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บทคัดย่อ 

 การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาและวิเคราะห์ศิลปวัฒนธรรมอีสานเพ่ือเป็นแนวทางในการ
ออกแบบผลงานของเล่น ส าหรับเด็กอายุ 6-12 ปี ให้มีภาพลักษณ์ลักษณะรูปแบบเหมาะกับวิถีชีวิตร่วม
สมัย แต่ยังคงกลิ่นอายของวัฒนธรรมได้ งานวิจัยนี้แสดงเนื้อหาการศึกษาและวิเคราะห์ศิลปวัฒนธรรม
อีสานตามขอบเขตงานวิจัยด้านพ้ืนที่คือ จังหวัดขอนแก่น เพ่ือส ารวจฐานข้อมูลศิลปวัฒนธรรมของจังหวัด
ขอนแก่นและเพ่ือค้นหาแนวทางในการออกแบบของเล่น ส าหรับเด็กอายุ 6 -12 ปี และยังส่งเสริม
พัฒนาการ ใน 3 ด้าน ได้แก่ พัฒนาการทางด้านสังคม พัฒนาการทางด้านการรับรู้ และพัฒนาการทางด้าน
สร้างสรรค ์ซึ่งงานออกแบบที่ได้มานั้น มีกระบวนการออกแบบอย่างเป็นขั้นตอน โดยผ่านการวิเคราะห์การ
ออกแบบจากทฤษฎีศิลปะกับพัฒนาการ หลักการออกแบบของเล่นและการเล่นเพ่ือพัฒนาการเด็ก ซึ่งผล
จากการศึกษาและวิเคราะห์ศิลปวัฒนธรรมและภูมิปัญญาอีสานเมืองขอนแก่น ได้มีการจัดศิลปวัฒนธรรม
ในจังหวัดขอนแก่นออกเป็นหมวดต่างๆ คือ 1)แหล่งโบราณคดี 11 แห่ง  2)สิม 5 หลัง  3)จิตรกรรม 4 ภาพ 
4)วัฒนธรรมประเพณี 9 เทศกาล และ5)หัตถกรรม 6 แหล่ง และได้คัดเลือกศิลปวัฒนธรรมในจังหวัด
ขอนแก่นน าไปออกแบบในกระบวนการและยังสามารถเป็นอัตลักษณ์ของจังหวัดขอนแก่นได้ โดยใน
ขั้นตอนการออกแบบของเล่นนั้น ได้ออกแบบของเล่นเป็น 3 กลุ่ม ด้วยกันคือ กลุ่มที่ 1 ศิลปวัฒนธรรม
หมวดจิตรกรรมและพัฒนาการทางด้านสร้างสรรค์ กลุ่มท่ี 2 ศิลปวัฒนธรรมหมวดประเพณีและพัฒนาการ
ด้านสังคมและกลุ่มที่ 3 ศิลปวัฒนธรรมหมวดสิมและพัฒนาการด้านการรับรู้ โดยแต่ละกลุ่มออกแบบของ
เล่นอย่างละ 3 ชิ้น ซึ่งผลงานการออกแบบ การที่เด็กได้เล่นของเล่นด้วยตนเอง ถือได้ว่าเป็นการท าให้เด็ก
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ได้ลงมือปฏิบัติท าให้เกิดประสบการณ์ขึ้น ส่งผลให้เด็กเกิดการเรียนรู้ ทั้งในส่วนขององค์ความรู้ ให้เกิด
ความสนใจความอยากรู้อยากเห็นว่าสีหรือลวดลาย รูปทรง รูปแบบของของเล่นคือลายอะไร สีอะไร ซึ่ง
สามารถลดช่องว่างระหว่างศิลปวัฒนธรรมกับเด็กในยุคปัจจุบันได้ สร้างความเชื่อมโยง ต่อยอด และใช้
ประโยชน์ได้ต่อไปในอนาคต  
ค าส าคัญ : แรงบันดาลใจ, ศิลปวัฒนธรรมอีสาน, การออกแบบของเล่น, เด็กอายุ 6-12 ปี 
 

Abstract 
This research aimed to study and analyze northeastern arts and cultures as a 

guideline for designing toys for children with age of 6-12 years to have appearances and 
designs suitable with contemporary lifestyle with remains of cultures. This research 
demonstrated contents of study and analysis of northeastern arts and cultures according 
to spatial scope: Khon Kaen, to survey overall contexts of areas in Khon Kaen Province, 
database of arts and cultures in Khon Kaen Province, and information of Thai traditional 
toys. These data were employed as a guideline for designing toys for children with age of 
6-12 years that could promote development in 3 aspects including social development, 
perception development and creativity development. The design contained clearly 
procedural process through design analysis based on the theories of arts and development, 
principles of toy and play designing for child development. The result of studying and 
analyzing northeastern arts, cultures and local wisdoms in Khon Kaen Province revealed 
that arts and cultures in Khon Kaen Province were categorized in different groups including 
1) archeological site: 11 locations, 2) northeastern-style Ubosot: 5 buildings, 3) paintings: 4 
items, 4) cultures and traditions: 9 events and 5) handicraft: 6 sites. After that, the 
researcher selected arts and cultures in Khon Kaen Province to design processes to indicate 
the identity of Khon Kaen Province by considering outstanding and unique features that 
were distinct from other provinces and widely accepted with potentials of creation. 
Furthermore, these features could be promoted to represent the Province and applied 
with the design. The toy design procedures were divided into 3 groups: group 1- arts and 
culture in painting group and creativity development, group 2- arts and cultures in tradition 
group and social development and group 3- arts and cultures in northeastern-style Ubosot 
group and perception development. Each group consisted of 3 different toys. The findings 
showed that children played the toys and gained experience from practices resulting in 
the promotion of children’s perception in terms of knowledge, interest and curiosity about 
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colors, patterns, shapes, and designs of toys. As a result, the gap between arts and cultures 
and children at present could be diminished leading to further connection, extension and 
utilization in the future. 
Keywords: Inspiration, Northeastern arts and cultures, Toy designing, 6-12-year-old 
children 
 
บทน า 

ในสังคมปัจจุบันนี้ ศิลปวัฒนธรรมพ้ืนถิ่น ซึ่งมีเอกลักษณ์และอัตลักษณ์ที่โดดเด่น อีกทั้ง
ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยี วัสดุและมิติทางสังคม น าผลไปสู่รูปแบบการใช้ชีวิตในแนวทางร่วมสมัยเพ่ือ
คุณภาพชีวิตของผู้คนในสังคม การให้ความส าคัญต่อการพัฒนาและการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่มีลักษณะ
เป็นการเรียนรู้แบบบูรณาการ มีทักษะทางศิลปกรรมและกระบวนการเทคโนโลยีทางการออกแบบเป็น
พ้ืนฐานที่ส าคัญ สามารถถ่ายทอดความคิดสร้างสรรค์จากจิตนาการ สู่โลกแห่งความเป็นจริงในการ
สร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์ใหม่ๆได้ โดยอาศัยแนวทางการเรียนรู้ ทางภูมิปัญญามิติวัฒนธรรม เทคโนโลยีวัสดุ 
การวิเคราะห์ วิจัย ปฏิบัติทดลององค์ความรู้ ทางศิลปวิทยา สุนทรียภาพและความงามเพ่ือน าไปสู่สังคม
แห่งสร้างสรรค์มากกว่าการเป็นแค่สังคมแห่งการเรียนรู้เพียงอย่างเดียว (สาขาออกแบบหัตถอุตสาหกรรม , 
2559)  

การเล่นและของเล่นเป็นส่วนหนึ่งของวัฒนธรรม ที่แสดงออกให้เรารู้ถึงประวัติศาสตร์ของมนุษย์ 
และสะท้อนให้เห็นแนวความคิดค่านิยม วัฒนธรรมของคนในสังคมหรือคนในท้องถิ่นนั้นๆด้วย แสดงให้
เห็นว่าคติความเชื่อและวัฒนธรรม เป็นองค์ประกอบส าคัญส่วนหนึ่งของการออกแบบของเล่น ถึงแม้ว่า
พัฒนาการ และพฤติกรรมการเรียนรู้ของเด็กจะเป็นสากลก็ตาม แต่รูปแบบเรื่องราวและลักษณะเฉพาะ
ของของเล่นที่แฝงอยู่ในของเล่นแต่ละชิ้น จะแสดงออกถึงเรื่องราวที่สัมพันธ์กับความเชื่อ วัฒนธรรม
พ้ืนบ้าน ตลอดจนความเป็นเอกลักษณ์เฉพาะของรูปแบบของเล่นตามแต่ละภูมิภาค และในแต่ละท้องถิ่นที่
มีความแตกต่างกันออกไป (พรเทพ เลิศเทวศิริ, 2534) การที่เด็กได้เล่นของเล่นหรือการละเล่นต่างๆด้วย
ตนเอง ถือได้ว่าเป็นการท าให้เด็กได้ลงมือปฏิบัติท าให้เกิดประสบการณ์ขึ้น ส่งผลให้เด็กเกิดการเรียนรู้ ทั้ง
ในส่วนขององค์ความรู้ ซึ่งเกิดจากการกระตุ้น ให้เกิดความสนใจความอยากรู้อยากเห็น โดยการเล่นของ
เล่นบางอย่าง และอีกส่วนหนึ่งคือเกิดการเรียนรู้เกี่ยวกับกติกา กฎเกณฑ์ทางสังคม การอยู่ร่วมกันกับผู้อื่น 
ก่อให้เกิดทักษะการคิด ทักษะการปฏิบัติ  และเกิดความสนุกสนานเพลิดเพลินในการเรียนรู้ 

หลายครอบครัวเริ่มใช้เวลาส่วนใหญ่ไปกับโซเชียลมีเดียมากกว่าการออกไปพบปะกับเพ่ือนฝูง
หรือไม่ก็พ่ึงพาเทคโนโลยีออนไลน์อยู่ตลอดเวลา พฤติกรรมเหล่านี้ไม่ได้เกิดขึ้นแค่กับผู้ใหญ่วัยท างานหรือ
วัยรุ่นแต่ยังรวมไปถึงเด็กที่เกิดและเติบโตมาในยุคดิจิทัลอาร์ต พ่อแม่ส่วนใหญ่คุ้นเคยกับการใช้เทคโนโลยี
เป็นอย่างดี แต่เมื่ออุปกรณ์ดิจิทัศน์เข้ามามีบทบาทในชีวิตประจ าวันของเรามากขึ้น เด็กเหล่านี้จึงไม่ได้
เติบโตมากับการเล่นของเล่นเหมือนกับคนรุ่นก่อนเพราะมีโอกาสได้สัมผัสเทคโนโลยีตั้งแต่เด็ก คลิปวีดีโอ 
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ในยูทูปรวมทั้งเกมต่างๆในสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ตของพ่อแม่ จึงกลายเป็นสื่อการเรียนรู้ที่มอบความสนุก
ส าหรับเด็กไปโดยปริยาย (สมาคมอุตสาหกรรมของเล่นไทย, 2560) 

แต่อย่าลืมว่าเด็กยังไม่สามารถใช้เทคโนโลยีได้อย่างรู้เท่าทัน จึงได้รับผลกระทบทางพฤติกรรมและ
ส่งผลต่อพัฒนาการด้านการเรียนรู้ของเด็กทั้งทางตรงและทางอ้อม สังเกตได้ว่าใช้อุปกรณ์ดิจิทัลตั้งแต่เล็ก 
เด็กจะคุ้นเคยกับการท าสิ่งต่างๆอย่างรวดเร็วทันใจ ท าให้มีความอดทนต่ า เบื่อง่าย สมาธิสั้น  ไม่รู้จักอดทน
รอคอย ยับยั้งชั่งใจ ไม่ยอมสื่อสารกับคนในครอบครัว นอกจากนี้ยังมีแนวโน้มชอบอยู่คนเดียวเพราะมองว่า
เทคโนโลยีช่วยพ่ึงพาตนเองได้ แต่กลับพูดคุยหรือมีปฏิสัมพันธ์กับคนรอบข้างน้อยลงไม่ว่าจะในบ้าน
โรงเรียนไปจนถึงสิ่งแวดล้อมและสังคมภายนอก ซึ่งอาจน าไปสู่สังคมกลางอากาศได้ในที่สุด แวดล้อมและ
สังคมภายนอกซ่ึงอาจน าไปสู่สังคม (สมาคมอุตสาหกรรมของเล่นไทย, 2558) 

ศิลปวัฒนธรรมภาคอีสาน เป็นภูมิภาคที่มีความหลากหลายทางศิลปวัฒนธรรมและประเพณี 
แตกต่างกันไปในแต่ละท้องถิ่นแต่ละจังหวัด ศิลปวัฒนธรรมเหล่านี้เป็นตัวบ่งบอกถึงความเชื่อ ค่านิยม 
ศาสนาและรูปแบบการด าเนินชีวิตตลอดจนอาชีพของคนในท้องถิ่นนั้นๆได้เป็นอย่างดี และแตกต่างจาก
ภูมิภาคอ่ืนๆของไทยอย่างเห็นได้ชัด ทั้งวัฒนธรรมทางด้านการด ารงชีวิตและวัฒนธรรมที่เกี่ยวข้องกับ
ศาสนา ซึ่งเราสามารถสังเกตรูปแบบวัฒนธรรมที่ดีงามของชาวอีสานผ่านทางประเพณีต่างๆที่ชาวอีสานจัด
ขึ้นซึ่งสามารถถ่ายทอดวัฒนธรรมอีสานได้เป็นอย่างดี 

ด้วยเหตุผลดังกล่าวผู้วิจัยจึงเห็นว่าจ าเป็นที่จะต้องศึกษาท าการวิจัยและน าเอาผลพวงของ
วัฒนธรรมของชุมชนท้องถิ่นที่แข็งแรงมาเชื่อมโยงกับวิถีชีวิต วัฒนธรรมของคนไทยในปัจจุบันที่ตามสมัย 
สังคมใหม่ ผ่านการสร้างสรรค์งานออกแบบ โดยผ่านกระบวนระหว่างภูมิปัญญาที่ต้องอาศัยความประณีต 
ทักษะเชิงช่าง ภูมิปัญญาจากฝีมือของผู้สร้างสรรค์และขบวนการผลิตเชิงอุตสาหกรรมโดยอาศัยวัสดุ 
เครื่องจักรและเทคโนโลยีในปัจจุบัน ซึ่งผลิตภัณฑ์ที่ถูกสร้างสรรค์ขึ้นนั้นมีลักษณะรูปแบบที่เหมาะกับวิถี
ชีวิต และยังได้ดึงเอกลักษณ์ อัตลักษณ์ ทางขนบธรรมเนียม ประเพณีและวัฒนธรรมมาใช้ประยุกต์
สร้างสรรค์ได้ด้วย 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย  

เพ่ือพัฒนารูปแบบของเล่นส าหรับเด็กอายุ 6-12 ปี ให้มีเอกลักษณ์ร่วมสมัยกับศิลปวัฒนธรรม
อีสาน 
 
วิธีการวิจัย 
 ผู้วิจัยวางแผนขั้นตอนการท างาน ดังนี้   
ขั้นที่ 1 การศึกษาข้อมูลศิลปวัฒนธรรมอิสาน 

พ้ืนที่การวิจัย คือ ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาในพ้ืนที่ภาคอีสาน ซึ่งได้แก่จังหวัดขอนแก่น ซึ่งผู้วิจัยได้
ศึกษารายละเอียด ดังนี้1.บริบทภาพรวมภาคอีสาน(หอศิลปวัฒนธรรม, 2560) 2. บริบทภาพรวมพ้ืนที่ใน
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จังหวัดขอนแก่น 3. ฐานข้อมูลศิลปวัฒนธรรมของจังหวัดขอนแก่น 4. ข้อมูลของเล่นพื้นบ้านภูมิปัญญาไทย
ในจังหวัดขอนแก่น(ฐานข้อมูลพิพิธภัณฑ์, 2561)  5. ทฤษฎีการเล่นคลาสสิก 6. ทฤษฎีการเล่นร่วมสมัย 7. 
แนวคิดการจัดการวัฒนธรรมเชิงรุก (รุ่งนภา สุขมล, 2548) 8. การรับรู้ความงาม 9. หลักการออกแบบของ
เล่น เพ่ือค้นหาแนวทางในการสร้างสรรค์ผลงานมาประยุกต์ใช้ในการออกแบบของเล่นร่วมสมัยและยัง
ส่งเสริมพัฒนาการทางศิลปะ ใน 3 ด้าน ได้แก่ พัฒนาการทางด้านสังคม พัฒนาการทางด้านการรับรู้ และ
พัฒนาการทางการสร้างสรรค์ 
ขั้นที่ 2 การคัดเลือกศิลปวัฒนธรรมอีสานมาเป็นแนวทางในการออกแบบ  
 การคัดเลือกศิลปวัฒนธรรมในจังหวัดขอนแก่นในหมวดต่างๆที่มีความโดดเด่น/น่าสนใจและมี
แนวโน้มน าไปประยุกต์ใช้ในกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์และยังสามารถเป็นอัตลักษณ์ของจังหวัด
ขอนแก่นได้ โดยมีประเด็นการพิจารณาเบื้องต้น คือ 
     1. มีความโดดเด่นและมีความแตกต่างไม่ซ้ ากับจังหวัดอ่ืน  
     2. การเป็นที่ยอมรับในวงกว้าง 
     3. มีศักยภาพในการสร้างสรรค์ ที่สามารถน าไปส่งเสริมเป็นตัวแทนประจ าจังหวัดได้ 
ขั้นที่ 3 การออกแบบมีขั้นตอน 
 ผู้วิจัยต้องวิเคราะห์ในประเด็นศิลปวัฒนธรรมในจังหวัดขอนแก่นและเลือกมา 3 หมวด ที่ต้องมี
ความสอดคล้องสามารถน ามาประยุกต์ใช้ให้เหมาะสมสัมพันธ์กับพัฒนาการทางศิลปะ ใน 3 ด้าน ได้แก่ 
พัฒนาการทางด้านสังคม พัฒนาการทางด้านการรับรู้ และพัฒนาการทางการสร้างสรรค์ โดยแต่ละกลุ่ม
ออกแบบของเล่นอย่างละ 3 ชิ้น 
   
ผลการวิจัย  

ขั้นที่ 1 การศึกษาและวิเคราะห์ศิลปวัฒนธรรมอีสานและส ารวจฐานข้อมูลศิลปวัฒนธรรมของ
จังหวัดขอนแก่น  

ผลจากการหาข้อมูลที่ได้จากเอกสาร ข้อมูลภาคสนาม ในเรื่องศิลปวัฒนธรรมและภูมิปัญญา
รวมถึงวิถีในการด าเนินชีวิตของชุมชนและสังคมในจังหวัดขอนแก่นนั้น การด าเนินงานในด้านการส่งเสริม  
และอนุรักษ์วัฒนธรรม ได้จัดให้มีศูนย์ศึกษาพระพุทธศาสนาวันอาทิตย์ จ านวน 138 แห่ง โครงการ
วัฒนธรรมไทยสายใยชุมชน 45 แห่ง แหล่งท่องเที่ยวทางวัฒนธรรม 12 แห่ง ศูนย์เฝ้าระวังทางวัฒนธรรม 
79 แห่ง ศูนย์วัฒนธรรมในสถานศึกษา 26 แห่ง องค์กรเครือข่ายทางวัฒนธรรม ประกอบด้วย  สภา
วัฒนธรรมจังหวัด 1 แห่ง สภาวัฒนธรรมอ าเภอ 26 แห่ง สภาวัฒนธรรมต าบล 199 แห่ง สภาวัฒนธรรม
หมู่บ้าน 2,337 แห่ง (ที่มา : ส านักงานวัฒนธรรมจังหวัดขอนแก่น 2555) ผู้วิจัยได้มีการจัดศิลปวัฒนธรรม
ในจังหวัดขอนแก่นออกเป็นหมวดต่างๆ ได้แก่ 1 แหล่งโบราณคดี  2. สิม  3 จิตรกรรม  4 วัฒนธรรม
ประเพณ ี5 หัตถกรรม  
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ซึ่งผลจากการศึกษาและวิเคราะห์ศิลปวัฒนธรรมและภูมิปัญญาอีสานเมืองขอนแก่น จ านวน
ศิลปวัฒนธรรมในจังหวัดขอนแก่น ที่แบ่งออกเป็นหมวดต่างๆ คือ 1 )แหล่งโบราณคดี 11 แห่ง  2) สิม 5 
หลัง  3) จิตรกรรม 4 ภาพ 4) วัฒนธรรมประเพณี 9 เทศกาล และ 5) หัตถกรรม 6 แหล่ง ตามตาราง
ต่อไปนี้ 

 
ตารางท่ี 1 แหล่งโบราณคดี 11 แห่ง 

1. กู่ประภาชัย หรือ กู่บ้านนา
ค าน้อย

 

2. เมืองโบราณโนนเมือง 
 

 

3. ปราสาทเปือยน้อย  
หรือ พระธาตุกู่ทอง  

 

4. กู่บ้านเมย 
 

 

5. ธาตุ (ดอนกู่) 

 

6. โนนแท่น 

 

7. ธาตุ (วัดโพธ์ิธาตุ) 

 

8. กุดธาตุ (ธาตุดูกญาคู) 

 

9. พระยืน โรงเรียนพระยืน 

 

10. ธาตุ (โรงเรียนบ้านชุมแพ)  

 

11. กู่แก้ว บ้านหัวสระ  

 

 
ตารางท่ี 2 สิม 5 หลัง 

1. วัดไชยศรี 
 

 

2. วัดสระทองบ้านบวั สิม (โบสถ์) 
 

 

3. วัดสนวนวารีพัฒนาราม เดิมชื่อวัดโนนง้ิว สิม 
(โบสถ์) 

 



 
 

วารสารมังรายสาร ปีที่ 7 ฉบับที่ 2  95 

4. วัดสระบัวแก้ว สิม (โบสถ์) 
 

 

5. วัดบึงแก้ว บา้นชนบท หมู่ที ่1 ต าบลศรีบุญเรือง อ าเภอชนบท จังหวัดขอนแก่น 
สิม (โบสถ์) 

 
 
ตารางท่ี 3 จิตรกรรม 4 ภาพ 
1. ฮูปแต้มสินไซ วัดไชยศร ี

 

2. วัดมัชฌิมวิทยาราม 

 

3. วัดสระบัวแก้ว 

 

4. วัดสนวนวารีพัฒนาราม 

 
 

 
ตารางท่ี 4 วัฒนธรรมประเพณี 9 เทศกาล 
1. เทศกาลดอกคูนเสียงแคน
และถนนข้าวเหนียว 

 

2. เทศกาลไหว้พระธาตุขามแก่น 
 

 

3. งานเทศกาลไหม ประเพณีผูก
เสี่ยว และงานกาชาดจังหวัด
ขอนแก่น 
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4. งานบุญกุ้มข้าวใหญ ่

 
 

5. บุญแจกข้าว 

 

6. บุญข้าวจี่หรือบุญเดือน 3 

 

7. ศาลเจ้าปึงเถ่ากง-ม่า 
ขอนแก่น 
 

 
 

8. ล าผีฟ้า 
 

 

9. งานศิวะราตรีปูชนียาลัย 
ปราสาทเปือยน้อย 

 

 
ตารางท่ี 5 หัตถกรรม 6 แหล่ง 
1. ชุมชนหัตถกรรมผา้ไหมย้อมสี
ธรรมชาติบ้านหนองหญ้าปล้อง 
จังหวัดขอนแก่น 

 

2. งานหัตถกรรม
เครื่องป้ันดินเผา ชุมชนบ้านวัง
ถั่ว ต.วังชัย อ.น ้าพอง จ.
ขอนแก่น 

 

3. กลุ่มหัตถกรรมคุม้สุขโข  
จังหวัดขอนแก่น   

 

4. ผ้าไหมมัดหมี่ อ.ชนบท 
 

 

5. งานหัตถกรรมแกะสลัก
ไดโนเสาร์ ต าบลในเมือง 

 

6. ผ้าฝ้ายทอมือย้อมสีธรรมชาติ ที่
ศูนย์ศิลปเพื่อการพัฒนาสตรีอีสาน 
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ขั้นที่ 2 การคัดเลือกศิลปวัฒนธรรมในจังหวัดขอนแก่น 
  ได้คัดเลือกศิลปวัฒนธรรมในจังหวัดขอนแก่นในหมวดต่างๆที่มีความโดดเด่น/น่าสนใจและมี
แนวโน้มน าไปประยุกต์ใช้ในกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์และยังสามารถเป็นอัตลักษณ์ของจังหวัด
ขอนแก่นได้ 
 ผลการศึกษาได้มีการจัดศิลปวัฒนธรรมในจังหวัดขอนแก่นออกเป็นหมวดต่างๆและคัดเลือก
ศิลปวัฒนธรรมในจังหวัดขอนแก่นที่มีความโดดเด่น มีแนวโน้มน าไปประยุกต์ใช้ในกระบวนการพัฒนา
ผลิตภัณฑ์ คือ 1)แหล่งโบราณคดี คือ ปราสาทเปือยน้อย หรือ พระธาตุกู่ทอง 2)สิม คือ วัดสระทองบ้าน
บัว           3)จิตรกรรม คือ วัดไชยศรี  ฮูปแต้มเรื่อง สินไซหรือสังข์ศิลป์ชัย 4)วัฒนธรรมประเพณี คือ 
เทศกาลดอกคูนเสียงแคนและถนนข้าวเหนียว เป็นงานประเพณีสงกรานต์ของจังหวัดขอนแก่น และ 5)
หัตถกรรม คือ ผ้าไหมมัดหมี่ ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ในประเด็นศิลปวัฒนธรรมในจังหวัดขอนแก่นและได้เลือก
มา 3 หมวด คือ สิม จิตรกรรม วัฒนธรรมประเพณี ที่สอดคล้องสามารถน ามาประยุกต์ใช้ให้เหมาะสม
สัมผัสกับพัฒนาการทางศิลปะใน 3 ด้าน ได้แก่ พัฒนาการทางด้านสังคม พัฒนาการทางด้านการรับรู้ และ
พัฒนาการทางการสร้างสรรค์ ส าหรับเด็กอายุ 6-12 ปี ดังนี้ 

 
พัฒนาการทางด้านสังคม 
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พัฒนาการทางด้านการรับรู้ 

 

พัฒนาการทางการสร้างสรรค์ 
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การประยุกต์ใช้ศิลปวัฒนธรรมและภูมิปัญญาอีสานเมืองขอนแก่นมาผสานเชื่อมโยงเข้ากับ
พัฒนาการทางศิลปะด้านต่างๆเพ่ือมาสร้างสรรค์สู่การออกแบบแบบของเล่น 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
ขั้นที่ 3 การออกแบบของเล่น  
 โดยในขั้นตอนการออกแบบของเล่นนั้น ได้ออกแบบของเล่นเป็น 3 กลุ่ม ด้วยกันคือ กลุ่มที่ 1  
ศิลปวัฒนธรรมหมวดจิตรกรรมและพัฒนาการทางด้านสร้างสรรค์ กลุ่มท่ี 2 ศิลปวัฒนธรรมหมวดประเพณี
และพัฒนาการด้านสังคมและกลุ่มที่ 3 ศิลปวัฒนธรรมหมวดสิมและพัฒนาการด้านการรับรู้ โดยแต่ละกลุ่ม
ออกแบบของเล่นอย่างละ 3 ชิ้น 
ตารางที่ 3 การประยุกต์ใช้ศิลปวัฒนธรรมและภูมิปัญญาอีสานเมืองขอนแก่นมาสร้างสรรค์สู่การออกแบบ
ของเล่น 

กลุ่มที่ 1  ศิลปวัฒนธรรมหมวดจิตรกรรมและพัฒนาการทางด้านสร้างสรรค์ 

   
กลุ่มที่ 2 ศิลปวัฒนธรรมหมวดประเพณีและพัฒนาการด้านสังคม 

   

ด้านจิตรกรรม 

ด้านหัตถกรรม 

 
ด้านประเพณ ี

 
ด้านแหล่งโบราณคด ี

 
ด้านสิม 

 

สร้างสรรค ์

 
สังคม 

 
รับรู ้
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กลุ่มที่ 3 ศิลปวัฒนธรรมหมวดสิมและพัฒนาการด้านการรับรู้ 

   
 
สรุป อภิปรายผลและข้อเสนอแนะ  
 จากการวิจัยในครั้งนี้ความหลากหลายของสื่อพื้นบ้าน ศิลปวัฒนธรรมพ้ืนถิ่นถูกน ามาใช้
ในการจัดกิจกรรม ทั้งในและนอกห้องเรียน สื่อที่น ามาใช้ในกิจกรรมมากที่สุดก็คือของเล่นเป็น
ของ เ ล ่นที ่ม ีก า ร คัด เ ล ือกก ารออกแบบผสมผส านศิลปว ัฒนธรรม  หร ือของ เ ล ่น พื ้นบ ้า น                
เ พื่อสอดคล้องกับทักษะ พัฒนาการในด้านต่างๆ ไม่ว่าจะเป็นด้านสร้างสรรค์ ด้านความคิด       
ให้เกิดทักษะที่ดีขึ้น ของเล่นแต่ละชนิดมีรูปร่างลักษณะ วิธีการเล่นแตกต่างกันไป เด็กได้สัมผัส 
พื้นผิวที่หลากหลาย วิธีการเล่นที่หลากหลาย เมื่อเด็กได้ทดลองเล่น ฝึกฝน จนสามารถพัฒนา
ทักษะได้ ซึ่งของเล่นในแต่ละกลุ่ม 3 กลุ่ม ด้วยกันคือ กลุ่มที่ 1 ศิลปวัฒธรรมหมวดฮูปแต้มและ
พัฒนาการทางศิลปะด้านสร้างสรรค์ กลุ่มที่ 2 ศิลปวัฒธรรมหมวดประเพณีและพัฒนาการทาง
ศิลปะด้านสังคมและกลุ่มที่ 3 ศิลปวัฒธรรมหมวดสิมและพัฒนาการทางศิลปะด้านการรับรู้  ซึ่ง
ผู ้ว ิจัย ได้หากิจกรรมที่ เหมาะสมส าหรับช่ว งวัยแล้วน ามาวิเคราะห์เ พื ่อ เป็นแนวทางในการ
ออกแบบของเล่นการที่ เด็ก ได้เล่น ได้เรียนรู ้ผ่านการใช้กิจกรรมโดยมีของเล่น เป็นสื ่อ  ตาม
แนวคิด การประมวลข้อมูลการรับความรู้สึกเด็กได้ฝึกความอดทนจิตใจจดจ่อต่อการเล่นของ
เล่นนั้นๆ มุ่งมั่นในการปฏิบัติตามขั้นตอนการด าเนินการ กฎกติกา ข้อบังคับในแต่ละหมวดของ
เล่น เด็กจะได้ความช านาญขึ้นจากการเล่น การเรียนรู้ฝึกฝนทักษะไปในทางอ้อมด้วย นอกจาก
การพัฒนาทักษะทางร่างกายแล้วยังได้รับโอกาสที่จะเรียนรู้การเชื่อมต่อกับสังคม การเรียนรู้  
พฤติกรรมการเข้าสังคมร่วมกับผู้ อื่น  
 
ข้อเสนอแนะ 
   1 ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 
    1. น าของเล่นไปเล่นไปเรียนรู้เรื่องราวในสังคมเพ่ือให้สังคมและชุมชนมีส่วนร่วมได้มากข้ึน 
    2. ชุมชนสามารถสร้างของเล่นที่สอดคล้องกับบริบทพ้ืนที่ของตนเองได้ 
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    3. ของเล่นบางชิ้นอาจไม่ได้ดูเด่น ดูสวย แต่ของเล่นสามารถสร้างความสัมพันธ์ที่ดีระหว่างการ
เล่นได ้
   2 ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยในครั้งต่อไป 
    1. ในการสร้างสรรค์งานออกแบบ ของเล่นต้องมีความชัดเจน และเข้าใจง่ายกว่านี้ เรื่องราวให้
ง่ายเหมาะกับกลุ่มตามวัยต่างๆ 
    2. ควรส่งเสริมทักษะด้านอื่นๆ เช่น ทักษะการแก้ปัญหา ทักษะด้านร่างกาย 
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