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งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ ศึกษาความเป็นมาของอัตลักษณ์และวัฒนธรรมจังหวัดกระบี่  

เพ่ือวิเคราะห์ข้อมูล เรียบเรียงแนวทางในการออกแบบศิลปะประเภทอาร์ตทอยเพ่ือสื่อถึงอัตลักษณ์
และวัฒนธรรมจังหวัดกระบี่ และ เพ่ือการถ่ายทอดอัตลักษณ์ และการสร้างสรรค์สื่อศิลปะประเภท
อาร์ตทอยจังหวัดกระบี่ผู้วิจัยใช้การเลือกลุ่มตัวอย่าง โดยไม่ใช้หลักความน่าจะเป็น (Non-Probability 
Sampling) ซึ่งผู้วิจัยจะใช้การเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) คือ การเลือก
กลุ่มตัวอย่างที่ผู้วิจัยมีการก าหนดคุณสมบัติไว้เรียบร้อยแล้ว รูปแบบวิจัยนี้เป็นการวิจัยเชิงคุณภาพ 
(Qualitative research) โดยวิธีการ (Methodology) คือ การสัมภาษณ์แบบไม่เป็นทางการ การ
สัมภาษณ์แบบ Focus Group และการใช้แบบสอบถามเพ่ือสอบถาม โดยการลงพ้ืนที่ในการศึกษา 
เพ่ือให้มีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ในการวิจัย มีการเก็บข้อมูลเจาะจงจากผู้ให้ข้อมูลส าคัญหรือ
ผู้เชี่ยวชาญในพ้ืนที่ รวมถึงมีการศึกษา ค้นคว้าข้อมูล และน ามาประมวลสร้างแบบสอบถาม เพ่ือใช้
เป็นเครื่องมือในงานวิจัยในการหาแนวทางการออกแบบศิลปะประเภทอาร์ตทอย์เพ่ือสื่อสารอัตลักษณ์
วัฒนธรรมจังหวัดกระบี่  

สรุปผลการวิจัย ผลการวิจัยครั้งนี้ พบว่า จังหวัดกระบี่ยังคงเป็นจังหวัดที่มีอัตลักษณ์  
วัฒนธรรม มีประวัติความเป็นมาที่ยาวนาน ซึ่งเหมาะแก่การพัฒนาสิ่งเหล่านี้ให้มีความท่วงทันกับยุค
สมัย ให้คนรุ่นใหม่ได้มีการเรียนรู้และน าสิ่งที่เป็นอัตลักษณ์ส าคัญของทั้ง 8 อ าเภอในจังหวัดกระบี่ ที่
นับว่าเป็นแหล่งข้อมูลที่มีคุณค่า ซึ่งผลสรุปจากการสัมภาษณ์และตอบแบบสอบถามของกลุ่มตัวอย่าง 
สามารถสรุปได้ดังนี้ กลุ่มตัวอย่างมีระดับความคิดเห็นมากที่สุด ที่อยากให้ผู้วิจัยมีการพัฒนาต่อยอด 
Art Toys ให้เป็นคนของเล่นสะสมส าหรับคนกระบี่  และอยากให้ตัว Art Toys มีการผลิตที่มีการดึง
เอกลักษณ์และวัฒนธรรมของแต่ละอ าเภอ เพ่ือที่สามารถเป็นการต่อยอดส าหรับท าเป็นของฝากหรือ
ของที่ระลึกส าหรับนักท่องเที่ยวและชาวต่างชาติอีกด้วย โดยค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตราฐาน
สูงสุด (Mean = 5.00, S.D. = 0.00) 
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บทคั ดย่อ ภาษาอังกฤษ 

650420008 : Major Design Arts 
Keyword : Identity, Culture, Art Toys 

MR. Raffi MALUDEEN : IDENTITY DESIGN FOR KRABI’S ART TOYS Thesis advisor 
: Associate Professor Pradiphat Lertrujidumrongkul, Ph.D. 

This research aims to explore the identity and culture of Krabi Province, 
analyze the data to find guidelines for designing art toys that reflect the identity and 
culture of Krabi, and create artistic media in the form of art toys to convey the 
province’ s uniqueness.  The researcher employed non- probability sampling by using 
purposive sampling to select specific participants based on predefined qualifications. 
The research follows a qualitative methodology, including informal interviews, focus 
group discussions, and questionnaires.  Field studies were conducted to ensure 
alignment with the research objectives, with data collected from key informants and 
local experts. Additionally, relevant information was studied and compiled to create a 
questionnaire, which was used as a research tool to identify guidelines for designing 
art toys that communicate Krabi's cultural identity. 

The research findings indicate that Krabi remains a province with a strong 
identity and cultural heritage, making it suitable for development in a way that aligns 
with modern trends.  This would allow younger generations to learn and appreciate 
the unique qualities of the province’ s eight districts, which are valuable sources of 
information.  The results from interviews and questionnaires suggest that the 
participants strongly support the development of art toys as collectible items for Krabi 
residents. They also express a desire for these toys to embody the distinctive features 
of each district, allowing for further development as souvenirs or keepsakes for tourists 
and foreigners.  The highest mean score and standard deviation were (Mean =  5. 00, 
S.D. = 0.00). 
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กิตติกรรมประกาศ 
 

กิตติกรรมประกาศ 
  

วิทยานิพนธ์ฉบับนี้ส าเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดี  เพราะได้รับความกรุณาจากรองศาสตราจารย์  ดร.
ประดิพัทธุ์ เลิศรุจิด ารงศ์กุล ซึ่งเป็นอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ที่ให้ความช่วยเหลือ และให้ค าแนะน าที่
สามารถเป็นประโยชน์อย่างยิ่งต่อผู้วิจัย รวมถึงรองศาสตราจารย์ปรีชา ปั้นกล่ า ประธานกรรมการการสอบ
วิทยานิพนธ์ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.อภิศักก์ สินธุภัค ผู้ทรงคุณวุฒิ และอาจารย์ ดร.เรืองลดา ปุณยลิขิต ที่
กรุณาให้ค าปรึกษา ค าแนะน า และข้อเสนอแนะที่เป็นประโยชน์แก่ผู้วิจัย ส่งผลให้วิทยานิพนธ์เล่มนี้ถูกต้อง 
และสมบูรณ์ยิ่งขึ้น ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณในความกรุณา และขอขอบพระคุณเป็นอย่างสูงมา ณ โอกาสนี้ 

ขอกราบขอบพระคุณ ดร.ภักดี ต่วนศิริ และ ดร.ชนกิตต์ ธมะสุข ที่กรุณาเป็นผู้ทรงคุณวุฒิ ตรวจสอบ 
ปรับปรุง และแก้ไขค่าความเที่ยงตรงของแบบสอบถาม (IOC)  ส าหรับการท าวิทยานิพนธ์ให้มีความสมบูรณ์
มากยิ่งขึ้น 

ขอกราบขอบพระคุณคณาจารย์สาขาหลักสูตรศิลปะการออกแบบทุกท่านที่ให้ความรู้  ให้ค าแนะน า
และประสบการณ์อันมีค่าแก่ผู้วิจัย ขอขอบพระคุณหนังสือ วารสาร เอกสาร และวิทยานิพนธ์ทุกเล่ม ที่ช่วยให้
วิทยานิพนธ์มีความสมบูรณ์ 

ขอขอบกระคุณ นายนันทพงศ์ นาคฤทธิ์ และนายชาญฤทธิ์ เพิ่มทรัพย์ ผู้เชี่ยวชาญด้านข้อมูล ที่ให้
ข้อมูลและความรู้เกี่ยวกับจังหวัดกระบี่ รวมถึงการลงพื้นที่จริง และให้ความร่วมมือเป็นอย่างยิ่งในการเก็บข้อมูล
การวิจัย ส่งผลให้ผู้วิจัยสามารถด าเนินการวิจัย จนส าเร็จลุล่วงได้ด้วยดี 

ขอขอบพระคุณ นายสุกี ปูจิเต๊ะ นายเอกอุดม พิพิธ และนางสาวฮารีน่า สมันนุ้ย ผู้เชี่ยวชาญด้านการ
ออกแบบ ที่ให้ความรู้ ค าแนะน า แก้ไข Art Toys ให้มีความสมบูรณ์มากยิ่งขึ้น และให้ความร่วมมือเป็นอย่างยิ่ง
ในการเก็บข้อมูลการวิจัย ส่งผลให้ผู้วิจัยสามารถด าเนินการวิจัย จนส าเร็จลุล่วงได้ด้วยดี 

ขอขอบพระคุณ นางสาวนภัสร บุญล้อม นายวิวิธวินท์ ตั้งค า และน้องเฉียนเฉียน ที่ให้ความ
ช่วยเหลือ การสนับสนุน และให้ก าลังใจอย่างดีเสมอมาตลอดระยะเวลาการท าวิจัย ส่งผลให้ผู้วิจัยสามารถ
ด าเนินการวิจัย จนส าเร็จลุล่วงได้ด้วยดีเป็นอย่างยิ่ง 

ขอขอบพระคุณผู้ตอบแบบสอบถามทุกท่านที่ให้ความอนุเคราะห์ตอบแบบสอบถาม จนท าให้วิจัยชิ้น
นี้ส าเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดีทุกประการ และสุดท้ายนี้ผู้วิจัยหวังว่า งานวิจัยฉบับนี้จะเป็นประโยชน์ส าหรับผู้ที่สนใจ
ทุกท่าน 
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บทที่ 1 

บทน า 

 
ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 

อาร์ตทอย (Art Toy) มีชื่อเรียกอีกชื่อ คือ Designer Toys เป็นของเล่นของสะสมของ Artist 
ช่วงแรก ๆ มีน้อย จนท าให้เกิดความความโหยหา และสร้างกระแสจนท าให้วัสดุที่ใช้ท าสามารถ 
เป็นวัสดุอะไรก็ได้ เช่น เหล็ก หิน ปูน ทราย เพชร ทอง แม้กระทั่งเซรามิค ซึ่งวัสดุยอดนิยม จะเป็น
พลาสติก ABS  ไวนิล และเรซิ่น เป็นต้น ประเทศที่เป็นจุดเริ่มต้นของ Art Toy คือประเทศฮ่องกง  
ซึ่งเริ่มต้นตั้งแต่ปี ค.ศ. 1990 และตามมาด้วยประเทศญี่ปุ่น ประมาณช่วงปี ค.ศ. 2000 ซึ่ง ไมเคิล เลา 
เป็นศิลปินชาวฮ่องกงน าฟิกเกอร์หุ่น GI Joe มาดัดแปลงเป็นแบบของเชาเอง และน าไปแสดงในฐานะ
ผลงานศิลปะตามที่ต่าง ๆ เขาดัดแปลงหุ่นไวนิลนั้นให้เป็นกลายเป็นตัวละครฮิปฮอป แต่งตัวด้วย
เครื่องประดับแนวสตรีท จนกลายเป็นของเล่นรุ่นพิเศษ ซึ่งต่อมาสิ่งนี้ถูกเรียกว่า “Urban Vinyl” 
ก่อนจะเรียกรวม ๆ กันว่า Art Toy ในปัจจุบัน 

อาร์ตทอย (Art Toy) ปรากฏการณ์ทางศิลปะที่สร้างความแปลกใหม่ให้กับวงการนักสะสม
ของเล่น เพราะก่อนที่อาร์ตทอย (Art Toy) จะเป็นที่นิยมนั้น ของเล่นโดยทั่วไปมักจะถูกผลิตโดยเป็น
การน าเอาป็อปคัลเจอร์ (Pop Culture) ที่ก าลังเป็นที่นิยม ณ ขณะนั้น มาผลิต ไม่ว่าจะเป็นภาพยนตร์ 
การ์ตูน หรือแอนนิเมชัน เพ่ือให้เด็กเล่น และเน้นการผลิตในจ านวนมาก ในราคาที่คนหมู่มากสามารถ
จับต้องได้ ซึ่งแนวคิดนี้ตรงข้ามกับการผลิตอาร์ตทอย (Art Toy) ที่ศิลปินท าการออกแบบตัวละคร 
(Character Design) โดยตัวละครเหล่านั้น อาจจะไม่ได้อยู่ในกระแสความนิยมในการเอาไปท า 
ของเล่นทั่วไป นักออกแบบที่มีแนวคิดการออกแบบอาร์ตทอย (Art Toy) สามารถออกแบบรูปทรง 
ที่ดึงดูดผู้บริโภคได้ และด้วยความท่ีอาร์ตทอย (Art Toy) มักจะถูกผลิตอย่างพิถีพิถันในจ านวนที่จ ากัด 
โดยอาร์ตทอย (Art Toy) ที่ผลิตจ านวนน้อยนั้น มักจะเป็นงานของเล่นประเภทของสะสมที่ถูกสร้างสรรค์
โดยศิลปินและนักออกแบบ วัสดุที่ใช้ในการผลิตอาร์ตทอย (Art Toy) มีตั้งแต่ พลาสติก ผ้า ไวนิล ไม้ 
โลหะ และเรซิ่น ซึ่งนักออกแบบอาร์ตทอย (Art Toy) หลายท่านมาจากสายอาชีพที่หลากหลาย เช่น 
นักออกแบบกราฟฟิก นักวาดภาพประกอบ นักเขียนการ์ตูน เป็นต้น อาร์ตทอย (Art Toy) เริ่มปรากฏ
ราวปี พ.ศ. 2553 และมีความนิยมเพ่ิมขึ้นเรื่อยมา (โกเมศ กาญจนพายัพ, 2561, น. 1) เหตุผลนี้  
จึงท าให้เกิดความต้องการในหมู่นักสะสมมากขึ้น ท าให้มูลค่าของงานอาร์ตทอย (Art Toy) สูงขึ้นตาม 
ด้วยงานอาร์ตทอย (Art Toy) เป็นงานออกแบบของเล่นที่มีหัวใจหลัก คือ การสร้างคาแรกเตอร์
(Character Design) ที่สื่อถึงสไตล์งานออกแบบเอง หรือมาจากการหาแรงบันดาลใจด้วยเช่นกัน  
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จึงท าให้งานอาร์ตทอย (Art Toy)  เป็นที่ดึงดูดต่อตลาดเฉพาะกลุ่ม (Niche Market) ปัจจุบันคนไทย
ให้ความสนใจกระแสป็อปคัลเจอร์เพ่ิมมากขึ้น ในปัจจุบันอาร์ตทอย (Art Toy) ในรูปแบบกล่องสุ่ม
กลายเป็นที่นิยมอย่างมาก เนื่องจากเป็นการสร้างความตื่นเต้น และเป็นเหมือนการเสี่ยงทายว่า  
เมื่อเปิดกล่องออกมาจะได้ชิ้นที่ต้องการหรือไม่ นั่นจึงถือเป็นเสน่ห์ของอาร์ตทอย (Art Toy) ในรูปแบบ
กล่องสุ่ม และกลายเป็นสินค้าที่ได้รับความนิยมเป็นอันดับต้น ๆ ในปัจจุบัน 
 

 
 

ภาพที่ 1 ภายในร้าน Pop Mart 
 
ที่มา: พาเที่ยวร้าน POP MART THAILAND, ม.ป.ป. 
 

 
 

ภาพที่ 2 อาร์ตทอยน่าสะสม 
 

ที่มา: เดอะสแตนดาร์ด เวลท์, 2566 
 
การออกแบบสร้างสรรค์ตัวละคร (Character Design) มีการเปลี่ยนแปลงและพัฒนา 

ไปอย่างมากในปัจจุบัน และเป็นหนึ่งในกระแสหลักส าคัญที่มีการพัฒนาในเรื่องรูปแบบและเทคนิค
วิธีการอย่างต่อเนื่องมาตลอด มาสคอส (Mascot) หรือตัวน าโชค มีการพัฒนามาจากตัวการ์ตูนที่มีอยู่เดิม
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จนกลายเป็นมาสคอตที่สามารถสร้างมูลค่าเพ่ิมได้ อาจจะถูกสร้างขึ้นมาเฉพาะเพ่ือใช้งานในบริบท
หรือช่วงเวลาใดเวลาหนึ่ง มาสคอตก้าวผ่านกาลเวลามาไกลกว่าจุดก าเนิด จากชื่อ อุปรากร (Opera) 
มาเป็นสัญลักษณ์ของสินค้าและผลิตภัณฑ์ มาสู่ซอฟต์พาวเวอร์มูลค่าสูง จากภาพวาดสองมิติ พัฒนา
มาเป็นชุดที่สวมใส่ได้ พัฒนาต่อมาเป็นมาสคอตในลักษณะตัวละครสามมิติ มีชีวิตเคลื่อนไหวได้จากท่ี
เป็นเพียงตัวแทนองค์กรสินค้าหรือแบรนด์ที่มีหน้าที่เพ่ือประชาสัมพันธ์ ถูกเพ่ิมหน้าที่และประโยชน์  
ใช้สอยจนกลายเป็นสินค้าและผลิตภัณฑ์ที่มีความใกล้ชิดผู้บริโภคสร้างมูลค่าเพ่ิมให้กับองค์กรสินค้า
หรือแบรนด์อย่างไม่มีที่สิ้นสุด มิชลิน แมน (Michelin Man) หรือบีเบนดัม (Bebendum) มิกกี้ เมาส์ 
(Mikey Mouse) สนูปปี้ (Snoopy) โดราเอมอน (Doraemon) หรือ คุมะมง (Kumamon) ล้วนเป็น
ตัวละครการ์ตูน และมาสคอตที่มีชื่อเสียงในระดับโลก เป็นที่จดจ าทั้งในรูปร่าง รูปทรง สี และรายละเอียด
ภายในตัวมาสคอตทั้งหมด สามารถสร้างมูลค่ามากมายมหาศาล ซึ่งในประเทศไทยจะออกแบบ
สร้างสรรค์ตัวละครมีการพัฒนาเรื่อยมา การลดตัดทอนรูปร่าง รูปทรง รายละเอียดจากความเป็นจริง 
สร้างสรรค์ใหม่จนเกิดเป็นภาพตัวละครที่มีลักษณะเฉพาะตัวในรูปแบบและรูปลักษณ์ต่าง ๆ ในแต่ละ
ยุคสมัยหลายแต่ละคนพัฒนามาจากการ์ตูนในวรรณคดีของไทย ตัวอย่างมาสคอตในไทยช่วงเริ่มต้น 
ได้แก่ ตาวิเศษ ในปี พ.ศ 2527 วิเชียรมาส และสวัสดีจากกีฬาซีเกมส์ ครั้งที่ 13 และครั้งที่ 18 ในปี 
พ.ศ 2528 และปี พ.ศ 2538 ตามล าดับ ในปัจจุบันหน่วยงานราชการจังหวัด โรงเรียน บริษัท ห้างร้าน 
แบรนด์สินค้า และผลิตภัณฑ์ต่าง ๆ หันมาสนใจใช้งานมาสคอตมากขึ้น เช่น บาบิก้อน น้องอุ่นใจ  
หมีเนย เป็นต้น 

ซอฟต์พาวเวอร์ เป็นหนึ่งในนโยบายหลักของรัฐบาล เพ่ือสนับสนุนการสร้างพลังสร้างสรรค์ 
หรือ Soft Power ของประเทศเพ่ือยกระดับและพัฒนาความรู้ ความสามารถ และความคิดสร้างสรรค์
ของคนไทยให้สร้างมูลค่าและสร้างรายได้โดยมีเป้าหมาย 2 ประการ คือ การพัฒนาเศรษฐกิจ 
ของประเทศเพ่ือให้ก้าวข้ามกับดักรายได้ปานกลาง (Middle Income Trap) และเป้าหมายที่ 2 คือ
การท าให้ประชาชนหลุดพ้นจากความยากจน 

รัฐบาลให้ความส าคัญกับการผลักดันทุนทางวัฒนธรรม ที่มีศักยภาพให้เป็น Soft Power 
ของไทย ผ่านนโยบาย 5F ประกอบด้วย Food, Film, Fashion, Fighting และ Festival 

การขับเคลื่อนนโยบายซอฟต์พาวเวอร์รัฐบาลให้ความส าคัญกับการพัฒนายุทธศาสตร์
ซอฟต์พาวเวอร์ 3 ด้านหลัก คือ    

ต้นน้ า การพัฒนาทักษะสร้างสรรค์ของคนไทย โดยการอบรมหลักสูตรต่าง ๆ ภายใต้
นโยบาย 1 ครอบครัว 1 ซอฟต์พาวเวอร์ (One Family One Soft Power) เพ่ือ Upskill-Reskill 
ทักษะสร้างสรรค์ของคนไทยให้สามารถสร้างงาน สร้างรายได้ สร้างมูลค่าเพ่ิมในระบบเศรษฐกิจ 

กลางน้ า การพัฒนาอุตสาหกรรม เป็นการพัฒนาอุตสาหกรรมเป้าหมายที่มีศักยภาพ 
ในการแข่งขัน แบ่งเป็น 11 อุตสาหกรรมเป้าหมาย  



  4 

ปลายน้ า การสร้างตลาดต่างประเทศ เป็นการพัฒนาตลาด การสร้างเครือข่ายตลาด 
ในต่างประเทศ เพ่ือให้ประเทศไทยสามารถน าสินค้าและบริการออกสู่ตลาดโลก 
 

 
 

ภาพที่ 3 เป้าหมายการพัฒนาหลักสูตร OFOS ในปีงบประมาณ 2567 
 

ที่มา: ไทยพีบีเอส, 2567 
 
ส าหรับการขับเคลื่อนนโยบาย Soft Power ในระยะกลางและระยะยาว รัฐบาลมีแผน 

จะจัดตั้ง Thailand Creative Culture Agency (THACCA) เพ่ือเป็นหน่วยงานหลักที่มีภารกิจ
ครอบคลุมการขับเคลื่อนนโยบาย Soft Power ของประเทศแบบเบ็ดเสร็จ บทบาทของ THACCA  
จะเน้นการสร้างให้เกิด Ecosystem ในการขับเคลื่อนนโยบาย Soft Power ทั้งระบบ โดยภารกิจ
ครอบคลุมตั้งแต่การเป็นผู้ก าหนดนโยบาย (Policy Maker) และเป็นหน่วยงานหลักในการอ านวย
ความสะดวก (Facilitator) เพ่ือส่งเสริมและสนับสนุนภาคเอกชน อาทิ การปลดล็อคกฎหมาย 
มาตรการสิทธิประโยชน์ การจัดตั้งกองทุนซอฟต์พาวเวอร์ ตลอดจนท าหน้าที่ประสานงานและ 
ความร่วมมือ (Collaborator) ระหว่างหน่วยงานภาครัฐ ภาคเอกชน และภาคประชาชน รวมถึง 
การสร้างเครือข่ายและแพลตฟอร์มส าหรับเชื่อมคนและทรัพยากร และเชื่อมระหว่างธุรกิจกับธุรกิจ
เพ่ือพัฒนางานสร้างสรรค์ระดับชุมชนสู่ระดับชาติและเวทีโลก โดยเน้นการพัฒนาอุตสาหกรรม 
ที่มีศักยภาพของประเทศเพ่ือให้เกิดการขยายตัวของรายได้และสร้างมูลค่าเพ่ิมทางเศรษฐกิจให้กับ
ประเทศ ตัวอย่างเช่น นโยบายเพื่อ “ศิลปะร่วมสมัย” 
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ภาพที่ 4 นโยบายเพื่อศิลปะร่วมสมัย 
 
ที่มา: พรรคเพื่อไทย, ม.ป.ป. 

 
จังหวัดกระบี่ ถูกตั้งขึ้นในปลายรัชกาลที่ 5 แห่งกรุงรัตนโกสินทร์ กระบี่เป็นจังหวัดหนึ่ง 

ในภาคใต้ที่อยู่ริมทะเลฝั่งอันดามัน มีการพบหลักฐานทางโบราณคดีว่า  บริเวณเมืองกระบี่เคยเป็น 
แหล่งชุมชนโบราณมาก่อนประวัติศาสตร์ และมีมาเรื่อย ๆ จนถึงในสมัยประวัติศาสตร์ ดินแดนนี้
เมื่อก่อนนั่นคือเมืองไทยสมอ 1 ใน 12 นักษัตรที่ใช้ตราลิงเป็นตราประจ าเมืองขึ้นกับอาณาจักร
นครศรีธรรมราช โดยมีการขุดพบเครื่องมือยุคหินอยู่เป็นจ านวนมากกระจัดกระจายไปทั่งบริเวณ 
และมีภาพเขียนสีโบราณบนผนังถ้ าหลายแห่งด้วยกัน โดยเฉพาะในอ าเภอของทอม โดยปัจจุบัน 
มีแหล่งท่องเที่ยวชื่อ ถ้ าผีหัวโต เป็นแหล่งท่องเที่ยว ให้นักท่องเที่ยวได้เข้าไปเยี่ยมชม และส าหรับ
ต านานที่มาของค าว่า “กระบี่” มีการเล่าสืบต่อกันมาว่า ชาวบ้านได้ขุดพบมีดดาบโบราณเล่มหนึ่ง 
และน ามามอบให้กับเจ้าเมืองกระบี่ ซึ่งต่อมาไม่นานก็พบมีดดาบโบราณรูปร่างเล่มใหญ่จึงน ามา 
มอบให้เจ้าเมืองกระบี่อีกเช่นเคย เจ้าเมืองกระบี่เห็นว่าเป็นดาบโบราณสมควรเก็บไว้เป็นดาบ
คู่บ้านคู่เมือง เพ่ือเป็นสิริมงคล แต่ขณะนั้นยังสร้างเมืองไม่เสร็จจึงได้น าดาบไปเก็บไว้ในถ้ าเขาขนาบ
น้ าหน้าเมือง โดยเป็นการวางดาบกระบี่ไขว้กัน ซึ่งลักษณะการวางดาบหรือกระบี่ที่ไขว้กันนั้น ได้น ามา
เป็นสัญลักษณ์ตราประจ าจังหวัดกระบี่โดยมีภูเขาและทะเลประกอบอยู่ด้านหลัง ซึ่งบ้านที่ขุดพบ 
ดาบใหญ่ ได้ตั้งชื่อว่า “บ้านกระบี่ใหญ่” ส่วนบ้านที่ ขุดพบดาบเล็ก ได้ตั้งชื่อว่า “บ้านกระบี่น้อย”  
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แต่มีอีกต านานหนึ่ง สันนิษฐานว่าค าว่า “กระบี่” อาจเรียกตามพันธุ์ไม้ชนิดหนึ่งที่มีมากในท้องถิ่น คือ 
“ต้นหลุมพี” มีชาวมลายูและชาวจีนที่เข้ามาค้าขายได้เรียกเพ้ียนเป็น “กะ-ลู-บี” หรือ “คอโลบี” 
ต่อมาได้ปรับส าเนียงไทยว่า “กระบี่”  

ปัจจุบัน อัตลักษณ์และวัฒนธรรมจังหวัดกระบี่ที่มีอยู่ถูกมองเป็นเพียงวัฒนธรรมเก่าแก่  
และบางสิ่งถูกลืมเลือนหายไปตามกาลเวลา ส่วนหนึ่งมาจากช่วงอายุของวัยที่มีการรับรู้ของเทคโนโลยี
ที่เข้ามามีบทบาทส าคัญในชีวิตประจ าวันและอีกส่วนหนึ่ง คือ การไม่มีการจดบันทึกข้อมูลของ
วัฒนธรรมเป็นลายลักษณ์อักษร เนื่องจากผู้คนในพ้ืนที่สมัยก่อนไม่มีความรู้ในการจดบันทึกหรือ
รวบรวมข้อมูลเช่นเดียวกับในปัจจุบัน ยกตัวอย่างเช่น ครูมโนราห์และรองแง็ง มักจะถ่ายทอดกัน 
ร า ระบ า จากรุ่นสู่รุ่นโดยผ่านการลงมือปฏิบัติมากกว่าการเรียนรู้ทฤษฎี ซึ่งในปัจจุบันคนรุ่นใหม่   
ก็ไม่มีใครสานต่อ อาจจะมีในบางครอบครัวที่ได้รับการสืบทอดกันมา แต่ส่วนใหญ่ไม่ค่อยให้ความสนใจ 
จึงท าให้ครูมโนราห์และรองแง็ง ขาดการสืบทอดอย่างต่อเนื่องผนวกกับในปัจจุบันอัตลักษณ์และ
วัฒนธรรมจังหวัดกระบี่ถูกมองว่าเป็นเพียงวัฒนธรรมเก่าแก่ ไม่เป็นไปในทิศทางเดียวกับกระแสสังคม 
ขาดความทันสมัยไม่เป็นที่นิยม จึงท าให้วัฒนธรรมถูกแช่แข็ง จากการศึกษาพบว่าภายในจังหวัดกระบี่
มีงานประติมากรรมมากมายตามสถานที่ท่องเที่ยวส าคัญ พร้อมกับจังหวัดกระบี่มีการขับเคลื่อน 
“กระบี่ เมืองศิลปะ” มุ่งเป็นศูนย์พัฒนางานศิลปะในระดับชาติและนานาชาติ ประชาชนร่วมพัฒนา
ศิลปะ สืบทอดมรดกทางวัฒนธรรมของชุมชน เพ่ือเพ่ิมมูลค่าทางเศรษฐกิจในจังหวัดกระบี่  

ผู้วิจัยพบว่า ภายในจังหวัดกระบี่มีงานศิลปะและงานออกแบบที่สามารถพบเห็นได้มาก 
และมีการใช้งานมากที่สุด คือ งานศิลปะในรูปของ สื่อศิลปะประเภท งานประติมากรรม ซึ่งสามารถ
พบได้ตามสถานที่ท่องเที่ยวส าคัญต่าง ๆ ภายในจังหวัดกระบี่ 
 

 
 

ภาพที่ 5 ภาพประติมากรรมในจังหวัดกระบี่ 
 
ที่มา: ไวท์ โคอาล่า, 2555 
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แต่ทว่าปัญหาที่พบ คือ งานออกแบบและงานศิลปะส่วนใหญ่มักจะออกแบบโดยน าเรื่องราว
ประวัติศาสตร์หรือเรื่องเล่าโบราณดั้งเดิมมาสร้างเป็นงานออกแบบและงานศิลปะแบบไม่มีการดัดแปลง
ให้มีความแปลกใหม่ไปจากเดิม ท าให้ขาดการพัฒนาภาพลักษณ์ หรือรูปแบบการน าเสนอใหม่ ๆ 
ขึ้นมา จึงเป็นสาเหตุท าให้งานออกแบบและงานศิลปะ ที่พบเจอในจังหวัดกระบี่นั้นเป็นงานที่ไม่มี
ความสร้างสรรค์ ไม่มีความแปลกใหม่เท่าที่ควร  

ผู้วิจัยจึงเล็งเห็นว่า ควรแก้ไขและพัฒนาแนวทางการออกแบบศิลปะ เพ่ือสื่อสารอัตลักษณ์
วัฒนธรรมจังหวัดกระบี่ และเพ่ือรองรับกลุ่มเป้าหมายที่ก าลังเติบโตไปในสังคมปัจจุบัน ซึ่งหากน า  
อัตลักษณ์วัฒนธรรมจังหวัดกระบี่ที่มีอยู่มาประยุกต์ใหม่ โดยสร้างสื่อศิลปะประเภทอาร์ตทอย  
(Art Toy) เพ่ือน าไปใช้สื่อสารกับกลุ่มเป้าหมายคนยุคใหม่ และประชาชนชาวจังหวัดกระบี่ในปัจจุบัน 
ให้เกิดความสนใจ สร้างความเข้าใจ ซึ่งอาจจะเป็นผลท าให้เกิดการพัฒนาไปจากเดิม และเนื่องด้วย
ผู้วิจัยเกิดและเติบโตในพ้ืนที่จังหวัดกระบี่ จึงมีความต้องการส่วนหนึ่งที่อยากจะช่วยพัฒนาและ 
ต่อยอดองค์ความรู้ทางการออกแบบสื่อศิลปะประเภทอาร์ทอย ซึ่งนอกจากจะเป็นการอนุรักษ์  
อัตลักษณ์วัฒนธรรมจังหวัดกระบี่ให้อยู่ร่วมกับสังคมแล้ว ยังท าให้อัตลักษณ์ และวัฒนธรรมของ
จังหวัดกระบี่สามารถพัฒนาต่อยอดและเป็นที่รู้จักของกลุ่มเป้าหมายในปัจจุบันต่อไปอีกด้วย 

 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1. ศึกษาความเป็นมาของอัตลักษณ์ และวัฒนธรรมจังหวัดกระบี่ 
2. เพ่ือวิเคราะห์ข้อมูล เรียบเรียงเป็นแนวทางในการออกแบบศิลปะประเภทอาร์ตทอย 

เพ่ือสื่อถึงอัตลักษณ์และวัฒนธรรมจังหวัดกระบี่ 
3. เพ่ือการถ่ายทอดอัตลักษณ์ และการสร้างสรรค์สื่อศิลปะประเภทอาร์ตทอยจังหวัดกระบี่ 
 

สมมติฐานของการวิจัย 
ผู้วิจัยจัดท าผลงานการออกแบบอาร์ตทอย เพ่ือส่งเสริมอัตลักษณ์และวัฒนธรรมของจังหวัด

กระบี่ ให้เป็นที่รู้จักมากขึ้น โดยผลงานการออกแบบสามารถน าไปใช้เป็นส่วนหนึ่งในการบริหาร 
การท่องเที่ยวภายในแต่ละอ าเภอ โดยจะถ่ายทอดผ่านมุมมองศิลปะประเภทอาร์ตทอย และผลงาน
การออกแบบของผู้วิจัย 

 
ขอบเขตของการวิจัย 

ขอบเขตในการวิจัยแบ่งออกเป็น 3 ด้าน ได้แก่ ขอบเขตด้านเนื้อหา ขอบเขตด้านพ้ืนที่ศึกษา 
ขอบเขตด้านประชากร โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
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1. ขอบเขตด้านเนื้อหา 
 การศึกษาครั้งนี้ผู้วิจัยมุ่งศึกษาเนื้อหาที่เกี่ยวกับอัตลักษณ์และวัฒนธรรม รวมถึง 

ได้ด าเนินตามกระบวนการออกแบบสร้างสรรค์สื่อศิลปะประเภทอาร์ตทอย โดยได้รวบรวมข้อมูล 
ทุติยภูมิ (Secondary Data) และ ขอ้มูลปฐมภูมิ (Primary Data) ของทั้ง 8 อ าเภอในจังหวัดกระบี่ 

2. ขอบเขตด้านพื้นที่ศึกษา 
 พ้ืนที่ที่ใช้ในการศึกษาวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ จังหวัดกระบี่ โดยมีการแบ่งพ้ืนที่การศึกษาวิจัย

ออกเป็น 8 อ าเภอย่อย ดังนี้ 
 2.1 อ าเภอเมืองกระบี่ 
 2.2 อ าเภอปลายพระยา 
 2.3 อ าเภออ่าวลึก 
 2.4 อ าเภอเขาพนม 
 2.5 อ าเภอเหนือคลอง 
 2.6 อ าเภอคลองท่อม 
 2.7 อ าเภอล าทับ 
 2.8 อ าเภอเกาะลันตา 
3. ขอบเขตด้านประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 ขอบเขตด้านประชากร ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญด้านข้อมูล คือ ผู้ซึ่งมีความรู้และความเข้าใจ 

ในด้านเนื้อหาข้อมูลในส่วนต่าง ๆ รวมถึงประวัติความเป็นมาของจังหวัดกระบี่เป็นอย่างดีเยี่ยมและ 
ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบ คือ ผู้ซึ่งมีความรู้ละความเข้าใจในด้านการออกแบบได้เป็นอย่างดีเยี่ยม 

 ขอบเขตด้านกลุ่มตัวอย่าง คือ กลุ่ม Millennials ซึ่งเป็นกลุ่มคนที่มีอายุระหว่าง  
24 – 40 ปี ซึ่งเป็นกลุ่มที่มีความรู้ความสามารถที่หลากหลาย อีกทั้งเป็นกลุ่มที่อยู่ในสังคมเทคโนโลยี
เป็นกลุ่มแรกอีกด้วย 

 
ระยะเวลาในการด าเนินการวิจัย 

ในการศึกษาวิจัยครั้งนี้ ใช้ระยะเวลาในการศึกษาและเก็บรวบรวมข้อมูลในการวิจัย  
เป็นระยะเวลา 4 เดือน ในระหว่างเดือน กรกฎาคม 2567 – พฤศจิกายน 2567    

 
นิยามศัพท์เฉพาะ 

อัตลักษณ์ หมายถึง (อัต-ตะ) ซึ่งหมายถึง ตน หรือ ตัวเอง ลักษณ์ ซึ่งหมายถึง สมบัติ
เฉพาะตัว ค าว่าอัตลักษณ์ ตรงกับภาษาอังกฤษ ว่า Identity หมายถึง ผลรวมของลักษณะเฉพาะของ
อาร์ตทอย ซึ่งท าให้สิ่งนั้นถ่ายทอดอัตลักษณ์ส าคัญของจังหวัดกระบี่ได ้
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วัฒนธรรม หมายถึง สิ่งที่ท าให้เจริญงอกงามให้แก่หมู่คณะ เช่น วัฒนธรรมไทย วัฒนธรรม
ในการแต่งกาย วิถีชีวิตของหมู่คณะ เช่น วัฒนธรรมพ้ืนบ้าน วัฒนธรรมชาวเขา ที่ถ่ายทอดสู่แนวทาง  
การออกแบบอาร์ตทอย 

อาร์ตทอย หมายถึง เกิดมาจากค าว่า “อาร์ต (Art) และ ทอย (Toy)” มารวมกัน ซึ่งอาร์ต 
(Art) หมายถึง ผลงานทางศิลปะ ศิลปกรรม และ ทอย (Toy) หมายถึง ของเล่นที่สะท้อนอัตลักษณ์
จังหวัดกระบี่ 

 
ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

1. ได้แนวทางในการสร้างสรรค์สื่อศิลปะประเภทอาร์ตทอย เพ่ือการถ่ายทอดอัตลักษณ์
ของจังหวัดกระบี่  

2. ได้แนวทางในการสื่อสารอัตลักษณ์และวัฒนธรรมของจังหวัดกระบี่ 
 



 

บทที่ 2 

แนวคิด ทฤษฎี และงานวจัิยที่เกี่ยวข้อง 

 
การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) โดยผู้วิจัยได้ทบทวน

วรรณกรรมที่เก่ียวข้องดังต่อไปนี้ 
1. แนวคิดการออกแบบ 
2. แนวคิดเก่ียวกับอาร์ตทอย Art Toy 
3. แนวคิดเก่ียวกับอัตลักษณ์ 
4. วัฒนธรรมจังหวัดกระบี่ 
5. แนวคิดเก่ียวกับของสะสม 
6. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
7. กรอบแนวความคิดในการวิจัย 
 

แนวคิดการออกแบบ 
ความหมายของการออกแบบ 
การออกแบบ (Design) หมายถึง การรู้จักการวางแผน จัดตั้งขั้นตอน และรู้จักเลือก้วัสดุ

วิธีการเพ่ือท าตามที่ต้องการ โดยให้สอดคลองกับลักษณธรูปแบบ และคุณสมบัติของวัสดุแต่ละชนิด 
ตามความคิดสร้างสรรค์ และการสร้างสรรค์ใหม่ข้ึนมา 

การออกแบบ หมายถึง การรวบรวมหรือการจัดองค์ประกอบทั้งที่เป็น 2 มิติ และ 3 มิติ  
เข้าด้วยกันอย่างมีหลักเกณฑ์ การน าองค์ประกอบของการออกแบบมาจัดรวมกันนั้น การออกแบบ
จะต้องค านึงถึงประโยชน์ในการใช้สอยและความสวยงาม อันเป็นคุณลักษณะส าคัญของการออกแบบ 
เป็นศิลปะของมนุษย์เนื่องจากเป็นการสร้างค่านิยมทางความงามและสนองคุณประโยชน์ทางกายภาพ
ให้แก่มนุษย์ด้วย 

การออกแบบ หมายถึง กระบวนการที่สนองความต้องการในสิ่งใหม่ ๆ ของมนุษย์ ซึ่งส่วนใหญ่
เพ่ือการด ารงชีวิตให้อยู่รอด และสร้างความสะดวกสบายมากยิ่งขึ้น 

การออกแบบ หมายถึง การรู้จักวางแผน เพ่ือที่จะได้ลงมือกระท าตามที่ต้องการและ 
การรู้จักเลือกวัสดุ วิธีการเพ่ือท าตามที่ต้องการนั้น โดยให้สอดคล้องกับลักษณะรูปแบบ และคุณสมบัติ
ของวัสดุแต่ละชนิดตามความคิดสร้างสรรค์ ส าหรับการออกแบบอีกความหมายหนึ่งที่ให้ไว้ หมายถึง
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การปรับปรุงรูปแบบผลงานที่มีอยู่แล้ว หรือสิ่งต่าง ที่มีอยู่แล้วให้เหมาะสม ให้มีความแปลกความใหม่
เพ่ิมข้ึน (อารี สุทธิพันธุ์, 2527) 

การออกแบบ คือ การวางแผนสร้างสรรค์รูปแบบ โดยวางแผนจัดส่วนประกอบของ 
การออกแบบ ให้สัมพันธ์กับประโยชน์ใช้สอยวัสดุ และการผลิตของสิ่งที่ต้องการออกแบบนั้น (วิรุณ 
ตั้งเจริญ, 2527) 

การออกแบบ เป็นกิจกรรมอันส าคัญประการหนึ่งของมนุษย์ ซึ่งหมายถึง สิ่งที่มีอยู่ในความ
นึกคิด อันอาจจะเป็นโครงการหรือรูปแบบที่นักออกแบบก าหนดขึ้นด้วยการจัด ท่าทาง ถ้อยค า  
เส้น สี แสง เสียง รูปแบบ และวัสดุต่าง ๆ โดยมีกฎเกณฑ์ทางความงาม (สิทธิศักดิ์ ธัญศรีสวัสดิ์กุล, 
2529) 

การออกแบบ หมายถึง การรู้จักวางแผนจัดตั้งขั้นตอน และรู้จักเลือกใช้วัสดุวิธีการ เพ่ือท าตาม 
ที่ต้องการนั้น โดยให้สอดคล้องกับลักษณะรูปแบบ และคุณสมบัติของวัสดุแต่ละชนิด ตามความคิด
สร้างสรรค์ และการสร้างสรรค์สิ่งใหม่ขึ้นมา เช่น การจะท าโต๊ะขึ้นมาซักหนึ่งตัว เราจะต้องวางแผนไว้
เป็นขั้นตอน โดยต้องเริ่มต้นจากการเลือกวัสดุที่จะใช้ในการท าโต๊ะนั้น ว่าจะใช้วัสดุอะไรที่เหมาะสม 
ในการยึดต่อระหว่างจุดต่างๆนั้นควรใช้ กาว ตะปู สกรู หรือใช้ข้อต่อแบบใด รู้ถึงวัตถุประสงค์ของ 
การน าไปใช้งาน ความแข็งแรงและการรองรับน้ าหนักของโต๊ะสามารถรองรับได้มากน้อยเพียงใด สีสัน
ควรใช้สีอะไรจึงจะสวยงาม เป็นต้น (อัลลาไลค์-ดีไซน์, 2553) 

การออกแบบ หมายถึง การปรับปรุงแบบ ผลงานหรือสิ่งต่าง ๆ ที่มีอยู่แล้วให้เหมาะสม  
และดูมีความแปลกใหม่ขึ้น เช่น โต๊ะที่เราท าขึ้นมาใช้ เมื่อใช้ไปนานๆก็เกิดความเบื่อหน่ายในรูปทรง  
หรือสี เราก็จัดการปรับปรุงให้เป็น รูปแบบใหม่ให้สวยกว่าเดิม ทั้งความเหมาะสม ความสะดวกสบาย
ในการใช้งานยังคงเหมือนเดิม หรือดีกว่าเดิม เป็นต้น (อัลลาไลค์-ดีไซน์, 2553) 

การออกแบบ หมายถึง การรวบรวมหรือการจัดองค์ประกอบทั้งที่เป็น 2 มิติ และ 3 มิติ  
เข้าด้วยกันอย่างมีหลักเกณฑ์ การน าองค์ประกอบของการออกแบบมาจัดรวมกันนั้น ผู้ออกแบบ
จะต้องค านึงถึงประโยชน์ในการใช้สอยและความสวยงาม อันเป็นคุณลักษณะส าคัญของการออกแบบ 
เป็นศิลปะของมนุษย์เนื่องจากเป็นการสร้างค่านิยมทางความงาม และสนองคุณประโยชน์ทาง
กายภาพให้แก่มนุษย์ด้วย (อัลลาไลค์-ดีไซน์, 2553) 

การออกแบบ หมายถึง กระบวนการที่สนองความต้องการในสิ่งใหม่ๆของมนุษย์ ซึ่งส่วนใหญ่
เพ่ือการด ารงชีวิตให้อยู่รอด และสร้างความสะดวกสบายมากยิ่งขึ้น (อัลลาไลค์-ดีไซน์, 2553) 

การออกแบบ คือ ศาสตร์แห่งความคิด และต้องใช้ศิลป์ร่วมด้วย เป็นการสร้างสรรค์  
และการแก้ไขปัญหาที่มีอยู่  เพ่ือสนองต่อจุดมุ่งหมาย และน ากลับมาใช้งานได้อย่างน่าพอใจ  
(อัลลาไลค์-ดีไซน์, 2553) 
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ความน่าพอใจนั้น สามารถแบ่งออกได้เป็น 3 ข้อหลัก ๆ ได้ดังนี้ 
1. ความสวยงาม เป็นสิ่งแรกที่เราได้สัมผัสก่อน คนเราแต่ละคนต่างมีความรับรู้เรื่อง  

ความสวยงาม กับความพอใจ ในทั้ง 2 เรื่องนี้ไม่เท่ากัน จึงเป็นสิ่งที่ถกเถียงกันอย่างมาก และไม่มีเกณฑ์ 
ในการตัดสินใด ๆ เป็นตัวที่ก าหนดอย่างชัดเจน ดังนั้นงานที่เราได้มีการจัดองค์ประกอบที่เหมาะสมนั้น  
ก็จะมองว่าสวยงามได้เหมือนกัน 

2. มีประโยชน์ใช้สอยที่ดี เป็นเรื่องที่ส าคัญมากในงานออกแบบทุกประเภท เช่น ถ้าเป็น  
การออกแบบสิ่งของ เช่น เก้าอ้ี โซฟา นั้น จะต้องออกแบบมาให้นั่งสบาย ไม่ปวดเมื่อย ถ้าเป็น 
งานกราฟฟิค เช่น งานสื่อสิ่งพิมพ์นั้น ตัวหนังสือจะต้องอ่านง่าย เข้าใจง่าย ถึงจะได้ชื่อว่า เป็นงาน
ออกแบบที่มีประโยชน์ใช้สอยที่ดี 

3. มีแนวความคิดในการออกแบบที่ดี เป็นหนทางความคิด ที่ท าให้งานออกแบบสามารถ
ตอบสนอง ต่อความรู้สึกพอใจ ชื่นชม มีคุณค่า บางคนอาจให้ความส าคัญมากหรือน้อย หรืออาจไม่ให้
ความส าคัญเลยก็ได้ ดังนั้นบางครั้งในการออกแบบ โดยใช้แนวความคิดที่ดี อาจจะท าให้ผลงาน  
หรือสิ่งที่ออกแบบมีคุณค่ามากขึ้นก็ได้ 

องค์ประกอบการออกแบบ (Elements) 
1. องค์ประกอบในความคิด (Conceptual Elements) 
2. องค์ประกอบที่มองเห็นได้ (Visual Elements) 
3. องค์ประกอบที่สัมพันธ์ (Relational Elements) 
4. องค์ประกอบที่น ามาใช้ประโยชน์ (Practical Elements) 
5. โครงสร้างที่ชัดเจน (Active Structure) 
6. โครงสร้างที่มองไม่เห็น (Invisible Structure) 
7. โครงสร้างที่มองเห็นได้ (Visible Structure) 
การจัดองค์ประกอบศิลป์ หรือ Art Composition คือ การน า จุด เส้น สี แสง – เงา รูปร่าง 

รูปทรง  น้ าหนักเข้ม – อ่อน พ้ืนที่ว่าง และพ้ืนผิว มาจัดวางรวมกันอย่างสมดุลตามหลักการ 
จัดองค์ประกอบ เพ่ือน าเสนอให้งานออกแบบสามารถสื่อสารให้กับผู้ชมได้ดีที่สุด รวมทั้งเป็น 
การน าเสนอคุณค่าของงานให้มากขึ้น โดยหลักการการจัดองค์ประกอบเหล่านี้สามารถใช้ได้กับ 
งานออกแบบทุกประเภท ทั้งงานออกแบบทั่วไป ภาพประกอบ การ์ตูนแอนิเมชั่น โมชั่นกราฟิก  
งานภาพถา่ย และอ่ืน ๆ 

1. เอกภาพ (Unity) คือ ความเป็นหนึ่งเดียวของการจัดองค์ประกอบ เป็นการจัดวาง 
เพ่ือสื่อสารให้เนื้อหาประสานกันและเป็นไปในทางเดียวกัน โดยสามารถน าเสนอเอกภาพออกได้เป็น 
2 แบบ ดังนี้ 
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ภาพที่ 6 เอกภาพ 
 
 1.1 เอกภาพของของการแสดง คือ การจัดองค์ประกอบต่าง ๆ ให้เป็นไปในทิศทาง

เดียวกัน เพ่ือน าเสนอและสื่อสารออกมาในสิ่งที่ต้องการ โดยมุ่งไปในเป้าหมายเดียวอย่างแน่วแน่  
โดยการใช้องค์ประกอบให้มีความหมายที่ล้อไปทางเดียวกัน 

 1.2 เอกภาพของรูปทรง คือ การจัดองค์ประกอบโดยน าเสนอแนวคิดออกมา ผ่านการจัดวาง
อย่างเป็นระบบ ไม่ว่าจะเป็น จุด เส้น สี แสง – เงา รูปร่าง รูปทรง น้ าหนักเข้ม – อ่อน  พ้ืนที่ว่าง หรือ
พ้ืนผิวก็ตาม โดยสามารถจัดวางได้เป็น 2 แบบ ดังนี้ 

  1.2.1 การจัดวางแบบขัดแย้ง เป็นการจัดองค์ประกอบให้ขัดแย้งกันด้วยรูปร่าง 
ขนาด ทิศทางและที่ว่าง 

  1.2.2 การจัดวางแบบประสาน เป็นการจัดองค์ประกอบให้กลมกลืน แม้ว่าจะมี
รูปร่าง ขนาดและทิศทางที่แตกต่างกัน นิยมใช้มากโดยการใช้สีในการประสานองค์ประกอบ หรือ 
การท าซ้ า 

2. ความสมดุล คือ น้ าหนักท่ีเท่ากันของงาน โดยจะไม่เอนเอียงไปทางซ้ายหรือขวา การจัด
องค์ประกอบของตัวงานจะมีความเท่ากัน ทั้ง 2 ด้าน โดยความสมดุลสามารถแบ่งได้เป็น 2 แบบ ดังนี้ 
 

 
 

ภาพที่ 7 ความสมดุล 
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 2.1 ความสมดุลแบบสมมาตร คือ ความสมดุลที่เกิดจากน้ าหนักที่เท่ากันทั้ง 2 ด้าน 
ซ้าย – ขวาของงาน โดยทั้ง 2 ด้านจะเหมือนกัน โดยแกนของน้ าหนักจะอยู่กึ่งกลางของภาพ สามารถ
พบได้ง่ายตามงานสถาปัตยกรรม เช่น วัด พระราชวัง เป็นต้น ซึ่งความสมดุลแบบสมมาตรจะให้
ความรู้สึกม่ันคง แต่แน่นิ่ง และบางครั้งก็ดู น่าเกรงขาม 

 2.2 ความสมดุลแบบอสมมาตร คือ ความสมดุลที่มนุษย์สร้างขึ้น เป็นความสมดุล 
ที่ทั้ง 2 ด้านไม่เท่ากัน    แต่จะรู้สึกเท่ากันได้ด้วยความรู้สึก แกนของงานจะเปลี่ยนไปตามภาพนั้น ๆ 
โดยสามารถใช้สี ระยะห่าง และต าแหน่งมาสร้างงานแบบนี้ได้ 

3. จังหวะ คือ ช่วงความห่างและความสัมพันธ์ของการจัดองค์ประกอบ ที่น ามาวางให้
ต่อเนื่องกัน มีความสม่ าเสมอและไม่สม่ าเสมอ ขนาดเล็กไปใหญ่ จากสีอ่อนไปสีแก่ จากพ้ืนผิวเรียบ 
ไปพ้ืนผิวหยาบ มีรูปทรงที่เหมือนกันและไม่เหมือนกันแต่ถูกจัดวางให้ต่อเนื่องกัน เป็นการท าซ้ า 
ที่ก่อให้เกิดการเคลื่อนไหวและความสวยงามสามารถใช้องค์ประกอบได้หลาย ไม่ว่าจะเป็น สี เส้น 
รูปร่าง รูปทรง พ้ืนผิวรวมถึงระยะห่างด้วย 
 

 
 

ภาพที่ 8 จังหวะ 
 
4. สัดส่วน (Proportion) คือ ความสัมพันธ์ของการจัดองค์ประกอบต่าง ๆ ที่เหมาะสม 

การจัดวางองค์ประกอบต่าง ๆ ให้สัมพันธ์กันไม่ว่าองค์ประกอบเหล่านั้นจะมีรูปร่าง รูปทรง สี และอ่ืน ๆ 
เป็นอย่างไรก็ตาม สัดส่วนสามารถแยกออกได้เป็น 2 แบบ ดังนี้ 
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ภาพที่ 9 สัดส่วน 
 
 4.1 สัดส่วนตามมาตราฐาน คือ สัดส่วนที่เมื่อแสดงออกมาแล้วเหมาะสม หรือสวยที่สุด

ในรูปแบบของสิ่งนั้นครับ ไม่ว่าจะเป็นคน สัตว์ พืช อาคาร หรืออะไรก็ตาม ในงานออกแบบที่เห็นได้
ทั่วไป สัดส่วนมาตรฐานนั้นได้มาจาก Golden Ratio สัดส่วนทองค าที่ท าให้ทุกสิ่งสัมพันธ์กันได้ 
และออกมาสวยที่สุด เป็นต้น 

 4.2 สัดส่วนตามความรู้สึก คือ สัดส่วนที่ไม่มีอะไรตายตัว แต่มักเป็นการออกแบบ 
ตามวิถี หรือเอกลักษณ์ของคนบางกลุ่มในบางจังหวะของยุคสมัย โดยจะเน้นการสื่อถึงข้อความ สารที่
ต้องการส่งออกไป อารมณ์ ความรู้สึกที่โดดเด่นออกมา สามารถพบได้ตามศิลปะประจ าถิ่นต่าง ๆ  
ไม่ว่าจะเป็นศิลปะของแอฟริกัน หรือศิลปะของกรีก – โรมัน 

5. การเน้น คือ การท าให้องค์ประกอบอย่างใดอย่างหนึ่งโดดเด่นออกมาท่ามกลางการจัด
องค์ประกอบอ่ืน ๆ มากมาย เพ่ือเป็นจุดรวมสายตา (Focal Point) ที่ใช้สื่อสาร สารสิ่งที่ต้องการ
น าเสนอ โดยสามารถท าให้จุดนี้เด่นขึ้นได้ด้วยขนาด สี หรือ พ้ืนผิว เพ่ือให้เกิดเรื่องราวการน าเสนอนั้น ๆ 
 

 
 

ภาพที่ 10 การเน้น 
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6. เส้น คือ จุดที่ถูกน ามาต่อ ๆ กันเป็นจ านวนมากจนเกิดความยาวกลายเป็นเส้น ท าหน้าที่
เป็นกรอบของรูปร่างต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นสี่เหลี่ยม วงกลม หลายเหลี่ยมและอ่ืน ๆ ทั้งยังสามารถใช้เส้น
ในการสื่อความหมายในการใช้งานแบบต่าง ๆ ได้ด้วย ขึ้นอยู่กับความต้องการ โดยเส้นจะมี 2 แบบ
หลัก ๆ ดังนี้ 
 

 
 

ภาพที่ 11 เส้น 
 
 6.1 เส้นตรง ให้ความรู้สึกที่มั่นคง สามารถน ามาท าเป็นเส้นแนวตั้ง เส้นแนวดิ่ง เส้นซิกแซก 

เส้นปะ โดยที่เส้นแต่ละแบบจะมีความหมายและจุดประสงค์ในการใช้ที่แตกต่างกันแล้วแต่การจัด
องค์ประกอบของงานนั้น ๆ  

 6.2 เส้นโค้ง ให้ความรู้สึกที่นุ่มนวลกว่าเส้นตรง สามารถท าได้ทั้งเส้นโค้งเดียว หรือ 
ท าเป็นรูปร่างอย่างเส้นโค้งก้นหอย รวมถึงสามารถท าเป็นเส้นโค้งจากการเขียนด้วยมือ ก็จะให้
ความรู้สึกท่ีแตกต่างกันเช่นเดียวกับเส้นตรง 

7. สี คือ สิ่งที่ใช้สื่อสารที่เห็นได้ง่ายที่สุด สีสามารถสื่ออารมณ์ได้หลายแบบและหลายมิติ  
สีสามารถแบ่งได้เป็น 2 วรรณะ คือ วรรณะร้อน และวรรณะเย็น สามารถท าได้หลากหลายวิธี  
แต่การใช้สีที่แตกต่างวรรณะกันท าให้สื่อสารออกมาได้ง่ายและเห็นชัดที่สุด นอกจากนั้นสียังเป็นสิ่งที่
ช่วยจัดระเบียบการจัดองค์ประกอบให้ประสานหรือแปลกแยกได้เช่นกัน 
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ภาพที่ 12 สี 
 
8. วัสดุ คือ พ้ืนผิวของตัวงานเป็นการจัดองค์ประกอบร่วมที่ ใช้สื่อสารอารมณ์ของสิ่งที่ 

จะน าเสนอ สามารถสื่อสารถึงยุคสมัย สถานที่ หรือสถานการณ์ที่ตัวงานชิ้นนั้น ๆ ต้องการน าเสนอ
ออกมา เป็นการสื่อสารทางอ้อมและทางตรง การใช้พ้ืนผิวเข้ามาช่วยท าให้งานโดดเด่นหรือกลมกลืน
ได้ด้วย มักพบได้ในงานสถาปัตยกรรม หรืองานประติมากรรมเป็นส่วนมาก 
 

 
 

ภาพที่ 13 วัสดุ 
 
9. ทิศทาง (Direction) คือ ส่วนที่ใช้ก าหนดเป้าหมายของการจัดองค์ประกอบ เป็นส่วนเสริม 

ที่ท าให้จุดเด่นของงานดูน่าสนใจมากขึ้นไปอีก เสริมให้ผู้เสพงานมองที่จุดรวมสายตาให้มากขึ้นและ
สนใจสิ่งรอบข้างให้น้อยลง ให้สื่อสารสารที่ต้องการน าเสนอได้ดีขึ้น 
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ภาพที่ 14 ทิศทาง 
 
10. พื้นที่ว่าง  (Space) คือ พ้ืนที่การเว้นว่างระหว่างองค์ประกอบกับองค์ประกอบด้วยกันเอง 

เป็นการใช้พ้ืนที่ว่างในการสื่อสารสารบางอย่าง การใช้พ้ืนที่ว่างมักใช้กับงานบางแบบ เช่น Minimalism  
ที่จะสื่อสารด้วยพ้ืนที่ว่าง มากกว่าการวางองค์ประกอบให้เต็มพ้ืนที่ของงาน รวมถึงพ้ืนที่ว่างยังท าให้
การจัดองค์ประกอบมีระยะห่างท าให้งานเกิดความสัมพันธ์ด้วยตัวงานเอง 

ทั้งหมดนี้การจัดองค์ประกอบศิลป์ เป็นการน าองค์ประกอบต่าง ๆ มาจัดวางในงาน
ออกแบบ หรืองานประเภทอ่ืน ๆ เพ่ือน าเสนอผลงานออกมาและสื่อสารไปได้อย่างตรงจุด เป็นการ
เพ่ิมคุณค่าของงานด้วยเชิงศิลป์ อารมณ์ และความสวยงามให้มากขึ้น โดยอาศัยหลักการดังกล่าว 
เข้ามาช่วย แต่การเลือกใช้ก็ขึ้นอยู่กับความจ าเป็นและประสบการณ์ ยิ่งฝึกใช้บ่อยก็จะเชี่ยวชาญ แต่ใน
บางลักษณะงานใช้เพียงข้อเดียวก็สามารถสื่อสารได้แล้ว ขึ้นอยู่กับความต้องการและความถนัดของ 
แต่ละคน 

จุดมุ่งหมายในการออกแบบ 
ในการออกแบบแต่ละชนิดนั้น ผู้ออกแบบจะต้องตั้งจุดมุ่งหมายเอาไว้ก่อนแล้วว่าจะ

ออกแบบไปท าไม ดังนั้นจุดมุ่งหมายที่กล่าวถึงนี้จะต้องมีความส าคัญ ซึ่งพอจะสรุปอย่างกว้าง ๆ  
ได้ดังนี้ (พัชรา อัศนิจกุล, 2555) 

1. การออกแบบเพื่อประโยชน์ 
 ผู้ออกแบบโดยมากจะต้องค านึงถึงประโยชน์ที่จะได้รับเป็นจุดมุ่งหมายแรกของ 

การออกแบบ ซึ่งประโยชน์ที่จะได้รับมีทั้งประโยชน์ในการใช้สอย และประโยชน์ในการติดต่อสื่อสาร 
การออกแบบเพ่ือระโยชน์ในการใช้สอยที่ส าคัญ ได้แก่ ที่อยู่อาศัย เครื่องนุ่งห่ม ยานพาหนะ เครื่องมือ 
เครื่องใช้ต่าง ๆ เช่น อุปกรณ์ในการประกอบอาชีพทางการเกษตรมีแห อวน ไถ เป็นต้น ประโยชน์
เหล่านี้จะเน้นประโยชน์ทางกายโดยตรง 
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 ส าหรับประโยชน์ในการติดต่อสื่อสาร ได้แก่ การออกแบบหนังสือ โปสเตอร์ งานโฆษณา 
ส่วนใหญ่มักจะเน้นการสื่อสารถึงกันด้วยภาษาและภาพ ซึ่งสามารถรับรู้ ร่วมกันได้เป็นอย่างดี 
ผู้ออกแบบจ าเป็นจะต้องมีความรู้ความสามารถเฉพาะด้าน ซึ่งการออกแบบโดยมากมักจะเกี่ยวข้องกับ
จิตวิทยาชุมชน ประโยชน์ด้านนี้จะเน้นทางด้านความศรัทธาเชื่อถือ และการยอมรับตามสื่อที่ได้รับรู้ 

2. การออกแบบเพื่อความงาม 
 จุดมุ่งหมายในการออกแบบเพ่ือให้เกิดความงาม จะเน้นประโยชน์ทางด้านจิตใจ 

เป็นหลัก ซึ่งผลจากการออกแบบจะท าให้ผู้ที่พบเห็นเกิดความสุข เกิดความพึงพอใจ การออกแบบ
ประเภทนี้ได้แก่ การออกแบบด้านจิตรกรรม ประติมากรรม ตลอดจนงานออกแบบตกแต่งต่าง ๆ เช่น 
งานออกแบบตกแต่งภายในอาคาร งานออกแบบตกแต่งสนาม เป็นต้น 

 
แนวคิดเกี่ยวกับ Art Toy  

ความหมายและประวัติของ Art toy 
Art Toy หมายถึง ของเล่นสะสมประเภทประติมากรรมที่ถูกรังสรรค์โดยศิลปิน นักออกแบบ

หรือจิตรกรภาพประกอบ โดยวัสดุที่ใช้มีความหลากหลายแตกต่างกันออกไป เช่น พลาสติก ABS  
ไวนิล ไม้ เหล็ก กาวลาเท็กซ์ ผ้าก ามะหยี่ และเรซิ่น เป็นต้น ซึ่งปกติแต่ละคอลเลกชันจะผลิต 
ในจ านวนจ ากัดเท่านั้น 

Art Toy หรือบางประเทศเรียกว่า Designer toy มีนิยามในช่วงแรกที่เกิดขึ้น คือ ผลงาน 
ที่สร้างขึ้นโดยศิลปิน และมักมีจ านวนจ ากัด ท าให้มีราคาสูง โดยเกิดขึ้นครั้งแรก ๆ ในช่วงทศวรรษที่ 1990 
โดยศิลปินชาวฮ่องกงที่ชื่อ เรย์มอนด์ ชอย เป็นชุดผลงานของสะสมในชื่อ Qee (อ่านว่า คี) ซึ่งมี
ลักษณะคล้ายเลโก้ที่เป็นตัวคน แต่มีหัวเป็นทั้งคนและสัตว์ อาทิ ลิง กระต่าย หนู นอกจากนี้ยังมี
ลวดลายศิลปะรวมถึงวัสดุที่ผลิตขึ้นแตกต่างกันไป การผลิตอาร์ตทอยได้ข้ามฝากไปยังฝั่งอเมริกา  
เกิดเป็น “Dunny Series” กระต่ายหลากหลายลวดลาย ขณะที่เมื่อข้ามฝั่งไปยังประเทศญี่ปุ่น  
เกิดเป็น Bear Brick หมีหลากหลายดีไซน์ที่มักเล่นล้อกับวัฒนธรรม Pop culture ในช่วงเวลานั้น  
ไม่ว่าจะเป็นการ์ตูน แฟชั่นต่าง ๆ ส่งผลให้ Art toy ในยุคแรก มีลักษณะเป็นของเล่นกึ่งงานศิลปะ 
ในแขนง Pop Art (อธิเจต มงคลโสฬศ, 2567) 

ข้อดีของ Art Toy 
ข้อดีของ Art toy มีข้อดีหลายประการส าหรับทั้งผู้สร้างและนักสะสม ซึ่งท าให้เกิดความนิยม

และน่าดึงดูด 
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1. การแสดงออกทางศิลปะ 
 ของเล่นศิลปะช่วยให้ศิลปินและนักออกแบบมีการสร้างสรรค์ที่เป็นเอกลักษณ์ในการ

แสดงความคิดและวิสัยทัศน์มากขึ้น สิ่งเหล่านี้ไม่ได้ถูกจ ากัดด้วยข้อจ ากัดของรูปแบบศิลปะแบบ
ดั้งเดิม ท าให้สามารถออกแบบเชิงจินตนาการและเชิงทดลองได้หลากหลาย 

2. ความสามารถในการสะสม 
 ของเล่นศิลปะจ านวนมากผลิตขึ้นในปริมาณจ ากัด ซึ่งท าให้นักสะสมเป็นที่ต้องการ 

อย่างมาก ความพร้อมใช้งานที่จ ากัดนี้สามารถกระตุ้นความต้องการและอาจเพ่ิมมูลค่าของของเล่น
เมื่อเวลาผ่านไป 

3. มีเอกลักษณ์และพิเศษเฉพาะ 
 ของเล่นศิลปะมักมีการออกแบบพิเศษและการไม่วางจ าหน่ายในร้านขายของเล่นทั่วไป 

นักสะสมสามารถเป็นเจ้าของผลงานที่สะท้อนถึงความคิดสร้างสรรค์ของศิลปินได้ 
4. การปรับแต่ง 
 ของเล่นศิลปะสามารถปรับแต่ง ทาสี หรือดัดแปลงโดยนักสะสมและศิลปิน เพ่ือเพ่ิม

สัมผัสส่วนบุคคลให้กับแต่ละชิ้น ลักษณะการปรับแต่งนี้ส่งเสริมความรู้สึกเป็นเจ้าของและความคิด
สร้างสรรค์ เช่น Bear Brick 

5. การเชื่อมโยงทางวัฒนธรรมและวัฒนธรรมย่อย 
 ของเล่นศิลปะมักได้รับแรงบันดาลใจจากองค์ประกอบทางวัฒนธรรมและวัฒนธรรมย่อย

ต่าง ๆ เช่น วัฒนธรรม ศิลปะในเมือง และความสนใจเฉพาะกลุ่ม สิ่งเหล่านี้สามารถใช้เป็นรูปแบบหนึ่ง
ของการวิจารณ์หรือการเฉลิมฉลองทางวัฒนธรรมได้ 

6. ชุมชนและกิจกรรม 
 ผู้ชื่นชอบของเล่นศิลปะสามารถเชื่อมต่อกับผู้อ่ืนที่แบ่งปันความหลงใหลผ่านการประชุม 

นิทรรศการ และชุมชนออนไลน์ ความรู้สึกเป็นเจ้าของและความสนใจร่วมกันนี้สามารถเพ่ิมความ
เพลิดเพลินในการสะสมของเล่นศิลปะได้ 

7. ศักยภาพในการลงทุน 
 ของเล่นศิลปะบางชิ้นมีมูลค่าเพ่ิมขึ้นอย่างมากในช่วงหลายปีที่ผ่านมา ท าให้เป็นโอกาส

ในการลงทุนส าหรับนักสะสมที่อาจขายต่อเพ่ือหาก าไรในภายหลัง 
8. วัสดุและเทคนิคที่หลากหลาย 
 ของเล่นศิลปะใช้วัสดุและเทคนิคที่หลากหลาย ช่วยให้ศิลปินทดลองและก้าวข้าม

ขอบเขตของการออกแบบของเล่นได้ ความหลากหลายนี้ส่งผลให้เกิดการออกแบบและสไตล์  
ที่หลากหลาย รู้จักเรซิ่นให้มากขึ้น 
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9. การสนับสนุนศิลปินอิสระ 
 ของเล่นศิลปะมักเป็นเวทีให้ศิลปินอิสระได้แสดงผลงานของตนและได้รับการยอมรับ 

ช่วยให้ศิลปินเข้าถึงผู้ชมได้กว้างขึ้นและอาจได้รับรายได้จากการสร้างสรรค์ของพวกเขา 
10. การเคลื่อนไหวทางศิลปะ 
 ของเล่นศิลปะเป็นส่วนหนึ่งของการเคลื่อนไหวทางศิลปะในวงกว้างที่ท้าทายขอบเขต

ดั้งเดิมของศิลปะและการพาณิชย์ พวกเขามีส่วนท าให้งานศิลปะเป็นประชาธิปไตยด้วยการท าให้
เข้าถึงและมีส่วนร่วมได้มากขึ้น 

ขั้นตอนการหล่อเรซิ่นส าหรับท า Art Toy 
1. เตรียมต้นแบบที่จะน ามาท าแม่พิมพ์ 
2. ใช้ดินน้ ามันกั้น เพ่ือแบ่งส่วนหน้าและหลัง ของต้นแบบที่จะน ามาท าแม่พิมพ์ 
3. ทาวาสลีนกันการติดต้นแบบ แล้วผสมยางซิลิโคนกับยางซิลิโคน โดยใช้อัตราส่วนผสม 

100g / ตัวเร่ง 2g เทลงต้นแบบ ท า 2-3 ชั้น และวางผ้าก็อตทุกชั้น เพ่ือเพ่ิมความแข็งแรงให้กับ 
ยางซิลิโคน 

4. หลังจากยางซิลิโคนแห้งแล้ว ให้ผสมปูนปลาสเตอร์ เพ่ือเทลงในชั้นสุดท้าย เพ่ือท าโมลด์
ประคองตน้แบบ 

5. ท าอีกฝั่งนึงเหมือนกัน ตั้งแต่ข้อ 2 – 4 
6. เช็ดท าความสะอาดโมลด์ เพ่ือรอท าขั้นตอนต่อไป หรือขั้นตอนการผสมเรซิ่น (เรซิ่น

ส าหรับแม่พิมพ์โมลด์ประกบ จะมีลักษณะข้น เกาะตัวกันดี ด้วยอัตราส่วน เรซิ่น + โคบอลต์ + ผงเบา 
+ ปูนปลาสเตอร์) 

7. ผสมอัตราส่วนให้เข้ากัน แล้วน ามาผสมตัวเร่งในอัตราส่วน เรซิ่น 100g / ตัวเร่ง 2g 
8. ใช้พู่กันทาให้ทั่วทั้งด้านหน้าและด้านหลังของโมลด์ 
9. เทเรซิ่นเกือบเต็มโมลด์ แล้วน าโมลด์อีกด้านมาประกบ และหลังจากนั้นใช้เรซิ่นที่เหลือ

เทเข้าที่ช่องเทเรซิ่น (ควรเทเรซิ่นเผื่อไว้ เพราะเรซิ่นมีการหดตัว) 
10. ใช้เวลาในการเซ็ตตัว 40-60 นาที แล้วแกะออกจากแม่พิมพ์ได้เลย 
อาร์ตทอยท่ีเป็นที่นิยมในปัจจุบัน 
บริษัทหลักทรัพย์ เอเซีย พลัส จ ากัด (มหาชน) จับเทรนด์ 5 Art Toy ยอดฮิตจากแบรนด์ 

POP MART ที่ท าเอาเหล่า Collector ที่ชื่นชอบ Art Toy โดยอาร์ตทอยที่ปัจจุบันมีกระแสยอดฮิต  
5 อันดับแรก ได้แก่ 

1. CRYBABY ผลงานสร้างชื่อจากดีไซน์เนอร์ชาวไทย คุณมด นิสา ศิลปินชาวไทยคนแรก 
ที่ได้ร่วมงานกับ POP MART กับคาแรกเตอร์ของเด็กสาวที่ร้องไห้ตลอดเวลา กับแนวคิด “บางที
คนเราก็ไม่จ าเป็นต้องเข้มแข็งตลอดเวลา ร้องไห้ และระบายมันออกมาบ้างก็ได้” 
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2. MOLLY เด็กผู้หญิงตาฟ้า ผมบลอนด์ ปากอวบอิ่มน่ารัก โดย Kenny Wong ดีไซน์เนอร์
ชาวฮ่องกง ถือเป็นคาแรกเตอร์ที่ประสบความส าเร็จ ยอดขายทะลุท าให้ POP MART มีชื่อเสียงขึ้นมา 

3. SKULLPANDA เด็กผู้หญิงน่ารักบ้องแบ๊ว แต่แฝงไปด้วยความลึกลับน่าค้นหา ฝีมือ 
การดีไซน์โดย Xiongmao จากจีน ศิลปินที่อยู่ในวงการอาร์ตทอยกว่า 10 ปี โดยราคาไซซ์ Mega 
1000% ช้อปออนไลน์ไทยขายสูงสุดอยู่ที่ 36,900 บาท 

4. Labubu สัตว์ประหลาดตัวเล็ก มีหูแหลมสูง และฟันหยัก เป็นคนใจดีและชอบช่วยเหลือ
ผู้อื่นอยู่เสมอ ออกแบบโดย Kasing Lung ศิลปินชาวฮ่องกง ที่อาศัยอยู่ในฮอลแลนด์ ซึ่งได้แรงบันดาล
ใจมาจากหนังสือเทพนิยายนอร์ดิก  

5. DIMOO เด็กชายตาโต แฝงไปด้วยความรู้สึกกลัวและสับสน ในโลกแห่งความเป็นจริง
เขาคือเด็กขี้อาย แต่ในความฝันเขากล้าหาญ พยายามส ารวจโลกใหม่ สัญลักษณ์ของ DIMOO คือ 
Baby Clound ที่อยู่บนหัว มันจะเปลี่ยนรูปร่างไปเรื่อย ๆ และคอยปกป้องเขาอยู่ตลอดเวลา ผลงาน
ออกแบบจาก Ayan ศิลปินชาวจีน ซึ่งตอนนี้ราคาไซซ์ MEGA 1000% ชอปไทยขายสูงสุดที่ 31,900 บาท 

 

 
 

ภาพที่ 15 ข้อมูลของ Art Toys 
 
ที่มา: พีพีทีวี ออนไลน์, 2567 
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แนวคิดเกี่ยวกับอัตลักษณ์ 
ความหมายของอัตลักษณ์ 
อัตลักษณ์ ตรงกับค าภาษาอังกฤษว่า identity (อ่านว่า ไอ-เด็น-ติ-ตี้) หมายถึง ผลรวม 

ของลักษณะเฉพาะของสิ่งใดสิ่งหนึ่งซึ่งท าให้สิ่งนั้นเป็นที่รู้จักหรือจ าได้ในปัจจุบันมีผู้ให้ความหมาย 
และค าจ ากัดความไว้อย่างมากมายทั้งตามพจนานุกรมและตามแนวความคิดของนักวิชาการ 
(ราชบัณฑิตยสถาน, 2550) 

ค าว่า “อัตลักษณ์” ไม่มีบันทึกไว้ในพจนานุกรม แต่มีต าราหลายเล่มให้ความหมายค าว่า 
“อัตลักษณ์” ไว้ว่า คุณลักษณะเฉพาะตัว ซึ่งเป็นตัวบ่งชี้ของลักษณะเฉพาะของตัวบุคคล สังคม ชุมชน 
หรือประเทศนั้น ๆ เช่น เชื้อชาติ ภาษา วัฒนธรรมท้องถิ่น และศาสนา ฯลฯ ซึ่งมีคุณลักษณะที่ไม่ทั่วไป
หรือสากลกับสังคมอ่ืน ๆ กล่าวคือ ลักษณะที่ไม่เหมือนกับของคนอ่ืน ๆ “อัตลักษณ์” มาจาก 
ภาษาบาลี ว่า อตฺต + ลักษณ โดยที่ “อัตตะ” มีความหมายว่า ตัวตน, ของตน ส่วน “ลักษณะ” 
หมายถึง สมบัติเฉพาะตัว หากมองเพียงแค่รูปศัพท์ “อัตลักษณ์” จึงเหมาะจะน ามาใช้หมายถึง
ลักษณะเฉพาะตัวของสิ่งใดสิ่งหนึ่งมากกว่า 

อัตลักษณ์ (อ่านว่า อัด-ตะ-ลัก) ประกอบด้วยค าว่า อัต กับค าว่า ลักษณ์ อัต มาจากค าว่า 
อตฺต แปลว่า ตน ตัวเอง อัตลักษณ์ จึงแปลว่า ลักษณะของตนเอง ลักษณะของตัวเอง เป็นศัพท์  
ที่คณะกรรมการบัญญัติศัพท์ของราชบัณฑิตยสถานได้บัญญัติให้ตรงกับค า ภาษาอังกฤษว่า Character 
เป็นลักษณะเฉพาะของบุคคลซึ่งรวมสติปัญญา คุณธรรม จริยธรรม ความประพฤติที่แสดงออกเป็น
ลักษณะนิสัยของบุคคลนั้น แต่ปัจจับัน มีการน าค าว่าอัตลักษณ์ไปใช้แทนค าว่า ตน ตัว 

ความหมายของอัตลักษณ์ ตามรากศัพท์ในภาษากรีกนั้นอัตลักษณ์ (Character) หมายถึง 
เครื่องหมายที่บอกความแตกต่าง ส าหรับในความหมายที่ใช้กันอยู่ทั่วไปนั้น หมายถึง กลุ่มของลักษณาการ 
(Traits) ที่แสดงให้เห็นถึงความแตกต่างของบุคคลหนึ่งบุคคลใดกับบุคคลอ่ืน ๆ (ติน ปรัชญพฤทธิ์, 
2538, น. 389 - 390) 

ทั้งหมด ในความหมายที่กว้างที่สุดนั้น ค านี้มีความหมายที่ค่อนข้างจะเหมือนกับความเป็น
ปัจเจกชน (Individuality) แต่ในทางปฏิบัติที่มีผู้นิยมใช้อย่างแพร่หลายนั้น หมายถึง กลุ่มของลักษณาการ 
ซึ่งมีความส าคัญทางสังคมและมีคุณลักษณะทางศีลธรรมเป็นประเด็นส าคัญ บุคคลอาจจะแบ่งออกได้
ตามอัตลักษณ์เป็น 3 ประเภท ประเภทแรก ได้แก่ บุคคลที่มีอัตลักษณ์ที่มั่นคง (Stable Character)
บุคคลประเภทนี้มีคุณสมบัติทางจิตที่แสดงพฤติกรรมออกมา โดยยึดหลักหรือกฎหมายเป็นแนวทาง
ประเภทที่สอง ได้แก่ บุคคลที่มีอัตลักษณ์ที่เข้มแข็ง (Strong Character) บุคคลประเภทนี้มีพฤติกรรม
ที่มุ่งจะกระท าอะไรให้บรรลุเป้าหมายไม่ว่าการกระท านั้นจะยากล าบากเพียงใดก็ตาม ประเภทสุดท้าย 
ได้แก่ บุคคลที่มีอัตลักษณ์ที่ดี (Good Character) บุคคลประเภทนี้จะแสดงพฤติกรรม โดยอาศัย
แนวทางจริยธรรมและสังคมท่ีสม่ าเสมอและค านึงถึงผลการกระท าของตนที่จะมีต่อผู้อื่นอย่างไรก็ตาม  
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พจนานุกรมศัพท์สังคมวิทยา อังกฤษ-ไทย ฉบับราชบัณฑิตยสถานดูเหมือนจะให้ความหมาย
ของอัตลักษณ์ทีค่รอบคลุมมากท่ีสุด โดยกล่าวว่าอัตลักษณ์ (หรือลักษณภาพ) หมายถึง 

1. คุณภาพ ลักษณาการ คุณสมบัติหรือลักษณะซึ่งเป็นเครื่องแสดงให้เห็นถึงลักษณะ 
ที่ส าคัญของบุคคลหนึ่งหรือสิ่งใดสิ่งหนึ่ง 

2. ในด้านที่เป็นคุณสมบัติทางศีลธรรม หมายถึง การจัดระเบียบ ลักษณาการทัศนคติและ
นิสัยให้เป็นไปตามมาตรฐานความประพฤติท่ีมุ่งประสงค์ 

3. ระบบชีวิตของบุคคลหนึ่งซึ่งประกอบด้วย เหตุจูงใจ ทัศนคติ นิสัย อารมณ์สะเทือนใจ
อุดมคติ และคุณค่าอันเป็นตัวก าหนดให้บุคคลเลือกทางปฏิบัติในสถานการณ์หนึ่ง ๆ 

อภิญญา เฟ่ืองฟูสกุล (2543, น. 1 - 2) กล่าวว่า อัตลักษณ์ (Character) คือ ความรู้สึก 
นึกคิดต่อตนเองว่า “ฉันเป็นใคร” ซึ่งจะเกิดขึ้นจากการปฏิสังสรรค์ระหว่างตัวเรากับคนอ่ืน โดยผ่าน
การมองตัวเองและคนอื่นมองเราในขณะนั้น และในทางเดียวกันมโนทัศน์อัตลักษณ์จะ ถูกกล่าวควบคู่
ไปกับเรื่องของอ านาจ นิยามความหมายหรือการสร้างภาพแทนความจริง (Representation) เมื่ออัตลักษณ์
ไปสัมพันธ์กับแนวคิดท่ีกล่าวมาข้างต้น 

McCall and Simmons (1978, p. 134) ได้ให้ความหมายของอัตลักษณ์หรือเอกลักษณ์ 
ไว้ว่า เป็นลักษณะอย่างใดอย่างหนึ่งในตัวบุคคลหรือชนชาติใดชนชาติหนึ่ง ที่ท าให้บุคคลนั้นรู้ตัวว่า 
เขาเป็นบุคคล เป็นตัวเขาเองแตกต่างจากคนอ่ืนและท าให้คนอ่ืนรู้จักว่าเป็นใครด้วยเอกลักษณ์ของ
ตนเอง จึงมีความส าคัญเพราะเป็นเครื่องรักษาบุคคลแต่ละคนให้มีความเป็นตัวตนของตนเอง 
โดยแท้จริงอัตลักษณ์คือความเป็นตัวตนที่เกี่ยวข้องกับการรับรู้ต่อตัวตนหรือสถาบันโดยสะท้อนถึง
ลักษณะส าคัญ 5 ประการ คือ เป็นพลังแฝงที่น าไปสู่พฤติกรรมเป็นเจตคติที่ บุคคล กลุ่มคน มีต่อ
สถาบัน หรือเป้าหมายเป็นความคาดหวังของบุคคลหรือสถาบันที่สอดคล้องกับความเชื่อหรือ
ความรู้สึกต่อตนเองและสถาบันเป็นสิ่งสะท้อนความรู้สึกนึกคิดของคนที่มีต่อบุคคลหรือสถาบัน และ
เป็นความนิยมที่มีต่อสถาบันหรือบุคคลได้แสดงความเป็นตัวตน หรือความโดดเด่นเป็นที่รับรู้ของผู้อื่น 

ชัยรัตน์ อัศวางกูร (2548, น. 51 - 52) กล่าวถึง อัตลักษณ์ คือ จุดจดจ า ซึ่งสามารถเป็นได้
ทั้งรูป รสกลิ่น เสียง ที่สัมผัสได้ด้วยประสาททั้งห้าของมนุษย์ อันได้แก่ ชื่อ โลโก้ สโลแกน เป็นต้น  
ซึ่งสะท้อนให้เห็นถึงแก่นหรือเนื้อหาของผลิตภัณฑ์ที่ช่วยเสริมสร้างการจดจ าให้ชัดเจนและเห็นภาพพจน์
ได้ดียิ่งขึ้น โดยการสร้างจุดจดจ าที่ดีจะต้องมีความแตกต่างและโดดเด่นชัดเจน 

ปาพจน์ หนุนภักดี (2553, น. 233) กล่าวถึง อัตลักษณ์องค์กร หมายถึง การแสดงออก 
ให้เห็นถึงภาพลักษณ์ที่ปรากฏต่อสายตาผู้อ่ืนพร้อม ๆ กับแสดงถึงความเป็นอัตลักษณ์ขององค์กรนั้น ๆ 
โดยองค์ประกอบทางกราฟิก และยังได้กล่าวถึงภาพลักษณ์องค์กร ว่าหมายถึง ภาพที่องค์กรปรากฏ 
ต่อสาธารณชน ผ่านทางผลิตภัณฑ์ นโยบาย การโฆษณา เครื่องหมายการค้าซึ่งเป็นสิ่งที่คอยย้ าเตือน
ให้ระลึกถึงภาพลักาณ์องค์กร 
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สุมิตรา ศรีวิบูลย์ (2547, น. 14) กล่าวถึง อัตลักษณ์องค์กร หมายถึง การสื่อสารภาพลักษณ์
ขององค์กรอย่างเป็นระบบและเป็นรูปธรรมที่ชัดเจน เพ่ือสร้างความเป็นอัตลักษณ์และความเป็น
อันหนึ่งอันเดียวกัน รวมทั้งสร้างความเข้าใจอันดีให้เกิดแก่องค์กร บุคลากร ตลอดจนบุคคลต่าง  ๆ  
ที่เก่ียวข้องกับองค์กรนั้นๆ 

จากค าอธิบายจากพจนานุกรมต่าง ๆ และจากแนวคิดของนักวิชาการต่าง ๆ พอสรุป
ความหมายของการออกแบบอัตลักษณ์ (Identity Design) หมายถึง การวางแผน การวิเคราะห์ข้อมูล 
การแก้ปัญหา การถ่ายทอดความคิดและมโนทัศน์เพ่ือแสดงออกถึงภาพลักษณ์ให้ปรากฏเป็นที่จดจ า
และแตกต่าง สามารถสะท้อนให้เห็นถึงแก่นหรือเนื้อหาขององค์กร ผลิตภัณฑ์ และบริการ หรือ
สามารถสรุปได้อีกแนวทางว่า อัตลักษณ์ หมายถึง ลักษณะเฉพาะของบุคคล อันจะเป็นแนวทางของ
ความประพฤติที่มุ่งประสงค์ และลักษณะเฉพาะอันโดดเด่นของบุคคลหรือสิ่งของที่มีความแตกต่าง  
ไม่ซ้ าใคร 

 
วัฒนธรรมจังหวัดกระบ่ี 

ประวัติความเป็นมาของจังหวัดกระบี่ 
กระบี่ เป็นจังหวัดหนึ่งทางภาคใต้ ตั้งอยู่ริมฝั่งทะเลอันดามัน จากหลักฐานทางโบราณคดี

สันนิษฐานได้ว่า บริเวณเมืองกระบี่เคยเป็นแหล่งชุมชนโบราณก่อนประวัติศาสตร์ และต่อเนื่อง  
มาจนถึงสมัยประวัติศาสตร์ กล่าวกันว่าดินแดนนี้แต่เดิมคือ เมืองบันไทยสมอ 1 ใน 12 เมืองนักษัตร 
ที่ใช้ตราลิงเป็นตราประจ าเมือง ขึ้นกับอาณาจักรนครศรีธรรมราช 

จังหวัดกระบี่ ตั้งขึ้นสมัยรัชกาลที่ 5 แห่งกรุงรัตนโกสินทร์ ในอดีตเป็นเพียงแขวงหนึ่งอยู่ใน
อ านาจปกครองและบังคับบัญชาของเมืองนครศรีธรรมราช เรียกว่า “แขวงเมืองปกาสัย” พระยา 
ผู้ครองเมืองนครศรีธรรมราช ให้ปลัดเมืองฯ มาตั้งค่ายท าเพนียดจับช้างในท้องถิ่นที่ต าบลปกาสัย  
และได้มีราษฎรจากเมืองนครศรีธรรมราช อพยพมาตั้งหลักแหล่งท ามาหากินเพ่ิมมากขึ้น พระปลัดเมืองฯ 
ได้ยกต าบลปกาสัยขึ้นเป็น “แขวงเมืองปกาสัย” ขึ้นต่อเมืองนครศรีธรรมราช 

ประมาณปี พ.ศ. 2415 พระบาทสมเด็จพระจุลจอมเกล้าเจ้าอยู่หัว รัชกาลที่ 5 ได้ทรง 
พระกรุณาโปรดเกล้าฯ ให้ยกฐานะข้ึนเป็นเมืองปกาสัย และพระราชทานนามว่า “เมืองกระบี”่ เมื่อได้
ประกาศตั้งขึ้นเป็นเมืองแล้วโปรดเกล้าฯ ให้ตั้งที่ท าการอยู่ที่ต าบลกระบี่ใหญ่ (บ้านตลาดเก่า) ในท้องที่
อ าเภอเมืองกระบี่ปัจจุบัน มีหลวงเทพเสนาเป็นเจ้าเมืองกระบี่คนแรก ต่อมาในปี พ.ศ. 2418 ได้ทรง
พระกรุณาโปรดเกล้าฯ ให้แยกเมืองกระบี่ออกจากการปกครองของเมืองนครศรีธรรมราช เป็นเมือง
จัตวาขึ้นตรงต่อกรุงเทพฯ และในปี พ.ศ. 2443 สมัยพระยารัษฏานุประดิษฐ์ (คอซิมบี้ ณ ระนอง)  
เป็นสมุหเทศาภิบาลมณฑลภูเก็ต ได้พิจารณาเห็นว่า ศาลากลางจังหวัดที่บ้านตลาดเก่านั้น ไม่สะดวก
ต่อการคมนาคม เพราะสมัยนั้นต้องอาศัยเรือเป็นพาหนะ จึงย้ายมาที่ตั้งเมืองไปอยู่ต าบลปากน้ า  
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ซึ่งอยู่ใกล้ปากอ่าวเป็นร่องน้ าลึก เรือใหญ่สามารถเข้าเทียบท่าได้สะดวกท าให้เป็นที่ตั้งศาลากลาง
จังหวัดจนถึงปัจจุบันนี้ 

ข้อมูลทั่วไปของจังหวัดกระบ่ี 
1. ลักษณะภูมิประเทศ 
 จังหวัดกระบี่เป็นจังหวัดขนาดเล็กที่มากด้วยทรัพยากรท่องเที่ยวทางธรรมชาติและ

มรดกทางวัฒนธรรมอันเก่าแก่ การผสมผสานการด ารงชีวิตของผู้คนที่ต่างเชื้อชาติ ต่างศาสนา และ
ความเชื่อที่แตกต่างอย่างกลมกลืน จังหวัดกระบี่ตั้งอยู่ในภาคใต้ตอนบน ทางด้านฝั่งตะวันตก ติดกับ
ทะเลอันดามันระยะทางจากกรุงเทพมหานคร ตามทางรถยนต์สายเพชรเกษม (สาย 4) ประมาณ  
814 กิโลเมตร มีเนื้อท่ีประมาณ 4,708.512 ตารางกิโลเมตร มีอาณาเขตติดต่อ ดังนี้ 

 ทิศเหนือ  ติดต่อกับ จังหวัดพังงา จังหวัดสุราษฎร์ธานี 
 ทิศใต้  ติดต่อกับ จังหวัดตรัง ทะเลอันดามัน 
 ทิศตะวันออก ติดต่อกับ จังหวัดสุราษฎร์ธานี จังหวัดนครศรีธรรมราช 
 ทิศตะวันตก  ติดต่อกับ  ทะเลอันดามัน 
 ลักษณะภูมิประเทศจังหวัดกระบี่ จะแตกต่างกันระหว่างบริเวณตอนเหนือและตอนใต้

ของจังหวัด ตอนเหนือประกอบด้วยเทือกเขายาว ๆ ที่ทอดตัวไปในแนวเหนือใต้ตัดขวางพ้ืนที่ 
ที่สลับกันไปกับพ้ืนที่แบบลูกคลื่นลอนลาดและลอนชันมีที่ราบชายฝั่งทะเลทางด้านตะวันตกบริเวณ
ตอนใต้ในส่วนเหนือจะมีภูมิประเทศเป็นพ้ืนที่แบบเขากระจัดกระจายปะปนกับพ้ืนที่แบบลูกคลื่น 
ยกเว้นตอนใต้สุดและตะวันตกเฉียงใต้ เป็นพ้ืนที่แบบลูกคลื่นลอนลาดจนถึงค่อนข้างเรียบ มีเขาโดดเตี้ย
ปรากฏอยู่เป็นแห่ง ๆ ห่าง ๆ กัน ทั้งหมดจะลดต่ าสู่ที่ราบชายฝั่งทะเลและตอนใต้สุด หรือตะวันตก
เฉียงใต้สุด 

 จังหวัดกระบี่ มีชายฝั่งทะเลยาวประมาณ 160 กิโลเมตร มีเกาะประมาณ 154 เกาะ  
ในจ านวนนี้ มีจ านวน 13 เกาะ ที่มีคนอยู่อาศัย เกาะที่ส าคัญคือ เกาะลันตาเป็นที่ตั้ งของอ าเภอ 
เกาะลันตา เกาะพีพี เป็นสถานที่ท่องเที่ยวติดอันดับของโลก พื้นที่ดินทั่วไป เป็นดินเหนียว และ 
ดินร่วนที่มีการระบายน้ าได้ดี เหมาะกับการท าการเกษตร 
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ภาพที่ 16 ขนาดพื้นที่จ าแนกเป็นรายอ าเภอของจังหวัดกระบี่ 
 
ที่มา: ส านักงานพาณิชย์จังหวัดกระบี่, 2564 

 
2. ลักษณะภูมิอากาศ 
 จังหวัดกระบี่ มีภูมิอากาศแบบมรสุมในเขตร้อน และได้รับอิทธิพลจากลมมรสุมตะวันตก

เฉียงใต ้และลมมรสุมตะวันออกเฉียงเหนือ ท าให้มีฝนตกชุกตลอดปีและมีเพียง 2 ฤดู คือ 
 ฤดูร้อน เริ่มตั้งเดือนมกราคมจนถึงเดือนเมษายน 
 ฤดูฝน เริ่มตั้งแต่เดือนพฤษภาคมไปจนถึงเดือนธันวาคม 
3. ลักษณะของดิน 
 สภาพทรัพยากรดินของจังหวัดกระบี่  ประกอบด้วยกลุ่มชุดดิน 21 กลุ่ม ลักษณะดิน 

จะแตกต่างกันตามธรณีสัณฐานและวัตถุต้นก าเนิดดิน ผืนดินที่ใช้เพาะปลูกเป็นดินเหนียวและดินร่วน
ระบาย น้ าได้ดี ใช้ในการเกษตรกรรม พืชเศรษฐกิจที่ส าคัญจังหวัดกระบี่ คือ ปาล์มน้ ามัน และยางพารา 
ปัญหาที่ส าคัญ คือ ความต้องการเพ่ือการเกษตรเพ่ิมขึ้น แต่ไม่สามารถขยายได้ เนื่องจากต้อง รักษา
พ้ืนที่ป่าไม้ไว้ เพ่ือรักษาสมดุลทางธรรมชาติ การใช้พ้ืนที่มีอยู่เพ่ือการผลิตโดยขาดการ บ ารุงรักษา 
และการอนุรักษ์ จึงก่อให้เกิดความเสื่อมโทรม โดยเฉพาะความเสื่อมโทรมจากการ ชะล้างพังทลาย
ของดิน 
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วัฒนธรรม ประเพณี ที่ส าคัญของจังหวัดกระบี่ 
ประเพณีสารทเดือนสิบ เป็นประเพณีที่สืบทอดกันมาเป็นเวลานานแล้ว เดิมสันนิษฐานว่า

คงจะรับเอาวัฒนธรรมอินเดียเรื่องการท าบุญอุทิศแก่ผู้ตาย เพ่ือเป็นการแสดงความกตัญญูกตเวที  
ต่อบรรพบุรุษ เหตุผลที่จัดประเพณีนี้ขึ้นเนื่องจากมีความเชื่อว่าญาติพ่ีน้องที่ตายไปเป็นเปรต ได้รับ
การปล่อยตัวจากท่านพญายมให้ขึ้นมาพบลูกหลานในเมืองมนุษย์ จึงมีการอุทิศผลบุญต่าง  ๆ ให้แก่
บุคคลเหล่านั้น จึงมีพิธีจัดส ารับกับข้าว อาหารคาวหวานของกินของใช้ต่างๆไปถวายวัด ประเพณีนี้
ชาวเมืองนครศรีธรรมราชเรียกว่า “การจัดหมับ“ ส าหรับชาวจังหวัดกระบี่ เรียกว่า “การแห่จาด” 
จาดเป็นภาชนะที่ท าขึ้นคล้ายบุษบกหรือพนมเรือเรือพระ การแห่จาดเริ่มต้นวันแรม 14 ค่ า เดือนสิบ
ของทุกปี พุทธศาสนิกชนจะน าข้าวสาร เครื่องครัวต่าง ๆ และขนมที่จะใช้ในประเพณีเดือนสิบ ได้แก่ 
ขนมพอง ขนมลา ขนมบ้า ทอดมัน ซางขนมเหล่านี้จะขาดไม่ได้ ถ้าขาดมีความเชื่อว่าตา ยาย หรือ
บรรพบุรุษจะสาปแช่ง ในการแห่จาดจะเริ่มแห่จากบ้านเจ้าของจาด ผ่านสถานที่ต่าง  ๆ ของหมู่บ้าน 
ไปยังวัด โดยใช้เครื่องดนตรีประโคม พร้อมกับการร้องร าท าเพลง ซึ่งเรียกว่า “คุมจาด” เมื่อไปถึงวัด
จะแห่เวียนรอบโบสถ์หรือรอบโรงธรรม การท าจาดในจังหวัดกระบี่ จากการศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้อง 
และการบอกเล่าของผู้รู้ เช่น อาจารย์พญอม จันนิ่ม ประธานสภาวัฒนธรรมจังหวัดกระบี่ พอที่จะสรุป
ที่มาของการท าจาดในจังหวัดกระบี่ได้ว่า ในสมัยที่แขวงปกาไส ยังขึ้นกับจังหวัดนครศีธรรมราช 
เจ้าพระยานคร (น้อย) ปลัดเมืองนครศรีธรรมราช ได้คุมก าลังพลมาตั้งเพนียดจับช้างที่แขวงปกาไส 
(ปัจจุบันต าบลปกาสัย อ าเภอ เหนือคลอง) ต่อมามีประชาชนจากนครศรีธรรมราชและละแวก
ใกล้เคียงได้อพยพตามมาอาศัยอยู่ในพ้ืนที่ ที่มีการจับช้างจ านวนมาก และมาอาศัยอยู่หลายปี มีการ
บุกเบิกท าไร่ ท านา ในการประกอบอาชีพเพราะมีพ้ืนที่ราบอุดมสมบูรณ์ แขวงปกาไสได้น าประเพณี
การท าหมับ แห่หมับ การท าบุญเดือนสิบตามวิถีของคนนครศรีธรรมราชมาเผยแพร่กับประชาชนที่อยู่
ดั้งเดิมที่เมืองปกาไส ต่อมาได้พัฒนารูปแบบจากหมับมาเป็นจาดหรือ “กระจาด” เพ่ือเป็นการบูรณาการ
การท าบุญเดือนสิบให้เข้ากับพ้ืนที่ถิ่นเมืองปกาไส ต่อมามีการตั้งเมืองกระบี่อย่างเป็นทางการ โดยให้
ย้ายเมืองจากปกาไสมาตั้งเมืองที่บ้านหินขวางในสมัยรัชกาลที่ 5 เมื่อพ.ศ. 2415 เปลี่ยนจากเมืองปกาไส 
เป็น “เมืองกระบี่” โดยรวมเอาแขวงต่างๆเข้าด้วยกัน และมีการเผยแพร่ประเพณีแห่จาดสารทเดือนสิบ
ไปสู่พ้ืนที่ต่าง ๆ ในเมืองกระบี่จนถึงปัจจุบัน 

ประเพณีถือศีลกินเจ เป็นประเพณีท่ีส าคัญประเพณีหนึ่งในจังหวัดกระบี่ ที่พ่ีน้องประชาชน
โดยเฉพาะชาวไทยเชื้อสายจีน จัดขึ้น ณ ศาลเจ้าประมาณ  70 แห่ง ในพ้ืนที่ 8 อ าเภอ โดยในแต่ละ
ศาลเจ้า จะประกอบพิธีและจัดกิจกรรมการกุศลขึ้นตั้งแต่วันขึ้น 1 ค่ า ถึง 9 ค่ า เดือน 9 ของจีน  
(ตรงกับเดือน 11 ของไทย) ช่วงเดือนกันยายน – ตุลาคมของทุกปี โดยจะมีการจัดกิจกรรมประเพณีขึ้น 
ดังนี้ 
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1. บ าเพ็ญบุญ ถือศีล กินเจ บริโภคแต่อาหารผักและผลไม้ ละเว้นการกระท าบาปทั้งปวง 
ไม่ฆ่าสัตว์ตัดชีวิต ท าจิตใจให้บริสุทธิ์ งดการเที่ยวเตร่ ไม่ดื่มของมึนเมา ผู้ศรัทธาที่กินเจจะสวมเสื้อผ้า
สีขาว สวดมนต์ท าสมาธิภาวนา ขอพรให้ตนเองและครอบครัว  

2. ท าการสะเดาะเคราะห์ปัดเป่าความชั่วร้าย โรคภัยไข้เจ็บให้ออกไปจากผู้ถือศีลกินเจ 
บางศาลเจ้า ก็จะมีการแสดงอภินิหารของผู้ลงเจ้าเข้าทรง 

3. ผู้ศรัทธาที่ร่วมกิจกรรมจะร่วมกันบริจาคทรัพย์ส าหรับเป็นค่าอาหาร ค่ายใช้จ่ายในพิธี 
ร่วมแรงร่วมใจกันอย่างสมัครสมานสามัคคี ยิ้มแย้มแจ่มใส อาสามาจัดท าอาหารในโรงเจกันอย่าง 
มีความสุข 

ประเพณีถือศีลอด-ถือบวช (ปอซอ) เป็นการถือศีลอดของชาวไทยมุสลิม ภาษาท้องถิ่น 
เรียกว่า วันปอซอ คือ การงดเว้นจากการบริโภคอาหาร เครื่องดื่ม ตลอดจนละเว้นการท าชั่วทั้งปวง 
ในเดือนรอมฏอน เป็นเวลา 1 เดือน ตั้งแต่รุ่งอรุณจนถึงพระอาทิตย์ตกดิน เดือน รอมฏอน คือ เดือนที่ 9 
ตามปฏิทินอิสลาม โดยการดูดวงจันทร์ในวันที่ 29 ของเดือนที่ 8  ถ้าเห็นดวงจันทร์เมื่อใด ถือว่าถัดไป
เป็นวันถือศีลอด ปัจจุบันส านักจุฬาราชมนตรีจะเป็นหน่วยงานกลางในการประกาศให้มุสลิมทั่ว
ประเทศทราบ การถือศีลอดเป็นบทบัญญัติทางศาสนาที่ทุกคนต้องปฏิบัติแล้ว ยังเป็นการให้ทุกคน 
ได้รู้จักเห็นอดทน เห็นอกเห็นใจผู้อ่ืน ทุกคนมีความเท่าเทียมกัน เนื่องจากได้อดอาหารเหมือนกัน  
มีเมตตาธรรมต่อเพ่ือนมนุษย์ด้วยกัน  

ประเพณีการเข้าสุนัต หรือมาโซะยาวี ชาวไทยมุสลิมที่เป็นผู้ชายทุกคนต้องเข้าพิธีท าสุนัต 
ซึ่งเป็นเครื่องหมายของการนับถือศาสนาในช่วงอายุระหว่าง 6-15 ปี ในพิธีดังกล่าวจะเชิญญาติไปร่วม
รับประทานอาหารด้วย เรียกว่า “พิธีกินเนียว” ถือเป็นการพบปะสังสรรค์ในหมู่ญาติมิตร การแสดง
ความยินดี  

การเข้าสุนัตหรือมาโซะยาวีเป็น พิธีขลิบหนังหุ้มปลายอวัยวะเพศตามประเพณีที่ปฏิบัติ  
สืบทอดกันมา ซุนนะฮ หมายถึง การปฏิบัติการตามแบบ นบีมุฮัมมัด (ซ.ล.) ผู้เป็นศาสดาซึ่งถือว่าถ้า
ปฏิบัติแล้วจะได้ผลบุญ แต่ถ้าไม่ปฏิบัติก็ถือว่าไม่ผิด การขลิบอวัยวะเพศ มีจุดประสงค์เพ่ือความ
สะดวกในการท าความสะอาด ช าระสิ่งสกปรก ปัจจุบันเมื่อมีการคลอดบุตรทางโรงพยาบาลขลิบหนังหุ้ม
ให้เรียบร้อย   

ประเพณีวันฮารีรายอ หรือ วันฮารีรายา คือ วันออกบวชของชาวไทยมุสลิม หลังจาก 
ได้ถือศีลอดมาเป็นระยะเวลา 1 เดือน ชาวบ้านเรียก วันรายอปอซอ หรือ วันรายา/ราหยา ในวันสุดท้าย
ของเดือนรอมฎอน จะมีการดูดวงจันทร์เช่นเดียวกับวันถือบวช  ถือว่าเป็นวันส าคัญ ที่ชาวมุสลิมจะจัด
ให้มีกิจกรรมรื่นเริงร่วมฉลองเรียก เทศกาลวันฮารีรายอ จะมีการแจกข้าวสาร อาหาร ท าบุญแก่ 
คนยากจน ไปเที่ยวและเยี่ยมพบปะสังสรรค์ในหมู่เครือญาติ  เยี่ยมสุสาน ท าละหมาดที่มัสยิดรับฟัง
โอวาทจากผู้น า  
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ประเพณีลอยเรือชาวเล ชาวเล กลุ่มอูลักลาโวยอาศัยอยู่ในจังหวัดกระบี่บริเวณอ าเภอ 
เกาะลันตา อ าเภอเมืองที่เกาะพีพี และอ าเภอเหนือคลองที่เกาะจ า โดยประเพณีลอยเรือชาวเล 
ในจังหวัดกระบี่จัดขึ้นปีละ 2 ครั้ง คือ วันเพ็ญเดือน 6 และวันเพ็ญเดือน 11 ของทุกปี  โดยชาวเล  
ที่อาศัยอยู่ในพ้ืนที่ต่าง ๆ จะมาร่วมท าพิธีลอยเรือสะเดาะเคราะห์กัน ณ ชายหาดในชุมชนบ้าน 
โต๊ะบาหลิว และชุมชนบ้านหัวแหลม อ าเภอเกาะลันตา  

งานเมาว์ลิดกลางจังหวัดกระบี่ ถือเป็นงานทางศาสนาส าคัญและยิ่งใหญ่ที่พ่ีน้องชาวไทย
มุสลิมในจังหวัดกระบี่ จัดขึ้นและมีพ่ีน้องชาวไทยมุสลิมทั่วภาคใต้ และชาวมุสลิมประเทศเพ่ือนบ้าน
เดินทางมาร่วมกิจกรรมเป็นจ านวนมาก ซึ่งจัดขึ้นครั้งแรกเมื่อปี 2551 โดยในปัจจุบันที่งานเมาว์ลิด
กลางกลายเป็นงานประเพณีประจ าปีของจังหวัดกระบี่ 

เทศกาลกระบี่เบิกฟ้าอันดามัน เป็นงานเทศกาลเปิดฤดูการท่องเที่ยวของจังหวัดกระบี่  
โดยจัดขึ้นทุกปีในช่วงเดือนพฤศจิกายน โดยจัดขึ้นในครั้งแรกเมื่อปี พ.ศ. 2535 และจัดสืบต่อมาจนถึง
ปัจจุบัน ในงานจะจัดให้มีการแสดงทางศิลปะวัฒนธรรม เทศกาลอาหารทะเล การจัดแสดงด้านการบริการ
ของผู้ประกอบการด้าน การท่องเที่ยวทุกสาขา และได้รับความนิยมจากนักท่องเที่ยวเป็นจ านวนมาก 

เทศกาลลันตาลานตา เป็นงานเทศกาลจัดขึ้นเพ่ือเป็นการประชาสัมพันธ์การท่องเที่ยว 
เกาะลันตาที่เน้นการแสดงทางวัฒนธรรมที่เป็นวิถีชีวิต และภูมิปัญญาทางวัฒนธรรมที่หลากหลาย
ผสมผสานระหว่างวัฒนธรรมชาวไทยเชื้อสายจีน ชาวไทยมุสลิม ชาวไทยพุทธ และชาวไทยใหม่ 
(ชาวเลอูลักลาโว้ย) 

ลิเกป่า เป็นศิลปะการแสดงพ้ืนบ้านที่ดัดแปลงมาจากลิเกสิบสองภาษา เริ่มต้นจะเล่น
เรื่องราวของแขกแดงว่ามาจากเมืองลักกะตา (กัตกัลป์ตา) มาค้าขายบนฝั่งทะเลตะวันตก แล้วมา 
มีภรรยาเป็นคนพ้ืนเมืองชื่อ “ยายี” หรือ “ยาหยี” และพากลับบ้านเมือง จากนั้นจะแสดงเรื่องอ่ืน
ต่อไป ลิเกป่าเป็นการแสดงที่ประสานวัฒนธรรมหลากหลายเข้าด้วยกัน อาทิ ดนตรีจะใช้ร ามะนา  
ทับ โหม่ง กลอง ฉิ่ง บทกลอนจะมีการประสมท านองมโนราห์กับเพลงบุรันยาวา ศิลปินลิเกป่า 
ในจังหวัดกระบี่มีหลายคณะ เพราะนิยมเล่นกันมาช้านาน และสัญนิฐานว่าน่าจะแพร่หลายครั้งแรก 
ในพ้ืนที่นี้ ลิเกป่าคณะที่มีชื่อและได้รับรางวัลผู้มีผลงานดีเด่นทางวัฒนธรรม คือ คณะนายตรึก ปลอดฤทธิ์ 

หนังตะลุง เป็นศิลปะการแสดงพ้ืนบ้านที่ใช้หนังสลักเป็นรูปภาพขนาดเล็กคีบด้วยไม้ตับ 
อันเดียว เชิดภายในโรงให้แสงไฟส่องผ่านตัวหนังสร้างเงาให้ปรากฏบนจอผ้าขาวหน้าโรง ใช้ปี่ กลอง
และฆ้องบรรเลงเพลงประกอบ ผู้เชิดเป็นผู้พากย์ ในจังหวัดกระบี่ มีศิลปินหนังตะลุงหลายคณะ  

มโนราห์ หรือ “โนรา” เป็นศิลปะการแสดงพ้ืนบ้านที่คนใต้เรียกชื่อกล่าวขานกัน แรกเริ่ม
ได้เกิดขึ้นในสมัยอยุธยา ได้รับอิทธิพลจากอินเดียโบราณ มีเครื่องดนตรีประกับ คือ โหม่ง ฉิ่ง ทับ 
กลอง ปี่ มีทั้งการร่ายร า บทร้องประกอบดนตรี บทเจรจา และบางทีก็มีการแสดงบอกเล่าเรื่อง  
เป็นศิลปะถ่ายทอดมาจากรุ่นบรรพชนสู่  รุ่นลูก รุ่นหลาน จนสืบกันมาจนถึงปัจจุบันนี้ 
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รองแง็งและเพลงตันหยง เป็นศิลปะการแสดงพ้ืนบ้าน ได้รับอิทธิพลจากการแสดงของ 
ชาวมาลายู ซึ่งดัดแปลงมาจากการแสดงของโปรตุเกสอีกทอดหนึ่ง เดิมเพลงรองแง็งนิยมเล่นกัน  
ในบ้านขุนนาง ภายหลังชาวบ้านน ามาเล่นและพัฒนาดัดแปลงมาเป็นเนื้อร้องภาษาไทย เรียกว่า  
เพลงตันหยง 

 
แนวคิดเกี่ยวของสะสม 

ความหมายของของสะสม 
การสะสม หมายถึง การเก็บรวบรวมสิ่งของชนิดใดชนิดหนึ่งไว้เป็นจ านวนมาก ซึ่งการเก็บ

รวบรวมสิ่งของนั้น จะเป็นการเก็บตั้งแต่จ านวนหนึ่งชิ้นและเพ่ิมขึ้นเรื่อย ๆ โดยการเก็บรวบรวมนั้น 
จะเกิดจากชอบ หรือแรงบันดาลใจของผู้เก็บรวบรวมสิ่งของนั้น ๆ โดยสิ่งของที่เก็บรวบรวมหรือ  
ที่สะสมนั้น ล้วนแต่มีความหมายต่อผู้ที่เก็บรวบรวมทั้งสิ้น เช่น การสะสมแสตมป์ การสะสมพระเครื่อง 
การสะสมของเล่น เป็นต้น (คอลเลคชั่น ทอย, 2555) 

 “Collectible” หรือ ของสะสม ตามความหมายโดยทั่วไปแล้ว หมายถึง สิ่งของที่ถูกออกแบบ
และผลิตขึ้นมาในขบวนการการผลิตรูปแบบอุตสาหกรรมเพ่ือการสะสม เช่น เหรียญที่ระลึก ธนบัตร 
ที่ระลึก ตุ๊กตาเซรามิค ตัวเหล็กติดตู้เย็น เป็นต้น แต่ในบางครั้งก็เรียกสิ่งของอย่างอ่ืนที่นอกเหนือจาก
ของที่กล่าวมาแล้ว ว่าเป็นของสะสมได้เช่นกัน เช่น สิ่งของที่เป็นของตามธรรมชาติ แต่มีความสวยงาม
เหมาะแก่การสะสมเช่น การสะสมแมลงต่าง ๆ สะสมต้นไม้ เป็นต้น สิ่งของที่ผลิตตามกระบวนการ
อุตสาหกรรมแต่เพ่ือประโยชน์การใช้สอยอย่างหนึ่ง แต่มีจุดมุ่งหมายเพ่ือการสะสมด้วย เช่น แสตมป์ 
ธนบัตร หรือพระเครื่อง เป็นต้น และก็มีสิ่งของบางอย่างที่ถูกออกแบบมาเพ่ือการใช้สอยทั่วไป 
ในชีวิตประจ าวัน แต่ก็กลายเป็นของที่เป็นที่นิยมในการเก็บสะสม เนื่องจากมีลักษณะพิเศษ สะดุดตา
ผู้พบเห็น และได้เลิกท าการผลิตไปแล้ว เช่น ของเล่นประเภทตุ๊กตาต่าง ๆ ถ้วยชามยี่ห้อต่าง ๆ หรือ
กางเกงยีนส์ เป็นต้น (Collectible…ของสะสม, 2562) 

ของสะสม คือ ของที่มีราคาด้วยตัวมันเองอยู่แล้ว แต่เมื่อมีความนิยม ราคา ของสะสมราคาแพง 
จะราคาแพงขึ้นอีกหลายเท่าอย่างมาก โดยสิ่งนี้นับว่าเป็นของสะสม ที่นิยมมากให้หมู่วัยรุ่น และผู้ที่  
ชื่นชอบทางศิลปะ เป็นที่หมายปองของใครหลายคน ในแวดวงของสะสม ที่รู้จักของชิ้นนี้อยู่แล้ว 
เพราะนับว่าเป็น ของสะสมที่นิยม ด้วยรูปร่างและเอกลักษณ์ ของตัวเองที่ส่งผลให้มีราคาที่แพงได้ถึง
ขนาดนี้ จึงไม่แปลกเลยว่า ท าไมมีราคาสูงได้ เนื่องจากประวัติความเป็นมาท่ีมีมานาน และเป็นที่ได้รับ
ความสนใจอย่างมากที่สุด ยกตัวอย่างเช่น KAWS ที่เป็นที่หมายปอง ของนักสะสม เหล่าฟิกเกอร์  
และยิ่งเฉพาะสายสตรีทนั้น จะรู้จะเจ้าลวดลาย และโมเดลนี้เป็นอย่างดี แต่ KAWS มีจุดเริ่มต้นมาจาก 
ที่นักวาดหรือศิลปินที่รังสรรค์ ชื่อ Brian Donnelly ต้องการเล่าเรื่อง ผ่านตัวการ์ตูน โดยเกี่ยวข้องกับ
ความตาย แต่เขากลับท าให้มันยูนีค และเข้าถึงได้ง่ายจนลืมไปว่านี่คือ ห้วงแห่งความตาย เพราะ 
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ตัวละครตัวนี้ มีเอกลักษณ์เป็น กระดูกไขว่ และจุดแรกที่เข้าบอกเล่าเรื่อง โดยสื่อสารออกมาเป็น 
Graffiti บนก าแพง แชะเป็นที่สนใจ จนกระท่ังถูกสร้างข้ึนมาเป็นโมเดล ที่มาราคาสูงลิบลิ่ว 
 

 
 

ภาพที่ 17 KAWS Figure 
 
ที่มา: Dane Fine Art, 2021 

 
งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

เสาวลักษณ์ บุญรอด และคณะ. (2563) ศึกษาอัตลักษณ์ของผลิตภัณฑ์ชุมชนและองค์ประกอบ
ของกราฟิกบนบรรจุภัณฑ์ที่สามารถน าไปใช้เป็นแนวทางส าหรับนักออกแบบ เพ่ือสร้างภาพลักษณ์
ของสินค้าโดยการประยุกต์ใช้เทคโนโลยี AR Application ในการออกแบบกราฟิกส าหรับบรรจุภัณฑ์
ให้มีความทันสมัย และมีศักยภาพในการแข่งขันทางการตลาด จากการสร้างความพึงพอใจ ในการให้ 
ข้อมลูการสื่อสารทางการตลาดระหว่างผู้บริโภคและผลิตภัณฑ์สินค้าของผู้ประกอบการในอ าเภอฉวาง 
จังหวัดนครศรีธรรมราช โดยงานวิจัยนี้ได้ศึกษาเกี่ยวกับอัตลักษณ์ของชุมชน เพ่ือสร้างภาพลักษณ์จาก
การออกแบบบรรจุภัณฑ์ของผลิตภัณฑ์ชุมชน ที่เน้นด้านการสื่อสารทางการตลาด โดยเน้นกลยุทธ์จาก 
การปรับรูปแบบสินค้าด้วยบรรจุภัณฑ์ที่ใช้เทคโนโลยี AR Application ในการสร้างการรับรู้ เข้าถึง 
ข้อมูลที่เป็นประโยชน์เกี่ยวกับข้อมูลที่ส าคัญของสินค้าและผู้ประกอบการ และสร้างมาร์คเกอร์ในการ 
เข้าถึงการใช้งานให้ง่ายและชัดเจน ตอบโจทย์การใช้งาน โดยใช้ประชากรกลุ่ มตัวอย่างผู้บริโภค 
จ านวน 500 คน จากสินค้าของชุมชนในอ าเภอฉวาง 5 ผลิตภัณฑ์ พบว่าระดับความพึงพอใจที่มีต่อ 
อัตลักษณ์ โครงสร้างและกราฟิกบรรจุภัณฑ์อยู่ในระดับมากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ยรวม 4.54 ส่วนค่าเบี่ยงเบน 
มาตรฐานเท่ากับ 0.96 และความพึงพอใจที่มีต่อเทคโนโลยี AR Application อยู่ในระดับมากที่สุด 
โดยมีค่าเฉลี่ยรวม 4.66 ส่วนค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.80 
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สุชาติ อ่ิมส าราญ และคณะ. (2563) ศึกษาแนวทางการออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกจาก 
อัตลักษณ์ศิลปะพ้ืนบ้านส าหรับนักท่องเที่ยว กลุ่มประชากรที่ใช้ในการวิจัย คือ ตัวอย่างผลิตภัณฑ์ 
ของที่ระลึกที่น ามาศึกษาจ านวน 22 ชิ้น ผลิตขึ้นในช่วงปี พ.ศ. 2560 ถึง พ.ศ. 2563 ทั้งในประเทศ 
และต่างประเทศ มีคุณสมบัติตามเกณฑ์ของลักษณะของที่ระลึก กล่าวคือ เป็นผลิตภัณฑ์ที่กระตุ้น  
ให้ระลึกถึงและเกิดความทรง จ ากับอัตลักษณ์ศิลปะพ้ืนบ้านของสถานที่นั้น ๆ สะท้อนผ่าน 
การออกแบบ โดยน าเอาอัตลักษณ์ที่โดดเด่นมาเป็นแรงบันดาลใจ เพ่ือดึงดูดความต้องการซื้อของ
นักท่องเที่ยว โดยมีเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ ตาราง Matrix Analysis และแผนภาพ Image 
Scale: Product Positioning ด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลจากคุณลักษณะของผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก
ตัวอย่าง และสรุปผลโดย ใช้สถิติบรรยาย ได้แก่ ความถี่ค่าเฉลี่ย ค่าร้อยละ ผลการวิจัย พบว่า ผลิตภัณฑ์
ของที่ระลึกที่น าอัตลักษณ์ศิลปะพ้ืนบ้านมาเป็นแรงบันดาลใจในการออกแบบ แบ่งได้ 3 กลุ่ม ได้แก่ 
กลุ่มที่ 1 แบบอนุรักษ์ มีลักษณะอนุรักษ์นิยมและความซับซ้อน กลุ่มที่ 2 แบบประยุกต์ มีลักษณะ
รูปแบบสมัยใหม่ แต่ยังคงลักษณะซับซ้อนของศิลปะพ้ืนบ้านบางประการไว้ และกลุ่มที่ 3 แบบสมัยนิยม 
มีลักษณะสมัยใหม่และเรียบง่าย แบ่งเป็น 2 กลุ่มย่อย คือ กลุ่มหรูหรา ใช้การออกแบบแบบลด
คุณสมบัติเพ่ือให้เรียบง่ายด้วย การลดทอนรายละเอียดจากแบบ ดั้งเดิม และกลุ่มน่ารักสดใส จะเน้น
สีสันสดใสและเพ่ิมรูปแบบการเล่น ส่วนองค์ประกอบของการออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่ ระลึกส าหรับ
นักท่องเที่ยวและอัตลักษณ์ศิลปะพ้ืนบ้าน ประกอบด้วย 6 องค์ประกอบ ดังนี้ 1) ประเภทศิลปะ
พ้ืนบ้าน ได้แก่ เครื่องปั้นดินเผา เครื่องจักสาน งานแกะสลัก งานฉลุหนัง งานผ้า งานกระดาษ งานโลหะ 
งานปูนปั้น งานจิตรกรรม สถาปัตยกรรม งานประพันธ์ 2) สิ่งที่ศิลปะพ้ืนบ้านสะท้อนถึง ได้แก่ เรื่องราว
คติความเชื่อ วัฒนธรรม ประเพณี ประจ าท้องถิ่น 3) คุณสมบัติผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกและความต้องการ
ของผู้บริโภค ได้แก่ การสื่อความหมาย วัสดุ ขนาดและการใช้งาน การ ออกแบบสร้างสรรค์ 4) ประเภท
ของการออกแบบ แบ่งตามประโยชน์ใช้สอย ได้แก่ ของใช้ เครื่องประดับ ของเล่น ของตกแต่ง            
ของบริโภค 5) ต าแหน่งของผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก ระหว่างอนุรักษ์นิยมหรือสมัยใหม่ และซับซ้อนหรือ
เรียบง่าย 6) การออกแบบเพ่ือให้เกิดผลิตภัณฑ์รูปแบบใหม่ ไม่ซ้ า จะใช้กระบวนการเปลี่ยน การพลิก 
การเพ่ิม การลด และการผสมผสาน 

ซัน หยิง ซิน (2559) ศึกษาและค้นคว้าข้อมูลเกี่ยวกับประวัติศาสตร์ วัฒนธรรมของภูเขา
เหลาซานกับลัทธิเต๋าและศึกษาผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกในปัจจุบันเพ่ือใช้เป็น แนวทางในการออกแบบ
และพัฒนาผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกใหม่ให้มีอัตลักษณ์ของแหล่งท่องเที่ยว ส าหรับแหล่งท่องเที่ยวภูเขา
เหลาซาน เมืองชิงเต่า ประเทศจีน โดยประยุกต์ความร่วมสมัยเข้ากับ วัฒนธรรมลัทธิเต๋า  ทัศนียภาพ
ภูเขาเหลาซานและวิถีการท่องเที่ยว ในการนี้ผู้วิจัยเลือกใช้วิธีการเก็บ รวมรวมข้อมูลด้วยการส ารวจ
ความคิดเห็นและความพึงพอใจต่อผลงานทั้งหมดผ่านแบบสอบถาม การวิจัยพบว่า ภูเขาเหลาซาน 
มีเอกลักษณ์ที่โดดเด่นทางด้านความงามของภูมิทัศน์ที่มีสุนทรียศาสตร์ทางธรรมชาติ สถาปัตยกรรม
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และสิ่งปลูกสร้างที่ยังคงมนต์เสน่ห์และอารยธรรมจีน รวมถึงวัฒนธรรมและวิถีชีวิตที่สอดคล้องกับ
หลักศาสนาเต๋า อันได้แก่ ภาพหยินหยาง และเครื่อง แต่งกายนักบวช ส า หรับด้านผลิตภัณฑ์ 
ของที่ระลึกที่จ า หน่ายในปัจจุบัน ยังคงมีความล้าหลัง ใช้ ประโยชน์ได้อย่ างจ า กัด ขาดเอกลักษณ์ 
และมีรูปแบบเป็นศิลปหัตถกรรมชาวบ้าน ดังนั้นเพ่ือให้ ได้ผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกที่มีประสิทธิภาพ  

จึงได้เริ่มต้นด้วยการออกแบบสัญลักษณ์ประจ า ถิ่นด้วย อักษรภาพโบราณรูป “道” (อ่านว่า เต๋า) 
และน าเสนอภาพร่างผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก 20 ชนิดต่อ ผู้เชี่ยวชาญและนักออกแบบ ซึ่งภายหลังได้รับ
การคัดสรรแบบร่างที่ดีที่สุดเหลือ 10 ชนิด จากนั้นผู้ วิจัยจึงน า ไปจัดท า ต้นแบบผลิตภัณฑ์และส ารวจ
ความพึงพอใจของนักท่องเที่ยว เจ้าของธุรกิจ และ ผู้น า ชุมชน พบว่า ผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกนี้ ท าให้
เกิดความทรงจ า ในประสบการณ์การท่องเที่ยว และความประทับในแหล่งท่องเที่ยว โดยผลิตภัณฑ์ 
ที่ได้รับความสนใจในระดับมากที่สุด ได้แก่ กระเป๋า ใส่ของ ที่คั่นหนังสือ พวงกุญแจ กรอบโทรศัพท์ 
อัลบั้มรูปและท่ีเขี่ยบุหรี่ นอกจากนี้ยังพบว่า การ ออกแบบผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกที่มีประสิทธิภาพต้อง
ผสมผสานนวัตกรรมความทันสมัย ความคิด สร้างสรรค์ เหมาะสมกับบริบทและวิถีชีวิตในปัจจุบัน  
ทั้งยังต้องมีหน้าที่ช่วยโฆษณาประชาสัมพันธ์ กระตุ้นให้เกิดการท่องเที่ยวในแหล่งท่องเที่ยวด้วย 

กุลปริยา ยอดมูลคล (2564) ศึกษาปัจจัยและคุณลักษณะเฉพาะของตุ๊กตาที่ส่งผลต่อ
พฤติกรรมการสะสมตุ๊กตาไอดอล ในประเทศไทย โดยใช้แบบสอบถามเป็นเครื่องมือในการเก็บข้อมูล 
จากกลุ่มตัวอย่าง ทั้งหมด 398 ตัวอย่าง ท าการตรวจสอบข้อมูลแล้วน ามาวิเคราะห์ด้วยสถิติ 
เชิงพรรณนา ได้แก่ ความถี่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ค่าร้อยละ และสถิติการเชิงอนุมาน 
ได้แก่ การทดสอบความเป็นอิสระ ต่อกันของสองประชากร(Chi-Square Test), การวิเคราะห์ความ
แปรปรวนทางเดียว (One-Way ANOVA), การวิเคราะห์องค์ประกอบ (Factor analysis) และ 
การวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณ (Multiple Regression Analysis) ซึ่งจากผลการวิจัยสามารถ 
สรุปได้ว่า ปัจจัยทางด้านประชากรศาสตร์ ได้แก่ อายุที่แตกต่างกันมีความสัมพันธ์กับพฤติกรรม 
ในการสะสมตุ๊กตาไอดอล ส่วนปัจจัยทางด้านส่วนประสม ทางการตลาดที่มีความสัมพันธ์กับ
พฤติกรรมในการสะสมตุ๊กตาไอดอล ได้แก่ ปัจจัยด้านการส่งเสริม ทางการตลาด โดยเป็นปัจจัยที่มี
อิทธิพลต่อการสะสมตุ๊กตาไอดอลมากท่ีสุด รองลงมาคือปัจจัยด้าน ผลิตภัณฑ์ และปัจจัยทางด้านสังคม 
ได้แก่ ความต้องการเป็นส่วนหนึ่งของกลุ่มอ้างอิงและการท าตาม คนส่วนมากมีความสัมพันธ์กับ
พฤติกรรมในการสะสมตุ๊กตาไอดอลของนักสะสมตุ๊กตาไอดอลเช่นกัน 

นพดล รัตนแสงหิรัญ และกุลลินี มุทธากลิน (2562) ศึกษา Be@rbrick ในฐานะนักสะสม 
โดยแบ่งการศึกษาออกเป็น 2 ส่วน ส่วนแรกศึกษาในด้านพฤติกรรมของกลุ่มที่สะสม Be@rbrick 
(Demand Side) โดยใช้แนวคิดเรื่องการสร้างความโดดเด่นทางสังคม (Social Distinction) ของ 
ปีแอร์ บูร์ดิเยอ ส่วนที่สองศึกษาทางฝั่งผู้ผลิต (Supply Side) ในการสร้างมูลค่าเชิงสัญญะในสินค้า 
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โดยใช้แนวคิดตรรกวิทยาแห่งการบริโภค (Logic of Consumption) ของ ฌอง โบดริยาร์ด โดยมี
ปัจจัยอ่ืน ๆ เช่น กลไกการตลาด ความคิดถึงช่วงเวลาในอดีต (Nostalgia) ความชื่นชอบส่วนบุคคล
และการเก็งก าไรเป็นตัวแปรส่วนเกิน ผลที่ได้นั้นพบว่า เหตุผลในการสะสม มีทั้งรูปแบบความสวยงาม 
เป็นตัวแทนบ่งบอกรสนิยม มีความเชื่อมโยงกับสิ่งที่ชอบและผูกพัน การคาดหวังราคาที่จะปรับตัว
สูงขึ้น เรียงตามล าดับ ในด้านของฝั่งผู้ผลิต พบว่า ใช้การร่วมมือ (Collaborate) กับบริษัทเจ้าของ
ผลิตภัณฑ์สินค้า ตัวละครจากภาพยนตร์ ดนตรี แฟชั่นเฮ้าส์และงานศิลปะ ที่ได้รับความนิยมและ 
มีคุณค่าสูงต่อผู้บริโภคอยู่แล้ว โดยน าความรับรู้ (Perception) ของผู้บริโภคต่อสินค้าเหล่านั้น มาใช้
ออกแบบลวดลาย Be@rbrick เป็นการใช้กระบวนการเข้ารหัส (Encoding) ให้กลายเป็นสัญญะ  
เพ่ือเพ่ิมมูลค่าแก่ผลิตภัณฑ์ของตน 

จี้ เสี่ยง ฟ่าน และชัยยศ วนิชวัฒนานุวัติ (2563) ศึกษาการออกแบบ Art Toy ที่ผสมผสาน
อารมณ์ความรู้สึกของวัยเด็ก เข้ากับการออกแบบเชิงปฏิสัมพันธ์ในสังคมปัจจุบันข้อมูลข่าวสาร 
ทางเทคโนโลยีและเครือข่ายอินเทอร์เน็ตมีการพัฒนามากขึ้น ผู้คน สามารถรับข้อมูลข่าวสารได้อย่าง
รวดเร็ว ใช้ชีวิตอยู่ในสภาพแวดล้อมทางสังคมที่เร่งรีบ มีความวิตกกังวล มีความรู้สึกสูญเสีย 
ความปลอดภัย จากจ านวนตัวเลขที่เพ่ิมขึ้นของคนหนุ่มสาวยุคใหม่ที่ชื่นชอบในของเล่นศิลป์ สะท้อน
ให้เห็นถึงความต้องในการแสวงหาความสุขของคนหนุ่มสาวในยุคนี้ ของเล่นศิลป์เป็นผลิตภัณฑ์  
ที่เต็มไปด้วยความคิดสร้างสรรค์ จินตนาการและบุคลิกภาพที่ไม่เหมือนใครของนักออกแบบและ
กลายเป็นสะพานเชื่อม ระหว่างผู้เล่นกับอารมณ์การสร้างและการผลิตของเล่นศิลป์นั้นได้ผสมผสาน
การเคลื่อนย้ายความรู้สึกในวัยเด็ก และการออกแบบปฏิสัมพันธ์ สามารถช่วยให้ผู้เล่นผ่อนคลาย 
ลดแรงกดดันในการใช้ชีวิตเมื่อหวนนึกถึงความสุข ความทรงจ าอันดีในวัยเด็ก ในขณะเดียวกัน  
การส่งเสริมนวัตกรรมการออกแบบของเล่นศิลป์สามารถเพ่ิม ความหลากหลายของรูปแบบ 
ความบันเทิงของเล่นและเปิดทางให้ผู้เล่นมีทางเลือกมากขึ้นท าให้ของเล่นศิลป์ท าหน้าที่เป็นสื่อกลาง
ถ่ายทอดความรู้สึกนึกคิดระหว่างนักออกแบบกับผู้เล่น ด้วยการเพ่ิมความสนุกของของเล่นศิลป์ ท าให้
คนที่รักชื่นชอบมากข้ึน และเข้าร่วมกลุ่มของเล่นศิลป์ที่น ามาซึ่งความสุขนี้ 
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กรอบแนวความคิด 
 

 
 

ภาพที่ 18 กรอบแนวความคิด 
 



 

บทที่ 3 

วิธีการด าเนินการวิจัย 

 
การวิจัยเรื่อง โครงการออกแบบอัตลักษณ์ของเล่นสะสมจังหวัดกระบี่ ( Identity Design 

Project For Krabi’s Art Toys) ผู้วิจัยใช้ระเบียบวิธีการวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Method) 
โดยมีวัตถุประสงค์ เพ่ือ 1) ศึกษาความเป็นมาของอัตลักษณ์ และวัฒนธรรมจังหวัดกระบี่ 2) เพ่ือ
วิเคราะห์ข้อมูล เรียบเรียงเป็นแนวทางในการออกแบบศิลปะประเภทอาร์ตทอย เพ่ือสื่อถึงอัตลักษณ์
และวัฒนธรรมจังหวัดกระบี่ 3) เพ่ือการถ่ายทอดอัตลักษณ์ และการสร้างสรรค์สื่อศิลปะประเภทอาร์ตทอย
จังหวัดกระบี่ ซึ่งมีการเก็บรวมรวบข้อมูลโดยท าการสัมภาษณ์แบบไม่เป็นทางการ การสัมภาษณ์  
แบบ Focus Group และมีการใช้แบบสอบถาม 

โดยมีขั้นตอนการวิจัยดังต่อไปนี้ 
1. วิธีการวิจัย 
2. ก าหนดประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
3. เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษา 
4. วิธีเก็บรวมรวบข้อมูล 
5. การวิเคราะห์ข้อมูล 
 

วิธีด าเนินการวิจัย 
การวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative research) โดยวิธีการ (Methodology) คือ การสัมภาษณ์

แบบไม่เป็นทางการ การสัมภาษณ์แบบ Focus Group และการใช้แบบสอบถามเพ่ือสอบถาม  
โดยการลงพ้ืนที่ในการศึกษา เพ่ือให้มีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ในการวิจัย มีการเก็บข้อมูล
เจาะจงจากผู้ให้ข้อมูลส าคัญหรือผู้เชี่ยวชาญในพ้ืนที่ รวมถึงมีการศึกษา ค้นคว้าข้อมูล และน ามา
ประมวลสร้างแบบสอบถาม เพ่ือใช้เป็นเครื่องมือในงานวิจัยในการหาแนวทางการออกแบบศิลปะ
ประเภทอาร์ตทอย์เพื่อสื่อสารอัตลักษณ์วัฒนธรรมจังหวัดกระบี่ 

 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

ประชากร (Population) ที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 
 ผู้เชี่ยวชาญด้านข้อมูล คือ ผู้ซึ่งมีความรู้และความเข้าใจในด้านเนื้อหาข้อมูลในส่วนต่าง ๆ 

รวมถึงประวัติความเป็นมาของจังหวัดกระบี่เป็นอย่างดีเยี่ยม จ านวน 1 คน  
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ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบ คือ ผู้ซึ่งมีความรู้ละความเข้าใจในด้านการออกแบบได้เป็น
อย่างดีเยี่ยม จ านวน 3 คน  

ศิลปินในพื้นที่ คือ ผู้สร้างสรรค์ผลงานศิลปะ ที่มีความเชื่อมโยงกับวัฒนธรรมและบริบทของ
ท้องถิ่นในจังหวัดกระบี่ อีกทั้งเป็นผู้ที่มุ่งเน้นการวิเคราะห์บทบาทของศิลปะ ในการเสริมสร้างเอกลักษณ์
ของชุมชน การพัฒนาเศรษฐกิจ รวมไปถึงการอนุรักษณ์วัฒนธรรมท้องถิ่นของจังหวัดกระบี่ จ านวน 1 คน 

กลุ่ม Generations Y (Gen Y) หรือที่เรียกว่า กลุ่ม Millennials ซึ่งเป็นกลุ่มคนที่เกิดระหว่างปี 
พ.ศ. 2524 ถึง พ.ศ. 2539 มีอายุระหว่าง 28-43 ปี ซึ่งเป็นกลุ่มที่เติบโตมาพร้อมกับการเปลี่ยนแปลง
ทางเทคโนโลยีอย่างรวดเร็ว โดยเฉพาะการขยายตัวของอินเทอร์เน็ตและสื่อสังคมออนไลน์ และเป็น  
ผู้ที่มีความเข้าใจใน Art Toys ในระดับนึง จ านวน 3 คน 

กลุ่ม Generations Z (Gen Z) ซึ่งเป็นกลุ่มคนที่เกิดระหว่างปี พ.ศ. 2540 ถึง พ.ศ. 2555 
ซึ่งเติบโตขึ้นมาพร้อมกับเทคโนโลยีดิจิทัลเป็นส่วนหนึ่งของชีวิตประจ าวัน โดยเฉพาะการเข้าถึง
อินเทอร์เน็ต สมาร์ทโฟน และโซเชียลมีเดียตั้งแต่ยังเด็ก มีอายุระหว่าง 12-27 ปี และเป็นผู้ที่มีความ
เข้าใจใน Art Toys ในระดับนึง จ านวน 2 คน 

กลุ่มตัวอย่าง (Sample) ที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 
กลุ่ม Generations Y (Gen Y) และ Generations Z (Gen Z) ซึ่งทั้ง 2 กลุ่มนี้ คือ กลุ่มคน

ที่มีอายุระหว่าง 12 – 43 ปี จ านวน 5 ท่าน และศิลปินในพ้ืนที่จ านวน 1 ท่าน ซึ่งเป็นกลุ่มมีความรู้ 
ความสามารถที่หลากหลาย เป็นผู้ที่อาศัย ท างาน หรือมีภูมิล าเนาอยู่ในจังหวัดกระบี่ มีความผูกพัน
กับจังหวัด และเป็นผู้ที่เคยซื้อหรือมีความเข้าใจใน Art Toys จ านวน 6 คน โดยได้มาจากการเลือก
กลุ่มตัวอย่างโดยไม่ใช้หลักความน่าจะเป็น (Non-Probability Sampling)  

ซึ่งผู้วิจัยจะใช้การเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) คือ การเลือก
กลุ่มตัวอย่างท่ีผู้วิจัยมีการก าหนดคุณสมบัติไว้เรียบร้อยแล้ว 

 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

การวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ใช้เครื่องมือในการวิจัยส าหรับการเก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่ แบบสอบถาม 
(Questionnaire) ซึ่งผู้วิจัยได้สร้างขึ้นโดยศึกษาจากทฤษฎี เอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพ่ือให้
การศึกษาวิจัยในครั้งนี้เป็นไปตามวัตถุประสงค์ท่ีวางไว้ โดยแบบสอบถามจะแบ่งเป็น 2 ชุด ดังต่อไปนี้ 

ชุดที่ 1 เป็นแบบสอบถามส าหรับผู้เชี่ยวชาญด้านข้อมูล  ประกอบไปด้วย 3 ตอน 
ดังต่อไปนี้ 

ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้เชี่ยวชาญ ได้แก่ ชื่อ-สกุล อายุ อาชีพ ชื่อหน่วยงานหรือองค์กร 
ที่สังกัด และ ประสบการณ์ท างาน (ปี) 
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ตอนที่ 2 ข้อมูลของจังหวัดกระบี่ 
ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 
ชุดที่ 2 เป็นแบบสอบถามส าหรับกลุ่มตัวอย่าง ประกอบไปด้วย 4 ตอน ดังต่อไปนี้ 
ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบถาม 
ตอนที่ 2 พฤติกรรมการซื้อ Art Toys ของกลุ่มเป้าหมาย 
ตอนที่ 3 การสร้างสรรค์สื่อศิลปะประเภทอาร์ตทอยเพ่ือการถ่ายทอดอัตลักษณ์จังหวัด

กระบี่ 
ตอนที่ 4 ความคิดเห็นที่มีต่อการออกแบบอัตลักษณ์ของ Art Toys จังหวัดกระบี่ โดยใช้

แบบสอบถามแบบมาตราส่วนประเมินค าตอบ (Rating Scale Question) ซึ่งเป็นระดับการวัดข้อมูล 
ประเภทอันตรภาค (Interval Scale)  

การวัดระดับความคิดเห็นของผู้ตอบแบบสอบถามเกี่ยวกับความคิดเห็นที่มีต่อการออกแบบ 
อัตลักษณ์ของ Art Toys จังหวัดกระบี่ มีหลักเกณฑ์ดังต่อไปนี้ 

ระดับ 5 หมายถึง ระดับความคิดเห็นมากท่ีสุด 
ระดับ 4 หมายถึง ระดับความคิดเห็นมาก 
ระดับ 3 หมายถึง ระดับความคิดเห็นปานกลาง 
ระดับ 2 หมายถึง ระดับความคิดเห็นน้อย 
ระดับ 1 หมายถึง ระดับความคิดเห็นน้อยที่สุด 
เกณฑ์การแปรความหมายของระดับคะแนน  
การแปรความหมายของคะแนน ใช้เกณฑ์ค่าเฉลี่ยในการแปรผลความคิดเห็น หรือความ

เหมาะสมเกี่ยวกับระดับความส าคัญของปัจจัยก าหนดตัดสินใจ ตามวิธีของลิเคิร์ท (Likert) ดังนี้ 
(ธานินทร์ ศิลป์จารุ, 2553) 

 
ตารางท่ี 1 แสดงเกณฑ์การแปรความหมายของระดับคะแนน 

ค่าคะแนนเฉลี่ย ความหมาย 

4.50 – 5.00 ก าหนดให้อยู่ในเกณฑม์ากที่สุด 
3.50 – 4.49 ก าหนดให้อยู่ในเกณฑม์าก 

2.50 – 3.49 ก าหนดให้อยู่ในเกณฑป์านกลาง 
1.50 – 2.49 ก าหนดให้อยู่ในเกณฑน์้อย 

1.00 – 1.49 ก าหนดให้อยู่ในเกณฑน์้อยที่สุด 
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วิธีการสร้างเครื่องมือการวิจัย 
วิธีการสร้างเครื่องมือการวิจัยเพ่ือใช้ในการประเมินคุณภาพงานศิลปะ Art toys ที่สื่อถึง 

อัตลักษณ์และวัฒนธรรมของจังหวัดกระบี่ เรื่อง โครงการออกแบบอัตลักษณ์ ส าหรับของเล่นสะสม
จังหวัดกระบี่ มีข้ันตอนการด าเนินการ ดังต่อไปนี้  

1. ศึกษาค้นคว้าจากหนังสือ เอกสาร บทความวิชาการ แนวคิด ทฤษฎีและผลงานวิจัย 
ที่เก่ียวข้องเพ่ือน ามาเป็นแนวทางในการสร้างแบบสัมภาษณ์ 

2. สร้างแบบสอบถามที่ใช้ในการสัมภาษณ์และการประเมินให้อาจารย์ที่ปรึกษาพิจารณา
ตรวจสอบ และปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าให้สมบูรณ์ก่อนท าการสัมภาษณ์ 

3. น าแบบสอบถามที่ผ่านการแก้ไขจากอาจารย์ที่ปรึกษาไปต่อเสนอผู้ทรงคุณวุฒิหรือ
ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 2 ท่าน ตรวจสอบแบบสอบถามการวิจัย ( IOC: Index of Item Objective 
Congruence) เพ่ือหาค่าความเที่ยงตรงของแบบสอบถาม และน าผลที่ได้จากการประเมินทั้งหมด 
มาวิเคราะห์หาค่าสถิติ 

4. น าแบบสอบถามที่ด าเนินการแก้ไขเสร็จแล้วนั้น น าไปสอบถามกลุ่มเป้าหมาย เพ่ือท า
การสัมภาษณ์  

 
วิธีเก็บรวมรวบข้อมูล 

การเก็บข้อมูลภาคสนามในงานวิจัย เริ่มจากการนัดวันและเวลากับผู้ เชี่ยวชาญ เพ่ือจะหา
ข้อมูลหลัก (Key Informants) ซึ่งวิธีการเก็บข้อมูลโดยสืบค้นเอาข้อมูลจากตัวผู้ให้ข้อมูล ให้เป็น
ธรรมชาติมากที่สุด แบบที่เรียกว่า Elicitation ด้วยการพูดคุยสัมภาษณ์แบบไม่เป็นทางการเกี่ยวกับ
ข้อมูลอัตลักษณ์วัฒนธรรม ประเพณีท้องถิ่นของจังหวัดกระบี่ รวมถึงมีการให้ผู้เชี่ยวชาญตอบแบบถาม 
ที่เตรียมไว้ เพ่ือใช้เป็นข้อมูลหลักในการวิจัยต่อไป โดยระหว่างการสัมภาษณ์ผู้วิจัยมีการบันทึกเสียง
และการถ่ายภาพ เพ่ือไว้เป็นข้อมูลประกอบการวิจัย และเพ่ือน ากลับมาสอบถามเพ่ิมเติม รวมถึง
ตรวจสอบรายละเอียดกับผู้ให้ข้อมูลอีกครั้ง ซึ่งหลังจากได้รับข้อมูลครบถ้วนจากทางฝั่งผู้เชี่ ยวชาญ
เรียบร้อยแล้ว จะเป็นการนัดวันและเวลากับกลุ่มตัวอย่าง ซึ่งจะเป็นกลุ่มส าคัญส าหรับการคัดเลือก 
Art Toys โดยจะมีการสัมภาษณ์แบบ Focus Group และมีการให้ตอบแบบสอมถามท่ีเตรียมไว้ 

วิธีการสัมภาษณ์ 
ส าหรับการสัมภาษณ์ผู้วิจัยจะแบ่งการสัมภาษณ์ออกเป็น 3 กลุ่ม ดังต่อไปนี้ 
1. การสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านข้อมูล จะใช้การสัมภาษณ์แบบไม่เป็นทาง (Informal 

Interview) โดยจะมีการสัมภาษณ์ถึงข้อมูลวัฒนธรรม ประเพณีท้องถิ่นต่าง  ๆ ของทั้ง 8 อ าเภอ 
เพ่ือให้มีความสอดคล้องกับอัตลักษณ์ของจังหวัดกระบี่ และมีแบบสอบถามเพ่ือให้ผู้เชี่ยวชาญ 
ได้ตรวจสอบข้อมูลที่ถูกต้องจากข้อมูลทุติยภูมิ (Secondary Source) ที่ผู้วิจัยได้ท าการศึกษามาว่า 
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มีความถูกต้องหรือไม่ หรือข้อมูลมีการเปลี่ยนแปลงหรือไม่ ซึ่งแบบสอบถามผู้เชี่ยวชาญ จะมีการเก็บข้อมูล
ทั้งหมด 3 ส่วน ได้แก่ 1) ข้อมูลทั่วไปของผู้เชี่ยวชาญ 2) ข้อมูลของจังหวัดกระบี่ 3) ข้อเสนอแนะ
เพ่ิมเติม 

2. การสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบ จะใช้การสัมภาษณ์แบบไม่เป็นทางการ
(Informal Interview) โดยจะเน้นไปที่การให้ผู้เชี่ยวชาญวิเคราะห์งานออกแบบที่ผู้วิจัยได้ออกแบบไว้ 
เพ่ือเป็นการพัฒนาการออกแบบให้ตรงตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย พูดคุยถึงหลักส าคัญของ 
การออกแบบ Art Toys เพ่ือให้มีความสอดคล้องกับอัตลักษณ์ของจังหวัดกระบี่ 

3. การสัมภาษณ์กลุ่มตัวอย่าง คือ กลุ่ม Generation X , Y และศิลปินในพ้ืนที่ ผู้วิจัยจะใช้
การสัมภาษณ์แบบ Focus Group โดยจะใช้ระยะเวลาในการสัมภาษณ์ประมาณ 2 ชั่วโมง และมี 
การให้แบบสอบถามแก่กลุ่มตัวอย่าง เพ่ือสอบถามข้อมูลทั่วไป และความต้องการของกลุ่มตัวอย่าง  
ในแบบสอบถามจะมีการเก็บข้อมูลทั้งหมด 4 ส่วนด้วยกัน ได้แก่ 1) ข้อมูลทั่วไปของกลุ่มตัวอย่าง  
2) พฤติกรรมการซื้อ Art Toys ของกลุ่มตัวอย่าง 3) การสร้างสรรค์สื่อศิลปะ Art Toys เพ่ือการถ่ายทอด 
อัตลักษณ์ของจังหวัดกระบี่ และ 4) ความคิดเห็นที่มีต่อการออกแบบอัตลักษณ์ของ Art Toys จังหวัด
กระบี่ 

การบันทึกภาพ ในระหว่างการสัมภาษณ์ ผู้วิจัยจะถ่ายสิ่งต่าง ๆ ที่เป็นข้อมูลส าคัญ ถ่ายรูป
ระหว่างการสัมภาษณ์กับผู้เชี่ยวชาญ และกลุ่มตัวอย่าง รวมถึงการบันทึกวิดีโอในบางครั้ง เพ่ื อไว้ 
เป็นข้อมูลประกอบผลการวิจัย และเพ่ือใช้ภาพถ่ายนั้น น ากลับมาสอบถามเพ่ิมเติมและตรวจสอบ
รายละเอียดกับผู้ให้ข้อมูลอีกครั้ง 
 

 
 

ภาพที่ 19 การสัมภาษณ์กลุ่มเป้าหมาย 
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การวิเคราะห์ข้อมูลและค่าสถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
ผู้วิจัยใช้การวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) โดยใช้การวิเคราะห์เชิงเนื้อหา 

(Content Analysis) และการตีความ (Interpretation) ซึ่งได้จากการสัมภาษณ์ที่ได้จดบันทึกไว้ 
จากสิ่งที่เป็นรูปธรรมปรากฎการณ์ที่มองเห็น จ าแนกประเด็นเป็นข้อ ๆ ตามเนื้อหา น าเสนอข้อค้นพบ
แบบพรรณนาความและน าเสนอตามข้อเท็จจริง ซึ่งการวิเคราะห์ข้อมูลสามารถแบ่งออกเป็น 7 ขั้นตอน 
ดังต่อไปนี้ 

ขั้นตอนที่ 1 วิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับอัตลักษณ์และวัฒนธรรมทั้ง 8 อ าเภอของจังหวัดกระบี่ 
ขั้นตอนที่ 2 สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านข้อมูล 
ขั้นตอนที่ 3 ผู้เชี่ยวชาญด้านข้อมูลตรวจสอบความถูกต้องของข้อมูลและแบบสอบถาม 
ขั้นตอนที่ 4 เริ่มกระบวนการสร้างสรรค์ผลงาน Art Toys 
ขั้นตอนที่ 5 สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบ 
ขั้นตอนที่ 6 สัมภาษณ์กลุ่มตัวอย่าง 
ขั้นตอนที่ 7 สร้างผลงาน Art Toys 
ขั้นตอนที่ 1  
วิเคราะห์และรวบรวมข้อมูลทางด้านทุติยภูมิต่าง ๆ ที่เก่ียวกับอัตลักษณ์และวัฒนธรรมของ

ทั้ง 8 อ าเภอในจังหวัดกระบี่ เพ่ือเป็นการหาข้อพิสูจน์และเตรียมข้อมูลเบื้องต้นในการอ้างอิงวิจัย  
รวมไปถึงน าข้อมูลที่เตรียมไว้เพ่ือไปสร้างแบบสอบถามส าหรับผู้เชี่ยวชาญด้านข้อมูล 

ขั้นตอนที่ 2  
วิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสอบถามที่เตรียมไว้ โดยให้ผู้เชี่ยวลาญด้านข้อมูลตอบแบบสอบถาม

พร้อมกับท าการสัมภาษณ์ถึงข้อมูลต่าง ๆ เพ่ิมเติมจากผู้เชี่ยวชาญ โดยในการพบกับผู้เชี่ยวชาญ 
ด้านข้อมูลในครั้งนี้ จะถือเป็นการแลกเปลี่ยนข้อมูลกับผู้เชี่ยวชาญ 

ขั้นตอนที่ 3  
ผู้เชี่ยวชาญด้านข้อมูลตรวจสอบความถูกต้องของข้อมูลอีกครั้ง เพ่ือให้ผู้เชี่ยวชาญเป็น 

ผู้กลั่นกรองข้อมูลที่ต้อง เพ่ือใช้เป็นข้อมูลประกอบการออกแบบ Art Toys ต่อไป 
ขั้นตอนที่ 4  
ผู้วิจัยเริ่มกระบวนการออกแบบงาน Art Toys จากข้อมูลที่ได้รับการกลั่นกรองจากผู้เชี่ยวชาญ

ด้านข้อมูลเรียบร้อยแล้ว โดยในขั้นตอนนี้จะสร้างสรรค์งานทั้งหมด 24 Characters โดยแบ่งเป็น
อ าเภอละ 3 Characters  

ขั้นตอนที่ 5  
วิเคราะห์การออกแบบทั้งหมด 24 ชิ้น โดยผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบ เพ่ือเป็นการน าไป

พัฒนางานออกแบบ Art Toys ต่อไป โดยในขั้นตอนนี้ผู้วิจัยจะให้ผู้เชี่ยวชาญวิเคราะห์งานออกแบบ
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ทั้ง 24 Characters และให้ผู้เชี่ยวชาญแสดงความคิดเห็น แนะน า เพ่ือให้ผู้วิจัยได้น าความคิดเห็น 
ไปปรับปรุงและพัฒนาต่อไป 

ขั้นตอนที่ 6 
วิเคราะห์ข้อมูลและความต้องการของกลุ่มตัวอย่าง เพ่ือการออกแบบ Art Toys ที่ตรงกับ

ความต้องการของกลุ่มตัวอย่าง โดยจะวิเคราะห์ข้อมูลจากการสนทนากลุ่ม ( Focus Group ) กับ 
กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 6 ท่าน เพ่ือเก็บข้อมูลความคิดเห็น ความชื่นชอบของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อ  
Art Toys โดยให้กลุ่มตัวอย่างเป็นผู้คัดเลือกผลงาน โดยใช้งานออกแบบทั้ง 24 ชิ้น ซึ่งจะพิจารณาจาก 
Art Toys ที่มีการเลือกจากกลุ่มตัวอย่างตรงกัน 4 ท่านขึ้นไป เพ่ือน าค าตอบไปใช้ในการพัฒนา 
การออกแบบ Art Toys ต่อไป 

ขั้นตอนที่ 7 
วิเคราะห์ค าตอบและการคัดเลือก Art Toys ของกลุ่มตัวอย่าง สรุปข้อมูล ความต้องการ 

ความชื่นชอบ รวมถึงความคิดเห็นต่าง ๆ ที่ได้จากการสัมภาษณ์กลุ่มตัวอย่าง เพ่ือน าไปสร้างสรรค์งาน 
Art Toys ที่สื่อมาจากอัตลักษณ์ของจังหวัดกระบี่ให้ตรงตามวัตถุประสงค์การวิจัยต่อไป 

การวิเคราะห์เครื่องมือ (แบบสอบถาม) ให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบแบบสอบถามการวิจัย 
IOC คือ ค่าความเที่ยงตรงของแบบสอบถาม หรือค่าสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับวัตถุประสงค์ 
หรือเนื้อหา (IOC: Index of Item Objective Congruence) จากสูตร Rovinelli and Hambleton 
(1997) แล้วน ามาประเมินผลเครื่องมือ ดังนี้ 

ให้คะแนน +1 ถ้าแน่ใจว่าข้อค าถามวัดได้ตรงตามวัตถุประสงค์ 
ให้คะแนน 0  ถ้าไม่แน่ใจว่าข้อค าถามวัดได้ตรงตามวัตถุประสงค์ 
ให้คะแนน -1  ถ้าแน่ใจว่าข้อค าถามวัดได้ไม่ตรงตามวัตถุประสงค์ 
แล้วน าผลคะแนนที่ได้จากผู้เชี่ยวชาญมาค านวณหาค่า IOC 

ตามสูตรสูตรการหาค่า IOC 
∑ R

N
  

โดยก าหนดให้ 
IOC = ความสอดคล้องระหว่างวัตถุประสงค์กับแบบทดสอบ 

∑ R = ความสอดคล้องระหว่างวัตถุประสงค์กับแบบทดสอบ 
N = จ านวนกรรมการผู้เชี่ยวชาญ 
เกณฑ์  
1. ข้อค าถามท่ีมีค่า IOC ตั้งแต่ 0.50-1.00 มีค่าความเที่ยงตรง ใช้ได้ 
2. ข้อค าถามท่ีมีค่า IOC ต่ ากว่า 0.50 ต้องปรับปรุง ยังใช้ไม่ได้ 

 



 

บทที่ 4 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
การวิจัยเรื่อง โครงการออกแบบอัตลักษณ์ของเล่นสะสม จังหวัดกระบี่ มีวัตถุประสงค์เพ่ือ

ศึกษาความเป็นมาของอัตลักษณ์และวัฒนธรรมจังหวัดกระบี่ เพ่ือวิเคราะห์ข้อมูล เรียบเรียง 
เป็นแนวทางในการออกแบบศิลปะประเภทอาร์ตทอย เพ่ือสื่อถึงอัตลักษณ์และวัฒนธรรมจังหวัดกระบี่ 
และเพ่ือการถ่ายทอดอัตลักษณ์ และการสร้างสรรค์สื่อศิลปะประเภทอาร์ตทอยจังหวัดกระบี่ เป็นการวิจัย
เชิงคุณภาพ (Qualitative Method) ผู้วิจัยได้ส ารวจทบทวนวรรณกรรม การรวบรวมข้อมูล ความรู้ 
รวมไปถึงข้อเสนอแนะต่าง ๆ เพ่ิมเติม จากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ และกลุ่มตัวอย่าง รวมไปถึง
ข้อมูลจากแบบสอบถามของกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 6 ชุด ที่ผ่านการตรวจสอบแล้ว น ามาวิเคราะห์ข้อมูล 
เพ่ือน าไปออกแบบ Art Toy ให้ตรงตามวัตุประสงค์การวิจัย โดยมีการน าเสนอข้อมูล ดังนี้ 

1. ผลการวิเคราะห์แบบสอบถามของผู้เชี่ยวชาญ  
2. ผลการวิเคราะห์แบบสอบถามของกลุ่มตัวอย่าง 
 

ผลการวิเคราะห์แบบสอบถามผู้เชี่ยวชาญ 
ผลการวิเคราะห์แบบสอบถามผู้เชี่ยวชาญด้านข้อมูล 
ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้เชี่ยวชาญ 
ชื่อ-สกุล ผู้เชี่ยวชาญด้านข้อมูล ชื่อ นายนันทพงศ์ นาคฤทธิ์ 
อาย ุผู้เชี่ยวชาญด้านข้อมูลมีอายุ 62 ปี 
อาชีพ ผู้เชี่ยวชาญด้านข้อมูลประกอบอาชีพ การท่องเที่ยวชุมชน และประกอบธุรกิจส่วนตัว 
ชื่อหน่วยงานหรือองค์กรที่สังกัด ผู้เชี่ยวชาญด้านข้อมูลอยู่ในสังกัด เครือข่ายท่องเที่ยว 

โดยชุมชน 
ประสบการณ์การท างาน (ปี) ผู้เชี่ยวชาญด้านข้อมูลได้มีประสบการณ์การท างานมาแล้ว

ทั้งหมด 17 ปี 
จากค าถามในตอนที่ 1 สามารถสรุปได้ว่า ผู้เชี่ยวชาญด้านข้อมูลมีชื่อว่า นายนันทพงศ์  

นาคฤทธิ์ อายุ 62 ปี ประกอบอาชีพ การท่องเที่ยวชุมชน และประกอบธุรกิจส่วนตัว ท างานอยู่ใน
สังกัด เครือข่ายท่องเที่ยวโดยชุมชน และได้มีประสบการณ์การท างานมาแล้วทั้งหมด 17 ปี 
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ตอนที่ 2 แบบสอบถามผู้เชี่ยวชาญด้านข้อมูล 
1. จากการศึกษาข้อมูลทั่วไปและข้อมูลทางวัฒนธรรมของจังหวัดกระบี่ คิดว่าข้อมูล

ด้านใดมีความโดดเด่นสื่อถึงอัตลักษณ์ความเป็น อ าเภอเมือง จังหวัดกระบี่มากที่สุด (เลือกมา  
3 อย่าง) 

 ค าตอบ ที่ตั้ง / ทรัพยากรธรรมชาติ  ประวัติความเป็นมา  วรรณกรรมพ้ืนบ้าน / ต านาน
โบราณสถานและวัตถุ           

 จากค าถามในตอนที่  2 ข้อที่  1 สามารถสรุปได้ว่า ข้อมูลในด้าน ที่ตั้งเนื่องจาก
ทรัพยากรธรรมชาติที่อุดมสมบูรณ์ของจังหวัดกระบี่ ต่อมาเป็นข้อมูลในด้านประวัติความเป็นมา  
ในส่วนของต านานและวรรณกรรมพ้ืนบ้าน และ ข้อมูลในด้านของโบราณสถานและวัตถุ เป็นข้อมูล 
ที่มีความโดดเด่น และสามารถสื่อถึงอัตลักษณ์ความเป็นอ าเภอเมืองกระบี่ได้มากท่ีสุด 

2. จากข้อที่ 1 จงยกตัวอย่างข้อมูลทั่วไปหรือข้อมูลทางวัฒนธรรมในเเต่ละด้านที่ท่าน
เลือกด้านละ 3 ตัวอย่าง พร้อมอธิบายรายละเอียดเพิ่มเติม 

 จากข้อค าถามในตอนที่ 2 ข้อ 2 สามารถสรุปได้ว่า ข้อมูลในด้านที่ตั้ง จังหวัดกระบี่ตั้งอยู่
ในเขตอ่าวพังงา (Phang-nga Bay) ของทะเลอันดามัน (Andaman Sea) มีภูมิศาสตร์ที่โดดเด่น 
ด้วยลักษณะของเขาหินปูนและเกาะแก่งที่มีอยู่มากมาย ซึ่งบริเวณอ าเภออ่าวลึกนั้นมีความสวยงาม
ของน้ าทะเล ปะการัง และหาดทรายขาวที่ เกิดจากการสลายตัวของปะการัง โดยเฉพาะในสถานที่
ส าคัญต่าง ๆ เช่น เกาะพีพี อ่าวมาหยา และเกาะห้อง นอกจากนี้ กระบี่ยังได้รับการพัฒนาเป็นเมือง
ท่องเที่ยวตั้งแต่ปี พ.ศ. 2530 จนถึงปัจจุบัน มีชื่อเสียงระดับโลกและติดอันดับหนึ่งในสิบของแหล่ง
ท่องเที่ยวที่มีชื่อเสียงที่สุด 

 2.1 จังหวัดกระบี่มีความคล้ายคลึงกับแหล่งท่องเที่ยวระดับโลกอื่น ๆ เช่น 
  2.1.1 กุ้ยหลิน (Guilin), ประเทศจีน   
      กุ้ยหลินตั้งอยู่ทางตอนใต้ของมณฑลกวางสี มีภูเขาหินปูนที่โดดเด่นล้อมรอบ

แม่น้ าหลีเจียง ถือเป็นหนึ่งในสถานที่ท่องเที่ยวที่สวยงามที่สุดในโลก ด้วยการขนานนามว่า “สวรรค์
บนดิน” สะท้อนให้เห็นถึงคุณค่าของภูมิทัศน์ที่มีเอกลักษณ์ 

  2.1.2 ฮาลอง เบย์ (Ha Long Bay) 
     ฮาลอง เบย์มีภูมิทัศน์ที่งดงาม ประกอบด้วยเกาะหินปูนเกือบ 2,000 เกาะ 

ที่โผล่พ้นน้ า และได้รับการขึ้นทะเบียนเป็นมรดกโลกจากองค์การยูเนสโก โดยพื้นที่กว่า 1,500 ตาราง
กิโลเมตร เป็นแหล่งท่องเที่ยวที่ดึงดูดนักท่องเที่ยวจากท่ัวโลก 

  จากการศึกษา พบว่า กระบี่มีลักษณะทางภูมิศาสตร์ที่เป็นภูมิประเทศแบบหินปูน 
(Karst Topography) ซึ่งเกิดจากการกัดกร่อนของน้ าใต้ดิน และท าให้เกิดโถงถ้ า หน้าผา และเขาหินปูน



  46 

ที่มีความสวยงามมากมาย เช่น ถ้ าคลัง ถ้ าเพชร และถ้ าผีหัวโต การมีถ้ าหินปูนที่น่าสนใจนี้ ส่งผลให้
กระบี่เป็นจุดหมายปลายทางท่ีส าคัญส าหรับนักท่องเที่ยวในปัจจุบัน 

  โดยรวมแล้ว ข้อมูลดังกล่าวชี้ให้เห็นถึงความส าคัญทางธรรมชาติและทรัพยากร 
ที่มีอยู่ในจังหวัดกระบี่ ซึ่งไม่เพียงแต่มีคุณค่าในด้านความงามธรรมชาติ แต่ยังส่งผลกระทบเชิงบวก 
ต่อเศรษฐกิจและการพัฒนาทางสังคมของจังหวัดอีกด้วย 

 2.2 ข้อมูลด้านประวัติความเป็นมา / วรรณกรรมพื้นบ้าน / ต านาน  
  2.2.1 พ้ืนฐานประวัติศาสตร์ 
   จังหวัดกระบี่มีจุดเริ่มต้นจากการจับช้างของพระปลัดเมืองนครศรีธรรมราช

ในต้นสมัยรัชกาลที่ 2 โดยตั้งเพนียดจับช้างในอ าเภอคลองท่อม, อ าเภอเมือง, และอ าเภออ่าวลึก  
การจับช้างสร้างให้เกิดการรวมตัวของประชาชนในพ้ืนที่ใกล้เคียง ส่งผลให้เมืองกระบี่ได้รับการจัดตั้ง
เป็นแขวงขึ้นตรงต่อเมืองนครศรีธรรมราช 

  2.2.2 การจัดตั้งแขวงเมือง 
    จังหวัดถูกแบ่งออกเป็น 3 แขวง: แขวงคลองพน (เขตอ าเภอคลองท่อม) 

แขวงปกาไสย (เขตอ าเภอเหนือคลอง) แขวงปากลาว (เขตอ าเภออ่าวลึก) 
  2.2.3 การยกสถานะเมือง 
   ในรัชสมัยพระบาทสมเด็จพระจุลจอมเกล้าเจ้าอยู่หัว (รัชกาลที่ 5) มีการยกกระบี่

ขึ้นเป็นเมืองปกาสัยและเปลี่ยนชื่อเป็น “เมืองกระบี”่ 
   มีการจัดตั้งที่ท าการเมืองที่ต าบลกระบี่ใหญ่ (บ้านตลาดเก่า) และหลวงเทพเสนา 

เป็นเจ้าเมืองกระบี่คนแรก 
  2.2.4 การเปลี่ยนแปลงการปกครอง 
   ในปี พ.ศ. 2418 เมืองกระบี่แยกออกจากนครศรีธรรมราชเป็นเมืองจัตวา 

ขึ้นตรงต่อกรุงเทพมหานคร 
   ในปี พ.ศ. 2443 ย้ายที่ตั้งศาลากลางไปที่ต าบลปากน้ า โดยมีพระยารัษฎา 

นุประดิษฐ์มหิศรภักดี (คอซิมบี้ ณ ระนอง) เป็นผู้ปกครองมณฑลภูเก็ต 
  2.2.5 ระบบการปกครองใหม ่
   กระบี่ถูกเปลี่ยนมาอยู่ในระบบมณฑลเทศาภิบาลที่เริ่มตั้งแต่ปี พ.ศ. 2440 

โดยมีการจัดแบ่งหน่วยการปกครองตามล าดับ มณฑลภาค  มณฑล  เมือง (จังหวัด)  อ าเภอ 
 ต าบล  บ้าน (หมู่บ้าน) 

   การจัดการทางการปกครองและการพัฒนาจังหวัดกระบี่แสดงให้เห็นถึง
ความส าคัญและพัฒนาการของเมืองที่เกิดจากการเข้ามาจับช้างในอดีต และการเปลี่ยนแปลงทาง 
การปกครองที่เก่ียวข้อง 
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  2.2.6 ข้อมลูด้านโบราณสถานและวัตถุ ในเขตอ าเภอเมืองจังหวัดกระบี่ มีหลักฐาน
ทางโบราณคดีที่ส าคัญซึ่งสะท้อนถึงความเป็นมาและวัฒนธรรมของพ้ืนที่ โดยพบการค้นพบดาบ
โบราณที่เขาขนาบน้ า ซึ่งเป็นที่มาของชื่อ “ต าบลกระบี่ใหญ่” นอกจากนี้ยังมีการค้นพบดาบโบราณ
เล่มเล็ก ซึ่งส่งผลให้เกิดชื่อ “ต าบลกระบี่น้อย” อีกด้วย นอกจากนี้ยังมีแหล่งลูกปัดที่ตั้งอยู่ในพ้ืนที่
ต าบลกระบี่ใหญ่ และหลักฐานทางประวัติศาสตร์ที่แสดงถึงการย้ายแขวงปกาไสยจากเขตอ าเภอเหนือ
คลองมาสู่บ้านหินขวางในต าบลกระบี่ใหญ่ ก่อนที่จะมีการตั้งเมืองในอ าเภอเมืองในปัจจุบัน ดังนั้น 
สามารถกล่าวได้ว่าหลักฐานโบราณคดีเหล่านี้มีความส าคัญอย่างยิ่งในการศึกษาประวัติศาสตร์และ
วัฒนธรรมท้องถิ่นของจังหวัดกระบี่ 

3. จากการศึกษาข้อมูลทั่วไปและข้อมูลทางวัฒนธรรมของจังหวัดกระบี่คิดว่าข้อมูล
ด้านใดมีความโดดเด่น สื่อถึงอัตลักษณ์ความเป็น อ าเภอเขาพนม จังหวัดกระบี่มากที่สุด (เลือกมา 
3 อย่าง) 

 ค าตอบ ที่ตั้ง / ทรัพยากรธรรมชาติ ศิลปะการแสดงและประเพณี การประกอบอาชีพ 
 จากค าถามในตอนที่ 2 ข้อที่ 3 สามารถสรุปได้ว่า ข้อมูลทางวัฒนธรรมที่มีความโดดเด่น 

และสื่อถึงอัตลักษณ์ของอ าเภอเขาพนมมากที่สุด 3 อย่าง คือที่ตั้ง และทรัพยากรธรรมชาติ ศิลปะ การ
แสดงและประเพณี และสุดท้ายคือการประกอบอาชีพ 

4. จากข้อที่ 3 จงยกตัวอย่างข้อมูลทั่วไปหรือข้อมูลทางวัฒนธรรมในเเต่ละด้านที่ท่าน
เลือกด้านละ 3 ตัวอย่าง พร้อมอธิบายรายละเอียดเพิ่มเติม 

 จากค าตอบในข้อตอนที่ 2 ข้อที่ 4 สามารถสรุปได้ดังนี ้
 4.1 ที่ตั้งและทรัพยากรธรรมชาติ 
  อ าเภอเขาพนมเบญจาตั้งอยู่ในเขตเทือกเขาพนมเบญจา ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของ

เทือกเขาภูเก็ต มีลักษณะเป็นทิวเขาที่เขียวชอุ่มและซับซ้อน โดยมีเขาพนมและเขาพนมเบญจา 
เป็นยอดเขาที่ส าคัญ สูงสุดที่ 1,397 เมตรจากระดับน้ าทะเล อ าเภอนี้เป็นแหล่งก าเนิดน้ าที่ส าคัญ เช่น 
คลองกระบี่ใหญ่ ซึ่งไหลลงสู่ทะเลที่ต าบลปากน้ า และยังมีแหล่งน้ าอ่ืน ๆ ที่ส าคัญ เช่น คลองโตน 
คลองกระบี่น้อย คลองพอทาก ห้วยสะเค ห้วยส้าน และห้วยไผ่ นอกจากนี้ ยังมีแหล่งถ้ าหินปูน 
ที่มีความสวยงาม เช่น ถ้ าหลวงจา และถ้ าวิมานเมฆ ซึ่งมีความอุดมสมบูรณ์และหลักฐานโบราณคดี 
ที่ส าคัญ 

 4.2 ศิลปะการแสดงและประเพณี 
  อ าเภอเขาพนมมีศิลปะการแสดงพ้ืนบ้านที่หลากหลาย เช่น มโนราห์และร็องแง็ง

ไทยพุทธ นอกจากนี้ยังมีการจัดงานประจ าปีเพ่ือบวงสรวงเจ้าแม่เขาพนม ซึ่งสะท้อนถึงวัฒนธรรม 
และความเชื่อของชุมชนในพื้นท่ี 
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 4.3 การประกอบอาชีพเกษตรกรรม 
  เขาพนมเป็นแหล่งผลิตข้าวหอมบอล ซึ่งเป็นข้าวไร่พ้ืนเมืองที่มีคุณภาพดี เหมาะส าหรับ

การเพาะปลูกในสภาพพ้ืนที่ที่มีความหลากหลาย ข้าวหอมบอลมีคุณสมบัติที่ดีต่อสุขภาพ โดยมี 
ความหอมเหมือนเผือกและมีปริมาณน้ าตาลในแป้งต่ า ปัจจุบันพ้ืนที่นี้ถือเป็นแหล่งผลิตข้าวหอมบอล 
ที่ส าคัญของจังหวัดกระบี่ 

  อ าเภอเขาพนมเบญจามีทรัพยากรธรรมชาติที่หลากหลายและมีความส าคัญต่อ 
การด ารงชีวิตของประชาชน รวมถึงวัฒนธรรมและประเพณีที่สะท้อนถึงอัตลักษณ์ของชุมชนการเกษตรกรรม
ในพ้ืนที่มีบทบาทส าคัญในการพัฒนาเศรษฐกิจท้องถิ่น โดยเฉพาะการผลิตข้าวหอมบอลที่มีคุณภาพ 

5. จากการศึกษาข้อมูลทั่วไปและข้อมูลทางวัฒนธรรมของจังหวัดกระบี่คิดว่าข้อมูล
ด้านใดมีความโดดเด่นสื่อถึงอัตลักษณ์ความเป็น อ าเภอเกาะลันตา จังหวัดกระบี่มากที่สุด  
(เลือกมา 3 อย่าง) 

 ค าตอบ ที่ตั้ง / ทรัพยากรธรรมชาติ ประวัติความเป็นมา วรรณกรรมพ้ืนบ้าน / ต านาน
ความเชื่อ พิธีกรรม 

 จากค าถามในตอนที่  2 ข้อที่  5 สามารถสรุปได้ว่า ข้อมูลในด้าน ที่ตั้งเนื่องจาก
ทรัพยากรธรรมชาติ ต่อมาเป็นข้อมูลในด้านประวัติความเป็นมา ในส่วนของต านานและวรรณกรรม
พ้ืนบ้าน และข้อมูลในด้านของความเชื่อและพิธีกรรม เป็นข้อมูลที่สามารถสื่อถึงอัตลักษณ์ความเป็น
อ าเภอเกาะลันตาได้มากที่สุด 

6. จากข้อที่ 5 จงยกตัวอย่างข้อมูลทั่วไปหรือข้อมูลทางวัฒนธรรมในเเต่ละด้านที่ท่าน
เลือกด้านละ 3 ตัวอย่าง พร้อมอธิบายรายละเอียดเพิ่มเติม 

 จากข้อค าถามในตอนที่ 2 ข้อ 6 สามารถสรุปได้ว่า 
 6.1 ที่ตั้งและทรัพยากรธรรมชาติ 
  อ าเภอเกาะลันตาตั้งอยู่บนเกาะที่ใหญ่ที่สุดในจังหวัดกระบี่ เป็นพ้ืนที่ที่มีความหลากหลาย

ทางธรรมชาติ รวมถึงป่าเขาและน้ าตก ภายใต้การดูแลของอุทยานแห่งชาติหมู่เกาะลันตา  ชายหาด
และเกาะแก่ง เกาะลันตาเต็มไปด้วยหาดทรายที่สวยงามและเกาะแก่งที่หลากหลาย ซึ่งท าให้ที่นี่  
เป็นแหล่งท่องเที่ยวระดับโลก 

  แหล่งประมง ทะเลหมู่เกาะลันตาเป็นแหล่งประมงที่อุดมสมบูรณ์ มีการท าโป๊ะ 
จับปลาและผลิตสินค้าส่งออก เช่น ปลาเค็มและน้ ามันยาง 

  การเดินเรือ เกาะลันตาเคยเป็นเมืองท่าหน้าด่านส าคัญส าหรับการค้าขายทางทะเล 
เชื่อมโยงกับประเทศเพ่ือนบ้าน เช่น ปีนังและสิงคโปร์ 
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 6.2 ประวัติความเป็นมาและวรรณกรรมพื้นบ้าน 
  6.2.1 กลุ่มชาติพันธุ์อูรักลาโว้ย 
   ชาวอูรักลาโว้ยเป็นกลุ่มชาติพันธุ์ที่มีการตั้งถิ่นฐานอยู่ในพ้ืนที่ นี้มาเป็น

เวลานาน มีความผูกพันกับทะเลและการท าประมง 
  6.2.2 ชื่อเรียก 
   ชื่อเกาะลันตามาจากภาษาจีนฮกเกี้ยนว่า “ลุนตั๊ดซู” และในภาษาอูรักลาโว้ย

ว่า “ปูเลาส่าตั๊ก” ซึ่งสะท้อนถึงความหลากหลายทางวัฒนธรรมในพื้นท่ี 
  6.2.3 การยกระดับเป็นอ าเภอ 
   อ าเภอเกาะลันตาได้รับการยกฐานะเป็นอ าเภอในปี พ.ศ. 2444 เพ่ือส่งเสริม

การพัฒนาเศรษฐกิจและการจัดการชุมชนที่มีความส าคัญ 
 6.3 ความเชื่อและพิธีกรรม 
  6.3.1 ความเชื่อทางจิตวิญญาณ 
   ชาวอูรักลาโว้ยมีความเชื่อในการเคารพวิญญาณบรรพบุรุษและสิ่งศักดิ์สิทธิ์

เหนือธรรมชาติ ซึ่งสะท้อนถึงความสัมพันธ์ที่ลึกซึ้งกับวัฒนธรรมและประเพณี 
  6.3.2 พิธีลอยเรือ 
   พิธีลอยเรือเป็นพิธีกรรมที่จัดขึ้นปีละ 2 ครั้ง โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือการลอยบาป

และการเสี่ยงทายอนาคตของชุมชน โดยจะงดการท ามาหากินในช่วงพิธี 
  6.3.3 ความส าคัญของพิธี 
   พิธีนี้ช่วยเสริมสร้างความสามัคคีในชุมชน และมีบทบาทในการรักษาวัฒนธรรม

และประเพณีของชาวอูรักลาโว้ยให้คงอยู่ 
 สามารถสรุปได้ว่า ข้อมูลทั่วไปและทางวัฒนธรรมของอ าเภอเกาะลันตาแสดงให้เห็นถึง

ความหลากหลายทางทรัพยากรธรรมชาติ ประวัติศาสตร์และประเพณีท่ีมีอัตลักษณ์เฉพาะ ซึ่งส่งผลให้
ทีน่ี่เป็นพื้นที่ที่มีความส าคัญทางวัฒนธรรมและเศรษฐกิจของจังหวัดกระบี่ 

7. จากการศึกษาข้อมูลทั่วไปและข้อมูลทางวัฒนธรรมของจังหวัดกระบี่คิดว่าข้อมูล
ด้านใดมีความโดดเด่นสื่อถึงอัตลักษณ์ความเป็น อ าเภอคลองท่อม จังหวัดกระบี่มากที่สุด  
(เลือกมา 3 อย่าง) 

 ค าตอบ ประวัติความเป็นมา  วรรณกรรมพ้ืนบ้าน / ต านาน การประกอบอาชีพ
โบราณสถานและวัตถุ 

 จากค าตอบในตอนที่ 2 ขอที่ 7 สามารถสรุปได้ดังนี้ ผู้เชี่ยวชาญด้านข้อมูลมีการเลือก
ข้อมูลในด้าน ประวัติความเป็นมา วรรณกรรมพ้ืนบ้าน ต านาน ต่อมาเป็นข้อมูลในด้าน การประกอบอาชีพ 
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และสุดท้ายคือข้อมูลในด้านโบราณสถานและวัตถุ เป็นข้อมูลที่มีความโดดเด่น และสื่อถึงอัตลักษณ์
ความเป็นอ าเภอ คลองท่อมได้มากที่สุด 

8. จากข้อที่ 7 จงยกตัวอย่างข้อมูลทั่วไปหรือข้อมูลทางวัฒนธรรมในเเต่ละด้านที่ท่าน
เลือกด้านละ 3 ตัวอย่าง พร้อมอธิบายรายละเอียดเพิ่มเติม 

 จากข้อค าถามในตอนที่ 2 ข้อ 8 สามารถสรุปได้ว่า 
 8.1 ประวัติความเป็นมาและวรรณกรรมพื้นบ้าน 
  8.1.1 ที่ตั้งและความส าคัญ 
    คลองท่อมเป็นแหล่งโบราณคดีที่ส าคัญ ตั้งอยู่ใกล้ควนลูกปัด ซึ่งเชื่อกันว่า

เป็นสถานที่ตั้งชุมชนเก่าแก่ในสมัยก่อนประวัติศาสตร์ มีการค้นพบเครื่องมือหิน เครื่องปั้นดินเผา และ
ลูกปัดจ านวนมาก สะท้อนถึงการพัฒนาของชุมชนในช่วงก่อนประวัติศาสตร์ถึงพุทธศตวรรษที่ 16 

  8.1.2 การค้าขายและการติดต่อกับต่างประเทศ 
   หลักฐานการพบอักษรปัลลวะ และวัตถุโบราณที่มีอายุถึงพุทธศตวรรษท่ี 10 

แสดงให้เห็นถึงความส าคัญของคลองท่อมในฐานะศูนย์กลางการค้าขายที่ส าคัญ โดยคาดว่าเป็นสถานที่
ติดต่อกับอินเดียและแหล่งผลิตสินค้าอย่างลูกปัดในสมัยโบราณ 

  8.1.3 ต านานพื้นบ้าน 
   ต านานของขุนสาแหระเล่าถึงความรุ่งเรืองและการพินาศของเมืองที่มี 

ความอุดมสมบูรณ์ และต านานพระบรมธาตุเมืองนครศรีธรรมราช เล่าถึงการอพยพของพระยา 
ศรีธรรมโศกราช มายังพื้นท่ีนี้ ซึ่งเสริมสร้างความส าคัญทางประวัติศาสตร์ให้กับคลองท่อม 

 8.2 การประกอบอาชีพ 
  8.2.1 การเกษตรกรรม 
   คลองท่อมมีการท าเกษตรกรรมที่หลากหลาย เช่น ยางพารา ปาล์มน้ ามัน 

และไม้ผล โดยเฉพาะกาแฟ ซึ่งมีชื่อเสียงในนาม “กาแฟคลองท่อม” หรือ “กาแฟกระบี่” 
  8.2.2 ผลิตภัณฑ์ที่ส าคัญ 
   กาแฟคลองท่อมได้กลายเป็นสินค้าที่มีชื่อเสียง ส่งผลให้การเกษตรกรรม 

ในพ้ืนที่มีความส าคัญทางเศรษฐกิจ 
 8.3 โบราณสถานและวัตถุ 
  8.3.1 แหล่งโบราณคดีท่ีส าคัญ 
   คลองท่อมมีการค้นพบวัตถุโบราณจ านวนมาก เช่น ลูกปัดแก้วและเครื่องมือ

โบราณ สันนิษฐานว่าที่นี่เคยเป็นท่าเรือที่นักเดินเรือจากทั่วโลกใช้ขนถ่ายสินค้า 
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  8.3.2 ลูกปัดโบราณ 
   ลูกปัดที่พบมีหลากหลายรูปแบบ และวัสดุ เช่น ลูกปัดแก้ว ลูกปัดสีต่าง ๆ  

และเหรียญส าริด แสดงถึงความนิยมในสินค้าที่มีคุณค่าในสมัยโบราณ 
  8.3.3 พิพิธภัณฑสถานคลองท่อม 
   พิพิธภัณฑสถานคลองท่อมมีการจัดแสดงวัตถุโบราณ รวมถึงลูกปัดที่เป็น

ไฮไลท์ เช่น ลูกปัดสุริยเทพและลูกปัดนกแสงตะวัน ท าให้ผู้เข้าชมสามารถเรียนรู้เกี่ยวกับประวัติศาสตร์
และวัฒนธรรมของคลองท่อมได้อย่างลึกซึ้ง 

   คลองท่อมมีความส าคัญทั้งในด้านประวัติศาสตร์และเศรษฐกิจ โดยเฉพาะ
อย่างยิ่งในเรื่องการค้าขายและวัตถุโบราณที่สะท้อนถึงวัฒนธรรมที่หลากหลายและการพัฒนาของ
ชุมชนในอดีต 

9. จากการศึกษาข้อมูลทั่วไปและข้อมูลทางวัฒนธรรมของจังหวัดกระบี่คิดว่าข้อมูล
ด้านใดมีความโดดเด่นสื่อถึงอัตลักษณ์ความเป็น อ าเภออ่าวลึก จังหวัดกระบี่มากที่สุด (เลือกมา  
3 อย่าง) 

 ค าตอบ ที่ตั้ง / ทรัพยากรธรรมชาติ ประวัติความเป็นมา  วรรณกรรมพ้ืนบ้าน / ต านาน
โบราณสถานและวัตถ ุ

 จากค าถามในตอนที่ 2 ข้อที่ 9 สามารถสรุปได้ดังนี้ ผู้เชี่ยวชาญทางด้านข้อมูลคิดว่า 
ข้อมูลในด้าน ที่ตั้ง ทรัพยากรธรรมชาติ ประวัติความเป็นมา วรรณกรรมพ้ืนบ้านและต านาน ต่อมา
ข้อมูลในด้านสุดท้ายที่ผู้เชี่ยวชาญด้านข้อมูลเลือกคือ ข้อมูลในด้าน โบราณสถานและวัตถุ เป็นข้อมูล 
ที่สามารถสื่อถึงอัตลักลักษณ์ของอ าเภอ อ่าวลึกได้มากที่สุด 

10. จากข้อที่ 9 จงยกตัวอย่างข้อมูลทั่วไปหรือข้อมูลทางวัฒนธรรมในเเต่ละด้านที่ท่าน
เลือกด้านละ 3 ตัวอย่าง พร้อมอธิบายรายเอียดเพิ่มเติม 

 จากค าถามในตอนที่ 2 ข้อที่ 10 สามารถสรุปได้ดังนี้ 
 10.1 ที่ตั้งและทรัพยากรธรรมชาติ 
  10.1.1 ที่ตั้ง 
    อ าเภออ่าวลึกตั้งอยู่ด้านในสุดของอ่าวพังงา มีการเปลี่ยนชื่อจาก 

แขวงเมืองโบราณ “แขวงปากลาว” เป็นอ าเภออ่าวลึกโดยพระยารัษฎานุประดิษฐ์ (คอซิ้มบี้) ในปี 2460 
และย้ายที่ตั้งอ าเภอมายังต าบลอ่าวลึกใต้ 

   10.1.2 ทรัพยากรธรรมชาติ 
     อ าเภออ่าวลึก มีทรัพยากรธรรมชาติที่หลากหลาย โดยมีเกาะ แก่ง 

และเขาหินปูนจ านวนมากเป็นอัตลักษณ์ของพ้ืนที่ น้ าจากเทือกเขาและป่าดิบชื้นช่วยให้เกิดคลอง
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หลายสาย ซึ่งเป็นแหล่งอาหารทะเลและการท าประมงพ้ืนบ้าน นอกจากนี้ยังมีแหล่งท่องเที่ยวทาง
ทะเลที่สวยงาม เช่น ถ้ าเพชร และถ้ าหนองทุ่งนา 

 10.2 ประวัติความเป็นมาและวรรณกรรมพื้นบ้าน 
  10.2.1 ประวัติความเป็นมา 
    อ่าวลึกเคยเป็นแขวงเมืองที่เกิดจากการจับช้างโดยพระปลัดเมือง

นครศรีธรรมราช และได้รับการยกระดับเป็นอ าเภอในรัชกาลที่ 5 เส้นทางการล าเลียงเครื่องบรรณาการ
จากถลางไปกรุงเทพมหานครผ่านคลองมะรุ่ยและคลองลาว ท าให้พ้ืนที่นี้มีความส าคัญทางเศรษฐกิจ
ในอดีต 

  10.2.2 วรรณกรรมพ้ืนบ้าน 
    วรรณกรรมพ้ืนบ้านที่เกี่ยวข้องกับอ่าวลึกสะท้อนถึงประวัติศาสตร์ 

และวัฒนธรรมที่หลากหลาย เช่น การสร้างต านานเกี่ยวกับพระปลัดและการจับช้าง ที่แสดงให้เห็นถึง
ความเชื่อมโยงระหว่างผู้คนกับธรรมชาติ 

  10.2.3 โบราณสถานและวัตถุ 
    1) แหล่งโบราณคดี 
     อ่าวลึกมีแหล่งโบราณคดีท่ีส าคัญ เช่น ถ้ าผีหัวโต ซึ่งพบภาพเขียนสี

ผนังถ้ าและหลักฐานเศษกระดูกมนุษย์จ านวนมาก ที่คาดว่าเป็นสุสานของมนุษย์ถ้ าโบราณจากยุค 
3,000 – 5,000  ปีที่ผ่านมา 

    2) วัตถุโบราณท่ีพบ 
     ในถ้ าต่าง ๆ เช่น ถ้ าเสือน้อย และถ้ าเสือนอก ยังพบเครื่องใช้ดินเผา 

หม้อสามขา และภาพของผู้คนที่สวมศีรษะด้วยหัวสัตว์ มีความเชื่อว่าภาพเหล่านี้เป็นสัญลักษณ์ของ
การเคารพบูชาเทพเจ้าและผู้น าเผ่า 

    3) ความเชื่อและวรรณกรรม 
     ภาพเขียนในถ้ าสะท้อนถึงความเชื่อเกี่ยวกับการปกป้องและการสื่อสาร

กับเทพเจ้าของชุมชนในสมัยโบราณ สอดคล้องกับแหล่งโบราณคดีอ่ืน ๆ ในพ้ืนที่ เช่น ถ้ าหน้ามันแดง 
และถ้ าเขาป่าปก 

     อ าเภออ่าวลึกเป็นพ้ืนที่ที่มีความส าคัญทั้งในด้านประวัติศาสตร์ 
วัฒนธรรม และทรัพยากรธรรมชาติ โดยมีแหล่งโบราณคดีและวัตถุโบราณที่บอกเล่าเรื่องราวของ
มนุษย์ในอดีต ซึ่งสามารถเชื่อมโยงกับการพัฒนาทางสังคมและเศรษฐกิจของพ้ืนที่ได้อย่างชัดเจน 
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11. จากการศึกษาข้อมูลทั่วไปและข้อมูลทางวัฒนธรรมของจังหวัดกระบี่คิดว่าข้อมูล 
ด้านใดมีความโดดเด่น สื่อถึงอัตลักษณ์ความเป็น อ าเภอปลายพระยา จังหวัดกระบี่มากที่สุด 
(เลือกมา 3 อย่าง) 

 ค าตอบ ที่ตั้ง / ทรัพยากรธรรมชาติ  ศิลปะการแสดง การประกอบอาชีพ 
 จากค าถามในตอนที่ 2 ข้อที่ 11 สามารถสรุปได้ดังนี้ ข้อมูลในด้านที่ตั้งและทรัพยากรธรรมชาติ 

ศิลปะการแสดง และการประกอบอาชีพ เป็นข้อมูลที่มีความโดดเด่นและสามารถสื่อถึงอัตลักษณ์ของ
อ าเภอปลายพระยาได้มากท่ีสุด 

12. จากข้อที่ 11 จงยกตัวอย่างข้อมูลทั่วไปหรือข้อมูลทางวัฒนธรรมในเเต่ละด้าน 
ที่ท่านเลือกด้านละ 3 ตัวอย่าง พร้อมอธิบายรายเอียดเพิ่มเติม 

 จากค าถามในตอนที่ 2 ข้อที่ 12 สามารถสรุปได้ดังนี ้
 12.1 ที่ตั้งและทรัพยากรธรรมชาติ 
  12.1.1 ที่ตั้ง 
    อ าเภอปลายพระยาเดิมเป็นส่วนหนึ่งของต าบลปลายพระยาและต าบล

เขาเขน ในเขตปกครองของอ าเภอไทรขึง จังหวัดสุราษฎร์ธานี โดยมีการแบ่งแยกและจัดตั้งเป็นต าบลใหม่
ในสมัยที่ขุนพลพระยาภิบาลเป็นก านัน จนกระทั่งในปี 2516 ได้โอนให้ขึ้นอยู่ในเขตการปกครองของ
อ าเภออ่าวลึก จังหวัดกระบี่ และได้รับการยกฐานะเป็นอ าเภอปลายพระยาในปี 2520 

  12.1.2 ทรัพยากรธรรมชาติ 
    อ าเภอปลายพระยามีทรัพยากรธรรมชาติที่ส าคัญซึ่งเอ้ือต่อการเกษตรกรรม 

โดยเฉพาะการปลูกปาล์มน้ ามันและทุเรียน ที่ได้รับการส่งเสริมอย่างเข้มแข็ง 
 12.2 การประกอบอาชีพ 
  12.2.1 อาชีพหลัก 
    การเกษตรกรรมเป็นอาชีพหลักของประชาชนในอ าเภอปลายพระยา 

โดยเฉพาะการปลูกปาล์มน้ ามันซึ่งมีพ้ืนที่ปลูกรวมมาก มีการส่งเสริมการปลูกทุเรียนในพ้ืนที่บ้านทะเล
หอยอย่างต่อเนื่อง  

  12.2.2 ทุเรียน จีไอ 
    ทุเรียนที่ปลูกในอ าเภอปลายพระยาได้รับการขึ้นทะเบียนเป็นสินค้า 

จีไอ (Geographical Indication) ซึ่งมีเอกลักษณ์เฉพาะตัวจากสถานที่ผลิตในท้องถิ่น โดยมีพ้ืนที่ปลูก
รวม 1,200 ไร่ มีสมาชิกเกษตรกรจ านวน 53 รายที่เข้าร่วมโครงการการปลูกทุเรียนจีไอ 

  อ าเภอปลายพระยาเป็นพื้นที่ที่มีการเปลี่ยนแปลงทางการปกครองและเศรษฐกิจ
อย่างต่อเนื่อง โดยเฉพาะในด้านการเกษตรกรรมที่เน้นการปลูกปาล์มน้ ามันและทุเรียนจีไอ ซึ่งแสดง
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ให้เห็นถึงความพยายามในการพัฒนาผลิตภัณฑ์ท้องถิ่นให้มีคุณภาพและเอกลักษณ์  โดยการส่งเสริม
จากภาครัฐช่วยสร้างมูลค่าเพ่ิมให้กับสินค้าของชุมชน 

13. จากการศึกษาข้อมูลทั่วไปและข้อมูลทางวัฒนธรรมของจังหวัดกระบี่  คิดว่าข้อมูล 
ด้านใดมีความโดดเด่นสื่อถึงอัตลักษณ์ความเป็น อ าเภอเหนือคลอง จังหวัดกระบี่มากที่สุด  
(เลือกมา 3 อย่าง) 

 ค าตอบ ศิลปะการแสดง อาหารพื้นเมือง ความเชื่อ พิธีกรรม 
 จากค าถามในตอนที่ 2 ข้อที่ 13 สามารถสรุปได้ดังนี้ ข้อมูลในด้านที่ศิลปะการแสดง 

อาหารพ้ืนเมือง และความเชื่อพิธีกรรม เป็นข้อมูลที่มีความโดดเด่นและสามารถสื่อถึงอัตลักษณ์ของ
อ าเภอเหนือคลองได้มากที่สุด 

14. จากข้อที่ 13 จงยกตัวอย่างข้อมูลทั่วไปหรือข้อมูลทางวัฒนธรรมในเเต่ละด้าน 
ที่ท่านเลือกด้านละ 3 ตัวอย่าง พร้อมอธิบายรายเอียดเพิ่มเติม 

 จากค าตอบในตอนที่ 2 ข้อที่ 14 สามารถสรุปได้ดังนี้ 
 14.1 ศิลปะการแสดง 
  อ าเภอเหนือคลองเป็นแหล่งก าเนิดของการแสดงพ้ืนบ้านสาขาลิเกป่า ซึ่งมี 

เนื้อเรื่องเกี่ยวกับแขกแดง ชาวต่างชาติที่มาค้าขายกับชาวกระบี่ โดยการแสดงมีการขับร้องบทกลอน 
ที่บรรยายถึงเกาะแก่งในทะเลของจังหวัดกระบี่ การแสดงนี้ไม่เพียงแต่เป็นการบันเทิง แต่ยังสะท้อนถึง
วัฒนธรรมการค้าขายและการแลกเปลี่ยนของชุมชน 

 14.2 อาหารพื้นเมือง 
  ชุมชนเหนือคลองมีประวัติศาสตร์การตั้งถิ่นฐานของชาวจีนฮกเกี๋ยน ท าให้วัฒนธรรม

ด้านอาหารมีความหลากหลายและมีเอกลักษณ์ เช่น การน าเสนออาหารจีนที่มีส่วนผสมและการปรุง  
ที่มีลักษณะเฉพาะตัว การรวมกลุ่มของชุมชนนี้จึงท าให้เกิดวัฒนธรรมอาหารที่เป็นที่รู้จักและมีความนิยม
ในท้องถิน่ 

 14.3 ความเชื่อและพิธีกรรม 
  ความเชื่อในการบูชาเทพเจ้าของคนไทยเชื้อสายจีนมีมาตั้งแต่สมัย 2,000 ปี

ก่อนคริสตกาล ชาวจีนโบราณเชื่อว่ามีเทพเจ้าที่มีอิทธิพลต่อชีวิตและสภาพแวดล้อมรอบตัว ท าให้เกิด
การพัฒนาวัฒนธรรมการบูชาอย่างเข้มข้น การสร้างวัดและการจัดเทศกาลเพ่ือถวายเกียรติแด่เทพเจ้า
ยังคงมีอยู่ในปัจจุบัน โดยเฉพาะในช่วงปีใหม่ที่มีการถวายของขวัญและอาหารแก่เทพเจ้า 

  เมื่อมีการอพยพเข้ามาในพื้นที่จังหวัดกระบี่ ชาวจีนได้พารูปเคารพและความเชื่อ
มาจากบ้านเกิด และสร้างศาลเจ้า รวมถึงจัดท าพิธีกรรมทรงเจ้า ซึ่งกลายเป็นประเพณีท่ีมีความส าคัญ
ในอ าเภอเหนือคลองและสืบทอดมา 
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 ผู้วิจัยน าเสนอข้อมูลเกี่ยวกับศิลปวัฒนธรรม อาหารพ้ืนเมือง และความเชื่อในอ าเภอ
เหนือคลอง จังหวัดกระบี่ ซึ่งสะท้อนถึงความหลากหลายทางวัฒนธรรมและการสืบทอดประเพณี 
ของชุมชนที่มีรากฐานมาจากชาวจีนฮกเกี๋ยน การแสดงลิเกป่า อาหารพ้ืนเมือง และการบูชาเทพเจ้า 
ล้วนเป็นส่วนส าคัญท่ีช่วยส่งเสริมเอกลักษณ์และวัฒนธรรมของพ้ืนที่ 

15. จากการศึกษาข้อมูลทั่วไปและข้อมูลทางวัฒนธรรมของจังหวัดกระบี่คิดว่าข้อมูล 
ด้านใดมีความโดดเด่นสื่อถึงอัตลักษณ์ความเป็น อ าเภอล าทับ จังหวัดกระบี่มากที่สุด (เลือกมา  
3 อย่าง) 

 ค าตอบ ประวัติความเป็นมา  วรรณกรรมพ้ืนบ้าน / ต านาน ที่ตั้ง / ทรัพยากรธรรมชาติ 
การประกอบอาชีพ 

 จากค าถามในตอนที่ 2 ข้อที่ 15 สามารถสรุปได้ดังนี้ ข้อมูลในด้านที่ประวัติความเป็นมา 
วรรณกรรมพ้ืนบ้าน ต านาน ข้อมูลในด้านที่ตั้งและทรัพยากรธรรมชาติ และข้อมูลในด้านการประกอบอาชีพ 
เป็นข้อมูลที่มีความโดดเด่นและสามารถสื่อถึงอัตลักษณ์ของอ าเภอล าทับมากที่สุด 

16. จากข้อที่ 15 จงยกตัวอย่างข้อมูลทั่วไปหรือข้อมูลทางวัฒนธรรมในเเต่ละด้าน 
ที่ท่านเลือกด้านละ 3 ตัวอย่าง พร้อมอธิบายรายเอียดเพิ่มเติม 

 จากค าถามในตอนที่ 2 ข้อที่ 16 สามารถสรุปได้ดังนี้ 
 16.1 ประวัติความเป็นมา 
  พระเศวตอดุลยเดชพาหนฯ เป็นช้างพลายเผือกที่เกิดในป่าอ าเภอล าทับ จังหวัด

กระบี่ ในปี พ.ศ. 2494 และถูกคล้องได้ในปี พ.ศ. 2499 โดยนายแปลก ฟุ้งเฟ่ือง และทีมงานที่ได้รับ
สัมปทานคล้องช้างในเขตนี้ ช้างดังกล่าวมีลักษณะเฉพาะและถูกตั้งชื่อว่า “พลายแก้ว” ในระหว่าง 
การดูแลโดยนายเขิม คงหวัง จากนั้นมีการแจ้งข่าวต่อทางราชการจนถึงส านักพระราชวัง เมื่อได้มี  
การตรวจสอบลักษณะช้างแล้วพบว่าเป็นช้างส าคัญที่มีความเกี่ยวข้องกับคชลักษณ์ตามต าราและ
วรรณกรรมพ้ืนบ้าน 

  พระเศวตอดุลยเดชพาหนฯ ได้รับพระราชทานนามเต็ม และมีการย้ายโรงช้าง
ไปยังสถานที่ต่าง ๆ จนกระทั่งทรงโปรดเกล้าฯ ให้ย้ายไปอยู่ที่วังไกลกังวล โดยช้างนี้ได้ล้มลงในปี  
พ.ศ. 2553 ซึ่งสะท้อนถึงความส าคัญทางวัฒนธรรมและประวัติศาสตร์ของช้างในประเทศไทย 

 16.2 ที่ตั้งและทรัพยากรธรรมชาติ 
  อ าเภอล าทับมีภูมิประเทศที่หลากหลาย ประกอบด้วยที่ราบและเนินเขา พ้ืนที่

ส่วนใหญ่มีความอุดมสมบูรณ์และเหมาะแก่การเพาะปลูกพืชเศรษฐกิจ โดยเฉพาะยางพารา ปาล์ม
น้ ามัน และกาแฟ ต าบลดินแดง มีชื่อเสียงจากดินสีแดงที่อุดมสมบูรณ์ และมีค าขวัญที่สะท้อนถึง  
อัตลักษณ์ของพ้ืนที่ว่า “ชนหลากถิ่น ดินสีแดง แหล่งแร่หิน ถิ่นกาแฟ” นอกจากนี้ อ าเภอนี้ยังมี
ทรัพยากรธรรมชาติที่ส าคัญ ได้แก่ ป่าไม้ หิน และแร่โดโลไมต์ 
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 16.3 การประกอบอาชีพ 
  การท าเกษตรกรรมเป็นอาชีพหลักของประชากรในอ าเภอล าทับ โดยมีการปลูก

กาแฟเป็นสินค้าหลักที่ส าคัญ ปัจจุบันกาแฟขี้ชะมดได้กลายเป็นที่รู้จักในท้องตลาด ภายใต้การดูแล
ของนายพิศิษฏ์ เป็ดทอง ที่บุกเบิกการผลิตกาแฟในแบรนด์ Chamone ซึ่งได้รับการสนับสนุนจาก  
เบโด้ (BEDO) พ้ืนที่ปลูกกาแฟในอ าเภอล าทับมีประมาณ 100 ไร่ และส่วนใหญ่เป็นสวนผสม ซึ่งท าให้
พ้ืนที่มีความหลากหลายทางเศรษฐกิจ 

 ผู้วิจัยสามารถสรุปข้อมูลเกี่ยวกับประวัติความเป็นมาของพระเศวตอดุลยเดชพาหนฯ 
ซึ่งเป็นสัญลักษณ์ของอ าเภอล าทับ รวมถึงการส ารวจทรัพยากรธรรมชาติและการประกอบอาชีพของ
ประชาชนในพ้ืนที่ โดยเน้นที่การเกษตรกรรมและการผลิตกาแฟที่มีคุณภาพสูง เป็นการสะท้อนถึง
ความส าคัญทางวัฒนธรรมและเศรษฐกิจของอ าเภอนี้ 

ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
ค าตอบ ข้าพเจ้าขอเสนอแนะเพ่ิมเติมในการอัตลักษณ์และความโดดเด่นของแต่ละอ าเภอ

โดยสรุปดังนี้ 
1. อ าเภอเมือง น่าจะเป็นเรือหัวโทง 
2. อ าเภอเหนือคลอง น่าจะเป็นทรงเจ้า หรือแขกแดง 
3. อ าเภอคลองท่อม น่าจะเป็นลูกปัด 
4. อ าเภอล าทับ น่าจะเป็น ช้างพระเศวต 
5. อ าเภอเกาะลันตา น่าจะเป็น อูรักลาโว้ย  
6. อ าเภออ่าวลึก น่าจะเป็น มิสเตอร์อ่าวลึก 
7. อ าเภอปลายพระยา น่าจะเป็นต้นปาล์ม 
8. อ าเภอเขาพนม น่าจะเป็นป่า เขาพนม 
จากค าตอบในตอนที่ 3 ผู้วิจัยสามารถสรุปได้ดังนี้ อัตลักษณ์และความโดดเด่นของแต่ละ

อ าเภอในจังหวัดกระบี่ 
อ าเภอเมือง 
อ าเภอเมืองถือเป็นอัตลักษณ์ที่เด่นชัดในด้าน “เรือหัวโทง” ซึ่งเป็นเรือที่มีเอกลักษณ์เฉพาะตัว

ของท้องถิ่นใช้ในการเดินทางและการท าประมงในพ้ืนที่น้ าตื้น สื่อถึงวิถีชีวิตและวัฒนธรรมการประมง
ที่มีมาอย่างยาวนาน 

อ าเภอเหนือคลอง 
อ าเภอเหนือคลองมีอัตลักษณ์ที่ส าคัญคือ “ทรงเจ้า” หรือ “แขกแดง” ซึ่งเป็นการแสดงถึง

ความหลากหลายทางวัฒนธรรมและการเคารพต่อเทพเจ้าของชุมชนไทยเชื้อสายจีน การแสดงนี้  
เป็นส่วนส าคัญของเทศกาลและพิธีกรรมที่ช่วยส่งเสริมความเชื่อและวัฒนธรรมของท้องถิ่น 
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อ าเภอคลองท่อม 
อ าเภอคลองท่อมมีอัตลักษณ์ที่โดดเด่นคือ “ลูกปัด” ซึ่งสื่อถึงการท างานฝีมือและการผลิต

สินค้าหัตถกรรมที่มีความละเอียดและความสวยงาม ลูกปัดเหล่านี้เป็นตัวแทนของความคิดสร้างสรรค์
และวัฒนธรรมท้องถิ่นท่ีมีเอกลักษณ์เฉพาะตัว 

อ าเภอล าทับ 
อ าเภอล าทับมีความโดดเด่นในด้าน “ช้างพระเศวต” ซึ่งเป็นสัญลักษณ์ที่เกี่ยวข้องกับ

ประวัติศาสตร์และวัฒนธรรมของพ้ืนที่ การเล่าเรื่องเกี่ยวกับพระเศวตอดุลยเดชพาหนฯ สะท้อนถึง
ความส าคัญของช้างในชีวิตและวัฒนธรรมไทย 

อ าเภอเกาะลันตา 
อ าเภอเกาะลันตามีอัตลักษณ์ที่ชัดเจน คือ “อูรักลาโว้ย” ซึ่งเป็นการสะท้อนถึงวิถีชีวิต 

ของชุมชนท้องถิ่นและการมีปฏิสัมพันธ์กับธรรมชาติ อูรักลาโว้ยเป็นการสร้างความเชื่อมโยงระหว่าง
ชุมชนกับสิ่งแวดล้อม 

อ าเภออ่าวลึก 
อ าเภออ่าวลึกมีอัตลักษณ์เป็น “มิสเตอร์อ่าวลึก” ซึ่งสื่อถึงภาพลักษณ์ของพ้ืนที่ที่มีความงาม

ทางธรรมชาติและทรัพยากรทางทะเลที่หลากหลาย ช่วยเสริมสร้างความเป็นเอกลักษณ์ในด้านการ
ท่องเที่ยว 

อ าเภอปลายพระยา 
อ าเภอปลายพระยามีอัตลักษณ์ท่ีเด่นชัด คือ “ต้นปาล์ม” ซึ่งเป็นสัญลักษณ์ของการเกษตรกรรม

และเศรษฐกิจในพื้นที่ การปลูกปาล์มน้ ามันเป็นอาชีพหลักที่ส่งผลต่อเศรษฐกิจของชุมชน 
อ าเภอเขาพนม 
อ าเภอเขาพนมมีความโดดเด่นในด้าน “ป่าเขาพนม” ซึ่งเป็นสัญลักษณ์ของทรัพยากรธรรมชาติ

และความหลากหลายทางชีวภาพ การรักษาความอุดมสมบูรณ์ของป่าเขาพนมจึงเป็นสิ่งส าคัญส าหรับ
ชุมชนและสิ่งแวดล้อม 

ผู้วิจัยสามารถสรุปได้ว่าผู้เชี่ยวชาญได้มีการเสนออัตลักษณ์และความโดดเด่นของแต่ละ
อ าเภอในจังหวัดกระบี่ โดยแต่ละอ าเภอมีสัญลักษณ์ที่แสดงถึงวัฒนธรรม ประวัติศาสตร์ และวิถีชีวิต  
ที่เป็นเอกลักษณ์เฉพาะตัวช่วยสร้างความเข้าใจในความหลากหลายและความส าคัญของแต่ละพ้ืนที่  
ในจังหวัดกระบี่ 
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ภาพที่ 20 Logo Design Option.01 
 

 
 

ภาพที่ 21 Logo Design Option.02 
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ภาพที่ 22 Logo Design Option.03 
 

ผลการวิเคราะห์แบบสอบถามผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบ  
ผู้วิจัยได้มีการให้ผู้เชี่ยวชาญด้านศิลปะการออกแบบ ตรวจสอบและให้ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม

เกี่ยวกับการออกแบบ Art Toys ซึ่งจากการตรวจสอบและรับข้อเสนอแนะจากผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบ
ทั้ง 3 ท่าน ได้ข้อมูลดังนี้ 
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ภาพที่ 23 Design Option 1 
 

“ควรขึ้นโครงสร้างและก าหนดสัดส่วนของตัวละคร เพ่ือให้เข้าใจง่ายในการออกแบบ
และจะท าให้ตัวละครมีทิศทางในการออกแบบที่คล้ายกัน” (สุกี ปูจิเต๊ะ, การสื่อสารส่วนบุคคล,  
9 สิงหาคม 2567) 
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ภาพที่ 24 Design Option 2 
 

“ลองลดสัดส่วนของโครงสร้างตัวละครลงอีกนิด เพ่ือให้ตัวละครดูมีชีวิตชีวามากยิ่งขึ้น” 
(สุกี ปูจิเต๊ะ, การสื่อสารส่วนบุคคล, 23 สิงหาคม 2567) 

“เราสามารถเลือกใช้สีที่เป็นสัญลักษณ์เด่น ๆ ของแต่ละอ าเภอ เพ่ือเพ่ิมอัตลักษณ์
ให้แก่ตัวละครได”้ (เอกอุดม พิพิธ, การสื่อสารส่วนบุคคล, 23 สิงหาคม 2567) 

“สร้างสรรค์สิ่งที่ผู้ซื้อสามารถ Custom ตัว Art Toys ในรูปแบบของตนเองได้ เช่น 
อ าเภออ่าวลึกที่สามารถน าภาพเขียนสีถ้ าต่าง ๆ มาสร้างวดลายบน Art Toys โดยใช้เทคนิคคล้ายกับ 
Decal Tattoo” (ฮารีน่า สมันนุ้ย, การสื่อสารส่วนบุคคล, 7 กันยายน 2567) 

 



  62 

 

 

 

 
 

ภาพที่ 25 Design Option 2 
 

“เราสามารถสร้างกลแขนและขาให้มีการขยับ และสร้างอุปกรณ์เพ่ิมเติม เพ่ือเป็น
การเพ่ิมกิริยาและท่าท่างให้กับ Art Toys ได้” (เอกอุดม พิพิธ, การสื่อสารส่วนบุคคล, 16 กันยายน 2567) 

“การสร้างสรรค์ Art Toys อาจมีการผลิตรุ่น Limited Edition ตามเทศกาลหรือฟ
ดูกาลท่องเที่ยวที่ส าคัญของจังหวัดกระบี่ เพ่ือึงดูดนักท่องเที่ยวและนักสะสม” (เอกอุดม พิพิธ, การสื่อสาร
ส่วนบุคคล, 16 กันยายน 2567) 

“การใช้วัสดุจากท้องถิ่น หรือ เทคนิคการผลิตแบบพ้ืนถิ่นเพ่ือเพ่ิมมูลค่าและความเป็น
เอกลักษณ์ของพ้ืนที่นั้น ๆ เช่น ผ้าบาติกของจังหวัดกระบี่ ที่มีลวดลายเฉพาะน ามาสร้างสรรค์เป็น
ลูกเล่นให้กับ Art Toys หรือแม้กระทั่งไม้ที่ใช้ในการท าเรือหัวโทง มาสร่างเป็น Art Toys Collection 
พิเศษ” (สุกี ปูจิเต๊ะ, การสื่อสารส่วนบุคคล, 22 กันยายน 2567) 
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ภาพที่ 26 Mock Up Logo Design 
 

 
 

ภาพที่ 27 3D Toy Designs 
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ภาพที่ 28 Key Visual 
 

ผลการวิเคราะห์แบบสอบถามของกลุ่มตัวอย่าง 
ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
 

ตารางท่ี 2 แสดงจ านวนร้อยละเกี่ยวกับข้อมูลทั่วไปของกลุ่มตัวอย่าง 
 ข้อมูลทั่วไป จ านวน ร้อยละ 

เพศ ชาย 4 66.7 
หญิง 2 33.3 

ไม่ระบุ 0 0 

อายุ 12-27 ปี 2 33.3 
28-43 ปี 3 50 

44-59 ปี 0 0 

60 ปีขึ้นไป 1 16.7 
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ตารางท่ี 2 แสดงจ านวนร้อยละเกี่ยวกับข้อมูลทั่วไปของกลุ่มตัวอย่าง (ต่อ) 

 ข้อมูลทั่วไป จ านวน ร้อยละ 
ระดับการศึกษา ต่ ากว่ามัธยมศึกษา 0 0 

มัธยมศึกษาหรือเทียบเท่า 0 0 

อนุปริญญา 1 16.7 
ปริญญาตรี 5 83.3 

ปริญญาโท 0 0 
อ่ืน ๆ 0 0 

อาชีพ ข้าราชการ / พนักงาน
รัฐวิสาหกิจ 

0 0 

พนักงานบริษัท / เอกชน 0 0 

นักเรียน / นิสิต / นักศึกษา 0 0 
ค้าขาย / ธุรกิจส่วนตัว 3 50 

รับจ้างอิสระ / Freelance 3 50 

แม่บ้าน/พ่อบ้าน 0 0 
อ่ืน ๆ 0 0 

รายได้เฉลี่ย 
ต่อเดือน 

ต่ ากว่า 20,000 บาท 2 33.3 

20,001 – 40,000 บาท 4 66.7 
40,001 – 60,000 บาท 0 0 

60,001 – 80,000 บาท 0 0 
80,001 บาทขึ้นไป 0 0 

สายอาชีพหรือ
สายการเรียน 

สายออกแบบ / ศิลปะ 1 16.7 

สายอาจารย์ / การศึกษา 0 0 
สายบัญชี / การเงิน 0 0 

สายการบริหาร 0 0 

สายการค้า / ธุรกิจ 2 33.3 
สายการแพทย์ / วิทยาศาสตร์ 0 0 

สายการปกครอง 0 0 

สายกฎหมาย 0 0 
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ตารางท่ี 2 แสดงจ านวนร้อยละเกี่ยวกับข้อมูลทั่วไปของกลุ่มตัวอย่าง (ต่อ) 

 ข้อมูลทั่วไป จ านวน ร้อยละ 
สายอาชีพหรือ
สายการเรียน 

สายบันเทิง/สื่อสารมวลชน 0 0 

สายวิศวกรรม 0 0 

สายบริการ 3 50 
อ่ืน ๆ 0 0 

หมายเหตุ: n = 6 
 
จากตารางที่ 2 ข้อมูลทั่วไปของกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 6 คน พบว่า 
เพศ กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เป็นเพศชาย จ านวน 4 คน คิดเป็นร้อยละ 66.7 รองลงมา คือ 

เพศหญิง จ านวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 33.3 และจากการท าแบบสอบถามไม่พบเพศอ่ืน ๆ ในการท า
แบบสอบถามครั้งนี้ 

อายุ กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีอายุอยู่ที่ 28 – 43 ปี จ านวน 3 คน คิดเป็นร้อยละ 50  
รองลง คือ กลุ่มตัวอย่างที่มีอายุ 12 – 27 ปี จ านวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 33.3 และกลุ่มตัวอย่าง 
ที่มีอายุ 60 ปีขึ้นไป มีจ านวน 1 คน คิดเป็นร้อยละ 16.7 

ระดับการศึกษา กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีระดับการศึกษาระดับปริญญาตรีมากท่ีสุด จ านวน 
5 คน คิดเป็นร้อยละ 83.3 และรองลงมา คือ อนุปริญญา จ านวน 1 คน คิดเป็นร้อยละ 16.7 

อาชีพ กลุ่มตัวอย่างมีการประกอบอาชีพอยู่ในจ านวนและร้อยละที่เท่ากัน คือ ประกอบ
อาชีพค้าขาย/ธุรกิจส่วนตัว 3 คน คิดเป็นร้อย 50 และรับจ้างอิสระ/Freelance 3 คน คิดเป็นร้อยละ 50 
เช่นกัน  

รายได้เฉลี่ยต่อเดือน กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีรายได้เฉลี่ยต่อเดือนอยู่ที่ 20,001 - 40,000 บาท 
จ านวน 4 คน คิดเป็นร้อยละ 66.7 รองลงมา คือ มีรายได้ต่ ากว่า 20,000 บาท จ านวน 2 คน คิดเป็น
ร้อยละ 33.3 

สายอาชีพหรือสายการเรียน กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีสายอาชีพหรือสายการเรียนมากที่สุด
คือ สายบริการ จ านวน 3 คน คิดเป็นร้อยละ 50 รองลงมา คือสายการค้า/ธุรกิจ จ านวน 2 คน  
คิดเป็นร้อยละ 33.3 และสายออกแบบ/ศิลปะ มีจ านวน 1 คน คิดเป็นร้อยละ 16.7 ตามล าดับ 
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พฤติกรรมการซื้อ Art Toys ของกลุ่มตัวอย่าง 
 

ตารางท่ี 3 แสดงจ านวนร้อยละ เกี่ยวกับพฤติกรรมการซื้อของกลุ่มตัวอย่าง 
ค าถาม พฤติกรรมการซื้อ จ านวน ร้อยละ 

เคยซื้อ Art Toys เคย 5 83.3 

ไม่เคย 1 16.7 
คุณสะสม Art Toys สะสม 4 66.7 

ไม่สะสม 2 33.3 
เหตุผลที่คุณซื้อ Art Toys ดีไซต์สวยน่าสนใจ 3 50 

เพื่อเก็งก าไร 0 0 
ซื้อเพราะศิลปินผู้ออกแบบ 3 50 

ซื้อเพราะ Packaging 0 0 
ราคา Art Toys โดยเฉลี่ย 
ที่คุณซื้อ 

ต่ ากว่า 500 บาท 1 16.7 

500 - 1,000 บาท 2 33.3 

1,000 - 5,000 บาท 3 50 
5,000 - 10,000 บาท 0 0 

10,000 บาทขึ้นไป 0 0 
ขนาดของ Art Toys  
ที่คุณชอบซื้อ 

ขนาดกล่องสุ่ม (เล็ก) 0 0 

ขนาดตั้งโต๊ะท างาน 
(กลาง-สงูไม่เกิน 20 cm) 

ขนาดตั้งโชว์ (ใหญ่) 

5 
 

1 

83.3 
 

16.7 

Packaging ของ Art Toys 
มีผลต่อความต้องการซื้อของ
ท่านหรือไม่ 

มีผล 
ไม่มีผล 

6 
0 

100 
0 

คุณต้องการให้มีข้อมูล
เกี่ยวกับอัตลักษณ์และ
วัฒนธรรมของแต่ละอ าเภอ 
แสดงในรูปแบบของ QR 
CODE ข้าง ๆ กล่อง หรือไม่ 

ต้องการ 
ไม่ต้องการ 

6 
0 

100 
0 

หมายเหตุ: n = 6 
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จากตารางที่ 3 พฤติกรรมการซื้อของกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 6 คน พบว่า 
จากข้อค าถามแบบสอบถามในหัวข้อพฤติกรรมการซื้อของกลุ่มตัวอย่าง ในข้อค าถาม  

คุณเคยซื้อ Art Toys กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีพฤติกรรมที่เคยซื้อ Art Toys มากที่สุดอยู่ที่ จ านวน  
5 คน คิดเป็นร้อยละ 83.3 และน้อยที่สุดคือ ไม่เคยซื้อ Art Toys จ านวน 1 คน คิดเป็นร้อยละ 16.7 

จากข้อค าถามแบบสอบถามในหัวข้อพฤติกรรมการซื้อของกลุ่มตัวอย่าง ในข้อค าถาม  
คุณสะสม Art Toys กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีพฤติกรรมที่สะสม Art Toys จ านวน 4 คน คิดเป็น 
รอ้ยละ 66.7 และไม่สะสม จ านวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 33.3  

จากข้อค าถามแบบสอบถามในหัวข้อพฤติกรรมการซื้อของกลุ่มตัวอย่าง ในข้อค าถาม 
เหตุผลที่คุณซื้อ Art Toys กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีเหตุผลของการซื้อเท่ากัน คือ ซื้อเพราะดีไซต์สวย
น่าสนใจ จ านวน 3 คน คิดเป็นร้อยละ 50 และ ซื้อเพราะศิลปินผู้ออกแบบ จ านวน 3 คน คิดเป็น  
ร้อยละ 50 เช่นกัน 

จากข้อค าถามแบบสอบถามในหัวข้อพฤติกรรมการซื้อของกลุ่มตัวอย่าง ในข้อค าถาม ราคา 
Art Toys โดยเฉลี่ยที่คุณซื้อ กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีการซท่อ Art Toys ในราคา 1,000 - 5,000 บาท 
มากที่สุด จ านวน 3 คน คิดเป็นร้อยละ 50 รองลงมา คือ ซื้อในราคาระหว่าง 500-1,000 บาท จ านวน 
2 คน คิดเป็นร้อยละ 33.3 และน้อยที่สุด คือ ซื้อในราคาที่ต่ ากว่า 500 บาท มีจ านวน 1 คน คิดเป็น
ร้อยละ 16.7 

จากข้อค าถามแบบสอบถามในหัวข้อพฤติกรรมการซื้อของกลุ่มตัวอย่าง ในข้อค าถาม  
ขนาดของ Art Toys ที่คุณชอบซื้อ Art Toys ที่กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ชอบซื้อมากที่สุด คือ ขนาด 
ตั้งโต๊ะท างาน (กลาง – สูงไม่เกิน 20 cm) มีจ านวน 5 คน คิดเป็นร้อยละ 83.3 และรองลงมา คือ 
ขนาดตั้งโชว์ (ใหญ่) จ านวน 1 คน คิดเป็นร้อยละ 16.7 

จากข้อค าถามแบบสอบถามในหัวข้อพฤติกรรมการซื้อของกลุ่มตัวอย่าง ในข้อค าถาม 
Packaging ของ Art Toys มีผลต่อความต้องการซื้อของท่านหรือไม่ กลุ่มตัวอย่างทั้งหมด 6 คน  
ให้ค าตอบว่า Packaging มีผลต่อความตองการซื้อของกลุ่มตัวอย่าง โดยคิดเป็นร้อยละ 100  

จากข้อค าถามแบบสอบถามในหัวข้อพฤติกรรมการซื้อของกลุ่มตัวอย่าง ในข้อค าถาม  
คุณต้องการให้มีข้อมูลเกี่ยวกับอัตลักษณ์และวัฒนธรรมของแต่ละอ าเภอ แสดงในรูปแบบ  
QR CODE ข้าง ๆ กล่อง หรือไม่ กลุ่มตัวอย่างทั้งหมด 6 คน ให้ค าตอบว่า ต้องการ โดยคิดเป็น 
ร้อยละ 100  
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การสร้างสรรค์สื่อศิลปะประเภทอาร์ตทอย เพื่อการถ่ายทอดอัตลักษณ์จังหวัดกระบี่ 
 

ตารางที่ 4 แสดงจ านวนร้อยละเกี่ยวกับการสร้างสรรค์สื่อศิลปะประเภทอาร์ตทอย เพื่อการถ่ายทอด           
อัตลักษณ์จังหวัดกระบี่ 

 การสร้างสรรค์สื่อศิลปะ จ านวน ร้อยละ 

อ าเภอเมืองกระบ่ี 
 
Option 1 

 

 
1 

 
16.7 

 
Option 2 

 

 
1 

 
16.7 

 
Option 3 

 

 
4 

 
66.7 

อ าเภอเขาพนม 
 
Option 1 

 

 
0 

 
0 

 
Option 2 

 

 
1 

 
16.7 

 
Option 3 

 

 
5 

 
83.3 
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ตารางที่ 4 แสดงจ านวนร้อยละเกี่ยวกับการสร้างสรรค์สื่อศิลปะประเภทอาร์ตทอย เพื่อการถ่ายทอด  
อัตลักษณ์จังหวัดกระบี่ (ต่อ) 

 การสร้างสรรค์สื่อศิลปะ จ านวน ร้อยละ 

อ าเภอเหนือคลอง 
 
Option 1 

 

 
1 

 
16.7 

 
 
Option 2 

 

 
 
0 

 
 
0 

 
 
Option 3 

 

 
 
5 

 
 

83.3 

อ าเภอคลองท่อม 
 
Option 1 

 

 
 
0 

 
 
0 

 
 
Option 2 

 

 
 
1 

 
 

16.7 

 
 
Option 3 

 

 
 
5 

 
 

83.3 
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ตารางที่ 4 แสดงจ านวนร้อยละเกี่ยวกับการสร้างสรรค์สื่อศิลปะประเภทอาร์ตทอย เพื่อการถ่ายทอด  
อัตลักษณ์จังหวัดกระบี่ (ต่อ) 

 การสร้างสรรค์สื่อศิลปะ จ านวน ร้อยละ 

อ าเภออ่าวลึก 
 
Option 1 

 

 
 
0 

 
 
0 

 
 
Option 2 

 

 
 
1 

 
 

16.7 

 
 
Option 3 

 

 
 
5 

 
 

83.3 

อ าเภอปลายพระยา 
 
Option 1 

 

 
 
0 

 
 
0 

 
 
Option 2 

 

 
 
0 

 
 
0 

 
 
Option 3 

 

 
 
6 

 
 

100 
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ตารางที่ 4 แสดงจ านวนร้อยละเกี่ยวกับการสร้างสรรค์สื่อศิลปะประเภทอาร์ตทอย เพื่อการถ่ายทอด  
อัตลักษณ์จังหวัดกระบี่ (ต่อ) 

 การสร้างสรรค์สื่อศิลปะ จ านวน ร้อยละ 

อ าเภอเกาะลันตา 
 
Option 1 

 

 
1 

 
16.7 

 
 
Option 2 

 

 
1 

 
16.7 

 
 
Option 3 

 

 
4 

 
66.7 

อ าเภอล าทับ 
 
Option 1 

 

 
1 

 
16.7 

 
 
Option 2 

 

 
1 

 
16.7 

 
 
Option 3 

 

 
4 

 
66.7 

หมายเหตุ: n = 6 
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จากตารางที่ 4 การสร้างสรรค์สื่อศิลปะประเภทอาร์ตทอย เพ่ือการถ่ายทอดอัตลักษณ์
จังหวัดกระบี่ของกลุ่มตัวอย่างจ านวน 6 คน พบว่า 

Art Toys ของอ าเภอเมืองกระบี่ที่กลุ่มตัวอย่างให้ความสนใจมากที่สุดคือ Option 3  
มีจ านวน 4 คน คิดเป็นร้อยละ 66.7 รองลงมาเป็น Option 1 และ 2 ที่จ านวนเท่ากัน คือ อย่างละ  
1 คน คิดเป็นร้อยละ 16.7 

Art Toys ของอ าเภอเขาพนมที่กลุ่มตัวอย่างให้ความสนใจมากที่สุด  คือ Option 3  
มีจ านวน 5 คน คิดเป็นร้อยละ 83.3 รองลงมาเป็น Option 2 จ านวน 1 คน คิดเป็นร้อยละ 16.7 

Art Toys ของอ าเภอเหนือคลองที่กลุ่มตัวอย่างให้ความสนใจมากที่สุด คือ Option 3  
มีจ านวน 5 คน คิดเป็นร้อยละ 83.3 รองลงมาเป็น Option 1 จ านวน 1 คน คิดเป็นร้อยละ 16.7 

Art Toys ของอ าเภอคลองท่อมที่กลุ่มตัวอย่างให้ความสนใจมากที่สุด คือ Option 3 
จ านวน 5 คน คิดเป็นร้อยละ 83.3 รองลงมาเป็น Option 2 จ านวน 1 คน คิดเป็นร้อยละ 16.7 

Art Toys ของอ าเภออ่าวลึกที่กลุ่มตัวอย่างให้ความสนใจมากที่สุด  คือ Option 3  
จ านวน 5 คน คิดเป็นร้อยละ 83.3 รองลงมาเป็น Option 2 จ านวน 1 คน คิดเป็นร้อยละ 16.7 

Art Toys ของอ าเภอปลายพระยาที่กลุ่มตัวอย่างให้ความสนใจมากที่สุด คือ Option 3 
จ านวน 6 คน คิดเป็นร้อยละ 100 

Art Toys ของอ าเภอเมืองเกาะลันตาที่กลุ่มตัวอย่างให้ความสนใจมากที่สุด คือ Option 3 
มีจ านวน 4 คน คิดเป็นร้อยละ 66.7 รองลงมาเป็น Option 1 และ 2 ที่จ านวนเท่ากัน คือ อย่างละ  
1 คน คิดเป็นร้อยละ 16.7 

Art Toys ของอ าเภอเมืองล าทับที่กลุ่มตัวอย่างให้ความสนใจมากที่สุดคือ Option 3  
มีจ านวน 4 คน คิดเป็นร้อยละ 66.7 รองลงมาเป็น Option 1 และ 2 ที่จ านวนเท่ากัน คือ อย่างละ  
1 คน คิดเป็นร้อยละ 16.7 

สามารถสรุปได้ว่า Character Art Toys ที่สื่อถึงอัตลักษณ์และวัฒนธรรมของแต่ละอ าเภอ 
ที่กลุ่มตัวอย่างได้ให้ความสนใจมากที่สุดคือ Character ใน Option ที่ 3 
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ความคิดเห็นที่มีต่อการออกแบบอัตลักษณ์ของ Art Toys จังหวัดกระบี่ 
 

ตารางที่ 5 แสดงจ านวน ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ของผู้ตอบแบบสอบถามที่มี
ความคิดเห็นต่อการออกแบบ Art Toys จังหวัดกระบี่                                                         

ความคิดเห็นที่มีต่อการออกแบบอัตลักษณ์ของ Art Toys 
จังหวัดกระบ่ี 

X̅ 
 

S.D. แปลผล 

1. ท่านคิดว่าหากผู้คนเห็นผลงาน Art Toys เหล่านี้ จะสามารถ
ทราบได้ว่าชิ้นไหนสื่อถึงอ าเภออะไร 

4.67 0.47 มากที่สุด 

2. ท่านต้องการให้งาน Art Toys เป็นของเล่นสะสมของคน 
ในจังหวัดกระบี่ 

5.00 0.00 มากที่สุด 

3. ท่านอยากให้งานศิลปะประเภท Art Toys มีการพัฒนา 
ต่อยอดหรือไม่ 

5.00 0.00 มากที่สุด 

4. ท่านคิดว่านักท่องเที่ยวทั้งชาวไทย และต่างชาติจะชอบงาน 
Art Toys ที่สื่อมาจากอัตลักษณ์ของจังหวัดกระบี่ 

5.00 0.00 มากที่สุด 

5. งาน Art toys ชิ้นนี้สามารถน าไปสู่การสร้างมูลค่าเศรษฐกิจ
ของจังหวัดกระบี่ 

4.50 0.50 มาก 

6. Art Toys มีความน่าสนใจ และทันสมัย 4.50 0.50 มาก 
7. Art Toys มีการออกแบบที่เป็นเอกลักษณ์ ใช้คู่สีที่น่าสนใจ 4.50 0.50 มาก 

8. Art Toys มีการดึงเอกลักษณ์และวัฒนธรรมจังหวัดกระบี่ 
ได้อย่างเหมาะสม 

5.00 0.00 มากที่สุด 

9. ท่านคิดว่า Art Toys ชิ้นเหล่านี้ เหมาะกับทุกเพศ ทุกวัย 4.67 0.47 มากที่สุด 

10. งาน Art Toys เหล่านี้เหมาะส าหรับเป็นของที่ระลึก 
ของจังหวัดกระบี่ 

5.00 0.00 มากที่สุด 

รวม 4.78 0.24 มากที่สุด 
หมายเหตุ: n = 6 

 
จากตารางที่ 5 ความคิดเห็นที่มีต่อการออกแบบอัตลักษณ์ของ Art Toys จังหวัดกระบี่ 

แสดงให้เห็นว่ากลุ่มตัวอย่าง มีระดับความเห็นด้วยในข้อค าถามดังกล่าว อยู่ในระดับ มากที่สุด โดยมี

ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (X̅ = 4.78, S.D. = 0.24) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า ประเด็น
เกี่ยวความคิดเห็นที่มีต่อการออกแบบอัตลักษณ์ของ Art Toys จังหวัดกระบี่ที่กลุ่มตัวอย่างให้ความสนใจ 
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และเห็นด้วย มากที่สุดมีอยู่ 5 ประเด็นด้วยกัน ดังนี้ ประเด็นที่ 1 คือ “ท่านต้องการให้งาน Art Toys 
เป็นของเล่นสะสมของคนในจังหวัดกระบี่” ประเด็นที่ 2 คือ “ท่านอยากให้งานศิลปะประเภท Art 
Toys มีการพัฒนาต่อยอดหรือไม่” ประเด็นที่ 3 คือ “ท่านคิดว่านักท่องเที่ยวทั้งชาวไทย และต่างชาติ
จะชอบงาน Art Toys ที่สื่อมาจากอัตลักษณ์ของจังหวัดกระบี่” ประเด็นที่ 4 คือ “Art Toys มีการดึง
เอกลักษณ์และวัฒนธรรมจังหวัดกระบี่ได้อย่างเหมาะสม” ประเด็นที่ 5 คือ “งาน Art Toys เหล่านี้
เหมาะส าหรับเป็นของที่ระลึกของจังหวัดกระบี่”ซึ่งทั้ง 5 ประเด็นนี้มีค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบน

มาตราฐานสูงสุดคือ (X̅ = 5.00, S.D. = 0.00) 
ผู้วิจัยสามารถสรุปได้ว่า กลุ่มตัวอย่างมีระดับความคิดเห็นมากที่สุด ที่ อยากให้ผู้วิจัย 

มีการพัฒนาต่อยอด Art Toys ให้เป็นคนของเล่นสะสมส าหรับคนกระบี่ และอยากให้ตัว Art Toys  
มีการผลิตที่มีการดึงเอกลักษณ์และวัฒนธรรมของแต่ละอ าเภอ เพ่ือที่สามารถเป็นการต่อยอดส าหรับ
ท าเป็นของฝากหรือของที่ระลึกส าหรับนักท่องเที่ยวและชาวต่างชาติอีกด้วย 



 

บทที่ 5 

สรุป อภิปราย ข้อเสนอแนะ 

 
จากการศึกษาเรื่อง โครงการออกแบบอัตลักษณ์ของเล่นสะสมจังหวัดกระบี่ ( Identity 

Design Project For Krabi’s Art Toys) ซึ่งมีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) ศึกษาความเป็นมาของอัตลักษณ์ 
และวัฒนธรรมจังหวัดกระบี่ 2) เพ่ือวิเคราะห์ข้อมูล เรียบเรียงเป็นแนวทางในการออกแบบศิลปะ
ประเภทอาร์ตทอย เพ่ือสื่อถึงอัตลักษณ์และวัฒนธรรมจังหวัดกระบี่ 3) เพ่ือการถ่ายทอดอัตลักษณ์ 
และการสร้างสรรค์สื่อศิลปะประเภทอาร์ตทอยจังหวัดกระบี่ การศึกษาการวิจัยในครั้งนี้ เป็นการวิจัย
เชิงคุณภาพ (Qualitative research) โดยวิธีการ (Methodology) คือ การสัมภาษณ์แบบไม่เป็น
ทางการ ผู้วิจัยใช้การสัมภาษณ์แบบ Focus Group และการใช้แบบสอบถาม เพ่ือสอบถามกับ
ผู้เชี่ยวชาญและกลุ่มตัวอย่าง ซึ่งในการศึกษาครั้งนี้ ผู้วิจัยใช้การเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง 
(Purposive Sampling) คือ การเลือกกลุ่มตัวอย่างที่ผู้วิจัยมีการก าหนดคุณสมบัติไว้เรียบร้อยแล้ว 
โดยมีการเก็บข้อมูลจากผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 4 ท่าน โดยแบ่งเป็นผู้เชี่ยวชาญด้านข้อมูล 1 ท่าน ซึ่งเป็น
ผู้ที่มีความรู้และความเข้าใจในด้านเนื้อหาข้อมูลในส่วนต่าง ๆ รวมถึงประวัติความเป็นมาของจังหวัด
กระบี่เป็นอย่างดีเยี่ยม และผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบ 3 ท่าน คือ ซึ่งเป็นผู้ที่มีความรู้ละความเข้าใจ
ในด้านการออกแบบได้เป็นอย่างดีเยี่ยม และกลุ่มตัวอย่าง คือกลุ่ม Generation Y , Generation Z 
และ ศิลปินในพ้ืนที่ รวมทั้งหมด 6 ท่าน แบ่งเป็นกลุ่มคนที่มีอายุระหว่าง 12 - 43 ปี จ านวน 5 ท่าน 
และศิลปินในพ้ืนที่จ านวน 1 ท่าน ซึ่งเป็นกลุ่มมีความรู้ ความสามารถที่หลากหลาย เป็นผู้ที่อาศัย 
ท างาน หรือมีภูมิล าเนาอยู่ในจังหวัดกระบี่ มีความผูกพันกับจังหวัด และเป็นผู้ที่เคยซื้อหรือมีความ
เข้าใจใน Art Toys อีกทั้งผู้วิจัยมีการลงพ้ืนที่ในการศึกษา เพ่ือให้มีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
ในการวิจัย มีการเก็บข้อมูลเจาะจงจากผู้ให้ข้อมูลส าคัญ หรือผู้เชี่ยวชาญในพ้ืนที่ รวมถึงมีการศึกษา 
ค้นคว้าข้อมูล และน ามาประมวลสร้างแบบสอบถาม เพ่ือใช้เป็นเครื่องมือในงานวิจัยในการหา 
แนวทางการออกแบบศิลปะประเภทอาร์ตทอย์ เพ่ือสื่อสารอัตลักษณ์วัฒนธรรมจังหวัดกระบี่ และตรงตาม
วัตถุประสงค์ของการวิจัย เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยใจเลือกใช้แบบสอบถามมาตราส่วน
ประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับในแบบสอบถาม โดยให้ ผู้เชี่ยวชาญ หรือ ผู้ทรงคุณวุฒิ จ านวน 
2 ท่าน (IOC: Index of Item Objective Congruence) จากสูตร (Rovinelli & Hambleton, 1997) 
แล้วน าผลที่ได้จากแบบสอบถามทั้งหมด มาวิเคราะห์หาค่าสถิติ การประเมินผลในการวิจัย ผู้วิจัย 
จะน าผลที่ได้จากการท าแบบสอบถามมาวิเคราะห์ด้วย การหาค่าเฉลี่ยร้อยละ (Percentage) ค่าเฉลี่ย

เลขคณิต (X̅) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) โดยใช้เกณฑ์ค่าเฉลี่ยในการแปรผลความคิดเห็น 
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หรือความเหมาะสมเกี่ยวกับระดับความส าคัญของปัจจัยก าหนดตัดสินใจ ตามวิธีของลิเคิร์ท (Likert) 
ซึ่งผลการวิจัยสามารถสรุป อภิปรายผล และเสนอแนะ ตามล าดับต่อไปนี้ 

 
สรุปผลการวิจัย 

จากการศึกษาเรื่อง โครงการออกแบบอัตลักษณ์ของเล่นสะสมจังหวัดกระบี่ ( Identity 
Design Project For Krabi’s Art Toys) ขอสรุปผลการวิจัยตามล าดับของวัตถุประสงค์ ดังนี้ 

วัตถุประสงค์ข้อที่ 1 ศึกษาความเป็นมาของอัตลักษณ์ และวัฒนธรรมจังหวัดกระบี่ 
การสรุปผลการวิจัย ผู้วิจัยจะแบ่งออกเป็นประเด็นส าคัญ ดังนี้ 
1. อัตลักษณ์ของจังหวัดกระบี่ จังหวัดกระบี่มีอัตลักษณ์ที่ชัดเจนในด้านความหลากหลาย

ทางวัฒนธรรม ประวัติศาสตร์ และสิ่งแวดล้อม โดยมีการผสมผสานระหว่างวัฒนธรรมพื้นบ้าน ศาสนา 
และอิทธิพลจากการค้าระหว่างประเทศ 

2. ประวัติศาสตร์ของกระบี่ ตั้งแต่อดีตจังหวัดกระบี่เป็นศูนย์กลางการค้าทางทะเล ซึ่งส่งผล
ให้เกิดการแลกเปลี่ยนทางวัฒนธรรมและการผสมผสานของวิถีชีวิตของคนจากหลากหลายที่มา 

3. วิถีชีวิตและวัฒนธรรมท้องถิ่น ชาวกระบี่ให้ความส าคัญกับวิถีชีวิตแบบดั้งเดิม ซึ่งเกี่ยวข้อง
กับการท าประมง การเกษตร และการรักษาขนบธรรมเนียมที่สืบทอดกันมา เช่น งานประเพณี และ
ศิลปวัฒนธรรมพื้นบ้าน 

4. การอนุรักษ์วัฒนธรรม จากผลการศึกษา พบว่าชาวกระบี่ยังคงรั กษาและส่งเสริม 
การแสดงออกทางวัฒนธรรมต่างๆ เช่น ศิลปะการแสดงดนตรีพ้ืนบ้านและงานหัตถกรรม เพ่ือให้  
คนรุ่นใหม่รู้สึกผูกพันกับรากเหง้าของตน 

ผู้วิจัยพบว่า ภายในจังหวัดกระบี่มีงานศิลปะและงานออกแบบที่สามารถพบเห็นได้มาก 
และมีการใช้งานมากที่สุด คือ งานศิลปะในรูปของ สื่อศิลปะประเภท งานประติมากรรม ซึ่งสามารถ
พบได้ตามสถานที่ท่องเที่ยวส าคัญต่าง ๆ ภายในจังหวัดกระบี่  

วัตถุประสงค์ข้อที่ 2 เพื่อวิเคราะห์ข้อมูล หาแนวทางในการออกแบบศิลปะประเภท
อาร์ตทอย เพื่อสื่อถึงอัตลักษณ์และวัฒนธรรมจังหวัดกระบี่ 

การสรุปผลการวิจัย ผู้วิจัยจะแบ่งออกเป็นประเด็นส าคัญ ดังนี้ 
1. การวิเคราะห์อัตลักษณ์และวัฒนธรรมของกระบี่ที่เหมาะกับการน ามาประยุกต์ใน Art Toy 
 จากการวิจัย พบว่า อัตลักษณ์ของจังหวัดกระบี่ประกอบด้วยองค์ประกอบส าคัญ เช่น 

ประเพณีท้องถิ่น การประมงและวิถีชีวิตทางทะเล ศิลปะพ้ืนบ้าน และ สภาพภูมิศาสตร์ที่โดดเด่น เช่น 
เกาะและทะเลสีฟ้า ซึ่งทั้งหมดนี้สามารถน ามาเป็นแรงบันดาลใจในการออกแบบ Art Toy ที่ม ี
ความเฉพาะตัวและสะท้อนถึงวัฒนธรรมกระบี่ได้อย่างชัดเจน รวมไปถึงสัตว์ทะเลและธรรมชาติ เช่น 
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ปู ปลา และแนวปะการัง รวมไปถึงลูกปัดโบราณ หรือสินค้าท้องถิ่นต่าง ๆ เป็นสัญลักษณ์ที่สามารถ
น ามาใช้สร้างรูปแบบ Art Toy ที่เข้าถึงง่ายและสื่อถึงวิถีชีวิตของคนกระบี่ได้ 

2. การออกแบบ Art Toy ที่เชื่อมโยงกับวัฒนธรรมท้องถิ่น 
 ผลการศึกษาชี้ให้เห็นว่า การออกแบบลวดลายและรูปลักษณ์ที่สะท้อนถึงงานศิลปะ

พ้ืนบ้าน เช่น งานหัตถกรรมหรือเครื่องดนตรีพ้ืนบ้าน เช่น กลองมโนราห์ จะช่วยเสริมความเป็น
เอกลักษณ์ให้กับ Art Toy และช่วยสร้างความเชื่อมโยงกับรากเหง้าทางวัฒนธรรมของจังหวัดกระบี่ 
รวมไปถึงการออกแบบที่เน้นการ ใช้สีสันที่สะท้อนถึงธรรมชาติ และวัฒนธรรมของกระบี่ เช่น สีน้ า
ทะเล สีของไม้ไผ่ และสีสันที่พบได้ในงานศิลปะพ้ืนเมือง ช่วยให้ Art Toy มีความน่าสนใจและ 
สื่อความหมายได้อย่างลึกซึ้ง 

3. การประยุกต์ใช้แนวคิดสมัยใหม่กับศิลปะพื้นถิ่น 
 การผสมผสานระหว่าง ศิลปะดั้งเดิมกับสไตล์การออกแบบสมัยใหม่ เป็นแนวทาง 

ที่ช่วยสร้าง Art Toy ที่ไม่เพียงแต่ดึงดูดความสนใจของกลุ่มเป้าหมายรุ่นใหม่ แต่ยังช่วยส่งเสริมและ
อนุรักษ์วัฒนธรรมท้องถิ่นกระบี่ให้ยังคงอยู่ในบริบทปัจจุบัน 

จากการสรุปผลการวิจัยนี้ แนวทางท่ีส าคัญในการออกแบบ Art Toy ที่สะท้อนถึงอัตลักษณ์
และวัฒนธรรมจังหวัดกระบี่ คือ การผสมผสานระหว่างวัฒนธรรมดั้งเดิมและศิลปะสมัยใหม่  
เพ่ือสร้างสรรค์ผลงานที่มีความหมาย และเป็นที่น่าสนใจในกลุ่มผู้บริโภคยุคใหม่ 

วัตถุประสงค์ข้อที่ 3 การสร้างสรรค์สื่อศิลปะประเภทอาร์ตทอย เพื่อการถ่ายทอด 
อัตลักษณ์จังหวัดกระบี่ 

การวิเคราะห์และน าอัตลักษณ์ของจังหวัดกระบี่มาสู่การออกแบบ Art Toy 
จากการศึกษา พบว่า อัตลักษณ์ของจังหวัดกระบี่ ที่โดดเด่นและสามารถน ามาสร้างสรรค์ 

ใน Art Toy ได้ ได้แก่ ธรรมชาติทางทะเล วิถีชีวิตการท าประมง ศิลปะพ้ืนบ้าน และวัฒนธรรม
ประเพณีท้องถิ่น ซึ่งล้วนแต่มีศักยภาพในการแปลงเป็นสื่อศิลปะที่น่าสนใจ การสื่อสารผ่าน Art Toy 
มีเน้นการน าองค์ประกอบจากธรรมชาติ ของกระบี่ เช่น ภูเขาหินปูน ท้องทะเลสีฟ้า และสัตว์น้ า
ท้องถิ่น เช่น ปู ปลา ปลาหมึก เพ่ือให้ผู้ที่พบเห็นเชื่อมโยงถึงกระบี่ได้อย่างชัดเจน ผู้ วิจัยได้ท า 
การออกแบบ Art Toy ที่สื่อถึงวัฒนธรรมและเอกลักษณ์ของท้องถิ่นในแต่ละอ าเภอ โดยผลการวิจัย
ชี้ให้เห็นว่า การออกแบบ Art Toy ที่ใช้รูปทรงและลวดลายจากงานศิลปะพ้ืนบ้าน เช่น การใช้
ลวดลายการแกะสลักจากงานหัตถกรรมท้องถิ่น หรือการน ารูปทรงจากธรรมชาติ อย่างลูกปัดโบราณ 
หรือโขดหินปูนมาดัดแปลงให้เป็นลักษณะของเล่น สามารถเพ่ิมความน่าสนใจและถ่ายทอดอัตลักษณ์
ได้อย่างชัดเจน ผู้วิจัยเลือกใช้สีสันที่ใช้ใน Art Toy โดยใช้สีที่สื่อถึงธรรมชาติของกระบี่ เช่น สีฟ้า  
สีเขียวของป่า และสีน้ าตาลจากทรายและหิน เพ่ือเพ่ิมความเชื่อมโยงกับพ้ืนที่ อีกท้ังยังการสร้างความ
เชื่อมโยงทางอารมณ์และเรื่องราวใน Art Toy การสร้างเรื่องราวที่แฝงอยู่ใน Art Toy เช่น เรื่องเล่า
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หรือประวัติศาสตร์ของท้องถิ่น ซึ่งช่วยให้ Art Toy มีความน่าสนใจ และมีมิติทางวัฒนธรรมมากขึ้น 
โดยอาจเป็นการบอกเล่าเรื่องราวของชาวประมง หรือการเดินทางของสัตว์ทะเลที่เป็นสัญลักษณ์ 
ของกระบี่ และเป็นการเชื่อมโยงกับงานเทศกาลประเพณีท้องถิ่น เช่น เทศกาลลอยเรือหรือเทศกาล
มโนราห์ จนเป็นแนวทางท่ีท าให้ Art Toy มีความเป็นเอกลักษณ์มากข้ึน 

ผลจากการตอบแบบสอบถามกลุ่มตัวอย่างการวิจัยพบว่า Art Toys ที่กลุ่มตัวอย่างให้ความสนใจ
มากที่สุดในแต่ละอ าเภอของจังหวัดกระบี่ คือ Option 3 โดยสามารถสรุปผลได้ดังนี้ 

1. อ าเภอเมืองกระบี่: กลุ่มตัวอย่างที่สนใจ Option 3 มากที่สุด มีจ านวน 4 คน คิดเป็น 
ร้อยละ 66.7 รองลงมา คือ Option 1 และ Option 2 อย่างละ 1 คน คิดเป็นร้อยละ 16.7 

2. อ าเภอเขาพนม: กลุ่มตัวอย่างที่สนใจ Option 3 มากที่สุด มีจ านวน 5 คน คิดเป็น 
ร้อยละ 83.3 รองลงมา คือ Option 2 จ านวน 1 คน คิดเป็นร้อยละ 16.7 

3. อ าเภอเหนือคลอง: กลุ่มตัวอย่างที่สนใจ Option 3 มากที่สุด มีจ านวน 5 คน คิดเป็น 
ร้อยละ 83.3 รองลงมา คือ Option 1 จ านวน 1 คน คิดเป็นร้อยละ 16.7 

4. อ าเภอคลองท่อม: กลุ่มตัวอย่างที่สนใจ Option 3 มากที่สุด มีจ านวน 5 คน คิดเป็น 
ร้อยละ 83.3 รองลงมา คือ Option 2 จ านวน 1 คน คิดเป็นร้อยละ 16.7 

5. อ าเภออ่าวลึก: กลุ่มตัวอย่างท่ีสนใจ Option 3 มากที่สุด มีจ านวน 5 คน คิดเป็นร้อยละ 
83.3 รองลงมาคือ Option 2 จ านวน 1 คน คิดเป็นร้อยละ 16.7 

6. อ าเภอปลายพระยา: กลุ่มตัวอย่างที่สนใจ Option 3 มากที่สุด มีจ านวน 6 คน คิดเป็น
ร้อยละ 100 

7. อ าเภอเกาะลันตา: กลุ่มตัวอย่างที่สนใจ Option 3 มากที่สุด มีจ านวน 4 คน คิดเป็น
ร้อยละ 66.7 รองลงมา คือ Option 1 และ Option 2 อย่างละ 1 คน คิดเป็นร้อยละ 16.7 

8. อ าเภอล าทับ: กลุ่มตัวอย่างที่สนใจ Option 3 มากที่สุด มีจ านวน 4 คน คิดเป็นร้อยละ 
66.7 รองลงมา คือ Option 1 และ Option 2 อย่างละ 1 คน คิดเป็นร้อยละ 16.7 

สามารถสรุปได้ว่า Art Toys ประเภท Option 3 ได้รับความสนใจมากท่ีสุดจากกลุ่มตัวอย่าง 
ในทุกอ าเภอ โดยมีอ าเภอปลายพระยาที่ทุกคนให้ความสนใจใน Option 3 คิดเป็นร้อยละ 100  
ส่วนอ าเภออ่ืน ๆ ส่วนใหญ่มีความสนใจใน Option 3 สูงกว่า Option อ่ืน ๆ อย่างชัดเจน คิดเป็นร้อยละ 
66.7 ถึง 83.3 โดย Option 1 และ Option 2 ได้รับความสนใจในบางอ าเภอในสัดส่วนที่ใกล้เคียงกัน 
คิดเป็นร้อยละ 16.7 

จากการวิเคราะห์นี้สามารถเห็นได้ว่า Option 3 เป็นตัวเลือกที่มีศักยภาพในการออกแบบ
และพัฒนาต่อเนื่องเพ่ือตอบสนองความสนใจของผู้บริโภคในพ้ืนที่ 

ผลจากการตอบแบบสอบถามในหัวข้อความคิดเห็นที่มีต่อการออกแบอัตลักษณ์ของ  
Art Toys จังหวัดกระบี่ความคิดเห็นที่มีต่อการออกแบบอัตลักษณ์ของ Art Toys จังหวัดกระบี่  
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แสดงให้เห็นว่า กลุ่มตัวอย่างมีระดับความเห็นด้วยในข้อค าถามดังกล่าว อยู่ในระดับมากที่สุด โดยมี

ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตราฐาน (X̅ = 4.78, S.D. = 0.24) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า 
ประเด็นเกี่ยวความคิดเห็นที่มีต่อการออกแบบอัตลักษณ์ของ Art Toys จังหวัดกระบี่ที่กลุ่มตัวอย่าง 
ให้ความสนใจ และเห็นด้วยมากที่สุด มีอยู่ 5 ประเด็นด้วยกัน ดังนี้ ประเด็นที่ 1 คือ “ท่านต้องการ 
ให้งาน Art Toys เป็นของเล่นสะสมของคนในจังหวัดกระบี่” ประเด็นที่ 2 คือ “ท่านอยากให้งาน
ศิลปะประเภท Art Toys มีการพัฒนาต่อยอดหรือไม่” ประเด็นที่ 3 คือ “ท่านคิดว่านักท่องเที่ยว 
ทั้งชาวไทย และต่างชาติจะชอบงาน Art Toys ที่สื่อมาจากอัตลักษณ์ของจังหวัดกระบี่” ประเด็นที่ 4 
คือ “Art Toys มีการดึงเอกลักษณ์และวัฒนธรรมจังหวัดกระบี่ได้อย่างเหมาะสม” ประเด็นที่ 5 คือ 
“งาน Art Toys เหล่านี้เหมาะส าหรับเป็นของที่ระลึกของจังหวัดกระบี่”ซึ่งทั้ง 5 ประเด็นนี้มีค่าเฉลี่ย

และส่วนเบี่ยงเบนมาตราฐานสูงสุดคือ (X̅ = 5.00, S.D. = 0.00) 
ผู้วิจัยสามารถสรุปได้ว่า กลุ่มตัวอย่างมีระดับความคิดเห็นมากที่สุด ที่อยากให้ผู้วิจัย 

มีการพัฒนาต่อยอด Art Toys ให้เป็นคนของเล่นสะสมส าหรับคนกระบี่ และอยากให้ตัว Art Toys  
มีการผลิตที่มีการดึงเอกลักษณ์และวัฒนธรรมของแต่ละอ าเภอ เพ่ือที่สามารถเป็นการต่อยอดส าหรับ
ท าเป็นของฝากหรือของที่ระลึกส าหรับนักท่องเที่ยวและชาวต่างชาติอีกด้วย 

 
อภิปรายผล 

จากการศึกษาวิจัยเรื่อง “โครงการออกแบบอัตลักษณ์ของเล่นสะสมจังหวัดกระบี่ (Identity 
Design Project For Krabi’s Art Toys)” ผู้วิจัยสามารถน าข้อมูลมาสรุป อภิปรายผล จากแนวคิด 
ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ได้ดังนี้ 

จากผลการวิจัย พบว่า การสร้างสรรค์สื่อศิลปะประเภทอาร์ตทอย มีความสัมพันธ์เชิงบวก
กับวิจัยเรื่อง โครงการออกแบบอัตลักษณ์ ส าหรับของเล่นสะสมจังหวัดกระบี่ อย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ 
0.5 นั้น มีความสอดคล้องกับงานวิจัยของ จี้ เสี่ยง ฟ่าน และชัยยศ วนิชวัฒนานุวัติ (2563) ศึกษาเรื่อง 
การออกแบบ Art Toy ที่ผสมผสานอารมณ์ความรู้สึกของวัยเด็กเข้ากับการออกแบบเชิงปฏิสัมพันธ์ 
คณะศิลปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยบูรพา ได้ศึกษาศึกษาความสนใจและมุมมองของวัยรุ่นในสังคม
ยุคปัจจุบันต่อของเล่นดั้งเดิม และมุมมองต่อของเล่นที่อยู่ท่ามกลางชีวิตของเรา และออกแบบ  
Art Toy โดยวิธีออกแบบเชิงปฏิสัมพันธ์ให้เกิดสุนทรียภาพทางศิลปะเพ่ือสั มผัสประสบการณ์ 
ความงดงาม ของผลงานศิลปะที่ออกแบบของเล่นและสื่อนาอารมณ์ เพ่ิมความสุขให้กับผู้เล่น Art Toy  
ไปแบ่งปันความสุข (ความรู้สึกเป็นสุข) ผลการวิจัยพบว่า การผสมผสานการออกแบบของเล่นศิลป์  
กับอารมณ์ของนักออกแบบเป็นรากฐานของการสร้างของเล่นของศิลปินที่แท้จริงของเล่นที่มีอารมณ์ 
เป็นของเล่นที่ท าให้ผู้เล่นชื่นชอบ ต้องมีการเพ่ิมความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบและความคิด 
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สร้างสรรค์ที่ดี สามารถย่นระยะห่างระหว่างของเล่นกับผู้เล่นได้จนท าใหเการสร้างการปฏิสัมพันธ์ 
ระหว่างของเล่นศิลป์กับผู้เล่นและเกิดความรู้สึกเห็นพ้องกันและเข้าใจซึ่งกันและกันด้วย ส่วนการ
ออกแบบผู้ออกแบบได้ส่งมอบของเล่นศิลป์ให้กับผู้เล่นในรูปแบบที่เหลือช่องว่างไว้ให้ผู้เล่นเกิด
ปฏิสัมพันธ์ สามารถใช้ความคิดทางอารมณ์ ความรู้สึกของผู้เล่นและการสร้างงานศิลปะ ของเล่น 
ด้วยวิธีหลากหลายต่าง ๆ วาดภาพตัวอักษร สติ๊กเกอร์ที่ไม่มีทางซ้ าใคร มอบต้นฉบับ ขั้นตอนการลงสี
ของนักออกแบบให้ผู้เล่นได้สัมผัสประสบการณ์ ให้ผู้เล่นสร้างสรรค์ผ่านอารมณ์ความรู้สึก ให้ยิ่งเกิด
การผสมผสานกับการออกแบบทางอารมณ์ของศิลปินเข้ากับบุคลิกและ อารมณ์ความรู้สึกส่วนบุคคล
ของผู้เล่น ให้มีพ้ืนที่ในการเล่นที่สร้างสรรค์มากขึ้น สัมผัสกับอารมณ์และความสนุกสนานจากของ 
เล่นศิลป์อย่างเต็มที่ 

นอกจากนี้ ผลการวิจัยพบว่า การออกแบบอัตลักษณ์ของ Art Toys จังหวัดกระบี่ความสัมพันธ์
เชิงบวกกับวิจัยเรื่อง โครงการออกแบบอัตลักษณ์ ส าหรับของเล่นสะสมจังหวัดกระบี่ อย่างมีนัยส าคัญ
ที่ระดับ 0.5 นั้น มีความสอดคล้องกับงานวิจัยของ สุธานนท์ เฉลิมรัตนางกูล (2558) ศึกษาเรื่อง 
โครงการออกแบบชุดท าอุปกรณ์ของเล่นประเภทอาร์ตทอยด้วยตนเองส าหรับผู้เริ่มต้น คณะมัณฑนศิลป์ 
มหาวิทยาลัยศิลปกร ได้ศึกษาและวิเคราะห์ การท าของเล่นอาร์ตทอยแบ่งออกเป็น สี่ขั้นตอนหลัก
ได้แก่ 1) การท าต้นแบบ 2) การท าแม่พิมพ์ 3) การจัดการชิ้นงาน 4) การตกแต่ง ชิ้นงาน โดยในแต่ละ
ขั้นตอน ได้ท าการศึกษาและทดลองเพ่ือหาวิธีการใหม่ ๆ ที่ง่ายขึ้น หรือท าให้ลด ขั้นตอนแต่ได้ผลลัพธ์
ตามท่ีต้องการ เช่น ในส่วนของการท าต้นแบบ ใช้แนวคิดการปั๊มจากของเล่นดิน น้ ามัน ในขั้นตอนการ
ท าแม่พิมพ์ได้หาวิธีการที่จะท าให้ตวงส่วนผสมไม่ผิดพลาด หรือการท าให้บล็อคหล่อแม่พิมพ์ใช้งานซ้ าได้ 
เพ่ือลดความสิ้นเปลือง ส าหรับขั้นตอนการจัดการชิ้นงาน ประกอบไปด้วย ขั้นตอนการท าความสะอาด
อุปกรณ์จนถึงท าตัวชิ้นงานออกมา รวมไปถึงความปลอดภัยในการใช้สารเคมีหรืออุปกรณ์ต่าง  ๆ และ
ขั้นตอนสุดท้ายคือการตกแต่งชิ้นงาน ที่ต้องมีส่วนช่วยในการตกแต่งสีส าหรับผู้เริ่มต้นได้ง่ายขึ้น 
รองรับการจัดเก็บและการใช้งานอุปกรณ์ท าสีต่าง ๆ และอุปกรณ์อ่ืน ๆ ได้นอกจากนี้ผลิตภัณฑ์ยังต้อง
สามารถน าไปใช้งานนอกสถานที่เพ่ือท าเวิร์คชอปได้ด้วย เช่น เพ่ือการเรียนการสอนในขั้นตอนการท า
ต่าง ๆ ตั้งแต่สอนปั้น สอนการท าแม่พิมพ์ หรือแม้กระทั่งน าชิ้นงานไปโชว์ ส าหรับผลงานการออกแบบ 
ได้ออกแบบให้มีอุปกรณ์เพ่ือช่วยในการท างานครบทั้งหมด 4 ขั้นตอน โดยที่แต่ละขั้นตอนมีการท า 
ที่สะดวกข้ึน นอกจากนี้ยังช่วยท าให้พ้ืนที่ท างานและการจัดเก็บ อุปกรณ์เป็นระเบียบมากขึ้น มีการท า
ความสะอาดอุปกรณ์ที่มีประสิทธิภาพมากขึ้น มีส่วนระบายอากาศเพ่ือลดกลิ่นของสารเคมีระหว่าง
การท างาน ขนาดของผลิตภัณฑ์โดยรวมมีขนาดที่เหมาะสมกับการน าไปเวิร์คชอปนอกสถานที่ได้
ส าหรับปัญหาที่พบในงานออกแบบ คือ น้ าหนักและการจัดเก็บ อุปกรณ์ท่ีมีมากรวมถึงจ านวนขั้นตอน
ที่เพ่ิมข้ึนจากการใช้อุปกรณ์ต่างๆ ที่ออกแบบมาในตัวผลิตภัณฑ์ 
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ข้อเสนอแนะ 
1. การอนุรักษ์และส่งเสริมอัตลักษณ์และวัฒนธรรมของจังหวัดกระบี่อย่างยั่งยืน โดยการ

สนับสนุนกิจกรรมทางวัฒนธรรม การศึกษา และการท่องเที่ยวที่เคารพและรักษามรดกทางวัฒนธรรม 
2. ควรมีการส ารวจ กลุ่มเป้าหมาย ให้ละเอียดเพ่ิมเติม เพ่ือท าความเข้าใจความสนใจ 

และความต้องการของผู้บริโภคท่ีมีต่อ Art Toy ที่สื่อถึงวัฒนธรรมกระบี ่
3. การท างานร่วมกับศิลปินท้องถิ่น หรือผู้เชี่ยวชาญด้านวัฒนธรรมกระบี่จะช่วยให้การออกแบบ

มีความลึกซึ้งและเชื่อมโยงกับประวัติศาสตร์และวัฒนธรรมท้องถิ่นได้ดียิ่งขึ้น 
4. แนะน าการออกแบบ Art Toy ที่สามารถ ปรับเปลี่ยนหรือประกอบได้ เพ่ือให้ผู้ใช้สามารถ

สร้างสรรค์การออกแบบตามความชอบส่วนตัว ซึ่งจะช่วยเพ่ิมความมีส่วนร่วมของผู้ใช้กับผลิตภัณฑ์ 
และวัฒนธรรมที่แฝงอยู่ใน Art Toy นั้น 

5. ควรพัฒนา Art Toy ให้มีการผสมผสาน ความสร้างสรรค์และการออกแบบที่ทันสมัย 
แต่ยังคงไว้ซึ่งความเป็นเอกลักษณ์และรากเหง้าทางวัฒนธรรม เพ่ือดึงดูดกลุ่มเป้าหมายที่หลากหลาย
ทั้งเด็กและผู้ใหญ่ 

6. การส่งเสริมให้ ผู้บริโภคสามารถสร้างเรื่องราวหรือปรับแต่ง Art Toy ได้เอง จะเพ่ิมความ
น่าสนใจและท าให้ผู้ใช้มีความรู้สึกผูกพันกับวัฒนธรรมของจังหวัดกระบี่ผ่านสื่อศิลปะประเภทนี้ 
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การตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ และคะแนนผลการทดสอบ 

 
 



 

หลักเกณฑ์การตรวจค่า IOC 
การวิเคราะห์เครื่องมือ (แบบสอบถาม) ให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบแบบสอบถามการวิจัย IOC 

คือ ค่าความเที่ยงตรงของแบบสอบถาม หรือค่าสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับวัตถุประสงค์ หรือ
เนื้อหา (IOC : Index of item objective congruence) จากสูตร Rovinelli and Hambleton (1997) 
แล้วน ามาประเมินผลเครื่องมือ ดังนี้ 

ให้คะแนน +1 ถ้าแน่ใจว่าข้อค าถามวัดได้ตรงตามวัตถุประสงค์ 
ให้คะแนน 0  ถ้าไม่แน่ใจว่าข้อค าถามวัดได้ตรงตามวัตถุประสงค์ 
ให้คะแนน -1  ถ้าแน่ใจว่าข้อค าถามวัดได้ไม่ตรงตามวัตถุประสงค์ 
แล้วน าผลคะแนนที่ได้จากผู้เชี่ยวชาญมาค านวณหาค่า IOC 

ตามสูตรสูตรการหาค่า IOC 
∑ R

N
 

โดยก าหนดให้ 
IOC = ความสอดคล้องระหว่างวัตถุประสงค์กับแบบทดสอบ 

∑ R = ความสอดคล้องระหว่างวัตถุประสงค์กับแบบทดสอบ 
N = จ านวนกรรมการผู้เชี่ยวชาญ 

 
เกณฑ์  

1. ข้อค าถามท่ีมีค่า IOC ตั้งแต่ 0.50-1.00 มีค่าความเที่ยงตรง ใช้ได ้
2. ข้อค าถามท่ีมีค่า IOC ต่ ากว่า 0.50 ต้องปรับปรุง ยังใช้ไม่ได้ 
 

รายการประเมิน 

ผลตรวจสอบของ
ผู้เชี่ยวชาญ ค่า IOC ผลการพิจารณา 

คนที่ 1 คนที่ 2 

ตอนที ่1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 

1. เพศ +1 +1 +1 ใช้ได้ 

2. อายุ +1 +1 +1 ใช้ได้ 
3. ระดับการศึกษา +1 +1 +1 ใช้ได้ 

4. อาชีพ +1 +1 +1 ใช้ได้ 

5. รายได้เฉลี่ยต่อเดือน +1 +1 +1 ใช้ได้ 
6. สายอาชีพหรือสายการเรียน +1 +1 +1 ใช้ได้ 
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รายการประเมิน 

ผลตรวจสอบของ
ผู้เชี่ยวชาญ ค่า IOC ผลการพิจารณา 

คนที่ 1 คนที่ 2 

ตอนที่ 2 พฤติกรรมการซื้อ Art Toys ของกลุ่มเป้าหมาย 

1. คุณเคยซื้อArt Toys +1 +1 +1 ใช้ได้ 

2. คุณสะสม Art Toys +1 +1 +1 ใช้ได้ 
3. เหตุผลที่ซื้อ Art Toys +1 0 0.5 ใช้ได้ 

4. ราคา Art Toys โดยเฉลี่ยที่ซื้อ +1 +1 +1 ใช้ได้ 
5. ขนาดของ Art Toys ที่เคยซื้อ 0 +1 0.5 ใช้ได้ 

6. Packaging ของ Art Toys  
มีผลต่อความต้องการซื้อของ 
ท่านหรือไม่ 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
ใช้ได้ 

7. คุณต้องการให้มีข้อมูลเกี่ยวกับ 
อัตลักษณ์และวัฒนธรรมของแต่ละ
อ าเภอ แสดงในรูปแบบของ  
QR CODE ข้าง ๆ กล่องหรือไม่ 

 
 
0 

 
 

+1 

 
 

0.5 

 
 

ใช้ได้ 

ตอนที่ 3 การสร้างสรรค์สื่อศิลปะประเภทอาร์ตทอยเพื่อการถ่ายทอดอัตลักษณ์จังหวัดกระบี่  
1. รูปแบบ Character ใดต่อไปนี้ 
ที่สื่อถึงอัตลักษณ์ของอ าเภอเมือง
กระบี่มากท่ีสุด 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
ใช้ได้ 

2. รูปแบบ Character ใดต่อไปนี้ 
ที่สื่อถึงอัตลักษณ์ของอ าเภอเขาพนม
มากที่สุด 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
ใช้ได้ 

3. รูปแบบ Character ใดต่อไปนี้ 
ที่สื่อถึงอัตลักษณ์ของอ าเภอเหนือ
คลองมากท่ีสุด 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
ใช้ได้ 

4. รูปแบบ Character ใดต่อไปนี้ 
ที่สื่อถึงอัตลักษณ์ของอ าเภอคลอง
ท่อมมากที่สุด 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
ใช้ได้ 
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รายการประเมิน 

ผลตรวจสอบของ
ผู้เชี่ยวชาญ ค่า IOC ผลการพิจารณา 

คนที่ 1 คนที่ 2 

5. รูปแบบ Character ใดต่อไปนี้ที่
สื่อถึงอัตลักษณ์ของอ าเภออ่าวลึก
มากที่สุด 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
ใช้ได้ 

6. รูปแบบ Character ใดต่อไปนี้ที่
สื่อถึงอัตลักษณ์ของอ าเภอปลายพระ
ยามากที่สุด 

 
+1 

 
+1 

 
+1 
 

 
ใช้ได้ 

7. รูปแบบ Character ใดต่อไปนี้ที่
สื่อถึงอัตลักษณ์ของอ าเภอเกาะลัน
ตามากที่สุด 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
ใช้ได้ 

8. รูปแบบ Character ใดต่อไปนี้ที่
สื่อถึงอัตลักษณ์ของอ าเภอล าทับมาก
ที่สุด 

 
+1 
 

 
+1 

 
+1 
 

 
ใช้ได้ 

ตอนที่ 4 ความคิดเห็นที่มีต่อการออกแบบอัตลักษณ์ของ Art Toys จังหวัดกระบี่ 
1. ท่านคิดว่าหากผู้คนเห็นผลงานArt 
Toys เหล่านี้จะสามารถทราบได้ว่า
ชิ้นไหนสื่อถึงอ าเภออะไร 

 
0 

 
+1 

 
0.5 

 
ใช้ได้ 

2. ท่าต้องการให้งาน Art Toys เป็น
ของเล่นสะสมของจังหวัดกระบี่ 

0 +1 
 

0.5 ใช้ได้ 

3. ท่านอยากให้งานศิลปะประเภท 
Art Toys มีการพัฒนาต่อยอด
หรือไม่ 

+1 +1 +1 ใช้ได้ 

4. ท่านคิดว่านักท่องเที่ยวทั้งชาวไทย
และชาวต่างชาติ จะชอบงาน Art 
Toys ที่สื่อมาจากอัตลักษณ์ของ
จังหวัดกระบี่ 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
ใช้ได้ 
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รายการประเมิน 

ผลตรวจสอบของ
ผู้เชี่ยวชาญ ค่า IOC ผลการพิจารณา 

คนที่ 1 คนที่ 2 

5. งาน Art Toys ชิ้นนี้สามารถ
น าไปสู่การสร้างมูลค่าเศรษฐกิจของ
จังหวัดกระบี่ 

 
+1 

 
+1 

 
+1 
 

 
ใช้ได้ 

 

6. Art Toys มีความน่าสนใจและ
ทันสมัย 

+1 +1 +1 ใช้ได้ 

7. Art Toys มีการออกแบบที่เป็น
เอกลักษณ์ ใช้คู่สีน่าสนใจ 

+1 +1 +1 ใช้ได้ 

8. Art Toys มีการดึงเอกลักษณ์และ
วัฒนธรรมของจังหวัดกระบี่ได้อย่าง
เหมาะสม 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
ใช้ได้ 

 

9. ท่านคิดว่า Art Toys ชิ้นเหล่านี้
เหมาะกับทุกเพศทุกวัย 

0 +1 0.5 ใช้ได้ 

10. งาน Art Toys เหล่านี้เหมาะ
ส าหรับเป็นของที่ระลึกจังหวัดกระบี่ 

+1 +1 +1 ใช้ได้ 

หมายเหตุ: ผู้เชี่ยวชาญ 2 ท่าน ได้แก่ 1) ดร. ภักดี ต่วยศิริ 2) ดร.ชนกิตต์ ธมะสุข 
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  96 

 
 
 
 
 

 



 

 
ภาคผนวก ข 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
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แบบสอบถาม 
โครงการออกแบบอัตลักษณ์ของเล่นสะสมจังหวัดกระบี่ 

 
ค าชี้แจง  

ขอความอนุเคราะห์แสดงความคิดเห็นในการตอบแบบสอบถาม หัวข้อ “โครงการออกแบบ 
อัตลักษณ์ ของเล่นสะสมจังหวัดกระบี่” จัดท าโดย นายราฟฟ่ี มะลุดีน นักศึกษาปริญญามหาบัณฑิต 
สาขาศิลปะการออกแบบ คณะมัณฑนศิลป์  มหาวิทยาลัยศิลปากร โดยโครงการวิจัยนี้เป็นการศึกษา
เชิงวิชาการ ไม่มีผลกระทบทางลบแก่ท่านผู้ให้ข้อมูลแต่ประการใด และข้อมูลที่ได้รับ ทางผู้วิจัย 
จะน าไปใช้เป็นแนวทางในการออกแบบและสร้างสรรค์สื่อศิลปะประเภทอาร์ตทอย เพ่ือสื่อสาร 
อัตลักษณ์และวัฒนธรรมของจังหวัดกระบี่ ส าหรับกลุ่ม Millennials เท่านั้น โดยแบบสอบถามชุดนี้
แบง่ออกเป็น 3 ตอน ประกอบไปด้วย 

ตอนที่ 1: ข้อมูลทั่วไปของผู้เชี่ยวชาญ 
ตอนที่ 2: แบบสอบถามผู้เชี่ยวชาญด้านข้อมูล 
ตอนที่ 3: ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
1. ศึกษาความเป็นมาของอัตลักษณ์และวัฒนธรรม จังหวัดกระบี่ 
2. เพ่ือวิเคราะห์ข้อมูลแนวทางในการออกแบบศิลปะประเภทอาร์ตทอย เพ่ือสื่อถึงอัตลักษณ์

และวัฒนธรรม จังหวัดกระบี่ 
3. การสร้างสรรค์สื่อศิลปะประเภทอาร์ตทอย เพ่ือการถ่ายทอดอัตลักษณ์จังหวัดกระบี่ 
 

ตอนที่ 1: ข้อมูลทั่วไปของผู้เชี่ยวชาญ 
1. อายุ 

……………………………………………………………..……………………………………………………………..……………… 
2. อาชีพ 

……………………………………………………………..……………………………………………………………..……………… 
3. ชื่อหน่วยงานหรือองค์กรที่สังกัด 

……………………………………………………………..……………………………………………………………..……………… 
4. ประสบการณ์การท างาน (ปี) 

……………………………………………………………..……………………………………………………………..……………… 
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ตอนที่ 2: ข้อมูลของจังหวัดกระบี่ 
1. จากการศึกษาข้อมูลทั่วไปและข้อมูลทางวัฒนธรรมของจังหวัดกระบี่คิดว่าข้อมูลด้านใด

มีความโดดเด่น สื่อถึงอัตลักษณ์ความเป็น อ าเภอเมือง จังหวัดกระบี่มากที่สุด (เลือกมา 3 อย่าง) 
 1.1 ที่ตั้ง / ทรัพยากรธรรมชาติ 
 1.2 ประวัติความเป็นมา / วรรณกรรมพ้ืนบ้าน / ต านาน 
 1.3 การประกอบอาชีพ 
 1.4 ศิลปะการแสดง 
 1.5 อาหารพื้นเมือง 
 1.6 โบราณสถานและวัตถุ 
 1.7 ประเพณีท้องถิ่น 
 1.8 สินค้าทางวัฒนธรรม 
 1.9 ความเชื่อ พิธีกรรม 
 1.10 หัตกรรม 
2. จากข้อที่ 1 จงยกตัวอย่างข้อมูลทั่วไปหรือข้อมูลทางวัฒนธรรมในเเต่ละด้านที่ท่านเลือก 

ด้านละ 3 ตัวอย่าง พร้อมอธิบายรายเอียดเพิ่มเติม 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………….………………………………………………………………………………………..……………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………….……………………………………………………………………………………….. 
…………………………………………………….……………………………………………………………………………………….. 

3. จากการศึกษาข้อมูลทั่วไปและข้อมูลทางวัฒนธรรมของจังหวัดกระบี่คิดว่าข้อมูลด้านใด
มีความโดดเด่น สื่อถึงอัตลักษณ์ความเป็น อ าเภอเขาพนม จังหวัดกระบี่มากที่สุด (เลือกมา 3 อย่าง) 

 3.1 ที่ตั้ง / ทรัพยากรธรรมชาติ 
 3.2 ประวัติความเป็นมา / วรรณกรรมพ้ืนบ้าน / ต านาน 
 3.3 การประกอบอาชีพ 
 3.4 ศิลปะการแสดง 
 3.5 อาหารพื้นเมือง 
 3.6 โบราณสถานและวัตถุ 
 3.7 ประเพณีท้องถิ่น 
 3.8 สินค้าทางวัฒนธรรม 
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 3.9 ความเชื่อ พิธีกรรม 
 3.10 หัตกรรม 
4. จากข้อที่ 3 จงยกตัวอย่างข้อมูลทั่วไปหรือข้อมูลทางวัฒนธรรมในเเต่ละด้านที่ท่านเลือก 

ด้านละ 3 ตัวอย่าง พร้อมอธิบายรายเอียดเพิ่มเติม 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………….………………………………………………………………………………………..……………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………….……………………………………………………………………………………….. 
…………………………………………………….……………………………………………………………………………………….. 

5. จากการศึกษาข้อมูลทั่วไปและข้อมูลทางวัฒนธรรมของจังหวัดกระบี่คิดว่าข้อมูลด้านใด
มีความโดดเด่น สื่อถึงอัตลักษณ์ความเป็น อ าเภอเกาะลันตา จังหวัดกระบี่มากที่สุด (เลือกมา 3 อย่าง) 

 5.1 ที่ตั้ง / ทรัพยากรธรรมชาติ 
 5.2 ประวัติความเป็นมา / วรรณกรรมพ้ืนบ้าน / ต านาน 
 5.3 การประกอบอาชีพ 
 5.4 ศิลปะการแสดง 
 5.5 อาหารพื้นเมือง 
 5.6 โบราณสถานและวัตถุ 
 5.7 ประเพณีท้องถิ่น 
 5.8 สินค้าทางวัฒนธรรม 
 5.9 ความเชื่อ พิธีกรรม 
 5.10 หัตกรรม 
6. จากข้อที่ 5 จงยกตัวอย่างข้อมูลทั่วไปหรือข้อมูลทางวัฒนธรรมในเเต่ละด้านที่ท่านเลือก 

ด้านละ 3 ตัวอย่าง พร้อมอธิบายรายเอียดเพิ่มเติม 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………….………………………………………………………………………………………..……………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………….……………………………………………………………………………………….. 
…………………………………………………….……………………………………………………………………………………….. 
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7. จากการศึกษาข้อมูลทั่วไปและข้อมูลทางวัฒนธรรมของจังหวัดกระบี่คิดว่าข้อมูลด้านใด
มีความโดดเด่น สื่อถึงอัตลักษณ์ความเป็น อ าเภอคลองท่อม จังหวัดกระบี่มากที่สุด (เลือกมา 3 อย่าง) 

 7.1 ที่ตั้ง / ทรัพยากรธรรมชาติ 
 7.2 ประวัติความเป็นมา / วรรณกรรมพ้ืนบ้าน / ต านาน 
 7.3 การประกอบอาชีพ 
 7.4 ศิลปะการแสดง 
 7.5 อาหารพื้นเมือง 
 7.6 โบราณสถานและวัตถุ 
 7.7 ประเพณีท้องถิ่น 
 7.8 สินค้าทางวัฒนธรรม 
 7.9 ความเชื่อ พิธีกรรม 
 7.10 หัตกรรม 
8. จากข้อที่ 7 จงยกตัวอย่างข้อมูลทั่วไปหรือข้อมูลทางวัฒนธรรมในเเต่ละด้านที่ท่านเลือก 

ด้านละ 3 ตัวอย่าง พร้อมอธิบายรายเอียดเพิ่มเติม 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………….………………………………………………………………………………………..……………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………….……………………………………………………………………………………….. 
…………………………………………………….……………………………………………………………………………………….. 

9. จากการศึกษาข้อมูลทั่วไปและข้อมูลทางวัฒนธรรมของจังหวัดกระบี่คิดว่าข้อมูลด้านใด
มีความโดดเด่น สื่อถึงอัตลักษณ์ความเป็น อ าเภออ่าวลึก จังหวัดกระบี่มากที่สุด (เลือกมา 3 อย่าง) 

 9.1 ที่ตั้ง / ทรัพยากรธรรมชาติ 
 9.2 ประวัติความเป็นมา / วรรณกรรมพ้ืนบ้าน / ต านาน 
 9.3 การประกอบอาชีพ 
 9.4 ศิลปะการแสดง 
 9.5 อาหารพื้นเมือง 
 9.6 โบราณสถานและวัตถุ 
 9.7 ประเพณีท้องถิ่น 
 9.8 สินค้าทางวัฒนธรรม 
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 9.9 ความเชื่อ พิธีกรรม 
 9.10 หัตกรรม 
10. จากข้อที่ 9 จงยกตัวอย่างข้อมูลทั่วไปหรือข้อมูลทางวัฒนธรรมในเเต่ละด้านที่ท่าน

เลือก ด้านละ 3 ตัวอย่าง พร้อมอธิบายรายเอียดเพิ่มเติม 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………….………………………………………………………………………………………..……………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………….……………………………………………………………………………………….. 
…………………………………………………….……………………………………………………………………………………….. 

11. จากการศึกษาข้อมูลทั่วไปและข้อมูลทางวัฒนธรรมของจังหวัดกระบี่คิดว่าข้อมูลด้านใด 
มีความโดดเด่น สื่อถึงอัตลักษณ์ความเป็น อ าเภอปรายพระยา จังหวัดกระบี่มากที่สุด (เลือกมา 3 อย่าง) 

 11.1 ที่ตั้ง / ทรัพยากรธรรมชาติ 
 11.2 ประวัติความเป็นมา / วรรณกรรมพ้ืนบ้าน / ต านาน 
 11.3 การประกอบอาชีพ 
 11.4 ศิลปะการแสดง 
 11.5 อาหารพื้นเมือง 
 11.6 โบราณสถานและวัตถุ 
 11.7 ประเพณีท้องถิ่น 
 11.8 สินค้าทางวัฒนธรรม 
 11.9 ความเชื่อ พิธีกรรม 
 11.10 หัตกรรม 
12. จากข้อที่ 11 จงยกตัวอย่างข้อมูลทั่วไปหรือข้อมูลทางวัฒนธรรมในเเต่ละด้านที่ท่านเลือก 

ด้านละ 3 ตัวอย่าง พร้อมอธิบายรายเอียดเพิ่มเติม 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………….………………………………………………………………………………………..……………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………….……………………………………………………………………………………….. 
…………………………………………………….……………………………………………………………………………………….. 
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13. จากการศึกษาข้อมูลทั่วไปและข้อมูลทางวัฒนธรรมของจังหวัดกระบี่คิดว่าข้อมูลด้านใด 
มีความโดดเด่น สื่อถึงอัตลักษณ์ความเป็น อ าเภอเหนือคลอง จังหวัดกระบี่มากที่สุด (เลือกมา 3 อย่าง) 

 13.1 ที่ตั้ง / ทรัพยากรธรรมชาติ 
 13.2 ประวัติความเป็นมา / วรรณกรรมพ้ืนบ้าน / ต านาน 
 13.3 การประกอบอาชีพ 
 13.4 ศิลปะการแสดง 
 13.5 อาหารพื้นเมือง 
 13.6 โบราณสถานและวัตถุ 
 13.7 ประเพณีท้องถิ่น 
 13.8 สินค้าทางวัฒนธรรม 
 13.9 ความเชื่อ พิธีกรรม 
 13.10 หัตกรรม 
14. จากข้อที่ 13 จงยกตัวอย่างข้อมูลทั่วไปหรือข้อมูลทางวัฒนธรรมในเเต่ละด้านที่ท่านเลือก 

ด้านละ 3 ตัวอย่าง พร้อมอธิบายรายเอียดเพิ่มเติม 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………….………………………………………………………………………………………..……………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………….……………………………………………………………………………………….. 
…………………………………………………….……………………………………………………………………………………….. 

15. จากการศึกษาข้อมูลทั่วไปและข้อมูลทางวัฒนธรรมของจังหวัดกระบี่คิดว่าข้อมูล 
ด้านใดมีความโดดเด่น สื่อถึงอัตลักษณ์ความเป็น อ าเภอล าทับ จังหวัดกระบี่มากที่สุด (เลือกมา 3 อย่าง) 

 15.1 ที่ตั้ง / ทรัพยากรธรรมชาติ 
 15.2 ประวัติความเป็นมา / วรรณกรรมพ้ืนบ้าน / ต านาน 
 15.3 การประกอบอาชีพ 
 15.4 ศิลปะการแสดง 
 15.5 อาหารพื้นเมือง 
 15.6 โบราณสถานและวัตถุ 
 15.7 ประเพณีท้องถิ่น 
 15.8 สินค้าทางวัฒนธรรม 
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 15.9 ความเชื่อ พิธีกรรม 
 15.10 หัตกรรม 
16. จากข้อที่ 15 จงยกตัวอย่างข้อมูลทั่วไปหรือข้อมูลทางวัฒนธรรมในเเต่ละด้านที่ท่านเลือก 

ด้านละ 3 ตัวอย่าง พร้อมอธิบายรายเอียดเพิ่มเติม 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………….………………………………………………………………………………………..……………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………….……………………………………………………………………………………….. 
…………………………………………………….……………………………………………………………………………………….. 

 
ตอนที่ 3: ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…….………………………………………………………………………………………..………………………………………………
…………..…..…………………………………………………………………………………………..…………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…….………………………………………………………………………………………..………………………………………………
…………..…..…………………………………………………………………………………………..…………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…….………………………………………………………………………………………..………………………………………………
…………..…..…………………………………………………………………………………………..………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

หัวหน้าโครงการวิจัยมีการตรวจสอบและสอบถามเรื่องข้อมูลที่เกี่ยวข้อ งกับงานวิจัย 
กับผู้เข้าร่วมการวิจัยนี้อย่างครบถ้วน จึงลงลายมือชื่อไว้ 

 
ลงชื่อ …………...……………………… ผู้เชี่ยวชาญ      ลงชื่อ …………………………………… หวัหนา้โครงการวิจัย 
       (…………......…………………...……)                     (…………………………………) 
วันที่ ....................................... ...                      วันที่ ...............................................  

นายราฟฟ่ี มะลุดีน 
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แบบสอบถามกลุ่มตัวอย่าง (Gen Y และ Gen Z) 
เรื่อง โครงการออกแบบอัตลักษณ์ ส าหรับของเล่นสะสมจังหวัดกระบ่ี 

 
แบบสอบถามนี้จัดท าขึ้นเพ่ือเป็นเครื่องมือส าหรับใช้วิเคราะห์ข้อมูลในการออกแบบศิลปะ

ประเภทอาร์ตทอย เพ่ือสร้างสรรค์สร้างสรรค์และถ่ายทอดอัตลักษณ์และวัฒนธรรมจังหวัดกระบี่  
จึงขอความร่วมมือจากท่าน ในการตอบแบบสอบถาม ทั้งนี้ ผู้วิจัยจะเก็บค าตอบของท่านไว้เป็น
ความลับและน ามาใช้ในการศึกษาเท่านั้น จึงหวังเป็นอย่างยิ่งว่าจะได้รับความกรุณาและความร่วมมือ
จากท่านพร้อมทั้งขอขอบคุณมา ณ โอกาสนี้ 

โดยมีวัตถุประสงค์ของการวิจัย ดังนี้ 
1. ศึกษาความเป็นมาของอัตลักษณ์ และวัฒนธรรม จังหวัดกระบี่ 
2. เพ่ือเคราะห์ข้อมูลและหาแนวทางในการออกแบบศิลปะประเภทอาร์ตทอยเพ่ือสื่อถึง  

อัตลักษณ์และวัฒนธรรมจังหวัดกระบี่ 
3. การสร้างสรรค์สื่อศิลปะประเภทอาร์ตทอยเพื่อการถ่ายทอดอัตลักษณ์จังหวัดกระบี่ 
โดยแบบสอบถามจะแบ่งออกเป็น 4 ตอน ดังต่อไปนี้ 
ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบถาม 
ตอนที่ 2 พฤติกรรมการซื้อ Art Toys ของกลุ่มเป้าหมาย 
ตอนที่ 3 การสร้างสรรค์สื่อศิลปะประเภทอาร์ตทอยเพ่ือการถ่ายทอดอัตลักษณ์จังหวัดกระบี่ 
ตอนที่ 4 ความคิดเห็นที่มีต่อการออกแบบอัตลักษณ์ของ Art Toys จังหวัดกระบี่ 
 

ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบถาม 

ค าชี้แจง โปรดท าเครื่องหมาย ลงใน ❏ ให้ตรงกับความเป็นจริงมากที่สุด 
1. เพศ 

 ❏ ชาย          ❏ หญิง         ❏ ไม่ระบุ 
2. อายุ 

 ❏ 12 – 27       ❏ 28 – 43        ❏ 44 – 59 ❏ 60 ปีขึ้นไป       
3. ระดับการศึกษา 

 ❏ ต่ ากว่ามัธยมศึกษา  ❏ มัธยมศึกษาหรือเทียบเท่า 

 ❏ อนุปริญญา       ❏ ปริญญาตรี      

 ❏ ปริญญาโท    ❏ อ่ืน ๆ (โปรดระบุ)………………  
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4. อาชีพ 

 ❏ ข้าราชการ / พนักงานรัฐวิสาหกิจ 

 ❏ พนักงานบริษัท / เอกชน 

 ❏ นักเรียน / นิสิต / นักศึกษา  

 ❏ ค้าขาย / ธุรกิจส่วนตัว 

 ❏ รับจ้างอิสระ / Freelance 

 ❏ แม่บ้าน / พ่อบ้าน 

 ❏ อ่ืน ๆ (โปรดระบุ)……………… 
5. รายได้เฉลี่ยต่อเดือน 

 ❏ ต่ ากว่า 20,000 บาท 

 ❏ 20,001 – 40,000 บาท 

 ❏ 40,001 – 60,000 บาท 

 ❏ 60,001 – 80,000 บาท 

 ❏ 80,001 บาทข้ึนไป 
6. สายอาชีพหรือสายการเรียน 

 ❏ สายการออกแบบ / ศิลปะ 

    ❏ สายอาจารย์ / การศึกษา  

  ❏ สายบัญชี / การเงิน 

 ❏ สายการบริหาร 

 ❏ สายการค้า / ธุรกิจ  

 ❏ สายการแพทย์ / วิทยาศาสตร์ 

 ❏ สายการปกครอง 

 ❏ สายกฎหมาย  

 ❏ สายบันเทิง / สื่อสารมวลชน 

 ❏ สายวิศวกรรม 

 ❏ สายบริการ  

 ❏ อ่ืน ๆ (โปรดระบุ)...................
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ตอนที่ 2 พฤติกรรมการซื้อ Art Toys ของกลุ่มเป้าหมาย 

ค าชี้แจง โปรดท าเครื่องหมาย ลงใน ❏ ให้ตรงกับความเป็นจริงมากท่ีสุด 
1. คุณเคยซื้อ Art Toys  

   ❏ เคยซื้อ             ❏ ไม่เคยซื้อ 
2. คุณสะสม Art Toys 

 ❏ สะสม             ❏ ไม่สะสม 
3. เหตุผลที่คุณซ้ือ Art Toys 

  ❏ ดีไซน์สวยน่าสนใจ 

  ❏ เพ่ือเก็งก าไร 

  ❏ ซื้อเพราะศิลปินผู้ออกแบบ 

  ❏ ซื้อเพราะ Packaging  
4. ราคา Art Toys โดยเฉลี่ยที่คุณซื้อ 

  ❏ ต่ ากว่า 500 บาท 

 ❏ 500-1,000 บาท 

 ❏ 1,000 – 1,5000 บาท 

 ❏ 5,000 – 10,000 บาท 

 ❏ 10,000 บาทข้ึนไป 
5. ขนาดของ Art Toys ที่คุณชอบซื้อ 

  ❏ ขนาดกล่องสุ่ม (เล็ก) 

  ❏ ขนาดตั้งโต๊ะท างาน (กลาง – สูงไม่เกิน 20 cm) 

 ❏ ขนาดตั้งโชว์ (ใหญ)่ 
6. Packaging ของ Art Toys มีผลต่อความต้องการซื้อของท่านหรือไม่ 

 ❏ มีผล 

  ❏ ไม่มีผล 
7. คุณต้องการให้มีข้อมูลเกี่ยวกับอัตลักษณ์และวัฒนธรรมของแต่ละอ าเภอ แสดงใน

รูปแบบของ QR CODE ข้าง ๆ กล่อง หรือไม่  

  ❏ ต้องการ 

  ❏ ไม่ต้องการ
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ตอนที่ 3 การสร้างสรรค์สื่อศิลปะประเภทอาร์ตทอยเพื่อการถ่ายทอดอัตลักษณ์จังหวัดกระบี่ 

ค าชี้แจง โปรดท าเครื่องหมาย ลงใน ❏ ให้ตรงกับความเป็นจริงมากท่ีสุด 
1. รูปแบบ Character ใดต่อไปนี้ ที่สื่อถึงอัตลักษณ์ของอ าเภอเมืองกระบี่มากที่สุด  

พร้อมบอกเหตุผล 

❏ 1. 

 
❏ 2. 

 
❏ 3.  

 
เหตุผลเพิ่มเติม………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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2. รูปแบบ Character ใดต่อไปนี้  ที่สื่อถึงอัตลักษณ์ของอ าเภอเขาพนมมากที่ สุด  
พร้อมบอกเหตุผล 

❏ 1. 

 
❏ 2. 

 
❏ 3.  

 
เหตุผลเพิ่มเติม………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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3. รูปแบบ Character ใดต่อไปนี้ ที่สื่อถึงอัตลักษณ์ของอ าเภอเหนือคลองมากที่สุด  
พร้อมบอกเหตุผล 

❏ 1. 

 
❏ 2. 

 
❏ 3.  

 
เหตุผลเพิ่มเติม………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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4. รูปแบบ Character ใดต่อไปนี้  ที่สื่อถึงอัตลักษณ์ของอ าเภอคลองท่อมมากที่สุด  
พร้อมบอกเหตุผล 

❏ 1. 

 
❏ 2. 

 
❏ 3.  

 
เหตุผลเพิ่มเติม………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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5. รูปแบบ Character ใดต่อไปนี้ ที่สื่อถึงอัตลักษณ์ของอ าเภออ่าวลึกมากที่สุด พร้อมบอก
เหตุผล 

❏ 1. 

 
❏ 2. 

 
❏ 3.  

 
เหตุผลเพิ่มเติม………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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6. รูปแบบ Character ใดต่อไปนี้ ที่สื่อถึงอัตลักษณ์ของอ าเภอปลายพระยามากที่สุด 
พร้อมบอกเหตุผล 

❏ 1. 

 
❏ 2. 

 
❏ 3.  

 
เหตุผลเพิ่มเติม………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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7. รูปแบบ Character ใดต่อไปนี้ ที่สื่อถึงอัตลักษณ์ของอ าเภอเกาะลันตามากที่สุด  
พร้อมบอกเหตุผล 

❏ 1. 

 
❏ 2. 

 
❏ 3.  

 
เหตุผลเพิ่มเติม………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 



  115 

8. รูปแบบ Character ใดต่อไปนี้ ที่สื่อถึงอัตลักษณ์ของอ าเภอล าทับมากที่สุด พร้อมบอก
เหตุผล 

❏ 1. 

 
❏ 2. 

 
❏ 3.  

 
เหตุผลเพิ่มเติม………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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ตอนที่ 4 ความคิดหฺนที่มีต่อการออกแบบอัตลักษณ์ของ Art Toys จังหวัดกระบี่ 

ค าชี้แจง โปรดท าเครื่องหมาย ลงใน ❏ ให้ตรงกับความคิดเห็นของท่านมากที่สุด 
5 หมายถึง ระดับความต้องการมากที่สุด 
4 หมายถึง ระดับความต้องการมาก 
3 หมายถึง ระดับความต้องการปานกลาง 
2 หมายถึง ระดับความต้องการน้อย 
1 หมายถึง ระดับความต้องการน้อยที่สุด 

ความคิดเห็นที่มีต่อ 
การออกแบบอัตลักษณ์ของ 

Art Toys จังหวัดกระบี่ 

มากที่สุด 
(5) 

มาก 
(4) 

ปานกลาง 
(3) 

น้อย 
(2) 

น้อยท่ีสุด 
(1) 

1. ท่านคิดว่าหากผู้คนเห็น
ผลงาน Art Toys เหล่านี ้
จะสามารถทราบได้ว่าชิ้นไหน
สื่อถึงอ าเภออะไร 

     

2. ท่านต้องการให้งาน  
Art Toys เป็นของเล่นสะสม
ของคนในจังหวัดกระบี่ 

     

3. ท่านอยากให้งานศิลปะ
ประเภท Art Toys มีการ
พัฒนาต่อยอดหรือไม่ 

     

4. ท่านคิดว่านักท่องเที่ยว 
ทั้งชาวไทย และต่างชาติ 
จะชอบงาน Art Toys  
ที่สื่อมาจากอัตลักษณ์ของ
จังหวัดกระบี่ 

     

5. งาน Art toys ชิ้นนี้
สามารถน าไปสู่การสร้าง
มูลค่าเศรษฐกิจของจังหวัด
กระบี่ 
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ความคิดเห็นที่มีต่อ 
การออกแบบอัตลักษณ์ของ 

Art Toys จังหวัดกระบี่ 

มากที่สุด 
(5) 

มาก 
(4) 

ปานกลาง 
(3) 

น้อย 
(2) 

น้อยท่ีสุด 
(1) 

6. Art Toys มีความน่าสนใจ 
และทันสมัย 

     

7. Art Toys มีการออกแบบ
ที่เป็นเอกลักษณ์ ใช้คู่สี 
ที่น่าสนใจ 

     

8. Art Toys มีการดึง
เอกลักษณ์และวัฒนธรรม
จังหวัดกระบี่ได้อย่าง
เหมาะสม 

     

9. ท่านคิดว่า Art Toys  
ชิ้นเหล่านี้ เหมาะกับทุกเพศ 
ทุกวัย 

     

10. งาน Art Toys เหล่านี้
เหมาะส าหรับเป็นของที่ระลึก
ของจังหวัดกระบี่ 

     

 



 

ประวัติผู้เขียน 
 

ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ-สกุล ราฟฟ่ี มะลุดีน 
วุฒิการศึกษา พ.ศ. 2564 ส าเร็จการศึกษาศิลปศาสตร์บัณฑิต สาขาวิชานวัตกรรม  

การออกแบบและสร้างสรรค์สื่อ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ อ าเภอ
หาดใหญ่ จังหวัดสงขลา   
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