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บทคั ดย่อ ภาษาไทย 
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งานวิจัยฉบับนี้ ได้นํามาสร้างสรรค์การออกแบบ การเรียนรู้สําหรับเด็กให้เกิดเข้าใจและเกิด

ภาคภูมิใจในศิลปวัฒนธรรมจังหวัดเลย ภายใต้แนวความคิดสร้างสรรค์ปันศิลปวัฒนธรรมเลยอันงามล้ําและ
ภาคภูมิ โดยมีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อศึกษาอัตลักษณ์ของศิลปวัฒนธรรมจังหวัดเลย 2) เพื่อศึกษาข้อมูลด้าน
พฤติกรรมของเด็กอายุ 9-12 ปี 3) เพื่อศึกษาและพัฒนาองค์ประกอบของสื่อที่เหมาะสมสําหรับเด็กอายุ 9-
12 ปี  4) ออกแบบสื่อเผยเเพร่อัตลักษณ์ทางศิลปวัฒนธรรมจังหวัดเลยที่เหมาะสมสําหรับเด็กอายุ 9-12 ปี  

ผู้วิจัยได้ออกแบบสื่อเพื่อเผยแพร่ศิลปวัฒนธรรมจังหวัดเลยมีผลงานการออกแบบ คือ สื่อการ
ออกแบบตัวละคร  สื่อหนังสือกิจกรรม สื่อจัดแสดงในพิพิธภัณฑ์ เพื่อออกแบบสื่อให้เด็กอายุ 9-12 ปี ได้
เข้าถึงการเรียนรู้ สามารถช่วยสร้างการสื่อสาร ให้ความรู้กับกลุ่มเป้าหมายให้ความรู้สึกภาคภูมิใจ เข้าใจและ
เกิดการเรียนรู้ใน ศิลปวัฒนธรรมจังหวัดเลยได้อย่างเหมาะสม ซึ่งกลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้ คือ 
เด็กช่วงอายุ 9-12 ปี ที่อาศัยอยู่ในจังหวัดเลย การดําเนินการวิจัยใช้รูปแบบผสมผสาน ทั้งในเชิงคุณภาพและ
เชิงปริมาณ โดยการเก็บรวบรวมข้อมูลจากภาคเอกสารและภาคสนาม จากการสอบถามผู้เชี่ยวชาญ ที่
เก่ียวข้องกับข้อมูล ด้านศิลปวัฒนธรรมจังหวัดเลย ด้านพฤติกรรมเด็ก และด้านการออกแบบสื่อสําหรับเด็ก 
เพื่อนํามาวิเคราะห์ผล และออกแบบสื่ออัตลักษณ์เพื่อเผยแพร่ศิลปวัฒนธรรมจังหวัดเลยสําหรับเด็กอายุ  9-
12 ปี นําผลที่ได้ออกแบบเสนอต่อกลุ่มผู้เชี่ยวชาญและกลุ่มเป้าหมายเพื่อประเมินผล 

เครื่องมือที่ใช้ในงานวิจัยประกอบไปด้วย 1) แบบสอบถามเพื่อสํารวจ องค์ความรู้เรื่องของ
ศิลปวัฒนธรรมเลย ผลเก็บรวบรวมข้อมูลของคําตอบที่พบซ้ําใน 10 ลําดับ ได้คัดเลือกคําตอบ คือการนําเอา
ประเพณีผีตาโขนและผีขนน้ํามาสร้างเป็นกลยุทธ์ในการสร้างสรรค์สื่อ 2) แบบสอบถามผลงานการออกแบบ 
เพื่อการรับรู้เนื้อหา ความพึงพอใจต่อสื่อศิลปวัฒนธรรมจังหวัดเลย  การใช้สื่อที่เหมาะสม ผลการวิเคราะห์
ข้อมูลจากทางสถิติ ผลที่ได้จากการประเมินอยู่ในค่าระดับเกณฑ์ดีมาก 
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บทคั ดย่อ ภาษาอังกฤษ 

58156317 : Major DESIGN ARTS 
Keyword : Art and Culture / Loei / Children / Media / Culture / Identity 

MISS PITCHAYA KHUNSRI : THE IDENTITY DESIGN OF LOEI CULTURAL ART 
PROMOTION FOR CHILDREN AGE 9-12 YEARS.  THESIS ADVISOR : ASSISTANT 
PROFESSOR WATANAPUN KRUTASAEN, PH.D. 

This research aims to create a learning media for children 9-12 years to 
encourage understanding and pride in Loei cultural art. Under the concept of “Creative 
Precious Culture Art” The purposes of this study were: 1) to examine the identity of Loei 
culture art, 2) to investigate the behavior of the children 9-12 years, 3) to explore and 
develop appropriate media elements for the children, 4) Designing suitable identity of Loei 
cultural for children. 

The Identity design of Loei Culture Art was appeared in characters, activities 
book and museum exhibits for the children. Especially, easy accessing help to build 
communication including provide knowledge to target group in order to make perception 
and pride in their own culture art. The sample group was selected from the children age 9-
12 years that live in Loei. The study was a combination of qualitative and quantitative 
research, obtained by collecting the information from paper and field work. Besides, asking 
an expert inquiry about culture arts, child behavior and media design for children. These 
were assisted researcher analyzed results and media design. Yet, these results had to be 
evaluated by an experts and target group. 

The research tools consisted of 1) survey questionnaire on the knowledge of 
culture art, the collected the same responses in 10 sequences. Collected the answers, 
created a strategy for presenting the identity media by Phee Ta Khon and Phee KhonNam 
Festival, 2) design questionnaire to recognize the Loei culture art. Using the appropriate 
media, adopt media designing in the future. Data was analysed using average, percentage 
and descriptive. The results were evaluated in a very good level. 
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งานวิจัยการออกแบบสื่ออัตลักษณ์เพ่ือเผยแพร่ศิลปวัฒนธรรมจังหวัดเลยสําหรับเด็กอายุ 9-
12 ฉบับนี้สําเร็จไปได้ด้วยดี เนื่องจากได้รับความกรุณาจาก ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.วัฒนพันธุ์ ครุฑะเสน 
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ปรับปรุงแก้ไขต่างๆ ทําให้ผู้วิจัยสามารถมีแนวทางและได้เข้าใจถึงกระบวนการวิจัยต่างๆได้เป็นอย่างดี 
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ขอขอบพระคุณผู้เชี่ยวชาญด้านศิลปวัฒนธรรมจังหวัดเลย ผู้เชี่ยวชาญด้านพฤติกรรมเด็ก 
ผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อที่เก่ียวกับเด็ก  ที่ให้คําแนะนํา ความรู้  ในการวิจัย ตลอดจนการให้ชี้แนะข้อบกพร่อง
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ขอขอบคุณผู้เกี่ยวข้องในหลักสูตรศิลปการออกแบบ เพ่ือน พ่ี น้อง และครอบครัว ที่ให้ความ
ช่วยเหลือ ให้กําลังใจ ที่มีส่วนเกี่ยวข้องและช่วยสนับสนุนงานวิจัยเล่มนี้จนแล้วเสร็จครบถ้วนสมบูรณ์
ลุล่วงไปด้วยดี 

สุดท้ายผู้วิจัยหวังว่า การวิจัยฉบับนี้จะเป็นประโยชน์ได้ไม่มากก็น้อยแก่ผู้ที่ต้องการศึกษา หรือ
การนําไปใช้พัฒนาให้เกิดประโยชน์อันสูงสุดต่อไป 
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บทที่ 1  
บทน า 

ความเป็นมาและความส าคัญ 

การสงเสริมวัฒนธรรมของไทยมีหลักฐานที่เห็นได้ตั้งแตสมัย จอมพล ป.พิบูลสงคราม ใช่ช่วง

ที่เป็นนายกรัฐมนตรี โดยมีการกอตั้งกระทรวงวัฒนธรรม ได้มีนโยบายมุงเนนความเปนชาตินิยมและ

ถือเปนยุคของการรณรงคเรื่องวัฒนธรรมเปนยุคเริ่มแรก  ดั่งพระบรมราโชวาท พระราชดํารัส 

เกี่ยวกับ ศิลปวัฒนธรรม พระบาทสมเด็จพระเจ้าอยู่หัว รัชกาลที่ 9 “….ชาติไทยเรานั้นได้มีเอกราช  มี

ภาษา ศิลปะ และขนบธรรมเนียมประเพณีเป็นของตนเอง มาช้านานหลายศตวรรษแล้ว ทั้งนี้เพราะ

บรรพบุรุษของเราได้เสียสละอุทิศชีวิต กําลังทั้งกายและใจ สะสมสิ่งเหล่านี้ไว้ให้เพ่ือพวกเรา จึงจําเป็น

อย่างยิ่งที่เราจะต้องรักษาสิ่งเหล่านี้ไว้ให้คงทนถาวร เป็นมรดกของอนุชนรุ่นหลังต่อไป ข้าพเจ้าเห็นว่า

โบราณวัตถุและศิลปวัตถุท้ังหลายนั้นเป็นสิ่งสําคัญยิ่งท่ีชี้ให้เห็นอดีตอันรุ่งโรจน์ของชาติไทยเรา เป็น

ประโยชน์แก่การศึกษาทั้งในทางประวัติศาสตร์ ศิลปะ โบราณคดี และวัฒนธรรม จึงควรที่ทุกฝ่ายจะ

ได้ช่วยกันทะนุถนอมบํารุงรักษาอย่าให้สูญสลายไป...”  ความตอนหนึ่งในพระบรมราโชวาทในพิธีเปิด

พิพิธภัณฑ์สถานแห่งชาติรามคําแหงจังหวัดสุโขทัยวันที่ 25 มกราคม 2507(อารยา สิงห์สวัสดิ,์ 2552) 

จะเห็นได้ว่าการส่งเสริมวัฒนธรรมถือเป็นการสร้างความมั่นคงของชุมชน เป็นสิ่งสําคัญที่แสดงให้เห็น

ถึงประวัติศาสตร์ความเป็นมา รวมไปถึงแสดงถึงเกียรติและความภาคภูมิใจของคนในชุมชนนั้นๆ  ซึ่ง

จังหวัดเลยถือเป็น  จังหวัด หนึ่งในทางภาคตะวันออกเฉียงเหนือของไทยที่มี สภาพแวดล้อม มีแหล่ง

ท่องเที่ยวที่หลากหลาย สถานที่ท่องเที่ยวทั้งทางประวัติศาสตร์ ศิลปวัฒนธรรม ประเพณี ภาษา ที่โดด

เด่นน่าสนใจอาทิ เช่น ประเพณีผีตาโขน ประเพณีนมัสการพระธาตุศรีสองรัก และนอกจากนี้ยังมี

แหล่งท่องเที่ยวทางธรรมชาติที่สวยงาม ได้แก่ ภูกระดึง ภูเรือ เส้นทางริมโขงท่ีเชียงคาน ปากชม   

เป็นต้น 

แนวทางการสร้างสื่อปลูกฝังคุณค่าทางวัฒนธรรมควรเริ่มสั่งสมความภาคภูมิใจในถิ่นกําเนิดของตนเอง

ตั้งแต่วัยเด็กตั้งแต่วัยเด็กเพราะเด็ก คือช่วงอายุที่เกิดการเรียนรู้ เกิดความสนใจ และจดจํา  สําหรับ

กลุ่มท่ีเป็นวัยเรียนบทบาทของสื่อ เป็นแนวทางหนึ่งที่จะช่วยสร้างกระตุ้นความน่าสนใจของข้อมูล 

ช่วยการพัฒนาสติปัญญาของเด็ก โดยแบ่งเด็กออกเป็น 2 ช่วงคือ เด็กวัยเรียน อายุ 6-9 ปี  และ 10-

12 ปี แบ่งพัฒนาการด้านสติปัญญา พัฒนาการสติปัญญาของเด็กวัย 6-9 ปี ความสามารถในการใช้

ภาษาโดยอาศัยศักยภาพเป็นสื่อ  จะมีการอ่านเขียนเข้ามาเกี่ยวข้องกับการใช้ภาษาแต่ยังไม่คล่อง 
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หนังสือที่มีภาพประกอบหรือภาพการ์ตูน จะเป็นแรงจูงใจในการส่งเสริมการใช้ภาษาให้กว้างออกไป

อีก แต่ต้องอยู่ในเนื้อหาที่ไม่จริงจังจนเกินไป เด็กวัย 10-12 ปี ถือเป็นวัยเด็กตอนปลาย ที่มีพัฒนาการ

สติปัญญาค่อนข้างสมบูรณ์ มีวุฒิภาวะในการหาเหตุและผล เนื้อหาของสิ่งที่สนใจจะซับซ้อนมากข้ึน 

เช่น อัตชีวประวัติ สิ่งประดิษฐ์แปลกใหม่  เป็นต้น (ภคมน สมประสงค์, 2550) การให้เด็กได้เกิด

กระบวนการเรียนรู้ด้วยตนเอง เป็นสิ่งสําคัญเพราะเป็นการให้เด็กได้เรียนรู้สิ่งต่างๆที่เด็กสนใจและ

เป็นการกระตุ้นให้เด็กเกิดการเรียนรู้ที่สมบูรณ์ มีการเรียนรู้ที่สนุกและสนใจมากเป็นสิ่งแปลกใหม่ 

ตามหลักสูตรแกนกลางของกระทรวงศึกษาธิการที่มุ่งส่งเสริมให้นักเรียน เกิดการบูรณาการจากการ

เรียนรู้ สามารถคิดเป็น ทําเป็น และนําความรู้ที่มีไปประยุกต์หรือปรับใช้ให้เข้ากับชีวิตประจําวัน และ

นอกจากจะสามารถนําความรู้ที่มีมาใช้ให้เกิดประโยชน์ต่อตนเองแล้ว ยังสามารถนําไปพัฒนาสังคม

และชุมชนที่อยู่แวดล้อมตัวเองต่อไปได้ด้วย สอดคล้องกับแนวทางการ เฝ้าระวังทางวัฒนธรรมที่

พัฒนาขึ้นโดยกลุ่มยุทธศาสตร์และเฝ้าระวังทางวัฒนธรรม สํานักงานวัฒนธรรมจังหวัดเลย ที่พบว่า

เด็กและเยาวชนเป็นกลุ่มเสี่ยงมากที่อาจมีค่านิยมและวัฒนธรรมที่เบี่ยงเบนหรือเปลี่ยนแปลงไปจากสิ่ง

เดิม ดังนั้นการเฝ้าระวังทางวัฒนธรรมในเด็กและเยาวชน รวมไปถึงการจัดสื่อกิจกรรมที่เอ้ือต่อการ

ได้รับข้อมูลทางวัฒนธรรมที่ถูกต้องเพ่ือเป็นการสร้างภูมิคุ้มกันทางวัฒนธรรมได้อย่างยั่งยืนจึงเป็นสิ่ง

สําคัญที่ควรผลักดันให้เกิดข้ึน 

ผู้วิจัยมีความสนใจที่จะศึกษาแนวทางการสร้างสื่อตัวแทน อัตลักษณ์เผยแพร่ศิลปวัฒนธรรม 
ที่มุ่งเน้นไปที่ เด็กอายุ 9-12 ปี ที่สามารถโต้ตอบ คิดแยกแยะข้อมูลได้แม่นยํา เพ่ือเป็นแนวทางในการ
ออกแบบสื่อการเผยแพร่ที่เหมาะสมกับเด็ก และเป็นตัวอย่างวิธีการนําเสนอแนวความคิดใหม่ๆ  จึงได้
แนวความคิดท่ีจะสร้างตัวแทนเพื่อเผยเเพร่ศิลปวัฒนธรรมจังหวัดเลย ที่จะสารมารถประยุกต์ข้อมูล
ด้านศิลปวัฒนธรรมให้สอดคล้องกับการเข้าถึงการเรียนรู้ของเด็กได้โดยง่าย  โดยสื่อที่จะนํามาเล่า
เรื่องราวคือ สื่อที่เด็กให้ความสนใจเพ่ือเผยแพร่ศิลปวัฒนธรรม สามารถนําเนื้อหามุ่งเน้นให้สื่อเข้าไป
อยู่ในชีวิตประจําวันของเด็กได้โดยไม่เกิดการยัดเยียด ให้เด็กได้เกิดความภาคภูมิใจในศิลปวัฒนธรรม
ที่สอดคล้องกับการดํารงชีวิตในทุกๆวัน  สร้างภาพสถานการณ์ที่เปิดกว้างต่อการเรียนรู้ของเด็ก  จาก
ที่กล่าวมา จะทําให้เด็กเกิดการตระหนักรู้เข้าใจและเกิดภาคภูมิใจในศิลปวัฒนธรรมจังหวัดเลย 
มองเห็นคุณค่าของศิลปวัฒนธรรมที่เข้าถึงได้ง่ายยิ่งขึ้น ใช้วิธีการนําเสนอข้อมูลศิลปวัฒนธรรมจังหวัด
เลย ที่เข้าถึงใที่แปลกใหม่ สามารถนําแนวทางในการเผยแพร่และเรียนรู้นี้ ไปปรับใช้หรือพัฒนา
รูปแบบสื่อการออกแบบเผยแพร่  อ่ืนๆ ที่เหมาะสมสืบไป  
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วัตถุประสงค์ของการศึกษา 

1. เพ่ือศึกษาอัตลักษณ์ของศิลปวัฒนธรรมจังหวัดเลย  
2. เพ่ือศึกษาข้อมูลด้านพฤติกรรมของเด็กอายุ 9-12 ปี  
3. เพ่ือศึกษาและพัฒนาองค์ประกอบของสื่อที่เหมาะสมสําหรับเด็กอายุ 9-12 ปี   
4. ออกแบบสื่อเผยเเพร่อัตลักษณ์ทางศิลปวัฒนธรรมจังหวัดเลยที่เหมาะสมสําหรับเด็กอายุ 9-12 ปี  
 

สมมติฐานของการศึกษา 

 การออกแบบสื่อเพ่ือเผยเเพร่อัตลักษณ์ทางวัฒนธรรมของจังหวัดเลย จะทําให้เด็กอายุ 9-12 
ปี ได้เข้าถึงการเรียนรู้ เข้าใจและเกิดภาคภูมิใจในศิลปวัฒนธรรมเลยมากยิ่งขึ้น  
 

ขอบเขตของการศึกษา 

ผู้วิจัยได้กําหนดขอบเขตการศึกษาไว้  ดังนี้   
- ศึกษาและการรวบรวมข้อมูลเชิงเอกสาร 
- ศึกษาเอกสาร งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับศิลปวัฒนธรรมของจังหวัดเลย 
- ศึกษาแนวคิด ทฤษฏี งานวิจัยและงานสร้างสรรค์ท่ีเกี่ยวกับการออกแบบสื่อ 
- ศึกษาแนวคิด ทฤษฏี งานวิจัยเกี่ยวกับแนวคิด พฤติกรรม ของเด็กอายุ 9-12 ปี  

การลงพ้ืนที่ศึกษา  
- ศึกษาข้อมูลศิลปวัฒนธรรม ในพ้ืนที่อําเภอเมือง จังหวัดเลย  
 การเก็บข้อมูล 
- ศึกษาโดยการสังเกตุกับกลุ่มตัวอย่าง และ สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญที่เก่ียวข้อง 
 กลุ่มประชากร 
- กลุ่มเด็กอายุ 9-12 ปี ที่อาศัยอยู่ในจังหวัดเลยเท่านั้น 
- ผู้เชี่ยวชาญด้านศิลปวัฒนธรรมเลย ด้านการออกแบบสื่อ ด้านการรับรู้และพฤติกรรมเด็ก 
 การออกแบบ 
- การออกแบบสื่อที่เหมาะสมสําหรับเด็กอายุ 9-12 ปี เรื่องอัตลักษณ์ศิลปวัฒนธรรมในจังหวัดเลย 
 

ขั้นตอนการศึกษา 

1 รวบรวมข้อมูลที่เกี่ยวข้องทั้งด้าน ปฐมภูมิและทุติยภูมิ  
2 สร้างแบบสอบถามเก่ียวกับอัตลักษณ์ การรับรู้ของเด็กอายุ 9-12 ปี จากการทบทวนวรรณกรรม 
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ได้แก่  แบบสัมภาษณ์จากกลุ่มผู้เชี่ยวชาญและผู้ที่เก่ียวข้อง แบบสอบถามการเขียนเรียงความ
เกี่ยวกับสื่อและองค์ความรู้ในศิลปวัฒนธรรมจังหวัดเลยของเด็กอายุ 9-12 ปี 
3 วิเคราะห์ สรุปผล เพ่ือหาแนวทางการออกแบบที่เหมาะสมในช่วงอายุ 9-12 ปี 
4 การออกแบบ นําผลงานการออกแบบสื่อชุดการเผยแพร่ศิลปวัฒนธรรมสําหรับเด็กอายุ 9-12 ปี ไป
ให้ผู้เชี่ยวชาญประเมิน เพ่ือนํามาปรับปรุงแก้ไข 
5 การประเมินผล นําผลงานที่ออกแบบไปทดลองกับกลุ่มเป้าหมายเพื่อหา ผลวิเคราะห์ว่าตรงกับ
สมมติฐานที่ตั้งไว้หรือไม่  
6 การวิเคราะห์ข้อมูลและการอภิปรายผลการศึกษา 
7 สรุปผลงานการวิจัยและข้อเสนอแนะ 
 

นิยามศัพท์เฉพาะ 

ส่ือ หมายถึง สิ่งใดก็ตามที่บรรจุ ข้อมูลเพื่อให้ผู้ส่งและผู้รับสามารถสื่อสารกันได้ตรงตามวัตถุประสงค์ 
คําว่า “สื่อ” ในพจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2542 ได้ให ้ ความหมายของคานี้ไว้ดังนี้  
“สื่อ (กริยา) หมายถึง ติดต่อให้ถึงกัน เช่น สื่อความหมาย, ชักนาให้รู้จักกัน สื่อ (นาม) หมายถึง ผู้หรือ
สิ่งที่ติดต่อ     ให้ถึงกันหรือชักนาให้รู้จักกัน เช่น เขาใช้จดหมายเป็นสื่อติดต่อกัน, เรียกผู้ที่ทาหน้าที่
ชักนาให้ชายหญิงได้แต่งงานกัน ว่า พ่อสื่อ หรือ แม่สื่อ; (ศิลปะ) วัสดุต่าง ๆ ที่นามาสร้างสรรค์งาน
ศิลปกรรม ให้มีความหมายตามแนวคิด ซึ่งศิลปินประสงค์แสดงออกเช่นนั้น เช่น สื่อผสม 
ค าว่า ส่ือ ในความหมายของงานวิจัยชิ้นนี้ คือการออกแบบภาพเพ่ือสื่อสารเผยแพร่ข้อมูลทาง
ศิลปวัฒนธรรมให้แก่กลุ่มเด็กอายุ 9-12 ปี 
 
วัฒนธรรม (Culture)  หมายถึง ความด ี ความงาม ความเจริญในชีวิตมนุษย์   ซึ่งปรากฏเป็นรูป
ต่างๆ เช่น ภาษา ขนบธรรมเนียมประเพณ ี ศิลปวิทยาการ ความเชื่อ การศาสนา เป็นต้น และได้
ถ่ายทอดจากคนรุ่นหนึ่งไปยังรุ่นหลังๆต่อไปจนถึงปัจจุบัน วัฒนธรรมเป็น วิถีชวีิตของบุคคลในสังคมที่
ได้สั่งสม เลือกสรร ปรับปรุง แก้ไขให้เหมาะสมกับสภาพแวดล้อม และรักษาไว้ให้เจริญงอกงาม ใช้เป็น
แนวทางการอยู่ร่วมกันของสังคม  วัฒนธรรมมีการพัฒนาเปลี่ยนแปลง ปรับปรุง สร้างสรรค์ให้เจริญ
งอกงามโดยสืบทอดจากมรดกวัฒนธรรมในอดีต หรืออาจจะรับเอาสิ่งที่เผยแพร่จากสังคมอ่ืนๆ เพ่ือ
ตอบสนองความต้องการของสังคม และทําให้ยอมรับ เกิดความนิยม และมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน 
(กลุ่มเผยเเพร่ประชาสัมพันธ์, 2559) Broom และ Zelznick (1969) อธิบายว่า วัฒนธรรมเป็นมรดก
ทางสังคมทีป่ระกอบด้วยความรู้ ความเชื่อ ประเพณี และความชํานิชํานาญที่คนเราได้มาในฐานะที่
เป็นสมาชิกของสังคม 
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พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2524 ได้นิยามความหมายของวัฒนธรรม ไว้ 4 นัย 
ดังนี้คือ 
1.สิ่งที่ทําให้เจริญงอกงามแก่หมู่คณะ 
2. วิถีชีวิตของหมู่คณะ 
3. ลักษณะที่แสดงถึงความเจริญงอกงาม ความเป็นระเบียบเรียบร้อย ความกลมเกลียวก้าวหน้าของ
ชาติและศีลธรรมอันดีของประชาชน 
4. พฤติกรรมและสิ่งที่คนในหมู่ผลิตสร้างข้ึนด้วยการเรียนรู้จากกันและกัน ร่วมใช้อยู่ในหมู่พวกของตน 
ค าว่า วัฒนธรรม ในความหมายของงานวิจัยชิ้นนี้ คือ การรวมวัฒนธรรมจังหวัดเลยทั้งประเภท 
วัฒนธรรมที่เป็นวัตถุและไม่ใช่วัตถุเช่น ประเพณีผีตาโขน ประเพณีผีขนน้ํา พระธาตุศรีสองรัก เป็นต้น  
 
อัตลักษณ์ (Identity) 
ได้มีการให้ความหมายคําว่า อัตลักษณ์ไว้ว่าคุณลักษณะเฉพาะตัว ซึ่งเป็นตัวบ่งชี้ของลักษณะเฉพาะ
ของบุคล สังคม ชุมชน หรือประเทศนั้นๆ เช่น เชื้อชาติ ภาษา วัฒนธรรมท้องถิ่น และศาสนา ฯลฯ ซ่ึง
มีคุณลักษณะที่ไม่ทั่วไปหรือสากลกับสังคม อ่ืนๆ พูดง่ายๆ คือลักษณะที่ไม่เหมือนกับของคนอ่ืนๆ 
“อัตลักษณ์” มาจากภาษาบาลีว่า อตฺต + ลักษณ โดยที่ “อัตตะ” มีความหมายว่า ตัวตน, ของตน 
ส่วน “ลักษณะ” หมายถึง สมบัติเฉพาะตัว หากมองเพียงแค่รูปศัพท์ “อัตลักษณ์” จึงเหมาะจะ
นํามาใช้หมายถึงลักษณะเฉพาะตัวของสิ่งใดสิ่งหนึ่งมากกว่า ส่วนคําว่า “เอกลักษณ์” มีคําว่า “เอก” 
ซึ่งหมายถึง หนึ่งเดียว จึงน่าจะหมายความว่าลักษณะหนึ่งเดียว (ของหลายๆ สิ่ง) หรือลักษณะที่ของ
หลายๆ สิ่งมีร่วมกัน (ทิดกร สอนภาษา, 2551) 
 อัตลักษณ์ ในงานวิจัยชิ้นนี้ หมายถึง ลักษณะเฉพาะถิ่นที่เป็นวัฒนธรรมเฉพาะกลุ่มของจังหวัดเลย 
อาทิเช่น ในเรื่องของงานประเพณี ความเชื่อ และภาษา  
เด็ก  หมายถึง  ตามพจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2554 นิยามว่า “เด็ก” คือ คนที่มีอายุ
น้อย และพ.ร.บ.ศาลเยาวชนและครอบครัว พ.ศ. 2553 บัญญัติว่า “เด็ก” หมายความว่า บุคคลอายุ
ยังไม่เกิน 15 ปีบริบูรณ์ “เยาวชน” หมายความว่า บุคคลอายุเกิน 15 ปีบริบูรณ์ แต่ยังไม่ถึง 18 ปี
บริบูรณ์ในทางการแพทย์ “เด็ก” คือ ผู้ที่มีอายุไม่เกิน 14 ปีบริบูรณ์ หรือเมื่อใช้คํานําหน้าชื่อ
ว่า เด็ก หญิง หรือ เด็กชายมีนิยามที่เกี่ยวข้องกับคําว่าเด็กอีก ได้แก่ เด็กแรกเกิด หรือทารกแรก
เกิด หรือ เด็กแดงซึ่งหมายถึง เด็กต้ัง แต่เกิดจนอายุ 28 วันหรือ 1 เดือน เด็กอ่อน หรือเด็กทารก เด็ก
อายุตั้งแต่ 1 เดือนถึง 1 ปี เด็กวัยเตาะแตะ คือช่วงอายุ 1 - 3 ปี เด็กก่อนวัยเรียน คือ ช่วงอายุ 3 - 5 
ปี เด็กวัยเรียน   คือ ช่วงอายุ 6 - 12 ปีเด็กวัยรุ่น หรือวัยรุ่น คือ ช่วงอายุ 12 - 21 ปี (พวงทอง ไกร
พิบูลย์, 2560) 
ในงานวิจัยชิ้นนี้ได้นิยามให้ความหมายคือ เด็กวัยเรียนประถม อายุ 9-12 ปี ที่อาศัยอยู่ในจังหวัดเลย 

http://haamor.com/th/%E0%B8%99%E0%B8%B4%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A1%E0%B8%84%E0%B8%B3%E0%B8%A7%E0%B9%88%E0%B8%B2%E0%B9%80%E0%B8%94%E0%B9%87%E0%B8%81/
http://haamor.com/th/%E0%B8%99%E0%B8%B4%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A1%E0%B8%84%E0%B8%B3%E0%B8%A7%E0%B9%88%E0%B8%B2%E0%B9%80%E0%B8%94%E0%B9%87%E0%B8%81/
http://haamor.com/th/%E0%B8%99%E0%B8%B4%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A1%E0%B8%84%E0%B8%B3%E0%B8%A7%E0%B9%88%E0%B8%B2%E0%B9%80%E0%B8%94%E0%B9%87%E0%B8%81/
http://haamor.com/th/%E0%B8%99%E0%B8%B4%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A1%E0%B8%84%E0%B8%B3%E0%B8%A7%E0%B9%88%E0%B8%B2%E0%B9%80%E0%B8%94%E0%B9%87%E0%B8%81/
http://haamor.com/th/%E0%B8%99%E0%B8%B4%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A1%E0%B8%84%E0%B8%B3%E0%B8%A7%E0%B9%88%E0%B8%B2%E0%B9%80%E0%B8%94%E0%B9%87%E0%B8%81/
http://haamor.com/th/%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%B1%E0%B8%81%E0%B8%A9%E0%B8%B2%E0%B9%82%E0%B8%A3%E0%B8%84/
http://haamor.com/th/%E0%B8%99%E0%B8%B4%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A1%E0%B8%84%E0%B8%B3%E0%B8%A7%E0%B9%88%E0%B8%B2%E0%B9%80%E0%B8%94%E0%B9%87%E0%B8%81/
http://haamor.com/th/%E0%B9%80%E0%B8%94%E0%B9%87%E0%B8%81
http://haamor.com/th/%E0%B9%80%E0%B8%94%E0%B9%87%E0%B8%81
http://haamor.com/th/%E0%B9%80%E0%B8%94%E0%B9%87%E0%B8%81
http://haamor.com/th/%E0%B8%99%E0%B8%B4%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A1%E0%B8%84%E0%B8%B3%E0%B8%A7%E0%B9%88%E0%B8%B2%E0%B9%80%E0%B8%94%E0%B9%87%E0%B8%81/
http://haamor.com/th/%E0%B8%99%E0%B8%B4%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A1%E0%B8%84%E0%B8%B3%E0%B8%A7%E0%B9%88%E0%B8%B2%E0%B9%80%E0%B8%94%E0%B9%87%E0%B8%81/
http://haamor.com/th/%E0%B9%80%E0%B8%94%E0%B9%87%E0%B8%81
http://haamor.com/th/%E0%B9%80%E0%B8%94%E0%B9%87%E0%B8%81
http://haamor.com/th/%E0%B8%99%E0%B8%B4%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A1%E0%B8%84%E0%B8%B3%E0%B8%A7%E0%B9%88%E0%B8%B2%E0%B9%80%E0%B8%94%E0%B9%87%E0%B8%81/
http://haamor.com/th/%E0%B8%99%E0%B8%B4%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A1%E0%B8%84%E0%B8%B3%E0%B8%A7%E0%B9%88%E0%B8%B2%E0%B9%80%E0%B8%94%E0%B9%87%E0%B8%81/
http://haamor.com/th/%E0%B8%99%E0%B8%B4%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A1%E0%B8%84%E0%B8%B3%E0%B8%A7%E0%B9%88%E0%B8%B2%E0%B9%80%E0%B8%94%E0%B9%87%E0%B8%81/
http://haamor.com/th/%E0%B8%99%E0%B8%B4%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A1%E0%B8%84%E0%B8%B3%E0%B8%A7%E0%B9%88%E0%B8%B2%E0%B9%80%E0%B8%94%E0%B9%87%E0%B8%81/
http://haamor.com/th/%E0%B8%99%E0%B8%B4%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A1%E0%B8%84%E0%B8%B3%E0%B8%A7%E0%B9%88%E0%B8%B2%E0%B9%80%E0%B8%94%E0%B9%87%E0%B8%81/
http://haamor.com/th/%E0%B8%99%E0%B8%B4%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A1%E0%B8%84%E0%B8%B3%E0%B8%A7%E0%B9%88%E0%B8%B2%E0%B9%80%E0%B8%94%E0%B9%87%E0%B8%81/
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บทที่ 2  
ทบทวนวรรณกรรม 

 ผู้วิจัยได้การศึกษาและรวบรวมข้อมูลในด้านต่างๆ ที่เป็นแนวทางและมีผลต่อ การออกแบบ
สื่ออัตลักษณ์เพ่ือเผยเเพร่ศิลปวัฒนธรรมจังหวัดเลยสําหรับเด็กอายุ 9-12 ปี โดยผู้วิจัยแบ่งส่วนของ
ข้อมูลการศึกษา เพ่ือใช้เป็นแนวทางในการศึกษาวิจัย ดังนี้ 
  ส่วนที ่1 ศิลปวัฒนธรรมจังหวัดเลย 
   ข้อมูลทั่วไป  

  ประวัติศาสตร์ 
ศิลปวัฒนธรรมประเพณีของจังหวัดเลย 

  ส่วนที ่2 แนวคิดเกี่ยวกับวัฒนธรรม 

   ความหมายและประเภทของวัฒนธรรม 

   แนวคิดเก่ียววัฒนธรรม 

  ส่วนที ่3 ข้อมูลเกี่ยวกับเด็ก อาย ุ9-12 ปี  
  พัฒนาการและการรับรู้ 
  จิตวิทยาเด็ก 

   แนวคิดการจูงใจและการเรียนรู้ (Motivation and Learning)  

  ส่วนที ่4 ข้อมูลที่เกี่ยวกับการออกแบบสื่อ 
  ความหมายและประเภทของสื่อ  

แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบสื่อ   
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ส่วนที ่1 ศิลปวัฒนธรรมจังหวัดเลย 

ข้อมูลทั่วไป  

1 ขนาดและท่ีตั้งของจังหวัดเลย 

จังหวัดเลยมีเนื้อที่ประมาณ 11,424,612 ตารางกิโลเมตร หรือประมาณ 7,140,382 ไร่ ใน

ภาคตะวันออกเฉียงเหนือห่างจากกรุงเทพมหานครประมาณ 520 กิโลเมตร (เส้นทางกรุงเทพฯ-

ชัยภูมิ-เลย) มีเขตติดต่อดังนี้  

 ทิศเหนือ  ติดต่อกับประเทศสาธารณรัฐประชาธิปไตยประชาชนลาว โดยมีแม่น้ําโขง เป็น

พรมแดน 

 ทิศใต้  ติดต่อกับอําเภอศรีบุญเรือง จังหวัดหนองบัวลําภู อําเภอภูผาม่าน จังหวัดของแก่น 

อําเภอน้ําหนาว จังหวัด เพชรบูรณ์ 

 ทิศตะวันออก  ติดต่อกับอําเภอสังคม จังหวัดหนองคาย อําเภอน้ําโสม จังหวัดอุดรธาน ี

อําเภอนาวังจังหวัดหนองบัวลําภูและอําเภอสีชมพูจังหวัดขอนแก่น  

 ทิศตะวันตก  ติดต่อกับเทือกเขาเพชรบูรณ์ อําเภอหล่มสัก จังหวัดเพชรบูรณ์ อําเภอชาติกระ

การ อําเภอนครไทย จังหวัดพิษณุโลก  

  2 สัญลักษณ์ของเลย 

สัญลักษณ์ประจําจังหวัดเลย คือ พระธาตุศรีสองรัก เป็นสัญลักษณ์แห่งสัมพันธภาพ ระหว่าง

สมเด็จพระมหาจักรพรรดิแห่งกรุงศรีอยุธยา และพระเจ้าไชยเชษฐาธิราช แห่งล้านช้าง เพราะในระยะ

นั้นกรุงศรีอยุธยาอยู่ในภาวะไม่สู้ปลอดภัย มีทัพพม่ายกมารุกรานกษัตริย์พม่าหวังจะแผ่ขยายอิทธิพล 

มายังลุ่มแม่น้ําเจ้าพระยาและลําน้ําโขง  สมเด็จพระมหาจักรพรรดิและพระเจ้าไชยเชษฐาธิราช ต่าง

ทรงเห็นว่าควรรวมกําลัง เพ่ือความมั่นคงจึงทรงทําสัตยาธิษฐานว่าจะไม่ล่วงล้ําดินแดนของกันและกัน 

และท้ังสองพระองค์ได้ร่วมกัน สร้างเจดีย์พระธาตุศรีสองรักในปี พ.ศ.2103  
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ภาพที่ 1 แสดงสัญลักษณ์ประจําจังหวัดเลย  

(สํานักงานประชาสัมพันธ์จังหวัดเลย, 2554) 

 

ประวัติศาสตร์ 

1 ยุคก่อนประวัติศาสตร์ 

ยุคหิน เป็นยุคที่มนุษย์โบราณยังเร่ร่อนชีชีวิตในป่า ล่าสัตว์และเก็บพืช ในป่าเป็นของดํารงชีพ 

ได้ค้นพบหลักฐานพวก เป็นเครื่องมือหินกะเทาะ และพวกเศษภาชนะดินเผา ที่บริเวณของริมฝั่งแม่น้ํา

โขงพ้ืนที่อําเภอเชียงคาน  

           เมื่อ 5,000 กว่าปี สมัยยุคหิน มีความร่วมมัยกับแหล่งโบราณคดีที่บ้านเชียง ของจังหวัด

อุดรธานี ได้พบหลักฐาน เครื่องมือหินขัด เช่น ขวานหินขัด และกําไลหิน กระจายอยู่ตามที่ต่าง ๆ 

เกือบ 100 แห่ง ที่อําเภอท่าลี่ อําเภอปากชม และอําเภอเชียงคาน และตามแนวที่ราบตอนกลาง ตอน

ใต้ของจังหวัดเลยที่อําเภอเมืองเลยและอําเภอวังสะพุง  

           ในช่วง 4,000-2,000 ปี ยุคสัมฤทธิ์ ได้พบหลักฐานที่ทําให้สันนิษฐานที่ว่า มีการขุดแร่เหล็ก

และทองแดงในบริเวณอําเภอปากชม และอําเภอเมืองเลยขึ้น 

2 ยุคประวัติศาสตร์  

ได้แบ่งลําดับตามเหตุการณ์สําคัญ (การท่องเที่ยวแห่งประเทศไทย, 2552) 

ในพุทธศตวรรษที่ 21 เกิดการสร้างบ้าน ในพ้ืนที่จังหวัดเลย คือ บ้านเซไล ตอนกลางของ

จังหวัด อําเภอเชียงคาน ทางตอนเหนือ ติดริมฝั่งแม่น้ําโขง และอําเภอด่านซ้าย ทางทิศตะวันตก ทั้ง

สามแห่งและพ้ืนที่โดยรอบใกล้เคียงอยู่ภายใต้การปกครองของอาณาจักรล้านช้าง ปีพ.  2103 สมเด็จ

พระมหาจักรพรรดิ์กษัตริย์แห่งกรุงศรีอยุธยากับพระเจ้าไชยเชษฐาธิราชแห่งกรุงศรีสัตนาคนหุต ทรง
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ร่วมกันสร้างพระธาตุศรีสองรักข้ึน ที่เมืองด่านซ้าย เพ่ือเป็นสักขีพยานในการทําสัมพันธไมตรีระหว่าง

สองอาณาจักรคือ อยุธยากับล้านช้าง เพราะพม่าในรัชสมัยพระเจ้าตะเบ็งชะเวตี้ ถึงสมัยพระเจ้าบุเรง

นองกําลังแผ่ขยายอํานาจเข้ามายังลุ่มน้ําเจ้าพระยาและลุ่มน้ําโขง  

พ .ศ . 2220 ได้มีจารึกการสร้างที่วัดศรีภูมิ ตําบลกุดป่อง ซึ่งเมืองด่านซ้ายและเมืองเชียงคาน เป็นเมือง

ที่อยู่ในประวัติศาสตร์ ส่วนรอ่งรอยของเมืองในสมัยโบราณเป็นคูเมือง เช่น เมืองตูม ที่อําเภอท่าลี่  

พ .ศ . 2238 เกิดความวุ่นวายในอาณาจักรล้านนา เป็นเหตุให้ต้องแบ่งแยกออกเป็น 2 แคว้น คือ หลวง

พระบางทางเหนือ และเวียงจันทน์ทางใต้ เมืองเชียงคานกลายเป็นเมืองหน้าด่านของหลวงพระบาง 

ป้องกันการรุกรานจากฝ่ายเวียงจันทน์ ขณะนั้นเมืองเชียงคานตั้งอยู่ฝั่งซ้ายแม่น้ําโขงในอาณาเขต

ประเทศลาว  

พ .ศ. 2321ลานช้างรวมทั้งเชียงคานตกเป็นประเทศราชของไทยในสมัยกรุงธนบุรี  

พ .ศ. 2396เลยได้รับการสถาปนาขึ้นเป็นเมืองเลยขึ้นกับมณฑลอุดร  

พ .ศ. 2446 ในสมัยรัชกาลที่ 5 เกิดกรณีพิพาทระหว่างไทยกับฝรั่งเศส จนไทยต้องเสียดินแดนฝั่งซ้าย

แม่น้ําโขงให้แก่ฝรั่งเศส คนจากเมืองเชียงคานเดิมจึงอพยพมาตั้งบ้านเมืองใหม่อยู่ฝั่งไทย โดยใช้ชื่อเดิม

คือเชียงคาน  

พ .ศ. 2476ยกฐานะเมืองเลยขึ้นเป็นจังหวัด  

พ .ศ. 2504 ตัดทางหลวงแผ่นดิน หมายเลข 201 เชื่อมขอนแก่นกับเมืองเลย ในสมัยจอมพล ป .พิบูล

สงคราม นับเป็นการเปิดเมืองเลยออกสู่โลกภายนอก เส้นทางสายนี้ยังทําให้คนจากต่างถิ่นอพยพเข้าสู่

เมืองเลยมากข้ึน  

พ .ศ. 2535 พัฒนาเมืองเลย เป็นศูนย์สนับสนุนการท่องเที่ยวบริเวณริมแม่น้ําโขง  

พ .ศ. 2440 ได้ใช้พระราชบัญญัติลักษณะการปกครองพ้ืนที่ ร .ศ. 116 แบ่งเมืองเลยออกเป็น 4 อําเภอ  

พ .ศ. 2442-2449 เปลี่ยนชื่อของเลย เป็นบริเวณลําน้ําเลย  

พ .ศ. 2559-2450 เปลี่ยนชื่อเลย เป็นบริเวณลําน้ําเหือง  

พ .ศ. 2450 กระทรวงมหาดไทยประกาศให้ยกเลิกบริเวณลําน้ําเหือง ให้เหลือเฉพาะเมืองเลย  
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ศิลปวัฒนธรรมประเพณีของจังหวัดเลย 

1 ภาษาและวรรณกรรม 

1.1 ภาษา ภาษาของคนในจังหวัดเลยมีสําเนียงที่แตกต่างจากภาษาพูดของคนในภาคอีสอ่ืนๆ เพราะ

กลุ่มคนที่อาศัยอยู่ในปัจจุบันนี้มีประวัติอพยพเคลื่อนย้ายจากบ้านเมืองของอาณาจักรล้านช้าง  

1.2 จารึก กลุ่มคนอีสานในสมัยโบราณเป็นผู้ที่มีพ้ืนฐานการศึกษาดี มีความรู้ความสามารถเขียนและ

อ่านหนังสือได้ จากที่ปรากฏในจารึกต่างๆ ที่ค้นพบในบริเวณภาคอีสาน ตั้งแต่พุทธศตวรรษที่ 12 

ประเภทของจารึกที่สํารวจพบในเขตพ้ืนที่จังหวัดเลยเป็น 2 ประเภท 

1) กลุ่มศิลาจารึก เป็นกลุ่มจารึกที่บันทึกลงบนวัสดุประเภทหินหรือศิลา ทั้งที่เป็นหินฉนวน

หรือหินทราย มีรูปลักษณะเป็นแผ่นหินคล้ายใบเสมาหรือทําเป็นแท่งหินศิลาคล้ายเสา 

2) กลุ่มจารึกฐานพระพุทธรูป เป็นกลุ่มจารึกท่ีบันทึกอักษรไว้ ที่ฐานพระพุทธรูปโลหะ ทั้งท่ี

เป็นสําริดทองแดงหรือทองเหลือง นิยมจารึกที่ฐานพระพุทธรูปด้านหน้า อาจจะเป็นการบอกชื่อ

พระพุทธรูป ชื่อสถานที่ที่เป็นวัดหรือวิหาร บอกวัตถุประสงค์หรือ เรื่องราวการจัดสร้าง บางครั้งอาจ

บอกจํานวนเงินหรือจํานวนโลหะที่ใช้หล่อพระพุทธรูป 

1.3 ต านาน 

1) ต านานชุมชน วัฒนธรรมด้านโบราณคดีบริเวณจังหวัดเลย ได้ปรากฏหลักฐานแสดงถึง

ร่องรอย การตั้งถ่ินฐานของมนุษย์เมื่อสมัยก่อนประวัติศาสตร์บริเวณริมฝั่งแม่น้ําโขง อําเภอเชียงคาน

และบริเวณลุ่มน้ําเลยตอนต้น ในเขตอําเภอวังสะพุง หลักฐานที่พบมีทั้งขวานหิน ลูกปัด เศษภาชนะ

ดินเผา การถลุงแร่ ศิลปะถ้ํา  

2) ต านานสถานที่ หรือตํานานชื่อบ้านนามเมืองซึ่งวรรณกรรมจังหวัดเลยได้เล่าสืบต่อกัน

มาถึงตํานานหรือประวัติสถานที่ ในเขตพ้ืนที่จังหวัดเลย ดังนี้  

3) นางผมหอม เป็นนิทานประจําถิ่นที่เล่านิทานพร้อมกับอธิบายสถานที่ประกอบ ส่วนใหญ่

จะเป็นสถานที่ในเขต อําเภอภูกระดึง อําเภอภูหลวง อําเภอวังสะพุง อําเภอเมืองเลยและอําเภอเชียง

คาน จังหวัดเลย เพราะนิทานได้กล่าวถึง ลําน้ําเลย ซึ่งไหลผ่านเขตพ้ืนที่ในอําเภอต่างๆ  

4) ต านานบรรพชน ปรากฏชื่อบรรพชนจากวรรณกรรมจังหวัดเลยทั้งประเภท ลายลักษณ์

อักษรจากใบลานและวรรณกรรมมุขปาฐะที่มีผลต่อความเชื่อของคนในท้องถิ่นสืบต่อกันมา ดังนี้  

1.4 ต าราต่างๆ 
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เป็นสิ่งที่สะท้อนให้เห็นถึงความเชื่อความรู้ ตลอดจนวิถีชีวิตของคนในสังคมนั้นๆ ในจังหวัดเลยมีตํารา

ต่างๆ ที่เป็นเอกสารตัวเขียนแยกเป็นสองประเภท ดังนี้  

1) บันทึกใบลาน ซึ่งเรียกว่า คัมภีร์ใบลาน ได้มีการสํารวจคัมภีร์จากวัดต่างๆ ตําราต่างๆที่

เป็นคัมภีร์โบราณ ได้มีการจัดแยก เป็นหมวดหมู่ใหญ่ไว้ดังนี้ พระวินัย พระสุตตันตปิฎก พระอภิธรรม 

คัมภีร์บาลี บทสวดมนต์ อานิสงส์ ชาดก โอวาท คําสอน ประเพณี พิธีกรรม ธรรมทั่วไป นิยาย นิทาน

พ้ืนบ้าน ตํานานพุทธศาสนา ตําราโหราศาสตร์ ตํารายาและเบ็ดเตล็ด  

2) ต าราที่รวบรวมได้จากสมุดข่อย ซึ่งเป็นสมุดไทยทําด้วยกระดาษสา เอกสารตัวเขียนที่

เขียนไว้ในสมุดข่อย จะมีทั้งปึ่มสาพื้นสีขาว เขียนด้วยหมึกสีดํา และปึ่มสาพื้นสีดํา เขียนด้วยหมึกสีขาว

หรือหมึกสีเหลือง 

1.5 วรรณกรรมพื้นบ้าน 

1) ส านวนเมืองเลย หมายถึงภาษิต คําพูดกระชับ คําท่ีมิได้มีความหมายตรงไปตรงมา แต่

เป็นถ้อยคําท่ีมีความหมายเป็นอย่างอ่ืน เป็นเชิงชวนให้คิดมีท้ังในเชิงเปรียบเทียบ เชิงเปรย เชิงกระทบ 

เชิงประชดประชัน  

 

2 อาหาร 
คนในจังหวัดเลยมีการรับประทานข้าวเหนียว สามารถรับประทานกับอาหารได้ทุกชนิด ลักษณะ
อาหารมีความคล้ายกับอาหารทางภาคอีสานทั่วไป การปรุงและรสชาติใกล้เคียงกัน เช่น แกงอ่อม 
ลาบ ก้อย แจ่ว ผักนึ่ง ลาบไก่ ยําหน่อไม้ เป็นต้น ส่วนผสมที่นํามาประกอบอาหาร เช่น ความหวาน
จากผัก ปลาต่างๆเป็นต้น 
 
3 วิถีชีวิต การแต่งกาย 

พระบรมราโชวาทของพระบาทสมเด็จพระเจ้าอยู่หัวฯ รัชกาลที่ 9 “การรักษาวัฒนธรรม คือ การ

รักษาชาติ” ในวโรกาสที่สมเด็จพระบรมราชินีนาถเสด็จมาประทับบน เขตอนุรักษ์พันธุ์สัตว์ป่าภูหลวง 

จังหวัดเลย เมื่อวันที่ 26 พฤศจิกายน พ .ศ.  2538  ทรงมีพระราชเสาวนีย์ ต่อผู้ว่าราชการจังหวัดเลย

ถึงเรื่อง การรณรงค์ให้มีการแต่งกายชุดไทยประจําถิ่น ต่อมาสภาวัฒนธรรมจังหวดัเลย ร่วมกับ

คณะอนุกรรมการจังหวัด ได้ประชุมและค้นหาการแต่งกายของไทเลยในอดีต และมีหลักฐานอ้างอิง  
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มีความเห็นชอบการแต่งกายที่นําภาพจิตรกรรมฝาผนังอุโบสถถ์วัดโพธิ์ชัย บ้านนาพึง อําเภอนาแห้ว 

มาเป็นต้นแบบของการแต่งกายไทเลย 

3.1 ประเภทของผ้า ใช้ผ้าฝ้ายที่ทอในจังหวัดเลย และเป็นผ้าที่มีลวดลายพ้ืนเมืองโบราณของ
จังหวัดเลย เป็นผ้าฝ้ายล้วน แซมด้วยดิ้นทองหรือดิ้นเงิน ด้ายโทเร ด้ายระหัน และไหม 

3.2 การน าไปใช้ แบบแขนสั้น ใช้สําหรับ ชุดทํางาน ไปวัด แบบแขนสามส่วน ใช้สําหรับ ชุด
ทํางาน ไปวัด งานบวชนาค งานแต่งงาน งานทําบุญบ้าน แบบชุดมีผ้าเบี่ยง ใช้สําหรับงานบุญประเพณี 
เช่น งานปีใหม่, สงกรานต์, งานดอกฝ้ายบาน งานแต่งงาน งานทําบุญบ้าน งานพิธีการ หรือราชพิธี 
รัฐพิธี 
 

 
ภาพที่ 2 แสดงประเภทชุดการแต่งกายของสุภาพสตรีไทเลย  

(พิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเลย, ไม่ปรากฏ พ.ศ.) 
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ภาพที่ 3 แสดงประเภทชุดการแต่งกายของสุภาพบุรุษไทเลย  

(พิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเลย, ไม่ปรากฏ พ.ศ.) 

 

3.3 ผ้าหม้อนิล 

ผ้าหม้อนิลของเลยเป็นภูมิปัญญาท้องถิ่นที่มีมาแต่โบราณ วัตถุดิบที่ใช้ในการทําผ้าหม้อนิลแบบ
โบราณ ได้แก่ ต้นครามหรือต้นห้อม สําหรับหมักเป็นน้ําครามเพ่ือสกัดให้ได้สีสําหรับย้อมผ้าผ้าทอมือ
หรือผ้าดิบ สําหรับตัดเย็บเสื้อผ้าแล้วนํามาย้อมด้วยน้ําครามน้ําด่างจากขี้เถ้า ส่วนผสมของสีห้อมที่ได้
จากต้นห้อมแป้งมัน สําหรับลงผ้าหม้อนิลเพ่ือให้สามารถรีดเรียบได้ดีขึ้น 

 

http://www.maloei.com/historical/199-artical1154
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ภาพที่ 4 แสดงลักษณะข้องผ้าหม้อนิล  

(พิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเลย, ไม่ปรากฏ พ.ศ.) 
 
4 ประเพณีของจังหวัดเลย  

ในการศึกษางานวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยคัดเลือกเนื้อหาด้านศิลปวัฒนธรรมที่มีข้ึนเฉพาะในพ้ืนที่ของ
จังหวัดเลย ดังนี้ 

4.1 ประเพณีแห่ผีตาโขน  

การแห่ผีตาโขนแบบเดิมนิยมเล่นรวมอยู่ในประเพณีบุญบั้งไฟหรืองานบุญพระเวส ต่อมาเมื่อ

จังหวัดเลยได้จัดงานบุญหลวงขึ้นในเขตพ้ืนที่ อําเภอด่านซ้าย เป็นการนําประเพณีสําคัญของอีสานคือ

งานบุญพระเวสและงานบุญบั้งไฟเข้ามาผนวกเป็นงานเดียวกันโดยจัดเป็นประจําทุกปีเพ่ือส่งเสริม

ศิลปวัฒนธรรมท้องถิ่นและส่งเสริมการท่องเที่ยวในพ้ืนที่ให้ยั่งยืน (ภาพท่ี 5) ตัวผีตาโขนเป็นจุดเด่น

ของงาน  ผีตาโขนมีอยู่ 2 ชนิดคือ ผีตาโขนใหญ่และผีตาโขนเล็กผีตาโขนใหญ่ ทําเป็นหุ่นรูปผีวัสดุทํา

มาจากไม้ไผ่สาน ใช้ขนาดใหญ่กว่า 2 เท่า จากธรรมดา ประดับตกแต่งรูปร่างหน้าตาด้วยเศษวัสดุที่หา

จากในท้องถิ่น เวลาแห่ คนเล่นจะต้องเข้าไปอยู่ข้างในตัวหุ่น ในขบวนแห่จะลักษณะมีผีตาโขนใหญ่

เพียง 2 ตัว คือผีตาโขนชาย 1ตัว และหญิง 1 ตัว (ภาพท่ี 6) 
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ภาพที่ 5 บรรยากาศของการแห่ขบวนผีตาโขน (อะเมสซิ่งไทยทัวร์, 2560) 

 

 
ภาพที่ 6 ผีตาโขนใหญ่ (ทัวร์ทุกท่ี, 2549) 

 
ผีตาโขนเล็ก เป็นที่นิยมเล่นมากกว่าผีตาโขนใหญ่ ผู้เล่นจะเป็นผู้ชายเพราะมีลักษณะท่าทางและเครื่อง
เล่นประดับที่ทะลึ่ง ล้อเลียน เครื่องแต่งกายของผีตาโขนมี ส่วนประกอบดังนี้ ศีรษะของผีตาโขนนิยม
ทําด้วยโคนของก้านทางมะพร้าวที่แห้งแล้ว นํามาตกแต่งโดยการเจาะช่อง ตา จมูก ปาก และใบหู ทํา
เป็นหน้ากากและนําเอาหวดนึ่งข้าวเหนียว โดยกดก้นหวดให้เป็นรอยบุ๋ม หงายปากหวดขึ้นเพ่ือใช้สวม 
ศีรษะ  ผมของผีตาโขนจะใช้เส้นของทางมะพร้าวที่ทุบ นําเอาเนื้อออกแล้วมาประดิษฐ์ให้เกิดเป็นเส้น
ผม เสื้อผ้าที่ใช้ส่วมใส่ทําด้วยผ้าผืนใหญ่ เช่น  ผ้าห่มและเศษผ้าหลายชนิด มาเย็บต่อกันเป็นชุดยาว 
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ภาพที่ 7 ผีตาโขนเล็ก (เมคิน, 2557) 

การนําเครื่องเล่นประกอบ คือ หมากกะแหล่ง คือกระดึงแขวนคอวัว ผีตาโขนจะใช้หมากกะแหล่ง
แขวนติดบั้นเอวเมื่อเดินโยกตัวหรือเต้นเป็นจังหวะ ขย่มตัวสายสะโพกทําให้เกิดเสียง ดาบไม้ เอาไว้
ควงเล่น และไล่หยอกผู้หญิง ปลายดาบเป็นรูปอวัยวะเพศชายทาสีแดง เน้นมองเป็นที่เรื่องความ
สนุกสนาน มีเชื่อในพิธีแห่และงานบุญบั้งไฟจะทําให้พญาแถนพอใจ ฝนจะตกต้องตามฤดูกาล 
การละเล่นผีตาโขนปรากฏอยู่ในขบวนแห่พระเวสสันดร ซึ่งจะตรงในวันที่สองของประเพณีบุญหลวง 
ดังจะเป็นประเพณีท่ีกล่าวถึงในลําดับที่สองต่อไป  

 

4.2 ประเพณีบุญหลวง  

 ประเพณีบุญหลวง เป็นประเพณีท่ีสืบทอดกันมาตั้งแต่สมัยโบราณเป็นการรวมเอาบุญเผวส

และบุญบั้งไฟเป็นบุญเดียวกัน นิยมจัดทําในเดือนเจ็ด เพ่ือบูชาอารักษ์หลักเมือง เป็นประเพณีทําบุญ

ขอฝน มีความเชื่อว่าเมื่อทําบุญนี้แล้วจะช่วยดลบันดาลให้ฝนตกต้องตามฤดูกาลและทําให้บ้านเมือง

อยู่เย็นเป็นสุข นิยมจัดงานสองวัน คนเฒ่าคนแก่หนุ่มสาวพากันไปที่วัดเพื่อช่วยกันทําท่ีพักตกแต่ง

ประดับศาลาโรงธรรมด้วยดอกไม้พวงมาลัยธงทิว สําหรับคนแก่ก็มักจะทําหมากพันคํา เมี่ยงพันคํา 

เทียนพันธูปพัน และข้าวตอกดอกไม่เพ่ือบูชาพระส่วนดอกไม้ที่จัดมีดอกบัวพันดอก ดอกผักตบชวาพัน

ดอก  นิยมทําด้วยไม้เนื้ออ่อน กระดาษสีใบลานหรือใบตาล นําด้ายสายสิญจน์มาขึงรอบศาลาโรงธรรม

ทั้งแปดทิศโดยมีความเชื่อว่าเป็นที่ปลอดภัย ป้องกันพญามารที่จะเข้ามา 
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ภาพที่ 8 แสดงประเพณีบุญหลวง (เลาะ, ไม่ปรากฎ พ.ศ.) 

 

4.3 ประเพณีผีขนน้ า 

ผีขนน้ํา หรืออีกชื่อหนึ่งที่ไม่ค่อยจะใช้เรียกกันแล้วในปัจจุบันคือ แมงหน้างาม เป็นการละเล่น
ตามความเชื่อที่สืบสานกันมาตั้งแต่สมัยโบราณแต่มาปรากฏหลักฐานที่ชัดเจนว่าเริ่มมีข้ึนในช่วงใด 
ชาวบ้านนาซ่าวแต่เดิม เป็นชนกลุ่มน้อยเผ่าไทยพวน ได้อพยพมาจากฝั่งซ้ายของแม่น้ําโขง เมื่อชุมชน
ขยายมากขึ้นแต่ยังคง คงนับถือผีบรรพบุรุษ ผีปู่ย่า  พิธีกรรมไหว้ผีบรรพบุรุษ ซึ่งชาวบ้านร่วมกันจัด
ขึ้นเรียกว่า “เลี้ยงบ้าน” โดยกําหนดเอาวันเสร็จสิ้นจากการทําไร่ทํานาโดยมี “จ้ํา(ผู้ประกอบทาง
พิธีกรรม)” เป็นผู้ทําหน้าที่สื่อสารระหว่างชาวบ้านกับเจ้าปู่จิรมาณพ และเจ้าปู่ผ่านพิภพ ผ่านบัวนาง
หรือที่เรียกว่าเจ้าแม่นางเทียม (ผู้เป็นร่างทรงของเจ้าปู่ทั้งสอง) จะทําพิธีเข้าทรงกําหนดวันที่จะเลี้ยง
บ้าน ในการบวงสรวงนั้นได้มีการนําวัว ควาย มาฆ่าเพ่ือเป็นเครื่องเซ่นสังเวยตามพิธีกรรม เวลาต่อมา 
ผีเจ้าปู่ได้บอกความผ่าน ร่างทรงว่า ให้ชาวบ้านทํา “แมงหน้างาม” หรือ “ผีขน” เพ่ือเป็นการบูชาวัว 
ควาย ที่มีบุญคุณต่อชาวบ้าน แทนการนํามาฆ่าเพ่ือเป็นเครื่องสังเวย 

ผีขนน้ําจะเล่นในแต่ละปี ในช่วงก่อนที่จะมีการลงมือทําการเกษตร จัดทําบุญเดือนหก 
ประมาณวันแรม 1 ค่ํา ของทุกปี   การทําและตกแต่งหัวผีขนน้ํา นําเอาไม้เนื้ออ่อน เช่น ไม้นุ่น ไม้
ตีนเป็ด ฯลฯ มีขนาดพอเหมาะมาแกะสลักเป็นรูปหน้ากาก วาดลวดลายเติมสีสันเป็นรูปหน้าคล้าย วัว 
ควาย วาดให้เป็นรูปผีดูน่ากลัว ตาจะโต จมูกโต ฟันใหญ่ เขียนปากให้เป็นรอยยิ้ม แสดงถึงความ
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เมตตาปราณ ีใบหูทําด้วยสังกะสี ตัดรูปทรงให้เข้ากับใบหน้า นําหวายมาตรึงติดกับหน้ากาก ให้ปลาย
ทั้งสองข้างแยกออกจากกัน ใช้เชือกมัดลําหวายให้โค้งเข้าหากันพองาม เหมือนกับเขาควายที่โค้ง ใช้
กระดาษสีต่างๆ ตัดเป็นริ้วติดประดับระหว่างเขาทั้งสองข้าง ผมทําด้วยต้นกล้วยโดยตัดต้นกล้วยลอก
กาบแล้วนําไปผึ่งแดดให้แห้งนํามาถักเป็นเปีย แล้วเอามาใส่กับหน้าผีเพ่ือทําให้ดูคล้ายผมยาวถึงน่อง
หรือบางคนอาจยาวถึงตาตุ่ม   เช่น ลายบัวเครือ ลายผักแว่น ตามความเชื่อและจินตนาการเพ่ือให้ดู
น่ากลัว โดยใช้ผ้าจากที่นอนเก่าไม่ใช้แล้ว มาทําเป็นตัวเสื้อผีขนน้ํา ซึ่งให้นุ่นที่ติดอยู่กับที่นอนนั้น ฟุ้ง
กระจายไปทั่วขณะที่เต้นรําและมีอุปกรณ์ในการให้จังหวะ คือ ตีเคาะหรือขอลอ และโป่ง ผูกมัดติด
ด้านหลังลําตัว  
 

 
ภาพที่ 9 แสดงลักษณะของผีขนน้ํา (สํานักข่าว ไอ.เอ็น.เอ็น, 2560  ) 

 

4.4 ประเพณีล้างพระธาตุศรีสองรัก 

พระธาตุศรีสองมีอายุกว่า ๔๐๐ อยู่เป็นปูชนยีสถานที่สําคัญและเป็ฯสัญลักษณ์ของคนในจังหวัด

เลย มาช้านาน ถูกสร้างข้ึนมาจากความรักความสามัคคีปรองดองกันระหว่างสองประเทศคือไทย และ

ลาว ในช่วงสมัยของสมเด็จพระมหาจักรพรรดิแห่งกรุงศรีอยุธยาและพระเจ้าไชยเชษฐาธิราชแห่งกรุง

ศรีสัตนาคนหุต แห่งอาณาจักรล้านช้าง เมื่อปีพ.ศ. ๒๑๐๓ แล้วเสร็จในปีพ.ศ. ๒๑๐๖ เพ่ือเป็นสักขี

พยานแสดงสัมพันธไมตรีอันดีระหว่าง 
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กันว่าจะร่วมกันต่อสู้กับกองทัพของพม่าในยุคสมัยของพระเจ้าตะเบ็งชะเวตี้และพระเจ้าบุเรงนองที่

เข้ามารุกราน โดยมีการลงสัตยาธิษฐานว่าจะไม่ล่วงล้ําาดินแดนของกันและกัน ลักษณะขององค์พระ

ธาตุนั้น ก่อสร้างด้วยศิลปกรรมแบบล้านช้าง โดยพิธีล้างพระธาตุมีความเชื่อว่าต้องล้างให้เสร็จสิ้นก่อน

เที่ยงตรง และมีข้อห้ามคือ 

1) ผู้ที่จะเข้าไปในบริเวณพระธาตุจะต้องไม่ใส่เสื้อผ้า กระเป๋า ที่เป็นสีแดง หรือสีใกล้เคียง ด้วยเหตุผล

ว่า “พระธาตุศรีสองรัก”เป็นพระธาตุที่สร้างขึ้นมา เพ่ือเป็นสักขีพยาน ในความรัก ซึ่ง “สีแดง” 

เปรียบได้เหมือน “เลือด” ที่เป็นสีแห่งการสูญเสียจากการทําสงคราม 

2) ห้ามสวมหมวก หรือกางร่ม 

3) ห้ามนําขนม หรืออาหารขึ้นไปรับประทานด้านบน 

4). ห้ามใส่รองเท้าข้ึนบนพระธาตุ 

5) ห้ามผู้หญิงเข้าไปบริเวณฐานขององค์พระธาตุ 

 

4.5 ประเพณีแห่ต้นดอกไม้บ้านแสงภา อ าเภอนาแห้ว 

งานบุญแห่ต้นดอกไม้เป็นประเพณีท่ีชาวบ้านร่วมใจกันทํา ขึ้นในช่วงวันสงกรานต์เพื่อเป็น

พุทธบูชาที่สืบทอดกันมาจากรุ่นสู่รุ่น ประเพณีแห่ต้นดอกไม้ยักษ์หนึ่งเดียวในประเทศไทยที่ชาวบ้าน

ตําบลแสงภา ร่วมกันสืบสานมาอย่างยาวนานกว่า ๔๐๐ ปี ที่วัดศรีโพธิ์ชัย ตําบลแสงภา อําเภอนา

แห้ว บรรยากาศภายในหมู่บ้านจะคึกคัก ชาวบ้านทั้งหญิงชาย ผู้เฒ่าผู้แก่และเด็กๆจะช่วยกันเตรียม

งานบุญแห่ต้นดอกไม้เพ่ือถวายเป็นพุทธบูชา แสดงให้เห็นถึงวิถีชีวิตชุมชนที่ยึดมั่นถือมั่นในพระพุทธ

ศสานา ด้วยแรงศรัทธา และพลังสามัคคีท่ียึดเหนี่ยวจิตใจ สร้างความรักความหวงแหนในวัฒนธรรม 

 

สรุป จังหวัดเลยเป็นจังหวัดที่มากมายด้วยแหล่งข้อมูลทางประวัติศาสตร์ ศิลปวัฒนธรรมประเพณี 

โดดเด่นมีวัฒนธรรมท้องถิ่นที่ไม่เหมือนใคร เช่น วัฒนธรรมประเพณีผีตาโขน ผีขนน้ํา เป็นต้น สิ่ง

เหล่านี้คือ ความสวยงามของมรดกทางวัฒนธรรมที่ถูกส่งต่อเรื่องราวจากรุ่นสู่รุ่น เพ่ือให้คนรุ่นหลังได้

เห็นความเป็นมา สร้างแหล่งเรียนรู้ ควรค่าแก่การรักษาไวให้คนรุ่นหลงได้ปฎิบัติสืบต่อในอนาคต 
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ส่วนที ่2 แนวคิดเกี่ยวกับวัฒนธรรม 

ความหมายของวัฒนธรรม 

คําว่า วัฒนธรรม ถอดศัพท์มาจากภาษาอังกฤษว่า Culture เป็นคําที่พลตรี พระเจ้าวงศ์เธอ

กรมหมื่นนราธิปพงศ์ประพันธ์ทรงบัญญัติไว้ โดยมาจากการรวมกันของสองคํา คือ วัฒน มาจาก 

วฑฺฒน ในภาษาบาลี หมายถึง ความเจริญงอกงาม และธรรม มาจาก ธฺรม ในภาษาสันสกฤต หมายถึง 

สภาพที่เป็นอยู่จริง ดังนั้นวัฒนธรรมจึงหมายถึง สภาพที่แสดงถึงความเจริญงอกงาม หรือความมี

ระเบียบวินัย คําว่า “วัฒนธรรม” มีใช้เป็นหลักฐานทางราชการครั้งแรก เมื่อปี พ.ศ. 2483 ใน

พระราชบัญญัติบํารุงวัฒนธรรมแห่งชาติ พุทธศักราช 2483 ซึ่งต่อมาได้ถูกยกเลิกไป โดยประกาศใช้

พระราชบัญญัติวัฒนธรรมแห่งชาติ พุทธราช 2485 แทน และใช้ต่อมาจนถึงปัจจุบัน    

ภาษาอังกฤษ คําว่า culture มาจากคําเดิมในภาษาละตินว่า Cultura ซึ่งมีความหมายหลาย

อย่าง เช่น การเพาะปลูก การปลูกฝัง การปลูกพืช การทําให้ดีกว่าเดิม โดยการการอบรมหรือฝึกหัด 

ซึ่งตรงกับความหมายของวัฒนธรรมอันหมายถึง ความเจริญงอกงามเทียบได้กับความเจริญเติบโตของ

พืช ดังนั้น สิ่งใดก็ตามหากมีการเจริญขึ้นด้วยการศึกษาอบรมจะอยู่ในขอบข่ายความหมายของของคํา

ว่าวัฒนธรรมได้ท้ังสิ้น    

อานนท์ อาภาภิรม (2525) ได้กล่าวว่า วัฒนธรรม หมายถึง วิถีการดําเนินชีวิต กระสวนแห่ง

พฤติกรรมและบรรดาทั้งมวลที่มนุษย์สร้างสรรค์ขึ้น ตลอดจนความคิด ความเชื่อ และความรู้  

 

ประเภทของวัฒนธรรม 

วัฒนธรรมแบ่งได้ 2 ประเภทคือ  วัฒนธรรมที่จับต้องไม่ได้ (วัฒนธรรมที่ไม่ใช่วัตถุ) 

ตัวอย่างเช่น คําพูด ภาษา ความเชื่อ ขนบธรรมเนียมต่างๆ ต่อมาคือวัฒนธรรมที่จับต้องได้ 

(วัฒนธรรมทางวัตถุ) ตัวอย่างเช่น บ้านเรือนอาคาร วัด ประติมากรรมต่างๆ รวมถึงข้าวของเครื่องใช้ 

วัฒนธรรมที่กล่าวถึงคือสิ่งที่ครอบคลุมมนุษย์  เป็นสิ่งขับเคลื่อนทางสัญลักษณ์ท่ีทําให้เกิดเรื่องต่างๆใน

ชีวิตประจําวันที่นํามาประยุกต์เข้าหากันได้อย่างลงตัว 

 



  21 

แนวคิดเกี่ยวกับวัฒนธรรม  

สมชาย เบ็ญจวรรณ์ (2555) ได้ให้รายละเอียดเกี่ยวกับ วัฒนธรรม ไว้ว่า “หนทางทั้งหมดแห่งการ

ดําเนินชีวิต รวมถึงกฎกติกาแห่งกิริยามรรยาท การแต่งกาย ศาสนา 

พิธีกรรม ปทัสถานแห่งพฤติกรรม เช่น กฎหมายและศีลธรรม ระบบของความเชื่อรวมทั้งศิลปะ เช่น 

ศิลปะการทําอาหาร” และ พระราชบัญญัติ วัฒนธรรม พุทธศักราช 2485 ให้ความหมายไว้ว่า 

วัฒนธรรม หมายถึง ลักษณะที่แสดงถึงความเจริญงอกงาม ความเป็นระเบียบเรียบร้อย ความกลม

เกลียวก้าวหน้าของชาติ และศีลธรรมอันดีของประชาชน ทางวิทยาการ หมายถึง พฤติกรรม หรือสิ่งที่

คนในหมูผ่ลิตสร้างข้ึนด้วยการเรียนรู้จากกันและกัน และร่วม ใช้อยู่ในหมู่คณะ ของตน 

 

สรุป วัฒนธรรม เป็นตัวกําหนดขอบเขตการสร้างรากฐานการดํารงชีวิตของมนุษย์ ให้มีการสื่อสาร 

การส่งต่อความคิด การปรับปรุง พัฒนา เพ่ือให้กลุ่มหรือสังคม ได้มีวิถีชีชีวิตความเป็นอยู่ให้ดีขึ้น เป็น

การส่งต่อและเปลี่ยนผ่านองค์ความรู้ ความสัมพันธ์ระหว่างวัฒนธรรมและสังคม  

 

ส่วนที ่3 ข้อมูลเกี่ยวกับเด็ก อายุ 9-12 ปี 

ความหมายของการเจริญเติบโตและพัฒนาการ 

การเจริญเติบโตและพัฒนาการเป็นการเปลี่ยนแปลงของมนุษย์ แต่แตกต่างกันในแง่ของมิติ

ต่างๆ 

การเจริญเติบโต (Growth) หมายถึง ความเปลี่ยนแปลงในด้านขนาดรูปร่าง สัดส่วน 

ตลอดจนกระดูกและกล้ามเนื้อ เมื่อเราพูดถึงความเจริญเติบโตของมนุษย์ มักหมายถึงการ

เปลี่ยนแปลงในทางที่ดีข้ึน เช่น น้ําหนักเพ่ิมขึ้น ส่วนสูงเพ่ิมขึ้น และรวมทั้งพฤติกรรมต้องดีขึ้นด้วย 

พัฒนาการ (Development) หมายถึง การเปลี่ยนแปลงทั้งในด้านโครงร่าง (Structure) 

และความสามารถ ทําให้เกิดการเปลี่ยนแปลงทางด้านร่างกาย อารมณ์ สังคม และสติปัญญา ซึ่งเกิด

ต่อกันไปเรื่อยๆ จากระยะหนึ่งไปอีกระยะหนึ่ง พัฒนาการเป็นผลรวมของการกระทําร่วมกันระหว่าง

วุฒิภาวะและการเรียนรู้ 

วุฒิภาวะ (Maturation) หมายถึง การบรรลุถึงขั้นการเจริญเติบโตเต็มที่ของบุคคลในระยะ

ใดระยะหนึ่ง และพร้อมที่จะประกอบกิจกรรมอย่างใดอย่างหนึ่งได้เหมาะสมกับวัย การเจริญเติบโตนี้

จะเป็นไปตามลําดับวัยและธรรมชาติมากกว่าเกิดจากการเรียนรู้ อาร์โนล กีเซลล์ (Arnold Gesell)
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เชื่อว่าความสามารถของมนุษย์น่าจะขึ้นกับระดับวุฒิภาวะ ถ้าบุคคลยังไม่มีระดับวุฒิภาวะทางร่างกาย

แล้วจะไม่อาจแสดงความสามารถหรือไม่เกิดการเปลี่ยนแปลงได้ 

การเรียนรู้ (Learning) หมายถึง การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมหรือศักยภาพของพฤติกรรม 

ต่อสถานการณ์หนึ่งที่เกิดจากประสบการณ์ทั้งทางตรงและทางอ้อมของบุคคล การเรียนรู้เป็น 

สิ่งสําคัญยิ่งต่อการพัฒนาของแต่ละบุคคล เพราะการเรียนรู้จะทาให้มนุษย์สามารถปรับตัวให้เข้ากับ 

สถานการณ์ต่าง ๆ ในชีวิต และเพ่ือให้สามารถดารงชีวิตอยู่ได้ 

พัฒนาการวัยเด็ก (6 – 12 ปี) 

โดย วชิรพร โชติพานัส (2555) กล่าวไว้ว่า 

อายุ 6 ปี 

เป็นช่วงที่มีการเปลี่ยนแปลงทางร่างกาย จิตใจ พร้อมที่จะเข้าโรงเรียน เด็กต้องการที่จะเพ่ิม
ความรับผิดชอบ แนะแนวตัวเอง แต่ก็ขาดการตัดสินใจที่เหมาะสม เด็กมักหัวเสีย เครียด ถือตัวเอง 
เป็นศูนย์กลาง ชอบแสดงออก และเป็นนายเหนือคนอ่ืน  

พัฒนาการด้านร่างกาย การเคลื่อนไหว การเคลื่อนไหวส่วนต่าง ๆ ของร่างกายคล่องแคล่ว
มาก ฟันน้ํานมหลุด ฟันแท้ข้ึนมาแทน เดินถอยหลัง ร่างกายสมดุลขึ้น กระโดดขาเดียว กระโดดขึ้นลง 
ปีนขึ้นที่สูง ปีนต้นไม้ บางคนขี่จักรยาน 2 ล้อได้ กระโดดข้ามเชือกเป็นจังหวะ มือขว้างและรับบอลที่
โยนมาได้ ตัด ปะ ได้ด ีจับดินสอโดยใช้นิ้ว 2 นิ้วจับไม่ใช้มือกาเหมือนวัยก่อน วาดรูป à  ได ้ 

พัฒนาการด้านสติปัญญาภาษา ชอบคําถามแสดงความคิด พูดได้คล่อง สนใจคําใหม่ ๆ ใช้
ภาษาเป็นเครื่องมือในการก้าวร้าวพูดสะแลง และคําด่า เด็กอายุ 6 ปี สามารถพูดซ้ําประโยคที่มีคํา 
10-12 คํา ด้านความคิด สติปัญญา เข้าใจถึง ปริมาณ ปริมาตร น้ําหนัก  

พัฒนาการด้านอารมณ์ มีความเครียด สับสน เกี่ยวกับโรงเรียน บ้าน เพราะต้องปรับตัวใหม ่
ขาดความมั่นคงในการที่ต้องออกจากบ้านไปโรงเรียน หวนกลับไปสู่พฤติกรรมเดิม กลัว โกรธ กังวลใจ 
กลุ้มใจ อาย ริษยา อิจฉา รัก ร่าเริง เด็กจึงต้องการความมั่นใจว่าเป็นที่รัก และการยอมรับจากผู้ใหญ่  

พัฒนาการ ด้านสังคม/การเล่น ชอบสร้างความเชื่อมั่นในตัวเองมากข้ึน เรียนรู้เกี่ยวกับ

วัฒนธรรม ที่ตนอยู่ รู้หน้าที่บทบาทในครอบครัว ห่างจากผู้ใหญ่ แต่ยังต้องการความช่วยเหลือและคํา

ชมเชย อายุ 6-8 ขวบ เด็กต้องการเป็นคนหนึ่งในกลุ่ม ไม่ชอบแล่นคนเดียว สนใจในการให้ความ

ร่วมมือในการเล่น การทํากิจกรรมต่าง ๆ เพ่ือต้องการเข้ากลุ่ม มักทะเลาะกับเพ่ือน แต่ก็ต้องการ

เพ่ือนเล่น อาจรักเพ่ือนบางคน วัยนี้มีพลังสูง ชอบเล่นผาดโผน ใช้ร่างกายได้คล่องแคล่ว สามารถหก

คะเมนตีลังกา กระโดด ปีนป่าย เหวี่ยงแขน ห้อยโหน ไปตามราวเชือกแสดงความกล้าหาญ เมื่อเลน่
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ตื่นเต้นมากเวลานอนมักละเมอ เริ่มใช้ของเล่นที่มีไม้ตี เช่น แบตมินตันโยนรับลูกบอลได้คล่องแคล่ว 

เล่นสร้างบ้าน จัดบ้านเรือน ขายของ ทาอาหาร ต่อรถ ชอบดูโทรทัศน์ สนใจฟังวิทยุ ชอบฟังละคร 

เคลื่อนไหวตามจังหวะเพลงด้วยความเข้าใจดีขึ้น 

อายุ 7 ปี 

พฤติกรรมค่อนข้างเงียบไม่อึกทึกโวยวาย ความสัมพันธ์ที่รุนแรงกับผู้อ่ืนลดน้อยลง ไม่

แสวงหาความยุ่งยากรําคาญใส่ตน แต่ชอบเย้าแหย่ จึงมักทาให้ได้ความยุ่งยากจากเด็กที่เล็กกว่า และ

จากผู้ใหญ่ที่เป็นฝ่ายเด็กเล็ก เด็กวัยนี้รับรู้ว่าพฤติกรรมที่คนอื่น หรือที่ตัวเองทานั้นสิ่งใดถูก สิ่งใดผิด 

โดยทั่วไปวัยนี้ให้ความร่วมมือในครอบครัว และต้องการความเห็นชอบจากพ่อแม่ 

พัฒนาการด้านร่างกาย ระหว่างอายุ 7-8 ขวบ ตาพัฒนาเต็มท่ี อ่านหนังสือตัวพิมพ์ขนาด
ปกติได ้ การใช้มือเริ่มม่ันคง ชอบดินสอที่มียางลบที่ด้าม เขียนหนังสือเป็นแต่ตัวหนังสือครั้งแรกโต 
ต่อไปค่อย ๆ เล็กลงในปลายประโยค ลอกแบบภาพ ได้โดยไม่สับสนกับภาพ พร้อมที่จะเคลื่อนไหว 6-
8 ปี ชอบเดินทรงตัวบนรั้วมากกว่าจะเดินบนทางเดินธรรมดา ทักษะในการใช้เท้าเตะสําคัญ เพราะ
เกมที่เล่นมักจะเป็นการเตะ วิ่งกระโดด เตะกระป๋อง เตะท่อนไม้ หรืออะไรก็ตามที่ทําให้เคลื่อนที่ได้ 

พัฒนาการด้านอารมณ์ อายุ 6-9 ปี เลิกกลัวสิ่งที่ไม่มีตัวตน สัตว์ หรือปรากฏการณ์
ธรรมชาติกลัวสิ่งที่เกิดได้จริง เช่น ไม่มีเพ่ือน เรียนไม่ดี อันตรายที่จะเกิดกับครอบครัวของตน กังวลว่า
คนจะไม่ชอบ อะไรจะเกิดข้ึนกับตัวเรื่องท่ีกังวลคือ โรงเรียน คนครอบครัว  

พัฒนาการด้านสังคม เด็กวัยนี้ความสนใจนานขึ้น ชอบทํากิจกรรมที่พอใจซ้ํา ๆ ช่วยตัวเอง
ได้ดีขึ้น ต้องการความช่วยเหลือเล็กน้อยในการแต่งกาย หรือถอดเสื้อผ้า เป็นสมาชิกในครอบครัวที่
ร่วมมือดี โกรธต่อคําสั่งของแม่เป็นบางครั้ง  

ด้านการเล่น ชอบยั่วเย้าล้อเล่น ระหว่างอายุ 7-12 ปี ชอบเล่นออกกําลังเป็นหมู่คณะฝึก
สมองและไหวพริบ เล่นกีฬาที่คล่องว่องไว เด็กอายุ 7 ปี ชอบเล่นตามลําพัง แม้จะอยู่ในกลุ่ม ชอบเล่น
เกมที่ว่องไว แต่ก็ชอบเกมที่มีเวลานั่งพัก การเล่นของเด็กวัยนี้ เริ่มแยกความสนใจระหว่างเพศ 
เด็กหญิงกระโดดเชือก ตาเขย่งเด็กชายชอบล้อเลียน  

พัฒนาการด้านความเข้าใจความคิดสติปัญญา ยังคิดว่าทุกคนคิดเหมือนตัวเอง ต้องการ

เรียนรู้เกี่ยวกับร่างกายทั้งตัว เริ่มใช้การคิดหาเหตุผลขั้นต้นเกี่ยวกับขนาด ระยะน้ําหนัก ปริมาตร 

จํานวน เวลา สามารถแยกแยะเข้าใจการทรงสภาพเดิมของปริมาตร รู้ว่าน้ําในแก้วไปใหญ่คงเท่าเดิม 

เมื่อเทลงในภาชนะตื่นๆ รู้จักคิดอย่างใช้เหตุผล สามารถเข้าใจ กฎ ระเบียบ คําสั่ง 
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อายุ 8 ปี 

มีประสบการณ์กว้าง ค้นคว้า สํารวจ พัฒนา สติปัญญา มีการสร้าง ประดิษฐ์ เล่น และทํางาน

ตามลาพังได้คล่อง ว่องไว แต่เด็กก็ต้องการให้มีบุคคลอ่ืนอยู่ด้วย และต้องการการยอมรับ การ

เห็นชอบจากบุคคลเหล่านั้น แสวงหาพรรคพวก มีพลังความกระตือรือร้นเต็มที่ ต้องการให้ผู้ใหญ่เห็น

ว่าตนเองสําคัญ เด็กจะสนใจในกิจกรรม กลุ่ม โรงเรียน การอ่าน โดยเฉพาะอย่างยิ่งเรื่องเกี่ยวกับ

วิทยาศาสตร์ บูชาวีรบุรุษ 

พัฒนาการด้านร่างกาย การเคลื่อนไหว มือใหญ่โตขึ้น แขนยาวขึ้นเมื่อเทียบกับสัดส่วนของ
ร่างกาย การเคลื่อนไหวมีความนุ่มนวล เรียบร้อยกว่าเดิม  

พัฒนาการด้านอารมณ์ กลัวการต่อสู้ กลัวสอบตก กลัวคนอ่ืนเห็นว่าตัวเองทําผิด  
พัฒนาการด้านสังคม ไม่ชอบอยู่ตามลําพัง ต้องการเพ่ือน จับกกลุ่ม ถ้าการจัดระบบของ

กลุ่มนั้นไม่เข้มงวดเกินไป เด็กยึดถือความนิยมของกลุ่มอย่างจริงจัง เลือกเพ่ือนเพศเดียวกัน ความ
แตกต่างระหว่างบุคคลมีมากวัยนี้จะพฤติกรรมดีที่สุด เมื่อยู่ต่อหน้าคนแปลกหน้าหรือเมื่ออยู่นอกบ้าน  

ด้านการเล่น การเล่นหรือการหย่อนใจของเด็กเปลี่ยนไป เมื่อมีวุฒิภาวะเพ่ิมข้ึน ร่วมการเล่น

ที่กฎเกณฑ์กับกลุ่ม เล่นบอล เล่นเกมที่มีผู้นํา ผู้ตาม ชอบเดินทางไกล เด็กชายปรับปรุงทักษะในการ

ชกต่อย ปล้ําเด็กหญิงกระโดดเชือก เล่นตั่งเต สเก็ต ทั้งเด็กหญิง เด็กชาย ยังคงเล่นเป็นละครประกอบ

คําพูด อ่านหนังสือตลก ขบขัน 

 อายุ 9 ปี 

สนใจในกิจกรรมของครอบครัวมากขึ้น เริ่มมีส่วนในการออกความเห็นภายในครอบครัว เด็ก
จึงต้องแสดงให้คนอ่ืนเห็นว่าเป็นบุคคลคนหนึ่ง เด็กจะต่อต้านหรือเพิกเฉยต่ออํานาจของผู้ใหญ่ถ้าหาก
อํานาจนั้นขัดกับความเห็นของกลุ่มเพื่อนวัยเดียวกัน ครูมักพบว่าเด็กวัยนี้สอนยาก เด็กวัยนี้มี
ประสบการณ์นอกบ้าน เติบโตไปสู่การเป็นอิสระ ยอมรับคําติเตียนในการกระทําของตนดีขึ้น 
รับผิดชอบในการดูแลน้อง จัดห้องของตนเองให้เป็นระเบียบ ความคิด การกระทําของเด็กวัยนี้ยังคง
ขึ้น ๆ ลง ๆ ระหว่างความเป็นเด็ก และการย่างเข้าสู่วัยรุ่น เด็กหญิงเล่นกับเด็กหญิง เด็กชายเล่นกับ
เด็กชาย  

พัฒนาการด้านร่างกาย ตาและมือประสานงานกันดี สามารถใช้มือทั้งสองข้างได้อย่างอิส
สระ มีทักษะในการใช้กิจกรรมที่ใช้มือใกล้กับตา สนเข็มได้ ทําการฝีมือได้  

พัฒนาการด้านอารมณ์ ที่พบระหว่างอายุ 9-12 ปี ได้แก่ อารมณ์ดังนี้  
ความอยากรู้อยากเห็น เด็กวัยนี้ถ้าอยากรู้อยากเห็น กระตือรือร้น มักมีแววฉลาดเมื่ออยากรู้

อยากเห็น มักค้นหาหนังสืออ่าน หรือสอบถามจากผู้ใหญ่ โดยทั่วไปความอยากรู้อยากเห็นน้อยลง 
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กังวล มักเป็นเรื่องเรียน กลัวไปไม่ทันโรงเรียน กลัวสอบตก กลัวไม่เข้าใจที่ครูสอน  
อิจฉา อิจฉาเพ่ือนที่เก่งกว่า อิจฉาน้อง  

ด้านการเล่น มักมีการวางโครงการ ชอบแสดงทักษะทางกําลัง การเคลื่อนไหวแสดงความสนใจกีฬาที่

มีการแข่งขัน เช่น เบสบอล 

อายุ 10 ปี 

เริ่มย่างเข้าสู่ช่วงก่อนวัยรุ่น เด็กหญิงจะแตกเนื้อสาวก่อนเด็กชาย สุภาพ อ่อนโยน มีกริยาดี
ต่อผู้ใหญ่  
ความ สนใจกว้าง เริ่มคิดเกี่ยวกับปัญหา และความลําเอียงในสังคมความสามารถพิเศษเฉพาะบุคคล
เห็น ได้ในวัยนี้ เด็กปรับตัวกับกิจวัตรประจําวันของบ้าน ต่อข้อบังคับการปกครอง และทนต่อความ
ขัดแย้งได้ดีกว่าแต่ก่อนเป็นวัยที่มีกิจกรรมกลุ่มมากที่สุด และความสําเร็จของกลุ่มมีความสําคัญยิ่งกว่า
ความคิด  
ความปรารถนาเป็นของตนเอง เด็กต้องการเป็นอิสระ 

พัฒนาการด้านร่างกาย การเคลื่อนไหว และการใช้กล้ามเนื้อเล็กข้ันพ้ืนฐานสมบูรณ์ ความ
แตกต่างระหว่างเพศเห็นได้ชัด  

พัฒนาการด้านภาษา เขียนได้เร็วและนานขึ้น เขียนจดหมายสั้น ๆ นับได้เกิน 100 ด้วย

ความเข้าใจ คิดเศษส่วนง่าย ๆ ได้ มีคําถามซึ่งต้องการคําตอบที่ชัดเจน  

ด้านการเล่น การเล่นในวัยนี้มีกฎเกณฑ์ เด็กหญิงร่วมกิจกรรมกับเด็กชายได้ดี ชอบนิยาย

ลึกลับ เรื่องวิทยาศาสตร์ที่ประดิษฐ์ขึ้น  

พัฒนาการด้านสังคม เด็กรู้ว่าแต่ละคนมีความคิดเห็นแตกต่างกัน แม้ผู้ใหญ่ที่ตนรัก ชอบ ก็มี

มาตรฐานในเรื่องการถูก ผิด ดี ไม่ดี แตกต่างกัน  

พัฒนาการด้านสมองสติปัญญา เด็กหญิงมีวุฒิภาวะและมีสติปัญญามากกว่าเด็กชาย เด็ก

คิดถึงสถานการณ์ต่าง ๆ ในแง่ของเหตุและผล สามารถมองตามเหตุการณ์ ย้อนกลับไปที่เริ่มต้นได้ 

การที่จะปรับตัวเข้ากับเพ่ือนได้ดีนั้น เด็กจะต้องเข้าใจถึงความเห็นของคนอ่ืน ซึ่งต้องอาศัยการเจริญ

ทางสติปัญญาประกอบ สนใจในการทํางานของร่างกายของอวัยวะต่าง ๆและพิจารณาถึงปัจจัยภายใน

ตัวเอง เช่น ความรู้สึก 
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อายุ 10-12 ปี 

เริ่มเข้าสู่วัยก่อนวัยรุ่น ร่างกายเจริญเติบโตรวดเร็ว พร้อมกับมีปัญหาเกิดขึ้นมากมาย  เด็กไม่แน่ใจการ
ที่จะเป็นตัวของตัวเอง มีความข้องคับใจ มักจะถอยหนีมากกว่าที่จะแสดงความโกรธ ต้านมาตรฐาน
ของพ่อแม ่ในกิจวัตรประจําวัน เช่น การอาบน้ํา  การแต่งกาย  

พัฒนาการด้านร่างกาย เต็มไปด้วยพลังงาน คล่องแคล่ว ว่องไว ควบคุมการเคลื่อนไหวของ

กล้ามเนื้อดี ทักษะ ในการทําสิ่งต่าง ๆ เทียบเท่าผู้ใหญ่ เด็กหญิงมักสูงกว่าเด็กชาย แต่มีความแข็งแรง

ทนทานร่างกายด้อยกว่า 

พัฒนาการด้านอารมณ์ อายุ 11 ปี โกรธง่าย  ควบคุมพฤติกรรม กลั้นหัวเราะในสถานที่ไม่
ควรหัวเราะได้ สภาวะเครียดแสดงออกด้วยการกระแทกเท้า 

พัฒนาการด้านสังคม อายุระหว่าง 12-13 ปี เด็กชายไม่ค่อยใกล้ชิดพ่อ เด็กหญิงพยายาม
ใกล้ชิดพ่อ มีอิสระในการเลือกเพ่ือน ซึ่งมีความสนใจคล้ายกัน แลกเปลี่ยนความลับในกลุ่มเพ่ือน มี
ภาษาลับของกลุ่ม กระตือรือร้นที่จะเรียนรู้เกี่ยวกับ ดูแลตัวเองในสถานะปกติได้แต่ควรอยู่ภายใต้การ
นิเทศของผู้ใหญ่  

ด้านการเล่น วัยนี้นิยมเล่นเป็นทีม ชอบเล่นกับเพ่ือนเพศเดียวกัน แต่ก็ยอมรับเพศตรงข้ามใน
ด้านกิจกรรมกลุ่มผู้ชายจะยอมรับกลุ่มผู้หญิง ถ้าต้องการเล่นร่วมกันในเรื่องกีฬา 11 ปี เริ่มแยกกันเล่น
และแยกกันทํากิจกรรมกลุ่ม ไม่ชอบเล่นกับวัตถุ เล่นกับบุคคล ไม่ชอบอยู่คนเดียว หรือเล่นคนเดียว 
ต้องก 

 

การส่งเสริมพัฒนาการของเด็กตอนปลาย  

ด้านการเคลื่อนไหว  
การสร้างให้เด็กได้เคลื่อนไหว ออกกําลังกาย และเล่นกีฬาประเภทต่าง ๆ และได้ทํากิจกรรมที่ต้องใช้
มือ เช่น วาดรูป งานศิลปะต่างๆ หรือการประดิษฐ์ เย็บปัก ทดลอง ฝึกคิดเป็นกระบวนการ 

ด้านสังคมและการช่วยเหลือตนเอง  
ให้เด็กได้เข้ากลุ่มและอยู่ร่วมกับเพื่อนวัยเดียวกัน และให้มาพบกันที่บ้านได้ สร้างสัมพันธภาพที่ดีกับ
เด็กเพ่ือให้เกิดความไว้วางใจ และเป็นแบบอย่างที่ดีแก่เด็กในการประพฤติปฏิบัติตนที่เหมาะสม 
มอบหมายให้เด็กได้รับผิดชอบกิจกรรมภายในบ้าน เช่น ซักเสื้อผ้า ทําความสะอาดห้องตัวเอง  

ด้านสติปัญญาและจริยธรรม  
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ส่งเสริมการอ่านหนังสือ และปลูกฝังนิสัยรักการอ่าน สร้างให้เด็กได้คิด และแก้ปัญหาด้วย
ตนเองอย่างอิสระ และสร้างสรรค์บนพื้นฐานของเหตุผลเน้นปลูกฝังระเบียบวินัย และความรับผิดชอบ
ทั้งทางด้านการเรียน และเรื่องส่วนตัว  และให้เล่นเกมที่ใช้ความสามารถทางสติปัญญา 

 

จิตวิทยาเด็ก 

ศ.เกียรติคุณ พญ.นงพงา ลิ้มสุวรรณ (2557 ) สิ่งจําเป็นสําหรับการเจริญเติบโตและการมีชีวิตอยู่ของ

มนุษย์นั้น แบ่งได้เป็น 2 ข้อใหญ่ ๆ คือ 

1 สิ่งจําเป็นสําหรับร่างกาย (physical needs) เช่น อาการ อากาศสําหรับหายใจ อุณหภูมิที่

เหมาะสมเครื่องนุ่งห่ม ที่อยู่อาศัย การรักษาพยาบาลเมื่อเจ็บป่วย เป็นต้น  

2 สิ่งจําเป็นสําหรับจิตใจ (psychological needs) ที่จะทําให้มนุษยนั้นอยู่อย่างปกติสุข 

สามารถเป็นคนที่มีคุณภาพ คือ สามารถประกอบการงานให้เป็นประโยชน์กับตนเอง ครอบครัว และ

สังคม  

ความต้องการด้านจิตใจของเด็ก 

 สรุปได้ดังนี้ คือ 

1 ความรักความอบอุ่น เด็กรู้สึกอยากให้พ่อแม่หรือผู้เลี้ยงดูรักตน รู้สึกว่าตนเองเป็นที่

ต้องการ มีค่าสําหรับพ่อแม่ รู้สึกว่าตนเองเป็นที่ยอมรับ ไม่ชอบ ลําเอียง ปฏิเสธหรือไม่เป็นที่ต้องการ 

เป็นส่วนเกิน จําใจต้องเลี้ยงดูตน และไม่ควรรู้สึกมีปมด้อยหรือน้อยเนื้อต่ําใจต่างๆ นาๆ เจตคติหรือ

ท่าทีของผู้ใหญ่ที่กล่าวมาข้างต้นนี้มีอิทธิพลอย่างมากต่อจิตใจของเด็ก เกี่ยวกับเจตคติของพ่อแม่ต่อลูก 

สิ่งที่สําคัญที่จะต้องกล่าวถึง คือ เด็กต้องการความรักอย่างเหมาะสม ไม่ใช่รักมากอย่างไม่มีขอบเขต 

เช่น ตอมใจทุกอย่างโดยไม่มีเหตุผลจนทําให้กลายเป็นคนตามใจตัวเอง 

 2 การกระตุ้นพัฒนาการที่เหมาะสมนั้นขึ้นกับวัยของเด็ก เช่น วัยทารกแรกเกิดก็ต้องการ 

การสัมผัส อุ้ม ยิ้ม การพูดคุยเพ่ือให้ได้ยินเสียงโตขึ้นก็ต้องการเพิ่มขึ้น เช่น การเล่น พูดคุย ของเล่นที่

เหมาะสมกับวัยก็จะช่วยกระตุ้นได้ดี ผลทางจิตใจที่ได้คือเด็กรู้สึกได้รับความรัก ความสนใจ และท่ี

สําคัญ คือ ได้กระตุ้นความรู้สึกอยากรู้อยากเห็นความสนใจต่อสิ่งแวดล้อม ความรู้สึกสนุก อยาก

ทดลองอยากลองทํา ทําให้รู้สึกมีความมั่นใจ กล้าแสดงออก 
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3 ความรู้สึกปกป้องปลอดภัย (Security and protection) ความรู้สึกม่ังคงปลอดภัยของเดก็

ได้มาจากสิ่งแวดล้อมรอบข้าง โดยเฉพาะพ่อแม่ ครอบครัวสงบสุข เด็กจะไม่รู้สึกกลัวว่าจะถูกทอดทิ้ง 

บ่อยครั้งที่พบว่าเด็กมีอาการทางกาย เช่น ปวดหัว ปวดท้อง โดยไม่มีโรคทางกายเป็นเหตุแต่กลับ

สัมพันธ์กบัเวลาเด็กเกิดรู้สึกเครียด รู้สึกกลัวที่เห็นพ่อแม่ทะเลาะกันทําร้ายร่างกายกัน หรือกําลังจะ

หย่าร้างกัน นอกจากนั้นเด็กก็ยังต้องการความรู้สึกว่าผู้ใหญ่สามารถปกป้องตนได้ ไม่ปล่อยให้เกิด

อันตรายกับตน เด็กควรได้รับการปกป้องจากอันตรายทางกาย เช่น อุบัติเหตุต่างๆ และควรได้รับการ

ปกป้องไม่ให้รับความกระทบกระเทือนใจอย่างรุนแรง (psychic trauma), เช่น ภาพอุบัติเหตุที่น่า

สยดสยองมาก ภาพภัยพิบัติร้ายแรงน่ากลัว ภาพเกี่ยวกับทางเพศที่ไม่เหมาะสมกับวัยของเด็ก เป็นต้น    

4 การได้คําแนะนําและการสนับสนุน (Guidance and support) เด็กมีคามต้องการ

คําแนะนํา คําชี้แนะจากผู้ใหญ่ เช่น บทบาทท่ีเหมาะสมตามเพศของเด็กหญิงหรือเด็กชาย การปฏิบัติ

ตัวในสังคม ค่านิยม ตลอดจนวัฒนธรรมประเพณีต่างๆ และควรให้การสนับสนุนช่วยเหลือในเรื่องที่

เห็นเหมาะสม เช่น กิจกรรมที่เด็กต้องการจะทํา อาจช่วยด้านการเงินหรือช่วยหาอุปกรณ์ช่วยให้

ความคิดสร้างสรรค์ 

5 ความสม่ําเสมอและขอบเขต (Consistency and limits) ทั้ง 2 ได้มีความสําคัญที่จะทําให้

เด็กเกิดการเรียนรู้ว่าอะไรถูกผิดเกิดความทางความคิดและการปฏิบัติ กฎเกณฑ์ท่ีใช้ควรจะมีเหตุผล

และมีการปฏิบัติเสมอต้นเสมอปลาย เช่น การไม่ใส่รองเท้าเดินในบ้าน เพราะทําให้บ้านสกปรก การ

ฉีกกระดาษจากหนังสือ หรือ การขีดเขียนที่ฝาผนังบ้าน เป็นต้น 

6 การให้ใช้พลังงานในทางความคิดสร้างสรรค์ ซ่ึงเด็กเป็นวยัท่ีมีกําลงังาน มีพลังในตัวเอง 

เด็กควรได้รับการให้โอกาสที่จะใช้พลังงานไปในทางคิดสร้างสรรค์ เช่น การเล่น การออกกําลังกายใน

เกมกีฬาด้านต่างๆ การมีกิจกรรมอ่ืนๆ ตามทักษะที่เหมาะสม ควรให้ความสําคัญ เพราะถ้าไม่เห็น

ความสําคัญสร้างให้เด็กอยู่อย่างสงบเรียบร้อยเสมอ จะทําให้กลายเป็นเด็กเก็บกด ไม่กล้าแสดงออก 

เชื่องซึมหรือช้า ไม่แจ่มใส 

 

แนวคิดการจูงใจและการเรียนรู้  (Motivation and Learning)  

การรับรู้ในวัยเด็กตั้งแต่  6 ปี ขึ้นไป จะสามารถรับรู้เกี่ยวกับความลึกของวัตถุ ความแตกต่างของภาพ

และพ้ืน และความพร้อมทางด้านวุฒิภาวะ การเรียนรู้ ตามลําดับของเด็กจะค่อยๆกลายเป็นการ
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เรียนรู้ที่ชัดเจนขึ้น (จิตวิทยาการรับรู้และการเรียนรู้ จําเนียร ช่วงโชติ และคณะ 2515 หน้า 91 โรง

พิมพ์ การศาสนา กรุงเทพฯ ) เทคนิคแรงจูงใจส่วนใหญ่มุ่งยกระดับการแสดงออกให้บุคคลนั้นแสดง

พฤติกรรมความคิดออกมาเอง ซึ่งมีส่วนช่วยในการเรียนรู้และมีผลโดยตรงต่อการแสดงออกและมีผล

ทางอ้อมกับการเรียนรู้ของเด็ก (จําเนียร ช่วงโชติ, 2518) ว่า การที่บุคคลแสดงพฤติกรรมเฉพาะอันใด

อันหนึ่งจะเกิดเนื่องจากว่า  

1 ได้เรียนรู้สิ่งเหล่านั้นมาก่อนแล้ว ลักษณะการตอบสนองเฉพาะได้วางเป็นแบบไว้เรียบร้อย 

2 ได้รับแรงจูงใจให้ทําเช่นนั้น เทคนิคในเรื่องแรงจูงใจให้มีความเข้มแข็งต่อเครื่องมือการล่อใจ 

 

สรุป เด็กสามารถแบ่งได้เป็นเด็กวัยเรียนตอนต้น ตั้งแต่อายุ 6-8 ปี วัยนี้จะมีความคิดเริ่มแยกแยะได้

แต่ยังเรียบเรียงเนื้อหาหรือข้อมูลได้ยังไม่ครบถ้วนยังต้องเน้นเนื้อหาส่วนของภาพมากกว่าข้อมูล ส่วน

เด็กวัยเรียนตอนปลายในช่วง 9-12 ปี เป็นกลุ่มที่มีการคิดสังเคราะห์เริ่มมีการเรียนรู้ จับใจความได้

ถูกต้อง เริ่มอ่านเนื้อหาที่ยาวได้ มีกระบวนการคิดท่ีชัดเจน และชอบการลงมือปฎิบัติ จัดการ

ความรู้สึกและระบบความคิดได้ดี วัยเด็กเป็นวัยที่เหมาะกับการเรียนรู้สร้างสรรค์ เป็นช่วงวัยที่ควรเปิด

กว้างทางความคิดที่จะสอดแทรกการเรียนรู้ต่างๆให้กับเด็กอย่างเหมาะสม เพ่ือในอนาคตเด็กจะ

เติบโตไปอย่างมีคุณภาพในสังคม 

 

ส่วนที ่4 ข้อมูลที่เกี่ยวกับการออกแบบสื่อ 

ความหมายของสื่อ  

Heinich และคณะ (1996) ศาสตราจารย์ ภาควิชาเทคโนโลยีระบบการเรียนการสอน ของ

มหาวิทยาลัยอินเดียน่า (Indiana University) ให้คําจํากัดความคําว่า media ไว้คือ Media is a 

channel of communication. สรุปข้อความเป็นภาษาไทยไว้ว่า สื่อ คือ ช่องทางในการ

ติดต่อสื่อสาร โดย Heinich และคณะยังได้ขยายความเพ่ิมเติมอีกว่า media มีรากศัพท์มาจากภาษา

ลาติน มีความหมายว่า ระหว่าง (between) หมายถึง อะไรก็ตามซึ่งทําการนําข้อมูล สารสนเทศ สื่อ

เป็นสิ่งที่อยู่ระหว่างแหล่งกําเนิดสารกับผู้รับสาร (กะซ่าง (นามแฝง), 2551 ) 

A. J. Romiszowski (1992) ศาสตราจารย์ทางด้านการออกแบบ การพัฒนา และการประเมินผลสื่อ

การเรียนการสอนของมหาวิทยาลัยซีราคิวส์ (Syracuse University) ให้คําจํากัดความคําว่า media 



  30 

ไว้ดังนี้ "the carriers of messages, from some transmitting source (which may be a 

human being or an inanimate object) to the receiver of the message (which in our 

case is the learner)" ข้อความเป็นภาษาไทยคือตัวนําสารจากแหล่งกําเนิดของการสื่อสารไปยังผู้รับ

สาร  

 

การแบ่งประเภทของสื่อ 

ประเภทของสื่อ 

ภาณุวัฒน์ กาหลิบ (2559) กล่าวถึงการแบ่งประเภทของสื่อ ได้ 6 ประเภท ดังนี้  

1.สื่อสิ่งพิมพ์ หมายถึง มีทั้งพิมพ์ที่ทําข้ึนเพ่ือสนองการเรียนรู้ตามหลักสูตรโดยตรง เช่น หนังสือเรียน 

คู่มือครู แผนการเรียนรู้ หนังสืออ้างอิง หนังสืออ่านเพ่ิมเติม แบบฝึกกิจกรรม ใบงาน ใบความรู้ ฯลฯ 

และสิ่งพิมพ์ทั่วไปที่สามารถนามาใช้ในกระบวนการเรียนรู้ เช่น วารสาร นิตยสาร จุลสาร 

หนังสือพิมพ์ จดหมายข่าว โปสเตอร์ แผ่นพับ แผ่นภาพ เป็นต้น  

2.สื่อบุคคล หมายถึง การถ่ายทอดสาระความรู้ แนวคิด และวิธีปฏิบัติตนไปสู่บุคคลอ่ืน นับเป็นสื่อการ

เรียนรู้ที่มีบทบาทสาคัญ โดยเฉพาะในด้านการโน้มน้าวจิตใจของนักเรียน สื่อบุคคลอาจเป็นบุคลากรที่

อยู่ในสถานศึกษา เช่น ผู้บริหาร ครู บุคลากรทางการศึกษา คนทาอาหาร หรือตัวนักเรียนเอง หรือ

อาจเป็นบุคลากรภายนอกท่ีมีความเชี่ยวชาญในสาขาต่างๆ  

3.สื่อวัสดุ หมายถึง เป็นสื่อที่เก็บสาระความรู้อยู่ในตัวเอง จําแนกออกเป็น 2 ลักษณะ คือ  

3.1 วัสดุประเภทที่สามารถถ่ายทอดความรู้อยู่ได้ด้วยตัวเอง โดยไม่จําเป็นต้องอาศัยอุปกรณ์

ช่วย เช่น รูปภาพ หุ่นจาลอง เป็นต้น  

3.2 วัสดุประเภทที่ไม่สามารถถ่ายทอดความรู้ได้โดยตนเองจาเป็นต้องอาศัยอุปกรณ์อ่ืนช่วย 

เช่น ฟิล์มภาพยนตร์ เทปบันทึกเสียง ซีดีรอม แผ่นดิสก ์เป็นต้น 

4.สื่ออุปกรณ์ หมายถึง สิ่งที่เป็นตัวกลางหรือตัวผ่าน ทําให้ข้อมูลหรือความรู้ที่บันทึกในวัสดุสามารถ

ถ่ายทอดออกมาให้เห็นหรือได้ยิน เช่น เครื่องฉายแผ่นโปร่งใส เครื่องฉายสไลด์ เครื่องฉายภาพยนตร์ 

เครื่องคอมพิวเตอร์ เครื่องบันทึกเสีย เป็นต้น  

5.สื่อบริบท หมายถึง เป็นสื่อที่ส่งเสริมหรือสนับสนุนการเรียนการสอน ได้แก่ สภาพแวดล้อม และ

สถานการณ์ต่างๆ เช่น ห้องเรียน ห้องปฏิบัติการ แหล่งวิทยาการหรือแหล่งเรียนรู้อ่ืนๆ เช่น ห้องสมุด 
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หรือเป็นสิ่งที่เกิดขึ้นเองตามธรรมชาติในรูปของสิ่งมีชีวิต เช่น พืชผัก ผลไม้ สัตว์ชนิดต่างๆ หรืออยู่ใน

รูปของปรากฏการณ์หรือเหตุการณ์ที่มีอยู่หรือเกิดขึ้นรอบตัว ตลอดจนข่าวสารด้านต่างๆ เป็นต้น  

6.สื่อกิจกรรม หมายถึง เป็นกิจกรรมหรือกระบวนการที่จัดขึ้นเพ่ือเสริมสร้างประสบการณ์การเรียนรู้

ให้กับนักเรียน ได้แก่ การแสดงละคร บทบาทสมมติ การสาธิต สถานการณ์จาลอง การจัดนิทรรศการ 

การไปทัศนศึกษานอกสถานที่ การทําโครงงาน 

 

สื่อการเรียนการสอนที่มีบทบาทต่อการเรียนของเด็กวัยประถมศึกษา 

1. สื่อการสอนเป็นตัวกระตุ้นความสนใจของเด็กต่อเรื่องที่จะเรียน เมื่อเด็กเกิดความสนใจก็จะเกิด

ความพยายามเรียนรู้เรื่องนั้นขึ้นมาเองโดยครูไม่ต้องเสียเวลาพูดหรืออธิบายมากมายนัก 

2. สื่อการสอนเป็นเครื่องมือที่จะให้เด็กได้เรียนรู้ด้วยการลงมือปฏิบัติ โดยที่เด็กจะเรียนรู้ได้ดีที่สุดด้วย

การลงมือทํา หากไม่มีสื่อการสอนให้เป็นเครื่องมือ เด็กก็ไม่ทราบว่าจะทําอะไร เพราะการบอกให้เด็ก

ลงมือทํากิจกรรมนั้นเพียงแต่การบอกให้ทําโดยไม่มีเครื่องมือช่วย ย่อมเป็นเรื่องยาก 

3. สื่อการสอนช่วยให้ประสบการณ์รูปธรรมแก่เด็ก เพราะสื่อการสอนจะช่วยให้เด็กเห็นภาพ ได้ยิน

เสียงหรือทั้งสองอย่างเห็นการเคลื่อนไหว มีโอกาสเห็นของจริง หรือจําลอง และบางครั้งอาจได้รับ

ประสบการณ์ตรงเกี่ยวกับสิ่งที่เรียน 

4. ในการเรียนแนวคิดบางอย่าง นักเรียนจะเรียนได้ดีจากการดูตัวอย่าง หรือตัวแบบ สื่อการสอนจึงมี

บทบาทเป็นตัวแบบที่ดีสําหรับการเรียนของเด็กและสามารถทําให้เด็กเรียนได้รวดเร็วขึ้น หากไม่มีสื่อ

การสอนเป็นตัวแบบ จะทําให้ครูเสียเวลาอธิบาย เนื่องจากนักเรียนไม่เข้าใจ 

5.  สื่อการสอนในรูปของกิจกรรมหรือวิธีการต่าง ๆ จะทําให้เกิดบรรยากาศของความเป็นกันเอง โดย

ครูมีเวลาสังเกตและใกล้ชิดกับนักเรียนที่ต้องการครูมากข้ึน เพราะครูไม่จําเป็นต้องสอนโดยการพูด 

หรืออธิบายตลอดเวลา ครูจะไม่เหนื่อย แต่จะรู้สึกสนุกสนานไปกับการเรียนของเด็ก ครูจะมีความสุข 

บรรยากาศในห้องก็จะดีขึ้น 

6.  สื่อการสอนช่วย สร้างสภาพการณ์ที่เปิดกว้างต่อการเรียนรู้ของเด็ก โดยการจัดสื่อในรูปของชุด

การสอนที่มีการเตรียมการล่วงหน้า เปิดโอกาสให้เด็กได้เกิดการเรียนรู้ ได้ซักถามคิดค้นสิ่งใหม่ ๆ  

(NEET(นามแฝง), 2557 ) 
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ภาพตามความชอบของเด็ก 

ทฤษฎีพัฒนาการทางสติปัญญาของเพียเจตต์ (Piaget 1969:152-159) กล่าวไว้ว่าเด็ก อายุ 7-11 ปี 

เป็นช่วงอายุที่เด็กคิดได้อย่างมีเหตุผลกับสิ่งต่างๆรอบตัว  สามารถนําความรู้ประสบการณ์มาเรียนรู้

และแก้ไขปัญหาแต่จะต้องมีวัตถุที่เป็นรูปธรรมมาประกอบเพราะเด็กชอบดูภาพมากกว่าที่มีตัวหนังสือ 

และเด็กชอบภาพที่มีลักษณธง่ายๆ ไม่ยุ่งยาก ภาพออกในแนวผจญภัย เน้นภาพสี เด็กทุกคนชอบ

ความสนุก ขบขัน และมีจินตนาการ เด็กดูภาพละเอียดมากกว่าการอ่าน (อ้างอิง วิทยานิพนธ์ 

การศึกษาภาพสัญลักษณ์ที่เหมาะสมสําหรับเด็กอายุ 6-9 ปี โดย นางสาวลัดดาวรรณ์ ลัมภเวช.

2554.74) ภาพจึงเป็นส่วนสําคัญในการสร้างเสริมความรู้ให้แก่เด็ก โดยอ้างอิง (อรอนงค์ ฤทธิ์ฤาชัย, 

ม.ป.ป.) กล่าวว่า การ์ตูนและภาพยนตร์การ์ตูนทางโทรทัศน์เป็นสื่อที่ได้รับความนิยมจากเด็กมาก 

เพราะสามารถให้ความบันเทิง ความสนุกสนานเพลิดเพลิน ความตื่นเต้น ความรู้  ความคิด 

ประสบการณ์แวดล้อมต่างถิ่นหรือต่างวัฒนธรรม และความเจริญที่ทันสมัย ลักษณะรูปแบบของ

หนังสือการ์ตูนเป็นจุดเด่นที่ทําให้เด็กสนใจ โดยเฉพาะการสื่อความหมายด้วยภาพ  โดยเฉพาะ

ภาพยนตร์การ์ตูนญี่ปุ่นที่นิยมให้บทบาทของตัวเอกเป็นนินจา ซามูไร แม่มด  หรือผู้มีพลังพิเศษ เด็กที่

อ่านหนังสือการ์ตูนมักมีความรู้สึกว่าตัวเองเป็นตัวเอกของเรื่อง เป็นผู้มีความสามารถในการต่อสู้

อุปสรรค ความบีบคั้นต่างๆ ซึ่งเด็กได้รับเอาแบบอย่างจากตัวเอกในการ์ตูนมาปฏิบัติตาม เพ่ือว่าจะได้

ประสบความสําเร็จ เกิดอารมณ์ร่วมไปกับตัวละครที่กําลังผจญภัย ทําให้เด็กมีความรู้สึกตื่นเต้นไปด้วย 

ซึ่งโดยปกติเด็กชายจะชอบวาดภาพการ์ตูนมากกว่าเด็กหญิง ที่มักจะนําเอาภาพวาดการ์ตูนที่ ชื่นชอบ

ไปประกอบสิ่งต่างๆแทน 

 

แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบส่ือ  

สื่อกับการสื่อสารอัตลักษณ์ (Communication and Identity) 

อัตลักษณ์ตามพจนานุกรมภาษาอังกฤษ – ไทย คําว่า Identity คือคําว่า อัตลักษณ์ ซึ่งตรง

กับความหมายของคํานี้ในพจนานุกรมภาษาอังกฤษ นั่นก็คือ สิ่งที่เป็นคุณสมบัติของคนหรือสิ่งหนึ่ง 
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และการขยายความต่อไปว่าเป็นคุณสมบัติเฉพาะของคนหรือสิ่งนั้น ที่ทําให้สิ่งนั้นโดดเด่นขึ้นมาหรือ

แตกต่าง จากสิ่งอ่ืนๆ 

 

สื่อพื้นบ้าน 

           สื่อพ้ืนบ้านเป็นผลผลิตมาจากสังคมเกษตรกรรม มีพ้ืนที่เป็นตัวกําหนด โดยสื่อพ้ืนบ้านเป็น

เครื่องมือการแสดงออกซ่ึงอัตลักษณ์ชาติพันธุ์ที่เห็นชัดเจนที่สุด ไม่ว่าจะในส่วนของภาษาการแต่งกาย 

วิถีชีวิต ระบบความคิด ความเชื่อสื่อพ้ืนบ้านทําหน้าที่สําคัญในการเป็นตัวแทนอัตลักษณ์ของกลุ่มชาติ

พันธุ์ โดยเฉพาะสื่อพ้ืนบ้านด้านการแสดงซึ่งมักจะทําหน้าที่อ่ืนๆประกอบด้วย เช่น สื่อสาร พิธีการ 

พิธีกรรม รักษาโรคภัย เป็นตัน  

            สื่อพ้ืนบ้านจะมีลักษณะที่ต่างกัน ถึงแม้จะเป็นประเภทเดียวกันก็จะมีความพยายามการหา

มุมองลักษณะเฉพาะของตนตาม สะท้อนให้เห็นถึงอัตลักษณ์ที่คลี่คลายและมีตามลักษณะกระจาย

ศูนย์ สื่อพ้ืนบ้านชนิดเดียวกันจึงไม่ได้จํากัดรูปแบบใดรูปแบบหนึ่งที่เฉพาะและตายตัวอย่างเข้มงวด 

หากแต่เลื่อนเปื้อนและคลี่คลายไปตามสังคม ตามสภาพของพ้ืนที่ แต่ยังคงการผสมผสานลักษณะร่วม

และลักษณะเฉพาะของอัตลักษณ์มาเป็นวัฒนธรรมย่อยของกันและกัน 

สื่อมวลชน 

            สื่อมวลชน (Mass Communication) อยู่ในสังคมมวลชน (Mass) เชื่อมต่อจากการรับข่าว

จากทางเดียวกัน เช่น ละคร คุณลักษณะสําคัญท่ีการรวมศูนย์ (Centralization) ซึ่งตอบโจทย์ในเรื่อง

การลดต้นทุนผลิตและเรื่องการทํากําไร จึงเป็นปัจจัยสําคัญที่ทําให้อัตลักษณ์ชาติพันธุ์ที่หลากหลายถูก

แทนที่ด้วยอัตลักษณ์ประจําชาติ สื่อมวลชนรับใช้ลัทธิชาตินิยม  (Nationalism)  

สื่อปัจเจกชน 

อินเตอร์เน็ตเป็นสื่อที่ประกอบคุณสมบัติแบบรวมศูนย์และกระจายศูนย์ไว้ในเวลาเดียวกัน 

ส่งผลให้พรมแดนเรื่องพ้ืนที่สาธารณะกับพ้ืนที่ส่วนตัวกลายเป็นข้อถกเถียงและความลักลั่น ลักษณะ

หลักของสื่อชนิดนี้คือความเป็น “เครือข่ายที่ซับซ้อนโยงใยถึงกันด้วยความเร็ว” ส่งผลสะเทือนต่อมิติ

ด้านพื้นที่และเวลา กล่าวได้ว่าสื่อชนิดนี้ทําให้มนุษย์เริ่มมีอํานาจเหนือพ้ืนที่และเวลา อยู่เหนือเงื่อนไข

ข้อกําหนดในเรื่องนี้ อีกท้ังยังท้าทายความเป็น “อมตะ” ที่เป็นอุดมคติท่ีแสวงหามานาน อินเตอร์เน็ต

ทําให้ “ทุกเรื่องอยู่ในนี้” และทําให้สืบค้นได้อย่างรวดเร็ว (เธียรชัย  อิศรเดช, 2552) 
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สื่อจัดแสดงในพิพิธภัณฑ์ 

การจัดสื่อนิทรรศการหรือในพิธภัณฑ์เป็นการนําวัสดุอุปกรณ์และสื่อต่าง ๆ ผสมผสานกัน

อย่างเป็นระบบเพื่อกระตุ้นความสนใจและทําให้ผู้ดูเข้าใจเนื้อหาของนิทรรศการเร็วขึ้น เช่น นําภาพ 

ของจริง หุ่นจําลอง การสาธิต การนําเสนอด้วยคอมพิวเตอร์ เอกสารคําแนะนํา จัดประเภทของสื่อที่

ใช้เป็นประเภทต่าง ๆ เป็น 5 ประเภท ดังนี้ 

1 วัสดุกราฟฟิค  (graphic) วัสดุกราฟฟิคเป็นสื่อที่ใช้นําเสนอเรื่องราว  โดยมีการใช้ลายเส้นเป็น

องค์ประกอบหลักสําหรับการสร้างภาพ คําตัวอักษรและสัญลักษณ์ต่าง ๆ เพ่ือให้ผู้ชม เกิดความสนใจ

และเข้าใจเนื้อหาเรื่องราวดีขึ้น นิยมใช้กับงานศิลปกรรมและประกอบการจัดนิทรรศการ วัสดุกราฟ

ฟิค ได้แก่  แผนภูมิ (chart) แผนสถิติ (graph) แผนภาพ (diagrams) ภาพประชาสัมพันธ์ (poster)  

แผนที่ (map) การ์ตูน (cartoon) 

2 วัสดุสามมิติ (3dimension) วัสดุที่มีความกว้าง ยาว ลึก นิยมใช้จัด ได้แก่ ของจริง (real objects) 

ของตัวอย่าง (specimensหรือ samples) หุ่นจําลองหรือแบบจําลอง (model) ไดโอรามา 

(diorama) หรือแสดงเหตุการณ์สถานที่เลียนแบบธรรมชาติที่ใกล้เคียงแบบจริง  

3 วัสดุประดับตกแต่ง  วัสดุตกแต่งเนื้อหา หมายถึงวัสดุที่ใช้เสริมหรือประดับเพื่อให้เนื้อหา

นิทรรศการ มีความเด่นสะดุดตา วัสดุตกแต่งเพ่ือสร้างบรรยากาศ เป็นการนําวัสดุ เช่น ต้นไม้ ดอกไม้ 

ผ้าสี 

4 สื่อกิจกรรม (activities) หลัก สื่อชนิดนี้ทําให้กลุ่มเป้าหมายรับรู้สิ่งต่าง ๆ จากประสาทสัมผัสทั้งห้า 

ได้แก่ การสาธิต (demonstration) เกมส์ (games) ประสบการณ์นาฏการ (dramalized 

experience) เช่น หุ่นละคร ดนตรี เป็นต้น 

5 สื่อประเภทอ่ืน ๆ ได้แก่ ภาพประกอบ (illustration) สไลด์ (slide) ภาพโปร่งใส (transparencies) 

และสื่อคอมพิวเตอร์  (อนุชา เพ่งเกษร, 2551 ) 

 

สรุป  สื่อ หมายถึง การแลกเปลี่ยนข้อมูล การพูด ความรู้ต่างๆ ระหว่างคนส่งสื่อและผู้รับสื่อ ให้เข้าใจ

ข้อมูลที่ตรงกันโดย มีตัวกลางมาเชื่อมโยงการสื่อสาร บอกเล่าสารที่ต้องการจะส่งต่อ ไม่ว่าจะเป็น 

ภาพ เสียง ความรู้สึกการอ่าน หรือประสบการณ์ที่ได้สัมผัสโดยตรง เพ่ือประโยชน์และการส่งต่อที่มี

ประสิทธิภาพทางการสื่อสาร ช่วยให้เกิดองค์ความรู้ความเข้าใจต่อการรับรู้ที่เกิดขึ้น  
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การออกแบบสื่อตัวละคร 

ความหมายของการออกแบบตัวละคร  

การออกแบบตัวละคร หรือ Character Design เป็นกระบวนการในการจัดการกับความคิดและนํามัน

ออกมาแสดงให้เห็นเป็นรูปธรรม โดยใช้กระบวนการทั้งหมดของการสร้างสรรค์ในการสร้างผลงานให้

ปรากฏเป็นขั้นสุดท้าย ซึ่งผู้ชมจะสามารถมีปฏิกิริยาตอบโต้เมื่อได้ชมผลงาน โดย ขอบเขตทักษะของ

การสร้างตัวละครได้มีพอสังเขป ดังนี้ 

1. ความคิดสร้างสรรค์ (Creativity)  ความสามารถในการคิด วิเคราะห์ สังเคราะห์ข้อมูลต่าง ๆ ที่มี

อยู่ได้อย่างมีประสิทธิภาพ และสามารถนําข้อมูลมาประมวลเพื่อสร้างข้อมูลใหม่ข้ึนมา 

2. จินตนาการ (Imagination) -ความสามารถในการคิดสร้างภาพในหัวสมองที่ไม่ได้ปรากฏอยู่จริง 

อาจเป็นภาพสิ่งที่คุ้นเคยหรือเป็นสิ่งที่เหนือความเป็นจริงที่รับรู้ได้โดยทั่วไปก็ได้ 

3. ทักษะ (Skill)  ความสามารถในการถ่ายทอดความคิดให้ออกมาเป็นรูปธรรม 

คําว่า ตัวละคร (Character) มีคําจํากัดความในพจนานุกรม Merriam-Webster’s Collegiate 

Dictionary,10th  edition โดยคําจํากัดความที่ 1 อธิบายว่า “การรวมกันของลักษณะเด่นและ

อุปนิสัย ซึ่งสร้างให้เกิดธรรมชาติอันเป็นปัจเจกของบุคคลและสิ่งต่างๆ” ส่วนคําจํากัดความท่ี 9 

อธิบายว่า “บุคคลที่แสดงตัวตนอยู่ในบทละคร เรื่องราว ฯลฯ” และคําจํากัดความที่ 10 อธิบายว่า 

“(เกี่ยวกับบทบาทในการแสดงละคร) การมีพฤติกรรมแปลกประหลาด ตลกขบขัน มีศีลธรรม หรือ

อุปนิสัยที่พิเศษอ่ืนๆ ชัค  โจนส์  (Chunck Jones, 1912-2002) หัวหน้าฝ่ายผู้กํากับอนิเมชั่นของวอ

เนอร์ บราเธอร์ส (Warner Bros.) กล่าวถึงการสร้างตัวละครไว้ว่า “อุปนิสัยต้องมาก่อนการนําเสนอ

ทางกายภาพเสมอ” เพราะเป็นสิ่งที่อยู่ในสิ่งมีชีวิตทุกประเภทรวมทั้งมนุษย์ เราไม่ได้เป็นสิ่งที่ดูเหมือน

อะไรหรือเสียงเหมือนอะไร แต่เราเป็นในสิ่งมีการกระทําหรือการเคลื่อนไหวอย่างไร กล่าวอีกนัยหนึ่ง

คือเราเป็นในสิ่งที่บุคลิกภาพเราแสดงออกมาและบุคลิกภาพนั้นถูกกําหนดโดยความคิดของเรา โดย

สถานที่ๆเราเติบโตมา โดยประสบการณ์ที่เราสัมผัสมา และบุคลิกภาพนั้นมีความเป็นเอกลักษณ์

ต่างกันไปในแต่ละบุคคล (ธํารงศักดิ์  นิ่มอนุสรสรณ์กุล, 2552) 

ที่มาของการออกแบบตัวละคร 

 ต้นกําเนิดของการออกแบบตัวละครอาจกล่าวได้ว่ามีท่ีมาตั้งแต่สมัยยุคก่อนประวัติศาสตร์ มี

ความเกี่ยวข้องกับศิลปะในทุกอารยธรรมอย่างลึกซ้ึง โดยหลักฐานทางประวัติศาสตร์ที่ค้นพบชิ้น
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เก่าแก่ทางด้านจิตรกรรมคือภาพในผนังถ้ําลาส์โกซ์  (Lascaux)  ประเทศฝรั่งเศส  ซึ่งมีภาพสัตว์

จํานวนมากภายในผนังถ้ํา เช่น ภาพวัว ช้างแมมมอธ ส่วนทางประติมากรรมคือวีนัสแห่งวิลเลนดอร์ฟ 

(Venus of Willendorf)  มนุษย์ยุคก่อนประวัติศาสตร์ได้สังเกตสิ่งต่างๆ และถ่ายทอดโดยการ

ลดทอนให้เหลือรูปร่างที่เรียบง่ายที่สุด สิ่งต่างๆจึงถูกแปลงเป็นสัญลักษณ์ (Symbolic) เช่น รูปช้าง

แมมมอธ มีส่วนที่แสดงความหมายคือตัว หัว หูที่ใหญ่ งวงยาว งาโค้ง ขาเป็นแท่ง และมีขน เป็นต้น 

(ธํารงศักดิ์  นิ่มอนุสรสรณ์กุล, 2552) 

หลักการออกแบบตัวละคร 

แนวคิดการออกแบบ (CONCEPT) การสร้างสรรค์ หรอืสร้างจินตานาการ มาจากความคิดจาก

สิ่งแวดล้อมรอบๆตัว มาเป็นแนวทางในการวางแผนการออกแบบ ยกตัวอย่างเช่น การออกแบบ

สิ่งมีชีวิต ที่ต้องบอกเรื่องราว จุดกําเนิด นิสัย ความสามารถ เป็นต้น  

รูปร่างและรูปทรง (Shape& Form)  

รูปร่าง (Shape) คือ ภาพที่ไม่มีมิติมีลักษณะแบน มุมมองแบบ 2 มิติ 

รูปทรง (Form) คือ โครงสร้างทั้งหมด มีมิติที่ หนา ลึก ติ้น โดยแบ่งได้ ดังนี้ 

1. รูปทรงอิสระ (Free Form) ไม่จํากัดลักษณะการวาด มีความบิดเบือนทางธรรมชาติ 

2. รูปทรงเรขาคณิต (Geometrical Form) การสร้างจากรูปทรงพ้ืนฐาน สามเหลี่ยม 

สี่เหลี่ยม วงกลม  

อารมณ์ (Emotion) สร้างความรู้สึกถ่ายทอดอารมณ์ 

การเน้น (Emphasis) สร้างจุดเด่น ภาพจํา เช่น ผิว ผม ตา ปาก 

การจัดภาพ (Composition) การสร้างความสมบูรณ์ของภาพให้ลงตัว สวยงาม 

จุดเด่น (Dominance) จุดที่ต้องการลักษณะเด่นที่สําคัญที่ต้องการบอกในตัวละคร 

จุด (Point) เป็นหน่วยที่เล็กมา เมื่นํามาวางต่อกันจะกิดเป็นรูปทรงต่างๆได้ 

เสน (Line) คือกจุดที่นํามาวางต่อกัน ประกอบเป็นรูปทรงต่างๆ เช่น เส้นโค้ง เส้นแนวนอน เส้นแนว

ดิ่ง เส้นทแยง เส้นตัด เป็นต้น (พิพัฒน์ นวลศรี, 2548) 

 

คุณสมบัติของตัวละคร 

1. ชนิดของตัวละคร (Type) - มี 4 ลักษณะใหญ่ คือ 
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 1.1 สิ่งมีชีวิต เช่น มนุษย์  สัตว์ พืช มนุษย์ต่างดาว 

 1.2 สิ่งไม่มีชีวิต เช่น หุ่นยนต์ ภูตผี 

 1.3 สิ่งมีชีวิตผสมกับสิ่งมีชีวิต เช่น มนุษย์ผสมสัตว์ มนุษย์ผสมพืช สัตว์ผสม 

 1.4 สิ่งมีชีวิตผสมกับสิ่งไม่มีชีวิต เช่น มนุษย์ผสมจักรกล 

2. มาตราส่วน, ขนาดของตัวละคร (Scale, Size) - มี 3 ลักษณะ คือ 

 2.1 ขนาดปกติ 

 2.2 ขนาดใหญ่กว่าปกติ 

 2.3 ขนาดเล็กกว่าปกติ 

3. เครื่องแต่งกาย (Costume) -เสื้อผ้าของตัวละคร รวมทั้งเครื่องประดับ (Accessories)  

4. สิ่งประดับ (Props) - ใช้ทั้งการประดับตัวละครและฉาก เช่น อาวุธ พาหนะ 

5. ลักษณะนิสัย อารมณ์ความรู้สึก (Emotive Capabilities) - แสดงให้เห็นผ่านสีหน้า และท่าทาง

บุคลิกและกริยาของตัวละครมีพ้ืนฐานจากสถานที่ท่ีตัวละครเกิด เติบโต และอาศัยอยู่ 

6. ลักษณะผิว (Surface Texture) - เช่น ผิวหุ่นยนต์ สัตว์ มนุษย์มีความต่างกันไป 

7. สี (Color) - การให้สีมีผลต่ออารมณ์ความรู้สึกของผู้ชม และเป็นการแสดงบุคลิกของตัวละครด้วย 

8. ลักษณะเฉพาะทางกายภาพ (Anatomic Peculiarities)  ลักษณะที่ดูแล้วมีความชัดเจน  

 8.1 ตัวละครผอม 

 8.2 ตัวละครอ้วน 

 8.3 ตัวละครที่แข็งแรงมีกล้ามเนื้อ 

9. ความสามารถในการเคลื่อนไหว ท่าทาง (Locomotion Capability and Mode)  เป็นไปตาม

หลักการ เช่น การวิภาพ ฟิสิกส์ 

10. เพศ (Gender Issue) ความชัดเจนของเพศจะช่วยกําหนดบุคลิกของตัวละครอีกทางหนึ่ง 

11. สไตล์ของตัวละคร (Style Issue) - เช่นทรงผม การแต่งหน้า 

12. ระดับความสมจริง (Level of Realism) - มี 3 ระดับคือ 

 12.1 เหมือนจริง 

 12.2 กึ่งเหมือนจริง 

 12.3 การ์ตูน 

13. ความสามารถในการจัดการกับสิ่งที่มีในตัวอย่างสมเหตุผล เช่น เล็บ หนวดสามารถตัดหรือแต่งได้ 
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14. การเปลี่ยนรูป (Morphing) สมรรถภาพในการเปลี่ยนแปลงพัฒนารูปร่าง และรายละเอียดตัว

ละคร เช่น ตัวละครยอดมนุษย์ที่สามารถแปลงร่างได้ 

15. บทบาทในเนื้อเรื่อง (Role in the Story)  เช่น เป็นตัวเอก ตัวร้าย ตัวประกอบ 

(ธํารงศักดิ์  นิ่มอนุสรสรณ์กุล, 2552) 

 

สรุป การออกแบบตัวละคร คือ เอาองค์ประกอบทางศิลปะเข้ามาจัดวางรวมกัน สามารถออกแบบ

และสื่อสารลักษณะของตัวละครได้ชัดเจนเพื่อให้เกิดการจดจํา สีที่ใช้ที่จะเป็นการบอกลักษณะเด่น

ของตัวละครได้ เช่น การแสดงออกถึงความสนุกสนาน ควรใช้สีสันสดใส ให้ความรู้สึก คึกคัก มี

ชีวิตชีวา ตื่นเต้น โดยเฉพาะการออกแบบตัวละครกับเด็ก สิ่งที่ควรคํานึงในเรื่องของการใช้สีสันที่สดใส

ได้แต่ไม่ควรสว่างมากเกินไป เพราะในกล้ามเนื้อตาของเด็กยังไม่แข็งแรงทําให้กล้ามเนื้อตาเสียได้  
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บทที่ 3  
วิธีด าเนินการวิจัย 

การวิจัยเรื่องการออกแบบสื่ออัตลักษณ์เพ่ือเผยแพร่วัฒนธรรมจังหวัดเลยสําหรับเด็กอายุ 9-12 
ปี ผู้วิจัยได้แบ่ง วิธีการศึกษาเป็น 4 ขั้นตอน ดังนี้ 

ขั้นตอนที่ 1 ศึกษาข้อมูลของศิลปวัฒนธรรมจังหวัดเลย  
ขั้นตอนที่ 2 ศึกษาพฤติกรรมของเด็กอายุ 9-12 ปี ในพื้นที่จังหวัดเลย 

ขั้นตอนที่ 3 ศึกษา วิเคราะห์ รูปแบบของสื่อที่เหมาะสม เพ่ือออกแบบสื่อเผยเเพร่อัตลักษณ์ 

ทางศิลปวัฒนธรรมจังหวัดเลยสําหรับเด็กอายุ 9-12 ปี 

ขั้นตอนที่ 4 การประเมินงานออกแบบ 

ขั้นตอนที่ 5 การวิเคราะห์ข้อมูล  

 

ขั้นตอนที่ 1 ศึกษาข้อมูลของศิลปวัฒนธรรมจังหวัดเลย  

โดยมีขั้นตอนการศึกษา ดังนี้  
1. ศึกษาข้อมูลจากเอกสาร บทความ งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับศิลปวัฒนธรรมเลย ทั้ง

ด้านวัฒนธรรมทางวัตถุ และวัฒนธรรมที่ไม่ใช่วัตถุ 
2. จากข้อที่ 1 ผู้วิจัยได้คัดเลือก ลงพ้ืนที่ศึกษาด้านศิลปวัฒนธรรมเลย ด้วยการ

บันทึกภาพ สัมภาษณ์การสัมภาษณ์เชิงลึก (In-depth Interview) จากผู้เชี่ยวชาญที่มีความรู้
เกี่ยวกับศิลปวัฒนธรรมเลย และการออกแบบสอบถามเชิงปริมาณทางออนไลน์กับบุคคลทั่วไป 
เช่นนักท่องเที่ยวและตัวแทนกลุ่มคนจังหวัดเลย เพ่ือเก็บข้อมูลในมุมมองมิติที่ต่างไปจากภาค
เอกสาร  

3. วิเคราะห์ข้อมูลที่ได้ เพื่อหาข้อสรุปผลวิเคราะห์ด้านเนื้อหาและเขียนรายงาน  

ขั้นตอนที่ 2 ศึกษาพฤติกรรมของเด็กอายุ 9-12 ปี ในพื้นที่จังหวัดเลย 

การศึกษาในขั้นตอนนี้ เป็นการสํารวจความองค์ความรู้เกี่ยวกับศิลปวัฒนธรรมเลยของกลุ่มตัวอย่างที่

เป็นเด็กอายุ 9-12 ปี อาศัยอยู่ในจังหวัดเลย ซึ่งจะนําไปประกอบสื่อที่เหมาะสมสําหรับพฤติกรรมการ

เรียนรู้ ดังนี้  

1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

1.1 ประชากร 
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กลุ่มประชากรที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้ คือ เด็กช่วงอายุ 9-12 ปี  ทั้งเพศชายและหญิง ที่มีภูมิลําเนา

อาศัยอยู่ใน จังหวัดเลย  

1.2 กลุ่มตัวอย่าง 

กลุ่มตัวอย่างเป็น เด็ก ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ทั้งเพศชายและหญิง สถานที่โรงเรียนเมืองเลย อําเภอ

เมือง จังหวัดเลย จํานวน 45 คน โดยใช้วิธีการคัดเลือกจากการสุ่มของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับเด็ก  โดย

ใช้วิธีการสุ่มอย่างง่าย ( Simple Random Sampling : SRS ) อ้างอิงจาก เทคนิคการสุ่มตัวอย่าง 

และการประมาณค่า กลุ่มระเบียบวิธีสถิติ สํานักนโยบายและวิชาการสถิติ สํานักงานสถิติแห่งชาติ 

2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอ 

2.1แบบสอบถามโดยการให้กลุ่มตัวอย่างเขียนพรรณนาเป็นเรียงความในหัวข้อจังหวัด
ของฉัน ลงบนกระดาษคําตอบ ขนาดหน้ากระดาษเอสี่ (A4) เพ่ือให้ทราบถึงแนวทางองค์
ความรู้ มุมมองและแนวความคิดเกี่ยวกับการรับรู้ศิลปวัฒนธรรมของจังหวัดเลย รวมทั้งการ
สังเกตุพฤติกรรมและการใช้การจดบันทึก  

2.2 สร้างข้อสมมติฐานให้เด็กได้มีจินตนาการร่วมในการใช้คําตอบจากข้อ 2.1 เพ่ือให้
เด็กได้ใช้จินตนาการของคําตอบมาสร้างเป็นแนวความคิดสร้างสรรค์มาผสมผสานเกี่ยวกับเรื่อง
ของศิลปวัฒนธรรมเลยผ่านการแสดงบทบาทสมมติ  
3. การสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

มีข้ันตอนในการสร้าง ดังนี้ 

3.1 ศึกษาข้อมูลจากแนวคิด ทฤษฏี เอกสาร บทความ งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ทั้งข้อมูลปฐมภูมิ

และข้อมูลทุติยภูมิ ด้านพฤติกรรมของเด็กอายุ 9-12 ปี  

3.2 นําแบบสอบถามที่สร้างขึ้นเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิจัย เพ่ือพิจารณาความถูกต้อง

เหมาะสมและให้ข้อเสนอแนะ แล้วนํามาปรับปรุงแก้ไข ก่อนนําไปประเมินผลงาน 

3.3 จัดทําแบบสอบถามฉบับสมบูรณ์ แล้วนําไปเก็บรวบรวมข้อมูล 

4. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
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ผู้วิจัยดําเนินการรวบรวบข้อมูลด้วยตนเอง ในเขตพ้ืนที่จังหวัดเลย โดยใช้เวลาในการเก็บข้อมูลโดย

การแบ่งข้อมูล ด้านศิลปวัฒนธรรมเลย 3 สัปดาห์ และด้านพฤติกรรมและการเรียนรู้ของเด็ก 2 

สัปดาห์ 

5. การวิเคราะห์ข้อมูล 

5.1 ข้อมูลที่ได้จากแบบสอบถามเกี่ยวกับข้อมูลศิลปวัฒนธรรมเลยของกลุ่มตัวอย่าง นํามา
วิเคราะห์โดยการแจกแจงคําตอบที่ตอบซ้ํากันมากท่ีสุด โดยจัดลําดับความถี่ลําดับที่ 1-10 (จากมากไป
หาน้อย) ส่วนนี้ผู้วิจัยจะทําการตรวจสอบความสมบูรณ์ของแบบสอบถามเพ่ือนําผลที่ได้รับมาทําการ
วิเคราะห์ ผลของการวิเคราะห์จะเลือกใช้เครื่องมือสถิติในรูปแบบของอัตราส่วนร้อยละ  

อัตราส่วนร้อยละ = จํานวนที่ตอบ x 100 
                               จํานวนที่ตอบทั้งหมด  

5.2 ข้อมูลที่ได้จากแบบสอบถาม สัมภาษณ์เชิงลึก (In-depth Interview) จากผู้เชี่ยวชาญที่

เกี่ยวขอ้ง 

5.3 ข้อมูลที่ได้นําวิเคราะห์ผลโดยการวิเคราะห์เนื้อหา เพ่ือหาแนวทางนําไปสู่การออกแบบที่

เหมาะสม 

ขั้นตอนที่ 3  ศึกษา วิเคราะห์ รูปแบบของสื่อที่เหมาะสม  

เพ่ือออกแบบสื่อเผยเเพร่อัตลักษณ์ทางศิลปวัฒนธรรมจังหวัดเลยสําหรับเด็กอายุ 9-12 ปี โดยนําผล

การศึกษาในขั้นตอนที่ 1 และข้ันตอนที่ 2 มาเป็นแนวทางร่วมในการออกแบบสื่อเผยแพร่ศิลป 

วัฒนธรรมเลย ทั้งสื่อการเผยแพร่ 

การออกแบบตัวละครและการสร้างสมุดกิจกรรม (Character Design and Activity book) 

และการสร้างกิจกรรมพ้ืนที่เรียนรู้ทางกายภาพ (Learning-Space) 

มีข้ันตอนดังนี้ 
1.ศึกษาข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับแนวทางการออกแบบสื่อที่มีความเหมาะสมกับเด็ก เพ่ือ

นํามา เป็นแนวทางการศึกษาและนํามาเป็นแนวคิดบูรณาการในการออกแบบ 
2.จากการศึกษาในข้อที่ 1 ได้คัดเลือกข้อมูลมาวิเคราะห์ สังเคราะห์เพ่ือสร้างผลงานในการ

ออกแบบที่เหมาะสม 
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3.การออกแบบผลงานในรูปแบบสื่อเพ่ือออกแบบสื่อเผยเเพร่อัตลักษณ์ทางศิลปวัฒนธรรม

จังหวัดเลยสําหรับเด็กอายุ 9-12 ปี ผ่านสื่อตัวละคร หนังสือชุดการเรียนรู้ในการใช้พ้ืนที่กิจกรรมทาง

กายภาพท่ีเผยแพร่ศิลปวัฒนธรรมเลยได้อย่างเหมาะสม 

ขั้นตอนที่ 4 การประเมินผลทางการออกแบบ 

การประเมินการออกแบบจากข้อมูลส่วน 3 ให้ผู้เชี่ยวชาญจํานวน 3 ท่าน ตรวจสอบและ

ประเมินผลงานการออกแบบ โดยประกอบด้วย ผู้เชี่ยวชาญทางด้านออกแบบทางนิเทศศิลป์ 

ผู้เชี่ยวชาญทางด้านศิลปวัฒนธรรม และผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับเด็ก  โดยผู้วิจัยทําหนังสือจากบัณฑิต

วิทยาลัย มหาวิทยาลัยศิลปากร เพ่ือขอความอนุเคราะห์ พร้อมแนบผลงานการออกแบบเพ่ือ 

พิจารณาการประเมินผลงาน ดังนี้  

                4.1 แบบประเมินผลงานการออกแบบโดยผู้เชี่ยวชาญทางด้านออกแบบนิเทศศิลป์ เป็น

แบบประเมินความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ เกี่ยวกับการออกแบบตัวละครและการสร้างภาพประกอบ 

(Illustration) ในสมุดกิจกรรม (Character Design and Activity book) มีลักษณะเป็น แบบมาตรา

ส่วนประเมินค่า (Rating Scale) ตามวิธีของ Likert 5 ระดับ  

                4.2 แบบประเมินผลงานการออกแบบโดยผู้เชี่ยวชาญทางด้านศิลปวัฒนธรรม เป็นแบบ

ประเมินความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ เกี่ยวกับความเหมาะสมของเนื้อหาของศิลปวัฒนธรรมที่นํามา

ออกแบบ และพ้ืนที่ที่ทดลองสร้างงานออกแบบมีความกลมกลืนกับสภาพแวดล้อมในท้องถิ่นลักษณะ

เป็นแบบมาตราส่วนประเมินค่า (Rating Scale) ตามวิธีของ Likert 5 ระดับ              

               4.3 แบบประเมินผลงานการออกแบบโดยผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับเด็ก เป็นแบบประเมิน

ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ เกี่ยวกับความเหมาะสมของสื่อที่นํามาสร้างสรรค์งานและกิจกรรมเพ่ือให้

เหมาะสมกับพฤติกรรมของเด็ก   และความเป็นไปได้ของการพัฒนาในอนาคต มีลักษณะเป็นแบบ

มาตราส่วนประเมินค่า (Rating Scale) ตามวิธีของ Likert 5 ระดับ              

โดยแบ่งตอนการประเมิน ดังนี้ 

ตอนที่ 1 แบบประเมินความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบนิเทศศิลป์  

          1.1 แบบประเมินความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับการออกแบบสื่อตัวละครและ

ภาพประกอบ การใช้ชื่อ การใช้สี   

      1.2 แบบประเมินความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญเกี่ยวกับการนําสื่อไปประยุกต์ใช้ในพื้นที่และ
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กิจกรรมการแสดง 

ตอนที่ 2 แบบประเมินผลงานการออกแบบโดยผู้เชี่ยวชาญทางด้านศิลปวัฒนธรรม 

2.1 แบบประเมินความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับความเหมาะสมของการใช้เนื้อหา

ศิลปวัฒนธรรมเลย 

2.2 แบบประเมินพ้ืนที่ ที่ใช้ทดสอบสร้างงานออกแบบศิลปวัฒนธรรมมีความกลมกลืนกับ

สภาพแวดล้อมทางกายภาพของท้องถิ่น 

ตอนที่ 3  แบบประเมินผลงานการออกแบบโดยผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับเด็ก 

3.1 แบบประเมินความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวเด็กและความเหมาะสมของเนื้อหาสื่อที่

เหมาะสมกับเด็ก 

3.2 แบบประเมินความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวเด็กด้านเนื้อหาสื่อที่จะมีความเป็นไปได้

ของการพัฒนาสื่อการเรียนรู้ในอนาคต 

ขั้นตอนที่ 5 การวิเคราะห์ข้อมูล  

การวิเคราะห์ข้อมูลหลังการออกแบบ 

5.1 ข้อมูลที่ได้จากแบบประเมินวิเคราะห์โดยกําหนดเกณฑ์คะแนนเป็น 5 ระดับ ดังนี้  

                       ความหมาย                    คะแนน 

                       ระดับเห็นด้วยมากที่สุด              5  

                       ระดับเห็นด้วยมาก                4  

                       ระดับเห็นด้วยปานกลาง           3  

                       ระดับเห็นด้วยน้อย                 2  

                       ระดับเห็นด้วยน้อยที่สุด           1  

5.2 การใช้ค่าเฉลี่ยความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญมาแปลผลโดยมีเกณฑ์คะแนนตาม วิธีการ

คํานวณ โดยใช้สูตรการคํานวณความกว้างของอันตรภาคชั้น ดังนี้  

                       สูตรความกว้างของอันตรภาคชั้น = คะแนนสูงสุด–คะแนนตํ่าสุด  

                                                                             จํานวนชั้น  

                                                            =     (5-1)  

                                                                       5  

                                                             =    0.8  
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                     การแปลความหมายคะแนนเฉลี่ยที่ได้มาจัดระดับความสําคัญ 5 ระดับคือ 

                                      ความหมาย                      ค่าเฉลี่ย  

                                     ระดับเห็นด้วยมากที่สุด          4.21 - 5.00  

                                     ระดับเห็นด้วยมาก                3.41 - 4.20 

                                     ระดับเห็นด้วยปานกลาง         2.61 - 3.40 

                                     ระดับเห็นด้วยน้อย               1.81 - 2.60 

                                     ระดับเห็นด้วยน้อยที่สุด          1.00 - 1.80 

5.3 นําเสนอผล โดยข้อมูลที่ได้จากข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ ใช้การวิเคราะห์เนื้อหาและ

นําเสนอเป็นการเขียนแบบความเรียง 
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บทที่ 4  
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

การวิจัยเรื่องการออกแบบสื่ออัตลักษณ์เพ่ือเผยแพร่วัฒนธรรมจังหวัดเลยสําหรับเด็กอายุ 9-12ป ี
ผู้วิจัยได้รวบรวมข้อมูลทั้งทุติยภูมิและปฐมภูมิ   ที่เกี่ยวข้องกับศิลปวัฒนธรรมจังหวัดเลย อัตลักษณ ์
พฤติกรรมของเด็ก โดยการสร้างแบบสอบถามให้กับกลุ่มเป้าหมายที่อาศัยอยู่ในจังหวัดเลย และการ
สัมภาษณ์เชิงลึกจากผู้เชี่ยวชาญ จากนั้นนําผลการสอบถามมาทําการสรุปผลหาแนวทางในการ
ออกแบบ และหลังจากทําการออกแบบ นําผลงานที่ได้ไปประเมินกับผู้เชี่ยวชาญเพ่ือหาข้อสรุปผลงาน
การออกแบบ โดยแบ่งเป็น 3 ส่วน ดังนี้ 

ส่วนที่ 1 การวิเคราะห์ข้อมูล  
ส่วนที่ 2 ผลงานการออกแบบของผู้วิจัย 

ส่วนที่ 3 การประเมินผล  

ส่วนที่ 1 การวิเคราะห์ข้อมูล  

1.1 สรุปจากการออกแบบสอบถามเชิงปริมาณทางออนไลน์กับบุคคลทั่วไป คือ นักท่องเที่ยวและตัว 

แทนกลุ่มคนจังหวัดเลย เพ่ือวิเคราะห์หาข้อมูลที่แสดงถึงศิลปวัฒนธรรมเลยที่เป็นจุดเด่นและเป็นที่

ยอมรับมากน้อยเพียงใด ในด้านต่างๆ ดังนี้ 

ตารางที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถามคือนักท่องเที่ยว จํานวน 75 คน 

ข้อมูล จํานวน (คน) ร้อยละ 

เพศ 
   ชาย 
   หญิง 

 
31 
44 
 

 
41.3 
59.8 

อายุ 
  10-20 ปี  
  20-30 ปี  
  30-40 ปี  
  40-50 ปี  
  60 ปี ขึ้นไป  
 

 
17 
26 
19 
11 
2 

 
22.6 
34.6 
25.3 
14.6 
2.6 
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จากตารางที่ 1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถามที่เป็นนักท่องเที่ยว จํานวน 75 

คน พบว่าส่วนใหญ่ เป็นเพศหญิง  59.8%  ลําดับต่อมาคือเพศชาย 41.3 % มีช่วงอายุที่ตอบมากท่ีสุด

อยู่ระหว่าง 20-30 ปี ค่าเฉลี่ยอยู่ท่ี 34.6 % ลําดับต่อมาคือ ช่วงอายุ 30-40 ปี จํานวนคําตอบอยู่ที่ 

25.3% ต่อมาคือช่วงอายุ 10-20 ปี จํานวนคําตอบอยู่ที่ 22.6% ช่วงอายุ 40-50 ปี ปี จํานวนคําตอบ

อยู่ที่ 14.6% และลําดับสุดท้ายคืออายุ 60 ปี ขึ้นไป จํานวนคําตอบอยู่ที่ 2.6% 

ตารางที่ 2 ข้อมูลเกี่ยวกับศิลปวัฒนธรรมเลยของผู้ตอบแบบสอบถามคือนักท่องเที่ยว จํานวน 75 คน 

ข้อมูล จํานวน (คน) ร้อยละ 

ด้านศิลปวัฒนธรรมทางวัตถุ 
สถาปัตยกรรม 
หัตถกรรม 
อาหาร 

 
 9 
7 
13 
 

 
12 
9.3 
17.3 

ด้านศิลปวัฒนธรรมที่ไม่ใช่วัตถุ 
ภาษา 
ความเชื่อ  
ธรรมชาติ 
   

 
12 
11 
23 
 

 
16 

14.6 
30.6 

 

จากตารางที่ 2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับศิลปวัฒนธรรมเลยของผู้ตอบแบบสอบถามคือ

นักท่องเที่ยว จํานวน 75 คน พบว่ารู้จักศิลปวัฒนธรรมที่ไม่ใช่วัตถุของเลยในเรื่องของธรรมชาติมาก

ที่สุดคือ 30.6 % ลําดับต่อมาคือเรื่องอาหาร 17.3 % เรื่องความเชื่อ 14.6% เรื่องภาษา 16% เรื่อง

สถาปัตยกรรม 12%  

และลําดับสุดท้ายคือเรื่องหัตกรรม 9.3% เนื่องด้วยจังหวัดเลยมีลักษณะเป็นจังหวัดที่มีภูมิประเทศ

เป็นภูเขา มีสถานที่ท่องเที่ยวทางธรรมชาติในฤดูหนาวที่สวยงาม จึงทําให้ นักท่องเที่ยวรู้จักในเรื่อง

ของธรรมชาติมาเป็นลําดับมากท่ีสุด  
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ตารางที่ 3 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถามออนไลน์ของกลุ่มคนเมืองเลยก๋อ จํานวน 96 คน 

ข้อมูล จํานวน (คน) ร้อยละ 

เพศ 
   ชาย 
   หญิง 

 
45 
51 

 
46.87 
53.12 

อายุ 
10-20 ปี 
20-30 ปี 
30-40 ปี 
40-50 ปี 
60 ปี ขึ้นไป 
 

 
11 
39 
25 
12 
9 
 

 
11.45 
40.62 
26.04 
12.5 
9.37 

จากตารางที่ 3 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถามออนไลน์ที่เป็นกลุ่มคนเมืองเลยก๋อ  

จํานวน 96 คน พบว่าส่วนใหญ่ เป็นเพศหญิง 53.12%  ลําดับต่อมาคือเพศชาย 46.87 % มีช่วงอายุที่

ตอบมากท่ีสุดอยู่ระหว่าง 20-30 ปี ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 40.62 % ลําดับต่อมาคือช่วงอายุ 30-40 ปี จํานวน

คําตอบอยู่ที่ 26.04 % ต่อมาคือช่วงอายุ 40-50 ปี จํานวนคําตอบอยู่ที่ 12.5% ช่วงอายุ 10-20 ปี ปี 

จํานวนคําตอบอยู่ที่ 11.45% และลําดับสุดท้ายคืออายุ 60 ปี ขึ้นไป จํานวนคําตอบอยู่ที่ 9.37%  

  

ตารางที่ 4 ข้อมูลเกี่ยวกับศิลปวัฒนธรรมเลยของผู้ตอบแบบสอบถามออนไลน์ของกลุ่มคนเมืองเลยก๋อ 

จํานวน 96 คน 

ข้อมูล จํานวน (คน) ร้อยละ 

ด้านศิลปวัฒนธรรมทางวัตถุ 
สถาปัตยกรรม 
หัตถกรรม 
อาหาร 

 
 11 
9 
13 
 

 
11.45 
9.37 
13.54 
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ตารางที่ 4 ข้อมูลเกี่ยวกับศิลปวัฒนธรรมเลยของผู้ตอบแบบสอบถามออนไลน์ของกลุ่มคนเมืองเลยก๋อ 

จํานวน 96 คน (ต่อ) 

ด้านศิลปวัฒนธรรมที่ไม่ใช่
วัตถุ 
ภาษา 
ความเชื่อ  
ธรรมชาติ 
   

 
 

18 
20 
25 

 
 

18.75 
20.83 
26.04 

จากตารางที่ 4 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับศิลปวัฒนธรรมเลยของผู้ตอบแบบสอบถามคือกลุ่มคน

เมืองเลยก๋อ จํานวน 96 คน พบว่ารู้จักศิลปวัฒนธรรมที่ไม่ใช่วัตถุของเลย เรื่องของธรรมชาติมากที่สุด

คือ26.04% ลําดับต่อมาคือเรื่องความเชื่อ 20.83% เรื่องภาษา 18.75% เรื่องอาหาร 13.54% เรื่อง

สถาปัตยกรรม 11.45% และลําดับสุดท้ายคือเรื่องหัตกรรม 9.37% เนื่องด้วยจังหวัดเลยมีลักษณะ

เป็นจังหวัดที่มีภูมิประเทศเป็นภูเขา มีสถานที่ท่องเที่ยวทางธรรมชาติในฤดูหนาวที่สวยงาม คนใน

จังหวัดเลยจึงเลือกสถานที่วัฒนธรรมที่ไม่ใช่วัตถุเรื่องธรรมชาติมาเป็นคําตอบที่มากท่ีสุด ลําดับต่อมา

คือเรื่องของภาษา ที่คนในจังหวัดเลยจะมีลักษณะการพูดที่สําเนียงไม่เหมือนกับคนอีสานทั่วไป เพราะ

ผู้คนไดเอพยพมาจากล้านช้างหรือลาวเป็นส่วนใหญ่ ทําให้วิถีชีวิตมีการผสมผสานความเป็นอีสานและ

ความเป็นล้านช้างที่สืบทอดมาตั้งแต่บรรพบุรุษเรื่อยมา  

 

1.2 ผลการวิเคราะห์สู่งานออกแบบจากกลุ่มตัวอย่าง 

เด็กช่วงอายุ 9-12 ปี ทั้งเพศชายและหญิง ที่มีภูมิลําเนาอาศัยอยู่ใน จังหวัดเลย เพ่ือหาองค์ความรู้

ความภาคภูมิใจเกี่ยวกับศิลปวัฒนธรรมเลยที่จะนําไปสู่งานออกแบบ โดยการได้มาซึ่งคําตอบให้กลุ่ม

ตัวอย่างทําแบบสอบถามโดยการให้เขียนพรรณนาเรียงความ ลงบนกระดาษคําตอบ ขนาด

หน้ากระดาษเอสี่ ในหัวข้อ จังหวัดของฉัน จํานวน 45 คน โดยการเขียนพรรณนาเรียงความการแจก

แจงคําตอบที่ตอบซ้ํากันมากท่ีสุด โดยจัดลําดับความถี่ลําดับที่ 1-10 (จากมากไปหาน้อย) ดังนี้ 
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ตารางที่ 5 ข้อมูลคําตอบเกี่ยวกับศิลปวัฒนธรรมจังหวัดเลยของของกลุ่มตัวอย่าง  

ข้อมูล จํานวน (คน) ร้อยละ 

คําขวัญประจําจังหวัดเลย 
 

43 95.5 

การละเล่นผีตาโขน 
 

40 88.8 

งานดอกฝ้ายบาน 
 

38 84.4 

ภาษา 
 

35 77.7 

ผีขนน้ํา 
 

31 68.8 

ธรรมชาติ 
 

30 66.6 

งานแห่ต้นดอกไม้ 
 

21 46.6 

รอยเท้าไดโนเสาร์ 
 

16 35.5 

อาหาร 
 

11 24.4 

ภาพเขียนสีถ้ํา 
 

10. 22.2 

จากตารางที่ 5 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับศิลปวัฒนธรรมเลยพบว่า เด็กให้ความสําคัญและจดจํา

เรื่อง ของคําขวัญประจําจังหวัดมากที่สุดอยู่ที่ 95.5% เพราะเด็กได้รับการถูกจดจําให้ท่องจํามากกว่า

ที่เด็กจะได้มีความรู้เรื่องอ่ืนๆ   ผู้วิจัยจึงค้นพบว่า ในลําดับที่ 1 ถึงลําดับ 5 เด็กได้ให้คําตอบ ในเรื่อง

ของการละเล่นผีตาโขนและผีขนน้ํา ที่จะสามารถนํามาสร้างเป็นสื่อภาพตัวละครที่น่าจดจําและเป็น

การรับรู้ที่เหมาะสมกัยวัยเด็ก จากนั้นเมื่อกลุ่มเป้าหมายให้คําตอบที่เขียน เป็นเชิงพรรณนาแล้ว 

กลุ่มเป้าหมายได้จําลองเหตุการณ์การแสดงละครโดยการ ใช้เรื่องราวผีตาโขนมาการนําเสนอเรื่องราว

การเล่าเรื่องความประทับใจในคําขวัญประจําจังหวัด ผู้วิจัยจึงค้นพบอีกประการหนึ่งว่ามุมมองการ
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เสนอเรื่องราวและสื่อที่จะเข้าถึงเด็กได้ต้องเน้นให้เด็กได้มี ส่วนรว่มมากท่ีสุด และเป็นแรงจูงใจอีก

ประการหนึ่งทีจ่ะช่วยให้เด็กได้เรียนรู้ศิลปวัฒนธรรมเลยได้เพ่ิมข้ึนอีกด้วย  

 

1.3 สรุปผลจากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ 

การสัมภาษณ์ ผู้เชี่ยวชาญเพ่ือหาองค์ความรู้เกี่ยวกับศิลปวัฒนธรรมจังหวัดเลย และผลของข้อมูลสู่

ผลงานการออกแบบ โดยได้ถอดคําสําคัญของประเด็นการสัมภาษณ์ ดังนี้ 

ด้านศิลปวัฒนธรรมจังหวัดเลย อาจารย์ศักดิ์ชาย พวงจันทร์  

ตําแหน่ง รองผู้อํานวยการพิพิภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเลย 

หน่วยงาน มหาวิทยาลัยราชภัฎเลย 

จังหวัดเลยมีประเด็นที่จะนําเสนอในมุมมองและมิติที่หลากหลาย ไม่ว่าจะเป็นเรื่องที่โด่งดัง

คือเรื่องธรรมชาติ และอีกสิ่งหนึ่งที่คนรู้จักคือผีตาโขน ที่สามารถบ่งบอกความเป็นวัฒนธรรมท้องถิ่น

ของจังหวัดเลยได้อย่างชัดเจน การออกแบบสื่อหรือสิ่งที่จะสามารถใช้สื่อวัฒนธรรมถึงเด็กได้คือสื่ีอช

นิดสิ่งที่มีเรื่องราว ประกอบพูดไปแล้วเด็กไม่เบื่อ เช่นสื่อตัวการ์ตูน เข้ามามีส่วนร่วม การทําให้

เรื่องราวในพิพิพิธภัณฑ์เล่าเรื่องอย่างไรให้เด็กไม่เบื่อ ต้องทําอะไรที่เด็กตื่นตื่นอยู่เสมอ เรื่องท่ีจะนํามา

สอนเด็กเป็นเรื่องตั้งต้นมีคําแนะนําว่าควรมีเนื้อหาอิงถึงประวัติศาสตร์ ความเป็นมาของจังหวัดเลย 

คือเรื่องราวของ พระธาตุศรีสองรัก เพราะมีทั้งประวัติศาสตร์ความเป็นมา จนถึงปัจจุบันที่ยังเป็น

สัญลักษณ์ท่ีสําคัญของจังหวัดเลยเลย  เด็กจะได้ทั้งความรู้และความภาคภูมิใจในจังหวัดตนเองมาก

ยิ่งขึ้น   

ด้านการออกแบบสื่อที่เหมาะสมกับเด็ก คุณครูปิยนาถ น้อยพงษ์  

ตําแหน่ง ครูชํานาญการ (ดูแลสื่อให้ความรู้สื่อสําหรับเด็ก)  

หน่วยงาน ศูนย์เทคโนโลยีสารสนเทศ สถาบันสุขภาพเด็กแห่งชาติมหาราชินี 

เด็กเป็นวัยที่เราควรใส่ใจในรายละเอียดทางความคิด เพราะเด็กในแต่ละช่วงความชอบและ

ความสนใจจะต่างกัน เด็กในวัยเรียนก็มีความแตกต่างกันโดยแบ่งออกเป็นสองช่วงวัยคือเด็กวันเรียน

ตอนต้น และเด็กวัยเรียนตอนปลาย ซึ่งเด็กวัยเรียนตอนปลาย จะมีความรู้สึก สรุปผล เข้าใจเนื้อหา 

จับใจความ มีความคิดที่เป็นลําดับขึ้นตอนที่สมบูรณ์ พร้อมที่โตเข้าสู่ช่วงวัยรุ่นหรือวันผู่ใหญ่ การทํา

เนื้อหาสําหรับเด็กวัยนี้ต้องมีชั้นเชิงของการคิดประดิษฐ์ที่ซับซ้อนเข้ามามีส่วนร่วม  อุปกรณ์ท่ีทําสื่อ 

เป็นของมีคมได้แต่ต้องอยู่ภายใต้การดูแลของ คุณครูหรือผู้ปกครอง แม้ว่าการเล่นของเด็กแต่ละชาวง
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วัยมีความแตกต่างกันแต่สิ่งที่สําคัญของการนําเสนอสื่อให้เด็กคือเรื่องของความ สนุก สดใส ชวนมอง 

สิ่งเหล่านี้ควรคํานึงไปถึงงานออกแบบให้มาก ทําอย่างไรเด็กจะรู้สึกมีส่วนร่วมมากกว่าการมองผ่านไป 

ด้านผู้เชี่ยวชาญการสอนเด็ก คุณครูนงษ์เยาว์ วงษ์ป้อง  

ตําแหน่ง ครู ประจําชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 

หน่วยงาน โรงเรียนเมืองเลย 

การสอนเรื่องราวหรือการสอดแทรกศิลปวัฒนธรรมท้องถิ่นในจังหวัดเลยสําหรับเด็กอายุ 9-

12 ปีเป็นเรื่องท่ีน่าสนใจ เพราะมีการนําเสนอเรื่องราวที่จะมีส่วนช่วยผลักดันให้จังหวัดเลยได้มีมุมองที่

แตกต่างกันออกไป มากกว่าที่เด็กได้เรียนรู้ท่องจําจากหนังสือเรียน และยังเป็นการช่วยให้เด็กรู้ เคารพ 

ภาคภูมิใจในศิลปวัฒนธรรมท้องถิ่นของตนเอง เพราะเด็กในปัจจุบันได้ให้ความสําคัญกับเทคโนโลยี

มากเกินไปจน เด็กสมัยใหม่ที่อาศัยอยู่ในจังหวัดเลยก็ไม่สามารถเรียนรู้ศิลปะวัฒนะรรมได้เข้าถึงแก่นที่

แท้จริง  เด็กในช่วงวัย 9-12 จากประสบการณ์การสอนที่ผ่านมา ช่วงวัยนี้ ต้องไม่เน้นการบรรยายที่

เกินจริง เนื้อหาอิงความจริงและความถูกต้อง แต่เด็กยังให้ความสําคัญกับการนําภาพการ์ตูนเข้ามามี

ส่วนร่วมในรายวิชาเรียน  

 

สรุป จากผู้เชี่ยวชาญ ศิลปวัฒนธรรมท้องถิ่นเป็นเรื่องที่ควรเก็บรักษาและสร้างความ

ภาคภูมิใจให้แก่เด็ก เพ่ือเด็กจะได้เรียนรู้สืบสานศิลปะพ้ืนถิ่นของตัวเองไปสู่ความภาคภูมิใจในภาย

ภาคหน้า ซึ่งการออกแบบสื่อให้เด็กอายุ 9-12 ปี ควรคํานึงถึงหลักการเรียนรู้ที่สอดแทรกความคิด

สร้างสรรค์ให้เด็กสามารถคิดวิเคราะห์ ด้วยตนเองจะทําให้เด็กภูมิใจและเกิดการเรียนรู้ จากการเรียรู้ที่

ไม่ใช่แค่ในพื้นที่ของพิพิธัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเลยแต่ยังสามารถส่งผลปสู่พื้นที่ต่างๆได้ ให้เกิดเป็นพ้ืนที่ที่

มีชีวิตเคลื่อนที่ได้ รวมทั้งสอดแทรกความสนุกสนาน เพ่ือสร้างสีสัน สร้างจินตนาการให้เด็กได้รู้สึก

สนุกในการเรียนรู้สื่อศิลปวัฒนธรรมของจังหวัดเลย 
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ซึ่งการสรุปผลจากผู้เชี่ยวชาญและกลุ่มตัวอย่างในการวิเคราะห์ข้อมูลสู่การออกแบบได้สามารถสรุปผล

เป็นภาพแสดงความเชื่อมโยงได้ ดังนี้ 

ภาพที่ 10  แสดงความเชื่อมโยงของผลการวิเคราะห์ข้อมูลสู่แนวคิดการออกแบบผลงาน 
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ผู้วิจัยได้ให้คําจํากัดความของการเผยแพร่ศิลปวัฒนธรรมจังหวัดเลยสู่การออกแบบสร้างพ้ืนที่

การเรียนรู้ (Learning Space) โดยการนําข้อมูลจากพ้ืนที่ ในพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเลย (กรณี

สร้างแบบสมมติ) ยกระดับจากการตั้งแบบถาวรสู่การนําองค์ความรู้ศิลปวัฒนธรรมเลยในพิพิธภัณฑ์

ออกไปสู่เด็กให้เกิดการเคลื่อนที่ สร้างสีสัน เช่น โรงเรียน บ้าน เป็นต้น โดยสื่อประกอบด้วย ตัวละคร

(Character Design) โดยนําเอาศิลปวัฒนธรรมเรื่องผีตาโขน และผีขนน้ํา มาสร้างเป็นตัวละครเพื่อให้

เข้าถึงความสนใจกับเด็ก ชุดสื่อการเล่น ประดิษฐ์ และหนังสือกิจกรรม (Activity Book) ที่เชื่อมโยง 

เพ่ือสร้างสื่อในพ้ืนที่ให้เกิดความเป็นสากล ขยายพ้ืนที่เรียนรู้เพ่ิมข้ึนอย่างไม่จํากัดจากแค่การเข้าไป

เรียนรู้อยู่ในศิลปวัฒนธรรมจังหวัดเลยในพิพิธภัณฑ์ ภายใต้คําจํากัดความท่ีว่า การสัมผัส อันหมายถึง

การที่เด็กจะได้สัมผัสเชื่อมโยงระหว่างศิลปวัฒนธรรมจังหวัดเลยและเป็นส่วนหนึ่งของการเรียนรู้ที่

เหมาะสม ในแนวคิดการออกแบบ สร้างสรรค์ปันศิลปวัฒนธรรมเลยอันงามล้ําและภาคภูมิ ที่จะ

สามารถสร้างเรื่องราวความภาคภูมิใจ และเผยแพร่วัฒนธรรมท้องถิ่นยกระดับขึ้นสู่ความเป็น ในการ

เผยแพร่ต่อไป 

 

ส่วนที่ 2 ผลงานการออกแบบของผู้วิจัย 

ในส่วนการออกแบบผลงาน การออกแบบสื่ออัตลักษณ์เพ่ือเผยแพร่วัฒนธรรมจังหวัดเลยสําหรับเด็ก

อายุ 9-12 ปี ผู้วิจัยได้นําเสนอผลงาน ออกเป็น 3 ส่วน ประกอบด้วย  

2.1 การออกแบบตัวละคร (Character Design) 

แนวความคิดมาจากการนําอัตลักษณ์ศิลปวัฒนธรรมที่เป็นที่รู้จักและยอมรับของกลุ่มตัวอย่างใน

จังหวัดเลย มาออกแบบตัวละครชุดผีตาโขนและผีขนน้ํา โดยดึงเอาลักษณะเด่นของ สองผีที่มีหนึ่ง

เดียวในประเทศไทยมาออกแบบโดยเพิ่มความน่ารัก สนุกสนาน เปรียบเหมือนนิสัยของเด็ก โดยสีสัน

ที่นํามาใช้ตีความมาจากสีของชุดของผีตาโขนและผีขนน้ํา สีโทนร้อนให้ความสนุกสนาน ร่าเริงสดใส มี

อารมณ์ขัน 

สีโทนเย็น ให้ความรู้สึกสงบแต่มีความเคลื่อนไหวอยู่ภายใน ความฉลาดและการปลดปล่อย  ดังนี้ 

สีเขียว หมายถึง ความสดชื่น สดใส การเติบโต สีส้ม หมายถึง กระตือรือร้น สนุกสนาน สีเหลือง  

หมายถึง สดใสร่าเริง มีพลัง จินตนาการ สร้างสรรค์ สีแดง หมายถึง ความน่าตื่นเต้น ความเร็ว  
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สีชมพู หมายถึง ความอ่อนโยน ไร้เดียงสา สีเทา หมายถึง สติปัญญา มั่นคง อบอุ่น 

(ก)      (ข) 

ภาพที่ 11 แสดงที่มาของสีที่ใช้ในตัวละคร 

(ก)ชุดสีผีตาโขน (ข) ชุดสีผีขนน้ํา 

 

  

        

(ก)          (ข) 

 

 

 

   (ค)      (ง) 

ภาพที่ 12 แสดงการออกแบบตัวละคร 

(ก) ชุดผีตาโขนเด็กชาย (ข) ชุดผีตาโขนด็กหญิง 

(ค) ชุดผีขนน้ําเด็กชาย (ง) ชุดผีขนน้ําเด็กหญิง 



  55 

การออกตัวละครมาจากการถอดค่าสีสันอารมณ์ของเด็กผสมผสานกับศิลปวัฒนธรรมจังหวัด

เลยให้สอดคล้องดังนี้  ตัวละครผีตาโขน เป็นเด็กชายนิสัย เจ้าเล่ห์ ขี้เล่น  และเด็กหญิงนิสัย สดใส   

ร่าเริง  ตัวละครผีขนน้ําเป็นเด็กชายนิสัย กล้าหาญ อบอุ่น และเด็กหญิงนิสัย อ่อนโยน อ่อนหวาน   

โดยคงรูปแบบชุดที่นํามาใช้ที่มองแล้วยังมีความเป็นศิลปวัฒนธรรมเลยในลักษณะชุดของผีตาโขนชุดผี

ขนน้ํา แต่เปลี่ยนจากการใช้วัสดุดั้งเดิมในชุมชนเป็นการลงสีและใช้วัสดุสมัยใหม่ เด็กสามารถเข้าถึงได้

ง่ายยิ่งขึ้น ตัวละครที่ออกแบบหลักมีทั้งหมด 4 ตัวละคร 

 

ภาพที่ 13 แสดงการออกแบบภาพโลโก้ 

การออกแบบและการกําหนดชื่อเรื่องของตัวละคร คําว่า ก๊วนผีสุดหรรษาท่องเวลาส่อง

ศิลปวัฒนธรรมเลย ที่มาของชื่อมาจากการนําชื่อคําหน้าของผีตาโขนและผีขนน้ํา ใช้คําว่า ผี มาสร้าง

เป็นลักษณะเด่นของชื่อสร้างสีสันสนุกสนาน สร้างกลยุทธ์เรียกความน่าสนใจจากเด็ก โดยสร้างให้ชือ่

ให้มุมมองของภาพบรรยากาศที่ดูเป็นการรวมกลุ่มทํากิจกรรรม เด็กจะสามารถจะได้เรียนรู้ และเข้าใจ 

ภูมิใจ ในศิลปวัฒนธรรมจังหวัดเลย 

 

2.2 การออกแบบส่ือส าหรับเด็กอายุ 9-12 ปี  

การนําเนื้อหาของพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมจังหวัดเลยมาถอดความหมายและออกแบบสื่อ

ให้กับเด็กในพ้ืนที่โรงเรียน เน้นให้เด็กได้แสดงละครหน้าชั้นเรียนเพื่อแสดงความภาคภูมิใจใน

ศิลปวัฒนธรรมเลย โดยการสร้างกิจกรรมพ้ืนที่เรียนรู้ทางกายภาพ (Learning Space) การออกแบบ

ในการใช้พ้ืนที่เพ่ือให้เด็กสามารถมีส่วนร่วมในกิจกรรมที่เชื่อมโยงมิติของสื่อนิเทศศิลป์เข้ามา

ผสมผสานกับการแสดงออกในเรื่องของการนําศิลปวัฒนธรรมเลยออกมาเผยแพร่นอกสถานที่จาก
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พิพิธภัณฑ์สู่การเผยแพร่ในชั้นเรียน ดังนี้ 

 

ภาพที่ 14 ผลงานออกแบบหนังสือกิจกรรม (Activity Book) 

หนังสือกิจกรรม ชุดการให้ความรู้กับเด็ก ขนาด 15 x 23 เซนติเมตร เนื้อหาข้างในเล่มประกอบด้วย 

การอธิบายที่มาของตัวละครทั้งผีตาโขนและผีขนน้ําขนาดย่อ  ประวัติศาสตร์ของพระธาตุศรีสองรัก 

และความงดงามทางธรรมชาติของจังหวัดเลย รวมจํานวน 10 หน้า รายละเอียดของกิจกรรมเนื้อหา

ส่วนที่เพ่ิมเติมจากการอ่านคือการส้รางกิจกรรมแบ่งเป็น 2 ส่วนคือ 1) การประดิษฐ์หน้ากากผีตาโขน

และผีขนน้ํา (ภาพที่ และภาพที่  )  2) กิจกรรมอธิบายการแสดงละคร ประกอบฉาก  (ภาพที่ ) 

กําหนดระยะเวลาในการเรียนรู้ชุดกิจกรรมทั้งหมด 1 ชั่วโมง 
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ภาพที่ 15 แสดงแบบผลงานหน้ากาก  

 

 

ภาพที่ 16 แสดงผลงานการประดิษฐ์หน้ากากจากฝีมือของเด็ก  
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ภาพที่ 17  ผลงานการออกแบบฉากสําหรับการแสดงละคร  

การออกแบบฉากละครสําหรับให้เด็กเล่าเรื่องราวประกอบการแสดงมาจากแนวคิดการนํา

วัสดุที่เป็นกระดาษมาออกแบบเพราะวัสดุกระดาษมีน้ําหนักเบา ไม่เป็นอันตรายต่อเด็ก โดยฉากละคร

สามารถถอดพับเก็บได้ และไปวางติดตั้งในสถานที่อ่ืนๆได้สะดวก เรื่องราวที่ออกแบบมาจากเรื่องของ

พระธาตุศรีสองรักท่ีเชื่อมโยงกับเนื้อหาในเล่มหนังสือกิจกรรม (Activity Book)  
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ภาพที่ 18 แสดงการทํากิจกรรมของกลุ่มตัวอย่าง 

การทํากิจกรรมของกลุ่มตัวอย่าง ซึ่งผู้วิจัยข้อค้นพบระหว่างการเก็บรวบรวมงานวิจัยส่วนที่ 

2.2 พบว่าปัญหาระยะของเวลาที่กําหนดในการสร้างชุดกิจกรรมไม่เพียงพอและการจัดการพ้ืนที่ให้

เด็กได้มีส่วนร่วมในการแสดงยังไม่เป็นที่น่าพอใจ ต่อความเหมาะสมสําหรับกลุ่มเป้าหมายเท่าที่ ควร 

ผู้วิจัยค้นพบว่าสิ่งที่กลุ่มเป้าหมายพอใจคือการได้ช่วยกันประดิษฐ์สร้างสรรค์ ผู้วัยจึงได้ทดลองการรอ

อกแบบและ การปรับปรุงงานออกแบบเป็นครั้งที่ 2 จากข้อค้นพบที่จะสามารถทําให้เด็กเข้าถึงและ

เรียนรู้ได้อย่างเหมาะสมมากยิ่งขึ้น จึงพัฒนามาเป็นการออกแบบผลงานงาน ดังนี้  
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ภาพที่ 19 แสดงการออกแบบชุดหนังสือกิจกรรม 1

 

ภาพที่ 20 แสดงการออกแบบชุดหนังสือกิจกรรม 2 
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ภาพที่ 21 แสดงการออกแบบชุดหนังสือกิจกรรม 3 

ชุดกิจกรรมประกอบเป็นกล่องเล่าเรื่องราวของพระธาตุศรีสองรัก การประดิษฐ์หน้ากาก 

เนื้อหาที่มาของตัวละคร  โดยกล่องชุดหนังสือกิจกรรม ประกอบด้วย กล่องประดิษฐ์หน้ากากผีตาโขน 

กล่องกล่องประดิษฐ์หน้ากากผีขนน้ํา และกล้องประดิษฐ์การ์ดการ์ตูน ประกอบเรื่องราวของฉากพระ

ธาตุศรีสองรักโดยที่นําเสนอเรื่องราวนําให้ก๊วนผีสุดหรรษา ไปจัดวางวางและอ่านเรียนรู้ในกล่อง

กิจกรรม  

 

ส่วนที่ 2.3 พื้นที่การออกแบบสื่อส าหรับเด็ก 

การสร้างพื้นที่การเรียนรู้โดยการอ้างอิงเนื้อหาของพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเลย มาออกแบบ

ให้เข้าถึงกลุ่มเด็กอายุ 9-12 ปี ได้มากขึ้น นํา ให้พิพิธภัณฑ์กลายเป็นมีชีวิต ดึงดูดเด็กให้เข้าหา มีสีสัน

และแนวคิดคือสามารถยกพ้ืนที่ไปเรียนรู้นอกสถานที่อ่ืนๆได้ ดังนี้ การเชื่อมโยงแผนผนัง 2 ห้องเข้า

ด้วยกันคือ ห้องบรรยายและห้องชั้นลอยโถงทางออก เป็นพ้ืนที่สมมติการศึกษางานวิจัย จากแนวคิด 

ให้เด็กได้เกิดความภาคภูมิใจและอยากกลับไปเข้า ไปเรียนรู้ในพิพิธภัณฑ์ บ่อยๆ โดยการวางรูปแบบ

ของห้อง ห้องชั้นลอยใช้การปรับปรุงจากผนังเดิม ซึ่งมีทั้งหมด 3 ด้าน ประกอบด้วย 1)ปฏิทินแสดง

เรื่องราวศิลปวัฒธรรมจังหวัดเลยตามเดือนต่างๆ 2) มุมประดิษฐ์ ผนังให้เด็กสามารถขีดเขียนระบายสี 
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(สีที่ใช้สามารถลบออกได้) ชั้นเก็บอุปกรณ์หน้ากากและ ชุดสวมใส่ เด็กสามารถนําชุดมาส่วมใส่ และ

ประดิษฐ์หน้ากาก 3) ภาพฉากศิลปวัฒธรรมจังหวัดเลยที่จะเปลี่ยนตามฤดูกาลที่เกิดการจัดกิจกรรม 

สามารถนําความมีสีสันของพิพิธภัณฑ์ให้เด็กได้สนุกสนานเรียนรู้ เกิดความภาคภูมิใจและประทับใจ

ก่อนเดินทางกลับที่ได้เชื่อมโยงกับห้องบรรยายเพ่ือให้เด็กๆได้นําการประดิษฐ์หน้ากากที่เสร็จแล้ว 

สามารถนําสิ่งที่ได้เรียนรู้จากเนื้อหาในพ้ืนที่ของพิพิธภัณฑ์มาแสดงละครบนเวทีตามความสมัครใจได้ 

เพ่ือเป็นการนํากิจกรรมให้เกิดการเรียนรู้และสอดแทรกความภาคภูมิใจ กลยุทธ์ให้เด็กสนใจกิจกรรม

สุดท้ายคือ หากใครเล่นบทละครสมมติ ก็จะได้รับมอบของรางวัลเป็นชุดการ์ดกระดาษ ให้สามารถ

นํากลับบ้านได้ และทุกคนที่ผ่านการทํากิจกรรมสามารถสะสมสมุดคะแนนในการรับกล่องกิจกรรมชุด

ใหญ่ ที่แสดงเรื่องราวของศิลปวัฒนธรรมจังหวัดเลยได้ 
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ภาพที่ 22 แสดงพื้นท่ีในอาคารพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเลย 
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ภาพที่  23 แสดงพื้นท่ีการเรียนรู้ในห้องชั้นลอยของอาคารพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเลย  
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ภาพที่ 24  แสดงพื้นท่ีการเรียนรู้ในห้องบรรยาย  

ส่วนที่ 3 การประเมินผล 

การประเมินผลงานการออกแบบ จากผู้เชี่ยวชาญทั้งหมดสามท่าน ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อสําหรับ

เด็กคุณครูปิยนาถ น้อยพงษ์ ผู้เชี่ยวชาญด้านพฤติกรรมเด็กคุณครูนงษ์เยาว์ วงษ์ป้อง ผู้เชี่ยวชาญด้าน

ศิลปวัฒนธรรมเลย อาจารย์ศักดิ์ชาย พวงจันทร์ และผลประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง

จํานวน 45 คน ซึ่งผลการประเมินในการวิจัยในครั้งนี้เป็นการประเมินหาประสิทธิภาพของผลงาน

ออกแบบว่า การออกแบบสื่อสามารถบอกถึงสื่ออัตลักษณ์ของจังหวัดเลย สามารถให้ความรู้กับ

กลุ่มเป้าหมายได้อย่างพึงพอใจ ได้หรือไม่ ซึ่งเป็นการสอบถามถึงความเข้าใจ ความรู้ เกี่ยวกับ
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ศิลปวัฒนธรรมจังหวัดเลย โดยสรุปผลได้ ดังนี้  

4.21 – 5.00 หมายถึง ระดับความคิดเห็น/ความพึงพอใจอยู่ในระดับมากท่ีสุด  

3.41 - 4.20 หมายถึง ระดับความคิดเห็น/ความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก  

2.61 - 3.40 หมายถึง ระดับความคิดเห็น/ความพึงพอใจอยู่ในระดับปานกลาง  

1.81 - 2.60 หมายถึง ระดับความคิดเห็น/ความพึงพอใจอยู่ในระดับน้อย  

1.00 - 1.80 หมายถึง ระดับความคิดเห็น/ความพึงพอใจอยู่ในระดับน้อยที่สุด 

 

ตารางท่ี 6  สรุปผลการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 ด้าน 

 

 

หัวข้อการประเมิน 

ผลการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญ 

ด้านสื่อ

สําหรับ

เด็ก 

ด้าน

พฤติกรรม 

ด้านวัฒน 

ธรรม 

ค่า 

เฉลี่ย 

1. ความเข้าใจของเนื้อหา 

1.1. รูปแบบสื่อมีความเหมาะสมกับเด็ก 5 5 5 5.00 

1.2  ลําดับขั้นตอนในการจัดการสื่อ 4 5 4 4.33 

1.3  ระยะเวลาที่ใช้ในการจัดสื่อ 4 5 4 4.33 

1.4 ความหมาะสมของเนื้อหาศิลปวัฒนธรรมเลยกับ

เด็ก 

5 5 5 5.00 
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ตารางท่ี 6  สรุปผลการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 ด้าน (ต่อ) 

1.5  เด็กได้เกิดการเรียนรู้ทําความเข้าใจกับ

ศิลปวัฒนธรรมเลย 

5 5 5 5.00 

2. ด้านความพึงพอใจต่อการออกแบบ 

2.1  เด็กเกิดความภาคภูมิใจในศิลปวัฒนธรรมท้องถิ่น 5 5 4 4.67 

2.2  เด็กเกิดความพึงพอใจกับสื่อที่มีส่วนร่วมสร้างสรรค์

ขึ้น 

5 5 5 5.00 

3. ความพึงพอใจด้านคุณภาพการจัดสื่อ 

3.1  สามารถนําสื่อไปประยุกต์ใช้กับกิจกรรมอ่ืนๆได้ 5 5 5 5.00 

3.2  เด็กสามารถนําความรู้ที่ได้รับไปประยุกต์ใช้ใน

ชีวิตประจําวัน 

5 5 4 4.67 

3.3 สื่อสามารถเสริมสร้างพัฒนาการเด็ก  5 5 5 5.00 

 

สรุป จากผลการประเมินของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับ ด้านความเข้าใจของเนื้อหาพบว่า รูปแบบสื่อและ

เนื้อหา เด็กได้เกิดการเรียนรู้ทําความเข้าใจกับศิลปวัฒนธรรมเลย รวมทั้งระยะเวลาและลําดับการ

จัดการสื่อ มีความเหมาะสมกับเด็กโดยมีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.33-5.00 หมายถึงผลการประเมินอยู่ในระดับ

ดีมาก  ด้านความพึงพอใจต่อการออกแบบ ความภาคภูมิใจและความพึงพอใจกับสื่อที่มีส่วนร่วม

สร้างสรรค์ในศิลปวัฒนธรรมท้องถิ่น โดยมีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.67-5.00 หมายถึงผลการประเมินอยู่ใน

ระดับดีมาก  และด้านความพึงพอใจด้านคุณภาพการจัดสื่อเกี่ยวกับการนําสื่อไปประยุกต์ใช้กับ

กิจกรรมและชีวิตประจําวันอ่ืนๆ เสริมสร้างพัฒนาการเด็กได้อย่างเหมาะสมโดยมีค่าเฉลี่ยอยู่ท่ี 4.67-

5.00 หมายถึงผลการประเมินอยู่ในระดับดีมาก    
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ตารางท่ี 7 สรุปผลการประเมินจากกลุ่มตัวอย่างจํานวน 45 คน  

 

 

หัวข้อการประเมิน 

ผลการประเมินจากกลุ่มตัวอย่าง 

ค่าต่ําสุด ค่าสูงสุด ค่าเฉลี่ย 

1.คิดว่า รูปแบบสื่อมีความเหมาะสมกับตนเองหรือไม่    3 5 4.62 

2.ชอบขั้นตอนในการจัดการสื่อหรือไม่ 2 5 4.38 

3. ได้เรียนรู้ทําความเข้าใจกับศิลปวัฒนธรรมเลย  2 5 4.47 

4. ภูมิใจในศิลปวัฒนธรรมท้องถิ่นตนเอง  4 5 4.89 

5. พอใจกับการแสดงและการเตรียมอุปกรณ์ ที่ได้สร้างสรรค์

ขึน 

2 5 4.29 

 

สรุป จากผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง พบว่า รูปแบบสื่อ ขั้นตอนในการจัดการสื่อ   

การเรียนรู้ทําความเข้าใจกับศิลปวัฒนธรรมเลย ความภูมิใจในศิลปวัฒนธรรมท้องถิ่นตนเอง และการ

เตรียมอุปกรณ์ของสื่อ กลุ่มตัวอย่างให้เกณฑ์ความพึงพอใจอยู่ที่ 4.29-4.89 หมายถึงผลการประเมิน

อยู่ในระดับดีมาก 
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บทที่ 5  
สรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

การวิจัยโครงการออกแบบสื่ออัตลักษณ์เพ่ือเผยแพร่ศิลปวัฒนธรรมจังหวัดเลยสําหรับเด็ก
อายุ 9-12 ปี ครั้งนี้ผู้วิจัยต้องการ ให้เด็กในท้องถิ่นจังหวัดเลยได้เกิดความภาคภูมิใจ ได้รู้จัก
ศิลปวัฒนธรรมจังหวัดเลยเพ่ิมมากยิ่งขึ้น โดยมีแนวความคิดมาจากการนําศิลปวัฒฯธรรมท้องถิ่นที่มี
อยู่แบบเดิมนํามาประยุกต์เพ่ือให้เข้าถึงเด็กอย่างเหมาะสม เพ่ือเป็นการพัฒนารูปแบบอัตลักษณ์สื่อ
อย่างยั่งยืน  ดังนี้ 

สรุปผลการวิจัย 

การวิจัยเรื่องการออกแบบสื่ออัตลักษณ์เพ่ือเผยแพร่ศิลปวัฒนธรรมจังหวัดเลยสําหรับเด็ก

อายุ 9-12 ปี ได้มีจุดประสงค์ในการศึกษาถึงความเป็นมาของอัตลักษณ์จังหวัดเลย เพ่ือหาองค์ความรู้ 

แนวทางสู่กระบวนการความคิดในการออกแบบที่เป็นอัตลักษณ์เฉพาะของศิลปวัฒนธรรมจังหวัดเลย 

โดยมุ่งเน้นการนําสื่อการออกแบบให้มีการเข้าถึงกลุ่มเป้าหมายได้อย่างมีประสิทธิภาพ เพ่ือให้เกิด

เป็นอัตลักษณ์จังหวัดเลยที่จดจํา เหมาะสมกับการเรียนรู้กับกลุ่มเป้าหมายตลอดจนบุคคลทั่วไป  

ผู้วิจัยได้มีแนวทางการวิจัยโดยจากการศึกษาข้อมูลเชิงเอกสารงานวิจัยและการลงสํารวจ

พ้ืนที่เพ่ือเก็บข้อมูลทั้งเชิงปริมานและคุณภาพ มุ่นเน้นศึกษาถึงศิลปะ ประเพณี และวัฒนธรรมท้องถิ่น

ของจังหวัดเลย เพ่ือให้ทราบถึงการทํามาปรับใช้ให้สอดคล้องกับกลุ่มเป้าหมาย ทําให้ทราบถึง กล

ยุทธ์ทึ่จะนําเอาศิลปะท้องถิ่นประยุกต์เข้ากับการสร้างสื่อ ดังนี้ 

1.อัตลักษณ์ของศิลปวัฒนธรรมจังหวัดเลยมีทั้งด้านที่เป็นวัตถุและไม่ใช่วัตถุ ถูกแทรกในพ้ืนที่หลอม

รวมจากบรรพบุรุษจนกลายเป็นศิลปวัฒนธรรมท้องถิ่นที่มีเอกลักษณ์เฉพาะตัว ที่ไม่เหมือนที่อ่ืนๆ คือ

เรื่องราวของผีตาโขน ที่ถือได้ว่าเป็นประเพณีที่แปลกตา จากการนําวัสดุที่หาได้ในท้องถิ่นมาตกแต่ง

หน้ากากท่ีมีความหลากสีสัน ที่มีความประณีตสวยงาม ต่อมาคือประเพณีผีขนน้ํา ที่นิยมนํามาเล่นเพ่ือ

บูชาดวงวิญญาณของสัตว์ที่มีแนวความเชื่อมาจากเรื่องราวของการบูชาภูตผีและดวง วิญญาณ 

หน้ากากมีลักษณะคล้ายวัว ควาย โดยทั้ง 2 วัฒนธรรมของจังหวัดเลยนี้มีจุดเด่นที่หน้าสนใจอยู่ที่การ

ทําหน้ากาก ประดิษฐ์สวมใส่ด้วยความสวยงาม  แสดงถึงความเชื่อ ประเพณีของบรรพบุรุษที่ถ่ายทอด

มาสู่คนรุ่นปัจจุบัน 
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2. วัยเด็กเป็นวัยที่เหมาะสมในการสร้างการเรียนรู้วัฒนธรรมท้องถิ่นเนื่องจากเด็กเป็นวัยแห่งการ

แสวงหาความรู้ กําลังสนใจต่อองค์ความรู้ใหม่ๆ เพ่ือที่จะเกิดการปลูกฝังให้เกิดความภาคภูมิใจต่อ

ศิลปวัฒนธรรมท้องถิ่นตนเองเมื่อเติบโตเป็นผู้ใหญ่ ซึ่งในเด็กช่วงเด็กอายุ 9-12 ปี เป็นวัยเด็กระยะ

สุดท้ายเพื่อเตรียมตัวก้าวสู่อีกช่วงวัย สามารถคิดวิเคราะห์แยกแยะ ข้อมูลได้ครบถ้วน จึงเป็นการ

กําหนดกลุ่มตัวอย่างที่นําเด็กมาศึกษาพฤติกรรมความชอบ ความสนใจ โดยจากการลงพ้ืนที่ศึกษา

พบว่า เด็กวัยนี้ชอบการ คิดค้น ประดิษฐ์ คิด เขียน จินตนาการที่อิงความจริงเข้าไป ชอบแสดงออก

ทางความคิด แยกแยะข้อมูลที่ซับซ้อนได้  

3. องค์ประกอบของสื่อที่เหมาะสมสําหรับเด็กช่วงอายุ 9-12 ปี ต้องเป็นสื่อที่ไม่มีจินตนาการมากหรือ

ที่เกินจริงมากจนเกินไป เด็กสามารถทดลองทําสิ่งประดิษฐ์ สร้างสรรค์เองได้ โดยต้องอิงข้อมูลที่เป็น

จริง แต่ต้องมีแนวทางหรือกลยุทธ์ที่ช่วยสร้างเสริมการเรียนรู้ในวัยเด็ก กระตุ้นความสนใจให้เกิดเป็น

ภาพจดจําและความภาคภูมิใจโดยที่ไม่เกิดการยัดเยียด  

4. โดยการออกแบบสื่อเผยเเพร่อัตลักษณ์ทางศิลปวัฒนธรรมจังหวัดเลยที่เหมาะสมสําหรับเด็กอายุ 9-

12 ปี นั้น ผู้วิจัยได้ค้นพบแนวทางการสร้างสรรค์ศิลปวัฒนธรรมที่เหมาะสมกับพฤติกรรมเด็ก ได้แบ่ง

ชนิดการออกแบบเป็น ตัวละคร (Character Design) ชุดหนังสือกิจกรรม (Activity Book) ผีตาโขน

และผีขนน้ํา รวมไปถึงท้ังการสอดแทรกเรื่องราวทางประวัติศาสตร์อันมีคุณค่าคือเรื่องพระธาตุศรีสอง

รัก รวมถึงการสร้างพ้ืนที่กิจกรรมการเรียนรู้ที่มากกว่าพ้ืนที่ถาวรให้เป็นพื้นที่ที่มีชีวิต แต่เป็นการนํา

เรื่องราวศิลปวัฒนธรรมเลยออกสู่ภายนอกท่ีมากกว่าการเข้าไปเรียนรู้ในพิพิธภัณฑ์แต่เพียงอย่างเดียว 

แต่สามารถไปติดตั้งในสถานที่ต่างๆได้ ภายใต้แนวคิดการออกแบบ สร้างสรรค์ปันศิลปวัฒนธรรมเลย

อันงามล้ําและภาคภูมิ และเพ่ือเป็นการออกกแบบศิลปวัฒนธรรมจังหวัดเลยให้เกิดความยั่งยืนต่อไป 

 

อภิปรายผล 

 จากการสรุปข้อมูลและข้อค้นพบ ที่ผู้วิจัยได้ค้นพบ ในการออกแบบสื่ออัตลักษณ์เพ่ือเผยแพร่

ศิลปวัฒนธรรมจังหวัดเลยสําหรับเด็กอายุ 9-12 ปี มีดังนี้ 

1. การออกแบบอัตลักษณ์ศิลปวัฒนธรรมจังหวัดเลย ที่นําผีตาโขนและผีขนน้ํามาออกแบบเป็นตัว

ละครได้นั้นต้องคํานึงถึงหลักการที่มาของแนวทางคําถาม คัดเลือกสู่ผลการยอมรับรู้จากจาก

กลุ่มเป้าหมายในเรื่องศิลปวัฒนธรรม เป็นที่รู้จักเพื่อการออกแบบอย่างมีประสิทธิภาพและสัมฤทธิ์ผล  
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2. จากการศึกษาพฤติกรรมของกลุ่มตัวอย่าง ที่เป็นเด็กอายุ 9-12 ปี อาศัยอยู่ในจังหวัดเลย การ

ปลูกฝังให้เกิดความภาคภูมิใจต่อศิลปวัฒนธรรมท้องถิ่นนั้นต้องสร้างแรงจูงใจ ด้วยลักษณะของภาพ

หรือสื่อการ์ตูนที่ดูไม่บิดเบือนความเป็นจริงจนเกินไปเพราะเด็กยังต้องการคนคอยชี้นํา การนําแนว

ทางการออกแบบตัวละคร (Character Design) มาใช้เป็นบทบาทหนึงที่ดึงความสนใจกับเด็กได้ดีไม่

น้อย เด็กสามารถเรียนรู้สร้างสรรค์ต่อยอดแนวคิดได้ด้วยตนเองรวมถึง การปลูกฝังศิลปวัฒนธรรม

ท้องถิ่นให้เกิดความภาคภูมิใจที่มากยิ่งขึ้น ผลที่ได้รับออกมาอย่างเกินความคาดหมาย ประสบ

ผลสําเร็จในการนํากลยุทธ์มาปรับใช้ในกลุ่มเป้าหมายได้อย่างเหมาะสม  

3.เมื่อเกิดการกระตุ้นความสนใจให้เกิดเป็นภาพจดจําและความภาคภูมิใจแล้วสิ่งที่ผู้วิจัยนํามา

ประยุกต์ใช้คือ กิจกรรมทีส่งเสริมจินตนาการ โดยการนําเอาองค์ความรู้ออกจากพิพิธภัณฑ์

ศิลปวัฒนธรรมเลยมาเป็นแนวทางของความรู้ที่จะต่อยอดไปสู่บริบทต่างๆ ให้เกิดการเคลื่อนไหว มี

ชีวิตไม่หยุดอยู่กับที่ สามารถนําความรู้ไปถ่ายทอดในพ้ืนที่ อ่ืนๆได้ สร้างความคิดใหม่ให้แก่กลุ่ม

ตัวอย่าง โดยที่ไม่เกิดความรู้สึกที่ถูกยัดเยียดในการได้เรียนรู้ ดังการเปรียบที่ว่าต้องสอนให้เด็กได้ จับ

ปลามากกว่าการนําปลายื่นให้เด็ก 

4. ข้อค้นพบผลของการออกแบบคือ ตัวละคร หนังสือกิจกรรม และพ้ืนที่การเรียนรู้ โดยผลเป็นที่น่า

พึงพอใจต่อกลุ่มตัวอย่างและจากผู้เชี่ยวชาญ โดยการการประเมินงานออกแบบอยู่ในเกณฑ์ดีมาก ที่

สื่อการออกแบบจะสามารถนําไปใช้ต่อยอดองค์ความรู้และความภาคภูมิใจ ให้ยั่งยืนต่อคนในพ้ืนที่

สืบไป 

ข้อเสนอแนะ 

ส่วนที่ 1  จากผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 ด้าน 

1.สื่อที่ผู้วิจัยออกแบบสามารถพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ จินตนาการของเด็กได้เหมาะสม 

2.ความสอดคล้องกับศิลปวัฒนธรรมท้องถิ่นที่เด็กมีการรับรู้มาตลอด เมื่อมีโอกาสได้สัมผัสหรือทํา

กิจกรรม 

ทําให้เกิดการเรียนรู้ เข้าใจกับศิลปวัฒนธรรมที่ตนเองรู้เห็นมาก่อนจะช่วยกระตุ้นให้มีความภาคภูมิใจ

ในบ้านเกิดของตนเองได้เป็นอย่างดี 

3. สื่อที่ออกแบบควรเป็นการประชาสัมพันธ์เผยแพร่เพื่อบํารุงรักษาให้ศิลปวัฒนธรรมจังหวัดเลยให้คง

อยู่ต่อไปได้อย่างยั่งยืน 
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4. การจะสามารถนําไปใช้เป็นกิจกรรมเสริมในพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเลย ให้เด็กๆที่มาชม

พิพิธภัณฑ์ได้ทํากิจกรรมนี้ ก็จะเป็นการเสริมสร้างการเรียนรู้ด้านศิลปวัฒนธรรมของจังหวัดเลยกับผู้

ที่มาเยี่ยมชมได้ภาคภูมิใจกับศิลปวัฒนธรรมของจังหวัดเลยเป็นเรื่องที่น่าสนใจ 

ส่วนที่ 2 จากผู้ทรงคุณวุฒิ 

1. ความหมายการนําโลโก้ (Logo) ใช้ในชื่อ ก๊วนผีสุดหรรษาส่องเวลาส่องศิลปวัฒนธรรมเลย ควร

แทรกจํานวนศิลปะวัฒนธรมเลย เช่น สร้างคําว่า ก๊วนผีสุดหรรษาส่องเวลาส่อง 4 ศิลปวัฒนธรรมเลย 

ซึ่งมาจากการนําเอาวัฒนธรรมที่โดดเด่นของจังหวัดเลยมาจัดเป็น 4 เรื่องทางวัฒนธรรม เป็นต้น 

2.ต้องคํานึงถึงผลที่ครอบคลุมมากขึ้นในส่วนของผลที่รับว่าเด็กเล่นแล้วได้ประโยชน์อะไรบ้างอะไร  

3.ควรแสดงกระบวนการนําเนื้อหาจากพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเลยสู่พ้ืนที่ภายนอกให้ชัดเจนขึ้น 

4. ผู้วิจัยต้องคิดคํานึงถึงปัญหาตั้งต้นให้มากข้ึนที่จะเผยแพร่ศิลปวัฒนธรรมสู่บริบทต่างๆ 

5.การพูดนําเสนองานออกแบบมีผลต่อภาพรวมของผลงานที่จะต่อยอดในอนาคตได้ 

6.ควรนําวัสดุที่มีในท้องถิ่นมาประยุกต์ใช้ เพ่ือให้เกิดผลที่ดีในการออกแบบยิ่งขึ้น 

7. ผู้วิจัยควรนําผลงานออกแบบกลับไปเผยแพร่สร้างลิขสิทธิ์ เสนอต่อหน่วยงานที่จะสามารถ

สนับสนุนโครงการได้ เช่น การท่องเที่ยวในจังหวัดเลย พิพิธภัณฑ์ศิลวัฒนธรรมเลย โรงเรียนต่างๆใน

จังหวัดเลย 

ส่วนที่ 3 จากผู้วิจัย 

1.การทํางานกับเด็กควรมีวิธีในการพูดคุยเข้าหาเพ่ือให้ได้มาซึ่งคําตอบที่ต้องการไม่ว่าจะเป็นการดู

รูปภาพ การเขียน และการพูดคุย โดยไม่เน้นการบังคับเพ่ือเอาคําตอบ 

2. วัสดุที่เป็นไปได้ในชุดหนังสือกิจกรรม ควรเป็นหมึกตีพิมพ์ที่ไม่เป็นอันตรายกกับเด็ก เช่น หมึก Soy 

ink  

3. การเขียนแผนงานควรวางแผนให้ดี เพราะมีผลถึงงบประมาณที่ใช้จ่าย คํานวณให้ละเอียดก่อนสั่ง

จัดทําสื่อ 

4. การออกแบบสื่อกับเด็กต้องใช้ความรู้ความเข้าใจ ปรึกษาผู้เชี่ยวชาญโดยตรง การลงพ้ืนที่ไปสัมผัส

ให้เข้าใจพฤติกรรมของเด็กในพ้ืนที่นั้นๆ ว่าเด็กชอบหรือไม่ชอบอะไรเป็นเรื่องที่สําคัญ 

5. การศึกษางานหรือสื่อตามแหล่งข้อมูลจริงที่ไม่ใช่แค่ในเชิงเอกสารต่างๆ ก็มีส่วนสําคัญที่จะเป็น

แนวทางในการสร้างสรรค์ท่ีดีได้ 
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รายการอ้างอิง 
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เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



  76 

แบบสอบถามเกี่ยวกับศิลปวัฒนธรรมจังหวัดเลย 

แบบสอบถามชุดนี้ใช้เพ่ือเป็นข้อมูลในการศึกษาศิลปวัฒนธรรมเลยเท่านั้น (ไม่มีผลประโยชน์ในเชิงพาณิชย์) 

ค าชี้แจง  ให้ทําเครื่องหมาย ลงในช่องทีเ่ป็นข้อมูลที่รู้จักในจังหวัดเลย 

อายุ 

 10-20 ปี  

 20-30 ปี       

 30-40 ปี      

 40-50 ปี         

 60 ปีขึ้นไป 

เพศ 

 ชาย      หญิง  

เมื่อพูดถึง 'จังหวัดเลย' นึกถึงอะไร 

 ภาษาและคนไทเลย 

 อาหาร 

 งานบุญหลวง และผีตาโขน 

 ผีขนน ำ้ 

 จึ่งขึง่ดงัแดง 

 นางผมหอม 

 งานดอกฝ้ายเมืองเลย 

 ประเพณีแห่ต้นดอกไม้นาแห้ว 

 พระธาตุศรีสองรัก 

 หมู่บ้านไทดํา บ้านนาป่าหนาด 

 สถานที่ท่องเที่ยวธรรมชาติ (เช่น ภูหลวง ภูเรือ ภูหอ ภูบ่อบิด ภูกระดึง) 

 รอยเท้าไดโนเสาร์ ที่ภูหลวง 

 แม่น้ําโขง เชียงคาน 

 ภาพเขียนสีถ้ํา 
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แบบสอบถามเกี่ยวกับศิลปวัฒนธรรมจังหวัดเลยเพื่อรวบรวมงานวิจัยการออกแบบสื่ออัตลักษณ์

เพื่อเผยแพร่ศิลปวัฒนธรรมเลย ส าหรับเด็กอายุ 9-12 ปี 

 

จงเขียนเรียงความเรื่อง จังหวัดของฉัน 
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ให้นักเรียนตอบคําถามโดยวาดรูปดาว ★ ให้คะแนนมากที่สุดให้ได้ 5 ดวง ตามความชอบใจของ

กิจกรรมที่ได้ทํา 

ข้อ 1 คิดว่ารูปแบบสื่อมีความเหมาะสมกับตนเองหรือไม่      

ข้อ 2 ชอบขั้นตอนในการจัดการสื่อ      

ข้อ 3 ได้เรียนรู้ทําความเข้าใจกับศิลปวัฒนธรรมเลย      

ข้อ 4 ภูมิใจในศิลปวัฒนธรรมท้องถิ่นตนเอง      

ข้อ 5 พอใจกับการแสดงและการเตรียมอุปกรณ์ท่ีได้ 
       สร้างสรรค์ข้ึน 
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ภาคผนวก ข  
ผลงานการออกแบบ 
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ภาพที่ 25 ผลงานการออกแบบ 1 
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ภาพที่ 26 ผลงานการออกแบบ 2 
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ภาพที่ 27  ผลงานการออกแบบ 3 
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ภาพที่ 28  ผลงานการออกแบบ 4 
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ภาพที่ 29  ผลงานการออกแบบ 5 
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ภาพที่ 30  ผลงานการออกแบบ 6 
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ภาพที่ 31  ผลงานการออกแบบ 7 
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ภาพที่ 32  ผลงานการออกแบบ 8 
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ภาพที่ 33  ผลงานการออกแบบ 9 
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ภาพที่ 34  ผลงานการออกแบบ 10 
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ภาพที่ 35  ผลงานการออกแบบ 11 
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ภาพที่ 36  ผลงานการออกแบบ 12 
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ภาพที่ 37  ผลงานการออกแบบ 13 
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ภาพที่ 38  ผลงานการออกแบบ 14 
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ภาพที่ 39  ผลงานการออกแบบ 15 
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ภาพที่ 40  ผลงานการออกแบบ 16 



  97 

 

 

ภาพที่ 41  ผลงานการออกแบบ 17 
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ภาพที่ 42  ผลงานการออกแบบ 18 
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ภาพที่ 43  ผลการประเมิน 
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ประวัติผู้เขียน 

ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ-สกุล พิชญา  ขุนศรี 
วัน เดือน ปี เกิด 30 มกราคม 2535 
สถานที่เกิด เลย 

วุฒิการศึกษา พ.ศ.2556 สําเร็จการศึกษาระดับปริญญาตรี  สาขาวิชามีเดียอาตส์ วิชาเอก
วิชวลเอฟเฟกต์    
คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี  
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี  
พ.ศ.2558 ศึกษาระดับปริญญามหาบัณฑิต สาขาศิลปะการออกแบบ คณะ
มัณฑนศิลป์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 

ที่อยู่ปัจจุบัน 180 หมู่ 8 ตําบลภูกระดึง อําเภอภูกระดึง จังหวัดเลย 42180 
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