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Abstract 

 This research aims to develop a game that promotes the cognition of Coronavirus (COVID-19) 

and that helps players practice planning, analyzing, and finding ways to complete quests in each mission 

of this coronavirus epidemic simulation system. This game was developed by using Adobe Photoshop 

and RPG Maker MV to design characters, maps, cities and terrains, and JavaScript to write commands in 

the game. From developing the game to promote cognition of COVID-19, the results showed that that 

10 game testers have most satisfied with the overall design (𝑥̅𝑥= 4.68, S.D. = 0.82), very satisfied with the 

overall knowledge (𝑥̅𝑥= 4.28, S.D. = 0.79). 

 

Keywords: Role-Playing Game (RPG), COVID-19 

 

บทคัดยอ 

 งานวิจัยน้ีมีวัตถุประสงค เพ่ือพัฒนาเกมท่ีสงเสริมความรูความเขาใจเก่ียวกับโรคติดเช้ือไวรัสโคโรนา(COVID-19) 

และเพ่ือใหผูเลนสามารถวางแผน คิดวิเคราะห หาวิธีในการทำเควสใหผานดานในแตละภารกิจของระบบจำลองเหตุการณ

การแพรระบาดของเชื้อไวรัสโคโรนา การพัฒนาเกมเพื่อสงเสริมความรูความเขาใจเกี่ยวกับโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา พัฒนา

โดยใชโปรแกรม Adobe Photoshop และ RPG Maker MV ในการออกแบบตัวละคร แผนที่ เมือง ภูมิประเทศ ใชภาษา

จาวาสคริปต (JavaScript) ท่ีเปนคำสั่งในโปรแกรมกำหนดมาให จากการพัฒนาเกมเพ่ือสงเสริมความรูความเขาใจเก่ียวกับ

โรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา ผูวิจัยไดสอบถามความพึงพอใจของผูทดลองเลนเกมกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาจำนวน 10 คน 
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พบวา ผูทดลองเลนเกมมีความพึงพอใจดานการออกแบบในภาพรวมอยูระดบัมาก (𝑥̅𝑥= 4.68, S.D. = 0.82) และมีความพึง

พอใจดานความรูความเขาใจในภาพรวมอยูในระดับมาก (𝑥̅𝑥= 4.28, S.D. = 0.79) 

 

คำสำคัญ: เกมเลนตามบทบาท ไวรัสโคโรนา 

 

1.บทนำ 

 1.1 ความเปนมาและความสำคัญของปญหา 

 ที่ผานมาจะมีการถกเถียงและการใหเหตุผลจาก

คนหลายกลุมเก่ียวกับการเลนเกมอาจจะสงผลเสียกับผูเลน

เกมมากกวาการไดรับประโยชน สงผลตออารมณที่รุนแรง 

หรือสงผลตอสุขภาพในระยะยาวเมื่อใชเวลาในการเลนนาน

เกินไป แตในทางการศึกษาเกมเปนสิ ่งหนึ่งที ่สรางความ

สนุกสนาน การมีสวนรวม ทำใหผูเรียนรูสึกเปนสวนหน่ึงใน

การโตตอบ โดยเฉพาะเกมที่ถูกออกแบบมาเพื่อใชในการ

สงเสริมความรู ความเขาใจ หรือการนำความรู เดิมมาใช

ประกอบการต ัดส ินใจ เป นการกระต ุ นการเร ียนรู  

นอกจากน้ียังทำใหรูสึกสนุกสนานเพลิดเพลิน ซึ่งดังกลาวจะ

ทำใหผูเรียนเกิดการเรียนรูผานประสบการณตรง [6], [7] 

นอกจากนี้การใชเกมเปนสื ่อมีแนวโนมวาจะไดรับความ

สนใจเพ่ิมข้ึน [8] 

 ในสถานการณปจจุบันท่ัวโลกและในประเทศไทย

ก็ไดรับผลกระทบจากโรคโควิด-19 เชนเดียวกัน ซึ่งการแพร

ระบาดของเช้ือไวรัสสามารถติดตอไดทางละอองเสมหะและ

การสัมผัสจึงทำใหเชื้อแพรระบาดอยางรวดเร็ว และมีผูติด

เชื้อและเสียชีวิตจากการติดเชื้อจำนวนมาก นอกจากนี้ยัง

พบไดกับประชากรทุกกลุม ทุกชวงอายุ 

 จากเหตุผลดังกลาวผูวิจัยเห็นวาการพัฒนาเกมจะ

ชวยใหผูเลนเกมไดรับความรูความเขาใจเก่ียวกับโรคติดเช้ือ

ไวรัสโควิด-19 จึงตองการออกแบบเกมเลนตามบทบาท 

หรือเกมอารพีจี (Role-playing game: RPG) โดยคาดหวัง

ใหเกิดประโยชน และใชเกมนี้เปนสื่อในการเรียนรูใหกับ

กลุมคนทั่วไปไดวางแผนการดูแลและปองกันการติดเช้ือ

ไวรัสไดอยางเหมาะสม 

 

1.2.วัตถุประสงคการวิจัย 

 1.2.1 เพ่ือพัฒนาเกมท่ีสงเสริมความรูความเขาใจ

เก่ียวกับโรคติดเช้ือไวรัสโคโรนา (COVID-19) 

 1.2.2 เพื ่อศึกษาความพึงพอใจของผู เลนเกม

ความร ู ความเข าใจเก ี ่ยวกับโรคติดเช ื ้อไวร ัสโคโรนา 

(COVID-19) 

 

 1.3 ขอบเขตของการวิจัย 

 พัฒนาเกมที่สงเสริมความรูความเขาใจเกี่ยวกับ

โรคติดเช ื ้อไวร ัสโคโรนา (COVID-19) โดยการจำลอง

สถานการณปจจุบันดวยโปรแกรม RPG Maker MV และ

ทดลองเลนเกมซึ่งไดแกนักเรียนชั้นประถมศึกษา จำนวน 

10 คน 

 

 1.4 ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ 

 1.4.1 ไดพัฒนาเกมที่สงเสริมความรูความเขาใจ

เก่ียวกับโรคติดเช้ือไวรัสโคโรนา (COVID-19) 

 1.4.2 ผู เลนเกิดความสนุกและสอดแทรกองค

ความรู เกี ่ยวกับโรคติดเชื ้อไวรัสโคโรนา (COVID-19) ท่ี

เก่ียวของกับสถานการณปจจุบัน 

 

2.แนวคิดและทฤษฎีท่ีเกี่ยวของ 

 2.1 Adobe Photoshop 

 โปรแกรม Adobe Photoshop เปนโปรแกรมท่ี

ใช ในการสร างงานได หลายประเภท ยกตัวอยางเชน       

งานมัลติมีเดีย งานสิ่งพิมพ งานออกแบบและการพัฒนา

เว็บไซต งานนำเสนอ ฯลฯ ซึ ่งในชุดโปรแกรม Adobe 

Photoshop จะประกอบดวย Photoshop และ Image 

Ready ในการทำงาน ซ ึ ่ งความสามารถพ ื ้นฐานของ
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โปรแกรม Adobe Photoshop ไดแก ตกแตงหรือแกไข

รูปภาพ ตัดตอภาพบางสวน การลากเสนแบบฟรีสไตล  

การแบงช้ันภาพเปนเลเยอร การทาสี การเปลี่ยนสีของภาพ 

เปนตน 

 

 2.2 RPG Maker MV 

 โ ป ร แ ก รม  RPG Maker MV จ ะ ม ี ล ั กษณะ         

การทำงานพื ้นฐานที ่ใช สำหรับการสรางเกมที ่ม ีว ัตถุ 

(Object) ตาง ๆ มีต ัวละครใหเลือกใชในการออกแบบ     

ไมวาจะเปนรูปแบบของฉาก การสรางแผนที่และเมือง   

โดยกำหนดอีเวนในการตกแตงแผนที ่ ใหผ ู ใชสามารถ

ปรับเปลี่ยนรูปแบบหรือตกแตงเพิ่มเติมเพื่อใหเปนไปตาม

องคประกอบของแบบท่ีผูใชอยากจะใหเปนได ซึ่งโปรแกรม

จะมีขอกำหนดในการใชงานเปนมาตรฐานของโปรแกรม

เพ่ือไมใหโปรแกรมขัดของ และเปนแนวทางใหผูใชสามารถ

ใช งานได ง ายหน าจอของโปรแกรม RPG Maker MV       

จะแบงสวนการทำงานออกเปน 4 สวนหลัก ๆ ดังตอไปน้ี 

 

 
รูปท่ี 1 หนาจอของโปรแกรม RPG Maker MV 

 

 สวนที ่ 1 Menu คือ หนาตางเลือกไฟลเกมใช

สำหรับบันทึกงาน เพิ่มวัตถุ (Object) เสริมที่ในโปรแกรม

ไมไดมีไวให Export ไฟลเกม ตั ้งคาทุกสวนภายในเกม 

สามารถปรับแตงไฟลเกม ดูความชวยเหลือหากโปรแกรมมี

ปญหา และแสดงตัวอยางของเกม ทดสอบเลนเกมกอนทำ

จะเปนเกมฉบับสมบูรณ 

 

 

 
รูปท่ี 2 หนาตาง Menu 

 

 สวนที่ 2 Map List คือ เมนูที่แสดงแผนที่ที่สราง

ขึ้น ใชสำหรับเพิ่มฉาก ลบฉาก ตั้งคาฉากทั้งหมดของเกม 

สามารถแกไขแผนที่ใหมีความเหมาะสมตามเนื้อเรื่องของ

เกมและใหเปนไปตามแบบท่ีผูจัดทำไดกำหนดไว 

 

 
รูปท่ี 3 หนาตาง Map List 

 

 สวนที ่ 3 Edit Map คือ สวนการออกแบบเกม 

ตำแหนงของผูเลน การปรับแตงโครงสรางของแผนที่ จุด

เชื ่อมตอของแผนที ่หรือฉาก การจัดวางวัตถุ (Object) 

ตางๆ การลงรายละเอียดตางๆ เพ่ือใหเปนไปตามท่ีผูใชงาน

ไดออกแบบไวและสามารถปรับแตงไดตามความตองการ

ของผูใชงานโปรแกรม 

 

 
รูปท่ี 4 หนาตาง Edit Map 
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 ส วนท ี ่  4 Object Parts ค ือ หน  าต  างแสดง

ภาพรวมท้ังหมดของวัตถุ (Object) ท่ีแยกเปนสวนประกอบ

ประเภทตาง ๆ ไว เร ียบรอยแลว สามารถนำมาใชใน

หนาตางของ Edit Map เพื ่อใสรายละเอียดของแผนที่ท่ี

สามารถนำไปใสในตัวเกมได เชน ตัวละคร พื้นดิน พื้นน้ำ 

สภาพอากาศ เนินเขา อาคารบานเรือน และอ่ืน ๆ เปนตน 

 

 
รูปท่ี 5 หนาตาง Map Parts 

 

 2.3 หลักการออกแบบเกม 

 การออกแบบเกม เปนขั้นตอนสำคัญขั้นตอนหน่ึง

ของการสรางเกม หลังจากผูพัฒนาเกมไดเตรียมขั้นตอน

ของการออกแบบโครงเร ื ่อง (Storytelling) เสร ็จสิ้น 

ผูพัฒนาเกมจะตองทำการออกแบบและวางโครงเรื่องของ

เนื้อเรื่อง ออกแบบตัวละคร ออกแบบฉากที่ไดจากการวาด 

และนำสิ่งท่ีออกแบบท้ังหมดมาสรางใหเปนจริงโดยเริ่มจาก

การวางแนวทางในการสรางจากแบบใหเปนรูปราง และ

ตองมีการกำหนดข้ันตอนการทำงานใหเปนไปตามแบบแผน 

หลังจากนั้นผูพัฒนาตองวางโครงสรางทางกราฟฟกและ

วัตถุตางๆ โดยสรางใหเปนมิติภายในเกม เชน การสราง

องคประกอบของแสงเงา ฉาก เปนตน เมื่อวางโครงสราง

ตางๆ เรียบรอยแลวตองมีการขึ ้นรูปตัวละครโดยใสการ

เคลื่อนไหวใหกับตัวละคร กำหนดลักษณะตางๆ ของตัว

ละคร เชน สีผิว สีผม ลักษณะการเดิน หรือการกำหนดนิสยั 

พฤติกรรมของตัวละครใหสอดคลองก ับโครงเร ื ่องท่ี

ออกแบบไว จากนั้นแตงเติมสีในวัตถุตางๆ เชน สีพื้นผิว สี

เสื้อผาใหกับตัวละคร สรางเสียงเพลงใหเขากับลักษณะของ

เรื่อง โดยเลือกเพลงและเอฟเฟคที่ที่เหมาะสมและเขากับ

โครงเรื่องและฉากนั้นๆ โดยควบคุมความดังของเสียงไมให

ทับกันหรือฟงไมรูเรื่อง เพื่อใหผูเลนไดเขาถึงอารมณในการ

เลนเกมมากท่ีสุด และเปนไปตามแบบแผนท่ีวางไว [4] 

 หลักสำคัญของการออกแบบ [5] ประกอบไปดวย 

1) ระยะเวลาในการเล น (Play Length) โดย

หลักการออกแบบเกมจะตองคำนึงถึงระยะเวลาในการเลน

เกมใหเหมาะสมกับตัวเกมท่ีออกแบบ  

2) กลไกหลักของเกม (Core Mechanic) โดย

คำนึงถึงกฎ และกติกาของเกม  

3) กำหนดกติกาการเลน (Writing Rules) ในการ

ออกแบบกติกาในการเลนเปนสิ่งที่สำคัญ โดยจะครอบคลุม

ถึงเรื่อง วิธีการเลน การไดรับชัยชนะ และการที่ผูเลนจะ

ทราบวาเกมจะจบลงเมื่อใด 

4) โชคและกลยุทธ (Luck Vs. Strategy) การนำ

เรื่องโชครวมเขาไปในการเลนเกมมีความสำคัญ เน่ืองจาก

โชคเปนเรื ่องทางจิตวิทยาที่ทำใหผู เลนไมร ู สึกถึงความ

ผิดพลาดในการเลน 

5) ขอมูลปอนกลับ (Feedback) เกมที่มีรูปแบบ

หรือวิธีการเลนท่ีนำไปสูชัยชนะจำนวนไมมากนัก เกมน้ันยิ่ง

มีความนาสนใจทำใหผูเลนมีความอยากเลน 

6)  ล ักษณะของการไล ตามท ัน (Catch-up 

Features) เกมท่ีดีควรทำใหทุกคนมีโอกาสชนะเทา ๆ กัน 

7) บรรล ุความคาดหว ังของผ ู  เล น (Meeting 

Player Expectation) การออกแบบเกมที่ดี ตองพิจารณา

เรื่องการสรางลักษณะและความแตกตางของเกม 

8) ผลประโยชน ความเสี่ยง และรางวัล (Stakes, 

Risk, and Reward) การออกแบบ เกมต  อ งคำน ึ ง ถึ ง

ผลประโยชน หรือรางวัลท่ีผูเลนจะไดรับเสมอ 

การสรางเกม ในการวางแผนในการสรางเกมจน

จะออกมาเปนเกมท่ีสมบูรณ มีข้ันตอนดังน้ี 

1) ทำโครงรางและคิดคอนเซ็ปตของเกมและจุด

ขายของเกม 
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2) กำหนดเคาโครงโดยการกำหนดวิธีการสราง

เกมท่ีจะรวบรวมสิ่งจำเปนเพื่อสรางเกมโดยจะมีการลง

ละเอียดปลีกยอยของเกม 

3) ลงมือปฏิบัติงานตามรายละเอียดที่ไดกำหนด

ในเคาโครง 

4) ทดสอบเกมเพ ื ่อแกไขจ ุดบกพรอง (ฉบับ

ทดสอบ Alpha) 

5) แก Bug เกม เปนข้ันตอนท่ีขาดไมไดในการ

สรางเกมเพ่ือแกไขจุดบกพรองหลงัจากลองทดสอบเลนเกม 

6) ฉบับ Master เสร็จสมบูรณ หลังจากแก Bug 

ในเกมท้ังหมด และตรวจสอบความถูกตองจากเคาโครงเกม 

จากที่กลาวมาจะเห็นวาการสรางเกมแตละเกม

จนเปนเกมที่สมบูรณผูพัฒนาเกมจะตองคำนึงถึง การทำ

โครงราง กำหนดเคาโครง ลงมือทำตามแผน เกมฉบับ

ทดสอบ แกไขจุดเสีย ขอผิดพลาด ของเกมจากเกม ฉบับ

ทดสอบ เกมฉบับสมบูรณ และประเมินผลงานวาอยูใน

ระดับไหน ควรแกไขหรือทำอยางไรตอ 

 

 2.4 เชื้อไวรัส COVID-19 

 ไวรัสโคโรนา (Coronavirus) ถูกพบครั้งแรกในป 

1960 แตยังไมทราบแหลงที่มาอยางชัดเจน ปจจุบันมีการ

คนพบไวรัสสายพันธุนี้แลวทั้งหมด 6 สายพันธุ สวนสาย

พันธุที่กำลังแพรระบาดหนักทั่วโลก ตอนนี้เปนสายพันธุท่ี

ยังไมเคยพบมากอน คือ สายพันธุที่ 7 จึงถูกเรียกวาเปน 

“ไวรัสโคโรนาสายพันธุใหม” และในภายหลังถูกตั้งช่ืออยาง

เป  นทางการว  า  “ โคว ิ ด -19” (COVID-19) ว ั น ท่ี  11 

กุมภาพันธ 2563 พบผูปวยรายแรกที่เมืองหวูฮั่น มณฑลหู

เปย ประเทศจีน ในวันท่ี 2 ธันวาคม 2562 [11] ในประเทศ

ไทยพบผูติดเชื ้อครั ้งแรกกลางเดือนมกราคม 2563 [1]     

โควิด-19 เปนโรคที่สามารถติดตอไดงายผานทางละออง

เสมหะและการสัมผัส การติดเชื้อจะทำใหเกิดอาการทาง

ระบบหายใจอยางรุนแรงซึ่งอาจทำใหเสียชีวิตได 

การรักษาโรคโควิด-19 ในประเทศไทย ไดใหแนว

ทางการรักษาโดยแบงกลุมตามอาการ 4 กรณี [3] ดังน้ี 

1) ผูติดเชื้อโควิด - 19 ที่ไมมีอาการ แนะนําให

นอนโรงพยาบาลอยางนอย 14 วัน นับจากวันที่ตรวจพบ

เชื ้อ หากมีอาการใหตรวจวินิจฉัยและรักษาตามสาเหตุ    

ไมจำเปนตองใหยาตานไวรัสเพราะสามารถหายเองไดและ

อาจไดรับผลขางเคียงจากยา 

2) ผูปวยที ่มีอาการไมรุนแรง ไมมีปอดอักเสบ 

และไมมีปจจัยเสี่ยง ภาพถายรังสีปอดปกติ ใหดูแลรักษา

ตามอาการ อาจใหยา Favipiravir ตามดุลยพินิจของแพทย 

สวนมากหายไดเอง ใหนอนโรงพยาบาลอยางนอย 14 วัน 

หรือจนกวาอาการจะดีขึ้นหรือไมมีอาการอื่นๆ แลวอยาง

นอย 24-48 ช่ัวโมง 

3) อาการไมรุนแรงแตมีปจจัยเสี ่ยง ไดแก อายุ   

>60 ป โรคปอดอุดกั้นเรื้อรัง (COPD) รวมโรคปอดเรื้อรัง

อ ื ่น ๆ โรคไตเร ื ้อร ัง (CKD) โรคหัวใจและหลอดเลือด 

โรคหัวใจแตกำเนิด โรคหลอดเลือดสมอง เบาหวานท่ี

ควบคุมไมได ภาวะอวน (น้ำหนักมากกวา 90 กก.) ตับแข็ง 

ภาวะภูมิคุมกันต่ำ และ lymphocyte นอยกวา 1,000 

เซลล/ลบ.มม. หร ือม ีภาวะปอดบวม เล ็กนอย ซ ึ ่งไม

เขาเกณฑขอ 4 ใหนอนโรงพยาบาลอยานอย 14 วัน หรือ

จนกวาอาการจะดีข้ึน ให Favipiravir 5-10 วัน ถามีอาการ 

และภาพถายรังส ีปอดแยลงหรือคา room air SpO2 ≤ 

96% หร ือ  SpO2 ขณะออกแรงลดลง  >3% อาจให  

Corticosteroid รวมกับ Favipiravir 

 4) ผูป วยย ืนย ันที ่ม ีปอดบวมและมี Hypoxia 

(resting O2 saturation <96 %) หร ือม ีการลดลงของ

ออกซิเจน ≥3% ขณะออกแรง หรือภาพรังสีทรวงอกแยลง

แนะนำ ให   Favipiravir 5-10 ว ั นอ าจ ให   Lopinavir/ 

Ritonavir 5-10 วัน และให Corticosteroid รวมดวย 

วัคซีนปองกันโรคโควิด-19 ที ่ไดจดทะเบียนกับองคการ

อนามัยโลก [9] และนำมาใชแลวในหลายประเทศ ไดแก 

Pfizer, Moderna, AstraZeneca, Covishield, Janssen 

และ Sinopharm คนที่ไดรับวัคซีนแลวหากมีการติดเช้ือ 

จะสามารถลดความรุนแรงของโรค ลดการนอนโรงพยาบาล 

ลดอัตราการปวยวิกฤติ และลดการใชเครื่องชวยหายใจได 
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นอกจากน้ียังมรีายงานผลการฉีดวัคซีนโควิด 19 แตละชนิด 

เชน อาการปวด บวม แดง คันหรือช้ำบริเวณท่ีฉีดวัคซีน ใจ

สั ่น ออนเพลีย ไมสบายตัว ปวดศีรษะ อาการคลายมีไข 

คลื่นไส อาเจียน ปวดเมื่อยกลามเนื ้อ  ปวดขอ หนาวสั่น 

ทองเสีย เปนตน ซึ ่งสวนใหญมีอาการไมร ุนแรง และ

สามารถหายไดเอง [2], [10] 

 

3.วัสดุ อุปกรณ และวิธีการวิจัย 

 การวิเคราะหและออกแบบระบบ 

 การวิเคราะหและออกแบบเกมเพื ่อสงเสริม

ความรู ความเขาใจเกี ่ยวกับโรคติดเชื ้อไวรัสโควิด-19 มี

ข้ันตอนดังตอไปน้ี 

  3.1 ระบบเกมสปจจุบัน 

 การพัฒนาเกมเพื่อสงเสริมความรู ความเขาใจ

เกี ่ยวกับโรคติดเชื ้อไวรัสโควิด-19 เปนเกมดำเนินการ

เกี่ยวกับการจำลองสถานการณปจจุบัน เพื่อตองการใหผูท่ี

เลนสามารถวางแผนการคิดวิเคราะหหาวิธีในการเอาตัว

รอดในสถานการณการระบาดของเชื ้อไวรัส COVID-19 

เพื่อผานดานไปยังดานตอไปตามเนื้อเรื่องของเกม จนจบ

เน้ือเรื่อง 

 

3.2 โปรแกรมที ่ใช ในการสราง RPG Maker 

MV 

  1) การออกแบบตัวละคร 

2) การออกแบบแผนท่ี 

3) ออกแบบเน้ือเรื่องของเกม 

4) ปอนคำสั่งตาง ๆ (กำหนดบทสนทนาของตัว

ละคร ภารกิจ) 

5) กำหนด Effects ตาง ๆ (เสียง สภาพอากาศ 

แสง เงา) 

  6) สรางวัตถุ (บานเมือง สิ่งของ ตนไม) 

 

 3.3 ความเปนไปไดทางเทคนิค 

วัตถุประสงคของการวิเคราะหความเปนไปได

ทางดานเทคนิคนั ้น เพื ่อดูความเปนไปไดในการพัฒนา

ระบบโดยเนนที ่การวิเคราะหความสามารถพัฒนาเกม     

ทั้งทางดานซอฟตแวร และกระบวนการที่เกี่ยวของในการ

พัฒนาระบบ โดยมีรายละเอียดครอบคลุมดังหัวขอตอไปน้ี 

1) ผูวิจัยศึกษาโปรแกรมที่ใช RPG Maker MV, 

Adobe Photoshop 

2) ผูว ิจ ัยศึกษาความร ู  ในการพัฒนาเกมด วย

โปรแกรม RPG Maker MV จาก YouTube และ บทความ

สอนเขียนเกมตางๆ 

 

3.4 สตอร่ีบอรด (Storyboard) 

จากการออกแบบโครงสรางเนื้อหาและโครงราง

หนาจอของเกม สามารถนำมาแสดงรายละเอียดแตละเฟรม 

เพ่ือแสดงวิธีการนำเสนอขอมูล โดยแสดงภาพหนาจอพรอม

ทั ้งรายละเอียดของขอความและลักษณะของภาพ และ

เงื่อนไขตาง ๆ โดยมี รายละเอียดวัตถุ (Object) ตาง ๆ ท่ี

ใชดังตอไปน้ี 

ตารางท่ี 1 สตอรี่บอรดของเฟรมท่ี 1 

เน้ือหา: หนาจอเริ่มเกม เฟรมที่ 1 

โครงรางหนาจอ 

 

สื่อและปฏิสัมพันธ 

พื้นหลัง: Title Maps 

ขอความ: เริ ่มเกม, เลนตอ, 

ต้ังคา 

ภาพ เคล ื ่ อ น ไหว : Scroll 

window 

เสียง: BGM Team 

ปฏิสัมพันธ/การโตตอบ 

- หากกดEnter ที่ปุมขอความที่

เขียนวาเริมเกม จะเปนการเขาสู

หนาเร่ิมเกมใหม 

- หากกดEnter ที่ปุมขอความที่

เข ียนว า เล นต อ จะเป นการ

กลับไปเลนในจุดที่ผู เลนไดเซฟ

เกมไว 

การเชื่องโยง 

- กด เร่ิมเกม เพื่อไปยังเฟรม

ที่ 2 

- กด เลนตอ เพื่อไปยังเฟรม

ที่ไดทำการเซฟเกมไว 
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เน้ือหา: หนาจอเริ่มเกม เฟรมที่ 1 

-หากกดEnter ที่ปุ มขอความที่

เขียนวา ตั้งคา จะเปนการเขาไป

สูหนาการต้ังคาภายในเกม 

 

ตารางท่ี 2 สตอรี่บอรดของเฟรมท่ี 2 

เน้ือหา: หนาจอบาน เฟรมที่ 2 

โครงรางหนาจอ 

 

สื่อและปฏิสัมพันธ 

พื้นหลัง: ภายในบาน 

ข อความ : บทสนทนาตัว

ละคร 

ร ู ปภาพ : บ  าน , ต ั วละค , 

ส่ิงของ, เคร่ืองใชในบาน  

เสียง: BGM Team  

ปฏิสัมพันธ/การโตตอบ 

- หากเดินออกจากบานจะไป

หมูบานและเมือง 

- หากเดินไปคุยกับตัวละครอื่น

จะมีการพูดคุยและทำภารกิจ 

- หากเขาประตูวารปจะสามารถ

เคล่ือนยายไปยังเฟรมตอไปได 

การเชื่องโยง 

- กดเดินเขาไปที่ประตูวารป 

เพื ่อไปยังแผนที ่ต างๆหรือ

เฟรมอื่น ๆ 

 

ตารางท่ี 3 สตอรี่บอรดของเฟรมท่ี 3 

เน้ือหา: หนาจอหมูบาน เฟรมที่ 3 

โครงรางหนาจอ 

 

 

 

สื่อและปฏิสัมพันธ 

พื ้นหล ัง : หมู บ าน , สนาม

หญา 

ขอความ: ไมมี 

ร ูปภาพ : บ าน , ต ัวละคร , 

ตนไม  

เสียง: BGM Team 

ปฏิสัมพันธ/การโตตอบ 

- หากเดินเขาไปในบานแตละ

หลังในหมูบาน จะไปที่หนาตางๆ

ตามหนาที ่ของบานนั ้น ๆ เชน 

รานคา บาน รานยารานอาหาร 

เปนตน 

- หากเขาประตูวารปจะสามารถ

เคล่ือนยายไปยังเฟรมตอไปได 

การเชื่องโยง 

- กดเดินเขาไปที่ประตูวารป 

เพื่อไปยังแผนที่ตาง ๆ หรือ

เฟรมอื่น ๆ 

ตารางท่ี 4 สตอรี่บอรดของเฟรมท่ี 4 

เน้ือหา: หนาจอตอสู เฟรมที่ 4 

โครงรางหนาจอ 

 

 

 

 

 

 

สื่อและปฏิสัมพันธ 

พื้นหลัง: สนามหญา 

ขอความ : แสดงพลังต อ สู

และสถานะของการตอสู 

รูปภาพ: ตัวละคร, ไวรัส  

เสียง: BGM Team 

ปฏิสัมพันธ/การโตตอบ 

- เมื่อเริ่มการตอสู หนาจอตอสู

จะแสดงขึ้น ตองทำการตอสูตาม

ภารกิจใหสำเร็จ เพื่อผานดาน 

- หากเขาประตูวารปจะสามารถ

เคล่ือนยายไปยังเฟรมตอไปได 

การเชื่องโยง 

- เมื ่อตอสู ชนะจะไดร ับไอ

เทมและผานเควสตอส ู  ไป

หนาจอแมพ 

 

ตารางท่ี 5 สตอรี่บอรดของเฟรมท่ี 5 

เน้ือหา: หนาจอรานคา เฟรมที่ 5 

โครงรางหนาจอ 

 

 

 

 

 

 

สื่อและปฏิสัมพันธ 

พื้นหลัง: รานคา 

ขอความ: ชื ่อสิ ่งของ, ราคา

ของส่ิงของ 

รูปภาพ: ส่ิวของในรานคา 

เสียง: BGM Team 

ปฏิสัมพันธ/การโตตอบ 

- เขาไปซ้ือของในรานคา หนาจอ

แสดงสิ่งของจะแสดงขึ้น ทำการ

เลือกซ้ือส่ิงของที่ตองการ 

- เมื่อซ้ือของเสร็จ จะกลับไปหนา

รานคา 

- หากเขาประตูวารปจะสามารถ

เคล่ือนยายไปยังเฟรมตอไปได 

การเชื่องโยง 

- ซื้อสิ่งขิงสำเร็จจะกลับไป

หนารานคา 

- เมื่ออกจากรานคา จะกลับ

สูหนาจอกอนหนา 
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ตารางท่ี 6 สตอรี่บอรดของเฟรมท่ี 6 

เน้ือหา : หนาจอสนทนา เฟรมที่ 6 

โครงรางหนาจอ สื่อและปฏิสัมพันธ 

พื ้นหลัง: หมู บ าน,  สนาม

หญา 

ข อความ : บทสนทนาตัว

ละคร 

รูปภาพ : ตัวละคร, ตนไม , 

หมูบาน 

เสียง: BGM Team 

ปฏิสัมพันธ/การโตตอบ 

- หากเดินไปคุยกับตัวละครอื่น

จะมีการพูดคุยและทำภารกิจ 

- หากเขาประตูวารปจะสามารถ

เคล่ือนยายไปยังเฟรมตอไปได 

การเชื่องโยง 

- จะเกิดขึ้นเมื่อเดินไปพูดคุย

ก ับต ั วละครอ ื ่ น และ รับ

ภารกิจ 

-เมื่อออกจากการสนทนา จะ

ไปสูภารกิจถัดไป 

 

4.ผลการวิจัย 

 4.1 เกมเพ่ือสงเสริมความรูความเขาใจเกี่ยวกับ

โรคติดเชื้อไวรัสโควิด-19 

 จากการวิเคราะหและออกแบบระบบ ผูวิจัยได

พัฒนาเกมตามสตอรี่บอรด และแสดงสวนประกอบของ

หนาตางการทำงานของระบบ ซึ่งไดผลการพัฒนาระบบมี

รายละเอียดดังตอไปน้ี 

 4.1.1 หนาหนาแสดงเมนูหลักเกม เปนหนาตางท่ี

เริ่มเกมสามารถเลือกได 3 เมนูหลัก ไดแก 

       เริ่มเกมใหม คือ เมนูเริ่มดำเนินเรื่องราวภายใน

เกม 

       เลนตอ คือ เมนูเขาไปเลนเกมอยางตอเนื่องจาก

เซฟท่ีเคยบันทึกไวครั้งลาสุด 

       ตัวเลือก คือ เมนูหนาจอตั้งคาเกมตาง ๆ 

 

 
รูปท่ี 6 หนาตางแสดงการเริม่ตนเกม 

 

4.1.2 หนาตางการตั้งคา จะมีเมนูตัวเลือกเปน

หนาตางที่สามารถตั้งคาตางๆ ภายในเกม ยกตัวอยางเชน 

การต ั ้ งค าระด ับเส ียง Background music ความเร็ว

ตัวอักษรท่ีว่ิง กลับหนาหลักโดยการกดปุม Esc 

 

 
รูปท่ี 7 หนาตางแสดงการตั้งคา 

 

4.1.3 หนาต างการเซฟเกม เป นหน าต างท่ี

สามารถโหลดเซฟเกมมาเลนตอจากเดิมที่สามารถเซฟได

สูงสุดถึง 20 เซฟท่ีผูเลนบันทึกไวกอนหนา 
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รูปท่ี 8 หนาตางแสดงการเซฟเกม 

 

4.1.4 หนาตางการสนทนาของตัวละคร เปน

หนาตางการเลนเกมที่จะออกแบบเรียบงายไมยุงยากและ

ซับซอน เปนมิตรกับผูเลนใหมเนนดูสะอาดตาไมรกเพ่ือท่ีจะ

เห็นรายละเอียดภายในฉาก 

 

 
รูปท่ี 9 หนาตางการสนทนาของตัวละคร 

 

4.1.5 หนาตางแสดงสถานะ เปนหนาตางที่แสดง

สถานะตัวละคร สถานที่เมืองที่อยูจำนวนเงิน การบังคับ

เบื ้องตน สถานะผูรวมเดินทาง ชื ่อผู รวมเดินทาง ชื ่อตัว

ละคร แสดงสถานะตาง ๆ พอสังเขป 

 

 
รูปท่ี 10 หนาตางแสดงสถานะ 

 

4.1.6 หนาตางรายละเอียดสิ่งของ เปนการแสดง

รายละเอียดสิ่งของท่ีตัวละครมี 

 

 
รูปท่ี 11 หนาตางแสดงรายละเอียดสิ่งของ 

 

 4.1.7 หนาตางแสดงทักษะของตัวละคร เปน

หนาตางที่บอกทักษะที่มีของตัวละคร คุณสมบัติและช่ือ

ทักษะ 
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รูปท่ี 12 หนาตางแสดงทักษะของตัวละคร 

 

4.1.8 หนาตางแสดงสิ่งของท่ีสวมใสของตัวละคร 

จะบอกคุณสมบัติของสิ่งของน้ันวา ของสิ่งของน้ันชวยอะไร 

เพ่ิมสถานะใดบาง พรอมท้ังแสดงความตางระหวางอุปกรณ

เดิม 

 

 
รูปท่ี 13 หนาตางแสดงสิ่งของท่ีสวมใสของตัวละคร 

 

 
รูปท่ี 14 QR code แสดง Demo เกม 

 

4.2 ผลการวิเคราะหความพึงพอใจท่ีมีตอเกม 

ผลการวิเคราะหความพึงพอใจของผูทดลองเลน

เกมซึ่งไดแกนักเรียนช้ันประถมศึกษา จำนวน 10 คน แสดง

รายละเอียดดังน้ี 

 

ตารางที่ 7 แสดงคาเฉลี ่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ 

การแปลผลของระด ั บความพ ึ งพอ ใจขอ งผ ู  ต อบ

แบบสอบถาม 

ขอคำถาม 𝒙𝒙� S.D. ระดับ 

ความพึงพอใจ 

ดานการออกแบบ 

1. ความสนุกสนาน 4.82 0.78 มากที่สุด 

2. ความนาสนใจของ

เนื้อหา 

4.52 0.82 มากที่สุด 

3. ความนาสนใจของตัว

ละคร 

4.61 0.85 มากที่สุด 

4. ค ว า ม เ ห ม า ะ ส ม 

(ความยากงายในการ

เลน) 

4.75 0.79 มากที่สุด 

คาเฉลี่ยรายดาน 4.68 0.82 มากที่สุด 

ดานความรูความเขาใจ 

1. ได ร ับความรู ความ

เขาใจเกี่ยวกับเชื้อไวรัส

โควิด 19 

4.54 0.81 มากที่สุด 

2. ได ร ับความรู ความ

เข  า ใจ เก ี ่ ย วก ั บการ

ปองกันตนเอง 

4.22 0.80 มาก 

3. ได ร ับความรู ความ

เขาใจเกี่ยวกับวัคซีน 

4.08 0.73 มาก 

คาเฉลี่ยรายดาน 4.28 0.79 มาก 

 

 จากตาราง 7 ผลการวิเคราะหความพึงพอใจของ

ผูตอบแบบสอบถามดานการออกแบบในภาพรวมอยู ใน

ระดับมากที่สุด (𝑥̅𝑥=4.68) เมื่อพิจารณาเปนรายขอ พบวา 

ผ ู ตอบแบบสอบถามมีความพึงพอใจท ี ่ เกมให ความ

สนุกสนานมากที่สุด (𝑥̅𝑥=4.82) รองลงมาเกมมีความยาก

งายในการเลน (𝑥̅𝑥=4.04) ความนาสนใจของตัวละคร 
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(𝑥̅𝑥=4.61) และความนาสนใจของเน ื ้อหา (𝑥̅𝑥=4.52) 

ตามลำดับ 

ดานความรู ความเขาใจในภาพรวมอยูในระดับ

มาก (𝑥̅𝑥=4.28) เมื ่อพิจารณาเปนรายขอ พบวา ผู ตอบ

แบบสอบถามไดรับความรูความเขาใจเกี่ยวกับเชื้อไวรัสโค

วิด 19 อยู ในระดับมากที ่สุด (𝑥̅𝑥=4.54) รองลงมาไดรับ

ความรูความเขาใจเกี่ยวกับการปองกันตนเอง (𝑥̅𝑥=4.22) 

และไดรับความรู ความเขาใจเกี ่ยวกับวัคซีน (𝑥̅𝑥=4.08) 

ตามลำดับ 

 

5.อภิปรายผลและสรุปผลการศึกษา 

5.1 สรุปผลการศึกษา 

งานวิจัยนี้นำเสนอการพัฒนาเกมเกมเพื่อสงเสริม

ความรูความเขาใจเกี่ยวกับโรคติดเชื้อไวรัสโควิด-19 เพ่ือ

พัฒนาเกมที่สงเสริมความรูความเขาใจเกี่ยวกับโรคติดเช้ือ

ไวรัสโคโรนา (COVID-19) และเพื่อใหผูเลนเกิดความสนุก

และสอดแทรกองคความรูเกี่ยวกับโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 

(COVID-19) ที่เกี่ยวของกับสถานการณปจจุบัน หลังจาก

พัฒนาเกมเพื่อสงเสริมความรูความเขาใจเกี่ยวกับโรคติด

เช้ือไวรัสโควิด-19 จนสมบูรณแลวไดนำไปใหผูใชไดทดลอง

เลนเกม ซึ่งไดแกนักเรียนชั้นประถมศึกษาจำนวน 10 คน 

พบวา ดานการออกแบบในภาพรวมอยูในระดับมากที่สุด 

(𝑥̅𝑥=4.68) และดานความรู ความเขาใจในภาพรวมอยูใน

ระดับมาก (𝑥̅𝑥=4.28) 

 

5.2 ขอเสนอแนะ 

เพื ่อใหการศึกษาและพัฒนาเกมเพื ่อสงเสริม

ความรู ความเขาใจเกี ่ยวกับโรคติดเชื ้อไวรัสโควิด-19 

สามารถนำไปพัฒนาตอในอนาคตไดอยางมีประสิทธิภาพ

มากยิ่งข้ึน ผูวิจัยมีแนวทางและขอเสนอแนะตอไปดังน้ี 

5.2.1 เน่ืองจากขอมูลขาวสารท่ีเก่ียวของกับโควิด 

19 มีการเปลี่ยนแปลงตลอดเวลาดังนั้นจึงควรปรับเนื ้อหา

และรายละเอียดของเกมใหสอดคลองกับขอเท็จจริงใน

ปจจุบัน เชน ปจจุบันความจำเปนที่จะตองบูสเตอรวัคซีน

เข็มท่ี 3 แตในเน้ือหาภายในเกมยังไมไดความสำคัญในเรื่อง

น้ีเปนตน 

5.2.2 ควรพัฒนาการนำเสนอรายละเอียด ขอมูล

ใหมีความชัดเจนกับกลุมเปาหมายมากยิ่งข้ึน 

5.2.3 ควรพ ัฒนาเกมให รองร ับก ับอ ุปกรณ

เคลื่อนที ่หรือผาน Web Browser ในการวิจัยครั ้งถัดไป   

จะทำใหผูใชงานมีความสะดวกในการติดตั้งและใชงานมาก

ยิ่งข้ึน 

 

6.องคความรูใหม 

 การสื่อสารขอมูลสำคัญดวยเกม เปนชองทางที่มี

ประสิทธิภาพชองทางหนึ่ง สำหรับเด็กที่มีชวงอายุระหวาง 

6-11 ป 
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Abstract 

 The purpose of this research was to evaluate the efficiency of bacteria groups which had certain 

properties to promote plant growth. The bacteria group was used as a group for the preparation of 

biofertilizers by mixing organic fertilizer with the isolated bacteria and then used for growing 3 types of 

organic vegetables, namely kale, cantonese and celery. The experiment was designed by completely 

randomized design consisting of 4 methods which the ratio of organic fertilizer to bacteria group at 1:0, 

1:0.5, 1:1, and 1:1.5. The results showed that, the biofertilizers were affected the growth of all 3 types 

of vegetables in terms of plant height, leaf length, leaf width, and plant weight. Specifically, in the 

average weight, the average weight of the kale of biofertilizer ratio of 1:1 gave the highest mean weight 

of kale at 158.5 g while the ratio of biofertilizer ratio of 1:1.5 gave the average weight of the cantonese 

kale at 186.7 g, and the mean weight of celery was found that biofertilizer ratio of 1:1.5 gave the highest 

mean weight of celery at 24.8 g, which was a statistically significant difference at 95 percent compared 

to the organic fertilizer that does not add bacteria. It can be concluded that the biofertilizer obtained 

the bacteria group has an effect on accelerating the growth of vegetables in organic cultivation. It can 

be developed into a product or a component of the product for use in promoting plant growth 

effectively. 
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Keywords: Plant growth promoting bacteria, Nitrogen fixation, Phosphorus solubilization, Potassium 

solubilization 

 

บทคัดยอ 

 งานวิจัยน้ีมีจุดประสงคเพ่ือทดสอบประสิทธิภาพของกลุมเช้ือแบคทีเรีย ท่ีมีคุณสมบัติบางประการในการสงเสริม

การเจริญเติบโตของพืช การเตรียมปุยชีวภาพโดยนำปุยอินทรียท่ีเกษตรกรใชตามปกติมาผสมกับหัวเช้ือแบคทีเรีย จากน้ัน

นำปุยชีวภาพที่ไดไปใชในการปลูกผักอินทรีย 3 ชนิด ไดแก คะนา กวางตุง และขึ้นฉาย โดยวางแผนการทดลองแบบสุม

สมบูรณ ประกอบดวย 4 กรรมวิธี คือ อัตราสวนปุยอินทรียตอน้ำหมักแบคทีเรียที่ 1:0 1:0.5 1:1 และ 1:1.5 พบวาปุย

ชีวภาพท่ีไดสงผลตอการเจริญเติบโตของผักท้ัง 3 ชนิด ในดานความสูงของตน ความยาวใบ ความกวางใบ และน้ำหนักของ

ตน เมื่อพิจารณาที่น้ำหนักเฉลี่ยของผลผลิต พบวาผลตอน้ำหนักเฉลี่ยของคะนาที่ปุยชีวภาพอัตราสวน 1:1 ใหคาน้ำหนัก

ของคะนาเฉลี่ยสูงที่สุด 158.5 กรัม ขณะที่ปุยชีวภาพ อัตราสวน 1:1.5 ใหคาน้ำหนักเฉลี่ยของกวางตุงเฉลี่ยสูงที่สุดเปน 

186.7 กรัม และน้ำหนักเฉลี่ยของขึ้นฉายพบวาปุยชีวภาพ อัตราสวน 1:1.5 ใหคาน้ำหนักของขึ้นฉายเฉลี่ยสูงที่สุด 24.8 

กรัม ซึ่งมีคาแตกตางอยางมีนัยสำคัญทางสถิติทางสถิติท่ีความเช่ือมั่น 95 เปอรเซ็นต เมื่อเทียบกับการใชปุยอินทรียท่ีไมเติม

เช้ือแบคทีเรีย จึงสามารถสรุปไดวาปุยชีวภาพท่ีไดจากการใชกลุมเช้ือแบคทีเรียดังกลาวมีผลเรงการเจริญเติบโตของพืช ซึ่ง

สามารถนำไปพัฒนาเปนผลิตภัณฑสำหรับใชในการสงเสริมการเจริญของพืชอยางมีประสิทธิภาพตอไป 

 

คำสำคัญ: เช้ือแบคทีเรียสงเสริมการเจริญของพืช การตรึงไนโตรเจน การละลายละลายฟอสเฟต การละลายโพแทสเซียม 

 

1.บทนำ 

 จังหวัดราชบุรี ไดรับคัดเลือกจากกระทรวงเกษตร

และสหกรณใหเปนจังหวัดนำรองเพื่อขับเคลื่อนนโยบาย

โครงการเกษตรสีเขียวดวยเปนจังหวัดที่มีความโดดเดนใน

ดานปศุส ัตวและพืชผัก โดยจะมีการพัฒนาพื ้นที ่ท ี ่มี

ศักยภาพใหเปนพื้นที่สีเขียวที่มีรูปแบบกระบวนการผลิต

สินคาเกษตรที่เปนมิตรกับสิ่งแวดลอม สงเสริมการพัฒนา

นวัตกรรมเพื ่อการยกระดับสู อ ุตสาหกรรมการเกษตร 

สงเสริมการพัฒนาการเกษตรปลอดภัย สรางเทคโนโลยแีละ

นวัตกรรม เพื ่อลดและทดแทนการใชสารเคมีในแปลง

เกษตร โดยสงเสริมการใชผลิตภัณฑชีวภาพทดแทนสารเคมี

การเกษตรในการปลูกผัก เพื ่อลดผลกระทบดานสุขภาพ

และสิ่งแวดลอม [1] ประชากรสวนใหญของจังหวัดราชบุรี

ประกอบอาชีพเกษตรกรรมมาชานานตั้งแตบรรพบุรุษซึ่ง

เปนการทำเกษตรกรรมแบบเกาซึ่งนิยมใชสารเคมี แตใน

ปจจุบัน เกษตรกรหลายรายเปลี่ยนมาทำเกษตรอินทรีย

หรือเกษตรปลอดภัย เพื ่อตอบสนองนโยบายของจังหวัด 

และเห็นความสำคัญของสุขภาพและสิง่แวดลอม นอกจากน้ี 

ตลาดศรีเมืองไดจัดสรางหองปฏิบัติการสำหรับตรวจสารพิษ

ตกคางในผัก/ผลไม ใหการรับรองในการทดสอบเพื่อเปน

การสรางความมั่นใจใหกับผูบริโภคและรองรับตลาดสินคา

การเกษตรที่ปลอดภัยจากสารพิษตกคางในอนาคต ภายใต

การควบคุมของสำนักงานมาตรฐานสินคาเกษตรและ

อาหารแหงชาติ กระทรวงเกษตรและสหกรณ [2] 

 เกษตรอินทรีย (เกษตรปลอดภัย) เปนระบบการ

ผลิตทางการเกษตรท่ีปราศจากการใชปุยเคมี สารเคมี (สาร

สังเคราะห) การผลิตพืชระบบเกษตรอินทรียเปนการผลิต

และใชปจจัยการผลิตที่เนนการใชสารอินทรียที่เกิดขึ้นใน

ธรรมชาติและปจจัยการผลิตในทองถิ ่นเปนหลัก แหลง

วัตถุดิบในการจัดสรรธาตุอาหารใหแกพืช เชน จากปุยคอก 
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จากปุยพืชสด จากปุยชีวภาพ และการใชสารธรรมชาติใน

การปองกันกำจัดศัตรูพืช เปนตน เกษตรอินทรียมีจุดเริม่ตน

จากยุโรปและตอมาไดแพรหลายไปยังสหรัฐอเมริกาและท่ัว

โลกจนปจจุบัน ซึ่งเปนระบบการเกษตรกรรมที่สอดคลอง

กับกรอบหลักการพัฒนาในชวงป พ.ศ. 2559–2573 ของท่ี

ประชุมสหประชาชาติโดยกำหนดเปนเปาหมายการพัฒนา

ท่ียั่งยืน (Sustainable development goals, SDGs) เพ่ือ

แกปญหาภาวะโลกรอนและระบบนิเวศของโลกที่เสื ่อม

โทรมลง ปจจุบันการควบคุมทางชีวภาพจึงไดรับความสนใจ

และเปนทางเลือกเพ่ือลดการใชสารเคมีทางการเกษตร [3] 

การศึกษาคุณสมบัติและบทบาทของจุลินทรียกลุมสงเสริม

ก า ร เ จ ร ิ ญ ข อ ง พ ื ช  ( Plant growth promoting 

microorganisms) ซึ่งมีคุณสมบัติในการสรางสารเรงการ

เจริญเติบโตของพืช พบวา มีแบคทีเรียหลายชนิดท่ีอาศัยอยู

รวมกัน สวนใหญเปนกลุมของ Plant growth promoting 

bacteria (PGPB)  ท่ีชวยสงเสริมการเจริญเติบโตของพืชซึ่ง

จะอาศัยอยูบริเวณผิวของราก และสามารถเกาะติดกับดินท่ี

อยูบริเวณรอบ ๆ รากพืช PGPB เปนกลุมของแบคทีเรียท่ี

สงเสริมการเจริญเติบโตและการเพิ่มผลผลิต โดยแบคทีเรีย

สามารถผลิตฮอรโมนบางชนิด ตรึงไนโตรเจนใหกับพืช 

สรางสารตอตานเชื้อจุลินทรียกอโรคใหกับพืช สังเคราะห

สารปฏิช ีวนะ เอนไซม นอกจากนี ้ย ังสามารถละลาย

ฟอสเฟต และสารอาหารชนิดอ่ืน ๆ ใหกับพืชได PGPB เปน

กลุมของแบคทีเรียหลากหลายสายพันธุ สวนใหญจะอยูใน

ส ก ุ ล  Pseudomonas, Azospirillum, Azotobacter, 

Burkholderia, Gluconacetobacter Enterobacter, 

Stenotrophomonas, Bacillus และ  Serratia เ ป  นต น 

งานวิจ ัยหลายเร ื ่องมีการอธิบายประสิทธิภาพการใช

แบคทีเรียรวมกับพืช และสารที่แบคทีเรียผลิตออกมาเพ่ือ

กระตุนการเจริญเติบโตของพืช [4-7] 

 หัวเชื้อจุลินทรียที่เปนประโยชนหรือเรียกวา ปุย

ชีวภาพ หรือปุยจุลินทรีย เปนปุยท่ีประกอบดวยจุลินทรียท่ี

มีชีวิตที่สามารถนำมาใชปรับปรุงดินทางชีวภาพ กายภาพ 

ชีวเคมี และการยอยสลายอินทรียวัตถุ ตามคำจำกัดความน้ี

จะเห็นไดวาจุลินทรียไมทุกชนิดจะใชผลิตเปนปุยชีวภาพได 

แตตองเปนจุลินทรียที่มีคุณสมบัติพิเศษที่สามารถสรางธาตุ

อาหารขึ้นทางชีวภาพแลวแบงใหพืชใชไดหรือมีคุณสมบัติ

พิเศษเฉพาะเจาะจงในการสรางสารบางอยางออกมา [4] 

ตลอดจนการปลดปลอยธาตุอาหารจากอินทรียสารหรือ  

จากอนินทรียวัตถุ มีผลทำใหชวยเพิ่มปริมาณธาตุอาหารท่ี

เปนประโยชนตอพืช มีรายงานการใชเชื้อแบคทีเรียในการ

หมักปุยซึง่สามารถสงเสริมและเพิ่มเปอรเซ็นตการงอกของ

เมล็ด ชวยเพิ่มน้ำหนักทั้งตนและรากของตนกลาและเรง

การเจริญเติบโตของผักหลายชนิด [5-6]  ทำใหผู วิจัยมี

ความสนใจในการคัดแยกเชื้อกลุมนี้เพื่อใชเปนจุลินทรีย

เสร ิมในปุ ยอ ินทร ีย  เพ ื ่อยกระดับเปนปุ ยช ีวภาพที ่มี

ประสิทธิภาพในการสงเสริมการเจริญเติบโตของพชืผักและ

ประยุกตใชในการปลูกผักระบบอินทรีย และถายทอด

ความรู จากงานวิจัยใหแกเกษตรในพื ้นที ่อำเภอบานคา 

จังหวัดราชบุรี 

 

2.วัสดุ อุปกรณ และวิธีการวิจัย 

 2.1 เชื้อแบคทีเรีย 

 เชื ้อแบคทีเรียจำนวน 7 ไอโซเลต (CS1, CS2, 

CS3, CR1, CT1, KS3 และ KS5) ท่ีมีคุณสมบัติบางประการ

ในการสงเสริมการเจริญเติบโตของพืช ไดแก การตรึง

ไนโตรเจน การละลายละลายฟอสเฟตและโพแทสเซียม 

และการสรางฮอรโมนพืช ซึ่งคัดแยกจากตัวอยางดินบริเวณ

รอบ ๆ พื้นที่แปลงปลูก และบริเวณรากพืชในแปลงแปลง

ปลูกผักอินทรียในพ้ืนท่ีตำบลบานคา อำเภอบานคา จังหวัด

ราชบุรี [8] 

 

 2.2 การเตรียมหัวเชื้อแบคทีเรีย 

 เลี้ยงเช้ือจุลินทรียแตละชนิดท่ีคัดเลือกมาเลี้ยงใน

อาหารเหลว Nutrient Broth (NB) ใหเชื ้อแตละชนิดมี

ปร ิมาณ 108 CFU/ml จากนั ้นผสมเชื ้อแต ละชน ิดใน

อัตราสวน 1:1 บมที่อุณหภูมิ 37 องศาเซลเซียส เปนเวลา 



16 
 
 
 

 

วารสารวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี และนวัตกรรม 
Science Technology and Innovation (STIJ) 

ปีที่ 3 ฉบับที ่3 พฤษภาคม-มิถุนายน 2565 

No.3 Vol.3 May-June, 2022 

24 ช ั ่วโมง เพ ื ่อใช  เป นห ัวเช ื ้อจ ุล ินทร ีย   แล วนำหัว

เชื้อจุลินทรีย 1 ลิตร กากน้ำตาล 1 ลิตร น้ำเปลา 20 ลิตร 

ใชเวลา 2-3 วัน เปดฝาเพื่อระบายแกสออก คนใหเขากัน

เล็กนอยแลวปดฝาตามเดิม จากนั ้นหมักทิ ้งไวเปน 2 

สัปดาห กอนนำไปใชทดสอบ 

 

 2.3 การปลูก 

 นำปุยอินทรียที่เกษตรใชสำหรับปลูกผักอินทรีย

มากผสมกับหัวเชื้อแบคทีเรีย จากนั้นนำปุยชีวภาพที่ไดไป

ใชในการปลูกผักอินทรีย 3 ชนิด ไดแก คะนา กวางตุง และ

ข ึ ้นฉ าย  โดยวางแผนการทดลองแบบส ุ มสมบ ูรณ 

(Complete Randomized Design : CRD) การทดลองละ 

30 ต น จำนวน 5 ซ ้ำ ประกอบด วย 4 กรรมว ิธ ี  คือ 

อัตราสวนปุยอินทรียตอน้ำหมักแบคทเีรียที่ 1:0 1:0.5 1:1 

และ 1:1.5 ผสมและหมักทิ้งไว 1 สัปดาห โดยที่กรรมวิธีท่ี 

1 เปนชุดควบคุม ใชปุยอินทรียที่เกษตรใชปกติ บันทึกผล

การทดลองโดยการวัดการเจริญเติบโตของพืช ไดแก วัด

ความสูงของตน ความกวางและความยาวของใบ น้ำหนัก

ของผลผลิตหลังการเก็บเกี่ยว และระยะเวลาในการปลูก 

เปรียบเทียบกับการใชปุยหมักท่ีไมเติมจุลินทรียสงเสริมการ

เจริญของพืช โดยบันทึกผลทุก 2 สัปดาห 

 

 2.4 วิเคราะหขอมูลทางสถิติ 

 วางแผนและว ิ เคราะห ข อม ูลท ี ่ ได ด วยการ

วิเคราะหความแปรปรวน (ANOVA) ของขอมูลผลระดับ

การยอยของเอนไซมเซลลูเลสจากเชื้อที่คัดแยกได และผล

ของปจจัยตาง ๆ ตอการผลิตเอนไซมเซลลูเลสและไซโลโอลิ

โกแซ็กคาไรด เปรียบเทียบคาเฉลี่ยโดยวิธี Duncan’s New 

Multiple Range Test (DMRT) ท่ีระดับความเช่ือมั่น 95.0 

เปอรเซ็นต ดวยโปรแกรมสำเร็จรูป SPSS (Trial version) 

 

 

3.ผลการวิจัย 

 3.1 คุณสมบัติของเชื้อแบคทีเรีย 

 การคัดแยกเช้ือแบคทีเรียท่ีมีความสามารถในการ

สงเสริมการเจริญของพืช จากตัวอยางดินบริเวณรอบ ๆ 

พ ื ้นท ี ่แปลงปล ูก และบร ิ เวณรากรากและต นคะนา 

ผักกวางตุงและขึ้นฉายในแปลงปลูกผักปลอดสารเคมกีำจัด

ศัตรูพืช ในพ้ืนท่ีตำบลบานคา อำเภอบานคา จังหวัดราชบุรี 

พบวาเชื ้อแบคทีเรียไอโซเลท CS3 และ CR1 แสดงผล 

การตรึงไนโตรเจนสูงสุด เชื้อแบคทีเรียไอโซเลท CS2 CS1 

และ CT1 แสดงผลการละลายฟอสเฟตสงูสุด เช้ือแบคทีเรีย

ไอโซเลท CS2 และ KS3 แสดงผลการละลายโพแทสเซียม

สูงสุด เชื ้อแบคทีเรียไอโซเลท CS2 และ KS3 แสดงผล 

การละลายโพแทสเซียมสูงสุด และเช้ือแบคทีเรียไอโซเลท 

KS5 และ CS1 แสดงผลการสรางออกซินสูงสุด รวมทั้งสิ้น 

7 ไอโซเลท คือ ไอโซเลท CS1 CS2 CS3 CR1 CT1 KS3 

และ KS5 (ตารางที่ 1, ภาพที่ 1) ซึ่งจะถูกนำมาใชในการ

เตรียมหัวกลุมเช้ือจุลินทรียเพ่ือการสงเสริมการเจริญเติบโต

ของผักคะนา กวางตุง และข้ึนฉาย จากรายงานของ Kumar 

และคณะ [9] ซึ่งแยกจุลินทรียที่มีคุณสมบัติสงเสริมจาก

เจริญเติบโตของพืชบริเวณดินรอบอาศัย ๆ และรากตน

ขมิ้นชัน และศึกษาประสิทธิภาพในการเปนยาปฏิชีวนะ  

ยาตานจุลชีพ โดยสามารถแยกไดเชื้อ Bacillus subtilis, 

Bacillus sp., Burkholderia thailandensis, 

Agrobacterium tumefaciens, Klebsiella sp., B. 

cereus, Pseudomonas putida, P. fluorescens และ 

Azotobacter chroococum พบวา ทุกสายพันธุสามารถ

ละลายแคลเซียมฟอสเฟต และผลิตอินโดล นอกจากนี้มี

รายงานของ วราภรณ ส ุทธิสา และ บุษยา วาป [10]  

ได ค ัด เล ือก Bacillus spp. และ Pseudomonas spp. 

จากดินบริเวณรอบรากของตนบานไมรู โรยปาพบวามี

ประสิทธิภาพการละลายฟอสฟอรัสในดิน ภัทธนาวรรณ 

ฉันทรัตนโยธิน [11] รายงานวาแบคทีเรียที่แยกไดจากราก



                 17 
 
 
 

 

วารสารวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี และนวัตกรรม 
Science Technology and Innovation (STIJ) 

ปีที่ 3 ฉบับที ่3 พฤษภาคม-มิถุนายน 2565 

No.3 Vol.3 May-June, 2022 

 

ขาวหอมมะลิแดงซึ ่งสวนใหญเปนแบคทีเรียแกรมบวก

รูปรางทอน โดยแบคทีเรีย RRTSA-6 เปนแบคทีเรียที ่มี

ความสามารถทั้งละลายฟอสเฟตและผลิตกรดอินโดลอะ

ซีติกไดโดย Khan และคณะ [12] กลาววาหากใชแบคทีเรีย

ที ่ละลายฟอสเฟตรวมกับจุลินทรียอ่ืน ๆ เชน จุลินทรีย

สงเสริมการเจริญเติบโตของพืชและไมคอรไรซาโดยใชใน

รูปแบบเชื้อผสมจะทำใหมีประสิทธิภาพในการสงเสริมการ

เจริญเติบโตของพืชไดยิ่งข้ึน 

 

 3.2 ผลของกลุ มเชื ้อแบคทีเรียที ่มีคุณสมบัติ

สงเสริมการเจริญเติบโตของพืชตอการเจริญเติบโตของ

ผักคะนา กวางตุง และขึ้นฉาย 

 ผลการศึกษาการใชกลุมเชื ้อแบคทีเรียเพื่อการ

สงเสริมการเจริญเติบโตของพืช เปนระยะเวลา 6 สัปดาห 

ตารางที่ 2 แสดงผลการศึกษาผลของปุยอินทรียเสริมกลุม

เชื้อแบคทีเรียตอการเจริญของผักคะนา พบวาปุยอินทรีย

ตอน้ำหมักแบคทีเรีย อัตราสวน 1:0.5 ใหคาความสูงเฉลี่ย

ของตนคะนาสูงที ่ส ุดเปน 27.4 เซนติเมตร ไมม ีความ

แตกตางอยางมีนัยสำคัญทางสถิติ (ที ่ความเชื ่อมั ่น 95 

เปอรเซ็นต) กับการใชปุยอินทรียเพียงอยางเดียว ซึ่งใหคา

ความสูงเฉลี่ยของตนคะนาเปน 27.2 เซนติเมตร ในขณะท่ี

คาความสูงเฉลี่ยของตนคะนาจากการใชปุยอินทรียตอน้ำ

หมักแบคทีเรีย อัตราสวน 1:1.5 และ 1:1 มีคา 25.2 และ 

23.1 เซนติเมตร ตามลำดับ ซ ึ ่งม ีค าแตกตางอยางมี

นัยสำคัญทางสถิติกับการใชปุยอินทรียตอน้ำหมักแบคทีเรีย 

อัตราสวน 1:0.5 และการใชปุ ยอินทรียเพียงอยางเดียว 

ในขณะท่ีความยาวใบพบวาปุยอินทรียตอน้ำหมักแบคทีเรีย 

อัตราสวน 1:1.5 ใหคาความยาวใบเฉลี่ยของตนคะนาสูง

ที ่ส ุดเปน 15.1 เซนติเมตร ไมม ีความแตกตางอยางมี

นัยสำคัญทางสถิติกับการใชปุยอินทรียตอน้ำหมักแบคทีเรีย 

อัตราสวน 1:0.5 ใหคาความยาวใบเฉลี่ยของตนคะนาเปน 

14.2 เซนติเมตร ในขณะที ่คาความยาวใบเฉลี ่ยของตน

คะนาจากการใชปุยอินทรียเพียงอยางและปุยอินทรียตอน้ำ

หมักแบคทีเร ีย อ ัตราส วน 1:1 ม ีค า 11.4 และ 10.7 

เซนติเมตร ตามลำดับ ซึ่งมีคาแตกตางอยางมีนัยสำคัญทาง

สถิติกับปุยอินทรียตอน้ำหมักแบคทีเรีย อัตราสวน 1:1.5 

และ อัตราสวน 1:0.5 และการใชปุยอินทรียเพียงอยางท่ี

ความเชื่อมั่น 95 เปอรเซ็นต ในขณะที่ความกวางใบ พบวา

ปุ ยอินทรียตอน้ำหมักแบคทีเรีย อัตราสวน 1:1.5 ใหคา

ความกว างใบเฉล ี ่ยของต นคะน าส ู งท ี ่ส ุดเป น 11.8 

เซนติเมตร มีความแตกตางอยางมีนัยสำคัญทางสถิติกับการ

ใชปุยอินทรียตอน้ำหมักแบคทีเรีย อัตราสวน 1:0.5 ใหคา

ความกวางใบเฉลี ่ยของตนคะนาเปน 10.2 เซนติเมตร 

ในขณะที่คาความกวางใบเฉลี่ยของตนคะนาจากการใชปุย

อินทรียตอน้ำหมักแบคทีเรีย อัตราสวน 1:1 และปุยอินทรีย

เพียงอยางเดียวมีคา 9.8 และ 8.6 เซนติเมตร ตามลำดับ 

ซึ่งมีคาแตกตางอยางมีนัยสำคัญทางสถิติทางสถิติ กับการใช

ปุยอินทรียตอน้ำหมักแบคทีเรีย อัตราสวน 1:1.5 และ 1:1 

และเมือ่ช่ังน้ำหนักของตนคะนาพบวาปุยอินทรียตอน้ำหมัก

แบคทีเรีย อัตราสวน 1:1 ใหคาน้ำหนักของตนคะนาเฉลี่ย

สูงที่สุดเปน 158.5 กรัม มีความแตกตางอยางมีนัยสำคัญ

ทางสถิต ิก ับการใชป ุ ยอ ินทร ีย ต อน ้ำหม ักแบคทีเรีย 

อัตราสวน 1:1.5 ใหคาน้ำหนักของตนคะนาเฉลี ่ยเปน 

145.1 กรัม คาน้ำหนักของตนคะนาเฉลี ่ยจากการใชปุย

อินทรียตอน้ำหมักแบคทีเรีย อัตราสวน 1:0.5 และปุย

อินทรียมีคา 102.4 และ 73.0 กรัม ตามลำดับ ซึ ่งมีคา

แตกตางอยางมีนัยสำคัญทางสถิติกับปุยอินทรียตอน้ำหมกั

จุลินทรีย อัตราสวน 1:1 และ อัตราสวน 1:15 ดังแสดงดัง

ภาพที่ 2 สำหรับการศึกษาผลของปุยอินทรียเสริมกลุมเช้ือ

แบคทีเรียตอการเจริญของผักกวางตุง พบวา ปุยอินทรียตอ

น้ำหมักแบคทีเรีย อัตราสวน 1:1.5 ใหคาความสูงเฉลี่ยของ

ตนกวางตุงสูงท่ีสุดเปน 31.1 เซนติเมตร ไมมีความแตกตาง

อยางมีนัยสำคัญทางสถิติกับการใชปุยอินทรียตอน้ำหมัก

แบคทีเรีย อัตราสวน 1:1.0 ซึ่งใหคาความสูงเฉลี่ยของตน

กวางตุงเปน 30.5 เซนติเมตร ในขณะที่คาความสูงเฉลี่ย

ของตนกวางตุงจากการใชปุยอินทรียตอน้ำหมักแบคทีเรีย 

อัตราสวน 1:0.5 และการใชปุ ยอินทรียเพียงอยางเดียว  
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มีคา 28.1 และ 26.7 เซนติเมตร ตามลำดับ ซึ่งมีคาแตกตาง

อยางมีนัยสำคัญทางสถิติกับการใชปุยอินทรียตอน้ำหมัก

แบคทีเรีย อัตราสวน 1:0.5 และ 1:1 ในขณะท่ีความยาวใบ

พบวาปุ ยอินทรียตอน้ำหมักแบคทีเรีย อัตราสวน 1:0.5  

ใหคาความยาวใบเฉลี่ยของตนกวางตุงสูงที ่สุดเปน 17.4 

เซนติเมตร ไมมีความแตกตางอยางมีนัยสำคัญทางสถิติกับ

การใชปุยอินทรียเพียงอยางเดียว ใหคาความยาวใบเฉลี่ย

ของตนกวางตุงเปน 16.4 เซนติเมตร ในขณะท่ีคาความยาว

ใบเฉลี่ยของตนกวางตุงจากการใชปุ ยอินทรียตอน้ำหมัก

แบคทีเรีย อัตราสวน 1:1 และ 1: 1.5 มีคา 14.1 และ 13.0 

เซนติเมตร ตามลำดับ ซึ่งมีคาแตกตางอยางมีนัยสำคัญทาง

สถิติกับปุยอินทรียตอน้ำหมักแบคทีเรีย อัตราสวน 1:0.5  

และการใชปุยอินทรียเพียงอยางเดียว ในขณะที่ความกวาง

ใบพบวาปุยอินทรียตอน้ำหมักแบคทีเรีย อัตราสวน 1:0.5 

ใหคาความกวางใบเฉลี่ยของตนกวางตุงสูงที่สุดเปน 12.8 

เซนติเมตร ไมมีความแตกตางอยางมีนัยสำคัญทางสถิติกับ

การใชปุยอินทรียอยางเดียว และการใชปุยอินทรียตอน้ำ

หมักแบคทีเรีย อัตราสวน 1:1 และ 1:1.5 ใหคาความกวาง

ใบเฉล ี ่ ยของต นกวางต ุ  ง เป น  12.6 11.8 และ 11.2 

เซนติเมตร ตามลำดับ และเมื่อชั่งน้ำหนักของตนกวางตุง

พบวาปุ ยอินทรียตอน้ำหมักแบคทีเรีย อัตราสวน 1:15  

ใหคาน้ำหนักของตนกวางตุงเฉลี่ยสูงที่สุดเปน 186.7 กรัม 

ไมมีความแตกตางอยางมีนัยสำคัญทางสถิติกับการใชปุย

อินทรียตอน้ำหมักแบคทีเรีย อัตราสวน 1:1 ใหคาน้ำหนัก

ของตนกวางตุงเฉลี ่ยเปน 172.6 กรัม คาน้ำหนักของตน

กวางตุงเฉลี ่ยจากการใชปุ ยอินทรียตอน้ำหมักแบคทีเรีย 

อัตราสวน 1:0.5 และปุยอินทรียมีคา 168.6 และ 142.7 

กรัม ตามลำดับ ซึ่งมีคาแตกตางอยางมีนัยสำคัญทางสถิติ

กับปุยอินทรียตอน้ำหมักแบคทีเรีย อัตราสวน 1:1 และ 

อัตราสวน 1:15 ดังแสดงในตารางท่ี 3 และดังภาพท่ี 2 

 สำหรับการศึกษาผลของปุยอินทรียเสริมกลุมช้ือ

แบคทีเรียตอการเจริญของผักขึ้นฉาย พบวาปุยอินทรียตอ

น้ำหมักแบคทีเรีย อัตราสวน 1:1 ใหคาความสูงเฉลี่ยของ

ตนขึ้นฉายสูงที่สุดเปน 30.4 เซนติเมตร มีความแตกตาง

อยางมีนัยสำคัญทางสถิติกับการใชปุยอินทรียตอน้ำหมัก

แบคทีเรีย อัตราสวน 1:15 ซึ่งใหคาความสูงเฉลี่ยของตน

ข้ึนฉายเปน 28.2 เซนติเมตร ในขณะท่ีคาความสูงเฉลี่ยของ

ตนขึ้นฉายจากการใชปุยอินทรียอยางเดียวและปุยอินทรีย

ตอน้ำหมักแบคทีเรีย อัตราสวน 1:0.5 มีคา 23.6 และ 22.3 

เซนติเมตร ตามลำดับ ในขณะที ่ความยาวใบพบวาปุย

อินทรียตอน้ำหมักแบคทีเรีย อัตราสวน 1:1.5 ใหคาความ

ยาวใบเฉลี่ยของตนขึ้นฉายสูงที่สุดเปน 4.50 เซนติเมตร ไม

มีความแตกตางอยางมีนัยสำคัญทางสถิติกับการใชปุย

อินทรียตอน้ำหมักแบคทีเรีย อัตราสวน 1:1 ใหคาความยาว

ใบเฉลี ่ยของตนขึ ้นฉายเปน 4.11 เซนติเมตร มีความ

แตกตางอยางมีนัยสำคัญทางสถิติของคาความยาวใบเฉลี่ย

ของตนขึ ้นฉาย จากการใชการใชปุ ยอินทรียตอน้ำหมัก

แบคทีเรีย อัตราสวน 1:05 และปุยอินทรีย มีคา 3.85 และ 

3.46 เซนติเมตร ตามลำดับ
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ตารางท่ี 1 ลักษณะและคุณสมบัติของเช้ือแบคทีเรียท่ีคัดเลือกท้ัง 7 ไอโซเลต 

สายพันธุ 

เช้ือแบคทีเรีย 

แกรม การตรึง

ไนโตรเจน 

(mg N/ml /h) 

การละลาย

ฟอสเฟต 

(Clear zone, 

cm) 

การละลาย

โพแทสเซยีม 

(Clear zone, cm) 

การสรางออก

ซิน (ปริมาณ 

IAA, µg/ml) 

CS1 ลบ 0.94 0.82 - 20.48 

CS2 ลบ 0.98 2.41 1.92 7.62 

CS3 บวก 2.98 - - - 

CT1 ลบ 0.78 1.03 - 4.64 

CR1 บวก 1.37 - - 18.81 

KS3 บวก 0.96 - 1.02 - 

KS5 บวก - - - 29.0 

 

 
รูปท่ี 1 (1) ลักษณะสณัฐานวิทยาของไอโซเลตเช้ือแบคทีเรียท่ีคดัเลอืกบนจานอาหารเลี้ยงเช้ือและการติดสีแกรมภายใต

กลองจุลทรรศน (2) การผลติหัวเช้ือจุลินทรีย; (ก) การเลีย้งเช้ือแบคทีเรียท้ัง 7 ไอโซเลต ในอาหารเหลว Nutrient broth 

ท่ีอุณหภูมิ 37 องศาเซลเซียส เปนเวลา 24 ช่ัวโมง; (ข) หัวเช้ือกลุมแบคทีเรียท่ีไดจากการนำเช้ือจุลินทรียผสม 1 ลิตร 

กากน้ำตาล 1 ลติร น้ำเปลา 20 ลติร ใชเวลา 2-3 วัน

 ในขณะที่ความกวางใบพบวาปุ ยอินทรียตอน้ำ

หมักแบคทีเรีย อัตราสวน 1:1 ใหคาความกวางใบเฉลี่ยของ

ตนขึ้นฉายสูงที่สุดเปน 3.25 เซนติเมตร ไมมีความแตกตาง

อยางมีนัยสำคัญทางสถิติกับการใชปุยอินทรียตอน้ำหมัก

แบคทีเรีย อัตราสวน 1:1.5 1:0.5 และการใชปุยอินทรีย

อยางเดียว ใหคาความกวางใบเฉลี่ยของตนขึ ้นฉายเปน 

3.22 3.08 และ 2.94 เซนติเมตร ตามลำดับ และเมื่อช่ัง

น้ำหนักของตนขึ ้นฉ ายพบว าป ุ ยอ ินทร ีย ต อน ้ำหมัก

แบคทีเรีย อัตราสวน 1:15 ใหคาน้ำหนักของตนขึ ้นฉาย

เฉลี่ยสูงที ่สุดเปน 24.8 กรัม ไมมีความแตกตางอยางมี

นัยสำคัญทางสถิติกับการใชปุยอินทรียตอน้ำหมักแบคทีเรีย 

อัตราสวน 1:1 ใหคาน้ำหนักของตนข้ึนฉายเฉลี่ยเปน 22.64 

กรัม คาน้ำหนักของตนขึ้นฉายเฉลี่ยจากการใชปุยอินทรีย

อยางเดียวและการใชปุ ยอินทรีย ตอน้ำหมักแบคทีเรีย 

อัตราสวน 1:0.5 และปุยอินทรียมีคา 11.02 และ 9.52 

กรัม ตามลำดับ ซึ่งมีคาแตกตางอยางมีนัยสำคัญทางสถิติ

กับปุยอินทรียตอน้ำหมักแบคทีเรีย อัตราสวน 1:1 และ 

อัตราสวน 1:15 และการใชปุยอินทรียที่ความเชื่อมั่น 95 

เปอรเซ็นต ดังแสดงในตารางที่ 4 และดังภาพที่ 2 และ
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แสดงวิธีการวัดความกวางและความยาวใบดังแสดงดังภาพ

ท่ี 3 ตามลำดับ

 

ตารางท่ี 2 การเจริญเติบโตของคะนาท่ีไดรับชนิดและอัตราของปุยท่ีแตกตางกัน 

อัตราสวน* 
ความสูงของตน ความยาวของใบ ความกวางของใบ น้ำหนัก 

(เซนติเมตร) (เซนติเมตร) (เซนติเมตร) (กรัม) 

1:0.5 27.4a ± 1.91 14.2a ± 2.01 9.8ab ± 2.27 102.4c ± 2.89 

1:1 23.1b ± 2.45 11.4b ± 1.82 10.2a ± 1.43 158.5a ± 2.70 

1:1.5 25.2b ± 2.23 15.1a ± 1.96 11.8a ± 2.12 145.1b ± 3.31 

1:0 27.2a ± 2.06 10.7b ± 2.02 8.6b ± 1.51 73.0d ± 3.16 

หมายเหตุ : ผลการเจริญเติบโตท่ีการทดลองระยะเวลา 6 สัปดาห; ผลการเจริญเติบโตเปนคาเฉลี่ย 

*อัตราสวนของปุยอินทรียตอน้ำหมักแบคทีเรีย; Significant at P<0.05 

 

ตารางท่ี 3 การเจริญเติบโตของกวางตุงท่ีไดรับชนิดและอัตราของปุยท่ีแตกตางกัน 

อัตราสวน* 
ความสูงของตน ความยาวของใบ ความกวางของใบ น้ำหนัก 

(เซนติเมตร) (เซนติเมตร) (เซนติเมตร) (กรัม) 

1:0.5 28.1b ± 0.89 17.4a ± 1.71 12.8a ± 1.01 168.6ab ± 2.11 

1:1 30.5a ± 0.70 14.1b ± 1.45 11.2a ± 0.82 172.6a ± 3.11 

1:1.5 31.1a ± 2.31 13.0b ± 0.93 11.8a ± 0.9 186.7a ± 2.15 

1:0 26.7b ± 2.16 16.4a ± 1.26 12.6a ± 0.85 142.7b ± 2.14 

หมายเหตุ : ผลการเจริญเติบโตท่ีการทดลองระยะเวลา 6 สัปดาห; ผลการเจริญเติบโตเปนคาเฉลี่ย 

*อัตราสวนของปุยอินทรียตอน้ำหมักแบคทีเรีย; Significant at P<0.05 

 

ตารางท่ี 4 การเจริญเติบโตของข้ึนฉายท่ีไดรับชนิดและอัตราของปุยท่ีแตกตางกัน 

อัตราสวน* 
ความสูงของตน ความยาวของใบ ความกวางของใบ น้ำหนัก 

(เซนติเมตร) (เซนติเมตร) (เซนติเมตร) (กรัม) 

1:0.5 22.3b ± 0.73 3.85b ± 0.21 3.08a ± 0.26 9.52b ± 0.18 

1:1 30.4a ± 1.51 4.11a ± 0.24 3.25a ± 0.20 22.64a ± 0.25 

1:1.5 28.2ab ± 1.12 4.50a ± 0.15 3.22a ± 0.18 24.82a ± 0.21 

1:0 23.6b ± 0.92 3.46b ± 0.21 2.94a ± 0.16 11.02b ± 0.14 

หมายเหตุ : ผลการเจริญเติบโตท่ีการทดลองระยะเวลา 6 สัปดาห; ผลการเจริญเติบโตเปนคาเฉลี่ย 

*อัตราสวนของปุยอินทรียตอน้ำหมักแบคทีเรีย; Significant at P<0.05
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รูปท่ี 2 ผลผลิตผักคะนาในการทดลองใชปุย 4 ประเภท; 

(ก) ปุยอินทรียตอน้ำหมักแบคทีเรยี 1:0.5; (ข) ปุยอินทรีย

ตอน้ำหมักแบคทีเรีย 1:1; (ค) ปุยอินทรียตอน้ำหมัก

แบคทีเรีย 1:1.5; (ง) ปุยอินทรีย ในการปลูกระยะเวลา 6 

สัปดาห 

 

 
รูปท่ี 3 การวัดความกวาง (1) และความยาวของใบ (2)  

ก (ใบข้ึนฉาย) ข (ใบคะนา) ค (ใบกวางตุง) 

 

4. สรุปและอภิปรายผลการทดลอง 

 การศึกษาผลของปุ ยชีวภาพที ่ไดจากการผสม

ระหวางปุ ยอินทรียตอกลุ มเชื ้อแบคทีเรียสงผลตอการ

เจริญเติบโตของผักท้ัง 3 ชนิด ในดานความสูงของตน ความ

ยาวใบ ความกวางใบ และน้ำหนักของตน เมื่อพิจารณาท่ี

น้ำหนักเฉลี่ยนของผลผลิต พบวาผลตอน้ำหนักเฉลี่ยของ

คะนาของปุยอินทรียตอน้ำหมักแบคทีเรีย อัตราสวน 1:1 

ใหคาน้ำหนักของคะนาเฉลี่ยสูงท่ีสุดเปน 158.5 กรัม ขณะท่ี

ปุยอินทรียตอน้ำหมักแบคทีเรีย อัตราสวน 1:15 ใหคา

น้ำหนักเฉลี่ยของกวางตุงเฉลี่ยสูงท่ีสุดเปน 186.7 กรัม และ

น้ำหนักเฉลี ่ยของข้ึนฉายพบวาปุ ยอินทรียต อน้ำหมัก

แบคทีเรีย อัตราสวน 1:15 ใหคาน้ำหนักของขึ้นฉายเฉลี่ย

สูงท่ีสุดเปน 24.8 กรัม ซึ่งมีคาแตกตางอยางมีนัยสำคัญทาง

สถิติทางสถิติ เมื่อเทียบกับการใชปุยอินทรียท่ีไมเติมหัวเช้ือ

แบคทีเรีย จึงสามารถสรุปไดวาปุยชีวภาพที่ไดจากการใช

กลุมเชื้อแบคทีเรียดังกลาวมีผลเรงการเจริญเติบโตของผัก

ในการปลูกระบบอินทรีย ในการศึกษาผลของเชื้อจลุินทรีย

ที ่ม ีผลตอการสงเสริมการเจริญของพืชตามรายงานผล

การศ ึกษาของ Raksaphol and Phornphisutthimas, 

[13] ซึ ่งไดทดสอบคุณสมบัติเชื ้อแบคทีเรียจากดินและ

ทดสอบคุณสมบัติสงเสริมการเจริญเติบโตของพืชในสภาพ

หองปฏิบัติการ พบวาแบคทีเรียที่มีคุณสมบัติในการละลาย

โพแทสเซียมมีจำนวนนอยที ่ส ุด และในการตรวจสอบ

คุณสมบัติของเชื ้อแบคทีเร ียที ่คัดแยกจากดินในพื ้นท่ี

การเกษตร จำนวน 57 ไอโซเลท พบวาแบคทีเร ียที ่มี

คุณลักษณะดานการละลายโพแทสเซียมมีจำนวนนอยที่สุด

เม ื ่อเท ียบก ับจำนวนที ่ม ีความสามารถส งเสร ิมการ

เจริญเติบโตของพืชดานการตรึงไนโตรเจนและการละลาย

ฟอสฟอรัส [7] ซึ่งเกิดจากการใชปุยฟอสเฟตอยางตอเนื่อง

แตถูกตรึงไวในดินการใสจุลินทรียละลายฟอสเฟตจะชวย

เพิ่มประสิทธิภาพการใชปุยฟอสเฟตในดินได จุลินทรียแปร

สภาพฟอสฟอรัส ไดแก เชื ้อแบคทีเรียในกลุมบาซิลลัส 

(Bacillus sp.) ซ ู โดโมแนส  (Pseudomonas sp.) ไธโอ

บาซิลลัส (Thiobacillus sp.) และ เช้ือราในกลุมแอสเพอร

จิลลัส (Aspergillus sp.) เพนนิซิลเลยีม (Penicillium sp.) 

[ 8]  แ บ ค ท ี เ ร ี ย ล ะล า ย โพ แ ท ส เ ซ ี ย ม  ( potassium 

solubilizing bacteria; KSB) เป นแบคทีเร ียท ี ่สามารถ

ละลายโพแทสเซ ี ยมจากแร ท ี ่ ม ี โพแทส เซ ี ยมเปน

สวนประกอบได เชน แรไมกา มัสโคไวท ออรโธเครส 

และไบโอไทต เปนตน โดยการผลิต กรดอินทรียและกรดอ

นินทรีย เชน กรดซิตริก กรดมารลิค กรดฟอรมิค และกรด

ออกซาลิค เปนตน ซึ่งการผลิตกรดอินทรียเหลานี้จะชวย
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เพิ ่มการแตกตัวของสารประกอบอินทรีย โดยการสราง

สารประกอบเชิงซอนระหวางกรดอินทรียและเมทัลไอออน 

ไดแก Fe2+, Al3+ และ Ca2+ [14] ซึ ่งจุลินทรียที ่สามารถ

ละลายโพแทสเซียม ไดแก A. niger, B. extroquens และ 

Clostridium pasteurianum เปนตน Archana และคณะ 

[15] ซึ่งแยกจุลินทรียที่มีคุณสมบัติสงเสริมจากเจริญเติบโต

ของพืชบริเวณดินรอบอาศัย ๆ และรากตนขมิ้นชัน และ

ศึกษาประสิทธิภาพในการเปนยาปฏิชีวนะ ยาตานจุลชีพ 

โ ด ย ส าม า รถ แ ยก ไ ด  เ ช ื ้ อ  B. subtilis, Bacillus sp., 

Burkholderia thailandensis, Agrobacterium 

tumefaciens, Klebsiella sp., B. cereus, P. putida, P. 

fluorescens และ  Azotobacter chroococum พบว า

เชื ้อทุกสายพันธุ สามารถละลายแคลเซียมฟอสเฟต และ

ผลิตอินโดล นอกจากนี้มีรายงานของ Thakur และคณะ 

[16]  ได ค ัดเล ือก Bacillus spp. และ Pseudomonas 

spp. จากดินบริเวณรอบรากของตนบานไมรูโรยปาพบวามี

ประสิทธิภาพการละลายฟอสฟอรัสในดิน ภัทธนาวรรณ 

ฉันทรัตนโยธิน [11] รายงานวาแบคทีเรียที่แยกไดจากราก

ขาวหอมมะลิแดงซึ ่งสวนใหญเปนแบคทีเรียแกรมบวก

รูปรางทอน โดยแบคทีเรีย RRTSA-6 เปนแบคทีเรียที ่มี

ความสามารถทั้งละลายฟอสเฟตและผลิตกรดอินโดลอะ

ซีติกไดโดย Khan และคณะ [12] กลาววาหากใชแบคทีเรีย

ที ่ละลายฟอสเฟตรวมกับจุลินทรียอื ่นๆ เชน จุลินทรีย

สงเสริมการเจริญเติบโตของพืชและไมคอรไรซาโดยใชใน

รูปแบบเชื้อผสมจะทำใหมีประสิทธิภาพในการสงเสริมการ

เจริญเติบโตของพืชไดยิ่งข้ึน เปนตน 

จากรายงานการใชเชื้อแบคทีเรียกลุม Azospirilium 

และ Pseudomonas sp. ในการหมักปุ ยชีวภาพ พบวา

สามารถสงเสริมการเจริญเติบโตและเพ่ิมเปอรเซน็ตการงอก

ของเมล็ด [14] การใสเชื ้อจุลินทรีย เชน Azospirillum, 

Beijerinkia และ Azotobacter เพ่ือการผลิตพืชหลายชนิด

ในระยะการผลิตกลาน้ันชวยเพ่ิมน้ำหนักท้ังตนและรากของ

กลาโดยจุลินทรียเหลาน้ีมีหนาท่ีปองกันเมล็ดและตนออนท่ี

มีความละเอียดออนตอความเครียดและโรคพืชตาง ๆ จาก

ส ิ ่ งแวดล อมในช วงการงอก นอกจากนี ้ เอ ็นโดไฟติก

แ บ ค ท ี เ ร ี ย  เ ช  น  Enterobacter, Rahnella, 

Rhodanobacter, Pseudomonas, Xanthomonas 

และ Stenotrophomonas ชวยสงเสริมการเจริญเติบโต

ใหแกพืช โดยการผลิตฮอรโมน (Phytohormones) เชน 

สารออกซิน สารไซโตไคยานิน หรือผล ิตเอนไซม 1-

Aminocyclopropane carboxylate deaminase (ACC) 

ซึ ่งจะลดปริมาณเอทิลินในพืช และพบวามีการผลิตสาร 

Indole acetic acid (IAA) และบางสายพันธุ มีมากกวา 1 

คุณสมบัติ อาทิ สามารถตรึงไนโตรเจน ละลายฟอสเฟต 

และโพแทสเซียมมาใชได [17] 

 

5.องคความรูใหมท่ีไดจากงานวิจัย 

 ผลิตภัณฑปุยชีวภาพจากปุยอินทรียเสริมน้ำหมัก

แบคทีเรียมีผลดานการเรงการเจริญเติบโตของผักคะนา 

กวางตุง และขึ้นฉาย ในแปลงทดลองระบบอินทรีย โดย

กลุมเชื้อแบคทีเรีย จำนวน 7 ไอโซเลต (CS1, CS2, CS3, 

CR1, CT1, KS3 และ KS5) ที่มีคุณสมบัติสงเสริมการเจริญ

ของพืชบางประการ ซึ่งคัดแยกจากตัวอยางดินบริเวณรอบ 

ๆ พื้นที ่แปลงปลูก และบริเวณรากพืชจากแปลงปลูกผัก

อินทรียในพ้ืนท่ีตำบลบานคา อำเภอบานคา จังหวัดราชบุรี 
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Abstract 

 Design and pattern development prototype bag for writing To create added value from natural 

dyed cotton Researchers present beauty inspired by nature. And patterns from natural patterns to create 

contemporary products through patterns and arrangement until developed into a bag The objectives are 

(1) To study the principles and processes of natural dyed cotton. Khong Chiam District to the prototyping 

of the drawing bag (2) For the design and prototyping of the drawing bag from natural dyed cotton Khong 

Chiam District to the creation of a prototype bag for drawings (3) To study the consumer's satisfaction 

towards drawing bags made from natural dyed cotton fabrics. Khong Chiam District By the way, this 

project has studied data from textbooks and related documents. Analyze and summarize the results of 
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the data. To create added value from natural dyed cotton, 1 piece of drawing bag Form 6 In the 

production process, The researcher uses natural dyed cotton and genuine leather as the secondary 

material. The authors completed 30 questionnaires to survey the satisfaction of the results of the data 

analysis were concluded. Drawing bag, style 6, evaluated by design experts. And production with a total 

average of 4.43, Which is a high-level consumers with drawing bags. From natural dyed cotton. And the 

6th model has a total mean of 30 surveys with an average of 4.49 with the highest level of opinion. 

Therefore, It led to the production of prototype bags for drawings. 

 

Keywords: Design, Development, Pattern, Writing bag 

 

บทคัดยอ 

 การออกแบบ และการพัฒนารูปแบบลวดลาย ตนแบบกระเปาใสงานเขียนแบบ เพื่อสรางมูลคาเพิ่มจากผาฝาย

ยอมสีธรรมชาติ ผู วิจัยนำเสนอความงามที่ไดรับแรงบันดาลใจจากธรรมชาติ และรูปแบบลวดลายจากธรรมชาติมา

สรางสรรคเปนผลงานผลิตภัณฑรวมสมัยผานลวดลาย และพัฒนามาเปนกระเปา โดยมีวัตถุประสงค คือ (1) เพื่อศึกษา

หลักการและกระบวนการจากผาฝายยอมสีธรรมชาติ อำเภอโขงเจียม (2) เพื่อการออกแบบและสรางตนแบบกระเปาใส

งานเขียนแบบ จากผาฝายยอมสีธรรมชาติ อำเภอโขงเจียม สูการสรางตนแบบกระเปาใสงานเขียนแบบ (3) เพ่ือศึกษาความ

พึงพอใจของผูบริโภคตอกระเปาใสงานเขียนแบบจากผาฝายยอมสีธรรมชาติ อำเภอโขงเจียม ในกระบวนการผลิตผูวิจยัใช

วัสดุหลักเปนผาฝายยอมสีธรรมชาติและใชหนังแทเปนวัสดุรอง ลวดลายท่ีปรากฏน้ันผูวิจัยไดนำเอาอัตลักษณของพ้ืนท่ี อ. 

โขงเจียม จ.อุบลราชธานี ซึ่งเปนจุดท่ีมีแมน้ำสองสายมาบรรจบกัน คือ แมนน้ำมูล และแมน้ำโขง มีการแทนคาสีดวยสีคราม 

กับสีน้ำตาล ซึ่งเปนการสื่อแทนสายน้ำท้ังสองสายน้ันเอง ผูวิจัยไดทำแบบสอบถามจำนวน 30 ชุด เพ่ือสำรวจความพึงพอใจ

ของผูบริโภคท่ีมีตอกระเปาใสงานเขียนแบบ จากผาฝายยอมสีธรรมชาต ิไดขอสรุปผลการวิเคราะหขอมูลปรากฏวา กระเปา

ใสงานเขียนแบบ รูปแบบที่ 6 จากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานการออกแบบ และการผลิตดวยมีคาเฉลี่ยรวม 4.43 ซึ่ง

อยูในระดับท่ีมาก และรูปแบบท่ี 6 มีคาเฉลี่ยรวมคิดจากแบบสำรวจ 30 ชุดมีคาเฉลี่ยเปน 4.49 มีความคิดเห็นอยูในระดับ

มากท่ีสุด ดังน้ันจึงนำไปสูการผลิตตนแบบกระเปาใสงานเขียนแบบ 

 

คำสำคัญ: การออกแบบ การพัฒนา ลวดลาย กระเปาใสงานเขียนแบบ 

 

1.บทนำ 

 ปจจุบันนี้ประเทศกำลังเผชิญปญหาโรคระบาด  

ที่ทำใหประชาชนทุกภาคสวนตางไดรับผลกระทบกันถวน

หนา รวมไปถึงปญหาวิกฤตทางเศรษฐกิจที่เริ่มถดถอยลง

เรื่อย ๆ ปญหาหนึ่งที่ประชาชนระดับรากหญา ซึ่งเปนคน

กลุมใหญของประเทศกำลังเผชิญคือปญหาความยากจน  

แตประเทศไทยถือวาเปนประเทศท่ีโชคดียิ่งนักท่ีมีการริเริ่ม

โครงการ หน่ึงตำบลหน่ึงผลิตภัณฑ เพ่ือใหแตละชุมชนไดใช

ภูมิปญญาทองถ่ินมาใชในการพัฒนาสินคาโดยรัฐพรอมท่ีจะ

เขาชวยเหลือในดานความรูสมัยใหม และการบริหารจัดการ

เพื่อเชื ่อมโยงสินคาจากชุมชนสูตลาดทั้งในประเทศและ

ตางประเทศดวยระบบรานคาเครือขาย และอินเตอรเน็ต

เพ่ือสงเสริมและสนับสนุนกระบวนการพัฒนาทองถ่ิน สราง

ชุมชนใหเขมแข็งพึ่งตนเองได รัฐบาลจึงใหประชาชนมีสวน
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รวมในการสรางรายไดดวยการนำทรัพยากร ภูมิปญญาใน

ทองถิ ่นมาพัฒนาเปนผลิตภัณฑและบริการที่มีคุณภาพ  

มีจุดเดนและมูลคาเพิ่ม เปนที่ตองการของตลาดหรือกลุม

คนที ่สนใจ ทั ้งในและตางประเทศ “หนึ ่งตำบล หน่ึง

ผลิตภัณฑ” กำหนดมาตรฐานและหลักเกณฑการคัดเลือก

และขึ้นบัญชีผลิตภัณฑดีเดนของตำบลรวมทั้งสนับสนุนให

การดำเนินงานเปนไปตามนโยบาย ยุทธศาสตรและแผน

แมบท อยางมีประสิทธิภาพ ปรัชญาของ “หนึ่งตำบล หน่ึง

ผลิตภัณฑ” เปนแนวทางประการหน่ึง ท่ีจะสรางความเจรญิ

แกชุมชนใหสามารถยกระดับฐานะความเปนอยูของคนใน

ชุมชนใหดีขึ้น [1] โดยการผลิตหรือจัดการทรัพยากรที่มีอยู

ในทองถิ่น ใหกลายเปนสินคาที่มีคุณภาพ มีการเพิ่มความ

ทันสมัยแตยังคงจุดเดนที ่เปนเอกลักษณของตนเองท่ี

สอดคลองกับวัฒนธรรมในแตละทองถิ่น ประกอบกับการ

นำผลิตภัณฑกระเปาเขียนแบบไปใชสำหรับใสงานนั้น ก็
เปนสิ่งจำเปนอยางมากในการรักษาผลงานใหมั่นคงสภาพ
เรียบรอย สมบูรณ ไมฉีกขาด บุบสลาย กระเปาสำหรับใส
งานเขียนแบบจึงเปนสิ่งที่สำคัญตอนักศึกษา รวมไปถึงผูท่ี

ทำงานในสายงานออกแบบ สถาปตยกรรม ซึ่งผลงานแตละ

ชิ้นมีมูลคา ดังนั้น การเลือกใชกระเปาที่ดีมีคุณภาพและมี

ขนาดที่เหมาะสมจึงมีความสำคัญอยางมาก ชุมชนสามารถ

นำกระเปาใสงานเขียนแบบไปจำหนายในตลาดโดยมี

หล ักการพื ้นฐาน ทั ้งเร ื ่องภ ูม ิป ญญาทองถิ ่นส ู สากล 

พึ ่งตนเองและคิดอยางสรางสรรค การสรางทรัพยากร

มนุษย ผลิตภัณฑ ไมไดหมายถึงตัวสินคาเพียงอยางเดียวแต

เปนกระบวนการทางความคิดรวมถึงการบริการ การดูแล

การอนุรักษทรัพยากรธรรมชาติ และสิ่งแวดลอม การรักษา

ภูมิปญญาไทย การทองเท่ียว ศิลปวัฒนธรรม ประเพณี การ

ตอยอดภูมิปญญาทองถิ ่นการแลกเปลี่ยนเรียนรู เพื ่อให

กลายเปนผลิตภัณฑที่มีคุณภาพ มีจุดเดน จุดขายที่รูจักกัน

แพรหลายไปท่ัวประเทศ และท่ัวโลก 

 1.1 ความเปนมาและความสำคัญของปญหา

 ผาฝายยอมสีธรรมชาติ จาก อำเภอโขงเจียม 

จังหวัดอุบลราชธานี ถือเปนสินคาโอทอปที่มีวิถีชีวิตของ

ชองคนในชุมชนล ุ มน ้ำโขง ที ่ทรงคุณคามาปร ับปรุง 

ออกแบบสรางสรรคการยอมสีจากธรรมชาติใหไดลวดลาย

จากขั้นตอนวธิีการยอม ซึ่งไดคัดเลือกใหชื่อวา ผาฝายยอม

สีธรรมชาติ เปนผาที่ทำจากดอกฝายและสียอมที่ใชสีจาก

ธรรมชาติ ผาฝายยอมสีธรรมชาต ิจะมีผลิตภัณฑ เชน เปน

ผามาน ผาปูโต ะ หมอนอิง รวมทั ้งเปนเครื ่องใช เชน 

หนากากอนามัยจากผาฝายยอมสีธรรมชาติ เสื ้อยอมสี

ธรรมชาติ ผาพันคอ ผาซิ่นมัดหมี่ยอมสีธรรมชาติ ผาถุงยอม

สีธรรมชาติ กระเปาถือสุภาพสตรี พวงกุญแจจากเสนฝาย

ยอมสีธรรมชาติ แตในปจจุบันผลิตภัณฑที่ทำจากผาฝาย

ยอมสีธรรมชาติ ยังไมเปนที่นิยมในกลุมผูบริโภคทำให ผา

ฝายยอมสีธรรมชาติ ซึ่งถือวาเปนผาท่ีอยูคูวิถีชีวิตของชุมชน

ลุมน้ำโขง ตองมีการพัฒนา และตอยอดผลิตภัณฑที่ทำผา

ฝายยอมสีธรรมชาติ ใหมีการยอมรับจากกลุมผูบริโภคมาก

ขึ้น โดยมีการสืบคนงานวิจัยที่มีความใกลเคียงเพื่อศึกษา 

และตอยอดงานวิจัย การพัฒนาผลิตภัณฑที่ระลึกชนเผา

ภาคเหน ือเพ ื ่อส งเสร ิมการท องเท ี ่ยวเช ิ งเศรษฐกิจ 

สรางสรรคกรณีศึกษาชนเผาเยา ซึ่งมีความสอดคลองกัน 

โดยมีจ ุดมุ งหมายเพ่ือศึกษาการแตงกายชนเผาเยาใน

ภาคเหนือ นำมาใชรวมในการออกแบบผลิตภัณฑที่ระลึก

ชนเผาประเภทเสื้อยืด และกระเปาสะพายเพื่อออกแบบ 

และพัฒนาผลิตภัณฑที ่ระลึกชนเผาเยา ประเภทเสื ้อยืด 

และกระเปาสะพายใหมีรูปแบบรวมสมัย เพื่อสรางตนแบบ

ผลิตภัณฑที่ระลึกชนเผาเยาประเภทเสื้อยืด และกระเปา

จากสัญลักษณการแตงกายชนเผา ผลการวิจัยพบวา การ

แตงกายของชนเผาเยาสามารถใชเปนแนวคิดในการ

ออกแบบผลิตภัณฑที่ระลึกเอกลักษณชนเผาที่มีความรวม

สมัยโดยการผสมผสานท้ังแบบปะตดิลายผา แบบพิมพ และ

รูปวาดชนเผารวมกับการปกผาเพื ่อใหเกิดความสวยงาม 

และประโยชนใชสอย [6] ในการออกแบบและการพัฒนา

กระเปาใสงานเขียนแบบ จากผาฝายยอมสีธรรมชาติ 

อำเภอโขงเจียม สู การสรางตนแบบกระเปาใสงานเขียน

แบบที่มีเอกลักษณที่สวยงาม จังหวัดอุบลราชธานี ซึ่งถือวา

เปนจังหวัดท่ีมีกลุมคนท่ีรักในงานเขียนแบบ งานศิลปะ การ
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ที่จะนำผลงานที่มีขนาดตาง ๆ ออกไปในนอกสถานที่ที่ไม

ปรอดภัยตอชิ้นงาน และปองกันสิ่งที่จะทำใหชิ้นงานเกิด

ความเสียหาย ดังนั ้นกระเปาที ่นำมาใชตองมีความเปน

เอกลักษณโดดเดนมีความสวยงามแปลกใหมจากทองตลาด 

การมีกระเปาใสงานเขียนแบบ ที่มีเอกลักษณถือเปนอีกสิ่ง

สำคัญในการเก็บช้ินงาน 

 ดังนั้นผูวิจัยไดเล็งเห็นความสำคัญของการเก็บ

ชิ้นงาน และความสะดวกสบายของการเก็บรักษาชิ้นงาน 

เพราะ[2]กระเปาเปนอุปกรณสวนหนึ่งที ่ชวยปกปองงาน

เขียนแบบ สะดวกในการใชงาน อีกทั้งยังชวยจัดระเบียบ

อุปกรณตาง ๆ ไดอยางเปนสัดสวนและครบถวน จึงมี

แนวคิดในการนำผาฝายยอมสีธรรมชาติ ที่เปนเอกลักษณ

ของ อำเภอโขงเจียม มาประยุกตออกแบบและพัฒนาเปน

ผลิตภัณฑใหม เพื่อเพิ่มมูลคาใหกับผาฝายยอมสีธรรมชาติ 

ทำใหสามารถสรางรายไดใหกับชุมชน และยังตอยอดอาชีพ

ใหกับคนใน อำเภอโขงเจียม โดยกำหนดรูปแบบของ

กระเปาใสงานเขียนแบบ และมีฟงกชันเสริมที่เหมาะสมตอ

การใชงาน รวมถึงสามารถถายทอดเอกลักษณของ ผาฝาย

ยอมสีธรรมชาติ บนกระเปาใสงานเขียนแบบใหโดดเดน 

สวยงาม ทันสมัย เพ่ือตอบสนองความตองการของผูบริโภค 

 

 1.2 วัตถุประสงคของการวิจัย 

 1.2.1 เพ่ือศึกษาหลักการและกระบวนการจากผา

ฝายยอมสีธรรมชาติ อำเภอโขงเจียมสูการสรางตนแบบ

กระเปาใสงานเขียนแบบ 

 1.2.2 เพ่ือการออกแบบและสรางตนแบบกระเปา

ใสงานเขียนแบบ จากผาฝายยอมสีธรรมชาติ อำเภอโขง

เจียม สูการสรางตนแบบกระเปาใสงานเขียนแบบ 

 1.2.3 เพื ่อศึกษาความพึงพอใจของผูบริโภคตอ

กระเปาใสงานเขียนแบบ จากผาฝายยอมสีธรรมชาติ 

อำเภอโขงเจียม 

  

 

 

 1.3 สมมติฐานของการวิจัย 

 1.3.1 ชุมชน ทองถิ ่นที ่มีการพัฒนาผลิตภัณฑ 

โอทอป และกลุมหัตถกรรมผาฝาย 

 1.3.1 ชุมชนใหความรวมในการถายทอดองค

ความรูและภูมิปญญาทองถ่ิน 

 1.3.3 ความหลากหลายของวัสดุพื ้นถิ ่นที่ใชใน

การพัฒนาผลิตภัณฑโอทอป 

 

 1.4 ขอบเขตของการวิจัย 

 1.4.1 ผู ประกอบการกลุ มห ัตถกรรมผ าฝ าย 

สามารถนำแนวทางการวิจัยเพื่อนำไปใชในการตอยอดใน

กระบวนการเตรียมวัตถุดิบเพ่ือการจักสาน 

 1.4.2 ผูประกอบการกลุมหัตถกรรมผาฝายไดองค

ความรูจากงานวิจัยเพ่ือใชในการเพ่ิมศักยภาพในการผลิต 

 

 1.5 นิยามศัพทเฉพาะ 

การออกแบบ คือ การสรางสรรคสิ ่งใหม หรือ

ปร ับปร ุงดัดแปลงสิ ่งที ่ม ีอยู ให ด ีข ึ ้น และมีร ูปแบบท่ี

เปลี ่ยนไปจากเดิม การถายทอดรูปแบบจากความคิด

ออกมาเปนผลงาน ท่ีผูอ่ืนสามารถมองเห็น รับรู หรือสัมผัส

ได  

 การพัฒนา คือ กระบวนการของการเปลี่ยนแปลง 

ที่มีการวางแผนไวแลว คือการทำใหลักษณะเดิมเปลี่ยนไป 

โดยมุงหมายวา ลักษณะใหมที ่เขามาแทนที่นั ้นจะดีกวา

ลักษณะเกา 

 ลวดลาย คือ ลายเสนและสีสันท่ีมกีารประดิษฐ

สรางสรรคใหเกิดคณุคาทางความงาม และนำไปใชประดับ

ตกแตงในงานศิลปะ และงานออกแบบผลติภณัฑ 

 กระเปาใสงานเขียนแบบ คือ กระเปาสำหรับ

ปองกัน เก็บรักษา เอกสาร ชิ้นงาน ในการออกแบบ และ

งานศิลปะ 
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 1.6 ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ 

 1.6.1 ไดผลการศึกษาหลักการและกระบวนการ

จากผาฝายยอมสีธรรมชาติ อำเภอโขงเจียมสูการสราง

ตนแบบกระเปาใสงานเขียนแบบ 

 1.6.2 ไดรูปแบบการออกแบบและสรางตนแบบ

กระเปาใสงานเขียนแบบ จากผาฝายยอมสีธรรมชาติ 

อำเภอโขงเจียม สู การสรางตนแบบกระเปาใสงานเขียน

แบบ 

 1.6.3 ได ผลความพ ึงพอใจของผ ู บร ิ โภคตอ

กระเปาใสงานเขียนแบบ จากผาฝายยอมสีธรรมชาติ 

อำเภอโขงเจียม 

 

2.วัสดุ อุปกรณ และวิธีการวิจัย 

 2.1. ขั้นตอน วิธีการวิจัย 

 การวิจัยครั ้งนี ้ผู ว ิจัยกำหมดวิธีการศึกษาวิจัย 

เพ่ือใหสำเร็จตามวัตถุประสงคของงานวิจัย เอาไวดังน้ี 

2.1.1 ศึกษาและรวบรวมขอมูลผาฝาย และการ

ผลิตผาฝายในพ้ืนท่ี อำเภอโขงเจียม จังหวัดอุบลราชธานี 

2.1.2 ศึกษาขอมูลและกระบวนการผลิต ดวยการ

พัฒนารูปแบบของผลิตภัณฑ 

2.1.3 ว ิ เคราะห ข อม ูลเก ี ่ยวก ับข ั ้นตอนและ

กระบวนการผลิตผาฝายสำหรับการแปรรูปของชุมชน 

2.1.4 ศึกษาขอมูลและวิเคราะหร ูปแบบของ

ตนแบบกระเปาใสงานเขียนแบบ โดยใหชุมชนมีสวนรวมใน

การออกแบบและพัฒนากระเปาใสงานเขียนแบบ 

2.1.5 สรุปผลการศึกษาและนำเขาสูกระบวนการ

ออกแบบ 

2.1.6 พัฒนาและสรางตนแบบกระเปาใสงาน

เขียนแบบ 

2.1.7 ประ เม ิ นผล ิตภ ัณฑ  ต  นแบบและ วัด

ประสิทธิภาพ 

2.1.8 รายงานผลวิจัย 

 

 

 

3.ผลการทดลอง 

 3.1 ขอบเขตการดำเนินการวิจัย 

การวิจ ัยครั ้งนี ้ผ ู ว ิจ ัยไดกำหนดขอบเขตของ

การศึกษาไวดังน้ี 

3.1.1 ดานเน้ือหา 

 - ศึกษาองคความรู  ประวัติความเปนมาและ

สภาพปจจุบัน ปญหาเกี่ยวกับภูมิปญญาพื้นบาน ในการใช

ผาฝาย และการแปรรูปผลิตภัณฑจากหัตถกรรมผาฝาย 

 - ศึกษาการตอยอดภูมิปญญาพื้นบานในการใช

ฝาย และการแปรรูปผลิตภัณฑจากหัตถกรรมผาฝายเพ่ือ

เศรษฐกิจสรางสรรค ในรูปแบบของกระเปาใสงานเขียน

แบบ 

3.1.2 ดานวิธีวิจัย 

ในการวิจัยครั ้งนี ้ ใชว ิธ ีการวิจ ัยเชิงคุณภาพ 

(Qualitative Research) โดยการเก็บรวบรวมขอมูลจาก

เอกสาร (Document) และการเก็บรวบรวมขอมูลจาก

ภาคสนาม (Field Study) โดยการ สำรวจ ส ัมภาษณ 

สังเกต การสนทนากลุม และนำขอมูลมาวิเคราะห 

3.1.3 ดานระยะเวลา 

ในการวิจัยเรื่องการออกแบบและการพัฒนา

รูปแบบลวดลาย ตนแบบกระเปาใสงานเขียนแบบเพ่ือสราง

มูลคาเพ่ิมจากผาฝายยอมสีธรรมชาติครั้งน้ีผูวิจยัไดกำหนด

ระยะเวลาในการ ดำเนินการวิจัย 12 เดือน 

3.1.4 ดานพ้ืนท่ี 

ผูวิจัยไดกำหนดพื้นที่ในการวิจัยใหสอดคลองกับ

ความม ุ  งหมาย โดยเล ือกพื ้นท่ีด วยว ิธ ีแบบ เจาะจง 

(Purposive Selection) โดยมีเกณฑในการเลือกดังน้ี  

พื้นที่ศึกษาเกี่ยวกับองคความรูและตอยอดภูมิปญญาการ

ออกแบบและการพัฒนารูปแบบลวดลาย ตนแบบกระเปา

ใสงานเขียนแบบเพื ่อสรางมูลคาเพิ ่มจากผาฝายยอมสี

ธรรมชาติ ผูทำวิจัยไดเลือกพื้นที่ศึกษาในกลุมหัตถกรรมผา

ฝายยอมสีธรรมชาติ อำเภอบุโขงเจียม จังหวัดอุบลราชธานี 
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เพราะเปนหมูบานที่มีการประกอบอาชีพดานหตัถกรรมผา

ฝายท้ังชุมชน 

3.1.5 ดานประชากรและกลุมตัวอยาง 

 - กลุมประชากร ไดแกผูท่ีเก่ียวของกับองคความรู

และตอยอดภูมิปญญาพื้นบานการออกแบบและการพฒันา

รูปแบบลวดลาย ตนแบบกระเปาใสงานเขียนแบบเพ่ือสราง

มูลคาเพิ่มจากผาฝายยอมสีธรรมชาติที่อาศัยอยูในชุมชน 

กลุมหัตถกรรมผาฝายยอมสีธรรมชาติ อำเภอบุโขงเจียม 

จังหวัดอุบลราชธานี จำนวน 30 คน 

 - กล ุ มต ัวอย าง ไดแก ผ ู ประกอบการ และ

ผู เก ี ่ยวของ (Casual Informant) จำนวน 30 คน ดวย

วิธีการสุมแบบ เจาะจง (Purposive Sampling) 

 

 3.2 การออกแบบและหลักการทำงาน 

 ผูวิจัยไดทำการวิเคราะหขอมูลที่ไดทำการศึกษา

และทำการออกแบบรางสู การวิเคราะหแบบจริงและ

สอบถาม ผูรู ผูเช่ียวชาญ ซึ่งทำการวิเคราะห ไดดังน้ี 

 3.2.1 วิเคราะหข อม ูลจากตำรา งานวิจ ัยท่ี

เกี่ยวของจับประเด็นสำคัญในการออกแบบและการพัฒนา

รูปแบบลวดลาย ตนแบบกระเปาใสงานเขียนแบบ เพ่ือ

สรางมูลคาเพ่ิมจากผาฝายยอมสีธรรมชาติ 

 3.2.2 วิเคราะหรูปแบบรางจากการออกแบบราง

ขั ้นตน จากผู ร ู และผู เชี ่ยวชาญเกี ่ยวกับการออกแบบ 

กระเปาและไดรับการเสนอแนะจากผู เชี ่ยวชาญ โดยมี

แนวความคิดเกิดจากการนำเอาผาฝายยอมยอมสีธรรมชาติ 
จัดเรียงเขาดวยกันใหเกิดเปนรูปแบบใหม นำอัตลักษณของ
พื้นที่ของแมน้ำสองสาย คือ แมน้ำโขง แมน้ำมูลที่ไหลมา
บรรจบกัน และฮูปแตม ซึ่งเปนอัตลักษณอำเภอโขงเจียม 
จ ังหวัดอุบลราชธานี จุดเด น ม ีการนำผ าฝ ายย อมสี
ธรรมชาติมาจัดเรียงใหเกิดเปนลวดลายท่ีแปลกใหมท่ีนำเอา
แนวความคิดของทัศนธาตุ เชน สี เสน น้ำหนักแสงเงาเปน
หลักเพื่อแสดงใหเห็นเปนใหม แมน้ำโขง แมน้ำมูลที่ไหลมา
รวมกัน และมีฮูปแตม ที่เปนอัตลักษณ ลักษณะการใชงาน 
เปนกระเปาสะพายไหล และหูหิ้ว ใชงานงาย โดยการเปด
ใชงานแบบรูดซิป 2 ตัวมาประกบกัน ดานหนากระเปามี
ชองใสอุปกรณเขียนแบบการใชงานแบบรูดซิป ดานในมีมี

ชองสำหรับใสงานเขียนแบบ และชองใสอุปกรณงานเขียน
แบบ 
 3.2.3 วิเคราะหร ูปแบบจากการออกแบบฉบับ

สมบูรณและสรุปรูปแบบ แลวทำการออกแบบและการ

พัฒนารูปแบบลวดลาย ตนแบบกระเปาใสงานเขียนแบบ

เพ่ือสรางมูลคาเพ่ิมจากผาฝายยอมสีธรรมชาติ 

 3.2.4 วิเคราะหความพึงพอใจจากการออกแบบ

และการพัฒนารูปแบบลวดลาย ตนแบบกระเปาใสงาน

เขียนแบบเพื่อสรางมูลคาเพิ่มจากผาฝายยอมสีธรรมชาติ 

เพื ่อเก็บรวบรวมความพึงพอใจในการออกแบบและการ

พัฒนารูปแบบลวดลาย ตนแบบกระเปาใสงานเขียนแบบ

เพ่ือสรางมูลคาเพ่ิมจากผาฝายยอมสีธรรมชาติ ข้ันตอนการ

เก็บรวบรวมความพึงพอใจจากการออกแบบและการพัฒนา

รูปแบบลวดลาย ตนแบบกระเปาใสงานเขียนแบบเพ่ือสราง

มูลคาเพ่ิมจากผาฝายยอมสีธรรมชาติ มีดังน้ี 

3.2.5 [3] ดำเนินการการออกแบบและการพัฒนา

รูปแบบลวดลาย ตนแบบกระเปาใสงานเขียนแบบเพ่ือสราง

ม ูลค  า เพ ิ ่ มจากผ  าฝ  ายย อมส ีธรรมชาต ิ  พร อมนำ

แบบสอบถามบันทึกขอมูลใหกลุ ม “กลุ มผาฝายยอมสี

ธรรมชาติ” อำเภอโขงเจียม จังหวัดอุบลราชธานี 

3.2.6 เก็บรวบรวมขอมูล  

นำผลท่ีไดมาหาคาเฉลี่ย และสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

 3.2.7 [4] เก็บรวบรวมขอมูลเพื่อหาคาความพ่ึง

พอใจของการออกแบบและการพัฒนารูปแบบลวดลาย 

ตนแบบกระเปาใสงานเขียนแบบเพ่ือสรางมูลคาเพ่ิมจากผา

ฝายยอมสีธรรมชาติ และ รวบรวมแบบสอบถามจากกลุม

ตัวอยางมาหาคาเฉลี่ย (𝑥̅𝑥) 
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ตารางท่ี 1 ตารางท่ีแสดงรูปแบบภาพรางผลติภัณฑตนแบบ

เพ่ือผลิต จากการสำรวจ 30 คน 
 

 

แบบท่ี 2 / คะแนน 4.32 
 

 

แบบท่ี 3 / คะแนน 3.54 
 

 

แบบท่ี 4 / คะแนน 3.14 
 

 
แบบท่ี 5 / 3.14 

 

 
แบบท่ี 6 / 4.43 

 

 
แบบท่ี 7 / 3.07 

 

 
รูปท่ี 1 รูปแบบกระเปาใสงานเขียนแบบ ท่ี 6 เฉลี่ยคิดเปน 

4.43 มีความคิดเห็นอยูในระดับมากท่ีสุด จึงนำไปสูการ

ผลิตตนแบบกระเปาใสงานเขียนแบบ 

 

4. สรุปและอภิปรายผลการทดลอง 

 จากการการออกแบบและการพัฒนารูปแบบ

ลวดลาย ต นแบบกระเปาใสงานเข ียนแบบเพื ่อสราง

มูลคาเพิ่มจากผาฝายยอมสีธรรมชาติดวยการลงพื้นที่วิจัย 

และเก็บรวบรวมขอมูล ไดศึกษาเกี่ยวกับหลักการออกแบบ
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พรอมทั้งไดใหผูเชี่ยวชาญชวยในการทำพัฒนา และไดทำ

แบบสำรวจความพ่ึงพอใจโดยมีรายละเอียดและผลการวิจัย

ดังตอไปน้ี 

 4.1. ผลคาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน

ของความพึงพอใจที่มีตอการออกแบบและการพัฒนา

รูปแบบลวดลาย ตนแบบกระเปาใสงานเขียนแบบ เพ่ือ

สรางมูลคาเพิ่มจากผาฝายยอมสีธรรมชาติ รูปแบบที่ 6

จากกลุมเปาหมาย 

ผลคาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของความ

พึงพอใจที ่ม ีต อการออกแบบและการพัฒนาร ูปแบบ

ลวดลาย ตนแบบกระเปาใสงานเขียนแบบ เพื ่อสราง

มูลคาเพิ ่มจากผาฝายยอมสีธรรมชาติ รูปแบบที่  6 จาก

กลุ มเป าหมาย  โดยมีห ัวข อลักษณะการประเมินตาม

ลักษณะ ลวดลายของผลิตภัณฑ  รูปแบบผลิตภัณฑ  

ความนาสนใจ ความสวยงามนาใช ผลิตภัณฑมีความ

คงทนแข ็ งแร ง  ร ู ปทร งสวยงามว ั สด ุ ท ี ่ ใ ช  ม ี ค ว าม

เหมาะสม สีสันของผลิตภัณฑ ออกแบบตรงตอการใช

งาน การเพ่ิมมูลคาใหกับผาฝายยอมสีธรรมชาติ 

 

ตารางที่ 2 ตารางคาเฉลี ่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของความพึงพอใจที่มีตอการออกแบบและการพัฒนารูปแบบ

ลวดลาย ตนแบบกระเปาใสงานเขียนแบบ เพ่ือสรางมูลคาเพ่ิมจากผาฝายยอมสีธรรมชาติ รูปแบบท่ี 6 

รายการประเมินความพึงพอใจ (𝒙𝒙�) (S.D.) แปลผล 

1.ลวดลายของผลิตภัณฑ 4.53 0.63 มาก 

2. รูปแบบผลิตภัณฑ 4.57 0.63 มาก 

3. ความนาสนใจ 4.33 0.66 มาก 

4. ความสวยงามนาใช 4.50 0.68 มาก 

5. ผลิตภัณฑมีความคงทนแข็งแรง 4.60 0.67 มาก 

6. รูปทรงสวยงาม 4.50 0.57 มาก 

7. วัสดุท่ีใชมีความเหมาะสม 4.50 0.63 มาก 

8. สีสันของผลิตภัณฑ 4.17 0.75 มาก 

9. ออกแบบตรงตอการใชงาน 4.40 0.81 มาก 

10. การเพ่ิมมูลคาใหกับผาฝาย 4.77 0.43 มาก 

รวม 4.49 0.65 มาก 

 

 ตารางที่ 2 แสดงวาความพึงพอใจโดยภาพรวม

กระเปาใสงานเขียนแบบ รูปแบบท่ี 6 ตอการออกแบบและ

การพัฒนารูปแบบลวดลาย ตนแบบกระเปาใสงานเขียน

แบบเพื่อสรางมูลคาเพิ่มจากผาฝายยอมสีธรรมชาติ อยูใน

ระดับมากดวยคาเฉลี่ย 4.49 เมื่อพิจารณาเปนรายขอพบวา

สวนใหญมีความพึงพอใจอยูในระดับมากที่สุด คือ การเพ่ิม

มูลคาใหกับผาฝายยอมสีธรรมชาติ ดวยคาเฉลี่ย 4.77 มี

คาเฉลี ่ยรองลงมา คือ ผลิตภัณฑมีความคงทนแข็งแรง 

รูปแบบผลิตภัณฑ ดวยคาเฉลี่ย 4.60 และ 4.57 ตามลำดับ 

 

 4.2 ผลการวิจัยการออกแบบและการพัฒนา

รูปแบบลวดลาย ตนแบบกระเปาใสงานเขียนแบบ เพ่ือ

สรางมูลคาเพ่ิมจากผาฝายยอมสีธรรมชาติ 

 การออกแบบและการพัฒนารูปแบบลวดลาย 

ตนแบบกระเปาใสงานเขียนแบบเพ่ือสรางมูลคาเพ่ิมจากผา
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ฝายยอมสีธรรมชาติ ถูกจัดทำขึ้นเพื่อเปนตนแบบตัวอยาง

ใหเห็นถึงการนำวัสดุในทองถิ่นมาทำเปนผลิตภัณฑสราง

มูลคาเพิ ่ม ผู ดำเนินการโครงการไดทำการศึกษาขอมูล 

กระบวนการผลิต ทฤษฎีท่ีเก่ียวของจากเอกสาร และวิธีการ

ดำเนินการ การศึกษาขอมูลโดยแบงขอบเขตการศึกษา

ขอมูลออกเปนเรื่อง ๆ ตั้งแต การลงพื้นที่วิจัยปญหา หา

วัสดุ ศึกษากระบวนการผลิต เพื ่อทำผลิตภัณฑ การเก็บ

รวบรวมขอม ูลโดย การว ิเคราะหแบบสอบถาม ด าน

ลวดลาย ดานรูปแบบ โดยมีรูปแบบผลิตภัณฑทั ้งหมด

จำนวน 7 ร ูปแบบ และดำเนินการมาเร ียบรอย ตาม

กระบวนการมีความเหมาะสมข้ึนรูปผลิตภัณฑ ผูวิจัยไดสราง

ตนแบบกระเปาใสงานเขียนแบบจากผาฝายยอมสีธรรมชาติ 

จัดทำลวดลาย และไซสขนาดของผลิตภัณฑตามรูปแบบ

วัตถุประสงคของโครงการพิเศษ การออกแบบและพัฒนา

กระเปาใสงานเขียนแบบ เพื่อสรางมูลคาเพิ่มจากผาฝาย

ยอมสีธรรมชาติ วิเคราะหโดย ผูเช่ียวชาญดานการออกแบบ

ผลิตภัณฑ คุณแม สนิท สินทิพย ผูเชี่ยวชาญดานการผลิต

ผาฝายยอมสีธรรมชาติ นาย พรเจริญ ผิวเหลือง ผูเช่ียวชาญ

ดานการตัดเย็บ ไดออกมาเปนตนแบบกระเปาใส งาน

เขียนแบบ จากผาฝายยอมสีธรรมชาติ  อำเภอโขง

เจียม ที่ตอบสนองการสืบทอดภูมิปญญาหัตกรรมผาฝาย

ยอมสีธรรมชาติใหอยูคูชุมชนตอไป และยังเปนการตอยอด

พัฒนาเพ่ือเสริมสรางรายไดอีกทางหน่ึงดวย 

 

 
(ก)                            (ข) 

รูปท่ี 4 (ก) ตนแบบกระเปาใสงานเขียนแบบ แบบท่ี 6 (ข) 

ตนแบบกระเปาใสงานเขียนแบบ แบบท่ี 6 

4.3 อภิปรายผล 

 การวิจัยการออกแบบและการพัฒนารูปแบบ

ลวดลาย ตนแบบกระเปาใสงานเขียนแบบ เพื ่อสราง

มูลคาเพิ่มจากผาฝายยอมสีธรรมชาติ มีวัตถุประสงค คือ 

(1) เพื่อศึกษาหลักการและกระบวนการจากผาฝายยอมสี

ธรรมชาติ อำเภอโขงเจียมสูการสรางตนแบบกระเปาใสงาน

เขียนแบบ (2) เพื่อการออกแบบและสรางตนแบบกระเปา

ใสงานเขียนแบบ จากผาฝายยอมสีธรรมชาติ อำเภอโขง

เจียม สูการสรางตนแบบกระเปาใสงานเขยีนแบบ (3) เพ่ือ

ศึกษาความพึงพอใจของผูบริโภคตอกระเปาใสงานเขียน

แบบจาก ผาฝายยอมสีธรรมชาติอำเภอโขงเจียม ผูวิจัยได

นำเสนอผลการวิเคราะหขอมูลดังน้ี 

 จากวัตถุประสงคขอที่ 1 ผูวิจัยไดศึกษาหลักการ

และกระบวนการจากผาฝายยอมสีธรรมชาติ โดยการนำเอา

เทคนิคภูมิปญญาจากยอมดวยเทคนิคการยอมรอนเพื่อให

ไดสีตามแนวคิดที่ไดมีการรวบรวมขอมูล โดยเชื ่อมโยง

กับอัตลักษณ และเอกลักษณ ของกลุ มผาฝ ายยอมสี

ธรรมชาติ อำเภอโขงเจ ียม และปราชญชาวบาน มา

เชื่อมโยงกับการออกแบบ ซึ่งองคประกอบของ ผลิตภัณฑ

หัตถกรรมผาฝายยอมสีธรรมชาติ อำเภอโขงเจียม คือ ตอง

แสดงคุณคาของธรรมชาติ หรืองานหัตถกรรมท่ีมีเอกลักษณ

และศิลปวัฒนธรรมของ ทองถิ่น เชน ผลิตภัณฑที่มีจุดเดน

ของแตละภาคไมเหมือนกัน วัสดุและกรรมวิธีการผลิตของ

ทองถ่ิน ผลิตไดจริง 

 จากวัตถุประสงคขอที่ 2 ผูวิจัยไดสรางตนแบบ

กระเปาใสงานเขียนแบบ จากผาฝายยอมสีธรรมชาติ 

อำเภอโขงเจียม สู การสรางตนแบบกระเปาใสงานเขียน

แบบ โดยศึกษาวัสดุและกระบวนการผลิตจากภูมิปญญา

ทองถิ ่น  จากผลการวิจ ัยในลักษณะท่ีประเมิน พบวา 

รูปแบบของการออกแบบมีคาเฉลี ่ยคิดเปน 4.57 และ

ลวดลายของผลิตภัณฑ มีคาเฉลี่ยคิดเปน 4.53 เพื่อนำมา

เปนแนวทางการสรางตนแบบที่มีความโดดเดน และเปน

การสงเสริมอัตลักษณของชุมชนผาฝายยอมสีธรรมชาติ 

อำเภอโขงเจียม 
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 จากวัตถุประสงคขอที่ 3 ประเมินความพึงพอใจ

ของผูบริโภคตอกระเปาใสงานเขียนแบบจาก ผาฝายยอมสี

ธรรมชาติอำเภอโขงเจียม พบวา ความพึงพอใจในภาพรวม 

มีคาเฉลี่ย 4.49 มีความพึงพอใจอยูในระดับมาก รายการ

ประเมินความพึงพอใจเมื่อพิจารณาเปนรายขอที่มีคาเฉลี่ย

สูงที่สุด พบวา การเพิ่มมูลคาใหกับผาฝายยอมสีธรรมชาต ิ

มีคาเฉลี ่ย 4.77 รองลงมาคือ ผลิตภัณฑมีความคงทน

แข็งแรง มีคาเฉลี่ย 4.60 และรูปแบบผลิตภัณฑ มีคาเฉลี่ย 

4.57 ตามลำดับ ทั ้งน ี ้ เป นเพราะความนาสนใจของ

ผลิตภัณฑที่มีตอตนแบบกระเปาใสงานเขียนแบบ จากผา

ฝายยอมสีธรรมชาติ อำเภอโขงเจียม ที่ไดนำเอารูปแบบ 

แนวความคิดจากอัตลักษณชุมชน นำมาถายทอดใหอยูใน

ตนแบบผลิตภัณฑ กลาววา อัตลักษณจากผาฝายยอมสี

ธรรมชาติ คือ  การนำเอาองคความรูทางดานงานหัตถกรรม

ผาฝ ายย อมสีธรรมชาติท ี ่ถ ายทอดกันมาจากรุ นสู รุน  

โดยเชื่อมโยงกับอัตลักษณ และเอกลักษณ ของกลุมผาฝาย

ยอมสีธรรมชาติ อำเภอโขงเจียม จังหวัดอุบลราชธานี  

มาตอยอดโดยผานการพัฒนาจากอัตลักษณตาง ๆ ไมวาจะ

เปน อัตลักษณจากภูมิปญญา อัตลักษณจากพื้นที ่ หรือ

แมแตอัตลักษณจากการศึกษาขอมูลที่เกี่ยวของในชุมชน 

เพื่อสงเสริม และตอยอดภูมิปญญาใหมีความโดดเดน และ

นาสนใจ อน่ึงยังเปนการสอบสานภูมิปญญาหัตถกรรมไมให

สูญหายอีกดวย 

 

4.4 ขอเสนอแนะ 

 ในการการออกแบบ และการพัฒนารูปแบบ

ลวดลาย ตนแบบกระเปาใสงานเขียนแบบ เพื ่อสราง

มูลคาเพิ่มจากผาฝายยอมสีธรรมชาติ มีความสมบูรณมาก

ข้ึนคณะผูวิจัยจึงขอเสนอแนะดังน้ี 

 4.4.1 ลวดลายที่ปรากฎในชิ ้นงานตนแบบ ยัง

สามารถพลิกแผลง และตอยอด ใหมีความหลากหลาย 

เพื่อใหหารออกแบบลวดลายนั้นสมบูรณยิ ่งขึ ้น โดยการ

ถายทอดอัตลักษณ เอกลักษณเพ่ิมเติมได 

 4.4.2 [5] สำหรับนักวิจัย หรือผูสนใจสามารถนำ

งานวิจัยครั้งน้ีไปตอยอด ผูวิจัยจึงเสนอแนะใหมีการนำวัสดุ

อ่ืนเขามาผสมผสานผาฝายยอมสีธรรมชาติ และเพ่ิมในเรื่อง

ของสีผลิตภัณฑใหมีความสวยงามโดดเดน เพิ ่มความ

นาสนใจใหมากขึ้น อาจจะเปนแนวทางในการพัฒนาเปน

ตนแบบใหม ๆ ไดอีกมากมาย 

 

5.องคความรูใหมท่ีไดจากงานวิจัย 

 ในการการออกแบบ และการพัฒนารูปแบบ

ลวดลาย ตนแบบกระเปาใสงานเขียนแบบ เพื ่อสราง

มูลคาเพิม่จากผาฝายยอมสีธรรมชาติ กอใหเกิดองคความรู

ใหมในชุมชนจากการทอดรูปแบบ ลวดลายจากอัตลักษณ

ชุมชน โดยการนำเอารูปธรรมชาติ และอัตลักษณของชุมชน

มาลดทอนเพื่อสรางลวดลายที่มากจากชุมชน หรือลักษณะ

ที่เดนชัดภายในชุมชนเพื่อมาสรางสรรคในผลิตภัณฑของ

ชุมชนเอง และชุมชนยังสามารถนำเอาทักษะที่ไดจากการ

แปรรูปกระเปาเขียนแบบเพื่อนำไปตอยอดในผลิตภัณฑอ่ืน 

ๆ ของชุมชนตอไป 
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