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Abstract 
  This study aimed to 1) investigate and analyze cultural tourism data and local identity 
in Sing Buri Province to develop a graphic identity system for design applications; 2) design 
a digital cultural map to promote cultural tourism in Sing Buri Province; and 3) design and 
develop community products for pilot entrepreneurs along designated tourism routes.  
A Research and Development (R&D) methodology was employed in combination with a 
creative design process, conducted across three stages. First, the graphic identity system was 
developed through qualitative data collection and content analysis to synthesize local 
community identities. Second, cultural information was analyzed to construct a digital map 
based on brainstorming sessions involving 50 participants, comprising representatives from 
government agencies, academic institutions, and local enterprises. Participants were selected 
through purposive sampling to prioritize the province’s distinctive cultural assets, which were 
subsequently incorporated into the digital map using Augmented Reality (AR) technology. 
Third, community product prototypes were developed and evaluated; their suitability was 
assessed by five experts, while satisfaction was evaluated among 100 tourists and buyers 
selected through convenience sampling. 
  The findings revealed that 1) local history, culture, traditional wisdom, lifestyle,  
and key resources were successfully synthesized into a regional graphic identity; 2) the digital 
cultural map systematically interconnected information on tourist attractions, historical sites, 
and cultural heritage along the tourism routes; and 3) the organic rice and sun-dried 
snakehead fish product prototypes achieved the highest level of suitability, with mean scores 
of 4.64 (S.D.=0.51) and 4.60 (S.D.=0.53), respectively. In terms of consumer satisfaction,  
the first design of the sun-dried snakehead fish product and the fourth design of the rice  
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product received the highest ratings, with mean scores of 4.58 (S.D.=0.50) and 4.72 
(S.D.=0.45), respectively. These findings demonstrate that integrating cultural capital, design, 
and digital technology enhances local identity recognition and expands marketing 
opportunities for community-based enterprises 
 
Keywords : Graphic Identity, Digital Cultural Mapping, Cultural Tourism, Community Products,    
                 Cultural Identity 
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บทคัดย่อ 
การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลการท่องเที ่ยวเชิงวัฒนธรรมและ  

อัตลักษณ์ของจังหวัดสิงห์บุรี เพื่อนำไปสู่การสร้างกราฟิกอัตลักษณ์สำหรับประยุกต์ใช้ในงานออกแบบ  
2) ออกแบบแผนที่วัฒนธรรมดิจิทัลสำหรับส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมของจังหวัดสิงห์บุรี และ  
3) ออกแบบและพัฒนาผลิตภัณฑ์ชุมชนสำหรับผู้ประกอบการนำร่องตามเส้นทางท่องเที่ยว ใช้ระเบียบวิธี
วิจัยและพัฒนาร่วมกับกระบวนการออกแบบเชิงสร้างสรรค์ กระบวนการวิจัยประกอบด้วย 1) การสร้าง
กราฟิกอัตลักษณ์ โดยเก็บรวบรวมข้อมูลเชิงคุณภาพ และวิเคราะห์เชิงเนื ้อหา (Content Analysis)  
เพื่อสังเคราะห์อัตลักษณ์ชุมชน 2) การวิเคราะห์ข้อมูลวัฒนธรรมและพัฒนาแผนที่ดิจิทัล ผ่านการระดม
ความคิดเห็นจากกลุ่มตัวอย่างผู้แทนภาครัฐ สถาบันการศึกษา และผู้ประกอบการ ซึ่งเลือกแบบเจาะจง 
(Purposive Selection) จำนวน 50 คน เพื่อจัดลำดับความสำคัญวัฒนธรรมเด่น นำไปออกแบบแผนที่ 
ผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (AR) และ 3) การพัฒนาและประเมินผลิตภัณฑ์ชุมชน โดยประเมิน 
ความเหมาะสมของต้นแบบโดยผู้ทรงคุณวุฒิ จำนวน 5 คน และประเมินความพึงพอใจกับกลุ่มตัวอย่าง
นักท่องเที่ยวและผู้ซื้อ จำนวน 100 คน ซึ่งเลือกแบบตามสะดวก (Convenience Sampling) 

ผลการวิจัยพบว่า 1) ข้อมูลด้านประวัติศาสตร์ วัฒนธรรม ภูมิปัญญา วิถีชีวิต และทรัพยากรสำคัญ
สามารถสังเคราะห์เป็นกราฟิกอัตลักษณ์ของพื้นที่ได้ 2) แผนที่วัฒนธรรมดิจิทัลสามารถเชื่อมโยงข้อมูล
สถานที่ ประวัติศาสตร์ และวัฒนธรรมตามเส้นทางท่องเที่ยวได้อย่างเป็นระบบ และ 3) ต้นแบบผลิตภัณฑ์
ข้าวและปลาช่อนแดดเด ียวมีความเหมาะสมระดับมากที ่ส ุด (Mean = 4.64, S.D. = 0.51 และ  
Mean = 4.60, S.D. = 0.53 ตามลำดับ) ขณะที่ต้นแบบปลาช่อนแดดเดียวรูปแบบที่ 1 และผลิตภัณฑ์ข้าว
รูปแบบที่ 4 มีความพึงพอใจระดับมากที่สุด (Mean = 4.58, S.D. = 0.50 และ Mean = 4.72, S.D. = 0.45 
ตามลำดับ) แสดงให้เห็นว่าการบูรณาการทุนวัฒนธรรม การออกแบบ และเทคโนโลยีดิจิทัลสามารถส่งเสริม
การรับรู้อัตลักษณ์และเพ่ิมโอกาสทางการตลาดแก่ผู้ประกอบการชุมชนได้ 
 
คำสำคัญ : กราฟิกอัตลักษณ์, การทำแผนที่วัฒนธรรมดิจิทัล, การท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม,  
              ผลิตภัณฑ์ชุมชน, อัตลักษณ์ทางวัฒนธรรม 
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1. บทนำ (Introduction) 

จังหวัดสิงห์บุรีเป็นจังหวัดเมืองรองในภาคกลางที่มีศักยภาพในการพัฒนาการท่องเที่ยวบนฐาน
ประวัติศาสตร์ วัฒนธรรม และวิถีชีวิตชุมชน สอดคล้องกับแผนพัฒนาจังหวัดสิงห์บุรี พ.ศ. 2566-2570  
ซึ่งกำหนดเป้าหมายการพัฒนาจังหวัดไปสู่การเป็นแหล่งผลิตสินค้าเกษตรมาตรฐาน อาหารปลอดภัย  
การท่องเที่ยวและเศรษฐกิจสร้างสรรค์ และสังคมเป็นสุข โดยให้ความสำคัญกับการยกระดับแหล่งท่องเที่ยว 
การสร้างอัตลักษณ์ด้านการท่องเที ่ยว และการประชาสัมพันธ์เพื ่อเพิ ่มจำนวนผู ้มาเยือนและรายได้  
ของชุมชน (Sing Buri Provincial Office, 2024) ข้อมูลดังกล่าวสะท้อนว่าการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม 
มิได้มีความสำคัญเฉพาะในมิติการอนุรักษ์เท่านั้น แต่ยังเป็นกลไกสำคัญในการเชื่อมโยงทุนวัฒนธรรมกับ
เศรษฐกิจสร้างสรรค์และการพัฒนาเศรษฐกิจฐานราก 

จังหวัดสิงห์บุร ีม ีพื ้นที ่ 822.478 ตารางกิโลเมตร หรือประมาณ 514,049 ไร ่ อยู ่ห ่างจาก
กรุงเทพมหานคร ประมาณ 142 กิโลเมตร ประกอบด้วย 6 อำเภอ ได้แก่ อำเภอเมืองสิงห์บุรี อินทร์บุรี 
พรหมบุรี บางระจัน ท่าช้าง และค่ายบางระจัน แต่ละพื้นที่มีทรัพยากรวัฒนธรรมที่สะท้อนพัฒนาการ 
ทางประวัติศาสตร์ตั้งแต่ชุมชนสมัยก่อนประวัติศาสตร์ สมัยทวารวดี กรุงศรีอยุธยา จนถึงกรุงรัตนโกสินทร์ 
รวมทั้งมีโบราณสถาน ศาสนสถาน พิพิธภัณฑ์ ภูมิปัญญา วิถีชีวิต และผลิตภัณฑ์ชุมชนที่มีลักษณะเฉพาะ 
เช่น เมืองโบราณบ้านคูเมือง พิพิธภัณฑสถานแห่งชาติอินทร์บุรี อนุสาวรีย์วีรชนและอุทยานค่ายบางระจัน 
คูค่ายพม่า แหล่งเตาเผาแม่น้ำน้อย วัดพระนอนจักรสีห์วรวิหาร วัดโพธิ์เก้าต้น วัดพิกุลทอง และวัดพระ
ปรางค์ นอกจากนี้ ลักษณะภูมิประเทศที่เป็นที่ราบลุ่มและมีแม่น้ำเจ้าพระยา แม่น้ำน้อย และแม่น้ำลพบุรี
ไหลผ่าน ยังเอื้อต่อการเกษตร การประมง และการตั้งถิ่นฐานของผู้คนหลากหลายกลุ่ม ส่งผลให้เกิดการ
ผสมผสานทางวัฒนธรรมและพัฒนาเป็นอัตลักษณ์ของสังคมลุ่มน้ำ ดังปรากฏในคำขวัญจังหวัดที่กล่าวถึง 
“ปลาแม่ลา” อันเป ็นส ัญลักษณ์ของความอุดมสมบูรณ์และภูม ิป ัญญาด้านอาหารของท้องถิ่น 
(Chuankrerkul, 2018 และ Sawanaphakdee, 2018)  

เมื่อพิจารณาสถานการณ์การท่องเที่ยว พบว่า จังหวัดสิงห์บุรีมีจำนวนผู้เยี่ยมเยือนเพิ่มขึ้นจาก 
650,137 คนใน พ.ศ. 2565 เป็น 776,349 คนใน พ.ศ. 2566 และ 920,500 คนใน พ.ศ. 2567 หรือเพ่ิมข้ึน
ร้อยละ 18.57 จากปีก่อนหน้า อย่างไรก็ตาม ใน พ.ศ. 2567 จังหวัดมีรายได้จากผู้เยี่ยมเยือน 1,610.60 
ล้านบาท (National Statistical Office, 2025) สถิติดังกล่าวแสดงให้เห็นว่า การท่องเที่ยวของจังหวัดมี
แนวโน้มเติบโต มีโอกาสในการยกระดับการรับรู้ ความน่าสนใจ การเชื่อมโยงเส้นทางท่องเที่ยว และ  
การแปลงทุนวัฒนธรรมให้เกิดมูลค่าทางเศรษฐกิจได้ เมื่อเปรียบเทียบกับจังหวัดใกล้เคียงยังอยู่ในระดับต่ำ 
สะท้อนให้เห็นว่า แม้จังหวัดสิงห์บุรีจะมีทุนวัฒนธรรมที่โดดเด่น แต่ยังประสบปัญหาด้านการรับรู้และ 
การดึงดูดนักท่องเที ่ยว ขาดการสร้างแบรนด์เช ิงพื ้นที ่ (Place Branding) ที ่ม ีเอกลักษณ์ร ่วมกัน  
การมีทรัพยากรวัฒนธรรมจำนวนมากเพียงอย่างเดียวยังไม่เพียงพอต่อการสร้างการจดจำและประสบการณ์
การท่องเที่ยว หากขาดระบบการสื่อสารที่ถ่ายทอดลักษณะเฉพาะของพื้นที่อย่างต่อเนื่องและเป็นเอกภาพ 
กราฟิกอัตลักษณ์จึงมีบทบาทในการแปลงคุณค่า เรื่องราว และบุคลิกของพื้นที่ให้เป็นภาษาภาพผ่านสี 
รูปร่าง สัญลักษณ์ ลวดลาย ตัวอักษร และองค์ประกอบทางการออกแบบ ซึ่งสามารถประยุกต์ใช้กับสื่อ
ประชาสัมพันธ์ แผนที่ ป้ายบอกทาง จุดเช็กอิน และบรรจุภัณฑ์ผลิตภัณฑ์ชุมชน นอกจากนี้ พฤติกรรมของ
นักท่องเที่ยวยุคดิจิทัล การพัฒนาแผนที่วัฒนธรรมในรูปแบบดิจิทัลช่วยให้สามารถบูรณาการตำแหน่งที่ตั้ง 
เส้นทาง ภาพ เสียง ข้อความ และเรื่องเล่าทางวัฒนธรรมไว้ในระบบเดียวกัน รวมทั้งปรับปรุงและเข้าถึง
ข้อมูลผ่านอุปกรณ์เคลื่อนที่ได้สะดวก การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมสามารถซ้อนเนื้อหา
ดิจิทัลเข้ากับสถานที่หรือวัตถุจริง ช่วยขยายการรับรู้และสร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่างนักท่องเที่ยวกับเรื่องราว 
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ของพื้นที่ ดังนั้น การผสานกราฟิกอัตลักษณ์ แผนที่วัฒนธรรมดิจิทัล และเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมจึง
เป็นแนวทางที่สามารถเชื่อมโยงทุนวัฒนธรรมกับประสบการณ์การท่องเที่ยวได้อย่างเป็นระบบ 

จากการทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง พบว่า งานศึกษาด้านการท่องเที่ยวของจังหวัดสิงห์บุรีที่
ผ่านมาส่วนใหญ่มุ่งศึกษาทรัพยากรวัฒนธรรม ศักยภาพของแหล่งท่องเที่ยว หรือการมีส่วนร่วมของชุมชน
เป็นรายประเด็น ส่งผลให้เกิดช่องว่างทางการวิจัย (Research Gap) ในด้านการบูรณาการเครื่องมือทาง
ทัศนศิลป์ (Visual Arts) ร่วมกับเทคโนโลยีดิจิทัลสมัยใหม่เพ่ือส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมอย่างครบ
วงจร โดยเฉพาะยังไม่มีการสร้างระบบกราฟิกอัตลักษณ์ (Graphic Identity System) ของจังหวัดสิงห์บุรีที่
นำไปประยุกต์ใช้ร่วมกับแผนที่วัฒนธรรมดิจิทัลผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (AR Digital Cultural 
Map) เพื ่อเช ื ่อมโยงเส้นทางท่องเที ่ยวและนำมาต่อยอดสู ่การออกแบบผลิตภัณฑ์ช ุมชนสำหรับ
ผู้ประกอบการนำร่องอย่างเป็นระบบ  

ดังนั้น งานวิจัยนี้จึงมุ่งสร้างกราฟิกอัตลักษณ์ วิเคราะห์ข้อมูลการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมและ
พัฒนาแผนที่วัฒนธรรมดิจิทัล ตลอดจนออกแบบและพัฒนาผลิตภัณฑ์ชุมชนสำหรับผู้ประกอบการนำร่อง
ตามเส้นทางท่องเที่ยว โดยการสร้างระบบการสื่อสารอัตลักษณ์ท่ีเชื่อมโยงทุนวัฒนธรรมกับพ้ืนที่ เทคโนโลยี 
และผลิตภัณฑ์อย่างเป็นรูปธรรม ช่วยให้นักท่องเที่ยวเข้าถึงและเข้าใจเรื่องราวของจังหวัดได้สะดวกขึ้น 
และสามารถช่วยให้ผู้ประกอบการนำอัตลักษณ์ท้องถิ่นไปเพิ่มคุณค่าให้แก่ผลิตภัณฑ์ เพื่อสนับสนุนการ
กระจายรายได้ การสร้างโอกาสทางการตลาด และการใช้ประโยชน์จากทุนวัฒนธรรมอย่างสร้างสรรค์ต่อไป 
 
2. วัตถุประสงค์ของการวิจัย (Research Objectives) 
 2.1 เพื่อศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมและอัตลักษณ์ของจังหวัดสิงห์บุรี 
เพ่ือนำไปสู่การสร้างกราฟิกอัตลักษณ์สำหรับประยุกต์ใช้ในงานออกแบบ 
 2.2 เพื่อออกแบบแผนที่วัฒนธรรมดิจิทัลสำหรับส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมของจังหวัด
สิงห์บุรี 
 2.3 เพื่อออกแบบและพัฒนาผลิตภัณฑ์ชุมชนสำหรับผู้ประกอบการนำร่องตามเส้นทางท่องเที่ยว
เชิงวัฒนธรรมของจังหวัดสิงห์บุรี 
 
3. ขอบเขตการวิจัย (Research Scope) 
 3.1 ขอบเขตด้านเนื ้อหา  ทำการศึกษาครอบคลุมการวิเคราะห์และสังเคราะห์ค ุณค่า 
ทางวัฒนธรรมที่สะท้อนถึงภูมิปัญญาและบริบทของจังหวัดสิงห์บุรี ได้แก่ ความเชื่อ แนวปฏิบัติ วิถีชีวิต 
และสัญลักษณ์ที่มีเอกลักษณ์และอัตลักษณ์โดดเด่นของพื้นที่ เช่น โบราณสถาน ศาสนวัตถุ และตำนาน
ความเชื่อเชิงประวัติศาสตร์ วิถีชีวิตชุมชนลำน้ำแม่ลา เรื่องเล่าประวัติศาสตร์วีรชน ภูมิปัญญาการแปร
รูปอาหารพื้นถ่ิน เช่น ปลาช่อนแม่ลาแดดเดียว ข้าวอินทรีย์ เป็นต้น และนำมาถ่ายทอดผ่านกระบวนการ
ออกแบบและพัฒนา องค์ประกอบทางทัศนศิลป์ ได้แก่ เส้น ลวดลาย รูปลักษณ์ โทนสี (Color Palette) 
รูปแบบตัวอักษร (Typography) พ้ืนผิว และวัสดุ  
 3.2 ขอบเขตด้านผลงานการออกแบบ ได้แก่ ระบบกราฟิกอัตลักษณ์ สำหรับนำไปประยุกต์ใช้
ในงานสื่อสารและงานออกแบบภาพลักษณ์พ้ืนที่ แผนที่วัฒนธรรมดิจิทัล โดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริง
เสริม (AR) เพื ่อเชื ่อมโยงสถานที่สำคัญตามเส้นทางท่องเที ่ยว และ ออกแบบและพัฒนาต้นแบบ
ผลิตภัณฑ์ชุมชน ให้แก่กลุ่มผู้ประกอบการนำร่องในพื้นที่ เพื่อสร้างผลิตภัณฑ์ที่มีเอกลักษณ์ สอดคล้อง
กับเส้นทางท่องเที่ยว และสามารถนำไปผลิตเพื่อการค้าได้ 
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4. วิธีดำเนินการวิจัย (Research Methods) 

4.1 การศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมและอัตลักษณ์ของจังหวัด
สิงห์บุรี เพื่อนำไปสู่การสร้างกราฟิกอัตลักษณ์สำหรับประยุกต์ใช้ในงานออกแบบ 

ขั้นตอนนี้ใช้วิธีวิจัยเชิงคุณภาพ โดยเริ่มจากการลงพ้ืนที่เพ่ือสำรวจ สังเกตการณ์ และสัมภาษณ์
ผู้ให้ข้อมูลหลัก เช่น ภูมิปัญญาท้องถิ่นและผู้ประกอบการ พร้อมบันทึกภาพสภาพแวดล้อม กระบวนการ
ผลิต กิจกรรมวัฒนธรรมในพื้นที่ และการแสดงออกทางวัฒนธรรมที่สะท้อนในคำขวัญประจำจังหวัด 
จากนั้นวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้เพ่ือสังเคราะห์อัตลักษณ์ชุมชน ทั้งในรูปของเรื่องเล่า ภูมิหลัง วิถีชีวิต เอกสาร
ประกอบภาพถ่ายและการสังเกตการณ์ เพื่อนำมาสู่การกำหนดองค์ประกอบกราฟิก ได้แก่ โทนสี 
(Mood and Tone) ภาพประกอบที่เกิดจากการวาดและการตัดทอน ภาพประกอบนามธรรม และ
รูปแบบตัวอักษร เป็นต้น จากนั้นสรุปเป็นชุดความรู้เชิงออกแบบที่สามารถนำไปประยุกต์ใช้ในงาน
สื่อสารและการพัฒนาผลิตภัณฑ์อย่างมีเอกลักษณ์และตรงตามบริบทของชุมชน 
 

 
 

Figure 1 การถอดอัตลักษณ์ตามบริบทเชิงพ้ืนที่สำหรับการประยุกต์ใช้ในงานออกแบบ 
Source : Sakda (2025) 
 

4.2 การออกแบบแผนที่วัฒนธรรมดิจิทัลสำหรับส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมของจังหวัด
สิงห์บุรี 

จัดหมวดหมู่ข้อมูลที่ได้จากการลงพื้นที่เพื่อวางโครงสร้างสารสนเทศ (Information Architecture) 
สำหรับการออกแบบต้นแบบแผนที่วัฒนธรรม จากนั้นจัดการประชุมระดมความคิดเห็นกับกลุ่มผู้ให้ข้อมูล
สำคัญที่เลือกแบบเจาะจง (Purposive Selection) จำนวน 50 คน ประกอบด้วยผู้แทนหน่วยงานภาครัฐ 
สถาบันการศึกษา และผู้ประกอบการในพื้นที่ เพื่อร่วมกันกลั่นกรอง สรุปวัฒนธรรมเด่น และจัดลำดับ
ความสำคัญของข้อมูลตามเกณฑ์ เช ่น ความเป็นเอกลักษณ์ ความสำคัญต่อชุมชน และศักยภาพ 
ในการส่งเสริมการท่องเที่ยว จากนั้นนำข้อมูลมาออกแบบประสบการณ์ผู้ใช้ (User Experience : UX)  
บนแพลตฟอร์มดิจิทัลและเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (AR) ดังนี้  
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1. ใช้เทคโนโลยี AR ซ้อนทับข้อมูลมัลติมีเดีย (เช่น ภาพจำลองโบราณสถาน สื่อเคลื่อนไหว และ

เสียงบรรยาย) ลงบนพ้ืนที่จริง เพ่ือสร้างประสบการณ์การเรียนรู้เชิงลึกที่ตื่นตาตื่นใจ และกระตุ้นความสนใจ
ของนักท่องเที่ยว 

2. ออกแบบระบบนำทางและเมนูการใช้งานบนแพลตฟอร์มออนไลน์ให้กระชับ เข้าถึงง่าย รองรับ
อุปกรณ์ท่ีหลากหลาย และลดภาระการค้นหาข้อมูล 

3. ออกแบบเส้นทางการใช้งาน (User Journey) ให้เชื่อมโยงจากสถานที่สำคัญทางประวัติศาสตร์ 
ไปยังจุดเช็คอินวัฒนธรรม และนำทางต่อเนื่องไปยังร้านค้าของผู้ประกอบการนำร่อง เพ่ือสร้างประสบการณ์
การท่องเที่ยวที่ไร้รอยต่อและส่งเสริมการจำหน่ายผลิตภัณฑ์ชุมชน 
 

4.3 การออกแบบและพัฒนาผลิตภัณฑ์ชุมชนให้ผู้ประกอบการผลิตภัณฑ์นำร่องตามเส้นทาง
ท่องเที่ยว 

4.3.1 ขั้นตอนการออกแบบและพัฒนาผลิตภัณฑ์ชุมชน  
เริ่มจากการลงพ้ืนที่เพ่ือสัมภาษณ์ผู้ประกอบการในพ้ืนที่ สังเกต และบันทึกภาพในกระบวนการผลิต 

ผลิตภัณฑ์ และพฤติกรรมผู ้บร ิโภคจากมุมมองของผู ้ประกอบการ ข้อมูลที ่ได ้ถ ูกนำมาวิเคราะห์  
เพื่อนำไปสู่การออกแบบร่างผลิตภัณฑ์ทางวัฒนธรรม และจัดการประชุมให้ผู้ประกอบการร่วมคัดเลือกแบบ
ที่เหมาะสมสำหรับพัฒนาเป็นต้นฉบับ (Art Work) และสร้างต้นแบบผลิตภัณฑ์ (Prototype) จากนั้นทำการ
ประเมินความเหมาะสมโดยผู ้ทรงคุณวุฒิ เพื่อนำข้อเสนอแนะมาปรับปรุงให้สมบูรณ์ยิ ่งขึ ้น และจึงนำ
ผลิตภัณฑ์ต้นแบบไปจัดแสดงผ่านช่องทางต่าง ๆ และทำการประเมินความพึงพอใจจากกลุ่มตัวอย่างผู้ใช้ 
เพ่ือประเมินศักยภาพของผลิตภัณฑ์ในการเข้าสู่ตลาดจริงตามเส้นทางการท่องเที่ยว 

4.3.2 ประชากร และตัวอย่าง  
1) ประชากร (Population) ได้แก่ นักท่องเที่ยวทั่วไป และผู้มาซื้อผลิตภัณฑ์กับผู้ประกอบการ 

นำร่องที่ซึ่งไม่ทราบจำนวนประชากรที่แน่นอน แต่มีอยู่จำนวนมาก 
2) ตัวอย่าง (Samples) ได้แก่ นักท่องเที่ยวทั่วไป และผู้มาซื้อผลิตภัณฑ์กับผู้ประกอบการนำร่อง 

โดยเลือกตัวอย่างแบบตามสะดวก (Convenience Sampling) จำนวน 100 คน จากผู้ที่สนใจและเต็มใจ 
เข้าร่วมการทดสอบผลิตภัณฑ์ 

4.3.3 เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษา 
1) แบบสอบถามความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิ ซึ่งเป็นแบบสอบถามแบบมาตราส่วนประมาณค่า 

(Rating Scale) 5 ระดับ เพื่อศึกษาความเหมาะสมของรูปแบบผลิตภัณฑ์ และข้อเสนอแนะสำหรับการ
ปรับปรุงต้นแบบผลิตภัณฑ์ 

2) แบบสอบถามความพึงพอใจต่องานออกแบบ ซึ่งเป็นแบบสอบถามแบบมาตราส่วนประมาณค่า 
(Rating Scale) 5 ระดับ เพื่อศึกษาความพึงพอใจของตัวอย่างที่มีต่องานออกแบบ ซึ่งจะเป็นแนวทางในการ
พัฒนาต้นแบบให้ตอบโจทย์ความสวยงามและประโยชน์ใช้สอยได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

4.3.4 การวิเคราะห์ข้อมูล 
1) การประเมินแบบร่างต้นแบบของผลิตภัณฑ์ ดำเนินการโดยผู ้ทรงคุณวุฒิจำนวน 5 คน  

จากการเลือกแบบเจาะจง โดยเป็นผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบผลิตภัณฑ์ชุมชนและการวิเคราะห์อัตลักษณ์
ท้องถิ ่น ซึ ่งจะใช้ค่าเฉลี ่ย (Mean) และส่วนเบี ่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เป็นเกณฑ์การวิเคราะห์ข้อมูล  
และแปลความหมายความเหมาะสม (Silpcharu, 2020) จากระดับมากที ่ส ุด (Mean = 4.50-5.00)  
มาก (Mean = 3.50-4.49) ปานกลาง (Mean = 2.50-3.49) น้อย (Mean = 1.50-2.49) และน้อยที ่สุด  
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(Mean = 1.00-1.49)  โดยรูปแบบที่เหมาะสม จะต้องมีค่าเฉลี่ยตั้งแต่ 3.50 ขึ้นไป และมีค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.) ต่ำกว่า 1.00  

2) การประเมินความพึงพอใจต่อผลงานออกแบบ จะใช้ค่าเฉลี ่ย (Mean) และส่วนเบี ่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.) เป็นเกณฑ์การวิเคราะห์ข้อมูล และกำหนดเกณฑ์การแปลความหมายเพื่อวิเคราะห์ระดับ
ความพึงพอใจของตัวอย่างต่อผลงานการออกแบบ (Silpcharu, 2020) จากระดับมากที่สุด (Mean = 4.50-
5.00) มาก (Mean = 3.50-4.49) ปานกลาง (Mean = 2.50-3.49) น้อย (Mean = 1.50-2.49) และน้อยที่สุด 
(Mean = 1.00-1.49) 
 
5. ประโยชน์ของการวิจัย (Research Benefits) 
 งานวิจัยนี้จะส่งผลให้ผู ้ประกอบการและหน่วยงานที่เกี ่ยวข้องได้รับชุดองค์ความรู้ด้านกราฟิก 
อัตลักษณ์เชิงพื้นที่ ซึ ่งสามารถนำไปประยุกต์ใช้ในการออกแบบสื่อและผลิตภัณฑ์ที่สะท้อนอัตลักษณ์  
ของชุมชนอย่างมีประสิทธิภาพ รวมถึงการจัดทำแผนที่วัฒนธรรมดิจิทัลของจังหวัดสิงห์บุรี เพื่อใช้ส่งเสริม
การท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม อีกทั้งยังช่วยสนับสนุนการพัฒนาต้นแบบผลิตภัณฑ์ชุมชนที่มีความโดดเด่น 
สอดคล้องกับอัตลักษณ์ท้องถิ่น และสามารถต่อยอดสู่การสร้างมูลค่าทางเศรษฐกิจในตลาดเป้าหมาย 
 
6. ผลการวิจัย (Research Results) 
 6.1 ชุดความรู้กราฟิกอัตลักษณ์สำหรับประยุกต์ใช้ในงานออกแบบ 
 6.1.1 รูปแบบอักษร 
 หัวเรื่องหลัก ผู้วิจัยได้เลือกใช้ฟอนต์ MN Komain ซึ่งมีคุณลักษณะโครงสร้างแบบไทยร่วมสมัย  
หัวอักษรโค้งครึ่งวงกลม สื่อถึงความนุ่มนวลและลื่นไหลของลายเส้นไทย เส้นตัวอักษรบาง เรียบง่าย อ่านง่าย 
และมีความสง่างาม ให้ความรู้สึกถึงความคลาสสิกแต่ไม่โบราณ ซึ่งสอดคล้องกับสถาปัตยกรรม วัดวาอาราม 
และเรื่องราวประวัติศาสตร์ของสิงห์บุรี อย่างไรก็ตาม ฟอนต์ดังกล่าวได้รับการปรับลดทอนรายละเอียด  
ทำให้สามารถเข้ากับบริบทกราฟิกสมัยใหม่ เช่น เว็บไซต์ ป้ายท่องเที่ยว หรือสื่อดิจิทัล  
 สำหรับหัวเรื่องรอง ผู้วิจัยได้เลือกใช้ฟอนต์ MN Paethai ซึ่งมีคุณลักษณะโครงสร้างที่ทันสมัยแต่
ยังคงเค้าโครงแบบไทย รูปทรงสมดุลและอ่านง่ายในขนาดเล็ก ให้ความรู้สึกเรียบง่าย สุภาพ เหมาะกับการใช้
อธิบายบริบทหรือเนื้อความรอง สอดคล้องกับฟอนต์หัวเรื่องหลักในเชิงอารมณ์และจังหวะของเส้น ใช้คู่กัน
แล้วเกิดความสมดุลระหว่างความหนักแน่นและเบาสบาย ซึ่งส่งผลให้สื่อโดยรวมดูน่าอ่านและร่วมสมัย โดย
ได้นำเสนอภาพจำลองการใช้งาน ดังแสดงในภาพ 
 

  
Figure 2 รูปแบบตัวอักษร 
Source : Sakda (2024) 
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 6.1.2 กลุ่มโทนสี (Mood and Tone)  
 ผู ้ว ิจ ัยได้ทำการเก็บรวบรวมภาพถ่ายที ่สะท้อนบริบทต่าง ๆ ของพื ้นที ่ ทั ้งภาพถ่ายจาก  
แหล่งออนไลน์และภาพจากการลงพื้นที่จริง และทำการวิเคราะห์ค่าสี (Color Sampling) โดยใช้เครื่องมือ
ดิจิทัลเพ่ือดึงค่าสีจากภาพ ระบุเฉดสีที่เกิดซ้ำและมีความโดดเด่นทางวัฒนธรรม และทำการแยกสีหลักและสี
รองโดยอ้างอิงจากคำขวัญของจังหวัด ทั ้งนี ้ สีหลักที ่กำหนดขึ ้นจะมีการระบุรหัสสี (Color Code)  
อย่างชัดเจน เพ่ือนำไปใช้กับงานออกแบบต่าง ๆ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ดังแสดงในภาพ 

 

 
 
Figure 3 กลุ่มโทนสีหลักและสีรองท่ีอ้างอิงจากคำขวัญของจังหวัด 
Source : Sakda (2024) 
 
 6.1.3 ภาพประกอบที่เกิดจากการวาดและการตัดทอน ภาพประกอบนามธรรม  
 กระบวนการถอดเชฟฟอร์มของภาพ ผู้วิจัยพัฒนาจากคีย์เวิร์ดจากคำขวัญของจังหวัด โดยการแยก
และวิเคราะห์องค์ประกอบของภาพและตัวอักษร รวมถึงการถอดองค์ประกอบ (Elements) ของเชฟฟอร์ม
ตามทฤษฎีการออกแบบลวดลาย (Pattern Design Theory) เพื่อให้เกิดความเชื่อมโยงเชิงแนวคิดระหว่าง 
คำขวัญและการออกแบบ ก่อให้เกิดลวดลายที่สะท้อนเอกลักษณ์ทางวัฒนธรรมและความโดดเด่นของพื้นที่
อย่างมีนัยสำคัญ และใช้การวิเคราะห์ความหมายของคีย์เว ิร ์ดที ่สะท้อนเอกลักษณ์ของพื ้นที ่ เช่น  
“ถิ่นวีรชนคนกล้า แสดงถึงความกล้าหาญและความเสียสละ” ส่วน “คู่หล้าพระนอน สื่อถึงความสำคัญ 
ของพระพุทธรูปปางไสยาสน์ที่เป็นศูนย์รวมจิตใจ” “นามกระฉ่อนปลาแม่ลา ซึ่งเชื่อมโยงกับชื่อเสียงของ 
ลำน้ำแม่ลา” และ “เทศกาลกินปลาประจำปี ที่สะท้อนถึงวิถีชีวิตและทรัพยากรธรรมชาติ” ดังแสดงในภาพ 
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Figure 4 ภาพประกอบที่เกิดจากการวาดและการตัดทอน ภาพประกอบนามธรรม 
Source : Sakda (2024) 

 
6.2 ข้อมูลการท่องเที่ยววัฒนธรรม และแผนที่วัฒนธรรมดิจิทัลจังหวัดสิงห์บุรี 
จังหวัดสิงห์บุรีมีทรัพยากรวัฒนธรรมที่สำคัญต่อการท่องเที่ยว เช่น วัดโบราณที่มีศิลปะและ

สถาปัตยกรรมที่โดดเด่น รวมถึงวิถีชุมชนที่ชาวบ้านยังคงรักษาประเพณีและวัฒนธรรมดั้งเดิม รวมถึง 
การผลิตสินค้าท้องถิ่นที่มีเอกลักษณ์ เช่น ผลิตภัณฑ์จากปลาช่อนแดดเดียว ผลิตภัณฑ์สมุนไพร และ 
เครื่องจักสาน ซึ่งทั้งหมดนี้เป็นสิ่งสร้างความสนใจให้กับผู้มาท่องเที่ยว จากข้อมูลแผนพัฒนาจังหวัดสิงห์บุรี 
(พ.ศ. 2566 - 2570) ที่ได้สรุปสถานที่ท่องเที่ยวเอกลักษณ์โดดเด่น มีจำนวนทั้งสิ้น 27 แห่ง นำข้อมูลมาทำ
การออกแบบแผนที่วัฒนธรรมด้วยความโดดเด่นของพื้นที่ตามเส้นทางการท่องเที่ยวฐานวัฒนธรรมจังหวัด
สิงห์บุรี ในรูปแบบสื่อเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (AR) คัดเลือกจุดเด่นในจังหวัดที่สะท้อนฐานวัฒนธรรม 
และคำขวัญจังหวัด เช่น ถิ ่นวีรชนคนกล้า ได้แก่ วัดโพธิ ์เก้าต้นและอนุสรณ์สถานบางระจัน เป็นต้น  
ส่วนคู่หล้าพระนอน ได้แก่ วัดพระนอนจักรสีห์วรวิหาร วิถีชีวิตแม่ลาและเทศกาลกินปลาประจำปี ได้แก่ 
ตลาด ร้านอาหาร และแหล่งอาหารท้องถิ่น เป็นต้น ร่วมกับการจัดทำข้อมูลทางประวัติศาสตร์และวัฒนธรรม 
เพ่ือบรรยายบริบทเชิงพ้ืนที่แต่ละแห่ง พร้อมเรื่องเล่าชุมชน เป็นต้น  

สร้างภาพดิจิทัลในรูปแบบการวาดด้วยเทคนิคเพ้นท์ และโมเดลสามมิติ ของสถานที่สำคัญ  
ดังแสดงในภาพ 
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Figure 5 ตัวอย่างการสร้างภาพดิจิทัลในรูปแบบการวาดด้วยเทคนิคเพ้นท์ 
Source : Sakda (2024) 
 

 
 
Figure 6 แผนที่วัฒนธรรมดิจิทัล 
Source : Sakda (2024) 
 
 และการจัดทำเป็นคู่มือแผนที่จากทุนทางวัฒนธรรมจังหวัดสิงห์บุรี โดยจะมีการบรรยายเนื้อหา
ที ่เกี ่ยวข้องกับแผนที ่ พร้อมทั ้งการนำเสนอข้อมูลผ่านแพลตฟอร์ม Google Maps และเทคนิค 
Augmented Reality ในการเพิ่มมิติการนำเสนอ และการจัดทำคลิปวีดีโอให้ข้อมูลและเล่าเรื ่องราว
บริบทพื้นที่ของแต่ละจุดอย่างละเอียด จำนวนทั้งสิ้น 27 แห่ง 
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Figure 7 ตัวอย่างข้อมูลคู่มือแผนที่จากทุนทางวัฒนธรรมจังหวัดสิงห์บุรี 
Source : Sakda (2024) 
 

 
 
Figure 8 ตัวอย่างการนำเสนอโดยเทคนิค Augmented Reality 
Source : Sakda (2024) 
 
 6.3 การออกแบบและพัฒนาผลิตภัณฑ์ชุมชนให้ผู้ประกอบการผลิตภัณฑ์นำร่องตามเส้นทาง
ท่องเที่ยว 
 คัดเลือกผู ้ประกอบการทางวัฒนธรรมนำร่อง จำนวน 2 ราย พิจารณาจากความโดดเด่นของ
ผลิตภัณฑ์ที่สามารถสะท้อนอัตลักษณ์ของพื้นที่ได้อย่างชัดเจน ผู้ประกอบการมีความพร้อม และให้ความ
ร่วมมือในกระบวนการของการวิจัย 
 
Table 1 ขอบเขตการออกแบบ 

ผู้ประกอบการ ผลิตภัณฑ์ต้นแบบ 
ขอบเขต 

การออกแบบ 
วิสาหกิจชุมชนถนอมอาหารจากปลาบ้านตราชู 
อำเภอพรหมบุรี จังหวัดสิงห์บุรี  

ผลิตภัณฑ์ปลาช่อนแดดเดียว • ฉลากสินค้า 
• บรรจุภัณฑ์ 

วิสากิจชุมชนข้าว-หนมบ้านบางวัว อำเภอ
บางระจัน จังหวัดสิงห์บุรี 

ผลิตภัณฑ์ข้าว • ฉลากสินค้า 
• บรรจุภัณฑ์ 

 
Source : Sakda (2024) 
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 6.3.1 ผลิตภัณฑ์ปลาช่อนแดดเดียว 
 การออกแบบตราสัญลักษณ์ได้พิจารณาถึงความเชื ่อมโยงระหว่างองค์ประกอบของสีและ
ความหมายที่สะท้อนถึงตัวตนของผลิตภัณฑ์อย่างชัดเจน โดยมีการกำหนดสีหลักที่ใช้ดังนี้ 
 1) สีฟ้า สื่อถึงความสดชื่นและบริบทของสายน้ำ ซึ่งเป็นแหล่งอาศัยตามธรรมชาติของปลาช่อนแม่
ลา ลำน้ำแม่ลาเป็นแหล่งน้ำสำคัญ ที่มีความเป็นเอกลักษณ์และช่วยเสริมคุณภาพเฉพาะตัวให้กับวัตถุดบิที่
ได้จากพ้ืนที ่
 2) สีส้ม แสดงถึงเนื้อปลาที่ผ่านกระบวนการแปรรูปจนสุกพร้อมรับประทาน หรือสีที่เกิดจากการ
ตากแดด ซึ่งเป็นขั้นตอนสำคัญในการผลิตปลาช่อนแดดเดียว เป็นการสะท้อนถึงคุณภาพและความพิถีพิถัน
ในกระบวนการผลิต 
 

 
 

Figure 9 แบบร่างฉลากสินค้า และรูปแบบบรรจุภัณฑ์ปลาช่อนแดดเดียว 
Source : Sakda (2024) 
 

 

 

 

 
 



P a g e  14 | 18 

 
 
 

6.3.2 ผลิตภัณฑ์ข้าว 
ตราสัญลักษณ์ของผลิตภัณฑ์ข้าวได้รับแรงบันดาลใจจาก ลักษณะของเม็ดข้าว ซึ่งเป็นสัญลักษณ์

ที่สะท้อนถึงความบริสุทธิ์และคุณภาพของข้าวอินทรีย์ที่ผลิตโดยกลุ่มสมาชิก การออกแบบนี้ยังสะท้อน
ถึง ลักษณะของท้องนา ที่เป็นแหล่งผลิตข้าว ซึ่งแสดงถึงความเชื่อมโยงกับท้องถิ่นและความยั่งยืนในการ
เกษตรกรรม 

สีหลักที่เลือกใช้ในตราสัญลักษณ์ประกอบด้วย สีเขียว ซึ่งสื่อถึงความสดชื่น ความเป็นธรรมชาติ 
และความยั ่งยืนในการผลิตข้าวอินทรีย์ และ สีเหลือง ที ่แทนความอุดมสมบูรณ์และผลผลิตที ่มี
คุณภาพสูง ทั้งสองสีช่วยสร้างภาพลักษณ์ที่สะท้อนถึงการเกษตรอินทรีย์และความใส่ใจในการผลิตที่ดี
และมีคุณภาพ 
 

 

 

 

 
 

Figure 10 แบบร่างฉลากสินค้า และรูปแบบบรรจุภัณฑ์ผลิตภัณฑ์ข้าว 
Source : Sakda (2024) 
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 6.3.3 ผลการประเมินแบบร่างต้นแบบผลิตภัณฑ์ทางวัฒนธรรมโดยผู้ทรงคุณวุฒิ 
 
Table 2 ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการแปลผลระดับความเหมาะสมของแบบร่างผลิตภัณฑ์ 

รายการประเมิน 
ผลิตภัณฑ์ปลาช่อนแดดเดียว ผลิตภัณฑ์ข้าว 

Mean S.D. แปลผล Mean S.D. แปลผล 
1. มีความน่าสนใจ รูปแบบผลิตภัณฑ์  4.60 0.55 มากที่สุด 4.80 0.45 มากที่สุด 
2. สีหลักที่ใช้ในแบบร่างต้นแบบ 

เหมาะสมกับตัวผลิตภัณฑ์ 
4.60 0.55 มากที่สุด 4.60 0.55 มากที่สุด 

3. สะท้อนถึง  ลวดลายและกราฟิก
ภูมิปัญญาท้องถิ่น 

4.40 0.55 มากที่สุด   4.40 0.55 มากที่สุด 

4. ขนาดและรูปทรงของผลิตภัณฑ์  

เหมาะสมกับการใช้งานใน
ชีวิตประจำวัน 

4.80 0.45 มากที่สุด 4.80 0.45 มากที่สุด 

5. บรรจุภัณฑ์และ ตราสัญลักษณ์
ป้าย  TAG มีความเหมาะสมกับตัว
สินค้าและสร้างภาพลักษณ์ท่ีดี 

4.60 0.55 มากที่สุด 4.60 0.55 มากที่สุด 

รวมเฉลี่ย 4.60 0.53 มากที่สุด 4.64 0.51 มากที่สุด 
 
Source: Sakda (2024) 
 

จากตารางที ่  2 พบว ่า แบบร่างต ้นแบบผลิตภ ัณฑ์ข ้าวมีความเหมาะสมระดับมากท ี ่สุด  
(Mean = 4.64, S.D. = 0.51) รองลงมาเป็น แบบร่างต้นแบบผลิตภัณฑ์ปลาช่อนแดดเดียว ซึ่งมีความเหมาะสม
ระดับมากที่สุด (Mean = 4.60, S.D. = 0.53) ผลการประเมินจากผู้ทรงคุณวุฒิในแบบร่างต้นแบบผลิตภัณฑ์
แสดงให้เห็นว่า ผลการประเมินจากผู้ทรงคุณวุฒิในแบบร่างต้นแบบผลิตภัณฑ์แสดงให้เห็นว่า แบบร่างต้นแบบ
ผลิตภัณฑ์ข้าวได้ร ับการยอมรับสูงสุด เนื ่องจากมีค่าเฉลี ่ยส ูงและส่วนเบี ่ยงเบนมาตรฐานต่ำ บ่งชี้  
ถึงความเหมาะสมและความน่าเชื ่อถือระดับสูง ส่วนแบบร่างต้นแบบผลิตภัณฑ์ปลาช่อนแดดเดียว  
แม้จะมีค่าเฉลี่ยรองลงมา และได้รับความคิดเห็นเห็นเชิงบวก สามารถนำไปพัฒนาต่อเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพได้ 

6.3.4 ผลความพึงพอใจต่อต้นแบบผลิตภัณฑ์ 
เมื่อนำต้นแบบผลิตภัณฑ์ไปนำเสนอผลิตภัณฑ์ในตลาด โดยทำการจัดแสดงผลิตภัณฑ์ในช่องทาง 

ต่าง ๆ เช่น การออกร้านแสดงสินค้า พบว่า 
1) ต้นแบบผลิตภัณฑ์ปลาช่อนแดดเดียว รูปแบบที่ 1 มีค่าเฉลี่ยความพึงพอใจโดยรวมระดับมากที่สุด 

(Mean = 4.58, S.D. = 0.50) รองลงมาเป็น รูปแบบที่ 2 (Mean = 4.52, S.D. = 0.50) และรูปแบบที่ 1  
(Mean = 4.51, S.D. = 0.50) ผลดังกล่าวแสดงให้เห็นถึงศักยภาพด้านการตอบสนองความต้องการตลาดของ
ต้นแบบผลิตภัณฑ์ปลาช่อนแดดเดียว โดยเฉพาะต้นแบบรูปแบบที่ 1 ซึ่งได้รับคะแนนความพึงพอใจสูงสุด 
สำหรับต้นแบบรูปแบบที่ 2 และ 3 แม้จะมีคะแนนรองลงมา แต่ยังคงแสดงถึงความเหมาะสมในระดับสูง ทั้งนี้
เพื่อให้สามารถต่อยอดในเชิงพาณิชย์อย่างมีประสิทธิภาพ จำเป็นต้องปรับปรุงกระบวนการผลิตให้สอดคล้อง
กับมาตรฐานสุขอนามัยและการควบคุมคุณภาพอาหาร เพื่อเพิ่มความน่าเชื่อถือให้กับผลิตภัณฑ์ รวมถึง 
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การออกแบบบรรจุภัณฑ์ที่เหมาะสำหรับการขนส่งและการเก็บรักษาคุณภาพ นอกจากนี้ยังสามารถเพิ่มเติม
การสร้างความโดดเด่นให้กับผลิตภัณฑ์ เช่น การพัฒนารสชาติให้หลากหลายหรือการออกแบบที่เน้นความ
สะดวกในการใช้งาน เพื่อตอบสนองความต้องการของผู้บริโภคในกลุ่มเป้าหมาย ข้อมูลเหล่านี้สามารถเป็น
แนวทางให้กับผู้ประกอบการในการพัฒนาผลิตภัณฑ์และเพ่ิมขีดความสามารถในการแข่งขันในตลาดอาหารได้
อย่างมีประสิทธิภาพ 

2) ต ้นแบบผลิตภัณฑ์ข ้าว ร ูปแบบที ่ 4 ม ีค ่าเฉลี ่ยความพึงพอใจโดยรวมระดับมากที ่สุด  
(Mean = 4.72, S.D. = 0.45) รองลงมาเป็น รูปแบบที ่ 5 (Mean = 4.56, S.D. = 0.50) ผลดังกล่าว 
แสดงให้เห็นว่า ต้นแบบผลิตภัณฑ์ข้าวทั้งสองรูปแบบมีศักยภาพตอบโจทย์ความต้องการของตลาด รวมถึง 
กลุ่มผู้บริโภคในปัจจุบันได้อย่างดี ทั้งนี้ในการพัฒนาต่อยอดในเชิงพาณิชย์ จำเป็นต้องปรับปรุงรายละเอียด
ต่างๆ ให้เหมาะสมกับการผลิตในระดับอุตสาหกรรม เช่น การเลือกใช้วัสดุคุณภาพและลดผลกระทบ  
ต่อสิ่งแวดล้อม ความสะดวกในการใช้งาน เพิ่มความน่าสนใจ สร้างความแตกต่างและตอบสนองความต้องการ
เฉพาะกลุ่ม ซึ่งผู้ประกอบการสามารถนำข้อมูลดังกล่าวไปประยุกต์ใช้ในการกำหนดกลยุทธ์ วางแผนการผลิต
ให้สอดคล้องกับความต้องการผู้บริโภค จะช่วยเพ่ิมความสามารถการแข่งขันในตลาดอย่างมีประสิทธิภาพ 
 
7. การสรุปผลและการอภิปรายผล (Conclusion and Discussion) 

การออกแบบผลิตภัณฑ์ทางวัฒนธรรมและการเพิ่มมูลค่าผลิตภัณฑ์สามารถทำได้โดยการใช้แนวคิด
การประยุกต์กราฟิกที ่แสดงถึงเอกลักษณ์ของเส้นทางการท่องเที ่ยวในจังหวัดสิงห์บ ุร ี โดยการจัด
องค์ประกอบของเส้น ลวดลาย รูปลักษณ์ สีสัน และวัสดุ เพื่อแสดงถึงความหมายและคุณค่าทางนามธรรม 
ที่สัมพันธ์กับภูมิปัญญาของชุมชน ซึ ่งทำให้สามารถรับรู ้และเข้าใจถึงเอกลักษณ์ของพื ้นที ่ได้ง่ายขึ้น  
ในระดับสากล สำหรับแผนที่วัฒนธรรมดิจิทัล แสดงถึงเอกลักษณ์ทางวัฒนธรรมและประวัติศาสตร์  
ที่โดดเด่นของแต่ละแหล่งท่องเที่ยว สอดคล้องกับงานวิจัยของ Sawanaphakdee, 2018 ซึ่งสามารถสรุป 
ได้ว่า จังหวัดสิงห์บุรีมีศักยภาพในการพัฒนาเส้นทางการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม มุ่งเน้นการศึกษาเรียนรู้
ประวัติศาสตร์วัฒนธรรม ทำการศึกษาและพัฒนาเส้นทางท่องเที่ยว ได้แก่ 1) สายทวารวดี ซึ่งเป็นการศึกษา
ร่องรอยของแหล่งโบราณคดีจากยุคทวารวดีและขยายไปยังเมืองโบราณจันเสนในจังหวัดนครสวรรค์  
2) สายวีรชนบางระจัน เป็นการเรียนรู ้เกี ่ยวกับประวัติศาสตร์วีรกรรมของผู ้กล้าบ้านบางระจัน และ  
3) สายวิถีชีวิต เป็นเส้นทางท่องเที่ยวระยะสั้นที่ออกแบบมาเพื่อให้ผู้เดินทางได้ศึกษาวิถีชีวิตและวัฒนธรรม
ท้องถิ่น งานวิจัยนี้ชี้ให้เห็นว่า การท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมมีบทบาทสำคัญในการส่งเสริมการเรียนรู้และ
อนุรักษ์มรดกทางวัฒนธรรม ซึ่งการพัฒนาเส้นทางท่องเที่ยวโดยชุมชนมีส่วนร่วมนั้น จะช่วยสร้างมูลค่าเพ่ิม
และส่งเสริมเศรษฐกิจท้องถิ่น อีกทั้งยังเป็นการปกป้องมรดกทางวัฒนธรรมควบคู่ไปกับการท่องเที่ยวแบบ
ยั่งยืน  

ผลิตภัณฑ์ที่พัฒนาขึ้นนั้นเน้นการเชื่อมโยงกับวัฒนธรรมและวิถีชีวิตชุมชน ให้มีมูลค่าเพิ่มและ 
สร้างความน่าสนใจในตลาด ผลการศึกษาดังกล่าว เป็นแนวทางในการส่งเสริมการท่องเที่ยวและการพัฒนา
ผลิตภัณฑ์ชุมชนในจังหวัดสิงห์บุรี โดยเฉพาะการสร้างแผนที่และผลิตภัณฑ์ที่สื่อถึงอัตลักษณ์ทางวัฒนธรรม
สำหรับผู้เยี่ยมชมและผู้ประกอบการ การนำเสนออัตลักษณ์ทางวัฒนธรรมในบริบทของพ้ืนที่จึงมีความสำคัญ
ในการออกแบบแผนที่และผลิตภัณฑ์ทางวัฒนธรรม การใช้เส้น ลวดลาย รูปทรง สีสัน พื้นผิว และวัสดุ  
ช่วยสร้างคุณค่าที่จับต้องได้ ขณะที่เรื ่องราวและภูมิปัญญาชุมชนสามารถสื่อสารคุณค่าเชิงนามธรรมใน
รูปแบบที่เข้าใจง่ายในระดับสากล ผลดังกล่าวสอดคล้องกับงานวิจัยของ Payungsin (2021) ซึ่งสามารถสรุป
ได้ว่า การเข้ามามีส่วนร่วมในการออกแบบและจัดการผลิตภัณฑ์ชุมชนนั้นจะช่วยให้ผลิตภัณฑ์แสดงถึง 
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อัตลักษณ์ของชุมชนได้อย่างชัดเจน ตัวอย่างเช่น การออกแบบตราสินค้าและบรรจุภัณฑ์ ที่ได้รับความพึง
พอใจจากสมาชิกและผู้บริโภค รวมทั้งในทุกขั้นตอนการผลิตและการจัดจำหน่ายสมาชิกในชุมชนได้เข้ามามี
ส่วนร่วม จะช่วยสร้างความยั่งยืนและการยอมรับในผลิตภัณฑ์ชุมชน ดังนั้น การนำผลการวิจัยทั้งสองมา
เชื่อมโยงกัน จึงเป็นการยืนยันถึงความสำคัญของการนำแนวทางการออกแบบที่สะท้อนอัตลักษณ์ทาง
วัฒนธรรมมาประยุกต์ใช้ในผลิตภัณฑ์และการท่องเที่ยว ซึ่งจะส่งผลดีต่อการส่งเสริมและพัฒนาเศรษฐกิจ
ชุมชนให้เกิดขึ้นได้ อย่างมีประสิทธิภาพ 
 
8. ข้อเสนอแนะงานวิจัย (Research Suggestion)   

จากผลการวิจัย เห็นว่าเพื ่อส่งเสริมการพัฒนาผู ้ประกอบการสินค้าทางวัฒนธรรมในจังหวัด  
เมืองรอง ควรมีการศึกษาวิจัยเชิงลึกเกี่ยวกับกลุ่มผู้ประกอบการในแต่ละพ้ืนที่ โดยเน้นการรวบรวมและจัดทำ
ฐานข้อมูลที่มีความเป็นระบบ ครอบคลุมข้อมูลด้านผลิตภัณฑ์ กระบวนการผลิต อัตลักษณ์ทางวัฒนธรรม 
ทักษะของผู้ผลิต ช่องทางการตลาด และปัจจัยสนับสนุนในระดับพื้นที่ นอกจากนี้ควรมีการจัดกิจกรรม
เสริมสร้างศักยภาพด้านการบริหารจัดการ การสื่อสารแบรนด์ การสร้างมูลค่าเพิ่ม และการเชื ่อมโยง
ผู้ประกอบการสู่ตลาดใหม่ เป็นต้น 
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