
การเขียนแบบถอดประสบการณการเรียนรู ดานศิลปวัฒนธรรม 

 

ประเด็นความรู : การบูรณาการดานการทํานุบํารุง ศิลปวัฒนธรรม ภูมปิญญา ระดับทองถิ่น 

 

1. ชื่อ-สกุล ผูเลาเรื่อง      อาจารยมุกดตรา ทองเวส        วิทยาลัยการออกแบบ 

 

2. ชื่อ-สกุล ผูบันทึก        อาจารยอุกฤษ จอมยิ้ม            วิทยาลยัการออกแบบ 

 

3. บทบาท หนาที่และความรับผิดชอบของผูเลาเรื่อง 

 อาจารยประจําสาขาออกแบบ วิทยาลัยการออกแบบ  รับผิดชอบสอนวิชาดานการออกแบบบรรจุ

ภัณฑ ออกแบบเรขศิลป และเทคนิคการนําเสนอผลงาน 

 

4.  เรื่องทีเ่ลา    

  การพัฒนาแบรนดและบรรจุภัณฑ ผลิตภัณฑพ้ืนบานและขาวเพ่ือชุมชน จ.อยุธยา (กลุมวิสาหกิจ

ชุมชน) 

 

5.  ความเปนมาของเรื่องที่เลา  

 ประวัติความเปนมาของวิสาหกิจชุมชนสิริมา หรือช่ือเต็มวิสาหกิจชุมชนผลิตภัณฑพ้ืนบานและขาว

เพ่ือสุขภาพน้ัน กอต้ังขึ้นจาก แนวคิดเศรษฐกิจพอเพียงของพระบาทสมเด็จพระเจาอยูหัวรัชกาลที่ 9  โดยการ

รวมกลุมของคนในชุมชนตําบลมหาราช ซึ่งมีวิถีชีวิตผูกพันกับอาชีพเกษตรกรรมและมีภูมิปญญาที่เกิดจากการ

ถายทอดจากรุนสูรุน ซึ่งถือเปนแหลงอูขาวอูนํ้าและจุดเดนของภูมิปญญาการจักสาน แสดงถึงวิถีความเปนอยูที่

สะทอนใหเห็นถึงความต้ังใจและรอยเรียงเรื่องราวของชีวิตความเปนอยูของคนในชุมชนกลุมเล็ก ๆ ที่มีแนวคิด

และความต้ังใจในการอนุรักษ ภูมิปญญาของบรรพบุรุษเหลาน้ันไมใหหายไปตามกาลเวลาพรอม ๆ กับการผลิต

ขาวเพ่ือสุขภาพเพ่ือใหคนในชุมชนไดบริโภคขาวที่ปลอดภัย รวมทั้งการจักสานผลิตภัณฑจากหวายไมไผนํา

ออกจําหนายทั้งในพ้ืนที่และการคิดคนยาสีฟนสมุนไพรจากขอยเปนสมุนไพรพ้ืนบานและหาไดงาย มีสรรพคุณ

มากมาย  ในปจจุบันวิสาหกิจชุมชนผลิตภัณฑพ้ืนบานและขาวเพ่ือสุขภาพไดนําผลิตภัณฑทั้งสองอยางน้ีมาเปน

สินคาหลักเพ่ือสรางรายไดใหแกชุมชน วิสาหกิจชุมชนผลิตภัณฑพ้ืนบานและขาวเพ่ือสุขภาพจดทะเบียนมา

ต้ังแตป 2557 มีสมาชิกเริ่มแรก 18 คน ปจจุบันมีสมาชิก 11 คน โดยมีคุณสิริมา นิวาศานนท เปนประธาน

วิสาหกิจชุมชน ที่ต้ังวิสาหกิจชุมชนคือบานของประธานวิสาหกิจชุมชนซึ่งใชเปนที่อยูอาศัยของครอบครัว 

จากขอมูลขางตนจะเห็นไดวาปจจุปนมีแบรนดและผลิตภัณฑที่ชุมชนไดทําอยูน้ัน มีการแขงขันสูง แบ

รนดและผลิตภัณฑใหม ๆ เกิดขึ้นจํานวนมากเพ่ือรองรับความตองการของกลุมเปาหมาย ซึ่งทําใหมีการแขงขัน

สูงตามมา ผูวิจัยจึงมีความสนใจที่จะศึกษาและวิจัย เพ่ือใหทราบถึงกระบวนการคิดและตัดสินใจซื้อสินคาของ



กลุมผูบริโภคที่กวางขึ้น ทั้งน้ีที่ผานมายังไมมีหลักเกณฑมารตรฐานที่นํามาใชในการออกแบบเรขศิลปสําหรับ

วิสาหกิจชุมชนดังกลาว หากมีการออกแบบเรขศิลปในเชิงทัศนะ (Visual Communication) ที่ดี ที่สามารถ

สื่อสารความรูความเขาใจ ที่มีความชัดเจน หรือมีลักษณะดึงดูดความสนใจเมื่อไดพบเห็นแลวเกิดความ

ประทับใจ และสามารถจดจําได จะสามารถพลักดันธุรกิจใหเติบโต ประสบความสําเร็จไดมากขึ้น 

 

6. วิธีการ/ขั้นตอน หรือกระบวนการที่ทําใหงานนั้นประสบความสําเร็จ เทคนิคหรือกลยุทธที่ใช  ผูมีสวน

รวม อุปสรรคหรือปญหาในการทํางาน และแนวทางการแกไข 

1. ศึกษาขอมูลเบ้ืองตนรวบรวามวรรณและวิจัยที่เกี่ยของ  

2. เพ่ือนํามาอางอิงปญหาการวิจัยและกําหนดกรอบปญหาใหชัดเจน 

3. ศึกษาขอมูลและทฤษฎีเกี่ยวกับขอมูลหลักการออกแบบ  

4. นําขอมูลมาสรางชุดแบบสอบถาม ออกแบบเครื่องมือวิจัย เพ่ือใหเปนไปตามวัตถุประสงคที่ต้ังไว 

5. เก็บขอมูลประเภทบุคคล สรางชุดแบบสอบถามสําหรับกลุมเปาหมาย และสรางชุดแบบสอบถามสําหรับผูที่

เกี่ยวของ  

6. สรุปขอมูลทั้งหมดที่ผานการคัดเลือก มาสรางชุดแบบสอบถาม เพ่ือถามผูเช่ียวชาญดานตางๆ เพ่ือคัดเลือก

องคประกอบที่เหมาะสมที่สุด  

7. ทําการทดสอบแนวทางการยอมสีกระจูด และขนาดในการขึ้นโครงรางงานออกแบบ 

8. วิเคราะหแนวทางการออกแบบ เพ่ือนําผลที่ไดมาดําเนินการออกแบบ Design Brief และดําเนินการ

ออกแบบ  

9. ทดสอบผลการออกแบบแกกลุมเปาหมาย และประเมินผล สรุปผล  

10. เผยแพรงานวิจัย และเขียนขอเสนอแนะเพ่ือเปนแนวทางในการนําวิจัยน้ีไปประยุกตใชงาน เปนประโยชน

สําหรับนักออกแบบทานอ่ืนตอไป 

 

วัตถุประสงค 

1. เพ่ือกระจายสินคาสูกลุมเปาหมายใหม  

2. ตองการแสดงภาพลักษณของชุมชนใหเกิดอัตลักษณที่ชัดเจน  

3. เกิดการขับเคลื่อนเศรษฐกิจในชุมชนอยางถูกทิศทาง  

4. มีการผลิตสินคาจากชุมชนอยางเปนรูปธรรมในรูปแบบการสรางสื่อเชิงสัญลักษณมีความโดดเดนและ

แตกตางจากผลิตภัณฑของคูแขงในทองตลาดทั่วไป 

แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวของ 

1. ตัวแบบพฤติกรรมผูบริโภค (Consumer Behavior Model) 

2. ทฤษฎีการสรางตัวตนของแบรนด (Brand Archetype) 

3. ทฤษฎีสีโคบายาชิ (Kobayashi Color Image Scale) 



กรอบแนวคิด 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

7.ผลลพัธหรือความสาํเร็จทีเ่กิดขึ้น และสิง่ที่ผูเลาเรื่องไดเรียนรูจากประสบการณดังกลาว 

กลุมเปาหมาย 

นักทองเที่ยว อายุ 25-60 ป 

กลุมเปาหมายหลัก : จีน 

กลุมเปาหมายรอง : ไทย ,ตางชาติ 

 

พฤติกรรม บุคลิกภาพ ตัวตนของกลุมเปาหมาย 

มีความสนใจ เอกลักษณของไทย 

: ผลไมไทย ทุเรียน มะมวง มะพราว มังคุด 

: วีดอรุณนาชวรารม (วัดแจง) 

: รามเกียรต์ิ หนุมาน ยักษ พระราม 

: ทะเล 

: ชาง 

“ตัวแบบพฤติกรรมผูบริโภค (Consumer Behavior Model)” 

คอรเลอร (Kolter, 2000) 

 

 

การผลิตผลงาน 

การยอมส ี

การข้ึนรปูทรง

การออกแบบ 

Kobayashi 

ผลงานออกแบบ 

Brand 

การตอบสนอง 

ของผู 

บริโภค

(Stimulus) 

ความรูสึกนึกคิด

ของผูบรโิภค 

หรือกลองดํา

(Beaver’s 

Bl k) 

สิ่งกระตุนทางการ

ตลาดและสิ่ง

กระตุนอื่นๆ 

(Stimulus) 



เทียบเคียงสี KOBAYASHI 

1. สบายๆ Casual 

2. ธรรมชาติ Natural 

3. วัฒนธรรม Culture 

 

ออกแบบขนาดกระเปา 

เพ่ิมทางเลือก ใหเหมาะสมกับกลุมเปาหมาย จากการใชงาน ใหเลือกเพ่ิมเติม 3 ขนาด เพ่ือใหมีขนาดที่

หลากหลาย และเพ่ิมการตัดสินใจซื้อ 

ขนาดเล็ก : โทรศัพท เงิน กญุแจรถ บัตร หูฟง ลิปสติก 

ขนาดกลาง : กระเปาเงิน สมุดจด ปากกา สายชารท แทปเลท 

ขนาดใหญ : กระติกนํ้า กระเปาเครื่องสําอาง สมุดจด หมวก โนตบุค 

 

ทดลองการยอมกระจูด 

จากผลการทดลองนํากระจูดมายอมสีทั้งหมด 11 ย่ีหอ      ผลออกมาวาสีของย่ีหอ “มาคู” และ “ชาง

คู” ติดไดดีมากที่สุด 

 

งานเรขศิลป (ออกแบบ) 

1. ตราสัญลักษณ (Logo) 

2. ลวดลายแบบพิมพ (Pattern) 

3. ปายหอยกระเปา สติกเกอรยาสีฟน (Label) 

4. ใบปลิว (Handbill ,Poster) 

5. สื่อออนไลน สาํหรับนําเสนอ สื่อตางๆ 

6. ออกแบบและตกแตงบูธ หนาราน 

 

ผูวิจัยไดนําผลการวิจัยที่ได นํามาสรุปเปนตาราง และจัดทําการออกแบบตัวตนแบบใหผูที่สนใจ นําไปใช

งานทั้ง นักการตลาด นักออกแบบเรขศิลป หรือผูที่สนใจ สามารถนําแนวคิดไปตอยอดในทางผลงานสรางสรรค 

ไดนําไปใชอยางเขาใจงาย เพ่ือบรรลุตามจุดประสงคที่ต้ังไว ไดแก เพ่ือสรางสรรคสื่อโฆษณา และ เพ่ิมกลยุทธ

ในการออกแบบสําหรับกลุมเปาหมายนักทองเที่ยว อีกทั้งยังพบวากอใหเกิดการนําองคความรู มาประยุกตใช

สรางผลงาน กระบวนการออกแบบ และถูกใชงานอยางเชิงบวก สรางสิ่งเราใหสนใจ จําไดงาย แตกตาง รวมถึง

แสดงความเปนอัตลักษณไดอยางชัดเจนดวยรูปแบบตามที่จัดทําไว 


