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บทคัดยอ  

การวิจัยน้ีมีวัตถุประสงค 1) เพ่ือศึกษารูปแบบและวิเคราะหหาอัตลักษณฮูปแตมอีสาน 2) เพ่ือพัฒนาแนวทางการ

สอนออกแบบผลิตภัณฑชุมชนโดยใชอัตลักษณจิตรกรรมฝาผนังฮูปแตมอีสาน วิธีการวิจัยแบงเปน 2 ระยะ คือ 1) ระยะศึกษา

สังเคราะหแนวคิดทฤษฎีประกอบกับการลงพ้ืนท่ีศึกษาภาคสนามและการสัมภาษณผูเชี่ยวชาญ 2)ระยะการพัฒนาแนว

ทางการสอนออกแบบผลิตภัณฑชุมชน ขอบเขตของการวิจัย คือ ฮูปแตมอีสานกลุมพ้ืนบานในจังหวัดขอนแกน 4 แหง ดังน้ี 1) 

วัดไชยศร ี2) วัดสนวนวารีพัฒนาราม 3) วัดมัชฌิมวิทยาราม และ4) วัดสระบัวแกว ผลการวิจัย พบวา ฮูปแตมท้ัง 4 แหง ถูก

สรางข้ึนกอนพุทธศักราช 2500 ดานเน้ือหาปรากฏเรื่องราวเกี่ยวกับวรรณกรรมทางพุทธศาสนา วรรณกรรมพ้ืนบานยอดฮิต

เรื่องสินไซ (สังขศิลปชัย) และสอดแทรกดวยภาพวิถีชีวิตของคนอีสาน ในดานลักษณะทางทัศนธาตุจัดอยูในกลุมฮูปแตม

พ้ืนบานซึ่งฮูปแตมในแตละชุมชนจะมีอัตลักษณท่ีแตกตางกันไปท้ังรูปราง สี ลายเสนท่ีมีการถายทอดอยางตรงไปตรงมาเนน

ความเรียบงาย และไมเครงครัดในการจัดวางองคประกอบ สวนแนวทางการสอนออกแบบผลิตภัณฑชุมชนโดยใชอัตลักษณ

จิตรกรรมฝาผนังฮูปแตม สามารถแบงกิจกรรมเปน 4 ระยะ ดังน้ี ระยะท่ี 1 ศึกษาสภาพปญหาและปรากฏการณปจจุบัน 

ระยะท่ี 2 ลงพ้ืนท่ีศึกษาและสกัดอัตลักษณชุมชน ระยะท่ี 3 การพัฒนาแบบรวมกัน และระยะท่ี 4 นำเสนอและประเมินผล 

โดยแนวทางการสอนท้ัง 4 ระยะดังกลาวน้ีมีกระบวนการจัดการเรียนรูท่ีใหความสำคัญกับสภาพปญหาเปนจุดเริ่มตน นำไปสู

การวิเคราะห สืบคน และประยุกตใชขอมูลในการออกแบบตอไป 

 

คำสำคัญ: การออกแบบผลิตภัณฑชุมชน, ฮูปแตมอีสาน, การสอนออกแบบ 

 

ABSTRACT 

The objectives of this research are 1) to study the pattern and analyze the identity of isan mural 

paintings 2) to develop guideline of community product design teaching model using identity of isan 

mural paintings. The research was divided into two phases: 1) Studying and synthesizing concepts, 

theories, field trips and expert interviews. 2) develop guideline of community product design teaching. 

The scope of research is traditional isan mural paintings in Khon kaen province 4 places as follows: Wat 
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Chai Sri, Wat Sanuanwaree Patanaram, Wat Matchim Witthayaram and Wat Sa Bua Kaeo. The results of 

research as are follows all of isan mural paintings was built in 1957. On the content side, there is a story 

about Buddhism, folk tales and the life of isan people. In terms of visual elements, It is classified as a 

local mural paintings group, where each community has a different identity such as shape line or color 

and focus on simplicity and not strictly in the composition. Next, guideline of community product design 

teaching model using identity of isan mural paintings, The activities can be divided into 4 phases as 

follows: Phase 1 study of current problems and phenomena, Phase 2 visit the area to study and extract 

the identity of the community, Phase 3 collab development and Phase 4 present and evaluate. The 

teaching guidelines in these four stages have a learning management process that focuses on the 

problem condition as a starting point. leading to further analysis, search and application of the data in the 

design. 

 

KEYWORDS: Community Product Design, Isan Mural Paintings, Design Teaching 

 

บทนำ  

 ประเทศไทยมีความหลากหลายของทุนทางวัฒนธรรมท่ีมีแหลงแรงบันดาลใจท่ีสามารถนำมาใชในการออกแบบ

สรางสรรคนวัตกรรมและเพ่ิมมูลคาใหกับผลิตภัณฑสินคาและบริการในการขับเคลื่อนระบบเศรษฐกิจ ปจจุบันมีกระแส   

“ทองถ่ินนิยม” ซึ่งเปนการกลับมาใหความสำคัญกับรากเหงาของชุมชนและทองถ่ิน ทำใหนักออกแบบตลอดจนกลุมวิสาหกิจ

ชุมชนไดหยิบยกเอาความด้ังเดิมและทุนทางวัฒนธรรมในชุมชนมาสรางสรรคตอยอดใหเกิดผลิตภัณฑสินคาชุมชนท่ีมีมูลคา

และมีความทันสมัย สงผลทำใหเกิดการขับเคลื่อนเศรษฐกิจในระดับชุมชน (สำนักงานสงเสริมเศรษฐกิจสรางสรรค, 2563) แต

อยางไรก็ดีมักจะพบปญหาของการนำทุนทางวัฒนธรรมมาใชตอยอดในการออกแบบผลิตภัณฑ คือ ไมสามารถนำมาใช

ประโยชนเชิงพาณิชยไดอยางคุมคา สินคาไมเปนท่ีนาสนใจของกลุมผูบริโภครุนใหม ขาดรูปแบบการผลิตท่ีหลากหลาย 

เน่ืองจากการออกแบบยังคง “ติดกับดักความคิด” โดยชุมชนมักจะผลิตสินคาในรูปแบบเดียวกันและขาดความสามารถในการ

วิเคราะหทุนในชุมชนของตนเอง (กนกวรา พวงประยงค, 2561) ผลิตภัณฑสวนใหญผลิตสืบตอกันดวยความคุนชิน โดยมุงเนน

ไปท่ีความสวยงามเพ่ือใชเปนของท่ีระลึกมากกวาคำนึงถึงประโยชนในการใชสอย (อริยาพร สุรนาทยุทธ, 2559) สอดคลองกับ 

อรัญ วานิชกร (2559) ท่ีไดกลาววา ผลิตภัณฑบางประเภทยังไมไดมาตรฐาน มีการผลิตท่ีซ้ำและลอกเลียนแบบกัน และสวน

หน่ึงผลิตภัณฑมีความสวยงามทุกคนชื่นชมแตไมซื้อ เน่ืองดวยมีความสำคัญเพียงต้ังแสดงแตขาดการปรับโยงเขากับบริบท จาก

สภาพปญหาท่ีกลาวมาน้ีควรจะมีแนวทางในการแกไขหรือพัฒนาองคความรูดานกระบวนการออกแบบอยางเปนระบบ 

 จิตรกรรมฮูปแตม เปนหน่ึงในทุนทางวัฒนธรรมอีสานเปรียบเสมือนหองสมุดขนาดใหญท่ีบันทึกคำสอนทางศาสนา 

คติความเชื่อและประเพณีวัฒนธรรมตลอดจนวิถีชีวิตของชาวอีสานผานภาพวาดท่ีมีเอกลักษณของตนเอง โดยฮูปแตมแบง

ออกเปน 3 กลุม คือ 1) กลุมพ้ืนบาน 2) กลุมอิทธิพลศิลปะกรุงเทพฯ (อิทธิพลชางหลวง) 3) กลุมอิทธิพลศิลปะกรุงเทพฯ ผสม

ลานชาง (ศักด์ิชัย สายสิงห, 2555) โดยฮูปแตมจังหวัดขอนแกนจัดอยูในกลุมฮูปแตมพ้ืนบานท่ีมีการสรางกอนป พ.ศ. 2500 ท่ี
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ยังปรากฏเน้ือหาเรื่องราววรรณกรรมและลักษณะทางทัศนศิลปท่ีมีความสวยงามสมบูรณ สามารถสงเสริมใหเปนพ้ืนท่ีแหง

กิจกรรมการเรียนรูดานศิลปวัฒนธรรมและการออกแบบได การนำเอาอัตลักษณภูมิปญญาและวัฒนธรรมของชาวอีสานมาตอ

ยอดสรางสรรครวมกับนวัตกรรมและการจัดการเรียนรู สามารถสรางจุดแข็ง ความแตกตาง และสรางมูลคาเพ่ิมใหกับ

ผลิตภัณฑสินคาตลอดจนความสามารถในการแขงขันทางการตลาด (ชิงชัย ศิริธร, 2562) จากแผนอุดมศึกษาระยะยาว 20 ป 

(พ.ศ. 2561 - 2580) สาระสำคัญตอนหน่ึงในยุทธศาสตรท่ี 4 “อุดมศึกษาเปนแหลงสนับสนุนการสรางงานและนำความรูไป

แกปญหาผานความรวมมือกับภาคเอกชนและทองถ่ิน” กลาววา บทบาทสำคัญของสถาบันอุดมศึกษาควรรักษาไวซึ่ง

วัฒนธรรมและภูมิปญญาทองถ่ินท่ีดี มุงสรางองคความรูสูชุมชน สงเสริมใหผูเรียนสามารถสรางสรรคนวัตกรรมบูรณาการ

ศาสตรตาง ๆ เพ่ือพัฒนาหรือแกไขปญหาสังคม มีคุณลักษณะความเปนผูประกอบการสามารถสรางโอกาสและเพ่ิมมูลคาใหกบั

ตนเอง ชุมชน สังคม และประเทศชาติ (สำนักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา, 2561) ท้ังน้ีเพ่ือใหสอดคลองกับแผน

ยุทธศาสตรสถาบันการศึกษาระดับอุดมศึกษาจึงควรมีแนวทางพัฒนาทักษะการออกแบบผานกระบวนการจัดการเรียนรูท่ีเนน

การแกปญหา เน่ืองจากการออกแบบก็คือกระบวนการแกไขปญหา (ปญญา เทพสิงห, 2557) ดังน้ันรูปแบบการเรียนรูท่ีใช

สภาพปญหาเปนจุดเริ่มตนจึงมีความเหมาะสมในการนำมาประยุกตใชในการสอนออกแบบ นอกจากน้ียังสามารถชวยแกไข

สภาพปญหาดานการออกแบบผลิตภัณฑจากทุนทางวัฒนธรรมท่ีกำลังเผชิญอยูในปจจุบัน    

 ดังน้ันเพ่ือใหเยาวชนสามารถนำทุนวัฒนธรรมฮูปแตมมาเพ่ิมคุณคาและมูลคาสูการออกแบบผลิตภัณฑชุมชนไดอยาง

เปนระบบ บทความน้ีจึงนำเสนอการศึกษารูปแบบและวิเคราะหหาอัตลักษณท่ีโดดเดนของฮูปแตมจังหวัดขอนแกนในแตละ

ชุมชน รวมกับการพัฒนาแนวทางการสอนออกแบบผลิตภัณฑชุมชนโดยใชอัตลักษณจิตรกรรมฝาผนังฮูปแตมอีสานท่ีมีรูปแบบ

การเรียนรูท่ีสงเสริมทักษะสำคัญในศตวรรษท่ี 21 

 

 วัตถุประสงคการวิจัย          

 2.1 เพ่ือศึกษารูปแบบและวิเคราะหหาอัตลักษณฮูปแตมจังหวัดขอนแกน    

 2.2 เพ่ือพัฒนาแนวทางการสอนออกแบบผลิตภัณฑชุมชนโดยใชอัตลักษณจิตรกรรมฝาผนังฮูปแตมอีสาน 

 

ขอบเขตในการวิจัย          

 การศึกษาวิจัยครั้งน้ีไดเลือกศึกษาฮูปแตมในพ้ืนท่ีจังหวัดขอนแกน เน่ืองจากเปนฮูปแตมท่ีจัดอยูในกลุมพ้ืนบานท่ีมี

การสรางกอนป พ.ศ.2500 เปนฮูปแตมท่ียังคงความสมบูรณท้ังเน้ือหาเรื่องราววรรณกรรมและลักษณะทางทัศนศิลปท่ีสามารถ

ดึงอัตลักษณนำไปประยุกตตอยอดสูการสอนออกแบบผลิตภัณฑชุมชนได ซึ่งประกอบดวย 4 แหง ดังน้ี 1) วัดไชยศรี 2) วัด

สนวนวารีพัฒนาราม  3) วัดมัชฌิมวิทยาราม และ 5) วัดสระบัวแกว 

 

วิธีการดำเนินการวิจัย          

 การพัฒนาแนวทางการสอนออกแบบผลิตภัณฑชุมชนโดยใชอัตลักษณจิตรกรรมฝาผนัง “ฮูปแตมอีสาน” เปนการ

วิจัยและพัฒนา (Research and Development) แบงวิธีการดำเนินการวิจัยออกเปน 2 ระยะ ดังน้ี   

 ระยะท่ี 1 ศึกษาสังเคราะหแนวคิด ทฤษฎ ีเอกสารวิชาการ และงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ เพ่ือนำไปประยุกตออกแบบแนว
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ทางการสอนออกแบบผลิตภัณฑชุมชนโดยใชอัตลักษณจิตรกรรมฝาผนัง “ฮูปแตมอีสาน” ซึ่งมีประเด็นในการศึกษา ดังน้ี     

1) รูปแบบการสอนท่ีเนนการแกปญหา 2) การออกแบบผลิตภัณฑชุมชน 3) กระบวนการตอยอดทุนทางวัฒนธรรม 4) การ

จัดการเรียนรูในศตวรรษท่ี 21 5) อัตลักษณฮูปแตมจังหวัดขอนแกน      

  1) การลงพ้ืนท่ีศึกษาภาคสนาม เพ่ือเก็บขอมูลเชิงคุณภาพเก่ียวกับสภาพบริบทชุมชนและ อัตลักษณ      

ฮูปแตมอีสาน เชน เน้ือหาเรื่องราวท่ีปรากฏ ลักษณะทางทัศนศิลปและการจัดองคประกอบ รวมท้ังหมด 4 แหง  คือ 1) วัด

ไชยศรี บานสาวะถี อำเภอเมือง 2) วัดมัชฌิมวิทยาคาร บานลาน อำเภอบานไผ 3) วัดสนวนวารีพัฒนาราม บานหัวหนอง 

อำเภอบานไผ 4) วัดสระบัวแกว บานวังคูณ อำเภอหนองสองหอง โดยมีเครื่องมือในการเก็บรวบรวมขอมูลการลงพ้ืนท่ี คือ 

แบบบันทึกขอมูลและรูปภาพลักษณะของอัตลักษณจิตรกรรมฝาผนัง “ฮูปแตมอีสาน” ในจังหวัดขอนแกน  

  2) ศึกษารวบรวมขอมูลจากการสัมภาษณผูเชี่ยวชาญ ท่ีคัดเลือกแบบเจาะจงจากผูท่ีมีประสบการณในดาน

ท่ีเชี่ยวชาญเปนระยะเวลาไมต่ำกวา 5 ป โดยใชเครื่องมือแบบสัมภาษณผูเชี่ยวชาญ 4 ดาน จำนวนท้ังหมด 12 คน ดังน้ี       

1) ผูเชี่ยวชาญดานการออกแบบผลิตภัณฑชุมชน จำนวน 3 ทาน 2) ผูเชี่ยวชาญดานการสอนออกแบบผลิตภัณฑ จำนวน 3 

ทาน 3) ผูเชี่ยวชาญดานการจัดรูปแบบการเรียนการสอน จำนวน 3 ทาน และ 4) ผูเชี่ยวชาญดานจิตรกรรมฮูปแตมอีสาน 

จำนวน 3 ทาน                                                                                                                                                                                

ระยะท่ี 2 พัฒนาแนวทางการสอนออกแบบผลิตภัณฑชุมชนโดยใชอัตลักษณจิตรกรรมฝาผนัง “ฮูปแตมอีสาน” โดย

การนำขอมูลจากการวิเคราะหและสังเคราะหแนวคิด ทฤษฎี เอกสารวิชาการ และงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ ขอมูลจากการลงพ้ืนท่ี

ศึกษาภาคสนาม และขอมูลจากการสัมภาษณผูเชี่ยวชาญในแตละดาน นำมาสังเคราะหและพัฒนาแนวทางการสอนออกแบบ

ผลิตภัณฑชุมชน 

 

ผลการวิจัย           

 ฮูปแตมเปนหน่ึงในแรงบนัดาลใจและทุนทางวัฒนธรรมในชุมชนท่ีสามารถนำไปตอยอดสูการสรางมูลคาเพ่ิมใหกับ

สินคาและบริการ ตลอดจนการสรางแหลงการเรียนรูและสงเสริมใหเยาวชนไดตระหนักถึงคุณคาของศิลปวัฒนธรรมในทองถ่ิน 

ดังน้ัน จึงนำมาสูการศึกษารูปแบบและวิเคราะหหาอัตลักษณฮูปแตมอีสานเพ่ือเปนขอมูลในการนำไปตอยอดในมิติตาง ๆ 

 โดยผลการศึกษารูปแบบและวิเคราะหหาอัตลักษณฮูปแตม จากการลงพ้ืนท่ีชุมชนเพ่ือศึกษาอัตลักษณฮูปแตมท่ี

ปรากฏ สามารถสรุปวิเคราะหลักษณะของอัตลักษณฮูปแตมจากตารางท่ี 1 ดังน้ี 
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ตารางที่ 1 วิเคราะหลักษณะของอัตลักษณฮูปแตม        

ลักษณะสิม ลักษณะฮูปแตม เน้ือหาวรรณกรรม ลักษณะทางทัศนศิลป 

วัดไชยศรี 

 

 

 

1. พุทธประวัติ                                      

2. พระเวสสันดรชาดก                

3. ไตรภูมิ                              

4. วรรณกรรมพ้ืนบาน       

เรื่องสินไซ (สังขศิลปชัย) 

มี การทารองพ้ื นด วยสี ขาว 

เขียนดวยสีฝุนโทนคราม เหลือง 

เขียว น้ำตาล เขียนภาพเนน

สัดสวนท่ีเกินจริง และมักจะ

เขียนกระจายอยูทุกพ้ืนท่ีของ

ซอกผนังและกรอบหนาตาง ตัว

ละครท่ี มี ความโดดเดนเป น

พิเศษ คือ ยักษ ท่ีมีทาทางและ

รูปแบบท่ีหลากหลาย 

วัดมัชฌิมวิทยาราม 

 

 

 

1. พระเวสสนัดรชาดก   เนนการลงสีพ้ืนและตนไมดวยสี

ครามและเขียว ตัวละครเนนสี

ขาวประกอบกับเครื่องทรงสี

เหลือง จึงทำให ตัวละครเดน

ข้ึนมาจากพ้ื นหลั งสี คราม 

นอกจากน้ีมีการเขียนลายกาน

ขดใบเทศบริเวณเสา 

วัดสนวนวารีพัฒนาราม 

 

 

 

1. พระเวสสนัดรชาดก        

2. วรรณกรรมพ้ืนบาน       

เรื่องสินไซ (สังขศิลปชัย)                             

3. ไตรภูมิ 

นิยมเขียนดวยสีคราม เหลือง 

เขียวและน้ำตาลบนพ้ืนผนังสี

ขาวสวาง มีการใชเสนในการ

แบงเรื่องราวหรือตัดเสนบน

ตัวละครดวยสีคราม  และ

นิยมเขียนลวดลายกานขด

ประกอบ 

วัดสระบัวแกว 

 

 

 

1. พุทธประวัติ                         

2. พระรามชาดก               

3. วรรณกรรมพ้ืนบาน       

เรื่องสินไซ (สังขศิลปชัย) 

เนนบรรยากาศภาพรวมให

สวางสดใส มีการใชสีคราม 

เหลื อง  เขียว  น้ ำตาล  ดำ 

ปรากฏการวาดภาพคนใน

หลายทวงทาอิริยาบถ และมี

การเขียนภาพตนไม ใบไม  

คลาย กับงานตะวันตกใน

สมัยอิมเพรสชั่นนิสม 
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จากตารางการวิเคราะหลักษณะของอัตลักษณฮูปแตมจังหวัดขอนแกน พบวา จิตรกรรมฮูปแตมจัดอยูในกลุมของ   

ฮูปแตมพ้ืนบาน ชางแตมจะถายทอดผลงานอยางตรงไปตรงมาและเนนความเรียบงายตามความเขาใจของตนโดยไมคำนึงถึง

กฎเกณฑตามหลักองคประกอบศิลปและเรื่องมิติของแสงเงา ซึ่งจะมีการจัดวางองคประกอบท่ีไมเครงครัด เน้ือหาเรื่องราวท่ี

ปรากฏผานงานจิตรกรรมนิยมเขียนเกี่ยวกับพุทธประวัติ พระเวสสันดรชาดก วรรณกรรมพ้ืนบานยอดฮิตอยางเรื่องสินไซ (สังข

ศิลปชัย) และภาพกากซึ่งเปนภาพท่ีแสดงถึงวิถีชีวิต ประเพณี วัฒนธรรมของชาวบาน แตเม่ือศึกษารายละเอียดของเน้ือหา

เรื่องราว วรรณกรรมท่ีนำเสนอ ลายเสน การใชสี รูปรางตัวละคร หรือการจัดองคประกอบศิลปจะพบกับความโดดเดนท่ี

เปนอัตลักษณท่ีแตกตางกันของแตละแหง ดังน้ี        

 1) ฮูปแตมวัดไชยศรี มีการเขียนภาพท่ีคอนขางแนนไมเวนแมแตซอกมุมหรือกรอบหนาตาง เนนการเขียนภาพตัว

ละครท่ีมีขนาดใหญโตกวาความเปนจริงมากกวาภาพฉากหรือสถานท่ี ไมไดคำนึงถึงหลักการจัดองคประกอบหรือมิติแสงเงา 

ปรากฏวรรณกรรมทองถ่ินท่ีโดดเดน คือ สินไซ หรือสังขศิลปชัย ซึ่งมีการแสดงเน้ือเรื่องท่ีครบสมบูรณมากท่ีสุดท่ียังคง

หลงเหลืออยูในปจจุบัน ภาพสวนใหญเนนการเดินทางผจญภัยของสินไซและการสูรบกับยักษในดานตาง ๆ ดังน้ัน จึงทำให    

ฮูปแตมวัดไชยศรีมีภาพยักษท่ีมีลักษณะท่ีหลากหลายมากกวาท่ีอ่ืน ๆ ท้ังในดานของขนาด กิริยาทาทาง ตลอดจนการจัดวาง 

โดยสท่ีีนิยมใชมากก็คือการลงสีน้ำเงิน เหลือง บนพ้ืนผนังสีขาว 

 

 

 

             ภาพที่ 1: ลักษณะของฮูปแตมวัดไชยศรี    

                                                                  ที่มา: ผูวิจัย (2565) 

 2) ฮูปแตมวัดมัชฌิมวิทยาราม มีการใชสีบรรยากาศท่ีแตกตางไปจากฮูปแตมในสถานท่ีอ่ืน ๆ คือ มีการลงสีบริเวณ

พ้ืนหลังท่ีทึบหนักไปในโทนสีคราม ฟา หรือเทา ซึ่งแตกตางไปจากฮูปแตมสถานท่ีอ่ืน ๆ คือ จะเนนการใชพ้ืนหลังสีขาวหรือ

โทนสวาง นอกจากน้ีลักษณะของฮูปแตมวัดมัชฌิมวิทยารามยังมีความคลายคลึงกับจติรกรรมไทยในภาคกลางมีลายกานขดใบ

เทศบริเวณเสา เนนใชสีไปในโทนเย็นคือส ีคราม ฟา เทา โดยนิยมใชสีเหลืองสวางเขียนอาคารสถานท่ีและเครื่องทรงของตัว

ละครทำใหภาพเกิดจุดเดนข้ึนมาจากสีคราม ในดานวรรณกรรมปรากฏเรื่อง  พระเวสสันดรชาดกเปนหลัก โดยแตละฉากจะมี

การเขียนตนไมพรรณไมหรือกอนหินท่ีคั่นระหวางฉากซึ่งหากมองโดยภาพรวมจะรูสึกวาเปนเน้ือเรื่องเดียวกัน 

 

 

 

            

         ภาพที่ 2 ลักษณะของฮูปแตมวัดมัชฌิมวิทยาราม   

                        ที่มา: ผูวิจัย (2565) 
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 3) ฮูปแตมวัดสนวนวารีพัฒนาราม มีลักษณะการเขียนท่ีคลายคลงึกับการตูนภาพประกอบ โดยมีการเขียนตัวละคร 

คน สัตวหิมพานต สถานท่ี หรือตนไมท่ีสนุกสนานและมีความหลากหลายแปลกตา ทวงทาของคนมีลักษณะหันขางคลายกับ

การเขียนในยุคอียิปต สีท่ีใชคือสี คราม เหลือง น้ำตาล เขียว ซึ่งจะนิยมใชสีครามในการเขียนตัวละครอีกท้ังใชตัดเสนวัตถุและ

เสนแบงฉาก ลักษณะของตนไมจะมีการแตมสีเปนจุด ๆ รวมกันเปนพุมหรือบางก็วาดคลายกับรูปทรงของกอนเมฆ ลวดลายท่ี

เปนเอกลักษณ คือ ลายกานขดท่ีมีการผูกรอยลวดลายคลายกับการเลื้อยของเถาพรรณไม นอกจากน้ีียังปรากฏวรรณกรรม

เรื่อง สินไซและพระเวสสันดรชาดก อีกท้ังกลุมตัวละครท่ีโดดเดนของวัดสนวนวารีพัฒนาราม คือ สินไซ สีโห ยักษ งูซวง ครุฑ 

นางกินรี และตัวละครสัตวตาง ๆ  

 

 

 

            

            ภาพที่ 3 ลักษณะของฮูปแตมวัดสนวนวารีพัฒนาราม   

         ที่มา: ผูวิจัย (2565) 

 4) ฮูปแตมวัดสระบัวแกว มีการแบงเรื่องราวออกเปนตอน ๆ โดยมีแถบหรือแมน้ำเปนเสนแบงเรื่องคลายเสนสินเทา 

เนนบรรยากาศพ้ืนหลังของภาพท่ีขาวสวาง มีการใชสีคราม เหลือง เขียว น้ำตาล ดำ และนิยมใชสีเหลืองหรือสีขาวในการเขียน

สีผิวของตัวละครจากน้ันจึงตัดเสนรอบนอกดวยสีเขม วรรณกรรมท่ีปรากฏ คือ พุทธประวัติ พระรามชาดก สินไซ และภาพ

กากท่ีแสดงถึงวิถีชีวิต ประเพณีวัฒนธรรมของชาวอีสานไดอยางชัดเจน ในดานของลวดลายนิยมใชลายกานขดและลายดอกไม

ประดับอยูบริเวณขางประตูและบริเวณเสา นอกจากน้ีฮูปแตมวัดสระบัวแกวยังมีเทคนิคการเขียนภาพตนไม ใบไมท่ี

หลากหลายไมซ้ำกัน มีลักษณะของฝแปรงการแตะแตมคลายกับงานจิตรกรรมตะวันตกในสมัยอิมเพรสชันนิสม 

 

 

 

            

                 ภาพที่ 4 ลักษณะของฮูปแตมวัดสระบัวแกว    

         ที่มา: ผูวิจัย (2565)   

 ผลการพัฒนาแนวทางการสอนการออกแบบผลิตภัณฑชุมชนโดยใชอัตลักษณจิตรกรรมฝาผนังฮูปแตมอีสาน ผูวิจัย

ไดประยุกตใชรูปแบบการเรียนการสอนท่ีเนนกระบวนการแกไขปญหามาประยุกตสอนออกแบบผลิตภัณฑชุมชน จากการ

วิเคราะหและสังเคราะหแนวคิด ทฤษฎ ีเอกสารทางวิชาการและการสัมภาษณผูเชี่ยวชาญในการออกแบบเพ่ือชุมชน จึงนำมาสู

แนวทางการสอนออกแบบผลิตภัณฑชุมชนไดท้ังหมด 6 ข้ันตอน ดังแผนภาพตอไปน้ี 
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      ภาพที ่5 แผนภาพกระบวนการสอนออกแบบผลิตภัณฑชุมชน 

             

จากแผนภาพกระบวนการออกแบบผลิตภัณฑชุมชนท่ีมีพ้ืนฐานมาจากรูปแบบการเรียนการสอนท่ีเนนกระบวนการ

แกปญหา สามารถสรุปกระบวนการจัดการเรียนรูหลัก ๆ ออกเปนท้ังหมด 6 ข้ันตอน โดยสามารถอธิบายเน้ือหาในแตละ 

ข้ันตอนไดดังตอไปน้ี          

 ข้ันตอนที่ 1 วิเคราะหสภาพปญหาและความสนใจ (Problem) มุงเนนใหผูเรียนไดวิเคราะหเห็นความสำคัญของ

สภาพปญหาหรือปรากฏการณปจจุบัน โดยมีผูสอนเปนผูจัดประสบการณโดยการนำเสนอสภาพปญหาหรือสถานการณตาง ๆ 

รอบตัวผูเรียนเปนจุดเริ่มตนของกระบวนการเรียนรู จากน้ันสงเสริมใหผูเรียนไดมองปญหาเปนองครวม สามารถวิเคราะห

ปญหาและเชื่อมโยงไดวาตัวปญหาสามารถสงผลกระทบอยางไรกับสังคมและมีความสำคัญอยางไรกับผูเรียน ท้ังน้ีเพ่ือให

ผูเรียนเห็นประโยชนของการนำความรูไปใชในชีวิตจริง ทำใหผูเรียนเห็นวาในหองเรียนกับโลกนอกหองเรียนเปนโลกใบ

เดียวกัน (พงศธร มหาวิจิตร, 2562)         

 ข้ันตอนที่ 2 ศึกษาอัตลักษณของชุมชน (Identity) การออกแบบผลิตภัณฑชุมชนจะมีความแตกตางจากการ

ออกแบบผลติภณัฑอุตสาหกรรม โดยการออกแบบผลิตภัณฑจากภูมิปญญาทองถ่ินจะมุงหาอัตลักษณด้ังเดิม นักออกแบบจึง

จำเปนตองเขาถึงแหลงขอมูลและองคความรูท่ีเปนรากฐานเดิมในแตละชุมชนน้ัน ๆ เพ่ือการออกแบบผลิตภัณฑจะยังคง       

อัตลักษณและคุณคา (อรัญ วานิชกร, 2559) ดังน้ันการลงพ้ืนท่ีเพ่ือทำการศึกษาเรียนรูอัตลักษณภายในชุมชนและทุนทาง

วัฒนธรรมตาง ๆ ท้ังท่ีเปนรูปธรรมและนามธรรม จะทำใหเกิดความเขาใจและซาบซึ้งในคุณคาของภูมิปญญาท่ีไดศึกษา 

สอดคลองกับ ศรีชนา เจริญเนตร (2563) กลาววา กระบวนการลงชุมชนจงึเปนสวนสำคัญท่ีจะนำไปสูการสรางองคความรูท่ี

นำไปใชในกระบวนการแกปญหาในงานออกแบบไดอยางตรงจุด นอกจากน้ีผูเรียนจะตองรูจักสังเกต ต้ังคำถาม วิเคราะหหา

ปญหาหรือชองวางในการพัฒนา เพ่ือท่ีจะไดนำขอมูลกลับไปวางแผนแนวทางการออกแบบตอวาจะออกแบบเพ่ือแกปญหาท่ี

พบหรือจะออกแบบเพ่ือสรางสรรคตอยอดทุนในชุมชน สอดคลองกับ ปญญา เทพสิงห (2557) กลาววา การแกปญหาทางการ
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ออกแบบม ี2 แนวทาง คือ แกไขจากสิ่งเดิมและแกไขเพ่ือใหไดสิ่งใหม      

 ข้ันตอนที่ 3 วิเคราะหและถอดรหัส (Analyse & Decrypt) เก็บขอมูลตาง ๆ ท่ีไดรวบรวมจากชุมชนไปวิเคราะห

หาแนวทางการออกแบบท่ีตอบโจทยและสอดคลองกับบริบทชุมชนน้ันรวมกัน จากน้ันนำลักษณะของภูมิปญญาหรือทุนทาง

วัฒนธรรมในชุมชนไปตอยอดสูการออกแบบและเพ่ิมมูลคาโดยอาศัยกระบวนการถอดรหัสอัตลักษณชุมชน จากขอมูลการ

สัมภาษณผูเชี่ยวชาญดานการออกแบบผลิตภัณฑเพ่ือชุมชนเบื้องตน สามารถสังเคราะหกระบวนการถอดรหัสอัตลักษณชุมชน

สูงานออกแบบไดท้ังหมด 5 ข้ันตอน ดังน้ี 1. กำหนดเลือกวัตถุรูปธรรมท่ีแสดงถึงอัตลักษณโดดเดนของพ้ืนท่ีหรือชุมชนน้ัน ๆ 

2. วิเคราะหเรื่องราวทางนามธรรมท่ีเกี่ยวของกับวัตถุน้ัน ซึ่งอาจจะรวมไปถึงวิถีชีวิต อาชีพ ความเชื่อ ประเพณีและวัฒนธรรม 

เปนตน 3. หาจุดเชื่อมโยงเพ่ือสรางเรื่องราวใหผลิตภัณฑเกิดความนาสนใจ 4. สกัดลักษณะเฉพาะของวัตถุออกมา เชน เสน สี 

ลวดลาย รูปราง เปนตน และ 5. นำเขาสูกระบวนการออกแบบ      

 ข้ันตอนที่ 4 พัฒนาแบบรวมกับปราชญหรือผูเช่ียวชาญ (Collaboration) ข้ันตอนการรางตนแบบแลวนำไป

พัฒนาปรับปรุงแบบรวมกับปราชญชุมชนหรือชางในทองถ่ินเพ่ือศึกษาแลกเปลี่ยนแนวคิด ความคิดเห็น ลักษณะวิธีการ จะทำ

ใหเกิดรูปแบบผลิตภัณฑท่ีมีความรวมสมัย โดย อรัญ วานิชกร (2559) กลาววา การพบกันระหวางนักออกแบบกับ ผูรูทางภูมิ

ปญญาในแตละดานจะทำใหเกิดองคความรูและนวัตกรรมใหม ๆ กอเกิดงานออกแบบท่ีรวมสมัยและเปนสากล นอกจากน้ีใน

ข้ันตอนน้ียังถือเปนการนำแบบรางกลับไปตรวจสอบกับตนทางหรือชุมชนวาสามารถสื่อสารตรงกับอัตลักษณตนทางหรือไม 

เพ่ือปองกันการลบเลือนอัตลักษณด้ังเดิมหรือการนำไปใชออกแบบผิดบรบิท     

 ข้ันตอนที่ 5 กระบวนการผลิตตนแบบ (Prototype) ข้ันตอนน้ีผูเรียนจะไดปฏิบัติการออกแบบซึ่งนอกจากดาน 

รปูลักษณความสวยงามแลว ผูออกแบบตองคำนึงถึงเรือ่งแนวโนมหรือเทรนดการออกแบบและหลักการตลาดเบื้องตน ท้ังน้ี

ตองคำนึงถึงการออกแบบท่ีสอดคลองกับสภาพชุมชนโดยไมเปนการออกแบบท่ีเกินความจำเปน หรือ Over design และท่ี

สำคัญตองคำนึงถึงการออกแบบอยางย่ังยืน เพ่ือใหชุมชนสามารถนำผลงานไปประยุกตหรือผลิตซ้ำ ซึ่งเปนแนวทางท่ีทำให

ชุมชนสามารถพ่ึงพาตนเองไดตอไป (อาวิน อินทรังษ,ี 2563)       

 ข้ันตอนที่ 6 นำเสนอและประเมินผล (Presentation) หลังจากเสร็จสิ้นกระบวนการออกแบบแลวผูเรียนควร

นำเสนอผลิตภัณฑการออกแบบท่ีหลากหลายรูปแบบและเปนไปอยางสรางสรรค โดยผูสอนไมควรจำกัดแนวคิดในการนำเสนอ

ผลงาน เชน ใชวีดิทัศนประกอบการนำเสนอ การแสดงบทบาทสมมุติ เปนตน ท้ังน้ีการนำเสนอผลงานตองแสดงใหเห็นถึง

แนวคิด กระบวนการทำงานต้ังแตข้ันตอนแรก แนวทางในการแกปญหาจนนำมาสูรูปแบบของผลิตภัณฑและชองทางการตลาด

เพ่ือเผยแพรผลงานสูสาธารณะ           

จากกระบวนการสอนออกแบบผลิตภัณฑชุมชนท้ัง 6 ข้ันตอนท่ีกลาวมาขางตน  ผูวิจัยขอนำเสนอแนวทางการสอน

ออกแบบผลิตภัณฑชุมชนโดยใชอัตลักษณจิตรกรรมฝาผนังฮูปแตมอีสาน โดยแบงกระบวนการเรียนรูออกเปน 4 ระยะ          

ดังตารางตอไปน้ี 
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ตารางที่ 2 แนวทางการสอนออกแบบผลิตภัณฑชุมชนโดยใชอัตลกัษณจิตรกรรมฝาผนังฮูปแตมอีสาน 

 

กิจกรรม วัตถุประสงค การวัดและประเมินผล 

ระยะที ่1 : ศึกษาสภาพปญหาและปรากฏการณปจจบัน (สัปดาหที่ 1) 

หัวขอที ่ 1 ชวนวิเคราะหปญหา ปรากฏการณในการ
ออกแบบ 
-   ผูสอนยกตัวอยางผลงานผลิตภัณฑท่ีไดรับแรง  
    บันดาลใจจากทุนทางวัฒนธรรมในการออกแบบ   
    และสอบถามผูเรียนวาในกรณีของ “ฮูปแตม”       
    สามารถนำมาออกแบบพัฒนาในรูปแบบใดไดบาง 
-   ผูสอนและนักศึกษารวมกันนำเสนอประเด็นและ  
    วิเคราะหสภาพปญหาการออกแบบผลิตภัณฑ  
    ชุมชนท่ีพบในชีวิตประจำวัน 
-   นำเสนอกรณีศึกษาเปรียบเทียบการออกแบบ    
    ผลิตภัณฑจากขาวระหวางญ่ีปุนและไทย 

-  ผูเรียนสามารถตระหนักถึง  
   ประเด็นปญหาและ  
   สถานการณการออกแบบ  
   ผลติภัณฑชุมชนในปจจุบัน 

- ประเมินจากกิจกรรม
ถาม-ตอบผานลิงค 
Google form 

 

กิจกรรม วัตถุประสงค การวัดและประเมินผล 

ระยะที ่1 : ศึกษาสภาพปญหาและปรากฏการณปจจบัน (สัปดาหที่ 1) 

หัวขอที่ 2 การออกแบบผลิตภัณฑชุมชนจาก            
ทุนวัฒนธรรมฮูปแตม 
-   บรรยายเน้ือหาความรูท่ัวไปเกี่ยวกับจิตรกรรม   
    ฮูปแตมพ้ืนบาน 
-   บรรยายเรื่องการออกแบบผลิตภัณฑจากทุนวัฒนธรรม.  
    ในสวนของกระบวนการออกแบบและการดึงอัตลักษณ  
    นำมาตอยอดในงานออกแบบ 
-   ผูสอนนำเสนอตัวอยางผลงานผลิตภัณฑท่ีสะทอนถึง   
    อัตลักษณทองถ่ินท่ีโดดเดน พรอมกับวิเคราะหผล  
    งานรวมกับนักศึกษา 
-   มอบโจทยใหนักศึกษาออกแบบผลิตภัณฑชุมชนจาก   
    อัตลักษณฮูปแตมท่ีสามารถสะทอนถึงเอกลักษณ  
    ของ ชุมชนท่ีไดรับมอบหมาย 

-   ผูเรียนมีความรูพ้ืนฐานเกี่ยว    
    กับประวัติศาสตรฮูปแตม 
-   ผูเรียนมีความรูเกี่ยวกับ 
    กระบวนการออกแบบ   
    ผลิตภณัฑจากทุนทาง   
    วัฒนธรรม 

- ประเมินจากกิจกรรม
ถาม-ตอบผานลิงค 
Google form 
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ตารางที่ 2 แนวทางการสอนออกแบบผลิตภัณฑชุมชนโดยใชอัตลักษณจิตรกรรมฝาผนังฮูปแตมอีสาน (ตอ) 

 

ระยะที ่2 : ลงพื้นที่ศึกษาและสกัดอัตลักษณชุมชน (สัปดาหที่ 2) 

หัวขอที่ 1 ลัดเลาะรอบสิม 
-   นักศึกษาทำการศึกษาฮูปแตมในสถานท่ีจริง ในประเด็น 
    เกี่ยวกับประวัติความเปนมา ลักษณะทางทัศนศิลปและ  
    เน้ือหาเรื่องราว จากการสำรวจ สืบคน และการ  
     บรรยายจากผูรูในชุมชน 
-   นักศึกษาสำรวจสภาพชุมชนโดยรอบเพ่ือเก็บรวบรวม 
    ลักษณะของทุนวัฒนธรรมอ่ืน ๆ ท่ีปรากฏในชุมชน และ  
    รวมพูดคุยกับตัวแทนชุมชนเพ่ือสอบถามสภาพปญหา  
    หรือความตองการเพ่ือหาชองวางในการพัฒนา 
    ผลิตภัณฑชุมชน 

-   ผูเรียนสามารถวิเคราะห  
    สภาพชุมชนเพ่ือระบุ  
    ปญหาหรือความตองการ  
    เพ่ือนำไปกำหนดแนวทาง  
    ในการออกแบบ  
    ผลิตภัณฑชุมชนได 

-   ประเมินจากแบบ  
   วิเคราะหอัตลักษณ    
   ชุมชน 

หัวขอที ่2  ถอดรหัสอัตลักษณฮูปแตม 
-   ผูสอนนำเสนอแนวทางในการสกัดอัตลักษณฮูปแตม 
    เพ่ือนำมาใชตอยอดในการออกแบบ เชน การลด  
    ทอนเสน รูปราง สี ลวดลาย เปนตน 
-   นักศึกษาทำงานเปนกลุมโดยนำลักษณะฮูปแตม          
    ทุนวัฒนธรรมหรือสิง่บงชี้ชุมชนท่ีไดเก็บรวบรวมจาก  
    การลงชุมชน นำมาสกัดลักษณะท่ีโดดเดนเพ่ือใช  
    ประยุกตออกแบบ 
-   กำหนดประเด็นการออกแบบใหชัดเจนและรางภาพ  
    ตนแบบผลิตภัณฑ 
 
 

-   ผูเรียนสามารถสกัด 
    อัตลักษณฮูปแตมตลอดจน  
    สิ่งบงชี้ภายในชุมชนเพ่ือนำ  
    ไปประยุกตใชในการ  
    ออกแบบผลิตภัณฑชุมชน  
    

-   ประเมินจากแบบ     
    วิเคราะหอัตลักษณ 
    ชุมชน 

 

ระยะที ่3 : การพฒันาแบบรวมกัน (สัปดาหที่ 3) 

หัวขอที่ 1  การตรวจสอบความตรงของอัตลักษณด้ังเดิม 
-   นักศึกษานำแบบรางผลิตภัณฑไปพัฒนารวมกับ  
    ปราชญหรือคนในชุมชน เพ่ือศึกษาความตรงของ    
    อัตลักษณตนทางและปรับปรุงแบบรวมกัน 
-   ผูสอนบรรยายขอมูลความรูเกี่ยวกับการออกแบบ    
    การตลาดโดยใชทฤษฎ ี4Ps (Product, Price,   
    Promotion, Place, Packaging) และแนวคดิการ  
    ออกแบบอยางย่ังยืน 
-   นักศึกษานำแบบรางไปพัฒนาผลิตภัณฑเปนตนแบบ     
    (Prototype) และตรวจสอบปรับปรุงคุณภาพ  
    ผลิตภัณฑ 
 
 
 

-   ผูเรียนมีความรูเกี่ยวกับ  
    แนวคิดการออกแบบ 
    อยางย่ังยืน 
-   ผูเรียนมีความรูเกี่ยวกับการ  
    ออกแบบการตลาดโดยใช  
    ทฤษฎ ี4Ps 
 

-  ประเมินจากการ 
   สอบถาม 
-  ประเมินจากผล 
   งานการออกแบบ 
   ผลิตภัณฑตนแบบ 
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ระยะที ่4 : นำเสนอและประเมินผล (สัปดาหที่ 4) 

หัวขอที่ 1 เปดตลาดผลิตภัณฑสรางสรรคประจำชุมชน 
-   นักศึกษานำเสนอผลงานการออกแบบผลิตภัณฑ  
    ประจำชุมชน 
-   นักศึกษาสรางชองทางการตลาดหรือเผยแพร 
    ผลงานการออกแบบในรูปแบบตาง ๆ เชน การสราง  
    เว็บไซต เฟสบุคแฟนเพจ  วีดิโอไวรัล เปนตน                                
-   กิจกรรมการสะทอนคิด 

-  ผูเรียนสามารถออกแบบ    
   ผลิตภัณฑชุมชนโดยใช                
   อัตลักษณฮูปแตมได 

-  ประเมินจากผล  
   งานการออกแบบ 
   ผลิตภัณฑชุมชน  
-  ประเมินจากแบบ  
   สะทอนคิด 

 

 

สรุปและอภิปรายผล           

จากการศึกษาวิจัยเรื่อง การพัฒนาแนวทางการสอนออกแบบผลิตภัณฑชุมชนโดยใชอัตลักษณจิตรกรรมฝาผนัง     

“ฮูปแตมอีสาน” สามารถสรุปและอภิปรายผลการวิจัยไดดังน้ี      

 1) การศึกษารูปแบบและอัตลักษณฮูปแตมแตละแหงในจังหวัดขอนแกน พบวา เปนฮูปแตมท่ีจัดอยูในกลุมพ้ืนบาน 

ท่ีมีการสรางกอนป พ.ศ.2500 ฮูปแตมแตละแหงมีรูปแบบทางทัศนศิลปและเน้ือหาวรรณกรรมท่ีสอดคลองกัน เน่ืองจากอยูใน

แองวัฒนธรรมเดียวกัน โดยฮูปแตมในจังหวัดขอนแกนจัดอยูในกลุมของฮูปแตมพ้ืนบานท่ีอยูบริเวณอีสานกลาง เปนภาพท่ี

เขียนโดยชางพ้ืนบานมีการเขียนและถายทอดกันภายในทองถ่ินเปนงานเขียนท่ีเรียบงายไมมีแบบแผนท่ีแนนอน เน้ือหาใน    

แตละฉากบางแหงมีการวาดสลับไปมา เนนการถายทอดเรื่องราวตามจินตนาการและความรูสึกของชางแตม ในดานลักษณะ

ทางทัศนศิลปของฮูปแตมพ้ืนบานท่ีพบสวนมากจะไมเนนเรื่องมิติแสงเงา ทำใหภาพมีลักษณะแบนอยูในระนาบเดียวกัน และ

นิยมลงพ้ืนหลังของผนังดวยสีขาวนวลหรือสีในโทนสวางจากน้ันเขียนเสน รูปรางลวดลาย หรือตัวละครตาง ๆ ดวยสีน้ำเงิน 

คราม เหลือง เขียว และน้ำตาลแดง สอดคลองกับผลการวิจัยของบุรินทร เปลงดีสกุล (2554) ท่ีกลาววา จิตรกรรมท่ีสรางกอน

ป พ.ศ.2500 สวนใหญมีการจัดวางองคประกอบท่ีไมเครงครัด ชางเขียนจะถายทอดผลงานอยางเรียบงายตามความเขาใจของ

ตน จึงปรากฏผลงานท่ีมีรูปแบบอิสระเปนแบบพ้ืนบาน ประกอบกับใชสีแบบธรรมชาติ ในดานของเน้ือหาวรรณกรรมท่ีปรากฏ

ในฮูปแตมพ้ืนบานจังหวัดขอนแกนสามารถแบงออกตามลักษณะของเรื่องไดเปน 2 กลุม คือ 1. กลุมเรื่องราวทางศาสนา ไดแก 

พุทธประวัติ ทศชาติชาดก ไตรภูมิ และ 2. กลุมวรรณกรรมทองถ่ิน คือ สินไซหรือสังขศิลปชัยและพระลักษณพระรามชาดก 

นอกจากน้ียังมีภาพกากท่ีเปนภาพท่ีมีการเขียนสอดแทรกไปในโครงเรื่องหลักหรือบริเวณท่ีวางตาง ๆ โดยภาพกากเปนภาพท่ี

สะทอนถึงวิถีชีวิต สภาพสังคม ประเพณีและวัฒนธรรมของชาวอีสาน เชน ภาพคนกำลังเปาแคน จับปลา ภาพกลุมหญิงสาวท่ี

แตงกายแบบอีสาน หรือภาพทหารเครื่องแบบตะวันตก เปนตน จากการศึกษาและสังเกตลักษณะของฮูปแตมอีสานจะพบวา

นิยมลงสีผนังหรือพ้ืนหลังดวยสีขาวหรือสีสวาง เน่ืองจากตัวอาคารของสิมอีสานมีขนาดคอนขางเล็ก เมื่อมีการลงสีพ้ืนหลังดวย

สีขาวนวลบนฝาผนังจะทำใหบรรยากาศภายในสิมมีความสวางดูกวางและโปรงข้ึน นอกจากน้ีศูนยวัฒนธรรมอีสาน 

มหาวิทยาลัยขอนแกน (2532) กลาววา ฮูปแตมทางภาคอีสานมักจะเขียนอยูบนผนังดานนอกของสิมหรือโบสถ เน่ืองจาก

ภายในตัวอาคารสิมมีขนาดเน้ือท่ีท่ีจำกัด อีกท้ังสิมบางแหงยังหามสตรีเขาไปภายใน ซึ่งสอดคลองกับ ศักด์ิชัย สายสิงห (2555) 

ท่ีกลาววา การเขียนจิตรกรรมดานนอกของสิมก็เน่ืองมาจากสาเหตุท่ีสิมพ้ืนบานมีขนาดเล็ก ไมมีพ้ืนที่ีในการเขียนมากนัก กับ
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อีกสวนหน่ึงท่ีเปนมูลเหตุสำคัญคือ พ้ืนท่ีภายในมีคอนขางจำกัด ในยามท่ีมีพิธีกรรมและมีผูเขารวมเปนจำนวนมากจนลน

ออกมาภายนอกสิม ผูท่ีอยูนอกสิมก็สามารถชมจิตรกรรมท่ีวาดไวบนผนังดานนอกได นอกจากน้ีสิมบางแหงหามสุภาพสตรีเขา

ไปภายใน ดังน้ัน การเขียนภาพไวภายนอกจะทำใหใหสตรีสามารถชมจิตรกรรมจากภายนอกได 

2) แนวทางการสอนออกแบบผลิตภัณฑชุมชนโดยใชอัตลักษณจิตรกรรมฝาผนังฮูปแตมอีสาน สามารถแบงกิจกรรม

เปน 4 ระยะ ดังน้ี ระยะท่ี 1 ศึกษาสภาพปญหาและปรากฏการณปจจุบัน ระยะท่ี 2 ลงพ้ืนท่ีศึกษาและสกัดอัตลักษณชุมชน 

ระยะท่ี 3 การพัฒนาแบบรวมกัน และระยะท่ี 4 นำเสนอและประเมินผล โดยแนวทางการสอนท้ัง 4 ระยะดังกลาวน้ีมีความ

สอดคลองกับในแตละข้ันตอนของแผนภาพกระบวนการสอนออกแบบผลิตภัณฑชุมชน (ภาพท่ี 5) ซึ่งสามารถอธิบายใหเห็นถึง

ความเชื่อมโยงกัน ดังน้ี ระยะท่ี 1 ศึกษาสภาพปญหาและปรากฏการณปจจุบัน สอดคลองกับข้ันตอนท่ี 1 วิเคราะหสภาพ

ปญหาและความสนใจ (Problem) ในระยะน้ีผูสอนจะมุงเนนใหผู เรียนตระหนักถึงประเด็นปญหาและสถานการณการ

ออกแบบผลิตภัณฑชุมชนในปจจุบัน โดยผูสอนจะเปนผูกระตุนใหผูเรียนไดรวมกันแลกเปลี่ยนความคิดเห็นหรือประสบการณ

สวนตัวในประเด็นเกี่ยวกับสภาพปญหาการออกแบบผลิตภัณฑจากทุนวัฒนธรรมทองถ่ินท่ีพบในชีวิตประจำวัน และเชื่อมโยง

ใหผูเรียนเห็นวาประเด็นปญหาสามารถสงผลกระทบอยางไรตอสังคมหรือตัวผูเรียนเอง ท้ังน้ีเพ่ือเชื่อมตอโลกในหองเรียนและ

นอกหองเรียนทำใหผูเรียนเห็นประโยชนของการนำความรูไปใชในชีวิตจริง (พงศธร มหาวิจิตร, 2562) สอดคลองกับ Gerver 

(2017) ไดกลาววา ผูสอนท่ีดีจะตองสามารถเชื่อมโยงบทเรียนเขากับชีวิตของผูเรียน เพราะเมื่อผูเรียนใหความสำคัญและใสใจ

บทเรียนจะทำใหพวกเขาเกิดการเรียนรู ท้ังน้ีสามารถกลาวไดวาการสอนในระยะท่ี 1 สภาพปญหาจะเปนจุดต้ังตนของ

กระบวนการเรียนรูและเปนตัวกระตุนใหเกิดการพัฒนาทักษะการแกปญหาดวยเหตุผลและเขาใจกลไกสาเหตุของปญหา    

(ทิศนา แขมมณี, 2551) ซึ่งจะนำไปสูการออกแบบเพ่ือแกปญหาอยางมีประสิทธิภาพ ลำดับถัดมา ระยะท่ี 2 ลงพ้ืนท่ีศึกษา

และสกัดอัตลักษณชุมชน สอดคลองกับข้ันตอนท่ี 2 การศึกษาอัตลักษณของชุมชน (Identity) และข้ันตอนท่ี 3 วิเคราะหและ

ถอดรหัส (Analyse & Decrypt) ในการสอนระยะน้ี ผูเรียนจะไดลงพ้ืนท่ีชุมชนเพ่ือศึกษาฮูปแตมในสถานท่ีจริง ในประเด็น

เกี่ยวกับประวัติความเปนมา เน้ือหาวรรณกรรม ลักษณะทางทัศนศิลปของฮูปแตม และสำรวจทุนวัฒนธรรมอ่ืน ๆ ท่ีปรากฏใน

ชุมชน จากการสำรวจ สืบคน สอบถามและการบรรยายจากปราชญชุมชน เพ่ือนำขอมูลท่ีไดไปวิเคราะหคัดเลือกและสกัด

หาอัตลักษณท่ีโดดเดนออกมา ไมวาจะเปน เสน สี รูปราง ลวดลาย ความเชื่อ เรื่องราวชุมชน ฯลฯ แลวนำไปประยุกตใชใน

การออกแบบผลิตภัณฑชุมชน ท้ังน้ีการจัดกิจกรรมการศึกษานอกสถานท่ีเปนกิจกรรมท่ีมีคุณคา เพราะผูเรียนจะเกิดการ

เรียนรูและไดรับประสบการณตรง ตลอดจนสงเสริมทักษะดานตาง ๆ ซึ่งทำใหผูเรียนไดลงมือปฏิบัติ สังเกต สำรวจ และ

นำไปสูการแกปญหา (เนาวนิตย สงคราม, 2557) นอกจากน้ีการลงพ้ืนท่ีจริงจะทำใหผูเรียนไดวิเคราะหศักยภาพและความ

พรอมของชุมชนแตละแหงท่ีมีความแตกตางกัน ทำใหผูเรียนเขาใจลักษณะสภาพชุมชนน้ันอยางลึกซึ้ง  ระยะท่ี 3 การพัฒนา

แบบรวมกัน สอดคลองกับข้ันตอนท่ี 4 พัฒนาแบบรวมกับปราชญหรือผูเชี่ยวชาญ (Collaboration) และข้ันตอนท่ี 5 

กระบวนการผลิตตนแบบ (Prototype) โดยในระยะท่ี 3 น้ี ผูเรียนจะไดนำแบบรางผลิตภัณฑกลับไปพัฒนารวมกับปราชญ 

ผูเชี่ยวชาญ หรือคนในชุมชน กอนจะนำแบบรางไปพัฒนาเปนตนแบบ(Prototype) และตรวจสอบปรับปรุงคุณภาพผลิตภัณฑ 

โดย ชัยวัฒน สุวรรณออน (2563) และอาวิน อินทรังษี (2563) ไดกลาวสอดคลองกันวา การนำผลงานไปตรวจสอบกับตนทาง

จะทำใหเกิดการมีสวนรวมกับชุมชน ท้ังน้ีเพ่ือประเมินวาผลงานท่ีออกแบบสามารถสื่อสารตรงกับอัตลักษณตนทางหรือไม เพ่ือ

ปองกันการลบเลือนอัตลักษณด้ังเดิมหรือการนำอัตลักษณชุมชนไปใชออกแบบผิดบริบทกอนท่ีจะนำเขาสูกระบวนการผลิต

ออกแบบ นำเสนอและหาชองทางการตลาดเพ่ือเผยแพรผลงานตอไป และในระยะสุดทายคือ ระยะท่ี 4 ระยะนำเสนอและ

ประเมินผล สอดคลองกับ ข้ันตอนท่ี 6 นำเสนอและประเมินผล (Presentation) ในระยะน้ีผูเรียนจะไดนำเสนอผลงานการ

ออกแบบผลิตภัณฑชุมชนจากอัตลักษณฮูปแตมพรอมท้ังเสนอแนวทางในการเผยแพรผลงานและหาชองทางการตลาดใน

รูปแบบตางๆ เชน เว็บไซต เฟสบุคแฟนเพจ วีดิโอไวรัลหรือแพลตฟอรมออนไลนอ่ืน ๆ ซึ่งการนำเสนอผลงานจะทำใหผูเรียน
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เกิดการเรียนรูและไดมาซึ่งทักษะ โดยผูเรียนจะไดเรียนรูจากเพ่ือนรวมชั้นและเห็นแนวทางในการออกแบบแกไขปญหาของ

กลุม อ่ืน  ๆ  (Belen Calavia, Teresa Blanco & Roberto Casas, 2021) จากการอธิบายแนวทางการสอนออกแบบ

ผลิตภัณฑชุมชนโดยใชอัตลักษณจิตรกรรมฝาผนังฮูปแตมอีสานท้ัง 4 ระยะท่ีกลาวมาท้ังหมดน้ี จะสังเกตวามีรูปแบบการ

จัดการเรียนรูท่ีเนนผูเรียนเปนศูนยกลาง ใชปญหาเปนจุดเริ่มตนของกิจกรรมการเรียนรูและนำไปสูการสืบคน วิเคราะห 

สรางสรรคผลงานออกแบบผานกระบวนการแกปญหา กิตติพงษ เกียรติวิภาค (2560) กลาววา การออกแบบคือกิจกรรมการ

แกปญหาเพ่ือใหบรรลุตามเปาหมายหรือจุดประสงคท่ีต้ังไว ดังน้ันรูปแบบการสอนท่ีเนนกระบวนการแกปญหาจึงมีความ

เหมาะสมในการนำมาใชประยุกตสอนออกแบบผลิตภัณฑและพัฒนาทักษะของผูเรียน ยกตัวอยางเชน การคิดเชิงออกแบบ 

(Design Thinking) ซึ่งเปนกระบวนการท่ีเนนหาปญหาหลักและวิเคราะหหาแนวทางท่ีเหมาะสมในการแกปญหาน้ัน สงผลทำ

ใหเกิดสะพานสรางสรรคเชื่อมระหวางปญหาและแนวทางแกไขพัฒนา (Cross, 2011; Dorst & Cross, 2001) ซึ่งจะสงผลทำ

ใหผูเรียนเกิดทักษะท่ีสำคัญในศตวรรษท่ี 21 เชน ทักษะดานความรวมมือ (Collaboration) ทักษะการแกปญหา (problem 

solving) ตลอดจนทักษะดานการสรางสรรคและนวัตกรรม (Creative and Innovation) รวมกับผู อ่ืน (Brown, 2008; 

Razzouk & Shute, 2012) 

ขอเสนอแนะ           

 1. ควรนำแนวทางการสอนออกแบบผลิตภัณฑชุมชนโดยใชอัตลักษณจิตรกรรมฝาผนัง “ฮูปแตมอีสาน” ท่ีพัฒนาข้ึน

น้ันไปทดลองใชจริง เพ่ือศึกษาผลกระทบและปรับปรุงพัฒนารูปแบบการสอนใหสมบูรณย่ิงข้ึน   

 2. ควรนำหลักการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) มาประยุกตใชกับแนวทางการสอนท่ีพัฒนาข้ึน เพ่ือให

สามารถเขาถึงสภาพปญหาและแนวทางการพัฒนาผลงานท่ีชัดเจนข้ึน       

 3.  ควรมีการนำแนวทางการสอนท่ีพัฒนาข้ึนไปจัดกิจกรรมรวมกับชุมชน เพ่ือเปนการตอยอดทุนวัฒนธรรมฮูปแตม

สูการออกแบบผลิตภัณฑประจำชุมชน 
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