกอบศิลป์ในบทละครเรื่องนี้ เป็นการน าสภาพแวดล๎อมใน
สถานศึกษามาสร๎างสรรค๑ใหมํให๎เข๎าใจงําย และตรงตามแนวทางการใช๎รูปแบบมีปฏิสัมพันธ๑เป็นหลัก  
   1) ฉากและอุปกรณ๑ประกอบฉาก ผ๎ูวิจัยเลือกน าสถานที่ตํางๆ ที่ตัวละครต๎องเผชิญภายในเรื่อง มา
ปรับให๎ตรงกับวิธีการน าเสนอแบบน๎อยชิ้นแตํให๎คุณคํามาก (Minimalism) โดยออกแบบฉากให๎เป็นเสมือน
ห๎องเรียน แม๎เหตุการณ๑จะกลําวถึงที่ใด แตํภาพความทรงจ าของตัวละครจะเลําผํานในห๎องเรียน และเก๎าอ้ี
นักศึกษาเทํานั้น และใช๎วิธีการเทียบเคียงกับอุปกรณ๑และสถานที่ตํางๆ เชํน รถยนต๑ อํางล๎างหน๎า เป็นต๎น โดย
ทุกอยํางจะเป็นสีขาวทั้งหมด ยกเว๎นอุปกรณ๑บางอยํางที่มีผลกับตัวละคร คล๎ายตัวละครจ าได๎ไมํลืม เชํน ไม๎
กวาด แก๎วน้ า ก็จะเป็นสีด า โดยพ้ืนหลังของฉากเป็นสีขาวทั้งหมดจอฉายภาพประกอบและค าถามตํางๆ 
คล๎ายเป็นภาพขยายความคิดของตัวละคร   
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   2) เครื่องแตํงกาย การแตํงหน๎า และทรงผม ผ๎ูวิจัยเลือกใช๎ชุดนักศึกษา เนื่องจากต๎องการเน๎นวําเป็น
ภาพความทรงจ าของฮ่ันเทํานั้น ดังนั้นไมํวําตัละครจะไปที่ไหนก็ยังจะใช๎ชุดนักศึกษานั้น โดยใช๎การวิเคราะห๑
บุคลิก นิสัยของตัวละคร ออกแบบเพ่ือค านึงถึงการแตํงหน๎า และทรงผม เครื่องประดับ ของใช๎ ของนัก
นักแสดงแตํละตัว  
   3) แสงและภาพประกอบ ผ๎ูวิจัยได๎ออกแบบการใช๎แสงเป็น 3 สํวนหลัก ได๎แกํ ชํวงที่ตัวละครหลัก
ออกมาพูดกับผ๎ูชม ชํวงที่เป็นเหตุการณ๑ที่ถูกเลําย๎อนไปในอดีต และชํวงที่เป็นการเลือกเส๎นทางของผ๎ูชม โดย
แสงต๎องตัดอารมณ๑ของผ๎ูชมเสมอเพ่ือให๎ทราบวําตอนนี้ต๎องท าอะไร ส าหรับภาพประกอบผ๎ูวิจัยใช๎ เทคโนโลยี
แบบมีสํวนรํวม (Projection Mapping) มาใช๎เป็นภาพประกอบ คล๎ายเป็นภาพความคิดของตัวละคร ไมํวํา
จะเป็นความคิดที่ต๎องเลือก ภาพจากจอมือถือ คอมพิวเตอร๑ รวมถึงภาพประกอบสร๎างบรรยากาศตํางๆ เชํน 
ฉากเต๎นร า ฉากฝุาดํานตรวจ   
การแสดงละครเวทีแบบมีปฏิสัมพันธ์ เรื่อง ร่องรอย 

   ผ๎ูวิจัยได๎น าบทละครเวทีแบบมีปฏิสัมพันธ๑ เรื่อง รํองรอย ไปใช๎ในการสร๎างสรรค๑ละครเวที โดย
รํวมกับ นักศึกษา ชั้นปีที่ 4 เพ่ือใช๎ในการน าเสนอศิลปะการแสดงนิพนธ๑ โดยตลอดทั้งกระบวนการสร๎างสรรค๑
ละครเวที ผ๎ูวิจัยได๎มีการปรับแก๎สถานการณ๑ตํางๆ รวมถึงบทสนทนา และข๎อมูลตํางๆ ออกไปบ๎างบางจุด 
เพ่ือให๎การแสดงมีความสมเหตุสมผล รวมถึงให๎เอ้ือกับการแสดงจริง เพราะบทละครกํอนได๎รับการแก๎ไขมี
ระยะเวลาในการแสดงนานมากถึง 2 ชั่วโมง 30 นาที ซึ่งเป็นระยะเวลาที่นานเกินไปส าหรับการจัดการแสดง 
รวมถึงเนื้อหาสาระบางอยํางเปนวิชาการมากเกินไป จนอาจท าให๎ผ๎ูชมเบ่ือหนําย ดังนั้น ตลอดกระบวนการ
ซ๎อม และการสร๎างสรรค๑ ผ๎ูวิจัยจึงได๎มีการปรับแก๎ไขบทละครรํวมกับนักศึกษา และนักแสดงอยํูตลอดเวลา 
จนถึงการจัดการแสดงจริง โดยจัดแสดงจริงทั้งหมด 6 รอบการแสดง เพ่ือให๎เกิดความหลากหลายและ
ค านึงถึงความเป็นไปได๎กบัตอนจบทั้ง 5 แบบ จัดแสดงเมื่อวันที่ 16-18 พฤศจิกายน พ.ศ. 2562 ณ โถงสาขา
ศิลปะการแสดง มหาวิทยาลัยศรีปทุม บางเขน และในแตํละรอบการแสดง ผ๎ูวิจัยได๎จัดให๎มีการเสวนาหลัง
การชมการแสดง (Post Talk) เพ่ือพูดคุยประเด็นตํางๆ ที่เกิดขึ้นในบทละคร รวมถึงเรื่องการน าเสนอละคร
เวทีรูปแบบปฏิสัมพันธ๑ระหวํางทีมงาน อาจารย๑ นักแสดง และผ๎ูชมทุกรอบการแสดง  
 

 
ภาพที่ 2 ภาพบรรยากาศการแสดงละครเวทีแบบมีปฏิสัมพันธ๑ เรื่อง รํองรอย 
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ผลการศึกษาและอภิปรายผล 

 การศึกษาบทความวิชาการนี้ ผ๎ูวิจัยได๎ผลการศึกษาตามจุดประสงค๑ ดังนี้ 
1. สร้างสรรค์บทละครเวทีรูปแบบใหม่  

การศึกษาบทความวิชาการนี้ นับเป็นการเขียนบทละครรูปแบบใหมํที่เรียกวํา บทละครเวทีรูปแบบมี
ปฏิสัมพันธ๑ โดยใช๎แนวทางของการแสดงแบบมีสํวนรํวมและการน าส่ือรูปแบบมีปฏิสัมพันธ๑เข๎ามาใช๎ในการ
เขียนบทละคร ซึ่งจะมีความแตกตํางจากบทละครประเภทอ่ืนๆ ผ๎ูวิจัยได๎เรียนรู๎แนวทาง และวิธีการปรับแก๎
ส าหรับการเขียนบทละครเวทีรูปแบบมีปฏิสัมพันธ๑เป็นอยํางมาก การค านึงตามทางเลือกของผ๎ูชม จ าเป็นต๎อง
มีภาพรวมที่กว๎างพอที่จะท าให๎เหตุการณ๑ตํางๆ ที่เกิดขึ้น มีความเป็นไปได๎ และสมเหตุ สมผลอยํุเสมอ 

นอกจากนั้นละครเวทีรูปแบบนี้ยังสร๎างความท๎าทายให๎กับผ๎ูสร๎างสรรค๑การแสดงเป็นอยํางมาก ไมํวําจะเป็น ผ๎ู
ก ากับการแสดง ผ๎ูออกแบบองค๑ประกอบศิลป์ตํางๆ และที่ส าคัญคือเป็นการแสดงศักยภาพของนักแสดงได๎
เป็นอยํางมาก เนื่องจากนักแสดงต๎องทํองบทที่หลากหลาย การจ าต าแหนํงและทิศทางการเคล่ือนไหวของตัว
ละครที่แตกตําง ต๎องมีการปรับอารมณ๑ไปตามทางเลือกที่ผ๎ูชมเป็นผ๎ูเลือกให๎ตลอดทั้งเลือก การใช๎สมาธิในการ
ส่ือสาร และการด าเนินเรื่องตามการเลือกของผ๎ูชมแบบทันทีทันใด จึงเป็นทักษะใหมํๆ ที่นักแสดงจะได๎เรียนรู๎
และแสดงศักยภาพออกมาได๎อยํางเต็มที่  

บทละครสามารถถูกน าไปใช๎จัดการแสดงได๎จริง หรืออาจจะน าไปเป็นหนังสือเกมได๎เชํนกัน บทละคร
รูปแบบนี้เหมาะกับการใช๎ในการแสดงละครเวที เพราะเสนํห๑ของการแสดงละครเวทีหรือความสดนั้น ท าให๎
ผ๎ูชมมีสํวนรํวมกับการแสดงอยํางเต็มที่ ตํางจากการชมทางโทรทัศน๑หรือเลํนเกม ที่ผ๎ูชมสามรถแก๎ไขการเลือก
ของตัวเองได๎ตลอดเวลา แตํส าหรับรูปแบบละครเวทีนี้ผ๎ูชมจะได๎รํวมคิด รํวมตัดสินใจ รวมถึงรํวมฟังความ
คิดเห็นของผ๎ูชมคนอ่ืนๆ ภายใต๎ระยะเวลาที่ก าหนด และรํวมรับชะตากรรมจากส่ิงที่ตนเองได๎เป็นผ๎ูเลือกการ
กระท าให๎กับตัวละครในบทสรุปท๎ายเรื่อง และหากอยากทราบเรื่องราวที่แตกตําง ก็ต๎องมาชมการแสดงใน
รอบอ่ืนๆ ที่มีจ ากัดด๎วยเชํนกัน  

ปัจจัยส าคัญของการแสดงรูปแบบนี้คือ ผ๎ูชม ซึ่งจะแตกตํางกันไปในแตํละรอบการแสดงด๎วยเชํนกัน 
และไมํใชํเพียงการตัดสินใจของผ๎ูชมแคํคนเดียว แตํต๎องรวมกับเสียงของผ๎ูชมทั้งหมในรอบการแสดงนั้นๆ ด๎วย
เชํนกัน เนื่องจากการตัดสินในแตํละข๎อนั้นมาจากเสียงสํวนมาก ผ๎ูชมที่คิดตํางก็จะเกิดปฏิกิริยาบางอยํางขึ้น
ระหวํางการแสดง เชํน มีความไมํพอใจ รู๎สึกเบ่ือหนําย บางทํานเลือกที่จะคล๎อยตามผ๎ูชมทํานอ่ืนโดยเลือกให๎
เหมือนกับที่ผ๎ูชมทํานอ่ืนเลือก นั้นแสดงให๎เห็นวําการเลือกมีผลกระทบตํอการแสดง อาจสํงผลให๎ผ๎ูชมติดตาม 
หรือไมํสนใจการแสดงเลยก็เป็นได๎ 
2. ผู้ชมได้ตระหนักถึงประเด็นการกล่ันแกล้ง (Bullying) ในสถานศึกษา 

ผ๎ูวิจัยได๎จัดให๎มีการเสวนาหลังการชมการแสดง (Post Talk) เพ่ือพูดคุยประเด็นตํางๆ ที่เกิดขึ้นใน
บทละคร รวมถึงเรื่องการน าเสนอในรูปแบบปฏิสัมพันธ๑ ดังนี้ 1) ปัญหาการกล่ันแกล๎งทางรํางกาย และโดย
การใช๎ค าพูด มีผ๎ูชมรํวมแสดงความคิดเห็นและรํวมถํายทอดประสบการณ๑ของตน แนวทางการปูองกัน และ
การรับมือหลังจากถูกกล่ันแกล๎ง โดยผ๎ูวิจัย นักแสดง และทีมงานได๎มีการแลกเปล่ียนความคิดเห็นกันกับผ๎ูชม
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เพ่ือหาทางออกในปัญหานั้นๆ 2) ปัญหาการกล่ันแกล๎งทางสังคม และโลกออนไลน๑ ในรอบมีผ๎ูชมที่เป็นศิษย๑
เกําเข๎ารํวมการเสวนา ท าให๎มีการแสดงความคิดเห็นที่เป็นเรื่องของสังคมภายนอกมหาวิทยาลัย เรื่องการใช๎
ส่ือในทางที่ผิด จนขาดความมั่นใจ จากการเสวนาในรอบนี้ท าให๎ทีมงาน และผ๎ูชมทํานอ่ืนได๎เรียนรู๎วิธีการ
รับมือ และได๎รู๎วํายังมีรูปแบบของการกล่ันแกล๎งที่ตัวเองไมํคาดคิดอยํู 3) ที่มาและแนวทางการเขียนบทของ
ผ๎ูประพันธ๑บทละคร รอบนี้มีผ๎ูปกครอง และอาจารย๑จากภายนอกเข๎ามารํวมเสวนา ได๎มีการถามถึงวิธี ในการ
เขียนบทละคร การเทียบเคียงตัวละครจากซีรีย๑ และการใช๎ตัวละครที่เป็นอาจาร๑มารํวมน าเสนอในบทละคร 
ทั้งนี้ยังมีการแลกเปล่ียนความคิด และพูดคุยถึงประสบการณ๑ท างานในหน๎าที่ของการเป็นอาจารย๑ที่ต๎องรับมือ
กับปัญหาการกล่ันแกล๎งในสถานศึกษาด๎วย 4) การพูดคุยกับผ๎ูก ากับและนักแสดงเกี่ยวกับรูปแบบการแสดง
แบบมีปฏิสัมพันธ๑  ได๎มีการอธิบายรูปแบบของการแสดง และแลกเปล่ียนความรู๎สึก แนวทางการปฏิบัติของ
นักแสดงที่ต๎องปรับตัว จ าบท และการให๎ค าส าคัญกับเรื่องราวที่เกิดขึ้นตรงหน๎าจากที่ผ๎ูชมเลือก อีกทั้งยังได๎มี
ทีมงานเบ้ืองหลังได๎มาเลําถงึเบ้ืองหลังเวทีที่ทีมงานทุกคนต๎องมีสมาธิในการท างานอยํางไร 5) การสร๎างสรรค๑
ผลงานรูปแบบมีปฏิสัมพันธ๑ โดยได๎เชิญหัวหน๎าสาขาวิชา อาจารย๑ประจ าสาขา และผ๎ูทรงคุณวุฒิ มาแสดง
ความคิดเห็นเกี่ยวกับปัญหาการกล่ันแกล๎งในสถานศึกษา การใช๎รูปแบบมีปฏิสัมพันธ๑ของบทละครในการ
น าเสนอ รวมไปถึงได๎รับข๎อเสนอแนะด๎านการสร๎างรรค๑การแสดง ไมํวําจะเป็นในสํวนของการก ากับ การ
ด าเนินงาน และการบริหารงาน 6) การพูดคุยกับทีมงาน และนักแสดงทุกคน ตั้งแตํขั้นตอนการท างาน 
ประสบการณ๑ตํางๆ ที่พบระหวํางการซ๎อมการแสดงของนักแสดง การปรับตัว การเรียนรู๎จากการใช๎เทคนิค
ตํางๆ มีประเด็นเรื่องการกล่ันแกล๎งในสังคมที่ เกิดขึ้น แนวทางแก๎ไข และบรรยากาศสนุกๆ ตลอด
กระบวนการสร๎างสรรค๑ 
ผลสรุปและข้อเสนอแนะ 

 บทความวิชาการนี้นับเป็นแนวทางในการทดลองสร๎างสรรค๑บทละครและการแสดงละครเวทีรูปแบบ
ใหมํ เพ่ือให๎เกิดความนําสนใจของการแสดง อาจเป็นแนวทางในการเขียนบทละครรูปแบบใหมํในวงการ
ศิลปะการแสดง เนื่องจากเป็นรูปแบบที่มีการผสมผสานของศาสตร๑ของละครเวทีที่เน๎นความสด ศาสตร๑ของ
เกมที่ดึงให๎ผ๎ูชมมีสํวนรํวมในการเลือกทางของตัวละคร รวมถึงศาสตร๑การใช๎ส่ือตํางๆ ในการน าเสนอ
ภาพประกอบ เสียง รวมถึงรูปแบบชํวงเวลาที่ผ๎ูชมต๎องเลือกให๎กับตัวละคร ผ๎ูวิจัยได๎เรียนรู๎แนวทาง และ
วิธีการปรับแก๎ส าหรับการเขียนบทละครเวทีรูปแบบมีปฏิสัมพันธ๑เป็นอยํางมาก การค านึงตามทางเลือกของ
ผ๎ูชม จ าเป็นต๎องมีภาพรวมที่กว๎างพอที่จะท าให๎เหตุการณ๑ตํางๆ ที่เกิดขึ้น มีความเป็นไปได๎ และสมเหตุสมผล
อยํุเสมอ การสร๎างเรื่องราวทั้งหมดให๎มีความเชื่อมโยงกัน เส๎นทางที่แตกตํางของแตํละเหตุการณ๑จะต๎อง
เชื่อมโยงไปสูํเหตุการณ๑ตํอไปอยํางสมเหตุสมผล บางเหตุการณ๑หากผ๎ูวิจัยเลือกสองทางเลือกที่มีความแตกตําง
กันจนเกินไป ก็อาจท าให๎ผ๎ูชมเดาทางออกได๎วําเหตุการณ๑จะเป็นไปในทางที่ดี หรือไมํดีได๎ ซึ่งอาจท าให๎การเลํา
เรื่องหมดความสนุกไป ดังนั้น ผ๎ูวิจัยจึงต๎องมีการเลือกการกระท าที่ใกล๎เคียงกัน และเป็นไปในทางที่ไมํดี
มากกวํา เพ่ือให๎ท๎ายสุดผ๎ูชมจะได๎ตระหนักวําส่ิงที่ผ๎ูชมเลือกนั้น สํงผลกับตัวละครอยํางไร ซึ่งเป็นการตาม



        71  

  

แนวคิดของการกล่ันแกล๎งนั้นเอง เมื่อต๎องการให๎ผ๎ูชมได๎รับสาระและความรู๎แทรกในบทละคร การยัดเหยียด
ใสํเข๎าไปจึงไมํใชํเหตุผลที่ดี และเม่ือเลือกน ามาใช๎ ก็ต๎องมีข๎อมูลที่อ๎างอิงได๎จริง และอธิบายได๎อยํางเข๎าใจ  

ผ๎ูวิจัยสังเกตได๎วําส่ิงที่ผ๎ูชมเรียนรู๎จากการชมละครรูปแบบนี้ คือเมื่อทางเลือกตํางๆ ขึ้นอยํูกับการ
ตัดสินรํวมกันของผ๎ูชม ท าให๎บางครั้ง เมื่อผ๎ูชมที่แสดงความคิดเห็นไมํตรงกับเสียงสํวนมาก ก็จะเกิดความไมํ
พอใจ ผู๎ชมรู๎สึกเหมือนก าลังโดนโกงแตํผ๎ูวิจัยได๎เข๎าไปสอบถามพบวํา ผู๎ชมกลํุมนี้เข๎าใจถึงส่ิงที่เกิดขึ้น วําคล๎าย
เป็นเสียงสํวนน๎อยในสังคม ดังนั้นจึงเป็นเรื่องธรรมดาที่อาจไมํได๎ดั่งใจ และท าให๎ทราบความคิดรวมของผ๎ูชม
ทํานอ่ืนกับสถานการณ๑ที่เกิดขึ้น ผ๎ูชมหลายคนเรียนรู๎เรื่องการตัดสินใจในสังคม วําไมํอาจจะแก๎ไขปัญหาหรื
อน าความคิดของคนในสังคมได๎ทั้งหมด และมนุษย๑ยังถูกจัดเป็นสัตว๑สังคมที่ต๎องเคารพการตัดสินใจของคน
สํวนมากเชํนกัน แตํด๎วยเหตุผลนี้เป็นผลดีที่ท าให๎ผ๎ูชมกลํุมนี้เกิดความสนใจที่จะอยากกลับมาดูการแสดงอีก
รอบเพ่ือทดลองเลือกใหมํ ป็นเหมือนการปลดล็อคความส าเร็จในการชมละครเวทีเรื่องนี้ 

หลังการชมละครเวทีครั้งนี้ ผ๎ูชมหลายทํานมีการเทียบเคียงตัวเองกับตัวละครหรือเหตุการณ๑ตํางๆ ที่
เกิดข้ึนในเรื่อง หลายคนตระหนักได๎วําสุดท๎ายแล๎ว ตนเองก็ไมํตํางจากคนอ่ืนๆ ที่ใช๎วิธีการกล่ันแกล๎งในสังคม 
เพราะความสนุกและความเพลิดเพลินในการมีสํวนรํวมกับการแสดง ท าให๎คิดวําตัวละครทั้งหมดที่พวกเขาได๎
เลือก เป็นเหมือนตัวแทนที่จะได๎เส่ียงได๎ลองแทนตัวเอง ได๎เจ็บแทน ได๎ตายแทน จนสุดท๎ายก็ได๎เรียนรู๎และได๎
เข๎าใจถึงผลที่ตามมาจากการกระท าทั้งหมด โดยเฉพาะผ๎ูชมที่มาเป็นกันกลํุม ผ๎ูชมที่เป็นญาติ หรือเพ่ือนกับ
นักแสดง สํวนใหญํจะมีการเลือกให๎ตัวละครเจอกับสถานการณ๑ที่เลวร๎าย เพราะอยากเห็นวํ าถ๎าเจอเรื่องราว
แบบนี้ ตัวละครจะท าอยํางไร ท าให๎การแสดงหลายรอบด าเนินเรื่องไปในทิศทางที่คล๎ายๆ กันคือ ตัวละคร
หลักเจอเรื่องเลวร๎าย และตัวละครอ่ืนๆ ไมํได๎รับผลจากการกระท าของตัวเอง ผ๎ูชมหลายทํานตระหนักได๎วํา
บทละครสามารถน าพาให๎เขาต๎องกลายมาเป็นบุคคลอีกคนหนึ่งที่ ใช๎วิธีกรการกล่ันแกล๎งตํางๆ โดยไมํรู๎ตัว 
ทั้งนี้ก็มีผ๎ูชมหลายทํานแสดงความคิดเห็นวําอยากชมการแสดงมากกวําหนึ่ง เพราะอยากเห็นการแสดงใน
ทางเลือกอ่ืนๆ และอยากท่ีจะรับชมตอนจบให๎ครบทั้ง 5 แบบ 

ข๎อเสนอแนะส าหรับแนวทางในการเขียนบทละครรูปแบบมีปฏิสัมพันธ๑ คือ การสร๎างโครงเรื่อง
ครําวๆ และน าไปทดสอบกํอน ท าให๎พบเรื่องราวใหมํๆ ที่นําสนใจ รวมถึงเจอข๎อผิดพลาดในหลายๆ สํวนทั้ง
เรื่องความเป็นไปได๎ ความเป็นเหตุเป็นผล รวมถึงตัวเลือกบางข๎อที่อาจจะไมํได๎เป็นประโยชน๑กับการเลําเรื่อง
ของตัวละคร ซึ่งในสํวนนี้ผ๎ูวิจัยได๎ใช๎ระยะเวลาศึกษาเป็นเวลานาน กํอนที่จะมาสร๎างบทสนทนา (Dialogue) 

ตํอไป เมื่อสร๎างเป็นบทละครเวที ก็ได๎น ามาใช๎รํวมกันอํานบทละครครั้งแรก (First Read) ท าให๎ทราบวํา 
ระยะเวลาและเหตุการณ๑บางอยําง ท าให๎บทละครยังนําเบ่ือ บทสนทนาหรือข๎อมูลบางอยํางสามารถที่จะ
ดัดแปลงให๎เป็นภาษาพูดที่งํายข้ึน การตั้งค าถามถึงประเด็นตํางๆ รวมถึงการแสดงความคิดเห็น การถํายทอด
ประสบการณ๑รํวมกันของนักแสดงและทีมงาน ท าให๎ผ๎ูวิจัยได๎มีโอกาสย๎อนไปศึกษาข๎อมูลตํางๆ เพ่ิมมากขึ้น 
เพ่ือเข๎าใจกับส่ิงที่ผ๎ูวิจัยเลือกมาใช๎ในบทละคร เมื่อผํานกระบวนการซ๎อม การน าเทคนิคตํางๆ องค๑ประกอบ
ศิลป์ รวมถึงการมีผ๎ูชมตัวอยํางมารํวมชม ก็ท าให๎บทละครพบเรื่องทิศทางของตัวละคร แรงจูงใจของตัวละคร 
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รวมถึงความนําจะเป็นที่ผ๎ูชมจะได๎เลือก ดังนั้นการเขียนบทละครในรูปแบบมีปฏิสัมพันธ๑ต๎องใช๎ระยะเวลา
อยํางละเอียด ต๎องเรียนรู๎และทดลองหลายตํอหลายครั้งเพ่ือให๎บทละครสมบูรณ๑ท่ีสุด 
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บทคัดย่อ 

 งานวิจัยเรื่องนี้มีวัตถุประสงค๑ คือ 1) ศึกษาภูมิปัญญาหัตถกรรมทองลงหิน 2) ศึกษาแนวทางจัด
นิทรรศการเพ่ือสํงเสริมการเรียนรู๎ในศูนย๑หัตถกรรมทองลงหิน ชุมชนประดิษฐ๑โทรการ กลํุมตัวอยํางที่ใช๎ใน
การวิจัย คือ ประชาชนในชุมชนประดิษฐ๑โทรการ จ านวน 13 คน  ประกอบด๎วย ผ๎ูน าชุมชนและ ชําง
หัตถกรรมทองลงหิน ตัวแทนสภาวัฒนธรรมเขตจตุจักร และ ตัวแทนเขตจตุจักร ใช๎การสํุมตัวอยํางแบบ
เจาะจง (Purposive sampling) เครื่องมือที่ใช๎ในการวิจัยใช๎การการสังเกตแบบมีสํวนรํวม (participant 

observation) การสัมภาษณ๑เชิงลึก(in-depth interview) และ การสนทนากลํุม (Focus group 

discussion)  

ผลการวิจัยพบวําภูมิปัญญาหัตถกรรมทองลงหินของชุมชนประดิษฐ๑โทรการ เขตจตุจักร มีการ
ประกอบอาชีพท าเครื่องทองลงหินมากวํา 50ปี เป็นหัตถกรรมในครัวเรือนที่ผลิตด๎วยมือเป็นสํวนใหญํ (Hand 

made) ไมํมีเทคโนโลยีในการผลิตมากนัก  ผลิตภัณฑ๑เครื่องทองลงหิน ได๎แกํ เครื่องใช๎บนโต๏ะอาหาร เชํน 
ช๎อน ส๎อม มีด ตะเกียบ ทัพพี  มีเอกลักษณ๑ลวดลายเฉพาะ เชํนลายเทพพนม ลายช๎างสามเศียร ลายพิกุล 
ลายกิ่งไผํ ชุมชนได๎จัดตั้งศูนย๑หัตถกรรมทองลงหินเพ่ือเป็นที่สถานที่รวบรวมภูมิปัญญาการท าเครื่องทองลง
หินไมํให๎สูญหายไปและเป็นแหลํงเรียนรู๎ของชุมชนและบุคคลภายนอก 

 จากผลการศึกษาในสํวนแรกจึงน ามาสํูการวิเคราะห๑เชิงเนื้อหา ( Content Analysis) แล๎วน ามา
บรรยายโดยวิธีพรรณนา (Descriptive) น าผลการวิเคราะห๑ข๎อมูลมาเป็นแนวทางการจัดนิทรรศการ เรื่อง ภูมิ
ปัญญาหัตถกรรมทองลงหิน ชุมชนประดิษฐ๑โทรการ แบํงเป็น 5 หัวข๎อได๎แกํ 1) ความเป็นมาของชุมชนและ
ศูนย๑หัตถกรรมทองลงหิน 2) ความรู๎เกี่ยวกับเครื่องทองลงหิน 3) ขั้นตอนการผลิตเครื่องทองลงหิน 4) เครื่อง
ทองลงหิน ชุมชนประดิษฐ๑โทรการ    5) ชํางหัตถกรรมทองลงหิน  จากนั้นจึงก าหนดส่ือที่ใช๎ และรูปแบบ
นิทรรศการให๎สอดคล๎องกับพื้นท่ีจัดแสดงและงบประมาณท่ีมีจ ากัด  ผู๎วิจัยได๎เสนอแนวทางการจัดนิทรรศการ
ตํอผ๎ูแทนชุมชน ชาวบ๎าน และผ๎ูเกี่ยวข๎องโดยการประชุมกลํุมยํอยรํวมกันวิพากษ๑วิจารณ๑ พร๎อมกับสัมภาษณ๑
ผ๎ูเชี่ยวชาญด๎านการออกแบบนิทรรศการ ได๎ผลสรุปวํามีความพึงพอใจตํอแนวทางการออกแบบดังกลําว   

ค าส าคัญ: หัตถกรรมทองลงหิน นิทรรศการ ชุมชนประดิษฐ๑โทรการ   
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Abstract  

 The objectives of this research are 1) to study the folk wisdom of polished 

brassware handicraft 2) to study the course to hold the exhibition for encouraging the 

learning in Pradit Torakarn community polished brassware handicraft center. The 

representative samples used in this research are 13 members of Pradit Torakarn community 

which are community leaders, polished brassware handicraftsmen, representatives from 

Chatuchak District Culture Council and representatives and representatives from Chatuchak 

District. The research approach is purposive sampling. The tools used in the research are 

participant observation, in-depth interview and focus group discussion. 

The result of the research is that the folk wisdom of polished brassware handicraft 

in Pradit Torakarn community, Chatuchak District, has developed as profession for more 

than 50 years. This household craftsmanship is mainly hand made. Only little technology is 

used during the whole production. Major polished brassware products are cutlery such as 

spoon, fork, knife, chopsticks etc. The designs found on the products are unique such as  

angel, three-headed elephant, bullet wood flower, bamboo branch etc. The community 

polished brassware handicraft center was established in order to collect and reserve the 

folk wisdom of polished brassware handicraft as well as to be the learning center for 

community members and the public. 

The first part of the study leads to content analysis. The second part is based on 

descriptive method. The result of the study is analyzed and synthesized, then comes to 

the course for holding the exhibition “Folk Wisdom of Polished Brassware Handicraft in 
Pradit Torakarn Community”. The exhibition can be divided into 5 topics which are 1) the 
history of the community and the polished brassware handicraft center 2) the know-how of 

polished brassware  3) the production of polished brassware  4) the polished brassware 

handicraft in Pradit Torakarn community 5) the polished brassware handicraftsman. Then, 

media and pattern in the exhibition is determined to suit the venue and limited budget. 

The researcher offers the courses for holding the exhibition to community members and 

representatives as well as the involved people. After the minor group discussion, 

criticization and interview with exhibition experts, the outline design was successfully and 

satisfactorily concluded. 

Keywords: Bronze ware  Exhibition Design Praditthorakarn Community   
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บทน า 

เครื่องทองลงหิน (BRONZE WARE )" หรือมีชื่อเรียกอีกอยํางในสมัยโบราณวํา "เครื่องม๎าลํอ" จาก
เอกสารเกําในประวัติศาสตร๑จะพบวํา มีการใช๎ค า "ม๎าฬํอ" และระบุวํา ชํางท าเครื่องทองลงหิน สมัยรัชกาลที่ 
4 แหํงพระบรมราชจักรีวงศ๑ ได๎ซื้อทองมาฬํอ (โลํโก๏ะแตก) มาจากประเทศจีน น ามาหลํอใหมํ เพ่ือท าเป็นขัน
น้ า พานรอง ฆ๎องกระแตระนาดแก๎ว ตลอดจนได๎หลํอเป็นพระพุทธรูปและล ากล๎องปืนใหญํ ตํอมานิยมท าเป็น
ขันลงหินกันมาก จนกระทั่ง คุณเกลียว บุนนาค นักวิทยาศาสตร๑ที่กรมวิทยาศาสตร๑ กระทรวงอุตสาหกรรม 
แยกธาตุออกดู จึงทราบวําแรํธาตุดังกลําวมี ทองแดง ดีบุก เป็นสํวนประกอบ จึงได๎เริ่มผสมขึ้นใช๎เองใน
ประเทศไทย และไมํจ าเป็นต๎องซื้อจากตํางประเทศอีกตํอไป ดังนั้น จึงท าให๎อุตสาหกรรมประเภทนี้ได๎รับ
ความนิยมมากในเวลาตํอมาแหลํงผลิตงานหัตถกรรมเครื่องทองลงหินโดยทั่วไปจะอยํูในกรุงเทพฯ และธนบุรี 
แตํในปัจจุบันพบวําเหลือจ านวนผ๎ูผลิตน๎อยราย อีกทั้งเป็นการผลิตลักษณะในรูปอุตสาหกรรมในครัวเรือน 
ทั้งนี้ เพราะเป็นอาชีพที่ตกทอดกันมาตั้งแตํบรรพบุรุษ อยํางไรก็ตาม ในปัจจุบันยังพอมีชุมชนที่ประกอบ
อาชีพท าเครื่องทองลงหิน คือชุมชนประดิษฐ๑โทรการ ที่ตั้งอยํูในซอยพหลโยธิน 47 และ49  เขตจตุจักร 
กรุงเทพฯ โดย เมื่อปี พ.ศ. 2497 มีสองตระกูลคือเสียงสุวรรณ และตระกูลหงษ๑ขจร ได๎ย๎ายเข๎ามาจากอ าเภอ
บางน้ าเปรี้ยว จังหวัดฉะเชิงเทรา ซึ่งเดิมประกอบอาชีพท านา และได๎ย๎ายถิ่นฐานเข๎ามาท าเครื่องทองลงหินใน
ชุมชนประดิษฐ๑โทรการแหํงนี้ โดยในระยะแรกมาท าเป็นลูกจ๎างของ บริษัท ส.ส าราญไทยแลนด๑ จ ากัด ซึ่งเป็น
บริษัทที่เริ่มผลิตเครื่องทองลงหินเป็นรายแรก  (นพพร บึกแวํน และคณะ, 2561, หน๎า 1-2)   

ตํอมามีการท าหัตถกรรมทองลงหินภายในชุมชนแหํงนี้กันทุกครอบครัว จึงมีชื่อเรียกกันในแถบนี้วํา 
"ชุมชนโรงช๎อนบางบัว" โดยชาวบ๎านที่อาศัยอยํูได๎ชักชวนญาติพ่ีน๎องของตนเองและคนรู๎จักเข๎ามาท ากันจาก
เดิมที่มีอยํูเพียง 10 ครอบครัว ได๎เพ่ิมเป็น 100-150 ครอบครัว ในเวลาเพียงไมํกี่ปีและในกลํุมนั้นก็มีตระกูล
ด๎วงเงินได๎เข๎ามาท าเชํนกัน แตํเป็นที่นําเสียดายที่ในปัจจุบันเหลือผ๎ูผลิตงานหัตถกรรมทองลงหินเหลืออยํู
ประมาณ 10 ครอบครัวเอกลักษณ๑ของเครื่องทองลงหินของชุมชนประดิษฐ๑โทรการ คือจะมีกรรมวิธีในการท า
ที่ละเอียดตามอยํางโบราณคือ การท าแมํพิมพ๑ดินจะต๎องเป็นดินที่น ามาจากก๎นคลองหัวตะเข๎ เพราะดินจะ
ปราศจากกรวดหรือเม็ดทราย เม็ดหอย  นอกจากนี้ยังเพ่ิมมูลคําของเครื่องทองลงหินโดยการออกแบบ
ลวดลายไทย เชํน ลายเทพพนม หยดน้ าที่ปลายด๎ามช๎อน ส๎อม มีด ทัพพี   ให๎สวยงามถูกใจนักทํองเที่ ยว
ตํางประเทศ  

จึงเป็นสินค๎าสํงออกท ารายได๎อยํางดี นอกจากนี้คุณสมบัติพิเศษของเครื่องทองลงหิน สามารถ
ตรวจสอบพิษในอาหารได๎ เครื่องทองลงหินจึงมีความทนทาน หรูหรา ราคาแพง ผ๎ูใช๎สํวนใหญํจึงเป็นคนมี
ฐานะดี  สํวนข๎อเสียคือ ด างํายต๎องขัดอยํูเสมอ  ตํอมาการผลิตเครื่องทองลงหินมีปัญญาในด๎านตํางๆปัญหา
ด๎านเศรษฐกิจ การใช๎งานผลิตภัณฑ๑อ่ืนที่ราคาถูก ทดแทน เชํน สแตนเลส อลูมิเนียม  นอกจากนี้ยังมีปัญหา
การขาดผ๎ูสืบทอดภูมิปัญญา ผ๎ูประกอบการลดลง เพราะการท าเครื่องทองลงหินเป็นงานที่อาศัยความอดทน
สูง ต๎องท างานหนักหน๎าเตาไฟร๎อน ต๎องใช๎ความอดทน มีความช านาญและฝีมือในกระบวนการผลิต คนรุํน
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ใหมํ มองวําเป็นงานหนัก หางานในเมืองได๎งํายและสบายกวํา จึงท าให๎ผ๎ูประกอบการเครื่องทองลงหินลดจ านวน
ลงไป  

พนิดา สมประจบ (2554,หน๎า 208-210 ) ได๎ศึกษาเกี่ยวกับเครื่องทองลงหิน : รูปแบบการอนุรักษ๑
และฟ้ืนฟูงานศิลปหัตถกรรมในภาคกลาง  ในปี พ.ศ. 2532 ส านักงานเขตจตุจักร ได๎เข๎ามาจัดตั้งเป็นชุมชน
ประดิษฐ๑โทรการ 47-49 ตํอมาปี พ.ศ. 2533 จึงได๎จัดตั้งเป็นศูนย๑หัตถกรรมทองลงหินขึ้น ทั้งนี้ โดยมีแกนน า
ที่ส าคัญคือ คุณสมคิด ด๎วงเงิน ซึ่งเป็นชาวพนัสนิคม จังหวัดชลบุรี เป็นผ๎ูที่ประกอบอาชีพงานหัตถกรรมทอง
ลงหินมา กวํา 50 ปี และเป็นผ๎ูกํอตั้ง "ศูนย๑หัตถกรรมทองลงหิน ชุมชนประดิษฐ๑โทรการ" โดยมีวัตถุประสงค๑
เพ่ือต๎องการให๎งานหัตถกรรมประเภทนี้เกิดความเข๎มแข็ง สามารถตํอรองราคากับพํอค๎าคนกลาง ,ให๎
หนํวยงานภาครัฐและภาคเอกชนเห็นความส าคัญในการสนับสนุนและเพ่ือเป็นการรักษาหัตถกรรมทองลงหิน
ให๎อยํูคํูกับชุมชนประดิษฐ๑โทรการ  และยังเป็นการรักษาภูมิปัญญาท๎องถิ่นของรุํนบรรพบุรุษให๎ยังคงอยํู  
นอกจากนี้ เพ่ือน าผลิตภัณฑ๑ออกจัดแสดงและจ าหนํายในงานวาระตํางๆ   

สมคิด ด๎วงเงิน (สัมภาษณ๑, 2563)  “ศูนย๑หัตถกรรมทองลงหิน ชุมชนประดิษฐ๑โทรการ” เป็นอาคาร
คอนกรีต 3 ชั้น   ชั้นลํางแบํงเป็นที่ตั้งของเครื่องมือในการท างาน เชํน เตาหลอม  เครื่องกดแบบหมุน เครื่อง
เจียร  ที่เก็บแมํพิมพ๑ดิน   สํวนในชั้นที่ 2   มีห๎องที่ส าหรับวางตู๎โชว๑ผลิตภัณฑ๑หัตถกรรมทองล งหิน ได๎แกํ
ช๎อนส๎อม มีด ทัพพี  และสินค๎าชุมชนอ่ืนๆ  ซึ่งผ๎ูวิจัยยังพบวําห๎องดังกลําวยังไมํได๎จัดเป็นรูปแบบนิทรรศการ 
และเม่ือสอบถามคุณสมคิด ด๎วงเงิน  ซึ่งเป็นผ๎ูริเริ่มกํอตั้งศูนย๑หัตถกรรมแหํงนี้ ได๎กลําววําศูนย๑หัตถกรรมฯ ยัง
ไมํมีงบประมาณในการออกแบบและจัดนิทรรศการ เพียงแตํน าผลิตภัณฑ๑มาจัดใสํตู๎โชว๑เพ่ือให๎คนที่จะติดตํอ
ซื้อสินค๎าหัตถกรรมได๎มาชมสินค๎า หรือติดตํอเข๎ามาศึกษาดูงาน ด๎วยท าเลที่ตั้งของศูนย๑หัตถกรรมทองลงหิน
อยํูในเขตเมือง ใกล๎แหลํงชุมชน การคมนาคมที่สะดวก ใกล๎โรงเรียน และมหาวิทยาลัย จึงมีนักเรียน 
นักศึกษา และประชาชนทั่วไป เข๎ามาขอศึกษาดูงานอยํูเสมอๆ ซึ่งสํวนใหญํก็จะมาดูวิธีการและขั้นตอนการ
ผลิตหัตถกรรมทองลงหิน  ซึ่งคุณสมคิด ด๎วงเงิน จะเป็นผ๎ูน าชมและอธิบายขั้นตอนตํางๆ  นอกจากนี้ยังมี
ความเห็นวําในอนาคตอาชีพชํางทองลงหินจะเริ่มลดน๎อยลง เพราะขาดผ๎ูสืบทอด ชํางรุํนเกําอายุมากขึ้น ไมํ
สามารถรับงานได๎มากเหมือนแตํกํอน จึงต๎องการให๎ศูนย๑หัตถกรรมทองลงหินเป็นแหลํงเรียนรู๎ของชุมชน เป็น
สถานที่บันทึกเรื่องราวของชุมชนให๎คนรุํนหลังเข๎ามาศึกษาขั้นตอนการท าเครื่องทองลงหินแตํละขั้นตอนได๎
จริงๆกํอนที่อาชีพชํางหัตถกรรมทองลงหินของชุมชนประดิษฐ๑โทรการจะเลือนหายไป    

ผ๎ูวิจัยจึงมีความเห็นวําถ๎าหากมีการปรับปรุงการจัดนิทรรศการให๎นําสนใจ เพ่ิมเติมเนื้อหาอ่ืนๆ ลงไป
จึงต๎องมีกระบวนการศึกษา วิเคราะห๑ข๎อมูลหาแนวทางการปรับปรุงนิทรรศการ และจัดการข๎อมูลตํางๆให๎มี
ความสมบูรณ๑มากย่ิงขึ้น เพื่อให๎ศูนย๑หัตถกรรมทองลงหินของชุมชนประดิษฐ๑โทรการ เขตจตุจักร แหํงนี้ได๎เก็บ
รักษาภูมิปัญญาการท าหัตถกรรมทองลงหินไว๎เพ่ืออนุรักษ๑และสํงเสริมการเรียนรู๎แกํชุมชนและบุคคลทั่วไป 
และยังสามารถกํอให๎เกิดการขับเคล่ือนและมูลคําเพ่ิมในทางเศรษฐกิจด๎านตํางๆตํอไปในอนาคต 
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วัตถุประสงค์ในการศึกษา 

1. เพ่ือศึกษาภูมิปัญญาหัตถกรรมทองลงหินของชุมชนประดิษฐ๑โทรการ 

2. เพ่ือศึกษาแนวทางจัดนิทรรศการเพ่ือสํงเสริมการเรียนรู๎ในศูนย๑หัตถกรรมทองลงหิน ชุมชน
ประดิษฐ๑โทรการ  

วิธีการวิจัย 

1. ขอบเขตด๎านประชากรและกลํุมตัวอยําง 
ประชากรกลํุมตัวอยํางที่ก าหนดส าหรับการศึกษาเพ่ือเก็บรวบรวมข๎อมูลประกอบด๎วย 1) ผ๎ูน าชุมชน

และ ชํางหัตถกรรมทองลงหินจ านวน 5 คน  ใช๎การสํุมตัวอยํางแบบเจาะจง (Purposive sampling)          
2) ตัวแทนชุมชน 6 คน ตัวแทนสภาวัฒนธรรมเขตจตุจักร 1 คน และ ตัวแทนเขตจตุจักร 1 คน ใช๎การสํุม
ตัวอยํางแบบเจาะจง (Purposive sampling)   

2. ขอบเขตด๎านเนื้อหา 
การศึกษาวิจัยครั้งนี้เริ่มต๎นจากการศึกษาภูมิปัญญาหัตถกรรมทองลงหิน การด าเนินการของศูนย๑

หัตถกรรมทองลงหิน  รวมถึงศึกษาบริบทตํางๆของชุมชนประดิษฐ๑โทรการ เพื่อน ามาเป็นข๎อมูลในการก าหนด
แนวทางการจัดนิทรรศการภายในศูนย๑หัตถกรรมทองลงหิน ชุมชนประดิษฐ๑โทรการ เขตจตุจักร  กรุงเทพฯ  

3.ขอบเขตด๎านพ้ืนที ่
ผ๎ูวิจัยก าหนดพ้ืนที่ในการศึกษา คือ ศูนย๑หัตถกรรมทองลงหิน ชุมชนประดิษฐ๑โทรการ ซอย

พหลโยธิน 47 เขตจตุจักร กรุงเทพมหานคร 

วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล 

1) การสังเกตแบบมีสํวนรํวม (participant observation) เพ่ือเก็บข๎อมูลสภาพทั่วไป ลักษณะทาง
กายภาพ ส่ิงแวดล๎อมภายในและภายนอกชุมชน วิถีชีวิตของผ๎ูคนในชุมชน เป็นต๎น 

2) การสัมภาษณ๑เชิงลึก (in-depth interview) เป็นการสัมภาษณ๑ เกี่ยวกับประวัติความเป็นมา
ของการท าเครื่องทองลงหินในชุมชน ความเป็นมาของศูนย๑หัตถกรรมทองลงหิน จากอดีตถึง
ปัจจุบัน ภูมิปัญญาการท าเครื่องทองลงหิน 

3) การสนทนากลํุม (Focus group discussion) เป็นการเก็บข๎อมูลที่ผ๎ูวิจัยได๎สนทนากับตัวแทน
ชุมชน ชํางหัตถกรรมทองลงหิน ตัวแทนสภาวัฒนธรรมเขตจตุจักร ตัวแทนเขตจตุจักร เกี่ยวกับ
ประเด็นความคิดเห็นเกี่ยวกับศูนย๑หัตถกรรมทองลงหิน แนวทางการจัดนิทรรศการในศูนย๑
หัตถกรรมทองลงหิน   

 การวิเคราะห์ข้อมูล  
1)  การตรวจสอบข๎อมูล  

การตรวจสอบข๎อมูลโดยใช๎ผ๎ูเชี่ยวชาญที่มีความรู๎ทางด๎านศิลปะและการออกแบบ ด๎านการการจัด
นิทรรศการ และใช๎วิธีการตรวจสอบข๎อมูลแบบสามเส๎า (Triangulation) ที่เก่ียวกับเนื้อหานิทรรศการ วิธีการ
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น าเสนอ และ รูปแบบการจัดแสดงที่เหมาะสม โดยการตรวจสอบข๎อมูลซ้ าๆ มีการเปรียบเทียบข๎อมูลที่ได๎จาก
การสังเกต การสัมภาษณ๑บุคคล การอภิปรายกลํุม โดยใช๎ค าถามเดิมในเวลาตํางกัน เพ่ือให๎ได๎ข๎อมูลที่ถูกต๎อง
แมํนย า 

2) การวิเคราะห๑ข๎อมูล 

เมื่อได๎ตรวจสอบข๎อมูลเรียบร๎อยแล๎วผ๎ูวิจัยจะน าข๎อมูลมาจัดหมวดหมูํเพ่ือให๎มีความครบถ๎วน 

สมบูรณ๑ ครอบคลุมตามวัตถุประสงค๑การวิจัย จากนั้นจึงท าการวิเคราะห๑เชิงเนื้อหา ( Content Analysis) 

แล๎วน ามาบรรยายโดยวิธีพรรณนา (Descriptive) จ าแนกองค๑ความรู๎ในด๎านตํางๆ ก าจัดข๎อมูลที่ไมํเกี่ยวข๎อง
ออกไป ในขั้นตอนนี้ผ๎ูวิจัยได๎วิเคราะห๑รูปแบบการจัดแสดงที่เหมาะสม โดยน าทฤษฏีที่เกี่ยวข๎องกับการ
ออกแบบนิทรรศการมาวิเคราะห๑รํวมด๎วย  แล๎วจึงจัดท าข๎อสรุปที่สมบูรณ๑เพ่ือก าหนดเป็นแนวทางการ
ออกแบบนิทรรศการออกเป็น 2 ด๎านได๎แกํ 

2.1 การวิเคราะห๑เนื้อหาส าหรับนิทรรศการ 

 จากการศึกษาวิเคราะห๑ภาคสนาม ภาคเอกสาร และการสัมภาษณ๑เชิงลึกตัวแทนชุมชน และการ
สัมภาษณ๑ชํางหัตถกรรมทองลงหินของชุมชนประดิษฐ๑โทรการน ามาสํูการวิเคราะห๑ข๎อมูลเชิงเนื้อหา ( 
Content Analysis) จึงสามารถแบํงหัวข๎อยํอยของ นิทรรศการได๎  5 หัวข๎อดังปรากฏในตารางตํอไปนี้ 
 

ตารางท่ี 1 การวิเคราะห๑เนื้อหาของนิทรรศการ 

หัวข๎อ เนื้อหา 
1.ความเป็นมาของชุมชนและศูนย๑หัตถกรรมทองลง
หิน 

การเลําเรื่องประวัติความเป็นมาของชุมชน
ประดิษฐ๑โทรการ 

2. ความรู๎เกี่ยวกับเครื่องทองลงหิน การอธิบายความรู๎เกี่ยวกับเครื่องทองลงหิน 

3.ขั้นตอนการผลิตเครื่องทองลงหิน การอธิบายขั้นตอนการผลิตเครื่องทองลงหิน 

4. เครื่องทองลงหินชุมชนประดิษฐ๑โทรการ การน าเสนอหัตถกรรมทองลงหินของชุมชน
ประดิษฐ๑โทรการ 

5.ชํางหัตถกรรมทองลงหิน การน าเสนอชํางทองลงหินคนส าคัญของชุมชน 

2.2 การวิเคราะห๑แนวทางการออกแบบนิทรรศการ 

 การวิเคราะห๑แนวทางการออกแบบนิทรรศการครั้งนี้มีแนวคิดในการจัดนิทรรศการกึ่งถาวร (Semi-

permanent Exhibition) ซึ่งแนวทางการจัดนิทรรศการนี้เป็นเพียงแบบรําง ที่ชุมชนอาจจะทดลองน าไปใช๎
และปรับปรุงทีละน๎อยโดยไมํต๎องส าเร็จในคราวเดียว ชุมชนสามารถรํวมกันคิดและพัฒนาได๎อีกในอนาคต 
รูปแบบนิทรรศการจึงใช๎หลักการของความกลมกลืน (Harmony) มีความเรียบงําย (Simplicity) และ
ประหยัดงบประมาณ (Low Budget)  โดยใช๎การออกแบบจัดวางปูายนิทรรศการให๎มีความตํอเนื่อง ใช๎เส๎น สี 
ลวดลายกราฟิก รูปแบบซ้ าๆ ท าให๎งํายตํอผ๎ูชมที่จะสังเกต เรียนรู๎ และผสมผสานกับส่ือแบบเคล่ือนไหวใน
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บางชํวง เชํน จอภาพ เสียง ส่ือวีดีทัศน๑ เพ่ือให๎เกิดส่ิงเร๎าและกระตุ๎นการมีสํวนรํวมของผ๎ูชมอีกทางหนึ่ง ซึ่ง
การวิเคราะห๑รูปแบบของนิทรรศการปรากฏในตารางตํอไปนี้ 
ตารางที่ 2  การวิเคราะห๑แนวทางการออกแบบนิทรรศการ  

หัวข้อ รูปแบบ 

1.ห๎องจัดแสดงนิทรรศการ และแผนผังการจัดแสดง ห๎องมีขนาดเล็ก 10x10 เมตรมีประตูเข๎าออกทางเดียว
จึงจ ากัดให๎มีการก าหนดแผนผังของนิทรรศการเป็นรูป
ตัวยู (U) โดยก าหนดให๎ปูายนิทรรศการแบบติดผนัง
บรรจบกัน 3ด๎าน  

2. การจัดภาพและกราฟิกตกแตํงนิทรรศการ     
(Picture/ Graphic)  

การจัดภาพแบบกรอบภาพ (Frame Layout)โดยน า
ภาพที่เก่ียวข๎องกับเนื้อหาวางเรียงตํอเนื่องล๎อมรอบ
เนื้อหาข๎อความ ตกแตํงด๎วยลวดลายกราฟิกที่ดัดแปลง
จากเอกลักษณ๑จากลวดลายของเครื่องทองลงหิน เชํน 
ลายเทพพนม และรูปทรงของช๎อน และส๎อม  

3. การเลือกใช๎สี (Color) การใช๎สีน าสีของเครื่องทองลงหิน ได๎แกํ สีทอง เทา ด า 
เป็นกลํุมสีที่มีความเรียบ หรู และคลาสสิก  และใช๎สี
ขาวเป็นองค๑ประกอบในนิทรรศการเพ่ือท าให๎ห๎อง
นิทรรศการมีความสวํางมากย่ิงขึ้น  

4. การใช๎ตัวอักษร (Font)  การเลือกใช๎ตัวอักษร (Font) OSMEP Font Regular 

ลักษณะตัวอักษรมีบุคลิกท่ีมีความเกําและใหมํ
ผสมผสานกัน มีความทันสมัยอํานงําย  

5. การเลือกไฟและแสง 
สวําง 

การใช๎ไฟ Down light และ Spot light เพ่ือเน๎นให๎
ปูายนิทรรศการมีความเดํนชัด นําสนใจมากขึ้น 

6. การใช๎สื่ออ่ืนๆ  การใช๎สื่อหรือภาพเคล่ือนไหวในบางจุด เชํนวีดีทัศน๑ 
เพ่ือกระตุ๎นความสนใจของผ๎ูชม และเป็นจุดพักผํอนที่
ผ๎ูชมได๎นั่งพัก 
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การน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 ในการน าเสนอผลการวิเคราะห๑ข๎อมูลผู๎วิจัยมีขั้นตอนดังนี้ 
1) ผ๎ูวิจัยได๎น าผลจากการวิเคราะห๑ข๎อมูลข๎างต๎น ไปให๎ผู๎มีสํวนเกี่ยวข๎อง 2 กลํุม คือ ตัวแทนชุมชน 

จ านวน 11 คน และ กลํุมนักวิชาการด๎านที่เก่ียวข๎องกับการจัดนิทรรศการจ านวน 2 คน เพ่ือรับฟังข๎อคิดเห็น 
ข๎อเสนอแนะ และหาแนวทางการจัดเนื้อหาและรูปแบบของนิทรรศการเพ่ือสํงเสริมการเรียนรู๎ในศูนย๑
หัตถกรรมฯ 

2) น าผลที่ได๎จากการประชุมกลํุมยํอย มาวิเคราะห๑ สังเคราะห๑ สรุปและพัฒนาเป็นรํางแนวทางการ 

จัดเนื้อหาและรูปแบบของนิทรรศการเพื่อสํงเสริมการเรียนรู๎ในศูนย๑หัตถกรรมฯ 

3) น าเสนอรํางแนวทางการจัดนิทรรศการเพ่ือสํงเสริมการเรียนรู๎ในศูนย๑หัตถกรรมฯ เพ่ือรับฟัง
ความ 

คิดเห็นและข๎อเสนอแนะและน ามาปรับปรุง 
4) ปรับปรุงและพัฒนา และสรุปเป็นแนวทางการจัดนิทรรศการเพื่อสํงเสริมการเรียนรู๎ในศูนย๑ 

หัตถกรรมฯ โดยน าเสนอผลในรูปแบบของแบบรํางทางความคิดเป็นลักษณะภาพจ าลองนิทรรศการแบบ 2 
มิติ ภายในเลํมงานวิจัย และเผยแพรํงานวิจัยตํอไป  

ผลการวิจัยและอภิปรายผล 

ผลการจากการวิจัยสรุปตามวัตถุประสงค๑การวิจัยได๎ดังนี้ 
1. เพ่ือศึกษาภูมิปัญญาหัตถกรรมทองลงหินของชุมชนประดิษฐ๑โทรการ 

จากการวิจัยพบวําภูมิปัญญาหัตถกรรมทองลงหินของชุมชนประดิษฐ๑โทรการมีเอกลักษณ๑ท่ีโดดเดํน 
ดังนี้ 

1) ชุมชนประดิษฐ๑โทรการเป็นแหลํงหัตถกรรมทองลงหินที่เหลืออยํูเพียงแหํงเดียวในเขต
จตุจักร  

กรุงเทพมหานคร มีการประกอบอาชีพท าเครื่องทองลงหินมากวํา 50ปี  เดิมมีชื่อเรียกกันวํา “โรงช๎อนบาง
บัว” ชาวบ๎านในชุมชนพ้ืนเพเดิมมาจากจังหวัด ฉะเชิงเทรา ชลบุรี ปราจีนบุรี  เป็นหัตถกรรมในครัวเรือนที่
ผลิตด๎วยมือเป็นสํวนใหญํ (Hand made) ไมํมีเทคโนโลยีในการผลิตมากนัก  ผลิตภัณฑ๑เครื่องทองลงหินที่จัด
จ าหนําย คือ ชุดเครื่องใช๎บนโต๏ะอาหาร เชํน ช๎อน ส๎อม มีด ตะเกียบ ทัพพี  และของที่ระลึก เชํน ที่เปิดขวด
น้ า ก าไล ที่ค่ันหนังสือ คุณสมบัติของเครื่องทองลงหินแหํงนี้ คือ ผลิตภัณฑ๑มีน้ าหนัก เมื่อขัดมันจะมีความแวว
วาว คงทน เป็นสินค๎าสํงออกท่ีนิยมของชาวตํางชาติ 

2) การกํอตั้งศูนย๑หัตถกรรมทองลงหินเพ่ือเป็นการรวมกลํุมผ๎ูประกอบอาชีพเครื่องทองลงหิน 

ชุมชนให๎เกิดความเข็มแข็งและสามารถตํอรองราคากับพํอค๎าคนกลาง อีกทั้งยังใช๎ศูนย๑ฯเป็นแหลํงเรียนรู๎
ส าหรับคนในชุมชน และบุคคลภายนอกที่จะเข๎ามาศึกษาดูงานการผลิตเครื่องทองลงหินได๎  

3) เอกลักษณ๑ของเครื่องทองลงหินชุมชนประดิษฐ๑โทรการ คือลวดลายที่ปลายด๎ามช๎อน ส๎อม  
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ทัพพี ประยุกต๑จากลายไทย  เชํนลายเทพพนม ลายช๎างสามเศียร และประยุกต๑จากธรรมชาติ เชํน ลายพิกุล 
ลายกิ่งไผํ และมีการตกแตํงด๎ามด๎วย มุก เรซิ่น  เป็นต๎น 

 

4) ขั้นตอนการผลิตที่ส าคัญ 5 ขั้นตอนได๎แกํ  1) การหลอมทองแดง 4 สํวน ดีบุก 1 สํวน ใช๎ 
ทองแดง 24 กก. ดีบุก 6 กก. เรียกวํา 1 เบ๎า  2) เมื่อหลอมเป็นเนื้อเดียวกันจะตักเทลงในเบ๎าแมํพิมพ๑ทิ้งไว๎ให๎
แข็งประมาณ 3 นาทีจากนั้นจึงเขี่ยเครื่องทองออก 3) การย้ าลาย คือการท าลายบนเครื่องทองโดยใช๎เครื่อง
ป้ัมลาย จากนั้นจึงน าไปขัดสํวนเกินออก 4) การตัดแตํงโครงสร๎างเชํนการท าตัวช๎อนให๎เป็นหลุม การตัดซี่
ช๎อนส๎อม 5) การขัดเงา เป็นการตรวจสอบชิ้นงาน และขัดแตํงให๎เครื่องทองขึ้นเงา หรือมีการตกแตํงด๎าม เชํน
ประดับลายมุก ด๎ามไม๎ เป็นต๎น  

5) ชํางหัตถกรรมทองลงหินเริ่มการฝึกฝนเรียนรู๎การท าเครื่องทองลงหินด๎วยวิธีครูพักลักจ า 
และ 

ฝึกฝนด๎วยตนเองจนเกิดความช านาญ จึงถํายทอดให๎คนใกล๎ชิดในครอบครัวกลายเป็นงานหัตถกรรมใน
ครัวเรือนที่สร๎างรายได๎เล้ียงครอบครัว  ปัจจุบันมีคนท าอาชีพชํางทองลงหินลดลงเนื่องด๎วยปัญหาเศรษฐกิจ
วัตถุดิบพวกทองแดงและดีบุกราคาแพง การส่ังสินค๎าลดลง  อีกทั้งเป็นงานที่เหนื่อยต๎องใช๎ความอดทนสูง คน
รุํนใหมํจึงไมํนิยมท าอาชีพนี้  สํวนชํางรุํนเกําอายุมากขึ้น มีปัญหาด๎านสุขภาพ ในชุมชนจึงมีชํางทองลงหิน
เหลือเพียงไมํกี่ราย  เชํน คุณสมคิด ด๎วงเงิน  คุณชอบ อ้ึงเหลียง คุณบุญสํง อุดมสรร  นอกจากนี้ยังประสบ
ปัญหาขาดผ๎ูสืบทอดภูมิปัญญาการท าเครื่องทองลงหินที่คาดวําในอนาคตอาชีพนี้จะหายไปจากชุมชน  
    2.  เพ่ือศึกษาแนวทางจัดนิทรรศการเพ่ือสํงเสริมการเรียนรู๎ในศูนย๑หัตถกรรมทองลงหินชุมชน 
ประดิษฐ๑โทรการ  

จากผลการศึกษาในสํวนแรกจึงน ามาสํูการวิเคราะห๑เชิงเนื้อหา ( Content Analysis) แล๎วน ามา     
จ าแนกองค๑ความรู๎ในด๎านตํางๆ ก าจัดข๎อมูลที่ไมํเกี่ยวข๎องออกไปผ๎ูวิจัยได๎เสนอแนวทางการจัดนิทรรศการตํอ
ผ๎ูแทนชุมชน 11 คน  ผ๎ูเชี่ยวชาญด๎านการออกแบบนิทรรศการ 2 คน โดยการประชุมกลํุมยํอย เพ่ือวิเคราะห๑ 
สังเคราะห๑ สรุปและพัฒนาเป็นรํางแนวทางการจัดเนื้อหาและรูปแบบของนิทรรศการเพ่ือสํงเสริมการเรียนรู๎
ในศูนย๑หัตถกรรม สรุปหัวข๎อนิทรรศการ ชื่อเรื่อง “ภูมิปัญญาหัตถกรรมทองลงหิน ชุมชนประดิษฐ๑โทรการ” 
แบํงเป็น 5 หัวข๎อได๎แกํ 1) ความเป็นมาของชุมชนและศูนย๑หัตถกรรมทองลงหิน 2) ความรู๎เกี่ยวกับเครื่องทอง
ลงหิน 3) ขั้นตอนการผลิตเครื่องทองลงหิน 4) เครื่องทองลงหินชุมชนประดิษฐ๑โทรการ    5) ชํางหัตถกรรม
ทองลงหิน  

ผลการออกแบบนิทรรศการ  
 การออกแบบนิทรรศการในศูนย๑หัตถกรรมทองลงหิน จ านวน 1 ห๎อง ขนาด 10x10 เมตร มีแผนผัง
การจัดคล๎ายรูปตัวยู โดยผ๎ูชมเดินเข๎าออกทางเดียว เนื่องจากห๎องมีขนาดเล็ก รูปแบบของนิทรรศการจึงใช๎
บอร๑ดแนบติดผนังที่ดูได๎ด๎านเดียว (Continuous Display on One Sided Board) เลําเรื่องตามหัวข๎อที่
ก าหนดไว๎โดยใช๎ข๎อความที่อํานงํายและภาพถํายที่ชัดเจนแสดงเรื่องราวในแตํละบอร๑ดตามหัวข๎อของ
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นิทรรศการ  รวมถึงการใช๎วัตถุของจริงมาจัดแสดงภายในตู๎กระจก มีการจัดแสงไฟประดิษฐ๑ภายในห๎องเพ่ือ
ขับเน๎นวัตถุและนิทรรศการให๎เดํนขึ้น บรรยากาศในห๎องเน๎นโทนสีขาวใช๎สีทอง น้ าตาล ด า ซึ่งมาจากสีของ
เครื่องทองลงหินตกแตํงบอร๑ดและปูายตํางๆ น าเอกลักษณ๑ลวดลายของด๎ามช๎อน เชํน ลายเทพพนม เพ่ือเป็น
ลายกราฟิกตกแตํงเพ่ิมเติม และใช๎ ส่ือภาพเคล่ือนไหวเชํน วีดีทัศน๑ฉายบนจอภาพ เพ่ือประกอบในห๎อง
นิทรรศการให๎ดึงดูดความสนใจของผ๎ูชมอีกทางหนึ่ง 

 

                        
                     
ภาพที่ 1 การออกแบบกราฟิกลวดลายประกอบนิทรรศการน าลวดลายจากด๎ามช๎อนลายเทพพนม 

 

 
 

ภาพที่ 2   แบบจ าลองห๎องนิทรรศการ 

 

 
 

ภาพที่ 3 แบบปูายค าบรรยาย 
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ภาพที่ 4  บอร๑ดแสดงเนื้อหานิทรรศการ 

อภิปรายผล 

ผลจากการวิจัย สามารถอภิปรายผลตามวัตถุประสงค๑การวิจัยดังนี้ 
1. เพ่ือศึกษาภูมิปัญญาหัตถกรรมทองลงหินของชุมชนประดิษฐ๑โทรการ 

จากผลการวิเคราะห๑ข๎อมูลเกี่ยวกับภูมิปัญญาการท าเครื่องทองลงหินของชุมชนประดิษฐ๑โทรการท า
ให๎ทราบวํา อาชีพนี้มีความเส่ียงตํอการสูญหายไปในอนาคต ควรจะมีการรวมรวมบันทึกไว๎เป็นหลักฐาน เพ่ือ
จัดแสดงในศูนย๑หัตถกรรมของชุมชน สอดคล๎องกับผลการวิจัยของ พนิดา สมประจบ (2554 ,หน๎า299 ) ได๎
ศึกษาเรื่องเครื่องทองลงหิน : รูปแบบการอนุรักษ๑และฟ้ืนฟูงานศิลปหัตถกรรมในภาคกลาง พบวํารูปแบบการ
อนุรักษ๑เครื่องทองลงหินภาคกลาง ควรมีพิพิธภัณฑ๑ที่ตั้งในชุมชน เพ่ือเก็บรักษาภูมิปัญญาตํางๆ เชํน 
เครื่องมือ รูปแบบ ลวดลาย ไว๎ให๎ศึกษาค๎นคว๎าเพ่ือให๎คนในชุมชนมีความส านึกหวงแหนในการเก็บรักษาภูมิ
ปัญญาของตนเองไว๎ ผ๎ูวิจัยได๎น าข๎อมูลที่ได๎มาจัดท าเป็นเนื้อหาของนิทรรศการ แบํงเป็นหัวข๎อยํอย 5 หัวข๎อ 
และน าข๎อมูลนี้ไปวางแผนส าหรับการออกแบบตํอไป  

2. เพ่ือศึกษาแนวทางจัดนิทรรศการเพื่อสํงเสริมการเรียนรู๎ในศูนย๑หัตถกรรมทองลงหินชุมชน  
     ประดิษฐ๑โทรการ  
ศูนย๑หัตถกรรมทองลงหินชุมชนประดิษฐ๑โทรการมีข๎อจ ากัดในด๎านพ้ืนที่ซึ่งมีเพียง 1 ห๎อง ขนาด 10x 

10 เมตร  และขาดงบประมาณในการจัดนิทรรศการ ดังนั้นแนวทางการจัดนิทรรศการเพ่ือสํงเสริมการเรียนรู๎
ในศูนย๑หัตถกรรมทองลงหินชุมชนประดิษฐ๑โทรการ จึงเป็นการออกแบบโดยเริ่มศึกษาวิเคราะห๑ ข๎อมูลจาก
ชุมชน แบํงหัวข๎อของนิทรรศการได๎เป็น 5 หัวข๎อ โดยเน๎นการออกแบบนิทรรศการทีเรียบงําย เหมาะสมกับ
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สถานที่และชุมชน โดยการเลําเรื่องที่ใช๎ตัวอักษรและภาพถําย วัตถุจริงและภาพเคล่ือนไหว ซึ่งแนวทางการ
จัดนิทรรศการนี้เป็นเพียงแบบรําง ที่ชุมชนอาจจะทดลองน าไปใช๎และปรับปรุงทีละน๎อยโดยไมํต๎องส าเร็จใน
คราวเดียว ชุมชนสามารถรํวมกันคิดและพัฒนาได๎อีกในอนาคต  สอดคล๎องกับศูนย๑มานุษยวิทยาสิรินธร 
(2539) ที่ได๎น าเสนอขั้นตอนการจัดท าพิพิธภัณฑ๑ท๎องถิ่นวําควรมีองค๑ประกอบเชํน 1) ท๎องถิ่นต๎องเป็นผ๎ูริเริ่ม
จัดท า อาจมีหนํวยงานภายนอกมาชํวยเหลือบ๎าง 2) เนื้อหาที่น าเสนอเป็นเรื่องราวของชุมชนด๎านตํางๆ 3)เน๎น
ความเรียบงําย วัตถุที่จัดแสดงมีอยํูในท๎องถิ่น 4) เน๎นความเรียบงํายแสดงเอกลักษณ๑ท๎องถิ่น ใช๎เทคโนโลยี
สมัยใหมํที่เหมาะสม  โดยแบบรํางแนวทางการจัดนิทรรศการนี้ผ๎ูวิจัยได๎เสนอตํอผ๎ูแทนชุมชน ชาว บ๎าน และ
ผ๎ูเกี่ยวข๎องกับศูนย๑หัตถกรรมทองลงหิน โดยการประชุมกลํุมยํอยรํวมกันวิพากษ๑วิจารณ๑ พร๎อมกับสัมภาษณ๑
ผ๎ูเชี่ยวชาญด๎านการออกแบบนิทรรศการ ได๎ผลสรุปวํามีความพึงพอใจตํอแนวทางการออกแบบดังกลําว   

ผลสรุปและข้อเสนอแนะ 

ผลสรุปของงานวิจัยพบวําภูมิปัญญาหัตถกรรมทองลงหินของชุมชนประดิษฐ๑โทรการ เป็นภูมิปัญญา
ที่สืบทอดมาอยํางยาวนานเป็นหัตถกรรมในครัวเรือนของชุมชนที่ผลิตโดยมือเป็นสํวนใหญํและตํอมามีการ
ผสมผสานกับเครื่องจักร แตํก็ต๎องอาศัยความช านาญของชํางเป็นหลัก เครื่องทองลงหินที่ผลิตเป็นชุดเครื่องใช๎
บนโต๏ะอาหาร เชํน ช๎อน ส๎อม มีด  มีเอกลักษณ๑ของลวดลายไทยที่ด๎าม เชํน ลายเทพพนม ลายช๎างสามเศียร 
ลายพิกุล ด๎วยปัญหาทางเศรษฐกิจ และชํางอายุมากขึ้นและมีจ านวนน๎อย ท าให๎การผลิตลดลง และขาดการ
สืบทอดจากคนรุํนใหมํ อีกทั้งชุมชนไมได๎มีการบันทึกข๎อมูลเกี่ยวกับภูมิปัญญาดังกลําวไว๎ ชุมชนจึงมีแนว คิด
การจัดตั้งศูนย๑หัตถกรรมทองลงหินเพ่ือเป็นสถานที่รวบรวมข๎อมูลของชุมชนเป็นแหลํงเรียนรู๎  

ในด๎านแนวทางการจัดนิทรรศการเพ่ือสํงเสริมการเรียนรู๎ในศูนย๑หัตถกรรมฯสามารถสรุปได๎คือ 1) 
เนื้อหาที่น าเสนอเป็นเรื่องราวของชุมชนในด๎านตํางๆ ได๎แกํ ประวัติความเป็นมาของชุมชน ความรู๎เกี่ยวกับ
เครื่องทองลงหิน ขั้นตอนการผลิต ชํางหัตถกรรมทองลงหิน 2) แนวทางการจัดนิทรรศการ ผ๎ูวิจัยได๎เสนอ
รูปแบบที่งํายและประหยัดงบประมาณ เป็นจุดเริ่มต๎นที่ชุมชนจะได๎น าไปด าเนินงานและพัฒนาการจัด
นิทรรศการในศูนย๑หัตถกรรม ซึ่งผ๎ูวิจัยได๎น าเสนอไว๎ในข๎อเสนอแนะเป็นล าดับตํอไป    

ข้อเสนอแนะ 

1. หนํวยงานราชการควรให๎ความสนับสนุนในการพัฒนาและจัดโครงการอนุรักษ๑และสืบทอดภูมิ
ปัญญาหัตถกรรมเครื่องทองลงหิน เชํนการจัดอบรมการท าเครื่องทองลงหินให๎แกํบุคคลที่สนใจ 

2. สถาบันการศึกษาควรให๎ความสนับสนุนในการจัดกิจกรรมการเรียนรู๎รํวมกันระหวํางชุมชน และ 
นักเรียน นักศึกษาเพ่ือได๎สืบทอดภูมิปัญญาเครื่องทองลงหิน 

3. กระทรวงวัฒนธรรม และกรุงเทพมหานครมีงบประมาณสนับสนุนในการปรับปรุงและจัด
นิทรรศการในศูนย๑หัตถกรรมทองลงหินให๎มีความสมบูรณ๑เพ่ือเป็นแหลํงเรียนรู๎ของชุมชนและ
บุคคลภายนอก 

4. ควรมีการวิจัยและสํงเสริมการเรียนรู๎เกี่ยวกับภูมิปัญญาการท าเครื่องทองลงหินเพ่ือเผยแพรํใน
รูปแบบของนิทรรศการออนไลน๑ และเผยแพรํบนสื่อโซเชียลมีเดียตํางๆ   



        85  

  

กิตติกรรมประกาศ 

ขอขอบพระคุณมหาวิทยาลัยราชภัฎจันทรเกษมที่ให๎ความอนุเคราะห๑สนับสนุนทุอุดหนุนการวิจัยใน 

ครั้งนี้ และขอบคุณ คุณลุงสมคิด ด๎วงเงิน ประธานชุมชนประดิษฐ๑โทรการและศูนย๑หัตถกรรมทองลงหิน 
ตลอดจนชาวบ๎านในชุมชนประดิษฐ๑โทรการ เขตจตุจักร กรุงเทพฯ ที่เอ้ือเฟ้ือข๎อมูลเพ่ือประกอบงานวิจัยในครั้งนี้  
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การขับร้องเพลงตับทะแย 3 ชั้น ทางพระยาประสานดุริยศัพท์ (แปลก ประสานศัพท์) 
The Classical Singing in Pleng Tab Ta-Yae Sam Chan 

By theme of Praya Prasanduriyasap (Plack Prasansap) 

ศศิธร เกื้อกูล1, นพคุณ สุดประเสริฐ2, สุพรรณี เหลือบุญชู3  
นางสาว1, ผูช๎ํวยศาสตราจารย๑2, รองศาสตราจารย๑3 

สาขาวิชาดุริยางคศิลป์ คณะศิลปนาฏดุริยางค๑ สถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์ กรุงเทพฯ 10200  

 

บทค ัดย่อ 

  วิทยานิพนธ๑ เรื่อง การขับร๎องเพลงตับทะแย 3 ชั้น ทางพระยาประสานดุริยศัพท๑ (แปลก ประสานศัพท๑) 
เป็นงานวิจัยที่ใช๎ระเบียบวิธีวิจัยเชิงคุณภาพ มีวัตถุประสงค๑เพ่ือศึกษาโครงสร๎างเพลงและแนววิธีการขับร๎อง
เพลงทะแย 3 ชั้น และเพ่ือศึกษาศึกษาเกี่ยวกับคุณคําและความส าคัญของเพลงตับทะแย 3 ชั้น ด าเนินการวิจัย
โดยการศึกษาและรวบรวมข๎อมูลจากเอกสาร แนวคิดหรือทฤษฎีที่เก่ียวข๎อง งานวิจัยที่เกี่ยวข๎อง รวมทั้งข๎อมูล
จากการสัมภาษณ๑ผ๎ูเชี่ยวชาญและผ๎ูมีสํวนเกี่ยวข๎องทางด๎านดุริยางคศิลป์ไทย แบํงออกเป็น 3 กลํุม คือ กลํุมผ๎ูรู๎ 
กลํุมผ๎ูปฏิบัติ และกลํุมทั่วไป เพ่ือสนับสนุนการวิเคราะห๑และสังเคราะห๑ข๎อมูลให๎มีความสมบูรณ๑มากขึ้นเพ่ือ
น าเสนอผลการวิจัยในรูปแบบพรรณนาวิเคราะห๑ 
 ผลการวิจัยพบวํา เพลงตับทะแย 3 ชั้น เป็นเพลงตับที่เกิดขึ้นในสมัยรัชกาลที่ 5 ได๎มีการอัดเสียง           
เพลงตับทะแย 3 ชั้น ไว๎ครั้งแรกในสมัยพระบาทสมเด็จพระจุลจอมเกล๎าเจ๎าอยํูหัว ได๎รับการยกยํองวําเป็น
ผลงาน "แผํนเสียงส าหรับผู๎มีบรรดาศักดิ์"  
 ด๎านโครงสร๎างของเพลงตับทะแย 3 ชั้น แบํงออกเป็น 3 เพลง คือ 1) เพลงทะแย 3 ชั้น มี 2 ทํอน    
มีอัตราจังหวะรวม 10 จังหวะหน๎าทับ 20 ประโยค 2) เพลงยาว 3 ชั้น มี 7 ทํอน มีอัตราจังหวะรวม 34 

จังหวะหน๎าทับ 68 ประโยค และเพลงยํองหงิด 3 ชั้น เป็นเพลงทํอนเดียว มีอัตราจังหวะ 8 จังหวะหน๎าทับ 16 

ประโยค ด๎านการขับร๎องเพลงตับทะแย 3 ชั้น มีกลวิธีการขับร๎องอยํูทั้งส้ิน 9 กลวิธี คือ การกลืนเสียง  การ
ปริบเสียง การกลอกเสียง การครั่นสะบัดท๎ายเสียง การสะบัดเสียง การกระทบค า การครั่นเสียง การโหนเสียง 
และการโปรยเสียง โดยกลวิธีที่พบมากที่สุดในตับทะแย 3 ชั้น คือ กลวิธีการปริบเสียง 
 ผลการวิเคราะห๑และสังเคราะห๑ประเด็นคุณคําและความส าคัญของเพลงตับทะแย  3 ชั้น ผ๎ูวิจัย
สามารถสรุปประเด็นที่ค๎นพบจากการวิจัยได๎ท้ังส้ิน 6 ด๎าน คือ ด๎านการคงอยํูและสืบทอด ด๎านสุนทรียศาสตร๑
ด๎านการน าไปใช๎ประโยชน๑ ด๎านบทบาทหน๎าที่ ด๎านวิชาชีพทางดุริยางคศิลป์ และด๎านการศึกษา 

ค าส าคัญ : การขับร๎อง / เพลงตับทะแย สามชั้น / พระยาประสานดุริยศัพท๑ (แปลก ประสานศัพท๑) 
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Abstract 

 The thesis The Classical Singing in Pleng Tab Ta-Yae Sam Chan By theme of  Praya Prasanduriyasap 

(Plack Prasansap) be qualitative research, had objectives to study structure of pleng and singing 

methodology in pleng Tab Ta-yae Sam Chan and to study the value and important of pleng Tap Ta-Yae Sam 

Chan.  Research Methodology by studying and data collecting from documents, thoughts or related theories, 

concerned literatures including specialists and Thai Music experts’ interviewing that divied 
into 3 groups of experts, executors and general for supporting data synthetic and analysis 

as the more perfect in paper presentation through descriptive analysis. 

 Studying found that pleng Tab Ta-yae Sam Chan occurred in Rama 5 Rattanagosin 

period and had recorded pleng Tab Ta-Yae as the 1st time in the reign of King 

Chulalongkorn as was regarded that be the record  for the noble title in society. 

 The structure of pleng Tap Ta-Yae Sam Chan divied into 3 plengs as 1) Pleng Ta-Yae         

Sam Chan of 2 phrases with totally 10 beats of Na Tap 20 sentences. 2) Pleng Yao         

Sam Chan of 7 phrases with totally 34 beats of Na Tap 68 sentences and Pleng Yong-Ngid 

Sam Chan be single phrase with 8 beats of Na Tap 16 sentences. The singing pleng Tap Ta-Yae 

Sam Chan had strategies in singing of totally 9 ways as Gluensiang, Pripsiang, Glogsiang, 

Kransabadtaysiang, Sabadsiang, Kratopkam, Kransiang, Honsiang and Proeysiang by the most 

strategy of singing found in pleng Tap Ta-Yae Sam Chan be Pripsiang strategy. 

 The result of analysis and synthetic in value and important of pleng Tap Ta-Yae 

Sam Chan, researcher summarized into 6 aspects of Persistence and Inheritance aspect, 

aesthetics aspect, applying to take advantage aspect, role aspect, professional in Thai Music 

aspect and education aspect. 

Keywords:    Singing / Pleng Tap Ta-yae Sam Chan / Phrayaprasarnduriyasap (Plack Prasansap) 
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บทน า 

 การขับร๎องเพลงไทย เป็นศิลปะประจ าชาติไทยที่มีความละเอียดอํอน มีเสนํห๑ด๎านภาษา ที่ประพันธ๑
ขึ้นจากบทวรรณศิลป์และบทวรรณคดีตํางๆของไทยที่มีทํวงท านองเป็นบทเพลงที่ไพเราะ  ซึ่งประดิษฐ๑ขึ้น           
จากภูมิปัญญาของโบราณจารย๑ทางด๎านดุริยางคศิลป์ แสดงให๎เห็นถึงศิลปะทางวัฒนธรรม ความงดงาม       
ทางด๎านภาษา เป็นเอกลักษณ๑ประจ าชาติที่อยํูคํูชาติมาตั้งแตํโบราณกาลจนถึงปัจจุบัน  มีวิวัฒนาการ             
และพัฒนาการตามยุคสมัย เป็นศิลปะแขนงหนึ่งที่เป็นนามธรรมและส่ือแสดงความงดงามทางด๎านน้ าเสียง 
ถํายทอดและแสดงออกทางด๎านน้ าเสียงโดยผ๎ูขับร๎อง ซึ่งจะต๎องเป็น ผ๎ูที่ได๎รับการฝึกฝนเลําเรียน ฝึกปฏิบัติ
ทักษะการขับร๎องจากบรมครูทางด๎านดุริยางคศิลป์ที่ได๎รับ การสืบทอดตํอลงมาจากรุํนสํูรุํน มีวิธีการขับร๎อง
ตามยุคตามสมัยและตามสภาพแวดล๎อมสังคมที่มีปรากฏตั้งแตํในสมัยกรุงสุโขทัยเป็นราชธานี จวบจนถึงในยุค
ปัจจุบัน ที่ปรากฏรูปแบบการขับร๎องเพลงไทยในวงตํางๆ สืบทอดมาจนถึงยุคปัจจุบัน  

 คีตศิลป์หรือการขับร๎องเพลงไทย ที่รู๎จักกันเป็นอยํางดีแล๎วนั้น บางคนเข๎าใจวําไมํยาก ซึ่งก็มีความจริงอยํูบ๎าง 
เพราะถ๎ารู๎แตํเพียงผิวเผินจะรู๎สึกวําเพลงไทยนั้นฟังดูเหมือนๆกันไปหมด แตํพิจารณาอยํางถํองแท๎แล๎วจึงจะ
เห็นลวดลายและรสชาติแหํงศิลปะของการขับร๎องเพลงไทยแฝงไว๎อยํางมากมาย ซึ่งมันมิใชํของงํายเลย  ทั้งนี้
เพราะศิลปะแหํงการขับร๎องเพลงไทยนั้นไมํมีอุปกรณ๑เป็นชิ้นสํวนเหมือนศิลปะประเภทอ่ืนซึ่งเขาสามารถหยิบ
ยืมกันมาใช๎ได ๎สํวนอุปกรณ๑ส าคัญๆที่ใช๎ในการขับร๎องเพลงไทยนั้นไมํสามารถขอยืมใครได๎ ซึ่งล๎วนแตํเป็นส่ิงที่
ธรรมชาติสร๎าง ไมํมีตัวตนทั้งส้ิน ฉะนั้นศิลปะการขับร๎องเพลงไทยจึงต๎องมีหลักค๎ุมครอง ทุกกิริยาบถ เพราะ
ไมํมีตัวตน เราไมํสามารถที่จะสัมผัสหรือแก๎ไขอุปกรณ๑แหํงการขับร๎องเพลงไทยได๎  เพราะเป็นส่ิงที่ธรรมชาติ
สร๎างมาอยํางละเอียดอํอนเหลือเกิน และปราศจากรูปรํางตัวตน แตํนักศิลปะสามารถบังคับอุปกรณ๑เหลํานี้
ตามใจปรารถนาได๎ อุปกรณ๑ท่ีวํานี้ก็คือ ปาก แก๎ม คาง ล้ิน จมูก คอ เสียง ลม รวมด๎วยจิตและสมอง การที่จะ
ท าให๎เกิดกระแสจิตเกิดพลังนั้นจะต๎องวางจิตให๎มีสมาธิ เพํงให๎แนํวแนํจริงๆ จึงจะเกิดพลัง คือ กระแสกล๎า 
สามารถดึงดูด เกาะกุมเอากระแสจากเสียงที่มีพลังอํอนกวํา เมื่อกระแสจิต  แรงกวําก็สามารถบังคับให๎ทา
ตามที่จิตต๎องการ เชํน ให๎เสียงสูง ต่ า ไพเราะอํอนหวานได๎ไมํยาก ทั้งนี้  ต๎องอาศัยความฉลาดด๎วย และต๎อง
อาศัยจิตที่ปกติสมบูรณ๑ เชํน ผ๎ูที่มีปัญญาดี ก็เนื่องมาจากจิตเป็นปฐมเหตุ เมื่อจิตเป็นปกติ สมองก็ดี 
สติปัญญาดี มีไหวพริบดีหรือที่เรียกวําฉลาด ส่ิงเหลํานี้เป็นลักษณะเฉพาะของบุคคล เป็นสมบัติติดตัวมาแตํ
ก าเนิด จะขอหยิบขอยืมกันไปใช๎หาได๎ไมํ แม๎ผ๎ูที่มีความฉลาดมากๆ  ก็ไมํสามารถแบํงความฉลาดหรือสนอง
ความฉลาดของตนให๎กับใครได๎ จะท าได๎ก็มีแตํเพียงแนะแนวทางให๎เทํานั้น แตํส าหรับวิชาความรู๎นั้นมีอยํู
ทั่วไป ต๎องการเมื่อไหรํก็ยํอมได๎ ถ๎าจะเปรียบวิชาก็เหมือนอาภรณ๑ เครื่องประดับ อาจจะแสวงหาได๎ แม๎จะมี
ราคาแพงๆสักเทําใดก็ตาม อาจหามาแตํงได๎เทําๆกัน แตํสติปัญญา ความฉลาด ไหวพริบ แม๎จะมีเงินมากมาย
เพียงใด ก็ไมํสามารถหาซื้อได๎ อยํางไรก็ตามวิชาความรู๎นั้นเป็นส่ิงที่แสวงหาเรียนได๎ไมํมีใครหวงห๎าม เป็น
ทรัพย๑อันประเสริฐของโลกไมํมีที่ส้ินสุด ยังไมํมีผ๎ูใดกล๎ากลําวได๎เลยวําเรียนวิชาจบส้ินแล๎วย่ิงเรียนมากขึ้น
เพียงใดก็ย่ิงแลเห็นแจํมแจ๎งขึ้นทุกทีวําความรู๎ของตนเองนั้นมีน๎อยเพียงใด  
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 เพลงตับ เป็นเพลงที่มีลักษณะเป็นชุด หลายเพลงตํอเนื่องกัน โดยเรียงร๎อยสอดคล๎องกัน มีอัตรา
จังหวะเดียวกันหรือตํางกันเล็กน๎อยแบํงเป็น 2 ชนิด คือ ตับเรื่อง เป็นเพลงชุดที่มีเรื่องราวเดียวกัน            
ตํางจากตับเพลง ตับเรื่องจะยึดเนื้อเรื่องเป็นหลักแตํเพลงไมํจาเป็นต๎องเป็นอารมณ๑เดียวกันหรืออัตราจังหวะ
เดียวกัน ตับเรื่องจะมีเพลงในอัตราจังหวะสองชั้น ชั้นเดียว หรือจังหวะพิเศษอ่ืนๆ เชํน ตับเรื่องรามเกียรติ์ อีก
ประเภทหนึ่งคือ ตับเพลง ในตับเพลงจะมีหลายเพลงบรรเลงตํอเนื่องกัน บางทีร๎องสลับกับดนตรี ตลอดทั้งตับ 

ฟังแล๎วมีความตํอเนื่องของเพลงกลมกลืนไพเราะ เพลงตํางๆ ที่อยํูในชุดตับเพลงเดียวกันจะฟังแล๎วเหมือน
เป็นเพลงเดียวกัน เพราะเพลงตํอเนื่องกันอยํางเหมาะสม อัตราจังหวะของเพลงแตํละเพลงเป็นอัตราจังหวะ
เดียวกัน คือ อัตราจังหวะสองชั้น แตํเนื้อร๎อง อาจนามาจากเรื่องราวที่แตกตํางกันได๎ เพราะตับเพลงจึงยึด
เพลงเป็นส าคัญ เชํน ตับลมพัดชายเขา ตับต๎นเพลงฉิ่ง ตับทะแย  

 ตับทะแย หรือ ตับเพลงยาว บทมโหรีตับทะแยนี้เกําแกํพอๆกับบทมโหรีตับต๎นเพลงฉิ่ง หมํอมส๎มจีน     
ราชานุประพันธ๑ บุนนาค ร๎องอัดเสียงไว๎ครั้งแรกในรัชสมัยพระบาทสมเด็จพระจุลจอมเกล๎าเจ๎าอยํูหัว  ได๎รับ
การยกยํองวําเป็นผลงาน “แผํนเสียงส าหรับผ๎ูมีบรรดาศักดิ์” โดยเฉพาะเพลงทะแย ซึ่งเป็นเพลงแรกนั้น              
วงพาทยโกศลมักใช๎เป็นเพลงเริ่มต๎นส าหรับฝึกหัดขับร๎อง เนื้อความบทมโหรีตับทะแยมาจากตอนท๎าย       
ของเรื่องมณีสุริยง สํวนตอนอ่ืนๆ มีเรื่องสุวรรณหงส๑และอิเหนา เข๎ามาปะปนด๎วย  

 เพลงตับทะแยนี้ของเกําเป็นอัตราจังหวะ 2 ชั้น มีอยํูด๎วยกัน 5 เพลง ได๎แกํ เพลงทะแย เพลงยาว      

เพลงยํองหงิด เพลงพราหมณ๑เก็บหัวแหวน และเพลงธรณีร๎องไห๎ เมื่อประมาณปลายสมัยรัชกาลที่ 5            

พระยาประสานดุริยศัพท๑ (แปลก ประสานศัพท๑) เป็นผ๎ูแตํงขยายเป็น 3 ชั้น และเรียบเรียงตับทะแย 3 ชั้น 

ขึ้นมา ซึ่งตํางจากตับทะแย 2 ชั้น คือ มีเพียง 3 เพลงเทํานั้น ได๎แกํ เพลงทะแย เพลงยาว และเพลงยํองหงิด 

ซึ่งในสมัยรัชกาลที่ 5 นั้น เป็นยุคที่มีความโดํงดัง เป็นที่นิยมในเรื่องของเพลง 3 ชั้นเป็นอยํางมาก             
และมีการบรรเลงและขับร๎องเพลง 3 ชั้นอยํางแพรํหลาย หมํอมส๎มจีนราชานุประพันธ๑ ได๎รับการถํายทอดจาก
พระยาประสานดุริยศัพท๑ (แปลก ประสานศัพท๑) จากนั้น หมํอมส๎มจีนจึงได๎ถํายทอดการขับร๎อง               
และได๎มีการบันทึกเสียงไว๎ในสมัยนั้น ตํอมาหมํอมส๎มจีนราชานุประพันธ๑ก็ได๎ถํายทอดเพลงตับทะแย         
ให๎กับลูกศิษย๑ ครูท๎วม ประสิทธิกุล เป็นหนึ่งในลูกศิษย๑ ที่ได๎รับการสืบทอดตับทะแยนี้เชํนกัน ในยุคตํอมา     

ครูจิรัส อาจณรงค๑ ก็ได๎รับการ สืบทอด ทั้งการขับร๎องและการบรรเลงตับทะแยนี้  
 พระยาประสานดุริยศัพท๑ (แปลก ประสานศัพท๑) เป็นบุคคลส าคัญทางด๎านดุริยางคศิลป์ไทยอีกทําน      
มีความเชี่ยวชาญและภูมิความรู๎ด๎านดนตรีไทยหลากหลายเครื่องมือ มีลูกศิษย๑มากมาย ซึ่งลูกศิษย๑ที่มีชื่อเสียง  
ของทํานมีอยํูด๎วยกันมากมายทั้งทางด๎านดนตรีไทยและด๎านการขับร๎อง ซึ่งพงษ๑ศิลป์ อรุณรัตน๑  (2537, หน๎า 175) 

ได๎กลําวไว๎วํา ศิษย๑แขนงขับร๎อง มีจานวน 3 ทําน เป็นชาย 1 คน หญิง 2 คน ดังนี้  
  1) หมํอมส๎มจีนราชานุประพันธ๑ (พ.ศ. 2400-2454)  

  2) หลวงเสียงเสนาะกรรณ (พัน มุกตวาภัย ไมํทราบปีที่เกิดและปีท่ีถึงแกํกรรม)  

  3) นางอุษา สุคันธมาลัย  
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ศิษย๑ทั้ง 3 คนนั้นมีความสัมพันธ๑ที่แตกตํางกันออกไปคือ หมํอมส๎มจีนราชานุประพันธ๑ เป็นทั้งเพ่ือนรํวมงาน     
ของพระยาประสานดุริยศัพท๑ (แปลก ประสานศัพท๑) ตั้งแตํยังเป็นสามัญชน  โดยรํวมในการบันทึกแผํนเสียง 
ให๎กับวงดนตรีของทํานเสมอ แตํก็หมํอมส๎มจีนก็เรียนทางขับร๎องเพลงในอัตรา 3 ชั้นด๎วย  

 ในปัจจุบัน มีผ๎ูสืบทอดการบรรเลงและการขับร๎องเพลงตับทะแย 3 ชั้น รวมทั้งผ๎ูวิจัยซึ่งเป็นผ๎ูขับร๎อง
ด๎วย มีความสนใจที่จะศึกษาการขับร๎องเพลงตับทะแย 3 ชั้น และมีผ๎ูเห็นความส าคัญของบทเพลงดังกลําวคือ         
ครูสมบูรณ๑ บุญวงษ๑ อดีตผ๎ูชํวยอธิการบดีสถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์ เป็นหนึ่งในผ๎ูที่ได๎รับการถํายทอดการ
บรรเลงเพลงตับทะแย 3 ชั้น จากครูจิรัส อาจณรงค๑ (ศิลปินแหํงชาติ) ได๎เห็นความส าคัญของเพลงนี้จึงได๎น า
เพลงนี้มาบรรจุในหลักสูตรการเรียนการสอนหลักสูตรศิลปบัณฑิต สาขาวิชาดนตรีไทย และสาขาวิชาคีตศิลป์
ไทย (หลักสูตรปรับปรุง พ.ศ.2552) รายวิชา “ทักษะการบรรเลงเพลงมโหรี” และ “ทักษะการขับร๎องเพลงมโหรี” 
ภาควิชาดุริยางคศิลป์ คณะศิลปนาฏดุริยางค๑ สถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์ และในปัจจุบันได๎มีการปรับปรุง
หลักสูตรศิลปบัณฑิต สาขาวิชาดุริยางคศิลป์ไทย (หลักสูตรปรับปรุง พ.ศ.2560) ก็ได๎มีการน าเพลงตับทะแย 

3 ชั้น มาบรรจุในหลักสูตร เป็นสํวนหนึ่งของรายวิชาบังคับ ชื่อรายวิชา ทักษะป่ีพาทย๑ 3, ทักษะเครื่องสาย
ไทย 3 และรายวิชาทักษะคีตศิลป์ไทย 3  

 จากความส าคัญและความเป็นมาที่กลําวมา ท าให๎ผ๎ูวิจัยมีความสนใจที่จะศึกษาการขับร๎องเพลงตับ
ทะแย 3 ชั้น ทางพระยาประสานดุริยศัพท๑ (แปลก ประสานศัพท๑) ซึ่งมีการสืบทอดการขับร๎องมาจากหมํอม
ส๎มจีนราชานุประพันธ๑ โดยได๎ถํายทอดให๎กับครูท๎วม ประสิทธิกุล และได๎ถํายทอดให๎กับลูกศิษย๑หลายทําน 
รวมถึงครูจิรัส อาจณรงค๑ (ศิลปินแหํงชาติ) ได๎ถํายทอดให๎กับผ๎ูชํวยศาสตราจารย๑ ดร.นพคุณ สุดประเสริฐ เพ่ือ
บันทึกเสียงทางขับร๎องและทางบรรเลง น ามาบรรจุในหลักสูตรศิลปบัณฑิต (หลักสูตรปรับปรุง พ.ศ.2560)  
สาขาวิชาดุริยางคศิลป์ไทย โดยผ๎ูวิจัยได๎เคยศึกษาและได๎รับการถํายทอดการขับร๎องนี้ รวมทั้งเพ่ือต๎องการ
อนุรักษ๑ สืบทอด การขับร๎องเพลงตับทะแย 3 ชั้นมิให๎สูญหาย รวบรวมเป็นเอกสารทางวิชาการ เพ่ือเป็นประโยชน๑
และแนวทางในการศึกษาหาความรู๎และสามารถนาไปใช๎ประโยชน๑ได๎ 

ว ัตถุประสงค์ในการศ ึกษา 
 1) เพ่ือศึกษาโครงสร๎างเพลงและแนววิธีการขับร๎องเพลงตับทะแย 3 ชั้น 

 2) เพ่ือศึกษาเกี่ยวกับคุณคําและความส าคัญของเพลงตับทะแย 3 ชั้น 
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กรอบแนวค ิดและสมมติฐาน 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ว ิธ ีการว ิจัย 
 การศึกษาวิจัยเรื่อง การขับร๎องเพลงตับทะแย 3 ชั้น ทางพระยาประสานดุริยศัพท๑ (แปลก ประสาน
ศัพท๑) เป็นการวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) ศึกษาข๎อมูลจากเอกสาร (Document Researth)    
ผ๎ูวิจัยได๎ท าการศึกษาค๎นคว๎าจาก ต าราวิชาการ แนวคิดทฤษฎี ข๎อมูลจากเอกสาร ข๎อมูลจากงานวิจัย           
ที่เกี่ยวข๎อง รวมถึงข๎อมูลจากการสัมภาษณ๑ผ๎ูเชี่ยวชาญทางด๎านดุริยางคศิลป์ไทยและผ๎ูมีสํวนเกี่ยวข๎องกับ
งานวิจัยครั้งนี้ เพ่ือศึกษาบริบท โครงสร๎างเพลง จังหวะ แนววิธีการขับร๎องเพลงตับทะแย 3 ชั้น ระดับเสียง 
จังหวะหน๎าทับ ความแมํนย าของท านองทางร๎อง เทคนิคพิเศษที่ปรากฏในเพลงตับทะแย 3 ชั้น วิเคราะห๑
กลวิธีเทคนิคพิเศษในการขับร๎องเพลงตับทะแย 3 ชั้น และศึกษาเกี่ยวกับคุณคําและความส าคัญในเพลงตับ

ความมุ่งหมาย 

1. เพื่อศึกษาโครงสร้างเพลงและแนววิธีการขับร้องเพลงตับทะแย 3 ชั้น ทางพระยาประสานดุริยศัพท์ (แปลก ประสานศัพท์) 
2. เพื่อศึกษาคุณค่าและความส าคัญของเพลงตับทะแย 3 ชั้น 

วิธีศึกษา 
1. รวบรวมข้อมูล 
 1.1 เอกสาร งานวิจัย ที่เกี่ยวข้อง 
 1.2 บุคคลผู้ให้ข้อมูล 
    1.2.1 กลุ่มผู้รู้ (Key Informant) 
  1.2.2 กลุ่มผู้ปฏิบัติ (Casual Informnt)        
  1.2.3 กลุ่มทั่วไป (General Informant)  
2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  
  2.1 แบบสัมภาษณ์ 
  2.2 แบบสังเกต 
3. การวิเคราะห์ข้อมูล 
4. การน าเสนอข้อมูล 

     
 

วิเคราะห์ข้อมูล 

พ้ืนที่ศึกษา 

สถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์ 
 

พระยาประสานดุริยศัพท ์(แปลก ประสานศัพท์) 
 

หม่องส้มจีนราชานุประพันธ ์
 
 

ครูท้วม ประสทิธกิุล 
 

ครูจิรัส อาจณรงค์ 

สังเคราะห์ข้อมูล 

การขับร้องเพลงตับทะแย 3 ชั้น ทางพระยาประสานดุริยศัพท์ (แปลก ประสานศัพท์) 
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ทะแย 3 ชั้น ที่มีตํอวงการดนตรีไทย รวมถึงเครื่องมือที่ใช๎ในการเก็บข๎อมูล การวิเคราะห๑ข๎อมูล และการ
น าเสนอข๎อมูล ดังนี้ 
 1) บุคคลผู๎ให๎ข๎อมูล 

  ท าการสัมภาษณ๑กลํุมบุคคลผ๎ูให๎ข๎อมูลจากผ๎ูเชี่ยวชาญทางด๎านดุริยางคศิลป์ไทย และผ๎ูมีสํวนเกี่ยวข๎อง
กับงานวิจัยครั้งนี้เกี่ยวกับบริบทของเพลงตับทะแย 3 ชั้น โครงสร๎างเพลง แนววิธีการขับร๎อง และคุณคําและ
ความส าคัญของเพลงตับทะแย 3 ชั้น โดยแบํงกลํุมผ๎ูให๎ข๎อมูลออกเป็น 3 กลํุม ดังนี้ 

 1.1) กลํุมผ๎ูรู๎ (Key Informant) ที่มีความรู๎ความเชี่ยวชาญเกี่ยวกับเพลงตับทะแย 3 ชั้น ได๎แกํ 

  1.1.1) ครูศักดิ์ชัย ลัดดาอํอน อาจารย๑พิเศษคณะศิลปนาฏดุริยางค๑ สถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์ 

  1.2) กลํุมผ๎ูปฏิบัติ (Casual Informnt) ที่ได๎รับการสืบทอดการบรรเลงและการขับร๎องเพลงตับทะแย  3 ชั้น ได๎แก ํ

   1.2.1) ครูทัศนีย๑ ขุนทอง (ศิลปินแหํงชาติ) ผ๎ูเชี่ยวชาญด๎านคีตศิลป์ไทย คณะศิลปนาฏดุริยางค๑ 
สถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์ 

  1.2.2) ครูวัฒนา โกศินานนท๑ ผ๎ูเชี่ยวชาญด๎านคีตศิลป์ไทย สถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์ 

  1.2.3) ครูมัณฑนา อยํูย่ังยืน อาจารย๑พิเศษคณะศิลปนาฏดุริยางค๑ สถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์ 

  1.2.4) ครูศักดิ์ชัย ลัดดาอํอน อาจารย๑พิเศษคณะศิลปนาฏดุริยางค๑ สถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์ 

   1.2.5) ครูวิทยา ศรีผํอง อาจารย๑ประจ าภาควิชาดุริยางคศิลป์ คณะศิลปนาฏดุริยางค๑ 
สถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์ 

   1.2.6) ผ๎ูชํวยศาสตราจารย๑สุวรรณี ชูเสน อาจารย๑ประจ าภาควิชาดุริยางคศิลป์ คณะศิลปนาฏดุริยางค๑ 
สถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์ 

  1.3) กลํุมทั่วไป (General Informant) ในกลํุมทั่วไปนี้เป็นนักศึกษาผ๎ูใช๎หลักสูตรศิลปบัณฑิต 

คณะศิลปนาฏดุริยางค๑ สถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์ จ านวน 4 คน เพ่ือน าข๎อมูลมาประกอบการวิจัย ได๎แกํ 
  1.3.1) นายขวัญประชา จั่นโพธิ์เตี้ย นักศึกษาชั้นปริญญาตรีปีที่ 4 สาขาวิชาคีตศิลป์ไทย คณะ
ศิลปนาฏดุริยางค๑ สถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์ 

  1.3.2) นางสาวธารินี โชคสวัสดิ์ นักศึกษาชั้นปริญญาตรีปีที่ 4 สาขาวิชาคีตศิลป์ไทย คณะศิลปนาฏดุริยางค๑ 
สถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์ 

  1.3.3) นางสาวสโรชา สระทองสง นักศึกษาชั้นปริญญาตรีปีที่ 2 สาขาวิชาดุริยางคศิลป์ไทย 
คณะศิลปนาฏดุริยางค๑ สถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์ 

  1.3.4) นางสาวปลอดภัย พลิคามินทร๑ นักศึกษาชั้นปริญญาตรีปีที่ 2 สาขาวิชาดุริยางคศิลป์ไทย 
คณะศิลปนาฏดุริยางค๑ สถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์ 
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 2) เครื่องมือที่ใช๎ในการวิจัย  
  2.1) แบบสัมภาษณ๑ 
  ผ๎ูวิจัยได๎สร๎างแบบสัมภาษณ๑เพ่ือการน าไปใช๎ในการเก็บข๎อมูลเกี่ยวกับบริบทของเพลงตับทะแย 
3 ชั้น และคุณคําและความส าคัญของเพลงตับทะแย 3 ชั้น อาศัยการสนทนาเพ่ือเป็นการเก็บข๎อมูล พูดคุย 
ซักถาม ในประเด็นที่เก่ียวข๎องกับงานวิจัยครั้งนี้ 
  2.2) แบบสังเกต 

  ผ๎ูวิจัยได๎ใช๎การเก็บข๎อมูลจากการสังเกต จากการที่ได๎รับการสืบทอดการขับร๎องเพลงตับทะแย 3 ชั้น 
จากผ๎ูชํวยศาสตราจารย๑ ดร.นพคุณ สุดประเสริฐ ซึ่งเป็นผ๎ูได๎รับการสืบทอดการขับร๎องเพลงตับทะแย 3 ชั้น
จากครูจิรัส อาจณรงค๑ (ศิลปินแหํงชาติ) 
  3) การวิเคราะห๑ข๎อมูล 

       น าข๎อมูลที่ได๎ท าการศึกษาค๎นคว๎ามาวิเคราะห๑ตามล าดับ ดังนี้ 
  3.1) ความเป็นมาของการขับร๎องเพลงไทย 

  3.2) โครงสร๎างของเพลงตับทะแย 3 ชั้น 

  3.3)  แนววิธีการขับร๎องเพลงตับทะแย 3 ชั้น ทางพระยาประสานดุริยศัพท๑ (แปลก ประสานศัพท๑) 
  3.4) คุณคําและความส าคัญของเพลงตับทะแย 3 ชั้น 

  4) การน าเสนอข๎อมูล 

   ผ๎ูวิจัยน าเสนอผลการวิจัยตามกรอบท่ีก าหนดไว๎ในวัตถุประสงค๑ และน าเสนอข๎อมูลเชิงพรรณนา
วิเคราะห๑ ดังนี้ 
   4.1) วัตถุประสงค๑ที่ 1 น าเสนอในประเด็น “โครงสร๎างเพลงและแนววิธีการขับร๎อง       

เพลงตับทะแย 3 ชั้น” 

   4.2) วัตถุประสงค๑ท่ี 2 น าเสนอในประเด็น "คุณคําและความส าคัญของเพลงตับทะแย 3 ชั้น" 
   4.3) น าเสนอผลสรุปจากการวิจัย ในบทที่ 6  

ผลการว ิจัยและอภ ิปรายผล 
 1. ผลการวิจัย 

  1.1) ผลการวิเคราะห๑โครงสร๎างเพลงและแนววิธีการขับร๎องเพลงตับทะแย 3 ชั้น  
   1.1.1) โครงสร๎างของเพลงตับทะแย 3 ชั้น  
   เพลงตับทะแย 3 ชั้น มีอยํูด๎วยกัน 3 เพลง คือ 1) เพลงทะแย 3 ชั้น มีอยํูด๎วยกัน 2 ทํอน มี
อัตราจังหวะรวม 10 จังหวะหน๎าทับ 20 ประโยค 2) เพลงยาว 3 ชั้น มีอยํูด๎วยกัน 7 ทํอน มีอัตราจังหวะรวม 34 
จังหวะหน๎าทับ 68 ประโยค และเพลงยํองหงิด 3 ชั้น เป็นเพลงทํอนเดียว มีอัตราจังหวะ 8 จังหวะหน๎าทับ 16 ประโยค 
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   1.1.2) โครงสร๎างความสัมพันธ๑ระหวํางท านองหลักกับท านองร๎อง เพลงตับทะแย 3 ชั้น 

    1.1.2.1) โครงสร๎างลูกตก 

    จากการวิเคราะห๑โครงสร๎างลูกตกที่ปรากฏในเพลงตับทะแย 3 ชั้น ทั้งหมด พบวํา พบลูกตก
เสียงโด จ านวน 38 ประโยค คิดเป็นร๎อยละ 27.94 ของจ านวนประโยคทั้งหมด พบลูกตกเสียงเร จ านวน 23 

ประโยค คิดเป็นร๎อยละ 16.91 ของจ านวนประโยคทั้งหมด พบลูกตกเสียงมี จ านวน 26 ประโยค คิดเป็นร๎อยละ 
19.11 ของจ านวนประโยคทั้งหมด พบลูกตกเสียงฟา จ านวน 10 ประโยค คิดเป็นร๎อยละ 7.35 ของจ านวน
ประโยคทั้งหมด พบลูกตกเสียงซอล จ านวน 20 ประโยค คิดเป็นร๎อยละ 14.70 ของจ านวนประโยคทั้งหมด      

พบลูกตกเสียงลา จ านวน 14 ประโยค คิดเป็นร๎อยละ 10.29 ของจ านวนประโยคทั้งหมด และพบลูกตกเสียงที 
จ านวน 5 ประโยค คิดเป็นร๎อยละ 3.67 ของจ านวนประโยคทั้งหมด 

    1.1.2.2) โครงสร๎างบันไดเสียง 
    จากการวิเคราะห๑โครงสร๎างบันไดเสียงที่ปรากฏในเพลงตับทะแย 3 ชั้น ทั้งหมด ผ๎ูวิจัยพบวํา
พบบันไดเสียงทางเพียงออลําง จ านวน 20 ประโยค คิดเป็นร๎อยละ 14.28 ของจ านวนประโยคทั้งหมด พบบันไดเสียง
ทางใน จ านวน 4 ประโยค คิดเป็นร๎อยละ 2.86 ของจ านวนประโยคทั้งหมด พบบันไดเสียงเพียงออบน      
จ านวน 20 ประโยค คิดเป็นร๎อยละ 14.28 ของจ านวนประโยคทั้งหมด และพบบันไดเสียงนอก จ านวน 84 ประโยค 
คิดเป็นร๎อยละ 60.00 ของจ านวนประโยคท้ังหมด 

   1.1.3 แนววิธีการขับร๎องเพลงตับทะแย 3 ชั้น 

    1.1.3.1 การแบํงชํวงหายใจ 

     จากการวิเคราะห๑การขับร๎องเพลงตับทะแย 3 ชั้น พบวํา ได๎มีการแบํงชํวงในการหายใจ
ระหวํางการขับร๎องเพลงตับทะแย 3 ชั้น ประกอบไปด๎วยเพลงทะแย 3 ชั้น เพลงยาว 3 ชั้น เพลงยํองหงิด 3 ชั้น 
ดังนี้ เพลงทะแย 3 ชั้น ทํอนที่ 1 พบวํามีการแบํงชํวงหายใจในการขับร๎องทั้งหมด 16 ชํวง เพลงทะแย 3 ชั้น 
พบวํามีการแบํงชํวงหายใจในการขับร๎องทั้งหมด  80 ชํวง เพลงยาว 3 ชั้น พบวํามีการแบํงชํวงหายใจในการขับร๎อง
ทั้งหมด 123 ชํวง เพลงยํองหงิด 3 ชั้น พบวํามีการแบํงชํวงหายใจในการขับร๎องทั้งหมด 65 ชํวง 

    1.1.3.2) กลวิธีการขับร๎อง 
    จากการวิเคราะห๑กลวิธีการขับร๎องเพลงตับทะแย 3 ชั้น ท าให๎ได๎พบเทคนิคกลวิธี        
ในการขับร๎อง จ านวนทั้งส้ิน 9 กลวิธี คือ การกลืนเสียง การปริบเสียง การกลอกเสียง การครั่นสะบัดท๎ายเสียง    
การสะบัดเสียง การกระทบค า การครั่นเสียง การโหนเสียง และการโปรยเสียง  โดยกลวิธีที่เป็นเอกลักษณ๑
ส าคัญที่พบมากที่สุดในตับทะแย 3 ชั้น คือ กลวิธีการปริบเสียง  

ตัวอยํางกลวิธีการปริบเสียงที่พบในเพลงทะแย 3 ชั้น 

 ทํอนที่ 1 ประโยคที่ 3 ห๎องท่ี 3 

- - ล ท ลซ ลด  - ด  - - ร  ด ด  ท ล ทล ล - - - - - - - ร  - ด  - ร  ด  ร  ม ร  ซ ร  
- - อือ ฮ้ือ อืออื่อออื-เออ - - ฮึง เงอ เออ เออ เฮ๎อเองิ เงอ - - - - - - - เออ - เอํอ - เออ เอํอเออเฮอเออฮึงเอย 
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    การปริบเสียง จ านวน 13 ครั้ง โดยปรากฏอยํูในการขับร๎องเพลงทะแย จ านวน 6 ครั้ง   
เพลงยาว จ านวน 5 ครั้ง และเพลงยํองหงิด จ านวน 2 ครั้ง การครั่นเสียง จ านวน 9 ครั้ง โดยปรากฏอยํูในการ
ขับร๎องเพลงยาว จ านวน 5 ครั้ง และเพลงยํองหงิด จ านวน 4 ครั้ง การกลอกเสียง จ านวน 6 ครั้ง โดยปรากฏ  อยํูใน
การขับร๎องเพลงทะแย จ านวน 4 ครั้ง การกลืนเสียง จ านวน 5 ครั้ง โดยปรากฏอยํูในการขับร๎องเพลงทะแย 
4 ครั้ง และเพลงยาว จ านวน 1 ครั้ง ครั่นสะบัดท๎ายเสียง จ านวน 2 ครั้ง โดยปรากฏอยํูในการขับร๎อง   เพลงทะแย 
จ านวน 2 ครั้ง การสะบัดเสียง จ านวน 2 ครั้ง โดยปรากฏอยํูในการขับร๎องเพลงยาว จ านวน 2 ครั้ง การกระทบค า 
จ านวน 2 ครั้ง โดยปรากฏอยํูในการขับร๎องเพลงยาว จ านวน 2 ครั้ง และการโหนเสียง จ านวน 2 ครั้ง โดย
ปรากฏอยํูในการขับร๎องเพลงยาว จ านวน 2 ครั้ง 
    จากการวิเคราะห๑แนววิธีการขับร๎องเพลงตับทะแย 3 ชั้น พบวํา ในบางประโยคมีท านอง
การขับร๎องที่ไมํสัมพันธ๑กับท านองหลักของเพลงตับทะแย 3 ชั้น เนื่องจากเป็นความประสงค๑ของผ๎ูประพันธ๑
เพลงที่ต๎องการตกแตํงท านองร๎องเหมาะสมกับชํวงท านองหลักของเพลง ในการขับร๎องเพลงตับทะแย  3 ชั้นมี
ท านองร๎องที่เป็นหางเสียงในบางวรรค บางประโยค มีการร๎องท านองย๎อยเสียงเพ่ือไปตกจังหวะอยํูในห๎องถัดไป 
ลักษณะเชํนนี้ผู๎บรรเลงหรือผ๎ูขับร๎องจะนิยมเรียกกันวํา "ฝากห๎อง" หรือ "ฝากเสียง  
  1.2) คุณคําและความส าคัญเพลงตับทะแย 3 ชั้น  
  ผลการวิเคราะห๑และสังเคราะห๑ประเด็นคุณคําและความส าคัญของเพลงตับทะแย 3 ชั้น ผ๎ูวิจัยสามารถ
สรุปประเด็นที่ค๎นพบจากการวิจัยได๎ทั้งส้ิน 6 ด๎าน คือ ด๎านการคงอยํูและสืบทอด ด๎านสุนทรียศาสตร๑ด๎านการน าไปใช๎
ประโยชน๑ ด๎านบทบาทหน๎าที่ ด๎านวิชาชีพทางดุริยางคศิลป์ และด๎านการศึกษา  

 2. อภิปรายผล 

  2.1) ด๎านโครงสร๎างเพลงและแนววิธีการขับร๎องเพลงตับทะแย 3 ชั้น 

  จากการวิเคราะห๑โครงสร๎างเพลงและแนววิธีการขับร๎องเพลงตับทะแย 3 ชั้น มีองค๑ประกอบ
ส าคัญอยํู 3 อยําง คือ เพลงทะแย 3 ชั้น เพลงยาว 3 ชั้น และเพลงยํองหงิด 3 ชั้น ใช๎หน๎าทับปรบไกํ ในการวิเคราะห๑
โครงสร๎างเพลงตับทะแย 3 ชั้น ท าให๎เห็นถึงความสอดคล๎องระหวํางรูปแนวทางการประพันธ๑ทางขับร๎อง      
กับท านองหลัก ในการวิเคราะห๑โครงสร๎างความสัมพันธ๑ระหวํางท านองหลักและท านองร๎อง สามารถแบํงออก
ได๎เป็น 2 สํวน คือ โครงสร๎างลูกตก และโครงสร๎างบันไดเสียง โดยโครงสร๎างลูกตกพบวํา พบลูกตกกลํุมเสียง
โดเป็นสํวนใหญํ โครงสร๎างบันไดเสียงพบวํา ในเพลงตับทะแย 3 ชั้นมีการใช๎บันไดเสียงทางนอก โดยมีกลํุมเสียง
คือ ดรมXซลX เป็นสํวนใหญํ มีความสอดคล๎องกับทฤษฎีการวิเคราะห๑เพลงไทย ของ รศ.ดร.มานพ วิสุทธิ
แพทย๑ ที่ได๎อธิบายถึงหลักการวิเคราะห๑เพลงไทย โดยรูปแบบและแนวทางในการศึกษาการวิเคราะห๑เพลงไทย
ดังกลําว สามารถน าไปประยุกต๑ใช๎หรือตํอยอดในการสร๎างสรรค๑องค๑ความรู๎ใหมํ กลําวคือ การสร๎างสรรค๑
ผลงานทางด๎านดุริยางคศิลป์ไทยในมิติใหมํ หรือ การน ารูปแบบการวิเคราะห๑โครงสร๎างเพลงไปใช๎ เพ่ือเป็น
การตํอยอดจากองค๑ความรู๎เดิมเพ่ือเพ่ิมเป็นองค๑ความรู๎ใหมํ กลําวคือ การขยายเพลงจากอัตราจังหวะ 2 ชั้น 
ขึ้นเป็นอัตราจังหวะ 3 ชั้น หรือตัดทอนอัตราจังหวะลงเป็นชั้นเดียวครบเป็นเพลงเถา  



        96  

  

  จากการวิเคราะห๑แนววิธีการขับร๎อง พบวํา กลวิธีที่พบมากที่สุดในตับทะแย 3 ชั้น คือ กลวิธีการ
ปริบเสียง เป็นกลวิธีที่เป็นเอกลักษณ๑ส าคัญที่ปรากฏในการขับร๎องเพลงตับทะแย 3 ชั้นเป็นกลวิธีที่ชํวยเพ่ิม
อรรถรสให๎กับท านองร๎อง ชํวยในการปรุงแตํงท านองร๎องให๎มีความไพเราะ และทุกกลวิธีที่กลําวมานั้น สามารถ
น าไปเป็นรูปแบบแนวทางในการประดิษฐ๑คิดค๎นหรือสร๎างสรรค๑ผลผลิตใหมํทางดุริยางคศิลป์ หรือตํอยอดองค๑
ความรู๎เดิมให๎เป็นองค๑ความรู๎ใหมํในมิติทางดุริยางคศิลป์ไทย กลําวคือ สามารถน ากลวิธีดังกลําวน าไป
ประยุกต๑ใช๎ในการสร๎างรูปแบบแนวเพลงส าหรับการขับร๎อง หรือ น าไปสร๎างสรรค๑เพลงขับร๎องเพ่ิมเป็นองค๑ความรู๎
ใหมํทางดุริยางคศิลป์ไทยได๎  
  2.2 ด๎านคุณคําและความส าคัญของเพลงตับทะแย 3 ชั้น 

   2.2.1) คุณคําและความส าคัญของเพลงตับทะแย 3 ชั้น ในด๎านการคงอยํูและสืบทอด 

    เพลงตับทะแย 3 ชั้น ได๎รับการสืบทอดมาจนถึงปัจจุบัน แสดงให๎เห็นถึงความตระหนักในคุณคํา
ของเพลงตับทะแย 3 ชั้น ด๎านการคงอยํูและสืบทอด ดังจะเห็นได๎จากในสมัยรัชกาลที่ 5 เป็นชํวงเวลาที่มีความนิยมใน
การรับฟังหรือบรรเลงขับร๎องเพลงอัตรา 3 ชั้นเป็นอยํางมาก แสดงให๎เห็นถึงความตระหนักในคุณคําของเพลง
ตับทะแย 3 ชั้น ด๎านองค๑ความรู๎จากครูบาอาจารย๑ที่สืบทอดกันมาจนถึงปัจจุบัน เพลงตับทะแย 3 ขั้น มีการคงอยํูมา
จนถึงทุกวันนี้ได๎เพราะการอนุรักษ๑ สืบทอด และพัฒนาโดยผู๎บรรเลงและขับร๎อง  
   2.2.2) คุณคําและความส าคัญของเพลงตับทะแย 3 ชั้น ในด๎านสุนทรียศาสตร๑ 
   เพลงตับทะแย 3 ชั้น เป็นเพลงตับหนึ่งที่มีคุณคําในด๎านสุนทรียศาสตร๑ ความงดงาม ความไพเราะ 
งดงาม ทั้งเสียง ทํวงท านอง ทั้งทางด๎านการบรรเลงและการขับเป็นแบบฉบับของเพลงอัตราจังหวะ 3 ชั้น    
ซึ่งเป็นผลงานของพระยาประสานดุริยศัพท๑ (แปลก ประสานศัพท๑) ความงามด๎านสุนทรีย๑ในการขับร๎อง        
เพลงตับทะแย 3 ชั้น สํวนหนึ่งมาจากการที่ผ๎ูขับร๎องน าหลักการขับร๎องที่เรียกวํา "ศัพท๑สังคีต" มาใช๎ให๎เหมาะสม
กับการขับร๎อง ไมํวําจะเป็นการประดิษฐ๑ค าร๎องให๎ชัดเจน เน๎นถ๎อยค า เน๎นเสียงหนัก-เบา เพ่ือชํวยในการสร๎าง
อารมณ๑การถํายทอดบทประพันธ๑และส่ือออกมาให๎ผ๎ูฟังเกิดความรู๎สึกนึกคิดอยํางมีเหตุผล รูปแบบการขับร๎องที่
เป็นเอกลักษณ๑ในการขับร๎องเพลงตับทะแย 3 ชั้น เป็นส่ิงหนึ่งที่สามารถบํงบอกได๎ถึงความมีสุนทรียศาสตร๑
ของเพลงตับทะแย 3 ชั้น กลําวคือ เพลงทะแย 3 ชั้น มีรูปแบการขับร๎องที่เป็นเอกลักษณ๑ของเพลงอัตรา
จังหวะ 3 ชั้น อันเป็นผลงานของพระยาประสานดุริยศัพท๑ (แปลก ประสานศัพท๑) มีท านองร๎องที่เป็นส าเนียง
เฉพาะของเพลงตับนี้ที่พระยาประสานดุริยศัพท๑ (แปลก ประสานศัพท๑) ได๎ประพันธ๑ไว๎ ผ๎ูวิจัยจึงสามารถ
อนุมานได๎วํา ความงดงามของส าเนียงเพลงที่เป็นเอกลักษณ๑ของการขับร๎องนั้นเป็นส่ิงหนึ่งที่สามารถสะท๎อน
ให๎เห็นถึงคุณคําและความส าคัญของบทเพลง และสร๎างความสุนทรียศาสตร๑ให๎กับผ๎ูฟังได๎  
   2.2.3) คุณคําและความส าคัญของเพลงตับทะแย 3 ชั้น ในด๎านการน ามาใช๎ประโยชน๑ 
   เพลงตับทะแย 3 ชั้น เป็นเพลงตับหนึ่งที่มีท านองเพลงที่ยาวเป็นอยํางมาก ท านองเพลง       
มีความไพเราะ เรียบงําย ฟังเพ่ือเกิดความรื่นเริงบันเทิงใจ เหมาะกับการน ามาบรรเลงในโอกาสตํางๆ อีกทั้ง
เพลงตับทะแย 3 ชั้นนั้นมีท านองเพลงที่คํอนข๎างยาวมาก สามารถใช๎เป็นเพลงฝึกสมาธิและการจดจ ากระบวน
ความคิด การเรียบเรียบเพลง ของผ๎ูบรรเลงและขับร๎องได๎เป็นอยํางดี อีกทั้งยังสามารถน าเพลงตับทะแย       



        97  

  

3 ชั้น มาเป็นเพลงกรณีศึกษา ใช๎ส าหรับฝึกปฏิบัติทักษะส าหรับผ๎ูบรรเลงและผ๎ูขับร๎องได๎ เพ่ือเสริมสร๎าง
คุณคําและพัฒนาการของผ๎ูบรรเลงและผ๎ูขับร๎องได๎เป็นอยํางดี กํอให๎เกิดคุณคําในการสร๎างและพัฒนา
ทางด๎านดนตรี และจะท าให๎เกิดการพัฒนาสํูความเป็นเลิศแกํผ๎ูบรรเลงและผ๎ูขับร๎องอยํางแท๎จริงได๎ 
   2.2.4) คุณคําและความส าคัญของเพลงตับทะแย 3 ชั้น ในด๎านบทบาทหน๎าที่ 
   ในสมัยรัชกาลที่ 5 ได๎มีการบันทึกแผํนเสียงเพลงตับทะแย 3 ชั้น บนแผํนเสียงได๎ระบุเอาไว๎
วํา "แผํนเสียงส าหรับผ๎ูมีบรรดาศักดิ์" จึงอนุมานได๎วํา เพลงตับทะแย 3 ชั้น เป็นเพลงตับที่ใช๎ส าหรับบุคคล
ส าคัญเทํานั้น กลําวคือ ระดับวังหรือเจ๎าขุนมูลนาย แสดงให๎เห็นบทบาทหน๎าที่ที่ชัดเจนของเพลงตับนี้ คือ ใช๎บรรเลง
และขับร๎องส าหรับเจ๎านายเทํานั้น บทบาทหน๎าที่ของเพลงตับทะแย 3 ชั้น ตั้งแตํสมัยรัชกาลที่ 5 เป็นต๎นมา ได๎เข๎าไปมี
บทบาทส าคัญในวงมโหรีโดยสํวนใหญํ และบทบาทหน๎าที่ของวงมโหรีในสมัยนั้นคือใช๎บรรเลงขับกลํอมพระ
บรรทม ซึ่งแสดงให๎เห็นได๎วํา เพลงตับทะแย 3 ชั้น เป็นเพลงส าหรับผ๎ูมีบรรดาศักดิ์ แสดงให๎เห็นถึงความชัดเจน
ในด๎านบทบาทหน๎าที่  ของเพลงตับทะแย 3 ชั้น ไมํวําจะเป็นการน าเพลงมาบรรเลงรํวมกับวงมโหรี หรือ โอกาส ที่
ใช๎เพลงตับทะแย 3 ชั้น  
   2.2.5) คุณคําและความส าคัญของเพลงตับทะแย 3 ชั้น ในด๎านวิชาชีพทางดุริยางคศิลป์   
   จากผลการสังเคราะห๑ข๎อมูลในประเด็นดังกลําว ท าให๎ผ๎ูวิจัยสามารถสรุปได๎วํา ในปัจจุบัน  
เพลงตับทะแย 3 ชั้น หากจะยังคงเห็นอยํูในด๎านวิชาชีพนั้นก็จะยังคงเห็นเพียงเพลงทะแย 3 ชั้น เนื่องจาก
เหตุผลด๎านด๎านคงอยํูและการสืบทอด ส าหรับด๎านวิชาชีพทางด๎านดุริยางคศิลป์ ได๎มีการน าเพลงทะแย 3 ชั้น 
แคํเพลงเดียว มาใช๎ประโยชน๑เพ่ือให๎เกิดคุณคําด๎านวิชาชีพทางดุริยางคศิลป์ไทยอยํูด๎วยกัน 2 ประเด็น คือ     
ใช๎เพลงทะแย 3 ชั้นส าหรับการฝึกทักษะการปฏิบัติไลํมือของผ๎ูบรรเลง ใช๎ส าหรับเป็นเพลงฝึกทักษะการ
ปฏิบัติ เพื่อเสริมศักยภาพส าหรับผู๎ขับร๎อง เพ่ือเติมเต็มคุณคําและศักยภาพให๎กับผ๎ูบรรเลงและขับร๎องสํูความ
เป็นเลิศทางด๎านวิชาชีพดุริยางคศิลป์เป็นอยํางย่ิง 
   2.2.6) คุณคําและความส าคัญของเพลงตับทะแย 3 ชั้น ในด๎านการศึกษา 
   ในปัจจุบันนั้น ความนิยมในการบรรเลงและขับร๎องเพลงตับทะแย 3 ชั้น คํอนข๎างน๎อยลง     
ซึ่งอาจกํอให๎เกิดการสูญหายของเพลงได๎ สถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์ กระทรวงวัฒนธรรม โดยครูสมบูรณ๑ บุญวงษ๑ 
อดีตผ๎ูชํวยอธิการบดีสถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์ เป็นบุคคลส าคัญทํานหนึ่งที่ท าให๎เพลงตับทะแย 3 ชั้น ได๎เข๎า
มาอยํูในวงการการศึกษาด๎านวิชาชีพดุริยางคศิลป์ไทย เป็นผ๎ูริเริ่มความคิดเห็นในการน าเพลงตับทะแย 3 ชั้น 
มาบรรจุในหลักสูตรการศึกษาระดับอุดมศึกษา เพ่ือการอนุรักษ๑เพลงตับทะแย 3 ชั้นในรูปแบบของด๎านวิชาชีพและ
ด๎านการศึกษา ท าให๎เพลงตับทะแย 3 ชั้น ยังคงอยํูได๎จนถึงปัจจุบัน  
   ในการศึกษาด๎านดุริยางคศิลป์ไทย เป็นการตํอยอดทางการศึกษาในระดับอุดมศึกษา นอกจาก
นักศึกษาจะได๎รับประโยชน๑ทางการศึกษาด๎านดุริยางคศิลป์ไทยแล๎ว ยังจะได๎รับคุณคําจากตัวบทเพลง                    
หรือเพลงกรณีศึกษา การได๎รับการสืบทอดองค๑ความรู๎เพลงตับทะแย 3 ชั้น จากครูสํูลูกศิษย๑ สามารถสร๎างคุณคํา
และประโยชน๑แกํนักศึกษาในการชํวยฝึกทักษะปฏิบัติ มีสํวนชํวยในการฝึกระบบความคิด การเรียบ
เรียงล าดับท านองเพลง ฝึกสมาธิ และการจดจ า เมื่อนักศึกษาสามารปฏิบัติได๎ก็จะกํอให๎เกิดความประทับใจ 
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อีกทั้งสร๎างความภาคภูมิใจแกํนักศึกษาที่ได๎มีสํวนรํวมในการอนุรักษ๑ และสืบทอดองค๑ความรู๎เพลงตับทะแย  
3 ชั้น อันเป็นสมบัติภูมิปัญญาของพระยาประสานดุริยศัพท๑ (แปลก ประสานศัพท๑)  

ผลสรุปและขอ้เสนอแนะ 
 ผ๎ูวิจัยมีความเห็นวํา ในการท าวิจัยเรื่อง การขับร๎องเพลงตับทะแย 3 ชั้น ทางพระยาประสานดุริยศัพท๑ 
(แปลก ประสานศัพท๑) ท าให๎ผ๎ูวิจัยตระหนักถึงความส าคัญของเพลงไทยของเกํา ที่ไมํมีผ๎ูสืบทอดและก าลังจะสูญหาย 
นอกจากเพลงตับทะแย 3 ชั้น ที่ได๎น ามาท าการวิจัยครั้งนี้ ยังมีเพลงไทยของเกําโบราณที่ยังไมํมีผ๎ูน ามาบรรเลง
ขับร๎องหรือเผยแพรํอยํูอีกเป็นจ านวนมาก 

 จากที่ผ๎ูวิจัยได๎ท าการศึกษาเรื่อง การขับร๎องเพลงตับทะแย 3 ชั้น ทางพระยาประสานดุริยศัพท๑      
(แปลก ประสานศัพท๑) ผู๎วิจัยมีข๎อเสนอแนะวําผ๎ูวิจัยทํานอ่ืนนําจะลองศึกษาทางขับร๎องเพลงอ่ืนๆ เพลงโบราณ     

ที่ก าลังจะสูญหายไป เพ่ือเป็นการอนุรักษ๑และสืบทอดเพลงเหลํานีไมํให๎สูญหายไป  และเพ่ือเป็นเอกสารทาง
วิชาการส าหรับผู๎สนใจที่จะศึกษาตํอไป  
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การถ่ายทอดภูมิปัญญาทอ้งถิ่นงานหัตถกรรมผลิตภัณฑ์กระจูด  
ต าบลโคกเคียน อ าเภอเมือง  จังหวัดนราธิวาส 

Local  Wisdom inheritance of  Krachuut  Production Handicraft 

in  Khok Khian, Narathiwat Province. 

สุพร  สุนทรนนท๑ 
ผ๎ูชํวยศาสตราจารย๑  สาขาศิลปกรรมศาสตร๑  คณะมนุษยศาสตร๑และสังคมศาสตร๑   

มหาวิทยาลัยราชภัฏยะลา จังหวัดยะลา  95000 

 

บทคัดย่อ 

 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค๑คือ (1) เพ่ือศึกษากระบวนการผลิตภัณฑ๑กระจูด ต าบลโคกเคียน  
อ าเภอเมือง จังหวัดนราธิวาส  (2) เพ่ือศึกษารูปแบบวิธีการถํายทอดภูมิปัญญาท๎องถิ่นงานหัตถกรรม
ผลิตภัณฑ๑กระจูด  (3) เพ่ือหาแนวทางในการพัฒนาและเผยแพรํความรู๎ภูมิปัญญาท๎องถิ่นงานหัตถกรรม
ผลิตภัณฑ๑กระจูด ให๎แกํนักศึกษา กลํุมผ๎ูผลิตและผ๎ูสนใจทั่วไป กลํุมตัวอยํางคือ 1) ผ๎ูน ากลํุมชุมชน จ านวน 1 
คน  2) กลํุมผ๎ูผลิต จ านวน 5 คน  3) กลํุมผ๎ูเข๎ารับการถํายทอด 10 คน  ได๎มาโดยการเลือกกลํุมตัวอยํางแบบ
เจาะจง  เครื่องมือที่ใช๎ในการศึกษาวิจัยครั้งนี้ได๎แกํ 1) แบบสัมภาษณ๑แบบมีโครงสร๎าง  ก าหนดหัวข๎อหลัก
และประเด็นค าถามท่ีจะศึกษา 2) แบบบันทึกข๎อมูลการจัดท าสนทนากลํุม (Focus Group Discussion) การ
วิเคราะห๑ข๎อมูลใช๎วิธีการวิเคราะห๑เนื้อหาเชิงพรรณนา (Descriptive Analysis) 

 ผลการวิจัย  
 1. กระบวนการผลิตภัณฑ๑กระจูด  ต าบลโคกเคียน  อ าเภอเมือง  จังหวัดนราธิวาส มีลักษณะเป็น
กลํุมศิลปาชีพผลิตภัณฑ๑กระจูด  การบริหารจัดการในรูปแบบของประธานกลํุมและสมาชิก สถานที่ผลิตมี  2  
รูปแบบ แบบที่ 1  ผลิตภัณฑ๑ที่มีลวดลายที่ยากและซับซ๎อนจะผลิตที่ท าการของกลํุม  แบบที่ 2  ผลิตภัณฑ๑ที่
มีลวดลายที่งํายและไมํซับซ๎อนจะน าไปผลิตที่บ๎านของสมาชิก  แตํละกลํุมจะมีศูนย๑รวมในการจัดจ าหนําย   
ซึ่งมีจ านวน 5 กลํุม คือ กลํุมสตรีสานเส่ือกระจูดบ๎านโคกพะยอม  กลํุมกระจูดบ๎านทอนอามาน  กลํุมกระจูด
บ๎านทอนฮีเล  กลํุมกระจูดบ๎านโคกพะยอม และกลํุมกระจูดบ๎านทอน  กระบวนการผลิตภัณฑ๑กระจูดมี  4 
ขั้นตอนดังนี้  (1) ขั้นการเตรียมต๎นกระจูด ประกอบด๎วย การเลือกต๎นกระจูด   การคลุกกับน้ าโคลนขาว  การ
ตากแดดให๎แห๎ง การคัดแยกเป็นมัด ๆ  การรีดให๎เส๎นแบนเรียบ  การย๎อมสี  (2) ขั้นการสานกระจูด  (3) ขั้น
ของการตกแตํผลิตภัณฑ๑  (4) ขั้นการเก็บรักษาผลิตภัณฑ๑จากกระจูด  สํวนการออกแบบ  รูปแบบและ
ลวดลายของผลิตภัณฑ๑กระจูด ผ๎ูผลิตจะออกแบบตามความต๎องการของผ๎ูใช๎เป็นอันดับแรก  
 2. รูปแบบวิธีการถํายทอดภูมิปัญญาท๎องถิ่นงานหัตถกรรมผลิตภัณฑ๑กระจูด ต าบลโคกเคียน  
อ าเภอเมือง  จังหวัดนราธิวาส  มีการสานกระจูดกันมาหลายชั่วอายุคน  การถํายทอดความรู๎ในชุมชนต าบล
โคกเคียน พบวํา  ตัวบุคคลเป็นแหลํงเรียนรู๎ในการบอกเลํา  การสาธิต การฝึกปฏิบัติและตํอมามีการฝึกอบรม
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ที่เป็นระบบ  สถาบันครอบครัวถือเป็นแหลํงเรียนรู๎และถํายทอดที่ส าคัญในระยะเริ่มแรก  การเรียนรู๎จาก
บรรพบุรุษถํายทอดกันมาอยํางตํอเนื่อง  แมํสอนลูก  พ่ีสอนน๎อง น๎าสอนหลาน เพ่ือนสอนเพ่ือน  วิธีการ
ถํายทอดโดยการบอกเลําและปฏิบัติการสานจริง  ตํอมาเมื่อมีหนํวยงานภาครัฐเข๎าดูแลชํวยเหลือ  มีการ
รวมกลํุมอยํางเป็นทางการ  มีการฝึกอบรมท าให๎วิธีการถํายทอดเริ่มเป็นระบบมากขึ้น  รูปแบบของผลิตภัณฑ๑
มีความหลากหลาย  ประณีต  สวยงามมากขึ้น  ครูภูมิปัญญาด๎านการผลิตการสานกระจูดได๎รับเชิญเป็น
วิทยากรถํายทอดให๎กับนักเรียน  นักศึกษาจากสถาบันการศึกษาตําง ๆ โดยใช๎เทคนิคการสอนแบบลงมือ
ปฏิบัติจริง  สํวนผู๎ได๎รับการถํายทอดมีรายได๎ท าให๎เกิดแรงจูงใจและความภูมิใจที่ผลิตภัณฑ๑สานกระจูดได๎เป็น
สัญลักษณ๑ของต าบลโคกเคียน อ าเภอเมือง  จังหวัดนราธิวาส  ซึ่งมีชื่อเสียงเป็นที่รู๎จักกันทั่วประเทศ อีกทั้ง
เป็นภูมิปัญญาที่เพ่ิมพูนคุณคําทางเศรษฐกิจให๎กับท๎องถิ่นอันน าไปสํูการพัฒนาคุณภาพชีวิตของชาวบ๎านให๎ดี
ขึ้นอีกด๎วย   
 3. การสร๎างและเผยแพรํความรู๎ภูมิปัญญาท๎องถิ่นงานหัตถกรรมผลิตภัณฑ๑กระจูด ให๎แกํนักศึกษา 
กลํุมผ๎ูผลิต และผ๎ูสนใจ นั้นมีวิธีการดังนี้  1) มหาวิทยาลัยควรสร๎างรายวิชา การออกแบบผลิตภัณฑ๑กระจูด  
2)  การจัดท าหลักสูตรระยะส้ัน  3) การจัดท าส่ือออนไลน๑ เพ่ือเผยแพรํในระดับกลํุมใหญํ 
ค าส าคัญ :  การถํายทอดภูมิปัญญาท๎องถิ่น,  หัตถกรรม,  ผลิตภัณฑ๑กระจูด   
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ABSTRACT 

 The purpose of this research was to study, (1) the process of local knowledge, 

handicrafts, Krajood products,in Khok Khian Subdistrict, Mueang District, Narathiwat 

Province. (2) development and production process, design, pattern, knowledge transfer and 

dissemination of local knowledge, handicrafts, Krajood production. (3) to develop a career 

for students and  learners. Sample groups are  1) A community leader,1 person 2) Producer 

groups, consisting of 5 persons 3) Participants group of 10 persons, obtained by selecting a 

specific from sample groups. The tools used in this study are 1) Structural interview  from 

topic and questions. 2) Data recording form for focus group discussion. The data was 

analyzed using descriptive content analysis method. 

   1. Development and production process of handicraft products from Krajood 

products, has a large amount of krajood material. Knowledge transfer in Khok Khian 

subdistrict found that the learning styles and knowledge transfer would have the same 

style. In the motivation that causes the transfer of knowledge is the weaving of Krajood, 

produces income and the people who are conveyed are proud that weaving is a symbol of 

Khok Khian Subdistrict, Mueang District, Narathiwat Province, famous throughout the 

country, It also increases local economic value which leads to the improvement of 

people&#39;s quality of life. As for the production of weaving handicrafts from Krajood, it is 

found that weaving from Krajood consists of 4 production steps which are, 1. Preparation of 

Krajood 2. Weaving Krajood 3. Finishing products after weaving Krajood into different types 

of products, decorate the product before use. Such as applying varnish to increase the 

durability and beauty of the product. 4.Storage of products from Krajood Should be stored 

in a dry place and taken out for a period of time in the sun.   

 2. The design of pattern and form of Krajood product, Khok Khian subdistrict, Most  

designs are designed according to the order that the customer wants and also looking at 

the market demand for products. When exhibited at various exhibitions, especially OTOP 

products, it will look at the needs of buyers and will design the work piece to have 

different colors and different patterns.Sometimes it will be produced as a batch, add more 

difficult patterns, more complex Focus on meticulous work and interesting shapes 

 3. Creating and disseminating of local knowledge, handicrafts, Krajood products.For 

students, producer groups, and interested parties. The methods are as follows: 1) Creating 
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courses Krajood product design. 2) Create a short course. 3) Creating online media To be 

distributed at the large group level 

Keyword :  Transfer of local knowledge, handicrafts, Krajood products 
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บทน า 

 วัฒนธรรมหมายถึงทุกส่ิงที่มนุษย๑สร๎างขึ้นทั้งที่เป็นรูปธรรมและนามธรรม รวมถึงแบบแผน
พฤติกรรมทั้งหมดของสังคมที่สืบทอดมาตั้งแตํอดีต  ผํานการเรียนรู๎  คิดค๎น ดัดแปลง เพ่ือสนองความ
ต๎องการและพัฒนาชีวิตความเป็นอยํู โดยมีวิวัฒนาการสืบทอดตํอกันมาอยํางมีแบบแผนเพ่ือให๎เกิดความ
เจริญรุํงเรืองและมั่นคง ในสังคม (กรมสํงเสริมวัฒนธรรม กระทรวงวัฒนธรรม, 2559, หน๎า 12) วัฒนธรรม
เป็นวิถีชีวิตของคนที่เกิดจากกระบวนการทับซ๎อนของสังคมทั้งทางด๎านจิตใจ วัตถุ   ภูมิปัญญาและอารมณ๑
รํวมกันจนกลายเป็นรูปแบบเอกลักษณ๑ของสังคมนั้น ๆ (นิคม มูสิกะคามะ, 2545, หน๎า 31)  ศิลปหัตถกรรม
พ้ืนบ๎านเป็นวัฒนธรรมทางวัตถุที่สะท๎อนกระบวนความคิดในการออกแบบ การเลือกสรรวัสดุ  รูปแบบของ
ศิลปหัตถกรรมพ้ืนบ๎าน แสดงให๎เห็นลักษณะการใช๎สอยที่สอดคล๎องกับวิถีชีวิต ขนบประเพณี ความเชื่อ 
ประวัติศาสตร๑ท๎องถิ่น จนถึงภูมิปัญญาของชํางศิลปหัตถกรรมมิได๎มีเฉพาะประเทศไทยเทํานั้นแตํท ากันทั่ว
โลก (วิบูลย๑  ล้ีสุวรรณ, 2554, หน๎า 163)  งานหัตถกรรมเป็นการท าด๎วยฝีมือการชําง ซึ่งเริ่มต๎นท ากันในบ๎าน 
หมูํบ๎าน โดยที่ชาวบ๎านใช๎เวลานอกเหนือจากอาชีพหลัก เป็นการท างานอดิเรกเพ่ือเพ่ิมพูนรายได๎  ในการ
ด ารงชีวิตให๎ดีขึ้นและท าข้ึนเพื่อใช๎กันเองในครอบครัว โดยใช๎วัสดุที่หางํายตามท๎องถิ่นนั้น ๆ มีรูปแบบเฉพาะ
ตามลักษณะของวัสดุ สภาพการใช๎งานและความพอใจของผ๎ูผลิตในแตํละท๎องถิ่น เป็นเอกลักษณ๑ที่แตกตําง
กันไป สะท๎อนให๎เห็นสภาพภูมิศาสตร๑  สภาพการด ารงชีวิต ขนบประเพณี ความเชื่อ ตลอดจนถึงการนับถือ
ศาสนาของกลํุมชน 

 ภูมิปัญญาท๎องถิ่นเป็นความรู๎หรือประสบการณ๑ดั่งเดิมของคนในท๎องถิ่นที่ ได๎รับถํายทอด 

สืบตํอกันมาจากบรรพบุรุษ หรือถํายทอดตํอกันจากสถาบันตําง ๆ ในชุมชนและสถาบันสังคมอ่ืน ๆ ดังเชํน 
ชุมชนต าบลโคกเคียน จังหวัดนราธิวาส  เป็นชุมชนหนึ่งที่ใช๎วัฒนธรรมและภูมิปัญญาท๎องถิ่นในการสร๎างการ
มีสํวนรํวมของคนในชุมชนและบริหารจัดการให๎เกิดการอนุรักษ๑ งานหัตถกรรมภายในชุมชน   เพ่ือสร๎างความ
ตระหนักในการเป็นเจ๎าของทรัพยากรรํวมกัน เชํน งานหัตถกรรมผลิตภัณฑ๑กระจูดที่นี่มีรูปแบบและสีสัน
สวยงาม  โดดเดํน ลวดลายแปลกตา อีกทั้งผลิตภัณฑ๑กระจูดที่นี่เส๎นกระจูดจะมีขนาดเล็กละเอียด  แตํมี
ความคงทน เมื่อใช๎ไปนาน ๆ จะมีความแวววาว และที่ส าคัญผลิตภัณฑ๑สํวนใหญํเป็นลวดลายโบราณของ
ท๎องถิ่น  ซึ่งไมํเหมือนกับผลิตภัณฑ๑กระจูดจากพ้ืนที่อ่ืน ๆ  ผลิตภัณฑ๑ที่ผลิตจากกลํุมกระจูดที่นี่จะถูกสํงไป
จ าหนํายที่ศูนย๑ศิลปาชีพสวนจิตรลดากํอนเป็นล าดับแรก  สํวนตลาดรองลงมาคือการน าไปรํวมแสดงกิจกรรม
สินค๎าโอท็อปของรัฐที่จัดขึ้นทั่วประเทศ   กลํุมผลิตภัณฑ๑กระจูดในต าบลโคกเคียน จังหวัดนราธิวาส  ปัจจุบัน
มี 5 กลํุม  ได๎มีการสืบทอดการสานกระจูดไว๎เป็นอยํางดี ด๎วยการน าภูมิปัญญามาปรับให๎เข๎ากับยุคสมัย มีการ
พัฒนารูปแบบ สีสัน และลวดลาย ของผลิตภัณฑ๑กระจูดให๎มีความทันสมัย ตรงตามความต๎องการของตลาด
อยํูตลอดเวลา จนท าให๎ผลิตภัณฑ๑กระจูดของต าบลโคกเคียน มีชื่อเสียงเป็นที่รู๎จักและเป็นที่นิยมของคนทั่วไป
อยํางแพรํหลายจนถึงปัจจุบัน (สุพิชฌาย๑ รัตนะ, 2553 : มปป.)  
 จากการศึกษาข๎อมูลและการสัมภาษณ๑ผ๎ูน าชุมชนถึงปัญหาด๎านการผลิตผลิตภัณฑ๑กระจูด พบวํา  
ในปัจจุบันสังคมและเศรษฐกิจเปล่ียนแปลงไป คนรุํนใหมํในต าบลโคกเคียนไมํสนใจการท าผลิตภัณฑ๑กระจูด
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มากนัก เนื่องจากไมํชอบงานฝีมือด๎านนี้  สํวนใหญํมีความต๎องการไปท างานในโรงงานหรือบริษัทที่อยํูในตัว
เมืองมากกวํา  ทั้งนี้เป็นเพราะปัญหาในการออกแบบลวดลายผลิตภัณฑ๑กระจูดต๎องใช๎ความสนใจและมีสมาธิ
สูง การผลิตภัณฑ๑จะต๎องวางแผนอยํางดีและอาศัยความช านาญ  ชิ้นงานแตํละชิ้นนั้นคํอนข๎างยํุงยากซับซ๎อน
และใช๎เวลาในการผลิตนาน การถํายทอดนั้นมักจะถํายทอดเฉพาะในหมูํเครือญาติเป็นสํวนใหญํ   อีกทั้ง
เทคนิคเฉพาะอยําง เชํน สูตรของการย๎อมสีเส๎นกระจูดมักจะปกปิดไว๎เป็นความลับของกลํุม และไมํมีการ
บันทึกข๎อมูล นอกจากนี้ปัญหาทางด๎านแรงงานซึ่งขาดแคลนและคนในวัยท างานไมํให๎ความสนใจตํองาน
อาชีพนี้มากนัก  รวมถึงขาดการบันทึกรายละเอียด  การจัดการความรู๎และการสืบทอดอยํางเป็นระบบแล๎ว  
ส่ิงเหลํานี้แสดงให๎เห็นถึงผลเสียที่จะเกิดขึ้นและอาจเป็นผลกํอให๎เกิดการสูญหายของวัฒนธรรมการสานเส่ือ
กระจูดอันเป็นเอกลักษณ๑ของท๎องถิ่นที่นี่ได๎   
   จากสภาพปัญหาในด๎านการออกแบบ การผลิต  การสืบทอดและปัญหาด๎านแรงงานในการท า
ผลิตภัณฑ๑กระจูด มหาวิทยาลัยราชภัฏยะลาตระหนักถึงความส าคัญของปัญหาดังกลําวและหาวิธีการใน
บันทึกข๎อมูลและการจัดเก็บภูมิปัญญาท๎องถิ่นหัตถกรรมผลิตภัณฑ๑กระจูด  เพ่ือถํายทอดให๎เป็นอาชีพที่ย่ังยืน
แกํ นักศึกษา ผ๎ูผลิตและบุคคลทั่วที่สนใจ เพ่ืออนุรักษ๑ไว๎ให๎เป็นมรดกสืบทอดทางวัฒนธรรมตํอไป 

วัตถุประสงค์การวิจัย 

 1.  เพื่อศึกษากระบวนการผลิตภัณฑ๑กระจูด ต าบลโคกเคียน อ าเภอเมือง จังหวัดนราธิวาส  
 2.  เพ่ือศึกษารูปแบบวิธีการถํายทอดความรู๎ภูมิปัญญาท๎องถิ่นงานหัตกรรมผลิตภัณฑ๑กระจูด ต าบล
โคกเคียน อ าเภอเมือง จังหวัดนราธิวาส 

 3. เพ่ือหาแนวทางในการสร๎างและเผยแพรํความรู๎ภูมิปัญญาท๎องถิ่นงานหัตถกรรมผลิตภัณฑ๑
กระจูด ให๎แกํนักศึกษา กลํุมผ๎ูผลิต และผ๎ูสนใจทั่วไป 

วิธีการวิจัย 

 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Data)  ซึ่งเป็นการเก็บข๎อมูลด๎วยการ
สัมภาษณ๑เชิงลึก (Indepth Interview) การสนทนากลํุม (Focus Group Discussion) และปฏิบัติการแบบมี
สํวนรํวม (PAR)  โดยการสร๎างให๎ชุมชนมีสํวนรํวมเพ่ือให๎ได๎มาซึ่งข๎อมูลในการวิจัยเรื่อง การถํายทอดภูมิ
ปัญญาท๎องถิ่นงานหัตถกรรมผลิตภัณฑ๑กระจูด ต าบลโคกเคียน  อ าเภอเมือง  จังหวัดนราธิวาส  โดยมีที ม
คณะผ๎ูวิจัยจากมหาวิทยาลัยราชภัฏยะลา ท าหน๎าที่เป็นผ๎ูประสานงาน เก็บข๎อมูล และวิเคราะห๑ข๎อมูล ตาม
ขั้นตอนการด าเนินการวิจัยดังรายละเอียดตํอไปนี้ 
 ประชากรและกลํุมตัวอยําง 
 1. ประชากรและกลํุมตัวอยําง 
  1.1 ประชากร     
      - ผ๎ูผลิตผลิตภัณฑ๑กระจูด  ในจังหวัดนราธิวาส 

      - นักศึกษาหลักสูตรออกแบบศิลปกรรม มหาวิทยาลัยราชภัฏยะลา 
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  1.2 กลํุมตัวอยําง 
            - กลํุม ผ๎ูน าชุมชน  จ านวน  1  คน 

     - กลํุม ผลิตภัณฑ๑กระจูด  จ านวน  5  กลํุม  

      - กลํุมรับการถํายทอด ผลิตภัณฑ๑กระจูดนักศึกษาและผ๎ูสนใจทั่วไป จ านวน 10 คน 

   - กลํุมนักวิชาการในการศึกษารูปแบบการสร๎าง พัฒนาและเผยแพรํฐานข๎อมูล  
ภูมิปัญญาท๎องถิ่นด๎านการผลิต ผลิตภัณฑ๑กระจูด จ านวน  1  คน   

 เครื่องมือที่ใช๎ในการเก็บข๎อมูลและการสร๎างเครื่องมือ 

 1.  ส ารวจข๎อมูลพื้นฐานด๎วยตัวบุคคล 

 2.  แบบสัมภาษณ๑แบบมีโครงสร๎างและไมํมีโครงสร๎าง 
 3.  แบบบันทึกข๎อมูลการจัดท าสนทนากลํุม (Focus Group Discussion) 

 4.  อุปกรณ๑บันทึกเสียง และกล๎องถํายรูป 

 วิธีการสร๎างเครื่องมือ 

 ผ๎ูวิจัยได๎ศึกษาบริบทพ้ืนฐาน วัตถุประสงค๑และขอบขํายของงานวิจัย  จึงได๎ออกแบบ และสร๎าง
เครื่องมือเพ่ือใช๎ในการเก็บข๎อมูลที่เป็นระบบ คือแบบสัมภาษณ๑  และก าหนดประเด็นหัวข๎อ หลักและ
รายละเอียด   เพ่ือต๎องการให๎ผู๎สัมภาษณ๑ได๎ยึดเป็นแนวในการสัมภาษณ๑  ซึ่งมีรายละเอียดดังตํอไปนี้ 
ค าถามการวิจัย 1   กระบวนการผลิตงานหัตถกรรมผลิตภัณฑ๑กระจูด ต.โคกเคียน เป็นอยํางไร 

 
Topic Main Question Follow up Question Probe Question แหลํงข๎อมูล 

1. กระบวนการ
ผลิต 

 

 

 

 

 

1.1 กระบวนการ
ผลิตเป็นอยํางไร 

1.1.1 กระบวนการ
ผลิตในอดตีเป็นมา
อยํางไร 
 

1.1.2 การออกแบบ
ลายในอดีตท ากัน
อยํางไร 
 

1.1.1.1 กระบวนการผลติใน
ปัจจุบันเป็นอยํางไร 
1.1.1.2 ปัจจุบันท ากันก่ีครัวเรือน 

 

1.1.2.1 การออกแบบลายสาน
ปัจจุบันท ากันอยํางไร 
1.1.2.2  ใครเป็นผู๎ออกแบบลาย 

1.2.2.3 คุณสมบัติของ 
ผู๎ออกแบบเป็นอยํางไร 

1.  กลุํมผู๎ผลิต 

2.  ผู๎น าชุมชน 

3. พัฒนาชุมชน 

4. อุตสาหกรรม
จังหวัด 

5. เอกสารและ
งานวิจัย 

ค าถามวิจัย 2 รูปแบบวิธีการถํายทอดภูมิปัญญาท๎องถิ่นงานหัตถกรรมผลิตภัณฑ๑กระจูด ต.โคกเคียน  
เป็นอยํางไร  
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Topic Main  Question Follow up  Question Probe  Question แหลํงข๎อมูล 

2. รูปแบบ
วิธีการ
ถํายทอด 

2.1 รูปแบบ
วิธีการถํายทอด
จากอดีตเป็น
อยํางไร 

2.1.1 รูปแบบวิธีการ
การถํายทอดปัจจุบันท า
อยํางไร 
 

 

 

 

 

 

 

2.1.2  การถํายทอดการ
สานลายที่ซับซ๎อนท า
อยํางไร 

2.1.1.1 ใครเป็นผู๎รับการ
ถํายทอดเพราะอะไร 
2.1.1.2  คุณสมบัติของผู๎รบัการ
ถํายทอดเป็นอยํางไรให๎กับใคร 
และท าอยํางไร 
2.1.1.3 ปัญหาและอุปสรรคใน
การถํายทอดเป็นอยํางไร 
2.1.1.4  แนวทางในการ
พัฒนาการ  ถํายทอดในปัจจุบัน
ควรท าอยํางไร 
2.1.2.1 การถํายทอดการสานท่ี
ซับซ๎อนให๎กับใครและท า
อยํางไร 

1. ประธานกลุํม 

2. ผู๎ผลติ 

 

 

 

ค าถามวิจัย 3 การสร๎างและเผยแพรํความรู๎ภูมิปัญญาท๎องถิ่นงานหัตถกรรมผลิตภัณฑ๑กระจูด บ๎านทอนให๎แกํ
นักศึกษา กลํุมผ๎ูผลิต และผ๎ูสนใจ ควรท าอยํางไร 

 

Topic Main  Question Follow  up  Question Probe  Question แหลํงข๎อมูล 

3. การสร๎าง
และการ
เผยแพรํข๎อมูล 

3.1 การเก็บ 
รวบรวม และ
เผยแพรํข๎อมูล
เป็นอยํางไร 

3.1.1 มีการเก็บ รวบรวม
ข๎อมูลหรือไมํ  อยํางไร 
3.1.2 มีการเผยแพรํ
ข๎อมูลหรือไมํ  อยํางไร 

3.1.1.1   ผลที่เกิดขึ้นเป็น
อยํางไร 
 

3.1.2.1 มีหลักสูตรระยะสั้น
หรือไมํอยาํงไร 

1.  ประธาน
กลุํม 

2.  นักศึกษา 
 

 

 การเก็บรวบรวมข้อมูล 

 การวิจัยครั้งนี้ เป็นกระบวนการวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบมีสํวนรํวม  เป็นการวิจัยเชิงคุณภาพ  การ
เก็บรวบรวมข๎อมูลจึงมีหลากหลายวิธี ได๎แกํ การศึกษาเอกสาร การสังเกต การศึกษาภาคสนามการสัมภาษณ๑  
การสนทนากลํุม   การแนะน า  การสาธิตและฝึกการปฏิบัติการการผลิตงานหัตถกรรมผลิตภัณฑ๑กระจูด 
ต าบลโคกเคียน อ าเภอเมือง จังหวัดนราธิวาส 

 การวิเคราะห์ข้อมูล 

 1. วิเคราะห๑ข๎อมูลเอกสารด๎วยการตีความเชิงพรรณนา และเรียบเรียงตรวจสอบกับหลักฐานอ่ืน 

 2. ผ๎ูเชี่ยวชาญเนื้อหาตรวจสอบความถูกต๎อง 
   3. วิเคราะห๑ข๎อมูลเชิงคุณภาพ  และเปรียบเทียบเชื่อมโยง ความสัมพันธ๑ของข๎อมูล 
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 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล  
       วิเคราะห๑ข๎อมูลเชิงคุณภาพ  โดยการพรรณนาเชิงเนื้อหา  และเปรียบเทียบเชื่อมโยง ความสัมพันธ๑
ของข๎อมูล  

ผลการวิจัยและการอภิปรายผล 

 จากผลการศึกษา  
 กระบวนการผลิตภัณฑ์กระจูด ต าบลโคกเคียน อ าเภอเมือง จังหวัดนราธิวาส พบว่า การสาน
จากกระจูดประกอบด้วยขั้นตอนการผลิต 4 ขั้นตอน คือ 

 1.  ขั้นการเตรียมวัตถุดิบ เป็นการเตรียมต๎นกระจูด โดยมีวิธีการเตรียมดังนี้ 
  1.1  ต๎นกระจูด เลือกต๎นกระจูดที่มีลักษณะที่ไมํแกํและอํอนจนเกินไป มีล าต๎นยาว แล๎วน ามามัด
เป็นก าขนาดเส๎นผําศูนย๑กลาง 25-30 เซนติเมตร  
  1.2 คลุกโคลน น าต๎นกระจูดมาคลุกกับน้ าโคลนขาวที่ เตรียมไว๎  เพ่ือท าให๎กระจูดมีสีขาวนวล 
เพ่ิมความเหนียวให๎กับเส๎นกระจูด และไมํแห๎งกรอบหรือบิดจนใช๎การไมํได๎   น ้าโคลนขาวได๎จากการน าดิน
เหนียวขาวมาผสมกับน ้า การผสมต๎องไมํเหลวหรือข๎นจนเกินไป  
   1.3 ตากแดดให๎แห๎ง กระจูดที่ผํานการคลุกด๎วยน ้าโคลนขาว  จะถูกน าไปตากแดดบนพ้ืนที่
ราบเรียบ  ระยะเวลาในการตากประมาณ 3 - 4 วัน  เมื่อต๎นกระจูดแห๎งดีแล๎ว จากนั้นดึงกาบท่ีโคนออก 

  1.4 การคัดต๎นกระจูด เพ่ือแยกต๎นที่มีขนาดใหญํ และต๎นที่มีขนาดเล็ก ออกจากกัน  จากนั้นก็
ท าการมัดเป็นมัดๆ    
      1.5  การรีดกระจูด  น าต๎นกระจูดที่ตากแห๎งแล๎วมัดรวมกันขนาดเส๎นผําศูนย๑กลาง ประมาณ 20 
เซนติเมตร น าลูกกล้ิงหรือเครื่องจักรรีดทับจนกระจูดเรียบตามความต๎องการ จะท าให๎เส๎นแบนเรียบสะดวก
ในการสาน      

  1.6 การย๎อมสี น ากระจูดที่รีดแล๎วมาย๎อมสีเพื่อให๎ได๎สีตามต๎องการ โดยแบํงกระจูดออกเป็นมัด 
มัดละประมาณ 25 เส๎น  โดยมัดที่ปลายกระจูดทั้งสองเพ่ือไมํให๎เส๎นกระจายออกไป   จากนั้นน ากระจูดจุํมใน
น้ าให๎ชุํมแล๎วน าไปต๎มในถังน ้าสีที่เดือดบนเตาไฟนานประมาณ 20 นาที เมื่อครบเวลาน ากระจูดขึ้นมาล๎างด๎วย
น ้าสะอาด   เพ่ือให๎สีสํวนเกินโดนชะล๎างออกไป  น าไปตากที่ราวเพ่ือผ่ึงลมให๎แห๎ง  จากนั้นน าเส๎นกระจูดที่
แห๎งมามัดรวมกันแล๎วน าไปรีดอีกครั้ง เพ่ือให๎เส๎นใยนิ่มและเรียบ  
 2  ขั้นการสานกระจูด  มีขั้นตอนดังนี้  
  2.1  น ากระจูดที่ย๎อมสีและรีดแล๎วมาวางเรียงให๎ปลายและโคนต๎นกระจูดวางสลับกัน เพ่ือท าให๎
ผลิตภัณฑ๑มีรูปทรงที่ดี  
  2.2   วางเรียงเส๎นกระจูดโดยก าหนดสีพ้ืน และสีอ่ืนๆ ตามการออกแบบลวดลายที่ต๎องการ การ
จักสานจะบํงบอกถึงภูมิปัญญาของท๎องถิ่น ซึ่งลวดลายพ้ืนฐานโดยทั่วไป เชํน ลายสอง ลายสาม ลายส่ี เป็น
ต๎น แตํลายที่นิยมมากที่สุดคือ ลายสอง  
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  2.3   สานกระจูดเป็นผลิตภัณฑ๑ตําง ๆ ได๎แกํ การสานเส่ือ ที่รองจาน เริ่มต๎นสานจากปลายด๎าน
ใดด๎านหนึ่งไปจนสุดปลายอีกด๎านหนึ่ง สํวนจักสานกระบุง กระเป๋าเริ่มต๎นสานจากกึ่งกลางของชิ้นงาน เพ่ือ
ไมํให๎ผลิตภัณฑ๑เสียรูปทรง  
 3.  ขั้นการตกแตํงผลิตภัณฑ๑ หลังจากจักสานกระจูดเป็นผลิตภัณฑ๑เสร็จเรียบร๎อย  ให๎น าผลิตภัณฑ๑
มาตกแตํงกํอนน าไปใช๎งาน เชํน เส่ือ น ามาเก็บริมและตัดหนวด กระเป๋าที่ไมํสามารถน าไปใช๎งานได๎ เรียกวํา 
กระเป๋าตัวดิบน ามาประกอบด๎วยโครงพลาสติก  ใช๎กระดาษชนิดหนาทาด๎วยกาวลาเท็กซ๑บุที่พ้ืนด๎านใน   
จากนั้นลงน ้ายาเคลือบเงาเพ่ือเพ่ิมความคงทนและความสวยงามของผลิตภัณฑ๑  อุปกรณ๑ที่ใช๎เพ่ิมความคงทน
และความสวยงามให๎กับผลิตภัณฑ๑กระจูดได๎แกํ กระดาษบางหนา กาวลาเท็กซ๑ กาวเหลือง น ้ายาเคลือบเงา 
ด๎าย ผ๎า ซิบ หํวง สายหนัง กระดุม และโครงพลาสติก  
 4.  ขั้นการเก็บรักษาผลิตภัณฑ๑จักสานจากกระจูดควรเก็บไว๎ในที่แห๎ง และน าออกมาผ่ึงแดดเป็นระยะ ๆ 

 การออกแบบ พบวําสํวนใหญํจะออกแบบตามรายการส่ังซื้อที่ลูกค๎าต๎องการเป็นอันดับแรก และ
ความต๎องการของตลาดวําลูกค๎ามีความต๎องการรูปแบบผลิตภัณฑ๑แบบไหน ซึ่งน าไปแสดงในงานตําง ๆ 
โดยเฉพาะสินค๎าโอท็อปก็จะดูความต๎องการของผ๎ูซื้อวําสํวนใหญํจะชอบผลิตภัณฑ๑ชนิดไหนมากก็จะผลิตแบบ
นั้น และจะออกแบบชิ้นงานให๎มีสีสรร ลวดลายแตกตํางกัน บางครั้งจะผลิตเป็นออกมาเป็นชุด และเพ่ิมลาย            
ที่ยาก ๆ มีความละเอียดซับซ๎อนมากขึ้น มีความปราณีต และรูปทรงที่ดูแล๎วนําสนใจ   
 การถ่ายทอดภูมิปัญญาท้องถิ่นงานหัตถกรรมผลิตภัณฑ์กระจูด เพื่อพัฒนาให้เป็นอาชีพที่ยั่งยืน  
แก่นักศึกษา กลุ่มผู้ผลิต และผู้สนใจ    

 การถํายทอดภูมิปัญญาท๎องถิ่นงานหัตถกรรมผลิตภัณฑ๑กระจูด ต าบลโคกเคียน อ าเภอเมือง จังหวัด
นราธิวาส  พบวํา ต าบลโคกเคียนในอดีตเป็นที่ราบมีบางสํวนเป็นเนินเขา  บางสํวนติดชายฝ่ังทะเลอําวไทย  
มีแมํน้ าไหลผํานหลายสาย สภาพพ้ืนที่เหมาะแกํการประกอบอาชีพประมง ท าสวนมะพร๎าว ท าสวนผลไม๎ 
และท านา สํวนอาชีพเสริม งานจักสานกระจูด  ต าบลโคกเคียน เป็นแหลํงที่มีกระจูดขึ้นเองตามธรรมชาติเป็น
จ านวนมาก  ท าให๎สถานที่แหํงนี้มีการท าสานเส่ือกระจูดกันมาหลายชั่วอายุคน  ความรู๎ตําง ๆ เกี่ยวกับการ
จักสานได๎มาจากการถํายทอดจากบรรพบุรุษ และถูกฝึกให๎จักสานกันมาตั้งแตํอายุยังน๎อย  โดยรุํนคุณยาย
ถํายทอดมายังรุํนคุณแมํ สํูรุํนลูก ซึ่งมักจะถํายทอดอยํูเฉพาะภายในเครือญาติเทํานั้น  ท าให๎ครอบครัวเป็น
แหลํงการเรียนรู๎หลักที่ส าคัญ  เทคนิคการถํายทอดความรู๎สํวนใหญํ  โดยวิธีการสาธิตการสานให๎ดูเป็น
ตัวอยําง  เป็นลายแบบงําย ๆ  ลงมือปฏิบัติท าจริง และเมื่อช านาญการสานลายพ้ืนฐานแล๎ว  ก็พัฒนาการ
สานลายที่ยากขึ้น มีการศึกษาด๎วยตนเอง  ลองผิดลองถูกฝึกจนช านาญ ตํอมามีการถํายทอดความรู๎ภูมิ
ปัญญาไปสํูชุมชนโดยมีหนํวยงานของรัฐเข๎ามาสนับสนุนให๎มีการรวมกลํุมกันท า โดยมี คุณอามีเน๏าะ สาแล 
เป็นประธานกลํุม   และเป็นวิทยากรถํายทอดความรู๎การสานกระจูดเบ้ืองต๎นให๎กับสมาชิกกลํุม คนที่เริ่มฝึก
ใหมํจะฝึกการท าลวดลายแบบงําย ๆ กํอน โดยการสาธิตให๎ดูวิธีการวางเส๎นกระจูด แล๎วสานกระจูดให๎ไปตาม
แบบ หรือตามตัวอยําง สํวนคนที่ต๎องการลวดลายยาก ๆ  ต๎องฝึกให๎เขามีสมาธิ และมีความตั้งใจจริง ๆ 
เพราะถ๎าขึ้นลายผิดจะเสียเวลามากกับการแก๎ไข  มีบางคนสามารถคิดลายขึ้นเอง นอกจากนี้คุณอามีเน๏าะ สาแล  
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สามารถแกะลวดลายจากเส่ือกระจูดโบราณประมาณ 100 ปี จากเส่ือกระจูดของบรรพบุรุษที่หลงเหลืออยํู  
หลังจากนั้นได๎สํงผลงานผลิตภัณฑ๑จากกระจูด เข๎าประกวดและการรวมกลํุมกันเรียนรู๎รํวมกัน   สํวนระบบ
การถํายทอดความรู๎ในชุมชน ต าบลโคกเคียน พบวํา  รูปแบบการเรียนรู๎กับการถํายทอดความรู๎จะมีรูปแบบ
เหมือนกัน คือ การสืบทอดความรู๎จากบรรพบุรุษภายในชุมชน  อีกทั้งการสานกระจูดสํวนใหญํ เป็นเรื่อง
อาชีพของหมูํบ๎านที่แทบทุกครัวเรือนท าเหมือน ๆ กัน และเป็นอาชีพรองจากการท าอาชีพหลักการประมง 
และการท าสวน  ปัจจัยส าคัญที่กํอให๎เกิดการเรียนรู๎หัตถกรรมจักสานนั้น  ได๎แกํ  บรรพบุรุษ ประกอบอาชีพ
นั้นสืบทอดติดตํอกันมา อีกทั้งพ้ืนที่มีแหลํงต๎นกระจูด  จึงได๎ประกอบอาชีพจักสานและถํายทอดสืบตํอกันมา
กํอให๎เกิดอาชีพของหมูํบ๎าน  ในสํวนของแรงจูงใจที่ท าให๎เกิดการถํายทอดความรู๎  คือ  การจักสานท าให๎เกิด
รายได๎และผ๎ูรับการถํายทอดมีความภูมิใจที่ผลิตภัณฑ๑จักสานได๎เป็นสัญลักษณ๑ของต าบลโคกเคียน อ าเภอ
เมือง  จังหวัดนราธิวาส  ซึ่งมีชื่อเสียงเป็นที่รู๎จักกันทั่วประเทศ อีกทั้งเป็นภูมิปัญญาที่เพ่ิมพูนคุณคําทาง
เศรษฐกิจให๎กับท๎องถิ่นอันจะน าไปสูํการพัฒนาคุณภาพชีวิตของชาวบ๎านให๎ดีขึ้นอีกด๎วย   
 กลํุมกระจูดบ๎านทอนอามาน ได๎รับเชิญให๎ไปเป็นวิทยากรในหนํวยงานตําง ๆ โดยเฉพาะนักเรียน
นักศึกษาจากสถาบันการศึกษาตําง ๆ ได๎เรียนรู๎วิธีการท า  วัสดุอุปกรณ๑ที่จ าเป็น  นอกจากนี้ได๎ถํายทอด
ความรู๎ให๎กับนักศึกษาได๎ลงไปปฏิบัติจริง  โดยเฉพาะนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏยะลา   
 การสร้างและเผยแพร่ความรู้ภูมิปัญญาท้องถิ่นงานหัตถกรรมผลิตภัณฑ์กระจูด  ให๎แกํนักศึกษา 
กลํุมผ๎ูผลิต และผ๎ูสนใจ  พบวํา มีวิธีการดังนี้  1) การถํายทอดแบบตัวตํอตัว หรือกลํุมเล็ก ๆ สาธิตการสาน
กระจูดในรูปแบบงําย ๆ  การขึ้นรูป  2) ควรจัดท าเป็นหลักสูตรระยะส้ัน   หรือวิชาการออกแบบผลิตภัณฑ๑
จากกระจูด   3) ควรบันทึกเก็บขั้นตอนการผลิต และจัดท าเป็นส่ือออนไลน๑ เพ่ือเผยแพรํในระดับกลํุมใหญํ 

ข้อเสนอแนะ 

 1.  การศึกษาวิจัยเรื่องนี้  ควรมีการวิจัยตํอยอด ด๎านการออกแบบและสร๎างลวดลายใหมํ ๆ ที่เป็น
เอกลักษณ๑ของผลิตภัณฑ๑กระจูด ต าบลโคกเคียน  อ าเภอเมือง จังหวัดนราธิวาส   

 2. ควรมีการศึกษาวิจัยเกี่ยวกับ ยกระดับสินค๎า OTOP ผลิตภัณฑ๑กระจูดใหมํ ๆ ของผลิตภัณฑ๑
กระจูด ต าบลโคกเคียน  อ าเภอเมือง จังหวัดนราธิวาส 

กิตติกรรมประกาศ 
 งานวิจัยครั้งนี้ส าเร็จลุลํวงไปด๎วยดี บรรลุตามวัตถุประสงค๑การวิจัย ด๎วยการสนับสนุนจากบุคคล
ดังตํอไปนี้ 
 มหาวิทยาลัยราชภัฏยะลาที่สนับสนุนด๎านงบประมาณในการท าวิจัยในครั้งนี้ 
 ผ๎ูทรงคุณวุฒิทุกทําน  ที่กรุณาตรวจสอบ เนื้อหา และให๎ข๎อคิดเห็น และข๎อเสนอแนะในการสร๎าง
เครื่องมือให๎สมบูรณ๑  ขอขอบพระคุณไว๎ ณ ที่นี้ 
 ขอขอบคุณ คุณยามีละห๑ ดอเลาะ ประธานกลํุมสตรีสานเสื่อกระจูดบ๎านโคกพะยอม  
คุณพัชรินทร๑ บิณเจ๏ะมิน ประธานกลํุมกระจูดบ๎านทอนอามาน คุณซาเราะห๑ มามะ  ประธานกลํุมกระจูดบ๎าน
ทอนฮีเล  คุณเจ๏ะเสาะ แวฮูลู  ประธานกลํุมกระจูดบ๎านโคกพะยอม  และคุณอามีเน๏าะ  
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สาแล ประธานกลํุมกระจูดบ๎านทอน ที่สละเวลาและให๎ข๎อมูลที่เป็นประโยชน๑ตํอการวิจัย อีกท้ังให๎โอกาสแกํ
ผ๎ูวิจัยได๎เข๎าศึกษาสังเกตการณ๑ กระบวนการผลิตกระจูดทุกข้ันตอน  ขอขอบคุณไว๎  
ณ โอกาสนี้ด๎วย  
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การมีส่วนร่วมของชุมชนในการอนุรักษ์ 
ทุนวัฒนธรรมเพื่อสุนทรียศาสตร์การท่องเที่ยวอย่างย่ังยืน 

THE PARTICIPATION OF THE BAN KASA COMMUNITY IN THE  
CULTURAL CAPITAL CONSERVATION FOR SUSTAINABLE AESTHETIC 

TOURISM 

ดร.สุรวงศ๑ วรรณปักษ๑ 
 

บทคัดย่อ   

บทความนี้มีวัตถุประสงค๑เพ่ือศึกษาถึงความส าคัญของทุนทางวัฒนธรรมของชุมชนบ๎านกาษา อ าเภอ
แมํสอด จังหวัดตาก และวิเคราะห๑การมีสํวนรํวมของชุมชนบ๎านกาษาในการอนุรักษ๑ทุนวัฒนธรรมเพ่ือ
สุนทรียศาสตร๑การทํองเที่ยวอยํางย่ังยืน เป็นการบทความวิชาการ ผลการศึกษาพบวํา ชุมชนได๎รับผลจากการ
บริหารงานตรงตามวัตถุประสงค๑ของการมีสํวนรํวมของชุมชนบ๎านกาษาในการอนุรักษ๑ทุนวัฒนธรรมเพ่ือการ
ทํองเที่ยวอยํางย่ังยืนท าให๎คนในชุมชนได๎ตื่นตัวตระหนักรู๎และเข๎าใจวําบทบาทของศุนย๑ผ๎ูสูงอายุชุมชนบ๎านแมํ
กาษาเป็นการแสดงออกถึงการมีสํวนรํวมของคนในชุมชนที่มีผลตํอการอนุรักษ๑ทุนวัฒนธรรมเพ่ือการ
ทํองเที่ยวอยํางย่ังยืนตั้งแตํ ต๎นน้ า กลางน้ าและปลายน้ าเป็นองค๑รวมอยํางครบวงจร อยํางไรก็ตาม ชุมชน
ยังคงต๎องมีการวางแผนเตรียมความพร๎อมส าหรับอนาคตที่ต๎องมีการพัฒนาไปเป็นองค๑การที่สมบูรณ๑ควบคํูไป
กับการหลํอหลอมสร๎างทายาทในอุดมการณ๑ที่มีจิตวิญญานอนุรักษ๑ทุนวัฒนธรรมเพ่ือการทํองเที่ยวที่มี
สุนทรียศาสตร๑อยํางย่ังยืนด๎วย 

จากผลการศึกษาพบวํา ทุนทางวัฒนธรรมของชุมชนบ๎านกาษา อ าเภอแมํสอด จังหวัดตาก 
ความส าคัญตํอความเป็นอยํูของคนในชุมชนทั้งด๎านเศรษฐกิจ สังคม และส่ิงแวดล๎อม และได๎ทราบถึงรูปแบบ
ของการมีสํวนรํวมของชุมชนบ๎านกาษาที่มุํงเน๎นการอนุรักษ๑ทุนวัฒนธรรมเพ่ือสุนทรียศาสตร๑การทํองเที่ยว
อยํางย่ังยืน ชุมชนได๎รับผลจากการบริหารงานตรงตามวัตถุประสงค๑ของการมีสํวนรํวมของชุมชนบ๎านกาษาใน
การอนุรักษ๑ทุนวัฒนธรรมเพ่ือการทํองเที่ยวอยํางย่ังยืน ท าให๎คนในชุมชนได๎ตื่นตัวตระหนักรู๎และเข๎าใจวํา 
บทบาทของผ๎ูน าชุมชนศุนย๑ผ๎ูสูงอายุชุมชนบ๎านแมํกาษาเป็นรูปแบบของการแสดงออกถึงการมีสํวนรํวมของ
คนในชุมชนที่มีผลตํอการอนุรักษ๑ทุนวัฒนธรรมเพ่ือการทํองเที่ยวอยํางย่ังยืนตั้งแตํ ต๎นน้ า กลางน้ าและปลาย
น้ าเป็นองค๑รวมอยํางครบวงจร การทํองเที่ยวโดยชุมชน (Community - Based Tourism) ในชุมชนบ๎านแมํ
กาษามีรูปแบบการทํองเที่ยวที่ยังคงเป็นชุมชนที่มีแหลํงทํองเที่ยวเชิงธรรมชาติและเชิงวัฒนธรรมมากมาย 
อยํางไรก็ตามชุมชนยังคงต๎องมีการวางแผนเตรียมความพร๎อมส าหรับอนาคตที่ต๎องมีการพัฒนาไปเป็น
องค๑การที่สมบูรณ๑ควบคํูไปกับการหลํอหลอมสร๎างทายาทในอุดมการณ๑ที่มีจิตวิญญานอนุรักษ๑ทุนวัฒนธรรม
เพ่ือการทํองเที่ยวที่มีสุนทรียศาสตร๑รุํนตํอรุํนเพื่อสร๎างความย่ังยืนของชุมชนตํอไป 

ค าส าคัญ: การมีสํวนรํวม ทุนวัฒนธรรม ย่ังยืน, กาษา โมเดล,สุนทรียศาสตร๑การทํองเที่ยวอยํางย่ังยืน 
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Abstract 

The objective of this article is to study the importance of cultural capital of the Ban Kasa 
community, Mae Sot district, Tak province and analyze the participation of the Ban Kasa 
community in preserving cultural capital for sustainable tourism. Which is a qualitative 

research. The study found that The community is affected by the administration in 

accordance with the objective of the participation of Ban Kasa community in preserving 

cultural capital for sustainable tourism, causing the people in the community to be alert, 

aware and understand that the role of the community center for the elderly Mae Kasa 

expresses the participation of people in the community that has influenced the 

conservation of cultural capital for sustainable tourism from the beginning. The water 

center and downstream are fully integrated. Community-Based Tourism in the Ban Mae 

Kasa community, there are many forms of tourism that are both natural and cultural. 
However, the community still has to prepare a plan for the future that needs to be 

developed into a complete organization, along with the creation of an heir in an ideology 

with a spirit of conservation of cultural capital for Sustainable aesthetic tourism as well. 

 

KEYWORDS :  PARTICIPATION,  CULTURAL CAPITAL, KASA MODEL,  

SUSTAINABLE,  AESTHETIC TOURISM  
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วัตถุประสงค์ 
1. เพ่ือศึกษาความส าคัญของทุนทางวัฒนธรรมของชุมชนบ๎านกาษา อ าเภอแมํสอด จังหวัดตาก  
2. เพ่ือศึกษาการมีสํวนรํวมของชุมชนบ๎านกาษาในการอนุรักษ๑ทุนวัฒนธรรมเพื่อการทํองเที่ยวอยํางย่ังยืน 

บทความนี้มีวัตถุประสงค๑เพ่ือเน๎นให๎เห็นถึงความส าคัญของทุนทางวัฒนธรรมและการมีสํวนรํวมของ
ชุมชนแมํกาษา ต.แมํกาษา อ.แมํสอด จ.ตาก เพ่ือเป็นการก าหนดแนวทางในการจัดการการทํองเที่ยวทาง
วัฒนธรรมเชิงอนุรักษ๑ ที่มีเปูาหมายให๎เป็นการทํองเที่ยวที่มีการพัฒนาอยํางย่ังยืน เมื่อพิจารณาถึงสภาพ
ลักษณะทางกายภาพของอ าเภอแมํสอด จังหวัดตาก เป็นพ้ืนที่ที่อุดมไปด๎วยภูเขาสูง มีพ้ืนที่ราบเพียงร๎อยละ 
20 ของพ้ืนที่อ าเภอแมํสอด โดยเฉพาะต าบลแมํกาษาเป็นต าบลในเขตการปกครองของอ าเภอแมํสอด 
ประกอบไปด๎วย 15 หมูํบ๎าน ได๎แกํ หมูํ 1 บ๎านแมํกี้ดหลวง หมูํ 2 บ๎านแมํกาษา หมูํ 3 บ๎านแมํกื้ดใหมํ หมูํ 4 
บ๎านโกกไก ํหมูํ 5 บ๎านแมํก้ืดสามทํา หมูํ 6 บ๎านน้ าดิบ หมูํ 7 บ๎านห๎วยบง หมูํ 8 บ๎านแมํกื้ดสามทําใหมํ หมูํ 9 
บ๎านไทยสามัคคี หมูํ 10 บ๎านใหมํริมเมย หมูํ 11 บ๎านโพธิ์ทอง หมูํ 12 บ๎านใหมํพัฒนา เขตพ้ืนที่ทิศเหนือ ติด
กับ ต.พระธาตุ อ.แมํระมาด จ.ตาก ทิศใต๎ ติดกับ ต.แมํปะ อ.แมํสอด จ.ตาก ทิศตะวันออก ติดกับ ต.พระวอ    
อ.แมํสอด จ.ตาก ทิศตะวันตก ติดกับ ต.แมํจะเรา อ.แมํระมาด จ.ตาก 

ชุมชนต าบลแมํกาษา สํวนใหญํมีอาชีพทางการเกษตร เป็นหลัก จุดเดํนที่ท าให๎ชุมชนแมํกาษาเป็น
ที่รู๎จักของคนภายนอกคือ ถึงแม๎จะยังคงเป็นชุมชนที่มีความสัมพันธ๑ของคนในชุมชนที่ด ารงชีวิตแบบดั้งเดิมอยํู
มาก ชาวชุมชนมีความรัก เอ้ืออาทรตํอกัน อาจจะเป็นด๎วยจากการสืบทอดทางบรรพบุรุษของชุมชน ที่ได๎มี
การรวมตัวกัน อพยพโยกย๎ายมาจากจังหวัดล าปาง เมื่อหลายสิบปีกํอน เนื่องจากในชํวงนั้นเกิดวิกฤตข๎าวยาก
หมากแพง สภาพภูมิอากาศไมํเอ้ืออ านวยให๎ท าการเพาะปลูกและเกษตรกรรม ชุมชนบางกลํุมจึงได๎แตกตัว 
ย๎ายภูมิล าเนามาปักหลักตั้งรกรากอยํูที่ต าบลแมํกาษา อ.แมํสอด จ.ตาก ในปัจจุบัน ประกอบกับสภาพพ้ืนที่ 
ซึ่งได๎ปักหลักตั้งรกรากใหมํนี้ มีชัยภูมิที่เหมาะสม เป็นพ้ืนที่ที่เต็มไปด๎วยสายน้ า เชํน แมํน้ าเมย และหุบเขา
น๎อยใหญํรายรอบบริเวณ 

ก าเนิดการทํองเที่ยวโดยชุมชนสอดคล๎องกับวิวัฒนาการการด าเนินวิถีชีวิตของคนในชุมชนที่
เปล่ียนแปลงไปด๎วย ถึงแม๎วําในหลายปีที่ผํานมาได๎มีการเปล่ียนแปลงทางการด ารงชีวิตของคนในชุมชนเป็น
อยํางมาก คนวัยหนุํมสาวเปล่ียนวิถีชีวิตย๎ายเข๎าไปอยํูอาศัยในตัวเมือง ซึ่งในตัวเมืองแมํสอดมีสภาพความ
เจริญทางวัตถ ุซึ่งเหมาะส าหรับคนที่ยึดมั่นในระบบทุนนิยม แตํพ้ืนที่ของชุมชนแมํกาษา ยังคงมีการด ารงชีวิต
แบบพ้ืนบ๎านหรือพ้ืนเมืองอยํูอยํางเต็มเป่ียม สภาพของบ๎านเรือนที่อยํูอาศัย วิถีชีวิต ยังคงมีความเป็นพ้ืนบ๎าน
อยํูมาก ผ๎ูคนในชุมชนมีวิถีชีวิตที่ยังคงประกอบอาชีพเกษตรกรรมเป็นสํวนใหญํ   ชาวบ๎านมีการรวมตัวกันใน
การท ากิจกรรมตําง ๆ ในยามที่เลิกจากการท างานประจ าวัน เชํน มีกิจการการรวมกลํุมตั้งกลํุมสัจจะออม
ทรัพย๑ โดยผํานการแนะน า ดูแลของเจ๎าหน๎าที่ภาครัฐ สังกัดกรมพัฒนาชุมชน ที่มุํงมั่นทุํมเทให๎ความรู๎ ให๎
ค าแนะน า สํงเสริมให๎ชาวบ๎านแมํกาษาได๎มีการพัฒนาตนเอง โดยกระตุ๎นให๎ชาวบ๎านได๎มีการรวมกลํุมกัน มี
การจัดประชุม เพ่ือให๎ทุกคนได๎เริ่มการออมเงินในชุมชน ได๎เรียนรู๎ การระดมสมอง โดยผํานกระบวนการกลํุม 
เพ่ือวัตถุประสงค๑มุํงสร๎างความเข๎มแข็งให๎แกํชุมชน โดยชาวบ๎านได๎ให๎ความรํวมมือและมีสํวนรํวมในการสร๎าง
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ความเข๎มแข็งอยํางพร๎อมเพรียงกัน มีการน าหลักแนวคิดประชาธิปไตยมาใช๎ผสานกับการมีสํวนรํวมของ
ชาวบ๎านอยํางเต็มที่ 

ย่ิงไปกวํานั้น ในชุมชนนอกจากจะประกอบอาชีพเกษตรกรรมแล๎ว คนในชุมชนยังได๎มีการประกอบ
อาชีพอ่ืนๆ ตามหลักเศรษฐกิจพอเพียง มีการใช๎จํายอยํางประหยัด มีการตั้งกลํุมเพ่ือการเก็บออม มีการ
วางแผนรํวมกันของคนในชุมชน ซึ่งถือวําเป็นจุดแข็งของคนในชุมชนและยังมีผ๎ูน าชุมชนที่มีภาวะผ๎ูน าอยําง
สร๎างสรรค๑ เชํน ผ๎ูใหญํบ๎านที่มีการสืบเชื้อสายของคนในหมูํบ๎าน เป็นศูนย๑รวมของชาวบ๎านและเป็นผ๎ูที่กระตุ๎น
ให๎ชาวบ๎านมีสํวนรํวมในการพัฒนาชุมชนให๎เข๎มแข็งขึ้น 

การทํองเที่ยวโดยชุมชน (Community - Based Tourism) ในชุมชนบ๎านแมํกาษามีรูปแบบการ
ทํองเที่ยวที่ยังคงเป็นชุมชนที่มีแหลํงทํองเที่ยวเชิงธรรมชาติและเชิงวัฒนธรรมมากมาย เชํน บํอน้ าพุร๎อนแมํ
กาษา กิจกรรมเส๎นทางทํองเที่ยว ต าบลแมํกาษา โดยเป็นการจัดกิจกรรมที่ใช๎รูปแบบการทํองเที่ยวเชิง
อนุรักษ๑ทางวัฒนธรรมที่ใช๎การเดินทางโดยจักรยานจากจุดเริ่มต๎นที่ศูนย๑นักทํองเที่ยว (visitor center) มีเส๎น
ทางผํานสถานทีทํองเที่ยงเชิงวัฒนธรรมจากน้ าตกแมํกาษาไปจนถึงบํอน้ าพุร๎อนแมํกาษา ระยะทางกวํา 2.5 
กิโลเมตรในระหวํางเส๎นทางจักรยานก็มีกิจกรรมที่จัดขึ้นโดยผํานกระบวนการจัดการแบบมีสํวนรํวมของกลํุม
คนในชุมชนที่รวมตัวกันในรูปศูนย๑ผ๎ูสูงอายุหมูํบ๎านกาษา ที่มีการพัฒนาชุมชนอยํางเป็นองค๑รวม มีการจัด
กิจกรรมพักผํอนที่สอดแทรกการสํงเสริมการอนุรักษ๑ทุนทางวัฒนธรรมของชุมชนที่หลากหลาย ได๎แกํ พิธี
บายศรีสํูขวัญให๎แกํนักทํองเที่ยว ถือเป็นการด ารงไว๎ซึ่งการถํายทอดองค๑ความรู๎ทางทุนวัฒนธรรมผําน
กระบวนการเรียนรู๎เพ่ือสืบสานรากฐานภูมิปัญญาและวิถีชีวิตชุมชน มีการน านักทํองเที่ยวไปบํอน้ าพุร๎อนเพ่ือ
มีการแชํเท๎า ไปบํอโคลนที่โปุงค ารามและการนวดแผนไทยเพ่ือผํอนคลายความเครียด มีเส๎นทางการ
ทํองเที่ยวที่ผํานไปชมความงดงามอยํางเป็นธรรมชาติของน้ าตกแมํกาษา ให๎นักทํองเที่ยวได๎ลงเลํนน้ าตกที่มี
สภาพแวดล๎อมใสสะอาดปราสจากมลพิษ รวมถึงมีกิจกรรมให๎นักทํองเที่ยวได๎รับประทานอาหารพ้ืนเมืองที่
เป็นวิถีชีวิตดั้งเดิมของชุมชนและมีการรับชมการแสดงดนตรีสะล๎อ ซอ ซึง ซึ่งเป็นวัฒนธรรมพ้ืนเมืองที่
สวยงามนําประทับใจย่ิงนัก ตลอดจนการทํองเที่ยงในเชิงวัฒนธรรมตามสถานที่ที่เป็นวัดวาอารามที่มี
สถาปัตยกรรมแบบผสมผสานหลายชนชาติทั้งไทยและเมียนมาร๑ 

แตํชาวบ๎านยังไมํได๎มีการจัดหมวดหมูํหรือจ าแนกแจกแจงตามคุณคําทางวัฒนธรรมอยํางแท๎จริง  
โดยในชุมชนมีการตั้งศูนย๑ผ๎ูสูงอายุ ที่ได๎รับความรํวมมือรํวมใจของชาวชุมชน ซึ่งถือได๎วําเป็นศูนย๑ผ๎ูสูงอายุที่
ตั้งขึ้นและชาวบ๎านแมํกาษามีสํวนรํวมในการจัดท าออกแบบ ทั้งสถานที่และกิจกรรมภายในชุมชนที่ส่ือให๎เห็น
ถึงวัฒนธรรมตําง ๆ เชํน การทอผ๎าพ้ืนเมือง ซึ่งเริ่มตั้งแตํขั้นตอนการปลูกต๎นฝูาย น าดอกฝูายมาแปรรูปเป็น
เส๎นใยจนกระทั่งออกแบบ คิดค๎นจนน ามาทอผ๎าที่สวยสดงดงามมาก เป็นสินค๎าของชุมชนที่ได๎รับความนิยม
จากนักทํองเที่ยวเป็นอยํางมาก จนกระทั่งน าไปเป็นสินค๎าที่สร๎างรายได๎ที่สามารถพัฒนาเพ่ิมมูลคําทาง
เศรษฐกิจจากวัตถดิบที่เป็นทรัพยากรท๎องถิ่นให๎แกํชุมชนได๎ 
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คนในชุมชนสํวนใหญํประกอบอาชีพทางด๎านเกษตรกรรมเป็นหลัก มีแหลํงที่เป็นทุนทางวัฒนธรรม 
ที่สามารถจ าแนกได๎หลายประเภท ได๎แกํ คุณคําด๎านประวัติศาสตร๑และวัฒนธรรม คุณคําด๎านสุนทรียภาพ 
คุณคําด๎านวิชาการ และคุณคําด๎านสังคม ดังนี้  

1. คุณคําด๎านประวัติศาสตร๑ เชํน วัดวาอารามตํางๆ ได๎แกํ วัดน้ าดิบ วัดมาตานุสรณ๑ วัดแมํกาษา 
วัดแมํกื๊ดสามทํา วัดศรีรัตนาราม เป็นต๎นซึ่งสํวนใหญํจะมีรูปแบบสถาปัตยกรรมแบบผสมผสานระหวํางไทย
และเมียนมาร๑เนื่องจากในชํวงที่มาสร๎างเป็นชํางทั้งคนไทยและเมียนมาร๑ในพ้ืนที่ที่อยํูรํวมกันในชุมชนมา
ชํวยกันสร๎างสถาปัตยกรรมตํางๆรํวมกัน 

2. คุณคําด๎านสุนทรียศาสตร๑ 
แหลํงน้ าที่ส าคัญ  ได๎แกํ แมํน้ าเมย พมําเรียกวํา “แมํน้ าตองยิน” เป็นเส๎นกั้นพรมแดนตาม

ธรรมชาติระหวํางประเทศไทยกับประเทศเมียนมาร๑    แมํน้ าสายนี้มิได๎ไหลลํองจากเหนือมาทางใต๎เหมือน
แมํน้ าโดยทั่วไป  แตํไหลจากใต๎ข้ึนไปทางเหนือ ซึ่งเหมือนแมํน้ ากกในเขตจังหวัดเชียงราย  โดยแมํน้ าเมยมีต๎น
น้ าอยํูในเขตอ าเภอพบพระ และไหลผํานอ าเภอแมํสอด  ทางทิศตะวันตกผํานอ าเภอแมํระมาด  อ าเภอทํา
สองยาง   ตลอดจนถึงอ าเภอ    แมํสะเรียง  จังหวัดแมํฮํองสอน บรรจบแมํน้ าสาละวินและไหลเข๎าไปในเขต
เมียนมาร๑ ล าห๎วยแมํละเมา เป็นล าห๎วยไหลผํานต าบลดํานแมํละเมา ต าบลพะวอ และต าบลแมํกาษา ไหลลง
สํูแมํน้ าเมยในเขตท๎องที่ต าบลแมํกาษา ล าห๎วยนี้สํวนหนึ่งใช๎เป็นเส๎นแบํงเขตระหวํางต าบลพะวอกับต าบล
ดํานแมํละเมา ล าห๎วยแมํสอด ต๎นน้ าอยํูบริเวณเทือกเขาถนนธงชัยแล๎วไหลผํานต าบลแมํสอด ต าบลแมํปะโดย
แยกออกเป็น 2 สาย สายหนึ่งไหลลงแมํน้ าเมยในเขตต าบลแมํปะ และอีกสายหนึ่งไหลผํานต าบลพระธาตุ ผา
แดง  ต าบลแมํตาว  ต าบลทําสายลวด  ไหลลงแมํน้ าเมยที่บ๎านห๎วยมํวง ต าบลทําสายลวด อํางเก็บน้ า
ชลประทานบ๎านหัวฝาย เป็นอํางเก็บน้ าขนาดใหญํสร๎างก้ันล าห๎วยแมํสอด  ในเขตบ๎านหัวฝาย ต าบลพระธาตุ
ผาแดง    โดยกรมชลประทานเป็นผู๎จัดสร๎าง เนื้อที่ประมาณ  500 ไรํ  สามารถกักน้ าได๎ประมาณ  5.5  ล๎าน
ลูกบาศก๑เมตร สามารถเอ้ืออ านวยประโยชน๑ให๎แกํประชาชนใช๎น้ าเพ่ือการเกษตรเนื้อที่ประมาณ  10,000  ไรํ 
โครงการอํางเก็บน้ าชลประทานห๎วยลึก เป็นโครงการสร๎างอํางเก็บน้ าขนาดใหญํ  กั้นล าห๎วยในเขตแมํปะ
เหนือ  ต าบลแมํปะ  เป็นโครงการตามพระราชด าริ โดยกรมชลประทานเป็นผู๎จัดสร๎างใช๎เนื้อที่ประมาณ  420  
ไรํ  สามารถเก็บกักน้ าได๎ประมาณ  4.8 ลูกบาศก๑เมตร  สามารถเอ้ืออ านวยประโยชน๑ให๎แกํประชาชนเพ่ือใช๎
น้ าในการเกษตรเป็นเนื้อที่ประมาณ  4,730  ไรํ โครงการเขื่อนทดน้ าโกกโกํ บ๎านโกกโกํ หมูํที่ 4  ต าบลแมํ
กาษา (อยํูระหวํางการกํอสร๎าง) 

การทํองเที่ยว อ าเภอแมํสอดมีแหลํงทํองเที่ยวที่ส าคัญหลายแหํง ได๎แกํ ศาลเจ๎าพํอพะวอ  บํอน้ าพุ
ร๎อนแมํกาษา  น้ าตกแมํกาษา แมํน้ าเมย  สะพานมิตรภาพไทย-เมียนมาร๑  เป็นต๎น 

3. คุณคําด๎านสังคม วัฒนธรรม และคุณคําด๎านวิชาการ  

จากแนวคิดของความสัมพันธ๑ของวัฒนธรรมและสังคมนั้น Robert Boyd และ Peter Richerson 

(1985) ได๎ให๎ความส าคัญไว๎วํา สังคมเป็นส่ิงที่จ าเป็นส าหรับวัฒนธรรมเพราะวัฒนธรรมคือการครอบครอง
ของสังคม โดย William M.Baumได๎อธิบายวํา วัฒนธรรมเป็นปรากฏการณ๑ระดับประชากร Societies are 



        118  

  

a prerequisite for culture, because a culture is the possession of an society. Robert Boyd 

and Peter Richerson (1985) explain that culture is a “population-level phenomenon” 
(William M.Baum, 2017 : 232) 

จากกรณีนี้ปรากฏวําที่นี่มีรูปแบบของการสํงเสริมการมีสํวนรํวมของคนในชุมชนหลากหลาย
รูปแบบ  เนื่องจากที่นี่มีโรงเรียน มีวัดไทยสามัคคี และการตั้งศุนย๑การเรียนรู๎ชุมนุนผ๎ูสูงอายุที่ถือวําเป็น
เครื่องมือในการพัฒนาชุมชน ที่ยังคงมีสภาพเศรษฐกิจและสังคมในปัจจุบันในรูปแบบคนในชุมชนโดยเฉพาะ
ชนชั้นรากหญ๎าที่ยังคงไมํสามารถพ่ึงพาตนเองได๎โดยปราศจากการชํวยเหลือจากภาครัฐ จึงเห็นประโยชน๑ใน
การน าระบบการบริหารงานของภาครัฐในรูปแบบของการสนับสนุนโดยเฉพาะในการสํงเสริมให๎ความรู๎ในการ
ด ารงชีวิตขชองชําวบ๎านในชุมชนเพ่ือเป็นเครื่องมือกระตุ๎นให๎คนในชุมชนเกิดการตระหนักรู๎และตื่นตัว ท าให๎มี
การรวมพลังของชุมชนสร๎างศูนย๑เรียนรู๎ของชุมชนขึ้นมาอยํางเป็นรูปธรรม ในที่นี้ขอเรียกวํา “กาษา โมเดล”
การมีสํวนรํวมของชุมชนบ๎านกาษาในการอนุรักษ๑ทุนวัฒนธรรมเพ่ือการทํองเที่ยวอยํางย่ังยืน นั้นกลับปรากฏ
ประเด็นปัญหาที่วํา กลํุมคนที่มามีสํวนรํวมในการบริหารจัดการศูนย๑ผ๎ูสูงอายุดังกลําวมีแตํผ๎ูสูงวัยในชุมชน
เทํานั้น จากข๎อมูลที่ได๎ ท าให๎ทราบวํา กลํุมคนหนุํมสาว คนวัยท างาน ซึ่งเป็นก าลังหลักที่จะขับเคล่ือน
เศรษฐกิจของชุมชนได๎อพยพย๎ายถิ่นฐานเป็นการชั่วคราว แตํใช๎เวลานานไปอาศัยในสังคมเมือง ปลํอยให๎คนที่
อยํูในชุมชนเป็นเพียงคนชราและคนสูงอายุเทํานั้น ซึ่งในพ้ืนที่อ าเภอแมํสอดได๎มีการก าหนดนโยบายจาก
ระดับสํวนกลางกระจายลงสํูการปกครองสํวนท๎องถิ่น ให๎ก าหนดเป็นเขตเศรษฐกิจพิเศษ ท าให๎นักลงทุนสํวน
ใหญํให๎ความส าคัญกับพ้ืนที่ในอ าเภอแมํสอดเป็นอันมาก  มีนักวิจัยไมํน๎อยที่สนใจลงพ้ืนที่ เพ่ือเก็บข๎อมูล เพ่ือ
ท าการศึกษา หาข๎อมูลเพ่ือน ากลับมาพัฒนาชุมชนแมํกาษาให๎เป็นแหลํงทํองเที่ยวที่ส าคัญของอ าเภอแมํสอด 
จังหวัดตาก  แตํก็ยังไมํเกิดความชัดเจนเทําที่ควรในการท าอยํางไรจึงจะออกแบบให๎คนในชุมชนเข๎าใจ
ความหมายของการมีสํวนรํวมในการอนุรักษ๑ทุนทางวัฒนธรรมไปพร๎อม ๆ กับการเติบโตของสังคมและเขต
เศรษฐกิจพิเศษ ที่มีการพัฒนาทางวัตถุ จนบางครั้งประเพณีพ้ืนบ๎านบางอยํางเริ่มเลือนหายไปและในอนาคต 
เมื่อสังคมเปล่ียนแปลงไป คํานิยมท๎องถิ่นเปล่ียนไป ท าให๎ในชุมชนอาจเข๎าใกล๎ระยะของการที่ขาดแคลน
ทายาท ในการอนุรักษ๑ทุนทางวัฒนธรรมในไมํช๎าก็เป็นได๎ 

ดังนั้น ในกระบวนการสร๎างความรํวมมือการสร๎างการมีสํวนรํวมที่ส าคัญคือการที่ชาวบ๎านได๎มีการ
รวมตัวกันตั้งเป็นศูนย๑ผ๎ูสูงอายุของชุมชนบ๎านแมํกาษา มีการท ากิจกรรม ผลิตสินค๎าพ้ืนเมืองตําง ๆ เชํน การ
ทอผ๎าฝูายทอมือ การสานอุปกรณ๑จากไม๎ไผํพ้ืนเมือง การผลิตอาหารพ้ืนเมือง เชํน ข๎าวเกรียบ, ข๎าวซ๎อมมือ 
ถือเป็นวิถีชีวิตที่เป็นภูมิปัญญาท๎องถิ่น ถือได๎วําเป็นวิถีแหํงปราชญ๑ชาวบ๎าน ที่มีสํวนรํวมของประชากรในการ
อนุรักษ๑ทุนทางวัฒนธรรมอยํางเห็นได๎ชัด ย่ิงไปกวํานั้นยังมีการรวมกลํุมยามวํางของคนในชุมชนที่นั่งล๎อมวง
กันเลํนคนตรี สล๎อ ซอ ซึง ซึ่งเป็นคนตรีพ้ืนเมืองของคนในชุมชนภาคเหนือตอนบนอีกด๎วย ซึ่งในจุดนี้ควรจะ
ได๎มีการเสริมแรงสร๎างความสัมพันธ๑สํงตํอให๎แกํคนรุํนใหมํ โดยเฉพาะเยาวชนรุํนตํอไป เพ่ือมีการสืบสานทุ น
ทางวัฒนธรรมไมํให๎สูญหายไป แสดงถึงการมีสํวนรํวมของชุมชนบ๎านกาษาเป็นโดยมีผ๎ูน าชุมชนเป็นแกนน าใน              
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การสร๎างความรํวมมือผํานศูนย๑เรียนรู๎เศรษฐกิจพอเพียงเป็นเครื่องมือที่ให๎เกิดการมีสํวนรํวมของชุมชน
โดยเฉพาะผ๎ูสูงวัยที่เข๎ามารํวมมือกันในกิจกรรมตํางๆของศูนย๑ดังกลําว 

ดังนั้น กระบวนการการเปล่ียนแปลงทุนวัฒนธรรมสํูการพัฒนาผลิตภัณฑ๑  การทํองเที่ยวทาง
วัฒนธรรม จ าเป็นจะต๎องมีการปรับรูปแบบ เพ่ือให๎งํายตํอการเข๎าถึงซึ่งการใช๎ประโยชน๑ทางการทํองเที่ยวที่ไมํ
เป็นการท าลายวัฒนธรรมท๎องถิ่น ซึ่งได๎มีงานวิจัยท่ีค๎นคว๎าไว๎วํา ควรจะได๎มีการออกแบบปรับรูปแบบเพ่ือให๎
นักทํองเที่ยวงํายตํอการใช๎ประโยชน๑ทางการทํองเที่ยว ซึ่งประกอบไปด๎วยขั้นตอนปรับปรุง (modification) 
ท าให๎เป็นสินค๎าเชิงพาณิชย๑ (Commodification)  และท าให๎มีมาตรฐาน (Standardization)  การทํองเที่ยว
ทางวัฒนธรรม (culture tourism)  มีเปูาหมายสํงเสริมผ๎ูที่เกี่ยวข๎องให๎เกิดการเข๎าถึงมรดกทางวัฒนธรรมทั้ง
แกํนักทํองเที่ยวและชุมชนเอง เกิดความเคารพตํอมรดกวัฒนธรรมตํอชุมชน เกิดการแลกเปล่ียนระหวําง
ความสนใจด๎านการอนุรักษ๑และการทํองเที่ยวและเกิดการวางแผนที่เกี่ยวข๎องกันการน าเ สนอและส่ือ
ความหมายทางวัฒนธรรม ผลประโยชน๑ที่ตามมาคือ เกิดการแลกเปล่ียนทางวัฒนธรรม เกิดการอนุรักษ๑
วัฒนธรรม และเกิดผลกระทบตํอนโยบายทางเศรษฐกิจ Bob Mckercher and HilaRy du cros,2002:115 

อ๎างใน สุวรรณรัตน๑ วงศ๑ชะอํุม หน๎า 48-49) 
จากการได๎สืบค๎นข๎อมูลและการลงพ้ืนที่ไปสัมผัสวิถีชีวิตในชุมชนปรากฏวํา มีการอนุรักษ๑ทุนทาง

วัฒนธรรมเพ่ิมเติมกํอให๎เกิดสุนทรียศาสตร๑ กลําวคือ ชุมชนบ๎านแมํกาษา อ.แมํสอด จ.ตาก เป็นชุมชนที่มี
วัฒนธรรมแบบผสมผสานระหวํางไทยและเมียนมํา อยํางเห็นได๎ชัด โดยเฉพาะสถานที่ที่เป็นปูชนียสถาน วัด
วาอาราม โบสถ๑ วิหาร ที่ได๎รับข๎อมูลจากการสัมภาษณ๑เชิงลึกของคนในชุมชนและจากพระในวัดที่อยํูในชุมชน 
ได๎รับข๎อเท็จจริงเชิงประจักษ๑วํา สถาปัตยกรรมที่ถูกสร๎างขึ้นจะมีอารยธรรมผสมผสานระหวํางของไทยและ
เมียนมาร๑อยํูเป็นอันมาก เนื่องจากดินแดนของชุมชนแหํงนี้เป็นจุดที่อยํูริมเขตแดนของไทยติดตํอกับประเทศ
เมียนมาร๑ซึ่งยํอมเป็นธรรมชาติที่คนในพ้ืนที่ที่อยํูระหวํางจุดเชื่อข๎ามเขตแดนในทางเศรษฐกิจ  มีการ
แลกเปล่ียนซื้อขายสินค๎าระหวํางกัน ในขณะเดียวกันก็ต๎องมีชํางฝีมือ ชํางแรงงานของทั้งสองประเทศ
ผลัดเปลี่ยนหมุนเวียนเข๎ามาประกอบอาชีพรับจ๎าง กํอสร๎าง สถาปัตยกรรมให๎ซึ่งกันและกันตลอดเวลา ท าให๎
โบสถ๑และวิหารของวัดในชุมชน บ๎านเรือน มีการกํอสร๎างที่สอดแทรกผสมผสานกล่ินไอของวัฒนธรรมของทั้ง
สองชนชาติอยํูด๎วยกัน ประกอบกับชาวเมียนมาร๑สํวนใหญํคํอนข๎างจะเป็นคนที่เครํงครัดศรัทธาใน
พระพุทธศาสนามาก เชํนเดียวกับคนไทยในชุมชนบ๎านแมํกาษา อีกทั้งการอยํูอาศัยของคนชุมชน ก็มีการ
ผสมผสานของคนเมียนมาร๑และไทยที่อาศัยในชุมชนเชํนกัน  และเปรียบประดุจได๎มีการตกลงสัญญา
ประชาคมในชุมชนรํวมกัน มีการตกลงตั้งกฎเกณฑ๑ในชุมชนเป็นลายลักษณ๑อักษรรํวมกัน เพ่ือให๎ทั้งสองชาติ
สามารถอยํูรํวมกันได๎อยํางสันติสุข ซึ่งถือเป็นจุดเข๎มแข็งอีกประการหนึ่งของชุมชน ที่ได๎น าหลักการมีสํวนรํวม
มาท าประชามติรํวมกัน ในการตั้งกฎเกณฑ๑การด ารงชีวิต ที่เป็นวิถีชีวิตแบบผสมผสานทางวัฒนธรรมในชุมชน
แหํงนี้ได๎อยํางเป็นรูปธรรม ซึ่งถือเป็นจุดแข็งที่ส าคัญของชุมชนแมํกาษาแหํงนี้เป็นอยํางย่ิง 

คนไทยในชุมชนสํวนใหญํจะมาจากเชื้อสายต๎นตระกูลเดียวกัน 4 ตระกูล เชํน ตระกูลลังกาวงศ๑ 
ตระกูลแก๎วกัลยา ตระกูลกองแกํน ตระกูลเกี่ยววงศ๑ เป็นต๎นเมื่อสืบสาวกันแล๎วสํวนใหญํคนในชุมชนล๎วนเป็น
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ญาติพ่ีน๎อง สืบเชื้อสายเกี่ยวดองมากจาก 4 ตระกูล ที่อพยพย๎ายถิ่นฐานมาจากเมืองล าปางทั้งส้ิน จึงท าให๎
เห็นวําประเด็นนี้ท าให๎มีการเชื่อมโยงเครือขํายสายสัมพันธ๑กันอยํางเหนียวแนํน ถือได๎วําหลักสืบสายโลหิตมี
ผลตํอการประนีประนอมออมชอม ท าให๎ปราศจากข๎อขัดแย๎งและท าให๎เกิดประสิทธิภาพในการมีสํวนรํวมของ
การอยํูรํวมกัน รวมตลอดถึงการรํวมกันอนุรักษ๑ทุนทางวัฒนธรรมในชุมชนแหํงนี้ได๎เป็นอยํางดี 

จะเห็นได๎จากคนในชุมชนสํวนใหญํใช๎นามสกุลเดียวกัน เมื่อสอบถามแล๎วสํวนใหญํมีความรู๎จักกัน
หมดอยํางทั่วถึงแทบทุกคน และทราบงํามีสายสัมพันธ๑เป็นญาติใกล๎ชิดที่รู๎จัดมักค๎ุนกันแทบทั้งส้ิน และเมื่อได๎
เข๎าไปสอบถามชาวบ๎านที่เป็นเจ๎าของกิจการโฮมสเตย๑ ซึ่งมีอยํูหลายแหํงในชุมชน ซึ่งเป็นเครือขํายคุณคําที่
แสดงให๎เห็นถึงวิถีชีวิตที่เป็นทุนวัฒนธรรมในการด ารงชีวิต แล๎วปรากฏวํา สํวนใหญํปรารถนาอยํางแรงกล๎าที่
อยากจะให๎ชุมชนยังคงรักษาสภาพแวดล๎อม ทั้งทางกายภาพและทางสังคมให๎อยํูเชํนนี้ตลอดไปอยํางย่ังยืน 
เชํน ชุมชนปลอดจากมลพิษทั้งทางอากาศ ทางเสียงและทางน้ า มีวิถีการด ารงชีวิตที่เรียบงํายแตํหนักแนํน
ด๎วยสายสัมพันธ๑ของความเอ้ืออาทรของคนในชุมชนด๎วยกันเอง ชาวเมียนมําที่มาอาศัยในชุมชนรวมตลอดถึง
ตํอนักทํองเที่ยวที่มาเที่ยวเข๎ามาพักในโฮมสเตย๑ด๎วยเชํนกัน ส่ิงเหลํานี้เป็นเสนํห๑ เป็นความภาคภูมิใจใน
ศักดิ์ศรีในวัฒนธรรมของชุมชนบ๎านแมํกาษาอยํางแท๎จริง จนกระท่ังท าให๎นักทํองเที่ยวประทับใจอยากกลับมา
เที่ยวที่ชุมชนบ๎านแมํกาษาอีกครั้งดังต๎องมนต๑สะกดจากธรรมชาติ 

ส่ิงเหลํานี้ท าให๎เห็นวําการมีสํวนรํวมของคนในชุมชนได๎สร๎างความมั่นคงของชุมชน (community 

security) ซึ่งหมายถึงความมีเกียรติและศักดิ์ศรีในวัฒนธรรมชุมชนที่ประชาชนอาศัยอยํู  มีสันติภาพ สงบสุข
ภายในชุมชนและระหวํางชุมชนใกล๎เคียง จากการจ าแนกองค๑ประกอบของความมั่นคงของมนุษย๑ที่โครงการ
พัฒนาแหํงสหประชาชาติได๎เคยแบํงแยกเป็น 7 องค๑ประกอบ โดยมีองค๑ประกอบในการสร๎างความมั่นคงของ
ชุมชนได๎อยํางชัดเจน (โครงการศึกษารูปแบบดัชนีชี้วัดที่สามารถเชื่อมโยงผลผลิต ผลลัพธ๑ และยุทธศาสตร๑
ด๎านการพัฒนาคนและสังคมท่ีมีคุณภาพ, มหาวิทยาลัยบูรพา, 2550 หน๎า 10-11)  

ปัญหาสังคมมากมายที่เกิดขึ้นในปัจจุบัน สืบเนื่องมากจากผลของการพัฒนาที่ละเลยหรือไมํใสํใจใน
ปัจจัยด๎านสังคม วัฒนธรรม ทุกประเทศท่ัวโลกจึงหันมาให๎ความส าคัญกับการก าหนดยุทธศาสตร๑การพัฒนาที่
วางอยํูบนพื้นฐานของบริบททางสังคมเพ่ิมมากข้ึน (ภัชรินทร๑ ศิรสุนทร,2556 หน๎า 232-234)  

ดังนั้น เมื่อพิจารณาจากแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแหํงชาติ ฉบับที่ 11 (พ.ศ. 2555-2559) ใน
พระราชกิจจานุเบกษา เมื่อวันที่ 14 ธันวาคม 2554 โดยใช๎แนวคิดที่ตํอเนื่องจากแผนพัฒนาเศรษฐกิจและ
สังคมแหํงชาติ ฉบับที่ 8-10 โดยยังคงยึดหลัก “ปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง” ที่ให๎ “คนเป็นศูนย๑กลางของการ
พัฒนา” และ “สร๎างสมดุลการพัฒนา” ในทุกมิต ิวิสัยทัศน๑ ประเทศไทยในระยะ 5 ปีที่ผํานมา คือ “สังคมอยํู
รํวมกันอยํางมีความสุข ด๎วยความเสมอภาค เป็นธรรม และมีภูมิค๎ุมกันตํอการเปล่ียนแปลง” ยุทธศาสตร๑การ
พัฒนาประเทศ มี 6 ประการ คือ ยุทธศาสตร๑การสร๎างความเป็นธรรมในสังคม ยุทธศาสตร๑การสร๎างความ
เชื่อมโยงกับประเทศในภูมิภาค เพื่อความมั่นคงทางเศรษฐกิจและสังคม ยุทธศาสตร๑ความเข็มแข็งภาคเกษตร 
ความมั่นคงของอาหารและพลังงาน  ยุทธศาสตร๑การจัดการทรัพยากรธรรมชาติและส่ิงแวดล๎อมอยํางย่ังยืน 

ยุทธศาสตร๑การพัฒนาคนสูํสังคมแหํงการเรียนรู๎ตลอดชีวิตอยํางย่ังยืน โดยเฉพาะขณะนี้แผนพัฒนาเศรษฐกิจ
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และสังคมแหํงชาติฉบับที่ 11 ซึ่งครอบคลุมระยะเวลาระหวํางปี 2555 -2559 ก าลังจะส้ินสุดลงในเดือน
กันยายน 2559 ส านักงานคณะกรรมการพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแหํงชาติ (สศช.) จึงได๎จัดท า เอกสาร 
เรื่อง “ทิศทางของแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแหํงชาติฉบับที่ 12 ได๎มีการก าหนดสาระเกี่ยวกับการสร๎าง
สภาพแวดล๎อมและนวัตกรรมที่เอ้ือตํอการด ารงชีพในสังคมสูงวัย โดยการปรับปรุงสภาพแวดล๎อมและความ
จ๎าเป็นทางกายภาพให๎เหมาะกับวัย และการพัฒนาระบบการดูแลผ๎ูสูงอายุในรูปแบบที่หลากหลายทั้งในด๎าน
การจัดบริการสุขภาพและสวัสดิการสังคมอยํางบูรณาการ โดยการมีสํวนรํวมของทุกภาคสํวนอยํางตํอเนื่อง 
รวมทั้งพัฒนาชุมชนที่มีศักยภาพและความพร๎อมให๎เป็นต๎นแบบของการดูแลผ๎ูสูงอายุเพ่ือขยายผลไปสํูชุมชน
อ่ืน ตลอดจนการพัฒนานวัตกรรมในการใช๎ชีวิตประจ๎าวันส๎าหรับผ๎ูสูงอายุ ทั้งนี้เพ่ือเป็นการก าหนดให๎เป็น
วาระแหํงชาติในการวางแผนรองรับปัญหาที่สังคมไทยก าลังก๎าวยํางเข๎าสํูสภาวะการณ๑สังคมผ๎ูสูงอายุใน
อนาคต 

ดังนั้นประโยชน๑ที่ชุมชนได๎รับจาก “กาษา โมเดล”จึงมีความส าคัญและมีความจ าเป็นตํอการด ารงชีพ
ของประชาชน ซึ่งได๎น าแนวคิดดังกลําวมาจากหลักการที่ได๎บรรจุไว๎ในแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแหํงชาติ
ฉบับที1่1 เนื่องจากแนวทางปฏิบัติทุกคนเป็นเจ๎าของรํวมกันโดยส านักงานคณะกรรมการพัฒนาการเศรษฐกิจ
และสังคมแหํงชาติ (สศช.) ได๎ให๎ความส าคัญกับการมีสํวนรํวมของภาคีการพัฒนาทุกภาคสํวน ทั้งในระดับ
ชุมชน ระดับภาค และระดับประเทศในทุกขั้นตอนของแผนฯอยํางกว๎างขวางและตํอเนื่อง เพ่ือรํวมกันก าหนด
วิสัยทัศน๑และทิศทางการพัฒนาประเทศ รวมทั้งรํวมจัดท ารายละเอียดยุทธศาสตร๑ของแผนฯ เพ่ือมุํงสํู 
“สังคมอยู่ ร่ วมกันอย่ าง มีความสุข  ด้วยความเสมอภาค  เ ป็นธรรมและมีภู มิคุ้ มกัน ต่อการ
เปล่ียนแปลง” ทั้งนี้เพ่ือให๎สามารถเชื่อมโยงไปสํูการพัฒนาเศรษฐกิจอยํางสร๎างสรรค๑ตํอไป  แตํปรากฏวํา
ปัญหาที่เกิดขึ้นกับภาคการเกษตรในประเทศไทย โดยเฉพาะในเขตภาคเหนือสํวนใหญํจะสัมพันธ๑กับวิถีชีวิต
ของคนในพื้นที่ท่ีเปลี่ยนแปลงไปตามกระแสนิยมอันกํอให๎เกิดความเส่ียงในการสืบสานวิถีการด าเนินชีวิตและ
วัฒนธรรม ในขณะที่คนรุํนใหมํได๎รับการศึกษาสูงขึ้นตํางก็เลือกปรับเปล่ียนวิถีชีวิตของตนเองที่จะเข๎าไป
ท างานในกรุงเทพมหานครหรือในโรงงานอุตสาหกรรมในจังหวัดใกล๎เคียงภูมิล าเนามากกวําจะสืบทอดการท า
เกษตรกรรมที่เป็นกิจการของครอบครัวที่ตํางจังหวัด ประกอบกับปัญหาต๎นทุนการผลิตและการขนสํงที่สูงขึ้น 
นโยบายการพัฒนาพ้ืนที่ภาครัฐไมํตํอเนื่องและยังให๎ความส าคัญกับการพัฒนากลํุมอาชีพคํอนข๎างน๎อย มี
โรงงานอุตสาหกรรมเกิดขึ้นเป็นจ านวนมาก ท าให๎เกิดมลภาวะทางน้ า อากาศและเสียง ภาพอนาคตที่อยาก
ให๎คนรุํนใหมํกลับมาประกอบอาชีพเกษตรกรในพ้ืนที่ และกลับมาถิ่นบ๎านเกิดที่เรียกวํา แนวคิดรักบ๎านเกิด  
ที่ปัจจุบันมีสมาชิกของศูนย๑ชุมชนแบบ “กาษา โมเดล”ประกอบไปด๎วยสูงอายุ ในอนาคตอันใกล๎สามารถคาด
ได๎วําจะประสบกับภาวะขาดแคลนทายาททางการอนุรักษ๑วัฒนธรรมอยํางแนํนอน และยํอมจะสํงผลกระทบ
ตํอการบริหารงานและการด าเนินงานของศูนย๑ดังกลําวจนกระทั่งอาจจะท าให๎ประสบกับภาวะล๎มเหลวไมํ
ย่ังยืนได๎ ดังนั้นภาครัฐควรจะต๎องเรํงสํงเสริมการรวมกลํุมของ“กาษา โมเดล”ให๎มีความเข๎มแข็งมากขึ้น 
โดยเฉพาะในพ้ืนที่ภาคเหนือของไทยที่เป็นแหลํงทุนทางวัฒนธรรมที่ส าคัญของไทยตํอไป 
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ย่ิงไปกวํานั้น เมื่อพิจารณาในประเด็นของวัฒนธรรมประเพณีของชุมชนบ๎านกาษาในรอบ 1 ปี จะ
พบวํามีประเพณีท่ีหลากหลาย ได๎แกํ ในเดือนมกราคม มีประเพณีส่ีจี่ข๎าวหลาม ประเพณีถวายบ๎านน๎อย จะมี
พิธีกรรมเอาข๎าวใหมํถวายวัด ผาข๎าวหลามแล๎วน ามาถวายข๎าวหลาม ถวายข๎าวเปลือกแดํพระสงฆ๑ เดือน
กุมภาพันธ๑ ประเพณีเล้ียงผีบ๎าน ประพิธีงานบุญและวันส าคัญตํางๆภายในหมูํบ๎าน เดือนมีนาคมมีประเพณี
บวชพระและงานมงคลตํางๆ ประเพณีงานบุญและวันส าคัญตํางๆภายในหมูํบ๎าน เดือนเมษายนประเพณี
บรรพชาและอุปสมบทหมูํภาคฤดูร๎อน ประเพณีขนทรายข๎าววัด ประเพณีรดน้ าด าหัวผ๎ูสูงอายุ กิจกรรมวัน
สงกรานต๑ ประเพณีงานบุญบ้ังไฟและแขํงขันการจุดบ้ังไฟของแตํละหมูํบ๎าน การจัดกิจกรรมบรรพชาและ
อุปสมบทหมูํในภาคฤดูร๎อนที่วัดปากวัง เพ่ือเป็นการเทิดพระเกียรติพระบาทสมเด็จพระเจ๎าอยํูหัว และให๎
เยาวชนตลอดจนผ๎ูที่สนใจได๎ศึกษาธรรมะและวิชาการตํางๆในชํวงปิดภาคเรียนมีการท าบุญตักบาตรในตอน
เช๎า เดือนกรกฏาคมมีประเพณีแหํเทียนเข๎าพรรษา ชาวบ๎านจะรํวมกันแหํเทียนจ าน าพรรษาและถวายเทียน
พรรษาให๎กับวัดของตนเอง เดือนสิงหาคมเป็นวันแมํแหํงชาติ  เดือนตุลาคมมีประเพณีตานก๐วยสลากภัตร 
การทอดผ๎าปุาสามัคคี ชาวบ๎านจะรํวมกันน าข๎าวสารและอาหารแห๎ง รวมทั้งของใช๎ที่จ าเป็นมาถวายทาน
ที่วัดของตน พร๎อมกับทอดผ๎าปุาสามัคคี เดือนพฤศจิกายน มีประเพณีลอยกระทงจัดกิจกรรมลอยกระทง
สายในหมูํบ๎านพร๎อมประกวดโคมลอยและประกวดกระทงของแตํละหมูํบ๎าน และเดือนธันวาคม มีประ เพณี
บวงสรวงศาลเจ๎าแมํอุษา และประเพณีบวงสรวงเจ๎าพํอหลักเมือง จัดกิจกรรมบวงสรวงศาลเจ๎าแมํอุษา
ประกอบพิธีกรรมตามศาสนาและพร๎อมบวงสรวงศาลเจ๎าพํอหลักเมือง วิถีชีวิตด๎านอาชีพของชุมชนมีลักษณะ
ของการท างานที่สอดคล๎องกับฝนฟูาอากาศและฤดูกาลทางการเกษตรเป็นหลักเชํนในชํวงเดือนมิถุนายนมีฝน
ตกหนัก เริ่มมีของปุา เชํน การหาของปุา การเก็บหนํอไม๎ ไว๎บริโภคและขายเป็นรายได๎ชาวบ๎านหาจับอ่ึงอําง
มาบริโภคและขายเป็นรายได๎   เดือนกรกฏาคมเป็นชํวงฤดูฝนพ้ืนที่การเกษตรมีความชุํมชื้น ชาวบ๎านเริ่มไถ
หวํานนาปี และท าการเกษตรไรํปลูกข๎าวโพด เดือนสิงหาคมเข๎าสํูฤดูฝนเต็มที่มีฝนตกหนัก ท าให๎พ้ืนที่
การเกษตรมีความชุํมชื้น ชาวบ๎านเริ่มท านาปี และเดือนกันยายน ซึ่งหากเป็นชํวงน้ าหลาก ชาวบ๎านเข๎าไรํดูแล
พืชผลทางการเกษตรของตนเอง อาจมีฝนตกน้ าทํวมท าให๎พืชผลทางการเกษตรเสียหายในบางสํวน ในชํวง
เดือนตุลาคมที่ถือวําเป็นชํวงปลายฝนต๎นหนาวชาวบ๎านก็จะเริ่มปลูกถั่วเขียว ปลูกอ๎อยตามฤดูกาล เดือน
พฤศจิกายน เริ่มเข๎าฤดูหนาว อากาศเริ่มเปล่ียนแปลง มีการเก็บเกี่ยวผลผลิตทางการเกษตรประเภทข๎าว และ
ถั่วเขียว และเดือนธันวาคม ซึ่งเป็นเดือนสุดท๎ายของปี อากาศมีความหนาวเย็น ชาวบ๎านเริ่มเกี่ยวข๎า วนาปี 
และเริ่มตัดอ๎อยเพื่อขายสํงโรงงาน 

หากมองย๎อนกลับไปพิจารณาที่จุดเริ่มต๎นของแตํละท๎องถิ่นที่มีการรวมกลํุมเป็นกลํุมเกษตรกรที่เน๎น
การพัฒนากลํุมอาชีพที่เน๎นการดึงเอาอัตลักษณ๑หรือแกํนแท๎ของการด ารงชีวิตของคนในชุมชนที่มีความ
แตกตํางหลากหลายขึ้นมาพัฒนาด๎านการพัฒนากลํุมอาชีพในแตํละชุมชน เชื่อมโยงเครือขํายสหกรณ๑ หรือที่
เรียกวํา “ความเป็นท้องถิ่นนิยม” เพ่ือสร๎างคุณคําของการพัฒนาผลิตภัณฑ๑ที่มีเรื่องราวของความผูกพันหรือ
ความประทับใจในท๎องถิ่นนั้น  โดยน าเสนํห๑ของท๎องถิ่นมาใสํในผลิตภัณฑ๑ เพ่ือจะโดนใจตลาดมากขึ้น ซึ่งถือ
เป็นการพัฒนากลยุทธ๑ทางการตลาด ที่มีการสร๎างแบรนด๑และเรื่องราวเกี่ยวกับผลิตภัณฑ๑ที่นําสนใจที่น ามา
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จากท๎องถิ่นนั้น ๆ เป็นอัตลักษณ๑ หรือเสนํห๑ของพ้ืนที่นั้น เรื่องที่นําประทับใจของผลิตภัณฑ๑หรือท๎องถิ่น 
ผสมผสานแบบบูรณาการเข๎ากับกลยุทธ๑ทางการตลาดโดยผํานกระบวนการการเชื่อมโยงเครือขํายพันธมิตร 
เพ่ือเพ่ิมศักยภาพในการแขํงขันภายใต๎โซํอุปทานของธุรกิจสหกรณ๑ไทย จึงนําจะเป็นแนวทางที่สามารถน ามา
แก๎ไขปัญหาของเกษตรกรและสํงผลกระทบตํอการพัฒนาขบวนการสหกรณ๑ตลอดจนประเทศไทยได๎อยําง
ย่ังยืนตํอไป (สุรวงศ๑ วรรณปักษ๑,2558 :259) แนวคิดดังกลําวสามารถมาใช๎ในการแก๎วิกฤตปัญหาทั้งทางด๎าน
เศรษฐกิจและสังคม รวมตลอดทั้งเป็นแนวทางในการสร๎างความปรองดองสมานฉันท๑ของคนในชาติได๎อยําง
แนบเนียน  เนื่องจากสหกรณ๑เป็นระบบที่สากลนานาอารยประเทศยอมรับวํา เป็นระบบที่เหมาะสมกับทุก
ระบบการปกครองและสามารถน ามาใช๎แก๎ไขปัญหาเศรษฐกิจและสังคมได๎ ทั้งด๎านการผลิต การแปรรูป
ผลิตภัณฑ๑ทางการเกษตร โดยสามารถพัฒนาประสิทธิภาพผํานสหกรณ๑าคการเกษตร ที่ต๎องมีการลงทุนใน
การท าธุรกิจตํางๆ การสร๎างความมั่นคงในภาคแรงงาน ท าให๎สามารถสร๎างงานให๎กับสังคมหรือชุมชนนั้นๆ 
ชํวยลดปัญหาการวํางงาน สมาชิกสหกรณ๑รวมถึงเจ๎าหน๎าที่ของสหกรณ๑สามารถมีงานท า มีรายได๎ มีการ
กระจายรายได๎ที่เป็นธรรม ลดความเหล่ือมล้ าชํองวํางระหวํางคนรวยคนจน แม๎กระทั่งปัญหาหนี้นอกระบบ
ของประชาชน ปัญหาการไร๎ที่ดินท ากินของเกษตรกร และยังเป็นกลไกของภาครัฐในการกระตุ๎นการออมของ
ภาคประชาชนและเป็นกลไกที่ส าคัญในการตอบสนองตํอการประกันรายได๎ เกษตรกรให๎สามารถแขํงขันและ
พัฒนาทั้งทางเศรษฐกิจและสังคมกับประเทศในภูมิภาคอาเซียนได๎ 

 

บทสรุป 

 จากผลการศึกษาพบวํา ทุนทางวัฒนธรรมของชุมชนบ๎านกาษา อ าเภอแมํสอด จังหวัดตาก 
ความส าคัญตํอความเป็นอยํูของคนในชุมชนทั้งด๎านเศรษฐกิจ สังคม และส่ิงแวดล๎อม และได๎ทราบถึงรูปแบบ
ของการมีสํวนรํวมของชุมชนบ๎านกาษาที่มุํงเน๎นการอนุรักษ๑ทุนวัฒนธรรมเพ่ือสุนทรียศาสตร๑การทํองเที่ยว
อยํางย่ังยืน ชุมชนได๎รับผลจากการบริหารงานตรงตามวัตถุประสงค๑ของการมีสํวนรํวมของชุมชนบ๎านกาษาใน
การอนุรักษ๑ทุนวัฒนธรรมเพ่ือการทํองเที่ยวอยํางย่ังยืน ท าให๎คนในชุมชนได๎ตื่นตัวตระหนักรู๎และเข๎าใจวํา 
บทบาทของผ๎ูน าชุมชนศุนย๑ผ๎ูสูงอายุชุมชนบ๎านแมํกาษาเป็นรูปแบบของการแสดงออกถึงการมีสํวนรํวมของ
คนในชุมชนที่มีผลตํอการอนุรักษ๑ทุนวัฒนธรรมเพ่ือการทํองเที่ยวอยํางย่ังยืนตั้งแตํ ต๎นน้ า กลางน้ าและปลาย
น้ าเป็นองค๑รวมอยํางครบวงจร อยํางไรก็ตามชุมชนยังคงต๎องมีการวางแผนเตรียมความพร๎อมส าหรับอนาคต
ที่ต๎องมีการพัฒนาไปเป็นองค๑การที่สมบูรณ๑ควบคํูไปกับการหลํอหลอมสร๎างทายาทในอุดมการณ๑ที่มีจิต
วิญญานอนุรักษ๑ทุนวัฒนธรรมเพ่ือการทํองเที่ยวที่มีสุนทรียศาสตร๑รุํนตํอรุํนเพ่ือสร๎างความย่ั งยืนของชุมชน
ตํอไป 
 

ข้อเสนอแนะในการศึกษาต่อไป 

1. ควรมีการศึกษาวิจัยตํอไปเพื่อหาปัจจัยเชิงลึกที่กํอให๎เกิดการแก๎ไขปัญหาชุมชนแบบองค๑รวมและเป็น
ระบบ 

2. ควรมีการน าแนวคิดการพัฒนากลํุมอาชีพแบบบูรณาการผสานกับการตลาดเชิงกลยุทธ๑ควบคํูไปกับ
การทํองเที่ยวเชิงอนุรักษ๑ทุนทางวัฒนธรรมมาประกอบด๎วย 
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3. ชาวบ๎านยังไมํได๎มีการจัดหมวดหมูํหรือจ าแนกแจกแจงตามคุณคําทางวัฒนธรรมอยํางแท๎จริง จึงควร
มีการศึกษาเพ่ือวางแผนการจัดหมวดหมูํแจกแจงอยํางเป็นระบบ ทั้งนี้เพ่ือพัฒนาศักยภาพของการมี
สํวนรํวมของชุมชนบ๎านกาษาในการอนุรักษ๑ทุนวัฒนธรรมเพื่อการทํองเที่ยวอยํางย่ังยืน 

4. กลยุทธ๑เชิงรุกท่ีสร๎างจิตส านึกทัศนคติให๎เยาวชนในชุมชนได๎ตระหนักรู๎ถึงคุณคําทุนทางวัฒนธรรม 

บรรณานุกรม 

สุวรรณรัตน๑ วงศ๑ชะอํุม, (2553).“วารสารวิจัยและพัฒนา ปีที่ 2, คณะมนุษยศาสตร๑และสังคมศาสตร๑  
มหาวิทยาลัยราชภัฎสวนสุนันนทา.  

สุรวงศ๑ วรรณปักษ๑, (2558). การประเมินผลการด าเนินงานของสหกรณ์การเกษตรในภาคกลางของไทย,  

ดุษฎีนิพนธ๑ ,มหาวิทยาลัยรังสิต. 
ภัชรินทร๑ ศิรสุนทร, (2556). “แนวคิด ทฤษฎี เทคนิคและการประยุกต์ เพ่ือการพัฒนาสังคม”. ส านักพิมพ๑
แหํง 
 จุฬาลงกรณ๑มหาวิทยาลัย,พิมพ๑ครั้งที่ 1.  

โครงการศึกษารูปแบบดัชนีชี้วัดที่สามารถเชื่อมโยงผลผลิต ผลลัพธ๑ และยุทธศาสตร๑ด๎านการพัฒนาคนและ 

สังคมท่ีมีคุณภาพ, (2550). มหาวิทยาลัยบูรพา. 
Gareth R Jones. (2013).Organizational Theory, Design, and Change: Global Edition 7th 

Edition,  

Kindle Edition. Pearson Education limited.UK 

William M.Baum, (2017). Understanding Behaviorism ,behavior,cultureand John Wily and  

Sons,Inc.UK 

Anna A. Amirkhanyan and Kristina T. Lambright (2018), Citizen Participation in the Age of  

Contracting: When Service Delivery Trumps Democracy .New York, NY: Routledge. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



        125  

  

องค์ประกอบทางกายภาพที่มีผลต่อการสร้างจินตภาพของนักท่องเที่ยว 

กรณีศึกษา ชุมชนหนองบัว จังหวัดจันทบุร ี
Physical components that affect tourists' visualization: 

A case study of Nong Bua Market Community, Chanthaburi Province. 

อุกฤษ   วรรณประภา 

UKRIT  WANNAPHAPA 

คณะศิลปกรรมศาสตร๑ มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย๑ 110/1-4 ถนนประชาชื่น แขวงทุํงสองห๎องเขตหลักส่ี 
กรุงเทพฯ 10210 

E-mail : ukritarch@gmail.com 

 

บทคัดย่อ  

 ชุมชนหนองบัว ซึ่งเป็นชุมชนเกําแกํอีกแหํงหนึ่งในจังหวัดจันทบุรี เป็นตลาดริมน้ าที่มีบ๎านไม๎เกําแกํ
อายุกวํา 100 ปีตั้งอยํูเรียงรายสองฝากถนน เนื่องจากชุมชนหนองบัวเป็นชุมชนการค๎า ที่นักทํองเที่ยว ให๎
ความสนใจและเข๎ามาทํองเที่ยวในชุมชนนี้ แตํองค๑ประกอบทางด๎านกายภาพที่มีผล ตํอการสร๎างจินตภาพ
ของนักทํองเที่ยวยังไมํชัดเจน ซึ่งสํงผลท าให๎นักทํองเที่ยวเดินได๎ไมํทั่วถึงและ ไมํเป็นที่นําจดจ า ดังนั้น ผ๎ูวิจัยจึง
น าทฤษฎีของ เควิน ลินซ๑ (Kevin Lynch) ซึ่งพบวํามีองค๑ประกอบทางกายภาพของเมืองที่ผ๎ูคนมักใช๎ในการ
สร๎างจินตภาพขึ้น ตามองค๑ประกอบพ้ืนฐานดังนี้ 1. เส๎นทาง (Path) 2. เส๎นขอบ(Edge) 3. ยําน (Districts)               

4. ชุมทาง (Node) 5. ภูมิสัญลักษณ๑ (Landmark) มาใช๎ในการศึกษาเพ่ือหาแนวทาง การปรับปรุงแก๎ไข
ลักษณะองค๑ประกอบทางกายภาพของชุมชนหนองบัวให๎ชัดเจนมากขึ้น 

ค าส าคัญ:   ชุมชนหนองบัว, นักทํองเที่ยว , แผนที่จินตภาพ, การรับรู๎เส๎นทาง 
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Abstract 

      Nong Bua market community, another old community in Chanthaburi province, 

is a riverside market with rows of over 100 years old wooden houses located on two roads, 

due to the Nong Bua market community is a new open trading community that outsiders 

are interested and coming to traveling in this community, but the physical factors that 

affect the imagery of tourists are not clear, which causes a tourist walking on uneven and 

not be recognized. Therefore, the researcher uses Kevin Lynch's theory, which found that 

the physical elements of the city that people often use to create imagery based on the 

following basic components 1. Path 2. Edge 3. Districts 4. Node and 5. Landmark used in 

the study to find ways to improve the physical composition of the Nong bua market 

community to be more clear. 

Keywords:    Nong Bua Market Community , tourist,  Cognitive Map, Wayfinding  
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บทน า  
 ชุมชนหนองบัว  เป็นชุมชนตลาดเกําแกํแหํงหนึ่งของจังหวัดจันทบุรี มีบ๎านไม๎อายุนับร๎อยปี 
ชาวบ๎านในชุมชนยังคงท าขนมโบราณในหลายครัวเรือน และดัดแปลงขนมที่ท าผสมกับความคิดสร๎างสรรค๑ 
จึงได๎กลายเป็น “ชุมชนขนมแปลก” ของจังหวัดจันทบุรีและยังให๎ความส าคัญกับการสํงเสริมด๎านการ
ทํองเที่ยวเชิงอนุรักษ๑ด๎านวิถีชีวิตชุมชนเกําริมคลอง ตลาดหนองบัวซึ่งเป็นชุมชนเกําแกํ อีกแหํงหนึ่งในจังหวัด
จันทบุรี เป็นตลาดริมน้ าที่มีบ๎านแถวไม๎เกําแกํอายุกวํา 100 ปีตั้งอยํูเรียงรายสองฝากถนน เนื่องจากชุมชน
ตลาดหนองบัวนักทํองเที่ยวให๎ความสนใจและเข๎ามาทํองเที่ยวในชุมชนนี้ และมีศักยภาพในการเป็นแหลํง
ทํองเที่ยว ทางวัฒนธรรม เนื่องจากมีความพร๎อมในด๎านส่ิงดึงดูดใจ ด๎านการมีสํวนรํวมของชุมชน และด๎านส่ิง
อ านวยความสะดวก แตํยังมีองค๑ประกอบทางด๎านกายภาพที่มีผลตํอการสร๎างจินตภาพของนักทํองเที่ยวยังไมํ
ชัดเจนอยํู 

 ซึ่งปัจจุบัน ชุมชนหนองบัว มีนักทํองเที่ยวจ านวนมากขึ้นเรื่อยๆ แตํภายในชุมชนยังคง
เอกลักษณ๑ รูปแบบใหมํ เพ่ือเป็นการเปล่ียนมุมมองการทํองเที่ยวให๎เกิดแปลกใหมํ และสามารถดึงดูด
นักทํองเที่ยวได๎มากขึ้น ท าให๎เป็นเอกลักษณ๑เพ่ือเป็นภาพจ าของนักทํองเที่ยว จึงหาแนวทาง จากทฤษฏีจินต
ภาพ ของเมือง (The Image of The City) ของเควิน ลินซ๑ (Kevin Lynch) และแนวความคิดเกี่ยวกับ ความ
เป็นเอกลักษณ๑(Identity) ของฮาร๑รี่ การ๑นแฮม (Harry L. Garnham) ได๎กลําววําองค๑ประกอบทางกายภาพ
ของเมืองที่ผ๎ูคนมักใช๎ในการสร๎างจินตภาพขึ้น ตามองค๑ประกอบพ้ืนฐานดังนี้ 1. เส๎นทาง (Path) 2. เส๎นขอบ
(Edge) 3. ยําน (Districts) 4. ชุมทาง (Node) 5. ภูมิสัญลักษณ๑ (Landmark) จะสร๎างมโนทัศน๑ในการรับรู๎
เมืองของผ๎ูสังเกต หากสภาพแวดล๎อมของเมืองมีการจัดองค๑ประกอบที่เหมาะสม ก็จะท าให๎เกิดจินตภาพที่
ชัดเจนและสํงผลให๎เมืองนั้นๆมีความนําประทับใจตํอผ๎ูพบเห็นในที่สุด 

 ดังนั้น ผ๎ูวิจัยจึงเลือกหลักการออกแบบของ เควิน ลินซ๑  (Kevin Lynch) น าไปใช๎ในการ
แก๎ปัญหาสภาพแวดล๎อม พื้นท่ี หาแนวทางจัดส่ิงอ านวยความสะดวกส าหรับนักทํองเที่ยวในชุมชนหนองบัว สํู
การเป็นเอกลักษณ๑ของชุมชนหนองบัวโดยศึกษาองค๑ประกอบของเมือง ที่ได๎จากการสังเกต ที่ประกอบด๎วย 
เอกลักษณ๑ (Identity) โครงสร๎าง (Structure) และความหมาย (Meaning) สํวนประกอบทั้งสามตํางมี
ความสัมพันธ๑กันอยํางใกล๎ชิด ส่ิงตํางๆที่กํอให๎เกิดจินตภาพได๎ชัดเจนต๎องมีคุณสมบัติด๎านเอกลักษณ๑ และ
โครงสร๎างอยํางชัดเจนปรากฏเป็นรํองรอยในความทรงจ าแกํผ๎ูพบเห็น โดยเป็นมโนภาพของเมืองด๎านความ
งามที่มีลักษณะเฉพาะอันชัดเจน ที่แตกตํางไปจากชุมชนอ่ืน อันชวนให๎ระลึกถึงและจดจ าได๎งําย ซึ่งจะมี
ลักษณะแตกตํางกันออกไป   ตามลักษณะทางกายภาพ เศรษฐกิจและสังคม รวมถึงผ๎ูคนและกิจกรรมตํางๆ ที่
เกิดข้ึนในชุมชนหนองบัว   

วัตถุประสงค์ของการวิจัย  
  1. เพ่ือศึกษาการรับรู๎องค๑ประกอบทางจินตภาพบริเวณชุมชนหนองบัว  

2. เพ่ือเสนอแนะรูปแบบทางกายภาพท่ีเหมาะสมตํอการปรับปรุงสภาพแวดล๎อมเพ่ือชํวยในการ
ค๎นหาเส๎นทาง  
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3. เพ่ือเป็นแนวทางการแก๎ไขและปรับปรุงลักษณะองค๑ประกอบทางกายภาพของชุมชนหนองบัว 

ขอบเขตของงานวิจัย 

 การศึกษาในครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงส ารวจ และเสนอแนะแนวทางในการออกแบบสภาพแวดล๎อมใน
ชุมชนหนองบัว โดยมุํงเน๎นศึกษาเรื่องแผนที่จินตภาพ  

1. ขอบเขตของเนื้อหา  
ศึกษาข๎อมูลจากการลงพ้ืนที่ ข๎อมูลสัมภาษณ๑ท่ีได๎จากคนในชุมชน และทฤษฎีที่
เกี่ยวข๎อง เพ่ือน ามาศึกษาในเรื่องแผนที่จินตภาพภายในชุมชน  

2. ขอบเขตของพื้นที่  
 พ้ืนที่บริเวณ ชุมชนหนองบัว จังหวัดจันทบุรี 

ขั้นตอนและวิธีการศึกษาวิจัย 

การวิจัยเป็นการศึกษาเพ่ือก าหนด กรอบและประเด็นที่เป็นปัญหาของชุมชน ซึ่งเป็นงานวิจัยเชิง
ส ารวจ เพ่ือศึกษาสภาพแวดล๎อมทางกายภาพและหาแนวทาง การปรับปรุงแก๎ไขลักษณะองค๑ประกอบทาง
กายภาพ ทั้งส่ิงอ านวยความสะดวกตํางๆ ของชุมชน  เส๎นทางในการทํองเที่ยว ที่จะเกิดขึ้นในอนาคต 
แบํงเป็น 3 สํวนหลักคือ  ทบทวนวรรณกรรม ศึกษาวิจัย และสรุปผลวิจัย  

 

 
 

ภาพที่ 1 แสดงการวิจัยเป็นการศึกษาวิจัย 

เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 

  เครื่องมือที่ใช๎ในการเก็บรวบรวม วิธีการสัมภาษณ๑แบบไมํมีโครงสร๎างจากกลํุมตัวอยํางผ๎ูให๎ข๎อมูล
ส าคัญ (Key Informants) และการส ารวจพ้ืนที่ ผ๎ูวิจัยสร๎างขึ้นโดยให๎สอดคล๎องกับวัตถุประสงค๑และกรอบ
แนวคิดของการวิจัย มีรายละเอียดดังนี้ 
  1. เก็บรวบรวมข๎อมูลเบ้ืองต๎นจากหัวหน๎าชุมชน 1 คน โดยการสัมภาษณ๑ เกี่ยวข๎อมูลทั่วไปของ
ชุมชน จ านวนนักทํองเที่ยว การค๎าขาย วิถีชีวิต ความเป็นอยํู 

  2. สัมภาษณ๑พูดคุยชาวบ๎านในชุมชนหนองบัว 5-6 ครัวเรือน  
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  3. ส ารวจจากกลํุมนักทํองเที่ยวจ านวน 20 คน  
  4. ส ารวจลักษณะทางกายภาพของพ้ืนที่บริเวณชุมชนหนองบัว โดยการเดินส ารวจบริเวณชุมชน 
ถํายภาพ วัดระยะ  

 กล๎องถํายรูป และวิดีโอ เพ่ือให๎ทราบลักษณะชุมชนที่สามารถเข๎าส ารวจและถํายรูป 
 

วรรณกรรมปริทัศน์ การศึกษาวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับองค์ประกอบทางกายภาพที่มีผลต่อการสร้างจินตภาพ 

การศึกษาวิจัยที่เกี่ยวข๎องกับองค๑ประกอบทางกายภาพที่มีผลตํอการสร๎างจินตภาพ 

 1. แผนที่จินตภาพ (Cognitive Map) 

 แผนที่เค๎าโครงทางจินตภาพที่มีข๎อมูลเกี่ยวข๎องกับรายละเอียดวัตถุหรือส่ิงของ และพิกัดของ
วัตถุนั้นๆ รายละเอียดของแผนที่จินตภาพแตํละบุคคลจะแตกตํางกันไปตามประสบการณ๑ที่บุคคลมีตํอ
สภาพแวดล๎อมนั้น กระบวนการสร๎างจินตภาพมีลักษณะเชํนเดียวกับการรู๎คิด ที่ประกอบด๎วย การรับรู๎                      
การเปล่ียนแปลง  การจัดเก็บ และการเรียกคือความจ าเกี่ยวกับชนิดของวัตถุหรือต าแหนํงสถานที่ 

ในการศึกษาของเควิน ลินซ๑ เป็นการศึกษาในสํวนประกอบที่ส าคัญในระบบมโนทัศน๑ของเมือง  
ให๎ความสนใจสํวนที่ เป็นเอกลักษณ๑ และโครงสร๎าง เพราะเน๎นความส าคัญของการจัดระเบียบใน
สภาพแวดล๎อมกายภาพเพ่ือให๎เกิดความเข๎าใจได๎ และสามารถท าให๎เกิดจินตภาพได๎ (Image ability) การเกิด
จินตภาพ หมายความวํามีการเก็บสะสมขําวปรากฏเป็นรํองรอยในความจ า โดยเฉพาะอยํางย่ิงขําวสาร   จาก
สภาพแวดล๎อมกายภาพที่มีเอกลักษณ๑ (วิมลสิทธิ์ หรยางกูล , 2541 : 157) เควิน ลินซ๑ได๎เสนอวําในจินตภาพ
ของเมืองมีองค๑ประกอบหลัก 5 ประเภทคือ 

  1.1 เส๎นทาง (Path) เป็นชํองทางที่บุคคลใช๎สัญจรไปมา 
 1.2 เส๎นขอบ (Edge) เป็นองค๑ประกอบที่มีลักษณะเป็นเส๎นที่ก าหนดขอบเขตของ
บริเวณเปรียบเสมือนกับการกั้นหรือจัดสภาวะ 2 สภาวะให๎ออกจากกัน เชํน ขอบที่ดินที่พัฒนาเป็นโครงการ
ตํางๆหรือก าแพง 
 1.3 ยําน (Districts) เป็นบริเวณที่มีขนาดปานกลางหรือขนาดใหญํซึ่งเป็นสํวนหนึ่ง   
ของเมืองมีลักษณะเป็นชุมชน หรือเป็นพื้นที่ท่ีเป็นการรวมกิจกรรมกัน 

  1.4 ชุมทาง (Node) เป็นจุดศูนย๑รวมของเส๎นทาง อาจเป็นสถานที่ซึ่งมีกิจกรรม
เกิดข้ึนอยํางหนาแนํนเป็นจุดศูนย๑รวม เป็นจุดเปลี่ยนถํายการสัญจร ชุมทางจึงสัมพันธ๑กับเส๎นทางเพราะเป็นที่
ซึ่งเส๎นทางพบกัน 

  1.5 ภูมิสัญลักษณ๑ (Landmark) เป็นส่ิงส าคัญหรือส่ิงที่เป็นเอกลักษณ๑เดํนชัดแตก
แตกตํางจากลักษณะของชุมทางตรงที่หมายตาไมํสามารถให๎ผ๎ูคนผํานเข๎าไปได๎ โดยอาจใช๎ส่ิงนี้ เป็นจุดอ๎างอิง
ในการบอกทิศทาง  

 องค๑ประกอบทั้ง 5 ประเภทดังกลําว มักจะปรากฏใน จินตภาพรวมกัน เควิน ลินซ๑ พบวํา
สภาพแวดล๎อมของบางเมืองที่มีการจัดระเบียบที่ดีกวําท าให๎เกิด จินตภาพได๎ชัดเจนกวํา เพราะเกิดความ
เข๎าใจได๎งํายกวํา องค๑ประกอบทั้ง 5 ประเภทได๎แกํยํานกํอตัวขึ้นโดยการรวมตัวกันของชุมทางหรือชุมชนที่
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รวมกิจกรรมและถูกจ ากัดตีกรอบด๎วยเส๎นขอบ โดยการใช๎ส่ิงส าคัญที่เดํนชัดเป็นภูมิสัญลักษณ๑ โดยปกติแล๎ว
องค๑ประกอบทั้งหลายจะซํอนเหล่ือมกัน ฉะนั้นหากวิเคราะห๑ความแตกตํางกันขององค๑ประกอบใด
องค๑ประกอบหนึ่ง ผลที่ได๎มักจะต๎องมองเป็นภาพรวม องค๑ประกอบทั้ง 5 ประเภท  

ผลการศึกษา 

 การวิจัยพบวํา สรุปผลข๎อมูลจากการส ารวจข๎อมูล ส ารวจจากหัวหน๎าชุมชน ชาวบ๎าน และกลํุม
นักทํองเที่ยว วาดแผนที่ของชุมชนหนองบัวหลังจากที่ลงพ้ืนที่จริง และน าข๎อมูลที่ได๎มาสรุปผลวิเคราะห๑โดย
อิงแนวคิดจินตภาพเมือง (Image of The City) ของเควิน ลินซ๑ (Kevin Lynch) ซึ่งมีองค๑ประกอบพ้ืนฐานอยํู 

5 ประการ ประกอบด๎วย 1. เส๎นทาง (Path) 2. เส๎นขอบ (Edge) 3. ยําน (Districts) 4. ชุมทาง (Node) 5. 

ภูมิสัญลักษณ๑ (Landmark) ซึ่งมีผลดังนี้ 
ตารางท่ี 1 แสดงวิเคราะห๑องค๑ประกอบทางกายภาพที่มีในชุมชนตามแนวคิดจินตภาพเมือง 

แนวคิดจินตภาพเมือง 
(Image of The City) 

สถานที่จริงของชุมชนตลาด
หนองบัว 

ส่ิงท่ีปรากฏในชุมชนตลาดหนอง
บัวตามภาพวาดแผนที่              

ของนักท่องเที่ยว 

1.เส๎นทาง (Path) 
 

- เส๎นทางท่ีวิ่งไปทางทิศเหนือสํูทิศ
ใต๎ และ ทิศตะวันออกสํูทิศตะวันตก 

2. เส๎นขอบ (Edge) 
 

- คลอง 
- สะพาน 

3. ยําน (Districts)  - ยํานตลาดปลา 
- ยํานศาลเจ๎า 

4. ชุมทาง (Node)  - ส่ีแยกกลางตลาดของชุมชน 

5. ภูมิสัญลักษณ๑ (Landmark)  - ศาลเจ๎า (ไมํชัดเจน) 
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ภาพที่ 2 แสดงตัวอยํางภาพวาดแผนที่ของนักทํองเที่ยว 

 

  
ภาพที่ 3 แสดงตัวอยํางแผนที่ และจากพ้ืนที่จริง 

 

 จากการวิเคราะห๑ข๎อมูล พบวําองค๑ประกอบทางกายภาพที่ปรากฏในชุมชนหนองบัวยังไมํมี 
ความชัดเจน ซึ่งมีผลตํอการสร๎างจินตภาพของนักทํองเที่ยวที่เข๎าไปในชุมชน ท าให๎การเดินเที่ยวภายในตลาด
ไมํทั่วถึง ดังนี้  
  1. เส๎นทาง (Path) ชุมชนหนองบัวมีเส๎นทางหลักที่คนเดินเที่ยวภายในตลาด ที่เดํนชัดคือ 4 

เส๎นทางโดยมีจุดตรงกลาง คือ 4 แยก แตํยังไมํมีความชัดเจนในด๎านองค๑ประกอบภายในที่ท าให๎นักทํองเที่ยว
เดินได๎สุดทาง เห็นได๎จากโคมไฟด๎านบนถนนที่เป็นตัวน าสายตาให๎มีความรู๎สึกอยากเดินเข๎าไป 



        132  

  

 2. เส๎นขอบ (Edge) มีขอบเขตที่คํอนข๎างชัดเจนคือด๎านที่เป็นแมํน๎า สํวนด๎านที่เป็นตลาดและ
บ๎านเรือนภายในชุมชนจะมีสะพานข๎ามคลอง และคลองน๎า  

 3. ยําน (Districts) อาจยังมีความชัดเจนไมํมากเพราะเป็นชุมชนขนาดเล็ก แตํก็สามารถรับรู๎ได๎บ๎าง  
 4. ชุมทาง (Node) ชุมชนหนองบัวมีส่ีแยกที่อยํูบนเส๎นทางหลัก มีความชัดเจน นักทํองเที่ยว ที่

เข๎าไปในชุมชนสามารถรับรู๎ได๎  
  5. ภูมิสัญลักษณ๑ (Landmark) ในชุมชนหนองบัวยังไมํชัดเจน ด๎วยต าแหนํงที่ตั้งและขนาด ที่ยัง
ไมํสามารถสร๎างจุดเดํนได๎ดีเทําท่ีควร 

อภิปรายผล 

 องค๑ประกอบทางกายภาพที่มีผลตํอการสร๎างแผนที่จินตภาพของนักทํองเที่ยวภายในชุมชน         
ตลาดหนองบัว มีองค๑ประกอบทั้ง 5 ข๎อ ตามทฤษฎีของเควิน ลินซ๑ แตํมีองค๑ประกอบที่เห็นได๎ชัดเจนและ     
ยังไมํชัดเจน ดังตํอไปนี้  
 1. องค๑ประกอบที่เห็นได๎ชัดเจน คือ เส๎นขอบ (Edge) นักทํองเที่ยวสามารถรับรู๎ได๎ชัดเจน            
เห็นได๎จากคลองและสะพานที่แสดงขอบเขตในชุมชน ชุมทาง (Node) เป็นจุดตัดของเส๎นทางทั้ง 4 เส๎นทาง 
และมีต าแหนํงอยํูกลางชุมชน เป็นพ้ืนที่ที่เกิดกิจกรรมมากที่สุด และยําน (Districts) มีความชัดเจนซึ่งปรากฏ
ให๎เห็นในชุมชน คือ ยํานศาลเจ๎า ถึงแม๎วําจะเป็นชุมชนที่ไมํได๎มีพ้ืนที่ขนาดใหญํมาก แตํก็มีเอกลักษณ๑ของ
บริเวณนั้น  
 2. องค๑ประกอบที่ยังไมํชัดเจน คือ เส๎นทาง (Path) ซึ่งแบํงเป็น 4 เส๎นทางหลักมีความสัมพันธ๑     
กับบริบทที่เป็นร๎านค๎าสองข๎างทาง แตํยังไมํมีการสร๎างความสนใจให๎กับนักทํองเที่ยวได๎อยํางมีประสิทธิภาพ
และเนื่องด๎วยตลาดชุมชนหนองบัวมีเอกลักษณ๑เฉพาะ คือ มีความเกําแกํของความเป็นไทยผสมกับจีนดั่งเดิม 
เพราะฉะนั้นควรมีการสร๎างสภาพแวดล๎อมที่สวยงามและกลมกลืนกับเอกลักษณ๑ที่มีอยํูในชุมชนให๎เกิดความ            
นําประทับใจ จดจ าได๎งําย ให๎เกิดขึ้นกับนักทํองเที่ยวที่เข๎ามา (ชาตรี ควบพิมาย ,2552) ในสํวนพ้ืนที่บริเวณ                 
ศาลเจ๎า สามารถที่จะท าให๎องค๑ประกอบที่มีอยํูเดิมในพ้ืนที่พัฒนาให๎เป็นภูมิสัญลักษณ๑ (Landmark) ภายใน
ชุมชนได๎ 
 3. มุมมองนักทํองเที่ยวกับคนในชุมชน คนในชุมชนสํวนใหญํเริ่มรับรู๎สภาพแวดล๎อมในมุมที่
แตกตํางออกไปจากอดีต ซึ่งจินตภาพสร๎างใหมํและเข๎ามาตามกระแสวัฒนธรรมของนักทํองเที่ยว 

 นอกจากนี้ในสํวนของการค๎นหาเส๎นทาง (Wayfinding) ต๎องมีการเพ่ิมเติมเกี่ยวกับแผนที่ ปูาย
สัญลักษณ๑ และปูายบอกทางที่จะชํวยให๎นักทํองเที่ยวไปยังจุดหมายได๎อยํางถูกต๎องและมีประสิทธิภาพ 

ข้อเสนอแนะ 

 1. การรับรู๎เส๎นทาง (Wayfinding) 

 การเดินทางจากจุดหนึ่งไปยังอีกจุดหนึ่งด๎วยวิธีที่ งํายที่สุด ประกอบด๎วย 4 ขั้นตอน  คือ         
การก าหนดพิกัดการตัดสินใจเลือกเส๎นทาง การเฝูาดูเส๎นทาง และการรู๎จักจุดหมาย ซึ่งการค๎นหาเส๎นทาง     
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จะมีความสัมพันธ๑  กับแผนที่จินตภาพจากทฤษฎีของ Kevin Lynch คือเมืองที่ดีจะต๎องมีองค๑ประกอบ 
พ้ืนฐาน 5 อยําง ได๎แกํ เส๎นทาง ขอบเขต ยําน ชุมทาง และภูมิสัญลักษณ๑ เพ่ือเอ้ือตํอการค๎นหาหนทาง        
ให๎ส าเร็จในการไปถึงจุดหมาย (Wayfinding System) เป็นระบบที่ชํวยน าทางให๎คนไปถึงที่หมายเมื่ออยํูใน
พ้ืนที่ขนาดใหญํและซับซ๎อนโดยการใช๎ระบบภาพชี้น าทาง (Directional Graphic System) โดยจัดท าใน
ลักษณะของ แผํนปูายสัญลักษณ๑ที่มีการออกแบบและวางแผนเพ่ือจัดระเบียบของข๎อมูล ตํางๆ ให๎เหมาะสม
และเข๎าใจงําย ตํอผ๎ูพบเห็นโดยการน าเอาสัญลักษณ๑ภาพมาใช๎รํวมกับแผํนปูาย โดย จะค านึงถึงการใช๎งาน
อยํางมีระบบและมาตรฐานที่ใช๎กัน เรียกวํา ระบบสัญลักษณ๑ (Signage System) ระบบปูายสัญลักษณ๑ที่ดี
จะต๎องค านึงถึงสภาพแวดล๎อม เพ่ือท าให๎เกิดประสิทธิภาพในการใช๎งานสูงสุด สัญลักษณ๑ที่น ามาใช๎ในการ
ออกแบบควรมี ความเป็นสากล เพ่ือค๎นหาเส๎นทางและสร๎างความเข๎าใจได๎งําย และมีเอกลักษณ๑ของลักษณะ
วัฒนธรรมในพ้ืนที่นั้นๆ ซึ่งถือได๎วําระบบปูายสัญลักษณ๑เป็นสํวนหนึ่งของการออกแบบเพ่ือสภาพแวดล๎อม 
(Environmental Design) ปูายบอกทางที่ไมํเพียงมีความชัดเจนและชํวยให๎ผ๎ูใช๎เข๎าใจวําตนเองก าลังอยํูที่
ไหน แตํยังสอดรับกับพฤติกรรมการใช๎และตอบโจทย๑ส่ิงที่อยํูในใจของคนเดินถนนอีกด๎วย และควรเป็นจุดที่
เข๎าถึงคนเดินถนน ได๎มากที่สุดแตํข๎อจ ากัดของ Wayfinding คือ ปัญหาที่เกิดมาจากการขาดการรับรู๎และ
ความเข๎าใจในสัญลักษณ๑หรือไมํสามารถอํานออกเขียนได๎ ไมํสามารถส่ือสารด๎วยภาษา พูด เชํน บุคคลที่ไมํ
สามารถเรียนรู๎และเข๎าใจแผนที่ 
 2. ควรมีการพัฒนาเส๎นทางหลักที่เข๎าสํูชุมชนตลาด สร๎างภูมิทัศน๑ทางด๎านกายภาพที่เข๎ากับ     
บริบทพ้ืนที่ ควรมีปูายบอกทางและสถานที่ส าคัญตั้งแตํทางเข๎าจนไปถึงด๎านในของชุมชนตลาด ควรมีการ
ออกแบบปูายให๎เห็นเดํนชัดและมีความนําสนใจ ยกตัวอยํางเชํนปูายบอกทางภายในชุมชนริมน้ าจันทบูร 
 

 

 

 
 

 

 

ภาพที่ 4 แสดงพัฒนาเส๎นทางหลักภายในชุมชนตลาดหนองบัวแบบเดิม(ซ๎าย)เทียบกับแบบปรับปรุง(ขวา) 
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ภาพที่ 5 แสดง ลักษณะทางกายภาพภายในชุมชนตลาดหนองบัวแบบเดิม(ซ๎าย)เทียบกับแบบปรับปรุง(ขวา) 
 

 3. ควรมีภาพแผนที่ที่นําสนใจ สามารถเข๎าใจได๎งําย และปูายบอกจุดที่ส าคัญ เชํน ที่จอดรถ 
ห๎องน้ าสาธารณะ ที่ทิ้งขยะ หรือต าแหนํงถังดับเพลิง ที่ให๎บริการกับนักทํองเที่ยว กระจายตามจุดที่
นักทํองเที่ยวสามารถมองเห็นได๎ชัดเจน 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 6 แสดงแผนที่ภายในชุมชนตลาดหนองบัว(ซ๎าย)เทียบกับชุมชนริมน้ าจันทบูร (ขวา) 
 

 

 4. ควรมีการปรับปรุงภูมิทัศน๑ภายใน ส าหรับเส๎นทางหลักที่ให๎นักทํองเที่ยวเดินชมตลาด เชํน           
การสร๎างองค๑ประกอบบางอยํางเพ่ือน าทาง หรือน าสายตา ซึ่งในชุมชนมีการห๎อยโคมไฟสีเหลืองน าทาง 
ของเดิมอยํูแล๎วแตํอาจต๎องท าให๎ชัดเจนและสวยงามมากขึ้นเพ่ือที่จะดึงดูดนักทํองเที่ยวในเรื่องของเส๎นทาง           
การเดินเที่ยวภายในชุมชนตลาดให๎ทั่วถึง 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 7 แสดงปูายบอกทางภายในชุมชนตลาดหนองบัวแบบเดิม(ซ๎าย)เทียบกับแบบปรับปรุง (ขวา) 
 

  

 5. ควรมีการก าหนดจุดที่ตั้งภูมิสัญลักษณ๑ให๎ชัดเจน และควรมีการปรับปรุงออกแบบให๎มี                
ความสอดคล๎องกับบริบทโดยรวมของชุมชน โดยอาจมีการศึกษาลักษณะเฉพาะของชุมชนเพ่ือน ามาใช๎ใน              
การออกแบบ 
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ภาพที่ 8 แสดงก าหนดจุดที่ตั้งภูมิสัญลักษณ๑ภายในชุมชนตลาดหนองบัวแบบเดิม(ซ๎าย)เทียบกับแบบปรับปรุง 
(ขวา) 

 

 6. ควรมีการเพ่ิมเติมเกี่ยวกับแผนที่ ปูายสัญลักษณ๑ และปูายบอกทางที่จะชํวยให๎นักทํองเที่ยว 
ไปยังจุดหมายได๎อยํางถูกต๎องและมีประสิทธิภาพ 
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