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ศิลปวัฒนธรรมในการขับเคลื่อนเศรษฐกิจสร้างสรรค์ จังหวัดราชบุรี อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์
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การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์  1) เพ่ือรวบรวมองค์ความรู้ศิลปวัฒนธรรมพ้ืนถิ่น  และ

ศิลปวัฒนธรรมสร้างสรรค์ของจังหวัดราชบุรี 2) เพ่ือวิเคราะห์ปัญหาและพัฒนาการจัดการองค์ความรู้
ศิลปวัฒนธรรม 3) เพ่ือออกแบบการสร้างสรรค์แพลตฟอร์ม สร้างระบบการจัดการองค์ความรู้ เพ่ือ
นำไปต่อยอดให้เกิดคุณค่า และสร้างมูลค่าเศรษฐกิจสร้างสรรค์ การศึกษาการวิจัยในครั้งนี้ เป็นการ
วิจัยเชิงคุณภาพ  (Qualitative Research) กลุ่มตัวอย่างเป็นประเภทแบบเจาะจง  (Purposive 
sampling) โดยทำการเก็บข้อมูลการประเมินผลจากผู้เชี่ยวชาญ  ทั้งหมด 11 ท่าน เครื่องมือที่ใช้ใน
การวิจัยเป็นแบบสอบถามมาตราส่วนประมาณค่า (Rating scale) 5 ระดับ แล้วนำผลที่ได้จากการ
ประเมินทั้งหมดมาวิเคราะห์หาค่าสถิติตามวิธีของลิเคิร์ท  (Likert) ผลการวิจัยพบว่า องค์ความรู้
ศิลปวัฒนธรรมในจังหวัดราชบุรี เป็นฐานความรู้ที่มีคุณค่า องค์ความรู้เหล่านี้เป็นต้นทุนที่ดีในการต่อ
ยอด สามารถนำไปสู่การสร้างสรรค์แพลตฟอร์มประกอบด้วย   5 องค์ประกอบที่สำคัญ  ได้แก่ 
1) ฐานข้อมูลศิลปวัฒนธรรมพ้ืนถิ่น  2) แหล่งเรียนรู้ศิลปวัฒนธรรมสร้างสรรค์  การปักหมุดทำ
ฐานข้อมูลออนไลน์ พ้ืนที่จัดกิจกรรมสร้างสรรค์  แหล่งวัตถุดิบ  แหล่งผลิต (สตูดิโอ) ทั้งระดับ
อุตสาหกรรม และระดับปัจเจกบุคคล ศูนย์การเรียนรู้ พิพิธภัณฑ์สถานที่จัดแสดง ผลงานนิทรรศการ
พ้ืนที่ศิลปะชุมชนที่มีอยู่ 3) การทำปฏิทินศิลปะราชบุรีรวบรวมทุกความเคลื่อนไหว และเปิดโอกาสให้
เครือข่าย  หรือ ผู้คนในวงการศิลปวัฒนธรรม  สามารถบันทึกลงตารางในปฏิทินได้   4) การ
ประชาสัมพันธ์งานศิลปวัฒนธรรม 5) หนังสือศิลปวัฒนธรรมที่มีความสำคัญ  และหาชมได้ยาก 
แพลตฟอร์มศิลปวัฒนธรรมสร้างสรรค์  สามารถจัดเก็บข้อมูลองค์ความรู้รวมไว้เป็นฐานข้อมูล
ส่วนกลางในชุมชน แพลตฟอร์มสามารถเป็นตัวกลางการเชื่อมต่อศิลปวัฒนธรรมในชุมชน เสมือนเป็น
พ้ืนที่การแลกเปลี่ยนความรู้ทางศิลปะระหว่างศิลปิน และคนในชุมชนได้  และสามารถสร้างมูลค่า
รายได้ทางเศรษฐกิจของ จังหวัดราชบุรี โดยใช้ความคิดสร้างสรรค์บนฐานขององค์ความรู้ได้ 
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บทคั ดย่อ ภาษาอังกฤษ  

650420001 : Major Design Arts 
Keyword : Drive the creative economy, Knowledge management, Platform, Creative, 
Arts and culture 

MISS Kanyakorn HENGLIANG : A Platform Creation Project for Managing 
Cultural Knowledge to Drive the Creative Economy of Ratchaburi Province Thesis 
advisor : Associate Professor Preecha Pun-Klum 

This research has the following objectives: 1) To collect knowledge of local 
arts and culture and the creative arts and culture of Ratchaburi Province. 2) To 
analyze problems and develop the management of arts and cultural knowledge. 3) 
To design a platform and establish a knowledge management system to add value 
and create a creative economy. This research study is qualitative research. The 
sample group is purposive sampling, which collects evaluation data from 11 experts. 
The research instrument used is a 5-level rating scale questionnaire. Then , obtained 
the results to analyze and find statistical values according to the Likert method. The 
findings revealed that knowledge of arts and culture in Ratchaburi province is a 
valuable knowledge base suitable for further developing a platform. It consisted of 5 
important components: 1) Local arts and culture database, 2) Creative arts and 
culture learning resources, online database pinning and creative activity space as well 
as raw material sources and production sources (studios) at the industrial and 
individual levels, learning centers, museums, exhibition venues, existing community 
art spaces, 3) Creating a Ratchaburi art calendar to collect all movements and allow 
networks or people in the arts and culture industry to schedule in the calendar, 
4) Publicizing arts and culture events and, 5) Important and rare art and cultural 
books. The creative arts and culture platform can store collected knowledge data in 
a central community database is a space for exchanging cultural knowledge, 
providing alternative opportunities for artists or communities and generate economic 
income for Ratchaburi Province by utilizing creativity based on the knowledge 
foundation. 
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ขอกราบขอบพระคุณ  ดร.ณัฐวัตร เย็นเพ็ชร ดร.ปิยะนุช อินทร์บำรุง นายกุลชาติ ดังอุโฆษ 
นายอภิรัฐ ชัยธนฤทธิ์ และนายฉัตร โหรชัยยะ ที่กรุณาเป็นผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบ และแก้ไขเครื่องมือใน
การวิจัย สำหรับการทำวิทยานิพนธ์ให้มีความสมบูรณ์มากยิ่งขึ้น 

ขอกราบขอบพระคุณคณาจารย์สาขาหลักสูตรศิลปะการออกแบบทุกท่านที่ให้ความรู้  ให้
คำแนะนำและประสบการณ์อันมีค่ายิ่งแก่ผู้วิจัย ขอขอบพระคุณเจ้าของหนังสือ วารสาร เอกสาร และ
วิทยานิพนธ์ทุกเล่ม ที่ช่วยให้วิทยานิพนธ์มีความสมบูรณ์ 

ขอขอบพระคุณผู้เชี่ยวชาญศิลปวัฒนธรรม การจัดการองค์ความรู้ในจังหวัดราชบุรี และ
ผู้เชี่ยวชาญนวัตกรรมสร้างสรรค์ทุกท่านที่ให้ความร่วมมืออย่างยิ่งในการเก็บข้อมูลการวิจัย  ส่งผลให้
ผู้วิจัยสามารถดำเนินการวิจัย จนสำเร็จลุล่วงด้วยดี คุณค่า หรือ ประโยชน์อันเกิดจากวิทยานิพนธ์เล่มนี้ 
ผู้วิจัยขอน้อมบูชาแด่พระคุณบิดา มารดา ครู อาจารย์ที่อบรมสั่งสอน ให้การสนับสนุน และให้กำลังใจ
อย่างดียิ่งเสมอมา 
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บทที่ 1 
บทนำ 

 

1.1 ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา 

ประเทศไทยเป็นหนึ่งในประเทศที่ให้ความสนใจ โดยนำหลักแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์มา
บรรจุไว้ในแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ พ.ศ. 2555 - 2559 (ฉบับที ่11) โดยรัฐบาลไทยได้
ให้ความสำคัญกับแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์ตลอดเรื่อยมา และในปัจจุบันแนวคิดเศรษฐกิจ
สร้างสรรค์ถือเป็นส่วนหนึ่งของแผนพัฒนาประเทศในยุค 4.0 (สํานักงานคณะกรรมการพัฒนาการ
เศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ, 2557)  

จังหวัดราชบุรี ถูกขนานนามว่าเป็นเมืองศิลปะ หรือ ชุมชนคนอาร์ต ที่มีความโดดเด่น
ทางด้านศิลปะดั้งเดิมและศิลปะร่วมสมัย และยังถูกเลือกให้เป็น 1 ใน 12 เมือง ภายใต้แนวคิด“ 12 
เมืองต้องห้าม...พลาด ปัจจุบันจังหวัดราชบุรีมีรายได้จากการท่องเที่ยวที่ เติบโตอย่างต่อเนื่อง 
อุตสาหกรรมการท่องเที่ยวเข้มแข็งมีคุณภาพ ประชาชนมีงานอาชีพ เศรษฐกิจฐานการท่องเที่ยว             
และการบริการมั่นคง แผนพัฒนาจังหวัดราชบุรี พ.ศ. 2561 –2564 (ฉบับทบทวนปี พ.ศ. 2562)          
ได้กล่าวถึง ประเด็นยุทธศาสตร์ที่ 2 การเสริมสร้างความมั่งคั่งทางเศรษฐกิจ การค้า การบริการการ
ท่องเที่ยว ด้วยนวัตกรรม และบริการที่มีมูลค่าสูง กลยุทธ์และมาตรการและแนวทางปฏิบัติ 
(Strategic and Guideline to Implement) ใน กลยุ ท ธ์ ที่  1 เส ริ ม ส ร้ า งค วาม เข้ ม แข็ งขอ ง
อุตสาหกรรมการท่องเที่ยว ที่เติบโตจากชุมชน เชื่อมโยง การท่องเที่ยวอาเซียนและเสริมสร้าง
เศรษฐกิจฐานการท่องเที่ยวด้วยบริการที่มีมูลค่าสูง การรวบรวมองค์ความรู้ ภูมิปัญญาด้านศิลปะ          
ทั้งที่เป็นศิลปะร่วมสมัยและศิลปะดั้งเดิมของ ท้องถิ่น เพ่ือนำมาบูรณาการองค์ความรู้อย่างเป็นระบบ
และถ่ายทอดสู่บุคลากรในด้าน ศิลปะเพ่ือนำไปต่อยอดในการสร้างสรรค์ผลงานในรูปแบบอุทยาน
วัฒนธรรมราชบุรี ที่มีมาตรฐานและทันสมัย เน้นการส่งเสริมให้เป็นแหล่งท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม
แหล่งใหม่ในระดับชาติและนานาชาติ และส่งเสริมการพัฒนาและสร้างจำนวนบุคลากรด้านงานศิลปะ
ในจังหวัดให้มากขึ้น โดยมุ่งหวังให้บุคลากรเหล่านี้ เป็นผู้ริเริ่ม ออกแบบ และสร้างสรรค์ผลงานศิลปะ
ในแขนงต่างๆ รวมไปถึงช่วยการถ่ายทอดองค์ความรู้นั้นสู่ชุมชน และคนในท้องถิ่นเพ่ือต่อยอดองค์
ความรู้และภูมิปัญญาดั้งเดิม เข้ากับการออกแบบสมัยใหม่ ทำให้เกิดชิ้นงานที่สร้างมูลค่าได้ในทาง
เศรษฐกิจและสร้างชื่อเสียงให้แก่จังหวัดราชบุรี” สื่อถึงความสำคัญที่จังหวัดให้ความสำคัญการพัฒนา
เพ่ิมมูลค่าบริการต่างๆโดยนำศิลปวัฒนธรรมมาใช้ในการขับเคลื่อนเพ่ือไปสู่เป้าหมายแผนยุทธศาสตร์  
(สำนักงานจังหวัดราชบุรี, 2560) 
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ในปัจจุบันจังหวัดราชบุรี  ยั งไม่มีแพลตฟอร์มที่ รวบรวมบริหารจัดการองค์ความรู้
ศิลปวัฒนธรรมเป็นฐานกลางในการบันทึกข้อมูลด้านองค์ความรู้อย่างเป็นระบบ ต่างฝ่ายต่างเขียน
ข้อมูลที่ต่างเผยแพร่ และรวบรวมข้อมูลภายใต้ขอบเขตของตนเอง จึงทำให้ข้อมูลกระจัดกระจาย  
องค์ความรู้ในจังหวัดราชบุรี หลายอย่างยังขาดการบันทึก การสืบค้นเหตุการณ์สำคัญในอดีตค่อนข้าง
หาข้อมูลได้ยาก และบางส่วนไม่ครบถ้วนเนื่องด้วยไม่มีหลักฐานที่ถูกบันทึกเป็นลายลักษณ์อักษรที่แน่
ชัด การค้นคว้าข้อมูลจากหนังสือ เอกสาร หรือไม่ก็ภาพถ่ายเก่าๆ ซึ่งมีอยู่จำนวนน้อย บางเล่มก็     
สูญหายไป ทำให้องค์ความรู้ยังถูกแพร่หลายในวงจำกัด (สุชาต จันทรวงศ์, 2559) ผู้วิจัยจึงเล็งเห็นถึง
ประเด็นความสำคัญจึงศึกษาค้นคว้าแนวทางการพัฒนาออกแบบแพลตฟอร์มศิลปวัฒนธรรม
สร้างสรรค์ ราชบุรี ทำหน้าที่รวบรวมบริหารจัดการองค์ความรู้ เป็นฐานข้อมูลสำหรับชุมชน หรือ 
หน่วยงานสามารถจัดเก็บข้อมูลได้ด้วยตนเอง สะดวกต่อการนำข้อมูลไปใช้งาน และสามารถนำองค์
ความรู้ไปต่อยอดเพ่ือสร้างมูลค่าเชิงสร้างสรรค์  

 

1.2 วัตถุประสงค์การวิจัย 

1. เพื่อรวบรวมองค์ความรู้ศิลปวัฒนธรรมพื้นถิ่น และศิลปวัฒนธรรมสร้างสรรค์ของจังหวัดราชบุรี 
2. เพ่ือวิเคราะห์ปัญหาและพัฒนาการจัดการองค์ความรู้ศิลปวัฒนธรรม 
3. เพ่ือออกแบบการสร้างสรรค์แพลตฟอร์ม สร้างระบบการจัดการองค์ความรู้ เพื่อนำไปต่อยอด

ให้เกิดคุณค่า และสร้างมูลค่าเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 
 

1.3 สมมติฐานของงานวิจัย 

แพลตฟอร์มศิลปวัฒนธรรมสร้างสรรค์ มีความสำคัญสามารถสร้างคุณค่าแก่คนในชุมชน และ
สามารถสร้างมูลค่ารายได้ทางเศรษฐกิจของ จังหวัดราชบุรี โดยใช้ความคิดสร้างสรรค์บนฐานขององค์
ความรู้ได ้

 

1.4 ขอบเขตของงานวิจัย 

 การสร้างสรรค์แพลตฟอร์ม เพ่ือจัดการองค์ความรู้ศิลปวัฒนธรรมในการขับเคลื่อนเศรษฐกิจ
สร้างสรรค์ จังหวัดราชบุรี  เป็นการวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) โดยศึกษาด้วย               
การค้นคว้าเอกสาร แนวคิด และทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง การเก็บข้อมูลกระบวนการวิจัย วิเคราะห์ปัญหา 
รวมถึงสร้างเครื่องมือในงานวิจัย  และการสัมภาษณ์ผู้ เชี่ยวชาญ เพ่ือให้ได้ข้อสรุปแบบอุปนัย 
(Inductive Analysis)  
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ขอบเขตของผลงาน 
- เอกสารสรุปผลการวิจัยถึงวิธีการรวบรวมข้อมูล วิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูลรวมถึงสรุป

องค์ประกอบจากการศึกษาที่สามารถนำมาใช้ในการออกแบบจริง 
- การออกแบบสร้างสรรค์แพลตฟอร์ม สร้างระบบการจัดการองค์ความรู้ เพ่ือนำไปต่อยอด

ให้เกิดคุณค่า และสร้างมูลค่าเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 

  ขอบเขตสถานที่  
สถานที่ที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ พ้ืนที่จังหวัดราชบุรี  

ขอบเขตด้านประชากร 
ผู้เชี่ยวชาญด้านองค์ความรู้ศิลปวัฒนธรรม จังหวัดราชบุรี และผู้เชี่ยวชาญด้านนวัตกรรม หรือ 

ระบบสารสนเทศ จำนวน 11 ท่าน 
 

1.5 นิยามศัพท์เฉพาะ  

การขับ เคลื่ อน เศรษฐกิจสร้างสรรค์  หมายถึง การนำองค์ความรู้จากมรดกทาง
ศิลปวัฒนธรรมไปใช้ในการสร้างสรรค์พัฒนา และต่อยอดผลิตภัณฑ์ทางวัฒนธรรมที่มีคุณภาพ หรือ
บริการอ่ืนๆ ตามความเหมาะสมของเอกลักษณ์ในแต่ละชุมชน เพ่ือให้เกิดรายได้ทางเศรษฐกิจ 

การจัดการองค์ความรู้ หมายถึง การจัดสรรองค์ความรู้ที่มีอยู่ในระบบผ่านเทคโนโลยี
สารสนเทศ เพ่ือให้สะดวกต่อการสืบค้นข้อมูล การลดความซ้ำซ้อนของข้อมูล และทำให้ข้อมูลที่ได้มี
คุณภาพน่าเชื่อถือมากขึ้น 

 การสร้างสรรค์ หมายถึง การสร้างสรรค หรือ พัฒนาสิ่งใหม่ๆที่มีคุณค่า โดยการต่อยอดจาก            
สิ่งเดิมที่มีอยู่ หรือการทำสิ่งใหม่ เพ่ือแก้ไขปัญหา ปรับปรุง หรือเปลี่ยนแปลงให้ดียิ่งขึ้น 

แพลตฟอร์ม หมายถึง การเก็บและสำรองข้อมูลโดยใช้เทคโนโลยีในการจัดสรรข้อมูล             
จะรวบรวมเฉพาะบุคคล ข้อมูล หรือส่วนต่างๆที่มีความสัมพันธ์ และเกี่ยวข้องกัน เพ่ือให้เกิด
ประโยชน์ในการใช้งานมากที่สุด 

 ศิลปวัฒนธรรม หมายถึง สิ่งที่บ่งบอกความเชื่อการกระทำของมนุษย์ สู่การสร้างสรรค์ความ
เจริญงอกงามที่แสดงออกผ่านความรู้สึกสู่รูปแบบรูปธรรม และนามธรรม เป็นสิ่งที่ควรค่าแก่                
การอนุรักษ์ และสืบทอดต่อไป 
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1.6 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ  

1. สามารถรวบรวมองค์ความรู้ศิลปวัฒนธรรมพื้นถ่ิน และศิลปวัฒนธรรมสร้างสรรค์ของ             
จังหวัดราชบุรี 

2. สามารถวิเคราะห์ปัญหาและพัฒนาการจัดการองค์ความรู้ศิลปวัฒนธรรม 
3. สามารถออกแบบการสร้างสรรค์แพลตฟอร์ม สร้างระบบการจัดการองค์ความรู้ เพ่ือนำไป 

ต่อยอดให้เกิดคุณค่า และสร้างมูลค่าเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



  

บทที่ 2 
แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 

ในการศึกษาโครงการสร้างสรรค์แพลตฟอร์ม เพ่ือจัดการองค์ความรู้ศิลปวัฒนธรรมในการ
ขับเคลื่อนเศรษฐกิจสร้างสรรค์ จังหวัดราชบุรี  ในครั้งนี้ผู้จัดทำได้ศึกษาเนื้อหา เอกสารงานวิจัยที่
เกี่ยวข้องจาก เอกสาร ตำรา และนำเสนอตามลำดับ ดังนี้ 

2.1 ข้อมูลจากการทบทวนวรรณกรรม 
- ประวัติความเป็นมาจังหวัดราชบุรี 
- ฐานข้อมูลศิลปวัฒนธรรมพื้นถิ่นในราชบุรี 
- ศิลปวัฒนธรรมพื้นถ่ิน จังหวัดราชบุรี 
- ศิลปวัฒนธรรมสร้างสรรค์ จังหวัดราชบุรี 
- ความหมาย และความสำคัญของระบบฐานข้อมูล 

2.2 แนวคิด ทฤษฎี และหลักการพัฒนาการสร้างสรรค์แพลตฟอร์ม สร้างระบบการจัดการ
องค์ความรู้ และสร้างมูลค่าเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 
- แนวคิดการสร้างระบบการจัดการองค์ความรู้ 
- แนวคิดการวิเคราะห์การจัดการข้อมูล นำไปสู่การออกแบบ 10 ux/ui 
- แนวคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking)  
- แนวคิดแผนพัฒนาเศรษฐกิจประเทศ 
- แนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์ (Creative Economy) 
- แนวคิดแผนพัฒนาราชบุรี 

2.3 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
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2.1 ข้อมูลจากการทบทวนวรรณกรรม 

2.1.1 ประวัติความเป็นมาจังหวัดราชบุรี 

จังหวัดราชบุรี เป็นจังหวัดหนึ่งในภาคกลางด้านตะวันตกที่มีภูมิประเทศหลากหลายใน
ดินแดนวัฒนธรรมลุ่มน้ำแม่กลองและสายหมอกแห่งขุนเขาตะนาวศรี จากตำนาน และหลักฐานทาง
ประวัติศาสตร์ สันนิษฐานได้ว่า ราชบุรีเป็นหัวเมืองที่เจริญรุ่งเรืองมากแห่งหนึ่งของแคว้นสุวรรณภูมิมา
ตั้งแต่สมัยที่พระเจ้าอโศกมหาราชแห่งอินเดียได้เผยแพร่พุทธศาสนาเข้ามาในดินแดนแถบนี้ เมื่อราว          
ปี พ.ศ. 218 มีศูนย์กลางการปกครองอยู่ที่นครปฐม หรือ ในสมัยนั้นเรียกกันว่า "ทวารวดี” ราชบุรีจึง
ยังเป็นแหล่งพบปะของพ่อค้าวาณิชแต่ครั้งโบราณ ทั้งยังเป็นเมืองหน้าด่านที่มีพ้ืนที่สูงทิวเทือกเขา
ตะนาวศรีทอดตัวยาวทางทิศตะวันตกจรดชายแดนไทย-พม่า ทำให้เป็นดินแดนที่มีความหลากหลาย
ทางชาติพันธุ์ที่สุดแห่งหนึ่ง ปัจจุบันราชบุรีมีแหล่งเพาะปลูกพืชผักผลไม้เศรษฐกิจนานาชนิด         
ด้วยความอุดมสมบูรณ์ทางการเกษตรจึงทำให้เป็นศูนย์กลางในด้านอุตสาหกรรมแปรรูปสินค้าเกษตร  
และการปศุสัตว์ของประเทศ และถือว่าจังหวัดราชบุรีเป็นจังหวัดที่มีขนาดเศรษฐกิจใหญ่ที่สุดใน   
ภาคตะวันตก 

 

ภาพที่ 1 แผนที่จังหวัดราชบุรี. จาก ลุ่มน้ำแม่กลอง:พัฒนาการทางสังคมและวัฒนธรรม 
 (หน้า 59), โดย มหาวิทยาลัยศิลปากร, 2536, กรุงเทพฯ: บริษัท พิฆเณศ พริ้นท์ติ้ง เซ็นเตอร์ จำกัด. 
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2.1.2 ฐานข้อมูลศิลปวัฒนธรรมพื้นถิ่นในราชบุรี 

ศิลปวัฒนธรรม  ศิลปะ หมายถึงช่วงกว้าง ๆ ของสิ่งซึ่งเป็นหรือเป็นผลผลิตจากกิจกรรมของ
มนุษย์ ซึ่งประกอบ ด้วยความคิด เพ่ือแสดงออกซึ่งฝีมือ , สุนทรีย์, อำนาจทางอารมณ์, หรือแนวคิด 
(Dictionary, 1993) 

ศิลปะ คือ ผลแห่งพลังความคิดสร้างสรรค์ของมนุษย์ ที่แสดงออกในรูปลักษณ์ต่างๆให้ 
ปรากฏในสุนทรียภาพ ความประทับใจ หรือความสะเทือนอารมณ์ ความมีอัจฉริยภาพ พุทธิปัญญา 
ประสบการณ์ รสนิยม และทักษะของแต่ละคน เพ่ือความพอใจ ความรื่นรมย์ ขนบธรรมเนียม จารีต 
ประเพณี หรือความเชื่อในลัทธิศาสนา (สำนักราชบัณฑิตยสถาน, 2541) 

ศิลปะ คือ สิ่งที่มนุษย์สร้างสรรค์ขึ้นเพ่ือแสดงออก ซึ่งความอารมณ์ความรู้สึก ปัญญา 
ความคิด และหรือความงาม (ชลูด นิ่มเสมอ, 2544) 

จากความหมายของศิลปะข้างต้นพอสรุปได้ว่า “ศิลปะ” หมายถึง สิ่งที่เป็นผลจากการผลิต 
หรือ การกระทำของมนุษย์ เกิดจากการสร้างสรรค์ที่แสดงออกผ่านความรู้สึกสู่รูปแบบรูปธรรม และ
นามธรรมซึ่งศิลปะ อาจเกิดจากตกผลึกทางความคิดในมุมมองที่แตกต่างกันตามความเชื่อ และ
รสนิยมของมนุษย์   

"วัฒนธรรม" ในภาษาไทยประกอบด้วยสองคำ ได้แก่ คำว่า "วัฒน" จากคำศัพท์ "วฑฺฒน"         
ในภาษาสันสกฤต หมายถึงความเจริญ และคำว่า "ธรรม" มาจากคำศัพท์ "ธรฺม" ในภาษาสันสกฤต 
หมายถึงความดี เมื่อรวมกันจึงได้คำว่า "วัฒนธรรม" หมายถึงความดีอันจะก่อให้เกิดความงอกงามที่
เป็นระเบียบเรียบร้อย (Wayback Machine, 2007)   

พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2525 กล่าวถึง พระราชบัญญัติวัฒนธรรม พ.ศ. 
2485 ได้ให้ความหมายของวัฒนธรรม หมายถึง ลักษณะที่แสดงถึงความเจริญงอกงาม ความเป็น
ระเบียบเรียบร้อย ความกลมเกลียวก้าวหน้าของชาติ และศีลธรรมอันดีของประชาชน , ทางวิทยาการ 
หมายถึงพฤติกรรมและสิ่งที่คนในหมู่ผลิตสร้างขึ้นด้วยการเรียนรู้จากกันและกัน และร่วมใช้อยู่ในหมู่
ของตน    

วัฒนธรรม หมายถึง แบบอย่างหรือวิถีการดำเนินชีวิตของชุมชนแต่ละกลุ่ม เป็นตัวกำหนด
พฤติกรรมการอยู่ร่วม กันอย่างปกติสุขในสังคม" วัฒนธรรมแต่ละสังคมจะแตกต่างกัน ขึ้นอยู่กับ
ข้อจำกัดทางภูมิศาสตร์ และทรัพยากร ต่างๆ ลักษณะอีกประการหนึ่งของวัฒนธรรมคือ เป็นการ        
สั่งสมความคิด ความเชื่อวิธีการจากสังคมรุ่นก่อนๆ มีการเรียนรู้ และสามารถถ่ายทอดไปยังรุ่นต่อๆไป
ได้ วัฒนธรรมใดที่มีรูปแบบหรือแนวความคิดที่ไม่เหมาะสม ก็อาจจะเลือนหายไป (ชลูด นิ่มเสมอ, 
2544)  
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จากความหมายของวัฒนธรรมข้างต้นพอสรุปได้ว่า  “วัฒนธรรม” คือ ศีลธรรมอันดีงามที่
เกิดข้ึนจากมนุษย์ เป็นสิ่งที่แสดงถึงความเจริญงอกงามในการดำเนินชีวิต วิถีชีวิตของการอยู่ร่วมกันใน
สังคม และเป็นสิ่งดีงามที่สืบทอดต่อกันมา 

ดังนั้น ความหมายของศิลปวัฒนธรรมสรุปได้ว่า เป็นสิ่งที่บ่งบอกความเชื่อการกระทำของ
มนุษย์ สู่การสร้างสรรค์ความเจริญงอกงามที่แสดงออกผ่านความรู้สึกสู่รูปแบบรูปธรรม และนามธรรม 
เป็นสิ่งที่ควรค่าแก่การอนุรักษ์ และสืบทอดต่อไป 

2.1.3 ศิลปวัฒนธรรมพื้นถิ่น จังหวัดราชบุรี 

จังหวัดราชบุรี เมืองแห่งศิลปวัฒนธรรม วิถีชีวิตและภูมิปัญญาที่เกิดจากการผสมผสานของ
ชนแปดชาติพันธุ์ที่ควรค่าแก่การศึกษาและอนุรักษ์ ผลงานทางศิลปหัตถกรรมอันงดงามและ
ทรงคุณค่า ความเป็นศูนย์กลางตลาดสินค้าเกษตรและ อุตสาหกรรม รวบรวมแหล่งท่องเที่ยวทาง
ธรรมชาติ ทางประวัติศาสตร์และเชิงนิเวศน์ที่มีชื่อเสียงและรู้จักกันอย่างแพร่หลายทั้งในประเทศ และ
ต่างประเทศ ความงดงามทางธรรมชาติตามที่ปรากฏในสมญานามที่ว่า “ดินแดนลุ่มน้ำแม่กลองและ
สายหมอกแห่งขุนเขาตะนาวศรี” ผนวกกับวิถีชีวิตของชาวราชบุรี  จึงปรากฏโดดเด่นในคำขวัญ
ประจำจังหวัดที่ว่าด้วย ตื่นใจถ้ำงามตลาดน้ำดำเนิน เพลินค้างคาวร้อยล้าน ย่านยี่สกปลาดี เรื่องราวที่
เล่าขานดังกล่าวล้วนเป็นผลมาจากธรรมชาติและความเป็นมาทางประวัติศาสตร์ (มหาลัยศิลปากร, 
2536) 

 

ภาพที่ 2 ประตูซุ้มด้านตะวันออกวัดขนอน. จาก ลุ่มน้ำแม่กลอง:พัฒนาการทางสังคมและวัฒนธรรม 
(หน้า 174), โดย มหาวิทยาลัยศิลปากร, 2536. 
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งานหัตถกรรม และภูมิปัญญา 

ผลิตภัณฑ์เครื่องปั้นดินเผา 
อุตสาหกรรมพ้ืนบ้านที่สำคัญ ผลิตภัณฑ์เครื่องปั้นดินเผาที่มีชื่อเสียง ทำให้จังหวัดราชบุรีเป็น

ที่รู้จักกันทั่วไปก็คือ โอ่งมังกร กล่าวกันว่าเป็นโอ่งที่มีคุณภาพดีและมีลวดลายที่สวยงาม ส่วนใหญ่เป็น
ลายมังกร จึงมีชื่อเรียกกันทั่วไปว่า โอ่งมังกร หรือ โอ่งราชบุรี ในจังหวัดราชบุรีมีโรงงานผลิตโอ่งมังกร
กว่า 42 แห่ง ซึ่งถือว่ามากที่สุดในประเทศไทย มีปริมาณมากเพียงพอที่จะจำหน่ายในประเทศ           
และส่งไปจำหน่าย ต่างประเทศอีกด้วย ความเป็นมาของการทำโอ่งมังกรนั้น เริ่มจากช่างจีนซึ่งมี  
ความชำนาญในการทำเครื่องเคลือบชื่อ นายจือเหม็ง แช่อ้ึง ได้รวบรวมเงินทุนกับพรรคพวกตั้งโรงงาน 
"เถ้าเซ่งหลี" ขึ้นในปี พ.ศ. 2476 เป็นโรงงานขนาดเล็ก ในระยะแรกโรงงานนี้ผลิตเฉพาะภาชนะ
สำหรับใส่เครื่องดองของเค็ม ประเภทไหกระปุกและโอ่ง บ้างเล็กน้อย ต่อมาเมื่อกิจการรุ่งเรือง           
ความต้องการของตลาดมากข้ึน โรงงานจึงได้ขยายกิจการและผลิตโอ่งเพ่ิมมากขึ้น หุ้นส่วนหลายคนได้
แยกตัวไปเปิดโรงงานของตนเองทั่วจังหวัดราชบุรีและกระจายไปเกือบทุกภาคของประเทศ (สำนักงาน
โบราณคดีและพิพิธภัณฑสถานแห่งชาติที่ 1ราชบุรี, 2544) 

 ผ้าจกไทยวน 
"ผ้าจก"เป็นผ้าที่มีลวดลายอันเกิดจากการนำเส้นด้ายเสริมสอดเรียงประสานกับเส้นยืนที่

ยกขึ้นด้วยการจกสลับกับการทอพุ่งเส้นต่ำให้ขัดกับเส้นยืนเป็นเนื้อผ้าลายขัดพร้อมกันไปกับการเกิด
ลวดลายจากการจก การทอผ้าจกนับเป็นมรดกศิลปหัตถกรรมที่ชาวไทยวนเมืองราชบุรีสืบทอดมาจาก
บรรพบุรุษดั้งเดิมตั้งแต่เมื่อครั้งตั้ง ถิ่นฐานอยู่ที่เมืองเชียงแสนหรือโยนกเชียงแสนนครอำเภอเชียงแสน 
จังหวัดเชียงราย โดยในระยะเริ่มแรกที่มีการอพยพมาตั้งถ่ินฐานอยู่อาศัยในจังหวัดราชบุรี สตรีชาวไทย
วนทุกคนจะต้องฝึกหัดทอ ผ้าให้เป็นโดยเฉพาะการทอผ้าจก เพราะสังคมชาวไทยวนมีค่านิยมว่า  
"สตรีที่สามารถทอผ้าจกได้เป็นผู้ที่มีคุณสมบัติของกุลสตรีและเหมาะสมที่จะแต่งงานออกเรือนมี
ครอบครัวได้" ในแต่ละครัวเรือนจึงต้องมีการสอนและฝึกหัดให้บุตรีทอผ้าจกให้เป็น และเมื่อใดที่บุตรี
แต่งงานออกเรือนไปมีครอบครัวใหม่ ผู้เป็นมารดา ต้องเตรียมผ้าชิ่นตีนจกไว้สำหรับการรับไหว้ให้บุตริ
ใช้ในการนุ่งหรือเก็บไว้เป็นมรดกตกทอดถึงลูกหลานต่อไป เมื่อแต่งงานไปแล้วสตรีจะเป็นผู้ทอ       
ผ้าสำหรับใช้สอยในครัวเรือน ทั้งที่เป็นเครื่อง นุ่งห่มหรือเครื่องใช้สอยของตนเอง เครื่องนุ่งห่ม  หรือ
เครื่องใช้  
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ภาพที่ 3 ภาพจิตรกรรมฝาผนังภายในวัดภูมินทร์ จ.น่าน หญิงสาวชาวล้านนาทอผ้าซิ่น ที่มา: องค์การ
บริหารการพัฒนาพ้ืนที่พิเศษ เพ่ือการท่องเที่ยวอย่างยั่งยืน (องค์การมหาชน), 2021 

ในอดีตการทอผ้าจกของชาวไทยวนเมืองราชบุรี จะนิยมทอกันในทุกครัวเรือน เพ่ือใช้สอย
ภายในครอบครัว ปัจจุบันการทอผ้าจกจะมีการทอขึ้นเฉพาะในกลุ่มของแม่บ้านของชุมชนไทยวนบาง
ชุมชนเท่านั้น ซึ่งแบ่งกลุ่มการจำแนกลวดลายของผ้าจากช่างฝีมือได้เป็น 3 กลุ่ม ดังนี้ 1. กลุ่มผ้าจก         
คูบัว เป็นผ้าจกที่พบมากที่สุดในชุมชนไทยวนที่ตำบลคูบัว และตำบลดอนตะโก อำเภอเมืองราชบุรี  
ลายหลักท่ีเป็นเอกลักษณ์ของผ้าจกกลุ่มนี้ได้แก่ ลายดอกเซีย ลายหักนกคู่ ลายโก้งเก้ง ลายหน้าหมอน 
และลายนกคู่กินน้ำฮ่วมเต้า 2. กลุ่มผ้าจกดอนแร่ เป็นผ้าจกที่พบมากที่สุดในชุมชนไทยวน ตำบล          
ดอนแร่ ตำบลห้วยไผ่ ตำบลหนองปลาหมอ อำเภอเมืองราชบุรี และอำเภอจอมบึง ราชบุรี  ลายหลัก
ที่เป็นเอกลักษณ์ของผ้าจกกลุ่มนี้ ได้แก่ ลายกาบ และลายนกคู่กินน้ำฮ่วมเต้า 3. กลุ่มผ้าจกหนองโพ-
บางกระโด เป็นผ้าจกที่พบมากในชุมชนไทยวนที่ตำบลหนองโพ ตำบลบางกะโด และตำบลหนองอ้อ 
อำเภอโพธาราม เป็นต้น (สำนักงานโบราณคดีและพิพิธภัณฑสถานแห่งชาติที่ 1ราชบุรี, 2544) 

ภูมิปัญญาการตีมีดเหล็กลาย 
  ภูมิปัญญาการตีมีดเหล็กลาย บ้านปากบึง อำเภอจอมบึงในยุคเริ่มแรกนั้นมีรูปทรงมีด 
ลวดลาย และเนื้อของเหล็กท่ีทำมีดเป็นเหล็กลายเพียงอย่างเดียวแม้จะเป็นลวดลายที่ไม่ซ้ำแบบกันมีด
แต่ละเล่มจึงมีชิ้นเดียวในโลกนับเป็นงานหัตถศิลป์ร่วมสมัยที่ผสมผสานระหว่างภูมิปัญญาโบราณกับ
เทคนิควิธีการที่ได้จากการเรียนรู้ การทดลองของตนเอง(Clad Damascus) มีดเหล็กลาย ช่างซุ่ยแห่ง
บ้านปากบึง จึงเป็นที่ต้องการอย่างมากในหมู่นักสะสมศาสตราวุธทั้งในประเทศและต่างประเทศ 
(วิจิตร ศรีสุวิทธานนท์ & พิชัย แก้วขาว, 2547) 
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สถาปัตยกรรม และโบราณวัตถุ 

ในปีพ.ศ. 2552 จังหวัดราชบุรีมีจำนวนโบราณสถานที่ขึ้นทะเบียนเป็นมรดกของชาติ จำนวน 
18แห่งโดยเป็นโบราณสถานที่ตั้งอยู่ในเขตอำเภอเมืองราชบุรี จำนวน 13 แห่ง ได้แก่ วัดมหาธาตุ
วรวิหาร พระปรางค์วัดมหาธาตุวรวิหารอาคารศาลากลางจังหวัดราชบุรีหลังเดิม อาคารศาลแขวง
ราชบุรีวัดเขาเหลือ และวัดเพลง (ร้าง) ในท้องที่ตำบลหน้าเมือง ถ้ำฤาษี ถ้ำฝาโล พระพุทธบาท ถ้ำจีน 
ถ้าจาม และถ้ำระฆัง ในท้องที่ตำบลเกาะพลับพลา วัดโขลง ในท้องที่ตำบลคูบัว วัดคุ้งกระถินในท้องที่
ตำบลคุ้งกระถิน เจดีย์หัก และวัดอรัญญิกาวาส ในท้องที่ตำบลเจดีย์หัก โบราณสถานที่ตั้งอยู่ในเขต
อำเภอบ้านโป่ง จำนวน 1 แห่ง ได้แก่ สระโกสินารายณ์ และกำแพงเมือง ในท้องที่ตำบล ท่าผา            
เป็นโบราณสถานที่ตั้งอยู่ในเขตอำเภอโพธาราม จำนวน 2 แห่ง ได้แก่ วัดคงคาราม ในท้องที่ตำบล
คลองตาคต และวัดขนอนในท้องที่ตำบลสร้อยฟ้า เป็นโบราณสถานที่ตั้งอยู่ในเขตอำเภอปากท่อ 
จำนวน 1 แห่ง ได้แก่ เขาถ้ำพระ ในท้องที่ตำบลดอนทรายและเป็นโบราณสถานที่ตั้งอยู่ในเขตอำเภอ
วัดเพลง จำนวน 1 แห่งได้แก่ วัดเกาะศาลพระ ในท้องที่ตำบลเกาะศาลพระ 

สำหรับการอนุรักษ์และสงวนรักษาโบราณวัตถุ ศิลปวัตถุที่เป็นมรดกล้ำค่าของชาติ จังหวัด
ราชบุรีมีพิพิธภัณฑสถานแห่งชาติจำนวน 9 แห่ง คือ พิพิธภัณฑสถานแห่งชาติ ราชบุรี กรมศิลปากร
กระทรวงศึกษาธิการ นอกจากนั้นยังมีพิพิธภัณฑ์ที่สังกัดหน่วยงานราชการอ่ืนอีกจำนวน 2 แห่ง คือ 
พิพิธภัณฑ์ทหารช่าง กรมการทหารช่าง กองทัพบก กระทรวงกลาโหม และเบญจมราชูทิศ พิพิธภัณฑ์ 
โรงเรียนเบญจมราชูทิศ กรมสามัญศึกษา กระทรวง ศึกษาธิการ พิพิธภัณฑ์ที่สังกัดวัด จำนวน 1 แห่ง 
คือ พิพิธภัณฑ์พ้ืนบ้านวัดม่วง วัดม่วง อำเภอบ้านโป่ง และพิพิธภัณฑ์ที่สังกัดหน่วยงานเอกชน           
อีกจำนวน 2 แห่ง คือ ศูนย์สืบทอดศิลปผ้าจกราชบุรี สมาคมศิษย์เก่าโรงเรียนวัดแคทราย อำเภอเมือง 
ภวทัย พิพิธภัณฑ์ อำเภอสวนผึ้ง  (สำนักงานโบราณคดีและพิพิธภัณฑสถานแห่งชาติที่  1ราชบุรี, 
2544) 

จิตรกรรมฝาผนังวัดคงคาราม 
ภาพจิตรกรรมฝาผนังอายุมากกว่า 250 ปี เป็นภาพพุทธประวัติตอนมารผจญ ภาพสวรรค์ชั้น

ต่างๆ ภาพอดีตของพระพุทธเจ้าที่ประทับบนบัลลังก์ ภาพพระพุทธประวัติและพระพุทธชาติชาดก 
ภาพจิตรกรรมฝาผนังฝีมือละเอียดอ่อนถ่ายทอดจาก ต้นแบบที่มีชีวิตจริง ถูกเขียนขึ้นในสมัย
รัตนโกสินทร์ตอนต้นนอกจากพระอุโบสถยังมีหมู่กุฏิสงฆ์ ขนาด 9 ห้องและ 7 ห้อง มีการสลัก            
บานหน้าต่างงดงาม วัดคงคารามเป็นวัดเก่าแก่ที่มีมาแต่โบราณ ตั้งอยู่  1 หมู่ที่ 3 ตำบลคลองตาคต 
อำเภอโพธาราม สร้างมาตั้งแต่สมัยใดไม่ปรากฏหลักฐานที่แน่ชัด แต่ที่ทราบเป็นเพียงการบอกเล่าต่อ 
กันมาว่าอาจจะสร้างมาตั้งแต่สมัยอยุธยาตอนปลายหรือกรุงธนบุร หรือรัตนโกสินตอนต้น 
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ภาพที่ 4 ภาพจิตรกรรมฝาผนัง จาก https://xn--b3czk4afcy3gxah5a1g4e.com/wp-
content/uploads/2014/06/IMG_1379.jpg 

ขนบธรรมเนียมประเพณีของจังหวัดราชบุรี 

ประเพณีกินข้าวห่อ หรือ อ้ังหม่ีถ่อง ราชบุรี 
ประเพณีกินข้าวห่อ หรือ อ้ังหมี่ถ่อง เป็นพิธีสู่ขวัญจัดขึ้นในช่วงเดือนเก้า ชาวกะเหรี่ยงถือว่า

เดือนเก้าเป็นเดือนไม่ดี บรรดาวิญญาณชั่วร้ายจะออกหากินและกิน “ ขวัญ ” ทำให้เจ็บป่วยหรืออาจ
ถึงแก่ชีวิต พิธีนี้นิยมจัดในวันขึ้น 15 ค่ำ แต่ถ้าบางบ้านไม่สะดวกก็เปลี่ยนเป็นวันอ่ืนก็ได้ในเดือนเก้า 
ในพิธีมีการ “ ต้มข้าวห่อ” เลี้ยง ข้าวห่อคือ ข้าวเหนียวห่อเป็นกรวย แล้วนำมาต้มให้สุกคล้ายขนมจ้าง 
สมัยก่อนเวลารับประทานใช้จิ้มน้ำผึ้ง ปัจจุบันใช้จิ้มมะพร้าวขูด ในวันต้มข้าวห่อนี้จะมีพิธีสู่ขวัญด้วย 
เริ่มด้วยการเคาะไม้เป่าแคน เพ่ือให้เกิดความสนุกสนาน จากนั้นผู้เฒ่าผู้แก่ในครอบครัวจะใช้เชือกแดง
ผูกข้อมือให้ลูกหลานเพื่อความเป็นสิริมงคล (Hoteldirect, 2024) 

เทศกาลสำคัญ 

งานเทศกาลองุ่นหวานและตลาดน้ำดำเนินสะดวก ราชบุรี 
งานเทศกาลองุ่นหวานและตลาดน้ำดำเนินสะดวก จัดขึ้นในราวเดือนมีนาคม -เมษายนของ 

ทุกปี เพ่ือประชาสัมพันธ์สินค้าทางการเกษตร โดยเฉพาะองุ่นซึ่งมีปลูกกันมากในอำเภอดำเนินสะดวก 
องุ่นดำเนินสะดวกได้ชื่อว่ามีรสหวาน อร่อย นอกจากจะมีนิทรรศการ การแสดงผลผลิตองุ่นที่มี
คุณภาพแล้วยังมีสินค้าทางเกษตรอ่ืนๆ ให้ซื้อหาในราคาถูกอีกด้วยเช่น มะพร้าวน้ำหอม ส้มโอ ลิ้นจี่ 
เป็นต้น นอกจากนี้ยังมีการประกวดธิดาองุ่นหวาน การประกวดสินค้าทางการเกษตร (Hoteldirect, 
2024) 
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จอมบึงมาราธอน 
ราชบุรีเป็นขึ้นชื่อด้านการจัดกิจกรรมกีฬา ซึ่งคนในวงการวิ่งยกให้ ‘จอมบึงมาราธอน’ โดย

กิจกรรมจะจัดขึ้นในอำเภอจอมบึง จังหวัดราชบุรี เป็นงานวิ่งที่มีชื่อเสียงและดีที่สุดงานหนึ่งในไทย 
เส้นทางนี้กำลังจะใช้ในการแข่งขัน Thailand Cycling Tour Challenge โดยการท่องเที่ยวแห่ง
ประเทศไทย 

2.1.4 ศิลปวัฒนธรรมสร้างสรรค์ จังหวัดราชบุรี 

Street Art สีสันใหม่ในบ้านโป่ง  
สร้างสรรค์โดยกลุ่มศิลปินชาวบ้านโป่งที่แทนตัวเองว่า “AT Exchang” Street Art          

จะสามารถแบ่งออกเป็น 6 จุดสำคัญ คือ จุดที่ 1โรงหนังเฉลิมทองคำ จุดที่ 2 ซอยมิตรเสถียรและซอย
เชาวน์ศรัทธา จุดที่ 3 ตลาดนัดดงมะพร้าว จุดที่ 4 บริเวณร้านไนน์ คาเฟ่ จุดที่ 5 ตลาดสดเทศบาล
บ้านโป่ง และจุดที่ 6 ซอยร้านบะหมี่นางงาม บริเวณถนนทรงพล (เอ็ม อาร์ จ ีออนไลน์, 2561) 
 

จุดที่ 1 โรงหนังเฉลิมทองคำ ตั้งอยู่บริเวณโรงหนังเฉลิมทองคำในตลาดบ้านโป่ง โดยโรงหนัง
นี้เป็น 1 ใน 3 โรงหนังเก่าของบ้านโป่ง จะพบภาพวาดได้ทั่วโรงหนัง แม้กระท่ังมาตรอกซอกซอย มีรูป 
Alexface น้องหนูมาดี ตั้งอยู่บริเวณข้างโรงหนัง เป็นรูปเด็ก 3 ตา ซึ่งเป็นเอกลักษณ์ของตัวศิลปิน 
และมีปลาสวยงามที่พกปืน อาวุธสงราม โดยที่ปลาเหล่านี้ว่ายอยู่รอบตัวเด็ก  

 

 

ภาพที่ 5 จุดที่ 1 โรงหนังเฉลิมทองคำ จาก 
https://mpics.mgronline.com/pics/Images/561000007422303.JPEG 
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จุดที่ 2 ซอยมิตรเสถียร ผลงาน ตู้เสบียงหมายเลข 70110  ผลงานตู้เสบียงหมายเลข 
70110 ที่เป็นรูปมอนเตอร์ เป็นรถไฟในรูปแบบของซูซิ ซึ่งจะแฝงประวัติศาสตร์ตอนที่ญี่ปุ่นเข้ามาบ้าน
โป่งในอดีต 

  
 

ภาพที่ 6 จุดที่ 2 ซอยมิตรเสถียร ผลงาน ตู้เสบียงหมายเลข 70110 จาก 
https://mpics.mgronline.com/pics/Images/561000007422301.JPEG 

จุดที่ 3 ตลาดนัดดงมะพร้าว บนกำแพงด้านหนึ่งของลาน จะมี Street art เป็นลาย
อักษรไทย ซึ่งจะเป็นชื่อ ตำบลต่างๆที่อยู่ในอำเภอบ้านโป่งมา Paint อยู่ยาวตลอดแนว ด้านตรงข้าม
กำแพงจะพบอีกงานที่อยู่บริเวณลานจอดรถของตลาดนัด เป็นผลงานของศิลปิน Mamacup711 

 

 
  

ภาพที่ 7 จุดที่ 3 ตลาดนัดดงมะพร้าว จาก 
https://mpics.mgronline.com/pics/Images/561000007422308.JPEG 
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จุดที่ 4 บริเวณร้านไนน์ คาเฟ่ ตั้งอยู่ใกล้กับแม่น้ำแม่กลอง ประกอบด้วยงานศิลปะ 2 แห่ง 
คือ ข้างกำแพงร้านขนาดใหญ่ เป็นรูปปลาว่ายรวมกันเป็นสายจนกลายเป็นมังกร และอีกแหล่งเป็น
ลักษณะแบบอักษรลักษณะต่างๆ ที่ เขียนคำว่า ทับโป่ง 

 

ภาพที่ 8 จุดที่ 4 บริเวณร้านไนน์ คาเฟ่ จาก
https://mpics.mgronline.com/pics/Images/561000007422311.JPEG 

จุดที่ 5 ตลาดสดเทศบาลบ้านโป่ง จะพบได้หลายจุด ทั้งบนบริเวณด้านบนของตลาด กำแพง
ของตึกโดยส่วนใหญ่เป็นลักษะของรูปธนบัตร ภาพการ์ตูนกระปุกออมสิน 

 

 
 

ภาพที่ 9 จุดที่ 5 ตลาดสดเทศบาลบ้านโป่ง จาก
https://mpics.mgronline.com/pics/Images/561000007422312.JPEG 

 
จุดที่ 6 ซอยร้านบะหม่ีนางงาม บริเวณถนนทรงพล เดินเข้ามาจะเจอภาพผลงานของ Abi 

เด็กนักเรียนหญิงใส่แว่นสามมิติ 
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ภาพที่ 10 จุดที่ 6 ซอยร้านบะหมี่นางงาม จาก
https://mpics.mgronline.com/pics/Images/561000007422314.JPEG 

2.1.5 ความหมายและความสำคัญของระบบฐานข้อมูล 

ฐานข้อมูล (Database) หมายถึง กลุ่มของข้อมูลที่มีความสัมพันธ์กัน โดยนำมาเก็บรวบรวม
เข้าไว้ด้วยกันอย่างเป็นระบบ ข้อมูลเหล่านี้ต้องตรงตามวัตถุประสงค์ตามการใช้งานขององค์กร และมี
ส่วนที่สัมพันธ์กัน เพ่ือสามารถนำฐานข้อมูลในระบบไปใช้ให้เกิดประโยชน์ในอนาคต ข้อมูลที่มีใน
ฐานข้อมูลอาจเกี่ยวกับข้องกับบุคคล สิ่งของ สถานที่ หรือเหตุการณ์ต่าง ๆ ที่เราสนใจศึกษา โดยอาจ
ได้มาจากการสังเกต การนับ หรือการวัด ข้อมูลในฐานข้อมูลนั้นสามารถเป็นตัวเลข ข้อความ หรือ
รูปภาพ (วัฒนา เอกปมิตศิลป์, 2559) 

 
ปัญหาเกี่ยวกับแฟ้มข้อมูล 

ความซ้ำซ้อนของข้อมูล (Data Redundancy) การจัดเก็บข้อมูลมากกว่าหนึ่งแห่งทำให้
ยากที่จะควบคุมถูกต้องตรงกันของข้อมูลความผูกพันระหว่างข้อมูลและโปรแกรม (Program Data 
Dependence) คือ ความไม่เป็นอิสระของข้อมูล หากมีการเปลี่ยนแปลงโครงสร้างหรือวิธีการเรียกใช้
ข้อมูลย่อมมีผลกระทบต่อโปรแกรม ทำให้ต้องตามแก้โปรแกรมต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง ก่อให้เกิดค่าใช้จ่าย
ในการบำรุงรักษาโปรแกรมสูง 

การไม่สามารถใช้ข้อมูลร่วมกันได้ (Lack of Data Sharing) ข้อมูลที่มีการจัดเก็บแยกจาก
กันโดยแต่ละส่วนงานจัดเก็บข้อมูลเป็นของตนเองทำให้ความซ้ำซ้อนของการใช้ข้อมูลอยู่ในระดับต่ำ
ยากต่อการใช้งานร่วมกันได้  
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การขาดความคล่องตัว (Lack of Flexibity) ขาดการคล่องตัวในการตอบสนองต่อความ
ต้องการใหม่ ๆ เนื่องจากแฟ้มข้อมูลไม่สนับสนุนงานในรูปแบบที่ไม่เคยทำเป็นประจำการขาดระบบ
รักษาความปลอดภัยที่ดี (Poor Security) คือ การกำหนดว่าผู้ใช้รายใดสามารถเข้าถึงข้อมูลได้ใน
ระดับใดได้บ้างจะทำได้ยากโดยการเขียนโปรแกรม วิธีรักษาความปลอดภัยของระบบแฟ้มข้อมูล        
มีขอบเขตความสามารถค่อนข้างจำกัด 

 
แนวทางในการใช้ฐานข้อมูลในการบริหารจัดการข้อมูลลดความซ้ำซ้อน  

การจัดเก็บของแฟ้มข้อมูลเป็นการจัดเก็บ ข้อมูลเดียวกันไว้หลายแห่ง ทำให้เกิดความซ้ำช้อน
ของข้อมูล การนำข้อมูลมารวมกันเพ่ือตัดหรือลดส่วนที่ซ้ำกันออกไปจะช่วยลดความซ้ำซ้อนของข้อมูล
ได้มีความเป็นอิสระของข้อมูล (Data Independence) DBMS ช่วยในการดูแลการปรับเปลี่ยน
โครงสร้างของข้อมูล ทำให้โปรแกรมต่าง ๆ เป็นอิสระจากการเปลี่ยนแปลงโครงสร้างของข้อมูล
สนับสนุนการใช้ข้อมูลร่วมกัน (Improved Data Sharing) การจัดเก็บข้อมูลไว้ในส่วนกลางช่วยให้
สามารถใช้ข้อมูลร่วมกันได้โปรแกรมประยุกต์ที่จะพัฒนาขึ้นใหม่สามารถใช้ข้อมูลที่มีอยู่แล้วได้โดยไม่
จำเป็นต้องเพ่ิมข้อมูลเข้าไปในระบบอีกมีความคล่องตัวในการใช้งาน ( Improved Flexibility)             
การเก็บข้อมูลในส่วนกลางจะช่วยให้มีความคล่องตัวในการใช้งานเพราะมี DBMS โดยทั่วไปจะมี
เครื่องมือสนับสนุนในการสร้างแบบฟอร์มและรายงานต่าง ๆ ซึ่งช่วยลงขั้นตอนและเวลาในการจัดทำ
มีระบบรักษาความปลอดภัยของข้อมูลสูง (High Degree of Data Integrity) ฐานข้อมูลมีระบบรักษา
ความปลอดภัยของข้อมูล โดย DBMS จะตรวจสอบรหัสผ่านเข้าสู่ระบบ และจะอนุญาตให้ผู้ที่มีสิทธิ
เข้ามาในระบบทำการเรียกดูข้อมูลหรือแก้ไขข้อมูลได้เฉพาะสิทธิที่กำหนดในแต่ละคนเท่านั้น  (วัฒนา 
เอกปมิตศิลป์, 2559) 

 
องค์ประกอบของระบบฐานข้อมูล ระบบฐานข้อมูลประกอบด้วยองค์ประกอบหลัก 5 ส่วน ดังนี้ 

1. ข้อมูล (Data) ข้อมูลที่ถูกจัดเก็บอยู่ในฐานข้อมูล อาจเกี่ยวกับข้องกับบุคคล สิ่งของ สถานที่ 
หรือเหตุการณ์ต่าง ๆ ที่เราสนใจศึกษา โดยอาจได้มาจากการสังเกต การนับ หรือการวัด
ข้อมูลในฐานข้อมูลนั้นสามารถเป็นตัวเลข ข้อความ หรือรูปภาพ โดยมีความสัมพันธ์กัน 

2. ฮาร์ดแวร์ (Hardware) เครื่องคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์รอบข้าง 
3. ซอฟต์แวร์ (Software) ระบบปฏิบัติการ (Operating Systems) และระบบจัดการข้อมูล 

(Database Management System : DBMS) 
4. ผู้ใช้ (Users) บุคลากรที่เก่ียวข้องกับระบบฐานข้อมูล 
5. ขั้นตอนปฏิบัติงาน (Procedure) ชั้นตอนการปฏิบัติงานมีกฎระเบียบ วิธีการ 
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การพัฒนาระบบสารสนเทศ (Information System)  

การพัฒนาระบบสารสนเทศ (Information System) เป็นการกระทำที่จะถูกนำไปสร้าง
ระบบข้อมูลที่แก้ไขปัญหาขององค์กรที่เรียกว่าการพัฒนาระบบ การจัดการสารสนเทศโดยทั่วไปได้มี
การจัดการสารสนเทศอยู่แล้ว แม้จะไม่มีระบบคอมพิวเตอร์ก็ตาม เช่น การบันทึกใส่สมุด หรือ 
กระดาษ เป็นต้น ต่อมาเมื่อมีการพัฒนาระบบคอมพิวเตอร์ที่ทันสมัย ก็ได้มีการนำมาใช้ในการจัดการ
สารสนเทศท่ีเรียกว่า เทคโนโลยีสารสนเทศ (information technology, IT) ซึ่งประกอบไป ด้วยส่วน
นำเข้า ส่วนประมวลผลและส่วนแสดงผล ซึ่งตัวข้อมูลจะเป็นวัตถุดิบของระบบในส่วนนำเข้า         
เพ่ือประมวลผลข้อมูลด้วยวิธีต่างๆ และได้สารสนเทศเป็นผลลัพธ์ออกมา ซึ่งช่วยทำให้การประมวลผล
ทำได้รวดเร็วขึ้น และทำให้สารสนเทศท่ีได้มีคุณภาพน่าเชื่อถือมากข้ึน (ปานใจ ธารทัศนวงศ์, 2554) 

ระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการ (Management information system - MIS) 
หมายถึง ระบบคอมพิวเตอร์ หรือขั้นตอนที่ช่วยในการจัดเก็บสารสนเทศเพ่ือใช้ในการบริหาร และการ
จัดการองค์กรได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยมีส่วนครอบคลุมถึง บุคคล เอกสาร เทคโนโลยี และขั้นตอน
ในการทำงาน ระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการจะแตกต่างจากระบบสารสนเทศท่ัวไป กล่าวคือระบบ
นี้จะใช้ในการวิเคราะห์ระบบอ่ืนๆ เพ่ือนำมาประยุกต์ใช้ในทางวิชาการ คำว่า ระบบสารสนเทศเพ่ือ
การจัดการนี้ถูกใช้ในส่วนของรูปแบบการจัดการข้อมูล เช่น ระบบผู้เชี่ยวชาญ หรือ ระบบช่วยใน           
การตัดสินใจ (O'Brien James, 1990) 
 
วิธีการพัฒนาระบบสารสนเทศ 

การพัฒนาระบบอย่างรวดเร็ว (Rapid Application Development, RAD) เป็นเทคนิคของ
การทำงานเป็นทีมโดยให้ผู้ใช้มีส่วนร่วมในการพัฒนาระบบทุกขั้นตอน เพ่ือที่จะเร่งการพัฒนาลดเวลา
และค่าใช้จ่าย ตลอดจนเพ่ิมโอกาสในการทำระบบให้สำเร็จมากขึ้นโดยผลลัพธ์ที่ได้คือระบบงานใหม่         
(ปานใจ ธารทัศนวงศ์, 2554: 58) และเป็นรูปแบบการพัฒนาที่ใช้ระยะเวลาในการพัฒนารวดเร็ว และ
มีคุณภาพดีกว่าวิธีการพัฒนาระบบดั้งเดิม โดยมีการนำเครื่องมือซอฟต์แวร์มาช่วยในการพัฒนาระบบ 
มีการทำซ้ำบางขั้นตลอดจนกว่าขั้นตอนต่างๆ ของระบบที่สร้างจะได้รับการยอมรับ (วัฒนา เอกปมิต
ศิลป์, 2559: 181) ซึ่งมี 4 ขั้นตอนได้แก่ 1. การวางแผนเพ่ือกำหนดความต้องการ (Requirements 
Planning) 2. การออกแบบโดยผู้ใช้ (User Design) 3. การพัฒนาระบบ (Construction) 4. การนำ
ระบบไปใช้ (Cutover) ดังภาพ 
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ภาพที่ 11 ขั้นตอนการพัฒนาระบบอย่างรวดเร็ว (RAD). จาก การวิเคราะห์และออกแบบระบบ
เทคโนโลยีสารสนเทศในมุมมองด้านการบริหาร (หน้า 59), โดย ปานใจ ธารทัศนวงศ์, 2554. 

 

2.2 แนวคิด ทฤษฎี และหลักการพัฒนาการสร้างสรรค์แพลตฟอร์ม สร้างระบบการจัดการองค์
ความรู้ และสร้างมูลค่าเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 

2.2.1 แนวคิดการสร้างระบบการจัดการองค์ความรู้ 

 ระบบเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารถือเป็นปัจจัยหลักของการนำไปสู่องค์ ความรู้ใน
ลักษณะสังคมอุดมปัญญา (Knowledge-Based Society) ที่สามารถเกื้อหนุนหรือส่งเสริม 
ยุทธศาสตร์ของหน่วยงานได้อย่างมีประสิทธิภาพ เพราะตามหลักการสร้างองค์ความรู้จะมีรากฐานมา
จากระบบบริหารจัดการข้อมูล (Database Management System : DBMS) เพ่ือนำมาวิเคราะห์
ประมวลผลเป็นระบบสารสนเทศสำหรับการจัดการ(Management Information System : MIS) 
ซึ่งจะนำไปสู่การคิดวิเคราะห์เชิงนโยบาย การวางแผน และการตัดสินใจของผู้บริหารด้วยระบบ
สารสนเทศสำหรับผู้บริหาร (EIS) (ปานใจ ธารทัศนวงศ์, 2554: 11) 
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ภาพที่ 12 ความลำดับชั้นของสารสนเทศ. จาก การวิเคราะห์และออกแบบระบบเทคโนโลยี
สารสนเทศในมุมมองด้านการบริหาร (หน้า 11), โดย ปานใจ ธารทัศนวงศ์, 2554. 

2.2.2 แนวคิดการวิเคราะห์การจัดการข้อมูล นำไปสู่การออกแบบ UI (User Interface) และ UX 
(User Experience) 

  หลักการออกแบบเว็บไซต์ 10 ประการ ในการออกแบบเว็บไซต์ให้น่าสนใจ และสามารถใช้
งานได้มีประสิทธิภาพนั้น ผู้ออกแบบจำเป็นจะต้องอาศัยทั้งความรู้ และประสบการณ์ต่างๆ รวมถึง
ต้องศึกษา และเข้าใจถึงหลักการออกแบบเว็บไซต์พ้ืนฐานที่สำคัญ เพ่ือที่จะนำมาประยุกต์ใช้อย่าง
ถูกต้องและเหมาะสม (ฟอกซ์บิธ, 2567) 

ประการแรก การคำนึงถึงผู้ใช้งานเป็นหลัก (User-Centered Design) 
  หัวใจสำคัญของการออกแบบเว็บไซต์ คือ การคำนึงถึงผู้ใช้เป็นหลัก (User-Centered 
Design) เริ่มตั้งแต่การทำความเข้าใจกลุ่มผู้ใช้ หรือกลุ่มเป้าหมายอย่างเข้าใจ ว่าคือใคร ความต้องการ
ของผู้ใช้งานคืออะไร รวมถึงพฤติกรรมการใช้งานเว็บไซต์เป็นอย่างไร เพ่ือนำข้อมูลเหล่านี้มา
ประกอบการออกแบบเว็บ ในการออกแบบ UI (User Interface) และ UX (User Experience) 
ผู้ออกแบบควรคำนึงถึงการใช้งานที่ง่าย เมนูไม่ซับซ้อน สามารถค้นหาข้อมูลที่ต้องการได้รวดเร็ว           
มีความเชื่อมโยงหรือสอดคล้องในทุกหน้าของเว็บไซต์ หรือกระทั่งการจัดวาง layout อย่างเป็น
ระเบียบ รูปแบบและขนาดตัวอักษรที่อ่านง่าย  
 



 21 
 
ประการที่สอง ออกแบบหน้าเว็บไซต์ท่ีตอบสนอง และโหลดได้เร็ว (Fast Page Loading) 
 การใช้ภาพขนาดเล็ก และการโหลดภาพด้วย Lazy loading เป็นเทคนิคที่ช่วยลดการใช้งาน
ทรัพยากรและเพ่ิมความเร็วในการโหลดเว็บ การจัดลำดับองค์ประกอบด้วย (Visual Hierarchy)  
ช่วยให้ผู้ใช้งานเห็นข้อมูลที่สำคัญก่อนและส่วนที่เกี่ยวข้องถูกโหลดก่อนเสมอ การใช้ Browser 
caching เพ่ือเก็บข้อมูลบางส่วนไว้ในเครื่องของผู้ใช้โดยไม่ต้องโหลดข้อมูลซ้ำในทุกครั้งที่ผู้ใช้เข้าชม
เว็บไซต์  จะยิ่งช่วยทำให้เว็บไซต์โหลดได้เร็วขึ้นอย่างเห็นได้ชัด 

ประการที่สาม ปรับให้เข้ากับทุกอุปกรณ์ (Responsive Design) 
  Responsive Design คือ การออกแบบ และพัฒนาเว็บไซต์ ให้สามารถปรับขนาด Layout
ของโครงสร้างเว็บไซต์ ได้ เหมาะกับหน้าจอของแต่ละอุปกรณ์  ควรออกแบบให้คลอบคลุม                    
ทั้งคอมพิวเตอร์ แท็บเล็ต หรือสมาร์ทโฟน ให้แสดงผลได้พอดีเสมอ ซึ่งจะช่วยให้ผู้ใช้งานสามารถใช้
งานได้อย่างสะดวก  ยกตัวอย่างเครื่องมือสำคัญ ช่วยทำให้เว็บไซต์แสดงผลได้ยืดหยุ่นบนอุปกรณ์ต่าง 
ๆ การใช้ CSS media queries, Flexbox และ CSS Grid ช่วยในการปรับเปลี่ยน และการจัดวาง
องค์ประกอบทุกอย่างในหน้าเว็บไซต์ตามขนาดหน้าจอของอุปกรณ์ เช่น Menu และ Content ที่วาง
เรียงกันในแนวนอนบนจอคอม แต่จะปรับเป็นเรียงแนวตั้ ง  เมื่อแสดงผลบนมือถือ รวมทั้ ง
ภาพประกอบ และวิดีโอที่จะถูกปรับขนาดให้พอดีกับหน้าจอตามไปด้วย 

ประการที่สี่ การออกแบบท่ีมีความเรียบง่าย (Minimalism Design) 
 การออกแบบที่มีความเรียบง่าย (Minimalism Design) เป็นที่นิยมในปัจจุบัน โดยเน้นการ
ออกแบบที่มีความเรียบง่าย และตัดทอนองค์ประกอบที่ไม่จำเป็นออก การออกแบบดีไซน์ที่ดูดี               
มีความน่าสนใจ และใช้งานง่าย จะสามารถช่วยโฟกัสความสนใจของผู้ใช้ได้ถูก สามารถช่วยในการ
ค้นหาข้อมูลที่ต้องการภายในเว็บไซต์ได้สะดวก 
 หลักการออกแบบควรคำนึงถึงการออกแบบให้ผู้ใช้รับรู้ถึงลำดับความสำคัญขององค์ประกอบ
ต่างๆ บนหน้าเว็บ (Visual Hierarchy) การใช้พ้ืนที่ว่างให้เกิดประโยชน์(Negative Space)                
การเลือกใช้สี มักจะใช้สีที่สบายตา มีความเรียบง่าย หรืออาจเลือกใช้สีที่สื่อถึงอัตลักษณ์ของแบรนด์ 
เพ่ือสร้างภาพจำให้กับผู้ใช้งาน 
 

ประการที่ห้า การเลือกใช้ภาพ สื่อ และวิดีโอสื่อความหมายชัดเจน (Use Of Images And 
Videos) 
 การเลือกใช้ทั้งภาพและวิดีโอบนหน้าเว็บไซต์ ช่วยอธิบาย หรือ สาธิตหัวข้อที่ซับซ้อนให้เข้าใจ
ง่ายมากขึ้น การเลือกใช้ภาพหรือวิดีโอในเว็บไซต์ ควรจะต้องคำนึงตั้งแต่เรื่องคุณภาพ ขนาดไฟล์ 
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ความเหมาะสมกับเนื้อหา และลิขสิทธิ์  หากเลือกใช้ได้อย่างเหมาะสม จะช่วยเสริมให้เว็บไซต์ดู
น่าสนใจขึ้น และไม่ส่งผลเสียต่อประสิทธิภาพทำงานโดยรวม  
 

ประการที่หกผู้ใช้งานสามารถเข้าถึงได้ง่าย (Accessibility) 
 ในการออกแบบและพัฒนาเว็บไซต์ ผู้พัฒนาควรตระหนักเรื่องการออกแบบเว็บไซต์เพ่ือผู้ใช้ที่
หลากหลาย ไม่ใช่เพียงแค่กลุ่มใดกลุ่มหนึ่งโดยใช้เทคนิคต่าง ๆ  การใช้ Heading และ Landmark 
เพ่ือกำหนดโครงสร้างของเว็บไซต์ การใช้สีที่มีความคมชัดเพียงพอ การออกแบบเพ่ือรองรับการใช้งาน
คีย์บอร์ด การออกแบบที่มีความหลากหลายจะช่วยขยายฐานผู้ใช้งานเว็บไซต์ให้กว้างขึ้นได้ 
 

ประการที่เจ็ด การใช้ Animation และ Microinteractions  
 เป็นเครื่องมือที่ช่วยเพ่ิมประสบการณ์การใช้งานให้มีความสนุกสนานและน่าจดจำมากขึ้น 
การใช้ Animation เช่น การเคลื่อนไหวขององค์ประกอบหรือการเปลี่ยนแปลงของหน้าจอสามารถ
ช่วยให้ UX/UI ดูมีชีวิตชีวาและมีความเป็นเอกลักษณ์มากขึ้น ส่วน Microinteractions เป็นการเพ่ิม
ประสิทธิภาพในการใช้งานเล็ก ๆ ที่ช่วยให้ผู้ใช้รู้สึกได้ถึงการตอบสนอง และการติดต่อกับเว็บไซต์ เช่น 
ข้อความใน Search Bar จะหายไปเมื่อผู้ใช้งานคลิกในแถบนั้น 
 

ประการที่แปด การออกแบบเว็บไซต์ท่ีคำนึงถึงมือถือเป็นอันดับแรก (Mobile First) 
 การจัดลำดับความสำคัญของเนื้อหาและออกแบบ UI ให้เหมาะสมกับขนาดของนิ้วมือสัมผัส 
จะช่วยให้ผู้ใช้มีประสบการณ์การใช้งานที่ดีขึ้น นอกจากนี้ยังช่วยลดปัญหาเรื่อง Page Speed โดย
เว็บไซต์จะถูกออกแบบให้เหมาะสมกับการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตที่อาจจะทำให้ไม่เสถียรบนมือถือ            
นั่นหมายความว่าผู้ใช้จะได้รับประสบการณ์การใช้งานที่รวดเร็วและประทับใจมากขึ้นในการเข้าถึง
เว็บไซต์ผ่านสมาร์ทโฟน 
 

ประการที่เก้า พลังของ  Chatbots และ AI 
 การนำ Chatbots หรือระบบแชทอัตโนมัติมาประยุกต์ใช้ คอยตอบคำถาม ให้คำแนะนำ และ
ช่วยเหลือผู้ใช้ในการค้นหาข้อมูลที่ต้องการได้รวดเร็ว Chatbots สามารถบริการได้ตลอด 24 ชั่วโมง  
ทุกวันนี้มีหลายเว็บไซต์เริ่มนำ Chatbots มาใช้งาน มักพบเห็นได้ตามมุมล่างขวาของหน้าเว็บ บริการ
ให้สอบถามปัญหาหรือขอรับความช่วยเหลือได้ทันที Chatbots ยุคใหม่นี้มีการนำ AI มาใช้ในการ
ประมวลผลภาษาธรรมชาติ (NLP) สามารถทราบถึงเข้าใจความต้องการของลูกค้า และโต้ตอบได้อย่าง
เป็นธรรมชาติมากขึ้น  
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ประการสุดท้าย การรักษาความปลอดภัย และความเป็นส่วนตัว (Security) 
 ความปลอดภัย และความเป็นส่วนตัว ผู้ใช้จะต้องมั่นใจว่าข้อมูลส่วนตัวของพวกเขาจะไม่ถูก
การนำไปใช้ที่ผิด หรือ เกิดความเสียหาย การรักษาความปลอดภัยของผู้ใช้เป็นสิ่งสำคัญในการ
ออกแบบเว็บไซต์ การออกแบบระบบลงชื่อเข้าใช้ (Login) ที่กำหนดความยาวและความซับซ้อนขั้นต่ำ
ของรหัส การพิจารณาใช้การยืนยันตัวตนสองชั้น (Two-factor Authentication) สำหรับเว็บไซต์ที่มี
ข้อมูลสำคัญ อาจเพิ่มทางเลือกการลงชื่อเข้าใช้ผ่านบัญชีโซเชียลมีเดีย เพ่ืออำนวยสะดวกให้กับผู้ใช้ 

2.2.3 แนวคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking)  

 การคิดเชิงออกแบบของมหาวิทยาลัยสแตนฟอร์ด (Stanford d.school) ประกอบไปด้วย
การทำงาน 5 ขั้นตอน ได้แก่ 1. การทำความเข้าใจกลุ่มเป้าหมายอย่างลึกซึ้ง (Empathize), 2. การ
นิยาม หรือ การตีกรอบปัญหา (Define), 3. การระดมความคิดใหม่ (Ideate) 4. การสร้างต้นแบบ 
(Prototype) และ 5. การทดสอบ (Test)  

 การคิดเชิงออกแบบ (Design thinking) เป็นกระบวนการคิดเพ่ือแก้ปัญหาและพัฒนาแนวคิด
ใหม่ ๆ โดยมีจุดมุ่งหมายคือการหาแนวทางการแก้ปัญหาที่เน้นมุมมอง พฤติกรรม และประสบการณ์
ของผู้ใช้งาน (User-centered) และมีเจตนาในการสร้างผลลัพธ์ในอนาคตที่เป็นรูปธรรม เพ่ือให้ได้
แนวทางหรือนวัตกรรมที่ตอบโจทย์กับผู้ใช้และสถานการณ์  

การเข้าใจปัญหา 

 เป็นขั้นตอนการทำความเข้าใจอย่างลึกซึ้ง ที่ต้องเน้นการทำความเข้าใจต่อผู้ใช้กลุ่มเป้าหมาย 
(Insight) เป็นการสังเคราะห์ข้อมูลเพื่อการตั้งคำถามปลายเปิดหรือสมมติฐานที่ผลักดันให้เกิดความคิด
สร้างสรรค์ และการวิเคราะห์ปัญหาเพ่ือกำหนดแนวทางการแก้ปัญหาให้ชัดเจน โดยการเลือกและ
สรุปกรอบแนวทางความเป็นไปได้ (Brown & Wyatt, 2010) 

การสร้างความเข้าใจอย่างลึกซึ้ง (Empathize) 
 ขั้นตอนในกระบวนการคิดเชิงออกแบบ หรือ Design Thinking นั้นเป็นการสร้างความเข้าใจ
ถึงปัญหา และความต้องการของผู้ใช้งาน (user) อย่างลึกซึ้ง หรือที่เรียกว่าการ Empathize โดย
จะต้องทำการระบุกลุ่มผู้ใช้งาน ที่เราต้องเข้าไปทำความเข้าใจให้ชัดเจน เพ่ือให้ผลงานออกแบบของเรา
สามารถตอบโจทย์ปัญหาและความต้องการของผู้ใช้งานได้อย่างตรงจุด (ธีทัต ตรีศิริโชติ, 2563) 
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การนิยาม หรือ การตีกรอบปัญหา (Define) 

 เป็นขั้นตอนที่สองของกระบวนการในการคิดเชิงออกแบบ (Design Thin king) โดยใน
ขั้นตอนนี้จะเป็นการดึงข้อมูลเชิงลึก (insight) จากการทำความเข้าใจอย่างลึกซึ้ง (Empathize) และ
ทำการจับกลุ่มรูปแบบปัญหา (pattern grouping) เพ่ือตีกรอบปัญหาหลักของผู้ใช้งานที่จะต้องทำ 
การแก้ไขด้วยการออกแบบ (ธีทัต ตรีศิริโชติ, 2563) 
 ในสองข้ันตอนแรกคือการทำความเข้าใจ กลุ่มเป้าหมายอย่างลึกซึ้ง (Empathize) และการตั้ง
กรอบโจทย์ (Define)  เป็นขั้นตอนแห่งการสร้างความเข้าใจและตีความปัญหา เพ่ือตั้งเป้าหมายของ
โครงการ 

การระดมความคิดใหม่ (Ideate) 
ขั้นตอนในการใช้ความคิดสร้างสรรค์และมุมมองที่หลากหลาย เพื่อสร้างคำตอบหรือทางเลือก

วิธีแก้ปัญหาใหม่ การระดมความคิดใหม่ (Ideate) อย่างไม่มีขีดจำกัด ให้มากที่สุด หลากหลายที่สุด 
ในรูปแบบการระดมสมอง (Brainstorm) (Kelley & Brown, 2018)และนำไปสู่การประเมิน (Idea 
evaluation) เลือกความคิดท่ีอยู่ภายใต้กรอบแนวทางความเป็นไปได้ ซึ่งอาจมีการซ้ำหลายรอบ 

การสร้างต้นแบบ (Prototype) 
การสร้างต้นแบบ คือ การทดสร้างโมเดล หรือ ภาพตัวอย่างผลิตภัณฑ์ หรือ การบริการ

เริ่มต้น เพ่ือจะนำไปทดสอบกับผู้ใช้งานจริง เพ่ือที่จะได้เรียนรู้ถึงข้อที่ควรปรับปรุงและทำการแก้ไข
ต่อไป (Ling, 2015)  

การทดสอบสมมติฐานที่ว่าต้นแบบที่ได้คิดค้นขึ้นนั้นจะสามารถตอบโจทย์ปัญหา และ             
ความต้องการของผู้ใช้งานได้จริงหรือไม่โดยการสร้างต้นแบบจะต้องเป็นการสร้างการจำลอง
สถานการณ์นั้นๆ หรือสร้างต้นแบบผลิตภัณฑ์ที่สามารถทำได้เร็วและทดสอบได้เร็วที่สุด ทั้งนี้ก็
เพ่ือที่จะให้ทีมงาน สามารถกลับไปปรับปรุงแก้ไขรายละเอียดของต้นแบบได้อย่างรวดเร็ว แล้วทำ           
การทดสอบซ้ำเพ่ือให้มั่นใจได้ว่าผลงาน ออกแบบที่คิดขึ้นจะสามารถตอบโจทย์ความต้องการของ
ผู้ใช้งานได้อย่างถูกต้องครบถ้วนที่สุด (ธีทัต ตรีศิริโชติ, 2563) 
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2.2.4 แนวคิดแผนพัฒนาเศรษฐกิจประเทศ   

ประเทศไทยเป็นประเทศที่มีทรัพยากรท่องเที่ยวและมีคุณค่าทั้งทางด้านธรรมชาติและ
ทางด้านวัฒนธรรม อีกทั้งความมีมิตรไมตรีของคนไทยล้วนเป็นสิ่งจูงใจให้นักท่องเที่ยวชาวต่างชาติ
ต้องการเดินทางเข้ามาเยี่ยม เยือนประเทศไทยเป็นจำนวนมาก (บุญเลิศ จิตตั้งวัฒนา, 2548) ซึ่งจาก
สถิติที่ผ่านมาประเทศไทยมี นักท่องเที่ยวชาวต่างชาติจากทุกภูมิภาคทั่วโลกเดินทางมาท่องเที่ยวเป็น
จำนวนมากโดยในปี พ.ศ. 2556 นักท่องเที่ยวชาวต่างชาติเดินทางมาท่องเที่ยวในประเทศไทยจำนวน 
26,735,583 คน ขยายตัวร้อยละ 19.60 เมื่อเทียบกับปี พ.ศ. 2555 ที่ผ่านมา (การท่องเที่ยวแห่ง
ประเทศไทย, 2556) นับว่าตลาดนักท่องเที่ยว ชาวต่างชาติน่าสนใจเป็นอย่างยิ่งเพราะว่าสามารถทำ
รายได้เข้าประเทศเป็นจำนวนมากและเป็นตลาดที่มีการเติบโตอย่างต่อเนื่อง นอกจากนี้ประเทศไทย
ได้รับการยอมรับจากนานาชาติ ในความโดดเด่นทางด้านมรดกและความมีอิทธิพลทางวัฒนธรรมที่
เป็นเอกลักษณ์และมีความหลากหลาย จนเป็นจุดหมายปลายทางที่ดีสุดของโลก ทั้งในด้านการ
ท่องเที่ยว การทำงาน และการพักผ่อน จากอัตลักษณ์ความเป็นไทย จุดเด่นทางวัฒนธรรมที่
ทรงคุณค่า ภูมิปัญญาท้องถิ่น และความงดงามทางธรรมชาติ เป็นที่ประทับใจของชาวต่างชาติที่มา
เยี่ยมเยือนเมืองไทย   

2.2.5 แนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์ (Creative Economy) 

การสร้างอัตลักษณ์จากทุนทางวัฒนธรรม 
จากยุทธศาสตร์การพัฒนาประเทศในแผนพัฒนาฯ ฉบับที่ 10 ข้อ 5.2(2) ได้ให้ความสำคัญ

กับการสร้างความมั่นคงของเศรษฐกิจชุมชน ด้วยการบูรณาการกระบวนการผลิตบนฐานศักยภาพ
และความเข้มแข็งของชุมชน เพ่ือส่งเสริมให้ชุมชนนำองค์ความรู้จากมรดกทางศิลปวัฒนธรรมไปใช้ใน
การสร้างสรรค์พัฒนาและต่อยอดผลิตภัณฑ์ทางวัฒนธรรมที่มีคุณภาพ หรือบริการอ่ืนๆตามความ
เหมาะสมของเอกลักษณ์ในแต่ละชุมชน และด้วยเหตุที่ทุนทางวัฒนธรรมจึงเป็นองค์ประกอบสำคัญ
ของทุนทางสังคม และเป็นจุดแข็งที่สามารถเชื่อมโยงทุนทางเศรษฐกิจและทุนทรัพยากรธรรมชาติ     
ให้เป็นพลังในการขับเคลื่อนการเสริมสร้างความอยู่ดีมีสุขร่วมกันของคนในชาติ นอกจากนี้ ทุนทาง
วัฒนธรรมยังเปรียบเสมือนเครื่องมือในการพัฒนาทุนมนุษย์ของประเทศให้มีความเข้มแข็งอีกทางหนึ่ง
ซึ่งมรดกทางวัฒนธรรมที่ถูกนำมาใช้เป็นทุนทางวัฒนธรรมเพ่ือสร้างเป็นอัตลักษณ์เพ่ือการพัฒนา
ผลิตภัณฑ์และบรรจุภัณฑ์นั้น มีอาทิ โบราณสถาน โบราณวัตถุ ศิลปวัตถุ ภาษาวรรณกรรม เอกสาร
โบราณ จดหมายเหตุ ศิลปะ การแสดง และงานศิลปกรรมต่างๆ ที่จัดเป็น “ทุนทางวัฒนธรรม”              
ที่บรรพบุรุษได้สั่งสม สืบทอดมาจนถึงคนรุ่นหลัง ให้ได้ระลึกถึงคุณค่า ความงาม และเอกลักษณ์ของ
ความเป็นไทย 
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2.2.6 แนวคิดแผนพัฒนาราชบุรี 

ราชบุรี ดินแดนลุ่มน้ำแม่กลองและสายหมอกแห่งขุนเขาตะนาวศรี  เป็นเมืองเก่าที่มี
ประวัติศาสตร์ที่เก่าแก่ วัฒนธรรม และวิถีชีวิตความหลากหลายชาติพันธุ์ ซึ่งมรดกทางวัฒนธรรมใน
พ้ืนที่ริมแม่น้ำแม่กลองสามารถนำมาบริหารจัดการเพ่ิมมูลค่า และเป็นต้นทุนสำหรับการพัฒนาของ
ถิ่นได้ดี (มหาลัยศิลปากร, 2536) 

 

ราชบุรี ดินแดนที่มีความหลากหลายทางชาติพันธุ์ที่สุดแห่งหนึ่งเป็นเมืองที่มีองค์ความรู้ทาง
ประวัติศาสตร์ให้ได้ศึกษาไม่จบสิ้น และองค์ความรู้เหล่านี้ก็เป็นต้นทุนชั้นดีต่อการเป็นเมืองท่องเที่ยว
เชิงวัฒนธรรมที่ยั่ งยืน ซึ่งก็ถือเป็นโชคดีของคนรุ่นใหม่ที่ เติบโตมาในยุคสมัยที่สามารถเข้าถึง
แหล่งข้อมูลได้ง่าย เมื่อบวกรวมกับบรรยากาศของเมืองที่ช่วยหล่อหลอมให้พวกเขาสนใน
ประวัติศาสตร์ ราชบุรีจึงมีต้นทุนที่พร้อมสรรพท่ีรอให้คนรุ่นใหม่หยิบไปต่อยอด เพ่ือสร้างโอกาสใหม่ๆ 
ทางเศรษฐกิจอย่างน่าสนใจ (ศศิธร ศิลป์วุฒยา, 2566)  

นอกจากนี้ยังจังหวัดราชบุรี เป็นจังหวัดที่มีขนาดเศรษฐกิจใหญ่ที่สุดในภาคตะวันตก จากการ
ประมาณในไตรมาสแรกในปี 2553 ของคณะกรรมการพัฒนาเศรษฐกิจ และสังคมแห่งชาติ ราชบุรีมี
ผลิตภัณฑ์มวลรวมจังหวัด(GPP) คิดเป็นมูลค่า 120,200 ล้านบาท มากเป็นอันดับ 17 ของประเทศ 
และมีรายได้ต่อประชากร (GPP PER CAPITA) สูงถึง 144,062 บาท เป็นอันดับที่ 13 ของประเทศ 
(กรมการพัฒนาชุมชน, สำนักงานพัฒนาชุมชนจังหวัดราชบุรี, 2567)  การท่องเที่ยวแห่งประเทศไทย 
ยังคงให้ความสำคัญในการส่งเสริมการท่องเที่ยวใน 12 เมืองต้องห้าม...พลาด , 12 เมือง ต้องห้าม...
พลาด พลัส รวมถึงการท่องเที่ยวในระดับชุมชนต่างๆ เพ่ือกระจายประโยชน์จากการท่องเที่ยวอย่าง
ทั่วถึง โดยให้ความสำคัญ และพร้อมที่จะผลักดันให้จังหวัดราชบุรี ที่เป็นอีกจังหวัดที่ถูกเลือกให้เป็น 1 
ใน 12 เมือง ภายใต้แนวคิด" 12 เมืองต้องห้าม...พลาด " ในหัวข้อธีมการประชาสัมพันธ์ "ราชบุรี
ชุมชนคนอาร์ต " และยังมีแหล่งท่องเที่ยวที่สำคัญ และแหล่งท่องเที่ยวที่ ได้รับความนิยมจาก
นักท่องเที่ยว เดินทางเข้ามาท่องเที่ยวเพ่ิมขึ้นในทุกๆปี มีแหล่งท่องเที่ยวทางธรรมชาติที่สวยงาม 
แหล่งท่องเที่ยวทางประวัติศาสตร์ แหล่งท่องเที่ยวทางวัฒนธรรม แหล่งท่องเที่ยว เชิงเกษตร                    
เชิงสุขภาพ และเชิงนันทนาการ ทำให้มีนักท่องเที่ยวเดินทางเข้ามาท่องเที่ยวเพ่ิมขึ้นในทุกๆปี              
ตามสถานที่ท่องเที่ยวสำคัญ นี่จึงเป็นโอกาสในการต่อยอดทุนทางวัฒนธรรมสำคัญที่จะสามารถ
ก่อให้เกิดการเพิ่มมูลค่าเศรษฐกิจสร้างสรรค์ เพ่ือสร้างระบบเศรษฐกิจฐานรากของจังหวัด    
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แผนยุทธศาสตร์จังหวัดราชบุรี พ .ศ. 2561-2564 (ฉบับทบทวนปีพ .ศ.2562) ที่กล่าวถึง  
ปัญหาและความท้าทายของเศรษฐกิจของจังหวัดราชบุรีในอนาคต  ในประเด็นยุทธศาสตร์ที่ 2               
การเสริมสร้างความม่ังคั่งทางเศรษฐกิจ การค้า การบริการ การท่องเที่ยว ด้วยนวัตกรรม และบริการ
ที่มีมูลค่าสูงว่า “เศรษฐกิจของจังหวัดราชบุรี นอกจากเชื่อมโยงกับการเกษตรแล้วยังมีภาคการค้า  
การบริการ และ การลงทุนที่เติบโตอย่างต่อเนื่อง สามารถสร้างรายได้ให้กับจังหวัด ไม่น้อยกว่า 
128,623 ล้านบาท (พ.ศ. 2553) แต่ปัญหา และความท้าทายในอนาคตของจังหวัด คือการสร้าง
โอกาสจากการพัฒนาของประเทศ และความท้าทายของจังหวัดพัฒนาบริการการท่องเที่ยวของ
จังหวัด เพ่ือเจาะกลุ่มเป้าหมายที่มีกำลังซื้อ และการสร้างเศรษฐกิจในชุมชนจากภูมิปัญญา
วัฒนธรรม” 

2.3 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

 การใช้นวัตกรรมแพลตฟอร์มเพ่ือสังคมไทย วารสารการบริหารการปกครองและนวัตกรรม
ท้องถิ่น : ปีที่ 5 ฉบับที่ 3 (2564) : กันยายน -ธันวาคม  JOURNAL OF LOCAL GOVERNANCE 
AND INNOVATION : Vol. 5 No. 3 (2021) : SEPTEMBER-DECEMBER กล่าวว่า “แพลตฟอร์มที่มี
ความสำคัญต่อการนำนวัตกรรมเข้ามาใช้ในสังคมไทย แพลตฟอร์มการท่องเที่ยวชุมชน เป็นหนึ่งใน
ธุรกิจนวัตกรรมเพ่ือสังคมที่สามารถดึงเอกลักษณ์ที่สำคัญของประเทศมาสร้างจุดสนใจให้แก่
นักท่องเที่ยว ดังนั้นหากจะทำให้การท่องเที่ยว ชุมชนได้รับการยอมรับจากนักท่องเที่ยวในระดับสากล 
ต้องใช้จุดแข็งของของพ้ืนที่ในการพัฒนา รูปแบบการท่องเที่ยว นำภูมิปัญญาท้องถิ่นมาประยุกต์
เพ่ือให้เกิดการสานต่อเชิงวัฒนธรรม มีการใช้เทคโนโลยีที่ทันสมัยที่คำนึงถึงความเหมาะสมและบริบท
ของท้องถิ่นเป็นหัวใจสำคัญ สร้างการมีส่วน ร่วมของผู้คนในชุมชน ตอบโจทย์นักท่องเที่ยวในทุก
กระบวนการตั้งแต่การค้นหาแหล่งท่องเที่ยวการเดินทาง ที่พักอาศัย โปรแกรมการท่องเที่ยวในชุมชน
จำเป็นต้องมีการพัฒนาอยู่ตลอดเวลาและที่สำคัญที่สุด คือ การรักษาเอกลักษณ์ของชุมชนไม่ให้แปร
เปลี่ยนไปตามปัจจัยภายนอกการพัฒนาแพลตฟอร์มดิจิทัล เพ่ือส่งเสริมการท่องเที่ยวทำให้
นักท่องเที่ยวสามารถค้นหาข้อมูลแหล่งท่องเที่ยวในพ้ืนที่ต่าง ๆ ได้ง่ายขึ้น สะดวกมากยิ่งขึ้น จึงเป็นสิ่ง
ใหม่ที่จะช่วยนักท่องเที่ยวได้รับประสบการณ์ที่ดีในการใช้ Platform และเพ่ิมเม็ดเงินให้กระจายใน
แหล่งท่องเที่ยวต่าง ๆ ยิ่งไปกว่า นั้น แพลตฟอร์มดิจิทัลสำหรับผู้ประกอบการธุรกิจท่องเที่ยวก็มี
ความสำคัญไม่ยิ่งหย่อนไปกว่ากัน ซึ่งอาจกล่าวได้ว่าหากมีแพลตฟอร์มดิจิทัลที่รองรับการเข้าถึงข้อมูล
การท่องเที่ยวทั้งจากภาครัฐและจากผู้ประกอบการส่งถึงนักท่องเที่ยวโดยตรง และสามารถตอบโจทย์
พฤติกรรมการท่องเที่ยวของคน รุ่นใหม่ ๆ ได้นั้น (Digital Economy Promotion Agency, 2021) 
จะเป็นการเพ่ิมและพัฒนา ศักยภาพในการแข่งขันในธุรกิจนี้ได้เป็นอย่างดี” (บุษกล ไชยต้นเทือก & 
ภักด ีโพธิ์สิงห์, 2564) 



  

บทที่ 3 
วิธีการดำเนินงานวิจัย 

 
แนวทางท่ีใช้ในการศึกษา 

วิธีดำเนินการวิจัยการสร้างสรรค์แพลตฟอร์ม เพ่ือจัดการองค์ความรู้ศิลปวัฒนธรรมใน           
การขับเคลื่อนเศรษฐกิจสร้างสรรค์ จังหวัดราชบุรี เป็นการวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) 
วิธีการวิจัยเชิงคุณภาพ เป็นกระบวนการค้นหาความจริงในสภาพที่ เป็นอยู่โดยธรรมชาติ เป็น              
การสืบค้นโดยมองภาพรวมอย่างรอบด้าน ทุกแง่ทุกมุม ด้วยนักวิจัยเองและโดยใช้วิธีการวิเคราะห์
ข้อมูล ตีความหมายแบบอุปนัยหรืออุปมาน (Inductive analysis) เพ่ือให้เข้าใจ "โลก" หรือมิติความ
เป็นจริงของบุคคลในบริบททางสังคมและวัฒนธรรมขณะนั้น  (นิศา ชูโต, 2548) การเลือกกลุ่ม
ตัวอย่างที่ ใช้ในการวิจัยเชิงคุณภาพครั้งนี้ เป็นประเภทกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง  (Purposive 
sampling) โดยการสัมภาษณ์ผู้ เชี่ยวชาญ เพ่ือให้ผลการวิจัยที่ ได้มีความเชื่อถือ และตรงตาม
วัตถุประสงค์ของโครงการการศึกษาค้นคว้าเอกสาร แนวคิด และทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง การเก็บข้อมูล
กระบวนการวิจัย วิเคราะห์ปัญหา รวมถึงสร้างเครื่องมือในงานวิจัย การวิจัยเชิงคุณภาพแบ่งเป็น 4 
ขั้นตอนดังนี้ 

1. ศึกษาค้นคว้าเอกสาร ทฤษฎีและข้อมูลที่เกี่ยวข้องการวิจัย ได้แก่ ข้อมูลด้านฐานข้อมูล
ด้านศิลปวัฒนธรรม ในแต่ละหน่วยงานภาครัฐ และเอกชน หรือบุคคลทั่วไป  

2. การสัมภาษณ์เพ่ือเก็บข้อมูลงานวิจัยด้วยการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ (ข้อมูลเชิงคุณภาพ) 
เรื่อง แนวทางในการคัดสรรข้อมูลคุณภาพเข้ามายังเว็บไซต์หน่วยงานต่างๆถึงข้อกำหนด                 
เกณฑ์ มาตรฐานในการคัดสรรข้อมูลเข้ามาในระบบ ข้อมูลด้านการพัฒนา/สร้างสรรค์แพลตฟอร์ม 
และข้อมูลด้านการส่งเสริมพัฒนาสินค้าและบริการโดยใช้องค์ความรู้ในการวิจัยเพ่ิมมูลค่า หรือ
เศรษฐกิจสร้างสรรค์ของจังหวัดราชบุรี 

 

ภาพที่ 13 การสอบถามสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ ณ ห้องสมุดสถาบันราชบุรีศึกษา 
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3. วิเคราะห์ข้อมูลองค์ความรู้ฐานข้อมูลศิลปวัฒนธรรมพ้ืนถิ่นที่ได้มาจากการศึกษา
ค้นคว้าเอกสาร และข้อมูลจากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญมาวิเคราะห์ เพ่ือหากระบวนการจัดการ
องค์ความรู้อย่างเป็นระบบ 

4. ออกแบบสร้างสรรค์แพลตฟอร์มศิลปวัฒนธรรมสร้างสรรค์ จังหวัดราชบุรี                 
โดยทดลองสร้างชิ้นงานต้นแบบเว็บไซต์ (Prototype) โดยใช้แนวคิดการคิดเชิงออกแบบ (Design 
Thinking) 

 

 

ภาพที่ 14 วิธีการ และกระบวนการออกแบบวิจัย 
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วิธีการดำเนินการวิจัย (แนวทางในการดำเนินการวิจัย) 
กระบวนการดำเนินการวิจัยจะแบ่งเป็น  4 ช่วงใช้ระยะเวลาในการดำเนินงานวิจัยมี

รายละเอียดดังต่อไปนี้  
3.1 ขั้นตอนการเก็บรวบรวมข้อมูล 
3.2 ขั้นตอนการวิเคราะห์ปัญหาและพัฒนาการจัดการข้อมูล 
3.3 ขั้นตอนการดำเนินการ 
3.4 ขั้นตอนการติดตามประเมินผลและสรุปผลการวิจัย 

3.1 ขั้นตอนการเก็บรวบรวมข้อมูล 

3.1.1 ศึกษารวบรวมข้อมูล 

ผู้วิจัยจะทำการสำรวจทบทวนวรรณกรรม และทำการรวบรวมข้อมูลขององค์ความรู้
ศิลปวัฒนธรรม โดยรวบรวมข้อมูลศึกษาค้นคว้าเอกสาร ทฤษฎีและข้อมูลที่เกี่ยวข้องจากหน่วยงานที่
สำคัญในชุมชนที่มีความน่าเชื่อถือ ได้แก่ ข้อมูลจากศูนย์หัตถกรรมพ้ืนบ้านราชบุรี สำนักงานพัฒนา
ชุมชนจังหวัดราชบุรี กระทรวงวัฒนธรรมราชบุรี พิพิธภัณฑสถานแห่งชาติ ราชบุรี และราชบุรีศึกษา 
ข้อมูลที่จัดเก็บถูกแบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม กลุ่มแรก หมวดศิลปะ ได้แก่ งานหัตถกรรม/ภูมิปัญญา, 
สถาปัตยกรรม/โบราณวัตถุ, ศิลปินชุมชน เป็นต้น กลุ่มที่สอง 02 หมวดวัฒนธรรม ได้แก่ ประเพณี
ท้องถิ่น เทศกาลสำคัญ เป็นต้น  รวมถึงแนวทางการต่อยอดงานศิลปะที่จะเกิดขึ้นในอนาคตโดยจะ
เก็บข้อมูลเฉพาะส่วนที่ เกี่ยวข้อง เพ่ือเป็นข้อมูลและแนวทางในการดำเนินการวิจัยนำไปสู่                    
การออกแบบการสร้างสรรค์แพลตฟอร์ม เพ่ือจัดการองค์ความรู้ศิลปวัฒนธรรมในการขับเคลื่อน
เศรษฐกิจสร้างสรรค์ จังหวัดราชบุรี 

ข้อมูลที่สามารถมองเห็นได้ (Tangible Data) 
 ข้อมูลที่สามารถมองเห็นได้เป็นการเก็บข้อมูลองค์ประกอบทางศิลปวัฒนธรรมที่สามารถเห็น
ได้อย่างเด่นชัดเพ่ือนำมาออกแบบการสร้างสรรค์แพลตฟอร์ม สร้างระบบการจัดการองค์ความรู้ 

- ข้อมูลด้านฐานข้อมูลด้านศิลปวัฒนธรรม ในแต่ละหน่วยงานภาครัฐ และเอกชน  
- แนวทางการจัดหมวดหมู่ของแต่ละหน่วยงาน มีการวางแผนการจัดหมวดหมู่ แยกประเภท 

และลักษณะของการจัดว่ามีลักษณะแบบใด 
- แนวทางในการคัดสรรข้อมูลคุณภาพเข้ามายังเว็บไซต์หน่วยงานต่างๆ ว่ามีข้อกำหนด เกณฑ์ 

มาตรฐานในการคัดสรรข้อมูลเข้ามาในระบบมีอะไรบ้าง 
- ข้อมูลด้านการพัฒนา/สร้างสรรค์แพลตฟอร์ม มีโครงสร้างลักษณะแบบใดบ้าง 
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- ข้อมูลด้านการส่งเสริมพัฒนาสินค้าและบริการโดยใช้องค์ความรู้ในการวิจัยเพ่ิมมูลค่า หรือ
เศรษฐกิจสร้างสรรค์ ของจังหวัดราชบุรี 

3.1.2 สอบถามความต้องการ โดยการสัมภาษณ์ 

  การสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ นักออกแบบหรือศิลปินที่มีความเกี่ยวข้องกับศิลปวัฒนธรรม       
การจัดการองค์ความรู้เพ่ือไปสู่การออกแบบสร้างสรรค์แพลตฟอร์ม และแนวทางการต่อยอดศิลปะสู่
การสร้างเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 

 ขั้นตอนก่อนสัมภาษณ์ รวมรวมปัญหาหรือคำถามที่เก่ียวข้อง โดยขอหนังสืออนุญาตจากทาง
มหาวิทยาลัยเพ่ือขอความอนุเคราะห์ในการสัมภาษณ์โดยแจ้งวัตถุประสงค์ ที่มาและความสำคัญของ
วิจัย ผู้วิจัยทำการส่งแบบสอบถามที่ใช้ในการสัมภาษณ์ และการประเมินให้อาจารย์ที่ปรึกษาพิจารณา 
ตรวจสอบ และปรับปรุงแก้ ไขตามคำแนะนำให้สมบูรณ์  ก่อนนำไป เสนอต่อผู้ทรงคุณวุฒิ                    
หรือ ผู้ เชี่ยวชาญ จำนวน 5 ท่าน ตรวจสอบแบบสอบถามการวิจัย  (IOC : Index of item 
objective congruence) เพ่ือหาค่าความเที่ยงตรงของแบบสอบถาม  

 ขั้นตอนสัมภาษณ์ ขณะที่ทำการสัมภาษณ์ หากมีข้อสงสัย ประเด็น ข้อค้นพบ หรือ ข้อมูล
เพ่ิมเติมจากการสังเกตการณ์ให้ทำการสัมภาษณ์เพ่ิมเติมเพ่ือให้เข้าใจถึงปรากฏการณ์ที่เกิดข้ึน 

 ขั้นตอนการสรุปบทสัมภาษณ์ นำข้อมูลที่ได้จากการสัมภาษณ์ ความรู้ ความคิดเห็นเพ่ิมเติม
รวมถึงข้อเสนอแนะต่างๆทั้งหมดมาบันทึกลงในตารางวิเคราะห์ 

3.1.3 เกณฑ์ที่ใช้ในการพิจารณาเลือกผู้เชี่ยวชาญ 

 เกณฑ์ที่ใช้ในการพิจารณาเลือกผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 11 ท่านคัดเลือกถึงองค์ประกอบที่มีความ
เหมาะสม โดยมีเกณฑ์ในการคัดเลือกผู้เชี่ยวชาญจะต้องมีประสบการณ์เป็นระยะเวลาไม่ต่ำกว่า 3 ปี 
ดังนี้ 

1. ผู้เชี่ยวชาญด้านองค์ความรู้ศิลปวัฒนธรรม จังหวัดราชบุรี  เป็นผู้ที่มีความรอบรู้ เกี่ยวข้อง 
และเชี่ยวชาญด้านศิลปวัฒนธรรมในพื้นท่ีจังหวัดราชบุรี หรือ 

2. ผู้ เชี่ ยวชาญด้านนวัตกรรม ระบบสารสนเทศ เป็นผู้ นำทางความคิดมีความรอบรู้                       
มีประสบการณ์ด้านการพัฒนานวัตกรรม และการสร้างสรรค์แพลตฟอร์ม 

ข้อมูลที่ไม่สามารถมองเห็นได้ (intangible Data) 
 การเก็บข้อมูลด้านความงามทางวัฒนธรรม วิถีชีวิตของในชุมชม ความเป็นมาที่มีอิทธิพลต่อ
ความงดงามทางวัฒนธรรมเพื่อนำมาพัฒนาในส่วนของงานออกแบบการสร้างสรรค์แพลตฟอร์ม 
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3.1.4 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

 แบบประเมินคุณภาพแพลตฟอร์มศิลปวัฒนธรรมสร้างสรรค์  จังหวัดราชบุรี  เรื่อง                  
แนวทางการออกแบบการสร้างสรรค์แพลตฟอร์มสร้างระบบการจัดการองค์ความรู้ นำไปต่อยอดให้
เกิดคุณค่า และสร้างมูลค่าเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 
 ผลการประเมินจะเป็นข้อมูลและแนวทางในการพัฒนาการออกแบบการสร้างสรรค์
แพลตฟอร์ม เพ่ือจัดการองค์ความรู้ศิลปวัฒนธรรมในการขับเคลื่อนเศรษฐกิจสร้างสรรค์ จังหวัด
ราชบุรีสำหรับแบบประเมิน ประกอบด้วย  3  ตอน ดังต่อไปนี้ 
 ตอนที่  1 ข้อมูลปัจจัยส่วนบุคคลของผู้ตอบแบบสอบถาม ได้แก่ เพศ อายุ และระดับ
การศึกษา เป็นแบบประเมินเกี่ยวกับสถานภาพทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถามเป็นแบบเลือกรายการ 
(Checkist) 

ตอนที่ 2 แนวทางการออกแบบการสร้างสรรค์แพลตฟอร์ม สร้างระบบการจัดการองค์ความรู้         
เพ่ือนำไปต่อยอดให้เกิดคุณค่า และสร้างมูลค่าเศรษฐกิจสร้างสรรค์  เป็นแบบประเมินเกี่ยวกับ
สถานภาพทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถามเป็นแบบสอบถามมาตราส่วนประมาณค่า (Rating scale)           
5 ระดับ แสดงระดับการประเมิน ดังนี้ 
   ระดับ 5 หมายถึง มีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด 
   ระดับ 4 หมายถึง มีความเหมาะสมในระดับมาก 
   ระดับ 3 หมายถึง มีความเหมาะสมในระดับปานกลาง 
   ระดับ 2 หมายถึง มีความเหมาะสมในระดับน้อย 
   ระดับ 1 หมายถึง มีความเหมาะสมในระดับน้อยที่สุด 

3.1.5 เกณฑ์การแปรความหมายของระดับคะแนน 

 การแปลความหมายของคะแนน ใช้ เกณฑ์ค่าเฉลี่ยในการแปรผลความคิดเห็น หรือ                
ความเหมาะสมเกี่ยวกับระดับความสำคัญของปัจจัยกำหนดตัดสินใจ ตามวิธีของลิเคิร์ท (Likert) ดังนี้ 
(ธานินทร์ ศิลปาจารุ, 2553) 
  ค่าคะแนนเฉลี่ย    ความหมาย 
  4.50 – 5.00 กำหนดให้อยู่ในเกณฑ ์ มากที่สุด 
  3.50 – 4.49 กำหนดให้อยู่ในเกณฑ ์ มาก 
 2.50 – 3.49 กำหนดให้อยู่ในเกณฑ ์ ปานกลาง 
 1.50 – 2.49 กำหนดให้อยู่ในเกณฑ ์ น้อย 
 1.00 – 1.49 กำหนดให้อยู่ในเกณฑ ์ น้อยที่สุด 

ตอนที่ 3 ความคิดเห็น และข้อเสนอแนะอ่ืนๆ 
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3.1.6 วิธีการสร้างเครื่องมือการวิจัย 

 วิธีการสร้างเครื่องมือการวิจัยเพ่ือใช้ในการประเมินคุณภาพแพลตฟอร์มศิลปวัฒนธรรม
สร้างสรรค์ จังหวัดราชบุรี เรื่อง แนวทางการออกแบบการสร้างสรรค์แพลตฟอร์มสร้างระบบการ
จัดการองค์ความรู้ นำไปต่อยอดให้เกิดคุณค่า และสร้างมูลค่าเศรษฐกิจสร้างสรรค์  มีขั้นตอนการ
ดำเนินการ ดังนี้ 

1. ศึกษาหลักการ เอกสาร ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องการจัดองค์ความรู้สู่ การออกแบบการสร้างสรรค์
แพลตฟอร์ม และศึกษาวิธีการออกแบบชุดคำถามที่ใช้ในการสัมภาษณ์ และการประเมิน 

2. สร้างแบบสอบถามที่ใช้ในการสัมภาษณ์ และการประเมินให้อาจารย์ที่ปรึกษาพิจารณา 
ตรวจสอบ และปรับปรุงแก้ไขตามคำแนะนำให้สมบูรณ์ก่อนทำการสัมภาษณ์ 

3. นำแบบสอบถามที่ผ่านการแก้ไขจากอาจารย์ที่ปรึกษาไปเสนอต่อผู้ทรงคุณวุฒิ  หรือ 
ผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 5 ท่าน ตรวจสอบแบบสอบถามการวิจัย  (IOC : Index of item 
objective congruence) เพ่ือหาค่าความเที่ยงตรงของแบบสอบถาม นำผลที่ได้จากการ
ประเมินทั้งหมดมาวิเคราะห์หาค่าสถิติ 

4. นำแบบสอบถามที่ดำเนินการแก้ไขเสร็จแล้วนั้น นำไปสอบถามผู้เชี่ยวชาญ เพ่ือทำการ
สัมภาษณ์ และประเมินคุณภาพแพลตฟอร์มศิลปวัฒนธรรมสร้างสรรค์ จังหวัดราชบุรี 

3.1.7 การตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือ 

การวิเคราะห์เครื่องมือ (แบบสอบถาม) ให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบแบบสอบถามการวิจัย IOC 
คือ ค่าความเที่ยงตรงของแบบสอบถาม หรือค่าสอดคล้องระหว่างข้อคำถามกับวัตถุประสงค์ หรือ
เนื้ อหา  (IOC : Index of item objective congruence) จากสูตร (Rovinelli & Hambleton, 
1997) แล้วนำมาประเมินผลเครื่องมือดังนี้ 

ให้คะแนน +1  ถ้าแน่ใจว่าข้อคำถามวัดได้ตรงตามวัตถุประสงค์ 
ให้คะแนน  0   ถ้าไม่แน่ใจว่าข้อคำถามวัดได้ตรงตามวัตถุประสงค์ 
ให้คะแนน -1   ถ้าแน่ใจว่าข้อคำถามวัดได้ไม่ตรงตามวัตถุประสงค์ 
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แล้วนำผลคะแนนที่ได้จากผู้เชี่ยวชาญมาคำนวณหาค่า IOC ตามสูตร 

สูตรการหาค่า IOC =  
Σ𝑅

N
 

 
โดยกำหนดให ้

IOC  =  ความสอดคล้องระหว่างวัตถุประสงค์กับแบบทดสอบ 
  Σ𝑅 =  ความสอดคล้องระหว่างวัตถุประสงค์กับแบบทดสอบ 

  N = จำนวนกรรมการผู้เชี่ยวชาญ 

เกณฑ์       
1. ข้อคำถามท่ีมีค่า IOC ตั้งแต ่0.50-1.00 มีค่าความเที่ยงตรง ใช้ได้ 
2. ข้อคำถามท่ีมีค่า IOC ต่ำกว่า 0.50 ต้องปรับปรุง ยังใช้ไม่ได ้

จากการวิเคราะห์ เครื่องมือ (แบบสอบถาม ) ให้ผู้ เชี่ยวชาญตรวจสอบแบบสอบถาม              
การวิจัย IOC คือ ค่าความเที่ยงตรงของแบบสอบถาม หรือค่าสอดคล้องระหว่างข้อคำถามกับ              
วัตถุประสงค์ หรือเนื้อหา  (IOC : Index of item objective congruence) จากสูตร (Riviovelli 
and Hambleton, 1997) แล้วนำมาประเมินผลเครื่องมือปรากฏได้ค่าของคำถามแต่ละข้อโดยเฉลี่ย          
ดังแสดงในตารางต่อไปนี้ (รายละเอียดผลการประเมินของผู้เชี่ยวชาญทั้ง 5 ท่านแสดงในภาคผนวก 
ส่วนข้อคำถามใดได้ค่า IOC ต่ำกว่าเกณฑ์ที่กำหนด ได้มีการปรับปรุงตามการชี้นำของ ผู้เชี่ยวชาญ  
แต่ยังคงค่าเดิมไว้) 
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ตาราง 3.1 แสดงผลการประเมินค่าความเที่ยงตรงของแบบสอบถาม หรือ IOC ของผู้ทรงคุณวุฒิ 

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่1 ค่า 

IOC 
ผลการ

พิจารณา 1 2 3 4 5 

ตอนที่ 1 ข้อมูลปัจจัยส่วนบุคคลของผู้ตอบแบบสอบถาม ได้แก่ เพศ อายุ และระดับการศึกษา 

1. เพศ +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
2. อายุ +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
3. ระดับการศึกษา +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
4. อาชีพปัจจุบัน +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

ตอนที่ 2 แนวทางการออกแบบการสร้างสรรค์แพลตฟอร์ม สร้างระบบการจัดการองค์ความรู้        
เพ่ือนำไปต่อยอดให้เกิดคุณค่า และสร้างมูลค่าเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 

ด้านเนื้อหา 

1. แพลตฟอร์มสามารถจัดเก็บข้อมูลองค์ความรู้
รวมกันไว้เป็นฐานข้อมูลส่วนกลาง 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

2. แพลตฟอร์มสามารถบริหารจัดการฐานข้อมูลได้
ง่าย และมีการบันทึกฐานข้อมูลในระบบง่ายต่อ
การใช้งาน 

0 +1 +1 +1 +1 0.80 ใช้ได้ 

3. แพลตฟอร์มมีฐานข้อมูลที่มีความน่าเชื่อถือของ
ข้อมูล 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

4. แพลตฟอร์มมีฐานข้อมูลที่มีความเป็นปัจจุบัน
และทันสมัยอยู่เสมอ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

5. บุคคลทั่วไป หรือผู้ที่สนใจศิลปวัฒนธรรม
สามารถใช้งานฐานข้อมูลร่วมกันได้  

0 +1 +1 +1 +1 0.80 ใช้ได้ 

ด้านการออกแบบแพลตฟอร์ม 

1. แพลตฟอร์มมีความเรียบง่าย ไม่ซับซ้อน และใช้
งานได้สะดวก 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

 

 
1 ผู้เช่ียวชาญ 5 ท่านได้แก่ 1. ดร.ณัฐวัตร เย็นเพ็ชร 2. ดร.ปยิะนุช อินทร์บำรุง 3. นายกุลชาติ ดังอุโฆษ                   
4. นายอภิรัฐ ชัยธนฤทธ์ิ 5. นายฉัตร โหรชัยยะ 
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รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่2 ค่า 

IOC 
ผลการ

พิจารณา 1 2 3 4 5 

2. แพลตฟอร์มมีการออกแบบที่เป็นเอกลักษณ์ 
การใช้สี การใช้ตัวอักษรที่อ่านง่ายมีคุณภาพของ
กราฟิกท่ีมีความสมบูรณ์และเหมาะสม 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

3. แพลตฟอร์มเรียบเรียงเนื้อหา และรูปภาพมี
ความสอดคล้องกัน และเข้าใจได้ง่าย 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

4. แพลตฟอร์มสามารถมีความสะดวกต่อการ
สืบค้นข้อมูล 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

5. ลิงก์ต่างๆในแพลตฟอร์มสามารถเชื่อมโยงไป
หน้าเว็บเพจต่างๆที่มีอยู่จริง และทำหน้าที่ใน
ระบบได้อย่างถูกต้อง 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

ด้านการต่อยอดแพลตฟอร์มสร้างสรรค์บนฐานขององค์ความรู้ 

1. แพลตฟอร์มสามารถนำองค์ความรู้ไปต่อยอด
เพ่ือสร้างมูลค่าเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

2. แพลตฟอร์มเป็นตัวกลางการเชื่อมต่อ
ศิลปวัฒนธรรมในชุมชนเสมือนเป็นพื้นที่การ
แลกเปลี่ยนความรู้ทางศิลปะระหว่างศิลปิน-คนใน
ชุมชนได้ 

+1 +1 +1 0 +1 0.80 ใช้ได้ 

3. แพลตฟอร์มสามารถเชื่อมโยงผู้ที่มีส่วน
เกี่ยวข้อง หรือ ผู้ที่สนใจศิลปวัฒนธรรมในชุมชนได้
อย่างเหมาะสม 

+1 +1 +1 0 +1 0.80 ใช้ได้ 

4. แพลตฟอร์มมีการอัพเดตข้อมูลแจ้งข่าวสาร
สำคัญที่เป็นประโยชน์ต่อคนในชุมชน 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

 

 
2 ผู้เช่ียวชาญ 5 ท่านได้แก่ 1. ดร.ณัฐวัตร เย็นเพ็ชร 2. ดร.ปยิะนุช อินทร์บำรุง 3. นายกุลชาติ ดังอุโฆษ                  
4. นายอภิรัฐ ชัยธนฤทธ์ิ 5. นายฉัตร โหรชัยยะ 
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รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่3 ค่า 

IOC 
ผลการ

พิจารณา 1 2 3 4 5 

5. แพลตฟอร์มรองรับการเข้าถึงข้อมูลการ
ท่องเที่ยวทั้งจากภาครัฐ และจากผู้ประกอบการส่ง
ถึงนักท่องเที่ยวโดยตรง และสามารถตอบโจทย์
พฤติกรรมของนักท่องเที่ยวได้ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

ตอนที่ 3 ความคิดเห็น และข้อเสนอแนะอ่ืนๆ 

ท่านมีแนวทางการสร้างสรรค์แพลตฟอร์ม สร้าง
ระบบการจัดการองค์ความรู้ เพื่อนำไปต่อยอดให้
เกิดคุณค่า และสร้างมูลค่าเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 
อย่างไร/ ท่านมีข้อเสนอแนะอ่ืนๆอย่างไร 

+1 0 +1 +1 +1 0.80 ใช้ได้ 

สรุปค่า  IOC 0.95 ใช้ได้ 
 

3.2 ขั้นตอนการวิเคราะห์ปัญหาและพัฒนาการจัดการข้อมูล  

 การวิเคราะห์ปัญหา และพัฒนาการจัดการข้อมูล ข้อมูลที่ได้ทั้งหมดจากการสำรวจทบทวน
วรรณกรรม การรวบรวมข้อมูลขององค์ความรู้ศิลปวัฒนธรรม และนำข้อมูล ความรู้ ความคิดเห็น
เพ่ิมเติมรวมถึงข้อเสนอแนะต่างๆที่ได้จากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ ผู้วิจัยจะนำข้อมูลที่ได้มาจัด
หมวดหมู่ สังเคราะห์ วิเคราะห์ปัญหา เพ่ือนำไปสู่แนวทางในการพัฒนาออกแบบการสร้างสรรค์
แพลตฟอร์มศิลปวัฒนธรรมสร้างสรรค์ จังหวัดราชบุรี 

3.3 ขั้นตอนการดำเนินการ 

ในการศึกษาครั้งนี้ จะมุ่งเน้นที่วิธีการออกแบบการสร้างสรรค์แพลตฟอร์ม สร้างระบบการ
จัดการองค์ความรู้  เพ่ื อนำไปต่อยอดให้ เกิดคุณค่า  และสร้างมูลค่าเศรษฐกิจสร้างสรรค์  
โดยจะทำการออกแบบในส่วนต่างๆดังต่อไปนี้ 

- การออกแบบโลโก้ (Logo Design) 
- การออกแบบเว็บไซต์แพลตฟอร์ม (Web Design) 

 
3 ผู้เช่ียวชาญ 5 ท่านได้แก่ 1. ดร.ณัฐวัตร เย็นเพ็ชร 2. ดร.ปยิะนุช อินทร์บำรุง 3. นายกุลชาติ ดังอุโฆษ                  
4. นายอภิรัฐ ชัยธนฤทธ์ิ 5. นายฉัตร โหรชัยยะ 
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3.4 ขั้นตอนการติดตามประเมินผลและสรุปผลการวิจัย 

 การประเมินผลเชิงคุณภาพ ทำการเก็บข้อมูลการประเมินผลจากผู้เชี่ยวชาญ ทั้งหมด 10 
ท่านคัดเลือกถึงองค์ประกอบที่มีความเหมาะสม โดยมีเกณฑ์ในการคัดเลือกผู้เชี่ยวชาญจะต้องมี
ประสบการณ์เป็นระยะเวลาไม่ต่ำกว่า 3 ปี โดย เป็นผู้ที่มีความรอบรู้ เกี่ยวข้อง และเชี่ยวชาญด้าน
ศิลปวัฒนธรรมในพ้ืนที่จังหวัดราชบุรี หรือ เป็นผู้เชี่ยวชาญด้านนวัตกรรม ระบบสารสนเทศ เป็นผู้นำ
ทางความคิดมีความรอบรู้ มีประสบการณ์ด้านการพัฒนานวัตกรรม และการสร้างสรรค์แพลตฟอร์ม 
  ผู้วิจัยจะนำผลที่ได้จากการทำแบบประเมินคุณภาพ และแบบสัมภาษณ์มาวิเคราะห์ด้วย           

การหาค่าเฉลี่ยร้อยละ (Percentage) ค่าเฉลี่ยเลขคณิต (X) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
ค่าเฉลี่ย (Mean) (ชัชวาล, 2543) หากเป็นค่าเฉลี่ยประชากร (Population mean)                 

ใช้สัญลักษณ์ (อ่านว่า มิว) หากเป็นค่าเฉลี่ยตัวอย่าง (Sample mean) ใช้สัญลักษณ์ (X) (อ่านว่า 

เอ๊กซ์บาร์) คำนวณได้โดยหาผลรวมของข้อมูลทุกค่า X 1, X 2,.. X n แล้วหารด้วยจำนวนข้อมูลทั้งหมด
จากนั้นจะนำผลการประเมินมาทำการสรุปผลเชิงเปรียบเทียบเพ่ือให้ได้ผลที่มีความน่าเชื่อถือ  และ
เป็นกลางมากที่สุด แสดงในสมการ ดังนี ้

X  = 
1 2 3 ... nX X X X

n
+ + + +

=   
1

n
i

i

X
n

=

  

กำหนดให้  X   =     ค่าเฉลี่ยเลขคณิต 
n     =     จำนวนข้อมูลทั้งหมด 

X i =     จำนวนข้อมูลแต่ละตัว  
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



  

บทที่ 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 

จากการศึกษาผู้วิจัยได้สำรวจทบทวนวรรณกรรม การรวบรวมข้อมูลขององค์ความรู้
ศิลปวัฒนธรรม และนำข้อมูล ความรู้ ความคิดเห็นเพ่ิมเติมรวมถึงข้อเสนอแนะต่างๆที่ได้จากการ
สัมภาษณ์ผู้ เชี่ยวชาญ เพ่ือนำไปสู่แนวทางในการพัฒนาออกแบบการสร้างสรรค์แพลตฟอร์ม
ศิลปวัฒนธรรมสร้างสรรค์ จังหวัดราชบุรี ในบทนี้จึงได้แบ่งผลการวิเคราะห์ข้อมูลดังต่อไปนี้  

4.1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลภาคทฤษฎี (ข้อค้นพบจากการทบทวนวรรณกรรม) 
4.2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ(การสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ)   
4.3 กระบวนการออกแบบสร้างสรรค์พัฒนาแพลตฟอร์ม 
4.4 การประเมินผลงานหลังการออกแบบ 
 

4.1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลภาคทฤษฎี  

4.1.1 ข้อค้นพบจากการทบทวนวรรรณกรรม 

จังหวัดราชบุรี ดินแดนลุ่มน้ำแม่กลอง เป็นเมืองเก่าที่มีประวัติศาสตร์ที่เก่าแก่ วัฒนธรรม 
และวิถีชีวิตความหลากหลายชาติพันธุ์ ซึ่งมรดกทางวัฒนธรรมในพ้ืนที่ริมแม่น้ำแม่กลองสามารถนำมา
บริหารจัดการเพ่ิมมูลค่า และเป็นต้นทุนสำหรับการพัฒนาของถิ่นได้ดี (มหาลัยศิลปากร, 2536)
ราชบุรี จึงเป็นเมืองที่มีองค์ความรู้ทางประวัติศาสตร์ให้ได้ศึกษาไม่จบสิ้น และองค์ความรู้เหล่านี้ก็เป็น
ต้นทุนชั้นดีต่อการเป็นเมืองท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมที่ยั่งยืน ซึ่งก็ถือเป็นโชคดีของคนรุ่นใหม่ที่เติบโตมา
ในยุคสมัยที่สามารถเข้าถึงแหล่งข้อมูลได้ง่าย เมื่อบวกรวมกับบรรยากาศของเมืองที่ช่วยหล่อหลอมให้
พวกเขาสนในประวัติศาสตร์ ราชบุรีจึงมีต้นทุนที่พร้อมสรรพที่รอให้คนรุ่นใหม่หยิบไปต่อยอด               
เพ่ือสร้างโอกาสใหม่ๆ ทางเศรษฐกิจอย่างน่าสนใจ (ศศิธร ศิลป์วุฒยา, 2566)ในปัจจุบันที่มีการ
เปลี่ยนแปลงไป เป็นสังคมเมืองอย่างรวดเร็ว ทําให้ศิลปวัฒนธรรมในเขตเมืองเก่าราชบุรีไม่ได้ รับการ
ส่งเสริมและดูแลรักษาเท่าที่ควร และ สินทรัพย์ทางวัฒนธรรมไม่ได้ถูกต่อยอด ให้เกิดประโยชน์ทาง
เศรษฐกิจอย่างเต็ม ศักยภาพ ส่งผลให้เกิดความถดถอยของ เศรษฐกิจของเมืองราชบุรี (มหาลัย
ศิลปากร, 2536) 
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จากการศึกษาทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องสามารถสรุปประเด็นได้ว่า  จังหวัดราชบุรี                
เป็นเมืองที่มีองค์ความรู้ทางประวัติศาสตร์ที่มีความหลากหลาย ด้านงานหัตถกรรม ภูมิปัญญา 
สถาปัตยกรรม ประเพณีท้องถิ่น เทศกาลสำคัญ และองค์ความรู้เหล่านี้ก็เป็นต้นทุนที่ดีในการต่อยอด
องค์ความรู้ต่อการเป็นเมืองท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมที่ยั่งยืน สามารถสร้างคุณค่าและมูลค่าการค้าของ
จังหวัดให้มีรายได้จากการท่องเที่ยวในอนาคต การใช้ฐานองค์ความรู้ในการต่อยอดการสร้างโอกาส
จากด้านการท่องเที่ยวในจังหวัดราชบุรี ทั้งแหล่งท่องเที่ยวทางธรรมชาติที่มีความสำคัญ และสวยงาม 
ทางวัฒนธรรม ทางประวัติศาสตร์ แหล่งท่องเที่ยวเชิงเกษตร และแหล่งท่องเที่ยววิถีชีวิตชุมชน อีกทั้ง
เพ่ือเป็นการส่งเริม สนับสนุนการพัฒนาเศรษฐกิจชุมชน และสร้างรายได้ให้กับคนในชุมชน 

4.2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

4.2.1 สรุปผลการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ(การสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ) 

ผู้วิจัยได้ทำการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศคุณภาพจัดการ
ความรู้ด้วยเว็บบล็อกในจังหวัดราชบุรี  เรื่องแนวทางในการคัดสรรข้อมูลคุณภาพเข้ามายังเว็บไซต์
หน่วยงานต่างๆถึงข้อกำหนด เกณฑ์ มาตรฐานในการคัดสรรข้อมูลเข้ามาในระบบ และทำการจด
บันทึกเพ่ือนำมาวิเคราะห์ และสามารถสรุปแนวทาง และความคาดหวังต่อการออกแบบสร้างสรรค์
แพลตฟอร์มศิลปวัฒนธรรมสร้างสรรค์ จังหวัดราชบุรี  พบว่า  

1. ปัญหาในการจัดการองค์ความรู้ในจังหวัดราชบุรี ไม่มีบุคคลากรกลางที่ทำหน้าที่ เป็น
ส่วนกลางในการตรวจสอบข้อมูลคุณภาพในการบันทึกข้อมูลด้านองค์ความรู้อย่างเป็นระบบ  

2. การเขียนข้อมูลต่างเผยแพร่และรวบรวมข้อมูลภายใต้ขอบเขตของหน่วยงานตนเอง                    
มีการเก็บข้อมูลรวบรวมในส่วนที่เฉพาะส่วน และเก่ียวกับขอบเขตของตนเองเท่านั้น 

3. ถ้าในอดีตมีการจดบันทึกเหตุการณ์สำคัญในจังหวัดราชบุรีที่เป็นองค์ความรู้เฉพาะถิ่นของเรา 
ในปัจจุบันก็จะมีองค์ความรู้ที่ให้เยาวชนรุ่นใหม่สามารถเข้าถึงได้อย่างกว้างขวางโดยที่คนใน
ปัจจุบันไม่ต้องไปลงพ้ืนที่เพ่ือทำการค้นคว้าและทำการสัมภาษณ์คนในชุมชน เมื่อไปค้นคว้า
หรือทำสืบค้นถึงเหตุการณ์ในอดีตอาจจะได้ข้อมูลหลักฐานค่อนข้างยากและต้องใช้เวลานาน 

4. การผลิตหนังสือในปัจจุบันที่มีน้อย และโรงพิมพ์ก็ไม่ได้จัดพิมพ์ต่อเนื่องจากทุนและ
งบประมาณในการจัดทำและผลิต หนังสือบางเล่มเวลาจะค้นคว้าทำให้เข้าถึงได้ยาก              
หรือแม้กระทั่งต้องการองค์ความรู้ก็ไม่ทราบว่าจะสืบค้นได้จากแหล่งไหน องค์ความรู้เกี่ยวกับ 
จังหวัดราชบุรี หลายอย่างยังขาดการบันทึก ความรู้ที่ถูกบันทึกถูกกระจัดกระจาย ส่วนใหญ่
อยู่ในรูปหนังสือ เอกสาร หรือไม่ก็ภาพถ่ายเก่าๆ ซึ่งมีอยู่จำนวนน้อย บางเล่มก็สูญหายไป 
(สุชาต จันทรวงศ,์ 2559) 
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ภาพที่ 15 การสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ ณ สถาบันราชบุรีศึกษา 

จากการให้สัมภาษณ์เบื้องต้นจะเห็นได้ว่า ภาพรวมของจังหวัดราชบุรีประสบปัญหาด้านการ
จัดการองค์ความรู้ที่มีอยู่ในท้องถิ่นอย่างเป็นระบบ รวมถึงการจำกัดการเข้าถึงของข้อมูลที่ค้นคว้าได้
ยาก ตำราและหนังสือไม่เพียงพอสำหรับการค้นคว้าหาความรู้ของบุคลากรทางการศึกษา อาจารย์ 
นักเรียนรวมทั้งประชาชนที่มีความสนใจ 

จากแนวทางข้อเสนอแนะ และข้อสรุปข้างต้น  ผู้วิจัยได้ค้นคว้าแนวทางการออกแบบ
แพลตฟอร์มศิลปวัฒนธรรมสร้างสรรค์ ราชบุรี เพ่ือใช้เป็นฐานข้อมูลกลาง สำหรับชุมชน หรือ 
หน่วยงานสามารถจัดเก็บองค์ความรู้ได้ด้วยตนเอง และเป็นแพลตฟอร์มกลางที่เชื่อมโยงองค์ความรู้
ศิลปะมิติทางวัฒนธรรมที่หลากหลายในชุมชน โดยรวบรวมองค์ความรู้ฐานข้อมูลศิลปวัฒนธรรมพ้ืน
ถิ่น และข้อมูลจากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญมาวิเคราะห์ เพ่ือหากระบวนการจัดการองค์ความรู้อย่าง
เป็นระบบ 
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ภาพที่ 16 ที่มาและความสำคัญของแพลตฟอร์ม 

 
ภาพที่ 17 ความสำคัญ และประโยชน์ของแพลตฟอร์ม 
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ภาพที่ 18 คำนิยามท่ีเกี่ยวข้องในการออกแบบแพลตฟอร์ม 

 
ภาพที่ 19 กระบวนการรวบรวม วิเคราะห์ข้อมูล เพ่ือนำไปสู่การออกแบบแพลตฟอร์ม 
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ภาพที่ 20 ขั้นตอน และระยะเวลาในการดำเนินการ 

4.3 กระบวนการออกแบบสร้างสรรค์พัฒนาแพลตฟอร์ม  

4.3.1 การรวบรวมองค์ความรู้ศิลปวัฒนธรรมพื้นถิ่น และศิลปวัฒนธรรมสร้างสรรค์ของจังหวัด
ราชบุรี   

ผู้วิจัยได้ทำการรวบรวมองค์ความรู้ฐานข้อมูลศิลปวัฒนธรรมพ้ืนถิ่น 10 อำเภอในจังหวัด
ราชบุรี จำนวน 150 โครงการ โดยใช้หลักการ 5W1H เป็นกรอบในการวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือนำไป
บันทึกลงในตาราง ผู้วิจัยได้เก็บรวบรวมกลุ่มของข้อมูลที่มีความสัมพันธ์กันนำมาเก็บรวบรวมเข้าไว้
ด้วยกันอย่างเป็นระบบ และข้อมูลที่ได้สามารถประกอบกันเป็นฐานข้อมูล(Database) โดยรวบรวม
ข้อมูลศึกษาค้นคว้าเอกสาร ทฤษฎีและข้อมูลที่เกี่ยวข้องจากหน่วยงานที่สำคัญในชุมชนที่มีความ
น่าเชื่อถือ ได้แก่ ข้อมูลจากศูนย์หัตถกรรมพ้ืนบ้านราชบุรี สำนักงานพัฒนาชุมชนจังหวัดราชบุรี 
กระทรวงวัฒนธรรมราชบุรี พิพิธภัณฑสถานแห่งชาติ ราชบุรี และราชบุรีศึกษา ข้อมูลที่จัดเก็บถูกแบ่ง
ออกเป็น 2 กลุ่ม กลุ่มแรก หมวดศิลปะ ได้แก่ งานหัตถกรรม/ภูมิปัญญา, สถาปัตยกรรม/โบราณวัตถุ, 
ศิลปินชุมชน เป็นต้น กลุ่มท่ีสอง หมวดวัฒนธรรม ได้แก่ ประเพณีท้องถิ่น เทศกาลสำคัญ เป็นต้น   
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ภาพที่ 21 การรวบรวมองค์ความรู้ศิลปวัฒนธรรมพื้นถ่ิน และสร้างสรรค์ของจังหวัดราชบุรี   

 
ภาพที่ 22 การรวบรวมองค์ความรู้ศิลปวัฒนธรรมพื้นถ่ิน และสร้างสรรค์ของจังหวัดราชบุรี   
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ภาพที่ 23 การรวบรวมองค์ความรู้ศิลปวัฒนธรรมพื้นถ่ิน อำเภอเมืองราชบุรี   
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ภาพที่ 24 การรวบรวมองค์ความรู้ศิลปวัฒนธรรมสร้างสรรค ์อำเภอเมืองราชบุรี   

  
ภาพที่ 25 การรวบรวมองค์ความรู้ศิลปวัฒนธรรมพื้นถ่ิน อำเภอปากท่อ 
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ภาพที่ 26 การรวบรวมองค์ความรู้ศิลปวัฒนธรรมพื้นถ่ิน และสร้างสรรคอ์ำเภอบ้านโป่ง 
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ภาพที่ 27 การรวบรวมองค์ความรู้ศิลปวัฒนธรรมพื้นถ่ิน และสร้างสรรคอ์ำเภอสวนผึ้ง 
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ภาพที่ 28 การรวบรวมองค์ความรู้ศิลปวัฒนธรรมพื้นถ่ิน และสร้างสรรคอ์ำเภอจอมบึง 
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ภาพที่ 29 การรวบรวมองค์ความรู้ศิลปวัฒนธรรมพื้นถ่ิน และสร้างสรรคอ์ำเภอบางแพ 
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ภาพที่ 30 การรวบรวมองค์ความรู้ศิลปวัฒนธรรมพื้นถ่ิน และสร้างสรรคอ์ำเภอโพธาราม 

 
ภาพที่ 31 การรวบรวมองค์ความรู้ศิลปวัฒนธรรมพื้นถ่ิน และสร้างสรรคอ์ำเภอบ้านคา 
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ภาพที่ 32 การรวบรวมองค์ความรู้ศิลปวัฒนธรรมพื้นถ่ิน และสร้างสรรคอ์ำเภอวัดเพลง 

 
ภาพที่ 33 การรวบรวมองค์ความรู้ศิลปวัฒนธรรมพื้นถ่ิน และสร้างสรรคอ์ำเภอดำเนินสะดวก 
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4.3.2 การวิเคราะห์ปัญหาและพัฒนาการจัดการองค์ความรู้ศิลปวัฒนธรรม     

 ผู้วิจัยได้นำแนวคิดการวิเคราะห์การจัดการข้อมูล นำไปสู่การออกแบบ UI (User Interface) 
และ UX (User Experience) หลักการออกแบบเว็บไซต์ 10 ประการ มาใช้ในการวิเคราะห์ปัญหา 
และจัดการองค์ความรู้ในการออกแบบเว็บไซต์ให้น่าสนใจ และสามารถใช้งานได้มีประสิทธิภาพนั้น 
เพ่ือที่จะนำมาประยุกต์ใช้อย่างถูกต้องและเหมาะสม (ฟอกซ์บิธ, 2024) รวมถึงแนวคิดเชิงออกแบบ 
(Design Thinking) การคิดเชิงออกแบบของมหาวิทยาลัยสแตนฟอร์ด (Stanford d.school) เป็น
กระบวนการคิดเพ่ือแก้ปัญหาและพัฒนาแนวคิดใหม่ ๆ โดยมีจุดมุ่งหมายคือการหาแนวทางการ
แก้ปัญหาที่เน้นมุมมอง พฤติกรรม และประสบการณ์ของผู้ใช้งาน (User-centered) และมีเจตนาใน
การสร้างผลลัพธ์ในอนาคตที่เป็นรูปธรรม เพ่ือให้ได้แนวทางหรือนวัตกรรมที่ตอบโจทย์กับผู้ใช้และ
สถานการณ์ ประกอบไปด้วยการทำงาน 5 ขั้นตอน ได้แก่ 1. การทำความเข้าใจกลุ่มเป้าหมายอย่าง
ลึกซึ้ง (Empathize), 2. การนิยาม หรือ การตีกรอบปัญหา (Define), 3. การระดมความคิดใหม่ 
(Ideate) 4. การสร้างต้นแบบ (Prototype) และ 5. การทดสอบ (Test)  

 
ภาพที่ 34 การวิเคราะห์การจัดการข้อมูล หลักการออกแบบ (HE.2) 
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ภาพที่ 35 การวิเคราะห์การจัดการข้อมูล หลักการออกแบบ (HE.4) 

 

ภาพที่ 36 การวิเคราะห์การจัดการข้อมูล หลักการออกแบบ (HE.6) ปฏิทินศิลปวัฒนธรรม 
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ภาพที่ 37 การวิเคราะห์การจัดการข้อมูล หลักการออกแบบ (HE.6) การค้นหาขั้นสูง 

 
ภาพที่ 38 การวิเคราะห์การจัดการข้อมูล หลักการออกแบบ (HE.7) 
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ภาพที่ 39 การวิเคราะห์การจัดการข้อมูล หลักการออกแบบ (HE.8) 

 

ภาพที่ 40 การวิเคราะห์ประสบการณ์ของผู้ใช้งาน 
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4.3.3 การออกแบบการสร้างสรรค์แพลตฟอร์ม สร้างระบบการจัดการองค์ความรู้ เพื่อนำไปต่อ
ยอดให้เกิดคุณค่า และสร้างมูลค่าเศรษฐกิจสร้างสรรค์    

การออกแบบแพลตฟอร์มด้วยหลักการและแนวคิดของ Design Thinking การสร้างสรรค์
แพลตฟอร์มประกอบด้วย  5 องค์ประกอบที่สำคัญ  

1. ฐานข้อมูลศิลปวัฒนธรรมพื้นถ่ิน  
2. แผนที่ออนไลน์สร้างสรรค์ปักหมุดฐานข้อมูล ศูนย์การเรียนรู้ พิพิธภัณฑ์สถานที่จัดแสดงผล

งานนิทรรศการพ้ืนที่ศิลปะชุมชนที่มีอยู่ แบ่งออกเป็น แหล่งวัตถุดิบ ปักหมุดฐานข้อมูล
สถานที่/ธุรกิจของตนที่มีอยู่ แหล่งผลิต(สตูดิโอ)/Workshop ทั้งระดับอุตสาหกรรมและระดับ
ปัจเจกบุคคล ปักหมุดฐานข้อมูลสถานที่/ธุรกิจของตนที่มีอยู่  

3. ปักหมุดปฏิทินศิลปวัฒนธรรมสร้างสรรค์ราชบุรี  
4. ประชาสัมพันธ์งานศิลปวัฒนธรรม การร่วมมือกับเจ้าของผลงาน และศิลปินเพ่ือวางแผน

ประชาสัมพันธ์ร่วมกัน ได้แก่ ข่าวประชาสัมพันธ์/คอนเทนต์ บล็อก/กระทู้ที่เก่ียวข้อง  
5. หนังสือศิลปวัฒนธรรมที่มีความสำคัญในชุมชน และหาชมได้ยาก   
 

 
ภาพที่ 41 การจำลองต้นแบบแพลตฟอร์มศิลปวัฒนธรรมสร้างสรรค์ 
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ภาพที่ 42 การจำลองโครงสร้างต้นแบบเว็บไซต์ 

 

 
ภาพที่ 43 โครงสร้างต้นแบบเว็บไซต์ 
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การออกแบบพัฒนาแพลตฟอร์มครั้งท่ี 1 

 
ภาพที่ 44 องค์ประกอบ และโครงสร้างของแพลตฟอร์ม 
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ภาพที่ 45 การศึกษารวบรวมองค์ความรู้ศิลปวัฒนธรรมพื้นถิ่นเบื้องต้น 
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ภาพที่ 46 ประโยชน์ของแพลตฟอร์มศิลปวัฒนธรรมสร้างสรรค์ 
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ภาพที่ 47 กระบวนการทำงานของแพลตฟอร์มศิลปวัฒนธรรมสร้างสรรค์ 

 

 
ภาพที่ 48 แผนผังแสดงความเกี่ยวข้องของแพลตฟอร์มศิลปวัฒนธรรมสร้างสรรค์ 
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ภาพที่ 49 การออกแบบโลโก้ ครั้งท่ี 1 

 

 
ภาพที่ 50 Concept Design ที่ใช้ในการออกแบบแพลตฟอร์มศิลปวัฒนธรรมสร้างสรรค์ 
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การออกแบบพัฒนาแพลตฟอร์มในครั้งที่ 2 

 

1. ฐานข้อมูลศิลปวัฒนธรรมพื้นถิ่น  
กระบวนการจัดการองค์ความรู้ การวางโครงสร้างระบบในแพลตฟอร์มให้บุคคลทั่วไป หรือ   

ผู้ที่สนใจศิลปวัฒนธรรมสามารถเข้าถึงข้อมูลได้ บริการจัดการ โดยให้กรอกข้อมูลศิลปวัฒนธรรมใน
ชุมชนที่ค้นพบ ให้หน่วยงานกลางที่เข้ามาดูแลข้อมูลระบบใช้สิทธิ์ ตัดสินใจว่าข้อมูลส่วนใดที่สามารถ
เผยแพร่สู่สาธารณชนได้ รวมถึงการตัดสินว่าบุคคลใดสามารถเผยแพร่ข้อมูลได้ การจัดเก็บข้อมูลไว้ใน
แพลตฟอร์มกลางจะช่วยลดความซ้ำซ้อน (Minimum Redundancy) การจัดเก็บข้อมูลที่มีมากกว่า
หนึ่งแห่งทำให้ยากต่อการที่จะควบคุมการนำข้อมูลที่มีอยู่มารวมกันเพ่ือตัดหรือลดส่วนที่ซ้ำออกไปจะ
สามารถช่วยลดความซ้ำซ้อนของข้อมูล นอกจากนี้ ผู้วิจัยได้ออกแบบการแก้ปัญหา และรวบรวมพ้ืนที่
สร้างสรรค์ทางศิลปะหลากหลายมิติในแต่ละอำเภอที่คาดว่าจะเป็นประโยชน์ในอนาคต 

 

ภาพที่ 51 การออกแบบพัฒนาแพลตฟอร์มในครั้งที่ 2 
 



  66 

 
ภาพที่ 52 การออกแบบพัฒนาแอปพลิเคชันในครั้งที่ 2 

2. แผนที่ออนไลน์สร้างสรรค์ปักหมุดฐานข้อมูล 
การปักหมุดพ้ืนที่กิจกรรมสร้างสรรค์ และแจ้งเตือนกิจกรรมเวิร์กชอปที่จะเกิดขึ้น อำเภอ 

จอมบึง การวิ่งมาราธอนและการปั่นจักรยาน กิจกรรมที่สร้างรายได้ทางเศรษฐกิจจังหวัดราชบุรีจาก
นักท่องเที่ยวต่างจังหวัด และต่างชาติ การแจ้งเตือนกิจกรรมที่จะเกิดขึ้น และการเชื่อมโยงข้อมูลไปยัง
ผู้จัดงานกิจกรรมเพื่ออำนวยความสะดวกให้นักท่องเที่ยวสามารถเข้าถึงกิจกรรมได้โดยตรง เป็นต้น 

 
ภาพที่ 53 การออกแบบพัฒนาแพลตฟอร์มในครั้งที่ 2 (การปักหมุดพ้ืนที่กิจกรรมสร้างสรรค์) 
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3. ปักหมุดปฏิทินศิลปวัฒนธรรมสร้างสรรค์ราชบุรี 
รวบรวมทุกความเคลื่อนไหวและเปิดโอกาสให้เครือข่ายและผู้คนในวงการ สามารถบันทึกลง

ตารางในปฏิทินได้ การปักหมุดวันที่จะแสดงผลงานศิลปะ/นิทรรศการ และเหตุการณ์สำคัญราชบุรี
วันนี้..เมื่อ 10 ปีที่แล้ว ยกตัวอย่าง เช่น เมื่อนักท่องเที่ยวต้องการเข้าร่วมกิจกรรมปั่นจักรยาน อำเภอ
จอมบึง จังหวัดราชบุรี สามารถใช้แพลตฟอร์มนี้ ดูปฏิทินกิจกรรมที่จะเกิดขึ้น ศึกษารายละเอียด
ข้อมูลประวัติของกิจกรรมปั่นจักรยาน รวมถึงสามารถศึกษารายละเอียดของกิจกรรมที่จะเกิดขึ้น 
สถานที่ต้น-ปลายทางของกิจกรรม เส้นทางสถานที่ท่องเที่ยวที่ผ่าน รวมถึงสามารถจองบัตรเข้างาน
กิจกรรมได้  

 
ภาพที่ 54 การออกแบบพัฒนาแอปพลิเคชันในครั้งที่ 2 (กิจกรรมการปั่นจักรยาน) 

การพัฒนาปฏิทินศิลปวัฒนธรรมให้มีการเชื่อมโยงข้อมูลระหว่างแพลตฟอร์มที่สามารถบันทึก
และอัพเดตวันที่-เวลาตลอดทั้งปี อำเภอสวนผึ้ง ที่มีการส่งเสริมเศรษฐกิจโดยจัดเทศกาลดนตรี และ
สร้างภาพลักษณ์ให้เป็นเมืองโรแมนติก มีการปักหมุดพ้ืนที่จัดงานกิจกรรมเทศกาลดนตรีที่จะเกิดขึ้น 
และปักหมุดสถานที่ท่องเที่ยวใกล้เคียง เพ่ือเป็นการประชาสัมพันธ์แหล่งท่องเที่ยวในจังหวัดราชบุรี 
ให้เป็นที่รู้จักของนักท่องเที่ยวเป็นการกระตุ้นเศรษฐกิจและกระจายรายได้ในจังหวัดราชบุรี อำเภอ       
โพธาราม แหล่งรวมวัฒนธรรมชุมชน "การสืบทอด และฟ้ืนฟูหนังใหญ่วัดขนอน" ของอำเภอโพธาราม 
ได้รับการยกย่องให้เป็น 1 ใน 6 ชุมชนดีเด่นของโลกที่มีผลงานในการอนุรักษ์ฟ้ืนฟูมรดกวัฒนธรรมเชิง
นามธรรม 

4. ประชาสัมพันธ์งานศิลปวัฒนธรรม การร่วมมือกับเจ้าของผลงาน และศิลปินเพ่ือวางแผน
ประชาสัมพันธ์ร่วมกัน ได้แก่ ข่าวประชาสัมพันธ์/คอนเทนต์ บล็อก/กระทู้ที่เก่ียวข้อง  

5. หนังสือศิลปวัฒนธรรมที่มีความสำคัญในชุมชน และหาชมได้ยาก   
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ภาพที่ 55 การออกแบบโลโก้ ครั้งท่ี 2 

 
ภาพที่ 56 การออกแบบพัฒนาแอปพลิเคชันในครั้งที่ 2 (ปรับโทนสี) 
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การออกแบบพัฒนาแพลตฟอร์มในครั้งที่ 3 

 

 

 

ภาพที่ 57 การออกแบบโลโก้ ครั้งท่ี 3 และโทนสีที่ใช้ 
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ภาพที่ 58 ต้นแบบแพลตฟอร์มศิลปวัฒนธรรมสร้างสรรค์ 

 
ภาพที่ 59 โครงสร้างต้นแบบแพลตฟอร์มศิลปวัฒนธรรมสร้างสรรค์ 
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การออกแบบพัฒนาแพลตฟอร์มในครั้งที่ 4 

 
ภาพที่ 60 การออกแบบพัฒนาแพลตฟอร์มในครั้งที่ 4 

 
ภาพที่ 61 การลงทะเบียนสมาชิกแพลตฟอร์มศิลปวัฒนธรรมสร้างสรรค์ 
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ภาพที่ 62 การลงทะเบียนสมาชิกแพลตฟอร์มศิลปวัฒนธรรมสร้างสรรค์ 

 
ภาพที่ 63 การเข้าสู่ระบบแพลตฟอร์มศิลปวัฒนธรรมสร้างสรรค์ 
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ภาพที่ 64 หน้าหลักแพลตฟอร์มศิลปวัฒนธรรมสร้างสรรค์ 

 
ภาพที่ 65 กระบวนการเพ่ิมองค์ความรู้ข้อมูลในระบบฐานข้อมูล 
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ภาพที่ 66 ฐานข้อมูลศิลปวัฒนธรรมพื้นถ่ิน 
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ภาพที่ 67 ปฏิทินศิลปวัฒนธรรมสร้างสรรค์ และการแจ้งเตือนกิจกรรม 
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ภาพที่ 68 การออกแบบแอปพลิเคชันครั้งที่ 4 
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4.4 การประเมินผลงานหลังการออกแบบ 

การประเมินผลเชิงคุณภาพ ทำการเก็บข้อมูลการประเมินผลจากผู้เชี่ยวชาญ ทั้งหมด 10 
ท่านคัดเลือกถึงองค์ประกอบที่มีความเหมาะสม โดยมีเกณฑ์ในการคัดเลือกผู้เชี่ยวชาญจะต้องมี
ประสบการณ์เป็นระยะเวลาไม่ต่ำกว่า 3 ปี โดย เป็นผู้ที่มีความรอบรู้ เกี่ยวข้อง และเชี่ยวชาญด้าน
ศิลปวัฒนธรรมในพ้ืนที่จังหวัดราชบุรี หรือ เป็นผู้เชี่ยวชาญด้านนวัตกรรม ระบบสารสนเทศ เป็นผู้นำ
ทางความคิดมีความรอบรู้ มีประสบการณ์ด้านการพัฒนานวัตกรรม และการสร้างสรรค์แพลตฟอร์ม  
ผู้วิจัยได้นำเสนอผลการการประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญตามลำดับ ดังนี้ 

4.4.1 แนวทางการออกแบบการสร้างสรรค์แพลตฟอร์ม สร้างระบบการจัดการองค์ความรู้เพื่อ
นำไปต่อยอดให้เกิดคุณค่า และสร้างมูลค่าเศรษฐกิจสร้างสรรค์  

ตาราง 4.1  แสดงจำนวน ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ระดับความเหมาะสมด้านเนื้อหาของ
   แพลตฟอร์มศิลปวัฒนธรรมสร้างสรรค์ จังหวัดราชบุรี 

ด้านเนื้อหา (X) (S.D.) ระดับ 
1. แพลตฟอร์มสามารถจัดเก็บข้อมูลองค์ความรู้รวมกันไว้เป็น  
   ฐานข้อมูลส่วนกลาง 

4.9 0.31 มากที่สุด 

2. แพลตฟอร์มสามารถบันทึกฐานข้อมูลในระบบ ง่ายต่อการใช้งาน 4.7 0.48 มากที่สุด 
3. แพลตฟอร์มมีฐานข้อมูลที่มีความน่าเชื่อถือของข้อมูล 4.5 0.70 มากที่สุด 
4. แพลตฟอร์มมีฐานข้อมูลที่มีความเป็นปัจจุบันและทันสมัยอยู่เสมอ 4.8 0.42 มากที่สุด 
5. บุคคลทั่วไปหรือผู้ที่สนใจศิลปวัฒนธรรมสามารถเข้าถึง  
   ฐานข้อมูลได้ง่าย 

4.7 0.67 มากที่สุด 

รวมเฉลี่ย 4.72 0.51 มากที่สุด 

จากตาราง 4.1 พบว่า ระดับความเหมาะสมด้านเนื้อหาของแพลตฟอร์มศิลปวัฒนธรรม

สร้างสรรค์ จังหวัดราชบุรี อยู่ในระดับมากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ยความเหมาะสม  (X = 4.72, SD = 
0.51) และเมื่อพิจารณารายข้อพบว่า ด้านแพลตฟอร์มสามารถจัดเก็บข้อมูลองค์ความรู้รวมกันไว้เป็น

ฐานข้อมูลส่วนกลาง มีค่าเฉลี่ยสูงสุด โดยมีค่าเฉลี่ยความเหมาะสม  (X = 4.9, SD = 0.31) รองลงมา 
คือ ด้านแพลตฟอร์มมีฐานข้อมูลที่มีความเป็นปัจจุบัน และทันสมัยอยู่ เสมอ โดยมีค่าเฉลี่ย                

ความเหมาะสม  (X = 4.8, SD = 0.42)  
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ตาราง 4.2 แสดงจำนวน ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ระดับความเหมาะสมด้านการ
ออกแบบแพลตฟอร์มศิลปวัฒนธรรมสร้างสรรค์ จังหวัดราชบุรี 

ด้านการออกแบบแพลตฟอร์ม (X) (S.D.) ระดับ 
1. แพลตฟอร์มมีความน่าสนใจ เรียบง่าย และทันสมัย 4.8 0.42 มากที่สุด 
2. แพลตฟอร์มมีการออกแบบที่เป็นเอกลักษณ์ การใช้สี การใช้     
   ตัวอักษรที่อ่านง่าย มีคุณภาพของกราฟิกท่ีมีความสมบูรณ์และ   
   เหมาะสม 

4.8 0.42 มากที่สุด 

3. แพลตฟอร์มเรียบเรียงเนื้อหา และรูปภาพมีความสอดคล้องกัน   
   และเข้าใจได้ง่าย 

4.6 0.51 มากที่สุด 

4. แพลตฟอร์มมีความสะดวกต่อการสืบค้นข้อมูล ไม่ยุ่งยากและ 
   ซับซ้อน 

4.6 0.51 มากที่สุด 

5. ลิงก์ต่างๆในแพลตฟอร์มสามารถเชื่อมโยงไปหน้าเว็บเพจต่างๆที่มี 
   อยู่จริง และทำหน้าที่ในระบบได้อย่างถูกต้อง 

4.8 0.42 มากที่สุด 

รวมเฉลี่ย 4.72 0.11 มากที่สุด 

จากตาราง 4.2 พบว่า ระดับความเหมาะสมด้านการออกแบบแพลตฟอร์มศิลปวัฒนธรรม

สร้างสรรค์ จังหวัดราชบุรี อยู่ในระดับมากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ยความเหมาะสม  (X = 4.72, SD = 
0.11) และเมื่อพิจารณารายข้อพบว่า ด้านแพลตฟอร์มมีความน่าสนใจ เรียบง่าย และทันสมัย             
การออกแบบที่เป็นเอกลักษณ์ การใช้สี การใช้ตัวอักษรที่อ่านง่าย มีคุณภาพของกราฟิกที่มีความ
สมบูรณ์และเหมาะสม และลิงก์ต่างๆในแพลตฟอร์มสามารถเชื่อมโยงไปหน้าเว็บเพจต่างๆที่มีอยู่จริง 

และทำหน้าที่ในระบบได้อย่างถูกต้อง มีค่าเฉลี่ยสูงสุด โดยมีค่าเฉลี่ยความเหมาะสม  (X = 4.8, SD = 
0.42) รองลงมา คือ ด้านแพลตฟอร์มเรียบเรียงเนื้อหา และรูปภาพมีความสอดคล้องกัน และเข้าใจได้
ง่าย  และแพลตฟอร์มมีความสะดวกต่อการสืบค้นข้อมูล ไม่ยุ่งยากและซับซ้อน โดยมีค่าเฉลี่ย                    

ความเหมาะสม  (X = 4.6, SD = 0.51)  
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ตาราง 4.3 แสดงจำนวน ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ระดับความเหมาะสมด้านการต่อยอด
แพลตฟอร์มสร้างสรรค์บนฐานขององค์ความรู้ จังหวัดราชบุรี 

ด้านการต่อยอดแพลตฟอร์มสร้างสรรค์บนฐานขององค์ความรู้ (X) (S.D.) ระดับ 
1. แพลตฟอร์มสามารถต่อยอดองค์ความรู้นำไปสู่การสร้างมูลค่า 
   เศรษฐกิจสร้างสรรค์ 

4.6 0.51 มากที่สุด 

2. แพลตฟอร์มเป็นตัวกลางการเชื่อมต่อศิลปวัฒนธรรมในชุมชน 
เสมือนเป็นพ้ืนที่การแลกเปลี่ยนความรู้ทางศิลปะระหว่างศิลปิน- 
คนในชุมชนได้ 

4.7 0.48 มากที่สุด 

3. แพลตฟอร์มสามารถเชื่อมโยงผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้อง หรือ ผู้ที่สนใจ
ศิลปวัฒนธรรมในชุมชนได้อย่างเหมาะสม 

4.4 0.70 มาก 

4. แพลตฟอร์มมีการอัพเดตข้อมูลแจ้งข่าวสารสำคัญท่ีเป็นประโยชน์
ต่อคนในชุมชน 

4.6 0.51 มากที่สุด 

5. แพลตฟอร์มรองรับการเข้าถึงข้อมูลการท่องเที่ยวทั้งจากภาครัฐ 
และจากผู้ประกอบการส่งถึงนักท่องเที่ยวโดยตรง และสามารถตอบ
โจทย์พฤติกรรมของนักท่องเที่ยวได้ 

4.4 0.70 มาก 

รวมเฉลี่ย 4.54 0.58 มากที่สุด 

จากตาราง 4.3 พบว่า ระดับความเหมาะสมด้านการต่อยอดแพลตฟอร์มสร้างสรรค์บนฐาน

ขององค์ความรู้ จังหวัดราชบุรี อยู่ในระดับมากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ยความเหมาะสม  (X = 4.54, SD = 
0.58) และเมื่อพิจารณารายข้อพบว่า ด้านแพลตฟอร์มเป็นตัวกลางการเชื่อมต่อศิลปวัฒนธรรมใน
ชุมชน เสมือนเป็นพ้ืนที่การแลกเปลี่ยนความรู้ทางศิลปะระหว่างศิลปิน -คนในชุมชนได้ มีค่าเฉลี่ย

สูงสุด โดยมีค่าเฉลี่ยความเหมาะสม  (X = 4.7, SD = 0.48) รองลงมา คือ ด้านแพลตฟอร์มสามารถ
ต่อยอดองค์ความรู้นำไปสู่การสร้างมูลค่าเศรษฐกิจสร้างสรรค์  และแพลตฟอร์มมีการอัพเดตข้อมูล

แจ้งข่าวสารสำคัญที่เป็นประโยชน์ต่อคนในชุมชน โดยมีค่าเฉลี่ยความเหมาะสม  (X = 4.6, SD = 
0.51)  

4.4.2 ความคิดเห็น และข้อเสนอแนะอ่ืนๆ 
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ตาราง 4.4 แสดงความคิดเห็น และข้อเสนอแนะอ่ืนๆ แนวทางการสร้างสรรค์แพลตฟอร์ม สร้างระบบ
การจัดการองค์ความรู้ เพ่ือนำไปต่อยอดให้เกิดคุณค่า และสร้างมูลค่าเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 

ผู้เชี่ยวชาญ ความคิดเห็น และข้อเสนอแนะอ่ืนๆ 

ดร.ชฎาทิพ 
รอดอ่วม 

- อาจจะเพ่ิมภาษาอ่ืนๆ ด้วยเช่น ภาษาจีน อังกฤษเพ่ือดึงดูดนักท่องเที่ยวที่ไม่ใช่
คนไทย 

- อาจเพิ่มข้อมูลเรื่องโรงแรม ร้านอาหาร อื่นๆ เพ่ือสร้างรายได้ให้แก่คนในชุมชน 
- อาจจะเพ่ิม วิดิโอสั้นๆสำหรับกิจกรรม เพ่ือดึงดูดความสนใจผู้เข้าชมมากกว่า

การอ่านข้อมูล 

ดร.พลอยชนก 
เอียดรัตน์ 

- เพ่ิมข้อมูลเกี่ยวกับที่พักโรงแรม หรือ โฮมสเตย์ในชุมชน รวมถึงตลาดชุมชน 
เพ่ือหาซื้ออาหารต่างๆเพ่ือตอบโจทย์นักท่องเที่ยวมากข้ึนได้ 

- เพ่ิมภาษาในแพลตฟอร์มเป็นภาษาอังกฤษ และจีน เพ่ือนักท่องเที่ยวต่างชาติ 

ดร.สาริศ        
ถนอมชาติ 

- เพ่ิมหน้า Shopping Online 
- เพ่ิมหน้า Hotel/Resort/ส่วนลด 
- จะเชื่อมกับแพลตฟอร์มอ่ืนๆอย่างไร เช่น TikTok 
- หน้าตาแพลตฟอร์ม รูปแบบคล้าย Magazine คนในปัจจุบันอาจจะไม่คุ้น 
- สามารถต่อยอดแพลตฟอร์มให้กับจังหวัดอ่ืนๆได้อย่างไร 

ดร.นิจวรีย์ 
วรรณา 

- การแจ้งกิจกรรมที่เกิดข้ึนในท้องถิ่น ช่วยดึงดูดการใช้งานมากข้ึน 

นายประชา         
สุขดี 

- เพ่ิมในส่วนของที่พักโฮมสเตย์, แหล่งของกิน, แหล่งซื้อของฝากของชำร่วย 
- ทางเลือกของภาษาสำหรับนักท่องเที่ยวที่สนใจ เช่น ภาษาอังกฤษ จีน                 

และญี่ปุ่น 

นายยงยุทธ 
ประจำ 

- แนะนำให้เพ่ิมคลิปสั้นๆของเทศกาลต่างๆ กิจกรรมที่น่าสนใจ รวมทั้งสร้างการ
มีส่วนร่วมจากชุมชนเพ่ือสร้างรายได้ และทำ Route การท่องเที่ยวที่น่าสนใจ 
เพ่ือให้สะดวกเพ่ิมที่กิน ที่พักที่น่าสนใจ 

นางสาว 
วรวรรณ        

ลาภทับทิมทอง 

- อยากให้ใช้ Icon ในหน้าหลักของแพลตฟอร์ม หรือ ภาพในการสื่อสารเพื่อให้
ง่ายต่อการเข้าใจ 

นางสาวสิริพร 
ธรรมสุรักษ์ 

- หากแพลตฟอร์มนี้ใช้จริงแล้ว จะดึงดูดความสนใจได้มาก แนะนำให้ทำเป็น
ภาษาอังกฤษด้วย 

นางสาว        
ดวงกมล        
ปัดถาใจ 

- เพ่ิมแพลตฟอร์มให้ลิงก์กับสถานที่ท่องเที่ยว, ที่พัก, อาหารท้องถิ่น เพื่อสร้าง
งาน และรายได้ในชุมชน เพื่อสร้างแพลตฟอร์มเป็นแหล่งท่องเที่ยวของจังหวัด
ราชบุรี 

- เพ่ิมภาษาในแพลตฟอร์มเป็นภาษาอังกฤษ และจีน 
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ภาพที่ 69 การประเมินผลงานหลังการออกแบบโดยผู้เชี่ยวชาญ (1) 

 
ภาพที่ 70 การประเมินผลงานหลังการออกแบบโดยผู้เชี่ยวชาญ (2) 
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ภาพที่ 71 การประเมินผลงานหลังการออกแบบโดยผู้เชี่ยวชาญ (3) 

 
ภาพที่ 72 การประเมินผลงานหลังการออกแบบโดยผู้เชี่ยวชาญ (4) 

 



  

บทที่ 5 
สรุป อภิปราย ข้อเสนอแนะ 

 

จากการศึกษาวิจัยเรื่อง “การสร้างสรรค์แพลตฟอร์ม เพ่ือจัดการองค์ความรู้ศิลปวัฒนธรรม
ในการขับเคลื่อนเศรษฐกิจสร้างสรรค์ จังหวัดราชบุรี” มีวัตถุประสงค์ เพื่อรวบรวมองค์ความรู ้
ศิลปวัฒนธรรมพื ้นถิ่น และศิลปวัฒนธรรมสรา้งสรรค์ของจังหวัดราชบุรี เพ่ือวิเคราะห์ปัญหาและ
พัฒนาการจดัการองคค์วามรูศ้ิลปวัฒนธรรม และเพ่ือออกแบบการสร้างสรรค์แพลตฟอร์ม สร้างระบบ
การจัดการองค์ความรู้ เพ่ือนำไปต่อยอดให้เกิดคุณค่า และสร้างมูลค่าเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 

การศึกษาการวิจัยในครั้งนี้ เป็นการวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) ผู้วิจัยได้
กำหนดขอบเขตของกลุ่มตัวอย่างเป็นประเภทกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive sampling)               
เพ่ือใช้ในการประเมินผล โดยทำการเก็บข้อมูลการประเมินผลจากผู้เชี่ยวชาญ ทั้งหมด 11 ท่าน โดยมี
เกณฑ์ในการคัดเลือกผู้เชี่ยวชาญเป็นผู้ที่มีความรอบรู้ เกี่ยวข้อง และเชี่ยวชาญด้านศิลปวัฒนธรรมใน
พ้ืนที่จังหวัดราชบุรี หรือ เป็นผู้เชี่ยวชาญด้านนวัตกรรม ระบบสารสนเทศ เป็นผู้นำทางความคิดมี
ความรอบรู้ มีประสบการณ์ด้านการพัฒนานวัตกรรม และการสร้างสรรค์แพลตฟอร์ม เพ่ือให้ได้
ผลการวิจัยที่มีความเชื่อถือ และตรงตามวัตถุประสงค์ของโครงการ เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ใช้
แบบสอบถามมาตราส่วนประมาณค่า (Rating scale) 5 ระดับในการประเมินคุณภาพ โดยให้
ผู้เชี่ยวชาญ หรือ ผู้ทรงคุณวุฒิ จำนวน 5 ท่าน ตรวจสอบแบบสอบถามการวิจัย  (IOC : Index of 
item objective congruence) เพ่ือหาค่าความเที่ยงตรงของแบบสอบถาม จากสูตร (Rovinelli & 
Hambleton, 1997)  แล้วนำผลที่ได้จากการประเมินทั้งหมดมาวิเคราะห์หาค่าสถิติ การประเมินผล
ในการวิจัย ผู้วิจัยจะนำผลที่ได้จากการทำแบบประเมินคุณภาพ และแบบสัมภาษณ์มาวิเคราะห์ด้วย

การหาค่าเฉลี่ยร้อยละ (Percentage) ค่าเฉลี่ยเลขคณิต (X) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)           
โดยใช้เกณฑ์ค่าเฉลี่ยในการแปรผลความคิดเห็น หรือ ความเหมาะสมเกี่ยวกับระดับความสำคัญของ
ปัจจัยกำหนดตัดสินใจ ตามวิธีของลิเคิร์ท (Likert) ซึ่งผลการวิจัยสามารถสรุป อภิปรายผล และ
เสนอแนะ ตามลำดับต่อไปนี้  

5.1 สรุปผลการวิจัย 

จากการศึกษาเรื่อง การสร้างสรรค์แพลตฟอร์ม เพ่ือจัดการองค์ความรู้ศิลปวัฒนธรรมในการ
ขับเคลื่อนเศรษฐกิจสร้างสรรค์ จังหวัดราชบุรี ขอสรุปผลการวิจัยตามลำดับของวัตถุประสงค์ ดังนี้ 
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5.1.1 วัตถุประสงค์ข้อที่ 1 เพื่อรวบรวมองค์ความรู้ศิลปวัฒนธรรมพื้นถิ่น และศิลปวัฒนธรรม
สร้างสรรค์ของจังหวัดราชบุรี 

ด้านเนื้อหา ฐานข้อมูลองค์ความรู้ในแพลตฟอร์มศิลปวัฒนธรรมสร้างสรรค์ จังหวัดราชบุรี ใน
ภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด เมื่อพิจารณารายข้อ พบว่า แพลตฟอร์มสามารถจัดเก็บข้อมูลองค์
ความรู้รวมกันไว้ในระบบเป็นฐานข้อมูลส่วนกลาง มากที่สุด รองลงมา คือ ข้อมูลของแพลตฟอร์มมี
ฐานข้อมูลที่มีความเป็นปัจจุบัน และทันสมัยอยู่เสมอ บุคคลทั่วไปหรือผู้ที่สนใจศิลปวัฒนธรรม
สามารถเข้าถึงฐานข้อมูลได้ง่าย และมีบันทึกฐานข้อมูลในระบบที่ง่ายต่อการใช้งาน ตามลำดับ 

5.1.2 วัตถุประสงค์ข้อที่ 2 เพื่อวิเคราะห์ปัญหาและพัฒนาการจัดการองค์ความรู้ศิลปวัฒนธรรม 

  ด้านการวิเคราะห์ปัญหา และพัฒนาการจัดการองค์ความรู้  แพลตฟอร์มมีความสะดวกต่อ
การสืบค้นข้อมูล ไม่ยุ่งยากและ ซับซ้อน บุคคลทั่วไป หรือ ผู้ที่สนใจศิลปวัฒนธรรมสามารถเข้าถึง
ฐานข้อมูลได้ง่าย อยู่ในระดับมากที่สุด การจัดเก็บข้อมูลไว้ในแพลตฟอร์มกลางสามารถช่วยลดความ
ซ้ำซ้อนของข้อมูล (Minimum Redundancy)  

5.1.3 วัตถุประสงค์ข้อที่ 3 เพื่อออกแบบการสร้างสรรค์แพลตฟอร์ม สร้างระบบการจัดการองค์
ความรู้ เพื่อนำไปต่อยอดให้เกิดคุณค่า และสร้างมูลค่าเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 

ด้านการออกแบบแพลตฟอร์มศิลปวัฒนธรรมสร้างสรรค์ จังหวัดราชบุรี ภาพรวมอยู่ในระดับ
มากที่สุด เมื่อพิจารณารายข้อพบว่า แพลตฟอร์มมีความน่าสนใจ เรียบง่าย และทันสมัย การออกแบบ
ที่เป็นเอกลักษณ์ การใช้สี การใช้ ตัวอักษรที่อ่านง่าย มีคุณภาพของกราฟิกที่มีความสมบูรณ์และ
เหมาะสม และลิงก์ต่างๆในแพลตฟอร์มสามารถเชื่อมโยงไปหน้าเว็บเพจต่างๆที่มีอยู่จริง และทำหน้าที่
ในระบบได้อย่างถูกต้อง มากที่สุด รองลงมา คือ แพลตฟอร์มมีการเรียบเรียงเนื้อหา และรูปภาพมี
ความสอดคล้องกัน และเข้าใจได้ง่าย   

ด้านการต่อยอดแพลตฟอร์มสร้างสรรค์บนฐานขององค์ความรู้ จังหวัดราชบุรี ภาพรวมอยู่ใน
ระดับมากที่สุด และเมื่อพิจารณารายข้อพบว่า แพลตฟอร์มสามารถเป็นตัวกลางการเชื่อมต่อ
ศิลปวัฒนธรรมในชุมชน เสมือนเป็นพ้ืนที่การแลกเปลี่ยนความรู้ทางศิลปะระหว่างศิลปิน-คนในชุมชน
ได้ มากที่สุด รองลงมา คือ แพลตฟอร์มสามารถต่อยอดองค์ความรู้นำไปสู่การสร้างมูลค่าเศรษฐกิจ
สร้างสรรค์  และแพลตฟอร์มมีการอัพเดตข้อมูลแจ้งข่าวสารสำคัญที่เป็นประโยชน์ต่อคนในชุมชน  

สรุปผลที่ตั้งไว้ตามสมมติฐาน ผู้วิจัยพบว่าแพลตฟอร์มศิลปวัฒนธรรมสร้างสรรค์ สามารถ
จัดเก็บข้อมูลองค์ความรู้รวมไว้เป็นฐานข้อมูลส่วนกลางในชุมชน มีความสำคัญสามารถสร้างคุณค่าแก่
คนในชุมชน และสามารถสร้างมูลค่ารายได้ทางเศรษฐกิจของ จังหวัดราชบุรี โดยใช้ ความคิด
สร้างสรรค์บนฐานขององค์ความรู้ได ้ 
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5.2 อภิปรายผล 

จากการศึกษาเรื่อง การสร้างสรรค์แพลตฟอร์ม เพ่ือจัดการองค์ความรู้ศิลปวัฒนธรรมในการ
ขับเคลื่อนเศรษฐกิจสร้างสรรค์ จังหวัดราชบุรี ผู้วิจัยมีประเด็นการอภิปรายผลตามวัตถุประสงค์ ดังนี้ 

5.2.1 วัตถุประสงค์ข้อที่ 1  

แพลตฟอร์มสามารถจัดเก็บข้อมูลองค์ความรู้รวมกันไว้ในระบบ ใช้เป็นฐานข้อมูลส่วนกลางใน
ชุมชน อยู่ในระดับมากที่สุด ทั้งนี้อาจเป็นเพราะ ผู้วิจัยได้ทำการรวบรวมองค์ความรู้ศิลปวัฒนธรรมพื้น
ถิ่น และศิลปวัฒนธรรมสร้างสรรค์ของจังหวัดราชบุรี โดยนำหลักการ 5W1H เป็นเครื่องมือในการเก็บ 
และวิเคราะห์ข้อมูล เพ่ือให้ได้ฐานข้อมูลที่มีความน่าเชื่อถือและถูกต้อง ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ  
Kaizen by Suggestion System (KSS) ได้มีการนำเอาหลักการของ 5W1H มาใช้เป็นเครื่องมือใน
การวิเคราะห์ เพ่ือทำความเข้าใจสถานการณ์สภาพปัจจุบัน และทบทวนความเหมาะสมเพ่ือใช้ในการ
ปรับปรุงข้อมูล (BIG Q TRAINING, 2024) 

5.2.2 วัตถุประสงค์ข้อที่ 2 

แพลตฟอร์มมีความสะดวกต่อการสืบค้นข้อมูล ไม่ยุ่งยากและ ซับซ้อน บุคคลทั่วไป หรือ ผู้ที่
สนใจศิลปวัฒนธรรมสามารถเข้าถึงฐานข้อมูลได้ง่าย อยู่ในระดับมากที่สุด ทั้งนี้อาจเป็นเพราะ ผู้วิจัย
ได้พัฒนาแนวทางการจัดการองค์ความรู้โดยวางโครงสร้างระบบในแพลตฟอร์ม มีการจัดหมวดหมู่และ
แบ่งฐานข้อมูลที่ชัดเจนเป็นระบบ มีข้อกำหนด เกณฑ์ มาตรฐานในการคัดสรรข้อมูลเข้ามาในระบบ 
การคัดสรรข้อมูลคุณภาพเข้ามาจากเว็บไซต์หน่วยงานต่างๆที่มีความน่าเชื่อถือ การบันทึกฐานข้อมูล
จากผู้ที่สนใจศิลปวัฒนธรรม หรือบุคคลทั่วไป สามารถเข้าถึงข้อมูลได้ บริการจัดการ โดยให้กรอก
ข้อมูลศิลปวัฒนธรรมในชุมชนที่ค้นพบ โดยมีหน่วยงานกลางที่เข้ามาดูแลข้อมูลระบบใช้สิทธิ์ ตัดสินใจ
ว่าข้อมูลส่วนใดที่สามารถเผยแพร่สู่สาธารณชนได้ รวมถึงการตัดสินว่าบุคคลใดสามารถเผยแพร่ข้อมูล 
การบันทึกฐานข้อมูลไว้ในระบบกลาง จะช่วยลดความซ้ำซ้อนของข้อมูลได้ และมีความเป็นอิสระของ
ข้อมูล (Data Independence) ซึ่งสอดคล้องกับข้อมูลของสํานักศิลปะและวัฒนธรรม มหาวิทยาลัย
ราชภัฏเพชรบูรณ์ ที่กล่าวว่า การจัดการความรู้ (KM) มีความสำคัญอย่างยิ่งในการรวบรวมองค์ความรู้
ที่มี  ซึ่งกระจัดกระจายอยู่ในตัวบุคคลหรือเอกสารมาพัฒนาให้เป็นระบบ เพ่ือให้ทุกคนในองค์กร
สามารถเข้าถึงความรู้ และพัฒนาตนเองให้เป็นผู้รู้ รวมทั้งสามารถปฏิบัติงานได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
(สํานักศิลปะและวัฒนธรรม มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบูรณ์, 2564) 
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5.2.3 วัตถุประสงค์ข้อที่ 3 

 แพลตฟอร์มมีความน่าสนใจ เรียบง่าย และทันสมัย การออกแบบที่เป็นเอกลักษณ์ การใช้สี 
การใช้ ตัวอักษรที่อ่านง่าย มีคุณภาพของกราฟิกที่มีความสมบูรณ์และเหมาะสม และลิงก์ต่างๆใน
แพลตฟอร์มสามารถเชื่อมโยงไปหน้าเว็บเพจต่างๆที่มีอยู่จริง และทำหน้าที่ในระบบได้อย่างถูกต้อง 
มากที่สุด อาจเป็นเพราะ ผู้วิจัยได้นำแนวคิดการวิเคราะห์การจัดการข้อมูล นำไปสู่การออกแบบ UI 
(User Interface) และ UX (User Experience) และแนวคิดของ Design Thinking พัฒนาการ
สรา้งสรรคแ์พลตฟอรม์ สอดคล้องกับงานวิจัยของ (สุคนธ์ทิพย์ คำจันทร์ & ประภาพร กุลลิ้มรัตนชัย, 
2565) ผลการวิจัยกล่าวถึง การออกแบบแพลตฟอร์มทางด้านบริการ ผู้ใช้งานจะให้ความสำคัญของ
ความสวยงาม การวางองค์ประกอบ และการใช้งานในแพลตฟอร์มเป็นหลักโดยให้ความสำคัญของการ
ประยุกต์ใช้ (User Interface) และ UX (User Experience) ในการออกแบบแพลตฟอร์ม ผู้ออกแบบ
จะต้องศึกษา สังเกต พฤติกรรมของผู้ใช้ เพ่ือให้แพลตฟอร์มสามารถแก้ไขปัญหา หรือตอบสนองผู้ใช้
ได้มากที่สุด ควรคำนึงการเลือกใช้สี การออกแบบตัวอักษร การจัดโครงสร้าง และวางตำแหน่งของ
ข้อมูล ปุ่มคำสั่ง กราฟิก และรูปภาพต่างๆ ที่มีผลต่ออารมณ์ และความรู้สึก พฤติกรรมของผู้ใช้งาน 
เพ่ือให้เกิดความพึงพอใจสูงสุด 

5.3 ข้อเสนอแนะ 

1. เพ่ิมความน่าเชื่อถือของแพลตฟอร์ม คำนึงถึงความเป็นส่วนตัว และความปลอดภัยของ
ผู้ใช้งานเมื่อเข้ามาใช้ในระบบ เช่น เพ่ิมโลโก้ ใส่ลายน้ำช่วยคุ้มครองลิขสิทธิ์งาน ทำให้มั่นใจได้ว่าจะไม่
สามารถนำกลับมาใช้ซ้ำ หรือ เปลี่ยนแปลงได้ 

2. พัฒนาแพลตฟอร์มให้มีตัวเลือกทางภาษาเพ่ิมมากขึ้น จัดทำเวอร์ชันภาษาอังกฤษ ญี่ปุ่น 
และจีนเพ่ืออำนวยความสะดวกให้กับนักท่องเที่ยว 

3. ในอนาคตหากถูกต่อยอดควรเพ่ิมภาพสามมิติ หรือสื่อวิดิโอ เช่น เพ่ิมภาพจำลองในศูนย์
การเรียนรู้ พิพิธภัณฑ์ จะทำให้คนในชุมชนสามารถเห็นภาพสถานที่มากยิ่งขึ้น รวมถึงนักเรียน
สามารถใช้แพลตฟอร์มเป็นสื่อการเรียนรู้ในชุมชนได้ เป็นห้องเรียนเสมือนในการเรียนรู้ 

4. ควรเพ่ิมการปักหมุดในพ้ืนที่สร้างสรรค์ นอกจากปักหมุดพ้ืนที่กิจกรรม อาจจะมีการปัก
หมุดร้านค้าผลิตภัณฑ์ ร้านอาหาร หรือสามารถเชื่อมโยงแหล่งท่องเที่ยวที่สำคัญ เพ่ือทำให้
แพลตฟอร์มสามารถครบหลายมิติมากขึ้น 

5. การทำให้ผู้สูงอายุสามารถเข้าถึงแพลตฟอร์มนี้ ศิลปินในชุมชนนักปราชญ์ที่มีความรู้ 
อาจจะเพ่ิมช่องทางของแอดมินที่ ให้บริการ การเพ่ิมไมค์ให้สามารถอธิบายข้อมูลผ่านเสียง               
เมื่อเจ้าหน้าที่รับไดเ้รื่องจะมีการลงพ้ืนที่ไปสัมภาษณ์อีกครั้ง  
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หลักเกณฑ์การตรวจค่า IOC 

การวิเคราะห์เครื่องมือ (แบบสอบถาม) ให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบแบบสอบถามการวิจัย IOC 
คือ ค่าความเที่ยงตรงของแบบสอบถาม หรือค่าสอดคล้องระหว่างข้อคำถามกับวัตถุประสงค์ หรือ
เนื้อหา  (IOC : Index of item objective congruence) จากสูตร (Riviovelli and Hambleton, 
1997) แล้วนำมาประเมินผลเครื่องมือดังนี้ 

ให้คะแนน +1  ถ้าแน่ใจว่าข้อคำถามวัดได้ตรงตามวัตถุประสงค์ 
ให้คะแนน  0   ถ้าไม่แน่ใจว่าข้อคำถามวัดได้ตรงตามวัตถุประสงค์ 
ให้คะแนน -1   ถ้าแน่ใจว่าข้อคำถามวัดได้ไม่ตรงตาม

วัตถุประสงค์                           
แล้วนำผลคะแนนที่ได้จากผู้เชี่ยวชาญมาคำนวณหาค่า IOC ตามสูตร 
 

สูตรการหาค่า IOC =  
Σ𝑅

N
 

โดยกำหนดให ้
IOC  =  ความสอดคล้องระหว่างวัตถุประสงค์กับแบบทดสอบ 
 Σ𝑅 =  ความสอดคล้องระหว่างวัตถุประสงค์กับแบบทดสอบ 

  N = จำนวนกรรมการผู้เชี่ยวชาญ 
 

เกณฑ์       
1.      ข้อคำถามท่ีมีค่า IOC ตั้งแต ่0.50-1.00 มีค่าความเที่ยงตรง ใช้ได้ 
2.      ข้อคำถามท่ีมีค่า IOC ต่ำกว่า 0.50 ต้องปรับปรุง ยังใช้ไม่ได้ 
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รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่4 ค่า 

IOC 
ผลการ

พิจารณา 1 2 3 4 5 
ตอนที่ 1 ข้อมูลปัจจัยส่วนบุคคลของผู้ตอบแบบสอบถาม ได้แก่ เพศ อายุ และระดับการศึกษา 
1. เพศ +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
2. อายุ +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
3. ระดับการศึกษา +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
4. อาชีพปัจจุบัน +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
ตอนที่ 2 แนวทางการออกแบบการสร้างสรรค์แพลตฟอร์ม สร้างระบบการจัดการองค์ความรู้  
เพื่อนำไปต่อยอดให้เกิดคุณค่า และสร้างมูลค่าเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 
ด้านเนื้อหา 
1. แพลตฟอร์มสามารถจัดเก็บข้อมูลองค์ความรู้
รวมกันไว้เป็นฐานข้อมูลส่วนกลาง 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

2. แพลตฟอร์มสามารถบริหารจัดการฐานข้อมูลได้
ง่าย และมีการบันทึกฐานข้อมูลในระบบง่ายต่อการใช้
งาน 

0 +1 +1 +1 +1 0.80 ใช้ได้ 

3. แพลตฟอร์มมีฐานข้อมูลที่มีความน่าเชื่อถือของ
ข้อมูล 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

4. แพลตฟอร์มมีฐานข้อมูลที่มีความเป็นปัจจุบันและ
ทันสมัยอยู่เสมอ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

5. บุคคลทั่วไป หรือผู้ที่สนใจศิลปวัฒนธรรมสามารถ
ใช้งานฐานข้อมูลร่วมกันได้  

0 +1 +1 +1 +1 0.80 ใช้ได้ 

ด้านการออกแบบแพลตฟอร์ม 
1. แพลตฟอร์มมีความเรียบง่าย ไม่ซับซ้อน และใช้
งานได้สะดวก 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

2. แพลตฟอร์มมีการออกแบบที่เป็นเอกลักษณ์ การใช้
สี การใช้ตัวอักษรที่อ่านง่ายมีคุณภาพของกราฟิกท่ีมี
ความสมบูรณ์และเหมาะสม 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

3. แพลตฟอร์มเรียบเรียงเนื้อหา และรูปภาพมีความ
สอดคล้องกัน และเข้าใจได้ง่าย 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

 
4 ผู้เช่ียวชาญ 5 ท่านได้แก่ 1. ดร.ณัฐวัตร เย็นเพ็ชร 2. ดร.ปยิะนุช อินทร์บำรุง 3. นายกุลชาติ ดังอุโฆษ                          
4. นายอภิรัฐ ชัยธนฤทธ์ิ 5. นายฉัตร โหรชัยยะ 
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ค่า  IOC    
19

20
  =  0.95 สรุปว่า ใช้ได้ 

 
 

5 ผู้เช่ียวชาญ 5 ท่านได้แก่ 1. ดร.ณัฐวัตร เย็นเพ็ชร 2. ดร.ปยิะนุช อินทร์บำรุง 3. นายกุลชาติ ดังอุโฆษ                           
4. นายอภิรัฐ ชัยธนฤทธ์ิ 5. นายฉัตร โหรชัยยะ 

 

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่5 ค่า 

IOC 
ผลการ

พิจารณา 1 2 3 4 5 
4. แพลตฟอร์มสามารถมีความสะดวกต่อการสืบค้น
ข้อมูล 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

5. ลิงก์ต่างๆในแพลตฟอร์มสามารถเชื่อมโยงไปหน้า
เว็บเพจต่างๆที่มีอยู่จริง และทำหน้าที่ในระบบได้
อย่างถูกต้อง 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

ด้านการต่อยอดแพลตฟอร์มสร้างสรรค์บนฐานขององค์ความรู้ 
1. แพลตฟอร์มสามารถนำองค์ความรู้ไปต่อยอดเพ่ือ
สร้างมูลค่าเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

2. แพลตฟอร์มเป็นตัวกลางการเชื่อมต่อศิลป-
วัฒนธรรมในชุมชนเสมือนเป็นพ้ืนที่การแลกเปลี่ยน
ความรู้ทางศิลปะระหว่างศิลปิน-คนในชุมชนได้ 

+1 +1 +1 0 +1 0.80 ใช้ได้ 

3. แพลตฟอร์มสามารถเชื่อมโยงผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้อง 
หรือ ผู้ที่สนใจศิลปวัฒนธรรมในชุมชนได้อย่าง
เหมาะสม 

+1 +1 +1 0 +1 0.80 ใช้ได้ 

4. แพลตฟอร์มมีการอัพเดตข้อมูลแจ้งข่าวสารสำคัญท่ี
เป็นประโยชน์ต่อคนในชุมชน 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

5. แพลตฟอร์มรองรับการเข้าถึงข้อมูลการท่องเที่ยว
ทั้งจากภาครัฐ และจากผู้ประกอบการส่งถึง
นักท่องเที่ยวโดยตรง และสามารถตอบโจทย์
พฤติกรรมของนักท่องเที่ยวได้ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

ตอนที่ 3 ความคิดเห็น และข้อเสนอแนะอ่ืนๆ 
ท่านมีแนวทางการสร้างสรรค์แพลตฟอร์ม สร้างระบบ
การจัดการองค์ความรู้ เพื่อนำไปต่อยอดให้เกิดคุณค่า 
และสร้างมูลค่าเศรษฐกิจสร้างสรรค์ อย่างไร 

+1 0 +1 +1 +1 0.80 ใช้ได้ 
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ภาคผนวก ข เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
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แบบประเมินแพลตฟอร์มศิลปวัฒนธรรมสร้างสรรค์ จังหวัดราชบุรี 
เรื่อง แนวทางการออกแบบการสร้างสรรค์แพลตฟอร์มสร้างระบบการจัดการองค์ความรู้          

เพื่อนำไปต่อยอดให้เกิดคุณค่า และสร้างมูลค่าเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 
 
คำชี้แจง 
 แบบประเมินแพลตฟอร์มศิลปวัฒนธรรมสร้างสรรค์ จังหวัดราชบุรี  ฉบับนี้ เป็นส่วนหนึ่งของ
การศึกษาตลอดหลักสูตรปริญญามหาบัณฑิต สาขาวิชาศิลปะการออกแบบแผน ก แบบก 2 โดยมี
วัตถุประสงค์ เพ่ือรวบรวมองค์ความรู้ศิลปวัฒนธรรมพ้ืนถิ่น และศิลปวัฒนธรรมสร้างสรรค์ของจังหวัด
ราชบุรี เพ่ือวิเคราะห์ปัญหาและพัฒนาการจัดการองค์ความรู้ศิลปวัฒนธรรม และเพ่ือออกแบบการ
สร้างสรรค์แพลตฟอร์ม สร้างระบบการจัดการองค์ความรู้ เพ่ือนำไปต่อยอดให้เกิดคุณค่า และสร้าง
มูลค่าเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 

โดยเก็บข้อมูลจากผู้สนใจศิลปวัฒนธรรม และผู้ที่มีความเกี่ยวข้องกับศิลปวัฒนธรรมที่เป็น
กลุ่มตัวอย่างซึ่งข้อมูลที่ได้จะใช้เป็นประโยชน์เพ่ือการศึกษาวิจัยเท่านั้น จะไม่มีผลกระทบใด ๆ ต่อ
ผู้ตอบแบบสอบถามแต่ประการใด  จึงขอความกรุณาให้ท่านตอบแบบประเมินให้ตรงกับสภาพที่เป็น
จริงมากท่ีสุด 
 ผลการประเมินจะเป็นข้อมูลและแนวทางในการพัฒนาการออกแบบการสร้างสรรค์
แพลตฟอร์มเพ่ือจัดการองค์ความรู้ศิลปวัฒนธรรมในการขับเคลื่อนเศรษฐกิจสร้างสรรค์ จังหวัดราชบุรี 

สำหรับแบบประเมิน ประกอบด้วย  3  ตอน ดังต่อไปนี้ 
 ตอนที่  1 ข้อมูลปัจจัยส่วนบุคคลของผู้ตอบแบบสอบถาม ได้แก่ เพศ อายุ และระดับ
การศึกษา 

ตอนที่ 2 แนวทางการออกแบบการสร้างสรรค์แพลตฟอร์ม สร้างระบบการจัดการองค์ความรู้         
เพ่ือนำไปต่อยอดให้เกิดคุณค่า และสร้างมูลค่าเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 

ตอนที่ 3 ความคิดเห็น และข้อเสนอแนะอ่ืนๆ 
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แบบประเมินแพลตฟอร์มศิลปวัฒนธรรมสร้างสรรค์ จังหวัดราชบุรี 
เรื่อง แนวทางการออกแบบการสร้างสรรค์แพลตฟอร์มสร้างระบบการจัดการองค์ความรู้          

เพ่ือนำไปต่อยอดให้เกิดคุณค่า และสร้างมูลค่าเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 
 
 
ตอนที่  1  ข้อมูลปัจจัยส่วนบุคคลของผู้ตอบแบบสอบถาม ได้แก่ เพศ อายุ และระดับการศึกษา 
คำชี้แจง  จงทำเครื่องหมาย ✓ ในช่องที่ตรงกับความเป็นจริงของท่านมากท่ีสุด 
 
1.  เพศ 
       1. ชาย       2. หญิง 
 
2.  อายุ 

  1.  ต่ำกว่า 25 ปี      2.  25 – 35 ป ี
  3.  36 – 45 ป ี      4.  46 – 55 ป ี
  5.  สูงกว่า 55 ป ี

 
3. ระดับการศึกษา 
   1.  มัธยมต้น      2.  มัธยมปลาย  
   3.  ปริญญาตรี      4.  ปริญญาโท  

  5.  ปริญญาเอก      อ่ืนๆ ……………… 
 
4. อาชีพปัจจุบัน 

  1.  นักเรียน/นักศึกษา     2.  พนักงานบริษัท  
   3.  นักออกแบบ/ศิลปิน/ช่างศิลป์    4.  ธุรกิจส่วนตัว   

  5.  ข้าราชการ     อ่ืนๆ ……………… 
 
ตอนที่  2  แนวทางการออกแบบการสร้างสรรค์แพลตฟอร์ม สร้างระบบการจัดการองค์ความรู้ เพ่ือ
นำไปต่อยอดให้เกิดคุณค่า และสร้างมูลค่าเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 
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คำชี้แจง : กรุณาเขียนเครื่องหมาย (✓) ลงใน    ในแต่ละข้อที่ตรงกับความคิดเห็นของ
ท่านมากที่สุดช่องเดียวเท่านั้น โดยแต่ละช่องจะแสดงระดับความเหมาะสมดังนี้ 

5 = มีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด  4 = มีความเหมาะสมในระดับมาก                                 
3 = มีความเหมาะสมในระดับปานกลาง  2 = มีความเหมาะสมในระดับน้อย                        
1 = มีความเหมาะสมในระดับน้อยที่สุด 
 

รายการการประเมิน 
ระดับความ
เหมาะสม 

5 4 3 2 1 

ด้านเนื้อหา 

1. แพลตฟอร์มสามารถจัดเก็บข้อมูลองค์ความรู้รวมกันไว้เป็นฐานข้อมูลส่วนกลาง      

2. แพลตฟอร์มสามารถบันทึกฐานข้อมูลในระบบ ง่ายต่อการใช้งาน      

3. แพลตฟอร์มมีฐานข้อมูลที่มีความน่าเชื่อถือของข้อมูล      

4. แพลตฟอร์มมีฐานข้อมูลที่มีความเป็นปัจจุบัน และทันสมัยอยู่เสมอ      

5. บุคคลทั่วไป หรือผู้ที่สนใจศลิปวัฒนธรรมสามารถเข้าถึงฐานข้อมูลได้ง่าย      

ด้านการออกแบบแพลตฟอร์ม 

1. แพลตฟอร์มมีความน่าสนใจ เรียบง่าย และทันสมัย      

2. แพลตฟอร์มมีการออกแบบที่เป็นเอกลักษณ์ การใช้สี การใช้ตัวอักษรที่อ่านง่ายมี
คุณภาพของกราฟิกที่มีความสมบูรณ์และเหมาะสม 

     

3. แพลตฟอร์มเรียบเรียงเนื้อหา และรูปภาพมีความสอดคล้องกัน และเข้าใจได้ง่าย      

4. แพลตฟอร์มมีความสะดวกต่อการสืบค้นข้อมูล ไม่ยุ่งยาก และซับซ้อน      

5. ลิงก์ต่างๆในแพลตฟอร์มสามารถเชื่อมโยงไปหน้าเว็บเพจต่างๆที่มีอยู่จริง และทำ
หน้าที่ในระบบได้อย่างถูกต้อง 

     

ด้านการต่อยอดแพลตฟอร์มสร้างสรรค์บนฐานขององค์ความรู้ 

1. แพลตฟอร์มสามารถต่อยอดองค์ความรู้นำไปสู่การสร้างมูลค่าเศรษฐกิจสร้างสรรค์      

2. แพลตฟอร์มเป็นตัวกลางการเชื่อมต่อศิลปวัฒนธรรมในชุมชนเสมือนเป็นพื้นที่การ
แลกเปลี่ยนความรู้ทางศิลปะระหว่างศิลปิน-คนในชุมชนได้ 
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ตอนที่ 3 ความคิดเห็น และข้อเสนอแนะอ่ืนๆ 
ท่านมีแนวทางการสร้างสรรค์แพลตฟอร์ม สร้างระบบการจัดการองค์ความรู้ เพ่ือนำไปต่อยอดให้เกิด
คุณค่า และสร้างมูลค่าเศรษฐกิจสร้างสรรค์ อย่างไร/ ท่านมีข้อเสนอแนะอ่ืนๆอย่างไร 
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 

 
ขอขอบพระคุณทุกท่านที่สละเวลาในการตอบแบบสอบถาม 

 
ลงชื่อ    (ผู้ประเมิน) 
           
วันที่      
 

 
 
 
 
 

รายการการประเมิน 
ระดับความ
เหมาะสม 

5 4 3 2 1 
3. แพลตฟอร์มสามารถเชื่อมโยงผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้อง หรือ ผู้ที่สนใจศิลปวัฒนธรรมใน
ชุมชนได้อย่างเหมาะสม 

     

4. แพลตฟอร์มมีการอัพเดตข้อมูลแจ้งข่าวสารสำคัญที่เป็นประโยชน์ต่อคนในชุมชน      
5. แพลตฟอร์มรองรับการเข้าถึงข้อมูลการท่องเที่ยวทั้ งจากภาครัฐ และจาก
ผู้ประกอบการส่งถึงนักท่องเที่ยวโดยตรง และสามารถตอบโจทย์พฤติกรรมของ
นักท่องเที่ยวได้ 
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ผลการประเมินแพลตฟอร์มศิลปวัฒนธรรมสร้างสรรค์ จังหวัดราชบุรี 
เรื่อง แนวทางการออกแบบการสร้างสรรค์แพลตฟอร์มสร้างระบบการจัดการองค์ความรู้          

เพ่ือนำไปต่อยอดให้เกิดคุณค่า และสร้างมูลค่าเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 
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ภาคผนวก ค รายช่ือผู้เชี่ยวชาญตรวจคุณภาพเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
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แบบประเมินค่าความเที่ยงตรงของแบบสอบถาม หรือ IOC ของผู้ทรงคุณวุฒิ 

แบบสอบถามการประเมินแพลตฟอร์มศิลปวัฒนธรรมสร้างสรรค์ จังหวัดราชบุรี  เรื่อง แนว
ทางการออกแบบการสร้างสรรค์แพลตฟอร์มสร้างระบบการจัดการองค์ความรู้เพ่ือนำไปต่อยอดให้เกิด
คุณค่า และสร้างมูลค่าเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 

ผู้ศึกษา นางสาวกัลยกร เฮงเลี้ยง ระดับปริญญามหาบัณฑิต สาขาวิชาศิลปะการออกแบบ 
แผน ก แบบ ก 2 คณะมัณฑนศิลป์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 

ประเมินเครื่องมือแบบสอบถาม ประกอบด้วย 4 ตอนดังนี้ 
 ตอนที่  1 ข้อมูลปัจจัยส่วนบุคคลของผู้ตอบแบบสอบถาม ได้แก่ เพศ อายุ และระดับ
การศึกษา 

ตอนที่ 2 แนวทางการออกแบบการสร้างสรรค์แพลตฟอร์ม สร้างระบบการจัดการองค์ความรู้         
เพ่ือนำไปต่อยอดให้เกิดคุณค่า และสร้างมูลค่าเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 

ตอนที่ 3 ความคิดเห็น และข้อเสนอแนะอ่ืนๆ 
 

ผู้ทรงคุณวุฒิ     ชื่อ   ดร.ณัฐวัตร เย็นเพ็ชร 
  ตำแหน่ง  นักวิจัยนวัตกรรมสร้างสรรค์  
  การศึกษา จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

ชื่อ  ดร.ปิยะนุช อินทร์บำรุง 
  ตำแหน่ง  นักวิจัย 
  การศึกษา มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 

ชื่อ  นายกุลชาติ ดังอุโฆษ 
  ตำแหน่ง  นักวิจัยนวัตกรรมสร้างสรรค์(พัฒนาวัสดุและเคมีภัณฑ์) 
  การศึกษา มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี 

ชื่อ  นายอภิรัฐ ชัยธนฤทธิ์ 
  ตำแหน่ง  นักวิจัยนวัตกรรมสร้างสรรค์(พัฒนาวัสดุและเคมีภัณฑ์) 
  การศึกษา มหาวิทยาลัยศิลปากร 

ชื่อ  นายฉัตร โหรชัยยะ 
  ตำแหน่ง  นักวิจัย 
  การศึกษา มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 
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ภาคผนวก ง หนังสือขอเชิญเป็นผู้ตรวจเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย และหนังสือขออนุความ
อนุเคราะห์ในการเก็บรวบรวมข้อมูลการวิจัย 
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ภาคผนวก จ หนังสือการรับรองจากคณะกรรมการจริยธรรมในการวิจัยมนุษย์ 
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ประวัติผู้เขีย น 
 

ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ-สกุล กัลยกร เฮงเลี้ยง 
วุฒิการศึกษา มัธยมตอนต้น โรงเรียนเบญจมราชูทิศ ราชบุรี   

มัธยมตอนปลาย โรงเรียนเบญจมราชูทิศ ราชบุรี   
สำเร็จการศึกษาระดับปริญญาตรี (พ.ศ. 2564)  
ศิลปบัณทิต สาขาวิชามีเดียอาตส์ คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์  
และการออกแบบ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี   
ศึกษาต่อระดับปริญญามหาบัณฑิต (พ.ศ. 2565)  
ศิลปมหาบัณทิต สาขาศิลปะการออกแบบ  
คณะมัณฑนศิลป์ มหาวิทยาลัยศิลปากร   
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