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บทสรุปผู้บริหาร 

 

ในโครงกำรวิจัยนี้ นอกจำกกำรต่อยอดงำนวิจัยเดิม ในแผนกำรขับเคลื่อนกำรท่องเที่ยววิถีไทยและ

พัฒนำศักยภำพกำรท่องเที่ยวโดยชุมชนเพ่ือกำรท่องเที่ยวอย่ำงยั่งยืน (จุฑำมำศ วิศำลสิงห์และคณะ 2559)    

จึงมีกำรศึกษำเพ่ือกำรเพ่ิมนวัตกรรมงำนศิลปะสร้ำงสรรค์ที่มำจำกควำมสร้ำงสรรค์โดยมีส่วนร่วมของชุมชน 

ผู้ประกอบกำรรุ่นใหม่ท้องถิ่น ผู้ประกอบกำรรุ่นใหม่จำกภำยนอก และผู้ประกอบกำรที่มีประสบกำรณ์ โดย   

กำรร่วมมือเพ่ือศึกษำ วิถีชีวิต ศิลปะ และ ธรรมชำติของชุมชน ในรูปแบบของ อำหำร ผลิตภัณฑ์ และ

วัฒนธรรมของชุมชน เพ่ือให้เกิดเครื่องมือให้ผู้ประกอบกำรเพ่ือกำรสรรค์สร้ำงสินค้ำและบริกำรท่องเที่ยว

มูลค่ำเพ่ิมจนน ำไปสู่กำรพัฒนำกำรท่องเที่ยวสู่เศรษฐกิจสร้ำงสรรค์และเศรษฐกิจขับเคลื่อนด้วยคุณค่ำ          

ซึ่งสอดคล้องตำมวัตถุประสงค์งำนวิจัย  

1. เพ่ือศึกษำแนวทำงหรือรูปแบบในกำรเพ่ิมมูลค่ำสินค้ำและบริกำรที่เก่ียวข้องกับกำรท่องเที่ยว ผ่ำน

กำรขับเคลื่อนโดยกลุ่มเยำวชนในพื้นท่ี โดยกำรสร้ำงยุวนักวิจัยต่อยอดจำกโครงกำรแผนกำรขับเคลื่อนกำร

ท่องเที่ยววิถีไทยและพัฒนำศักยภำพกำรท่องเที่ยวโดยชุมชนเพ่ือกำรท่องเที่ยวอย่ำงยั่งยืน  

2. เพ่ือศึกษำเรื่องกระบวนกำรสร้ำงนวัตกรรมและแนวคิดสร้ำงสรรค์จำกเยำวชนในพื้นที่ เพ่ือ

ประสบกำรณ์กำรท่องเที่ยวสู่เศรษฐกิจสร้ำงสรรค์และเศรษฐกิจขับเคลื่อนด้วยคุณค่ำ  

3. เพ่ือศึกษำแนวคิดในกำรสร้ำงเครื่องมือให้ผู้ประกอบกำรในกำรสรรสร้ำงสินค้ำและบริกำร

ท่องเที่ยวตำมแนวคิดกำรออกแบบจำกวิถีและจำกภูมิปัญญำท้องถิ่นโดยกำรสร้ำงนวัตกรรมร่วมกับเยำวชน

ต้นแบบในท้องถิ่น 

โดยมีกรอบแนวคิดแผนงำน แนวทำงกำรเสริมสร้ำงกำรท่องเที่ยวไทยสู่เศรษฐกิจขับเคลื่อนด้วยคุณค่ำ 

เพ่ือสร้ำงกำรมีส่วนร่วมจำกผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้อง เพ่ือศึกษำแนวทำงหรือรูปแบบในกำรเพ่ิมมูลค่ำสินค้ำและ

บริกำรที่เกี่ยวข้องกับกำรท่องเที่ยวผ่ำนกำรขับเคลื่อนโดยผู้มีส่วนได้ส่วนเสียในพ้ืนที่ ร่วมกับผู้เชี่ยวชำญจำก

ภำยนอก โดยใช้กระบวนกำร (Community Based Design Creative Process)  

แผนภาพที่ 1 กรอบแนวคิดวิจัย 
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เพ่ือขับเคลื่อนกำรน ำอัตลักษณ์ตำมแบบวิถีไทย ที่สะท้อนในวิถีชีวิต ศิลปะ ธรรมชำติ ของผู้คนในชุมชน มำ

สอดประสำนในกระบวนกำรสร้ำงสรรค์ผลิตภัณฑ์ต่อยอดจำกของดีของเด่นในชุมชน  ด้วยกระบวนกำรสืบค้น 

ร้อยเรียง ออกแบบ และต่อยอด 

 

แผนภาพที่ 2 แนวทางการเพิ่มมูลค่าวิถีไทย 

กำรสืบค้น (Content) หมำยถึงกำรศึกษำเรื่องรำวต่ำง ๆ ที่เป็นอัตลักษณ์ตำมแบบวิถีไทยที่โดดเด่น
ของพ้ืนที่ โดยใช้กรอบควำมคิดในกำรศึกษำคุณค่ำและควำมหมำยของสถำนที่ (Sense of Place) ภำยใต้ 3 
กลุ่มควำมคิดหลัก ได้แก่ ธรรมชำติ ชีวิต และศิลปะ จำกกำรสังเกตกำรณ์อย่ำงมีส่วนร่วมพบว่ำ กำรสืบค้น
สำมำรถแบ่งออกเป็น 2 ลักษณะ ดังนี้   

1) กำรสืบค้นโดยผู้มีส่วนได้ส่วนเสียหลักของพ้ืนที่ ( Inside-out) ผู้มีส่วนได้ส่วนเสียในพ้ืนที่สำมำรถ
 เปิดวงพูดคุยหรืออภิปรำยเรื่องรำวต่ำง ๆ ในพ้ืนที่ ซึ่งผู้เข้ำร่วมอำจมีควำมเชี่ยวชำญหรือควำมรู้ที่
 แตกต่ำงกันออกไป ท ำให้ข้อมูลเกิดกำรตรวจสอบซึ่งกันและกัน และเป็นที่ยอมรับของคนในพ้ืนที่ ผู้มี
 ส่วนได้ส่วนเสียหลักในพ้ืนที่อำจประกอบด้วย คนท้องถิ่น หรือผู้มีหน้ำที่ที่เกี่ยวข้องกับกำรท่องเที่ยว
 ของพ้ืนที่ เป็นต้น  

2) กำรสืบค้นโดยกลุ่มบุคคลภำยนอกพ้ืนที่ (Outside-in) บุคคลภำยนอกของพ้ืนที่ หมำยถึง ผู้ที่ไม่มี
 ควำมเกี่ยวข้องใดในพ้ืนที่ หรือมีควำมรู้ เกี่ยวกับพ้ืนที่อย่ำงจ ำกัด อำจประกอบด้วย นักวิจัย             
 นักออกแบบ ศิลปิน พ่อครัว หรือเยำวชน เป็นต้น บุคคลภำยนอกของพ้ืนที่สำมำรถสืบค้นเรื่องรำว
 ต่ำง ๆ ในพ้ืนที่โดยกำรศึกษำข้อมูลในระดับทุติยภูมิ (Secondary data) กำรสัมผัสบรรยำกำศของ
 พ้ืนที่ และกำรสอบถำมข้อมูล หรือสัมภำษณ์กับผู้มีส่วนได้ส่วนเสียหลักของพ้ืนที่อย่ำงเปิดกว้ำง 

แล้วจึงรวมเป็นกำรสืบค้นแบบผสมผสำน (Mixed) กำรสืบค้นแบบผสมผสำนเป็นวิธีที่ใช้ส ำหรับกำรมี
ส่วนร่วมอย่ำงเต็มรูปแบบ ไม่ว่ำจะเป็นผู้มีส่วนได้ส่วนเสียในพ้ืนที่โดยตรงและโดยอ้อม และบุคคลภำยนอก
พ้ืนที่ที่มีควำมเชี่ยวชำญในศำสตร์และศิลป์แขนงต่ำง ๆ กำรสืบค้นแบบผสมผสำนมีข้อดีคือ กำรแลกเปลี่ยน 
เพ่ิมพูน และเติมเต็มประสบกำรณ์ที่คนท้องถิ่นหรือผู้มีส่วนได้ส่วนเสียหลักในพ้ืนที่อำจจะยังมีอยู่อย่ำงจ ำกัดอยู่ 
และเปิดโอกำสให้บุคคลภำยนอกพ้ืนที่ได้ศึกษำคุณค่ำและควำมหมำยของสถำนที่กับผู้มีส่วนได้ส่วนเสียหลักใน
พ้ืนที่ไปพร้อมกัน 
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กำรร้อยเรียง (Concept)  เป็นกระบวนกำรที่ส ำคัญในกำรสร้ำงกลุ่มของเรื่องรำวที่มีควำมโดดเด่น    
ที่สำมำรถต่อยอดไปเป็นกำรน ำเสนออัตลักษณ์ของชุมชนได้อย่ำงมีประสิทธิภำพ และยังมีควำมเชื่อมโยงกับ
เรื่องรำวของพ้ืนที่อย่ำงเป็นระบบ กำรร้อยเรียงสำมำรถท ำได้ 2 วิธี ดังนี้  

1) กำรร้อยเรียงเรื่อง รำวที่ถูกเน้นย้ ำ (Repeated) เรื่องรำวที่ถูกเน้นย้ ำจำกกำรสืบค้น สำมำรถเป็น
 เรื่องรำวที่โดดเด่นของพ้ืนที่ โดยเฉพำะอย่ำงยิ่งเรื่องรำวที่ถูกเน้นย้ ำบ่อยครั้ง อำจเป็นเรื่องรำวที่มี
 ควำมส ำคัญต่อพ้ืนที ่ นั้น ๆ ได ้ 

2) กำรร้อยเรียงเพ่ือเชื่อมโยงเรื่องรำวต่ำง ๆ (Related) เรื่องรำวต่ำง ๆ ในพ้ืนที่ได้จำกกำรสืบค้น   
 อำจมีรำยละเอียดจ ำนวนมำกหรือมีควำมหลำกหลำย ซึ่งสำมำรถจัดกลุ่มควำมเชื่อมโยงของเรื่องรำว
 ต่ำง ๆ ที่มีจุดร่วมหรือมีควำมสัมพันธ์ซึ่งกันและกัน 

กำรออกแบบ (Design)  เป็นขั้นตอนสุดท้ำยของกำรสอดประสำนวิถีไทยในกำรท่องเที่ยว โดยกำรน ำ
แนวคิดที่ได้จำกกำรสืบค้นและร้อยเรียงมำสื่อควำมหมำยให้มีชีวิต (Living interpretation) กำรออกแบบ   
กำรน ำเสนอถือเป็นกระบวนกำรในกำรสร้ำงสรรค์หรือแสดงออกทำงศิลปะ เพ่ือเพ่ิมมูลค่ำเรื่องรำวต่ำง ๆ      
ในพ้ืนที่ให้เป็นประสบกำรณ์กำรท่องเที่ยวที่สำมำรถจับต้องได้ จำกกำรสังเกตกำรณ์อย่ำงมีส่วนร่วมพบว่ำ      
กำรออกแบบที่มีคุณภำพจ ำเป็นต้องมีคุณลักษณะอย่ำงน้อย 3 ประกำร เรื่องรำว (Stories) หมำยถึง             
มีเรื่องรำวที่น่ำสนใจแก่ผู้รับสำรโดยกำรร้อยเรียง อรรถรส (Senses) หมำยถึง เป็นรูปธรรมจับต้องได้โดย    
กำรวิเครำะห์ประสำทสัมผัส (Sensory analysis) ไม่ว่ำจะเป็นกำรมองเห็น (Seeing) กำรดมกลิ่น (Smelling) 
กำรได้ยิน (Hearing) กำรสัมผัส (Touching) และกำรลิ้มรส (Tasting) นอกเหนือจำกนี้ยังต้องมี ลีลำ 
(Sophistication) ซึ่งหมำยถึง ควำมมีชั้นเชิงในกำรสื่อควำมหมำยและน ำเสนอ รู้จังหวะ รู้วิธีที่เหมำะสมใน   
กำรสร้ำงควำมน่ำสนใจให้กับสิ่งที่น ำเสนอโดยมีกำรใช้ Tourism - Community based Design เป็นเครื่องมือ
ในกำรขับเคลื่อนให้เกิดกำรกระจำยประโยชน์ สำมด้ำน คือ ด้ำนที่ 1 กำรกระจำยเวลำในกำรท่องเที่ยวและ
กำรจัดกำรฤดูกำลท่องเที่ยว (Distribution of time) ด้ำนที่ 2 กำรเดินทำงกระจำยไปในเมืองหลัก เมืองรองได้
ทั่วถึง (Distribution of Place) และ ด้ำนที่ 3 กำรท่องเที่ยวท ำให้เกิดประโยชน์กับภำคส่วนและอุตสำหกรรม
อ่ืน ๆ ทั้งที่เก่ียวข้องโดยตรงและไม่เก่ียวข้องโดยตรง (Distribution to other sectors) 

โครงกำรวิจัยนี้เป็นกำรขยำยผลทั้งในเชิง พ้ืนที่และเชิงประเด็นเพ่ือน ำข้อค้นพบที่ได้มำท ำให้มี      
ควำมชัดเจนยิ่งขึ้นจำกงำนวิจัยที่ผ่ำนมำ พัฒนำเป็นทฤษฎีที่จะน ำไปเป็นกรอบแนวทำงในกำรเสริมสร้ำง      
กำรเพ่ิมมูลค่ำและคุณค่ำให้กับกำรท่องเที่ยวและองค์ประกอบต่ำง ๆ  สำมำรถน ำมำคิดให้มีควำมเชื่อมต่อกับ
ระบบกำรท่องเที่ยวได้อย่ำงชัดเจนมำกขึ้น โดยมีกำรก ำหนดเกณฑ์เพ่ือน ำมำพิจำรณำเลือกพ้ืนที่ในกำรศึกษำ 
จำกแนวทำงกำร เลื อก พ้ืนที่ ตำมแบบกำร ใช้ กรณีศึ กษำ ( Case Study)  ไม่ ได้มุ่ ง ให้ เ กิ ดตั ว แทน 
(Representation) ของพ้ืนที่ที่มีกำรท่องเที่ยวโดยชุมชนของไทย จึงมิได้มุ่งเน้นปริมำณจ ำนวนที่เป็นตัวแทน
พ้ืนที่ แต่เป็นกำรเลือกให้เกิดตัวแทนของหัวข้อ แนวทำงทฤษฎีที่ก ำลังเป็นโจทย์กำรศึกษำวิจัย (Theory) 

โดยไดค้ัดเลือกมำทั้งหมด 2 พ้ืนที่ เบื้องต้นพิจำรณำเลือกพ้ืนที่ที่มีโครงสร้ำงกำรบริหำรจัดกำรครบมิติ 
มีคุณลักษณะทำงกำยภำพและวัฒนธรรมที่โดดเด่น และเป็นพ้ืนที่ที่นอกเหนือจำกงำนวิจัยที่ผ่ำนมำ โดยใช้
เกณฑ์ในกำรคัดเลือกพ้ืนที่ศึกษำน ำร่องที่เหมำะสม โดยเป็นพ้ืนที่ที่ 1) กำรพัฒนำกำรท่องเที่ยวอยู่ในระดับ
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นำนำชำติ (International Tourist Destination) 2) มีจ ำนวนนักท่องเที่ยวต่ำงชำติอย่ำงมีนัยส ำคัญ 3) มฐีำน
ทรัพยำกรทำงศิลปะและวัฒนธรรมที่หลำกหลำย 4 ) มีต้นทุนเป็นวัตถุดิบที่มีอัตลักษณ์ของชุมชน 5) เป็นเมือง
ที่มีกำรน ำเอำศิลปะและวัฒนธรรมมำเป็นกรอบในกำรพัฒนำเมืองด้ำนกำรท่องเที่ยว 6) กำรเดินทำงเข้ำถึง    
7) ควำมสอดคล้องกับยุทธศำสตร์กำรพัฒนำจังหวัดด้ำนกำรส่งเสริมและพัฒนำกำรท่องเที่ยว ที่เน้น          กำร
ยกระดับผลิตภัณฑ์ให้เชื่อมโยงกับกำรท่องเที่ยวเพ่ือเพ่ิมมูลค่ำ 8) ควำมสอดคล้องกับยุทธศำสตร์กำรพัฒนำ
จังหวัดด้ำนกำรส่งเสริมและพัฒนำกำรท่องเที่ยว ที่เน้นกำรยกระดับผลิตภัณฑ์ให้เชื่อมโยงกับกำรท่องเที่ยว  
เพ่ือเพ่ิมมูลค่ำ 9) ฐำนควำมเข้มแข็งของชุมชนอย่ำงยั่งยืน 10) มีผู้ประกอบกำรรุ่นใหม่ที่สนใจเข้ำร่วมใน
กระบวนกำรวิจัย   11) ควำมพร้อมของภำคีเครือข่ำยที่ให้ควำมร่วมมือในกำรศึกษำงำนวิจัย ซึ่งเกณฑ์ท่ีจ ำเป็น
ที่สุดในกำรเลือกพ้ืนที่คือควำมร่วมมือของภำคีเครือข่ำย และกำรสนับสนุนจำกผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องทั้งใน       
เชิงนโยบำย และกำรน ำไปสู่กำรปฏิบัติจริงในระดับชุมชน ในกรณีนี้ โครงกำรวิจัยนี้ได้รับกำรสนับสนุนจำกผู้ว่ำ
รำชกำรจังหวัดบุรีรัมย์ และ นำยกเทศมนตรีเมืองกระบี่ จึงไดค้ัดเลือกมำทั้งหมด 2 พ้ืนที ่ดังนี้ 

1)  ชุมชนที่อยู่ในพื้นท่ีจังหวัดบุรีรัมย์ จ ำนวน 2 ชุมชน 
ก.  ชุมชนบ้ำนเจริญสุข 
ข.  ชุมชนบ้ำนสนวนนอก 

2)  ชุมชนที่อยู่ในพื้นท่ีจังหวัดกระบี่ จ ำนวน 15 ชุมชน 
ก.  14 ชุมชนในเขตเทศบำลเมืองกระบี่ 
ข.  ชุมชนบ้ำนหนองทะเล 

 กรอบแนวคิดกำรวิจัย เป็นกำรต่อยอดกลุ่มเฉพำะ (Stakeholder Specific) จำกกำรออกแบบ 
Stakeholder Matrix ที่ได้จำกกำรผลกำรศึกษำจำกโครงกำรวิจัยย่อยที่ 1 ที่จะน ำมำเป็นกลุ่มตัวอย่ำงใน    
กำรเก็บข้อมูล โดยก ำหนดกลุ่มตัวอย่ำง ที่เหมำะสมและตำมควำมเกี่ยวข้องและควำมรอบรู้ ในเนื้อหำเฉพำะ
ด้ำน กลุ่มเป้ำหมำยประกอบด้วยกลุ่มคน 3 กลุ่ม ได้แก่  

1) กลุ่มกระบวนกรและนักวิจัย เพ่ือด ำเนินกำรออกแบบกิจกรรม เก็บข้อมูลและร่วมกิจกรรม      
เพ่ือสังเกตกำรณ์ 

2) กลุ่มชุมชน หมำยถึง สมำชิกครัวเรือนต่ำง ๆ ที่อำศัยอยู่ในพื้นท่ี ไม่จ ำกัดอำยุ 
3) กลุ่มผู้ประกอบกำรรุ่นใหม่ หมำยถึง คนรุ่นใหม่ที่ด ำเนินธุรกิจและเป็นสมำชิกผู้ประกอบกำร     

รุ่นใหม่ Young Entrepreneur Club สังกัดอยู่ภำยใต้กำรดูแลของหอกำรค้ำไทยในพ้ืนที่ และ
สำมำรถพัฒนำให้มีทักษะเป็นนักวิจัย สำมำรถสืบค้น เข้ำใจทรัพยำกรของชุมชน ตำมรูปแบบของ
ยุวนักวิจัยของโครงกำร 

4) นักออกแบบรุ่นใหม่ หมำยถึง ผู้ที่ก ำลังศึกษำด้ำน Product Design, Fashion Design, Graphic 
Design (Communication Art) 

5) กลุ่มนักออกแบบมืออำชีพ เป็นผู้ที่มีควำมสนใจวัตถุดิบท้องถิ่นใส่ใจชีวิตและวิถีชุมชน 
มีควำมตั้งใจในกำรพัฒนำชุมชน 
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กำรรวบรวมข้อมูลในโครงกำรนี้แบ่งเป็น 3 ขั้นตอน ดังนี้  
 ขั้นตอนที่ 1 เป็นการสืบค้น โดยกำรกำรทบทวนวรรณกรรมเพ่ือหำข้อมูลทุติยภูมิ ศึกษำรวบรวม
ข้อมูลภำคเอกสำร ด้ำนศิลปะวัฒนธรรม อัตลักษณ์ล้ำนนำและรูปแบบศิลปะเฉพำะในแต่ละพ้ืนที่ เอกสำร
กรรมวิธีกำรผลิตหัตถกรรมทั้ง และงำนวิจัยที่เกี่ยวข้อง รวบรวมข้อมูลแนวโน้มด้ำนกำรออกแบบผลิตภัณฑ์และ
ควำมต้องกำรของนักท่องเที่ยวแต่ละประเภท เอกสำรกำรด ำเนินงำนโครงกำรหนึ่งต ำบลหนึ่งผลิตภัณฑ์ 
กรมกำรพัฒนำชุมชน กระทรวงมหำดไทย เอกสำรผ่ำนทำงอินเตอร์เน็ตเกี่ยวกับเอกลักษณ์ของจังหวัดทั้ง 2 
จังหวัดและเอกสำรงำนวิจัย อำหำรท้องถิ่นและผลิตภัณฑ์ท้องถิ่นที่เก่ียวข้อง  

หลังจำกนั้นเป็นกำรลงพ้ืนที่เพ่ือสืบค้นหำของดีของเด่นในพ้ืนที่เป้ำหมำย โดยมุ่งเน้นที่ธรรมชำติ 
ศิลปะ และวิถีชีวิตของชุมชนซึ่งอยู่บนพ้ืนฐำนภำคกำรเกษตร ตำมแผนกำรรวบรวมข้อมูล ทีมวิจัยพร้อมด้วย 
กลุ่มเยำวชนในพื้นท่ี และกลุ่มผู้เชี่ยวชำญ ซึ่งประกอบด้วย เยำวชนที่นับเป็นยุวนักวิจัย ที่มีควำมเชี่ยวชำญ
เฉพำะสำขำที่ก ำหนดเพ่ืองำนวิจัยและกำรทดลอง ในกรณีนี้คือ กำรขอควำมร่วมมือจำก คณะศิลปกรรม
ศำสตร์ มหำวิทยำลัยกรุงเทพ งำนออกแบบผลิตภัณฑ์ งำนออกแบบแฟชั่น และงำนนิเทศ จ ำนวน 5 คน 
Artisan chef 2 คน นักออกแบบอำหำร  คน นักออกแบบ / คน ได้แก่ Designer จำก Cher Z Brand และ 
Brand Voravaj Bangkok สมำชิกชุมชนและปรำชญ์ชุมชน และ นักธุรกิจรุ่นใหม่ของจังหวัด ได้ร่วมสืบค้น  
วัตถุประสงค์ในกำรลงพ้ืนที่เพ่ือกำรสืบค้นมีดังนี้ 

 1. ระดมควำมคิดเห็นเพ่ือสืบค้นและร้อยเรียง 

 2. ค้นหำเมนูอำหำร + ส่วนประกอบ/เครื่องปรุง + เรื่องรำวของอำหำร 

   3. ค้นหำสรุปเรื่องศิลปะของชุมชน ประกอบด้วยแขนงใดบ้ำง เช่น กำรออกแบบเสื้อผ้ำ กำรละเล่น

     เครื่องดนตรีพื้นบ้ำน กำรร ำหรือกำรแสดงพื้นบ้ำน 

 4. ค้นหำสินค้ำ OTOP เด่น ๆ ของชุมชนคณะนักวิจัยได้มีกำรประสำนงำนกับชุมชนเบื้องต้นเพ่ือขอให้

    ชุมชนต้องเตรียมตัวเพ่ือกำรประสิทธิภำพในกำรลงพ้ืนที่ ดังนี้ 

  4.1. เตรียมเมนูอำหำรเที่ยงที่เป็นอัตลักษณ์ของชุมชนที่สำมำรถแสดงถึงวิถีชีวิตของ

       ชุมชนหรือมีเรื่องรำวของวัฒนธรรมในชุมชน และสำมำรถหำวัตถุดิบส่วนใหญ่ได้

        ภำยในชุมชน 

  4.2. เชิญปรำชญ์ หรือศิลปินในชุมชน ในแขนงต่ำง ๆ เพื่อพบปะกับ 

  4.3. ผลิตภัณฑ์ ของฝำกของที่ระลึกประจ ำท้องถิ่น ของชุมชน 

  4.4. สถำนที่ท่องเที่ยวที่เชิดหน้ำชูตำ ของชุมชน 

โดยลงพ้ืนที่จังหวัดบุรีรัมย์ ระหว่ำงวันที่ 26 – 29 สิงหำคม2560 และลงพ้ืนที่จังหวัดกระบี่ ระหว่ำง

วันที่ 21 – 22 กันยำยน 2560 
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 ผลจำกกำรลงพ้ืนที่ น ำมำซึ่ง Community Asset Board (CAB) ซึ่งรวบรวมของดีของเด่นของพ้ืนที่ 

(แสดงรำยละเอียดในบทที่ 4) เพื่อใช้ในกำรทดลองในขั้นตอนที่ 2 ต่อไป  

รูปภำพที่ 1         รูปภำพที่ 2 

  ขั้นตอนที่ 2 เป็นการสืบค้น โดยกำรจัดกิจกรรมระดมสมองจัดประชุมเชิงปฏิบัติกำรเพ่ือเปิดโอกำสให้

ผู้เข้ำร่วมได้พูดคุย แลกเปลี่ยนควำมรู้ และประสบกำรณ์ในเรื่องวัฒนธรรมและวิถีชุมชน โดยใช้กำรวิจัยเชิง

ปฏิบัติกำรแบบมีส่วนร่วม (Participatory Action Research: PAR) เพ่ือจัดท ำกระบวนกำรนวัตกรรมและ

ค้นหำแนวคิดสร้ำงสรรค์จำกเยำวชนเพื่อกำรสืบทอดศิลปวัฒนธรรมท้องถิ่น โดยอำศัยกระบวนกำร Social 

Lab หรือกำรคิดค้นทำงออกเชิงสังคมอย่ำงสร้ำงสรรค์และมีส่วนร่วม ซึ่งเป็นกระบวนกำรประชุมเชิงปฏิบัติกำร

ที่เปิดโอกำสให้ผู้เข้ำร่วมประชุมได้ พูดคุย แลกเปลี่ยนควำมรู้ และประสบกำรณ์ ในเรื่องวัฒนธรรมและวิถี

ชุมชน รวมถึงกำรบูรณำกำรกับกำรท่องเที่ยวเพื่อเพ่ิมมูลค่ำ  

 ขั้นตอนที่ 3 เป็นการทดลองน าไปปฏิบัติออกแบบสร้างสรรค์งานตามแนวคิดวิถีไทยและติดตาม

จัดท าแนวคิด โดยกำรจัดค่ำยสัมมนำเชิงปฏิบัติกำร น ำผลที่สังเครำะห์และผลงำนตัวอย่ำง จัดท ำเป็นข้อมูล

ประกอบกำรฝึกอบรมเชิงปฏิบัติกำร ระหว่ำงกลุ่มหัตถกรรมร่วมกับนักออกแบบ นักศึกษำ ภำยใต้กำรดูแลของ

หัวหน้ำโครงกำรวิจัยและผู้ร่วมวิจัย ทดลองฝึกปฏิบัติ พัฒนำรูปแบบผลิตภัณฑ์ใหม่ตำมแนวทำงกำรสร้ำง

เอกลักษณ์และมูลค่ำเพ่ิมให้แก่ผลิตภัณฑ์ โดยกำรก ำหนดโจทย์ให้ผู้ร่วมทดลอง 

1) ร่วมออกแบบตำมกระบวนกำรสร้ำงต้นแบบ (Prototype) ของผลกำรสร้ำงสรรค์ เพ่ือพร้อมน ำไป
ทดสอบประเมินควำมพร้อมก่อนสู่ตลำดต่อไป (Commercialized Process)   

2) บันทึกกระบวนกำรกำรเก็บข้อมูล วิธีวิจัยในรูปแบบ Film Documentary น ำมำประกอบเป็น
เครื่องมือกำรวิจัยแบบสร้ำงสรรค์เพ่ือน ำไปเป็นแนวทำงในกำรเรียนรู้ในหลักสูตรกำรศึกษำ 
มุ่งหวังให้เกิดกำรถอดกระบวนวิธีวิจัยมำเป็นวิธีกำรเรียนกำรสอนจำกกระบวนกำรตัวอย่ำงเป็น
รูปแบบในกำรเรียนรู้ส ำหรับประเทศไทยต่อไป รวมถึงเพ่ือใช้ในกำรสื่อสำรด้ำนกำรตลำด 
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3) เก็บข้อมูลผลกำรวิจัยเพ่ือจัดท ำเครื่องมือให้ผู้ประกอบกำรรุ่นใหม่ในกำรสรรสร้ำงสินค้ำและ
บริกำรท่องเที่ยวตำมแนวคิดกำรออกแบบจำกวิถีและจำกภูมิปัญญำท้องถิ่น (Community-
based Design)  

จำกข้ันตอนที่ 2 และ 3 ท ำให้ได้ผลิตภัณฑ์ต้นแบบ ที่พัฒนำมำจำกของดีของเด่นของแต่ละพ้ืนที่ ดังที่

แสดงไว้ในบทที่ 4 จ ำนวน 8 ชิ้นงำน ได้แก่ 

1) ไอซครีมรสเผ็ดสมุนไพร ยี่ห้อ Tajae   

2) เสื้อผ้ำไทยยี่ห้อ PUKA ซึ่งได้แรงบันดำลใจจำกผ้ำภูอัคนีของบุรีรัมย์  

3) เสื้อผ้ำไหมที่มีกำรตัดเย็บแบบสวมสบำยเหมำะส ำหรับทุกเพศทุกวัย โดยประยุกต์กำร “เข้ำยำ” สิ่ง

    เป็นภูมิปัญญำของชำวบ้ำนในกำรน ำสมุนไพรมำร่วมกันแล้วมัด มำเป็นลำยปักบนเสื้อผ้ำไหม ยี่ห้อ     

    UNISILK  

4) กระเป๋ำและผ้ำปำเต๊ะ จำกชุมชนเมืองเก่ำพัฒนำ และ เครื่องประดับมุกจำกชุมชนร่วมจิตร่วมใจ 

     สำมำรถเปลี่ยนรูปแบบได้ตำมแรงบันดำลใจในแต่ละช่วงฤดูและดอกไม้ที่ข้ึนตำมธรรมชำติของแต่

     ละพ้ืนที่ ยี่ห้อ FLOTIC  

5) กล่องข้ำวชุมชน เป็นกำรท ำอำหำรชุมชนใส่ลงในกล่องแบบพกพำได้ โดยต้องใช้วัตถุดิบจำกชุมชน

     ตำมฤดูกำล และระบุที่มำของวัตถุดิบว่ำมำจำกชุมชนไหน ยี่ห้อ CHAN-CE 

7) เรือแพ ใช้ในกำรน ำนักท่องเที่ยวล่องเรือชมพระอำทิตย์ขึ้นที่หนองทะเล ชมวิถีชีวิตท้องถิ่น ยี่ห้อ 

    AFZ RAFTING  

8) กระดำษที่สำมำรถน ำไปท ำเป็นผลิตภัณฑ์ ต้องแต่งบ้ำนและ Backdrop ในงำน event ต่ำง ๆ ซ่ึง

    พัฒนำมำจำกผลิตภัณฑ์กระดำษใยสัปปะรด ยี่ห้อ YEUYAI เยื่อใย 

 ซึ่งหนึ่งในผลิตภัณฑ์ต้นแบบ PUKA ได้ถูกน ำไปต่อยอด สู่กำรน ำออกสู่ตลำดใน ยี่ห้อ POUKA โดยนัก

ออกแบบของ Voraraj Bangkok ซึ่งเป็นนักออกแบบเสื้อผ้ำที่ได้สร้ำง Prototype และน ำผ้ำภูอัคนีของชุมชน

บ้ำนสนวนนอกไปตัดเย็บ และขำยได้จริงหลังจำกกำรเข้ำร่วมกำรทดลอง นอกจำกนี้ยังได้มีกำรติดต่อกับกลุ่ม

ทอผ้ำชุมชนบ้ำนเจริญสุข เพ่ือให้ชุมชนผลิตกี่ทอผ้ำที่สำมำรถทอผ้ำหน้ำกว้ำงขึ้นจำกที่เคยท ำมำเพ่ือสำมำรถ

น ำไปตัดเย็บเพ่ือกำรพำณิชย์ได้ เป็นกำรต่อยอด Brand POUKA เพ่ือท ำ Collection Fall 2018-19 "From 

mountain to millennial" เพ่ือส่งออกสู่ตลำด 

 จำกผลกำรศึกษำพบว่ำ “คนในพ้ืนที่” เป็นพ้ืนฐำนที่ส ำคัญที่ควรได้รับกำรพัฒนำให้มีทักษะที่สัมพันธ์

กับแนวทำงกำรด ำเนินกิจกรรมเพ่ือให้บรรลุเป้ำหมำยที่วำงไว้ ซึ่งจำกกำรทดลองพบว่ำ แนวทำงกำรเพ่ิมทักษะ

เหล่ำนี้ จ ำเป็นต้องมีตัวเร่งปฏิกิริยำ (Catalyst) ท ำหน้ำที่เป็นผู้กระตุ้นและเร่งเร้ำให้ชุมชนสำมำรถ ค้นพบและ

เพ่ิมบทบำทของตนเองได้ ซึ่งตัวเร่งปฏิกิริยำดังกล่ำว อำจมีคนในพ้ืนที่ ( Insider) ได้แก่ ผู้ประกอบกำรรุ่นใหม่

ของพ้ืนที่นั้น หรือคนจำกภำยนอก (Outsider) เข้ำมำเป็นผู้กระตุ้นท ำให้เกิดทักษะและน ำไปสู่ชุมชมสำมำรถ

เพ่ิมบทบำทได้ หำกมีตัวเร่งปฏิกิริยำ ซึ่งหมำยถึงกลุ่มผู้เชี่ยวชำญในสำขำต่ำง ๆ ทั้งที่เป็นนักออกแบบรุ่นใหม่ 
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และนักออกแบบมืออำชีพ ตัวอย่ำงเช่น Artisan chef นักออกแบบอำหำร นักออกแบบแฟชั่น นักออกแบบ

ผลิตภัณฑ์ นักออกแบบกำรสื่อสำร แต่กำรท ำงำนระหว่ำงคนสองกลุ่มนี้จ ำเป็นต้องมีผู้ที่ท ำหน้ำที่เป็นตัว

ประสำน (Convener) เป็นคนกลำงในกำรเชื่อมโยงกำรท ำงำนร่วมกัน เพ่ือกำรลดช่องว่ำงในกำรสื่อสำร 

(Communication Gap) และสำมำรถกระตุ้นให้เกิดควำมคิดร่วมและท ำให้กำรท ำงำนง่ำยขึ้น ทั้งยังสำมำรถ

สร้ำงกำรท ำงำนร่วมกันระหว่ำงชุมชนกับคนภำยนอกเพ่ือประโยชน์ร่วมกันตำมแนวคิด Co creation เป็น

ควำมร่วมมือที่แตกต่ำงจำกกำรท ำงำนเพ่ือชุมชนในอดีตที่ คนภำยนอกเข้ำมำบอกให้ชุมชนท ำ หรือคน

ภำยนอกที่เข้ำมำเพ่ือประโยชน์อย่ำงใดอย่ำงหนึ่งจำกชุมชนแต่ฝ่ำยเดียว เมื่องำนส ำเร็จลุล่วงแล้วมักปล่อยให้

ชุมชนท ำงำนต่อเอง ซึ่งหลำยชุมชนไม่สำมำรถไปต่อได้ 

 ในกำรสร้ำงมูลค่ำเพ่ิมจำกฐำนทรัพยำกรของชุมชนนั้น กำรเข้ำมำมีส่วนร่วมของคนภำยนอก

ชุมชน  เพ่ือจะน ำวัฒนธรรมและภูมิปัญญำท้องถิ่นไปต่อยอดและสร้ำงสรรค์ มีกำรแสดงออกถึงแนวทำงกำร

ด ำเนินงำนที่ทุกฝ่ำยได้ประโยชน์ (Win-Win Situation) เป็นกำรสร้ำง “คุณค่ำ” เหนือ “คุณค่ำ” เป็น

วิวัฒนำกำรของนวัตกรรมในระดับที่ 4 คือ กำรท ำ“พร้อม” ชุมชน ซึ่งเป็นกำรท ำงำนที่ชุมชนและกลุ่มคนจำก

ภำพนอกต่ำงรับผิดชอบท ำงำนในส่วนของตน ชุมชนได้ประโยชน์จำกกำรที่สินค้ำของชุมชน เช่น ผ้ำภูอัคนี ได้

เป็นที่ยอมรับ และได้รับกำรพัฒนำต่อยอดโดยนักออกแบบมืออำชีพ ส่วนผู้ประกอบกำรก็ได้ รับประโยชน์จำก

กำรเข้ำถึงผลิตภัณฑ์ชุมชนที่มีคุณภำพและยังสำมำรถช่วยเหลือชุมชนได้อย่ำงยั่งยืนอีกด้วย  
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บทคัดย่อ 

 
ในโครงกำรวิจัยนี้ศึกษำแนวทำงหรือรูปแบบในกำรเพ่ิมมูลค่ำสินค้ำและบริกำรที่เกี่ยวข้องกับ        

กำรท่องเที่ยวผ่ำนกำรขับเคลื่อนโดยผู้มีส่วนได้ส่วนเสียในพ้ืนที่ ร่วมกับผู้เชี่ยวชำญจำกภำยนอก โดยใช้
กระบวนกำร (Community Based Design Creative Process) โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษำแนวทำงหรือ
รูปแบบในกำรเพ่ิมมูลค่ำสินค้ำและบริกำรที่เกี่ยวข้องกับกำรท่องเที่ยว  และศึกษำเรื่องกระบวนกำรสร้ำง
นวัตกรรมและแนวคิดสร้ำงสรรค์จำกเยำวชนในพื้นท่ี  เพ่ือให้ได้แนวคิดในกำรสร้ำงเครื่องมือให้ผู้ประกอบกำร
ในกำรสรรสร้ำงสินค้ำ เพ่ือขับเคลื่อนกำรน ำอัตลักษณ์ตำมแบบวิถีไทย ที่สะท้อนในวิถีชีวิต ศิลปะ ธรรมชำติ 
ของผู้คนในชุมชน มำสอดประสำนในกระบวนกำรสร้ำงสรรค์ผลิตภัณฑ์ต่อยอดจำกของดีของเด่นในชุมชน  
ด้วยกระบวนกำรสืบค้น ร้อยเรียง ออกแบบ และต่อยอด 

โดยไดค้ัดเลือกมำทั้งหมด 2 พ้ืนที่ คือ ชุมชนที่อยู่ในพื้นที่จังหวัดบุรีรัมย์ จ ำนวน 2 ชุมชน ได้แก่ชุมชน
เจริญสุขและสนวนนอก และ ชุมชนที่อยู่ในพ้ืนที่จังหวัดกระบี่ ได้แก่ 14 ชุมชนในเขตเทศบำลเมืองกระบี่ และ
ชุมชนบ้ำนหนองทะเล นักวิจัยกำรลงพ้ืนที่เพ่ือสืบค้นหำของดีของเด่นในพ้ืนที่เป้ำหมำย พร้อมด้วย กลุ่ม
เยำวชนในพ้ืนที่ และกลุ่มผู้เชี่ยวชำญเฉพำะสำขำที่ก ำหนด นักออกแบบมืออำชีพ สมำชิกชุมชนและปรำชญ์
ชุมชน และ นักธุรกิจรุ่นใหม่ของจังหวัด ท ำให้ได้ Community Asset Board (CAB) ซึ่งรวบรวมของดีของเด่น
ของพ้ืนที่ เพ่ือใช้ในกำรทดลองน ำไปปฏิบัติออกแบบสร้ำงสรรค์งำนตำมแนวคิดวิถีไทยและติดตำมจัดท ำ
แนวคิด โดยกำรจัดค่ำยสัมมนำเชิงปฏิบัติกำร ภำยใต้กำรดูแลของหัวหน้ำโครงกำรวิจัยและผู้ร่วมวิจัย ทดลอง
ฝึกปฏิบัติ พัฒนำรูปแบบผลิตภัณฑ์ใหม่ตำมแนวทำงกำรสร้ำงเอกลักษณ์และมูลค่ำเพ่ิมให้แก่ผลิตภัณฑ์  โดย
กำรก ำหนดโจทย์ให้ผู้ร่วมทดลอง ร่วมออกแบบตำมกระบวนกำรสร้ำงต้นแบบ (Prototype) ของผลกำร
สร้ำงสรรค์ เพ่ือพร้อมน ำไปทดสอบประเมินควำมพร้อมก่อนสู่ตลำดต่อไป (Commercialized Process)  ท ำ
ให้ได้ผลิตภัณฑ์ต้นแบบ ที่พัฒนำมำจำกของดีของเด่นของแต่ละพ้ืนที่ จ ำนวน 8 ชิ้นงำน และหนึ่งในผลิตภัณฑ์
ต้นแบบ 1 ชิ้นได้ถูกน ำไปต่อยอด สู่กำรน ำออกสู่ตลำดใน ยี่ห้อ POUKA โดยนักออกแบบของ Voraraj 
Bangkok  
 จำกกำรทดลองพบว่ำ ในกำรสร้ำงมูลค่ำเพ่ิมจำกฐำนทรัพยำกรของชุมชนนั้น กำรเข้ำมำมีส่วนร่วม
ของคนภำยนอกชุมชนในโครงกำรนี้ท ำหน้ำที่เป็น ตัวเร่งปฏิกิริยำ (Catalyst) เพ่ือจะน ำวัฒนธรรมและภูมิ
ปัญญำท้องถิ่นไปต่อยอดและสร้ำงสรรค์ มีกำรแสดงออกถึงแนวทำงกำรด ำเนินงำนที่ทุกฝ่ำยได้ประโยชน์ โดยที่
ชุมชนได้ประโยชน์จำกกำรที่สินค้ำของชุมชน ผู้ประกอบกำรก็ได้รับประโยชน์จำกกำรเข้ำถึงผลิตภัณฑ์ชุมชนที่
มีคุณภำพและยังสำมำรถช่วยเหลือชุมชนได้อย่ำงยั่งยืนอีกด้วย 
ค าหลัก กำรท่องเที่ยวโดยชุมชน เศรษฐกิจขับเคลื่อนด้วยคุณค่ำ เยำวชนและนวัตกรรม 
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Abstract 
 

 This research project explores model for increasing the value of tourism- related 
products and services, driven by community stakeholders and external experts using 
community based design creative process. Another objective is to design and develop value-
creation innovative process and creative ideas from the young generation. The aim is to suggest 
a tool to create value creating products presenting the Thai identity in each community.  
 Communities in Burirum and Krabi provinces were selected for the dedicated team 
consisting of community members, young entrepreneur, young designers and professional 
designers to conduct an experimental research. Community Asset Boards (CAB) were used in 
the creative workshops aimed to develop value creation prototypes of products and brands 
that are ready for commercialized process. One of the prototype products have been put into 
the commercialized process and launched as POUKA brand by the designer of Voraraj Bangkok 
Brand.  
 The research outcome indicated that the stakeholders should work together to create 
the shared value between the insiders ( community members)  and the outsiders ( young 
entrepreneur, young designers and professional designers). However, these stakeholders could 
work independently as they had their own goals and interests.  Community based Design 
approach allows these products could to perfectly present the community’ s identity since 
the designers understood the context shared by community.  That makes the designed 
products authentically represent the value and sense of the community. 
Key words: Community-based tourism, value-driven economy, tourism innovation 
 

  

 

 

 

 

 



ฏ 
 

สารบัญ 
 

กิตติกรรมประกำศ…………………………………………………………………………………………………………………..………….ก 
บทสรุปผู้บริหำร………………………………………………………………………………………………………………………………….ข 
บทคัดย่อ……………………………………………………………..……………………………………………………………..…………….ญ 
Abstract.……………………………………………………………………………………………………………………………………….…ฎ 
บทที่ 1     บทน ำ ............................................................................................................................................ 1 

              1.1 ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของปัญหำ .................................................................................. 1 
              1.2 วัตถุประสงค์ของโครงกำรย่อย ................................................................................................. 3 
              1.3. กรอบแนวคิดของแผนงำนวิจัย ................................................................................................ 3 
              1.4 นิยำมศัพท์ ............................................................................................................................... 5 
              1.5 วธิีกำรด ำเนินกำรวิจัย .............................................................................................................. 5 

             1.6 กำรวิเครำะห์ข้อมูล กำรตรวจสอบข้อมูล และกำรแปลผล ..................................................... 14 
              1.7 ประโยชน์ที่คำดว่ำจะได้รับ..................................................................................................... 14 

บทที่ 2     แนวคิด ทฤษฏี และเอกสำรงำนวิจัยที่เกี่ยวข้อง ............................................................................. 15 
              2.1 แนวคิด ทฤษฎี และเอกสำรงำนวิจัยที่เกี่ยวข้อง ....................................................................15 
              2.2 มูลค่ำและคุณค่ำกำรท่องเที่ยววิธีไทย..............................................................................................26 
              2.3 รูปแบบและวิธีกำรในกำรสร้ำงควำมร่วมมือ ฯ ......................................................................30 
              2.4 นวัตกรรม กำรเพ่ิมมูลค่ำและคุณค่ำ.......................................................................................34 
              2.5 กำรเพ่ิมมูลค่ำสินค้ำและบริกำร..................................................... .........................................35 
             2.6 แนวทำงกำรเพ่ิมมูลค่ำวิถีไทย.......................................................... .........................................40 
             2.7 แนวคิดเรื่องออกแบบผลิตภัณฑ์วัฒนธรรม................................................... ............................42 
             2.8 ทฤษฎีกำรมีส่วนร่วม........................................................ ........................................................47 
             2.9 แนวคิดเรื่องกำรวิจัยเชิงปฏิบัติกำรแบบมีส่วนร่วม...................................................................49 
             2.10 ทฤษฎี ยู (Theory U)……………………….………………………………………………………….…………..50 
             2.11 แนวควำมคิดของอิทธิพล (Influence)………………………..…………………………………….………..52 
 
 
 
 
 
 



ฐ 
 

สารบัญ (ต่อ)  
 

บทที่ 3     กำรด ำเนินกำรวิจัย ...................................................................................................................... 55 
           3.1 ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง .................................................................................................... 55 
            3.2 เครื่องมือที่ใช้ในกำรวิจัย............................................................................................... ..........58 
            3.3 กำรเก็บรวยรวมข้อมูล...................………………… ….……………………...............……………………..60 
            3.4 กำรวิเครำะห์และกำตรวจสอบข้อมูล......................................................................................64 
            3.5 กำรแปลผลข้อมูล: เกณฑ์และกำรใช้ควำมหมำย.................................................................... 66 

บทที่ 4     ผลกำรวิเครำะห์ข้อมูลและผลกำรวิจัย ............................................................................... ...........69 
              4.1 ผลกำรวิจัยจำกกำรลงพ้ืนที่เพ่ือสืบค้น ................................................................................... 69 
               4.2 ผลกำรวิจัยจำกกำรลงพ้ืนที่เพ่ือกำรร้อยเรียงและออกแบบ ......................................................107 
บทที่ 5     สรุปผลกำรวิจัย อภิปรำยผล และข้อเสนอแนะ ..........................................................................122 
              5.1 สรุปผลกำรวิจัย ……………………………………..………………………………………………….……………122 
              5.2 อภิปรำยผล ……………………………………..………………………………………………………….…………123 
              5.3 ข้อเสนอแนะ ........................................................................................................................135 
              5.4 ข้อจ ำกัดของงำนวิจัย ............................................................................................................136 
บรรณำนุกรม ............................................................................................................................. ..................137 
ภำคผนวก .................................................................................................... ........................................................ 
              เอกสำรแนบที่  1 เอกสำรตอบรับควำมร่วมมือ .........................................................................139 
              เอกสำรแนบที่  2 ก ำหนดกำรลงพ้ืนที่เก็บข้อมูลเพื่องำนวิจัยในพ้ืนที่ ........................................140 
              เอกสำรแนบที่  3 ภำพกิจกรรมลงพ้ืนที่วิจัย ......................................................... .....................147 
              เอกสำรแนบที่  4 ใบสมัครผู้ประกอบกำรเพ่ือชุมชน คนรุ่นใหม่ ................................................150 
              เอกสำรแนบที่  5 โครงกำรค่ำยสร้ำงสรรค์ธุรกิจเพื่อชุมชน.........................................................154 
              เอกสำรแนบที่  6 คู่มือผู้ร่วมค่ำยเศรษฐกิจสร้ำงสรรค์.................................................................158 
              เอกสำรแนบที่ 7 ภำพกิจกรรมค่ำยเยำวชนสร้ำงสรรค์............................................................... .170 
              เอกสำรแนบที่ 8 แบบประเมินค่ำยเศรษฐกิจสร้ำงสรรค์………………………………..……………………173 
 

 
 

 

 

 



ฑ 
 

สารบัญแผนภาพ 

 

แผนภำพที่  1 กรอบแนวคิดวิจัย ..................................................................................................................... ค 
แผนภำพที่  2 แนวทำงกำรเพ่ิมมูลค่ำวิถีไทย .................................................................................................... ง 
แผนภำพที่  3 กรอบแนวคิดวิจัย ..................................................................................................................... 4 
แผนภำพที่  4 แนวทำงกำรเพ่ิมมูลค่ำวิถีไทย ................................................................................................... 9 
แผนภำพที่  5 แนวคิด 3 C DASTA .............................................................................................................. 17 
แผนภำพที่  6 แนวคิดกำรออกแบบสร้ำงสรรค์................................................................................................ 19 
แผนภำพที่  7 องค์ประกอบวัฒนธรรม............................................................................................................24 
แผนภำพที่  8 กรอบแนวคิดวิถีไทย.................................................................................................................25 
แผนภำพที่  9 แนวคิดพลวัตวิถีไทย.................................................................................................................2 6 
แผนภำพที่ 10 รูปแบบและวิธีกำรในกำรสร้ำงควำมร่วมมือของเยำวชนฯ.......................................................32 
แผนภำพที่ 11 กระบวนกำรขับเคลื่อนกำรน ำวิถีไทยเพื่อสร้ำงมูลค่ำฯ.............................................................34 
แผนภำพที่ 12 ประสบกำรณ์เชิงกลยุทธ์ 5 ด้ำน ............................................................................................ 37 
แผนภำพที่ 13 แนวทำงกำรเพ่ิมมูลค่ำวิถีไทย ................................................................................................ 40 
แผนภำพที่ 14 กรอบของกำรสร้ำงสรรค์จำกกระบวนกำรสร้ำงสรรค์ฯ .......................................................... 46 
แผนภำพที่ 15 ทฤษฎี ยู ................................................................................................................................ 51 
แผนภำพที่ 16 A Model of the Behavioral Change influence ............................................................ 53 
แผนภำพที่ 17 เกณฑ์กำรคัดเลือกตัวกระตุ้น ................................................................................................. 60 
แผนภำพที่ 18 แนวทำงกำรแปลผลข้อมูล ..................................................................................................... 66                     
แผนภำพที่ 20 ผ้ำภูอัคนี ย้อมดินภูเขำไฟ........................................................................................................71

แผนภำพที่ 21 กำรย้อมผ้ำภูอัคนี................................................................................................................... 72

แผนภำพที่ 22 3S Model............................................................................................................................  109

แผนภำพที่ 23 กำรประสำนกำรท ำงำนระหว่ำงชุมชนและคนจำกภำยนอก………………………………………….. 124 

แผนภำพที่ 24 แนวทำงกำรสืบค้นวิถีไทยเพ่ือเศรษฐกิจขับเคลื่อนด้วยคุณค่ำ .............................................. 125 
แผนภำพที่ 25 รูปแบบกำรสร้ำงพลังควำมเข้มแข็ง ..................................................................................... 126 
แผนภำพที่ 26 วิวัฒนำกำรของแนวทำงกำรท ำงำนในระดับชุมชน .............................................................. 126 
แผนภำพที่ 27 กรอบแนวคิดวิถีไทย ............................................................................................................ 127 
แผนภำพที่ 28 กรอบแนวคิดวิถีไทย ............................................................................................................ 128 
  
  

file:///C:/Users/toton/Desktop/งานวิจัย/เล่ม%201.docx%23_Toc486984147
file:///C:/Users/toton/Desktop/งานวิจัย/เล่ม%201.docx%23_Toc486984147
file:///C:/Users/toton/Desktop/งานวิจัย/เล่ม%201.docx%23_Toc486984147
file:///C:/Users/toton/Desktop/งานวิจัย/เล่ม%201.docx%23_Toc486984148
file:///C:/Users/toton/Desktop/งานวิจัย/เล่ม%201.docx%23_Toc486984149
file:///C:/Users/toton/Desktop/งานวิจัย/เล่ม%201.docx%23_Toc486984150
file:///C:/Users/toton/Desktop/งานวิจัย/เล่ม%201.docx%23_Toc486984151
file:///C:/Users/toton/Desktop/งานวิจัย/เล่ม%201.docx%23_Toc486984153
file:///C:/Users/toton/Desktop/งานวิจัย/เล่ม%201.docx%23_Toc486984153
file:///C:/Users/toton/Desktop/งานวิจัย/เล่ม%201.docx%23_Toc486984153
file:///C:/Users/toton/Desktop/งานวิจัย/เล่ม%201.docx%23_Toc486984153
file:///C:/Users/toton/Desktop/งานวิจัย/เล่ม%201.docx%23_Toc486984153
file:///C:/Users/toton/Desktop/งานวิจัย/เล่ม%201.docx%23_Toc486984153
file:///C:/Users/toton/Desktop/งานวิจัย/เล่ม%201.docx%23_Toc486984153
file:///C:/Users/toton/Desktop/งานวิจัย/เล่ม%201.docx%23_Toc486984153
file:///C:/Users/toton/Desktop/งานวิจัย/เล่ม%201.docx%23_Toc486984153
file:///C:/Users/toton/Desktop/งานวิจัย/เล่ม%201.docx%23_Toc486984153
file:///C:/Users/toton/Desktop/งานวิจัย/เล่ม%201.docx%23_Toc486984153


ฒ 
 

สารบัญรูปภาพ 
 

รูปภำพที่ 1 ..................................................................................................................................................... ซ 
รูปภำพที่ 2 ..................................................................................................................................................... ซ 
รูปภำพที่ 3 ผลิตภัณฑ์ภำชนะใส่อำหำรจำกแนวคิดวัฒนธรรมพืชพื้นบ้ำนไทย............................................... 44 
รูปภำพที่ 4 ผ้ำภูอัคนี ย้อมดินภูเขำไฟ ........................................................................................................... 71 
รูปภำพที่ 5 กำรย้อมผ้ำภูอัคนี ....................................................................................................................... 72 
รูปภำพที่ 6 กำรทอผ้ำภูอัคนี............................................................................................................................ 73 
รูปภำพที่ 7 วัดเขำพระอังคำร ....................................................................................................................... 75 
รูปภำพที่ 8 กิจกรรมเที่ยวป่ำ........................................................................................................................... 75 
รูปภำพที่ 9 อำหำรจำกวัตถุดิบในชุมชน ........................................................................................................ 76 
รูปภำพที่ 10 ชุมชนสนวนนอก ...................................................................................................................... 90 
รูปภำพที่ 11 ใบหม่อนในชุมชนสนวนนอก .................................................................................................... 90 
รูปภำพที่ 12 อำหำรพื้นบ้ำนชุมชนสนวนนอก ............................................................................................... 91 
รูปภำพที่ 13 กำรเลี้ยงไหม........................................................................................................... ....................92 
รูปภำพที่ 14 ผลิตภัณฑ์จำกชุมชน ................................................................................................................ 92 
รูปภำพที่ 15 กำรดึงเส้นไหม........................................................................................................................ ....93 
รูปภำพที่ 16 ดักแด้ที่เหลือจำกกำรสำวไหม .................................................................................................. 94 
รูปภำพที่ 17 ผ้ำหำงกระรอก ........................................................................................................................ 95 
รูปภำพที่ 18 กำรละเล่นเรือมตรด ................................................................................................................ 97 
รูปภำพที่ 19 ตลำดโบรำณบ้ำนสนวนนอก .................................................................................................... 98 
รูปภำพที่ 20 ภำพรวมของดีของเด่นจำกบุรีรัมย์ ........................................................................................... 99 
รูปภำพที่ 21 ของดีของเด่นจำก 14 ชุมชนเทศบำลเมือง ............................................................................. 101 
รูปภำพที่ 22 หนองทะเล ............................................................................................................................ 102 
รูปภำพที่ 23 กิจกรรมล่องเรือบ้ำนหนองทะเล ............................................................................................ 104 
รูปภำพที่ 24 เรือท ำเองชุมชนบ้ำนหนองทะเล ............................................................................................ 105 
รูปภำพที่ 25 ดอกจิกน้ ำ .............................................................................................................................. 105 
รูปภำพที่ 26 ดอกจิกน้ ำท่ีบ้ำนหนองทะเล ................................................................................................... 106 
รูปภำพที่ 27 กระดำษใยสับปะรด ............................................................................................................... 106 
รูปภำพที่ 28 ภำพรวมของดีของเด่นจำกกระบี่ ........................................................................................... 107 

 
 

file:///C:/Users/toton/Desktop/งานวิจัย/เล่ม%201.docx%23_Toc486984152


ณ 
 

 

สารบัญรูปภาพ (ต่อ) 
 

 
รูปภำพที่ 29 ............................................................................................................................................... 115 
รูปภำพที่ 30 ตัวอย่ำงผลงำนกำรออกแบบที่น ำไปผลิตจริง Brand PUOKA ................................................ 132 
รูปภำพที่ 31 POUKA : Fall 2018-19 "From mountain to millennial ................................................ 133 
รูปภำพที่ 32 POUKA : Fall 2018-19 "From mountain to millennial" Fashion Show .................... 134 
 
 
 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



ด 
 

สารบัญตาราง 
 

ตำรำงที่ 1 สรุปขั้นตอนกำรด ำเนินกำร ............................................................................................................ 6 
ตำรำงที่ 2 เกณฑ์กำรคัดเลือกพ้ืนที่ศึกษำน ำร่อง ........................................................................................... 12 
ตำรำงที่ 3 กลุ่มตัวอย่ำงและคุณสมบัติ ........................................................................................................... 13 
ตำรำงที่ 4 เครื่องมือในกำรวิจัย ..................................................................................................................... 59 
ตำรำงที่ 5 แผนขั้นตอนกำรเก็บรวบรวมข้อมูล .............................................................................................. 63 
ตำรำงที่ 6 สรุปขั้นตอนกำรด ำเนินกำร...................................................................................................... .......68
ตำรำงที่ 7 วัตถุดิบจำกธรรมชำติบนเขำพระอังคำร ....................................................................................... 77 
ตำรำงที่ 8 ประเพณีของชุมชนเจริญสุข.........................................................................................................  ..88 
ตำรำงที่ 9 ของดีของเด่น จำก 14 ชุมชนในเทศบำลเมือง ........................................................................... 100 
ตำรำงที่ 10 ผลิตภัณฑ์จำกของดีของเด่นบุรีรัมย์ ผลงำนจำกค่ำยสร้ำงสรรค์ธุรกิจชุมชน ............................. 109 
ตำรำงที่ 11 ผลิตภัณฑ์จำกของดีของเด่นกระบี่ ผลงำนจำกค่ำยสร้ำงสรรค์ธุรกิจชุมชน ............................... 111 
ตำรำงที่ 12 แบรนด์จังหวัดกระบี่ ผลงำนจำกค่ำยเยำวชน .......................................................................... 114 
ตำรำงที่ 13 ผลจำกกำรตอบแบบสอบถำมของผู้เข้ำร่วมกิจกรรมค่ำย พ้ืนที่จังหวัด บุรีรัมย์ ......................... 116 
ตำรำงที่ 14 ผลจำกกำรตอบแบบสอบถำมของผู้เข้ำร่วมกิจกรรมค่ำย พ้ืนที่จังหวัด กระบี่ ........................... 118 
ตำรำงที่ 15 ผลจำกกำรตอบแบบสอบถำมของผู้เข้ำร่วมกิจกรรมค่ำย ทั้ง 2  พ้ืนที่ ...................................... 120 
 

 
 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

file:///C:/Users/toton/Desktop/งานวิจัย/เล่ม%201.docx%23_Toc487101693
file:///C:/Users/toton/Desktop/งานวิจัย/เล่ม%201.docx%23_Toc487101694
file:///C:/Users/toton/Desktop/งานวิจัย/เล่ม%201.docx%23_Toc487101695
file:///C:/Users/toton/Desktop/งานวิจัย/เล่ม%201.docx%23_Toc487101695
file:///C:/Users/toton/Desktop/งานวิจัย/เล่ม%201.docx%23_Toc487101695
file:///C:/Users/toton/Desktop/งานวิจัย/เล่ม%201.docx%23_Toc487101695
file:///C:/Users/toton/Desktop/งานวิจัย/เล่ม%201.docx%23_Toc487101695
file:///C:/Users/toton/Desktop/งานวิจัย/เล่ม%201.docx%23_Toc487101695
file:///C:/Users/toton/Desktop/งานวิจัย/เล่ม%201.docx%23_Toc487101695
file:///C:/Users/toton/Desktop/งานวิจัย/เล่ม%201.docx%23_Toc487101695
file:///C:/Users/toton/Desktop/งานวิจัย/เล่ม%201.docx%23_Toc487101695
file:///C:/Users/toton/Desktop/งานวิจัย/เล่ม%201.docx%23_Toc487101695
file:///C:/Users/toton/Desktop/งานวิจัย/เล่ม%201.docx%23_Toc487101695
file:///C:/Users/toton/Desktop/งานวิจัย/เล่ม%201.docx%23_Toc487101695
file:///C:/Users/toton/Desktop/งานวิจัย/เล่ม%201.docx%23_Toc487101695


1 
 

บทท่ี 1 
บทน ำ 

 
1.1 ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของปัญหำ 

โครงการวิจัยนี้เริ่มมาจากแนวคิดจากงานวิจัยเรื่องนวัตกรรมและแนวคิดสร้างสรรค์จากเยาวชน    
เพ่ือการท่องเที่ยววิถีไทย โดย พรรณี พิมาพันธุ์ศรี และคณะ ที่ด าเนินการในปี พ.ศ. 2559 โดยแนวคิด         
บนหลักการพัฒนาการท่องเที่ยวไทยอย่างยั่งยืน ที่น าวิถีไทยจากรากความเป็นชุมชนมาสร้างมูลค่าเพ่ิม คงไว้    
ซึ่งความเป็นไทย โดยการมีส่วนร่วมของเยาวชนคนรุ่นใหม่และการท างานร่วมกันของทั้งฝ่ายพัฒนา อนุรักษ์ 
และฝ่ายสร้างสรรค์เพ่ือการตลาดที่สร้างอัตลักษณ์ความเป็นไทยได้จากความเป็นของแท้ (Authenticity)    
ตามพลวัตของเวลา งานวิจัยนั้นได้สร้างยุวนักวิจัย ต้นแบบ ในการสืบสานวิถีไทยและสร้างสรรค์นวัตกรรม   
ด้วยศิลปะพ้ืนบ้านในการน าเสนอเรื่องราว ตามแนวคิด  “เสน่ห์ กิน ถิ่น ไทย” โดยได้เปิดรับสมัครนักวิจัยที่
เป็นเยาวชนซึ่งในงานวิจัยนี้เรียกว่า ยุวนักวิจัย ร่วมในการทดลองท าและน าเสนอต้นแบบการแสดงศิลปะไทย 
ในการสื่อความหมายวิถีไทยและเรื่องราววัฒนธรรมและประวัติศาสตร์ท้องถิ่น เสนอแนะต้นแบบตัวอย่าง     
การออกแบบรูปแบบและกระบวนการท่องเที่ยวโดยเยาวชน ซึ่งผลการวิจัยจากการวิจัยเชิงทดลอง สังเกตการ 
และการสัมภาษณ์เยาวชนและยุวนักวิจัยสามารถสรุปกระบวนการขับเคลื่อนการท่องเที่ยววิถีไทยที่มีมูลค่าเพ่ิม
โดยการที่มีเยาวชนเข้าไปเป็นส่วนหนึ่งของกระบวนการ โดยมีความช่วยเหลือจากผู้ใหญ่ในชุมชนและ       
นอกชุมชนที่มีส่วนเกี่ยวข้อง ถ่ายทอดภูมิความรู้และวิถีชุมชนในด้าน ศิลปะ ธรรมชาติ ท าให้ เยาวชนกลุ่มนี้
กลายเป็นเยาวชนที่สามารถพาคนท่องเที่ยวในชุมชนนั้นได้ในงานวิจัยนี้เรียกว่า “เด็กพาเที่ยว” เมื่อมีเยาวชน
กลุ่มที่สองที่เรียกว่า “เด็กไปเที่ยว” เข้ามาเที่ยวในชุมชน ด้วยความที่ทั้งสองฝ่ายเป็นเยาวชนจึงท าให้เด็กไป
เที่ยวสามารถ “เปิดใจ” ที่จะรู้ได้ง่ายเพราะมีการสื่อสารที่เป็นภาษาเดียวกัน (การสื่อสารในวัยใกล้เคียงกัน)  
และจะเริ่มมี  การ “แบ่งปัน” ความรู้ โดยที่เด็กไปเที่ยวก็จะแบ่งปันความรู้เรื่องนอกชุมชนให้เด็กพาเที่ยวฟัง 
เด็กพาเที่ยวนั้นจะสามารถเล่าเรื่องราวของชุมชนผ่าน ศิลปะ ธรรมชาติ และชีวิตให้เด็กไปเที่ยวฟังได้ท าให้เกิด
กระบวนการ “เรียนรู้” โดยจุดเน้นของ “เด็กพาเด็กเที่ยว” นี้ เกิดจากความร่วมมือของคนในชุมชนและต่อ
ยอดโดยเยาวชนสู่นักท่องเที่ยว สร้างให้เกิดความร่วมมือของเยาวชนในกระบวนการมีส่วนร่วมใน              
การพัฒนาการท่องเที่ยววิถีไทยในชุมชนต่าง ๆ อย่างกว้างขวางนั้น จะต้องอาศัยความร่วมมือกันจากทุกภาค
ส่วนที่เกี่ยวข้อง ซึ่งผู้ที่เกี่ยวข้องนั้นจะต้องร่วมคิด ร่วมสร้าง ร่วมปฏิบัติ (Co-creation) ซึ่งทั้งหมดนั้นเริ่มจาก
คนในชุมชนก่อนเป็นอันดับแรก ชุมชนต้องมีผู้น าที่เข้มแข็ง สามารถเป็นผู้น าทางความคิด และทางการปฏิบัติ
ได้ จึงจะสามารถก่อให้เกิดการมีส่วนร่วมของคนในชุมชนได้ 
 โครงการวิจัยนี้จึงน าผลจากการค้นพบจากแผนการขับเคลื่อนการท่องเที่ยววิถีไทยมาพัฒนาให้เกิด    
การกระจายขยายผลโดยได้มุ่งให้เกิดผลต่อความตื่นตัวของผู้มีส่วนได้ส่วนเสียเชิงนโยบาย เชิงพาณิชย์ และ     
ผู้ด าเนินงาน เช่นชุมชน และเยาวชนทั้งที่อยู่ในพ้ืนที่และที่มาจากภายนอก โดยชี้ให้เห็นถึงศักยภาพร่วมใน    
การสืบค้นวิถีไทยจากความหลากหลายของที่มาของรากทางวัฒนธรรมน ามาร้อยเรียงและออกแบบ โดยให้ทุก
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ภาคส่วนร่วมเป็นศูนย์กลางอย่างแท้จริงในการพัฒนาความคิดทั้งกระบวนการ และสามารถน าวิถีไทยมา
น าเสนอเป็นสินค้าที่จะน ามาซึ่งคุณค่าทางการท่องเที่ยว ก าลังส าคัญนี้จะน าประเทศไปสู่การเปลี่ยนผ่าน         
สู่การเป็นเศรษฐกิจที่สร้างมูลค่าจากฐานราก (Thailand 4.0- value based economy) งานวิจัยนี้จึงน า
แนวทางที่ได้มาขยายผลให้เกิดการประสานท างานร่วมระหว่างภาครัฐและเอกชนและคนรุ่นใหม่ เน้นส่งเสริม
การออกแบบงานที่เกี่ยวข้องกับการท่องเที่ยวตามแบบ Community-based Design Model คือ การคิดจาก
ความเป็นชุมชน จากความเป็นท้องถิ่นน ามาออกแบบสร้างสรรค์ให้ทันยุคตามแนวทางคนรุ่นใหม่ที่เห็นคุณค่า
ของความเป็นไทยอย่างลึกซึ้งโดยมุ่งหวังเพ่ือค้นหาแนวทางในการต่อยอดการสอดประสานวิถีไทยและ         
ภูมิปัญญาท้องถิ่น การเพ่ิมคุณค่าของอัตลักษณ์ท้องถิ่นที่ขับเคลื่อนโดยการสร้างและพัฒนายุวนักวิจัย ทั้งใน
และนอกท้องถิ่นให้มีส่วนร่วมในการเรียนรู้ ออกแบบสรรค์สร้างนวัตกรรมการท่องเที่ยว ให้สามารถแสดงออก
ผ่านศิลปะได้ การสืบค้นเกิดจากกรอบแนวคิด 3 เสาหลักของวิถีไทย ความเป็นไทย คือ ธรรมชาติ ชีวิต และ
ศิลปะ ซึ่งถือเป็นกรอบแนวคิดวิจัยจากผลการศึกษากรณีศึกษาใน 3 พ้ืนที่ของแผนการขับเคลื่อนการท่องเที่ยว
วิถีไทยที่ผ่านมา โครงการวิจัยนี้ค้นพบกระบวนการออกแบบบนฐานรากของชุมชน (Community-based 
Design) ซึ่งประกอบด้วย การสืบค้น (Content) ร้อยเรียง (Concept) และออกแบบ (Design) เป็นแนวทาง
เชิงยุทธศาสตร์ในการขับเคลื่อนวิถีไทยและสอดประสานในสินค้าและบริการท่องเที่ยว  

เศรษฐกิจขับเคลื่อนด้วยคุณค่า  (Value-driven Economy) กับทิศทางของประเทศ Thailand 4.0 
คือเศรษฐกิจที่มุ่งเน้นคุณค่าของสินค้า น ามาเป็นปัจจัยในการก าหนดราคา ผู้บริโภคยินดีจะจ่ายแพงกว่าเพ่ือให้
ได้สินค้าที่ถูกใจและมีคุณค่า ใช้ประโยชน์ได้มากกว่า ซึ่งมาจากนวัตกรรมที่ใช้ในการออกแบบให้เห็น         
ความสวยงามจากใจ มีคุณลักษณะที่ดี ภาพลักษณ์ที่ดึงดูดให้เห็นถึงการรับผิดชอบต่อสังคมและสิ่งแวดล้อมที่
เป็นอยู่ของท้องถิ่นอย่างหลากหลาย การสร้างการท่องเที่ยวของประเทศไทยโดยมุ่งเป้าสู่การเป็นเศรษฐกิจ
สร้างสรรค์ (Creativity-based Economy) เป็นหนึ่งในความสามารถที่เป็นจุดเด่นของคนไทยอันจะเห็นได้จาก
ผลงานของคนไทยที่ได้สร้างชื่อเสียงระดับโลกมากมายโดยอาศัยความคิดสร้างสรรค์ ไม่ว่าจะเป็นการท าการ์ตูน
แอนิเมชัน ภาพยนตร์ การออกแบบสินค้าแฟชั่นและผลิตภัณฑ์ ซึ่งควรได้รับการสนับสนุนให้เข้าใจ    การ
น าเสนอความโดดเด่นของความเป็นไทยและต่อยอดขึ้นไปจากรากวัฒนธรรม จากความเข้าใจที่มาของภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นและน ารากนี้ไปสร้างสรรค์สู่การพัฒนาให้ไทยเป็นศูนย์กลางของตลาดสื่อดิจิตอล (Digital 
Marketing Hub) การพัฒนาศูนย์กลางการออกแบบสินค้าอุตสาหกรรม ( Industrial Product Design 
Center) การพัฒนาอุตสาหกรรมการออกแบบแฟชัน (Fashion Design Industry) การพัฒนาตลาดให้สินค้า 
OTOP และสินค้าภูมิปัญญาท้องถิ่นท่ีมีความโดดเด่นต่อไป 

หากเยาวชนเห็นคุณค่าของรากวัฒนธรรมสามารถเป็นหนึ่งแกนส าคัญในการสร้างสรรค์งานจากฐาน
รากที่น ามาใช้เพ่ิมมูลค่าและคุณค่าให้กับการท่องเที่ยวไทยได้ และเยาวชนสามารถเป็นหนึ่งในเครื่องมือส าคัญ
ในการขับเคลื่อนเศรษฐกิจลักษณะดังกล่าวข้างต้น ห่วงโซ่คุณค่าที่สามารถพัฒนาได้จากความคิดของเยาวชน
จะมีความร่วมสมัย เข้าถึงได้มากขึ้นจากกลุ่มคนรุ่นใหม่ และสามารถน ามาชูให้เกิดความเป็นเลิศจากมิติ      
การท่องเที่ยวได้ทั้งสิ้นและมีองค์ประกอบที่สามารถสร้างนวัตกรรมได้ในสาขาที่เกี่ยวข้องได้อย่างหลากหลาย 
การวางแผนเพ่ือพัฒนาและส่งเสริมการท่องเที่ยวไทยให้ยั่งยืนโดยมีเยาวชนเป็นศูนย์กลางแห่งการคิด
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สร้างสรรค์นี้ ควรอยู่บนฐานที่เข้มแข็งของการพัฒนาศักยภาพการท างานร่วมกัน และควรมาจากการเข้าใจ
วัฒนธรรมท้องถิ่นจากฐานรากอย่างแท้จริง และน าความเข้าใจเหล่านั้นมาสร้างสรรค์งานเพ่ือใช้ในการเพ่ิม
คุณค่าให้กับการท่องเที่ยวที่มาจากความเป็นของแท้ตามแบบวิถีถิ่น วิถีไทย และควรมุ่งเน้นให้เกิดการกระจาย
รายได้และประโยชน์อย่างสูงสุดและทั่วถึงทั้งในเชิงพ้ืนที่และในการสร้างความมั่งคั่ งให้กับภาคส่วนที่เกี่ยวข้อง 
เช่น ภาคการเกษตร และอุตสาหกรรมขนาดเล็กและขนาดย่อม (SMEs) การท างานอย่างมีส่วนร่วมของเยาวชน
นี้จะเป็นต้นแบบให้การพัฒนาประเทศไทยที่มีแนวคิดใหม่และน าการท่องเที่ยวมาเป็นเครื่องมือส าคัญใน      
การขับเคลื่อนความมั่งคั่งทางเศรษฐกิจได้อย่างยั่งยืน และมีเจตจ านงแน่วแน่ที่จะให้เยาวชนคงไว้ในเอกลักษณ์
ความเป็นไทย เพ่ือให้เกิดผลทางบวกต่อสภาพแวดล้อม สังคมและวัฒนธรรมของคนในชาติ การก้าวสู่         
การพัฒนาประเทศไทยตามแบบแนวทางเศรษฐกิจขับเคลื่อนด้วยคุณค่าจะเห็นผลได้จากการน ามาประยุกต์ให้
เกิดเป็นตัวอย่างในเรื่องต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาการท่องเที่ยว  

 

1.2 วัตถุประสงค์ของโครงกำรย่อย 
1. เพ่ือศึกษาแนวทางหรือรูปแบบในการเพ่ิมมูลค่าสินค้าและบริการที่เก่ียวข้องกับการท่องเที่ยว 

ผ่านการขับเคลื่อนโดยกลุ่มเยาวชนในพื้นท่ี โดยการสร้างยุวนักวิจัยต่อยอดจากโครงการแผน  
การขับเคลื่อนการท่องเที่ยววิถีไทยและพัฒนาศักยภาพการท่องเที่ยวโดยชุมชนเพ่ือการท่องเที่ยว
อย่างยั่งยืน  

2. เพ่ือศึกษาเรื่องกระบวนการสร้างนวัตกรรมและแนวคิดสร้างสรรค์จากเยาวชนในพื้นที่เพ่ือ
ประสบการณ์การท่องเที่ยวสู่เศรษฐกิจสร้างสรรค์และเศรษฐกิจขับเคลื่อนด้วยคุณค่า  

3. เพ่ือศึกษาแนวคิดในการสร้างเครื่องมือให้ผู้ประกอบการในการสรรสร้างสินค้าและบริการ
ท่องเที่ยวตามแนวคิดการออกแบบจากวิถีและจากภูมิปัญญาท้องถิ่นโดยการสร้างนวัตกรรม
ร่วมกับเยาวชนต้นแบบในท้องถิ่น  
 

1.3 กรอบแนวคิดของแผนงำนวิจัย 
ในโครงการวิจัยย่อยนี้ นอกจากการต่อยอดงานวิจัยเดิม ในแผนการขับเคลื่อนการท่องเที่ยววิถีไทย

และพัฒนาศักยภาพการท่องเที่ยวโดยชุมชนเพ่ือการท่องเที่ยวอย่างยั่งยืน (จุฑามาศ วิศาลสิงห์และคณะ 

2559) งานวิจัยในโครงการย่อยนี้จึงมีการศึกษาเพ่ือการเพ่ิมนวัตกรรมงานศิลปะสร้างสรรค์ที่มาจากความ co 

creation ของชุมชน ผู้ประกอบการรุ่นใหม่ท้องถิ่น ผู้ประกอบการรุ่นใหม่จากภายนอก และผู้ประกอบการที่มี

ประสบการณ์ โดยการร่วมมือเพ่ือศึกษา วิถีชีวิต ศิลปะ และ ธรรมชาติของชุมชน ในรูปแบบของ อาหาร 

ผลิตภัณฑ์ และวัฒนธรรมของชุมชน เพ่ือให้เกิดเครื่องมือให้ผู้ประกอบการเพ่ือการสรรค์สร้างสินค้าและบริการ

ท่องเที่ยวมูลค่าเพ่ิมจนน าไปสู่การพัฒนาการท่องเที่ยวสู่เศรษฐกิจสร้างสรรค์และเศรษฐกิจขับเคลื่อนด้วย

คุณค่า ซึ่งสอดคล้องตามวัตถุประสงค์งานวิจัย  
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แผนภำพที่ 3 กรอบแนวคิดวิจัย 

พื้นที่ในกำรศึกษำและพัฒนำในงำนวิจัยเล่มนี้ ได้แก่ จังหวัดบุรีรัมย์ และจังหวัดกระบี่  
จังหวัดบุรีรัมย ์

จังหวัดบุรีรัมย์ เป็นจังหวัดหนึ่งในภาคตะวันออกเฉียงเหนือของประเทศไทย ที่มีทรัพยากร             
การท่องเที่ยวที่ส าคัญน่าเที่ยว โดยเฉพาะอย่างยิ่งแหล่งโบราณสถานศิลปะแบบขอมโบราณที่มีอยู่มากมาย
กระจายอยู่ในพ้ืนที่ทั้งจงัหวัด อีกท้ังยังเป็นที่รู้จักในฐานะเมืองเกษตรกรรมและหัตถกรรม เพราะเป็นแหล่งปลูก
ข้าวหอมมะลิที่มีคุณภาพดี และเป็นแหล่งทอผ้าไหมที่สวยงามและมีชื่อเสียง นอกจากนี้ด้วยสภาพพ้ืนที่ตั้งมี
อาณาเขตติดต่อกับประเทศเพ่ือนบ้าน จึงท าให้มีความหลากหลายของเชื้อชาติซึ่งก่อให้ เกิดความหลากหลาย
ของประเพณีวัฒนธรรม จนท าให้เป็นที่รู้จักโดยทั่วไปดังค าขวัญของจังหวัดที่ว่า “เมืองปราสาทหิน ถิ่นภูเขาไฟ 
ผ้าไหมสวย รวยวัฒนธรรม” จึงจะกลายเป็นแหล่งท่องเที่ยวชุมชนทางวัฒนธรรมที่ส าคัญได้แห่งหนึ่งใน      
ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 
 
จังหวัดกระบี ่
  จังหวัดกระบี่ เป็นจังหวัดหนึ่งในภาคใต้ของประเทศไทย ที่มีแหล่งท่องเที่ยวหลายแห่งทางธรรมชาติ 
เช่น หาดทรายขาว น้ าทะเลใส ปะการัง ถ้ า และหมู่เกาะน้อยใหญ่กว่า 100 เกาะ สภาพภูมิประเทศโดยทั่วไป
ของจังหวัดกระบี่ เป็นเทือกเขายาว ภูเขาสูง ๆ ต่ า ๆ สลับกันไป และเป็นพื้นที่ชายฝั่ง อีกท้ังมีหมู่เกาะน้อยใหญ่
ประมาณ 130 เกาะ รวมอยู่ในจังหวัด ที่ส าคัญบริเวณตัวเมืองมีแม่น้ ากระบี่ ยาวประมาณ 5 กิโลเมตร ไหล
ผ่านลงสู่ทะเลอันดามัน ที่ต าบลปากน้ า นอกจากนี้ยังมีคลองปกาสัย คลองกระบี่ใหญ่ และคลองกระบี่น้อย     
ซึ่งมี่ต้นก าเนิดมาจากเทือกเขาพนมเบญจา ในการที่ผู้คนในจังหวัดกระบี่อาศัยอยู่ในสิ่งแวดล้อมตามธรรมชาติที่
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ยังอุดมสมบูรณ์ มีวิถีชีวิตอิงธรรมชาติ ท าให้คนกระบี่มีจิตใจดี ดังค าขวัญ “กระบี่เมืองน่าอยู่ ผู้คนน่ารัก” จึงจะ
กลายเป็นแหล่งท่องเที่ยวชุมชนที่น่าค้นหาและเดินทางไปรู้จักเป็นอย่างยิ่ง 
 

1.4 นิยำมศัพท์ 
 ยุวนักวิจัย กลุ่มเยาวชนที่มีความเชี่ยวชาญเฉพาะสาขาที่ก าหนดเพ่ืองานวิจัยและการทดลอง ที่ผ่าน
การคัดเลือกเพ่ือเข้าร่วมโครงการวิจัย 
 เยำวชนท้องถิ่น  กลุ่มเยาวชนที่มีภูมิล าเนาอยู่ในชุมชนที่ก าลังศึกษา แต่อาศัยอยู่ในพ้ืนที่ใกล้เคียง 
และเยาวชนที่อยู่ในชุมชน ไม่จ ากัดอายุหรือคุณสมบัติ 
 พ่อครัวอำร์ติชั่น (Artisan Chef) พ่อครัวที่สร้างสรรค์อาหารอาร์ติชั่น (Artisan food) อาหารที่ผลิต
จากวัตถุดิบในท้องถิ่น ปลอดสารพิษ และมีขั้นตอนวิธีการประกอบอาหารแบบดั้งเดิมให้ออกมาเป็นอาหาร
รูปแบบใหม่ที่มีสีสันของอาหารและรสชาติในแบบฉบับของตนเอง 
 ภูมิปัญญำท้องถิ่น ความรู้ของชาวบ้าน ซึ่งเรียนรู้มาจากพ่อแม่ ปู่ย่าตายาย ญาติพ่ีน้อง หรือผู้มีความรู้
ในหมู่บ้านในท้องถิ่นต่าง ๆ ความรู้ที่เป็นภูมิปัญญาเป็นความรู้ที่มีคุณธรรม สอนให้คนเป็นคนดี สอนให้คน
เคารพธรรมชาติ รู้จักพ่ึงพาอาศัยธรรมชาติโดยไม่ท าลาย ให้เคารพสิ่งศักดิ์สิทธิ์ และคนที่ล่วงลับไปแล้ว 
 Smart Farmer เกษตรกรผู้ ใช้รูปแบบการท าเกษตรแบบใหม่โดยน าเอาแนวคิดเป็นมิตรต่อ
สิ่งแวดล้อมเข้ามาช่วยในการบริหารจัดการดูแลการเพาะปลูก รวมไปถึงกระบวนการผลิต 
 งำนศิลป์  ศิลปะและหัตถกรรมที่มีความงามความเรียบง่ายจากฝีมือของชาวบ้านทั่วๆ ไปสร้างสรรค์
ผลงานอันมีคุณค่าทางด้านความงาม และประโยชน์ใช้สอยตามสภาพของท้องถิ่น 
 

1.5 วิธีกำรด ำเนินกำรวิจัย 
 การศึกษาวิจัยใช้ข้อมูลทุติยภูมิและปฐมภูมิ (Secondary and Primary Data) โดยมีวิธีการ

ส ารวจเชิงคุณภาพเพ่ือให้ได้ข้อมูลในเชิงลึกเพ่ือให้ได้ผลที่มีความน่าเชื่อถือและดีที่สุด การเก็บข้อมูลและ    

การวิเคราะห์ข้อมูลจะด าเนินไปพร้อม ๆ กันเพ่ือให้ทุกประเด็นที่ได้จากการสัมภาษณ์ในแต่ละครั้งมีการยืนยัน

และบูรณาการได้อย่างถูกต้องสมบูรณ์ (Cross-check/Data triangulation) โดยได้ออกแบบโครงการให้

สอดคล้องและให้ได้ความน่าเชื่อถือและความเที่ยงตรง (Validity and reliability) ไว้และได้ด าเนินการเก็บ

ข้อมูลตามตารางสรุปดังต่อไปนี้ 
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ตำรำงท่ี 1 สรุปขั้นตอนกำรด ำเนินกำร 

กำรศึกษำระยะที่ 1 กำรสังเครำะห์เอกสำรงำนวิจัยที่ผ่ำนมำ ก่อนการลงพ้ืนที่ คณะศึกษาน าวรรณกรรมที่
ทบทวนและเอกสารงานวิจัยที่ผ่านมามาสรุป สังเคราะห์และจัดสร้างเป็นกรอบแนวคิดในการใช้ออกแบบ
เครื่องมือส าหรับงานวิจัยเพื่อตอบวัตถุประสงค์งานวิจัย โดยมีขั้นตอนดังนี้ 
 ขั้นตอนที่ 1 ศึกษาข้อมูลเอกสาร การศึกษาวิเคราะห์เบื้องต้นเป็นการด าเนินการทบทวนแนวคิดและ
ส ารวจข้อมูลจากเอกสารเว็บไซต์และรายงานผลการศึกษาวิจัยต่างๆที่เกี่ยวข้องเพ่ือให้ได้มาซึ่งหลักเกณฑ์ใน
การคัดเลือกชุมชนที่จะน ามาเป็นพ้ืนที่ในการศึกษา โดยรวบรวมรายชื่อชุมชนที่มีความเป็นไปได้ในการเป็น
พ้ืนที่โครงการศึกษา และลงพ้ืนที่เพ่ือส ารวจศักยภาพและความพร้อมของชุมชน และเยาวชนในพ้ืนที่ และ
ด าเนินการวิเคราะห์ ประเมินศักยภาพเพ่ือก าหนดพ้ืนที่ที่เป็นโครงการน าร่อง (Pilot Area) เพ่ือระบุประเด็น
การศึกษาของพ้ืนที่ที่คัดเลือก รวมทั้งศึกษาข้อมูลเอกสารที่เป็นแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจั ยที่เกี่ยวข้องกับ
วัฒนธรรมและวิถีของชุมชน และการเชื่อมโยงกับการท่องเที่ยว ในมิติการเป็นมิตรต่อสิ่งแวดล้อม และสร้าง
ความยั่งยืนในชุมชน เพ่ือชุมชน และออกแบบเครื่องมือเพ่ือส ารวจข้อมูล  

Research Methodologies 
Inter-generational model for innovation 

(valuing diversity and inclusion) 

Action research 
(Process oriented, 

Conceptual model generation, 
theoretical foundation) 

เพ่ือศึกษารูปแบบการสร้างการมีส่วนร่วมของเยาวชน เห็น
คุณค่าของความคิดต่างที่หลากหลาย น าสู่นวัตกรรมที่มีมูลค่า 

Literature review Working model 

Key Informants 
Stakeholder Matrix 

ต่อยอดกลุ่มเฉพาะ Stakeholder Specific 

Brainstorm Elicitation 
(Homogenous V.S. 
Heterogeneous) 

จัดระดมความคิดเห็นใช้กระบวนการ ทฤษฎี ยู และบันทึก
ข้อมูล บันทึกกระบวนการไว้ในรูปแบบ Film Documentary 

Focus group and depth 
interviews 

ร่วมเรียนรู้ สืบค้น รากเพ่ือคุณค่า น าเสนอเพ่ือมูลค่า 

Content Analysis and 
Sentiment Analysis technique 

วิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูลจาก ข้อมูลและกระบวนการ 
โดยให้เห็น senses จับประเด็นมาเป็น patterns และ Model 

ในการเรียนรู้ 
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 ขั้นตอนที่ 2 สร้างกรอบแนวคิดการวิจัย เป็นการต่อยอดกลุ่มเฉพาะ (Stakeholder Specific) จาก
การออกแบบ Stakeholder Matrix ที่ได้จากการผลการศึกษาจากโครงการวิจัยย่อยที่ 1ที่จะน ามาเป็นกลุ่ม
ตัวอย่างในการเก็บข้อมูล โดยก าหนดกลุ่มเยาวชนที่เหมาะสมและตามความเกี่ยวข้องและความรอบรู้ในเนื้อหา
เฉพาะด้านต่อไป 
 ขั้นตอนที่ 3 ออกแบบเครื่องมือส าหรับงานวิจัยเพ่ือให้ได้ความสมบูรณ์ครบถ้วนของเนื้อหาตาม
วัตถุประสงค์ของงานวิจัย ผู้วิจัยได้ก าหนดเครื่องมือ วิธีการด าเนินการและวิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล โดยจะใช้
การจัดระดมความคิดเห็น และการสังเกตอย่างมีส่วนร่วม (Participation Observation) เพ่ือหาวิถีดั้งเดิมชุม
ขนเพ่ือน ามาเชื่อมโยงสู่การท่องเที่ยวและความเป็นมิตรต่อสิ่งแวดล้อมและการติดตามสัมภาษณ์เชิงลึก       
(In-depth Interview) และ Focus Group โดยเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง เพ่ือสืบค้นวิถีดั้งเดิมของชุมชน 
กำรศึกษำระยะที่ 2 กำรเก็บรวบรวมข้อมูลโดยกำรลงพ้ืนที่ โดยการจัดกิจกรรมระดมสมอง และกิจกรรมเชิง
สร้างสรรค์เพ่ือทดลองใช้ (Experiment) ตามเครื่องมืองานวิจัยที่ได้ออกแบบ เพ่ือให้ได้รูปแบบและวิธีการที่
เหมาะสมในการสร้างความร่วมมือของชุมชนในกระบวนการมีส่วนร่วมในการพัฒนาการท่องเที่ยววิถีไทย      
ที่ก่อให้เกิดมูลค่าเพ่ิมด้านการท่องเที่ยว 
 ขั้นตอนที่ 4 กิจกรรมระดมสมองจัดประชุมเชิงปฏิบัติการเพ่ือเปิดโอกาสให้เยาวชนได้พูดคุย 
แลกเปลี่ยนความรู้ และประสบการณ์ในเรื่องวัฒนธรรมและวิถีชุมชน โดยใช้การวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบมีส่วน
ร่วม (Participatory Action Research: PAR) เพ่ือจัดท ากระบวนการนวัตกรรมและค้นหาแนวคิดสร้างสรรค์
จากเยาวชนเพ่ือการสืบทอดศิลปวัฒนธรรมท้องถิ่น โดยอาศัยกระบวนการ Social Lab หรือการคิดค้น
ทางออกเชิงสังคมอย่างสร้างสรรค์และมีส่วนร่วม ซึ่งเป็นกระบวนการประชุมเชิงปฏิบัติการที่เปิดโอกาสให้
ผู้เข้าร่วมประชุมได้ พูดคุย แลกเปลี่ยนความรู้ และประสบการณ์ ในเรื่องวัฒนธรรมและวิถีชุมชน รวมถึง
การบูรณาการกับการท่องเที่ยวเพื่อเพ่ิมมูลค่า  
กำรศึกษำระยะที่ 3 กำรทดลองน ำไปปฏิบัติออกแบบสร้ำงสรรค์งำนตำมแนวคิดวิถีไทยและติดตำมจัดท ำ
แนวคิด โดยรวบรวมข้อมูลที่ได้จากการระดมสมองออกแบบนวัตกรรมที่น าเสนอวิถีไทยเพ่ือการสร้างมูลค่าเพ่ิม
ให้กับการท่องเที่ยวในท้องถิ่น (เช่น การน าวัตถุดิบในท้องถิ่นมาใช้ในการน าเสนออาหาร เรื่องราว และ       
การน าเสนออาหารโดยใช้ศิลปะที่เป็นเอกลักษณ์) เพ่ือให้ได้ข้อเสนอแนะกระบวนการในการน าไปสู่การมี     
ส่วนร่วมอย่างแท้จริงของชุมชนจากการพัฒนาให้การเกิดมูลค่าเพ่ิมด้านการท่องเที่ยวและการมีส่วนร่วมที่จะ
ช่วยออกแบบการสื่อความหมายภูมิปัญญาท้องถิ่นส าหรับการท่องเที่ยววิถีไทย  

1) ร่วมออกแบบตามกระบวนการสร้างต้นแบบ (Prototype) ของผลการสร้างสรรค์ เพ่ือพร้อมน าไป
ทดสอบประเมินความพร้อมก่อนสู่ตลาดต่อไป (Commercialised Process)  
2) ร่วมสร้างออกแบบเส้นทางท่องเที่ยวใหม่ (Travel Route) รูปแบบการท่องเที่ยวอย่างรับผิดชอบ 
(New/ responsible forms of tourism)  ผลิตภัณฑ์ที่ เกี่ยวข้องกับการท่องเที่ยวและการสื่ อ
ความหมายเชิงคุณค่า (Tourism Products/ Innovations/Interpretations) พร้อมส าหรับน าเสนอ
ในงาน WTM ITB เป็นต้น  
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3) บันทึกกระบวนการการเก็บข้อมูล วิธีวิจัยในรูปแบบ Film Documentary น ามาประกอบเป็น
เครื่องมือการวิจัยแบบสร้างสรรค์เพ่ือน าไปเป็นแนวทางในการเรียนรู้ในหลักสูตรการศึกษา มุ่งหวังให้
เกิดการถอดกระบวนวิธีวิจัยมาเป็นวิธีการเรียนการสอนจากกระบวนการตัวอย่างเป็นรูปแบบใน    
การเรียนรู้ส าหรับประเทศไทยต่อไป รวมถึงเพ่ือใช้ในการสื่อสารด้านการตลาด 

4) เก็บข้อมูลผลการวิจัยเพ่ือจัดท าเครื่องมือให้ผู้ประกอบการในการสรรสร้างสินค้าและบริการท่องเที่ยว
ตามแนวคิดการออกแบบจากวิถีและจากภูมิปัญญาท้องถิ่น (Community based Design)  

 ขั้นตอนที่ 5 ติดตามสัมภาษณ์เชิงลึก (In-depth Interview) เพ่ือยืนยันความถูกต้องสมบูรณ์ในทุก
ประเด็นที่ได้จากการสังเกตแบบมีส่วนร่วมในระหว่างการจัดประชุมเชิงปฏิบัติการ โดยมีประเด็นค าถาม      
การวิจัยเกี่ยวข้องกับการพัฒนาการท่องเที่ยววิถีไทย เพ่ือสร้างกระบวนการมีส่วนร่วมของเยาวชน ชุมชน และ
กลุ่มนักท่องเที่ยวที่เป็นเป้าหมายส าหรับงานที่สร้างสรรค์ขึ้น เพ่ือสร้างคุณค่าจากทรัพยากรด้านวัฒนธรรมและ
วิถีชุมชน เพ่ือเป็นแนวทางในการท่องเที่ยววิถีไทยเพ่ือเพ่ิมมูลค่าต่อไป 
การศึกษาระยะที่ 4 การสรุป สังเคราะห์ผลและการจัดท ารายงานวิจัยฉบับสมบูรณ์ หลังจากการลงพ้ืนที่และ
การจัดกิจกรรมในพ้ืนที่ที่เลือกศึกษา คณะศึกษาน าผลการศึกษาที่ได้ตามวัตถุประสงค์มาสรุป วิเคราะห์ 
สังเคราะห์ผล และจัดท ารายงานวิจัยฉบับสมบูรณ์ โครงการวิจัยแล้วเสร็จในระดับ 100% โดยมีขั้นตอนดังนี้  
 ขั้นตอนที่ 6 ประมวลผลข้อมูลเชิงคุณภาพ ข้อมูลที่ได้จากการระดมสมอง และการสัมภาษณ์เชิงลึก 
และการสังเกตระหว่างกิจกรรมที่ได้จัดขึ้นจะน ามาวิเคราะห์ประเด็นเนื้อหา (Content Analysis) โดยการนับ
ค าซ้ า ๆ ในผลที่ได้ เพ่ือหาแก่นเรื่อง (Themes) ที่ผู้ถูกสัมภาษณ์กล่าวถึงเกี่ยวกับการเพ่ิมมูลค่าและคุณค่าของ
การท่องเที่ยววิถีไทยอย่างมีส่วนร่วม  
 ขั้นตอนที่ 7 จัดรายงานฉบับสมบูรณ์ สรุปผลงานวิจัยและเผยแพร่ น าผลการศึกษาจัดพิมพ์รูปเล่ม
รายงานฉบับสมบูรณ์ เพ่ือน าเสนอผลงานวิจัยในระดับประเทศ และน าไปสู่การปฏิบัติอย่างเป็นทางการต่อไป 

1.5.1 ด้ำนเนื้อหำ 
แนวทำงกำรเพิ่มมูลค่ำวิถีไทย 

จากผลการวิจัยแผนงานการขับเคลื่อนการท่องเที่ยววิถีไทยด้วยการการสังเกตการณ์อย่างมีส่วนร่วม  
ขับเคลื่อนการน าอัตลักษณ์ตามแบบวิถีไทยมาสอดประสานในอาหารไม่ว่าจะเป็นการประกอบอาหารแบบ
ดั้งเดิมโดยชุมชน หรือการสร้างสรรค์การน าเสนออาหารในรูปแบบใหม่ ล้วนแล้วแต่มีแนวทางท่ีสอดคล้องกัน 3 
ขั้นตอนโดยจะน ามาขยายผลในงานวิจัยนี้ต่อไปดังนี้ 

 

แผนภำพที่ 4 แนวทำงกำรเพิ่มมูลค่ำวิถีไทย 
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กำรสืบค้น (Content) 
การศึกษาเรื่องราวต่าง ๆ ที่เป็นอัตลักษณ์ตามแบบวิถีไทยที่โดดเด่นของพ้ืนที่ โดยใช้กรอบความคิดใน

การศึกษาคุณค่าและความหมายของสถานที่ (Sense of Place) ภายใต้ 3 กลุ่มความคิดหลัก ได้แก่ ธรรมชาติ 
ชีวิต และศิลปะ จากการสังเกตการณ์อย่างมีส่วนร่วมพบว่า การสืบค้นสามารถแบ่งออกเป็น 2 ลักษณะ ดังนี้ 
การสืบค้นโดยผู้มีส่วนได้ส่วนเสียหลักของพ้ืนที่ (Inside-out) ผู้มีส่วนได้ส่วนเสียในพ้ืนที่สามารถเปิดวงพูดคุย
หรืออภิปรายเรื่องราวต่าง ๆ ในพ้ืนที่ ซึ่งผู้เข้าร่วมอาจมีความเชี่ยวชาญหรือความรู้ที่แตกต่างกันออกไป ท าให้
ข้อมูลเกิดการตรวจสอบซึ่งกันและกัน และเป็นที่ยอมรับของคนในพ้ืนที่ ผู้มีส่วนได้ส่วนเสียหลักในพ้ืนที่อาจ
ประกอบด้วย คนท้องถิ่น หรือผู้มีหน้าที่ที่เกี่ยวข้องกับการท่องเที่ยวของพ้ืนที่ เป็นต้น 

การสืบค้นโดยกลุ่มบุคคลภายนอกพ้ืนที่ (Outside-in) บุคคลภายนอกของพ้ืนที่ หมายถึง ผู้ที่ไม่มี
ความเกี่ยวข้องใดในพื้นที่ หรือมีความรู้เกี่ยวกับพ้ืนที่อย่างจ ากัด อาจประกอบด้วย นักวิจัย นักออกแบบ ศิลปิน 
พ่อครัว หรือเยาวชน เป็นต้น บุคคลภายนอกของพ้ืนที่สามารถสืบค้นเรื่องราวต่าง ๆ ในพ้ืนที่โดยการศึกษา
ข้อมูลในระดับทุติยภูมิ (Secondary data) การสัมผัสบรรยากาศของพ้ืนที่ และการสอบถามข้อมูล หรือ
สัมภาษณ์กับผู้มีส่วนได้ส่วนเสียหลักของพ้ืนที่อย่างเปิดกว้าง 

การสืบค้นแบบผสมผสาน (Mixed) การสืบค้นแบบผสมผสานเป็นวิธีที่ใช้ส าหรับการมีส่วนร่วมอย่าง
เต็มรูปแบบ ไม่ว่าจะเป็นผู้มีส่วนได้ส่วนเสียในพ้ืนที่โดยตรงและโดยอ้อม และบุคคลภายนอกพ้ืนที่ที่มี         
ความเชี่ยวชาญในศาสตร์และศิลป์แขนงต่าง ๆ การสืบค้นแบบผสมผสานมีข้อดีคือ การแลกเปลี่ยน เพ่ิมพูน 
และเติมเต็มประสบการณ์ที่คนท้องถิ่นหรือผู้มีส่วนได้ส่วนเสียหลักในพ้ืนที่อาจจะยังมีอยู่อย่างจ ากัดอยู่ และ
เปิดโอกาสให้บุคคลภายนอกพ้ืนที่ได้ศึกษาคุณค่าและความหมายของสถานที่กับผู้มีส่วนได้ส่วนเสียหลักในพ้ืนที่
ไปพร้อมกัน 
กำรร้อยเรียง (Concept)  

หลังจากการสืบค้นเรื่องราวต่าง ๆ ที่เป็นอัตลักษณ์ตามแบบวิถีไทยของพ้ืนที่แล้ว การร้อยเรียงถือเป็น
กระบวนการที่ส าคัญในการสร้างกลุ่มของเรื่องราวที่มีความโดดเด่นที่สามารถต่อยอดไปเป็นการน าเสนอ      
อัตลักษณ์ของชุมชนได้อย่างมีประสิทธิภาพ และยังมีความเชื่อมโยงกับเรื่องราวของพ้ืนที่อย่างเป็นระบบจาก
การสังเกตการณ์อย่างมีส่วนร่วมพบว่า การร้อยเรียงสามารถท าได้ 2 วิธี ดังนี้ 
กำรร้อยเรียงเรื่องรำวที่ถูกเน้นย้ ำ (Repeated) เรื่องราวที่ถูกเน้นย้ าจากการสืบค้น สามารถเป็นเรื่องราว     
ที่โดดเด่นของพ้ืนที่ โดยเฉพาะอย่างยิ่งเรื่องราวที่ถูกเน้นย้ าบ่อยครั้ง อาจเป็นเรื่องราวที่มีความส าคัญต่อพ้ืนที่   
นั้น ๆ ได ้
กำรร้อยเรียงเพื่อเชื่อมโยงเรื่องรำวต่ำง ๆ (Related) เรื่องราวต่าง ๆ ในพ้ืนที่ได้จากการสืบค้น อาจมี
รายละเอียดจ านวนมากหรือมีความหลากหลาย ซึ่งสามารถจัดกลุ่มความเชื่อมโยงของเรื่องราวต่างๆ ที่มีจุดร่วม
หรือมีความสัมพันธ์ซึ่งกันและกัน 
กำรออกแบบ (Design)  

การออกแบบถือเป็นขั้นตอนสุดท้ายของการสอดประสานวิถีไทยในการท่องเที่ยว โดยการน าแนวคิดที่
ได้จากการสืบค้นและร้อยเรียงมาสื่อความหมายให้มีชีวิต (Living interpretation) การออกแบบการน าเสนอ
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ถือเป็นกระบวนการในการสร้างสรรค์หรือแสดงออกทางศิลปะ เพ่ือเพ่ิมมูลค่าเรื่องราวต่าง ๆ ในพ้ืนที่ให้เป็น
ประสบการณ์การท่องเที่ยวที่สามารถจับต้องได้ จากการสังเกตการณ์อย่างมีส่วนร่วมพบว่า การออกแบบที่มี
คุณภาพจ าเป็นต้องมีคุณลักษณะอย่างน้อย 3 ประการ เรื่องราว (Stories) หมายถึง มีเรื่องราวที่น่าสนใจแก่
ผู้รับสารโดยการร้อยเรียง อรรถรส (Senses) หมายถึง เป็นรูปธรรมจับต้องได้โดยการวิเคราะห์ประสาทสัมผัส 
(Sensory analysis) ไม่ว่าจะเป็นการมองเห็น (Seeing) การดมกลิ่น (Smelling) การได้ยิน (Hearing)       
การสัมผัส (Touching) และการลิ้มรส (Tasting) นอกเหนือจากนี้ยังต้องมี ลีลา (Sophistication) ซึ่งหมายถึง 
ความมีชั้นเชิงในการสื่อความหมายและน าเสนอ รู้จังหวะ รู้วิธีที่เหมาะสมในการสร้างความน่าสนใจให้กับสิ่งที่
น าเสนอโดยมีการใช้ Tourism - Community based Design เป็นเครื่องมือในการขับเคลื่อนให้เกิด         
การกระจายประโยชน์ สามด้าน คือ ด้านที่ 1 การกระจายเวลาในการท่องเที่ยวและการจัดการฤดูกาล
ท่องเที่ยว (Distribution of time) ด้านที่  2 การเดินทางกระจายไปในเมืองหลัก เมืองรองได้ทั่วถึง 
(Distribution of Place) และ ด้านที่ 3 การท่องเที่ยวท าให้เกิดประโยชน์กับภาคส่วนและอุตสาหกรรมอ่ืนๆ 
ทั้งท่ีเกี่ยวข้องโดยตรงและไม่เก่ียวข้องโดยตรง (Distribution to other sectors) 
กำรเพิ่มมูลค่ำสินค้ำและบริกำร 

กรอบแนวคิดแผนงาน แนวทางการเสริมสร้างการท่องเที่ยวไทยสู่เศรษฐกิจขับเคลื่อนด้วยคุณค่า เพ่ือ
สร้างการมีส่วนร่วมจากผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้อง เพ่ือศึกษาแนวทางหรือรูปแบบในการเพ่ิมมูลค่าสินค้าและบริการที่
เกี่ยวข้องกับการท่องเที่ยวผ่านการขับเคลื่อนโดยกลุ่มเยาวชนในพ้ืนที่ โดยการต่อยอดจากโครงการแผน      
การขับเคลื่อนการท่องเที่ยววิถีไทยและพัฒนาศักยภาพการท่องเที่ยวโดยชุมชนเพ่ือการท่องเที่ยวอย่างยั่งยืน  
เพ่ือศึกษาและสร้างต้นแบบแนวทางในการเชื่อมโยง เรื่องการท่องเที่ยวเชิงศิลปะอาหารกับการเกษตรตาม
แนวคิด Smart Farmer และการออกแบบผลิตภัณฑ์ต่างๆ  สู่สินค้าและบริการการท่องเที่ยวในรูปแบบต่างๆ 
แนวคิดเกี่ยวกับคุณค่า Laurence G. Boldt (2009) (อ้างถึงใน พรชัย จิตติวสุรัตน์, 2558.)  ได้แบ่งระดับของ
ระบบคุณค่า (Value System) เป็น 3 ระดับ ได้แก ่

 1. คุณค่าระดับสากล เป็นระดับที่เปิดเผยถึงธาตุแท้ของความเป็นมนุษย์ เช่น ความรัก ความสงบ 
    ความเป็นเอกภาพ เป็นต้น ซึ่งสามารถเชื่อมโยงกับประสบการณ์ของบุคคลแต่ละบุคคลได้ ดังนั้นจึง
    ไม่มีสิ่งใดที่จะเป็นอุปสรรคในการให้คุณค่า ไม่ว่าจะเป็นภาษา วัฒนธรรม เวลาหรือสถานที่ก็ไม่อาจ
    เป็นอุปสรรคได้ การให้คุณค่าในระดับสากลนี้เป็นการที่เราให้ตระหนักรู้ว่าสิ่งนั้นเหนือกว่าตัวเรา 
    เราให้ความเคารพสิ่งนั้นและสิ่งนั้นก็จะอยู่ในในใจเรา 
 2. คุณค่าทางวัฒนธรรม มีหน้าที่ในการสร้างและดรงกฎระเบียบของสังคมไว้ ไม่ว่าจะเป็นจริยธรรม 
    ธรรมเนียมประเพณี ความถูกผิด ดีเลวในสังคม ซึ่งล้วนเป็นสิ่งที่สังคมยอมรับและยึดถืออยู่ใน    
    ช่วงเวลาหนึ่ง โดยจะสะท้อนออกมาจากความคิดและพฤติกรรมของคนในสังคม ไม่ว่าจะเป็น       
     การต่อต้านหรือยอมรับ ซึ่งเมื่อเวลาเปลี่ยนไปก็อาจเปลี่ยนแปลงได้ซึ่งหากต้องการเข้าใจวัฒนธรรม 
     ใด ๆ ก็จ าเป็นต้องเรียนรู้ในวัฒนธรรมนั้น ๆ 



11 
 

 3. คุณค่าส่วนบุคคล เป็นคุณค่าที่เกิดขึ้นจากอุปนิสัยและประสบการณ์ส่วนตัวของแต่ละคน     
    ประสบการณ์ที่ต่างกันจึงท าให้เกิดคุณค่าที่ต่างกัน น ามาสู่พลังและความอ่อนแอที่เกิดขึ้นในบริบท
    ต่างกัน สะท้อนออกมาในเป้าหมายของชีวิตที่ต่างกัน และท าให้รูปแบบการด าเนินชีวิตต่างกันด้วย 

แนวคิดกำรสร้ำงมูลค่ำเพิ่ม 
สินค้าหรือบริการในปัจจุบันนั้นมีให้เลือกอยู่มากมายจึงส่งผลให้มีการแข่งขันเกิดขึ้นสูง สินค้าหรือ

บริการต่าง ๆที่จะต้องแข่งขันด้วยคุณสมบัติและคุณภาพของสินค้าและบริการเอง แต่การสร้างมูลค่าเพ่ิมให้กับ
สินค้าและบริการนั้นกลายมาเป็นปัจจัยส าคัญท่ีจะท าให้สินค้าหรือบริการต่าง ๆ เหล่านั้นประสบความส าเร็จได้
มากขึ้นและง่ายขึ้น การสร้างมูลค่าเพ่ิม หมายถึง การสร้างคุณค่าส าหรับลูกค้าให้ดีขึ้นโดยเพ่ิมคุณภาพการผลิต 
หรือบริการที่ดีกว่าซึ่งจะเป็นตัวช่วยในการสร้างคุณค่าที่ส่งผลต่อการรับรู้ของผู้บริโภคที่สูงกว่า น าไปสู่       
ความมั่นใจในการตัดสินใจเลือกหรือซื้อผลิตภัณฑ์และบริการ  เพ่ือความได้เปรียบทางการแข่งขันทางธุรกิจ 
และเพ่ือการสร้างความแตกต่างและเป็นผู้น าในผลิตภัณฑ์นั้น ๆ (ปัทมา เลาหสินณรงค์, 2555) นอกจากนี้ 
Nilson (1992) ยังได้ให้ความหมายของการสร้างมูลค่าเพ่ิม ว่าเป็นการพัฒนาตัวผลิตภัณฑ์ให้ผู้บริโภคได้มี
ความพึงพอใจอย่างสูงสุด และเกินความคาดหมาย นอกจากนี้มูลค่าเพ่ิมอาจเกิดจากการเพ่ิมสิ่ งที่
นอกเหนือไปจากสิ่งที่ผู้บริโภคคาดไว้ว่าจะได้รับ  
ควำมส ำคัญของกำรสร้ำงมูลค่ำเพิ่ม  

การสร้างมูลค่าเพ่ิมมีความส าคัญต่อการด าเนินธุรกิจ (พินพัสนีย์ พรหมศิริ , 2547.) (อ้างถึงใน ปัทมา 
เลาหสินณรงค์, 2555.) ดังต่อไปนี้  

1. การสร้างมูลค่าเพ่ิม ที่มากกว่าคู่แข่ง จะสามารถตอบสนองความต้องการและเพ่ิมความพอใจให้   
ผู้บริโภคได้มากขึ้น  

 2.  การสร้างมูลค่าเพ่ิม สามารถสร้างความเชื่อม่ัน และความไว้วางใจจากผู้บริโภคท่ีดีที่สุด  
 3.  การสร้างมูลค่าเพ่ิม ช่วยให้ธุรกิจสร้างความแตกต่างจากคู่แข่งในภาวะที่มีการแข่งขันอย่างรุนแรง   
     ได้และได้เปรียบทางการแข่งขัน 

1.5.2 ด้ำนพื้นที ่
แผนงานวิจัยนี้เป็นการขยายผลทั้งในเชิงพ้ืนที่และเชิงประเด็นเพ่ือน าข้อค้นพบที่ได้มาท าให้มีความชัดเจนยิ่งขึ้น
จากงานวิจัยที่ผ่านมา พัฒนาเป็นทฤษฎีที่จะน าไปเป็นกรอบแนวทางในการเสริมสร้างการเพ่ิมมูลค่าและคุณค่า
ให้กับการท่องเที่ยวและองค์ประกอบต่าง ๆ  สามารถน ามาคิดให้มีความเชื่อมต่อกับระบบการท่องเที่ยวได้
อย่างชัดเจนมากข้ึน เช่น การเกษตร งานหัตถกรรมพ้ืนบ้าน งานศิลปะการแสดง และการออกแบบ เป็นต้น  
การก าหนดเกณฑ์เพ่ือน ามาพิจารณาเลือกพ้ืนที่ในการศึกษาได้ก าหนดจากแนวทางการเลือกพ้ืนที่ตามแบบ  
การใช้กรณีศึกษา (Case Study) ไม่ได้มุ่งให้เกิดตัวแทน (Representation) ของพ้ืนที่ที่มีการท่องเที่ยวโดย
ชุมชนของไทย จึงไม่จ าเป็นต้องมุ่งเน้นปริมาณจ านวนที่เป็นตัวแทนพ้ืนที่ แต่เป็นการเลือกให้เกิดตัวแทนของ
หัวข้อ แนวทางทฤษฎีที่ก าลังเป็นโจทย์การศึกษาวิจัย (Theory) โดยได้คัดเลือกมาทั้งหมด 2 พ้ืนที่ เบื้องต้น
พิจารณาเลือกพ้ืนที่ที่มีโครงสร้างการบริหารจัดการครบมิติ มีคุณลักษณะทางกายภาพและวัฒนธรรมที่โดดเด่น 
และเป็นพ้ืนที่ทีน่อกเหนือจากงานวิจัยที่ผ่านมา โดยใช้เกณฑ์ในการคัดเลือกพ้ืนที่ศึกษาน าร่องที่เหมาะสม ดังนี้ 
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ตำรำงท่ี 2 เกณฑ์กำรคัดเลือกพื้นที่ศึกษำน ำร่อง 
พื้นที่ 1 พื้นที่ 2 

การพัฒนาการท่องเที่ยวอยู่ในระดับนานาชาติ 
(International Tourist Destination) 

การพัฒนาการท่องเที่ยวอยู่ในระดับประเทศ 
(Domestic Tourist destination) 

มีจ านวนนักท่องเที่ยวต่างชาติอย่างมีนัยส าคัญ มีจ านวนนักท่องเที่ยวชาวไทยอย่างมีนัยส าคัญ 
ฐานทรัพยากรทางศิลปะและวัฒนธรรมที่หลากหลาย ฐานทรัพยากรทางศิลปะและวัฒนธรรมที่หลากหลาย 
มีต้นทุนเป็นวัตถุดิบที่มีอัตลักษณ์ของชุมชน มีต้นทุนเป็นวัตถุดิบที่มีอัตลักษณ์ของชุมชน 
เมืองที่มีการน าเอาศิลปะและวัฒนธรรมมาเป็นกรอบ  
ในการพัฒนาเมืองด้านการท่องเที่ยว  

เมืองที่มีการน าเอาศิลปะและวัฒนธรรมมาเป็นกรอบ  
ในการพัฒนาเมืองด้านการท่องเที่ยว 

การเข้าถึง (การเดินทาง) การเข้าถึง (การเดินทาง) 
ความสอดคล้องกับยุทธศาสตร์การพัฒนาจังหวัดด้าน
การส่งเสริมและพัฒนาการท่องเที่ยว ที่เน้น 
การยกระดับผลิตภัณฑ์ให้เชื่อมโยงกับการท่องเที่ยว
เพ่ือเพ่ิมมูลค่า 

ความสอดคล้องกับยุทธศาสตร์การพัฒนาจังหวัด    
ด้านการส่งเสริมและพัฒนาการท่องเที่ยว ที่เน้น 
การยกระดับผลิตภัณฑ์ให้เชื่อมโยงกับการท่องเที่ยว
เพ่ือเพ่ิมมูลค่า 

ฐานความเข้มแข็งของชุมชนอย่างยั่งยืน ฐานความเข้มแข็งของชุมชนอย่างยั่งยืน 
มีผู้ประกอบการรุ่นใหม่ที่สนใจเข้าร่วมใน
กระบวนการวิจัย  

มีผู้ประกอบการรุ่นใหม่ที่สนใจเข้าร่วมใน
กระบวนการวิจัย 

ความพร้อมของภาคีเครือข่ายที่ให้ความร่วมมือใน
การศึกษางานวิจัย  

ความพร้อมของภาคีเครือข่ายที่ให้ความร่วมมือใน
การศึกษางานวิจัย 

มีชุมชนที่อยู่ในเขตเทศบาลเมือง มีชุมชนอยู่นอกเขตเทศบาลเมือง 
พ้ืนที่ที่เหมาะสมส าหรับกลุ่มนี้คือ ชุมชนในจังหวัด
กระบี่ (ชุมชนในเขตเทศบาลเมืองกระบี่ และ        
บ้านหนองทะเล) 

พ้ืนที่ที่เหมาะสมส าหรับกลุ่มนี้คือ ชุมชนในจังหวัด
บุรีรัมย์ (หมู่บ้านเจริญสุข และหมู่บ้านสนวนนอก) 

การด าเนินงานวิจัยที่เป็นกรณีศึกษาจากข้อมูลเชิงลึกของพื้นที่วิจัย มักมีข้อจ ากัดหากกลุ่มผู้มีส่วนได้ส่วนเสียใน
พ้ืนที่ไม่ให้ความร่วมมือมุ่งม่ันตั้งใจในการท างานร่วมกันตั้งแต่ต้นจนจบโครงการ โดยเฉพาะอย่างยิ่งงานวิจัยนี้
เป็นการทดลองปฏิบัติจริง (Experimental Study) ที่มีงบประมาณและเวลาที่จ ากัด ดังนั้นในกรณีของ      
การเลือกพื้นที่วิจัยจ าเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องได้รับการสนับสนุนและความร่วมมือจากพ้ืนที่ แม้ว่าการก าหนด
เกณฑ์ดังกล่าวข้างต้นจะมีพ้ืนที่ที่เข้าเกณฑ์จ านวนมาก แต่เกณฑ์ที่จ าเป็นที่สุดในการเลือกพ้ืนที่คือความร่วมมือ
ของภาคีเครือข่ายและการสนับสนุนจากผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องทั้งในเชิงนโยบายและการน าไปสู่การปฏิบัติจริงใน
ระดับชุมชน ซึ่งในกรณีนี้ โครงการวิจัยนี้ได้รับการสนับสนุนจากผู้ว่าราชการจังหวัดบุรีรัมย์ และ
นายกเทศมนตรีเมืองกระบี่ (ตามเอกสารแนบท้าย) ตามล าดับนโยบายที่เกี่ยวข้องกับหัวข้อของโครงการวิจัยนี้  
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1.5.3 ด้ำนประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 
ศึกษาแนวทางการสร้างและการท างานร่วมกันของ ผู้ประกอบการรุ่นใหม่ในท้องถิ่น และ แขกรับเชิญ  ท างาน
ร่วมกันกับ พ่อครัว แม่ครัวในชุมชนพ้ืนที่ศึกษา โดยมีคุณสมบัติตามรายละเอียดดังนี้ 
ตำรำงท่ี 3 กลุ่มตัวอย่ำงและคุณสมบัติ 

กลุ่มตัวอย่าง คุณสมบัติ 
ชุมชน สมาชิกครัวเรือนต่าง ๆ ที่อาศัยอยู่ในพื้นที่ ไม่จ ากัดอายุ 
ผู้ประกอบการรุ่นใหม่ • คนรุ่นใหม่ที่สามารถพัฒนาให้มีทักษะเป็นนักวิจัย 

สามารถสืบค้น เข้าใจทรัพยากรของชุมชน ตามรูปแบบ
ของยุวนักวิจัยของโครงการ (ชื่อ) 

• คนรุ่นใหม่ที่ด าเนินธุรกิจและเป็นสมาชิกผู้ประกอบการ
รุ่นใหม่ YEC สังกัดอยู่ภายใต้การดูแลของหอการค้า
ไทยในพ้ืนที่ 

นักออกแบบรุ่นใหม่ เป็นคนรุ่นใหม่ ก าลังศึกษาด้าน Product Design, Fashion 
Design, Graphic Design (Communication Art) 

นักออกแบบอาชีพในสายงาน
อาหารและแฟชั่น 
(ในการศึกษาวิจัยชิ้นนี้เลือกนัก
ออกแบบอาชีพตามกรณีศึกษา
ของงานวิจัยนี้) 

เป็นผู้ที่มีความสนใจวัตถุดิบท้องถิ่น 
ใส่ใจชีวิตและวิถีชุมชน 
มีความตั้งใจในการพัฒนาชุมชน 
 

1.5.4 ด้ำนระยะเวลำ 
การด าเนินงานเป็น 2 ระยะ ๆ ละ 12 เดือน คือ เดือนมิถุนายน 2560 ถึง เดือนพฤษภาคม 2561 

• ระยะที่หนึ่ง  การศึกษา สืบค้น ร้อยเรียง ออกแบบ (Community based Design Model)  

• ระยะที่สอง  การพัฒนาต้นแบบ (Prototyping)การน าต้นแบบมาทดสอบ ปรับปรุง เพ่ือพร้อม
น าเสนอสู่ตลาด (Prototype Testing and Commercialize Products/Innovation) การสร้าง
เครื่องมือขยายผลสู่ภาคส่วนต่าง ๆ ทีเ่กี่ยวข้องทั้งในประเทศและระดับสา(Internationalization 
and Best Practices)  
 

1.6 กำรวิเครำะห์ข้อมูล กำรตรวจสอบข้อมูล และกำรแปลผล 
 ยุวนักวิจัย กลุ่มเยาวชนที่มีความเชี่ยวชาญเฉพาะสาขาที่ก าหนดเพ่ืองานวิจัยและการทดลอง ที่ผ่าน
การคัดเลือกเพ่ือเข้าร่วมโครงการวิจัย 
 เยำวชนท้องถิ่น  กลุ่มเยาวชนที่มีภูมิล าเนาอยู่ในชุมชนที่ก าลังศึกษา แต่อาศัยอยู่ในพ้ืนที่ใกล้เคียง 
และเยาวชนที่อยู่ในชุมชน ไม่จ ากัดอายุหรือคุณสมบัติ 
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 ชุมชน หมายถึง สมาชิกครัวเรือนต่าง ๆ ที่อาศัยอยู่ในพื้นท่ี ไม่จ ากัดอายุ 
 ผู้ประกอบกำรรุ่นใหม่ หมายถึง คนรุ่นใหม่ที่ด าเนินธุรกิจและเป็นสมาชิกผู้ประกอบการรุ่นใหม่ YEC 
สังกัดอยู่ภายใต้การดูแลของหอการค้าไทยในพื้นที่ และที่สามารถพัฒนาให้มีทักษะเป็นนักวิจัย สามารถสืบค้น 
เข้าใจทรัพยากรของชุมชน ตามรูปแบบของยุวนักวิจัยของโครงการ 
 นักออกแบบรุ่นใหม่ หมายถึง คนรุ่นใหม่ ที่ก าลังศึกษาด้าน Product Design, Fashion Design, 
Graphic Design และ Communication Art ในกรณีนี้คือ การขอความร่วมมือจาก คณะศิลปกรรมศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยกรุงเทพ งานออกแบบผลิตภัณฑ์ งาน graphic งานดนตรีและนาฏศิลป์ 
 นักออกแบบอำชีพ หมายถึง นักออกแบบอาหาร นักออกแบบผลิตภัณฑ์ และนักออกแบบแฟชั่นเป็น
ผู้ที่มีความสนใจวัตถุดิบท้องถิ่น ใส่ใจชีวิตและวิถีชุมชน มีความตั้งใจในการพัฒนาชุมชน 
 Catalyst หมายถึง ตัวเร่งปฏิกิริยา เป็นผู้เชี่ยวชาญมืออาชีพที่มาจากนอกพ้ืนที่เพ่ือเข้าร่วมใน
กระบวนการทดลอง ได้แก่ นักออกแบบแฟชั่น นักออกแบบอาหาร และนักออกแบบผลิตภัณฑ์ 
 
1.7 ประโยชน์ที่คำดว่ำจะได้รับ    

1.  ได้แนวทางหรือรูปแบบการสร้างพลังขับเคลื่อนผ่านยุวนักวิจัยวิถีไทย และเพ่ิมจ านวนยุวนักวิจัยใน
พ้ืนที่  

2. แนวทางหรือรูปแบบการคิดสร้างสรรค์ การสร้างนวัตกรรมสู่การเพ่ิมมูลค่าและการสอดประสานวิถี
ไทยและภูมิปัญญาท้องถิ่นในสาขางานศิลป์ที่หลากหลายที่น าสู่การพัฒนาสินค้าและบริการท่องเที่ยว
เพ่ือน าสู่เศรษฐกิจสร้างสรรค์และเศรษฐกิจขับเคลื่อนด้วยคุณค่า 

3. ได้แนวคิดในการสร้างเครื่องมือให้ผู้ประกอบการในการสรรสร้างสินค้าและบริการท่องเที่ยวตาม
แนวคิดการออกแบบจากวิถีและจากภูมิปัญญาท้องถิ่น ร่วมกับเยาวชนในท้องถิ่น (Community 
based Design) ภายใต้ theme Thailand Destination of Gastronomy พร้อมรวบรวมผลจาก
การศึกษาน าเสนอเป็น Gastronomic trail/art of food/ Food technology/Sustainable Food 
Tourism ต่อไป  
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บทท่ี 2 
กำรทบทวนเอกสำรและวรรณกรรม 

 
การศึกษาครั้งนี้น าผลจากการค้นพบจากแผนการขับเคลื่อนการท่องเที่ยววิถีไทยมาพัฒนาให้เกิด       

การกระจายขยายผลโดยได้มุ่งให้เกิดผลต่อความตื่นตัวของผู้มีส่วนได้ส่วนเสียเชิงนโยบาย เชิงพาณิชย์ และ     
ผู้ด าเนินงาน เช่นชุมชน และเยาวชนทั้งที่อยู่ในพ้ืนที่และที่มาจากภายนอก โดยชี้ให้เห็นถึงศักยภาพร่วมใน    
การสืบค้นวิถีไทยจากความหลากหลายของที่มาของรากทางวัฒนธรรมน ามาร้อยเรียงและออกแบบ โดยให้ทุก
ภาคส่วนร่วมเป็นศูนย์กลางอย่างแท้จริงในการพัฒนาความคิดทั้งกระบวนการ และสามารถน าวิถีไทยมา
น าเสนอเป็นสินค้าที่จะน ามาซึ่งคุณค่าทางการท่องเที่ยว 

เอกสำร งำนวิจัยท่ีเกี่ยวข้องมีดังต่อไปนี้ 
2.1 กรอบแนวคิดเรื่องชุมชน และการท่องเที่ยวโดยชุมชน เพ่ือชุมชน 
2.2 มูลค่าและคุณค่าการท่องเที่ยววิถึไทย  
2.3 รูปแบบและวิธีการในการสร้างความร่วมมือของเพ่ือการมีส่วนร่วมในการพัฒนา     

การท่องเที่ยววิถีไทย 
2.4 นวัตกรรม การเพ่ิมมูลค่าและคุณค่า   
2.5 การเพ่ิมมูลค่าสินค้าและบริการ  
2.6 แนวทางการเพิ่มมูลค่าวิถีไทย 
2.7 แนวคิดเรื่องออกแบบผลิตภัณฑ์วัฒนธรรม 
2.8 ทฤษฏีการมีส่วนร่วม 
2.9 แนวคิดเรื่องการวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบมีส่วนร่วม 
2.10 ทฤษฎี ยู (Theory U) 
2.11 แนวความคิดของอิทธิพล (Influence) 

 

2.1 กรอบแนวคิดเรื่องชุมชน และกำรท่องเที่ยวโดยชุมชน เพ่ือชุมชน 
ความหมายของชุมชนส าหรับงานวิจัยนี้เปิดมิตินิยามชุมชนในมุมกว้าง โดยขออ้างอิงถึงการนิยามค าว่า 

“ชุมชน” โดย (Pauld et al., 2012) เพ่ือเปิดมุมมองกรอบความคิดและครอบคลุมชุมชนทุกหมู่เหล่าใน
เกี่ยวข้องกับการท่องเที่ยววิถีไทย โดยมีการพูดถึงความหมายของชุมชนซึ่งแบ่งออกเป็น 4 ส่วน ดังต่อไปนี้ 

ชุมชนตามความหมายเชิงพ้ืนที่ (Area-based) ทั้งที่เป็นชุมชนในเมือง ชนบท หรือในบริบทต่าง ๆ   
ซึ่งหมายถึง กลุ่มคนที่มีถ่ินพ านักอาศัยในบริเวณเดียวกันหรือมีลักษณะคล้ายกัน 

ชุมชนตามความหมายของการเป็นกลุ่มคนที่มีอัตลักษณ์คล้ายคลึงกัน (Identity-based) เช่น เชื้อชาติ 
ภาษาที่ใช้ ชาติพันธุ์ เผ่าพันธุ์ ศาสนาและความเชื่อ เพศวิถี อายุ การใช้ชีวิต เป็นต้น ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิด 
Diversity Inclusion ของประชาคมโลก 
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ชุมชนตามความหมายของการเป็นกลุ่มคนที่มีความสนใจคล้ายคลึงกัน (Self-interest) หมายถึง กลุ่ม
คนที่อยู่ในวิชาชีพ องค์กร หรือแวดวงเดียวกัน 

ชุมชนตามความหมายของการเป็นกลุ่มคนที่ใช้วิธีการปฏิสัมพันธ์ (Mode of Interaction) เช่น ชุมชน
ออนไลน์  

James et al. (2012) ได้สรุปว่า “ชุมชน” สามารถใช้ได้กับรูปแบบของการรวมกลุ่มกันของมนุษย์ 
(Form of human grouping) ซึ่งมีความหลากหลายตามบริบทต่าง ๆ ของโลก ในเชิงลึกการระบุลักษณะ
ความสัมพนัธ์ของมนุษย์ในชุมชน แบ่งออกเป็น 3 ประเภท ดังต่อไปนี้ 

1. Grounded community relations หมายถึง ความสัมพันธ์ที่มุ่งเน้นสถานที่ (place) หรือบุคคล 
(people) อย่างเฉพาะเจาะจงในการสร้างความเชื่อมโยงระหว่างบุคคล     ซึ่งจัดเป็นประเภทที่มีขอบเขตอย่าง
ชัดเจนทั้งในเชิงสังคมและสิ่งแวดล้อม 

2. Lifestyle community relations หมายถึง ความสัมพันธ์ที่มุ่ ง เน้นลักษณะเฉพาะเจาะจง 
(particularities) ของสถานที่หรือบุคคล เช่น ความเชื่อมโยงของความเชื่อและกฎเกณฑ์ที่ตั้งไว้ใช้ในการปฏิบัติ
ร่วมกันที่กลุ่มบุคคลตกลงกันในการใช้ชีวิต (Moral-framed) ความเชื่อมโยงของแนวโน้มความสนใจหรือ
สุนทรีย์ (Interest-based) เป็นต้น 

3. Projected community relations หมายถึง ความสัมพันธ์ที่มุ่งเน้นการตระหนักรู้ในตัวตน       
ซึ่งก่อให้เกิดเป็นอัตลักษณ์เฉพาะที่ถูกสร้างขึ้นมา (created entity) ซึ่งสามารถเกิดได้จากความคิดสร้างสรรค์
ต่าง ๆ ที่หลากหลาย โดยไม่ผูกติดกับสถานที่และบุคคล ชุมชนที่มีลักษณะความสัมพันธ์นี้ครอบคลุมถึง กลุ่ม
อนุรักษ์นิยม กลุ่มคนหัวรุนแรง กลุ่มคนยุคใหม่ เป็นต้น 

ดังนั้นการท่องเที่ยวที่มีการจัดการอย่างมีส่วนร่วมโดยชุมชนและเพ่ือชุมชน เป็นการค้นหารูปแบบและ
กระบวนการ การจัดการที่มุ่งเน้นการรับฟัง ร่วมคิด ร่วมวางแผนร่วมก าหนดทิศทาง และก าหนดอนาคตที่
ชุมชนปรารถนาจะเห็น บนความเข้าใจที่มีในเรื่องนั้น ๆ  การมีส่วนร่วมที่แท้จริง จึงมีแนวคิดเรื่องการออกเสียง 
(Voice heard) ชี้ให้เห็นการวิเคราะห์โครงสร้างการมีส่วนร่วม เข้าใจบริบท และบทบาทที่แตกต่างเพ่ือให้เกิด
การมีส่วนร่วมของคนในชุมชนที่เห็นผลสัมฤทธิ์มากขึ้น ชุมชนหรือกลุ่มคนที่หลากหลายที่อาศัยอยู่ในพ้ืนที่
เดียวกันหรือเป็นชุมชนที่มีลักษณะต่าง ๆ เช่น คนรุ่นเก่า รุ่นใหม่ บุคคลที่มีความหลากหลายทางเพศ 
คุณลักษณะความเป็นผู้น า ผู้ตาม ผู้ท า จึงมีสิทธิในการออกเสียง ออกความคิดเห็น ก าหนดทิศทางท่ีควรจะเป็น
ให้กับการพัฒนาการท่องเที่ยวได้ เป็นต้น  
 ความซับซ้อนในการจัดการการท่องเที่ยวโดยชุมชน มักเป็นเรื่องกระบวนการท างานที่สร้างให้เกิด    
การมีส่วนร่วมนี้ จากการถอดบทเรียนจากการด าเนินงานชุมชนต้นแบบและการทบทวนงานการพัฒนาการ
ท่องเที่ยวโดยชุมชน เพ่ือชุมชนพบว่า องค์การบริหารการพัฒนาพ้ืนที่พิเศษเพ่ือการท่องเที่ยวอย่างยั่งยืน 
(อพท.) ก าหนดหลักการท่องเที่ยวโดยชุมชนที่ใช้การท่องเที่ยวเป็นเครื่องมือในการพัฒนาชุมชน มีหลักการดังนี้ 

1. ชุมชนเป็นเจ้าของ 
2. ชาวบ้านเข้ามามีส่วนร่วมในการก าหนดทิศทางและตัดสินใจ 
3. ส่งเสริมความภาคภูมิใจในตนเอง 
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4. ยกระดับคุณภาพชีวิต 
5. มีความยั่งยืนทางด้านสิ่งแวดล้อม 
6. คงเอกลักษณ์และวัฒนธรรมท้องถิ่น 
7. ก่อให้เกิดการเรียนรู้ระหว่างคนต่างวัฒนธรรม 
8. เคารพในวัฒนธรรมที่แตกต่างและศักดิ์ศรีความเป็นมนุษย์ 
9. เกิดผลตอบแทนที่เป็นธรรมแก่คนท้องถิ่น 
10. มีการกระจายรายได้สู่สาธารณประโยชน์ของชุมชน 

หลักการดังกล่าวนี้ได้น ามาพัฒนาเป็นกรอบการท างานเป็นแนวคิด 3 C เพ่ือให้เกิดการเพ่ิมมูลค่าและ
รักษาคุณค่าชุมชนไว้ดังแผนภาพประกอบที่ 5 แนวคิด DASTA 3 C MODEL 

 
แผนภำพที่ 5 แนวคิด 3 C DASTA 

CBT = Community Based Tourism 
รูปแบบการจัดการการท่องเที่ยวที่มีชุมชนเป็นศูนย์กลาง โดยความหมายของชุมชน หมายรวมถึง ผู้คน

ที่อาศัยอยู่ในพ้ืนที่ที่มีการท่องเที่ยวทั้งที่เป็นผู้ที่เกิดที่นั้นหรือผู้ที่มาอาศัยอยู่จนใช้ชีวิตในวิถีที่ก่อเป็นชุมชนตาม
วิถีการด ารงชีวิตนั้นๆ มักมีการใช้ค าว่าชุมชนในบริบทของชนบท พ้ืนที่นอกเมือง พ้ืนที่ที่ไม่มีความวุ่นวายของ
ชีวิตเมืองใหญ่ ในที่นี้ ค าว่าชุมชน ไม่ได้หมายความเฉพาะในบริบท ความเป็น Rural หรือ Urbanization แต่
หมายถึง ชุมชน คนที่อาศัยในที่ที่การท่องเที่ยวส่งผลต่อชีวิต ความเป็นอยู่ทั้งทางตรงและทางอ้อม ดังนั้น 
รูปแบบการจัดการการท่องเที่ยวที่มีชุมชนเป็นศูนย์กลาง จัดการโดยชุมชน เพ่ือชุมชน มุ่งเน้นการมีส่วนร่วมใน
การจัดการ วางแผน อย่างเป็นระบบ 

การท่องเที่ยวที่เกิดจากการที่ชุมชนเป็นผู้มีส่วนร่วมในการวางแผน จัดการ ดูแล และก าหนดทิศทาง
ของการท่องเที่ยวเอง โดยอาจจะมีหน่วยงานภายนอกที่เป็นเพียงผู้ให้การสนับสนุน คนในชุมชนถือเป็นเจ้าบ้าน
ที่ส่งมอบผลิตภัณฑ์หรือกิจกรรมการท่องเที่ยว การบริการ และประสบการณ์การท่องเที่ยวให้แก่ผู้มาเยือน โดย
ผ่านกระบวนการเรียนรู้ร่วมกับชุมชน ทรัพยากรการท่องเที่ยวของชุมชน ครอบคลุมถึง สิ่งแวดล้อม สังคม 
ศิลปวัฒนธรรม วิถีชีวิต ความเชื่อ และภูมิปัญญา ซึ่งจ าเป็นต้องบริหารจัดการให้เกิดความสมดุลและยั่งยืน เพ่ือ
รองรับผู้มาเยือนอย่างมีประสิทธิภาพ ตามความต้องการที่มีร่วมกันระหว่างชุมชนและนักท่องเที่ยว      การ
ท่องเที่ยวโดยชุมชนก่อให้เกิดการกระจายรายได้ลงสู่ชุมชนอย่างแท้จริง โดยสามารถท านุบ ารุงทรัพยากรต่าง ๆ 

Community 
Based 

Tourism 
(CBT)

Community 
Benefitted 

through Tourism 
(CBTT)

Creative 
Tourism 

(CT)
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ของชุมชนให้ยั่งยืน นอกจากนี้ยังช่วยส่งเสริมให้เกิดการพัฒนาศักยภาพและความรู้เกี่ยวกับท้องถิ่นของตนเอง 
ความรักและหวงแหนในท้องถิ่นให้แก่คนในชุมชนอีกด้วย การท่องเที่ยวที่ค านึงถึงความยั่งยืนของสิ่งแวดล้อม 
สังคม และวัฒนธรรม โดยก าหนดทิศทางโดยชุมชน จัดการโดยชุมชน เพ่ือชุมชน และชุมชนมีบทบาทเป็น
เจ้าของซึ่งมีสิทธิในการจัดการดูแลเพื่อให้เกิดการเรียนรู้แก่ผู้มาเยือน 

การท่องเที่ยวในแหล่งชุมชนที่มีในประเทศไทยพบมีรูปแบบวิถีการด าเนินชีวิตแตกต่างกั นไปตาม
ลักษณะของภูมิศาสตร์เฉพาะท้องถิ่น จึงมีเสน่ห์ของวิถีการด าเนินชีวิต แสดงออกมาทั้งทางด้านศิลปวัฒนธรรม 
การแต่งกาย อาหารการกิน ความเชื่อ การท่องเที่ยวโดยชุมชน จึงเป็นการไปเยือนเพ่ือพบเห็นความแตกต่าง
เหล่านี้ โดยมีคนในชุมชนเป็นผู้ส่งมอบประสบการณ์การท่องเที่ยวนี้ ดังนั้นการท่องเที่ยว “โดย” ชุมชน มีนัย
ยะ ส าคัญของการที่ชุมชนเป็นประธาน (Subject) หรือผู้กระท าอยู่ ซึ่งหมายถึงการท่องเที่ยวที่ถูกบริหาร
จัดการโดยชุมชนเอง ชุมชนจัดการทรัพยากรธรรมชาติของเขาเอง ซึ่งถ้าจะท าให้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
จ าเป็นต้องสร้างกระบวนการเรียนรู้ให้กับชุมชนจากฐานทรัพยากรของตนเอง สร้างกระบวนการพัฒนาคนใน
พ้ืนที่ เชื่อมโยงความสามัคคีให้รักใคร่กลมเกลียวกัน มีความภาคภูมิใจในชุมชน และสร้างเวทีแลกเปลี่ยนเรียนรู้  
CBT ไม่ใช่การท่องเที่ยวที่มาเที่ยวเยอะ ๆ แต่จัดเป็นตลาดเฉพาะกลุ่มขนาดเล็ก (Small-scaled Niche 
Market) ที่ชุมชนสามารถบริหารจัดการได้ วางบนฐานขีดความสามารถในการรองรับได้ของแต่ละชุมชน 
รายได้ที่เกิดจากการท่องเที่ยวจัดเป็นรายได้เสริม ชุมชนอาจมีการท าการเกษตร การประมงอยู่เป็นอาชีพหลัก 
เพราะฉะนั้นหากไม่มีการท่องเที่ยว ชุมชนยังต้องสามารถยืนหยัดอยู่ ได้ แต่หากชุมชนที่สามารถรักษาทั้งอาชีพ
หลักและการท่องเที่ยวเอาไว้ได้ทั้งสองอย่าง ก็ถือว่าเป็นชุมชนที่มีศักยภาพที่ท าได้สองทาง ในอนาคตซึ่งมี    
การผสานความสัมพันธ์และความร่วมมือกันกับประเทศเพ่ือนบ้าน ขอบเขตทางภูมิศาสตร์จะมีความส าคัญ
ลดลงไป สิ่งที่หลงเหลืออยู่ คือ ภูมิวัฒนธรรม ภูมิสังคม ชุมชนสามารถที่จะพัฒนาให้แข็งแกร่งผ่านการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ประสบการณ์ในภูมิภาคมากขึ้น  
CT = Creative Tourism 

การท่องเที่ยวที่มีฐานมาจากวัฒนธรรม คุณค่าของรากเหง้า ความเป็นตัวตน ที่สืบค้นเป็น Spirit of 
the Place บนฐานความเป็นตัวตน ของแท้ การเพ่ิมมูลค่าเกิดจากการตระหนักรู้ในคุณค่าของรากนี้ และน ามา
สื่อความหมายได้อย่างสร้างสรรค์ มีการออกแบบให้เกิดประสบการณ์ที่มีการแลกเปลี่ยนระหว่างเจ้าบ้านและ   
ผู้มาเยือน ได้เรียนรู้ ได้ลงมือท า ได้ความทรงจ า ครบทุกมิติ รูป รส กลิ่น เสียง มิติการคิดเชิงสร้า งสรรค์ และ  
สรรสร้าง ให้มีความใหม่ เป็นการประยุกต์วัฒนธรรมมาเป็น กิจกรรมทางการท่องเที่ยว เช่น กิจกรรม         
เรื่องอาหาร การแต่งกาย การกิน อยู่ งานอีเว้นท์ กิจกรรมเหล่านี้ สร้างสรรค์หรือสรรสร้างต้องท าอย่างมี
นวัตกรรมที่สามารถสร้างความเหมาะสม ระหว่าง ความคงอยู่ของ Spirit of the Place และ การออกแบบ
สร้างสรรค์ประสบการณ์เชิงพาณิชย์ ดังแผนภาพที่ 6 ต่อไปนี้ 
 
On the continuum… 
Cultural Activities Cultural Tourism Creative Tourism (Advanced from Culture and localities) 
Spirit of the Place: Authenticity 
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แผนภำพที่ 6 แนวคิดกำรออกแบบสร้ำงสรรค์ 

 
กระบวนการระหว่างเจ้าบ้านกับผู้มาเยือนที่กระตุ้นให้เกิดประสบการณ์การเรียนรู้ การมีส่วนร่วมใน

การทดลองและลงมือท า ความคิดสร้างสรรค์ และความสัมพันธ์ ผ่านกิจกรรมการท่องเที่ยวต่าง ๆ ที่ยังคง     
อัตลักษณ์ความจริงแท้และจิตวิญญาณของสถานที่ท่องเที่ยว 

กิจกรรมการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์จัดเป็นสื่อกลางในการน าเสนอทรัพยากรการท่องเที่ยวของ
สถานที่ท่องเที่ยวนั้น ๆ ที่มีคุณค่า ไม่ว่าจะเป็นวิถีชีวิต ศิลปวัฒนธรรม ประวัติศาสตร์ ประเพณี และภูมิปัญญา
ท้องถิ่น การท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ก่อให้เกิดประโยชน์ต่าง ๆ ต่อแหล่งท่องเที่ยว เช่น การสร้างงานและอาชีพ 
การเพ่ิมมูลค่าให้กับผลิตภัณฑ์การท่องเที่ยว การอนุรักษ์ศิลปวัฒนธรรม และการพัฒนาแหล่งท่องเที่ยวให้
ยั่งยืน ในขณะเดียวกันนักท่องเที่ยวก็ยังได้รับประสบการณ์ที่แปลกใหม่ และเรียนรู้ให้เกิดความเข้าใจต่ออัต
ลักษณ์ที่แท้จริงของแหล่งท่องเที่ยวอีกด้วย ทั้งนี้การท่องเที่ยวสร้างสรรค์ถือเป็นเครื่องมือในการรักษาสมดุล
ของทรัพยากรต่อการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นจากการท่องเที่ยวภายในชุมชนอีกด้วย 

รูปแบบกิจกรรมการท่องเที่ยวที่นักท่องเที่ยวเข้ามามีส่วนร่วมในกิจกรรมซึ่งช่วยให้เกิดการเรียนรู้เชิง
สร้างสรรค์ร่วมกับเจ้าของกิจกรรมท าให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ใหม่ ๆ กับเจ้าของบ้านหรือผู้มาเยือน          
การท่องเที่ยวความเป็นตัวตนที่แท้จริงของวัฒนธรรม เป็นวิถีชีวิตไม่ใช่ประเพณี เป็นการท่องเที่ยวที่มีการร่วม
ท ากิจกรรม เช่น การทอผ้า การท าอาหาร เป็นต้น โดยมีค าหลักอยู่ 3 ค า คือ ความจริงแท้ (Authenticity) 
โดยไม่จ าเป็นต้องเป็นเพียงของเดิม (Conformity) แต่อย่างใด แต่หากมีพลวัตของการเปลี่ยนแปลงตามเวลา 
เพ่ือให้เกิดความร่วมสมัยและจริงแท้ตามกาลสมัยในห้วงเวลานั้นๆ การมีส่วนร่วม หรือการแลกเปลี่ยน 
(Participation) จิตวิญญาณของพ้ืนที่ (Spirit of Place) ที่ส าคัญ คือ ไม่ใช่กิจกรรมการท่องเที่ยวที่สร้างขึ้นมา
ใหม่โดยไม่มีรากที่มา แต่เป็นของจริงแท้ที่ใหม่ได้หากสามารถสืบค้นที่มาและรากของเรื่องราว เป็นรูปแบบ    
การท่องเที่ยวที่ค านึงถึงความยั่งยืน เป็นการท่องเที่ยวที่เน้นการสร้างประสบการณ์ให้เกิดขึ้นกับนักท่องเที่ยว
จากการเรียนรู้มรดกทางวัฒนธรรมในพ้ืนที่นั้น ๆ สร้างความผูกพันระหว่างนักท่องเที่ยวกับเจ้าบ้าน อันเป็นผล
ให้เกิดความประทับใจจดจ าพ้ืนที่ท่องเที่ยวนั้นตลอดไป ในมุมมองของหน่วยงานภาครัฐ การท่องเที่ยวและ
กิจกรรมการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์จะเป็นเครื่องมือส าคัญในการช่วยอนุรักษ์ศิลปวัฒนธรรม ภูมิปัญญาวิถี
ชีวิตดั้งเดิมของท้องถิ่น รวมไปถึงเป็นการสร้างงานสร้างรายได้แก่ชุมชนและคนในท้องถิ่นอย่างยั่งยืนด้วย 

ดังนั้นการท่องเที่ยวโดยชุมชนสามารถต่อยอดเพ่ิมมูลค่าด้วยการท่องเที่ยวที่เน้นการเรียนรู้ เจ้าของ
แหล่งมีความตระหนักในคุณค่าของวัฒนธรรม สิ่งแวดล้อมและเปิดโอกาสให้ผู้มาเยือนได้รับประสบการณ์ตรง
ร่วมกับเจ้าของแหล่ง ก่อให้เกิดความเข้าใจในสังคม วัฒนธรรม สิ่งแวดล้อม ของพ้ืนที่นั้น ๆ การท่องเที่ยวที่ให้
นักท่องเที่ยวได้มีโอกาสเรียนรู้ ลงมือท า กับกิจกรรมที่เป็นส่วนหนึ่งของชุมชน หรือสถานที่นั้นๆ ที่สะท้อนให้

Preservation (Old) 

 

Contemporary (Present) 

 

Innovation & Design (New) 
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เห็นความเป็นตัวตน รากเหง้า ความเป็นมา ของชุมชนหรือสถานที่นั้นๆ โดยเมื่อลงมือกิจกรรมนั้นๆแล้ว จะท า
ให้นักท่องเที่ยวได้รับประสบการณ์การท่องเที่ยวที่แปลกไปจากเดิม ได้ลงมือท าและเข้าใจแก่นแท้ของวิถี ชีวิต
ของชุมชน หรือ ผู้คน ที่ได้สร้างผลงานที่เป็น ศิลปะ วัฒนธรรมแขนงต่าง ๆ ที่เป็นเอกลักษณ์เฉพาะของตนเอง 

“การท่องเที่ยวโดยชุมชน เพ่ือชุมชนที่มีการเพ่ิมมูลค่าจากการน าภูมิสังคม ภูมิปัญญา ภูมิทาง
วัฒนธรรมของท้องถิ่นมาต่อยอดเพ่ิอให้เกิดคุณค่า และมูลค่า และสร้างสรรค์ไม่ขัดแย้งและส่งผลกระทบทาง
ลบต่อชุมชน โดยออกมาในรูปแบบกิจกรรมการท่องเที่ยวที่เปิดโอกาสให้ให้ผู้มาเยือนได้มีส่วนร่วมในการลงมือ
ท าผลงานทางวัฒนธรรมของชุมชนที่สะท้อนถึงวิถีชีวิตหรืออัตลักษณ์ ภูมิปัญญาท้องถิ่นของเจ้าบ้าน โดยชุมชน
เป็นผู้สอนและให้ความรู้ ท าให้เกิดปฏิสัมพันธ์ที่ดีระหว่างผู้มาเยือนและชุมชน และก่อให้เกิดการกระจายรายได้
ในชุมชน 
CBTT = Community Benefitted through Tourism  

การท่องเที่ยวที่มีฐานคิดมาจากการเห็นทั้งระบบ ทั้งที่เกี่ยวข้องโดยตรงและไม่เกี่ยวข้องโดยตรง      
ทั้งระบบควรได้รับประโยชน์จากการพัฒนาการท่องเที่ยว แนวคิดจากการพัฒนาอย่างยั่งยืน จากการที่       
การท่องเที่ยวใช้ทรัพยากรที่เป็นของส่วนร่วม (Public Goods) การสร้างผลกระทบไม่ว่าบวกหรือลบท าให้
หลายหน่วยในโลกนี้ได้รับผลทางใดก็ทางหนึ่ง ดังนั้นจึงควรค านึงถึง การกระจายผลดีให้ทั่วถึงมากที่สุด การคิด
เรื่องห่วงโซ่ความเชื่อมโยงโดยให้การท่องเที่ยวเป็นกลไกในการพัฒนา อุตสาหกรรมอ่ืน ๆ ที่เกี่ยวข้อง พัฒนา
คน พัฒนาโครงสร้างพ้ืนฐานได้ อย่างทั่วถึงและกว้างขวาง ความเชื่อมโยงของผลประโยชน์จากการท่องเที่ยว
โดยชุมชนต่อผู้มีส่วนได้ส่วนเสียจากการท่องเที่ยว ไม่ว่าจะเป็นผู้ประกอบการท่องเที่ยว หรือบุคคลที่ประกอบ
อาชีพอ่ืนในชุมชน เช่น อาหาร ที่พักแรม กิจกรรมท่องเที่ยว ของที่ระลึก การขนส่ง การน าชมสถานที่ท่องเที่ยว 
เป็นต้น ทั้งนี้การท่องเที่ยวโดยชุมชนก่อให้เกิดการกระจายรายได้ซึ่งท าให้ชุมชนได้รับผลประโยชน์ในเชิง
เศรษฐกิจ และท าให้คนท้องถิ่นมีคุณภาพชีวิตที่ดีขึ้น ในขณะเดียวกันยังกระตุ้นให้เกิดการอนุรักษ์ ท านุบ ารุง 
และสืบทอดทรัพยากรทั้งทางธรรมชาติ สังคม และวัฒนธรรมท้องถิ่นให้ยั่งยืน 

แนวคิดนี้ เป็นกระบวนการเชื่อมโยงผลประโยชน์จากการท่องเที่ยวไปยังชุมชนซึ่งมีส่วนเป็น  
จิ๊กซอว์ในกิจกรรมท่องเที่ยว เช่น อาหาร ที่พัก กิจกรรม ของที่ระลึก ฯลฯ ซึ่งแต่ละชุมชนไม่ต้องมีครบทุกอย่าง 
แต่มีกระบวนการเชื่อมโยงกันเพื่อเติมเต็มการท่องเที่ยวและได้รับประโยชน์ร่วมกันได้ 

 
สรุปแนวคิดเชื่อมต่อ 3 C (The Connectivity of the 3C) 
 การท่องเที่ยวโดยชุมชน ถือเป็นฐานของกลไกการจัดการ (Management Mechanism) เพ่ือเป็น
พ้ืนที่ให้ชุมชนสามารถสร้างกลไกของตนเอง และน าเอาหลักการการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์มาเสริมเติมแต่ง
ทรัพยากรการท่องเที่ยว เพ่ือเพ่ิมมูลค่า (Value Creation) ให้เป็นผลิตภัณฑ์หรือประสบการณ์การท่องเที่ยวที่
มีคุณค่าแก่นักท่องเที่ยว นอกจากนี้ผลประโยชน์ที่เกิดจากการท่องเที่ยวนี้ไม่ว่าจะเป็นในเชิงเศรษฐกิจ สังคม 
และสิ่งแวดล้อม ก็สามารถขยายผลและกระจายไปในวงกว้างได้อีกด้วย (Supply Chain Management)    
การท าให้สิ่งเหล่านี้ให้เกิดขึ้นได้จริง หน่วยงานต่างๆ ที่เกี่ยวข้องจ าเป็นต้องร่วมมือ สื่อสาร และเชื่อมต่อ
ระหว่างกันให้ขับเคลื่อนไปสู่เป้าหมายเดียวกัน (Collaborate – Communicate – Connect) 
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ควำมเข้ำใจเรื่อง วิถีไทย (The Parameter of Cultural Assets and Our Thainess)  
 การท าความเข้าใจและหากรอบแนวคิดเรื่องวิถีไทยมีความจ าเป็นต้องทบทวนกรอบทฤษฎี           
เรื่ององค์ประกอบของวัฒนธรรม ซึ่งมีนิยามอยู่อย่างกว้างขว้าง จากการทบทวนงานวรรณกรรมในแนวกว้างนี้
พบว่า การถกประเด็นเรื่องต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับวัฒนธรรมมักให้ค าจ ากัดความไว้กว้างและครอบคลุม
หลากหลายมิติ จากผลการศึกษาเรื่องการพัฒนารูปแบบการส่งเสริมพฤติกรรมตามค่านิยมและวัฒนธรรมไทย
อย่างยั่งยืนด้วยการสังเคราะห์งานวิจัยโดย ดร. น าชัย ศุภฤกษ์ชัยสกุลและคณะ ( 2557) ได้รวบรวม          
ความซับซ้อนเรื่องวัฒนธรรมไว้อย่างครบถ้วน กล่าวไว้ว่า วัฒนธรรม (Culture) เป็นความคิดที่ถูกสร้างขึ้นใน
ศตวรรษท่ี 19 โดยมีรากมาจากค าว่า Cultivate ซึ่งหมายถึง การไถพรวนแผ่นดิน และยังหมายถึงการบ่มเพาะ 
ประณีต ดีงาม อุดมสมบูรณ์ การท าให้เสร็จสมบูรณ์ ค าว่าวัฒนธรรมในภาษาอังกฤษใช้ในความหมายการบ่ม
เพาะจิตใจและกิริยามารยาท เมื่อมองค าว่า วัฒนธรรมในความหมายเชิงมานุษยวิทยาก็จะมีความหมายที่กว้าง
กว่า คือหมายถึงแบบแผนชีวิตร่วมของคนชาติต่างๆ หรือบางทีก็แคบลงมาเป็นวัฒนธรรมเฉพาะของกลุ่มต่างๆ 
รวมความถึง ความคิด แบบแผน ประเพณี พิธีกรรมต่าง ๆ ทุกอย่าง ไม่ใช่เฉพาะที่เป็นทางการหรือเป็นของสูง 
ของสวยงามอย่างเดียว (อ้างถึง ธีรยุทธ บุญมี , 2546) โดย William (1977) เคยตั้งข้อสังเกตว่า ในบรรดา
ค าศัพท์ทางวิชาการทั้งหมด ค าว่าวัฒนธรรมเป็นหนึ่งในค าท่ีซับซ้อน หลากหลาย และนิยามได้ยากที่สุดค าหนึ่ง
ในวงวิชาการด้านสังคมศาสตร์ 
 ในงานวิจัยเดียวกัน ดร. น าชัยยังสรุปไว้ด้วยว่า พระเจ้าวรวงศ์เธอกรมหมื่นนราธิปพงศ์ประพันธ์ 
(2502/2525) ทรงนิพนธ์ไว้ว่า เมื่อแรกค าว่า Culture นั้นเป็นค าที่ยืมภาษาต่างประเทศมาใช้ แต่ดัดแปลง
ตัวสะกดให้เข้ากับลักษณะเด่นทางภาษาของไทย แปลตามรูปสันสกฤตคือ “พฤทธิธรรม” แต่ยังไม่เป็นที่พอใจ
เพราะค านั้นหนักเกินไป และผู้อ่ืนที่ใช้ตามก็ยังไม่พอใจ ในเวลาต่อมาจึงได้เปลี่ ยนไปใช้ค าว่าวัฒนธรรมแทน 
เพราะความหมายของค านั้น นอกจากค านึงถึงความหมายตามมูลศัพท์แล้ว ยังมีความหมายนิยมใช้อีกด้วย 
ต่อมา พระยาอนุมานราชธน (2531) ได้ให้ความหมายของวัฒนธรรมไว้ว่า หมายถึง ธรรมอันเป็นความเจริญ 
เป็นวิถีหรือทางด าเนินแห่งชีวิตของชุมชนหมู่หนึ่ง ซึ่งอยู่รวมกันในที่หนึ่ง หรือประเทศหนึ่งโดยเฉพาะ เราจะ
ทราบได้ว่าชนชาติใดมีความเป็นอยู่ หรือมีวัฒนธรรมอย่างไรก็อยู่ที่สิ่งต่าง ๆ ที่ชนชาตินั้นปรุงแต่งสร้างหรือท า
ขึ้น อันมีลักษณะปรากฏออกมาให้เห็นได้ในของชนชาตินั้น ได้แก่ ประเพณี ศิลปะวรรณคดี ศาสนา         ความ
เชื่อถือ จรรยา การศึกษา กฎหมาย การปกครองเหล่านี้เป็นต้น แต่สิ่งเหล่านี้ก็เป็นเพียงสิ่งที่ปรากฏให้เห็นจาก
ภายนอกมิใช่ตัวแท้ของวัฒนธรรม เพราะแท้ที่จริงแล้วตัววัฒนธรรมนั้นซ่อนอยู่ภายใน ไม่อาจมองเห็นได้
โดยง่าย  
 จากหนังสือ Very Thai โดยนักเขียน Phillip Cornwell-Smith (2013)  ได้สะท้อนความคิด         
เรื่อง ความเป็นไทยๆ ไว้สอดคล้องกันคือ ลักษณะวัฒนธรรมไทยต้องศึกษาให้เข้าใจลงลึกให้ทะลุผ่านเพียงแค่       
การเห็นจากการแสดงออกเชิงสัญลักษณ์ หรือที่เรียกว่า Bricolage (the science of bricolage “reads” 
objects as signs) การมองความเป็นไทยหรือวิถีไทยจากความเป็นปัจจุบันที่พบเห็นได้จากการด าเนินชีวิต 
ต้องวิเคราะห์วัฒนธรรมที่ฝังในสิ่งที่พบเห็นได้ด้วยตา หากจะเข้าใจความเป็นไทยได้อย่างแท้จริงต้องเข้าใจที่มา 
ความเชื่อ ประวัติศาสตร์ ประเพณี และอ่ืน ๆ ที่เป็นมวลสารอันเป็นที่มาของการแสดงออกต่าง ๆ นั้น ประเด็น
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ที่ต้องให้ความส าคัญคือ ความร่วมสมัยของวัฒนธรรมเหล่านี้ที่เกิดจากการเปลี่ยนแปลงของความเป็นอยู่      
ด้านต่าง ๆ ท าให้เกิดประเภทหรือรูปแบบวัฒนธรรมส าหรับคนชั้นสูงหรือที่เรียกว่า high/elite culture 
ในขณะซึ่งสิ่งที่พบเห็นได้ทั่วไปคนส่วนใหญ่เข้าถึงและใช้ชีวิตอยู่กับมันทุก ๆ วัน สิ่งเหล่านี้เรียกว่า popular 
culture ค าว่า popular มาจาก population คือวัฒนธรรมหรือความเป็นอยู่วิถีของประชากร ระหว่างปี    
ค.ศ 1950 ได้มี pop culture เกิดขึ้นอย่างแพร่หลายจนมี pop music pop art เป็นต้น วัฒนธรรมที่มี            
การสร้างสรรค์ให้เหมาะกับคนรุ่นใหม่ มีพลวัตตามกาลเวลา หากเปรียบเทียบในเชิงการสร้างสรรค์ ต่อยอด 
popular culture คือความเป็นปัจจุบันร่วมสมัย ในขณะที่ pop culture ข้ามผ่านพ้นความเป็นปัจจุบันมี   
การสร้างสรรค์ให้เห็นนวัตกรรมหรือการเปลี่ยนแปลงไปตามกาลสมัยบ้างแล้ว มีการตั้งข้อสังเกตเรื่อง        การ
สร้างสรรค์และเพ่ิมมูลค่าวัฒนธรรมจากการสะท้อนจากมุมมองนักเขียนต่างชาติ (อ้างถึงใน Cornwell-Smith 
2013) ว่าวัฒนธรรมไทยมีข้อจ ากัดในการสร้างสรรค์ เนื่องจากเรามีวัฒนธรรมที่ต้อง ท าตามบรรทัดฐาน 
(Conformity) ท าให้การสร้างสรรค์วัฒนธรรมของเรามักมาจากการน าเข้า มากกว่าจะพัฒนาสร้างสรรค์จาก
ความเป็นไทยของเราเอง  
 

“… . because anything ahead of the curve tends to have been imported rather than 
created from within due to Thai social stricture against innovation and non-
conformity” (ibid)  

 
 ในวงวิชาการการท่องเที่ยวมักไม่ถกเรื่องวัฒนธรรมนี้ในเชิงลึก แต่มุ่งให้ความส าคัญกับการน าเสนอ
วัฒนธรรมให้เกิดประโยชน์เพ่ือการพัฒนาความแตกต่างที่มีเอกลักษณ์ และอัตลักษณ์ ของการท่องเที่ยว 
ทรัพยากรทางวัฒนธรรม (Cultural assets) นี้ จากการทบทวนและวิพากษ์วรรณกรรมที่เกี่ยวข้องนี้ พบว่า
การเข้าใจ วิถีไทย จ าเป็นต้องมีการคิดเรื่องวัฒนธรรมไทยในเชิงลึก และในที่นี้ วิถีไทยที่ใช้ทั่วไป ในทางวิชาการ
ย่อมหมายถึง วัฒนธรรมที่มิใช่เพียงพฤติกรรมที่สังเกตเห็นได้ แต่เป็นระบบความเชื่อและค่านิยมทางสังคม     
ซึ่งอยู่เบื้องหลังพฤติกรรมของคนไทย หรือกล่าวอีกนัยหนึ่งว่า วัฒนธรรม คือวิถีชีวิตของคนในสังคมไทย 
วัฒนธรรมเป็นวิถีที่แสดงเอกลักษณ์ความเป็นชาติ เป็นรากฐานความมั่นคงของชาติ เป็นสิ่งที่แสดงศักดิ์ศรี 
เกียรติภูมิ และความภาคภูมิใจชาติที่มีวัฒนธรรมอันดีงามสืบทอดความเป็นชาติ อันยาวนาน จึ งมี
ศิลปะวัฒนธรรมอันมากมายที่ต้องอนุรักษ์ฟ้ืนฟู และสืบทอดให้คงความเป็นมรดกคู่ชาติ เสฐียรโกเศศ (2524) 
กล่าวถึงวัฒนธรรมอย่างน่าฟังว่า 
 

“วัฒนธรรมตามความหมายของวิชามานุษยวิทยา ได้แก่ สิ่งอันเป็นวิถีชีวิตของสังคม คนในส่วนรวม
ของสังคมจะคิดอย่างไร รู้สึกอย่างไร มีความเชื่ออย่างไร ก็แสดงออกให้ปรากฏเห็นเป็นรูปภาษา 
ประเพณี กิจการงาน การละเล่นการศาสนา เป็นต้น ตลอดจนเป็นสิ่งต่าง ๆ ที่คนในส่วนรวมสร้างข้ึน 
เช่น สิ่งอันจ าเป็นแก่วิถีชีวิตและการครองชีพ มีเรื่องปัจจัยสี่ เครื่องมือเครื่องใช้ เป็นต้น ความคิด 
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ความรู้สึก ความเชื่อที่ส าแดงออกให้ปรากฏเป็นสิ่งต่าง ๆ แล้วถ่ายทอดสืบต่อกันมาหลายชั่วคน        
มีการเพิ่มเติมเสริมสร้างสิ่งใหม่ ปรับปรุงสิ่งเก่าให้เข้ากัน นี่คือ ความหมายของวัฒนธรรม” 

 
 จากที่กล่าวมาแล้วจะเห็นได้ว่า วัฒนธรรม คือ พิมพ์เขียว (รูปแบบที่ก าหนดไว้) ส าหรับชีวิต          
ความเป็นอยู่ที่สังคมมนุษย์ต้องมีส่วนร่วม ทั้งนี้รวมถึงเรื่องของสัญลักษณ์ ความรู้ ความเชื่อ และค่านิยม 
ประเภทของวัฒนธรรมในสังคมของมนุษย์อาจแบ่งวัฒนธรรมออกเป็น 2 ลักษณะ คือ วัฒนธรรมที่เป็น
สัญลักษณ์จับต้องไม่ได้ เช่น ภาษาพูด ระบบความเชื่อ กิริยามารยาท ขนบธรรมเนียมประเพณี และวัฒนธรรม
ทางวัตถุ เช่น บ้านเรือน วัด ศิลปกรรม ตลอดจนเครื่องใช้ในชีวิตประจ าวันลักษณะของวัฒนธรรม ในสังคม
มนุษย์หนึ่งๆ หากเป็นสังคมเล็กอาจประกอบไปด้วยกลุ่มชาติพันธุ์เดียว วัฒนธรรมเดียว มีวิถีชีวิตที่เหมือนกัน 
แต่ในสังคมใหญ่ย่อมมีความสลับซับซ้อนไปด้วยหลายชาติพันธุ์มีขนบธรรมเนียมประเพณีท่ีแตกต่างกัน วิถีชีวิต
ที่เป็นรูปแบบเฉพาะกลุ่มชาติพันธุ์ของตน สังคมใดที่มีกลุ่มชาติพันธุ์กลุ่มใหญ่เป็นเจ้าของพ้ืนที่ วัฒนธรรมของ
พวกเขาก็จัดว่าเป็นวัฒนธรรมหลัก วัฒนธรรมของกลุ่มชาติพันธุ์ที่มีคนจ านวนน้อยหรือกลุ่มชาติพันธุ์ที่อพยพ
เข้ามาอยู่ใหม่ในถิ่นของกลุ่มชาติพันธุ์ใหญ่วัฒนธรรมของกลุ่มชาติพันธุ์เหล่านี้ก็จัดว่าเป็นอนุวัฒนธรรมหรือ
วัฒนธรรมรอง เช่น ประเทศไทยมีชาวไทยเป็นชนกลุ่มใหญ่เป็นเจ้าของประเทศ วัฒนธรรมของชนชาติไทยจึง
จัดเป็นวัฒนธรรมหลัก ภาษาท่ีใช้ในราชการ ขนบธรรมเนียมประเพณี วิถีชีวิตศิลปวัฒนธรรม จึงถือของชนชาติ
ไทยเป็นหลัก ส่วนวัฒนธรรมจีน ชาวมุสลิม ชาวลาว เขมร กุย เป็นต้น ที่เข้ามาอาศัยอยู่ในผืนแผ่นดินไทย ล้วน
ถูกจัดเป็นวัฒนธรรมรองเนื่องจากกลุ่มชาติพันธุ์ดังกล่าวเป็นชนกลุ่มน้อยนั่นเอง แต่เนื่องด้วยชนกลุ่มน้อยที่เข้า
มาอาศัยอยู่ในประเทศไทยเป็นระยะเวลายาวนานและร่วมกันช่วยพัฒนาประเทศชาติ จึงท าให้เกิดวัฒนธรรม
บางอย่างที่หลายกลุ่มชนหลายเชื้อชาติได้ยึดถือปฏิบัติร่วมกัน เช่น ภาษาท่ีใช้ มารยาทในการเข้าสังคม การจัด
งานร่วมกันของทางราชการ การปฏิบัติและข้อห้ามข้อควรท าต่าง ๆ ล้วนจัดว่าเป็นวัฒนธรรมสากลได้ ดังนั้นใน
สังคมขนาดใหญ่ วัฒนธรรมที่ประกอบกันอยู่นั่น คือ วัฒนธรรมหลัก วัฒนธรรมรอง และวัฒนธรรมสากล
ส าหรับงานวิจัยนี้ กรอบแนวคิดเรื่องวิถีไทยมีองค์ประกอบที่ส าคัญตามฐานคิดดังกล่าวข้างต้นและรวบยอดเป็น
องค์ประกอบหลักดังแผนภาพที่ 7 ต่อไปนี้ 
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แผนภำพที่ 7 องค์ประกอบวัฒนธรรม 
 

วัฒนธรรมเป็นสิ่งที่ไม่หยุดนิ่ง เพราะวัฒนธรรมจะเปลี่ยนแปลงไปตามกระบวนการต่าง  ๆ ที่เข้ามา
กระทบการที่วัฒนธรรมจะเปลี่ยนแปลงไปในด้านใดก็ย่อมขึ้นอยู่กับวัฒนธรรมของสังคมนั้น  ๆ ว่าได้เปิดรับสิ่ง
แปลกใหม่ที่เข้ามากระทบได้มากน้อยเพียงไร หรือจะปิดกั้นไม่ยอมรับเลยแล้วปล่อยให้วัฒนธรรมเปลี่ยนแปลง
ไปเองอย่างช้าๆ ในกรอบที่ขีดกั้นไว้ ซึ่งการจ ากัดขอบเขตของการเปลี่ยนแปลงนั้นอาจออกกฎหรือการจ ากัด
ด้วยข้อห้ามก็ได้ วัฒนธรรมยังหมายถึง ผลผลิตและสิ่งของด้วย วัฒนธรรมเป็นเรื่องที่กว้างลึกครอบคลุมวิถีชีวิต 
บรรทัดฐาน คุณค่า จารีตประเพณี ความเชื่อระบบความคิดของสังคมมนุษย์ ดังนั้นการวิเคราะห์                
เรื่องวัฒนธรรม จึงจ าต้องมุ่งไปในรายละเอียดทุกแง่ทุกมุม และต้องมองวัฒนธรรมแบบองค์รวม ทั้งนี้โดยไม่ลืม
ที่จะดูสิ่งแวดล้อมในสภาวะและสถานการณ์ของ ช่วงนั้น ๆ ว่ามีผลกระทบต่อวัฒนธรรมมากน้อยเพียงใด และ
ท าให้วัฒนธรรมนั้น ๆ แปรเปลี่ยนไปในรูปใดทั้งนี้เพราะการจะเรียนรู้เพ่ือให้เข้าใจสังคมหนึ่งๆ อย่างถ่องแท้นั้น 
วัฒนธรรมเป็นสิ่งส าคัญมาก ดังที่ Boasแห่งมหาวิทยาลัยโคลัมเบีย ผู้วางรากฐานมานุษยวิทยาวัฒนธรรมได้ให้
ความส าคัญทางด้านวัฒนธรรมไว้ โดยสามารถสรุปเป็นกรอบคิดเรื่องวิถีไทยจ าเป็นต้องครอบคลุม 3 มิติหลัก
คือ ชีวิต ธรรมชาติ และศิลปะ ดังแผนภาพที่ 8 นี้ 
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แผนภำพที่ 8 กรอบแนวคิดวิถีไทย 

 
การมองวิถีไทยผ่านแกนสามเสาหลักนี้ จะสามารถเห็นการเชื่อมต่อของวัฒนธรรมไทยที่มีความเฉพาะ

ตามวิถีพ้ืนถิ่น การด ารงชีวิตจะขึ้นอยู่กับธรรมชาติที่คนท้องถิ่นต้องอยู่ร่วมกันได้ในสิ่งแวดล้อมตามธรรมชาติที่
มี ที่เป็น การปรับตัวให้เข้ากับธรรมชาติจึงเป็นเรื่องราวของชีวิตความเป็นอยู่ที่มีและด ารงมา ดังตัวอย่าง
บ้านเรือนในรูปทรงที่ออกแบบให้เข้ากับลักษณะภูมิอากาศ ภูมิประเทศ การแต่งกายที่สะท้อนถึงสภาพ     
ความเป็นอยู่ของแต่ละท้องถิ่น ศิลปะท่ีมีในแต่ละท้องถิ่นจึงเป็นการแสดงออกให้เห็นถึง วิถีชีวิต และธรรมชาติ
ที่คนอยู่กับธรรมชาติได้อย่างลงตัว ความหลากหลายทางชีวภาพ และความหลากหลายทางวัฒนธรรมจึง
เกิดข้ึนจากความเข้าใจความหลากหลายที่มีใน ธรรมชาติ วิถีชีวิต และหลากหลายทางศิลปะเป็นการแสดงออก
ให้เห็นเรื่องราวเหล่านั้น กรอบแนวคิดนี้เป็นแกนหลักในการคิดเรื่อง การขับเคลื่อนวิถีไทย โดยก าหนดให้นิยาม
ค าว่า วิถีไทย คือการสืบค้น เรื่องราว จากแกนหลักสามเสานี้ 

อย่างไรก็ตามการเปลี่ยนแปลงของวัฒนธรรม หรือ วิถีไทยนี้ ย่อมเกิดไปตามกาลเวลา ไม่มีสังคมและ
วัฒนธรรมใดหยุดอยู่กับที่ โดยแท้จริงตลอดเวลามีการเปลี่ยนแปลงเกิดขึ้นเสมออันเป็นลักษณะธรรมดาของ
สังคมมนุษย์ เงื่อนเวลามีผลต่อการสืบทอด สืบสาน และที่ส าคัญนวัตกรรมที่น ามาสอดแทรกในวัฒนธรรม 
งานวิจัยนี้ให้ความส าคัญกับวัฒนธรรมกับการเชื่อมต่อของเวลา อดีต ปัจจุบัน และอนาคต เพ่ือให้เกิด      
ความร่วมสมัยและการเพ่ิมมูลค่าที่คนส่วนใหญ่เข้าถึงได้และในขณะเดียวกัน ตระหนักรู้ถึงคุณค่า โดยให้
เยาวชนเป็นกลไกส าคัญในการเชื่อมต่อเรื่องราวรากของวิถีไทย น าสู่นวัตกรรม ตามแนวคิด  คนเก่าสืบทอด   
คนใหม่สืบสาน ดังแผนภาพที่ 9 แนวคิด อดีต ปัจจุบัน อนาคต 
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แผนภำพที่ 9 แนวคิดพลวัตวิถีไทย 

 
2.2 มูลค่ำและคุณค่ำกำรท่องเที่ยววิถีไทย 
การท่องเที่ยวโลก (UNWTO) ประกาศว่ากระแสของการท่องเที่ยวของโลกก าลังหันกลับเข้าสู่        

การท่องเที่ยวแบบย้อนยุค คนเกิดความรู้สึกว่าโลกยุคปัจจุบันที่เขาอาศัยอยู่ คุณค่าถูกมองข้ามและก าลังจะถูก
ลดความส าคัญลง เนื่องมาจากระบบทุนนิยม จะเห็นได้ว่า เศรษฐกิจทุนนิยมหากเข้าไปในชุมชนใดมักท าให้
ตัวตนของชุมชนค่อย ๆ เสื่อมสลายไป ความจ าเป็นในการพ่ึงพากันของคนในชุมชนค่อย ๆ เบาบางลง 
ยกตัวอย่าง ในช่วงปี 2540 เป็นช่วงที่เศรษฐกิจการเงินในเมืองไทยล้มลง ด้วยสภาวะเศรษฐกิจต้มย ากุ้ง 
เหตุการณ์นี้ได้ทดสอบพลังของชุนชมในการดูดซับลูกจ้างกลับคืนสู่ชุมชน เพราะครอบครัวของคนเหล่านี้ยังมี
ที่ดินท ากิน ผ่านมาวันนี้ การสัมภาษณ์พบว่า โดยเฉพาะในพ้ืนที่แม่กลองการถือครองที่ดินของคนในพ้ืนที่เองมี
น้อยลง เนื่องจากนายทุนเข้าไปซื้อที่ดิน ชุมชนเริ่มอ่อนแอ ตรงกับผลงานวิจัยของ Thailand Development 
Research Institute (TDRI) ในปีที่ผ่านมา พบว่าความอ่อนแอของโครงสร้างครัวเรือนก าลังท าให้เกิดปัญหา
มากขึ้น ครอบครัวที่มีเฉพาะผู้สูงอายุอยู่ตามล าพังเพ่ิมจ านวนขึ้น คนหนุ่มสาวถูกดึงเข้าไปท างานในเมือง ใน
วันที่เมือง อ่อนก าลังลง ไม่สามารถจัดแจกทรัพยากรได้อย่างเป็นธรรม ก่อเกิดชีวิตสังคมเมืองมากขึ้น 
(Urbanisation) โดยบริบทนี้พบได้ในพื้นที่เชียงใหม่ที่มีความเป็นชุมชนคนเมืองมากท่ีสุด 
 ปัจจุบัน กระบวนการท่องเที่ยวเชิงคุณค่าจึงมาเร็วและแรงในหลายประเทศ รวมทั้งประเทศไทย 
โดยเฉพาะในกลุ่มนักท่องเที่ยวคนชั้นกลาง ในมุมของผู้ให้บริการ คนเดินทางมาด้วยวัฒนธรรมที่แตกต่าง จาก
การสัมภาษณ์พบตรงกันว่า งานด้านการตลาดจึงจ าเป็นต้องตีกรอบ สอน และพัฒนาให้นักท่ องเที่ยวเป็น
นักท่องเที่ยวเชิงคุณภาพ โดยเฉพาะเมื่อต้องเดินทางเข้าไปเรียนรู้ แลกเปลี่ยนกับชุมชน ควรมีความน้อมนอบ
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ถ่อมตน มุ่งหมายจะเรียนรู้ ตามหลักวิชาการ การท่องเที่ยวโดยชุมชนแตกต่างจากการให้บริการในภาคธุรกิจ 
ชุมชนมิได้มุ่งให้บริการ แต่เปิดตัวให้คนอ่ืนได้มาเรียนรู้ และชุมชนเองก็เต็มใจที่จะถ่ายทอด มิใช่เพ่ือเงิน แต่
เพ่ือให้ชุมชนสืบทอดตัวเขาออกไปได้ ภายใต้ภาวะที่ผันผวนของระบบต่าง ๆ ในโลก จากสถานการณ์ดังกล่าว 
จากการสัมภาษณ์พบว่าภาคธุรกิจท่องเที่ยว ก าลังเรียนรู้วิธีการของ 2 กระบวนการ คือ 
 1) กระบวนกำรกวักมือให้ถูกที่ ดึงลูกค้ำให้ถูกแบบ โดยการท า niche market คือ การค้นหาตลาด
เฉพาะด้าน ดึงลูกค้าเป็นกลุ่มตามความสนใจของเขา เช่น กลุ่มท่ีสนใจด้านสิ่งแวดล้อม ด้านสุขภาพ ด้านเกษตร 
ด้านอาหารเป็นต้น เพ่ือให้ง่ายกับการสื่อสาร 
 2) กระบวนกำรเบรกกลุ่มที่ไม่ต้องกำร โดยใช้ประบวนการด้านราคา คือ ดึงราคาให้แพงเพ่ือกั้นคน
ประเภทหนึ่งออกไปอย่างไรก็ดีวิธีการนี้อาจตัดนักท่องเที่ยวคุณภาพไปด้วย ดังนั้นภาคการท่องเที่ยวจ าเป็นต้อง
หาวิธีการในการหั่นกลุ่มท่ีไม่ต้องการให้ได้ตรงเป้า 
 จากการสัมภาษณ์ในพ้ืนที่วิจัยทั้งสามพบเหมือนกันว่า ในขณะที่กระบวนการของชุมชนแตกต่างจาก
กระบวนการของภาคธุรกิจ เพราะชุมชนไม่ได้พ่ึงพานักท่องเที่ยวเป็นหลัก แต่ก าลังเปิดโอกาสให้นักท่องเที่ยว
เข้ามาเรียนรู้ กระบวนการล้มครืนของเศรษฐกิจต้มย ากุ้ง เศรษฐกิจแฮมเบอร์เกอร์ แสดงให้เห็นว่าเศรษฐกิจ
แบบทุนนิยมหากสะดุดเมื่อใดจะมีคนได้รับผลกระทบเยอะมาก ทั้งสามพ้ืนที่เห็นตรงกันว่าวิธีที่จะอยู่อย่าง
ยั่งยืนคือ ความพอเพียง ชุมชนอยู่ได้ทุกวันนี้เพราะความพอเพียง อันเป็นกระบวนการเดียวกันกับปรัชญาที่เป็น
ที่ยอมรับว่าชุมชนคือเศรษฐกิจฐานราก ประเทศจะมั่นคงฐานรากเหล่านี้ต้องมั่นคง ดังนั้นองค์ประกอบจาก
แนวคิดเรื่อง การท่องเที่ยวโดยชุมชน เพ่ือชุมชน ไม่ว่าจะเป็นขนาดใด หากด าเนินการโดยชุมชนเป็นเจ้าของจะ
ท าให้การจัดการอยู่บนฐานทรัพยากรชองชุมชนอย่างพอเพียง 

กลุ่มนักท่องเที่ยวคุณภำพของกำรท่องเที่ยวโดยชุมชน  
 จากงานวิจัยนี้พบว่าการขับเคลื่อนการท่องเที่ยววิถีไทยท าได้ในชุมชนเมื่อเราเข้าใจกลุ่มนักท่องเที่ยว 
ในอดีต มีเพียงคนชั้นน าเท่านั้นที่เดินทาง เพราะการท่องเที่ยวเป็นเรื่องของความฟุ่มเฟือย การเดินทาง
ท่องเที่ยวของคนชั้นน าเหล่านี้จะมองผ่านแว่นตาที่ชาวตะวันตกได้น ามาใส่ให้ คือ การเที่ยวแบบผ่อนคลาย 
(Leisure) เป็นการพักผ่อน เอาบรรยากาศ ไปยังสถานที่ท่ีมีชื่อเสียง จึงไม่ค่อยเห็นคนไทยออกไปท่องเที่ยวเพ่ือ
สัมผัสชุมชน ปัจจุบัน จ านวนคนชั้นกลางก าลังเติบโต และเพ่ิมบทบาทในภาคการท่องเที่ยวมากที่สุด คนชั้น
กลาง ในที่นี่ หมายถึง คนที่เกิดมาแล้วเชื่อว่าถ้าได้ใส่การศึกษาเข้าไปให้สูงจะสามารถเปลี่ยนฐานะทางสังคมได้ 
ท าให้คนเหล่านี้ที่ลงทุนด้านการศึกษามากที่สุด รวมทั้งเชื่อว่าหากเปลี่ยนสถานทางเศรษฐกิจได้ก็จะสามารถ
เลื่อนฐานะทางสังคมได้ สองความเชื่อนี้น ามาซึ่งการค้นหาโอกาสในการเลื่อนฐานะของตนเอง การออกไป
ท่องเที่ยวถือว่าเป็นการหาโอกาสอย่างหนึ่ง เมื่อชนชั้นกลางเดินทางเข้ามาท่องเที่ยวและกลับไปด้วยส านึกใหม่
ที่ว่ามีกลุ่มคนที่ใช้ชีวิตแตกต่างจากคนเมือง เป็นสังคมที่พ่ึงพาอาศัยกัน มีความสุข และยั่งยืน ดังนั้น คนใน
ชุมชนจึงถือว่าเป็นหินลับมีดที่ส ำคัญ ที่จะช่วยขัดสีฉวีวรรณให้คนชั้นกลางด าเนินชีวิตอย่างคมคายมากข้ึน  
 กลุ่มนักท่องเที่ยวคุณภาพที่ก าลังเติบโตและเป็นกลุ่มนักท่องเที่ยวที่ประเทศไทยอยากได้ ได้แก่ กลุ่ม
อาสาสมัคร คือ กลุ่มคนที่นอกจากจะเดินทางมาท่องเที่ยวแล้ว ยังมีบทบาทเป็นอาสาสมัครเพ่ือร่วมในการท า
ประโยชน์แก่ชุมชน กลุ่มคนชั้นกลางที่หยุดการท างานเพ่ือพักผ่อน 1 - 2 เดือนต่อปี และกลุ่ม Gap Year คือ 
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กลุ่มเยาวชนที่จบการศึกษาระดับมัธยมปลายใช้เวลา 1-2 ปีในการเดินทางท่องเที่ยวก่อนกลับเข้าสู่การเรียนใน
ระดับอุดมศึกษา 
 การท่องเที่ยวโดยชุมชนก าลังท าให้คนชั้นกลางเหล่านี้เกิดส านึกและมุมมองใหม่ ความส าคัญจึงไม่ได้
อยู่ที่การใช้เงินจ่ายเพ่ือซื้อบริการ แต่เป็นเรื่องของคนในชุมชนก าลังท าหน้าที่เป็น “ครู” ให้นักท่องเที่ยว 
สามารถตั้งข้อสังเกตได้ว่า รายการการท่องเที่ยวในชุมชน สาระส าคัญไม่ได้อยู่ที่เวลา แต่เป็นการเปิดโอกาสให้
นักท่องเที่ยวจากชุมชนเมืองได้ด าเนินชีวิตอย่างไม่รีบเร่ง ได้เห็นดวงดาวบนท้องฟ้า ได้ยินเสียงตัวเองหายใจ 
คุณค่าท่ีการท่องเที่ยวโดยชุมชนมีให้กับสังคมในประเทศในช่วงเปลี่ยนผ่านจึงความส าคัญมาก เพราะมิได้พูดถึง
เฉพาะลมหายใจที่ยาวขึ้นของชุมชน สิ่งแวดล้อมหรือสุขภาพที่ยั่งยืนของชุมชน แต่เป็นเรื่องของการสอนการใช้
ชีวิตให้กับชนชั้นกลางในเมือง 
 การพัฒนาการท่องเที่ยวโดยชุมชนในประเทศไทย มีหน่วยงานมากมายที่เข้ามาร่วมทางในฐานะ
ต่างๆกันไป ชุมชนต่างๆ กล่าวไว้เหมือนกันคือ บทบาทของแต่ละหน่วยงานที่เข้ามาในชุมชน ควรมาร่วมเป็น
เจ้าภาพที่มีความยืดหยุ่น มิใช่มาเพ่ือเป็นเจ้าของ มาเพ่ือเป็นนายผู้รู้ บางหน่วยงานอาจจ าเป็นต้องเข้ามาเป็น
ผู้ดูแลบ้างเพียงในบางครั้ง เนื่องจากการดูแลตลอดเวลาจะท าให้ชุมชนไม่โต ท าให้ต้องพ่ึงพาหน่วยงานต่างๆ 
ตลอด จากการวิจัยพบว่าองค์กรต่าง ๆ ทั้งรัฐและเอกชนควรท าหน้าที่ในการเป็นกาวเชื่อม 2 ลักษณะ ได้แก่ 
 กำวเชื่อมที่ 1 คือ กระบวนกำรกำรบริหำร ที่เชื่อมส่วนต่าง ๆ ให้มาท างานด้วยกัน มีการเจอกันอย่าง
สม่ าเสมอ โดยทั่วไป ในกระบวนการท่องเที่ยวโดยชุมชนประกอบไปด้วยองคาพยพ 4 ส่วน ได้แก่ ราชการ
ส่วนกลาง องค์กรปกครองส่วนท้องถิ่น ชุมชน และภาคธุรกิจ แม้จะมีเป้าหมายการท างานต่างกัน แต่
กระบวนการท่องเที่ยวโดยชุมชน ท าให้ทั้งสี่ภาคส่วนต้องท างานด้วยกัน โดยมีเป้าหมายคือให้ชุมชนด าเนินการ
ต่อไปได้ มิใช่เป้าหมายเชิงมูลค่า   
 กำวเชื่อมที่ 2 คือ กำรน ำวิชำกำรเข้ำมำ วิชาการนั้นส าคัญกว่าผลประโยชน์ เพราะสามารถแพร่
ขยายได้ แต่จุดอ่อนของวิชาการไทยคือการใช้ภาษาวิชาการ จึงจ าเป็นต้องแปลภาษาวิชาการให้เป็นภาษาที่
ชาวบ้านเข้าใจง่าย  
 ในวันที่ คนชั้นกลางก าลังถวิลโหยหาที่จะท่องเที่ยวในชุมชน เพียงแต่ไม่รู้ว่าจะไปที่ไหน อดีตอาจจะ
ต้องขึ้นป้ายโฆษณากลางแจ้ง แต่ปัจจุบันการพ่ึงพาสื่อเหล่านี้น้อยลง เพราะใช้สื่ออิเลคทรอนิกส์มากขึ้น มี    
การแบ่งปันเรื่องราว ประสบการณ์ท่องเที่ยว ท าให้เกิดปรากฏการณ์ปากต่อปาก (Word of Mouth) ซึ่งเป็น
วิธีการสื่อสารที่มีพลังมาก  ในอดีตอาจต้องไปฝากเรื่อง ฝากรายการท่องเที่ยวไว้กับไกด์ท้องถิ่นหรือบริษัทน า
เที่ยว แต่ปัจจุบันการดึงดูดนักท่องเที่ยวจะมาจากนักท่องเที่ยวด้วยกันเอง ผ่านเครื่องมือสื่อสารส าหรับ
ถ่ายทอดเรื่องราว จากการสัมภาษณ์เรื่องการสื่อสารมีความคิดเห็นที่สอดคล้องกันคือ สังคมไทยเป็นสังคมฟัง -
พูด คนส่วนใหญ่เดินทางเพราะฟังด้วยหู จากการบอกเล่าของคนอ่ืนและฟังจากสื่ออิเลคทรอนิกส์ ต่างจาก
ยุโรปที่เป็นสังคมอ่าน-เขียน เดินทางท่องเที่ยวเพราะอ่านจากแหล่งข้อมูลต่าง ๆ วางแผนการท่องเที่ยวก่อน
การเดินทาง 8-9 เดือน ในขณะที่นักท่องเที่ยวในชาติเอเชียส่วนใหญ่วางแผนไม่เกิน 2-3 เดือน หรือหากเป็น
การเดินทางภายในประเทศอาจวางแผนเพียง 4-5 วัน  
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ควำมท้ำทำย 
 ขณะที่นักท่องเที่ยวก าลังเพ่ิมขึ้น สิ่งที่ก าลังจะเป็นปัญหาและท้าทายชุมชน ทั้งการท่องเที่ยวโดยชุมชน
และการคงอยู่ของชุมชน ได้แก่ (1) การแย่งชิงทรัพยากร ในอดีตเรามีการแย่งชิงทรัพยากรไม้ เนื่องจากราชการ
เข้ามาและได้ประกาศเขตป่า ทรัพยากรของชุมชนหายไป ปัจจุบันทรัพยากรที่มีการแย่งชิงมากที่สุดคือ 
ทรัพยากรน้ า เนื่องจากเปลี่ยนแปลงของอุณหภูมิโลก น้ าใต้ดินหดแห้งการที่ทรัพยากรหดหาย ก่อให้เกิด      
การเคลื่อนย้ายของคน ระลอกแรกจะเป็นการท่องเที่ยว ระลอกถัดไปจะเป็นการย้ายถิ่น และ (2) คนจะอยู่
เมืองมากขึ้น ปัจจุบันคนอาศัยอยู่ในเขตเมือง 70 เปอร์เซ็นต์และมีแนวโน้มจะเพ่ิมข้ึนเป็น 75 – 80 เปอร์เซ็นต์ 
คนจากชนบทเดินทางเข้ามาในเมืองด้วยความจ าเป็น ไม่ว่าจะหางานท า ย้ายถิ่นฐาน หรือครอบครัวถูกนายทุน
กว้านซื้อท่ีดิน รวมทั้งเมืองขยายตัว  
 ในมิติด้านพ้ืนที่ จากการสัมภาษณ์มิติเชิงนโยบายพบประเด็นท้าทายที่คล้ายกันกล่าวคือ เมื่อ
นักท่องเทีย่วมามากข้ึนสิ่งที่ควรค านึงถึงคือความสามารถในการรองรับ (Carrying Capacity) นักท่องเที่ยวของ
ชุมชน ในขณะที่อาเซียนก าลังเปิดเชื่อม เส้นพรมแดนก าลังจางลง เราก าลังอยู่ในวัฒนธรรมใหม่ เป็นวัฒนธรรม
ของคนเพ่ิงมีเงิน นอกเหนือจากนักท่องเที่ยวจีนที่หลั่งไหลเข้ามาประเทศไทยอย่างมหาศาล เวียดนามเดินทาง
มาไทยด้วยเรือส าราญ อินโดนีเซียนั่งเครื่องมาซื้อของ และมาเลเซียขี่รถจักรยานยนต์บิ๊กไบท์เข้ามา หากเรื่อง
เล่าเหล่านี้มันกระจายออกไป ชุมชนจะรับมือกับจ านวนนักท่องเที่ยวอย่างไร บางชุมชนอาจใช้ระบบการจอง
เพ่ือเป็นการกลั่นกรอง (Screening) นักท่องเที่ยวในเบื้องต้น ในอดีต เราอาจต้องกวักมือเรียก แต่ปัจจุบันต้อง
ใช้วิธี “เชิญถูกที่ เบรกถูกเวลา” เพ่ือรักษาสมดุล ชุมชนในฐานะเจ้าของพ้ืนที่ควรทราบว่าพ้ืนที่ของตนรองรับ
นักท่องเที่ยวแต่ละประเภท ได้แก่ นักท่องเที่ยว (ค้างคืน) นักทัศนาจร (ไม่ค้างคืน) เป็นจ านวนเท่าไร ดังนั้น 
นักวิชาการจึงเป็นกาวส าคัญที่จะช่วยหาค าตอบ องค์กรปกครองส่วนท้องถิ่นเองควรสนับสนุนเรื่องการบริหาร
จัดการมากขึ้น การท างานร่วมกันของผู้รู้ ควรเน้นการท าหน้าที่เป็นหัวสมอง คอยสังเกตสัญญาเชิงบวก-เชิงลบ
และบอกต่อไปยังชุมชน ส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้ ดูงาน ขยายงานวิจัยแปลภาษาวิชาการที่ยากไปเป็นภาษา
ที่ง่าย ชาวบ้านเข้าใจได้  
 ผู้น าของทั้งสามพ้ืนที่ให้ความเห็นตรงกันว่า การท่องเที่ยวโดยชุมชนไม่จ าเป็นต้องขยายตัว เพียงเพ่ือ
เอาใจและรองรับปริมาณนักท่องเที่ยวที่ก าลังมา ในวันนี้ ชุมชนควรรู้จัก “ตัดใจ” เอาชุมชน ความสุขของคนใน
ชุมชนเป็นที่ตั้งเพราะความสุขของชุมชนนี้คือคุณภาพของการท่องเที่ยวอย่างแท้จริง กระบวนการเหล่านี้
ซับซ้อนอ่อนไหว คนที่ลงไปท างานเรื่องนี้บางครั้งอาจเกิดความท้อใจ เพราะอาการของแต่ละชุมชนไม่
เหมือนกัน เขาอ่อนแอและแข็งแรงในจุดที่ไม่เหมือนกัน โครงสร้างของชุมชนไทยในปัจจุบันแตกต่างจากอดีต 
คนสูงวัยซึ่งเป็นผู้มีประสบการณ์ในพ้ืนที่ก าลังอ่อนแรง คนรุ่นใหม่ยังไม่กลับมา คนชั้นกลางหันไปท าธุรกิจอย่าง
อ่ืน ท าให้วันนี้ชุมชนต้องมองว่าจะหาผู้สืบทอดเรื่องราวในชุมชนของตนอย่างไร เราไม่อาจปฏิเสธนวัตกรรม
ใหม่ได้ แต่ต้องน ามาปรับใช้ให้เหมาะสมกับชุมชน ดูองค์ประกอบของชุมชนว่ายังมีความสุขหรือไม่ เสียงข้าง
มากมิได้แปลว่ามีความสุข แต่ต้องท ากระบวนการขัดเกลาเพ่ือท าให้ทุกเสียงอยู่ร่วมกันได้ สิ่งที่คนชุมชนอยาก
ได้คือ ฉันทามติ สามารถค้านหรือแย้งได้ ก่อนหาข้อสรุปร่วมกัน ท าอย่างไรให้คนที่ ไม่ค่อยฟังได้ฟัง ท าอย่างไร
ท าให้คนที่ไม่ค่อยพูดได้บอก ท าอย่างไรให้คนที่เห็นต่างได้มีโอกาสน าเสนอ กระบวนการเหล่านี้เป็นการรักษา
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ชุมชน มิใช่รักษากิจการ เทคนิคการหลอมรวมนี้แตกต่างไปแต่ละชุมชน นักวิชาการอาจน าวิธีการบริหาร
สมัยใหม่มาให้ชุมชน เพ่ือเป็นทางเลือก แต่ส่วนหนึ่งต้องน ามาจากส านึกภายในชุมชน 
 ผู้น าชุมชนในพ้ืนที่เห็นตรงกันด้วยว่า การท่องเที่ยวโดยชุมชนก าลังท าหน้าที่ในการช่วยแตกกิ่งขยาย
หน่อให้คนกลับไปยังพ้ืนที่ของเขา เป็นการสร้างชุมชนคืนกลับให้แก่ประเทศ นอกจากนี้ ชุมชนยังได้พยายาม
ท าพ้ืนที่ของเขาให้เป็นชุมชนที่น่าอยู่และน่าเที่ยว เพราะกระบวนการชุมชน คือ การที่ชุมชนท าพ้ืนที่ของตนให้
น่าอยู่ก่อน แล้วชักชวนให้คนมาเที่ยว กระบวนการการท่องเที่ยวโดยชุมชนจึงเป็นประเด็นที่ใหญ่กว่าประเด็น
ด้านสังคม เศรษฐกิจและสิ่งแวดล้อม เพราะเป็นการรวมการท างานในส่วนต่าง ๆ เข้าด้วยกัน 
 งานวิจัยพบและสนับสนุนการเปลี่ยนแปลงเรื่องการท างานร่วมกัน โดยเฉพาะรูปแบบการท างานและ
กระบวนการบริหารจัดการของรัฐก าลังเปลี่ยนไป จากการสัมภาษณ์พบว่า เมื่อสี่สิบปีที่แล้ว เรามีองค์กรของรัฐ
ที่เป็นแบบ “คุณพ่อรู้ดี” ออกไปสอนคนให้ท านั้นท านี้ แต่องค์กรบริหารราชการส่วนกลางเหล่านี้ไม่เข้าใจชีวิต
ของคนในชุมชน ท าให้การด าเนินชีวิตของเขาไม่สามารถประคองต่อได้ ภาคอุตสาหกรรมดึงคนหนุ่มสาวไป
ท างานในเมือง เหลือเพียงเด็กและผู้สูงอายุในครัวเรือน วันนี้ ผู้น าชุมชนก าลังน าประเทศไทย น าอุตสาหกรรม
ท่องเที่ยว และที่ส าคัญคือ น าส านึกของคนไทยกลับเข้ามา ชุมชนที่เข้มแข็งด้านการจัดการการท่องเที่ยวใน
ประเทศไทยก าลังเป็นตัวอย่างให้ชุมชนทั่วประเทศ เป็นการสร้างก าลังใจ เนื่องจากความรู้สึกที่ว่าชุมชนอ่อนแอ
ลงทุกที ท าให้เกิดการท างานร่วมที่ต้องดึงนักวิชาการ ผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดการการท่องเที่ยวโดยชุมชนลงไป
ให้ความรู้แก่คนในชุมชน พร้อมทั้งดูดซับความเป็นชุมชนกลับเข้ามาด้วย ก่อให้เกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ เป็น
มิติของการแบ่งปัน อันเป็นแต่สาระส าคัญของการท่องเที่ยวโดยชุมชน 
 
2.3  รูปแบบและวิธีกำรในกำรสร้ำงควำมร่วมมือของเพื่อกำรมีส่วนร่วมในกำรพัฒนำกำรท่องเที่ยววิถีไทย 

จากงานวิจัยเรื่อง นวัตกรรมและแนวคิดสร้างสรรค์จากเยาวชนเพ่ือการท่องเที่ยววิถีไทย ของ พรรณี 
พิมาพันธุ์ศรีและคณะในปี 2559 ซึ่งได้ศึกษาถึงแนวคิดในการสร้างความมีส่วนร่วมของเยาวชนเพ่ือการสืบสาน
วัฒนธรรมโดยมีการท่องเที่ยวเป็นเครื่องมือ ได้น าเสนอ แนวคิด “เด็กพาเด็กเที่ยว” โดยมีเยาวชนเข้าไปเป็น
ส่วนหนึ่งของกระบวนการ อาศัยความช่วยเหลือจากผู้ใหญ่ในชุมชนหรือในที่นี้จะขอเรียกว่า ปราชญ์ จาก
การศึกษาพบว่า เยาวชนสามารถเข้าไปเป็นส่วนหนึ่งของกระบวนการเพ่ิมมูลค่าการท่องเที่ยววิถีไทย โดยมี
ความช่วยเหลือจากผู้ใหญ่ในชุมชน หรือปราชญ์ เริ่มจากการที่มีเยาวชนกลุ่มหนึ่ง ซึ่งอาจจะเป็นเยาวชนใน
ชุมชนหรือนอกชุมชน ได้รับการถ่ายทอดภูมิความรู้และวิถีชุมชนในด้าน ศิลปะ ธรรมชาติ และชีวิตจากปราชญ์
ในชุมชน ท าให้เยาวชนกลุ่มนี้กลายเป็นเยาวชนที่สามารถพาคนท่องเที่ยวในชุมชนนั้นได้ในงานวิจัยนี้ขอเรียกว่า 
“เด็กพาเที่ยว” เมื่อมีเยาวชนกลุ่มที่สองที่เรียกว่า “เด็กไปเที่ยว” เข้ามาเที่ยวในชุมชน ด้วยความที่ทั้งสองฝ่าย
เป็นเยาวชน จึงท าให้เด็กไปเที่ยวสามารถ “เปิดใจ” ที่จะรู้ได้ง่ายเพราะมีการสื่อสารที่เป็นภาษาเดียวกัน      
(การสื่อสารในวัยใกล้เคียงกัน)  และจะเริ่มมีการ “แบ่งปัน” ความรู้ โดยที่เด็กไปเที่ยวก็จะแบ่งปันความรู้เรื่อง
นอกชุมชนให้เด็กพาเที่ยวฟัง เด็กพาเที่ยวนั้นจะสามารถเล่าเรื่องราวของชุมชนผ่าน ศิลปะ ธรรมชาติ และชีวิต
ให้เด็กไปเที่ยวฟังได้ท าให้เกิดกระบวนการ “เรียนรู้” เมื่อการท่องเที่ยวสิ้นสุดลงพร้อมความสนุกสนานและ
ความประทับใจ เด็กไปเที่ยวก็จะเล่าต่อให้ผู้คนที่เขาได้พบ ในที่นี้ขอเรียกว่า “เด็กไม่เคยเที่ยว” ซึ่งหมายถึง
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เยาวชนที่ยังไม่เคยได้มีประสบการณ์การท่องเที่ยวในลักษณะนี้ เพ่ือฟังถึงความประทับใจในการไปเที่ยวของ
พวกเขา เด็กไม่เคยเที่ยวก็จะได้รับการเปิดใจที่จะเข้าไปเที่ยวเพ่ือเรียนรู้ ท าให้เกิดกระบวนการในการท่องเที่ยว 

ในขณะเดียวกันเด็กจากชุมชนอ่ืนเมื่อเห็นตัวอย่างจากชุมชนที่ตนไปเยือนในฐานะนักท่องเที่ยวและ
เกิดความประทับใจ ก็จะมีโอกาสที่จะตระหนักได้ถึงคุณค่าของชุมชนตนเอง และมีโอกาสที่พวกเขาเหล่านั้นจะ
ไปพัฒนาชุมชนตนเองต่อไปและเป็นชุมชนที่สามารถเป็นสถานที่ท่องเที่ยววิถีไทยได้อีกด้วย จึงนับเป็น       
การพัฒนาต่อๆกันไป และนับเป็นโอกาสที่จะพัฒนาอย่างไม่มีที่สิ้นสุด ทั้งยังจะสามารถกระตุ้นให้พวกเขาเป็น
นักท่องเที่ยวที่มีจิตส านึก เป็นนักท่องเที่ยวที่มีความรับผิดชอบเพราะตระหนักถึงความส าคัญของการอนุรักษ์
ชุมชนอ่ืนๆเช่นกัน ดังนั้นเมื่อต่างคนต่างมีความรับผิดชอบในการท่องเที่ยวชุมชนอ่ืน ร่วมกันอนุรักษ์ และสืบ
สานก็จะเกิดการพัฒนาการท่องเที่ยววิถีไทยในชุมชนอย่างกว้างขวาง ดังแผนภาพประกอบที่ 2-6 

รูปแบบที่กล่าวถึงข้างต้นเป็นรูปแบบที่เหมาะสมในการสร้างความร่วมมือของเยาวชนในกระบวนการ
มีส่วนร่วมในการพัฒนาการท่องเที่ยววิถีไทยในชุมชนต่าง ๆ อย่างกว้างขวาง  เนื่องจากเป็นรูปแบบที่มี        
การมุ่งเน้นการถ่ายทอดจากปราชญ์สู่ผู้ใหญ่และเด็กในชุมชน และถ่ายทอดสู่คนภายนอกชุมชนอ่ืน  ๆ ต่อไป
อย่างต่อเนื่อง วิธีการของรูปแบบนี้เกิดจากการเรียนรู้จากภายในชุมชนจากปราชญ์ของท้องถิ่นสู่เยาวชนคนรุ่น
ใหม่ เกิดความเข้าใจและตระหนักถึงคุณค่าของชุมชนและวิถีเรื่องราวของชุมชน โดยการปลูกฝังให้
แบบต่อเนื่องทั้งด้วยการสอนและการปฏิบัติที่ท าสืบต่อกันในชุมชน ซึ่งก่อนให้เกิดความภูมิใจและพร้อม
ถ่ายทอดให้ผู้มาเยือน หรือที่เรียกว่านักท่องเที่ยว จึงเกิดการถ่ายทอด เล่าเรื่อง แลกเปลี่ยนประสบการณ์ของ
ชุมชนสู่คนภายนอก และเกิดความประทับใจ และมุ่งไปสู่การถ่ายทอดสู่คนภายนอกอีกต่อไปและต่อไป เกิด
การบอกต่อนอกชุมชน คนในชุมชนอ่ืนเกิดความสนใจและเข้ามาสัมผัส และเป็นผู้บอกต่อได้เช่นกัน ดังนั้น   
เมื่อมีการสื่อสารต่อกันจากในชุมชนสู่นอกชุมชนต่อไปในรูปแบบต่าง ๆ ก็จะเกิดความสนใจ ซึ่งจะน ามาสู่     
การพัฒนาชุมชนของตนเพ่ือเตรียมต้อนรับผู้มาเยือนอย่างเหมาะสม สม่ าเสมอ จึงเกิดการพัฒนาชุมชนตนเอง
ต่อไป และผู้คนในชุมชนที่เป็นแล่งท่องเที่ยวนั้นก็จะรักษาชุมชนตนเองและสามารถเปิดรับฟังความคิดของผู้ที่
เข้ามาท่องเที่ยวให้สามารถพัฒนาชุมชนนั้น ๆ ให้เป็นที่พึงพอใจแก่นักท่องเที่ยว แต่ก็ยังไม่ทิ้งวิถีชีวิตเดิมของ
ตนอีกด้วย  
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แผนภำพที่ 10 รูปแบบและวิธีกำรในกำรสร้ำงควำมร่วมมือของเยำวชนเพื่อกำรมีส่วนร่วมในกำรพัฒนำ 

โดยจุดเน้นของ “จุดเน้นของเด็กพาเด็กเที่ยว” นี้ การสร้างความร่วมมือของคนในชุมชนและต่อยอด
โดยเยาวชนสู่นักท่องเที่ยว ดังนั้นการที่จะสร้างให้เกิดความร่วมมือของเยาวชนในกระบวนการมีส่วนร่วมใน   
การพัฒนาการท่องเที่ยววิถีไทยในชุมชนต่าง ๆ อย่างกว้างขวางนั้น จะต้องอาศัยความร่วมมือกันจากทุกภาค
ส่วนที่เกี่ยวข้อง ซึ่งผู้ที่เกี่ยวข้องนั้นจะต้องร่วมคิด ร่วมสร้าง ร่วมปฏิบัติ (Co-creation) ซึ่งทั้งหมดนั้นเริ่มจาก
คนในชุมชนก่อนเป็นอันดับแรก ชุมชนต้องมีผู้น าที่เข้มแข็ง สามารถเป็นผู้น าทางความคิด และทางการปฏิบัติ
ได้ จึงจะสามารถก่อให้เกิดการมีส่วนร่วมของคนในชุมชนได้ เมื่อผู้น าเข้มแข็งและเปิดโอกาสให้คนในชุมชนเข้า
มามีส่วนร่วมในการสร้างชุมชนได้นั้น ทุกคนจะมีความรู้สึกเป็นเจ้าของและตระหนักถึงความส าคัญร่วมกัน    
ทั้งยังยินดีที่จะพัฒนาชุมชนให้น่าอยู่ ซึ่งจะเกิดความยั่งยืน  นอกจากนี้การที่ได้มีโอกาสแลกเปลี่ยนกับ
นักท่องเที่ยวเพื่อร่วมกันสร้างสรรค์ให้เกิดเป็นชุมชนท่องเที่ยวที่ได้รับการพัฒนานั้น ดังนั้นการร่วมคิด ร่วมสร้าง 
ร่วมปฏิบัติที่เกิดขึ้นในทุกพ้ืนที่การวิจัยนั้นสามารถสร้างสรรค์ให้เกิดการพัฒนาการท่องเที่ยววิถีไทยในชุมชนขึ้น
ได้ และสามารถก่อให้เกิดได้อย่างกว้างขวางจากรูปแบบ “เด็กพาเด็กเท่ียว” อีกด้วย ดังภาพประกอบที่ 2-7 

ผลการวิจัยน าไปสู่ข้อเสนอแนะในการการสร้างชุมชนที่เข้มแข็งและเกิดการขับเคลื่อนการท่องเที่ยววิถี
ไทยควรด าเนินการโดยส่งเสริมการวิจัยทุกที่โดยให้มีการด าเนินงานตามกระบวนการสืบค้นราก ร้อยเรียงเรื่อง
และออกแบบสินค้าและบริการ ตัวอย่างเช่น การสร้างเยาวชน ยุวนักวิจัยวิถีไทย ร่วมการวิจัยประวัติศาสตร์
และวัฒนธรรมท้องถิ่น องค์ความรู้เกี่ยวกับประวัติความเป็นมาในแต่ละท้องถิ่นของตน การสร้างพิพิธภัณฑ์
ต าบล การบริโภค เศรษฐกิจ วัฒนธรรม ในทุกพ้ืนที่ การยกย่องวีระบุรุษในท้องถิ่นของตน ในรูปแบบ เด็กพา
เด็กเท่ียว ไปดู ไปลอง ไปจินตนาการ 

 1. ร่วมออกแบบเส้นทางท่องเที่ยว กิจกรรมและสินค้าชุมชนตามเรื่องราวที่สืบค้นอย่าง 
     สร้างสรรค์มีที่มา โดยน าเยาวชนมาเป็นหนึ่งในก าลังขับเคลื่อนออกแบบซึ่งอาจน าไปสู่ 
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        ธุรกิจ Start-up โดยคนรุ่นใหม่ที่เข้าใจรากตามแนวคิด Community based Design 
     (CBD) 

 2. ส่งเสริม สัมมาชีพเต็มพ้ืนที่ ผ่านกระบวนการคิด เยาวชนวิถีไทย สืบค้น ร้อยเรียง  
     ออกแบบ ล้วงให้เห็นราก 

 3. จัดตั้งกองทุนที่เก่ียวกับการวิจัยเรื่อง ศีลปะวัฒนธรรมในท้องถิ่น หรือในชุมชน นั้นๆ 
 4. ส่งเสริมให้เกิดการขยายผลสู่ ภาคส่วนอ่ืน ๆ เช่น การออกแบบผ้า การออกแบบการแปร

         รูปอาหาร การออกแบบโรงแรมที่พัก อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ ที่มีฐานคิด สืบค้น ร้อยเรียง 
     ออกแบบ –CBD 

 5. กิจกรรมหรือธุรกิจขนาดกลาง เล็ก ที่เกิดจากวิถีไทยนี้ จะสามารถหมุนกลับมาเป็น สินค้า
       และบริการท่องเที่ยววิถีไทยได้ต่อไปอีกมากมาย 

 6. การพัฒนาเศรษฐกิจต้องสร้างความส าคัญในเรื่องของการพัฒนาแหล่งท่องเที่ยว การท า
     การท่องเที่ยวให้ครบวงจร ตลอดจนดูแลสิ่งแวดล้อม จะไม่เกิดการสูญเสียสินค้าวัฒนธรรม 
     ควรบริหารจัดการให้ดีโดยจุดแข็งของการท่องเที่ยวไทย คือ การสืบทอดทางวัฒนธรรมอัน
     ดีงามของชุมชนและการเกษตรร่วมทั้งการพัฒนาแหล่งท่องเที่ยวในประเทศไทย 

 7. ร่วมส่งเสริมการฝึกอบรมมัคคุเทศก์ในท้องถิ่นให้มีคุณภาพสูง คือ สามารถที่จะน าคนใน
     ชุมชนมาเป็นมัคคุเทศก์ร่วมกันสื่อความหมายให้มีชีวิต ตามแนวทางที่พบจากงานวิจัยนี้ 

 8. พ้ืนที่ต่าง ๆ มีบริบทที่ต่างกัน ควรส่งเสริมพัฒนาผู้น าตามแบบที่ค้นพบในงานวิจัยนี้ และ
     ควรมีการต่อยอดศึกษาหากพบให้บริบทอ่ืน ๆ อีกสามารถสร้างกรณีศึกษาใหม่เพ่ิมเติม
     ต่อไป 

วิธีการสื่อสารการท่องเที่ยววิถีไทย ท าได้โดยชุมชน เพ่ือประโยชน์ของชุมชน การศึกษานี้พบว่า ชุมชน
กับวิถีของตนเป็นเรื่องใกล้ตัวจนอาจขาดจินตนาการ การสร้างจินตนาการนี้ควรท าอย่างไรให้มีประสิทธิภาพ 
จะสื่อให้ดี ชุมชนควรเรียนรู้ที่จะใช้จินตนาการ ซึ่งจินตนาการจะเกิดได้ ถ้าเรารู้สึกรักในสิ่งที่ท า หรือ การน าคน
นอกชุมชน เช่น นักออกแบบ เยาวชนที่เป็นศิลปิน จะเปิดมุมที่จะสร้างการเรียนรู้ที่จะคิดนอกกรอบได้ มองให้
เห็นอะไรที่แตกต่าง  
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แผนภำพที่ 11 กระบวนกำรขับเคลื่อนกำรน ำวิถีไทยเพื่อสร้ำงมูลค่ำให้แก่ 

กำรท่องเที่ยวโดยกำรมีส่วนร่วมของเยำวชน 

 

2.4 นวัตกรรม กำรเพิ่มมูลค่ำและคุณค่ำ (Value Creation and Innovation) 
กระบวนการนวัตกรรมเป็นกระบวนแห่งการพัฒนาซึ่งประกอบด้วยขั้นตอนต่าง ๆ ตั้งแต่ การค้นหา 

การเลือกสรร การน าไปปฏิบัติ จนถึงการเรียนรู้  โดยจุดเริ่มต้นของการเกิดนวัตกรรม เป็นการส ารวจ
สภาพแวดล้อมต่าง ๆ ทั้งภายในและภายนอก (วุทธิศักดิ์  โภชนุกูล, 2557) เพ่ือด าเนินการเปลี่ยนแปลงจาก
แนวคิดที่รวบรวมขึ้นมาเพ่ือเลือกสรรแนวคิดที่โดดเด่นไปประยุกต์ใช้ให้เกิดประโยชน์สูงสุด ส าหรับการน าแนวคิด
ที่ได้รับการคัดสรรไปปฏิบัติยังประกอบด้วยขั้นตอนย่อย ๆ อีก 4 ขั้นตอน ได้แก่ การรับถ่ายทอดแนวคิดใหม่    
การน าแนวคิดใหม่สู่การปฏิบัติ ซึ่งในระหว่างการปฏิบัติอาจจ าเป็นต้องอาศัยทักษะการแก้ปัญหา (Problem-
solving) เป็นเครื่องมือช่วยในการน าแนวคิดใหม่สู่การปฏิบัติ หลังจากนั้น จึงเป็นการน าเสนอแนวคิดใหม่ที่ได้
น าไปทดลองปฏิบัติจริง และการรักษาสภาพการยอมรับนวัตกรรมให้เกิดขึ้นอย่างต่อเนื่องต่อไป ขั้นตอนสุดท้าย
ของกระบวนการนวัตกรรม คือ การสรุปการเรียนรู้จากกระบวนการนวัตกรรมตลอดทั้งกระบวนการ เพ่ือให้
สามารถน าไปใช้พัฒนาวิธีการจัดการส าหรับกระบวนการนวัตกรรมให้มีประสิทธิภาพที่ดียิ่งขึ้น  

นวัตกรรมหมายถึงการใช้ประโยชน์จากความแปลกใหม่เพ่ือวัตถุประสงค์ในการเสริมสร้างความ
เข้มแข็งหรือการปรับปรุงสถานะ การแข่งขันของบริษัท นวัตกรรมจะขึ้นอยู่กับผลของการใช้เทคโนโลยีที่มีอยู่ 
พัฒนาเทคโนโลยีใหม่ชุดใหม่ระบบนวัตกรรมอาจได้มาจากการมีปฏิสัมพันธ์ของผู้มีส่วนได้ส่วนเสียที่มีเป้าหมาย
เพ่ือการสร้างและการน านวัตกรรมไปใช้ (Nordic Innovation Center, 2005) งานสร้างสรรค์ร่วมกัน       
(Co-creation) เป็นกระบวนการสร้างสรรค์ทางสังคมบนพ้ืนฐานของการท างานร่วมกันของผู้ผลิตและผู้บริโภค 
(Piller, Ihl & Vossen; 2010)เป็นทฤษฎีที่ ได้รับการน ามาใช้เ พ่ือการเพ่ิมประสิทธิภาพและคุณค่าทาง  
การตลาดในหลายอุตสาหกรรม หนึ่งในนั้นคืออุตสาหกรรมท่องเที่ยวโดยการรับรู้ข้อมูลความต้องการทาง   
การตลาดและรูปแบบการบริโภคของลูกค้า 
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2.5 กำรเพิ่มมูลค่ำสินค้ำและบริกำร  
จากแนวคิดเกี่ยวกับคุณค่า ของ Laurence G. Boldt (2009) (อ้างถึงใน พรชัย จิตติวสุรัตน์, 2558.)  

ได้แบ่งระดับของระบบคุณค่า (Value System) เป็น 3 ระดับ ได้แก ่
  1. คุณค่าระดับสากล เป็นระดับที่เปิดเผยถึงธาตุแท้ของความเป็นมนุษย์ เช่น ความรัก ความ
     สงบ ความเป็นเอกภาพ เป็นต้น ซึ่งสามารถเชื่อมโยงกับประสบการณ์ของบุคคลแต่ละ 
     บุคคลได้ ดังนั้นจึงไม่มีสิ่งใดที่จะเป็นอุปสรรคในการให้คุณค่า ไม่ว่าจะเป็นภาษา วัฒนธรรม 
     เวลาหรือสถานที่ก็ไม่อาจเป็นอุปสรรคได้ การให้คุณค่าในระดับสากลนี้เป็นการที่เราให้
     ตระหนักรู้ว่าสิ่งนั้นเหนือกว่าตัวเรา เราให้ความเคารพสิ่งนั้นและสิ่งนั้นก็จะอยู่ในในจเรา 
  2. คุณค่าทางวัฒนธรรม มีหน้าที่ในการสร้างและดรงกฎระเบียบของสังคมไว้ ไม่ว่าจะเป็น
     จริยธรรม ธรรมเนียมประเพณี ความถูกผิด ดีเลวในสังคม ซึ่งล้วนเป็นสิ่งที่สังคมยอมรับ
     และยึดถืออยู่ในช่วงเวลาหนึ่ง โดยจะสะท้อนออกมาจากความคิดและพฤติกรรมของคนใน
     สังคม ไม่ว่าจะเป็นการต่อต้านหรือยอมรับ ซึ่งเมื่อเวลาเปลี่ยนไปก็อาจเปลี่ยนแปลงได้ ซึ่ง
     หากต้องการเข้าใจวัฒนธรรมใด ๆ ก็จ าเป็นต้องเรียนรู้ในวัฒนธรรมนั้น ๆ 
  3. คุณค่าส่วนบุคคล เป็นคุณค่าที่เกิดขึ้นจากอุปนิสัยและประสบการณ์ส่วนตัวของแต่ละคน 
     ประสบการณ์ที่ต่างกันจึงท าให้เกิดคุณค่าที่ต่างกัน น ามาสู่พลังและความอ่อนแอที่เกิดขึ้น
     ในบริบทต่างกัน สะท้อนออกมาในเป้าหมายของชีวิตที่ต่างกัน และท าให้รูปแบบการ 
     ด าเนินชีวิตต่างกันด้วย 

แนวคิดกำรสร้ำงมูลค่ำเพิ่ม 
สินค้าหรือบริการในปัจจุบันนั้นมีให้เลือกอยู่มากมายจึงส่งผลให้มีการแข่งขันเกิดขึ้นสูง สินค้าหรือ

บริการต่าง ๆ ที่จะต้องแข่งขันด้วยคุณสมบัติและคุณภาพของสินค้าและบริการเอง แต่การสร้างมูลค่าเพ่ิม
ให้กับสินค้าและบริการนั้นกลายมาเป็นปัจจัยส าคัญที่จะท าให้สินค้าหรือบริการต่าง  ๆ เหล่านั้นประสบ
ความส าเร็จได้มากขึ้นและง่ายขึ้น การสร้างมูลค่าเพ่ิม หมายถึง การสร้างคุณค่าส าหรับลูกค้าให้ดีขึ้นโดยเพ่ิม
คุณภาพการผลิต หรือบริการที่ดีกว่าซึ่งจะเป็นตัวช่วยในการสร้างคุณค่าที่ส่งผลต่อการรับรู้ของผู้บริโภคที่สูง
กว่า น าไปสู่ความมั่นใจในการตัดสินใจเลือกหรือซื้อผลิตภัณฑ์และบริการ  เพ่ือความได้เปรียบทางการแข่งขัน
ทางธุรกิจ และเพ่ือการสร้างความแตกต่างและเป็นผู้น าในผลิตภัณฑ์นั้น  ๆ (ปัทมา เลาหสินณรงค์, 2555) 
นอกจากนี้ Nilson (1992) ยังได้ให้ความหมายของการสร้างมูลค่าเพ่ิม ว่าเป็นการพัฒนาตัวผลิตภัณฑ์ให้
ผู้บริโภคได้มีความพึงพอใจอย่างสูงสุด และเกินความคาดหมาย นอกจากนี้มูลค่าเพ่ิมอาจเกิดจากการเพ่ิมสิ่งที่
นอกเหนือไปจากสิ่งที่ผู้บริโภคคาดไว้ว่าจะได้รับ  

ควำมส ำคัญของกำรสร้ำงมูลค่ำเพิ่ม  
การสร้างมูลค่าเพ่ิมมีความส าคัญต่อการด าเนินธุรกิจ (พินพัสนีย์ พรหมศิริ , 2547.) (อ้างถึงใน ปัทมา 

เลาหสินณรงค,์ 2555.) ดังต่อไปนี้  
  1. การสร้างมูลค่าเพ่ิม ที่มากกว่าคู่แข่ง จะสามารถตอบสนองความต้องการและเพ่ิมความ
     พอใจให้ผู้บริโภคได้มากขึ้น  
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  2. การสร้างมูลค่าเพ่ิม สามารถสร้างความเชื่อม่ัน และความไว้วางใจจากผู้บริโภคท่ีดีที่สุด  
  3. การสร้างมูลค่าเพ่ิม ช่วยให้ธุรกิจสร้างความแตกต่างจากคู่แข่งในภาวะที่มีการแข่งขันอย่าง
     รุนแรงได้และได้เปรียบทางการแข่งขัน 

การสร้างมูลค่าเพ่ิมให้สินค้าและบริการสามารถท าได้ในหลายมุม เช่น การเพ่ิมมูลค่าของซาลาเปา 
จากงานวิจัยของ ปัทมา เลาหสินณรงค์ (2555) เรื่อง “รูปแบบและปัจจัยด้านมูลค่าเพ่ิมของบรรจุภัณฑ์
ซาลาเปาที่มีผลต่อการตัดสินใจซื้อของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร” ได้ศึกษากลุ่มตัวอย่างผู้บริโภคที่
รับประทานและตัดสินใจซื้อซาลาเปาจ านวน 385 คน พบว่า ในเขตกรุงเทพมหานครนั้น ปัจจัยด้านการเพ่ิม
มูลค่าของรูปแบบบรรจุภัณฑ์ซาลาเปาที่แตกต่างกัน มีผลต่อการตัดสินใจซื้อซาลาเปาของผู้บริโภค            
ส่วนงานวิจัยเรื่อง “คุณค่าที่สมดุลกับการเปลี่ยนแปลงเชิงสัณฐานของเรือนค้าขายพ้ืนถิ่น ในตลาดริมน้ าดอน
หวาย จังหวัดนครปฐม” ของ พรชัย จิตติวสุรัตน์ (2558) ได้วิเคราะห์การเปลี่ยนแปลงเชิงสัณฐานของเรือน
ค้าขายพ้ืนถิ่น ในตลาดริมน้ าดอนหวาย จังหวัดนครปฐม โดยเน้นการสัมภาษณ์เชิงลึก การส ารวจและ         
การสังเกตการณ์อย่างไม่มีส่วนร่วม พบว่าลักษณะเชิงสัณฐานในสถานที่ดังกล่าวนั้นมีการเปลี่ยนแปลง
เอกลักษณ์ไปจากอดีตหลายประการ ซึ่งเป็นไปเพ่ือรองรับกิจกรรมการค้าเชิงท่องเที่ยว ซึ่งเป็นคุณค่าเชิง 
“ประโยชน์” เพียงประการเดียว โดยไม่ได้ค านึงถึงคุณค่า ด้าน “ความงาม” และ “ความด”ี ซึ่งมีข้อเสนอแนะ
ว่าต้องประสานให้เกิดคุณค่าท้ัง 3 ประการ กล่าวคือ (1) คุณค่าเชิงประโยชน์ คือต้องสามารถรองรับการใช้งาน
ได้เหมาะสมกับกิจกรรมการค้าในปัจจุบัน (2) คุณค่าเชิงความงาม ต้องรักษาเอกลักษณ์เชิงสัณฐานของอาคาร
ได้ทุกองค์ประกอบ และ (3) คุณค่าเชิงความดี ต้องเกิดความตระหนักในการรักษาปกป้องเรื้อนค้าขายสู่คนรุ่น
หลัง เพื่อให้เกิดการสร้างคุณค่าท่ียั่งยืนภายใต้กระแสการท่องเที่ยวในปัจจุบันต่อไป 

ทางการท่องเที่ยวนั้น การสร้างมูลค่าเพ่ิม หมายรวมถึง การสร้างประสบการณ์ที่ท าให้นักท่องเที่ยว

สามารถสัมผัสได้ด้วยประสาทสัมผัสทั้ง 5 เป็นการจัดการประสบการณ์วิธีหนึ่ง เป็นการสร้างอารมณ์ ความรู้สึก

ให้กับลูกค้าโดยให้ลูกค้ารู้สึกว่าสินค้าหรือ บริการนั้นมีความโดดเด่นน่าสนใจและสัมผั สได้ เป็นการสร้าง

ประสบการณ์ท่ีแปลกใหม่ น่าจดจ า น่าประทับใจและมีเอกลักษณ์ซึ่งการจัดการ ประสบการณ์ของนักท่องเที่ยว

ในลักษณะนี้ ได้ ประยุกต์ใช้แนวคิดของ Schmitt (1999) ที่ สามารถสร้าง “องค์รวมแห่งประสบการณ์ (Total 

Experience)” ที่น าไปสู่การสร้างความประทับใจที่ ดีให้กับลูกค้าได้อย่างเป็นขั้นตอนดังแผนภาพที่ 12  
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แผนภำพที่ 12 ประสบกำรณ์เชิงกลยุทธ์ 5 ด้ำน (ที่มำ : Schmitt, 1999) 

Schmitt ได้แสดงแนวคิดเก่ียวกับชุดการจัดการ ประสบการณ์เชิงกลยุทธ์ 5 ด้าน ได้แก่ การรับ สัมผัส 
(SENSE) คือ ส่วนประกอบหนึ่งในกลยุทธ์ การจัดการประสบการณ์ ซึ่งการสัมผัสในความหมาย ของการตลาด
เสริมสร้างประสบการณ์นี้มุ่งเน้น การรับรู้ผ่านประสาทสัมผัสของนักท่องเที่ยวด้วย วิธีการสื่อสารด้วย ภาพ 
เสียง การสัมผัส  จับต้อง กลิ่น และรสชาติในหลายรูปแบบที่ แตกต่างกัน เพ่ือกระตุ้นให้ลูกค้ามีความสนใจและ 
เปิดใจรับสิ่งที่น าเสนอ (ปราณี เอ่ียมละออภักดี , 2548) อารมณ์ความรู้สึก (FEEL) คือ การจัดการที่ มุ่งเน้น
สร้างประสบการณ์ในด้านความรู้สึก และ อารมณ์ให้กับนักท่องเที่ยวเพ่ือสร้างทัศนคติด้าน บวก และความรู้สึก
ที่ดีต่อสินค้า นักท่องเที่ยวมีความภาคภูมิใจเมื่อได้ใช้บริการ เกิดความ ประทับใจและเผยแพร่กันไปแบบปาก
ต่อปาก สู่ นักท่องเที่ยวกลุ่มใหม่และนักท่องเที่ยวเดิมกลับมา ใช้บริการซ้ า การคิด (THINK) คือ     การสร้าง 
ประสบการณ์เพ่ือสร้างความคิดให้กับนักท่องเที่ยว นักท่องเที่ยวต้องการหาความรู้และค าตอบ สามารถใช้การ
น าเสนอกลุ่มสินค้าและบริการเข้าสู่ ตลาดเป้าหมาย เพ่ือสร้างความรู้และความเข้าใจใน สินค้า บริการ และ
องค์กร การกระท า (ACT) คือ การส่งเสริมประสบการณ์การบริโภคสินค้าและการ บริการของกลุ่มเป้าหมาย 
โดยน าเสนอทางเลือก ใหม่ให้นักท่องเที่ยวมีส่วนร่วมในกิจกรรม เช่น การอ้างอิงและการสื่อสารผ่านบุคคลที่
เป็นแบบอย่าง และเป็นที่ยอมรับของสังคม เช่น นักแสดง นักร้อง นักกีฬา นักธุรกิจ เป็นต้น อาจใช้เป็น
หลักการ เหตุผลและแรงจูงใจที่ส่งผลให้ลูกค้าเปลี่ยนวิถีชีวิต และพฤติกรรมการบริโภคใหม่ได้          การ
เชื่อมโยง (RELATE) คือ การสร้างความสัมพันธ์จาก องค์ประกอบของประสบการณ์ 4 ด้าน คือ การรับ สัมผัส 
อารมณ์ความรู้สึก การคิด และการกระท า โดยน าประสบการณ์เฉพาะด้านในแต่ละส่วน มา ผสานเกี่ยวโยงกัน 
จนท าให้ประสบการณ์เฉพาะ บุคคลขยายผลสู่กลุ่มคนในระดับต่าง ๆ การ ท่องเที่ยวเชิงอาหารเป็นรูปแบบการ
ท่องเที่ยวที่ รับรู้และสร้างประสบการณ์ได้โดยผ่านประสาท สัมผัสทั้ง 5 ได้อย่างชัดเจนที่สุด นอกจากนี้ยังมี 
นักวิชาการด้านการจัดการประสบการณ์ทางการ ท่องเที่ยว ได้ให้ความเห็นที่เกี่ยวข้องกับ     การจัด กิจกรรม
การท่องเที่ยวเชิงอาหาร ดังนี้ Kivela & Crotts (2006) กล่าวว่า “การท าอาหารและการ ชิมไวน์เป็นศิลปะอีก
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รูปแบบหนึ่งที่มีผลต่อประสาท สัมผัสทั้งห้าของมนุษย์ ทั้งการมองเห็น ได้ยินเสียง ได้กลิ่น ได้ลิ้มรส และได้
สัมผัส” Smith, et al. (2010) ได้กล่าวถึงประเทศไทยว่าเป็นแหล่ง ท่องเที่ยวเชิงอาหารที่มีวัฒนธรรมการกินที่
แปลก ใหม่ อาหารเป็นปัจจัยส าคัญที่ท าให้นักท่องเที่ยว มีความรู้สึกว่าเข้ามาเป็นส่วนหนึ่งของสถานที่
ท่องเที่ยวแห่งนั้น เนื่องจากอาหารสามารถบอกถึง เอกลักษณ์ของพ้ืนที่ วิถีชีวิตและวัฒนธรรมของ ท้องถิ่น ซึ่ง
เป็นประสบการณ์ที่นักท่องเที่ยว ต้องการได้รับจากการมาท่องเที่ยวในแหล่งนั้น 

โดยการสร้างมูลค่านั้น ควรค านึงถึงเรื่องการสื่อความหมาย แม้ส่วนมากจะถูกใช้บ่อยใน                
ด้านการท่องเที่ยวเชิงนิเวศ เช่น สวนพฤกษศาสตร์ ป่า พื้นที่สงวนรักษาพันธุ์พืชและสัตว์ สวนสัตว์ และอุทยาน
แห่งชาติ หรือพบในพิพิธภัณฑ์ แกลอรี่ ศูนย์วิทยาศาสตร์ แต่ในปัจจุบันมีการน าแนวคิดการสื่อความหมาย
ทางการท่องเที่ยวมาประยุกต์ใช้มากในการท่องเที่ยวเชิงประวัติศาสตร์วัฒนธรรม เช่น อุทยานประวัติศาสตร์  
กลุ่มของงานมัคคุเทศก์ ผู้จัดรายการน าเที่ยว องค์กรอนุรักษ์ และกลุ่มประวัติศาสตร์ท้องถิ่น 

การสื่อความหมาย ถือเป็นกุญแจที่จะท าให้เข้าใจสิ่งที่ก าลังศึกษา เป็นสิ่งที่แสดงถึงวิถีชีวิต ระบบ และ
โครงสร้าง การสื่อความหมายต้องเข้าใจความต้องการ ความสนใจของนักท่องเที่ยว และรู้วิธีการสื่อสารระหว่าง
คนกับสถานที่ อดีตกับปัจจุบัน คนกับคน และรู้วิธีตอบค าถามแก่ผู้มาเยือน โดยการสื่อความหมายมีประโยชน์
เพ่ือก่อให้เกิดประสบการณ์ที่มีความหมายและสนุกสนานแก่ผู้มาเยือน และช่วยให้ผู้มาเยือนระวัง ซาบซึ้งและ
เข้าใจประสบการณ์ที่ได้รับ ทฤษีทางการสื่อความหมายนั้น ในปี พ.ศ. 2500 ฟรีแมน ทิลเดน ได้เริ่มให้ค าจ ากัด
ความไว้ว่า คือ การสื่อความหมายมรดก คือ กิจกรรมการศึกษาซึ่งมีจุดมุ่งหมายเพ่ือที่จะสะท้อนให้เห็น
ความหมายและความสัมพันธ์ผ่านการใช้วัตถุต้นแบบ โดยประสบการณ์ตรง โดยสื่อ ซึ่งจะสื่อสารได้เข้าใจง่าย
กว่าข้อเท็จจริง เครือข่ายการสื่อความหมายสกอตได้ให้ความหมายเพ่ิมเติมว่า การสื่อความหมายคือ
กระบวนการสื่อสารข้อความและเรื่องราวเกี่ยวกับมรดกวัฒนธรรมและธรรมชาติ ไปยังผู้ชมด้วยแรงบันดาลใจ
และการเข้าใจอย่างกว้างขวางเกี่ยวกับสิ่งแวดล้อมของชุมชน กล่าวโดยสรุป คือ การสื่อความหมาย คือ      
การเล่าเรื่อง เป็นสิ่งที่ส าคัญ 

อีกทั้ง การศึกษาครั้งนี้ได้ประมวลแนวคิด เกี่ยวกับการจัดการประสบการณ์ของนักท่องเที่ยวโดยใช้ 
ประสาทสัมผัสทั้ง 5 มาสร้างประสบการณ์ของนักท่องเที่ยวในการท่องเที่ยวเชิงศิลปะอาหาร ให้สอดคล้องตาม
ลักษณะของประสาทสัมผัสทั้ง 5 อย่างเป็นรูปธรรม ดังนี้  

 1. รูป หมายถึง รูปร่างลักษณะหน้าตา ของวัตถุดิบที่น ามาประกอบอาหาร หรืออาหารที่ ปรุง
     เสร็จเรียบร้อยแล้ว และนักท่องเที่ยวรับรู้ได้ จากการมองเห็น ไม่ว่าจะเป็นสีสันของอาหาร 
     ความสดใหม่ มีควันขึ้นร้อน ๆ หรือแม้แต่การ ตกแต่งอาหารจานนั้น  

 2. รส หมายถึง รสชาติที่สัมผัสได้จากการ ชิมอาหาร เช่น เปรี้ยว หวาน มัน เค็ม เผ็ด หรือ 
     ขม ของอาหารแต่ละประเภทที่มีความเป็น เอกลักษณ์เฉพาะตัวของอาหาร ไม่ว่าจะเป็น 
     เอกลักษณ์จากเครื่องเทศหรือส่วนผสมอ่ืน ๆ ไม่ จ าเป็นต้องเป็นรสใดรสหนึ่ง อาจจะเป็น
     รสชาติที่ กลมกล่อมหรือรสชาติเฉพาะของอาหารจานนั้นก็ ได้  
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 3. กลิ่น หมายถึง กลิ่นของอาหารที่ นักท่องเที่ยวสัมผัสได้เป็นอันดับแรก เริ่มตั้งแต่การ ปรุง
     อาหาร การยกมาเสิร์ฟ กลิ่นของอาหารเป็น ส่วนหนึ่งที่สามารถดึงดูดและกระตุ้นให้เกิด
     ความ ต้องการที่จะลองลิ้มชิมรสในทันที  

 4. เสียง หมายถึง กระบวนการในการ ปรุงอาหารเริ่มตั้งแต่การเตรียมวัตถุดิบ การเตรียม 
     เครื่องปรุง เสียงกระทบกันของครกกับสาก เขียงกับมีด กระทะกับตะหลิว แสดงถึงความ 
     ทะมัดทะแมงของผู้ปรุงอาหาร ท าให้นักท่องเที่ยว เกิดความรู้สึกกระหายที่จะลิ้มลอง 
     อาหารจานนั้น  

 5. สัมผัส หมายถึง การที่นักท่องเที่ยวได้มี ส่วนร่วมในการประกอบอาหารจานนั้น อาจจะ
     เริ่มต้นจากการเลือกวัตถุดิบ เตรียมวัตถุดิบ หรือ เพียงแค่ชมกรรมวิธีในการท าอาหารจาน
     นั้น และเมื่อได้ชิมอาหารแล้วสิ่งที่ได้จากการชิมคือรสสัมผัส ของอาหาร ความพึงพอใจที่
     ได้ลิ้มรสอาหารที่ไม่ใช่ แค่เพียงความอร่อย ยังรวมถึงความรู้สึกภาคภูมิใจ ที่ได้ลิ้มลอง 
     อาหารจานพิเศษนั้นในแหล่งท่องเที่ยวจริง 
 
งำนวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

ปัทมา เลาหสินณรงค์ (2555) ได้ศึกษาเรื่อง “รูปแบบและปัจจัยด้านมูลค่าเพ่ิมของบรรจุภัณฑ์
ซาลาเปาที่มีผลต่อการตัดสินใจซื้อของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร” ได้ศึกษากลุ่มตัวอย่างผู้บริโภคที่
รับประทานและตัดสินใจซื้อซาลาเปาจ านวน 385 คน พบว่า ในเขตกรุงเทพมหานครนั้น ปัจจัยด้านการเพ่ิม
มูลค่าของรูปแบบบรรจุภัณฑ์ซาลาเปาที่แตกต่างกัน มีผลต่อการตัดสินใจซื้อซาลาเปาของผู้บริโภค โดย
ภาพรวม แต่รูปแบบบรรจุภัณฑ์ที่แตกต่างกัน ไม่มีผลต่อการตัดสินใจซื้อซาลาเปาของผู้บริโภคในเขต
กรุงเทพมหานคร โดยภาพรวม ยกเว้นองค์ประกอบในเรื่องวัสดุบรรจุภัณฑ์ที่แตกต่างกัน มีผลต่อการตัดสินใจ
ซื้อซาลาเปาของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร 

พรชัย จิตติวสุรัตน์ (2558) ได้ศึกษาเรื่อง “คุณค่าที่สมดุลกับการเปลี่ยนแปลงเชิงสัณฐานของเรือน

ค้าขายพื้นถ่ิน ในตลาดริมน้ าดอนหวาย จังหวัดนครปฐม” ซึ่งได้วิเคราะห์การเปลี่ยนแปลงเชิงสัณฐานของเรือน

ค้าขายพ้ืนถิ่น ในตลาดริมน้ าดอนหวาย จังหวัดนครปฐม โดยเน้นการสัมภาษณ์เชิงลึก การส ารวจและ          

การสังเกตการณ์อย่างไม่มีส่วนร่วม พบว่าลักษณะเชิงสัณฐานในสถานที่ดังกล่าวนั้นมีการเปลี่ยนแปลง

เอกลักษณ์ไปจากอดีตหลายประการ ซึ่งเป็นไปเพ่ือรองรับกิจกรรมการค้าเชิงท่องเที่ยว ซึ่งเป็นคุณค่าเชิง 

“ประโยชน์” เพียงประการเดียว โดยไม่ได้ค านึงถึงคุณค่า ด้าน “ความงาม” และ “ความด”ี ซึ่งมีข้อเสนอแนะ

ว่าต้องประสานให้เกิดคุณค่าทั้ง 3 ประการ กล่าวคือ (1) คุณค่าเชิงประโยชน์ คือต้องสามารถรองรับการใช้งาน

ได้เหมาะสมกับกิจกรรมการค้าในปัจจุบัน (2) คุณค่าเชิงความงาม ต้องรักษาเอกลักษณ์เชิงสัณฐานของอาคาร

ได้ทุกองค์ประกอบ และ (3) คุณค่าเชิงความดี ต้องเกิดความตระหนักในการรักษาปกป้องเรื้อนค้าขายสู่คนรุ่น

หลัง เพื่อให้เกิดการสร้างคุณค่าท่ียั่งยืนภายใต้กระแสการท่องเที่ยวในปัจจุบันต่อไป 
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2.6 แนวทำงกำรเพิ่มมูลค่ำวิถีไทย 
จากผลการวิจัยแผนงานการขับเคลื่อนการท่องเที่ยววิถีไทยด้วยการการสังเกตการณ์อย่างมีส่วนร่วม  

ขับเคลื่อนการน าอัตลักษณ์ตามแบบวิถีไทยมาสอดประสานในอาหารไม่ว่าจะเป็นการประกอบอาหารแบบ
ดั้งเดิมโดยชุมชน หรือการสร้างสรรค์การน าเสนออาหารในรูปแบบใหม่ ล้วนแล้วแต่มีแนวทางท่ีสอดคล้องกัน 3 
ขั้นตอนโดยจะน ามาขยายผลในงานวิจัยนี้ต่อไปดังนี้ 

 

 

 

 

 

แผนภำพที่ 13 แนวทำงกำรเพิ่มมูลค่ำวิถีไทย 

กำรสืบค้น (Content) 
การศึกษาเรื่องราวต่าง ๆ ที่เป็นอัตลักษณ์ตามแบบวิถีไทยที่โดดเด่นของพ้ืนที่ โดยใช้กรอบความคิดใน

การศึกษาคุณค่าและความหมายของสถานที่ (Sense of Place) ภายใต้ 3 กลุ่มความคิดหลัก ได้แก่ ธรรมชาติ 
ชีวิต และศิลปะ จากการสังเกตการณ์อย่างมีส่วนร่วมพบว่า การสืบค้นสามารถแบ่งออกเป็น 2 ลักษณะ ดังนี้ 

 1. การสืบค้นโดยผู้มีส่วนได้ส่วนเสียหลักของพ้ืนที่ ( Inside-out) ผู้มีส่วนได้ส่วนเสียในพ้ืนที่
     สามารถเปิดวงพูดคุยหรืออภิปรายเรื่องราวต่าง ๆ ในพ้ืนที่ซึ่งผู้เข้าร่วมอาจมีความเชี่ยว
     ชาญหรือความรู้ที่แตกต่างกันออกไป ท าให้ข้อมูลเกิดการตรวจสอบซึ่งกันและกันและเป็น
     ที่ยอมรับของคนในพื้นที่ ผู้มีส่วนได้ส่วนเสียหลักในพื้นที่อาจประกอบด้วย คนท้องถิ่น หรือ
     ผู้มีหน้าที่ท่ีเกี่ยวข้องกับการท่องเที่ยวของพ้ืนที่ เป็นต้น 

 2. การสืบค้นโดยกลุ่มบุคคลภายนอกพ้ืนที่ (Outside-in) บุคคลภายนอกของพ้ืนที่ หมายถึง 
     ผู้ที่ไม่มีความเกี่ยวข้องใดในพ้ืนที่ หรือมีความรู้เกี่ยวกับพ้ืนที่อย่างจ ากัดอาจประกอบด้วย
     นักวิจัย นักออกแบบ ศิลปิน พ่อครัวหรือเยาวชน เป็นต้น บุคคลภายนอกของพ้ืนที่สามารถ
     สืบค้นเรื่องราวต่าง ๆ ในพ้ืนที่โดยการศึกษาข้อมูลในระดับทุติยภูมิ (Secondary data) 
     การสัมผัสบรรยากาศของพ้ืนที่ และการสอบถามข้อมูล หรือสัมภาษณ์กับผู้มีส่วนได้ส่วน
     เสียหลักของพ้ืนที่อย่างเปิดกว้าง 

การสืบค้นแบบผสมผสาน (Mixed) การสืบค้นแบบผสมผสานเป็นวิธีที่ใช้ส าหรับการมีส่วนร่วมอย่าง
เต็มรูปแบบ ไม่ว่าจะเป็นผู้มีส่วนได้ส่วนเสียในพ้ืนที่โดยตรงและโดยอ้อม และบุคคลภายนอกพ้ืนที่ที่มี        
ความเชี่ยวชาญในศาสตร์และศิลป์แขนงต่าง ๆ การสืบค้นแบบผสมผสานมีข้อดีคือ การแลกเปลี่ยน เพ่ิมพูน 
และเติมเต็มประสบการณ์ที่คนท้องถิ่นหรือผู้มีส่วนได้ส่วนเสียหลักในพ้ืนที่อาจจะยังมีอยู่ อย่างจ ากัดอยู่ และ
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เปิดโอกาสให้บุคคลภายนอกพ้ืนที่ได้ศึกษาคุณค่าและความหมายของสถานที่กับผู้มีส่วนได้ส่วนเสียหลักในพ้ืนที่
ไปพร้อมกัน 
กำรร้อยเรียง (Concept)  

หลังจากการสืบค้นเรื่องราวต่าง ๆ ที่เป็นอัตลักษณ์ตามแบบวิถีไทยของพ้ืนที่แล้ว การร้อยเรียงถือเป็น
กระบวนการที่ส าคัญในการสร้างกลุ่มของเรื่องราวที่มีความโดดเด่นที่สามารถต่อยอดไปเป็นการน าเสนออัต
ลักษณ์ของชุมชนได้อย่างมีประสิทธิภาพ และยังมีความเชื่อมโยงกับเรื่องราวของพ้ืนที่อย่างเป็นระบบ จาก    
การสังเกตการณ์อย่างมีส่วนร่วมพบว่า การร้อยเรียงสามารถท าได้ 2 วิธี ดังนี้ 

กำรร้อยเรียงเรื่องรำวที่ถูกเน้นย้ ำ (Repeated) เรื่องราวที่ถูกเน้นย้ าจากการสืบค้น สามารถเป็น
เรื่องราวที่โดดเด่นของพ้ืนที่ โดยเฉพาะอย่างยิ่งเรื่องราวที่ถูกเน้นย้ าบ่อยครั้ง อาจเป็นเรื่องราวที่มีความส าคัญ
ต่อพ้ืนที่นั้น ๆ ได ้

กำรร้อยเรียงเพื่อเชื่อมโยงเรื่องรำวต่ำง ๆ (Related) เรื่องราวต่าง ๆ ในพื้นที่ได้จากการสืบค้น อาจ
มีรายละเอียดจ านวนมากหรือมีความหลากหลาย ซึ่งสามารถจัดกลุ่มความเชื่อมโยงของเรื่องราวต่าง ๆ ที่มี    
จุดร่วมหรือมีความสัมพันธ์ซึ่งกันและกัน 
กำรออกแบบ (Design)  

การออกแบบถือเป็นขั้นตอนสุดท้ายของการสอดประสานวิถีไทยในการท่องเที่ยว โดยการน าแนวคิดที่
ได้จากการสืบค้นและร้อยเรียงมาสื่อความหมายให้มีชีวิต (Living interpretation) การออกแบบการน าเสนอ
ถือเป็นกระบวนการในการสร้างสรรค์หรือแสดงออกทางศิลปะ เพ่ือเพ่ิมมูลค่าเรื่องราวต่าง ๆ ในพ้ืนที่ให้เป็น
ประสบการณ์การท่องเที่ยวที่สามารถจับต้องได้ จากการสังเกตการณ์อย่างมีส่วนร่วมพบว่า การออกแบบที่มี
คุณภาพจ าเป็นต้องมีคุณลักษณะอย่างน้อย 3 ประการ ดังนี้ 

(1) เรื่องราว (Stories) หมายถึง มีเรื่องราวที่น่าสนใจแก่ผู้รับสารโดยการร้อยเรียง (2) อรรถรส 
(Senses) หมายถึง เป็นรูปธรรมจับต้องได้โดยการวิเคราะห์ประสาทสัมผัส (Sensory analysis) ไม่ว่าจะเป็น
การมองเห็น (Seeing) การดมกลิ่น (Smelling) การได้ยิน (Hearing) การสัมผัส (Touching) และการลิ้มรส 
(Tasting) นอกเหนือจากนี้ยังต้องมี (3) ลีลา (Sophistication) ซึ่งหมายถึง ความมีชั้นเชิงในการสื่อความหมาย
และน าเสนอ รู้จังหวะ รู้วิธีที่เหมาะสมในการสร้างความน่าสนใจให้กับสิ่งที่น าเสนอโดยมีการใช้ Tourism -
Community based Design จึงควรใช้เป็นเครื่องมือในการขับเคลื่อนให้เกิดการกระจายประโยชน์ สามด้าน
ดังต่อไปนี้ได้อย่างมีประสิทธิภาพต่อไป   

  1. การกระจายเวลาในการท่องเที่ยวและการจัดการฤดูกาลท่องเที่ยว (Distribution 
     of time) 
  2. การเดินทางกระจายไปในเมืองหลัก เมืองรองได้ทั่วถึง (Distribution of Place) 
  3. การท่องเที่ยวท าให้เกิดประโยชน์กับภาคส่วนและอุตสาหกรรมอ่ืน ๆ ทั้งที่เกี่ยว
     ข้องโดยตรงและไม่เก่ียวข้องโดยตรง (Distribution to other sectors) 
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2.7 แนวคิดเรื่องออกแบบผลิตภัณฑ์วัฒนธรรม 
ค าว่า Design มาจากรากศัพท์ภาษาละตินคือค าว่า Designare หมายถึง ก าหนดออกมากะหรือ ขีด

หมายไว้ เป้าหมายที่จะแสดงออกซึ่งหมายถึงสิ่งที่อยู่ในอ านาจความคิด (Conscious) อันอาจเป็นโครงการ 
รูปแบบ หรือแผนผังที่ช่างหรือศิลปินก าหนดขึ้นด้วยการจัดท่าทาง ถ้อยค า เส้น สี เสียง รูปแบบ โครงสร้าง 
และวัสดุต่าง ๆ โดยใช้หลักเกณฑ์ทางความงามหรือสุนทรียภาพ (Aesthetic Principle) ดังนั้น จะพบว่าสรรพ
สิ่งที่มนุษย์ประดิษฐ์ท าขึ้นนับจากสิ่งที่ง่ายที่สุดจนถึงสิ่งที่ยากสลับซับซ้อนไม่ว่าจะเป็นงานหัตถกรรม ศิลปกรรม 
จนถึงการออกแบบยานอวกาศ ล้วนต้องมีการออกแบบทั้งสิ้น ตามความหมายของการออกแบบจากแนวคิด
ของบุคคลหลายฝ่ายซึ่งพอสรุปได้ว่า การออกแบบเป็นกิจกรรมอันส าคัญประการหนึ่งของมนุษย์ ตลอดเวลาที่
มีชีวิตอยู่มนุษย์ต้องการใช้การออกแบบทุกระยะเพ่ือก าหนดการด ารงชีวิต เพราะการวางแบบแผนตั้งแต่เริ่มต้น
จนถึงขั้นสุดท้ายของชีวิตในทุก ๆ ด้าน ย่อมขึ้นอยู่กับในวิธีการออกแบบทั้งสิ้น จะเห็นได้ว่ามนุษย์ใช้การ
ออกแบบเป็นองค์ประกอบในการด ารงชีวิตในการออกแบบผลิตภัณฑ์วัฒนธรรม สิ่งที่ต้องน ามาวิเคราะห์เ พ่ือ
ออกแบบรูปแบบของผลิตภัณฑ์วัฒนธรรม คือการน าหลักพ้ืนฐานในการออกแบบผลิตภัณฑ์ทั่วไปที่
ประกอบด้วยหลักการ 10 ข้อ มาเป็นแนวทางในการออกแบบผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมให้มีรูปแบบที่สามารถ
ตอบสนองความต้องการของผู้บริโภคให้ได้รับความพึงพอใจมากท่ีสุด ซึ่งมีแนวทางการวิเคราะห์ดังนี้ 

 1. ประโยชน์ใช้สอยของผลิตภัณฑ์ (Functions) 
 2. ความปลอดภัยในการใช้งาน (Safety) 
 3. ความแข็งแรงของผลิตภัณฑ์ (Durable) 
 4. ความสะดวกสบายหรือความถูกต้องตามหลักสรีระศาสตร์ (Ergonomics) 
 5. ความงามของผลิตภัณฑ์ (Aesthetic) 
 6. ราคา หรือต้นทุนในการผลิตกับการจ าหน่าย (Cost) 
 7. การดูแลและบ ารุงรักษาง่าย (Maintenance) 
 8. วัสดุ (Material) 
 9. กรรมวิธีการผลิต (Production) 
 10. การขนส่ง (Transportation) 

หลักการออกแบบผลิตภัณฑ์ 10 ข้อดังกล่าวถือเป็นหัวใจของการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ต้องน ามาประยุกต์ใช้ใน
การออกแบบวัฒนธรรมเพ่ือให้สอดคล้องกับความต้องการของผู้บริโภคซึ่งน ามาใช้จะแตกต่างกันไปตาม
ประเภทของผลิตภัณฑ์ที่ท าการออกแบบ เช่น การออกแบบเครื่องประดับ ผู้ออกแบบมุ่งที่ประเด็นความงาม
เป็นส าคัญ หรือการออกแบบของเด็กเล่น ควรเน้นที่ความปลอดภัยของผู้เล่นเป็นประเด็นหลัก เป็นต้น ดังนั้น
ผู้เขียนจึงได้แสดงรายละเอียดของหลักการออกแบบผลิตภัณฑ์ร่วมกับการแสดงภาพประกอบและการวิเคราะห์
ผลิตภัณฑ์ในด้านต่าง ๆ จากทฤษฎีการออกแบบผลิตภัณฑ์พ้ืนฐาน ตามล าดับหัวข้อเพ่ือให้เข้าใจ ยิ่งขึ้น ใน
งานวิจัยนี้เช่นกัน 

บทบาทของวัฒนธรรมกับความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบผลิตภัณฑ์ เนื่องจากวัฒนธรรมเป็นสิ่งที่
มีบทบาทส าคัญในการน ามาเป็นต้นแบบของความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบผลิตภัณฑ์ เนื่องจากวัฒนธรรม
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เป็นสิ่งที่เกี่ยวข้องกับพฤติกรรมอ่ืน ๆ ที่เป็นการแสดงออกของมนุษย์ หรืออาจเกี่ยวข้องกับสิ่งที่มนุษย์
เปลี่ยนแปลงปรับปรุงหรือผลิตขึ้นจากระบบค่านิยมขนบธรรมเนียมประเพณีและความเชื่อของมนุษย์ ใน
ขณะเดียวกันการออกแบบผลิตภัณฑ์ก็เป็นสิ่งที่เกี่ยวข้องกับคน สังคม สิ่งแวดล้อมหรือสิ่งที่มนุษย์เปลี่ยนแปลง
ปรับปรุง หรือผลิตขึ้นเช่นกัน โดยพิจารณาได้จากรูปแบบของการสร้างสรรค์ การบริการที่ตอบสนอง        
ความต้องการใช้สอยในชีวิตประจ าวัน ดังนั้นการออกแบบผลิตภัณฑ์จึงเป็นการออกแบบที่ถูกก าหนดขึ้นเพ่ือ
แก้ปัญหาผลิตภัณฑ์หรือบริการต่าง ๆ ให้สามารถตอบสนองการใช้งานได้อย่างสะดวกสบายและยังเป็น       
การออกแบบที่เน้นในเรื่องของการท าให้สิ่งนั้น ๆ มีความสวยงามร่วมด้วย ดังนั้นผู้เขียนจึงได้กล่าวถึง
ความส าคัญของการออกแบบผลิตภัณฑ์ตามหลักปัจจัย 4 เพ่ือให้เข้าใจง่ายตามปัจจัยความต้องการขั้นพ้ืนฐาน
ของมนุษย์ที่เชื่อมโยงกับเรื่องราวทางวัฒนธรรมที่เกี่ยวข้องกับชีวิตประจ าวัน ซึ่งเมื่อน าปัจจัยดังกล่าวมาเป็น
แนวคิดในการสร้างสรรค์หรือพัฒนาตามกระบวนการของการพัฒนาวัฒนธรรมเป็นสินค้า สามารถสร้างสรรค์
เป็นสินค้าวัฒนธรรมและสินค้าเชิงอุตสาหกรรมจากโครงสร้างด้านรูปแบบของมรดกทางวัฒนธรรมเอกลักษณ์
ในการด ารงชีพต่าง ๆ ที่ต้องอาศัยปัจจัยหลายด้านร่วมกัน เช่น ปัจจัยสี่ การศึกษาขนบธรรมเนียมประเพณี 
การศึกษาวิถีการด าเนินชีวิต ภูมิปัญญา เป็นต้น โดยเฉพาะปัจจัยสี่ที่ประกอบด้วย อาหาร ที่อยู่อาศัย 
เครื่องนุ่งห่ม และยารักษาโรค จัดเป็นปัจจัยพ้ืนฐานที่สามารถท าให้เกิดโรงงานสินค้าทางวัฒนธรรมได้อย่าง
มหาศาล ซึ่งสามารถอธิบายแนวทางการสร้างสรรค์จากปัจจัยวัฒนธรรมดังกล่าวให้เป็นผลิตภัณฑ์หรือสินค้า
ทางวัฒนธรรมได้ ดังนี้ 

1. วัฒนธรรมที่มีส่วนสัมพันธ์กับผลิตภัณฑ์ประเภทอำหำร 
อาหารเป็นสิ่งบริโภคท่ีส าคัญที่สุดในการท าให้ร่างกายมนุษย์เจริญเติบโต โดยในประเด็นนี้วัฒนธรรมที่

เกี่ยวข้องด้านอาหารได้เข้ามาเกี่ยวข้องในเรื่องของการผลิตและสร้างสรรค์องค์ประกอบร่วมของอาหาร เช่น 
ภาชนะ ใส่อาหาร  บรรจุภัณฑ์อาหาร อุปกรณ์ท าอาหารต่าง ๆ หรือแม้กระทั่งการปรุงอาหารเพ่ือให้รสชาติ
สอดคล้องกับวัฒนธรรมในแต่ละพ้ืนถิ่น ฯลฯ ดังนั้นองค์ประกอบต่าง ๆ ดังกล่าว จึงสามารถน าส่วนที่เป็น
วัฒนธรรมเข้ามาเกี่ยวข้องได้โดยตลอด ซึ่งหากวัฒนธรรมใดเป็นเรื่องที่ใกล้ตัวหรือคุ้นเคยกับผู้บริโภค ยิ่งท าให้
การเข้าถึงวัฒนธรรมของแต่ละท้องถิ่นนั้น ๆ ได้ง่ายขึ้น ในขณะเดียวกันนักออกแบบผลิตภัณฑ์ได้เข้ามามี
บทบาทในส่วนที่ต้องคิดในขั้นตอนของการออกแบบองค์ประกอบของอาหารเหล่านั้น ทั้งในส่วนของภาชนะ
ต่าง ๆ สิ่งอ านวยความสะดวกในการห่อหุ้มหรือบรรจุภัณฑ์อาหาร ให้สามารถเก็บอาหารได้โดยปลอดภัยจาก
การเก็บเพ่ือโชว์ หรือในบ้านพักอาศัย รวมทั้งเก็บเพ่ือกันกระแทกในการเคลื่อนย้ายในระหว่างการขนส่งด้วย 
โดยสิ่งห่อหุ้มหรือบรรจุภัณฑ์นั้นนั้นต้องสามารถแสดงตัวตนของผลิตภัณฑ์และป้องกันผลิตภัณฑ์ที่อยู่ภายในได้
ดี จึงจะแสดงถึงความมีประสิทธิภาพของบรรจุภัณฑ์ได้ 

นอกเหนือจากการปกป้องผลิตภัณฑ์ที่อยู่ภายในแล้ว บรรจุภัณฑ์ยังต้องสามารถกระตุ้นความรู้สึกให้
ผู้บริโภคเกิดความต้องการด้วยองค์ประกอบของความงามจากภายนอก และเป็นส่วนที่เกี่ยวข้องกับการสร้าง
แรงกระตุ้นทางอารมณ์ให้ผู้คนเกิดความสนใจ เกิดความต้องการในตัวผลิตภัณฑ์ ที่สามารถดึงดูดใจ และ
น่าเชื่อถือต่อผู้ที่พบเห็นด้วย ในขณะเดียวกันหากเชื่อมโยงเนื้อหาวัฒนธรรมที่เกี่ยวข้องกับประเภทของ
ผลิตภัณฑ์อาหารผสมผสานบรรจุภัณฑ์ด้วยยิ่งท าให้เกิดคุณค่าที่แสดงเอกลักษณ์ได้ดี ดังนั้นนักออกแบบจึงต้อง
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คิดโจทย์ในการออกแบบบรรจุภัณฑ์อาหารเพ่ือให้เป็นสิ่งปกป้อง แสดงความแตกต่าง แสดงความงามที่ซื้อ
เอกลักษณ์เชิงวัฒนธรรมและมีความเหมาะสมกับการน ามาใช้ในผลิตภัณฑ์อาหารแต่ละประเภทด้วย 

ในประเด็นดังกล่าว ท าให้บรรจุภัณฑ์มีบทบาทที่ส าคัญต่อผลิตภัณฑ์มากขึ้น จึงท าให้บรรจุภัณฑ์มี
อัตราการเติบโตร่วมกับการเติบโตของอุตสาหกรรมอาหารและยังส่งผลต่อเศรษฐกิจของประเทศด้วย 
โดยเฉพาะการมีบทบาทในการส่งเสริมด้านการตลาด กล่าวคือ รูปลักษณ์ของบรรจุภัณฑ์ยังสามารถใช้เป็นสื่อ
โฆษณาท่ีแสดงเอกลักษณ์ร่วมกับการแสดงเนื้อหาทางวัฒนธรรมให้กับสินค้าเพ่ือให้เข้าถึงผู้บริโภคได้ง่าย ดังนั้น
กระบวนการสร้างสรรค์บรรจุภัณฑ์จึงต้องออกแบบให้สวยงามเหนือกว่าคู่แข่งอ่ืน ๆ จึงสามารถสร้างมูลค่าเพ่ิม
ให้กับผลิตภัณฑ์นั้น ๆ ได้ อาจกล่าวได้ว่าการออกแบบผลิตภัณฑ์ด้านผลิตภัณฑ์อาหารมีความเกี่ยวข้องกับ
ภาชนะใส่อาหาร และบรรจุภัณฑ์เป็นส่วนใหญ่ โดยรูปแบบของภาชนะบรรจุภัณฑ์มักมีความสัมพันธ์กับ
ศิลปวัฒนธรรมของคนในประเทศนั้น ๆ ซึ่งมีตัวอย่างให้เห็นจากบรรจุภัณฑ์ที่สื่อวัฒนธรรมพ้ืนถิ่นซึ่งอาจสื่อจาก
วัสดุที่หาได้ง่ายในท้องถิ่น เช่นไม้ ไม้ไผ่ ใบตอง ใบกล้วย ใบบัว ฯลฯ หรือเรื่องราว และการผลิต โดยการท า
บรรจุภัณฑ์เหล่านี้ นอกจากเพ่ือปกป้องสินค้าแล้ว ยังจัดเป็นงานผลิตภัณฑ์หัตถกรรมวัฒนธรรมอีกประเภท
หนึ่งที่แฝงไว้ด้วยเนื้อหาเชิงศิลปวัฒนธรรมที่ได้สืบทอดกันมานาน 

การออกแบบผลิตภัณฑ์ส าหรับใส่อาหาร (ภาชนะใส่อาหาร) เป็นภาชนะออกแบบที่สื่อวัฒนธรรมบน
ตัวผลิตภัณฑ์โดยการน ารูปแบบใบบัว ใบกล้วย ที่เป็นวัฒนธรรมพืชพ้ืนบ้านของไทยมาเป็นแนวคิดใน          
การออกแบบผลิตภัณฑ์ภาชนะใส่อาหารเพ่ือแสดงเอกลักษณ์ร่วมกัน เป็นการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่สามารถสื่อ
วัฒนธรรมบนตัวผลิตภัณฑ์ด้วยรูปแบบของพืชพ้ืนบ้านไทย โดยเริ่มจากก าหนดแนวคิดของรูปแบบจากพืช
พ้ืนบ้าน ร่างรูปแบบหลักเพ่ือให้เกิดรูปทรงตามแนวคิด และก าหนดรายละเอียดของรูปทรง 

 

รูปภำพที่ 3 ผลิตภัณฑ์ภำชนะใส่อำหำรจำกแนวคิดวัฒนธรรมพืชพื้นบ้ำนไทย                           
(ที่มำ : B2Bthai.com) 

 
2. วัฒนธรรมที่มีส่วนสัมพันธ์กับผลิตภัณฑ์ประเภทเครื่องนุ่งห่ม 
เครื่องนุ่งห่มที่น ามาใช้ร่วมกับวัฒนธรรมเพ่ืออธิบายถึงความสอดคล้องกัน ได้ก าหนดจากประเภท

เสื้อผ้า หรือ เครื่องแต่งกาย ซึ่งเป็นสิ่งจ าเป็นส าหรับมนุษย์ โดยมีหน้าที่หลักคือการใช้สวมใส่เพ่ือปกป้อง
ร่างกายจากสภาวะอากาศ สภาพแวดล้อม ความปลอดภัย ความสะดวกสบาย ความสุข และเพ่ือสะท้อนถึง 
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สังคม วัฒนธรรม รวมถึงรสนิยมเฉพาะบุคคลด้วย ซึ่งเมื่อมนุษย์มีความต้องการด้านเครื่องนุ่งห่มต่าง ๆ ที่
ประกอบไปด้วย เสื้อผ้า เครื่องแต่งกาย และเครื่องประดับที่เป็นองค์ประกอบร่วมรายการท าให้เกิด          
ความสวยงาม ท าให้เกิดความสุขทางใจ และผลจากสิ่งเหล่านี้จึงท าให้มีผลิตภัณฑ์ต่าง ๆ ที่สัมพันธ์กับ       
ความสวยงามความสุภาพในการสวมใส่ ซึ่งอาจพิจารณาได้จากการแต่งกายที่เหมาะสมกับสรีระของร่างกาย 
เหมาะสมกับโอกาส และสถานที่ เช่น การสวมใส่ที่ไม่รัดแน่นจนเกินไป หรือสวมกระโปรง กางเกงที่ไม่สั้นมาก
นัก หรือการเข้าไปในสถานที่ควรแก่การสักการะบูชา ได้แก่ ศาสนสถาน วัด โบสถ์ หรือสถานที่ราชการ 
สถานศึกษา ฯลฯ ดังนั้นการแต่งกายให้ถูกกาลเทศะจึงเป็นเรื่องส าคัญที่มนุษย์ทุกคนควรปฏิบัติให้ถูกต้องตาม
หลักขนบธรรมเนียมประเพณี และวัฒนธรรมของแต่ละท้องถิ่นด้วย และในปัจจุบันอุตสาหกรรมเครื่องนุ่งห่ม
กลายเป็นยุทธศาสตร์หนึ่งในโครงการของรัฐบาล จึงเป็นสิ่งยืนยันถึงการเพ่ิมจ านวนของเสื้อผ้า และมีรูปแบบ
ของเสื้อผ้าที่หลากหลายเพ่ิมมากขึ้นด้วย เพ่ือตอบสนองความต้องการขั้นพ้ืนฐานที่มีความส าคัญของมนุษย์อีก
ประการหนึ่ง ดังนั้นคนในสังคมจึงต้องมีความรู้เกี่ยวกับข้อปฏิบัติที่เหมาะสมในการสวมใส่ เพ่ือให้เกิดเป็นสังคม
ที่ดีงามต่อไป วัฒนธรรมการแต่งกายที่แสดงเอกลักษณ์ความเป็นไทยล้านนาและแสดงรสนิยมเฉพาะบุคคล 
โดยวัฒนธรรม การทอผ้าที่มีลวดลายต่าง ๆ ได้แสดงผ่านการนุ่งผ้าของสตรีและส่งผ่านวัฒนธรรมสู่ลายผ้าทอ
ในปัจจุบัน เช่น วัฒนธรรมล้านนาจากรูปแบบการแต่งกายและลวดลายของเครื่องนุ่งห่ม ซึ่งส่วนใหญ่เป็นผ้าทอ
มือที่จัดเป็นศิลปะแห่งภูมิปัญญาพ้ืนถิ่นที่สร้างสรรค์จากองค์ความรู้ของคนสมัยก่อน ลวดลายต่าง ๆ มี       
ความผูกพันเชื่อมโยงกับวิถีชีวิต ความเชื่อ และพิธีกรรมของไทย ดังนั้นทั้งศาสตร์และศิลป์แห่งการทอผ้าจึง
ได้รับการถ่ายทอดและสืบสานสืบต่อกันมาจากรุ่นสู่รุ่นจนถึงปัจจุบัน จึงส่งผลให้เครื่องนุ่งห่มที่มาจากผ้าทอใน
หลายพื้นท่ียังคงรักษารูปแบบอันเป็นเอกลักษณ์เฉพาะตนได้เป็นอย่างดี ผ้าทอจึงเป็นมรดกทางสังคมที่สะท้อน
ให้เห็นถึงความเป็นมาในอดีตและเชื่อมโยงเรื่องราวของลวดลาย รูปแบบการนุ่ง การประยุกต์เพ่ือสวมใส่ให้
สอดคล้องกับวิถีชีวิตปัจจุบันตามรูปแบบสมัยนิยม และยังมีการน าผ้าทอต่าง ๆ มาประยุกต์ใช้ในการเป็นภาพ
ตกแต่งอาคารบ้านเรือน ส านักงาน เฟอร์นิเจอร์ ผลิตภัณฑ์ตกแต่งบ้าน ฯลฯ จึงจะเป็นการสืบทอดวัฒนธรรม
ด้วยการผลิตงานวัฒนธรรม ซึ่งคล้ายกับกระบวนการเดียวกับการผลิตสินค้าที่มีองค์ประกอบหลายอย่างร่วมกัน 
ซึ่งวัฒนธรรมการแต่งกายเป็นเครื่องแสดงเอกลักษณ์ของแต่ละพ้ืนถิ่น  

กรอบของการสร้างสรรค์ด้านการออกแบบผลิตภัณฑ์ ในการสร้างสรรค์ผลงานที่เกี่ยวข้องกับ        
การออกแบบผลิตภัณฑ์นอกจากพิจารณาจากการออกแบบที่ค านึงตามสัดส่วนทองค าแล้วยังสามารถ
สร้างสรรค์ตามกรอบแนวคิดการสร้างสรรค์จากกระบวนการความคิดสร้างสรรค์ที่มีผู้รู้ได้สร้างไว้เป็นแนวทาง
เพ่ือให้ง่ายต่อการท างานด้านอ่ืน ๆ ในขณะเดียวกันการสร้างสรรค์ คือการสร้างสิ่งใหม่ที่มีคุณค่า ทั้งทางจิตใจ
และกระบวนการที่เกี่ยวข้องกับกิจกรรมสร้างสรรค์ ดังนั้นในการออกแบบและสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์จึงเป็น
ลักษณะที่สร้างสรรค์สิ่งใหม่ด้วยเช่นกัน ดังนั้นจึงสามารถประยุกต์ใช้แนวทางการสร้างสรรค์ตามแผนภูมิต่าง ๆ 
ที่มีผู้รู้ได้ศึกษาไว้ เพ่ือใช้เป็นแบบอย่างในการคิดกระบวนการสร้างสรรค์งานให้ผลงานมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 
ดังนี้  
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แผนภำพที่ 14 กรอบของกำรสร้ำงสรรค์จำกกระบวนกำรสร้ำงสรรค์ใน Tyler’s Creative Process 

(ที่มำ :ASTD ) 
 

ซึ่งถือเป็นกรอบของการสร้างสรรค์เพ่ือให้สามารถสร้างแนวความคิดเริ่มต้นและสามารถใช้ก าหนด
ปัญหา ที่น ามาสู่การแก้ปัญหาได้ตรงประเด็น จากแผนภาพที่ 15 เป็นตัวอย่างของกรอบแนวคิดของ
กระบวนการความคิดสร้างสรรค์ในรูปแบบ “ Tyler’s Creative Process” ซึ่งได้น ามาใช้ในการสร้างสรรค์
ผลงานต้นแบบในงานวิจัยในครั้งนี้ ด้วยกระบวนการสร้างสรรค์ ประกอบด้วย 

 1. การก าหนดปัญหา โดยในการสร้างสรรค์งานออกแบบต่าง ๆ ให้ระบุลักษณะและขอบเขต
     ของปัญหาด้านต่าง ๆ ให้ชัดเจน โดยอาจจัดกลุ่มของปัญหา เป็นหัวข้อต่าง ๆ เพ่ือจะได้
     สร้างสรรค์ตามแนวทางของปัญหาแต่ละด้านได้ง่ายขึ้น และยังสามารถลดระยะเวลา          

             การสร้างสรรค์ให้สั้นลงด้วย 
 2. ความคิดแรกเริ่ม เกิดจากการที่ได้รับรู้ในปัญหานั้น ๆ แล้วกล่าวคือ ในขั้นตอนนี้ความคิด

     สร้างสรรค์จะเกิดขึ้นได้โดยง่าย โดยสืบเนื่องจากการที่ได้รับรู้ปัญหาจากการที่ได้ก าหนด
     กรอบของปัญหาเป็นหมวดหมู่ที่ชัดเจนไว้แล้ว จึงท าให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ผลงานได้
     ง่ายขึ้นด้วย 

 3. การรวบรวมข้อเท็จจริง โดยอาจท าในรูปแบบของการวิจัยทุกแง่มุมของปัญหา โดยใน 
     กระบวนการดังกล่าวอาจเริ่มจากการเริ่มค้นคว้าและด าเนินการในทุก ๆ ด้านอย่างต่อเนื่อง
     เพ่ือให้ทราบข้อเท็จจริงของปัญหาที่เกิดขึ้น 

 4. การมองเห็นปัญหา หรือการรับรู้ปัญหาต่าง ๆ ซึ่งเป็นขั้นตอนของความคิดที่มองเห็นแนว
     ทางแล้วโดยเป็นการมองเห็นปัญหาที่เกิดขึ้นหลังจากที่ได้ด าเนินการค้นคว้าหาสาเหตุของ
     ปัญหาต่าง ๆ ไว้แล้ว 
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 5. ก าหนดเค้าโครง ในขั้นตอนนี้จะสามารถก าหนดเค้าโครงของรูปแบบผลงานสร้างสรรค์
     ต่าง ๆ ได้ตามจินตนาการจากผลของการรับรู้ปัญหานั้น ๆ แล้ว โดยโครงร่างของรูปแบบ
     เริ่มที่จะมีเค้าโครงของรูปแบบที่สามารถมองเห็นได้ และสามารถวิเคราะห์ในประเด็น   
     ต่าง ๆ ได้จากการที่ได้เห็นรูปแบบคร่าว ๆ แล้ว 

 6. การผลิต ในขั้นตอนนี้เป็นกระบวนการที่ได้ด าเนินการในขั้นของกระบวนการการผลิตแล้ว
     จึงมีผลิตภัณฑ์จริงให้เห็นได้ 

 7. ความประณีต เป็นขั้นตอนท่ีสามารถเห็นรูปร่างที่แท้จริงของผลงานนั้น ๆ โดยเมื่อท า        
              การผลิตออกมาเป็นผลิตภัณฑ์ที่สามารถจับต้องได้ สัมผัสได้ จะท าให้เห็นปัญหาจากการท่ี 
              ได้สัมผัสสิ่งนั้น ซึ่งจะท าให้เห็นปัญหาที่ชัดเจนยิ่งขึ้น 
 8. การแก้ปัญหา เป็นกระบวนการที่เกิดขึ้นหลังจากได้เห็นรูปแบบที่แท้จริงของผลิตภัณฑ์

     หรืองานสร้างสรรค์ต่าง ๆ แล้ว ซึ่งการได้เห็นปัญหาจากการใช้งานผลิตภัณฑ์จึงท าให้ 
     สามารถแก้ปัญหาได้ตรงประเด็น 

ดังนั้นกระบวนการดังกล่าวจะมีการด าเนินไปตามกรอบแนวคิดของกระบวนการความคิดสร้างสรรค์
ไปอย่างต่อเนื่อง เพ่ือให้เห็นปัญหาและน ามาแก้ไข ปรับปรุงเพ่ือให้ได้ผลงานสร้างสรรค์ที่สมบูรณ์ นอกจาก
กรอบของการสร้างสรรค์จากกระบวนการสร้างสรรค์ดังกล่าวแล้ว ยังมีกรอบของการสร้างสรรค์จาก
กระบวนการสร้างสรรค์อีกหลายแนวทาง ทั้งรูปแบบที่เป็นการก าหนดกรอบแบบองค์รวมจากมุมมองของสิ่งใด
สู่สิ่งเล็ก ที่สามารถส่งเสริมแนวคิด และน ามาใช้ในการพิจารณาแนวทางการสร้างสรรค์ได้เป็นอย่างดี 
 
2.8 ทฤษฎีกำรมีส่วนร่วม 

การสร้างสรรค์ที่จะสามารถส่งผลกระทบด้านบวกในวงกว้างนั้นไม่อาจเกิดขึ้นได้จากการสร้างสรรค์
ของคนเพียงคนเดียว หรือกลุ่มคนเพียงกลุ่มใดกลุ่มหนึ่ง ดังนั้นผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องในเรื่องนั้นๆจึงควรจะได้มี
โอกาสร่วมสร้างสรรค์ด้วยเพื่อประโยชน์ที่จะเกิดขึ้นร่วมกันและเกิดได้อย่างยั่งยืน 

ร่วมคิด ร่วมสร้าง ร่วมปฏิบัติ ร่วมรับผิดชอบ หรือที่เรียกว่า Co-creation เป็นแนวคิดทางการตลาด
แนวใหม่ที่ก าลังได้รับความนิยมซึ่งเป็นแนวคิดที่มองเห็นว่าในปัจจุบันนั้นมีทางเลือกเกิดขึ้นมากมายให้ผู้คนใน
ยุคปัจจุบันจับจ่ายใช้สอย เลือกกิน เลือกใช้ รวมถึงเลือกท่องเที่ยวได้อย่างมากมาย แต่ความมากมายเหล่านั้นก็
ยังไม่สามารถสนองตอบความพึงพอใจของผู้บริโภคได้เป็นที่เพียงพอ ดังนั้นในฐานะผู้ประกอบการจึงจ าเป็น
อย่างยิ่งที่จะต้องสร้างความพึงพอใจให้แก่ลูกค้าที่เป็นกลุ่มเป้าหมายได้มากที่สุด ซึ่งหากกล่าวในมุมของ
การตลาดนั้นอาจมีส่วนที่เกี่ยวข้องอย่างชัดเจน 2 ฝ่าย คือ ฝ่ายผู้ผลิต หรือฝ่ายเจ้าของกิจการ (company) 
และฝ่ายผู้บริโภค หรือฝ่ายลูกค้า (customer) ดังนั้นทางการตลาด เจ้าของกิจการจึงปรับกลยุทธ์ให้ลูกค้าเข้า
มามีส่วนร่วมในรูปแบบต่าง ๆ เพ่ือสร้างความรู้สึกผูกพันกับสินค้าและเป็นการสร้างสรรค์ความพึงพอใจร่วมกัน
เพ่ือเพ่ิมยอดการขายให้มากขึ้นแต่อย่างไรก็ตาม หากมองฝ่ายผู้ผลิต หรือฝ่ายเจ้าของกิจการ ในมุมที่มากกว่า
การขายสินค้าเพียงอย่างเดียวนั้น ผู้ที่เข้ามามีส่วนเกี่ยวข้องที่ควรได้รับการค านึงถึงนั้นก็อาจจะมากกว่าเพียงแค่
ฝ่ายผู้บริโภค หรือฝ่ายลูกค้าเพียงอย่างเดียวเช่นกัน จึงจ าเป็นต้องหมายรวมถึงทุกฝ่ายที่เกี่ยวข้องที่จะได้รับ
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ประโยชน์จากการบริการ หรือจากสินค้า หรือจากสิ่งที่ผู้ผลิตแต่ละแห่งนั้นผลิตขึ้น ซึ่งสามารถเรียกฝ่ายต่าง  ๆ
เหล่านี้ได้ว่า ผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย หรือผู้ที่เกี่ยวข้องกับกิจการนั้น ๆ (Steak holder) ซึ่งก็หมายถึง ทุกฝ่ายที่
เกี่ยวข้องและได้รับประโยชน์จากกิจการนั้น ๆ ในรูปแบบต่างกัน 

 ดังนั้น Co-creation  หรือการร่วมคิด ร่วมสร้าง ร่วมปฏิบัติ ร่วมรับผิดชอบจึงน่าจะมีประโยชน์มาก
ขึ้นหากสามารถมองผู้มีส่วนได้ส่วนเสียในมุมที่กว้างขึ้น เพราะจะได้การสร้างสรรค์จากแนวคิดที่หลากหลาย
มากขึ้น คุณค่าท่ีเกิดจากการรังสรรค์ของหลายฝ่ายที่เก่ียวข้องนั้นจะท าให้มูลค่าของการรังสรรค์นั้นมากขึ้นตาม
ไปอีกด้วย  ดังนั้นจึงเป็นการตอกย้ าว่าผู้สร้างสรรค์หรือรังสรรค์สิ่งที่กลุ่มเป้าหมายต้องการจึงไม่ใช่ เพียงแค่
หน้าที่ของผู้ผลิตเพียงอย่างเดียว ผู้รับหน้าที่จึงต้องกลายเป็นของทุกส่วนที่เกี่ยวข้องร่วมกันเสนอความคิด 
เสนอความสร้างสรรค์เพ่ือผลที่ออกมาจะพอใจทุกฝ่ายมากที่สุด ซึ่งกระบวนการดังกล่าวนั้นไม่ใช่กระบวนการที่
มองเพียงแค่ “ลูกค้าคือพระเจ้า” เพียงอย่างเดียวเท่านั้น แต่มุ่งเน้นไปถึง “การสร้างสรรค์คุณค่าเพ่ือให้เกิด
ความพึงพอใจร่วมกัน” ของทุกฝ่ายที่เก่ียวข้องเสียมากกว่า  

เมื่อมองถึงผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย (Steak holder)  ของภาคอุตสาหกรรมการท่องเที่ยวนั้นเป็นส่วนที่
ค่อนข้างซับซ้อน เนื่องจากต้องมีสินค้าและบริการของหลายภาคส่วนที่เกิดขึ้นและน ามาประกอบกันขึ้นจึงเกิด
เป็นอุตสาหกรรมการท่องเที่ยวที่สมบูรณ์ ดังนั้นการร่วมคิด ร่วมสร้าง ร่วมปฏิบัติ ร่วมรับผิดชอบจึงเป็น
กระบวนการที่เหมาะอย่างยิ่งที่จะน ามาพัฒนาอุตสาหกรรมการท่องเที่ยวของไทยให้มีการพัฒนา ซึ่งจะไม่เพียง
พัฒนาเท่านั้นแต่จะยังพัฒนาอย่างยั่งยืน เพราะเป็นการสร้างความพอใจจากทุกฝ่ายและทุกฝ่ายจะเกิดความ
ยินดีที่จะร่วมมือและพัฒนาไปพร้อมกัน 

จากแนวคิดของ Prahalad & Ramaswamy (2004)  ซึ่งกล่าวว่า Co-creation เป็นเรื่องที่เกี่ยวกับ
ความร่วมมือ (joint) ในการเพ่ิมคุณค่าโดยผู้ผลิตและผู้บริโภค มากกว่าการพยายามท าให้ผู้บริโภคพึงพอใจอยู่
เพียงฝ่ายเดียว เป็นการร่วมสร้างประสบการณ์ของกันและกันให้เหมาะกับบริบทของทุกฝ่าย ซึ่งเมื่อมี
หลากหลายฝ่ายประสบการณ์ส่วนบุคคลของแต่ละคนท่ามารังสรรค์ร่วมกันนั้นก็จะท าให้ข้อมูลหลากหลายและ
มีประโยชน์ ซึ่งนอกจากจะเป็นการสร้างสรรค์สิ่งใหม่แล้วนั้นยังเป็นการนิยามปัญหาและแก้ปัญหาที่เกิดขึ้นอีก
ด้วย  

ดังนั้นสิ่งที่ส าคัญเม่ือทุกฝ่ายได้มีส่วนร่วมในการคิด ในการสร้างข้อมูลที่จะเป็นประโยชน์แก่การพัฒนา
อุตสาหกรรมการท่องเที่ยวแล้วนั้น ก็จะน ามาซึ่งความยินดีที่จะร่วมปฏิบัติ และร่วมรับผิดชอบ เพราะความรู้สึก
เป็นส่วนหนึ่งที่จะเกี่ยวข้องในเรื่องราวที่เกิดขึ้น ( involve) ดังนั้นจึงเป็นแนวทางที่ดียิ่งหากน าแนวคิด         
Co-creation มาปรับใช้ในอุตสาหกรรมการท่องเที่ยวเพ่ือสร้างคุณภาพท่องเที่ยวไทยให้มีการพัฒนาการ
ท่องเที่ยวอย่างยั่งยืน ทั้งยังสามารถที่จะยังคงไว้ซึ่งสมดุลประโยชน์ 3 มิติ คือ เศรษฐกิจ สังคม และสิ่งแวดล้อม
นั้น เนื่องจากสามารถให้บุคลกรที่เกี่ยวข้องใน 3 มิตินั้นเข้ามามีส่วนร่วมในการร่วมคิด ร่วมสร้าง ร่วมปฏิบัติ 
ร่วมรับผิดชอบ ซึ่งจะสามารถท าให้เกิดคุณภาพการท่องเที่ยวอย่างยั่งยืนได้โดยอาศัย5 แนวทาง คือ 1) เลิกเสีย
ที "เที่ยวไทยเพราะราคาถูก"2) หยุด "รวยกระจุก จนกระจาย"3) เดินหน้าสู่ "การท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์"     
4) ต้อง "พัฒนาคน" และ5) ต้อง "รับฟังกันมากขึ้น" 
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ดังที่กล่าวข้างต้นว่าทุกภาคส่วนต้องประสานความร่วมมือกันเพ่ือเกิดเป็นการพัฒนาด้านการท่องเที่ยว
อย่างยั่งยืน เพราะอุตสาหกรรมการท่องเที่ยวนั้นเป็นการบูรณาการจากการท างานในทุกภาคส่วนดังนั้น      
การเชื่อมโยงความคิด เจตนารมณ์ จากความเก่ียวข้องจึงเป็นส่วนส าคัญ ซึ่งแม้ท้ายที่สุดนั้นจะเป็นการตัดสินใจ
น าข้อมูลไปใช้โดยหน่วยงานใดหน่วยงานหนึ่งแต่ก็ยังคงเป็นข้อมูลที่มาจากความพึงพอใจของทุกฝ่าย มิใช่     
การท าให้ทุกฝ่ายพึงพอใจ ดังนั้นจึงเป็นหนทางสู่การพัฒนาที่ยั่งยืนได้ย่างดี และในส่วนที่ส าคัญคือ เป้าหมายใน
การพัฒนาอย่างยั่งยืน น่าจะหลีกไม่พ้นความต้องการให้มีผู้ที่ร่วมสืบทอดแนวคิดและร่วมพัฒนาไปแบบรุ่นสู่รุ่น
ด้วยเช่นกัน ดังนั้นการร่วมคิด ร่วมสร้าง ร่วมปฏิบัติ ร่วมรับผิดชอบในครั้งนี้จึงไม่สามารถละทิ้งเยาวชนคนรุ่น
ใหม่ ที่จะต้องท าหน้าที่เป็นผู้สืบทอดในรุ่นต่อไปเพ่ือตอบสนองความยั่งยืนได้อย่างแท้จริง ดังนั้นนอกจากผู้ที่
ท างานในทุกภาคส่วนจะมาร่วมบูรณาการประสบการณ์ให้เกิดเป็นความสร้างสรรค์นั้น กลุ่มเยาวชนจึงเป็น
หน่วยที่ส าคัญยิ่งที่จะร่วมในกระบวนการนี้ไปพร้อมกันเพ่ือให้พวกเขาได้ยังคงภูมิใจในอุตสาหกรรม           การ
ท่องเที่ยวของประเทศไทยที่จะได้รับการสืบสานต่อไปด้วยตัวพวกเขาเอง 
 
2.9 แนวคิดเรื่องกำรวิจัยเชิงปฏิบัติกำรแบบมีส่วนร่วม (Participatory Action Research: PAR) 

เป็นกระบวนการของการท างานร่วมกัน ต้องอาศัยการสืบสวนหาปัญหาและข้อโต้แย้งรวมกัน เป็นกลุ่ม
วิเคราะห์สาเหตุแห่งปัญหาทางเศรษฐกิจ สังคม การเมืองการปกครอง วัฒนธรรม ส่วนบุคคล ร่วมกันเป็นกลุ่ม 
และเหนือสิ่งอื่นใด ต้องปฏิบัติงานร่วมกันอย่างเป็นกลุ่ม ในการแก้ปัญหานั้น ๆ ทั้งในระยะสั้นและระยะยาว 

การวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบมีส่วนร่วม หมายถึง วิธีการที่ให้ผู้ถูกวิจัยเข้ามามีส่วนร่วมวิจัย เป็น        
การเรียนรู้จากประสบการณ์โดยอาศัยการมีส่วนร่วมอย่างแข็งขันจากทุกฝ่ายที่เกี่ยวข้องกับกิจกรรมการวิจัย
นับตั้งแต่การระบุปัญหาการด าเนินการ การช่วยให้ข้อมูลและช่วยวิเคราะห์ข้อมูลตลอดจนช่วยหาวิธีแก้ไข
ปัญหาหรือส่งเสริมกิจกรรมนั้น ๆ ในการวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบมีส่วนร่วมข้อมูลในการวิจัยทุกขั้นตอน ผู้วิจัย
หรือชาวบ้านจะมีส่วนร่วมด้วย เริ่มตั้งแต่ชาวบ้านเป็นผู้ร่วมก าหนดปัญหาของชุมชนและหาลู่ทางใน          การ
แก้ปัญหา กระบวนการวิจัยด าเนินไปในลักษณะการแลกเปลี่ยนความเห็นระหว่างชาวบ้านกับผู้วิจัย เพ่ือให้
ข้อมูลสรุปเป็นขั้น ๆ กระบวนการสังเคราะห์ข้อสรุปเชิงภาษาวิธี (Dialects) ชาวบ้านจะค่อย ๆ เรียนรู้ด้วย
ตนเองด้วยวิธีการวิจัยแบบมีส่วนร่วมนี้ ข้อมูลที่ได้จะมีความชัดเจน สะท้อนความคิดอ่านของชาวบ้านตลอดจน
นิสัยใจคอ ความต้องการและแบบแผนการด าเนินชีวิตของเขา ซึ่งการวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบมีส่วนร่วม (PAR) 
เป็นวิธีสนับสนุนให้ชาวบ้านตัวแทนในชุมชนเป็นคนสร้างองค์ความรู้ใหม่ให้ตนเองและชุมชน โดยการศึกษา
เรียนรู้ การหาข้อมูล การศึกษาวิเคราะห์ปัญหา รวมถึงการแก้ไขปัญหาที่ก าลังประสบอยู่ โดยร่วมกันวางแผน
และก าหนดแผนและโครงการ พร้อมทั้งปฏิบัติตามแผนเพ่ือให้บรรลุเป้าหมายในการแก้ปัญหา โดยจัดท า
โครงงานหรือกิจกรรมใด ไ ในสิ่งที่ตนคิดว่าสามารถน าไปสู่การแก้ไขปัญหาได้ถูกต้องตามความต้องการ 
ประกอบกับการใช้ภูมิปัญญาและทุนทางสังคมที่มีอยู่ (สุภางค์ แก้วสุข อ้างในปัญญา แก้วโพธิ์และคณะ, 2550) 

สุนันทา แก้วสุข และคณะ (อ้างใน ปริญญา แก้วโพธิ์และคณะ, 2550) ได้กล่าวถงึการก าหนดขั้นตอน
ในการด าเนินงานการวิจัยปฏิบัติการแบบมีส่วนร่วม 5 ขั้นโดยแบ่งเป็น 5 ระยะดังนี้ 
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  ขั้นที่ 1 ระยะก่อนท ำกำรศึกษำวิจัย มีขั้นตอนดังนี้ คือ 
   1. การคัดเลือกชุมชนและการเข้าถึงชุมชน 
   2. การบูรณาการนักวิจัยเข้ากับชุมชน 
   3. การศึกษาส ารวจข้อมูลเบื้องต้นของชุมชน 
   4. การเผยแพร่แนวความคิดแก่ชุมชน 
  ขั้นที่ 2 ระยะด ำเนินกำรวิจัย มีขั้นตอนดังนี้ คือ 
   1. การศึกษาวิเคราะห์ปัญหาร่วมกับชุมชน 
   2. การฝึกอบรมทีมวิจัยของชุมชน 
   3. การวิเคราะห์ปัญหาที่จะเกิดขึ้นและก าหนดแนวทางแก้ไขปัญหา 
   4. การออกแบบการวิจัย และเก็บรวบรวมข้อมูลภาคสนาม 
   5. การวิเคราะห์ข้อมูล 
   6. การน าเสนอข้อมูลต่อท่ีประชุมของชุมชน 
  ขั้นที่ 3 ระยะกำรจัดท ำแผนงำน มีขั้นตอนดังนี้ คือ 
   1. การฝึกอบรมทีมงานวางแผนชุมชน 
   2. การก าหนดโครงการหรือกิจกรรม 
   3. การศึกษาความเป็นไปได้ของแผนงาน 
   4. การแสวงหางบประมาณหรือหน่วยงานที่สนับสนุน 
   5. การวางแผนเพ่ือติดตามและประเมินผล 
  ขั้นที่ 4 ระยะเวลำปฏิบัติงำนตำมแผน มีขั้นตอนดังนี้ คือ 
   1. การก าหนดที่ปฏิบัติงานในรูปของอาสาสมัคร 
   2. การฝึกอบรมทักษะในการปฏิบัติงานให้กับทีมงาน 
  ขั้นที่ 5 ระยะเวลำติดตำม และประเมินผลกำรปฏิบัติงำน 
   1. การก าหนดทีมติดตาม และประเมินของชุมชน 
   2. การฝึกอบรมความรู้ เทคนิคในการติดตามและประเมินผลงาน 
   3. ติดตามด าเนินงานของฝ่ายปฏิบัติงานทุกระยะ 
   4. น าข้อมูลเสนอต่อที่ประชุมของชุมชน เพ่ือรับทราบและให้ข้อคิดเห็นเพ่ิมเติม ท า
       ให้เป็นผลงานที่เกิดจากความพยายามร่วมกันศึกษา วิเคราะห์ และแก้ปัญหาโดย
       คนในชุมชนทุกกลุ่มทุกฝ่ายมีส่วนร่วมในการพัฒนา 
 

2.10 ทฤษฎี ยู (Theory U) 
ทฤษฎี ยู (Theory U) เป็นหนึ่งกระบวนการความคิดสร้างสรรค์ที่ใช้กันอย่างแพร่หลายในการสร้าง

นวัตกรรมใหม่ ๆ ในการสร้างมูลค่าเพ่ิม การแก้ปัญหาที่ยุ่งยาก สลับซับซ้อน ทฤษฎี ยู ศึกษาและน าเสนอโดย 
ศาสตราจารย์ ออตโต ชามเมอร์ (Otto Scharmer)  นักคิดชาวเยอรมันปัจจุบันเป็นอาจารย์สอนที่ MIT ผู้ให้
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ความสนใจด้านองค์กรแห่งการเรียนรู้ (organization learning) ได้น าเสนอกระบวนการทฤษฎี ยู (Theory U 
process) เพ่ือสร้างการเปลี่ยนแปลง เพ่ือสร้างความร่วมมือในการพัฒนา เรียนรู้ และหาทางออกอย่าง
สร้างสรรค์ส าหรับปัญหาหรือความท้าทายที่ซับซ้อนในสังคม ในบริบทของสังคมที่การเปลี่ยนแปลงเกิดขึ้น
ตลอดเวลา มีความสลับซับซ้อน มีปัญหาและความท้าทายสูง ซึ่ งเชื่อว่าไม่มีใครคนใดคนหนึ่ง หรือองค์กรใด 
องค์กรหนึ่งจะสามารถแก้ไขหรือหาทางออกได้โดยล าพัง การสร้างความเข้าใจในภาพใหญ่เพ่ือให้เข้าใจปัญหา
และความท้าทายให้มากยิ่งขึ้น รวมถึงการสร้างความร่วมมือของผู้มีส่วนได้เสียในระบบจึงเป็นเรื่องที่ส าคัญ  
โดยจากฐานความคิดที่ว่าทุกสิ่งทุกอย่างในโลกนี้อยู่ในระบบ (system) ซึ่งเชื่อมโยงกันหมด ทฤษฎี ยู (Theory 
U) จึงให้ความส าคัญกับการเข้าใจอย่างลึกซึ้งถึงระบบ และเพ่ือให้เข้าใจเรื่องดังกล่าว ชามเมอร์ ได้เสนอ
กระบวนการ 3 ขั้นตอนแห่งการเรียนรู้ไว้ คือ เปิดความคิด (Open Mind) เปิดหัวใจ (Open Heart) และเปิด
ความมุ่งม่ัน (Open Will) (Scharmer, 2007) 

โดยกระบวนการทฤษฎี ยู ให้ความส าคัญกับการเปิดรับข้อมูลอย่างไม่ปิดกั้น ไม่ด่วนสรุปหรือตัดสิน 
เพ่ือให้เข้าใจอย่างลึกซึ้งถึงเรื่องราวที่เกิดขึ้น เข้าใจระบบมากขึ้น มุ่งม่ันที่จะสร้างสรรค์สิ่งใหม่ ๆ สิ่งดี ๆ ร่วมกัน
เพ่ือสร้างให้เกิดการเปลี่ยนแปลง ปรับปรุงแก้ไขปัญหาในระบบ จะต้องเริ่มต้นด้วยการเปิดกว้างทิ้งกรอบข้อมูล
อ้างอิงเดิม (Open Mind) มีความกล้าหาญทางจิตใจ เปิดหัวใจ (Open Heart) โดยมิได้ยึดติดกับเหตุผลและ
มุ่งมั่นด้วยเจตจ านงอันแน่วแน่ (Open Will) ที่จะสรรสร้างสิ่งใหม่ให้เกิดขึ้น และจาก 3 กระบวนการแห่ง    
การเรียนรู้ ชามเมอร์ได้สรุปน าเสนอขั้นตอนที่จะก่อให้เกิดการร่วมสรรค์สร้างสิ่งดี ๆ 7 ขั้นตอนดังต่อไปนี้ 

1. ฟัง รับรู้ อย่างไม่ปิดก้ัน ไม่ตัดสิน (Holding the Space & Downloading) 
2. เฝ้าสังเกตุ สิ่งรอบข้างความเป็นไป (Observing) 
3. รับรู้ความเชื่อมโยงของสิ่งต่าง ๆ อย่างลึกซึ้ง จากความรู้สึก ละทิ้งอัตตา (Sensing) 
4. รับรู้ ตัวตน อย่างตื่นรู้ (Presencing) 
5. เลือกสรรความคิดใหม่ สิ่งใหม่ ๆ (Crystalizing) 
6. ออกแบบ สร้างต้นแบบเพ่ือสร้างสรรค์สิ่งใหม่ (Prototyping) 
7. ลงมือท า ทดลองน าสิ่งที่ออกแบบ ต้นแบบเพื่อท าให้เกิดข้ึนจริง (Performing) 

 

 

แผนภำพที่ 15 ทฤษฎี ยู (Theory U), Scharmer (2000) 
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2.11 แนวควำมคิดของอิทธิพล (Influence) 
 The Influencer Change Framework เป็นกรอบแนวคิดที่เกี่ยวกับการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมไปสู่
ผลของความส าเร็จที่ชัดเจน (achieve measurable results) และเป็นการเปลี่ยนพฤติกรรมโดยการเปลี่ยน
แรงจูงใจและความสามารถในตัวบุคคล (personal) สังคม (social) และโครงสร้าง (structural) โดย        
ความสวยงามของรูปแบบนี้ คือ มันจะสามารถปรับระดับจากการเปลี่ยนแปลงรูปแบบการด าเนินชีวิตของแต่
ละบุคคลตั้งแต่ในเรื่องเล็ก ๆ เช่น การลดน้ าหนัก ไปสู่การเปลี่ยนแปลงที่ใหญ่ขึ้น เช่นการลดโรคภัยต่าง ๆ ได้    
ซึ่งมันมีความเป็นไปได้มาก ทั้งนี้รูปแบบนี้มันเป็นวิธีการที่มีระบบในการค้นหาและน าไปปฏิบัติ ซึ่งขั้นตอนมี 3 
ขั้นตอน ดังนี้ 
   ขั้นตอนที่ 1 ระบุผลที่ต้องการให้ชัดเจน (Clarify measurable results) 
   ขั้นตอนที่ 2 ค้นหาพฤติกรรมหลัก (Find vital behavioral) 

  ขั้นตอนที่ 3 ใช้แหล่งของอิทธิพลทั้ง 6 แหล่ง (Use six sources of influence) 
ขั้นตอนที่ 1  ระบุผลท่ีต้องกำรให้ชัดเจน ในขั้นตอนนี้คือการที่ต้องรู้ว่าสิ่งที่คุณต้องการคืออะไรเพราะอะไรถึง
ต้องการ และต้องการมันเมื่อไร ซึ่งผลลัพธ์ที่มีประสิทธิภาพ คือ  

1)  เฉพาะเจาะจงและชัดเจน ซึ่งเป็นเชิงปริมาณไม่ใช่คุณภาพ 
2)  สิ่งที่ต้องการจริง ๆ คือผลลัพธ์  
3)  กรอบของระยะเวลาที่ชัดเจน  

ขั้นตอนที่ 2  ค้นหำพฤติกรรมหลัก พฤติกรรมหลักจะเป็นตัวที่ช่วยพัฒนาผลที่คุณต้องการ ถ้าในช่วงเวลาที่
ส าคัญเป็นตัวบอกคุณคุณถึงเวลาที่คุณต้องท า พฤติกรรมหลักก็จะเป็นตัวบอกคุณอย่างชัดเจนว่าคุณต้องท า
อะไรและท าอย่างไร พฤติกรรมหลักมีแนวโน้มที่จะหยุดการเอาชนะตนเองและเพ่ิมพฤติกรรมขึ้นไปเรื่อย  ๆ 
และจะเริ่มมีผลตอบกลับที่จะน าไปสู่ผลในทางท่ีดี  
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ขั้นตอนที่ 3 ใช้แหล่งของอิทธิพลทั้ง 6 แหล่ง ทฤษฎีการจูงใจระบุวาผลการปฏิบัติงานเป็นการท าปฏิกริยา
ระหว่างแรงจูงใจความสามารถในการท างานนั้น ๆ และ สภาพแวดล้อม (Mitchell, 1982; Porter & Lawyer, 
1968) ซึ่งเป็นที่มาจของอิทธิพลทั้ง  6 แหล่ง มีรายละเอียดดังแผนภาพที่ 17  

แผนภำพที่ 16  A Model of the Behavioral Change influence                     
(Source: Patterson, K., Grenny, J., Maxfield, D., McMillan, R., & Jones, G., 2008) 

จากแผนภาพที่ 17 จะพบว่า แรงจูงใจและความสามารถของบุคคลจะมี 3 ด้าน คือ ตัวบุคคล สังคม 
และโครงสร้าง ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

ด้ำนตัวบุคคล 
แรงจูงใจด้านตัวบุคคล เป็นด้านของการพิจารณาสิ่งที่ต้องการและไม่ต้องการ โดยค าถามที่เกิดขึ้นใน

ด้านนี้ คือ พวกเขาต้องการที่จะเก่ียวข้องกับพฤติกรรมเหล่านั้นหรือไม่ 
ความสามารถในด้านตัวบุคคล เป็นการช่วยให้พวกเขาก้าวข้ามผ่านขีดจ ากัดของตนเอง โดยค าถามที่

เกิดข้ึนในด้านนี้ คือ พวกเขามีทักษะและจุดแข็งที่เหมาะสมกับสิ่งที่ต้องท าแล้วหรือยัง 
ด้ำนสังคม 
แรงจูงใจด้านตัวสังคม เป็นความกดดันจากการควบคุมของเพ่ือนในสังคม โดยค าถามที่เกิดขึ้นในด้าน

นี้ คือ ผู้คนอืน่เป็นผู้ส่งเสริมให้เกิดพฤติกรรมหรือไม่ 
ความสามารถในด้านสังคม เป็นการค้นหาจุดแข็ง โดยค าถามท่ีเกิดข้ึนในด้านนี้ คือ ผู้คนอื่นได้ให้ความ

ช่วยเหลือ ข้อมูล หรือแหล่งทรัพยากรต่างที่จ าเป็นในเวลาที่เหมาะสมหรือไม่ 
ด้ำนโครงสร้ำง 
แรงจูงใจด้านโครงสร้าง เป็นการออกแบบรางวัลและความต้องการในการรับผิดชอบ โดยค าถามที่

เกิดข้ึนในด้านนี้ คือ ระบบให้รางวัลในพฤติกรรมที่เหมาะสมและขัดขวางการกระท าท่ีไม่มีประสิทธิภาพหรือไม่  
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ความสามารถในด้านโครงสร้าง เป็นการเปลี่ยนสภาพแวดล้อม มีระบบที่สามารถรักษาบุคลากรอย่าง
เหมาะสมและให้มีความก้าวหน้าหรือไม ่
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บทท่ี 3 
 กำรด ำเนินกำรวิจัย 
  

การศึกษาวิจัยใช้ข้อมูลทุติยภูมิและปฐมภูมิ (Secondary and Primary Data) โดยมีวิธีการส ารวจเชิง
คุณภาพเพ่ือให้ได้ข้อมูลในเชิงลึกเพ่ือให้ได้ผลที่มีความน่าเชื่อถือและดีที่สุด การเก็บข้อมูลและการวิเคราะห์
ข้อมูลจะด าเนินไปพร้อม ๆ กันเพ่ือให้ทุกประเด็นที่ได้จากการสัมภาษณ์ในแต่ละครั้งมีการยืนยันและบูรณาการ
ได้อย่างถูกต้องสมบูรณ์ (Cross-check/Data triangulation) ใช้รูปแบบการวิจัยแบบ Experimental study 
โดยมีการประยุกต์ในการยืนยันโมเดลของโครงการงานวิจัยเดิม (Confirmatory model) แต่มีมิติที่กว้างกว่า 
ไม่เพียงแค่ศาสตร์ทางนาฏศิลป์ โดยจะศึกษาว่าหลักการดังกล่าวสามารถน าไปสร้างการออกแบบชุมชน (CBD) 
และน าไปสู่ประโยชน์ในเชิงพาณิชย์ต่อไป โดยมีขั้นตอนกระบวนการศึกษา ดังนี้ 

 3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 3.2 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 3.3 การตรวจสอบข้อมูล 
 3.4 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 

3.1 ประชำกร และกลุ่มตัวอย่ำง   
งานวิจัยให้ใช้การเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง เพ่ือสืบค้นแนวทางความร่วมมือที่ก่อให้เกิดการสร้าง

ผลิตภัณฑ์ที่สามารถท าเป็นธุรกิจที่โยงกับการท่องเที่ยวชุมชน จากการศึกษาข้อมูลเอกสาร การศึกษาวิเคราะห์
เบื้องต้นเป็นการด าเนินการทบทวนแนวคิดและส ารวจข้อมูลจากเอกสารเว็บไซต์และรายงานผลการศึกษาวิจัย
ต่างๆที่เกี่ยวข้อง เพ่ือให้ได้มาซึ่งหลักเกณฑ์ในการคัดเลือกชุมชนที่จะน ามาเป็นพื้นที่ในการศึกษา โดยรวบรวม
รายชื่อชุมชนที่มีความเป็นไปได้ในการเป็นพ้ืนที่โครงการศึกษา และลงพ้ืนที่เพ่ือส ารวจศักยภาพและ        
ความพร้อมของชุมชน และเยาวชนในพ้ืนที่ และด าเนินการวิเคราะห์ ประเมินศักยภาพเพ่ือก าหนดพ้ืนที่ที่เป็น
โครงการน าร่อง (Pilot Area) เพ่ือระบุประเด็นการศึกษาของพ้ืนที่ที่คัดเลือก รวมทั้งศึกษาข้อมูลเอกสารที่เป็น
แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับวัฒนธรรมและวิถีของชุมชน และการเชื่อมโยงกับการท่องเที่ยว ใน
มิติการเป็นมิตรต่อสิ่งแวดล้อม และสร้างความยั่งยืนในชุมชน เพ่ือชุมชน  

การด าเนินงานวิจัยที่เป็นกรณีศึกษาจากข้อมูลเชิงลึกของพ้ืนที่วิจัย มักมีข้อจ ากัดหากกลุ่ มผู้มีส่วนได้
ส่วนเสียในพื้นที่ไม่ให้ความร่วมมือมุ่งมั่นตั้งใจในการท างานร่วมกันตั้งแต่ต้นจนจบโครงการ โดยเฉพาะอย่างยิ่ง
งานวิจัยนี้เป็นการทดลองปฏิบัติจริง (Experimental Study) จึงได้พ้ืนที่ที่จะใช้เพ่ือการศึกษาตามกรอบ
คุณสมบัติของพ้ืนที่ทอลองที่ระบุไว้ในบทที่1 โดยพิจารณาเลือกพ้ืนที่ที่มีโครงสร้างการบริหารจัดการครบมิติ มี
คุณลักษณะทางกายภาพและวัฒนธรรมที่โดดเด่น และเป็นพ้ืนที่ที่นอกเหนือจากงานวิจัยที่ผ่านมา และเกณฑ์ที่
จ าเป็นที่สุดในการเลือกพ้ืนที่คือความร่วมมือของภาคีเครือข่าย และการสนับสนุนจากผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องทั้งใน
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เชิงนโยบาย และการน าไปสู่การปฏิบัติจริงในระดับชุมชน ในกรณีนี้ โครงการวิจัยนี้ได้รับการสนับสนุนจากผู้ว่า
ราชการจังหวัดบุรีรัมย์ และ นายกเทศมนตรีเมืองกระบี่ จึงไดค้ัดเลือกมาทั้งหมด 2 พ้ืนที ่ดังนี้ 

1)  ชุมชนที่อยู่ในพื้นท่ีจังหวัดบุรีรัมย์ จ านวน 2 ชุมชน 
ก.  ชุมชนบ้านเจริญสุข 
ข.  ชุมชนบ้านสนวนนอก 

2)  ชุมชนที่อยู่ในพื้นท่ีจังหวัดกระบี่ จ านวน 2 ชุมชน 
ก.  14 ชุมชนในเขตเทศบาลเมืองกระบี่ 
ข.  ชุมชนบ้านหนองทะเล 

 กรอบแนวคิดการวิจัย เป็นการต่อยอดกลุ่มเฉพาะ (Stakeholder Specific) จากการออกแบบ 
Stakeholder Matrix ที่ได้จากการผลการศึกษาจากโครงการวิจัยย่อยที่ 1 ที่จะน ามาเป็นกลุ่มตัวอย่างใน    
การเก็บข้อมูล โดยก าหนดกลุ่มตัวอย่าง ที่เหมาะสมและตามความเกี่ยวข้องและความรอบรู้ในเนื้อหาเฉพาะ
ด้าน กลุ่มเป้าหมายประกอบด้วยกลุ่มคน 3 กลุ่ม ได้แก่  

1) กลุ่มกระบวนกรและนักวิจัย เพ่ือด าเนินการออกแบบกิจกรรม เก็บข้อมูลและร่วมกิจกรรม      
เพ่ือสังเกตการณ์ 

2) กลุ่มชุมชน 
3) กลุ่มผู้ประกอบการรุ่นใหม่ 
4) กลุ่มนักออกแบบรุ่นใหม่ 
5) กลุ่มนักออกแบบมืออาชีพ 

โดยมีสรุปจ านวนผู้เข้าร่วมแยกตามพ้ืนที่ได้ดังนี้ 
พ้ืนที่จังหวัดบุรีรัมย์ 

กลุ่มตัวอย่าง คุณสมบัติ จ านวนผู้ร่วมท าการทดลอง 
ชุมชน สมาชิกครัวเรือนต่าง ๆ ที่อาศัยอยู่

ในพ้ืนที่ ไม่จ ากัดอายุ 
ชุมชนบ้านเจริญสุข จ านวน 3 คน 
ชุมชนบ้านสนวนนอก จ านวน 2 คน 
ชุมชนบ้านโคกเมือง จ านวน 3 คน 

ผู้ประกอบการรุ่นใหม่ คนรุ่นใหม่ที่ด าเนินธุรกิจและเป็น
สมาชิกผู้ประกอบการรุ่นใหม่ YEC 
สังกัดอยู่ภายใต้การดูแลของ
หอการค้าไทยในพ้ืนที่ และ
สามารถพัฒนาให้มีทักษะเป็น
นักวิจัย สามารถสืบค้น เข้าใจ
ทรัพยากรของชุมชน ตามรูปแบบ
ของยุวนักวิจัยของ 

Young Entrepreneur Club  
จ านวน 8 คน 
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กลุ่มตัวอย่าง คุณสมบัติ จ านวนผู้ร่วมท าการทดลอง 
นักออกแบบรุ่นใหม่ เป็นคนรุ่นใหม่ ก าลังศึกษาด้าน 

Product Design, Fashion 
Design, Graphic Design 
(Communication Art) 

นักออกแบบผลิตภัณฑ์ (Product 
Designer) จ านวน 1 คน 
นักออกแบบแฟชั่น (Fashion 
Designer) จ านวน 1 คน 
นักออกแบบการสื่อสาร 
(Communication Artist)  
จ านวน 1 คน 

นักออกแบบอาชีพในสาย
งานอาหารและแฟชั่น 
(ในการศึกษาวิจัยชิ้นนี้เลือก
นักออกแบบอาชีพตาม
กรณีศึกษาของงานวิจัยนี้) 
 

เป็นผู้ที่มีความสนใจวัตถุดิบท้องถิ่น 
ใส่ใจชีวิตและวิถีชุมชน 
มีความตั้งใจในการพัฒนาชุมชน 
 

นักออกแบบอาหาร (Food Stylist) 
จ านวน 1 คน 
Artisan Chef จ านวน 2 คน  
อาจารย์นักออกแบบการสื่อสาร 
(Communication Artist)  
จ านวน 1 คน 

 
พ้ืนที่จังหวัดกระบี่  

กลุ่มตัวอย่าง คุณสมบัติ จ านวนผู้ร่วมท าการทดลอง 
ชุมชน สมาชิกครัวเรือนต่าง ๆ ที่อาศัยอยู่

ในพ้ืนที่ ไม่จ ากัดอายุ 
ชุมชนบ้านท่าคลอง จ านวน 3 คน 
ชุมชนบ้านปากน้ า จ านวน 4 คน 
ชุมชนบ้านเมืองเก่าพัฒนา  
จ านวน 4 คน  
ชุมชนร่วมจิตรร่วมใจ จ านวน 5 คน  
ชุมชนบ้านหนองทะเล จ านวน 13 คน 
เยาวชนในชุมชน 16 คน 

ผู้ประกอบการรุ่นใหม่ คนรุ่นใหม่ที่ด าเนินธุรกิจและเป็น
สมาชิกผู้ประกอบการรุ่นใหม่ YEC 
สังกัดอยู่ภายใต้การดูแลของ
หอการค้าไทยในพ้ืนที่ และ
สามารถพัฒนาให้มีทักษะเป็น
นักวิจัย สามารถสืบค้น เข้าใจ
ทรัพยากรของชุมชน ตามรูปแบบ
ของยุวนักวิจัยของ 

Young Entrepreneur Club  
จ านวน 7 คน 
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กลุ่มตัวอย่าง คุณสมบัติ จ านวนผู้ร่วมท าการทดลอง 
นักออกแบบรุ่นใหม่ เป็นคนรุ่นใหม่ ก าลังศึกษา 

ด้าน Product Design, Fashion 
Design, Graphic Design 
(Communication Art) 

นักออกแบบผลิตภัณฑ์ (Product 
Designer) จ านวน 1 คน 
นักออกแบบแฟชั่น (Fashion 
Designer) จ านวน 1 คน 
นักออกแบบการสื่อสาร 
(Communication Artist)  
จ านวน 1 คน 

นักออกแบบอาชีพในสาย
งานอาหารและแฟชั่น 
(ในการศึกษาวิจัยชิ้นนี้เลือก
นักออกแบบอาชีพตาม
กรณีศึกษาของงานวิจัยนี้) 
 

เป็นผู้ที่มีความสนใจวัตถุดิบท้องถิ่น 
ใส่ใจชีวิตและวิถีชุมชน 
มีความตั้งใจในการพัฒนาชุมชน 
 

นักออกแบบอาหาร (Food Stylist) 
จ านวน 1 คน 
Artisan Chef จ านวน 2 คน  
อาจารย์นักออกแบบการสื่อสาร 
(Communication Artist)  
จ านวน 1 คน 

 
3.2 เครื่องมือที่ใช้ในกำรวิจัย  
 การออกแบบเครื่องมือส าหรับงานวิจัยเพ่ือให้ได้ความสมบูรณ์ครบถ้วนของเนื้อหาตามวัตถุประสงค์

ของงานวิจัย ผู้วิจัยได้ก าหนดเครื่องมือ วิธีการด าเนินการและวิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล โดยจะใช้การจัดระดม

ความคิดเห็น (Focus Group) และการสังเกตอย่างมีส่วนร่วม (Participation Observation) เพ่ือหาวิถีดั้งเดิม

ชุมขนเพ่ือน ามาเชื่อมโยงสู่การพัฒนาผลิตภัณฑ์ที่เป็นสินค้าที่มีรากมาจาก วิถีชีวิต ศิลปะ และธรรมชาติ ของ

ชุมชน เพ่ือเป็นการต่อยอดถึงการท่องเที่ยวชุมชนแบบมีความเป็นมิตรต่อสิ่งแวดล้อม และการติดตาม

สัมภาษณ์เชิงลึก (In-depth Interview) แบบกึ่งมีโครงสร้างจากผู้ให้ข้อมูลส าคัญ (Key Informants) เพ่ือ    

การสืบค้นหาของดีของเด่นของแต่ละพ้ืนที่ และเพ่ือให้ได้รูปแบบและวิธีการที่เหมาะสมในการสร้าง          

ความร่วมมือของชุมชน  

 นอกเหนือจากเครื่องมือวิจัยที่กล่าวมาแล้ว ทีมวิจัยยังได้น า Catalyst ผู้มีความเชี่ยวชาญเฉพาะสาขา 
ซึ่งทีมนักวิจัยเชื่อว่าเป็นส่วนประกอบในการทดลองที่ส าคัญในรูปแบบของผู้มีอิทธิพล ( influencer) ใน      
การทดลองกระบวนการคิดสร้างสรรค์ธุรกิจ 
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เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ประกอบด้วยแบบสัมภาษณ์แบบเจาะลึก (In-Depth Interviews) และใช้

โครงสร้างค าถามน า (Guide Interview) โดยใช้เทคนิคท่ีเป็นความเชี่ยวชาญจากตัวกระตุ้น (Catalyst)        

ในงานวิจัยในครั้งนี้ ซึ่งอยู่บนกรอบแนวคิดของภูมิปัญญาชาวบ้านในพื้นที่วิจัย เพื่อใช้ในจัดค่ายเชิงปฏิบัติการ 

ตำรำงท่ี 4 เครื่องมือในกำรวิจัย 

เพ่ือวิเคราะห์ข้อมูลด้วยกระบวนการวิเคราะห์เพ่ือพัฒนาผลิตภัณฑ์ และมีการน าแบบสอบถาม
ออนไลน์มาใช้ในการส ารวจความเป็นไปได้ในการน าผลิตภัณฑ์เข้าสู่ตลาดเพ่ือให้เป็นไปในเชิงพาณิชย์ต่อไป 
 นอกจากนั้น ในงานวิจัยนี้ได้สร้างเกณฑ์ในการคัดเลือกตัวกระตุ้นเพ่ือให้งานวิจัยไ ด้ผลตรงตาม
วัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ ดังแผนภาพที่ 18 
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แผนภำพที่ 17 เกณฑ์กำรคัดเลือกตัวกระตุ้น (Catalyst) 

 
3.3 กำรเก็บรวบรวมข้อมูล  

การด าเนินการวิจัยในครั้งนี้ ได้ก าหนดวิธีการเก็บรวบรวมข้อมูลแบ่งออกเป็น 4 ขั้นตอน โดยก าหนด
วัตถุประสงค์ไว้ดังนี้ 

 1. เพ่ือเปิดโอกาสให้คนรุ่นใหม่ได้เรียนรู้กระบวนการคิดสร้างสรรค์ธุรกิจจากฐานราก 
 2. เพ่ือน าเสนอแนวทางในการประยุกต์แนวคิดการออกแบบธุรกิจ 
 3. เพ่ือทดลองสร้างต้นแบบ (prototype) แนวคิดกิจการที่ก าเนิดมาจากการท างานร่วมกันกับ     
        ชุมชนและความเข้าใจที่มาของชุมชนอย่างลึกซ้ึง 
 4. เพ่ือน าแนวคิดมาพัฒนาเป็นต้นแบบต่อยอดทางธุรกิจต่อไป 

 โดยมีการเก็บข้อมูล 4 ขั้นตอน (แผนภาพที่ 18) ดังนี้ 
ขั้นตอนที่ 1 สืบค้น กำรเก็บรวบรวมข้อมูลในขั้นตอนนี้แบ่งออกเป็น 2 ระยะ  
ระยะที่ 1 เป็นการทบทวนวรรณกรรมเพ่ือหาข้อมูลทุติยภูมิ ศึกษารวบรวมข้อมูลภาคเอกสาร      

ด้านศิลปะวัฒนธรรม อัตลักษณ์ล้านนาและรูปแบบศิลปะเฉพาะในแต่ละพ้ืนที่ เอกสารกรรมวิธีการผลิต
หัตถกรรมทั้ง และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง รวบรวมข้อมูลแนวโน้มด้านการออกแบบผลิตภัณฑ์และความต้องการ
ของนักท่องเที่ยวแต่ละประเภท เอกสารการด าเนินงานโครงการหนึ่งต าบลหนึ่ งผลิตภัณฑ์ กรมการพัฒนา
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ชุมชน กระทรวงมหาดไทย เอกสารผ่านทางอินเตอร์เน็ตเกี่ยวกับเอกลักษณ์ของจังหวัดทั้ง 2 จังหวัดและ
เอกสารงานวิจัย อาหารท้องถิ่นและผลิตภัณฑ์ท้องถิ่นท่ีเกี่ยวข้อง 

ระยะที่ 2 เป็นการลงพื้นที่จัดกิจกรรมระดมสมอง และกิจกรรมเชิงสร้างสรรค์ ตามเครื่องมืองานวิจัย
ที่ได้ออกแบบ เพ่ือสืบค้นหาของดีของเด่นของแต่ละพ้ืนที่ และเพ่ือให้ได้รูปแบบและวิธีการที่เหมาะสมใน      
การสร้างความร่วมมือของชุมชนในกระบวนการมีส่วนร่วมในการพัฒนาการท่องเที่ยววิถีไทย ที่ก่อให้เกิด
มูลค่าเพ่ิมด้านการท่องเที่ยว 

ขั้นตอนที่ 2 เป็นกำรรวบรวมข้อมูลเพื่อกำรสืบค้น โดยการจัดกิจกรรมระดมสมองจัดประชุมเชิง
ปฏิบัติการเพ่ือเปิดโอกาสให้ผู้เข้าร่วมได้พูดคุย แลกเปลี่ยนความรู้ และประสบการณ์ในเรื่องวัฒนธรรมและวิถี
ชุมชน โดยใช้การวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบมีส่วนร่วม (Participatory Action Research: PAR) เพ่ือจัดท า
กระบวนการนวัตกรรมและค้นหาแนวคิดสร้างสรรค์จากเยาวชนเพ่ือการสืบทอดศิลปวัฒนธรรมท้องถิ่น โดย
อาศัยกระบวนการ Social Lab หรือการคิดค้นทางออกเชิงสังคมอย่างสร้างสรรค์และมีส่วนร่วม ซึ่งเป็น
กระบวนการประชุมเชิงปฏิบัติการที่เปิดโอกาสให้ผู้เข้าร่วมประชุมได้ พูดคุย แลก เปลี่ยนความรู้ และ
ประสบการณ์ ในเรื่องวัฒนธรรมและวิถีชุมชน รวมถึงการบูรณาการกับการท่องเที่ยวเพ่ือเพ่ิมมูลค่า ในขั้นตอน
นี้ได้ก าหนดให้มีการเพ่ิมตัวเร่งปฏิกิริยา (Catalyst) ได้แก่ นักออกแบบ (Designer) ที่มีประสบการณ์ด้านธุรกิจ  
นักออกแบบผลิตภัณฑ์  (Product Designer)  นักออกแบบแฟชั่น (Fashion Designer)  นักออกแบบ          
การสื่อสาร (Communication Artist) และนักออกแบบอาหาร (Chef) เข้าไปในกระบวนการทดลองตาม
ทฤษฎี Influencer Model  

ขั้นตอนที่ 3 กำรทดลองน ำไปปฏิบัติออกแบบสร้ำงสรรค์งำนตำมแนวคิดวิถีไทยและติดตำมจัดท ำ
แนวคิด โดยรวบรวมข้อมูลที่ได้จากการระดมสมองเพ่ือการร้อยเรียง และออกแบบนวัตกรรมที่น าเสนอวิถีไทย
เพ่ือการสร้างมูลค่าเพ่ิมให้กับการท่องเที่ยวในท้องถิ่น เพ่ือให้ได้ข้อเสนอแนะกระบวนการในการน าไปสู่การมี
ส่วนร่วมอย่างแท้จริงของชุมชนจากการพัฒนาให้การเกิดมูลค่าเพ่ิมด้านการท่องเที่ยวและการมีส่วนร่วมที่จะ
ช่วยออกแบบการสื่อความหมายภูมิปัญญาท้องถิ่นส าหรับการท่องเที่ยววิถีไทย โดบการจัดค่ายสัมมนาเชิง
ปฏิบัติการ น าผลที่สังเคราะห์และผลงานตัวอย่าง จัดท าเป็นข้อมูลประกอบการฝึกอบรมเชิงปฏิบัติการ 
ระหว่างกลุ่มหัตถกรรมร่วมกับนักออกแบบ นักศึกษา ภายใต้การดูแลของหัวหน้าโครงการวิจัยและผู้ร่วมวิจัย 
ทดลองฝึกปฏิบัติ พัฒนารูปแบบผลิตภัณฑ์ใหม่ตามแนวทางการสร้างเอกลักษณ์และมูลค่าเพ่ิมให้แก่ผลิตภัณฑ์
ล้านนา โดยสรุปขั้นตอนการด าเนินกิจกรรมตามแนวทางของ ศุภชัย สิวห์ยะบุศย์และคณะ (2548) ตาม
ขั้นตอนหลัก ๆ คือ 

 1. การปรับฐานคิดและปฏิบัติเบื้องต้นด้านการออกแบบและการผลิต โดยการท าความเข้าใจ
     ในศักยภาพของกลุ่ม แล้วน าเสนอความรู้เกี่ยวกับศิลปะและภูมิปัญญาล้านนา ซึ่งนอกจาก
     นี้ยังมีการให้ความรู้และเทคโนโลยีด้านการออกแบบและการผลิต การตกแต่งที่เหมาะสม 
     เพ่ือการเพ่ิมมูลค่าสินค้า 

 2. วิเคราะห์ศักยภาพของผลิตภัณฑ์ เชื่อมโยงการตลาดสู่การออกแบบด้านผลิตภัณฑ์ โดยใช้ 
      2 ฐานคิดหลักเป็นพื้นฐานด้านวิธีคิดในการออกแบบและการสร้างต้นแบบคือ 
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 2.1 องค์ความรู้ด้านการตลาดของกลุ่มและทิศทางการพัฒนาผลิตภัณฑ์ในตลาด   
       ปัจจุบัน 

 2.2 องค์ความรู้จากการวิเคราะห์ศักยภาพของผลิตภัณฑ์ลักษณะเฉพาะ ลักษณะ
      เด่นทางด้านรูปแบบ กรรมวิธีการผลิต วัตถุดิบโดยการก าหนดโจทย์ให้ผู้ร่วม
      ทดลอง 

  3. ร่วมออกแบบตามกระบวนการสร้างต้นแบบ (Prototype) ของผลการสร้างสรรค์ เพ่ือ
      พร้อมน าไปทดสอบประเมินความพร้อมก่อนสู่ตลาดต่อไป (Commercialized Process)   

 4. บันทึกกระบวนการการเก็บข้อมูล วิธีวิจัยในรูปแบบ Film Documentary น ามาประกอบ
    เป็นเครื่องมือการวิจัยแบบสร้างสรรค์เพ่ือน าไปเป็นแนวทางในการเรียนรู้ในหลักสูตร       
        การศึกษามุ่งหวังให้เกิดการถอดกระบวนวิธีวิจัยมาเป็นวิธีการเรียนการสอนจาก 
        กระบวนการตัวอย่างเป็นรูปแบบในการเรียนรู้ส าหรับประเทศไทยต่อไป รวมถึงเพ่ือใช้ใน 
        การสื่อสารด้านการตลาด 
 5. เก็บข้อมูลผลการวิจัยเพ่ือจัดท าเครื่องมือให้ผู้ประกอบการรุ่นใหม่ในการสรรสร้างสินค้า
    และบริการท่องเที่ยวตามแนวคิดการออกแบบจากวิถีและจากภูมิปัญญาท้องถิ่น    
    (Community-based Design)  

การติดตามสัมภาษณ์เชิงลึก (In-depth Interview) เพ่ือยืนยันความถูกต้องสมบูรณ์ในทุกประเด็นที่
ได้จากการสังเกตแบบมีส่วนร่วมในระหว่างการจัดประชุมเชิงปฏิบัติการ โดยมีประเด็นค าถามการวิจัยเกี่ยวข้อง
กับการพัฒนาการท่องเที่ยววิถีไทย เพ่ือสร้างกระบวนการมีส่วนร่วมของ ชุมชน และกลุ่มผู้ประกอบการรุ่นใหม่
ที่เป็นเป้าหมายส าหรับงานที่สร้างสรรค์ขึ้น เพ่ือสร้างคุณค่าจากทรัพยากรด้านวัฒนธรรมและวิถีชุมชน เพ่ือเป็น
แนวทางในการท่องเที่ยววิถีไทยเพ่ือเพ่ิมมูลค่าต่อไป  

ขั้นตอนที่ 4 ปัญญำท้องถิ่นที่เหมำะสมแก่ชุมชน 
พิจารณาผลการเรียนรู้และการประยุกต์ในการน าภูมิปัญญาท้องถิ่นมาใช้ในการออกแบบและ

สร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์หัตถกรรม และวิเคราะห์ข้อมูลจากการสัมภาษณ์ ใช้เทปบันทึกเสียง บันทึกภาพและจด

บันทึกข้อมูล ในระหว่างการฝึกอบรมเชิงปฏิบัติการ โดยพิจารณาและหาค าตอบ 3 ประเด็น ดังนี้ 

 1. เพ่ือจัดท าแนวทางการปฏิบัติที่สอดคล้องกับศักยภาพและภูมิปัญญาดั้งเดิมของแต่ละกลุ่ม

     หัตถกรรม 

 2. เพื่อวิเคราะห์และสังเคราะห์ศักยภาพการเรียนรู้ของสมาชิกกลุ่ม ในการประยุกต์ภูมิ 

     ปัญญาท้องถิ่นมาใช้ในการออกแบบและสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์หัตถกรรม 

 3. เพ่ือหาแนวทางในการคิดค้นปัญหา วิเคราะห์ปัญหา แก้ไข และก าหนดแผนการพัฒนา

     รูปแบบผลิตภัณฑ์ด้วยภูมิปัญญาล้านนาให้มีความสวยงามเป็นที่ต้องการของตลาด 
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โดยมีก าหนดการลงพ้ืนที่เป็น 2 ระยะดังนี้ 

ระยะที่ 1 ลงพื้นที่เพ่ือสืบค้นหาของดีของเด่นในพ้ืนที่เป้าหมาย ตามแผนการรวบรวมข้อมูล ขั้นตอนที่  
2 โดยลงพ้ืนที่จังหวัดบุรีรัมย์ ระหว่างวันที่ 26 – 29 สิงหาคม2560 และลงพ้ืนที่จังหวัดกระบี่ ระหว่างวันที่ 21 
– 22 กันยายน 2560  

ระยะที่ 2 ลงพื้นที่เพ่ือการจัดกิจกรรมระดมสมอง และกิจกรรมเชิงสร้างสรรค์เพ่ือทดลองใช้ 
(Experiment) ตามเครื่องมืองานวิจัยที่ได้ออกแบบ ลงพื้นที่บุรีรัมย์ ระหว่างวันที่ 16 – 17 ธันวาคม 2560 
โดยใช้สถานที่ เป็นห้องประชุมศาลากลางจังหวัดบุรีรัมย์ และลงพื้นท่ีกระบี่ ระหว่างวันที่ 19 – 20 ธันวาคม 
2560 โดยใช้พ้ืนที่ในชุมชนหนองทะเล และ ห้องประชุมศาลากลางจังหวัดกระบี่ 
ตำรำงท่ี 5 แผนขั้นตอนกำรเก็บรวบรวมข้อมูล 

Research Methodologies 
SCP Thai Model through culinary 

supply chain 

Inter-generational model for 
innovation (valuing diversity 

and inclusion) 

Action research 
(Process oriented, 
Conceptual model 

generation, theoretical 
foundation) 

เพื่อศึกษาขยายผลห่วงโซ่อาหาร (ธรรมชาติ 
ชีวิตและศิลปะ) คิดค้นต้นแบบในการสอด
ประสานให้เกิดมูลค่าและคุณค่าส าหรับการ
ท่องเท่ียววิถีไทยจากฐานทรัพยากรและภูมิ

ปัญญาชุมชน 

เพื่อศึกษารูปแบบการสร้างการมีส่วน
ร่วมของเยาวชน เห็นคุณค่าของ
ความคิดต่างที่หลากหลาย น าสู่

นวัตกรรมท่ีมีมูลค่า 

Literature review Working model Working model 

Key Informants 
Stakeholder Matrix 

ต่อยอดกลุ่มเฉพาะ Stakeholder Specific ต่อยอดกลุ่มเฉพาะ Stakeholder 
Specific 

Brainstorm Elicitation 
(Homogenous VS 
Heterogeneous) 

จัดระดมความคิดเห็นใช้กระบวนการ ทฤษฎี 
ยู และบันทึกข้อมูล บันทึกกระบวนการไว้ใน

รูปแบบ Film Documentary 

จัดระดมความคิดเห็นใช้กระบวนการ 
ทฤษฎี ยู และบันทึกข้อมูล บันทึก
กระบวนการไว้ในรูปแบบ Film 

Documentary 

Focus group and depth 
interviews 

สืบค้น ต้นน้ า ปลายน้ า ห่วงโซ่ ร่วมเรียนรู้ สืบค้น รากเพื่อคุณค่า 
น าเสนอเพื่อมูลค่า 

Content Analysis and 
Sentiment Analysis 

technique 

วิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูลจาก ข้อมูลและ
กระบวนการ โดยให้เห็น senses จับประเด็น
มาเป็น patterns และ Model ในการเรียนรู้ 

วิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูลจาก 
ข้อมูลและกระบวนการ โดยให้เห็น 

senses จับประเด็นมาเป็น patterns 
และ Model ในการเรียนรู้ 
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3.4 กำรวิเครำะห์ และตรวจสอบข้อมูล  
ข้อมูลที่ได้จากการค้นคว้าวิจัย ถูกน ามาจัดท าเป็นระบบและหาความหมาย และองค์ประกอบ รวมทั้ง

เชื่อมโยง และหาความสัมพันธ์ของข้อมูล หลังจากนั้นจะใช้วิธีการวิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) แยก
ข้อมูลตามหมวดหมู่เพ่ือน าไปสู่ความเข้าใจต่อการด ารงอยู่และการเปลี่ยนแปลงของปรากฎการณ์ที่ศึกษา
กล่าวคือ การวิเคราะห์ข้อมูลใช้การวิเคราะห์เนื้อหา โดยการวิเคราะห์เชิงพรรณนา ซึ่งพิจารณาจาก
องค์ประกอบภายในเอกสารที่เกี่ยวข้อง เช่น จากรายงานชุมชน บทความต่าง ๆ ที่น ามาเป็นส่วนประกอบการ
วิเคราะห์เพ่ือมุ่งหาค าตอบ ประเด็นปัญหาของการวิจัย โดยอาศัยข้อมูลปฐมภูมิและทุติยภูมิมาประกอบ
การศึกษาค้นคว้า และวิเคราะห์อภิปรายผล 

รวบรวมกระบวนการออกแบบผลิตภัณฑ์และกระบวนการผลิตของกลุ่มหัตถกรรมกับผู้เชี่ยวชาญ   
ด้านการออกแบบผลิตภัณฑ์ต่าง ๆ โดยสรุปเป็นแนวทางเพ่ือสร้างแนวทางการออกแบบส าหรับชุมชนและสร้าง
ตัวอย่างองค์ประกอบท้องถิ่นส าหรับการออกแบบเพ่ือทดลองในการทดลองตลาด 
โดยการวิเคราะห์เบื้องต้นตามประเด็นดังต่อไปนี้ 

 1. การวิเคราะห์ข้อมูลด้านการตลาด (Market Analysis) 
   1.1 การหาข้อมูลเพื่อพัฒนาตลาด (Market Development) 
   1.2 ลูกค้า (Consumer) 
   1.3 การสรุปข้อมูลพื้นฐาน (Based Information) 

 2. การวิเคราะห์ผลิตภัณฑ์ (Product Analysis) 
   2.1 ข้อมูลพ้ืนฐาน (Based Information) 
   2.2 การวิเคราะห์ประโยชน์ใช้สอย (Function Analysis) 
   2.3 การท างานออกแบบผลิตภัณฑ์ (Product Design) 
    2.3.1 แนวทางการท างานออกแบบผลิตภัณฑ์ 
    2.3.2 สรุปข้อมูลและเลือกแนวทางการออกแบบ 
    2.3.3 องค์ประกอบการออกแบบ 
   2.4 การผลิตในส่วนโครงสร้างและการเลือกใช้วัสดุ (Construction Material  
        Product) 

เมื่อได้ผลวิเคราะห์แนวคิดในการออกแบบแล้ว ก าหนดแนวทางในการน าเสนอแนวความคิด และหา
แนวทางในการสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์จากแนวทางต่าง ๆ ดังนี้ 

  1. การใช้รูปทรงและรูปลักษณ์เป็นแนวทาง (Form & Appearance Approach) 
  2. การใช้หน้าที่ประโยชน์ใช้สอยเป็นแนวทาง (Functional Approach) 
  3. การปรับเปลี่ยนองค์ประกอบย่อยเป็นแนวทาง (Minor Change) 
  4. การใช้เทคโนโลยีเป็นแนวทาง (Technology Approach) 
  5. การใช้วัสดุเป็นแนวทาง (Material Approach) 
  6. การใช้การออกแบบรายละเอียดเป็นแนวทาง (Detail Design Approach) 
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  7. การใช้ปัจจัยทางวัฒนธรรมและผู้บริโภคเป็นแนวทาง (Culture & User Approach) 
  8. การใช้วิธีการใช้งานแบบใหม่เป็นแนวทาง (Methodology Approach) 
  9. การใช้ทฤษฎี ปรัชญา และแนวคิดต่าง ๆ เป็นแนวทาง (Theory & Philosophy  
     Approach) 
สังเคราะห์ข้อมูลตามคุณลักษณะของแนวทางการแก้ปัญหาทางการออกแบบที่มีความสร้างสรรค์ แล้ว

รวบรวมองค์ประกอบท้องถิ่นท่ีเหมาะสมในการออกแบบและภูมิปัญญาท้องถิ่นที่สร้างเอกลักษณ์และมูลค่าเพ่ิม
ให้กับงานผลิตภัณฑ์หัตถกรรมแต่ละกลุ่ม และจัดท ารูปแบบตัวอย่างผลงานที่ใช้องค์ประกอบและภูมิปัญญา
ท้องถิ่นให้เป็นต้นแบบส าหรับการตลาดเพ่ือเชื่อมโยงกับการท่องเที่ยว เพ่ือให้การท่องเที่ยวชุมชนได้ยกระดับ
ต่อไป 
กำรตรวจสอบข้อมูล 

การวิจัยครั้งนี้ใช้วิธีการตรวจสอบข้อมูลที่ได้จากการเก็บรวบรวมข้อมูล เพ่ือให้ข้อมูลมีความเที่ยงตรง
และน่าเชื่อถือ การตรวจสอบข้อมูลเชิงคุณภาพผู้วิจัยจะใช้หลักการสามเส้า (Triangulation) ใช้วิธีการดังนี้ 
  1.การตรวจสอบสามเส้าด้านข้อมูล (Data triangulation) คือ การพิสูจน์ว่าข้อมูลที่ผู้วิจัย
     ได้มาจากเอกสารหลาย ๆ แหล่งนั้นถูกต้องหรือเป็นไปในทิศทางเดียวกันหรือไม่ ทั้งนี้เพ่ือ
     หาข้อสรุปของข้อมูล 
  2. การเปรียบเทียบจากการใช้วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูลหลายวิธี (Methodological  
     triangulation) คือ การเก็บรวบรวมข้อมูลจากแหล่งต่าง ๆ เพ่ือรวบรวมข้อมูล หรือท า
     การสืบค้นข้อมูลที่มีหัวเรื่องเดียวกัน แต่มีการเปลี่ยนแหล่งข้อมูล เพ่ือให้ได้ข้อมูลที่ 
     เที่ยงตรง หรืออาจซักถามผู้ให้ข้อมูลหลังจากสรุปผลการศึกษา เพ่ือความแน่นอนว่าข้อสรุป
     นั้นเที่ยงตรงความเป็นจริงหรือไม่ 
  3.การตรวจสอบโดยใช้ผู้สัมภาษณ์ที่ต่างกัน วิธีการตรวจสอบของข้อมูลนั้น จะต้องตรวจสอบ
    แหล่งที่มา 3 แหล่ง ได้แก่ เวลา สถานที่ และบุคคล 
   3.1 การตรวจสอบแหล่งเวลา หมายถึง การตรวจสอบข้อมูลในช่วงเวลาที่ต่างกัน 
        เพ่ือให้ทราบว่าข้อมูลที่ได้รับช่วงเวลาต่าง ๆ นั้นเหมือนกันหรือไม่ 
   3.2 การตรวจสอบสถานที่ หมายถึง ถ้าข้อมูลต่างสถานที่กัน จะเหมือนกันหรือไม่ 
   3.3 การตรวจสอบบุคคล หมายถึง ถ้าบุคคลผู้ให้ข้อมูลเปลี่ยนไป ข้อมูลจะเหมือน
        เดิมหรือไม่ผู้วิจัยต้องการศึกษามีมุมมอง/ประเด็นที่แตกต่างออกไปในหลาย ๆ 
        ด้านผู้วิจัยก็จะใช้ข้อมูลเอกสารที่มีแหล่งอ้างอิงที่ชัดเจน แน่นอนและน่าเชื่ อถือ
        ที่สุด 
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3.5 กำรแปลผลข้อมูล: เกณฑ์ และกำรให้ควำมหมำย 
จากผลการวิจัยแผนงานการขับเคลื่อนการท่องเที่ยววิถีไทยด้วยการสังเกตการณ์อย่างมีส่วนร่วม 

(Participant observation) กับผู้มีส่วนได้ส่วนเสียในพ้ืนที่การศึกษาต่าง  ๆ ค้นพบว่ากระบวนการใน          
การขับเคลื่อนการน าอัตลักษณ์ตามแบบวิถีไทยมาสอดประสานในอาหารไม่ว่าจะเป็นการประกอบอาหารแบบ
ดั้งเดิมโดยชุมชน หรือการสร้างสรรค์การน าเสนออาหารในรูปแบบใหม่ ล้วนแล้วแต่มีแนวทางท่ีสอดคล้องกัน 3 
ขั้นตอนโดยจะน ามาขยายผลในงานวิจัยนี้ต่อไป ดังนี้ 

 

แผนภำพที่ 18 แนวทำงกำรแปลผลข้อมูล 

1. กำรสืบค้น (Content) 
การศึกษาเรื่องราวต่าง ๆ ที่เป็นอัตลักษณ์ตามแบบวิถีไทยที่โดดเด่นของพ้ืนที่ โดยใช้กรอบ

ความคิดในการศึกษาคุณค่าและความหมายของสถานที่ (Sense of Place) ภายใต้ 3 กลุ่มความคิดหลัก ได้แก่ 
ธรรมชาติ ชีวิต และศิลปะ จากการสังเกตการณ์อย่างมีส่วนร่วมพบว่า การสืบค้นสามารถแบ่งออกเป็น 2 
ลักษณะ ดังนี้ 
  1. การสืบค้นโดยผู้มีส่วนได้ส่วนเสียหลักของพ้ืนที่ (Inside-out) ผู้มีส่วนได้ส่วนเสียในพื้นท่ี
สามารถเปิดวงพูดคุยหรืออภิปรายเรื่องราวต่าง ๆ ในพ้ืนที่ ซึ่งผู้เข้าร่วมอาจมีความเชี่ยวชาญหรือความรู้ที่
แตกต่างกันออกไป ท าให้ข้อมูลเกิดการตรวจสอบซึ่งกันและกัน และเป็นที่ยอมรับของคนในพื้นที่ ผู้มีส่วนได้
ส่วนเสียหลักในพื้นที่อาจประกอบด้วย คนท้องถิ่น หรือผู้มีหน้าที่ที่เกี่ยวข้องกับการท่องเที่ยวของพ้ืนที่ เป็นต้น 

2. การสืบค้นโดยกลุ่มบุคคลภายนอกพ้ืนที่ (Outside-in) บุคคลภายนอกของพ้ืนที่      
หมายถึง ผู้ที่ไม่มีความเกี่ยวข้องใดในพ้ืนที่ หรือมีความรู้เกี่ยวกับพ้ืนที่อย่างจ ากัด อาจประกอบด้วย นักวิจัย    
นักออกแบบ ศิลปิน เชฟ หรือเยาวชน เป็นต้น บุคคลภายนอกของพ้ืนที่สามารถสืบค้นเรื่องราวต่าง ๆ ในพ้ืนที่
โดยการศึกษาข้อมูลในระดับทุติยภูมิ (Secondary data) การสัมผัสบรรยากาศของพ้ืนที่ และการสอบถาม
ข้อมูล หรือสัมภาษณ์กับผู้มีส่วนได้ส่วนเสียหลักของพ้ืนที่อย่างเปิดกว้าง 
  3. การสืบค้นแบบผสมผสาน (Mixed) การสืบค้นแบบผสมผสานเป็นวิธีที่ใช้ส าหรับการมีส่วน
ร่วมอย่างเต็มรูปแบบไม่ว่าจะเป็นผู้มีส่วนได้ส่วนเสียในพื้นท่ีโดยตรงและโดยอ้อมและบุคคลภายนอกพ้ืนที่ที่มี
ความเชี่ยวชาญในศาสตร์และศิลป์แขนงต่าง ๆ การสืบค้นแบบผสมผสานมีข้อดีคือ การแลกเปลี่ยน เพ่ิมพูน และ

content

concept

design

design

concept design
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เติมเต็มประสบการณ์ท่ีคนท้องถิ่นหรือผู้มีส่วนได้ส่วนเสียหลักในพ้ืนที่อาจจะยังมีอยู่อย่างจ ากัดอยู่และเปิด
โอกาสให้บุคคลภายนอกพ้ืนที่ได้ศึกษาคุณค่าและความหมายของสถานที่กับผู้มีส่วนได้ส่วนเสียหลักในพื้นที่ไป
พร้อมกัน 

2. กำรร้อยเรียง (Concept)  
หลังจากการสืบค้นเรื่องราวต่าง ๆ ที่เป็นอัตลักษณ์ตามแบบวิถีไทยของพ้ืนที่แล้ว การร้อย

เรียงถือเป็นกระบวนการที่ส าคัญในการสร้างกลุ่มของเรื่องราวที่มีความโดดเด่นที่สามารถต่อยอดไปเป็น      
การน าเสนออัตลักษณ์ของชุมชนได้อย่างมีประสิทธิภาพ และยังมีความเชื่อมโยงกับเรื่องราวของพ้ืนที่อย่างเป็น
ระบบ จากการสังเกตการณ์อย่างมีส่วนร่วมพบว่า การร้อยเรียงสามารถท าได้ 2 วิธี ดังนี้ 
  1. การร้อยเรียงเรื่องราวที่ถูกเน้นย้ า (Repeated) เรื่องราวที่ถูกเน้นย้ าจากการสืบค้นสามารถ
เป็นเรื่องราวที่โดดเด่นของพ้ืนที่โดยเฉพาะอย่างยิ่งเรื่องราวที่ถูกเน้นย้ าบ่อยครั้งอาจเป็นเรื่องราวที่มี
ความส าคัญต่อพ้ืนที่นั้น ๆ ได้ 
  2. การร้อยเรียงเพ่ือเชื่อมโยงเรื่องราวต่าง ๆ (Related) เรื่องราวต่าง ๆ ในพ้ืนที่ได้จาก       
การสืบค้น อาจมีรายละเอียดจ านวนมากหรือมีความหลากหลาย ซึ่งสามารถจัดกลุ่มความเชื่อมโยงของเรื่องราว
ต่าง ๆ ที่มีจุดร่วมหรือมีความสัมพันธ์ซึ่งกันและกัน 

3. กำรออกแบบ (Design) 
 การออกแบบถือเป็นขั้นตอนสุดท้ายของการสอดประสานวิถีไทยในการท่องเที่ยว โดยการน า

แนวคิดที่ได้จากการสืบค้นและร้อยเรียงมาสื่อความหมายให้มีชีวิต (Living interpretation) การออกแบบ   
การน าเสนอถือเป็นกระบวนการในการสร้างสรรค์หรือแสดงออกทางศิลปะ เพ่ือเพ่ิมมูลค่าเรื่องราวต่าง ๆ ใน
พ้ืนที่ให้เป็นประสบการณ์การท่องเที่ยวที่สามารถจับต้องได้ จากการสังเกตการณ์อย่างมีส่วนร่วมพบว่า      
การออกแบบที่มีคุณภาพจ าเป็นต้องมีคุณลักษณะอย่างน้อย 3 ประการ ดังนี้ 
  1. เรื่องราว (Stories) หมายถึง มีเรื่องราวที่น่าสนใจแก่ผู้รับสารโดยการร้อยเรียง 

2. อรรถรส (Senses) หมายถึง เป็นรูปธรรมจับต้องได้โดยการวิเคราะห์ประสาทสัมผัส 
(Sensory analysis) ไม่ว่าจะเป็นการมองเห็น (Seeing) การดมกลิ่น (Smelling) การได้ยิน (Hearing)         
การสัมผัส (Touching) และการลิ้มรส (Tasting) 

3. ลีลา (Sophistication) หมายถึง ความมีชั้นเชิงในการสื่อความหมายและน าเสนอ รู้จังหวะ  
รู้วิธีที่เหมาะสมในการสร้างความน่าสนใจให้กับสิ่งที่น าเสนอ 

เพ่ือเป็นแนวทางการเสริมสร้างการท่องเที่ยวไทยสู่เศรษฐกิจขับเคลื่อนด้วยคุณค่า เพ่ือสร้าง 
การมีส่วนร่วมจากผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้อง เพ่ือศึกษาแนวทางหรือรูปแบบในการเพ่ิมมูลค่าสินค้า และบริการที่
เกี่ยวข้องกับการท่องเที่ยวผ่านการขับเคลื่อนโดยกลุ่มเยาวชนในพ้ืนที่ โดยการต่อยอดจากโครงการแผน     
การขับเคลื่อนการท่องเที่ยววิถีไทยและพัฒนาศักยภาพการท่องเที่ยวโดยชุมชนเพ่ือการท่องเที่ยวอย่างยั่งยืน  
เพ่ือศึกษาและสร้างต้นแบบแนวทางในการเชื่อมโยง เรื่องการท่องเที่ยวเชิงศิลปะอาหารกับการเกษตรตาม
แนวคิด Smart Farmer และการออกแบบผลิตภัณฑ์ต่าง ๆ สู่สินค้าและบริการการท่องเที่ยวในรูปแบบต่าง ๆ 
โดยใช้ล าดับขั้นตามแผนภาพ ดังต่อไปนี้   
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ตำรำงท่ี 6 สรุปขั้นตอนกำรด ำเนินกำร 

 

 

 

 

 

 

 

Research Methodologies 
Inter-generational model for innovation 

(valuing diversity and inclusion) 

Action research 
(Process oriented, 
Conceptual model generation, 
theoretical foundation) 

เพ่ือศึกษารูปแบบการสร้างการมีส่วนร่วมของเยาวชน เห็น
คุณค่าของความคิดต่างที่หลากหลาย น าสู่นวัตกรรมที่มีมูลค่า 

Literature review Working model 

Key Informants 
Stakeholder Matrix 

ต่อยอดกลุ่มเฉพาะ Stakeholder Specific 

Brainstorm Elicitation 
(Homogenous V.S. 
Heterogeneous) 

จัดระดมความคิดเห็นใช้กระบวนการ ทฤษฎี ยู และบันทึก
ข้อมูล บันทึกกระบวนการไว้ในรูปแบบ Film Documentary 

Focus group and depth 
interviews 

ร่วมเรียนรู้ สืบค้น รากเพ่ือคุณค่า น าเสนอเพ่ือมูลค่า 

Content Analysis and 
Sentiment Analysis technique 

วิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูลจาก ข้อมูลและกระบวนการ 
โดยให้เห็น senses จับประเด็นมาเป็น patterns และ Model 
ในการเรียนรู้ 



69 
 

บทท่ี 4 
ผลกำรวิเครำะห์ข้อมูลและผลกำรวิจัย 

 
 งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาแนวทางหรือรูปแบบในการเพ่ิมมูลค่าสินค้าและบริการที่เกี่ยวข้อง
กับการท่องเที่ยว ผ่านการขับเคลื่อนโดยกลุ่มเยาวชนในพ้ืนที่ เพ่ือศึกษาหากระบวนการสร้างนวัตกรรมและ
แนวคิดสร้างสรรค์เพ่ือประสบการณ์การท่องเที่ยวสู่เศรษฐกิจสร้างสรรค์และเศรษฐกิจขับเคลื่อนด้วยคุณค่า  
โดยแบ่งการลงพ้ืนที่วิจัยเป็น 2 ระยะ  ระยะแรกเป็นการลงพ้ืนที่เพ่ือการสืบค้น ด้วยการจัดกิจกรรระดมสมอง
และกิจกรรมเชิงสร้างสรรค์เพ่ือสืบค้นหาของดีของเด่นของแต่ละพ้ืนที่ และระยะที่ 2 เป็นการลงพ้ืนที่เพ่ือ จัด
กิจกรรมระดมสมองจัดประชุมเชิงปฏิบัติการเพ่ือเปิดโอกาสให้ผู้เข้าร่วมได้พูดคุย แลกเปลี่ยนความรู้ และ
ประสบการณ์ในเรื่องวัฒนธรรมและวิถีชุมชน โดยใช้การวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบมีส่วนร่วม (Participatory 
Action Research: PAR) เพ่ือจัดท ากระบวนการนวัตกรรมและค้นหาแนวคิดสร้างสรรค์จากเยาวชนเพ่ือ     
การสืบทอดศิลปะวัฒนธรรมท้องถิ่น โดยอาศัยกระบวนการ Social Lab หรือการคิดค้นทางออกเชิงสังคม
อย่างสร้างสรรค์และมีส่วนร่วม และทดลองน าไปปฏิบัติออกแบบสร้างสรรค์งาน เพ่ือการสร้างมูลค่าเพ่ิมให้กับ
การท่องเทีย่วในท้องถิ่น เพ่ือให้ได้ข้อเสนอแนะกระบวนการในการน าไปสู่การมีส่วนร่วมอย่างแท้จริงของชุมชน
จากการพัฒนาให้การเกิดมูลค่าเพ่ิมด้านการท่องเที่ยวและการมีส่วนร่วมที่จะช่วยออกแบบการสื่อความหมาย
ภูมิปัญญาท้องถิ่นส าหรับการท่องเที่ยววิถีไทย จึงขอน าเสนอผลการวิจัยดังนี้ 

4.1 ผลการวิจัยจากการลงพ้ืนที่เพ่ือสืบค้น  
4.2 ผลการวิจัยจากการลงพ้ืนที่เพ่ือการร้อยเรียงและออกแบบ 

 
4.1 ผลกำรวิจัยจำกกำรลงพื้นที่เพื่อสืบค้น 

เป็นการลงพ้ืนที่เพ่ือสืบค้นหาของดีของเด่นในพ้ืนที่เป้าหมาย โดยมุ่งเน้นที่ธรรมชาติ ศิลปะ และวิถี
ชีวิตของชุมชนซึ่งอยู่บนพ้ืนฐานภาคการเกษตร ตามแผนการรวบรวมข้อมูล ทีมวิจัยพร้อมด้วย กลุ่มเยาวชนใน
พ้ืนที่ และกลุ่มผู้เชี่ยวชาญ ซึ่งประกอบด้วย เยาวชนที่นับเป็นยุวนักวิจัย ที่มีความเชี่ยวชาญเฉพาะสาขาที่
ก าหนดเพ่ืองานวิจัยและการทดลอง ในกรณีนี้คือ การขอความร่วมมือจาก คณะศิลปกรรมศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยกรุงเทพ งานออกแบบผลิตภัณฑ์ งานออกแบบแฟชั่น และงานนิเทศ จ านวน 5 คน Artisan chef 
2 คน นักออกแบบอาหาร  คน นักออกแบบ / คน ได้แก่ Designer จาก Cher Z Brand และ Brand Voravaj 
Bangkok สมาชิกชุมชนและปราชญ์ชุมชน และ นักธุรกิจรุ่นใหม่ของจังหวัด ได้ร่วมสืบค้น  
วัตถุประสงค์ในการลงพ้ืนที่เพ่ือการสืบค้นมีดังนี้ 

 1. ระดมความคิดเห็นเพ่ือสืบค้นและร้อยเรียง 
 2. ค้นหาเมนูอาหาร + ส่วนประกอบ/เครื่องปรุง + เรื่องราวของอาหาร 
 3. ค้นหาสรุปเรื่องศิลปะของชุมชน ประกอบด้วยแขนงใดบ้าง เช่น การออกแบบเสื้อผ้า การละเล่น 

เครื่องดนตรีพืน้บ้าน การร าหรือการแสดงพื้นบ้าน 
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  4. ค้นหาสินค้า OTOP เด่น ๆ ของชุมชน 
 คณะนักวิจัยได้มีการประสานงานกับชุมชนเบื้องต้นเพ่ือขอให้ ชุมชนต้องเตรียมตัวเ พ่ือ             
การประสิทธิภาพในการลงพ้ืนที่ ดังนี้ 

 1. เตรียมเมนูอาหารเที่ยงที่เป็นอัตลักษณ์ของชุมชนที่สามารถแสดงถึงวิถีชีวิตของชุมนหรือมีเรื่องราว 
ของวัฒนธรรมในชุมชน และสามารถหาวัตถุดิบส่วนใหญ่ได้ภายในชุมชน 

 2. เชิญปราชญ์ หรือศิลปินในชุมชน ในแขนงต่าง ๆ เพื่อพบปะกับ 
 3. ผลิตภัณฑ์ ของฝากของที่ระลึกประจ าท้องถิ่น ของชุมชน 
 4. สถานที่ท่องเที่ยวที่เชิดหน้าชูตา ของชุมชน 

โดยลงพ้ืนที่จังหวัดบุรีรัมย์ ระหว่างวันที่ 26 – 29 สิงหาคม2560 และลงพื้นที่จังหวัดกระบี่ ระหว่างวันที่ 21 – 
22 กันยายน 2560 มีการค้นพบวัตถุดิบที่ใช้ในการประกอบอาหาร ผลิตภัณฑ์ และ กิจกรรมที่มีในชุมชนต่างๆ 
ดังนี้ 
พื้นที่จังหวัดบุรีรัมย์ 
 บ้ำนเจริญสุข  

บ้านเจริญสุข หมู่ที่ 1 หมู่ที่ 12 และบ้านสายบัว หมู่ที่ 14 ต าบลเจริญสุข อ าเภอเฉลิมพระเกียรติ
จังหวัดบุรีรัมย์ ตั้งอยู่บนที่ราบสูงตอนใต้ของภาคตะวันออกเฉียงเหนือ ลักษณะทั่วไปเป็นที่ราบลาดเอียงจาก
ทิศตะวันตกมาทางทิศตะวันออก มีภูเขาไฟขนาดเล็ก จ านวน 1 ลูก คือ ภูเขาอังคาร ซึ่งเป็นภูเขาไฟที่ดับสนิท
และเย็นตัวลงแล้ว มีป่าไม้เป็นป่าโปร่ง เต็งรังเป็นแหล่งอาหารทางธรรมชาติ ลักษณะดินเป็นดินด าภูเขาไฟ มี
ธาตุอาหารอุดมสมบูรณ์เหมาะแก่การเพาะปลูกข้าวหอมมะลิและพืชเกษตรชนิดอ่ืนๆ มีแหล่งน้ าขนาดเล็ก ฝาย
น้ าล้นและล าคลองขนาบทางทิศเหนือของหมู่บ้าน สภาพภูมิอากาศ แบ่งเป็น ๓ ฤดู ได้แก่ ฤดูร้อน ฤดูฝน และ 
ฤดูหนาว มีค าขวัญหมู่บ้าน ถิ่นภูเขาไฟ ทางไหลลาวา เสมาพันปี ไหมมัดหมี่เลื่องชื่อ ล่ าลือเห็ดป่า ดารดาษ
ดอกกระเจียว เที่ยวชมภูเขาอังคาร นมัสการเสด็จปู่วิริยะเมฆ 

บ้านเจริญสุขเป็นชุมชนแห่งการอนุรักษ์และสืบสานภูมิปัญญา โดยมีผลิตภัณฑ์ OTOP เด่นของ
หมู่บ้านก็คือ ผ้าทอมือ มีทั้งผ้าไหม และผ้าฝ้าย ที่โดดเด่นที่สุด ก็คือ ผ้าภูอัคนี ซึ่งเป็นผ้าย้อมด้วยดินภูเขาไฟ
จากเขาพระอังคาร ชาวบ้านเจริญสุขมีอาชีพเสริมก็คือการทอผ้า เป็นภูมิปัญญาท้องถิ่นที่สืบทอดจากรุ่นสู่รุ่น 
และมีการพัฒนาฝีมือ ลวดลายอย่างต่อเนื่อง ซึ่งผลิตภัณฑ์จากผ้าจะย้อมด้วยสีธรรมชาติ ไม่ท าลายสิ่งแวดล้อม  
ต้นเหตุของการคิดค้นการย้อมผ้าภูอัคนี มาจากการทอผ้าของชาวบ้านเจริญสุขเดิมทีนั้นจะทอกันเฉพาะผ้าไหม 
แต่ผ้าไหมมีราคา เกิดการแข่งขัน ท าให้ผ้าไหมบ้านเจริญสุข ไม่สามารถแข่งขันสู้กับผ้าไหมจากอ าเภอนาโพธิ์
หรืออ าเภอพุทไธสง ได้ สมาชิกกลุ่มโดย นางสมศรี ถุนนอก ได้คิดค้นที่จะน าผ้าฝ้ายมาทอ เนื่องจากมีราคาถูก
กว่าผ้าไหม ท าให้จ าหน่ายได้ง่าย แล้วคิดค้นความเป็นเอกลักษณ์ของผ้าบ้านเจริญสุข จึงได้ค้นพบการน าดินมา
ย้อมเส้นฝ้าย ซึ่งเป็นดินจากภูเขาพระอังคารการผลิตผ้าของกลุ่มทอผ้าบ้านเจริญสุข จะเน้นเป็นมิตรกับ
สิ่งแวดล้อมโดยการคัดเลือกวัตถุดิบ การย้อมสีของเส้นฝ้ายจะย้อมด้วยสีจากธรรมชาติ เช่น ไม้ประดู่ ช่วยให้สี
ทนนาน ดอกอัญชันช่วยให้ สีสดใส เป็นธรรมชาติ เป็นต้น “ผ้าภูอัคนี” หรือ “ผ้าย้อมดินภูเขาไฟ” เกิดจากภูมิ
ปัญญาชาวบ้าน ที่ได้น าวัตถุดิบจากธรรมชาติที่หาได้ในท้องถิ่นมาประยุกต์ใช้ โดยเป็นกรรมวิธีในการย้อมสีผ้า 
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ให้ออกมามีสีสวยงามอย่างมีเอกลักษณ์ ด้วยการน าผ้าฝ้ายหรือผ้าไหม ไปย้อมกับดินภูเขาไฟ หนึ่งในวัตถุดิบ
ส าคัญที่หาได้ไม่ยาก เพราะหมู่บ้านเจริญสุขนั้น ตั้งอยู่ใกล้กับ “เขาพระอังคาร” ซึ่งเป็นภูเขาไฟเก่าแก่ที่ดับแล้ว 
1 ใน 6 ลูกของจังหวัดบุรีรัมย์ ดินบริเวณนี้จึงอุดมด้วยแร่ธาตุจากลาวาภูเขาไฟที่ปะทุออกมาในอดีต ซึ่ง
นอกจากเป็นประโยชน์ในการเพาะปลูกแล้ว ชาวบ้านเจริญสุขยังคิดค้นวิธีการน าดินเหล่านี้มาใช้ย้อมผ้าอีกด้วย 
  

 
รูปภำพที่ 4 ผ้ำภูอัคนี ย้อมดินภูเขำไฟ 

 

ขั้นตอนในการผลิตผ้าอัคนี คุณยายสมศรี ถุนนอก สมาชิกกลุ่มทอผ้าฝ้ายผ้าไหม หมู่บ้านเจริญสุข ได้อธิบายให้

ฟังว่า “ขั้นตอนการย้อมนั้นไม่ยากอะไรเลย เริ่มต้นจากการน าดินภูเขาไฟ ใกล้ๆ กับเขาพระอังคารมา และ

น ามาคัดเศษผงที่เจือปนออก หลักจากนั้นก็น าไปผสมกับน้ าในอัตราส่วน ดินภูเขาไฟ 3 กิโลกรัมต่อ น้ าเปล่า 10 

ลิตร ก็จะได้น้ าดินภูเขาไฟที่มีสีน้ าตาล ส าหรับขั้นตอนนี้ หากอยากได้ผ้าสีเข้มก็ผสมน้ าให้น้อยลง หากอยากได้สี

อ่อนก็ผสมน้ าให้มากข้ึน” ขั้นตอนต่อไปคือ ขั้นตอนการย้อมสีผ้า โดยจะน าผ้าฝ้ายหรือผ้าไหมที่ต้องการย้อมสี 

และจะใช้ผ้าน้ าหนัก 1 กิโลกรัม ในการย้อมแต่ละครั้ง น าผ้าลงไปแช่ในน้ าดินภูเขาไฟที่เตรียมไว้ โดยจะใช้เวลา

ในการแช่ผ้าทิ้งไว้ประมาณ 8-10 ชั่วโมง ก็จะได้ผ้าสีน้ าตาลเย็นตา สีสันสวยงามตามที่ต้องการ หลักจากนั้นก็จะ

น าผ้าที่ได้ไปล้างน้ าให้สะอาด แล้วน าไปตากที่ราวและยืดให้ตรง  และหมู่บ้านเจริญสุขแห่งนี้ ก็ยังมีภูมิปัญญาที่

จะรักษาสีผ้าให้คงทนด้วยเช่นกัน นั้นคือการน าผ้าที่ได้จากการย้อมดินภูเขาไฟ ไปต้มกับ “น้ าเปลือกต้นประดู่” 

ซึ่งก็เป็นอีกหนึ่งภูมิปัญญาชาวบ้าน ในการน าวัตถุดิบที่หาได้จากท้องถิ่นมาใช้ให้เกิดประโยชน์ โดยมีขั้นตอน

การย้อมผ้าจากดินภูเขาไฟ (ดังภาพที่ 4-2) ดังนี้  

 1) เก็บดินมาจากภูเขาไฟแล้วน าดินมาร่อนเพ่ือท าความสะอาด 

 2) ดินที่ร่อนแล้วจะมีลักษณะละเอียดมาก 

 3) น าดินที่ร่อนแล้วมาเติมน้ าให้ดินละลายน้ า 



72 
 

 4) น าเส้นฝ้ายลงแช่ในน้ าดิน เพ่ือให้ดินซึมเข้าเส้นใยของเส้นฝ้าย 

 5) เพื่อให้สีฝ้ายมีความเข้มของสีเส้นฝ้ายมากขึ้น น าเปลือกประดู่มาแช่น้ าแล้ว น าไปต้มด้วยความร้อน 

 6) พอน้ าเปลือกประดู่มีความร้อนที่เหมาะส าหรับน าเส้นฝ้ายลงแช่ แล้วก็น าเส้นฝ้ายแช่ในน้ าดินขึ้น

    มาแล้ว น ามาล้างน้ าสะอาด ปั้นให้หมาดๆ 

 7) น าเส้นฝ้ายที่ล้างด้วยน้ าสะอาดปั้นให้หมาดๆ น ามาต้มกับน้ าเปลือกประดู่ที่เป็นสีแดงๆ เพื่อให้สีติด

    ทนนานยิ่งขึ้น 

  8) หลังจากท่ีต้มด้วยน้ าประดู่แล้ว น าเส้นฝ้ายขึ้นมาจากน้ าประดู่ ผึ่งให้เย็น น าเส้นฝ้ายไปล้างให้  

     สะอาดและผึ่งให้แห้ง 

   
 รูปภำพที่ 5 กำรย้อมผ้ำภูอัคนี 

 

ผ้าฝ้ายทอมือย้อมด้วยสีธรรมชาติจากดินภูเขาไฟบ้านเจริญสุข จะมีเนื้อผ้าที่ละเอียด ฝีมือการทอสม่ าเสมอ 

เรียบเนียนไม่ระคายผิว สีสันสวยงาม ไม่ยึด ไม่หด สีไม่ตก เพราะย้อมจากสีธรรมชาติ คือ ดินภูเขาไฟ จาก

ภูเขาพระอังคาร ผ้าภูอัคนีเป็นที่ยอมรับของคนในชุมชน ผลิตภัณฑ์ของกลุ่มประกอบด้วย ผ้าพื้นเรียบ 

ผ้าพันคอ ผ้าขาวม้า ผ้าปูโต๊ะ และผลิตภัณฑ์แปรรูปจากผ้าต่าง (ผู้จัดการออนไลน์ 2557) การทอผ้าเป็นอาชีพ

ดั้งเดิมของชาวบ้านเจริญสุข จากการทอผ้าไว้เพ่ือใช้เองในครัวเรือน จนปัจจุบันเป็นการทอผ้าเพ่ือจ าหน่าย 

กลุ่มสตรีทอผ้าบ้านเจริญสุข มีการสืบทอดภูมิปัญญาการทอผ้ามาแต่โบราณ สืบทอดจากรุ่นสู่รุ่น จนถึงปัจจุบัน

สมาชิกกลุ่มฯ ได้รับการฝึกอบรมจากหน่วยงานราชการ อาทิเช่น ส านักงานพัฒนาชุมชนอ าเภอ/จังหวัด 

ส านักงานอุตสาหกรรมจังหวัด ,มหาวิทยาลัยราชภัฎบุรีรัมย์, ส านักงาน กศน. ,ส านักงานพาณิชย์จังหวัด และ

ส านักงานการท่องเที่ยวจังหวัดบุรีรัมย์ แต่ดั้งเดิมนั้นมีการทอเฉพาะผ้าไหม ทางสมาชิกกกลุ่มโดยนางสมศรี   

ถุนนอก ได้คิดค้นที่จะน าผ้าฝ้ายมาทอ เนื่องจากมีราคาถูกกว่าผ้าไหม ท าให้จ าหน่ายได้ง่าย แล้วยังได้ค้นพบ

การน าดินมาย้อมเส้นฝ้าย ซึ่งเป็นดินจากภูเขาพระอังคาร ลักษณะของดินจะเป็นสีแดงซึ่งมีความเข้ม ซึ่งเมื่อ

น ามาย้อมแล้วท าให้เส้นฝ้ายนุ่ม สวมใส่สบาย แล้วยังเชื่อว่าเขาพระอังคารเป็นที่บรรจุสารีริกธาตุของ

พระพุทธเจ้า เมื่อเราน าดินที่เขาพระอังคารมาย้อม เส้นฝ้าย/เส้นไหม ท าให้ผู้สวมใส่เป็นสิริมลคลแก่ชีวิต และ

อีกอย่างพ้ืนที่อ าเภอเฉลิมพระเกียรติ จังหวัดบุรีรัมย์ มีภูเขาไฟจ านวน 4 ลูก คือเขาพระอังคาร 
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ในพ้ืนที่ต าบลเจริญสุข เขาหลุบ ในพ้ืนที่ต าบลถาวร เขาไปรบัด ในพ้ืนที่ต าบลยายแย้มวัฒนา และเขาพนมรุ้ง ใน

พ้ืนที่ต าบล ตาเป๊ก จึงท าให้เกิดผ้าย้อมดินภูเขาไฟ หรือ “ผ้าภูอัคนี” ขึ้น ซึ่งนี่คือแรงบันดาลใจหลักของสมาชิก

กลุ่มฯ ในการทอผ้า ภูอัคนี ดังค าขวัญประจ าอ าเภอเฉลิมพระเกียรติ จังหวัดบุรีรัมย์ ต้องมีการเปลี่ยนแปลงโดย

การประชาคมประชาชน ในพ้ืนที่ อ าเภอเฉลิมพระเกียรติ จังหวัดบุรีรัมย์ โดยค าขวัญ มี   ความว่า “เมอืงพนม

รุ้ง ทุ่งฝ้ายค า นามพระราชทาน ต านานทับหลัง ที่ตั้งเจ้าพ่อปราสาททอง ของดีผ้าภูอัคนี” 

 

   
 รูปภำพที่ 6 กำรทอผ้ำภูอัคนี 

 

นอกเหนือจากผลิตภัณฑ์ท่ีได้จากภูมิปัญญาท้องถิ่นแล้ว บ้านเจริญสุขยังเปิดหมู่บ้าน โอทอป เพื่อการท่องเที่ยว 
กิจกรรรมประกอบไปด้วย การสักการะพระอังคารธาตุวัดเขาพระอังคารและชมความสวยงามของ
สถาปัตยกรรมที่เก่าแก่กว่า 1,000 ปี ชมฐานเรียนรู้ด้านการทอผ้าไหม ผ้าฝ้าย การฟอกย้อมด้วยดินภูเขาไฟ 
เยี่ยมชมผลิตภัณฑ์ชุมชน ชมการแสดงออนซอนฟ้าภูอัคนี หัตถศิลป์ถิ่นไทย วันทาผ้าภูอัคนี และล ากลอน
พ้ืนบ้านสืบสานงานวัฒนธรรม ส าหรับกิจกรรมการเที่ยวบ้านเจริญสุข – สายบัว หมู่ที่ 1,12 และหมู่ที่ 14 
ต าบลเจริญสุข อ.เฉลิมพระเกียรติ จ.บุรีรัมย์ นักท่องเที่ยวจะได้ชมความสวยงามและท าบุญ ไหว้พระ และ
สักการะพระอังคารธาตุวัดเขาพระอังคารเพ่ือความเป็นสิริมงคลตามความเชื่อ/ชมปากปล่องภูเขาไฟ /เที่ยวชม
ฐานเรียนรู้การท่องทางธรรมชาติ ฐานเรียนรู้การักษาป่า ณ ที่ท าการศูนย์เรียนรู้ป่าชุมชน / ชมฐานเรียนรู้การ
ทอผ้าไหม ผ้าฝ้ายบ้านนางสิงห์ เอมโอฐ / ชมฐานการเรียนรู้การออกแบบลายผ้าไหม ผ้าฝ้าย บ้านนางลัดดา 
ประภาเลิศ /ชมฐานเรียนฟอกย้อมผ้าฝ้ายด้วยดินภูเขาไฟ “ภูอัคนี” /ชมการผลิตไข่เค็มพอกดินภูเขาไฟ การ
ผลิตข้าวภูเขาไฟ และการจ าหน่ายผลิตภัณฑ์ชุมชมที่ OTOP ที่ร้านจ าหน่ายของที่ระลึกเพ่ือการท่องเที่ยว มี
กิจกรรมน าเที่ยวบริเวณสถานที่โดยรอบหมู่บ้าน ในช่วงต่าง ๆ ของปีด้วย เช่น 

• เทศกาลไต้เห็ดเขาอังคาร ซึ่งจะจัดขึ้นในช่วงเดือนกรกฎาคม ถึง เดือน กันยายน ซึ่งขึ้นอยู่กับสภาพ
ภูมิอากาศในแต่ละปี 

• วัดเขาพระอังคาร เป็นวัดที่มีวัตถุธรรมความสวยงามของวัดพุทธศิลป์สร้างมานานในยุคที่ขอมเรือง
อ านาจความสวยงามของวัดพุทธศิลป์ผสมศิลปะขอม แนวเดียวกันกับปราสาทหินเขาพนมรุ้ง ส่วน
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สถาปัตยกรรมสิ่งก่อสร้างที่เห็นในวัดปัจจุบัน ส่วนใหญ่สร้างใหม่ทับของเก่า มีโบสถ์ท่ีประยุกต์จาก
สถาปัตยกรรมหลายสมัย ดูสวยงามแปลกตา เป็นวัดที่สวยงามใหญ่โตแห่งหนึ่งของบุรีรัมย์ มีโบสถ์ 
ศาลา และอาคารต่าง ๆ ลักษณะเด่น เป็นวัดที่สร้างเลียนแบบสถาปัตยกรรมสมัยต่างๆ หลายรูปแบบ
งดงามแปลกตาและน่าสนใจยิ่ง ภายในโบสถ์มีภาพจิตรกรรมฝาผนังและเรื่องราวพุทธชาดกเป็น
ภาษาอังกฤษด้วย บริเวณวัดเป็นปากปล่องภูเขาไฟคาดว่าเคยเป็นที่ตั้งของโบราณสถานสมัยทวารวดี
เพราะเสมาหินแกะสลักสมัยดังกล่าวหลงเหลืออยู่เป็นจ านวนมาก วัตถุธรรมความสวยงามของวัดเขา
พระอังคาร ด้านพุทธศิลป์เน้นสิ่งศักดิ์สิทธิ์สร้างศรัทธาต่อผู้มาเยือน ได้แก่ 
o โบสถ์ 3 ยอด สวยงามแปลกตา แตกต่างจากโบสถ์วัดทั่วไป โบสถ์ทรงแปลก ไม่มีช่อฟ้า 

ใบระกา หางหงส์ และโบสถ์ยังมีภาพจิตรกรรมฝาผนังเรื่องราวพุทธชาดกเป็นภาษาอังกฤษ 
o ใบเสมาพันปีศาสนสถานและโบราณวัตถุอันล้ าค่า มีใบเสมา 8 คู่ ตั้งอยู่ 8 ทิศอย่างองอาจ 
o พระพิฆเนศงาเดียว 
o พระพุทธ 109 องค์ 
o พระต าหนักศักดิ์สิทธิ์หลวงปู่วิริยะเมฆ 
o เทวรูปเจ้าเมืองขอม 
o พระปางนาคปรกนอกโบสถ์ 
o รอยพระพุทธบาทจ าลอง มีรอยพระพุทธบาทจ าลองปรากฏชัด สันนิษฐานว่าโบราณวัตถุ

เหล่านี้น่าจะสร้างในยุคเดียวกับปราสาทหินพนมรุ้ง หรือมากกว่า 2,000 ปี 
o พระคันธารราษฎร์ 
o พระนอนกลางแจ้ง 
o ปล่องภูเขาไฟ 
o ถ้ ากรรมฐาน 

สิ่งที่โดดเด่น คือประติมากรรมการก่อสร้างโบสถ์ศาลา และอาคาร เลียนแบบสถาปัตยกรรมสมัยต่างๆ หลาย
รูปแบบและลักษณะเด่นตั้งอยู่บนเขาอังคารเป็นภูเขาไฟที่ดับแล้วอีกลูกหนึ่งในบุรีรัมย์ มีเส้นทางศึกษาเรียน
ประเด็นใหม่นอกจากประเด็นวัดพุทธศิลป์ สามารถศึกษาเรียนรู้เกี่ยวกับการสร้างปราสาท เนื่องจากห่างจาก
ปราสาทพนมรุ้ง 20 กิโลเมตร โดยลงมาจากพนมรุ้ง ถึงบ้านตาเป๊กแล้วเลี้ยวซ้ายมาตามทางที่จะไปละหาน
ทรายประมาณ 13 กิโลเมตรแล้วเลี้ยวขวาเข้าทางลูกรังอีกประมาณ 7 กิโลเมตรพบโบราณสถานเก่าแก่ และใบ
เสมาหินทรายสมัยทวารวดีส าคัญหลายชิ้น  
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        รูปภำพที่ 7 วัดเขำพระอังคำร 

• กิจกรรมน าเที่ยวป่าชุมชนเขาพระอังคาร โดยมัคคุเทศก์น้อย ซึ่งเป็นเยาวชนในหมู่บ้าน ป่าชุมชนเขา
พระอังคาร เป็นป่าชุมชนที่อุดมสมบูรณ์ไปด้วยพืชพรรณธรรมชาติ ซึ่งได้รับการดูแลจากประชาชนใน
หมู่บ้าน และกลุ่มราษฎรอาสาสมัครพิทักษ์ป่า (รสทป.) ที่เข้มแข็ง ปฏิบัติหน้าที่ดูแลการบุกรุกท าลาย
ป่าชุมชน พร้อมทั้งปลูกป่าทดแทน จึงท าให้ป่าชุมชนเขาพระอังคารเป็นป่าที่อุดมสมบูรณ์ 

 

   
    รูปภำพที่ 8 กิจกรรมเที่ยวป่ำ 

• กิจกรรมอ่ืนๆ เช่น กิจกรรมสาธิตปลูกผักสวนครัวปลอดสารพิษ การปลูกข้าวปลอดสารพิษ เป็นต้น 
“ของดี ของเด่น” ของหมู่บ้านท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมบ้านเจริญสุข อ าเภอเฉลิมพระเกียรติ จังหวัดบุรีรัมย์ ซึ่ง
สามารถน ามาเป็นวัตถุดิบในการปรุงอาหารในชุมชน ได้ตามฤดูกาล มีดังนี้ ผักอีนูน มีในช่วงเดือนมกราคม ถึง 
เดือนมีนาคม (ช่วงปลายฤดูหนาว เข้าสู่ต้นฤดูร้อน) หน่อเพ็ก , เห็ดเผาะ หรือ เห็ดถอบ , ผักหวานป่า หรือ ผัก
ก้านตรง , ผักอีลอก และ ไข่มดแดง จะมีในช่วงเดือนมีนาคม ถึง เดือนเมษายน (ช่วงฤดูร้อน เข้าสู่ต้นฤดูฝน) 
ดอกกระเจียว , เห็ดโคน หรือ เห็ดปลวกใหญ่ , หน่อโจด , เห็ดโคนน้อย หรือ เห็ดถั่ว , เห็ดโคนเล็ก หรือ เห็ด
ปลวกไก่น้อย , เห็ดก่อ , เห็ดน้ าหมาก , เห็ดหน้ามุม , เห็ดข่า , เห็ดหน้าวัว , เห็ดครก , เห็ดถ่าน , เห็ดน้ าแป้ง 
, เห็ดนางหงส์ หรือ เห็ดระโงก , เห็ดตับเต่า หรือเห็ดผึ้ง , เห็ดเพ็ก , เห็ดไส้เดือน  และเห็ดมันปู มีในช่วงเดือน
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พฤษภาคม ถึง เดือนตุลาคม  (ช่วงฤดูฝน) และ เห็ดขอน หรือ เห็ดกระด้าง มีในช่วงเดือนพฤศจิกายน ถึง 
เดือนธันวาคม  (ช่วงฤดูหนาว) ข้อมูลจากคุณลมุล จันทะคาด และคุณวันดี อุ้ยกระโทก และ ผู้ใหญ่บ้านคุณ
สมหวัง  ผาสุกใจ  
 จากข้อมูลข้างต้นจะพบว่าในฤดูฝนนั้นป่าชุมชนบนเขาอังคารจะมีความอุดมสมบูรณ์อย่างมาก 
สามารถท าให้เกิดกิจกรรมท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ได้อย่างน่าสนใจ กิจกรรมที่เกิดขึ้นคือ การเปิดโอกาสให้
นักท่องเที่ยวได้มีโอกาสเดินป่า และเก็บของป่าเพ่ือน ามาประกอบอาหาร (Food Foraging) ซึ่งจะเป็นการ
สร้างประสบการณ์ที่น่าสนใจ และนักท่องเที่ยวยังสามารถได้เรียนรู้เกี่ยวกับเห็ดที่เกิดขึ้นในป่าและผลผลิตจาก
ป่าที่สามารถน ามาปรุงอาหารรับประทานได้ เมนูอาหารหลักของชุมชน ได้แก่ ผักลวกจิ้มน้ าพริกชนิดต่างๆ เช่น 
น้ าพริกกะปิ น้ าพริกปลาทูและปลานิล น้ าพริกปลาร้า เป็นต้น และต้มย าไก่บ้านย่าง แกงเปรอะ ซุปหน่อโจด 
ไข่เจียว ส้มต า และทอดมันหัวปลี โดยวัตถุดิบส่วนใหญ่นั้นมาจากวัตถุดิบที่หาได้ในท้องถิ่น ดังภาพที่ 4-6 
 

   
รูปภำพที่ 9 อำหำรจำกวัตถุดิบในชุมชน 
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ตำรำงท่ี 7 วัตถุดิบจำกธรรมชำติบนเขำพระอังคำร 

ฤดูกำลหรือ 
ช่วงเดือน 

ผลผลิตจำกป่ำชุมชนบนเขำอังคำร 
หมู่บ้ำนเจริญสุข ต ำบลเจริญสุข อ ำเภอเฉลิมพระ

เกียรติ จังหวัดบุรีรัมย์ 
เมนูอำหำร 

ช่วงปลายฤดูแล้ง
ต่อต้นฤดูฝน  
เริ่มตั้งแต่เดือน
มีนาคม ถึง  
เดือน เมษายน 

เครดิตภาพจาก http://www.biogang.net 
- หน่อเพ็ก หน่อของไผ่เพ็ก ชื่อวิทยาศาสตร์ 
Vietnamosasa pusilla มักจะเกิดในช่วงปลายหน้าแล้ง
และมีไฟไหม้ พอเจอฝนตกสักครั้งสองครั้งก็จะเริ่มเกิด 
- ย่านาง หรือใบย่านาง ชื่อทางวิทยาศาสตร์ Tiliacora 
triandra (Colebr) 

แกงเปรอะใส่ใบหญ้านาง 

 

 

 

เครดิตภาพจาก http://hello2day.com 
เห็ดเผาะ หรือ เห็ดถอบ  
ชื่อวิทยาศาสตร์: Astraeus hygrometricus 

แกงเห็ดเผาะ/ ต า
น้ าพริก/ เห็ดเผาะคั่ว
เกลือ 
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ฤดูกำลหรือ 
ช่วงเดือน 

ผลผลิตจำกป่ำชุมชนบนเขำอังคำร 
หมู่บ้ำนเจริญสุข ต ำบลเจริญสุข อ ำเภอเฉลิมพระ

เกียรติ จังหวัดบุรีรัมย์ 
เมนูอำหำร 

 

 

 
 
 
 

เครดิตภาพจาก Facebook มูลนิธิหมอชาวบ้าน 
ผักอีนูน อีนูน อะนูน ผักสาบ หรือ นางนูน  
ชื่อวิทยาศาสตร์ Adenia viridiflora Craib 

ใช้ใบ ดอก และผลดอง/ 
ต้มจิ้มน้ าพริก 

เครดิตภาพจาก http://www.the-than.com 
ผักหวานป่า หรือ ผักก้านตรง ชื่อวิทยาศาสตร์: 
Melientha suavis Pierre 

ผัด/ ลวก/ แกงใส่ไข่มด
แดง 

เครดิตภาพจาก https://health.mthai.com 

แกงกะทิใส่รวมกับเห็ด
เผาะ/ แกงป่า 



79 
 

ฤดูกำลหรือ 
ช่วงเดือน 

ผลผลิตจำกป่ำชุมชนบนเขำอังคำร 
หมู่บ้ำนเจริญสุข ต ำบลเจริญสุข อ ำเภอเฉลิมพระ

เกียรติ จังหวัดบุรีรัมย์ 
เมนูอำหำร 

ผักอีรอก ชื่อวิทยาศาสตร์ Amorphophallus 
brevispathus Gagnep 

 
เครดิตภาพจาก 

http://www.sator4u.com 
เห็ดโคนหรือเห็ดปลวก ชื่อวิทยาศาสตร์ว่า 
Termitomyces fuliginosus Heim 

แกง/ ผัด/ ย า/ ต า
น้ าพริก/ แกงจืด 

เครดิตภาพจาก https://pantip.com 
ไข่มดแดง มักจะเก็บได้ในช่วงเดือนเมษายน 

หมก/ ย า/ ผัด/ ใส่ไข่
เจียวทอด/ แกงใส่
ผักหวาน 

ช่วงฤดูฝน เริ่ม
ตั้งแต่เดือน
พฤษภาคม  
ถึง เดือนตุลาคม 

 

ซุป/ ต้มจิ้มน้ าพริก/ แกง
ป่า/ ดอง/ นึ่ง 
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ฤดูกำลหรือ 
ช่วงเดือน 

ผลผลิตจำกป่ำชุมชนบนเขำอังคำร 
หมู่บ้ำนเจริญสุข ต ำบลเจริญสุข อ ำเภอเฉลิมพระ

เกียรติ จังหวัดบุรีรัมย์ 
เมนูอำหำร 

เครดิตภาพจาก https://www.youtube.com 
หน่อโจด หน่อของไผ่โจด ชื่อวิทยาศาสตร์ Arundinaria 
ciliata A. Camus 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

เครดิตภาพจาก https://www.matichon.co.th 

เครดิตภาพ ทีมนักวิจัย 
ดอกกระเจียว ชื่อวิทยาศาสตร์ : Curcuma aeruqinosa 
Roxb 

ต้มจิ้มน้ าพริก/ แกงกะทิ/ 
ชุบแป้งทอด/ ผัด 

https://www.matichon.co.th/
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ฤดูกำลหรือ 
ช่วงเดือน 

ผลผลิตจำกป่ำชุมชนบนเขำอังคำร 
หมู่บ้ำนเจริญสุข ต ำบลเจริญสุข อ ำเภอเฉลิมพระ

เกียรติ จังหวัดบุรีรัมย์ 
เมนูอำหำร 

 เครดิตภาพจาก http://www.saonday.com  

เครดิตภาพ ทีมนักวิจัย  
เห็ดก่อ หรือ เห็ดน้ าหมาก ชื่อวิทยาศาสตร์ : Russula 

แกงกะทิ/ แกงป่า/ ผัด/ 
นึ่ง/ ชุบแป้งทอด  
(ต าน้ าพริกไม่อร่อย
เพราะมันแข็ง) 

 
 
 
 
 
 
 
 

เครดิตภาพจาก https://nonsawan.wordpress.com 

แกงกะทิ/ แกงป่า (ไม่
นิยมน ามาชุบแป้งทอด
เพราะมันเปราะบาง 
เลอะง่าย) 

http://www.saonday.com/
https://nonsawan.wordpress.com/
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ฤดูกำลหรือ 
ช่วงเดือน 

ผลผลิตจำกป่ำชุมชนบนเขำอังคำร 
หมู่บ้ำนเจริญสุข ต ำบลเจริญสุข อ ำเภอเฉลิมพระ

เกียรติ จังหวัดบุรีรัมย์ 
เมนูอำหำร 

 
เครดิตภาพจาก http://chm-thai.onep.go.th 
เห็ดน้ าหมาก ชื่อวิทยาศาสตร์ : Russula 

 
 
 
 
 
 
 

เครดิตภาพจาก http://www.biogang.net 
เห็ดหน้ามุม  

แกงป่า/ แกงเปรอะ/ 
ทอด/ ย า/ ลาบ 

 
 
 
 
 
 
 
 

เครดิตภาพจาก http://www.bedo.or.th 
เห็ดข่า ชื่อวิทยาศาสตร์: Lactarius piperatus 

ต้มจิ้มน้ าพริก (เพราะมี
กลิ่นฉุน ไม่ค่อยนิยม) 
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ฤดูกำลหรือ 
ช่วงเดือน 

ผลผลิตจำกป่ำชุมชนบนเขำอังคำร 
หมู่บ้ำนเจริญสุข ต ำบลเจริญสุข อ ำเภอเฉลิมพระ

เกียรติ จังหวัดบุรีรัมย์ 
เมนูอำหำร 

เครดิตภาพจาก https://web.ku.ac.th 

 

เครดิตภาพจาก http://www.biogang.net 

 

เครดิตภาพจาก https://nonsawan.wordpress.com 
เห็ดหน้าวัว ชื่อวิทยาศาสตร์  Russula foetens (Pers) 
Fr. 

ต้มจิ้มน้ าพริก (มีกลิ่นฉุน) 

 

http://www.biogang.net/
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ฤดูกำลหรือ 
ช่วงเดือน 

ผลผลิตจำกป่ำชุมชนบนเขำอังคำร 
หมู่บ้ำนเจริญสุข ต ำบลเจริญสุข อ ำเภอเฉลิมพระ

เกียรติ จังหวัดบุรีรัมย์ 
เมนูอำหำร 

 
 
 
 
 
 
 

เครดิตภาพจาก http://nakhu.com 
เห็ดครก หรือ เห็ดก้นครก ชื่อวิทยาศาสตร์ Russula 
japonka Hongo 

ต้มจิ้มน้ าพริก/ ชุบแป้ง
ทอด/ ลาบ 

 

 
 
 
 
 
 

เครดิตภาพจาก https://nonsawan.wordpress.com 
เห็ดถ่าน ชื่อวิทยาศาสตร์ Russula nigricans Fr 

ต้มจิ้มน้ าพริก/ ชุบแป้ง
ทอด/ ลาบ 
 
 
 
 
 
 
 

เครดิตภาพจาก http://chm-thai.onep.go.th 
เห็ดน้ าแป้ง ชื่อวิทยาศาสตร์ Russuda alobareokita 
Hongo 

แกงกะทิ/ แกงป่า  
(ไม่นิยมน ามาชุบแป้ง
ทอดเพราะมันเปราะบาง 
เลอะง่าย) 
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ฤดูกำลหรือ 
ช่วงเดือน 

ผลผลิตจำกป่ำชุมชนบนเขำอังคำร 
หมู่บ้ำนเจริญสุข ต ำบลเจริญสุข อ ำเภอเฉลิมพระ

เกียรติ จังหวัดบุรีรัมย์ 
เมนูอำหำร 

 
 
 
 
 
 
 

เครดิตภาพจาก http://research.rae.mju.ac.th 
เห็ดโคนน้อย หรือเห็ดถั่ว ชื่อวิทยาศาสตร์ Hypsizygus 
marmoreus (Peck) Bigelow 

แกงกะทิ/ แกงป่า/ 
หมก/ ผัด 

 

 

 

 

 

แกงกะทิ/ แกงป่า/ ย่าง

ต าน้ าพริก/ ลาบ (ไม่ค่อย

นิยมน ามาผัด เพราะมี

ลักษณะลื่นๆ) 

http://research.rae.mju.ac.th/
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ฤดูกำลหรือ 
ช่วงเดือน 

ผลผลิตจำกป่ำชุมชนบนเขำอังคำร 
หมู่บ้ำนเจริญสุข ต ำบลเจริญสุข อ ำเภอเฉลิมพระ

เกียรติ จังหวัดบุรีรัมย์ 
เมนูอำหำร 

 

 

 

 
 
 

เครดิตภาพจาก https://nonsawan.wordpress.com 
เห็ดนางหงส์ หรือ เห็ดระโงก ชื่อวิทยาศาสตร์ Amanita 
hemibapha (Berk. Et Broome) Sacc subsp 
javanica Corneret Bas 

 
 
 
 
 
 
 

เครดิตภาพจาก https://nonsawan.wordpress.com 
เห็ดตับเต่า หรือ เห็ดผึ้ง ชื่อวิทยาศาสตร์  
Thaeogyroporus porentosus (berk. ET. Broome) 

แกงป่า หรือ แกงรวมกับ
เห็นนางหงส์หรือเห็ดระ
โงก (ไม่นิยมน ามาท าแกง
กะทิ) 

 
 
 
 
 
 
 

เครดิตภาพจาก https://nonsawan.wordpress.com 

แกงป่า/ ซุป/ ลาบ/ แปร
รูปท าเป็นทอดมัน 
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ฤดูกำลหรือ 
ช่วงเดือน 

ผลผลิตจำกป่ำชุมชนบนเขำอังคำร 
หมู่บ้ำนเจริญสุข ต ำบลเจริญสุข อ ำเภอเฉลิมพระ

เกียรติ จังหวัดบุรีรัมย์ 
เมนูอำหำร 

 
เครดิตภาพจาก http://www.bedo.or.th 
เห็ดเพ็ก มักจะออกในช่วงเข้าพรรษา 

ช่วงฤดูหนาว เริ่ม

ตั้งแต่เดือน 

พฤศจิกายน ถึง 

เดือน มกราคม 

 

 
เครดิตภาพจาก
https://nonsawan.files.wordpress.com 
เห็ดขอน หรือ เห็ดกระด้าง ชื่อวิทยาศาสตร์ : Lentinus 
squarrosulas Mont 

แกงป่า/ ซุป/ ลาบ/ แปร
รูปท าเป็นทอดมัน 

 

 ส าหรับอาชีพหลักในชุมชนนี้คือการท านาปลูกข้าวหอมนิล การท าสวนปลูกล าไย ฝรั่ง ถัวลิสง แตงโม 
ข้าวโพด ถั่วฝักยาว และการปลูกผักสวนครัวแบบผสมผสานและไม่ใช้สารเคมี เช่น กะเพรา แมงลัก ตะไคร้ 
มะกรูด ข่า พริก มะเขือเปราะเล็ก ยี่หร่า สะระแหน่ มะนาว ต าลึง ชะอมและผักสลัด ส าหรับอาชีพเสริม คือ 
การเลี้ยงนกกระทา 
 สินค้า OTOP ของชุมชนบ้านเจริญสุข คือ ผ้าภูอัคนี และในปัจจุบันมีการรวมกลุ่มกันเป็นชมรมเพ่ือ
พัฒนาผลิตภัณฑ์ไข่เค็มขึ้นมาให้เป็นสินค้าของชุมชนเพ่ือให้มีการกระจายรายได้ ให้กับสมาชิก ซึ่งการเข้าร่วม
เป็นสมาชิกในชมรมนั้นมีการลงหุ้น หุ้นละ 100 บาท โดยแต่ละคนในชุมชนจะสามารถเข้าร่วมเป็นสมาชิก
ชมรมได้คนละหลายชมรม ซึ่งทั้งการน้อมผ้าภูอัคนี และกาท าไข่เค็มนั้น ได้รับความสนใจขอศึกษาดูงานวิธีการ
ท าจากกลุ่มนักท่องเที่ยวที่เข้ามาในหมู่บ้าน ซึ่งส่วนใหญ่เป็นกลุ่มศึกษาดูงานจากส่วนราชการ ทั้งยังได้รับ     
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การสนับสนุนจากภาคีเครือข่ายจากส่วนราชการ เช่น อุตสาหกรรมจังหวัดที่มาให้ความรู้เพ่ิมเติมเกี่ยวกับ
ผลิตภัณฑ์ในเรื่องของการแปรรูปและการต่อยอดในการเพ่ิมมูลค่าให้แก่ผลิตภัณฑ์มากข้ึนอีกด้วย 
ประเพณีที่ส าคัญของชุมชน  ได้แก่ 
ตำรำงท่ี 8 ประเพณีของชุมชนเจริญสุข 

ล าดับ ชื่อประเพณีท่ีส าคัญ ช่วงเวลาที่ท า เป้าหมาย/ความเชื่อ 
1 ท าบุญวันขึ้นปีใหม่ 1  ม.ค. ทุกปี ให้เกิดสิริมงคลกับบ้านเมือง ฯ 

2 
บุญข้าวจี่ + บุญประทาย
ข้าวเปลือก 

พ.ค. ทุกปี 
ท าบุญขอขมาข้าว  น าข้าวมารวมบริจาคเป็น
กองทุนพัฒนาหมู่บ้าน 

3 บุญมหาชาติหรือบุญพระ
เวสสันดร 

มี.ค. ทุกปี รวมถวายกัณฑ์เทศ เพ่ือการปฏิสังขร 
วัด - สร้างความสามัคคี ฟังธรรม 

4 ประเพณีสงกรานต์ 13-14 เม.ย. ทุกปี ท าบุญสงน้ าพระ รดน้ าขอพรผู้สูงวัย 
ครอบครัวได้พบกัน เกิดความกตัญญู 

5 ประเพณีบุญบั้งไฟ 
พ.ค.  ทุกปี 

 ถ่ายทอดช่างท ากนกลวดลาย-ขอฝน 
สร้างสามัคคีในคุ้มบ้าน และหมุ่บ้าน 

6 ประเพณีขึ้นเขาอังคาร 
พ.ค.  ทุกปี 

ขอฝน-กราบพระธาตุอังคาร -ประชาสัมพันธ์แห่ง
ท่องเที่ยว 

7 ประเพณีเข้าพรรษา ก.ค.  ทุกปี 
ถวายเทียนพรรษา ผ้าอาบน้ าฝน 
รวมผ้าป่าบ ารุงศาสนา สร้างสามัคคี 

8 ประเพณีออกพรรษา 
ถวายผ้ากฐิน 

ต.ล. พ.ย. ทุกป ี สืบทอดพระสงฆ์ พระศาสนา  ถวายทาน 

9 ประเพณีลอยกระทง พ.ย. ธ.ค. ทุกปี อนุรักษ์สืบทอดช่างฝีมือ สร้างสามัคคี 

 
ควำมเชื่อและพิธีกรรมเกี่ยวกับป่ำ 
 1. การท าพิธีบวชป่า ให้ชาวบ้านมีจิตส านึกรักป่า  
 2. การท าบุญตักบาตรในป่า เพ่ืออุทิศส่วนกุศลให้กับผีป่า สัมพเวสี ให้ช่วยคุ้มครองป่าและผู้คนใน   
    หมู่บ้าน ให้ฝนตกตามฤดูกาล 
กำรใช้ประโยชน์จำกป่ำ   
 1. เป็นแหล่งอาหารของชุมชนรอบป่า 
 2. เป็นแหล่งสมุนไพร แหล่งการจัดหลักสูตรการศึกษาท้องถิ่นของโรงเรียน นักเรียน เยาวชนและ 
    บุคคลทั่วไป 
 3. เป็นแหล่งสร้างรายได้ให้กับชุมชน เช่น  รายได้จากการหาดอกดิน  ผักอีนูน ไข่มดแดง  ผักหวาน  
   เห็ดนาๆชนิดขาย 



89 
 

 4. เป็นแหล่งเก็บไม้ฟืนแห้ง ไม้ที่ตายแล้ว ของชุมชน 
 5. เป็นพื้นที่รับช่วยซับน้ าสู่พ้ืนที่การเกษตรซึ่งในบริเวณป่าเขาอังคารมีล าน้ ามากกว่า 20 สายไหลจาก
    ป่าต้นน้ าเขาอังคารสู่อ่างเก็บน้ า  ทยอยจากอ่างเก็บน้ าเข้าพ้ืนที่การเกษตร ท าให้ชุมชนโดยรอบป่า
    เขาอังคาร มีความอุดมสมบูรณ์และมีคุณภาพชีวิตดีกว่าหมู่บ้านอื่นๆ ในต าบลและอ าเภอเดียวกัน 
 6. เป็นแหล่งอาศัยที่อยู่แก่สัตว์ป่า เป็นแหล่งเพาะพันธ์พวก กบ, อึ่งอ่าง, ปลา 
 7. เป็นแหล่งเลี้ยงสัตว์ของชุมชนในฤดูท านา 
กฎ ระเบียบป่ำชุมชน 
 1.  ห้ามล่าสัตว์ทุกชนิดในป่าเขาอังคาร 
 2.  ห้าม ตัด ขุด ถอน โค่น หรือเคลื่อนย้ายพันธ์ไม้จากป่าเขาอังคาร (ยกเว้นพืชอาหารใช้ส่วนใบ และ
     ไม้แห้งก่ิงตาย ไม้ฟืน) 
 3.  ห้ามผู้ใดบุกรุกแผ้วถางป่าชุมชนเขาอังคาร 
 4.  ห้ามท้ิงขยะที่ไม่สามารถย่อยสลายได้ ในป่าเขาอังคาร  
      การบ ารุงและฟ้ืนฟู 
 1.  จัดหัวหน้าครัวเรือนทุกครัวเรือนเป็น อาสาสมัครพิทักษ์ป่า เฝ้าระวังและดับไฟป่า  
 2.  รณรงค์ให้ความรู้กับราษฎรให้เห็นคุณหรือโทษ ของการอนุรักษ์ และการท าลาย 
 3.  จัดท าข้อตกลง หรือแผนชุมชน สร้างฝายชะลอน้ าโดยชุมชนท าเอง และแผนขอรับการสนับสนุน
      จากท้องถิ่น ส่วนราชการอ่ืน ๆ 
 4.  จัดชุดกรรมการหมู่บ้าน อาสาสมัคร ตั้งจุดตรวจเวรยาม ตลอดฤดูฝน 
 5.  จัดให้มีการเพาะ และปลูกไม้ในป่าเขาอังคาร ในโอกาสส าคัญ 
 6.  จัดตั้งกองทุนเพ่ือการศึกษาและอนุรักษ์ป่าเขาอังคาร โดยผู้น าชุมชน คณะครู  และประชาชน 
     ร่วมกันบริจาค 
 
บ้ำนสนวนนอก 
 เป็นหมู่บ้านเล็ก ๆ ของจังหวัดบุรีรัมย์  มีประวัติความเป็นมาท่ีน่าสนใจเป็นพ้ืนที่ ที่มีป่าทึบเมื่อ
ประมาณ 150 ปี มีต้นไม้ชื่อว่าต้นสนวน  มีนายด า เป็นชาวร้อยเอ็ดเข้ามาตั้งรกราก ปัจจุบันบ้านสนวนนอก  
หมู่ที่ 2 ตั้งอยู่ในพ้ืนที่ต าบลสนวน  อ าเภอห้วยราช  มีภาษาพ้ืนถิ่นเขมรด ารงชีวิตเรียบง่าย มีความสามัคคี
ปรองดอง  ชอบการปลูกหม่อนเลี้ยงไหมและทอผ้าไหม  ได้สืบทอดกันมาแต่โบราณ 
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รูปภำพที่ 10 ชุมชนสนวนนอก 

 
เส้นทางการเดินทาง "สนวนนอก"  ตั้งอยู่บนทางหลวงชนบท  ถนนสายห้วยราช - กระสัง  อยู่ห่างจากอ าเภอ
ห้วยราช  2  กิโลเมตร  และหา่งจากตัวเมืองจังหวัดบุรีรัมย์  12  กิโลเมตร สามารถเดินทางด้วยรถโดยสาร
ประจ าทาง/รถไฟจากจังหวัดบุรีรัมย์  ได้โดยสะดวก แหล่งท่องเที่ยววิถีชีวิตผลิตไหม "บ้านสนวนนอก"  มี
มัคคุเทศก์ของหมู่บ้านอ านวยความสะดวกน านักท่องเที่ยวชมวิถีชีวิตผลิตภัณฑ์ไหมตั้งแต่เริ่มแรก  ดังนี้ 
          - การปลุกหม่อน-เก็บใบหม่อน  ชมและเรียนรู้การปลูกหม่อน/ช าต้นหม่อน/เก็บใบหม่อนไปเลี้ยงไหม 
          - การเลี้ยงไหม  สาวไหม  ชมและเรียนรู้การเลี้ยงไหม/ให้อาหารตัวไหม/สาวไหมจากตัวดักแด้ 

  
รูปภำพที่ 11 ใบหม่อนในชุมชนสนวนนอก 
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บ้านพัก  Home  Stay 
            "บ้านสนวนนอก"  มีโฮมเสตย์สะอาดน่าอยู่ให้พักไม่น้อยกว่า 15  หลัง  ค่าท่ีพักรวมอาหารเช้าราคา
ย่อมเยาว์  หรืออาจพักรีสอร์ททันสมัยในหมู่บ้านและในอ าเภอรองรับได้ไม่น้อยกว่า  100  คน 
ผลิตภัณฑ์ชุมชน 

 1. ผ้าไหมลายเอกลักษณ์ของท้องถิ่นแต่โบราณได้แก่   ผ้าไหมหางกระรอก (กระนีว)  ผ้าสโร่ง  
    ผ้าขาวม้า  ผ้าไหมพ้นเรียบ 

2. ผ้าคลุมไหล่ยกดอกแก้ว  ดอกพิกุล  เป็นที่นิยมของชาวต่างประเทศ 
3. ผ้าไหมแปรรูป  เช่น  เสื้อ กระเป๋าอเนกประสงค์ กระเป๋าดินสอ พวงกุลแจ  ตุ๊กตาผ้า ฯลฯ 
4. อาหารอร่อยประจ าถิ่น  ได้แก่  ข้าวหลาม  ดักแด้  คั่วสมุนไพร  กระยาสารท 

 

 
 

รูปภำพที่ 12 อำหำรพื้นบ้ำนชุมชนสนวนนอก 

 

5. เมนูเด็ด  ได้แก่ แกงกล้วย บวดบุก ส้มต าดักแด้ ขนมจีนน้ ายาฤดูกาลท่องเที่ยว 
        6. เดือน  5 ของทุกปี  ( เดือนเมษายน )  "เทศกาลวันสงกรานต์"  ซึ่งจะเชื่อมโยงกับงาน 
        ประจ าปีของงานประเพณีขึ้นเขาพนมรุ้งของจังหวัดบุรีรัมย์  ซึ่งอยู่ในห้วงเวลาเดียวกัน 
               และบนเส้นทางหลวงหมายเลข  24  เช่นเดียวกัน 
           7. เดือน  10  ของทุกปี  ( เดือนกันยายน )  เทศกาล  "บุญโดนตา"  เป็นพิธีเซ่นไหว้บรรพ
      บุรุษที่ล่วงลับไปแล้วและเป็นการรวมญาติพ่ีน้องในตระกูล 
    8. การฟอก  ย้อม  มัดหมี่  ชมและเรียนรู้การฟอดกาวไหมออกจากเส้นไหม/การเตรียมเส้น
      ไหมเพ่ือมัดหมี่/การย้อมสีธรรมชาติ/เรียนรู้การมัดหมี่  ฟอกย้อมสีเส้นไหม 
            9. การทอผ้าไหม  ชมและเรียนรู้การทอผ้าไหม 
 



92 
 

   

     

รูปภำพที่ 13 กำรเลี้ยงไหม 

          10. การแปรรูปและสร้างสรรค์ลวดลายบนผืนผ้าไหม  ชมและเรียนรู้การแปรรูปผ้าไหม  
         การเขียนลาย  พิมพ์ลายต่าง ๆ  บนผืนผ้าไหม 
 

 
รูปภำพที่ 14 ผลิตภัณฑ์จำกชุมชน 
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 การเลี้ยงไหมนอกจากจะเป็นการเสริมรายได้ให้แก่เกษตรกรแล้ว ยังเป็นวัฒนธรรมที่เก่าแก่และดีงามของชาติ
ไทยที่สืบต่อกันมานานอีกด้วย ไม่ว่าเศรษฐกิจของประเทศจะเปลี่ยนแปลงอย่างไร การพัฒนาการเลี้ยงไหมก็
ต้องด าเนินต่อไป" พระราชด ารัส สมเด็จพระนางเจ้าสิริกิติ์ พระบรมราชินินาถ เมื่อวันที่ 19 มกราคม 2542  
บ้านสนวนนอก มีชื่อเสียงเรื่องของการปลูกหม่อน เลี้ยงไหม และทอผ้ากันด้วยนะผ้าไหมที่เป็นเอกลักษณ์
ท้องถิ่นคือ ผ้าไหมหางกระรอกคู่ ในการไปครั้งนี้ชาวบ้านก็ยังให้พวกเราได้ดูวิธีการสาวไหมและให้พวกเรา
ทดลองท ากันด้วยนะครับ แต่ประเด็นที่มากกว่านั้นคือได้กิน "ดักแด้" หรือ "หนอนไหม" อร่อยมาก ถือเป็นผล
พลอยได้ นอกจากเราจะได้มาเที่ยวบุรีรัมย์แล้วยังได้เรียนรู้วิถีชีวิตและวัฒนธรรมผ้าไหมของบ้านสนวนนอกด้วย  
 
กระบวนการสาวเส้นไหม 
            1. ต้มน้ าให้ร้อนประมาณ 70-80 C แล้วใส่รังไหมลงไปประมาณ 40-50 รังเพ่ือให้ความร้อนจากน้ า
      ชว่ยละลาย Serricin (โปรตีน) ที่ยึดเส้นไหม 
            2. ใช้ไม้พายเล็กแกว่งตรงกลางเป็นแฉก คนรังไหมกดรังไหมให้จมน้ าเสียก่อน 
            3. เมื่อรังไหมลอยขึ้นจึงค่อย ๆ ตะล่อมให้รวมกันแล้วต่อย ๆ ดึงเส้นใยไหมออกมาจะได้เส้นใยไหมซึ่ง
      มีขนาดเล็กมากรวมเส้นใยไหมหลาย ๆ เส้นรวมกัน 
            4. ดึงเส้นไหม โดยให้เส้นไหมลอดออกมาตามแฉกไม้ ซึ่งจะท าให้ได้เส้นไหมที่สม่ าเสมอและรังไหมไม่
      ไต่ตามมากับเส้นไหม เส้นไหมที่สาวได้จะผ่านไม้หีบขึ้นไปร้อยกันรอกท่ีแขวนหรือพวงสาวที่ยึดติด
      กับปากหม้อ แล้วดึงเส้นไหมใส่กระบุง 
 

 

 

 

รูปภำพที่ 15 กำรดึงเส้นไหม 
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  5. คอยเติมรังไหมใหม่ลงไปในหม้อต้มเป็นระยะ ๆ 

           6. รังไหมจะถูกสาวจนหมดรังเหลือดักแด้จมลงก้นหม้อแล้วจึงตักดักแด้ออก ดักแด้จากไหม สามารถ

     น ามาต้มให้สุกและรับประทานได้ มีรสชาติอร่อย และยังมีสรรพคุณเป็นยาบ ารุงส าหรับผู้ชายด้วย 

     รังไหมท่ีเหลือจากการสาวไหม สามารถน ามาขัดหน้าเพื่อบ ารุงผิวได้อีกด้วย 

 

รูปภำพที่ 16 ดักแด้ที่เหลือจำกกำรสำวไหม 

 

หลังจากท่ีสาวไหมแล้ว ชาวบา้นก็จะเอาไหมที่ได้ไปผ่านกระบวนการฟอก ย้อมด้วยวิธีการทางธรรมชาติ จน
สุดท้ายก็จะน ามาทอด้วยมือ บ้านสนวนนอกขึ้นชื่อเรื่องผ้าลายหางกระรอก  ผ้าหางกระรอก เป็นผ้าทอโบราณ
ที่มีลักษณะลวดลายเรียบง่าย แต่แฝงด้วยความประณีตและงดงาม โดยใช้เทคนิคการทอผ้า ที่เป็นเอกลักษณ์
ของชนเผ่าไทคือ "การควบเส้น" หรือคนไทยเรียกว่า "ผ้าหางกระรอก" ผ้าหางกระรอกถือเป็นผ้าโบราณที่พบ
มากในแถบอีสานใต้คือ นครราชสีมา บุรีรัมย์ สุรินทร์ ศรีสะเกษ อุบลราชธานี และพบในภาคใต้ที่
นครศรีธรรมราช ตรัง “โฮลเปราะห์” และสตรีใช้นุ่งทอเปลงเป็นลายริ้ว เรียกว่า “โฮลแสร็ย” 
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รูปภำพที่ 17 ผ้ำหำงกระรอก 

(ที่มำ https://pantip.com/topic/35566360) 

 

ชื่อที่เรียกว่า "ผ้าหางกระรอก" อาจเป็นเพราะลวดลายของผ้าทอท่ีมีลักษณะเนื้อผ้าที่มีความเหลือบสี เห็นเป็น
ลายเส้นเล็กๆ ในตัว ซึ่งมองดูแล้วคล้ายกับขนของหางกระรอก จึงเป็นที่มาของชื่อเรียกดังกล่าว นอกจากนี้ ชื่อ
เรียกผ้าชนิดนี้จะแตกต่างกันไปในแต่ละท้องถิ่น ตามรูปลักษณ์ที่มุ่งเน้นเช่น บางพ้ืนที่เรียกว่า ผ้าวา ผ้ายาว ซึ่ง
เป็นการเรียกตามลักษณะความยาวของผืนผ้าที่ยาวกว่าผ้าถุงเท่าตัว บางพ้ืนที่เรียกว่า ผ้าควบ เพราะถือเอา
วิธีการทอแบบตีเกลียวควบมาใช้เป็นชื่อเรียก แต่คนส่วนใหญ่นิยมเรียกว่าผ้าหางกระรอกมากกว่า 
บ้านสนวนนอก มีประเพณีท่ีเรียกว่า เรือมตรด คือการร่ายร าที่ท ากันในช่วงตรุษสงกรานต์ เป็นการละเล่น
พ้ืนบ้านของชาวอีสานใต้มาตั้งแต่โบราณ มีความเชื่อเป็นการละเล่นเพ่ือความสนุกสนานในวันขึ้นปีใหม่ของ 
ชาวไทยสมัยก่อนที่ใช้เดือนเมษายนของทุกปีเป็นวันขึ้นปีใหม่ การเล่นเรือมตรด นิยมเล่นเฉพาะเดือนเมษายน
ของทุกปีเท่านั้น เพ่ือเป็นการพักผ่อนหย่อนใจจากการตรากต าท างานหนักมาเป็นเวลานาน การเรือมตรดนี้จะ
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ร้องร าไปตามหมู่บ้านทุกหลังคาเรือน เมื่อถึงบ้านใครเป็นธรรมเนียมเจ้าของบ้านจะออกมาต้อนรับและมอบ
จตุปัจจัย เครื่องอุปโภคบริโภคต่าง ๆ ให้แก่ผู้เล่นเรือมตรด เพ่ือรวบรวมน าไปถวายวัดต่อไป 
การเล่นเรือมตรดมีผู้ร้องร าเพลงเป็นต้นบทร้องน าหรือเรียกว่าพ่อเพลงแม่เพลง คนอ่ืน ๆ เป็นผู้ร้องตามหรือ
เรียกว่าลูกคู่ เครื่องดนตรีประกอบด้วย กลองกันตรึม 2 ใบ หรือมากกว่านั้น ฉิ่ง ฉาบ ซอ จอกกร็อง ฯลฯ ทั้งที่
ทุกครั้งที่มีการแสดงจะต้องมีกลองกันตรึมประกอบเสมอ เนื้อร้องเรือมตรด เริ่มจากบทขออนุญาตเจ้าของบ้าน
ต่อด้วยบทอ่ืน ๆ ตามที่เห็นสมควรถึงการขอรับบริจาคบทเกี้ยวพาราสีของหนุ่มสาว ตอนท้ายเป็นบทให้ศีลให้
พรเจ้าของบ้านและบทร้องลาแล้วจึงย้ายคณะเรือมตรดไปยังบ้านอื่นต่อไป 
 
รูปแบบการละเล่นเรือมตรด 
การเล่นเรือมตรดทุกครั้งของการเล่นมีการไหว้ครูทุกครั้งไป วัสดุอุปกรณ์ที่ใช้ในการไหว้ครู มีดังนี้ 
 1. ผ้าขาว 1 ผืน 
 2. กรวยใส่ดอกไม้ 5 ดอก เทียน 2 เล่ม ธูป 9 ดอก บางหมู่บ้าน จะใช้กรวยและอุปกรณ์ดังกล่าวไม่
    เหมือนกัน 
 3. หมากพลู 
 4. สุราขาว 1 ขวด 
 5. น้ าหวาน 1 ขวด (ปัจจุบันใช้น้ าอัดลม เช่น น้ าส้ม) 
 6. น้ า 1 ขัน เพื่อท าน้ ามนต์ 
 7. เงินค่ายกครู 32 บาท หรือ 59 บาท หรือ 42 บาท 
 8. เครื่องดนตรี 
โดยเริ่มจากขั้นตอนการประกอบพิธีไหว้ครู พ่อครู หัวหน้าชุดหรือครูอาวุโสและคณะนักแสดงทุกคนจะน า
เครื่องไหว้ครูใส่ถาดหรือพานพ่อครู หัวหน้าชุด หรือผู้อาวุโสเป็นผู้ประกอบพิธี โดยเริ่มจากการจุดธูปเทียน 
นักแสดงล้อมวง และสวดบทไหว้ครู และประกอบพิธีท าน้ ามนต์และพรมน้ ามนต์ให้กับเครื่องดนตรี และน า
แสดง ในการแสดงนั้น ผู้แสดงเดินไปยังบ้านของแต่ละชุมชนแม่เพลงหรือพ่อเพลงร้องเพลงในบทท่ีขออนุญาต
เข้าบ้าน บทแจ้งวัตถุประสงค์ของการมาในครั้งนี้บทเบ็ดเตล็ด บทอวยพร และบทลา โดยให้พ่อเพลงแม่เพลง 
นักดนตรียืนร้องร า และเล่นดนตรีอยู่ตรงกลางมีนักแสดงร ารอบ ๆ เป็นวงกลม ร้องร าไปเรื่อย ๆ จนจบบทร้อง 
ในขณะที่ก าลังร้องและร า เจ้าของบ้านจะน าเครื่องจตุปัจจัย เครื่องอุปโภคบริโภคต่าง ๆ มาให้กับหัวหน้าหรือ 
ผู้ที่มีหน้าที่ในการรับบริจาคเพ่ือรวบรวมน าไปถวายวัดเพ่ือเป็นการท าบุญ เมื่อเล่นจบบ้านหนึ่งหลังแล้ว จึงเดิน
ไปยังบ้านหลังอ่ืน ๆ อีก และจะท าการแสดงเหมือนดังได้กล่าวมาแล้วจนถึงตอนเย็น เมื่อคณะเรือมตรดเล่น
เสร็จในหนึ่งวันแล้วจะรวบรวมเครื่องจตุปัจจัย เครื่องอุปโภคบริโภคต่างน าไปถวายวัดเป็นวันๆ ไป ในการเล่น
ของแต่ละวันก็จะด าเนินการในลักษณะเหมือนกันทุกวันไป 
 



97 
 

 

 
รูปภำพที่ 18 กำรละเล่นเรือมตรด 
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บ้านสนวนนอกเป็นบ้านเปิดให้นักท่องเที่ยวเข้ามาเท่ียวและพักได้ในรูปแบบโฮมสเตย์ ซึ่งมีอยู่ด้วยกันประมาณ 
15 หลัง มีบ้านโบราณมีประวัติยาวนาน เจ้าของเดิมคือคุณตากาจ คุณยายเรียง เพชรเลิศ สร้างข้ึนประมาณ 
พ.ศ. 2469 สร้างโดยใช้ไม้เนื้อแข็ง เช่น ไม้ประดู่ ไม้แดง ซึ่งได้จากท้องไร่ท้องนาในสมัยนั้น ตัวบ้านถูก 
ออกแบบโดยเน้นพ้ืนที่ใช้สอยเป็นหลัก ทั้งด้านล่างและด้านบนของบ้านโดยบ้านจะยกสูงจากพ้ืน 1-1.5 
เมตร  เพ่ือใช้สอยในส่วนของใต้ถุนบ้าน บนบ้านจะมีห้องนอน  3 ห้อง  มีระเบียงไว้เป็นที่พักผ่อนและต้อนรับ
แขก โดยระเบียงแบ่งออกเป็นสองฝั่ง โดยฝั่งหนึ่งจะถูกยกขึ้นเพื่อให้มีช่องลมได้ล่าง ใช้ในการระบายอากาศ 
ห้องครัวจะอยู่ด้านหลังของบ้าน มีเตาส าหรับก่อไฟหุงอาหาร โดยเตาจะเป็นเตาแบบโบราณ 
ตลาดโบราณ เป็นตลาดเล็ก ๆ ในชุมชนที่มีของท้องถิ่นจ าหน่าย มีการสาธิตการสาวไหม นอกจากจะมี 
การจ าหน่ายสินค้าพ้ืนบ้านต่าง ๆ แล้วไฮไลท์ส าคัญของการชมหมู่บ้านสนวนนอกก็คือ การชมบ้านโบราณของ
ชาวบุรีรัมย์ที่ยังคงอนุรักษ์เครื่องมือเครื่องใช้ต่าง ๆ ให้เป็นอย่างเดิมตามที่บรรพบุรุษสืบทอดกันมา ไม่ว่าจะ
เป็นเตาฟืน ทะนานตักข้าวสาร หรือแม้แต่การตากพริกตากหัวหอมที่ใช้ไอความร้อนจากเต้าที่หุงข้าว ตากไปใน
ตัว ซึ่งเป็นองค์ความรู้และภูมิปัญญาดั้งเดิม 
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รูปภำพที่ 19 ตลำดโบรำณบ้ำนสนวนนอก 

 

Community Asset Board  

 ข้อมูลที่ได้จากการลงพ้ืนที่เพ่ือสืบค้น ได้ถูกรวบรวมไว้ใน Community Asset Board เพ่ือเป็นข้อมูล

ส าหรับขั้นตอนต่อไป (รูปภาพที่ 20)

 
รูปภำพที่ 20 ภำพรวมของดีของเด่นจำกบุรีรัมย์ 
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พื้นที่จังหวัดกระบี่ 
จากการลงพ้ืนที่เพ่ือสืบค้นของดีของเด่น จาก 14 ชุมชนในเทศบาลเมือง พบว่า ชุมชนปากน้ ามีกลุ่มสินค้า
ประเภทผลิตภัณฑ์ คือ กระเป๋าผ้าและพวงกุญแจที่ท าจากเศษผ้า ประเภทวัตถุดิบ คือ ใบเหลียง ยอดมันปู 
ชุมชนท่าเรือมีกลุ่มสินค้าประเภทวัตถุดิบ คือ สะตอ ชุมชนโภคาสามัคคี มีของดี คือ ขนมหวานโบราณ กุ้งฉลุ 
(เคยเค็ม) และกะหรี่ปั๊ป และมีกลุ่มสินค้าประเภทวัตถุดิบ คือ ใบพ้อ ใบตอง หยวกกล้วย ดีปลีย่านเชือก ใบ
คล้า ใบคลุ้ง ใบแรด ต้นคูณ ใบเตย ยอดหมุย และลูกฉ้ิง ชุมชนท่าแดง มีกลุ่มสินค้าประเภทวัตถุดิบ คือ มะเขือ
พวง มะเขือเปาะ ปลีกล้วยสาหร่าย และหอยชักตีน ชุมชนท่าคลอง มีกลุ่มสินค้าประเภทวัตถุดิบ คือ ลูกโต๊ะ 
ใบชะพลู ใบทองหลาง ทุเรียนดิบ และใบท ามัง ชุมชนร่วมจิตร่วมใจ มีกลุ่มสินค้าประเภทผลิตภัณฑ์ คือ 
กระเป๋าไข่มุกและสร้อยคอไข่มุก และมีกลุ่มสินค้าประเภทวัตถุดิบ คือ ตะไคร้ ขมิ้นขาว และยอดกาหยี ชุมชน
ทุ่งโหลง มีกิจกรรม คือ นวด อบสมุนไพร และมีกลุ่มสินค้าประเภทวัตถุดิบ คือ หน่อไม้สด ใบชะมวง ต้นข่า
อ่อน มันเคย และผักกูด ชุมชนมิตรภาพไทย – จีน มีกลุ่มสินค้าประเภทวัตถุดิบ คือ ชะอม มะเขือเปาะ และ
หน่อตือ ชุมชนเมืองเก่าพัฒนา มีกลุ่มสินค้าประเภทผลิตภัณฑ์ คือ ผ้าปาเต๊ะ และมีกลุ่มสินค้าประเภทวัตถุดิบ 
คือ ไก่บ้าน ใบจาก ลูกจากอ่อน ใบโกงกาง หยวกกล้วย และดอกอัญชัน ชุมชนคู่เมือง มีกลุ่มสินค้าประเภท
วัตถุดิบ คือ ปูด าไข่ มะเขือ หอยกัน และลูกจากอ่อน ชุมชนร่วมใจชน มีของดี คือ ขนมสไตล์จีน (แม่สวย) และ
มีกลุ่มสินค้าประเภทวัตถุดิบ คือ มะพร้าวน้ าหอม เนื้อแพะ และลูกจากอ่อน ชุมชนศฤงคารพัฒนา มีกลุ่มสินค้า
ประเภทวัตถุดิบ คือ ผักกูด และดอกดาหลา ชุมชนปานุราช มีของดี คือ กะปิ และมีกลุ่มสินค้าประเภทวัตถุดิบ 
คือ กล้วยเล็บมือนางดิบ และส้มตะลิงปลิง ส่วนชุมชนรักษ์ห้วยน้ าแดง ยังไม่ปรากฏของดี กิจกรรมหรือกลุ่ม
สินค้าของชุมชน  
ตำรำงท่ี 9 ของดีของเด่น จำก 14 ชุมชนในเทศบำลเมือง 

ชุมชน ของดี กิจกรรม 
กลุ่มสินค้า 

ผลิตภณัฑ ์ วัตถุดิบ 

ชุมชนปากน้ า - - กระเป๋าผ้าและพวง
กุญแจที่ท าจากเศษ
ผ้า 

ใบเหลียง ยอดมันป ู

ชุมชนท่าเรือ - - - สะตอ 

ชุมชนโภคาสามัคค ี ขนมหวานโบราณ 

กุ้งฉลุ (เคยเค็ม) 
กะหรี่ปั๊ป 

- - ใบพ้อ ใบตอง หยวกกล้วย ดีปลียา่นเชือก 
ใบคล้า ใบคลุ้ง ใบแรด ต้นคณู ใบเตย ยอด
หมุย ลูกฉิ้ง 

ชุมชนท่าแดง - -  มะเขือพวง มะเขือเปาะ ปลีกล้วยสาหร่าย 
หอยชักตีน 

ชุมชนท่าคลอง - - - ลูกโตะ๊ ใบชะพลู ใบทองหลาง ทุเรียนดิบ 
ใบท ามัง 

ชุมชนร่วมจิตร่วมใจ - - กระเป๋าไข่มุกและ

สร้อยคอไข่มุก 

ตะไคร้ ขมิ้นขาว ยอดกาหย ี
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ชุมชน ของดี กิจกรรม 
กลุ่มสินค้า 

ผลิตภณัฑ ์ วัตถุดิบ 

ชุมชนทุ่งโหลง - นวด อบ

สมุนไพร 

- หน่อไม้สด ใบชะมวง ต้นข่าอ่อน มันเคย 

ผักกูด 

ชุมชนมิตรภาพไทย - 

จีน  

- - - ชะอม มะเขือเปาะ หน่อตือ 

ชุมชนเมืองเก่าพัฒนา - - ผ้าปาเต๊ะ ไก่บ้าน ใบจาก ลูกจากอ่อน ใบโกงกาง 

หยวกกล้วย ดอกอัญชัน 

ชุมชนคู่เมือง - - - ปูด าไข่ มะเขือ หอยกัน ลูกจากอ่อน 

ชุมชนร่วมใจชน  ขนมสไตล์จีน (แม่

สวย) 
 

- - มะพร้าวน้ าหอม เนื้อแพะ ลูกจากอ่อน 

ชุมชนศฤงคารพัฒนา  - - - ผักกูด ดอกดาหลา 

ชุมชนปานุราช กะป ิ - - กล้วยเล็บมือนางดิบ สม้ตะลิงปลิง 

ชุมชนรักษ์ห้วยน้ าแดง - - - - 

 

รูปภำพที่ 21 ของดีของเด่นจำก 14 ชุมชนเทศบำลเมือง 
 
ชุมชนหนองทะเล 
 ของดีของเด่นในชุมชนบ้านหนองทะเลได้แก่ หนองทะเล ซึ่งเป็นหนองน้ าขนาดใหญ่ ไม่ไกลจากอ่าว
นาง กระบี่มากนัก เป็นที่ใหม่ส าหรับนักถ่ายภาพท้องถิ่นและใกล้เคียง สภาพเป็นหนองน้ ากึ่งธรรมชาติ มีภูเขา
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หินปูนล้อมรอบ ดวงอาทิตย์ขึ้นจากด้านหลังแนวเทือกเขา เมื่อแสงอาทิตย์พ้นแนวภูเขากระทบกับหมอกและ
น้ าอันสงบนิ่งยามเช้า ก่อให้เกิดมิติของภาพที่สวยงาม 
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รูปภำพที่ 22 หนองทะเล 

(ที่มำ The Painter https://pantip.com/topic/32509036) 
 
 กิจกรรมล่องเรือ บ้ำนหนองทะเล 
การล่องเรือในหนองทะเล ด้วยเรือที่ชุมชนบ้านหนองทะเลท าขึ้น โดยร่องเรือชมทิวทัศน์ที่มีความงาม และได้
เรียนรู้ชีวิตรอบๆหนองทะเล  
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รูปภำพที่ 23 กิจกรรมล่องเรือบ้ำนหนองทะเล 
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รูปภำพที่ 24 เรือท ำเองชุมชนบ้ำนหนองทะเล 

  

 
 

รูปภำพที่ 25 ดอกจิกน้ ำ 
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รูปภำพที่ 26 ดอกจิกน้ ำที่บ้ำนหนองทะเล 
(ที่มำ https://twitter.com/go2thailand/status/622361554802098176) 

 
 ผลิตภัณฑ์จำกสับปะรด 
 หนึ่งในผลผลิตทางการเกษตรของชุมชนหนองทะเลคือสับปะรดจึงมีการน าใยสับปะรดไปท าเป็น
กระดาษใยสับปะรด และท าผลิตภัณฑ์ที่ท าจากใยสับปะรดออกจ าหน่ายเพ่ือหารายได้เข้าชุมชน 

 
รูปภำพที่ 27 กระดำษใยสับปะรด 

https://twitter.com/go2thailand/status/622361554802098176
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Community Asset Board  
 ข้อมูลที่ได้จากการลงพ้ืนที่เพ่ือสืบค้น ได้ถูกรวบรวมไว้ใน Community Asset Board เพ่ือเป็นข้อมูล
ส าหรับขั้นตอนต่อไป (รูปภาพที่ 28) 

 
                                     รูปภำพที่ 28 ภำพรวมของดีของเด่นจำกกระบี่ 
 
4.2 ผลกำรวิจัยจำกกำรลงพื้นที่เพื่อกำรร้อยเรียงและออกแบบ 
 ขั้นตอนนี้ เป็นการทดลองท าค่ายสร้างสรรค์ธุรกิจเ พ่ือชุมชน (Young Social Entrepreneur 
Bootcamp) เป็นการลงพื้นที่เพ่ือท าการร้อยเรียงให้เกิดเรื่องราว แนวทางท่ีน่าสนใจ (Concept) และออกแบบ
สร้างสรรค์ เพ่ือพัฒนาออกแบบผลิตภัณฑ์ให้เกิดคุณค่า น่าสนใจต่อนักท่องเที่ยวทั้งจากภายในและ
นักท่องเที่ยวจาก ภายนอกพ้ืนที่ (Design) จากของดีของเด่นที่รวบรวมไว้ในการลงพ้ืนที่ครั้งแรก ทีมวิจัยพร้อม
ด้วย กลุ่มเยาวชนในพ้ืนที่ และกลุ่มผู้เชี่ยวชาญ ซึ่งประกอบด้วย เยาวชนที่นับเป็นยุวนักวิจัย ที่มีความ
เชี่ยวชาญเฉพาะสาขา จากคณะศิลปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยกรุงเทพ งานออกแบบผลิตภัณฑ์ งานออกแบบ
แฟชั่น และงานนิเทศ จ านวน 5 คน Artisan chef 2 คน นักออกแบบอาหาร  คน นักออกแบบ / คน ได้แก่ 
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Designer จาก Cher Z Brand และ Brand Voravaj Bangkok สมาชิกชุมชนและปราชญ์ชุมชน และ         
นักธุรกิจรุ่นใหม่ของจังหวัด ร่วมค่ายสร้างสรรค์ธุรกิจเพ่ือชุมชน โดยมีวัตถุประสงค์ดังต่อไปนี้  

  1. เพ่ือเปิดโอกาสให้คนรุ่นใหม่ได้เรียนรู้กระบวนการคิดสร้างสรรค์ธุรกิจจากฐานราก 
  2. เพ่ือน าเสนอแนวทางในการประยุกต์แนวคิดการออกแบบธุรกิจ 
  3. เพ่ือทดลองสร้างต้นแบบ (prototype) แนวคิดกิจการที่ก าเนิดมาจากการท างานร่วมกัน
      กับชุมชนและความเข้าใจที่มาของชุมชนอย่างลึกซึ้ง 
  4. เพ่ือน าแนวคิดมาพัฒนาเป็นต้นแบบผลิตภัณฑ์เพ่ือต่อยอดทางธุรกิจ  

ค่ายสร้างสรรค์ธุรกิจเพ่ือชุมชน มีก าหนดการและข้ันตอนการท างาน ดังนี้  
  1. ผู้ร่วมค่าย รับโจทย์เพื่อสืบค้นข้อมูล ของดี ของเด่นและ เรื่องราวของชุมชนจากข้อมูลใน 
      Community Asset Board โดยให้เลือกของดีของเด่นมาคนละ 1 อย่าง 
  2. ให้ผู้ร่วมค่ายท า กิจกรรม 60 seconds Pitching ขายให้โดนภายใน 1 นาที โดยให้น าของ
      ดีของเด่นจากชุมชนที่เลือกมาน าเสนอ 
  3. ผู้ร่วมค่ายเลือกโครงการจาก กิจกรรม 60 seconds ที่ตนสนใจ แล้วร่วมกลุ่มเพื่อออกแบบ
     ผลิตภัณฑ์ต้นแบบจากของดีของเด่นที่เลือกมา โดยใช้แนวคิด ท าให้ดี ท าให้เด่น ท าให้ดัง 
     (3S Model) โดยมีmentor ซึ่งเป็นยุวนักวิจัย ที่มีความเชี่ยวชาญเฉพาะสาขา จากคณะ
     ศิลปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยกรุงเทพ  ให้ค าแนะน า 
  4. น าเสนอโครงการภายใน 2 นาที (120 seconds Pitching) และรับฟังข้อเสนอแนะจาก 
      Mentor 
  5. ผู้ร่วมค่ายทุกกลุ่มออกแบบ Business Model 

น าเสนอกลุ่มละ 5 นาที ให้นักลงทุนและผู้ประกอบการที่เกี่ยวข้องพิจารณา 

โดยลงพ้ืนที่จังหวัดบุรีรัมย์ ระหว่างวันที่ 16 – 17 ธันวาคม 2560 และลงพื้นที่จังหวัดกระบี่ ระหว่างวันที่ 19 – 
20 ธันวาคม 2560 เพ่ือออกแบบผลิตภัณฑ์ต้นแบบ  
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แผนภำพที่ 22 3S Model 
 
4.2.1 ผลงำนจำกค่ำยสร้ำงสรรค์ธุรกิจชุมชน (Young Social Entrepreneur Bootcamp) 
 จากความร่วมมือร่วมใจของผู้ร่วมค่าย จึงมีผลิตภัณฑ์ต้นแบบ และยี่ห้อ (Brand) ของจังหวัด จากค่าย
สร้างสรรค์ธุรกิจชุมชน สรุปได้ตามตารางที ่9 10 และ 11 ดังต่อไปนี้ 
ตำรำงท่ี 10 ผลิตภัณฑ์จำกของดีของเด่นบุรีรัมย์ ผลงำนจำกค่ำยสร้ำงสรรค์ธุรกิจชุมชน 

ที่มา Brand / ยี่ห้อสินค้า สินค้า 

สมุนไพรต่าง ๆ ที่ขึ้นตามฤดูกาล

ของบ้านสนวนนอกและบ้าน

เจริญสุข ส่วนใหญมีรสชาติเผ็ด

ร้อนเลยท าให้เกิดแรงบันดาลที่

อยากจะลองท าไอศครีมท่ีมี

รสชาติเผ็ดร้อนแบบสมุนไพร โดย

บรรจุภัณฑ์ได้มาจากผลิตภัณฑ์

จักสานบ้านสนวนนอก  
 

TAJEA (ทาเจีย)  
 

 

 

 
 

 
 

 



110 
 

ที่มา Brand / ยี่ห้อสินค้า สินค้า 

แรงบันดาลใจจากสีส้มของผ้าภู

อัคนี สู่ความเชื่อว่าผ้าไทย

สามารถออกสู่ตลาดสากลได้ ท า

ให้เกิดการขึ้นแบรนด์ Puka  

ที่ต้องการน าผ้าไหมของบุรีรัมย์

มาตัดเย็บในรูปแบบ Huate 

Couture หรอืการตัดเย็บแบบ

เสื้อผ้าชั้นสูง  

Puka  
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ที่มา Brand / ยี่ห้อสินค้า สินค้า 

แรงบันดาลของผู้ประกอบการรุ่น

ใหม่ในจังหวัดบุรีรีมย์ที่เป็นเด็ก

หนุ่มรุ่นใหม่มีวิถีชิวิตในแบบ

สนุกสนานเรียบง่าย อยากได้ผ้า

ไหมที่มีการตัดเย็บแบบสวมสบาย 

สามารถใส่เล่นกีฬาหรือแตะบอล

ได้โดยประยุกต์การ “เข้ายา”  

สิ่งเป็นภูมิปัญญาของชาวบ้านใน 

การน าสมุนไพรมาร่วมกันแล้วมัด 

มาเป็นลายปักบนเสื้อผ้าไหมที่ถูก

ออกแบบให้ใส่ง่าย ใส่สบายในทุก

โอกาส เหมาะส าหรับทุกเพศทุก

วัย 

UNISILK 

 
 

 

 
 

ตำรำงท่ี 11 ผลิตภัณฑ์จำกของดีของเด่นกระบี่ ผลงำนจำกค่ำยสร้ำงสรรค์ธุรกิจชุมชน 

ที่มา Brand / ยี่ห้อสินค้า สินค้า 

• กระเป๋าและผ้าปาเต๊ะ 
จากชุมชนเมืองเก่า
พัฒนา  

• เครื่องประดับมุกจาก
ชุมชนร่วมจิตร่วมใจ 

• ดอกไม้รองเท้านารี 

Flotic 

• ชื่อแบรนด์มาจากการผสมผสาน
ค าว่า “flower และ Batik” 

• โลโก้ถอดแบบมาจากรูปแบบ
ของดอกไม้รองเท้านารี 

 

• Accessories ของผู้หญิง 

• เครื่องประดับ 

• กระเป๋า 

• โดยสามารถเปลี่ยนรูปแบบได้ตาม
แรงบันดาลใจในแต่ละช่วงฤดูและ
ดอกไม้ที่ขึ้นตามธรรมชาติของแต่
ละพ้ืนที่ 
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ที่มา Brand / ยี่ห้อสินค้า สินค้า 

วัตถุดิบที่หลากหลายจากทุก
ชุมชนการท าอาหารชุมชนใส่ลง
ในกล่องแบบพกพาได้ โดยต้องใช้
วัตถุดิบจากชุมชนตามฤดูกาล 

 

 

CHAN-CE จากภาษาถิ่นทีเ่รียกปิ่นโต 
“ชั้น” (Chan) เพ้ียนเสียงมาเป็นค าว่า 
Chance ที่แปลว่าโอกาส โดยแยก
ออกมา ให้ออกเสียงได้ว่า Chan-Ce 
หรือชั้นสิ  
 
 
 

  

กล่องข้าวชุมชนที่บอกที่มาของวัตถุดิบว่า
มาจากชุมชนไหน 
 

 

 
การล่องเรือชมพระอาทิตย์ขึ้นที่

หนองทะเล ชมวิถีชีวิตท้องถิ่น 

 

AFZ Rafting 

 

 

เรือแพต้นแบบ 

 
ผลิตภัณฑ์กระดาษใยสัปปะรด

จากบ้านหนองทะเล 

 

เยื่อใย 

 

กระดาษท่ีสามารถน าไปท าเป็นผลิตภัณฑ์ 

ต้องแต่งบ้านและ Backdrop ในงาน 

event ต่าง ๆ  
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ตำรำงท่ี 12 แบรนด์จังหวัดกระบี่ ผลงำนจำกค่ำยเยำวชน 

Brand Concept Logo 

K Link (ต่อยอดจากกล่องข้าว 

CHAN-CE) 

เป็นแบรนด์ศูนย์รวมของทุกอย่าง 

ไม่ว่าจะเป็นสินค้า สถานที่ท่องเที่ยว 

 
Krabi Heartmade ต่อ

ยอดจาก Flotic)  

รวมผลิตภัณฑ์ท ามือของจังหวัด 

 
Krabi to go (ต่อยอดจาก 

AFZ) 

ร่วมแหล่งท่องเที่ยวแบบ Adventure 

 
@Krabi (ต่อยอดจากแบรนด์

เยื่อใย) 

 

 
 
4.2.2 สรุปผลกำรประเมินกิจกรรมค่ำยสร้ำงสรรค์ธุรกิจเพื่อชุมชน 
 ทีมนักวิจัยได้จัดค่ายสร้างสรรค์ธุรกิจเพื่อชุมชน (ชุดการท่องเที่ยวเชิงศิลปะอาหาร) ในสองพ้ืนที่
เป้าหมายคือจังหวัดบุรีรัมย์ ในช่วงระหว่างวันที่ 16 - 17 ธันวาคม 2560 ณ ห้องพนมรุ้ง ชั้น 4 ศาลากลาง 
(ใหม่) จังหวัดบุรีรัมย์ และจังหวัดกระบี่ ในช่วงระหว่างวันที่ 19 - 20 ธันวาคม 2560 ณ บ้านหนองทะเล (วันที่ 
19 ธันวาคม 2560) และห้องประชุมบันไทยสมอ ชั้น 4 เทศบาลเมืองกระบี่ จังหวัดกระบี่ (วันที่ 20 ธันวาคม 
2560) โดยมีวัตถุประสงค์ดังต่อไปนี้ 
วัตถุประสงค์ 
 1. เพ่ือเปิดโอกาสให้คนรุ่นใหม่ได้เรียนรู้กระบวนการคิดสร้างสรรค์ธุรกิจจากฐานราก 
 2. เพ่ือน าเสนอแนวทางในการประยุกต์แนวคิดการออกแบบธุรกิจ 
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 3. เพ่ือทดลองสร้างต้นแบบ (prototype) แนวคิดกิจการที่ก าเนิดมาจากการท างานร่วมกันกับชุมชน
    และความเข้าใจที่มาของชุมชนอย่างลึกซึ้ง 
 4. เพ่ือน าแนวคิดมาพัฒนาเป็นต้นแบบต่อยอดทางธุรกิจต่อไป 

 

รูปภำพที่ 29  

 ทีมนักวิจัยได้ออกแบบหัวข้อการประเมินกิจกรรมค่ายนี้ไว้ทั้งหมด 7 ประเด็นเพ่ือเก็บข้อมูลเชิง
ปริมาณดังต่อไปนี้ 

 1. Workshop นี้ท าให้มีความเข้าใจชุมชนอย่างลึกซ้ึง 
 2. Workshop นี้ท าให้เกิดความภาคภูมิใจในชุมชนท้องถิ่นของตนเอง 
 3. Workshop นี้ท าให้เกิดความเข้าใจกระบวนการคิดสร้างสรรค์ธุรกิจจากฐานราก 
 4. สามารถน าแนวคิดนี้ไปประยุกต์ออกแบบธุรกิจได้ 
 5. สามารถสร้างต้นแบบ (Prototype) แนวคิดธุรกิจเพื่อสังคม (ชุมชน) (Social Enterprise/ 
    Community Enterprise) 
 6. สามารถน าต้นแบบ (Prototype) ไปต่อยอดทางธุรกิจและท าให้เป็นจริงได้ 
 7. แนวคิดธุรกิจดังกล่าวจะสามารถช่วยเพิ่มคุณค่าให้กับ “ของดี ของเด่น” ของชุมชน 

วิธีการประเมินใช้แบบสอบถาม 5 Likert Scale โดยให้ผู้เขา้ร่วมกิจกรรมท าการประเมินให้คะแนน 
ส าหรับระดับคะแนนนั้นมีตั้งแต่ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง (1) ไม่เห็นด้วย (2) เฉย ๆ (3) เห็นด้วย (4) และเห็นด้วย
อย่างยิ่ง (5) โดยการแปลความหมายของค่าเฉลี่ยเป็นดังนี้ 
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    ช่วงคะแนน  ความหมาย 
    ----------------  --------------- 
    1.00 – 1.80  ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง 
     1.81 – 2.60  ไม่เห็นด้วย 
    2.61 – 3.40  เฉย ๆ 
    3.41 – 4.20  เห็นด้วย 
    4.21 – 5.00  เห็นด้วยอย่างยิ่ง 
ตำรำงท่ี 13 ผลจำกกำรตอบแบบสอบถำมของผู้เข้ำร่วมกิจกรรมค่ำย พื้นที่จังหวัด บุรีรัมย์ 

 

จ านวนผู้ตอบแบบสอบถามทั้งหมด 13 ท่าน โดยหัวข้อ “Workshop นี้ท าให้เกดิความเข้าใจ
กระบวนการคิดสร้างสรรค์ธุรกิจจากฐานราก” มีคะแนนเฉลี่ยสูงสุดคือ 4.92 หัวข้อที่มีระดับคะแนนเฉลี่ย
รองลงมาคือหัวข้อ “สามารถน าแนวคิดนี้ไปประยุกต์ออกแบบธุรกิจได้” และหัวข้อ “สามารถสร้างต้นแบบ 
(Prototype) แนวคิดธุรกิจเพ่ือสังคม (ชุมชน) (Social Enterprise/ Community Enterprise)” ซึ่งมีคะแนน
เฉลี่ยเท่ากันอยู่ที่ 4.85 ส่วนหัวข้อที่มีระดับคะแนนเฉลี่ยน้อยที่สุดคือหัวข้อ “Workshop นี้ท าให้มีความเข้าใจ
ชุมชนอย่างลึกซึ้ง”มีระดับคะแนนเฉลี่ยอยู่ที่ 4.54 อย่างไรก็ตามหากแปลความหมายจากระดับคะแนนเฉลี่ยจะ
เห็นว่า ผู้เข้าร่วมกิจกรรมทั้งหมด “เห็นด้วยอย่างยิ่ง” กับทั้ง 7 หัวข้อ 
 นอกจากนี้ผู้เข้าร่วมกิจกรรมค่ายสร้างสรรค์ธุรกิจเพื่อชุมชน ในพ้ืนที่จังหวัดบุรีรัมย์ได้ให้ข้อเสนอแนะ
ไว้ดังต่อไปนี้  

ค่าเฉลีย่ ความหมาย

Workshop น้ีท ำให้มีควำมเข้ำใจชุมชนอย่ำงลึกซ้ึง 4.54 เห็นด้วยอย่ำงย่ิง

Workshop น้ีท ำให้เกิดควำมภำคภูมิใจในชุมชนท้องถ่ินของ
ตนเอง 4.77

เห็นด้วยอย่ำงย่ิง

Workshop น้ีท ำให้เกิดควำมเข้ำใจกระบวนกำรคิดสร้ำงสรรค์
ธุรกิจจำกฐำนรำก 4.92

เห็นด้วยอย่ำงย่ิง

สำมำรถน ำแนวคิดน้ีไปประยุกต์ออกแบบธุรกิจได้ 4.85 เห็นด้วยอย่ำงย่ิง

สำมำรถสร้ำงต้นแบบ (Prototype) แนวคิดธุรกิจเพ่ือสังคม 
(ชุมชน) (Social Enterprise/ Community Enterprise) 4.85

เห็นด้วยอย่ำงย่ิง

สำมำรถน ำต้นแบบ (Prototype) ไปต่อยอดทำงธุรกิจและท ำ
ให้เป็นจริงได้ 4.77

เห็นด้วยอย่ำงย่ิง

แนวคิดธุรกิจดังกล่ำวจะสำมำรถช่วยเพ่ิมคุณค่ำให้กับ “ของดี 
ของเด่น” ของชุมชน 4.69 เห็นด้วยอย่ำงย่ิง

พ้ืนทีจ่งัหวัด: บรุีรัมย์

หวัข้อ/ประเดน็
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1. เชื่อว่านอกเหนือจากหน่วยงานต่าง ๆ แล้ว ยังมีอีกหลายคนที่ต้องการช่วยเหลือผู้คน 
2. การประชาสัมพันธ์ เป็นสิ่งส าคัญ อาจจะท าให้สามารถดึงกลุ่มคนเก่า ๆ ได้มากกว่านี้ 
3. ลงมือท าจริงเลย 
4. หาทุนสนับสนุนชุมชน 
5. ต้องเป็นหนึ่งในคนที่หยิบยื่นและประสานงานเพ่ือให้ชุมชนด าเนินแผนงานไปได้ 
6. วางแผน ท าตามแผน และติดตามประเมินผล หากท าได้ทุกข้อ ก็จะส าเร็จ แล้วน า Model นี้ไปใช้ต่อ

เพ่ือประโยชน์ในวงกว้าง 
7. อยากให้มาติดตามและประเมินผลอีก 
8. หาตลาดและขายจริง ของเค้าดีทั้ง 3 Prototype เลย แต่ต้องหาเอกลักษณ์มากกว่านี้หน่อย 
9. เชิญนักศึกษาในจังหวัดนั้น ๆ ในสาขาวิชาที่เก่ียวข้องมาร่วมกิจกรรมด้วย 
10. คนรุ่นใหม่ต้องลงมือท าจริงจากสิ่งที่มีในชุมชน 
11. อยากให้มีการสานต่อและหาความรู้ใหม่ ๆ มาแชร์กันอีก 
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ตำรำงท่ี 14 ผลจำกกำรตอบแบบสอบถำมของผู้เข้ำร่วมกิจกรรมค่ำย พื้นที่จังหวัด กระบี่ 

 

จ านวนผู้ตอบแบบสอบถามทั้งหมด 17 ท่าน โดยหัวข้อ “สามารถน าแนวคิดนี้ไปประยุกต์ออกแบบ
ธุรกิจได้” มีคะแนนเฉลี่ยสูงสุดคือ 4.88 หัวข้อที่มีระดับคะแนนเฉลี่ยรองลงมาคือหัวข้อ “แนวคิดธุรกิจดังกล่าว
จะสามารถช่วยเพิ่มคุณค่าให้กับ ของดี ของเด่น ของชุมชน” ซึ่งมีคะแนนเฉลี่ยอยู่ที่ 4.82 ส่วนหัวข้อที่มีระดับ
คะแนนเฉลี่ยน้อยที่สุดคือหัวข้อ “Workshop นี้ท าให้มีความเข้าใจชุมชนอย่างลึกซึ้ง”มีระดับคะแนนเฉลี่ยอยู่ที่ 
4.47 อย่างไรก็ตามหากแปลความหมายจากระดับคะแนนเฉลี่ยจะเห็นว่า ผู้เข้าร่วมกิจกรรมทั้งหมด “เห็นด้วย
อย่างยิ่ง” กับท้ัง 7 หัวข้อ 
 นอกจากนี้ผู้เข้าร่วมกิจกรรมค่ายสร้างสรรค์ธุรกิจเพื่อชุมชน ในพ้ืนที่จังหวัดกระบี่ได้ให้ข้อเสนอแนะไว้
ดังตอ่ไปนี้  

1. ความคิดท่ีร่วมกันคิดจากแนวคิดคนรุ่นเก่าต่อยอดให้คนรุ่นใหม่ได้น าไปใช้ต่อได้ 
2. อยากให้มีกิจกรรมต่อเนื่อง 
3. "ขอให้ทางคณะอาจารย์และทีมงานมีการติดตามสิ่งที่คิดออกมาแต่ละโครงการได้ถูกน ามาสร้างและท า

จริง เพ่ือน าไปเสนอในแต่ละจังหวัดต่อไป 
4. สถานที่ต้องเป็นแบบบ้านหนองทะเล (ธรรมชาติ) เพื่อให้เกิดบรรยากาศที่สามารถคิดไอเดียดี ๆ 

ออกมาได้ 
5. ชอบบรรยากาศของ Workshop ที่เป็นกันเอง สนุก และเปิดกว้างทางไอเดีย 

ค่าเฉลีย่ ความหมาย

Workshop น้ีท ำให้มีควำมเข้ำใจชุมชนอย่ำงลึกซ้ึง 4.47 เห็นด้วยอย่ำงย่ิง

Workshop น้ีท ำให้เกิดควำมภำคภูมิใจในชุมชนท้องถ่ินของ
ตนเอง 4.65

เห็นด้วยอย่ำงย่ิง

Workshop น้ีท ำให้เกิดควำมเข้ำใจกระบวนกำรคิดสร้ำงสรรค์
ธุรกิจจำกฐำนรำก 4.71

เห็นด้วยอย่ำงย่ิง

สำมำรถน ำแนวคิดน้ีไปประยุกต์ออกแบบธุรกิจได้ 4.88 เห็นด้วยอย่ำงย่ิง

สำมำรถสร้ำงต้นแบบ (Prototype) แนวคิดธุรกิจเพ่ือสังคม 
(ชุมชน) (Social Enterprise/ Community Enterprise) 4.71 เห็นด้วยอย่ำงย่ิง

สำมำรถน ำต้นแบบ (Prototype) ไปต่อยอดทำงธุรกิจและท ำ
ให้เป็นจริงได้ 4.53 เห็นด้วยอย่ำงย่ิง

แนวคิดธุรกิจดังกล่ำวจะสำมำรถช่วยเพ่ิมคุณค่ำให้กับ “ของดี 
ของเด่น” ของชุมชน 4.82 เห็นด้วยอย่ำงย่ิง

พ้ืนทีจ่งัหวัด: กระบี่

หวัข้อ/ประเดน็
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6. เกิดกระบวนการในการคิดต่อยอดและสร้างแรงผลักดันให้เกิดผลิตภัณฑ์ที่ตอบโจทย์กับความต้องการ
ของตลาด 

7. ควรจะมีจุดศูนย์กลางของชุมชน ซึ่งเป็นที่ที่ทุกหน่วยงานสามารถปรึกษาหารือและด าเนินแผนการที่
ตกลงกันไว้ 

8. ควรจะนัดพบปะแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกันอย่างสม่ าเสมอ เพ่ือให้แผนที่ก าหนดไว้ลุล่วงส าเร็จไปได้ 
9. น าไปปฏิบัติให้เกิดขึ้นจริงเพ่ือเป็นแนวทางให้กับชุมชนและรุ่นต่อรุ่น 
10. ควรมีตลาดส่งออกที่ยั่งยืน 
11. อยากให้มี Directory รวบรวมข้อมูลว่าชุมชนแต่ละแห่งมีวัตถุดิบอะไร มีความสามารถอะไร อยู่ที่ไหน 

เพ่ือสะดวกในการติดต่อร่วมงานกันต่อไป 
12. ต่อยอดที่เกิดจากการท ากิจกรรมให้เกิดขึ้นจริง เช่น อาจนัดประชุมกัน นัดเจอกันนอกรอบ ระหว่าง

ชุมชนและผู้ร่วมกิจกรรม ในการเดินหน้าและไม่ให้ไฟที่จุดติดแล้วมอดลงไป 
 

3) ภำพรวมของทั้งสองพ้ืนที่ 
จ านวนผู้ตอบแบบสอบถามทั้งหมดรวม 30 ท่าน โดยหัวข้อ “สามารถน าแนวคิดนี้ไปประยุกต์

ออกแบบธุรกิจได้” มีคะแนนเฉลี่ยสูงสุดคือ 4.87 หัวข้อที่มีระดับคะแนนเฉลี่ยรองลงมาคือหัวข้อ “Workshop 
นี้ท าให้เกิดความเข้าใจกระบวนการคิดสร้างสรรค์ธุรกิจจากฐานราก” ซึ่งมีคะแนนเฉลี่ยอยู่ที่ 4.80 ส่วนหัวข้อที่
มีคะแนนเฉลี่ยน้อยที่สุดคือหัวข้อ “Workshop นี้ท าให้มีความเข้าใจชุมชนอย่างลึกซึ้ง”มีระดับคะแนนเฉลี่ยอยู่
ที่ 4.50  
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ตำรำงท่ี  15 ผลจำกกำรตอบแบบสอบถำมของผู้เข้ำร่วมกิจกรรมค่ำย ทั้ง 2  พ้ืนที่

ค่าเฉลีย่ ความหมาย ค่าเฉลีย่ ความหมาย ค่าเฉลีย่ ความหมาย

Workshop น้ีท ำให้มีควำมเข้ำใจชุมชนอย่ำงลึกซ้ึง 4.54 เห็นด้วยอย่ำงย่ิง 4.47 เห็นด้วยอย่ำงย่ิง 4.50 เห็นด้วยอย่ำงย่ิง

Workshop น้ีท ำให้เกิดควำมภำคภูมิใจในชุมชนท้องถ่ินของ
ตนเอง 4.77

เห็นด้วยอย่ำงย่ิง
4.65

เห็นด้วยอย่ำงย่ิง
4.70

เห็นด้วยอย่ำงย่ิง

Workshop น้ีท ำให้เกิดควำมเข้ำใจกระบวนกำรคิดสร้ำงสรรค์
ธุรกิจจำกฐำนรำก 4.92

เห็นด้วยอย่ำงย่ิง
4.71

เห็นด้วยอย่ำงย่ิง
4.80 เห็นด้วยอย่ำงย่ิง

สำมำรถน ำแนวคิดน้ีไปประยุกต์ออกแบบธุรกิจได้ 4.85 เห็นด้วยอย่ำงย่ิง 4.88 เห็นด้วยอย่ำงย่ิง 4.87 เห็นด้วยอย่ำงย่ิง

สำมำรถสร้ำงต้นแบบ (Prototype) แนวคิดธุรกิจเพ่ือสังคม 
(ชุมชน) (Social Enterprise/ Community Enterprise) 4.85

เห็นด้วยอย่ำงย่ิง
4.71 เห็นด้วยอย่ำงย่ิง 4.77 เห็นด้วยอย่ำงย่ิง

สำมำรถน ำต้นแบบ (Prototype) ไปต่อยอดทำงธุรกิจและท ำ
ให้เป็นจริงได้ 4.77

เห็นด้วยอย่ำงย่ิง
4.53 เห็นด้วยอย่ำงย่ิง 4.63 เห็นด้วยอย่ำงย่ิง

แนวคิดธุรกิจดังกล่ำวจะสำมำรถช่วยเพ่ิมคุณค่ำให้กับ “ของดี 
ของเด่น” ของชุมชน 4.69 เห็นด้วยอย่ำงย่ิง 4.82 เห็นด้วยอย่ำงย่ิง 4.77 เห็นด้วยอย่ำงย่ิง

พ้ืนทีจ่งัหวัด: กระบี่ ภาพรวมทัง้สองพ้ืนที่พ้ืนทีจ่งัหวัด: บรุีรัมย์

หวัข้อ/ประเดน็
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4.2.3 ผลจำกกำรสัมภำษณ์  
จากการออกแบบผลิตภัณฑ์ในการทดลองวิจัยครั้งนี้พบว่า นอกจากจะน าเอาของดีของเด่นของชุมชน

มาใช้ ยังน าเอาเรื่องราวของชุมชนร้อยเรียงมาเป็นส่วนหนึ่งของการออกแบบ กลายเป็นผลิตภัณฑ์ที่สะท้อนถึง
คุณค่าของชุมชนผ่านวัตถุดิบ เรื่องเล่า งานหัตถกรรมได้อย่างลึกซึ้ง นักออกแบบสามารถทดลองลงมือออกแบบ
ท าผลงานต้นแบบ (Prototype) ที่ครอบคลุมในทุก ๆ มิติ ได้แก่ เรื่องเล่า (Stories) อรรถรส (Sense) และลีลา 
(Sophistication) ที่สะท้อนให้เห็นถึงความเป็นชุมชนชัดเจนยิ่งขึ้น  นอกจากนี้ จะเห็นได้ว่ากระบวนการสืบค้น
โดยการลงพ้ืนที่ สัมภาษณ์ สนทนากลุ่ม ยังช่วยสร้างปฏิสัมพันธ์และสามารถสร้างแรงบันดาลใจในการพัฒนา
ผลิตภัณฑ์ให้แก่คนในชุมชน สามารถสร้างแรงบันดาลใจในการออกแบบผลิตภัณฑ์แก่เหล่านักออกแบบรุ่นใหม่ 
นักออกแบบอาชีพในสายงานต่าง ๆ  รวมถึงคนในชุมชนได้อีกด้วย  ดังนั้น ในการสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์ของ
ชุมชนไม่ว่าจะเป็นคนในพ้ืนที่หรือคนภายนอก หากเข้ามามีส่วนในกระบวนการสืบค้นในพ้ืนที่ น าข้อมูลที่ได้มา
ร้อยเรียงมาสื่อความหมายให้มีชีวิต (Living Interpretation) ล้วนท าให้การออกแบบเพ่ือเพ่ิมมูลค่าเรื่องราว
ต่าง ๆ ในพื้นที่ให้เป็นสินค้าท่ีเกี่ยวข้องกับการท่องเที่ยวเชิงศิลปะได้อีกด้วย 

คนในชุมชนให้ความเห็นว่า ผลิตภัณฑ์ที่พัฒนาเองในชุมชนเมื่อถึงจุดหนึ่งก็ไม่สามารถพัฒนาต่อได้ 
ด้วยสาเหตุที่ว่าความรู้ของคนในชุมชนไม่มีเพียงพอ ดังนั้นเมื่อมีการน าผู้รู้และผู้เชี่ยวชาญจากภายนอกมาเป็น
พลังเสริม ก่อให้เกิดการขยายผลต่อ ท าให้คนในชุมชนได้เรียนรู้จากผู้เชี่ยวชาญ และเข้าใจวิถีการต่อยอดงานที่
ท าไว้ ก่อนหน้าตนก็ไม่ทราบถึงวิธีการร่วมมือท างานกับคนนอก แต่ตอนนี้เข้าใจว่าสามารถท างานร่วมกันได้ 
โดยที่ได้ประโยชน์ร่วมกันทั้งสองฝ่าย 

ผู้ประกอบการรุ่นใหม่ให้ข้อมูลว่า ที่ผ่านมาได้รับรู้ถึงผลิตภัณฑ์ชุมชน แต่ก็ได้แต่มองจากมุมผู้ใช้สินค้า 
หรือรับสินค้าไปจ าหน่ายต่อ ไม่เคยนึกถึงแนวความคิดในการน าผลิตภัณฑ์นั้นออกจากชุมชนไปต่อยอดให้เป็นที่
ยอมรับของตลาดในยุคปัจจุบัน ด้วยการเข้าถึงชุมชนและการได้รับความร่วมมือจากชุมชน และ                   
การประสานงาน ถือว่าเป็นข้อจ ากัดอย่างหนึ่งที่ท าให้กลุ่มผู้ประกอบการรุ่นใหม่เพิกเฉยต่อผลิตภัณฑ์ชุมชน
หลังจากเข้าร่วมโครงการท าให้ทราบถึงแนวทางและวิธีการในการน าผลิตภัณฑ์ชุมชนไปพัฒนาต่อยอด เพ่ือ     
การเพ่ิมมูลค่าโดยที่ประโยชน์ตกอยู่กับทั้งชุมชนและผู้ประกอบการ 

ผู้ประกอบการมืออาชีพให้ความเห็นว่า ชุมชนเต็มไปด้วยของดีของเด่นที่สามารถน าไปพัฒนาต่อยอด
ได้ หากแต่ผู้ประกอบการไม่มีความรู้ และความเข้าถึงของดีของเด่นเหล่านั้นได้ลึกซึ้งพอ ดังนั้นการมีส่วนรวม
ให้การออกแบบของคนในชุมชน จึงท าให้กระบวนการง่ายขึ้น 
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บทที่ 5 
สรุปผลกำรวิจัย อภิปรำยผล และข้อเสนอแนะ 

 

5.1 สรุปผลกำรวิจัย   
การน าวิถีไทยมาน าเสนอเป็นสินค้าทางการท่องเที่ยวใหม่ได้ เป็นเรื่องจ าเป็นเพ่ือการปรับตัวเข้าสู่     

การเปลี่ยนผ่านการพัฒนาประเทศสู่การเป็นเศรษฐกิจที่สร้างมูลค่าจากฐานราก (Thailand 4.0- value 
based economy) งานวิจัยนี้จึงไดน้ าแนวทางที่ได้มาขยายผลให้เกิดการประสานท างานร่วมระหว่างภาครัฐ
และเอกชน เน้นส่งเสริมการออกแบบงานที่เกี่ยวข้องกับการท่องเที่ยวตามแบบ Community based Design 
Model 
 โดยค้นพบแนวทางหรือรูปแบบในการเพ่ิมมูลค่าสินค้าและบริการที่เกี่ยวข้องกับการท่องเที่ยว โดย    
การขยายผลต่อยอดจากโครงการแผนการขับเคลื่อนการท่องเที่ยววิถีไทยและพัฒนาศักยภาพการท่องเที่ยวโดย
ชุมชนเพ่ือการท่องเที่ยวอย่างยั่งยืน โดยการสร้างกระบวนการท างานร่วมกันระหว่างภาคส่วนต่างๆอีกทั้ง ได้
ต้นแบบแนวทางในการเชื่อมโยง เรื่องชีวิต ธรรมชาติ ศิลปะ และการออกแบบผลิตภัณฑ์ต่าง ๆ  สู่สินค้าและ
บริการการท่องเที่ยวในรูปแบบต่าง ๆ ส่งเสริมให้เกษตรกรผลิตในชุมชนที่สามารถปลูกพืชผักผลไม้เพ่ือ        
การบริโภคและน าเสนอเป็นรูปแบบการท่องเที่ยวพร้อมการพ่ึงพาตนเองได้ และ พัฒนาผลิตภัณฑ์ที่เกี่ยวข้อง
กับการท่องเที่ยวและการสื่อความหมายเชิงคุณค่า (Tourism Products/Interpretations) เพ่ือค้นหาแนวทาง
หรือรูปแบบการคิดสร้างสรรค์สู่การเพ่ิมมูลค่าและการสอดประสานวิถีไทยและภูมิปัญญาท้องถิ่นในสาขางาน
ศิลป์ที่หลากหลายที่น าสู่การพัฒนาสินค้าและบริการท่องเที่ยวเพ่ือน าสู่ เศรษฐกิจสร้างสรรค์และเศรษฐกิจ
ขับเคลื่อนด้วยคุณค่า 

ผลการศึกษาพบว่า การที่คนภายนอกชุมชนจะน าวัฒนธรรมและภูมิปัญญาท้องถิ่นไปต่อยอดและ
สร้างสรรค์ เพ่ือการสร้างมูลค่าเพ่ิมจากฐานทรัพยากรของชุมชนนั้นมิได้มีมีข้อเสียหายต่อวัฒนธรรมและภูมิ
ปัญญานั้นๆ แม้ไม่ได้มีชุมชนร่วมในกระบวนการไปพร้อมกัน เนื่องจากการสร้างสรรค์ผลงานที่เกิดจากการต่อ
ยอดโดยคนภายนอกนั้นยังสามารถสื่อถึงความเป็นชุมชน และสะท้อนถึงคุณค่าและความหมายของสถานที่ 
(Sense of Place) ที่มีความแตกต่างจากสิ่งของประเภทเดียวกันในรูปแบบของเรื่องราว (Stories) อรรถรส 
(Senses) และลีลา (Sophistication) อันเป็นพ้ืนฐานของการสร้างเศรษฐกิจขับเคลื่อนด้วยคุณค่า (Value 
based Economy)  รวมทั้ง กลุ่มคนภายนอกที่มีความเชี่ยวชาญในสาขา ๆ  ยังสามารถท าหน้าที่เป็นผู้เชื่อม 
(Convener) ทีใ่ห้เกิดการเปลี่ยนแปลงในชุมชน (Catalyst) ได้ด้วย กล่าวคือ เป็นผู้กระตุ้นทีก่่อให้เกิดการสร้าง
สิ่งใหม่ ๆ ขึ้นในชุมชน โดยท าหน้าที่ในการเชื่อมคน ความคิด กระบวนการ หรือวิธีการต่าง ๆ ก่อให้เกิด      
การสร้างสรรค์สิ่งใหม่ขึ้น  จากการร่วมสังเกตการณ์พบว่า คนในพ้ืนที่มีแนวความคิดในการน าต้นแบบ 
(Prototype) ที่ออกแบบโดยคนภายนอกไปปรับใช้กับผลิตภัณฑ์ชุมชน รวมทั้ง เป็นการกระตุ้นให้คนในพ้ืนที่
เกิดแรงบันดาลใจในการคิดสร้างสรรค์ นอกจากนี้ กลุ่มคนภายนอกดังกล่าวยังมีศักยภาพในการผลิตและ
สามารถบริหารจัดการเพื่อเชื่อมโยงสินค้าจากชุมชนสู่ตลาดเป้าหมายได้ท่ัวถึงกว่า  
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 จากการลงพ้ืนที่เป้าหมายเพ่ือท าการศึกษาเพ่ือศึกษาแนวทางหรือรูปแบบในการเพ่ิมมูลค่าสินค้าและ
บริการที่เก่ียวข้องกับการท่องเที่ยวผ่านการขับเคลื่อนโดยกลุ่มเยาวชนในพ้ืนที่ พบว่า ชุมชนมีข้อจ ากัดเกี่ยวกับ
สัดส่วนจ านวนเยาวชนในพื้นท่ี (กลุ่มเยาวชนที่มีอายุระหว่าง 15-25 ปี) เนื่องจาก ในพ้ืนทีไ่ม่มีสถาบันการศึกษา
ระดับอุดมศึกษา เยาวชนส่วนใหญ่จึงออกไปเรียนหนังสือต่างถิ่น จากข้อมูล สะท้อนให้เห็นว่า ชุมชนของไทย
ก าลังประสบปัญหาโครงสร้างประชากรในระดับชุมชน ซึ่งมีจ านวนผู้สูงอายุและเด็กในระดับอนุบาลถึง
ประถมศึกษามาก แต่เยาวชนซึ่งเป็นกลุ่มก าลังส าคัญในการท าหน้าที่เป็นผู้สืบสานวัฒนธรรมและภูมิปัญญา
ท้องถิ่นในอนาคตจ าเป็นต้องออกนอกพ้ืนที่   
 ด้วยเหตุผลดังกล่าวและเพ่ือให้โครงการบรรลุเป้าหมายในการเพ่ิมมูลค่าสินค้าและบริการ ด้วย
กระบวนการสร้างนวัตกรรมและแนวคิดสร้างสรรค์ เพ่ือสร้างเครื่องมือให้ผู้ประกอบการในการสรรสร้ างสินค้า
และบริการที่เชื่อมโยงกับการท่องเที่ยว ในโครงการย่อยที่ 2 นี้ คณะนักวิจัยได้ท าการก าหนดกลุ่มตัวอย่างให้
เป็นเยาวชนในพ้ืนที่มาเป็นกลุ่มเยาวชนที่มีภูมิล าเนาอยู่ในชุมชนที่ก าลังศึกษา แต่อาศัยอยู่ในพ้ืนที่ใกล้เคียง 
และเยาวชนที่อยู่ในชุมชน ไม่จ ากัดอายุหรือคุณสมบัติ ร่วมในกระบวนการ สืบค้น ร้อยเรียงและ ออกแบบ กับ
นักออกแบบรุ่นใหม่ที่สนใจงานออกแบบผลิตภัณฑ์ชุมชน เป็นผู้มีความเชี่ยวชาญในศิลปะแขนงต่าง ๆ           
ซึ่งปรากฏว่าสามารถท างานร่วมกับชุมชนได้ดี และสามารถน าของดีของเด่นของชุมชนไปในเชิงพาณิชย์ได้ไกล
ว่าที่ชุมชนจะด าเนินการด้วยตัวเอง เพราะคนรุ่นใหม่เหล่านี้มีความพร้อมด้านองค์ความรู้ด้านศิลปะและทักษะ
ด้านการออกแบบ หากได้รับการพัฒนาทักษะด้านการวิจัย มีโอกาสได้ลงพ้ืนที่เพ่ือฝึกฝนประสบการณ์ ท างาน
ร่วมกับท้องถิ่นมากข้ึน ก็จะท าให้ผลิตภัณฑ์ของชุมชนมีความหลากหลายมากข้ึน  
 ผลจากการทดลองในโครงการนี้ คือรูปแบบในการเพ่ิมมูลค่าสินค้า ผ่านกระบวนการสร้างสรรค์
นวัตกรรม เพ่ือการสร้างเครื่องมือให้ผู้ประกอบการเพ่ือน าสินค้าชุมชนไปต่อยอดในเชิงพาณิชย์ โดยความ
ร่วมมือของ ชุมชน คนจากภายนอก และการประสานโดยทีมนักวิจัย (convener) ท าให้สามารถทดลองลงมือ
ออกแบบท าผลงานต้นแบบ (Prototype) ผลิตภัณฑ์ที่มาจากของดี ของเด่นของชุมชนออกมาได้หลากหลาย 
ตามท่ีได้น าเสนอในบทที่ 4  
  

5.2 อภิปรำยผล   
วัตถุประสงค์ที่ 1  

เพื่อศึกษำแนวทำงหรือรูปแบบในกำรเพิ่มมูลค่ำสินค้ำและบริกำรที่เกี่ยวข้องกับกำรท่องเที่ยว ผ่ำน
กำรขับเคลื่อนโดยกลุ่มเยำวชนในพื้นที่ โดยกำรสร้ำงยุวนักวิจัยต่อยอดจำกโครงกำรแผนกำรขับเคลื่อนกำร
ท่องเที่ยววิถีไทยและพัฒนำศักยภำพกำรท่องเที่ยวโดยชุมชนเพื่อกำรท่องเที่ยวอย่ำงยั่งยืน  

งานวิจัยนี้มุ่ ง เน้นการพัฒนาการท่องเที่ยว เชิงคุณค่า เ พ่ือน าสู่การเ พ่ิมมูลค่าทางเศรษฐกิจ               
ด้านการท่องเที่ยวของชุมชน โดยมีเป้าหมายคือ การท าให้ชุมชนสามารถยกระดับหรือพัฒนาตนเอง เพ่ือ
สามารถเพ่ิมมูลค่าให้แก่ผลิตภัณฑ์ของชุมชนของตนได้ ด้วยแนวทางในการท างานร่วมกันระหว่างชุมชน 
(Insider) และคนจากภายนอก (Outsider) จากการสัมภาษณ์ตัวแทนผู้น าชุมชนของพ้ืนที่ศึกษา ทั้งหมดได้ให้
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ความเห็นตรงกันว่า ในการพัฒนาด้านต่าง ๆ นั้น ชุมชนจ าเป็นต้องมีคน กลุ่มคน หรือหน่วยงานภายนอกเข้า
มาช่วยเหลือหรือสนับสนุน เนื่องจากชุมชนมีข้อจ ากัดด้านหลายประการ โดยเฉพาะศักยภาพของคน            
แต่การท างานระหว่างคนสองกลุ่มนี้จ าเป็นต้องมีผู้ที่ท าหน้าที่เป็นตัวประสาน (Convener) (แผนภาพที่ 20) 
เป็นคนกลางในการเชื่อมโยงการท างานร่วมกัน เพ่ือการลดช่องว่างในการสื่อสาร (Communication Gap) 
และสามารถกระตุ้นให้เกิดความคิดร่วมและท าให้การท างานง่ายขึ้น ทั้งยังสามารถสร้างการท างานร่วมกัน
ระหว่างชุมชนกับคนภายนอกเพ่ือประโยชน์ร่วมกันตามแนวคิด Co creation เป็นความร่วมมือที่แตกต่างจาก
การท างานเพ่ือชุมชนในอดีตที่ คนภายนอกเข้ามาบอกให้ชุมชนท า หรือคนภายนอกที่เข้ามาเพ่ือประโยชน์
อย่างใดอย่างหนึ่งจากชุมชนแต่ฝ่ายเดียว เมื่องานส าเร็จลุล่วงแล้วมักปล่อยให้ชุมชนท างานต่อเอง ซึ่งหลาย
ชุมชนไม่สามารถไปต่อได้  
  
 
 
 

 

 

 

 

 

แผนภำพที่ 23 กำรประสำนกำรท ำงำนระหว่ำงชุมชนและคนจำกภำยนอก 

 ในกระบวนการสร้างสรรค์นี้ ได้น าวิธีการใช้ Positive Deviance จากหลักการพัฒนาองค์กร 
(Organization Development) ซึ่งเป็นกระบวนการค้นหาบุคคล หรือกลุ่มบุคคลที่มีพฤติกรรม ความสามารถ 
หรือกลยุทธ์ที่ท าให้ตนเองสามารถแก้ปัญหาบางประการได้ ทั้ง ๆ ที่คนในองค์กรส่วนใหญ่ท าไม่ได้ เมื่อค้นพบ
แล้วองค์กรสามารถถอดแบบความส าเร็จ เพ่ือน ามาสร้างการเปลี่ยนแปลงให้กับองค์กร หรือสังคมได้อย่าง
ได้ผล อย่างยั่งยืนโดยลดการพ่ึงพิงจากผู้เชี่ยวชาญภายนอก (ภิญโญ รัตนาพันธุ์ 2559) โดยในงานวิจัยนี้คณะ
นักวิจัยทดลองท าหน้าที่เป็น Positive Deviance แบบ Convener เพ่ือเชื่อมโยงกลุ่มต่าง ๆ ได้แก่ สมาชิก
ชุมชน และปราชญ์ท้องถิ่น กลุ่มนักออกแบบรุ่นใหม่ และกลุ่มนักออกแบบชีพ ให้ท างานด้วยกันได้ โดยการน า
กระบวนการ Community based Design มาใช้เพ่ือให้บรรลุวัตถุประสงค์ กล่าวได้ว่า Convener นั้นสามารถ
เป็นบุคคล กลุ่มคน หรือหน่วยงานใด ๆ ก็ได้ แต่จ าเป็นต้องเข้าใจบริบทของชุมชน และสามารถประสานความ
ร่วมมือของกลุ่มต่าง ๆ ได้   
 โครงการนี้ได้ศึกษาถึงแนวทางในการประสานการท างานร่วมระหว่างผู้มีส่วนได้ส่วนเสียหลักของพ้ืนที่ 
(Inside-out) และกลุ่มบุคคลภายนอกพ้ืนที่ (Outside-in) ที่เน้นส่งเสริมการออกแบบงานที่เกี่ยวข้องกับ    
การท่องเที่ยวตามแบบ Community based Design Model ผลการศึกษาในการสร้างมูลค่าจากฐานรากของ
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ชุมชน พบว่า รูปแบบการมีส่วนร่วมในการท างานร่วมกันของเครือข่ายต่าง ๆ ที่เหมาะสมคือ การท างาน
ร่วมกันในลักษณะสร้างคุณค่าร่วมกัน (Creating Shared Values) กล่าวคือ เป็นการสร้างสรรค์คุณค่าเพ่ิม
ร่วมกันของผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องที่มีความเป้าหมายในเรื่องเดียวกัน แต่ไม่จ าเป็นต้องด าเนินการในสิ่งเดียวกันหรือ
ท างานร่วมกันในทุกกระบวนการของการพัฒนา  
 ในกระบวนศึกษานี้กลุ่มผู้เชี่ยวชาญจากภายนอก ได้แก่ นักออกแบบรุ่นใหม่ นักออกแบบอาชีพที่มี
ความเชี่ยวชาญ และนักวิจัย ได้ร่วมในกระบวนการสืบค้นกับชุมชน  ที่ประกอบด้วย ปราชญ์ชาวบ้าน สมาชิก
ของชุมชน ผู้น าชุมชน ผ่านการพูดคุย สอบถาม ข้อมูลและเรื่องราวต่าง ๆ  แลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างกัน
และเติมเต็มประสบการณ์ที่คนท้องถิ่นหรือผู้มีส่วนได้ส่วนเสียหลักในพื้นที่อาจจะยังมีอยู่อย่างจ ากัดอยู่ รวมทั้ง 
การสัมผัสบรรยากาศของพ้ืนที่ ซึ่งเป็นการศึกษาข้อมูลทั้งในระดับปฐมภูมิ (Primary data) และระดับทุติยภูมิ 
(Secondary data) รูปแบบการสืบค้นดังกล่าวนอกจากเป็นการแสวงหาความรู้และความจริงของชุมชนแล้ว 
ยังสะท้อนถึงรู้สึกนึกคิดหรือทัศนคติของสมาชิกในชุมชนและบรรทัดฐานของสังคมด้วย (แผนภาพที่ 21) 
รวมทั้ง ก่อให้เกิดการสร้างข้อตกลงร่วมกันและมองเห็นเป้าหมายเดียวกัน เป็นการเปิดโอกาสให้บุคคลภายนอก
พ้ืนที่ได้ศึกษาคุณค่าและความหมายของสถานที่กับผู้มีส่วนได้ส่วนเสียหลักในพื้นที่ไปพร้อมกัน  

 
แผนภำพที่ 24 แนวทำงกำรสืบค้นวิถีไทยเพื่อเศรษฐกิจขับเคลื่อนด้วยคุณค่ำ 

  
 จากผลการศึกษาพบว่า “คนในพ้ืนที่” เป็นพ้ืนฐานที่ส าคัญที่ควรได้รับการพัฒนาให้มีทักษะที่สัมพันธ์
กับแนวทางการด าเนินกิจกรรมเพ่ือให้บรรลุเป้าหมายที่วางไว้ ซึ่งจากการทดลองพบว่า แนวทางการเพ่ิมทักษะ
เหล่านี้ จ าเป็นต้องมีตัวเร่งปฏิกิริยา (Catalyst) ท าหน้าที่เป็นผู้กระตุ้นและเร่งเร้าให้ชุมชนสามารถ ค้นพบและ
เพ่ิมบทบาทของตนเองได้ ซึ่งตัวเร่งปฏิกิริยาดังกล่าว อาจมีคนในพ้ืนที่ (Insider) ได้แก่ ผู้ประกอบการรุ่นใหม่
ของพ้ืนที่นั้น ๆ หรือคนจากภายนอก (Outsider) เข้ามาเป็นผู้กระตุ้นท าให้เกิดทักษะและน าไปสู่ชุมชมสามารถ
เพ่ิมบทบาทได้ ดังแผนภาพที่ 22 หากมีตัวเร่งปฏิกิริยา ซึ่งหมายถึงกลุ่มผู้เชี่ยวชาญในสาขาต่างๆ ทั้งที่เป็นนัก
ออกแบบรุ่นใหม่ และนักออกแบบมืออาชีพ ตัวอย่างเช่น Artisan chef นักออกแบบอาหาร นักออกแบบ
แฟชั่น นักออกแบบผลิตภัณฑ์ นักออกแบบการสื่อสาร  
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แผนภำพที่ 25 รูปแบบกำรสร้ำงพลังควำมเข้มแข็ง (Wheel of Empowerment)  

แหล่งที่มำ ทีมนักวิจัย 
 อย่างไรก็ตาม ด้วยข้อจ ากัดด้านเวลาและบริบททางสังคม การมีส่วนร่วมในทุกกระบวนการนั้นอาจท า
ให้เกิดช่องว่างในทางปฏิบัติ เนื่องจากผู้มีส่วนได้ส่วนเสียหลักในพ้ืนที่และกลุ่มบุคคลภายนอกพ้ืนที่มีความ
พร้อมที่ไม่เท่ากัน ไม่ว่าจะเป็นด้านศักยภาพของคน ด้านการบริหารจัดการ ด้านการเงิน ด้านเทคโนโลยี 
หากแต่ ถ้าท้ังสองส่วนท างานตามแนวทางของตนตามศักยภาพ ท าให้มีแนวโน้มที่จะประสบความส าเร็จได้เร็ว
กว่าการท างานร่วมกันในทุกกระบวนการ ท าให้ชุมชนและกลุ่มบุคคลภายนอกไม่สร้างบรรลุเจตนารมณ์ที่
แท้จริง การน าผู้เชี่ยวชาญจากภายนอกมาลงพ้ืนที่เพ่ือท าการทดลองสร้างมูลค่าเพ่ิมจากฐานทรัพยากรของ
ชุมชน พบว่า การท างานระหว่างชุมชนและคนภายนอกไม่จ าเป็นต้องรอซึ่งกันและกัน ผู้ที่มีความพร้อม
สามารถเริ่มต้นก่อนได้ เพราะท้ายที่สุดแล้วผลงานต่าง ๆ จะสะท้อนกลับมาที่ชุมชน โดยหากจะแบ่ง
วิวัฒนาการของแนวทางการท างานในระดับชุมชนสามารถแบ่ง 4 ช่วง ดังนี้  

 
แผนภำพที่ 26 วิวัฒนำกำรของแนวทำงกำรท ำงำนในระดับชุมชน  

แหล่งที่มำ คณะนักวิจัย 
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ซึ่งเป็นแนวทางการด าเนินงานที่ทุกฝ่ายได้ประโยชน์ (Win-Win Situation) เป็นการสร้าง “คุณค่า” เหนือ 
“คุณค่า” เป็นวิวัฒนาการในระดับที่ 4 คือ การท า“พร้อม” ชุมชน ซึ่งเป็นการท างานที่ชุมชนและกลุ่มคนจาก
ภาพนอกต่างรับผิดชอบท างานในส่วนของตน  
 
วัตถุประสงค์ 2 
เพื่อศึกษำเรื่องกระบวนกำรสร้ำงนวัตกรรมและแนวคิดสร้ำงสรรค์จำกเยำวชนในพื้นที่เพื่อประสบกำรณ์
กำรท่องเที่ยวสู่เศรษฐกิจสร้ำงสรรค์และเศรษฐกิจขับเคลื่อนด้วยคุณค่ำ  
 ในการท าการงานครั้งนี้ ได้ใช้กรอบวิธีในการท างาน โดยใช้กรอบวิถีไทยในสามเรื่องหลักใหญ่ ได้แก่ 
ชีวิต ธรรมชาติ และศิลปะ โดยสามสิ่งนี้มีความเชื่อมโยงกันและสามารถน าไปใช้ได้ในทุกพ้ืนที่  

 
แผนภำพที่ 27 กรอบแนวคิดวิถีไทย 

 
โดยขั้นตอนในการท าการค้นหา และถอดเรื่องราวของชุมชนเพื่อน ามาพัฒนาเป็นสินค้าทางการท่องเที่ยวเชิง
สร้างสรรค์ให้ใช้วิธี สืบค้น ร้อยเรียง ออกแบบ ซึ่งเป็นแนวทางสอดประสานวิถีไทยและภูมิปัญญาท้องถิ่น  
ออกมาสร้างเป็นจุดขาย สร้างคุณค่าจากฐานรากของชุมชน  และพัฒนาตามแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 
(Creativity-based Economy) ทั้งนี้ ไดน้ าเอาแนวทางและกรอบแนวคิดทางทฤษฎีที่ค้นพบจากงานวิจัย 
เรื่องแผนการขับเคลื่อนการท่องเที่ยววิถีไทยและพัฒนาศักยภาพการท่องเที่ยวโดยชุมชนเพ่ือการท่องเที่ยว
อย่างยั่งยืน โดยจุฑามาส วิศาลสิงห์และคณะในปี 2559 มาขยายผลให้เกิดความคมชัดในเรื่องรูปแบบการ
ประสานการท างานร่วมกันของหลายภาคส่วนและการออกแบบงานที่เชื่อมโยงกับการท่องเที่ยวตามรูปแบบ              
การออกแบบบนฐานรากของชุมชน (Community based Design Model) โดยการน าผู้ที่เกี่ยวข้องกับ
ประเด็นการเพ่ิมมูลค่าสินค้าและบริการด้านการท่องเที่ยวมาร่วมในกระบวนการทดลองท างาน มีการสืบค้น
เรื่องราวมิติต่าง ๆ ของท้องถิ่นตามแนวทางวิถีไทยเพ่ือการศึกษาคุณค่าและความหมายของสถานที่ (Sense of 
Place) ครอบคลุม 3 มิติหลัก ได้แก่ ธรรมชาติ วิถีชีวิต และศิลปะ แล้วน าไปร้อยเรียงคิดจากความเป็นท้องถิ่น 
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เพ่ือหาเนื้อเรื่องร่วมกัน ให้เกิดแนวคิดท่ีน่าสนใจตามศักยภาพและทักษะของผู้เข้าร่วมในกระบวนการ น าไปสู่
การออกแบบที่สร้างคุณค่าดึงดูดความสนใจของนักท่องเที่ยว   

 

 
แผนภำพที่ 28 กรอบแนวคิดวิถีไทย 

 
จากการศึกษาพบว่า มิติที่มีความส าคัญที่จะท าให้การพัฒนาออกแบบสร้างสรรค์เป็นผลิตภัณฑ์และนวัตกรรม
ทางการท่องเที่ยวให้ทันยุคตามแนวทางคนรุ่นใหม่ที่เห็นคุณค่าของความเป็นไทยอย่างลึกซ้ึง จ าเป็นต้องเพ่ิมมิติ 
“ศิลปินท้องถิ่น” ในแนวทางการสืบค้นวิถีไทยเพ่ือเศรษฐกิจขับเคลื่อนด้วยคุณค่า เนื่องจากคุณค่าที่แท้จริงของ
ชุมชนนั้นมาจากคนในพ้ืนที่ สิ่งของที่จับต้องได้ไม่สามารถแสดงออกความเป็นชุมชนได้อย่างครอบคลุม 
จ าเป็นต้องมีการสืบค้นด้านความรู้สึก นึกคิด ทัศนคติ ค่านิยม พฤติกรรม “ศิลปินท้องถิ่น” ในงานวิจัยนี้
สามารถให้ค าจ ากัดความได้ว่า คือ ผู้ที่มีบทบาทส าคัญในการสร้างสรรค์ภูมิปัญญาท้องถิ่น เป็นผู้ที่สามารถให้
ข้อมูลเกี่ยวกับชุมชนผ่านการบอกเล่าหรือแสดงออกความเป็นชุมชนผ่านศิลปะรูปแบบต่าง ๆ (Art 
Expression) เช่น การแต่งกาย การแสดงพ้ืนบ้าน การตกแต่งส ารับอาหาร ซึ่งการน าเสนอเหล่านี้อาจแสดง
ออกมาโดยที่คน ๆ นั้นรู้ตัวหรือไม่รู้ตัวก็ได้  สิ่งที่ปราชญ์หรือศิลปินท้องถิ่นเหล่านี้ถ่ายทอดสามารถแสดงให้เห็น
ถึงองค์ความรู้ ความคิด ทัศนคติ และการกระท าที่ได้รับการถ่ายทอดมาจากบรรพบุรุษ ซึ่งเรื่องราวเหล่านี้จะ
ช่วยให้ Artisan Chef และนักออกแบบงานศิลป์สาขาต่าง ๆ สามารถน ามาเชื่อมโยงกับสถานที่ ตัวสินค้า และ
บริการ บางครั้งแม้ชุมชนจะเป็นสินค้าประเภทเดียวกัน แต่มีเรื่องราวที่มาที่แตกต่างกัน ผ่านกระบวนการผลิต
ที่ไม่เหมือนกัน ก็สามารถน ามาออกแบบให้มีสีสันหรือลวดลายที่แตกต่าง กลายเป็นสินค้าที่มีเอกลักษณ์และอัต
ลักษณ์ของแต่ละท้องถิ่น สร้างความน่าสนใจและการจดจ า น าไปสู่การสร้างเพ่ิมมูลค่าที่สามารถยกระดับ
เศรษฐกิจของประเทศเข้าสู่ยุคเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 
การที่ชุมชนถูกปลูกฝังมาให้มีความภาคภูมิใจในคุณค่าของตน ต้องอนุรักษ์รักษาวัฒนธรรมและภูมิปัญญา
ท้องถิ่น และน าเสนอเผยแพร่ในรูปแบบที่เป็นของแท้และดั้งเดิมที่ถูกต้องตามแบบฉบับเท่านั้น  ได้กลายเป็น
ความท้าทายที่พบมากที่สุดในการท าการทดลองเพ่ือพัฒนาผลิตภัณฑ์ของชุมชน บ่อยครั้งที่มีการกล่าวว่า 
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“ชุมชนต้องเก็บของเดิมเอาไว้ โดยไม่จ าเป็นต้องมีการเปลี่ยนแปลง มิเช่นนั้นจะไม่เป็นการอนุรักษ์” ท าให้
ชุมชนผลิตสินค้าและประกอบธุรกิจในแบบเดิม ๆ ผลิตบนพ้ืนฐานปัจจัยการผลิตและความช านาญที่ตนมีอยู่ 
ส่งผลให้ผลิตภัณฑ์ของชุมชนส่วนใหญ่ในประเทศไทยจึงมักเป็นผลิตภัณฑ์อาหารพ้ืนบ้านและของที่ระลึกที่มี
รูปแบบที่ไม่มีความหลากหลาย ขาดความเข้าใจและการปรับตัวเพ่ือตามกระแสความนิยมหรือพฤติกรรมของ  
ผู้ซื้อในตลาด ท าให้รูปแบบของผลิตภัณฑ์ไม่ตรงกับความต้องการของตลาด คนในชุมชนขาดความรู้และทักษะ
ในการพัฒนาผลิตภัณฑ์และบรรจุภัณฑ์ เพ่ือเป็นนวัตกรรมผลิตภัณฑ์ออกสู่ตลาด รวมทั้งมีความเข้าใจที่ไม่
ถูกต้องของการสร้างมูลค่าเน้นการเพ่ิมเชิงเศรษฐกิจ และการสร้างคุณค่า เพ่ือเน้นการอนุรักษ์และรักษาของ
ดั้งเดิม โจทย์ส าคัญคือ ท าอย่างไรชุมชนจึงจะสามารถสร้างและอนุรักษ์คุณค่าคู่ขนานไปกับการสร้างมูลค่า  
จากผลการศึกษาพบว่า การเปลี่ยนแปลง (Change) เป็นสิ่งจ าเป็น ในการที่ชุมชนจะสร้างมูลค่าเพ่ิม(Value 
Creation) ให้ทรัพยากร เพราะการเปลี่ยนแปลงคือการลงทุนซึ่งจะน าไปสู่การเพ่ิมมูลค่า การเปลี่ยนดังกล่าว
ต้องอาศัยความคิดสร้างสรรค์และการออกแบบ ที่ยังคงองค์ประกอบ 3 อย่างคือ (1) ความเป็นเอกลักษณ์ 
(Personality) หรือความเฉพาะตัว ซึ่งจะมีลักษณะที่ไม่เหมือนใคร แตกต่าง และเลียนแบบกันไม่ได้ (2) การมี
ความคิดริเริ่ม (Originality) หรือการน าความรู้มาประยุกต์ให้เกิดสิ่งใหม่ข้ึน แตกต่างจากความคิดเดิม และ (3) 
การมีความหมาย (Meaning) สามารถสื่อความหมายที่ชัดเจนจากผู้สร้างสรรค์ถึงผู้ใช้ผลิตภัณฑ์ได้หรือต้องมี
คนได้ประโยชน์จากความคิดนั้น นอกจากนี้ การเปลี่ยนแปลงมิได้หมายถึงแค่เปลี่ยนการออกแบบผลิตภัณฑ์
หรือบรรจุภัณฑ์ใหม่เท่านั้น แต่ต้องมีกระบวนการออกแบบบนฐานรากของชุมชน (Community-based 
Design)  เพ่ือให้เกิดการเพ่ิมมูลค่าจากต้นทางถึงปลายทางผสมผสานกับความคิดสร้างสรรค์ รวมทั้ง การ
เปลี่ยนความเชื่อเดิม (Mindset)  และเปิดการรับรู้ (Perception) 
ในการสร้างมูลค่าเพ่ิมจากฐานทรัพยากรของชุมชนนั้น การเข้ามามีส่วนร่วมของคนภายนอกชุมชน  เพ่ือจะน า
วัฒนธรรมและภูมิปัญญาท้องถิ่นไปต่อยอดและสร้างสรรค์ มิได้มีข้อเสียหายหรือไม่ควรมีข้อจ ากัดประการใด  
แม้ไม่ได้มีชุมชนร่วมในกระบวนการไปพร้อมกัน เนื่องจากการสร้างสรรค์ผลงานที่เกิดจากการต่อยอดโดยคน
ภายนอกนั้นยังสามารถสื่อถึงความเป็นชุมชน และสะท้อนถึงคุณค่าและความหมายของสถานที่ (Sense of 
Place) ที่มีความแตกต่างจากสิ่งของประเภทเดียวกันในรูปแบบของเรื่องราว (Stories) อรรถรส (Senses) 
และลีลา (Sophistication) อันเป็นพ้ืนฐานของการสร้างเศรษฐกิจขับเคลื่อนด้วยคุณค่า (Value based 
Economy)  รวมทั้ง กลุ่มคนภายนอกที่มีความเชี่ยวชาญในสาขา ๆ  ยังสามารถท าหน้าที่เป็นผู้เชื่อมที่ให้เกิด
การเปลี่ยนแปลงในชุมชนได้ด้วย กล่าวคือ เป็นผู้กระตุ้นที่ก่อให้เกิดการสร้างสิ่งใหม่ ๆ ขึ้นในชุมชน โดยท า
หน้าที่ในการเชื่อมคน ความคิด กระบวนการ หรือวิธีการต่าง ๆ ก่อให้เกิดการสร้างสรรค์สิ่งใหม่ขึ้น จาก      
การร่วมสังเกตการณ์พบว่า คนในพ้ืนที่มีแนวความคิดในการน าต้นแบบ (Prototype) ที่ออกแบบโดยคน
ภายนอกไปปรับใช้กับผลิตภัณฑ์ชุมชน รวมทั้ง เป็นการกระตุ้นให้คนในพ้ืนที่เกิดแรงบันดาลใจในการคิด
สร้างสรรค์ นอกจากนี้ กลุ่มคนภายนอกดังกล่าวยังมีศักยภาพในการผลิตและสามารถบริหารจัดการเพ่ือ
เชื่อมโยงสินค้าจากชุมชนสู่ตลาดเป้าหมายได้ทั่วถึงกว่า ดังทีกล่าวไว้ในทฤษฎีการจูงใจว่า ผลการปฏิบัติงาน
เป็นการท าปฏิกิริยาระหว่างแรงจูงใจ กับความสามารถในการท างานนั้น (Performance = Motivation X 
Ability) (Williams, 2012) ดังนั้นความสามารถจึงเป็นปัจจัยส าคัญที่จะน าไปสู่สร้างสรรค์อย่างมีประสิทธิภาพ 
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การที่จะรอให้ชุมชนพร้อมด้วยตนเองจึงไม่ใช่ทางเลือกท่ีดีที่สุด การดึงศักยภาพจากภายนอกเข้ามาในชุมชนจึง
ก่อให้เกิดการร่วมกันสร้างสรรค์ผลงานได้ดีกว่า  
กระบวนการสืบค้น ออกแบบและร้อยเรียงในเรื่องธรรมชาติ ชีวิตและ ศิลปะตามกระบวนการออกแบบบนฐาน
รากของชุมชน (Community-based Design) โดยความมีส่วนร่วมของคนในชุมชน และกลุ่มบุคคลภายนอก
พ้ืนที่นั้น โครงการวิจัยนี้ได้ท าการปรับกระบวนทัศน์ โดยก าหนดกลุ่มตัวอย่าง ซึ่งประกอบด้วย ผู้ประกอบการ
รุ่นใหม่ นักออกแบบรุ่นใหม่ และนักออกแบบอาชีพในสายงานต่าง ๆ ตามท่ีได้ระบุไว้ในบทที่ 3 ได้มีการเรียนรู้
ทักษะการวิจัย (ได้แก่ สัมภาษณ์ สนทนากลุ่ม และการสังเกตการณ์) เพ่ือการเข้าร่วมในกระบวนการสืบค้น 
ตั้งแต่ลงพ้ืนที่ส ารวจวัตถุดิบในพ้ืนที่ พูดคุยและสอบถามข้อมูลจากสมาชิกในชุมชน เพ่ือให้มีความเข้าใจบริบท
ของชุมชนในเชิงลึก ทั้งในด้านกายภาพ ประวัติที่มา ศาสนา ความเชื่อ วัฒนธรรม ประเพณี ภาษา เป็นต้น ซึ่ง
ผู้เชี่ยวชาญแต่ละด้านจะมีประเด็นที่ตนสนใจแตกต่างกันไปหลากหลายมิติ อาจมีบางแง่มุมที่นักวิจัยไม่ได้ให้
ความส าคัญ นอกจากนี้ เป็นการสร้างความคุ้นเคย อันเป็นพ้ืนฐานของการสร้างไว้วางใจในการท างานร่วมกัน
ในพ้ืนที่ของชุมชน นับเป็นช่วงของการใช้เวลาท าความเข้าใจเรื่องราวและปัญหาของชุมชนอย่างลึกซึ้ง ขั้นตอน
นี้จะช่วยให้ชุมชนและผู้เชี่ยวชาญก าหนดทิศทางในการสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์และบริการใหม่ ๆ และสามารถ
ตอบสนองความต้องการของชุมชนได้อย่างแท้จริง  
จากการออกแบบผลิตภัณฑ์ในการทดลองวิจัยครั้งนี้พบว่า นอกจากจะน าเอาของดีของเด่นของชุมชนมาใช้ ยัง
น าเอาเรื่องราวของชุมชนร้อยเรียงมาเป็นส่วนหนึ่งของการออกแบบ กลายเป็นผลิตภัณฑ์ที่สะท้อนถึงคุณค่ า
ของชุมชนผ่านวัตถุดิบ เรื่องเล่า งานหัตถกรรมได้อย่างลึกซึ้ง นักออกแบบสามารถทดลองลงมือออกแบบท า
ผลงานต้นแบบ (Prototype) ที่ครอบคลุมในทุก ๆ มิติ ได้แก่ เรื่องเล่า (Stories) อรรถรส (Sense) และลีลา 
(Sophistication) ที่สะท้อนให้เห็นถึงความเป็นชุมชนชัดเจนยิ่งขึ้น  นอกจากนี้ จะเห็นได้ว่ากระบวนการสืบค้น
โดยการลงพ้ืนที่ สัมภาษณ์ สนทนากลุ่ม ยังช่วยสร้างปฏิสัมพันธ์และสามารถสร้างแรงบันดาลใจในการพัฒนา
ผลิตภัณฑ์ให้แก่คนในชุมชน สามารถสร้างแรงบันดาลใจในการออกแบบผลิตภัณฑ์แก่เหล่านักออกแบบรุ่นใหม่ 
นักออกแบบอาชีพในสายงานต่าง ๆ  รวมถึงคนในชุมชนได้อีกด้วย  ดังนั้น ในการสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์ของ
ชุมชนไม่ว่าจะเป็นคนในพ้ืนที่หรือคนภายนอก หากเข้ามามีส่วนในกระบวนการสืบค้นในพ้ืนที่ น าข้อมูลที่ได้มา
ร้อยเรียงมาสื่อความหมายให้มีชีวิต (Living Interpretation) ล้วนท าให้การออกแบบเพ่ือเพ่ิมมูลค่าเรื่องราว
ต่าง ๆ ในพื้นที่ให้เป็นสินค้าท่ีเกี่ยวข้องกับการท่องเที่ยวเชิงศิลปะได้อีกด้วย 
จากนิยามของค าว่านวัตกรรม ที่หมายถึง การต่อยอดหรือการใช้ความคิดใหม่จากองค์ความรู้ด้านต่าง ๆ มาท า
ให้เป็นจริงขึ้นมา สามารถสร้างประโยชน์เชิงพาณิชย์และสังคมได้อย่างเป็นรูปธรรม ศาสตราจารย์ ดร. ชัยยงค์ 
พรหมวงศ ์(2543) ได้วางเกณฑ์การพิจารณานวัตกรรมไว้ 4 ประการ คือ  

1) เป็นสิ่งใหม่ท้ังหมดหรือบางส่วน  
2) มีการน าวิธีการจัดระบบ (System Approach) มาใช้พิจารณาองค์ประกอบทั้งส่วนข้อมูลที่ใช้เข้า

ไปในกระบวนการและผลลัพธ์ให้เหมาะสมก่อที่จะท าการเปลี่ยนแปลง 
3) มีการพิสูจน์ด้วยการวิจัยหรืออยู่ระหว่างการวิจัยว่าจะช่วยให้ด าเนินงานบางอย่างมีประสิทธิภาพ

สูงขึ้น 
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ดังนั้น นวัตกรรมไม่ได้หมายถึงการคิดค้นสิ่งใหม่เท่านั้น แต่อาจหมายถึง การใช้กระบวนการ ระบบ รูปแบบ 
หรือวิธีการใหม่ จากการศึกษาข้อมูลในอดีต ความท้าทายคือ ประเทศไทยมีผลิตภัณฑ์เกิดขึ้นมากมาย หลาย
ครั้งที่นักออกแบบคิดว่าสิ่งเหล่านั้นเป็นนวัตกรรม แต่แท้จริงแล้วหยุดอยู่แค่ประดิษฐกรรม (Invention) 
เท่านั้น เพราะเมื่อน ามาใช้จริงไม่สามารถตอบสนองความต้องการของผู้ซื้อ ดั่งค าจ ากัดความของค าว่า 
นวัตกรรมผลิตภัณฑ์ชุมชน ( Innovation) ที่กล่าวว่า คือ การสร้างคุณค่าใหม่โดยการใช้ความรู้ผนวกกับ
ความคิดสร้างสรรค์ใหม่ในการสร้างความแตกต่างที่เป็น “จุดเด่น” หรือ “จุดขาย” ให้กับผลิตภัณฑ์ โดย
ค านึงถึงความการใช้ประโยชน์และความต้องการของผู้ใช้ เพ่ือการยกระดับสินค้าให้สามารถสร้างการแข่งขันใน
ตลาด ตลอดจนสามารถต่อยอดภูมิปัญญาท้องถิ่นและสามารถด าเนินการได้อย่างยั่งยืน (ส านักงานนวัตกรรม
แห่งชาติ, 2560)  
 
วัตถุประสงค์ข้อที่ 3  
เพื่อศึกษำแนวคิดในกำรสร้ำงเครื่องมือให้ผู้ประกอบกำรในกำรสรรสร้ำงสินค้ำและบริกำรท่องเที่ยวตำม
แนวคิดกำรออกแบบจำกวิถีและจำกภูมิปัญญำท้องถิ่น  
ในโครงการนี้ ผลงานที่ศิลปินและนักออกแบบที่เข้าร่วมในกระบวนการทดลองได้สร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์ 
(Prototype) ขึ้นมาเป็นเพียง “ประดิษฐ์กรรม” (Invention) แต่ยังไม่สามารถเรียกได้ว่าเป็นนวัตกรรม เพราะ
การพัฒนานวัตกรรมต้องมีกระบวนการบริหารจัดการ (Innovation Management) มีการปรับกระบวนทัศน์
ที่ต้องอาศัยระยะเวลาในการท าความคิดใหม่ที่เป็นความจริงขึ้นมา รวมทั้ง ต้องปรากฏว่ามี การน าไปท า
ประโยชน์เชิงพาณิชย์หรือเชิงสังคมอย่างเป็นรูปธรรม และในการทดลองของงานวิจัยนี้ได้มี  นักออกแบบ
เสื้อผ้าที่ได้สร้าง Prototype และน าผ้าภูอัคนีของชุมชนบ้านสนวนนอกไปตัดเย็บ และขายได้จริงหลังจาก      
การเข้าร่วมการทดลอง ดังภาพที่ 5-XX นอกจากนี้ยังได้มีการติดต่อกับกลุ่มทอผ้าชุมชนบ้านเจริญสุข เพ่ือให้
ชุมชนผลิตกี่ทอผ้าที่สามารถทอผ้าหน้ากว้างขึ้นจากที่เคยท ามาเพ่ือสามารถน าไปตัดเย็บเพ่ือการพาณิชย์ได้ 
ภาพที่ 5-XX2 เป็นการต่อยอด Brand POUKA เพ่ือท า Collection Fall 2018-19 "From mountain to 
millennial" เพ่ือส่งออกสู่ตลาด  
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รูปภำพที่ 30 ตัวอย่ำงผลงำนกำรออกแบบที่น ำไปผลิตจริง Brand PUOKA 
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รูปภำพที่ 31 POUKA : Fall 2018-19 "From mountain to millennial" 
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รูปภำพที่ 32 POUKA : Fall 2018-19 "From mountain to millennial" Fashion Show 
 

การนี้มีการแสดงออกถึงแนวทางการด าเนินงานที่ทุกฝ่ายได้ประโยชน์ (Win-Win Situation) เป็นการสร้าง 
“คุณค่า” เหนือ “คุณค่า” เป็นวิวัฒนาการของนวัตกรรมในระดับที่ 4 คือ การท า“พร้อม” ชุมชน ซึ่งเป็น    
การท างานที่ชุมชนและกลุ่มคนจากภาพนอกต่างรับผิดชอบท างานในส่วนของตน ชุมชนได้ประโยชน์จากการที่
สินค้าของชุมชน เช่น ผ้าภูอัคนี ได้เป็นที่ยอมรับ และได้รับการพัฒนาต่อยอดโดยนักออกแบบมืออาชีพ ส่วน
ผู้ประกอบการก็ได้รับประโยชน์จากการเข้าถึงผลิตภัณฑ์ชุมชนที่มีคุณภาพและยังสามารถช่วยเหลือชุมชนได้
อย่างยั่งยืนอีกด้วย  
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5.3 ข้อเสนอแนะ   
งานวิจัยชุดนี้ได้น าเอาคุณค่าจากฐานทรัพยากรที่มีอยู่ในพ้ืนที่มาสร้างสรรค์เพ่ือสร้างมูลค่าเพ่ิมให้แก่ผลิตภัณฑ์
ที่เก่ียวข้องกับการท่องเที่ยว ซึ่งได้น าเอาผู้ที่เกี่ยวข้องทั้งในเชิงนโยบายเชิงพาณิชย์ และผู้ด าเนินงานต่อประเด็น
การเพ่ิมมูลค่าสินค้าและบริการที่เกี่ยวข้องกับการท่องเที่ยวที่สอดประสานวิถีไทยและภูมิปัญญาท้องถิ่นสาขา
งานศิลป์ที่หลากหลาย เช่น กลุ่มผู้เชี่ยวชาญ (เชฟศิลปินและนักออกแบบงานศิลป์สาขาต่าง ๆ) ปราชญ์หรือ
ศิลปินท้องถิ่น กลุ่มผู้ประกอบการรุ่นใหม่ หน่วยงานภายรัฐในพื้นที่มาประสานการท างานเชิงบูรณาการ โดยไม่
จ าเป็นต้องจ ากัดเฉพาะคนในชุมชนเท่านั้น แต่สามารถเปิดรับกลุ่มบุคคลภายนอกพ้ืนที่ (Outsider) มาร่วมกัน
ท างานในลักษณะสร้างคุณค่าร่วมกัน (Creating Shared Values) กล่าวคือ ไม่ต้องด าเนินการในสิ่งเดียวกัน
หรือท างานร่วมกันในทุกกระบวนการของการพัฒนา เพราะแต่ละกลุ่มมีศักยภาพและข้อจ ากัดท่ีแตกต่างกัน
ออกไปแต่สามารถสร้างสรรค์คุณค่าร่วมกัน ซึ่งมิได้มีข้อเสียหายประการใดในการที่ผู้เชี่ยวสาขาต่าง ๆ จาก
ภายนอกจะน าวัฒนธรรมและภูมิปัญญาท้องถิ่นไปต่อยอดและสร้างสรรค์ เนื่องจากท้ายที่สุดแล้วผลงาน
ดังกล่าวยังสามารถสื่อถึงความเป็นชุมชนและสะท้อนถึงคุณค่าและความหมายของสถานที่ (Sense of Place) 
ในขณะเดียวกัน กลุ่มคนภายนอกเหล่านี้ยังสามารถท าหน้าที่เป็นผู้เร่งปฏิกิริยา (Catalyst) ให้เกิดการ
เปลี่ยนแปลงในชุมชนได้ด้วยจากการเข้ามามีส่วนร่วมในกระบวนการออกแบบบนฐานของชุมชน Community 
base Design ซึ่งช่วยกระตุ้นและสร้างแรงบันดาลใจ (Inspiration) ในการสร้างสิ่งใหม่ ๆ ขึ้นในชุมชน อย่างไร
ก็ตาม ผู้เชี่ยวชาญจากภายนอกเหล่านี้จ าเป็นต้องมีทักษะการวิจัย ซึ่งพบว่าท าให้รูปแบบของผลิตภัณฑ์
สามารถสื่อความเป็นชุมชนได้อย่างครอบคลุม เนื่องจากนักออกแบบมีความเข้าใจบริบทของชุมชนในเชิงลึก 
แม้แต่นักออกแบบที่เป็นคนรุ่นใหม่ที่แม้ประสบการณ์ด้านการออกแบบจริงจะน้อย แต่เมื่อเพ่ิมทักษะการวิจัย
และการสืบค้นไป ก็ปรากฏว่าสามารถท างานร่วมกับชุมชนได้ดี เพราะคนรุ่นใหม่เหล่านี้มีความพร้อมด้านองค์
ความรู้ด้านศิลปะและทักษะด้านการออกแบบ หากได้รับโอกาสในการใส่ความคิดสร้างสรรค์ สร้างสินค้าไทยให้
เท่เพ่ือเพ่ิมมูลค่า ก็จะสามารถผลักดันให้เกิดการส่งออกทางด้านวัฒนธรรมไทยไปทั่วโลกได้ ซึ่งสอดคล้องกับ
แนวทางการส่งเสริมให้เกิดการฝังรากความเป็นไทยให้กับการท่องเที่ยวและใช้การท่องเที่ยวให้เป็นเครื่องมือที่
ประสานภาคส่วนอื่น ๆ เข้าด้วยกัน โดยให้เยาวชนมาเป็นส่วนส าคัญในการสร้างสรรค์งานนวัตกรรม  
ในขณะเดียวกัน ชุมชนเองจ าเป็นต้องพัฒนาคนในชุมชนให้รู้จักบริหารจัดการชุมชนซึ่งจะสร้างความเข้มแข็ง
จากภายใน โดยต้องมีการปรับเปลี่ยนความเชื่อเดิม (Mindset) ที่ว่า “ชุมชนต้องเก็บรักษาวัฒนธรรมและภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นไว้ และน าเสนอเผยแพร่ในรูปแบบที่เป็นของแท้และดั้งเดิมตามแบบฉบับเท่านั้น” มาเป็น 
“ชุมชนสามารถปรับเปลี่ยนสิ่งเดิม แล้วสร้างมูลค่าเพ่ิมให้แก่ผลิตภัณฑ์ได้ ในขณะที่คุณค่าก็ยังอยู่” แต่
จ าเป็นต้องมีการเปลี่ยนแปลง (Change) ซึ่งการเปลี่ยนแปลงนั้นมิได้หมายถึงแค่เปลี่ยนการออกแบบผลิตภัณฑ์
หรือบรรจุภัณฑ์ใหม่เท่านั้น แต่ต้องสามารถเพ่ิมมูลค่าจากต้นทางถึงปลายทาง โดยงานวิจัยนี้ได้น ากระบวนการ
ออกแบบบนฐานของชุมชน (Community-based Design)  ชุมชนไทยมีฐานทรัพยากรที่หลากหลาย มี
รูปแบบวิถีการด าเนินชีวิตแตกต่างกันไปตามลักษณะของภูมิศาสตร์เฉพาะท้องถิ่น จึงมีเสน่ห์ของวิถีการด าเนิน
ชีวิต แสดงออกมาท้ังทางด้านศิลปวัฒนธรรม การแต่งกาย อาหารการกิน และความเชื่อ ดังนั้น หากถูก
น ามาใช้อย่างคุ้มค่า สร้างสรรค์สิ่งของประเภทเดียวกันให้มีความแตกต่างตามแต่เอกลักษณ์เฉพาะแต่ละ
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ท้องถิ่นในรูปแบบของเรื่องราว (Stories) อรรถรส (Senses) และลีลา (Sophistication) อันเป็นพื้นฐานของ
การสร้างเศรษฐกิจขับเคลื่อนด้วยคุณค่า (Value based Economy)  ก็จะสามารถสร้างดุลยภาพทาง
เศรษฐกิจ สิ่งแวดล้อม และสังคม ควบคู่กับการเพ่ิมรายได้ให้แก่คนในชุมชนได้  รวมทั้ง เกิดความรักและ   
ความภาคภูมิใจในความเป็นท้องถิ่นของตน 
 
5.4 ข้อจ ำกัดของงำนวิจัย    
 1) งานวิจัยไม่ได้มีเป้าหมายในการพิสูจน์ (Prove or disprove) แต่เป็นการทดลองท าเพ่ือสร้าง 
โมเดล ในการด าเนินงานนี้เป็นการน าโมเดลที่ได้ค้นพบแล้วมา ด าเนินการซ้ า หากพบผลที่ทดลองท าในครั้งนี้ 
ถือเป็นการท าซ้ า (Replicate) การศึกษาและการสร้างโมเดลกระบวนการจ าเป็นต้องด าเนินการต่อไป โดยพบ
ข้อจ ากัดบางประการ ได้แก่ การเปลี่ยนโครงสร้างทางสังคมของไทย เยาวชนที่อาศัยอยู่ในพื้นที่ เป็นเยาวชนที่
ศึกษาในระดับประถม มัธยม แต่เนี่องจากวัตถุประสงค์ของโครงการวิจัยนี้ เป็นการมุ่งหวังในการเพ่ิมมูลค่า 
และคุณค่าของผลิตภัณฑ์เพ่ือใช้ในเชิงพาณิชย์ ผู้ประกอบการรุ่นใหม่ (Young Entrepreneur) สามารถตอบ
โจทย์ได้ดีที่สุด ด้วยการพัฒนาประเทศท่ีต้องการสร้างธุรกิจเชิงคุณค่าจ าเป็นต้องสร้างผู้ประกอบการรุ่นใหม่ 
ผลการศึกษานี้นับว่าเป็นประเด็นส าคัญของงานวิจัยนี้ ที่ชี้ให้เห็นแนวทางการพัฒนาชาติตามสภาพความเป็น
จริงได้  
 2) โครงการวิจัยนี้เป็นการท างานจากฐานรากคือชุมชน ขึ้นสู่ระดับบน (Bottom up) ด้วยความเชื่อ
ที่ว่ากระบวนการพัฒนาที่เป็นการขับเคลื่อนจากนโยบายแบบจากบนลงล่าง (Top Down) ท าให้เกิดการ
พัฒนาที่ไม่เหมาะสมกับทรัพยากรของพ้ืนที่ หัวใจขอโครงการวิจัยนี้เน้นการสืบค้นทรัพยากรท้องถิ่น เพ่ือน ามา
สร้างนวัตกรรมก่อนแล้วจึงค่อยหาจุดเชื่อมโยงกับนโยบายหลักของพ้ืนที่ อาทิเช่น นโยบายการพัฒนาของ
จังหวัดบุรีรัมย์ที่เน้นการเป็น Sport City ผลจากการสืบค้น พบว่าอาหารบางชนิด เช่น ตัวดักแด้ทอดสามารถ
ช่วยสร้าง และส่งเสริม ทางโภชนาให้แก่นักกีฬาได้ นอกจากนั้นผลผลิตจากค่ายสร้างสรรค์ธุรกิจเพ่ือชุมชน 
ส าหรับกระบี่ท่ีเป็นเมืองศิลปะ ก็สามารถใช้อาหารกล่อง Art of Food in a Box มาน าเสนอได้ ได้แก่ แบรนด์ 
Chan-ce 
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เอกสารแนบที่  1  เอกสารตอบรับความร่วมมือ  
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เอกสารแนบที่ 2 ก าหนดการลงพื้นที่เก็บข้อมูลเพื่องานวิจัยในพื้นที่ 
 

     

ก าหนดการ การลงพื้นที่เก็บข้อมูลเพื่องานวิจัยในพื้นที่จังหวัดบุรีรัมย์  
ระหว่างวันที่ 26-29 สิงหาคม 2560 

วัตถุประสงค ์

1. ระดมความคิดเห็นเพ่ือสืบค้นและร้อยเรียง 

2. ค้นหาเมนูอาหาร + ส่วนประกอบ/เครื่องปรุง + เรื่องราวของอาหาร 
3. ค้นหาสรุปเรื่องศิลปะของชุมชน ประกอบด้วยแขนงใดบ้าง ? การออกแบบเสื้อผ้า การละเล่นเครื่อง

ดนตรีพื้นบ้าน การร าหรือการแสดงพื้นบ้าน 

4. ค้นหาสินค้า OTOP เด่น ๆ ของชุมชน 

สิ่งที่ชุมชนต้องเตรียม 

1. เมนูอาหารเที่ยงที่เป็นอัตลักษณ์ของชุมชนที่สามารถแสดงถึงวิถีชีวิตของชุมนหรือมีเรื่องราวของ
วัฒนธรรมในชุมชน และสามารถหาวัตถุดิบส่วนใหญ่ได้ภายในชุมชน 

2. ปราชญ์ หรือศิลปินในชุมชน ไม่ว่าจะแขนงใดด็ได้ 
3. ผลิตภัณฑ์ ของฝากของที่ระลึกประจ าท้องถิ่น ของชุมชน 

4. สถานที่ท่องเที่ยวที่เชิดหน้าชูตา ของชุมชน 
 

วันเสาร์ที่ 26 สิงหาคม 2560 ลงพื้นที่บ้านสนวนนอก 
08:30 – 09:00 น.  ลงทะเบียน 

09:00 – 09:30 น.  กล่าวทักทายและแนะน าตัว พร้อมกับอธิบายว่าวันนี้เรามาท าอะไร 
09:30 – 10:00 น.  อธิบายและท าความเข้าใจถึงการลงพ้ืนที่เพ่ือเก็บข้อมูล การน าข้อมูลไปต่อยอดใน 

   งานวิจัย คร่าวๆ ให้คนในชุมชนเข้าใจ 

10:00 – 10:30 น.  ร่วมกันสืบค้นเรื่องธรรมชาติ ชีวิต ศิลปะ ของชุมชน 
10:30 - 10:45 น.  พัก รับประทานอาหารว่าง 
10:45 – 12:00 น.  ร่วมกันค้นหา อาหารจานเด็ด เมนูเด่นของชุมชน มีอะไรบ้าง 

 เมนูไหนที่สามารถหาวัตถุดิบส่วนใหญ่ได้ภายในชุมชน 

 เมนูไหนที่สามารถสะท้อนถึงวิถีชีวิตของชุมนหรือมีเรื่องราวของวัฒนธรรม
ในชุมชน 

12:00 – 13:00 น.  รับประทานอาหารกลางวัน จากอาหารที่เราร่วมกันค้นหา 
13:00 – 14:00 น.  กระบวนการระดมความคิดหา ศิลปินหรือปราชญ์ที่มีอยู่ในชุมชน มีใครบ้างและอยู่ 
   ในศาสตร์แขนงใด? 
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14:00 – 15:15 น.  กระบวนการระดมความคิดเห็นในหัวข้อหากมีกลุ่มนักท่องเที่ยวเข้ามาในชุมชนเรา  
   คิดว่าการแสดงศิลปะวัฒนธรรมใดเหมาะส าหรับการต้อนรับแขกผู้มาเยือน 

15:15 – 15:30 น.  พักรับประทานอาหารว่าง 

15:30 – 17:30 น.  กระบวนการค้นหาสินค้า OTOP เด่น ๆ ของชุมชน มีอะไรบ้าง 

17:30 – 18:00 น.  สรุปและถอดบทเรียน  
18:00 – 19:00 น.  รับประทานอาหารเย็น 

19:00 น.   พักผ่อนตามอัธยาศัย พัก บ้านสนวนนอกรีสอร์ท 

 
 

วันอาทิตย์ที่ 27 สิงหาคม 2560 ลงพื้นที่บ้านเจริญสุข 
06:30 – 07:30 น.  รับประทานอาหารเช้า 

07:30 – 08:30 น.  ออกเดินทางสู่ชุมชนบ้านเจริญสุข 
08:30 – 09:00 น.  ลงทะเบียน 

09:00 – 09:30 น.  กล่าวทักทายและแนะน าตัว พร้อมกับอธิบายว่าวันนี้เรามาท าอะไร 
09:30 – 10:00 น.  อธิบายและท าความเข้าใจถึงการลงพ้ืนที่เพ่ือเก็บข้อมูล การน าข้อมูลไปต่อยอดใน 

   งานวิจัย คร่าวๆ ให้คนในชุมชนเข้าใจ 

10:00 – 10:30 น.  ร่วมกันสืบค้นเรื่องธรรมชาติ ชีวิต ศิลปะ ของชุมชน 
10:30 - 10:45 น.  พัก รับประทานอาหารว่าง 
10:45 – 12:00 น.  ร่วมกันค้นหา อาหารจานเด็ด เมนูเด่นของชุมชน มีอะไรบ้าง 

 เมนูไหนที่สามารถหาวัตถุดิบส่วนใหญ่ได้ภายในชุมชน 

 เมนูไหนที่สามารถสะท้อนถึงวิถีชีวิตของชุมนหรือมีเรื่องราวของวัฒนธรรม
ในชุมชน 

12:00 – 13:00 น.  รับประทานอาหารกลางวัน จากอาหารที่เราร่วมกันค้นหา 
13:00 – 14:00 น.  กระบวนการระดมความคิดหา ศิลปินหรือปราชญ์ที่มีอยู่ในชุมชน มีใครบ้างและอยู่ 
   ในศาสตร์แขนงใด? 

14:00 – 15:15 น.  กระบวนการระดมความคิดเห็นในหัวข้อหากมีกลุ่มนักท่องเที่ยวเข้ามาในชุมชนเรา  
   คิดว่าการแสดงศิลปะวัฒนธรรมใดเหมาะส าหรับการต้อนรับแขกผู้มาเยือน 

15:15 – 15:30 น.  พักรับประทานอาหารว่าง 

15:30 – 17:30 น.  กระบวนการค้นหาสินค้า OTOP เด่น ๆ ของชุมชน มีอะไรบ้าง 

17:30 – 18:00 น.  สรุปและถอดบทเรียน  
18:00 – 19:00 น.  รับประทานอาหารเย็น 

19:00 น.   พักผ่อนตามอัธยาศัย พัก โรงแรม.............................................. 
 

วันจันทรท์ี่ 28 สิงหาคม 2560 ลงพื้นที่บ้านโคกเมือง 
06:30 – 07:30 น.  รับประทานอาหารเช้า 

07:30 – 08:30 น.  ออกเดินทางสู่ชุมชนบ้านโคกเมือง 
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08:30 – 09:00 น.  ลงทะเบียน 

09:00 – 09:30 น.  กล่าวทักทายและแนะน าตัว พร้อมกับอธิบายว่าวันนี้เรามาท าอะไร 
09:30 – 10:00 น.  อธิบายและท าความเข้าใจถึงการลงพ้ืนที่เพ่ือเก็บข้อมูล การน าข้อมูลไปต่อยอดใน 

   งานวิจัย คร่าวๆ ให้คนในชุมชนเข้าใจ 

10:00 – 10:30 น.  ร่วมกันสืบค้นเรื่องธรรมชาติ ชีวิต ศิลปะ ของชุมชน 
10:30 - 10:45 น.  พัก รับประทานอาหารว่าง 
10:45 – 12:00 น.  ร่วมกันค้นหา อาหารจานเด็ด เมนูเด่นของชุมชน มีอะไรบ้าง 

 เมนูไหนที่สามารถหาวัตถุดิบส่วนใหญ่ได้ภายในชุมชน 

 เมนูไหนที่สามารถสะท้อนถึงวิถีชีวิตของชุมนหรือมีเรื่องราวของวัฒนธรรมในชุมชน 
12:00 – 13:00 น.  รับประทานอาหารกลางวัน จากอาหารที่เราร่วมกันค้นหา 
13:00 – 14:00 น.  กระบวนการระดมความคิดหา ศิลปินหรือปราชญ์ที่มีอยู่ในชุมชน มีใครบ้างและอยู่ 
   ในศาสตร์แขนงใด? 

14:00 – 15:15 น.  กระบวนการระดมความคิดเห็นในหัวข้อหากมีกลุ่มนักท่องเที่ยวเข้ามาในชุมชนเรา  
   คิดว่าการแสดงศิลปะวัฒนธรรมใดเหมาะส าหรับการต้อนรับแขกผู้มาเยือน 

15:15 – 15:30 น.  พักรับประทานอาหารว่าง 

15:30 – 17:30 น.  กระบวนการค้นหาสินค้า OTOP เด่น ๆ ของชุมชน มีอะไรบ้าง 

17:30 – 18:00 น.  สรุปและถอดบทเรียน  
18:00 – 19:00 น.  รับประทานอาหารเย็น 

19:00 น.   พักผ่อนตามอัธยาศัย พัก โรงแรม...............................................................  
 

วันอังคารที่ 29 สิงหาคม 2560 ลงพื้นที่บ้านโคกเมือง 
06:30 – 07:30 น.  รับประทานอาหารเช้า 

07:30 – 08:30 น.  ออกเดินทางสู่เมืองบุรีรัมย์ 
08:30 – 09:00 น.  ลงทะเบียน 

09:00 – 09:30 น.  สรุปรายงานผลการลงพ้ืนที่ 3 พ้ืนที่ แก่ท่อเงที่ยวจังหวัดบุรีรัมย์ 
09:30 – 10:30 น.  แลกเปลี่ยนพูดคุย หาของดี ของเด่น ของดัง 

10:30 - 10:45 น.  พัก รับประทานอาหารว่าง 
10:45 – 12:00 น.  ร่วมกันสรุปสิ่งที่จะมาเชื่อมต่อกันระหว่างงานวิจัยและท่องเที่ยวจังหวัด  

 อาหารพื้นเมืองเด่นของแต่ละพ้ืนที่ 
 การน าวัตถุดิบส าคัญในชุมชนมาปประกอบอาหาร 

 การสร้างมูลค่าเพ่ิมให้กับอาหารพื้นถ่ิน โดยเชฟ 

 ศิลปวัฒนธรรมโบราณของแต่ละพ้ืนที่ 
 การประสานกลุ่มเยาวชนเพื่อต่อยอดของแต่ละพ้ืนที่ 

12:00 – 13:00 น.  รับประทานอาหารกลางวัน  
13:00 – 14:00 น.  มุ่งหน้าสู่ท่าอากาศยานจังหวัดบุรีรัมย์ 
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15:00 น.   กลับเดินทางสู่กรุงเทพมหานคร 
 
 
 

หมายเหตุ : ก าหนดการอาจมีการเปลี่ยนแปลงขึ้นอยู่กับสถานะการณ์หน้างาน 
 

@@@@@@@@@@@@@@@@@@@@@@@@@@@@@@@@@@@@@@@@@@@@@@@@@@@@@@@@ 
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เอกสารแนบที่ 3 ภาพกิจกรรมลงพื้นที่วิจัย 
จังหวัดบุรีรัมย์ 
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บ้านเจริญสุข บุรีรัมย ์
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จังหวัดกระบี ่
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เอกสารแนบที่ 4 ใบสมัครผู้ประกอบการเพื่อชุมชน คนรุ่นใหม่ 

ใบสมัครผู้ประกอบการเพื่อชุมชน คนรุ่นใหม่ 

ค่ายคนรุ่นใหม่สร้างสรรค์นวัตกรรมธุรกิจเพ่ือชุมชน 
Young Innovative Community Entrepreneur Bootcamp 

    
ชื่อ-นามสกุล (ภาษาไทย)……………………………………………………………………..…………………………………………..….  
Name in English  ……………………………………………………………………..…………………………………………..….  
เพศ     ชาย     หญิง     อ่ืนๆ 
..............………………… 
หน่วยงานต้นสังกัด  ……………………………………………………………………..…………………………………………..….  
ต าแหน่งงานปัจจุบัน  ……………………………………………………………………..…………………………………………..….  

ข้าพเจ้าสนใจเข้าร่วมโครงการฯ โดยเลือกลงพื้นที ่
  จังหวัดบุรีรัมย์     จังหวัดกระบี่      ทั้งสองจังหวัด 

ประวัติส่วนตัว 
ที่อยู่ตามทะเบียนบ้าน  
เลขที่ …………….. หมู่ที่ ………… ถนน …………….…………................. ต าบล/แขวง ………………..…….................  
อ าเภอ/เขต ……………….………..…………. จังหวัด .............................................. รหัสไปรษณีย์ …...………………  
ที่อยู่ปัจจุบัน  
บ้านเลขท่ี …………….. หมู่ที่ ………… ถนน …………….…………............ ต าบล/แขวง ………………..…….................  
อ าเภอ/เขต ……………….………..…………. จังหวัด .............................................. รหัสไปรษณีย์ …...………………  
 
โทรศัพท์ …………...............…...…. มือถือ .................................... E-mail …....………………………………………….  
บัตรประชาชนเลขท่ี............................................ วัน เดือน ปีเกิด ................…................ อายุ ………..…... ปี  
สัญชาติ ………….....…………………..... เชื้อชาติ ……………..….................. ศาสนา …………….……….................. 

 

 

 

 

 



151 
 

ประวัติการศึกษา 

ระดับการศึกษา สถาบันการศึกษา สาขาวิชา 

ประถมศึกษา   

มัธยมศึกษา   

ปวช./ปวส.   

อนุปริญญา   

ปริญญาตรี   

ประสบการณ์ที่ผ่านมาทางด้านการออกแบบหรือนวัตกรรมอ่ืน ๆ ที่เกี่ยวข้อง เรียงล าดับจากปัจจุบันก่อน 
การออกแบบผลิตภัณฑ์หรือบรรจุ

ภัณฑ์ 
(Product/Package Design) 

การออกแบบกราฟฟิก 
(Graphic Design) 

การออกแบบแฟชั่น 
(Fashion Design) 

   
   
   

ความถนัดทางภาษา 

ภาษา พูด อ่าน เขียน 
ดี ปานกลาง พอใช้ ดี ปานกลาง พอใช้ ด ี ปาน

กลาง 
พอใช้ 

ภาษาไทย          
ภาษาอังกฤษ          
ภาษาต่างประเทศ 
อ่ืน ๆ โปรดระบุ 
………………………………. 
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ความสามารถพิเศษ 

การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ (IT) คอมพิวเตอร์ เช่น กราฟฟิกดีไซน์  
 ไม่ได ้    ได้ (โปรดระบุ) 

..............………………………………………………………………………… 
งานอดิเรก : 
กีฬาที่ชอบ : 
ความรู้พิเศษอ่ืน ๆ : 
ความสามารถพิเศษอ่ืน ๆ : 

บุคคลอ้างอิง 
เขียนชื่อ ที่อยู่ โทรศัพท์ติดต่อ และอาชีพของบุคคลอ้างอิงที่รู้จักคุ้นเคยกับตัวท่านเป็นอย่างดี  2 ท่าน 
1. ชื่อ-นามสกุล ……………………………………………………………………..…………………………………………................….  
บ้านเลขท่ี …………….. หมู่ที่ ………… ถนน …………….…………............ ต าบล/แขวง ………………..…….................  
อ าเภอ/เขต ……………….………..…………. จังหวัด .............................................. รหัสไปรษณีย์ …...………………  
โทรศัพท์ …………...............…...…. มือถือ .................................... E-mail …....………………………………………….  
 
2. ชื่อ-นามสกุล ……………………………………………………………………..…………………………………………................….  
บ้านเลขท่ี …………….. หมู่ที่ ………… ถนน …………….…………............ ต าบล/แขวง ………………..…….................  
อ าเภอ/เขต ……………….………..…………. จังหวัด .............................................. รหัสไปรษณีย์ …...………………  
โทรศัพท์ …………...............…...…. มือถือ .................................... E-mail …....………………………………………….  

 
กรุณาแนะน าตัวท่านเอง 

เล่าเกี่ยวกับตัวท่าน และประสบการณ์เพ่ิมเติม เช่น ท่านเป็นคนนิสัยใจคออย่างไร
............................................................................................................................. ................................................  
............................................................................................................................. ...............................................  
ท่านชอบท างานคนเดียวหรือท างานเป็นทีม ท าไม ช่วยอธิบายเหตุผล
............................................................................................................................. ................................................  
.................................................................. ..........................................................................................................  
เหตุผลที่ท่านอยากเข้าร่วมโครงการ
.................................................................................................................... .........................................................  
............................................................................................................................. ...............................................  
ท่านคิดว่าตัวท่านจะมีส่วนช่วยในการสร้างมูลค่าเพ่ิมให้แก่ของดี ของเด่น ของชุมชนได้อย่างไร  
............................................................................................................................. ..............................................  
............................................................................................................................................. ...............................  
ข้าพเจ้าขอรับรองว่า ข้อความดังกล่าวทั้งหมดในใบสมัครนี้เป็นความจริงทุกประการ หลังจาก
คณะกรรมการพิจารณาคัดเลือกแล้ว หากปรากฏว่า ข้อความในใบสมัครและเอกสารที่น ามาแสดง หรือ
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รายละเอียดที่ให้ไว้ไม่เป็นความจริง คณะกรรมการมีสิทธิ์ที่จะตัดสิทธิ์ในการเข้าร่วมโครงการฯ ของ
ข้าพเจ้าได้ โดยจะไม่ฟ้องร้อง ไม่เรียกร้องค่าชดเชยหรือค่าเสียหายใด ๆ ท้ังสิ้น  

ลงช่ือ ……..………………………………………….. ผู้สมัคร  
(………………….......………………………)  
วันที่ ………./…….…./………..  

เอกสารที่ใช้ในการสมัคร: 
1. ส าเนาบัตรประชาชน (รับรองส าเนาถูกต้อง)   2. รูปถ่ายเต็มตัว จ านวน 1 รูป  
3. วีดีโอคลิป แนะน าตัว ความสามารถและผลงาน (ถ้ามี) ความยาวไม่เกิน 3 นาที (หากไม่สามารถแนบไฟล์ได้ 
ก็สามารถส่งเป็นลิงค์ Link ได)้ 
ติดต่อสอบถามข้อมูลเพิ่มเติมได้ที่ ผู้ประสานงาน : คุณถนอมชัย ศุภวิรัชบัญชา มือถือ: 082 323 6500  
ส่งใบสมัครและเอกสารการสมัครได้ที่ E-mail: amaging.man@gmail.com 
__________________________________________________________________________________

ส ำหรบัคณะกรรมกำร 
............................................................................................................................. ...............................................  
................................................................................................................................................................. ...........  

ลงช่ือ ……..………………………………………….. ผู้สมัคร  
(………………….......………………………)  
วันที่ ………./…….…./………..   
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เอกสารแนบที่ 5 โครงการค่ายสร้างสรรค์ธุรกิจเพ่ือชุมชน 

 

ค่ายสร้างสรรค์ธุรกิจเพื่อชุมชน (ชุดการท่องเที่ยวเชิงศิลปะอาหาร) 

Young Social Entrepreneur Bootcamp #GastronomySeries 

2 วัน 1 คืน 

 

หลักการและเหตุผล 

 

การด าเนินธุรกิจเพ่ือสังคมมีความเติบโตมากข้ึนอย่างต่อเนื่อง ทั้งโลกให้ความส าคัญกับการประกอบกิจการที่ได้
ทั้งผลก าไรและสามารถสร้างผลกระทบเพ่ือสังคมที่ดีขึ้น (Social impacts) รูปแบบการด าเนินธุรกิจเพ่ือสังคม
นี้ท าให้เกิดนโยบายส่งเสริมการขับเคลื่อนเศรษฐกิจกระแสใหม่ (New Economy) เป็นระบบเศรษฐกิจที่
ขับเคลื่อนด้วยนวัตกรรม เทคโนโลยี และความคิดสร้างสรรค์ โดยค านึงถึงความยั่งยืนทั้งด้านสังคมและ
สิ่งแวดล้อม เพ่ือต้องการยกระดับการพัฒนาประเทศ จากการเป็นประเทศ “รับจ้างผลิตสินค้า” เป็นประเทศที่
มีความสามารถใน “การพัฒนานวัตกรรม” โดยใช้จุดแข็งของประเทศ เช่น ต้นทุนทางสังคมและวัฒนธรรม 
ต้นทุนทางทรัพยากรธรรมชาติและภูมิปัญญาท้องถิ่น เป็นเครื่องมือส าคัญในการสร้างขีดความสามารถของ
ระบบเศรษฐกิจผ่านการปฏิรูปเศรษฐกิจของประเทศ ซึ่งประกอบด้วยภาคเศรษฐกิจ ๕ สาขาหลัก คือ 
เศรษฐกิจดิจิทัล (Digital Economy) , เศรษฐกิจฐานชีวภาพ (Bioeconomy) , เศรษฐกิจเชิงสร้างสรรค์และ
วัฒนธรรม (Creative and Cultural Economy) , เศรษฐกิจเพ่ือสังคม (Social Economy) และเศรษฐกิจสูง
วัย (Silver Economy)  

โครงการนี้เป็นส่วนหนึ่งของแผนงานวิจัยแนวทางการเสริมสร้างการท่องเที่ยวไทยสู่เศรษฐกิจขับเคลื่อนด้วย
คุณค่า (Thai Tourism Development: a Pathway to Value-driven Economy Approach) ที่มุ่งให้มี
การสร้างคนรุ่นใหม่ที่มีความสนใจ ใส่ใจในการพัฒนากิจการต่างๆที่เกี่ยวข้องกับการท่องเที่ยว ที่สามารถ
สร้างสรรค์จากความเข้าใจกระบวนการคิดจากฐานราก และสามารถตอบรับการด าเนินงานเพื่อสังคม กิจการ
เพ่ือสังคมที่ด าเนินการและเกิดใหม่โดยกลุ่มเยาวชนหรือคนรุ่นใหม่นับว่าเป็นอนาคตในการขับเคลื่อนการ
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เปลี่ยนแปลงทางสังคม สิ่งแวดล้อมผ่านเครื่องมือการพัฒนาการท่องเที่ยวอย่างยั่งยืน ค่ายร่วมพลคนรุ่นใหม่นี้
จึงก าหนดวัตถุประสงค์ไว้ดังนี้ 

วัตถุประสงค ์

1. เพ่ือเปิดโอกาสให้คนรุ่นใหม่ได้เรียนรู้กระบวนการคิดสร้างสรรค์ธุรกิจจากฐานราก 
2. เพ่ือน าเสนอแนวทางในการประยุกต์แนวคิดการออกแบบธุรกิจ 
3. เพ่ือทดลองสร้างต้นแบบ (prototype) แนวคิดกิจการที่ก าเนิดมาจากการท างานร่วมกันกับ

ชุมชนและความเข้าใจที่มาของชุมชนอย่างลึกซ้ึง 
4. เพ่ือน าแนวคิดมาพัฒนาเป็นต้นแบบต่อยอดทางธุรกิจต่อไป 

 กลุ่มเป้าหมาย 

ผู้ร่วมค่ายประกอบด้วยกลุ่มคน 3 ฝ่ายคือ 

1. กลุ่มกระบวนกรและนักวิจัย จ านวน 7-8 คน เพื่อด าเนินการออกแบบกิจกรรม เก็บข้อมูลและ
สังเกตการณผ์ลจากกิจกรรม 

2. กลุ่มเยาวชน ในพ้ืนที่ที่มีความสนใจและมีพ้ืนฐานดังต่อไปนี้ จ านวนไม่น้อยกว่า 10 คน 
a. ก าลังศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปีที่ 3 เป็นต้นไป (อาจไม่ได้อาศัยอยู่ในชุมชนที่

ท าการศึกษา แต่อาศัยอยู่ในจังหวัดหรือพ้ืนที่ใกล้เคียง) 
b. เยาวชนที่มีถ่ินพ านักอาศัยอยู่ในชุมชน ไม่จ ากัดอายุ หรือคุณสมบัติ  

3. กลุ่มผู้เชี่ยวชาญ ท าหน้าที่เป็น Mentor, Coach และ Speaker โดยแบ่งเป็น 3 ส่วนคือ  
a. เยาวชน ยุวนักวิจัย ที่มีความเชี่ยวชาญเฉพาะสาขาที่ก าหนดเพ่ืองานวิจัยและการทดลอง 

ในกรณีนี้คือ การขอความร่วมมือจาก คณะศิลปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยกรุงเทพ งาน
ออกแบบผลิตภัณฑ์ งานออกแบบแฟชั่น และงานนิเทศ (ยุวนักวิจัย) จ านวน 5 คน 

b. Artisan chefs ในโครงการ คือ Chef Black 
c. Designer Cher z Brand 
d. สมาชิกชุมชน ปราชญ์ต่างๆ  
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กระบวนการ  

เนื้อหา กระบวนการออกแบบบนรากฐานของชุมชน (Community-based Design) ซึ่งค้นพบใน
งานวิจัยเรื่องการขับเคลื่อนการท่องเที่ยววิถีไทยและพัฒนาการท่องเที่ยวโดยชุมชนเพ่ือการท่องเที่ยวอย่าง
ยั่งยืนทีผ่่านมามาเป็นกรอบในการค้นหาแนวทางเสริมสร้างการท่องเที่ยวไทยสู่เศรษฐกิจขับเคลื่อนด้วยคุณค่า 
ซึ่งมี 3 องค์ประกอบ ดังนี้ (จุฑามาศและคณะ, 2559) 

1) สืบค้นหาเรื่องราว ศิลปะ วัฒนธรรม ประวัติศาสตร์ในท้องถิ่นเพ่ือหาเนื้อเรื่อง เนื้อความเป็นฐาน
ของเรื่องราว (Content) 

2) รอ้ยเรียงให้เกิดเรื่องราว แนวทางท่ีน่าสนใจ (Concept) 
3) สร้างสรรค์ เพ่ือพัฒนาออกแบบให้เกิดคุณค่า น่าสนใจต่อนักท่องเที่ยวทั้งจากภายในและ

นักท่องเที่ยวจากภายนอกพ้ืนที่ (Design) 

ระยะที่ 1 สืบค้น 

ก าหนดการ 2 วัน 1 คืน 

พื้นที่ ที่หนึ่ง บุรีรัมย์ ระหว่างวันที่ 26 – 29 สิงหาคม2560 โดยใช้พื้นที่ชุมชนสนวนนอก และ
ชุมชนบ้านเจริญสุข 

พื้นที่ ที่สอง กระบี่ ระหว่างวันที่ 21 – 22 กันยายน 2560 โดยใช้พื้นที่ในชุมชนหนองทะเล และ 
ห้องประชุมศาลากลางจังหวัดกระบี่เพ่ือสืบค้นจาก 14 ชุมชนในเมืองกระบี่ 

เรียนรู้ กระบวนการ ส ารวจสิ่งท่ีชุมชนมี  

กิจกรรม ออกเดินเก็บเรื่องราว จากทีมวิจัยและจากพ้ืนที่ พร้อมรับโจทย์ (บุรีรัมย์ Food and 
Fashion, Foodie product and experience กระบี่ local beverage shop foodie design, 
food and fashion, souvenirs) 

ระยะที่ 2 ร้อยเรียงและออกแบบ 

ก าหนดการ 2 วัน 1 คืน 

พื้นที่ ที่หนึ่ง บุรีรัมย์ ระหว่างวันที่ 16 – 17 ธันวาคม 2560 โดยใช้สถานที่ เป็นห้องประชุมศาลา
กลางจังหวัดบุรีรัมย์  

พื้นที่ ที่สอง กระบี่ ระหว่างวันที่ 19 – 20 ธันวาคม 2560 โดยใช้พื้นที่ในชุมชนหนองทะเล และ 
ห้องประชุมศาลากลางจังหวัดกระบี่ 

วันที่ หนึ่ง เช้า เรียนรู้ ทดลอง สร้างทีม 

เรียนรู้ กระบวนการ ส ารวจสิ่งท่ีชุมชนมี กลับมา pitch รวมทีม (Meet Pitch and Team up) 
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กิจกรรม ออกเดินเก็บเรื่องราว จากทีมวิจัยและจากพ้ืนที่ พร้อมรับโจทย์ (บุรีรัมย์ Food and Fashion, 
Foodie product and experience ก ร ะบี่  local beverage shop foodie design, food and fashion, 
souvenirs) 

วันที่หนึ่ง ช่วงเช้า หนึ่งคน หนึ่งความคิด Pitch 60 วินาที  

อาหารเที่ยง เรียนรู้ จาก chef การท่องเที่ยวเชิงศิลปะอาหาร (Gastronomic Tourism)  
 

วันที่หนึ่ง ช่วงบ่าย Team up  

วันที่หนึ่ง บ่าย เลือกโครงการกิจการที่อยากท า สร้างทีม แบ่งเป็น 3-4 ทีม ในการเริ่มท างานใน
กิจการนั้นๆ 
Speaker: ให้แนวคิดเรื่องการออกแบบประสบการณ์และกิจการ เตรียมตัวแบบในการออกแบบ
ท า business design (mentor พร้อมให้ค าปรึกษาแบ่งตามหัวข้อต่างๆ) 
 
เย็นวันที่หนึ่ง Pitch 120 วินาที พร้อมรับฟัง ความคิดเห็นจาก mentor 

วันทีส่อง ช่วงเช้า 

วันที่สอง เช้า สร้างต้นแบบ ออกแบบ business model เตรียมพร้อมน าเสนอให้นักลงทุน 

วันทีส่อง ช่วงบ่าย 

บ่าย น าเสนอต้นแบบและ business model 15 นาที และประกาศกิจการที่จะพร้อมต่อยอด 
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เอกสารแนบที่ 6  คู่มือผู้ร่วมค่ายเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 
 

 

 

 

 

 

  

 

            

 

แนวทางการเสริมสร้างการท่องเท่ียวไทยสู่เศรษฐกจิขับเคล่ือนด้วยคุณค่า: 

นวัตกรรมและแนวคดิสร้างสรรค์จากเยาวชนเพ่ือประสบการณ์การทอ่งเท่ียวสู่เศรษฐกจิขับเคล่ือนด้วยคุณค่า 

บริษัท เพอร์เฟคลิงค ์คอนซัลต้ิง กรุ๊ป จ ากัด 

พ.ศ. ๒๕๖๐ 
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แนวทางการเสริมสรา้งการทอ่งเที่ยวไทยสูเ่ศรษฐกจิขับเคลื่อนดว้ยคุณค่า     

(Thai Tourism Development: a Pathway to Value-driven Economy Approach) 

เกี่ยวกับแผนงานวิจัย 

 ประเทศไทยก าลังเปล่ียนจากเศรษฐกิจฐานการผลิต (Production-based Economy) สู่การเป็นเศรษฐกิจขับเคล่ือนด้วยคุณค่า (Value-

driven Economy) ซึ่งเป็นเศรษฐกิจที่มุ่งเน้นคุณค่าของสินค้า น ามาเป็นปัจจัยในการก าหนดราคา ผู้บริโภคยินดีจะจ่ายแพงกว่าเพื่อให้ได้สินค้าที่ถูกใจ

และมีคุณค่า ใช้ประโยชน์ได้มากกว่า โดยมีการใชน้วัตกรรมในการออกแบบใหเ้ห็นความสวยงามจากใจ มคีุณลักษณะท่ีดี ภาพลักษณ์ท่ีดึงดูดใหเ้ห็นถึง

การรับผิดชอบต่อสังคมและส่ิงแวดล้อมท่ีเป็นอยู่ของท้องถิ่นอยา่งหลากหลาย การสร้างการทอ่งเที่ยวของประเทศไทยโดยมุง่เป้าสู่การเป็นเศรษฐกิจ

สร้างสรรค์ (Creativity-based Economy) การท่องเที่ยวไทยที่พัฒนาจากฐานรากเป็นหน่ึงในเครื่องมือส าคัญในการขับเคล่ือนเศรษฐกิจลักษณะ

ดังกล่าวข้างต้นให้เกิดการกระจายความเจริญและช่วยลดความเล่ือมล้ าทางสังคม โดยเฉพาะความแตกต่างระหวา่งสังคมเมืองและสังคมชนบท ห่วง

โซ่คุณค่าจากฐานรากสู่นวัตกรรมที่น าความเป็นไทยสู่ความร่วมสมัยและก้าวทันการเปล่ียนแปลงของโลก จึงจ าเป็นต้องมีกรอบแนวคิดที่สามารถ

พัฒนาได้ทั้งระบบและสามารถน ามาชูความเป็นเลิศได้ งานวิจัยน้ีมุ่งให้เห็นการสร้างเสริมเรื่องการสร้างความเข้มแข็งในระบบคิดเรื่องกา รสร้าง

นวัตกรรมจากมิติการท่องเที่ยวที่ท าได้จากฐานราก การท่องเที่ยวหากจัดการได้อย่างมปีระสิทธิภาพสามารถน าองค์ประกอบเรื่องความเป็นไทยมา

สร้างเสริมใหส้ามารถน าเสนอในรูปแบบที่สามารถน าไปสู่การพัฒนาเศรษฐกจิเชิงคุณค่าได้ท้ังส้ินและมีองค์ประกอบที่เก่ียวข้องได้อย่างหลากหลาย  

 



160 
 

แผนงานวจิัยน้ีน าแนวทางและขยายผลจากกรอบแนวคดิทางทฤษฎีที่ได้จากการค้นพบของแผนงานวจิัยการขับเคล่ือนการทอ่งเท่ียววถิไีทย

มาพัฒนาให้เกิดการกระจายขยายผล โดยได้มุ่งใหเ้กิดผลต่อความต่ืนตัวและการประสานท างานร่วมของผู้มส่ีวนได้ส่วนเสียระหวา่งภาครัฐและเอกชน 

ทัง้ในเชิงนโยบาย เชิงพาณิชย์ และผู้ด าเนินงานต่อประเด็นการเพิ่มมูลค้าสินค้าและบริการที่เกี่ยวข้องกับการท่องเที่ยวที่สอดประสานวิถีไทยและภูมิ

ปัญญาท้องถิ่นสาขางานศิลป์ที่หลากหลาย เช่น ชุมชน ผู้ประกอบการในประเทศและคู่ค้าในตลาดต่างประเทศ เน้นส่งเสริมการออกแบบงานที่

เกี่ยวข้องกับการท่องเที่ยวตามแบบ Community based Design Model คือ การคิดจากความเป็นชุมชน ที่อยู่บนพื้นฐานที่ว่า ทุกความคิดสร้างสรรค์

ควรเป็นในแบบแตกต่างอย่างมีที่มา ชี้ใหเ้ห็นถงึศักยภาพในการสืบคน้วถิีไทย วิถถีิ่นจากความหลากหลายของที่มาของรากทางวัฒนธรรมน าเรื่องราว

มาร้อยเรียงและออกแบบสร้างสรรค์ให้ทันยุค โดยให้เยาวชนเป็นศูนย์กลางในการพัฒนาความคิดทั้งกระบวนการและสามารถน าวิถีไทย วิถีถิ่นมา

น าเสนอเป็นสินค้าทางการท่องเที่ยวใหม่ได้ โดยหาทิศทางเพื่อน าประเทศไทยสู่การเปล่ียนผ่านจากการพัฒนาสู่การเป็นเศรษฐกิจที่สร้างมูลค่ าจาก

ฐานราก (Thailand ๔.๐- Value based Economy)  
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ค่ายสรา้งสรรค์ธุรกิจเพื่อชุมชน (ชุดการท่องเที่ยวเชงิศิลปะอาหาร) 

Young Social Entrepreneur Bootcamp #GastronomySeries  ๒ วัน ๑ คืน 
 

หลักการและเหตุผล 
การด าเนินธุรกจิเพื่อสังคมมีความเติบโตมากขึ้นอย่างต่อเน่ือง ท้ังโลกให้ความส าคัญกับการประกอบกจิการที่ได้ท้ังผลก าไรและสามารถ

สร้างผลกระทบเพ่ือสังคมท่ีดีขึ้น (Social impacts) รูปแบบการด าเนินธุรกจิเพื่อสังคมน้ีท าใหเ้กิดนโยบายส่งเสริมการขับเคล่ือนเศรษฐกจิกระแสใหม่ 

(New Economy) เป็นระบบเศรษฐกจิที่ขบัเคล่ือนด้วยนวัตกรรม เทคโนโลยี และความคิดสร้างสรรค์ โดยค านึงถึงความย่ังยนืทัง้ด้านสังคมและ

ส่ิงแวดล้อม เพ่ือต้องการยกระดับการพฒันาประเทศ จากการเป็นประเทศ “รับจ้างผลิตสินค้า” เป็นประเทศที่มคีวามสามารถใน “การพัฒนา

นวัตกรรม” โดยใช้จุดแข็งของประเทศ เชน่ ต้นทุนทางสังคมและวัฒนธรรม ต้นทุนทางทรัพยากรธรรมชาติและภูมปิัญญาทอ้งถิ่น เป็นเครื่องมอืส าคัญ

ในการสร้างขีดความสามารถของระบบเศรษฐกจิผ่านการปฏิรูปเศรษฐกจิของประเทศ ซึ่งประกอบด้วยภาคเศรษฐกจิ ๕ สาขาหลัก คอื เศรษฐกจิ

ดิจิทัล (Digital Economy) , เศรษฐกจิฐานชีวภาพ (Bioeconomy) , เศรษฐกจิเชงิสร้างสรรค์และวัฒนธรรม (Creative and Cultural Economy) , 

เศรษฐกจิเพื่อสังคม (Social Economy) และเศรษฐกจิสูงวัย (Silver Economy)  

 

โครงการนี้เป็นส่วนหน่ึงของแผนงานวจิัยแนวทางการเสริมสร้างการท่องเท่ียวไทยสู่เศรษฐกจิขับเคล่ือนด้วยคุณค่า (Thai Tourism 

Development: a Pathway to Value-driven Economy Approach) ท่ีมุ่งให้มีการสร้างคนรุ่นใหม่ท่ีมีความสนใจ ใส่ใจในการพัฒนากิจการต่าง ๆ ท่ี

เก่ียวข้องกับการทอ่งเท่ียว ที่สามารถสรา้งสรรคจ์ากความเข้าใจกระบวนการคิดจากฐานราก และสามารถตอบรับการด าเนินงานเพ่ือสังคม กจิการ

เพ่ือสังคมท่ีด าเนินการและเกดิใหม่โดยกลุ่มเยาวชนหรือคนรุ่นใหม่นับว่าเป็นอนาคตในการขับเคล่ือนการเปล่ียนแปลงทางสังคม ส่ิงแวดล้อมผา่น

เครื่องมอืการพัฒนาการทอ่งเท่ียวอย่างยั่งยนื 

 

วัตถุประสงค ์
๑. เพ่ือเปิดโอกาสใหค้นรุ่นใหม่ได้เรียนรู้กระบวนการคิดสร้างสรรค์ธรุกจิจากฐานราก 

๒. เพ่ือน าเสนอแนวทางในการประยุกต์แนวคดิการออกแบบธุรกจิ 

๓. เพ่ือทดลองสร้างต้นแบบ (prototype) แนวคดิกจิการที่ก าเนิดมาจากการท างานร่วมกันกับชุมชนและความเข้าใจท่ีมาของชุมชนอย่าง

ลึกซึ้ง 

๔. เพ่ือน าแนวคดิมาพัฒนาเป็นต้นแบบต่อยอดทางธรุกจิตอ่ไป 

 

กระบวนการออกแบบบนรากฐานของชุมชน (Community-based Design) 
นวัตกรรมและแนวคดิสร้างสรรค์จากเยาวชนเพ่ือประสบการณ์การทอ่งเท่ียวสู่เศรษฐกจิขับเคล่ือนด้วยคุณค่า โดยน ากระบวนการ

ออกแบบบนรากฐานของชุมชน (Community-based Design) ซ่ึงคน้พบในงานวจิัยเรื่องการขับเคล่ือนการทอ่งเท่ียววถิไีทยและพัฒนาการทอ่งเท่ียวโดย

ชุมชนเพ่ือการทอ่งเท่ียวอย่างยั่งยืนมาเป็นกรอบในการค้นหาแนวทางเสริมสร้างการทอ่งเท่ียวไทยสู่เศรษฐกจิขับเคล่ือนด้วยคุณค่า ซ่ึงมี ๓ 

องค์ประกอบ ดังน้ี 

๑) สืบค้นหาเรื่องราว ศิลปะ วัฒนธรรม ประวัติศาสตร์ในทอ้งถิ่นเพ่ือหาเน้ือเรื่อง เน้ือความเป็นฐานของ 

เรื่องราว (Content) 

๒) ร้อยเรียงใหเ้กิดเรือ่งราว แนวทางที่น่าสนใจ (Concept) 

๓) สร้างสรรค์ เพ่ือพัฒนาออกแบบใหเ้กิดคุณค่า น่าสนใจต่อนักท่องเที่ยวทัง้จากภายในและนักทอ่งเท่ียวจาก 
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ภายนอกพื้นที่ (Design) 

 

 
โดยการสืบค้นกรอบแนวคิดบนรากฐานของชุมชนครอบคลุม ๓ มิติหลัก ได้แก่ ธรรมชาติ วถิีชีวิต และศิลปะ กรอบแนวคิดเรื่องรากฐาน

ของชุมชนสามารถเห็นการเชื่อมต่อของวัฒนธรรมไทยท่ีมีความเฉพาะตามวถิพีื้นถิ่น การด ารงชีวติจะขึน้อยู่กับธรรมชาติท่ีคนทอ้งถิ่นต้องอยู่ร่วมกันได้

ในส่ิงแวดล้อมตามธรรมชาติ การปรับตัวให้เข้ากับธรรมชาติจึงเป็นเรื่องราวของชีวิตความเป็นอยู่ที่มีและด ารงมา ดังตัวอย่าง บ้านเรือนในรูปทรงที่

ออกแบบให้เข้ากับลักษณะภูมอิากาศ ภูมิประเทศ การแต่งกายท่ีสะทอ้นถึงสภาพความเป็นอยู่ของแต่ละท้องถิ่น ศิลปะที่มีในแต่ละท้องถิ่นจึงเป็นการ

แสดงออกให้เห็นถึง วิถีชีวิต และธรรมชาติที่คนอยู่กับธรรมชาติได้อยา่งลงตัว ความหลากหลายทางชีวภาพ และความหลากหลายทางวัฒนธรรมจึง

เกิดขึน้จากความเข้าใจความหลากหลายที่มใีนธรรมชาติ วถิชีีวติ และศิลปะเป็นการแสดงออกใหเ้ห็นเรื่องราวเหล่าน้ัน  

 
 

กรอบแนวคดิในการการสืบค้นเรื่องราวเพื่อการเสริมสร้างการท่องเที่ยวไทยสู่เศรษฐกิจขับเคล่ือนด้วยคุณค่า  

ซึ่งม ี๓ องค์ประกอบ ดังรายละเอียดต่อไปน้ี 

1. การสืบค้น (Content) 

 การศึกษาเรือ่งราวต่าง ๆ ท่ีเป็นอัตลักษณ์ตามแบบวถิไีทยท่ีโดดเด่นของพื้นที่ โดยใช้กรอบความคิดในการศึกษาคุณค่าและ

ความหมายของสถานที่ (Sense of Place) ภายใต้ ๓ กลุ่มความคิดหลัก ได้แก ่ธรรมชาติ ชีวติ และศิลปะ จากการสังเกตการณ์อย่างมส่ีวน

ร่วมพบว่า การสืบค้นสามารถแบง่ออกเป็น ๒ ลักษณะ ดังนี้ 

1) การสืบค้นโดยผูม้ส่ีวนได้ส่วนเสียหลักของพื้นที่ (Inside-out) 
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 ผู้มีส่วนได้ส่วนเสียในพื้นที่สามารถเปิดวงพูดคุยหรืออภิปรายเรื่องราวต่าง ๆ ในพื้นที่ ซึ่งผู้เข้าร่วมอาจมีความ

เชี่ยวชาญหรือความรู้ท่ีแตกต่างกันออกไป ท าให้ข้อมูลเกดิการตรวจสอบซ่ึงกันและกัน และเป็นที่ยอมรับของคนในพื้นที่ 

ผู้มีส่วนได้ส่วนเสียหลักในพื้นที่อาจประกอบด้วย คนทอ้งถิ่น หรือผู้มหีน้าที่ที่เก่ียวข้องกับการทอ่งเท่ียวของพื้นที่ เป็นต้น 

2) การสืบค้นโดยกลุ่มบุคคลภายนอกพื้นที่ (Outside-in) 

 บุคคลภายนอกของพื้นที่ หมายถึง ผู้ที่ไม่มีความเกี่ยวข้องใดในพื้นที่ หรือมีความรู้เกี่ยวกับพื้นที่อย่างจ ากัด อาจ

ประกอบด้วย นักวิจัย นักออกแบบ ศิลปิน เชฟ หรือเยาวชน เป็นต้น บุคคลภายนอกของพื้นที่สามารถสืบค้นเรื่องราว

ต่าง ๆ ในพื้นที่โดยการศึกษาข้อมูลในระดับทุติยภูม ิ(Secondary data) การสัมผัสบรรยากาศของพื้นที่ และการสอบถาม

ข้อมูล หรือสัมภาษณ์กับผูม้ส่ีวนได้ส่วนเสียหลักของพื้นที่อย่างเปดิกว้าง 

3) การสืบค้นแบบผสมผสาน (Mixed) 

 การสืบค้นแบบผสมผสานเป็นวธิีท่ีใช้ส าหรับการมส่ีวนร่วมอยา่งเต็มรูปแบบ ไม่วา่จะเป็นผู้มีส่วนได้ส่วนเสียในพื้นที่

โดยตรงและโดยอ้อม และบุคคลภายนอกพื้นที่ที่มีความเชี่ยวชาญในศาสตร์และศิลป์แขนงต่าง ๆ การสืบค้นแบบ

ผสมผสานมีข้อดีคือ การแลกเปล่ียน เพ่ิมพูน และเติมเต็มประสบการณ์ที่คนท้องถิ่นหรือผู้มส่ีวนได้ส่วนเสียหลักในพื้นที่

อาจจะยังมีอยู่อย่างจ ากัดอยู่ และเปิดโอกาสให้บุคคลภายนอกพื้นที่ได้ศึกษาคุณค่าและความหมายของสถานที่กับผู้มี

ส่วนได้ส่วนเสียหลักในพื้นที่ไปพร้อมกัน 

2. การร้อยเรียง (Concept) 

 หลังจากการสืบค้นเรื่องราวต่าง ๆ ท่ีเป็นอัตลักษณ์ตามแบบวถิีไทยของพื้นที่แล้ว การร้อยเรียงถอืเป็นกระบวนการที่ส าคญัใน

การสร้างกลุ่มของเรือ่งราวท่ีมีความโดดเด่นที่สามารถต่อยอดไปเป็นการน าเสนออัตลักษณ์ของชุมชนได้อย่างมปีระสทิธิภาพ และยังมี

ความเชื่อมโยงกับเรื่องราวของพื้นที่อย่างเป็นระบบ จากการสังเกตการณ์อย่างมส่ีวนร่วมพบว่า การร้อยเรียงสามารถท าได้ ๒ วธิี ดังนี ้

1) การร้อยเรียงเรือ่งราวท่ีถูกเน้นย้ า (Repeated) 

 เรื่องราวท่ีถูกเน้นย้ าจากการสืบค้น สามารถเป็นเรื่องราวที่โดดเด่นของพื้นที่ โดยเฉพาะอย่างยิ่งเรื่องราวท่ีถูกเน้น

ย้ าบ่อยครั้ง อาจเป็นเรื่องราวท่ีมีความส าคัญต่อพื้นที่น้ัน ๆ ได้ 

2) การร้อยเรียงเพื่อเชื่อมโยงเรื่องราวต่าง ๆ (Related) 

 เรื่องราวต่าง ๆ ในพื้นที่ได้จากการสืบค้น อาจมีรายละเอียดจ านวนมากหรือมีความหลากหลาย ซึ่งสามารถจัด

กลุ่มความเชื่อมโยงของเรื่องราวต่าง ๆ ท่ีมีจุดร่วมหรือมคีวามสัมพันธ์ซ่ึงกันและกัน 

 

3. การออกแบบ (Design) 

 การออกแบบถือเป็นขั้นตอนสุดท้ายของการสอดประสานวิถีไทยในการท่องเที่ยว โดยการน าแนวคิดที่ได้จากการสืบค้นและ

ร้อยเรียงมาส่ือความหมายให้มชีีวติ (Living interpretation) การออกแบบการน าเสนอถือเป็นกระบวนการในการสร้างสรรค์หรือแสดงออก

ทางศิลปะ เพื่อเพิ่มมูลค่าเรื่องราวต่าง ๆ ในพืน้ที่ให้เป็นประสบการณ์การท่องเท่ียวที่สามารถจับต้องได้ จากการสังเกตการณ์อยา่งมีส่วน

ร่วมพบว่า การออกแบบที่มคีุณภาพจ าเป็นต้องมีคุณลักษณะอย่างน้อย ๓ ประการ ดังนี ้

1) เรื่องราว (Stories) หมายถงึ มีเรื่องราวท่ีน่าสนใจแกผู่้รับสารโดยการร้อยเรียง 

2) อรรถรส (Senses) หมายถงึ เป็นรูปธรรมจับต้องได้โดยการวิเคราะห์ประสาทสัมผัส (Sensory analysis) ไม่ว่าจะเป็นการ

มองเห็น (Seeing) การดมกล่ิน (Smelling) การได้ยิน (Hearing) การสัมผัส (Touching) และการลิม้รส (Tasting) 

3) ลีลา (Sophistication) หมายถึง ความมีชั้นเชิงในการส่ือความหมายและน าเสนอ รู้จังหวะ รู้วิธีที่เหมาะสมในการสร้าง

ความน่าสนใจให้กับส่ิงท่ีน าเสนอ 
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ตัวอย่างที่ได้จากการสืบค้น 

จังหวัดกระบี่ :พื้นที่เขตเทศบาลเมืองกระบี่ และ บ้านหนองทะเล 
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ตัวอย่างที่ได้จากการสืบค้น 

จังหวัดบุรีรัมย์ :ชุมชนบ้านสนวนนอก และ ชุมชนบ้านเจริญสุข 
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ค้นหาแรงดลบันดาลใจ (My Inspiration) 

……………………………………………………………………………………………………………………...............................……………………………………

………………………………………………………………………………...............................…………………………………………………………………………

…………………………………………...............................………………………………………………………………………………………………………………

……...............................……………………………………………………………………………………………………………………...............................

……………………………………………………………………………………………………………………...............................……………………………………

………………………………………………………………………………...............................…………………………………………………………………………

…………………………………………...............................………………………………………………………………………………………………………………

……...............................……………………………………………………………………………………………………………………...............................

……………………………………………………………………………………………………………………...............................……………………………………

………………………………………………………………………………...............................…………………………………………………………………………

…………………………………………...............................………………………………………………………………………………………………………………

……...............................……………………………………………………………………………………………………………………...............................

……………………………………………………………………………………………………………………................................................................... 

แนวคิดธุรกิจสร้างสรรค์ของฉัน (Question Guidelines)  
What is the problem you're solving? 

Who is this for? Who's the customer? 

How are you going to market it? How are you going to sell it? 

What makes this unique or defensible? Can I copy it? Does it stand out? Is it interesting in some way? 

What’s the market opportunity? Can you see a clear way to go to market? 

………………………………………………………………………………...............................…………………………………………………………………………

…………………………………………...............................………………………………………………………………………………………………………………

……...............................……………………………………………………………………………………………………………………...............................

……………………………………………………………………………………………………………………................................................................... 

………………………………………………………………………………...............................…………………………………………………………………………

…………………………………………...............................………………………………………………………………………………………………………………

……...............................……………………………………………………………………………………………………………………...............................

……………………………………………………………………………………………………………………................................................................... 
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โมเดลแผนธุรกิจ (Business Model Canvas) 

 
 

ท าใหด้ี ท าใหเ้ด่น ท าให้ดัง: 3S Model (การออกแบบที่มีคณุภาพจ าเป็นต้องมคีณุลักษณะอย่างน้อย 3 

ประการ ดังนี)้ 

 
 

 

 

 

ท าให้ดี ท าให้เด่น ท าให้ดัง: 3S Model (การออกแบบที่มีคุณภาพจ าเป็นต้องมีคุณลักษณะอย่างน้อย 3 ประการ ดังนี้) 
 

Stories (เรื่องราว) หมายถึง มีเรื่องราวท่ีน่าสนใจโดย ผ่าน
การร้อยเรียง 

 

_____________________________ 

_____________________________ 

_____________________________ 

_____________________________ 

_____________________________ 

_____________________________ 

_____________________________ 

_____________________________ 

_____________________________ 

_____________________________ 

_____________________________ 

_____________________________ 

 

Senses (อรรถรส ) หมายถึง เป็นรูปธรรมจับต้องได้โดย
การวิเคราะห์ประสาทสัมผัส (Sensory analysis) 

 
 

การมองเห็น: 

_____________________________ 

การได้กลิ่น: 

_____________________________ 

การได้ลิ้มรส: 

_____________________________ 

การได้ยิน: 

_____________________________ 

การได้สัมผัส: 

_____________________________ 

 

Sophistication (ลีลา) หมายถึง ความมีชั้นเชิงในการสื่อ
ความหมายและน าเสนอ รู้จังหวะ รู้วิธีที่เหมาะสมในการ
สร้างความน่าสนใจให้กับสิ่งท่ีน าเสนอ 

 

_____________________________ 

_____________________________ 

_____________________________ 

_____________________________ 

_____________________________ 

_____________________________ 

_____________________________ 

_____________________________ 

_____________________________ 

_____________________________ 

_____________________________ 

_____________________________ 
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ส าหรับ Sketch แบบร่าง Prototype ของฉัน 

บันทึกอื่น ๆ ของฉัน (My Notes)  

……………………………………………………………………………………………………………………...............................……………………………………

………………………………………………………………………………...............................…………………………………………………………………………

…………………………………………...............................………………………………………………………………………………………………………………

……...............................……………………………………………………………………………………………………………………...............................

……………………………………………………………………………………………………………………...............................……………………………………

………………………………………………………………………………...............................…………………………………………………………………………

…………………………………………...............................………………………………………………………………………………………………………………

……...............................……………………………………………………………………………………………………………………...............................

……………………………………………………………………………………………………………………...............................……………………………………

………………………………………………………………………………...............................…………………………………………………………………………

…………………………………………...............................…………………………………………………………………………………………………………… 

 
ติดตามข่าวสารและรายละเอียดเกี่ยวกับงานวิจัยได้ที่ 

Facebook Page: http://fb.me/khonthaiteam 
 

   

 

http://fb.me/khonthaiteam
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เอกสารแนบที่ 7 ภาพกิจกรรมค่ายเยาวชนสร้างสรรค ์

จังหวัดบุรีรัมย์ 
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จังหวัดกระบี ่
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เอกสารแนบที่ 8 แบบประเมินค่ายเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 
 

แบบประเมินกิจกรรม 
 
หัวข้อ/ประเด็น เห็นด้วยอย่างย่ิง เห็นด้วย เฉย ๆ ไม่เห็นด้วย ไม่เห็นด้วยอย่างย่ิง 
Workshop นี้ท าให้มีความเข้าใจชุมชนอย่างลึกซึ้ง  5 4 3 2 1 
Workshop นี้ท าให้เกิดความภาคภูมิใจในชุมชนท้องถิ่นของตนเอง 5 4 3 2 1 
Workshop นี้ท าให้เกิดความเข้าใจกระบวนการคิดสร้างสรรค์ธุรกิจ 5 4 3 2 1  
จากฐานราก 
สามารถน าแนวคิดนี้ไปประยุกต์ออกแบบธุรกิจได้   5 4 3 2 1 
สามารถสร้างต้นแบบ (Prototype) แนวคิดธุรกิจเพื่อสังคม  5 4 3 2 1 
(ชุมชน) (Social Enterprise/ Community Enterprise)      
สามารถน าต้นแบบ (Prototype) ไปต่อยอดทางธุรกิจและ  5 4 3 2 1 
ท าให้เป็นจริงได้ 
แนวคิดธุรกิจดังกล่าวจะสามารถช่วยเพิ่มคุณค่าให้กับ  5 4 3 2 1 
“ของดี ของเด่น” ของชุมชน 
 
ข้อเสนอแนะ: กระบวนการการท างานร่วมกันระหว่างคนรุ่นใหม่กับชุมชน ควรน าไปขยายผลต่อไปอย่างไร 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………….………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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