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บทคัดย่อ 

การวิจัยครัง้นี้มวีัตถุประสงค์ 1) รวบรวมข้อมูลอัตลักษณ์ลวดลายแบบดัง้เดมิและแบบประยุกต์บนผ้า

ชนเผ่า และ 2) ศึกษาปัจจัยท่ีส่งผลต่อความพึงพอใจในการออกแบบลวดลายด้วยตนเองบนผ้าชนเผ่า  กลุ่มตัวอย่าง

เพื่อนำมาศึกษาใช้วิธีสุ่ม จากกลุ่มบุคคลผู้ใช้บริการระบบการออกแบบลวดลายด้วยตนเองลงบนผืนผ้าชนเผ่า 

อย่างน้อย 1 ครัง้ ซึ่งไม่ทราบจำนวนประชากรท่ีแน่นอน ดังน้ัน ผู้วิจัยจึงใช้วิธีการกำหนดกลุ่มตัวอย่างโดยใช้สูตรการ

คำนวณของ W.G. Cochran (1953) แบบไม่ทราบจำนวนประชากร ท่ีมคี่านัยสำคัญท่ี 0.05 และค่าความเชื่อมั่น 95% 

เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยเป็นแบบประเมิน หาค่าความสอดคล้องระหว่างคำถามและวัตถุประสงค์ ด้วยดัชนีความ

สอดคล้อง (Index of Item Objectives Congruence : IOC) ได้ค่าความเท่ียงตรงใช้ได้ท่ี 0.85 และสถิติท่ีใช้ในการ

วิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน การวิเคราะห์หาค่าความสัมพันธ์ปัจจัย Linear 

Regression Analysis และ Multiple Linear Regression      

ผลวิจัยพบว่า ปัจจัยของการออกแบบลวดลาย  ท่ีส่งผลต่อการเลือกซื้อผลิตภัณฑ์ผ้าชนเผ่า 

มีการศึกษารวบรวมลวดลายผ้าแบบดั้งเดิม จำนวน 19 ลวดลาย และลวดลายประยุกต์ จำนวน 4 ลวดลาย ซึ่งเป็น

ลวดลายท่ีมีความหมายเป็นสิริมงคล และสื่อให้เห็นถึงการปรับตัวให้เข้ากับยุคสมัยในปัจจุบัน อีกท้ังยังเป็นการ

ส่งเสริมการตลาดให้เหมาะสมกับการนำลวดลายไปใช้บนผลิตภัณฑ์ผ้าชนเผ่าแบบใหม่ นอกจากนี้ ในส่วนของปัจจัย

ของการออกแบบลวดลายท่ีส่งผลต่อการเลือกซื้อผลิตภัณฑ์ผ้าชนเผ่า ผ่านระบบwww.pyhill.com ด้านการสามารถ

ออกแบบลวดลายผลิตภัณฑ์ผ้าชนเผ่าด้วยตนเอง ส่งผลต่อความพึงพอใจการใช้งานระบบฯ ในระดับมากท่ีสุด 

รองลงมาผลติภัณฑ์ท่ีออกแบบไม่ซ้ำกับผลิตภัณฑ์ในท้องตลาด ผลติภัณฑ์ท่ีออกแบบมคีวามโดดเด่นและมอัีตลักษณ์

ของชนเผ่า และความน่าเชื่อถือในระบบการจัดส่งผลิตภัณฑ์สินค้าPRE-ORDER ตามลำดับ มีนัยสำคัญทางสถิติท่ี

ระดับ .05 ในระดับความเชื่อมั่นท่ีร้อยละ 95 
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ABSTRACT 

This research aims to: first, to gather data on traditional and adapted textile patterns among 

indigenous groups; and second and study the factors influencing satisfaction in designing textile patterns by 

oneself among indigenous fabric consumers. The sample group was selected using W.G. Cochran's formula for 

unknown population size, with a significance level of 0.05 and a confidence level of 95%. The research tool 

used was the Index of Item Objectives Congruence (IOC), with a reliability coefficient of 0.85, along with 

statistical analyses including percentage, mean, standard deviation, linear regression analysis, and multiple 

linear regression. 

The findings revealed that the factors influencing the purchase of indigenous fabric products 

include the collection of 19 traditional and 4 adapted textile patterns, which symbolize auspicious meanings and 

reflect adaptation to contemporary trends. Additionally, it promotes marketing suitability by incorporating these 

patterns into new indigenous fabric products. Regarding the factors influencing the purchase of indigenous fabric 

products via www.pyhill.com, the ability to design textile patterns oneself had the highest impact on user 

satisfaction with the system, followed by product uniqueness, outstanding design, and trust in the product 

delivery system. All these findings were statistically significant at the 95% confidence level. 
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กิตติกรรมประกาศ 

  

การศึกษาวิจัยนี้สำเร็จลุล่วงลงได้ด้วยความร่วมมืออย่างดียิ่ง จากผู้ประกอบการ และ

คณาจารย์ คณะเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร มหาวิทยาลัยพะเยา ที่ได้ให้ความร่วมมือ

ในการให้ข้อมูล ร่วมประเมินผล และให้ข้อเสนอแนะ รวมทั้งได้รับความอนุเคราะห์จากบุคคล 

หน่วยงาน และแหล่งอ้างอิงต่าง ๆ ที่เป็นแหล่งศึกษาค้นคว้าข้อมูลเพื่อการวิจัย จนทำให้การวิจัย

ในครั้งนี้สำเร็จสมบูรณ์ ได้  และที่ขาดไม่ได้อย่างยิ่ งต้องขอขอบคุณที่ปรึกษาวิจัย  ผู้วิจัย

ขอขอบพระคุณเป็นอย่างสูงไว้ ณ ที่นี้ 

ทั้งนี้ คณะกรรมการ ผู้ทรงคุณวุฒิ หรือผู้อ่านผลงานนี้ มีความคิดเห็นหรือข้อเสนอแนะ

เพื่อการพัฒนาและปรับปรุงประการใด ผู้วิจัยยินดีน้อมรับทุกข้อเสนอแนะและความคิดเห็น เพื่อ

นำไปปรับปรุงการพัฒนาผลงานวิจัย ให้มคีุณภาพและประสิทธิภาพที่ดยีิ่งขึ้นตอ่ไปในอนาคต 
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บทท่ี 1 

บทนำ 

ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา 

 เอกลักษณ์และศิลปะของลวดลายบนผ้าชนเผ่า ถือเป็นภูมิปัญญาของบรรพบุรุษ 

แต่ละเผ่าที่สืบทอดกันมาอย่างยาวนาน สะท้อนให้เห็นถึงทักษะฝีมือความเช่ียวชาญ  

ความปรานีตและจิตนาการความคิดสร้างสรรค์นับแต่อดีตจนถึงปัจจุบัน ซึ่งลวดลายที่เกิดขึ้น

มักสอดคล้องกับเรื่องราววิถีชีวิต ธรรมชาติ ประเพณี และวัฒนธรรมประจำถิ่น อีกทั้งยังแฝง

ไปด้วยแนวคิดคติชีวิตที่ส่งต่อมาถึงรุ่นลูกรุ่นหลาย ก่อให้เกิดเอกลักษณ์และอัตลักษณ์เฉพาะ 

ที่บ่งบอกถึงความเป็นชนเผ่าแต่ละพื้นที่อย่างชัดเจน การสร้างสรรค์ลวดลายบนผืนผ้าของชน

เผ่า มักมีที่มาจากการสังเกต เลียนแบบ หรือจินตนาการขึ้นจากธรรมชาติ และสิ่งแวดล้อม

รอบตัว ผืนผ้าหนึ่งผืนอาจประกอบไปด้วยลวดลายหลาย ๆ ลวดลายที่แตกต่างกันไป  

ซึ่งอาจจะเกิดจากลักษณะเฉพาะของชนเผ่าต่าง ๆ ที่มักจะมีการอพยพย้ายถิ่นฐานหลายต่อ

หลายครั้ง ส่งผลให้เกิดการผสมผสานทางด้านวัฒนธรรมวิถี ชีวิต ความเป็นอ ยู่  ภาษา  

ตลอดจนถึงศิลปะการสร้างสรรค์ลวดลายบนผืนผ้า บางชนเผ่าอาจมีการอพยพไปในพื้นที่ของ

ชนเผ่าอื่น ๆ หรือแม้กระทั่งการแต่งงานระหว่างชนเผ่าที่ส่งผลต่อการแลกเปลี่ยนทาง

ศิลปวัฒนธรรม จนก่อให้เกิดลวดลายที่ผสมผสานอย่างสร้างสรรค์ ลวดลายในลักษณะ

เดียวกัน แต่ละชนเผ่าอาจจะเรียกขานชื่อลวดลายแตกต่างกัน ทั้งนี้ล้วนขึ้นอยู่กับการบอกเล่า 

การถ่ายทอดจากบรรพบุรุษ หรอืเรียกขานตามจนิตนาการของแตล่ะบุคคล   

 การออกแบบลวดลายแบบดั้งเดิมของศลิปะบนผืนผ้าของชนเผา่ คือการสะท้อนให้เห็น

ถึงวิถีชีวิต ศิลปวัฒนธรรม จนมาถึงการผลิตชิ้นงาน ที่ประกอบไปด้วยลวดลาย การใช้สี  

ที่แสดงออกถึงเอกลักษณ์เฉพาะ เพื่อนำมาใช้สอยสำหรับครัวเรือน รวมไปถึงการนำมาใช้

ประโยชน์ทางศาสนา พิธีกรรมต่าง ๆ ซึ่งมีคุณค่าและอัตลักษณ์ที่คู่ควรต่อการอนุรักษ์คุณค่า

ดั้งเดิมให้คงไว้แต่ด้วยความก้าวหน้าทั้งทางด้านค่านิยม วัฒนธรรม วิถีชีวิตของผู้คนที่

ปรับเปลี่ยนไปตามยุคสมัย ส่งผลให้ผลิตภัณฑ์ที่เกิดจากลวดลายดั้งเดิมที่เป็นเอกลักษณ์ของ

ชนเผา่ได้รับความนิยมลดน้อยลงการออกแบบลวดลายที่ทันสมัยตามความชื่นชอบส่วนบุคคล 

หรือตามยุคสมัยจึงเป็นทางออกที่ดีสำหรับผลิตภัณฑ์ผ้าชนเผ่าที่จะส่งเสริมให้เกิดการอนุรักษ์

และพัฒนาควบคู่ไปด้วยกัน   

 การออกแบบ แบบประยุกต์ คือการออกแบบปรับเปลี่ยน หรือประยุกต์ขึ้นมาใหม่  

ตามเทคโนโลยี นวัตกรรม ทัศนคติ วิถีชีวิต พฤติกรรม ความชอบส่วนบุคคล ตามการผสมผสาน
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จากการนำลวดลาย รูปแบบเดิมมาต่อยอดให้เกิดลวดลายใหม่ สอดคล้องกับการศึกษาของ 

(กษิรา ภิวงศ์กูร และคณะ, 2562, หน้า 54-72) ที่กล่าวว่า การพัฒนาภูมิปัญญาชนเผ่า  

คือ ศักยภาพในการออกแบบและการพัฒนาผลิตภัณฑ์ให้ใช้งานหลากหลาย เหมาะกับวิถีชีวิต

ปัจจุบันด้วยกระบวนทัศน์ใหม่ (Paradigm Shift) ในการออกแบบผลิตภัณฑ์และเรขศิลป์ที่

ประยุกต์ใช้ให้เกิดรูปแบบเฉพาะตัว สร้างอัตลักษณ์ร่วมสมัยให้กับผลิตภัณฑ์ และสร้าง 

ตราสินค้า โดยผสมผสานบทบาทหน้าที่ในการสร้างมูลค่าเพิ่มให้กับสินค้า เหมาะสมกับบริบท

ของสังคมปัจจุบัน อันนำมาซึ่งรูปแบบของสินค้าที่มีอัตลักษณ์ อันเป็นเสน่ห์ของกลุ่มชาติพันธ์  

ชนเผ่า เช่นกันกับงานวิจัยของ (ธัญชนก หอมสวาสดิ์ และยุพดี ชินพีระเสถียร, 2563, หน้า 

54-72) ที่กล่าวว่า การออกแบบด้วยการใช้อัตลักษณ์ทางศิลปะและวัฒนธรรมมีความสำคัญ

และจำเป็นต่อการพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่ ๆ ของชุมชน รวมถึงผลิตภัณฑ์โดยรวมของประเทศ

เพื่อจะทำให้ผลิตภัณฑ์มีความโดดเด่นและแตกต่าง สามารถบ่งชี้ให้เห็นถึงความมีตัวตนที่

เฉพาะ ผ่านการพัฒนาและการปรับเปลี่ยนให้เกิดความสวยงามตามรสนิยมของผู้บริโภค 

สอดคล้องกับงานวิจัยของ (ดุสิต ทองเปรมจิตต์ , 2564 , หน้า 214-232) กล่าวว่า  

ความแตกต่างในทางวัฒนธรรม ขนบธรรมเนียม และวิถีชีวิตทำให้เกิดความแตกต่างของแต่ละ

ท้องถิ่น ซึ่งสั่งสมด้วยระยะเวลาอันยาวนาน จนกลายเป็นอัตลักษณ์ประจำท้องถิ่นนั้น ๆ  

และยังเป็นความแตกต่างของภูมิปัญญาท่องถิ่น นำมาซึ่งอัตลักษณ์ของแต่ละพื้นที่ดังที่พบเห็น

ในชนเผ่าต่าง ๆ เช่น กะเหรี่ยง ม้ง และอีก้อ เป็นต้น ดังนั้น หากได้รับการสนับสนุนและเชิดชู  

จะทำให้เกิดความคงอยู่ที่ยั่งยืนขึ้น ความสำคัญในการออกแบบและพัฒนาผลิตภัณฑ์  

ให้มีความน่าสนใจและหลากหลาย เพื่อเป็นแนวทางการส่งเสริมการท่องเที่ยวการสร้างอาชีพ 

สืบทอดภูมิปัญญา และการถ่ายทอดผลงานสร้างสรรค์ ภายใต้แนวคิดกระบวนการพัฒนา  

3 ขั้น คือ คงกรอบแนวคิดผลิตภัณฑ์เดิม (Me too) พัฒนาเพื่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลง 

(M odify ) หรือพัฒ นาผลิตภัณ ฑ์ ใหม่  ( Innovation) ซึ่ งชน เผ่ า หรือราษฎรพื้ นที่ สู ง 

ในจังหวัดพะเยา ก็มีการรวมกลุ่มเพื่อแปรรูปผลิตภัณฑ์ต่าง ๆ จากผ้าชนเผ่า มีอัตลักษณ์  

ที่โดดเด่นในแต่ละท้องถิ่น เป็นสินค้าที่สร้างรายได้ให้แก่ชุมชน ที่มักจะวางจำหน่ายในพื้นที่  

ของชุมชนเป็นส่วนใหญ่ ทำให้สินค้าไม่เข้าถึงกลุ่มลูกค้ามากเท่าที่ควร ประกอบกับช่องทางการ

จัดจำหน่ายสินค้ายังไม่ทันสมัยและลูกค้ายังไม่สามารถออกแบบลวดลายลงบนผ้า 

ได้ด้วยตนเอง ดังนั้น เพื่ออนุรักษ์อัตลักษณ์ลวดลายของผ้าชนเผ่าให้คงอยู่ เป็นที่รู้จักของคน

ทั่วไป และเพิ่มช่องทางและทางเลือกให้กับลูกค้าในการออกแบบลวดลายลงบนผ้าชนเผ่า 

ได้ด้วยตนเองได้ผู้วิจัยจึงสนใจศึกษาปัจจัยของการออกแบบลวดลาย ที่ส่งผลต่อการเลือก  

ซื้อผลิตภัณฑ์ผ้าชนเผ่า เพื่อรวบรวมข้อมูลอัตลักษณ์ลวดลายแบบดั้งเดิมและแบบประยุกต์  
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บนผ้าชนเผ่า ศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อการซื้อผลิตภัณฑ์ในการออกแบบลวดลายด้วยตนเอง 

บนผ้าชนเผ่า เพื่อวิเคราะห์และออกแบบระบบการออกแบบลวดลายด้วยตนเองบนผ้าชนเผ่า 

โดยนำร่องกรณีศึกษาในการใช้ลวดลายของกลุ่ มผ้าเขียนลายเทียนบ้านสิบสองพัฒนา  

ตำบลผาช้างน้อย อำเภอปง จังหวัดพะเยา เป็นหลัก ซึ่งทำการถอดลวดลายอัตลักษณ์  

แบบดั้งเดิมของกลุ่มผ้าเขียนลายเทียนบ้านสิบสองพัฒนาเป็นลวดลายแบบกราฟิก  

และนำลวดลายของชนเผ่าม้ง และชนเผา่เมี่ยนแบบดั้งเดิมมาใช้ในระบบการออกแบบลวดลาย

ด้วยตนเองบนผลิตภัณฑต์่าง ๆ อีกด้วย    

 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย  

1. รวบรวมข้อมูลอัตลักษณ์ลวดลายแบบดั้งเดิมและแบบประยุกต์บนผา้ชนเผ่า 

2. ศกึษาปัจจัยที่สง่ผลต่อความพึงพอใจในการออกแบบลวดลายด้วยตนเองบนผ้าชนเผา่ 

 

ขอบเขตของการวิจัย 

 ปัจจัยของการออกแบบลวดลาย ที่ส่งผลต่อการเลือกซื้อผลิตภัณฑ์ผ้าชนเผ่า  

มีขอบเขตในการศึกษา ดังนี้ 

1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่างที่ผู้วิจัยใช้ในการวิจัย คือ ผู้ประกอบการกลุ่มแปรรูป 

ผ้าปักชาวเขาบ้านสิบสองพัฒนา ตำบลผาช้างน้อย อำเภอปง จังหวัดพะเยาปราชญ์ท้องถิ่น 

และผู้ใช้บริการระบบการออกแบบลวดลายด้วยตนเองลงบนผืนผ้าชนเผ่าเนื่องจากไม่มีข้อมูล

ของผู้ใช้บริการระบบฯ ที่แน่นอน ผู้วิจัย จึงใช้วิธีกำหนดกลุ่มตัวอย่างจากการประมาณค่าร้อยละ 

กรณีไม่ทราบประชากร โดยใช้สูตร W.G.Cochran ในการกำหนดกลุ่มตัวอย่าง จำนวน 400 คน 

โดยแบ่งกลุ่มการศึกษาออกเป็น 3 ส่วน คือ ส่วนของผู้ประกอบการกลุ่มแปรรูปผ้าปักชาวเขา

บ้านสิบสองพัฒนา ตำบลผาช้างน้อย อำเภอปง จังหวัดพะเยา เพื่อศึกษาอัตลักษณ์ลวดลาย

ดั้งเดิมและลวดลายประยุกต์บนผ้าชนเผ่า ส่วนของปราชญ์ท้องถิ่น เพื่อศึกษาลวดลายดั้งเดิม 

ภูมิปัญญา และประวัติของลวดลาย และส่วนของผู้ใช้บริการระบบการออกแบบลวดลายด้วย

ตนเองลงบนผืนผ้าชนเผ่าผ่าน เพื่อศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อการตั้งใจซื้อผลิตภัณฑ์ในการ

ออกแบบลวดลายด้วยตนเองบนผา้ชนเผา่  

2. ขอบเขตของเนือ้หาที่ใชใ้นการวิจัย 

แหล่งข้อมูลทุติยภูมิ เป็นข้อมูลที่ผู้วิจัยได้จัดเก็บจากเอกสาร รายงาน หนังสือ  

และวารสารจากแหล่งต่าง ๆ ทั้งจากภายในมหาวิทยาลัยพะเยา สถานศึกษาในเขตภาคเหนือ  

และหนว่ยงานตา่ง ๆ ที่เกี่ยวข้อง เพื่อใชเ้ป็นข้อมูลเพื่อการวิจัย ได้แก่ เอกสารดังตอ่ไปนี้ 
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    1) ข้อมูลแนวคิดและทฤษฎีต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับโครงการวิจัยนี้ โดยมีการศึกษา

และทบทวนจากเอกสารวิชาการ รายงาน หนังสือ และวารสาร รวมทั้งสบืค้นขอ้มูลออนไลน์  

    2) ข้อมูลผลงานวิจัยที่ เกี่ ยวข้องกับการวิจัยนี้  โดยการทบทวนผลงานวิจัย 

วิทยานิพนธ์ ภาคนิพนธ์ งานวิจัยและเอกสารทางวิชาการ รวมทั้งสืบค้นข้อมูลทางเว็บไซต์ต่าง ๆ 

 

นิยามศัพท์เฉพาะ 

ความหมายของออกแบบลวดลาย 

 การออกแบบลวดลายมีประวัติความเป็นมาที่ยาวนาน พร้อม ๆ กับวิวัฒนาการของ

มนุษย์มาตั้งแต่ยุคก่อนประวัติศาสตร์มาตั้งแต่ยุคก่อนประวัติศาสตร์ การต่อสู้แก่งแย่งช่วงชิง

พื้นที่ในการดำรชีวิต การล่าสัตว์เพื่อหาอาหารประทังชีพ ตลอดจนความหวาดกลัวในสิ่งลี้ลับ

เหนือธรรมชาติ ทำให้เกิดการค้นหาสิ่งยึดเหนี่ยวที่จะสร้างขวัญและกำลังใจให้เข้มแข็ง  

พร้อมที่จะเผชิญกับสิ่งต่าง ๆ เหล่านีไ้ด้ จงึก่อให้เกิดการสร้างสรรคผ์ลงานศลิปะต่าง ๆ ขึน้มา 

          ก่อนที่มนุษย์จะมีพัฒนาการจนสามารถสร้างผลงานศิลปะได้หลากหลายขึ้นนั้น  

เชื่อกันว่าการสร้างลวดลายบนร่างกาย ใบหน้าของมนุษย์นั้นเป็นจุดเริ่มต้นของการออกแบบ

ลวดลายก่อนที่จะนำไปใช้พื้นผิวของวัสดุอื่นภายหลัง เพราะความต้องการในการกระตุ้นจิตใจ

ให้ฮึกเหิมสร้างความน่ากลัวและน่าเกรงขาม เป็นยุทธวิธีหนึ่งที่จะลดทอนขวัญกำลังใจของคู่

ต่อสู่  ในปัจจุบันก็ยังมีชนเผ่าพื้นเมืองบางกลุ่มในเอเชีย อาฟริกา ออสเตรเลีย อเมริกา และ

อินเดีย ออกแบบลวดลายบนร่างกายเพื่อใช้ในพิธีกรรมตามความเชื่ออยู่ หลังจากนั้นจึงเกิด

การขูดขีดเส้นสายต่าง ๆลงบนอาวุธและเครื่องมือ เครื่องใช้ต่าง ๆ จนเกิดการออกแบบ

ลวดลายเขียนสีบนผนังถ้ำและเพิงผา จากการขุดค้นพบผลงานต่าง ๆ ของมนุษย์ก่อน

ประวัติศาสตร์ทั่วโลก บ่งบอกให้รู้ถึงความสามารถในการคิดค้น สร้างสรรค์ผลงานศิลปะต่าง 

ๆ ขึ้นมาปลุกปลอบจิตใจ การขีดเขียนสีหรือการทำลวดลายบนพื้นหินจะถูกเรียกโดยรวมว่า 

ศลิปะถ้ำ (Cave art) หรอื ศิลปะบนหิน (Rock art) 

           เมื่อโลกเปลี่ยนแปลงไป  มนุษย์มีวิวัฒนาการสูงขึ้น  การออกแบบลวดลายต่าง ๆ 

ของมนุษย์ก็เปลี่ยนแปลงไปตามยุคสมัยในบางยุคมีความเจริญรุ่งเรือง ในบางยุคก็ตกต่ำ 

แต่ในวงการประวัติศาสตร์ศิลป์ได้ยกย่องให้อียิปต์ กรีก และโรมันเป็นยุคที่มนุษย์มีพัฒนาการ 

ทางศิลปะถึงจุดสูงสุด เป็นต้นแบบให้กับศิลปะในยุคต่อมาจนถึงปัจจุบัน  การออกแบบ

ลวดลายแบ่งออกเป็นชนิดใหญ่ๆได้ 3 ชนิด คือ 
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1. การออกแบบลวดลายตกแต่งวัสดุ 2 มิติ เป็นการออกแบบลวดลายลงบนวัสดุที่

เป็นพื้นระนาบ มีความกว้างกับความยาวเท่านั้น เช่น กระดาษ ไม้ ผนัง ผ้า กระจก ซึ่งลักษณะ

ของลวดลายที่ออกแบบลงบนวัสดุเหล่านี ้จะแตกต่างออกไปตามวัตถุประสงค์และกรรมวธิี 

2. การออกแบบลวดลายตกแต่งผลิตภัณฑ์  3 มิติ เป็นการออกแบบลวดลายบน

รูปทรงที่มีความลึกและหนา ซึ่งมีลักษณะที่แตกต่างกันออกไป ดังนั้นการออกแบบลวดลาย  

จึงต้องคำนึงถึงรูปทรงเหล่านี้ ประกอบด้วยเพื่อให้เกิดการสอดคล้องสัมพันธ์กัน เช่น รูปทรง

กลม  สามเหลี่ยม สี่เหลี่ยม และรูปทรงอสิระอื่น ๆ 

3. การออกแบบลวดลายสถาปัตยกรรม เป็นการใช้ลวดลายตกแต่งพื้นที่ต่าง ๆ 

ของสถาปัตยกรรมทั้งภายในและภายนอกให้มีความสวยงาม อลังการ น่าศรัทธา การตกแต่ง

สถาปัตยกรรม ในระยะแรก ๆ จะเน้นที่ศาสนสถาน  เช่น  วิหาร โบสถ์ ก่อนจะปรับเปลี่ยนมา

ใช้กับที่พักอาศัยโดยวิธีการที่ใช้จะแตกต่างกันออกไปตามวัตถุประสงค์ ลักษณะของงานและ

พืน้ที่ในการตกแตง่ลวดลาย 

 การออกแบบลวดลายเป็นการออกแบบที่หล่อหลอมเอาประสบการณ์ ความคิด 

จินตนาการ องค์ประกอบทางศิลปะเข้าด้วยกัน โดยใช้กรรมวิธีที่แตกต่างกันออกไปตาม

ลักษณะของงานและเนื่องจากการออกแบบลวดลาย ถูกนำไปใช้ตกแต่งให้ผลงานมีคุณค่าหรือ

มีมูลค่าเพิ่มขึ้นตามเป้าหมายที่วางไว้ สอดคล้องกับงานวิจัยของ (ปิ่นปินัทธ์ จ่าดา, 2564, หน้า 

245-254) กล่าวไว้ว่า การเพิ่มมูลค่าทางการตลาดให้ผ้าหม้อห้อม คือ การออกแบบลวดลาย 

การเพิ่มคุณค่าจะต้องพิจารณาจากความต้องการและรสนิยมของผู้บริโภคเป็นหลัก เนื่องจาก

ลวดลายและรูปแบบของความเชื่อในลวดลายดั้งเดิมถูกมองว่าไม่ทันสมัย และทำให้ผลิตภัณฑ์

จากภูมิปัญญาท้องถิ่นไม่เป็นที่นิยม ดังนั้น จึงจำเป็นต้องมีข้อมูลพื้นฐานของพื้นที่ ตำแหน่ง 

ขนาดและความสนใจของกลุ่มเป้าหมายที่จะนำลวดลายไปใช้ อาจจะเป็นกลุ่มเล็ก ๆ เฉพาะ

กลุ่มหรือไม่จำกัดกลุ่มเป้าหมาย การวิเคราะห์ให้รู้ถึงสิ่งที่เกี่ยวข้องต่าง ๆ จะทำให้ลวดลายที่

ออกแบบขึ้นมาประสบผลสำเร็จเป็นไปตามวัตถุประสงค์ ซึ่งขั้นตอนที่สำคัญในการออกแบบ

ลวดลายจะประกอบไปด้วย 

1. ขั้นศึกษาและรวบรวมข้อมูล 

      ขั้นศึกษาข้อมูลเป็นขั้นตอนในการรวบรวมข้อมูลทั้งหมด ไม่ว่าจะเป็นเนื้อหา

เรื่องราวสภาพเศรษฐกิจและสังคม ขนบธรรมเนียมประเพณี ลักษณะของพื้นที่และในด้านอื่น 

ๆ ที่จำเป็นต้องนำมาศึกษา เพื่อเป็นข้อมูลในการออกแบบ โดยข้อมูลที่ ได้รับทั้ งหมด 

ต้องถูกต้อง ไม่ผิดเพี้ยนไปจากความเป็นจริง แต่ในบางกรณีอาจจะมีความจำเป็นต้องให้ชุมชน
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มีส่วนร่วมในการออกแบบลวดลายถ้าลวดลายเหล่านั้นมีจุดประสงค์ เพื่อเป็นสาธารณสมบัติ 

การใชแ้บบสอบถามหรือใช้ประชาพิจารณ์ จะช่วยป้องกันมิให้เกิดข้อขัดแย้งขึน้ในชุมชนได้ 

 2. ขัน้จนิตนาการ 

    ขั้นจินตนาการเป็นขั้นที่ต้องแปลข้อมูลออกมาเป็นรูปธรรม ในลักษณะของลวดลาย 

ตามผลจากการศึกษาข้อมูล เพื่อให้ได้ลวดลายใหม่ และสามารถนำไปใช้ได้ตามวัตถุประสงค์

ที่ตั้งไว้เป็นการร่างแบบขึน้มาอย่างงา่ยๆ หลายๆแบบ เพื่อใช้เป็นตัวเลือกในการค้นหาลวดลาย

ที่ดทีี่สุด 

 3. ขั้นออกแบบ 

    ขั้นออกแบบเป็นขั้นตอนที่นำภาพร่างจากการจินตนาการมาออกแบบโดยแสดง

รายละเอียดที่ชัดเจนขึน้ของลวดลายและสีสัน ดังนัน้ขั้นตอนนี้จึงเป็นขั้นตอนที่สมบูรณ์สามารถ

มองเห็นลวดลายที่ชัดเจนได้ โดยอาจจะทำไว้หลาย ๆ แบบเพื่อการคัดสรรใหไ้ด้ลวดลายที่ดทีี่สุด 

 4. ขั้นประเมินผลงาน 

     ขั้นประเมินผลงานเป็นขั้นตอนสำคัญที่จะทำให้รู้ถึงผลตอบรับที่เกิดขึ้น จากการ

นำเสนอลวดลายออกไปสู่สังคมว่าประสบผลสำเร็จหรือล้มเหลว ซึ่งสามารถทำได้หลายวิธี 

เชน่ การทำแบบสอบถาม การวิจัย การประกวดผลงานตามหัวขอ้ที่กำหนด 

 

องค์ประกอบในการออกแบบลวดลาย 

     การออกแบบลวดลาย นักออกแบบมีความจำเป็นอย่างยิ่งที่ต้องมีความรู้ ความ

เข้าใจในองค์ประกอบต่าง ๆ ทางศลิปะอย่างลึกซึง้ เนื่องจากลวดลายที่ผ่านกระบวนการต่าง ๆ 

แล้วล้วน เกิดขึ้นจากการนำองค์ประกอบเหล่านี้มาจัดวางให้เหมาะสม ซึ่งในการออกแบบ

ลวดลายมีองค์ประกอบที่เกี่ยวข้อง ดังนี้ 

    1.   เส้น เป็นองค์ประกอบที่สำคัญที่สุด ลวดลายทุกชนิดมีพื้นฐานมาจากการใช้

เส้นแทบทั้งสิ้น ไม่ว่าจะใช้กรรมวิธีใด ๆ สร้างสรรค์ผลงานขึ้นมา เส้นจะประกอบอยู่กับ

ลวดลายทุกชนิดและทุกประเภทลวดลายบางชนิดอาจจะใช้เส้นเพียงอย่างเดียวในการ

ออกแบบลวดลายขึ้นมา 

    2.  รูปร่าง เกิดจากนำเส้นมาประกอบกันจนเป็นรูปร่างขึ้นมา เพื่อนำไปใช้งาน

ตามวัตถุประสงค์ เชน่ รูปร่างเรขาคณิต รูปร่างธรรมชาติ รูปร่างอสิระ 

    3.  สี เป็นองค์ประกอบสำคัญที่ทำให้ลวดลายมีความสวยงาม สดใส สะดุดตา 

ช่วยสร้างความน่าสนใจกับลวดลายนั้นได้มากขึ้น แต่ทั้งนี้การจะเลือกใช้ให้เหมาะสมว่าจะใช้สี
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แบบใด ลักษณะไหน เช่น สกีลมกลืน สีตรงข้าม หรอื เน้นจุดใดจุดหนึ่งของลวดลายก็ขึ้นอยู่กับ

รูปแบบของลวดลายและประสบการณข์องผู้ออกแบบ 

 จากข้อมูลดังกล่าวซึ่งให้ความสำคัญของสี เป็นองค์ประกอบหลักที่ทำให้เกิดลวดลาย

มีความสวยงาม สอดคล้องกับราชบัณฑิตยสถาน (2546) ที่ให้ความหมายของสี หมายถึง 

ลักษณะแสงสว่างปรากฏแก่ตาให้เห็นเป็นสีขาว ดำ แดง เขียว เป็นต้น นอกจากนี้สีแต่ละสียัง

เป็นสื่อเรา้ให้เกิดความรู้สกึทางดา้นอารมณใ์ห้แตกต่างกันอีกด้วย  

 

ความหมายของชนเผ่า 

 ชนเผ่าที่ผู้วิจัยนำมาศึกษา จะเป็นชนเผ่าม้ง โดยมูลนิธิโครงการหลวง ได้ให้หมายถึง

ของ ม้งไว้ว่า อิสระชน เดิมอาศัยอยู่ในประเทศจีน ต่อมาชาวจีนเข้ามาปราบปราม เป็นเหตุให้

อพยพลงมาถึงตอนใต้ของจนี และเขตอินโดจีน ในช่วงสงครามโลกครั้งที่ 2 และตอนเหนือของ

ประเทศไทย บริเวณ ประมาณ พ.ศ. 2400 โดยมีสองกลุ่มได้แก่ ม้งน้ำเงินและม้งขาว 

ประชากรของม้งในประเทศไทย มีมากเป็นอันดับ 2 รองจากกะเหรี่ยง  

 การแต่งกายของชนเผ่าม้ง ม้งน้ำเงิน ผู้ชาย สวมเสื้อสีดำ หรือน้ำเงิน ตัวสั้น ตัวป้าย  

ปักลวดลาย แขนยาว ขลิบขอบแขนเสือ้ด้วยสีฟ้า ส่วนกางเกงใช้สีเดียวกัน เป้ากางเกงจะกว้าง

และหย่อนต่ำลงมาถึงหัวเข่า ปลายขาแคบมีผ้าสีแดงคาดเอวเอาไว้ ชายผ้าทั้งสองข้างปัก

ลวดลายห้อยลงมา ผู้หญิง สวมเสื้อสีดำ หรือสีน้ำเงินเข้ม มีลวดลายที่หน้าอก แขนยาวขลิบที่

ปลายแขนด้วยสีฟ้า ปกเสื้อห้อยพับไปด้านหลัง ปักลวดลาย สวมกระโปรงจีบ รอบตัว 

ลวดลาย จากการเขียนด้วยขี้ผึ้งแล้วนำย้อมสีน้ำเงิน มีผ้าผืนยาวปักลวดลาย ห้อยชายปิด

กระโปรง ผู้หญิงที่แต่งงานแล้ว จะใช้ผ้าพื้นเรียบ ขลิบชายด้วยผ้าสี มีผา้แดงปักลวดลายที่ชาย

ทั้งสองข้าง และปล่อยเป็นพู่ห้อยลงมา คาดด้วยเข็มขัดเงินทับ พันแข้งด้วยผ้าสีน้ำเงินหรือดำ 

มวยผมไว้ที่กลางกระหม่อมมีช้องผมมวย พันเสริมให้ใหญ่ขึน้ แล้วใช้ผา้โพกทับมวยผม ประดับ

เครื่องเงนิ และเหรียญเงิน 

 ม้งขาว ผู้ชาย แต่งกายคล้ายกันกับม้งน้ำเงิน แต่มีการประดับลวดลายน้อยกว่า ที่คอ

สวมห่วงเงินรอบคอหลายห่วง ผู้หญิง ส่วนใหญ่จะแต่งตัวคล้ายกันกับม้งน้ำเงิน เดิมนิยมสวม

กระโปรงสีขาวล้วนไม่มีลวดลายใด ๆ มีผ้าผืนยาวที่ปิดทับด้านหน้ากระโปรงปักลวดลาย 

พร้อมทั้งมีผ้าแถบสีแดงคาดเอว ปล่อยชายเป็นหางไว้ด้านหลัง ปัจจุบันนุ่งกางเกงทรงจีนสีน้ำ

เงินเขม้แทนกระโปรง พันมวยผม และกันเชิงผมด้านหนา้ให้ดูมหีน้าผากกว้างขึ้น  

 กาญจนา จันทร์สิงห ์(2549) สภาวัฒนธรรมอำเภอคลองลาน : สภาวัฒนธรรมอำเภอ

คลองลาน ได้รวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับชนเผ่าม้งไว้ว่า ยังไม่มีผู้ใดสามารถสรุปได้ว่าชนชาติม้งมา
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จากที่ไหน แต่สันนิษฐานกันว่าม้งคงจะอพยพมาจากที่ราบสูงธิเบต ไซบีเรีย และมองโกเลีย 

เข้าสู่ประเทศจีน และตั้งหลักแหล่งอยู่แถบลุ่มแม่น้ำเหลือง (แม่น้ำฮวงโห) เมื่อราว ๓ ,๐๐๐ ปี

มาแล้วซึ่งชาวเขาเผ่าม้งจะตั้งถิ่นฐานอยู่ในมณฑลไกวเจา ฮุนหนำ กวางสี และมณฑลยูนาน 

ม้งอาศัยอยู่ในประเทศจนีมาหลายศตวรรษ จนกระทั่ง ประมาณคริสต์ศตวรรษที่ ๑๗ ราชวงค์

แมนจู (เหม็ง)มีอำนาจในประเทศจีน กษัตริย์จีนในราชวงค์เหม็งได้เปลี่ยนนโยบายเป็นการ

ปราบปราม เพราะเห็นว่าม้งที่เป็นผู้ชายส่วนใหญ่แล้วรูปร่างหน้าตาคล้ายกับคนรัสเซีย  

ทำให้คนจีนคิดว่า ม้งเป็นคนรัสเซีย จึงเป็นเหตุให้มีการปราบปรามม้งเกิดขึ้น โดยให้ชาวม้

งยอมจำนน และยอมรับวัฒนธรรมของจนี และอีกประการหนึ่งคือเห็นว่า ม้งเป็นพวกอารยชน

แห่งขุนเขา (คนป่าเถื่อน) จึงได้มีการต่อสู้กันอย่างรุนแรงในหลายแห่ง เช่น ในเมืองพังหยุน  

ในปี  พ.ศ.๒๐๐๙ และการต่อสู้ ในมณฑลไกวเจาในระหว่าง พ.ศ. ๒๒๗๖ - ๒๒๗๘  

และการต่อสู้ในมณฑลเสฉวนในระหว่าง พ.ศ. ๒๓๐๖ – ๒๓๑๘ ในที่สุดชาวม้งประสบกับ

ความพ่ายแพ้ สูญเสียพลรบ และประชากรเป็นจำนวนมากในที่สุดม้งก็เริ่มอพยพถอยร่นสู่ทางใต้ 

และกระจายเป็นกลุ่มย่อย ๆ กลับขึ้นอยู่บนที่สูงป่าเขาในแคว้นสิบสองจุไทยสิบสองปันนา  

และอีกกลุ่มได้อพยพไปตามทิศตะวันออกเฉียงเหนือของราชอาณาจักรลาว บริเวณทุ่งไหหิน

เดียนเบียนฟู โดยมีหัวหน้าม้งคนหนึ่ง คือ นายพลวังปอได้ราบรวมม้ง และอพยพเข้าสู่ประเทศ

ไทยเมื่อประมาณ พ.ศ. ๒๔๐๐ เศษ เป็นต้นมา 

 

ชนเผ่าม้งในหมู่บ้านผาช้างน้อย อำเภอปง จังหวัดพะเยา 

หมูบ่้านผาช้างน้อย อำเภอปง จังหวัดพะเยา เป็นสถานที่ท่องเที่ยวที่มีความเงยีบสงบ 

ล้อมรอบไปด้วยภูผา และเขาลูกเล็กลูกใหญ่สลับกันไปคล้ายทะเลหมอก ซึ่งเป็นเสน่ห์อย่าง

หนึ่งที่ดึงดูดนักท่องเที่ยวชาวไทยและต่างชาติได้เป็นอย่างดี เป็นเสน่ห์ที่สำคัญที่สุดทำให้  

“ผาช้างน้อย” กลายเป็นสถานที่ท่องเที่ยวยอดนิยมของจังหวัดพะเยา นอกจากแหล่งท่องเที่ยว

แล้วผาช้างน้อยยังมีชนเผ่าม้ง ซึ่งอาศัยอยู่ในพื้นที่ มีอัตลักษณ์การแต่งกายด้วยชุดชนเผ่า 

ที่สวยงามมีการสืบวัฒนธรรมการปักลายผ้าของชนเผ่า และงานฝีมือการทำผ้าเขียนเทียน  

เป็นลวดลายอัตลักษณ์ของชนเผา่ เป็นสินคา้ที่สรา้งรายได้ให้แก่ชุมชนได้ 

 กลุ่มวิสาหกิจชุมชนผ้าปักชนเผ่าและผ้าเขียนเทียนบ้านสิบสองพัฒนา ตำบลผาช้างน้อย 

อำเภอปง จังหวัดพะเยา ซึ่งเป็นกลุ่มของพี่น้องราษฎรบนพื้นที่สูง ได้รวมตัวเพื่อจัดทำสินค้า

เกี่ยวกับอัตลักษณ์ของท้องถิ่น การสร้างลวดลายผ้าปัก และผ้าเขียนเทียน โดยกลุ่มดังกล่าว 

สมาชิกจะเป็นกลุ่มทำงานทางด้านการเกษตรเป็นส่วนใหญ่ ประชากรส่วนใหญ่เป็นชาวเขา 
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เผ่าเมี่ยนและม้ง ซึ่งหลังจากช่วงมีการเก็บเกี่ยวผลผลิตการเกษตรเสร็จสิ้นแล้ว กลุ่มวิสาหกิจ

ชุมชนดังกล่าว ซึ่งมีกลุ่มแม่บ้าน เพื่อปักผา้ตามลวดลายอัตลักษณ์ของวิถีความเป็นอยู่ของชาติพันธ์  

 

ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

1. เกิดลวดลายแบบประยุกต์บนผ้าชนเผ่าที่ทันสมัย และตรงตามความต้องการของ

ผูบ้ริโภคแตย่ังความความเป็นอัตลักษณ์และเอกลักษณ์ของชนเผ่าดั้งเดิมไว้อยู่ 

2. มีระบบการออกแบบลวดลายด้วยตนเองบนผ้าชนเผ่า รองรับความต้องการของ

ผูบ้ริโภค  

 

กรอบแนวคิดในการวิจัย 

ผู้วิจัยได้ศึกษาจากแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง และนำมากำหนดเป็น

องค์ประกอบของตัวแปร  ดังนี้ 

 

               ตัวแปรต้น                                                             

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ปัจจัยส่วนบุคคล 

1. เพศ 

2. อายุ 

3. ระดับการศกึษา  

4. อาชีพ 

5. รายได้ 

ปัจจัยของการออกแบบลวดลายที่ส่งผล

ต่อการเลือกซื้อผลิตภัณฑ์ผ้าชนเผ่า 

1. สามารถออกแบบลวดลายผลิตภัณฑ์

ผ้าชนเผ่าด้วยตนเอง 

2. ผลิตภัณฑ์ท่ีออกแบบมีความโดดเด่น 

และมอีัตลักษณข์องชนเผ่า 

3. ผลิตภัณฑท่ี์ออกแบบไมซ่้ำกับ

ผลิตภัณฑใ์นท้องตลาด 

4. ผลิตภัณฑม์คีวามนา่เชือถือ 

ความพึงพอใจการใช้งาน

ระบบ www.pyhill.com 

 ตัวแปรตาม 



 

 

  
 

บทท่ี 2 

เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

การศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับ ปัจจัยของการออกแบบลวดลาย  

ที่ส่งผลต่อการเลือกซื้อผลิตภัณฑ์ผ้าชนเผ่า ในครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ศึกษาค้นคว้าวรรณกรรมที่

เกี่ยวข้องทั้งจากเอกสาร ตำรา บทความ วารสาร และงานวิจัยที่ เกี่ยวข้อง โดยลำดับ

รายละเอียดดังต่อไปนี้ 

   2.1 แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 

  2.2 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 

แนวคดิและทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้อง 

ทฤษฎี Marketing Funnel  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพ 1 ทฤษฎี Marketing Funnel 
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(Top of funnel) หรอื Awareness stage คือ ขั้นตอนการรับรู้แบรนด์ ทำให้ลูกค้ารู้จักเรามากขึ้น 

(Middle of funnel) | Interest stage คือ ขั้นที่ลูกค้าเริ่มสนใจ เริ่มเสาะหาข้อมูลเพิ่มเตมิ 

(Middle of funnel) | Consideration stage คือ ขั้นที่เริ่มคิดถึงแบรนด์ เริ่มทำการเปรียบเทียบ 

(Bottom of funnel) | Purchase, Decision คือ ขั้นที่ลูกค้าทำการตัดสินใจสั่งซือ้สินค้า 

(Bottom of funnel) | Retention คือ ขั้นที่เราจะสื่อสารกับลูกค้าเก่าต่าง ๆ เพื่อสร้างยอดขายเพิ่ม 

 M arketing Funne l คือ  การทำการตลาดแบบ เปลี่ ยนสถานะของผู้ บ ริ โภค  

ตั้งแต่ช่วงแรกคือ Awareness (สร้างการรับรู้) ของแบรนด์ เพราะผู้บริโภคส่วนใหญ่อาจจะ

ต้องการการรับรู้สินค้าและบริการของแบรนด์นั้น ๆ เพื่อทำความรู้จัก เคยผ่านตา คุ้นหูกับ

สินค้าและบริการของแบรนด์บ่อย ๆ ก่อน จากนั้นในช่วงถัดไป เมื่อเคยผ่านตา รู้จักกันมาบ้าง

แล้ว ก็จะเกิด Interest (ความสนใจ) สินค้าและบริการจนต้องเข้าไปยังเว็บไซต์ หรือ Facebook 

Page ของแบรนด์ จากนั้นก็จะเกิดกระบวนการ Consideration (การพินิจพิจารณา) ว่าสินค้า

หรือบริการนั้น มีความเหมาะสมหรือตรงกับความต้องการของพวกเขาหรือไม่ และต่อไปคือ 

Intent (การแสดงความต้องการ) เช่น inbox,โทรสอบถาม, Chat ผ่านช่องทางต่าง ๆ เช่น line หรือ 

live Chat ผ่านหน้าเว็บไซต์ เป็นต้นเมื่อได้ข้อมูลต่าง ๆ ครบถ้วนแล้ว กระบวนการถัดไปของ

พฤติกรรมผู้บริโภคก็คือ Evaluation (การประเมินซ้ำ) อาจมีการเทียบราคา คุณสมบัติ ความ

คุ้มค่าต่าง ๆ ฯลฯ แล้ว จงึนำมาสู่การ Purchase (การซื้อสนิค้าและบริการ) จรงิ ๆ 

 

ทฤษฎีการตลาดแบบ 5A ของ Phillip Kotler 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพ 2 แผนการตลาดแบบ 5A ของ Phillip Kotler 
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 แผนการตลาดแบบ 5A ริเริ่มมาจาก Phillip Kotler ซึ่งเป็นนักการตลาดชื่อดัง ได้

แนะนำไว้ในหนังสือ Marketing 4.0 เป็นกระบวนการทำการตลาดด้วยการวางแผนการตลาดที่

จะทำให้ลูกค้าที่เป็นเพียงคนแปลกหน้า กลายเป็นคนที่พร้อมจะแนะนำให้คนอื่นใช้สินค้าของ

เรา โดยไม่ต้องเสียค่าโฆษณาเพิ่ม ได้เริ่มคิดถึงการตลาดแบบใหม่ที่สัมพันธ์กับพฤติกรรมที่

เปลี่ยนแปลงไปของคนทั่วโลกมากขึ้น จึงได้เกิดเป็นทฤษฎีการตลาด 5A นี้ขึ้นมา โดย A ทั้ง 5 

มีดังนี ้ 

1. Aware เริ่มรู้จักตัวสินค้า 

 เป้าหมายสูงสุดของการทำใหผู้้บริโภครู้จักตัวสินค้า คือทำใหแ้บรนด์กลายเป็นที่จดจำ 

เมื่อพูดถึงช่ือสนิค้านั้น   

2. Appeal เกิดความชื่นชอบตัวสินค้า 

 เมื่อลูกค้ารับรู้ตัวตนของแบรนด์เราแล้ว จากนั้นคือการทำให้ลูกค้าเกิดความสนใจจน

อยากจะทำความรู้จักกับแบรนด์ของเราให้มากขึ้น วิธีการ - ขั้นตอนนี้การทำคอนเทนต์ยังคง

เป็นสิ่งสำคัญอยู่ ที่เพิ่มเติมมาก็คือเรื่องของช่องทางในการให้ข้อมูลรายละเอียดต่าง ๆ ของ

สินค้าหรือการบริการของแบรนด์ โดยองค์ประกอบที่สำคัญที่ไม่ว่าจะช่องทาง Facebook, 

Line, Instagram, Website ฯลฯ ควรจะมีได้แก่ สถานที่ตั้งของแบรนด์ที่สามารถติดต่อได้

โดยตรง, วิธีการสั่งซื้อ, รายละเอียดสินค้า, สถานะของสินค้าในปัจจุบัน ซึ่งในโลกออนไลน์นั้น

เจ้าของแบรนด์สามารถวัดความชื่นชอบเหล่านี้ได้ง่าย ๆ จากการตรวจสอบยอดไลก์ ติดตาม

อ่านคอมเมนต์ เช็กยอดการแชร์ที่สามารถบ่งบอกใหรู้้ได้ว่าผูบ้ริโภคตอ้งการที่จะบอกต่อ  

3. Ask ต้องการเรียนรู้ข้อมูลสินค้า 

 หลังจากที่เขาได้รับข้อมูลแบรนด์ของเราจากช่องทางต่าง ๆ แล้ว ลูกค้ามักจะมีคำถาม

เพิ่มเติมต่อสินค้าและการบริการของเราเสมอ เพราะฉะนั้นเราจึงต้องมีการสื่อสารที่จะให้

รายละเอียดที่เหมาะสมจากมุมมองของผู้ใช้งานจริง หรือข้อมูลที่นอกเหนือจากที่รายละเอียด

ของสนิค้า  

4. Act ตัดสินใจซ้ือ 

 จาก 3 ขั้นตอนที่ผ่านมา กระตุ้นให้ผู้บริโภคตัดสินใจใช้บริการหรือเลือกซื้อสินค้าของ 

แบรนด์ สิ่งที่เจา้ของแบรนด์ต้องเตรียมตัว คือการเตรียมช่องทางหน้าร้าน, ระบบ, ผู้ใหบ้ริการ

ที่พร้อมให้รายละเอียดเกี่ยวกับสินค้า สอนการใช้ระบบ อำนวยความสะดวกให้แก่ลูกค้า หรือ

ถ้าหากเป็นร้านค้าออนไลน์ก็ควรมีหน้าเพจที่มีข้อมูลสินค้าครบถ้วน มีระบบรองรับการชำระ

เงินที่สะดวกต่อลูกค้า รวมถึงช่องทางการขนส่งที่ระบุ Delivery Date ชัดเจน มีปฏิสัมพันธ์ที่ดี

กับลูกค้า เพื่อให้เกิดการซือ้-ขาย ทุกอย่างราบรื่น และเป็นที่พึงพอใจที่สุด 
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 5. Advocate แนะนำให้เกิดการบอกต่อ 

    เมื่อเกิดการซื้อขายสินค้าหรือการบริการแล้วลูกค้าก็จะมีความคาดหวังด้านการใช้

งานและเรื่องของการบริการหลังการขาย เพราะการเป็นลูกค้าไม่ได้จบแค่การซื้อสินค้าแต่มัน

ยังมีส่วนสำคัญในเรื่องความสัมพันธ์ระยะยาวของแบรนด์กับลูกค้าด้วย และถ้าหาเราสร้าง

ความสัมพันธ์ที่ดีให้กับลูกค้าได้มากพอ ก็จะส่งผลให้เกิดการบอกต่อจนสามารถสร้างลูกค้า

ใหม่ๆ เพิ่มขึ้นอกีด้วย 

    ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ (กิรณา หิรัญธนากร, 2563) ที่ได้นำกลยุทธ์การตลาด 

5A มาประยุกต์ในการใช้บริการจัดส่งอาหารผ่านโมบายแอพลิเคช่ันของผู้บริโภคในพื้นที่

กรุงเทพมหานคร พบว่า ปัจจัยการรู้จักธุรกิจบริการจัดส่งอาหารผ่านชองทางที่ทำให้รู้จัก

ธุรกิจมากที่สุด คือ สื่อโซเซียลมีเดีย นอกจากนี้งานวิจัยของ (ลัดดาวัลย์ คำยอด, 2565)  

พบว่ากลยุทธ์การตลาด 5A ในทุกด้านมีผลต่อการตัดสินใจซื้อไม้ของผู้บริโภคในจังหวัด

เชียงใหม่ เพราะคนส่วนใหญ่ใช้สมาร์ทโฟนและออนไลน์ได้ตลอด 24 ช่ัวโมง ผู้ประกอบการ

สามารถใช้ช่องทาง เช่น โซเซียลมีเดีย เว็บไซต์ หรือระบบออนไลน์ให้ลูกค้ารับรู้ว่าสินค้ามีอยู่ 

และเกิดการจดจำได้ 
 

ทฤษฎีเกสตัลท์ (Gestalt Theory) 

เกสตัลท์ (Gestalt) เป็นคำในภาษาเยอรมัน หมายถึง ‘รูปร่าง (Shape / Form)’  

ซึ่งเป็นทฤษฎีที่ใชอ้ธิบายการรับรู้ภาพของมนุษย์ (Visual Perception)  

การเรียนรู้ของกลุ่มเกสตัลท์ ที่เน้น"การรับรู้เป็นส่วนรวมมากกว่าส่วนย่อย" นั้น ได้สรุป

เป็นกฎการเรียนรู้ของ ทั้งกลุ่ม ออกเป็น 4 กฎ เรียกว่ากฎการจัดระเบียบเข้าด้วยกัน  

(The Laws of Organization) ดังนี้ 

- กฏแหง่ความแนน่อนหรอืชัดเจน (Law of Pragnanz) 

- กฏแหง่ความคล้ายคลึง (Law of Similarity) 

- กฏแหง่ความใกล้ชิด (Law of Proximity) 

- กฏแหง่การสิ้นสุด(Law of Closure) 

- กฎแหง่ความต่อเนื่อง (Law of Continuity) สิ่งเร้าที่มทีิศทางในแนวเดียวกัน  

- กฎแห่งความสมบูรณ์ (Law of Closer) สิ่งเร้าที่ขาดหายไป สามารถรับรู้ให้เป็นภาพ

สมบูรณ์ได้โดยอาศัยประสบการณเ์ดิม 
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ทฤษฎีส่วนประสมทางการตลาด (4P) 

 ส่วนประสมทางการตลาด คือ กลุ่มของเครื่องมือทางการตลาดที่นำมาใช้ร่วมกัน  

และใช้อย่างสอดคล้องเพื่อบรรลุเป้าหมายทางการตลาด เพื่อเพิ่มมูลค่าให้สินค้า ผลิตภัณฑ์ 

หรือบริการ ประกอบด้วย 4 ปัจจัยหลัก  (4P) คือ ผลิตภัณฑ์ (Product) ราคา (Price)  

ช่องทางการจัดจำหนา่ย(Place) และการส่งเสริมการตลาด (Promotion)  

 1. ผลติภัณฑ์ (Product) 

    ผลิตภัณฑ์เป็นสิ่งที่เสนอขายหรือสิ่งที่ผู้บริโภคต้องการ โดยผลิตภัณฑ์อาจเป็นสินค้า

หรือบริการ ซึ่งจะต้องมีประโยชน์ (Utility) มีคุณค่า (Value) ให้กับผู้บริโภค กล่าวคือต้อง

ตอบสนองต่อการใช้งานและสร้างความพึงพอใจกับผู้บริโภค จึงจะส่งผลทําให้ ผลิตภัณฑ์

สามารถขายได้ในการเพิ่มมูลค่าให้ผลิตภัณฑ์ต้องมีความเข้าใจว่าผลิตภัณฑ์ของเราคืออะไร 

อะไรคือสิ่งที่เราควรเพิ่มหรือ ปรับปรุงตัวผลิตภัณฑ์ของเรา หรือการบริการหรือการทําอะไรที่

ช่วยเพิ่มมูลค่าให้ผลิตภัณฑ์ของเรา ซึ่งต้องพิจารณาจากองค์ประกอบ ของผลิตภัณฑ์ (Product 

Component) เช่น หน้าที่และประโยชน์ใช้สอยพื้นฐาน (Function) รูปร่างลักษณะ (Feature and 

Design) คุณภาพ(Quality level) การบรรจุภัณฑ์(Packaging) ตราสินค้า (Brand) 

 2. ราคา (Price) 

    ราคาเป็นคุณค่าหรือมูลค่าของตัวผลิตภัณฑ์ที่แสดงออกมาในรูปของตัวเงิน  

ซึ่งจะเป็นสิ่งที่ผูบ้ริโภคหรือผู้ใช้สามารถเปรียบเทียบได้ง่าย โดยผู้บริโภคจะเปรียบเทียบระหว่าง

คุณค่าที่ได้รับว่าเหมาะสมกับราคาหรือไม่ ดังนั้นผู้ให้บริการหรือเจ้าของผลงานควรกำหนด

ราคาให้เหมาะสมกับสิ่งที่ผู้บริโภคได้รับ และการได้มาซึ่งผลิตภัณฑ์หรือผลงานของตนเอง  

โดยการกำหนดราคาสามารถพิจารณาจากปัจจัยที่เกี่ยวข้อง 

 3. สถานที่จำหนา่ย หรอืช่องทางจำหนา่ย (Place) 

    เป็นปัจจัยที่ เกี่ยวข้องกับที่ตั้งและรูปแบบสถานที่ให้บริการ โดยต้องพิจารณา 

ให้เหมาะสมกับผลติภัณฑ์ของเราเพื่อใหเ้กิดการเพิ่มมูลค่า  

 4. การส่งเสริมการตลาด (Promotion) 

     การส่งเสริมการตลาดเป็นการสื่อสารกันระหว่างผู้ให้บริการ และผู้บริโภคหรือผู้ใช้  

เพื่อกระตุ้นการขายและสร้างทัศนคติที่ดีกับผลิตภัณฑ์ โดยผ่านเครื่องมือส่งเสริมการตลาด  

ไม่ว่าจะเป็นการโฆษณา (Advertising), การขายโดยใช้พนักงานขาย (Personal Selling), 

การตลาดทางตรง (Direct Marketing), การให้ข่าวและประชาสัมพันธ์ (Publicity and Public 

Relation) การส่งเสริมการขาย (Sale Promotion) โดยอาจเลือกใช้เครื่องมืออย่างใดอย่างหนึ่ง
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หรือหลาย ๆ เครื่องมือแบบประสมประสานกัน โดยพิจารณาถึงความเหมาะสมกับลูกค้าหรือ

ผูใ้ช้ ผลติภัณฑ์ คู่แขง่ขันเพื่อใหบ้รรลุจุดมุง่หมายที่ตัง้ไว้ 

 สอดคล้องกับงานวิจัยของ(พันตำรวจโทพิชศาล พันธุ์วัฒนา, 2562) ที่ได้นำทฤษฎี 

ส่วนประสมทางการตลาด (4P)  มาใช้ในการวิจัยอิทธิพลทางตรงและผลรวมของส่วนประสม

ทางการตลาด (4P) ที่มีต่อการซื้ออาหารเม็ดสำเร็จรูปสำหรับนกปรอดหัวโขนเคราแดง พบว่า 

ราคามีอิทธิพลทางตรงต่อการซื้ออาหารเม็ดสำเร็จรูปนกปรอดหัวโขนเคราแดงมากที่สุด 

ขณะที่ผลิตภัณฑ์มีอิทธิพลรวมต่อการซื้ออาหารเม็ดสำเร็จรูปนกปรอดหัวโขนเคราแดงมาก

ที่สุด  

 นอกจากนี้ยังมีงานวิจัยของ (อิราวัฒน์ ชมระกา และคณะ, 2565, หน้า 65-89) 

ที่ศึกษาเกี่ยวกับผลกระทบของส่วนประสมทางการตลาดต่อการตัดสินใจซื้อสมาร์ทโฟนของ

ผู้บริโภควัยทำงานในเขตอำเภอเมืองจังหวัดอุตรดิตถ์ พบว่า ความคิดเห็นต่อส่วนประสมทาง

การตลาดอยู่ในระดับมากทุกด้านโดยมีค่าเฉลี่ยภาพรวมอยู่ในระดับมากเมื่อพิจารณารายด้าน 

พบว่าด้านผลิตภัณฑม์ีค่าเฉลี่ยสูงสุด รองลงมาคือ ดา้นการส่งเสริมการตลาด ด้านชอ่งทางการ

จัดจำหนา่ย และด้านราคา 

 ส่วนงานวิจัยของ (กัสมา กาซ้อน และคณะ, 2562, หน้า 123-140) ที่ได้ศึกษาเกี่ยวกับ

ปัจจัยส่วนประสมทางการตลาดที่มีต่อผลตอบแทนจากยอดขายผลิตภัณฑ์ผ้ามัดย้อมของ

ผู้ประกอบการร้านค้าในตำบลบ้านทุ่งโฮ้ง อำเภอเมือง จังหวัดแพร่  ผลการวิจัยพบว่า ปัจจัย

ส่วนประสมทางการตลาดที่มีต่อผลตอบแทนจากยอดขายผลิตภัณฑ์ผ้ามัดย้อมของ

ผู้ประกอบการร้านค้า ภาพรวมอยู่ในระดับปานกลาง ด้านที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด ได้แก่ 2.1) ด้าน

ผลติภัณฑใ์นเรื่องลวดลาย มีความสวยงามดึงดูดความสนใจแก่ลูกค้า เหมาะสำหรับซือ้เป็นของ

ฝากและได้รับการยอมรับอย่างกว้างขวางของกลุ่มผู้บริโภคกลุ่มหนุ่มสาวและมีลวดลายที่

หลากหลาย  

 และยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ (รัฐนันท์ พงศ์วิริทธิ์ธร และคณะ, 2560, หน้า 25-37)  

ที่ศึกษาเกี่ยวกับส่วนประสมทางการตลาดที่มีต่อการตัดสินใจซื้อหัตถกรรมสิ่งทอจากภูมิ

ปัญญาชนเผ่าชาติพันธุ์ล้านนา: ชนเผ่าปกาเกอะญอ พบว่า ปัจจัยทางการตลาดที่ผู้ซื้อให้

ความสำคัญมากที่สุด ได้แก่ ด้านผลิตภัณฑ์ และด้านการส่งเสริมทางการตลาด/การสื่อสาร

การตลาดแบบบูรณาการ โดยให้ปัจจัยในแต่ละด้านผลิตภัณฑ์ ได้แก่ ด้านการแสดงและสื่อถึง

ศิลปะท้องถิ่น คงเอกลักษณ์เฉพาะ คุณภาพของวัตถุดิบของสินค้าสิ่งทอ และสินค้าสิ่งทอมี

ความหลากหลาย  
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 โดยงานวิจัยของแต่ละท่าน สอดคล้องกับงานวิจัยของผู้วิจัย ในการมุ่งเน้นด้าน

ผลิตภัณฑ์ เนื่องจากเป็นผลิตภัณฑ์ที่มีอัตลักษณ์ และเอกลักษณ์ของชนเผ่าที่ชัดเจน พร้อมทั้ง

ยังมีระบบที่สามารถออกแบบผลิตภัณฑ์ได้ด้วยตนเอง โดยการนำลวดลายดั้งเดิมและลวดลาย

ประยุกต์มาตกแต่งบนผลิตภัณฑ ์เพื่อสร้างผลิตภัณฑท์ี่ไม่ซ้ำกับท้องตลาด และเป็นผลิตภัณฑ์ที่

ผูซ้ือ้ภาคภูมใิจกับการออกแบบจากความต้องการของตนเอง  

 

คำอธิบาย UX : User Experience 

 ทฤษฎีประสบการณ์ผู้ใช้ (UX) เป็นสาขาวิชาที่มุ่งเน้นไปที่การทำความเข้าใจและ

ปรับปรุงปฏิสัมพันธ์และการรับรู้ที่ผู้ใช้มีต่อผลิตภัณฑ์และบริการ ครอบคลุมสาขาวิชาต่าง ๆ 

มากมาย เช่น จิตวิทยา สังคมวิทยา การออกแบบ และวิทยาการคอมพิวเตอร์ และใช้เพื่อแจ้ง

การออกแบบและพัฒนาเว็บไซต์ แอพ และผลิตภัณฑ์ดิจิทัลอื่น ๆ แนวคิดหลักบางประการใน

ทฤษฎี UX ได้แก่ ความสามารถในการใช้งาน การออกแบบที่เน้นผู้ใช้เป็นศูนย์กลาง และการ

เดินทางของผูใ้ช ้

 

ตัวอย่างทฤษฎี 

 1. ความสามารถในการใช้งาน (Usability): ทฤษฎีนี้มุ่งเน้นไปที่ความง่ายสำหรับผู้ใช้ใน

การทำงานให้สำเร็จและบรรลุเป้าหมายเมื่อโต้ตอบกับผลิตภัณฑ์หรือบริการ โดยจะเกี่ยวข้อง

กับการประเมินปัจจัยต่าง ๆ เช่น การนำทาง เค้าโครง และการออกแบบโดยรวมของ

อินเทอร์เฟซผูใ้ช้ ตัวอย่างเช่น เว็บไซต์หรอืแอปที่มีโครงสร้างการนำทางที่ชัดเจนและใช้งานงา่ย

จะมีความสามารถในการใชง้านที่ดีกว่าเว็บไซต์หรอืแอปที่สรา้งความสับสนหรอืใช้งานยาก 

 2. การออกแบบที่เน้นผู้ใช้เป็นศูนย์กลาง (User-centered): ทฤษฎีนี้เน้นความสำคัญ

ของการทำให้ผู้ใช้เป็นศูนย์กลางของกระบวนการออกแบบ ซึ่งหมายถึงการคำนึงถึงความ

ต้องการ เป้าหมาย และความชื่นชอบของผู้ใช้เมื่อออกแบบผลิตภัณฑ์หรือบริการ ตัวอย่างเช่น 

ทีมผลิตภัณฑ์อาจทำการวิจัยผู้ใช้และทดสอบการใช้งานเพื่อให้แน่ใจว่าการออกแบบของพวก

เขาตรงกับความตอ้งการของกลุ่มเป้าหมาย 

 3. เส้นทางของผู้ใช้ (The user journey): ทฤษฎีนี้มุ่งเน้นไปที่ขั้นตอนต่าง ๆ ที่ผู้ใช้ต้อง

ผา่นเมื่อโต้ตอบกับผลิตภัณฑห์รอืบริการ ซึ่งรวมถึงขัน้ตอนของการรับรู้ การพิจารณา และการ

แปลง และช่วยให้นักออกแบบเข้าใจวิธีที่ผู้ใช้โต้ตอบกับผลิตภัณฑ์ สิ่งที่พวกเขาคาดหวัง และสิ่ง
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ที่พวกเขากำลังมองหา นอกจากนี้ยังช่วยเพิ่มประสิทธิภาพประสบการณ์ของผู้ใช้ด้วยการระบุ

ปัญหาที่ผู้ใชอ้าจพบในแตล่ะขัน้ตอนของการเดินทาง 

 4. แบบจำลองทางจิต (Mental model): ทฤษฎีนี้มีพื้นฐานมาจากแนวคิดที่ว่าผู้คนมี

ความคาดหวังและเข้าใจว่าผลิตภัณฑค์วรทำงานอย่างไร โดยพิจารณาจากประสบการณ์ที่ผา่น

มากับผลิตภัณฑ์ที่คล้ายคลึงกัน สิ่งสำคัญสำหรับนักออกแบบคือต้องเข้าใจโมเดลในใจของผู้ใช้

และจัดแนวการออกแบบให้ตรงกับโมเดลนั้น เพื่อให้ผู้ใช้สามารถเข้าใจวิธีการใช้ผลิตภัณฑ์ได้

อย่างง่ายดาย 

 5. หลักการของเกสตัลท์ (Gestalt Principles): ทฤษฎีนี้มีพื้นฐานมาจากแนวคิดที่ว่า

ผู้คนรับรู้วัตถุโดยรวมมากกว่าแยกส่วน หลักการของเกสตัลท์มุ่งเน้นไปที่วิธีที่ เรารับรู้

องค์ประกอบภาพและความสัมพันธ์ระหว่างกัน หลักการเหล่านี้ เช่น ความใกล้เคียง ความ

เหมือน และการปิด ช่วยให้นักออกแบบสร้างการออกแบบที่เหนียวแน่นและดึงดูดสายตาซึ่ง

ผูใ้ช้สามารถเข้าใจได้ง่าย 

 

ทฤษฎีท่ีใช้ในการประเมินประสบการณ์ผู้ใช้งาน 

 การประเมินและการประเมิน UX หมายถึงกระบวนการประเมินประสบการณ์ผู้ใช้ของ

ผลิตภัณฑ์หรือบริการเพื่อระบุจุดที่ต้องปรับปรุง มีหลายวิธีที่สามารถใช้ในการประเมินและ

ประเมิน UX รวมถึง: 

 1. การทดสอบความสามารถในการใช้งาน: วิธีนี้เกี่ยวข้องกับการให้ผู้ใช้จริงทำงาน

บางอย่างให้เสร็จในขณะที่โต้ตอบกับผลิตภัณฑ์หรือบริการ เป้าหมายคือการระบุปัญหาหรือ

ปัญหาใด ๆที่ผู้ใช้พบและรวบรวมข้อเสนอแนะเกี่ยวกับความสามารถในการใช้งานโดยรวมของ

ผลติภัณฑ์ 

 2. การประเมินแบบฮิวริสติก: วิธีนี้เกี่ยวข้องกับการให้ผู้เช่ียวชาญประเมินผลิตภัณฑ์

หรือบริการโดยเทียบกับหลักการการใช้งานหรือฮิวริสติกที่กำหนดไว้ เป้าหมายคือการระบุ

ปัญหาการใชง้านที่ผูใ้ช้อาจไม่ชัดเจน เชน่ การนำทางที่ไม่ดีหรอืเค้าโครงที่สับสน 

 3. การทดสอบ A/B: วิธีนี้เกี่ยวข้องกับการทดสอบเวอร์ช่ันต่าง ๆ ของผลิตภัณฑ์หรือ

บริการเพื่อดูว่าเวอร์ช่ันใดทำงานได้ดีกว่ากัน ส่วนใหญ่จะใช้ในการออกแบบเว็บและการเพิ่ม

ประสิทธิภาพเพื่อทดสอบรูปแบบต่าง ๆ ของการออกแบบ เลย์เอาต์ คุณลักษณะ หรอืลักษณะ

อื่น ๆ ของเว็บไซต์ 
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 4. แบบสำรวจ: แบบสำรวจเป็นวิธีการรวบรวมข้อมูลเชิงปริมาณจากผู้ใช้จำนวนมาก 

สามารถใช้เพื่อรวบรวมคำติชมเกี่ยวกับประสบการณ์โดยรวมของผู้ใช้ และระบุจุดที่ต้อง

ปรับปรุง 

 5. การสัมภาษณ์ : การสัมภาษณ์ เป็นวิธีการรวบรวมข้อมูลเชิงคุณภาพจากผู้ใช้  

ช่วยใหส้ามารถสำรวจประสบการณ์ ทัศนคต ิและความชอบของผู้ใชใ้นเชิงลึกได้ 

 6. การวิเคราะห์: การวิเคราะห์ข้อมูลการใช้งานของผลิตภัณฑ์หรือบริการสามารถให้

ข้อมูลเชิงลึกเกี่ยวกับวิธีการใช้งานผลิตภัณฑ์ ระยะเวลาที่ผู้ใช้อยู่ในเว็บไซต์ จำนวนหน้าที่พวก

เขาเข้าชม และอื่น ๆ อีกมากมาย 

 สิ่งสำคัญคือต้องสังเกตว่าวิธีการประเมินและการประเมินที่เหมาะสมที่สุดจะขึ้นอยู่กับ

ผลิตภัณฑ์หรือบริการเฉพาะที่ได้รับการประเมิน เช่นเดียวกับเป้าหมายและวัตถุประสงค์ของ

การประเมนิ 

 

ทฤษฎีเกี่ยวกับการออกแบบระบบ 

 ทฤษฎีการวิเคราะหแ์ละออกแบบระบบ การวิเคราะห์ออกแบบระบบ คือ วิธีการที่ใชใ้น 

การสร้างระบบสารสนเทศขึน้มาในธุรกิจหนึ่งหรอืระบบย่อยของธุรกิจ นอกจากการสร้างระบบ

สารสนเทศใหม่ การวิเคราะหร์ะบบช่วยในการแก้ไขระบบสารสนเทศเดิมที่มอียู่แล้วให้ดีขึน้ด้วย

การวิเคราะห์และออกแบบระบบ (Systems Analysis) เป็นการศึกษาถึงปัญญาที่เกิดขึ้นใน

ระบบงานปัจจุบัน (Current Systems) เพื่อออกแบบระบบการทำงานใหม่ (New Systems) 

นอกจากออกแบบสร้างระบบงานใหม่แล้ว เป้าหมายในการวิเคราะห์ออกแบบระบบต้องการ

ปรับปรุงแก้ไขระบบงานเดิมให้มีทิศทางที่ดีขึ้น โดยก่อนที่ระบบงานใหม่ยังไม่นำมาใช้งาน 

ระบบงานที่ดำเนินการอยู่ในปัจจุบันที่เคยใช้นั้นว่าระบบเก่า (Old Systems) วงจรการพัฒนา

ระบบ (Systems Development Life Cycle หรือ SDLC ) คือกระบวนการทางความคิด (Logical 

Process) พัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อแก้ไขปัญหาทางธุรกิจ และตอบสนองความต้องการของ

ใช้ วงจรพัฒนาระบบมีทั้งหมด 7 ขั้นตอน  (Alshamrani & Bahattab, 2015) 

 1) การศึกษาสภาพปัญหา สินค้าผ้าปักลายชนเผ่า และผ้าเขียนเทียน ของกลุ่มพี่น้อง

พืน้ที่สูง ต.ผาช้างนอ้ย อ.ปง จ.พะเยา 

 2) การรวบรวมข้อมูล ผูว้ิจัยได้ทำการลงพื้นที่เพื่อศกึษาและรวบรวมข้อมูล 

 3) การวิเคราะห์ ดำเนินการออกแบบระบบการสร้างลวดลายผ้าบนชิ้นงานด้วยด้วย

ตนเองผ่านแอปพลิเคชันทำงานบนเว็บไซต์ 

 4) การออกแบบโครงรา่งของระบบ เพื่อกำหนดเลเอาท์การทำงานของแอปพลิเคชัน  
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 5) การพัฒนา ได้พัฒนาโดยใช้โปรแกรมเพื่อการออกแบบบระบบ และโปรแกรม 

WordPress และเลือกใช้ปลั๊กอิน WooCommerce เพื่อจัดการระบบพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์  

ที่สามารถโต้ตอบการซื้อขายระหว่างผู้ซื้อได้ และผู้ขาย ตรวจสอบการสั่งซื้อสินค้าจนถึงการ

จัดส่งสินค้า และการชำระเงิน 

 6) การทดสอบระบบเว็บไซต์ ได้ทำการทดสอบฟังก์ชันการใช้งานระบบต่าง ๆ ที่ใช้ใน

การซื้อขายจริงว่ามีส่วนไหนบกพร่องหรือไม่สมบูรณ์ โดยหากตรวจพบจะทำการแก้ไข จากนั้น

จะทำการตรวจเช็คว่ามีระบบใดที่มกีารอัพเดทปลั๊กอินหรอืไม่หากมีจะทำการอัพเดททันที 

 7) ประเมินผลของระบบเว็บไซต์ จัดทำแบบสอบถามประเมินความพึงพอใจของ

ผู้ใช้งานระบบร้านค้าพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ เพื่อการปรับปรุงคุณภาพของระบบให้มี

ประสิทธิภาพ 

 

แนวคดิทฤษฎีเกี่ยวกับพฤติกรรมของผู้บรโิภค 

 พฤติกรรมผู้บริโภค (Consumer Behavior) หมายถึง พฤติกรรมซึ่งผู้บริโภคทำการ

ค้นหาการซื้อ การใช้ การประเมินผล การใช้สอยผลิตภัณฑ ์และการบริการ ซึ่งคาดว่าจะสนอง

ความตอ้งการของเขา (Schiffman and Kanuk, 1994) 

 ชิฟแมน และคะนุค (Schiffman and Kanuk, 1987) ได้ให้ความหมายของพฤติกรรมของ

ผู้บริโภคไว้ว่าเป็นพฤติกรรมที่ผู้บริโภคแสดงออกไม่ว่าจะเป็นการเสาะหา ซื้อ ใช้ ประเมินผล 

หรือการบริโภคผลิตภัณฑ์ บริการ และแนวคิดต่าง ๆ ซึ่งผู้บริโภคคาดว่าจะสามารถตอบสนอง

ความต้องการของตนได้เป็นการศึกษาการตัดสินใจของผู้บริโภคในการใช้ทรัพยากรที่มีอยู่ ทั้ง

เงิน เวลา และกําลังเพื่อบริโภคสินค้าและบริการตา่ง ๆ  

 Engel และผู้ร่วมงาน (1968) ให้ความหมายของพฤติกรรมผู้บริโภคว่า เป็นการกระทำ

ของบุคคลที่เกี่ยวข้องโดยตรงกับการได้รับและการใช้สินค้าและบริการ รวมไปถึงกระบวนการ

ตัดสินใจที่มีอยู่ก่อนและมีสว่นในการกําหนดให้มกีารกระทำดังกล่าว 

 ศิริวรรณ เสรีรัตน์ และคณะ (2541) อ้างอิงจาก Kotler, Philip. (1999). Marketing 

Management ได้ให้ความหมายของพฤติกรรมผู้บริโภค (Consumer behavior) หมายถึง การ

กระทำของบุคคลใดบุคคลหนึ่งเกี่ยวข้องโดยตรงกับการจัดหาให้ได้มาแล้วซึ่งการใช้สินค้าและ

บริการทั้งนี้หมายรวมถึง กระบวนการตัดสินใจ และการกระทำของบุคคลที่เกี่ยวกับการซือ้และ

การใช้สินค้าสรุปว่าพฤติกรรมของผูบ้ริโภค (Consumer Behavior) หมายถึง การแสดงออกของ

แต่ละบุคคลที่ เกี่ยวข้องโดยตรงกับการใช้สินค้าและบริการทางเศรษฐกิจ รวมไปถึง
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กระบวนการในการตัดสินใจที่มีผลต่อการแสดงออกของแต่ละบุคคล ซึ่งมีความแตกต่างกัน

ออกไป 

 

แนวคดิเกี่ยวกับการทำงานแอปพลิเคชัน 

 Application (แอปพลิเคชัน) หรือที่เรียกว่า App (แอพ) คือ โปรแกรมที่อำนวยความ

สะดวกในด้านต่าง ๆ ที่ออกแบบมาสำหรับโทรศัพท์มือถือ Mobile (โมบาย) Tablet (แท็บเล็ต) 

หรืออุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ต่าง ๆ ซึ่งในแต่ละระบบปฏิบัติการจะมีผู้พัฒนาแอปพลิเคชัน

ขึน้มามากมายเพื่อให้ตรงกับความต้องการของผูใ้ช้งาน ซึ่งจะมีให้ดาวน์โหลดทั้งฟรีและจ่ายเงิน 

ทั้งในด้านการศึกษา ด้านการสื่อสารหรือแม้แต่ด้านความบันเทิงต่าง ๆ เป็นต้น แบ่งออกเป็น 3 

ประเภท คือ Native Application, Hybrid Application และ Web Application (Fraternali, P. 

1999, pp. 227-263) 

 1) Native App (เนทีฟ แอพ) คือ Application ที่ถูกพัฒนามาด้วย Library (ไลบรารี่) 

หรือ  SDK (เอส  ดี  เค ) เครื่อ งมือที่ เอาไว้สำหรับพัฒ นาโปรแกรมหรือแอปพิ เค ช่ัน  

ของ ระบบปฏิบัติการบน โทรศัพท์มือถือ OS Mobile (Operating System Mobile) นั้นๆ 

โดยเฉพาะ Android (แอนดรอยด์) ใช้ Android SDK, iOS ใช้ Objective C และ Windows Phone  

ใช้ C# (ซีฉาบ) เป็นต้น 

 2) Hybrid Application (ไฮบริด แอปพลิเคช่ัน) คือ Application ที่ถูกพัฒนาขึ้นมาด้วย

จุดประสงค์ ที่ต้องการให้สามารถ รันบนระบบปฏิบัติการได้ทุก OS โดยใช้ Framework (เฟรม

เวิร์ก) เข้าช่วยเพื่อใหส้ามารถทำงานได้ทุกระบบปฏิบัติการ 

 3) Web Application (เว็บแอปพลิเคช่ัน) คือ Application ที่ถูกเขียนขึ้นมาเพื่อเป็น 

Browser (บราวเซอร์) สำหรับการใช้งานเว็บเพจต่างๆ ซึ่งถูกปรับแต่งให้แสดงผลแต่ส่วนที่

จำเป็น เพื่อเป็นการลดทรัพยากรในการประมวลผล ของตัวเครื่องสมาร์ทโฟน หรือ แท็บเล็ต 

ทำให้โหลดหน้าเว็บไซต์ได้เร็วขึ้น อีกทั้งผู้ใช้งานยังสามารถใช้งานผ่าน อินเตอร์เน็ตและ

อินทราเน็ต ในความเร็วตํ่าได้ 

 

แนวคดิเกี่ยวการพัฒนาระบบพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ 

 e-Commerce (Electronic Commerce) คือ อีคอมเมิร์ซ, พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์  

หรือ การพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ เป็นการทำธุรกรรมซื้อขาย หรือแลกเปลี่ยนสินค้าและบริการ

บนอินเทอร์เน็ต โดยใช้เว็บไซต์หรือแอปพลิเคชันเป็นสื่อในการนำเสนอสินค้าและบริการต่าง ๆ 

รวมถึงการติดต่อกันระหว่างผู้ซื้อและผู้ขาย ทำให้ผู้เข้าใช้บริการจากทุกที่ทุกประเทศ หรือทุก
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มุมโลกสามารถเข้าถึงร้านค้าได้ง่ายและตลอด 24 ช่ัวโมง e-Commerce เป็นส่วนหนึ่งของ 

ธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ (Electronic Transaction) ที่ขอบเขตกว้างกว่า โดยธุรกรรมทาง

อิเล็กทรอนิกส์ หรือ ธุรกรรมทางออนไลน์ หมายถึง กิจกรรมใด ๆ ที่กระทำขึ้นระหว่างหน่วย

ธุรกิจ บุคคล รัฐ ตลอดจนองค์กรเอกชนหรือองค์กรของรัฐใด ๆ เพื่อวัตถุประสงค์ทางธุรกิจ 

การค้า และการติดต่องานราชการ โดยใช้วิธีการทางอิเล็กทรอนิกส์ทั้งหมดหรือแต่บางส่วน 

ยกตัวอย่าง เช่น การซื้อ-ขายสินค้าผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต, การสมัครสมาชิกผ่านระบบ

ออนไลน์, การตกลงทำสัญญาซื้อ-ขาย หรือสัญญาตกลงตามข้อบังคับต่าง ๆ บนเครือข่าย ,  

การโอนเงินด้วยระบบอัตโนมัติผ่านระบบเครือข่าย , การสื่อสารรับ-ส่งข้อมูลอิเล็กทรอนิกส์

ด้วยเครือข่ายการสื่อสาร และการสอบถามข้อมูลผ่านระบบออนไลน์ เป็นต้น  (Vladimir, Z. 

1996, pp 3-23) 

 

งานวจิัยที่เกี่ยวข้อง 

 จากการศึกษาผลงานวิจัยที่ เกี่ยวข้องกับปัจจัยที่มีผลต่อการตัดสินใจเลือกซื้อ

ผลิตภัณฑ์แปรรูปจากผ้าย้อมครามของ (พิญชญา พรหมสาขา ณ สกลนคร และคณะ, 2564, 

หน้า 67-76) กล่าวถึงส่วนประสมทางการตลาด 8 ด้าน เป็นปัจจัยที่มีผลต่อการตัดสินใจเลือกซื้อ

ผลิตภัณฑ์แปรรูปจากผ้าย้อมคราม ทั้งด้านผลิตภัณฑ์ ด้านราคา ด้านช่องทางการจัดจำหน่าย 

และด้านการสง่เสริมการตลาด  

 ธัญ ชนก หอมสวาสดิ์   ยุพดี  ชินพี ระเสถียร (2563 , หน้า 56-72) กล่าวถึ ง  

ความต้องการผลิตภัณฑ์ผ้าไหมและพฤติกรรมการสื่อสารของกลุ่มตัวอย่าง จำนวน 400 คน 

พบว่า ต้องการซื้อผ้าไหมที่เป็นเสื้อผ้าสำเร็จรูป รองลงมา คือ ผ้าผืน รองลงมาคือ เป็นของ

ฝาก/ของที่ระลึก และการได้รับข้อมูลข่าวสารเกี่ยวกับผลิตภัณฑ์ผ้าไหมส่วนใหญ่ได้รับข่าวการ

ออกร้านแสดงสนิค้ามากที่สุด รองลงมาคือ จากเพื่อน/ญาต ิและการบอกต่อของบุคคลอื่น  

  รสา สุนทรายุทธ (2562, หน้า 27-49) กล่าวถึง การนำเอาเทคโนโลยี ความคิด

สร้างสรรค์ รูปแบบใหม่ๆ เข้าไปร่วมสร้างงานออกแบบจากผ้าทอจก การออกแบบแนวทาง

พัฒนาพื้นที่ขายสินค้าให้มุ่งเน้นไปที่การสร้างประสบการณ์กับผู้ที่มาซื้อหรือเข้าชม ให้

กลายเป็นพื้นที่การเรียนรู้สร้างสรรค์งานหัตถกรรมผ้าทอจก บอกเล่าเรื่องราว วัฒนธรรมส่ง

ต่อความรูแ้ละทักษะสู่นักออกแบบ ศลิปิน หรอืผูท้ี่สนใจได้ตอไป 

 เจิ้นคุน หลิว  ลีปรีชา (2566, หน้า 915-926) กล่าวถึง ศิลปะลวดลายบนผืนผ้าชน

เผ่าม้ง มีทั้งการปัก การเย็บ และการเขียนเทียน ซึ่งผ้าส่วนใหญ๋จะเป็นผ้าฝ้ายทอมือ และผ้าใยกัญ

ชง เทคนิคที่ใช้ในการปักผา้ม้ง จะมี 2 แบบ คือ การปักเป็นกากบาทคล้ายลายปักครอสติซ และการ
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ปักแบบเย็บปะติด ซึ่งลวดลายดั้งเดิมที่เป็นเอกลักษณ์เฉพาะสืบทอดกันมาตั้งแต่สมัยบรรพบุรุษ 

สร้างสรรค์จากจินตนาการ เลียนแบบธรรมชาติ สิ่งรอบตัว วิถีชีวิต ความเชื่อ ตำนาน และ

ลวดลายที่มีการประยุกต์ใหเ้ข้าตามยุคสมัย หญิงชาวม้งทุกคนต้องร่ำเรียนการปักผ้าจากผูเ้ป็น

มารดา หรือบรรพบุรุษตั้งแต่อายุยุงไม่ถึงสิบขวบ และไม่นิยมใช้สีแดงประดับบนเสื้อผ้า เพราะ

เชื่อว่าสีแดงเป็นสีแหง่ความรุนแรง ไม่เป็นมงคล  

 สุธิดา แซ่ย่าง  คณะ (2562, หน้า 58-64) กล่าวถึง ชาวม้ง เป็นชาติพันธุ์ที่มีรากฐาน

ทางวัฒนธรรมและมีอัตลักษณ์เป็นของตนเอง อัตลักษณ์อย่างหนึ่งของชาวม้ง คือ ปักผ้าลายม้

งซึ่งเป็นงานศิลปหัตกรรมที่มีความสวยงามน่าสนใจ สำหรับผ้าปักลายม้งในปัจจุบันเป็นที่

ต้องการทางธุรกิจและการตลาด เป็นการนำไปประยุกต์ตัดเย็บให้เข้ากับผลิตภัณฑ์ต่าง ๆ เพื่อ

เพิ่มมูลค่าให้กับผา้ปักลายม้งใหสู้งขึ้น   

  ดุสิต ทองเปรมจิตต์ (2564, หน้า 214-232) กล่าวถึง การนำเอาตน้ทุนทางวัฒนธรรม 

หรือัตลักษณ์ที่โดดเด่นของชาวกะเหรี่ยงปกาเกอะญอมาใช้เป็นทุนในการสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์

ต้องอาศัยความเช่ียวชาญในเรื่องภูมิปัญญาท้องถิ่น ทั้งวัสดุและการผลิตในท้องถิ่นมา

ผสมผสานกันให้เปิดประโยชน์ในการใช้สอยของผลิตภัณฑ์นั้น ๆ พร้อมทั้งสอดคล้องกับ

การตลาดและความตอ้งการของผูบ้ริโภคอีกด้วย  

 ภาณุพงศ์ จงชานสิทโธ (2563, หน้า 26-39) กล่าวถึง ผ้าของชนเผ่าในล้านนา 9 ชนเผ่า  

คือ ชนเผ่ากะเหรี่ยง (ปะกาเกอะญอ) อิ้วเมี่ยน ม้ง ลาหู่  อาข่า ลีซู ดาราอั้ง (ปะหล่อง)  

คะฉิ่น และลัวะ (ละเวือะ) มีถิ่นกำเนิดอยู่ในกระเทศจีน ธิเบต พม่า และบางส่วนอาศัยอยู่ใน

พื้นที่จังหวัดภาคเหนือตอนบน 8 จังหวัด (ล้านนา) คือ เชียงใหม่ เชียงราย ลำพูน แม่ฮ่องสอน 

ลำปาง แพร่ น่าน และพะเยา ซึ่งมีวิถีชีวิตและวัฒนธรรมในการใช้ผ้าที่คล้ายคึลงกัน ชนเผ่า

เหล่านี้มีความโดดเด่นในการใช้ผ้ารูปแบบของเครื่องนุ่งห่ม และสิ่งของเครื่องใช้ ที่เน้นการทำ

ด้วยมือ ส่วนใหญ่ใช้การทอ การปัก การเขียนลวดลาย และการเย็บปะติด เน้นการใช้สีสด  

ใช้ความคิดสร้างสรรค์ในทางศิลปะและการออกแบบ ซึ่งผ้าชนเผ่าล้านนาในปัจจุบันมีการ

เปลี่ยนแปลงไปตามบริบทของสังคม 



 

 

  
 

บทท่ี 3 

วธิีดำเนินการวจิัย 

การวิจัยเรื่อง ปัจจัยการออกแบบลวดลายด้วยตนเองบนผา้ชนเผ่า ส่งผลต่อการตั้งใจ 

ซื้อผลิตภัณฑ์  ซึ่งมีจุดประสงค์เพื่อรวบรวมข้อมูลอัตลักษณ์ลวดลายแบบดั้งเดิมและแบบ

ประยุกต์บนผ้าชนเผ่า ศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อการซื้อผลิตภัณฑ์ในการออกแบบลวดลายด้วย

ตนเอง บนผ้าชนเผ่า และเพื่อวิเคราะห์ และออกแบบระบบการออกแบบลวดลายด้วยตนเองบน

ผ้าชนเผ่าโดยใช้แบบสอบถามออนไลน์ในการวิจัยเป็นหลัก และใช้เอกสารอื่น ๆ ประกอบ เพื่อ

สนับสนุนการวิจัย ซึ่งมีประชากร และกลุ่มตัวอย่าง เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย วิธีการเก็บ

รวบรวมข้อมูล และการวิเคราะห์ข้อมูลและการแปรผล ซึ่งผู้วิจัยได้กำหนดขั้นตอนการ

ดำเนนิการวิจัย ดังตอ่ไปนี ้ 

 1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

 2. เครื่องมือที่ใชใ้นการวิจัย 

 3. การเก็บรวบรวมข้อมูล 

 4. การวิเคราะหข์้อมูล 

 5. สถิตทิี่ใชใ้นการวิเคราะห์ 

 6. วิธีดำเนนิการวิจัย 

 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

 ประชากรและกลุ่มตัวอย่างที่ผู้วิจัยใช้ในการวิจัย เรื่อง ปัจจัยการออกแบบลวดลาย

ด้วยตนเองบนผ้าชนเผา่ ส่งผลตอ่การตัง้ใจซือ้ผลติภัณฑ์ ในครั้งนี ้คือ  

1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่างที่ผู้วิจัยใช้ในการวิจัย คือ ผู้ประกอบการกลุ่มแปรรูป 

ผ้าปักชาวเขาบ้านสิบสองพัฒนา ตำบลผาช้างน้อย อำเภอปง จังหวัดพะเยา ปราชญ์ท้องถิ่น  

และผู้ใช้บริการระบบการออกแบบลวดลายด้วยตนเองลงบนผืนผ้าชนเผ่าผ่านระบบการ

ออกแบบโดยแบ่งกลุ่มการศกึษาออกเป็น 3 สว่น คือ สว่นของผู้ประกอบการกลุ่มแปรรูปผ้าปัก

ชาวเขาบ้านสิบสองพัฒนา ตำบลผาช้างน้อย อำเภอปง จังหวัดพะเยา เพื่อรวบรวมข้อมูล  

อัตลักษณ์ลวดลายแบบดั้งเดิมและแบบประยุกต์ บนผ้าชนเผ่า ส่วนของปราชญ์ท้องถิ่น  

เพื่อศึกษาลวดลายดั้งเดิมภูมิปัญญา และประวัติของลวดลาย และส่วนของผู้ใช้บริการระบบ

การออกแบบลวดลายด้วยตนเองลงบนผืนผ้าชนเผ่าผ่าน www.pyhill.com เพื่อศึกษาปัจจัย 

ที่สง่ผลต่อการซือ้ผลติภัณฑ์ในการออกแบบลวดลายด้วยตนเอง บนผ้าชนเผา่ 
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 การเลือกกลุ่มตัวอย่างเพื่อนำมาศึกษาใช้วิธีสุ่มตัวอย่างจากกลุ่มบุคคลผู้ใช้บริการ

ระบบการออกแบบลวดลายด้วยตนเองลงบนผืนผ้าชนเผา่ อย่างน้อย 1 ครั้ง ซึ่งไม่ทราบจำนวน

ประชากรที่แน่นอน ดังนั้น ผู้วิจัยจึงใช้วิธีการกำหนดกลุ่มตัวอย่างโดยใช้สูตรการคำนวณของ 

W.G. Cochran (1953) แบบไม่ทราบจำนวนประชากร  

 

 สูตร  n =
P(1−P)Z2

E2
 

 

เมื่อ  n คือ จำนวนกลุ่มตัวอย่างที่ต้องการ 

  P คือ ร้อยละ 5 หรอื 0.05 

Z คือ มีคา่นัยสำคัญที่ 0.05 เท่ากับ 1.96 (ค่าความเชื่อมั่น 95%) 

E คือ มีระดับความเชื่อมั่น 95% สัดส่วนความคลาดเคลื่อนเท่ากับ 0.05 

สูตร  n =
(0.05)(1−0.05)(1.96)2

0.052
 

 

= 384.16 

     ≈ 385 

ดังนัน้ สรุปได้ว่าของกลุ่มตัวอย่างในการศกึษาครั้งนีเ้ท่ากับ 400 คน 

 

เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย  

การสรา้งและตรวจสอบคุณภาพเครื่องมอืที่ใชใ้นการวิจัย  

  1. ผู้วิจัยได้สร้างแบบสอบถาม และได้ตรวจสอบความน่าเชื่อถือ โดยตรวจสอบจาก 

ความถูกต้องของเนื้อหา เป็นการตรวจสอบเนื้อหาของแบบสอบถามมีความถูกต้อง 

ตามวัตถุประสงค์ แนวคิดทฤษฎี และกรอบแนวความคิดในการวิจัย  

  2. นำแบบสอบถามไปปรึกษาอาจารย์ที่ปรึกษา และผู้ทรงคุณวุฒิ  โดยหาค่า 

ความสอดคล้องระหว่างคำถามและวัตถุประสงค์ ด้วยดัชนีความสอดคล้อง ( Index of Item 

Objectives Congruence : IOC) โดยกำหนดเกณฑ์การพิจารณา ดังนี้ 

 

เห็นว่าสอดคล้อง  ให้คะแนน   +1 

ไม่แนใ่จ    ให้คะแนน   0 

เห็นว่าไม่   ให้คะแนน  -1 
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และคำนวณค่าตามสูตร  

 

  

 =    ผลรวมคะแนนความคดิเห็นของผู้เช่ียวชาญ 

 N =   จำนวนผูเ้ชี่ยวชาญ 

นำข้อมูลที่รวบรวมจากความต้องการของผู้ใช้งาน และความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ 

มาคำนวณหาค่า IOC โดยใช้ดัชนีความสอดคล้อง (Index of Item Objective Congruence) 

มาคำนวณค่าดัชนคีวามสอดคล้อง แล้วเลือกค่าดัชนคีวามสอดคล้องต้ังแต ่ 0.50  ขึน้ไป 

3. ทำการทดสอบแบบสอบถาม (try-Out) เพื่อให้แน่ใจว่าผู้ตอบมีความเข้าใจตรงกัน 

และตอบคำถามตามความเป็นจรงิได้ทุกข้อ กำหนดกลุ่มตัวอย่างที่ใชใ้นการทดสอบ จำนวน 30 

คนเพื่อหาความเที่ยง (Reliability) ของแบบสอบถาม ใช้สูตรสัมประสิทธิ์แอลฟา (Alpha 

coefficient)ค่า α ตั้งแต ่.70 ขึน้ไป ถือวา่มีความเที่ยงใชไ้ด้ 

4. เครื่องมือที่ ใช้ในการวิจัยครั้งนี้  คือ แบบสอบถามปัจจัยที่ส่งผลต่อการตั้งใจ 

ซื้อผลิตภัณฑ์ในการออกแบบลวดลายด้วยตนเองบนผ้าชนเผ่า ซึ่งแบบสอบถามแบ่งออกเป็น  

4 ส่วน ดังนี ้

 ส่วนที่  1  ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 

ส่วนที่  2  พฤติกรรมการใช้บริการผา่นระบบ e-Commerce  

ส่วนที่  3  ปัจจัยของการออกแบบลวดลาย ที่ส่งผลต่อการเลือกซือ้ผลิตภัณฑ์ผ้าชนเผ่า 

   ผา่นระบบ www.pyhill.com 

       ส่วนที่ 4 แสดงความคิดเห็น/ข้อเสนอแนะ (เพิ่มเติม) 

โดยมีเกณฑก์ารให้คะแนนคำตอบ 5 ระดับ ดังนี้ 

ระดับ 5 หมายถึง มากที่สุด 

ระดับ 4 หมายถึง มาก 

ระดับ 3 หมายถึง ปานกลาง 

ระดับ 2 หมายถึง น้อย 

ระดับ 1 หมายถึง น้อยที่สุด 

 

 

 

N
R

IOC 
=

R
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และมีเกณฑ์การแปลความหมายของระดับคะแนนเฉลี่ย ดังนี้ 

คะแนนเฉลี่ย 4.50 – 5.00 หมายถึง มากที่สุด 

คะแนนเฉลี่ย 3.50 – 4.49 หมายถึง มาก 

คะแนนเฉลี่ย 2.50 – 3.49 หมายถึง ปานกลาง 

คะแนนเฉลี่ย 1.50 – 2.49 หมายถึง น้อย 

คะแนนเฉลี่ย 1.00 – 1.49 หมายถึง น้อยที่สุด 

 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 

 ผูว้ิจัยทำการเก็บรวบรวมข้อมูล ดังนี้ 

1) แหล่งข้อมูลทุติยภูมิ (Secondary Data) เป็นข้อมูลที่ได้จากการค้นคว้าและรวบรวม

จากเอกสาร หนังสือ รายงาน วารสาร และศึกษาค้นคว้าจากวิทยานิพนธ์ที่เกี่ยวข้องหรือ

ใกล้เคียงกับงานวิจัยของผูว้ิจัย ตลอดจนจากการศกึษาค้นคว้าด้วยตนเอง 

 2) แหล่งข้อมูลปฐมภูมิ (Primary Data)  เป็นข้อมูลที่ผู้วิจัยได้รวบรวม โดยใช้

แบบสอบถามกลุ่มตัวอย่าง สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล คือ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วน

เบี่ยงเบนมาตรฐาน การวิเคราะห์หาค่าความสัมพันธ์ปัจจัย Linear Regression Analysis และ 

Multiple Linear Regression โดยมีขั้นตอน ดังนี้ 

    (1) ผูว้ิจัยดำเนินการจัดทำแบบสอบถามในรูปแบบออนไลน์ จำนวน 400 ชุด  

        (2) ตรวจสอบแบบสอบถามออนไลน์ โดยคัดเลือกเฉพาะแบบสอบถามที่สมบูรณ์  

จำนวน 400 ชุด คิดเป็นร้อยละ 100 นำมาจัดกระทำข้อมูลเพื่อเตรียมการวิเคราะหข์้อมูลโดยใช้

โปรแกรมสำเร็จรูป 

 

การวเิคราะห์ข้อมูล 

สถิตทิี่ใชใ้นการวิเคราะหข์้อมูลมสีูตร และตัวแปร ดังนี้ 

1. ค่าทางสถิติที่ใชน้ำเสนอผลการวิเคราะหข์้อมูล 

สูตร   X̅ =
∑X

n
 

X̅  คือ ผลบวกของข้อมูลทุกค่า 

n   คือ จำนวนข้อมูลทั้งหมด 

 สถิติค่าเฉลี่ย โดยนำผลคะแนนเฉลี่ยที่ได้เทียบกับเกณฑ์การประเมิน (กัลยา วานิชย์

บัญชา และฐิตา วานชิย์บัญชา, 2560)  ดังนี้    

 ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.51 – 5.00 หมายความว่า ระดับมากที่สุด   
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 ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.51 – 4.50 หมายความว่า ระดับมาก 

 ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.51 – 3.50 หมายความว่า ระดับปานกลาง 

 ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.51 – 2.50 หมายความว่า ระดับน้อย 

 ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.01 – 1.50 หมายความว่า ระดับน้อยที่สุด 

2. S.D. แทน ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 

สูตร S. D.=
√n∑X

2
+(∑X)

2

n(n−1)
 

n  คือ จำนวนกลุ่มตัวอย่าง 

∑X  คือ ผลรวมของเลขคณิตในกลุ่มทั้งหมด 

∑X²   คือ แล้วรวมคณิตแต่ละตัวกำลังสอง 

3. t แทน ค่าที่ใชพ้ิจารณาใน t-distribution การกระจายของขอ้มูล 

สูตร t =
x−μ̅̅ ̅̅ ̅̅

s/√n
 

x̅  คือ ค่าเฉลี่ยตัวอย่าง 

µ  คือ ค่าเฉลี่ยประชากร 

s  คือ ตัวอย่างค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

n  คือ ขนาดตัวอย่าง 

4. F แทน ตัวสถิตทิดสอบและค่าวิกฤต  

สูตร F=
MSB

MSE
  

 

MSB  คือ ความแปรปรวนระหว่างกลุ่ม (Mean square between-groups) 

MSE  คือ ค่าความคลาดเคลื่อน Error 

5. SS แทน ผลบวกกำลังสองของคะแนน (Sum of Squares) 

สูตร ∑ (y1
n
i−1 − y̅)2 

n  คือ จำนวนการสังเกต (number of observations) 

𝑦1  คือ ค่าในตัวอย่าง (value in a sample) 

𝑦̅  คือ ค่าเฉลี่ยของกลุ่มตัวอย่าง (mean value of a sample) 

 



 

 

  28 

MS แทน ค่าคะแนนเฉลี่ยของผลบวกกำลังสองของคะแนน (Mean of Squares) 

สูตร MSB
SS2

k−1
  

สูตร MSw =
SSw

N−K
 

MSB  คือ ความแปรปรวนระหว่างกลุ่ม (Mean square between-groups) 

MSw  คือ ความแปรปรวนภายในกลุ่ม (Mean square within-groups) 

SS2  คือ ผลบวกของคะแนนเบี่ยงเบนยกกำลังสองระหว่างกลุ่ม 

SSw  คือ ผลบวกของคะแนนเบี่ยงเบนยกกำลังสองภายในกลุ่ม 

K  คือ จำนวนกลุ่มตัวอย่าง  

N  คือ จำนวนข้อมูลทั้งหมด 



 

 

  
 

บทท่ี 4 

ผลการวจิัย 

การวิจัยครั้งนี้  เป็นการศึกษาเรื่อง ปัจจัยการออกแบบลวดลายด้วยตนเองบน 

ผา้ชนเผ่า ส่งผลต่อการตั้งใจซื้อผลิตภัณฑ์ โดยมีวัตถุประสงค์ดังนี้ 1) รวบรวมข้อมูลอัตลักษณ์

ลวดลายแบบดั้งเดิมและแบบประยุกต์บนผา้ชนเผา่ 2) ศกึษาปัจจัยที่สง่ผลต่อการซื้อผลิตภัณฑ์

ในการออกแบบลวดลายด้วยตนเองบนผ้าชนเผ่า และ 3) เพื่อวิเคราะห์ และออกแบบระบบ  

การออกแบบลวดลายด้วยตนเองบนผ้าชนเผ่า ผู้วิจัยได้ดำเนินการวิจัยโดยใช้วิธีการวิจัย  

ในรูปแบบการวิจัยเชิงปริมาณ โดยการเก็บข้อมูลผ่านแบบสอบถาม โดยแบ่งกลุ่มการศึกษา

ออกเป็น 3 ส่วน คือ ส่วนของผู้ประกอบการกลุ่มแปรรูปผ้าปักชาวเขาบ้านสิบสองพัฒนา 

ตำบลผาช้างน้อย อำเภอปง จังหวัดพะเยา เพื่อศึกษาอัตลักษณ์ลวดลายดั้งเดิมและลวดลาย

ประยุกต์บนผ้าชนเผ่า ส่วนของปราชญ์ท้องถิ่น เพื่อศึกษาลวดลายดั้งเดิม ภูมิปัญญา  

และประวัติของลวดลาย และส่วนของผู้ใช้บริการระบบการออกแบบลวดลายด้วยตนเอง 

ลงบนผืนผ้าชนเผ่าผ่าน เพื่อศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อการตั้งใจซื้อผลิตภัณฑ์ในการออกแบบ

ลวดลายด้วยตนเองบนผา้ชนเผา่ จำนวน 400 คน  

 โดยจะนำเสนอผลการวิเคราะหอ์อกเป็น 4 ส่วน ดังนี ้ 

 ส่วนที่ 1 การรวบรวมข้อมูลอัตลักษณ์ลวดลายแบบดั้งเดิมและแบบประยุกต์บนผ้าชนเผ่า 

 ส่วนที่ 2 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 

 ส่วนที่ 3 การวิเคราะหพ์ฤติกรรมการใช้บริการผา่นระบบ e-Commerce 

 ส่วนที่ 4 การวิเคราะห์ปัจจัยของการออกแบบลวดลาย ที่ส่งผลต่อการเลือกซื้อ

ผลติภัณฑ์ผ้าชนเผา่ผ่านระบบ www.pyhill.com  
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ส่วนที่ 1 การรวบรวมข้อมูลอัตลักษณ์ลวดลายแบบดั้งเดิมและแบบประยุกต์บนผ้าชนเผ่า 

 ขั้นตอนการดำเนินการวิจัย ผู้วิจัยได้ทำการรวบรวมข้อมูลอัตลักษณ์ลวดลายแบบ

ดั้งเดิมและแบบประยุกต์บนผ้าชนเผา่ โดยลงพื้นที่ไปเก็บรวบรวมข้อมูลจากชนเผา่ม้งกลุ่มผ้าปัก

ชนเผ่า และผ้าเขียนเทียนในพื้นที่หมู่บ้านสิบสองพัฒนา ตำบลผาช้างน้อย อำเภอปง จังหวัดพะเยา 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพ 3 การลงพ้ืนที่เก็บรวบรวมข้อมูลอัตลักษณ์ลวดลาย 
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 โดยแบ่งลวดลายอัตลักษณ์ออกเป็น 2 แบบ คอื แบบดั้งเดิม และ แบบประยุกต์ ดังนี้  

เทคนิคการสร้างสรรค์ลวดลายที่สะท้อนทักษะฝีมือ “ผ้าชนเผ่าม้ง” 

การปัก 

 หญิงชาวม้งทั้งกลุ่มม้งลายและม้งขาว ต่างมีทักษะความเช่ียวชาญ ในด้านการปักผ้า

เช่นเดียวกันผู้หญิงชาวม้งจะใช้เข็มเล่มเล็ก ๆ ค่อยๆ ปัก ลวดลายพร่างพราวจนเต็มผืนผ้า 

อย่างไรก็ตาม ศิลปะการปักผ้าของหญิง ชาวเผ่าม้ง ยังอาจแบ่งเทคนิคในการปักออกได้เป็น

หลายรูปแบบด้วยกัน เช่น เทคนิคการตัดผ้าเป็นลวดลายแล้วนำมาเย็บติดซ้อนกับผ้าพื้น  

อีกช้ันหนึ่งที่เรียกว่า เจี๋ย ความยากของเทคนิคนี้อยู่ที่ความละเอียดโดยต้องใช้เข็มเย็บผ้าเบอร์

เล็กสุด ปักด้วยเส้นด้ายที่เล็กบางที่สุด โดยนำเส้นด้ายธรรมดามาแยกเป็น 3 เส้น ตัวอย่างเช่น 

การปักลายก๊ากื้อ (ก้นหอย) ซึ่งนับเป็นลายที่ยากมาก ช่างฝีมือต้องมีทักษะความเช่ียวชาญใช้

ความละเอียดและความอดทนมากเป็นพิเศษจึงจะปักลวดลายนี้ได้สำเร็จ ถือเป็นเทคนิคที่

เก่าแก่และยากที่สุด 

การเขียนเทียน 

 การเขียนเทียน เป็นศลิปะการสร้างลวดลายบนผืนผ้าที่มีเฉพาะในกลุ่มหญิงชาวม้งลาย

เท่านั้นผู้หญิงชาวม้งลายจะใช้เทคนิคนี้  วาด ลวดลายให้เกิดขึ้นมากมายลงบนผืนผ้าที่

ตระเตรียมไว้เพื่อตัดเย็บเป็น กระโปรง โดยรวมแล้วกระโปรงแต่ละตัวของสาวชาวม้งลายกว่า

จะผ่าน กระบวนการเขียนเทียน ย้อมสีและอัดกลีบจนแล้วเสร็จ ต้องใช้เวลาใน การทำยาวนาน

ถึงเกือบ 1 ปี 

 เทคนิคการเขียนเทียนมีลักษณะคล้ายการทำผ้าบาติกที่รู้จักกัน แพร่หลายในปัจจุบัน 

หญิงชาวม้งลายจะใช้อุปกรณ์แท่งเล็ก ๆ ทำจากไม้ กับทองแดงที่เรยีกว่าหลาจัง จุม่ลงบนเทียน

หรอืขี้ผึ้งร้อนๆ แล้วนำมาวาดลวดลายบนผ้าใยกัญชงหรือผ้าฝ้ายที่เตรียมไว้ เมื่อเสร็จแล้วก็จะ

นำผ้า ไปย้อมเย็นด้วยสีน้ำเงินธรรมชาติจากต้นกิ่งเมื่อผ้าทั้งผืนกลายเป็น สีน้ำเงินเข้มตาม

ต้องการแล้ว จึงนำผ้าไปต้มด้วยความร้อนให้เทียนละลาย เพียงเท่านี้ก็จะได้ผ้าสีน้ำเงินมี

ลวดลายเขียนเทียนเป็นสีขาวกระจาย สวยงามอยู่ทั่วทั้งผืน เสร็จสรรพจึงนำไปพับอัดกลีบเป็น

กระโปรง แล้วจึง นำมาสวมใส่เป็นชุดประจำชนเผา่ที่งดงาม 
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ลวดลายปักวิถชีีวติม้ง 

 นอกจากชาวม้งจะมีฝีมือการเขียนเทียนและการปักผ้าที่เลื่องลือแล้ว ชาวม้งลายยังมี

ความชาญฉลาดในการเล่าเรื่องราวที่แสดงออกถึงวิถี ชีวิตของชนเผ่าผ่านศิลปะงานปักบนผืน

ผา้ ไม่วา่จะเป็นการบอกเล่าถึงความเป็นไปในวิถีชวีิตความเป็นอยู่ การประกอบอาชีพ ลวดลาย

ที่แสดงถึง การเล่าเรื่องราววิถีชวีิตเหล่านีใ้ช้เทคนิคการปักลวดลายแบบทึบ หรอืที่เรยีกว่า เชี้ย  

 บนผืนผ้า 1 ชิ้นนั้น อาจมีการปักผ้าเป็นเรื่องราวที่บอกเล่าเป็นลำดับเรื่องต่อเนื่องกัน

หลายเรื่องเช่น ภาพปักวิถีชีวิตชาวม้งชายหญิง ตั้งแต่ ออกจากบ้านไปนาปลูกข้าว ไปไร่ปลูก

ข้าวโพด กลับมาถึงบ้านก็ตักน้ำ ให้อาหารสัตว์ หรือ ภาพนักแสดงวิถีการเพาะปลูก ตั้งแต่การ

เริ่มตน้ปลูก รดน้ำ เก็บเกี่ยวพืชผล สำหรับศิลปะและเทคนิคการปักลวดลายลักษณะเชน่นี ้ตอ้ง

อาศัยทั้งจนิตนาการ ความอดทน และฝีมือในการปักค่อนข้างสูง ปัจจุบันจึงมีชาวม้งที่ปักผ้าใน

ลักษณะนีไ้ด้เหลอือยู่ค่อนขา้งนอ้ยมาก 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพ 4 อ้างอิง : หนังสือเย็บ ปัก ถักทอ เอกลกัษณ์และศลิปะผ้าชาวเขา 

จัดทำโดย ศูนย์ส่งเสริมศิลปาชีพระหว่างประเทศ (องค์การมหาชน) 
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ลวดลายอัตลักษณ์ชนเผ่าม้ง (ชุมชนผาช้างน้อย อำเภอปง จังหวัดพะเยา) 

1. ลายใบพัด 

 

  
 

ภาพ 5 ภาพเปรียบเทยีบลวดลายใบพัด ในรูปแบบกราฟิกและลวดลายเขียนเทยีน 

ลายใบพัด (ภาษาม้ง “ปลายเจา๋”)  เป็นลายลักษณะคล้ายใบพัด ใส่ในเทศกาลทั่วไปอ และ

มีเรื่องเล่าในหมูบ่้านผาชา้งน้อยว่าลายนี้มีความสวยงามทำให้มกีารขโมยผ้าที่ปักเสร็จแล้ว

ในหมู่บ้าน ทำให้เกิดการเรยีกลายนี้วา่ “ลายขโมย” 

 

2. ลายแมงมุม 

 

 
 

ภาพ 6 ภาพเปรยีบเทยีบลวดลายแมงมุม ในรูปแบบกราฟิกและลวดลายผ้าปัก 

ลายแมงมุม (ภาษาม้ง กั้งจ๋าจู๋) จะมีลักษณะคล้ายแมงมุม 8 ขา มาจากการลอกเลียนแบบ

ธรรมชาติของแมงมุม ที่ได้พบเจอในวิถีชีวติของชนเผา่ม้ง จากการทำไร่ ทำนา ทำสวน 
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3. ลายก้ามปู 

 
 

ภาพ 7 ภาพเปรียบเทยีบลวดลายก้ามปู ในรูปแบบกราฟิกและลวดลายผ้าปัก 

ลายก้ามปู (ภาษาม้ง “เจ๋าจื่อ”) มาจากการลอกเลียนแบบธรรมชาติของปู ที่ได้พบเจอในวิถี

ชีวติของชนเผา่ม้ง จากการทำไร่ ทำนา ทำสวน  

 

4. ลายแมงดา 

 

 
 

ภาพ 8 ภาพเปรียบเทยีบลวดลายแมงดา ในรูปแบบกราฟิกและลวดลายผ้าปัก 

ลายแมงดา (ภาษาม้ง “เจ๋าจื่อเต๊ะ”) มาจากการลอกเลียนแบบธรรมชาติของแมงดา  

ที่ได้พบเจอในวิถีชีวติของชนเผา่ม้ง จากการทำไร่ ทำนา ทำสวน 
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5. ลายก๊ากื๊อ หรอื ลายก้นหอย  

 

  
 

ภาพ 9 ภาพเปรียบเทยีบลวดลายก้นหอย ในรูปแบบกราฟิกและลวดลายผ้าปัก 

 ก๊ากื๊อ เป็นภาษาชนเผ่าม้ง ความหมายในภาษาไทยหมายถึง ก้นหอย เป็นลายหลักที่

เป็นเอกลักษณ์ที่โดดเด่นและมีความชัดเจนของ ชาวม้งในแทบทุกกลุ่ม เป็นลายโบราณดั้งเดิมที่

สืบทอดมาจากบรรพบุรุษ ของทั้งหลายช่ัวอายุคน ลายก๊ากื๊อ หรอืลายก้นหอย พบได้ทั้งในงาน

ปัก แบบเย็บ 2 ช้ันหรือที่ชาวม้งเรียกว่าเจี่ย และงานเขียนเทียนของชาวม้งลาย ลายก๊ากื๊อหรือ

ลายก้นหอยนั้น ตามความเชื่อทางศาสนาเชื่อว่ามีที่มา จากหอยสังข์ ซึ่งมักถูกนำมาใช้ในการ

ประกอบพิธีกรรมสำคัญๆ ทาง ศาสนา ลักษณะการวนของก้นหอยเปรียบเสมือนการโคจรของ

พระอาทิตย์ พระจันทร์และดวงดาว เอกลักษณ์ลายก้นหอยนี้ยังคงมีการสืบทอดมา  

จนถึงปัจจุบันสามารถพบลายก๊ากื๊อหรอืลายก้นหอยนีบ้นผืนผา้ของชาวม้ง โดยทั่วไป 
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6. ลายกั่วปั๊ว หรอื ลายคอกหมู 

  

 

ภาพ 10 ภาพเปรยีบเทยีบลวดลายคอกหมู ในรูปแบบกราฟิกและลวดลายผ้าปัก 

 กั่วปั๊ว เป็นภาษาชนเผ่าม้ง ความหมายในภาษาไทยหมายถึง คอกหมู เป็นลายผ้า

โบราณที่มีการถ่ายทอดสืบต่อกันมาตั้งแต่สมัย บรรพบุรุษ การเรียกขานชื่อลายเป็นไปตาม

ลักษณะของลวดลายที่ มีลักษณะเป็นสี่เหลี่ยมคล้ายคอกหมูที่มีอยู่ตามบ้านของชาวม้งในสมัย 

โบราณ ที่มักเลี้ยงหมูไว้เป็นอาหารในครัวเรือน หญิงเผ่าม้งยังคงรักษา เอกลักษณ์ลวดลาย

เช่นนี้เป็นลวดลายปักบนผืนผ้าจนถึงทุกวันนี้ ลายนิ้วนิ้ว หรือลายคอกหมู ใช้เทคนิคการเย็บผ้า

ปะติดรว่มกับการปัก เดินเส้น มักนิยมนำไปเป็นลวดลายประดับผา้คาดเอวของผู้หญิงชาวม้ง 
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7. ลายโหร้วซรั๊ว หรอื ลายผักกูด  

 

 
 

ภาพ 11 เปรียบเทยีบลวดลายผักกูด ในรูปแบบกราฟิกและลวดลายผ้าปัก 

 โหร่วซรั้ว เป็นภาษาชนเผ่าม้ง ภาษาไทยหมายถึง ผักกูด ใช้เรียก ลายปักผ้าโบราณ

ดั้งเดิมที่สืบทอดกันมานับตั้งแต่ครั้งบรรพบุรุษของ ชนเผ่าม้ง ลักษณะการเรียกชื่อเป็นไปตาม

ลักษณะเด่นของลวดลายที่มี ความโค้งงอสวยงาม ละม้ายคล้ายความโค้งอ่อนตามธรรมชาติ

ของ ยอดผักกูด ซึ่งเป็นผักพื้นบ้านชนิดหนึ่งที่รับประทานได้ ชาวม้งจึงนิยมนำ ลายโหร่วซรั้ว

หรือลายผักกูดมาสร้างสรรค์เป็นลวดลายประดับบนเครื่อง แต่งกายทั้งชายและหญิง เป็นอีก

หนึ่งลวดลายที่เป็นเอกลักษณ์โดดเด่น และมีความชัดเจนของผ้าชาวเขาเผ่าม้งและยังคงมีการ

สืบทอดมาจนถึง ปัจจุบัน สามารถพบลวดลายโหร่วซรั้ว หรอืลายผักกูดนีบ้นผืนผา้ของ ชาวม้ง

โดยทั่วไป 
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8. ลายแน้งหน่า หรอื ลายตีนหนู 

  
ภาพ 12 ภาพเปรียบเทยีบลวดลายตีนหมู ในรูปแบบกราฟิกและลวดลายผ้าปัก 

 แน้งหน่า เป็นภาษาชนเผา่ม้ง ความหมายในภาษาไทยหมายถึง ตีนหนู เป็นลายโบราณ

ดั้งเดิมที่บรรพบุรุษชาวม้งจินตนาการมาจาก ลักษณะรอยเท้าของหนู มักนิยมใช้เป็นลายเสริม

เพื่อค้นสลับกับลายหลัก พบได้ในผ้าปักชาวม้งแทบทุกผืน เทคนิคการสร้างสรรค์ลายแน้งหน่า 

หรือ ลายตีนหนูนี้ใช้เทคนิคป้านโต๊วจัว คือการตัดเศษผ้าเป็นชิ้นเล็ก ๆ แล้วนำ มาเย็บติดเป็น

ลวดลายบนผนืผา้หลัก การสร้างสรรค์ลวดลายด้วยเทคนิค ลักษณะนีค้่อนข้างยาก เป็นเทคนิค

แบบโบราณที่ได้รับการถ่ายทอดมา จากบรรพบุรุษ ส่วนใหญ่มักเป็นหญิงชาวม้งสูงอายุเป็น

ผู้ทำจึงยังสามารถ พบลวดลายแก๊งหน้า หรือลายตีนหนูในม้งบางกลุ่ม บางพื้นที่ที่ยังคง สืบ

ทอดเอกลักษณ์ลวดลายดั้งเดิมเพราะต้องใช้ความชำนาญมาก 

 

9. ลายค้อมวนเจ หรอื ลายตาปลา 

  
 

ภาพ 13 ภาพเปรยีบเทยีบลวดลายตาปลา ในรูปแบบกราฟิกและลวดลายผ้าปัก 

 ค้อมวนเจ เป็นภาษาชนเผ่าม้ง ความหมายในภาษาไทยหมายถึง ดวงตาของปลา เป็น

ลายปักโบราณที่หญิงชาวม้งได้รับการถ่ายทอด เอกลักษณ์ลวดลายมาตั้งแต่สมัยบรรพบุรุษ 

นิยมปักเป็นลายตกแต่ง แทรกอยู่กับลายอื่น ๆ บนผืนผ้า อาจดูไม่โดดเด่นเหมือนลายก้นหอย 

แต่ก็เป็นลายที่มีการสืบทอดต่อกันมาจากโบราณกาลลายล้อมวนเจ มีที่มาจากการสังเกต
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รูปร่างของปลาซึ่งเป็นสัตว์น้ำในธรรมชาติ อันสืบเนื่อง จากวิถีชีวิตในอดีตของชาวม้ง ที่มักจะ

ออกจับปลาน้ำจืดหรือที่ชาวม้ง เรียกว่าปลาน้ำเย็น เพื่อนำมาเป็นอาหารหลักของครอบครัว 

ลักษณะของ ลายค้อมวนเจเป็นจุดเล็ก ๆ อยู่ตรงกลางลวดลายคล้ายดวงตาของปลา จึงมีการ

เรียกชื่อลายนี้วา่ ค้อมวนเจ หรอืตาปลานั่นเอง 

 

10. ลายตื้อตั้วตือ หรอื ลายก้นหอยมีหาง 

  

ภาพ 14 เปรียบเทยีบลวดลายก้นหอยมีหาง ในรูปแบบกราฟิกและลวดลายผ้าปัก 

 ตื้อตั้วตือ เป็นภาษาชนเผ่าม้ง ที่ใช้เรียกชื่อลักษณะของลายที่ดู คล้ายลายก้นหอย ที่

บริเวณส่วนกลางลำตัวมีลักษณะแหลมยื่นออกไป เหมือนลูกศร มองดูแล้วคล้ายกับก้นหอยมี

หางแหลม จึงเรียกขานลักษณะ ลวดลายเช่นนี้ว่า ก้นหอยมีหาง เป็นลวดลายที่บรรพบุรุษของ

ชนเผ่าม้ง มีจินตนาการประยุกต์มาจากลายก้นหอยนั่นเอง ลายตื้อตั้วตือ เป็นลายโบราณที่

บรรพบุรุษถ่ายทอดสืบต่อกันมาหญิงชาวม้งยังคงรักษา เอกลักษณ์ลวดลายนี้ให้คงอยู่จนถึง

ปัจจุบัน 
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11. ลายปั้นโต๊วโต่ว หรือ ลายฝักถั่ว 

   

 

ภาพ 15 เปรียบเทยีบลวดลายฝักถั่ว ในรูปแบบกราฟิกและลวดลายผ้าปัก 

 ปั้นโต๊วโต่ว เป็นภาษาชนเผ่าม้ง ความหมายในภาษาไทยหมาย ถึง ฝักถั่ว เรียกขานชื่อ

ลายตามลักษณะของงานปักที่ดูคล้ายฝักถั่วแขก ซึ่งเป็นพืชผักพื้นบ้านที่ชาวมั่งมักจะปลูกผสม

อยู่ในไร่กาแฟเพื่อนำมา รับประทานกันในครอบครัว มักนิยมนำไปเป็นลวดลายบนผ้าสี่เหลี่ยม 

ผืนเล็กที่เรียกว่า ดี๊กฉ่อ ที่ติดประดับอยู่บริเวณด้านหลังปกเสื้อของชุด แต่งกายประจำเผ่า

ผู้หญิงเผ่าม้ง ลักษณะของผืนผ้าสี่เหลี่ยมนี้คล้าย ปกเสื้อกลา แต่มีขนาดเล็กกว่า สามเป็นไวไว 

หรอืลายฝักถั่วใช้เทคนิค เย็บผา้ปะติดผสมกับการปักเดินเล่นคล้ายลูกใช้จึงเกิดเป็นลวดลายที่มี 

ความชัดเจน 

 

12. ลายปั้นโต๊วจี่ หรอื ลายกากบาท  

  
 

ภาพ 16 เปรียบเทยีบลวดลายกากบาท ในรูปแบบกราฟิกและลวดลายผ้าปัก 
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 ปั้นโต๊วจี่ เป็นภาษาชนเผ่าม้ง ใช้เรียกลวดลายที่เป็นลักษณะ กากบาท หรือสำหรับ

ชาวม้งที่นับถือศาสนาคริสต์บางกลุ่ม จะเรียก ลวดลายเอกลักษณ์เช่นนี้ว่า โค้วหลี่ หรือแปล

เป็นภาษาไทยว่า ไม้กางเขนก็ได้ลายกากบาท หรือลายไม้กางเขนนี้ เป็นลายโบราณดั้งเดิมที่

ได้รับ การสืบทอดมาจากบรรพบุรุษถือเป็นเอกลักษณ์ลวดลายที่โดดเด่นและ มีความงาม

ชัดเจนของชนเผ่าม้งและมีการสืบทอดมาจนถึงปัจจุบัน ลายกากบาท หรือลายไม้กางเขน ยัง

ปรากฏให้เห็นได้ในผ้าของชาวม้ง แทบทุกผืน โดยมักจะถูกนำมาออกแบบเป็นศูนย์กลางของ

ลวดลาย หรือใช้เป็นลายเสริมคันตรงกลางระหว่างลายหนึ่งเพื่อเชื่อมต่อไปอีก ลายหนึ่งทั้งบน 

ล่างซ้ายขวา ในทางเทคนิคแล้วลายกากบาทนี้เองที่เป็น ส่วนสำคัญทำให้ลวดลายบนผืนผ้าของ

ชาวม้งเกิดความสวยงามตามหลักความสมมาตรและสมดุล 

 

13. ลายลู้เบล้ หรอืลายเมล็ดข้าวเปลือก 

  

 

ภาพ 17 เปรยีบเทยีบลวดลายเมล็ดข้าวเปลือก ในรูปแบบกราฟิกและลวดลายผ้าปัก 

 ลู้เบล้ เป็นภาษาชนเผ่าม้ง แปลเป็นภาษาไทยได้ว่า เมล็ดข้าวเปลือก เป็นลวดลายปัก

โบราณดั้งเดิมที่ชาวม้งได้รับการสืบทอดต่อเนื่องกันมา จากบรรพบุรุษตั้งแต่สมัยโบราณ 

ลักษณะของลวดลายเป็นวงรียาวมีปลายแหลมสองข้าง มองดูคล้ายลักษณะของเมล็ดข้าว  

ทั้งนี้เนื่องจาก ในอดีตบรรพบุรุษชาวม้งมีอาชีพหลักคือการปลูกข้าวและถือว่าข้าวเป็น อาหาร  

ที่หล่อเลีย้งชีวิตให้ดำรงอยู่ได้ จึงได้จินตนาการลวดลายนีข้ึ้นตาม ลักษณะของเมล็ดข้าวเปลือก 

ลายลู้ เบล้ หรือลายเมล็ดข้าวเปลือก ใช้เทคนิคการปักที่ชาวม้งเรียกว่า บ้านโต้วโหล่ว  

หรอืการปักแบบกากบาท (คล้ายการปักครอสติชในปัจจุบัน) 
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14. ลายแน้งจ๊อ หรอืลายตีนเสือ 

  
 

ภาพ 18 เปรียบเทยีบลวดลายตีนเสือ ในรูปแบบกราฟิกและลวดลายผ้าปัก 

 แน้งจ๊อ เป็นภาษาชนเผ่าม้ง ความหมายในภาษาไทยหมายถึง ตีนเสือ (เท้าเสือ) เป็นชื่อ

เรียกลายปักโบราณของชนเผ่าม้ง ที่มาของ ลวดลายนี้มาจากบรรพบุรุษมั่งจินตนาการขึ้นจาก

การเลียนแบบลักษณะ ของรอยเท้าเสือที่พบในป่า ลักษณะของการสร้างสรรค์ลวดลาย มี

ลักษณะคล้ายกับการผสมผสานลายก้นหอยและลายเมล็ดข้าวเปลือก เข้าไว้ด้วยกัน ลายแน้

งจ๊อ หรือลายตีนเสือ ใช้เทคนิคการปักที่ชาวม้ง เรียกว่าป๊านโต๊วโหล่ว หรือการปักแบบ

กากบาท (คล้ายการปกครอสติช ในปัจจุบัน) 

 

15. ลายป้อนเจ่ยจ๊อ หรอื ลายหูเสือ 

  
 

 

ภาพ 19 เปรียบเทยีบลวดลายหูเสือ ในรูปแบบกราฟิกและลวดลายผ้าปัก 



 

 

  43 

 ป้อนเจ่ยจ๊อ เป็นภาษาชนเผ่าม้ง ความหมายในภาษาไทยหมาย ถึง หูเสือ ใช้เรียกชื่อ

ลายปักโบราณดั้งเดิมที่บรรพบุรุษชาวม้งจินตนาการ จากลักษณะโค้งงอของใบหูเสือ  

นำมาสร้างสรรค์เป็นลวดลายปักที่แสดง ความโค้งงอของลวดลายที่สวยงาม มีเอกลักษณ์ที่

โดดเด่นลายหนึ่งของ ผ้าชนเผ่าม้ง และยังคงมีการสืบทอดลวดลายต่อกันมาจนถึงปัจจุบัน  

ลายป้อนเจ่ยจ๊อ หรอืลายหูเสือ ใช้เทคนิคการปักแบบกากบาท (คล้ายการปักครอสติชในปัจจุบัน) 

 

16. ลายเหน่งก๊า หรอื ลายตีนไก่ 

  
 

ภาพ 20 เปรยีบเทยีบลวดลายตีนไก ่ในรูปแบบกราฟกิและลวดลายผ้าเขยีนเทยีน 

 เหน่งก๊า เป็นภาษาชนเผ่าม้ง ความหมายในภาษาไทยหมายถึง ตีนไก่ เป็นลายเขียน

เทียนโบราณของชาวม้งลายที่สืบทอดต่อกันมาแต่ ครั้งบรรพบุรุษ ลักษณะของลวดลายเป็น

ลายกากบาทใหญ่ 1 อัน ส่วนปลายวาดเส้นตัดเป็นลายกากบาททั้ง 4 ด้าน ชาวม้งลายมีความ

เชื่อ ต่อกันมาตั้งแต่อดีตว่า ลายเหน่งก๊า หรือลายตีนไก่นี้มีที่มาจากมนุษย์ ม้งคู่แรกที่ถือกำเนิด

ขึ้นมาบนโลก ได้สังเกตเห็นไก่ไปเดินเหยียบพื้นดิน แล้วเดินขึ้นมาเหยียบผ้าจนเกิดเป็นร่องรอย

ของเท้าปรากฏเป็นลวดลาย ชัดเจน เมื่อบรรพบุรุษยังเห็นดังนั้นจึงเกิดแรงบันดาลใจนำมา

จินตนาการ สร้างสรรค์ต่อเป็นลวดลายเขียนเทียนบนผืนผ้า ดังนั้นจึงนับได้ว่าลาย เหน่งก๊า 

หรอืลายตีนไก่นี้เป็นลายพื้นฐานที่ก่อให้เกิดการคิดประดิษฐ์ ลวดลายเขียนเทียนที่สวยงามของ

ชาวม้งลายอีกมากมายในเวลาต่อมา 
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17. ลายตั้งกื่อ หรือ ลายกลีบกระโปรง 

  
 

ภาพ 21 เปรยีบเทยีบลวดลายกลีบกระโปรง ในรูปแบบกราฟิกและลวดลายผ้าเขียนเทยีน 

 ตั้งกื่อ เป็นภาษาชนเผ่าม้ง แปลเป็นภาษาไทยว่า กลีบกระโปรง เป็นลายเขียนเทียน

โบราณที่บรรพบุรุษม้งสร้างสรรค์และจินตนาการ ตั้งชื่อลวดลาย ตามตำนานปรัมปราของ

ชาวม้งที่เล่าต่อกันมาว่าเมื่อ หลายพันปีก่อนมีนางฟ้าตนหนึ่งชื่อว่าตั้งโหงวจิ๋ว เดินทางลงมายัง

โลก มนุษย์ ครั้งนั้นนางฟ้าตั้งโหงวนิ้วเกิดความคิดที่จะมองหาและสร้างสิ่งที่จะ เป็นเอกลักษณ์

ให้กับชาวม้งลาย จึงได้เขียนลวดลายที่มีลักษณะกากบาท อยู่ตรงกลาง ล้อมกรอบด้วย

ลวดลายสี่เหลี่ยมที่เขียนให้เห็นเหมือนเถาวัลย์  คล้องเชื่อมต่อกันไปทั้ง 4 ด้านลงบนผืนผ้า

กระโปรง ซึ่งเป็นชุดเครื่อง แต่งกายประจำเผ่าของหญิงชาวม้งลาย นับตั้งแต่นั้นมาลายเขียน

เทียน บนกระโปรงที่มีลักษณะลวดลายเช่นนี ้จึงถูกชาวเผ่าม้งลายเรียกว่า ลายตั้งกื่อ หรือลาย

กลีบกระโปรง กลายเป็นลายเอกลักษณ์เครื่อง แต่งกายของผู้หญิงชาวม้งลายทุกคนจวบจนถึง

ปัจจุบัน 
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18. ลายเหง้าฟัง หรอืลายแม่ม่าย 

  

 

ภาพ 22 เปรียบเทยีบลวดลายแม่ม่าย ในรูปแบบกราฟิกและลวดลายผ้าเขียนเทยีน 

 เหง้าฟัง เป็นภาษาชนเผ่าม้ง ความหมายในภาษาไทยหมายถึง แม่ม่าย ใช้เรียกลาย

เขียนเทียนโบราณที่ได้รับความนิยมในกลุ่มทั้งลาย ตั้งแต่สมัยบรรพบุรุษจนถึงปัจจุบัน ชาวม้ง

ลายเล่าขานต่อกันมาว่า ในสมัย โบราณนั้นลายนี้เรียกกันว่า ลายตาแพะ ซึ่งเป็นการเรียกตาม

ลักษณะของลวดลายที่เป็นจุดดำเล็ก ๆ ดูคล้ายกับดวงตาของแพะ แต่ต่อมามีแม่ม่ายชาวม้ง

ลายคนหนึ่งรีบร้อนที่จะวาดลวดลายเขียนเทียนในผืนผ้า กระโปรงของตนให้สวยงาม  

เพื่อสวมไปให้ชายหนุ่มได้ดูตัว แม่ม่ายคนนั้น จึงได้เลือกใช้ลวดลายตาและเพียงลายเดียวเขียน

จนทั่วผ้ากระโปรงทั้งตัว (ปกติในผืนผ้ากระโปรงของหญิงชาวเผ่าม้งลาย 1 ตัวจะมีลายเขียน

เทียน หลายลายผสมกัน)ตั้งแต่นัน้มาลายเขียนเทียนลักษณะเชน่นี้ จึงได้รับ การเรียกอีกชื่อหนึ่ง

ตามหญิงม่ายที่เป็นผู้นำไปเขียนว่าลายเหง้าฟัง หรือ ลายแม่ม่ายนั่นเอง และยังคงมีการสืบ

ทอดเอกลักษณ์ลวดลายนีม้าให้ เห็นจนถึงทุกวันนี้ 
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19. ลายกั้งยา หรอืลายใยแมงมุม 

 

 

 

ภาพ 23 เปรยีบเทยีบลวดลายใยแมงมมุ ในรูปแบบกราฟิกและลวดลายผ้าเขียนเทยีน 

 

กั้งยา เป็นภาษาชนเผ่าม้ง ความหมายในภาษาไทยหมายถึง ใยแมงมุม เป็นหนึ่งในลาย

เขียนเทียนที่หญิงสาวชาวม้งลายสืบทอดต่อ กันมาจากบรรพบุรุษตั้งแต่สมัยโบราณ ลักษณะ

ของลวดลายคล้ายการ วาดสามเหลี่ยมซ้อนกันหลายช้ันติดต่อเป็นแถวแนวยาว บรรพบุรุษ 

ชาวม้งลาย จินตนาการลวดลายนี้ขึ้นจากการสังเกตเห็นธรรมชาติ ของแมงมุม ที่มีการชักใย

อย่างประณีตเป็นระเบียบสวยงามอย่างน่า มหัศจรรย์ จึงได้นำมาสร้างสรรค์เป็นลวดลายเขียน

เทียนอันงดงามบน ผืนผ้า ลายกั้งยาหรือลายใยแมงมุม นับเป็นลวดลายเอกลักษณ์ที่ได้รับ

ความนิยมใช้เป็นลวดลายการเขียนเทียนแบบโบราณบนผืนผ้า และมีการรักษาและสืบทอด

เอกลักษณ์ลวดลายดั้งเดิมนี้ตอ่เนื่องกันมาจนถึงปัจจุบัน 

 จากการศึกษาและรวบรวมลวดลายอัตลักษณ์แบบดั้งเดิมของชนเผ่าม้ง ทางผู้วิจัยได้

เล็งเห็นถึงความสำคัญในการสร้างมูลค่า และสร้างความทันสมัย จึงได้สกัดและประยุกต์

ลวดลายแบบดั้งเดิม ให้เป็นลวดลายแบบประยุกต์ จำนวน 4 ลวดลาย แต่ยังคงอัตลักษณ์ของ

ชนเผ่าม้งไว้ โดยเป็นลวดลายที่มีความหมายเป็นสิริมงคล และสื่อให้เห็นถึงการปรับตัวให้เข้า

กับยุคสมัยในปัจจุบัน ดังนี้   
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ลวดลายประยุกต์ที่ได้มาจากการนำลวดลายแบบดั้งเดิมมาดัดแปลง 

1. ลายกังหันดูดทรัพย์ (ชนเผาม้งผาช้างน้อย) 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพ 24 เปรยีบเทยีบลวดลายกังหันดูดทรัพย์ ในรูปแบบกราฟิกและลายปั๊มจากแม่พิมพ์ 

ลายกังหันดูดทรัพย์ เป็นลวดลายอัตลักษณ์ของเผาม้ง ต.ผาช้างน้อย อ.ปง จ.พะเยา 

แสดงถึงกังหันที่ใช้ในการวิดน้ำ ในการเกษตร ได้ดูดความเป็นทรัพย์สิน นำความเป็นมงคลด้าน

ทรัพย์สินเงนิทอง  

2. ลายก้ามปูนำโชค (ชนเผาม้งผาช้างน้อย) 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพ 25 เปรยีบเทยีบลวดลายก้ามปูนำโชค ในรูปแบบกราฟิกและลายปั๊มจากแม่พิมพ์ 

ลายก้ามปูนำโชค เป็นลวดลายอัตลักษณ์ของเผาม้ง ต.ผาช้างน้อย อ.ปง จ.พะเยา 

แสดงถึงก้ามปูที่เป็นสิ่งมงคลนำโชคลาภ  
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3. ลายเต่าหมื่นหมื่นปี (ชนเผาม้งผาช้างน้อย) 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพ 26 เปรยีบเทยีบลวดลายเต่าหมื่นหมื่นปี ในรูปแบบกราฟิกและลายปั๊มจากแม่พิมพ์ 

ลายเต่าหมื่นหมื่นปี เป็นลวดลายอัตลักษณ์ของเผาม้ง ต.ผาช้างน้อย อ.ปง จ.พะเยา 

แสดงถึงการมอีายุยืนหมื่นๆ ปีคล้ายกับเต่า นำความเป็นมงคลด้านสุขภาพ  

 

4. ลายแมงมุมชักเงนิชักทอง (ชนเผาม้งผาช้างน้อย) 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพ 27 เปรยีบเทยีบลวดลายแมงมุมชักเงินชักทอง ในรูปแบบกราฟิกและลายปั๊มจากแม่พิมพ์ 

ลายแมงมุมชักเงินชักทอง เป็นลวดลายอัตลักษณ์ของเผาม้ง ต.ผาช้างน้อย อ.ปง จ.พะเยา 

แสดงถึงแมงมุมที่กำลังชักใย และนำความเป็นมงคลด้านเงินทอง  

 ซึ่งลวดลายอัตลักษณ์แบบประยุกต์ ทั้ง 4 ลวดลาย เป็นลวดลายที่ได้ดัดแปลงมาจาก

ลวดลายอัตลักษณ์แบบดั้งเดิม เพื่อเพิ่มความเป็นสิริมงคลให้แก่ผู้นำลวดลายดังกล่าวมา

ประดับบนเสือ้ผา้ เครื่องแต่งกาย ดังนี้  

- ลายกังหันดูดทรัพย์ ดัดแปลงมาจากลายใบพัด 

- ลายก้ามปูนำโชค ดัดแปลงมาจากลายแมงมุม 

- ลายเต่าหมื่นหมื่นปี ดัดแปลงมาจากลายแมงดา 

และลายแมงมุมชักเงนิชักทอง ดัดแปลงมาจากลายก้ามปู 
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ภาพ 28 ลายประยุกต์ที่ดัดแปลงจากลายดั้งเดิม จำนวน 4 ลวดลาย 

 

ส่วนที่ 2 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 

ตาราง 1 แสดงจำนวน ร้อยละ ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 

N=400 

 ข้อมูลทั่วไป จำนวน ร้อยละ 

เพศ 

LGBTQ+ 13 3.25 

ชาย 97 24.25 

หญิง 290 72.50 

อายุ 20 – 30 ป ี 216 54.00 

 31 – 40 ปี 36 9.00 

 41 - 50 ปี 93 23.25 

 ต่ำกว่า 20 ปี 33 8.25 

 มากกว่า 50 ปี 22 5.50 

ระดับการศกึษา ต่ำกว่าปริญญาตรี 124 31.00 

 ปริญญาตรี 186 46.50 

 ปริญญาโท 66 16.50 

 ปริญญาเอก 24 6.00 

อาชีพ เกษตรกร/ประมง 22 5.50 

 ค้าขาย/อาชีพอสิระ 22 5.50 

 นักเรียน/นักศกึษา 117 29.25 

 พนักงานมหาวิทยาลัย 144 36.00 
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ตาราง 1 (ต่อ) 

 ข้อมูลทั่วไป จำนวน ร้อยละ 

รายได ้ 15,000 - 20,000 บาท 62 15.50 

 20,001 - 25,000 บาท 44 11.00 

 25,001 - 30,000 บาท 71 17.75 

 นอ้ยกว่า 15,000 บาท 132 33.00 

 มากกว่า 30,000 บาท 91 22.75 

 รวม 400 100.00 

 

จากตาราง 1 กลุ่มตัวอย่างตอบแบบสอบถาม จำนวน 400 คน มีข้อมูลทั่วไป จำแนกตามตัว

แปร ดังนี้ 

 เพศ พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็น เพศหญิง จำนวน 290 คน คิดเป็นร้อย

ละ 72.50 รองลงมาเป็น เพศชาย จำนวน 97 คน คิดเป็นร้อยละ 24.25 และ เพศ LGBTQ+ 

จำนวน 13 คน คิดเป็นรอ้ยละ 3.25 ตามลำดับ 

 อายุ พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามที่มีอายุระหว่าง 20 – 30 ปี มากที่สุด จำนวน 216 คน 

คิดเป็นร้อยละ 54.0 รองลงมาอายุ 41 – 50 ปี จำนวน 93 คน คิดเป็นร้อยละ 23.25  

อายุ 31 – 40 ปี จำนวน 36 คน คิดเป็นร้อยละ 9.0 อายุ ต่ำกว่า 20 ปี จำนวน 33 คน  

คิดเป็นรอ้ยละ 8.25 และอายุ มากกว่า 50 ปี จำนวน 22 คน คิดเป็นรอ้ยละ 5.50 ตามลำดับ 

 ระดับการศึกษา พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามระดับปริญญาตรี มากที่สุด จำนวน  

186 คน คิดเป็นร้อยละ 46.50 รองลงมาการศึกษาระดับต่ำกว่าปริญญาตรี จำนวน 124 คน 

คิดเป็นร้อยละ 31.0 ระดับปริญญาโท จำนวน 66 คน คิดเป็นร้อยละ 16.50 และปริญญาเอก 

จำนวน 24 คน คิดเป็นรอ้ยละ 6.0 ตามลำดับ 

 อาชีพ พบว่า ส่วนใหญ่ประกอบอาชีพพนักงานมหาวิทยาลัย จำนวน 144 คน  

คิดเป็นร้อยละ 36.0 รองลงมาอาชีพนักเรียน/นักศึกษา จำนวน 117 คน คิดเป็นร้อยละ 29.25 

ลูกจ้างประจำ จำนวน 37 คน คิดเป็นร้อยละ 9.25 ลูกจ้างช่ัวคราว จำนวน 29 คน คิดเป็น

ร้อยละ 7.25 ค้าขาย/อาชีพอิสระ จำนวน 22 คน คิดเป็นร้อยละ 5.50 เกษตรกร/ประมง 

จำนวน 22 คน คดิเป็นรอ้ยละ 5.50 รับราชการ/รัฐวิสาหกิจ จำนวน 16 คน คิดเป็นรอ้ยละ 4.0 

อื่น ๆ จำนวน 11 คน คิดเป็นร้อยละ 2.75 และรับจ้าง จำนวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 0.50 

ตามลำดับ 

 รายได้ พบว่า ส่วนใหญ่รายได้น้อยกว่า 15,000 บาท จำนวน 132 คน คิดเป็นร้อยละ 

33.0 รองลงมารายได้มากกว่า 30,000 บาท จำนวน 91 คน คิดเป็นร้อยละ 22.75  
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รายได้ 25,001 – 30,000 บาท จำนวน 71 คน คิดเป็นร้อยละ 17.75 รายได้ 15,000 - 20,000 บาท 

จำนวน 62 คน คิดเป็นร้อยละ 15.50  และรายได้ 20 ,001 - 25,000 บาท จำนวน 44 คน  

คิดเป็นรอ้ยละ 11.0 ตามลำดับ 

  สรุปข้อมูลทั่วไปของกลุ่มตัวอย่าง ส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง คิดเป็นร้อยละ 72.50 มีช่วง

อายุระหว่าง 20 – 30 ปี คิดเป็นร้อยละ 54.0 ระดับการศึกษาปริญญาตรี คิดเป็นร้อยละ 

46.50 อาชีพพนักงานมหาวิทยาลัย คิดเป็นร้อยละ 36.0 และรายได้ส่วนใหญ่น้อยกว่า 15,000 บาท

คิดเป็นรอ้ยละ 33.0  

 

ส่วนที่ 3 การวิเคราะห์พฤติกรรมการใช้บรกิารผ่านระบบ e-Commerce 

ตาราง 2 แสดงจำนวน ร้อยละ การใช้บรกิารซื้อผลิตภัณฑ์ผ่านระบบ e-Commerce 

 จำนวน ร้อยละ 

ไม่เคยใช้บริการ 14 3.50 

เคยใช้บริการ 286 96.50 

รวม 400 100.00 

 

 จากตาราง 2 การวิเคราะห์พฤติกรรมการใช้บริการผ่านระบบ e-Commerce 

จากกลุ่มตัวอย่าง จำนวน 400 คน พบว่า มีกลุ่มตัวอย่างที่ไม่เคยใช้บริการซื้อผลิตภัณฑ์ผ่าน

ระบบ e-Commerce จำนวน 14 คน คิดเป็นร้อยละ 3.50 และ เคยใช้บริการซื้อผลิตภัณฑ์ผ่าน

ระบบ e-Commerce จำนวน 386 คน คิดเป็นรอ้ยละ 96.50  
 

ตาราง 3 แสดงจำนวน ร้อยละ ความถีก่ารใช้บรกิารซือ้ผลติภัณฑ์ผ่านระบบ e-Commerce 

 จำนวน ร้อยละ 

 

ไมเ่คย 

1 คร้ัง/สัปดาห์ 

14 

238 

 3.50 

59.50 

ทุกวัน 

มากกวา่ 1 คร้ัง/สัปดาห ์

มากกวา่ 1 คร้ัง/วัน 

32 

61 

55 

 8.00 

15.25 

13.25 

รวม 400 100.00 

 จากตาราง 3 การวิเคราะห์ความถี่ของการใช้บริการซื้อผลิตภัณฑ์ผ่านระบบ 

e-Commerce จากกลุ่มตัวอย่าง จำนวน 400 คน พบว่า ส่วนใหญ่ซื้อผลิตภัณฑ์ผ่านระบบ  

e-Commerce 1 ครั้งต่อสัปดาห ์จำนวน 238 คน คิดเป็นร้อยละ 59.50 รองลงมาซือ้มากกว่า 1 
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ครั้งต่อสัปดาห์ จำนวน 61 คน คิดเป็นร้อยละ 15.25 ซื้อมากกว่า 1 ครั้งต่อวัน จำนวน 55 คน 

คิดเป็นร้อยละ 13.25 ซื้อทุกวัน จำนวน 32 คน คิดเป็นร้อยละ 8.0 และยังมีกลุ่มตัวอย่างที่ไม่

เคยใช้บริการซื้อผลิตภัณฑ์ผ่านระบบ e-Commerce จำนวน 14 คน คิดเป็นร้อยละ 3.50 

ตามลำดับ 

 

ส่วนที่  4 การวิเคราะห์ปัจจัยของการออกแบบลวดลาย ที่ส่งผลต่อการเลือกซื้อ

ผลิตภัณฑ์ผ้าชนเผ่าผ่านระบบ www.pyhill.com  

 

 หลังจากที่ผู้วิจัยได้ทำการศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อการซื้อผลิตภัณฑ์ในการออกแบบ

ลวดลายด้วยตนเองบนผ้าชนเผ่า จนได้ทราบถึงปัจจัยของผู้ซื้อ ทำให้เกิดการวิเคราะห์  

และออกแบบระบบการออกแบบลวดลายด้วยตนเองบนผ้าชนเผ่า เพื่อเพิ่มมูลค่าของ

ผลิตภัณฑ์ชนเผ่า และ สร้างลวดลายอัตลักษณ์แบบประยุกต์ให้เป็นที่รูจักอย่างแพร่หลายมาก

ยิ่งขึ้น ซึ่งขั้นตอนการวิเคราะหแ์ละออกแบบระบบ ที่ผู้วจิัยได้ดำเนินการ ดังนี้  

1. ออกแบบโครงร่างของระบบ ให้มีความน่าสนใจ และ สวยงาม แต่ยังคงมี

เอกลักษณ์และอัตลักษณ์ของชนเผ่าแฝงไปด้วย เพื่อดึงดูดสายตาของผู้ซื้อให้สนใจเข้าไป

ทดลองออกแบบลวดลายบนผ้าชนเผ่า ด้วยลวดลายอัตลักษณ์ทั้งแบบดั้งเดิม และแบบ

ประยุกต์ อีกทั้งยังคงความดั้งเดิมของระบบ อีคอมเมิร์ซ  ที่ยังคงมีผลิตภัณฑ์ที่ผลิตสำเร็จแล้ว

จัดจำหนา่ยด้วย เพื่อเป็นทางเลอืกใหก้ับผูซ้ือ้ได้เลือกซือ้ผลติภัณฑ์ได้อย่างสะดวกสบาย  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพ 29 โครงร่างระบบการออกแบบลวดลายด้วยตนเองบนผ้าชนเผ่า 



 

 

  53 

2. นำโครงรา่งระบบการออกแบบลวดลายด้วยตนเองบนผ้าชนเผา่ที่ทำการออกแบบ

ไว้ให้ผู้ทำระบบได้สร้างระบบการออกแบบลวดลายด้วยตนเองบนผ้าชนเผา่ โดยใช้ชื่อ เว็บไซต์ 

www.pyhill.com  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพ 30 ดราฟที่ 1 หน้าเว็บไซต์การออกแบบลวดลายด้วยตนเองบนผ้าชนเผ่า 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพ 31 ดราฟที่ 2 หน้าเว็บไซต์การออกแบบลวดลายด้วยตนเองบนผ้าชนเผ่า 
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ภาพ 32 โครงร่างหน้าเว็บไซต์การออกแบบสินค้าต่าง ๆ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 32 โครงร่างหน้าเว็บการออกแบบสี ไซส์ ของสินค้า 
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ภาพ 33 โครงร่างหน้าเว็บการออกแบบลวดลายวางบนสินค้า 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพ 34 โครงร่างหน้าเว็บการชำระเงนิและรายการสินค้า 
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ภาพ 35 หน้าเว็บไซต์ www.pyhill.com 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพ 36 สินค้าสำเร็จพร้อมจำหน่าย บนเว็บไซต์ www.pyhill.com 
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ภาพ 37 การออกแบบลวดลายสินค้าด้วยตนเอง บนเว็บไซต์ www.pyhill.com 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพ 38 ตัวอย่างผลิตภัณฑท์ี่ออกแบบลวดลายด้วยตนเอง บนเว็บไซต ์www.pyhill.com 
 

ผลการวิเคราะห์การถดถอยพหุคุณ (Multiple Regression) 

เพื่อหาความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรอิสระด้านปัจจัยของการออกแบบลวดลาย 

ที่ส่งผลต่อการเลือกซื้อผลิตภัณฑ์ผ้าชนเผ่าผ่านระบบ www.pyhill.com ส่งผลต่อตัวแปรตาม 

ด้าน ความพึงพอใจการใช้งานระบบ www.pyhill.com 
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วิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรอิสระด้านการสามารถออกแบบลวดลาย

ผลิตภัณฑ์ผ้าชนเผ่าด้วยตนเอง ผลิตภัณฑ์ที่ออกแบบมีความโดดเด่น และมีอัตลักษณ์ของชน

เผ่า ผลิตภัณฑ์ที่ออกแบบไม่ซ้ำกับผลิตภัณฑ์ในท้องตลาด และมีความน่าเชื่อถือในระบบการ

จัดส่งผลิตภัณฑ์สินค้า PRE-ORDER ส่งผลต่อตัวแปรตามความพึงพอใจการใช้งานระบบ 

www.pyhill.com แสดงผล ดังนี้ 

สมมติฐานที่ 1 ปัจจัยด้านการการสามารถออกแบบลวดลายผลิตภัณฑ์ผ้าชนเผ่าด้วย

ตนเอง ผลิตภัณฑ์ที่ออกแบบมีความโดดเด่น และมีอัตลักษณ์ของชนเผา่ ผลิตภัณฑ์ที่ออกแบบ

ไม่ซ้ำกับผลิตภัณฑใ์นท้องตลาด และผลิตภัณฑม์ีความน่าเชือถือ ส่งผลต่อตัวแปรตามความพึง

พอใจการใช้งานระบบ www.pyhill.com สามารถเขียนสมมตฐิานทางสถิต ิได้ดังนี้ 

H0: ปัจจัยด้านการการสามารถออกแบบลวดลายผลิตภัณฑ์ผ้าชนเผ่าด้วยตนเอง 

ผลิตภัณฑ์ที่ออกแบบมีความโดดเด่น และมีอัตลักษณ์ของชนเผ่า ผลิตภัณฑ์ที่ออกแบบไม่ซ้ำ

กับผลิตภัณฑ์ในท้องตลาด และ  ผลิตภัณฑ์มีความน่าเชือถือ ไม่ส่งผลต่อความพึงพอใจ 

การใชง้านระบบ www.pyhill.com  

H1: ปัจจัยด้านการสามารถออกแบบลวดลายผลิตภัณฑ์ผ้าชนเผ่าด้วยตนเอง 

ผลิตภัณฑ์ที่ออกแบบมีความโดดเด่น และมีอัตลักษณ์ของชนเผ่า ผลิตภัณฑ์ที่ออกแบบไม่ซ้ำ

กับผลิตภัณฑ์ในท้องตลาด และ ผลิตภัณฑ์มีความน่าเชือถือส่งผลต่อความพึงพอใจการใช้งาน

ระบบ www.pyhill.com        

ตาราง 4 แสดงผลค่า (R2) ในด้านการสามารถออกแบบลวดลายผลิตภัณฑ์ผ้าชนเผ่า 

            ด้วยตนเอง  

Model R R Square (R2) Adjusted Square 

1 .995 .990 .990 

 

จากตาราง 4 แสดง R2= .990 ตัวแปรอิสระด้านปัจจัยของการออกแบบลวดลาย 

ที่ส่งผลต่อการเลือกซื้อผลิตภัณฑ์ผ้าชนเผ่า ผ่านระบบ www.pyhill.com  ประกอบด้วย  

1) สามารถออกแบบลวดลายผลิตภัณฑ์ผ้าชนเผ่าด้วยตนเอง 2) ผลิตภัณฑ์ที่ออกแบบมีความ

โดดเด่น และมีอัตลักษณ์ของชนเผ่า 3) ผลิตภัณฑ์ที่ออกแบบไม่ซ้ำกับผลิตภัณฑ์ในท้องตลาด 

4) ผลิตภัณฑ์มีความน่าเชือถือ สามารถอธิบายความผันแปลของความพึงพอใจการใช้งาน

ระบบ www.pyhill.com ได้รอ้ยละ 99.0% 

 

http://www.pyhill.com/
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สถิติที่ใช้ในการทดสอบสมมติฐาน คือ การวิเคราะห์ความถดถอยพหุคูณ (Multiple 

Regression Analysis) โดยเลือกตัวแปรอิสระเข้าสมการถดถอยด้วยเทคนิค Stepwise ใช้ระดับ

ความเชื่อมั่น 95% ดังนั้น จะปฏิเสธสมมติฐานหลัก (H0) ก็ต่อเมื่อ Sig. มีค่าน้อยกว่า 0.05 

ซึ่งผลการทดสอบแสดงดังตาราง 5 

 

ตาราง 5 แสดงค่าสมการถดถอยเชิงพหุคูณความพึงพอใจการใช้งานระบบ www.pyhill.com 

Model SS df MS F Sig. 

Regression 

Residual 

Total 

7888.681 4 1972.170 9846.024 .000b 

79.319 396 .200   

7968.000 400    

* มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 

จากตาราง 5 ผลการวิเคราะห์พบว่า ความพึงพอใจการใช้งานระบบ www.pyhill.com  

มีความสัมพันธ์เชิงเส้นตรงกับกลุ่มตัวแปรอิสระ อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  

และสามารถสร้างสมการเส้นตรงได้ ดังนี้ 

 

ตาราง 6 แสดงค่าความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรอิสระในด้านการสามารถออกแบบ 

             ลวดลายผลิตภัณฑ์ผ้าชนเผ่าด้วยตนเอง  

ปัจจัยของการออกแบบลวดลาย 

ที่ส่งผลต่อการเลือกซื้อผลิตภณัฑ์ผา้ชนเผา่ 

ผ่านระบบ www.pyhill.com 

B Std. Error t sig 

(Constant) 

1. สามารถออกแบบลวดลายผลิตภัณฑผ์้าชนเผ่าดว้ย

ตนเอง 

2. ผลิตภัณฑท่ี์ออกแบบมคีวามโดดเด่น และมีอัตลักษณ์

ของชนเผ่า  

3. ผลิตภัณฑท่ี์ออกแบบไมซ่้ำกับผลิตภัณฑใ์นท้องตลาด 

4. ผลิตภัณฑม์คีวามนา่เชือถือ 

- - - - 

.471 .040 11.739 .000* 

 

.182 

 

.036 

 

5.095 

 

.000* 

 

.221 

 

.032 

 

6.849 

 

.000* 

 

.098 

 

.035 

 

11.739 

 

.005* 

*มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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จากตาราง 6 ผลการศึกษาพบว่า ปัจจัยของการออกแบบลวดลายที่สง่ผลต่อการเลือก

ซือ้ผลิตภัณฑผ์า้ชนเผา่ ผา่นระบบ www.pyhill.com 1) สามารถออกแบบลวดลายผลิตภัณฑผ์้า

ชนเผ่าด้วยตนเอง (B=.471 ,t=11.739,p-value=.00) 2) ผลิตภัณฑ์ที่ออกแบบมีความโดดเด่น 

และมีอัตลักษณ์ของชนเผา่ (B=0182,t=5.095,p-value=.00) 3) ผลิตภัณฑท์ี่ออกแบบไม่ซ้ำกับ

ผลิตภัณฑ์ในท้องตลาด (B=.221,t=6.849,p-value=.00) และ 4) ผลิตภัณฑ์มีความน่าเชือถือ

(B =  .0 9 8 ,  t= 2 .8 2 4  ,p -v a lu e = .0 0 5 )  ต า ม ล ำ ดั บ  ซึ่ ง มี ค่ า น้ อ ย ก ว่ า  0 .0 5  

ในระดับความเชื่อมั่นที่ร้อยละ 95 นั้น เป็นการยอมรับสมมติฐาน H1 และปฏิเสธสมมติฐาน  

H0 หมายความว่า การสามารถออกแบบลวดลายผลิตภัณฑ์ผ้าชนเผ่าด้วยตนเอง ผลิตภัณฑ์  

ที่ออกแบบมีความโดดเด่น และมีอัตลักษณ์ของชนเผ่า ผลิตภัณฑ์ที่ออกแบบไม่ซ้ำกับ

ผลิตภัณฑ์ในท้องตลาด และ ผลิตภัณฑ์มีความน่าเชือถือ ส่งผลต่อความพึงพอใจการใช้งาน

ระบบ www.pyhill.com อย่างมนีัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05  



 

 

  
 

บทท่ี 5 

บทสรุป 

งานวิจัยเรื่อง ปัจจัยการออกแบบลวดลายด้วยตนเองบนผ้าชนเผ่า ส่งผลต่อการตั้งใจ

ซือ้ผลติภัณฑ์ ได้บทสรุปการวิจัย ดังนี้ 

  5.1 สรุปผลการวิจัย  

  5.2 อภิปรายผลการวิจัย 

  5.3 ข้อเสนอแนะ 

สรุปผลการวิจัย 

1. สรุปผลการรวบรวมข้อมูลอัตลักษณ์ลวดลายแบบดั้งเดิมและแบบประยุกต์บน

ผ้าชนเผ่า  

 จากการลงพื้นที่เพื่อไปเก็บรวบรวมข้อมูลจากผู้ประกอบการกลุ่มแปรรูปผ้าปักชาวเขา

บ้านสิบสองพัฒนา และสอบถามข้อมูลจากปราชญ์ท้องถิ่น ตำบลผาช้างน้อย อำเภอปง 

จังหวัดพะเยา เพื่อศึกษาอัตลักษณ์ลวดลายดั้งเดิมและลวดลายประยุกต์บนผ้าชนเผ่า ได้แบ่ง

ลวดลายอัตลักษณ์ออกเป็น 2 แบบ คอื ลวดลายแบบดั้งเดิม จำนวน 19 ลวดลาย 

 และจากการศึกษาและรวบรวมลวดลายอัตลักษณ์แบบดั้งเดิมของชนเผ่าม้ง ทางผู้วิจัย

ได้เล็งเห็นถึงความสำคัญในการสร้างมูลค่า และสร้างความทันสมัย จึงได้สกัดและประยุกต์

ลวดลายแบบดั้งเดิม ให้เป็นลวดลายแบบประยุกต์ จำนวน 4 ลวดลาย แต่ยังคงอัตลักษณ์ของ

ชนเผ่าม้งไว้ โดยเป็นลวดลายที่มีความหมายเป็นสิริมงคล และสื่อให้เห็นถึงการปรับตัวให้เข้า

กับยุคสมัยในปัจจุบัน ได้แก่ 1. ลายกังหันดูดทรัพย์ ดัดแปลงมาจากลายใบพัด 2. ลายก้ามปูนำ

โชค ดัดแปลงมาจากลายแมงมุม 3. ลายเต่าหมื่นหมื่นปี  ดัดแปลงมาจากลายแมงดา  

และ 4. ลายแมงมุมชักเงนิชักทอง ดัดแปลงมาจากลายก้ามปู  

 

2. สรุปผลจากการวเิคราะห์พฤติกรรมการใช้บริการผ่านระบบ e-Commerce 

 จากการวิเคราะห์พฤติกรรมการใช้บริการผ่านระบบ e-Commerce จากกลุ่มตัวอย่าง

จำนวน 400 คน พบว่า: 

 มีกลุ่มตัวอย่างที่ไม่เคยใช้บริการซื้อผลิตภัณฑ์ผา่นระบบ e-Commerce จำนวน 14 คน 

ซึ่งเทียบกับจำนวนผู้ใช้ทั้งหมดอยู่ที่  400 คน คิดเป็นร้อยละ 3.50  ส่วนผู้ใช้บริการซื้อ

ผลติภัณฑ์ผ่านระบบ e-Commerce จำนวน 386 คน คิดเป็นรอ้ยละ 96.50 
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 ส่วนใหญ่ของผู้ใช้ซื้อผลิตภัณฑผ์า่นระบบ e-Commerce มีการซื้อเป็นระยะเวลาต่าง ๆ 

โดยมีความถี ่ดังนี้: 

 ซือ้ผลิตภัณฑ์ผ่านระบบ e-Commerce 1 ครั้งต่อสัปดาห์ จำนวน 238 คน คิดเป็นร้อย

ละ 59.50 ซื้อผลิตภัณฑ์ผ่านระบบ e-Commerce มากกว่า 1 ครั้งต่อสัปดาห์ จำนวน 61 คน 

คิดเป็นรอ้ยละ 15.25 ซือ้ผลติภัณฑ์ผา่นระบบ e-Commerce มากกว่า 1 ครั้งต่อวัน จำนวน 55 

คน คิดเป็นร้อยละ 13.25 และซื้อผลิตภัณฑ์ผ่านระบบ e-Commerce ทุกวัน จำนวน 32 คน 

คิดเป็นร้อยละ 8.0 นอกจากนี้ยังมีกลุ่มตัวอย่างที่ไม่เคยใช้บริการซื้อผลิตภัณฑ์ผ่านระบบ  

e-Commerce จำนวน 14 คน คิดเป็นรอ้ยละ 3.50  

 

3. สรุปผลการวิเคราะห์ปัจจัยของการออกแบบลวดลาย ที่ส่งผลต่อการเลือกซื้อ

ผลิตภัณฑ์ผ้าชนเผ่าผ่านระบบ www.pyhill.com 

 จากการวิเคราะห์ผลปัจจัยของการออกแบบลวดลาย ที่ส่งผลต่อการเลือกซื้อ

ผลิตภัณฑ์ผ้าชนเผ่าผ่านระบบ www.pyhill.com  ซึ่งมีตัวแปรอิสระทั้ง 4 คือ 1) สามารถ

ออกแบบลวดลายผลิตภัณฑ์ผ้าชนเผ่าด้วยตนเอง 2) ผลิตภัณฑ์ที่ออกแบบมีความโดดเด่น 

และมีอัตลักษณ์ของชนเผ่า 3) ผลิตภัณฑ์ที่ออกแบบไม่ซ้ำกับผลิตภัณฑ์ในท้องตลาด  

และ ผลิตภัณฑ์มีความน่าเชือถือส่งผลต่อความพึงพอใจการใช้งานระบบ www.pyhill.com  

ได้ถึงร้อยละ 99.0% 

 ผลการวิ เคราะห์พบว่ า ความพึ งพอใจการใช้งานระบบ  w w w .pyhill.com  

มีความสัมพันธ์เชิงเส้นตรงกับกลุ่มตัวแปรอิสระ 4 ปัจจัย โดยมีค่า p-value ที่ระดับนัยสำคัญ

ทางสถิติที่ระดับ 0.05 ซึ่งระดับความเชื่อมั่นในการยอมรับสมมติฐาน H1 และปฏิเสธ

สมมตฐิาน H0  

 นอกจากนี้ปัจจัยของการออกแบบลวดลาย ที่ส่งผลต่อการเลือกซื้อผลิตภัณฑ์ผ้าชน

เผ่าผ่านระบบ www.pyhill.com มีความสัมพันธ์ที่มีนัยสำคัญทางสถิติและมีค่าน้อยกว่า 0.05 

ในระดับความเชื่อมั่นที่ร้อยละ 95 ซึ่งยืนยันว่า การสามารถออกแบบลวดลายผลิตภัณฑผ์้าชน

เผ่าด้วยตนเอง ผลิตภัณฑ์ที่ออกแบบมีความโดดเด่นและมีอัตลักษณ์ของชนเผ่า ผลิตภัณฑ์ที่

ออกแบบไม่ซ้ำกับผลิตภัณฑ์ในท้องตลาด และ ผลิตภัณฑ์มีความน่าเชือถือ ส่งผลต่อความพึง

พอใจในการใช้งานระบบ www.pyhill.com อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยสามารถ

สร้างสมการเส้นตรงเพื่ออธิบายความสัมพันธ์ได้ 
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4. สรุปผลการวิเคราะห์ และออกแบบระบบการออกแบบลวดลายด้วยตนเองบน

ผ้าชนเผ่า 

 การศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อการซื้อผลิตภัณฑ์ในการออกแบบลวดลายด้วยตนเอง 

บนผ้าชนเผ่า ส่งผลให้ผู้วิจัยได้รับทราบถึงปัญหาของผู้ประกอบการ ทำให้เกิดการวิเคราะห์ 

และออกแบบระบบการออกแบบลวดลายด้วยตนเองบนผ้าชนเผ่า เพื่อเพิ่มมูลค่าของ

ผลิตภัณฑ์ชนเผ่า และสร้างลวดลายอัตลักษณ์แบบประยุกต์ให้เป็นที่รูจักอย่างแพร่หลายมาก

ยิ่งขึ้น โดยทำการออกแบบโครงร่างของระบบ ให้มีความน่าสนใจ และ สวยงาม อีกทั้งยังคง

ความดั้งเดิมของระบบ อีคอมเมิร์ซ  ที่ยังคงมีผลิตภัณฑ์ที่ผลิตสำเร็จแล้วจัดจำหน่ายด้วย เพื่อ

เป็นทางเลือกให้กับผู้ซื้อได้เลือกซื้อผลิตภัณฑ์ได้อย่างสะดวกสบาย จากนั้นได้ทำการสร้าง

ระบบที่ เน้นให้ผู้ซื้อได้ออกแบบลวดลายด้วยตนเองบนผ้าชนเผ่า โดยใช้ชื่อ เว็บไซต์  

www.pyhill.com 

 

อภิปรายผลการวิจัย 

  จากการสรุปผลวิจัย เรื่อง ปัจจัยของการออกแบบลวดลาย ที่ส่งผลต่อการเลือกซื้อ

ผลิตภัณฑ์ผ้าชนเผ่า จนรวบรวมลวดลายของชนเผ่าแบบดั้งเดิมและลวดลายประยุกต์  

ซึ่งลวดลายแบบดั้งเดิม จำนวน 19 ลวดลาย และลวดลายแบบประยุกต์ จำนวน 4 ลวดลาย  

ซึ่งเป็นลวดลายที่มีความหมายเป็นสิริมงคล และสื่อให้เห็นถึงการปรับตัวให้เข้ากับยุคสมัยใน

ปัจจุบัน อีกทั้งยังเป็นการส่งเสริมการตลาดให้เหมาะสมกับการนำลวดลายไปใช้บนผลิตภัณฑ์

ผา้ชนเผา่แบบใหม่อกีด้วย 

 ทางด้านปัจจัยของการออกแบบลวดลายที่ส่งผลต่อการเลือกซื้อผลิตภัณฑ์ผ้าชนเผ่า 

ผา่นระบบ www.pyhill.com ซึ่งแบ่งออกเป็น 4 ด้าน คือ สามารถออกแบบลวดลายผลิตภัณฑ์

ผ้าชนเผ่าด้วยตนเอง ผลิตภัณฑ์ที่ออกแบบมีความโดดเด่น และมีอัตลักษณ์ของชนเผ่า 

ผลิตภัณฑ์ที่ออกแบบไม่ซ้ำกับผลิตภัณฑ์ในท้องตลาด และผลิตภัณฑ์มีความน่าเชื่อถือ  

โดยเป็นปัจจัยที่มุ่งเน้นทางด้านผลิตภัณฑ์ ซึ่งปัจจัยที่ได้รับความพึงพอใจระดับสูง คือ การ

สามารถออกแบบลวดลายผลิตภัณฑ์ผา้ชนเผา่ด้วยตนเอง ด้วยระดับค่า B=.471 สอดคล้องกับ

งานวิจัยของกัสมา กาซ้อน และคณะ (2560) พบว่า ปัจจัยส่วนประสมทางการตลาดที่มีต่อ

ผลตอบแทนจากยอดขายผลิตภัณฑ์ผ้ามัดย้อมของผู้ประกอบการร้านค้า ภาพรวมอยู่ในระดับ

ปานกลาง ด้านที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด ได้แก่ 2.1) ด้านผลิตภัณฑ์ในเรื่องลวดลาย มีความสวยงาม

ดึงดูดความสนใจแก่ลูกค้า เหมาะสำหรับซือ้เป็นของฝากและได้รับการยอมรับอย่างกว้างขวาง

ของกลุ่มผูบ้ริโภคกลุ่มหนุ่มสาวและมีลวดลายที่หลากหลาย และยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ
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รัฐนันท์ พงศ์วิริทธิ์ธร  คณะ (2560) ที่ศึกษาเกี่ยวกับส่วนประสมทางการตลาดที่มีต่อการ

ตัดสินใจซื้อหัตถกรรมสิ่งทอจากภูมปิัญญาชนเผา่ชาติพันธุ์ล้านนา: ชนเผา่ปกาเกอะญอ พบว่า 

ปัจจัยทางการตลาดที่ผูซ้ือ้ใหค้วามสำคัญมากที่สุด ได้แก่ ด้านผลิตภัณฑ ์และด้านการส่งเสริม

ทางการตลาด/การสื่อสารการตลาดแบบบูรณาการโดยให้ปัจจัยในแต่ละด้านผลิตภัณฑ์ ได้แก่ 

ด้านการแสดงและสื่อถึงศิลปะท้องถิ่นคงเอกลักษณ์เฉพาะ คุณภาพของวัตถุดิบของสินค้าสิ่งทอ 

และสินค้าสิ่งทอมีความหลากหลาย 

 

ข้อเสนอแนะ 

 สามารถนำผลการวิเคราะห์ และออกแบบระบบการออกแบบลวดลายด้วยตนเอง 

บนผ้าชนเผ่า ไปพัฒนาต่อยอดกับการออกแบบลวดลายผลิตภัณฑ์อื่นๆ ของผู้ประกอบการที่

สนใจ ซึ่งอาจมีผลต่อการตัดสินใจเลือกซื้อผลิตมากขึ้น และสามารถลดต้นทุนการผลิตด้าน

การออกแบบ 
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ภาคผนวก ก แบบสอบถามเพื่อการวิจัย 

แบบสอบถามนี้ดำเนินการโดย คณ ะเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 

มหาวิทยาลัยพะเยาโดยมีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาปัจจัยในการเลือกซื้อผลิตภัณฑ์ผ้าชนเผา่ผ่าน 

ระบบe-Commerce (Lwnshop) และ ระบบการออกแบบลวดลายผลิตภัณฑ์ด้วยตนเอง โดย

เก็บข้อมูลจากผู้ใช้งานระบบ e-Commerce และระบบ www.pyhill.com ที่เป็นกลุ่มตัวอย่าง ซึ่ง

ข้อมูลที่ได้จะใช้เป็นประโยชน์เพื่อการศึกษาวิจัยเท่านั้นจะไม่มีผลกระทบใด ๆ ต่อผู้ตอบ

แบบสอบถามแต่ประการใดจึงขอความกรุณาให้ท่านตอบแบบสอบถามให้ตรงกับสภาพที่เป็น

จรงิมากที่สุด 

 แบบสอบถาม ประกอบด้วย  4  ตอน ดังตอ่ไปนี้ 

 ตอนที่  1  แบบสอบถามเกี่ยวกับข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม     

 ตอนที่  2  พฤติกรรมการใช้บริการผา่นระบบ e-Commerce  

ตอนที่  3 แบบสอบถามปัจจัยของการออกแบบลวดลายที่ส่งผลต่อการเลือกซื้อ 

ผลติภัณฑ์ผ้าชนเผา่ผ่านระบบ www.pyhill.com 

 ตอนที่ 4 ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเกี่ยวกับการพัฒนาการให้บริการ 

 

ตอนที่  1  แบบสอบถามเกี่ยวกับข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 

คำชี้แจง  จงทำเครื่องหมาย ✓ ในช่องที่ตรงกับความเป็นจรงิของท่านมากที่สุด 

1.  เพศ 

       1. ชาย      2. หญิง     3. LGBTQ+ 

 

2.  อายุ 

  1.  ต่ำกว่า 20 ปี      2.  20 – 30 ปี 

  3.  31 – 40 ปี      4.  41 – 50 ปี 

  5.  มากกว่า 50 ปี 

 

3. ระดับการศกึษา 

   1.  ต่ำกว่าปริญญาตรี     2.  ปริญญาตรี  

  

  3.  ปริญญาโท      4.  ปริญญาเอก   

 

http://www.pyhill.com/
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5.  ประเภทตำแหนง่ 

         1.  รับราชการ/รัฐวิสาหกิจ        2.  พนักงานมหาวิทยาลัย  

         3.  ลูกจ้างประจำ      4.  ลูกจ้างช่ัวคราว 

         5.  นักเรียน/นักศกึษา     6.  นักเรียน/นักศกึษา 

  7.  ค้าขาย/อาชีพอิสระ     8.  รับจ้าง  

  9.  เกษตรกร/ประมง     10.  อื่นๆ    

     

5.  รายได้ 

         1.  น้อยกว่า 15,000 บาท     2.  15,000 - 20,000 บาท  

         3.  20,001 - 25,000 บาท     4.  25,001 - 30,000 บาท 

         5.  มากกว่า 30,000 บาท    

 

ตอนที่  2  พฤติกรรมการใช้บริการผ่านระบบ e-Commerce  

คำชี้แจง : กรุณาเขียนเครื่องหมาย (✓) ลงใน  􀀳   ในแตล่ะข้อที่ตรงกับความคิดเห็นของท่าน

มากที่สุด 

ช่องเดียวเท่านั้น  

2.1 ท่านเคยใช้บริการซื้อผลิตภัณฑ์ผา่นระบบ e-Commerce 

  1.  ไม่เคยใช้บริการ (ข้ามไปตอนที่ 3)    2.  เคยใช้บริการ 

2.2 ท่านมกีารใช้บริการซื้อผลติภัณฑผ์่านระบบ e-Commerce บ่อยแค่ไหน 

  1.   1 ครั้ง/สัปดาห์      2.  มากกว่า 1 ครั้ง/สัปดาห์ 

  3.  มากกว่า 1 ครั้ง/วัน     3.  ทุกวัน  
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ตอนที่  3  ปัจจัยของการออกแบบลวดลาย ที่ส่งผลต่อการเลือกซือ้ผลติภัณฑ์ผา้ชนเผา่ 

              ผ่านระบบ www.pyhill.com 
 

คำชี้แจง : กรุณาเขียนเครื่องหมาย (✓) ลงใน  􀀳   ในแตล่ะข้อที่ตรงกับความคิดเห็นของท่าน

มากที่สุด 

ช่องเดียวเท่านั้น โดยแต่ละช่องจะแสดงระดับความตอ้งการดังนี้ 

      ระดับ 1 หมายถึง ความสำคัญระดับน้อยที่สุด 

      ระดับ 2 หมายถึง ความสำคัญระดับน้อย 

      ระดับ 3 หมายถึง ความสำคัญระดับปานกลาง 

      ระดับ 4 หมายถึง ความสำคัญระดับมาก 

      ระดับ 5 หมายถึง ความสำคัญระดับมากที่สุด 

 

ปัจจัยของการออกแบบลวดลาย ที่ส่งผลต่อการเลือกซื้อผลิตภัณฑ์

ผ้าชนเผา่ผา่นระบบ www.pyhill.com 

ระดับความสำคัญ 

5 

มาก

ที่สุด 

4 

มาก 

 

3 

ปาน

กลา

ง 

2 

น้อย 

 

1 

น้อย

ที่สุด 

1. เหตุผลที่เลือกซื้อผลิตภัณฑ์ผ้าชนเผ่าผา่นระบบ 

www.pyhill.com 
     

1. สามารถออกแบบลวดลายผลิตภัณฑผ์้าชนเผ่าดว้ยตนเอง      

2. ผลิตภัณฑท่ี์ออกแบบมคีวามโดดเด่นและมัอัตลักษณข์องชนเผ่า      

3. ผลิตภัณฑท่ี์ออกแบบไมซ่้ำกับผลิตภัณฑใ์นท้องตลาด      

4. ผลิตภัณฑม์คีวามนา่เช่ือถือ      

2. ความพึงพอใจผู้ใชง้านระบบ www.pyhill.com เปรียบเทียบกับ

ระบบเว็บไซต์ e-Commerce ทั่วไป 

     

1. ความพึงพอใจในการเลือกลวดลายอัตลักษณ์บนผลิตภัณฑ์ได้อย่าง

หลากหลาย 
     

2. ความพึงพอใจในการเปรียบเทียบระหว่างสินค้าในตะกร้าและสินค้าที่

ออกแบบลวดลายเองได้  
     

3. ความพงึพอใจในระบบท่ีบอกความหมายของลวดลายอัตลักษณ์      

4. ความพงึพอใจในการใชง้านได้อย่างรวดเร็ว      
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ตอนที่ 4 ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเกีย่วกับปัจจัยของการออกแบบลวดลาย ที่ส่งผลต่อการ

เลือกซื้อผลติภัณฑ์ผ้าชนเผ่า 

-------------------------------------------------------------------

-------------------------------------------------------------------

------------------------------------------------------------------- 

------------------------------------------------------------------- 

 

ขอขอบพระคุณทุกท่านที่สละเวลาในการตอบ

แบบสอบถาม 
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ภาคผนวก ข คู่มือการใช้งานเว็บไซต์ www.pyhill.com 
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ภาคผนวก ค คู่มอืการใช้งานเว็บไซต์ www.pyhill.com (ต่อ)  

http://www.pyhill.com/
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ภาคผนวก ค ประมวลภาพที่เกี่ยวข้องกับการทำวิจัย 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

ลงพื้นที่เก็บข้อมูล ณ หมู่บ้านสิบสองพัฒนา อำเภอปง จังหวัดพะเยา 
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จัดแสดงระบบ www.pyhill.com ณ งานพะเยาวิจัย ครั้งที่ 13 มหาวิทยาลัยพะเยา 
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ร่วมนำเสอผลงาน “ระบบการออกแบบลวดลายสนิคา้ราษฎรบนพืน้ทีสู่ง” 

เว็บไซต์ www.pyhill.com กจิกรรม “พะเยามหัศจรรย์ สีสนัชาตพินัธุ์” 

ให้กับนายวราวุธ ศลิปอาชา รัฐมนตรวี่าการกระทรวงการพัฒนาสังคมและความม่ันคงของมนุษย์ 

วันที่ 18 มนีาคม 2567 ณ เขตพัฒนาราษฎรบนพื้นที่สงูปางปูเลาะ จังหวดัพะเยา 
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