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บทคัดย่อภาษาไทย 

 สุชาติ อ่ิมสำราญ : การพัฒนากิจกรรมศิลปะแบบผสมผสานที่ส่งเสริมการเห็นคุณค่าของอัตลักษณ์พ้ืนบ้านสำหรับการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ 
: กรณีศึกษา ศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน. ( DEVELOPMENT OF BLENDED ART ACTIVITIES TO PROMOTE LOCAL 
IDENTITY APPRECIATION FOR CREATIVE TOURISM: CASE STUDY OF NAN’S TEXTILE HANDICRAFT) อ.ที่ปรึกษาหลัก : ผศ. ดร.
โสมฉาย บุญญานันต ์

  
จังหวัดน่านมีความโดดเด่นด้วยวัฒนธรรมและภูมิปัญญา โดยเฉพาะศิลปะผ้าทอพ้ืนบ้านที่นอกจากจะงดงามด้วยสีสันและความวิจิตรบรรจง

ของการทอแล้ว ลวดลายต่าง ๆ ยังมีความหมายที่สะท้อนถึงความเช่ือ สอดคล้องกับความนิยมของนักท่องเที่ยวที่ต้องการสิ่งยึดเหนี่ยวจิตใจ ซ่ึงการอนุรักษ์
ศิลปะผ้าทอพ้ืนบ้านสามารถทำได้ด้วยการอนุรักษ์ให้คงลักษณะสภาพเดิม และการประยุกต์ใช้ให้เหมาะสมกับยุคสมัย การวิจัยนี้จึงมีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษา
รูปแบบอัตลักษณ์ศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน และพัฒนากิจกรรมศิลปะแบบผสมผสานเชิงท่องเที่ยวที่ส่งเสริมการเห็นคุณค่าของอัตลักษณ์ศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน 
ใช้วิธีการวิจัยแบบผสมผสาน มีการดำเนินการวิจัย แบ่งเป็น 3 ระยะ คือ ระยะศึกษารูปแบบอัตลักษณ์ศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน และการจัดกิจกรรมศิลปะ 
ระยะพัฒนากิจกรรมศิลปะแบบผสมผสาน ระยะศึกษาทดลองใช้กิจกรรมศิลปะแบบผสมผสานที่พัฒนาขึ้น ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ 1) ผู้เชี่ยวชาญ
ด้านศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน 2) นักท่องเที่ยวไทยที่เคยมาเที่ยวจังหวัดน่าน 3) ผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดกิจกรรมศิลปะ 4) ตัวอย่างกิจกรรมศิลปะพ้ืนบ้านในแหล่ง
ท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ 5) ผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกศิลปะพ้ืนบ้านกลุ่มตัวอย่าง และ 6) นักท่องเที่ยวไทย 3 กลุ่มช่วงวัย เครื่องมือที่ใช้ ได้แก่ แบบสัมภาษณ์
ผู้เชี่ยวชาญ แบบสังเกตการจัดกิจกรรม แบบสำรวจความคิดเห็น แบบประเมินการเห็นคุณค่า แบบสะท้อนคิด แบบสอบถามความพึงพอใจ และแบบประเมิน
กิจกรรม วิเคราะห์ข้อมูลด้วยค่าเฉลี่ยเลขคณิต ค่าร้อยละ และค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัย 1) อัตลักษณ์ศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน พบว่า 1.1) 
ลวดลายของศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน แบ่งเป็น 3 กลุ่ม คือ กลุ่มลายเรขาคณิต กลุ่มลายสิ่งของเครื่องใช้และลายเบ็ดเตล็ด กลุ่มลายธรรมชาติ 1.2) ความหมาย
ของลวดลายศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน แบ่งเป็น 4 กลุ่ม ได้แก่ กลุ่มป้องกันปราบปราม กลุ่มเจริญเฟ่ืองฟู กลุม่บูชาโชคลาภ กลุ่มงดงามคู่ครอง 1.3) สีของศิลปะ
ผ้าทอจังหวัดน่าน มีจำนวนทั้งหมด 12 สี ได้แก่ สีดำ สีขาว สีแดง สีม่วง สีบานเย็น สีน้ำเงิน สีน้ำตาล สีเหลือง สีส้ม สีเขียว สีเงิน และสีทอง 1.4) สีของศิลปะ
ผ้าทอจังหวัดน่านมีความสัมพันธ์กับความหมายตามความเชื่อมูเตลูในด้านการแสดงความรู้สึกตามทฤษฎีจิตวิทยาสีกับความรู้สึก แบ่งเป็นด้านการงานการเงิน 
ด้านการเรียน ด้านความรัก ด้านสุขภาพ ด้านแคล้วคลาดจากอันตราย ด้านดึงดูดพลังงานดี ๆ และด้านอ่ืน ๆ 1.5) คุณค่าของศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน ได้แก่ 
คุณค่าด้านความรู้สึก คุณค่าทางด้านการใช้สอย คุณค่าด้านเนื้อหา คุณค่าด้านความงาม คุณค่าด้านการแสดงอัตลักษณ์ของท้องถิ่น คุณค่าด้านรูปทรง คุณค่า
ด้านการสร้างสรรค์ 2) การจัดกิจกรรมศิลปะพ้ืนบ้านในแหล่งท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ พบว่า 2.1) สามารถแบ่งเป็นกิจกรรมเรียนรู้จากวิทยากรแบบดั้งเดิม และ
กิจกรรมเรียนรู้ด้วยตนเองแบบประยุกต์ 2.2) องค์ประกอบของกิจกรรม ประกอบด้วย จุดมุ่งหมายหรือจุดประสงค์ เนื้อหา แนวทางการจัดกิจกรรม คุณค่า
ศิลปะพ้ืนบ้านที่ควรส่งเสริมให้เห็น สื่อการสอน การวัดและประเมินผล 3) รูปแบบการออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกศิลปะพ้ืนบ้าน พบว่า 3.1) รูปแบบ
ผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกแบ่งเป็น แบบอนุรักษ์ แบบประยุกต์ แบบสมัยนิยม 3.2) แนวทางการพิจารณาองค์ประกอบการออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกจากอัต
ลักษณ์ศิลปะพ้ืนบ้านสำหรับนักท่องเที่ยว ประกอบด้วย ประเภทศิลปะพ้ืนบ้านประจำท้องถิ่น สิ่งที่ศิลปะพ้ืนบ้านสะท้อนถึง คุณสมบัติผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก
และความต้องการของผู้บริโภค ประเภทของการออกแบบ ตำแหน่งของผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก 4) ชุดกิจกรรมที่พัฒนาขึ้นคือ “มายเตลู-มูเตลาย” เป็นกิจกรรม
ที่นักท่องเที่ยวสามารถทำได้ด้วยตนเองทัง้ก่อนและขณะการท่องเที่ยว ประกอบด้วย กิจกรรมที่ 1 ปกลายมงคล (ระดับง่าย) คือ กิจกรรมการตกแต่งปกสมุดจด
บันทึก กิจกรรมที่ 2 เครื่องลายนำโชค (ระดับปานกลาง) คือ การประดิษฐ์พวงกุญแจนำโชค กิจกรรมที่ 3 แต้มสีเสริมดวง (ระดับยาก) คือ การระบายสีป้าย
ห้อยกระเป๋าเดินทาง ใช้สื่อแพลตฟอร์มดิจิทัลบูรณาการกับสื่อสิ่งพิมพ์ในสัดส่วน 70:30 5) ผลการทดลองใช้ชุดกิจกรรมที่พัฒนาขึ้น พบว่า หลังทำกิจกรรม
กลุ่มวัยเรียน (7 – 14 ปี) มีการเห็นคุณค่าระดับสูง (ค่าเฉลี่ย 2.90) กลุ่มเยาวชน (15 – 24 ปี) มีการเห็นคุณค่าระดับสูง (ค่าเฉลี่ย 3.03) กลุ่มวัยผู้ใหญ่และวัย
สูงอายุ (25 ปีขึ้นไป) มีการเห็นคุณค่าระดับสูง (ค่าเฉลี่ย 3.24) โดยรวมแล้วกลุ่มเป้าหมายทั้งหมดมีระดับความรู้เก่ียวกับผ้าทอจังหวัดน่านหลังทำกิจกรรม
ค่าเฉลี่ย 7.13 คะแนน จาก 10 คะแนน และความสนใจในศิลปะผ้าทอจังหวัดน่านหลังทำกิจกรรม (ค่าเฉลี่ย 0.77) มากกว่าก่อนทำกิจกรรม (ค่าเฉลี่ย 0.17) มี
ความพึงพอใจต่อกิจกรรมอยู่ในระดับมาก (ค่าเฉลี่ย 4.33) และผู้เชี่ยวชาญประเมินกิจกรรมอยู่ในระดับมากที่สุด (ค่าเฉลี่ย 4.95) 
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บทคัดย่อภาษาอังกฤษ 

# # 6380182827 : MAJOR ART EDUCATION 
KEYWORD: Blended art activity, Appreciation, Nan’s textile handicraft, Creative tourism 
 Suchart Imsamraan : DEVELOPMENT OF BLENDED ART ACTIVITIES TO PROMOTE LOCAL IDENTITY APPRECIATION FOR CREATIVE 

TOURISM: CASE STUDY OF NAN’S TEXTILE HANDICRAFT. Advisor: Asst. Prof. SOAMSHINE BOONYANANTA, Ph.D. 
  

One of the various cultural crafts produced locally in the Nan province is textile handicraft. These designs not only have exquisite 
weaving and gorgeous colors, but they also interpolate meanings that reflect the beliefs of the Nan people. This research aimed to investigate the 
identity of Nan's textile handicrafts and develop blended art activities to encourage creative travelers to appreciate Nan's textile handicraft identity. 
The research use mixed methods, divide into 3 phases: 1) The study of the identity of Nan's textile handicraft and art activi ties, 2) The development 
of blended art activities, and 3) The experiment of the developed activities. The population and samples were: 1) Nan's texti le handicraft experts 2) 
Thai tourists who have visited Nan Province 3) Art activity management experts 4) Examples of folk art activities in creative tourism 5) Folk art 
souvenir sample group, and 6) Three age groups among Thai tourists. Research tools include expert interview forms, activity observation form, poll 
evaluation form, reflection form, satisfaction questionnaire, and activity assessment form. Data were gathered using interview forms and evaluation 
forms. Analyzed data using the arithmetic mean, percentage, and standard deviation. The findings of the study are as follows:  1) The identity of 
Nan's textile handicrafts found that 1.1) The art patterns of Nan's textile handicrafts were divided into geometric patterns, appliances and 
miscellaneous patterns, and natural patterns. 1.2) The significance of Nan's textile handicraft and Mutelu beliefs are divided into four categories: 
suppression, prosperity, worship of prosperity, and beauty and soul mate. 1.3) There are a total of 12 hues used in Nan's tex tile handicraft: white, 
black, red, purple, magenta, blue, brown, yellow, orange, green, silver, and gold. 1.4) The color of the cloth art of Nan Province is related to the 
meaning according to Mutelu's belief in expressing feelings according to Color Psychology theory. Divide into work and finance, study, love, health, 
safety from danger, the side that attracts good energy, and other aspects. 1.5) Nan's textile handicrafts have value in term of emotions, 
functionality, content, beauty, identity, shape, and creativity. 2) Guidelines for organizing blended art activities to promote local identity 
appreciation of creative travelers are 2.1) It can be divided into Traditional learning activities from experts and applied self-learning activities. 2.2) 
The components of the activities consist of aims or objectives, content, guidelines for organizing activities, the value of folk art that should be 
promote, teaching materials, and evaluation. 3) Souvenir product design based on folk art identities for travelers can be div ide into 3.1) Souvenirs 
that use folk art identities as a source of design inspiration have three categories: Conservative Group, Applied Group, and Modern Group. 3.2) 
Guidelines for designing souvenir for tourists based on folk art identity, consisting of folk art, story, characteristics, design, and product positioning. 4) 
The blended art activity is “MY TE LU.” It is an activity that tourists can do by themselves. They can do both before and while traveling, consisting 
of (Easy level) “Auspicious Cover”, which is the activity for decorating the cover of a notebook. (Medium level) “Lucky Keychains” is the invention 
of lucky keychains. (Hard level) “Coloring Fortuned”, is a coloring luggage tags activity. These activities use digital media  platforms to integrate with 
print media in a ratio of 70:30. 5) The results of the experimental activities showed that after doing the activities, 7 – 14 years old had a high level 
of appreciation (averaged 2.90). 15 – 24 years old had a high level of appreciation (averaged 3.03). 25 years or older had a high level of appreciation 
(averaged 3.24). Overall, all sample group have level of knowledge about Nan's textile handicrafts after doing the activities averaged 7.13 out of 10 
points. The interest in Nan's textile handicraft after the activities (averaged 0.77) was greater than before the activities (averaged 0.17). Satisfaction 
with activities was at a high level (averaged 4.33). Experts evaluated the activities at the highest level (averaged 4.95). 
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กิตติกรรมประกาศ 
 

กิตติกรรมประกาศ 
  

วิทยานิพนธ์ฉบับนี้ได้รับการสนับสนุนทุนอุดหนุนการวิจัยและนวัตกรรมทุนวิจัยมหาบัณฑิต 
วช. ด้านมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ จากสำนักงานการวิจัยแห่งชาติ ประจำปีงบประมาณ 2565 
ผู้วิจัยขอขอบคุณมา ณ โอกาสนี้ 

วิทยานิพนธ์ฉบับนี้สำเร็จลุล่วงได้อย่างสมบูรณ์ ด้วยการแนะนำและความกรุณาของ ผู้ช่วย
ศาสตราจารย์ ดร.โสมฉาย บุญญานันต์ อาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ ท่ีให้ข้อคิดและแนวทางในทุกขั้น
ของกระบวนการวิจัย อีกท้ังสนับสนุนและผลักดันให้นำผลงานไปต่อยอดสู่การแข่งขันและการเผยแพร่
องค์ความรู้ในเวทีระดับชาติและนานาติ ทำให้ผู้วิจัยได้รับโอกาสและประสบการณ์ด้านวิชาการ จึงขอ
กราบขอบพระคุณเป็นอย่างยิ่ง 

ขอขอบพระคุณ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ขนบพร แสงวณิช ท่ีให้เกียรติเป็นประธานกรรมการ
สอบวิทยานิพนธ์ และผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.อติเทพ แจ้ดนาลาว ท่ีให้ความกรุณาเป็นกรรมการสอบ
วิทยานิพนธ์และให้ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมสำหรับการพัฒนาปรับปรุง ให้วิทยานิพนธ์ฉบับนี้สมบูรณ์ยิ่งขึ้น 

ขอขอบพระคุณผู้ทรงคุณวุฒิและผู้เช่ียวชาญทุกท่านท่ีให้ความร่วมมือในการให้ข้อมูลใน
ระหว่างการดำเนินงานวิจัย ขอขอบพระคุณอาจารย์และบุคลากรทุกท่านในสาขาวิชาศิลปศึกษา 
ภาควิชาศิลปะ ดนตรีและนาฏศิลป์ศึกษา และอาจารย์ในคณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ท่ีมี
ส่วนช่วยให้ความรู้ คำปรึกษา และการอำนวยความสะดวกในการดำเนินการวิจัย  ท้ายท่ี สุด
ขอขอบพระคุณครอบครัว เพื่อน ๆ และคนท่ีรัก สำหรับการสนับสนุนในด้านการศึกษา และให้กำลังใจ
เป็นแรงผลักดันให้ดำเนินงานวิจัยจนประสบผลสำเร็จ 

ผู้วิจัยหวังเป็นอย่างยิ่งว่า องค์ความรู้ท่ีได้จากการวิจัยในครั้งนี้ จะเป็นต้นแบบของกิจกรรม
แบบผสมผสานท่ีช่วยส่งเสริมให้เกิดการเห็นคุณค่าในศิลปวัฒนธรรมจังหวัดน่าน และสามารถต่อยอดใน
การพัฒนาเป็นกิจกรรมส่งเสริมการท่องเท่ียวในจังหวัดน่านในบริบทอื่น  ๆ รวมไปจนถึงนำมาเป็น
ต้นแบบให้กับการจัดกิจกรรมแบบผสมผสานให้กับจังหวัดอื่น  ๆ เพื่อนำไปใช้สนับสนุนการส่งเสริมให้
เยาวชนเห็นคุณค่าของศิลปวัฒนธรรมในท้องถิ่นตนต่อไป 
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บทท่ี 1  
บทนำ 

 
ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา 

จังหวัดน่านเป็นกลุ่มแหล่งท่องเท่ียวท่ีมีความโดดเด่นอารยธรรมล้านนาและกลุ่มชาติพันธุ์ 
มีอัตลักษณ์ด้านวัฒนธรรมและภูมิปัญญา สามารถพัฒนาสู่สินค้าและบริการการท่องเท่ียวเชิง
สร้างสรรค์ มีศักยภาพดึงดูดนักท่องเท่ียวเป็นจำนวนมากเนื่องจากเป็นหนึ่งใน 12 เมืองต้องห้ามพลาด 
(Chula Creative Tourism, 2563b) ได้รับรางวัลชุมชนปลอดภัยและแหล่งท่องเท่ียวยั่งยืนระดับโลก 
เป้าหมายเพื่อยกระดับจังหวัดน่านให้เป็นเครือข่ายเมืองสร้างสรรค์ The UNESCO Creative Cities 
Network (UCCN) ด้านหัตถกรรมและศิลปะพื้นบ้าน จากการประสานงานและความร่วมมือของทุก
ภาคส่วน(Creative Cities of Craft & Folk Art) (ประชาสัมพันธ์จังหวัดน่าน , 2563) จังหวัดน่าน
อุดมไปด้วยศิลปะพื้นบ้านไม่ว่าจะเป็นเครื่องจักสาน งานแกะสลัก งานกระดาษ งานจิตรกรรม และท่ี
มีความน่าสนใจเป็นอย่างยิ่ง คือ “ศิลปะผ้าทอพื้นบ้านของจังหวัดน่าน” เป็นศิลปะพื้นบ้านท่ีมีความ
เป็นอัตลักษณ์ท้องถิ่นของชาติพันธุ์ต่าง ๆ ในจังหวัดน่านท่ีหลากหลาย ปรากฏอยู่ในจิตรกรรมฝาผนัง
ท่ีเก่าแก่ มีการประยุกต์ พัฒนาผลิตภัณฑ์ผ้าทอให้เป็นท่ีนิยมในหมู่นักท่องเท่ียว ลวดลายอัตลักษณ์ 
ได้แก่ ผ้าซิ่นม่าน ผ้าซิ่นป้อง ผ้าซิ่นน้ำไหล ผ้าซิ่นคำเคิบ ผ้าซิ่นก่าน ผ้าซิ่นเชียงแสน และผ้าซิ่นตีนจก 
(สำนักศิลปากรท่ี 7 น่าน, 2555) ถึงอย่างนั้นด้วยกระแสสังคมนิยมจึงทำให้ความนิยมลดและการ
ตระหนักถึงคุณค่าของงานศิลปะพื้นบ้านลดน้อยลง ส่งผลถึงความรู้ ความเข้าใจท่ีมี ต่อศิลปะผ้าทอ
พื้นบ้านลดลงไปด้วย อีกท้ังภาวะการเกิดโรคอุบัติใหม่ คือ เช้ือไวรัส COVID-19 เป็นโรคอุบัติใหม่
ประเภทโรคติดต่อ ส่งผลกระทบต่อเศรษฐกิจอย่างมหาศาล และมีส่วนสำคัญในการกำหนดคุณภาพ
ชีวิตของประชากรโลก (วรรัตน์ เมธีวรกิจ, 2557) ทำให้เป็นตัวกระตุ้นให้เกิดการเปล่ียนแปลงทาง
สังคมท่ีเรียกว่า วิถีปกติใหม่ (New Normal) (มิ่งสรรพ์ ขาวสอาด, 2563) และถือเป็นตัวเร่งให้เกิด
ความคิดเกี่ยวกับกระแสภาวะ “ท้องถิ่นนิยม” หรือลัทธิท่ีผู้บริโภคพึงพอใจท่ีจะสนับสนุนสินค้าและ
บริการของท้องถิ่น (สำนักงานส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์, 2563) เนื่องจากการแพร่ระบาดของเช้ือ
ไวรัสท่ีรุนแรง ผู้คนก็จำเป็นท่ีจะต้องกักตัวในท่ีอยู่อาศัย มีการ work from home ไม่สามารถออกไป
เท่ียวได้ ส่งผลให้เกิดความเครียดสะสม โดยจากการสัมภาษณ์ผู้ประกอบการด้านการจัดกิจกรรมสอน
งานประดิษฐ์ พบว่า มีผู้ต้องการลดความเครียดหันมาสนใจเรียนรู้งานประดิษฐ์มากขึ้นท้ังในรูปแบบ
ออนไลน์และเรียนในห้องเรียนแบบเว้นระยะห่าง 
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แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับท่ี 12 (พ.ศ. 2560 – 2564) ต้องการพัฒนา
อุตสาหกรรมการท่องเท่ียวเชิงบูรณาการ  จากการสร้างมูลค่าเพิ่มให้กับสินค้าและบริการโดยใช้
ประโยชน์จากอัตลักษณ์ท่ีสะท้อนวัฒนธรรมท้องถิ่นและวิถีชีวิตชุมชน รวมท้ังสนับสนุนให้คนไทย
เดินทางท่องเท่ียวภายในประเทศมากขึ้นเพื่อลดการพึ่งพิงตลาดต่างประเทศ เพราะเมื่อมีการห้ามเดิน
ทางเข้าออกนอกประเทศโดยไม่จำเป็น ทำให้อัตราการท่องเท่ียวในประเทศของคนไทยเพิ่มสูงขึ้น ถือ
เป็นโอกาสท่ีจะพัฒนาการท่องเท่ียวท้องถิ่นในประเทศไทย โดยในช่วงต้นคริสต์ศตวรรษท่ี 21 หลาย
ประเทศหันมาให้ความสำคัญกับหลักการและแนวทางการพัฒนาการท่องเท่ียวอย่างยั่งยืน  
(Sustainable Tourism) การท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์ (Creative Tourism) เป็นอีกหนึ่งแนวทางท่ี
ได้รับความนิยม โดยนักท่องเท่ียวจะเข้ามามีส่วนร่วมในการสร้างประสบการณ์ตรงผ่านการทำ
กิจกรรมการท่องเท่ียวตามความสนใจของแต่ละบุคคล เพื่อการซึมซับอัตลักษณ์ของศิลปวัฒนธรรมแต่
ละท้องถิ่น ลดความน่าเบื่อหน่ายของการท่องเท่ียวในรูปแบบเดิม (Chula Creative Tourism, 
2563a) รวมไปจนถึงการเปล่ียนแปลงของวัฒนธรรมไทยท่ีได้รับอิทธิพลจากกระแสโลกาภิวัตน์ ส่งผล
ให้มีการใช้ส่ือออนไลน์ การแลกเปล่ียนเรียนรู้และการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างกันผ่านเครือข่ายสังคม
ออนไลน์ และการบริโภคส่ือหลายช่องทางในช่วงเวลาเดียวกัน ทำให้เข้าถึงข้อมูลได้อย่างไร้ขีดจำกัด 
เกิดการสร้างวัฒนธรรมร่วมสมัย (สำนักงานคณะกรรมการพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ , 
2559) จากสถานการณ์และแนวโน้มดังกล่าว ทำให้เห็นว่าการจัดกิจกรรมศิลปะในแหล่งท่องเท่ียวจะ
ปฏิบัติแบบเดิมไม่ได้อีกต่อไป สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขึ้นพื้นฐาน (2563) จึงได้เสนอแนว
ทางการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน  (Blended Learning) ว่าเป็นแนวทางการจัดกิจกรรมท่ี
เหมาะสมกับสถานการณ์ในปัจจุบัน เนื่องจากเป็นแนวทางจัดการเรียนการสอนท่ีผสมผสานรูปแบบ
การเรียนรู้ท่ีหลากหลาย ไม่ว่าจะเป็นการเรียนรู้ท่ีเกิดขึ้นในห้องเรียน  (face-to-face learning) 
ผสมผสานกับการเรียนรู้นอกห้องเรียนหรือการเรียนรู้ทางไกล (online learning) ท่ีผู้เรียนผู้สอนไม่
เผชิญหน้ากัน หรือการใช้แหล่งเรียนรู้บูรณาการกับส่ืออิเล็กทรอนิกส์ เทคโนโลยี และวิธีการสอนท่ี
หลากหลาย ให้บรรลุเป้าหมายการเรียนรู้เป็นสำคัญ (บุญมา หลิมลำยอง, 2557) ทำให้ผู้เข้าร่วม
กิจกรรมทุกกลุ่ม ทุกความต้องการสามารถเข้าร่วมกิจกรรมได้ทุกสถานท่ี ทุกเวลา และทุกสถานการณ์  

ดังนั้นการศึกษาเกี่ยวกับการจัดกิจกรรมในการท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์ แนวทางการจัดการ
เรียนรู้แบบผสมผสาน และการจัดกิจกรรมสำหรับทุกกลุ่มวัย คาดว่าจะทำให้สามารถพัฒนากิจกรรม
ศิลปะเชิงการท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์ได้ ทำให้เกิด “กิจกรรมศิลปะแบบผสมผสาน (Blended Art 
Activities)” ท่ีมีกระบวนการสร้างสรรค์ผลงานด้วยวิธีการทางศิลปะ ประกอบด้วยการปฏิบัติท้ัง
ภาคทฤษฎีและภาคปฏิบั ติ ทำให้เกิดการจดจำ เข้าใจ และเช่ือมโยงความคิด กระตุ้นการรับรู้ 
จินตนาการ  (ธีติ พฤกษ์อุดม และ โสมฉาย บุญญานันต์ , 2563) สามารถเข้าถึงกิจกรรมได้ทุก
กลุ่มเป้าหมาย เหมาะสมกับเหตุการณ์และแนวโน้มท่ีเกิดขึ้น เป็นส่วนสำคัญท่ีทำให้เกิดการเห็นคุณค่า
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ของอัตลักษณ์ศิลปะผ้าทอพื้นบ้านจังหวัดน่านของประชาชนและนักท่องเท่ียวท่ัวไป นำไปสู่การเกิด
ความตระหนัก ภาคภูมิใจ รู้สึกรัก หวงแหน ส่งผลถึงการสนับสนุน อนุรักษ์ นอกเหนือจากนั้นยัง
สามารถส่งเสริมและประชาสัมพันธ์การท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์ของจังหวัดน่าน ด้วยกิจกรรมศิลปะ
แบบผสมผสานท่ีพัฒนาขึ้นได้อีกด้วย 
 

คำถามวิจัย 
 1. รูปแบบอัตลักษณ์ศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน ท่ีเหมาะสมกับการนำมาพัฒนากิจกรรมศิลปะ
แบบผสมผสาน มีลักษณะเป็นอย่างไร 

2. รูปแบบกิจกรรมศิลปะแบบผสมผสานเพื่อส่งเสริมให้เห็นคุณค่าของอัตลักษณ์ศิลปะผ้าทอ
จังหวัดน่าน สำหรับนักท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์ มีลักษณะเป็นอย่างไร 
 

วัตถุประสงค์   
1. เพื่อศึกษารูปแบบอัตลักษณ์ศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน  
2. เพื่อพัฒนากิจกรรมศิลปะแบบผสมผสานเชิงท่องเท่ียวท่ีส่งเสริมการเห็นคุณค่าของอัต

ลักษณ์ศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน 
 

ขอบเขตวิจัย 
การวิจัยในครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษารูปแบบอัตลักษณ์ศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน และ

พัฒนากิจกรรมศิลปะแบบผสมผสานท่ีส่งเสริมการเห็นคุณค่าของอัตลักษณ์ศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน 
เป็นการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) มีขอบเขตการวิจัย ดังนี้ 
 1. ขอบเขตด้านเนื้อหา 

1.1 การศึกษารูปแบบอัตลักษณ์ศิลปะผ้าทอของจังหวัดน่านศึกษาเฉพาะลวดลาย
และสีสันของผ้าซิ่นจำนวน 7 ประเภท ได้แก่ ผ้าซิ่นม่าน ผ้าซิ่นป้อง ผ้าซิ่นน้ำไหล ผ้าซิ่นคำ
เคิบ ผ้าซิ่นก่าน ผ้าซิ่นเชียงแสน และผ้าซิ่นตีนจก โดยศึกษาจากเอกสารท่ีเกี่ยวข้องและการ
ลงพื้นท่ีเก็บข้อมูล 

1.2 การพัฒนากิจกรรมศิลปะแบบผสมผสานและผลิตภัณฑ์ชุมชนในกิจกรรมศิลปะ 
จะพัฒนาจำนวน 3 กิจกรรม ตามระดับความง่าย ปานกลาง ยาก ตามลำดับ 
2. ขอบเขตด้านประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

2.1 ประชากรสำหรับปฏิบัติกิจกรรมศิลปะแบบผสมผสาน ได้แก่ นักท่องเท่ียวเชิง
สร้างสรรค์ท่ัวไป  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 18 

2.2 กลุ่มตัวอย่างสำหรับศึกษาทดลองปฏิบัติกิจกรรมศิลปะแบบผสมผสานท่ี
พัฒนาขึ้น ได้แก่ กลุ่มนักท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์ไทย 3 กลุ่มช่วงวัย ได้แก่ กลุ่มวัยเรียน (7 – 
14 ปี) กลุ่มเยาวชน (15 – 24 ปี) กลุ่มวัยผู้ใหญ่และวัยสูงอายุ (25 ปีขึ้นไป) จำนวนวัยละ 10 
คน รวมทั้งหมด 30 คน  

3. ขอบเขตด้านตัวแปรที่เก่ียวข้องกับงานวิจัย ประกอบด้วย   
3.1 ตัวแปรต้น คือ กิจกรรมศิลปะแบบผสมผสาน 
3.2 ตัวแปรตาม คือ การเห็นคุณค่าของอัตลักษณ์ศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน 

 

คำจำกัดความที่ใช้ในการวิจัย 
กิจกรรมศิลปะแบบผสมผสาน (Blended Art Activity) ที่ส่งเสริมการเห็นคุณค่าของอัต

ลักษณ์พื้นบ้านของศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน เป็นชุดกิจกรรมศิลปะท่ีมีพื้นฐานการออกแบบจาก
ทฤษฎีการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานกับการจัดกิจกรรมในการท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์ ซึ่งเป็นการ
ผสมผสานรูปแบบการเรียนรู้ท่ีหลากหลาย ไม่ว่าจะเป็นการเรียนรู้ท่ีเกิดขึ้นในห้องเรียน (face to 
face learning) ผสมผสานกับการเรียนรู้นอกห้องเรียนหรือการเรียนรู้ทางไกล (online learning) ท่ี
ผู้เรียนผู้สอนไม่เผชิญหน้ากัน หรือการใช้แหล่งเรียนรู้บูรณาการกับแพลตฟอร์มออนไลน์ เทคโนโลยี 
และวิธีการสอนท่ีหลากหลาย ทำให้ผู้ทำกิจกรรมด้เรียนรู้อัตลักษณ์ศิลปะผ้าทอพื้นบ้านจังหวัดน่านได้
อย่างมีประสิทธิภาพ ส่งผลถึงการให้ความสำคัญ ได้แก่ ด้านความรู้สึก ด้านการใช้สอย ด้านเนื้อหา 
ด้านความงาม ด้านการแสดงอัตลักษณ์ของท้องถิ่น ด้านรูปทรง และด้านการสร้างสรรค์ จนทำให้เกิด
ความตระหนักในคุณค่า เช่น รู้สึกหวงแหน เสียดาย ภาคภูมิใจ ฯลฯ ผลท่ีเกิดจากการเห็นคุณค่า 
ได้แก่ ดูแล รักษา ทะนุถนอม อนุรักษ์ และซ่อมแซมต่ออัตลักษณ์ศิลปะผ้าทอพื้นบ้านจังหวัดน่าน โดย
การวิจัยนี้ศึกษาเฉพาะอัตลักษณ์ลวดลายและสีสันของศิลปะผ้าทอพื้นบ้านจังหวัดน่านหรือผ้าซิ่น 7 
ชนิด ได้แก่ ผ้าซิ่นม่าน ผ้าซิ่นป้อง ผ้าซิ่นน้ำไหล ผ้าซิ่นคำเคิบ ผ้าซิ่นก่าน ผ้าซิ่นเชียงแสน และผ้าซิ่น
ตีนจก  

การท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ การท่องเท่ียวท่ีนักท่องเท่ียวเข้ามามีส่วนร่วมในการเรียนรู้และ
สร้างประสบการณ์ตรงผ่านการทำกิจกรรม เพื่อการเรียนรู้ศิลปวัฒนธรรมและอัตลักษณ์ของแต่ละ
ท้องถิ่น  
 นักท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ (Creative Travelers) เป็นนักท่องเท่ียวกลุ่มเฉพาะ มีความ
พร้อมท่ีจะเปิดรับความแปลกใหม่ท่ีอยู่นอกเหนือจากการเดินทางท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรมแบบด้ังเดิม 
ต้องการประสบการณ์อย่างใกล้ชิดกับชุมชนในท้องถิ่น ได้เรียนรู้ศิลปวัฒนธรรมและอัตลักษณ์ของแต่
ละท้องถิ่น ในการวิจัยครั้งนี้นักท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์สามารถแบ่งได้เป็น กลุ่มวัยเรียน (7 – 14 ปี) 
กลุ่มเยาวชน (15 – 24 ปี) และกลุ่มวัยผู้ใหญ่และวัยสูงอายุ (25 ปีข้ึนไป) 
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ผลิตภัณฑ์ในกิจกรรมศิลปะ เป็นผลิตภัณฑ์ ผลงาน หรือของท่ีระลึก ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของ
ผลสำเร็จในการทำกิจกรรมศิลปะแบบผสมผาน ท่ีออกแบบโดยการมุ่งเน้นให้แสดงถึงอัตลักษณ์ศิลปะ
ผ้าทอพื้นบ้านจังหวัดน่านและช่วยส่งเสริมการเห็นคุณค่าให้แก่ผู้ปฏิบัติกิจกรรม 
 ความเชื่อมูเตลู คือ ความเช่ือในส่ิงท่ีทำให้เกิดโชคลาภและประสบความสำเร็จในชีวิต 
สำหรับการวิจัยนี้จะเป็นความเช่ือในเรื่องของสีท่ีมีความหมายมงคล และเช่ือมโยงกับสีท่ีใช้ในการทอ
ศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน  
 

ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
1. กิจกรรมศิลปะแบบผสมผสานท่ีสามารถทำให้เกิดการเห็นคุณค่าของอัตลักษณ์ศิลปะผ้าทอ

จังหวัดน่าน นำไปสู่การหวงแหน อนุรักษ์และเผยแพร่ 
2. กิจกรรมศิลปะแบบผสมผสานท่ีสามารถประชาสัมพันธ์การท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์ของ

จังหวัดน่าน  
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ภาพที่ 1 กรอบแนวคิด 
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บทท่ี 2  
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
 งานวิจัยเรื่อง การพัฒนากิจกรรมศิลปะแบบผสมผสานท่ีส่งเสริมการเห็นคุณค่าของอัตลักษณ์
พื้นบ้านสำหรับการท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์ : กรณีศึกษา ศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน มีวัตถุประสงค์เพื่อ
ศึกษารูปแบบอัตลักษณ์ศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน และพัฒนากิจกรรมศิลปะแบบผสมผสานเชิง
ท่องเท่ียวที่ส่งเสริมการเห็นคุณค่าของอัตลักษณ์ศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน ประกอบด้วยแนวคิด ทฤษฎี 
และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง ดังนี้ 

1. คุณค่าของศิลปะ  
1.1 ความหมายของการเห็นคุณค่า 
1.2 วิธีการส่งเสริมและกระบวนการของการเห็นคุณค่า 
1.3 การวัดและประเมินผลการเห็นคุณค่า 

2. ศิลปะพื้นบ้าน 
2.1 ประเภทศิลปะพื้นบ้าน 
2.2 มูลเหตุการณ์เกิดงานศิลปะพื้นบ้าน 
2.3 สภาพท่ัวไปของศิลปะพื้นบ้าน 
2.4 ตัวอย่างศิลปะพื้นบ้านจังหวัดน่าน 
2.5 สภาพท่ัวไปของการส่งเสริมศิลปะพื้นบ้านของจังหวัดน่าน 

3. ศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน 
3.1 ความหมายและอัตลักษณ์ศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน (ผ้าซิ่น) 
3.2 คุณค่าของศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน  

4. กิจกรรมการเรียนรู ้
4.1 กิจกรรมศิลปะ 
4.2 กิจกรรมศิลปะในการท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์ 
4.3 กิจกรรมแบบผสมผสาน 
4.4 กิจกรรมท่ีเน้นการเห็นคุณค่าของศิลปะ 
4.5 กิจกรรมศิลปะสำหรับกลุ่มวัยต่าง ๆ 

5. วิเคราะห์รูปแบบของการจัดกิจกรรมศิลปะเพื่อบุคคลท้ังมวล 
 6. ส่ือการเรียนรู้ 

6.1 แพลตฟอร์มสังคมออนไลน์ (Social Media Platform) 
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6.2 แพลตฟอร์มการเรียนรู้ดิจิทัล (Digital Learning Platform) 
6.3 ปัจจัยท่ีมีผลต่อการใช้แพลตฟอร์มออนไลน์ 

7. การออกแบบผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึกศิลปะพื้นบ้านในกิจกรรมศิลปะ 
7.1 ผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึกสำหรับนักท่องเท่ียว  
7.2 ประเภทของการออกแบบ  
7.3 องค์ประกอบของการออกแบบ 
7.4 แรงบันดาลใจในการออกแบบผลิตภัณฑ์ 
7.5 กระบวนการออกแบบผลิตภัณฑ์ชุมชน 
7.6 คุณลักษณะการออกแบบท่ีดี 
7.7 การวิเคราะห์ฐานข้อมูลการออกแบบด้วย Matrix Analysis 
7.8 การวางแผนภาพลักษณ์เพื่อเป็นฐานข้อมูลสำหรับงานออกแบบผลิตภัณฑ์ 

 8. ความเช่ือ “มูเตลู” กับการออกแบบ 
8.1 ความหมายของมูเตลู 
8.2 มูเตลูในประเทศต่าง ๆ 
8.3 ประเภทของมูเตลู 
8.4 ความเช่ือมูเตลูกับการออกแบบ 

9. งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
9.1 งานวิจัยในประเทศ  

  9.2 งานวิจัยต่างประเทศ 
 

1. คุณค่าของศิลปะ  
1.1 ความหมายของการเห็นคุณค่า 

ปุณณรัตน์ พิชญไพบูลย์ (2561) กล่าวว่า ความซาบซึ้ง (Appreciation) เป็นประสบการณ์
อารมณ์ท่ีเกิดขึ้นเมื่อบุคคลสำนึกรู้คุณค่า ส่ิงท่ีตนได้รับนำไปสู่ความผูกพันด้านจิตใจ อาทิ ความ
เสียสละ ความเห็นอกเห็นใจซึ่งเป็นการรู้ซึ้งถึงความรู้สึกผู้อื่น ส่ิงเหล่านี้สร้างความรู้สึกคุณค่าแก่ผู้รับ 
ก่อให้เกิดอารมณ์ติดตรึงผูกพันตามมา ความซาบซึ้งจึงเป็นความรู้สึกในเชิงบวก นอกจากนี้การมี
ประสบการณ์อารมณ์เป็นส่ิงสำคัญในการพัฒนาอารมณ์สำหรับเด็ก ช่วยให้เด็กเติบโตเป็นผู้ท่ีเข้าใจ
ความรู้สึกของผู้อื่นและนำไปสู่ความซาบซึ้งได้ อันเป็นคุณลักษณะของมนุษย์ท่ีสมบูรณ์ การสร้างความ
ซาบซึ้งอาจเริ่มจากการให้ความเข้าใจต่อส่ิงท่ีต้องการสร้างความซาบซึ้งเสียก่อน แล้วจึงพิจารณาถึง
คุณค่าในตัววัตถุหรือบุคคล 
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1. ความเข้าใจ (Understanding) เป็นการรู้มโนทัศน์ ส่ิงรูปธรรมและนามธรรม ส่ิงเป็น
รูปธรรม เช่น บุคคล วัตถุ ส่ิงของ ส่ิงเป็นนามธรรม ได้แก่ เหตุการณ์ ความดี ความงาม ความจริ ง 
ความกล้าหาญ ความเสียสละ และ อารมณ์ความรู้สึก นอกจากนี้ยังเกี่ยวข้องกับความเข้าใจใน
วัฒนธรรมซึ่งเป็นโลกทัศน์ท่ีบุคคลยึดถืออยู่ เนื่องจากวัฒนธรรมเป็นส่ิงท่ีอยู่ในตัวบุคคล และมักถูก
นำมาเป็นเครื่องพิจารณาการยอมรับหรือปฏิเสธส่ิงท่ีกำลังรับรู้ ส่ิงใดท่ีขัดต่อวัฒนธรรมหรือข้าม
วัฒนธรรมก็มักเป็นอุปสรรคต่อความเข้าใจ ดังจะเห็นว่าความงามในเชิงอัตถวิสัย ผู้ชมมีความเข้า
ใจความงามต่างกันไปตามวัฒนธรรมและประสบการณ์ เช่น เสียงดนตรีท่ีต่างสำเนียง รสชาติและกล่ิน
อาหารท่ีแตกต่างกันไปของแต่ละท้องถิ่น ย่อมเป็นส่ิงแปลกสำหรับผู้อยู่ ต่างวัฒนธรรม นอกจากนี้ยัง
รวมถึงขนบธรรมเนียม ประเพณีท่ีแตกต่างกันไปแต่ละครอบครัวและสังคมท่ียึดถือปฏิบัติอีกด้วย การ
ให้ความเข้าใจและใช้การใคร่ครวญเพื่อลดความเป็นอคติจึงเป็นส่ิงจำเป็น 

2. การเห็นคุณค่า (Awareness) เป็นการให้ความสำคัญต่อส่ิงใดส่ิงหนึ่ง ซึ่งมีความแตกต่าง
กันไปตามระดับความเข้าใจของผู้รับ สำหรับประสบการณ์ศิลปะแล้วเป็นการส่ือสารกับงานศิลปะจน
เกิดความเข้าใจและเช่ือมโยงกับประสบการณ์ปัญญา รวมท้ังประสบการณ์อารมณ์ของผู้ชมทำให้เกิด
ความตระหนักในคุณค่าส่ิงท่ีตนกำลังได้รับอยู่ ซึ่งเป็นภาวะร่วมกันระหว่างพุทธิพิ สัยและจิตพิสัย เช่น 
รู้สึกหวงแหน เสียดาย ภาคภูมิใจ ทะนง ส่วนผลท่ีเกิดจากการเห็นคุณค่า ได้แก่ ดูแล รักษา ทะนุ
ถนอม อนุรักษ์ ซ่อมแซม และ สะสม ตัวอย่างเช่นการสะสมตราไปรษณีย์ ผู้สะสมย่อมสามารถอธิบาย
คุณค่าของแสตมป์ดวงโปรดได้อย่างละเอียดลึกซึ้ง แสดงให้เห็นความรู้และความเข้าใจต่อแสตมป์ชุด
นั้นเป็นอย่างดี ไปจนถึงวิธีเก็บรักษาและการหยิบจับอย่างระมัดระวัง 

งานศิลปะมีคุณค่าต่อมนุษย์ในหลายด้าน เช่น ด้านสติปัญญา ทำำให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ 
เป็นเครื่องมือถ่ายทอดความรู้เนื้อหาต่าง ๆ ด้านร่างกาย ช่วยพัฒนาทักษะการใช้กล้ามเนื้อมัดเล็ก 
และด้านอารมณ์เป็นเครื่องแสดงออกทางความรู้สึก กระตุ้นความรู้สึก เป็นต้น ในการปลูกฝังให้ผู้เรียน
รู้จักคุณค่าของศิลปะจึงมีความจำเป็นท่ีจะต้องศึกษาเกี่ยวกับคุณค่าของงานศิลปะว่าสามารถแบ่งได้กี่
ด้าน เพื่อให้สามารถสร้างเครื่องมือวิจัยได้อย่างเหมาะสม โดย วิทย์ พิณคันเงิน (2547) ได้แบ่งคุณค่า
ของงานศิลปะไว้ ดังนี้ 

1) คุณค่าด้านความรู้สึก ความรู้สึกท่ีเกิดจากงานศิลปะเป็นตัวกระตุ้น ความเช่ือและความ
งาม คุณค่าทางความงาม 

2) คุณค่าด้านประโยชน์ใช้สอย เป็นส่ิงใช้สอยและเป็นประโยชน์ต่อการดำรงชีวิตของมนุษย์ 
เช่น ท่ีอยู่และเครื่องใช้ 

3) คุณค่าด้านการสร้างสรรค์ การสร้างสรรค์ เป็นการสร้างส่ิงท่ีไม่มีให้เกิดมีขึ้นโดยศิลปิน 
หรือผู้สร้างสรรค์มีจินตนาการขึ้นจากส่ิงดลใจคิด เรื่องของความคิดจึงนำหน้าก่อนฝีมือ การแสดงออก
ทางศิลปะที่มีต้ังแต่ท่ีเป็นนามธรรมไปถึงรูปธรรม 
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4) คุณค่าด้านเนื้อหา เป็นส่ิงท่ีเห็นได้ง่ายในงานศิลปะ แม้คนธรรมดาท่ัวไปก็เข้าใจได้ง่าย ทำ
ให้ศิลปินสามารถสร้างสรรค์ผลงานศิลปะสนองตอบได้หลากหลายแบบ จะเป็นเนื้อหาใดก็ได้ตามท่ี
ศิลปินต้องการ อยู่ท่ีว่าจะสามารถดึงผู้ชมให้คล้อยตามผลงานได้เพียงใด 

5) คุณค่าด้านรูปทรง คือ มีการใช้ทัศนธาตุและการจัดองค์ประกอบศิลป์ท่ีลงตัว 
 
1.2 วิธีการส่งเสริมและกระบวนการของการเห็นคุณค่า 

การสร้างความซาบซ้ึง ให้เกิดกับบุคคลอาจเริ่มจากการสร้างความเข้าใจและเช่ือมโยง 
คุณค่านั้นกับบุคคล ซึ่งการให้ส่ิงเร้าท่ีมีคุณสมบัติกระตุ้นอารมณ์ช่วยก่อรูปร่างความรู้สึกของคุณค่านั้น 
ให้มีความชัดเจนจนพัฒนาไปสู่ความรู้สึกซาบซึ้งได้ในท่ีสุด ปุณณรัตน์ พิชญไพบูลย์ (2561) ได้เสนอ 
ทฤษ ฎี ก ารสร้ างความซาบซึ้ ง  (Appreciation Forming Theory) โดย ท่ี ความซาบ ซึ้ ง เป็ น
ประสบการณ์อารมณ์ท่ีบุคคลรู้สึกถึงคุณค่าในส่ิงท่ีตนได้รับและนำจิตใจเข้าไปเกี่ยวข้อง ประสบการณ์
อารมณ์ความรู้สึกนี้สามารถสร้างได้จากการให้บุคคลเข้าใจความสำคัญและประโยชน์ของคุณค่านั้น 
จากนั้นจึงขยายภาพของคุณค่าให้ชัดเจนด้วยการนำไปเช่ือมโยงกับประสบการณ์ตรงท่ีบุคคลเคยได้รับ 
ก่อให้เกิดความสัมพันธ์ในเชิงบวกระหว่างบุคคลกับคุณค่า ซึ่งหากกระตุ้นด้วยส่ิงเร้าอารมณ์ความรู้สึก 
ได้แก่ ผลงานศิลปะ ก็สามารถพัฒนาไปสู่ความรู้สึกซาบซึ้งในคุณค่าได้ วิธีการประกอบด้วย 

1. กำหนดตัวคุณค่าเป้าหมาย หมายถึง ส่ิงท่ีต้องการทำให้เกิดคุณค่า ส่ิงเป็นรูปธรรม ได้แก่ 
ประเทศชาติ พระมหากษัตริย์ บิดา มารดา พี่-น้อง เพื่อน หน่วยงาน ส่ิงเป็นนามธรรม ได้แก่ ความ
เสียสละ ความกล้าหาญ ความซื่อสัตย์ เวลา 

2. วิเคราะห์คุณค่า หมายถึง การพิจารณาใคร่ครวญ ความสำคัญของคุณค่าเป้าหมาย 
3. สำรวจประสบการณ์ตรง หมายถึง การค้นหาประสบการณ์ตรงท่ีบุคคลเคยได้รับเกี่ยวกับ

คุณค่าเป้าหมาย เช่น ประสบการณ์เกี่ยวกับคุณค่าเวลา เกิดขึ้นเมื่อบุคคลเหลือเวลาไม่มากนักหาก
ต้องทำส่ิงสำคัญท่ีสุดในชีวิตของตน 

4. ให้ส่ิงเร้าอารมณ์ หมายถึง ส่ิงเร้าท่ีใช้เป็นตัวกระตุ้นอารมณ์เพื่อสร้างความซาบซึ้ง ส่ิ ง
กระตุ้นนี้ควรมีความเกี่ยวข้องกับคุณค่าเป้าหมาย ส่ิงกระตุ้นท่ีดีคือวัตถุศิลป์  
จากท่ีกล่าวมาแสดงเป็นแผนภูมิ ได้ดังนี้ 
 

 
ภาพที่ 2 รูปแบบการสร้างความซาบซึ้ง 
ที่มา : ปุณณรัตน์ พิชญไพบูลย์ (2561) 
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1.3 การวัดและประเมินผลการเห็นคุณค่า 

จอห์น ดิวอี้ นักปฏิบัตินิยมถือว่า ส่ิงท่ีมีคุณค่าคือส่ิงท่ีนำมาซึ่งผลดี หมายความว่า ส่ิงท่ีมี
คุณค่า คือ ส่ิงท่ีทำให้สมปรารถนาบางประการ และช่วยให้เกิดความสนใจด้วย ส่ิงท่ีไม่มีคุณค่า คือ ส่ิง
ท่ีให้สมปรารถนาเพียงบางประการ หรือช่วยให้เกิดความสนใจเพียงช่ัวครู่ช่ัวยาม ดังนั้น คุณค่าจึงมี
ความเกี่ยวพันกับอรรถประโยชน์ ส่ิงท่ีมีคุณค่า คือ ส่ิงท่ีมีอรรถประโยชน์ ส่ิงท่ีไม่มีคุณค่า คือ ส่ิงท่ีไม่มี
อรรถประโยชน์ (พระทักษิณคณาธิกร, 2544) 

ดังนั้นการเห็นคุณค่าเป็นการให้เห็นความสำคัญของส่ิงใดส่ิงหนึ่ง ซึ่งการเห็นคุณค่านั้นเป็น
อารมณ์ความรู้สึกท่ีแสดงออกมานำไปสู่ความรู้สึกอื่น ท่ีเกี่ยวข้องตามมาประกอบด้วย “ยอมรับ 
ผูกพัน วางใจ ยกย่อง ช่ืนชม ความหวงแหน ความเสียดาย ความปรารถนา ความภูมิใจ” เป็นต้น 
พฤติกรรมของการเห็นคุณค่าท่ีแสดงออกมาคือ สนใจ ยอมรับ เปิดเผยตัว ยิ้ม เข้าใกล้ ทะนุถนอม 
สัมผัสเบา อ่อนโยน รักษา ปกป้อง ส่วนท่ีเป็นผลเกิดจากการเห็นคุณค่า ได้แก่ การอนุรักษ์ รักษา การ
สะสม เหล่านี้คือส่ิงท่ีช่วยให้ทราบถึงการเห็นคุณค่าหลังได้สัมผัสประสบการณ์ตรง และเป็นคำสำคัญ
ในการสร้างเครื่องมือเพื่อวัดการเห็นคุณค่า (ธีติ พฤกษ์อุดม, 2560) ดังแผนภาพต่อไปนี้ 
 

 
ภาพที่ 3 การเห็นคุณค่าหลังได้สัมผัสประสบการณ์ตรง 

ที่มา : ธีติ พฤกษ์อุดม (2560) 
 

การวัดและประเมินผลการเรียนรู้เกี่ยวกับคุณค่าของศิลปะ จำเป็นต้องใช้การวัดและ
ประเมินผลการเรียนรู้ด้านพุทธิพิสัยควบคู่ไปกับการเรียนรู้ด้านจิตพิสัย ดังนี้ 
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1. ด้านพุทธิพิสัย (Cognitive Domain) เป็นพฤติกรรมท่ีเกี่ยวกับสติปัญญา การรู้คิด 
ความสามารถในการคิดเรื่องราวต่าง ๆ มีเครื่องมือวัด คือ แบบทดสอบ โดยสามารถสอดแทรก 
แบบทดสอบในรูปแบบส่ือประกอบกิจกรรมท่ีมีการวัดความรู้ในหลายระดับตามความเหมาะสม โดย
แบบทดสอบสามารถจำแนกเป็น 2 ประเภทใหญ่ๆ ได้แก่  

1.1 แบบทดสอบประเภทเสนอคำตอบ (Supply type) เป็นแบบทดสอบท่ีให้
อิสระแก่ผู้สอบในการเขียนบรรยายคำตอบ จำแนกได้เป็น  แบบทดสอบความเรียงไม่จำกัด
คำตอบ แบบทดสอบความเรียงจำกัดคำตอบ แบบทดสอบตอบส้ัน และแบบทดสอบเติมคำ
ให้สมบูรณ์ 

1.2 แบบทดสอบประเภทเลือกตอบ (Selection type) เป็นแบบทดสอบท่ีให้
ผู้สอบตอบตามตัวเลือกท่ีกำหนดไว้ท่ีผู้สอบคิดว่าถูก มีการตรวจให้คะแนนแบบตายตัว มี
ความเท่ียง จำแนกได้เป็น แบบทดสอบถูกผิด แบบทดสอบจับคู่ และแบบทดสอบหลาย
ตัวเลือก 
2. ด้านจิตพิสัย (Affective Domain) เนื่องจากความรู้สึกเป็นส่ิงท่ีเป็นนามธรรมมีการวัด

ท่ี แตกต่างไปจากการวัดความรู้ (ปุณณรัตน์ พิชญไพบูลย์, ม.ป.ป.) จึงต้องศึกษาเครื่องมือท่ีใช้วัด
ความรู้สึก ได้แก่ 

2.1 แบบวัดด้วยสถานการณ์ เป็นการยกตัวอย่างสถานการณ์ท่ีสอดคล้องกับส่ิงท่ี
ต้องการวัดความรู้สึก และพฤติกรรมท่ีจะแสดงออกมา สถานการณ์ท่ีนำมาควรเป็นส่ิงท่ี
เกิดขึ้นในชีวิตประจำวัน และใช้คำถามลวงเพื่อไม่ให้ผู้ตอบรู้ว่ากำลังถูกทดสอบอยู่ 

2.2 แบบบันทึกการสังเกต การสังเกตเป็นวิธีการหนึ่งสำหรับประเมินพฤติกรรม
บุคคลในสถานการณ์ต่าง ๆ เพื่อใช้เป็นตัวแทนคุณลักษณะท่ีต้องการจะวัด โดยต้องทำการ
สังเกตซ้ำในเงื่อนไขต่างกัน เครื่องมือท่ีใช้บันทึกการสังเกตเรียกว่า แบบสังเกต 

2.3 การสะท้อนคิด เพื่อให้เกิดความน่าเช่ือถือในผลการสังเกตพฤติกรรมว่า ความ
จริงแล้วผู้เรียนมีความคิดท่ีตรงกับการกระทำหรือไม่ การสะท้อนคิดจึงเป็นวิธีหนึ่งท่ีสามารถ
ใช้ สนับสนุนผลการสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียนได้ การสะท้อนคิด หมายถึง กระบวนการคิด
ไตร่ตรอง พิจารณาส่ิงต่าง ๆ อย่างรอบคอบโดยใช้สติและมีสมาธิ ซึ่งเป็นวิธีการท่ีทำให้ตัวเรา
ได้ทบทวนและสะท้อนการกระทำของตน โดยสามารถแสดงออกได้ท้ังการพูดและการเขียน 
เพื่อให้เกิดความเข้าใจและเกิดการเรียนรู้จากประสบการณ์แสวงหาคำตอบโดยใช้เหตุผล 
แก้ไขปัญหานำไปสู่การพัฒนาปรับปรุงตนเอง และปรับปรุงงานให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น 
(Christopher Johns, 2000)  

การเขียนสะท้อน (reflective writing) เป็นวิธีการท่ีช่วยสร้างความคิดรวบยอดและ
มโนทัศน์เกี่ยวกับเรื่องท่ีปฏิบัติหรือเรียนรู้ให้มีความชัดเจนขึ้น รวมท้ังช่วยให้สามารถ
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ปรับเปล่ียนและประยุกต์ใช้ความคิดรวบยอดและมโนทัศน์ต่าง ๆ เหล่านั้นกับสถานการณ์อื่น
ได้อย่างเหมาะสม การเขียนสะท้อนการเรียนรู้อาจจำแนกได้ 2 รูปแบบ ได้แก่ การเขียน
สะท้อนการจัดการเรียนรู้ตามกรอบท่ีกำหนดไว้ และการเขียนสะท้อนการจัดการเรียนรู้แบบ
อิสระ 

ขั้นตอนการสะท้อนคิด (Graham Gibbs, 1998) ประกอบไปด้วย 6 ขั้นตอน ได้แก่ 
1) การบรรยาย (Description) เป็นการบรรยายว่า อะไรเป็นส่ิงกระตุ้นให้เกิดการสะท้อน
ความคิด เป็นการบรรยายส่ิงท่ีเกิดขึ้น 2) ความรู้สึก (Feelings) เป็นการแลกเปล่ียน
ประสบการณ์ร่วมกันโดยการสะท้อนการคิดจากการสังเกตความรู้สึก และการรับรู้มีปฏิกิริยา
อย่างไร หรือรู้สึกอย่างไรกับส่ิงท่ีเกิดขึ้น 3) การประเมิน (Evaluation) เป็นการประเมิน
วิเคราะห์ประสบการณ์ท่ีดีและไม่ดีเกี่ยวกับส่ิงท่ีเกิดขึ้นนั้น แล้วนำมาใช้ในการตัดสินใจ 4) 
การวิเคราะห์ (Analysis) เป็นการวิเคราะห์ว่าได้เรียนรู้อะไรจากส่ิงท่ีเกิดขึ้น เหตุผลในการ
ตัดสินใจทำส่ิงนั้น ๆ อะไรเป็นส่ิงท่ีท้าทาย 5) การสรุป (Conclusion) เป็นการสรุปความคิด
รวบยอดจากการวิเคราะห์โดยใช้เหตุและผล หรือสรุปส่ิงท่ีได้เรียนรู้ร่วมกัน รวมถึงการสรุป
แนวทางการแก้ไขปัญหาโดยเช่ือมโยงกับประสบการณ์เดิม และ6) การวางแผนปฏิบัติใน
อนาคต (Action Plan) การวางแผนนำส่ิงท่ีได้เรียนรู้ไปปฏิบัติในสถานการณ์ใหม่เพื่อแก้ไข
ปัญหาหรือพัฒนาตนเอง 

2.4 แบบวัดทัศนคติ เป็นการวัดความรู้สึกท่ีส่งผลไปสู่ท่าทีของบุคคลท่ีมีต่อส่ิงใดส่ิง
หนึ่งการวัดทัศนคตินอกจากจะเป็นการวัดความรู้สึกความคิดเห็นในเชิงบวกหรือลบ แล้วยัง
สามารถแสดงระดับได้อีกด้วย โดยท่ัวไปมักใช้ 5 ระดับ มีวิธีวัดทัศนคติท้ังแบบลิเคิร์ท (Likert 
Scale) และแบบออสกูด (Osgood Scale) (Osgood, 1957) 

การสร้างมาตรวัดทัศนคติแบบลิเคิร์ทประกอบด้วย 3 ส่วนท่ีสัมพันธ์กันดังนี้ คือ 
การสร้างข้อคำถาม การให้คะแนนข้อคำถาม และการเลือกข้อคำถาม (สุชีรา ภัทรายุตวรรษ์, 
2556)การสร้างข้อคำถามมีเกณฑ์ดังนี้  1) สร้างข้อคำถามเชิงความคิดเห็น ความเช่ือ 
ความรู้สึก ไม่ควรเป็นข้อคำถามท่ีเป็นข้อเท็จจริง 2) ใช้ข้อความท่ีชัดเจน ถามตรงประเด็น 
และหลีกเล่ียงข้อความท่ีมีความหมายกำกวม 3) ควรมีข้อคำถามท้ังทางบวกและทางลบใน
จำนวนท่ีใกล้เคียงกัน 4) ไม่ควรสร้างข้อความในรูปแบบถามความคิดท่ีเป็นกลางหรือรุนแรง 
และ5) กำหนดระดับ (Scale) ของการตอบสนองในแต่ละข้อความหรือตัวเลือกท่ีให้ผู้ตอบ
เลือกตอบ โดยการให้คะแนน ถ้าเป็นข้อความท่ีเห็นด้วยให้คะแนน 5 4 3 2 1 แต่ถ้าเป็น
ข้อความท่ีไม่เห็นด้วยให้คะแนนตรงกันข้าม 

การแปลความหมาย ใช้การคิดคะแนนเฉล่ีย(mean) ของกลุ่มท่ีศึกษา โดยพิจารณา
ว่าคะแนนเฉล่ียตกอยู่ในส่วนใดของสเกล โดยดูคะแนนค่ากลางเป็นหลัก 
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2.5 การสัมภาษณ์ เป็นการเก็บรวบรวมข้อมูลท่ีต้องมีปฏิสัมพันธ์กันระหว่างผู้
สัมภาษณ์และผู้รับการสัมภาษณ์ แบ่งได้ 2 ประเภท ได้แก่ 1) การสัมภาษณ์ตามลักษณะการ
วางแผนการสัมภาษณ์ ประกอบด้วย การสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง การสัมภาษณ์แบบกึ่ง
โครงสร้าง และการสัมภาษณ์แบบไม่มีโครงสร้าง และ 2) การแบ่งประเภทการสัมภาษณ์ตาม
จำนวนผู้รับการ สัมภาษณ์ ประกอบด้วยการสัมภาษณ์รายบุคคล และการสัมภาษณ์แบบ
กลุ่ม 

 

2. ศิลปะพื้นบ้าน 
ศิลปะพื้นบ้านเป็นวัตถุสร้างขึ้นโดยชาวบ้านท่ีใช้ภูมิปัญญาในการสร้างส่ิงของ เครื่องใช้ 

ส่ิงก่อสร้าง งานศิลปะ ออกมาให้เห็นเป็นลักษณะเฉพาะถิ่นของตน พ้นจากอิทธิพลของวัฒนธรรม
เมือง (วุฒิ วัฒนสิน, 2541) เป็นการสืบทอดมาจากคนรุ่นหนึ่งสู่คนอีกรุ่นหนึ่ง การสร้างงานศิลปะ
พื้นบ้านทำขึ้นเพื่อตอบสนองความจำเป็นด้านประโยชน์ใช้สอยในชีวิตประจำวัน ประเพณี ความเช่ือ 
ของกลุ่มชนในท้องถิ่นนั้น ๆ โดยไม่ได้มุ่งประโยชน์ด้านความงามเป็นหลัก ส่ิงท่ีบ่งบอกถึงการเป็น
ศิลปะพื้นบ้านไทย (นฤทธิ์ วัฒนภู, 2555) ได้แก่ 

1. มีความเรียบง่าย เป็นผลงานศิลปะท่ีจัดสร้างขึ้นจากวิถีชีวิตของชาวบ้าน จึงไม่ฟุ้งเฟ้อ ไม่
หรูหรา ไม่สลับซับซ้อน  

2. สามารถใช้ประโยชน์ได้ เป็นวัตถุประสงค์หลักและเป็นจุดมุ่งหมายในยุคแรกๆของผู้สร้าง 
คือ เพื่อใช้ประโยชน์ในการดำเนินชีวิตประจำวันของชาวบ้าน 

3. ใช้วัตถุดิบท้องถ่ิน วัสดุท่ีนำมาใช้ในการสร้างสรรค์ผลงานเป็นวัตถุดิบท่ีหาได้ง่ายมีจำนวน
มาก  

4. ไม่มีกฎเกณฑ์มากนัก  ผู้ผลิตงานจะสร้างผลงานตามความรู้ สึกนึกคิด และจาก
ประสบการณ์ของตน 

5. มีความงามตามอัตภาพ เป็นความงามท่ีผนวกอรรถประโยชน์ 
6. ราคาไม่แพง เนื่องจากใช้วัตถุดิบท่ีหาได้ง่ายในท้องถิ่นและธรรมชาติ รวมท้ังใช้แรงงานคน

ในการผลิตเป็นหลัก  
7. ศิลปะพื้นบ้านมีความเป็นสากล มีรูปแบบ วัสดุ และวิธีการผลิตท่ีใกล้เคียงกัน แต่จะ

แตกต่างกันในรายละเอียดบางประการ เป็นผลมาจากสภาพแวดล้อม ความเช่ือท่ีแตกต่างกัน 
 

2.1 ประเภทศิลปะพื้นบ้าน 
การแบ่งประเภทของศิลปะพื้นบ้านไทยนอกจากจะแบ่งตามภูมิภาคของประเทศแล้ว ก็

สามารถแบ่งตามลักษณะวิธีการสร้างสรรค์ผลงาน คือ  
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1. เคร่ืองปั้นดินเผา ศิลปะที่ถูกสร้างขึ้นจากวัสดุท่ีเป็นดินเผานี้ไม่ว่าจะสร้างขึ้นเพื่อประโยชน์
ใช้สอยหรือเพื่อความสะดวกในการดำรงชีพด้วยสภาพแวดล้อมทางภูมิศาสตร์จนถึงความ
เช่ือถือ ศาสนา และประเพณีก็ตาม ส่ิงเหล่านี้เป็นปัจจัยท่ีสำคัญท่ีทำให้มนุษย์ได้ใช้ความคิด การ
สังเกต และรวบรวมเอาประสบการณ์ความคิดสร้างสรรค์ถ่ายทอดออกมาเป็นงานศิลปะในรูปของดิน
เผาอย่างท่ีปรากฏให้เห็นอยู่จนทุกวันนี้ 

2. เคร่ืองจักสาน สำหรับวัตถุดิบในการจักสาน ได้แก่ ไม้ไผ่ หวาย ย่านลิเภา ใบลาน ใบตาล 
ผักตบชวา ต้นกก เป็นต้น ในปัจจุบันมีการประยุกต์วัสดุสมัยใหม่ ซึ่งแตกต่างจากอดีตมาใช้ในงานจัก
สาน เช่น เส้นทองเหลือง เส้นพลาสติก เป็นต้น 

3. งานแกะสลัก มีท้ังแบบนูนต่ำ นูนสูงและ ลอยตัว ในอดีตมนุษย์ใช้วัตถุดิบจากธรรมชาติท่ี
หาได้ง่ายมาสร้างสรรค์งานแกะสลัก ได้แก่ ไม้ หิน 

4. งานฉลุหนัง งานท่ีช่างสลักได้ใช้หนังวัว หรือ หนังควายนำมาสลัก ทำเป็นลวดลายปรากฏ
ขึ้นในผืนหนังนั้น เพื่อใช้สำหรับการแสดงมหรสพ ตามประเพณีนิยมท่ีเรียกว่า “หนังใหญ่” จัดว่าเป็น
การสร้างสรรค์ ศิลปกรรมแบบไทยประเพณี ในรูปลักษณ์ท่ีเป็นงานประติมากรรมบนพื้นราบด้วย
วิธีการสลัก 

5. งานผ้า ถักทอเส้นใย เย็บปักถักร้อย การทอผ้าเป็นศิลปะอย่างหนึ่ง ท่ีคนไทยรุ่นปัจจุบัน
ต้องช่วยกันอนุรักษ์ไว้ในสมัยก่อน ผู้หญิงไทยจะทำเครื่องใช้ต่าง ๆ ในบ้านเอง งานสำคัญอย่างหนึ่งคือ
การทำเส้ือผ้า ผ้านุ่ง ผ้าห่ม ไว้ใช้กันในครอบครัว ในพิธีกรรมต่าง ๆ เกี่ยวกับการเกิด การบวช การ
แต่งงาน การตาย ก็ต้องใช้ผ้า ผ้าทอจึงเป็นส่ิงจำเป็นสำหรับชีวิตคนไทย 

6. งานกระดาษ เช่น โคมแขวน ร่มกระดาษสา ตอกกระดาษ ตุง พวงกระดาษ หัวโขน 
7. งานโลหะ งานท่ีทำขึ้นด้วยโลหะ เป็นพวกเครื่องใช้ในชีวิตประจำวัน เช่นการทำเครื่องเงิน 

เครื่องทอง 
8. งานปูนปั้น การปั้นรูปเคารพต่าง ๆ เช่น การปั้นพระพุทธรูป และการปั้นลวดลายต่าง ๆ 

เพื่อประดับอาคารทางพระพุทธศาสนา 
9. วาดเขียนและงานจิตรกรรม ภาพลายเส้นส่วนมากเป็นเรื่องเกี่ยวกับพระพุทธศาสนา

ได้แก่ ภาพพระบฏ ภาพจิตรกรรมฝาผนัง ภาพในสมุดข่อยตลอดจนการเขียนลวดลายลงบนภาชนะ 
เครื่องใช้ต่าง ๆ ท่ีแสดงออกเป็นลักษณะเฉพาะแต่ละท้องถิ่น เช่น ภาพจิตรกรรมฝาผนัง โบสถ์วิหาร 
ศาลา การเปรียญของภาคกลางการตกแต่งเรือกอและของภาคใต้การตกแต่งเกวียนหรือระแทะของ
ภาคเหนือ เป็นต้น 

10. สถาปัตยกรรม อาคารบ้านเรือนและอาคารทางพุทธศาสนาซึ่งจะสร้างเพื่อให้เกิดความ
เหมาะสมกับสภาพของท้องถิ่นต่าง ๆ เช่น เรือนเครื่องสับ เป็นเรือนไทย ภาคกลาง เรือนแบบกาแล
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ของภาคเหนือเรือนแบบเสาลอยของภาคใต้ เรือนแบบปั้นลมของภาคอีสานและการก่อสร้างอาคาร
สำคัญทางพระพุทธศาสนา เช่น โบสถ์ วิหาร เป็นต้น 

11. งานประพันธ์ งานวรรณกรรมต่าง ๆ ท้ังเป็นลายลักษณ์อักษรและไม่เป็นลายลักษณ์
อักษร เช่น ตำนาน นิทาน นิยาย สุภาษิต บทร้อยกรองพื้นบ้าน เป็นต้น 

12. ดนตรีและนาฏศิลป์ เป็นเครื่องมือเพื่อสร้างความเช่ือทางศาสนา ศิลปะแขนงหนึ่งท่ี
บรรพบุรุษไทยได้คิดค้นและส่ังสมมาเป็นระยะเวลาท่ียาวนาน ตามลักษณะของท้องถิ่นซึ่งเราเรียกว่า
ศิลปะการแสดงพื้นท่ีบ้าน ได้แก่ ดนตรีพื้นบ้าน ระบำรำฟ้อน การแสดงต่าง ๆ  

 
2.2 มูลเหตุการเกิดงานศิลปะพื้นบ้าน 

การศึกษามูลเหตุการเกิดงานศิลปะพื้นบ้าน เพื่อท่ีจะได้ทราบปัจจัย ต้นตอของการสร้างงาน 
อันส่งผลถึงความเข้าใจและนำไปสู่แรงบันดาลใจการออกแบบผลิตภัณฑ์ชุมชนในกิจกรรมศิลปะ 
วิบูลย์ ล้ีสุวรรณ (2546) กล่าวถึงสาเหตุการเกิดงานศิลปะพื้นบ้าน ดังนี้ 

1. การศึกษาปัจจัยแวดล้อม โดยศึกษาถึงประวัติศาสตร์ท้องถิ่น สภาพภูมิศาสตร์ ระบบ
วัฒนธรรมของชุมชน ของแหล่งเดิมท่ีเป็นต้นกำเนิดงานนั้น ส่ิงเหล่านี้จะอธิบายถึงท่ีมาวัฒนธรรมของ
กลุ่มชนได้เป็นอย่างดี 

2. การศึกษาตัวงานหัตถกรรมโดยตรง นวลลออ ทินานนท์ (2543) กล่าวว่า เป็นการศึกษา
ช้ินงานในด้าน 

2.1 ความมุ่งหมายของการสร้างงาน เป็นการศึกษาถึงความจำเป็นและความ
ต้องการ ในการสร้างงานว่าทำขึ้นเพื่อส่ิงใด โดยปกติเราจะพบว่างานศิลปะพื้นบ้านนั้นสร้าง
ขึ้นมา เพื่อตอบสนองความจำเป็นด้านการใช้สอย ความจำเป็นการดำรงชีวิต ด้านความเช่ือ 
และการสันทนาการ  

2.2 ลักษณะทางกายภาพของชิ้นงาน เป็นลักษณะท่ีเราเห็นในงานช้ินนั้น เช่น 
รูปร่าง รูปทรง ขนาด ลวดลาย โครงสร้าง  

2.3 วัสดุ ท้ังวัสดุธรรมชาติและวัสดุสังเคราะห์ท่ีนำมาสร้างงานตามวัตถุประสงค์ของ
การสร้างงาน 

2.4 เคร่ืองมือ ในการผลิตงานซึ่งขึ้นอยู่กับวัสดุ และกระบวนการสร้างงานตาม
ศิลปะพื้นบ้านประเภทนั้น ๆ 

2.5 กระบวนการสร้างงาน ได้แก่ การเตรียมวัสดุ การสร้างช้ินงาน การตกแต่ง
ช้ินงาน  
3. คติความเชื่อ การสร้างงานของชาวบ้านท่ีเกี่ยวกับเครื่องมือ เครื่องใช้นั้น เราจะพบว่ามีคติ

ความเช่ือบางประการแฝงไว้ ถึงแม้ว่าจะมีจุดประสงค์หลักเพื่อทำขึ้นในการใช้สอยก็ตาม 
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2.3 สภาพทั่วไปของศิลปะพื้นบ้าน 

วัฒนะ จูฑะวิภาต (2552) ได้กล่าวถึงสภาพปัญหาท่ีทำให้ศิลปะพื้นบ้านมีคุณค่าลดลง ได้แก่ 
การเปล่ียนแปลงด้านวัฒนธรรม การทอดท้ิงวัฒนธรรมด้ังเดิมเพื่อเข้าหาทุนนิยม ความเจริญก้าวหน้า
ทางเทคโนโลยีและการศึกษา ค่านิยมคิดว่างานศิลปะพื้นบ้านเชย การบริโภคของผู้ซื้อ และไม่ได้รับ
การสนับสนุนเพียงพอ เนื่องจากสถานการณ์ดังกล่าวจึงควรมีการอนุรักษ์และส่งเสริม เช่น อนุรักษ์คง
สภาพเดิม เก็บข้อมูลต่าง ๆ แบบด้ังเดิมบันทึกเอาไว้ให้คนท่ีสนใจศึกษา ประยุกต์ให้เหมาะสมกับสมัย 
เผยแพร่ให้คนท่ัวไปเข้าใจลักษณะงาน ทำให้เห็นคุณค่า ผลิตโดยอาศัยเทคโนโลยีสมัยใหม่ เป็นต้น 
เพื่อให้ศิลปะพื้นบ้านท่ีเป็นภูมิปัญญาของบรรพบุรุษไทยให้คงอยู่ 

 
สรุปได้ว่าศิลปะพื้นบ้านมีวัตถุประสงค์ในการผลิตเพื่อเน้นการใช้งานมากกว่าความสวยงาม 

ผลิตโดยใช้กรรมวิธีท่ีเหมาะสมกับการใช้งาน จากวัสดุท่ีหาได้ง่ายในท้องถิ่น ทำให้มีราคาไม่แพงและ
แตกต่างกันไปในแต่ละท้องถิ่นด้วยสภาพภูมิประเทศและคติความเช่ือ ซึ่ งปัจจุบันการเปล่ียนแปลง
ด้านวัฒนธรรม เจริญก้าวหน้าทางเทคโนโลยี ทำให้ศิลปะพื้นบ้านถูกละเลย ทอดท้ิง ถูกมองว่าไม่
ทันสมัย ดังนั้นการอนุรักษ์และส่งเสริมให้ศิลปะพื้นบ้านสามารถประยุกต์ให้อยู่ในชีวิตประจำวัน หรือ
เป็นกิจกรรมสร้างความบันเทิง เพิ่มพูนความรู้และทักษะ จึงมีความจำเป็นอย่างยิ่ง 

 
2.4 ตัวอย่างศิลปะพื้นบ้านจังหวัดน่าน 
 จังหวัดน่ านเป็น เมืองเก่ ามี ท่ี ต้ั งอยู่บริ เวณ ท่ีราบลุ่มแม่น้ ำน่ านบริ เวณหุบ เขาทาง
ตะวันออกเฉียงเหนือของภาคเหนือ เป็นเมืองท่ีมีความสำคัญเมืองหนึ่งของล้านนา มีประวัติศาสตร์นับ
ย้อนหลังไปถึงสมัยสุโขทัยตามหลักฐานท่ีปรากฏในศิลาจารึกสุโขทัย จังหวัดน่านมี ช่ือเรียกใน
พงศาวดารว่า นันทบุรี (สรัสวดี อ๋องสกุล, 2538) จากความเป็นมาท่ียาวนานนั้นส่งผลให้จังหวัดน่าน
อุดมไปด้วยวัฒนธรรม ประเพณี และศิลปะพื้นบ้านท่ีงดงาม ล้ำค่าสืบต่อกันมาจากรุ่นสู่รุ่น  ตัวอย่าง
ศิลปะพื้นบ้านจังหวัดน่าน เช่น 
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ตารางที่ 1 ตัวอย่างศิลปะพื้นบ้านจังหวัดน่าน 
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2.5 สภาพทั่วไปของการส่งเสริมศิลปะพื้นบ้านของจังหวัดน่าน 
จังหวัดน่านมีการเปล่ียนแปลงไปเป็นเมืองท่องเท่ียวมากขึ้น มีการเปล่ียนตึก เก่า ท่ีอยู่อาศัย

ให้เป็นร้านอาหาร ท่ีพัก โรงแรม จากท่ีผ่านมาได้รับรางวัล ได้แก่ รางวัลชุมชนปลอดภัยระดับโลก (A 
Safe Community : ISCCC) นครแห่งความสุข เมืองเก่าท่ีมีชีวิต (Nan The City of Happiness : A 
Lively Old Town) รางวั ล สุด ย อ ด  100 แห ล่ ง ท่ อ ง เท่ี ย วยั่ ง ยื น ร ะ ดั บ โลก  (Sustainable 
Destinations TOP 100)รวมไปจนถึงทุกภาคส่วนมีส่วนร่วมในการกระตุ้นให้ขับเคล่ือนจังหวัดน่าน 
ไปสู่เครือข่ายเมืองสร้างสรรค์ขององค์การยูเนสโก Nan Craft and Folk Art Festival 2020 โดย
จังหวัดน่าน ได้เตรียมความพร้อมเข้าประเมินในการเป็นเครือข่ายเมืองสร้างสรรค์ The UNESCO 
Creative Cities Network (UCCN) ในปี 2564 ด้านหัตถกรรมและศิลปะพื้นบ้าน (Creative Cities 
of Craft & Folk Art) ขณะเดียวกันมีการอบรมโดยองค์การบริหารการพัฒนาพื้นท่ีพิเศษเพื่อการ
ท่องเท่ียวอย่างยั่งยืน (อพท.) เพื่อส่งเสริมให้กลุ่มชาวบ้านสามารถออกแบบผลิตภัณฑ์ได้ด้วยตนเอง
เพื่อพัฒนาให้ทันสมัยและจำหน่าย 

จังหวัดน่านเป็น 1 ใน 6 พื้นท่ีพิเศษเพื่อการท่องเท่ียวอย่างยั่งยืนตามมติของคณะรัฐมนตรี 
โดย อพท. ได้ดำเนินการพัฒนาพื้นท่ีพิเศษตามแนวทางการท่องเท่ียวอย่างยั่งยืนโลก ท่ีให้ความสำคัญ
เรื่องการท่องเท่ียวเพื่อคนท้ังมวล หรือ Tourism for all ในเขตพื้นท่ีพิเศษเมืองเก่าน่าน และพื้นท่ี
เช่ือมโยงครอบคลุมพื้นท่ี 5 ตำบล ประกอบด้วย ตำบลในเวียง ตำบลบ่อสวก ตำบลนาซาว ตำบลดู่ใต้ 
และตำบลม่วงต๊ึด เช่น ทำทางลาดเพื่อคนพิการ อารยสถาปัตย์หรือการจัดทำส่ิงอำนวยความสะดวก
ต่าง ๆ ท่ีทำให้ผู้สูงอายุ ผู้พิการ ถือเป็นส่ิงสำคัญในโลกยุคปัจจุบัน เพราะจำนวนผู้สูงอายุมีมากขึ้น
อย่างต่อเนื่อง เพราะคนกลุ่มนี้เป็นนักท่องเท่ียวท่ีมีคุณภาพ มักไปเท่ียวกันแบบครอบครัวหรือมี
ผู้ติดตามเป็นหมู่คณะ (อพท.สำนักงานพื้นท่ีพิเศษเมืองเก่าน่าน, 2563) 

 
เนื่องจากจังหวัดน่านมีศิลปะพื้นบ้านท่ีหลากหลายไม่ว่าจะเป็นเครื่องปั้นดินเผา เครื่องจักสาน 

งานแกะสลัก งานกระดาษ งานจิตรกรรม งานผ้า ถักทอเส้นใย เย็บปักถักร้อย ส่ิงท่ีมีช่ือเสียงโด่งดังอีก
อย่างหนึ่ง คือ ศิลปะผ้าทอ เนื่องจากมีลวดลายท่ีเป็นเอกลักษณ์หลากหลาย เป็นท่ีรู้จักกันในหมู่นัก
สะสม และคนท่ีช่ืนชอบผ้าทอพื้นบ้าน อีกท้ังยังเป็นอุตสาหกรรมครัวเรือนท่ีคนน่านยังทอผ้ากันอยู่ทุก
พื้นท่ี ดังนั้น การศึกษาอัตลักษณ์ศิลปะผ้าทอจังหวัดน่านหรือผ้าซิ่น เพื่อนำมาเผยแพร่และทำให้เกิด
การเห็นคุณค่าจึงเป็นส่ิงท่ีควร ก่อนท่ีศิลปะพื้นบ้านประเภทนี้จะถูกละเลย 
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3. ศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน 
3.1 ความหมายและอัตลักษณ์ศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน (ผ้าซ่ิน) 

เส้ือผ้าเครื่องนุ่งห่มเป็นส่ิงประดิษฐ์อันจำเป็นอย่างยิ่งของมวลมนุษย์ อาจกล่าวได้ว่ามนุษย์
รู้จักการทอผ้ามาพร้อม ๆ กับพัฒนาการทางสังคมของมนุษย์ มนุษย์รู้จักคิดประยุกต์นำเส้นใยจากพืช
หรือสัตว์มาถักทอเป็นผืนผ้า (วิถี พานิชพันธ์, 2547) ผ้าซิ่นของผู้หญิงมีลักษณะแตกต่างกันไปตาม
ท้องถิ่น ท้ังขนาด การนุ่ง และลวดลายบนผืนผ้า ศิลปะผ้าทอพื้นบ้านจังหวัดน่าน เป็นผ้าท่ีทอจากฝ้าย 
ในอดีตนั้นจะใช้ฝ่ายท่ีมีในท้องถิ่นโดยเริ่มจากการปลูกฝ้าย และเข้าสู่ขบวนการผลิตเป็นเส้นด้าย โดย
ภูมิปัญญาของท้องถิ่นทั้งหมด รวมท้ังกรรมวิธีย้อมสีธรรมชาติ (สำนักพิพิธภัณฑสถานแห่งชาติ, 2547) 
เอกลักษณ์ของศิลปะผ้าทอจังหวัดน่านมีลักษณะพิเศษท่ีไม่เหมือนการทอผ้าของจังหวัดอื่น คือ การใช้
วิธีการทอแบบ การล้วง การทอผ้าเช่นนี้เรียกว่า “ลายน้ำไหล” ซึ่งนิยมใช้ท้ังฝ้าย ไหม และด้ิน ผสม
กันมีสีฉูดฉาดสลับลาย สวยงาม (พัดชา (เสนาณรงค์) อุทิศวรรณกุล, 2561) 

ผ้าซิ่นส่วนมากมีโครงสร้างคล้ายกัน คือประกอบด้วย 3 ส่วนหลัก (สำนักศิลปากรท่ี 7 น่าน, 
2555) ได้แก่ 

 

 
ภาพที่ 4 โครงสร้างของซิ่นจก 

ที่มา : ผู้วิจัย 
 
อัตลักษณ์ศิลปะผ้าทอจังหวัดน่านด้านลักษณะทางกายภาพ (ทรงพันธ์ วรรณมาศ, 2547) 

ได้แก่  
1. การเย็บเป็นผ้าถุงมี 2 ตะเข็บ 
2. ตีนซิ่นมักจะต่อด้วยสีพื้นสีเข้มจะเป็นดำหรือแดงแล้วแต่ผู้สวมใส่ชอบไม่มีข้อกำหนดว่า

จะต้องใช้สีใด 
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3. หากเป็นโอกาสพิเศษส่วนท่ีเป็นตีนซิ่นมักจะใช้ตีนซิ่นจกต่อแทนส่วนท่ีเป็นตีนซิ่นดำหรือ
แดง 

3.1.1 กรรมวิธีการทอ 
1. วัสดุที่ใช้ทอผ้าของจังหวัดน่าน ศิลปะผ้าทอจังหวัดน่านใช้เส้นใยจากธรรมชาติและท่ี

มนุษย์สังเคราะห์ข้ึน เพื่อให้เกิดลวดลายท่ีสวยงาม สัมผัสแตกต่างกันไป อีกท้ังวัสดุยังเป็นส่ิงบ่งบอกถึง
ราคา ฐานะของผู้สวมใส่ในอดีต  

1.1 ฝ้าย เส้นใยจากฝ้ายมาจากดอกฝ้ายท่ีเป็นปุย ผ้าฝ้ายสวมใส่แล้วรู้สึกเย็นสบาย 
ไม่ระคายผิวหนัง ดูดซับ เหงื่อได้ดี ดูแลรักษาง่าย เส้นใยจากฝ้ายมีอายุไม่ยืนยาวเท่ากับเส้น
ไหม 

1.2 ไหม เกิดจากการนำใยจากรังไหมมาผ่านกรรมวิธีทำเป็นเส้น ซึ่งมีขั้นตอน
ค่อนข้างซับซ้อนกว่า การสร้างเส้นใยจากฝ้าย (วิถี พานิชพันธ์, 2547) 

1.3 เส้นโลหะ เป็นวัสดุสังเคราะห์ท่ีนำมาผ่านกระบวนการอย่างประณีตเพื่อทำเป็น
เส้นเล็ก ๆ ใช้ในการทอผ้าได้ โดยโลหะท่ีนิยมใช้จะมีสีทองหรือสีเงิน ผ้าทอท่ีทอด้วยเส้นโลหะ
นี้จะมีราคาสูงมาก แต่ผ้าจะมีน้ำหนักมากกว่าทอด้วยฝ้ายและไหม 
2. อุปกรณ์ในการทอผ้า การทอผ้าของกลุ่มสตรีในปัจจุบัน ส่วนใหญ่เป็นการทอด้วยกี่

กระตุก เนื่องจากเป็นการทอผ้าท่ีมีหน้ากว้าง การทอด้วยกี่กระตุกช่วยทำให้การทอผ้ารวดเร็วขึ้น โดย
เพิ่มปริมาณความยาวของผ้าได้มากกว่าการทอผ้าท่ีพุ่งกระสวยด้วยมือ กี่กระตุกท่ีพบในปัจจุบันมี 2 
ขนาด คือ ขนาดใหญ่ใช้ทอผ้าท่ีมีความกว้างมาก เวลาทอต้องใช้คน 2 คน ช่วยกันพุ่งกระสวยไปมา 
ส่วนกี่ขนาดเล็กจะใช้แรงงานของคนทอเพียงคนเดียว 

3. การย้อมสีธรรมชาติ พัดชา (เสนาณรงค์) อุทิศวรรณกุล (2561) ได้กล่าวถึงการใช้วัสดุ
ธรรมชาติในการย้อมสีเส้นใย โดยสามารถใช้ทุกส่วน ในการให้สีสันไม่ว่าจะเป็นใบ ลำต้น ราก ดอก
หรือผล ดังนี้ 
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ตารางที่ 2 การย้อมสีด้วยวัสดุธรรมชาติ 
สี วัสดุที่ใช้ย้อม 

1. สีแดง รากยอ แก่นฝาง เปลือกสมอ ครั่ง 
2. สีคราม ต้นคราม 
3. สีเขียว เปลือกต้นมะริดไม้ ใบหูกว้าง 
4. สีน้ำตาล เปลือกโกงกาง เปลือกผลมังคุด 
5. สีชมพู ต้นฝาง 
6. สีม่วงอ่อน ลูกหว้า 
7. สีเหลืองอมส้ม ดอกคำฝอย 
8. สีส้ม เปลือกและรากยอ ดอกกรรณิการ์(ส่วนท่ีเป็นหลอดสีส้ม) 
9. สีดำ ผลมะเกลือ ผลกระจาก ผลและเปลือกสมอ 
10. สีเหลือง แก่นขนุน ต้นหม่อน ขม้ิน ดอกดาวเรือง 

ที่มา : พัดชา (เสนาณรงค์) อุทิศวรรณกุล (2561) 
 

4. กรรมวิธีการทอศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน ลวดลายบนผ้าซิ่นเกิดจากเทคนิคการทอท่ี
แตกต่างกัน โดยผ้าซิ่นพื้นบ้านจังหวัดน่านจะใช้วิธีการทอหลักๆ ดังนี้ 
 
ตารางที่ 3 กรรมวิธีการทอศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน 
กรรมวิธีการทอ ลักษณะการทอ ตัวอย่างลาย 
1. ล้วง 
 

ผ้าลายในเนื้อเกิดจากการใช้มือจับเส้นด้าย
หรือไหมต่างสีสอด (ล้วง) ให้ เกิดลายท่ี
ต้องการขณะท่ีทอ มีช่ือลายเรียกต่างกัน
ออกไป  

ลายใบมีด ลายน้ำไหล ลายดอกไม้  
ลายธาตุ  ลายปู  และลายจรวด ท่ี
พัฒนาขึ้นในระยะหลัง 
 

2. เก็บมุก มีวิธีการทอท่ีสลับซับซ้อนกว่าลายธรรมดา 
คล้ายวิธีท่ีทำลายขิดในภาคอีสาน ช่างทอจะ
เก็บลายท่ีต้องการไว้ก่อนด้วยไม้ต่างขนาด
คล้ายกับการสานเส่ือ เมื่อถึงเวลาทอจึงใช้
เส้นด้ายพุ่งไปแทนท่ีไม้เก็บมุกท่ีเก็บลายไว้  

ลายดอกจันทร์แปดกลีบ ดอกแก้ว 
พญานาค ลายเหล่ียม ฯลฯ 

3. คาดก่านหรือ
การมัดย้ อม
ก่อนทอ 

วิธีทำคล้ายกับลายมัดหมี่ของอีสาน คือมัด
ย้อมลายท่ีต้องการอย่างง่ายๆ ด้วยเชือก
กล้วย นำไปย้อมสี แล้วนำด้ายนั้นมาทอ 

ลายก่านแบบด้ังเดิม คาดก่านน้ำไหล 
คาดก่านชนิดลายประดิษฐ์ 
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4. จก เป็นเทคนิคการทำลวดลายบนผืนผ้าด้วย
วิธีการเพิ่มเส้นด้ายเส้นพุ่งพิเศษเข้าไปเป็น
ช่วง ๆ โดยใช้ไม้หรือขนเม่นยกหรือจก
เส้นด้ายข้ึนแล้วสอดเส้นด้ายพิเศษเข้าไป 

เป็นการทอเพื่อประกอบเป็นตีนผ้าซิ่น 
จะมีลวดลายท่ีแตกต่างไปจากลายอื่น 
ๆ เช่น การทอเพื่อใช้ในศาสนกิจก็จะ
ใช้ลวดลายท่ีเกี่ยวข้องกับศาสนาหรือ
ชาดก หรือสัตว์หิมพานต์ เป็นต้น 

ที่มา : พัดชา (เสนาณรงค์) อุทิศวรรณกุล (2561) 
 
3.1.2 ลวดลายของศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน 

ลวดลายท่ีปรากฏบนผืนผ้าทอของเมืองน่านส่วนใหญ่มักจะเป็นลวดลายท่ีจดจำ หรือได้รับ
การถ่ายทอดมาจากบรรพบุรุษ อีกท้ังยังเป็นลวดลายท่ีเกี่ยวข้องและพบเห็นได้ในชีวิตประจำวันอยู่
ตลอดเวลาแล้วจดจำสืบต่อกันมา ลวดลายเหล่านี้ได้รับการถ่ายทอดจากรุ่นหนึ่งไปยังอีกรุ่นหนึ่งโดย
การลอกเลียนแบบอย่างไว้ ท้ังลวดลายและกรรมวิธีในการทอผ้า ดังนั้นลวดลายของผ้าทอจึงเกิดจาก
ฝีมือ และภูมิปัญญาของผู้ทออย่างแท้จริงในปัจจุบันจะมีลวดลายอีกประเภทหนึ่งเกิดจาก ส่ิงท่ีปรากฏ
ขึ้น หรือความคุ้นเคยในชีวิตประจำวัน ลวดลายของผ้าทอของน่านสามารถสรุปได้เป็น 2 กลุ่ม คือ 

1. กลุ่มลายเรขาคณิต เช่น ลายสามเหล่ียม ลายส่ีเหล่ียมขนมเปียกปูน ลายส่ีเหล่ียม และ
สายเส้นตรง เป็นต้น  

2. กลุ่มลายธรรมชาติ สามารถแบ่งย่อยออกเป็น 4 กลุ่ม ได้แก่ 
2.1 กลุ่มลายสัตว์ ได้แก่ ลายช้าง ลายม้า ลายนาค ลายหงส์ ลายนกยูง หรือลาย

เกล็ดเต่าเป็นต้น 
2.2 กลุ่มลายพันธุ์ไม้ ได้แก่ ลายดอกแก้ว ลายดอกจัน ลายดอกจัน 8 กลีบ ลาย

ดอกกด ลายดอกผักแว่น ลายดอกสร้อย เป็นต้น 
2.3 กลุ่มลายสิ่งของเคร่ืองใช้ ได้แก่ ลายโคม ลายเชิงเทียนลายหม้อภูซาง ลาย

ปราสาทลายธรรมาสน์เป็นต้น  
2.4 กลุ่มลายเบ็ดเตล็ด ได้แก่ ลายน้ำไหล ลายพระพุทธรูป ลายพุ่มข้าวบิณฑ์ ลาย

ขอแปด เป็นต้น 
โดยท่ัวไปลายผ้าจะมี ช่ือเรียกแตกต่างกัน รวมไปจนถึงรายละเอียดของลวดลายท่ีไม่

เหมือนกัน ในแต่ละท้องท่ีตามการตีความ สภาพแวดล้อม และบรรพบุรุษบอกต่อกันมา ดังนี้ 
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ตารางที่ 4  ลวดลายของศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน 
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ที่มา : พัดชา (เสนาณรงค์) อุทิศวรรณกุล (2561); สำนักศิลปากรท่ี 7 น่าน (2555) 
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3.1.3 ประเภทของศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน  
การแบ่งประเภทของศิลปะผ้าทอจังหวัดน่านแบบมาตรฐานในอดีตสามารถแบ่งได้  7 

ประเภทใหญ่ ๆ (สำนักศิลปากรท่ี 7 น่าน, 2555) ดังนี้ 
1. ผ้าซ่ินน้ำไหล ผ้าทอท่ีมีลวดลายน้ำไหลบนผืนผ้าซิ่นเป็นการจำลองภาพของสายน้ำหรือ

คล่ืนน้ำ ซึ่งมีลักษณะเคล่ือนไหวท่ีงดงามมีชีวิตชีวา โดยเทคนิคการทอนี้เรียกว่า “ล้วง” เกิดจากการ
ยกหรือข้ามเส้นด้าย เน้นการทอลายเฉพาะส่วนเป็นลวดลายท่ีเลียนแบบธรรมชาติ ลวดลายจะมี
ลักษณะต่อเนื่องกันท้ังผืน ปัจจุบันมีลายน้ำไหลอยู่หลายแบบ เช่น ลายน้ำไหลใบข้าว ลายน้ำไหล
จรวด ลายน้ำไหลไทล้ือ ลายน้ำไหลเรขาคณิต ลายน้ำไหลโบราณ ฯลฯ เป็นผ้าซิ่นท่ีมานิยมในช่วง
รัฐบาลส่งเสริมให้ใส่ผ้าไทย 

2. ผ้าซ่ินม่าน ม้านหรือม่าน แปลว่า ฟกช้ำดำเขียว เป็นผ้าทอท่ีมีลายขวางสลับริ้วสีพื้น มี
ลักษณะท่ีเด่น คือ การจัดช่องขนาดของลายไม่เท่ากัน ค่ันด้วยริ้วไหมเงินไหมทองทอสลับท้ังผืน  มี
ลักษณะทอด้วยฝ้ายปนไหมและนิยมทอลายมุกด้วยเส้นใยโลหะ เช่ือกันว่าผู้หญิงแต่งงานแล้ว จะใส่สี
เหลืองไปตรงมุกของช้ินม่าน ส่วนสตรีท่ียังเป็นสาวโสดจะใช้มุกเป็นสีขาว 

3. ผ้าซ่ินคำเคิบ นับว่าเป็นสุดยอดผ้าซิ่นของเมืองน่านประเภทหนึ่ง ในอดีตเป็นท่ีนิยมใช้
สำหรับหญิงสูงศักดิ์เพราะราคาสูงและงดงาม ใช้เทคนิคการขิดหรือยกดอกด้วยเส้นโลหะทองหรือเส้น
โลหะเงินเป็นเส้นพุ่งในการทอ มีลวดลายท่ีละเอียดประณีต มีการทอยกดอกซึ่งเป็นการทอท่ีค่อนข้าง
ยาก เชิงผ้าซิ่นมักต่อด้วยตีนจก 

4. ผ้าซ่ินป้อง เป็นผ้าซิ่นลายขวาง วัสดุท่ีใช้ทอมีท้ังฝ้าย ไหม และเส้นโลหะทองหรือเส้น
โลหะเงิน โครงสร้างของผ้าซิ่นในอดีตแบ่งได้เป็น 4 แบบ คือ ผ้าซิ่นป้องตาเหล้ม (มีลายขวางขนาด
เท่ากันท้ังผืน) ผ้าซิ่นป้องตาคีบ (มีลายขวางแถบเล็กสลับกับแถบใหญ่) ผ้าซิ่นป้องคำเคิบไหมคำ 
(ผ้าซิ่นคำเคิบท่ีทอด้วยเส้นโลหะเป็นลายขวางขนาดเท่ากันท้ังผืน) และผ้าซิ่นป้องก่าน (ผ้าซิ่นป้องท่ีมี
ลายมัดก่านสลับลายมุก) 

5. ผ้าซ่ินมัดก่าน ทอด้วยเทคนิคมัดก่านหรือมัดหมี่ จะเรียกว่าซิ่นก่าน ซิ่นคาดก่าน หรือซิ่น
คาดก็ได้ พบในวัฒนธรรมผ้าทอแบบไทยล้ือ มีท้ังมัดก่านไหมและมัดก่านฝ้าย ลายมัดก่านเป็นลาย
เรขาคณิตเลียนแบบลายมุก เช่น ดอกจัน ดอกแก้ว ลายกาบ ลายขอ ซึ่งจะพบในแถบอำเภอท่าวังผา 
อำเภอปัว และอำเภอเชียงกลาง โครงสร้างมี 3 ประเภท คือ ผ้าซิ่นก่านป้อง ผ้าซิ่นก่านม่าน ผ้าซิ่น
ก่านล้วน (ลายมัดก่านท้ังผืน) 

6. ผ้าซ่ินเชียงแสน เป็นซิ่นท่ีใช้นุ่งในชีวิตประจำวันของชาวเมืองน่าน ช่ือเรียกของซิ่นชนิดนี้
แสดงถึงแหล่งกำเนิดว่าเป็นแบบด้ังเดิมของชายไทยวนในเชียงแสน มีลักษณะเป็นผืนผ้าสีแดงมีริ้วสี
เข้ม เช่น สีดำหรือคราม เป็นลายขวางทอสานธรรมดาตลอดท้ังผืนซิ่นฝ้ายลายขวาง ทอด้วยเทคนิค
ธรรมดา มีโครงสร้างลายขวางบนตัวซิ่นท่ีมีขนาดและระยะท่ีแน่นอน 
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7. ผ้าซ่ินตีนจก เป็นผ้าซิ่นท่ีมีการต่อเชิงด้วยผ้าทอท่ีทอด้วยการล้วงหรือการจกด้วยขนเม่น
หรือไม้แหลมเอาเส้นด้ายสีต่าง ๆ ให้เป็นลวดลายตามท่ีกำหนด ปัจจุบันเป็นท่ีนิยมมาก 

 
ถึงแม้ว่ากระบวนการทอผ้าซิ่นจังหวัดน่านจะมีวัสดุท่ีใช้ทอ อุปกรณ์ การย้อมสี และกรรมวิธี

การทอท่ีคล้ายกับท้องถิ่นอื่น แต่ด้วยลวดลาย สีสัน และการจัดวางลายจนเกิดเป็นผ้าซิ่นชนิดต่าง ๆ 
จึงถือเป็นอัตลักษณ์ของศิลปะผ้าทอพื้นบ้านของจังหวัดน่าน ท่ีบรรพบุรุษได้ส่ังสม พัฒนา เก็บรักษา
และสืบทอดแก่คนรุ่นหลัง 

 
3.2 คุณค่าของศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน 

ผ้าทอเป็นส่ือสัญลักษณ์ของคนในแต่ละชุมชน แสดงถึงเช้ือชาติ เผ่าพันธุ์ และความแตกต่าง
ทางวัฒนธรรม ผ้าทอยังคงเป็นปัจจัยสำคัญในการดำรงชีวิตของมนุษย์ต้ังแต่แก่จนถึงตาย  และมี
บทบาทสำคัญท้ังในแง่เศรษฐกิจ สังคม และวัฒนธรรม การทอผ้าเริ่มจากการสาน มนุษย์เริ่มสาน
ต้นหญ้าอ่อนเพื่อใช้ใส่วัสดุส่ิงของ และต่อมากลายเป็นเส่ือและตะกร้า และพัฒนามาเป็นวิธีการต่อต้น
พืชเพื่อเป็นเส้นท่ียาวและทำให้เหนียวขึ้น สามารถรับน้ำหนักได้มากขึ้น จนกระท่ังมีการคิดค้นวัสดุ
การทอจากพืชมาเป็นเส้นใย เช่น ฝ้าย รู้จักวิธีการทออย่างง่าย คือการนำฝ้ายมาผูกกับหินเป็นเส้น
ยืน และใช้เส้นพุ่งเข้าไปเวลาทอ ในอดีตเด็กผู้หญิงทุกคนจะถูกฝึกหัดให้รู้จักการทอผ้า และเย็บปัก ถัก
ร้อย ซึ่งเป็นส่ิงท่ีจำเป็นในการดำรงชีวิต ในชุมชนภาคเหนือ ผ้าทอยังคงบทบาททางสังคมและ
วัฒนธรรม นอกจากบทบาททางการค้า ยังมีการใช้ผ้าในประเพณีและพิธีกรรมต่าง ๆ 

ดังนั้นการสืบทอดความคิด ความเช่ือ แบบแผนทางสังคม จากคนรุ่นเก่าสู่คนรุ่นใหม่ และ
พัฒนาศักยภาพ ภูมิปัญญาท้องถิ่นท่ีมีอยู่  ในการเสริมสร้างคุณภาพชีวิต เพื่อการดำรงอยู่ของ
วัฒนธรรมควบคู่กับการพัฒนาเป็นอาชีพและรายได้ของคนชุมชน (นุสรา  เตียงเกตุ, 2552) ศิลปะผ้า
ทอจังหวัดน่าน จึงมีความสำคัญต่อชีวิตประจำวันของบุคคลและชุมชน ดังนี้ 

1. คุณค่าทางด้านการใช้สอย เป็นจุดมุ่งหมายโดยตรงของการสร้างงานศิลปะพื้นบ้าน ช่าง
จะคำนึงถึงความสะดวกในการใช้สอย วัสดุ รูปทรง ขนาด รายละเอียด เทคนิควิธีการท่ี เหมาะสมไป
พร้อมการใช้ฝีมือและความคิดในการสร้างสรรค์งาน ให้ตอบสนองท้ังในแง่ของความงามและประโยชน์
ใช้สอย (ชุติมา เวทการ, 2551) 

2. คุณค่าด้านการแสดงอัตลักษณ์ของท้องถ่ิน ซึ่งแสดงให้เห็นวิถีชีวิต ขนบประเพณี และ
ความเช่ือของคนในถิ่น นั้น ๆ ศิลปะชาวบ้านสะท้อนให้ เห็นค่านิยม และการแสดงออกทาง
สุนทรียภาพ (aesthetic expression) ของท้องถิ่น ซึ่งชาวบ้านแสดงออกมาในศิลปะพื้นบ้าน (วิบูลย์ 
ล้ีสุวรรณ, 2546) 
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3. คุณค่าด้านความงาม ความงามอันเกิดจากการสร้างสรรค์ด้วยมือ ถ่ายทอดความคิดและ
รสนิยมทางความงามของผู้สร้างสรรค์ออกมาให้เห็น คุณลักษณะนี้จะช่วยให้เกิดความช่ืนชมและ
สุนทรียรสแก่ผู้พบเห็น เพราะเมื่อจิตใจได้สัมผัสกับความประณีตงดงาม ย่อมทำให้เกิดความพึงพอใจ
และสุขใจในเวลาเดียวกัน 

4. คุณค่าเก่ียวกับการสร้างอาชีพ การประกอบอาชีพช่างศิลปะพื้นบ้านจัดเป็นงานอาชีพ
อย่างแท้จริง สามารถทำเป็นงานประจำเพื่ อเล้ียงชีพ เล้ียงชีวิตและครอบครัวได้ เนื่องจาก
กระบวนการทำงานสามารถทำได้ด้วยตัวคนเดียว เป็นงานอิสระ ท่ีอาศัยความคิดอ่านสร้างสรรค์และ
ฝีมือการ ทำงาน ลักษณะงานนั้นสร้างความสะดวกสบาย สร้างส่ิงแวดล้อมท่ีสุนทรีย์ให้กับเพื่อนมนุษย์ 
ในกระบวนการทำงานไม่ได้สร้างมลภาวะหรือความทุกข์ยากเดือดร้อนให้กับผู้ใด  

5. คุณค่าเก่ียวกับเศรษฐกิจ งานศิลปะพื้นบ้านโดยท่ัวไปคือ การนำเอาวัสดุหรือวัตถุดิบท่ี
เป็น ทรัพยากรธรรมชาติในท้องถิ่นมาดัดแปลงสร้างสรรค์หรือปรับปรุงให้เกิดประโยชน์ใช้สอยและ
เพิ่มมูลค่า โดยเริ่มต้นจากการสร้างส่ิงใช้สอยสนองความต้องการในครัวเรือนของตนเองก่อน แล้วจึง
ขยายวงกว้างออกไปสนองความต้องการของคนชุมชนในท้องถิ่น ในภูมิภาค และสนองความต้องการ 
ของคนในชาติ เป็นระบบการผลิตเบื้องต้น ใช้วัสดุและแรงงานในท้องถิ่นนั้น ๆ เอง  (วัฒนะ จูฑะ
วิภาต, 2552) 

ดังนั้นเมื่อนำคุณค่าของศิลปะผ้าทอจังหวัดน่านมาพิจารณาร่วมกับคุณค่าของศิลปะ เพื่อใช้ใน
การจัดกิจกรรมศิลปะแบบผสมผสานในการวิจัยครั้งนี้ ให้เหมาะสมและครอบคลุม ผู้วิจัยจึงได้
สังเคราะห์คุณค่าของศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน ท่ีนักท่องเท่ียวหรือผู้ทำกิจกรรมฯ ควรตระหนักเมื่อทำ
กิจกรรมดังกล่าวแล้วเสร็จ ดังนี้ 

1. คุณค่าด้านความรู้สึก ความรู้สึกท่ีเกิดจากงานศิลปะเป็นตัวกระตุ้น ความเช่ือและความ
งาม คุณค่าทางความงาม 

2. คุณค่าทางด้านการใช้สอย เป็นจุดมุ่งหมายโดยตรงของการสร้างงานศิลปะพื้นบ้าน ช่าง
จะคำนึงถึงความสะดวกในการใช้สอย วัสดุ รูปทรง ขนาด รายละเอียด เทคนิควิธีการท่ี เหมาะสมไป
พร้อมการใช้ฝีมือและความคิดในการสร้างสรรค์งาน ให้ตอบสนองท้ังในแง่ของความงามและประโยชน์
ใช้สอย (ชุติมา เวทการ, 2551) 

3. คุณค่าด้านเนื้อหา เป็นส่ิงท่ีเห็นได้ง่ายในงานศิลปะ แม้คนธรรมดาท่ัวไปก็เข้าใจได้ง่าย ทำ
ให้ศิลปินสามารถสร้างสรรค์ผลงานศิลปะสนองตอบได้หลากหลายแบบ จะเป็นเนื้อหาใดก็ได้ตามท่ี
ศิลปินต้องการ อยู่ท่ีว่าจะสามารถดึงผู้ชมให้คล้อยตามผลงานได้เพียงใด 

4. คุณค่าด้านความงาม ความงามอันเกิดจากการสร้างสรรค์ด้วยมือ ถ่ายทอดความคิดและ
รสนิยมทางความงามของผู้สร้างสรรค์ออกมาให้เห็น คุณลักษณะนี้จะช่วยให้เกิดความช่ืนชมและ
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สุนทรียรสแก่ผู้พบเห็น เพราะเมื่อจิตใจได้สัมผัสกับความประณีตงดงาม ย่อมทำให้เกิดความพึงพอใจ
และสุขใจในเวลาเดียวกัน 

5. คุณค่าด้านการแสดงอัตลักษณ์ของท้องถ่ิน ซึ่งแสดงให้เห็นวิถีชีวิต ขนบประเพณี และ
ความเช่ือของคนในถิ่น นั้น ๆ ศิลปะชาวบ้านสะท้อนให้ เห็นค่านิยม และการแสดงออกทาง
สุนทรียภาพ (aesthetic expression) ของท้องถิ่น ซึ่งชาวบ้านแสดงออกมาในศิลปะพื้นบ้าน (วิบูลย์ 
ล้ีสุวรรณ, 2546) 

6. คุณค่าด้านรูปทรง คือ มีการใช้ทัศนธาตุและการจัดองค์ประกอบศิลป์ท่ีลงตัว 
7. คุณค่าด้านการสร้างสรรค์ การสร้างสรรค์ เป็นการสร้างส่ิงท่ีไม่มีให้เกิดมีขึ้นโดยศิลปิน 

หรือผู้สร้างสรรค์มีจินตนาการขึ้นจากส่ิงดลใจคิด เรื่องของความคิดจึงนำหน้าก่อนฝีมือ การแสดงออก
ทางศิลปะที่มีต้ังแต่ท่ีเป็นนามธรรมไปถึงรูปธรรม 

 

4. กิจกรรมการเรียนรู้ 
4.1 กิจกรรมศิลปะ 

กิจกรรมศิลปะ เป็นกิจกรรมท่ีได้สร้างสรรค์ผลงานด้วยวิธีการทางศิลปะ ประกอบด้วยการ
ปฏิบัติท้ังภาคทฤษฎีและภาคปฏิบัติ เพื่อเช่ือมโยงแนวทางความคิดไปสู่ประสบการณ์ กระตุ้นการรับรู้ 
จินตนาการและการสร้างความเช่ือมั่น ซึ่งทำให้เกิดการเห็นคุณค่า (ธีติ พฤกษ์อุดม และ โสมฉาย 
บุญญานันต์, 2563) และความเข้าใจในอัตลักษณ์ ของผลงานท่ีสร้างสรรค์ขึ้น   

ชุดกิจกรรมประกอบด้วย (วิทยา วาโย, 2563) 1) หลักการและเหตุผล 2) วัตถุประสงค์เชิง
พฤติกรรม 3) กระบวนการจัดการเรียนรู้ 4) คู่มือการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 5) เนื้อหาความรู้
พื้นฐาน 6) ส่ือการเรียนรู้ประเภทต่าง ๆ และแหล่งเรียนรู้  และ 7) แบบประเมินผล ได้แก่  
แบบทดสอบการประเมินผลตนเอง แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 

การผลิตชุดกิจกรรมการเรียนรู้มี 6 ขั้นตอน (Meehan, 1981) ได้แก่ 1) กำหนดหัวข้อของ
ชุดกิจกรรม 2) กำหนดวัตถุประสงค์ของชุดกิจกรรม 3) สร้างเนื้อหา 4) ตรวจสอบชุดกิจกรรมโดย
ผู้เช่ียวชาญ 5) ปรับปรุงแก้ไขชุดกิจกรรมและ 6) การเตรียมชุดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีสมบูรณ์  

 
4.2 กิจกรรมศิลปะในการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ 
4.2.1 การท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ 

เกร็ก ริชาร์ด ได้เสนอแนวคิดเกี่ยวกับการท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์  ว่า การท่องเท่ียวเชิง
สร้างสรรค์มีวิวัฒนาการมาจากการท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรม เกิดข้ึนเพื่อตอบสนองพฤติกรรมและความ
ต้องการท่ีเปล่ียนไปของนักท่องเท่ียว ซึ่งในการท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรมนั้น นักท่องเท่ียวจะเป็นเพียง
ผู้รับ (Passive) ทำได้เพียงมองดูวิถีชีวิตความเป็นอยู่หรือวัฒนธรรมของท้องถิ่น ผ่านทางสายตาหรือ
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การเย่ียมชม และการซื้อของท่ีระลึกเท่านั้น แต่ในการท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์ นักท่องเท่ียวจะเข้ามา
มีส่วนร่วมในการสร้างประสบการณ์การท่องเท่ียว (Active) ผ่านทางการกำหนดกิจกรรมการ
ท่องเท่ียวตามความสนใจของแต่ละบุคคล เพื่อการซึมซับเอกลักษณ์ (Identity) ของแต่ละท้องถิ่น ทำ
ให้การท่องเท่ียวเต็มไปด้วยชีวิตชีวา และลดความน่าเบ่ือหน่ายของการท่องเท่ียวในรูปแบบเดิมซึ่ง
ประสบการณ์ดังกล่าวทำให้นักท่องเท่ียวได้ทำความเข้าใจผ่านประสบการณ์ของตัวเอง เกิดปฏิสัมพันธ์
อันดีระหว่างเจ้าบ้าน และผู้มาเยือน และยังเกิดการแลกเปล่ียนเรียนรู้ข้ามวัฒนธรรม  นอกจากนี้ 
นักท่องเท่ียวยังสามารถใช้ประสบการณ์ท่ีเรียนรู้ใหม่ มาประยุกต์กับชีวิตการงานของตนหลังจากการ
ท่องเท่ียว (สุดแดน วิสุทธิลักษณ์ และ คณะ, 2556) เป็นการท่องเท่ียวท่ีสัมพันธ์กับประวัติศาสตร์ 
ศิลปวัฒนธรรม วิถีชุมชนและเอกลักษณ์สถานท่ีโดยนักท่องเท่ียวได้เรียนรู้ เพื่อสร้างประสบการณ์ตรง
ร่วมกับเจ้าของวัฒนธรรม และเป็นการสร้างมูลค่าเพิ่มให้กับประวัติศาสตร์ ศิลปวัฒนธรรม วิถีชุมชน
และเอกลักษณ์ของสถานท่ี ท่ีไม่ใช่กิจกรรมท่ีเน้นรายได้ของชุมชน แต่เป็นกิจกรรมท่ีเน้นคุณค่าของ
ชุมชนเป็นสำคัญ (องค์การบริหารการพัฒนาพื้นท่ีพิเศษเพื่อการท่องเท่ียวอย่างยั่งยืน, 2563) 

ดังนั้นการท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์ จึงเป็นกิจกรรมการท่องเท่ียวที่มีคุณสมบัติประกอบด้วย 
ดังนี ้

1. นักท่องเท่ียวและเจ้าของบ้านมีความผูกพันระหว่างกัน  
2. มีการแลกเปล่ียนเรียนรู้ข้ามวัฒนธรรมระหว่างนักท่องเท่ียวและเจ้าของบ้าน  
3. นักท่องเท่ียวและเจ้าของบ้านมีความเข้าใจอย่างลึกซึ้งทางวัฒนธรรมของพื้นท่ีท่ีเป็น

แหล่งท่องเท่ียว  
4. นักท่องเท่ียวและเจ้าของบ้านมีประสบการณ์จากการมีส่วนร่วม  
5. นักท่องเท่ียวและเจ้าของบ้านมีการแลกเปล่ียนข้อมูลระหว่างกัน / ส่งต่อ ส่งผ่าน

ประสบการณ์  
6. นักท่องเท่ียวเป็นผู้เข้าร่วมกิจกรรมมากกว่าเป็นแค่ผู้ชม  
7. นักท่องเท่ียวมีโอกาสพัฒนาศักยภาพในการสร้างสรรค์ของตนเองและ มีส่วนร่วมในการ

สร้างประสบการณ์กับเจ้าของบ้าน  
8. มีความเป็นของแท้ เป็นของจริงแท้ท้ังในกระบวนการการผลิตและผลิตภัณฑ์ / 

ประสบการณ์จริง  
9. เป็นกิจกรรมท่ีน่าจดจำ มีความประทับใจและเข้าใจ  
10. เป็นการท่องเท่ียวแบบจำเพาะเจาะจงของนักท่องเท่ียว 

4.2.2 การจัดกิจกรรมในการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์  
การจัดกิจกรรมในการท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์ เป็นกิจกรรมท่ีกำหนดขึ้นเพื่อให้นักท่องเท่ียว

ได้รับความรู้ ทักษะและประสบการณ์จากการท่องเท่ียว โดยกิจกรรมสร้างสรรค์ประกอบด้วย  
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กิจกรรมการเรียนรู้ (Learning) เช่น การปั้นเครื่องสังคโลก ทอผ้า ก็สามารถใช้รูปแบบของ
กิจกรรมในการจัดการอบรม (Workshops)  

กิจกรรมท่ีเกิดจากการทดสอบหรือทดลองปฏิบัติ (Testing) เช่น การเรียนในห้องเรียน การ
อบรมในห้องประชุมเชิงปฏิบัติการ หรือการลงมือทำในสถานท่ีจริง เป็นต้น ระดับของการจัดส่งสินค้า
และบริการ ประกอบด้วยองค์ประกอบย่อย 4 องค์ประกอบ คือ 

1. การสร้างสรรค์ของผู้ประกอบการในการกำหนดรูปแบบการท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์ตาม
ลักษณะทรัพยากรท่ีปรากฏในท้องถิ่น 

2. ความร่วมมือจากชุมชนในท้องถิ่น ท้ังภาครัฐและเอกชน และผู้ท่ีมีส่วนได้ส่วนเสียต่าง ๆ 
ในการนำเสนอสินค้าและบริการสู่นักท่องเท่ียว 

3. เครือข่ายหรือพันธมิตรเพื่อเพิ่มศักยภาพในการส่งเสริมการท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์ 
4. กิจกรรมการท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์รูปแบบต่าง ๆท่ีจะนำเสนอต่อนักท่องเท่ียว 
จะเห็นว่า การเติบโตอย่างยั่งยืนของการท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์จะต้องอาศัยความร่วมมือ

จาก ทุกภาคส่วน ท่ีสำคัญคือ การเข้ามามีส่วนร่วมในการบริหารจัดการท่องเท่ียวและทรัพยากร การ
ท่องเท่ียวของผู้มีส่วนได้ส่วนเสียในการจัดการท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์ขึ้นในท้องถิ่น  
 
4.2.3 กรอบแนวคิด Creative Tourism: The 3S Principles ในการออกแบบกิจกรรมศิลปะใน
การท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค ์

จากคุณลักษณะ 10 ประการท่ีเกร็ก ริชาร์ดส ได้ประมวลไว้ เป็นหลักพื้นฐานท่ีใช้ได้กับการ
ท่องเท่ียวหลายรูปแบบ ไม่จำเพาะเจาะจงว่าต้องเป็นการท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์เท่านั้น ดังนั้น 
เพื่อให้การท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์มีรูปแบบท่ีชัดเจน จำเป็นต้องมีเรื่องของการสร้างสรรค์  
(Creativity) และกระบวนการออกแบบการท่องเท่ียว ซึ่งเรียกว่า The 3S Principles ประกอบด้วย 

1. การสืบค้นให้ได้ “เร่ืองราว” (Stories) มีเรื่องราวจากทุนวัฒนธรรมท้องถิ่นท่ีผ่านการ 
สืบค้น ร้อยเรียง ออกแบบ และนำเสนอได้อย่างน่าสนใจ ดังนี้ 

1.1 กิจกรรมถูกออกแบบมาจากพื้นฐานของทุนวัฒนธรรมท้องถิ่นและมี เอกลักษณ์
เฉพาะตัวของท้องถิ่น  

1.2 มีปราชญ์/ศิลปิน หรือ คนเล่าเรื่อง ท่ีสามารถออกแบบเรื่องราวท่ีสร้าง แรง
บันดาลใจและเกิดความดึงดูดความน่าสนใจในการเรียนรู้และการสร้างสรรค์ผลงาน 
2. การร้อยเรียงให้ได้อรรถรส (Senses) สามารถจับต้องได้ผ่านประสาทสัมผัสท้ัง 5 

(Sensory Analysis) ได้แก่ การมองเห็น (Seeing) การดมกล่ิน (Smelling) การได้ยิน (Hearing) 
การสัมผัส (Touching) และการล้ิมรส (Tasting) มีกระบวนการออกแบบ ดังนี้ 
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2.1 การออกแบบกิจกรรมเป็นการได้ฟังเพื่อเรียนรู้ จากผู้รู้ท่ีมี ประสบการณ์จริง ได้
ร่วมทำสัมผัสจริง ทำให้เกิดความรู้ ความเข้าใจ อย่างลึกซึ้ง และได้ความสนุก 

2.2 มีการออกแบบกิจกรรมท่ีเปิดโอกาสให้ได้มี ส่วนร่วมพูดคุย โต้ตอบและ
แลกเปล่ียนความคิดสร้างสรรค์ในการทำกิจกรรมได้ ลงมือปฏิบัติร่วมกันระหว่างผู้มาเยือน
กับเจ้าของบ้านหรือศิลปิน 

2.3 กิจกรรมออกแบบโดยใช้ประสาทสัมผัสท้ัง 5 (สุนทรียภาพ) คือ รูป รส กล่ิน 
เสียง สัมผัส อย่างครบถ้วน 

2.4 สถานท่ีจัดกิจกรรมมีการออกแบบไว้อย่างเหมาะสมกับการเรียนรู้ แลกเปล่ียน
และทำกิจกรรม 
3. การออกแบบอย่างมีลีลาเหนือชั้นน่าประทับใจ (Sophistication) กิจกรรมมีความล่ืน

ไหล โดดเด่นและแตกต่าง สามารถกระตุ้นให้เกิดความคิด สร้างสรรค์ รังสรรค์ผลงานใหม่ ๆ พร้อมท้ัง
มีการปรับปรุงพัฒนากิจกรรมอย่างต่อเนื่อง มีลีลาและช้ันเชิงในการส่ือความหมายและนำเสนอ รู้
จังหวะ รู้วิธีท่ีเหมาะสมในการสร้างความน่าสนใจให้กับส่ิงท่ีนำเสนอ ดังนี้ 

3.1 กิจกรรมถูกออกแบบไว้ให้มีความไหลล่ืน สามารถกระตุ้น ให้เกิดความคิด
สร้างสรรค์และได้สุนทรียภาพ 

3.2 การออกแบบกิจกรรมเปิดโอกาสให้พัฒนาศักยภาพ ในการสร้างสรรค์ผลงาน
ของตัวเอง ซึ่งกิจกรรมดังกล่าวอาจจะถึงขั้น สามารถสร้างแรงบันดาลใจในการสร้างสรรค์ส่ิง
ใหม่ ท้ังผู้มาเยือน และเจ้าของบ้านหรือศิลปิน 

3.3 นักออกแบบกิจกรรมท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์มีศักยภาพในการสร้างความ
แตกต่างของกิจกรรม สร้างเอกลักษณ์ท่ีไม่เหมือนใคร เพื่อประโยชน์ทางการตลาด 

3.4 นักออกแบบกิจกรรมท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์มีความพร้อมในการส่ือสาร
ประชาสัมพันธ์และพัฒนากิจกรรมในรูปแบบต่าง ๆ อย่างต่อเนื่อง (ความคิดสร้างสรรค์ไม่
หยุดนิ่ง) 

4.2.4 หลักเกณฑ์ 10 ประการ ในการพัฒนากิจกรรมท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์  
1. กิจกรรมถูกออกแบบมาจากพื้นฐานทุนวัฒนธรรมท้องถิ่น และมีเอกลักษณ์เฉพาะตัวของ

ท้องถิ่น 
2. มีปราชญ์/ศิลปิน หรือคนเล่าเรื่องท่ีสามารถออกแบบเรื่องราวที่สร้างแรงบันดาลใจและเกิด

ความดึงดูด ความน่าสนใจในการเรียนรู้และสร้างสรรค์ผลงาน 
3. การออกแบบกิจกรรมเป็นการเรียนรู้จากผู้รู้ท่ีมีประสบการณ์จริง ได้ร่วมทำจริง ทำให้เกิด

ความรู้ ความเข้าใจอย่างลึกซึ้ง และได้ความสนุก 
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4. มีการออกแบบกิจกรรมท่ีเปิดโอกาสให้ได้มีส่วนร่วมและแลกเปล่ียนความคิดสร้างสรรค์ใน
การทำกิจกรรม ได้ลงมือปฏิบัติร่วมกันระหว่างผู้มาเยือนกับเจ้าของบ้านหรือศิลปิน 

5. กิจกรรมออกแบบโดยใช้ประสาทสัมผัสได้อย่างเด่นชัด (มีสุนทรียภาพขณะการทำกิจกรรม) 
เช่น รูป รส กล่ิน เสียง สัมผัส และ (ใจ) จิตวิญญาณ 

6. สถานท่ีจัดกิจกรรมมีการออกแบบไว้อย่างเหมาะสมกับการเรียนรู้ แลกเปล่ียนและสร้างสรรค์
ผลงาน 

7. กิจกรรมถูกออกแบบไว้ให้มีความไหลล่ืนสามารถกระตุ้นให้เกิดความคิดสร้างสรรค์และ
สุนทรียภาพ 

8. การออกแบบกิจกรรมเปิดโอกาสให้พัฒนาศักยภาพในการสร้างสรรค์ผลงานของตัวเอง ซึ่ง
กิจกรรม ดังกล่าวอาจจะถึงขั้นสามารถสร้างแรงบันดาลใจในการสร้างสรรค์ส่ิงใหม่ ท้ังผู้มา
เยือนและเจ้าบ้านหรือศิลปิน 

9. นักออกแบบกิจกรรมการท่องเท่ียวสร้างสรรค์มีศักยภาพในการสร้างแบรนด์ให้แตกต่าง
ทางการตลาดอย่างสร้างสรรค์ 

10. นักออกแบบกิจกรรมท่องเท่ียวสร้างสรรค์มีความพร้อมในการส่ือสารกิจกรรมได้อย่าง
สร้างสรรค์ในรูปแบบต่าง ๆ อย่างต่อเนื่อง (ความคิดสร้างสรรค์ไม่หยุดนิ่ง) 

(องค์การบริหารการพัฒนาพื้นท่ีพิเศษเพื่อการท่องเท่ียวอย่างยั่งยืน, 2562) 
4.2.5 เกณฑ์ประเมินความพึงพอใจของนักท่องเที่ยว  

ในกรณีของเกณฑ์ประเมินสำหรับนักท่องเท่ียวนั้น เป็นเกณฑ์ประเมินความพึงพอใจต่อการ
ท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์ ซึ่งยังคงอิงอยู่กับเกณฑ์หลักคือ คุณสมบัติในด้านพื้นท่ีและกระบวนการ แต่
ได้เพิ่มการวัดความพึงพอใจในด้านท่ีเกี่ยวข้องกับเจ้าของกิจกรรม ด้านบริหารจัดการและด้าน
สภาพแวดล้อม  ดังนี้  

1. ด้านพื้นที่  
- มีความน่าสนใจทางมรดกธรรมชาติ/มรดกวัฒนธรรมของพื้นท่ีท่องเท่ียว  
- เป็นกิจกรรมท่ีสะท้อนความเป็นเอกลักษณ์ของพื้นท่ี/สะท้อนจิตวิญญาณของพื้ นท่ี 

(Spirit of Place/ Sense of Place)  
- มีความจริงแท้ (Authenticity)  

2. ด้านกระบวนการ  
- มีการแลกเปล่ียนเรียนรู้ข้ามวัฒนธรรมผ่านกิจกรรมท่ีทำ 
- ได้รับประสบการณ์ตรงจากเจ้าของพื้นท่ี  
- มีความเข้าใจมากขึ้นเกี่ยวกับจิตวิญญาณของพื้นท่ี  ((Spirit of Place/ Sense of 

Place) 
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3. ด้านเจ้าของกิจกรรม  
- มีความเป็นเจ้าบ้านท่ีพร้อมและกระตือรือร้นในการแนะนำขั้นตอน วิธีการและการ

ถ่ายทอดความหมายของกิจกรรม  
- มีความสามารถในการส่ือสารและสามารถส่ือความหมายท่ีสำคัญของกิจกรรม  
- มีความรอบรู้และเข้าใจอย่างลึกซึ้งในกิจกรรม  

4. ด้านการบริหารจัดการ  
- มีความเหมาะสมในการจัดเตรียมพื้นท่ี/อุปกรณ์ 
- มีความเหมาะสมในด้านระยะเวลาของการจัดกิจกรรม  
- มีความเหมาะสมในด้านราคาและค่าใช้จ่ายของกิจกรรม  

5. ด้านสภาพแวดล้อม  
- มีความเหมาะสมในด้านสภาพแวดล้อมของพื้นท่ี  
- มีการรักษาสมดุลในทางสังคมวัฒนธรรม เศรษฐกิจและส่ิงแวดล้อม  

จุดมุ่งหมายแท้จริงของการ “ประเมินคุณสมบัติกิจกรรมการท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์” โดย
คณะทำงาน และการ “ประเมินความพึงพอใจต่อการท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์” โดยนักท่องเท่ียวนั้น ก็
เพื่อท่ีจะนำผลจากการประเมินท่ีได้รับ เอาไปเป็นข้อมูลย้อนกลับเพื่อการทบทวนเกี่ยวกับกิจกรรม
ของการ ท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์รายกิจกรรม ว่ามีจุดแข็งและข้อจำกัดอย่างไร อันจะนำไปสู่การ
พัฒนากิจกรรมการท่องเท่ียวให้สอดคล้องกับหลักการของการท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์และตรงกับ
ความต้องการของนักท่องเท่ียวมากขึ้น (สุดแดน วิสุทธิลักษณ์, 2558) 
4.2.6 นักท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ 

นักท่องเท่ียว (Tourist) คือผู้มาเยือนช่ัวคราว ท่ีมาพักอาศัยอย่างน้อย 24 ช่ัวโมงในประเทศ
ท่ีไป เยือนและมีเหตุจูงใจในการเยือนเพื่อ การพักผ่อนหย่อนใจ เพื่อความเพลิดเพลิน เพื่อสุขภาพ 
เพื่อการศึกษา การกีฬาและการประกอบพิธีกรรมทางศาสนา หรือ เพื่อการปฏิบัติภารกิจท่ีได้รับ
มอบหมาย การปฏิบัติ เกี่ยวกับครอบครัวและการประชุมต่าง ๆ  

กลุ่มท่ีไม่รวมอยู่ ในสถิ ติท่องเท่ียว คือ ผู้ ท่ี เดินทางเพื่ อประกอบอาชีพหรือแสวงหา
ผลประโยชน์ใน สถานท่ีนั้น ๆ ได้แก่ คนงานตามชายแดน (Border workers) ผู้เร่ร่อน (Nomads) ผู้
อพยพ (Refugees) ทหาร ต่างชาติท่ีเข้ามาประจำการ (Member of the armed forces) เจ้าหน้าท่ี
กงสุล (Representation of consulates) เจ้าหน้าท่ีทางการทูต (Diplomats) ผู้ย้ายถิ่นช่ัวคราว 
(Temporary immigrants) ผู้ย้ายถ่ิน ถาวร (Permanent immigrants) และผู้โดยสารรอเดินทางต่อ 
(Transit passengers) ท่ีไม่ได้ออกนอก สนามบิน (สุดแดน วิสุทธิลักษณ์ และ คณะ, 2556) 
ประเภทของนักท่องเที่ยวและวัตถุประสงค์ของการเดินทางท่องเที่ยว  
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นักท่องเท่ียวไม่ได้มีลักษณะแบบเดียวกันท้ังหมด นักท่องเท่ียวแต่ละคน แต่ละกลุ่มมี
วัตถุประสงค์ ความคาดหวัง แรงบันดาลใจแตกต่างกันไปตามพื้นฐานทางสังคมเศรษฐกิจและ
วัฒนธรรมมีเกณฑ์หลายแบบ ในการแยกแยะประเภทของนักท่องเท่ียวออกเป็นกลุ่มต่าง ๆ ข้ึนอยู่กับ
การพิจารณาถึงขนาดของกลุ่มนักท่องเท่ียว พฤติกรรมของนักท่องเท่ียว กิจกรรมท่ีนักท่องเท่ียวทา
ปัจจัยดึงดูดและผลักดันของนักท่องเท่ียว หรืออาจมาจากกรอบคิดทางทฤษฎีของผู้ศึกษา  

1) กลุ่มนักท่องเท่ียวพิจารณาจากเกณฑ์ตาม “จำนวน” ของผู้ท่องเท่ียว   
- การท่องเท่ียวแบบกลุ่มจัดต้ัง (Package tourists) คือ การท่องเท่ียวเป็นกลุ่มใหญ่ท่ีมี

บริษัทนำเท่ียว จัดการให้ ซึ่งนักท่องเท่ียวกลุ่มนี้มักจะเรียกร้องความสะดวกสบายแบบ
ตะวันตก (เช่น สุขภัณฑ์, น้าอุ่น, เครื่องปรับอากาศ)  

- การท่องเท่ียวแบบส่วนบุคคล (Independent tourists) เดินทางเพียงลำพังหรือเป็น
กลุ่มขนาดเล็ก โดยมากแล้วมีความพร้อมท่ีจะปรับตัวให้เข้ากับพื้นท่ีท่ีท่องเท่ียวได้ดี  

2) จัดกลุ่มนักท่องเท่ียวพิจารณาจากเกณฑ์ตาม “จำนวน” ของนักท่องเท่ียวและ “การ
ปรับตัวใน พื้นท่ี” 

- นักสำรวจ (Explorer) : เป็นกลุ่มท่ีมีขนาดเล็ก ไม่ถือว่าตนว่าเป็น “นักท่องเท่ียว” มี
ความพร้อม และกระตือรือร้นท่ีจะเข้าร่วมหรือสังเกตุการณ์ในกิจกรรมของคนท้องถิ่น
ท่ีได้ไปเยือน เต็มใจท่ีจะปรับตัวให้เข้ากับวิถีชีวิตและกฎเกณฑ์ของชุมชน  

- กลุ่มนักท่องเท่ียวระดับหัวแถว (Elite tourists) : เป็นกลุ่มขนาดเล็ก พบไม่บ่อยนักแต่
เป็นกลุ่มท่ีมีการจัดเตรียมการบริการไว้ล่วงหน้าเป็นอย่างดี สามารถปรับตัวเข้ากับ
พื้นท่ีท่องเท่ียวได้ดีแต่ในระยะเวลาช่ัวคราว  

- กลุ่มนักท่องเท่ียวนอกเส้นทาง (Off-beat tourists) : พบได้ไม่บ่อยนัก เป็นกลุ่มท่ี
พยายามหลีกหนีไปจากกลุ่มนักท่องเท่ียวโดยท่ัวไปขณะเดียวกันก็เป็นกลุ่มท่ีใช้
ช่วงเวลาของการท่องเท่ียวเพื่อหาความสำราญอย่างเต็มเหนี่ยวผ่านกิจกรรมแหวก
กฎเกณฑ์ สามารถปรับตัวได้ดีในพื้นท่ีท่องเท่ียว  

- กลุ่มนักท่องเท่ียวเฉพาะทาง (Unusual tourists) : เป็นกลุ่มท่ีเดินทางโดยใช้บริษัทนำ
เท่ียว แต่อาจให้จัดการนำเท่ียวเป็นพิเศษในช่วงเวลาหนึ่งวันเพื่อการเยี่ยมชุมชนกลุ่ม
น้อย มีความสนใจใน “วัฒนธรรมชนเผ่า” ท่ีอยู่ห่างไกลทุรกันดาร แต่จะเตรียมอาหาร
และน้ำไปเอง โดยท่ัวไปสามารถปรับตัวได้ตามสถานการณ์  

- กลุ่มนักท่องเท่ียวมวลชนยุคแรก ( Incipient mass tourists) : กลุ่มเริ่มแรกของ
นักท่องเท่ียวแบบมวลชน เรียกร้องความสะดวกสบายแบบตะวันตก  

- กลุ่มนักท่องเท่ียวมวลชน (Mass tourists) : กลุ่มนักท่องเท่ียวกลุ่มใหญ่ของผู้มีรสนิยม
และรายได้แบบชนช้ันกลาง เรียกร้องท้ังโรงแรมและบริษัทนำเท่ียวให้สนองตอบความ
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ต้องการในทุกเรื่อง โดยเฉพาะความสะดวกสบายแบบตะวันตกรวมถึงเรียกร้องความ
สะดวกในด้านการส่ือสารทางภาษาของนักท่องเท่ียวท้ังจาก มัคคุเทศก์และเจ้าหน้าท่ี
โรงแรม  

- กลุ่มนักท่องเท่ียวแบบเหมาลำ (Charter tourists) : กลุ่มท่ีเดินทางพร้อมกันจำนวน
มากและมีปฏิสัมพันธ์กับผู้คนและวัฒนธรรมของพื้นท่ีท่องเท่ียวน้อยมาก และเรียกร้อง
ความสะดวกสบายแบบตะวันตก  

3) กลุ่มนักท่องเท่ียวที่ต้องการแสวงหาท้ัง “ความแปลกใหม่และความคุ้นเคย”  
- นักท่องเท่ียวมวลชนแบบจัดต้ัง (Organized mass tourists) กลุ่มนักท่องเท่ียวหลัก

ในอุตสาหกรรมการท่องเท่ียวท่ีอาศัยการจัดเตรียมการของบริษัททัวร์เป็นอย่างดีท้ัง
การเดินทาง ท่ีพัก อาหาร  

- นักท่องเท่ียวส่วนบุคคลแบบเตรียมการ (Individual mass tourists) นักท่องเท่ียวท่ี
เตรียมการเดินทางด้วยตนเองมาอย่างดีโดยผ่านระบบ เช่น การจองท่ีพัก ต๋ัวเครื่องบิน
ก่อนการเดินทาง อาจมีเส้นทางการท่องเท่ียวไม่แตกต่างจากกลุ่มท่องเท่ียวมวลชน แต่
ผ่านการจัดการด้วยตนเอง  

- นักสำรวจ (Explorer) กลุ่มนักท่องเท่ียวท่ีสนใจเส้นทางเดินทางท่ีแตกต่างไปจากการ
เดินทางท่ัวไป โดยเป้าหมายการเดินทางอาจมาจากท่ีได้อ่านบทความการเดินทางใน
หนังสือหรือนิตยสารมากกว่าจะเลือกจากแผ่นพับโฆษณา แม้ว่าสนใจปลายทางท่ี
แตกต่าง แต่ก็ยังต้องการความสะดวกสบายและความคุ้นชิน  

- นักท่องเท่ียวแบบร่อนเร่ (Drifter) เป็นกลุ่มท่ีต้องการความแปลกใหม่ แม้จะไม่
สะดวกสบายหรือ เส่ียงภัย พยายามท่ีจะแยกตัวไปจากกลุ่ม “นักท่องเท่ียว” ท่ัวไป ไม่
มีเส้นทางการเดินทางท่ีแน่นอน ต้องการท่ีจะใช้ชีวิตแบบท้องถิ่น  

นักท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ จัดได้ว่าเป็นนักท่องเท่ียวกลุ่มเฉพาะ (Niche Market) ซึ่งมี
คุณลักษณะพร้อมท่ีจะเปิดรับความแปลกใหม่ท่ีอยู่นอกเหนือจากการเดินทางท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรม
แบบด้ังเดิม แต่ยังคงต้องการประสบการณ์อย่างใกล้ชิดกับชุมชนในท้องถิ่น ได้เรียนรู้แก่นแท้ทาง
วัฒนธรรมและการดำรงชีวิต จากท่ีมีองค์ความรู้พื้นฐานมาบ้างแล้วส่วนหนึ่ง ทำให้การแยกแยะ
ระหว่างนักท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์และนักท่องเท่ียวทางวัฒนธรรมทำได้ยาก เนื่องจากส่ิงท่ีต้องการ
เข้าสัมผัสและเรียนรู้จากการปฏิบัติยังคงอยู่ในบริบทด้านวัฒนธรรม (กระทรวงการท่องเท่ียวและกีฬา, 
2563). 
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4.2.7 วิเคราะห์ตัวอย่างกิจกรรมศิลปะในการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ 
จังหวัดน่ านต้องการเป็น เครือข่ายเมื องสร้างสรรค์ The UNESCO Creative Cities 

Network (UCCN) ด้านหัตถกรรมและศิลปะพื้ นบ้าน  (Creative Cities of Craft & Folk Art) 
(ประชาสัมพันธ์จังหวัดน่าน , 2563) และนักท่องเท่ียวสามารถเท่ียวได้ตลอดท้ังปี อีกท้ังยังต้องการ
กระจายรายได้สู่ชุมชน โดยคนในชุมชนร่วมกันสร้างกิจกรรม ผลิตภัณฑ์ จากภูมิปัญญาท่ีมีอยู่ 
องค์การบริหารการพัฒนาพื้นท่ีพิเศษเพื่อการท่องเท่ียวอย่างยั่งยืน (อพท.)  เป็นองค์กรท่ีส่งเสริม
เกี่ยวกับการท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์ในประเทศไทย จึงได้ทำการสนับสนุนการจัดกิจกรรมในการ
ท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์ เพื่อยกระดับเมืองเก่าน่านเป็นต้นแบบเมืองท่องเท่ียวอย่างยั่งยืน มีตัวอย่าง
กิจกรรม ดังนี้ 

1) กิจกรรมทำตุงก่าคิง สถานท่ีชุมชนบ้านพระเกิด ต.ในเวียง อ.เมือง จ.น่าน เปิดให้เข้าไป
ร่วมกิจกรรมทุกวันยกเว้นวันจันทร์และวันอังคาร ตุง หมายถึง ธง ท่ีทำขึ้นจากกระดาษ  ใช้สำหรับ
ถวายเพื่อ สะเดาะเคราะห์ เสริมสิริมงคลแก่ผู้ถวาย คำว่า ก่า หรือ ค่า เป็นภาษาไทยใหญ่ แปลว่า เท่า 
ส่วนคำว่า คิง แปลว่า ตัวหรือคน ตุงค่าคิงจึงถูกออกแบบให้มีขนาดความยาวเท่ากับความสูงของผู้ทำ 
นักท่องเท่ียวจะได้เรียนรู้การทำตุงและประเภทของตุงต่าง ๆ และทดลองทำตุงก่าคิงด้วยตนเอง 
 

 
ภาพที่ 5 กิจกรรมทำตุงก่าคิง 

ที่มา : ผู้วิจัย 
 

2) กิจกรรมทำโคมมะเต้า จัดกิจกรรมท่ีบ้านโคมคำ ต. ม่วงต๊ึด อ. ภูเพียง จ. น่าน โคมมะเต้า
เป็นโคมไฟแบบล้านนาถูกนำมาใช้ประดับตกแต่งอาคารบ้านเรือน เพื่อความสวยงามและสร้างความ
เป็นสิริมงคลให้แก่เจ้าของบ้าน โคมมีลักษณะเหมือนลูกแตงโมหรือ “มะเต้า” ในภาษาจังหวัดน่านจึง
เรียกโคมลักษณะนี้ว่าโคมมะเต้า นักท่องเท่ียวจะได้รู้จักโคมประเภทต่าง ๆ วิธีการนำไปใช้ และการลง
มือตกแต่งโคมมะเต้าด้วยตนเอง 
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ภาพที่ 6 กิจกรรมทำโคมมะเต้า 

ที่มา : ผู้วิจัย 
 

3) กิจกรรมปั้นเคร่ืองปั้นดินเผา ต้ังอยู่ท่ีบ้านบ่อสวก ต.บ่อสวก อ.เมือง จ.น่าน บ้านบ่อสวก
มีการขุดพบเตาเผาโบราณอายุกว่า 700 ปีหลายเตากระจายอยู่รอบหมู่บ้าน มีลายท่ีเป็นเอกลักษณ์
และดินท่ีเหมาะสำหรับการทำเครื่องปั้นดินเผาท่ีไม่เหมือนท่ีใด นักท่องเท่ียวจะได้เรียนรู้ การปั้น
เครื่องปั้นดินเผาจากดินบ่อสวกเอง โดยมีปราชญ์ชาวบ้านดูแลอย่างใกล้ชิด 

 

 
ภาพที่ 7 กิจกรรมปั้นเครื่องปั้นดินเผา 

ที่มา : ผู้วิจัย 
 

4) กิจกรรม จักสานแห่งความสุข ต้ังอยู่ท่ีบ้านต้าม ต.บ่อสวก อ.เมือง จ.น่าน เปิดให้เข้าไป
ร่วมกิจกรรมทุกวันยกเว้นวันจันทร์และวันอังคาร นักท่องเท่ียวจะได้เรียนรู้ความเช่ือท้องถิ่นและการ
สาน “ตาแหลว” อย่างง่าย โดยท่ี “ตาแหลว” ตามความเช่ือเป็นส่ิงอันเป็นมงคล เป็นสัญลักษณ์
ศักด์ิสิทธิ์บ่งบอกถึงเขตหวงห้าม เขตป้องกันส่ิงช่ัวร้าย ชาวบ้านจะนำมาประกอบพิธีต่าง ๆ เกี่ยวกับ
ความเช่ือ อาทิ การสู่ขวัญข้าว สืบชะตา ทำบุญบ้าน ทำบุญเมือง มัดติดหน้าบ้าน เ 
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ภาพที่ 8 กิจกรรม จักสานแห่งความสุข 

ที่มา : ผู้วิจัย 
 

จากตัวอย่างกิจกรรม จะเห็นได้ว่า กิจกรรมส่วนใหญ่ใช้เวลาไม่นานมากประมาณ 30 นาที ถึง 
1 ช่ัวโมง ลักษณะกิจกรรมส่วนมากจะเป็นกิจกรรมง่ายๆ ไม่ซับซ้อน ไม่ต้องมีหลักเกณฑ์มาก เพราะ
หลักเกณฑ์และเวลาท่ีใช้มาก ก็จะทำให้นักท่องเท่ียวไม่อยากทำ โดยถ้าส่วนไหนยากจะมีการเตรียมไว้
ล่วงหน้า เพื่อท่ีนักท่องเท่ียวจะได้ทำเพียงเล็กน้อยแล้วสำเร็จ รูปแบบผลิตภัณฑ์ในกิจกรรมเน้นสีสัน
สวยงาม รูปแบบน่ารัก เป็นของท่ีระลึกได้ ส่วนมากผลิตภัณฑ์และกิจกรรมจะคิดขึ้นมาจาก 2 อย่าง 
คือ เทคนิควิธีการท่ีเป็นภูมิปัญญาและความเช่ือประจำท้องถิ่น และหากมีคนสนใจทำมาก ก็ต้องเปิด
ให้ลงทะเบียนก่อน โดยก่อนการทำกิจกรรมจะมีการบรรยายความหมาย ท่ีมาของวัสดุ การนำ
ผลิตภัณฑ์ไปใช้ เพื่อให้นักท่องเท่ียวเห็นคุณค่าของผลิตภัณฑ์ท่ีตนเองกำลังจะเริ่มทำในกิจกรรม ส่ิงท่ี
ควรคำนึง คือ พื้นท่ีทำกิจกรรมเพียงพอ เป็นสัดส่วน ส่ือการสอนชัดเจน ส่ือสารครบถ้วน การเชิญ
ชวนให้ทำ การประชาสัมพันธ์ รูปแบบงานท่ีน่าสนใจ อีกท้ังการออกแบบกิจกรรมต้องเกิดการกระจาย
รายได้สู่เครือข่ายชุมชนเป็นส่ิงท่ีสำคัญ เพราะเป็นภูมิปัญญาชาวบ้าน หากชาวบ้านไม่ได้ประโยชน์หรือ
รายได้ ก็ถือว่าล้มเหลวทางการจัดกิจกรรม การกระจายรายได้สู่ชุมชน จึงเป็นการพัฒนาอย่างแท้จริง 
4.2.8 ปัญหาที่พบเก่ียวกับการจัดกิจกรรมในการท่องเที่ยวของจังหวัดน่าน 

วัสดุท้องถิ่นจะมีฤดูกาลท่ีจำนวนลดลง วัสดุบางชนิดไม่สามารถหาได้ในบางเดือน เช่น ไม้ไผ่ท่ี
หายากในช่วงฤดูหนาว การเป็นสังคมเกษตรกรรมควบคู่ไปกับการจัดแหล่งท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์ 
ทำให้ปราชญ์ชาวบ้านเมื่อถึงช่วงทำนาก็ยังต้องไปทำเกษตรกรรม ก็จะไม่ได้มาสอน อีกท้ังขาดผู้สืบ
ทอดภูมิปัญญา เนื่องมาจากการเรียนต้องใช้เวลา การขยันฝึกฝนและความอดทน ไม่ค่อยมีหน่วยงาน
ท่ีเกี่ยวข้องกับการศึกษาและการสอนเข้ามาลงพื้นท่ีพัฒนากิจกรรมท่ีทำอยู่ และท่ีสำคัญช่วง
สถานการณ์การแพร่ระบาดของไวรัส COVID-19 มีจำนวนนักท่องเท่ียวลดลงไปมาก 

จังหวัดน่านเป็นพื้นท่ีท่ีมีลักษณะโดดเด่นในเชิงวัฒนธรรมและประวัติศาสตร์ท้องถิ่น มีแหล่ง
ประวัติศาสตร์จำนวนมากและมีกิจกรรมอย่างหลากหลาย ซึ่งโดยพื้นฐานเป็นส่ิงท่ีดีมาก สำหรับการ
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พัฒนากิจกรรมประเพณีเหล่านี้ให้เป็นกิจกรรมท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์ แต่ปัญหาสำคัญขึ้นอยู่กับ
จำนวนผู้สอนหรือผู้ถ่ายทอดในกิจกรรมต่าง ๆ ยังมีอยู่อย่างจำกัด (สุดแดน วิสุทธิลักษณ์, 2558) 

มิติและปัจจัยสนับสนุนการพัฒนาการ ท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์ประกอบด้วย 3 มิติและปัจจัย
สนับสนุน 6 ประการคือ 

1. มิติพื้นที่ (Space) ปัจจัยพื้นฐานท่ีก่อให้เกิดการท่องเท่ียว เชิงสร้างสรรค์ ประกอบด้วย 2 
ปัจจัย ได้แก่ ปัจจัยเมืองและชุมชน และปัจจัยอัตลักษณ์และเอกลักษณ์ ท่ีครอบคลุมต้ังแต่ผังเมืองใน
เชิงสัญฐานวิทยา ลักษณะทางสถาปัตยกรรมวิถีชีวิตในชุมชนประวัติศาสตร์ สังคมวิทยาและจิตวิทยา
ของชุมชน อัตลักษณ์ท่ีสะท้อนตัวตนท่ีมีความ หลากหลายและมีการเปล่ียนแปลงท่ีไม่หยุดนิ่ง 
เช่นเดียวกับเอกลักษณ์ท่ีถือเป็นลักษณะหนึ่งเดียวที่เป็นพื้นฐานสำหรับใช้เป็นจุดขายของพื้นท่ี 

2. มิติการปฏิสัมพันธ์ (Interaction) ท่ีเกิดขึ้นระหว่างนักท่องเท่ียวกับจุดหมายปลายทาง
ด้วยปัจจัยวัฒนธรรมท่ีมีชีวิตท่ีมีการสืบสานมาแต่ด้ังเดิม รวมถึงวัฒนธรรมท่ีถูกสร้างใหม่ตลอดจน
วัฒนธรรมร่วมสมัย ท้ังในระดับชาติและระดับท้องถิ่น และปัจจัยประสบการณ์จริงท่ีนักท่องเท่ียวพึ่ง
ได้รับ ซึ่งอาจเป็นประสบการณ์ท่ีเกิดขึ้นได้ในแต่ละบุคคลหรือเกิดขึ้นร่วมกับผู้อื่น โดยท่ัวไปวิธีปฏิบัติ
หรืออาจกล่าวได้ว่าเป็นเสมือนสินค้า และบริการเพื่อให้เกิดการปฏิสัมพันธ์สามารถทำได้ท้ัง 2 วิธีคือ 
วิธีแรก เป็นการใช้ความคิดสร้างสรรค์สร้างให้เป็นกิจกรรมสำหรับนักท่องเท่ียว (Activity Based) ซึ่ง
เป็นรูปแบบท่ีเน้นการเข้าร่วมกิจกรรมสร้างสรรค์ของนักท่องเท่ียวด้วยตัวเอง และวิธีท่ีสองเป็นการ
อาศัยวิถีชีวิตของความเป็นเมืองสร้างสรรค์ในการสร้างความดึงดูดใจให้กับนักท่องเท่ียว โดยอาจจะไม่
ต้องให้นักท่องเท่ียวทำอะไรท่ีสร้างสรรค์ด้วยตัวเองเลย (Destination Based) 

3. มิติตัวกลาง (Agents) หมายถึง แนวร่วมในการพัฒนาการท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์ท่ี
ประกอบด้วยปัจจัยคนในชุมชนหรือท้องถิ่นซึ่งได้รับการถ่ายทอดภูมิปัญญา ทักษะ และความสามารถ
ในการประยุกต์ให้เข้ากับบริบทปัจจุบัน และปัจจัยกระบวนการเรียนรู้ท่ีก่อให้เกิดการแลกเปล่ียน
เรียนรู้ซึ่งกันและกันระหว่างชุมชนท่ีเป็นเจ้าของบ้านและนักท่องเท่ียว หรือเกิดการแลกเปล่ียนเรียนรู้
ข้ามวัฒนธรรม รวมถึง บทบาทขององค์กรบริหารจัดการแหล่งท่องเท่ียว บริษัทนำเท่ียว และ
หน่วยงานท่ีเกี่ยวข้องท่ีทำหน้าท่ีเสมือนคนกลางในการคิดค้นสินค้าหรือ บริก ารและนำเสนอต่อ
นักท่องเท่ียวกลุ่มเป้าหมาย 

จากนิยามความหมายจะเห็นได้ว่า การท่องเท่ียวทางวัฒนธรรมและการท่องเท่ียวเชิง
สร้างสรรค์เป็นรูปแบบการท่องเท่ียวท่ีมีฐานรากมาจากวัฒนธรรมเหมือนกัน ต่างกันตรงท่ีการ
ท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์ ให้ความสำคัญมากขึ้นกับการเรื่องของการผนวกรวมความคิดใหม่ ๆ ท่ีเป็น
นวัตกรรมนำมาเสริมความเข้มแข็ง และการเพิ่มบทบาทของนักท่องเท่ียวในการนำเสนอสินค้าและ
บริการของการท่องเท่ียวทางวัฒนธรรม (กระทรวงการท่องเท่ียวและกีฬา, 2563) 
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4.3 กิจกรรมศิลปะแบบผสมผสาน 
Blended leaning หมายถึง กระบวนการเรียนรู้ท่ีผสมผสานรูปแบบการเรียนรู้ท่ีหลากหลาย 

ไม่ว่าจะเป็นการเรียนรู้ท่ีเกิดขึ้นในห้องเรียน ผสมผสานกับการเรียนรู้นอกห้องเรียนท่ีผู้เรียนผู้สอนไม่
เผชิญหน้ากัน หรือการใช้แหล่งเรียนรู้ท่ีมีอยู่หลากหลาย กระบวนการเรียนรู้และกิจกรรมเกิดขึ้นจาก
ยุทธวิธี การเรียนการสอนท่ีหลากรูปแบบ เป้าหมายอยู่ท่ีการให้ผู้เรียนบรรลุเป้าหมายการเรียนรู้เป็น
สำคัญ 

การสอนด้วยวิธีการเรียนรู้แบบผสมผสานนั้น ผู้สอนสามารถใช้วิธีการสอนสองวิธีหรือ
มากกว่า ในการเรียนการสอน เช่น ผู้สอนนำเสนอเนื้อหาบทเรียนผ่านเทคโนโลยีผนวกกับการสอน
แบบเผชิญหน้า แต่หลังจากนั้นผู้สอนนำเนื้อหาบทความแขวนไว้บนเว็บ จากนั้นติดตามการดำเนิน
กิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้อีเลิร์นนิ่ง ด้วยระบบแอลเอ็มเอส (Learning Management 
System) ด้วยเครื่องคอมพิวเตอร์ในห้องแล็ป หลังจากนั้นสรุปบทเรียน ด้วยการอภิปรายร่วมกับ
อาจารย์ผู้สอนในห้องเรียน 
 

4.3.1 สัดส่วนของการเรียนแบบผสมผสาน  
จากการประชุมทางวิชาการ “Sloan Consortium 2003” (มหาวิทยาลัยศิลปากร, มปป) 

ได้เสนอขนาดท่ีเหมาะสมเกี่ยวกับ  คุณภาพและขนาดของการศึกษาทางออนไลน์ในประเทศ
สหรัฐอเมริกา เมื่อปี ค.ศ. 2002 และ 2003 ดัง ตารางเปรียบเทียบต่อไปนี้ 
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ตารางที่ 5 เปรียบเทียบสัดส่วนของการเรียนแบบผสมผสาน 
สัดส่วนของเนื้อหา

ที่สอนออนไลน ์
ประเภทของ

บทเรียน 
ลักษณะของการเรียนการสอน 

0% 
 

การเรียนแบบ
ด้ังเดิม 

เป็นการเรียนการสอนท่ีไม่ต้องใช้ เทคโนโลยีออนไลน์ เรียนรู้
เนื้อหาได้ด้วยการพูดและฟัง  

1 ถึง 29% 
 

การเรียนแบบ
เว็บช่วย 

 

เป็นการเรียนการสอนท่ีใช้เทคโนโลยี เว็บหรือออนไลน์เป็นตัว
ช่วยเสริมการเรียนการสอนแบบด้ังเดิม เช่น การใช้เว็บ 
Blackboard หรือ WebCT ในการบอกเนื้อหาย่อ ๆ หรือการ
ส่ังงาน  

30 ถึง79% 
 

การเรียนแบบ
ผสมผสาน 

 

การเรียนแบบผสมผสานระหว่างการเรียนแบบออนไลน์กับ
การเรียนแบบด้ังเดิม มีสัดส่วนของเนื้อหาบนเว็บ หรือ มีการ
อภิปรายทางออนไลน์ และมีการประชุมแบบเผชิญใน
ห้องเรียนบ้างตาม ความเหมาะสมของเนื้อหาและกิจกรรม  

80+% 
 

การเรียนแบบ
ออนไลน ์

เป็นการเรียนการสอนท่ีมีเนื้อหาท้ังหมดอยู่บนเว็บ ไม่มีการ
พบปะกันแบบเผชิญหน้าระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน  

ที่มา : มหาวิทยาลัยศิลปากร (มปป) 
 

4.3.2 การออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
ในการออกแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานให้ประสบผลสำเร็จในการจัดการเรียนรู้นั้น 

นักออกแบบการเรียนการสอน (instructional designer) ต้องคำนึงถึงจุดประสงค์ของการเรียนท่ี
กำหนดไว้ ระยะเวลาในการเรียน รวมถึงความแตกต่างของรูปแบบการเรียนรู้ และรูปแบบการคิดของ
ผู้เรียนเพื่อใช้เป็นข้อมูลพื้นฐานในการออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอน การออกแบบบทเรียน และ
การประเมินผลการเรียน 

จากจุดเด่นของการเรียนการสอนแบบผสมผสานท่ีทำให้ความสัมพันธ์และปฏิสัมพันธ์ระหว่าง
ผู้เรียนกับผู้สอนและเพื่อนผู้เรียนคนอื่น  ๆ ทำให้ผู้เรียนและผู้สอนใกล้ชิดกันมากขึ้นทำให้ผู้เรียน
สามารถแลกเปล่ียนประสบการณ์ระหว่างกันได้โดยสะดวก สามารถเข้าใจเพื่อนร่วมช้ันเรียนและ
เคารพเพื่อนร่วมช้ันเรียนมากขึ้น ส่งผลให้ผู้เรียนมีความมั่นใจในตนเองมากขึ้น นอกจากนี้ผู้เรียนยัง
ได้รับผลป้อนกลับจากการเรียนได้โดยทันที ซึ่งเป็นการส่งเสริมพัฒนาการในการเรียนของผู้เรียนแต่ละ
คนให้ตามศักยภาพท่ีผู้เรียนแต่ละคนมี มีผู้เสนอแนวทางในการออกแบบบทเรียนบนเว็บแบบ
ผสมผสาน ดังนี้ The Training Place เสนอแนวทางในการพัฒนารูป แบบการจัดการเรียนการสอน
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บนเว็บแบบผสมผสาน โดยพัฒนาจากรูปแบบการออกแบบระบบการเรียนการสอน  ADDIE 
ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ดังนี้ 

ขั้นที่ 1 การวิเคราะห์และการวางแผน (Analysis and Planning) ประกอบด้วย 
1. การวิเคราะห์ผู้เรียน การปฏิบัติการ องค์กร รูปแบบการเรียน และความต้องการ

ของระบบ เพื่อใช้ในการพัฒนาหลักสูตร 
2. วิเคราะห์ทรัพยากรท่ีสนับสนุนต่อการจัดกิจกรรมการเรียน 
3. วิเคราะห์ความต้องการของผู้เรียน การวางแผน การนำไปใช้ การทดสอบ และการ

ประเมินผล 
4. การวิเคราะห์แผนงาน กระบวนการทำงานการนำไปใช้ในภาพรวม เพื่อนำไปสู่การ

สร้างวงจรในการพัฒนาและปรับปรุงรูปแบบกระบวนการทำงานท่ีวางไว้ 
5. การวิเคราะห์ความต้องการขององค์กร 

ขั้นที่ 2 การออกแบบ (Design Solutions) ประกอบด้วย 
1. กำหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ (objectives) 
2. การออกแบบให้ตอบสนองต่อความแตกต่างระหวา่งบุคคลของผู้เรียน

(personalization) 
3. การออกแบบประเภทของการเรียนรู้ (taxonomy) 
4. การออกแบบบริบทท่ีเกี่ยวข้อง (local context) ได้แก่ บ้าน การทำงาน (on-the-

job) การฝึกปฏิบัติ (practicum) ห้องเรียน /ห้องปฏิบัติการ และการเรียนรู้ร่วม 
กัน (collaboration) 

5. การออกแบบผู้เรียน (Audience) ได้แก่  การเรียนด้วยการนำตนเอง (self-
directed) การเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน (peer-to-peer) การเรียนแบบผู้ฝึกสอน
และ ผู้เรียน (trainer-learner) และการเรียนแบบผู้ให้คำปรึกษากับ ผู้ เรียน 
(mentor-learner) 

ขั้นที่ 3 การพัฒนา (Development) ประกอบด้วย 3 องค์ประกอบ ดังนี้ 
1. องค์ประกอบแบบไม่ผสานเวลา (asynchronous) ได้แก่ ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ 

กระดานข้อความ เวทีเสวนาและการสนทนาแบบปฏิสัมพันธ์ เครื่องมือท่ีใช้องค์ความรู้เป็นฐาน ระบบ
อิเล็กทรอนิกส์เพื่อสนับสนุนการเรียน (EPSS) ระบบบริหารจัดการเนื้อหาเรียนรู้ ระบบบริหารจัดการ
เรียนรู้ เครื่องมือนิพนธ์เว็บ บราวเซอร์ ระบบติดตามความก้าวหน้าของผู้เรียน บทความ เว็บฝึกอบรม 
การติดตามงานท่ีมอบหมาย การทดสอบ การทดสอบก่อนเรียนการสำรวจ การช้ีแนะแบบมีส่วนร่วม 
เครื่องมืออำนวยความสะดวกในการเรียนรู้ และการประชุมท่ีมีการบันทึกเสียงและฟังซ้ำได้ 
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2. องค์ประกอบแบบผสานเวลา (synchronous) ได้แก่ การประชุมผ่านเสียง การประชุม
ผ่านวีดีทัศน์ การประชุมผ่านดาวเทียม ห้องปฏิบัติการแบบออนไลน์ ห้องเรียนเสมือน การประชุม
ผ่านระบบออนไลน์ และการอภิปรายออนไลน์ 

3. องค์ประกอบแบบเผชิญหน้า (Face-to-Face) ได้แก่ ห้องเรียนแบบด้ังเดิม ห้องปฏิบัติการ 
การเผชิญหน้าการประชุม การเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน มหาวิทยาลัยท่ีปรึกษา กลุ่มผู้เช่ียวชาญ ทีม
สนับสนุน และการแนะนำในการเรียน 

ขั้นที่ 4 การนำไปใช้ (Implementation) 
ในการนำระบบการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานไปใช้ ต้องกำหนดประเด็นแนว

ทางการนำไปใช้ การวางแผนการนำไปใช้ การวางแผนการใช้เทคโนโลยี และการวางแผนในประเด็น
อื่นๆ ท่ีอาจเกี่ยวข้องให้ชัดเจน เพื่อให้ผู้ท่ีเกี่ยวข้องกับการนำระบบการเรียนการสอนบนเว็บแบบ
ผสมผสานไปใช้ ได้แก่ ผู้เรียน เพื่อนร่วมเรียน ผู้สอน และสถาบันการศึกษา เกิดการยอมรับและมี
ความเข้าใจท่ีถูกต้อง เพื่อให้การจัดการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานบรรลุเป้าหมายท่ีกำหนด
ไว้ 

ขันที่ 5 การประเมินผล (Evaluation) 
การวัดและการประเมินผลสำหรับการจัดการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสาน ทำโดยการ

ประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (achieve objectives) ของผู้เรียนโดยเทียบกับเกณฑ์มาตรฐาน 
รวมถึงการประเมินงบประมาณค่าใช้จ่ายในการพัฒนาระบบการเรียนการสอน 
 

4.4 กิจกรรมที่เน้นการเห็นคุณค่าของศิลปะ 
กิจกรรมท่ีเน้นการเห็นคุณค่าศิลปะทุกกิจกรรมจะต้องผ่านขั้นตอนต่อไปนี้ 1) การเรียนรู้

เรื่องราว ประวัติความเป็นมาและความเช่ือต่าง ๆ ท่ีเกี่ยวข้องกับงานนั้น ช่วยสนับสนุนให้เกิดความ
เข้าใจอย่างลึกซึ้ง 2) การเรียนรู้เรื่องความงาม การช่ืนชมผลงานศิลปะ ซึ่งควรให้มีการช่ืนชมจากของ
จริง ร่วมกิจกรรม ประเพณี พิธีกรรมนั้นจริง ๆ 3) การวิพากษ์วิจารณ์งานศิลปะ เพื่อให้เกิดความรู้
ความเข้าใจท่ีตรงกัน ก่อให้เกิดปัญญา ความรอบรู้ และ 4) การปฏิบัติงานศิลปะ ซึ่งในการปฏิบัติงาน
ศิลปะนี้ สามารถนำเอากระบวนการเรียนรู้ศิลปะของช่างพื้นบ้านมาใช้ได้ โดยมีขั้นตอนดังนี้คือ การ
เลือกเรียนตามท่ีสนใจ เริ่มจากการทำงานศิลปะตามแบบอย่างของครูช่างหรืองานระดับช้ันครู ผู้เรียน
จะเรียนจากสถานการณ์จริง เรียนรู้การทำงานของครูช่าง ใช้ความสามารถในการสังเกต การวิเคราะห์ 
การรับรู้ความงามการฝึกฝนจนเกิดทักษะความชำนาญศึกษาเรียนรู้ด้วยตนเองจากประสบการณ์การ
ทำงานและจากแหล่งเรียนรู้อื่น ๆ แล้วนำมาประยุกต์ดัดแปลงเป็นลักษณะเฉพาะของตนเอง กิจกรรม
ควรเป็นกิจกรรมท่ีทำให้ผู้เรียนเกิดความเพลิดเพลิน ไม่ยากจนเกินไป ประสบความสำเร็จในงานหรือ
เกิดความภาคภูมิใจในผลงานท่ีมีความหมายต่อตนเอง เช่น นำไปทำเป็นอาชีพ นำไปถวายพระ บูชา
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ส่ิงศักด์ิสิทธิ์ อุทิศให้ญาติผู้เสียชีวิต หรือการได้ช่วยเหลือชุมชน ทำให้นักเรียนเห็นคุณค่าของตนเอง 
และเห็นคุณค่างานศิลปกรรมของชุมชน (ชุติมา เวทการ, 2551) 

 
4.5 กิจกรรมศิลปะสำหรับกลุ่มวัยต่าง ๆ 
4.4.1 กิจกรรมศิลปะสำหรับเด็ก 
  การจัดกิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์สำหรับเด็กปฐมวัย เป็นกิจกรรมท่ีเปิดโอกาสให้เด็ก ๆ ได้
แสดงออกทางความคิดโดยผ่านบรรยากาศการจัดกิจกรรมท่ีเด็ก ๆ มีความสุขและสนุกสนาน มีอิสระ
ในการเลือกทำกิจกรรมด้วยตัวเอง การเลือกจัดกิจกรรมให้เหมาะสมกับเด็กนอกจากจะช่วยสร้าง
จินตนาการ พัฒนาความคิดแล้ว ยังช่วยให้คุณครูและผู้ปกครองสามารถรับรู้ความรู้สึกและสภาวะ
อารมณ์ของเด็กแต่ละคน (ขนิษฐา บุนนาค, 2562) 

1. จุดมุ่งหมายในการจัดกิจกรรมศิลปะสำหรับเด็ก การจัดกิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์มี
จุดมุ่งหมายเพื่อให้เด็กเรียนรู้อย่างมีความสุข อีกท้ังยังได้ใช้สมองท้ังซีกซ้ายและซีกขวาอย่างสมดุล ซึ่ง
จะไม่เน้นผลงานท่ีสวยงามหรือเหมือนของจริง แต่เน้นให้เด็กได้เกิดพัฒนาการท้ัง 4 ด้าน คือ 

1.1 พัฒนาการด้านร่างกาย เด็กจะได้พัฒนาร่างกายในส่วนหลัก ๆ คือ การทำงาน
ประสานสัมพันธ์ระหว่างมือกับตา กล้ามเนื้อมัดเล็ก  

1.2 พัฒนาการทางด้านอารมณ์ คือ การได้ช่ืนชมและสร้างสรรค์ส่ิงท่ีสวยงาม รู้จัก
ควบคุมอารมณ์ของตนเอง ปลูกฝังคุณธรรม จริยธรรม  

1.3 พัฒนาการทางด้านสังคม คือ เด็กได้ทำงานร่วมกับผู้อื่น รู้จักรอคอยท่ีจะใช้
อุปกรณ์ร่วมกับผู้อื่นและเรียนรู้การแบ่งปัน  

1.4 พัฒนาการทางด้านสติปัญญา คือ การเรียนรู้เกี่ยวกับรูปร่าง ลักษณะ รูปทรง 
ความกว้าง ความยาว ความสูง ขนาด (เล็ก-ใหญ่) พื้นผิว (เรียบ-ขรุขระ-หยาบ) เป็นต้น 
2. แนวทางการจัดกิจกรรมศิลปะสำหรับเด็ก (กระทรวงศึกษาธิการ, 2560) 

2.1 สอดคล้องกับจิตวิทยาพัฒนาการและการทำงานของสมองท่ีเหมาะกับอายุ วุฒิ
ภาวะและระดับพัฒนาการ เพื่อให้เด็กทุกคนได้พัฒนาตามศักยภาพ 

2.2 สอดคล้องกับแบบการเรียนรู้ของเด็ก ให้เด็กได้ลงมือกระทำ เรียนรู้ผ่านประสาท
สัมผัสท้ังห้า ได้เคล่ือนไหว สำรวจ เล่น สังเกต สืบค้น ทดลอง และคิดแก้ปัญหาด้วยตนเอง 

2.3 ให้เด็กได้คิดริเริ่ม วางแผน ตัดสินใจ ลงมือกระทำ และนำเสนอความคิดโดย
ผู้สอนหรือผู้จัดประสบการณ์เป็นผู้สนับสนุนอำนวยความสะดวกและเรียนรู้ร่วมกับเด็ก  

2.5 ให้เด็กมีปฏิสัมพันธ์กับส่ือและแหล่งเรียนรู้ท่ีหลากหลายและอยู่ในวิถีชีวิตของ
เด็ก สอดคล้องกับบริบท สังคม และวัฒนธรรมท่ีแวดล้อมเด็ก และมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่น 
3. เคร่ืองมือประเมินผลการเรียนรู้ (บรรพต พรประเสริฐ, 2561) 
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3.1 การสังเกต (observation) เป็นวิธีการท่ีครูปฐมวัยใช้มากท่ีสุด เป็นวิธีการ
หลักของการประเมินตามสภาพจริง ครูจะศึกษาเด็กโดยการสังเกต จดบันทึกและเก็บ
รวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับตัวเด็กไว้ เพื่อช่วยให้ทราบถึงข้อมูลเกี่ยวกับตัวเด็ก 

3.2 การสัมภาษณ์ (interview) ถือเป็นวิธีการประเมินท่ีมีประโยชน์มากท่ีสุดวิธี
หนึ่ง และถือว่าเป็นส่วนหนึ่งของการจัดประสบการณ์ การสัมภาษณ์ หรือพูดคุยกับเด็ก จะ
ทำให้ครูเข้าใจถึงความรู้สึกนึกคิดของตัวเด็กได้  

3.3 แบบทดสอบ (test) เป็นวิธีการอีกวิธีท่ีใช้เพื่อประเมินพัฒนาการเด็กปฐมวัย 
แต่ควรกระทำด้วยความระมัดระวัง และกระทำอย่างรอบคอบ 

4.4.2 กิจกรรมศิลปะสำหรับเยาวชน 
เยาวชนเป็นวัยท่ีมีความรู้ ความคิดทางศิลปะและการแสดงออกตามลักษณะความถนัดของ

แต่ละบุคคล และโตพอท่ีจะเข้าใจในคุณค่าของศิลปะทั่ว ๆ ไป และศิลปะประจำชาติ  
1. จุดมุ่งหมายในการจัดกิจกรรมศิลปะสำหรับเยาวชน 

1. เพื่อให้มีความคิดสร้างสรรค์และแสดงออกอย่างเสรี  
2. เพื่อให้มีทัศนคติท่ีดีต่อศิลปะ ต่อเพื่อนและต่อครูผู้สอน  
3. เพื่อให้มีความสนใจ ต้ังใจและมีรสนิยมดี 
4. เพื่อให้มีความรู้ ประสบการณ์และทักษะเพิ่มขึ้น  
5. เพื่อให้รู้จักนำทรัพยากรในท้องถิ่นมาเป็นประโยชน์ในการสร้างสรรค์งานศิลปะ 
2. เพื่อให้รู้จักนำวิชาศิลปศึกษาไปใช้สัมพันธ์กับศาสตร์อื่นได้  
3. เพื่อปลูกฝังลักษณะนิสัยท่ีดี ความประณีต ความเป็นระเบียบเรียบร้อย ประหยัด 
4. เพื่อเป็นการส่งเสริมให้นักเรียนรู้วิชาใหม่ ๆ เกี่ยวกับศิลปะ เพื่อเป็นแนวทางการ 

ศึกษาต่อไปในระดับสูงและยึดเป็นอาชีพได้ 
5. เพื่อฝึกให้เกิดสุนทรียภาพ มีความสนใจ เข้าใจและนิยมชมช่ืนในศิลปะประจำชาติ 

และศิลปะสากล 
6. เพื่อให้รู้คุณค่าวิชาศิลปะและนำไปใช้ในชีวิตประจำวันและสังคม  
7. เพื่อให้มีอารมณ์เพลิดเพลินและรู้จักใช้เวลาว่างให้เป็นประโยชน์  

2. แนวทางการจัดกิจกรรมศิลปะสำหรับเยาวชน 
1. กิจกรรมท่ีเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง ตามความสนใจและความต้องการของผู้เรียน  
2. จัดกิจกรรมท่ีผู้เรียนสามารถเช่ือมโยงสถานการณ์และประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวัน

ได้  
3. รองรับผู้เรียนท่ีมีประสบการณ์เดิมแตกต่างกัน ตามลักษณะและสถานะของ

ครอบครัว  
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4. เป็นกิจกรรมท่ีให้ผู้เรียนเรียนรู้ด้วยตนเอง โดยครูมีบทบาทเป็นผู้ให้คำแนะนำใน
การทำกิจกรรมมากกว่าเป็นผู้สอน  

5. กิจกรรมท่ีมีเนื้อหาเหมาะสมกับผู้เรียนทุกระดับความสามารถเพื่อให้เรียนรู้ร่วมกัน
ได้  

6. คู่มือการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ มีจุดเด่น คือ มีเนื้อหาส้ัน เข้าใจง่าย ช่วยให้ผู้ท่ี
ไม่เคยใช้มาก่อนสามารถเข้าใจและนำไปใช้ได้ทันที 

7. ส่ือการเรียนรู้ต้องมีหลากหลายประเภท มีความสวยงามและน่าสนใจ เพื่อให้
เหมาะสมกับธรรมชาติของวัยรุ่นท่ีชอบความสวยงามและความแปลกใหม่ 

4.4.3 กิจกรรมศิลปะสำหรับผู้สูงอายุ 
ผู้สูงอายุมีการเปล่ียนแปลงท้ัง 3 ด้าน คือ 1) ด้านร่างกาย ระบบต่าง ๆ ทำงานได้ลดลง ส่งผล

ให้ร่างกายเส่ือมถอยลง 2) ด้านจิตใจ ท่ีพบบ่อยในวัยสูงอายุมักยึดติดกับความคิดและเหตุผลของ
ตนเอง หลง ๆ ลืม ๆ และชอบย้ำคำถามบ่อย ๆ เรียนรู้ส่ิงใหม่ได้ยากเพราะไม่มีความมั่นใจในการ
ปรับตัว การแสดงออกทางอารมณ์ อาจจะมีอาการซึมเศร้า หงุดหงิด ขี้ระแวง วิตกกังวล  โกรธง่าย 
เอาแต่ใจ หมกมุ่นเรื่องของตนเอง ท้ังเรื่องในอดีตและอนาคต กลัวลูกหลานทอดท้ิง รวมถึงสนใจ
ส่ิงแวดล้อมน้อยลง ผู้สูงอายุมักสนใจเฉพาะเรื่องท่ีเกี่ยวข้องกับตนเองมากกว่าเรื่องของผู้อื่น และ 3) 
ด้านสังคม ได้แก่ ภาระหน้าท่ีและบทบาททางสังคมลดน้อยลง ทำให้ผู้สูงอายุห่างจากสังคม และเมื่อ
สมรรถภาพร่างกายลดลง ทำให้ความสามารถในการช่วยเหลือตัวเองหรือกิจวัตรประจำวันเป็นไปได้
ยากลำบาก จะส่งผลกระทบต่อจิตใจ เกิดความไม่มั่นใจในตนเอง หดหู่กับสภาพตัวเอง อีกท้ังยังทำให้
ผู้สูงอายุไม่กล้ามีสังคมหรือมีกิจกรรมร่วมกับผู้อื่น (Tidarat Mingsamorn, 2561) 

กลุ่ม “YOLD" เป็นศัพท์ใหม่มาแรงท่ีมาจากคำว่า “Yong Old” บัญญัติขึ้นจากประเทศญี่ปุ่น 
สำหรับกลุ่มท่ีมีอายุ  50 ปีขึ้นไป และกำลังจะเข้าสู่วัยสูงอายุ หรือวัยเกษียณ แต่ยังมีความ
กระฉับกระเฉงกว่า มีสุขภาพท่ีดี และมีเงินเก็บออม สำหรับไว้ใช้ยาม ชรา ทำให้มีความพร้อมท่ีจะ
จับจ่าย รวมทั้งยังทำงานได้ คนกลุ่มนี้ จึงเป็นโอกาส ของกำลังซื้อมหาศาลในยุคท่ีโลกเข้าสู่สังคมสูงวัย 
(Wanpen Puttanont, 2563) 

1. จุดมุ่งหมายในการจัดกิจกรรมศิลปะสำหรับผู้สูงอายุ กิจกรรมศิลปะสำหรับผู้สูงอายุมี
บทบาทสำคัญต่อผู้สูงอายุในด้านการสนับสนุนกระบวนการพัฒนาความสามารถทางความคิด การ
สร้างความรู้สึกและอารมณ์ และการรับรู้การวิเคราะห์ รวมท้ังช่วยให้ผู้สูงอายุเกิดทักษะ ความ
ภาคภูมิใจ ความพึงพอใจ ความมั่นใจในตนเอง ความนับถือตนเอง ความ รู้สึกอ่อนโยนและมี
สุขภาพจิตท่ีสมบูรณ์ขึ้น ดังนั้นการเลือกกิจกรรมศิลปะให้เหมาะสมกับผู้สูงอายุจึงมีความสำคัญเป็น
อย่างยิ่ง (กิตต์ินิธิ เกตุแก้ว, 2563) 
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2. แนวทางการจัดกิจกรรมศิลปะสำหรับผู้สูงอายุ 
1. เป็นกิจกรรมท่ีให้ประโยชน์แก่ผู้สูงอายุท้ังทางด้านร่างกายจิตใจอารมณ์และสังคม  
2. ส่งเสริมให้ผู้สูงอายุมีความรู้สึกสดช่ืนกระฉับกระเฉงและสนใจต่อส่ิงรอบตัวมากขึ้น  
3. เป็นกิจกรรมท่ีกระตุ้นหรือท้าทายความสามารถของผู้สูงอายุ  
4. เป็นกิจกรรมท่ีส่งเสริมให้เกิดการค้นพบตัวเองของผู้สูงอายุ  
5. เลือกกิจกรรมท่ีเหมาะสมกับสภาพร่างกายของผู้สูงอายุ โดยกิจกรรมท่ีเลือกปฏิบัติ

จะต้องคำนึงถึงความปลอดภัยของผู้สูงอายุเป็นสำคัญ  
6. เลือกกิจกรรมให้มีความเหมาะสมกับผู้สูงอายุ โดยคำนึงถึงเพศวัยและความสนใจ 

เนื่องจากบางกิจกรรมสามารถปฏิบัติได้ท้ังผู้ชายและผู้หญิง แต่บางกิจกรรม
ผู้สูงอายุผู้ชาย อาจไม่ให้ความสนใจ  

7. เลือกกิจกรรมท่ีสอดคล้องกับวิถีชีวิตวัฒนธรรมประเพณีในแต่ละท้องถิ่น อีกท้ัง
คำนึงและเคารพในความเช่ือส่วนบุคคลของผู้สูงอายุ  

8. ใช้เวลาใช้แรงในการทำกิจกรรมไม่มาก  
9. สามารถแบ่งปันผลผลิตจากส่ิงท่ีได้เรียนรู้การทำด้วยตนเองให้กับผู้อื่นได้  

 

5. วิเคราะห์รูปแบบของการจัดกิจกรรมศิลปะเพื่อบุคคลทั้งมวล 
จากการศึกษาเอกสาร งานวิจัย ตัวอย่างกิจกรรม ของกิจกรรมศิลปะ กิจกรรมท่ีเน้นการเห็น

คุณค่าของศิลปะ กิจกรรมในการท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์ กิจกรรมแบบผสมผสาน กิจกรรมศิลปะ
สำหรับเด็ก กิจกรรมศิลปะสำหรับเยาวชน และกิจกรรมศิลปะสำหรับผู้สูงอายุ สามารถวิเคราะห์
องค์ประกอบและการวางแผนการจัดกิจกรรม ประกอบด้วย จุดมุ่งหมาย แนวทางการจัดกิจกรรม ส่ือ
การสอน และการวัดและประเมินผล ได้ดังนี้ 

 

 
ภาพที่ 9 การเปรียบเทียบจุดมุ่งหมายของกิจกรรม (ผู้วิจัย, 2565) 

ที่มา : ผู้วิจัย 
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5.1 จุดมุ่งหมายของกิจกรรม เป็นการกำหนดทิศทางของกิจกรรมและเงื่อนไขท่ีคาดว่าจะให้

ผู้ทำกิจกรรมได้เกิดการเรียนรู้ในเรื่องใดและสามารถทำงานได้มากน้อยเพียงใด จากภาพท่ี 9 การ
เปรียบเทียบจุดมุ่งหมายของกิจกรรม แสดงถึง กิจกรรมศิลปะเป็นกิจกรรมท่ีได้สร้างสรรค์ผลงานด้วย
วิธีการทางศิลปะ ประกอบด้วยการปฏิบัติท้ังภาคทฤษฎีและภาคปฏิบัติ เพื่อเช่ือมโยงแนวทาง
ความคิดไปสู่ประสบการณ์ กระตุ้นการรับรู้ จินตนาการและการสร้างความเช่ือมั่น ซึ่งทำให้เกิดการ
เห็นคุณค่าและความเข้าใจในอัตลักษณ์ของผลงานท่ีสร้างสรรค์ขึ้น กิจกรรมที่เน้นการเห็นคุณค่าของ
ศิลปะทำให้เกิดความตระหนักในคุณค่า รู้สึกหวงแหน เสียดาย ภาคภูมิใจ ทะนงส่ิงท่ีกำลังได้รับอยู่ 
ผลท่ีเกิดจากการเห็นคุณค่า เช่น ดูแล รักษา ทะนุถนอม อนุรักษ์ เป็นต้น กิจกรรมในการท่องเที่ยว
เชิงสร้างสรรค์ กิจกรรมท่ีนักท่องเท่ียวมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ศิลปวัฒนธรรมของพื้นท่ีจุดหมาย ซึ่ง
ประสบการณ์ดังกล่าวทำให้นักท่องเท่ียวได้ทำความเข้าใจผ่านประสบการณ์ของตัวเอง มีการ
แลกเปล่ียนเรียนรู้ข้ามวัฒนธรรมระหว่างนักท่องเท่ียวและเจ้าของบ้าน กิจกรรมแบบผสมผสาน คือ 
การผสมผสานรูปแบบการเรียนรู้ท้ังในลักษณะเผชิญหน้าและการเรียนผ่านระบบคอมพิวเตอร์ ในการ
สร้างองค์ความรู้ได้อย่างหลากหลาย อันก่อให้เกิดการศึกษาท่ีมีคุณภาพและเกิดประสิทธิภาพสูงสุดแก่
ผู้เรียน กิจกรรมศิลปะสำหรับเด็ก เป็นกิจกรรมท่ีเปิดโอกาสให้เด็กปฐมวัย ได้แสดงออกทางความคิด
โดยผ่านบรรยากาศการจัดกิจกรรมท่ีมีความสุขและสนุกสนาน มีอิสระในการเลือกทำกิจกรรมด้วย
ตัวเอง เน้นให้เกิดพัฒนาการท้ัง 4 ด้าน คือ ด้านร่างกาย ด้านอารมณ์ ด้านสังคม ด้านสติปัญญา 
(ขนิษฐา บุนนาค, 2562) กิจกรรมศิลปะสำหรับเยาวชน มุ่งหมายให้เยาวชนมีความคิดทางศิลปะและ
การแสดงออกตามลักษณะความถนัดของแต่ละบุคคลอย่างสร้างสรรค์และเสรี รู้คุณค่าวิชาศิลปะ
สามารถนำไปใช้ในชีวิตประจำวัน กิจกรรมศิลปะสำหรับผู้สูงอายุ มีบทบาทสำคัญต่อผู้สูงอายุในด้าน
การสนับสนุนกระบวนการพัฒนาความสามารถทางความคิด การสร้างความรู้สึกและอารมณ์ และการ
รับรู้การวิเคราะห์ รวมท้ังช่วยให้ผู้สูงอายุเกิดทักษะ ความภาคภูมิใจ ความพึงพอใจ ความมั่นใจใน
ตนเอง ความนับถือตนเอง ความรู้สึกอ่อนโยนและมีสุขภาพจิตท่ีสมบูรณ์ขึ้น (กิตต์ินิธิ เกตุแก้ว, 2563) 
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ภาพที่ 10  การเปรียบเทียบแนวทางการจัดกิจกรรม (ผู้วิจัย, 2565) 

ที่มา : ผู้วิจัย 
 

5.2 แนวทางการจัดกิจกรรม เป็นภารกิจของผู้นำกิจกรรมหรือผู้สอนท่ีจะต้องกำหนดให้ผู้ทำ
กิจกรรม ภาพท่ี 10 การเปรียบเทียบแนวทางการจัดกิจกรรม แสดงถึง กิจกรรมศิลปะ ประกอบด้วย
ขั้นนำหรือขั้นเตรียมความพร้อม  ขั้นสอนหรือขั้นปฏิบัติกิจกรรม ขั้นสรุปผลส่ิงท่ีได้รับ และขั้น
ประเมินผล กิจกรรมที่เน้นการเห็นคุณค่าของศิลปะ เริ่มจาก 1) การเรียนรู้เรื่องราวประวัติความ
เป็นมา จะช่วยสนับสนุนให้เกิดความเข้าใจอย่างลึกซึ้ง 2) การเรียนรู้เรื่องความงาม การช่ืนชมผลงาน
ศิลปะนั้นจริง ๆ 3) การวิพากษ์วิจารณ์งานศิลปะ เพื่อให้เกิดความรู้ความเข้าใจท่ีตรงกัน ก่อให้เกิด
ปัญญา ความรอบรู้  4) การปฏิบัติงานศิลปะ กิจกรรมควรทำให้เกิดความเพลิดเพลิน ไม่ยาก
จนเกินไป ประสบความสำเร็จในงานหรือเกิดความภาคภูมิใจในผลงานท่ีมีความหมายต่อผู้ทำกิจกรรม
เอง กิจกรรมในการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์จะมีหลักการ คือ 1) การสืบค้นเรื่องราวจากทุน
วัฒนธรรมท้องถิ่นท่ีผ่านการสืบค้น ร้อยเรียง ออกแบบและนำเสนอได้อย่างน่าสนใจ 2) การร้อยเรียง
ให้ได้อรรถรส สามารถจับต้องได้ผ่านประสาทสัมผัสท้ังห้า ได้แก่ การมองเห็น การดมกล่ิน การได้ยิน 
การสัมผัส และการล้ิมรส 3) การออกแบบอย่างมีลีลาเหนือช้ันน่าประทับใจ โดยกิจกรรมมีวิธีท่ี
เหมาะสมในการสร้างความน่าสนใจให้กับส่ิงท่ีนำเสนอ สามารถกระตุ้นให้เกิ ดความคิดสร้างสรรค์ 
กิจกรรมแบบผสมผสานสามารถใช้วิธีการสอนได้มากกว่าสองวิธี และสอนได้ท้ังแบบผสานเวลา อย่าง
การเรียนออนไลน์ ผสมผสานกับแบบเผชิญหน้า ด้วยการเรียนแบบพบปะกันในห้องเรียนแบบด้ังเดิม 
กิจกรรมศิลปะสำหรับเด็ก ได้ลงมือกระทำเรียนรู้ผ่านประสาทสัมผัสท้ังห้า ได้เคล่ือนไหว สำรวจ เล่น 
สังเกต สืบค้น ทดลอง และคิดแก้ปัญหาด้วยตนเอง มีปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่น และเหมาะสมกับจิตวิทยา
พัฒนาการและการทำงานของสมอง (กระทรวงศึกษาธิการ, 2560) กิจกรรมศิลปะสำหรับเยาวชน 
กิจกรรมท่ีเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง ตามความสนใจและความต้องการของผู้เรียน เช่ือมโยง
สถานการณ์และประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวันได้ กิจกรรมศิลปะสำหรับผู้สูงอายุ เน้นให้ประโยชน์แก่
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ผู้สูงอายุท้ังทางด้านร่างกายจิตใจอารมณ์และสังคม ให้ความรู้สึกสดช่ืนกระฉับกระเฉงและสนใจต่อส่ิง
รอบตัวมากขึ้น คำนึงถึงความปลอดภัยและความสนใจเป็นสำคัญ สอดคล้องกับวิถีชีวิตวัฒนธรรม
ประเพณีในแต่ละท้องถิ่น เคารพในความเช่ือส่วนบุคคลของผู้สูงอายุ ใช้แรงในการทำกิจกรรมไม่มาก 
และสามารถแบ่งปันผลผลิตจากส่ิงท่ีได้เรียนรู้การทำด้วยตนเองให้กับผู้อื่นได้ 

 

 
ภาพที่ 11 การเปรียบเทียบรูปแบบส่ือการสอน(ผู้วิจัย, 2565) 

ที่มา : ผู้วิจัย 
 

5.3 สื่อการสอน ส่ือเป็นเครื่องมือของการเรียนรู้ ทำหน้าท่ีถ่ายทอดความรู้ ความเข้าใจ 
ความรู้สึก เพิ่มพูนทักษะและประสบการณ์ สร้างสถานการณ์การเรียนรู้ให้แก่ผู้เรียน กระตุ้นให้เกิด
การพัฒนาศักยภาพทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณ สร้างเสริมคุณธรรมและค่านิยมให้กับผู้เรียน (กรม
วิชาการ, 2545) จากภาพท่ี 11 การเปรียบเทียบรูปแบบส่ือการสอน แสดงถึง กิจกรรมศิลปะ จะใช้
ส่ือท่ีหลากหลายเกือบทุกประเภทไม่ว่าจะเป็นส่ือส่ิงพิมพ์ ส่ือเทคโนโลยี ส่ือบุคคล ส่ือธรรมชาติและ
ส่ิงแวดล้อม ส่ือการสาธิต หรือส่ือวัสดุหรือเครื่องมือ กิจกรรมที่ เน้นการเห็นคุณค่าของศิลปะ 
เนื่องจากต้องการให้ซาบซึ้งถึงคุณค่าจะใช้ส่ือจากการสาธิตหรือจากสถานการณ์จริง เพื่อให้ได้รับรู้ถึง
ความยากลำบาก ความงาม ท่ีมาของงานศิลปะ กิจกรรมในการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ จะจัดใน
แหล่งท่องเท่ียว ดังนั้นส่ือจึงเป็นส่ือบุคคลในท้องถิ่น ส่ือธรรมชาติและส่ิงแวดล้อม การสาธิต ส่ือวัสดุ
หรือเครื่องมือท่ีใช้ปฏิบัติงานจริง กิจกรรมแบบผสมผสาน มีความหลากหลายมาก โดยเน้นไป
ทางการใช้เทคโนโลยี ได้แก่ การเรียนแบบเว็บช่วย การเรียนแบบผสมผสานเนื้อหาบนเว็บกับมีการ
อภิปรายทางออนไลน์ มีการประชุมแบบเผชิญในห้องเรียนบ้างตามความเหมาะสม และการเรียนแบบ
ออนไลน์ท่ีมีเนื้อหาท้ังหมดอยู่บนเว็บ ไม่มีการพบปะกันแบบเผชิญหน้าระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน 
กิจกรรมศิลปะสำหรับเด็ก จะใช้ส่ือและแหล่งเรียนรู้ท่ีหลากหลาย ทำด้วยวัสดุท่ีไม่เป็นพิษเป็นภัยต่อ
เด็ก ขนาดและน้ำหนักเหมาะสมกับวัย กิจกรรมศิลปะสำหรับเยาวชน สามารถใช้ส่ือได้หลากหลาย
ประเภท มีความสวยงามและน่าสนใจ เพื่อให้เหมาะสมกับลักษณะนิสัยของเยาวชน คู่มือการใช้ชุด
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กิจกรรมการเรียนรู้ มีจุดเด่น คือ มีเนื้อหาส้ัน เข้าใจง่าย ช่วยให้ผู้ท่ีไม่เคยใช้มาก่อนสามารถเข้าใจและ
นำไปใช้ได้ทันที กิจกรรมศิลปะสำหรับผู้สูงอายุ จะเน้นการใช้คำอธิบายชัดเจน ตัวอักษรมีขนาดใหญ่ 
สีชัดเจน วัสดุท่ีปลอดภัย 

5.4 การวัดและประเมินผล เป็นการประเมินคุณภาพการทำงานของท้ังผู้จัดกิจกรรมและ
ผู้ทำกิจกรรม การวัดและประเมินผลการเรียนรู้จะต้องประเมินให้ครอบคลุมทุกด้าน ท้ังในส่วนของ
กระบวนการ ผลงาน ความรู้ ความรู้สึก และทักษะการแสดงออกทุกด้าน โดยประเมินตามสภาพจริง 
(ชุติมา เวทการ, 2551) การวัดและประเมินผลสามารถประเมินได้ในช่วงก่อนทำกิจกรรม ระหว่างทำ
กิจกรรม และหลังทำกิจกรรม  (เกษร ธิตะจารี, 2543) ซึ่งจะต้องกำหนดเรื่องท่ีจะประเมินให้ชัดเจน 
ได้แก่ การประเมินผลผลิต คือ การประเมินผลการเรียนรู้จากความรู้เชิงวิชาการและผลงานศิลปะใน
กิจกรรม การประเมินการปฏิบัติงาน คือ การประเมินพฤติกรรมการทำงาน สามารถประเมินในเรื่อง
ของการใช้เหตุผล ทักษะ และสมรรถนะ เจตคติ การเห็นคุณค่าศิลปะ นิสัยการทำงาน และการ
ประเมินกระบวนการเรียนรู้ เป็นวิธีการสร้างความรู้ด้วยตนเอง ด้วยการใช้กระบวนการคิดและ
กระบวนการกลุ่ม และกำหนดเครื่องมือท่ีจะใช้ประเมินให้สอดคล้องตามจุดมุ่งหมายท่ีกำหนดไว้ 
พร้อมกับคำนึงถึงความเหมาะสมของกลุ่มผู้ทำกิจกรรมส่วนใหญ่  

 

 
ภาพที่ 12 การเปรียบเทียบการวัดและประเมินผล (ผู้วิจัย, 2565) 

ที่มา : ผู้วิจัย 
 
 จากภาพท่ี 12 การเปรียบเทียบการวัดและประเมินผล แสดงถึง กิจกรรมศิลปะ สามารถใช้
ท้ังการประเมินผลผลิต การประเมินการปฏิบัติงาน การประเมินกระบวนการเรียนรู้ ด้วยการ
สัมภาษณ์ การสังเกตพฤติกรรม แบบทดสอบ แบบสอบถาม กิจกรรมที่เน้นการเห็นคุณค่าของศิลปะ 
การวัดและประเมินผลการเรียนรู้เกี่ยวกับคุณค่าของศิลปะ จำเป็นต้องใช้การวัดและประเมินผลการ
เรียนรู้ด้านสติปัญญาด้วยแบบทดสอบ ควบคู่ไปกับการวัดความรู้สึกด้วย แบบวัดด้วยสถานการณ์ 
แบบบันทึกการสังเกตพฤติกรรม การสะท้อนคิด การสัมภาษณ์ กิจกรรมในการท่องเที่ยวเชิง
สร้างสรรค์ เนื่องจากผู้ทำกิจกรรมเป็นนักท่องเท่ียวและต้องการความผ่อนคลาย สนุกสนาน จะใช้การ
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ร่วมกันพูดคุย และการสังเกตพฤติกรรม กิจกรรมแบบผสมผสาน ทำโดยการประเมินผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของผู้เรียนโดยเทียบกับเกณฑ์มาตรฐาน รวมถึงการประเมินงบประมาณค่าใช้จ่ายในการ
พัฒนาระบบการเรียนการสอน กิจกรรมศิลปะสำหรับเด็ก การสังเกตเป็นวิธีการท่ีครูปฐมวัยใช้มาก
ท่ีสุด เป็นวิธีการหลักของการประเมินตามสภาพจริง การพูดคุยจะทำให้ครูเข้าใจถึงความรู้สึกนึกคิด
ของตัวเด็กได้ และแบบทดสอบควรกระทำด้วยความระมัดระวัง และกระทำอย่างรอบคอบ (บรรพต 
พรประเสริฐ , 2561) เช่นเดียวกับ กิจกรรมศิลปะสำหรับเยาวชน ใช้การสัมภาษณ์ การสังเกต
พฤติกรรม แบบทดสอบ แบบสอบถาม และสามารถใช้แฟ้มสะสมผลงานในการประเมินได้ กิจกรรม
ศิลปะสำหรับผู้สูงอายุ ท่ีมีอายุมากการใช้แบบทดสอบอาจไม่สะดวก ควรใช้การพูดคุย การสัมภาษณ์ 
การสังเกตพฤติกรรมแทน 
 จากการวิเคราะห์หาความสัมพันธ์ขององค์ประกอบและการวางแผนการจัดกิจกรรมท้ัง 7 
รูปแบบกิจกรรม โดยมีกิจกรรมศิลปะเป็นพื้นฐานของแนวคิด สรุปได้ว่า รูปแบบของการจัดกิจกรรม
ศิลปะเพื่อคนท้ังมวลท่ีมุ่งพัฒนากระบวนการคิดสร้างสรรค์ จินตนาการ การรับรู้ความงามและส่งเสริม
กระตุ้นให้ได้แสดงออกทางอารมณ์ตามความรู้สึก เกิดความเพลิดเพลิน ผ่อนคลายความเครียด รวมถึง
ตระหนักถึงคุณค่าโดยใช้กระบวนการทางศิลปะ สำหรับทุกเพศ ทุกวัย ทุกความต้องการ ให้สามารถ
ร่วมกิจกรรมได้อย่างสนุกสนาน เพลิดเพลิน อย่างมีข้อจำกัดน้อยท่ีสุด แนวทางการจัดกิจกรรมเกิด
จากการสำรวจแนวโน้ม ให้ตรงกับความต้องการของผู้ทำกิจกรรม ส่งผลถึงความสนใจในการร่วม
กิจกรรม ควรออกแบบกิจกรรมให้สามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเองจากคู่มือ แบ่งระดับความยากง่ายให้
เหมาะสมกับแต่ละช่วงวัย ส่ือการสอนควรเลือกใช้แพลตฟอร์มดิจิทัลและแพลตฟอร์มสังคมออนไลน์ 
ซึ่งเป็นส่ือประเภทเทคโนโลยีในชุดกิจกรรมท่ีเหมาะสมกับทุกกลุ่มวัยนั้น ควรเป็นแพลตฟอร์มพื้นฐาน
ท่ีมีคนเข้าถึงได้จำนวนมาก และใช้งานง่าย ไม่ซับซ้อน และเกิดความปลอดภัยสูงสุดต่อผู้ใช้ จึงจะทำ
ให้เกิดการเรียนรู้ และปฏิบัติกิจกรรมได้อย่างเต็มประสิทธิภาพ เช่น Facebook Google Sites เป็น
ต้น ถึงอย่างนั้นยังต้องมีการบูรณาการกับส่ืออื่น ๆ อย่างส่ือส่ิงพิมพ์ ให้ผู้ท่ีไม่มีอินเทอร์เน็ตและ
อุปกรณ์ก็สามารถทำกิจกรรมได้ และการวัดและประเมินผลเน้นการประเมินผลความสุขท่ีเกิดขึ้นท้ัง
ขณะทำกิจกรรมและหลังทำกิจกรรมเสร็จ การนำความรู้ไปประยุกต์ใช้ อาจใช้การสัมภาษณ์พูดคุยถึง
ส่ิงท่ีได้เรียนรู้ และมีการแลกเปล่ียนอภิปรายกันเองระหว่างผู้ทำกิจกรรม หรือหากจัดในห้องเรียน
สามารถใช้ร่วมกับแบบทดสอบได้ แต่ต้องกระทำด้วยความระมัดระวัง ไม่ทำให้ผู้ทำกิจกรรมเกิด
ความเครียดจากการวัดประเมิน อย่างไรก็ดีการออกแบบจากฐานข้อมูลพฤติกรรมและความต้องการ
ของผู้ทำกิจกรรม จะสามารถผลิตกิจกรรมศิลปะที่เหมาะกับผู้ทำกิจกรรมท่ีมีความหลากหลายได้ 
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5.5 “ART ACTIVITY FOR ALL FOR THE NEXT NORMAL” DESIGN PUZZLE 
MODEL แนวทางการออกแบบกิจกรรมศิลปะสำหรับรองรับผู้ทำกิจกรรมที่มีความหลากหลาย 
สำหรับวิถี Next Normal 

การออกแบบกิจกรรมศิลปะสามารถใช้แนวคิด ADDIE ซึ่งประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ดังนี้ ขั้น
การวิเคราะห์และการวางแผน ขั้นการออกแบบ ขั้นการพัฒนา ขั้นการนำไปใช้ ขั้นการประเมินผล 
เนื่องจากมีการวิเคราะห์ผู้ทำกิจกรรม รูปแบบการเรียน ความต้องการ และทรัพยากรท่ีสนับสนุนต่อ
การจัดกิจกรรมเพื่อใช้ในการพัฒนากิจกรรมศิลปะ กระบวนการนี้ก็จะนำมาซึ่งกิจกรรมท่ีตรงกับ
พฤติกรรมและความต้องการของผู้ทำกิจกรรม ซึ่งนอกจากจะออกแบบชุดกิจกรรมจากพื้นฐานของ
ผู้ทำกิจกรรมแล้ว การตรวจสอบและทดลองใช้ เพื่อปรับปรุงแก้ไขก็มีความสำคัญท่ีจะกำจัด
ข้อผิดพลาดท่ีจะเกิดขึ้นระหว่างดำเนินกิจกรรมครั้งต่อไป 

 

 
ภาพที่ 13 แนวทางการออกแบบกิจกรรมศิลปะเพื่อคนท้ังมวล (ผู้วิจัย, 2565) 

ที่มา : ผู้วิจัย 
 
 แนวทางการออกแบบกิจกรรมศิลปะเพื่อคนท้ังมวลสำหรับวิถี Next Normal (ภาพท่ี 13) 
เริ่มจากการกำหนดเนื้อหาสาระในกิจกรรมท่ีต้องการให้ผู้ทำกิจกรรมได้ปฏิบัติและได้รับรู้ การศึกษา
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บุคลิกลักษณะของกลุ่มเป้าหมายหลักและสถานการณ์ปัจจุบัน ไม่ว่าจะเป็นเทคโนโลยี กระแสหรือ
ความนิยมท่ีจะส่งผลต่อการจัดกิจกรรมศิลปะ ท้ังสามประการนี้เป็นตัวกำหนดลักษณะกิจกรรมและ
ส่งผลกระทบต่อการออกแบบองค์ประกอบของกิจกรรม ได้แก่ จุดมุ่งหมาย แนวทางการจัดกิจกรรม 
ส่ือการสอน และการวัดและประเมินผล ท่ีควรออกแบบให้เหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมายหลัก 
ขณะเดียวกันก็ต้องคำนึงถึงผู้ทำกิจกรรมกลุ่มอื่น ๆ และ ปัญหาท่ีเกิดกับผู้จัดกิจกรรมศิลปะเองดัวย 
ดังท่ี เกษร ธิตะจารี (2543) ระบุไว้ว่า ผู้จัดกิจกรรมไม่มีพื้นฐานความรู้ทางศิลปะและประสบการณ์
ทางศิลปะเพียงพอในการสอน ไม่ได้ศึกษาผู้ทำกิจกรรมมากพอ จนทำให้เกิดความสับสนในเนื้อหาและ
จัดกิจกรรมไม่สอดคล้องตามวุฒิภาวะของผู้เรียน ส่งผลให้การจัดกิจกรรมให้ผู้เรียนไม่ประสบผล การ
วางแผนไม่ได้เป็นไปตามลำดับข้ันตอนความยากง่าย และให้เนื้อหามีความสัมพันธ์กัน ทำให้เกิดความ
ยุ่งยากในการทำกิจกรรม รวมถึงการขาดแคลนวัสดุในการปฏิบัติงานผู้จัดกิจกรรมจะต้องมีทักษะ
ประยุกต์การใช้วัสดุท่ีหาง่ายมาทดแทน การออกแบบกิจกรรมศิลปศึกษาจึงต้องคำนึงถึงความ
สอดคล้องตรงตามจุดประสงค์ท่ีกำหนดไว้ รูปแบบการจัดกิจกรรมต้องน่าสนใจและท้าทาย ทำให้เกิด
ความกระตือรือร้นในการทำกิจกรรม ความท้าทายนี้จะต้องไม่ยากและง่ายเกินไป เพื่อไม่ให้เกิดความ
เบ่ือหน่ายในการทำกิจกรรม แต่ในขณะเดียวกันเมื่อทำได้ก็จะเกิดความภาคภูมิใจในตัวเอง ส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์และมีอิสระในการทำงาน ผู้ทำกิจกรรมสามารถประยุกต์กิจกรรมได้ตามความ
เหมาะสมหรือสามารถนำไปประยุกต์เป็นงานอื่นได้ และสอดคล้องกับวุฒิภาวะและความสนใจ  
 

จากแนวทางการออกแบบกิจกรรมศิลปะเพื่อคนท้ังมวลจะเห็นได้ว่า กลุ่มเด็ก เยาวชน และ
ผู้สูงอายุจะมีคุณลักษณะของกิจกรรมท่ีชัดเจน ไม่ว่าจะเป็นด้านหลักการออกแบบ การใช้ส่ือ การ
ดำเนินกิจกรรม แต่สังเกตได้ว่าขาดกลุ่มวัยทำงานหรือวัยผู้ใหญ่ไป ผู้วิจัยจึงจัดกลุ่มตัวอย่างท่ีจะใช้ใน
การศึกษาใหม่ ได้แก่ กลุ่มวัยเรียน (7 – 14 ปี) กลุ่มเยาวชน (15 – 24 ปี) กลุ่มวัยผู้ใหญ่และวัยสูงอายุ 
(25 ปีขึ้นไป) ซึ่งคาดว่าจะได้เห็นความแตกต่างระหว่างช่วงกลุ่มวัยและผลการใช้ชุดกิจกรรมศิลปะ
แบบผสมผสาน รวมไปจนถึงข้อสังเกตอื่น ๆ ได้อย่างชัดเจน 

 
6. สื่อการเรียนรู้ 

ส่ือเป็นเครื่องมือของการเรียนรู้ ทำหน้าท่ีถ่ายทอดความรู้ ความเข้าใจ ความรู้สึก เพิ่มพูน
ทักษะและประสบการณ์ สร้างสถานการณ์การเรียนรู้ให้แก่ผู้เรียน กระตุ้นให้เกิดการพัฒนาศักยภาพ
ทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณ สร้างเสริมคุณธรรมและค่านิยมให้กับผู้เรียน (กรมวิชาการ, 2545) 

1. ลักษณะของสื่อการเรียนรู้ จำแนกส่ือการเรียนรู้เป็นประเภทใหญ่ ๆ ได้ดังนี้ 
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1.1 สื่อสิ่งพิมพ์ หมายถึง หนังสือและเอกสารส่ิงพิมพ์ต่าง ๆ ซึ่งได้แสดงหรือจำแนก
หรือเรียบเรียงสาระความรู้ต่าง ๆ โดยใช้หนังสือท่ีเป็นตัวเขียนหรือตัวพิมพ์เป็นส่ือเพื่อแสดง
ความหมาย  

1.2 สื่อเทคโนโลยี หมายถึง ส่ือการเรียนรู้ท่ีได้ผลิตขึ้นเพื่อใช้ควบคู่กับเครื่องมือ
โสตทัศนวัสดุหรือเครื่องมือท่ีเป็นเทคโนโลยีใหม่ ๆ เช่น วีดิทัศน์ แถบบันทึกเสียง  

1.3 สื่ออื่น ๆ เป็นส่ือท่ีนอกเหนือส่ือส่ิงพิมพ์และส่ือเทคโนโลยี ได้แก่ ส่ือบุคคล ส่ือ
ธรรมชาติและส่ิงแวดล้อม ส่ือกิจกรรมหรือกระบวนการ และส่ือวัสดุหรือเครื่องมือและ
อุปกรณ์ท่ีประดิษฐ์ขึ้นเพื่อประกอบการเรียนรู้  
2. การผลิตสื่อการเรียนการสอนต่าง ๆ มีกระบวนการพื้นฐาน 3 กระบวนการ (กรอง

กาญจน์ อรุณรัตน์, 2536) คือ  
2.1 การกำหนดวัตถุประสงค์  
2.2 การเตรียมเครื่องมือในการเรียนการสอน  
2.3 การปรับปรุงแก้ไข  

 ณัฐกาญจน์ จันทน์เนื้อไม้ และ อภิชาติ พลประเสริฐ (2562) ได้วิเคราะห์ข้อดีและข้อจำกัด
ของส่ือการเรียนรู้ประเภทต่าง ๆ เพื่อให้สามารถเลือกใช้ส่ือได้อย่างเหมาะสม มีรายละเอียดดังตาราง
ต่อไปนี้  
 
ตารางที่ 6 การวิเคราะห์ข้อดีและข้อเสียของส่ือการเรียนรู้ประเภทต่าง ๆ 

ประเภทของสื่อ ข้อดี ข้อจำกัด 

1. สื่อสิ่งพิมพ์  
เอกสาร หนังสือ ตำรา
หนังสือพิมพ์ นิตยสาร 
วารสาร  

- ใช้ได้ในทุกสถานท่ี  
- สามารถเรียงลำดับเนื้อหา

ความรู้อย่างเป็นระบบ ศึกษา
ทางไกลได้  

- เส่ือมสภาพหรือหายได้  
- ถ้าน้ำหนักมากอาจไม่เหมาะกับการ

พกพาไปตามสถานท่ีต่าง ๆ   

2. สื่อเทคโนโลยี  
วีดิทัศน์ เทปบันทึกเสียง
อินเทอร์เน็ต  
 

- พกพาสะดวก  
- คงทนและเก็บได้นาน  
- ใช้กับคนจำนวนมากได้สะดวก  
- ประหยัดต้นทุนในการผลิตส่ือ 

- มีค่าใช้จ่ายด้านอุปกรณ์การเข้าถึง 
- ไม่เหมาะกับพื้นท่ีขาดแคลน 

เทคโนโลยี  
- ผู้ท่ีไม่มีความถนัดด้านเทคโนโลยี

อาจมีปัญหา  

3. สื่ออื่น ๆ 
3.1 สื่อบุคคล ปราชญ์ 
วิทยากร  

- ได้ความรู้ท่ีใหม ่ 
- สอบถามเพิ่มเติมได้  
 

- เนื่องจากส่ือเป็นคนอาจมีความ
ผิดพลาดจากการตอบผิด  

- อาจมีปัญหาด้านการนัดหมายเวลา 
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ประเภทของสื่อ ข้อดี ข้อจำกัด 
3.2 สื่อธรรมชาติและ 
สิ่งแวดล้อม แหล่งการ
เรียนรู้ ห้องสมุด ชุมชน 
วัฒนธรรม  

- หาได้ง่าย อยู่รอบตัว 
- ประหยัดต้นทุน 
- เปิดโอกาสให้ชุมชนมีส่วนร่วม  

- ต้องไปสถานท่ีจริง  
- ไปตามเวลาเปิดทำการเท่านั้น  
- เปล่ียนแปลงตามกาลเวลา  

3.3 สื่อกิจกรรม/ 
กระบวนการ การสาธิต 
การจัดนิทรรศการ 
โครงงาน ทัศนศึกษานอก
สถานที่  

- ผู้มีส่วนร่วมได้ลงมือทำ 
- ได้ประสบการณ์ตรง  
 

- ต้องมีผู้ดูแลกิจกรรม 
- ใช้เวลาในการเตรียมส่ือนาน 

เนื่องจากต้องวางแผนล่วงหน้า  

3.4 สื่อวัสดุ/เคร่ืองมือ 
และอุปกรณ์ประกอบการ
เรียนรู้ 
หุ่นจำลอง แผนภูมิ แผน
ท่ี ตาราง สถิติ กราฟ 

- มีความหลากหลาย 
- เพิ่มลูกเล่นได้มากเหมาะกับให้ 

ความรู้ในหัวข้อย่อย ๆ  
- ใช้ร่วมกับส่ือชนิดอื่นได้  

- ไม่ค่อยเหมาะกับเนื้อหาท่ีเกี่ยวกับ
ศิลปะ   

 

ที่มา : ณัฐกาญจน์ จันทน์เนื้อไม้ และ อภิชาติ พลประเสริฐ (2562) 
 

จากตารางท่ี 6 ส่ือแต่ละประเภทมีข้อดีและข้อเสียแตกต่างกันไป ดังนั้นควรเลือกใช้ให้เหมาะ

กับ เนื้อหา วัตถุประสงค์และกระบวนการของกิจกรรม รวมไปจนถึงวธิีการเรียนรู้ เช่น เมื่อเกิดภาวะ

โรคระบาด ผู้เรียนไม่สามารถมาเรียนได้ การเลือกใช้ส่ือประเภทเทคโนโลยีและส่ือส่ิงพิมพ์ อาจ

เหมาะสมกว่า การใช้ส่ือแบบสาธิตตัวต่อตัวหรือการทัศนศึกษานอกสถานท่ี เป็นต้น 

 
6.1 แพลตฟอร์มสังคมออนไลน์ (Social Media Platform) 

โซเชียลมีเดีย (Social Media) เป็นเครื่องมือหรือแพลตฟอร์มดิจิทัลใด ๆ ก็ตามท่ีช่วยให้ผู้ใช้
สามารถสร้างและแชร์เนื้ อหากับเพื่ อน หรือสาธารณชนท่ัวไปได้อย่างรวดเร็ว  (Pannakan 
Warawattananon, 2563) Social Media Platform มีหลากหลายรูปแบบ โดยรูปแบบท่ีเหมาะสม
ในการนำมาใช้กับชุดกิจกรรมศิลปะแบบผสมผสาน ได้แก่ 

1. Facebook คือ บริการเครือข่ายสังคมออนไลน์ท่ีมีผู้นิยมใช้มาก สามารถโพสต์อัปเดท
แบ่งปันรูปภาพ คลิปวิดีโอ บทความหรือURLของเว็บไซต์ มีการสนทนาแบบโต้ตอบทันที ผู้ใช้ยัง
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ติดต่อส่ือสาร ต้ังประเด็นถามตอบในเรื่องท่ีสนใจ อีกท้ังยังสามารถสร้าง Fan page Facebook หรือ
Facebook Group เพื่อรวมกลุ่มผู้ท่ีมีความสนใจเฉพาะเรื่องได้ โดยสมาชิกและผู้ก่อต้ังกลุ่มหรือเพจ
จะแลกเปล่ียนเรียนรู้ร่วมกัน ผ่านการพูดคุย แสดงความคิดเห็น การสอบถาม การให้คำแนะนำและ
คำปรึกษา ไม่ต้องเสียเวลาและค่าใช้จ่ายในการเดินทาง ทำให้การเรียนรู้เกิดขึ้นตลอดเวลา  

2. YouTube เป็นพื้น ท่ีเผยแพร่คลิปภาพยนตร์และคลิปท่ีมาจากรายการโทรทัศน์  
ผู้ใช้บริการสามารถเข้าชมได้ง่ายและเลือกชมได้ตามความสะดวก การนำ Youtube มาประยุกต์ใช้ใน
การเรียนการสอน เช่น ส่ือประกอบการเรียนการสอน ส่ือสาธิตการทำกิจกรรม การเผยแพร่ผลงาน
ของผู้เรียน ยังสามารถเช่ือมโยงคลิปไปยังเว็บไซต์หรือแพลตฟอร์มออนไลน์อื่น ๆ ได้อีกด้วย 

3. Line Official Account ใช้สำหรับการสนทนาโต้ตอบแบบทันที สามารถแบ่งผู้ใช้
ออกเป็นกลุ่มๆ เพื่อแยกการดูแล มีการทำ Poll และ Survey ท่ีสำคัญสามารถใช้ประโยชน์จาก 
Timeline Post โดยไม่มีค่าใช้จ่าย 

4. Tiktok เป็น Short Video Platform ความยาว 15 วินาที เนื่องจากความสนใจคนเรามี
สมาธิส้ันมาก จึงเป็นท่ีมาของ Tiktok ท่ีกำลังมาแรง (Positioning, 2562) 

วิธีการใช้แพลตฟอร์มสังคมออนไลนใ์ห้เกิดประโยชน์สูงสุด  
1. อย่าสร้างแพลตฟอร์มสังคมออนไลน์หลายช่องทางเกินไป อย่าสร้างและดูแล 

social media หลายช่องทางจนเกินไป เพื่อป้องกันความสับสน และการดูแลท่ีเกินความ
จำเป็น 

2. เน้นนำเสนอข้อมูลไม่มากจนเกินไป เข้าใจง่าย เพราะการเล่น social media 
นั้น ส่วนใหญ่จะเป็นการเล่ือนดูแบบเร็วๆ จึงไม่ควรโพสอะไรท่ีเข้ายากจนเกินไป ผู้ชมอาจจะ
หมดความสนใจได้ 

3. อัปเดทอย่างสม่ำเสมอ ไม่ว่าจะเป็นรูปภาพเล็กๆ น้อยๆ รีวิวจากผู้ใช้ บทความท่ี
น่าสนใจ เป็นต้น 

4. ให้ความสนใจกับผู้เข้าชมเพจอยู่เสมอ ไม่ว่าจะเป็นการตอบ Comment หรือ
ตอบ In Box เนื้อหาบนเพจ นอกจากเหนือจากการพยายามส่ือสารเนื้อหาของเพจเอง  
ข้อควรระวังในการใช้แพลตฟอร์มสังคมออนไลน์ 

1. ตรวจสอบความถูกต้องหรือความทันสมัยของข้อมูล แหล่งท่ีมาของข้อมูลท่ี
น่าเช่ือถือ 

2. ควรมีการไตร่ตรองข้อมูลจากหลากหลายท่ีมา เพื่อป้องกันความผิดพลาดในการ
นำเสนอข้อมูล 
  3. ควรมีการอ้างอิงแหล่งท่ีมาอย่างชัดเจนในการนำข้อความ เอกสาร ภาพ หรือ 
วิดีโอ มาใช้  
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6.2 แพลตฟอร์มการเรียนรู้ดิจิทัล (Digital Learning Platform) 
แพลตฟอร์มการเรียนรู้ดิจิทัล เป็นการนำเทคโนโลยีมาใช้ในการจัดการเรียนรู้ให้เท่าทันการ

เปล่ียนแปลง ส่งเสริม ให้คนแสวงหาความรู้ด้วยตนเองจาก ส่ือดิจิทัลและส่ือสังคมออนไลน์ (รุ่งหทัย 
บุญพรม, 2563) แพลตฟอร์มการเรียนรู้ดิจิทัลยังเป็นท่ีท่ีผู้สอนและผู้เรียนสามารถแลกเปล่ียนเรียนรู้ 
หรือทำกิจกรรมแลกเปล่ียนท่ีสร้างมูลค่าให้แก่ท้องสองฝ่าย ควรเป็นแพลตฟอร์มท่ีสร้างการเข้าถึงองค์
ความรู้และนวัตกรรมท่ีช่วยให้ผู้สอนและผู้เรียน มีปฏิสัมพันธ์กันได้สะดวกและรวดเร็วขึ้นบนโลก
ออนไลน์  (OKMD, 2560) แพลตฟอร์มการเรียนรู้ดิจิทัล ท่ีเหมาะสมในการนำมาใช้กับชุดกิจกรรม
ศิลปะแบบผสมผสาน ได้แก่ 

1. Website หรือ Google Sites คือ โปรแกรมของ Google ท่ีให้บริการสร้างเว็บไซต์ฟรี 
สามารถสร้างเว็บไซต์ได้ง่าย ปรับแต่งรูปลักษณ์ได้อย่างอิสระ และสามารถรวบรวมความหลากหลาย
ของข้อมูลไว้ในท่ีเดียว เช่น วิดีโอ ปฏิทิน เอกสาร ข้อความ รูปภาพ สามารถนำมาแทรกในหน้าเว็บ
เพจได้ เป็นการเพิ่มลูกเล่น  ใช้งานได้ง่าย ทำให้ช่วยอำนวยความสะดวกได้เป็นอย่างมาก (Google 
Workspace, 2562) 

2. Zoom เหมาะสำหรับการจัดการเรียนการสอน แต่ไม่สามารถท่ีจะจัดเก็บงานท่ีมอบหมาย
หรือการบ้าน  สามารถวิดีโอคอล (VDO Call) สามารถแชร์เนื้อหาได้หลากหลาย โดยสามารถแชร์
ภาพหน้าจอให้กับคนอื่น ๆ ในกลุ่ม เดียวกันได้ โดยท่ีผู้ใช้สามารถเข้ากลุ่มประชุมผ่าน เบอร์โทรศัพท์ 
อีเมล สามารถรองรับการใช้งานได้ท้ังเครื่องคอมพิวเตอร์และมือถือ ใช้งานได้ฟรี ไม่เสียค่าใช้จ่าย ใช้
งานฟรีได้ 40 นาทีต่อการสร้างห้องประชุม 1 ห้อง จากนั้นผู้ใช้ก็เข้ามาใช้งานต่ออีกได้ (สิริพร 
อินทสนธิ์, 2563)  
 
6.3 ปัจจัยที่มีผลต่อการใช้แพลตฟอร์มออนไลน ์

1. ปัจจัยด้านผู้สอน  
- ผู้สอนมีทักษะด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ มีความรู้ความเข้าใจ ทันต่อเทคโนโลยี ทำให้

สามารถส่ือสารไปยังผู้เรียนได้อย่างง่ายและรวดเร็ว  
- ผู้สอนต้องมีความสามารถในการใช้โปรแกรมเช่ือมโยงกับแหล่งเรียนรู้และส่ือต่าง ๆ  

2. ปัจจัยด้านผู้เรียน  
- ผู้เรียนมีความรู้เบ้ืองต้นด้านคอมพิวเตอร์ เช่น การเช่ือมต่อสัญญาณอินเทอร์เน็ต การ

เข้าใช้งานแพลตฟอร์ม  
- ผู้เรียนให้ความสนใจต่อการเรียนออนไลน์ 

3. ปัจจัยด้านบทเรียน  
- ความชัดเจนของคู่มือการใช้งาน และแบบทดสอบ 
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- มีระบบการจัดการบทเรียนให้เหมาะสมของผู้เรียน 
- มีความถูกต้องของเนื้อหาบทเรียนสามารถถ่ายทอดเนื้อหาท่ีมีอยู่เดิมด้วยส่ือ

อิเล็กทรอนิกส์ต่าง ๆ เพื่อให้เกิดการเรียนรู้ท่ีง่าย 
- การใช้ส่ือผสมภาพและเสียงท่ีเพิ่มความน่าสนใจในการเรียน  
- มีการออกแบบหน้าจอ เรียบง่าย ชัดเจน น่าสนใจ ไม่ซับซ้อน ใช้งานได้ง่าย  

4. ปัจจัยด้านเทคโนโลยี  
- การเข้าถึงของเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
- มีระบบการติดต่อส่ือสารระหว่างผู้สอนกับผู้เรียนและระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียนท่ี

หลากหลาย (พชร ล่ิมรัตนมงคล และจิรัชฌา วิเชียรปัญญา, 2556) 
Hootsuite (2564) ได้รายงานสถิ ติ Thailand Digital Stat 2021เกี่ยวกับสถิ ติการใช้

โซเชียลมีเดียแพลตฟอร์มสังคมออนไลน์ในปี พ.ศ. 2564 ไว้ดังนี้ 
1. คนไทยใช้งานอินเทอร์เน็ตเพิ่มสูงขึ้น  
2. เหตุผลท่ีคนไทยเข้าใช้งานอินเทอร์เน็ตอันดับแรก คือ อยากค้นหาข้อมูลบางอย่าง และ

อยากจะติดต่อพูดคุยกับเพื่อนและคนในครอบครัว ตามลำดับ 
3. คนไทยใช้ Smartphone เพิ่มมากขึ้นเป็นจำนวนร้อยละ 98.9 แต่ในขณะเดียวกันการ

เข้าถึงอุปกรณ์อย่างคอมพิวเตอร์ก็ยังมีไม่ถึง 50% 
4. เนื้อหาสาระท่ีคนไทยชอบรับชมอันดับหนึ่งเป็นวิดีโอออนไลน์ ตามมาด้วยการดู LIVE หรือ

ท่ีเรียกว่า Vlog ตามมาด้วยการฟังเพลง และก็ฟังวิทยุทางออนไลน์  
5. แพลตฟอร์มสังคมออนไลน์ท่ีคนไทยใช้มากท่ีสุด ได้แก่ Youtube (94.2%), Facebook 

(93.3%), Instagram (64.2%), Twitter (57.8%), และ Tik Tok (54.8%) 
 

ดังนั้นแพลตฟอร์มสังคมออนไลน์และแพลตฟอร์มการเรียนรู้ดิจิทัล ท่ีเหมาะสมในชุดกิจกรรม
ศิลปะแบบผสมผสาน สำหรับกลุ่มวัยเรียน (7 – 14 ปี) กลุ่มเยาวชน (15 – 24 ปี) กลุ่มวัยผู้ใหญ่และ
วัยสูงอายุ (25 ปีข้ึนไป) มีข้อดีและข้อจำกัดเฉพาะของแต่ละกลุ่ม ซึ่งจากการศึกษาสามารถวิเคราะห์
ได้ ดังนี้  
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ตารางที่ 7 การวิเคราะห์แพลตฟอร์มออนไลน์ท่ีเหมาะสมในชุดกิจกรรมศิลปะแบบผสมผสาน 
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ส่ือการสอนท่ีกำลังเป็นท่ีนิยมเนื่องจากการจัดกิจกรรมหรือการจัดการเรียนการสอนใน
ปัจจุบันเน้นรูปแบบออนไลน์เพิ่มมากขึ้น คือ แพลตฟอร์มดิจิทัล (Digital Platform) และแพลตฟอร์ม
สังคมออนไลน์ (Social Media Platform) เป็นการนำเทคโนโลยีมาใช้ในการจัดการเรียนรู้ให้เท่าทัน
การเปล่ียนแปลง ส่งเสริมให้คนแสวงหาความรู้ด้วยตนเองจากส่ือดิจิทัลและส่ือสังคมออนไลน์ (รุ่งหทัย 
บุญพรม, 2563) สังคมออนไลน์เป็นเครื่องมือหรือแพลตฟอร์มดิจิทัลท่ีช่วยให้ผู้ใช้สามารถสร้างและ
แบ่งปันเนื้อหาได้อย่างรวดเร็ว (Pannakan Warawattananon, 2563) โดยรูปแบบท่ีเหมาะสมใน
การนำมาประยุกต์ใช้กับการจัดกิจกรรมศิลปะ เช่น Facebook, YouTube, Line Official Account, 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 81 

Tiktok, Google Sites, Zoom ฯลฯ ข้อควรระมัดระวังในการใช้แพลตฟอร์มออนไลน์ คือ อย่าสร้าง
แพลตฟอร์มสังคมออนไลน์หลายช่องทาง เพื่อป้องกันความสับสนและการดูแลท่ีเกินความจำเป็น เน้น
นำเสนอข้อมูลไม่มากจนเกินไป เข้าใจง่าย ควรมีการไตร่ตรองข้อมูลจากหลากหลายท่ีมา ตรวจสอบ
ความถูกต้องหรือความทันสมัยของข้อมูล แหล่งท่ีมาของข้อมูลท่ีน่าเช่ือถือ ควรมีการอ้างอิงแหล่งท่ีมา
อย่างชัดเจนในการนำข้อมูลมาใช้  

จากตารางท่ี 7 การท่ีจะเลือกใช้แพลตฟอร์มสังคมออนไลน์และแพลตฟอร์มการเรียนรู้ดิจิทัล 
ซึ่งเป็นส่ือประเภทเทคโนโลยี ในชุดกิจกรรมศิลปะแบบผสมผสานท่ีเหมาะสมกับทุกกลุ่มวัยนั้น ควร
เป็นแพลตฟอร์มพื้นฐานท่ีมีคนเข้าถึงได้จำนวนมาก และใช้งานง่าย ไม่ซับซ้อน และเกิดความปลอดภัย
สูงสุดต่อผู้ใช้ จึงจะทำให้เกิดการเรียนรู้ และปฏิบัติกิจกรรมได้อย่างเต็มประสิทธิภาพ เช่น Facebook 
Google Sites เป็นต้น ถึงอย่างนั้นยังต้องมีการบูรณาการกับส่ืออื่น ๆ อย่างส่ือส่ิงพิมพ์เพื่อให้ผู้ท่ีไม่มี
อินเทอร์เน็ตก็สามารถใช้งานได้  

  
7. การออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกศิลปะพื้นบ้านในกิจกรรมศิลปะ 

การพัฒนากิจกรรมศิลปะแบบผสมผสานท่ีส่งเสริมการเห็นคุณค่าของอัตลักษณ์พื้นบ้าน
สำหรับการท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์ นอกจากจะมีการออกแบบกิจกรรมศิลปะแบบผสมผสานให้เป็น
กิจกรรมท่ีเหมาะสมกับสถานการณ์ปัจจุบันแล้ว ผลิตภัณฑ์ชุมชนท่ีเป็นของท่ีระลึกในกิจกรรมศิลปะก็
เป็นส่วนหนึ่งท่ีช่วยเพิ่มความสนใจในการเข้าร่วมกิจกรรมของนักท่องเท่ียว  และสร้างมูลค่าของศิลปะ
พื้นบ้าน จึงจำเป็นท่ีจะต้องมีการออกแบบท่ีดี ทำให้ผลิตภัณฑ์นั้นทันสมัย ตรงต่อความต้องการของ
ผู้เข้าร่วมกิจกรรม สามารถทำให้ผู้เข้าร่วมกิจกรรมซาบซึ้งในอัตลักษณ์ของศิลปะพื้นบ้านได้มากท่ีสุด 
ประกอบด้วยเนื้อหาการออกแบบ ดังนี้ 
7.1 ผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกสำหรับนักท่องเที่ยว  

ผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึกมีหลากหลายรูปแบบ เช่น ของบริโภค ของใช้ เครื่องประดับ ฯลฯ มี
ความเกี่ยวข้องกับวัสดุ เทคนิควิธีทำ จุดมุ่งหมายในการผลิตและการนำไปใช้ ตลอดจนอิทธิพลอื่น ๆ 
เช่น ความเช่ือ ศาสนา การเมือง วัฒนธรรม เศรษฐกิจและสังคม ทำให้ของท่ีระลึกมีรูปแบบท่ีแตกต่าง
กันออกไป (จารุสิทธิ์ เครือจันทร์, 2563) แต่สามารถกำหนดลักษณะสำคัญโดยรวมได้ คือ  

1. สะท้อนอัตลักษณ์ความเป็นท้องถิ่น เป็นผลิตภัณฑ์ท่ีส่ือความเป็นท้องถิ่นของสถานท่ี
ท่องเท่ียวแหล่งกำเนิดของผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึก เนื่องจากวัตถุดิบ สภาพแวดล้อม วัฒนธรรม 
ประเพณี และศิลปะพื้นบ้านในท้องถิ่นนั้น ๆ แตกต่างกันส่งผลถึงผลิตภัณฑ์ท่ีไม่เหมือนใคร  

2. ความสวยงาม มีรูปร่าง ขนาด ลวดลาย สีสัน ท่ีสวยงาม ดึงดูดความต้องการของ
นักท่องเท่ียว  
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3. มีประโยชน์ใช้สอย การมุ่งเน้นเพื่อให้ของท่ีระลึกสามารถใช้งานได้จริง เป็นคุณสมบัติ
เพิ่มเติมจากความสวยงาม  

4. ราคาย่อมเยา เหมาะสมกับตัวผลิตภัณฑ์ให้เข้าถึงได้ง่าย  
6. การสร้างคุณค่า ให้นักท่องเท่ียวได้เห็นกระบวนการแสดงขั้นตอนการผลิต ส่วนประกอบ 

ท่ีมา การดูแลรักษา วิธีใช้ และข้อควรระวัง ทำให้นักท่องเท่ียวได้ซาบซึ้ง ตระหนักถึงคุณค่าและ
ความสำคัญของผลิตภัณฑ์  

7. ความปลอดภัย วัสดุท่ีใช้ผลิต รูปลักษณ์ภายนอก และกลไกการใช้งานต้องไม่มีส่วนท่ี
ก่อให้เกิดอันตรายต่อผู้ใช้ 

8. ความแข็งแรง คือ ความแข็งแรงของผลิตภัณฑ์ เกิดจากการเลือกใช้โครงสร้างหรือชนิด
ของวัสดุให้เหมาะสมกับผลิตภัณฑ์ คุณลักษณะพิเศษของวัตถุดิบในแต่ละชนิด  

9. การซ่อมแซมง่าย คือ ผลิตภัณฑ์ควรมีการแก้ไข ซ่อมแซมได้ง่าย ไม่ยุ่งยาก  
10. การขนส่ง มีบรรจุภัณฑ์สำหรับการขนส่งเพื่อป้องกันความเสียหายท่ีอาจเกิดขึ้น มีขนาด 

น้ำหนักและรูปร่างไม่เป็นอุปสรรคต่อการขนส่ง เพื่อความคุ้มค่าต่อการขนส่งในแต่ละเท่ียว (สถาพร ดี
บุญมี ณ ชุมแพ (2550)  

 
7.2 ประเภทของการออกแบบ  
 จารุพรรณ ทรัพย์ปรุง (2548) ได้จำแนกการออกแบบประยุกต์ศิลป์เป็น 2 ประเภท คือ การ
ออกแบบโครงสร้าง (Structure design) และการออกแบบตกแต่ง (decorative design) โดยแต่ละ
ประเภทมีคุณลักษณะ ดังนี้ 

1. การออกแบบโครงสร้าง เป็นการออกแบบท่ีมีความเกี่ยวพันกับขนาด รูปร่าง และรูปทรง
ของวัตถุช้ินหนึ่ง คุณลักษณะท่ีมีความจำเป็นสำหรับงานออกแบบโครงสร้าง ได้แก่ ความมั่นคง
แข็งแรง สัดส่วน ท่ีดี และความเหมาะสมของวัสดุท่ีนำมาใช้ในการออกแบบ 

2. การออกแบบตกแต่ง เป็นการออกแบบท่ีมีความเกี่ยวพันกับการสร้างลายวิจิตร 
(ornamentation) ซึ่งเป็น ลวดลายท่ีใช้ตกแต่งเป็นส่วนละเอียดขององค์ประกอบทางศิลปะอันงดงาม
ให้กับโครงสร้างหลัก ท่ีอาจสัมฤทธิผลผ่านการเลือกสรรและการวางตำแหน่งสี เส้นและพื้นผิว การ
เพิ่มเติมใด ๆ ให้กับการออกแบบโครงสร้าง เช่น การแกะสลัก การตกแต่งด้วยผ้าและหนังต่าง ๆ หรือ
การต่อเติมเสริมแต่ง จะทำให้การออกแบบโครงสร้างเปล่ียนไปเป็นการออกแบบตกแต่ง หนทางง่าย 
ๆ ท่ีจะแยกแยะการออกแบบตกแต่งออกจากการออกแบบโครงสร้างคือการสังเกตว่าการออกแบบ
ตกแต่งท่ีเพิ่มเติมเข้าไปมีความเป็นเอกภาพ (unity) กับการออกแบบโครงสร้างหรือไม่ หากเป็น
เอกภาพจัดเป็นการออกแบบโครงสร้าง แต่ถ้าดูโดดเด่นเป็นพิเศษก็จัดเป็นการออกแบบตกแต่ง 
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การออกแบบตกแต่งจำแนกได้เป็น 4 ประเภท คือ การออกแบบตกแต่งประเภทธรรมชาติ
นิยม (naturalistic decorative design) การออกแบบตกแต่งประเภทสัญนิยม (Conventional 
decorative design) การออกแบบตกแต่งประเภทนามธรรม (abstract decorative design) และ
การออกแบบตกแต่งประเภทเรขาคณิต (geometric decorative design) โดยแต่ละประเภทมี
คุณลักษณะ ดังนี้ 

2.1 การออกแบบตกแต่งประเภทธรรมชาตินิยม เป็นการออกแบบตกแต่ง ซึ่งชอบ
แสดงส่ิงต่าง ๆ ท่ัวไปในธรรมชาติ และลอกเลียนธรรมชาติด้วยความสนใจและเปี่ยมด้วย
ความศรัทธาในเสน่ห์ท่ีปราศจากการเสแสร้ง ไม่ว่าส่ิงนั้นจะแลดูน่าเกลียด น่ากลัว น่ารัก น่า 
ขบขันหรือสวยงามเพียงใดก็ตาม  

2.2 การออกแบบตกแต่งประเภทสัญนิยม เป็นการออกแบบตกแต่งซึ่งนิยมใน
รูปแบบศิลปะที่คนในชุมชนหรือคนในชาติเห็นพ้องต้องกันว่าดีว่างาม 

2.3 การออกแบบตกแต่งประเภทนามธรรม เป็นการออกแบบตกแต่งซึ่งไม่แสดงให้
เห็นถึงส่ิงต่าง ๆ ตามท่ีปรากฏจริง ไม่นำเสนอส่ิงท่ีดูรู้ว่าเป็นรูปอะไร และไม่แสดงลักษณะ
วัตถุวิสัยหรือส่ิงต่าง ๆ ท่ีมองเห็น 

2.4 การออกแบบตกแต่งประเภทเรขาคณิต เป็นการออกแบบตกแต่งซึ่งแสดงด้วย
รูปเรขาคณิต เช่น เส้นตรง วงกลม ส่ีเหล่ียม เนื่องจากความคิดท่ีว่ารูปเรขาคณิตนั้นเป็น
รูปแบบสมบูรณ์ มีความเป็นอมตะ มีความเป็นสากล ไม่มีวันล้าสมัย 

 

7.2.1 ประเภทของการออกแบบแบ่งตามสินค้าคัดสรร (Product Classification)  
1. ประเภทอาหาร หมายถึง ผลิตภัณฑ์ทางการเกษตรท่ีบริโภคสด ผลิตภัณฑ์อาหาร

สำเร็จรูป ท้ังอาหารแปรรูปกึ่งสำเร็จรูป รวมถึงอาหารแปรรูปท่ีใช้เป็นวัตถุดิบสำหรับอุตสาหกรรม  
2. ประเภทเคร่ืองด่ืม หมายถึง ผลิตภัณฑ์เครื่องด่ืมท่ีมีแอลกอฮอล์ เครื่องด่ืมไม่มีแอลกอฮอล์ 

รวมถึงผลิตภัณฑ์ท่ีพร้อมด่ืม ผลิตภัณฑ์ประเภทชา และผลิตภัณฑ์ประเภทชง เช่น น้ำผลไม้ น้ำ
สมุนไพร ขิงผงสำเร็จรูป ชาใบหม่อน 

3. ประเภทผ้าเคร่ืองแต่งกาย หมายถึง ผ้าทอและผ้าถักจากเส้นใยธรรมชาติ ผสมเส้นใย
สังเคราะห์ เช่น ผ้าถักโครเชต์ ผลิตภัณฑ์ประเภทเส้ือผ้าเครื่องประดับตกแต่งร่างกายจากวัสดุทุก
ประเภท เช่น ผ้าพันคอ หมวก กระเป๋า เข็มขัด สร้อยคอ ต่างหู รองเท้า 

4. ประเภทเคร่ืองใช้เคร่ืองประดับตกแต่ง หมายถึง ผลิตภัณฑ์ประเภทเครื่องเรือน เครื่อง
ตกแต่งบ้าน เครื่องใช้สำนักงาน เครื่องใช้สอยต่าง ๆ รวมท้ังผลิตภัณฑ์ในกลุ่มจักสาน ถักสานท่ีมี
วัตถุประสงค์เพื่อการใช้สอย เช่น ดอกไม้ประดิษฐ์ โต๊ะ เก้าอี้ 
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5. ประเภทศิลปะประดิษฐ์และของที่ระลึก หมายถึง ส่ิงประดิษฐ์ท่ีสะท้อนวิถีชีวิตภูมิปัญญา
ท้องถิ่นและวัฒนธรรมท้องถิ่น 

6. ประเภทสมุนไพรที่ไม่ใช่อาหารและยา หมายถึง ผลิตภัณฑ์จากธรรมชาติท่ีไม่ใช่การ
บริโภคและรักษาโรค เช่น เครื่องสำอางสมุนไพร สบู่สมุนไพร น้ำมันหอมระเหย  (อรัญ วานิชกร, 
2559) 
 
7.2.2 ประเภทของการออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก 

 สามารถแบ่งได้ตามวัสดุท่ีใช้ผลิตและประโยชน์ใช้สอย ดังนี้ 
 1. การจัดประเภทตามวัสดุที่ใช้ผลิต สามารถแบ่งได้ 3 ประเภท ซึ่งอาจผลิตโดยใช้วัสดุ
ประเภทใดประเภทหนึ่งหรือใช้ผสมผสานกัน (นวลน้อย บุญวงษ์, 2542)  

1) ของที่ระลึกที่ผลิตจากโลหะ แบ่งออกได้เป็น 2 ประเภท คือ  
2.1) โลหะประเภทเหล็ก (Ferrous Metal) คือ โลหะท่ีมีเหล็กเป็นส่วนประกอบ 

เช่น เหล็กหล่อ เหล็กกล้า เหล็กไร้สนิม เหล็กเหนียว เป็นต้น  
2.2) โลห ะป ระ เภ ท ไม่ ใช่ เห ล็ก  (Non-Ferrous Metal) ไ ด้ แก่  อ ะ ลูมิ เนี ยม 

ทองเหลือง ทองแดง สังกะสี เป็นต้น  
2) ของที่ระลึกที่ผลิตจากอโลหะ คือ วัสดุท่ีไม่ใช่โลหะ สามารถแยกประเภทออกเป็น 2 

ประเภท คือ  
2.1) สารอินทรีย์ธรรมชาติ (Organic Materials from Natural Sources) ท่ีเกิดขึ้น

ตามธรรมชาติ เช่น ไม้ ยาง หิน ดิน หนังสัตว์ ดอกไม้แห้ง กะลามะพร้าว เป็นต้น  
2.2) สารอินทรีย์สังเคราะห์ (Organic Materials: Synthetically Prepared) คือ 

วัสดุ ท่ีผลิตหรือสังเคราะห์ด้วยฝีมือมนุษย์ เช่น พลาสติก ปูนซีเมนต์ แก้ว กระดาษ เป็นต้น  
3) ของที่ระลึกที่ผลิตจากเศษวัสดุ  เป็นการนำวัสดุโลหะหรืออโลหะท่ีเหลือใช้จาก

กระบวนการผลิต มาประดิษฐ์เป็นส่ิงของต่าง ๆ  
 2. การจัดประเภทตามประโยชน์ใช้สอย จัดแบ่งตามจุดประสงค์ของการนำไปใช้ แบ่ง
ได้ 3 ประเภท คือ  

1) ประเภทของบริโภค คือ อาหาร ผลิตภัณฑ์ทางการเกษตรท่ีบริโภคสด ผลิตภัณฑ์อาหาร
สำเร็จรูป ท้ังอาหารแปรรูปกึ่งสำเร็จรูป รวมถึงอาหารแปรรูปท่ีใช้เป็นวัตถุดิบสำหรับอุตสาหกรรม   

2) ประเภทของอุปโภค ได้แก่ ของท่ีระลึกท่ีผลิตขึ้นเพื่อตอบสนองความต้องการทางด้าน
ร่างกาย ได้แก่  
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2.1) ประเภทของใช้ มุ่งเน้นในการใช้งาน เน้นประโยชน์ใช้สอยเป็นสำคัญ โดยท่ัวไป
นิยมใช้วัสดุท่ีมีในท้องถิ่น เศษวัสดุนำมาประยุกต์เพื่อให้เกิดผลงานท่ีสามารถใช้งานได้ 
ผลงานเกิดประโยชน์  

2.3) ประเภทเครื่องแต่งกายและเครื่องประดับ ผลิตภัณฑ์ประเภทเส้ือผ้า
เครื่องประดับตกแต่งร่างกายจากวัสดุทุกประเภท เช่น กระโปรง เส้ือปัก ผ้าถุงพื้นบ้าน 
ผ้าพันคอ หมวก กระเป๋า เข็มขัด สร้อยคอ ต่างหู รองเท้า  

2.3) ประเภทของเล่น สามารถเล่นได้จริงเพื่อตอบสนองความต้องการทางด้านให้
ความสนุกสนาน เพลิดเพลินแก่ผู้เล่น มีความปลอดภัยและช่วยส่งเสริมทักษะทางด้านการ
เคล่ือนไหวและสติปัญญาแก่ผู้เล่น  
3) ประเภทของตกแต่ง ผลิตขึ้นเพื่อตอบสนองความต้องการทางด้านจิตใจ เน้นถึงความ

สวยงาม ใช้ในการประดับท้ังในสถานท่ีและนอกสถานท่ี ต้ังแต่พื้นจนถึงเพดาน  รวมไปจนถึงเครื่อง
ตกแต่งบ้าน เครื่องใช้สำนักงาน  
 
7.3 องค์ประกอบของการออกแบบ 
 สถาพร ดีบุญมี ณ ชุมแพ (2550) กล่าวว่า การออกแบบผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรมต้องคำนึงถึง
หลักต่อไปนี้  

1. หน้าที่ใช้สอย (Function) คือ ต้องออกแบบผลิตภัณฑ์ให้มีหน้าท่ีใช้สอยถูกต้องตาม
ความเป็นจริง นักออกแบบจะต้องมีจุดประสงค์อย่างชัดเจนท่ีจะนำมาใช้ประโยชน์และสนองความ
ต้องการของผู้ใช้ให้มากท่ีสุด ท้ังนี้ต้องคำนึงถึงองค์ประกอบอย่างอื่น ๆ ซึ่งได้แก่ ความปลอดภั ย 
บำรุงรักษาได้ง่าย ประหยัดพื้นท่ี ราคาเหมาะสม เป็นต้น ผู้ใช้จึงจะเกิดความพึงพอใจ 

2. ความปลอดภัย (Safety) นักออกแบบต้องเข้าใจในงานท่ีออกแบบอย่างแท้จริง มีการ
ทดสอบ มีการประเมินผล และมีการแก้ปัญหาก่อนท่ีจะผลิตงานสู่ตลาด เพื่อให้เกิดความปลอดภัยแก่
ผู้ใช้ เช่น วัสดุท่ีใช้ผลิตนั้นเกิดสารพิษหรือไม่ ผลิตภัณฑ์ต้องไม่มีส่วนท่ี ซึ่งจะก่อให้เกิดอันตรายต่อผู้ใช้  

3. ความแข็งแรง (Construction) คือ ความแข็งแรงของผลิตภัณฑ์ นักออกต้องศึกษาชนิด
ของวัตถุดิบ คุณภาพ คุณลักษณะพิเศษของวัตถุดิบในแต่ละชนิด ก่อนนำไปใช้ในการออกแบบ ควร
เลือกใช้โครงสร้างหรือชนิดของวัสดุให้เหมาะสมกับผลิตภัณฑ์ เช่น ความแข็งแรงจะขึ้นอยู่กับกาว 
ชนิดของเดือย ขนาดรูท่ีเจาะ ความช้ืนของเนื้อไม้  

4. ความสะดวกสบายในการใช้ (Ergonomics) คือ ความสัมพันธ์กลมกลืน ความกว้าง 
ยาว หรือขีดจำกัดของอวัยวะต่าง ๆ ของผู้ใช้ผลิตภัณฑ์ เช่น เก้าอี้ต้องมีเบาะ มีความนุ่มนวล นั่งแล้ว
สบาย ด้ามมือจับเครื่องมือต่าง ๆ ควรจับสบาย 
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5. ความสวยงามน่ าใช้  (Aesthetics or Sales Appeal) หมายถึง การออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ให้มีรูปร่างขนาดสีสันสวยงาม น่าใช้ ชวนซื้อ นอกจากนี้ควรจะช่วยยกระดับเกี่ยวกับรสนิยม
แก่ผู้บริโภคให้ดีขึ้น โดยผู้ออกแบบต้องมีความเข้าใจความต้องการของตลาดท่ีแท้จริงด้วย  

6. ราคา (Cost) หมายถึง จำนวนเงินท่ีผู้ซื้อจ่ายสำหรับสินค้า โดยราคาจะถูกกำหนดจาก
มูลค่าของสินค้านั้น ถ้าผู้ซื้อและผู้ขายกำหนดมูลค่าของสินค้าใกล้เคียงกัน การซื้อขายก็จะเกิดขึ้น 
ราคาจึงเป็นตัวกลางท่ีทำให้เกิดการเปล่ียนแปลงความเป็นเจ้าของสินค้านั้น  

7. การซ่อมแซมง่าย (Ease of Maintenance) คือ ต้องออกแบบให้มีการแก้ไข ซ่อมแซม
ได้ง่าย ไม่ยุ่งยาก เช่น ช้ินส่วนบางช้ินสามารถท่ีจะถอดได้ง่ายเมื่อเกิดการชำรุด  

8. วัสดุที่ใช้ในการออกแบบผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรม  (นวลน้อย บุญวงษ์, 2542) แบ่ง
ออกเป็น 2 ประเภท  

8.1 โลหะ แบ่งออกได้เป็น 2 ประเภทใหญ่ๆ คือ 
1) โลหะประเภทเหล็ ก (Ferrous Metal) คือ โลหะ ท่ีมี เห ล็กเป็น

ส่วนประกอบ เช่น เหล็กหล่อ เหล็กกล้า เหล็กไร้สนิม เหล็กเหนียว เป็นต้น  
2) โลหะประเภทไม่ใช่เหล็ก (Non-Ferrous Metal) ได้แก่ อะลูมิเนียม 

ทองเหลือง ทองแดง สังกะสี เป็นต้น 
8.2 อโลหะ คือ วัสดุท่ีมิใช่โลหะซึ่งสามารถแยกประเภทออกเป็น 2 ประเภทใหญ่ 

คือ 
1) ส า รอิ น ท รี ย์ ธ ร รม ช า ติ  (Organic Materials from Natural 

Sourecs) ท่ีเกิดขึ้นตามธรรมชาติ เช่น ไม้ ยาง หิน ดิน หนังสัตว์ เป็นต้น  
2) ส ารอิ น ท รีย์ สั ง เค รา ะห์  (Organic Materials: Synthetically 

Prepared) คือ วัสดุ ท่ีผลิตหรือสังเคราะห์ ด้วยฝีมือมนุษย์  เช่น  พลาสติก 
ปูนซีเมนต์ แก้ว กระดาษ เป็นต้น 

9. การขนส่ง (Transportation) ออกแบบรองรับการขนส่ง ปริมาณในการขนส่ง ความ
คุ้มค่าต่อการขนส่งในแต่ละเท่ียว มีบรรจุภัณฑ์สำหรับการขนส่งโดยเฉพาะเพื่อป้องกันความเสียหายท่ี
อาจเกิดขึ้นกับผลิตภัณฑ์ 

 
7.4 แรงบันดาลใจในการออกแบบผลิตภัณฑ์ 
 ประเสริฐ พิชยะสุนทร (2555) กล่าวว่า ในงานออกแบบและงานทางด้านศิลปะโดยท่ัวไปนั้น 
แรงบันดาลใจมีความสำคัญต่อการสร้างงานเป็นอย่างมาก แต่ละคนก็มีแรงบันดาลใจหรือท่ีมาต่างกัน 
แรงบันดาลใจเกิดขึ้นได้ 2 ทาง คือ 
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1. สิ่งที่มองไม่เห็น (เกิดขึ้นจากภายใน) โดยผ่านทางสมองนั่นก็คือ “ความคิดหรือ 
จินตนาการ” ซึ่งได้จากการศึกษาค้นคว้าและการประยุกต์ใช้ 

2. สิ่งที่มองเห็น (เกิดจากภายนอก) เกิดจากความทรงจำหรือความรู้เดิมและส่ิงแวดล้อม 
เช่น ธรรมชาติ ส่ิงท่ีมนุษย์สร้างขึ้น การศึกษาผลงาน 

แหล่งท่ีมาของแรงบันดาลใจ เราสามารถพบเจอได้ท่ัวไปหรือส่ิงท่ีอยู่รอบตัว ก็สามารถนำมา
เป็นแรงบันดาลใจได้ สามารถแบ่งแหล่งท่ีมาของแรงบันดาลใจได้ ดังนี้ 

1. จินตนาการ แต่ละคนย่อมมีจินตนาการท่ีต่างกัน ท้ังนี้ท้ังนั้นเกิดขึ้นได้จากสภาพจิตใจ 
สภาพร่างกาย หรือประสบการณ์ท่ีได้ส่ังสมของแต่ละคน 

2. ธรรมชาติหรือสิ่งแวดล้อม อาจเกิดได้ 2 ทาง คือ ทางตรงและทางอ้อม ทางตรง คือ การ
ท่ีเราได้เห็นโดยตรงหรืออยู่ในสถานท่ีนั้น ๆ แล้วเกิดแรงบันดาลใจในขณะนั้น ทางอ้อม คือ เราไม่ได้ไป
ยังสถานท่ีนั้นจริง ๆ แต่เราอาจจะเห็นจากรูปภาพ จากหนังสือหรือส่ืออื่น ๆ  

3. สังคม ศิลปะ และวัฒนธรรม ท่ีให้แรงบันดาลใจนั้นมีอยู่ 2 ลักษณะ คือ ลักษณะท่ีเป็น
รูปธรรมและเป็นนามธรรม แรงบันดาลใจในลักษณะนี้เกิดจากความเช่ือ กิจวัตรประจำวัน หรือความ
นึกคิดของแต่ละสถานท่ี แต่ละประเทศ เช่น สถาปัตยกรรม จิตรกรรม ประติมากรรม และนาฏกรรม 
ส่ิงเหล่านี้ให้แรงบันดาลใจท้ังทางตรงและทางอ้อมเช่นเดียวกับแรงบันดาลใจท่ีเกิดจากธรรมชาติ  

 
7.5 กระบวนการออกแบบผลิตภัณฑ์ชุมชน โดย อรัญ วานิชกร (2559) 

ในการออกแบบผลิตภัณฑ์จากภูมิปัญญาท้องถิ่น อาจมีกระบวนการท่ีแตกต่างจากการ
ออกแบบผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรมบ้าง ในช่วงต้นทางของการออกแบบท่ีมุ่งเน้นในรายละเอียดท่ี
แตกต่างกัน โดยการออกแบบผลิตภัณฑ์จากภูมิปัญญาท้องถิ่นจะมุ่งหาอัตลักษณ์ โดยการจัดการใน
การสร้างสรรค์ผลงานออกแบบท่ีดีจะช่วยป้องกันและแก้ปัญหาผลกระทบทางลบท่ีจะเกิดข้ึนกับชุมชน
ได้อีกทางหนึ่ง และยังเป็นการสร้างผลกระทบทางบวกให้เกิดขึ้นแก่ชุมชนได้ เช่น ภาพลักษณ์ ชุมชน 
เรื่องราวคุณค่าของการสืบทอดภูมิปัญญาจากอดีต ด้านแรงงาน ฝีมือ การแก้ปัญหาเรื่องวัสดุ ใน
ท้องถิ่น ส่ิงแวดล้อม ความสามัคคีในชุมชน ตลอดจนส่ิงบ่งช้ีทางภูมิศาสตร์ท่ีสังเกตได้ในตัวผลิตภัณฑ์ 
ดังนั้น การออกแบบจำเป็นต้องตระหนักถึงคุณค่าของชุมชนหรือท้องถิ่นเป็นสำคัญ โดยมีกระบวนการ 
ดังต่อไปนี้ 

1. การสร้างแรงบันดาลใจจากภูมิปัญญาท้องถ่ิน (Inspiration & Appreciation) ซึ่ง
เป็นการ ศึกษาคุณค่าเชิงรูปธรรม (Tangible) ได้แก่ เส้นสาย ลวดลาย รูปลักษณ์รูปทรง สีสัน 
ตลอดจนพื้นผิว และวัสดุ และคุณค่าเชิงนามธรรมของผลิตภัณฑ์ (Intangible) เช่น ความซาบซึ้งใน
เรื่องราว คุณค่า และความหมาย จิตวิญญาณท่ีแฝงอยู่ในภูมิปัญญา ปรัชญาแนวคิด การแก้ปัญญา 
เชิงความคิดและเชิงช่าง อาจจัดรวบรวมอยู่ในลักษณะของผังภาพแสดงอารมณ์หรือ Mood Board 
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2. การร่างภาพเพื่อศึกษาสัญญะรูปทรงจากมุมมองต่าง ๆ (Study & Sketch) ขั้นตอนนี้
ถือเป็นการมุ่งเน้นการศึกษารูปธรรมของผลิตภัณฑ์ (Tangible) จากภูมิปัญญา 

3. การตัดทอนรายละเอียด พื้นผิว ลวดลายของรูปทรง ให้เข้าสู่โครงสร้างรูปทรงที่มี
ความ เรียบง่าย (Simplicity Form) โดยพิจารณาใช้โครงสร้างเรขาคณิตเป็นพื้นฐานเบื้องต้นก่อน
จะใช้รูปทรง อิสระในรูปแบบอื่นเพื่อสร้างทางเลือก (Solution) ให้รูปทรง ในขั้นตอนนี้ยิ่งลดบทบาท
สัญญะ ของรูปทรงให้มีความเรียบง่ายมากขึ้นเท่าไหร่ (Tangible) จะเป็นการเพิ่มบทบาทและ
ความหมาย แนวความคิด (Intangible) ของผลิตภัณฑ์ใหม่ให้มีความโดดเด่นมากขึ้นเท่านั้น และยัง
ช่วยเพิ่มทางเลือกในการออกแบบสร้างสรรค์รูปลักษณ์รูปทรงในกระบวนการถัดไปให้มีความ
หลากหลายและมีความ เป็นสากลขึ้นอีกด้วย ความเรียบง่ายของรูปทรงนี้เองจะช่วยให้ผลงาน
ออกแบบผลิตภัณฑ์อยู่ได้นาน หลุดพ้นจากช่วงเวลาในอดีตสู่ปัจจุบัน และจะสามารถคงอยู่ได้ใน
อนาคต 

4. การถ่ายทอดสัญญะรูปทรงสู่การจัดการเพื่อคลี่คลายรูปทรงองค์ประกอบต่าง ๆ 
(Elements Design and Principles) โดยถอดองค์ประกอบต่าง ๆ จากรูปทรงเป็นจุดเส้นระนาบ 
รูปทรงใหม่ เป็นลวดลายหรือเป็นพื้นผิว เปรียบเสมือนการเรียบเรียงองค์ประกอบใหม่ ปรับสัดส่วน
ใหม่ ประกอบสร้าง รูปลักษณ์รูปทรงขึ้นใหม่ให้เกิดความรู้สึกใหม่ บรรยากาศใหม่เพื่อสร้างความ
แตกต่าง ความเป็นปัจเจกหรือความมีอัตลักษณ์ในขั้นตอนนี้จะเพิ่มศักยภาพให้กับงานออกแบบและ
ช่วยขยายกรอบการออกแบบ จากงานออกแบบผลิตภัณฑ์สู่งานออกแบบประเภทอื่น ๆ ท่ีมีความ
หลากหลายมากยิ่งขึ้น ในขั้นตอนนี้ อาจไม่จำเป็นหากพอใจกับการตัดทอนรูปทรงก่อนหน้าแล้ว
ขั้นตอนนี้ จะปรับเปล่ียนสัญญะรูปทรง และก้าวผ่านบรรยากาศเดิม ๆ สู่นวัตกรรมการออกแบบส่ิงอื่น 
ๆ ได้อีกมากมาย ถือเป็นการจัดเตรียมองค์ประกอบข้ันสูงเพื่อใช้ในการออกแบบทางกายภาพได้อย่าง
กว้างขวาง เป็นการขยายขอบเขตในการทำงานออกแบบสู่งานออกแบบประเภทอื่น ๆ ต่อไปอย่างไร้
ขอบเขต เช่น การออกแบบ กราฟิก การออกแบบอัตลักษณ์องค์กร การออกแบบลวดลายผ้า ฯลฯ 

5. การออกแบบเพื่ อประสานพฤติกรรมและประโยชน์ ใช้สอยใน รูปแบบใหม่  
(Functional) จะเป็นขั้นตอนท่ีเน้นการวิเคราะห์ ในขั้นตอนนี้จำเป็นต้องพิจารณาจากความ
สอดคล้องของรูปทรงกับ การใช้สอยด้วย อาจใช้การพิจารณาในประเด็นของ Osborn's checklist 
เพื่อกระตุ้นให้เกิดนวัตกรรม ในการออกแบบผลิตภัณฑ์ ได้แก่ การเปล่ียนวิธีใช้ การพลิกมุมมอง การ
เพิ่มคุณสมบัติ การลด คุณสมบัติ การแทนท่ีด้วยส่ิงใหม่ การลำดับรูปแบบใหม่ การพลิกกลับ การ
ผสมผสาน ฯลฯ 

6. การผลิตต้นแบบ (Prototype) เพื่อตรวจประเมินและดูผลพิจารณาของการออกแบบใน
ด้านต่าง ๆ ได้แก่ รูปลักษณ์ความสวยงาม ความสอดคล้องกับพฤติกรรม ความเหมาะสมของวัสดุ การ
ลดต้นทุนการผลิต ฯลฯ 
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เพื่อให้เกิดนวัตกรรมใหม่ในผลิตภัณฑ์จากภูมิปัญญา การตรวจสอบและวิเคราะห์ด้วยแนวคิด 
Osborns checklist ท่ีกล่าวถึง 8 วิธีการในการคิดสร้างสรรค์หรือสร้างนวัตกรรมให้กับผลิตภัณฑ์ ยัง
เป็นส่ิงสำคัญท่ีนักออกแบบควรคำนึงถึง ดังนี้ 

1. เปลี่ยนวิธีใช้ (Other uses) คือ ให้นักออกแบบลองคิดดูว่าผลิตภัณฑ์เดียวกันจะมีวิธีใช้
งานแบบใหม่ ๆ ได้อย่างไรบ้าง  

2. พลิกมุมมอง (Adapt) ให้ลองคิดถึงรูปแบบผลิตภัณฑ์ท่ีแตกต่างออกไป เช่น รูปร่าง
รูปทรง รส กล่ิน สี  

3. เพิ่มคุณสมบัติ (Modify) เราจะสามารถเพิ่มคุณสมบัติใดลงไปในผลิตภัณฑ์ได้บ้าง เช่น 
เวลา ความคงทน ความถ่ี ความแข็งแรง ขนาด ความยาว ความหนา คุณค่า ส่วนผสม ฯลฯ 

4. ลดคุณสมบัติ (Minify) เราจะตัดหรือลดคุณสมบัติใดออกได้บ้าง เช่น ขนาด ความส้ัน 
ความเต้ีย ความแคบ ความผอม ความเบา ความบาง การแบ่งออก ฯลฯ  

5. แทนที่ด้วยสิ่งใหม่ (Substitute) เราจะสามารถแทนท่ีองค์ประกอบหรือรูปแบบเดิมได้
อย่างไรบ้าง เช่น แทนท่ีด้วยวัสดุ ขั้นตอน แหล่งพลังงาน สถานท่ี วิ ธีการ เวลา อารมณ์ ความรู้สึก 
เสียง ฯลฯ  

6. ลำดับรูปแบบใหม่ (Rearrange) เราจะเปล่ียนรูปแบบการจัดลำดับได้อย่างไรบ้าง อาทิ 
การสลับสับเปล่ียนองค์ประกอบ การจัดวางองค์ประกอบ ลำดับตำแหน่ง กำหนดการ ก่อนหลัง ฯลฯ  

7. พลิกกลับ (Reverse) เป็นการเปล่ียนส่ิงท่ีเป็นอยู่ให้กลายเป็นตรงกันข้าม อย่างเช่น 
ระหว่างท่ีและรูปทรง กลับหัวกลับหาง ข้างนอกข้างใน พลิกบทบาทหน้าท่ี ฯลฯ 

8. ผสมผสาน (Combine) อาจเป็นการผสมผสานระหว่างวัสดุ สี ลักษณะพื้นผิว รูปทรง 
ทิศทาง การจัดวาง หรือส่ิงของ 
 
7.6 คุณลักษณะการออกแบบที่ดี 
  เพื่อเป็นการประเมินการออกแบบผลิตภัณฑ์ชุมชนในกิจกรรมศิลปะ จึงจำเป็นต้องมี
หลักเกณฑ์ การประเมินการออกแบบท่ีดี (Good Design) (สถาพร ดีบุญมี ณ ชุมแพ, 2550) ดังนี้ 

1. ความคิดสร้างสรรค์ (Creative Idea) เป็นกระบวนการของประสบการณ์ท่ีจำเป็น เพื่อ
ช่วยความสำเร็จในแต่ละคน การสร้างสรรค์จึงเป็นการแสดงออกท่ีมีลักษณะเฉพาะตัว เป็นเอกลักษณ์
ของแต่ละคน  

2. ตรงกับจุดประสงค์ที่ ต้องการ (Direct to Purpose) ต้องคำนึงถึงความเหมาะสม
ทางการใช้สอย ตลอดถึงความสะดวกสบายและความปลอดภัยของผลิตภัณฑ์ และท่ีสำคัญท่ีต้อง
ทราบ คือ ผลิตภัณฑ์นำไปใช้ท่ีไหนและสำหรับใคร จึงจะไม่ก่อให้เกิดความขัดข้อง เมื่อยล้า อันเป็น
การบั่นทอนประสิทธิภาพในการทำงาน  
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7.7 การวิเคราะห์ฐานข้อมูลการออกแบบด้วย Matrix Analysis 
 พรเทพ เลิศเทวศิริ (2547) กล่าวถึง Matrix Analysis ว่า เป็นการวิเคราะห์ข้อมูลท่ีอธิบาย
ความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรท่ีจัดเรียงตำแหน่งอย่างเป็นระบบ โดยอาศัยแถวและคอลัมน์ โครงสร้าง
ของการวิเคราะห์ฐานข้อมูลการออกแบบด้วย Matrix ประกอบด้วย 

1. ตาราง (table)  
2. ตัวแปรคุณลักษณะ (characteristics)  
3. กลุ่มตัวอย่างท่ีเป็นงานออกแบบ (Samples) 

ในเบื้องต้นนักออกแบบจะต้องไปรวบรวมข้อมูลและ image ของส่ิงท่ีต้องการจะศึกษาซึ่ง
อาจจะเป็นภาพถ่ายหรือผลงานออกแบบท่ีเกี่ยวข้องมาไม่ต่ำกว่า 20 ผลงาน หากต่ำกว่านี้ก็สามารถ
ทำการวิเคราะห์ได้ แต่ความเช่ือมั่นหรือความน่าเช่ือถือในข้อมูลก็จะลดลงไปตามลำดับ หากกลุ่ม
ตัวอย่างมีเป็นจำนวนมากย่อมส่งผลต่อความเท่ียงตรงในการวิเคราะห์ข้อมูล 

1. การสร้างกรอบคุณลักษณะ การรวบรวมข้อมูลหากเป็นลักษณะงานออกแบบท่ีแตกต่าง
กัน ก็จะมีวิธีการสร้างกรอบคุณลักษณะท่ีแตกต่างกันไปด้วยตัวอย่าง เช่น การวิเคราะห์ ข้อมูล
ระหว่างผลงานการออกแบบส่ิงพิมพ์ และผลงานการออกแบบ website ก็จะมีกรอบคุณลักษณะการ
วิเคราะห์ท่ีแตกต่างกัน 

2. การบันทึกข้อมูล การบันทึกข้อมูลสามารถบันทึกได้แบบแสดงข้อมูลเชิงประจักษ์ท่ีแสดง
ได้จริงตามรูปปรากฏ 2 แบบ คือ 

2.1 ข้อมูลเชิงปริมาณ เช่น อายุ ขนาด ราคา น้ำหนัก ความสูง 
2.2 ข้อมูลเชิงคุณภาพ เป็นการอธิบายคุณลักษณะของงานออกแบบ เช่น โทนสี 

เทคนิคการสร้างภาพ การนำเสนอ 
3. วิธีการสร้างกรอบคุณลักษณะด้วยการทำแผนผังความคิด (Mapping) การสร้าง 

Mapping จากหัวข้อโครงการออกแบบจะทำให้ผู้วิจัยได้ คิดวิเคราะห์และแสดงการเช่ือมโยงความคิด
ได้อย่างมีระบบ โดยสร้างกิ่งก้าน แห่งคุณลักษณะหลักและคุณลักษณะย่อย พิจารณาจากกลุ่ม
ตัวอย่างท่ีเป็น ผลงานการออกแบบแล้วจึงสร้างแผนผังความคิด ผลจากการสร้างแผนผัง ความคิดนี้
จะถูกนำไปสร้างตารางคุณลักษณะต่อไป 

4. แนวทางการวิเคราะห์ข้อมูล การวิเคราะห์ฐานข้อมูลการออกแบบด้วย Matrix นั้น มีการ
วิเคราะห์ 3 กรอบแนวทาง คือ 

4.1 การหาค่าเฉลี่ย (average) ท่ีเป็นภาพรวม ข้อมูลท่ีสามารถสรุปเป็นค่าเฉล่ีย
จะทำให้ผู้วิจัยทราบและทำความเข้าใจในภาพรวมเชิงปริมาณ เพื่อนำข้อมูลมาใช้สำหรับการ
ตกลงใจในการออกแบบ (design decision) 
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4.2 การหาค่าร้อยละ (percentage) ของแต่ละตัวแปรคุณ ลักษณะ การ
คำนวณหาค่าร้อยละ (percentage) ของแต่ละตัวแปรคุณลักษณะ จะทำให้ผู้วิจัยมีความ
เข้าใจ สามารถจำแนกและอธิบาย คุณลักษณะในเชิงปริมาณโดยแสดงเป็นค่าร้อยละ 
ตลอดจนการนำเสนอข้อมูลด้วยแผนภูมิวงกลม (pie chart) ซึ่งจะทำให้การแสดงสัดส่วน
เปรียบเทียบเชิง ปริมาณเข้าใจได้ดียิ่งขึ้น 

4.3 การหาความสัมพันธ์ (relationship) การศึกษาเพื่อหาความสัมพันธ์ระหว่าง
ตัวแปรหรือการทำCross tabulation (cross tab) เป็นการศึกษาขั้น สูงท่ี ผู้วิ จัยจะต้อง
วิเคราะห์ค่าความสัมพันธ์ที่เกี่ยวข้องกันในหลายมิติ เช่น การหาความสัมพันธ์ระหว่าง ข้อมูล
เชิงปริมาณกับข้อมูลเชิงปริมาณ ข้อมูลเชิงคุณภาพกับข้อมูลเชิงคุณภาพ ข้อมูลเชิงปริมาณ
กับข้อมูลเชิงคุณภาพ และงานออกแบบกับงานออกแบบ  

 
7.8 การวางแผนภาพลักษณ์เพื่อเป็นฐานข้อมูลสำหรับงานออกแบบผลิตภัณฑ์ 

การวางแผนภาพลักษณ์เพื่อเป็นฐานข้อมูลสำหรับงานออกแบบผลิตภัณฑ์ความสำคัญของ
การทำ IMAGE PLANNING  (พรเทพ เลิศเทวศิริ, 2545) ในอดีตท่ีผ่านมาการออกแบบผลิตภัณฑ์จะ
ถูกกำหนดเงื่อนไขในการออกแบบโดยผู้ผลิต ซึ่งทีมนักออกแบบในบริษัทนั้น ๆ จะร่วมกันกำหนด
แนวคิด (Concept) รูปปรากฏ (Appearance) และประมาณการความต้องการ ความคาดหวังใน
รูปแบบ สีสันสำหรับการตัดสินใจซื้อของผู้บริโภค 

ปัจจุบันผู้บริโภคสมัยใหม่จะเป็นผู้กำหนดแนวทางในการออกแบบผลิตภัณฑ์ ซึ่งการตัดสินใจ
ซื้อผลิตภัณฑ์หนึ่ง ๆ ผู้บริโภคจะใช้อารมณ์ความรู้สึกตัดสินต่อรูปแบบ สีสันในผลิตภัณฑ์ ตลอดจน
พิจารณาการใช้งานท่ีดีและราคาท่ีสมเหตุสมผล ดังนั้น นักออกแบบผลิตภัณฑ์จึงต้องคำนึงถึงรสนิยม 
ความชอบ และความต้องการของผู้บริโภคเป็นสำคัญ (Consumer-oriented) (Nagamachi, 1995) 
ในการทำการวิจัยและพัฒนา (Research & Development) ผลิตภัณฑ์หนึ่ง ๆ จำเป็นต้องศึกษา
ผลิตภัณฑ์คู่แข่ง หรือเทคโนโลยีท่ีใช้อยู่ในขณะนั้น เพื่อศึกษาข้อดีข้อเสียในด้านต่าง ๆ ลักษณะพิเศษ
ในแต่ละผลิตภัณฑ์ ตลอดจนศึกษาถึงเหตุและผลของการออกแบบท้ังรูปลักษณ์ภายนอกท่ีสัมพันธ์กับ
การใช้งานบนเงื่อนไขของเทคโนโลยีการผลิตท่ีเหมาะสม ดังนั้น ความสำคัญในการจัดทำฐานข้อมูล 
(Database) สำหรับงานออกแบบผลิตภัณฑ์จึงมีความจำเป็นอย่างยิ่งต่อการศึกษาหาข้อมูล เพื่อใช้
เป็นพื้นฐานความรู้ในการพัฒนาการออกแบบต่อไป 

1. การวางแผนภาพลักษณ์ ในโครงงานออกแบบผลิตภัณฑ์หนึ่ง ๆ จำเป็นท่ีจะต้องพิจารณา
ถึงตำแหน่งของภาพลักษณ์ของผลิตภัณฑ์ (Product Positioning) เพื่อนำมาเป็นข้อกำหนดเงื่อนไขท่ี
ใช้ในการออกแบบต่อไป 
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การศึกษาภาพลักษณ์ของผลิตภัณฑ์นั้น จำเป็นต้องใช้ผลิตภัณฑ์คู่แข่ง และข้อมูลพื้นฐานของ
ผลิตภัณฑ์นำมาเป็นกลุ่มตัวอย่าง (Sample) เพื่อใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ยิ่งมีกลุ่มตัวอย่างมากเท่าใด 
การวิเคราะห์ย่อมมีความเช่ือมั่นในข้อมูลสูง 

การวางแผนผลิตภัณฑ์จำเป็นต้องอธิบายด้วยระนาบแกน (Axis) และทิศทาง (Vector) ซึ่ง
เป็นเส้นสมมุติเชิงคณิตศาสตร์ท่ีมีการกำหนดระยะทางพร้อมด้วยทิศทาง 

2. กลุ่มตัวอย่าง (Sample) ตัวอย่างผลิตภัณฑ์คู่แข่งจะถูกนำมาพิจารณาคัดสรรให้มี
คุณสมบัติในทิศทางเดียวกัน เช่น หากศึกษาเพื่อออกแบบนาฬิกาข้อมือ ดังนั้น กลุ่มตัวอย่างก็ควรเป็น
นาฬิกาข้อมือเท่านั้น ซึ่งนาฬิกาแขวนหรือนาฬิกาต้ังโต๊ะก็มิอาจนำมาศึกษาภาพลักษณ์ได้เนื่องจากมี
คุณสมบัติเบ้ืองต้นทางการใช้งานท่ีมีความแตกต่างกัน 

3. Image Scale จะเป็นการอธิบายค้นหาถึงความรู้ สึกท่ีเป็นลักษณะสำคัญ อันเป็น
เอกลักษณ์ของกลุ่มตัวอย่าง (Sample) และคุณลักษณะ (Characteristics) แต่ละช้ินท่ีเราจะ
ทำการศึกษา และนำมาจัดกลุ่มเพื่อจำแนกประเภท และในขั้นสุดท้ายจะต้องนำรายการต่าง ๆ ทาง
คุณลักษณะ และกลุ่มตัวอย่างมาจัดวางลงบนระนาบแกน (Axis) อย่างมีระบบ ในการวิเคราะห์กลุ่ม
ตัวอย่างด้วย Image Scale จำเป็นจะต้องใช้คำท่ีมีความหมายตรงกันข้ามกัน เพื่ อชิอธิบาย
คุณลักษณะ ซึ่งเป็นไปตามทฤษฎี Semantic Differential Methods (SD Methods) ของ Osgood 
(1957) เพื่อศึกษาโครงสร้างความสัมพันธ์และทิศทางระหว่างคุณลักษณะกับกลุ่มตัวอย่างว่าจะมีการ
จำแนกกลุ่มและมีทิศทางไปในทางใด จากนั้นจึงนำมาทำการอภิปรายถึงโครงสร้างของความสัมพันธ์
ระหว่าง Characteristics กับ Samples ว่ามีความเกี่ยวข้องกันอย่างไรและสามารถอภิปรายได้ใน
แง่มุมใด 

4. การใช้ประโยชน์จาก Image Scale ผลจากการวิเคราะห์กลุ่มตัวอย่างด้วย Image 
Scale ผู้วิจัยจะสามารถจัดประเภทของส่ิงท่ีเราต้องการจะศึกษา และสามารถอภิปรายวิเคราะห์ถึง
โครงสร้าง ความสัมพันธ์ของ Characteristics และ Sample ได้อย่างมี เหตุผล และมีระบบ 
ประโยชน์ท่ีได้รับจากการวิเคราะห์ Image Scale เราจะสามารถกำหนดตำแหน่ง หรือพื้นท่ีท่ีเรา
คาดหวังจะออกแบบในอนาคต (Product Positioning) เพื่อกำหนด Image Concept ต่อไป 

5. วิธีการทำการวิเคราะห์ด้วย Image Scale สามารถทำได้ 2 วิธี คือ  
5.1 ใช้ Kobayashi Template มาตรฐานของ Japan Color-design Laboratory 

Co.Ltd. โดย Shigenobu Kobayashi (1998) นี้จะเน้นฐานข้อมูลของกลุ่มตัวอย่างท่ี
เกี่ยวกับคู่สี Graphic ตลอดจนรูปร่าง รูปทรงผลิตภัณฑ์ท่ีอธิบายถึง อารมณ์ ความรู้สึก ใน
ทิศทางของ Style หรือรูปแบบของผลิตภัณฑ์ ซึ่งจะถูกกำหนดตำแหน่งจัดวางไว้แล้วโดยการ
วิจัย  
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5.2 ใช้วิธีคำนวณและประมวลผลด้วยคอมพิวเตอร์ วิธีนี้ผู้วิจัยจะต้องกำหนดกลุ่ม
ตัวอย่างและอธิบาย Characteristics ของแต่ละคนให้ชัดเจน จากนั้นจึงนำไปประมวลผล
ด้วยคอมพิวเตอร์โดยใช้โปรแกรมสำเร็จรูปในการคำนวณ คือ Qualitative type III 
Research วิธีนี้ค่อนข้างยุ่งยากซับซ้อน แต่สามารถศึกษาโครงสร้างของความสัมพันธ์ของตัว
แปรหลัก 2 ตัวแปรได้อย่างมีคุณภาพ 

 
ดังนั้นการออกแบบผลิตภัณฑ์ชุมชนในกิจกรรมศิลปะ หากมีการวิเคราะห์ข้อมูลแนวโน้มของ

การออกแบบผลิตภัณฑ์ การวางตำแหน่งของภาพลักษณ์ของผลิตภัณฑ์ท่ีถูกต้อง ก็จะทำให้ผลิตภัณฑ์
ชุมชนในกิจกรรมศิลปะเป็นท่ีต้องการของตลาดและผู้เข้าร่วมกิจกรรมท่ีต้องการเข้าร่วมกิจกรรมมาก
ขึ้น อีกท้ังยังสามารถนำไปใช้ในการออกแบบผลิตภัณฑ์ชุมชนอื่น ๆ ได้อีกด้วย 
 

8. ความเชื่อมูเตลูกับการออกแบบ 
การเปล่ียนแปลงท้ังด้านเศรษฐกิจ สังคม และการใช้ชีวิตของผู้คน จาก Covid-19  ในปีท่ี

ผ่านต่อเนื่องมาถึงปี 2021 เป็นการเพิ่มปัจจัยให้โลกเข้าสู่สถานการณ์ VUCA World เต็มตัว ซึ่งมี 4 
คำหลัก คือ ผันผวน ไม่แน่นอน ซับซ้อน และคลุมเครือ เป็นส่ิงท่ีส่งผลโดยตรงต่อพฤติกรรมผู้บริโภคท่ี
เกิดความวิตกกังวลบนความไม่แน่นอนในชีวิต และต้องการท่ีพึ่งทางใจ งานวิจัย “Marketing in the 
Uncertain World การตลาดของคนอยู่เป็น” ของวิทยาลัยการจัดการ มหาวิทยาลัยมหิดล พบว่าคน
ไทยกว่า 52 ล้านคนในปัจจุบันมีความเช่ือเรื่องโชคลาง ทำให้เกิดปรากฏการณ์คนไทยหันหน้าพึ่ง 
“สายมู” (Mutelu) หรือมีความเช่ือโชคลาง (Superstitious) 

ความเช่ือ คือ ความคิด ความเข้าใจและการยอมรับ นับถือ เช่ือมั่นในส่ิงหนึ่งส่ิงใดโดยไม่ต้อง
มีเหตุผลใดสนับสนุนหรือพิสูจน์ เพราะความเช่ือ เป็นท่ียึดเหนี่ยวจิตในสถานการณ์ท่ีเรารู้สึกว่า ไม่
แน่นอนจนทำให้เกิดกำลังใจและพลังในการทำส่ิงต่าง ๆ เพราะเช่ือว่ามีส่ิงท่ีเราเช่ือมั่นคุ้มครองอยู่ 
(บุญยิ่ง คงอาชาภัทร, 2564) 
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8.1 ความหมายของมูเตลู 
คำว่า “มูเตลู” หรือ “สายมู” สันนิษฐานว่าเป็นคำท่ีผวนมาจากช่ือภาพยนตร์ของอินโดนีเซีย 

เรื่อง Penangkal limu Teluh (ภาษาอังกฤษช่ือว่า Antidote for witchcraft) ช่ือไทยคือ “เมเตลู 
ศึกไสยศาสตร์” กำกับโดย S.A Karim ออกฉายเมื่อปี ค.ศ.1979 (innnews, 2565) 

นฤพนธ์ ด้วงวิเศษ (2565) กล่าวว่า กระแสมูเตลูได้รับการกล่าวถึงในฐานะเป็นความเช่ือใน
วัตถุและเครื่องรางของขลังท่ีทำให้เกิดโชคลาภและประสบความสำเร็จในชีวิต โดยเริ่มจากกำไลข้อมือ
และตะกรุดแฟช่ันท่ีศิลปินและผู้มีช่ือเสียงในสังคมนำมาใส่ประดับเพื่อความสวยงามพร้อมกับเป็น
เครื่องนำโชค ซึ่งเป็นการผสมรวมระหว่างงานศิลปะกับความเช่ือเรื่องอำนาจเหนือธรรมชาติ ท่ีมีพลัง
วิเศษดลบันดาลให้ผู้สวมใส่ได้รับส่ิงท่ีดี ไม่ว่าจะเป็นเรื่องการงาน การเงิน การเรียน ความรัก และ
เสริมดวงชะตาให้ประสบความสำเร็จและรอดพ้นจากอันตราย ท้ังนี้ ผู้ท่ีสวมใส่เครื่องรางของขลังท่ีถูก
สร้างขึ้นตามความเช่ือทางศาสนาหรือส่ิงศักดิ์สิทธิ์จะต้องมีวิธีปฏิบัติตัวให้เหมาะสมกับการสวมใส่ เช่น 
การประกอบพิธีกรรม การเซ่นไหว้บวงสรวงเทพเจ้า การสักการะบูชารูปเคารพในสถานท่ีทางศาสนา 
ปรากฎการณ์เหล่านี้คือความเช่ือท่ีดำรงอยู่ในวิถีชีวิตของคนยุคปัจจุบัน 
 Graeber (2005) เสนอว่าเครื่องรางของขลังมีฐานะเป็นกลไกการสร้างสรรค์ทางสังคม 
(Social Creativity) เห็นได้จากคนท้องถิ่นในวัฒนธรรมต่าง ๆ ล้วนนำเครื่องรางของขลังมาเป็น
เครื่องมือท่ีจะสร้างความสัมพันธ์ทางสังคม ดังนั้น กิจกรรมต่าง ๆ ท่ีมนุษย์กระทำบนฐานของการ
ครอบครองวัตถุแห่งเครื่องรางของขลัง คือตัวบ่งช้ีว่าวัตถุเหล่านั้นมีค่าต่อชีวิตอย่างไร ความเข้าใจ
ดังกล่าวนี้ช่วยทำให้เห็นปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับวัตถุ ท่ีตอบโต้กันตลอดเวลาภายใต้เหตุการณ์ท่ี
เปล่ียนไป Latour (2010) กล่าวในทำนองเดียวกันว่า วัตถุไม่ได้มีชีวิตท่ีเป็นเอกภาพ แต่ขึ้นอยู่กับ
ปฏิสัมพันธ์ที่มนุษย์กระทำต่อวัตถุ กล่าวคือวัตถุเป็นส่วนสะท้อนการมีตัวตนของมนุษย์ อย่างไรก็ตาม
ประเด็นท่ี Latour คิดต่างไปจาก Graeber ก็คือวัตถุท่ีเป็นเครื่องรางของขลังสามารถมีตัวตนในแบบ
ของตัวเอง ซึ่งวัตถุไม่จำเป็นต้องถูกกระทำหรือถูกควบคุมจากมนุษย์ฝ่ายเดียว คำอธิบายนี้ทำให้ 
Latour เสนอแนวคิดเรื่อง Factish เพื่อท่ีจะทำความเข้าใจว่าเครื่องรางของขลังมีชีวิตของตัวเอง และ
มีส่วนท่ีสัมพันธ์กับการกระทำท่ีเกิดจากมนุษย์ ในความคิดของ Latour (2010) วัตถุท่ีเป็นเครื่องราง
ของขลังมิใช่ส่ิงท่ีหลอกลวงหรือเป็นความไร้สาระ และไม่ควรอธิบายด้วยกรอบคิดแบบวิทยาศาสตร์ท่ี
มักต้องการข้อพิสูจน์ว่าวัตถุเครื่องรางของขลังช่วยทำให้เกิดอภินิหารหรือสร้างโชคลาภให้กับผู้ท่ีกราบ
ไหว้บูชาหรือไม่ หากแต่เครื่องรางของขลังเป็นวัตถุท่ีต้องสัมผัสด้วยอารมณ์ความรู้สึก มิใช่การค้นหา
ความเป็นเหตุเป็นผลของมัน 

Latour (2010) กล่าวว่า ความเช่ือทางศาสนามิได้ต้องการข้อพิสูจน์ทางเหตุผล แต่เกิดขึ้น
บนการแสดงออกด้วยคำพูดและการบอกเล่าด้วยวาจา เมื่อมนุษย์รู้สึกสัมผัสถึงอำนาจศักด์ิสิทธิ์ของ
เครื่องรางของขลัง พวกเขาก็จะบอกเล่าถึงส่ิงเหล่านั้นด้วยคำพูดต่าง ๆ กระบวนการนี้จะเกิดขึ้นอย่าง
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เป็นปัจจุบัน การรู้สึกถึงอำนาจของเครื่องรางของขลัง มนุษย์จะบอกเล่าออกมาอย่างทันทีทันใด 
Böhme (2014)กล่าวว่าเครื่องรางของขลังมีคุณลักษณะสองอย่างอยู่ด้วยกัน อย่างแรกคือ การเป็น
ผู้กระทำการท่ีสามารถทำให้มนุษย์สัมผัสถึงบางส่ิง และสอง คือการท่ีมนุษย์อยู่ใต้การควบคุมของ
เครื่องรางของขลัง เมื่อมนุษย์ครอบครองมัน มันจะกำหนดว่ามนุษย์ควรทำส่ิงใดและไม่ทำส่ิงใด 
ประสบการณ์ทางความคิดในฐานะอัตวิสัยจึงดำรงอยู่ร่วมกับวัตถุท่ีจับต้องได้ ท้ังสองส่วนนี้มิใช่ส่ิงท่ี
ขัดแย้งกัน ในสังคมทุนนิยมและวัฒนธรรมบริโภคปัจจุบัน เครื่องรางของขลังตอบสนองความต้องการ
ของปัจเจกและเป็นเครื่องมือสำหรับการเยียวยาแก้ไขปัญหาในสถานการณ์ท่ีเต็มไปด้วยความไม่
แน่นอนในชีวิต (Guelmami, 2019) สังคมสมัยใหม่ท่ีใช้ความรู้วิทยาศาสตร์จึงมิได้แยกขาดจาก
ความรู้แบบไสยศาสตร์ท่ีดำรงอยู่ในเครื่องรางของขลัง 
 

8.2 มูเตลูในประเทศต่าง ๆ 
Shopback (2564) ยกตัวอย่างความเช่ือมูเตลูท้ังในประเทศไทยและต่างประเทศไว้ ดังนี้ 
ประเทศไทยมีความเช่ือท่ีหลากหลายมาก เพราะคนไทยช่ืนชอบเรื่องดวงและไสยศาสตร์

ความเช่ือกันอยู่แล้ว จึงเปิดรับความเช่ือเกี่ยวกับมูเตลูของแต่ละท้องถิ่นได้ง่ายกว่า ไม่ว่าจะเป็นการ
บูชาเครื่องรางแบบไทยๆ อย่างตะกรุด ต่อเงินต่อทอง การสักยันต์ กำไลมูเตลู กระแสการไปสักการะ
ขอพรไอ้ไข่ หรือการทำพิธีตามความเช่ือช่วงเทศกาลต่าง ๆ  

ประเทศญี่ปุ่น คือ การพกเครื่องรางนำโชคท่ีเรียกว่าโอมาโมริ (Omamori) เครื่องราง
ประเภทนี้เป็นถุงผ้าไหมขนาดเล็กปักลวดลายสวยงาม ด้านในมีเครื่องรางท่ีทำด้วย กระดาษ ไม้ ผ้า
หรือ เหล็ก มีหลากหลายแบบให้เลือก เช่น เครื่องรางให้ประสบความสำเร็จ , เครื่องรางเสริมดวง
การเงิน, เครื่องรางด้านการเรียนและการสอบ, เครื่องรางเพื่อให้เดินทางปลอดภัย, เครื่องรางเสริมโชค
ลาภ 

ฮ่องกง ขึ้นช่ือเรื่องการมาเดินสายไหว้พระขอพรมาก ๆ ไม่ว่าจะเป็นไหว้พระขอโชคลาภวัดแช
กงหมิวหรือวัดกังหัน ไหว้พระเสริมบารมีท่ีวัดโปหลิน ไหว้พระขอให้มีลูกท่ีวัดเจ้าแม่กวนอิมหาดรีพัลส์
เบย์ หรือจะเรื่องการเรียนและการงานท่ีวัดหมั่นโหม่ รวมการไปไหว้ขอพรเรื่องสุขภาพและความรักท่ี
วัดหวังต้าเซียน  

ไต้หวัน คนอยากมาไหว้พระขอเนื้อคู่จากเทพเฒ่าจันทราท่ีวัดหลงซาน ขอพรเรื่องสุขภาพท่ี
ทะเลสาบสุริยันจันทราท่ีมีวัดเสวียนจาง นอกจากนี้ยังมีวัดเหวินอู่ท่ีคนนิยมไปขอพรเรื่องการเรียน 
การทำงาน และให้ชีวิตฝ่าฟันอุปสรรคไปได้อย่างราบรื่น 

ประเทศฝ่ังตะวันตก มีความเช่ือในเครื่องรางนำโชค เช่น สัญลักษณ์รูปเกือกม้า เครื่องรางตา
ข่ายดักฝันร้าย และเครื่องรางดวงตาปีศาจ เรื่อง Lucky Number หรือตัวเลขนำโชค 
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8.3 ประเภทของมูเตลู 
บุญยิ่ง คงอาชาภัทร (2564) กล่าวว่า สายมูเตลูหรือความเช่ือโชคลาง 5 อันดับ ท่ีมีผลต่อคน

ไทยมากท่ีสุด คือ 
1. พยากรณ์ โหราศาสตร์ ลายมือ ไพ่ยิปซี ซึ่งเป็นส่ิงท่ีสืบทอดมานานจากรุ่นสู่รุ่น ต้ังแต่คำ

ทำนายของพระโคในวันพืชมงคล การดูดวงประเทศ กระท่ังการดูดวงของคนท่ัวไปในหลากหลาย
รูปแบบ 

2. พระเคร่ืองวัตถุมงคล เช่น วัดเจดีย์ไอ้ไข่ ท่ีสาารถสร้างรายได้จำนวนมากให้ท้องถิ่น 
กลายเป็นสถานท่ีห้ามพลาดของจังหวัดนครศรีธรรมราช มีสายการบินเปิดเส้นทางตรง กรุงเทพฯ – 
ครศรีธรรมราช โดยใช้วัดเจดีย์ไอ้ไข่เป็นสถานท่ีดึงดูด 

3. สีมงคล ท่ีสามารถนำมาสร้างธุรกิจได้หลากหลาย ไม่ว่าจะเป็นสีเส้ือมงคลประจำวันเกิด สี
ลิปสติกเสริมดวง กระเป๋าเงินเรียกทรัพย์ตามสีวันเกิด 

4. ตัวเลขมงคล จากความเช่ือ “เลขนำโชค” ท่ีจะนำส่ิงดี ๆ มาให้ ชีวิต ไม่ว่าจะเป็น 
บ้านเลขท่ี ทะเบียนรถ ท่ีฮิตสุดๆ ก็เบอร์มือถือ เพราะเป็นเลขติดตัวสร้างความมั่นใจการใช้ชีวิตและ
การติดต่องาน กลายเป็นกระแสของค่ายมือถือท่ีนำเรื่องตัวเลขมาเล่นกับความเช่ือของคนไทย ขาย
เบอร์โทรเสริมดวง เรียกราคาเพิ่มขึ้นได้หลักพัน หลักหมื่นถึงแสนบาท 

5. เร่ืองเหนือธรรมชาติ เป็นสิ่งลี้ลับ จากความเช่ือของแต่ละคน แต่ละสถานท่ี ทำให้เกิด
รายการทีวี เรื่องล้ีลับจำนวนมากท่ีได้รับความนิยมจากผู้ชม 

ท้ังนี้มูเตลูท่ีคนไทยนิยมกันอย่างแพร่หลายนั้น จะเป็นการเสริมดวงในด้านบวก เพราะเช่ือว่า
การบูชา หรือมีส่ิงเหล่านี้ไว้ติดตัว จะช่วยเสริมโชคชะตาในเรื่องเกี่ยวกับ 

1. การงาน  
2. การเรียน  
3. ความรัก  
4. ช่วยให้แคล้วคลาดจากอันตราย ช่วยป้องกันส่ิงช่ัวร้าย  
5. ดึงดูดพลังงานดี ๆ เข้ามาหาตัวเอง  
โดยจะต้องควบคู่ไปกับการทำบุญและประพฤติตนดีด้วย ทำให้หลายคนนิยมไหว้บูชาส่ิง

ศักดิ์สิทธิ์ หรือเทพเจ้าท่ีเคารพนับถือ เป็นต้น (Thairath, 2565) 
 
8.4 ความเชื่อมูเตลูกับการออกแบบ 

ทีมวิจัย Marketing in the Uncertain World ได้สรุปกลยุทธ์การตลาดท่ีเรียกว่า Certain 
Strategy ท่ีเป็นกุญแจด้านการส่ือสารช่วยทำให้ภาคธุรกิจสามารถดำเนินต่อไปได้พร้อมท้ังตอบโจทย์
และมัดใจผู้บริโภคในสถานการณ์ท่ีไม่แน่นอนนี้ ได้อย่างตรงจุด ประกอบไปด้วย 
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1. Content First (เนื้อหาต้องดีโดนใจ) จากปริมาณข้อมูลท่ีมีอยู่มากมาย อีกท้ังผู้บริโภคมี
ข้อจำกัดในเรื่องเวลาและความสามารถในการบริโภคข้อมูล ภาคธุรกิจต้องสร้างสรรค์เนื้อหาในการ
ส่ือสารกับกลุ่มตลาดอย่างมีศักยภาพ ตรงใจ ตรงความต้องการ  “คอนเทนต์” เป็นจุดเริ่มต้นสร้าง 
Brand Awareness ท่ีดีให้ผู้บริโภค ดึงคนเข้ามามีส่วนร่วมและช่วยสร้างยอดขาย 

2. Engagement with Faith (การเข้าถึงด้วยความเชื่อ) จากข้อมูลพบว่าคนไทยในทุก
กลุ่มมีความเช่ือเป็นพื้นฐาน ดังนั้น หนึ่งในการเข้าถึงผู้บริโภคได้ คือสร้างผสมผสานความเช่ือ หลาย
ธุรกิจนำความเช่ือมาเป็นกลยุทธ์การตลาด เช่น เลขมงคล เบอร์มงคล ใส่เส้ือสีเสริมดวงประจำวัน 

3. Reliable Data (ข้อมูลที่เชื่อถือได้) ผู้บริโภคส่วนใหญ่จะตัดสินใจเช่ือข้อมูลจาก
แหล่งข้อมูลท่ีน่าเช่ือถือได้ 

4. Trust in Community (ความเชื่อในสิ่งเดียวกัน) ผู้บริโภคในปัจจุบันนั้นมีความเช่ือมั่น
ในกลุ่มท่ีเต็มไปด้วยข้อมูลจากคนท่ีมีความเช่ียวชาญและสนใจในเรื่องเดียวกัน 

5. Agility (ต้องมีความคล่องตัว) ในยุคท่ีอะไรก็มีเปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็ว ดังนั้นการ
ทำงานอย่างคล่องแคล่วรวดเร็ว เพื่อให้สามารถตอบสนองลูกค้าได้อย่างฉับไวในสภาวะท่ีมีความไม่
แน่นอนจึงเป็นส่ิงหนึง่ท่ีมีความสำคัญเป็นอย่างยิ่ง 

6. Influencer Leading (ใช้บุคคลที่มีอิทธิพลทางความคิด) ปัจจุบันการท่ีจะทำให้
ผู้บริโภคนั้นมั่นใจและตัดสินใจได้แน่นอนมากขึ้น การมีกระบอกเสียงหรืออินฟลูเอนเซอร์คอยรีววิหรือ
แนะนำก็จะช่วยทำให้ผู้บริโภคสามารถตัดสินใจได้ง่ายอีกทางหนึ่ง “อินฟลูเอนเซอร์” ถือเป็นเครื่องมือ
ลดความลังเลผู้บริโภคเลือกซื้อสินค้า 

7. New Equilibrium (ความสมดุลใหม่) ไม่ว่าจะทำอะไรก็ตามต้องคำนึงอยู่บนพื้นฐาน
ของความสมดุล ไม่ว่าจะเป็นการส่ือสารของแบรนด์ผ่านตัวแบรนด์เอง การใช้ Key Opinion Leader 
(KOL) หรือรีวิวการแลกเปล่ียนประสบการณ์ระหว่างผู้ใช้ผู้บริโภคเอง (User-Generated Content) 
ตัวอย่างความเชื่อมูเตลูกับการออกแบบและโอกาสทางธุรกิจ 

1. ช้อปป้ี ผุดแคมเปญตรุษจีน ช้อปเครื่องราง พร้อม “ขอแฟนออนไลน”์ 
2. ศูนย์การค้าเซ็นทรัลเวิลด์ ได้จัดพิธีบวงสรวงพระตรีมูรติ โดยพราหมณ์ประกอบพิธี

บวงสรวงในเวลา หน้าศาลพระตรีมูรติ ซึ่งเช่ือว่าเป็นฤกษ์ดีท่ีสุดในการสักการะเพื่อขอพรให้พบคู่แท้ 
3. บริษัท ไลน์ คอมพานี (ประเทศไทย) จำกัด รับกระแสไอ้ไข่ หลวงพ่อทันใจ เปิดบริการ 

“ขอพร-แก้บน” ออนไลน์ ซื้อของถวายได้ครบจบท่ีเดียว ไม่ต้องบินไกลก็มูได้ 
โอกาสธุรกิจเจาะ “สายมู”ผ่านช่องทาง ได้แก่ โซเชียลมีเดียและเว็บไซต์ คิดเป็น 73.8% 

บุคคลรอบข้าง อาทิ พ่อแม่ พี่น้อง คิดเป็น 59.6% ปรึกษาผู้เช่ียวชาญในศาสตร์นั้น ๆ คิดเป็น 29.7% 
หนังสือพิมพ์และนิตยสาร คิดเป็น 20.1% และส่ือโทรทัศน์และวิทยุ คิดเป็น 19.6% 
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คนไทยยึดโยงชีวิตกับความเช่ือมายาวนาน โดยเฉพาะในช่วงวิกฤตท่ีต้องการส่ิงยึดเหนี่ยว
จิตใจ คาดว่าการใช้มูเตลูทำการตลาด จะยิ่งปรากฏให้เห็นชัดขึ้นอีก (ประชาชาติธุรกิจ, 2564) 
 

9. งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
9.1 งานวิจัยในประเทศ  
งานวิจัยประเด็นเก่ียวกับกิจกรรมการเรียนรู้ 
 ณัฐกาญจน์ จันทน์เนื้อไม้ และ อภิชาติ พลประเสริฐ (2562) กล่าวไว้ในงานวิจัยการพัฒนา
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าศิลปะล้านนา มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาชุดกิจกรรม
การเรียนรู้เพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าศิลปะล้านนา จากการเก็บข้อมูลกลุ่มตัวอย่าง แล้วนำผลมา
พัฒนาเป็นชุดกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าศิลปะล้านนา ดังนี้ 1) แนวคิดสำคัญของ
ชุดกิจกรรม คือ เป็นกิจกรรมท่ีบูรณาการท้ังภาคทฤษฎีและปฏิบัติ ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เรื่องราว
ความสำคัญของศิลปะล้านนา จากศิลปวัตถุและสถานท่ีจริง ประกอบกับข้อความรู้จากคู่มือและการ
ทำกิจกรรม การตอบคำถาม ถ่ายภาพ วาดภาพ เล่นเกม และการสร้างสรรค์งานศิลปะท่ีได้รับแรง
บันดาลใจจากศิลปะล้านนา โดยเป็นกิจกรรมท่ีมีการเตรียมความพร้อมด้านอุปกรณ์และส่ือต่าง  ๆ มี
การใช้บทบาทสมมติและมีรูปแบบกิจกรรมท่ีเหมาะสมกับธรรมชาติของวัยรุ่น เพื่อให้ผู้เรียนได้เรียนรู้
อย่างสนุกสนาน เกิดอารมณ์ร่วมกับบทบาทสมมติและบริบททางประเพณีของกิจกรรม ใช้ระยะเวลา
ในการทำกิจกรรม 1 วัน 2) วัตถุประสงค์ คือ เพื่อให้ผู้เข้าร่วมกิจกรรมเข้าถึงคุณค่าของ ศิลปะล้านนา 
ผ่านการซึมซับผลงานศิลปะและสร้างสรรค์ผลงานศิลปะของตนเอง 3) องค์ประกอบของชุดกิจกรรม
การเรียนรู้ ได้แก่ คู่มือการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ เนื้อหา ส่ือการเรียนรู้ และแบบประเมิน 4) 
องค์ประกอบด้านลักษณะของผู้เรียนและผู้สอน ใช้ผู้สอน 1 คนต่อผู้เรียน 15 คน ผู้สอนมีหน้าท่ี
อธิบายรายละเอียดดูแลและควบคุมกิจกรรม ส่วนผู้เรียนมีหน้าท่ีให้ความร่วมมือในการทำกิจกรรม
ศิลปะ  

การพัฒนากิจกรรมศิลปะเพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าของอัตลักษณ์ในงานศิลปหัตถกรรม
ภาคใต้ สำหรับเยาวชน (ธีติ พฤกษ์อุดม และ โสมฉาย บุญญานันต์, 2563) การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์ 
1) เพื่อวิเคราะห์รูปแบบของอัตลักษณ์ในงานศิลปหัตถกรรมภาคใต้ 2) เพื่อพัฒนาชุดกิจกรรมศิลปะ
เพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าเรื่องอัตลักษณ์ในงานศิลปหัตถกรรมภาคใต้ กลุ่มเป้าหมายคือกลุ่มเยาวชน
ในจังหวัดสงขลาท่ีมีอายุ 15 - 25 ปี อาสาสมัครเข้าร่วมโครงการและยินดีให้ข้อมูลในการทดลอง
กิจกรรม ผลการวิจัย พบว่า 1. รูปแบบของอัตลักษณ์ท่ีสำคัญคือการใช้วัสดุธรรมชาติในท้องถิ่นภาคใต้ 
สีสันสดใส ลวดลายได้แรงบันดาลใจมาจากธรรมชาติในท้องถิ่น 2. กิจกรรมศิลปะท่ีพัฒนาขึ้นมี 6 
กิจกรรม คือ 1) เข็มกลัดจากหนังตะลุง 2) ผ้ายกกระดาษ 3) ตกแต่งหม้อสทิงหม้อ 4) สมุดสวยด้วย
ลายว่าวเบอร์อามัส 5) ตกแต่งแหวนด้วยวิธีการทำเครื่องถมเมืองนคร 6) ด้ามจับปากกาสานย่านลิเภา 
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ใช้เวลา 2 ช่ัวโมง ต่อกิจกรรม ผลจากการนำกิจกรรมท่ีพัฒนาขึ้นไปทดลองใช้ พบว่า เยาวชนท่ีเข้า
ร่วมกิจกรรมเห็นคุณค่าหลังการทำกิจกรรม (M = 1.93) สูงกว่าก่อนทำกิจกรรม (M = 41.37) อย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติท่ี .05  
 ศิวาพัชญ์ บำรุงเศรษฐพงษ์ (2563) กล่าวไว้ในการเรียนการสอนแบบไฮบริด (Hybrid 
Learning) กับการพัฒนาคุณภาพการศึกษาไทยในศตวรรษท่ี 21 ความว่า แผนการศึกษาแห่งชาติ 
ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560 – 2579 นวัตกรรมความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีอย่างก้าวกระโดด และการ
เปล่ียนแปลงของโลกศตวรรษท่ี 21 ส่งผลให้ครูผู้สอนมีการต่ืนตัวและปรับกระบวนทัศน์ในการจัดการ
เรียนการสอนจากการเรียนการสอนแบบเดิม (Teaching Paradigm) พัฒนาระบบและกระบวนการ
จัดการศึกษาท่ีมีคุณภาพและมีประสิทธิภาพ เพื่อนำประเทศไทยก้าวข้ามกับดักประเทศท่ีมีรายได้ปาน
กลาง และความเหล่ือมล้ำภายในประเทศ จากสาเหตุดังกล่าวจึงเป็นท่ีมาของบทความเรื่อง การเรียน
การสอนแบบไฮบริด (Hybrid Learning) กับการพัฒนาคุณภาพการศึกษาไทยในศตวรรษท่ี 21 ซึ่งมี
วัตถุประสงค์ ดังนี้ 1) เพื่อศึกษาการเรียนการสอนแบบไฮบริดกับการพัฒนาคุณภาพการศึกษาไทยใน
ศตวรรษท่ี 21 2) เพื่อศึกษาแนวทางการแก้ไขปัญหาและอุปสรรคของการเรียนการสอนแบบไฮบริด
กับการพัฒนาคุณภาพการศึกษาไทยในศตวรรษท่ี 21 และ 3) เพื่อศึกษาแนวทางการออกแบบและ
พัฒนาการเรียนการสอนแบบไฮบริดกับการพัฒนาคุณภาพการศึกษาไทยในศตวรรษท่ี 21 จาก
การศึกษา พบว่า การเรียนรู้แบบไฮบริดเป็นรูปแบบการสอนอีกรูปแบบหนึ่งท่ีเหมาะต่อการนำมาใช้
ในการเรียนรู้ในยุคการเปล่ียนแปลงของโลกศตวรรษท่ี 21 ในปัจจุบัน ซึ่งเป็นลักษณะการผสมผสาน
รูปแบบการเรียนรู้ท้ังในลักษณะเผชิญหน้า และการเรียนผ่านระบบคอมพิวเตอร์ ในการสร้างองค์
ความรู้ได้อย่างหลากหลาย อันก่อให้เกิดการศึกษาท่ีมีคุณภาพและเกิดประสิทธิภาพสูงสุดแก่ผู้เรียน  

การเรียนการสอนแบบออนไลน์ภายใต้สถานการณ์แพร่ระบาดของไวรัส COVID-19 : แนวคิด
และการประยุกต์ใช้จัดการเรียนการสอน (วิทยา วาโย, 2563) กล่าวถึง การแพร่ระบาดของเช้ือไวรัส 
COVID-19 ทำให้ เกิดการปรับตัวเป็นวิถี ชีวิตแบบใหม่ (New Normal) โดยเฉพาะสถาบันทาง
การศึกษาท่ีไม่สามารถจัดการเรียนการสอนแบบปกติได้ จึงจำเป็นต้องใช้รูปแบบการเรียนการสอน
แบบออนไลน์ เพื่อให้การเรียนรู้เกิดความต่อเนื่อง การเรียนการสอนแบบออนไลน์มีองค์ประกอบ 
ได้แก่ ผู้สอน ผู้เรียน เนื้อหา ส่ือการเรียนและแหล่งเรียนรู้ กระบวนการจัดการเรียนรู้ ระบบการ
ติดต่อส่ือสาร ระบบเครือข่ายเทคโนโลยีสารสนเทศ การวัดและ การประเมินผล รูปแบบการเรียนการ
สอนมีหลากหลายวิธีท่ีทำให้ผู้สอนและผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์ร่วมกันได้ การพิจารณาองค์ประกอบและ
รูปแบบท่ีสอดคล้องเหมาะสมกับลักษณะวิชา และบริบทของผู้เรียนจะนำไปสู่การประยุกต์ใช้สำหรับ
การจัดการเรียนการสอนแบบออนไลน์อย่างมีประสิทธิภาพ ส่งผลให้ผู้เรียนเกิดผลลัพธ์การเรียนรู้ตาม
วัตถุประสงค์  
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อภิชาติ พลประเสริฐ และ สริตา เจือศรีกุล (2561) ได้นำเสนอผลการจัดกิจกรรมศิลปะเพื่อ
ชุมชนในมหกรรมรองเมืองเรืองยิ้ม  โดยกิจกรรมประกอบด้วย 1) งานศิลปะท่ีสร้างขึ้นต้องส่ือถึงวิถี 
ชีวิตหรืออัตลักษณ์ของชุมชน 2) กิจกรรมมีความสอดคล้องกับบริบทและข้อจำกัดของชุมชน 3) เป็น
กิจกรรมท่ีง่ายและสนุกเพื่อให้คนไม่มีพื้นฐานด้านศิลปะสามารถมีส่วนร่วมได้ และ 4) คํานึงถึงความ
สอดคล้องกับความต้องการของคนในชุมชนและเป้าหมายของหน่วยงานผู้รับผิดชอบ ส่งผลให้เกิด
ความสุขและความภาคภูมิใจของคนในชุมชน สร้างจิตสำนึกในการรักษาความสะอาดเรียบร้อยใน
ชุมชน  

ผลการใช้รูปแบบการจัดกิจกรรมศิลปะประดิษฐ์เพื่อเสริมสร้างคุณภาพชีวิตในกลุ่มผู้สูงอายุ 
(จิราพัทธ์ แก้วศรีทอง และ นิรัช สุดสังข์, 2562) ท่ีพบว่า ระดับคุณภาพชีวิตของผู้สูงอายุท่ีผ่านการ
เข้าร่วมกิจกรรมศิลปะประดิษฐ์อยู่ในระดับสูง ทักษะการปฏิบัติงานอยู่ในระดับดี ผลการเปรียบเทียบ
คะแนนคุณภาพชีวิตผู้สูงอายุหลังเข้าร่วมกิจกรรม ส่วนผลของการจัดกิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์ ท่ีมีต่อ
การคิดอย่างมีวิจารณญาณของเด็กปฐมวัย (วิรัลภัสฏ์  ขาวทอง, 2562) พบว่า เด็กปฐมวัยท่ีได้รับการ
จัดกิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์มีการคิดอย่างมีวิจารณญาณสูงขึ้น อัมพวัน ยันเสน และ นวลแข ปาลิว
นิช (2557) ได้ศึกษาผลการจัดกิจกรรมทางด้านศิลปะประดิษฐ์ในสถานสงเคราะห์เด็กหญิง ผลพบว่า
วัยรุ่นหญิงมีคะแนนทักษะการปฏิบัติงานอยู่ในระดับดี มีความพึงพอใจต่อผลการจัดกิจกรรมทางด้าน
ศิลปะประดิษฐ์ด้านวิทยากร ด้านวัน เวลา ด้านวัสดุอุปกรณ์ ด้านกิจกรรมการเรียนการสอนศิลปะ
ประดิษฐ์ ด้านหัวข้อจัดกิจกรรม ซึ่งทุกด้านมีคะแนนเฉล่ียความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 

ณชนก หล่อสมบูรณ์ (2562) ศึกษารูปแบบกิจกรรมศิลปะเพื่อส่งเสริมการท่องเท่ียวชุมชน
เก่าในกรุงเทพมหานครและปริมณฑล พบว่า รูปแบบกิจกรรมศิลปะเพื่อส่งเสริมการท่องเท่ียวของ
ชุมชนเก่าฯ ประกอบด้วย 1) กิจกรรมท่ีเกี่ยวข้องกับวิถีชีวิตคติความเช่ือในชุมชน 2) กิจกรรม
ศิลปวัฒนธรรมท่ีเป็นเอกลักษณ์ของชุมชน 3) กิจกรรมท่ีมีกระบวนการเรียนการสอน 4) กิจกรรม 
Active Learning 5) กิจกรรมท่ีมีระยะเวลาเหมาะสม และ 6) กิจกรรมท่ีมีประโยชน์ระดับบุคคลและ
ระดับชุมชน 
งานวิจัยประเด็นเก่ียวกับการออกแบบผลิตภัณฑ์ 
 กษิรา ภิวงศ์กูร (2562) ได้ทำการศึกษาลวดลายชาติพันธุ์ชนเผ่าในการออกแบบผลิตภัณฑ์
ของท่ีระลึกหมู่บ้านกะเหรี่ยงรวมมิตร การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาภูมิปัญญาชนเผ่า สัญลักษณ์
ท่ีมีคุณค่า และเป็นตัวตนของชาติพันธุ์ชนเผ่า แล้วนำมาออกแบบเรขศิลป์และพัฒนาผลิตภัณฑ์ศิลปะ
ชนเผ่า เพิ่มความคิดสร้างสรรค์ การออกแบบร่วมสมัยสำหรับผลิตภัณฑ์ของใช้ของตกแต่ง และของท่ี
ระลึกตามแนวนิยมเพื่อประเมินและหารสนิยมด้านผลิตภัณฑ์ของใช้ของตกแต่งและของท่ีระลึกแบบ
ร่วมสมัย ของผู้บริโภค โดยศึกษาการรับรู้เอกลักษณ์และการรับรู้ความหมายของกลุ่มผู้บริโภค
ประชากรและกลุ่ม ประกอบด้วยกลุ่มชาติพันธุ์ชนเผ่าอยู่ 3 ชนเผ่า ได้แก่ กะเหรี่ยง อาข่า และม้ง โดย
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แต่ละกลุ่มท่ีมีการปรับเปล่ียนอัตลักษณ์เพื่อให้เข้ากับบริบททางสังคมท่ีเปล่ียนแปลงไป เพื่อความอยู่
รอดของตนเอง การศึกษาท่ีเกี่ยวกับการออกแบบลวดลายผ้าของชาติพันธุ์ชนเผ่าได้ทำการศึกษา
ลวดลายผ้าท่ีเป็นลวดลายโบราณด้ังเดิมและลายผ้าท่ีมีการประยุกต์ ลวดลายภูมิปัญญาชนเผ่าหมู่บ้าน
กะเหรี่ยง รวมจำนวน 55 ลาย แจงเป็นกะเหรี่ยง 21 ลาย, ม้ง 12 ลาย, อาข่า (อีก้อ) 22 ลาย ผู้วิจัย
ได้รวบรวมข้อมูลทางเอกสารและภาคสนามเพื่อนำมาวิเคราะห์ความต้องการสรุปความต้องการ
รสนิยม และนำมาออกแบบผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึก 
(ชรัญญา สุวรรณเสรีรักษ์ และคณะ , 2561) ศึกษาความต้องการของลูกค้าด้านส่วนประสมทาง
การตลาดผลิตภัณฑ์เซรามิกในเขตอำเภอเมืองจังหวัดเชียงใหม่ พบว่า กลุ่มตัวอย่างนิยมซื้อผลิตภัณฑ์
ประเภทเครื่องใช้บนโต๊ะอาหาร ผู้มีอิทธิพลในการตัดสินใจซื้อได้แก่ ผู้ซื้อเอง ได้รับข้อมูลข่าวสาร
เกี่ยวกับผลิตภัณฑ์เซรามิกผ่านทางอินเตอร์เน็ต ปัจจัยท่ีมีผลต่อการตัดสินใจซื้อได้แก่ รูปแบบของ
สินค้ามีความต้องการด้านส่วนประสมทางการตลาดผลิตภัณฑ์เซรามิกมาก ได้แก่ ด้านผลิตภัณฑ์ ด้าน
ราคา ด้านการจัดจำหน่าย 
งานวิจัยประเด็นเก่ียวกับการศึกษาอัตลักษณ์ผ้าทอ 

(ดนัย ชาทิพฮด, 2558) ศึกษาผ้าย้อมครามในฐานะท่ีเป็นสินค้าทางวัฒนธรรมของจังหวัด
สกลนคร โดยใช้ภาพแทนของกลุ่มชาติพันธุ์ผู้ไท เพื่อช้ีให้เห็นกระบวนการรื้อฟื้นและการกลับมาของ
ผ้าย้อมครามในปัจจุบัน ผลการวิจัยพบว่า ผ้าย้อมครามเป็นมรดกทางภูมิปัญญาของบรรพชนในอดีต 
เป็นภูมิปัญญาท่ีเกิดขึ้นมาคู่กับการทอผ้าและวัฒนธรรมของผ้า การทอผ้าและการย้อมผ้าจึงเป็น
กระบวนการขัดเกลาทางสังคมอีกรูปแบบหนึ่งของผู้หญิง ผ้าย้อมครามในอดีตถูกผลิตขึ้นเพื่อ
ตอบสนองความต้องการในการดำเนินชีวิต หากแต่ในปัจจุบันเมื่อมีการรื้อฟื้นผ้าย้อมคราม ทำให้ผ้า
ย้อมครามกลายเป็นสินค้าทางวัฒนธรรมท่ีสำคัญของจังหวัดสกลนคร ภูมิปัญญาของผ้าย้อมครามถูก
ถ่ายทอดผ่านเรื่องราวและเรื่องเล่าต่างๆ กว่าจะกลายมาเป็นผืนผ้าย้อมคราม จนทำให้ถูกกำหนดเป็น
ยุทธศาสตร์สำคัญของจังหวัดสกลนคร พร้อมท้ังมีการขับเคล่ือนเพื่อทำให้ผ้าย้อมครามเป็นท่ียอมรับ
อย่างแพร่หลายในบริบทของโลกาภิวัตน์ 

การศึกษาการจัดการความรู้ผ้าตีนจกเมืองน่าน (อรรถพงษ์ ประดิษฐพงษ์, 2558) พบว่า 
ปัจจุบันวัฒนธรรมการทอและใช้สอยผ้าของชาวน่านเปล่ียนแปลงไป ทำให้รูปแบบผ้าตีนจกเมืองน่าน
ด้ังเดิมเริ่มสูญหาย เหตุนี้จึงต้องรวบรวมความรู้ ภูมิปัญญา และเสนอแนวทางการจัดการความรู้ผ้าตีน
จกเมืองน่าน โดยกลุ่มเป้าหมาย ร้อยละ 73.68 ท่ีไม่มีความรู้เรื่องผ้าตีนจกเมืองน่าน ต้องการให้มีการ
จัดการความรู้ และเรียนรู้ผ่านเอกสารเผยแพร่ความรู้  

(นาวิน ปัญญาหาญ, 2551) ทำการวิจัยเรื่อง สุนทรียศาสตร์เชิงพุทธในผ้าทอเมืองน่าน พบว่า 
ความงามในพุทธศาสนาถือว่าความงามแห่งศีล สมาธิ ปัญญา เป็นความงามสูงสุด ถ้าหากการใช้
ศิลปะมาส่งเสริมในเรื่องความงามดังกล่าวให้คนได้ตระหนักรู้ถึงความจริงในศาสนาและอุดมคติแห่ง
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ตน ตลอดจนถึงสรรพส่ิงท่ีไม่เท่ียงแท้ การตระหนักถึงความจริงท่ีแท้จริง การทอผ้าภายใต้วัฒนธรรม
พุทธศาสนาแบบพื้นบ้านเมืองน่าน มีจุดมุ่งหมาย เพื่อ ถ่ายทอดประสบการณ์สุนทรียะ ประสบการณ์
สุนทรียะนี้หากเป็นประสบการสุนทรียะทางศาสนาแล้ว ความศรัทธาจะเป็นพื้นฐานในการสร้างสรรค์
ลวดลายผ้าอีกด้วย โดยเฉพาะความศรัทธาในหลักคําสอนของพระพุทธศาสนา นอกจากนี้การทอผ้า
ของผู้หญิงเมืองน่าน ยังได้แสดงให้เห็นถึงบริบทต่างๆเชิง ประวัติศาสตร์ชาติพันธุ์ ความสัมพันธ์
ระหว่างวัฒนธรรมไทล้ือ ไทยวน และไทลาว  
 
9.2 งานวิจัยต่างประเทศ 
งานวิจัยประเด็นเก่ียวกับกิจกรรมการเรียนรู้ 
 Rebecca Williams and Elizabeth Debban (2020) ได้ทำการทดลองในวิ จัย  เรื่อง 
Learning From Traveling Sketchbooks Between Today's Students and Tomorrow's 
Teachers ความว่า ศิลปะสามารถใช้เพื่อส่ือสารความซับซ้อนประสบการณ์ของมนุษย์ ดังนั้นนักเรียน
สามารถเรียนรู้จากกันและกันผ่านปฏิสัมพันธ์ทางสุนทรียะท่ีเกิดขึ้นจากภาพใน sketchbook จะเห็น
ได้ว่าเมื่อเราใช้สมุดร่างภาพส่ือสารกัน จะไม่มีข้อจำกัดของภาษา อายุ เช้ือชาติ ซึ่งเอื้อต่อการเรียนรู้ไป
เป็นอย่างมาก กระบวนการทำงานของโครงการจะเป็นการทำ sketchbook ในส่ิงท่ีพบเจอ แล้วส่ง 
sketchbook นั้นไปยังคนอีกกลุ่ม เมื่อคนกลุ่มนั้นได้รับแล้วก็มีการอภิปรายเกี่ยวกับเนื้อหา และงาน
ศิลปะท่ีได้รับแรงบันดาลใจจาก sketchbook นั้น แล้วส่ง sketchbook ของตัวเองกลับไปทาง
ไปรษณีย์ ทำแบบนี้ไปเรื่อย ๆ จนกระท่ังท้ังสองฝ่ายเขียน sketchbook จบ ผลพบว่า กิจกรรมนี้ทำ
ให้นักเรียนท้ังสองฝ่ายเปิดเผยความเข้าใจท่ีลึกซึ้งของกันและกัน ลดช่องว่าง ช่ืนชมความคล้ายคลึง
และความแตกต่าง ยอมรับการแลกเปล่ียนและค้นพบตัวเอง เป็นแรงบันดาลใจในการสร้างงานศิลปะ
ของกันและกัน นักเรียนสามารถพูดได้ชัดเจนมากขึ้นผ่านงานศิลปะของพวกตนเอง 

Huifeng Xiao (2019) ทำการวิจัยเรื่อง An Ethnic and Folk Art Space Course based 
on TPACK Technological Pedagogical Content Knowledge (TPACK) คือ  การบู รณาการ 
(interaction and incorporation) ความรู้  ความสามารถ ทักษะ  การผสมผสานในการใช้ ส่ือ
นวัตกรรมเทคโนโลยีกับวิธีสอนหรือเนื้อหาในการออกแบบการเรียนรู้อย่างสอดคล้องและเป็นระบบ 
ซึ่ งประกอบไปด้วยองค์ประกอบสำคัญ ท่ี  สัมพันธ์กัน  คือ เนื้ อหา  (Content: CK), วิธีสอน 
(Pedagogy: PK) และเทคโนโลยี (Technology: TK) ท่ีสามารถทำให้ผู้เรียนมีทักษะ ความรู้ความ
เข้าใจด้านภาษาและวัฒนธรรม  

Pedro de Andrade (2020) ได้ใช้แบบสัมภาษณ์และแบบสอบถามเพื่อศึกษาและจัดทำ
สารานุกรมศิลปะสาธารณะหลังจากการแพร่ระบาดของเช้ือไวรัส Covid-19 จากตัวแทนหลาย
สถาบันและบุคคลภายในรัฐโปรตุเกส พบว่า จากการแพร่ระบาดของเช้ือไวรัส Covid-19 ทำให้เกิด
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รูปแบบใหม่ในสังคม ตัวอย่างเช่นปรากฏการณ์ของการกักตัว และการปรับเปล่ียนพลิกผันและพื้นท่ี
สาธารณะดิจิทัลท่ีได้รับการสนับสนุนอย่างท่ีไม่เคยปรากฏมาก่อน เช่น การเปล่ียนแปลงทางสังคม
ศิลปะสาธารณะ การท่องเท่ียวสาธารณะท่ีใคร ๆ ก็สามารถเข้าถึงได้ ทุกฝ่ายควรมีส่วนร่วมในการ
รวบรวมความรู้แบบผสมผสาน เช่ือมโยงสังคมและสถานการณ์ในปัจจุบันกับภาพเสมือนจริง เพื่อการ
ปรับตัวหลังจากสถานการณ์การแพร่ระบาดของเช้ือไวรัส Covid-19 ได้ 
งานวิจัยประเด็นเก่ียวกับการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค ์

การสำรวจความคิดเห็น แรงจูงใจและปัจจัยของผู้เข้าร่วมกิจกรรมในการท่องเท่ียวเชิง
สร้างสรรค์ กรณีศึกษาจากเมืองขนาดเล็กและขนาดกลางจากพื้นท่ีชนบทประเทศโปรตุเกส (Paula 
Remoaldo, 2020) โดยสำรวจด้วยแบบสอบถามจากผู้เข้าร่วมกิจกรรมในการท่องเท่ียวเชิง
สร้างสรรค์ ท่ีพัฒนาโดยสถาบันช้ันนำ 40 แห่งของโครงการ CREATOUR ในช่วงปี 2560 และ 2561 
ผลการศึกษา พบว่า อาชีพของนักท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์ เป็นแรงจูงใจหลักของพฤติกรรมการ
เดินทาง โดยจะแบ่งพฤติกรรมการท่องเท่ียวออกเป็นสองกลุ่ม คือ ผู้แสวงหาความแปลกใหม่ผู้เรียนรู้
และทักษะและผู้แสวงหาความคิดสร้างสรรค์เพื่อการพักผ่อน และนักท่องเท่ียวยังสนใจกิจกรรม
สำหรับครอบครัวหรือในหมู่เพื่อน นอกจากนี้สถานการณ์การแพร่ระบาดของเช้ือไวรัส Covid-19 
ส่งผลให้เกิดการท่องเท่ียวในประเทศท่ีเพิ่มข้ึน และท่องเท่ียวนานขึ้น ในการจัดกิจกรรมสำหรับผู้ท่ีอยู่
เป็นระยะเวลานาน สามารถเช่ือมโยงกับธรรมชาติ กิจกรรมกลางแจ้งและบูรณาการระหว่างการ
เรียนรู้วัฒนธรรมของชุมชน 

CREATIVITY AND TOURISM : THE STATE OF THE ART (Greg Richards, 2 0 1 1 ) 
กล่าวถึง การท่องเท่ียวและความคิดสร้างสรรค์มีความสัมพันธ์กัน แสดงถึงความสร้างสรรค์ใน
การศึกษาพัฒนาการท่องเท่ียว ความคิดสร้างสรรค์ถูกนำมาใช้เพื่อเปล่ียนแปลงการท่องเท่ียวเชิง
วัฒนธรรมแบบด้ังเดิม เปล่ียนจากมรดกทางวัฒนธรรมท่ีจับต้องไม่ได้มาสู่วัฒนธรรมท่ีเข้าถึงง่ ายใน
ชีวิตประจำวัน การเกิดขึ้นของ “การท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์” สะท้อนให้เห็นถึงการผสมผสาน
ระหว่างการท่องเท่ียวและกลยุทธ์การจัดวางวัฒนธรรม ประเพณี เข้าไป รวมถึงการส่งเสริม
อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ของสถานท่ีท่องเท่ียวนั้น ๆ นอกจากนี้การท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์ยังเป็นการ
หลีกเล่ียงเส้นทางการผลิตซ้ำแบบต่อเนื่องของการท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรมท่ีมีจำนวนมาก โดยนำเสนอ
ประสบการณ์อันยืดหยุ่นและเป็นของจริงมากขึ้น ซึ่งสามารถสร้างร่วมกันระหว่างเจ้าของท่ีพักและ
นักท่องเท่ียว ส่ิงท่ีต้องตระหนักและทำให้มีความสร้างสรรค์ ได้แก่ คน ขั้นตอน ผลิตภัณฑ์ ส่ิงแวดล้อม
หรือบรรยากาศ เพื่อดึงดูดความสนใจของนักท่องเท่ียวเนื่องจากศิลปะกับการท่องเท่ียวเป็นของคู่กัน 
ดังนั้นการท่ีจะส่งเสริมให้คนเห็นคุณค่าของงานหัตถกรรมท้องถิ่น นอกจากจะอยู่ในรูปแบบของชุด
กิจกรรมเพื่อการศึกษาแล้ว ยังสามารถอยู่ในกิจกรรมศิลปะของการท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรม ท่ีอยู่ใน
รูปแบบของการท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์ได้อีกด้วย หากแต่ต้องหาความแปลกใหม่ ความน่าสนใจให้กับ
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กิจกรรมศิลปะ ข้อมูลเหล่านี้จะได้จากวิธีการวิจัยปฏิบัติการแบบมีส่วนร่วม ซึ่งต้องลงพื้นท่ีไปทำงาน
ร่วมกับชุมชนเพื่อหาจุดแข็งท่ีควรนำไปต่อยอด จุดด้อยท่ีต้องพัฒนา และยังต้องติดตามประเมินผล
การใช้กิจกรรมเพื่อสะท้อนผลการวิจัยอีกด้วย 

Urszula Tymoszuk (2021) ได้ศึกษาเกี่ยวกับบทบาทของศิลปะในการส่งเสริมสุขภาพและ
ความเป็นอยู่ท่ีดีในระยะเวลาสองทศวรรษท่ีผ่านมาของสหราชอาณาจักร พบว่า ผู้ตอบแบบสำรวจ
กว่าร้อยละ 97 มีส่วนร่วมในกิจกรรมศิลปะอย่างน้อย 1 กิจกรรมในปี พ.ศ. 2561-2562 โดยการอ่าน
และฟังเพลงเป็นกิจกรรมยอดนิยมท่ีสุด การมีส่วนร่วมทางศิลปะมากขึ้นมีความสัมพันธ์กับระดับความ
เป็นอยู่ท่ีดีขึ้น เกิดความเช่ือมโยงทางสังคมและลดอาการเหงาเบ่ือหน่ายของสังคมลง  
งานวิจัยประเด็นเก่ียวกับการออกแบบผลิตภัณฑ์ 

Bu Liyan (2019a) ได้ศึกษาแนวคิดการออกแบบผลิตภัณฑ์ทางวัฒนธรรมท่ีนำมาซึ่งการ
เผยแพร่และเพิ่มคุณค่าทางวัฒนธรรมของเมือง Zigong ประเทศจีน โดยการวางกลยุทธ์ของการ
ออกแบบผลิตภัณฑ์เพื่อค้นหา characteristics ของวัฒนธรรม ได้แก่ สถาปัตยกรรมโบราณ อุปกรณ์ 
เครื่องมือ เครื่องใช้ จดหมายเหตุวรรณกรรม เงิน ต๋ัวเข้าชม หนังสือ และอาหาร และการสร้าง
เอกลักษณ์ประจำท้องถิ่นด้วย ด้วยการเลือกใช้สีจากงานสถาปัตยกรรมท่ัวไปในเมือง การค้นหาและ
ปรับแต่งสัญลักษณ์ทางวัฒนธรรมและโบราณวัตถุท่ีมีอยู่ การออกแบบ character การ์ตูนซึ่งสามารถ
ใช้ในการพัฒนาการส่งเสริมการขาย เช่น ลายเส้ือ ภาพโปสเตอร์ ลายในผลิตภัณฑ์ 
 Wu Ke (2020a) ได้กล่าวถึงแนวคิดการออกแบบผลิตภัณฑ์ทางวัฒนธรรมและความคิด
สร้างสรรค์ท่ีมีพื้นฐานจากวัฒนธรรมด้ังเดิมในท้องถิ่น เนื่องจากผู้เขียนให้ความเห็นว่า นวัตกรรมและ
การพัฒนาวัฒนธรรมท้องถิ่นมีความสำคัญต่อความก้าวหน้าและความสามารถในการแข่งขัน การ
นำเสนอเนื้อหาสาระประกอบด้วย 1) การวิเคราะห์องค์ประกอบการออกแบบผลิตภัณฑ์ทาง
วัฒนธรรมและความคิดสร้างสรรค์ในท้องถิ่น  ได้แก่ความหมายของผลิตภัณฑ์ สัญลักษณ์ทาง
วัฒนธรรม การสกัดองค์ประกอบการออกแบบ การวิเคราะห์ประชากรเป้าหมาย การวิเคราะห์ความ
ต้องการซื้อของผู้บริโภค 2) การวิเคราะห์การออกแบบผลิตภัณฑ์ทางวัฒนธรรมและความคิด
สร้างสรรค์บนพื้นฐานวัฒนธรรมท้องถิ่นทั้งท่ีจับต้องไม่ได้และจับต้องได้  
 Yu Shuai (2018) ได้ทำการวิจัยเพื่อปรับปรุงการออกแบบของท่ีระลึกสำหรับนักท่องเท่ียว 
และส่งเสริมและพัฒนาอุตสาหกรรมการท่องเท่ียวของเมือง Heihe ประเทศรัสเซีย พบว่า แนวคิดใน
การออกแบบและพัฒนาของท่ีระลึก ประกอบด้วย 1) ลักษณะของของท่ีระลึกสำหรับนักท่องเท่ียว 2) 
การวิเคราะห์องค์ประกอบของของท่ีระลึกสำหรับนักท่องเท่ียว ได้แก่ มุมมอง เส้น พื้นผิว รูปลักษณ์ 
3) การออกแบบของท่ีระลึกของนักท่องเท่ียวรัสเซีย ได้แก่ แนวคิดองค์ประกอบของวัฒนธรรมบูรณา
การกับการออกแบบฟังก์ชันการใช้งานใหม่ ๆ และแนวคิดองค์ประกอบของวัฒนธรรมบูรณาการกับ
รูปลักษณ์ท่ีสร้างสรรค์ 
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Peter Nilsson (2011) ได้กล่าวถึง อนุกรมวิธานของการออกแบบเชิงสร้างสรรค์ คือ การ
จำแนกแยกช้ันของการออกแบบสร้างสรรค์เป็น 5 ระดับ คือ Original Creation (สร้างใหม่ ต่อเติม 
เพิ่มจนไม่เห็นรอยเดิม) Transformation (รื้อสร้างใหม่ ใช้ของเดิม เติมให้ใหม่) Combination (บวก
รวมให้เกิดใหม่) Variation (ปรับไป ปรับมา ทีท่าว่าเป็นของใหม่) Imitation (ลอกเลียนแบบ) ซึ่ง เป็น
ประโยชน์ในด้านการอนุรักษ์ สืบสาน มรดกท่ีกําลังจะสูญหายไป จนถึงการนําส่ิงท่ีได้เห็น สัมผัส และ 
กระทบใจ มาสร้างสรรค์ผลงานช้ินใหม่ ท่ีแตกต่างจากต้นทางจนไม่เหลือเค้าโครงร่างเดิม ซึ่งแสดงให้
เห็น ตัวตนท่ีมีเอกลักษณ์ของผู้สร้างสรรค์ผลงาน 
 

จากการศึกษางานวิจัยในประเทศและต่างประเทศ พบว่า ส่วนใหญ่เป็นงานวิจัยเชิงทดลอง 
โดยใช้กิจกรรมศิลปะเพื่อการเห็นคุณค่าของงานศิลปะพื้นบ้าน รวมไปถึงการวิจัยท่ีใช้กระบวนการ
เรียนการสอนท่ีหลากหลายเพื่อผลสัมฤทธิ์ที่ดีขึ้น อีกท้ังจะเห็นได้ว่าท้ังกิจกรรมศิลปะและกระบวนการ
เรียนการสอนท่ีหลากหลายนี้ สามารถนำมาประยุกต์ใช้กับกิจกรรมในการท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์ 
เนื่องจากการท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์ นักท่องเท่ียวจะเข้าไปทำกิจกรรมเพื่อเรียนรู้ศิลปวัฒนธรรม 
ประเพณีท้องถิ่นของแหล่งท่องเท่ียวนั้น ๆ หากใช้หลักการจัดกิจกรรมศิลปะและกระบวนการเรียน
การสอนท่ีผสมผสานมาประยุกต์ใช้กับการพัฒนากิจกรรม คาดว่าจะได้กิจกรรมท่ีมีคุณภาพ เหมาะสม
กับสถานการณ์ปัจจุบัน และสามารถส่งเสริมให้เกิดการเห็นคุณค่าของศิลปะผ้าทอของจังหวัดน่านได้ 
 
สรุปแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เก่ียวข้อง  

กิจกรรมศิลปะนอกจากจะใช้ในการจัดการเรียนรู้ในโรงเรียนแล้ว ยังใช้ในการท่องเท่ียวท่ี
เรียกว่า การท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์ เป็นอีกหนึ่งแนวทางท่ีได้รับความนิยมในบรรดานักท่องเท่ียว 
(Chula Creative Tourism, 2563a) ท่ีเข้ามามีส่วนร่วมในการเรียนรู้และสร้างประสบการณ์ตรงกับ
ศิลปวัฒนธรรมและอัตลักษณ์ของแต่ละท้องถิ่นผ่านการทำกิจกรรม ต่อมาสำนักงานคณะกรรมการ
การศึกษาขึ้นพื้นฐาน (2563) ได้เสนอแนวทางการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน (Blended Learning) 
ว่าเหมาะสมกับสถานการณ์การแพร่ระบาดของไวรัส COVID-19 ในปัจจุบัน เพราะกระบวนการเรียนรู้ท่ี
ผสมผสานรูปแบบการเรียนรู้ท่ีหลากหลาย ท้ังการเรียนรู้ท่ีเกิดขึ้นในห้องเรียนผสมผสานกับการเรียนรู้
นอกห้องเรียน และการใช้แหล่งเรียนรู้ วิธีการเรียนการสอนท่ีหลากหลาย ให้บรรลุเป้าหมายการเรียนรู้
เป็นสำคัญ  

กิจกรรมศิลปะเป็นกิจกรรมท่ีได้สร้างสรรค์ผลงานด้วยวิธีการทางศิลปะ ประกอบด้วยการ
ปฏิบัติท้ังภาคทฤษฎีและภาคปฏิบัติ เพื่อเช่ือมโยงความคิด กระตุ้นการรับรู้ จินตนาการและการสร้าง
ความเช่ือมั่น ทำให้เกิดการเห็นคุณค่า และความเข้าใจในอัตลักษณ์ของศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน ได้แก่ 
กระบวกการทอ สีสัน ลวดลาย และชนิดของผ้าทอของจังหวัดน่าน โดยการตระหนักในคุณค่านี้สังเกตได้



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 106 

จากการรู้สึกหวงแหน เสียดาย ภาคภูมิใจ ฯลฯ ส่งผลให้เกิดการ ดูแล รักษา ทะนุถนอม อนุรักษ์ และ
ซ่อมแซม เป็นต้น ซึ่งสามารถวัดและประเมินผลการเห็นคุณค่าได้จากการวัดจิตพิสัยและพุทธิพิสัย  

ผู้วิจัยจึงต้องการนำแนวทางการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานและการจัดกิจกรรมในการ
ท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์ การจัดกิจกรรมเพื่อการเห็นคุณค่า การจัดกิจกรรมสำหรับกลุ่มวัยต่าง ๆ มาเป็น
พื้นฐานการศึกษาและพัฒนารูปแบบ กิจกรรมศิลปะแบบผสมผสาน (Blended Art Activities) เพื่อ
ส่งเสริมการเห็นคุณค่าของอัตลักษณ์ศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน สำหรับนักท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์ ลักษณะ
กิจกรรมจะเป็นชุดกิจกรรมศิลปะแบบ Kit ท่ีภายในประกอบด้วย 1) ชุดให้ความรู้เพื่อสร้างความเข้าใจ 
ซาบซึ้ง และการเห็นคุณค่า จากการใช้แหล่งเรียนรู้บูรณาการกับส่ืออิเล็กทรอนิกส์ มัลติมีเดีย และ
เทคโนโลยี เช่น เว็บไซต์ วิดิทัศน์ รูปภาพ เกม ฯลฯ ในรูปแบบ E – Learning 2) ชุดอุปกรณ์ในการทำ
กิจกรรม เพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าของอัตลักษณ์ศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน ประกอบด้วยคู่มือ วัสดุ
อุปกรณ์ในการทำกิจกรรม โดยกิจกรรมจะแบ่งเป็นระดับง่าย ปานกลางและยาก ให้เหมาะสมแตกต่างกัน
แต่ละกลุ่มช่วงวัย (กลุ่มวัยเด็ก กลุ่มวัยเยาวชน กลุ่มวัยผู้ใหญ่และผู้สูงอายุ) โดยผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึกท่ี
อยู่ในกิจกรรมศิลปะจะใช้หลักการออกแบบผลิตภัณฑ์ท่ีได้สำรวจแนวโน้มการออกแบบ เพื่อให้ได้
ผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึกในกิจกรรมท่ีตรงตามความต้องการของผู้บริโภค ส่งผลถึงความสนใจในการร่วม
กิจกรรม สุดท้ายการเข้ามามีบทบาทของเครือข่ายส่ือและสังคมออนไลน์จะมีประโยชน์ในการแลกเปล่ียน
ความรู้ สอบถาม พูดคุยอภิปราย มีการประชาสัมพันธ์ร้านขายผ้าทอในจังหวัดน่าน เพื่อให้ผู้ทำกิจกรรม
แล้วสนใจอยากสนับสนุนผ้าทอพื้นบ้านก็สามารถส่ังซื้อได้ ชุดกิจกรรมศิลปะแบบผสมผสานนี้ใช้การส่งไป
ยังผู้สนใจทำกิจกรรมท่ัวประเทศ สามารถทำได้ท่ีบ้าน ในช่วงเวลาท่ีสะดวก ดังนั้นคาดว่าจะทำให้ผู้ทำ
กิจกรรมได้เรียนรู้อัตลักษณ์ศิลปะผ้าทอจังหวัดน่านอย่างเข้าถึงได้ง่าย จนนำไปสู่การเห็นคุณค่าได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ  
  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 107 

บทท่ี 3  
วิธีดำเนินการวิจัย 

 
การพัฒนากิจกรรมศิลปะแบบผสมผสานท่ีส่งเสริมการเห็นคุณค่าของอัตลักษณ์พื้นบ้าน

สำหรับการท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์ : กรณีศึกษา ศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษา
รูปแบบอัตลักษณ์ศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน และพัฒนากิจกรรมศิลปะแบบผสมผสานเชิงท่องเท่ียวท่ี
ส่งเสริมการเห็นคุณค่าของอัตลักษณ์ศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน เป็นการวิจัยแบบผสมผสาน  มีขั้นตอน
การดำเนินการวิจัย 3 ระยะ ดังนี้ 
ระยะที่ 1 ระยะศึกษารูปแบบอัตลักษณ์ศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน และการจัดกิจกรรมศิลปะ  

1. ศึกษาสภาพปัญหา ค้นคว้าข้อมูล เอกสาร และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
2. ศึกษารูปแบบและวิเคราะห์อัตลักษณ์ศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน  
3. ศึกษาและวิเคราะห์แนวทางการจัดกิจกรรมศิลปะพื้นบ้านในแหล่งท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์  
4. ศึกษาและวิเคราะห์รูปแบบการออกแบบผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึกศิลปะพื้นบ้าน 

ระยะที ่2 ระยะพัฒนากิจกรรมศิลปะแบบผสมผสาน 
1. วางแผนและออกแบบการจัดกิจกรรมศิลปะแบบผสมผสาน  
2. ออกแบบผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึกศิลปะพื้นบ้านท่ีอยู่ในกิจกรรมศิลปะแบบผสมผสาน  

ระยะที่ 3 ระยะศึกษาทดลองใช้กิจกรรมศิลปะแบบผสมผสานที่พัฒนาขึ้น 
1. ทดลองใช้กิจกรรมศิลปะแบบผสมผสานกับกลุ่มเป้าหมาย 
2. ประเมินรับรองรูปแบบกิจกรรมศิลปะแบบผสมผสาน โดยผู้เช่ียวชาญด้านการจัดกิจกรรม

ศิลปะ  
3. ปรับปรุงกิจกรรมตามคำแนะนำของผู้เช่ียวชาญด้านการจัดกิจกรรมศิลปะ  
4. สรุปและอภิปรายผลการวิจัย 
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ภาพที่ 14 แผนภูมิกระบวนการทำวิจัย 
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1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย  
การพัฒนากิจกรรมศิลปะแบบผสมผสานท่ีส่งเสริมการเห็นคุณค่าของอัตลักษณ์พื้นบ้าน

สำหรับการท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์: กรณีศึกษา ศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน มีประชากรและกลุ่มตัวอย่าง
ท่ีใช้ในการวิจัย ดังนี้ 
1.1 ระยะศึกษารูปแบบอัตลักษณ์ศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน และการจัดกิจกรรมศิลปะ (ระยะที่ 1) 

1.1.1 เพื่อศึกษารูปแบบอัตลักษณ์ศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง คือ 
1) ผู้เชี่ยวชาญด้านศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน จำนวน 2 ท่าน ใช้วิธีการเลือกแบบ

เจาะจง (Purposive Sampling) โดยมีเกณฑ์การคัดเลือกผู้เช่ียวชาญด้านศิลปะผ้าทอจังหวัด
น่าน ท่ีมีคุณสมบัติ 2 ใน 4 ข้อ ดังนี้ 

1.1) มีประสบการณ์ด้านการสร้างสรรค์งานศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน เป็น
ระยะเวลามากกว่า 5 ปี 
1.2) เป็นทายาทผู้สืบทอดศิลปะผ้าทอจังหวัดน่านโดยตรงจากครอบครัว 
1.3) มีความเช่ียวชาญในเรื่องงานศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน เป็นระยะเวลา
มากกว่า 5 ปี 
1.4) เป็นท่ียอมรับและมีรางวัลรับรองเกี่ยวกับการสร้างสรรค์งานศิลปะผ้า
ทอจังหวัดน่าน ในระดับภูมิภาคหรือระดับประเทศ ไม่ต่ำกว่า 3 รางวัล 

1.1.2 เพื่อศึกษาการจัดกิจกรรมศิลปะแบบผสมผสาน ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง คือ    
1) ผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดกิจกรรมศิลปะ จำนวน 5 ท่าน ใช้วิธีการเลือกแบบ

เจาะจง (Purposive Sampling) โดยมีเกณฑ์การคัดเลือกผู้เช่ียวชาญด้านการจัดกิจกรรม
ศิลปะมีคุณสมบัติ 2 ใน 4 ข้อ ดังนี้ 

1.1) มีประสบการณ์ด้านการจัดกิจกรรมศิลปะ เป็นระยะเวลามากกว่า 5 
ปี 
1.2) มีประสบการณ์ด้านการวางแผนในการสร้างกิจกรรมศิลปะ เป็น
ระยะเวลามากกว่า 5 ปี 
1.3) มีความเช่ียวชาญในเรื่องการเรียนการสอนงานศิลปะพื้นบ้าน เป็น
ระยะเวลามากกว่า 5 ปี 
1.4) มีผลงานหรือผลงานวิจัยเป็นท่ียอมรับและมีรางวัลรับรอง เกี่ยวกับ
การจัดกิจกรรมศิลปะอย่างน้อย 3 รางวัลหรือผลงานการวิจัยอย่างน้อย 3 
ผลงาน 
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2) ตัวอย่างกิจกรรมศิลปะพื้นบ้านในแหล่งท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ จำนวน 5 
กิจกรรม ใช้วิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดยมีเกณฑ์การคัดเลือก
กิจกรรมศิลปะพื้นบ้านในแหล่งท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์ ดังนี้ 

2.1) เป็นกิจกรรมท่ีเกี่ยวกับการสร้างสรรค์งานหรือของท่ีระลึกด้วยตัว
นักท่องเท่ียวเอง โดยได้รับแรงบันดาลใจจากศิลปะพื้นบ้าน  
2.2) เป็นกิจกรรมท่ีจัดขึ้นโดยกลุ่มชาวบ้านหรือเจ้าของภูมิปัญญาของ
ท้องถิ่น 
2.3) เป็นกิจกรรมท่ีได้รับการสนับสนุนและการรับรองจากองค์การบริหาร
การพัฒนาพื้นท่ีพิเศษเพื่อการท่องเท่ียวอย่างยั่งยืน (อพท.)  
2.4) มีการดำเนินกิจกรรมอย่างต่อเนื่องและสม่ำเสมอ ไม่น้อยกว่า 1 ปี 

3) นักท่องเที่ยวที่มีอายุ 19 ปีขึ้นไป จำนวน 100 คน อ้างจาก ตารางสำเร็จรูป
ของ Yamane จากขนาดของกลุ่มตัวอย่างจากประชากรท่ีมีขนาดมากกว่า 100,000 คน 
ความคลาดเคล่ือนท่ีผู้วิจัยยอมรับได้เท่ากับ 10% คน สุ่มตัวอย่างโดยใช้การสุ่มตัวอย่าง
แบบกลุ่ม (Cluster sampling) โดยมีเกณฑ์การคัดเลือก คือ นักท่องเท่ียวท่ีอาศัยอยู่ ท่ัว
ประเทศไทย สัญชาติไทย และเคยมาเท่ียวจังหวัดน่าน  

1.1.3 เพื่อศึกษารูปแบบการออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกศิลปะพื้นบ้าน กลุ่มตัวอย่าง 
คือ 

1) ผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกศิลปะพื้นบ้านกลุ่มตัวอย่าง จำนวน 22 ชิ้น ใช้วิธีการ
เลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดยมีเกณฑ์การคัดเลือกตัวอย่างผลิตภัณฑ์ของท่ี
ระลึกศิลปะพื้นบ้าน ดังนี้  

1.1) ผลิตขึ้นในช่วงปี พ.ศ. 2560 ถึง พ.ศ. 2563 
1.2) เป็นผลิตภัณฑ์ ของท่ีระ ลึกศิลปะพื้ นบ้ าน ท้ังในประเทศและ
ต่างประเทศ 
1.3) มีคุณสมบัติตามเกณฑ์ของลักษณะของท่ีระลึก 
1.4) สามารถสะท้อนอัตลักษณ์ศิลปะพื้นบ้านของสถานท่ีนั้น ๆ ได้เป็น
อย่างดี 

1.2 ระยะศึกษาทดลองใช้กิจกรรมศิลปะแบบผสมผสานที่พัฒนาขึ้น (ระยะที่ 3) 
1.2.1 เพื่อศึกษาและประเมินผลการทดลองใช้กิจกรรมศิลปะแบบผสมผสาน ประชากร

และกลุ่มตัวอย่าง คือ 
1) นักท่องเที่ ยวไทย 3 กลุ่มช่วงวัย  จำนวน 30 คน  ใช้วิธีการเลือกแบบ

อาสาสมัคร (Voluntary Selection) โดยมีเกณฑ์การคัดเลือกผู้มีส่วนร่วมในการวิจัย คือ 
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นักท่องเท่ียวสัญชาติไทยท่ีมีความสนใจด้านการทำกิจกรรมศิลปะพื้นบ้านเชิงท่องเท่ียว จาก
การประชาสัมพันธ์และรับสมัครผู้เข้าร่วมกิจกรรมผ่านการรลงทะเบียนทางออนไลน์ อายุ
ตามเกณฑ์ ดังนี้ 

1.1) กลุ่มวัยเรียน (7 – 14 ปี)   จำนวน 10 คน 
1.2) กลุ่มเยาวชน (15 – 24 ปี)   จำนวน 10 คน 
1.3) กลุ่มวัยผู้ใหญ่และวัยสูงอายุ (25 ปีข้ึนไป) จำนวน 10 คน 

2) ผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดกิจกรรมศิลปะ จำนวน 3 ท่าน ใช้วิธีการเลือกแบบ
เจาะจง (Purposive Sampling) โดยมีเกณฑ์การคัดเลือกผู้เช่ียวชาญด้านการจัดกิจกรรม
ศิลปะมีคุณสมบัติ 2 ใน 4 ข้อ ดังนี้ 

1.1) มีประสบการณ์ด้านการจัดกิจกรรมศิลปะ เป็นระยะเวลามากกว่า 5 ปี 
1.2) มีประสบการณ์ด้านการวางแผนในการสร้างกิจกรรมศิลปะ เป็นระยะเวลา

มากกว่า 5 ปี 
1.3) มีความเช่ียวชาญในเรื่องการเรียนการสอนงานศิลปะพื้นบ้าน เป็นระยะเวลา

มากกว่า 5 ปี 
1.4) มีผลงานหรือผลงานวิจัยเป็นท่ียอมรับและมีรางวัลรับรอง เกี่ยวกับการจัด

กิจกรรมศิลปะอย่างน้อย 3 รางวัลหรือผลงานการวิจัยอย่างน้อย 3 ผลงาน 
 

เกณฑ์พิจารณาให้ผู้มีส่วนร่วมในการวิจัยออกจากโครงการ 
1. หากกลุ่มตัวอย่างเข้าร่วมการสัมภาษณ์หรือตอบแบบสอบถามแล้ว แต่ไม่สามารถตอบ

คำถามได้ครบทุกข้อ ผู้วิจัยจะไม่นำข้อมูลท่ีไม่สมบูรณ์มาวิเคราะห์ผล  
2. จากข้อ 1 ผู้วิจัยจะทำการหากลุ่มตัวอย่างใหม่มาทดแทน โดยใช้เกณฑ์การคัดเลือกผู้มีส่วน

ร่วมในการวิจัยของแต่ละระยะนั้น ๆ ให้กลุ่มตัวอย่างมีครบถ้วนตามจำนวนท่ีต้องการ 
3. กลุ่มตัวอย่างสามารถออกจากโครงการได้ทันที หากรู้สึกไม่สะดวกท่ีจะทำการทดลองต่อ

โดยไม่ต้องแจ้งเหตุผลให้ทราบ 
 

วิธีการติดต่อและวิธีการเข้าถึงผู้มีส่วนร่วมในการวิจัย 
1. กลุ่มตัวอย่างและผู้เช่ียวชาญสามารถเลือกช่องทางการติดต่อท่ีตนเองสะดวกท่ีสุด 
2. การนัดหมายเก็บข้อมูลของกลุ่มตัวอย่างและผู้เช่ียวชาญ จะทำการนัดหมายล่วงหน้า

ระยะเวลาไม่น้อยกว่า 7 วัน  
3. สถานท่ีในการสัมภาษณ์และเก็บข้อมูลของกลุ่มตัวอย่างและผู้เช่ียวชาญ จะเป็นรูปแบบ

ออนไลน์ผ่านทางแอปพลิเคชันท่ีกลุ่มตัวอย่างและผู้เช่ียวชาญสะดวกท่ีสุด 
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การยินยอมของกลุ่มตัวอย่างหรือผู้มีส่วนร่วมในการวิจัย 
1. การสำรวจความคิดเห็นของนักท่องเท่ียวด้วยแบบสอบถาม ได้รับอนุมัติให้ยกเว้นหนังสือ

ยินยอมจากคณะกรรมการพิจารณาจริยธรรมการวิจัยในคน กลุ่มสหสถาบัน ชุดท่ี 2  สังคมศาสตร์ 
มนุษยศาสตร์ และศิลปกรรมศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย เนื่องจากเป็นการเก็บข้อมูลท่ีไม่
สามารถระบุช่ือผู้ตอบและไม่มีการเก็บข้อมูลท่ีระบุตัวตนผู้เข้าร่วมการวิจัย 

2. การสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญด้านการจัดกิจกรรมศิลปะ และผู้เช่ียวชาญด้านศิลปะผ้าทอ
จังหวัดน่านด้วยแบบสัมภาษณ์ เป็นการเก็บข้อมูลด้วยการสัมภาษณ์ทางโทรศัพท์ซึ่งดำเนินการขอการ
ยินยอมด้วยวาจา 

3. การสังเกตการณ์การจัดกิจกรรมศิลปะพื้นบ้านในแหล่งท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์ ด้วยแบบ
สังเกตการจัดกิจกรรมศิลปะพื้นบ้านในแหล่งท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์ ดำเนินการขอการยินยอมด้วย
วาจาจากตัวแทนผู้จัดกิจกรรม 

4. การศึกษาและประเมินผลการทดลองใช้กิจกรรมศิลปะแบบผสมผสาน ด้วยแบบประเมิน
การเห็นคุณค่าของผู้เข้าร่วมกิจกรรมก่อน/หลังทำกิจกรรม แบบสัมภาษณ์ผู้เข้าร่วมกิจกรรม 
แบบสอบถามความพึงพอใจต่อกิจกรรม และแบบประเมินกิจกรรมโดยผู้เช่ียวชาญ เป็นการเก็บข้อมูล
ทางออนไลน์ซึ่งดำเนินการขอการยินยอมด้วยวาจาสำหรับกลุ่มตัวอย่างท่ีมีอายุ 18 ปีขึ้นไป และด้วย
การลงนามหนังสือยินยอมเข้าร่วมในการวิจัย และหนังสือยินยอมเข้าร่วมในการวิจัยสำหรับบิดา
มารดา ผู้ปกครอง และผู้อยู่ในปกครอง สำหรับกลุ่มตัวอย่างท่ีมีอายุต่ำกว่า 18 ปี 
 

วิธีการพิทักษ์สิทธิ ป้องกันความเสี่ยง และรักษาความลับของกลุ่มตัวอย่างและผู้เชี่ยวชาญ 
1. กลุ่มตัวอย่างและผู้เช่ียวชาญมีสิทธิ์ถอนตัวออกจากการวิจัยเมื่อใดก็ได้ตามความประสงค์ 

โดยไม่ต้องแจ้งเหตุผล ซึ่งการถอนตัวออกจากการวิจัยจะไม่มีผลกระทบทางลบใด ๆ ต่อกลุ่มตัวอย่าง
และผู้เช่ียวชาญ  

2. ระหว่างการสัมภาษณ์หรือตอบแบบสอบถามจะไม่มีการบันทึกภาพของกลุ่มตัวอย่างและ
ผู้เช่ียวชาญ ให้สามารถระบุตัวตนได้ และหากมีการบันทึกเสียงจะทำการแจ้งให้ทราบล่วงหน้าทุกครั้ง 
 

2. เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
การพัฒนากิจกรรมศิลปะแบบผสมผสานท่ีส่งเสริมการเห็นคุณค่าของอัตลักษณ์พื้นบ้าน

สำหรับการท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์: กรณีศึกษา ศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน มีเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยใน 
3 ระยะ ดังนี้ 
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ระยะที่ 1 ระยะศึกษารูปแบบอัตลักษณ์ศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน และการจัดกิจกรรมศิลปะ 
1. เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยเพื่อศึกษารูปแบบอัตลักษณ์ศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน 

ได้แก่   
1.1 แบบสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญด้านศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน 

2. เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยเพื่อศึกษาการจัดกิจกรรมศิลปะแบบผสมผสาน ได้แก่
  

2.1 แบบสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญด้านการจัดกิจกรรมศิลปะ 
2.2 แบบสังเกตการจัดกิจกรรมศิลปะพื้นบ้านในแหล่งท่องเท่ียวเชิง

สร้างสรรค์ 
2.3 แบบสำรวจความคิดเห็นของนักท่องเท่ียวต่อรูปแบบความต้องการใน

การจัดกิจกรรมศิลปะแบบผสมผสาน  
3. เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยเพื่อศึกษารูปแบบผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึกศิลปะพื้นบ้าน 

ได้แก่ 
3.1 ตาราง Matrix Analysis วิเคราะห์ผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึกศิลปะพื้นบ้าน
กลุ่มตัวอย่าง 
3.2 แผนภาพ Image Scale วิเคราะห์ตำแหน่งของกลุ่มผลิตภัณฑ์ของท่ี
ระลึกศิลปะพื้นบ้านกลุ่มตัวอย่าง 

ระยะที่ 3 ระยะศึกษาทดลองใช้กิจกรรมศิลปะแบบผสมผสานที่พัฒนาขึ้น 
เครื่องมือเก็บข้อมูลจากผู้เข้าร่วมกิจกรรม เพื่อแบบประเมินกิจกรรมศิลปะ ได้แก่ 

     1. แบบประเมินการเห็นคุณค่าของผู้เข้าร่วมกิจกรรมหลังทำกิจกรรม 
      2. แบบสะท้อนคิดผู้เข้าร่วมกิจกรรมศิลปะแบบผสมผสาน 

    3. แบบสอบถามความพึงพอใจต่อกิจกรรม 
4. แบบประเมินกิจกรรมโดยผู้เช่ียวชาญ 

โดยมีรายละเอียดเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย ดังนี้ 
1. เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัยเพื่อศึกษารูปแบบอัตลักษณ์ศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน ได้แก่   

1.1 แบบสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน ประกอบด้วย 3 ตอน 
ดังนี้ 

ตอนท่ี 1 ข้อมูลท่ัวไป  
ตอนท่ี 2 แบบสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญ ด้านศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน ประกอบด้วย ด้าน

คุณค่าของศิลปะผ้าทอพื้นบ้านจังหวัดน่าน และด้านแหล่งเรียนรู้ ด้านเนื้อหา 
ตอนท่ี 3 ข้อคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 

2. เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัยเพื่อศึกษาการจัดกิจกรรมศิลปะแบบผสมผสาน ได้แก่  
2.1 แบบสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดกิจกรรมศิลปะ ประกอบด้วย 3 ตอน 

ดังนี้ 
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ตอนท่ี 1 ข้อมูลท่ัวไปของผู้ให้สัมภาษณ์  
ตอนท่ี 2 แบบสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญด้านการจัดกิจกรรมศิลปะ ประกอบด้วยด้าน

การจัดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าศิลปะพื้นบ้าน ด้านการกำหนดวัตถุประสงค์ ด้าน
เนื้อหา ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ ด้านส่ือการเรียนรู้ ด้านการวัดและประเมินผล 

ตอนท่ี 3 ข้อคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
2.2 แบบสังเกตการจัดกิจกรรมศิลปะพื้นบ้านในแหล่งท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ 

ประกอบด้วย 2 ตอน ดังนี้ 
ตอนท่ี 1 ข้อมูลท่ัวไปเกี่ยวกับกิจกรรม 
ตอนท่ี 2 องค์ประกอบและกระบวนการดำเนินกิจกรรม ประกอบด้วย  แนวคิด 

จุดประสงค์การเรียนรู้ เนื้อหาสาระ ส่ือการเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้ กระบวนการทำให้เห็น
คุณค่า การวัดและประเมินผล 

2.3 แบบสำรวจความคิดเห็นของนักท่องเที่ยวต่อรูปแบบความต้องการในการจัด
กิจกรรมศิลปะแบบผสมผสาน ประกอบด้วย 2 ตอน ดังนี้ 

ตอนท่ี 1 ข้อมูลท่ัวไปเกี่ยวกับกิจกรรม 
ตอนท่ี 2 ความคิดเห็นของนักท่องเท่ียวต่อรูปแบบความต้องการจัดกิจกรรมศิลปะ

แบบผสมผสาน ด้านเนื้อหา ด้านรูปแบบกิจกรรม และด้านส่ือในกิจกรรม 
3. เคร่ืองมือเก็บข้อมูลจากผู้เข้าร่วมกิจกรรม เพื่อแบบประเมินกิจกรรมศิลปะ ได้แก่ 

3.1 แบบประเมินการเห็นคุณค่าของผู้ เข้ า ร่วมกิจกรรมหลังทำกิจกรรม 
ประกอบด้วย 3 ตอน ดังนี้ 

ตอนท่ี 1 ข้อมูลท่ัวไป 
ตอนท่ี 2 ความรู้สึกของท่านก่อน/หลังทำกิจกรรม ได้แก่ คุณค่าด้านความรู้สึก 

คุณค่าทางด้านการใช้สอย คุณค่าด้านเนื้อหา คุณค่าด้านความงาม คุณค่าด้านการแสดงอัต
ลักษณ์ของท้องถิ่น คุณค่าด้านรูปทรง และคุณค่าด้านการสร้างสรรค์  

ตอนท่ี 3 ข้อเสนอแนะต่อกิจกรรม 
3.2 แบบสะท้อนคิดผู้เข้าร่วมกิจกรรมศิลปะแบบผสมผสาน ประกอบด้วย 2 ตอน 

ดังนี้ 
ตอนท่ี 1 ข้อมูลท่ัวไป  
ตอนท่ี 2 แบบสะท้อนคิดผู้เข้าร่วมกิจกรรมศิลปะแบบผสมผสาน  
3.3 แบบสอบถามความพึงพอใจต่อกิจกรรม ประกอบด้วย 3 ตอน ดังนี้ 
ตอนท่ี 1 ข้อมูลท่ัวไป 
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ตอนท่ี 2 ความพึงพอใจต่อกิจกรรม ด้านการบรรลุวัตถุประสงค์ในการจัดกิจกรรม 
ด้านชุดกิจกรรมแบบผสมผสาน ด้านส่ือการเรียนการสอนในชุดกิจกรรม ด้านกิจกรรมแบบ
ผสมผสาน และด้านกิจกรรมในการท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์ 

ตอนท่ี 3 ปัญหาและข้อเสนอแนะเพื่อปรับปรุงการจัดกิจกรรมครั้งต่อไป 
3.4 แบบประเมินกิจกรรมโดยผู้เชี่ยวชาญ ประกอบด้วย 2 ตอน ดังนี้ 
ตอนท่ี 1 ความคิดเห็นต่อกิจกรรม 
ตอนท่ี 2 ข้อเสนอแนะ 

 

3. การพัฒนาเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัยและการตรวจสอบคุณภาพของเคร่ืองมือ  
เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยการพัฒนากิจกรรมศิลปะแบบผสมผสานท่ีส่งเสริมการเห็นคุณค่า

ของอัตลักษณ์พื้นบ้านสำหรับการท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์: กรณีศึกษา ศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน 
ประกอบด้วย 1) แบบสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญด้านศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน 2) แบบสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญ
ด้านการจัดกิจกรรมศิลปะ 3) แบบสังเกตการจัดกิจกรรมศิลปะพื้นบ้านในแหล่งท่องเท่ียวเชิง 4) แบบ
สำรวจความคิดเห็นของนักท่องเท่ียวต่อรูปแบบความต้องการในการจัดกิจกรรมศิลปะแบบผสมผสาน 
5) แบบประเมินการเห็นคุณค่าของผู้เข้าร่วมกิจกรรมก่อนและหลังทำกิจกรรม  6) แบบสะท้อนคิด
ผู้เข้าร่วมกิจกรรมศิลปะแบบผสมผสาน 7) แบบสอบถามความพึงพอใจต่อกิจกรรม และ 8) แบบ
ประเมินกิจกรรมโดยผู้เช่ียวชาญ 

โดยมีขั้นตอนการพัฒนาเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยและการตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือ 
ดังนี้ 

1. ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องเพื่อเป็นแนวทางในการวิจัยและออกแบบเครื่องมือ
วิจัย 

2. ออกแบบเครื่องมือวิจัย  
3. นำเครื่องมือวิจัยให้อาจารย์ท่ีปรึกษาตรวจสอบและแก้ไข 
4. นำเครื่องมือวิจัยให้ผู้ทรงคุณวุฒิประเมินความตรงเชิงเนื้อหาของเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 

(Indexes of Item-Objective Congruence: IOC) โดยผู้ทรงคุณวุฒิ ท่ีทำการตรวจเครื่องมือวิจัย 
จำนวน 3 ท่าน จะต้องมีคุณสมบัติ 2 ใน 4 ข้อ ตามเกณฑ์ ดังนี้ 

4.1 มีประสบการณ์ด้านการจัดกิจกรรมศิลปะ เป็นระยะเวลามากกว่า 5 ปี 
4.2 มีประสบการณ์และความเช่ียวชาญด้านศิลปะผ้าทอ เป็นระยะเวลามากกว่า 5 ปี 
4.3 สำเร็จการศึกษาคณะครุศาสตร์/ศึกษาศาสตร์ หรือ ศิลปศึกษา 
4.4 มีผลงานหรือผลงานวิจัยเกี่ยวกับการจัดกิจกรรมศิลปะหรือศิลปะผ้าทอ อันเป็นท่ี
ยอมรับและมีรางวัลรับรอง อย่างน้อย 3 รางวัลหรือผลงานการวิจัยอย่างน้อย 3 ผลงาน 
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ข้อคำถามท่ีมีความตรงเชิงเนื้อหาจะมีค่าการประเมิน IOC จากผู้ทรงคุณวุฒิต้ังแต่ 0.5 ขึ้นไป 
ถือว่าข้อคำถามนั้นสามารถนำไปใช้ได้  หากต่ำกว่า 0.5 ควรปรับปรุงแก้ ไขให้สอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์ท่ีต้องการวัด  

5. นำเครื่องมือวิจัยท้ังหมดเข้าสู่กระบวนการพิจารณาจริยธรรมในมนุษย์ 
6. นำเครื่องมือไปใช้เก็บข้อมูลกับกลุ่มตัวอย่าง 

ผลการประเมินความตรงเชิงเนื้อหาของเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย  
เมื่อผู้ทรงคุณวุฒิจำนวน 3 ท่านท่ีมีคุณสมบัติตามเกณฑ์ข้างต้น ได้ทำการประเมินความตรง

เชิงเนื้อหาของเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ( Indexes of Item-Objective Congruence: IOC) ซึ่ ง
ประกอบด้วย 1) แบบสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญด้านศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน 2) แบบสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญ
ด้านการจัดกิจกรรมศิลปะ 3) แบบสังเกตการจัดกิจกรรมศิลปะพื้นบ้านในแหล่งท่องเท่ียวเชิง 4) แบบ
สำรวจความคิดเห็นของนักท่องเท่ียวต่อรูปแบบความต้องการในการจัดกิจกรรมศิลปะแบบผสมผสาน 
5) แบบประเมินการเห็นคุณค่าของผู้เข้าร่วมกิจกรรมก่อนและหลังทำกิจกรรม  6) แบบสะท้อนคิด
ผู้เข้าร่วมกิจกรรมศิลปะแบบผสมผสาน 7) แบบสอบถามความพึงพอใจต่อกิจกรรม และ 8) แบบ
ประเมินกิจกรรมโดยผู้เช่ียวชาญ 

ผลการประเมิน พบว่า ทุกข้อคำถามผ่านการประเมิน (IOC > 0.5) โดยสามารถนำไปใช้เก็บ
ข้อมูลได้ โดยมีคำแนะนำจากผู้ทรงคุณวุฒิให้เพิ่มคำอธิบายเพิ่มเติม หรือปรับปรุงบางประโยคคำถาม
ให้ชัดเจนมากขึ้น และปรับปรุงความสม่ำเสมอของการใช้คำ เพื่อความเข้าใจท่ีตรงกันของกลุ่ม
ตัวอย่าง  
 

4. การวิเคราะห์ข้อมูล  
แบ่งการวิเคราะห์ข้อมูลเป็น 4 ตอน ได้แก่ 
ตอนที่ 1 การวิเคราะห์ข้อมูลจากเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัยเพื่อศึกษารูปแบบอัตลักษณ์

ศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน ได้แก่ การวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญด้านศิลปะผ้าทอ
จังหวัดน่าน 

ตอนที่ 2 การวิเคราะห์ข้อมูลจากเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัยเพื่อศึกษาการจัดกิจกรรมศิลปะ
แบบผสมผสาน ได้แก่ 1) การวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญด้านการจัดกิจกรรม
ศิลปะ 2)การวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสังเกตการจัดกิจกรรมศิลปะพื้นบ้านในแหล่งท่องเท่ียวเชิง
สร้างสรรค์ และ 3) แบบสำรวจความคิดเห็นของนักท่องเท่ียวต่อรูปแบบความต้องการในการจัด
กิจกรรมศิลปะแบบผสมผสาน 

ตอนที่ 3 การวิเคราะห์ข้อมูลจากเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัยเพื่อศึกษารูปแบบผลิตภัณฑ์
ของที่ระลึกศิลปะพื้นบ้าน ได้แก่ 1) การวิเคราะห์ข้อมูลจากตาราง Matrix Analysis วิเคราะห์



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 117 

ผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึกศิลปะพื้นบ้านกลุ่มตัวอย่าง และ 2) การวิเคราะห์ข้อมูลจากแผนภาพ Image 
Scale วิเคราะห์ตำแหน่งของกลุ่มผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึกศิลปะพื้นบ้านกลุ่มตัวอย่าง 

ตอนที่ 4 การวิเคราะห์ข้อมูลจากเคร่ืองมือเก็บข้อมูลจากผู้เข้าร่วมกิจกรรม เพื่อประเมิน
กิจกรรมศิลปะ ได้แก่ 1) การวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบประเมินการเห็นคุณค่าของผู้เข้าร่วมกิจกรรม
หลังทำกิจกรรม เปรียบเทียบกัน 2) การวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสะท้อนคิดผู้เข้าร่วมกิจกรรมศิลปะ
แบบผสมผสาน 3) การวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสอบถามความพึงพอใจต่อกิจกรรม และ 4) การ
วิเคราะห์ข้อมูลจากแบบประเมินกิจกรรมโดยผู้เช่ียวชาญ 

 

5. วิธีการวิเคราะห์ข้อมูล 
1. วิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ โดยการวิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) ข้อมูลท่ัวไป

ของผู้ให้สัมภาษณ์ ข้อมูลเกี่ยวกับชุดกิจกรรม ข้อมูลจากข้อเสนอแนะ และตารางวิเคราะห์ 
2. วิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ ด้วยสถิติบรรยาย (descriptive statistics) ได้แก่ ความถี่ 

ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ค่าร้อยละ แล้วนำเสนอผลการวิเคราะห์ในรูปแบบตารางประกอบ
ความเรียง 

แปลความหมายของข้อมูลโดยใช้เกณฑ์เป็นตัวกำหนด ดังนี้ 
ค่าเฉล่ียระหว่าง   4.51-5.00 เหมาะสมมากท่ีสุด 

3.51-4.50 เหมาะสมมาก 
2.51-3.50 เหมาะสมปานกลาง 
1.51-2.50 เหมาะสมน้อย 
1.00-1.50 เหมาะสมน้อยท่ีสุด 

การประเมินการเห็นคุณค่าในอัตลักษณ์ศิลปะผ้าทอจังหวัดน่านหลังทำกิจกรรมฯ ของ
ผู้เข้าร่วมกิจกรรม มีเกณฑ์การแปลผลมาตราส่วนประมาณค่า 4 ระดับ ดังนี้ 

3.51 - 4.00  หมายถึง  ระดับเห็นคุณค่าสูงมาก 
2.51 - 3.50  หมายถึง  ระดับเห็นคุณค่าสูง 
1.51 - 2.50  หมายถึง  ระดับเห็นคุณค่าปานกลาง 
1.00 - 1.50  หมายถึง  ระดับเห็นคุณค่าต่ำ 

เกณฑ์การแปลความหมายส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) ดังนี้ 
มากกว่า 1.75  มีความเห็นแตกต่างกันมาก 

1.25 – 1.75  มีความเห็นค่อนข้างแตกต่างกัน 

น้อยกว่า 1.25 มีความเห็นใกล้เคียงกันหรือเหมือนกัน  
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6. สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล  
1. ค่าร้อยละ อัตราส่วนแสดงการเปรียบเทียบต่อ 100 หรืออัตราส่วนท่ีมีส่วนเป็น 100 
2. ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) หรือ S.D. เป็นค่าวัดการกระจายท่ี

สำคัญทางสถิติ เพราะเป็นค่าท่ีใช้บอกถึงการกระจายของข้อมูลได้ดีกว่าค่าพิสัย  
3. ค่าเฉลี่ย หมายถึง ค่าท่ีได้จากผลรวมของคะแนนท้ังหมด หารด้วยจำนวนข้อมูลท้ังหมด  
4. ดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อคำถามและเนื้อหา ( IOC) ข้อคำถามท่ีมีความตรงเชิง

เนื้อหาจะมีค่าการประเมิน IOC จากผู้ทรงคุณวุฒิต้ังแต่ 0.5 ขึ้นไป ถือว่าข้อคำถามนั้นสามารถนำไปใช้

ได้ หากต่ำกว่า 0.5 ควรปรับปรุงแก้ไขให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ท่ีต้องการวัด  

7. ระยะเวลาและแผนการดำเนินงาน  
แผนการดำเนินงานระยะเวลาจำนวน 12 เดือน ดังนี ้

 
ตารางที่ 8 แผนการดำเนินงานวิจัย 

กิจกรรม 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 
1. ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องและจัดทำ
โครงร่างวิทยานิพนธ์ 

            

2. วางแผนการพัฒนากิจกรรมศิลปะแบบผสมผสาน             
3. พัฒนาเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย และตรวจสอบ
ความตรงเชิงเน้ือหา 

            

4. ขอรับพิจารณาจริยธรรมการวิจัยในคน ชุด 2 
ครั้งที่ 1 

            

5. ศึกษารูปแบบอัตลักษณ์ศิลปะผ้าทอจงัหวัดน่าน 
และการจัดกิจกรรมศิลปะ 

            

6. พัฒนากิจกรรมศิลปะแบบผสมผสาน และ
ตรวจสอบความตรงเชิงเน้ือหา จำนวน 3 กิจกรรม 
ตามระดับความง่าย ปานกลาง ยาก ตามลำดับ 

            

7. ขอรับพิจารณาจริยธรรมการวิจัยในคน ชุด 2 
ครั้งที่ 2 

            

8. ศึกษาทดลองใช้กิจกรรมศลิปะแบบผสมผสาน             
9. วิเคราะห์และสรุปผล              
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บทท่ี 4  
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
งานวิจัยเรื่อง การพัฒนากิจกรรมศิลปะแบบผสมผสานท่ีส่งเสริมการเห็นคุณค่าของอัตลักษณ์

พื้นบ้านสำหรับการท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์ : กรณีศึกษา ศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน มีวัตถุประสงค์เพื่อ
ศึกษารูปแบบอัตลักษณ์ศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน และพัฒนากิจกรรมศิลปะแบบผสมผสานเชิง
ท่องเท่ียวท่ีส่งเสริมการเห็นคุณค่าของอัตลักษณ์ศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน ผู้วิจัยได้นำเสนอผลการ
วิเคราะห์ข้อมูลโดยแบ่งออกเป็น 3 ตอน ตามระยะการวิจัย ดังนี้ 

ตอนท่ี 1 ผลการศึกษาอัตลักษณ์ศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน (ตอบวัตถุประสงค์ ข้อ 1) 
ตอนท่ี 2 ผลการศึกษาการจัดกิจกรรมศิลปะพื้นบ้านในแหล่งท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์ และ

รูปแบบการออกแบบผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึกศิลปะพื้นบ้าน (ตอบวัตถุประสงค์ ข้อ 2) 
ตอนท่ี 3 ผลการพัฒนาชุดกิจกรรมศิลปะแบบผสมผสานท่ีส่งเสริมการเห็นคุณค่าของอัต

ลักษณ์ ศิลปะผ้าทอจังหวัดน่ านสำหรับการท่ องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์ (ตอบ
วัตถุประสงค์ ข้อ 2) 

ตอนท่ี 4 ผลการทดลองใช้ชุดกิจกรรมศิลปะแบบผสมผสานท่ีส่งเสริมการเห็นคุณค่าของอัต
ลักษณ์ศิลปะผ้าทอจังหวัดน่านสำหรับการท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์ท่ีพัฒนาขึ้น (ตอบ
วัตถุประสงค์ ข้อ 2) 

ตอนท่ี 1 ผลการศึกษาอัตลักษณ์ศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน  

(ตอบวัตถุประสงค์ ข้อ 1) 
ผู้วิจัยได้ศึกษารูปแบบอัตลักษณ์ศิลปะผ้าทอของจังหวัดน่านศึกษาเฉพาะลวดลายและสีสัน

ของผ้าซิ่นจำนวน 7 ประเภท ได้แก่ ผ้าซิ่นม่าน ผ้าซิ่นป้อง ผ้าซิ่นน้ำไหล ผ้าซิ่นคำเคิบ ผ้าซิ่นก่าน 
ผ้าซิ่นเชียงแสน และผ้าซิ่นตีนจก โดยศึกษาจากเอกสารท่ีเกี่ยวข้องและการลงพื้นท่ีเก็บข้อมูล แบ่งผล
การศึกษาเป็น 3 หัวข้อ ดังนี้ 

1. ผลการสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญด้านศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน 
1.1 คุณค่าของผ้าทอจังหวัดน่าน 
1.2 ด้านเนื้อหาของศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน 

2. ผลการศึกษาวิเคราะห์อัตลักษณ์ศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน 
2.1 โครงสร้าง (ชนิด) ของศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน 
2.2 ลวดลายของศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน 
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2.2.1 ประเภทของลวดลายศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน 
2.2.2 ความหมายของลวดลายศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน 

2.3 สีของศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน 
   2.4 ความสัมพันธ์ของมูเตลูกับอัตลักษณ์ศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน  

3. คุณค่าของศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน 
โดยมีรายละเอียด ดังนี้ 

 
1. ผลการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน 

ผู้วิจัยได้ทำการสัมภาษณ์ ผู้เช่ียวชาญด้านศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน เพื่อให้ทราบถึงความ
คิดเห็นข้อมูลเกี่ยวกับศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน ซึ่งข้อมูลจะเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนากิจกรรมศิลปะ
แบบผสมผสานท่ีส่งเสริมการเห็นคุณค่าของอัตลักษณ์ศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน ในวันท่ีสังเกต 23 
ธันวาคม 2564 จัดเก็บข้อมูลด้วยแบบสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญด้านผ้าทอจังหวัดน่าน จำนวน 2 ท่านใช้
วิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดยมีเกณฑ์การคัดเลือกผู้เช่ียวชาญด้านศิลปะผ้า
ทอจังหวัดน่าน ท่ีมีคุณสมบัติ 2 ใน 4 ข้อ ดังนี้ 

1) มีประสบการณ์ด้านการสร้างสรรค์งานศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน เป็นระยะเวลามากกว่า 5 
ปี 

2) เป็นทายาทผู้สืบทอดศิลปะผ้าทอจังหวัดน่านโดยตรงจากครอบครัว 
3) มีความเช่ียวชาญในเรื่องงานศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน เป็นระยะเวลามากกว่า 5 ปี 
4) เป็นท่ียอมรับและมีรางวัลรับรองเกี่ยวกับการสร้างสรรค์งานศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน ใน

ระดับภูมิภาคหรือระดับประเทศ ไม่ต่ำกว่า 3 รางวัล 
มีรายนามผู้เช่ียวชาญด้านศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน ดังนี้ 

1. คุณเทิดศักด์ิ อินแสง ผู้ก่อตั้งร้านฝ้ายเงินและพิพธิภัณฑ์ผ้าโบราณ ตำบลกองควาย อำเภอ
เมืองน่าน จังหวัดน่าน (สัมภาษณ์วันท่ี 23 ธันวาคม 2564 เวลา 10.30 น.) 

2. คุณอภิรัตน์ รัตนศิลา ผู้นำด้านการทอผ้าตำบลกองควาย อำเภอเมืองน่าน จังหวัดน่าน 
(สัมภาษณ์วันท่ี 23 ธันวาคม 2564 เวลา 13.30 น.) 
รายละเอียด ดังนี้ 

1.1 คุณค่าของผ้าทอจังหวัดน่าน 
คุณค่าของผ้าทอจังหวัดน่าน ได้แก่ การย้อมสีธรรมชาติ เทคนิคการทอท่ีมีความยากแตกต่าง

กัน ลวดลาย แต่กระนั้นคุณค่าขึ้นอยู่กับความช่ืนชอบ ความสนใจ และพื้นฐานความรู้ของแต่ละบุคคล 
การท่ีนักท่องเท่ียวมองว่าผ้าทอมีราคาแพงนั้น ควรการมีกิจกรรมหรือส่ือท่ีทำให้เห็นถึงกรรมวิธีการ
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ผลิตต้ังแต่กระบวนทำเส้นด้าย ย้อมสีธรรมชาติ การทอ หรือทำกิจกรรมทดลองทอผ้าแบบง่าย ๆ และ
การเย็บเป็นผืน 

การถ่ายทอดความรู้เกี่ยวกับศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน ส่วนใหญ่จะเป็นวิธีการเรียนจากการ
มองและทำตาม และเรียนรู้ด้วยตนเองจากคำแนะนำของผู้เช่ียวชาญ เนื่องจากสมัยก่อนช่างทอจะ
หวงความรู้ คนท่ีอยากจะเรียนจึงจำเป็นต้องไปในฐานะนักท่องเท่ียวเพื่อไปสังเกตวิธีการทอ หรือใช้
วิธีการแกะลายจากผ้าทอท่ีสำเร็จแล้วนำมาทดลองทอเอง ข้อจำกัดในการถ่ายทอดความรู้ คือ 
สถานการณ์โรคระบาดทำการจัดการเรียนการสอนนักท่องเท่ียวแบบตัวต่อตัวไม่ได้ ทำได้เพียงสอนคน
ในจังหวัดเท่านั้น และวัตถุดิบมีไม่เพียงพอท่ีจะจัดกิจกรรมการเรียนรู้ จึงมีการแก้ปัญหาด้วยการเก็บ
สะสมไว้ เมื่อครบแล้วจึงเปิดรับสมัครผู้เข้าร่วม แหล่งเรียนรู้เพิ่มเติมเกี่ยวกับศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน 
ได้แก่ หออัตลักษณ์จังหวัดน่าน งานวิจัย ศูนย์เรียนรู้ ต่าง ๆ เช่น พิพิธภัณฑ์ร้านฝ้ายเงิน ศูนย์การ
เรียนรู้บ้านซาวหลวง ผ้าซิ่นตีนจกอำเภอนาน้อย เป็นต้น 

หากจะให้นักท่องเท่ียวทราบแค่ความหมายของลายหรือรูปแบบผ้าน่านด้ังเดิมคงเป็นไปได้
ยาก เนื่องจากลวดลายผ้าทอของจังหวัดน่านมีหลากหลายมาก เพราะเกิดจากลวดลายในอดีตท่ีเป็น
ลายผสมผสานของหลากหลายชาติพันธุ์ แล้วยังมีการพัฒนาเพิ่มเติมในปัจจุบัน ดังนั้นจึงควรเน้นไปท่ี
ความรู้สึกจากความหมายท่ีเกิดจากผ้าน่านโดยรวมแทน  
1.2 ด้านเนื้อหาของศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน 

ประวัติศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน เกิดจากหลากหลายชาติพันธุ์หรือพหุวัฒนธรรม มีท้ัง ยวน 
ลาว โดยเฉพาะไทล้ือท่ีเข้ามาอาศัยอยู่ท่ีเมืองน่าน ต่อมาได้มีการแลกเปล่ียน ผสมผสานเทคนิคของ
ชาติพันธุ์ตนเองกับชาติพันธุ์อื่น กลายเป็นผ้าทอท่ีสวยงามรวมถึงมีการประยุกต์รูปแบบจากพื้นท่ี
ใกล้เคียงมาใช้พัฒนาผ้าทอ 

กรรมวิธีเทคนิคการทอ ผ้าทอจังหวัดน่านมีเทคนิคและวิธีการทอท่ีเหมือนกับพื้นท่ีอื่น ๆ แต่
ส่ิงท่ีโดดเด่นคือ วิธีการมัดก่าน โครงสร้างของผ้าซิ่นหรือการจัดเรียงลายท่ีแต่ละประเภทจะไม่
เหมือนกัน เช่น ซิ่นป้อง ซิ่นม่าน มีเทคนิคการทอท่ีหลากหลาย ส่วนการใช้สีแล้วแต่รสนิยมของผู้สวม
ใส่ 

ลวดลาย ลวดลายท่ีเกิดจากการมัดก่านจะมีเอกลักษณ์ แต่ลวดลายอื่น ๆ มีลักษณะไม่ต่าง
จากพื้นท่ีอื่น แต่เมื่อมองโดยภาพรวม เช่น สี ลวดลาย โครงสร้าง ก็จะมีอัตลักษณ์ของผ้าทอจังหวัด
น่านอย่างเด่นชัด ลายผ้าซิ่นในจังหวัดน่านลายเดียวกันแต่ละพื้นท่ีอาจมีช่ือเรียกต่างกัน ซึ่งจะมีความ
ใกล้เคียงกันบ้างแล้วแต่มุมมองของคนในพื้นท่ีนั้น ๆ เช่น ลายเขาควายเพราะเหมือนเขาควาย 
หมายถึง ป้องกันอันตราย แต่บางลายก็ไม่มีความหมาย 

ความเชื่อหรือเร่ืองราวเก่ียวกับศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน เช่น ผ้าทอบางชนิดมีไว้เพื่อเป็นสิริ
มงคลให้แก่บ้าน ซ ิ่นวิเศษ (ผ้าทอท่ีมีความวิจิตรงดงามท้ังเทคนิคการทอขั้นสูงและการใช้วัสดุท่ีมีค่า) 
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จะใช้ไหว้ผีบรรพบุรุษ เอาไว้ใส่เรียกขวัญข้าว เพราะถือว่าเป็นของมีมูลค่าสูง เป็นมรดกตกทอด รวม
ไปจนถึงประวัติท่ีมาของผ้าซิ่นแต่ละชนิดท่ีเล่าตามท่ีมาของแต่ละชาติพันธุ์ เช่น ซิ่นเชียงแสนเป็น
เรื่องราวของชาวโยกนกนครท่ีอพยพมา 

วิธีการรักษา เช่น ไม่ซักด้วยผงซักฟอก เนื่องจากจะทำให้ผ้าไหมผ้าหด ความเงางามหายไป 
จะใช้น้ำสารส้มและนำยาปรับผ้านุ่มซักแทน อนึ่งการย้อมสีฝ้ายหรือไหมต้ังแต่แรกมีผลมากต่อการตก
ของสี ส่วนผ้าด้ินหรือผ้าท่ีทอจากเส้นโลหะจะใช้การม้วนแทนการพับ เนื่องจากเส้นโลหะจะผิดรูปถ้า
นำไปพับ และนำมาผ่ึงลมบ้างปีละ 1-2 ครั้งเพื่อไล่ความช้ืน ถ้าไม่ทำเลยเส้นโลหะจะเกิดเป็นสีดำ 

 
2. ผลการศึกษาวิเคราะห์อัตลักษณ์ศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน 

การศึกษารูปแบบอัตลักษณ์ศิลปะผ้าทอของจังหวัดน่านศึกษาเฉพาะลวดลายและสันผ้าซิ่น
จำนวน 7 ประเภท ได้แก่ ผ้าซิ่นม่าน ผ้าซิ่นป้อง ผ้าซิ่นน้ำไหล ผ้าซิ่นคำเคิบ ผ้าซิ่นก่าน ผ้าซิ่นเชียง
แสน และผ้าซิ่นตีนจก โดยศึกษาจากเอกสารท่ีเกี่ยวข้องและการลงพื้นท่ีเก็บข้อมูลรายละเอียด ดังนี้ 
2.1 โครงสร้าง (ชนิด) ของศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน 

การแบ่งประเภทของศิลปะผ้าทอจังหวัดน่านแบบมาตรฐาน โดย สำนักศิลปากรท่ี 7 น่าน 
(2555) ศูนย์ส่งเสริมศิลปาชีพระหว่างประเทศ (องค์การมหาชน) (2559) พัดชา (เสนาณรงค์) อุทิศ
วรรณกุล (2561) และการสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญด้านผ้าทอจังหวัดน่าน สามารถแบ่งได้ 7 ประเภทใหญ่ 
ๆ ดังนี้ 
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ตารางที่ 9 ประเภทของศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน  
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2.2 ลวดลายของศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน 
2.2.1 ประเภทของลวดลายศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน 

จากการศึกษาผ่านการวิจัยของทรงศักด์ิ ปรางค์วัฒนากุล (2551) ภานุพงษ์ ณาภูมิ (2554) 
และ อรรถพงษ์ ประดิษฐพงษ์ (2558) และการสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญด้านผ้าทอจังหวัดน่าน (เทิดศักด์ิ 
อินแสง, 2564; อภิรัตน์ รัตนศิลา, 2564) สามารถวิเคราะห์ประเภทของลวดลายศิลปะผ้าทอจังหวัด
น่าน ได้ดังนี้ 

ลวดลายบนผืนผ้าเกิดขึ้นจากเทคนิคการถักทอ การขัดสานของเส้นใยและสีสันจากลวดลาย
พื้นฐานท่ีอาจไม่มีความหมายใด ๆ พัฒนาไปสู่ลวดลายท่ีมีความหมายเชิงสัญลักษณ์ อันสืบ
เนื่องมาจากธรรมชาติ จินตนาการความเช่ือ และความศรัทธา ผ้าซิ่นในจังหวัดน่านสามารถแบ่งเป็น
ลวดลายต่าง ๆ (ภานุพงษ์ ณาภูมิ, 2554) ลวดลายของผ้าทอของน่านสามารถสรุปได้เป็น 3 กลุ่ม คือ 

1) กลุ่มลายเรขาคณิต ลวดลายเรขาคณิตคือลายพื้นฐานของผ้าจากลายจุดเล็ก ๆ จุดไข่ปลา 
เส้นทแยง กากบาท สามเหล่ียม ส่ีเหล่ียม ลายพื้นฐานเหล่านี้ได้พัฒนาไปสู่รูปลักษณ์ต่าง ๆ เช่น ลาย
สามเหล่ียม ลายส่ีเหล่ียมขนมเปียกปูน ลายส่ีเหล่ียม และสายเส้นตรง ลายขอ ลายขอก้ามปู ลายขอ
ผักกูด ลายดอกจ้าย ลายนกคุ้ม ลายดอกบ่าง ลายดอกหับ เป็นต้น 

2) กลุ่มลายสิ่งของเคร่ืองใช้และลายเบ็ดเตล็ด คือ ลายท่ีได้รับแรงบันดาลใจจากส่ิงของ
เครื่องใช้ในชีวิตประจำวัน และลายอื่น ๆ อันเกี่ยวข้องกับศาสนา ลวดลายในสถาปัตยกรรม ฯลฯ 
ได้แก่ ลายโคม ลายเชิงเทียนลายหม้อภูซาง ลายปราสาทลายธรรมาสน์ ลายสายย้อยหรือลายหางสะ
เปา ลายพระพุทธรูป ลายพุ่มข้าวบิณฑ์ ลายขอแปด เป็นต้น 

3) กลุ่มลายธรรมชาติ สามารถแบ่งย่อยออกเป็น 3 กลุ่ม ได้แก่ 
3.1) กลุ่มลายสัตว์ คือ ลายท่ีได้รับแรงบันดาลใจจากสัตว์น้อยใหญ่ เช่น ลายช้าง 

ลายม้า ลายนาค ลายหงส์ ลายนกยูง ลายเกล็ดเต่า ลายกบ ลายนกกินน้ำร่วมต้น เป็นต้น 
3.2) กลุ่มลายพันธุ์ไม้ คือ ลายท่ีได้รับแรงบันดาลใจจากพืช พันธุ์ไม้ต่าง ๆ เช่น ลาย

ดอกแก้ว ลายดอกจัน ลายดอกจันแปดกลีบ ลายดอกกด ลายดอกผักแว่น ลายดอกสร้อย 
ลายดอกดาวดึงส์ เป็นต้น 

3.3) กลุ่มลายสิ่ งแวดล้อม คือ ลาย ท่ี ได้ รับแรงบันดาลใจจากธรรมชาติ  
สภาพแวดล้อม สภาพภูมิประเทศ เช่น ลายน้ำไหลใบข้าว ลายน้ำไหลจรวด ลายน้ำไหลไทล้ือ 
ลายน้ำไหลโบราณ เป็นต้น 
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ภาพที่ 15 ความเกี่ยวข้องของกลุ่มลวดลายศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน 

 
จากภาพท่ี 15 ลายบางลายสามารถจัดอยู่ในกลุ่มมากกว่าหนึ่งกลุ่ม กล่าวคือ สามารถเป็นได้

ท้ังกลุ่มลายเรขาคณิตและกลุ่มลายส่ิงของเครื่องใช้ หรือกลุ่มลายธรรมชาติและกลุ่มลานเรขาคณิต 
เป็นต้น ซึ่งโดยท่ัวไปลายผ้าจะมีช่ือเรียกแตกต่างกัน รวมไปจนถึงรายละเอียดของลวดลายท่ีไม่
เหมือนกัน ในแต่ละท้องท่ีตามการตีความ สภาพแวดล้อม และบรรพบุรุษบอกต่อกันมา  
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2.2.2 ความหมายของลวดลายศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน 
ลวดลายท่ีปรากฏบนผืนผ้าทอของเมืองน่านส่วนใหญ่มักจะเป็นลวดลายท่ีจดจำ หรือได้รับ

การถ่ายทอดมาจากบรรพบุรุษ อีกท้ังยังเป็นลวดลายท่ีเกี่ยวข้องและพบเห็นได้ในชีวิตประจำวันอยู่
ตลอดเวลาแล้วจดจำสืบต่อกันมา ลวดลายเหล่านี้ได้รับการถ่ายทอดจากรุ่นหนึ่งไปยังอีกรุ่นหนึ่งโดย
การลอกเลียนแบบอย่างไว้ ท้ังลวดลายและกรรมวิธีในการทอผ้า ดังนั้นลวดลายของผ้าทอจึงเกิดจาก
ฝีมือ และภูมิปัญญาของผู้ทออย่างแท้จริงในปัจจุบันจะมีลวดลายอีกประเภทหนึ่งเกิดจาก ส่ิงท่ีปรากฏ
ขึ้น หรือความคุ้นเคยในชีวิตประจำวัน จากการศึกษาผ่านการวิจัยของ นาวิน ปัญญาหาญ (2551) 
และ อรรถพงษ์ ประดิษฐพงษ์ (2558) และการสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญด้านผ้าทอจังหวัดน่าน (เทิดศักด์ิ 
อินแสง, 2564; อภิรัตน์ รัตนศิลา, 2564) สามารถรวบรวมความหมายของศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน ได้
ดังนี้ 
 
ตารางที่ 10 ความหมายของลวดลายศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน 

ชื่อลาย ความหมาย 

1.     ลายดอกฝ้าย-ใบฝ้าย  ความบริสุทธิ์ 

2.     ลายดอกแก้ว  ดอกไม้มงคล 

3.     ลายจันแปดกลีบ  ดอกไม้มงคล 

4.     ลายบัวลอย  ความสว่างทางปัญญา เฟื่องฟู 

5.     ลายบังคว่ำบัวหงาย  ส่ิงเก่าและส่ิงใหม่ 

6.     ลายดอกพิกุล  ดอกไม้มงคลท่ีมีกล่ินหอม 

7.     ลายนกคู่-ไก่คู่  ความอุดมสมบูรณ์ การบูชา 

8.     ลายเต่าทอง  อายุยืน 

9.     ลายดอกบานช่ืน  ความสุข ชุ่มเย็น 

10.  ลายตะแหลวบิด  เครื่องหมายส่ิงศักดิ์สิทธิ์ ป้องกันส่ิงช่ัวร้าย 

11.  ลายน้ำไหล  สายน้ำและความราบรื่นจากอุปสรรค 

12.  ลายโซ่ทอง-โซ่เงิน  ของมีค่า 

13.  ลายดอกเปา  ความละเอียดอ่อน 

14.  ลายดาวล้อมเดือน  ท้องฟ้าและควงดาว 

15.  ลายหย่อมตีนหมา (รอยเท้าหมา)  แทนความสัตย์ซื่อ 

16.  ลายข้ีเดือน (ไส้เดือน)  ความอุดมสมบูรณ์แห่งดิน 

17.  ลายช้างต่างปราสาท  ชัยชนะ สัตว์มงคล บ้านเมือง 
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ลวดลายท่ีทอสืบทอดมาจากบรรพบุรุษ 7 ลาย ได้แก่ ลายดอกแก้ว ลายจันแปดกลีบ ลายบัว
ลอย ลายบัวคว่ำบัวหงาย ลายดอกพิกุล ลายนกคู่ ลายตะเหลวบิด นอกจากนี้แล้วเป็นลายสมัยใหม่ท่ี
ช่างทอได้คิดสร้างสรรค์ขึ้นมาเองแต่ก็มี ความหมายท่ีช่างทอเช่ือว่าดีและเป็นสิริมงคลต่อชีวิต
เหมือนกัน ความหมายของลายมีท้ังทางตรง คือ มีความหมายตรงตัว เช่น ลายโซ่ทอง-โซ่เงิน ลายสาย
ย้อย ฯลฯ หรือลายท่ีมีความหมายทางอ้อม คือ มีความหมายแฝงในเชิงสัญญะ เช่น ลายนกกินน้ำร่วม
ต้น ลายหงส์ ลายน้ำไหล เป็นต้น โดยความหมายของลายแต่ละลายนั้นอาจใกล้เคียงหรือแตกต่างกัน
ไปในแต่ละพื้นท่ีของจังหวัดน่าน อันเป็นผลมาจากการตีความ ความเช่ือเฉพาะถิ่นของชุมชนนั้น ๆ 

ชื่อลาย ความหมาย 

18.  ลายม้าต่างฉัตร  ความเจริญรุ่งเรือง สัตว์มงคล 

19.  ลายพญานาค  แม่น้ำ ความชุ่มเย็น อุดมสมบูรณ์ 

20.  ลายหงส์  สง่างาม สูงส่ง ผู้หญิงท่ีงาม 

21.  ลายนกยูง นกงวง  สง่างาม 

22.  ลายปราสาท สวรรค์ 

23.  ลายแมงมุม  ความขยัน 

24.  ลายกำบี้ กำเบ้อ  ความอุดมสมบูรณ์ 
25.  ลายขอ  การเก็บเกี่ยวส่ิงมงคล โชคลาภ เอื้ออารี 

26.  ลายสายย้อย   น้ำ 

27.  ลายหมากเบ็ง  เครื่องบูชาส่ิงศักดิ์สิทธิ์ เครื่องบูชา 

28.  ลายหมากลุ่ม  เครื่องบูชา 

29.  ลายล้วงภูเขา  อาหารความอุดมสมบูรณ์ 

30.  ลายขอก้ามปู ต่อสู้อุปสรรค 

31.  ลายขอผักกูด ความอุดมสมบูรณ์ 

32.  ลายนกคุ้ม ป้องกันอันตรายได้ สิริมงคลแก่ผู้สวมใส่ 

33.  ลายนกกินน้ำร่วมต้น ความสนิทสนมกลมเกลียว ทำกิจกรรมร่วมกันได้
อย่างราบรื่น 

34.  ลายดอกดาวดึงส์ ปราศจากโรคภัย 

35.  ลายโคม แสงสว่างนำทาง 
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ตารางที่ 11 Asymmetric Clustering Matrix Analysis ของความหมายลวดลายศิลปะผ้าทอ
จังหวัดน่าน 

 
 

จากตาราง Asymmetric Clustering Matrix Analysis ของความหมายลวดลายศิลปะผ้า
ทอจังหวัดน่าน (ตารางท่ี 11) พบว่า ส่วนใหญ่แล้วลวดลายศิลปะผ้าทอท่ีพบมากท่ีสุดคือ มีความเป็น
สิริมงคล (ร้อยละ 15.22) รองลงมาเป็นความอุดมสมบูรณ์ (ร้อยละ 13.04) ความชุ่มเย็น (ร้อยละ 
8.70) การบูชา (ร้อยละ 6.52) ตามลำดับ ส่วนความหมายอื่น ๆ ได้แก่ การป้องกันอันตราย การต่อสู้
อุปสรรค ความราบรื่น ความเจริญงอกงาม การเติบโต ความงาม สวรรค์ (ร้อยละ 4.35 ต่อลาย) และ
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ท่ีพบได้ไม่มากนัก (ร้อยละ 2.17 ต่อลาย) ได้แก่ ปราศจากโรค ศัตรูพ่ายแพ้ ความเฟื่องฟู ปัญญา อายุ
ยืน การมีโชคลาภ มีคุณค่า ความละเอียดอ่อน เนื้อคู่ ความบริสุทธิ์ ความเอื้ออารี ความซื่อสัตย์ เป็น
ต้น 
 
ตารางที่ 12 ตารางแสดงความสัมพันธ์ของความหมายลวดลายศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน 

 
 

จากตารางแสดงความสัมพันธ์ของความหมายลวดลายศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน (ตารางท่ี 12) 
สามารถวิเคราะห์ความหมายของลวดลายศิลปะผ้าทอจังหวัดน่านออกเป็น 4 กลุ่ม ได้แก่ กลุ่มท่ี 1 
การปกป้อง ขับไล่ส่ิงไม่ดีออกไป ความราบรื่นของการทำส่ิงใดส่ิงหนึ่ง และเกี่ยวกับสุขภาพ อายุยืน
ยาว กลุ่มท่ี 2 การเติบโต เจริญงอกงาม การมีสติปัญญาท่ีมากขึ้น กลุ่มท่ี 3 การมีโชคลาภ การได้ของ
มีค่า การเคารพบูชา และ กลุ่มท่ี 4 ความงดงาม บริสุทธิ์ผุดผ่อง ความมีเมตตา เอื้ออารี อ่อนโยน 

 
  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 131 

 

 
ภาพที่ 16 Image Scale ของความหมายลวดลายศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน 

 
จากภาพ Image Scale ของความหมายลวดลายศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน  (ภาพท่ี 16) 

สามารถอธิบายความหมายของคำว่า “ป้องกัน” คือ การกีดกัน การปกป้องส่ิงนั้นเข้ามาหาตัวของผู้
สวมใส่ ส่วน “นำเข้ามา” คือ การเชิญชวน การเรียกส่ิงนั้นเข้ามาหาตัวของผู้สวมใส่ ซึ่งพบว่า สามารถ
แบ่งความหมายลวดลายศิลปะผ้าทอจังหวัดน่านออกเป็น 4 กลุ่ม ได้แก่ 

กลุ่มที่ 1 “ป้องกันปราบปราม” เป็นกลุ่มลวดลายท่ีมีความหมายเน้นไปทางการป้องกันหรือ
ขับไล่ส่ิงไม่ดี อันตราย โรคภัย ไม่ให้เข้ามาหาตัวของผู้ท่ีสวมใส่ อายุยืนยาว ทำให้ศัตรูพ่ายแพ้ สามารถ
ต่อสู้อุปสรรคได้โดยง่าย  

กลุ่มที่ 2 “เจริญ เฟื่องฟู” เป็นกลุ่มลวดลายท่ีมีความหมายเกี่ยวข้องกับการเจริญงอกงาม
เฟื่องฟูท้ังด้านสติปัญญา ร่างกาย ทรัพย์สิน ผลผลิตทางการเกษตร น้ำ อำนาจ อีกท้ังหมายถึงความ
ร่มเย็นของจิตใจอีกด้วย 

กลุ่มที่ 3 “บูชา โชคลาภ” เป็นกลุ่มลวดลายท่ีมีความหมายเกี่ยวกับการมีโชคลาภ การได้
ของมีค่า การเคารพบูชาต่อส่ิงศักดิ์สิทธิ์ 

กลุ่มที่ 4 “งดงาม คู่ครอง” เป็นกลุ่มลวดลายท่ีมีความหมายส่วนใหญ่เกี่ยวกับความงดงาม 
ความละเอียดอ่อน ประณีต บริสุทธิ์ผุดผ่อง ความมีเมตตา เอื้ออารี อ่อนโยน และการได้พบคู่ครอง 
เนื้อคู ่
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2.3 สีของศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน 
สีของศิลปะผ้าทอจังหวัดน่านมีจำนวนท้ังหมด 12 สี ได้แก่ สีดำ สีขาว สีแดง สีม่วง สี

บานเย็น สีน้ำเงิน สีน้ำตาล สีเหลือง สีส้ม สีเขียว สีเงิน และสีทอง (อภิรัตน์ รัตนศิลา, 2560; อรรถ
พงษ์ ประดิษฐพงษ์, 2558) โดยสามารถแบ่งตามท่ีมาของสีได้ ดังนี้ 

1) สีท่ีได้จากเส้นฝ้ายและเส้นไหมตามธรรมชาติ ได้แก่ สีขาว และสีเหลือง  
2) สีท่ีมีการใช้ ย้อมเส้นฝ้ายและเส้นไหม ได้แก่ สีดำ สีแดง สีม่วง สีบานเย็น สีน้ำเงิน สี

น้ำตาล สีเหลือง สีส้ม สีเขียว  
3) สีท่ีได้จากวัสดุพิเศษท่ี ได้แก่ สีเงิน และสีทอง  

สีท่ีใช้ในการทอจะคล้ายกันท้ังหมดในภาคเหนือ แต่ขึ้นอยู่กับการนำมาจัดโครงสร้างสีในตัว
ผ้าซิ่น เช่น ซิ่นม่าน ซิ่นเชียงแสน จะมีโครงสีเฉพาะ แต่ปัจจุบันมีการประยุกต์ตามความชอบของ
ผู้บริโภคไปอย่างมาก  
สีของศิลปะผ้าทอจังหวัดน่านกับความหมายตามความเชื่อ 
 
ตารางที่ 13  สีของศิลปะผ้าทอจังหวัดน่านกับความหมายตามความเช่ือ 
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2.4 ความสัมพันธ์ของมูเตลูกับอัตลักษณ์ศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน 
 

ตารางที่ 14 ความสัมพันธ์ของมูเตลูกับอัตลักษณ์ศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน 
การช่วยเสริมโชคชะตาของมูเตลู ความหมายของลาย สีกับความเชื่อ 
1. ด้านการงาน การเงิน ความราบรื่นของการทำส่ิงใดส่ิงหนึ่ง การ

เติบโต เจริญงอกงาม การมีโชคลาภ การได้
ของมีค่า ความมีเมตตา เอื้ออารี 

สีเขียว สีทอง สีเงิน สีน้ำ
เงิน 

2. ด้านการเรียน  การมีสติปัญญาท่ีมากขึ้น สีส้ม 
3. ด้านความรัก  ความงดงาม บริสุทธิ์ผุดผ่อง อ่อนโยน สีบานเย็น สีม่วง 
4. ด้านสุขภาพ สุขภาพ อายุยืนยาว สีน้ำตาล สีเหลือง 
5. ด้านแคล้วคลาดจากอันตราย  การปกป้อง ขับไล่ส่ิงไม่ดีออกไป  สีขาว 
6. ด้านดึงดูดพลังงานดี ๆ เข้ามา  การมีโชคลาภ การเคารพบูชา บริสุทธิ์ผุดผ่อง 

อ่อนโยน 
สีเหลือง สีแดง สีน้ำตาล 

7. ด้านอื่น ๆ  ซื่อสัตย ์ สีดำ 
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 จากตารางท่ี 14 พบว่า ตามความเช่ือของมูเตลูท่ีแบ่งได้เป็น 7 ประเภท มีความสัมพันธ์กับ
ความหมายของลายและความเช่ือตามความหมายของสี ดังนี้ 1) ด้านการงาน การเงิน ตรงกับความ
ราบรื่นของการทำส่ิงใดส่ิงหนึ่ง การเติบโต เจริญงอกงาม การมีโชคลาภ การได้ของมีค่า ความมีเมตตา 
เอื้ออารี และสีเขียว สีทอง สีเงิน สีน้ำเงิน 2) ด้านการเรียน ตรงกับการมีสติปัญญาท่ีมากขึ้นและสีส้ม 
3) ด้านความรัก ตรงกับความงดงาม บริสุทธิ์ผุดผ่อง อ่อนโยน และสีบานเย็น สีม่วง 4) ด้านสุขภาพ 
ตรงกับสุขภาพ อายุยืนยาว และสีน้ำตาล สีเหลือง 5) ด้านแคล้วคลาดจากอันตราย ตรงกับการ
ปกป้อง ขับไล่ส่ิงไม่ดีออกไป และสีขาว 6) ด้านดึงดูดพลังงานดี ๆ เข้ามา ตรงกับการมีโชคลาภ การ
เคารพบูชา บริสุทธิ์ผุดผ่อง อ่อนโยน และสีเหลือง สีแดง สีน้ำตาล 7) ด้านอื่น ๆ อย่างความซื่อสัตย์ 
และสีดำ 
 
3. คุณค่าของศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน 

3.1 คุณค่าด้านความรู้สึก ความรู้สึกท่ีเกิดจากงานศิลปะเป็นตัวกระตุ้น ความเช่ือและความ
งาม คุณค่าทางความงาม 

3.2 คุณค่าทางด้านการใช้สอย เป็นจุดมุ่งหมายโดยตรงของการสร้างงานศิลปะพื้นบ้าน ช่าง
จะคำนึงถึงความสะดวกในการใช้สอย วัสดุ รูปทรง ขนาด รายละเอียด เทคนิควิธีการท่ี เหมาะสมไป
พร้อมการใช้ฝีมือและความคิดในการสร้างสรรค์งาน ให้ตอบสนองท้ังในแง่ของความงามและประโยชน์
ใช้สอย  

3.3 คุณค่าด้านเนื้อหา เป็นส่ิงท่ีเห็นได้ง่ายในงานศิลปะ แม้คนธรรมดาท่ัวไปก็เข้าใจได้ง่าย 
ทำให้ศิลปินสามารถสร้างสรรค์ผลงานศิลปะสนองตอบได้หลากหลายแบบ จะเป็นเนื้อหาใดก็ได้ตามท่ี
ศิลปินต้องการ อยู่ท่ีว่าจะสามารถดึงผู้ชมให้คล้อยตามผลงานได้เพียงใด 

3.4 คุณค่าด้านความงาม ความงามอันเกิดจากการสร้างสรรค์ด้วยมือ ถ่ายทอดความคิดและ
รสนิยมทางความงามของผู้สร้างสรรค์ออกมาให้เห็น คุณลักษณะนี้จะช่วยให้เกิดความช่ืนชมและ
สุนทรียรสแก่ผู้พบเห็น เพราะเมื่อจิตใจได้สัมผัสกับความประณีตงดงาม ย่อมทำให้เกิดความพึงพอใจ
และสุขใจในเวลาเดียวกัน 

3.5 คุณค่าด้านการแสดงอัตลักษณ์ของท้องถ่ิน ซึ่งแสดงให้เห็นวิถีชีวิต ขนบประเพณี และ
ความเช่ือของคนในถิ่น นั้น  ๆ ศิลปะชาวบ้านสะท้อนให้ เห็นค่านิยม และการแสดงออกทาง
สุนทรียภาพ (aesthetic expression) ของท้องถิ่น ซึ่งชาวบ้านแสดงออกมาในศิลปะพื้นบ้าน 

3.6 คุณค่าด้านรูปทรง คือ มีการใช้ทัศนธาตุและการจัดองค์ประกอบศิลป์ท่ีลงตัว 
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3.7 คุณค่าด้านการสร้างสรรค์ การสร้างสรรค์ เป็นการสร้างส่ิงท่ีไม่มีให้เกิดมีขึ้นโดยศิลปิน 
หรือผู้สร้างสรรค์มีจินตนาการขึ้นจากส่ิงดลใจคิด เรื่องของความคิดจึงนำหน้าก่อนฝีมือ การแสดงออก
ทางศิลปะที่มีต้ังแต่ท่ีเป็นนามธรรมไปถึงรูปธรรม 

 

ตอนท่ี 2 ผลการศึกษาการจัดกิจกรรมศิลปะพื้นบ้านในแหล่งท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์ 
และรูปแบบการออกแบบผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึกศิลปะพ้ืนบ้าน 

(ตอบวัตถุประสงค์ ข้อ 2) 
ผู้วิจัยได้ศึกษาสภาพปัญหา ค้นคว้าข้อมูล เอกสาร และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง ศึกษาและ

วิเคราะห์แนวทางการจัดกิจกรรมศิลปะพื้นบ้านในแหล่งท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์ และศึกษาวิเคราะห์
รูปแบบการออกแบบผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึกศิลปะพื้นบ้าน แบ่งผลการศึกษาเป็น 2 หัวข้อ ดังนี้ 

1. ผลการศึกษาการจัดกิจกรรมศิลปะพื้นบ้านในแหล่งท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์  
1.1 ผลการสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญด้านการจัดกิจกรรมศิลปะ 
1.2 ผลการสังเกตการจัดกิจกรรมศิลปะพื้นบ้านในแหล่งท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์ 
1.3 ผลการสำรวจความคิดเห็นของนักท่องเท่ียวต่อรูปแบบความต้องการในการจัด

กิจกรรม 
1.4 แนวทางการจัดกิจกรรมศิลปะพื้นบ้านในแหล่งท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์  

2. ผลการศึกษาและวิเคราะห์รูปแบบการออกแบบผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึกศิลปะพื้นบ้าน 
2.1 ผลการวิเคราะห์ฐานข้อมูลการออกแบบของผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึกกลุ่มตัวอย่าง

ด้วย Matrix Analysis 

2.2 ผลการวิเคราะห์ฐานข้อมูลการออกแบบของผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึกกลุ่มตัวอย่าง
ด้วย Image Scale  

2.3 รูปแบบผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึกท่ีนำอัตลักษณ์ศิลปะพื้นบ้านมาเป็นแรงบันดาลใจ
ในการออกแบบ 

2.4 แนวทางการพิจารณาองค์ประกอบการออกแบบผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึกจากอัต
ลักษณ์ศิลปะพื้นบ้านสำหรับนักท่องเท่ียว “FSCDP Model” 

โดยมีรายละเอียด ดังนี้ 
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1. ผลการศึกษาการจัดกิจกรรมศิลปะพื้นบ้านในแหล่งท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์  
1.1 ผลการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดกิจกรรมศิลปะ 

ผู้วิจัยได้ทำการสัมภาษณ์ ผู้เช่ียวชาญด้านการจัดกิจกรรมศิลปะ เพื่อสังเกตรูปแบบการ
ออกแบบและประสบการณ์การจัดกิจกรรมศิลปะพื้นบ้านในแหล่งท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์ ระหว่าง
วันท่ีสังเกต 15-30 ธันวาคม 2564 จัดเก็บข้อมูลด้วยแบบสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญด้านการจัดกิจกรรม
ศิลปะ จำนวน 5 ท่าน ใช้วิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดยมีเกณฑ์การคัดเลือก
ผู้เช่ียวชาญด้านการจัดกิจกรรมศิลปะมีคุณสมบัติ 2 ใน 4 ข้อ ดังนี้ 

1) มีประสบการณ์ด้านการจัดกิจกรรมศิลปะ เป็นระยะเวลามากกว่า 5 ปี 
2) มีประสบการณ์ด้านการวางแผนในการสร้างกิจกรรมศิลปะ เป็นระยะเวลามากกว่า 5 ปี 
3) มีความเช่ียวชาญในเรื่องการเรียนการสอนงานศิลปะพื้นบ้าน เป็นระยะเวลามากกว่า 5 ปี 
4) มีผลงานหรือผลงานวิจัยเป็นท่ียอมรับและมีรางวัลรับรอง เกี่ยวกับการจัดกิจกรรมศิลปะ

อย่างน้อย 3 รางวัลหรือผลงานการวิจัยอย่างน้อย 3 ผลงาน 
โดยมีรายนามผู้เช่ียวชาญด้านการจัดกิจกรรมศิลปะ ดังนี้ 

1. อาจารย์ณัฐชนา มณีพฤกษ์  อาจารย์ประจำกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพ โรงเรียน
สาธิตจุฬาลงกรณ์ มหาวิทยาลัย ฝ่ายประถม (สัมภาษณ์วันท่ี 17 ธันวาคม 2564 เวลา 16.00 
น.) 

2. อาจารย์อนิวัฒน์ ทองสีดา อาจารย์ประจำสาขาวิชาศิลปศึกษา คณะครุศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา (สัมภาษณ์วันท่ี 19 ธันวาคม 2564 เวลา 11.00 
น.) 

3. อาจารย์ธีติ พฤกษ์อุดม อาจารย์ประจำสาขาวิชาทัศนศิลป์ คณะศิลปกรรมศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยทักษิณ (สัมภาษณ์วันท่ี 19 ธันวาคม 2564 เวลา 18.00 น.) 

4. อาจารย์ ดร.สริตา เจือศรีกุล อาจารย์ประจำสาขาวิชาศิลปศึกษา ภาควิชาศิลปะ ดนตรี 
และนาฏศิลป์ศึกษา คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย (สัมภาษณ์วันท่ี 21 ธันวาคม 
2564 เวลา 11.00 น.) 

5. อาจารย์ ดร.ปทุมมา บำเพ็ญทาน อาจารย์ประจำคณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยหัวเฉียว
เฉลิมพระเกียรติ (สัมภาษณ์วันท่ี 27 ธันวาคม 2564 เวลา 10.00 น.) 
สรุปผลการสัมภาษณ์ลักษณะการจัดกิจกรรมศิลปะพื้นบ้านในแหล่งท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์

ของผู้เช่ียวชาญด้านการจัดกิจกรรมศิลปะ จำนวน 5 ท่าน ได้ดังนี้ 
1. จุดมุ่งหมายหรือจุดประสงค์ คือ เน้นประสบการณ์ท่ีได้รับจากการทำกิจกรรม ได้แก่ 

ทักษะ กระบวนการ ความงาม และการเกิดความภาคภูมิใจในศิลปะพื้นบ้าน จากการเข้าใจ
ความหมาย ท่ีมา ความเช่ือ และการทำกิจกรรมท่ีท้าทายความสามารถ สัมพันธ์กับสถานท่ีจริง 
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2. เนื้อหา เน้นเอกลักษณ์เฉพาะถิ่นอย่างลวดลายและสีสัน เรื่องราวท่ีน่าสนใจ ความเช่ือ
เกี่ยวกับศิลปะพื้นบ้านนั้น ๆ ในแต่ละกลุ่มวัย กรรมวิธีการผลิตท่ีสามารถสอดแทรกในกิจกรรมได้ อีก
ท้ังความเช่ือมโยงของลายผ้าและสถานท่ีท่องเท่ียวจริง ท่ีสำคัญ คือ ต้องมีเพียงแค่เนื้อหาสำคัญท่ี
ต้องการให้ทราบ และไม่เยอะจนเกินไป 

3. แนวทางการจัดกิจกรรม สามารถใช้หลักการของ Gamification จะทำให้กิจกรรมดำเนิน
ไปด้วยความสนุกและได้ความรู้ ควรเน้นการถ่ายทอดในรูปแบบของช้ินงานมากกว่ากระบวนการทาง
ศิลปะ วัสดุและวิธีการทำเรียบง่ายแต่แฝงไปด้วยคุณค่าและเน้นท่ีความคิดสร้างสรรค์ โดยผลิตภัณฑ์
ขั้นสุดท้ายไม่จำเป็นต้องเหมือนต้นแบบ ส่วนใหญ่ลักษณะกิจกรรมควรทำแบบเด่ียว เนื่องจากปกติ
แล้วเมื่อทำกิจกรรมเสร็จนักท่องเท่ียวก็อยากเก็บผลิตภัณฑ์ท่ีตนเองได้ทำไปใช้เอง ปลอดภัยจากโรค
ระบาด สะดวก สามารถสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์ในรูปแบบของตนเองได้ เกิดสมาธิ แต่การทำกิจกรรม
แบบกลุ่มก็จะทำให้เกิดการมีปฏิสัมพันธ์กัน ระยะเวลาท่ีเหมาะสมควรอยู่ท่ีประมาณ 30นาที ถึง 1 
ช่ัวโมง (สำหรับเด็ก) และ 1.30 ถึง 2 ช่ัวโมง (สำหรับบุคคลท่ัวไป) โดยมีกระบวนการทำกิจกรรม ดังนี้ 

3.1 ขั้นนำ (Look) 
นักท่องเท่ียวสังเกตลักษณะทางกายภาพของผลิตภัณฑ์ศิลปะพื้นบ้านในกิจกรรม 

เรียนรู้เรื่องราวเกี่ยวกับศิลปะพื้นบ้านนั้นด้วยความสนุกสนาน ต่ืนเต้น เพื่อให้เกิดความสนใจ
ในกิจกรรมตลอดเวลา 
3.2 ขั้นปฏิบัติกิจกรรม (See & Explore) 

นักท่องเท่ียวทำความเข้าใจ พิจารณาศิลปะพื้นบ้านผ่านการทำกิจกรรมด้วยวัสดุจริง 
ได้สัมผัสอุปกรณ์ ความยากลำบากในการผลิต แต่การทำกิจกรรมควรไม่ยากจนเกินไป 
3.3 ขั้นสรุป (Evaluate) 

วิธีท่ี 1 นักท่องเท่ียวสะท้อนคิด แลกเปล่ียนความคิดเห็น เช่ือมโยงเข้าสู่คุณค่าของ
ศิลปะพื้นบ้าน มีการร้อยเรื่องราวเพื่อดึงอารมณ์นำไปสู่การเห็นคุณค่า 

วิธีท่ี 2 เน้นย้ำนักท่องเท่ียวว่าผลิตภัณฑ์ในกิจกรรมนั้น เมื่อทำเสร็จแล้วสามารถ
นำไปใช้งานต่อได้ 
4. คุณค่าที่ควรส่งเสริมให้เห็น ความภาคภูมิใจ ประทับใจในความงามและเนื้อหาของศิลปะ

พื้นบ้าน สำหรับเด็กจะเน้นด้านความคิดสร้างสรรค์เพื่อกระตุ้นความสนใจ ส่วนผู้ใหญ่จะเน้นการแสดง
ความเป็นท้องถิ่น (ด้านกายภาพ รูปร่างรูปทรง) การใช้สอย เพื่อกระตุ้นความสนใจ 

5. สื่อการสอน ควรผสมผสานส่ือการสอนท่ีหลากหลายท้ัง Online และ On Hand เพื่อ
แสดงขั้นตอนการทำกิจกรรมท่ีชัดเจน เช่น วิดิโอ คู่มือ ภาพถ่าย ซึ่งมีความทันสมัย ดูดีสวยงาม มี
ความสนุกสนานสอดแทรกความบันเทิง เข้าถึงง่าย เป็นส่ือท่ีคุ้นเคย และลดทอนอุปกรณ์ให้มีไม่มาก 
ตัดส่ิงท่ีไม่จำเป็นออกไปเพื่อป้องกันการสับสน หรือหากมีมากให้จัดเป็นชุดอุปกรณ์ย่อย ๆ เพื่อความ
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สะดวกในการใช้งาน เน้นการออกแบบจากผู้ไม่มีพื้นฐานมาก่อนเพื่อท่ีส่ือการสอนจะได้เหมาะสมกับ
ทุกคน มีความเช่ือมโยงกับท้องถิ่น อย่างการมีเส้นทางท่ีเช่ือมโยงกับร้านขายผ้าทอท้องถิ่นจังหวัดน่าน 
และไม่ควรมีขนาดใหญ่เกินไปเพื่อการสะดวกต่อการขนส่ง สามารถให้ผู้ทำกิจกรรมเลือกสีหรือลายได้ 
ส่วนผลิตภัณฑ์ในกิจกรรมเม่ือทำเสร็จแล้วสามารถนำไปใช้ประโยชน์ต่อได้  

ประเภทสื่อการสอน 
5.1 ส่ือเทคโนโลยี ใช้สำหรับจัดกิจกรรมออนไลน์ ควรมีเสียงพากย์ด้วย 
5.2 วัสดุจริง เน้นการปฏิบัติลงมือทำจากวัสดุจริง โดยอาจพัฒนาวัสดุนั้นให้

เหมาะสมกับรูปแบบกิจกรรม 
5.3 รูปภาพ แสดงให้เห็นวิธีทำอย่างชัดเจน ให้ผู้ร่วมกิจกรรมมั่นใจว่าทำตามได้ มี

ภาพผลงานสำเร็จเพื่อกระตุ้นให้เกิดความสนใจ 
5.4 วิดีโอ มีภาพเคล่ือนไหวสอดคล้องกับวิธีการทำกิจกรรม 

6. การวัดและประเมินผล ควรมีท้ัง Online และ Print Out สำหรับคนท่ีไม่ถนัดทำ Online 
อาจมีเสียงหรือภาพประกอบเพื่อลดความน่าเบื่อ สามารถวัดระหว่างทำกิจกรรมได้ อาจมีลุ้นของ
รางวัลเพื่อกระตุ้นการประเมินผล และจำนวนข้อคำถามควรมีประมาณ 5 -10 ข้อ ไม่มากจนผู้ทำ
กิจกรรมรู้สึกว่าถูกทดสอบ การวัดและประเมินผลการเห็นคุณค่าแบ่งได้ ดังนี้ 

6.1 พุทธิพิสัย 
วิธี ท่ี  1 การวัดท่ีการทำตามขั้นตอนในการทำกิจกรรมอย่างถูกต้อง 

ครบถ้วนตามคู่มือ แล้วนำมาแลกเปล่ียนกันในกลุ่ม 
วิธีท่ี 2 การใช้นิทานหรือเกม เช่น การร้างภารกิจให้พิชิต เมื่อสามารถพิชิต

ได้แสดงว่าผ่าน สามารถแชร์ผลคะแนนได้ 
วิธีท่ี 3 การวัดแบบเลือกตอบ ต้องกำหนดขอบเขตความรู้ให้ชัดเจน เช่น 

อยู่ในขั้นรู้จัก ข้ันเข้าใจ เป็นต้น 
6.2 จิตพิสัย  

วิธีท่ี 1 การวัดแบบ Check list ความรู้สึกตนเองเกี่ยวกับผ้าทอ 
วิธีท่ี 2 การวัดด้วยการสะท้อนคิด การแสดงทัศนคติหรือการโพสภาพ

พร้อมเขียนความรู้สึกผ่าน Captions  
วิธีท่ี 3 การวัดด้วยการสังเกตจากผลิตภัณฑ์ในกิจกรรมท่ีผู้ทำกิจกรรมทำ

เสร็จ 
วิธีท่ี 4 การวัดด้วยการสังเกตพฤติกรรมท่ีเกิดขึ้น เช่น เมื่อทำกิจกรรมเสร็จ

แล้วอยากไปเท่ียวน่าน อยากซื้อผ้าน่าน ฯลฯ 
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วิธีท่ี 5 การวัดด้วยการสัมภาษณ์ ท่ีไม่ควรถามเข้าประเด็นเลย ควรเกริ่นนำ
ก่อนจากเรื่องใกล้ตัว 

7. แนวโน้มที่มีผลต่อการออกแบบชุดกิจกรรม 
7.1 แนวโน้มด้านเศรษฐกิจ ด้านกำลังซื้อท่ีน้อยลง หากออกแบบให้มีความน่าสนใจไม่มากพอ 

จะทำให้ขายไม่ได้ 
7.2 แนวโน้มด้านเทคโนโลยี แพลตฟอร์มท่ีเกิดขึ้นสามารถนำมาประยุกต์ใช้ในการออกแบบ

ชุดกิจกรรมและการประชาสัมพันธ์ได้ 
7.3 แนวโน้มด้านโรคระบาด ทำให้คนมีแนวโน้มอยู่คนเดียว ลดการมีปฏิสัมพันธ์กันมากขึ้น 
7.4 แนวโน้มด้านความคาดหวังของผู้บริโภคท่ีมีต่อกิจกรรมท่ีต้องคุ้มค่ากับเงินท่ีเสียไป 
8. ปัญหาที่เก่ียวข้องกับการออกแบบชุดกิจกรรม 
8.1 วัยเด็กจะมองว่าทำยาก ล้าสมัย ควรศึกษา Trends เทคโนโลยี การนำเรื่องราวให้เด็ก

มองว่าน่าสนใจ สนุกท่ีจะเรียนรู้ เข้ากับยุคสมัย ลดการซ้ำซาก จำเจ 
8.2 การคิดว่าชุดกิจกรรมเป็นสินค้าฟุ่มเฟือย 
8.3 คนไม่ทราบเรื่องผ้าจะเข้าใจยาก จึงควรออกแบบกิจกรรมให้ไม่ยากจนเกินไป ใคร ๆ ก็

ทำได้ เข้าใจง่าย 
9. การประชาสัมพันธ์ชุดกิจกรรม 

9.1 การประชาสัมพันธ์ผ่าน Influencer ช่ือดัง 
9.2 การประชาสัมพันธ์ผ่านแพลตฟอร์มของการท่องเท่ียว เช่น เว็บไซต์ บริษัททัวร์ 
9.3 การประชาสัมพันธ์ผ่านแพลตฟอร์มสังคมออนไลน์ เช่น Facebook Tiktok Instagram 

 
1.2 ผลการสังเกตการจัดกิจกรรมศิลปะพื้นบ้านในแหล่งท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ 

ผู้วิจัยได้ลงพื้นท่ีในบริเวณจังหวัดน่าน เพื่อสังเกตการจัดกิจกรรมศิลปะพื้นบ้านในแหล่ง
ท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์ ระหว่างวันท่ีสังเกต 15-30 ธันวาคม 2564 จัดเก็บข้อมูลด้วยแบบสังเกตการ
จัดกิจกรรมศิลปะพื้นบ้านในแหล่งท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์ จำนวน 5 กิจกรรม ใช้วิธีการเลือกแบบ
เจาะจง (Purposive Sampling) โดยมีเกณฑ์การคัดเลือกกิจกรรมศิลปะพื้นบ้านในแหล่งท่องเท่ียว
เชิงสร้างสรรค์ ดังนี้ 

2.1) เป็นกิจกรรมท่ีเกี่ยวกับการสร้างสรรค์งานหรือของท่ีระลึกด้วยตัว
นักท่องเท่ียวเอง โดยได้รับแรงบันดาลใจจากศิลปะพื้นบ้าน  
2.2) เป็นกิจกรรมท่ีจัดขึ้นโดยกลุ่มชาวบ้านหรือเจ้าของภูมิปัญญาของ
ท้องถิ่น 
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2.3) เป็นกิจกรรมท่ีได้รับการสนับสนุนและการรับรองจากองค์การบริหาร
การพัฒนาพื้นท่ีพิเศษเพื่อการท่องเท่ียวอย่างยั่งยืน (อพท.)  
2.4) มีการดำเนินกิจกรรมอย่างต่อเนื่องและสม่ำเสมอ ไม่น้อยกว่า 1 ปี 

โดยมีรายนามกิจกรรม ดังนี้ 
 

1. การทำตุงก้าคิง (ชุมชนบ้านพระเกิด)  
 

 
ภาพที่ 17 การทำตุงก้าคิง (ชุมชนบ้านพระเกิด) 

 

2. โคมหม่าเต้าเมืองน่าน (บ้านโคมคำ)  
 

 
ภาพที่ 18 โคมหม่าเต้าเมืองน่าน (บ้านโคมคำ)  
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3. แหล่งเรียนรู้ชุมชน “คนปั้นดินถ่ินฐานโบราณคดี” (เคร่ืองปั้นดินเผาชุมชนบ่อสวก)  
 

 
ภาพที่ 19 แหล่งเรียนรู้ชุมชน “คนปั้นดินถิ่นฐานโบราณคดี” (เครื่องปั้นดินเผาชุมชนบ่อสวก) 

 

4. ชุดกล่องความรู้ “ตาแหลวและม้าหลากสี”  
 

 
ภาพที่ 20 ชุดกล่องความรู้ “ตาแหลวและม้าหลากสี” 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 142 

5. ชุดกิจกรรมโคมประทีป ยี่เป็ง (Chiangmai City of Craft and Folk Art)  
 

 
ภาพที่ 21 ชุดกิจกรรมโคมประทีป ยี่เป็ง (Chiangmai city of Craft and Folk Art) 
 

รายละเอียด ดังนี้ 
 
ตารางที่ 15 ผลการสังเกตการจัดกิจกรรมศิลปะพื้นบ้านในแหล่งท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์ 
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จากตารางท่ี 15 สามารถผลการสังเกตการจัดกิจกรรมศิลปะพื้นบ้านในแหล่งท่องเท่ียวเชิง
สร้างสรรค์ จำนวน 5 กิจกรรม ได้ดังนี้ 

1. จุดมุ่งหมายหรือจุดประสงค์ คือ การเอาศิลปะพื้นบ้านด้ังเดิมมาเผยแพร่ โดยผู้จัดคือ
ปราชญ์ชาวบ้าน ผู้เช่ียวชาญ เน้นความเช่ือเรื่องความเป็นิริมงคลแก่ผู้ทำกิจกรรม และทำกิจกรรมท่ีไม่
ยากจนเกินไป โดยศิลปะพื้นบ้านท่ีต้องการให้เห็นคุณค่าส่วนใหญ่เป็นกระดาษ เนื่องจากเป็นวัสดุท่ีทำ
ง่าย เน้นความต้องการให้เห็นคุณค่าด้านความรู้สึกและการใช้สอย เนื้อหาเรื่องราวท่ีมา ความเช่ือท่ี
สะท้อนถึงอัตลักษณ์ท้องถิ่นนั้น รูปทรง ความงาม และการสร้างสรรค์ ตามลำดับ 

2. เนื้อหา ได้แก่ ความหมาย ท่ีมา ประวัติของศิลปะพื้นบ้าน รวมไปจนถึงความเช่ือท่ีแฝงอยู่ 
วิธีการผลิต ท่ีมาของวัสดุ และการนำผลิตภัณฑ์ในกิจกรรมไปใช้ 

3. แนวทางการจัดกิจกรรม ส่วนใหญ่เป็นการจัดกิจกรรมในแหล่งผลิตศิลปะพื้นบ้านนั้น ๆ 
อีกรูปแบบหนึ่ง คือ ชุดกิจกรรมท่ีจัดส่งถึงบ้าน ซึ่งเป็นชุดกิจกรรมเบ็ดเสร็จภายในตัวและมีคู่มืออย่าง
ละเอียด สามารถทำไปพร้อมกับชมวิดิโอออนไลน์ได้อีกด้วย หากจัดกิจกรรมในสถานท่ีจะเป็นการทำ
กิจกรรมแบบกลุ่ม แต่หากจัดกิจกรรมออนไลน์จะเป็นแบบเด่ียวระยะเวลาท่ีเหมาะสมประมาณ 1 
ช่ัวโมง หรือขึ้นอยู่กับผู้ทำกิจกรรม โดยมีกระบวนการทำกิจกรรม ดังนี้ 

3.1 ขั้นนำ 
วิธีท่ี 1 ผู้ทำกิจกรรมเดินชมผลงานศิลปะและแหล่งผลิตพื้นบ้าน  
วิธีท่ี 2 ผู้จัดกิจกรรมเล่าตำนาน เรื่องราว และความหมายของศิลปะพื้นบ้าน 
วิธีที่ 3 ผู้ทำกิจกรรมกรณีออนไลน์เรียนรู้ในใบความรู้หรือวิดิทัศน์ 

3.2 ขั้นปฏิบัติกิจกรรม 
วิธีท่ี 1 ผู้ทำกิจกรรมได้ทำกิจกรรมง่าย ๆ งานออกมาสวย ภายในระยะเวลาไม่นาน 
วิธีท่ี 2 ผู้ทำกิจกรรมผลิตผลิตภัณฑ์ในกิจกรรมตามคู่มือท่ีแนบไว้ให้ 

3.3 ขั้นสรุป 
วิธีท่ี 1 ผู้ทำกิจกรรมนำผลิตภัณฑ์ท่ีทำเสร็จไปใช้ร่วมกิจกรรมอื่น ๆ ต่อ เช่น ถวาย

วัดหรือไปจัดวางในท่ีท่ีเหมาะสม 
วิธีท่ี 2 ผู้ทำกิจกรรมและผู้จัดกิจกรรมร่วมพูดคุยแลกเปล่ียนเกี่ยวกับกิจกรรม 
วิธีที่ 3 ผู้จัดกิจกรรมเผยแพร่ภาพผลงานนสังคมออนไลน์ 

4. คุณค่าที่ควรส่งเสริมให้เห็นในกิจกรรมศิลปะพื้นบ้านตัวอย่าง ได้แก่ 
4.1 ท่ีมา ความเช่ือ ความงามของศิลปะพื้นบ้าน เช่น ลวดลาย วัสดุ ฯลฯ 
4.2 การแจ้งให้ทราบถึงความยากลำบากของการนำมาซึ่งวัสดุอุปกรณ์ในชุดกิจกรรม 
4.3 ผู้ทำกิจกรรมได้สัมผัสถึงการผลิตผลิตภัณฑ์ของจริง ท่ีไม่ยากจนเกินไป จนส่งผลต่อความ

ไม่ชอบและย่อท้อไปก่อนได้ 
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4.3 ผู้จัดกิจกรรมสามารถส่งชุดกิจกรรมผ่านทางไปรษณีย์ เพื่อจัดส่งชุดกิจกรรมให้ท่ัวถึงโดย
ไม่ต้องเดินทางมา 
5. สื่อการสอน  

ผลิตภัณฑ์: ผลิตภัณฑ์ท่ีทำเสร็จแล้วนำไปใช้ต่อได้ 
ลักษณะส่ือการสอน : ส่ือการสอนถูกออกแบบมาให้เข้าใจง่าย สามารถทำตามได้อย่างเป็น

ขั้นเป็นตอน แสดงให้เห็นถึงท่ีมา ความเช่ือ ความงามของศิลปะพื้นบ้าน ท่ีสำคัญ คือ ส่ือในชุด
กิจกรรมต้องครบถ้วน มีความชัดเจน สวยงาม เช่น วิดีโอ ป้ายความรู้ วัสดุอุปกรณ์จริง การสาธิตจาก
ผู้เช่ียวชาญ หรือวิดิทัศน์ (กรณีออนไลน์) แผ่นพับ คู่มือ เว็บไซต์ เป็นต้น และมีการลงทะเบียน
ล่วงหน้ากรณีต้องส่งชุดกิจกรรมไปทางออนไลน์ 
6. การวัดและประเมินผล 

วิธีท่ี 1 สังเกตความต้ังใจทำงานของผู้ทำกิจกรรม เมื่อสำเร็จมีการช่ืนชมและภูมิใจกับผิต
ภัณฑ์ของตนเอง 

วิธีท่ี 2 ผู้ทำกิจกรรมได้เรียนรู้เรื่องราวศิลปะพื้นบา้นนั้นเพิ่มมากขึ้น 
วิธีท่ี 3 ผู้ทำกิจกรรมเผยแพร่ภาพในสังคมออนไลน์ อย่างภาคภูมิใจ 
วิธีท่ี 4 ผู้ทำกิจกรรมพูดคุยแลกเปล่ียนความรู้สึก 

จากตารางการสังเกตการออกแบบการจัดกิจกรรมศิลปะพื้นบ้านในแหล่งท่องเท่ียวเชิง
สร้างสรรค์ (ตารางท่ี 16) และแผนภาพตำแหน่งการออกแบบการจัดกิจกรรมศิลปะพื้นบ้านในแหล่ง
ท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์ (ภาพท่ี 22) สามารถแบ่งกลุ่มของกิจกรรมศิลปะได้ ดังนี้  
 
ตารางที่ 16 การสังเกตการออกแบบการจัดกิจกรรมศิลปะพื้นบ้านในแหล่งท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์ 
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ภาพที่ 22 แผนภาพตำแหน่งการออกแบบการจัดกิจกรรมศิลปะพื้นบ้านในแหล่งท่องเท่ียวเชิง

สร้างสรรค์ 
 

1. กิจกรรมเรียนรู้จากวิทยากรแบบด้ังเดิม เป็นกิจกรรมท่ีเน้นให้ผู้ร่วมกิจกรรมทดลองทำ
ช้ินงานแบบด้ังเดิม อีกท้ังผู้ร่วมกิจกรรมยังสามารถออกแบบและสร้างสรรค์ผลงานจากเทคนิคการ
ผลิตงานศิลปะพื้นบ้านได้ เป็นชุดกิจกรรมเรียนรู้จากวิทยากรในสถานท่ีท่ีผลิตศิลปะพื้นบ้านนั้น ซึ่ง
เป็นการใช้สถานท่ีสร้างบรรยากาศร่วม ส่วนใหญ่จะเป็นการเรียนรู้ร่วมกันเป็นหมู่คณะ การนำเสนอ
เรื่องราว ท่ีมา ความสำคัญ และความเช่ือท่ีเกี่ยวข้อง รวมไปจนถึงการนำช้ินงานไปถวายพระเพื่อเป็น
สิริมงคลมีส่วนช่วยทำให้เกิดการเห็นคุณค่าในอัตลักษณ์ของศิลปะพื้นบ้านเป็นอย่างมาก 

2. กิจกรรมเรียนรู้ด้วยตนเองแบบประยุกต์ เป็นกิจกรรมท่ีผู้ร่วมกิจกรรมสามารถเรียนรู้จาก
ส่ือในชุดกิจกรรมได้ด้วยตนเองจนสามารถทำช้ินงานได้สำเร็จ ผู้ร่วมกิจกรรมสามารถเลือกได้ว่าจะทำ
กิจกรรมในสถานท่ีหรือนำกลับไปทำในสถานท่ีหรือช่วงเวลาท่ีสะดวก ซึ่งจะใช้ส่ือออนไลน์ในการสร้าง
บรรยากาศร่วม ปราชญ์ชาวบ้านอยู่ในรูปแบบส่ือออนไลน์ การทำช้ินงานจะมีสีสันสดใส 
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1.3 ผลการสำรวจความคิดเห็นของนักท่องเที่ยวต่อรูปแบบความต้องการในการจัดกิจกรรม 
  จากการสำรวจความคิดเห็นของนักท่องเท่ียวที่มีอายุ 19 ปีข้ึนไป จำนวน 100 คน (อ้างจาก 
ตารางสำเร็จรูปของ Yamane จากขนาดของกลุ่มตัวอย่างจากประชากรท่ีมีขนาดมากกว่า 100,000 
คน ความคลาดเคล่ือนท่ีผู้วิจัยยอมรับได้เท่ากับ 10% คน) สุ่มตัวอย่างโดยใช้การสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม 
(Cluster sampling) โดยมีเกณฑ์การคัดเลือก คือ นักท่องเท่ียวท่ีอาศัยอยู่ ท่ัวประเทศไทย สัญชาติ
ไทย และเคยมาเท่ียวจังหวัดน่าน ในระหว่างวันท่ี 15 ธันวาคม – 24 ธันวาคม 2564 ทำการสำรวจ
ความคิดเห็นของนักท่องเท่ียวต่อรูปแบบความต้องการในการจัดกิจกรรมศิลปะแบบผสมผสาน ด้วย
แบบสำรวจความเห็น ซึ่งได้เผยแพร่ในรูปแบบสังคมออนไลน์ ได้แก่ กลุ่ม  Line Instagram ส่วนตัว 
Facebook Page ได้แก่ ท่ีนี่เวียงสา Facebook Group ได้แก่ หลงรักน่าน น่านน่าเท่ียว ซึ่งเป็น 
Page และ Group ท่ีมีสมาชิกติดตามจำนวนมาก (มากกว่า 40,000 - 700,000 คน) สรุปผลรูปแบบ
ความต้องการในการจัดกิจกรรม ดังนี้ 
 

1.3.1 ข้อมูลทั่วไปของนักท่องเที่ยว 
 

ตารางที่ 17 ข้อมูลท่ัวไปของนักท่องเท่ียว 
ข้อมูลทั่วไปของนักท่องเที่ยว จำนวน (คน) ร้อยละ 
1. เพศ    

1) ชาย    34 34 
2) หญิง 59 59 
3) ไม่ต้องการระบ ุ 7 7 

2. อายุ     
1) 19 – 24 ปี  15 15 
2) 25 – 35 ปี 44 44 
3) 36 - 59 ปี  37 37 
4) 60 ปีข้ึนไป  4 4 

3. การศึกษา    
1) ประถมศึกษา 1 1 
2) มัธยมศึกษา   5 5 
3) อนุปริญญาหรือเทียบเท่า      4 4 
4) ปริญญาตรี   55 55 
5) ปริญญาโท        31 31 
6) ปริญญาเอก    4 4 
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ข้อมูลทั่วไปของนักท่องเที่ยว จำนวน (คน) ร้อยละ 
4. ประสบการณ์ทำกิจกรรมศิลปะ      

1) ไม่เคยทำ 28 28 
2) เคยทำ 1 ครั้ง    9 9 
3) เคยทำ 2-5 ครั้ง    21 21 
4) เคยทำมากกว่า 5 ครั้ง    42 42 

5. ภูมิลำเนา    
1) ภาคเหนือ   25 25 
2) ภาคกลาง 48 48 
3) ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 10 10 
4) ภาคใต้   8 8 
5) ภาคตะวันออก     5 5 
6) ภาคตะวันตก 4 4 

6. จำนวนการเคยไปเที่ยวจังหวัดน่าน    
1) 1-2 ครั้ง 47 47 
2) 3-4 ครั้ง 19 19 
3) มากกว่า 5 ครั้ง 34 34 

7. การเดินทางไปเที่ยวจังหวัดน่านคร้ังล่าสุด    
1) ไม่เกิน 1 ปีท่ีแล้ว    44 44 
2) 2 -3 ปีท่ีแล้ว   38 38 
3) มากกว่า 4 ปีท่ีแล้ว 18 18 

8. การทราบข้อมูลเก่ียวกับผ้าทอจังหวัดน่าน    
1) รู้จัก  74 74 
2) ไม่รู้จัก 26 26 

 
 ข้อมูลท่ัวไปของนักท่องเท่ียว จำนวน 100 คน (n=100) นักท่องเท่ียวส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง
ร้อยละ 59 รองลงมาเป็นเพศชายร้อยละ 34 และไม่ต้องการระบุร้อยละ 7 ตามลำดับ ผู้ตอบส่วนใหญ่
อยู่ในช่วงอายุ 25 – 35 ปี ร้อยละ 44 รองลงมาเป็น 36 – 59 ปี ร้อยละ 37, 19 – 24 ปี ร้อยละ 15 
และ 60 ปีขึ้นไป ร้อยละ 4 ตามลำดับ นักท่องเท่ียวส่วนใหญ่มีระดับการศึกษาสูงสุดอยู่ในระดับ
ปริญญาตรีร้อยละ 55 รองลงมาเป็น ระดับปริญญาโทร้อยละ 31, ระดับมัธยมศึกษาร้อยละ 5, ระดับ
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อนุปริญญาหรือเทียบเท่าร้อยละ 4, ระดับปริญญาเอกร้อยละ 4 และระดับประถมศึกษาร้อยละ 1 
ตามลำดับ ประสบการณ์ทำกิจกรรมศิลปะของนักท่องเท่ียวส่วนใหญ่เคยทำมากกว่า 5 ครั้ง ร้อยละ 
42 รองลงมาเป็น ไม่เคยทำ ร้อยละ 28, เคยทำ 2-5 ครั้ง ร้อยละ 21 และ เคยทำ 1 ครั้ง ร้อยละ 9 
ตามลำดับ นักท่องเท่ียวส่วนใหญ่มีภูมิลำเนาอยู่ในภาคกลาง ร้อยละ 48 รองลงมาเป็น ภาคเหนือ ร้อย
ละ 25, ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ ร้อยละ 10, ภาคใต้ ร้อยละ 8, ภาคตะวันออก ร้อยละ 5, ภาค
ตะวันตก ร้อยละ 4 ตามลำดับ โดยส่วนใหญ่เคยไปเท่ียวจังหวัดน่าน 1-2 ครั้ง ร้อยละ 47 รองลงมา
เป็น มากกว่า 5 ครั้ง ร้อยละ 34 และ 3-4 ครั้ง ร้อยละ 19 ตามลำดับ ส่วนใหญ่ไปเท่ียวจังหวัดน่าน
ครั้งล่าสุดเป็นเวลาไม่เกิน 1 ปีท่ีแล้ว ร้อยละ 44 รองลงมาเป็น 2-3 ปีท่ีแล้ว ร้อยละ 38 และมากกว่า 
4 ปีท่ีแล้ว ร้อยละ 18 ตามลำดับ ส่วนใหญ่ร้อยละ 74 รู้จักผ้าทอจังหวัดน่านอยู่แล้ว และมีร้อยละ 26 
ท่ีไม่รู้จัก 
 
1.3.2 ความคิดเห็นของนักท่องเที่ยวต่อรูปแบบความต้องการในการจัดกิจกรรมศิลปะแบบ
ผสมผสาน 
1) ด้านเนื้อหา 
1.1 ประสบการณ์เดิมของนักท่องเที่ยวในคำว่า “ผ้าทอจังหวัดน่าน”  
 ผลการตอบแบบสอบถามจาก นักท่องเท่ียวจำนวน 100 คน (n=100) มีประสบการณ์เดิม
ของนักท่องเท่ียวในคำว่า “ผ้าทอจังหวัดน่าน” ตามตารางดังต่อไปนี้ 
 
ตารางที่ 18 ประสบการณ์เดิมของนักท่องเท่ียวในคำว่า “ผ้าทอจังหวัดน่าน” 

ประสบการณ์เดิมของนักท่องเที่ยวในคำว่า “ผ้าทอจังหวัดน่าน” จำนวน (คน) 
1. ผ้าทอไทล้ือ 9 
2. ผ้าทอลายน้ำไหล 30 
3. ผ้าซิ่นพื้นเมือง ท่ีมีลวดลายสวยงาม เป็นเอกลักษณ์ประจำจังหวัด 14 
4. ลวดลายท่ีเป็นตัวแทนวัฒนธรรมชาติพันธุ์ 6 
5. ผ้านุ่งของปู่ม่านย่าม่าน 4 
6. เส้ือผ้าฝ้ายทอมือ 5 
7. ผ้าซิ่นมัดก่าน 1 
8. ลำดวนผ้าทอ 3 
9. แพรวผ้าฝ้าย 1 
10. วิวทิวทัศน์สวย ๆ บรรยากาศดี ๆ  สถานท่ีท่องเท่ียว ภูเขาสูง หมอก 3 
11. ผ้าทอชุมชนบ้านบ่อสวก 2 
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ประสบการณ์เดิมของนักท่องเที่ยวในคำว่า “ผ้าทอจังหวัดน่าน” จำนวน (คน) 
12. เวียงสา 1 
13. ซิ่นม่าน 1 
14. ซิ่นคำเคิบ 1 
15. ผ้าซิ่นตีนจก 2 
16. ผ้าท่ีห้อยตามโคมไฟ ผ้าคลุมไหล่ ผ้าปักชาวเขา 3 
17. ย้อมสีธรรมชาติ 1 
18. ผู้หญิงน่านจะใส่ชุดพื้นเมืองทำบุญวันพระ 1 
19. แฟช่ัน 1 
20. แม่อุ๊ย 1 

 
โดยผลพบว่าเมื่อพูดถึงผ้าทอจังหวัดน่าน นักท่องเท่ียวส่วนใหญ่จะนึกถึง ผ้าทอลายน้ำไหล

มากท่ีสุด 30 คน รองลงมาเป็นผ้าซิ่นพื้นเมือง ท่ีมีลวดลายสวยงาม เป็นเอกลักษณ์ประจำจังหวัด 14 
คน และ ผ้าทอไทล้ือจำนวน 9 คน 
 

1.2 ความรู้เก่ียวกับผ้าทอจังหวัดน่านของนักท่องเที่ยว     
 
ตารางที่ 19 ความรู้เกี่ยวกับผ้าทอจังหวัดน่านของนักท่องเท่ียว     
ความรู้เก่ียวกับผ้าทอจังหวัดน่านของนักท่องเที่ยว จำนวน (คน) ร้อยละ 
1. มากท่ีสุด (5) 4 4 
2. มาก (4) 10 10 
3. ปานกลาง (3)  21 21 
4. น้อย (2) 29 29 
5. น้อยท่ีสุด (1) 36 36 
ผลสถิติ 

ค่าเฉล่ีย = 2.17 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน = 1.146 
 

ผลพบว่าจากนักท่องเท่ียวท้ังหมด จำนวน 100 คน (n=100) ส่วนใหญ่ระบุว่าตนเองมีความรู้
เกี่ยวกับผ้าทอจังหวัดน่านอยู่ในระดับน้อยท่ีสุด จำนวน 36 คน (36%) รองลงมาเป็นระดับน้อย 
จำนวน 29 คน (29%), ระดับปานกลาง จำนวน 21 คน (21%), ระดับมาก จำนวน 10 คน (10%) 
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และ ระดับมากท่ีสุด จำนวน 4 คน (4%) ตามลำดับ โดยมีค่าเฉล่ียเท่ากับ 2.17 และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 1.146 (  = 2.17, S.D. = 1.146) แปลผลได้ว่าค่าเฉล่ียระดับความรู้เกี่ยวกับผ้าทอ
จังหวัดน่านของนักท่องเท่ียวอยู่ในระดับน้อย โดยผลส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานสามารถวิเคราะห์ออกมา
ได้ว่าผู้ตอบแบบสอบถามตอบใกล้เคียงกันหรือเหมือน ๆ กัน 
 
1.3 ความคาดหวังของนักท่องเที่ยวในการเรียนรู้เก่ียวกับผ้าทอจังหวัดน่าน  

ผลการตอบแบบสอบถามจาก นักท่องเท่ียวจำนวน 100 คน (n=100) มีความคาดหวังในการ
เรียนรู้เกี่ยวกับผ้าทอจังหวัดน่าน ในประเด็นตามตารางต่อไปนี้ 
 
ตารางที่ 20 ความคาดหวังของนักท่องเท่ียวในการเรียนรู้เกี่ยวกับผ้าทอจังหวัดน่าน 

ความคาดหวังของนักท่องเที่ยวในการเรียนรู้เก่ียวกับผ้าทอจังหวัดน่าน จำนวน (คน) 
1. อัตลักษณ์ แตกต่างอย่างเห็นเห็นได้ชัดจากผ้าทอท่ีอื่น (เพื่อใช้ represent 
เป็นสัญลักษณ์ประจำท้องถิ่น) 

10 

2. ลวดลาย 25 
3. ความหมายของลวดลาย (Symbolic meaning) 4 
4. ประวัติความเป็นมาของลาย (story telling ของลายผ้าอิงทาง
ประวัติศาสตร์ของน่านอย่างไร) 

15 

5. ความเช่ือหรือภูมิปัญญา 1 
6. วิธีการทอและกระบวนการผลิตต้ังแต่เริ่ม จนสำเร็จ 26 
7. การย้อมสีผ้า 1 
8. ความหมายของสี   และวาระท่ีใช้ 1 
9. วัสดุอุปกรณ์ วัตถุดิบ 5 
10. การนำไปประยุกต์ใช้ 7 
11. ประวัติผ้าทอ แรงบันดาลใจท่ีเป็นต้นกำเนิด 9 
12. ร่วมสมัย การเข้าถึงท่ีง่าย และน่าสนใจ เข้ากับ lifestyle ของคนในยุค
ปัจจุบัน 

4 

13. คุณค่า 2 
14. การอนุรักษ ์ 2 
15. เนื้อผ้า 1 
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โดยผลพบว่าส่วนใหญ่ต้องการเรียนรู้เกี่ยวกับวิธีการทอและกระบวนการผลิตต้ังแต่เริ่ม จน
สำเร็จ จำนวน 26 คน รองลงมาต้องการเรียนรู้เกี่ยวกับลวดลาย จำนวน 25 คน และประวัติความ
เป็นมาของลาย (story telling ของลายผ้าอิงทางประวัติศาสตร์ของน่านอย่างไร) จำนวน 15 คน 
 
1.4 ความสนใจของนักท่องเที่ยวในอัตลักษณ์ผ้าทอจังหวัดน่าน  
 
ตารางที่ 21 ความสนใจของนักท่องเท่ียวในอัตลักษณ์ผ้าทอจังหวัดน่าน 
ความสนใจของนักท่องเที่ยวในอัตลักษณ์ผ้าทอจังหวัด

น่าน 
จำนวน (คน) ร้อยละ 

1. กรรมวิธีการผลิต      16 16 
2. ลวดลาย 68 68 
3. สีสัน     12 12 
4. ชนิดของผ้า 4 4 
 

ผลพบว่าจากอัตลักษณ์ผ้าทอจังหวัดน่าน 4 ด้าน จากนักท่องเท่ียวจำนวน 100 คน (n=100) 
ส่วนใหญ่สนใจด้านลวดลายมากท่ีสุด ร้อยละ 68 รองลงมาเป็นกรรมวิธีการผลิตร้อยละ 16, สีสัน ร้อย
ละ 12 และ ชนิดของผ้าร้อยละ 4 ตามลำดับ 

 
2) ด้านรูปแบบกิจกรรม 

2.1 ลักษณะของกิจกรรมศิลปะท่ีนักท่องเที่ยวชื่นชอบ 
 
ตารางที่ 22 ลักษณะของกิจกรรมศิลปะที่นักท่องเท่ียวชื่นชอบ 

ลักษณะของกิจกรรมศิลปะท่ีนักท่องเที่ยวชื่นชอบ จำนวน 
1. วาดรูประบายสี 49 
2. งานประดิษฐ์ของใช้   43 
3. งานกระดาษ 33 
4. งานเย็บ ปัก ถัก ร้อย 47 
5. อื่น ๆ งาน craft ดนตรี มัดย้อม งานศิลปะที่เกี่ยวข้องกับวัฒนธรรมพืน้ถิ่น 
ถ่ายภาพ 

5 
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ผลพบว่าจากนักท่องเท่ียวจำนวน 100 คน (n=100) ส่วนใหญ่ชอบกิจกรรมศิลปะในลักษณะ
การวาดรูประบายสี จำนวน 49 คน รองลงมาเป็นงานเย็บปักถักร้อย 47 คน, งานประดิษฐ์ของใช้ 43 
คน, งานกระดาษ 33 คน และอื่น ๆ เช่น งาน craft ดนตรี มัดย้อม งานศิลปะท่ีเกี่ยวข้องกับ
วัฒนธรรมพื้นถิ่น ถ่ายภาพ จำนวน 5 คน ตามลำดับ 
 
2.2 นักท่องเที่ยวกับกิจกรรมศิลปะในลักษณะแบบเด่ียวหรือแบบกลุ่มร่วมกับผู้อื่น  
 จากนักท่องเท่ียวจำนวน 100 คน (n=100) เป็นผู้ท่ีชอบทำกิจกรรมศิลปะในลักษณะแบบ
เด่ียว จำนวน 66 คน และชอบทำกิจกรรมศิลปะในลักษณะแบบกลุ่มร่วมกับผู้อื่น จำนวน 34 คน โดย
มีเหตุผลท่ีชอบตามตารางดังต่อไปนี้ 
 
ตารางที่ 23 นักท่องเท่ียวกับกิจกรรมศิลปะในลักษณะแบบเด่ียวหรือแบบกลุ่มร่วมกับผู้อื่น 
 

เหตุผล 
จำนวน 
(คน) 

ชอบทำ
กิจกรรมศิลปะ
ในลักษณะแบบ
เด่ียว จำนวน  
66 คน 

1.  ง่าย สะดวก มีความเป็นส่วนตัว ได้ใช้สมาธิ ไม่ชอบเปรียบเทียบ
กับใคร 

22 

2.  มีอิสระในการทำ รูปแบบการสร้างสรรค์งานตามแบบของตนเอง 14 
3.  ควบคุมได้ง่าย ไม่วุ่นวาย 4 
4. โรคระบาด 1 
5. ได้ช้ินงานของตัวเอง มีความภูมิใจในผลงานท่ีได้มากกว่า 2 
6. ได้เรียนรู้ทุกกระบวนการด้วยตนเอง  2 
7. ศิลปะมีความปัจเจก ความพอใจของแต่ละบุคคลย่อมแตกต่าง 
รสนิยมและความชอบส่วนบุคคล ความเห็นในเรื่องความสวยงาม 

8 

8. หลีกเล่ียงความคิดเห็นท่ีไม่ตรงกันซึง่อาจนำมาสู่ความขัดแย้ง 1 
9. ชอบไปเท่ียวคนเดียว ทำส่ิงต่าง ๆ คนเดียว 1 
10. การทำแบบเด่ียวจะสามารถเจาะลึกข้อมูลมากกว่าแบบกลุ่ม 1 
11. ไม่เก่ง ไม่ต้องคำนึงถงึทักษะฝีมือท่ีต่างกัน 2 
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เหตุผล 

จำนวน 
(คน) 

ชอบทำ
กิจกรรมศิลปะ
ในลักษณะแบบ
กลุ่มร่วมกับ
ผู้อื่น จำนวน  
34 คน 

1. งานบางชนิดต้องใช้คนในกรรมวิธีมากกว่าหนึ่งคน การปฏิสัมพันธ์
กัน 

3 

2. สนุก ไม่เหงา 3 
3. ทำคนเดียวไม่เป็น 2 
4. ได้แลกเปล่ียนความคิดเห็น ช่วยกันแสดงความคิดเห็นและพัฒนา
ร่วมคิดร่วมทำ  

8 

5. ชอบการทำงานเป็นทีม 3 
6. จะเป็นผลงานสร้างสรรค์ท่ีมาจากหลายแนวคิดร่วมกัน ความคิด
สร้างสรรค์มักเกิดขึ้นจากผู้คนท่ีหลากหลาย 

3 

 
ผลพบว่าผู้ท่ีชอบทำกิจกรรมศิลปะในลักษณะแบบเด่ียว จากจำนวน 66 คน เหตุผลท่ีถูกระบุ

ไว้มากท่ีสุด คือ ง่าย สะดวก มีความเป็นส่วนตัว ได้ใช้สมาธิ ไม่ชอบเปรียบเทียบกับใคร จำนวน 22 
คน และสำหรับผู้ท่ีชอบทำกิจกรรมศิลปะในลักษณะแบบกลุ่มร่วมกับผู้อื่น จากจำนวน 34 คน เหตุผล
ท่ีถูกระบุไว้มากท่ีสุด คือ ได้แลกเปล่ียนความคิดเห็น ช่วยกันแสดงความคิดเห็นและพัฒนาร่วมคิดร่วม
ทำ จำนวน 8 คน 
 
2.3 ระยะเวลาในการจัดกิจกรรมศิลปะ  
 
ตารางที่ 24 ระยะเวลาในการจัดกิจกรรมศิลปะ 
ระยะเวลาในการจัดกิจกรรมศิลปะ จำนวน (คน) ร้อยละ 
1. 30 นาที    9 9 
2. 1 ช่ัวโมง       44 44 
3. 2-3 ช่ัวโมง      39 39 
4. 4-5 ช่ัวโมง    0 0 
5. 6-7 ช่ัวโมง       0 0 
6. มากกว่า 7 ช่ัวโมง 8 8 
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ผลพบว่าจากนักท่องเท่ียวจำนวน 100 คน (n=100) ส่วนใหญ่มีความคิดเห็นว่า ในการจัด
กิจกรรมศิลปะควรใช้เวลาประมาณ 1 ช่ัวโมง จำนวน 44 คน รองลงมาเป็น 2-3 ช่ัวโมง จำนวน 39 
คน, 30 นาที จำนวน 9 คน และมากกว่า 7 ช่ัวโมง จำนวน 8 คน ตามลำดับ 
 
2.4 ความสนใจของนักท่องเที่ยวที่จะเข้าร่วม หากมีการจัดกิจกรรมศิลปะเพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่า
ศิลปะพื้นบ้านภาคเหนือ 

จากนักท่องเท่ียวจำนวน 100 คน (n=100) ถ้ามีการจัดกิจกรรมศิลปะเพื่อส่งเสริมการเห็น
คุณค่าศิลปะพื้นบ้านภาคเหนือ จะมีผู้สนใจเข้าร่วม จำนวน 95 คน และไม่สนใจเข้าร่วม จำนวน 5 คน 
โดยมีเหตุผลตามตารางดังต่อไปนี้ 
 
ตารางที่ 25 ความสนใจของนักท่องเท่ียวที่จะเข้าร่วม หากมีการจัดกิจกรรมศิลปะเพื่อส่งเสริมการเห็น
คุณค่าศิลปะพื้นบ้านภาคเหนือ 

 เหตุผล 
จำนวน 
(คน) 

สนใจเข้าร่วม 
จำนวน 95 คน 

1. อยากเห็นแนวทางการต่อยอดไอเดียและลักษณะกิจกรรม 4 
2. นำความรู้มาประยุกต์ใช้กับงานสอน 1 
3. ผ้าพื้นเมืองและศิลปะล้านนามีความน่าสนใจ เป็นเอกลักษณ์ 
อยากศึกษาวัฒนธรรม ทำงานศิลปะที่เกี่ยวข้องกับทางล้านนา 
ต้องการทราบข้อมูลเพิ่มเติมเชิงลึก 

28 

4. เป็นคนชอบลองทำอะไรใหม่ๆ ให้ชีวิตไม่จำเจ 1 
5. มีความสนใจในกิจกรรมศิลปะ 10 
6. ทำให้การเท่ียวสนุกขึ้น และเข้าใจความเป็นน่านมากขึ้น 2 
ชอบจังหวัดน่าน 7 
อนุรักษ์และสืบทอดศิลปวัฒนธรรม 5 
ผ่อนคลาย คลายเคลียด ยกระดับจิตใจมนุษย์ 2 
เพิ่มพูนประสบการณ์ สร้างสรรค์ผลงาน ด้วยการเรียนรู้ส่ิงใหม่ ๆ 8 
พัฒนาชุมชน 2 
ไม่ค่อยมีคนจัด 1 

ไม่สนใจเข้าร่วม 
จำนวน 5 คน 

เฉย ๆ กับ folk art 1 
ช่ือกิจกรรมอ่านแล้วรู้สึกจริงจัง ไม่น่าสนุก 1 
ไม่สะดวกไป ไม่มีเวลาว่าง 2 
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ผลพบว่าผู้ท่ีสนใจจะเข้าร่วม จากจำนวน 95 คน เหตุผลท่ีถูกระบุไว้มากท่ีสุด คือ ผ้าพื้นเมือง

และศิลปะล้านนามีความน่าสนใจ เป็นเอกลักษณ์ อยากศึกษาวัฒนธรรม ทำงานศิลปะท่ีเกี่ยวข้องกับ
ทางล้านนา ต้องการทราบข้อมูลเพิ่มเติมเชิงลึก จำนวน 28 คน และสำหรับผู้ไม่สนใจจะเข้าร่วม จาก
จำนวน 5 คน เหตุผลท่ีถูกระบุไว้มากท่ีสุด คือ ไม่สะดวกไป ไม่มีเวลาว่าง จำนวน 2 คน 
 

2.5 ความคาดหวังของนักท่องเที่ยวหลังทำกิจกรรมศิลปะ   
 
ตารางที่ 26 ความคาดหวังของนักท่องเท่ียวหลังทำกิจกรรมศิลปะ   

ความคาดหวังของนักท่องเที่ยวหลังทำกิจกรรมศิลปะ จำนวน (คน) 
1. รู้ข้อมูลเกี่ยวกับผ้าทอจังหวัดน่านมากขึ้น 63 
2. ได้ทำงานศิลปะ งานประดิษฐ์เกี่ยวกับผ้าทอจังหวัดน่าน 68 
3. สามารถนำผลงานจากกิจกรรมไปใช้ในชีวิตประจำวันได้ 40 
4. สามารถนำความรู้ ทักษะท่ีได้ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวันได้ 53 

 
ผลพบว่าความคาดหวังหลังทำกิจกรรมศิลปะ ข้อท่ีมีความถี่ในการตอบมากท่ีสุด คือ ได้

ทำงานศิลปะ งานประดิษฐ์เกี่ยวกับผ้าทอจังหวัดน่าน จำนวน 68 คน รองลงมาเป็น รู้ข้อมูลเกี่ยวกับ
ผ้าทอจังหวัดน่านมากขึ้น  จำนวน 63 คน, สามารถนำความรู้  ทักษะท่ีได้ไปประยุกต์ใช้ใน
ชีวิตประจำวันได้ จำนวน 53 คน และ สามารถนำผลงานจากกิจกรรมไปใช้ในชีวิตประจำวันได้ 
จำนวน 40 คน 
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3) ด้านสื่อในกิจกรรม 
3.1 สื่อที่ใช้ในการประกอบกิจกรรมศิลปะ 
 
ตารางที่ 27 ส่ือท่ีใช้ในการประกอบกิจกรรมศิลปะ 

สื่อที่ใช้ในการประกอบกิจกรรมศิลปะ จำนวน (คน) 
1. ใบความรู้ท่ีพิมพ์ออกมา 27 
2. หนังสือท่ีพิมพ์ออกมา           9 
3. ภาพประกอบ 48 
4. คลิปวิดิโอส้ัน ๆ 75 
5. สไลด์ข้อมูลประกอบภาพ       32 
6. เว็บไซต์ 36 
7. หนังสืออิเล็กทรอนิกส์  (E-Book) 22 
8. แผนภาพอินโฟกราฟิก (Infographic)  51 
9. อื่น ๆ ตัวอย่างผ้าทอพื้นเมืองจริง ตัวอย่างหรือแบบจำลองขั้นตอน 
กระบวนการท่ีทันสมัย ผสมผสานหลายๆแบบ ทำพร้อมกันผ่าน zoom 

3 

 

ผลพบว่ารูปแบบส่ือท่ีใช้ในการประกอบกิจกรรมศิลปะท่ีเหมาะสม ข้อท่ีมีความถ่ีในการตอบ
มากท่ีสุด 3 อันดับแรก คือ คลิปวีดีโอส้ัน ๆ จำนวน 75 คน รองลงมาเป็น แผนภาพอินโฟกราฟิก 
(Infographic) จำนวน 51 คน และภาพประกอบ จำนวน 48 คน 

 

 

3.2 การใช้สังคมออนไลน์ของนักท่องเที่ยว 
 
ตารางที่ 28 การใช้สังคมออนไลน์ของนักท่องเท่ียว 

การใช้สังคมออนไลน์ของนักท่องเที่ยว จำนวน (คน) ร้อยละ 
1. Line      18 18 
2. Facebook     57 57 
3. Instagram      19 19 
4. Twitter 6 6 
5. TikTok 0 0 
6. อื่น ๆ 0 0 
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ผลพบว่า จากนักท่องเท่ียวจำนวน 100 คน (n=100) รูปแบบส่ือสังคมออนไลน์ท่ีใช้ส่วนใหญ่
เป็น Facebook ร้อยละ 57 รองลงมาเป็น Instagram ร้อยละ 19, Line ร้อยละ 18 และ Twitter 
ร้อยละ 6 ตามลำดับ 

 
3.3 สีสันของชุดกิจกรรม  
 
ตารางที่ 29 สีสันของชุดกิจกรรม 

สีสันของชุดกิจกรรม จำนวน (คน) ร้อยละ 
1. สีสันเรียบง่ายไม่ฉูดฉาด     40 40 
2. สีสันสดใส          46 46 
3. สีสันเข้มชัดเจน 11 11 
4. สีขาวดำ 3 3 

 
ผลพบว่า จากนักท่องเท่ียวจำนวน 100 คน (n=100) สีสันของชุดกิจกรรมท่ีชอบส่วนใหญ่มี 

สีสันสดใส ร้อยละ 46 รองลงมาเป็นสีสันเรียบง่ายไม่ฉูดฉาด ร้อยละ 40, สีสันเข้มชัดเจน ร้อยละ 11 
และ สีขาวดำ ร้อยละ 3 ตามลำดับ 
 
1.3.3 ความคิดเห็นเพิ่มเติม 
นักท่องเท่ียวมีความคิดเห็นเพิ่มเติม ดังนี้ 

1. การทอผ้า ภาพจิตรกรรม ดนตรี ยังเป็นท่ีน่าสนใจในการเรียนรู้และช่วยส่งเสริมการท่องเท่ียว
ได้ ถ้าทำให้คนในชุมชนนั้นเห็นคุณค่าและทำประโยชน์แก่ชุมชนได้ท้ังทางตรงและทางอ้อม 
งานศิลป์จึงช่วยได้ง่ายต่อการดึงดูดนักท่องเท่ียว 

2. การจัดกิจกรรม ควรอยู่ภายใต้การควบคุมดูแลเรื่องโรคติดต่อ ความปลอดภัยของทรัพย์สิน 
อย่างเคร่งครัด 

3. อยากจะให้มีท่ีเรียนรู้และอยากจะให้ประชาสัมพันธ์และเป็นจุดท่องเท่ียวนวัตกรรมท่ีดี
กว่าเดิม 

4. อยากเห็นกิจกรรมศิลปะที่มีความต่อเนื่อง และสามารถนำไปใช้ส่งเสริมการเรียนรู้ด้านอัต
ลักษณ์ในท้องถิ่นได้จริง และยั่งยืน 

5. น่าจะได้ความรู้และการสร้างสรรค์งานศิลปะที่ทรงคุณค่าโดยให้พื้นฐานวัฒนธรรมเดิม
ผสมผสานจนได้ผลิตภัณฑ์ท่ีทรงคุณค่าและเกิดประโยชน์กับชุมชน 
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6. อยากเข้าร่วมครับ อยากให้จัดกิจกรรมเร็วๆนี้ครับ 

7. ควรพิจารณาว่ากิจกรรมท่ีจัดขึ้นจะเป็นการลดทอนคุณค่าทางวัฒนธรรม หรือไม ่

8. อยากให้มีการเผยแพร่ศิลปะพื้นเมืองของน่าน โดยส่วนตัวชอบความสงบ เรียบง่ายของวิถี
ชีวิตชาวน่าน แม้ปัจจุบันจะเริ่มเปล่ียนไปทาง commercial ในบางพื้นท่ี แต่ story ของ
วัฒนธรรมน่านยงัขายได้ 

9. สนใจวัฒนธรรมพืน้บ้าน แต่มีโอกาสสัมผัสแค่กลุ่มไทยล้ือ อยากรูจักกลุ่มอื่น ๆ อีก 

10. อยากให้มีกลุ่มส่งเสริมให้ผ้าทอจังหวัดน่านเป็นท่ีรู้จักในระดับโลก 

11. ชุดกิจกรรมท่ีมีลวดลายดัดแปลง หรือ symbolized มาจากผ้าทอน่าน 

 

1.4 แนวทางการพัฒนากิจกรรมศิลปะแบบผสมผสานที่ส่งเสริมการเห็นคุณค่าของอัตลักษณ์
พื้นบ้านสำหรับการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ 

จากผลการค้นคว้าข้อมูลจาก เอกสาร งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง การสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญด้านการ
จัดกิจกรรมศิลปะ การสังเกตการออกแบบการจัดกิจกรรมศิลปะพื้นบ้านในแหล่งท่องเท่ียวเชิง
สร้างสรรค์ และการสำรวจความคิดเห็นของนักท่องเท่ียว สามารถวิเคราะห์หาความสัมพันธ์ของแนว
ทางการพัฒนากิจกรรมศิลปะแบบผสมผสานท่ีส่งเสริมการเห็นคุณค่าของอัตลักษณ์พื้นบ้าน สำหรับ
การท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์ท่ีประกอบด้วย จุดมุ่งหมายหรือจุดประสงค์ เนื้อหา แนวทางการจัด
กิจกรรม ส่ือการสอน คุณค่าศิลปะพื้นบ้านท่ีควรส่งเสริมให้ เห็น และการวัดและประเมินผล 
รายละเอียดดังนี้ 
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ภาพที่ 23 แนวทางการออกแบบกิจกรรมศิลปะแบบผสมผสานท่ีส่งเสริมการเห็นคุณค่าของอัตลักษณ์

ศิลปะพื้นบ้านสำหรับนักท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์ 
ที่มา : ผู้วิจัย 

 
1) จุดมุ่งหมายหรือจุดประสงค์ ได้แก่ 1) ด้านความรู้สึก คือ การรับรู้ความงามของศิลปะ

พื้นบ้าน การผ่อนคลายความเครียด ความเพลิดเพลิน การตระหนักถึงคุณประโยชน์ การเกิดความ
ภาคภูมิใจในศิลปะพื้นบ้าน 2) ด้านทักษะ คือ การเน้นประสบการณ์ท่ีได้รับจากการทำงานศิลปะหรือ
งานประดิษฐ์ การพัฒนากระบวนการคิดสร้างสรรค์ จินตนาการ การพัฒนาความรู้หรือทักษะท่ีได้ไป
ประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวันได้ ผู้ร่วมกิจกรรมสามารถร่วมกิจกรรมได้อย่างมีข้อจำกัดน้อยท่ีสุด และ 
3) ด้านผลงานศิลปะพื้นบ้าน คือ การเอาศิลปะพื้นบ้านด้ังเดิมมาเผยแพร่ สามารถนำผลงานจาก
กิจกรรมไปใช้ในชีวิตประจำวันได้  

2) เนื้อหา ได้แก่ การนำเสนอลวดลายและสีสัน รูปลักษณ์ภายนอก การนำเสนอความเช่ือท่ี
เกี่ยวข้อง การนำเสนอเรื่องราวท่ีน่าสนใจ ท่ีมา ความสำคัญ การนำผลิตภัณฑ์ในกิจกรรมไปใช้ การ
เรียนรู้ทดลองทำช้ินงานด้วยเทคนิคและวิธีการแบบด้ังเดิม 

3) แนวทางการจัดกิจกรรม ได้แก่ 1) รูปแบบกิจกรรม เป็นชุดกิจกรรมเรียนรู้ด้วยตนเอง 
และสามารถประยุกต์ให้เรียนรู้จากวิทยากรในสถานท่ีได้ ชุดกิจกรรมควรทำแบบเด่ียว แต่ก็สามารถ
ทำกิจกรรมแบบรวมกลุ่มร่วมกับผู้อื่น ท่ีไม่ยากจนเกินไป  เช่น ระบายสี งานเย็บปักถักร้อย งาน
ประดิษฐ์ของใช้ และงานกระดาษ เป็นต้น สามารถใช้หลักการของ Gamification จะทำให้กิจกรรม
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ดำเนินไปด้วยความสนุกและได้ความรู้ 2) เวลาที่ใช้จัดกิจกรรม ประมาณ 30 นาที ถึง 1 ช่ัวโมงครึ่ง  
3) ขั้นตอนการจัดกิจกรรม เริ่มจาก 3.1) ขั้นนำ ผู้ร่วมกิจกรรมสังเกตลักษณะทางกายภาพของศิลปะ
พื้นบ้านในกิจกรรม แหล่งผลิต เรียนรู้เรื่องราว ตำนานเกี่ยวกับศิลปะพื้นบ้านนั้นด้วยความสนุกสนาน 
ต่ืนเต้น กรณีออนไลน์ใช้การเรียนรู้ในใบความรู้หรือวีดิทัศน์ 3.2) ขั้นปฏิบัติกิจกรรม ผู้ร่วมกิจกรรม
สร้างผลงานตามคู่มือ หรือมีวิทยากรดูแลในแต่ละขั้นตอน 3.3) ขั้นสรุป ผู้ร่วมกิจกรรมสะท้อนคิด 
แลกเปล่ียนความคิดเห็น เช่ือมโยงเข้าสู่คุณค่าของศิลปะพื้นบ้านนั้น มีการร้อยเรื่องราวเพื่อดึงอารมณ์
นำไปสู่การเห็นคุณค่า เน้นย้ำนักท่องเท่ียวว่าผลิตภัณฑ์ในกิจกรรมนั้น เมื่อทำเสร็จแล้วสามารถ
นำไปใช้งานต่อได้ เช่น ถวายวัดหรือไปจัดวางในท่ีท่ีเหมาะสม และการเผยแพร่ภาพผลงานนสังคม
ออนไลน์ 

4) คุณค่าศิลปะพื้นบ้านที่ควรส่งเสริมให้เห็น ได้แก่ ด้านความรู้สึกและการใช้สอย ด้าน
เนื้อหาเรื่องราวท่ีมา ความยากลำบากของการนำมาซึ่งวัสดุอุปกรณ์  ด้านความเช่ือท่ีสะท้อนถึงอัต
ลักษณ์ท้องถิ่น และด้านกายภาพ รูปทรง ความงาม และการสร้างสรรค์  

5) สื่อการสอน ประกอบด้วย 1) ประเภทสื่อในชุดกิจกรรม ได้แก่ แพลตฟอร์มดิจิทัล เช่น 
คลิปวีดีโอส้ัน ๆ แผนภาพอินโฟกราฟิก (Infographic) และภาพประกอบ ท่ีสอดคล้องกับวิธีการทำ
กิจกรรม แพลตฟอร์มสังคมออนไลน์ท่ีมีคนเข้าถึงได้จำนวนมาก คุ้นเคย ใช้งานง่าย และไม่ซับซ้อน 
เช่น Facebook Instagram Line การบูรณาการกับส่ือส่ิงพิมพ์ แผ่นพับ คู่มือ ให้ผู้ท่ีไม่มีอินเทอร์เน็ต
และอุปกรณ์ก็สามารถทำกิจกรรมได้ 2) ลักษณะสื่อในชุดกิจกรรม ควรออกแบบให้สามารถเรียนรู้ได้
ด้วยตนเองจากคู่มือ ใช้ได้เหมาะสมกับทุกช่วงวัย แสดงขั้นตอนการทำกิจกรรมท่ีชัดเจน การใช้ส่ือ
ออนไลน์หรือสถานท่ีสร้างบรรยากาศร่วม มีสีสันสดใส หรือเรียบง่ายไม่ฉูดฉาดก็ได้ แต่ต้องมีความ
ชัดเจน อ่านง่าย มีความสนุกสนานสอดแทรกความบันเทิง และแสดงให้เห็นถึงท่ีมา ความเช่ือ ความ
งามของศิลปะพื้นบ้าน 3) อุปกรณ์ในชุดกิจกรรม มีลักษณะตัดอุปกรณ์ท่ีไม่จำเป็นเพื่อให้มีไม่มากจน
ไป มีการจัดหมวดหมู่เพื่อป้องกันการสับสน มีป้ายกำกับว่าอุปกรณ์นี้ใช้ทำอะไร เน้นทำจากวัสดุจริง 
โดยอาจพัฒนาวัสดุนั้นให้เหมาะสมกับรูปแบบกิจกรรม และ 4) ผลงานในชุดกิจกรรม สามารถ
นำไปใช้ประโยชน์ต่อได้ ผู้ร่วมกิจกรรมได้สัมผัสถึงการผลิตผลิตภัณฑ์ของจริง ซึ่งทำไม่ยากจนเกินไป 
จนส่งผลต่อความไม่ชอบและย่อท้อไปก่อนได้  

6) การวัดและประเมินผล ได้แก่ 1) รูปแบบการวัดและประเมินผล ควรมีท้ัง Online และ 
On Hand อาจใช้เสียงประกอบหรือภาพประกอบเพื่อลดความน่าเบ่ือ การลุ้นของรางวัลเพื่อกระตุ้น
การประเมินผล การใช้นิทานหรือเกมช่วยในการประเมินผล ส่วนจำนวนข้อคำถามควรมีไม่มากจนผู้
ร่วมกิจกรรมรู้สึกว่าถูกทดสอบ (ประมาณ 5-10 ข้อ) 2) ประเด็นที่วัดและประเมินผล คือ เน้นการ
ประเมินผลความสุขท่ีเกิดขึ้นและการนำความรู้ไปประยุกต์ใช้ 3) ช่วงเวลาที่วัดและประเมินผล 
สามารถวัดได้ท้ังขณะทำกิจกรรมและหลังทำกิจกรรมเสร็จ 4) เคร่ืองมือที่ใช้วัดและประเมินผล เช่น 
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การสังเกตว่าสามารถตามขั้นตอนในการทำกิจกรรมอย่างถูกต้อง การสังเกตความต้ังใจทำงานของผู้
ร่วมกิจกรรม การสัมภาษณ์พูดคุยถึงส่ิงท่ีได้เรียนรู้ การแลกเปล่ียนอภิปรายกันเองระหว่างผู้ร่วม
กิจกรรม การวัดแบบ Check list ความรู้สึกตนเองเกี่ยวกับศิลปะพื้นบ้านนั้น การสะท้อนคิด การ
แสดงทัศนคติหรือการโพสต์ภาพพร้อมเขียนความรู้สึก หากจัดในห้องเรียนสามารถใช้ร่วมกับ
แบบทดสอบได้ แต่ต้องกระทำด้วยความระมัดระวัง ไม่ทำให้ผู้ร่วมกิจกรรมเกิดความเครียดจากการวัด
ประเมิน 
 7) แนวโน้มที่มีผลต่อการออกแบบชุดกิจกรรม  ได้แก่ 1) ด้านเศรษฐกิจ ด้านกำลังซื้อท่ี
น้อยลง หากออกแบบให้มีความน่าสนใจไม่มากพอ จะทำให้จำหน่ายไม่ได้ 2) ด้านเทคโนโลยี 
แพลตฟอร์มท่ีเกิดขึ้นสามารถนำมาประยุกต์ใช้ในการออกแบบชุดกิจกรรมและการประชาสัมพันธ์ได้ 
3) ด้านโรคระบาด บางครั้งทำให้คนมีแนวโน้มอยู่คนเดียว ลดการมีปฏิสัมพันธ์กันมากขึ้น และ 4) 
ด้านความคาดหวังของผู้บริโภคท่ีมีต่อกิจกรรมท่ีต้องคุ้มค่ากับเงินท่ีเสียไป ส่วนข้อควรระวังเกี่ยวกับ
การออกแบบชุดกิจกรรม คือ 1) วัยเด็กจะมองว่าการทำกิจกรรมเกี่ยวกับศิลปะพื้นบ้านนั้น ทำยาก 
ล้าสมัย ควรศึกษาแนวโน้ม (Trends) เทคโนโลยี เพื่อนำเสนอเรื่องราวให้เด็กมองว่าน่าสนใจ สนุกท่ี
จะเรียนรู้ เข้ากับยุคสมัย ลดการซ้ำซาก จำเจ 2) การท่ีนักท่องเท่ียวคิดว่าชุดกิจกรรมเป็นสินค้าท่ี
ฟุ่มเฟือย  

 
2. ผลการศึกษาและวิเคราะห์รูปแบบการออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกศิลปะพื้นบ้าน 

ผลการศึกษาและวิเคราะห์รูปแบบการออกแบบผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึกศิลปะพื้นบ้านกลุ่ม
ตัวอย่าง ด้วยการวิ เคราะห์ฐานข้อมูลการออกแบบด้วย  Matrix Analysis และการวางแผน
ภาพลักษณ์เพื่อเป็นฐานข้อมูลสำหรับงานออกแบบผลิตภัณฑ์ จำนวน  22 ช้ิน ใช้วิธีการเลือกแบบ
เจาะจง (Purposive Sampling) โดยมีเกณฑ์การคัดเลือกตัวอย่างผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึกศิลปะ
พื้นบ้าน ดังนี้  

1) ผลิตขึ้นในช่วงปี พ.ศ. 2560 ถึง พ.ศ. 2563 
2) เป็นผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึกศิลปะพื้นบ้านท้ังในประเทศและต่างประเทศ 
3) มีคุณสมบัติตามเกณฑ์ของลักษณะของท่ีระลึก 
4) สามารถสะท้อนอัตลักษณ์ศิลปะพื้นบ้านของสถานท่ีนั้น ๆ ได้เป็นอย่าง
ดี 

มีผลการวิจัย ดังนี้ 
 
2.1 ผลการวิเคราะห์ฐานข้อมูลการออกแบบของผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกกลุ่มตัวอย่างด้วย Matrix 
Analysis 
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ตารางที่ 30 Asymmetric Clustering Matrix Analysis ของผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึกกลุ่มตัว 

 
 

การวิเคราะห์ฐานข้อมูลการออกแบบด้วย Asymmetric Clustering Matrix Analysis ท่ี
อธิบายความสัมพันธ์ระหว่างผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึกกลุ่มตัวอย่างกับคุณลักษณะเชิงคุณภาพและเชิง
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ปริมาณ โดยตัวอย่างผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึกท่ีนำมาศึกษาจำนวน 22 ช้ิน ผลิตขึ้นในช่วงปี พ.ศ. 2560 
ถึง พ.ศ. 2563 ท้ังในประเทศไทย และต่างประเทศ ได้แก่ ประเทศออสเตรเลีย ประเทศอังกฤษ 
สหรัฐอเมริกา ประเทศญี่ปุ่นและประเทศอินเดีย ซึ่งมีลักษณะเป็นของท่ีระลึกท่ีสะท้อนอัตลักษณ์
ศิลปะพื้นบ้านของแหล่งท่ีมาได้เป็นอย่างดี สามารถสรุปผลได้ ดังนี้ น้ำหนักของผลิตภัณฑ์โดยเฉล่ีย
แล้วหนัก 596 กรัม ราคาเฉล่ีย 991 บาท ขนาดของผลิตภัณฑ์ก็มีหลากหลายขนาดแตกต่างกันไป 
โดยเล็กสุดจะเป็นม้วนเทป (LaeSiam, 2563) ท่ีขนาดกว้าง 1.5 เซนติเมตร ยาว 10 เมตร ส่วน
กระเป๋าผ้า (HOLEN, 2564a) มีขนาดใหญ่ท่ีสุด 31 x 62 x 7.5 เซนติเมตร ประเภทของการออกแบบ
มี 4 ประเภท คือ ประเภทของเล่นร้อยละ 11 ประเภทของตกแต่งร้อยละ 33 ประเภทเครื่องประดับ
ร้อยละ 11 และมากท่ีสุด คือ ประเภทของใช้คิดเป็นร้อยละ 45 ของประเภทการออกแบบท้ังหมด 
วัสดุท่ีนำมาใช้ผลิต ได้แก่ ประเภทอโลหะแบ่งเป็นวัสดุธรรมชาติ ร้อยละ 28 เช่น ไม้ไผ่ หินสี ไม้ หวาย 
สมุนไพร ฯลฯ วัสดุสังเคราะห์ ร้อยละ 61 เช่น ผ้าต่าง ๆ พลาสติก กระดาษ หนังเทียม PVC เรซิ่น 
ไนลอน Stoneware และประเภทโลหะแบ่งเป็น โลหะท่ีไม่ใช่เหล็กร้อยละ 11 ได้แก่ อะลูมิเนียมและ
ทองคำ ส่วนโลหะท่ีเป็นเหล็กไม่มีในตัวอย่างผลิตภัณฑ์ครั้งนี้ ในด้านของการสร้างสรรค์ออกแบบ การ
ออกแบบตกแต่งภายนอกของผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึก แบ่งเป็น 4 ประเภท ประเภทธรรมชาตินิยม ซึ่ง
เป็นการตกแต่งเลียนแบบธรรมชาติหรือได้รับแรงบันดาลใจมาจากสภาพแวดล้อมรอบตัว ร้อยละ 8 
ประเภทสัญนิยม เป็นการตกแต่งในรูปแบบศิลปะท่ีบุคคลในท้องท่ีเห็นด้วยว่าดีงาม สามารถส่ือ
ความหมายบางอย่างท่ีต้องการได้ ร้อยละ 58 ประเภทเรขาคณิต คือ การตกแต่งโดยใช้รูปร่าง
เรขาคณิต ร้อยละ 34 และประเภทนามธรรม คือ การตกแต่งภายนอกท่ีไม่แสดงให้เห็นว่าเป็นรูปอะไร 
มีเส้น รูปร่างอิสระ จะไม่ปรากฏในกลุ่มตัวอย่าง การสร้างผลิตภัณฑ์ให้เกิดความน่าสนใจด้วย 
Osborns Checklist จำแนกได้เป็น การเปล่ียนวิธีใช้ร้อยละ 14 การพลิกมุมมองร้อยละ 22 การเพิ่ม
คุณสมบัติร้อยละ 10 การลดคุณสมบัติร้อยละ 16 การแทนท่ีด้วยส่ิงใหม่ร้อยละ 6 การลำดับรูปแบบ
ใหม่ร้อยละ 10 การพลิกกลับร้อยละ 14 และการผสมผสานร้อยละ 8 ตามลำดับ ส่วนด้านแรงบันดาล
ใจในการออกแบบผลิตภัณฑ์ ท่ีมาจากธรรมชาติหรือส่ิงแวดล้อม ร้อยละ 12 และแรงบันดาลใจจาก
สังคม ศิลปะและวัฒนธรรม แบ่งเป็น การใช้สอยร้อยละ 22 ส่ิงแวดล้อมร้อยละ 2 วัฒนธรรมและ
ประเพณีร้อยละ 12 ความเช่ือร้อยละ 12 และศิลปะพื้นบ้านร้อยละ 42 ในหมวดศิลปะพื้นบ้านนี้จะ
แบ่งเป็น เครื่องปั้นดินเผา สถาปัตยกรรม งานประพันธ์ งานแกะสลัก งานโลหะ จำนวนร้อยละ 6 ใน
แต่ละประเภท ส่วนงานผ้า งานกระดาษ และงานจิตรกรรม จำนวนร้อยละ 12 ในแต่ละประเภท 
จำนวนมากท่ีสุดคือเครื่องจักสานและงานปูนปั้น จำนวนร้อยละ 17 ในแต่ละประเภท  

ลูกเล่นท่ีน่าสนใจของผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึกกลุ่มตัวอย่าง เช่น ภาชนะใส่ของบางอย่างผลิต
ด้วยมือทุกขั้นตอน มาตรฐาน Microwave-Safe หรือวัสดุและการสีย้อมเป็นมิตรกับธรรมชาติ มีการ
กำหนดอายุสำหรับผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึกท่ีเป็นของเล่น ผลิตภัณฑ์สามารถใช้งานได้หลากหลาย 
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สังเกตจากตราประทับท่ีสามารถประทับได้หลากหลายแบบ (Tomikohan, 2564) โดยผู้ใช้เป็นคนจัด
วางตำแหน่งและสีด้วยตนเอง และยาดมท่ีมีกล่ินตามลวดลายบรรจุภัณฑ์ (HOLEN, 2564b) รวมไป
จนถึงการออกแบบผลิตภัณฑ์ให้มีความแตกต่างไปจากท่ีมีเพื่อดึงดูดความสนใจตามแนวคิด “Crazy 
Japan” ของประเทศญี่ปุ่น (Million Girls Project, 2560) ความสัมพันธ์ผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึกจาก
การวิเคราะห์ ได้แก่ ผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึกท่ีมีแรงบันดาลใจจากงานจักสานจะใช้วัสดุธรรมชาติ 
ผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึกประเภทของใช้จะผลิตด้วยวัสดุสังเคราะห์ ออกแบบตกแต่งด้วยสัญนิยมและ
ส่วนใหญ่เกิดจากการพลิกมุมมองท่ีมีแรงบันดาลใจมาจากการใช้สอย ผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึกท่ีมีแรง
บันดาลใจมาจากความเช่ือส่วนมากจะเป็นงานศิลปะพื้นบ้านประเภทปูนปั้นเป็นรูปสัตว์ในตำนานท่ีใช้
การออกแบบแบบลดคุณสมบัติให้เป็นของตกแต่ง วัสดุประเภทเหล็กอย่างอะลูมิเนียมและทองคำจะ
ถูกนำมาใช้ร่วมกับวัสดุอโลหะเพื่อผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึกประเภทเครื่องประดับ  
 
ตารางที่ 31 ตารางแสดงความสัมพันธ์ของกลุ่มตัวอย่างผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึก 

 
 

จากตารางแสดงความสัมพันธ์ของกลุ่มตัวอย่างผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึก สามารถวิเคราะห์
ความสัมพันธ์ของการออกแบบแบ่งเป็น 5 กลุ่มใหญ่ ดังนี้ 1) การใช้เทคนิคการผลิตงานศิลปะพื้นบ้าน
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แบบด้ังเดิมมาออกแบบการใช้งาน ด้านสีสัน ด้านขนาดหรือรูปร่างใหม่ 2) การใช้ลวดลายจากงาน
ศิลปะพื้นบ้านมาออกแบบจัดวาง ปรับเปล่ียนรูปร่าง เส้น สี ให้เกิดความแปลกตาในผลิตภัณฑ์ของท่ี
ระลึกประเภทของใช้ 3) ผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึกประเภทของใช้และของตกแต่ง มีรูปร่างหรือลวดลาย
ลดทอนจากแบบด้ังเดิมให้เกิดความเรียบง่าย หรูหรา แรงบันดาลใจมีท้ังเกิดจากความเช่ือ ตำนาน 
วรรณกรรม และรูปแบบของประติมากรรมปูนปั้น 4) ผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึกประเภทของใช้และของ
เล่น ถูกออกแบบรูปร่างและการตกแต่งภายนอกให้มีความเรียบง่าย และ 5) ผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึก
ประเภทของใช้ท่ีเพิ่มรูปแบบการเล่นเข้าไป ใช้เทคนิคการผลิตงานศิลปะพื้นบ้านแบบด้ังเดิม
ผสมผสานวัสดุสังเคราะห์สมัยใหม่  
 
ตารางที่ 32 ตารางแสดงความสัมพันธ์ของคุณลักษณะผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึกกลุ่มตัวอย่าง 

 
 

จากตารางแสดงความสัมพันธ์ของคุณลักษณะผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึกกลุ่มตัวอย่าง สามารถ
วิเคราะห์คุณลักษณะของผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึกกลุ่มตัวอย่างเป็น 3 กลุ่มใหญ่ ได้แก่ กลุ่มท่ี 1 การส่ือ
ความหมาย คือ ผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึกท่ีมีสีสันและลวดลายส่ือถึงแหล่งท่ีมาท้ังด้านภูมิศาสตร์ 
วัฒนธรรม ประเพณี วิถีชีวิต ความเช่ือ เรื่องราวความเป็นมาท่ีน่าสนใจ กลุ่มท่ี 2 วัสดุและการใช้งาน 
คือ ผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึกผลิตจากวัสดุในท้องถิ่น จากธรรมชาติ ปลอดภัย ปราศจากสารเคมี มีความ
มั่นคงแข็งแรง มีประโยชน์มากกว่าหนึ่งรูปแบบ สามารถใช้ได้หลายโอกาส และ กลุ่มท่ี 3 การ
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ออกแบบสร้างสรรค์ คือ ผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึกท่ีออกแบบสร้างสรรค์ ใช้รูปทรงและสีกำลังได้รับความ
นิยมในช่วงนั้น ๆ ผสมผสานเทคโนโลยีทันสมัย บ่งบอกถึงรสนิยมผู้บริโภค 
 
2.2 ผลการวิเคราะห์ฐานข้อมูลการออกแบบของผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกกลุ่มตัวอย่างด้วย Image 
Scale  

 

 
ภาพที่ 24 Image Scale ของผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึกกลุ่มตัวอย่าง 

 
Image Scale แสดงถึงตำแหน่งของกลุ่มผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึกกลุ่มตัวอย่าง สามารถแบ่ง

ผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึกออกเป็น 3 กลุ่ม ได้แก่ กลุ่มท่ี 1 อยู่บริเวณ Quarter ของรูปแบบอนุรักษ์นิยม
และความซับซ้อน เช่น ต่างหูรูปแบบใบตองพับ (Bai Tong collection, 2561) และต่างหูจักสานไม้
ไผ่ (247 Studio, 2563) แผ่นกระจกสีขนาดเล็กท่ีใช้เทคนิคการผลิตด้วยมือแบบ Stained Glass 
โดย Museum Selection (2017) เทปกระดาษลายผ้าแพรวา  (LaeSiam, 2563) กลุ่มท่ี 2 อยู่
บริเวณ Quarter ของรูปแบบสมัยใหม่และความซับซ้อน เช่น กระเป๋าผ้าลายกระสือ  (CULTEES, 
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2564) โน๊ตลายยันต์เมตตาหานิยม (Mutelu, 2564) ร่มลายใต้กระโปรง "Un-Burera" (Million Girls 
Project, 2560) ปิ่นโตเครื่องเคลือบลายครามแนว Blue & White มีลวดลายตามความชอบของผู้
วาดของ Lively Ware (2564) กลุ่มท่ี 3 อยู่บริเวณ Quarter ของรูปแบบสมัยใหม่และความเรียบง่าย 
แบ่งเป็น 2 กลุ่ม คือ กลุ่มท่ีเน้นความหรูหราเรียบง่าย เช่น บรรจุภัณฑ์ยาดมลายหนุมาน  (HOLEN, 
2564b) รูปปั้นเหราท่ีสามารถใช้วางประดับและทับกระดาษได้ (คาเซ่ สตูดิโอ, 2564) รูปปั้นพระ
พิฆเนศของ Wunderkammer Studio (2564) ในรูปแบบคลาสสิก และกลุ่มท่ีเน้นความน่ารักสดใส 
มีรูปแบบการเล่น เช่น โมบายท่ีมีลักษณะเป็นรูปร่างของใบหน้า (MCA Store, 2564) เครื่องประดับ
รูปสัตว์ในออสเตรเลียท่ีวางขายใน Museum Victoria Store (2021) ตราประทับรูปข้าวไข่เจียวท่ี
สามารถจัดวางองค์ประกอบอย่างซอสมะเขือเทศหรือไส้กรอกบนจานได้อย่างอิสระ (Tomikohan, 
2564) และท่ีค่ันหนังสือท่ีสามารถมองทะลุผ่านไปยังบรรยากาศด้านหลังได้ (Guesthouse 
Hitotomaru, 2564) 
 ดังนั้นจากตาราง Matrix Analysis (ตารางท่ี 30) ตารางแสดงความสัมพันธ์ของกลุ่มตัวอย่าง
ผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึก (ตารางท่ี 31) ตารางแสดงความสัมพันธ์ของคุณลักษณะผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึก
กลุ่มตัวอย่าง (ตารางท่ี 32) และภาพ Image Scale ของผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึกกลุ่มตัวอย่าง (ภาพท่ี 
24) จะเป็นการสำรวจและวางแผนภาพลักษณ์เพื่อเป็นฐานข้อมูลสำหรับงานออกแบบผลิตภัณฑ์
เนื่องจากในการพัฒนาผลิตภัณฑ์หนึ่ง ๆ จำเป็นต้องศึกษาผลิตภัณฑ์คู่แข่ง หรือเทคโนโลยีท่ีใช้อยู่ใน
ขณะนั้น เพื่อศึกษาข้อดีข้อเสียในด้านต่าง ๆ ลักษณะพิเศษในแต่ละผลิตภัณฑ์ ตลอดจนศึกษาถึงเหตุ
และผลของการออกแบบท้ังรูปลักษณ์ภายนอกท่ีสัมพันธ์กับการใช้งานบนเงื่อนไขของเทคโนโลยีการ
ผลิตท่ีเหมาะสม ดังนั้น ความสำคัญในการจัดทำฐานข้อมูล สำหรับงานออกแบบผลิตภัณฑ์จึงมีความ
จำเป็นอย่างยิ่งต่อการศึกษาหาข้อมูล เพื่อใช้เป็นพื้นฐานความรู้ในการพัฒนาการออกแบบต่อไป (พร
เทพ เลิศเทวศิริ, 2545) 
 
2.3 รูปแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกที่นำอัตลักษณ์ศิลปะพื้นบ้านมาเปน็แรงบันดาลใจในการ
ออกแบบ 
 จากการดำเนินการวิเคราะห์ข้อมูลคุณลักษณะของผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึกตัวอย่าง ดังภาพ 
Image Scale (ภาพท่ี 24) และตารางแสดงความสัมพันธ์ของกลุ่มตัวอย่างผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึก 
(ตารางท่ี 31) แสดงให้เห็นถึงรูปแบบผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึกท่ีนำอัตลักษณ์ศิลปะพื้นบ้านมาเป็นแรง
บันดาลใจในการออกแบบ จำนวน 3 กลุ่ม ดังนี้ 

กลุ่มท่ี 1 แบบอนุรักษ์ ผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึกมีลักษณะอนุรักษ์นิยมและความซับซ้อน 
กล่าวคือ การใช้เทคนิคการผลิตงานศิลปะพื้นบ้านแบบด้ังเดิมท่ีค่อนข้างซับซ้อน มาออกแบบให้เกิด
การเปล่ียนวิธีใช้ประกอบกับขนาดรูปร่าง สีสัน ท่ีสวยงาม ส่วนใหญ่จะมีรูปแบบการใช้งานได้อย่างใด
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อย่างหนึ่ง เช่น การใช้วิธีการสานให้มีขนาดเล็กลงเพื่อเป็นสร้อยคอ การทำงานเซรามิคเลียนแบบการ
พับใบตองเพื่อทำเป็นต่างหู การนำเทคนิคงานกระจกสีมีทำเป็นเป็นสร้อยคอขนาดเล็ก และการสาน
ด้วยวัสดุธรรมชาติย้อมสีปลอดสารพิษใช้สำหรับใส่ส่ิงของ  

กลุ่มท่ี 2 แบบประยุกต์ ผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึกลักษณะรูปแบบสมัยใหม่ แต่ยังคงลักษณะ
ซับซ้อนของศิลปะพื้นบ้านบางประการ เช่น ลวดลาย เทคนิคการผลิต การสะท้อนความเช่ืออันเป็นอัต
ลักษณ์ของแต่ละท้องท่ี หรือท่ีเรียกว่าการออกแบบตกแต่งแบบสัญนิยม อีกท้ังใช้วิธีการพลิกมุมมอง
เป็นการสร้างความโดดเด่นให้ผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึก เช่น การนำอาคารบ้านเรือนมาวาดเป็นลายเส้น
ลงบนปิ่นโตเซรามิค การนำลายยันต์หรือลายผ้าทอมาออกแบบจัดวางใหม่เป็นลวดลายในของใช้อย่าง
กระดาษ Post it และเทปกาว การใช้ลายรถตุ๊กตุ๊ก ลายถาดใส่อาหาร หรือลายผีกระสือ มาปรับสี 
รูปลักษณะและลายเส้นเพื่อใช้เป็นลายกระเป๋าผ้า  

กลุ่มท่ี 3 แบบสมัยนิยม ผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึกมีลักษณะสมัยใหม่และเรียบง่าย แบ่งเป็น 2 
กลุ่มย่อย คือ กลุ่มหรูหรา ใช้การออกแบบแบบลดคุณสมบัติเพื่อให้เรียบง่ายด้วยการตัดทอน
รายละเอียดจากแบบด้ังเดิม แรงบันดาลใจส่วนมากเกิดจากประติมากรรมปูนปั้น เนื่องจากมีความ
เป็นรูปธรรมและสามารถใช้การตกแต่งแบบเรขาคณิต อีกกลุ่ม คือ กลุ่มน่ารักสดใส เน้นสีสันสดใส 
ส่วนมากจะมีการกำหนดอายุของผู้ใช้ เนื่องจากการเพิ่มรูปแบบการเล่นเข้าไป กลุ่มแบบสมัยนิยมนี้ใช้
วัสดุสังเคราะห์สมัยใหม่อย่างพลาสติก หนังเทียม เรซิ่น ผสมผสานกับวัสดุธรรมชาติในกระบวนการ
ผลิตและออกแบบ จึงทำให้ผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึกโดดเด่น เป็นไปตามกระแสนิยมของผู้บริโภค 
สามารถใช้งานได้หลากหลายประเภทในช้ินเดียว ท้ังเป็นของใช้ ของเล่นและของประดับตกแต่ง เช่น 
หิมพานต์มาร์ชเมลโล่ (คาเซ่ สตูดิโอ, 2564) เป็นการนำศิลปะปูนปั้นประดับวัด มาออกแบบเพิ่มความ
น่ารักและใช้วัสดุท่ีแข็งแรง น้ำหนักเบาในการผลิต ทำให้สามารถใช้วางประดับตกแต่งและเล่นเป็น
ของเล่นได้ ท่ี ค่ันหนังสือท่ีสามารถใช้ส่องกับสภาพแวดล้อมภายนอกท่ีพักของ Guesthouse 
Hitotomaru (2564) ประเทศญี่ปุ่น ตรายางชุด Tomikohan Delicious หรือตรายางข้าวห่อไข่ มี
ท้ังหมด 6 ช้ิน นักท่องเท่ียวสามารถประทับเป็นภาพข้าวห่อไข่ ซึ่งสามารถออกแบบการจัดจานได้ตาม
ความต้องการ ลงบนกระดาษเพื่อทำเป็นการ์ด ท่ีค่ันหนังสือ หรือปกสมุด (Tomikohan, 2564)  

โดยสรุปแล้ว พบว่า ศิลปะพื้นบ้านท่ีนิยมนำมาใช้เป็นแรงบันดาลใจในการออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึก ได้แก่ เครื่องจักสาน งานปูนปั้น งานผ้า งานกระดาษ งานจิตรกรรม และ
เครื่องปั้นดินเผา ตามลำดับ เนื่องจากมีกระบวนการผลิต ลวดลาย รูปร่าง รูปทรง สีสันเป็นอัตลักษณ์
เฉพาะของแต่ละท้องท่ี ตรงกับท่ี Bu Liyan (2019b) ได้ทำการศึกษาแล้วพบว่า อัตลักษณ์ของ
วัฒนธรรมท่ีสามารถนำมาใช้เป็นแรงบันดาลใจในการออกแบบผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึก ได้แก่ 
สถาปัตยกรรมโบราณ อุปกรณ์  เครื่องมือ เครื่องใช้ จดหมายเหตุ วรรณกรรม อาหารท่ีมี
ลักษณะเฉพาะของท้องถิ่น รูปแบบของเงิน ต๋ัวเข้าชม และการสร้างภาพจำด้วยคุณสมบัติท้องถิ่นจาก
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การเลือกใช้สีผลิตภัณฑ์ท่ีมาจากงานสถาปัตยกรรม รวมไปจนถึงการค้นหาและปรับแต่งสัญลักษณ์ทาง
วัฒนธรรมจากมรดกทางวัฒนธรรมและโบราณวัตถุท่ีมีอยู่  
 
2.4 แนวทางการพิจารณาองค์ประกอบการออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกจากอัตลักษณ์ศิลปะ
พื้นบ้านสำหรับนักท่องเที่ยว “FSCDP Model” 

 การออกแบบผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึกสำหรับนักท่องเท่ียวโดยใช้แรงบันดาลใจจากอัต
ลักษณ์ศิลปะพื้นบ้าน ให้สามารถผลิตออกมาแล้วจำหน่ายได้ เป็นท่ีได้รับความสนใจ และมีคุณค่าใน
ตัวผลิตภัณฑ์เอง จากการศึกษาวิจัยมีองค์ประกอบหลัก ๆ ท่ีเกี่ยวเนื่องกัน ดังนี้ 

 

 
ภาพที่ 25 FSCDP Model  

 

 F ประเภทศิลปะพื้นบ้าน (Folk Art) คือ งานศิลปหัตถกรรมประจำท้องถิ่น ได้แก่ 
เครื่องปั้นดินเผา เครื่องจักสาน งานแกะสลัก งานฉลุหนัง งานผ้า งานกระดาษ งานโลหะ งานปูนปั้น 
งานจิตรกรรม สถาปัตยกรรม งานประพันธ์ ผู้ออกแบบต้องมีการสำรวจในแหล่งท่องเท่ียวนั้น ว่า
ศิลปะพื้นบ้านใดท่ีมีความโดดเด่น ไม่เหมือนแหล่งท่องเท่ียวอื่น ๆ และมีแนวโน้มท่ีจะได้รับความสนใจ
ของนักท่องเท่ียว 
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 S สิ่งที่ศิลปะพื้นบ้านสะท้อนถึง (Story) ศิลปะพื้นบ้านนอกจากจะผลิตมาเพื่อการใช้
สอยแล้ว ยังเป็นการสะท้อน เรื่องราวคติความเช่ือ วัฒนธรรม ประเพณี ประจำท้องถิ่นไม่ว่าจะด้านใด
ด้านหนึ่ง หรือบางช้ินก็สามารถสะท้อนได้หลายด้าน ผู้ออกแบบจึงจำเป็นต้องพิจารณาเพื่อดึงเอาอัต
ลักษณ์ท่ีต้องการมาใช้ เพื่อเป็นแรงบันดาลใจและเรื่องราวให้แก่ผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึก 

 C คุ ณ ส ม บั ติ ผ ลิ ต ภั ณ ฑ์ ข อ งที่ ร ะลึ ก แ ล ะค ว าม ต้ อ งก า รข อ งผู้ บ ริ โภ ค 
(Characteristics) ส่ิงท่ีต้องคำนึงถึงอีกประการ คือ คุณสมบัติผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึกท่ีพึงมีและความ
ต้องการของตลาดผู้บริโภค ได้แก่ การส่ือความหมาย วัสดุ ขนาดและการใช้งาน การออกแบบ
สร้างสรรค์ ซึ่งสามารถอธิบายได้ ดังนี้ 1) การส่ือความหมาย คือ ผู้บริโภคหรือนักท่องเท่ียวจะชอบ
ผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึกท่ีมีสีสันและลวดลายส่ือถึงภูมิศาสตร์ วัฒนธรรม ประเพณี วิถีชีวิต ความเช่ือ 
เรื่องราว ของแหล่งท่ีมา ซึ่งจะเห็นได้จากผลการวิเคราะห์ Matrix Analysis (รูปท่ี 1) พบว่า 
ผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึกกลุ่มตัวอย่างไม่มีการออกแบบตกแต่งแบบนามธรรม เนื่องจากต้องการให้
ผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึกเหล่านั้นสามารถส่ือความหมายได้ นอกเหนือจากการใช้งาน 2) วัสดุ ขนาดและ
การใช้งาน คือ ผลิตจากวัสดุในท้องถิ่น เป็นธรรมชาติ ปลอดภัย ปราศจากสารเคมี สามารถใช้
ประโยชน์ได้มากกว่าหนึ่งรูปแบบ และใช้ได้หลากหลายโอกาส รวมไปจนถึงซ่อมแซมได้ง่าย เห็นได้
จากลูกเล่นตัวผลิตภัณฑ์ เช่น Microwave-Safe วัสดุและการสีย้อมเป็นมิตรกับธรรมชาติ ตราประทับ
ท่ีสามารถประทับได้หลากหลายแบบ สามารถใช้ใส่ของแล้ววางประดับหรือเล่นเป็นของเล่นได้ วัสดุมี
ความแข็งแรงทนทาน เพื่อสร้างคุณค่าแต่ราคาย่อมเยา ซึ่งการคัดเลือกวัสดุนี้ส่งผลถึงน้ำหนัก และ
ขนาดของผลิตภัณฑ์ กระทบต่อการวางแผนขนส่ง เป็นเหตุผลท่ี Matrix Analysis (รูปท่ี 1) ไม่มี
ผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึกช้ินใดผลิตจากโลหะท่ีเป็นเหล็ก เพราะมีน้ำหนักมาก เกิดสนิมได้ง่าย ยากต่อการ
ขนส่ง และ 3) การออกแบบสร้างสรรค์ คือ รูปแบบของท่ีระลึกสามารถผลิตขึ้นตามแบบสมัยนิยม 
ผลิตขึ้นตามความนิยมในช่วงเวลานั้น ผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึกสร้างสรรค์แปลกใหม่ รูปทรงและสีกำลัง
ได้รับความนิยมในช่วงนั้น ๆ ผสมผสานเทคโนโลยีท่ีทันสมัย มีผลต่อการตัดสินใจของผู้บริโภค  

 D ประเภทของการออกแบบ (Design) สามารถแบ่งได้ตามประโยชน์ใช้สอย ได้แก่ ของ
ใช้ เครื่องประดับ ของเล่น ของตกแต่ง ของบริโภค การเลือกประเภทการออกแบบท่ีเหมาะสมจะทำ
ให้ผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึกส่ือถึงอัตลักษณ์ศิลปะพื้นบ้านได้ดียิ่งขึ้น และหากตรงกับความต้องการของ
ผู้บริโภค ก็จะเป็นส่ิงท่ียืนยันว่าเมื่อผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึกผลิตออกมาแล้วจะมีตลาดรองรับ 

 P ตำแหน่งของผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก (Product Positioning) แสดงถึงตำแหน่งของ
คุณลักษณะกลุ่มผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึกท่ีผู้ออกแบบต้องการ ระหว่างอนุรักษ์นิยมหรือสมัยใหม่  และ
ซับซ้อนหรือเรียบง่าย  

เมื่อพิจารณาถึง 5 องค์ประกอบการออกแบบผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึกข้างต้นแล้ว กระบวนการ
ท่ีสำคัญอีกกระบวนการหนึ่ง คือ การออกแบบ เพื่อให้เกิดการออกแบบผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึกจากอัต
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ลักษณ์ศิลปะพื้นบ้านรูปแบบใหม่ มีวิธีการ ดังนี้ 1) การเปล่ียน คือ เปล่ียนการใช้งาน เปล่ียนจากวัสดุ
ด้ังเดิมเป็นวัสดุทดแทนเพื่อเพิ่มความคงทน 2) การพลิก คือ พลิกมุมมอง พลิกการใช้งานให้แตกต่าง
ไปจากเดิม เช่น การใช้ลายผ้าทอมาเป็นลายของเทปกาว การนำตัวละครรามเกียรต์ิมาออกแบบเป็น
บรรจุภัณฑ์ 3) การเพิ่ม คือ เพิ่มรูปแบบการใช้งาน ลูกเล่น รายละเอียด เพื่อให้เกิดความน่าสนใจ 4) 
การลด คือ ลดคุณสมบัติ รูปร่าง รูปทรง เช่น การลดรายละเอียดรูปร่างให้เกิดความเรียบง่าย และ 5) 
การผสมผสานวิธีการดังกล่าวเข้าด้วยกัน บูรณาการกับวัสดุ เทคโนโลยีสมัยใหม่ เพื่อสร้างมูลค่า ซึ่ง
คุณลักษณะการออกแบบผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึกท่ีดี คือ ต้องมีความคิดสร้างสรรค์ การคิดดัดแปลง 
ผสมผสานกัน เพื่อนำไปสู่การคิดค้นส่ิงแปลกใหม่ท่ีมีลักษณะเฉพาะท้องถิ่นและตรงกับจุดประสงค์ท่ี
ต้องการ อีกท้ังต้องคำนึงถึงความเหมาะสมทางการใช้สอย ความสะดวกสบาย และความปลอดภัย
ของผลิตภัณฑ์ เป็นสำคัญ ผู้ออกแบบต้องสามารถตอบคำถามได้ว่าผลิตภัณฑ์นำไปใช้อย่างไร ใช้ท่ีไหน
และสำหรับใคร การออกแบบจึงจะเกิดประสิทธิภาพสูงสุด 
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รูปแบบของการออกแบบชุดกิจกรรมศิลปะแบบผสมผสานที่ส่งเสริมการเห็นคุณค่า
ของอัตลักษณ์ศิลปะผ้าทอจังหวัดน่านสำหรับการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ 
 

 
ภาพที่ 26 รูปแบบของการออกแบบชุดกิจกรรมศิลปะแบบผสมผสานท่ีส่งเสริมการเห็นคุณค่า 

ของอัตลักษณ์ศิลปะผ้าทอจังหวัดน่านสำหรับการท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์ 
 

การออกแบบชุดกิจกรรมศิลปะแบบผสมผสานท่ีส่งเสริมการเห็นคุณค่าของอัตลักษณ์ศิลปะ
ผ้าทอจังหวัดน่านสำหรับการท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์ ต้องอิงจากหลักการการจัดกิจกรรมศิลปะ
พื้นบ้านในแหล่งท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์และรูปแบบการออกแบบผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึกศิลปะพื้นบ้าน 
โดยสอดแทรกคุณค่าศิลปะพื้นบ้านท่ีควรส่งเสริมให้เห็น ได้แก่ ด้านความรู้สึกและการใช้สอย ด้าน
เนื้อหาเรื่องราวท่ีมา ความยากลำบากของการนำมาซึ่งวัสดุอุปกรณ์ ด้านความเช่ือท่ีสะท้อนถึงอัต
ลักษณ์ท้องถิ่น และด้านกายภาพ รูปทรง ความงาม และการสร้างสรรค์  
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ตอนท่ี 3 ผลการพัฒนาชุดกิจกรรมศิลปะแบบผสมผสานท่ีส่งเสริมการเห็นคุณค่า
ของอัตลักษณ์ศิลปะผ้าทอจังหวัดน่านสำหรับการท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์ 

(ตอบวัตถุประสงค์ ข้อ 2) 
จากผลการศึกษาอัตลักษณ์ศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน และผลการศึกษาการจัดกิจกรรมศิลปะ

พื้นบ้านในแหล่งท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์ และรูปแบบการออกแบบผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึกศิลปะ
พื้นบ้าน ผู้วิจัยได้ออกแบบและพัฒนาชุดกิจกรรมศิลปะแบบผสมผสานท่ีส่งเสริมการเห็นคุณค่าของอัต
ลักษณ์ศิลปะผ้าทอจังหวัดน่านสำหรับการท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์ ช่ือชุดกิจกรรม “มายเตลู-มูเตลาย 
(MY TE LU)” โดยสามารถแบ่งเป็น 3 กิจกรรม ตามระดับง่าย ปานกลาง ยาก ดังนี้ 

1. กิจกรรมท่ี 1 ปกลายมงคล (ระดับง่าย) 
2. กิจกรรมท่ี 2 เครื่องลายนำโชค (ระดับปานกลาง) 
3. กิจกรรมท่ี 3 แต้มสีเสริมดวง (ระดับยาก) 

 
แบ่งผลการศึกษาในตอนท่ี 3 เป็น 6 หัวข้อ ดังนี้ 

1. กรอบแนวคิดของชุดกิจกรรมศิลปะแบบผสมผสานท่ีส่งเสริมการเห็นคุณค่าของอัตลักษณ์
ศิลปะผ้าทอจังหวัดน่านสำหรับการท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์ 

2. รายละเอียดของกิจกรรมศิลปะแบบผสมผสานท่ีส่งเสริมการเห็นคุณค่าของอัตลักษณ์
ศิลปะผ้าทอจังหวัดน่านสำหรับการท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์ 

3. กิจกรรมในชุดกิจกรรม “มายเตลู-มูเตลาย (MY TE LU)”  
4. ราคาต้นทุนของชุดกิจกรรม “มายเตลู-มูเตลาย (MY TE LU)” 
5. แหล่งผลิตชุดกิจกรรม 
6. การจดสิทธิบัตรออกแบบ 

 
โดยมีรายละเอียด ดังนี้ 
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1. กรอบแนวคิดของชุดกิจกรรมศิลปะแบบผสมผสานที่ส่งเสริมการเห็นคุณค่าของอัตลักษณ์ศิลปะ
ผ้าทอจังหวัดน่านสำหรับการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ 
 

 
ภาพที่ 27 กรอบแนวคิดของชุดกิจกรรม 

 
1.1 จุดมุ่งหมายของกิจกรรม ของชุดกิจกรรมศิลปะแบบผสมผสานท่ีส่งเสริมการเห็นคุณค่า

ของอัตลักษณ์ศิลปะผ้าทอจังหวัดน่านสำหรับการท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์ แบ่งเป็น 
1) ด้านความรู้สึก คือ การรับรู้ความงามและความภาคภูมิใจของลวดลายและสีสัน

ของศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน ระหว่างทำกิจกรรมเกิดการผ่อนคลายความเครียดและมีความ
เพลิดเพลิน  

2) ด้านทักษะ คือ การพัฒนากระบวนการคิดสร้างสรรค์และจินตนาการผ่านการทำ
กิจกรรม 

3) ด้านผลงาน ศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน คือ การนำลวดลาย ความหมาย ความเช่ือ 
และสีสันของศิลปะผ้าทอจังหวัดน่านด้ังเดิมมาเผยแพร่ สามารถนำผลงานจากกิจกรรมไปใช้
ในชีวิตประจำวันได้  
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4) ด้านการส่งเสริมการเห็นคุณค่า ส่งเสริมการเห็นคุณค่าของอัตลักษณ์ศิลปะผ้า
ทอพื้นบ้านจังหวัดน่าน ในด้านความรู้สึก ด้านการใช้สอย ด้านเนื้อหา ด้านความงาม ด้าน
การแสดงอัตลักษณ์ของท้องถิ่น ด้านรูปทรง และด้านการสร้างสรรค์ 
1.2 คุณค่าศิลปะผ้าทอจังหวัดน่านที่ส่งเสริมให้เห็น  

1) คุณค่าด้านความรู้สึก ความรู้สึกท่ีเกิดจากศิลปะผ้าทอ ความเช่ือและความงาม  
2) คุณค่าทางด้านการใช้สอย ท่ีเกิดจาก วัสดุ รูปทรง ขนาด รายละเอียด เทคนิค 

วิธีการในการทอท่ีตอบสนองท้ังในแง่ของความงามและประโยชน์ใช้สอย (ชุติมา เวทการ, 
2551)  

3) คุณค่าด้านเนื้อหา เนื้อหาท่ีช่างทอผ้าต้องการส่ือสารผ่านลวดลายและสีสันของ
ศิลปะผ้าทอ 

4) คุณค่าด้านความงาม ความงามอันเกิดจากการสร้างสรรค์ด้วยมือ ถ่ายทอด
ความคิดและรสนิยมทางความงามของช่างทอออกมา เกิดความช่ืนชมและสุนทรียรสแก่ผู้พบ
เห็น 

5) คุณค่าด้านการแสดงอัตลักษณ์ของท้องถ่ิน ศิลปะผ้าทอแสดงให้เห็นวิถีชีวิต 
ขนบประเพณี และความเช่ือของคนในถิ่น ค่านิยมและการแสดงออกทางสุนทรียภาพ 

6) คุณค่าด้านรูปทรง คือ มีการใช้ทัศนธาตุและการจัดองค์ประกอบศิลป์ท่ีลงตัวใน
ลวดลายศิลปะผ้าทอ 

7) คุณค่าด้านการสร้างสรรค์ การสร้างสรรค์ลวดลายศิลปะผ้าทอของช่างทอ โดย
การใช้จินตนาการนำแรงวบันดาลใจจากส่ิงท่ีพบเห็นรอบตัวมาออกแบบเป็นลวดลาย  
1.3 เนื้อหาของกิจกรรม ได้แก่ การนำเสนอลวดลายและสีสัน ผ่านรูปร่างของลวดลายและ

ความหมายท่ีสัมพันธ์กับความเช่ือมูเตลู  
1.4 แนวทางการจัดกิจกรรม  

1) รูปแบบกิจกรรม เป็นชุดกิจกรรมเรียนรู้ด้วยตนเองแบบประยุกต์ ปฏิบัติกิจกรรม
แบบเด่ียวคนเดียว โดยท่ีผู้ร่วมกิจกรรมสามารถเลือกได้ว่าจะทำกิจกรรมในสถานท่ีหรือนำ
กลับไปทำในสถานท่ีหรือช่วงเวลาท่ีสะดวก และเมื่อทำกิจกรรมเสร็จสามารถนำผลิตภัณฑ์ท่ี
ตนเองทำไปใช้งาน และสามารถสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์ในรูปแบบของตนเองได้ วิธีการทำ
กิจกรรมไม่ยากจนเกินไป ได้แก่ การติดสติกเกอร์ตกแต่ง การร้อยพวงกุญแจ และ การ
ระบายสี 

2) เวลาท่ีใช้จัดกิจกรรม ประมาณ 30 นาที ต่อ 3 กิจกรรม โดยนักท่องเท่ียว
สามารถทำได้ท้ังก่อนและขณะท่องเท่ียว  

3) ขั้นตอนการจัดกิจกรรม  
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3.1) ขั้นนำ ผู้ร่วมกิจกรรมสังเกตลักษณะทางกายภาพของลวดลายและ
สีสันของศิลปะผ้าทอ เรียนรู้ความหมายและความเช่ือของลวดลาย รวมไปจนถึงสีท่ี
มีความหมายมงคล  

3.2) ขั้นปฏิบัติกิจกรรม ผู้ร่วมกิจกรรมสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์ตามคู่มือ หรือ
ตามวีดิทัศน์แสดงขั้นตอนการทำผลิตภัณฑ์  

3.3) ขั้นสรุป ผู้ร่วมกิจกรรมสะท้อนคิด เช่ือมโยงเข้าสู่คุณค่าของศิลปะผ้า
ทอจังหวัดน่าน และเมื่อทำเสร็จแล้วสามารถนำไปใช้งานต่อได้  
4) กรอบแนวคิด Creative Tourism: The 3S Principles ในการออกแบบ

กิจกรรมศิลปะในการท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์ 
4.1 เรื่องราว (Stories) การนำเสนอความเช่ือของลวดลายศิลปะผ้าทอ

จังหวัดน่าน ผ่านการทำกิจกรรมท่ีมีส่ือท้ังคู่มือ วิดีทัศน์ และการเช่ือมโยงของข้อมูล
กรรมวิธีการผลิตศิลปะผ้าทอ และเส้นทางท่องเท่ียวสร้างสรรค์ส่ิงทอ 

4.2 การร้อยเรียงให้ได้อรรถรส (Senses) สามารถจับต้องได้ผ่า การ
มองเห็น (Seeing) ลวดลายศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน และการสัมผัส (Touching) 
อุปกรณ์ต่าง ๆ ในกิจกรรม 

4.3 การออกแบบอย่างมีลีลาเหนือช้ันน่าประทับใจ (Sophistication) 
กิจกรรมสามารถกระตุ้นให้ เกิดความคิดสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์ในรูปแบบของ
นักท่องเท่ียวเอง เป็นผลิตภัณฑ์ท่ีมี “หนึ่งเดียวโลก”  

1.5 สื่อการเรียนรู้ในชุดกิจกรรม  
1) ประเภทสื่อในชุดกิจกรรม ใช้ส่ือแพลตฟอร์มดิจิทัลบูรณาการกับส่ือส่ิงพิมพ์ใน

สัดส่วน 70:30 ได้แก่  
1.1 แพลตฟอร์มดิจิทัล คือ 1) วิดีทัศน์ส้ัน ๆ (Micro Learning) บอกถึง

วิธีการทำกิจกรรม 2) วิดีทัศน์ “เอกลักษณ์ "ผ้าทอพื้นเมืองน่าน" อ.เวียงสา จ.น่าน” 
แสดงถึ งกรรมวิธี การทอผ้าของจังหวัดน่ าน  (2563) 3) ภาพอิน โฟกราฟิ ก 
(Infographic) บอกชนิดของศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน และ  4) เว็บไซต์เส้นทาง
ท่องเท่ียวผ้าทอ “ภูษาพาจร” ท่ีนำเสนอ 3 เส้นทางท่องเท่ียวสร้างสรรค์ส่ิงทอ 
จังหวัดน่าน (2565) ซึ่งเป็นงานวิจัยของ ศาสตราจารย์ ดร.พัดชา อุทิศวรรณกุล 
หัวหน้าโครงการนวัตกรรมอุตสาหกรรมผลิตภัณฑ์ไลฟ์สไตล์จังหวัดน่านสู่สากล เพื่อ
การท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์ สังกัดหน่วยวิจัยแฟช่ันและนฤมิตศิลป์ ภาควิชานฤมิต
ศิลป์ คณะศิลปกรรมศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย  
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1.2 ส่ือส่ิงพิมพ์ คือ คู่มือการทำกิจกรรมท่ีบอกถึงแนวคิด วัสดุอุปกรณ์ใน
กิจกรรม วิธีทำกิจกรรม ลายและความหมาย สีและความหมายตามความเช่ือมูเตลู 
ท่ีเช่ือมโยงกับแพลตฟอร์มดิจิทัล ผ่าน QR Code  
2) ลักษณะสื่อในชุดกิจกรรม ออกแบบกิจกรรมให้สามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเองจาก

คู่มือ เหมาะสมกับทุกช่วงวัย และแสดงขั้นตอนการทำกิจกรรมท่ีชัดเจน อุปกรณ์ในชุด
กิจกรรมมีไม่มากและสามารถเลือกสีสันได้  

 

 
ภาพที่ 28 วิดีทัศน์บอกถึงวิธีการทำกิจกรรม 

 

 
ภาพที่ 29 วิดีทัศน์ “เอกลักษณ์ "ผ้าทอพื้นเมืองนา่น" อ.เวียงสา จ.น่าน” 
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ภาพที่ 30 ภาพอินโฟกราฟิก (Infographic) บอกชนิดของศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน 

 

 
ภาพที่ 31 เว็บไซต์เส้นทางท่องเท่ียวผ้าทอ “ภูษาพาจร” ของ ศาสตราจารย์ ดร.พัดชา อุทิศวรรณกุล 
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1.6 การวัดและประเมินผล ประกอบด้วย 1) แบบประเมินการเห็นคุณค่าของผู้เข้าร่วม
กิจกรรม หลังทำกิจกรรมศิลปะแบบผสมผสาน 2) แบบสะท้อนคิดผู้เข้าร่วมกิจกรรมศิลปะแบบ
ผสมผสาน และ 3) แบบสอบถามความพึงพอใจต่อกิจกรรมศิลปะแบบผสมผสาน โดยวัดหลังจากทำ
กิจกรรมเสร็จ เน้นการประเมินผลความสุขท่ีเกิดขึ้นและการนำความรู้ไปประยุกต์ใช้ ในรูปแบบ 
Google Form เนื่องจากง่ายต่อการส่งผลการประเมินกลับมายังผู้วิจัย 
 1.7 แนวโน้มที่ให้ความสำคัญต่อการออกแบบชุดกิจกรรม  

1) ด้านเทคโนโลยี เน้นการใช้แพลตฟอร์มออนไลน์ เช่น Youtube, Website, 
Google Form มาประยุกต์ใช้ในการออกแบบส่ือในชุดกิจกรรม  

2) ด้านความคาดหวังของผู้บริโภคท่ีมีต่อกิจกรรมท่ีต้องคุ้มค่ากับเงินท่ีเสียไป และ
การท่ีนักท่องเท่ียวคิดว่าชุดกิจกรรมเป็นสินค้าท่ีฟุ่ มเฟือย จึงออกแบบให้สามารถนำ
ผลิตภัณฑ์ในกิจกรรมไปใช้งานต่อได้ในการเดินทางท่องเท่ียวต่อไป 

3) การมองว่ากิจกรรมเกี่ยวกับศิลปะพื้นบ้านนั้นทำยากและล้าสมัย จึงออกแบบ
กิจกรรมให้สนุกท่ีจะเรียนรู้ เข้ากับยุคสมัย ทำง่าย เวลาไม่นาน มีสีสันท่ีสวยงามทันสมัย 
1.8 ผลิตภัณฑ์ในกิจกรรม ผลิตภัณฑ์ในกิจกรรมเลือกใช้ “แบบสมัยนิยม กลุ่มน่ารักสดใส” 

(กลุ่มท่ี 3 กลุ่มย่อย 1) คือ ผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึกมีลักษณะสมัยใหม่และเรียบง่าย มีความน่ารักสดใส 
เน้นสีสันสดใส ส่ือถึงเรื่องราวความเป็นมาท่ีน่าสนใจ กลุ่มแบบสมัยนิยมนี้ใช้วัสดุสังเคราะห์สมัยใหม่จึง
ทำให้ผลิตภัณฑ์มีความโดดเด่น การใช้ลวดลายจากงานศิลปะพื้นบ้านมาออกแบบจัดวาง ปรับเปล่ียน
รูปร่าง เส้น สี ให้เกิดความแปลกตา และเพิ่มฟังก์ช่ันการใช้งานเป็นไปตามกระแสนิยมของผู้บริโภค 
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2. รายละเอียดของกิจกรรมศิลปะแบบผสมผสานที่ส่งเสริมการเห็นคุณค่าของอัตลักษณ์ศิลปะผ้า
ทอจังหวัดน่านสำหรับการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ 

 
ชุดกิจกรรม “มายเตลู-มูเตลาย (MY TE LU)” 

ลวดลายศิลปะผ้าทอจังหวัดน่านนั้นมีลักษณะรูปร่างทีเป็นเอกลักษณ์เฉพาะตัว แสดงถึงอัต
ลักษณ์ความเป็นท้องถิ่นของน่าน อีกท้ังยังมีความหมายแฝงท่ีเกี่ยวกับความเป็นมงคล ความดี การ
ปกป้องภัยอันตราย การประสบความสำเร็จในความรัก แสดงถึงความเช่ือท่ียึดถือมาช้านานผ่าน
ลวดลาย 

ชุดกิจกรรม “มายเตลู-มูเตลาย” (MY TE LU) เป็นชุดกิจกรรมศิลปะแบบผสมผสานท่ี
ส่งเสริมการเห็นคุณค่าของอัตลักษณ์ศิลปะผ้าทอจังหวัดน่านสำหรับการท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์ ช่ือ
ชุดกิจกรรมนี้มาจากคำว่า “มูเตลู” ท่ีเป็นเครื่องรางนำโชค และ “ลวดลาย” ของศิลปะผ้าทอจังหวัด
น่านหรือผ้าซิ่นน่าน มีรายละเอียดการออกแบบ ดังนี้ 
 
2.1 ตราสัญลักษณ์ 
 

 
ภาพที่ 32 ตราสัญลักษณ์ “มายเตลู-มูเตลาย (MY TE LU)” แบบแนวตั้งและแบบแนวนอน 

 
ตราสัญลักษณ์ ประกอบด้วยตัว “M” และ “U” ท่ีอ่านว่า “มู” ซึ่งเป็นคำเรียกย่อ ๆ ของคำ

ว่ามูเตลู รูปร่างและลายเส้นของตัว “M” ถอดแบบมาจากลายเส้นของลายน้ำไหล ลวดลายศิลปะผ้า
ทอท่ีมีช่ือเสียงโด่งดังของจังหวัดน่าน และลายลายสายย้อยท่ีมีความหมายในด้านส่งเสริมความเจริญ 
เฟื่องฟู ข้อความจะเน้นให้คำว่า “MY” และ “ลาย” เด่นชัดขึ้น เพราะเมื่อรวมสองคำนี้เข้าด้วยกันจะ
เป็นคำว่า “MY ลาย” แปลว่าลายของฉัน คือลายท่ีเหมาะสมกับความต้องการเสริมดวงของตนเอง สี
ส้ม หมายถึง พลังแห่งความคิดสร้างสรรค์ ตราสัญลักษณ์มี 2 รูปแบบ คือ แบบแนวต้ัง และแบบ
แนวนอน  
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ภาพที่ 33 รูปแบบสีของตราสัญลักษณ์ 

 
รูปแบบสีของตราสัญลักษณ์ ตราสัญลักษณ์หากอยู่ในรูปแบบปกติจะเป็นสีส้ม ส่วนรูปแบบ

ท่ีใช้ในพื้นหลังท่ีมีสีเข้มจะเป็นสีขาว และหากใช้กับพื้นหลังท่ีมีสีอ่อนสามารถใช้สีเทาหรือดำได้ 
 

 
ภาพที่ 34 ลวดลายท่ีเกิดจากตราสัญลักษณ์ 

 
ลวดลายที่เกิดจากตราสัญลักษณ์ (Pattern) เกิดจากการนำตราสัญลักษณ์มาเรียงกันใน

ลักษณะเอียง 45 องศา ใช้สำหรับประกอบส่ือส่ิงพิมพ์ส่ือออนไลน์ และบรรจุภัณฑ์ของชุดกิจกรรม  
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2.2 ตัวละคร “น้องเมืองน่าน” 
 

 
ภาพที่ 35 ตัวละคร “น้องเมืองน่าน” 

 
“น้องเมืองน่าน” เป็นคาร์แรกเตอร์ตัวการ์ตูนในการดำเนินกิจกรรม “มายเตลู-มูเตลาย (MY 

TE LU)” เล่าเรื่องราวเกี่ยวกับความเช่ือและลวดลายของศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน น้องเมืองน่านไม่มี
เพศในตัว เครื่องประดับจึงเป็นไปได้ท้ังรูปแบบดอกไม้ รัดเกล้า ปิ่น เครื่องแต่งกายได้รับแรงบันดาลใจ
มาจากเครื่องนุ่งห่มของขุนนางผสมผานกับเครื่องแต่งกายของชาวบ้านในภาพวาดจิตรกรรมฝาผนังวัด
ภูมินทร์ วัดท่ีมีช่ือเสียงของจังหวัดน่าน น้องเมืองน่านยังเปรียบเสมือนมัคคุเทศก์น้อยท่ีให้ความรู้
เกี่ยวกับจังหวัดน่านด้านต่าง ๆ และเป็นลูกหลานของปู่ม่าน-ย่าม่านภาพกระซิบรักช่ือดังก้องโลกอีก
ด้วย  
 
2.3 ลวดลายและสีสันที่มีความหมายสอดคล้องกัน และตรงกับความเชื่อมูเตลู 
 
ตารางที่ 33 ลวดลายและสีสันท่ีมีความหมายสอดคล้องกัน และตรงกับความเช่ือมูเตลู 
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ภาพที่ 36 ลายขอ 

 
2.3.1 ลายขอ เป็นลายเรขาคณิต อยู่ในกลุ่มลาย “งดงาม คู่ครอง” มีความหมายเกี่ยวกับ

การเก็บเกี่ยวส่ิงมงคล นำพาโชคลาภเข้ามา และได้รับความเอื้ออารีจากบุคคลรอบข้าง 
 

 
ภาพที่ 37 ลายขอก้ามปู 

 
2.3.2 ลายขอก้ามปู เป็นลายเรขาคณิต อยู่ในกลุ่มลาย “ป้องกันปราบปราม” มีความหมาย

เกี่ยวกับ พร้อมท่ีจะต่อสู้อุปสรรคขวากหนามได้ทุกเมื่อ 
 

 
ภาพที่ 38 ลายนกกินน้ำร่วมต้น 

 
2.3.3 ลายนกกินน้ำร่วมต้น เป็นลายธรรมชาติ (กลุ่มลายสัตว์) อยู่ในกลุ่มลาย “เจริญ เฟื่อง

ฟู” มีความหมายเกี่ยวกับ ความสนิทสนมกลมเกลียว สามารถทำกิจกรรมร่วมกันได้อย่างราบรื่น 
 

 
ภาพที่ 39 ลายดอกจันทน์แปดกลีบ 

 
2.3.4 ลายดอกจันทน์แปดกลีบ เป็นลายธรรมชาติ (กลุ่มลายพันธุ์ไม้) อยู่ในกลุ่มลาย “เจริญ 

เฟื่องฟู” มีความหมายเกี่ยวกับ ดอกไม้มงคล  
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ภาพที่ 40 ลายน้ำไหลจรวด ลายน้ำไหลใบข้าว ลายน้ำภูเขา 

 
2.3.5 ลายน้ำไหล เป็นลายธรรมชาติ (กลุ่มลายส่ิงแวดล้อม) อยู่ในกลุ่มลาย “เจริญ เฟื่องฟู” 

มีความหมายเกี่ยวกับ สายน้ำและความราบรื่นจากอุปสรรค 
 

 
ภาพที่ 41 ลายสายย้อย หรือ หางสะเปา 

 
2.3.6 ลายสายย้อย หรือ หางสะเปา เป็นลายส่ิงของเครื่องใช้และลายเบ็ดเตล็ด อยู่ในกลุ่ม

ลาย “เจริญ เฟื่องฟู” มีความหมายเกี่ยวกับ น้ำ ความชุ่มเย็น 
 

 
ภาพที่ 42 ลายตะแหลวบิด 

 
2.3.6 ลายตะแหลวบิด เป็นลายส่ิงของเครื่องใช้และลายเบ็ดเตล็ด อยู่ในกลุ่มลาย “ป้องกัน

ปราบปราม” มีความหมายเกี่ยวกับ เครื่องหมายส่ิงศักดิ์สิทธิ์ ป้องกันส่ิงช่ัวร้าย 
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2.4 สีและการส่งเสริมของมูเตลู 
 
ตารางที่ 34  สีและการส่งเสริมของมูเตลู 
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3. กิจกรรมในชุดกิจกรรม “มายเตลู-มูเตลาย (MY TE LU)”  
ลวดลายศิลปะผ้าทอจังหวัดน่านนั้นมีลักษณะรูปร่างท่ีเป็นเอกลักษณ์เฉพาะตัว แสดงถึงอัต

ลักษณ์ความเป็นท้องถิ่นและความเช่ือของคนในจังหวัดน่าน อีกท้ังยังมีความหมายแฝงท่ีเกี่ยวกับ
ความเป็นมงคล ความดี การปกป้องภัยอันตราย การประสบความสำเร็จในความรัก ซึ่งเป็นความเช่ือ
ท่ียึดถือมาช้านานผ่านลวดลาย 

 

 
ภาพที่ 43 ของใช้ท่ีเกี่ยวข้องกับการเดินทางท่องเท่ียวของนักท่องเท่ียว 

 
กิจกรรมศิลปะแบบผสมผสานท่ีส่งเสริมการเห็นคุณค่าของอัตลักษณ์ศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน

สำหรับการท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์ เป็นกิจกรรมศิลปะเกี่ยวกับการประดิษฐ์และตกแต่งของใช้ท่ี
เกี่ยวข้องกับการเดินทางท่องเท่ียวของนักท่องเท่ียว ได้แก่ สมุดจดบันทึก พวงกุญแจ และป้ายช่ือ
สำหรับคล้องกับกระเป๋าเดินทาง ซึ่งจะไม่ใช้ส่ิงท่ีผลิตจากผ้าพิมพ์ลาย เพราะจะส่งเสริมการใช้สอย
ผลิตภัณฑ์ท่ีผลิตจากศิลปะผ้าทอจังหวัดน่านแทน มีรายละเอียดในแต่ละกิจกรรม ดังนี้ 
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3.1 กิจกรรมที่ 1 ปกลายมงคล  
 

 
ภาพที่ 44 กิจกรรมท่ี 1 ปกลายมงคล 

 
กิจกรรมการตกแต่งปกสมุดจดบันทึก สมุดจดบันทึกเรื่องราวดี ๆ ระหว่างการเดินทาง

ท่องเท่ียว ก็ต้องคู่กับปกท่ีมีความหมายลายมงคล  
1) อุปกรณ์ สติกเกอร์สำหรับตกแต่ง สมุดจดบันทึก 
2) สื่อการเรียนรู้ คู่มือทำกิจกรรม  
3) วิธีทำ  

1. เลือกสติกเกอร์ลายผ้าน่านท่ีมีความหมายมงคลตามท่ีต้องการ 
2. แปะสติกเกอร์ตกแต่งตามความต้องการลงบนปกสมุด (สามารถดูคำแนะนำ

รูปแบบการแปะสติกเกอร์ตกแต่งในเล่มนี้) 
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ภาพที่ 45 คู่มือทำกิจกรรมปกลายมงคล 

 
คู่มือทำกิจกรรมปกลายมงคลบอกถึงช่ือกิจกรรม แนวคิด อุปกรณ์ วิธีทำกิจกรรม วิดีทัศน์

การทำกิจกรรม ส่วนเนื้อหาบอกถึงความหมายของลวดลายศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน ความหมายของสี
ในลวดลาย บูรณาการกับส่ือแพลตฟอร์มดิจิทัล ได้แก่ วิดีทัศน์กรรมวิธีการทำผ้าทอ ภาพอินโฟกราฟิก 
(Infographic) บอกชนิดของศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน เว็บไซต์เส้นทางท่องเท่ียวผ้าทอ  “ภูษาพาจร” 
(ศาสตราจารย์ ดร.พัดชา อุทิศวรรณกุล) แนะนำรูปแบบการตกแต่งจัดวางสติกเกอร์บนหน้าปกสมุด 
และแบบประเมินกิจกรรม 
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ภาพที่ 46 สติกเกอร์สำหรับตกแต่ง 

 
สติกเกอร์มีท้ังหมด 7 ลาย จำนวนลายละ 1 แผ่น รวมท้ังหมด 7 แผ่น ได้แก่ ลายขอ ลาย

สายย้อยหรือหางสะเปา ลายตะแหลวบิด ลายนกกินน้ำร่วมต้น ลายดอกจันทน์แปดกลีบ ลายน้ำไหล 
ลายขอก้ามปู และ  สติกเกอร์ลายน้องเมืองน่าน อีกจำนวน 1 แผ่น เป็นสติกเกอร์แบบ Dicut 50% 
พิมพ์แบบกระดาษอาร์ตมัน ขนาด A5 
 

 
ภาพที่ 47 วิดีทัศน์การทำกิจกรรมปกลายมงคล 

 
วิดีทัศน์การทำกิจกรรมปกลายมงคล ความยาวประมาณ 15 วินาที ซึ่งเป็นแบบ Micro 

Learning สามารถเข้าถึงด้วยการสแกน QR Code   
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3.2 กิจกรรมที่ 2 เคร่ืองลายนำโชค  
 

 
ภาพที่ 48 กิจกรรมท่ี 2 เครื่องลายนำโชค 

 
การประดิษฐ์พวกกุญแจนำโชค ท่ีทำให้ทุกการเดินทางมีแต่ความสุข สามารถจัดลำดับโชค

ลาภท่ีต้องการได้ 
1) อุปกรณ์ จ้ีลายน่าน พู่ห้อย ชุดพวงกุญแจ  
2) สื่อการเรียนรู้ คู่มือทำกิจกรรม  
3) วิธีทำ 

นำจ้ีลายน่านมาคล้องบนโซ่ท่ีติดกับชุดพวงกุญแจตามต้องการ โดยการบิดห่วงท่ีจ้ี
ออกแล้วคล้องไปท่ีโซ่และบิดกลับ  

** ตำแหน่งการคล้องจ้ีสามารถเรียงตามลำดับโชคลาภท่ีต้องการให้เกิดก่อน-หลัง 
โดยเรียงจากบนไปล่าง 
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ภาพที่ 49คู่มือทำกิจกรรมเครื่องลายนำโชค 

 
คู่มือทำกิจกรรมเครื่องลายนำโชคบอกถึงช่ือกิจกรรม แนวคิด อุปกรณ์ วิธีทำกิจกรรม 

วิดีทัศน์การทำกิจกรรม ส่วนเนื้อหาบอกถึงความหมายของลวดลายศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน 
ความหมายของสีในลวดลาย บูรณาการกับส่ือแพลตฟอร์มดิจิทัล ได้แก่ วิดีทัศน์กรรมวิธีการทำผ้าทอ 
ภาพอินโฟกราฟิก (Infographic) บอกชนิดของศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน เว็บไซต์เส้นทางท่องเท่ียวผ้า



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 198 

ทอ “ภูษาพาจร” (ศาสตราจารย์ ดร.พัดชา อุทิศวรรณกุล) แนะนำการคล้องจ้ีท่ีสามารถเรียง
ตามลำดับโชคลาภท่ีต้องการให้เกิดก่อน-หลัง โดยเรียงจากบนไปล่าง และแบบประเมินกิจกรรม 

 
ภาพที่ 50 จ้ีลายน่าน 7 ลาย 

 
จ้ีลายน่าน 7 ลาย ได้แก่ ลายขอ ลายสายย้อยหรือหางสะเปา ลายตะแหลวบิด ลายนกกินน้ำ

ร่วมต้น ลายดอกจันทน์แปดกลีบ ลายน้ำไหล ลายขอก้ามปู เป็นการพิมพ์บนแผ่นอะคริลิคใส ขนาด 2 
x 2 เซนติเมตร โดยในกิจกรรมจะเลือกคล้องได้เพียง 3 ลายจากท้ังหมด 7 ลายนี้ 

 

 
ภาพที่ 51 วิดีทัศน์การทำกิจกรรมเครื่องลายนำโชค 

 
วิดีทัศน์การทำกิจกรรมเครื่องลายนำโชค ความยาวประมาณ 15 วินาที ซึ่งเป็นแบบ Micro 

Learning สามารถเข้าถึงด้วยการสแกน QR Code   
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3.3 กิจกรรมที่ 3 แต้มสีเสริมดวง  
 

 
ภาพที่ 52 กิจกรรมท่ี 3 แต้มสีเสริมดวง 

 
การระบายสีป้ายห้อยกระเป๋าเดินทาง โดยป้ายห้อยกระเป๋าเดินทางเป็นส่ิงท่ีจำเป็นในการ

เดินทางเพื่อบ่งบอกถึงความเป็นเจ้าของ จะดียิ่งขึ้นหากป้ายห้อยนั้นมีความหมายเสริมดวงต่อผู้ใช้  
1) อุปกรณ์ ป้ายห้อยกระเป๋าเดินทาง การ์ดสำหรับเขียนช่ือและระบายสี สติกเกอร์สำหรับ

ตกแต่ง สีไม้ 
2) สื่อการเรียนรู้ คู่มือทำกิจกรรม 

3) วิธีทำ  
1. เลือกการ์ดตามความหมายท่ีต้องการ 
2. เขียนช่ือตนเองและข้อมูลการติดต่อท่ีสำคัญลงบนที่การ์ด  
3. ระบายสีตกแต่ง และแปะสติกเกอร์ตกแต่งท้ังด้านหน้าและด้านหลังการ์ด 
4. นำการ์ดใส่ลงในป้ายห้อยกระเป๋าเดินทาง และนำไปแขวนตามต้องการ 
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ภาพที่ 53 คู่มือทำกิจกรรมแต้มสีเสริมดวง 

 
คู่มือทำกิจกรรมเครื่องลายนำโชคบอกถึงช่ือกิจกรรม แนวคิด อุปกรณ์ วิธีทำกิจกรรม 

วิดีทัศน์การทำกิจกรรม ส่วนเนื้อหาบอกถึงความหมายของลวดลายศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน 
ความหมายของสีในลวดลาย บูรณาการกับส่ือแพลตฟอร์มดิจิทัล ได้แก่ วิดีทัศน์กรรมวิธีการทำผ้าทอ 
ภาพอินโฟกราฟิก (Infographic) บอกชนิดของศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน เว็บไซต์เส้นทางท่องเท่ียวผ้า
ทอ “ภูษาพาจร” (ศาสตราจารย์ ดร.พัดชา อุทิศวรรณกุล) แนะนำการเขียนข้อมูลลงบนการ์ด และ
แบบประเมินกิจกรรม  
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ภาพที่ 54 สติกเกอร์สำหรับตกแต่ง 

 
สติกเกอร์สำหรับตกแต่งจะเป็นสติกเกอร์ลายน้องเมืองน่านจำนวน 1 แผ่น และสติกเกอร์รวม

ลวดลายมงคล จำนวน 1 แผ่น 
 

 
ภาพที่ 55 วิดีทัศน์การทำกิจกรรมแต้มสีเสริมดวง 

 
วิดีทัศน์การทำกิจกรรมแต้มสีเสริมดวง ความยาวประมาณ 15 วินาที ซึ่งเป็นแบบ Micro 

Learning สามารถเข้าถึงด้วยการสแกน QR Code  
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ภาพที่ 56 ภาพอินโฟกราฟิก (Infographic) ชนิดผ้าทอของจังหวัดน่าน 

 
ภาพอินโฟกราฟิก (Infographic) ชนิดผ้าทอของจังหวัดน่าน แสดงถึงโครงสร้าง (ชนิด) ของ

ศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน ได้แก่ ผ้าซิ่นน้ำไหล ผ้าซิ่นม่าน ผ้าซิ่นคำเคิบ ผ้าซิ่นป้อง ผ้าซิ่นมัดก่าน ผ้าซิ่น
เชียงแสน ผ้าซิ่นตีนจก  
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3.4 ราคาต้นทุนของชุดกิจกรรม “มายเตลู-มูเตลาย (MY TE LU)” 
 

ตารางที่ 35 ราคาต้นทุนของชุดกิจกรรม “มายเตลู-มูเตลาย (MY TE LU)” 
รายการ จำนวน 

(หน่วย) 
ราคาหน่วยละ 

(บาท) 
รวม 

(บาท) 
กิจกรรมที่ 1 ปกลายมงคล 

ถุงพลาสติกใส  1 ใบ 1 1 
สมุดจดบันทึก  1 เล่ม 32 32 
สติกเกอร์สำหรับตกแต่งขนาด A5  8 แผ่น 12.5 100 
คู่มือทำกิจกรรม  1 เล่ม 25 25 

รวมต้นทุนกิจกรรมที่ 1    158 
กิจกรรมที่ 2 เคร่ืองลายนำโชค  

ถุงพลาสติกใส  2 ใบ 2 4 
จ้ีลายน่าน ขนาด 2 x 2 ซม.  3 ลาย 11 33 
พู่ห้อย  1 อัน 15  15 
ชุดพวงกุญแจ  1 ชุด 17 17 
คู่มือทำกิจกรรม  1 เล่ม 25 25 

รวมต้นทุนกิจกรรมที่ 2   94 
กิจกรรมที่ 3 แต้มสีเสริมดวง  

ถุงพลาสติกใส  2 ใบ 2 2 
ชุดป้ายห้อยกระเป๋าเดินทาง  1 ชุด 12 12 
การ์ด  3 ใบ 5 15 
สีไม้  4 แท่ง 7 28 
สติกเกอร์สำหรับตกแต่งขนาด A5  2 แผ่น 12.5 25 
คู่มือทำกิจกรรม  1 เล่ม 25 25 

รวมต้นทุนกิจกรรมที่ 3   107 
* หมายเหตุ  
1. สติกเกอร์สำหรับตกแต่งขนาด A5 หากพิมพ์ขนาด A6 จะขนาดเท่ากับท่ีขายตาม
ท้องตลาดท่ัวไป และราคาถูกลงกว่าครึ่งหนึ่ง (ประมาณ 6-7 บาท)  
2. พู่ห้อย ขนาดใหญ่ราคาจะเพิ่มขึ้นเป็นช้ินละ 45 บาท 
3. หากผลิตจำนวนมากกว่า 500 ชุดขึ้นไป ราคาจะลดลงประมาณ 10% 
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3.5 แหล่งผลิตชุดกิจกรรม 

1) ร้านพิมพ์คู่มือและส่ือส่ิงพิมพ์อื่น ๆ : Tips Design Concept ท่ีอยู่ 66/13 ซอยจุฬาลงกรณ์ 
12 แขวงวังใหม่ เขตปทุมวัน กรุงเทพมหานคร 10330 

2) ร้านพิมพ์สติกเกอร์ : Copter studio ท่ีอยู่ 32/47 ซอยสุคนธสวัสด์ิ 11 ลาดพร้าว 
กรุงเทพมหานคร เว็บไซต์ https://www.facebook.com/copterstudio/ 

3) ร้านพิมพ์ UV แผ่นอะคริลิค : DigiHeart ท่ีอยู่ 
https://www.facebook.com/DigiHeart.order/ 

4) ร้านจำหน่ายอุปกรณ์ชุดพวงกุญแจ : ร้าน ไพรัช-โอ๋ ท่ีอยู่ 49 ถนนจักรวรรดิ เขตสัมพันธวงศ์ 
กรุงเทพมหานคร 1100 โทร. 061 224 6399 

5) ร้านจำหน่ายพู่ห้อย : ร้าน วดี ท่ีอยู่ 59 ซอยวานิช 1 ถนนจักรวรรดิ เขตสัมพันธวงศ์ 
กรุงเทพมหานคร 1100 โทร. 02 622 4570 

 
3.6 การจดสิทธิบัตรออกแบบ 

1) สุชาติ อิ่มสำราญ และ โสมฉาย บุญญานันต์. (2566). ตราสัญลักษณ์ มายเตลู มู
เตลาย. สิทธิบัตรออกแบบ. เลขท่ีคำขอ 2302000695. วันท่ียื่นคำขอ 19 กุมภาพันธ์ 2566. 

2) สุชาติ อิ่มสำราญ และ โสมฉาย บุญญานันต์. (2566). ลายซิ่นน่านมูเตลู. 
สิทธิบัตรออกแบบ. เลขท่ีคำขอ 2302000696. วันท่ียื่นคำขอ 19 กุมภาพันธ์ 2566. 

3) สุชาติ อิ่มสำราญ และ โสมฉาย บุญญานันต์. (2566). ตัวละคร น้องเมืองน่าน. 
สิทธิบัตรออกแบบ. เลขท่ีคำขอ 2302000697. วันท่ียื่นคำขอ 19 กุมภาพันธ์ 2566. 
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8. คู่มือองค์ความรู้  

คู่มือองค์ความรู้  “WHEN ART Activities MEETS Creative TOURISM” รวบรวมองค์
ความรู้ท่ีได้จากผลการดำเนินงาน ว่าด้วยการออกแบบกิจกรรมศิลปะแบบผสมผสานท่ีส่งเสริมการ
เห็นคุณค่าของอัตลักษณ์พื้นบ้านสำหรับการท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์ 

 

 
ภาพที่ 57 คู่มือองค์ความรู้ “WHEN ART Activities MEETS Creative TOURISM” 
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ตอนท่ี 4 ผลการทดลองใช้ชุดกิจกรรมศิลปะแบบผสมผสานท่ีส่งเสรมิการเห็นคุณค่า
ของอัตลักษณ์ศิลปะผ้าทอจังหวัดน่านสำหรับการท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์ท่ีพัฒนาข้ึน  

(ตอบวัตถุประสงค์ ข้อ 2) 
ผู้วิจัยได้ดำเนินการทดลองใช้กิจกรรมศิลปะแบบผสมผสานท่ีออกแบบขึ้นกับกลุ่มเป้าหมาย 

และทำการประเมินกิจกรรมศิลปะแบบผสมผสานฯ โดยผู้เช่ียวชาญ แบ่งผลการศึกษาเป็น 2 หัวข้อ 
ดังนี้ 

1. ผลการทดลองใช้กิจกรรมศิลปะแบบผสมผสานกับนักท่องเท่ียวไทยกลุ่มเป้าหมาย 
2. ผลการประเมินกิจกรรมโดยผู้เช่ียวชาญด้านการจัดกิจกรรมศิลปะ 

โดยมีรายละเอียด ดังนี้ 
 
1. ผลการทดลองใช้กิจกรรมศิลปะแบบผสมผสานกับนักท่องเที่ยวไทยกลุ่มเป้าหมาย 

ผู้วิ จัยได้ดำเนินการทดลองใช้กิจกรรมศิลปะแบบผสมผสานกับกลุ่มเป้าหมาย คือ 
นักท่องเท่ียวไทย 3 กลุ่มช่วงวัย จำนวน 30 คน ใช้วิธีการเลือกแบบอาสาสมัคร (Voluntary 
Selection) โดยมีเกณฑ์การคัดเลือกผู้มีส่วนร่วมในการวิจัย คือ นักท่องเท่ียวสัญชาติไทยท่ีมีความ
สนใจด้านการทำกิจกรรมศิลปะพื้นบ้านเชิงท่องเท่ียว จากการประชาสัมพันธ์และรับสมัครผู้เข้าร่วม
กิจกรรมผ่านการลงทะเบียนทางออนไลน์ อายุตามเกณฑ์ ดังนี้ 

1) กลุ่มวัยเรียน (7 – 14 ปี)   จำนวน 10 คน 
2) กลุ่มเยาวชน (15 – 24 ปี)   จำนวน 10 คน 
3) กลุ่มวัยผู้ใหญ่และวัยสูงอายุ (25 ปีข้ึนไป)  จำนวน 10 คน 

หลังจากนั้นได้ดำเนินการส่งชุดกิจกรรมดังกล่าว (จำนวน 3 กิจกรรมย่อย) ให้ผู้ท่ีสนใจดำเนิน
กิจกรรมผ่านคู่มือและส่ือการเรียนรู้ในกิจกรรม โดยท่ีผู้ร่วมกิจกรรมสามารถเลือกรูปแบบการทำ
กิจกรรมได้ ท้ังแบบทำกิจกรรมด้วยตนเอง (แบบเด่ียว) และทำกิจกรรมพร้อมกับผู้อื่น (แบบกลุ่ม) 
แล้วทำการตอบคำถามในรูปแบบ Google Form ท่ีมีเนื้อหาเกี่ยวกับเครื่องมือท่ีใช้เก็บข้อมูล ได้แก่  

1) แบบประเมินการเห็นคุณค่าของผู้เข้าร่วมกิจกรรม หลังทำกิจกรรมศิลปะแบบ
ผสมผสาน 

2) แบบสะท้อนคิดผู้เข้าร่วมกิจกรรมศิลปะแบบผสมผสาน 
3) แบบสอบถามความพึงพอใจต่อกิจกรรมศิลปะแบบผสมผสาน 

แบ่งผลการทดลองใช้กิจกรรมเป็น 4 หัวข้อ รายละเอียด ดังนี้ 
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1.1 ข้อมูลทั่วไปของนักท่องเที่ยวกลุ่มเป้าหมาย 
 

 
ภาพที่ 58 ข้อมูลท่ัวไปของผู้ประเมินกิจกรรมศิลปะ 

 

จากผู้ประเมินกิจกรรมศิลปะจำนวนท้ังหมด 30 คน (n=30) พบว่า เพศหญิง (22 
คน คิดเป็นร้อยละ 73.33) มากกว่า เพศชาย (8 คน คิดเป็นร้อยละ 26.67) มีอายุอยู่ในช่วง
วัยต่าง ๆ เท่ากัน ได้แก่ อายุ 7 – 14 ปี 10 คน (คิดเป็นร้อยละ 33.33), อายุ 15 - 24 ปี 10 
คน (คิดเป็นร้อยละ 33.33) และ 25 ปีขึ้นไป 10 คน (คิดเป็นร้อยละ 33.33) โดยส่วนใหญ่
เคยมีประสบการณ์การทำกิจกรรมศิลปะมากกว่า 5 ครั้ง (20 คน คิดเป็นร้อยละ 66.67%) 
รองลงมาเป็น เคยทำ 2 – 5 ครั้ง (5 คน คิดเป็นร้อยละ 16.67) เคยทำ 1 ครั้ง (3 คน คิดเป็น
ร้อยละ 10) และไม่เคยทำ (2 คน คิดเป็นร้อยละ 6.67) ตามลำดับ เคยไปเท่ียวจังหวัดน่าน 
15 คน (คิดเป็นร้อยละ 50) และไม่เคยไปเท่ียวจังหวัดน่าน 15 คน (คิดเป็นร้อยละ 50)  
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1.2 ผลการประเมินการเห็นคุณค่าของผู้เข้าร่วมกิจกรรม หลังทำกิจกรรมศิลปะแบบผสมผสาน 
การประเมินการเห็นคุณค่าในอัตลักษณ์ศิลปะผ้าทอจังหวัดน่านหลังทำกิจกรรมฯ ของ

ผู้เข้าร่วมกิจกรรม มีเกณฑ์การประเมินกำหนดมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 4 ในแบบ
ประเมินใช้เกณฑ์ ดังนี้ 

เห็นด้วยอย่างยิ่ง  เทียบกับคะแนน  4 
เห็นด้วย   เทียบกับคะแนน  3 
ไม่เห็นด้วย  เทียบกับคะแนน  2 
ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง เทียบกับคะแนน  1 

  มีเกณฑ์การแปลผลมาตราส่วนประมาณค่า 4 ระดับ ดังนี้ 
3.51 - 4.00  หมายถึง  ระดับเห็นคุณค่าสูงมาก 
2.51 - 3.50  หมายถึง  ระดับเห็นคุณค่าสูง 
1.51 - 2.50  หมายถึง  ระดับเห็นคุณค่าปานกลาง 
1.00 - 1.50  หมายถึง  ระดับเห็นคุณค่าต่ำ 

มีเกณฑ์การแปลความหมายส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) ดังนี้ 
มากกว่า 1.75  ผู้ตอบแบบทดสอบมีความเห็นแตกต่างกันมาก 

1.25 – 1.75  ผู้ตอบแบบทดสอบมีความเห็นค่อนข้างแตกต่างกัน 

น้อยกว่า 1.25 ผู้ตอบแบบทดสอบมีความเห็นใกล้เคียงกันหรือเหมือนกัน 

 แบ่งผลการประเมินเป็นรายกลุ่มตามช่วงอายุ ดังนี้  
 
1.2.1 การเห็นคุณค่าของผู้เข้าร่วมกิจกรรม กลุ่มวัยเรียน อายุ 7 – 14 ปี หลังทำกิจกรรมศิลปะ
แบบผสมผสาน  
 
ตารางที่ 36 ผลจากแบบประเมินการเห็นคุณค่าหลังทำกิจกรรม กลุ่มวัยเรียน (7 – 14 ปี) 

ประเด็นการประเมินการเห็นคุณค่า ค่าเฉลี่ย 
ส่วน

เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ด้านความรู้สึก     3.07 0.54 
1) ท่านสนใจท่ีจะเรียนรู้เกี่ยวกับผ้าทอจังหวัดน่านหากมีการจัดกิจกรรมในครั้งหน้า 3.00 0.67 
2) ท่านคิดว่าการอนุรักษ์ผ้าทอจังหวัดน่านเป็นเรื่องท่ีน่าภูมิใจ 2.90 0.99 
3) ท่านภูมิใจท่ีจะโชว์ผลงานของตนเองให้ผู้อื่นเห็น 
 

3.30 
 

1.06 
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ประเด็นการประเมินการเห็นคุณค่า ค่าเฉลี่ย 
ส่วน

เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ด้านการใช้สอย     2.80 0.47 
4) ท่านอยากจะใช้สินค้าท่ีผลิตจากผ้าทอจังหวัดน่านมากขึ้น 2.40 0.84 
5) ท่านคิดว่าความรู้ท่ีได้จากการทำกิจกรรมสามารถนำไปใช้ในชีวิตประจำวันได้  2.50 0.97 
6) ท่านคิดว่าการสวมใส่หรือใช้ผลิตภัณฑ์ท่ีผลิตจากผ้าทอจังหวัดน่านเป็นเรื่องไม่
ล้าสมัย  3.50 0.85 
7) ท่านมีความภูมิใจท่ีจะแนะนำ ผ้าทอจังหวัดน่านให้กับแขกต่างชาติมาเย่ียมเยือนได้
รู้จักและนำไปเป็นของฝาก 

2.80 
 

0.92 
 

ด้านเนื้อหา 2.40 0.41 
8) ท่านสามารถแยกแยะลายผ้าทอจังหวัดน่านได้ 2.00 0.67 
9) ท่านสามารถบอกเล่าเรื่องราวเกี่ยวกับ ลายผ้าทอจังหวัดน่านแก่เพื่อนหรือคนรู้จักได้ 2.40 0.84 
10) ท่านคิดว่าผ้าทอจังหวัดน่านต้องมีความงาม และเนื้อหาหรือท่ีมาของลาย 2.80 1.03 
ด้านความงาม        3.00 0.71 
11) ผ้าทอจังหวัดน่าน มีความงามมากกว่าผ้าทอของท้องถิ่นอื่น  2.50 0.85 
12) ท่านช่ืนชมในความงามของผ้าทอจังหวัดน่าน 3.50 0.71 
ด้านการแสดงอัตลักษณ์ของท้องถ่ิน          2.97 0.74 
13) ลวดลายผ้าทอจังหวัดน่านมีความแตกต่างจากท้องถิ่นอื่น ๆ 2.80 1.14 
14) ผ้าทอจังหวัดน่านแสดงให้เห็นถึงภูมิปัญญาของคนในอดีต 3.30 0.95 
15) ผ้าทอจังหวัดน่านยังมีความเป็นท้องถิ่น บ่งช้ีถึงความเป็นจังหวัดน่านได้ 2.80 0.92 
ด้านรูปทรง         3.10 0.70 
16) รูปร่างและรูปทรงในธรรมชาติเป็นแรงบันดาลใจให้แก่การสร้างสรรค์ลวดลาย
ต่าง ๆ ในผ้าทอจังหวัดน่าน 3.60 0.70 
17) ความสวยงามของผ้าทอจังหวัดน่านมาจากสีสันและลวดลาย  2.60 0.84 
ด้านการสร้างสรรค์ 3.10 0.63 
18) ท่านเห็นว่าผ้าทอจังหวัดน่านสามารถพัฒนาต่อยอดไปสู่สากลได้  3.00 0.67 
19) ผ้าทอจังหวัดมีคุณค่าต่อการสร้างสรรค์เป็นศิลปะร่วมสมัย  3.20 0.79 
20) ฉันอยากให้ผลงานของฉันมีรูปแบบไม่ซ้ำ ใคร  3.10 0.88 

รวม 2.90 0.24 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 210 

 
  จากผู้เข้าร่วมกิจกรรมศิลปะ กลุ่มวัยเรียน (7 – 14 ปี) จำนวนท้ังหมด 10 คน (n=10) มีการ
เห็นคุณค่าเฉล่ียรวมเท่ากับ 2.90 อยู่ในระดับสูง มีการเห็นคุณค่าเฉล่ียด้านการสร้างสรรค์และด้าน
รูปทรงมากท่ีสุด (3.10) รองลงมาเป็นด้านความรู้สึก (3.07) ด้านความงาม (3.00) ด้านการแสดงอัต
ลักษณ์ของท้องถิ่น (2.97) ด้านการใช้สอย (2.80) และ ด้านเนื้อหา (2.40) ตามลำดับ ดังนั้นแสดงให้
เห็นว่าหลังทำกิจกรรมกลุ่มเป้าหมายกลุ่มนี้เกิดการเห็นคุณค่า ด้านการสร้างสรรค์ ด้านรูปทรง ด้าน
ความรู้สึก ด้านความงาม ด้านการแสดงอัตลักษณ์ของท้องถิ่น ด้านการใช้สอย อยู่ในระดับสูง ส่วน
ด้านเนื้อหาอยู่ในระดับปานกลาง โดยมีค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานทุกด้านอยู่ในเกณฑ์ น้อยกว่า 1.25 
แปลผลว่าผู้ตอบแบบสอบถามมีความเห็นใกล้เคียงกันหรือเหมือนกัน 
 
1.2.2 การเห็นคุณค่าของผู้เข้าร่วมกิจกรรม กลุ่มเยาวชน อายุ 15 – 24 ปี หลังทำกิจกรรมศิลปะ
แบบผสมผสาน  

 
ตารางที่ 37 ผลจากแบบประเมินการเห็นคุณค่าหลังทำกิจกรรม กลุ่มเยาวชน (15 – 24 ปี) 

ประเด็น ค่าเฉลี่ย 
ส่วน

เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ด้านความรู้สึก     3.27 .56 
1) ท่านสนใจท่ีจะเรียนรู้เกี่ยวกับผ้าทอจังหวัดน่านหากมีการจัดกิจกรรมในครั้งหน้า 2.70 1.06 
2) ท่านคิดว่าการอนุรักษ์ผ้าทอจังหวัดน่านเป็นเรื่องท่ีน่าภูมิใจ 3.40 1.07 
3) ท่านภูมิใจท่ีจะโชว์ผลงานของตนเองให้ผู้อื่นเห็น 3.70 0.48 
ด้านการใช้สอย     2.90 0.41 
4) ท่านอยากจะใช้สินค้าท่ีผลิตจากผ้าทอจังหวัดน่านมากขึ้น 2.80 0.42 
5) ท่านคิดว่าความรู้ท่ีได้จากการทำกิจกรรมสามารถนำไปใช้ในชีวิตประจำวันได้  2.50 0.71 
6) ท่านคิดว่าการสวมใส่หรือใช้ผลิตภัณฑ์ท่ีผลิตจากผ้าทอจังหวัดน่านเป็นเรื่องไม่
ล้าสมัย  3.10 0.74 
7) ท่านมีความภูมิใจท่ีจะแนะนำ ผ้าทอจังหวัดน่านให้กับแขกต่างชาติมาเย่ียมเยือนได้
รู้จักและนำไปเป็นของฝาก 3.20 0.42 
ด้านเนื้อหา 2.80 0.36 
8) ท่านสามารถแยกแยะลายผ้าทอจังหวัดน่านได้ 3.00 0.47 
9) ท่านสามารถบอกเล่าเรื่องราวเกี่ยวกับ ลายผ้าทอจังหวัดน่านแก่เพื่อนหรือคนรู้จักได้ 3.00 0.47 
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ประเด็น ค่าเฉลี่ย 
ส่วน

เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

10) ท่านคิดว่าผ้าทอจังหวัดน่านต้องมีความงาม และเนื้อหาหรือท่ีมาของลาย 2.40 0.70 
ด้านความงาม        2.90 0.52 
11) ผ้าทอจังหวัดน่าน มีความงามมากกว่าผ้าทอของท้องถิ่นอื่น  2.60 0.84 
12) ท่านช่ืนชมในความงามของผ้าทอจังหวัดน่าน 3.20 0.42 
ด้านการแสดงอัตลักษณ์ของท้องถ่ิน          3.03 0.48 
13) ลวดลายผ้าทอจังหวัดน่านมีความแตกต่างจากท้องถิ่นอื่น ๆ 2.80 0.92 
14) ผ้าทอจังหวัดน่านแสดงให้เห็นถึงภูมิปัญญาของคนในอดีต 3.50 .53 
15) ผ้าทอจังหวัดน่านยังมีความเป็นท้องถิ่น บ่งช้ีถึงความเป็นจังหวัดน่านได้ 2.80 .63 
ด้านรูปทรง         2.85 .47 
16) รูปร่างและรูปทรงในธรรมชาติเป็นแรงบันดาลใจให้แก่การสร้างสรรค์ลวดลาย 
ต่าง ๆ ในผ้าทอจังหวัดน่าน 3.20 0.63 
17) ความสวยงามของผ้าทอจังหวัดน่านมาจากสีสันและลวดลาย  2.50 0.71 
ด้านการสร้างสรรค์ 3.37 0.46 
18) ท่านเห็นว่าผ้าทอจังหวัดน่านสามารถพัฒนาต่อยอดไปสู่สากลได้  3.10 0.99 
19) ผ้าทอจังหวัดมีคุณค่าต่อการสร้างสรรค์เป็นศิลปะร่วมสมัย  3.50 0.53 
20) ฉันอยากให้ผลงานของฉันมีรูปแบบไม่ซ้ำ ใคร  3.50 0.53 
รวม 3.03 0.29 

 
 จากผู้เข้าร่วมกิจกรรมศิลปะ กลุ่มเยาวชน (15 – 24 ปี) จำนวนท้ังหมด 10 คน (n=10) มี
การเห็นคุณค่าเฉล่ียรวมเท่ากับ 3.03 อยู่ในระดับสูง มีการเห็นคุณค่าเฉล่ียด้านการสร้างสรรค์มาก
ท่ีสุด (ค่าเฉล่ีย=3.37) รองลงมาเป็น ด้านความรู้สึก (3.27) ด้านการแสดงอัตลักษณ์ของท้องถิ่น (.03) 
ด้านการใช้สอย (2.90) ด้านความงาม (2.90) ด้านรูปทรง (2.85) และ ด้านเนื้อหา (2.80) ตามลำดับ 
ดังนั้นแสดงให้เห็นว่าหลังทำกิจกรรมกลุ่มเป้าหมายกลุ่มนี้เกิดการเห็นคุณค่าทุกด้านในระดับสูง และมี
ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานทุกด้านอยู่ในเกณฑ์ น้อยกว่า 1.25 แปลผลว่าผู้ตอบแบบสอบถามมี
ความเห็นใกล้เคียงกันหรือเหมือนกัน 
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1.2.3 การเห็นคุณค่าของผู้เข้าร่วมกิจกรรม กลุ่มเยาวชน อายุ 15 – 24 ปี หลังทำกิจกรรมศิลปะ
แบบผสมผสาน  
 
ตารางที่ 38 ผลจากแบบประเมินการเห็นคุณค่าหลังทำกิจกรรม กลุ่มวัยผู้ใหญ่และวัยสูงอายุ (25 ปี
ขึ้นไป) 

ประเด็น ค่าเฉลี่ย 
ส่วน

เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ด้านความรู้สึก     3.47 .42 
1) ท่านสนใจท่ีจะเรียนรู้เกี่ยวกับผ้าทอจังหวัดน่านหากมีการจัดกิจกรรมในครั้งหน้า 3.30 0.48 
2) ท่านคิดว่าการอนุรักษ์ผ้าทอจังหวัดน่านเป็นเรื่องท่ีน่าภูมิใจ 3.30 1.16 
3) ท่านภูมิใจท่ีจะโชว์ผลงานของตนเองให้ผู้อื่นเห็น 3.80 0.42 
ด้านการใช้สอย     3.30 0.37 
4) ท่านอยากจะใช้สินค้าท่ีผลิตจากผ้าทอจังหวัดน่านมากขึ้น 3.20 0.63 
5) ท่านคิดว่าความรู้ท่ีได้จากการทำกิจกรรมสามารถนำไปใช้ในชีวิตประจำวันได้  2.80 1.14 
6) ท่านคิดว่าการสวมใส่หรือใช้ผลิตภัณฑ์ท่ีผลิตจากผ้าทอจังหวัดน่านเป็นเรื่องไม่
ล้าสมัย  3.70 0.48 
7) ท่านมีความภูมิใจท่ีจะแนะนำ ผ้าทอจังหวัดน่านให้กับแขกต่างชาติมาเย่ียมเยือนได้
รู้จักและนำไปเป็นของฝาก 3.50 0.53 
ด้านเนื้อหา 2.57 0.68 
8) ท่านสามารถแยกแยะลายผ้าทอจังหวัดน่านได้ 2.40 0.97 
9) ท่านสามารถบอกเล่าเรื่องราวเกี่ยวกับ ลายผ้าทอจังหวัดน่านแก่เพื่อนหรือคนรู้จักได้ 2.60 0.84 
10) ท่านคิดว่าผ้าทอจังหวัดน่านต้องมีความงาม และเนื้อหาหรือท่ีมาของลาย 2.70 0.95 
ด้านความงาม        3.25 0.35 
11) ผ้าทอจังหวัดน่าน มีความงามมากกว่าผ้าทอของท้องถิ่นอื่น  3.10 0.32 
12) ท่านช่ืนชมในความงามของผ้าทอจังหวัดน่าน 3.40 0.52 
ด้านการแสดงอัตลักษณ์ของท้องถ่ิน          3.03 0.37 
13) ลวดลายผ้าทอจังหวัดน่านมีความแตกต่างจากท้องถิ่นอื่น ๆ 2.70 0.82 
14) ผ้าทอจังหวัดน่านแสดงให้เห็นถึงภูมิปัญญาของคนในอดีต 3.70 0.67 
15) ผ้าทอจังหวัดน่านยังมีความเป็นท้องถิ่น บ่งช้ีถึงความเป็นจังหวัดน่านได้ 
 

2.70 0.67 
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ประเด็น ค่าเฉลี่ย 
ส่วน

เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ด้านรูปทรง         3.25 0.42 
16) รูปร่างและรูปทรงในธรรมชาติเป็นแรงบันดาลใจให้แก่การสร้างสรรค์ลวดลาย
ต่าง ๆ ในผ้าทอจังหวัดน่าน 3.80 0.42 
17) ความสวยงามของผ้าทอจังหวัดน่านมาจากสีสันและลวดลาย  2.70 0.67 
ด้านการสร้างสรรค์ 3.80 0.36 
18) ท่านเห็นว่าผ้าทอจังหวัดน่านสามารถพัฒนาต่อยอดไปสู่สากลได้  3.90 0.32 
19) ผ้าทอจังหวัดมีคุณค่าต่อการสร้างสรรค์เป็นศิลปะร่วมสมัย  3.80 0.42 
20) ฉันอยากให้ผลงานของฉันมีรูปแบบไม่ซ้ำ ใคร  3.70 0.48 
รวม 3.24 0.26 

 
 จากผู้เข้าร่วมกิจกรรมศิลปะ กลุ่มวัยผู้ใหญ่และวัยสูงอายุ (25 ปีขึ้นไป) จำนวนท้ังหมด 10 
คน (n=10) มีการเห็นคุณค่าเฉล่ียรวมเท่ากับ 3.24 อยู่ในระดับสูง มีการเห็นคุณค่าเฉล่ียด้านการ
สร้างสรรค์มากท่ีสุด (3.80) รองลงมาเป็นด้านความรู้สึก (3.47) ด้านการใช้สอย (3.30) ด้านความงาม 
(3.25) ด้านรูปทรง (3.25) ด้านการแสดงอัตลักษณ์ของท้องถิ่น (3.03) และ ด้านเนื้อหา (2.57) 
ตามลำดับ ดังนั้นแสดงให้เห็นว่าหลังทำกิจกรรมกลุ่มเป้าหมายกลุ่มนี้เกิดการเห็นคุณค่า ด้านการ
สร้างสรรค์ อยู่ในระดับเห็นคุณค่าสูงมาก ส่วน ด้านความรู้สึก ด้านการใช้สอย ด้านความงาม ด้าน
รูปทรง ด้านการแสดงอัตลักษณ์ของท้องถิ่น และ ด้านเนื้อหา อยู่ในระดับสูง โดยค่าส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐานทุกด้านอยู่ในเกณฑ์ น้อยกว่า 1.25 ผู้ตอบแบบสอบถามมีความเห็นใกล้เคียงกันหรือ
เหมือนกัน 
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1.2.4 การเห็นคุณค่าของผู้เข้าร่วมกิจกรรม ทุกกลุ่มวัย หลังทำกิจกรรมศิลปะแบบผสมผสาน  
 
ตารางที่ 39 ผลจากแบบประเมินการเห็นคุณค่าหลังทำกิจกรรม ทุกกลุ่มวัย 

ประเด็น ค่าเฉลี่ย 
ส่วน

เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ด้านความรู้สึก     3.27 0.52 
1) ท่านสนใจท่ีจะเรียนรู้เกี่ยวกับผ้าทอจังหวัดน่านหากมีการจัดกิจกรรมในครั้งหน้า 3.00 0.79 
2) ท่านคิดว่าการอนุรักษ์ผ้าทอจังหวัดน่านเป็นเรื่องท่ีน่าภูมิใจ 3.20 1.06 
3) ท่านภูมิใจท่ีจะโชว์ผลงานของตนเองให้ผู้อื่นเห็น 3.60 0.72 
ด้านการใช้สอย     3.00 0.46 
4) ท่านอยากจะใช้สินค้าท่ีผลิตจากผ้าทอจังหวัดน่านมากขึ้น 2.80 0.71 
5) ท่านคิดว่าความรู้ท่ีได้จากการทำกิจกรรมสามารถนำไปใช้ในชีวิตประจำวันได้  2.60 0.93 
6) ท่านคิดว่าการสวมใส่หรือใช้ผลิตภัณฑ์ท่ีผลิตจากผ้าทอจังหวัดน่านเป็นเรื่องไม่ล้าสมัย 3.43 0.73 
7) ท่านมีความภูมิใจท่ีจะแนะนำ ผ้าทอจังหวัดน่านให้กับแขกต่างชาติมาเย่ียมเยือนได้รู้จัก
และนำไปเป็นของฝาก 3.17 0.70 
ด้านเนื้อหา 2.59 0.52 
8) ท่านสามารถแยกแยะลายผ้าทอจังหวัดน่านได้ 2.47 0.82 
9) ท่านสามารถบอกเล่าเรื่องราวเกี่ยวกับ ลายผ้าทอจังหวัดน่านแก่เพื่อนหรือคนรู้จักได้ 2.67 0.76 
10) ท่านคิดว่าผ้าทอจังหวัดน่านต้องมีความงาม และเนื้อหาหรือท่ีมาของลาย 2.63 0.89 
ด้านความงาม        3.05 0.55 
11) ผ้าทอจังหวัดน่าน มีความงามมากกว่าผ้าทอของท้องถิ่นอื่น  2.73 0.74 
12) ท่านช่ืนชมในความงามของผ้าทอจังหวัดน่าน 3.37 0.56 
ด้านการแสดงอัตลักษณ์ของท้องถ่ิน          3.01 0.54 
13) ลวดลายผ้าทอจังหวัดน่านมีความแตกต่างจากท้องถิ่นอื่น ๆ 2.77 0.94 
14) ผ้าทอจังหวัดน่านแสดงให้เห็นถึงภูมิปัญญาของคนในอดีต 3.50 0.73 
15) ผ้าทอจังหวัดน่านยังมีความเป็นท้องถิ่น บ่งช้ีถึงความเป็นจังหวัดน่านได้ 2.77 0.73 
ด้านรูปทรง         3.07 0.55 
16) รูปร่างและรูปทรงในธรรมชาติเป็นแรงบันดาลใจให้แก่การสร้างสรรค์ลวดลาย 
ต่าง ๆ ในผ้าทอจังหวัดน่าน 3.53 0.63 
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ประเด็น ค่าเฉลี่ย 
ส่วน

เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

17) ความสวยงามของผ้าทอจังหวัดน่านมาจากสีสันและลวดลาย  2.60 0.72 
ด้านการสร้างสรรค์ 3.42 0.56 
18) ท่านเห็นว่าผ้าทอจังหวัดน่านสามารถพัฒนาต่อยอดไปสู่สากลได้  3.33 0.80 
19) ผ้าทอจังหวัดมีคุณค่าต่อการสร้างสรรค์เป็นศิลปะร่วมสมัย  3.50 0.63 
20) ฉันอยากให้ผลงานของฉันมีรูปแบบไม่ซ้ำ ใคร  3.43 0.68 
รวม 3.06 0.29 

 
 จากผู้ประเมินกิจกรรมศิลปะภาพรวม ทุกกลุ่มวัย จำนวนท้ังหมด 30 คน (n=30) มีการเห็น
คุณค่าเฉล่ียรวมเท่ากับ 3.06 อยู่ในระดับสูง มีการเห็นคุณค่าเฉล่ียด้านการสร้างสรรค์มากท่ีสุด (3.42) 
รองลงมาเป็นด้านความรู้สึก (3.27) ด้านรูปทรง (3.07) ด้านความงาม (3.05) ด้านการแสดงอัตลักษณ์
ของท้องถิ่น (3.01) ด้านการใช้สอย (3.00) และ ด้านเนื้อหา (2.59) ตามลำดับ ดังนั้นแสดงให้เห็นว่า
หลังทำกิจกรรมกลุ่มเป้าหมายเกิดการเห็นคุณค่าทุกด้านอยู่ในระดับสูง และมีค่าส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานทุกด้านอยู่ในเกณฑ์ น้อยกว่า 1.25 แปลผลว่าผู้ตอบแบบสอบถามมีความเห็นใกล้เคียงกัน
หรือเหมือนกัน 
 

 
ภาพที่ 59 ความสนใจท่ีจะมาท่องเท่ียวจังหวัดน่านระดับความรู้และความสนใจ 

ในศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน 
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หลังทำกิจกรรมกลุ่มเป้าหมายทุกกลุ่มวัย มีระดับความสนใจท่ีจะเดินทางมา
ท่องเท่ียวจังหวัดน่าน ค่าเฉล่ีย 7.00 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 1.53 โดยส่วนใหญ่มีระดับ
ความสนใจอยู่ท่ี 8 คะแนน และ 5 คะแนน จำนวนอย่างละ 7 คน (ร้อยละ 23.33) ส่วนจาก
การประเมินผลความรู้ด้วยตนเองของกลุ่มเป้าหมายมีระดับความรู้เกี่ยวกับศิลปะผ้าทอ
จังหวัดน่านหลังทำกิจกรรม ค่าเฉล่ีย 7.13 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.65 โดยส่วน
ใหญ่มีระดับความรู้อยู่ท่ี 8 คะแนน จำนวน 10 คน (ร้อยละ 33.33) และมีระดับความสนใจ
ในศิลปะผ้าทอจังหวัดน่านหลังทำกิจกรรม (ค่าเฉล่ีย 0.77 , S.D. 0.42)มากกว่าก่อนทำ
กิจกรรม (ค่าเฉล่ีย 0.17, S.D. 0.45)  

 
1.3 ผลการสะท้อนคิดผู้เข้าร่วมกิจกรรมศิลปะแบบผสมผสาน 

จากการรวบรวมข้อมูลผ่านแบบสะท้อนคิดผู้เข้าร่วมกิจกรรมศิลปะแบบผสมผสานของ
ผู้เข้าร่วมกิจกรรมศิลปะแบบผสมผสานแต่ละกลุ่มวัย สามารถแสดงผลได้ ดังนี้ 
1.3.1 ผลการสะท้อนคิดของผู้เข้าร่วมกิจกรรม กลุ่มวัยเรียน อายุ 7 – 14 ปี หลังทำกิจกรรม
ศิลปะแบบผสมผสาน  
 
ตารางที่ 40 ผลการสะท้อนคิดของผู้เข้าร่วมกิจกรรม กลุ่มวัยเรียน (7 – 14 ปี) 

ขั้นความเข้าใจ (Understanding) 
1. ลำดับกิจกรรมที่ชอบ ความถ่ี 

- ปกลายมงคล 6 
- แต้มสีเสริมดวง 2 
- เครื่องลายนำโชค 2 

2. สิ่งที่เรียนรู้จากกิจกรรม ความถ่ี 
1. ความหมายของลวดลายผ้า 9 
2. ความหมายของสี 2 
3. ท่ีมาของลวดลายผ้า 1 
4. ความแตกต่างของลายผ้า 1 

3. การนำความรู้ที่ได้จากกิจกรรมไปใช้ในชีวิตประจำวัน ความถ่ี 
1. นำไปสร้างผลงาน 3 
2. เสริมมงคล 2 
3. ความรู้รอบตัว 2 
4. แยกแยะลายผ้า 1 
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5. ไม่ทราบ 1 
6. ความคิดสร้างสรรค์ 1 

ขั้นการเห็นคุณค่า (Awareness) 
1. ความรู้สึกขณะทำกิจกรรม 

ทางบวก ความถ่ี ทางลบ ความถ่ี 
สนุก 5 เฉยๆ 2 
สนใจ 2   

ชิล ๆ เรื่อย ๆ 1   
2. สิ่งที่สื่อถึงผ้าน่านได้ดีที่สุด ความถ่ี 

1. ลวดลาย 6 
2. สี 3 
3. ลวดลายจากธรรมชาติ 2 
4. ความหมาย 1 
5. สมุด 1 

3. วิธีการรักษาประยุกต์ให้ผ้าน่านทันสมัย ความถ่ี 
1. ประยุกต์เป็นสินค้า 3 
2. ปรับลายให้ทันสมัย 2 
3. บอกต่อ 1 
4. ส่งเสริมไปขายต่างประเทศ 1 
5. ประชาสัมพันธ์ 1 
6. จัดแสดง 1 

  
จากผู้ร่วมกิจกรรมศิลปะ กลุ่มวัยเรียน (7 – 14 ปี) จำนวนท้ังหมด 10 คน (n=10) มี

ความชอบกิจกรรมปกลายมงคล มากท่ีสุด (6 คน) รองลงมาเป็นกิจกรรมแต้มสีเสริมดวง (2 คน) และ
กิจกรรมเครื่องลายนำโชค (2 คน) ตามลำดับ ส่ิงท่ีเรียนรู้จากกิจกรรมส่วนใหญ่ คือ ความหมายของ
ลวดลายศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน (9 คน) การนำความรู้ท่ีได้จากกิจกรรมไปใช้ในชีวิตประจำวันส่วน
ใหญ่ระบุว่านำไปสร้างผลงาน (3 คน) ความรู้สึกขณะทำกิจกรรมทางบวกระบุว่า มีความรู้สึกสนุก (5 
คน) และทางลบระบุว่า มีความรู้สึกเฉย ๆ (2 คน) ส่ิงท่ีส่ือถึงผ้าน่านได้ดีท่ีสุด คือ ลวดลาย (6 คน) 
และวิธีการรักษาประยุกต์ให้ศิลปะผ้าทอจังหวัดน่านทันสมัย คือ การประยุกต์เป็นสินค้า (3 คน)  
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1.3.2 ผลการสะท้อนคิดของผู้เข้าร่วมกิจกรรม กลุ่มเยาวชน อายุ 15 – 24 ปี หลังทำกิจกรรม
ศิลปะแบบผสมผสาน  
 

ตารางที่ 41 ผลการสะท้อนคิดของผู้เข้าร่วมกิจกรรม กลุ่มเยาวชน (15 – 24 ปี) 
ขั้นความเข้าใจ (Understanding) 

1. เรียงลำดับกิจกรรมที่ชอบ ความถ่ี 
- เครื่องลายนำโชค 7 
- ปกลายมงคล 2 
- แต้มสีเสริมดวง 1 

2. สิ่งที่เรียนรู้จากกิจกรรม ความถ่ี 
1. ความหมายของลวดลายผ้า 9 
2. ความหมายของสี 2 
3. ท่ีมาของลวดลายผ้า 1 
4. ความเป็นเรขาคณิตของลวดลาย 1 
5. สถานท่ีท่องเท่ียวในจังหวัดน่าน 1 

3. ก า ร น ำ ค ว า ม รู้ ที่ ไ ด้ จ า ก กิ จ ก ร ร ม ไป ใช้ ใ น
ชีวิตประจำวัน 

ความถ่ี 

6. นำไปสร้างผลงาน 3 
7. ความรู้รอบตัว 2 
8. แยกแยะลายผ้า 2 
9. ฝึกสมาธิ 1 
10. ค้าขาย 1 
11. ต่อยอดการเรียนรู้ 1 
12. ประชาสัมพันธ์จังหวัดน่าน 1 
13. ไม่ทราบ 1 

ขั้นการเห็นคุณค่า (Awareness) 
1. ความรู้สึกขณะทำกิจกรรม 

 ทางบวก ความถ่ี ทางลบ ความถ่ี 
สนุก 4 ยาก 1 
เพลิน 3   

ผ่อนคลาย 3   
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สนใจ 2   
ต่ืนเต้น 1   

สร้างสรรค์ 1   
มีสมาธิ 1   

ได้ความรู้ 1   
2. สิ่งที่สื่อถึงผ้าน่านได้ดีที่สุด ความถ่ี 

1. ลวดลาย 7 
2. สี 3 
3. เรื่องราว 2 
4. ลวดลายจากธรรมชาติ 1 
5. ลายเป็นเรขาคณิต 1 
6. ความเป็นสิริมงคล 1 

3. วิธีการรักษาประยุกต์ให้ผ้าน่านทันสมัย ความถ่ี 
1. ประยุกต์เป็นสินค้า 9 
2. ปรับลายให้ทันสมัย 3 
3. ศึกษาลวดลาย 1 
4. ส่งเสริมไปขายต่างประเทศ 1 

 
 จากผู้ร่วมกิจกรรมศิลปะ กลุ่มเยาวชน (15 – 24 ปี) จำนวนท้ังหมด 10 คน (n=10) มี
ความชอบกิจกรรมเครื่องลายนำโชค มากท่ีสุด (7 คน) รองลงมาเป็นกิจกรรมปกลายมงคล (2 คน) 
และกิจกรรมแต้มสีเสริมดวง (1 คน) ตามลำดับ ส่ิงท่ีเรียนรู้จากกิจกรรม คือ ความหมายของลวดลาย
ศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน (9 คน) การนำความรู้ท่ีได้จากกิจกรรมไปใช้ในชีวิตประจำวันระบุว่าจะนำไป
สร้างผลงาน (3 คน) ความรู้สึกขณะทำกิจกรรมทางบวก คือ ความรู้สึกสนุก (4 คน) และทางลบ คือ มี
ความรู้สึกยาก (1 คน) ส่ิงท่ีส่ือถึงผ้าน่านได้ดีท่ีสุด คือ ลวดลาย (7 คน) และวิธีการรักษาประยุกต์ให้
ศิลปะผ้าทอจังหวัดน่านทันสมัย คือ การประยุกต์เป็นสินค้า (9 คน)  
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1.3.3 ผลการสะท้อนคิดของผู้เข้าร่วมกิจกรรม กลุ่มวัยผู้ใหญ่และวัยสูงอายุ อายุ 25 ปีขึ้นไป หลัง
ทำกิจกรรมศิลปะแบบผสมผสาน  

 

ตารางที่ 42 ผลการสะท้อนคิดของผู้เข้าร่วมกิจกรรม กลุ่มวัยผู้ใหญ่และวัยสูงอายุ (25 ปีข้ึนไป) 
ขั้นความเข้าใจ (Understanding) 

1. เรียงลำดับกิจกรรมที่ชอบ ความถ่ี 
- เครื่องลายนำโชค 4 
- แต้มสีเสริมดวง  3 
- ปกลายมงคล 3 

2. สิ่งที่เรียนรู้จากกิจกรรม ความถ่ี 
1. ความหมายของลวดลายผ้า 7 
2. ความหมายของสี 2 
3. ท่ีมาของลวดลายผ้า 2 
4. ความคิดสร้างสรรค์ 1 
5. การเสริมดวง 1 
6. วัฒนธรรมของจังหวัดน่านด้านความเช่ือ 1 

3. การนำความรู้ที่ได้จากกิจกรรมไปใช้ในชีวิตประจำวัน ความถ่ี 
1. นำไปสร้างผลงาน 3 
2. บอกต่อ 2 
3. เสริมมงคล 2 
4. คิดสร้างสรรค์ลาย 1 

ขั้นการเห็นคุณค่า (Awareness) 
1. ความรู้สึกขณะทำกิจกรรม 

ทางบวก ความถ่ี ทางลบ ความถ่ี 
สนุก 3   
เพลิน 3   

มีความสุข 2   
ต่ืนเต้น 2   

ผ่อนคลาย 1   
ชิล ๆ เรื่อย ๆ 1   

ประทับใจ 1   
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2. สิ่งที่สื่อถึงผ้าน่านได้ดีที่สุด ความถ่ี 
1. ลวดลาย 9 
2. สี 2 
3. ลายเป็นเรขาคณิต 1 

3. วิธีการรักษาประยุกต์ให้ผ้าน่านทันสมัย ความถ่ี 
1. ประยุกต์เป็นสินค้า 5 
2. ปรับลายให้ทันสมัย 3 
3. ค้าขาย 1 
4. นำเสนอในรูปแบบร่วมสมัย 1 

  
จากผู้ร่วมกิจกรรมศิลปะ กลุ่มวัยผู้ใหญ่และวัยสูงอายุ (25 ปีขึ้นไป) มีความชอบกิจกรรม

เครื่องลายนำโชค มากท่ีสุด (4 คน) รองลงมาเป็นกิจกรรมปกลายมงคล (3 คน) และกิจกรรมแต้มสี
เสริมดวง (3 คน) ตามลำดับ ส่ิงท่ีเรียนรู้จากกิจกรรมส่วนใหญ่ คือ ความหมายของลวดลายศิลปะผ้า
ทอจังหวัดน่าน (7 คน) การนำความรู้ท่ีได้จากกิจกรรมไปใช้ในชีวิตประจำวันส่วนใหญ่ระบุว่านำไป
สร้างผลงาน (3 คน) ความรู้สึกขณะทำกิจกรรมทางบวก คือ ความรู้สึกสนุกและเพลิดเพลิน (6 คน) 
และไม่มีความรู้สึกทางลบ ส่ิงท่ีส่ือถึงผ้าน่านได้ดีคือ ลวดลาย (9 คน) และวิธีการรักษาประยุกต์ให้
ศิลปะผ้าทอจังหวัดน่านทันสมัยส่วนใหญ่ระบุว่า คือ การประยุกต์เป็นสินค้า (5 คน) 
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1.3.4 ผลการสะท้อนคิดของผู้เข้าร่วมกิจกรรม ทุกกลุ่มวัย หลังทำกิจกรรมศิลปะแบบผสมผสาน  
 

ตารางที่ 43 ผลการสะท้อนคิดของผู้เข้าร่วมกิจกรรม ทุกกลุ่มวัย 
ขั้นความเข้าใจ (Understanding) 

1. เรียงลำดับกิจกรรมที่ชอบ ความถ่ี 
- เครื่องลายนำโชค 13 
- ปกลายมงคล 11 
- แต้มสีเสริมดวง  6 

2. สิ่งที่เรียนรู้จากกิจกรรม ความถ่ี 
1. ความหมายของลวดลายผ้า 25 
2. ความหมายของสี 6 
3. ท่ีมาของลวดลายผ้า 4 
4. ความคิดสร้างสรรค์ 1 
5. การเสริมดวง 1 
6. วัฒนธรรมของจังหวัดน่านด้านความเช่ือ 1 
7. ความแตกต่างของลายผ้า 1 
8. ความเป็นเรขาคณิตของลวดลาย 1 
9. สถานท่ีท่องเท่ียวในจังหวัดน่าน 1 

3. ก า ร น ำ ค ว า ม รู้ ที่ ไ ด้ จ า ก กิ จ ก ร ร ม ไป ใช้ ใ น
ชีวิตประจำวัน 

ความถ่ี 

1. นำไปสร้างผลงาน 9 
2. ความรู้รอบตัว 4 
3. เสริมมงคล 4 
4. แยกแยะลายผ้า 3 
5. บอกต่อ 2 
6. ไม่ทราบ 2 
7. ความคิดสร้างสรรค์ 1 
8. คิดสร้างสรรค์ลาย 1 
9. ฝึกสมาธิ 1 
10. ค้าขาย 1 
11. ต่อยอดการเรียนรู้ 1 
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12. ประชาสัมพันธ์จังหวัดน่าน 1 
ขั้นการเห็นคุณค่า (Awareness) 

1. ความรู้สึกขณะทำกิจกรรม 
ทางบวก ความถ่ี ทางลบ ความถ่ี 

สนุก 12 เฉย ๆ 2 
เพลิน 6 ยาก 1 
สนใจ 4   

ผ่อนคลาย 4   
ต่ืนเต้น 3   

มีความสุข 2   
ชิล ๆ เรื่อย ๆ 2   
ผ่อนคลาย 1   
สร้างสรรค์ 1   

มีสมาธิ 1   
ได้ความรู้ 1   
ประทับใจ 1   

2. สิ่งที่สื่อถึงผ้าน่านได้ดีที่สุด ความถ่ี 
1. ลวดลาย 22 
2. สี 8 
3. ลวดลายจากธรรมชาติ 3 
4. ลายเป็นเรขาคณิต 2 
5. เรื่องราว 2 
6. ความเป็นสิริมงคล 1 
7. ความหมาย 1 
8. สมุด 1 

3. วิธีการรักษาประยุกต์ให้ผ้าน่านทันสมัย ความถ่ี 
1. ประยุกต์เป็นสินค้า 17 
2. ปรับลายให้ทันสมัย 8 
3. ส่งเสริมไปขายต่างประเทศ 2 
4. ค้าขาย 1 
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5. จัดแสดง 1 
6. นำเสนอในรูปแบบร่วมสมัย 1 
7. บอกต่อ 1 
8. ศึกษาลวดลาย 1 
9. ประชาสัมพันธ์ 1 

 
จากผู้ร่วมกิจกรรมศิลปะภาพรวม ทุกกลุ่มวัย จำนวนท้ังหมด 30 คน (n=30) มีความชอบ

กิจกรรมเครื่องลายนำโชค มากท่ีสุด (13 คน) รองลงมาเป็นกิจกรรมปกลายมงคล (11 คน) และ
กิจกรรมแต้มสีเสริมดวง (6 คน) ตามลำดับ ส่ิงท่ีเรียนรู้จากกิจกรรม คือ การได้เรียนรู้ความหมายของ
ลวดลายศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน (25 คน) การนำความรู้ท่ีได้จากกิจกรรมไปใช้ในชีวิตประจำวัน คือ 
การนำไปสร้างผลงาน (9 คน) ความรู้สึกขณะทำกิจกรรมทางบวกส่วนใหญ่ระบุว่ ารู้สึก สนุกสนาน 
เพลิดเพลิน มากท่ีสุด (12 คน) และทางลบ คือ ความรู้สึกเฉย ๆ (2 คน) มีความเห็นว่าส่ิงท่ีส่ือถึงผ้า
น่านได้ดีท่ีสุด คือ ลวดลาย (22 คน) และวิธีการรักษาประยุกต์ให้ศิลปะผ้าทอจังหวัดน่านทันสมัย คือ 
การประยุกต์เป็นสินค้า (17 คน) 
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1.4 ผลการสอบถามความพึงพอใจต่อกิจกรรมศิลปะแบบผสมผสาน 
การสอบถามความพึงพอใจต่อกิจกรรมของผู้เข้าร่วมกิจกรรม มีเกณฑ์การประเมินกำหนด

มาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ในแบบประเมินใช้เกณฑ์ ดังนี้ 
  เห็นด้วยอย่างยิ่ง  เทียบกับคะแนน  5 
  เห็นด้วย   เทียบกับคะแนน  4 
  ไม่แน่ใจ   เทียบกับคะแนน  3 
  ไม่เห็นด้วย  เทียบกับคะแนน  2 
  ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง เทียบกับคะแนน  1   
  มีเกณฑ์การแปลผลมาตราส่วนประมาณค่า 4 ระดับ ดังนี้ 

4.50 – 5.00 อยู่ในระดับ มากท่ีสุด 
3.50 – 4.49 อยู่ในระดับ มาก  
2.50 – 3.49 อยู่ในระดับ ปานกลาง 
1.50 – 2.49 อยู่ในระดับ น้อย 
0.00 – 1.49 อยู่ในระดับ น้อยท่ีสุด 

มีเกณฑ์การแปลความหมายส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) ดังนี้ 
มากกว่า 1.75  ผู้ตอบแบบทดสอบมีความเห็นแตกต่างกันมาก 
1.25 – 1.75  ผู้ตอบแบบทดสอบมีความเห็นค่อนข้างแตกต่างกัน 
น้อยกว่า 1.25 ผู้ตอบแบบทดสอบมีความเห็นใกล้เคียงกันหรือเหมือนกัน 

 แบ่งผลการประเมินเป็นรายกลุ่มตามช่วงอายุ ดังนี้  
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1.4.1 ผลการสอบถามความพึงพอใจต่อกิจกรรมศิลปะแบบผสมผสานของผู้เข้าร่วมกิจกรรม กลุ่ม
วัยเรียน (7 – 14 ปี) 
 
ตารางที่ 44 ผลการสอบถามความพึงพอใจต่อกิจกรรมศิลปะของผู้เข้าร่วมกิจกรรม กลุ่มวัยเรียน (7 – 
14 ปี) 

ข้อคำถาม ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
การบรรลุวัตถุประสงค์ในการจัดกิจกรรม 3.93 0.44 
1. กิจกรรมทำให้ท่านเข้าใจศิลปะผ้าทอพื้นบ้านจังหวัดน่านมากขึ้น 3.90 0.99 
2. กิจกรรมช่วยให้ท่านรู้สึก ภาคภูมิใจ อยากอนุรักษ์ เกี่ยวกับ
ศิลปะผ้าทอพื้นบ้านจังหวัดน่าน 3.90 0.88 
3. กิจกรรมช่วยให้ท่านรู้สึกอยากสนับสนุน ใช้สอยสินค้าท่ีผลิตจาก
ศิลปะผ้าทอพื้นบ้านจังหวัดน่าน 

4.00 
 

0.47 
 

ชุดกิจกรรมแบบผสมผสาน 4.33 0.76 
4. ความน่าสนใจของกิจกรรม 4.10 0.88 
5. ความเหมาะสมของเนื้อหา 4.50 1.27 
6. กิจกรรมสามารถทำได้ทุกวัย 4.20 1.14 
7.  กิจกรรมสามารถทำได้ทุกสถานท่ี 4.50 0.85 
สื่อการเรียนการสอนในชุดกิจกรรม 4.40 0.95 
8. ความพร้อมของอุปกรณ์ในการดำเนินกิจกรรม 4.40 1.26 
9. ความสวยงามของส่ือในชุดกิจกรรม   4.40 0.97 
10. คู่มือในชุดกิจกรรมมีความชัดเจน เข้าใจง่าย 4.40 1.35 
กิจกรรมแบบผสมผสาน 4.40 1.26 
11. มีการใช้รูปแบบส่ือการสอนท่ีหลากหลาย ใช้งานง่ายท้ัง
ออนไลน์ และ ส่ิงพิมพ ์ 4.40 1.26 
กิจกรรมในการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ 4.13 0.45 
12. กิจกรรมออกแบบมาจากทุนวัฒนธรรมท้องถิน่ท่ีมีเอกลักษณ์
เฉพาะ 4.50 0.71 
13. กิจกรรมมีความแตกต่าง ไม่เหมือนท่ีเคยทำมา 4.00 0.67 
14. ระดับความสนุกสนานเพลิดเพลินท่ีท่านได้รับ 3.90 0.88 

รวม 4.22 0.56 
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จากผู้ประเมินกิจกรรมศิลปะ กลุ่มวัยเรียน (7 – 14 ปี) จำนวนท้ังหมด 10 คน (n=10) มี

ความพึงพอใจต่อกิจกรรมเฉล่ียรวมเท่ากับ 4.22 อยู่ในระดับมาก โดยมีความพึงพอใจด้านส่ือการเรียน
การสอนในชุดกิจกรรมและด้านกิจกรรมแบบผสมผสานมากท่ีสุดเท่ากัน (ค่าเฉล่ีย 4.40) รองลงมา
เป็นด้านชุดกิจกรรมแบบผสมผสาน (ค่าเฉล่ีย 4.33) กิจกรรมในการท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์ (ค่าเฉล่ีย 
4.13) และด้านการบรรลุวัตถุประสงค์ในการจัดกิจกรรม (ค่าเฉล่ีย 3.93) ตามลำดับ ดังนั้นทุกด้าน
ของกิจกรรมศิลปะมีผลการประเมินความพึงพอใจค่าเฉล่ียอยู่ในระดับมาก โดยทุกด้านมีค่าส่วน
เบ่ียงเบนมาตรฐานอยู่ในเกณฑ์ น้อยกว่า 1.25 แปลผลว่าผู้ตอบแบบสอบถามมีความเห็นใกล้เคียงกัน
หรือเหมือนกัน  
 
1.4.2 ผลการสอบถามความพึงพอใจต่อกิจกรรมศิลปะแบบผสมผสานของผู้เข้าร่วมกิจกรรม กลุ่ม
เยาวชน (15 – 24 ปี) 

 
ตารางที่ 45 ผลการสอบถามความพึงพอใจต่อกิจกรรมศิลปะของผู้เข้าร่วมกิจกรรม กลุ่มเยาวชน (15 
– 24 ปี) 

ข้อคำถาม ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
การบรรลุวัตถุประสงค์ในการจัดกิจกรรม 4.13 0.57 
1. กิจกรรมทำให้ท่านเข้าใจศิลปะผ้าทอพื้นบ้านจังหวัดน่านมากขึ้น 4.10 0.57 
2. กิจกรรมช่วยให้ท่านรู้สึก ภาคภูมิใจ อยากอนุรักษ์ เกี่ยวกับ
ศิลปะผ้าทอพื้นบ้านจังหวัดน่าน 4.10 0.74 
3. กิจกรรมช่วยให้ท่านรู้สึกอยากสนับสนุน ใช้สอยสินค้าท่ีผลิตจาก
ศิลปะผ้าทอพื้นบ้านจังหวัดน่าน 

4.20 
 

0.92 
 

ชุดกิจกรรมแบบผสมผสาน 4.30 0.59 
4. ความน่าสนใจของกิจกรรม 4.00 0.82 
5. ความเหมาะสมของเนื้อหา 4.20 0.63 
6. กิจกรรมสามารถทำได้ทุกวัย 4.40 0.97 
7.  กิจกรรมสามารถทำได้ทุกสถานท่ี 4.60 0.97 
สื่อการเรียนการสอนในชุดกิจกรรม 4.57 0.42 
8. ความพร้อมของอุปกรณ์ในการดำเนินกิจกรรม 4.40 0.70 
9. ความสวยงามของส่ือในชุดกิจกรรม   4.60 0.52 
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ข้อคำถาม ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
10. คู่มือในชุดกิจกรรมมีความชัดเจน เข้าใจง่าย 4.70 0.48 
กิจกรรมแบบผสมผสาน 4.50 0.53 
11. มีการใช้รูปแบบส่ือการสอนท่ีหลากหลาย ใช้งานง่ายท้ัง
ออนไลน์ และ ส่ิงพิมพ ์ 4.50 0.53 
กิจกรรมในการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ 4.10 0.50 
12. กิจกรรมออกแบบมาจากทุนวัฒนธรรมท้องถิน่ท่ีมีเอกลักษณ์
เฉพาะ 4.50 0.53 
13. กิจกรรมมีความแตกต่าง ไม่เหมือนท่ีเคยทำมา 3.70 0.67 
14. ระดับความสนุกสนานเพลิดเพลินท่ีท่านได้รับ 4.10 0.74 

รวม 4.29 0.36 
 

จากผู้ประเมินกิจกรรมศิลปะ กลุ่มเยาวชน (15 – 24 ปี) จำนวนท้ังหมด 10 คน (n=10) มี
ความพึงพอใจต่อกิจกรรมเฉล่ียรวมเท่ากับ 4.29 อยู่ในระดับมาก โดยมีความพึงพอใจด้านส่ือการเรียน
การสอนในชุดกิจกรรมมากท่ีสุด (ค่าเฉล่ีย 4.57) รองลงมาเป็นด้านกิจกรรมแบบผสมผสาน (ค่าเฉล่ีย 
4.50) ด้านชุดกิจกรรมแบบผสมผสาน (ค่าเฉล่ีย 4.30) ด้านการบรรลุวัตถุประสงค์ในการจัดกิจกรรม 
(ค่าเฉล่ีย 4.13) และ ด้านกิจกรรมในการท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์ (ค่าเฉล่ีย 4.10) ตามลำดับ ดังนั้น
ทุกด้านของกิจกรรมศิลปะมีผลการประเมินความพึงพอใจค่าเฉล่ียอยู่ในระดับมาก โดยทุกด้านมีค่า
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ในเกณฑ์ น้อยกว่า 1.25 แปลผลว่าผู้ตอบแบบสอบถามมีความเห็น
ใกล้เคียงกันหรือเหมือนกัน  
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1.4.3 ผลการสอบถามความพึงพอใจต่อกิจกรรมศิลปะแบบผสมผสานของผู้เข้าร่วมกิจกรรม กลุ่ม
วัยผู้ใหญ่และวัยสูงอายุ (25 ปีขึ้นไป) 

 
ตารางที่ 46 ผลการสอบถามความพึงพอใจต่อกิจกรรมศิลปะของผู้เข้าร่วมกิจกรรม กลุ่มวัยผู้ใหญ่และ
วัยสูงอายุ (25 ปีข้ึนไป) 

ข้อคำถาม ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
การบรรลุวัตถุประสงค์ในการจัดกิจกรรม 4.37 0.66 
1. กิจกรรมทำให้ท่านเข้าใจศิลปะผ้าทอพื้นบ้านจังหวัดน่านมากขึ้น 4.30 0.67 
2. กิจกรรมช่วยให้ท่านรู้สึก ภาคภูมิใจ อยากอนุรักษ์ เกี่ยวกับ
ศิลปะผ้าทอพื้นบ้านจังหวัดน่าน 4.50 0.85 
3. กิจกรรมช่วยให้ท่านรู้สึกอยากสนับสนุน ใช้สอยสินค้าท่ีผลิตจาก
ศิลปะผ้าทอพื้นบ้านจังหวัดน่าน 4.30 0.82 
ชุดกิจกรรมแบบผสมผสาน 4.35 0.87 
4. ความน่าสนใจของกิจกรรม 4.60 0.97 
5. ความเหมาะสมของเนื้อหา 4.70 0.67 
6. กิจกรรมสามารถทำได้ทุกวัย 3.90 1.37 
7.  กิจกรรมสามารถทำได้ทุกสถานท่ี 4.20 1.03 
สื่อการเรียนการสอนในชุดกิจกรรม 4.67 0.42 
8. ความพร้อมของอุปกรณ์ในการดำเนินกิจกรรม 4.40 0.84 
9. ความสวยงามของส่ือในชุดกิจกรรม   4.90 0.32 
10. คู่มือในชุดกิจกรรมมีความชัดเจน เข้าใจง่าย 4.70 0.48 
กิจกรรมแบบผสมผสาน 4.80 0.42 
11. มีการใช้รูปแบบส่ือการสอนท่ีหลากหลาย ใช้งานง่ายท้ัง
ออนไลน์ และ ส่ิงพิมพ ์ 4.80 0.42 
กิจกรรมในการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ 4.50 0.42 
12. กิจกรรมออกแบบมาจากทุนวัฒนธรรมท้องถิน่ท่ีมีเอกลักษณ์
เฉพาะ 4.80 0.42 
13. กิจกรรมมีความแตกต่าง ไม่เหมือนท่ีเคยทำมา 4.20 0.63 
14. ระดับความสนุกสนานเพลิดเพลินท่ีท่านได้รับ 4.50 0.71 

รวม 4.49 0.46 
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 จากผู้ประเมินกิจกรรมศิลปะ กลุ่มวัยผู้ใหญ่และวัยสูงอายุ (25 ปีขึ้นไป) จำนวนท้ังหมด 10 
คน (n=10) มีความพึงพอใจต่อกิจกรรมเฉล่ียรวมเท่ากับ 4.49 อยู่ในระดับมาก โดยมีความพึงพอใจ
ด้านกิจกรรมแบบผสมผสานมากท่ีสุด (ค่าเฉล่ีย 4.80) รองลงมาเป็นด้านส่ือการเรียนการสอนในชุด
กิจกรรม (ค่าเฉล่ีย 4.67) ด้านกิจกรรมในการท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์ (ค่าเฉล่ีย 4.50) ด้านการบรรลุ
วัตถุประสงค์ในการจัดกิจกรรม (ค่าเฉล่ีย 4.37) และ ด้านชุดกิจกรรมแบบผสมผสาน (ค่าเฉล่ีย 4.35) 
ตามลำดับ ดังนั้นด้านกิจกรรมแบบผสมผสาน ด้านส่ือการเรียนการสอนในชุดกิจกรรม ด้านกิจกรรม
ในการท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์ มีค่าเฉล่ียความพึงพอใจอยู่ในระดับมากท่ีสุดส่วน ด้านการบรรลุ
วัตถุประสงค์ในการจัดกิจกรรม ด้านชุดกิจกรรมแบบผสมผสาน มีค่าเฉล่ียความพึงพอใจอยู่ในระดับ
มาก โดยทุกด้านมีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ในเกณฑ์ น้อยกว่า 1.25 แปลผลว่าผู้ตอบ
แบบสอบถามมีความเห็นใกล้เคียงกันหรือเหมือนกัน  
 
1.4.4 ผลการสอบถามความพึงพอใจต่อกิจกรรมศิลปะแบบผสมผสานของผู้เข้าร่วมกิจกรรม ทุก
กลุ่มวัย 

 
ตารางที่ 47 ผลการสอบถามความพึงพอใจต่อกิจกรรมศิลปะของผู้เข้าร่วมกิจกรรม ทุกกลุ่มวัย 

ข้อคำถาม 
ค่าเฉลี่ย 

ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

การบรรลุวัตถุประสงค์ในการจัดกิจกรรม 4.14 0.57 
1. กิจกรรมทำให้ท่านเข้าใจศิลปะผ้าทอพื้นบ้านจังหวัดน่านมากขึ้น 4.10 0.76 
2. กิจกรรมช่วยให้ท่านรู้สึก ภาคภูมิใจ อยากอนุรักษ์ เกี่ยวกับ
ศิลปะผ้าทอพื้นบ้านจังหวัดน่าน 4.17 0.83 
3. กิจกรรมช่วยให้ท่านรู้สึกอยากสนับสนุน ใช้สอยสินค้าท่ีผลิตจาก
ศิลปะผ้าทอพื้นบ้านจังหวัดน่าน 4.17 0.75 
ชุดกิจกรรมแบบผสมผสาน 4.33 0.72 
4. ความน่าสนใจของกิจกรรม 4.23 0.90 
5. ความเหมาะสมของเนื้อหา 4.47 0.90 
6. กิจกรรมสามารถทำได้ทุกวัย 4.17 1.15 
7.  กิจกรรมสามารถทำได้ทุกสถานท่ี 4.43 

 
0.94 
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สื่อการเรียนการสอนในชุดกิจกรรม 4.54 0.63 
8. ความพร้อมของอุปกรณ์ในการดำเนินกิจกรรม 4.40 0.93 
9. ความสวยงามของส่ือในชุดกิจกรรม   4.63 0.67 
10. คู่มือในชุดกิจกรรมมีความชัดเจน เข้าใจง่าย 4.60 0.86 
กิจกรรมแบบผสมผสาน 4.57 0.82 
11. มีการใช้รูปแบบส่ือการสอนท่ีหลากหลาย ใช้งานง่ายท้ัง
ออนไลน์ และ ส่ิงพิมพ ์ 4.57 0.82 
กิจกรรมในการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ 4.24 0.48 
12. กิจกรรมออกแบบมาจากทุนวัฒนธรรมท้องถิน่ท่ีมีเอกลักษณ์
เฉพาะ 4.60 0.56 
13. กิจกรรมมีความแตกต่าง ไม่เหมือนท่ีเคยทำมา 3.97 0.67 
14. ระดับความสนุกสนานเพลิดเพลินท่ีท่านได้รับ 4.17 0.79 

รวม 4.33 0.47 
  

จากผู้ประเมินกิจกรรมศิลปะ ทุกกลุ่มวัย จำนวนท้ังหมด 30 คน (n=30) มีความพึงพอใจต่อ
กิจกรรมเฉล่ียรวมเท่ากับ 4.33 อยู่ในระดับมาก โดยมีความพึงพอใจด้านกิจกรรมแบบผสมผสานมาก
ท่ีสุด (ค่าเฉล่ีย 4.57) รองลงมาเป็นด้านส่ือการเรียนการสอนในชุดกิจกรรม (ค่าเฉล่ีย 4.54) ด้านชุด
กิจกรรมแบบผสมผสาน (ค่าเฉล่ีย 4.33) ด้านกิจกรรมในการท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์ (ค่าเฉล่ีย 4.24) 
และ ด้านการบรรลุวัตถุประสงค์ในการจัดกิจกรรม (ค่าเฉล่ีย 4.14) ตามลำดับ ดังนั้นความพึงพอใจ 
ด้านกิจกรรมแบบผสมผสาน ด้านส่ือการเรียนการสนใจในชุดกิจกรรม มีค่าเฉล่ียอยู่ในระดับมากท่ีสุด 
และความพึงพอใจด้านชุดกิจกรรมแบบผสมผสาน ด้านกิจกรรมในการท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์ ด้าน
การบรรลุวัตถุประสงค์ในการจัดกิจกรรม มีค่าเฉล่ียอยู่ในระดับมาก โดยทุกด้านมีค่าส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานอยู่ในเกณฑ์ น้อยกว่า 1.25 แปลผลว่าผู้ตอบแบบสอบถามมีความเห็นใกล้เคียงกันหรือ
เหมือนกัน  

ข้อเสนอแนะเพื่อปรับปรุงในการจัดกิจกรรม คือ ผู้ร่วมกิจกรรมอยากให้กิจกรรมนี้เป็น
ต้นแบบของกิจกรรมอื่น ๆ ในแต่ละท้องถิ่น และควรเพิ่มข้อมูลเรื่องส่ิงทอด้านอื่น ๆ ผสมผสานเรื่อง
เล่าตำนานท่ีเป็นเอกลักษณ์ของจังหวัดน่าน กิจกรรมปกลายมงคลควรมีสติกเกอร์ลวดลายศิลปะผ้าทอ
จังหวัดน่านเพิ่มขึ้นมากกว่าสติกเกอร์ตัวละครน้องเมืองน่าน ส่วนกิจกรรมเครื่องลายนำโชค พบว่า 
การทำพวงกุญแจค่อนข้างยากหากไม่ได้เตรียมคีมมาด้วย เนื่องจากห่วงมีขนาดเล็กและแข็ง และ
กิจกรรมแต้มสีเสริมดวงอยากให้เพิ่มท่ีเหลาสีไม้สำหรับระบายสีเพิ่มเติม สามารถให้เลือกจ้ีตาม
ความหมายด้านท่ีสนใจได้ สายของบัตรห้อยกระเป๋าควรเป็นสเตนเลสเพื่อความคงทน  
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ภาพการทดลองใช้ชุดกิจกรรมศิลปะแบบผสมผสาน  
 

 

 

 
ภาพที่ 60 การทดลองใช้ชุดกิจกรรมศิลปะแบบผสมผสานกับกลุ่มเป้าหมาย 
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ภาพผลงานของผู้เข้าร่วมกิจกรรม  

 

 
ภาพที่ 61 ผลงานของผู้เข้าร่วมกิจกรรม 
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2. ผลการประเมินกิจกรรมโดยผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดกิจกรรมศิลปะ 
ประเมินกิจกรรมโดยผู้เช่ียวชาญด้านการจัดกิจกรรมศิลปะ จำนวน  3 ท่าน ใช้วิธีการเลือก

แบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดยมีเกณฑ์การคัดเลือกผู้เช่ียวชาญด้านการจัดกิจกรรมศิลปะมี
คุณสมบัติ 2 ใน 4 ข้อ ดังนี้ 

1) มีประสบการณ์ด้านการจัดกิจกรรมศิลปะ เป็นระยะเวลามากกว่า 5 ปี 
2) มีประสบการณ์ด้านการวางแผนในการสร้างกิจกรรมศิลปะ เป็นระยะเวลามากกว่า 5 ปี 
3) มีความเช่ียวชาญในเรื่องการเรียนการสอนงานศิลปะพื้นบ้าน เป็นระยะเวลามากกว่า 5 

ปี 
4) มีผลงานหรือผลงานวิจัยเป็นท่ียอมรับและมีรางวัลรับรอง เกี่ยวกับการจัดกิจกรรมศิลปะ

อย่างน้อย 3 รางวัลหรือผลงานการวิจัยอย่างน้อย 3 ผลงาน 
โดยมีรายนามผู้เช่ียวชาญ ดังนี้ 

1. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.อินทิรา พรมพันธุ์ อาจารย์ประจำสาขาวิชาศิลปศึกษา ภาควิชา
ศิลปะ ดนตรี และนาฏศิลป์ศึกษา คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

2. อาจารย์ ดร.สริตา เจือศรีกุล อาจารย์ประจำสาขาวิชาศิลปศึกษา ภาควิชาศิลปะ ดนตรี 
และนาฏศิลป์ศึกษา คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย  

3. อาจารย์จีระศักด์ิ จิตรโรจนรักษ์ ประธานศูนย์นวตักรรมแห่งโรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัย ฝ่ายประถม คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

แบบประเมินกิจกรรมโดยผู้เช่ียวชาญมีเกณฑ์การประเมินกำหนดมาตราส่วนประมาณค่า 
(Rating Scale) 5 ส่วน ในแบบประเมินใช้เกณฑ์ ดังนี้ 
  มากท่ีสุด/พอใจ   เทียบกับคะแนน  5 
  มาก/ค่อนข้างพอใจ  เทียบกับคะแนน  4 
  ปานกลาง/เฉย ๆ    เทียบกับคะแนน  3 
  น้อย/ไม่ค่อยพอใจ    เทียบกับคะแนน  2 
  น้อยท่ีสุด/ไม่พอใจ  เทียบกับคะแนน  1   
  มีเกณฑ์การแปลผลมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ ดังนี้ 

4.50 – 5.00 อยู่ในระดับ มากท่ีสุด 
3.50 – 4.49 อยู่ในระดับ มาก  
2.50 – 3.49 อยู่ในระดับ ปานกลาง 
1.50 – 2.49 อยู่ในระดับ น้อย 
0.00 – 1.49 อยู่ในระดับ น้อยท่ีสุด 

ผลการประเมินกิจกรรมโดยผู้เช่ียวชาญด้านการจัดกิจกรรมศิลปะ มีรายละเอียด ดังนี้ 
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ตารางที่ 48 ผลจากแบบประเมินกิจกรรมโดยผู้เช่ียวชาญ 
ข้อคำถาม ค่าเฉลี่ย 

1. การบรรลุวัตถุประสงค์ในการจัดกิจกรรม 4.89 
    1. กิจกรรมทำให้เข้าใจผ้าทอจังหวัดน่านมากขึ้น 5.00 
    2. กิจกรรมช่วยให้รู้สึกหวงแหน ภาคภูมิใจ อยากอนุรักษ์ เกี่ยวกับผ้าทอจังหวัดน่าน 5.00 
    3. กิจกรรมช่วยให้รู้สึกอยากสนับสนุน ใช้สอยสินค้าท่ีผลิตจากผ้าทอจังหวัดน่าน 4.67 
2. ชุดกิจกรรมแบบผสมผสาน 4.93 
    1. ความน่าสนใจของกิจกรรม 5.00 
    2. ความเหมาะสมของการประชาสัมพันธ์กิจกรรม 5.00 
    3. ความเหมาะสมของเนื้อหา 5.00 
    4. กิจกรรมสามารถทำได้ทุกวัย 4.67 
    5. กิจกรรมสามารถทำได้ทุกสถานท่ี 5.00 
3. สื่อการเรียนการสอนในชุดกิจกรรม 5.00 
    1. ความพร้อมของอุปกรณ์ในการดำเนินกิจกรรม 5.00 
    2. ผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึกในกิจกรรมศิลปะ 5.00 
    3. ความสวยงามของส่ือการสอนในชุดกิจกรรม   5.00 
    4. คู่มือในชุดกิจกรรมมีความชัดเจน เข้าใจง่าย 5.00 
4. กิจกรรมแบบผสมผสาน 5.00 
    1.  มีการใช้รูปแบบส่ือการสอนท่ีหลากหลาย ใช้งานง่าย 5.00 
    2. มีการผสมผสานรูปแบบส่ือการสอนแบบออนไลน์และส่ือแบบ hard copy 5.00 
5. กิจกรรมในการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ 5.00 
    1. กิจกรรมออกแบบมาจากทุนวัฒนธรรมท้องถิ่น ท่ีมีเอกลักษณ์เฉพาะ 5.00 
    2. กิจกรรมสามารถกระตุ้นให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ แรงบันดาลใจ ในการสร้างสรรค์ส่ิงใหม่ 5.00 
    3. กิจกรรมมีความแตกต่าง ไม่เหมือนท่ีเคยทำมา 5.00 
    4.  มีการใช้ประสาทสัมผัสด้านใดด้านหนึ่ง ในการทำกิจกรรม  5.00 
    5. สามารถนำความรู้ท่ีได้รับไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวันได้  5.00 
    6. กิจกรรมทำให้เกิดความสนุกสนานเพลิดเพลิน  5.00 
6. การประเมินผล 4.67 
    1. การประเมินผลในชุดกิจกรรม 4.67 

รวม 4.95 
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จากการประเมินกิจกรรมของผู้เช่ียวชาญ จำนวน 3 ท่าน (n=3) มีค่าเฉล่ียรวมของการ
ประเมินกิจกรรมเท่ากับ 4.95 คะแนน จากคะแนนเต็ม 5 คะแนน (ระดับมากท่ีสุด) มีการประเมิน
ด้านส่ือการเรียนการสอนในชุดกิจกรรม ด้านกิจกรรมแบบผสมผสาน และด้านกิจกรรมในการ
ท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์ ค่าเฉล่ียสูงสุดเท่ากัน (ค่าเฉล่ีย 5) รองลงมาเป็นด้านชุดกิจกรรมแบบ
ผสมผสาน (ค่าเฉล่ีย 4.93) ด้านการบรรลุวัตถุประสงค์ในการจัดกิจกรรม (ค่าเฉล่ีย 4.89) และด้าน
การประเมินผล (ค่าเฉล่ีย 4.67) ตามลำดับ ดังนั้นแสดงให้เห็นว่า ทุกด้าน มีค่าเฉล่ียอยู่ในระดับมาก
ท่ีสุด ซึ่งผู้เช่ียวชาญมีข้อเสนอแนะเพิ่มเติม ดังนี้  

1. การบรรลุวัตถุประสงค์ในการจัดกิจกรรม วัตถุประสงค์มีความชัดเจน 
2. ชุดกิจกรรมแบบผสมผสาน กิจกรรมทำได้ง่าย สะดวก ผลิตภัณฑ์สามารถนำไปใช้ได้จริง 

แต่กิจกรรมน่าจะเหมาะกับวัยรุ่นมากกว่าวัยเรียน 

3. สื่อการเรียนการสอนในชุดกิจกรรม ส่ือการสอนชัดเจน เข้าใจง่าย สวยงาม น่าใช้ ควรนำ
ผ้าทอจริงมาผสมผสานกับชุดกิจกรรม ขนาดตัวอักษรในคู่มือมีขนาดเล็กอาจจะไม่เหมาะกับสูงวัย 
และตัวละครน้องเมืองน่านดูเด็กไป หากเทียบกับการออกแบบกิจกรรมในภาพรวม 

4. กิจกรรมแบบผสมผสาน ส่ือในกิจกรรมมีความหลากหลายและเข้าใจง่าย 

5. กิจกรรมในการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ กิจกรรมเหมาะกับการส่งเสริมการท่องเท่ียว 

6. การประเมินผล ข้อคำถามอาจจะมีจำนวนเยอะไปบ้าง ในมุมมองของนักท่องเท่ียวที่เป็น
วัยรุ่น 

7. ภาพรวม ชุดกิจกรรมมีความน่าสนใจมาก สามารถนำไปต่อยอดตามวัตถุประสงค์ได้จริง 
ทำให้เกิดมูลค่าท้ังทางสังคมและเชิงพาณิชย์ ขอช่ืนชมผู้วิจัยเป็นอย่างยิ่ง 
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บทท่ี 5  
สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
งานวิจัยเรื่อง การพัฒนากิจกรรมศิลปะแบบผสมผสานท่ีส่งเสริมการเห็นคุณค่าของอัตลักษณ์

พื้นบ้านสำหรับการท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์ : กรณีศึกษา ศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน มีวัตถุประสงค์เพื่อ
ศึกษารูปแบบอัตลักษณ์ศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน และพัฒนากิจกรรมศิลปะแบบผสมผสานเชิง
ท่องเท่ียวท่ีส่งเสริมการเห็นคุณค่าของอัตลักษณ์ศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน  วิจัยนี้เป็นการวิจัยแบบ
ผสมผสาน มีการดำเนินการวิจัย แบ่งเป็น 3 ระยะ คือ  

ระยะท่ี 1 ระยะศึกษารูปแบบอัตลักษณ์ศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน และการจัดกิจกรรมศิลปะ 
ประกอบด้วย การศึกษาสภาพปัญหา ค้นคว้าข้อมูล เอกสาร และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง การศึกษา
รูปแบบและวิเคราะห์อัตลักษณ์ศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน การศึกษาและวิเคราะห์แนวทางการจัด
กิจกรรมศิลปะพื้นบ้านในแหล่งท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์ และการศึกษาและวิเคราะห์รูปแบบการ
ออกแบบผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึกศิลปะพื้นบ้าน  

ระยะท่ี 2 ระยะพัฒนากิจกรรมศิลปะแบบผสมผสาน ประกอบด้วย การวางแผนและ
ออกแบบการจัดกิจกรรมศิลปะแบบผสมผสาน และการออกแบบผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึกศิลปะพื้นบ้าน
ท่ีอยู่ในกิจกรรมศิลปะแบบผสมผสาน  

ระยะท่ี 3 ระยะศึกษาทดลองใช้กิจกรรมศิลปะแบบผสมผสานท่ีพัฒนาขึ้น ประกอบด้วยการ
ทดลองใช้กิจกรรมศิลปะแบบผสมผสานกับกลุ่มเป้าหมาย การประเมินรับรองรูปแบบกิจกรรมศิลปะ
แบบผสมผสาน โดยผู้เช่ียวชาญด้านการจัดกิจกรรมศิลปะ การปรับปรุงกิจกรรมตามคำแนะนำของ
ผู้เช่ียวชาญด้านการจัดกิจกรรมศิลปะ และสรุปและอภิปรายผลการวิจัย 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย ระยะท่ี 1 ระยะศึกษาการจัดกิจกรรมศิลปะและ
รูปแบบอัตลักษณ์ศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน คือ 1) ผู้เช่ียวชาญด้านศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน จำนวน 2 
ท่าน 2) นักท่องเท่ียวไทยท่ีเคยมาเท่ียวจังหวัดน่าน จำนวน 100 คน 3) ผู้เช่ียวชาญด้านการจัด
กิจกรรมศิลปะ จำนวน 5 ท่าน 4) ตัวอย่างกิจกรรมศิลปะพื้นบ้านในแหล่งท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์ 
จำนวน 5 กิจกรรม และ 5) ผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึกศิลปะพื้นบ้านกลุ่มตัวอย่าง จำนวน 22 ช้ิน 

ระยะท่ี 3 ระยะศึกษาทดลองใช้กิจกรรมศิลปะแบบผสมผสานท่ีพัฒนาขึ้น คือ กลุ่ม
นักท่องเท่ียวไทย 3 กลุ่มช่วงวัย ได้แก่ กลุ่มวัยเรียน (7 – 14 ปี) กลุ่มเยาวชน (15 – 24 ปี) กลุ่มวัย
ผู้ใหญ่และวัยสูงอายุ (25 ปีข้ึนไป) จำนวนวัยละ 10 คน รวมทั้งหมด 30 คน  
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เครื่องมือท่ีใช้ ได้แก่ แบบสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญ แบบสังเกตการจัดกิจกรรม แบบสำรวจ
ความคิดเห็น แบบประเมินการเห็นคุณค่า แบบสะท้อนคิด แบบสอบถามความพึงพอใจ และแบบ
ประเมินกิจกรรม วิเคราะห์ข้อมูลด้วยค่าเฉล่ียเลขคณิต ค่าร้อยละ และค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

 
สรุปผลการวิจัย  

ผู้วิจัยได้สรุปผลการวิจัยโดยแบ่งออกเป็น 4 ตอน ตามระยะการวิจัย ดังนี้ 
ตอนท่ี 1 ผลการศึกษาอัตลักษณ์ศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน (ตอบวัตถุประสงค์ ข้อ 1) 
ตอนท่ี 2 ผลการศึกษาการจัดกิจกรรมศิลปะพื้นบ้านในแหล่งท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์ และรูปแบบการ

ออกแบบผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึกศิลปะพื้นบ้าน (ตอบวัตถุประสงค์ ข้อ 2) 
ตอนท่ี 3 ผลการพัฒนาชุดกิจกรรมศิลปะแบบผสมผสานท่ีส่งเสริมการเห็นคุณค่าของอัตลักษณ์ศิลปะ

ผ้าทอจังหวัดน่านสำหรับการท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์ (ตอบวัตถุประสงค์ ข้อ 2) 
ตอนท่ี 4 ผลการทดลองใช้ชุดกิจกรรมศิลปะแบบผสมผสานท่ีส่งเสริมการเห็นคุณค่าของอัตลักษณ์

ศิลปะผ้าทอจังหวัดน่านสำหรับการท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์ท่ีพัฒนาขึ้น (ตอบวัตถุประสงค์ 
ข้อ 2) 

 
ตอนที่ 1 ผลการศึกษาอัตลักษณ์ศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน (ตอบวัตถุประสงค์ ข้อ 1) 

ผลการวิจัยตอนท่ี 1 มีวัตถุประสงค์เพื่อนำเสนอรูปแบบอัตลักษณ์ศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน 
โดยผลการวิจัยแบ่งได้เป็น 6 ข้อ ดังนี้ 

1. โครงสร้าง (ชนิด) ของศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน 7 ประเภท ได้แก่ ผ้าซิ่นม่าน ผ้าซิ่นป้อง 
ผ้าซิ่นน้ำไหล ผ้าซิ่นคำเคิบ ผ้าซิ่นก่าน ผ้าซิ่นเชียงแสน และผ้าซิ่นตีนจก 

2. ลวดลายของศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน แบ่งเป็น 3 กลุ่ม คือ  
1) กลุ่มลายเรขาคณิต ลวดลายเรขาคณิตคือลายพื้นฐานของผ้า  
2) กลุ่มลายส่ิงของเครื่องใช้และลายเบ็ดเตล็ด คือ ลายท่ีได้รับแรงบันดาลใจจาก

ส่ิงของเครื่องใช้ในชีวิตประจำวัน และลายอื่น ๆ อันเกี่ยวข้องกับศาสนา ลวดลายใน
สถาปัตยกรรม ฯลฯ  

3) กลุ่มลายธรรมชาติ สามารถแบ่งย่อยออกเป็น 3 กลุ่ม ได้แก่ กลุ่มลายสัตว์ กลุ่ม
ลายพันธุ์ไม้ กลุ่มลายส่ิงแวดล้อม  
3. ความหมายของลวดลายศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน แบ่งเป็น 4 กลุ่ม ได้แก่ 

กลุ่มที่  1 ป้องกันปราบปราม เป็นกลุ่มลวดลายท่ีมีความหมายเน้นไปทางการ
ป้องกันหรือขับไล่ส่ิงไม่ดี อันตราย โรคภัย ไม่ให้เข้ามาหาตัวของผู้ท่ีสวมใส่ อายุยืนยาว ทำให้
ศัตรูพ่ายแพ้ สามารถต่อสู้อุปสรรคได้โดยง่าย  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 239 

กลุ่มที่ 2 เจริญ เฟื่องฟู เป็นกลุ่มลวดลายท่ีมีความหมายเกี่ยวข้องกับการเจริญงอก
งามเฟื่องฟูท้ังด้านสติปัญญา ร่างกาย ทรัพย์สิน ผลผลิตทางการเกษตร น้ำ อำนาจ อีกท้ัง
หมายถึงความร่มเย็นของจิตใจอีกด้วย 

กลุ่มที่ 3 บูชา โชคลาภ เป็นกลุ่มลวดลายท่ีมีความหมายเกี่ยวกับการมีโชคลาภ 
การได้ของมีค่า การเคารพบูชาต่อส่ิงศักดิ์สิทธิ์ 

กลุ่มที่ 4 งดงาม คู่ครอง เป็นกลุ่มลวดลายท่ีมีความหมายส่วนใหญ่เกี่ยวกับความ
งดงาม ความละเอียดอ่อน ประณีต บริสุทธิ์ผุดผ่อง ความมีเมตตา เอื้ออารี อ่อนโยน และการ
ได้พบคู่ครอง เนื้อคู่ 
4. สีของศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน มีจำนวนท้ังหมด 12 สี ได้แก่ สีดำ สีขาว สีแดง สีม่วง สี

บานเย็น สีน้ำเงิน สีน้ำตาล สีเหลือง สีส้ม สีเขียว สีเงิน และสีทอง 
5. ความสัมพันธ์ของมูเตลูกับอัตลักษณ์ศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน แบ่งได้เป็น 7 ประเภท มี

ความสัมพันธ์กับความหมายของลายและความเช่ือตามความหมายของสี ดังนี้  
1) ด้านการงาน การเงิน ตรงกับความราบรื่นของการทำส่ิงใดส่ิงหนึ่ง การเติบโต 

เจริญงอกงาม การมีโชคลาภ การได้ของมีค่า ความมีเมตตา เอื้ออารี และสีเขียว สีทอง สีเงิน 
สีน้ำเงิน  

2) ด้านการเรียน ตรงกับการมีสติปัญญาท่ีมากขึ้นและสีส้ม  
3) ด้านความรัก ตรงกับความงดงาม บริสุทธิ์ผุดผ่อง อ่อนโยน และสีบานเย็น สีม่วง  
4) ด้านสุขภาพ ตรงกับสุขภาพ อายุยืนยาว และสีน้ำตาล สีเหลือง  
5) ด้านแคล้วคลาดจากอันตราย ตรงกับการปกป้อง ขับไล่ส่ิงไม่ดีออกไป และสีขาว  
6) ด้านดึงดูดพลังงานดี ๆ เข้ามา ตรงกับการมีโชคลาภ การเคารพบูชา บริสุทธิ์ผุด

ผ่อง อ่อนโยน และสีเหลือง สีแดง สีน้ำตาล  
7) ด้านอื่น ๆ อย่างความซื่อสัตย์ และสีดำ 

6. คุณค่าของศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน ได้แก่ คุณค่าด้านความรู้สึก คุณค่าทางด้านการใช้
สอย คุณค่าด้านเนื้อหา คุณค่าด้านความงาม คุณค่าด้านการแสดงอัตลักษณ์ของท้องถิ่น คุณค่าด้าน
รูปทรง คุณค่าด้านการสร้างสรรค์ 
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ตอนที่ 2 ผลการศึกษาการจัดกิจกรรมศิลปะพื้นบ้านในแหล่งท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ และรูปแบบ
การออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกศิลปะพื้นบ้าน (ตอบวัตถุประสงค์ ข้อ 2) 

ผลการวิจัยตอนท่ี 2 มีวัตถุประสงค์เพื่อนำเสนอแนวทางการจัดกิจกรรมศิลปะพื้นบ้านใน
แหล่งท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์ และรูปแบบการออกแบบผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึกศิลปะพื้นบ้าน 
ผลการวิจัยแบ่งได้เป็น 2 ข้อ คือ 

1. ผลการศึกษาการจัดกิจกรรมศิลปะพื้นบ้านในแหล่งท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์  
1.1 ตำแหน่งการออกแบบการจัดกิจกรรมศิลปะพื้นบ้านในแหล่งท่องเที่ยวเชิง

สร้างสรรค์ 
1) กิจกรรมเรียนรู้จากวิทยากรแบบด้ังเดิม เป็นกิจกรรมท่ีเน้นให้ผู้ร่วม

กิจกรรมทดลองทำช้ินงานแบบด้ังเดิม ส่วนใหญ่จะเป็นการเรียนรู้ร่วมกันเป็นหมู่
คณะ การนำเสนอเรื่องราว ท่ีมา ความสำคัญ และความเช่ือท่ีเกี่ยวข้อง  

2) กิจกรรมเรียนรู้ด้วยตนเองแบบประยุกต์ เป็นกิจกรรมท่ีผู้ร่วมกิจกรรม
สามารถเรียนรู้จากส่ือในชุดกิจกรรมได้ด้วยตนเองจนสามารถทำช้ินงานได้สำเร็จ ซึ่ง
จะใช้ส่ือออนไลน์ในการสร้างบรรยากาศร่วม ปราชญ์ชาวบ้านอยู่ในรูปแบบส่ือ
ออนไลน์ การทำช้ินงานจะมีสีสันสดใส 
1.2 แนวทางการจัดกิจกรรมศิลปะพื้นบ้านในแหล่งท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์  

1) จุดมุ่งหมายหรือจุดประสงค์ คือ (ด้านความรู้สึก) การรับรู้ความงาม 
ตระหนักถึงคุณประโยชน์ และเกิดความภาคภูมิใจในศิลปะพื้นบ้าน การผ่อนคลาย
ความเครียด เกิดความเพลิดเพลิน (ด้านทักษะ) การเน้นประสบการณ์ท่ีได้รับจาก
การทำงานศิลปะหรืองานประดิษฐ์ การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ ประยุกต์ทักษะ
ไปใช้ในชีวิตประจำวัน และ (ด้านผลงานศิลปะพื้นบ้าน) การเอาศิลปะพื้นบ้าน
ด้ังเดิมมาเผยแพร่ สามารถนำผลงานไปใช้ได้  

2) เนื้อหา ได้แก่ การนำเสนอลวดลายและสีสัน รูปลักษณ์ภายนอก การ
นำเสนอความเช่ือท่ีเกี่ยวข้อง เรื่องราว ท่ีมาและความสำคัญท่ีน่าสนใจ  

3) แนวทางการจัดกิจกรรม ชุดกิจกรรมสามารถเรียนรู้ด้วยตนเอง และ
สามารถประยุกต์ให้เรียนรู้จากวิทยากรในสถานท่ีได้ กิจกรรมไม่ยากจนเกินไป  ใช้
เวลาประมาณ 30 นาที ถึง 1 ช่ัวโมงครึ่ง ขั้นตอนการจัดกิจกรรม เริ่มจาก (ข้ันนำ) 
การสังเกตลักษณะทางกายภาพ แหล่งผลิต เรียนรู้เรื่องราว ตำนาน กรณีออนไลน์ใช้
การเรียนรู้ในใบความรู้หรือวีดิทัศน์ (ข้ันปฏิบัติกิจกรรม) การเรียนรู้ทดลองทำผลงาน
ด้วยเทคนิคและวิธีการแบบด้ังเดิมตามคู่มือหรือมีวิทยากรดูแล และ (ข้ันสรุป) การ
สะท้อนคิด แลกเปล่ียนความคิดเห็นเช่ือมโยงเข้าสู่คุณค่า 
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4) คุณค่าศิลปะพื้นบ้านที่ควรส่งเสริมให้เห็น ได้แก่ ด้านความรู้สึกและ
การใช้สอย ด้านเนื้อหาเรื่องราวท่ีมา ความยากลำบากของการนำมาซึ่งวัสดุอุปกรณ์ 
ด้านความเช่ือท่ีสะท้อนถึงอัตลักษณ์ท้องถิ่น และด้านกายภาพ รูปทรง ความงาม 
และการสร้างสรรค์  

5) สื่อการสอน ประกอบด้วย แพลตฟอร์มดิจิทัลและแพลตฟอร์มสังคม
ออนไลน์บูรณาการกับส่ือส่ิงพิมพ์ ควรออกแบบให้สามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเองจาก
คู่มือ ใช้ได้เหมาะสมกับทุกช่วงวัย แสดงขั้นตอนการทำกิจกรรมท่ีชัดเจน ตัดอุปกรณ์
ท่ีไม่จำเป็นเพื่อให้มีไม่มากจนไป มีการจัดหมวดหมู่เพื่อป้องกันการสับสน และ
ผลงานในชุดกิจกรรมสามารถนำไปใช้ประโยชน์ต่อได้ ผู้ร่วมกิจกรรมได้สัมผัสถึงการ
ผลิตผลิตภัณฑ์ของจริงท่ีทำไม่ยากจนเกินไป  

6) การวัดและประเมินผล ควรมีท้ัง Online และ On Hand อาจใช้ส่ือ
ประกอบเพื่อลดความน่าเบื่อ คำถามควรมีไม่มากจนผู้ร่วมกิจกรรมรู้สึกว่าถูก
ทดสอบ เน้นการประเมินผลความสุขท่ีเกิดขึ้นและการนำความรู้ไปประยุกต์ใช้ 
สามารถวัดได้ท้ังขณะทำกิจกรรมและหลังทำกิจกรรมเสร็จ เครื่องมือท่ีใช้ เช่น การ
สังเกต การสัมภาษณ์ การแลกเปล่ียนอภิปรายกันเอง การวัดแบบ Check list 
ความรู้ สึก การสะท้อนคิด การแสดงทัศนคติหรือการโพสต์ภาพพร้อมเขียน
ความรู้สึก  

2. ผลการศึกษาและวิเคราะห์รูปแบบการออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกศิลปะพื้นบ้าน 
2.1 ผลการวิเคราะห์ฐานข้อมูลการออกแบบของผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกกลุ่ม

ตัวอย่างด้วย Image Scale แสดงถึงตำแหน่งของกลุ่มผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึกกลุ่มตัวอย่าง 
สามารถแบ่งผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึกออกเป็น 3 กลุ่ม ได้แก่  

กลุ่มที่ 1 อยู่บริเวณ Quarter ของรูปแบบอนุรักษ์นิยมและความซับซ้อน  
กลุ่มที่ 2 อยู่บริเวณ Quarter ของรูปแบบสมัยใหม่และความซับซ้อน  
กลุ่มที่ 3 อยู่บริเวณ Quarter ของรูปแบบสมัยใหม่และความเรียบง่าย 

แบ่งเป็น 2 กลุ่ม คือ กลุ่มท่ีเน้นความหรูหราเรียบง่าย และกลุ่มท่ีเน้นความน่ารัก
สดใส มีรูปแบบการเล่น  
 2.2 รูปแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกที่นำอัตลักษณ์ศิลปะพื้นบ้านมาเป็นแรงบันดาล

ใจในการออกแบบ แบ่งเป็น 3 กลุ่ม คือ 
กลุ่มที่ 1 แบบอนุรักษ์ ผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึกมีลักษณะอนุรักษ์นิยมและ

ความซับซ้อน การใช้เทคนิคการผลิตงานศิลปะพื้นบ้านแบบด้ังเดิมท่ีค่อนข้างซับซ้อน 
มาออกแบบให้เกิดการเปล่ียนวิธีใช้ประกอบกับขนาดรูปร่าง สีสัน ท่ีสวยงาม  
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กลุ่มที่ 2 แบบประยุกต์ ผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึกลักษณะรูปแบบสมัยใหม่ แต่
ยังคงลักษณะซับซ้อนของศิลปะพื้นบ้านบางประการ การออกแบบตกแต่งแบบสัญ
นิยม  

กลุ่มที่ 3 แบบสมัยนิยม ผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึกมีลักษณะสมัยใหม่และเรียบ
ง่ายใช้วัสดุสังเคราะห์สมัยใหม่ผสมผสานกับวัสดุธรรมชาติ แบ่งเป็น 2 กลุ่มย่อย คือ 
กลุ่มหรูหรา ใช้การออกแบบแบบลดคุณสมบัติเพื่อให้เรียบง่ายด้วยการตัดทอน
รายละเอียดจากแบบด้ังเดิม อีกกลุ่ม คือ กลุ่มน่ารักสดใส เน้นสีสันสดใส จึงทำให้
ผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึกโดดเด่นเป็นไปตามกระแสนิยมของผู้บริโภค สามารถใช้งานได้
หลากหลายประเภทในช้ินเดียว  
2.3 แนวทางการพิจารณาองค์ประกอบการออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก

จากอัตลักษณ์ศิลปะพื้นบ้านสำหรับนักท่องเที่ยว “FSCDP Model” ประกอบด้วย  
1) ประเภทศิลปะพื้นบ้านประจำท้องถ่ิน (Folk Art)  
2) สิ่งที่ศิลปะพื้นบ้านสะท้อนถึง (Story) ศิลปะพื้นบ้านนอกจากจะผลิต

มาเพื่อการใช้สอยแล้ว ยังเป็นการสะท้อน เรื่องราวคติความเช่ือ วัฒนธรรม 
ประเพณี  

3) คุณสมบัติผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกและความต้องการของผู้บริโภค 
(Characteristics) ส่ิงท่ีต้องคำนึงถึง ได้แก่ การส่ือความหมาย วัสดุ ขนาดและการ
ใช้งาน การออกแบบสร้างสรรค์  

4) ประเภทของการออกแบบ (Design) สามารถแบ่งได้ตามประโยชน์ใช้
สอย ได้แก่ ของใช้ เครื่องประดับ ของเล่น ของตกแต่ง ของบริโภค  

5) ตำแหน่งของผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก (Product Positioning) แสดงถึง
ตำแหน่งของคุณลักษณะกลุ่มผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึกท่ีผู้ออกแบบต้องการ ระหว่าง
อนุรักษ์นิยมหรือสมัยใหม่ และซับซ้อนหรือเรียบง่าย  

เมื่อพิจารณาถึง 5 องค์ประกอบข้างต้นแล้ว กระบวนการท่ีสำคัญอีก
กระบวนการหนึ่ง คือ การออกแบบ เพื่อให้เกิดการออกแบบผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึก
จากอัตลักษณ์ศิลปะพื้นบ้านรูปแบบใหม่ มีวิธีการ ดังนี้ 1) การเปล่ียน 2) การพลิก
มุมมอง 3) การเพิ่ม รูปแบบการใช้งาน ลูกเล่น 4) การลด คือ ลดคุณสมบัติ รูปร่าง 
รูปทรง และ 5) การผสมผสานวิธีการดังกล่าวเข้าด้วยกัน  
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ตอนที่ 3 ผลการพัฒนาชุดกิจกรรมศิลปะแบบผสมผสานที่ส่งเสริมการเห็นคุณค่าของอัตลักษณ์
ศิลปะผ้าทอจังหวัดน่านสำหรับการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ (ตอบวัตถุประสงค์ ข้อ 2) 

ผลการวิจัยตอนท่ี 3 มีวัตถุประสงค์เพื่อนำเสนอผลการพัฒนาชุดกิจกรรมศิลปะแบบ
ผสมผสานท่ีส่งเสริมการเห็นคุณค่าของอัตลักษณ์ศิลปะผ้าทอจังหวัดน่านสำหรับการท่องเท่ียวเชิง
สร้างสรรค์ ผลการวิจัยแบ่งได้เป็น 2 ข้อ คือ 

1. กรอบแนวคิดของชุดกิจกรรมศิลปะแบบผสมผสานที่ส่งเสริมการเห็นคุณค่าของอัต
ลักษณ์ศิลปะผ้าทอจังหวัดน่านสำหรับการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ 

1) จุดมุ่งหมายของกิจกรรม คือ (ด้านความรู้สึก) การรับรู้ความงามและความ
ภาคภูมิใจของลวดลายและสีสันของศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน ระหว่างทำกิจกรรมเกิดการผ่อน
คลายความเครียดและมีความเพลิดเพลิน (ด้านทักษะ) การพัฒนากระบวนการคิดสร้างสรรค์
และจินตนาการ (ด้านผลงาน) สามารถนำผลงานจากกิจกรรมไปใช้ในชีวิตประจำวันได้ และ 
(ด้านการส่งเสริมการเห็นคุณค่า) ส่งเสริมการเห็นคุณค่าของอัตลักษณ์ศิลปะผ้าทอพื้นบ้าน
จังหวัดน่าน  

2) คุณค่าศิลปะพื้นบ้านที่ส่งเสริมให้เห็น ได้แก่ คุณค่าด้านความรู้สึก คุณค่า
ทางด้านการใช้สอย คุณค่าด้านเนื้อหา คุณค่าด้านความงาม คุณค่าด้านการแสดงอัตลักษณ์
ของท้องถิ่น คุณค่าด้านรูปทรง คุณค่าด้านการสร้างสรรค์ 

3) เนื้อหาของกิจกรรม ได้แก่ การนำเสนอลวดลายและสีสัน ผ่านรูปร่างของ
ลวดลายและความหมายท่ีสัมพันธ์กับความเช่ือมูเตลู 

4) แนวทางการจัดกิจกรรม เป็นชุดกิจกรรมเรียนรู้ด้วยตนเองแบบประยุกต์ท่ี
สามารถทำกิจกรรมในสถานท่ีหรือนำกลับไปทำในสถานท่ีหรือช่วงเวลาท่ีสะดวก วิธีการทำ
กิจกรรมไม่ยากจนเกินไป ใช้เวลาในการทำกิจกรรม ประมาณ 30 นาที ต่อ 3 กิจกรรม 
ขั้นตอนการจัดกิจกรรม ได้แก่ 1) ขั้นนำ สังเกตและเรียนรู้ลักษณะทางกายภาพ ความหมาย
และความเช่ือของลวดลาย 2) ขั้นปฏิบัติกิจกรรม สร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์ตามคู่มือ และ 3) ขั้น
สรุป การสะท้อนคิด  

5) สื่อการเรียนรู้ในชุดกิจกรรม สามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเองจากคู่มือ เหมาะสมกับ
ทุกช่วงวัย และแสดงขั้นตอนการทำกิจกรรมท่ีชัดเจน อุปกรณ์ในชุดกิจกรรมมีไม่มากและ
สามารถเลือกสีสันได้ มีการใช้ส่ือส่ิงพิมพ์ คือ คู่มือการทำกิจกรรมเช่ือมโยงกับแพลตฟอร์ม
ดิ จิ ทั ล  ผ่ าน  QR Code ได้แก่  วิ ดี ทั ศน์ ส้ัน  ๆ  (Micro Learning) ภ าพอิน โฟ กราฟิ ก 
(Infographic) เว็บไซต์ (Website) 

6) การวัดและประเมินผล ประกอบด้วย 1) แบบประเมินการเห็นคุณค่าของ
ผู้เข้าร่วมกิจกรรม หลังทำกิจกรรมศิลปะแบบผสมผสาน 2) แบบสะท้อนคิดผู้เข้าร่วม
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กิจกรรมศิลปะแบบผสมผสาน และ 3) แบบสอบถามความพึงพอใจต่อกิจกรรมศิลปะแบบ
ผสมผสาน โดยวัดหลังจากทำกิจกรรมเสร็จ เน้นการประเมินผลความสุขท่ีเกิดขึ้นและการนำ
ความรู้ไปประยุกต์ใช้  

7) แนวโน้มที่ให้ความสำคัญต่อการออกแบบชุดกิจกรรม ได้แก่ ด้านเทคโนโลยี 
ด้านความคาดหวังของผู้บริโภคท่ีมีต่อกิจกรรมท่ีต้องคุ้มค่า การมองว่ากิจกรรมเกี่ยวกับศิลปะ
พื้นบ้านนั้นทำยากและล้าสมัย  

8) ผลิตภัณฑ์ในกิจกรรม เลือกใช้ “แบบสมัยนิยม กลุ่มน่ารักสดใส” คือ ผลิตภัณฑ์
ของท่ีระลึกมีลักษณะสมัยใหม่และเรียบง่าย มีความน่ารักสดใส เน้นสีสันสดใส ส่ือถึงเรื่องราว
ความเป็นมาท่ีน่าสนใจ ใช้วัสดุสังเคราะห์สมัยใหม่จึงทำให้ผลิตภัณฑ์มีความโดดเด่น การใช้
ลวดลายจากงานศิลปะพื้นบ้านมาออกแบบจัดวาง ปรับเปล่ียนรูปร่าง เส้น สี ให้เกิดความ
แปลกตา และเพิ่มฟังก์ช่ันการใช้งานเป็นไปตามกระแสนิยมของผู้บริโภค 

2. รายละเอียดของกิจกรรมศิลปะแบบผสมผสานที่ส่งเสริมการเห็นคุณค่าของอัตลักษณ์ศิลปะผ้า
ทอจังหวัดน่านสำหรับการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ 

ชุดกิจกรรม “มายเตลู-มูเตลาย” (MY TE LU) เป็นชุดกิจกรรมศิลปะแบบผสมผสานท่ี
ส่งเสริมการเห็นคุณค่าของอัตลักษณ์ศิลปะผ้าทอจังหวัดน่านสำหรับการท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์ 
นักท่องเท่ียวสามารถทำได้ท้ังก่อนและขณะท่องเท่ียว โดยกิจกรรมศิลปะจะเกี่ยวกับการประดิษฐ์และ
ตกแต่งของใช้ท่ีเกี่ยวข้องกับการเดินทางท่องเท่ียวของนักท่องเท่ียว ได้แก่ สมุดจดบันทึก พวงกุญแจ 
และป้ายช่ือสำหรับคล้องกับกระเป๋าเดินทาง ช่ือชุดกิจกรรมนี้มาจากคำว่า “มูเตลู” ท่ีเป็นเครื่องราง
นำโชค และ “ลวดลาย” ของศิลปะผ้าทอจังหวัดน่านหรือผ้าซิ่นน่าน โดยมี “น้องเมืองน่าน” เป็นคาร์
แรกเตอร์ตัวการ์ตูนในการดำเนินกิจกรรม มีท้ังหมด 3 ชุดกิจกรรม ดังนี้ 

กิจกรรมท่ี 1 ปกลายมงคล (ระดับง่าย) กิจกรรมการตกแต่งปกสมุดจดบันทึก 
กิจกรรมท่ี 2 เครื่องลายนำโชค (ระดับปานกลาง) การประดิษฐ์พวงกุญแจนำโชค 
กิจกรรมท่ี 3 แต้มสีเสริมดวง (ระดับยาก) การระบายสีป้ายห้อยกระเป๋าเดินทาง 
ลวดลายในชุดกิจกรรม ได้แก่ ลายขอ ลายขอก้ามปู ลายนกกินน้ำร่วมต้น ลายดอกจันทน์

แปดกลีบ ลายน้ำไหล ลายสายย้อยหรือหางสะเปา ลายตะแหลวบิด โดยใช้สีสันในลวดลาย ได้แก่ สี
เหลือง สีชมพู สีส้ม สีเขียว สีน้ำเงิน สีเงิน สีขาว ท่ีมีความหมายสอดคล้องกับความเช่ือมูเตลูในด้าน
การงาน การเงิน ด้านความรัก เนื้อคู่ สมหวัง ด้านดึงดูดพลังงานดี ๆ เข้ามา ด้านแคล้วคลาดจาก
อันตราย ด้านการเรียน ด้านสุขภาพ ใช้ส่ือแพลตฟอร์มดิจิทัลบูรณาการกับส่ือส่ิงพิมพ์ในสัดส่วน 
70:30 
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ตอนที่ 4 ผลการทดลองใช้ชุดกิจกรรมศิลปะแบบผสมผสานที่ส่งเสริมการเห็นคุณค่าของอัตลักษณ์
ศิลปะผ้าทอจังหวัดน่านสำหรับการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ท่ีพัฒนาขึ้น (ตอบวัตถุประสงค์ ข้อ 2) 

ผลการวิจัยตอนท่ี 4 มีวัตถุประสงค์เพื่อนำเสนอผลการทดลองใช้ชุดกิจกรรมศิลปะแบบ
ผสมผสานท่ีส่งเสริมการเห็นคุณค่าของอัตลักษณ์ศิลปะผ้าทอจังหวัดน่านสำหรับการท่องเท่ียวเชิง
สร้างสรรค์ท่ีพัฒนาขึ้น ผลการวิจัยแบ่งได้เป็น 2 ข้อ คือ 

1. ผลการทดลองใช้กิจกรรมศิลปะแบบผสมผสานกับนักท่องเที่ยวไทยกลุ่มเป้าหมาย คือ 
นักท่องเท่ียวไทย 3 กลุ่มช่วงวัย ได้แก่ กลุ่มวัยเรียน (7 – 14 ปี) กลุ่มเยาวชน (15 – 24 ปี) กลุ่มวัย
ผู้ใหญ่และวัยสูงอายุ (25 ปีข้ึนไป) จำนวนกลุ่มวัยละ 10 คน รวมทั้งหมด 30 คน ผลการทดลอง ดังนี้ 

1.1 ข้อมูลทั่วไปของนักท่องเที่ยวกลุ่มเป้าหมาย พบว่า เป็นเพศหญิง (ร้อยละ 
73.33) มากกว่า เพศชาย (ร้อยละ 26.67) ส่วนใหญ่เคยทำกิจกรรมศิลปะมากกว่า 5 ครั้ง 
(ร้อยละ 66.67)  

1.2 ผลการประเมินการเห็นคุณค่าของผู้เข้าร่วมกิจกรรมหลังทำกิจกรรมศิลปะ
แบบผสมผสาน พบว่า ผู้เข้าร่วมกิจกรรมศิลปะ 1) กลุ่มวัยเรียน (7 – 14 ปี) มีการเห็น
คุณค่าระดับสูง  (ค่าเฉล่ีย 2.90 , S.D. = 0.24) 2) กลุ่มเยาวชน (15 – 24 ปี) มีการเห็น
คุณค่าระดับสูง (ค่าเฉล่ีย 3.03, S.D. = 0.29)  และ 3) กลุ่มวัยผู้ใหญ่และวัยสูงอายุ (25 ปีขึ้น
ไป) มีการเห็นคุณค่าระดับสูง (ค่าเฉล่ีย 3.24, S.D. = 0.26) ส่วนในภาพรวมทุกกลุ่มวัยมีการ
เห็นคุณค่าเฉล่ียรวมเท่ากับ 3.06 อยู่ในระดับเห็นคุณค่าสูง โดยมีค่าเฉล่ียด้านการสร้างสรรค์
มากท่ีสุด (ค่าเฉล่ีย 3.42) รองลงมาเป็นด้านความรู้สึก (ค่าเฉล่ีย 3.27) ด้านรูปทรง (ค่าเฉล่ีย 
3.07) ด้านความงาม (ค่าเฉล่ีย 3.05) โดยหลังทำกิจกรรมมีระดับความรู้เกี่ยวกับผ้าทอจังหวัด
น่านหลังทำกิจกรรมค่าเฉล่ีย 7.13 คะแนน จาก 10 คะแนน (S.D. = 1.65) และความสนใจ
ในศิลปะผ้าทอจังหวัดน่านหลังทำกิจกรรม (ค่าเฉล่ีย 0.77 คะแนน S.D. = 0.42) มากกว่า
ก่อนทำกิจกรรม (ค่าเฉล่ีย 0.17 คะแนน S.D. = 0.45) 

1.3 ผลการสะท้อนคิดผู้เข้าร่วมกิจกรรมศิลปะแบบผสมผสาน  พบว่า ผู้เข้าร่วม
กิจกรรมศิลปะ 1) กลุ่มวัยเรียน (7 – 14 ปี) มีความชอบกิจกรรมปกลายมงคล มากท่ีสุด 2) 
กลุ่มเยาวชน (15 – 24 ปี) มีความชอบกิจกรรมเครื่องลายนำโชค มากท่ีสุด และ 3) กลุ่มวัย
ผู้ใหญ่และวัยสูงอายุ (25 ปีขึ้นไป) มีความชอบกิจกรรมเครื่องลายนำโชค มากท่ีสุด ส่วนใน
ภาพรวมทุกกลุ่มวัยมีความชอบกิจกรรมเครื่องลายนำโชค มากท่ีสุด (13 คน) รองลงมาเป็น
กิจกรรมปกลายมงคล (11 คน) และกิจกรรมแต้มสีเสริมดวง (6 คน) ตามลำดับ ผู้เข้าร่วม
กิจกรรมศิลปะรู้สึกสนุกขณะทำกิจกรรม ได้เรียนรู้ความหมายของลวดลายผ้า และจะนำ
ความรู้ท่ีได้ไปสร้างผลงานในชีวิตประจำวัน อีกท้ังมีความคิดเห็นว่าส่ิงท่ีส่ือถึงศิลปะผ้าทอ
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จังหวัดน่านได้ดีท่ีสุด คือ ลวดลาย และการประยุกต์ศิลปะผ้าทอจังหวัดน่านให้เป็นสินค้าเป็น
วิธีการรักษาประยุกต์ให้ผ้าน่านทันสมัยท่ีเหมาะสมท่ีสุด  

1.4 ผลการสอบถามความพึงพอใจต่อกิจกรรมศิลปะแบบผสมผสาน  จาก
ผู้เข้าร่วมกิจกรรมศิลปะทุกกลุ่มวัยมีความพึงพอใจต่อกิจกรรมเฉล่ียรวมเท่ากับ 4.33 อยู่ใน
ระดับมาก โดยส่วนใหญ่มีความพึงพอใจด้านกิจกรรมแบบผสมผสานมากท่ีสุด (ค่าเฉล่ี ย 
4.57) รองลงมาเป็นด้านส่ือการเรียนการสอนในชุดกิจกรรม ส่วนด้านชุดกิจกรรมแบบ
ผสมผสาน ด้านกิจกรรมในการท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์ ด้านการบรรลุวัตถุประสงค์ในการจัด
กิจกรรม มีค่าเฉล่ียอยู่ในระดับมาก  
2. ผลการประเมินกิจกรรมโดยผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดกิจกรรมศิลปะ โดยผู้เช่ียวชาญด้าน

การจัดกิจกรรมศิลปะ จำนวน 3 ท่าน พบว่า ผลการประเมินกิจกรรมอยู่ในระดับมากท่ีสุด (ค่าเฉล่ีย 
4.95) โดยด้านส่ือการเรียนการสอนในชุดกิจกรรม ด้านกิจกรรมแบบผสมผสาน และ ด้านกิจกรรมใน
การท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์ มีค่าเฉล่ียสูงสุดเท่ากัน (ค่าเฉล่ีย 5) ผู้เช่ียวชาญให้ข้อเสนอแนะว่าควรนำ
ผ้าทอจริงมาผสมผสานกับชุดกิจกรรม ข้อคำถามอาจจะเยอะไป และขนาดตัวอักษรในคู่มือมีขนาด
เล็ก 
 
อภิปรายผลวิจัย 

จากผลการวิเคราะห์ข้อมูลในงานวิจัยเรื่อง การพัฒนากิจกรรมศิลปะแบบผสมผสานท่ี
ส่งเสริมการเห็นคุณค่าของอัตลักษณ์พื้นบ้านสำหรับการท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์ : กรณีศึกษา ศิลปะ
ผ้าทอจังหวัดน่าน มีประเด็นในการอภิปราย 5 ประเด็น ดังนี้ 

1. ผลการศึกษาอัตลักษณ์ศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน เนื่องจากรูปร่างและความหมายของ
ลวดลายศิลปะผ้าทอจังหวัดน่านนั้นมีความใกล้เคียงกัน แต่จะไม่เหมือนกันในแต่ละพื้นท่ี ผู้วิจัยจึงต้อง
ศึกษาผ่านการสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญและเอกสารงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง เพื่อหาความหมายและรูปร่างของ
ศิลปะผ้าทอท่ีเป็นกลางมากท่ีสุดมาใช้ในการออกแบบกิจกรรม ดังข้อความท่ีกล่าวว่า สีสันและ
ลวดลายของอัตลักษณ์ศิลปะผ้าทอจังหวัดน่านมาจากความต้ังใจของชาวบ้านท่ีสร้างสรรค์ขึ้นมา 
ดังเช่นผ้าซิ่นลายน้ำไหล ลวดลายท่ีปรากฏบนผืนผ้า นับเป็นเอกลักษณ์ท่ีโดดเด่น ด้วยมีลักษณะคล้าย
กระแสน้ำไหล เกิดจากจินตนาการของบรรพบุรุษช่างทอท่ีเลียนแบบมาจากสายน้ำน่าน (ศูนย์ส่งเสริม
ศิลปาชีพระหว่างประเทศ (องค์การมหาชน), 2559) รวมไปจนถึงอิทธิพลของพระพุทธศาสนาร่วมกัน
ของกลุ่มชาติพันธุ์ในเมืองน่าน ทำให้ลวดลาย สี บนผืนผ้ามีลักษณะและรูปแบบท่ีคล้ายกัน นอกจากนี้
ยังเสมือนบันทึกทางประวัติศาสตร์อย่าง ลายดอกแก้ว ลายบัวคว่ำบัวหงาย ลายนกคู่-ไก่คู่ ลายน้ำไหล 
บ่งบอกถึงความอุดมสมบูรณ์ทางธรรมชาติของเมืองน่านในขณะนั้นท่ีช่างทอได้สัมผัสได้อย่างชัดเจน 
(นาวิน ปัญญาหาญ, 2551) ตรงกับท่ี ดนัย ชาทิพฮด (2558) กล่าวว่าการทอผ้านอกจากเป็นศาสตร์
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และศิลป์แล้ว ยังหมายความถึงวิถีชีวิต ความเช่ือ ขนมธรรมเนียมและพิธีกรรมท่ีสืบทอดกันมาต้ังแต่
อดีต หากแต่มีการพัฒนาส่ิงต่าง ๆ ไปตามยุคสมัย ท้ังรูปแบบ การย้อมสี และลวดลาย นอกจากนี้ยัง
บ่งบอกถึงฐานะทางสังคม ชาติพันธุ์ วัฒนธรรมประเพณีในสมัยนั้น ๆ ได้ด้วย  

จากความสัมพันธ์อัตลักษณ์ศิลปะผ้าทอจังหวัดน่านกับความเช่ือมูเตลู ได้แก่ สีสันและ
ลวดลายท่ีมีความเกี่ยวเนื่องกันในด้านของความหมายกับสีท่ีมีความหมายมงคล (มูเตลู) ตรงกับท่ี 
ศูนย์ส่งเสริมศิลปาชีพระหว่างประเทศ (องค์การมหาชน) (2551) กล่าวไว้ว่า ทุกผืนของผ้าทอลายน้ำ
ไหล ยังคงรักษาเอกลักษณ์ในการสอดแทรกแนวคิดทางศาสนา สังคม ความเช่ือ ตามแบบ บรรพบุรุษ
เอาไว้ได้เป็นอย่างดี เช่น ลายบ่อสวก ท่ีเช่ือกันว่า ผ้าลายนี้จะนำความมั่งค่ังมาให้ผู้สวมใส่ ลายดาว
ล้อมเดือน ท่ีเช่ือกันว่าผ้าลายนี้จะต้องทอโดยเมื่อผู้ทอเป็นคนอ่อนหวานมี เสน่ห์ ลายแมงมุม ท่ีเช่ือกัน
ว่าจะสามารถแผ่อำนาจการปกปัก รักษา ดูแลคนท่ีรักหรือผู้สวมใส่ ไม่ให้มีส่ิงช่ัวร้ายมากล้ำกรายได้ 
เป็นต้น ซึ่งเป็นการนำเอาเรื่องราวและความเช่ือมานำเสนอเป็นจุดเด่น เช่นเดียวกับงานออกแบบ
ผลิตภัณฑ์และเครื่องจักสาน โดย ดร. ฐิติพร ฌานวังศะ ผู้เช่ียวชาญการพัฒนาสินค้าหัตถกรรม 
เจ้าของแบรนด์พีคฌานท่ีต้องมีการร่วมสร้างสรรค์ การสร้างนวัตกรรมใหม่ และโดยเฉพาะการเล่า
เรื่อง เป็นการนำองค์ความรู้หรือภูมิปัญญาท้องถิ่น ท่ีไม่มีการเปล่ียนแปลงรูปแบบมาร้อยเรียงเรื่องราว
ประกอบกับ ผลิตภัณฑ์เดิม เพื่อให้ผู้บริโภครับรู้ถึง “คุณค่า” ของภูมิปัญญา ท่ีซ่อนอยู่ในตัวผลิตภัณฑ์
ได้ (สุวิทย์ วงศ์รุจิราวาณิชย์, 2564) และจังหวัดเชียงใหม่ประกาศใช้ลาย “หงส์ในโคม” หรือ “นกกิน
น้ำร่วมต้น” เป็นลายผ้าอัตลักษณ์ประจำจังหวัด เพื่อเชิญชวนชาวเชียงใหม่ ส่งเสริม สนับสนุน การใช้
และสวมใส่ผ้าไทยในโอกาสต่าง ๆ (ศูนย์มรดกเมืองเทศบาลนครเชียงใหม่, 2565) 
 ผ้าทอเมืองน่านจึงเป็นส่ิงท่ีสามารถเล่าเรื่องราววิถีชีวิต อันสะท้อนให้เห็นถึงความรู้สึก 
จินตนาการ ภูมิปัญญา องค์ความรู้ ของชาวน่าน รวมทั้งยังแสดงให้เห็นถึงพัฒนาการ และความเจริญ 
ของสังคม ด้วยโครงสร้าง วัสดุ ลวดลาย สี และรูปแบบการตัดเย็บ ซึ่งจะส่ือถึงความสุนทรีย์ของกลุ่ม 
ชาติพันธุ์ และหมายถึงคุณภาพทางสังคมของช่างทอชาวน่านด้วย ดังนั้นผ้าทอเมืองน่าน จึงไม่ใช่เพียง
แค่เป็นเครื่องนุ่งห่มท่ีมีความสำคัญในฐานะเป็นหนึ่งในปัจจัยส่ีสำหรับมนุษย์เท่านั้น แต่เป็น รากฐาน
ส่วนหนึ่งของชีวิตผู้คนในสังคมอีกด้วย (อรรถพงษ์ ประดิษฐพงษ์, 2558) อีกท้ังคนไทยยังยึดโยงชีวิต
กับความเช่ือมายาวนาน โดยเฉพาะในช่วงวิกฤตท่ีต้องการส่ิงยึดเหนี่ยวจิตใจ มูเตลูจึงเป็นเนื้อหาท่ี
น่าสนใจอย่างยิ่งท่ีจะสามารถต่อยอดทำการตลาดได้ (ประชาชาติธุรกิจ, 2564) 
 2. กิจกรรมศิลปะแบบผสมผสานที่ส่งเสริมการเห็นคุณค่าของอัตลักษณ์ศิลปะผ้าทอ
จังหวัดน่านสำหรับการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ กิจกรรมศิลปะสามารถจัดได้ในหลากหลายบริบท
ท้ังในบริบทห้องเรียน โดยHuifeng Xiao (2019) ท่ีใช้ศิลปะพัฒนาประสิทธิภาพการสอนและส่งเสริม
การเรียนรู้ทักษะต่าง ๆ ของศิลปะชาติพันธุ์ของนักเรียน เช่นเดียวกับเด็กปฐมวัยท่ีได้รับการจัด
กิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์ จะมีการคิดอย่างมีวิจารณญาณของเด็กปฐมวัยสูงขึ้น (วิรัลภัสฏ์  ขาวทอง, 
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2562) กิจกรรมศิลปะในบริบทชุมชน ดังท่ี อภิชาติ พลประเสริฐ และ สริตา เจือศรีกุล (2561) ได้
นำเสนอผลการจัดกิจกรรมศิลปะเพื่อชุมชนในมหกรรมรองเมืองเรืองยิ้ม พบว่า กิจกรรมท่ีจะมีความ
สอดคล้องกับบริบทและข้อจำกัดของชุมชน เป็นกิจกรรมท่ีง่ายและสนุก เพื่อให้คนไม่มีพื้นฐานด้าน
ศิลปะสามารถมีส่วนร่วมได้ จะต้องคำนึงถึงความสอดคล้องกับความต้องการของคนในชุมชนและ
เป้าหมาย ศิลปะเพื่อชุมชนยังเป็นประโยชน์ต่อการปรับสภาพแวดล้อมในชุมชนให้ดีขึ้น ส่งเสริม
ความสัมพันธ์อันดีในชุมชน ส่งผลให้เกิดความสุขและความภาคภูมิใจของคนในชุมชน สร้างจิตสำนึก
ในการรักษาความสะอาดเรียบร้อยในชุมชน กิจกรรมศิลปะในบริบทพัฒนาบุคคล โดยกิจกรรมศิลปะ
สามารถการเสริมสร้างคุณภาพชีวิตในกลุ่มผู้สูงอายุและเยาวชนในสถานสงเคราะห์ได้ (จิราพัทธ์ แก้ว
ศรีทอง และ นิรัช สุดสังข์, 2562) (อัมพวัน ยันเสน และ นวลแข ปาลิวนิช, 2557) ดังนั้นจะเห็นได้ว่า 
ไม่ว่าจะการจัดกิจกรรมแบบเผชิญหน้าหรือแบบออนไลน์ หัวใจสำคัญในยุคเปล่ียนผ่านนี้ก็คือ การ
ผสมผสานแนวทางการจัดกิจกรรมโดยคำนึงถึงความเสมอภาค อันก่อให้เกิดกิจกรรมท่ีมีคุณภาพและ
ประสิทธิภาพสูงสุด อย่างไรก็ดีแนวทางการออกแบบกิจกรรมศิลปะสำหรับรองรับผู้ทำกิจกรรมท่ีมี
ความหลากหลายควรมีการนำไปออกแบบกิจกรรมศิลปะและทดลองใช้กับกลุ่มเป้าหมายท่ี
หลากหลายเพื่อปรับปรุงและพัฒนาแนวทางการออกแบบกิจกรรมศิลปะนี้ต่อไป เพื่อส่งเสริม
พัฒนาการด้านร่างกาย อารมณ์ สังคม และสติปัญญา ด้วยการออกแบบท่ีให้ความสำคัญกับความ
แตกต่างระหว่างบุคคลและความสามารถท่ีแตกต่างกัน เกิดความคิดสร้างสรรค์และจินตนาการออกมา
เป็นศิลปะตามความถนัดเฉพาะด้าน (Nattanan Insong, 2561) ผู้ทำกิจกรรมเกิดความเข้าใจใน
ตนเอง ค้นพบส่ิงท่ีตนเองชอบ และพัฒนาต่อยอดสู่สายงานท่ีตนเองถนัดในอนาคต   

3. แนวทางการจัดกิจกรรมศิลปะพื้นบ้านในแหล่งท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์  ท่ีผู้วิจัยได้
ทำการศึกษาวิเคราะห์นั้นคล้ายคลึงกับกระบวนการผลิตชุดกิจกรรมการเรียนรู้ของ Meehan (1981) 
ได้แก่ การกำหนดหัวข้อของชุดกิจกรรม การกำหนดวัตถุประสงค์ของชุดกิจกรรม การสร้างเนื้อหา 
การตรวจสอบชุดกิจกรรมโดยผู้เช่ียวชาญ การปรับปรุงแก้ไขชุดกิจกรรมและการเตรียมชุดกิจกรรม
การเรียนรู้ท่ีสมบูรณ์ และการออกแบบกิจกรรมโดยใช้หลัก 5P-ART Model (จิราพัทธ์ แก้วศรีทอง 
และ นิรัช สุดสังข์, 2562) ท่ีมีขั้นตอนคือ 1) P-Preparation (การวางแผนเตรียมความพร้อม) 2) P-
Participation (การมีส่วนร่วมในการจัดกิจกรรม) 3) P-Process (กระบวนการดำเนินกิจกรรม) 4) P-
Program (แผนการจัดกิจกรรมศิลปะประดิษฐ์) 5) P-Product (ผลงานหรือผลิตภัณฑ์งานประดิษฐ์) 
6) A-Assessment (การประเมินผลการดำเนินกิจกรรม) 7) R-Revising (การปรับปรุงผลท่ีได้จากการ
ประเมิน) และ 8) T-Transfer (การเผยแพร่ผลงานการจัดกิจกรรม)  

ส่วนองค์ประกอบของชุดกิจกรรมตรงกับท่ี วิทยา วาโย (2563) กล่าวว่า ชุดกิจกรรมนั้นควร
ประกอบด้วย จุดมุ่งหมาย แนวทางการจัดกิจกรรม ส่ือการสอน และการวัดและประเมินผล 
เช่นเดียวกัน โดยเฉพาะการใช้ส่ือการสอนถือเป็นส่ิงท่ีสำคัญ โดยเฉพาะแพลตฟอร์มดิจิทัลและ
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แพลตฟอร์มสังคมออนไลน์ หนึ่งในแนวการเรียนรู้ยุคดิจิทัลท่ีผนวกเอาเทคโนโลยีสารสนเทศและการ 
ส่ือสาร (ICT) เข้ามาใช้ในการส่งเสริมการเรียนรู้และพัฒนาเนื้อหาสาระการเรียนรู้ร่วมกับการเรียน
การสอนแบบมีปฏิสัมพันธ์ (Interactive Learning) ผู้เรียนเป็นผู้ควบคุมการเรียนรู้ของตนเองและ
สร้างความรู้ ด้วยตนเอง เช่น แพลตฟอร์ม e-Learning หรือ Massive Open Online Courses 
(MOOCs) (OKMD, 2560) อีกท้ัง วิทยา วาโย (2563) กล่าวเสริมอีกว่า แนวคิดและการประยุกต์ใช้
จัดการเรียนการสอนแบบออนไลน์ภายใต้สถานการณ์แพร่ระบาดของไวรัส COVID-19 มีรูปแบบการ
เรียนการสอนมีหลากหลายวิธีท่ีทำให้ ผู้สอนและผู้เรียนมีปฏิสัมพัน ธ์ร่วมกันได้ การพิจารณา
องค์ประกอบและรูปแบบท่ีสอดคล้องเหมาะสมกับลักษณะวิชา และบริบทของผู้เรียนจะนำไปสู่การ
ประยุกต์ใช้สำหรับการจัดการเรียนการสอนแบบออนไลน์อย่างมีประสิทธิภาพ ส่งผลให้ผู้เรียนเกิดผล
ลัพธ์การเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ การใช้ส่ือการสอนท่ีหลากหลายมีผลต่อความสนใจของผู้เรียน ตรง
กับทฤษฎีพหุศิลปศึกษา คือ กระบวนการศึกษาจากการบูรณาการความคิดและการสร้างสรรค์ โดย
การเลือกสรรส่ือแสดงออกท่ีหลากหลาย ส่ือแสดงออกอย่างใดอย่างหนึ่งหรือหลายอย่างไม่ว่าจะเป็น
ส่ือสี ส่ือวัตถุ ส่ือร่างกาย ส่ือเสียง ส่ือภาษา (สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ , 2545) 
หากแต่ต้องระมัดระวังเรื่องการสร้างแพลตฟอร์มหลายช่องทางเกินไปจนเกิดความสับสน และเน้น
นำเสนอข้อมูลไม่มาก เข้าใจง่าย (Google Workspace, 2562) 

การออกแบบกิจกรรมให้ผู้ทำกิจกรรมสามารถเลือกลวดลายให้ตรงตามความต้องการของ
ตนเอง และแต่ละลวดลายก็ส่ือถึงความหมายและรูปร่างของลวดลายศิลปะผ้าทอจังหวัดน่านนั้น จึง
คล้ายกับขั้นตอนการออกแบบกิจกรรมในการท่องเท่ียว (กระทรวงการท่องเท่ียวและกีฬา, 2560) ท่ีมี
นิยามว่า กิจกรรมสำหรับนักท่องเท่ียว (Tourist Activity) โดยกิจกรรมการท่องเท่ียวที่พัฒนาขึ้นต้อง
เป็นกิจกรรมท่ีมีความลึกซึ้ง บนฐานของอัตลักษณ์หรือความเป็นจริงของพื้นท่ี ผูกโยงเกี่ยวพันกันกับ
ทุนทางทรัพยากรท่ีโดดเด่น ให้นักท่องเท่ียวได้ลงมือปฏิบัติมีส่วน เพื่อสร้างประสบการณ์ในการ
เดินทางท่องเท่ียว และสร้างคุณค่าทางจิตใจให้กับนักท่องเท่ียว ตลอดจนการมุ่งเน้นการสร้างการ
เรียนรู้และเข้าใจซึ่งกันและกันระหว่างนักท่องเท่ียวและเจ้าของทรัพยากร แต่กิจกรรมท่ีผู้วิจัยพัฒนา
ขึ้นนี้ไม่ได้ดำเนินการโดยอาศัยคนท้องถิ่นหรือเจ้าของทรัพยากร เป็นผู้ส่ือความและการส่ือความ 
(Story Telling) จะใช้คู่มือท่ีบ่งบอกถึงความหมายและความเช่ือในลวดลายท่ีสอดคล้องกับกิจกรรม
การท่องเท่ียวและทรัพยากรการท่องเท่ียว โดยเรื่องเล่านี้ต้องอยู่บนฐานของความเป็นจริงแท้ และมี
การสอดแทรกเนื้อหาท่ีสามารถทำให้นักท่องเท่ียวแต่ละกลุ่มเข้าใจและสนใจ  

4. การออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกจากอัตลักษณ์ศิลปะพื้นบ้านสำหรับนักท่องเที่ยว 
ศิลปะพื้นบ้านท่ีนิยมนำมาใช้เป็นแรงบันดาลใจในการออกแบบผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึก ได้แก่ เครื่องจัก
สาน งานปูนปั้น งานผ้า งานกระดาษ งานจิตรกรรม และเครื่องปั้นดินเผา เนื่องจากมีกระบวนการ
ผลิต ลวดลาย รูปร่าง รูปทรงเป็นอัตลักษณ์เฉพาะของแต่ละท้องท่ี ตรงกับท่ี Bu Liyan (2019b) ได้
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ทำการศึกษาแล้วพบว่า Characteristics ของวัฒนธรรมท่ีสามารถนำมาใช้เป็นแรงบันดาลใจในการ
ออกแบบผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึก ได้แก่ สถาปัตยกรรมโบราณ อุปกรณ์ เครื่องมือ เครื่องใช้ จดหมาย
เหตุ วรรณกรรม อาหารท่ีมีลักษณะเฉพาะของท้องถิ่น รูปแบบของเงิน ต๋ัวเข้าชม และการสร้างภาพ
จำด้วยคุณสมบัติท้องถิ่นจากการเลือกใช้สีผลิตภัณฑ์ท่ีมาจากงานสถาปัตยกรรม รวมไปจนถึงการ
ค้นหาและปรับแต่งสัญลักษณ์ทางวัฒนธรรมจากมรดกทางวัฒนธรรมและโบราณวัตถุท่ีมีอยู่  
 คุณสมบัติผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึกและความต้องการของผู้บริโภคนอกเหนือจากการใช้งานแล้ว 
วัสดุ ขนาดและการใช้งานก็ผลิตจากวัสดุในท้องถิ่น เป็นธรรมชาติ ปลอดภัย ปราศจากสารเคมี สาเหตุ
เพราะการส่ือสารว่าผลิตภัณฑ์ให้ความสำคัญด้านสุขภาพและความปลอดภัย ใช้คำท่ีบ่งช้ีไปว่าช่วย
เรื่องสุขภาพให้คนซื้อ จะทำให้ได้รับการจับตามองเพิ่มขึ้น (สำนักงานส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์, 
2563) การคัดเลือกวัสดุก็ส่งผลถึงน้ำหนักและขนาดของผลิตภัณฑ์ตรงกับท่ี Yu Shuai (2018) พบว่า 
แนวคิดการออกแบบผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึกมี 2 แนวคิด คือ แนวคิดองค์ประกอบของวัฒนธรรมกับ
การออกแบบรูปแบบการใช้งานใหม่ เนื่องจากความต้องการของนักท่องเท่ียวไม่เพียงต้องการ
ผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึกเท่านั้น แต่ยังต้องการรูปแบบการใช้งานอื่น ๆ ท่ีสามารถใช้งานได้จริง และ
แนวคิดองค์ประกอบของวัฒนธรรมกับรูปลักษณ์ท่ีสร้างสรรค์ หมายถึง การออกแบบผลิตภัณฑ์ของท่ี
ระลึกจะต้องคำนึงถึงลักษณะภายนอกท่ีต้องสวยงาม แปลกใหม่ สร้างความน่าสนใจ และ 3) การ
ออกแบบสร้างสรรค์ คือ รูปแบบของท่ีระลึกสามารถผลิตขึ้นตามแบบสมัยนิยม ผลิตขึ้นตามความนิยม
ในช่วงเวลานั้น ผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึกสร้างสรรค์แปลกใหม่ รูปทรงและสีกำลังได้รับความนิยมในช่วง
นั้น ๆ ผสมผสานเทคโนโลยีท่ีทันสมัย มีผลต่อการตัดสินใจของผู้บริโภค เพราะการออกแบบนั้นบ่ง
บอกรสนิยม การดำรงชีวิต อาชีพ ประสบการณ์เดิมท่ีแตกต่างกัน (ชรัญญา สุวรรณเสรีรักษ์ และคณะ
, 2561) ซึ่งผู้บริโภคปัจจุบันมีแนวโน้มจะให้ความสำคัญกับ “คุณค่า” เหนือ “มูลค่า” หมายถึง 
ผลิตภัณฑ์ท่ีมีคุณภาพท่ีดี มีรูปแบบการใช้งานดีกว่า ออกแบบได้ดีกว่าและสร้างประสบการณ์ท่ีดี 
ผู้บริโภคจะรู้สึกคุ้มค่าต่อราคาท่ีจ่ายไป (สำนักงานส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์, 2563) 

ตำแหน่งของผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึก แสดงถึงตำแหน่งของคุณลักษณะกลุ่มผลิตภัณฑ์ของท่ี
ระลึกท่ีผู้ออกแบบต้องการ ระหว่างอนุรักษ์นิยมหรือสมัยใหม่  และซับซ้อนหรือเรียบง่าย ผลจาก
การศึกษา Wu Ke (2020b) พบว่า การสกัดองค์ประกอบการออกแบบ คือ การดึงสัญลักษณ์และ
องค์ประกอบทางวัฒนธรรมท่ีโดดเด่น การวิเคราะห์ประชากรเป้าหมาย ความต้องการซื้อของผู้บริโภค 
และการกำหนดตำแหน่งทางการตลาดของผลิตภัณฑ์ ส่ิงเหล่านี้จะเป็นตัวกำหนดทิศทางการออกแบบ 
วัสดุ รูปร่างและการตกแต่ง  

การออกแบบเพื่อให้เกิดการออกแบบและสร้างผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึกจากอัตลักษณ์ศิลปะ
พื้นบ้านรูปแบบใหม่ ๆ มีวิธีการ ได้แก่ การเปล่ียน การพลิก การเพิ่ม การลด การผสมผสาน ซึ่ง 
สถาพร ดีบุญมี ณ ชุมแพ (2550) กล่าวถึง การออกแบบออกแบบผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึกท่ีดีมี
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คุณลักษณะ คือ มีความคิดสร้างสรรค์ การคิดดัดแปลง ปรุงแต่ง ผสมผสานกัน นำไปสู่การคิดค้นพบ
ส่ิงแปลกใหม่ เป็นการแสดงออกท่ีมีลักษณะเฉพาะท้องถิ่น และตรงกับจุดประสงค์ท่ีต้องการ ต้อง
คำนึงถึงความเหมาะสมทางการใช้สอย ตลอดถึงความสะดวกสบายและความปลอดภัยของผลิตภัณฑ์ 
และท่ีสำคัญ ท่ีต้องทราบ คือ ผลิตภัณฑ์นำไปใช้อย่างไร ใช้ท่ีไหนและสำหรับใคร จึงจะเกิด
ประสิทธิภาพการทำงานสูงท่ีสุด 

5. ผลการทดลองใช้กิจกรรมศิลปะแบบผสมผสานที่ส่งเสริมการเห็นคุณค่าของอัตลักษณ์
ศิลปะพื้นบ้านสำหรับนักท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ กิจกรรมสำหรับนักท่องเท่ียวเป็นการออกแบบ
ประสบการณ์สำหรับนักท่องเท่ียวเพื่อเพิ่มคุณค่าทุนทางทรัพยากรท่ีมีอยู่ (กระทรวงการท่องเท่ียวและ
กีฬา, 2560) กิจกรรมศิลปะแบบผสมผสานท่ีส่งเสริมการเห็นคุณค่าของอัตลักษณ์ศิลปะพื้นบ้าน
สำหรับนักท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์จึงมีส่วนช่วยสร้างสีสัน และส่งเสริมให้อุตสาหกรรมการท่องเท่ียว
ของไทยเติบโตได้มากยิ่งขึ้น ดังท่ี Mintel (2022) ระบุว่า ความผันผวนและความไม่แน่นอนท่ีเกิดขึ้น
ท่ัวโลกในช่วงหลายปีท่ีผ่านมา ส่งผลให้ผู้คนรู้สึกไม่มั่นคงและเกิดความเคล่ือนไหวเพื่อปกป้อง
ทรัพยากรท้องถิ่น รวมถึงส่งเสริมธุรกิจในท้องถิ่น  การเช่ือมโยงตัวเองกับท้องถิ่นคือหนึ่งในวิธีท่ี
ผู้บริโภคใช้ปกป้องตนเองท้ังด้านการเงิน ส่ิงแวดล้อม และในอีกสองปีข้างหน้า ขณะท่ีโลกยังคงเผชิญ
กับความไม่มั่นคงทางภูมิรัฐศาสตร์และการเงินท่ีเข้มข้นขึ้น ผู้บริโภคจะรู้สึกผูกพันกับท้องถิ่นมากขึ้น
อย่างต่อเนื่อง นอกจากนี้ศิลปะยังช่วยทำให้เกิดความพึงพอใจ มีอารมณ์แจ่มใสและมั่นใจในการ
แสดงออก เกิดการพัฒนาอารมณ์ส่งผลให้เกิดทัศนคติท่ีดีในสังคม (บุญไทย เจริญผล, 2549) มี
ความสัมพันธ์กับระดับสุขภาวะท่ีดีขึ้นและมีความเช่ือมโยงทางสังคมและลดอัตราภาวะความซึมเศร้าท่ี
รุนแรง (Urszula Tymoszuk, 2021)  

การออกแบบการจัดกิจกรรมศิลปะพื้นบ้านในแหล่งท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์ ได้แก่ กิจกรรม
เรียนรู้จากวิทยากรแบบด้ังเดิมและกิจกรรมเรียนรู้ด้วยตนเองแบบประยุกต์นั้น สอดคล้องกับ ณชนก 
หล่อสมบูรณ์ (2562) ได้ศึกษารูปแบบกิจกรรมศิลปะเพื่อส่งเสริมการท่องเท่ียวของชุมชนเก่าใน
กรุงเทพมหานครและปริมณฑล พบว่า รูปแบบกิจกรรมศิลปะ ประกอบด้วย 1) กิจกรรมท่ีเกี่ยวข้อง
กับวิถีชีวิต คติความเช่ือในชุมชน 2) กิจกรรมศิลปวัฒนธรรมท่ีเป็นเอกลักษณ์ของชุมชน 3) กิจกรรมท่ี
มีกระบวนการเรียนการสอน 4) กิจกรรม Active Learning 5) กิจกรรมท่ีมีระยะเวลาเหมาะสม และ 
6) กิจกรรมท่ีมีประโยชน์ระดับบุคคลและระดับชุมชน นอกจากนี้การออกแบบกิจกรรมศิลปะเพื่อให้
การท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์มีรูปแบบท่ีชัดเจน จำเป็นต้องมีเรื่องของความสร้างสรรค์ (Creativity) 
และกระบวนการออกแบบการท่องเท่ียวเข้าไปมีส่วนร่วมด้วย ซึ่งเรียกว่า The 3S Principles 
ประกอบด้วย 1) เรื่องราว (Stories) มีเรื่องราวจากทุนวัฒนธรรมท้องถิ่นท่ีผ่านการ สืบค้น ร้อยเรียง 
ออกแบบ และนำเสนอได้อย่างน่าสนใจ 2) อรรถรส (Senses) สามารถจับต้องได้ผ่านประสาทสัมผัส
ท้ัง 5 ได้แก่ การมองเห็น การดมกล่ิน การได้ยิน การสัมผัส และการล้ิมรส 3) ลีลา (Sophistication) 
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กิจกรรมมีความล่ืนไหล โดดเด่นและแตกต่างสามารถกระตุ้นให้เกิดความคิด สร้างสรรค์ รังสรรค์
ผลงานใหม่ ๆ พร้อมท้ังมีการปรับปรุงพัฒนากิจกรรม อย่างต่อเนื่อง (สุดแดน วิสุทธิลักษณ์ และคณะ, 
2556)  

แนวทางการจัดกิจกรรม ท่ีเป็นชุดกิจกรรมเรียนรู้ด้วยตนเองแบบประยุกต์ ปฏิบัติกิจกรรม
แบบเด่ียวคนเดียว โดยท่ีผู้ร่วมกิจกรรมสามารถเลือกได้ว่าจะทำกิจกรรมในสถานท่ีหรือนำกลับไปทำ
ในสถานท่ีหรือช่วงเวลาท่ีสะดวก และเมื่อทำกิจกรรมเสร็จสามารถนำผลิตภัณฑ์ท่ีตนเองทำไปใช้งาน 
และสามารถสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์ในรูปแบบของตนเองได้ วิธีการทำกิจกรรมไม่ยากจนเกินไป  ได้แก่ 
การติดสติกเกอร์ตกแต่ง การร้อยพวงกุญแจ และ การระบายสี ตรงกับหลักเกณฑ์ในการพัฒนา
กิจกรรมท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์ไม่ว่าจะเป็น การออกแบบกิจกรรมท่ีมาจากพื้นฐานทุนวัฒนธรรม
ท้องถิ่น และมีเอกลักษณ์เฉพาะตัวของท้องถิ่น การเรียนรู้จากผู้รู้ท่ีมีประสบการณ์จริง ได้ร่วมทำจริง 
ทำให้เกิดความรู้ ความเข้าใจอย่างลึกซึ้ง และได้ความสนุก การออกแบบกิจกรรมท่ีเปิดโอกาสให้ได้มี
ส่วนร่วมและแลกเปล่ียนความคิดสร้างสรรค์ในการทำกิจกรรม ได้ลงมือปฏิบัติร่วมกัน และการ
ออกแบบกิจกรรมเปิดโอกาสให้พัฒนาศักยภาพในการสร้างสรรค์ผลงานของตัวเอง ซึ่งกิจกรรม
ดังกล่าวอาจจะถึงขั้นสามารถสร้างแรงบันดาลใจในการสร้างสรรค์ส่ิงใหม่ (องค์การบริหารการพัฒนา
พื้นท่ีพิเศษเพื่อการท่องเท่ียวอย่างยั่งยืน, 2562) อีกท้ังขั้นตอนการจัดกิจกรรม (ข้ันนำ) ผู้ร่วมกิจกรรม
สังเกตลักษณะทางกายภาพของลวดลายและสีสันของศิลปะผ้าทอ เรียนรู้ความหมายและความเช่ือ
ของลวดลาย รวมไปจนถึงสีท่ีมีความหมายมงคล (ขั้นปฏิบัติกิจกรรม) ผู้ร่วมกิจกรรมสร้างสรรค์
ผลิตภัณฑ์ตามคู่มือ หรือตามวีดิทัศน์แสดงขั้นตอนการทำผลิตภัณฑ์ (ขั้นสรุป) ผู้ร่วมกิจกรรมสะท้อน
คิด เช่ือมโยงเข้าสู่คุณค่าของศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน และเมื่อทำเสร็จแล้วสามารถนำไปใช้งานต่อได้ 
สอดคล้องกับขั้นตอนการจัดกิจกรรมท่ีต้องการให้ผู้ร่วมกิจกรรมเห็นคุณค่าของศิลปะไทยของ ณัฐ
กาญจน์ จันทน์เนื้อไม้ และ อภิชาติ พลประเสริฐ (2562) ได้แก่ 1) ให้ผู้เรียนสังเกตรายละเอียดของ
งานศิลปะอย่างใกล้ชิด 2) ให้ผู้เรียนได้สร้างงานศิลปะด้ังเดิมแบบง่าย ๆ โดยประยุกต์ใช้วัสดุท่ีหาได้
ง่ายในปัจจุบัน 3) ใช้เรื่องความเช่ือเข้ามาช่วยให้ผู้เรียนรู้สึกว่ากิจกรรมมีความพิเศษ  

การใช้ส่ือการสอนท่ีเป็นแพลตฟอร์มดิจิทัลและแพลตฟอร์มสังคมออนไลน์ หนึ่งในแนวการ
เรียนรู้ยุคดิจิทัลท่ีผนวกเอาเทคโนโลยีสารสนเทศและการ ส่ือสาร (ICT) เข้ามาใช้ในการส่งเสริมการ
เรียนรู้และพัฒนาเนื้อหาสาระการเรียนรู้ร่วมกับการเรียนการสอนแบบมีปฏิสัมพันธ์ ( Interactive 
Learning) ผู้เรียนเป็นผู้ควบคุมการเรียนรู้ของตนเองและสร้างความรู้ด้วยตนเอง เช่น แพลตฟอร์ม e-
Learning หรือ Massive Open Online Courses (MOOCs) (OKMD, 2560) อี ก ท้ั งในรายงาน 
“The Future 1 0 0 :2 0 2 3 ” (Wunderman Thompson, 2023) ก็ ส นั บ ส นุ น ว่ า  ค น ไท ย มี
โทรศัพท์มือถือท่ีเล่นอินเทอร์เน็ตถึง 95.3% ในปี 2566 และใช้ QR Code ได้ดีติดอันดับ 5 ของโลก 
สูงถึง 54.1% ทำให้เห็นว่าการเช่ือมโยงแพลตฟอร์มต่าง ๆ ผ่านการสแกน QR Code ในคู่มือการทำ
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กิจกรรมถือเป็นเรื่องท่ีดี แต่ในขณะเดียวกันคนไทยมีการเรียนรู้ผ่านวิดีโอออนไลน์แค่ 32.7% เมื่อ
เทียบกับค่าเฉล่ียการเรียนรู้ด้วยตัวเองผ่านวิดีโอออนไลน์จากท่ัวโลกท่ีสูงถึง 43% ซึ่งชุดกิจกรรม 
“มายเตลู-มูเตลาย (MY TE LU)” นี้จะเป็นส่วนหนึ่งในการส่งเสริมกระตุ้นการเรียนรู้ผ่านวิดีโอ
ออนไลน์ให้มากขึ้น 

ผลิตภัณฑ์ในกิจกรรม ท้ังสติกเกอร์ลวดลายศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน จ้ีพวงกุญแจท่ีมีการ
สอดแทรกรูปร่างและสีในเชิงกราฟฟิกท่ีทันสมัยเข้าไปนั้น ตรงกับหนึ่งในหลักการของอนุกรมวิธาน
การออกแบบสร้างสรรค์ของ Peter Nilsson (2011) คือ การบวกรวมให้เกิดใหม่ (Combination) 
เป็นการนำส่วนต่างๆ ของสองส่ิงหรือหลายส่ิง มาผสมรวมกันแล้วได้เป็นส่ิงใหม่  

กลุ่มเป้าหมายท่ีผู้วิจัยได้ดำเนินการทดลองใช้กิจกรรมศิลปะแบบผสมผสาน คือ นักท่องเท่ียว
ไทย 3 กลุ่มช่วงวัย จำนวน 30 คน ประกอบด้วยกลุ่มวัยเรียน (7 – 14 ปี) กลุ่มเยาวชน (15 – 24 ปี) 
และกลุ่มวัย ผู้ใหญ่และวัยสูงอายุ  (25 ปีขึ้นไป) ซึ่ งแท้จริงแล้วหากนำชุดกิจกรรมไปใช้จริง 
กลุ่มเป้าหมายหลักท่ีสำคัญของชุดกิจกรรมนี้ คือ นักท่องเท่ียวกลุ่มงานฝีมือศิลปหัตถกรรม ประเภท 
Story Consumer ท่ีชอบเรียนรู้รากเหง้าของชุมชน สนใจเรื่องราว ความเป็นมาของท่ีแห่งนั้นอย่างลง
ลึก (องค์การบริหารการพัฒนาพื้นท่ีพิเศษเพื่อการท่องเท่ียวอย่างยั่งยืน (องค์การมหาชน), 2564) ซึ่ง
ถึงแม้พื้นท่ีท่องเท่ียวนั้นมีความห่างไกลแต่หากมีวัฒนธรรมน่าสนใจ ก็สามารถดึงดูดนักท่องเท่ียว
เหล่านี้ได้  

ผลของการดำเนินการทดลองใช้กิจกรรมศิลปะแบบผสมผสาน “มายเตลู-มูเตลาย (MY TE 
LU)” ในภาพรวมทุกกลุ่มวัยมีการเห็นคุณค่าเฉล่ียรวมเท่ากับ 3.06 อยู่ในระดับเห็นคุณค่าสูง อาจเกิด
จากการหาจุดต่างสร้างความโดดเด่นบนฐานอัตลักษณ์ของศิลปะพื้นบ้านท่ีมีอยู่ นำไปสู่การสร้างสรรค์
ประสบการณ์สำหรับนักท่องเท่ียวแบบท่ีไม่เหมือนใคร กระทรวงการท่องเท่ียวและกีฬา (2560) กล่าว
ว่า การท่ีนักท่องเท่ียวสร้างสรรค์ของท่ีระลึกเพื่อเพิ่มมูลค่าเป็นอีกส่ิงหนึ่งท่ีสามารถผูกโยงเรื่องราวของ
การท่องเท่ียวและกิจกรรมการท่องเท่ียวได้อย่างดี ซึ่งกระบวนการให้นักท่องเท่ียวได้มีประสบการณ์ใน
การทดลองสร้างสรรค์ของท่ีระลึกขึ้นมาเอง จะทำให้ของนั้นเกิดคุณค่าและมูลค่าในมุมมองของ
นักท่องเท่ียวได้อีกด้วย และอุปกรณ์ในชุดกิจกรรม ก็ทำให้เกิดความแตกต่างไม่ซ้ำใคร แต่ก็ยังคงไว้
ซึ่งอัตลักษณ์ศิลปะผ้าทอจังหวัดน่านในด้านของสีและลวดลาย ก็เป็นส่วนหนึ่งในการสร้างความรู้สึก
ของการได้เป็นหนึ่งเดียวและหาท่ีอื่นไม่ได้ ส่งผลให้นักท่องเท่ียวท่ีทำกิจกรรมมีความสนใจในศิลปะผ้า
ทอจังหวัดน่านหลังทำกิจกรรมเพิ่มขึ้น  

ชุดกิจกรรมนี้ตรงกับ สาระสำคัญแผนด้านวิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรมของประเทศ พ.ศ. 
2566 – 2570 ของ สำนักงานคณะกรรมการส่งเสริมวิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรม (สกสว.) 
(2565) ในประเด็นพัฒนาและประยุกต์ใช้มนุษยศาสตร์ สังคมศาสตร์ และ  ศิลปกรรมศาสตร์เพื่อ
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ส่งเสริมคุณค่าและความงอกงามของศิลปะและวัฒนธรรมให้เป็นทุนสำคัญในการพัฒนาประเทศให้
เป็นอารยะอย่างยั่งยืน และปรับตัวได้ทันต่อพลวัตการเปล่ียนแปลง  
 

ข้อเสนอแนะ 

ข้อเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใช ้
1. จากผลการศึกษาอัตลักษณ์ศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน (ตอนท่ี 1) ท่ีมีความสัมพันธ์กับความ

เช่ือมูเตลูนั้น ผู้ออกแบบกิจกรรมสามารถผสมผสานความหมายของลวดลายศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน 
กับสีมงคลท่ีมีความหมายข้ามกลุ่มความเช่ือกัน เป็นการผสมผสานโชคลาภให้มีตรงกับความต้องการ
มากยิ่งขึ้นและเป็นการเพิ่มมูลค่าด้วยการท่ีผู้ร่วมกิจกรรมสามารถเลือกผสมผสานความเช่ือเองได้ 

2. จากผลการศึกษาการจัดกิจกรรมศิลปะพื้นบ้านในแหล่งท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์ (ตอนท่ี 2 
ข้อ 1) ประกอบด้วย จุดมุ่งหมายหรือจุดประสงค์ เนื้อหา แนวทางการจัดกิจกรรม คุณค่าศิลปะ
พื้นบา้นท่ีควรส่งเสริมให้เห็น ส่ือการสอน การวัดและประเมินผล ควรนำกิจกรรมศิลปะนี้ทดลองใช้กับ
กลุ่มเป้าหมายจำนวนมากและหลากหลายขึ้น เพื่อปรับปรุงและพัฒนาแนวทางการออกแบบกิจกรรม
ศิลปะนี้ให้สามารถประยุกต์ใช้ได้ในสถานท่ีท่องเท่ียวจริงและเหมาะสมกับนักท่องเท่ียว  

3. จากผลการศึกษารูปแบบการออกแบบผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึกศิลปะพื้นบ้าน (ตอนท่ี 2 ข้อ 
2) ประกอบด้วย 6 องค์ประกอบ คือ ประเภทศิลปะพื้นบ้าน ส่ิงท่ีศิลปะพื้นบ้านสะท้อนถึง คุณสมบัติ
ผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึกและความต้องการของผู้บริโภค ประเภทของการออกแบบ ตำแหน่งของ
ผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึก และการออกแบบ มีข้อเสนอแนะดังนี้ 1) เนื่องจากแต่ละท้องถิ่นมีเอกลักษณ์
เฉพาะตนสูง การลงพื้นท่ีสำรวจงานศิลปะพื้นบ้านและพูดคุยกับผู้ผลิตงาน จึงมีความจำเป็นอย่างยิ่ง 
เพื่อให้ทราบถึงสภาพปัญหา ความต้องการและข้อมูล นำไปสู่กระบวนการออกแบบท่ีสอดคล้องกับ
ความต้องการของคนในพื้นท่ี 2) ก่อนการออกแบบผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึก การสำรวจความต้องการ
ของผู้บริโภคถือเป็นส่ิงสำคัญ อาจเก็บข้อมูลจากแบบสอบถามหรือใช้เครื่องมือ เพื่อศึกษาวิถีชีวิต 
กิจกรรม ความสนใจ และความคิดเห็น อันจะทำให้ผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึกตรงกับความต้องการของ
ตลาด และ 3) ควรนำองค์ประกอบเหล่านี้ไปพัฒนาผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึกท้องถิ่น ร่วมกับการพัฒนา
แหล่งท่องเท่ียว โดยประสานงานกับหน่วยงานรัฐ องค์การปกครองส่วนท้องถิ่น กลุ่มวิสาหกิจชุมชน 
เพื่อเป้าหมายหลัก คือ การเผยแพร่ศิลปะพื้นบ้านและการกระจายรายได้สู่ท้องถิ่น 

4. จากผลการพัฒนาชุดกิจกรรมศิลปะแบบผสมผสานท่ีส่งเสริมการเห็นคุณค่าของอัตลักษณ์
ศิลปะผ้าทอจังหวัดน่านสำหรับการท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์ (ตอนท่ี 3) ท่ีเป็นชุดกิจกรรมเรียนรู้ด้วย
ตนเองแบบประยุกต์ท่ีสามารถทำกิจกรรมในสถานท่ีหรือนำกลับไปทำในสถานท่ีหรือช่วงเวลาท่ี
สะดวก สามารถนำชุดกิจกรรมศิลปะแบบผสมผสานดังกล่าวประยุกต์ให้เรียนรู้จากวิทยากรในสถานท่ี
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ได้ เป็นการสร้างบรรยากาศการเห็นคุณค่าโดยใช้สถานท่ีจริง หรืออาจใช้หลักการของ Gamification 
เช่น การแข่งขัน การสร้างภารกิจให้พิชิต ซึ่งจะทำให้กิจกรรมดำเนินไปด้วยความสนุกและได้ความรู้ 

ข้อเสนอแนะสำหรับการวิจัยคร้ังต่อไป 
1. จากผลการศึกษาอัตลักษณ์ศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน (ตอนท่ี 1) จากผลการวิจัยท่ีพบว่า 

สีสันและลวดลายสามารถนำมาพัฒนากิจกรรมศิลปะสำหรับนักท่องเท่ียวได้ ควรศึกษาอัตลักษณ์ด้าน
อื่น ๆ ของศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน ได้แก่ โครงสร้าง กรรมวิธีและเทคนิคการทอ วัสดุท่ีใช้ทอ อุปกรณ์
ในการทอผ้า และการย้อมสี เพื่อให้กิจกรรมสามารถสร้างการรับรู้ในภาพรวมของอัตลักษณ์ศิลปะผ้า
ทอให้แก่นักท่องเท่ียวได้มากยิ่งขึ้น 

2. จากผลการศึกษาการจัดกิจกรรมศิลปะพื้นบ้านในแหล่งท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์  และ
รูปแบบการออกแบบผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึกศิลปะพื้นบ้าน (ตอนท่ี 2) แนวทางการจัดกิจกรรมศิลปะ
พื้นบ้านในแหล่งท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์ และแนวทางการพิจารณาองค์ประกอบการออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึกจากอัตลักษณ์ศิลปะพื้นบ้านสำหรับนักท่องเท่ียว “FSCDP Model” สามารถใช้
เป็นแนวทางในการพัฒนากิจกรรมศิลปะโดยใช้เนื้อหาเป็นอัตลักษณ์ของศิลปะพื้นบ้านในท้องถิ่นอื่น 
ๆ ท่ัวประเทศไทย และจากผลการวิจัยท่ีพบว่า องค์ประกอบของกิจกรรมศิลปะต้องออกแบบจาก
พื้นฐานเนื้อหาสาระในกิจกรรม บุคลิกลักษณะของกลุ่มเป้าหมายหลักและสถานการณ์ปัจจุบัน จึงควร
ศึกษาเพิ่มเติมเกี่ยวกับรายละเอียดของปัจจัยท่ีมีผลต่อการจัดกิจกรรมศิลปะเพื่อนักท่องเท่ียว เช่น 
สภาพสังคมท่ีแตกต่างกัน พฤติกรรมเฉพาะกลุ่มและประสบการณ์เดิมของผู้เข้าร่วมกิจกรรม เป็นต้น 
เพื่อนำมาซึ่งกิจกรรมศิลปะท่ีเหมาะสม และทำให้ผู้ร่วมกิจกรรมได้รับประโยชน์จากการทำกิจกรรม
มากท่ีสุด 

3. จากผลการพัฒนาชุดกิจกรรมศิลปะแบบผสมผสานท่ีส่งเสริมการเห็นคุณค่าของอัตลักษณ์
ศิลปะผ้าทอจังหวัดน่านสำหรับการท่องเท่ียวเชิง สร้างสรรค์ (ตอนท่ี 3) สามารถพัฒนากิจกรรมให้
ชุมชนในท้องถิ่นจังหวัดน่าน สามารถจัดกิจกรรมเองได้ เป็นกิจกรรมประจำสถานท่ีท่องเท่ียว ตัวละคร
น้องเมืองน่านสามารถนำไปสอบถามความคิดเห็นกับคนจังหวัดน่านและหน่วยงานในพื้นท่ี เพื่อพัฒนา
ต่อยอดในด้านส่ือการประชาสัมพันธ์กิจกรรมศิลปะพื้นบ้านต่าง ๆ ของจังหวัดน่าน หรืออยู่ในรูปแบบ
ของบรรจุภัณฑ์ได้ และสร้างแพลตฟอร์มสังคมออนไลน์ให้นักท่องเท่ียวสามารถเผยแพร่ผลงานของ
ตนเองและแลกเปล่ียนความคิดเห็น 

4. จากผลการทดลองใช้ชุดกิจกรรมศิลปะแบบผสมผสานท่ีส่งเสริมการเห็นคุณค่าของอัต
ลักษณ์ศิลปะผ้าทอจังหวัดน่านสำหรับการท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์ท่ีพัฒนาขึ้น  (ตอนท่ี 4) ควรมีการ
ทดลองใช้กับนักเรียน แล้ววัดผลด้านทักษะพิสัยด้วยแบบทดสอบ จะทำให้ทราบว่าเมื่อทำกิจกรรม
แล้วมีความรู้เพิ่มมากขึ้นหรือไม่ ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของการวัดการเห็นคุณค่าท่ีเพิ่มขึ้นอย่างสมบูรณ์ และ
จากผลการประเมินของผู้เช่ียวชาญท่ีให้ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม จึงควรต่อยอดชุดกิจกรรมให้สามารถ
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จำหน่ายได้จริง และพัฒนาผลิตภัณฑ์ในกิจกรรมให้เป็นของท่ีระลึก แล้วประสานกับหน่วยงานท่ี
เกี่ยวข้องทำเป็นของท่ีระลึกจำหน่ายเชิงพาณิชย์ 
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ภาคผนวก 

 
ก. รายนามผู้ทรงคุณวุฒิประเมินความตรงเชิงเนื้อหาของเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
ข. รายนามผู้เชี่ยวชาญในการวิจัยคร้ังนี้ 
ค. เคร่ืองมือวิจัย จำนวน 8 รายการ ได้แก่  

1) เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัยเพือ่ศึกษารูปแบบอตัลักษณ์ศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน ได้แก่   
1.1 แบบสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญด้านผ้าทอจังหวัดน่าน 

2) เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัยเพือ่ศึกษาการจัดกิจกรรมศิลปะแบบผสมผสาน ได้แก ่  
2.1 แบบสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญด้านการจัดกิจกรรมศิลปะ  
2.2 แบบสังเกตการจัดกิจกรรมศิลปะพื้นบ้านในแหล่งท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์  
2.3 แบบสำรวจความคิดเห็นของนักท่องเท่ียวต่อรูปแบบความต้องการในการจัด

กิจกรรมศิลปะแบบผสมผสาน 
3) เคร่ืองมือเก็บข้อมูลจากผู้เข้าร่วมกิจกรรม เพื่อแบบประเมินกิจกรรมศิลปะ ได้แก่  

3.1 แบบประเมินการเห็นคุณค่าของผู้เข้าร่วมกิจกรรมหลังทำกิจกรรมศิลปะแบบ
ผสมผสาน 

     3.2 แบบสะท้อนคิดผู้เข้าร่วมกิจกรรมศิลปะแบบผสมผสาน 
3.3 แบบสอบถามความพึงพอใจต่อกิจกรรมศิลปะแบบผสมผสาน 
3.4 แบบประเมินกิจกรรมโดยผู้เช่ียวชาญ 

ง. ใบรับรองโครงการวิจัย จากคณะกรรมการพิจารณาจริยธรรมการวิจัยในคน กลุ่มสหสถาบัน 
ชุดที่ 2 สังคมศาสตร์ มนุษยศาสตร์ และศิลปกรรมศาสตร์ 
จ. ผลการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดกิจกรรมศิลปะ  
ฉ. ผลการสังเกตการจัดกิจกรรมศิลปะพื้นบ้านในแหล่งท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์  
ช. ผลการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านผ้าทอจังหวัดน่าน 
ซ. การทดลองใช้ชุดกิจกรรมศิลปะแบบผสมผสาน และภาพผลงานของผู้เข้าร่วมกิจกรรม 
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ภาคผนวก ก  
รายนามผู้ทรงคุณวุฒิประเมินความตรงเชิงเนื้อหาของเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 269 

รายนามผู้ทรงคุณวุฒิประเมินความตรงเชิงเนื้อหาของเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
 

1. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.อินทิรา พรมพันธุ์   
อาจารย์ประจำสาขาวิชาศิลปศึกษา ภาควิชาศิลปะ ดนตรี และนาฏศิลป์ศึกษา คณะครุ
ศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

2. นางสาวปรียศรี พรหมจินดา   
นักออกแบบและจัดทำส่ือการเรียนการสอนอิสระ  

3. อาจารย์ ดร. ณัฐธิดา ภู่จีบ   
อาจารย์ประจำสาขาวิชาศิลปศึกษา คณะศิลปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  
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ภาคผนวก ข  
รายนามผู้เชี่ยวชาญในการวิจัยคร้ังนี้ 
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รายนามผู้เชี่ยวชาญในการวิจัยคร้ังนี้ มี 3 กลุ่ม ดังนี้ 
1. รายนามผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดกิจกรรมศิลปะ 

6. อาจารย์ณัฐชนา มณีพฤกษ์  
อาจารย์ประจำกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพ โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์ มหาวิทยาลัย 
ฝ่ายประถม  

7. อาจารย์อนิวัฒน์ ทองสีดา  
อาจารย์ประจำสาขาวิชาศิลปศึกษา คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จ
เจ้าพระยา  

8. อาจารย์ธีติ พฤกษ์อุดม  
อาจารย์ประจำสาขาวิชาทัศนศิลป์ คณะศิลปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยทักษิณ  

9. อาจารย์ ดร.สริตา เจือศรีกุล  
อาจารย์ประจำสาขาวิชาศิลปศึกษา ภาควิชาศิลปะ ดนตรี และนาฏศิลป์ศึกษา คณะครุ
ศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย  

10. อาจารย์ ดร.ปทุมมา บำเพ็ญทาน  
อาจารย์ประจำคณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยหัวเฉียวเฉลิมพระเกียรติ  

2. รายนามผู้เชี่ยวชาญด้านผ้าทอจังหวัดน่าน 
3. คุณเทิดศักด์ิ อินแสง  

ผู้ก่อตั้งร้านฝ้ายเงินและพิพิธภัณฑ์ผ้าโบราณ ตำบลกองควาย อำเภอเมืองน่าน จังหวัดน่าน  
4. คุณอภิรัตน์ รัตนศิลา  

ผู้นำด้านการทอผ้าตำบลกองควาย อำเภอเมืองน่าน จังหวัดน่าน 
3. รายนามผู้เชี่ยวชาญประเมินกิจกรรมศิลปะแบบผสมผสาน 

4. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.อินทิรา พรมพันธุ์  
อาจารย์ประจำสาขาวิชาศิลปศึกษา ภาควิชาศิลปะ ดนตรี และนาฏศิลป์ศึกษา คณะครุ
ศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

5. อาจารย์ ดร.สริตา เจือศรีกุล  
อาจารย์ประจำสาขาวิชาศิลปศึกษา ภาควิชาศิลปะ ดนตรี และนาฏศิลป์ศึกษา คณะครุ
ศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย  

6. อาจารย์จีระศักด์ิ จิตรโรจนรักษ์  
ประธานศูนย์นวัตกรรมแห่งโรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ฝ่ายประถม คณะครุ
ศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
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ภาคผนวก ค  
เคร่ืองมือวิจัย 

 
เคร่ืองมือวิจัย จำนวน 8 รายการ ได้แก่  

1) เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัยเพือ่ศึกษารูปแบบอตัลักษณ์ศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน ได้แก่   
1.1 แบบสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญด้านผ้าทอจังหวัดน่าน 

2) เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัยเพือ่ศึกษาการจัดกิจกรรมศิลปะแบบผสมผสาน ได้แก ่  
2.1 แบบสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญด้านการจัดกิจกรรมศิลปะ  
2.2 แบบสังเกตการจัดกิจกรรมศิลปะพื้นบ้านในแหล่งท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์  
2.3 แบบสำรวจความคิดเห็นของนักท่องเท่ียวต่อรูปแบบความต้องการในการจัด

กิจกรรมศิลปะแบบผสมผสาน 
3) เคร่ืองมือเก็บข้อมูลจากผู้เข้าร่วมกิจกรรม เพื่อแบบประเมินกิจกรรมศิลปะ ได้แก่  

3.1 แบบประเมินการเห็นคุณค่าของผู้เข้าร่วมกิจกรรมหลังทำกิจกรรมศิลปะแบบ
ผสมผสาน 

     3.2 แบบสะท้อนคิดผู้เข้าร่วมกิจกรรมศิลปะแบบผสมผสาน 
3.3 แบบสอบถามความพึงพอใจต่อกิจกรรมศิลปะแบบผสมผสาน 
3.4 แบบประเมินกิจกรรมโดยผู้เช่ียวชาญ 
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แบบสัมภาษณ ์
ผู้เชี่ยวชาญด้านผ้าทอจังหวัดน่าน 

 

 
สถานท่ีสัมภาษณ์………………………………………………………………………วันท่ีสัมภาษณ์…………………………  
ระยะเวลาเริ่มต้นการสัมภาษณ์ .......................น.  ระยะเวลาส้ินสุดการสัมภาษณ์............................น. 
ผู้สัมภาษณ์…………………………………………………………………………..………………………………………………… 
 

ตอนที่ 1 ข้อมูลท่ัวไปของผู้ให้สัมภาษณ์  
1. วุฒิการศึกษา   อนุปริญญาหรือเทียบเท่า    ปริญญาตรี   

  ปริญญาโท            ปริญญาเอก   อื่น ๆ ระบุ................     
2. ประสบการณ์ในการทำงานเก่ียวกับผ้าทอจังหวัดน่าน........................ปี  
3. อัตลักษณ์ผ้าทอจังหวัดน่านที่เชี่ยวชาญเป็นพิเศษ…………………..……………………........ 
 
 

ตอนที่ 2 แบบสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญด้านผ้าทอจังหวัดน่าน 
ด้านคุณค่าของผ้าทอจังหวัดน่าน 

1. ท่านคิดว่าส่ิงใดคือคุณค่าและความรู้ของผ้าทอจังหวัดน่าน ท่ีเห็นสมควรจะถ่ายทอดให้
นักท่องเท่ียวได้รับทราบ 

2. ท่านคิดว่าสามารถนำคุณค่าและความรู้ของผ้าทอจังหวัดน่าน มาจัดกิจกรรมสำหรับ
นักท่องเท่ียวในรูปแบบใด  

3. ท่านได้รับการถ่ายทอดความรู้เกี่ยวกับข้ันตอนและอัตลักษณ์ผ้าทอจังหวัดน่านด้วยวิธีใด 
4. ท่านคิดว่าปัญหาหรือข้อจำกัดในการจัดกิจกรรมเกี่ยวกับผ้าทอจังหวัดน่านคืออะไร และท่าน

มีข้อเสนอแนะในการแก้ไขอย่างไร 
ด้านแหล่งเรียนรู้ 

5. กรุณาแนะนำแหล่งเรียนรู้หรือผู้เช่ียวชาญเกี่ยวกับผ้าทอจังหวัดน่าน 
ด้านเนื้อหา 

6. ผ้าทอจังหวัดน่าน มีประวัติ ความเป็นมาอย่างไร 
7. ท่านคิดว่ากรรมวิธีและเทคนิคเฉพาะใด ท่ีเป็นอัตลักษณ์ของผ้าทอจังหวัดน่าน 
8. ท่านคิดว่าลวดลายและสีสันใดบ้าง เป็นอัตลักษณ์ของผ้าทอจังหวัดน่าน (ช่ือลายผ้าท่ีโดดเด่น 

ลักษณะ ท่ีมา และความพิเศษของลายนั้น) 
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9. ท่านคิดว่าประเภทของผ้าซิ่นจังหวัดน่านมีกี่ชนิด อะไรบ้าง และแต่ละชนิดมีลวดลายอะไรท่ี
เป็นอัตลักษณ์ 

10. ท่านมีความเช่ือ เรื่องราวที่น่าสนใจ หรือตำนาน เกี่ยวกับผ้าทอจังหวัดน่านหรือไม่ ถ้ามีคือ
อะไร 

11. ท่านมีเคล็ดลับเฉพาะตัว วิธีการใช้งานผ้า การเก็บรักษา หรือกระบวนการผลิตท่ีแตกต่างไป
จากผ้าของท้องถิ่นอื่น ๆ หรือไม่ ถ้ามีคืออะไร 

 

ตอนที่ 3 ข้อคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
……………………………………………..……………………….…………….................................................................
.............................................................................................................................................................   
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แบบสัมภาษณ ์
ผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดกิจกรรมศิลปะ 

 

 
สถานท่ีสัมภาษณ์……………………………………………………วันท่ีสัมภาษณ์……………………………… 
ระยะเวลาเริ่มต้นการสัมภาษณ์ ................น.  ระยะเวลาส้ินสุดการสัมภาษณ์..............................น. 
ผู้สัมภาษณ์……………………………………………………………………..…………………………………………….....… 
 
ตอนที่ 1 ข้อมูลท่ัวไปของผู้ให้สัมภาษณ์  
1. วุฒิการศึกษา   อนุปริญญาหรือเทียบเท่า    ปริญญาตรี  

  ปริญญาโท            ปริญญาเอก   อื่น ๆ ระบุ................     
2. ประสบการณ์ในการทำงานเก่ียวกับการจัดกิจกรรมศิลปะ........................ปี  
3. ประเภทกิจกรรมศิลปะท่ีทำ…………………..………………………………….….........………… 
 
ตอนที่ 2 แบบสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญด้านการจัดกิจกรรมศิลปะ 
ด้านการจัดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าศิลปะพื้นบา้น 

1. ท่านคิดว่าการจัดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าของศิลปะพื้นบ้าน สำหรับนักท่องเท่ียว
ควรเน้นให้เห็นคุณค่าด้านใด (ด้านความรู้สึก ด้านการใช้สอย ด้านเนื้อหา ด้านความงาม ด้าน
การแสดงอัตลักษณ์ของท้องถิ่น ด้านรูปทรง ด้านการสร้างสรรค์) เพราะเหตุใด 

2. ท่านคิดว่าวิธีการถ่ายทอดหรือกระบวนการท่ีทำให้เห็นคุณค่าศิลปะพื้นบ้าน สำหรับ
นักท่องเท่ียว ควรมีรูปแบบหรือขั้นตอนอย่างไร 

ด้านการกำหนดวัตถุประสงค์ 
3. ในการพัฒนาชุดกิจกรรมศิลปะแบบผสมผสานเพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าศิลปะพื้นบ้าน ท่ี

สามารถเรียนรู้ด้วยตนเองควรต้ังจุดประสงค์อย่างไร 
ด้านเนื้อหา 

4. ท่านคิดว่าชุดกิจกรรมการเรียนรู้ศิลปะผ้าทอ สำหรับนักท่องเท่ียวควรเน้นเนื้อหาด้านใด 
(กรรมวิธีการผลิต ลวดลาย สีสัน ชนิดของผ้า) 

ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ 

5. ท่านคิดว่าสามารถนำศิลปะพื้นบ้านมาถ่ายทอดในรูปแบบใดได้บ้าง 
6. ท่านคิดว่าการนำส่ือรูปแบบออนไลน์มาประยุกต์ใช้ในการจัดกิจกรรมศิลปะควรมีลักษณะ

อย่างไร 
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7. ท่านคิดว่าในการทำกิจกรรมศิลปะแบบผสมผสานในปัจจุบันควรเป็นลักษณะเด่ียวหรือกลุ่ม 
เพราะเหตุใด  

8. ท่านคิดว่าระยะเวลาท่ีเหมาะสมในการทำกิจกรรมแต่ละกิจกรรม ควรใช้เวลาเท่าใด 
9. ชุดกิจกรรมศิลปะแบบผสมผสานท่ีสามารถเรียนรู้ด้วยตนเอง ท่ีเหมาะสมควรมีรูปแบบใด/

เป็นอย่างไร 
10. ท่านคิดว่าแนวโน้มการเปล่ียนแปลงใดท่ีมีผลต่อการจัดกิจกรรมศิลปะสำหรับนักท่องเท่ียวใน

อนาคต  
11. ท่านคิดว่าปัญหา ข้อจำกัดในการจัดกิจกรรมศิลปะแบบผสมผสานเพื่อส่งเสริมการเห็น

คุณค่าอัตลักษณ์ศิลปะผ้าทอ สำหรับนักท่องเท่ียวมีอะไรบ้าง และท่านมีข้อเสนอแนะในการ
แก้ไขอย่างไร 

ด้านสื่อการเรียนรู้ 

12. ท่านใช้ส่ือการเรียนรู้ใดบ้างในการจัดกิจกรรมศิลปะ และได้ผลอย่างไร 
13. ท่านคิดว่าปัจจุบันควรใช้ส่ือประกอบการทำกิจกรรมในลักษณะใดหรือรูปแบบใดเพื่อความ

เหมาะสมสำหรับนักท่องเท่ียว และเพราะเหตุใด 
14. ท่านคิดว่าการส่งเสริม/พัฒนา/สร้างการเห็นคุณค่าของศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน สำหรับ

นักท่องเท่ียว ควรเน้นการใช้ส่ือประเภทใด เพราะเหตุใด  
ด้านการวัดและประเมินผล 

15. ท่านคิดว่าการวัดประเมินผลด้านพุทธิพิสัย (ความรู้ศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน) สำหรับ
นักท่องเท่ียว ในชุดกิจกรรมแบบผสมผสาน ควรทำหรือไม่ ถ้าควรทำจะทำด้วยวิธีใด  

16. ท่านคิดว่าการวัดประเมินผลด้านจิตพิสัย (การเห็นคุณค่าในศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน) สำหรับ
นักท่องเท่ียว ในชุดกิจกรรมแบบผสมผสาน ควรทำหรือไม่ ถ้าควรทำจะทำด้วยวิธีใด  

17. ท่านคิดว่าเครื่องมือท่ีเหมาะสมในการวัดการเห็นคุณค่าในศิลปะผ้าทอจังหวัดน่านคืออะไร 
(เช่น แบบสอบถาม แบบสัมภาษณ์ แบบสังเกตพฤติกรรม การสะท้อนคิด ประเมินจากตัว
ผลงาน) เพราะเหตุใด  

18. ท่านคิดว่าเครื่องมือท่ีใช้วัดการเห็นคุณค่าควรมีข้อคำถามประมาณกี่ข้อ  
19. ท่านคิดว่าจะมีวิธีสอดแทรกการวัดความรู้และการเห็นคุณค่าในกิจกรรมอย่างไร เพื่อไม่ให้ผู้

ถูกประเมินรู้สึกเบ่ือหรือรู้สึกว่าถูกประเมิน 
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ตอนที่ 3 ข้อคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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แบบสังเกต 
การจัดกิจกรรมศิลปะพื้นบ้านในแหล่งท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ 

 

 
วันท่ีสังเกต………………………...........................................................................................…………  
ระยะเวลาเริ่มต้นการสังเกต..............................น.  ระยะเวลาส้ินสุดการสังเกต........................น. 
ผู้สังเกต…………………………………………………………………………………………………………………… 
 
ตอนที่ 1 ข้อมูลท่ัวไปเกี่ยวกับกิจกรรม 
1. ชื่อกิจกรรม………….........................................................................................……… 
2. สถานที่…………................................................................................................................................ 
3. กลุ่มเป้าหมาย................................................................................................................ 
4. ระยะเวลาการทำกิจกรรม…………........................................................................…………. 
5. ศิลปะพื้นบ้านที่ต้องการให้เห็นคุณค่า………….....................................................................… 
6. ต้องการให้เห็นคุณค่า    

 ด้านความรู้สึก      ด้านการใช้สอย     ด้านเนื้อหา   ด้านความงาม        
 ด้านการแสดงอัตลักษณ์ของท้องถิ่น        ด้านรูปทรง  ด้านการสร้างสรรค์    

 
ตอนที่ 2 องค์ประกอบและกระบวนการดำเนินกิจกรรม 
1. แนวคิด 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
2. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
3. เนื้อหาสาระ
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
4. สื่อการเรียนรู้
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
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5. กิจกรรมการเรียนรู้ 
5.1 ขั้นเรียนรู้ 

1) ขั้นนำ 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
2) ขั้นสอน
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
3) ขั้นสรุป
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 

5.2 ขั้นปฏิบัติกิจกรรม 

1) ขั้นนำ
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
2) ขั้นสอน
................................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................... 
3) ขั้นสรุป
................................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................... 
6. กระบวนการทำให้เห็นคุณค่า 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
7. การวัดและประเมินผลการเห็นคุณค่า 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
8. อื่น ๆ ที่สังเกตพบ
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
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แบบสำรวจความคิดเห็น 
ของนักท่องเที่ยวต่อรูปแบบความต้องการในการจัดกิจกรรมศิลปะแบบผสมผสาน 

 
 

ตอนที่ 1 ข้อมูลท่ัวไป 
1. เพศ  ชาย          หญิง    ไม่ต้องการระบ ุ
2. อายุ   19 – 24 ปี      25 – 35 ปี  36 - 59 ปี   60 ปีข้ึนไป  
3. การศึกษา   ประถมศึกษา   มัธยมศึกษา     อนุปริญญาหรือเทียบเท่า   ปริญญาตรี   

        ปริญญาโท        ปริญญาเอก    อื่น ๆ ระบุ................     
4. ประสบการณ์ทำกิจกรรมศิลปะ     ไม่เคยทำ    เคยทำ 1 ครั้ง    

 เคยทำ 2-5 ครั้ง     เคยทำมากกว่า 5 ครั้ง    
5. ภูมิลำเนา  ภาคเหนือ   ภาคกลาง         ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ  
         ภาคใต้    ภาคตะวันออก     ภาคตะวันตก   อื่น ๆ ระบุ........     
6. ท่านเคยไปเที่ยวจังหวัดน่านจำนวนก่ีคร้ัง  1-2 ครั้ง  3-4 ครั้ง  มากกว่า 5 ครั้ง 
7. ท่านไปเที่ยวจังหวัดน่านคร้ังล่าสุดเม่ือไร  

 ไม่เกิน 1 ปีท่ีแล้ว    2 -3 ปีท่ีแล้ว   มากกว่า 4 ปีท่ีแล้ว 
8. ท่านรู้จักผ้าทอจังหวัดน่าน หรือไม่      รู้จัก   ไม่รู้จัก 
 

ตอนที่ 2 ความคิดเห็นของนักท่องเท่ียวต่อรูปแบบความต้องการในการจัดกิจกรรมศิลปะแบบ
ผสมผสาน 
ด้านเนื้อหา 
1. เมื่อพูดถึงผ้าทอจังหวัดน่าน ท่านนึกถึงอะไร............................................................................ 
2. ท่านมีความรู้เกี่ยวกับผ้าทอจังหวัดน่านอยู่ในระดับใด     

 มากท่ีสุด      มาก       ปานกลาง         น้อย     น้อยท่ีสุด 
3. ท่านมีความคาดหวังในการเรียนรู้เกี่ยวกับผ้าทอจังหวัดน่าน ประเด็นใดบ้าง
................................................................................................................................................................ 
4. ท่านสนใจอัตลักษณ์ผ้าทอจังหวัดน่าน ด้านใดมากท่ีสุด  

 กรรมวิธีการผลิต      ลวดลาย      สีสัน      ชนิดของผ้า 
ด้านรูปแบบกิจกรรม 
5. ท่านชอบกิจกรรมศิลปะในลักษณะใด (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 

 วาดรูประบายสี   งานประดิษฐ์ของใช้    งานกระดาษ  
 งานเย็บ ปัก ถัก ร้อย   อื่น ๆ .........................  
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6. ท่านชอบทำกิจกรรมศิลปะในลักษณะแบบเด่ียวหรือแบบร่วมกับผู้อื่น เพราะเหตุใด 
 แบบเด่ียว เพราะ..................................................................................................  
 แบบร่วมกับผู้อื่น เพราะ...........................................................................................  

7. ในการจัดกิจกรรมศิลปะควรใช้เวลาเท่าใดจึงจะเหมาะสม   
 30 นาที     1 ช่ัวโมง        2-3 ช่ัวโมง      
 4-5 ช่ัวโมง    6-8 ช่ัวโมง        อื่น ๆ ระบุ....................................  

8. ถ้ามีการจัดกิจกรรมศิลปะเพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าศิลปะล้านนา ท่านสนใจเข้าร่วมหรือไม่ เพราะ
เหตุใด 

 สนใจ เพราะ.......................................  ไมส่นใจ เพราะ.........................................  
9. ความคาดหวังหลังทำกิจกรรมศิลปะ (ตอบได้มากกว่าหนึ่งข้อ) 

 รู้ข้อมูลเกี่ยวกับผ้าทอจังหวัดน่านมากขึ้น 
 ได้ทำงานศิลปะ/งานประดิษฐ์เกี่ยวกับผ้าทอจังหวัดน่าน 
 สามารถนำผลงานจากกิจกรรมไปใช้ในชีวิตประจำวันได้ 
 สามารถนำความรู้/ทักษะท่ีได้ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวันได้ 

ด้านสื่อในกิจกรรม 
10. ท่านคิดว่าส่ือท่ีใช้ในการประกอบกิจกรรมศิลปะรูปแบบใดเหมาะสมท่ีสุด (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 

 ใบความรู้ท่ีพิมพ์ออกมา    หนังสือท่ีพิมพ์ออกมา           
ภาพประกอบ 

 คลิปวิดิโอส้ัน ๆ    สไลด์ข้อมูลประกอบภาพ       เว็บไซต์ 
 หนังสืออิเล็กทรอนิกส์  (E-Book)  แผนภาพอินโฟกราฟิก (Infographic)  
 อื่น ๆ.......................  

11. ท่านใช้สังคมออนไลน์ใดมากท่ีสุด 
 Line       Facebook     Instagram      
 Twitter      TikTok     อื่น ๆ......................... 

12. สีสันของชุดกิจกรรมท่ีท่านชอบ   
 สีสันเรียบง่ายไม่ฉูดฉาด     สีสันสดใส          สีสันเข้มชัดเจน  สีขาวดำ 

 
ตอนที่ 3 ความคิดเห็นเพิ่มเติม
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................  
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แบบประเมิน 
การเห็นคุณค่าของผู้เข้าร่วมกิจกรรม ก่อนทำกิจกรรมศิลปะแบบผสมผสาน 

 

 
ตอนที่ 1 ข้อมูลท่ัวไป 
1. เพศ  ชาย          หญิง    ไม่ต้องการระบ ุ
2. อายุ   7 – 14 ปี      15 – 24 ปี  25 - 59 ปี   60 ปีข้ึนไป  
3. การศึกษา  ประถมศึกษา    มัธยมศึกษา    อนุปริญญาหรือเทียบเท่า     ปริญญาตรี   

        ปริญญาโท        ปริญญาเอก     อื่น ๆ ระบุ................     
4. อาชีพ    นักเรียน/นักศึกษา    ข้าราชการ         พนักงานรัฐวิสาหกิจ    

    รับจ้าง     ธุรกิจส่วนตัว       อื่น ๆ ระบุ................     
5. ประสบการณ์ทำกิจกรรมศิลปะ     ไม่เคยทำ    เคยทำ 1 ครั้ง    

 เคยทำ 2-5 ครั้ง     เคยทำมากกว่า5 ครั้ง    
6. ภูมิลำเนา  ภาคเหนือ   ภาคกลาง         ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ  
         ภาคใต้    ภาคตะวันออก     ภาคตะวันตก   อื่น ๆ ระบุ..........     
7. ท่านเคยไปเที่ยวจังหวัดน่าน หรือไม่    เคย   ไม่เคย 
8. ระดับ ความสนใจ ที่จะเดินทางมาท่องเที่ยวในจังหวัดน่าน ก่อน ทำกิจกรรม จงให้คะแนน
ตนเอง 

ระดับคะแนนความสนใจ 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
ระดับความสนใจท่ีท่านมี            

9. ระดับ ความรู้ เก่ียวกับผ้าทอจังหวัดน่าน ก่อนทำ กิจกรรม จงให้คะแนนตนเอง 
ระดับคะแนนความรู ้ 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
ระดับความรู้ท่ีท่านมี            
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ตอนที่ 2 ความรู้สึกของท่านก่อนทำกิจกรรม 
คำชี้แจง โปรดอ่านข้อความต่อไปนี้ แล้วทำเครื่องหมาย ✓ ในช่องท่ีตรงกับความรู้สึกของท่านมากท่ีสุด 

ความรู้สึกของท่านก่อนทำกิจกรรม 
เห็นด้วย
อย่างยิ่ง 

เห็น
ด้วย 

ไม่เห็น
ด้วย 

ไม่เห็น
ด้วย

อย่างยิ่ง 
1) ท่านไม่สนใจท่ีจะเรียนรู้เกี่ยวกับผ้าทอจังหวัดน่านหากมีการจัดกิจกรรมในครั้ง
หน้า 

    

2) ท่านคิดว่าการอนุรักษ์ผ้าทอจังหวัดน่านเป็นเรื่องท่ีน่าภูมิใจ     
3) ท่านอายท่ีจะโชว์ผลงานของตนเองให้ผู้อื่นเห็น      
4) ท่านอยากจะใช้สินค้าท่ีผลิตจากผ้าทอจังหวัดน่านมากขึ้น     
5) ท่านคิดว่าความรู้ท่ีได้จากการทำกิจกรรมสามารถนำไปใช้ในชีวิตประจำวันได้
ยาก  

    

6) ท่านคิดว่าการสวมใส่หรือใช้ผลิตภัณฑ์ท่ีผลิตจากผ้าทอจังหวัดน่านเป็นเรื่อง
ล้าสมัย  

    

7) ท่านมีความภูมิใจท่ีจะแนะนำ ผ้าทอจังหวัดน่านให้กับแขกต่างชาติมาเย่ียม
เยือนได้รู้จักและนำไปเป็นของฝาก  

    

8) ท่านสามารถแยกแยะชนิดของผ้าทอจังหวัดน่านได้     
9) ท่านสามารถบอกเล่าเรื่องราวเกี่ยวกับผ้าทอจังหวัดน่านแก่เพื่อนหรือคนรู้จักได้     
10) ท่านคิดว่าผ้าทอจังหวัดน่านมีความงามก็เพียงพอ ไม่จำเป็นต้องทราบเนื้อหา
หรือท่ีมา 

    

11) ผ้าทอของท้องถิ่นอื่นมีความงามมากกว่าผ้าทอจังหวัดน่าน      
12) ท่านช่ืนชมในความงามของผ้าทอจังหวัดน่าน     
13) ลวดลายผ้าทอจังหวัดน่านทุกลายเหมือนกับท้องถิ่นอื่น ๆ      
14) ผ้าทอจังหวัดน่านแสดงให้เห็นถึงภูมิปัญญาของคนในอดีต     
15) ผ้าทอจังหวัดน่านยังขาดความเป็นท้องถิ่น ไม่สามารถบ่งช้ีถึงความเป็นจังหวัด
น่านได้  

    

16) รูปร่างและรูปทรงในธรรมชาติเป็นแรงบันดาลใจให้แก่การสร้างสรรค์ลวดลาย
ต่าง ๆ ในผ้าทอจังหวัดน่าน 

    

17) ความสวยงามของผ้าทอจังหวัดน่านขึ้นอยู่กับสีสันมากกว่าลวดลาย      
18) ท่านเห็นว่าผ้าทอจังหวัดน่านไม่สามารถพัฒนาต่อยอดไปสู่สากลได้      
19) ผ้าทอจังหวัดมีคุณค่าต่อการสร้างสรรค์เป็นศิลปะร่วมสมัย      
20) ฉันอยากให้ผลงานของฉันมีรูปแบบไม่ซ้ำ ใคร      
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แบบประเมิน 
การเห็นคุณค่าของผู้เข้าร่วมกิจกรรม หลังทำกิจกรรมศิลปะแบบผสมผสาน 

 
 

ตอนที่ 1 ข้อมูลท่ัวไป 
1. เพศ  ชาย          หญิง    ไม่ต้องการระบ ุ
2. อายุ   7 – 14 ปี      15 – 24 ปี  25 - 59 ปี   60 ปีข้ึนไป  
3. การศึกษา  ประถมศึกษา    มัธยมศึกษา    อนุปริญญาหรือเทียบเท่า     ปริญญาตรี   

        ปริญญาโท      ปริญญาเอก     อื่น ๆ ระบุ................     
4. อาชีพ    นักเรียน/นักศึกษา    ข้าราชการ         พนักงานรัฐวิสาหกิจ    

    รับจ้าง     ธุรกิจส่วนตัว       อื่น ๆ ระบุ................     
5. ประสบการณ์ทำกิจกรรมศิลปะ     ไม่เคยทำ    เคยทำ 1 ครั้ง    

 เคยทำ 2-5 ครั้ง     เคยทำมากกว่า5 ครั้ง    
6. ภูมิลำเนา  ภาคเหนือ   ภาคกลาง         ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ  
         ภาคใต้    ภาคตะวันออก     ภาคตะวันตก   อื่น ๆ ระบุ..........     
7. ท่านเคยไปเที่ยวจังหวัดน่าน หรือไม่    เคย   ไม่เคย 
8. ระดับ ความสนใจ ที่จะเดินทางมาท่องเที่ยวในจังหวัดน่าน หลัง ทำกิจกรรม จงให้คะแนน
ตนเอง  

ระดับคะแนนความสนใจ 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
ระดับความสนใจท่ีท่านมี            

9. ระดับ ความรู้ เก่ียวกับผ้าทอจังหวัดน่าน หลังทำ กิจกรรม จงให้คะแนนตนเอง 
ระดับคะแนนความรู ้ 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
ระดับความรู้ท่ีท่านมี            
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ตอนที่ 2 ความรู้สึกของท่านหลังทำกิจกรรม 
คำชี้แจง โปรดอ่านข้อความต่อไปนี้ แล้วทำเครื่องหมาย ✓ ในช่องท่ีตรงกับความรู้สึกของท่านมากท่ีสุด 

ความรู้สึกของท่านหลังทำกิจกรรม 
เห็นด้วย
อย่างยิ่ง 

เห็น
ด้วย 

ไม่เห็น
ด้วย 

ไม่เห็นด้วย
อย่างยิ่ง 

1) ท่านไม่สนใจท่ีจะเรียนรู้เกี่ยวกับผ้าทอจังหวัดน่านหากมีการจัดกิจกรรมในครั้ง
หน้า 

    

2) ท่านคิดว่าการอนุรักษ์ผ้าทอจังหวัดน่านเป็นเรื่องท่ีน่าภูมิใจ     
3) ท่านอายท่ีจะโชว์ผลงานของตนเองให้ผู้อื่นเห็น      
4) ท่านอยากจะใช้สินค้าท่ีผลิตจากผ้าทอจังหวัดน่านมากขึ้น     
5) ท่านคิดว่าความรู้ท่ีได้จากการทำกิจกรรมสามารถนำไปใช้ในชีวิตประจำวันได้ยาก      
6) ท่านคิดว่าการสวมใส่หรือใช้ผลิตภัณฑ์ท่ีผลิตจากผ้าทอจังหวัดน่านเป็นเรื่อง
ล้าสมัย  

    

7) ท่านมีความภูมิใจท่ีจะแนะนำ ผ้าทอจังหวัดน่านให้กับแขกต่างชาติมาเย่ียมเยือน
ได้รู้จักและนำไปเป็นของฝาก  

    

8) ท่านสามารถแยกแยะลายผ้าทอจังหวัดน่านได้     
9) ท่านสามารถบอกเล่าเรื่องราวเกี่ยวกับ ลาย ผ้าทอจังหวัดน่านแก่เพื่อนหรือคน
รู้จักได้ 

    

10) ท่านคิดว่าผ้าทอจังหวัดน่านมีความงามก็เพียงพอ ไม่จำเป็นต้องทราบเนื้อหา
หรือท่ีมาของลาย 

    

11) ผ้าทอของท้องถิ่นอื่นมีความงามมากกว่าผ้าทอจังหวัดน่าน      
12) ท่านช่ืนชมในความงามของผ้าทอจังหวัดน่าน     
13) ลวดลายผ้าทอจังหวัดน่านทุกลายเหมือนกับท้องถิ่นอื่น ๆ      
14) ผ้าทอจังหวัดน่านแสดงให้เห็นถึงภูมิปัญญาของคนในอดีต     
15) ผ้าทอจังหวัดน่านยังขาดความเป็นท้องถิ่น ไม่สามารถบ่งช้ีถึงความเป็นจังหวัด
น่านได้  

    

16) รูปร่างและรูปทรงในธรรมชาติเป็นแรงบันดาลใจให้แก่การสร้างสรรค์ลวดลาย
ต่าง ๆ ในผ้าทอจังหวัดน่าน 

    

17) ความสวยงามของผ้าทอจังหวัดน่านขึ้นอยู่กับสีสันมากกว่าลวดลาย      
18) ท่านเห็นว่าผ้าทอจังหวัดน่านไม่สามารถพัฒนาต่อยอดไปสู่สากลได้      
19) ผ้าทอจังหวัดมีคุณค่าต่อการสร้างสรรค์เป็นศิลปะร่วมสมัย      
20) ฉันอยากให้ผลงานของฉันมีรูปแบบไม่ซ้ำ ใคร      
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แบบสะทอ้นคิด 
ผู้เข้าร่วมกิจกรรมศิลปะแบบผสมผสาน 

 

ตอนที่ 1 ข้อมูลท่ัวไป  
1. เพศ  ชาย          หญิง    ไม่ต้องการระบ ุ
2. อายุ   7 – 14 ปี      15 – 24 ปี  25 - 69 ปี   60 ปีข้ึนไป  
3. การศึกษา  ประถมศึกษา    มัธยมศึกษา    อนุปริญญาหรือเทียบเท่า     ปริญญาตรี   

        ปริญญาโท       ปริญญาเอก     อื่น ๆ ระบุ................     
4. ประสบการณ์ทำกิจกรรมศิลปะ     ไม่เคยทำ    เคยทำ 1 ครั้ง    

 เคยทำ 2-5 ครั้ง     เคยทำมากกว่า5 ครั้ง    
5. ความสนใจในผ้าทอ ก่อน ทำกิจกรรม   สนใจ  เฉย ๆ   ไม่สนใจ      
6. ความสนใจในผ้าทอ หลัง ทำกิจกรรม   สนใจ  เฉย ๆ   ไม่สนใจ     
 
ตอนที่ 2 แบบสะท้อนคิดผู้เข้าร่วมกิจกรรมศิลปะแบบผสมผสาน 
ขั้นความเข้าใจ (Understanding)  

1. ขอให้ท่านเรียงลำดับ กิจกรรมจากกิจกรรมท่ีชอบมากสุดไปน้อยสุด เพราะเหตุใด 
................................................................................................................................................................  

2. ส่ิงท่ีท่านเรียนรู้ได้จากการทำกิจกรรมนี้ 
................................................................................................................................................................  

3. ท่านจะนำความรู้ท่ีได้จากกิจกรรมไปใช้ในชีวิตประจำวันอย่างไร 
................................................................................................................................................................  
ขั้นการเห็นคุณค่า (Awareness) 

4. ท่านรู้สึกอย่างไรขณะทำกิจกรรมศิลปะแบบผสมผสานท่ีส่งเสริมการเห็นคุณค่าของอัตลักษณ์
ผ้าทอจังหวัดน่าน 

................................................................................................................................................................  
5. ท่านคิดว่าส่ิงท่ีส่ือถึงผ้าทอจังหวัดน่านได้ดีท่ีสุด คืออะไร 

................................................................................................................................................................  
6. ท่านมีวิธีการรักษา ประยุกต์ให้ผ้าทอจังหวัดน่านอยู่ร่วมกับวิถีชีวิตปัจจุบันได้อย่างไร 

................................................................................................................................................................  
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แบบสอบถาม 
ความพึงพอใจต่อกิจกรรมผู้เข้าร่วมกิจกรรมศิลปะแบบผสมผสาน 

 

ตอนที่ 1 ข้อมูลท่ัวไป 
1. เพศ  ชาย          หญิง    ไม่ต้องการระบ ุ
2. อายุ   7 – 14 ปี      15 – 24 ปี  25 - 59 ปี   60 ปีข้ึนไป  
 
ตอนที่ 2 ความพึงพอใจต่อกิจกรรม 
คำชี้แจง ระดับความคิดเห็นและความพึงพอใจได้แก่  (5) มากท่ีสุด/พอใจ   (4) มาก/ค่อนข้างพอใจ 

(3) ปานกลาง/เฉย ๆ   (2) น้อย/ไม่ค่อยพอใจ 
(1) น้อยท่ีสุด/ไม่พอใจ 

ข้อความ 
ระดับความคิดเห็นและความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 
    1. กิจกรรมทำให้ท่านเข้าใจศิลปะผ้าทอพื้นบ้านจังหวัดน่านมากขึ้น      

    2. กิจกรรมช่วยให้ท่านรู้สึก ภาคภูมิใจ อยากอนุรักษ์ เกี่ยวกับศิลปะผ้า
ทอพื้นบ้านจังหวัดน่าน 

     

    3. กิจกรรมช่วยให้ท่านรู้สึกอยากสนับสนุน ใช้สอยสินค้าท่ีผลิตจาก
ศิลปะผ้าทอพื้นบ้านจังหวัดน่าน 

     

    4. ความน่าสนใจของกิจกรรม      

    5. ความเหมาะสมของเนื้อหา      

    6. กิจกรรมสามารถทำได้ทุกวัย      

    7.  กิจกรรมสามารถทำได้ทุกสถานท่ี      

    8. ความพร้อมของอุปกรณ์ในการดำเนินกิจกรรม      

    9. ความสวยงามของส่ือในชุดกิจกรรม        

    10. คู่มือในชุดกิจกรรมมีความชัดเจน เข้าใจง่าย      

    11.  มีการใช้รูปแบบส่ือการสอนท่ีหลากหลาย ใช้งานง่ายท้ังออนไลน์ 
และ ส่ิงพิมพ์ 

     

    12. กิจกรรมออกแบบมาจากทุนวัฒนธรรมท้องถิ่น ท่ีมีเอกลักษณ์เฉพาะ      

    13. กิจกรรมมีความแตกต่าง ไม่เหมือนท่ีเคยทำมา      

     14. ระดับความสนุกสนานเพลิดเพลินท่ีท่านได้รับ      
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ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะ 
1. ปัญหาและข้อเสนอแนะ ในการจัดกิจกรรมครั้งนี้ 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
2. ข้อเสนอแนะ เพื่อปรับปรุงในการจัดกิจกรรมครั้งต่อไป 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................  
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แบบประเมินกิจกรรม 
โดยผู้เชี่ยวชาญ 

 

 
ตอนที่ 1 ความคิดเห็นต่อกิจกรรม 
คำชี้แจง ระดับความคิดเห็นและความพึงพอใจได้แก่  (5) มากท่ีสุด/พอใจ (4) มาก/ค่อนข้าง
พอใจ 

(3) ปานกลาง/เฉย ๆ (2) น้อย/ไม่ค่อยพอใจ 
(1) น้อยท่ีสุด/ไม่พอใจ 
 

ข้อความ 
ระดับความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
5 4 3 2 1 

1. การบรรลุวัตถุประสงค์ในการจัดกิจกรรม  
    1. กิจกรรมทำให้เข้าใจผ้าทอจังหวัดน่านมากขึ้น       

    2. กิจกรรมช่วยให้รู้สึกหวงแหน ภาคภูมิใจ 
อยากอนุรักษ์ เกี่ยวกับผ้าทอจังหวัดน่าน 

      

    3. กิจกรรมช่วยให้รู้สึกอยากสนับสนุน ใช้สอย
สินค้าท่ีผลิตจากผ้าทอจังหวัดน่าน 

      

2. ชุดกิจกรรมแบบผสมผสาน  

    1. ความน่าสนใจของกิจกรรม       

    2. ความเหมาะสมของการประชาสัมพันธ์
กิจกรรม 

      

    3. ความเหมาะสมของเนื้อหา       

    4. กิจกรรมสามารถทำได้ทุกวัย       

    5. กิจกรรมสามารถทำได้ทุกสถานท่ี       

3. สื่อการเรียนการสอนในชุดกิจกรรม  

    1. ความพร้อมของอุปกรณ์ในการดำเนิน
กิจกรรม 

      

    2. ผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึกในกิจกรรมศิลปะ       

    3. ความสวยงามของส่ือการสอนในชุดกิจกรรม         
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ข้อความ 
ระดับความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
5 4 3 2 1 

    4. คู่มือในชุดกิจกรรมมีความชัดเจน เข้าใจง่าย  
 
 

     

4. กิจกรรมแบบผสมผสาน  

    1.  มีการใช้รูปแบบส่ือการสอนท่ีหลากหลาย ใช้
งานง่าย 

      

    2. มีการผสมผสานรูปแบบส่ือการสอนแบบ
ออนไลน์และส่ือแบบ hard copy 
 

      

5. กิจกรรมในการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์  

    1. กิจกรรมออกแบบมาจากทุนวัฒนธรรม
ท้องถิ่น ท่ีมีเอกลักษณ์เฉพาะ 

      

    2. กิจกรรมสามารถกระตุ้นให้เกิดความคิด
สร้างสรรค์ แรงบันดาลใจ ในการสร้างสรรค์ส่ิงใหม่ 

      

    3. กิจกรรมมีความแตกต่าง ไม่เหมือนท่ีเคยทำ
มา 

      

    4.  มีการใช้ประสาทสัมผัสด้านใดด้านหนึ่ง (รูป 
รส กล่ิน เสียง การสัมผัส จิตใจ) ในการทำกิจกรรม  

      

    5. สามารถนำความรู้ท่ีได้รับไปประยุกต์ใช้ใน
ชีวิตประจำวันได้  

      

    6. กิจกรรมทำให้เกิดความสนุกสนาน
เพลิดเพลิน  

      

6. การประเมินผล 

    1. การประเมินผลในชุดกิจกรรม       
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ตอนที่ 2 ข้อเสนอแนะและความคิดเห็นเพิ่มเติม 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
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ภาคผนวก ง  
ใบรับรองโครงการวิจัย จากคณะกรรมการพิจารณาจริยธรรมการวิจัยในคน กลุ่มสหสถาบัน ชุดที่ 

2 สังคมศาสตร์ มนุษยศาสตร์ และศิลปกรรมศาสตร์ 
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ภาคผนวก จ  
ผลการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดกิจกรรมศิลปะ 
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ท่านที่ 1 
 
ด้านการจัดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าศิลปะพื้นบ้าน 
1. ท่านคิดว่าการจัดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าของศิลปะพื้นบ้าน สำหรับนักท่องเท่ียวควร
เน้นให้เห็นคุณค่าด้านใด เพราะเหตุใด 

ด้านความรู้ สึกมาก่อนด้านเนื้ อหาและการแสดงอัตลักษณ์ ท้องถิ่น ท่ี เป็น
ลักษณะเฉพาะแตกต่างไปจากท่ีอื่น  

2. ท่านคิดว่าวิธีการถ่ายทอดหรือกระบวนการท่ีทำให้เห็นคุณค่าศิลปะพื้นบ้าน สำหรับนักท่องเท่ียว 
ควรมีรูปแบบหรือขั้นตอนอย่างไร 

ขั้นนำ บอกถึงความเป็นมา เนื้อหา ท่ีไม่ใช่เชิงการสอนมาก ๆ เป็นวาไรต้ีสร้าง
ความสนุกสนาน  

ขั้นสอน สอนทำกิจกรรม 
ขั้นสรุป การแลกเปล่ียนความคิดเห็นกัน ร้อยเรียงเรื่องราวของช้ินงานของแต่ละ

คน เพื่อดึงอารมณ์ของผู้ร่วมกิจกรรมว่างานท่ีทำนั้นมีคุณค่าต่อเขามากเพียงใด  
ด้านการกำหนดวัตถุประสงค์ 
3. ในการพัฒนาชุดกิจกรรมศิลปะแบบผสมผสานเพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าศิลปะพื้นบ้าน ท่ีสามารถ
เรียนรู้ด้วยตนเองควรต้ังจุดประสงค์อย่างไร 

เน้นประสบการณ์ท่ีได้รับจากการได้ร่วมกิจกรรม ซึ่งเป็นขั้นต้นของการสร้างการ
เห็นคุณค่า 

ด้านเนื้อหา 
4. ท่านคิดว่าชุดกิจกรรมการเรียนรู้ศิลปะผ้าทอ สำหรับนักท่องเท่ียวควรเน้นเนื้อหาด้านใด  

ลวดลายและสีสันท่ีใช้ 
ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ 
5. ท่านคิดว่าสามารถนำศิลปะพื้นบ้านมาถ่ายทอดในรูปแบบใดได้บ้าง 

กรรมวิธีการทอผ้า 
6. ท่านคิดว่าการนำส่ือรูปแบบออนไลน์มาประยุกต์ใช้ในการจัดกิจกรรมศิลปะควรมีลักษณะอย่างไร 

ใช้แพลตฟอร์มท่ีเป็นท่ีนิยม ส่ือท่ีสามารถเช่ือมต่อกับส่ืออื่น ๆ ได้ รวมไปจนถึงส่ือ
ท่ีผู้ร่วมกิจกรรมใช้อยู่เป็นประจำ เช่น สังคมออนไลน์ Messenger  

7. ท่านคิดว่าในการทำกิจกรรมศิลปะแบบผสมผสานในปัจจุบันควรเป็นลักษณะเด่ียวหรือกลุ่ม เพราะ
เหตุใด  

เด่ียว เพราะทำให้เกิดสมาธิและการอยู่กับตนเองของผู้ร่วมกิจกรรม  
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8. ท่านคิดว่าระยะเวลาท่ีเหมาะสมในการทำกิจกรรมแต่ละกิจกรรม ควรใช้เวลาเท่าใด 
1.30 - 2 ช่ัวโมง 

9. ชุดกิจกรรมศิลปะแบบผสมผสานท่ีสามารถเรียนรู้ด้วยตนเอง ท่ีเหมาะสมควรมีรูปแบบใด/เป็น
อย่างไร 

ไม่ควรใหญ่เกินไปจะส่งผลต่อการขนส่งและกำไรน้อย ชุดกิจกรรมมีรูปลักษณ์ท่ี
สวยงาม มีตัวเลือกให้เลือกได้ เช่น สี ลวดลาย จะทำให้ผู้ร่วมกิจกรรมรู้สึกว่าตนเองพิเศษมาก
ขึ้น กระบวนการทำกิจกรรมไม่ยากจนเกินไป มีองค์ประกอบ เช่น คู่มือ คลิปสอน วัสดุ
อุปกรณ์ท่ีไม่เยอะเกิน ควรเรียบง่ายแต่มีมูลค่า ทำเสร็จแล้วมีประโยชน์ต่อผู้ร่วมกิจกรรม 

10. ท่านคิดว่าแนวโน้มการเปล่ียนแปลงใดท่ีมีผลต่อการจัดกิจกรรมศิลปะสำหรับนักท่องเท่ียวใน
อนาคต  

เศรษฐกิจ แต่เนื่องจากชุดกิจกรรมเป็นชุดเฉพาะสำหรับคนท่ีสนใจจะทำ ดังนั้นเรื่อง
กำลังซื้อมีผล ควรออกแบบให้ชุดกิจกรรมมีความน่าสนใจมากพอ  

เทคโนโลยี เช่น VR Metaverse 
11. ท่านคิดว่าปัญหา ข้อจำกัดในการจัดกิจกรรมศิลปะแบบผสมผสานเพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าอัต
ลักษณ์ศิลปะผ้าทอ สำหรับนักท่องเท่ียวมีอะไรบ้าง และท่านมีข้อเสนอแนะในการแก้ไขอย่างไร 

กลุ่มผู้ร่วมกิจกรรมท่ีค่อนข้างจำเพาะ คนท่ีไม่มีความรู้ในเรื่องผ้าทอจะเข้าถึงยาก
และละเลย จึงควรออกแบบให้ชุดกิจกรรมมีความน่าสนใจ กระบวนการทำกิจกรรมไม่ยากจน
เกินไป 

ด้านสื่อการเรียนรู้ 
12. ท่านใช้ส่ือการเรียนรู้ใดบ้างในการจัดกิจกรรมศิลปะ และได้ผลอย่างไร 

ส่ือเทคโนโลยี วิดิทัศน์ การสาธิต ส่ือวัสดุอุปกรณ์ในรูปแบบท่ีน่ารัก 
13. ท่านคิดว่าปัจจุบันควรใช้ส่ือประกอบการทำกิจกรรมในลักษณะใดหรือรูปแบบใดเพื่อความ
เหมาะสมสำหรับนักท่องเท่ียว และเพราะเหตุใด 

วิดิทัศน์ท่ีน่าสนใจ และหากจะให้เหมาะสมและดึงดูดความอยากทำกิจกรรม อาจ
ออกแบบชุดกิจกรรมให้กลาง ๆ โดยมีส่ือ ขั้นตอนการทำ และรูปแบบผลงานเหมือนกัน แต่มี
โทนสีให้เลือกตามความชอบ 

14. ท่านคิดว่าการส่งเสริม/พัฒนา/สร้างการเห็นคุณค่าของศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน สำหรับ
นักท่องเท่ียว ควรเน้นการใช้ส่ือประเภทใด เพราะเหตุใด  

ส่ือบุคคลผ่านเทคโนโลยี เพื่อดึง emotional อารมณ์ร่วมของผู้ทำกิจกรรมให้เห็น
คุณค่า 
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ด้านการวัดและประเมินผล 
15. ท่านคิดว่าการวัดประเมินผลด้านพุทธิพิสัย (ความรู้ศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน) สำหรับนักท่องเท่ียว 
ในชุดกิจกรรมแบบผสมผสาน ควรทำหรือไม่ ถ้าควรทำจะทำด้วยวิธีใด  

ควรทำ แต่ไม่ได้ทำเป็นแบบทดสอบ เน้นทำตามขั้นตอนในกิจกรรมได้ ทำเสร็จ
แล้วมาแลกเปล่ียนกันเพื่อวัดความรู้  

16. ท่านคิดว่าการวัดประเมินผลด้านจิตพิสัย (การเห็นคุณค่าในศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน) สำหรับ
นักท่องเท่ียว ในชุดกิจกรรมแบบผสมผสาน ควรทำหรือไม่ ถ้าควรทำจะทำด้วยวิธีใด  

ควร ด้วยการขอความร่วมมือในการบรรยายความรู้สึก การสะท้อนคิด 
17. ท่านคิดว่าเครื่องมือท่ีเหมาะสมในการวัดการเห็นคุณค่าในศิลปะผ้าทอจังหวัดน่านคืออะไร เพราะ
เหตุใด  

การสุ่มสัมภาษณ์ผู้เข้าร่วมกิจกรรม จะทำให้ได้พูดคุยแลกเปล่ียนและเห็นถึงแนวคิด 
18. ท่านคิดว่าเครื่องมือท่ีใช้วัดการเห็นคุณค่าควรมีข้อคำถามประมาณกี่ข้อ  

5-10 
19. ท่านคิดว่าจะมีวิธีสอดแทรกการวัดความรู้และการเห็นคุณค่าในกิจกรรมอย่างไร เพื่อไม่ให้ผู้ถูก
ประเมินรู้สึกเบ่ือหรือรู้สึกว่าถูกประเมิน 

มีจำนวนการประเมินไม่มาก อาจใช้วิธีการแชร์ความเห็นและผลงานผ่านสังคมออนไลน์ 
การสุ่มสัมภาษณ์  
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ท่านที่ 2 
 
ด้านการจัดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าศิลปะพื้นบ้าน 
1. ท่านคิดว่าการจัดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าของศิลปะพื้นบ้าน สำหรับนักท่องเท่ียวควร
เน้นให้เห็นคุณค่าด้านใด เพราะเหตุใด 

ด้านความรู้สึกประทับใจ จากเนื้อเรื่อง กระบวนการ 
2. ท่านคิดว่าวิธีการถ่ายทอดหรือกระบวนการท่ีทำให้เห็นคุณค่าศิลปะพื้นบ้าน สำหรับนักท่องเท่ียว 
ควรมีรูปแบบหรือขั้นตอนอย่างไร 

ขั้นนำ ให้ผู้ร่วมกิจกรรมเห็นส่ิงต่าง ๆ ท่ีเป็นรายละเอียด (รูปธรรม) เช่น เห็นอะไร 
ทำมาจากอะไร ค่อย ๆ เรียนรู้ศิลปะพื้นบ้านนั้นไป และถามความรู้สึกก่อนทำกิจกรรม 
(นามธรรม) เพื่อให้ได้ข้อมูลว่าผู้ร่วมกิจกรรมรู้สึกหรือคิดเห็นอย่างไร  

เช่ือมโยงจากความรู้สึกกับส่ิงท่ีเราจะสอน อธิบายให้เห็นท่ีท่ีมา เหตุและผลของส่ิง
นั้น  

ขั้นสอน เชิงให้ข้อมูลและการปฏิบัติจริง ในกระบวนการคล้ายกับของจริงเพื่อให้ได้
สัมผัสกับอุปกรณ์ การผลิต และความยากลำบากของการทำ แต่บางขั้นตอนท่ียากเกินไป
ควรตัดออก และคำนึงถึงขั้นตอนสุดท้ายว่าต้องได้ผลงานท่ีสวยงาม หรือทำเลียนแบบ 
ลดทอนกระบวนการ แต่เน้นความคิดสร้างสรรค์ โดยอ้างอิงจากศิลปะพื้นบ้านท่ีมีอยู่เดิม 
แต่กิจกรรมต้องเน้นทำแล้วสนุกสนาน 

ขั้นสรุป สะท้อนคิดส่ิงท่ีได้รับจากกิจกรรมและตัวงานศิลปะพื้นบ้าน เช่ือมโยงเข้าถึง
คุณค่าของศิลปะพื้นบ้าน 

ด้านการกำหนดวัตถุประสงค์ 
3. ในการพัฒนาชุดกิจกรรมศิลปะแบบผสมผสานเพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าศิลปะพื้นบ้าน ท่ีสามารถ
เรียนรู้ด้วยตนเองควรต้ังจุดประสงค์อย่างไร 

วัตถุประสงค์เชิงจิตพิสัยในแง่บวก กล่าวคือ ทำอย่างไรให้มีความสุขกับตัวงานและ
กิจกรรม และภาคภูมิใจกับผลงาน การไม่ได้แยกความด้ังเดิมออกจากปัจจุบัน 

ด้านเนื้อหา 
4. ท่านคิดว่าชุดกิจกรรมการเรียนรู้ศิลปะผ้าทอ สำหรับนักท่องเท่ียวควรเน้นเนื้อหาด้านใด  

เน้นเรื่องราว เรื่องเล่าท่ีน่าสนใจของผ้า หรือกรรมวิธีการผลิต สี และลวดลายท่ีมี
ความเป็นมาและความหมายเฉพาะ กิจกรรมอาจสอดแทรกการส่งเสริมสมาธิ เป็นศิลปะ
บำบัด  
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ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ 
5. ท่านคิดว่าสามารถนำศิลปะพื้นบ้านมาถ่ายทอดในรูปแบบใดได้บ้าง 

เน้นเรื่องเล่าหรือช้ินงานได้ท้ังหมด ขึ้นอยู่กับเงื่อนไขท่ีมีอยู่ โดยต้องเลือกใช้ให้เหมาะ
กับผู้ร่วมกิจกรรม เช่น ทรัพยากรท่ีมี ส่ิงท่ีมี เนื้อหาท่ีมีหรือท่ีต้องการสอน 

6. ท่านคิดว่าการนำส่ือรูปแบบออนไลน์มาประยุกต์ใช้ในการจัดกิจกรรมศิลปะควรมีลักษณะอย่างไร 
หน้าตาต้องเหมาะสมกับวัย เช่น ผู้ใหญ่ดูทันสมัย เด็กดูน่ารัก และต้องเข้าถึงง่าย ใช้

งานง่าย ไม่ซับซ้อน ส่ือออนไลน์นอกจากรูปภาพและตัวอักษร ควรใส่เสียงเข้าไปด้วย และ
ควรเป็นส่ือท่ีสามารถ interactive หรือ เป็น nano learning  (คลิปส้ัน ๆ บทเรียนส้ัน ๆ) 
เช่น Tiktok Animatiom  

7. ท่านคิดว่าในการทำกิจกรรมศิลปะแบบผสมผสานในปัจจุบันควรเป็นลักษณะเด่ียวหรือกลุ่ม เพราะ
เหตุใด  

เด่ียว เพราะจะได้งานท่ีเป็นสไตล์ของตัวเองมากกว่า สามารถทำในส่ิงท่ีต้องการได้ 
8. ท่านคิดว่าระยะเวลาท่ีเหมาะสมในการทำกิจกรรมแต่ละกิจกรรม ควรใช้เวลาเท่าใด 

เด็กไม่เกิน 1 ชม เพราะต้องการทำเสร็จไว แล้วเอาไปอวดเพื่อน 
ผู้ใหญ่ จะใช้เวลาในการทำนานขึ้น เพราะทำเสร็จไวเหมือนมันไม่มีคุณค่า ไม่มีความ

ทุ่มเท แต่ต้องคำนึงถึงความยากง่าย ปลายทางผู้ร่วมกิจกรรมต้องรู้ว่าออกมาสวยหรือมีคุณค่า
แน่ ๆ ผู้ร่วมกิจกรรมก็จะยอมทำนาน ๆ 

9. ชุดกิจกรรมศิลปะแบบผสมผสานท่ีสามารถเรียนรู้ด้วยตนเอง ท่ีเหมาะสมควรมีรูปแบบใด/เป็น
อย่างไร 

กล่องสวย หน้าตาดูดี ทันสมัย และมีองค์ประกอบ เช่น วิธีการทำและคำแนะนำท่ี
ชัดเจน วัสดุครบ คิดเผ่ืออุปกรณ์ในการทำท่ีต้องใช้นอกเหนือจากวัสดุท่ีให้มา ท่ีปกติทุกคน
ไม่ได้มีอยู่กับบ้าน 

10. ท่านคิดว่าแนวโน้มการเปล่ียนแปลงใดท่ีมีผลต่อการจัดกิจกรรมศิลปะสำหรับนักท่องเท่ียวใน
อนาคต  

ด้วยโรคระบาดและเทคโนโลยีทำให้เท่ียวทิพย์ เท่ียวเสมือนจริงมีแนวโน้มเพิ่มมาก
ขึ้น เพราะคนงานยุ่งและมีความเป็นปัจเจก ต้องการอยู่คนเดียวเพิ่มมากขึ้น 

ความคาดหวังของบริโภคท่ีต้องการผลิตภัณฑ์ กิจกรรมท่ีดี คุ้มค่ากับเวลาท่ีเสียไป  
11. ท่านคิดว่าปัญหา ข้อจำกัดในการจัดกิจกรรมศิลปะแบบผสมผสานเพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าอัต
ลักษณ์ศิลปะผ้าทอ สำหรับนักท่องเท่ียวมีอะไรบ้าง และท่านมีข้อเสนอแนะในการแก้ไขอย่างไร 

ความคิดว่าล้าสมัย ต้องออกแบบให้เหมาะสมกับปัจจุบัน ความสนใจ ไม่ให้ล้าสมัย 
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ด้านสื่อการเรียนรู้ 
12. ท่านใช้ส่ือการเรียนรู้ใดบ้างในการจัดกิจกรรมศิลปะ และได้ผลอย่างไร 

interactive หรือ nano learning 
13. ท่านคิดว่าปัจจุบันควรใช้ส่ือประกอบการทำกิจกรรมในลักษณะใดหรือรูปแบบใดเพื่อความ
เหมาะสมสำหรับนักท่องเท่ียว และเพราะเหตุใด 

เนื้อหา ส่ือ การอธิบาย จะเป็นตัวกำหนดอายุของผู้ร่วมกิจกรรม 
14. ท่านคิดว่าการส่งเสริม/พัฒนา/สร้างการเห็นคุณค่าของศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน สำหรับ
นักท่องเท่ียว ควรเน้นการใช้ส่ือประเภทใด เพราะเหตุใด  

Significant author บุคคลท่ีมีอิทธิพลต่อผู้ร่วมกิจกรรม เช่น ตัวการ์ตูนท่ีเด็ก
ชอบ บุคคลท่ีมีช่ือเสียงด้านนั้น อาจอยู่ในคลิปวิดิทัศน์หรือส่ือต่าง ๆ เพื่อกระตุ้นความสนใจ 

ด้านการวัดและประเมินผล 
15. ท่านคิดว่าการวัดประเมินผลด้านพุทธิพิสัย (ความรู้ศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน) สำหรับนักท่องเท่ียว 
ในชุดกิจกรรมแบบผสมผสาน ควรทำหรือไม่ ถ้าควรทำจะทำด้วยวิธีใด  

สร้างเป็นเกมท้ายบทเรียน ให้เกิดการผจญภัย มีรางวัล สามารถแชร์ผลได้ 
16. ท่านคิดว่าการวัดประเมินผลด้านจิตพิสัย (การเห็นคุณค่าในศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน) สำหรับ
นักท่องเท่ียว ในชุดกิจกรรมแบบผสมผสาน ควรทำหรือไม่ ถ้าควรทำจะทำด้วยวิธีใด  

Likert scale ส่งเสริมให้แชร์ผลงานหรือความรู้สึกผ่านสังคมออนไลน์ แล้วสังเกต
จากตรงนั้น 

17. ท่านคิดว่าเครื่องมือท่ีเหมาะสมในการวัดการเห็นคุณค่าในศิลปะผ้าทอจังหวัดน่านคืออะไร เพราะ
เหตุใด  

การสะท้อนคิด 
18. ท่านคิดว่าเครื่องมือท่ีใช้วัดการเห็นคุณค่าควรมีข้อคำถามประมาณกี่ข้อ  

ไม่เกิน 10 ข้อ 
19. ท่านคิดว่าจะมีวิธีสอดแทรกการวัดความรู้และการเห็นคุณค่าในกิจกรรมอย่างไร เพื่อไม่ให้ผู้ถูก
ประเมินรู้สึกเบ่ือหรือรู้สึกว่าถูกประเมิน 

แบบประเมินท่ีมีภาพและเสียงหรือเกม 
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ท่านที่ 3 
 

ด้านการจัดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าศิลปะพื้นบา้น 
1. ท่านคิดว่าการจัดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าของศิลปะพื้นบ้าน สำหรับนักท่องเท่ียวควร
เน้นให้เห็นคุณค่าด้านใด เพราะเหตุใด 

นักท่องเท่ียวจะเน้นด้านการแสดงอัตลักษณ์ของท้องถิ่น การใช้สอย เนื้อหา ก่อน
สร้างสรรค์ ส่วนเด็กจะเน้นเรื่องด้านการสร้างสรรค์มาก่อนเพื่อกระตุ้นแรงจูงใจ แล้วค่อยมา
เน้นด้านการแสดงอัตลักษณ์ของท้องถิ่น 

2. ท่านคิดว่าวิธีการถ่ายทอดหรือกระบวนการท่ีทำให้เห็นคุณค่าศิลปะพื้นบ้าน สำหรับนักท่องเท่ียว 
ควรมีรูปแบบหรือขั้นตอนอย่างไร 
แตกต่างกัน 

นักท่องเท่ียวสามารถข้ันนำด้วยเรื่องราว ประวัติความเป็นมา แล้วสามารถทำ
กิจกรรมและสรุปได้เลย ส่วนเด็กจะกลับกัน โดยจะต้องมีแรงจูงใจด้วยการนำงานสุดท้ายมา
ให้เห็นก่อน แล้วค่อย ๆ สอดแทรกเนื้อหาเข้าไป เน้นความสนุก เล่นเกม  

แรงจูงใจหรือกระบวนการทำงานท่ีแตกต่างกัน ส่งผลถึงความรู้สึก ส่ิงท่ีได้รับท่ี
แตกต่างกัน 

ด้านการกำหนดวัตถุประสงค์ 
3. ในการพัฒนาชุดกิจกรรมศิลปะแบบผสมผสานเพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าศิลปะพื้นบ้าน ท่ีสามารถ
เรียนรู้ด้วยตนเองควรต้ังจุดประสงค์อย่างไร 

เน้นทักษะกระบวนการ และความภาคภูมิใจในท้องถิ่นนั้น ๆ ท่ีเกิดจากการเข้าใจ
ความหมาย การนำไปใช้ 

ด้านเนื้อหา 
4. ท่านคิดว่าชุดกิจกรรมการเรียนรู้ศิลปะผ้าทอ สำหรับนักท่องเท่ียวควรเน้นเนื้อหาด้านใด (กรรมวิธี
การผลิต ลวดลาย สีสัน ชนิดของผ้า) 

ถ้าเน้นความคิดสร้างสรรค์ จะเน้นเนื้อหาเกี่ยวกับสีสันและลวดลายท่ีโดดเด่น แต่
หากไม่เน้นความคิดสร้างสรรค์ เน้นความภาคภูมิใจ ควรจะผสมผสานหลาย ๆ อัน เช่น เนื้อ
ห้า ชนิดของผ้า การผลิต สี ลวดลาย   

ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ 
5. ท่านคิดว่าสามารถนำศิลปะพื้นบ้านมาถ่ายทอดในรูปแบบใดได้บ้าง 

หากเป็นคนท่ีไม่ได้มีความรู้ทางด้านศิลปะมาก่อน ควรเน้นการถ่ายทอดในรูปแบบ
ของช้ินงาน  
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6. ท่านคิดว่าการนำส่ือรูปแบบออนไลน์มาประยุกต์ใช้ในการจัดกิจกรรมศิลปะควรมีลักษณะอย่างไร 
ส่ิงสำคัญเลยคือเข้าถึงง่าย คุ้นเคย รูปแบบใช้งานไม่ยากจนเกินไป 

7. ท่านคิดว่าในการทำกิจกรรมศิลปะแบบผสมผสานในปัจจุบันควรเป็นลักษณะเด่ียวหรือกลุ่ม เพราะ
เหตุใด  

เด่ียว เพราะงานประดิษฐ์ผู้ร่วมกิจกรรมอยากได้ช้ินงานเก็บไว้ อยากสร้างสรรค์
เป็นของตนเองเลย และปลอดภัยจากภาวะโรคระบาด 

8. ท่านคิดว่าระยะเวลาท่ีเหมาะสมในการทำกิจกรรมแต่ละกิจกรรม ควรใช้เวลาเท่าใด 
ขึ้นกับความละเอียด ยากง่ายของช้ินงาน และวัย ความละเอียดและวัย หากอายุ 

18 ข้ึนไป 1.30 - 2 ช่ัวโมง แต่เด็กไม่ถึงช่ัวโมง 
9. ชุดกิจกรรมศิลปะแบบผสมผสานท่ีสามารถเรียนรู้ด้วยตนเอง ท่ีเหมาะสมควรมีรูปแบบใด/เป็น
อย่างไร 

ผสมผสานกับการใช้ส่ือท่ีบอกข้ันตอนการทำชัดเจน เช่น คู่มือ หรือคลิปวิดิทัศน์ 
ลดจำนวนอุปกรณ์ในชุดกิจกรรมให้มีเท่าท่ีจำเป็นและมีไม่มาก หากมีอุปกรณ์จำนวนมาก
อาจจัดเป็นชุดย่อยไว้ตั้งแต่ตอนแรก ให้ง่ายต่อการหยิบมาทำงาน 

10. ท่านคิดว่าแนวโน้มการเปล่ียนแปลงใดท่ีมีผลต่อการจัดกิจกรรมศิลปะสำหรับนักท่องเท่ียวใน
อนาคต  

เศรษฐกิจ นโยบายรัฐมีผลต่อการไปเท่ียวตามแหล่งต่าง ๆ การจับจ่ายใช้สอยของท่ี
ระลึก ท่ีพัก การเดินทาง 

เทคโนโลยี ส่ือต่าง ๆ ทำให้เกิดการประชาสัมพันธ์ที่หลากหลาย สวยงาม เช่น การ
เน้นภาพท่ีสวยงาม มุมถ่ายภาพ ในการดึงดูดนักท่องเท่ียว   

11. ท่านคิดว่าปัญหา ข้อจำกัดในการจัดกิจกรรมศิลปะแบบผสมผสานเพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าอัต
ลักษณ์ศิลปะผ้าทอ สำหรับนักท่องเท่ียวมีอะไรบ้าง และท่านมีข้อเสนอแนะในการแก้ไขอย่างไร 

เด็กมักจะมองว่าทำยาก ล้าสมัย แก้ด้วยการพัฒนากิจกรรม บูรณาการเอาศาสตร์
ของศิลปะ เทคโนโลยี Trend ในปัจจุบัน ทำให้กิจกรรมน่าสนใจเข้ากับยุคสมัยมากยิ่งขึ้น 
และการมองว่าไกลตัว อาจทำการสร้างเรื่องราว ทำให้มองว่าเรื่องผ้าทอน่าสนใจ สนุกท่ีจะ
เรียนรู ้

ด้านสื่อการเรียนรู้ 
12. ท่านใช้ส่ือการเรียนรู้ใดบ้างในการจัดกิจกรรมศิลปะ และได้ผลอย่างไร 

เน้นส่ือเทคโนโลยีท่ีมีการสาธิตแสดงให้เห็นการทำงานเป็นขั้นตอนอย่างชัดเจน 
เครื่องมือท่ีใช้ ทำให้ผู้ร่วมกิจกรรมมั่นใจว่าสามารถทำได้ 
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13. ท่านคิดว่าปัจจุบันควรใช้ส่ือประกอบการทำกิจกรรมในลักษณะใดหรือรูปแบบใดเพื่อความ
เหมาะสมสำหรับนักท่องเท่ียว และเพราะเหตุใด 

คู่มือท่ีสามารถอ่านแล้วทำได้ด้วยตนเอง มีภาพประกอบ วิดิทัศน์ อาจมี QR Code 
มาประกอบ คลิปต้องละเอียดชัดเจน บอกถึงขั้นตอน พูดบรรยายให้ตรงกับภาพให้
สอดคล้อง และดูไม่ยากจนเกินไป  

14. ท่านคิดว่าการส่งเสริม/พัฒนา/สร้างการเห็นคุณค่าของศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน สำหรับ
นักท่องเท่ียว ควรเน้นการใช้ส่ือประเภทใด เพราะเหตุใด  

เน้นออกแบบโดยอิงจากผู้ร่วมกิจกรรมท่ีไม่เคยมีพื้นฐานมาก่อน จะทำให้สามารถ
ใช้งานได้กับทุกคน 

ด้านการวัดและประเมินผล 
15. ท่านคิดว่าการวัดประเมินผลด้านพุทธิพิสัย (ความรู้ศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน) สำหรับนักท่องเท่ียว 
ในชุดกิจกรรมแบบผสมผสาน ควรทำหรือไม่ ถ้าควรทำจะทำด้วยวิธีใด  
ควรทำในตอนสุดท้าย โดยให้ตอบแบบตัวเลือกเป็นออนไลน์ หรือมีแบบ print out สำหรับผู้ไม่ถนัด
ทำออนไลน์16. ท่านคิดว่าการวัดประเมินผลด้านจิตพิสัย (การเห็นคุณค่าในศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน) 
สำหรับนักท่องเท่ียว ในชุดกิจกรรมแบบผสมผสาน ควรทำหรือไม่ ถ้าควรทำจะทำด้วยวิธีใด  

การ Check list ความรู้สึกตัวเองเกี่ยวกับผ้าทอหลังการทำกิจกรรม 
17. ท่านคิดว่าเครื่องมือท่ีเหมาะสมในการวัดการเห็นคุณค่าในศิลปะผ้าทอจังหวัด

น่านคืออะไร เพราะเหตุใด  
การสะท้อนคิดจะทำให้ผู้ร่วมกิจกรรมได้แสดงทัศนะของตัวเอง โดยไม่มีแนว

คำตอบมาจำกัดความเห็น อีกท้ังการสังเกตจากผลงานอาจจะทำให้ได้ผลท่ีไม่แท้ เนื่องจาก
ทักษะของแต่ละคนไม่เท่ากัน ส่งผลถึงผลงานท่ีออกมา ท่ีจะใช้ความพยายามท่ีแตกต่างกัน 
จึงวัดการเห็นคุณค่าได้ยาก 

18. ท่านคิดว่าเครื่องมือท่ีใช้วัดการเห็นคุณค่าควรมีข้อคำถามประมาณกี่ข้อ  
2-3 ข้อ  

19. ท่านคิดว่าจะมีวิธีสอดแทรกการวัดความรู้และการเห็นคุณค่าในกิจกรรมอย่างไร เพื่อไม่ให้ผู้ถูก
ประเมินรู้สึกเบ่ือหรือรู้สึกว่าถูกประเมิน 

ประเมินด้วยการเล่านิทานหรือเกม แล้วสอดแทรกการประเมินไป เช่น สร้าง
ภารกิจให้ผู้ร่วมกิจกรรมพิชิตจากความรู้ท่ีได้ในกิจกรรม 

โพสภาพผลงานและแสดงความรู้สึกต่อกิจกรรมในสังคมออนไลน์  
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ท่านที่ 4 
 
ด้านการจัดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าศิลปะพื้นบา้น 
1. ท่านคิดว่าการจัดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าของศิลปะพื้นบ้าน สำหรับนักท่องเท่ียวควร
เน้นให้เห็นคุณค่าด้านใด เพราะเหตุใด 

ต้องมีฟังก์ช่ันนำไปใช้งานได้ เพราะนักท่องเท่ียวจะตระหนักถึงคุณค่าจากการนำไปใช้งาน 
ด้านการแสดงอัตลักษณ์ของท้องถิ่นและด้านการสร้างสรรค์ 

2. ท่านคิดว่าวิธีการถ่ายทอดหรือกระบวนการท่ีทำให้เห็นคุณค่าศิลปะพื้นบ้าน สำหรับนักท่องเท่ียว 
ควรมีรูปแบบหรือขั้นตอนอย่างไร 

ขั้นนำเป็นขั้นที่ต้องเน้นมาก ๆ หากเปิดตัวกิจกรรมออกมาน่าเบ่ือ ผู้ร่วมกิจกรรมจะไม่อยาก
ทำต่อ ต้องเป็นกิจกรรมท่ีสนุก สร้างความต่ืนตาต่ืนใจด้วยความแปลก ความบันเทิง  
ขั้นสรุป เน้นย้ำให้เห็นว่าผลิตภัณฑ์ในกิจกรรมท่ีทำเสร็จแล้วนั้นสามารถนำไปใช้ประโยชน์
ต่อได้  

ด้านการกำหนดวัตถุประสงค์ 
3. ในการพัฒนาชุดกิจกรรมศิลปะแบบผสมผสานเพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าศิลปะพื้นบ้าน ท่ีสามารถ
เรียนรู้ด้วยตนเองควรต้ังจุดประสงค์อย่างไร 

ความสร้างสรรค์ เห็นความสำคัญ เข้าใจท่ีมา เน้นความสัมพันธ์กันของสถานท่ีจริง จนเกิด
ความภูมิใจ อยากแบ่งปัน เผยแพร่ บอกต่อ ออกแบบกิจกรรมแบบใจเขาใจเรา  

ด้านเนื้อหา 
4. ท่านคิดว่าชุดกิจกรรมการเรียนรู้ศิลปะผ้าทอ สำหรับนักท่องเท่ียวควรเน้นเนื้อหาด้านใด (กรรมวิธี
การผลิต ลวดลาย สีสัน ชนิดของผ้า) 

ลวดลายและสีสันเนื่องจากมีความเป็นอัตลักษณ์ ส่วนกรรมวิธีผลิตสามารถสอดแทรกได้ 
กิจกรรมท่ีเกี่ยวกับความเช่ือของแต่ละกลุ่มวัย  

ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ 
5. ท่านคิดว่าสามารถนำศิลปะพื้นบ้านมาถ่ายทอดในรูปแบบใดได้บ้าง 

อาจใช้ประเด็นของความสัมพันธ์ของความหมายแฝง เนื้อหา สถานท่ีท่องเท่ียวจริง และ
รูปแบบกระบวนการทำงานท่ีจัดขึ้น 

6. ท่านคิดว่าการนำส่ือรูปแบบออนไลน์มาประยุกต์ใช้ในการจัดกิจกรรมศิลปะควรมีลักษณะอย่างไร 
ทันสมัย ดูดี สีสันสวยงาม เป็นตัวดึงดูด และการจัดหน้าให้ใช้งานง่าย 
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7. ท่านคิดว่าในการทำกิจกรรมศิลปะแบบผสมผสานในปัจจุบันควรเป็นลักษณะเด่ียวหรือกลุ่ม เพราะ
เหตุใด  

เด่ียว จะสะดวกท่ีสุด 
8. ท่านคิดว่าระยะเวลาท่ีเหมาะสมในการทำกิจกรรมแต่ละกิจกรรม ควรใช้เวลาเท่าใด 

กิจกรรมละ 30 นาที อาจเกินได้แต่รูปแบบการดำเนินกิจกรรมต้องให้สนุก น่าต่ืนเต้น ทำให้
ผู้ร่วมกิจกรรมสามารถทำต่อไปได้เรื่อย ๆ โดยไม่รู้สึกว่าเบ่ือ  

9. ชุดกิจกรรมศิลปะแบบผสมผสานท่ีสามารถเรียนรู้ด้วยตนเอง ท่ีเหมาะสมควรมีรูปแบบใด/เป็น
อย่างไร 

ขั้นตอนการปฏิบัติกิจกรรมง่ายและสร้างสรรค์ คือ ไม่สามารถคาดเดาได้ว่าผลงานสุดท้าย
จะออกมาเป็นอย่างไร เกิดการลุ้น และเช่ือมกับสังคมออนไลน์ บูรณาการกับชาวบ้าน
ท้องถิ่น 

10. ท่านคิดว่าแนวโน้มการเปล่ียนแปลงใดท่ีมีผลต่อการจัดกิจกรรมศิลปะสำหรับนักท่องเท่ียวใน
อนาคต  

เทคโนโลยี ยุทธศาสตร์ชาติ เทรนด์โลก ความเช่ือ 
11. ท่านคิดว่าปัญหา ข้อจำกัดในการจัดกิจกรรมศิลปะแบบผสมผสานเพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าอัต
ลักษณ์ศิลปะผ้าทอ สำหรับนักท่องเท่ียวมีอะไรบ้าง และท่านมีข้อเสนอแนะในการแก้ไขอย่างไร 

การจัดกิจกรรมแบบออนไลน์ ให้กับคนท่ีไม่คุ้นชินกับเทคโนโลยีแต่อยากทำกิจกรรม 
จะต้องออกแบบกิจกรรมให้เข้าถึงและเข้าใจง่าย  

 
ด้านสื่อการเรียนรู้ 
12. ท่านใช้ส่ือการเรียนรู้ใดบ้างในการจัดกิจกรรมศิลปะ และได้ผลอย่างไร 

ส่ือผลงานจะต้องอยู่ในระดับท่ีผู้ร่วมกิจกรรมท่ัวไปทำได้ เพื่อไม่ให้เกิดการท้อถอย เน้นใช้
ส่ือท่ีสนุก มีสีสัน เช่น 
สไลด์ วิดีทัศน์ ท่ีมีเนื้อหาจับใจผู้ร่วมกิจกรรม 

13. ท่านคิดว่าปัจจุบันควรใช้ส่ือประกอบการทำกิจกรรมในลักษณะใดหรือรูปแบบใดเพื่อความ
เหมาะสมสำหรับนักท่องเท่ียว และเพราะเหตุใด 

ส่ือท่ีสร้างความต่ืนตาต่ืนใจด้วยความแปลก เน้นความบันเทิงให้กับผู้ร่วมกิจกรรม การเน้น
การประชาสัมพันธ์ในสังคมออนไลน ์
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14. ท่านคิดว่าการส่งเสริม/พัฒนา/สร้างการเห็นคุณค่าของศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน สำหรับ
นักท่องเท่ียว ควรเน้นการใช้ส่ือประเภทใด เพราะเหตุใด  

ส่ือบุคคล เช่น ปราชญ์ชาวบ้าน หรือคนท่ีมีอิทธิพล มี impact สูง ต่องานผ้าทอ เช่น 
ศิลปินแห่งชาติ บุคคลท่ีมีช่ือเสียง 

ด้านการวัดและประเมินผล 
15. ท่านคิดว่าการวัดประเมินผลด้านพุทธิพิสัย (ความรู้ศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน) สำหรับนักท่องเท่ียว 
ในชุดกิจกรรมแบบผสมผสาน ควรทำหรือไม่ ถ้าควรทำจะทำด้วยวิธีใด  

ควรทำ ด้วยการถามตอบแบบเลือกตอบ มีลุ้นของรางวัลเพื่อเสริมแรงให้ตอบ  
16. ท่านคิดว่าการวัดประเมินผลด้านจิตพิสัย (การเห็นคุณค่าในศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน) สำหรับ
นักท่องเท่ียว ในชุดกิจกรรมแบบผสมผสาน ควรทำหรือไม่ ถ้าควรทำจะทำด้วยวิธีใด  

ควรทำ อาจใช้วิธีการสัมภาษณ์  
17. ท่านคิดว่าเครื่องมือท่ีเหมาะสมในการวัดการเห็นคุณค่าในศิลปะผ้าทอจังหวัดน่านคืออะไร เพราะ
เหตุใด  

แบบสังเกตพฤติกรรม แต่ถ้าออนไลน์จะทำได้ยาก ต้องใช้วิธีการตั้งกล้องถ่ายทอดสด 
18. ท่านคิดว่าเครื่องมือท่ีใช้วัดการเห็นคุณค่าควรมีข้อคำถามประมาณกี่ข้อ  

10 ข้อ 
19. ท่านคิดว่าจะมีวิธีสอดแทรกการวัดความรู้และการเห็นคุณค่าในกิจกรรมอย่างไร เพื่อไม่ให้ผู้ถูก
ประเมินรู้สึกเบ่ือหรือรู้สึกว่าถูกประเมิน 

ไม่ถามเข้าประเด็นเลย ควรมีการเกริ่นนำเริ่มจากเรื่องใกล้ตัวแล้วค่อยเจาะเชิงลึก
ในส่ิงท่ีต้องการจะถาม 
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ท่านที่ 5 
 
ด้านการจัดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าศิลปะพื้นบา้น 
1. ท่านคิดว่าการจัดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าของศิลปะพื้นบ้าน สำหรับนักท่องเท่ียวควร
เน้นให้เห็นคุณค่าด้านใด เพราะเหตุใด 

เน้นทุกด้าน แต่ต้แงมาจัดลำดับความสำคัญหรือจัดลำดับน้ำหนักว่าจะเน้นการเห็น
คุณค่าด้านใด เช่น 1. ด้านการแสดงอัตลักษณ์ของท้องถิ่น ด้านการสร้างสรรค์ 1. ด้านเนื้อหา 
ด้านความงาม ด้านความรู้สึก 3. ด้านกายภาพ ด้านการใช้สอย ด้านรูปร่างรูปทรง เนื่องจาก
แต่ละด้านมีความสำคัญหมด หากแต่ด้านการแสดงอัตลักษณ์ของท้องถิ่นคือองค์รวมทั้งหมด
ของคุณค่าศิลปะพื้นบ้าน เพราะนักท่องเท่ียวจะไม่เคยเห็นมาก่อนและอยากท่ีจะเรียนรู้ 

2. ท่านคิดว่าวิธีการถ่ายทอดหรือกระบวนการท่ีทำให้เห็นคุณค่าศิลปะพื้นบ้าน สำหรับนักท่องเท่ียว 
ควรมีรูปแบบหรือขั้นตอนอย่างไร 

ขั้นนำ: look (มองลักษณะทางกายภาพ) 
ขั้นสอน: See (ทำความเข้าใจ) Explore (พินิจพิจารณา) 
ขั้นสรุป: Evaluate (ประเมินคุณค่า) 

ด้านการกำหนดวัตถุประสงค์ 
3. ในการพัฒนาชุดกิจกรรมศิลปะแบบผสมผสานเพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าศิลปะพื้นบ้าน ท่ีสามารถ
เรียนรู้ด้วยตนเองควรต้ังจุดประสงค์อย่างไร 

ชุดกิจกรรมควรทำให้ผู้ร่วมกิจกรรมรู้สึกว่าทำยาก ท้าทาย และให้รับรู้ว่าชุดกิจกรรม
มีท่ีมาและความหมาย เนื่องจากเมื่อรับรู้ที่มา ความหมายและทำยาก ผู้ร่วมกิจกรรมจะเห็น
ว่ามีคุณค่า  

ด้านเนื้อหา 
4. ท่านคิดว่าชุดกิจกรรมการเรียนรู้ศิลปะผ้าทอ สำหรับนักท่องเท่ียวควรเน้นเนื้อหาด้านใด (กรรมวิธี
การผลิต ลวดลาย สีสัน ชนิดของผ้า) 

เนื้อหาท่ีมีลักษณะเฉพาะท้องถิ่น โดดเด่น ไม่เหมือนท่ีอื่นควรนำมาเป็นเนื้อหาหลัก
ให้เกิดความแตกต่างและน่าสนใจ เช่น ลวดลายผ้า เช่ือมโยงผ้า ลายผ้ากับสถานท่ีท่องเท่ียว
จริง ๆ จะทำให้เกิดการส่งเสริมการท่องเท่ียวไปด้วย 

ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ 
5. ท่านคิดว่าสามารถนำศิลปะพื้นบ้านมาถ่ายทอดในรูปแบบใดได้บ้าง 

Gamification เนื่องจากสนุกได้ความรู้ เช่น เส้นทางของผืนผ้า หรือออกแบบจาก
กิจกรรมท่ีเด็กชอบและทำได้ เนื่องจากส่วนใหญ่แล้วผู้ใหญ่ก็ยังชอบทำงานของเด็ก ๆ 
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6. ท่านคิดว่าการนำส่ือรูปแบบออนไลน์มาประยุกต์ใช้ในการจัดกิจกรรมศิลปะควรมีลักษณะอย่างไร 
มีความสนุกสนานสอดแทรก 

7. ท่านคิดว่าในการทำกิจกรรมศิลปะแบบผสมผสานในปัจจุบันควรเป็นลักษณะเด่ียวหรือกลุ่ม เพราะ
เหตุใด  

ควรทำลักษณะกลุ่ม เพราะต้องการให้มีปฏิสัมพันธ์กัน 
8. ท่านคิดว่าระยะเวลาท่ีเหมาะสมในการทำกิจกรรมแต่ละกิจกรรม ควรใช้เวลาเท่าใด 

ไม่ควรเกิน 1 ช่ัวโมง  
9. ชุดกิจกรรมศิลปะแบบผสมผสานท่ีสามารถเรียนรู้ด้วยตนเอง ท่ีเหมาะสมควรมีรูปแบบใด/เป็น
อย่างไร 

ชุด Kit หรือ Box set ท่ีมีคู่มือ วิธีการใช้ ผ้าจริง ๆ ใช้คู่กับ platform online ท่ี
สามารถสแกนอ่านคู่มือหรือส่ือในการทำกิจกรรม โดยสุดท้ายแล้วเมื่อทำกิจกรรมเสร็จ
สามารถนำผลิตภัณฑ์ไปใช้สอยต่อได้ 

10. ท่านคิดว่าแนวโน้มการเปล่ียนแปลงใดท่ีมีผลต่อการจัดกิจกรรมศิลปะสำหรับนักท่องเท่ียวใน
อนาคต  

เทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงไป ทำให้เกิด platform ท่ีน่าสนใจมากขึ้น สามารถนำมา
ประยุกต์ใช้ในการจัดกิจกรรมได้ 

11. ท่านคิดว่าปัญหา ข้อจำกัดในการจัดกิจกรรมศิลปะแบบผสมผสานเพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าอัต
ลักษณ์ศิลปะผ้าทอ สำหรับนักท่องเท่ียวมีอะไรบ้าง และท่านมีข้อเสนอแนะในการแก้ไขอย่างไร 

คนคิดว่าเป็นสินค้าฟุ่มเฟือย เพราะมีราคาสูง 
การเข้าถึงข้อมูลท่ีเข้าถึงง่าย เนื่องจากข้อมูลนั้นหาง่ายเกินไป พื้นฐานเกินไป ทำให้

คนไม่สนใจ ควรคิดเนื้อหาหรือรูปแบบนำเสนอท่ีกระชากความสนใจ ไม่ซ้ำ หรือมีความพิเศษ 
ด้านสื่อการเรียนรู้ 
12. ท่านใช้ส่ือการเรียนรู้ใดบ้างในการจัดกิจกรรมศิลปะ และได้ผลอย่างไร 

การนำผลงานหรือผลิตภัณฑ์ในการทำกิจกรรมข้ันเสร็จสมบูรณ์มาให้เห็น เพื่อ
กระตุ้นว่าเมื่อทำเสร็จจะเป็นแบบนี้ แต่ไม่ให้เห็นเยอะ เนื่องจากจะเกิดการลอกเลียน 

เน้นการลงมือปฏิบัติโดยใช้วัสดุจริง ๆ แต่อาจมีการพัฒนาเครื่องมือหรือรูปแบบให้
เหมาะสมกับวัย รูปแบบกิจกรรมและการใช้งาน 

ต้องแบ่งให้เหมาะ เพราะผู้ใหญ่ส่วนมากชอบทำกิจกรรมเด็ก 
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13. ท่านคิดว่าปัจจุบันควรใช้ส่ือประกอบการทำกิจกรรมในลักษณะใดหรือรูปแบบใดเพื่อความ
เหมาะสมสำหรับนักท่องเท่ียว และเพราะเหตุใด 

ส่ือท่ีส่ือเนื้อหาเฉพาะเนื้อหาท่ีสำคัญท่ีต้องการให้ทราบ ส่วนรายละเอียดอื่น ๆ มี
ช่องทางให้ไปอ่านเพิ่มเติมหากสนใจ 

14. ท่านคิดว่าการส่งเสริม/พัฒนา/สร้างการเห็นคุณค่าของศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน สำหรับ
นักท่องเท่ียว ควรเน้นการใช้ส่ือประเภทใด เพราะเหตุใด  

ส่ือออนไลน์ Gamification และ Rooting จากสถานท่ีจริง 
การลงพื้นท่ีสร้างการมีส่วนร่วมของคนในท้องถิ่น และการบูรณาการความสัมพันธ์

ระหว่างลายผ้ากับสถานท่ีท่องเท่ียว อาจใช้ Rooting เป็นพื้นฐานในการคิดกิจกรรม 
จบกระบวนการมี Link ร้านขายผ้าทอท้องถิ่น 

ด้านการวัดและประเมินผล 
15. ท่านคิดว่าการวัดประเมินผลด้านพุทธิพิสัย (ความรู้ศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน) สำหรับนักท่องเท่ียว 
ในชุดกิจกรรมแบบผสมผสาน ควรทำหรือไม่ ถ้าควรทำจะทำด้วยวิธีใด  

ควรทำ โดยต้องกำหนดขอบเขตของความรู้ เช่น ขั้นรู้จัก ข้ันเข้าใจ โดยสามารถวัด
ระหว่างทำกิจกรรมได้  

16. ท่านคิดว่าการวัดประเมินผลด้านจิตพิสัย (การเห็นคุณค่าในศิลปะผ้าทอจังหวัดน่าน) สำหรับ
นักท่องเท่ียว ในชุดกิจกรรมแบบผสมผสาน ควรทำหรือไม่ ถ้าควรทำจะทำด้วยวิธีใด  

การสังเกตเชิงพฤติกรรมหลังทำกิจกรรม เช่น การต้องการซื้อ การไปหาข้อมูล
เพิ่มเติมไหม ความรู้สึก เช่น ความอยากไปน่าน ความชอบ แต่ต้องเป็นข้อคำถามส้ัน ๆ ไม่
เกิน 5 ข้อ แยกเป็นประเด็น เช่น ชอบไหม อยากใช้ไหม อยากไปน่านไหม สอดแทรกไป
ระหว่างทำกิจกรรม 

17. ท่านคิดว่าเครื่องมือท่ีเหมาะสมในการวัดการเห็นคุณค่าในศิลปะผ้าทอจังหวัดน่านคืออะไร เพราะ
เหตุใด  

การจัดกิจกรรมให้ผู้ร่วมกิจกรรมถึงขั้นการเห็นคุณค่าต้องจัดหลายครั้ง ซ้ำ ๆ กัน 
และการวัดจากการทดลองใช้กิจกรรมในสถานท่ีจริง ๆ กับประชากรท่ัวไป นอกเหนือจาก
การทดลองจากกลุ่มตัวอย่าง แล้วนำมาเปรียบเทียบกัน เช่น ความต้องการมาเล่น ความสนุก
ระหว่างเล่น  

18. ท่านคิดว่าเครื่องมือท่ีใช้วัดการเห็นคุณค่าควรมีข้อคำถามประมาณกี่ข้อ  
ไม่เกิน 5 ข้อ  

19. ท่านคิดว่าจะมีวิธีสอดแทรกการวัดความรู้และการเห็นคุณค่าในกิจกรรมอย่างไร เพื่อไม่ให้ผู้ถูก
ประเมินรู้สึกเบ่ือหรือรู้สึกว่าถูกประเมิน 
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การวัดความรู้และการเห็นคุณค่าควรสอดแทรกไประหว่างทำกิจกรรมให้เสร็จไปใน
ระหว่างทำกิจกรรม และการกำหนดตัวชี้วัดเชิงพฤติกรรม เช่น เล่นจนจบกี่คน โพสผลงานกี่
คน ไปเท่ียวกี่คน  

 
ข้อคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 

อาจใช้ influencer เพลตฟอร์มการท่องเท่ียว บริษัททัวร์ เข้ามาช่วยในการ
ประชาสัมพันธ์กิจกรรม 
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ภาคผนวก ฉ  
ผลการสังเกตการจัดกิจกรรมศิลปะพื้นบ้านในแหล่งท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ 
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1. การทำตุงก้าคิง (ชุมชนบ้านพระเกิด) 
 

ตอนที่ 1 ข้อมูลท่ัวไปเกี่ยวกับกิจกรรม 
1. ช่ือกิจกรรม การทำตุงก้าคิง (ชุมชนบ้านพระเกิด) 
2. สถานที่ ชุมชนบ้านพระเกิด ต.ในเวียง อ.เมือง 

3. กลุ่มเป้าหมาย นักท่องเท่ียวทั่วไป ส่วนมากจะเป็นแบบกลุ่ม 
4. ระยะเวลาการทำกิจกรรม 30 นาที ถึง 1 ช่ัวโมง 
5. ศิลปะพื้นบ้านที่ต้องการให้เห็นคุณค่า งานกระดาษ  
6. ต้องการให้เห็นคุณค่า ด้านความรู้สึก ด้านการใช้สอย ด้านเนื้อหา ด้ า น ค ว าม ง าม  ด้ า น ก า ร
แสดงอัตลักษณ์ของท้องถิ่น ด้านรูปทรง           
 
ตอนที่ 2 องค์ประกอบและกระบวนการดำเนินกิจกรรม 
1. แนวคิด  

“ตุง” เป็นภาษาเหนือ แปลว่า “ธง” คำว่า “ก้า” หมายถึง เท่ากับ และ “คิง” หมายถึง ตัว
คน ดังนั้น “ตุงก้าคิง” จึงหมายถึง ธงท่ีมีขนาดความยาวเท่ากับตัวคนทำ ถือเป็นสัญลักษณ์แทนตัวคน
ท่ีทำ ใช้ในการสะเดาะเคราะห์ เสริมบารมี กำจัดส่ิงไม่ดีออกไปตามความเช่ือของล้านนา 
2. จุดประสงค์การเรียนรู้ 

ผู้ร่วมกิจกรรมได้เรียนรู้ตุงประเภทต่าง ๆ และความหมายและความเช่ือเกี่ยวกับตุงก้าคิง 
จากนั้นร่วมประดิษฐ์ตุงก้าคิงของตนเอง และนำไปถวายวัดตามความเช่ือในการสะเดาะเคราะห์ เสริม
บารมี 
3. เนื้อหาสาระ 

1) ตุงประเภทต่าง ๆ และโอกาสการนำไปใช้ตุงก้าคิง 
2) ความหมายและความเช่ือเกี่ยวกับตุงก้าคิง ลวดลายและท่ีมา ท่ีมาจากพระพุทธรูปไม้โบราณ

ในวัดพระเกิด 
3) การสาธิตจากปราชญ์ชาวบ้าน 

4. สื่อการเรียนรู้ 
1) แผ่นความรู้ตุงประเภทต่าง ๆ และภาพพระพุทธรูปไม้โบราณท่ีเป็นท่ีมาของลวดลายบนตุง 
2) วัสดุอุปกรณ์ในการประดิษฐ์ตุงก้าคิง ได้แก่ ตุงก้าคิง กระดาษสีทองตัดเป็นรูปจมูก ตา ค้ิว 

ปาก และปีนักษัตร กาว 
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5. กิจกรรมการเรียนรู้ 
1) ขั้นนำ ก่อนทำมีการบรรยายถึงตุงประเภทต่าง ๆ และโอกาสการนำไปใช้ และรับตุงท่ีทางผู้

จัดกิจกรรมได้ตัดเตรียมไว้ให้ ซึ่งจะมีขนาดเท่ากับส่วนสูงของผู้ร่วมกิจกรรมแต่ละท่าน ตามท่ี
ได้แจ้งมาก่อนหน้านั้น 

2) ขั้นปฏิบัติกิจกรรม เริ่มจากการติดจมูก ตา ค้ิว ปาก และปีนักษัตรท่ีตัดจากกระดาษสีทอง
ประจำปีเกิดของผู้ร่วมกิจกรรม 

3) ขั้นสรุป นำตุงถวายให้แก่วัดพระเกิด (สถานท่ีทำกิจกรรม) ทางวัดจะแขวนตุงไว้ภายในพระ
อุโบสถ หากมีการสวดมนต์หรือทำพิธีทางศาสนาก็เหมือนกับเจ้าของตุงได้รับพรไปด้วย 

6. กระบวนการทำให้เห็นคุณค่า 
1) การแสดงให้เห็นถึงท่ีมาของลวดลายบนตุงท่ีมาจากพระพุทธรูปไม้โบราณ 
2) การทำให้ผู้ร่วมกิจกรรมรู้สึกว่าได้ประดิษฐ์ส่ิงท่ีแทนตนเองท้ังส่วนสูงและปีนักษัตร 
3) ความเช่ือท่ีเกี่ยวกับการสะเดาะเคราะห์ เสริมบารมี กำจัดส่ิงไม่ดีออกไป 
4) การทำกิจกรรมในบริเวณวัดพระเกิดและถวายตุงท่ีนั่น เป็นการใช้พื้นท่ีสร้างบรรยากาศ  

7. การวัดและประเมินผลการเห็นคุณค่า 
ผู้ร่วมกิจกรรมมีสมาธิ ความมุ่งมั่นในการทำกิจกรรม และช่ืนชมกับผลงานตนเอง 

8. อื่น ๆ ที่สังเกตพบ 
1) ถ้าจะเข้ามาทำต้องแจ้งล่วงหน้า โดยส่งไลน์ เขียน ช่ือ ส่วนสูง เพราะต้องเตรียมตุงให้มีความ

ยาวเท่าส่วนสูง  
2) ผู้ร่วมกิจกรรมจะได้ตุงท่านละ 1 อัน ราคาท่านละ 350 บาท 
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2. โคมหม่าเต้าเมืองน่าน (บ้านโคมคำ) 
 
ตอนที่ 1 ข้อมูลท่ัวไปเกี่ยวกับกิจกรรม 
1. ช่ือกิจกรรม โคมหม่าเต้าเมืองน่าน (บ้านโคมคำ) 
2. สถานที่ บ้านโคมคำ ต. ม่วงต๊ึด อ. ภูเพียง จ. น่าน 
3. กลุ่มเป้าหมาย นักท่องเท่ียวทั่วไป ส่วนมากจะเป็นแบบกลุ่ม 
4. ระยะเวลาการทำกิจกรรม 1 ช่ัวโมง 
5. ศิลปะพื้นบ้านที่ต้องการให้เห็นคุณค่า งานกระดาษ 
6. ต้องการให้เห็นคุณค่า ด้านความรู้สึก ด้านการใช้สอย ด้านเนื้อหา ด้านความงาม ด้านการ
แสดงอัตลักษณ์ของท้องถิ่น ด้านรูปทรง    
 
ตอนที่ 2 องค์ประกอบและกระบวนการดำเนินกิจกรรม 
1. แนวคิด  

“โคมหม่าเต้า หรือ โคมมะเต้า” คือ โคมแขวนลักษณะเป็นมุมเหล่ียม รูปทรงกลมเหมือน 
“มะเต้า” ภาษาถิ่นจังหวัดน่าน แปลว่า “แตงโม” มีการประดับด้วยลวดลายและหางโคมท่ีสวยงาม 
ถือเป็นเอกลักษณ์มรดกทางวัฒนธรรมของชาวจังหวัดน่าน ใช้ในงานมงคลเท่านั้น 
2. จุดประสงค์การเรียนรู้ 

ผู้ร่วมกิจกรรมได้เรียนรู้เรื่องราวและความเช่ือเกี่ยวกับโคมหม่าเต้า และลงมือประดิษฐ์ 
3. เนื้อหาสาระ 

ความหมาย ท่ีมา และโอกาสในการใช้งานโคมหม่าเต้า รวมไปจนถึงท่ีมาของวัสดุในการทำ 
4. สื่อการเรียนรู้ 

1) แผ่นความรู้โคมหม่าเต้า โครงโคมไม้ไผ่ 
2) วัสดุอุปกรณ์ในการประดิษฐ์โคมหม่าเต้า ได้แก่ โคมหม่าเต้า กระดาษสา กระดาษสีทองตัด

เป็นลายประจำยาม หางโคม กาว 
3) การสาธิตจากปราชญ์ชาวบ้าน 

5. กิจกรรมการเรียนรู้ 
1) ขั้นนำ ผู้ร่วมกิจกรรมจะเลือกโคมกระดาษและสีท่ีชอบ จากนั้นรับของว่างและมานั่งฟัง

เรื่องเล่าท่ีมาของช่ือ ลักษณะโคม ท่ีมาวัสดุ วัตถุประสงค์ของการจัดต้ังศูนย์การเรียนรู้ ทำเสร็จแล้ว
สามารถเอาไปทำอะไรได้บ้าง 

2) ขั้นปฏิบัติกิจกรรม ผู้ร่วมกิจกรรมติดลายประจำยามจากกระดาษสีทองท้ัง 4 ด้านของ
โคม และติดหางของโคมท่ีมีลักษณะคล้ายตุง 4 ด้าน 
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3) ขั้นสรุป  
1. นำโคมหม่าเต้าท่ีทำเสร็จไปถวายท่ีวัดใกล้ ๆ เพื่อเป็นสิริมงคล  
2. ร่วมพูดคุยหลังการทำกิจกรรม และซื้อโคมของท่ีระลึกอื่น ๆ กลับบ้าน 

6. กระบวนการทำให้เห็นคุณค่า 
1) ผู้ร่วมกิจกรรมสามารถเลือกสีโคมท่ีชอบก่อนทำกิจกรรม 
2) การเรียนรู้ความหมาย ความเช่ือของโคมหม่าเต้า 
3) การบอกถึงท่ีมาของวัสดุอย่างไม้ไผ่ว่าเอามาจากคนในชุมชนเพื่อกระจายรายได้สู่ชุมชน 

7. การวัดและประเมินผลการเห็นคุณค่า 
ผู้ร่วมกิจกรรมมีความต้ังใจในการทำกิจกรรม และช่ืนชมกับผลงานตนเอง 

8. อื่น ๆ ที่สังเกตพบ 
1) มีอาหารและของว่างบริการขณะทำกิจกรรม ราคาคนละ 300 บาท 
2) โคมไฟมีขนาดใหญ่และเล็ก ทำจากกระดาษและผ้าซึ่งจะทนกว่า 
3) ความเช่ือเกี่ยวกับคู่รักหากทำด้วยกันจะสมหวังเรื่องความรัก รักกันยาวนาน เพราะโคม

เหมือนแสงสว่างแห่งรัก  
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3. แหล่งเรียนรู้ชุมชน “คนปั้นดินถ่ินฐานโบราณคดี” (เคร่ืองปั้นดินเผาชุมชนบ่อสวก) 
 

ตอนที่ 1 ข้อมูลท่ัวไปเกี่ยวกับกิจกรรม 
1. ช่ือกิจกรรม แหล่งเรียนรู้ชุมชน “คนปั้นดินถิ่นฐานโบราณคดี” (เครื่องปั้นดินเผาชุมชนบ่อสวก) 
2. สถานที่ ต.บ่อสวก อ.เมือง จ.น่าน 
3. กลุ่มเป้าหมาย นักท่องเท่ียวทั่วไป ส่วนมากจะเป็นแบบกลุ่ม 
4. ระยะเวลาการทำกิจกรรม 1 ช่ัวโมง หรือ ตามท่ีผู้ร่วมกิจกรรมแต่ละกลุ่มกำหนด 
5. ศิลปะพื้นบ้านที่ต้องการให้เห็นคุณค่า เครื่องปั้นดินเผา 
6. ต้องการให้เห็นคุณค่า ด้านความรู้สึก ด้านการใช้สอย ด้านเนื้อหา ด้านการแสดงอัตลักษณ์ของ
ท้องถิ่น ด้านการสร้างสรรค์   
 
ตอนที่ 2 องค์ประกอบและกระบวนการดำเนินกิจกรรม 
1. แนวคิด  

“กลุ่มเครื่องปั้นดินเผาบ่อสวก” ได้รวมกลุ่มกันฟื้นฟูภูมิปัญญาการปั้นเครื่องปั้นดินเผาจากดิน
ในชุมชนบ้านบ่อสวกท่ีมีมาช้านานจากการค้นพบเตาเผาโบราณท่ีสำคัญ และภายในพื้นท่ีตำบลมี
หลายแหล่งเรียนรู้ ได้แก่ ทอผ้า จักสาน เครื่องปั้นดินเผา เป็นศูนย์การเรียนรู้ให้หมุนเวียนกันเรียนรู้
ภายในชุมชน  
2. จุดประสงค์การเรียนรู้ 

ผู้ร่วมกิจกรรมได้เรียนรู้เรื่องราวและกระบวนการผลิตเครื่องปั้นดินเผาชุมชนบ่อสวก 
3. เนื้อหาสาระ 

ท่ีมาและคุณสมบัติพิ เศษของดินชุมชนบ่อสวก และการได้สัมผัสกระบวนการผลิต
เครื่องปั้นดินเผาจริง ๆ ต้ังแต่เริ่มนวดดิน ปั้น จนถึงเผา 
4. สื่อการเรียนรู้ 

1) การสาธิตการปั้นเครื่องปั้นดินเผาด้วยปราชญ์ชุมชน  
2) เตาเผาโบราณของจริง ๆ 

5. กิจกรรมการเรียนรู้ 
1) ขั้นนำ ก่อนจะทำกิจกรรมจะบรรยายประกอบการเดินชมเตาเผาโบราณ ในประเด็น

เกี่ยวกับอัตลักษณ์ของเครื่องปั้นดินเผาบ่อสวก คุณสมบัติเฉพาะของดิน ประวัติความเป็นมาและ
ความสำคัญทางโบราณคดี 

2) ขั้นปฏิบัติกิจกรรม  
- ผู้ร่วมกิจกรรมจะได้รับดินท่านละ 1 ก้อน  
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- ปราชญ์ชุมชนสาธิตการปั้นเครื่องปั้นดินเผาด้วยแป้นหมุนให้เป็นถ้วยชาม ตามแต่ละ
คนจะออกแบบ  

- ผู้ร่วมกิจกรรมค่อย ๆ ปั้นตามอย่างมีสมาธิ  
3) ขั้นสรุป เขียนช่ือท่ีอยู่ของผู้ร่วมกิจกรรมเพื่อจัดส่งงานท่ีเผาเสร็จให้ โดยจะมีรอบการเผา

เป็นรอบ ๆ ตามปริมาณเครื่องปั้นดินเผาท่ีมี 
6. กระบวนการทำให้เห็นคุณค่า 

1) การได้สัมผัสกระบวนการผลิตเครื่องปั้นดินเผาจริง ๆ  
2) ทราบถึงท่ีมาและคุณสมบัติพิเศษของดินชุมชนบ่อสวก 
3) การจัดกิจกรรมในสถานท่ีจริง ท่ีมีเตาเผาโบราณ 

7. การวัดและประเมินผลการเห็นคุณค่า 
ผู้ร่วมกิจกรรมมีความต้ังใจในการทำกิจกรรมและร่วมกันพูดคุยระหว่างการทำกิจกรรม 
8. อื่น ๆ ที่สังเกตพบ 

1) ภายในพื้นท่ีตำบลบ่อสวก มีหลายแหล่งเรียนรู้ ได้แก่ ทอผ้า จักสาน ปั้นดินเผาเป็นฐานๆ ให้
คนหมุนเวียนทำกิจกรรม 

2) มีคนเข้ามาทำกิจกรรมหลากหลายกลุ่ม เช่น เด็กอนุบาลในพื้นท่ี นักศึกษามหาลัย ส่วนมาก
จะเข้ามาทำกิจกรรมเป็นกลุ่ม ต้องจองล่วงหน้า  

3) ส่วนใหญ่จะสอนการปั้นโดยใช้แท่นหมุน ผู้ร่วมกิจกรรม สามารถทำได้รอบละ 8 คน  
4) ราคา 100 บาทต่อคน  
5) ถ้าเป็นเด็กจะให้ป้ันโดยไม่ใช้แท่นหมุน ให้ป้ันมืออันเล็ก ๆ แทน 
6) ไม่ขายดินดิบเนื่องจากเป็นดินท่ีชุมชนใช้ผลิตและทำกิจกรรมเครื่องปั้นดินเผา  

ปัญหาของกิจกรรม 
1) ฤดูทำนาคนไม่ค่อยเข้ามาสอน 
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4. ชุดกล่องความรู้ “ตาแหลวและม้าหลากสี” 
 

ตอนที่ 1 ข้อมูลท่ัวไปเกี่ยวกับกิจกรรม 
1. ช่ือกิจกรรม ชุดกล่องความรู้ “ตาแหลวและม้าหลากสี” 
2. สถานที่ เฮือนฮังต่อ กาแฟน่าน ต.ในเวียง อ.เมือง จ.น่าน 
3. กลุ่มเป้าหมาย นักท่องเท่ียวทั่วไปและคนในจังหวัดน่าน 
4. ระยะเวลาการทำกิจกรรม ไม่กำหนด ตามแต่ผู้ร่วมกิจกรรม 
5. ศิลปะพื้นบ้านที่ต้องการให้เห็นคุณค่า เครื่องจักสาน 
6. ต้องการให้เห็นคุณค่า ด้านความรู้สึก ด้านการใช้สอย ด้านเนื้อหา ด้านความงาม ด้านการ
แสดงอัตลักษณ์ของท้องถิ่น ด้านรูปทรง   
 
ตอนที่ 2 องค์ประกอบและกระบวนการดำเนินกิจกรรม 
1. แนวคิด   

“ต๋าแหลว” ตามความเช่ือเป็นส่ิงอันเป็นมงคล เป็นสัญลักษณ์ศักด์ิสิทธิ์บ่งบอกถึงเขตห่วง
ห้าม เขตป้องกันส่ิงช่ัวร้าย ชาวบ้านจะนำมาประกอบพิธีต่าง ๆ เกี่ยวกับความเช่ือ อาทิ การสู่ขวัญข้าว 
สืบชะตา ทำบุญบ้าน ทำบุญเมือง มัดติดหน้าบ้าน เป็นต้น ต๋าแหลวและม้าหลากสีมีขั้นตอนการสานท่ี
ง่าย ไม่ยากจนเกินไปและรูปร่างเป็นท่ีรู้จัก 
2. จุดประสงค์การเรียนรู้ 

เรียนรู้ความหมาย ความเช่ือ และกระบวนการสานของต๋าแหลวและม้าหลากสี เพื่อลงมือ
ปฏิบัติสาน แล้วนำไปปักประดับกระถางไม้ไผ่เพื่อปลูกเมล็ดพืช  
3. เนื้อหาสาระ 

1) ความหมายและความเช่ือของต๋าแหลว 
2) กระบวนการสานต๋าแหลวและม้าหลากสี 

4. สื่อการเรียนรู้ 
1) แผ่นความรู้และวิธีการสานตาแหลวและม้าหลากสี 
2) วัสดุอุปกรณ์ในการสานตาแหลวและม้าหลากสี ได้แก่ ตอกย้อมสีต่าง ๆ  
3) วัสดุอุปกรณ์ในการปลูกพืช ได้แก่ กระถางกระบอกไม้ไผ่ ดิน เมล็ดพืช  
4) การสาธิตจากปราชญ์ชาวบ้าน 

5. กิจกรรมการเรียนรู้ 
1) ขั้นนำ อ่านใบความรู้เกี่ยวกับความหมาย ความเช่ือของต๋าแหลวและม้าหลาก 
2) ขั้นปฏิบัติกิจกรรม  
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- ลงมือปฏิบัติสานต๋าแหลวและม้าหลากสีด้วยตนเองจากใบความรู้ทีละขั้น 
- นำผลงานท่ีสำเร็จมาปักลงในกระถางกระบอกไม้ไผ่ ใส่ดินและเมล็ดพืช รดน้ำ 

3) ขั้นสรุป นำผลงานไปวางในท่ีท่ีเหมาะสม ร่วมกันพูดคุยหลังทำกิจกรรม 
6. กระบวนการทำให้เห็นคุณค่า 

1) เรียนรู้ความหมาย ความเช่ือ และกระบวนการสานของต๋าแหลวและม้าหลากสี 
2) สีสันท่ีสวยงามของไม้ไผ่ 
3) การสาธิตจากปราชญ์ชาวบ้าน 

7. การวัดและประเมินผลการเห็นคุณค่า 
การแชร์และโพสภาพลงในสังคมออนไลน์ และการร่วมพูดคุยระหว่างการทำกิจกรรม 

8. อื่น ๆ ที่สังเกตพบ 
ชุดกิจกรรมมีการออกแบบให้ดูอ่านง่าย ทำง่าย ทันสมัย เป็นลำดับขั้นตอน สามารถเรียนรู้ได้

ด้วยตนเอง 
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5. ชุดกิจกรรมโคมประทีป ยี่เป็ง (Changmai city of Craft and Folk Art) 
 
ตอนที่ 1 ข้อมูลท่ัวไปเกี่ยวกับกิจกรรม 
1. ช่ือกิจกรรม ชุดกิจกรรมโคมประทีป ยี่เป็ง (Changmai city of Craft and Folk Art) 
2. สถานที่ ชุดกิจกรรมส่งถึงบ้านผู้ร่วมกิจกรรม 
3. กลุ่มเป้าหมาย นักท่องเท่ียวทั่วไปท่ีลงทะเบียนผ่านออนไลน์ 
4. ระยะเวลาการทำกิจกรรม ไม่กำหนด ตามแต่ผู้ร่วมกิจกรรม 
5. ศิลปะพื้นบ้านที่ต้องการให้เห็นคุณค่า งานกระดาษ 
6. ต้องการให้เห็นคุณค่า ด้านความรู้สึก ด้านการใช้สอย ด้านเนื้อหา ด้านความงาม ด้านการ
แสดงอัตลักษณ์ของท้องถิ่น ด้านรูปทรง    
 
ตอนที่ 2 องค์ประกอบและกระบวนการดำเนินกิจกรรม 
1. แนวคิด  

ภายใต้กิจกรรมอบรมเชิงปฏิบัติการ ผ่านระบบออนไลน์  (Creative Online Workshop 
2020) การถ่ายทอดองค์ความรู้ เทคนิคการสร้างสรรค์โคมแขวน หนึ่งในหัตถกรรมอันเป็นท่ีรู้จักของ
เชียงใหม่ ผ่านการเรียนรู้กรรมวิธี ขั้นตอน และเทคนิคของการสร้างสรรค์โคมแขวนแบบล้านนา เพื่อ
สำหรับจุดประดับตกแต่ง เพื่อทำให้เกิดแสงสว่างอันสวยงามในเทศกาลยี่เป็ง ผ่านการถ่ายทอดองค์
ความรู้โดยครูภูมิปัญญาด้านหัตถกรรมพื้นบ้าน ด้านงานกระดาษ (โคม) ภายใต้แนวคิด “กิจกรรม 
Learn รู้ – ลองทำดู Crafts ไม่ว่าจะอยู่ภาคไหน ท่ัวทุกพื้นท่ีในประเทศไทย เราพร้อมส่งส่ิงดี ๆ 
เหล่านี้ไป ให้ทุกท่านได้ร่วมสนุกกัน”  
2. จุดประสงค์การเรียนรู้  

เพื่อการถ่ายทอดองค์ความรู้ เทคนิคการสร้างสรรค์โคมแขวนโดยครูภูมิปัญญาด้านหัตถกรรม
พื้นบ้านแบบออนไลน์ 
3. เนื้อหาสาระ  

วิธีการทำโคมแขวนแบบล้านนาหรือโคมประทีปยี่เป็ง รูปทรงดาวห้าแฉกต้ังแต่การประกอบ
โครงไปจนถึงการติดกระดาษประดับตกแต่ง 
4. สื่อการเรียนรู้ 

1) ส่ือวิดีทัศน์อธิบายขั้นตอนการประดิษฐ์โคมแขวนจากปราชญ์ชาวบ้านความยาวประมาณ 4 
นาที 

2) วัสดุอุปกรณ์ในการประดิษฐ์โคมแขวน ได้แก่ ไม้ไผ่ กระดาษสา กระดาษทอง กระดาษฉลุลาย  
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5. กิจกรรมการเรียนรู้ 
1) ขั้นนำ - 
2) ขั้นปฏิบัติกิจกรรม ร่วมเรียนรู้ ทดลองปฏิบัติและสร้างสรรค์ช้ินงานในกิจกรรมพร้อมกัน 

ผ่านส่ือวิดีทัศน์การเรียนการสอนผ่านทาง Facebook page : Chiang Mai City of Crafts and 
Folk Art ด้วยวัสดุอุปกรณ์แบบด้ังเดิมท่ีปราชญ์ชาวบ้านใช้ทำจริง ๆ 

3) ขั้นสรุป ร่วมโพสรูปภาพช้ินผลงานใต้โพสกิจกรรมให้กับทางโครงการผ่านทาง 
Facebook page : Chiang Mai City of Crafts and Folk Art 
6. กระบวนการทำให้เห็นคุณค่า  

ร่วมเรียนรู้ ทดลองปฏิบัติและสร้างสรรค์ช้ินงานในกิจกรรมพร้อมกัน ผ่านส่ือวิดีทัศน์การ
เรียนการสอนผ่านทาง Facebook page : Chiang Mai City of Crafts and Folk Art ด้วยวัสดุ
อุปกรณ์แบบด้ังเดิมท่ีปราชญ์ชาวบ้านใช้ทำจริง ๆ 
7. การวัดและประเมินผลการเห็นคุณค่า  

เมื่อสร้างสรรค์ผลงานเป็นท่ีเรียบร้อยแล้ว โครงการจะขอความกรุณาส่งภาพช้ินงาน หรือร่วม
โพสรูปภาพช้ินผลงานใต้โพสกิจกรรมให้กับทางโครงการผ่านทาง Facebook page : Chiang Mai 
City of Crafts and Folk Art พร้อมพิมพ์ Caption  #Learnรู้ลองทําดูCrafts #Online Workshop 
#CreativeWorkshop 2020 #ChiangMaiCityofCraftsand FolkArt #Chiang Mai #Thailand 
#Creative City Network 
8. อื่น ๆ ที่สังเกตพบ 
กำหนดการเข้าร่วมกิจกรรม 

1) ผู้ท่ีสนใจเข้าร่วมกิจกรรม ลงทะเบียนผ่านทางระบบออนไลน์ (Google ฟอร์ม) จำกัดจำนวน
เพียง 50 ท่าน 

2) ประกาศผลรายช่ือผู้ท่ีได้รับสิทธิเข้าร่วมกิจกรรมผ่านทาง Facebook page : Chiang Mai 
City of Crafts and Folk Art  

3) ทางโครงการจะทำการจัดส่งชุดอุปกรณ์ ให้ท่านท่ีได้รับสิทธิ์เข้าร่วมกิจกรรม จำนวนท่านละ 
2 ชุดกิจกรรม (ทางไปรษณีย์)  

4) ผู้เข้าร่วมกิจกรรมทุกท่านท่ีได้รับชุดกิจกรรมจากทางโครงการ ร่วมเรียนรู้ ทดลองปฏิบัติและ
สร้างสรรค์ช้ินงานในกิจกรรม พร้อมกันผ่านทางส่ือวิดีทัศน์การเรียนการสอนผ่านทาง 
Facebook page : Chiang Mai City of Crafts and Folk Art  

อื่น ๆ  
1) รูปแบบ ขนาด ลักษณะงานยังเป็นแบบด้ังเดิม 
2) กาว กรรไกร ไม่ได้มีอยู่ในชุดกิจกรรม ต้องหาเอง 
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ภาคผนวก ช  
ผลการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านผ้าทอจังหวัดน่าน 
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ท่านที่ 1 
 

ด้านเนื้อหา 

1. ผ้าทอจังหวัดน่าน มีประวัติ ความเป็นมาอย่างไร 
เกิดจากวัฒนธรรมร่วมหรือพหุวัฒนธรรม มีท้ัง ยวน ล้ือ ลาว ท่ีเข้ามาอาศัยอยู่ท่ี

เมืองน่าน รวมถึงมีการประยุกต์รูปแบบจากพื้นท่ีใกล้เคียงมาใช้พัฒนาผ้าทอ 
2. ท่านคิดว่ากรรมวิธีและเทคนิคเฉพาะใด ท่ีเป็นอัตลักษณ์ของผ้าทอจังหวัดน่าน 

ผ้าทอจังหวัดน่านมีเทคนิคและวิธีการทอท่ีเหมือนกับพื้นท่ีอื่น ๆ แต่ส่ิงท่ีโดดเด่นคือ 
วิธีการมัดก่าน 

3. ท่านคิดว่ามีลวดลายใดบ้างท่ีเป็นอัตลักษณ์ของผ้าทอจังหวัดน่าน  
ลวดลายท่ีเกิดจากการมัดก่านจะมีเอกลักษณ์ แต่ลวดลายอื่น ๆ มีลักษณะไม่ต่างจาก

พื้นท่ีอื่น แต่เมื่อมองโดยภาพรวม เช่น สี ลวดลาย โครงสร้าง ก็จะมีอัตลักษณ์ของผ้าทอ
จังหวัดน่านอย่างเด่นชัด 

4. ท่านคิดว่ามีสีสันของผ้าทอใดบ้างท่ีเป็นอัตลักษณ์ของผ้าทอจังหวัดน่าน  
ส่วนมากวัตถุดิบ ท่ีมาและสีจะเหมือนกับทุกพื้นท่ี แต่ท่ีร้านจะเน้นวัตถุดิบในการ

ย้อมสีแบบธรรมชาติ เช่น สีครามจากฮ่อม สีเขียวจากฮ่อมทับขม้ิน (ใช้การย้อมทับเพื่อผสมสี) 
ส่วนความชอบก็แล้วแต่ผู้บริโภคของแต่ละคนว่าชอบสีสังเคราะห์หรือธรรมชาติ ซึ่งจะมี
ลักษณะแตกต่างกัน 

5. ท่านคิดว่าผ้าทอจังหวัดน่านมีกี่ประเภท อะไรบ้าง  
นอกจากผ้าทอ 7 ชนิดท่ีผู้วิจัยได้ค้นมา ปัจจุบันมีเพิ่มมมาอีก 1 ชนิด คือ ผ้าซิ่น

อำเภอสันติสุข โดยตัวซิ่นจะมีลวดลายเป็นลวดลายท่ีปกติจะอยู่ในผ้าคลุมเตียง ผ้าห่ม ซึ่งไม่
นิยมนำมาทอสวมใส่ แต่ผ้าซิ่นอำเภอสันติสุข จะนำมามาทอเป็นผ้าซิ่นสวมใส่ 

6. ผ้าทอจังหวัดน่านแต่ละประเภท มีลวดลายหรือลักษณะอะไรท่ีโดดเด่น หรือมี เรื่องราว 
ลักษณะเฉพาะ/โอกาสเฉพาะท่ีสวมใส่ อย่างไร 

ลายก้นหอย ลายหงส์ ลายบ่าง ลาบหับ ลายสายย้อย(ตรงตีนซิ่น) 
7. ท่านมีความเช่ือ เรื่องราวที่น่าสนใจ หรือตำนาน เกี่ยวกับผ้าทอจังหวัดน่านหรือไม่ ถ้ามีคืออะไร 

ผ้าบางชนิดมีไว้เพื่อเป็นสิริมงคลให้แก่บ้าน และในจิตรกรรมฝาผนังวัดภูมินทร์ 
8. ท่านมีเคล็ดลับเฉพาะตัว วิธีการใช้งานผ้า การเก็บรักษา หรือกระบวนการผลิตท่ีแตกต่างไปจากผ้า
ของท้องถิ่นอื่น ๆ หรือไม่ ถ้ามีคืออะไร 

ไม่มี 
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ด้านคุณค่าของผ้าทอจังหวัดน่าน 
9. ท่านคิดว่าส่ิงใดคือคุณค่าและความรู้ของผ้าทอจังหวัดน่ าน ท่ีเห็นสมควรจะถ่ายทอดให้
นักท่องเท่ียวได้รับทราบ 

ได้ท้ังหมด ไม่ว่าจะเป็น สี เทคนิคการทอ ลวดลาย ซึ่งแล้วแต่คนชอบ ความสนใจ 
และพื้นฐานความรู้ของแต่ละบุคคล  

10. ท่านคิดว่าสามารถนำคุณค่าและความรู้ของผ้าทอจังหวัดน่าน มาจัดกิจกรรมสำหรับนักท่องเท่ียว
ในรูปแบบใด  

การใช้สีธรรมชาติในการย้อม จิตรกรรมฝาผนังวัดภูมินทร์ 
11. ท่านได้รับการถ่ายทอดความรู้เกี่ยวกับข้ันตอนและอัตลักษณ์ผ้าทอจังหวัดน่านด้วยวิธีใด 

เรียนจากการมองและทำตาม รวมไปจนถึงการผสมผสานประยุกต์ 
12. ท่านคิดว่าปัญหาหรือข้อจำกัดในการจัดกิจกรรมเกี่ยวกับผ้าทอจังหวัดน่านคืออะไร และท่านมี
ข้อเสนอแนะในการแก้ไขอย่างไร 

ไม่มี 
 

 
ด้านแหล่งเรียนรู้ 
13. กรุณาแนะนำแหล่งเรียนรู้หรือผู้เช่ียวชาญเกี่ยวกับผ้าทอจังหวัดน่าน 

ศูนย์เรียนรู้ต่าง ๆ หออัตลักษณ์ 
 

ข้อคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
ผู้คนต่างชอบผ้าทอ ลายผ้า และสี ท่ีไม่เหมือนกัน แต่ละคนจะมีความชอบเป็น

ของตนเองและหลากหลาย 
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ท่านที่ 2 
 

ด้านเนื้อหา 

1. ผ้าทอจังหวัดน่าน มีประวัติ ความเป็นมาอย่างไร 
มาจากหลากหลายชาติพันธุ์ โดยเฉพาะไทล้ือ ท่ีมาอยู่ในจังหวัดน่าน และต่อมาได้มี

การแลกเปล่ียน ผสมผสานเทคนิคของชาติพันธุ์ตนเองกับชาติพันธุ์อื่น กลายเป็นผ้าทอท่ี
สวยงาม 

2. ท่านคิดว่ากรรมวิธีและเทคนิคเฉพาะใด ท่ีเป็นอัตลักษณ์ของผ้าทอจังหวัดน่าน 
โครงสร้างของผ้าซิ่นหรือการจัดเรียงลายท่ีแต่ละประเภทจะไม่เหมือนกัน เช่น  ซิ่น

ป้อง ซิ่นม่าน  
มีเทคนิคการทอท่ีหลากหลาย ส่วนการใช้สีแล้วแต่รสนิยมของผู้สวมใส่  

3. ท่านคิดว่ามีลวดลายใดบ้างท่ีเป็นอัตลักษณ์ของผ้าทอจังหวัดน่าน  
ลายผ้าซิ่นในจังหวัดน่านลายเดียวกันแต่ละพื้นท่ีอาจเรียกต่างกัน แต่มีความใกล้เคียง

กัน แล้วแต่มุมมองของคนในพื้นท่ีนั้น ๆ เช่น ลายเขาควายเพราะเหมือนเขาควาย หมายถึง 
ป้องกันอันตราย แต่บางลายก็ไม่มีความหมาย 

4. ท่านคิดว่ามีสีสันของผ้าทอใดบ้างท่ีเป็นอัตลักษณ์ของผ้าทอจังหวัดน่าน   
สีจะคล้ายกันท้ังหมดในภาคเหนือ แต่ขึ้นอยู่กับการนำมาจัดโครงสีในตัวผ้าซิ่น เช่น 

ซิ่นม่าน ซิ่นเชียงแสน จะมีโครงสีเฉพาะ แต่ปัจจุบันมีการประยุกต์ตามความชอบของ
ผู้บริโภคไปมาก   

5. ท่านคิดว่าผ้าทอจังหวัดน่านมีกี่ประเภท อะไรบ้าง  
ซิ่นเชียงแสน (พื้นบ้าน มีเฉพาะน่าน) ซิ่นม่าน ซิ่นป้อง ซิ่นตีนจก (วัสดุท่ีทอตีนจกจะ

แล้วแต่รสนิยม เช่น ฝ้าย ไหม ด้ินโลหะ) ซิ่นน้ำไหล (มานิยมในช่วงรัฐบาลส่งเสริมให้ใส่ผ้า
ไทย ประมาณ 20 ปีก่อน ซึ่งลายน้ำไหลก็มีหลายแบบ เช่น น้ำไหลจรวด น้ำไหลภูเขา) ซิ่น
มัดก่าน (ไทยล้ือ แถบอำเภอท่าวังผา ปัว) ซิ่นคำเคิบ (แต่ก่อนนิยมในตัวเมืองของราชสำนัก) 
ซิ่นไทยล้ือเมืองเงิน ซิ่นตีนจกเชียงแสนสามดูกหรือซิ่นวิเศษ โดยปัจจุบันคนนิยมให้ทอซิ่น
ตีนจกมากท่ีสุด ซึ่งจังหวัดน่านนิยมทอตีนจกกันมาก แต่มีช่วงหนึ่งท่ีคนไม่ทอตีนจกกันเลย 
ซิ่นตีนจกจึงพึงถูกนำมาทอและพัฒนาต่อในช่วงหลัง ซึ่งจะนำตีนจกไปต่อกับผ้าซิ่นประเภท
ต่าง ๆ ดังกล่าว 

6. ผ้าทอจังหวัดน่านแต่ละประเภท มีลวดลายหรือลักษณะอะไรท่ีโดดเด่น หรือมี เรื่องราว 
ลักษณะเฉพาะ/โอกาสเฉพาะท่ีสวมใส่ อย่างไร 
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เล่าตามท่ีมาของผ้าซิ่นของแต่ละชาติพันธุ์ เช่น ซิ่นเชียงแสนเป็นเรื่องราวของชาว
โยกนกนครท่ีอพยพมา 

7. ท่านมีความเช่ือ เรื่องราวที่น่าสนใจ หรือตำนาน เกี่ยวกับผ้าทอจังหวัดน่านหรือไม่ ถ้ามีคืออะไร 
ซ ิ่นวิเศษจะใช้ไหว้ผีบรรพบุรุษ เอาไว้ใสเรียกขวัญข้าว เพราะถือว่าเป็นซิ่นท่ีมีมูลค่า 

เป็นมรดกตกทอด 
8. ท่านมีเคล็ดลับเฉพาะตัว วิธีการใช้งานผ้า การเก็บรักษา หรือกระบวนการผลิตท่ีแตกต่างไปจากผ้า
ของท้องถิ่นอื่น ๆ หรือไม่ ถ้ามีคืออะไร 

1. วิธีการรักษา เช่น ไม่ซักด้วยผงซักฟอก เนื่องจากจะทำให้ผ้าไหมผ้าหด ความเงา
งามหายไป โดยจะใช้น้ำสารส้มและนำยาปรับผ้านุ่มซักแทน อนึ่งการย้อมสีต้ังแต่แรกมีผล
มากต่อการสีตก 

2. ผ้าด้ินหรือผ้าท่ีทอจากเส้นโลหะ จะใช้การต้องม้วนแทนการพับ เนื่องจากเส้น
โลหะจะผิดรูป และนำมาผ่ึงลมบ้าง ปีละ 1-2 ครั้ง เพื่อไล่ความช้ืนถ้าไม่ทำเลยเส้นโลหะจะ
ดำ 

 
ด้านคุณค่าของผ้าทอจังหวัดน่าน 
9. ท่านคิดว่าส่ิงใดคือคุณค่าและความรู้ของผ้าทอจังหวัดน่าน ท่ีเห็นสมควรจะถ่ายทอดให้
นักท่องเท่ียวได้รับทราบ 

นักท่องเท่ียวที่มองว่าผ้าทอแพง ดังนั้นควรการมีกิจกรรมหรือส่ือท่ีทำให้เห็นกรรมวิธี
การทำให้ได้เรียนรู้ต้ังแต่กระบวนทำเส้นด้าย ย้อมสีธรรมชาติ การทอ หรือทำกิจกรรม
ทดลองทอผ้าแบบง่าย ๆ และการเย็บเป็นผืน 

10. ท่านคิดว่าสามารถนำคุณค่าและความรู้ของผ้าทอจังหวัดน่าน มาจัดกิจกรรมสำหรับนักท่องเท่ียว
ในรูปแบบใด  

ย้อมสีธรรมชาติ และทดลองทอผ้าทุกเทคนิค เช่น เกาะล้วง จก ยกมุก เนื่องจากแต่
ละเทคนิคมีความยากแตกต่างกัน 

11. ท่านได้รับการถ่ายทอดความรู้เกี่ยวกับข้ันตอนและอัตลักษณ์ผ้าทอจังหวัดน่านด้วยวิธีใด 
ส่วนใหญ่จะเรียนด้วยด้วยตนเอง เนื่องจากสมัยก่อนคนแก่หวงความรู้ แต่มีบางครั้ง

จะไปในฐานะนักท่องเท่ียวไปสังเกตการทอ หรือการแกะลายจากผ้าทอท่ีสำเร็จแล้ว แล้ว
นำมาทดลองทอเอง   

12. ท่านคิดว่าปัญหาหรือข้อจำกัดในการจัดกิจกรรมเกี่ยวกับผ้าทอจังหวัดน่านคืออะไร และท่านมี
ข้อเสนอแนะในการแก้ไขอย่างไร 
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1. สถานการณ์ปัจจุบัน อย่างการเกิดโรคระบาด ซึ่งทำการจัดการเรียนการสอนแบบ
ตัวต่อตัวไม่ได้ สอนนักท่องเท่ียวไม่ได้ ทำได้เพียงสอนคนในจังหวัด 

2. วัตถุดิบไม่พอท่ีจะจัดกิจกรรมการเรียนรู้ แก้ปัญหาด้วยการเก็บสะสมกักตุนของไว้ 
เมื่อครบแล้วจึงเปิดรับสมัครผู้เข้าร่วม  

 

 
ด้านแหล่งเรียนรู้ 
13. กรุณาแนะนำแหล่งเรียนรู้หรือผู้เช่ียวชาญเกี่ยวกับผ้าทอจังหวัดน่าน 

- งานวิจัย 
- พิพิธภัณฑ์ร้านฝ้ายเงิน ตำบลกองควาย อำเภอเมือง 
- ศูนย์การเรียนรู้บ้านซาวหลวง 
- ผ้าซิ่นตีนจก อำเภอนาน้อย   
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ภาคผนวก ซ  
ภาพการทดลองใช้ชุดกิจกรรมศิลปะแบบผสมผสาน และผลงานของผู้เข้าร่วมกิจกรรม 
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ภาพการทดลองใช้ชุดกิจกรรมศิลปะแบบผสมผสาน  
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กิจกรรม ปกลายมงคล 
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กิจกรรม เคร่ืองลายนำโชค  
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กิจกรรม แต้มสีเสริมดวง 
 

 
  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ประว ัติผู้เขียน 
 

ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ-สกุล สุชาติ อิ่มสำราญ 
วัน เดือน ปี เกิด 27 กันยายน 2539 
สถานที่เกิด น่าน 
วุฒิการศึกษา สาขาวิชาศิลปศึกษา ภาควิชาศิลปะ ดนตรี และนาฏศิลป์ศึกษา คณะครุ

ศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
ที่อยู่ปัจจุบัน 222 หมู ่4 ตำบลฝายแก้ว อำเภอภูเพียง จังหวัดน่าน 55000 
ผลงานตีพิมพ์ 1) สุชาติ อิ่มสำราญ และ โสมฉาย บุญญานันต์. (2563). การศึกษาเรื่องเล่า 

“คัทธนกุมารชาดก” ในจิตรกรรมฝาผนังวัดภูมินทร์จังหวัดน่าน. วารสาร
ศิลป ์พีระศรี. 8(1-2), 224-243.   
1) สุชาติ อิ่มสำราญ. (2563). งานศิลปะส่ือผสมท่ีได้รับแรงบันดาลใจมาจาก
จิตรกรรมฝาผนังวัดภูมินทร์จังหวัดน่าน: “คัทธนกุมารชาดก”. การประชุม
ทางวิชาการระดับชาติ Thailand Research Expo: Symposium 2020. 
กองส่งเสริมและสนับสนุนการวิจัยและนวัตกรรม สำนักงานการวิจัยแห่งชาติ 
(วช.). โรงแรมเซ็นทาราแกรนด์และบางกอกคอนเวนชันเซ็นเตอร์ เซ็นทรัล
เวิลด์ กรุงเทพฯ. 5 สิงหาคม 2563. หน้า 363-376.  
2) สุชาติ อิ่มสำราญ, พรเทพ เลิศเทวศิริ และ อินทิรา พรมพันธุ์. (2564). 
การออกแบบผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึกจากอัตลักษณ์ศิลปะพื้นบ้านสำหรับ
นักท่องเท่ียว. วารสารวิชาการ คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ สจล. (e-
journal). (กรกฏาคม - ธันวาคม). 33(23). 115-129.   
3) สุชาติ อิ่มสำราญ และ โสมฉาย บุญญานันต์. (2564). แรงบันดาลใจจาก
จิตรกรรมฝาผนังวัดภูมินทร์จังหวัดน่าน สู่นวัตกรรมเพื่อให้ความรู้และ
ส่งเสริมการท่องเท่ียว. วารสารวิชาการนวัตกรรมส่ือสารสังคม มหาวิทยาลัย
ศรีนครินทรวิโรฒ. (กรกฎาคม – ธันวาคม). 9(2), 132-141.   
4) สุชาติ อิ่มสำราญ, สริตา เจือศรีกุล และ ปทุมมา บำเพ็ญทาน. (2564). 
แนวทางพัฒนาชุดกิจกรรมเรียนรู้การประดิษฐ์โคมมะเต้า “Khom Craft” 
สำหรับศูนย์การเรียนรู้บ้านโคมคำ จังหวัดน่าน. วารสารศิลป์ พีระศรี. 
(กรกฎาคม – ธันวาคม). 9(2), 44-68.   
2) สุชาติ อิ่มสำราญ และ โสมฉาย บุญญานันต์. (2565). การจัดกิจกรรม

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 343 

 

ศิลปะเพื่อคนท้ังมวลสำหรับวิถี Next Normal. การประชุมวิชาการ
ระดับชาติ INTEC 2022. คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ 
วิทยาเขตปัตตานี. ออนไลน์. 10 เมษายน 2565. หน้า 144-159.  
5) สุชาติ อิ่มสำราญ และ อภิชาติ พลประเสริฐ. (2565). รูปสัณฐานและคติ
การสร้างของพระพุทธรูปทรงเครื่องก่อนพุทธศตวรรษท่ี 19. วารสารพุทธ
ศาสน์ศึกษา จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย. (กันยายน – ธันวาคม). 29(3), 98-
119.   
6) โสมฉาย บุญญานันต์ และ สุชาติ อิ่มสำราญ. (2565). การออกแบบชุด
กิจกรรมการเรียนการสอนจากความรู้นิทานพื้นบ้าน สำหรับเยาวชน : 
กรณีศึกษา เรื่องเล่า “คัทธนกุมารชาดก”. วารสารมหาวิทยาลัยศิลปากร. 
(พฤศจิกายน – ธันวาคม). 42(6), 36-49.   
7) สุชาติ อิ่มสำราญ และ ขนบพร แสงวณิช. (2566). การสอนศิลปะเพื่อ
ส่งเสริมทักษะการปั้นตกแต่งและคุณภาพผลิตภัณฑ์ตามแนวคิดของแฮร์โรว์
ในการพัฒนาทักษะการเรียนรู้ รายวิชาออกแบบเครื่องปั้นดินเผา สำหรับ
ผู้เรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5. วารสารศิลปศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์. (มกราคม-เมษายน). 23(1),   
8) สุชาติ อิ่มสำราญ และ โสมฉาย บุญญานันต์. (2566). การทบทวน
วรรณกรรมอย่างเป็นระบบ: กิจกรรมศิลปะเพื่อการท่องเท่ียวในศตวรรษท่ี 
21. วารสารธรรมศาสตร์. (มกราคม-เมษายน). 42(1), 

รางวัลที่ได้รับ - รางวัลนิสิตปฏิบัติการสอนดีเด่น (สาขาวิชาศิลปศึกษา) คณะครุศาสตร์ 
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยภาคการศึกษาต้น ประจำปีการศึกษา 2562   
- รางวัลนิสิตปฏิบัติการสอนดีเด่น (สาขาวิชาศิลปศึกษา) คณะครุศาสตร์ 
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยภาคการศึกษาปลาย ประจำปีการศึกษา 2562  
- ศิลปนิพนธ์ยอดเย่ียม ประจำป ี2562 จัดแสดงนิทรรศการ ณ หอศิลป์
สมเด็จพระนางเจ้าสิริกิติ์ พระบรมราชินีนาถ วันท่ี 27 พฤษภาคม 2562   
- รางวัล “รองชนะเลิศอันดับ 1” และ “เหรียญทอง” การประกวด
นวัตกรรม Thailand New Gen Inventors Awards 2020 
ระดับอุดมศึกษา กลุ่มการท่องเท่ียว ผลงาน “นวตักรรมเพื่อให้ความรู้และ
ส่งเสริมการท่องเท่ียวจังหวัดน่าน “คัทธนกุมารชาดก” จัดโดย สำนักงาน
คณะกรรมการวิจัยแห่งชาติ วันท่ี 2-6 กุมภาพันธ์ 2563 ณ ศูนย์ประชุมไบ
เทค บางนา กรุงเทพฯ.  
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  - นำเสนอบทความผลงานวิจัย ในกิจกรรม Thailand Research Expo : 
Symposium 2020 กลุ่มการวิจัยด้านศิลปวัฒนธรรม สถาปัตยกรรม และ
การท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์ ภาคบรรยายระหว่างงาน “มหกรรมงานวิจัย
แห่งชาติ 2563” จัดโดย สำนักงานคณะกรรมการวิจัยแห่งชาติ วันท่ี 5 
สิงหาคม 2563 ณ โรงแรมเซ็นทาราแกรนด์และบางกอกคอนเวนชันเซ็น
เตอร์ เซ็นทรัลเวิลด์ กรุงเทพฯ  
- รางวัลชมเชย การออกแบบ “ลายน้ำไหล” จาก “การประกวดออกแบบ
ลายผลิตภัณฑ์รักษ์โลก” ภายใต้ชุดโครงการวิจัย “เท่ียวกรีน กินคลีน เสพ
ศิลป์เมืองน่าน” การสรรสร้างเมืองน่านเพื่อยกระดับสู่การท่องเท่ียวสีเขียว
อย่างยั่งยืน (Creating Nan City toward Sustainable Green Tourism) 
โดย สถาบันวิจัยสภาวะแวดล้อม จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย วันท่ี 5 
พฤษภาคม 2564  
- รางวัลชนะ 1 ใน 10 ผลงานในโครงการประกวดออกแบบเกมส่ือเรียนรู้
สร้างสรรค์นวัตกรรม STEAM4INNOVATOR (STEAM4INNOVATOR Play 
Room) ช่ือทีม Ping Idea ปิ๊ง!!ไอเดีย ร่วมกับนางสาวณัชชา เจริญชนะกิจ 
จัดโดย สำนักงานนวัตกรรมแห่งชาติ (องค์การมหาชน) ฝ่ายพัฒนา
ผู้ประกอบการนวัตกรรม (กลุ่มเยาวชน) วันท่ี 28 สิงหาคม – 29 กันยายน 
2564  
- รางวัล “ระดับดีมาก” และ “เหรียญทอง” ผลงานชุดกิจกรรม “สาน
สร้างสรรค์” ในการประกวดผลงานนวัตกรรมสายอุดมศึกษา ประจำปี 2564 
ด้านการพัฒนาคุณภาพชีวิตและเศรษฐกิจสร้างสรรค์ ในกิจกรรม Thailand 
Research Expo 2021 จัดโดย สำนักงานคณะกรรมการวิจัยแห่งชาติ วันท่ี 
25 พฤศจิกายน 2564 ณ โรงแรมเซ็นทาราแกรนด์และบางกอกคอนเวนชัน
เซ็นเตอร์ เซ็นทรัลเวิลด์ กรุงเทพฯ  
- รางวัลนิสิตดีเด่น ระดับปริญญามหาบัณฑิต ด้านคุณลักษณะความเป็นครู 
เนื่องในโอกาสวันครู ประจำป ี2565 ได้รับโล่ประกาศเกียรติคุณ วันท่ี 14 
มกราคม 2565  
- รางวัลชนะเลิศ การแข่งขัน Online Samaggi Abstract Competition 
2022 การประกวดบทงานเขียนคัดย่อภาษาอังกฤษออนไลน์ ในประเภท 
Oral Presentation หมวด Humanities and Arts ในหัวข้อ 
Development Learning Kit for Making Khom Ma Tao Lantern 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 345 

 

"Khom Craft" of Ban Khom Kham Learning Center, Nan Province 
จัดโดย สามัคคีสมาคมฯ (สมาคมนักเรียนไทยในอังกฤษ) ทางช่องทาง
ออนไลน์ ในวันท่ี 19 กุมภาพันธ์ 2022  
- รางวัลบทความวิจัยดีเด่นประเภทบรรยาย เรื่อง การจัดกิจกรรมศิลปะเพื่อ
คนท้ังมวลสำหรับวิถี Next Normal ร่วมกับ ผศ.ดร. โสมฉาย บุญญานันต์ 
ในการนำเสนอผลงานวิจัยประเภทบรรยาย การประชุมวิชาการระดับชาติ 
INTEC 2022 จัดโดย คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยา
เขตปัตตานี ออนไลน์ วันท่ี 10 เมษายน 2565  
- รางวัล “ชนะเลิศ” และ “เหรียญทอง” การประกวดนวัตกรรม Thailand 
New Gen Inventors Awards 2023 ระดับอุดมศึกษา กลุ่มการท่องเท่ียว 
ผลงาน ““โคม คราฟต์” นวัตกรรมต้นแบบจากกิจกรรมศิลปะพื้นบ้านเพื่อ
ส่งเสริมการท่องเท่ียววิถีถัดไป” จัดโดย สำนักงานคณะกรรมการวิจัย
แห่งชาติ วันท่ี 2-6 กุมภาพันธ์ 2566 ณ ศูนย์ประชุมไบเทค บางนา 
กรุงเทพฯ.   
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