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บทคัดย่อ 
 

 งานวิจัยเรื่อง “การพัฒนาระบบสารสนเทศเพ่ือสนับสนุนการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์โดยชุมชนเขต
อีสานใต้” มีวัตถุประสงค์เพ่ือ (1) ส ารวจและจัดเก็บข้อมูลเพื่อสนับสนุนการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์เพ่ือการ
ท่องเที่ยวเขตอีสานใต้ (2) พัฒนาระบบสารสนเทศเพ่ือสนับสนุนการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์โดยชุมชนเขต
อีสานใต้ (3) ทดสอบประสิทธิภาพและประสิทธิผลของระบบสารสนเทศเพ่ือสนับสนุนการท่องเที่ยวเชิง
สร้างสรรค์โดยชุมชนเขตอีสานใต้ เป็นงานวิจัยเชิงปริมาณ (quantitative research) และเชิงคุณภาพ 
(qualitative research) ประชาการที่ใช้ในการวิจัยในครั้งนี้ประกอบด้วย (1) ผู้แทนจากชุมชนท่องเที่ยว
พ้ืนที่เขตอีสานใต้ (2) ผู้ทรงคุณวุฒิด้านการท่องเที่ยว และ (3) ผู้ทรงคุณวุฒิการจัดการสารสนเทศ คน 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยได้แก่ แบบส ารวจจัดเก็บข้อมูล การประชุมเชิงปฏิบัติการ การระดมความคิดเห็น 
และแบบสอบถาม  
 ผลการศึกษาพบว่าด าเนินการส ารวจและจัดเก็บข้อมูลทุนชุมชนท่องเที่ยว 15 ชุมชน ในพ้ืนที่                 
4 จังหวัด คือ จังหวัดนครราชสีมา จังหวัดบุรีรัมย์ จังหวัดสุรินทร์ และจังหวัดศรีสะเกษ โดยใช้แพลตฟอร์ม
ระบบสนับสนุนการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ โดยชุมชน ( Creative Community Based Tourism 
Platform) ที่เป็นส่วนการจัดเก็บข้อมูลทุนชุมชน (Back End) ในส่วนการน าเข้าข้อมูล ( Input) ซึ่งมี
กระบวนการน าเข้าข้อมูล 11 ขั้นตอน ประกอบด้วย การเพ่ิมข้อมูลจังหวัด การเพ่ิมข้อมูลชุมชนท่องเที่ยว
เข้าสู่ระบบ บุคคลในชุมชน ความรู้และสินค้าชุมชน ประเพณี วัฒนธรรม สถานที่ธรรมชาติ กิจกรรม และ
เส้นทางท่องเที่ยว โดยข้อมูลที่น าเข้าในแต่ละขั้นตอนจะมีความสัมพันธ์และเชื่อมโยงกัน จากนั้นข้อมูลที่ได้
น าเข้าในส่วนของแพลตฟอร์มการจัดเก็บข้อมูลทุนชุมชน (Back End) จะแสดงข้อมูลในระบบสารสนเทศ
เว็บแอพลิเคชั่นอารยธรรมขอมเขตอีสานใต้-กัมพูชา (Front End) และประชาสัมพันธ์การท่องเที่ยวของ
ชุมชนในพ้ืนที่อีสานใต้ ประกอบด้วย เพจเฟสบุค (Fan Page Facebook) ช่องยูทูบ (Youtube Chanel) 
และโปรแกรมสนทนาอัตโนมัติ (Chat Bot) ทั้งนี้จากการประเมินระบบสารสนเทศพบว่ามีประสิทธิภาพอยู่
ในระดับมากท่ีสุด  
 ข้อค้นพบของการวิจัย คือ การพัฒนาระบบสารสนเทศด้วยแนวเศรษฐกิจแบ่งปันร่วมกับการผนวก
รวมงานด้านการขนส่งและสิ่งอ านวยความสะดวก พบว่า ระบบสารสนเทศที่พัฒนามีรูปแบบการท างานที่
เป็นแพลตฟอร์มระบบเศรษฐกิจแบ่งปันเพ่ือการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์โดยชุมชน (Sharing Economy 
Platform for Community Creative Tourism) ซึ่งระบบก่อให้เกิดการท างานร่วมกันของชุมชนและ
เครือข่ายการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์อีสานใต้ รวมถึงเครือข่ายการให้บริการการเดินทางและการบริการสิ่ง
อ านวยความสะดวกด้านการท่องเที่ยว  
 
ค ำส ำคัญ : เศรษฐกิจแบ่งปัน, แพลตฟอร์มระบบเศรษฐกิจแบ่งปัน, ทุนชุมชน, การท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์
โดยชุมชน 
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ABSTRACT  
 
 This research aims to (1 )  survey and record data for support the creative tourism in 
the Lower Northeastern Part of Thailand, ( 2 ) development the information system 
development for support the creative community-based tourism in the Lower Northeastern 
Part of Thailand, (3) assess the efficiency and effectiveness of the information system 
development for support the creative community-based tourism in the Lower Northeastern 
Part of Thailand. This research was quantitative research and qualitative research. The 
population for research comprised of the representatives from the tourism community in the 
Lower Northeastern Part of Thailand, the tourism specialist and the information technology 
specialist. The researchers use questionnaire, workshop and brainstorming. 

The results of the research found that; the researchers surveyed and record data the 
local product of the community-based tourism in the Lower Northeastern Part of Thailand by 
Creative Community Based Tourism Platform. That was the data storage ( Back End) for 
recorded the data into system. There were 12  part such as province data, community-based 
tourism data, people in community data, knowledge and the people who are sages in 
knowledge and wisdom data, career group data, local product data, tradition data, cultural 
data, natural data, physical data, creative tourism activity data, and tourism routes data. The 
data imported at each step will be related and linked, and then the data will be show on 
Khmer Heritage in The Southern Isan-Cambodia web application (Front End). Moreover, Fan 
Page Facebook, Youtube Chanel and Chat Bot are used as a tool to promote tourism. 
Absolutely, the proposed system have efficiency is at the highest level. 

Interestingly, the sharing economy platform for community creative tourism is 
presented. This is because the proposed system which is introduced based on sharing 
economy concept, is integrated with logistic and service. The main point of this sharing 
economy platform is collaboration between communities with their partners such as logistic 
owner, business owner or other services in the field of tourism.        
 
 
Keywords: Sharing Economy, Sharing Economy Platform, Community Capital, Community 
Creative Tourism 
 

 
 

 

 

 



สารบัญ 
                          หน้า 
 

กิตติกรรมประกาศ         I 
บทสรุปผู้บริหาร                                                        II 
บทคัดย่อภาษาไทย                                                                              XX
บทคัดย่อภาษาอังกฤษ                                                                                          XXI
สารบัญ                                                                                                  XXII
สารบัญตาราง                                                                                                XXIV
สารบัญภาพ                                                                                                 XXV  
บทที ่ 1  บทน า 

1.1  ที่มาและความส าคัญ                       1  
1.2  วัตถุประสงค์หลักของแผนงานวิจัย                      5 
1.3  กรอบแนวคิดงานวิจัย                          5 
1.4  ขอบเขตงานวิจัย                           6 
1.5  ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ                          8 

บทที่  2  แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
2.1  การท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์โดยชุมชน                       10 
2.2  การออกแบบและพัฒนาฐานข้อมูลสนับสนุนการท่องเที่ยว                     10 
2.3  การออกแบบและพัฒนาการตลาดออนไลน์                       12 
2.4  งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง                  16 

บทที่  3  วิธีด าเนินการวิจัย 
3.1  ส ารวจและจัดเก็บข้อมูลเพ่ือสนับสนุนการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์เพ่ือ                      19 
      การท่องเที่ยวเขตอีสานใต้                
3.2  พัฒนาระบบสารสนเทศเพ่ือสนับสนุนการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์โดย                       20 
      ชุมชนเขตอีสานใต้                
3.3  ทดสอบประสิทธิภาพและประสิทธิผลของระบบสารสนเทศเพ่ือสนับสนุน                   21 
      การท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์โดยชุมชนเขตอีสานใต้           

 

บทที่  4  การวิเคราะห์ข้อมูลและผลการวิจัย 
4.1  ส ารวจและจัดเก็บข้อมูลเพ่ือสนับสนุนการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์เพ่ือ          24 

การท่องเที่ยวเขตอีสานใต้                       
4.2  การออกแบบระบบสารสนเทศเพ่ือสนับสนุนการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์โดย               39 
      ชุมชนเขตอีสานใต้                         

            4.3  พัฒนาระบบสารสนเทศเพ่ือสนับสนุนการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์โดยชุมชน               44 
                  เขตอีสานใต้ 
            4.4  ทดสอบประสิทธิภาพและประสิทธิผลของระบบสารสนเทศ                                   65 

            



 

XXIII 
 

สารบัญ (ต่อ) 
                          หน้า 
 

บทที่  5  สรุปผลการวิจัย อภิปรายผลและข้อเสนอแนะ 
5.1  สรุปผลการศึกษา               72 
5.2  อภิปรายผล              77 
5.3  ข้อเสนอแนะ                80 

บรรณานุกรม                   84
ภาคผนวก  

  ก  แบบสอบถามเพ่ือการวิจัย                   87 
  ข  ผลงานตีพิมพ์               91 
  ค  ตัวอย่างการจัดเก็บข้อมูลชุมชน             130 
   

   
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

XXIV 
 

สารบัญตาราง 
 

ตารางท่ี                            หน้า 
 

1.1        ขอบเขตเชิงพื้นที่ศึกษา ประกอบด้วย 15 ชุมชน                   7 
4.1        ทรัพยากรท่องเที่ยวในชุมชนเพ่ือสนับสนุนการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์เพ่ือ                       25 

การท่องเที่ยวเขตอีสานใต้                      
4.2        ข้อมูลกิจกรรมการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์                 53 
4.3        ประสิทธิภาพของระบบสารสนเทศ                                                                     65
                       

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

XXV 
 

สารบัญภาพ 
 

ภาพที ่                     หน้า 
 

1           ตัวอย่างระบบ Data Collection using Mobile                                                     III 
2           แผนที่พื้นที่ศึกษา 15 ชุมชน                                                                              IV 
3           แนวคิดการพัฒนาระบบสารสนเทศด้านการบริการข้อมูล                                            VI 
4           แนวคิดในการสื่อสารและประลาสัมพันธ์ผ่านโซเชียลมีเดีย                                          VII 
5           ตัวอย่างแผนที่การท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์โดยชุมชนของจังหวัดนครราชสีมา                     IX  
6           ตัวอย่างแผนที่การท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์โดยชุมชนของจังหวัดบุรีรัมย์                           IX 
7           ตัวอย่างแผนที่การท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์โดยชุมชนของจังหวัดสุรินทร์                            X 
8           ตัวอย่างแผนที่การท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์โดยชุมชนของจังหวัดศรีสะเกษ                         X 
9           ตัวอย่างการกรอกข้อมูลทุนชุมชน                                                                       XI 
10          ตัวอย่างการกรอกข้อมูลองค์ความรู้ชุมชน                                                             XI 
11          ตัวอย่างการสร้างกิจกรรมและเส้นทางการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์โดยชุมชนจาก               XII 
             ทุนชุมชน 
12          ตัวอย่างการน าเข้าข้อมูลผลิตภัณฑ์ชุมชนจะถูกน าเข้าระบบเพ่ือเสนอขายให้กับ                 XII 
             นักท่องเที่ยว 
13          ข้อมูลการท่องเที่ยวของอีสานใต้และเสียมเรียบ ประเทศกัมพูชา                                  XIII 
14          ตัวอย่างข้อมูลการท่องเที่ยวของแต่ละจังหวัด                                                        XIV 
15          ตัวอย่างข้อมูลการท่องเที่ยวของแต่ละปราสาท                                                      XIV 
16          กิจกรรมและเส้นทางการท่องเที่ยว                                                                    XV 
17          ข้อมูลการขนส่งและสิ่งอ านวยความสะดวก                                                          XV 
18          แพลตฟอร์มระบบเศรษฐกิจแบ่งปันเพื่อการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์โดยชุมชน                 XVI 
19          ตัวอย่างสื่อโซเชียลต่าง ๆ ที่ท างานร่วมกับแพลตฟอร์ม                                            XVII 
20          ตัวอย่างการใช้ประโยชน์ระบบสารสนเทศ โดยคณะศิลปศาสตร์                                 XVII 
              มหาวิทยาลัยอุบลราชธานี 
21          ตัวอย่างกิจกรรมการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์โดยชุมชน ณ บ้านคูเมือง                         XVIII 
             จังหวัดอุบลราชธานี 
1.1        ตัวอย่าง Smart Tourism ของภูเก็ตพัฒนาเมือง                     2 
1.2        ตวัอย่าง Tourism Ecosystem Platform                   3 
1.3        ตวัอย่างระบบงานเดิมจากโครงการวิจัยปีงบประมาณ 2560 สนับสนุนโดย คอบช.               4 
1.4        กรอบแนวคิดงานวิจัย                      6 
2.1        การทอผ้าแพรวาและเอกลักษณ์การแต่งกาย             10 
2.2        ตัวอย่างแพลตฟอร์ม Sharing Economy ในธุรกิจหลักของอุตสาหกรรมการท่องเที่ยว         11 
2.3        ภาพตัวอย่าง The digital sharing economy                                                       12 
4.1        แนวคิดการออกแบบและพัฒนาระบบ              39 



 

XXVI 
 

สารบัญภาพ (ต่อ) 
 

ภาพที ่                     หน้า 
 

4.2       แผนผังแนวคิดการพัฒนาระบบสารสนเทศเพ่ือสนับสนุนการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์            40 
           อีสานใต้            
4.3        แผนผังแนวคิดการสร้างกิจกรรมการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์จากทุนชุมชน                       41 
             (Local Product to Creative Tourism) 
4.4        ตัวอย่างการเพ่ิมข้อมูลจังหวัดอุบลราชธานีและเส้นทางการท่องเที่ยวของ                         42 
             จังหวัดอุบลราชธานีต่อจากเส้นทางท่องเที่ยวบ้านห้วยแคน  
             จังหวัดนครราชสีมา                          
4.5        การด าเนินงานและองค์ประกอบของแพลตฟอร์มเศรษฐกิจแบ่งปันเพื่อการท่องเที่ยวเชิง        43 
            สร้างสรรค ์โดยชุมชนเขตอีสานใต้  
            (Sharing Economy Platform for Creative Community-Based Tourism)          
4.6        ตวัอย่างการกรอกข้อมูลทุนชุมชน                   45 
4.7   ตัวอย่างการกรอกข้อมูลพ้ืนฐานของชุมชน              46 
4.8    ตัวอย่างการกรอกข้อมูลทุนชุมชนด้านทุนสังคม                    47 
4.9   ตัวอย่างการกรอกข้อมูลสินค้าชุมชน              47 
4.10    ตัวอย่างการจัดเก็บข้อมูลแหล่งพ้ืนที่ธรรมชาติ (ทุนธรรมชาติ)            48 
4.11   ตัวอย่างการจัดเก็บข้อมูลแหล่งโบราณสถานโบราณวัตถุ (ทุนกายภาพ)          48 
4.12   ตัวอย่างรายละเอียดการจัดเก็บข้อมูลแหล่งโบราณสถานโบราณวัตถุ (ทุนกายภาพ)         49 
4.13   การสร้างกลุ่มการเดินทาง                        49 
4.14   การน าเข้าข้อมูลการเดินทางแต่ละลักษณะ             50 
4.15   ตัวอย่างการเพ่ิมกลุ่มของสถานที่บริการด้านการท่องเที่ยวของแต่ละชุมชน          51 
4.16   ตัวอย่างการกรอกข้อมูลที่พักโรงแรม              52 
4.17   ตัวอย่างการกรอกข้อมูลที่ตั้งของที่พักโรงแรม             52 
4.18   ตัวอย่างการเพ่ิมกลุ่มกิจกรรม               55 
4.19    ตัวอย่างการกรอกข้อมูลกิจกรรมการท่องเที่ยวหลัก             55 
4.20    การเพ่ิมเส้นทางท่องเที่ยวหลัก                                    56 
4.21    การเพ่ิมเส้นทางท่องเที่ยวย่อย               56 
4.22      ตัวอย่างการแสดงผลข้อมูลพ้ืนฐานของชุมชน                                                          57 
4.23      ตัวอย่างการแสดงผลข้อมูลทุนชุมชนด้านประเพณีและวัฒนธรรม                                   57 
4.24      ตัวอย่างการแสดงผลข้อมูลผลิตภัณฑ์ชุมชน                                                            58 
4.25      ตัวอย่างการแสดงผลข้อมูลผลิตภัณฑ์ชุมชนเพ่ือการค้าขายของชุมชน                              58 
4.26      ตัวอย่างข้อมูลกิจกรรมการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ ณ ชุมชนบ้านบุ                                59 
4.27      ตัวอย่างข้อมูลกิจกรรมการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ ณ ชุมชนบ้านโคกเมือง                        59 
4.28      ตัวอย่างข้อมูลเส้นทางการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์โดยชุมชน                                       60 
 



 

XXVII 
 

สารบัญภาพ (ต่อ) 
 

ภาพที ่                     หน้า 
 

4.29      ตัวอย่างข้อมูลรายละเอียดของเส้นทางการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์โดยชุมชน                    60 
4.30      ตัวอย่างการแสดงผลข้อมูลที่พักและร้านอาหาร                                                       61 
4.31      ตัวอย่างหน้าจอแผนที่การน าทางไปยังสถานที่ที่ต้องการ                                             61 
4.32      ตัวอย่างข้อมูลการเดินทางและข้อมูลการติดต่อสื่อสารกับชุมชน                                    62 
4.33      ระบบเสริมเพื่อการประกอบการสื่อสารและประชาสัมพันธ์ระหว่างนักท่องเที่ยวกับชุมชน      62 
4.34      ตัวอย่าง QR code และการสนทนากับโปรแกรมสนทนาอัตโนมัติ (Chat Bot)                   63 
4.35      ตัวอย่างช่อง Youtube Chanel: Isan Region                                                        64  
4.36      Facebook Fan page ชุมชน&อารยธรรมขอม                                                        65 
5.1        ภาพตัวอย่างแผนที่อ าเภอห้วยแถลง จังหวัดนครราชสีมา                                            80 
5.2       ตัวอย่างเส้นทางท่องเที่ยวเกี่ยวกับอาหารถิ่นอีสานใต้-กัมพูชา                                        82 
              

 



 

 

บทที่ 1 
บทน ำ 

 
1.1 ที่มำและควำมส ำคัญ 
 จากผลงานวิจัยภายใต้งบประมาณสนับสนุนจากส านักงานคณะกรรมการวิจัยแห่งชาติ (วช.) และ
ส านักงานกองทุนสนับสนุนการวิจัย (สกว.) เรื่องการพัฒนาการท่องเที่ยวเชื่อมโยงวิถีอีสานใต้บนฐานอัตลักษณ์
ทางการท่องเที่ยว (สุวภัทร ศรีจองแสง และคณะ , 2561) และ รายงานวิจัยของ จงกล จันทร์เรือง และคณะ 
(2562) ภายใต้งบประมาณสนับสนุนจากส านักงานคณะกรรมการวิจัยแห่งชาติ (วช.) และส านักงานกองทุน
สนับสนุนการวิจัย (สกว.) เรื่องการสร้างมูลค่าการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมจากทุนชุมชนเขตอารยธรรมขอม
อีสานใต้-กัมพูชา(พิมาย-นครวัดนครธม) พบว่า เขตพ้ืนที่อีสานใต้ (Southeast-Isan) ประกอบด้วย 5 จังหวัด 
คือ นครราชสีมา บุรีรัมย์ สุรินทร์ ศรีสะเกษ และ อุบลราชธานี โดยแต่ละพ้ืนที่มีความโดดเด่นทางวัฒนธรรม
และวิถีชีวิตที่แตกต่างกัน อันน ามาซึ่ งทรัพยากรทางการท่องเที่ยวที่หลากหลาย อาทิเช่น มนุษย์  
(ศิลปหัตถกรรม/ผ้าทอ/อาหารถิ่น/เครื่องปั้นดินเผา) สังคม (ประเพณี/วัฒนธรรม/การแต่งกาย/วิถีชีวิต/ภาษา/
ศาสนา/ความเชื่อ) ธรรมชาติ (แหล่งน้ า/ภูเขา) กายภาพ (สถาปัตยกรรมและโบราณสถาน) การเงิน (การ
ท่องเที่ยวโดยชุมชน/กลุ่มทอผ้า/กลุ่มหัตถกรรม) โดยทรัพยากรชุมชนหรือทุนของชุมชนที่ถูกแปลงมาเป็น
ทรัพยากรเพ่ือการท่องเที่ยวนั้นมีความโดดเด่นเฉพาะถิ่น 

 ชลัมพ์ ศุภวาที (2017)  กล่าวถึง การท่องเที่ยวเป็นอุตสาหกรรมที่มีบทบาทส าคัญต่อการพัฒนา
เศรษฐกิจของหลายประเทศทั่วโลก รัฐบาลของแต่ละประเทศจึงให้ความส า คัญในการเสริมสร้างขีด
ความสามารถในการแข่งขันเพ่ือช่วงชิงส่วนแบ่งตลาดท่องเที่ยวโลก และปัจจุบัน Smart Tourism เป็นอีกก้าว
ของการยกระดับการท่องเที่ยวที่ทันสมัย เปิดโอกาสให้นักท่องเที่ยวได้รับความสะดวกสบายในการค้นหาข้อมูล
การท่องเที่ยว สภาพอากาศ แหล่งที่พัก การเดินทาง และยังเป็นนวัตกรรมใหม่ที่ช่วยพัฒนาโครงสร้าง
อุตสาหกรรมการท่องเที่ยวให้ก้าวหน้ายิ่ งขึ้น ระบบการบริหารจัดการด้านการท่องเที่ยว เป็นหนึ่งใน
องค์ประกอบของ Smart City ที่กระทรวงดิจิทัลเพ่ือเศรษฐกิจและสังคม (MDE) ได้ก าหนดยุทธศาสตร์เพ่ือให้
ประเทศไทยสามารถสร้างสรรค์และใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีดิจิทัลอย่างเต็มศักยภาพในการพัฒนาโครงสร้าง
พ้ืนฐาน นวัตกรรม ข้อมูล ทุนมนุษย์ และทรัพยากรอ่ืนใด เพ่ือขับเคลื่อนการพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมของ
ประเทศ ไปสู่ความมั่นคง มั่งคั่ง และยั่งยืน หนึ่งในยุทธศาสตร์ที่ส าคัญในการส่งเสริมภาคการท่องเที่ยวคือการ
พัฒนาโครงสร้างพ้ืนฐานดิจิทัลประสิทธิภาพสูงให้ครอบคลุมทั่วประเทศ กล่าวคือหน่วยงานจะมุ่งพัฒนา
โครงสร้างพื้นฐานประสิทธิภาพสูงที่ประชาชนทุกคนสามารถเข้าถึงและใช้ประโยชน์ได้แบบทุกที่ ทุกเวลา 

โลกปัจจุบันเป็นยุคดิจิทัล อินเทอร์เน็ตได้กลายเป็นเครื่องมือชิ้นส าคัญส าหรับนักท่องเที่ยวยุคใหม่ 
อินเทอร์เน็ตน ามาซึ่งโอกาสใหม่ทางธุรกิจ และการสูญเสียโอกาสหากผู้ประกอบการไม่สามารถปรับเปลี่ยน
ตัวเองได้ทัน สื่อสังคมออนไลน์หรือช่องทางออนไลน์มีส่วนส าคัญในการเติมเต็มและเพ่ิมความสะดวกสบาย
ตลอดการเดินทางของนักท่องเที่ยว จากการคาดการณ์ของ Euromonitor พบว่า อัตราการเติบโตโดยเฉลี่ยของ
การใช้ช่องทางออนไลน์ส าหรับการท่องเที่ยวทั่วโลก (Global online travel revenues growth) มีมากกว่า 



 

2 
 

 

10% ต่อปี รัฐบาลควรให้ความส าคัญในการลงทุนพัฒนาและส่งเสริมระบบการท่องเที่ยวผ่านช่องทางออนไลน์ 
รวมทั้งสนับสนุนการลงทุนด้านเทคโนโลยีสารสนเทศสมัยใหม่ให้กับธุรกิจท้องถิ่น เพ่ือตอบสนองต่อแนวโน้มการ
ท่องเที่ยวที่ก าลังเปลี่ยนแปลงไป 

จากบทความของ ชลัมพ์ ศุภวาที (2017) พบว่า Smart Tourism เป็นส่วนหนึ่งของ Smart City 
ตัวอย่างเช่น การพัฒนาเมืองท่องเที่ยว ณ เกาะภูเก็ต ประเทศไทย มีการพัฒนาระบบสารสนเทศในรูปแบบ 
Smart City ในรูปแบบของภูเก็ตพัฒนาเมือง (http://www.pkcd.co.th) มีการระดมทุนจากทั้งภาครัฐและ
เอกชนในการพัฒนาระบบสารสนเทศเพ่ือสนับสนุนการเป็น Smart City and Smart Tourism การด าเนินงาน
ของภูเก็ตพัฒนาเมือง ด้านการท่องเที่ยว ประกอบด้วย การพัฒนาแอพพลิเคชั่นแพลตฟอร์มด้านการท่องเที่ยว 
เป็นแอพพลิเคชั่นที่ครอบคลุมเรื่องหลากหลายเรื่องที่เกี่ยวกับภูเก็ต ไม่ว่าจะเป็นโรงแรม ที่พัก ร้านอาหาร 
สถานที่ท่องเที่ยว รวมไปถึงเรื่องต่าง ๆ ของภูเก็ต จะถูกรวมเข้ามาอยู่ในแอพพลิเคชั่นทั้งหมด เพ่ือรองรับและ
ตอบโจทย์กับกลุ่มนักท่องเที่ยวที่มาภูเก็ตโดยตรง ตัวอย่างภาพแนวคิดการสร้าง Smart Tourism ของภูเก็ต
พัฒนาเมือง ดังแสดงในภาพที่ 1.1 

 

 
ภาพที่ 1.1 ตัวอย่าง Smart Tourism ของภูเก็ตพัฒนาเมือง 

ที่มา: ชลัมพ์ ศุภวาที (2017). Smart Tourism อีกก้าวของการยกระดับการท่องเที่ยว ที่ทันสมัยมากขึ้น, 
จาก http://www.pkcd.co.th 

 

 นอกจากตัวอย่างแนวคิดการพัฒนา Smart Tourism ของภูเก็ตพัฒนาเมือง ที่แอพพลิ เคชั่น
แพลตฟอร์มด้านการท่องเที่ยวที่มีการพัฒนาขึ้นเพ่ือตอบสนองพฤติกรรมการท่องเที่ยวของนักท่องเที่ยวที่
เปลี่ยนแปลงไปตามยุคดิจิทัลในปัจจุบัน Ravi Shankar S N (2015) กรรมการผู้จัดการ บริษัท Accreate 
Additive Labs Private Limited น าเสนอแนวทางการบริหารจัดการการท่องเที่ยว ในหัวข้อ “Brand 
unification and superior destination management, portal to success in tourism?”  โ ด ย มี
องค์ประกอบของแพลตฟอร์มในรูปแบบระบบนิเวศน์การท่องเที่ยว มีชื่อว่า Tourism Ecosystem Platform 
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ท าหน้าที่ช่วยขายทัวร์เมื่อการท่องเที่ยวถึงจุดหดตัว (shrinking tourism inflow) โดยแหล่งท่องเที่ยวสามารถ
สร้างข้อเสนอใหม่ (Campaign) ด้านการท่องเที่ยว เพ่ือเสนอขายทัวร์ในลักษณะ New Promotion ตัวอย่าง 
Tourism Ecosystem Platforms ดังแสดงในภาพที่ 1.2 
 

 
ภาพที่ 1.2 ตัวอย่าง Tourism Ecosystem Platform 

ที่มา: Ravi Shankar S N (2015) 
 

 ด้วยแนวคิดในการพัฒนาแอพพลิเคชั่นแพลตฟอร์มด้านการท่องเที่ยว (Tourism Application                                                                  
Platform) ในยุคดิจิทัลที่ต้องอาศัยเทคโนโลยีเข้ามามีส่วนในการผลักดันอุตสาหกรรมการท่องเที่ยว การ
เศรษฐกิจแบ่งปัน (Sharing Economy) ก็มีบทบาทไม่แพ้กันในการตอบสนองพฤติกรรมและความต้องการของ
นักท่องเที่ยว ในเรื่องของข้อมูลสารสนเทศ ความสะดวกสบายในการเข้าถึงข้อมูลแหล่งท่องเที่ ยว กิจกรรมการ
ท่องเที่ยว การได้พูดคุยอ่าน review แหล่งท่องเที่ยวจากคนแปลกหน้า เหล่านี้ล้วนเป็นพฤติกรรมที่ต้องอาศัย
เทคโนโลยีที่เป็นสื่อกลางในการติดต่อสื่อสาร การซื้อ การขาย การให้บริการ ดังนั้นการด าเนินธุรกิจเกี่ยวกับการ
ท่องเที่ยวจึงไม่อาจด าเนินได้เพียงล าพังอีกต่อไป อุตสาหกรรมการท่องเที่ยวควรมีการน านเศรษฐกิจแบ่งปัน 
(Sharing Economy) มาใช้ในการด าเนินธุรกิจการท่องเที่ยว เนื่องจาก(Sharing Economy) เป็นการสร้าง
รายได้จากการพ่ึงพาอาศัยกันและกัน ไม่โดดเด่นอย่างล าพัง เพราะเมื่อวันหนึ่งหากนักท่องเที่ยวลดลง แหล่ง
ท่องเที่ยวยังคงมีพ้ืนที่ในการประชาสัมพันธ์หรือสร้างการท่องเที่ยวแนวใหม่เสนอขายแก่นักท่องเที่ยว เป็นการ
ท าธุรกิจที่มีการพ่ึงพิงอาศัยกันและกันระหว่างแหล่งท่องเที่ยว นักท่องเที่ยว เจ้าของแพลตฟอร์ม  
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จากความส าคัญของการพัฒนา Application Platform สนับสนุนงานการท่องเที่ยวให้ทันสมัยกลายเป็น 
Smart Tourism เพ่ือให้เข้ากับพฤติกรรมของนักท่องเที่ยวในยุคดิจิทัล ร่วมกับความส าคัญของเศรษฐกิจ
แบ่งปัน (Sharing Economy) ที่จะน ารูปแบบการท าธุรกิจแบบพ่ึงพาอาศัยกันหารายได้ ข้อเสนองานวิจัยฉบับ
นี้จึงมีแนวคิดในการพัฒนาระบบเศรษฐกิจดิจิทัลแบบแบ่งปัน (Digital Sharing Economy) ซึ่งด าเนินงาน
ภายใต้กรอบแนวคิดของเศรษฐกิจแบ่งปัน (Sharing Economy) ส าหรับชุมชนการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม
สร้างสรรค์เขตอารยธรรมขอมอีสานใต้-กัมพูชาที่จะต้องเริ่มเปลี่ยนตนเองให้สามารถมีตัวตนในโลกของดิจิทัล 
โดยพัฒนาต่อยอดจากระบบเดิมซึ่งยังขาดส่วนของการเป็นสื่อกลางระหว่างนักท่องเที่ยวและชุมชนท่องเที่ยว 
ตัวอย่างระบบงานเดิมดังแสดงในภาพที่ 1.3 พัฒนาในปีงบประมาณ 2560 ภายใต้แผนงานวิจัยเรื่องการสร้าง
มูลค่าการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมจากทุนชุมชนเขตอารยธรรมขอมอีสานใต้ -กัมพูชา (พิมาย-นครวัดนครธม) 
ผู้อ านวยการแผนงานคือ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.จงกล จันทร์เรือง 

 

 
ภาพที่ 1.3 ตัวอย่างระบบงานเดิมจากโครงการวิจัยปีงบประมาณ 2560  

 

จากภาพที่ 1.3 ระบบงานเดิมประกอบด้วย 4 ระบบ คือ (1) เว็บแอพพลิเคชั่นที่มีหน้าที่จัดเก็บข้อมูล
ทุนชุมชนมีชื่อระบบว่า Data Collection using Mobile  (2) เว็บแอพพลิเคชั่นที่มีหน้าที่น าเสนอข้อมูลการ
ท่องเที่ยวของปราสาทอารยธรรมขอมและชุมชนที่มีศักยภาพด้านการท่องเที่ยว ท าหน้าที่ประชาสัมพันธ์ข้อมูล
ให้กับนักท่องเที่ยวผ่านทางเว็บไซต์ (3) ระบบแนะน าและน าทางการท่องเที่ยวผ่านโมบายแอพพลิเคชั่น ท า
หน้าที่แนะน าเส้นทางการท่องเที่ยวในแต่ละจังหวัดและน าทางนักท่องเที่ยว Google Map หากนักท่องเที่ยว
สนใจเดินทางท่องเที่ยวไปยังสถานที่ที่ต้องการ และ (4) Facebook Fanpage ท าหน้าที่ประชาสัมพันธ์กิจกรรม
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การท่องเที่ยวของการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมสร้างสรรค์เขตอารยธรรมขอมอีสานใต้ -กัมพูชา อย่างไรก็ตาม 
ระบบงานเดิมยังขาดการด าเนินงานในลักษณะของเศรษฐกิจแบ่งปัน (Sharing Economy) ดังนั้นระบบงานที่
น าเสนอในข้อเสนองานวิจัยนี้จึงเน้นการพัฒนา Digital Sharing Economy Platform เพ่ือให้ชุมชนสามารถ
เชื่อมต่อกับนักท่องเที่ยว หรือชุมชนสามารถสร้างสื่อเพ่ือประชาสัมพันธ์การท่องเที่ยวของชุมชนด้วยตนเอง เพ่ือ
ความต่อเนื่องในการด าเนินงานในลักษณะ Content Digital Marketing บนโลกออนไลน์ 

 
1.2 วัตถุประสงค์หลักของกำรวิจัย 

1.2.1. เพ่ือส ารวจและจัดเก็บข้อมูลเพ่ือสนับสนุนการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์เพ่ือการท่องเที่ยวเขต             
อีสานใต้ 

1.2.2. เพ่ือพัฒนาระบบสารสนเทศเพ่ือสนับสนุนการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์โดยชุมชนเขตอีสานใต้ 
1.2.3. เพ่ือทดสอบประสิทธิภาพและประสิทธิผลของระบบสารสนเทศเพ่ือสนับสนุนการท่องเที่ยวเชิง

สร้างสรรค์โดยชุมชนเขตอีสานใต้ 
 

1.3 กรอบแนวคิดงำนวิจัย 
 กรอบแนวคิดงานวิจัยนี้ประกอบด้วยแนวคิดการพัฒนาระบบสารสนเทศเพ่ือสนับสนุนกิจกรรมการ
ท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์เขตอีสานใต้ เพ่ือเป็นตัวกลางให้ชุมชนสามารถด าเนินงานด้านการตลาดดิจิทัลใน
ลักษณะของ Digital Content Marketing ด้วยการฝึกอบรมให้ชุมชนสามารถใช้ระบบในการน าเสนอสื่อดิจิทัล 
และด าเนินการประชาสัมพันธ์ผ่าน youtube Facebook Line เพ่ือเป็นการกระตุ้นตลาดการท่องเที่ยวเชิง
วัฒนธรรมสร้างสรรค์โดยชุมชนเขตอารยธรรมขอมอีสานใต้-กัมพูชาโดยชุมชนด าเนินการด้วยตนเอง เนื่องจาก
ผลการศึกษาวิจัยจากแผนงานวิจัยเรื่องการสร้างมูลค่าการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมจากทุนชุมชนเขตอารยธรรม
ขอมอีสานใต้-กัมพูชา (พิมาย-นครวัดนครธม) งบประมาณ ปี2560 พบว่า ชุมชนต้องจัดเตรียมการบริหาร
จัดการการท่องเที่ยวอย่างเป็นระบบ เช่น ภาษาในการสื่อสาร มัคคุเทศท้องถิ่น เพ่ือเตรียมรับกับผลกระทบที่
ตามมาชุมชนเป็นแหล่งท่องเที่ยว เพ่ือรองรับการจัดการท่องเที่ยวสมัยใหม่ (การจัดฉากจ าลองวัฒนธรรมชุมชน
ในพ้ืนที่เมืองใหญ่ เช่น พัทยา ภูเก็ต เป็นต้น) พร้อมทั้งชุมชนต้องจัดเตรียมบุคลากรส าหรับจัดการวางแผนงาน
การตลาดแบบดิจิทัล (Digital Marketing) กรอบแนวคิดข้อเสนองานวิจัยฉบับนี้สามารถน ามาแสดงเป็น
แผนภาพได้ดังภาพที่ 1.4 

กรอบแนวคิดการวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาระบบสารสนเทศเพ่ือสนับสนุนกิจกรรมการท่องเที่ยวเชิง
สร้างสรรค์เขตอีสานใต้ ประกอบด้วย 2 ส่วนประกอบหลัก คือ ช่องทางการสื่อสารระหว่างนักท่องเที่ยวและ
ชุมชน และช่องทางการตลาดโดยใช้สื่อดิจิทัล (Social Medias) รายละเอียดของแต่ละช่องทางมีดังต่อไปนี้ 

1. ช่องทางการสื่อสารระหว่างนักท่องเที่ยวและชุมชน  
              ช่องทางการสื่อสารระหว่างนักท่องเที่ยวและชุมชนเป็นการเพ่ิมช่องทางการสื่อสารระหว่าง
นักท่องเที่ยวและชุมชน เพ่ือพูดคุยสอบถามรายละเอียดเกี่ยวกับการท่องเที่ยวของชุมชน ประกอบด้วย เส้นทาง
การท่องเที่ยว การจองทัวร์ กิจกรรมการท่องเที่ยว การวางแผนการท่องเที่ยว การจองที่พัก Home Stay การ
ให้บริการด้านการเดินทาง นักท่องเที่ยวสามารถขอความช่วยเหลือหรือดูข้อมูลการเดินทางจากแอพพลิเคชั่น 
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2. ช่องทางการตลาดโดยใช้สื่อดิจิทัล (Social Medias) 
   ช่องทางการตลาดโดยใช้สื่อดิจิทัล (Social Medias) เป็นการเพ่ิมช่องทางการตลาดเพ่ือให้ชุมชน

สามารถสร้างสื่อดิจิทัลและน าสื่อดิจิทัลที่สร้างทั้งภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหวประชาสัมพันธ์การท่องเที่ยวของ
ชุมชนผ่านช่องทางต่าง ๆ ที่ระบบจัดเตรียมไว้ให้ ช่องทางการสื่อสารการตลาดประกอบด้วย Line@ และ Line 
botchat, QR Code, Youtube, Facebook เป็นต้น 

 

                                (Social Medias)

Let’s Go

                                             
 

 

ภาพที่ 1.4 กรอบแนวคิดงานวิจัย 
 

 
1.4 ขอบเขตงำนวิจัย 
 1.4.1 ขอบเขตด้ำนเนื้อหำ 

1.4.1.1 การวิจัยนี้มุ่งเน้นประเด็นการออกแบบและพัฒนาระบบสารสนเทศเพ่ือสนับสนุนกิจกรรม
การท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์เขตอีสานใต้ เพ่ือให้หรับชุมชนการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมสร้างสรรค์เขตอารยธรรม
ขอมอีสานใต้-กัมพูชา โดยน าเทคนิคกระบวนการของ Agile and Scrumn มาใช้ในกระบวนการออกแบบและ
พัฒนาระบบสารสนเทศ    
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1.4.1.2 การวิจัยนี้มุ่งเน้นประเด็นการพัฒนาศักยภาพการท่องเที่ยวของชุมชนในมุมมองของการ
ให้บริการด้านข้อมูลข่าวสารแก่นักท่องเที่ยวอย่างเป็นปัจจุบัน รวมทั้งเป็นการเปลี่ยนรูปแบบการให้บริการ
นักท่องเที่ยวในรูปแบบของดิจิทัลมากข้ึน  

1.4.2 ขอบเขตด้ำนประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 
  1.4.2.1 ประขากรที่ใช้ในการศึกษาวิจัยประกอบด้วยผู้น าชุมชนที่มีศักยภาพด้านการท่องเที่ยว
เชิงวัฒนธรรมสร้างสรรค์โดยชุมชนเขตอีสานใต้ จ านวน 15 ชุมชน  

1.4.2.2 ประขากรที่ใช้ในการศึกษาวิจัยประกอบด้วยนักท่องเที่ยวอาสา กลุ่มชุมชนผู้ใช้งาน
ระบบ จ านวนไม่น้อยกว่า 10 ราย 
 1.4.3 ขอบเขตเชิงพื้นที่ศึกษำ 
         การด าเนินงานวิจัยประกอบด้วย 15 ชุมชน ซึ่งครอบคลุม 4 จังหวัด รายละเอียดดังแสดงใน
ตารางที่ 1.1 
 

ตำรำงท่ี 1.1 ขอบเขตเชิงพ้ืนที่ศึกษา ประกอบด้วย 15 ชุมชน 
จังหวัด ปราสาท ชุมชน 

นครราชสีมา 1) ปราสาทหินพนมวัน 
1) อุทยานประวัติศาสตร์พิมาย 
2) ปราสาทห้วยแคน 
3) ปราสาทปรางค์บ้านปรางค์ 

1) ชุมชนบ้านมะค่า  
2) ชุมชนตะวันตกวัดเดิม 
3) ชุมชนบ้านห้วยแคน 
4) ชุมชนบ้านปรางค์ 

บุรีรัมย์ 1) อุทยานประวัติศาสตร์พนมรุ้ง 
2) ปราสาทเมืองต่ า 
3) ปราสาทบ้านบุ 

1) ชุมชนบ้านโคกเมือง 
2) ชุมชนบ้านบุ 
 

สุรินทร์ 1) ปราสาทช่างปี่ 
2) ปราสาทศีขรภูมิ 
 

1) ชุมชนบ้านช่างปี่ 
2) ชุมชบ้านปราสาท 
3) บ้านสมบูรณ์  
4) บ้านสะดีย์  
5) บ้านโคกสนวน 

ศรีสะเกษ 1) ปราสาทห้วยทับทัน  
2) ปราสาทสระก าแพงใหญ่ 
3) ปราสาทสระก าแพงน้อย 
4) ปราสาทปรางค์กู่ 
5) ปราสาทหินบ้านสมอ (ปราสาททามจาน) 
6) ปราสาทตาเล็ง (ปราสาทลุมพุก) 

1) ชุมชนบ้านโนนธาตุ  
2) บ้านหนองฮะ 
2) ชุมชนบ้านกู่ 
3) ชุมชนบ้านทามจาน 
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1.5. ประโยชน์ที่คำดว่ำจะได้รับ (กำรน ำไปใช้ประโยชน์) 
 การน าผลงานวิจัยไปใช้ประโยชน์รวมถึงการต่อยอดผลงานวิจัยในเชิงพาณิชย์หรือเชิงธุรกิจทั้งด้านการ
ท่องเที่ยวและการพัฒนาชุมชน ประกอบด้วยประเด็นการน าไปใช้ประโยชน์ดังต่อไปนี้ 
       5.1. การน าไปใช้ประโยชน์โดยชุมชนและหน่วยงานที่เกี่ยวข้อง 
             ชุมชนกลุ่มตัวอย่างและหน่วยงานที่เกี่ยวข้องสามารถน าระบบสารสนเทศไปใช้ในส่วนงานการ
น าเสนอข้อมูลและต่อยอดการท่องเที่ยวทั้งภายในชุมชนและภายนอกชุมชน ทั้งนี้ ชุมชนทั้ง 15 ชุมชน จ าแนก
เป็น (1) จังหวัดนครราชสีมา ประกอบด้วย ชุมชนบ้านมะค่า ชุมชนตะวันตกวัดเดิม ชุมชนบ้านปรางค์ และ
ชุมชนบ้านห้วยแคน (2) จังหวัดบุรีรัมย์ ประกอบด้วย ชุมชนบ้านโคกเมือง และชุมชนบ้านบุ (3) จังหวัดสุรินทร์ 
ประกอบด้วย ชุมชนบ้านปรางค์ ชุมชนบ้านช่างปี่ ชุมชนบ้านสมบูรณ์  ชุมชนบ้านสะดีย์  และชุมชนบ้านโคก
สนวน และ (4) จังหวัดศรีสะเกษ ประกอบด้วย ชุมชนบ้านหนองฮะ ชุมชนบ้านโนนธาตุ ชุมชนบ้านกู่ และ
ชุมชนบ้านทามจาน สามารถน าระบบสารสนเทศเพ่ือสนับสนุนการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์เขตอีสานใต้ไปใช้
ประโยชน์ดังต่อไปนี้ 

5.1.1 ชุมชนสามารถน าระบบไปใช้ส าหรับน าเสนอข้อมูลกิจกรรมและเส้นทางการท่องเที่ยวเชิง
สร้างสรรค์ของชุมชนให้กับนักท่องเที่ยวหรือบริษัททัวร์ 

    5.1.2 ชุมชนสามารถน าระบบไปใช้ส าหรับการซื้อขายออนไลน์ สินค้าชุมชน โฮมสเตย์และ
โปรแกรมการท่องเที่ยว (E-Commerce) 

5.1.3 ชุมชนสามารถน าระบบไปใช้ส าหรับสร้างกิจกรรมการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ (Activity) 
และสร้างเส้นทางการท่องเที่ยว (Navigator) เชิงสร้างสรรค์ 

5.1.4 ชุมชนสามารถจัดเก็บข้อมูลเส้นทางกิจกรรมการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ของชุมชน ตั้งแต่
ต้นทาง คือ ความรู้ของชุมชน ปราชญ์ของชุมชน จากความรู้กลายเป็นอาชีพ กลุ่มอาชีพ และจากอาชีพ
กลายเป็นกลุ่มอาชีพ จากกลุ่มอาชีพกลายเป็นผลิตภัณฑ์ชุมชน ชุมชนมีรายได้จากการขายผลิตภัณฑ์ และชุมชน
สามารถแปลงความรู้นั้นมาสร้างเป็นกิจกรรมการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์น ามาซึ่งรายได้อีกทางหนึ่งของชุมชน
และคนในชุมชน ท าให้ชุมชนมองเห็นวงจรการพัฒนากิจกรรมการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ของชุมชนอย่างเป็น
ระบบ และสามารถน าข้อมูลเหล่านั้นจัดเก็บลงในฐานข้อมูลน ามาแสดงผลผ่านระบบสารสนเทศน าเสนอต่อ
นักท่องเที่ยวอย่างเป็นระบบ สร้างมูลค่าให้กับความรู้และคนในชุมชน (เป็นการเพ่ิมมูลค่าให้กับทุนชุมชนด้วย
โจทย์ด้านการท่องเที่ยว สร้างรายได้เสริมให้กับชุมชน)  

ชุมชนสามารถใช้ระบบสารสนเทศเพ่ือสนับสนุนการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์เขตอีสานใต้ โดย
ชุมชนน าระบบไปใช้เป็นส่วนหนึ่งในการขับเคลื่อนกิจกรรมการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์เขตอีสานใต้ ท าให้เกิด
การต่อเนื่องของการน าเสนอข้อมูลของแหล่งท่องเที่ยว กิจกรรมการท่องเที่ยว เส้นทางท่องเที่ยว เมื่อระบบมี
ส่วนงานสนับสนุนให้เกิดเครือข่ายระหว่างชุมชนกับนักท่องเที่ยว ชุมชนกับบริษัททัวร์ หรือ ชุมชน-บริษัททัวร์-
นักท่องเที่ยว 

 

5.2. การน าไปใช้ประโยชน์เชิงพาณิชย์โดยภาคธุรกิจ 
นักท่องเที่ยวหรือบริษัทน าเที่ยวสามารถเข้าถึงข้อมูลการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์เขตอีสานใต้

ผ่านระบบสารสนเทศเพ่ือสนับสนุนการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์เขตอีสานใต้ รวมถึงหน่วยงานภาครัฐที่เกี่ยวข้อง 
(เช่น การท่องเที่ยวแห่งประเทศไทย องค์การบริหารส่วนต าบล หน่วยงานพัฒนาชุมชน เป็นต้น) สามารถน า
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ระบบสารสนเทศไปใช้ส าหรับการประชาสัมพันธ์การท่องเที่ยว  ตัวอย่างเช่น การน าข้อมูลภายในระบบ
สารสนเทศที่พัฒนาไปวิเคราะห์เพ่ือสร้างเส้นทางการท่องเที่ยวและน าเสนอเส้นทางและกิจกรรมดังกล่าวให้กับ
นักท่องเที่ยวหรือหน่วยงานเอกชนที่มีความประสงค์ท ากิจกรรมเพ่ือสังคม  

5.3. การน าไปใช้ประโยชน์ด้านงานวิจัย  
ปัจจุบันทิศทางการท าธุรกิจในมุมของ digital economy flatform ก าลังเป็นที่นิยมในกลุ่ม

ธุรกิจ start up รุ่นใหม่ อีกทั้งทิศทางการท างานในรูปของ open data เพ่ือการน าข้อมูลมาใช้เพ่ือวิเคราะห์
ข้อมูลและสร้างธุรกิจใหม่จากข้อมูลที่มีอยู่ในระบบทั้งที่เป็นมุมมองของ Big data และ data science ดังนั้น 
ระบบสารสนเทศท่ีพัฒนาขึ้นในรายงานวิจัยนี้ซึ่งมีรูปแบบการท างานที่เป็นแพลตฟอร์มสามารถเพ่ิมข้อมูลต่าง ๆ 
ได้ ทั้งข้อมูลจังหวัดและข้อมูลชุมชน กิจกรรมการท่องเที่ยว เส้นทางท่องเที่ยว หากมีการเปิดระบบเป็น open 
data platform จักท าให้เกิดการน าข้อมูลไปใช้งานได้อย่างกว้างขวางในกลุ่มนักวิจัยและกลุ่มธุรกิจใหม่ ด้าน 
start up digital economy 

 
  

 



บทที่ 2 
แนวคิด ทฤษฎี และงานวจัิยที่เกี่ยวข้อง 

โครงการวิจัยย่อยที่ 3 การพัฒนาระบบสารสนเทศเพ่ือสนับสนุนการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์โดยชุมชน
เขตอีสานใต้ ผู้วิจัยได้ศึกษาค้นคว้า แนวคิด ทฤษฎี และเอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาระบบที่
สามารถน ามาประยุกต์ใช้งานได้ โดยแบ่งออกเป็นหัวข้อส าคัญต่าง ๆ ได้ดังนี้  

2.1 การท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์โดยชุมชน 
2.2 การออกแบบและพัฒนาฐานข้อมูลสนับสนุนการท่องเที่ยว  
2.3 การออกแบบและพัฒนาการตลาดออนไลน์ 
2.4 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

2.1 การท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์โดยชุมชน 
 สุชานาถ สิงหาปัด (2560) ศึกษาแนวทางการจัดกิจกรรมท่องเที่ยวทางวัฒนธรรมเชิงสร้างสรรค์และ
โฮมสเตย์เพ่ือสร้ างรายได้เพ่ิมแก่ชุมชนผู้ไทบ้านโพน ต าบลโพน อ าเภอค าม่วง จังหวัดกาฬสินธุ์ ใช้ระเบียบวิธี
วิจัยเชิงคุณภาพ เครื่องมือที่ใช้ คือ แบบสัมภาษณ์และแบบสนทนากลุ่มโดยคัดเลือกแบบเจาะจง กับผู้มีส่วนได้
ส่วนเสียจ านวน 22 คน ร่วมกับนักท่องเที่ยวจ านวน 60 คน ผลการศึกษาพบว่า ปัจจัยบ่งชี้ความส าเร็จในการ
ให้บริการท่องเที่ยวทางวัฒนธรรมและโฮมสเตย์ของชุมชนผู้ไทบ้านโพน คือ การน ากลยุทธ์ส่วนผสมทาง
การตลาด (5Ps) มาใช้สร้างความพึงพอใจแก่กลุ่ม โดยเปิดโอกาสให้นักท่องเที่ยวได้เรียนรู้ชุมชนโดยการเข้าไป
เป็นส่วนหนึ่งของกิจกรรมท่องเที่ยวทางวัฒนธรรมและโฮมสเตย์ร่วมกับชุมชนอย่างสร้างสรรค์ โดยไม่ได้เน้นที่
การแสวงหาก าไรเพียงอย่างเดียว แต่เน้นการให้บริการแก่สังคมอย่างเป็นธรรม 

  
ภาพที่ 2.1 การทอผ้าแพรวาและเอกลักษณ์การแต่งกาย 

 
2.2 การออกแบบและพัฒนาฐานข้อมูลสนับสนุนการท่องเที่ยว  

ภาวนิศร์ ชัววัลลี (2560) น าเสนอบทความเกี่ยวกับ Sharing Economy: Trend ใหม่ในอุตสาหกรรม
ท่องเที่ยว ด้วยกระแสนิยม Digital Economy ผนวกกับรับบเศรษฐกิจถูกขับเคลื่อนด้วยนวัตกรรมใหม่ท่ีเรียกว่า 
Sharing Economy หรือแนวคิดเศรษฐกิจแบ่งปัน ซึ่งมาจากความต้องการสร้างรายได้จากการแลกเปลี่ยนการ
บริโภคจากสินค้าและบริการที่ตนมีอยู่มากเกินความต้องการ การต้องการหารายได้เสริมจากพิษเศรษฐกิจตกต่ า 
จนเกิดเป็น Startup ในปัจจุบัน นอกจากการซื้อขายสินค้าและบริการ แนวคิด Sharing Economy ยังถูกน าไป
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ปรับใช้กับธุรกิจการเงิน บันเทิง รวมถึงอุตสาหกรรมการท่องเที่ยวที่มีความหลายหลายในการให้บริการ เช่น ที่
พัก การขนส่ง ร้านอาหาร การให้บริการน าเที่ยว และสถานที่ท่องเที่ยว ทั้งนี้เนื่องมาจากรูปแบบการท่องเที่ยวที่
เปลี่ยนไป คนรุ่นใหม่หันมาเดินทางท่องเที่ยวด้วยตนเองมากขึ้น ในปี 2559 นักท่องเที่ยวต่างชาติที่เดินทางด้วย
ตนเองในไทยคิดเป็นร้อยละ 64 ซึ่งนักท่องเที่ยวเหล่านั้นต้องการหาประสบการณ์ที่แปลกใหม่ ต้องการซึมซับ
วัฒนธรรมท้องถิ่น แพลตฟอร์ม Sharing Economy ยอดนิยมคือ Airbnb (ตัวกลางผู้ให้บริการที่พัก) และการ
ขนส่งคือ UBER และ Grab ตัวอย่างแพลตฟอร์ม Sharing Economy ในธุรกิจหลักของอุตสาหกรรมการ
ท่องเที่ยว ดังแสดงในภาพที่ 2.2 
 

 
ภาพที่ 2.2 ตัวอย่างแพลตฟอร์ม Sharing Economy ในธุรกิจหลักของอุตสาหกรรมการท่องเที่ยว 

 
 แพลตฟอร์ม Sharing Economy ในธุรกิจหลักของอุตสาหกรรมการท่องเที่ยว พบว่า อุตสาหกรรมการ
ท่องเที่ยวเป็นอีกหนึ่งอุตสาหกรรมที่ Sharing Economy เข้ามามีบทบาทส าคัญ เช่น การจัดโปรแกรมทัวร์ โดย
เว็บไซด์ Airbnb เริ่มเปิดโอกาสให้คนในท้องถิ่นจัดโปรแกรมทัวร์ให้กับนักท่องเที่ยวโดยใช้ประสบการณ์และ
ความช านาญของตนเองในการแนะน าสถานที่และกิจกรรมในชุมชน ซึ่งมีแพ็คเกจทัวร์คล้ายคลึงกับบริษัททัวร์ 
แต่มีโปรแกรมที่หลากหลายกว่า หรืออาจมีแนวคิดในการท า Sharing Economy เกี่ยวกับธุรกิจอาหาร จาก
การด าเนินงานของ Airbnb จะเห็นได้ว่าแนวโน้นธุรกิจนี้จะเติบโตได้มากขึ้นเนื่องจากอุตสาหกรรมการท่องเที่ยว
มีความหลากหลายในการให้บริการ ซึ่ งมีแนวคิดสอดคล้องกับงานของ  Dalberg (2018: เข้ าถึ งที่  
https://www.digitalsharingeconomy.com) โดยมีการเขียนรายงานเกี่ยวกับ Digital Sharing for Global 
Growth ในมุ มมองของการแบ่ งปั นทรัพยากร เ พ่ือสร้ า ง เศรษฐกิ จ  ( Sharing Resources, Building 
Economices) เมื่อเศรษฐกิจดิจิทัลแบ่งปัน (The digital sharing economy) ท าให้เกิดตลาดใหม่ เกิดโอกาส
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ในการสร้างงาน เป็นเรื่องราวแห่งการแบ่งปัน เมื่อการแบ่งปัน (Sharing) เป็นอารยธรรมดังเดิมที่ช่วยเสริมสร้าง
พลังอ านาจทางเศรษฐกิจและสังคมผ่านรูปแบบของธุรกิจที่อาศัยเทคโนโลยีเป็นเครื่องมือในการขับเคลื่อน 
หลายภาคส่วนมีการน ารูปแบบ digital sharing economy ไปใช้ส าหรับขับเคลื่อนเศรษฐกิจและสังคม เช่น 
แอฟริกา เอเชีย ลาตินอเมริกา เป็นต้น บทความของ Dalberg (2018) มีการยกตัวอย่าง The digital sharing 
economy 
 

 
 

ภาพที่ 2.3 ภาพตัวอย่าง The digital sharing economy 
 
2.3 การออกแบบและพัฒนาการตลาดออนไลน์  
 Marketin Oops (2552) อธิบายเรื่องการใช้งาน Social Media ไว้ว่า เป็นกลุ่มสังคมที่มีกลุ่มคน
ผู้ใช้งานเป็นผู้สื่อสารในสารนั้น ๆ หรือการบอกต่อเรื่องราว การเขียน ประสบการณ์ รูปภาพหรือบันทึก
เคลื่อนไหว ที่ผู้ใช้เป็นผู้เขียนขึ้นเอง โดยน ามากระจายถ่ายทอดบอกต่อบนพ้ืนที่ของตัวเองในโลกออนไลน์หรือ 
Social Media ที่ให้บริการ เพ่ือน าพาสารมาเผยแพร่ 
 Thumbsup (2554) อธิบายเรื่อง Social Media เอาไว้ว่าเป็นการใช้ Webbased ผสมผสานกับ
เทคโนโลยีของโทรศัพท์มือถือ เพ่ือสร้างประสิทธิภาพการสื่อสารให้เกิดการปฏิสัมพันธ์และโต้ตอบได้ในทันที 

SEO (2554) ได้พูดถึงเรื่อง Social Media ว่าหมายถึง เป็นสื่อในสังคมออนไลน์ปัจจุบันที่เป็นที่ใช้งาน
อย่างแพร่หลายด้วยรูปแบบการสื่อสารแบบ Interactive หรือ Two Way Communications ท าให้ผู้ใช้
สามารถเข้าถึงโลก Social Media ประเภทต่าง ๆ อย่างรวดเร็วและเข้าถึง โดยผู้ใช้งานสามารถใช้พ้ืนที่เผยแพร่
โต้ตอบได้อย่างทันทีทันใด 

ธัญวัฒน์ กาบค า (2553) กล่าวถึง Social Media ว่าเป็นสังคมออนไลน์ที่ตอบสนองได้ทุกทิศทุกทาง 
โดยผ่านตัวกลางเป็นสื่อออนไลน์ซึ่งสามารถท าให้มีการโต้ตอบกันได้ 

จากนิยามความหมายที่กล่าวมาข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า Social Media เป็นสื่อสังคมออนไลน์บน
เครือข่ายออนไลน์ หรือมีการท ากิจกรรมใดร่วมกันบนอินเทอร์เน็ต โดยหัวใจส าคัญคือการสื่อสารที่สามารถ
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โต้ตอบได้ท้ังสองฝ่ายได้โดยมีบุคคลใช้การสื่อต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นวิดีโอ หรือรูปภาพ ตัวอักษร เพ่ือแบ่งปันให้ผู้อ่ืน
รับรู้ได้ถึงการกระท าของตัวเอง โดยผู้ใช้งานสามารถสร้างเนื้อหาสาระเพ่ือชักจูงให้ผู้ที่อยู่ในโลกออนไลน์นั้นได้
เข้าถึง ที่กลายเป็นพ้ืนที่ที่ผู้คนจะสามารถสร้างประวัติของตนเองและสร้างเครือข่ายของบุคคลเพ่ือติดต่อและ
สื่อสารกับผู้ อ่ืน เช่น MySpace Facebook Line Instagram Twitter Google+ Youtube เป็นต้น เหล่านี้
ล้วนเป็นเว็บที่สร้างขึ้นมาเพ่ือการตอบสนองความต้องการในการติดต่อธุรกิจหรือหาเพ่ือนบนโลกออนไลน์ทั้งสิ้น 
ค าว่า Social Media ไม่มีค าไทยอย่างเป็นทางการ แต่มีการใช้ค าว่า “เครือข่ายสังคมออนไลน์” มาแทนที่ท าให้
ผู้ใช้งานเกิดการปฏิสัมพันธ์ระหว่างกัน ซึ่งเราเรียกว่า Participation หรือการมีส่วนร่วมนั่นเอง  

ตลอดเวลาเมื่อโลกแห่งการสื่อสารพัฒนาขึ้นอย่างรวดเร็ว ส่งผลให้ปัจจัยโดยรอบต่างก็มีความ
เปลี่ยนแปลงเช่นกัน ไม่ว่าจะเป็นสื่อต่าง ๆ ท าให้ตลาดในปัจจุบัน สื่อต่าง ๆ จ าเป็นจะต้องอาศัยการปรับตัวให้
ทันท่วงที ไม่ว่าจะเป็นสื่อโทรทัศน์ วารสาร ไปจนถึงสื่อภาพยนตร์ การแข่งขันในตลาดปัจจุบันของผู้ให้บริการ
ภาพยนตร์รูปแบบสตรีมมิ่งนั้นถือเป็นช่วงที่เริ่มต้นท าความเข้าใจให้กับผู้บริโภค ดังนั้นเพื่อให้ได้กลุ่มเป้าหมายที่
ตรงกับความต้องการของผู้ประกอบการ การใช้การท าการตลาดในรูปแบบออนไลน์จึงเป็นเครื่องมือส าคัญเพ่ือ
เพ่ิมการเติบโตในแวดวงของธุรกิจ 

Smith และ Chaffey (2005) ได้กล่าวว่า การใช้แนวคิดการประกอบธุรกิจในรูปแบบการท าการตลาด
ออนล์นั้นจะส่งผลดีกับองค์กรเป็นอย่างสูง เนื่องจากความสามารถในการจ าแนกอัตลักษณ์ (Identity) ผู้บริโภค
ได้อย่างชัดเจนว่าเป็นใคร มีจุดประสงค์อะไรต่อความต้องการผ่านจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ ห้องสนทนา จึง
สามารถเก็บบันทึกข้อมูลขอผู้บริโภค ส่งผลให้เกิดการรู้ทันความต้องการของผู้บริโภคได้ (Anticipating) ท าให้
สามารถตอบสนองความพึงพอใจของลูกค้าได้ (Sastify) เพ่ือเกิดประโยชน์สูงสุด (Effectively) นอกจากนี้แล้ว 
Smith และ Chaffey (2005) ได้กล่าไว้ถึงคุณประโยชน์จากการท าตลาดออนไลน์ดังต่อไปนี้ 

1) การขาย (Sell) ช่องทางการขายที่เพ่ิมมากข้ึน ส่งผลให้รองรับลูกค้าเก่าและใหม่ท่ีจะเกิดขึ้น
ได ้

2) การบริการ (Service) ผู้บริโภคสามารถเข้าถึงได้ตลอดเวลา 
3) การพูดคุย (Speak) ช่วยลดพ้ืนที่ว่างตรงกลางระหว่างสินค้ากับผู้บริโภค ท าให้เกิดการ

เข้าถึงที่ง่ายขึ้น ผู้บริโภคจึงมีพ้ืนที่ส าหรับการพูดคุยมากขึ้น 
3) ประหยัก (Save) ช่วยลดค่าใช้หรือทดแทนค่าใช้จ่ายจากการด าเนินงานต่าง ๆ ตัวอย่างเช่น

การส่งจดหมายอิเล็กทรอนิกส์แทนการส่งจดหมายแบบเดิม 
5) ประกาศ (Sizzle) สร้างตราสินค้าให้เป็นที่รู้จักมากยิ่งขึ้น 

การท ากลยุทธ์การท าตลาดแบบออนไลน์เป็นสิ่งส าคัญเป็นอย่างยิ่งโดยเฉพาะสินค้าหรือผู้ให้บริการ
ประเภทออนไลน์ยิ่งจ าเป็นจะต้องมีความเข้าใจในการท าตลาดรูปแบบใหม่ เพ่ือให้ทันกับการเปลี่ยนแปลงของ
เทคโนโลยี ไปจนถึงการเข้าถึงกลุ่มเป้าหมายของบริการให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุดและเข้าถึงผู้บริโภคได้อย่าง
แท้จริง จึงจ าเป็นจะต้องมีหลักการในการท าการตลาดออนไลน์หลักในการท าการตลาดออนไลน์ 

2.3.1 การท าการตลาดเชิงเนื้อหา (Content Marketing) 
Content Marketing คือ เทคนิคด้านการตลาดในการสร้างและแจกจ่ายเนื้อหาที่มี่ “คุณค่า” กับ

กลุ่มเป้าหมาย โดยมีจุดประสงค์ให้กลุ่มเป้าหมายกลับมาสร้างรายได้” (Growth Hacking, 2558) 
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ส าหรับการนิยามความหมายของการตลาดเชิงเนื้อหา (Content Marketing) ไว้ได้อย่างชัดเจนว่าเป็น
การท าการตลาดแบบเน้นเนื้อหาในรูปแบบต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นบทความ ข้อเขียน วีดีโอ อินโฟกราฟิก โดยเป็น
เนื้อหาที่เกิดประโยชน์กับผู้บริโภคไม่ทางใดก็ทางหนึ่งเช่น อาจมาในรูปแบบการให้ความบันเทิง การให้เนื้อหา
สาระต่าง ๆ พร้อมยังกระตุ้นให้ผู้อ่านเกิดการแชร์ โดยมีวัตถุประสงค์ส าคัญคือเพ่ือสร้างการรับรู้ และก่อให้เกิด
ความภักดีตอ่ตราสินค้านั้น ๆ (ปั้นแบรนด์ด้วย, 2557. เว็บไซต์) 
 ประเภทของการตลาดเชิงเนื้อหา (Content Marketing) ที่ได้รับความนิยม มีดังนี้ 

1) บทความ คือ ข้อความ บทความ ในเว็บไซต์ต่าง ๆ หรือบนแฟนเพจ โดยเป็นการเขียนด้วย
ตัวอักษร 

2) กราฟิก คือ เนื้อหาหรือคอนเทนต์ที่ใช้การดึงดูดด้วยรูปภาพเป็นหลักในการชักจูงความ
สนใจ 

3) วีดีโอ คือ เนื้อหาหรือคอนเทนต์ประเภทวีดีโอเคลื่อนไหว สร้างความสนใจจากภาพและ
เสียง 

3.3.1.1 ปัจจัยการท าเนื้อหาให้มีประสิทธิภาพ มีหลักการ 5 ปัจจัยด้วยกัน 
เนื้อหาหรือคอนเทนต์ต้องเพลิดเพลิน หมายถึง ไม่ว่าเรื่องที่เขียนอยู่นั้นจะเป็นเรื่องที่เนื้อหา

วิชาการยังไง แต่การเขียนเนื้อหาเพ่ือให้คนสนใจก็จะต้องท าให้เรื่องนั้น ๆ สามารถอ่านและเข้าใจได้อย่าง
เพลิดเพลิน ไม่ซับซ้อน หรือเข้าใจยากจนเกินไป เนื้อหาตรงกลุ่มเป้าหมาย หมายถึง เรื่องท่ีเขียนอยู่นั้นจะต้องมี
กลุ่มเป้าหมายที่ชัดเจนว่าต้องการจะให้ใครอ่าน ทั้งนี้เพ่ือให้ช่วยให้เกิดกลุ่มเป้าหมายที่ตรงกับการว่าจ้าง แล้วยัง
ช่วยในเรื่องการซื้อสื่อโฆษณาอีกด้วย ตัวอย่างเช่น มีหลายแบรนด์ที่ท าเนื้อหาตลกเพียงอย่างเดียว โดยไม่
เกี่ยวข้องกับแบรนด์ สุดท้ายแล้วคนก็เข้ามาอ่าน แต่ไม่เกิดการซื้อหรือเชื่อในตัวสินค้าแต่อย่างใด 

ความสม่ าเสมอ หมายถึง ความสม่ าเสมอในการปล่อยเนื้อหานั้น ๆ ออกไป รวมถึงระยะเวลา
ในการสร้างเนื้อหาที่มีคุณภาพ คนส่วนใหญ่มักจะไม่มีการจัดเรียงตารางการโพสต์จึงท าให้การโพสต์นั้น กระจัด
กระจาย การท าทุกอย่างให้เป็นระบบ จะช่วยส่งผลดีต่อการเข้าถึงของผู้บริโภค  

เนื้อหาต้องจริงใจ หมายถึง เมื่อผู้อ่านคอนเทนต์นั้น ๆ แล้วจะต้องไม่รู้สึกว่าเป็นการบังคับยัด
เยียด หรือน าพาไปสู่ผลประโยชน์อันใดอันหนึ่งโดยตรง ท าให้เกิดความรู้สึกเหมือนโดนหลอกให้รับชม จะสร้าง
ความรู้สึกลบให้กับผู้เสพคอนเทนต์นั้น ๆ เนื้อหาต้องมีคุณค่า หมายถึง หัวใจของการสร้างคอนเทนต์นั้น จะต้อง
มีผลประโยชน์กับผู้อ่านอย่างจริงใจ มีกลุ่มเป้าหมายที่แน่นอนชัดเจนกับผู้บริโภค 4 รายการวิทยุ (Podcast) 
เป็นการอัดเสียงในสิ่งที่ตัวเองก าลังพูดเหมือนรายการวิทยุแต่ใช้การเผยแพร่ผ่านพ้ืนที่ส่วนตัว เช่น Blog เป็นต้น 
การสร้องเนื้อหาการสื่อสารที่มีคุณภาพแล้วจะส่งผลดีก็ต่อเมื่อเกิดความสอดคล้องในเรื่องการใช้สื่อที่มีหน้าที่
ช่วยกระจายเนื้อห้าไปยังกลุ่มเป้าหมาย เพ่ือให้เกิดประสิทธิภาพและตรงกับกลุ่มเป้าหมายมากที่สุดเพ่ือสร้าง
โอกาส 

2.3.2 การตลาดออนไลน์ (Digital Marketing) 
Kiang, Raghu & Shang (2000) กล่าว่าปัจจัยส าคัญในการท าการตลาดบนอินเตอร์เน็ตให้ประสบ

ความส าเร็จ คือ เว็บไซต์ต้องมีคุณภาพสวยงาม สะดวก ประมวลผลรวดเร็ว และมีวิธีการช าระเงินที่ไม่ซับซ้อน 
โดยการท าการตลาดบนอินเตอร์เน็ตหรือการท าการท าการตลาดออนไลน์มีรูปแบบต่าง ๆ ดังนี้ 
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2.3.2.1 การตลาดผ่านโฆษณาออนไลน์ (Online Advertising) การตลาดผ่านโฆษณา
ออนไลน์ คือ การสร้างความสนใจไม่ว่าวิธีใดก็ตาม เพ่ือจูงใจหรือสนับสนุนให้เกิดความต้องการซื้อสินค้าหรือ
บริการโดยผ่านทางอินเตอร์เน็ต รูปแบบการโฆษณาที่เป็นที่นิยมที่สุดบนสื่อออนไลน์ คือการใช้แถบโฆษณาการ
โฆษณาออนไลน์ เพ่ือกระตุ้นด้านการรับรู้และจดจ าสินค้าหรือตราสินค้าแก่ลูกค้า สามารถเข้าถึงกลุ่มลูกค้าได้
อย่างรวดเร็ว มีต้นทุนในการโฆษณาต่ า รวมถึงลูกค้าสามารถเข้าถึงข้อมูลได้ตลอดเวลา (Ouimanachai, 2011; 
Yaipairote, 2014) 

2.3.2.2 การตลาดผ่านสังคมออนไลน์ (Social Media Marketing หรือ SMM คือ ลักษณะ
การท าตลาดที่เป็นการใช้งานในรูปแบบการสื่อสารสองทาง ( Interactive) ซึ่งผู้ใช้งานสามารถเข้าถึงได้อย่าง
สะดวกและรวดเร็วเจาะกลุ่มเป้าหมายได้ด้วยต้นทุนต่ าท าให้ธุรกิจขนาดกลางหรือขนาดเล็ก (SMEs) ที่เพ่ิง
เริ่มท าธุรกิจและยังไม่เป็นที่รู้จักมากนัก สามารถสร้างการรับรู้และจดจ าสินค้าด้วยวิธีการบอกต่อ (Word of 
Mouth) ผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ ท าให้ทราบถึงความต้องการของลูกค้าอย่างแท้จริง (Charuwan & 
Kositanont (2013); Waraboon thaweesook, (2010); Yaipairote, (2014)) 

2.3.2.3 การตลาดผ่านบล็อก (Blog Marketing) จากการศึกษาเรื่องการตลาดผ่านบล็อก 
(Blog Marketing)  ซึ่ ง ป รั บป รุ ง จ า กแ นว คิ ด ข อ ง  Bosangit, Hibbert, & McCabe ( 2 0 15 ) , Li & Du                          
( 2011) สามารถสรุปได้ว่า “บล็อก” เกี่ยวข้องกับการท าการตลาดออนไลน์ของธุรกิจโรงแรม คือ เป็นการ
บันทึกเรื่องราวประสบการณ์ ความรู้ และข้อแนะน าเชิงลึกที่เจ้าของบล็อกได้พบเห็นหรือสังเกตระหว่างการท า
กิจกรรมต่าง ๆ เช่น การเดินทางท่องเที่ยว ที่พัก ร้านอาหาร ข้อแนะน า ด้านการดูแลทรัพย์สินหรือสุขภาพ
ระหว่างการเดินทางท่องเที่ยว เมื่อมีการเผยแพร่ข้อมูลดังกล่าวไปยังเว็บไซต์ที่รองรับบล็อกหรือสื่อสังคม
ออนไลน์ต่าง ๆ ท าให้ข้อมูลเหล่านี้ได้รับการกล่าวถึงในวงกว้างท าให้เกิดการตลาดแบบปากต่อปาก (word-of-
mouth) โดยเฉพาะในกลุ่มบล็อกเกอร์ที่มีชื่อเสียงและมีผู้ติดตามจ านวนมาก ข้อมูลต่าง ๆ ที่ได้รับการกล่าวถึง
จึงมีอิทธิพลต่อกลุ่มผู้อ่านซึ่งเป็นผู้ใช้บริการมากพอสมควร 

2.3.2.4 การค้นหาด้วยค าส าคัญ (Search Engine Optimization หรือ SEO) การตลาด
ผ่านการค้นหาด้วยค าส าคัญ (Search Engine Optimization หรือ SEO) ปรับปรุงจากแนวคิดของ Sookkho 
(2015) สามารถสรุปได้ว่าการท าการตลาดผ่านการค้นหาด้วยค าส าคัญ (SEO) นิยมใช้ Search Engine เป็น
เครื่องมือในการสืบค้นเว็บไซต์ เช่น Google, Yahoo หรือ Bing เป็นจุดเริ่มต้นในการใช้งานอินเตอร์เน็ต 
สามารถเข้าถึงกลุ่มลูกค้าเป้าหมายได้โดยตรงในปัจจุบันสื่อสังคมออนไลน์ และโทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟน 
ถือเป็นช่องทางหลักท่ีส าคัญในการเข้าถึงข้อมูล 

2.3.2.5 การใช้ Google Adwords หรือ Search Engine Marketing (SEM) การท า
การตลาดผ่านเว็บไซต์กูเกิล หรือ Google Adwords เป็นเครื่องมือที่เหมาะกับธุรกิจขนาดกลางและขนาดเล็ก 
รวมถึงพ่อค้าแม่ค้าออนไลน์มีข้อดี คือ ใช้เงินในการโฆษณาไม่มากส่วนใหญ่ผู้ลงโฆษณาจะเสียเงินไม่เกิน 5 บาท
ต่อหนึ่งคลิก และหากไม่มีคนคลิกก็จะไม่เสียเงินค่าโฆษณาแม้แต่บาทเดียว ทั้งนี้ผู้ลงโฆษณายังสามารถก าหนด
งบประมาณต่อวันได้ว่าต้องการใช้งบประมาณมากน้อยแค่ไหนภายในระยะเวลาหนึ่งวัน (ไม่มีขั้นต่ า) อีกหนึ่ง
ข้อดีของ Google Adwords คือ ความสามารถในการวัดผลการด าเนินงานได้อย่างแม่นย า (Sookkho, 2015) 

2.3.2.6 การตลาดผ่านตัวแทนการจัดจ าหน่ายทางการท่องเที่ยวออนไลน์ (Online 
Travel Agency หรือ OTA) การท าการตลาดผ่านเว็บไซต์หรือแอพพลิเคชั่นของตัวแทนการจัดจ าหน่าย



 

16 
 

ทางการท่องเที่ยวออนไลน์ต่าง ๆ ส่งผลดีต่อการด าเนินธุรกิจโรงแรมเป็นอย่างมาก เนื่องจากสามารถท าให้
โรงแรมเป็นที่รู้จักได้ทั่วโลก สามารถขายห้องพักได้ตลอดเวลามีการแสดงภาพห้องพัก ข้อมูลที่จ าเป็นของ
ห้องพักให้แก่นักท่องเที่ยวในการใช้ เป็นข้อมูลประกอบการตัดสินใจเข้าพัก ( Naaumpai,  (2009) ;                                                  
Ling, Guo & Yang, (2014)) 
 

2.4 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 สุวิช ถิระโคตร และ วีรพงษ์ พลนิกรกิจ (2559) ด าเนินการศึกษางานวิจัยเกี่ ยวกับ การจ าแนก
ประสบการณ์ผู้ใช้ด้านความรู้สึกกับการแสวงหาสารสนเทศบนเว็บ ซึ่งมีการด าเนินงานเกี่ยวกับการศึกษาด้าน
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์และคอมพิวเตอร์ (Human-computer interaction) โดยมีการศึกษาที่มีการแบ่ง
การศึกษาด้านประสบการณ์ผู้ใช้ซึ่งมี 2 องค์ประกอบที่มีความสัมพันธ์กัน  คือ ความสามารถในการใช้งาน 
(usability) และ ประสบการณ์ผู้ใช้ (User Experience: UX) หมายความว่า ขณะที่ผู้ใช้ (User) ใช้งานโปรแกรม
ประยุกต์คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศนั้นจะใช้ประสบการณ์ของตนในการเรียนรู้เพ่ือสร้างความเข้าใจ
และใช้งานฟังก์ชันของระบบนั้น ๆ ได้อย่างถูกต้อง มีงานวิจัยที่ศึกษาประสบการณ์ผู้ใช้ที่มีต่อความส าเร็จในการ
ใช้งานโปรแกรมประยุกต์คอมพิวเตอรและเทคโนโลยีสารสนเทศ ระบุว่าประสบการณ์ของผู้ใช้ที่มีผลการต่อการ
ใช้งานระบบนั้น ประกอบด้วย 5 ส่วนคือ (1) ความรู้สึก (Feeling) (2) ภาวะทางอารมณ์ (Mood) (3) พฤติกรรม 
(Behavior) (4) ความพอใจ ( Satisfy) และ (5) ความงาม ความท้าทาย การกระตุ้นให้เกิดความกดดัน ความ
สนุก ความประทับใจ ผลการวิจัยพบว่า ความรู้สึกของคนคนแต่ละคนเป็นมุมมองทางด้านจิตวิทยาที่มีความ
ซับซ้อนและละเอียดอ่อน จึงยากที่จะสรุปว่า แต่ละคนจะมีอารมณ์และความรู้สึกแบบใดและเหมือนกันหรือไม่ 
เนื่องจากการแสดงออกของแต่ละคนเป็นเรื่องของประสบการณ์ส่วนบุคคล (Private experience) เช่น 
ความคิด ความต้องการ และความรู้สึก เป็นต้น ดังนั้นปัจจัยภายในตัวของแต่ละคน เช่น พฤติกรรมทางสังคม 
ความคิดความเชื่อ ประสบการณ์ที่ผ่านมา วัฒนธรรม รวมทั้งการควบคุมภาวะทางอารมณ์ เป็นต้น เป็นปัจจัยที่
ท าให้แต่ละคนในสังคมแสดงอารมณ์และความรู้สึกพ้ืนฐานของตนเองออกมาต่างกัน 
 พรพิมล ข าเพชรและรุ่งรจี จิตภักด์ (2561) ท าการศึกษาเรื่อง นวัตกรรมเชิงสร้างสรรค์ในการจัดสการ
ท่องเที่ยวโดยชุมชน โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือสังเคราะห์องค์ความรู้ของปัจจัยที่มีผลต่อนวัตกรรมเชิงสร้างสรรค์ใน
การจัดการท่องเที่ยวโดยชุมชน ผลจากการศึกษาพบว่า นวัตกรรมและความคิดสร้างสรรค์ในการจัดการ
ท่องเที่ยวโดยชุมชน ที่เป็นการท างานคู่ขนานเพ่ือแก้ปัญหาโดยใช้เหตุและผลควบคู่ไปกับแนวคิดเชิงบวกในการ
สนับสนุนให้กับการท่องเที่ยวโดยชุมชน โดยปัจจัยที่เอ้ือจากภายในชุมชน ได้แก่ การมีส่วนร่วมในการอนุรักษ์ 
และการจัดการ ขณะที่ปัจจัยเอ้ือภายนอกชุมชน ได้แก่ เครือข่าย และเทคโนโลยีสารสนเทศ ปัจจัยดังกล่าว
ผลักดันให้การจัดการท่องเที่ยวโดยชุมชนประสบผลส าเร็จ 

ทวีสินธุ์ ตั้งเซ่ง (2558) ท าการศึกษาเรื่อง การพัฒนาระบบสารสนเทศเพ่ือการท่องเที่ยวโดยชุมชนของ
เครือข่ายการท่องเที่ยวโดยชุมชนจังหวัดสตูล โดยมีวัตถุประสงค์ในการศึกษาเพ่ือ (1) ศึกษาสารสนเทศด้านการ
ท่องเที่ยวที่จ าเป็นของเครือข่ายการท่องเที่ยวโดยชุมชนจังหวัดสตูล (2) พัฒนาระบบเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือ
การท่องเที่ยวโดยชุมชนของ เครือข่ายการท่องเที่ยวโดยชุมชนจังหวัดสตูล และ (3) ประเมินระบบเทคโนโลยี
สารสนเทศเพ่ือการท่องเที่ยว โดยชุมชนของเครือข่ายการท่องเที่ยวโดยชุมชนจังหวัดสตูล มีวิธีการด าเนินการ
วิจัยแบบผสม (Mix Method) ทั้งเชิงคุณภาพและปริมาณ จากผลการศึกษาพบว่า 1. สารสนเทศที่จ าเป็นของ
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เครือข่ายการท่องเที่ยวโดยชุมชนจังหวัดสตูล ประกอบด้วย ด้านข้อมูลพ้ืนฐานชุมชน ด้านทรัพยากรธรรมชาติ
และวัฒนธรรมประเพณี ด้านองค์กรชุมชน ด้านการจัดการ และด้านการเรียนรู้ 2. ระบบเทคโนโลยีสารสนเทศ
เพ่ือการท่องเที่ยวโดยชุมชนของเครือข่าย การท่องเที่ยวโดยชุมชนจังหวัดสตูล ประกอบด้วย ระบบคลังความรู้ 
ระบบเว็บบอร์ด ระบบงานวิจัยหรือบทความ ระบบสืบค้น ระบบโปรแกรมทัวร์ ระบบวีดีโอ ระบบรูปภาพ 
ระบบสถิตินักท่องเที่ยว ระบบสมุดเยี่ยม ระบบข่าวสารประชาสัมพันธ์ ระบบจองทัวร์ ระบบสมาชิก และระบบ
ปฏิทิน 3. ระบบสารสนเทศ เพ่ือการท่องเที่ยวโดยชุมชนของเครือข่ายการท่องเที่ยวโดยชุมชนจังหวัดสตูล  
สามารถเป็นเครื่องมือ ในการจัดเก็บเผยแพร่และเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ผู้ใช้งานมีความพึงพอใจอยู่ใน
ระดับดีมาก ผู้ใช้งาน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้หลังใช้งานสูงกว่าก่อนใช้งาน 

กนกวรรณ แก้วเกาะสะบ้า และถนอม ห่อวงศ์สกุล (2562) ท าการศึกษาเรื่อง การพัฒนาระบบ
สารสนเทศเพ่ือส่งเสริมการท่องเที่ยวในพ้ืนที่อ่าวบ้านดอนจังหวัดสุราษฎร์ธานีโดยการมีส่วนร่วมของชุมชน มี
วัตถุประสงค์เพ่ือ (1) ศึกษาและรวบรวมแหล่งท่องเที่ยวในพ้ืนที่อ่าวบ้านดอน (2) ศึกษารูปแบบและแนว
ทางการออกแบบระบบสารสนเทศส าหรับส่งเสริมการท่องเที่ยวที่เหมาะสมกับพ้ืนที่อ่าวบ้านดอน และ (3) 
พัฒนาระบบสารสนเทศที่สอดคล้องกับบริบทการจัดการท่องเที่ยวของชุมชนในพ้ืนที่อ่าวบ้านดอน เป็นการวิจัย
แบบผสมผสานที่ใช้วิธีวิจัยเชิงคุณภาพกับวิธีวิจัยเชิงปริมาณ วิธีวิจัยเชิงคุณภาพใช้ศึกษาข้อมูลเอกสาร การ
สัมภาษณ์ใช้แบบสอบถาม สนทนากลุ่ม และการปฏิบัติการแบบมีส่วนร่วม ผลการศึกษาพบว่า  อ่าวบ้านดอน
เป็นพ้ืนที่ที่มีความโดดเด่นด้านทรัพยากร แหล่งท่องเที่ยว ได้แก่ แหล่งท่องเที่ยวทางธรรมชาติ แหล่งท่องเที่ยว
วิถีชุมชน โบราณสถาน โบราณวัตถุ ฯลฯ ชุมชนในพ้ืนที่อ่าวบ้านดอนได้มีการรวมกลุ่มเพ่ือด าเนินการเกี่ยวกับ 
การท่องเที่ยวเกือบทุกชุมชน และร่วมกันคัดกรองแหล่งท่องเที่ยวซึ่งมีทั้งการท่องเที่ยว เชิงนิเวศทางทะเล การ
ท่องเที่ยวทางธรณีวิทยา การท่องเที่ยวเชิงอนุรักษ์ และการท่องเที่ยว ทางเกษตร หลังจากนั้นน าข้อมูลที่ผ่าน
การวิเคราะห์แล้วมาออกแบบและพัฒนาระบบ สารสนเทศเพ่ือส่งเสริมการท่องเที่ยวในพ้ืนที่อ่าวบ้านดอนโดย
ใช้ Adobe Photoshop ในการออกแบบและตกแต่งภาพ และใช้ภาษา PHP ในการพัฒนาระบบสารสนเทศ 
ด้านเนื้อหาภายในระบบสารสนเทศ แบ่งออกเป็น 2 ส่วน คือ ส่วนส าหรับนักท่องเที่ยว ประกอบด้วยเนื้อหาอ่าว
บ้านดอนทั้ง 7 อ าเภอ โดยมีข้อมูลแหล่งท่องเที่ยว ที่พัก ร้านอาหาร โปรแกรมน าเที่ยว และส่วนการสนับสนุน
การตัดสินใจท่องเที่ยวเบื้องต้น ส่วนที่ 2 ส าหรับ ผู้ดูแลระบบ ประกอบด้วย ส่วนของการจัดการอัลบั้มรูป ข้อมูล
อ าเภอ แหล่งท่องเที่ยว ที่พัก ร้านอาหาร โปรแกรมน าเที่ยว และกลุ่มน าเที่ยว ต่อจากนั้นเผยแพร่ระบบ
สารสนเทศ เพื่อส่งเสริมการท่องเที่ยวในพื้นที่อ่าวบ้านดอน ผ่าน URL : travel.sru.ac.th 

ศรีณัฐ ไทรชมพู และคณะ (2560) ท าการศึกษาเรื่อง ระบบสารสนเทศจัดการแหล่งท่องเที่ยวและ
กิจกรรมการท่องเที่ยวพ้ืนที่คุ้งบางกะเจ้า อ าเภอพระประแดง จังหวัดสมุทรปราการ มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษา
และจัดกลุ่มข้อมูลทรัพยากรการท่องเที่ยวและการบริหารจัดการที่เหมาะสมโดยการมีส่วนร่วมของชุมชนกับ
เส้นทางการท่องเที่ยว ผลจากการด าเนินการศึกษาและจัดกลุ่มข้อมูลทรัพยากรการท่องเที่ยวและการบริหาร
จัดการกับเส้นทางการท่องเที่ยวโดยการมีส่วนร่วมของชุมชน จัดกลุ่มข้อมูลเป็น 4 ส่วน ประกอบด้วย (1) ข้อมูล
แหล่งท่องเที่ยว จัดเป็นการท่องเที่ยวเชิงนิเวศ การท่องเที่ยวเชิงเกษตร การท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม ฯลฯ (2) 
ข้อมูลกิจกรรมการท่องเที่ยวกิจกรรมเรียนรู้ธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม กิจกรรมจากภูมิปัญญาท้องถิ่น กิจกรรม
ชมวิถีวัฒนธรรม กิจกรรมขี่จักรยานฯลฯ (3) ข้อมูลที่พักในพื้นที ่และ(4) ข้อมูลผลิตภัณฑ์ในพ้ืนที่ เป็นผลิตภัณฑ์
ที่มีชื่อเสียงและได้รับความนิยม และ 2) พัฒนาระบบสารสนเทศเพ่ือบริหารจัดการการท่องเที่ยวในเขตพ้ืนที่คุ้ง
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บางกะเจ้าผลการวิเคราะห์ สังเคราะห์การพัฒนาระบบจากผู้เกี่ยวข้อง และผู้เกี่ยวข้องมีความพึงพอใจในระบบ
สารสนเทศเพ่ือการจัดการการท่องเที่ยวของพ้ืนที่  เนื่องจากเป็นภาพรวมของพ้ืนที่คุ้งบางกะเจ้า เป็นช่อง
ทางการประชาสัมพันธ์ เกิดความสะดวกแก่ผู้ประกอบการและนักท่องเที่ยว ผลการใช้งานระบบผู้ทดสอบมี
ความพึงพอใจการใช้ระบบในระดับมากที่สุดในภาพรวม ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.32 ระบบสามารถเข้าถึงข้อมูลได้
สะดวก ใช้ง่าย การรายงานผลมีความชัดเจนดี ซึ่งเป็นประโยชน์กับท้องถิ่นที่สามารถน าไปใช้งานได้เป็นการ
ส่งเสริมเศรษฐกิจของชุมชน 

 



บทท่ี 3 
วิธดี ำเนินกำรวิจัย 

 
 โครงการวิจัยเรื่อง การพัฒนาระบบสารสนเทศเพ่ือสนับสนุนการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์โดยชุมชนเขต
อีสานใต้นี้เป็นงานวิจัยเชิงคุณภาพ (qualitative research) และเชิงปริมาณ (quantitative research) โดย
สามารถแยกตามวัตถุประสงค์ของการศึกษาได้ดังต่อไปนี้ 
 

3.1 ส ำรวจและจัดเก็บข้อมูลเพื่อสนับสนุนกำรท่องเที่ยวเชิงสร้ำงสรรค์เพื่อกำรท่องเที่ยวเขตอีสำนใต้ 
3.1.1 กำรก ำหนดพื้นที่ 

คณะผู้วิจัยจะท าการศึกษาการพัฒนาศักยภาพการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์โดยชุมชนเขตอีสานใต้
ด้วยเครือข่ายความร่วมมือและระบบสารสนเทศ โดยจะน าทุนทางวัฒนธรรมของชุมชนในพื้นท่ีอีสานใต้ที่เอ้ือต่อ
การพัฒนารูปแบบกิจกรรมการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ประกอบการศึกษา ครอบคลุมพ้ืนที่ดังนี้ จังหวัดในพ้ืนที่                         
4 จังหวัด ประกอบด้วย (1) จังหวัดนครราชสีมา ได้แก่ (1.1) ชุมชนบ้านมะค่า ต าบลบ้านโพธิ์ อ าเภอเมือง (1.2) 
ชุมชนตะวันตกวัดเดิม ต าบลในเมือง อ าเภอพิมาย (1.3) ชุมชนบ้านห้วยแคน ต าบลห้วยแคน อ าเภอห้วยแถลง 
(1.4) ชุมชนบ้านปรางค์ ต าบลบ้านปรางค์ อ าเภอคง (2) จังหวัดบุรีรัมย์ ได้แก่ (2.1) ชุมชนบ้านโคกเมือง ต าบล
จรเข้มาก อ าเภอประโคนชัย (2.2) ชุมชนบ้านบุ ต าบลจรเข้มาก อ าเภอประโคนชัย (3) จังหวัดสุรินทร์ ได้แก่ 
(3.1) ชุมชนบ้านช่างปี่ ต าบลช่างปี่ อ าเภอศีขรภูมิ (3.2) บ้านปราสาท ต าบลระแงง อ าเภอศีขรภูมิ (3.3) ชุมชน
บ้านสมบูรณ์ ต าบลกุดหวาย อ าเภอศีขรภูมิ (3.4) บ้านสะดีย์ ต าบลกุดหวาย อ าเภอศีขรภูมิ (3.5) บ้านโคก
สนวน ต าบลกุดหวาย อ าเภอศีขรภูมิ และ (4) จังหวัดศรีสะเกษ ได้แก่ (4.1) ชุมชนบ้านโนนธาตุ ต าบลปราสาท 
อ าเภอห้วยทับทัน (4.2) ชุมชนบ้านหนองฮะ ต าบลปราสาท อ าเภอห้วยทับทัน (4.3) ชุมชนบ้านกู่ ต าบลกู่ 
อ าเภอปรางค์กู่ (4.4) ชุมชนบ้านทามจาน  ต าบลสมอ อ าเภอปรางค์กู่ 

3.1.2 ประชำกรและกำรสุ่มตัวอย่ำง  
3.1.2.1 ประชำกร 

              กลุ่มเป้าหมายหลักในการส ารวจและจัดเก็บข้อมูลเพื่อสนับสนุนการท่องเที่ยวเชิง
สร้างสรรค์เพ่ือการท่องเที่ยวเขตอีสานใต้ คือ คือ ผู้น าชุมชน และกลุ่มอาชีพในชุมชนพ้ืนที่ด าเนินงานวิจัยทั้ง 4 
จังหวัด ทั้งสิ้น 15 ชุมชน จ านวนชุมชนละ 2 คน รวมเป็น 30 คน เพ่ือท าการบันทึกข้อมูลสู่ระบบ 

3.1.2.2 กำรสุ่มตัวอย่ำง  
คณะผู้วิจัยใช้การสุ่มตัวอย่างแบบอาศัยความน่าจะเป็น (Probability random sampling) 

โดยวิธีการสุ่มตัวอย่างแบบง่าย (Simple random sampling) ด้วยอาศัยดุลยพินิจของผู้วิจัย (ทองใบ สุดชารี, 
2549) ซึ่งก าหนดไว้เป็นประชากรในชุมชน คือ ผู้น าชุมชนและกลุ่มอาชีพในชุมชน 

3.1.3 เครื่องมือและกำรทดสอบเครื่องมือ 
3.1.3.1 แบบส ำรวจจัดเก็บข้อมูล (Survey) ใช้ในการส ารวจและจัดเก็บข้อมูลทุนทางชุมชนใน

พ้ืนที่อีสานใต้ 4 จังหวัด ทั้งสิ้น 15 ชุมชน ทั้งนี้คณะผู้วิจัยท าการส ารวจข้อมูลและจัดเก็บภายใต้ประเด็นทุน
มนุษย์ ทุนสังคม ทุนธรรมชาติ ทุนกายภาย และทุนเงิน  
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3.1.3.4 กำรประชุมเชิงปฏิบัติกำร (Workshop) เพ่ือให้ความรู้กับชาวบ้านในชุมชนพ้ืนที่การ
ด าเนินงานวิจัยทั้ง 15 ชุมชน การน าเข้อมูลทุนชุมชนในเพลตฟอร์มการจัดเก็บข้อมูลและการสร้างเส้นทางการ
ท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์โดยชุมชนเขตอีสานใต้ 

   3.1.3.4 กำรทดสอบเครื่องมือ ความเที่ยงตรง (Validity) คณะผู้วิจัยน าแนวค าถามและประเด็นที่
ใช้ในการสัมภาษณ์ที่สร้างขึ้นมาไปให้นักวิชาการพิจารณาและตรวจสอบความเที่ยงตรงตามเนื้อหา  (Content 
validity) และความเหมาะสมของภาษาที่ใช้ (Wording) เพ่ือน าไปปรับปรุงแก้ไขก่อนน าไปสอบถามในการเก็บ
ข้อมูลจริง 

3.1.4 กำรเก็บรวบรวมข้อมูล 
คณะผู้วิจัยได้ด าเนินการเก็บรวมรวมข้อมูลการวิจัยดังขั้นตอนต่อไปนี้ 
3.1.4.1 คณะผู้วิจัยได้ท าการประสานพ้ืนที่ด าเนินการวิจัยทั้ง 15 ชุมชน ในพ้ืนที่จังหวัดอีสานใต้ 

และชี้แจงรายละเอียดของแผนงานวิจัยกับชุมชน 
              3.1.4.2 คณะผู้วิจัยท าการลงพื้นที่ส ารวจทุนชุมชน ในประเด็นทุนมนุษย์ ทุนสังคม ทุนธรรมชาติ ทุน
กายภาย และทุนเงิน เพ่ือเป็นการจัดเก็บข้อมูลชุมชนในเบื้องต้น 

3.1.4.3 ท าการสัมภาษณ์แบบไม่เป็นทางการกับกลุ่มผู้น าชุมชน และกลุ่มอาชีพในชุมชน เกี่ยวกับ
ข้อมูลในเชิงพ้ืนที่และข้อมูลเชิงลึกของทุนชุมชน เพ่ือใช้เป็นฐานข้อมูลในการน าเข้าเพลตฟอร์มการจัดเก็บข้อมูล 

3.1.4.5 ท าการประชุมเชิงปฏิบัติการ (workshop) เพ่ือให้ชาวบ้านได้ทดลองน าเข้าข้อมูลทุนชุมชน
ในเพลตฟอร์มการจัดเก็บข้อมูลและการสร้างเส้นทางการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์โดยชุมชนเขตอีสานใต้ 

3.1.5 กำรวิเครำะห์ข้อมูล 
คณะผู้วิจัยใช้การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงพรรณนา (descriptive analysis) เกี่ยวกับทุนชุมชนที่ได้จาก

การส ารวจข้อมูล และการน าเสนอข้ันตอนในการน าข้อมูลทุนชุมชนเข้าสู่เพลตฟอร์มการจัดเก็บข้อมูล 
 
3.2 พัฒนำระบบสำรสนเทศเพื่อสนับสนุนกำรท่องเที่ยวเชิงสร้ำงสรรค์โดยชุมชนเขตอีสำนใต้ 

3.2.1 กำรก ำหนดพื้นที่ 
    คณะผู้วิจัยท าการพัฒนาระบบสารสนเทศเพ่ือสนับสนุนการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์โดยชุมชนเขต
อีสานใต้ ภายใต้แนวคิดการหมุนเวียนของทุนชุมชน (จงกล จันทร์เรือง และคณะ, 2562) ประกอบด้วยทุน
มนุษย์ ทุนสังคม ทุนธรรมชาติ ทุนกายภาย และทุนเงิน ในพ้ืนที่วิจัยจังหวัดอีสานใต้ 4 จังหวัด คือ จังหวัด
นครราชสีมา จังหวัดบุรีรัมย์ จังหวัดสุรินทร์ และจังหวัดศรีสะเกษ 

3.1.2 ประชำกรและกำรสุ่มตัวอย่ำง  
3.1.2.1 ประชำกร 

กลุ่มเป้าหมายหลักในพัฒนาระบบสารสนเทศเพ่ือสนับสนุนการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์
โดยชุมชนเขตอีสานใต้ คือ ผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดการข้อมูลสารสนเทศ จ านวน 4 คน และผู้เชี่ยวชาญด้านการ
ท่องเที่ยว 4 คน ทั้งสิ้น 8 คน  
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3.1.2.2 กำรสุ่มตัวอย่ำง  
  คณะผู้วิจัยใช้การสุ่มตัวอย่างแบบอาศัยความน่าจะเป็น (Probability random sampling) 

โดยวิธีการสุ่มตัวอย่างแบบง่าย (Simple random sampling) ด้วยอาศัยดุลยพินิจของผู้วิจัย (ทองใบ สุดชารี, 
2549) ซึ่งก าหนดไว้เป็นประชากรในชุมชน คือ ผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดการข้อมูลสารสนเทศและผู้เชี่ยวชาญด้าน
การท่องเที่ยว 

3.1.3 เครื่องมือที่ใช้ในกำรวิจัย 
คณะผู้วิจัยได้ด าเนินการวิจัยเชิงปฏิบัติการเพ่ือพัฒนาระบบสารสนเทศเพ่ือสนับสนุนการท่องเที่ยว

เชิงสร้างสรรค์โดยชุมชนเขตอีสานใต้ ซึ่งด าเนินการพัฒนาเว็บแอพพลิเคชั่นส าหรับการจัดเก็บข้อมูลทุนชุมชน
ชื่อว่า ระบบจัดเก็บข้อมูลทุนชุมชนด้วยอุปกรณ์มือถือ (Data Collection using Mobile) ที่ได้น าเสนอใน
เอกสารบทความวิจัยเรื่องการพัฒนาเว็บแอพพลิเคชั่นเพ่ือจัดเก็บข้อมูลทุนชุมชน : Development of Web 
Application to Community Capital Collection (จงกล จันทร์ เรือง และ คณะ , 2562) คณะผู้ วิจั ย
ด าเนินการพัฒนาต่อยอดงานวิจัยดังกล่าวด้วยการพัฒนาเป็นเพลตฟอร์มการจัดเก็บข้อมูลทุนชุมชนและการ
สร้างเส้นทางการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์โดยชุมชนเขตอีสานใต้ ทั้งยังออกแบบให้ผู้ใช้งานสามารถน าเข้าข้อมูล
และขยายพื้นที่ในการน าเข้าข้อมูลตามความต้องการ 

3.1.4 กำรเก็บรวบรวมข้อมูล 
คณะผู้วิจัยได้ด าเนินการเก็บรวมรวมข้อมูลการวิจัยดังขั้นตอนต่อไปนี้ 
3.1.4.1 คณะผู้วิจัยท าการสังเคราะห์จ าแนกประเภทและรายละเอียดของทุนชุมชน เพราะสร้างเป็น

เพลตฟอร์มการจัดเก็บข้อมูล 
  3.1.4.1 คณะผู้วิจัยน าเข้าข้อมูลทุนชุมชนเข้าในเพลตฟอร์มการจัดเก็บข้อมูล  

3.1.4.3 ให้ความรู้กับชุมชนในการบันทึกข้อมูลเข้าสู่เพลตฟอร์มการจัดเก็บข้อมูล 
3.1.4.4 พัฒนาพัฒนาระบบสารสนเทศเพ่ือสนับสนุนการท่องเที่ยว เช่น เพจเฟสบุค ช่องรายการ

บนเว็บแอพพลิชั่นยูทูป และการพัฒนาโปรแกรมสนทนาอัตโนมัติ (Chat Bot) 
3.1.5 กำรวิเครำะห์ข้อมูล 

คณะผู้วิจัยใช้การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงพรรณนา (descriptive analysis) เกี่ยวกับรูปแบบของระบบ
สารสนเทศเพ่ือสนับสนุนการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์โดยชุมชนเขตอีสานใต้ 

 
3.3 ทดสอบประสิทธิภำพและประสิทธิผลของระบบสำรสนเทศเพื่อสนับสนุนกำรท่องเที่ยวเชิงสร้ำงสรรค์
โดยชุมชนเขตอีสำนใต้ 

3.3.1 กำรก ำหนดพื้นที่ 
คณะผู้วิจัยท าประเมินระบบสารสนเทศเพ่ือสนับสนุนการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์โดยชุมชนเขตอีสาน

ใต ้ภายใต้แนวคิดการหมุนเวียนของทุนชุมชน (จงกล จันทร์เรือง และคณะ, 2562) ประกอบด้วยทุนมนุษย์ ทุน
สังคม ทุนธรรมชาติ ทุนกายภาย และทุนเงิน ในพ้ืนที่วิจัยจังหวัดอีสานใต้ 4 จังหวัด คือ จังหวัดนครราชสีมา 
จังหวัดบุรีรัมย์ จังหวัดสุรินทร์ และจังหวัดศรีสะเกษ 
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3.3.2 ประชำกรและกำรสุ่มตัวอย่ำง  
3.3.2.1 ประชำกร 

                                       กลุ่มเป้าหมายหลักในทดสอบประสิทธิภาพและประสิทธิผลของระบบสารสนเทศเพ่ือ
สนับสนุนการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์โดยชุมชนเขตอีสานใต้ คือ ผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดการข้อมูลสารสนเทศ 
จ านวน 4 คน และผู้เชี่ยวชาญด้านการท่องเที่ยว 4 คน ทั้งสิ้น 8 คน  

3.1.2.2 กำรสุ่มตัวอย่ำง  
     คณะผู้วิจัยใช้การสุ่มตัวอย่างแบบอาศัยความน่าจะเป็น (Probability random sampling) 

โดยวิธีการสุ่มตัวอย่างแบบง่าย (Simple random sampling) ด้วยอาศัยดุลยพินิจของผู้วิจัย (ทองใบ สุดชารี, 
2549) ซึ่งก าหนดไว้เป็นประชากรในชุมชน คือ ผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดการข้อมูลสารสนเทศและผู้เชี่ยวชาญด้าน
การท่องเที่ยว 

3.3.3 เครื่องมือและกำรทดสอบเครื่องมือ 
3.3.3.1 แบบสอบถำม (questionnaire) เพ่ือประเมินประสิทธิภาพและประสิทธิผลของระบบ

สารสนเทศเพ่ือสนับสนุนการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์โดยชุมชนเขตอีสานใต้  โดยแบบสอบถามแบ่งออกเป็น                                 
4 ส่วนประกอบด้วย 

  ส่วนที่ 1 ประเมินประสิทธิภาพของระบบสารสนเทศเพ่ือสนับสนุนการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์
โดยชุมชนเขตอีสานใต้ ภายใต้ประเด็น ประกอบด้วย (1) ด้านความสามารถของระบบ (2) ด้านความถูกต้อง
ของการน าเข้าข้อมูลและการแสดงผลข้อมูล (3) ด้านความปลอดภัยของข้อมูลและระบบสารสนเทศ (4) ด้าน
ความสะดวกและความรวดเร็วต่อการใช้งาน (5) ด้านความสวยงามของระบบ และ (6) การน าไปประยุกต์ใช้
ประโยชน์ 

 โดยระดับการแปลผลจากแบบสอบถามเกี่ยวกับระดับความคิดประสิทธิภาพของระบบ
สารสนเทศเพ่ือสนับสนุนการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์โดยชุมชนเขตอีสานใต้ ประมาณค่า 5 ระดับ (rating 
scale) ตามแบบ Likert ซึ่งจะแบ่งมาตราส่วนออกเป็น 5 ล าดับ (เติมศักดิ ์ สุขวิบูลย์, 2552) คือ 

ความหมาย       คะแนน  
มากที่สุด  5 
มาก   4 
ปานกลาง  3 
น้อย   2 
น้อยที่สุด  1 

ในการวิเคราะห์ระดับประสิทธิภาพของระบบสารสนเทศเพ่ือสนับสนุนการท่องเที่ยวเชิง
สร้างสรรค์โดยชุมชนเขตอีสานใต้จะใช้เกณฑ์คะแนน ดังนี้  

คะแนนเฉลี่ย  ระดับประสิทธิภาพ 
    4.21 – 5.00  มากที่สุด   
    3.41– 4.20  มาก    
    2.61– 3.40  ปานกลาง   
    1.81 – 2.60  น้อย    
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    1.00 – 1.80  น้อยที่สุด 
   ส่วนที่ 2 ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 

 

3.3.3.2  กำรทดสอบเครื่องมือ 
     การทดสอบความเที่ยงตรง (validity) คณะผู้วิจัยน าแนวค าถามและประเด็นที่ใช้ในการ

สัมภาษณ์เชิงลึกที่สร้างขึ้นมาไปให้นักวิชาการพิจารณาและตรวจสอบ ความเที่ยงตรงตามเนื้อหา (content 
validity) และความเหมาะสมของภาษาที่ใช้ (wording) เพ่ือน าไปปรับปรุงแก้ไขก่อนน าไปสอบถามในการเก็บ
ข้อมูลจริง 

3.3.4 กำรเก็บรวบรวมข้อมูล 
  ภายหลังจาการพัฒนาระบบสารสนเทศเพ่ือสนับสนุนการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์โดยชุมชนเขตอีสาน
ใต้เสร็จสิ้น คณะผู้วิจัยได้ท าการประสานงานกับผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดการข้อมูลสารสนเทศและผู้เชี่ยวชาญ
ด้านการท่องเที่ยว เพ่ือทดลองใช้ระบบและท าการประเมินประสิทธิภาพและประสิทธิผลของระบบสารสนเทศ
เพ่ือสนับสนุนการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์  

3.3.5  กำรวิเครำะห์ข้อมูล 
    คณะผู้วิจัยจะน าข้อมูลทั้งหมดมาคัดเลือก จัดระบบ จัดกลุ่มข้อมูล แล้วน ามาประมวลผลข้อมูลด้วย
เครื่องคอมพิวเตอร์โดยใช้โปรแกรมส าเร็จรูปทางประชากรศาสตร์เพ่ือวิเคราะห์ข้อมูลเชิงสถิติ โดยใช้การ
วิเคราะห์ข้อมูลเป็นสถิติเชิงพรรณนา (descriptive statistic) เพ่ืออธิบายข้อมูลเกี่ยวกับประสิทธิภาพและ
ประสิทธิผลของระบบสารสนเทศเพ่ือสนับสนุนการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ในพ้ืนที่เขตอีสานใต้ โดยใช้สถิติค่า
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (standard deviation)  



บทท่ี 4 
การวิเคราะห์ข้อมลูและผลการวิจัย 

 
 ผลการศึกษาจากการลงพ้ืนที่ส ารวจภาคสนาม การสัมภาษณ์เชิงลึก การแจกแบบสอบถามและการระดม
ความคิดเห็น ภายใต้งานวิจัยเรื่อง “การพัฒนาระบบสารสนเทศเพ่ือสนับสนุนการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์โดย
ชุมชนเขตอีสานใต้” ผลการศึกษาประกอบด้วยรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

4.1 ส ารวจและจัดเก็บข้อมูลเพื่อสนับสนุนการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์เพ่ือการท่องเที่ยวเขตอีสานใต้ 
4.2 การออกแบบระบบสารสนเทศเพ่ือสนับสนุนการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์โดยชุมชนเขตอีสานใต้ 
4.3 พัฒนาระบบสารสนเทศเพ่ือสนับสนุนการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์โดยชุมชนเขตอีสานใต้ 
4.4 ทดสอบประสิทธิภาพและประสิทธิผลของระบบสารสนเทศ 

 

4.1 ส ารวจและจัดเก็บข้อมูลเพื่อสนับสนุนการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์เพื่อการท่องเที่ยวเขตอีสานใต้ 
 การด าเนินงานวิจัย มีการลงพ้ืนที่ภาคสนามเพ่ือท าการส ารวจและจัดเก็บข้อมูลทุนชุมชนเขตอีสานใต้ 
ครั้งนี้มีการก าหนดขอบเขตงานวิจัยครอบคลุมพ้ืนที่การวิจัย 4 จังหวัด รวม 15 ชุมชน ประกอบด้วย  

(1) จังหวัดนครราชสีมา ได้แก่ (1.1) ชุมชนบ้านมะค่า ต าบลบ้านโพธิ์ อ าเภอเมือง (1.2) ชุมชน
ตะวันตกวัดเดิม ต าบลในเมือง อ าเภอพิมาย  (1.3) ชุมชนบ้านห้วยแคน ต าบลห้วยแคน อ าเภอห้วยแถลง (1.4) 
ชุมชนบ้านปรางค์ ต าบลบ้านปรางค์ อ าเภอคง  

(2) จังหวัดบุรีรัมย์ ได้แก่ (2.1) ชุมชนบ้านโคกเมือง ต าบลจรเข้มาก อ าเภอประโคนชัย (2.2) ชุมชน
บ้านบุ ต าบลจรเข้มาก อ าเภอประโคนชัย  

(3) จังหวัดสุรินทร์ ได้แก่ (3.1) ชุมชนบ้านช่างปี่ ต าบลช่างปี่ อ าเภอศีขรภูมิ (3.2) บ้านปราสาท ต าบล
ระแงง อ าเภอศีขรภูมิ (3.3) ชุมชนบ้านสมบูรณ์ ต าบลกุดหวาย อ าเภอศีขรภูมิ (3.4) บ้านสะดีย์ ต าบลกุดหวาย 
อ าเภอศีขรภูมิ (3.5) บ้านโคกสนวน ต าบลกุดหวาย อ าเภอศีขรภูมิ  

(4) จังหวัดศรีสะเกษ ได้แก่ (4.1) ชุมชนบ้านโนนธาตุ ต าบลปราสาท อ าเภอห้วยทับทัน (4.2) ชุมชน
บ้านหนองฮะ ต าบลปราสาท อ าเภอห้วยทับทัน (4.3) ชุมชนบ้านกู่ ต าบลกู่ อ าเภอปรางค์กู่ (4.4) ชุมชนบ้าน
ทามจาน ต าบลสมอ อ าเภอปรางค์กู่  

ผลการส ารวจข้อมูลทุนชุมชนเพ่ือพัฒนาระบบสารสนเทศเพ่ือสนับสนุนการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์โดย
ชุมชนเขตอีสานใต้ สามารถเขียนสรุปข้อมูลเพ่ือน าไปใช้ในการออกแบบและพัฒนาระบบสารสนเทศ รวมทั้ง
เพ่ือน าข้อมูลไปจัดเก็บในแพลตฟอร์มระบบสนับสนุนการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์โดยชุมชน (Creative 
Community-Based Tourism Platform) รายละเอียดข้อมูลกิจกรรมการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ดังแสดงใน
ตารางที่ 4.1 
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ตารางท่ี 4.1 ทรัพยากรชุมชนเพื่อสนับสนุนการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์เพ่ือการท่องเที่ยวเขตอีสานใต้ 
 

ชุมชน รายละเอียด 
จังหวัดนครราชสีมา 
(1.1) ชุมชนบ้านมะค่า  
ต าบลบ้านโพธิ์ อ าเภอเมือง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ปราสาทหินพนมวัน 
เป็นโบราณสถานสถาปัตยกรรมในคติความเชื่อของเขมรโบราณ สร้างราว
พุทธศตวรรษที่ 16-17 เพ่ือเป็นเทวสถาน ต่อมาภายหลังดัดแปลงเป็น
พุทธสถาน เป็นปราสาทหินที่มีขนาดใหญ่เป็นอันดับ 5 ของประเทศไทย 

  
 

ร าโทน 
การเล่นร าโทน เสร็จสิ้นจากภาระกิจการงานแล้ว ได้เวลาใกล้ค่ าก็จะแต่ง
กายสวยงาม มารวมกลุ่มกันที่เดิ่นกลางบ้าน (เดิ่น : ลานกว้าง) ตระเตรียม
ก่อกองไฟเพ่ือไว้อังหนังหน้าโทน  
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ชุมชน รายละเอียด 
(1.2) ชุมชนตะวันตกวัดเดิม 
ต าบลในเมือง อ าเภอพิมาย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

อุทยานประวัติศาสตร์พิมาย 
อุทยานประวัติศาสตร์พิมายถูกสร้างขึ้นเพ่ือเป็นศาสนสถานในลั ทธิ
มหายานที่มีขนาดใหญ่ที่สุดในประเทศไทย ต่อมาในสมัยของ “พระเจ้า
ชัยวรมันที่ 7” ขึ้นครองราชย์ท่านก็ได้ทรงกลับมาบูรณะปราสาทแห่งนี้ขึ้น
ใหม่อีกครั้ง 

 

  
 

การท าเส้นหม่ีและหม่ีอ่อนตะวันตกวัดเดิม 
ในอดีตจากการบอกเล่าต่อๆกันมาว่า เมื่อหมู่บ้านตะวันตกวัดเดิมได้
ปักหลักเรียบร้อยแล้วก็เริ่มการท านาท าสวนเป็นหลักพอหาอยู่หากินได้ไม่
อดอยากในน้ ามีปลาในนามีข้าว เมื่อท านาได้ข้าวจ านวนมาก จึงเริ่มคิด
แปรรูปเป็นเส้นหมี่ขึ้นมา เมื่อได้หมี่มาก็เก็บเอาไว้กินและเอาไปแลกของที่
จ าเป็นต้องกินต้องใช้กับหมู่บ้านอ่ืน โดยหาบเดินตามทางเกวียนไปยัง
หมู่บ้านต่าง ๆ 
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ชุมชน รายละเอียด 
(1.3) ชุมชนบ้านปรางค์ 
ต าบลบ้านปรางค์ อ าเภอคง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

การทอผ้าไหมมงคลบ้านปรางค์ ย้อมผ้าไม้มงคลจากต้นขนุน คูณ ยอ 
ผลิตภัณฑ์ผ้าไหมเป็นผลิตภัณฑ์ที่สร้างรายได้ให้กับคนในชุมชนบ้าน
ปรางค์ เป็นผ้าที่ย้อมจากสีธรรมชาติ จากไม้มงคลตามความเชื่อจากต้น
ขนุน คูณ และต้นยอ ชุมชนมีการรวมกลุ่มเพ่ือพัฒนาผลิตภัณฑ์ผ้าทอมือ
ของชุมชน 
 

  
 

กิจกรรมการทอผ้าไหม เป็นการทอมือและมีการย้อมผ้าไหมมงคลจากสี
ธรรมชาติ ณ ชุมชนบ้านปรางค์ มีเครือข่ายการสนับสนุนการด าเนินงาน
ประกอบด้วยการด าเนินงานร่วมกับเครือข่ายทั้งร้านขายผ้าไหม และ 
พัฒนาชุมชน อ าเภอห้วยแถลง และกลุ่ม อบต. นายอ าเภอ คุณครู กศน. 
ทุกหน่วยงานที่ เกี่ยวข้องให้ความร่วมมือในการพัฒนากิจกรรมและ
ส่งเสริมการเรียนรู้ของชุมชน 
ปราสาทบ้านปรางค์ 
ปรางค์บ้านปรางค์เป็นศาสนสถานประจ าโรงพยาบาลที่เรียกว่า “อโรคยา
ศาลา” คติศาสนาพุทธลัทธิมหายาน สร้างขึ้นในราวพุทธศตวรรษที่ 18 
สมัยพระเจ้าชัยวรมันที่ 7 แห่งอาณาจักรขอม  
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ชุมชน รายละเอียด 
(1.4) ชุมชนบ้านห้วยแคน 
ต าบลห้วยแคน  
อ าเภอห้วยแถลง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เครื่องจักสานจากต้นข่อย 
ผลิตภัณฑ์จักสานจากไม้ข่อยเป็นผลิตภัณฑ์ที่ริเริ่มท าจากการคิดค้นของ
ปราชญ์ชุมชน จนกลายเป็นลวดลายเอกลักษณ์ของชุมชนบ้านห้วยแคน 

 

   
 

ปราสาทห้วยแคน 
ปราสาทห้วยแคน เป็นโบราณสถานขนาดเล็ก โบราณสถานแห่งนี้เรียกว่า
ธรรมศาลา โปรดให้สร้างขึ้นตามค าสั่งของพระเจ้าชัยวรมันที่ 7 ตาม
เส้นทางส าคัญๆ ทั่วราชอาณาจักรของพระองค์   
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ชุมชน รายละเอียด 
จังหวัดบุรีรัมย ์
(2.1) ชุมชนบ้านโคกเมือง 
ต าบลจรเข้มาก  
อ าเภอประโคนชัย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

การย้อมผ้าจากสีธรรมชาติหมักโคลนบารายพันปี 
ผลิตภัณฑ์ผ้าไหมเป็นผลิตภัณฑ์ที่สร้างรายได้ให้กับคนในชุมชน ผนวกกับ
ภูมิปัญญาเพ่ือให้ผ้ามีนุ่มโดยการน าผ้าที่ได้มาหมักโคลนบารายพันปี ซึ่ง
เป็นโคลนที่ได้จากบารายหรืออ่างเก็บน้ าร่องรอยของโบราณสถาน 

   
 

 
ปราสาทหินเมืองต่ า 
ประสาทเมืองต่ า สร้างขึ้นในราวพุทธศตวรรษที่ 16 ในศิลปะบาปวน
ตอนต้น ปราสาทเมืองต่ ามีปรางค์ประธานห้าองค์บนฐานเดียวกัน 
เช่นเดียวกับปราสาทศีขรภูมิ 
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ชุมชน รายละเอียด 
(2.2) ชุมชนบ้านบุ  
ต าบลจรเข้มาก  
อ าเภอประโคนชัย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

การท าขนมจีนเส้นสด 
ภายในชุมชนบ้านบุมีร้านจ าหน่ายขนมจีนที่ท าขนมจีนที่ยังคงกรรมวิธีการ
ผลิตแบบดั่ งเดิม  ชุมชนจึ งน ามาสร้างเป็ นกิจกรรมให้บริการแก่
นักท่องเทีย่วและผู้ที่สนใจได้เข้ามาเรียนรู้ร่วมทดลองท าเส้นขนมจีน 

   
ปราสาทพนมรุ้งจ าลอง 
อาชีพของคนในชุมชนบ้านบุ ประกอบอาชีพการท าปราสาทพนมรุ้ง ทับ
หลังจ าลอง เพ่ือน าไปจ าหน่ายบนอุทยานประวัติศาสตร์พนมรุ้ ง ดังนั้น
ชุมชนจึงจัดกิจกรรมการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ด้วยการสอนให้
นักท่องเที่ยวท าปราสาทจ าลอง 

   

ปราสาทบ้านบุ 
ปราสาทบ้านบุตั้งอยู่ภายในเขตโรงเรียนบ้านบุวิทยาสรรค์ เป็นที่พักคน
เดินทางในสมัยพระเจ้าชัยวรมันที่ 7 
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ชุมชน รายละเอียด 
จังหวัดสุรินทร์ 
(3.1) ชุมชนบ้านช่างปี่ 
ต าบลช่างปี่ อ าเภอศีขรภูมิ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เครื่องปัน้ดินเผาโบราณ 
เครื่องปั้นดินเผาเตาโบราณของชุมชนบ้านช่างปี่เป็นเครื่องปั้นดินเผาที่ได้
ต้นแบบมาจากภาชนะเครื่องปั้นดินเผาที่ขุดพบในปราสาทช่างปี่  

   
 

 
 

 

 
 

 

 

 

 
 

ปราสาทบ้านช่างปี ่
ปราสาทช่างปี่ เป็นอโรคยศาลหรือโรงพยาบาล ในสมัยของพระเจ้าชัยวร
มันที่ 7  
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ชุมชน รายละเอียด 
(3.2) บ้านปราสาท  
ต าบลระแงง อ าเภอศีขรภูมิ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

กาละแมสดศีขรภูมิ 
กาละแมสดศีขรภูมิ  เป็นกาละแมที่มีกลิ่นหอมของใบตอง เนื้อกาละ
แมเนียน มีรสชาติมัน หอม อร่อย ไม่ใส่สีผสมอาหาร 

  
 

  
 

ปราสาทศีขรภูมิ 
ปราสาทศีขรภูมิเป็น ศาสนสถานภายใต้ศาสนาฮินดูลัทธิไศวนิกายและ
ต่อมาคงมีการดัดแปลงให้เป็นวัดในพุทธศาสนาตามที่มี โดยสังเกตุจาก
ลวดลายที่เสาและทับหลังของปรางค์ประธานและปรางค์บริวารทั้ง 4 องค ์ 
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ชุมชน รายละเอียด 
(3.3) ชุมชนบ้านสมบูรณ์ 
ต าบลกุดหวาย  
อ าเภอศีขรภูมิ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

การทอเสื่อกกและท าหมวกจากกก 
ผลิตภัณฑ์หมวกจากต้นกกและเสื่อที่สานจากต้นกก ณ บ้านสมบูรณ์ เป็น
ผลิตภัณฑ์ชุมชนที่ได้รับการส่งเสริมอาชีพจากภูมิปัญญา เนื่องจากชุมชน
อยู่ติดอ่างล าพอก และมีต้นกกขึ้นอยู่ริมอ่างตามธรรมชาติ ท าให้ชุมชน
สามารถน าต้นกกมาผลิตเป็นผลิตภัณฑ์เพ่ือจ าหน่ายเสริมร่วมกับการท า
เสื่อกก ที่เป็นผลิตภัณฑ์ที่สร้างรายได้ให้กับคนในชุมชน  
ดังนั้นชุมชนบ้านสมบูรณ์จึงเลือกกิจกรรมการทอเสื่อกก-ทอหมวกกกมา
เป็นกิจกรรมการท่องเที่ยวเพ่ือให้นักท่องเที่ยวได้เรียนรู้ร่วมกับชุมชน เพ่ือ
น าเสนอเส้นทางการท่องเที่ยวของชุมชนจากธรรมชาติของอ่างล าพอกกับ
วิถีชีวิตชุมชน 
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ชุมชน รายละเอียด 
(3.4) ชุมชนบ้านสะดีย์  
ต าบลกุดหวาย  
อ าเภอศีขรภูมิ 

การท าเตาพลังงาน 
เตาพลังงานที่ผลิตขึ้นจากปราชญ์ในชุมชน ซึ่งน าดินที่ได้จากอ่างล าพอก 
น ามาผสมกับส่วนประสมต่าง ๆ และขึ้นรูปเป็นเตา 

  
 

(3.5) ชุมชนบ้านโคกสนวน 
ต าบลกุดหวาย  
อ าเภอศีขรภูมิ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ขนมเนียน 
ขนมเนียนเป็นขนมหวานพ้ืนถิ่นของชุมชนบ้านโคกสนวน ซึ่งชาวบ้านจะ
นิยมท ารับประทานในช่วงงานมงคล โดยจะมีให้รับประทานที่ชุมชนบ้าน
โคกสนวนเท่านั้น 
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ชุมชน รายละเอียด 
จังหวัดศรีสะเกษ 
(4.1) ชุมชนบ้านโนนธาตุ 
ต าบลปราสาท  
อ าเภอห้วยทับทัน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เครื่องศิราภรณ์ 
ภายในชุมชนบ้านโนนธาตุมีการท าเครื่องศิราภรณ์ ซึ่งเป็นเครื่องประดับ
ส าหรับนางร า นักแสดง โดยมีการประดิษฐ์ทั้งที่เป็นเครื่องแต่งกาย และ
ศิราภรณ์ประดับศีรษะ 

 

 
   

ปราสาทห้วยทับทัน 
ปราสาทห้วยทับทันหรือปราสาทบ้านโนนธาตุ เป็นปราสาทขอมโบราณ
แห่งหนึ่ง สันนิษฐานว่าสร้างขึ้นในราวพุทธศตวรรษที่ 16 เพ่ือใช้เป็นที่
ประดษิฐาน “เทพเจ้าตีมูรติ” ตามคติความเชื่อในศาสนาพราหมณ์  
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ชุมชน รายละเอียด 
(4.2) ชุมชนบ้านหนองฮะ 
ต าบลปราสาท  
อ าเภอห้วยทับทัน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ขนมกง 
ขนมกงเป็นขนมพ้ืนถิ่นที่ชุมชนบ้านหนองฮะได้ฟ้ืนฟูและอนุรักษ์ไว้ให้อยู่คู่
กับชุมชน 

   
 

การแสดงพื้นถิ่น 
     ชุมชนเล่าประวัติความเป็นมาของชุมชนผ่านการแสดงประจ าถิ่น 
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ชุมชน รายละเอียด 
(4.3) ชุมชนบ้านกู่  
ต าบลกู่ อ าเภอปรางค์กู่ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ขนมไปรกะซัง 
ขนมไปรกะซังเป็นอาหารพ้ืนถิ่นของกลุ่มชาติพันธุ์กูยบ้านกู่ ที่เกิดการท า
วิจัยเพื่อฟ้ืนฟูอาหารและวัฒนธรรมพื้นถ่ินของชุมชน 

 
การทอผ้าไหมย้อมสีธรรมชาติ 
ชุมชนบ้านกู่เป็นชุมชนกลุ่มชาติพันธุ์กูย ซึ่งมีการแต่งกายด้วยชุดผ้าไหม 
จึงท าให้ในชุมชนมีการปลูกหม่อน เลี้ยงไหมเพ่ือท าเครื่องนุ่งห่ม ซึ่งใน
ปัจจุบันผ้าไหมเป็นผลิตภัณฑ์ที่สร้างรายได้ให้กับคนในชุมชนบ้านกู ่ 

 
ปราสาทปรางค์กู่ 
ปราสาทปรางค์กู่ ภาษากูยเรียกว่า “เถียด เซาะโก” เป็นปราสาท 3 หลัง 
สร้างเป็นแนวเรียงหน้ากระดานจากทิศใต้ไปทิศเหนือ  
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ชุมชน รายละเอียด 
(4.4) ชุมชนบ้านทามจาน 
ต าบลสมอ อ าเภอปรางค์กู่ 

การท าลูกประคบ 
ชุมชนมีปราชญ์ที่มีภูมปิัญญาที่มีความรู้เกี่ยวกับสมุนไพร จึงไปมาสู่การท า
ลูกประคบเพื่อเป็นอุปกรณ์ที่ใช้ในการบ าบัดอาการเหนื่อยล้าของร่างกาย  

   
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ปราสาททามจาน เป็นศาสนสถานที่เรียกว่าอโรคยาศาลาแห่งสมัยพระ
เจ้าชัยวรมันที่ 7  
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4.2 การออกแบบระบบสารสนเทศเพื่อสนับสนุนการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์โดยชุมชนเขตอีสานใต้ 
 จากผลการด าเนินงานวิจัยเรื่องเพ่ิมมูลค่าการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมจากทุนชุมชนเขตอารยธรรมขอม
อีสานใต้-กัมพูชา (พิมาย-นครวัดนครธม) ได้รับงบประมาณสนับสนุนจากส านักงานคณะกรรมการวิจัยแห่งชาติ 
(วช.) และส านักงานกองทุนสนับสนุนการวิจัย (สกว.) ประจ าปีงบประมาณ ซึ่งด าเนินการพัฒนาเว็บแอปพลิเค
ชันส าหรับการจัดเก็บข้อมูลทุนชุมชน (จงกล จันทร์เรือง และ คณะ, 2562) คณะผู้วิจัยด าเนินการพัฒนาต่อ
ยอดงานวิจัยดังกล่าวด้วยการพัฒนาเป็นระบบสนับสนุนการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์โดยชุมชน (Creative 
Community-Based Tourism Platform) มีการผสมผสานแนวคิดเศรษฐกิจแบ่งปัน (Sharing Economy) 
เข้าไปในขั้นตอนการออกแบบและพัฒนาระบบเพ่ือให้รองรับแนวคิดเศรษฐกิจแบ่งปันโดยไม่ปรับเปลี่ยนวิถีชีวิต
ของชุมชนสังคมในแต่ละพ้ืนที่ ดังนั้น ระบบสารสนเทศที่ออกแบบนั้นประกอบด้วยการด าเนินงาน 3 ขั้นตอน 
คือ (1) จัดเก็บและแสดงผลข้อมูลทุนชุมชน (2) สร้างและแสดงผลกิจกรรมการท่องเที่ยว (3) สร้างเส้นทางและ
แสดงผลเส้นทางการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์โดยชุมชนเขตอีสานใต้ แต่ในขณะเดียวกันระบบมีการแทรกส่วน
ของงานขายสินค้าชุมชนด้วยการให้นักท่องเที่ยวสามารถติดต่อซื้อขายสินค้าชุมชนรวมถึงทริปการท่องเที่ยวผ่าน 
Line, Facebook หรือการโทรศัพท์เพ่ือประสานงานขอข้อมูลจากชุมชน จากแนวคิดการออกแบบและพัฒนา
ระบบดังกล่าวสามารถน ามาเขียนสรุปเป็นผังงานดังแสดงในภาพที่ 4.1  

 

 
ภาพที่ 4.1 แนวคิดการออกแบบและพัฒนาระบบ 

จากภาพที่ 4.1 การออกแบบและพัฒนาระบบให้สามารถรองรับการซื้อขายสินค้าชุมชนตามพฤติกรรม
ของชุมชนและนักท่องเที่ยวเกี่ยวกับการซื้อขายสินค้า นั้นคือชุมชนมีการใช้ Line และ Facebook ในการ
ติดต่อสื่อสารกับสังคมภายนอกหรือนักท่องเที่ยวและพฤติกรรมของนักท่องเที่ยวเองก็นิยมค้นหาและติดต่อซื้อ
ขายสินค้าออนไลน์ผ่าน Line และ Facebook ดังนั้นระบบที่ พัฒนาจึงมุ่ งเน้นการเชื่อมต่อชุมชนกับ
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นักท่องเที่ยวรวมถึงการซื้อขายสินค้าชุมชนตามพฤติกรรมของชุมชนและนักท่องเที่ยวด้วยการใช้ Line และ 
Facebook เป็นตัวกลางเชื่อมต่อแทนการใช้งานผ่านระบบธนาคาร อย่างไรก็ตามเขตอีสานใต้ยังขาดการ
ประชาสัมพันธ์เกี่ยวกับการเดินทางและสิ่งอ านวยความสะดวก  ดังนั้นระบบสารสนเทศนี้จึงมีการผนวกรวม
ข้อมูลจากระบบเดมิและระบบที่พัฒนาจากโครงการย่อยที่ 2 แผนผังแนวคิดดังแสดงในภาพที่ 4.2 

 

 
 

ภาพที่ 4.2 แผนผังแนวคิดการพัฒนาระบบระบบสารสนเทศเพ่ือสนับสนุนการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ 
โดยชุมชนเขตอีสานใต้ 

จากภาพที่ 4.2 ส่วนการท างานที่เป็นส่วนงาน A เป็นการท างานเชื่อมต่อกับข้อมูลเดิมของระบบเก่า 
เป็นส่วนงานของระบบงานเดิมที่ถูกพัฒนาจากแผนงานวิจัยในปีงบประมาณ 2560 ทั้งนี้การด าเนินการจัดเก็บ
ข้อมูลทุนชุมชนเพ่ือน ามาสร้างเป็นกิจกรรมการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์และน ากิจกรรมต่าง ๆ มาสร้างเป็น
เส้นทางการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์โดยชุมชน ทั้งนี้การด าเนินงานดังกล่าวเป็นการน าลักษณะการหมุนเวียน
ของทุนชุมชนมาสร้างเป็นทรัพยากรด้านการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ของชุมชน การหมุนเวียนของทุนชุมชนดัง
แสดงในภาพที่ 4.3 
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ภาพที่ 4.3 แผนผังแนวคิดการสร้างกิจกรรมการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์จากทุนชุมชน  
(Local Product to Creative Tourism) 
ที่มา: จงกล จันทร์เรือง และ คณะ, 2562 

 

จากภาพที่ 4.3 แผนผังแนวคิดการสร้างกิจกรรมการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์จากทุนชุมชน (Local 
Product to Creative Tourism) เป็นการน าทุนชุมชนที่มีการไหลเวียนอยู่ภายในชุมชนมาเพ่ิมคุณค่าและ
มูลค่าเพ่ิมทางการท่องเที่ยว โดยการน าทุนชุมชนที่สะท้อนอัตลักษณของชุมชนมาสร้างกิจกรรมการท่องเที่ยว
เชิงสร้างสรรค์ ที่ชุมชนสามารถบริหารจัดการและด าเนินการโดยชุมชน เช่น ทุนทางวัฒนธรรมอาหารของชุมชน
ตะวันตกวัดเดิม คือ หมี่พิมาย โดยหมี่พิมายถูกน ามาสร้างคุณค่าและมูลค่าเพ่ิมโดยการน ามาพัฒนาเป็นกิจกรรม
การท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ของชุมชน ชื่อกิจกรรมการท าหมี่พิมาย ซึ่งหมี่กระบวนการและกิจกรรมย่อย
ประกอบด้วย การปาดแป้งเพ่ือตากเป็นแผ่นแป้ง การหั่นหมี่ การมัดหมี่ การตากหมี่ การผัดหมี่ พิมาย การท า
เหมือดพิมาย (การย าหมี่) เป็นต้น โดยในแต่ละกิจกรรมย่อยจะถูกส่งผ่านองค์ความรู้ภูมิปัญญาที่เป็นความ
ภาคภูมิใจของชุมชนกับนักท่องเที่ยว ในขณะเดียวกันนักท่องเที่ยวได้รับประสบการณ์จากการท่องเที่ยวจริงที่จะ
ท าให้นักท่องเที่ยวเกิดความตระหนักรู้และเกิดจิตส านึกด้านอนุรักษ์ กิจกรรมการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์
นอกจากจะเป็นแนวคิดที่สร้างคุณค่าและมูลค่าให้กับทุนทางสังคม ทุนชุมชนในรูปแบบของเม็ดเงินในทางตรง 
และยังส่งผลทางอ้อมที่จะส่งผลให้เกิดการพัฒนาการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมที่ยั่งยืน 
 จากแนวคิดการออกแบบแพลตฟอร์มระบบสนับสนุนการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์โดยชุมชน (Creative 
Community-Based Tourism Platform) ที่มีการอิงแนวคิดเศรษฐกิจแบ่งปัน จนเกิดเป็นดิจิทัลแพลตฟอร์ม
เศรษฐกิจแบ่งปันเพ่ือสนับสนุนการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์โดยชุมชนเขตอีสานใต้ แนวคิดการท างานดังแสดงใน
ภาพที่ 4.1 ถึง 4.3 นั้น การด าเนินงานของระบบสามารถท างานได้ทั้งการจัดเก็บข้อมูลทุนชุมชนของแต่ละ
ชุมชนและสามารถน าข้อมูลทุนชุมชนมาสร้างกิจกรรมการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์รวมทั้งการเส้นทางการ
ท่องเที่ยวภายในและภายนอกชุมชน ทั้งนี้เนื่องจากมีการน าเทคโนโลยีเชิงพ้ืนที่มาช่วยในการปักหมุดพิกัดที่ตั้ง
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ของแหล่งท่องเที่ยวภายในชุมชน มีการให้ข้อมูลด้านการขนส่งและสิ่งอ านวยความสะดวกที่เกี่ยวข้องกับ
อุตสาหกรรมการท่องเที่ยวแก่นักท่องเที่ยว ท าให้เห็นความเป็นเครือข่ายการด าเนินงานการท่องเที่ยวของชุมชน
ที่ท างานในรูปแบบของเครือข่ายความร่วมมือทั้งด้านการเดินทางและสิ่งอ านวยความสะดวก การมีส่วนร่วมของ
คนในชุมชนและนอกชุมชน การด าเนินงานดังกล่าวส่งผลให้ระบบสามารถให้ข้อมูลส าหรับนักท่องเที่ยวเพ่ือใช้
ในการวางแผนการเดินทางหรือการประสานงานติดต่อกับชุมชนเพ่ือขอใช้บริการของชุมชนด้านต่าง ๆ 
นอกจากนี้ระบบมีการออกแบบและพัฒนาในรูปแบบของแพลตฟอร์มที่สามารถเพ่ิมจังหวัดและเพ่ิมชุมชน 
รวมถึงเพ่ิมสถานที่ท่องเที่ยวต่าง ๆ ได้ตามที่ผู้ใช้งานต้องการ ตัวอย่างเช่น การเพ่ิมข้อมูลจังหวัดอุบลราชธานี 
เพ่ือแสดงถึงความสามารถของระบบสารสนเทศในรูปแบบของแพลตฟอร์มที่รองรับการขยายเขตพ้ืนที่การ
จัดเก็บข้อมูลทุนชุมชนและสร้างเส้นทางการท่องเที่ยวเพ่ือสนับสนุนการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ ผลการ
ด าเนินการเพิ่มข้อมูลจังหวัดอุบลราชธานีดังแสดงในภาพที่ 4.4 
 จากภาพที่ 4.4 การออกแบบและพัฒนาระบบสารสนเทศเพ่ือสนับสนุนการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์
โดยชุมชนเขตอีสานใต้ อันประกอบด้วย ข้อมูลพ้ืนฐานของชุมชน ข้อมูลกิจกรรมการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ 
เส้นทางท่องเที่ยว ข้อมูลการขนส่งและสิ่งอ านวยความสะดวก ที่พัก ร้านอาหาร รวมถึงระบบน าทาง การขาย
สินค้าผลิตภัณฑ์ชุมชน โดยทั้งหมดด าเนินการจัดเก็บข้อมูลให้อยู่ในรูปแบบของดิจิทัล  โดยใช้แพลตฟอร์มที่
พัฒนาขึ้น ดังนั้น การแสดงรายละเอียดแนวคิดการออกแบบระบบและผลการด าเนินงานดังแสดงในภาพที่ 4.1 
ถึง ภาพที่ 4.4 การด าเนินการทั้งหมดก่อให้เกิดเป็นโมเดลดิจิทัลแพลตฟอร์มที่ชื่อว่า แพลตฟอร์มระบบ
เศรษฐกิจแบ่งปันเพ่ือการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์โดยชุมชน (Sharing Economy Platform for Creative 
Community-Based Tourism) เขตอีสานใต้ การด าเนินงานและองค์ประกอบของแพลตฟอร์มดังกล่าว 
สามารถน ามาเขียนเป็นแผนภาพโมเดลดังแสดงในภาพที่ 4.5 
 

 
 

ภาพที ่4.4 ตัวอย่างการเพ่ิมข้อมูลจังหวัดอุบลราชธานีและเส้นทางการท่องเที่ยวของจังหวัดอุบลราชธานี ต่อ
จากเส้นทางท่องเที่ยวบ้านห้วยแคน จังหวัดนครราชสีมา 
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ภาพที่ 4.5 การด าเนินงานและองค์ประกอบของแพลตฟอร์มระบบเศรษฐกิจแบ่งปันเพื่อการท่องเที่ยวเชิง
สร้างสรรค์โดยชุมชน (Sharing Economy Platform for Creative Community-Based Tourism) 

เขตอีสานใต้ 
 

 จากภาพที่ 4.5 การด าเนินงานและองค์ประกอบของแพลตฟอร์มระบบเศรษฐกิจแบ่งปันเพ่ือการ
ท่องเที่ ยวเชิ งสร้างสรรค์ โดยชุมชน (Sharing Economy Platform for Creative Community-Based 
Tourism) เขตอีสานใต้ การท างานของระบบแบ่งออกเป็น 2 ส่วน คือ (1) การน าข้อมูลเข้าสู่ระบบสารสนเทศ
โดยชุมชน (Back End) เป็นส่วนการน าข้อมูล (Data) เข้าสู่ระบบ เพ่ือใช้ในการส่งเสริมการท่องเที่ยว         
เชิงสร้างสรรค์โดยชุมชนตามแนวคิดเศรษฐกิจแบ่งปัน (2) ส่วนการแสดงผลข้อมูล (Front End) เป็นการน า
ข้อมูลในระบบไปใช้เพ่ือการประชาสัมพันธ์ข้อมูลการท่องเที่ยวไปยังนักท่องเที่ยวหรือผู้ที่สนใจ  
 การด าเนินงานของ แพลตฟอร์มระบบเศรษฐกิจแบ่งปันเพ่ือการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์โดยชุมชน 
(Sharing Economy Platform for Creative Community-Based Tourism) เขตอีสานใต้ ส่วนติดต่อกับผู้ใช้
ที่เป็นชุมชน หรือเรียกอีกอย่างหนึ่งว่า ส่วนการน าข้อมูลเข้าสู่ระบบสารสนเทศโดยชุมชน (Back End) นั้น 
ข้อมูลประกออบด้วย ทุนชุมชน กิจกรรมการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ เส้นทางการท่องเที่ยว กิจกรรมการ
ท่องเที่ยวรูปแบบอื่น ๆ ผลิตภัณฑ์ชุมชน รูปแบบการขนส่ง/การเดินทางและสิ่งอ านวยความสะดวกท้ังรูปแบบที่
ชุมชนเป็นผู้ให้บริการ ซึ่งสามารถสร้างการเดินทางที่เชื่อมต่อกับการเดินทางของการบริการขนส่งสาธารณะ 
เป็นต้น ทั้งนี้ผู้ดูแลข้อมูลและน าข้อมูลเข้าสู่ระบบประกอบด้วย ชุมชน/อาสาสมัครของชุมชนและผู้ดูแลระบบ 
 ด้วยการด าเนินงานในรูปแบบของดิจิทัลแพลตฟอร์ม การแปลงข้อมูลที่ชุมชนน าเข้าสู่ระบบจากส่วน
การด าเนินงาน การน าข้อมูลเข้าสู่ระบบสารสนเทศโดยชุมชน (Back End) นั้น ระบบจะท าการแปลงข้อมูลให้
สามารถแสดงผลแก่นักท่องเที่ยวในรูปแบบของการให้บริการออนไลน์แพลตฟอร์ม (Online Platform) หรือ
เว็บแอพพลิเคชั่น ที่เรียกว่า ส่วนการแสดงผลข้อมูล (Front End) การน าเสนอข้อมูลให้กับนักท่องเที่ยวหรือ
บริษัทน าเที่ยวหรือหน่วยงานที่เกี่ยวข้อง ทั้งนี้ระบบมีการออกแบบการด าเนินงานเพ่ือรองรับกลุ่มผู้ใช้งาน 2 
กลุ่ม คือ กลุ่มผู้ใช้งานทั่วไปและกลุ่มผู้ใช้งานที่มีการสมัครสมาชิก  
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 กลุ่มผู้ใช้งานทั่วไปไม่ได้ด าเนินการสมัครสมาชิก กลุ่มผู้ใช้งานนี้จะสามารถดูข้อมูลท่องเที่ยวของชุมชน
และสถานที่ท่องเที่ยวที่เป็นวัฒนธรรม ศาสนสถาน สิ่งอ านวยความสะดวก การเดินทาง กิจกรรมการท่องเที่ยว 
เส้นทางการท่องเที่ยว สินค้าชุมชน เป็นต้น แต่หากกลุ่มผู้ใช้งานมีการด าเนินการสมัครสมาชิก ผู้ใช้งานกลุ่มที่
เป็นสมาชิกสามารถด าเนินการสร้างเส้นทางการท่องเที่ยวที่สนใจเพ่ือเป็นการวางแผนการเดินทาง หากเป็น
กรณีบริษัทน าเที่ยวเข้ามาใช้งานในรูปแบบของสมาชิกนี้ บริษัทสามารถวางแผนสร้างกิจกรรมและเส้นทางการ
ท่องเที่ยวส าหรับเสนอขายให้กับกลุ่มนักท่องเที่ยวเป้าหมายได้  
 รูปแบบการใช้งานแพลตฟอร์มระบบเศรษฐกิจแบ่งปันเพ่ือการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์โดยชุมชน 
(Sharing Economy Platform for Creative Community-Based Tourism) เขตอีสานใต้ ชุมชนสามารถ
เชื่อมต่อกับแอพพลิเคชั่นอ่ืน ๆ เพ่ือสร้างเรื่องราวการประชาสัมพันธ์การท่องเที่ยวของชุมชนผ่าน Social 
Media ต่าง ๆ เช่น Facebook, Line, Youtube Chanel เป็นต้น ชุมชนสามารถน าเสนอรูปแบบการเดินทาง
และสิ่งอ านวยความสะดวกเพ่ือเป็นข้อมูลการเดินทางให้กับนักท่องเที่ยวเบื้องต้น หากนักท่ องเที่ยวสนใจใช้
บริการของชุมชน นักท่องเที่ยวสามารถติดต่อสอบถามข้อมูลเพ่ิมเติมกับชุมชนโดยตรงผ่านการประสานงาน
สื่อสารกับจิตอาสาของชุมชนนั้น ๆ           
4.3 พัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อสนับสนุนการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์โดยชุมชนเขตอีสานใต้ 
 จากการส ารวจข้อมูลพ้ืนฐานของชุมชนและน าข้อมูลพฤติกรรมของชุมชนและนักท่องเที่ยวเข้ามาเป็น
ส่วนหนึ่งในการออกแบบระบบสารสนเทศ จากภาพที่ 4.5 ระบบสารสนเทศถูกพัฒนาขึ้นโดยสามารถท างาน
เพ่ือรองรับการด าเนินงานและองค์ประกอบของแพลตฟอร์มเศรษฐกิจแบ่งปันเพ่ือการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์
โดยชุมชนเขตอีสานใต้ (Sharing Economy Platform for Creative Community-Based Tourism) อัน
ประกอบด้วยการท างานระบบ 2 ส่วนงานหลัก (1) การน าข้อมูลเข้าสู่ระบบสารสนเทศโดยชุมชน (Back End) 
(2) ส่วนการแสดงผลข้อมูล (Front End) รายละเอียดของแต่ละส่วนงานมีดังต่อไปนี้ 
 4.3.1 การน าข้อมูลเข้าสู่ระบบสารสนเทศโดยชุมชน (Back End) 
        การท างานในส่วนของการน าข้อมูลเข้าสู่ระบบสารสนเทศโดยชุมชน (Back End) เป็นการน าเข้า
ข้อมูลโดยชุมชน ทั้งนี้ชุมชนสามารถน าข้อมูลทุนชุมชนเข้ามาในระบบอันประกอบด้วย ข้อมูลทุนชุมชน ข้อมูล
สถานที่ท่องเที่ยว ข้อมูลการเดินทาง และ ข้อมูลสิ่งอ านวยความสะดวก รายละเอียดดังต่อไปนี้ 
  (1) การน าเข้าข้อมูลทุนชุมชน 
      ช้อมูลทุนชุมชนประกอบด้วย ทุนมนุษย์ ทุนสังคม ทุนธรรมชาติ ทุนกายภาพ และทุน
การเงิน ตัวอย่างการกรอกข้อมูลทุนชุมชนดังแสดงในภาพที่ 4.6 
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ภาพที่ 4.6 ตัวอย่างการกรอกข้อมูลทุนชุมชน 
 จากภาพที่ 4.6 ข้อมูลทุนชุมชน ประกอบด้วย ข้อมูลรายละเอียดและที่ตั้งของชุมชน ดังตัวอย่างใน
ภาพที่ 4.7 นอกจากนี้ยังประกอบด้วยการกรอกข้อมูลปราชญ์ชุมชน ความรู้ของชุมชนและกลุ่มของปราชญ์ที่มี
ความรู้นั้นจนสามารถน ามาสร้างเป็นกลุ่มอาชีพของชุมชน น ามาซึ่งรายได้ของชุมชนและสามารถน ามาสร้างเป็น
กิจกรรมการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ของชุมชน ตัวอย่างการกรอกข้อมูลความรู้และกลุ่มปราชญ์รวมถึงกล่ม
อาชีพดังแสดงในภาพที่ 4.8 และ 4.9 
 



 

46 
 

 
 

ภาพที่ 4.7 ตัวอย่างการกรอกข้อมูลพ้ืนฐานของชุมชน  
 

 จากภาพที่ 4-7 ข้อมูลพ้ืนฐานของชุมชน ประกอบด้วย ชื่อชุมชนทั้งภาษาไทยและภาษาอังกฤษ ทั้งนี้
เนื่องจากระบบมีการน าเสนอข้อมูลเป็น 2 ภาษา คือ ภาษาไทยและภาษาอังฤษ ข้อมูลรายละเอียดของชุมชน 
เช่น ประวัติและความน่าสนใจของชุมชนด้านการท่องเที่ยว ทั้งภาษาไทยและภาษาอังกฤษ ที่อยู่และที่ตั้งของ
ชุมชน จ านวนประชากร จ านวนครัวเรือน ชาติพันธุ์ของชุมชน ภาพที่เป็นจุดเด่นของชุมชน 
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ภาพที่ 4.8 ตัวอย่างการกรอกข้อมูลทุนชุมชนด้านทุนสังคม  

 
 

ภาพที่ 4.9 ตัวอย่างการกรอกข้อมูลสินค้าชุมชน 
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  (2) การน าเข้าข้อมูลสถานที่ท่องเที่ยว 
                         การจัดเก็บสถานที่ท่องเที่ยว เป็นการจัดเก็บข้อมูลแหล่งพ้ืนที่ธรรมชาติ (ทุนธรรมชาติ) 
และ แหล่งโบราณสถานโบราณวัตถุ (ทุนกายภาพ) ทั้งนี้การจัดเก็บข้อมูลต้องมีการจัดเก็บพิกัดสถานที่ 
เนื่องจากพิกัดของสถานที่จะถูกน ามาใช้เป็นข้อมูลในการเชื่อมโยงกิจกรรมการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ของ
ชุมชนเพ่ือน าเสนอเป็นเส้นทางการท่องเที่ยว ตัวอย่างการกรอกข้อมูลดังแสดงในภาพที่ 4.10 ถึง 4.12  

 

 
 

ภาพที่ 4.10 ตัวอย่างการจัดเก็บข้อมูลแหล่งพ้ืนที่ธรรมชาติ (ทุนธรรมชาติ) 
 

 
 

ภาพที่ 4.11 ตัวอย่างการจัดเก็บข้อมูลแหล่งโบราณสถานโบราณวัตถุ (ทุนกายภาพ) 
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ภาพที่ 4.12 ตัวอย่างรายละเอียดการจัดเก็บข้อมูลแหล่งโบราณสถานโบราณวัตถุ (ทุนกายภาพ) 
 

 จากภาพที่ 12 รายละเอียดการจัดเก็บข้อมูลแหล่งโบราณสถานโบราณวัตถุ (ทุนกายภาพ) มีการกรอก
รายละเอียดทั้งข้อมูลภาษาไทยและภาษาอังกฤษ เพ่ือการแสดงผลให้กับนักท่องเที่ยว และสร้างบรรยากาศให้
น่าสนใจเพื่อสร้างแรงจูงใจในการเดินทางท่องเที่ยวของนักท่องเที่ยว มีปุ่ม Active ()Y ()N เพ่ือให้ชุมชนสามารถ
เลือกได้ว่าต้องการน าเสนอไปยังเว็บไซต์หรือไม่  
  (3) การน าเข้าข้อมูลการเดินทาง 

การน าเข้าข้อมูลการเดินทางของระบบประกอบด้วย 2 ขั้นตอน คือ การสร้างกลุ่มของ
ลักษณะการเดินทางรูปแบบต่าง ๆ เช่น สองแถว มอเตอร์ไซด์รับจ้าง รถไฟ เครื่องบิน เป็นต้น ตัวอย่างการเพ่ิม
ข้อมูลกลุ่มการเดินทางดังแสดงในภาพที่ 4.13 และการน าเข้าข้อมูลรายละเอียดของแต่ละรูปแบบการเดินทาง
ดังตวัอย่างในภาพที่ 4.14 

 

 
 

ภาพที่ 4.13 การสร้างกลุ่มการเดินทาง 
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ภาพที่ 4.14 การน าเข้าข้อมูลการเดินทางแต่ละลักษณะ 
 

การน าเข้าข้อมูลการเดินทาง ผู้น าเข้าข้อมูลต้องกรอกข้อมูลการติดต่อสื่อสารเพ่ือขอข้อมูล
การเดินทางระหว่างชุมชน/เครือข่ายและนักท่องเที่ยว/บริษัททัวร์ ในรูปแบบของช่องทางการสื่อสารผ่าน 
social medias (Line, Facebook) ชุมชนหรือเครือข่ายการท่องเที่ยวจะต้องมีการด าเนินงานเกี่ยวกับการ
ติดต่อประสานงานกับนักท่องเที่ยว/บริษัททัวร์/หน่วยงานที่เกี่ยวข้องที่ทันต่อเวลา สร้างความน่าเชื่อถือกับ
นักท่องเที่ยว/บริษัททัวร์ การด าเนินการดังกล่าวแสดงถึงการท างานที่เป็นเครือข่ายการเดินทางหรือการ
ท่องเที่ยวระหว่างชุมชนที่ชุมชนสามารถบริหารจัดการด้วยตนเองได้  
  (4) การน าเข้าข้อมูลสิ่งอ านวยความสะดวก 

การน าเข้าสิ่งอ านวยความสะดวก ชุมชนหรือผู้ประกอบการที่เป็นเครือข่ายความร่วมมือ
เกี่ยวกับสิ่งอ านวยความสะดวกสามารถด าเนินการกรอกข้อมูลเองได้ ทั้งนี้ข้อมูลสิ่งอ านวยความสะดวก
ประกอบด้วย ที่พัก โฮมสเตย์ ร้านอาหาร สถานที่ที่เกี่ยวข้อง เช่น โรงพัก โรงพยาบาล สถานีขนส่ง ร้านขาย 
เป็นต้น ข้อมูลเหล่านี้ถูกออกแบบให้ผู้ใช้สามารถเพ่ิมกลุ่มสถานที่หรือกลุ่มสถานที่สิ่งอ านวยความสะดวก 
ตัวอย่างดังแสดงในภาพที่ 4.15  
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ภาพที่ 4.15 ตัวอย่างการเพ่ิมกลุ่มของสถานที่บริการด้านการท่องเที่ยวของแต่ละชุมชน 
 

จากภาพที่ 4.15 ตัวอย่างการเพ่ิมกลุ่มของสถานที่บริการด้านการท่องเที่ยวหรือสิ่งอ านวย
ความสะดวกที่แต่ละชุมชนอาจมีแตกต่างกัน  ดังนั้นระบบจึงออกแบบเพ่ือรองรับความแตกต่างของสิ่งอ านวย
ความสะดวกนั้น ๆ ให้ชุมชนสามารถเพ่ิมกลุ่มได้เองตามข้อมูลของแต่ละพ้ืนที่ที่แตกต่างกัน นอกจากนี้การ
น าเข้าข้อมูลสิ่งอ านวยความสะดวกท่ีเป็นลักษณะของกลุ่มสถานที่ของสิ่งอ านวยความสะดวก การน าข้อมูลที่พัก 
ร้านอาหาร ที่มีรูปแบบการน าเข้าข้อมูลที่เหมือนกันในทุกชุมชน เมนูของที่พัก ร้านอาหาร ทั้งนี้โฮมสเตย์จะถูก
แยกออกมาเพ่ือให้สามารถกรอกข้อมูลได้ง่ายขึ้น ตัวอย่างดังแสดงในภาพที่ 4.16 และ 4.17 
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ภาพที่ 4.16 ตัวอย่างการกรอกข้อมูลที่พักโรงแรม 
 

 
 

ภาพที่ 4.17 ตัวอย่างการกรอกข้อมูลที่ตั้งของที่พักโรงแรม 
 

 จากภาพที่ 4.16 และ 4.17 ข้อมูลสิ่งอ านวยความสะดวกด้านที่พักโรงแรม ประกอบด้วย ชื่อชุมชน ชื่อ
โรงแรม ที่อยู่และที่ตั้งของโรงแรม เว็บไซต์ของโรงแรม รายละเอียดพ้ืนฐานของโรงแรม ราคาห้องพัก 
รายละเอียดห้องพัก รูปภาพตัวอย่างของโรงแรมที่พัก สิ่งส าคัญของการน าข้อมูลเข้าคือรายการติดต่อสื่อสาร 
เช่น เบอร์โทรศัพท์ Facebook, Line สถานที่ตั้งหรือ Location เนื่องจากระบบจะน าข้อมูลเหล่านี้ไปใช้ในการ
ให้บริการแก่นักท่องเที่ยวส าหรับการน าทางไปยังสถานที่สิ่งอ านวยความสะดวกต่างๆ ทั้งที่เป็นสถานีต ารวจ  
โรงพยาบาล ร้านขายยา ตลาด ไปรษณีย์ เป็นต้น 
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  (5) การสร้างกิจกรรมการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์โดยชุมชน 
  ตัวอย่างข้อมูลกิจกรรมการท่องเที่ยวที่จะน ามากรอกเข้าระบบ เพ่ือน าไปใช้ส าหรับการ

สร้างเส้นทางการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์โดยชุมชน ดังแสดงในตารางที่ 4.2 
 

ตารางท่ี 4.2 ข้อมูลกิจกรรมการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ 
รายการ รายละเอียด 
ชื่อกิจกรรม กิจกรรมเครื่องปั้นดินเผาเตาโบราณ 
ชื่อชุมชน บ้านช่างปี่ ต.ช่างปี่ อ.ศรีขรภูมิ จ.สุรินทร์ 
รายละเอียด
กิจกรรม 

ส่วนประกอบ 
1) ดินเหนียวที่สามารถทนความร้อนได้  2) แป้นหมุนไฟฟ้า 3) ฐานส าหรับรองปั้น 
4) ลวดส าหรับตัดชิ้นงาน  5) เตาเผาโบราณ 
กรณีนักท่องเที่ยวทีม่ีเวลาจ ากัด 
6) สีอคลีลิค                 7) พู่กัน 
การด าเนินงาน 
1) ใช้ดินแป้ง(ดินที่ผ่านการทุบและร่อนจนกลายเป็นฝุ่นละเอียด)ซึ่งน ามาจาก 
จังหวัดเชียงใหม่ 
2) ผสมดินโดยการน าดินใส่ถุงปุ๋ยแช่น้ าเพ่ือให้ดินสะอาด แล้วน าดินมาใส่ในกะละมัง
เพ่ือให้ดินแห้งหมาดๆ จากนั้นน าดินที่ได้มานวดกับดินแป้งเพ่ือให้ดินแห้งและเพ่ือไล่
ฟองอากาศอีกครั้งจนดินแห้งได้ที่ ตนสามารถน ามาปั้นได้ 
3) จากนั้นน าดินที่ได้ที่แล้วมาจับศูนย์ให้ได้สมดุล 
4) เมื่อดินได้สมดุลแล้วก็สามารถปั้นเป็นรูปทรงได้ตามต้องการ 
5) ตากชิ้นงานไว้ในที่ร่มลมโกรกพ้นจากแสงแดดเป็นระยะเวลาขั้นต่ า 1 สัปดาห์ขึ้นไป 
6) ในการเผานั้น จะมีหลักๆอยู่ 2 แบบคือ 
  6.1 เผาแดง เตาที่เผานั้นจะเป็นเตาเผาโบราณ การเผาเพียง 1 รอบ ใช้ระยะเวลาการ
เผาประมาณ 12 ชั่วโมง ชิ้นงานที่ได้จะมีสีส้มแดง 
  6.2 การเผาเคลือบ คือ การเผา 2 รอบ รอบแรกคือการเผาแดง รอบสองคือการน า
ผลงานเผาแดงมาเคลือบด้วยน้ ายาเคลือบเซรามิค จากนั้นน าไปเผาอีกประมาณ 12 ชม. 
7) ในกรณีที่นักท่องเที่ยวอยากได้ตัวผลิตภันฑ์กลับบ้านเลยในวันนั้นสามารถน ากลับได้ 
โดยการรอให้ดินแข็งตัวพอ(ประมาณ 5-6 ชั่วโมง) ที่จะน ามาระบายสีได้ จากนั้นใช้สีอะ
คลีลิคและพู่กันน ามาระบายสีตบแต่งชิ้นงาน 
หมายเหตุ 
การด าเนินกิจกรรมส าหรับนักท่องเที่ยวที่มีเวลาจ ากัดแต่อยากได้ผลิตภัณฑ์กลับบ้าน 
1) ตามหลักแล้วเครื่องปั้นดินเผาจะเสร็จสมบูรณ์ได้ต้องใช้เวลาอย่างต่ า 10 วัน แต่ใน
กรณีท่ีนักท่องเที่ยวอยากได้ตัวผลิตภัณฑ์กลับบ้านเลย ชุมชนสามารถด าเนินการลด
ขั้นตอนการผลิตในส่วนการเผาด้วยการตากแดดให้แห้งแล้วน าผลิตภัณฑ์นั้นทาสีอะคลีลิก
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รายการ รายละเอียด 
โดยชุมชนเตรียมอุปกรณ์คือพู่กันและสีให้กับนักท่องเที่ยว 
ราคาต่อหัวเท่ากับ 100-200 บาท 
2) ขายผลิตภัณฑ์ส าเร็จรูปให้กับนักท่องเที่ยว ขั้นต่ าคือ 150 บาท 
เวลาที่ใช้ประมาณ 2-3 ชม. 

ชื่อปราชญ ์ นายไพฑูรย์ พินิจทรัพย์ 
รูปถ่าย  

 

 

 
 

วีดีโอ Link ช่อง Youtube ชื่อ Isan Region 
https://www.youtube.com/channel/UCAEYbPUbxnjtr71MGT6sGEw 

 
จากตารางที่ 4.2 ข้อมูลจะถูกน ามาเข้าระบบ แต่เนื่องจากแต่ละชุมชนมีความแตกต่างกัน

เกี่ยวกับกิจกรรมการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ ดังนั้นระบบจึงออกแบบให้รองรับความแตกต่างของกิจกรรม จึงมี
การกรอกข้อมูลเกี่ยวกับกลุ่มของกิจกรรม ตัวอย่างการกรอกข้อมูลกลุ่มกิจกรรมดังตัวอย่างในภาพที่ 4.18 และ 
ภาพที่ 4.19 เป็นตัวอย่างการกรอกข้อมูลกิจกรรมหลักที่ต้องมีการเก็บพิกัดของสถานที่ในการจัดกิจกรรม 
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ภาพที่ 4.18 ตัวอย่างการเพ่ิมกลุ่มกิจกรรม 
 

 
 

ภาพที่ 4.19 ตัวอย่างการกรอกข้อมูลกิจกรรมการท่องเที่ยวหลัก 
 (6) การสร้างเส้นทางการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์โดยชุมชน 

การเพ่ิมข้อมูลเส้นทางท่องเที่ยวในแพลตฟอร์มการจัดเก็บข้อมูลเป็นการน าเอากิจกรรมการ
ท่องเที่ยวของชุมชน แหล่งท่องเที่ยว ที่มีอยู่ในระบบมาจัดเรียงเพ่ือสร้างเส้นทางการท่องเที่ยว ส าหรับการเ พ่ิม
ข้อมูลเส้นทางท่องเที่ยว มีแถบบันทึก 2 แถบเครื่องมือ คือ เส้นทางท่องเที่ยวหลักและเส้นทางท่องเที่ยวย่อย 
ตัวอย่างการสร้างเส้นทางการท่องเที่ยว ดังแสดงในภาพที่ 4.20 ถึง 4.21 
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ภาพที่ 4.20 การเพ่ิมเส้นทางท่องเที่ยวหลัก 
 

 
 

ภาพที่ 4.21 การเพ่ิมเส้นทางท่องเที่ยวย่อย 
  

 4.3.2 ส่วนการแสดงผลข้อมูล (Front End) 
(1) การแสดงผลข้อมูลทุนชุมชน 
การแสดงผลข้อมูลชุมชนประกอบด้วยการน าเสนอข้อมูลประวัติของชุมชน จุดเด่นความเป็น

เอกลักษณ์อัตลักษณ์ของชุมชน ประเพณี วัฒนธรรม กิจกรรมการท่องเที่ยว และ เส้นทางการท่องเที่ยว รวมถึง
การค้าขายสินค้าชุมชน ขายทริปการท่องเที่ยว ตัวอย่างการน าเสนอข้อมูลดังแสดงในภาพที่ 2.22 ถึง 2.23 
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ภาพที่ 4.22 ตัวอย่างการแสดงผลข้อมูลพ้ืนฐานของชุมชน 
 

 
 

ภาพที่ 4.23 ตัวอย่างการแสดงผลข้อมูลทุนชุมชนด้านประเพณีและวัฒนธรรม 
 

(2) การแสดงผลข้อมูลผลิตภัณฑ์ชุมชน 
    จากการน าข้อมูลทุนชุมชนด้านความรู้ กลุ่มองค์ความรู้ กลุ่มปราชญ์ และกลุ่มอาชีพ เข้าสู่

ระบบ ระบบจะน าข้อมูลดังกล่าวมาใช้ในการน าเสนอข้อมูลผลิตภัณฑ์ชุมชน ตัวอย่างการแสดงผลข้อมูล
ผลิตภัณฑ์ชุมชนดังแสดงในภาพที่ 4.24 และ ภาพที่ 4.25 เป็นการแสดงตัวอย่างการแสดงผลข้อมูลผลิตภัณฑ์
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ชุมชนเพ่ือส่งเสริมการขาย ทั้งนี้นักท่องเที่ยวหรือผู้บริโภคสามารถติดต่อซื้อขายสินค้าชุมชนผ่านช่องทาง Line, 
Facebook หรือโทรศัพท์เพ่ือสอบถามข้อมูลเบื้องต้น  

  

 
 

ภาพที่ 4.24 ตัวอย่างการแสดงผลข้อมูลผลิตภัณฑ์ชุมชน 
 

 
 

ภาพที่ 4.25 ตัวอย่างการแสดงผลข้อมูลผลิตภัณฑ์ชุมชนเพ่ือการค้าขายของชุมชน 
 

(3) การแสดงผลข้อมูลกิจกรรมการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์โดยชุมชน 
การแสดงผลข้อมูลกิจกรรมการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์โดยชุมชน หลังจากที่ชุมชน

ด าเนินการน าข้อมูลเข้าสู่ระบบ ประกอบด้วยรายละเอียดของกิจกรรม ราคา เวลาที่ใช้ในการท ากิจก รรม 
จ านวนผู้เข้าใช้บริการ การติดต่อสื่อสารเพ่ือเข้าร่วมกิจกรรม ตัวอย่างการแสดงผลข้อมูลดังแสดงในภาพที่ 4.26 
และ 4.27 
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ภาพที่ 4.26 ตัวอย่างข้อมูลกิจกรรมการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ ณ ชุมชนบ้านบุ 
 

 
 

ภาพที่ 4.27 ตัวอย่างข้อมูลกิจกรรมการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ ณ ชุมชนบ้านโคกเมือง 
 

(4) การแสดงผลข้อมูลเส้นทางการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์โดยชุมชน 
การแสดงผลข้อมูลเส้นทางการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์โดยชุมชน เป็นการน าเสนอในรูปแบบ

ของทริปรายการการท่องเที่ยวชุมชน ตัวอย่างการน าเสนอข้อมูลดังแสดงในภาพที่ 4.28 และ 4.29 
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ภาพที่ 4.28 ตัวอย่างข้อมูลเส้นทางการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์โดยชุมชน 
 

 
ภาพที่ 4.29 ตัวอย่างข้อมูลรายละเอียดของเส้นทางการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์โดยชุมชน 

 
(5) การแสดงผลข้อมูลการขนส่งและสิ่งอ านวยความสะดวก 
  ข้อมูลการขนส่งและสิ่ งอ านวยความสะดวก  สามารถน ามาแสดงผลเพ่ือน าเสนอต่อ

นักท่องเทีย่วดังแสดงในภาพที่ 4.30, 4.31 และ 4.32 
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ภาพที่ 4.30 ตัวอย่างการแสดงผลข้อมูลที่พักและร้านอาหาร 
 

 
 

ภาพที่ 4.31 ตัวอย่างหน้าจอแผนที่การน าทางไปยังสถานที่ที่ต้องการ 
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ภาพที่ 4.32 ตัวอย่างข้อมูลการเดินทางและข้อมูลการติดต่อสื่อสารกับชุมชน 
 

จากภาพที่ 4.32 ส่งผลให้เกิดการให้บริการด้านการขนส่งและสิ่งอ านวยความสะดวกให้แก่
นักท่องเที่ยวในรูปของเครือข่ายความร่วมมือของชุมชน ซึ่งชุมชนสามารถบริหารจัดการเองในรูปแบบของ
เครือข่ายการขนส่งและสิ่งอ านวยความสะดวก 

นอกจากการท างานระบบสารสนเทศดังกล่าวข้างต้น สื่อโซเขียลมีเดียอ่ืน ๆ ที่สามารถน ามา
เชื่อมต่อกับระบบสารสนเทศที่พัฒนา ประกอบด้วย Line Chat Bot, Mobile Application, Facebook Fan 
Page, Youtube Chanel ระบบเสริมเพ่ือการประกอบการสื่อสารและประชาสัมพันธ์ระหว่างนักท่องเที่ยวกับ
ชุมชน สามารถน ามาแสดงผลดังภาพที่ 4.33 
 

 
 

ภาพที ่4.33  ระบบเสริมเพ่ือการประกอบการสื่อสารและประชาสัมพันธ์ระหว่างนักท่องเที่ยวกับชุมชน 
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(6) การท างานของโปรแกรมสนทนาอัตโนมัติ (Chat Bot) 
ปัจจุบันการสื่อสารระหว่างผู้ให้บริการและผู้บริโภคถูกย้ายมาอยู่บนแพลตฟอร์มดิจิทัลกัน

มากขึ้น โดยเฉพาะการโต้ตอบผ่าน Messaging Application ที่เข้ามาเป็นส่วนหนึ่งของผู้คนในปัจจุบัน แต่
เพ่ือให้การบริการบนโลกโซเชียลมีเดียสามารถเข้าถึงกลุ่มผู้ใช้บริการได้กว้าง ง่าย และเร็วขึ้น การใช้คนเป็น
ตัวกลางสื่อสารอาจไม่สามารถตอบสนองความต้องการของผู้ใช้บริการได้ทันท่วงที โปรแกรมสนทนาอัตโนมัติ 
(Chat Bot) จึงถูกพัฒนาขึ้นเพ่ือสื่อสารและตอบสนองความต้องของผู้ใช้บริการในขณะเวลานั้น โดยโปรแกรม
สนทนาอัตโนมัติ (Chat Bot) จะใช้ระบบ Database บันทึกค าถามและค าตอบไว้จ านวนหนึ่ง แล้วตรวจจับ 
Keyword จากค าถามเพ่ือประมวลค าตอบส่งกลับไปยังผู้ใช้บริการ จากการพัฒนาด้านเทคโนโลยีในปัจจุบัน
คณะผู้วิจัยจึงได้เล็งเห็นความส าคัญในการพัฒนาโปรแกรมสนทนาอัตโนมัติ (Chat Bot) ใช้ส าหรับสนับสนุน
การท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์โดยชุมชนเขตอีสานใต้ เพ่ือน าเสนอข้อมูลกับนักท่องเที่ยวผ่านแอพพลิเคชั่นไลน์ 
(Line Application) โดยโปรแกรมสนทนาอัตโนมัติ (Chat Bot) จะสนทนาตอบโต้กับนักท่องเที่ยวเกี่ยวกับ
ข้อมูลของชุมชนในเขตอีสานใต้ได้อย่างทันท่วงที การท างานของโปรแกรมสนทนาอัตโนมัติ (Chat Bot) มีการ
เชื่อมโยงใช้ข้อมูลในฐานข้อมูลของระบบ ตัวอย่างการท างานดังแสดงในภาพที่ 4.34  
 

   
 

ภาพที่ 4.34 ตัวอย่าง QR code และการสนทนากับโปรแกรมสนทนาอัตโนมัติ (Chat Bot) 
 

(7) ช่องยูทูป (Youtube Chanel) 
จากผลส ารวจของบริษัทผู้ให้ข้อมูลด้านการตลาด TNS Global Market Research ระบุว่า

ใน 2560 ประเทศไทยเป็นหนึ่งในประเทศที่นิยมการชมคลิปวิดีโอผ่านทางเว็บไซต์ YouTube เป็นอย่างมาก 
จากสถิติพบว่าในแต่ละวันคนไทยใช้เวลากับคลิป YouTube รวมมากถึง 1 ล้านกว่าชั่วโมงต่อวัน และมากกว่า 
1,000 ล้านครั้งต่อเดือน ส่วนใหญ่เป็นการรับชมเนื้อหาเพ่ือความบันเทิง อาทิ รายการโทรทัศน์ ละคร 
ภาพยนตร์ เพลง จากสถิตินี้จะท าให้เห็นถึงความน่าสนใจในการท าการตลาดผ่าน Youtube โดยร้อยละ 87 
ของคนไทยเปิด Youtube เป็นสื่อแรกเมื่อต้องการหาวีดีโอ นอกจากนี้ Youtube ยังมีประโยชน์ในการหา
ข้อมูลเกี่ยวกับสินค้าและแบรนด์ เพราะ Youtube เป็น Search Engine วีดีโอคลิปที่ใหญ่ที่สุด สามารถรับชม
ได้ทั้งภาพและเสียง ผู้ชมสามารถท าความเข้าใจได้ง่ายและรู้สึกเข้าถึงสินค้าและแบรนด์ เหตุนี้คณะผู้วิจัยจึงได้

https://www.krungsri.com/bank/th/plearn-plearn/social-media-take-business.html
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ท าการตั้งช่องยูทูป (Youtube Chanel) เพ่ือเป็นช่องทางการสื่อสารข้อมูลในรูปแบบภาพและเสียง เพื่อส่งเสริม
และสนับสนุนการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ชุมชนเขตอีสานใต้ภายใต้ชื่อ Youtube Chanel: Isan Region 
ตัวอย่างช่อง Youtube Chanel: Isan Region ดังแสดงในภาพที่ 4.35 
 

 
 

ภาพที่ 4.35 ตัวอย่างช่อง Youtube Chanel: Isan Region 
 

(8) เพจเฟสบุค (Facebook Fan Page) 
     เพจเฟสบุค (Facebook Fan Page) เป็นสื่ออีกช่องทางหนึ่งที่มีประสิทธิภาพการในการ

เข้าถึงกลุ่มผู้บริโภคหรือนักท่องเที่ยว ด้วยเหตุนี้คณะผู้วิจัยจึงได้ท าการตั้งเพจเฟสบุค (Facebook Fan page) 
เพ่ือใช้ส าหรับส่งเสริมและสนับสนุนการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ชุมชนเขตอีสานใต้ภายใต้ชื่อ Facebook: 
ชุมชน&อารยธรรมขอม ที่อยู่ URL คือ www.facebook.com/CommKhmer เป็นอีกช่องทางประชาสัมพันธ์
ข้อมูลให้กับนักท่องเที่ยว เกี่ยวกับเส้นทางการท่องเที่ยว อาหารพ้ืนบ้าน วัฒนธรรมประเพณีและวิถีชีวิตของคน
ในชุมชนเขตอีสานใต้ รับรู้ข่าวสารและมีส่วนร่วมกับเพจ ซึ่งในเพจเฟสบุคจะน าเสนอข้อมูลในลักษณะข้อความ 
รูปภาพ วิดีโอ และการส่งสัญญาณภาพสด กิจกรรม เป็นต้น ในปัจจุบันมีผู้ติดตามเพจเฟสบุคจ านวน 234 คน 
และการเข้าถึงโพสต์บนแฟนเพจ 402 ครั้งสัปดาห์นี้ (ณ วันที่ 19 มกราคม 2563) ส าหรับการเพ่ิมข้อมูลเข้าไป
ยังเพจจะด าเนินการโดยผู้ดูแลระบบเครือข่ายการท่องเที่ยวโดยชุมชนอาสา (Volunteer Administrators) ที่
เป็นตัวแทนของชุมชนท่องเที่ยว ท างานร่วมกับนักวิจัย ตัวอย่าง เพจเฟสบุค (Facebook Fan Page) ดังแสดง
ในภาพที่ 4.36 
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ภาพที่ 4.36 Facebook Fan page ชุมชน&อารยธรรมขอม 
 

4.4 ทดสอบประสิทธิภาพและประสิทธิผลของระบบสารสนเทศ 
 4.4.1 การประเมินประสิทธิภาพของระบบสารสนเทศเพ่ือสนับสนุนการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์โดย
ชุมชนเขตอีสานใต้ 

การประเมินประสิทธิภาพของระบบสารสนเทศครั้งนี้ด าเนินการโดยผู้ทรงคุณวุฒิด้านการพัฒนา
ระบบสารสนเทศ จ านวน 3 ท่าน และด้านท่องเที่ยว จ านวน 3 ท่าน โดยท าการประเมินประสิทธิภาพของ
ระบบสารสนเทศเพ่ือสนับสนุนการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์โดยชุมชนเขตอีสานใต้  ประกอบด้วย (1) ด้าน
ความสามารถของระบบ (2) ด้านความถูกต้องของการน าเข้าข้อมูลและการแสดงผลข้อมูล  (3) ด้านความ
ปลอดภัยของข้อมูลและระบบสารสนเทศ (4) ด้านความสะดวกและความรวดเร็วต่อการใช้งาน (5) ด้านความ
สวยงามของระบบ และ (6) การน าไปประยุกต์ใช้ประโยชน์ รายละเอียดผลการประเมินดังแสดงในตารางที่ 4.3 

 

ตารางท่ี 4.3 ประสิทธิภาพของระบบสารสนเทศ 

รายการประเมินประสิทธิภาพของระบบสารสนเทศ ค่าเฉลี่ย 
ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ระดับความ
คิดเห็น 

1. ด้านความสามารถของระบบ 4.56 .330 มากที่สุด 
2. ด้านความถูกต้องของการน าเข้าข้อมูลและการ

แสดงผลข้อมูล 
4.31 .323 มากที่สุด 

3.  ด้านความปลอดภัยของข้อมูลและระบบสารสนเทศ 4.50 .505 มากที่สุด 
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รายการประเมินประสิทธิภาพของระบบสารสนเทศ ค่าเฉลี่ย 
ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ระดับความ
คิดเห็น 

4. ด้านความสะดวกและความรวดเร็วต่อการใช้งาน 4.37 .344 มากที่สุด 
5. ด้านความสวยงามของระบบ 4.27 .432 มากที่สุด 
6. ด้านการน าไปประยุกต์ใช้ประโยชน์ 4.36 .370 มากที่สุด 

ประสิทธิภาพของระบบสารสนเทศเพ่ือสนับสนุน 
การท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ในภาพรวม 

4.39 .334 มากที่สุด 

 
จากตารางที่ 4.3 การวิเคราะห์ข้อมูลประสิทธิภาพของระบบสารสนเทศเพ่ือสนับสนุนการ

ท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์โดยชุมชนเขตอีสานใต้ พบว่า ผู้ทรงคุณวุฒิด้านการท่องเที่ยว และการจัดการ
สารสนเทศประเมินประสิทธิภาพของระบบสารสนเทศเพ่ือสนับสนุนการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์โดยชุมชนอยู่
ในระดับ “มากที่สุด” (4.39) เมื่อพิจารณารายประเด็น ด้านความสามารถของระบบ มีประสิทธิภาพมากที่สุด 
(4.56) รองลงมาคือด้านความปลอดภัยของข้อมูลและระบบสารสนเทศ มีประสิทธิภาพมากที่สุด (4.50) ล าดับ
ถัดมาด้านความสะดวกและความรวดเร็วต่อการใช้งาน มีประสิทธิภาพมากที่สุด (3.37) ด้านการน าไป
ประยุกต์ใช้ประโยชน์ มีประสิทธิภาพมากที่สุด (3.36) ด้านความถูกต้องของการน าเข้าข้อมูลและการแสดงผล
ข้อมูล มีประสิทธิภาพมากที่สุด (3.31) และด้านความสวยงามของระบบมีประสิทธิภาพมากที่สุด (3.27) 
ตามล าดับ 
  จากการประเมินประสิทธิภาพของระบบสารสนเทศเพ่ือสนับสนุนการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์
โดยชุมชนเขตอีสานใต้ ด้านความสามารถของระบบมีประสิทธิภาพอยู่ในระดับมากที่สุด เมื่อพิจารณาราย
ประเด็นพบว่า ผู้ทรงคุณวุฒิด้านการท่องเที่ยว และการจัดการสารสนเทศให้ความเห็นว่าระบบสามารถเชื่อมโยง 
URL เพ่ิมเติมของระบบภายนอกได้มีประสิทธิภาพมากที่สุด (5.00) รองลงมาคือระบบสามารถใช้งานได้บน
ระบบโทรศัพท์เคลื่อนที่และอุปกรณ์ที่สามารถใช้งานอินเตอร์เน็ตได้มีประสิทธิภาพมากท่ีสุด (4.83) ล าดับถัดมา
คือสามารถบันทึกข้อมูลที่น ามาใช้ส าหรับการพัฒนาการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมสร้างสรรค์โดยชุมชน ระบบ
สามารถแสดงข้อมูลในรูปแบบของรูปภาพและวีดีโอได้ และระบบสามารถเชื่อมต่อนักท่องเที่ยวและชุมชนผ่าน
แอปพลิเคชันอ่ืน ๆ ท าให้การท างานของระบบมีประสิทธิภาพมากท่ีสุด (4.67) ตามล าดับ 
  ด้านความถูกต้องของการน าเข้าข้อมูลและการแสดงผลข้อมูลมีประสิทธิภาพอยู่ในระดับมาก
ที่สุด โดยผู้ประเมินให้ความเห็นว่าการน าเข้าและแสดงผลข้อมูลสถานที่ท่องเที่ยวและกิจกรรมการท่องเที่ยวมี
ความถูกต้องเหมาะสม มีประสิทธิภาพมากที่สุด (4.67) รองลงมาคือระบบสามารถน าเข้าข้อมูลด้วยการระบุ
ต าแหน่งของสิ่งอ านวยความสะดวกและบริการขนส่งได้อย่างชัดเจนพร้อมแสดงรายละเอียดข้อมูล เบื้องต้น 
ระบบรองรับการน าเข้าและแก้ไขข้อมูลพร้อมทั้งแสดงผลการแก้ไขข้อมูลได้ถูกต้องเหมาะสม การแสดงผลหน้า
เว็บไซต์มีความถูกต้องเหมาะสม มีประสิทธิภาพมากที่สุด (4.50) และระบบสามารถน าเข้าข้อมูลและจัดเก็บ
ข้อมูลลงฐานข้อมูลและแสดงผลได้ถูกต้อง มีประสิทธิภาพมากที่สุด (4.33) ตามล าดับ 
  ด้านความปลอดภัยของข้อมูลและระบบสารสนเทศมีประสิทธิภาพอยู่ในระดับมากที่สุด โดยผู้
ประเมินให้ความเห็นว่าระบบมีการแสดงผลของข้อมูลตรงตามการเรียกใช้และตรงตามสิทธิ์การใช้งาน ระบบมี
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การก าหนดสิทธิ์ผู้ใช้งานด้วยการเข้ารหัส และมีการระบุตัวตนของผู้ใช้งานก่อนเข้าใช้งานระบบ มีประสิทธิภาพ
มากที่สุด (4.50) 
  ด้านความสะดวกและความรวดเร็วต่อการใช้งานมีประสิทธิภาพอยู่ในระดับมากที่สุด โดยผู้
ประเมินให้ความเห็นว่าระบบสามารถช่วยให้สามารถติดต่อสื่อสารกับชุมชนได้รวดเร็วผ่าน social media มี
ประสิทธิภาพมากท่ีสุด (4.67) รองลงมาคือระบบมีการจัดวางเมนูการใช้งานที่สะดวกและเข้าถึงได้อย่างรวดเร็ว 
และการเข้าถึงข้อมูลภายในระบบสามารถด าเนินการได้สะดวกและรวดเร็ว มีประสิทธิภาพมากที่สุด (4.50) 
และระบบมีการตอบสนองต่อการเรียกใช้และบันทึกผลข้อมูลได้รวดเร็ว มีประสิทธิภาพมาก (4.17) ตามล าดับ 
  ด้านความสวยงามของระบบมีประสิทธิภาพอยู่ในระดับมากท่ีสุด โดยผู้ประเมินให้ความเห็นว่า
การแสดงผลหน้าจอเป็นระเบียบสวยงามเข้าถึงข้อมูลได้ง่ายมีประสิทธิภาพมากที่สุด (4.67) รองลงมาคือการ
จัดเรียงเรื่องราวบนหน้าจอมีความน่าสนใจ เป็นระเบียบ สวยงาม มีประสิทธิภาพมากที่ สุด (4.50) และการ
ค้นหาข้อมูลผ่านระบบสามารถด าเนินการได้ง่ายจากการออกแบบหน้าจอการเข้าถึงข้อมูล มีประสิทธิภาพมาก 
(4.17) ตามล าดับ 
  ด้านการน าไปประยุกต์ใช้ประโยชน์มีประสิทธิภาพอยู่ในระดับมากที่สุด โดยผู้ประเมินให้
ความเห็นว่าการประยุกต์ใช้งานเพ่ือการน าเสนอเส้นทางการท่องเที่ยว ระบบสามารถน าไปประยุกต์ใช้ส าหรับ
การจัดเก็บข้อมูลความรู้ การประยุกต์ และการสร้างผลิตภัณฑ์ของชุมชนจากองค์ความรู้ และระบบสามารถ
น าไปประยุกต์ใช้ส าหรับการท างานกับพ้ืนที่หรือการท่องเที่ยวในลักษณะที่แตกต่าง มีประสิทธิภาพมากที่สุด 
(4.50) รองลงมาคือ การประยุกต์ใช้งานในการวางแผนการท่องเที่ยวของนักท่องเที่ยว บริษัททัวร์ การ
ประยุกต์ใช้งานระบบเพ่ือการค้าขายสินค้าสินค้าชุมชน และการประยุกต์ใช้งานกับการบริการข้อมูลข่าวสารแก่
นักท่องเที่ยว มีประสิทธิภาพมากที่สุด (4.33) และการประยุกต์ใช้ระบบสารสนเทศกับนักท่องเที่ ยว มี
ประสิทธิภาพมาก (4.17)  

4.4.2 ข้อเสนอแนะในการพัฒนาระบบสารสนเทศเพ่ือสนับสนุนการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์โดยชุมชน
เขตอีสานใต้ 

จากการประเมินการพัฒนาระบบสารสนเทศเพ่ือสนับสนุนการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์โดย
ชุมชนเขตอีสานใต้ข้างต้น ผู้ทรงคุณวุฒิด้านการท่องเที่ยวและผู้ทรงคุณวุฒิการจัดการสารสนเทศได้ให้
ข้อเสนอแนะในการพัฒนาระบบสารสนเทศเพ่ือสนับสนุนการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์โดยชุมชน ตามส่วนการ
แสดงผลข้อมูลของระบบประกอบด้วยข้อเสนอแนะเกี่ยวกับจัดการระบบและฐานข้อมูล (Back End) และหน้า
เว็บแอปพลิเคชันอารยธรรมขอมเขตอีสานใต้-กัมพูชา (Front End) รายละเอียดข้อเสนอแนะมีดังต่อไปนี้ 

 1) ข้อเสนอแนะเกี่ยวกับจัดการระบบและฐานข้อมูล (Back End) 
(1) การใช้งานแพลตฟอร์มการจัดเก็บข้อมูลทุนชุมชนมีเพียงบัญชีผู้ใช้ และรหัสผ่านเดียว 

ท าให้ผู้ใช้งานสามารถเปลี่ยนแปลงข้อมูลของชุมชนอื่นได้ 
(2) ข้อมูลที่น าเข้าในแพลตฟอร์มการจัดเก็บข้อมูลทุนชุมชนมีความซ้ าซ้อน ผู้ดูแลระบบ

จึงจ าเป็นต้องมีการตรวจสอบข้อมูลก่อนจะแสดงในหน้าเว็บแอปพลิเคชัน เพ่ือป้องกันความสับสนและการ
เข้าใจข้อมูลที่คลาดเคลื่อนของผู้ใช้งานหน้าเว็บแอปพลิเคชัน 
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(3) การน าข้อมูลเข้าสู่ระบบมีความซับซ้อน โดยระบบไม่มีข้อมูลชี้แจงรายละเอียดในการ
เพ่ิมข้อมูล เช่น การเพ่ิมบุคคลเข้าในความรู้และอาชีพ จ าเป็นต้องสร้างข้อมูลกลุ่มบุคคลและเพ่ิมข้อมูลบุคคล
ก่อน ซึ่งแถบเมนูการเพ่ิมข้อมูลแยกออกจากกัน 

(4) การน าเข้าข้อมูลบุคคลในชุมชน ไม่จ าเป็นต้องน าเข้าข้อมูลพิกัดละติจูดและลองติจูด 
เนื่องจากข้อมูลของที่อยู่บุคคลในชุมชนไม่แสดงผลข้อมูลบนแผนที่ในหน้าเว็บแอปพลิเคชัน รวมถึงการน าเข้า
ข้อมูลพิกัดละติจูดและลองติจูดมีแนวโน้มที่ใช้งานที่ไม่คุ้นเคยไม่สามารถระบุต าแหน่งบนแผนที่ได้ 

(5) การน าเข้าข้อมูลในแพลตฟอร์มการจัดเก็บข้อมูลทุนชุมชนของหนึ่งชุมชนควรมีผู้ดูแล
มากว่า 1 คน เพ่ือเป็นการตรวจสอบความถูกต้องข้อมูล 

(6) การใช้งานแพลตฟอร์มการจัดเก็บข้อมูลทุนชุมชนมีเพียงบัญชีผู้ใช้ และรหัสผ่านเดียว 
ท าให้ผู้ใช้งานสามารถเปลี่ยนแปลงข้อมูลของชุมชนอื่นได้ 

(7) การน าเข้าข้อมูลกิจกรรมการท่องเที่ยวควรมีการระบุช่วงเวลาที่สามารถให้บริการ
กิจกรรมได้ ในระบบระบุเพียงเวลาที่ใช้ในการท ากิจกรรม  ยกตัวอย่าง บางกิจกรรมต้องท าได้เฉพาะในช่วงเช้า
เท่านั้น 

 

 2) ข้อเสนอแนะเกี่ยวกับหน้าเว็บแอปพลิเคชัน (Front End) 
(1) ผู้ใช้งานหน้าเว็บแอปพลิเคชันไม่สามารถเข้าถึงแหล่งชุมชน หรือความรู้โดยตรงได้ 

ต้องเข้าผ่านระดับจังหวัด และหน่วยย่อย หากผู้ใช้ไม่สามารถจดจ าแหล่งความรู้ต่าง ๆ ได้ว่าอยู่ในจังหวัดใดจะ
เข้าถึงได้ล าบาก และในกรณีท่ีมีการขยายพื้นท่ีข้อมูลจังหวัดอ่ืนจะส่งผลให้เข้าข้อมูลได้ยากยิ่งข้ึน 

(2) ข้อมูลผลิตภัณฑ์ ควรมีการเพ่ิมรูปภาพของผลิตภัณฑ์ เนื่องจากผลิตภัณฑ์บาง
ประเภทจ าเป็นต้องพิจารณาในหลายมุมมองเพ่ือประกอบการตัดสินใจซื้อของลูกค้า 

(3) รูปภาพที่น าเสนอในหน้าเว็บแอปพลิเคชันมีขนาดเล็ก ควรเชื่อมโยงฟังก์ชั่นที่สามารถ
ดูภาพในมุมมองที่ขยายใหญ่ขึ้น นอกจากนี้ภาพในหน้าเว็บแอปพลิเคชันไม่สมดุล มีลักษณะภาพที่ยืดขยาย บีบ
ภาพจึงส่งผลให้การแสดงผลของรูปภาพที่ไม่สวยงาม 

(4) การให้ข้อมูลทางการท่องเที่ยวควรมีข้อมูลย้อนกลับจากนักท่องเที่ยวเพ่ือเป็น
ประโยชน์ต่อการตัดสินใจในการเดินทางท่องเที่ยวของนักท่องเที่ยว 

(5) การแสดงผลภาษาไทยและภาษาอังกฤษยังไม่สมบูรณ์ ควรมีข้ันตอนตรวจทานข้อมูล
ก่อนแสดงผล 

4.4.3 สรุปผลการประเมินผลระบบ 
จากการด าเนินการพัฒนาระบบสารสนเทศเพ่ือสนับสนุนการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ในเขต

พ้ืนที่อีสานใต้ พบว่า ระบบสารสนเทศเพ่ือสนับสนุนการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ที่คณะผู้วิจัยได้ด าเนินการ
พัฒนาขึ้นสามารถจ าแนกเป็น 2 รูปแบบคือ 

 (1) ระบบสารสนเทศเพ่ือสนับสนุนการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรคห์ลัก  
เว็บแอปพลิเคชันที่เป็นแพลตฟอร์มระบบสนับสนุนการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์โดยชุมชน 

(Creative Community-Based Tourism Platform) เป็นระบบที่รองรับข้อมูลทุนชุมชนของชุมชนในพ้ืนที่
การวิจัยทั้ง 15 ชุมชนมาเป็นฐานในการข้อมูลเข้าสู่ระบบ โดยระบบยังออกแบบให้สามารถด าเนินเพิ่มและขยาย
พ้ืนที่ไปยังชุมชน พ้ืนที่อ่ืนที่นอกจากงานวิจัย การพัฒนาระบบสารสนเทศเพ่ือสนับสนุนการท่องเที่ยวเชิง
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สร้างสรรค์นี้เป็นระบบที่พัฒนาภายใต้แนวคิดการจัดการความรู้ (knowledge management: KM) ภายใต้
การมีส่วนร่วมของชุมชน ที่ให้ชุมชนมีส่วนร่วมในการด าเนินการจัดเก็บรวมรวมองค์ความรู้ข้อมูลของชุมชนที่
เป็นข้อมูลเกี่ยวประวัติความเป็นมาของชุมชน แหล่งท่องเที่ยวในชุมชน กลุ่มอาชีพในชุมชน ปราชญ์ชุมชน ผู้น า
ชุมชม ผลิตภัณฑ์ชุมชน  

นอกจากนั้นชุมชนท าการวิเคราะห์องค์ความรู้ของชุมชนในการเพ่ิมคุณค่าและมูลค่าเพ่ิม
ให้กับทนุชุมชนในรูปแบบของกิจกรรมการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ที่ชุมชนได้ร่วมวิเคราะห์และออกแบบรูปแบบ
กิจกรรมขึ้น เพ่ือที่จะส่งผ่านทุนสังคม ทุนชุมชนในที่เป็นความรู้ ภูมิปัญญา ความภาคภูมิใจ ประสบการณ์การ
ท่องเที่ยว ผ่านกิจกรรมการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ และทุนชุมชนที่ได้จะถูกน าการจัดการฐานข้อมูลองค์ความรู้
ชุมชน ที่เป็นระบบสารสนเทศเพ่ือสนับสนุนการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ โดยชุมชนมีส่วนร่วม ซึ่งระบบได้
ออกแบบให้สอดรับกับการท างานของชุมชน เข้าใจง่าย กระบวนการน าเข้าและจัดการข้อมูลไม่ซับซ้อน ชุมชน
ในฐานะเจ้าของพ้ืนที่ ทุนชุมชน องค์ความรู้ มีสิทธิในการจัดการข้อมูลของชุมชนร่วมกับนักวิจัย นอกจากนี้
แพลตฟอร์มระบบสนับสนุนการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์โดยชุมชน (Creative Community-Based Tourism 
Platform) ที่ พัฒนาภายใต้แนวคิดเศรษฐกิจแบ่งปัน (Sharing Economy) ยังมีการผนวกรวมกับระบบ
สารสนเทศภายใต้แนวคิดท่ีเกี่ยวกับกับการบริการจัดการขนส่งและสิ่งอ านวยความสะดวก  

การท างานของระบบมีการค านึงถึงเครือข่ายความร่วมมือด้านการขนส่งและสิ่งอ านวยความ
สะดวกที่เกี่ยวข้องกับอุตสาหกรรมการท่องเที่ยว โดยที่ระบบยังค านึงถึงพฤติกรรมการค้าขายสินค้ าออนไลน์
ของชุมชน เพ่ือการออกแบบระบบให้ง่ายต่อการใช้งานและง่ายต่อการส่งต่อข้อมูลเกี่ยวกับการอ านวยความ
สะดวกกับนักท่องเที่ยว การขนส่งและสิ่งอ านวยความสะดวกเป็นส่วนประกอบส าคัญของห่วงโซ่อุปทาน
ทางการท่องเที่ยว ได้แก่ การเคลื่อนที่ทางกายภาพ (Physical Flow) เป็นการให้ข้อมูลเกี่ยวกับสิ่งอ านวยความ
สะดวก การเดินทาง ช่องทางในการเดินทางไปยังแหล่งท่องเที่ยว 2 ลักษณะ คือ (1) การเดินทางโดยขนส่ง
สาธารณะ มวลชน ได้แก่ รถประจ าทาง รถไฟ การเดินทางด้วยเครื่องบิน (2) การเดินทางโดยการขนส่งเฉพาะ 
ได้แก่ รถยนต์ส่วยบุคคล รถยนต์จ้างเหมา รถน าเที่ยวของชุมชน การเคลื่อนที่ของข้อมูลข่าวสาร (Information 
flow) เป็นการเผยแพร่ข้อมูลทางการท่องเที่ยวไปยังกลุ่มเป้าหมาย นักท่องเที่ยว ในรูปแบบข้อความ รูปภาพ 
สื่อมัลติมีเดีย วีดีโอ เป็นต้น และเคลื่อนที่ด้านการเงิน (Financial Flow) เป็นช่องทางสนับสนุนในการสร้าง
รายได้ให้กับชุมชน โดยการจ าหน่ายผลิตภัณฑ์ชุมชน ที่จะท าให้นักท่องเที่ยวหรือผู้ที่สนได้พบกับผู้ผลิตภัณฑ์
ชุมชนโดยตรงผ่านแอปพลิเคชันออนไลน์ เช่น Facebook Line Application และช่องทางเบอร์โทรศัพท์ที่
แสดงในระบบเว็บแอปพลิเคชันที่เป็นแพลตฟอร์มการจัดเก็บข้อมูลและการสร้างเส้นทางการท่องเที่ยวเชิง
สร้างสรรค์โดยชุมชนเขตอีสานใต้ชื่อ อารยธรรมขอมเขตอีสานใต้-กัมพูชา 

นอกจากนี้ ระบบสารสนเทศเพ่ือสนับสนุนการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์โดยชุมชนเขตอีสานใต้ 
ที่คณะผู้วิจัยได้พัฒนาจะแบ่งส่วนการแสดงผลข้อมูลออกเป็น 2 ส่วน ได้แก่ (1) ส่วนการจัดการระบบและ
ฐานข้อมูล (Back End) ซึ่งเป็นส่วนการด าเนินงานที่เป็นในการการน าข้อมูลเข้า (Input) ที่จะแสดงเครื่องมือใน
การน าเข้าข้อมูลทุนชุมชน 11 ข้อมูลฟังก์ชั่น ประกอบด้วย การเพ่ิมข้อมูลจังหวัด การเพ่ิมข้อมูลชุมชนท่องเที่ยว
เข้าสู่ระบบ บุคคลในชุมชน ความรู้และอาชีพ สินค้าชุมชน ประเพณี วัฒนธรรม สถานที่ธรรมชาติ สถานที่
ประวัติศาสตร์ กิจกรรม และเส้นทางท่องเที่ยว โดยข้อมูลในแต่ละฟังก์ชั่นจะมีความสัมพันธ์กัน เช่น การ
ก าหนดเส้นทางการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ จะด าเนินการตั้งแต่การเพิ่มข้อมูลของบุคคลในชุมชนที่เป็นปราชญ์
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ชุมชน ผู้น าชุมชน จากนั้นท าการเพ่ิมข้อมูลความรู้และอาชีพ โดยในการน าเข้าข้อมูลความรู้และอาชีพจะ
เชื่อมโยงกับข้อมูลบุคคล ที่เป็นผู้ให้ข้อมูลและบุคคลที่อยู่ในกลุ่มอาชีพ โดยระบบออกแบบการจัดการฐานข้อมูล
ที่เอ้ือต่อชุมชนในการเพิ่มสมาชิกของกลุ่มอาชีพ จากนั้นระบบยังเชื่อมโยงข้อมูลของผลิตภัณฑ์ชุมชน ที่น าเสนอ
รายละเอียดผลิตภัณฑ์ ราคาจ าหน่ายของผลิตภัณฑ์ ข้อมูลการติดต่อ ซึ่งข้อมูลผลิตภัณฑ์ชุมชนจะถูกน าไป
พัฒนากิจกรรมการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์หลักของชุมชน ที่มีกิจกรรมการท่องเที่ยวย่อยที่เป็นกระบวนการ
ด าเนินกิจกรรม จากนั้นกิจกรรมการท่องเที่ยวจะถูกน าไปก าหนดเป็นเส้นทางการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ต่อไป 
เมื่อพิจารณาพบว่าในแต่ละส่วนของการน าเข้าข้อมูลในแพลตฟอร์มระบบสนับสนุนการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์
โดยชุมชน (Creative Community-Based Tourism Platform) จะมีความสัมพันธ์กัน  

อย่างไรก็ตามข้อมูลในส่วนการจัดการระบบและฐานข้อมูลจะแสดงผลในส่วน (2) เว็บแอป
พลิเคชันอารยธรรมขอมเขตอีสานใต้-กัมพูชา (Front End) ซึ่งเป็นส่วนในการแสดงผลข้อมูล (Output) ที่จะ
แสดงผลข้อมูลของข้อมูลที่น าเข้าในส่วนการจัดการระบบและฐานข้อมูล (Back End) ที่เป็นหน้าของข้อมูล 5 
หน้า ประกอบด้วย (1) หน้าแรก ส่วนที่แสดงข้อมูลโดยรวมของเว็บแอปพลิเคชัน (2) จังหวัด เป็นแถบเลือก
จังหวัดที่ต้องการเข้าถึงข้อมูล โดยหน้าจังหวัดจะสามารถเชื่อมไปยังชุมชนท่องเที่ยวที่อยู่นั้นจังหวัดนั้น (3) 
เส้นทางท่องเที่ยว เป็นส่วนที่แสดงเส้นทางท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ท่ีเกิดจากงานวิจัย (4) ผลิตภัณฑ์ชุมชน เป็น
หน้าแสดงข้อมูลของผลิตภัณฑ์ชุมชน ที่นักท่องเที่ยวสามารถเข้าถึงข้อมูลและสามารถติดต่อซื้อขายโดยตรงได้
กับเจ้าของผลิตภัณฑ์ และ (5) ข้อมูลการท่องเที่ยว นอกจากนี้ในระบบสารสนเทศเพ่ือสนับสนุนการท่องเที่ยว
เชิงสร้างสรรค์โดยชุมชนเขตอีสานใต้ยังสามารถเชื่อมไปยังสื่อสังคมออนไลน์ โซเซียลมีเดียและแพลตฟอร์ม
ดิจิทัล โปรแกรมสนทนาอัตโนมัติ (Chat Bot) ที่อ านวยความสะดวกให้กับนักท่องเที่ยว 

(2) ระบบสารสนเทศเพ่ือสนับสนุนการประชาสัมพันธ์การท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์  
     ส่วนงานการพัฒนาระบบสารสนเทศเพ่ือสนับสนุนการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ เป็นระบบ

ที่พัฒนาเพ่ือใช้ในการประชาสัมพันธ์และสนับสนุนด้านการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ โดยสามารถจ าแนก
ออกเป็น 2 ส่วน คือ (1) ส่วนประชาสัมพันธ์การท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ของชุมชนในพ้ืนที่เขตอีสานใต้ 
ประกอบด้วย เพจเฟสบุค (Fan Page Facebook) เป็นสื่อสังคมออนไลน์ที่มีอิทธิพลต่อการสร้างการรับรู้ของ
นักท่องเที่ยวและกลุ่มเป้าหมายในปัจจุบันที่น าเสนอเนื้อหาในรูปแบบข้อความ รูปภาพ วีดีโอ และกระจาย
สัญญาณภาพสด นอกจากนี้ยังเป็นช่องทางที่นักท่องเที่ยวได้มีส่วนร่วมในแฟนเพจ โดยเนื้อหาที่แสดงผลในเพจ
เฟสบุคได้ ให้ สิทธิ ในการดูแลกับผู้ ดูแลระบบเครือข่ ายการท่องเที่ ยวโดยชุมชนอาสา (Volunteer 
Administrators) ที่ เป็นตัวแทนของชุมชนท่องเที่ยวกับนักวิจัยที่ ได้ท างานร่วมกัน ช่องยูทูป (Youtube 
Chanel) เป็นช่องทางโซเซียลมีเดียในการน าเสนอเนื้อหาด้านการท่องเที่ยวของชุมชนที่เป็นวิดีโอที่จัดท าขึ้น
จากงานวิจัยที่ผ่านการก าหนดเนื้อหาและออกแบบร่วมกันระหว่างนักวิจัยกับชุมชนเจ้าของทุนชุมชน (2) ส่วน
อ านวยความสะดวกด้านข้อมูลกับนักท่องเที่ยว คือ แพลตฟอร์มดิจิทัล โปรแกรมสนทนาอัตโนมัติ (Chat Bot) 
เป็นแพลตฟอร์มดิจิทัลที่พัฒนาขึ้นเพ่ืออ านวยความสะดวกด้านข้อมูลของชุมชมท่องเที่ยวในพ้ืนที่การวิจัยกับ
นักท่องเที่ยว ที่สามารถใช้งานผ่านแอปพลิเคชันไลน์ (Line Application) โดยผู้ใช้งานสามารถค้นหาข้อมูลผ่าน
การค าค้นที่เป็นค าส าคัญ (Key Words) โดยโปรแกรมสนทนาอัตโนมัติ (Chat Bot) จะให้ข้อมูลที่เป็นลักษณะ
ของข้อความที่ตอบโต้กับนักท่องเที่ยวอย่างทันท่วงที ซึ่งข้อมูลที่ตอบโต้กับนักท่องเที่ยวจะเชื่อมโยงกับ เว็บแอป
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พลิเคชันที่เป็นแพลตฟอร์มการจัดเก็บข้อมูลและการสร้างเส้นทางการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์โดยชุมชนเขต
อีสานใต้ชื่อ อารยธรรมขอมเขตอีสานใต-้กัมพูชาเป็นฐานข้อมูล 

จากการด าเนินงานวิจัยพบว่า ระบบที่ด าเนินการออกแบบและพัฒนาสามารถด าเนินงานได้ตามที่
ต้องการ เป็นแพลตฟอร์มเศรษฐกิจแบ่งปันเพ่ือการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์โดยชุมชนเขตอีสานใต้อย่างแท้จริง 
การด าเนินงานของแพลตฟอร์มดังกล่าวมีความสอดคล้องกับสถานการณป์ัจจุบันทีเ่ทคโนโลยีสารสนเทศเข้ามามี
บทบาทส าคัญกับการท่องเที่ยวในทุกมิติของการพัฒนาการท่องเที่ยวโดยชุมชน ได้แก่ มิติของการพัฒนาการ
ท่องเที่ยว โดยเฉพาะอย่างยิ่งการอ านวยความสะดวกด้านการบริการข้อมูลการท่องเที่ยว ที่เป็นในลักษณะของ
การจัดการฐานข้อมูลทุนสังคม ทุนชุมชน เพ่ือให้องค์ความรู้ภูมิปัญญาที่มีค่าของชุมชนได้คงอยู่และเผยแพร่
ข้อมูลกับนักท่องเที่ยว ทั้งยังเป็นแหล่งข้อมูลเพ่ือใช้ประกอบการตัดสินและเตรียมตัวก่อนการเดินทางของผู้มา
เยือนและนักท่องเที่ยว มิติด้านการส่งเสริมการตลาดการท่องเที่ยว การเพ่ิมขีดความสามารถในการแข่งขันของ
ชุมชนท่องเที่ยว การเชื่อมต่อสื่อสารกับนักท่องเที่ยว  

 
 
 
 

 
 



บทที่ 5 
สรุปผลการวิจัย อภิปรายผลและข้อเสนอแนะ 

 
 งานวิจัยเรื่อง “การพัฒนาระบบสารสนเทศเพ่ือสนับสนุนการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์โดยชุมชนเขต
อีสานใต้” มีวัตถุประสงค์เพ่ือ (1) ส ารวจและจัดเก็บข้อมูลเพื่อสนับสนุนการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์เพ่ือการ
ท่องเที่ยวเขตอีสานใต้ (2) พัฒนาระบบสารสนเทศเพ่ือสนับสนุนการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์โดยชุมชนเขต
อีสานใต้ (3) ทดสอบประสิทธิภาพและประสิทธิผลของระบบสารสนเทศเพ่ือสนับสนุนการท่องเที่ยวเชิง
สร้างสรรค์โดยชุมชนเขตอีสานใต้ เป็นงานวิจัยเชิงปริมาณ (quantitative research) และเชิงคุณภาพ 
(qualitative research) ประชาการที่ใช้ในการวิจัยในครั้งนี้ประกอบด้วย (1) ผู้แทนจากชุมชนท่องเที่ยว
พ้ืนที่เขตอีสานใต้ (2) ผู้ทรงคุณวุฒิด้านการท่องเที่ยว และ (3) ผู้ทรงคุณวุฒิการจัดการสารสนเทศ คน 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยได้แก่ แบบส ารวจจัดเก็บข้อมูล การประชุมเชิงปฏิบัติการ การระดมความคิดเห็น 
และแบบสอบถาม ทั้งนี้ ได้วิ เคราะห์ข้อมูลเชิงพรรณนา (descriptive analysis) สถิติ เชิงพรรณนา 
(descriptive statistic) ดังนี้ 
 
5.1 สรุปผลการวิจัย 
 5.1.1 ส ารวจและจัดเก็บข้อมูลเพื่อสนับสนุนการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์เพื่อการท่องเที่ยวเขต
อีสานใต้ 
 จากการด าเนินการส ารวจและจัดเก็บข้อมูลเพ่ือสนับสนุนการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์เพ่ือการ
ท่องเที่ยวเขตอีสานใต้ พบว่า ชุมชนท่องเที่ยวในพ้ืนที่เขตอีสานใต้มีทุนชุมชนที่ไหลเวียนภายในชุมชนที่
แตกต่างกัน ขึ้นอยู่กับพ้ืนที่ที่ตั้งของชุมชนภายใต้อิทธิพลของทุนสังคมที่เป็นตัวก าหนดลักษณะของสภาพ
ทางสังคม ประเพณี ความเชื่อ วิถีชีวิต ค่านิยมของคนในสังคม ประวัติศาสตร์ความเป็นมา ซึ่งถูกส่งผ่านทุน
ชุมชนของชุมชนในพ้ืนที่นั้น จากการส ารวจและจัดเก็บข้อมูลทุนชุมชนในพื้นที่อีสานใต้สามารถจ าแนกตาม
พ้ืนที่ได้คือ (1) จังหวัดนครราชสีมา ประกอบด้วย (1.1) ชุมชนบ้านมะค่า ได้แก่  การตีมีด ทอผ้า ปราสาท
หินพนมวัน และการร าโทน (1.2) ชุมชนตะวันตกวัดเดิม ได้แก่ อุทยานประวัติศาสตร์พิมาย และการท า
หมี่พิมายหรือหมี่อ่อนตะวันตกวัดเดิม (1.3) ชุมชนบ้านปรางค์ ได้แก่ การทอผ้า ย้อมผ้าไม้มงคลจากต้นขนุน 
ต้นคูณ ต้นยอ และปราสาทบ้านปรางค์ (1.4) ชุมชนบ้านห้วยแคน ได้แก่ เครื่องจักสานจากต้นข่อย และ
ปราสาทห้วยแคน (2) จังหวัดบุรีรัมย์ ประกอบด้วย (2.1) ชุมชนบ้านโคกเมือง ได้แก่ การทอผ้า การย้อมผ้า
จากสีธรรมชาติหมักโคลนบารายพันปี การทอเสื่อกก และปราสาทหินเมืองต่ า (2.2) ชุมชนบ้านบุ ได้แก่ 
การท าขนมจีน ปราสาทพนมรุ้งและทับหลังจ าลอง การแสดงกันตรึม และปราสาทบ้านบุ (3) จังหวัดสุรินทร์ 
ประกอบด้วย (3.1) ชุมชนบ้านช่างปี่ ได้แก่ เครื่องปั้นดินเผาโบราณ และปราสาทช่างปี่ (3.2) บ้านปราสาท 
ได้แก่ กาละแมสดศีขรภูมิ และปราสาทศีขรภูมิ (3.3) ชุมชนบ้านสมบูรณ์ คือ การทอเสื่อกกและท าหมวก
จากกก (3.4) ชุมชนบ้านสะดีย์ คือ การท าเตาพลังงาน (3.5) ชุมชนบ้านโคกสนวน ได้แก่ การท าปลาส้มสูตร
โบราณ การท าขนมเนียน และ (4) จังหวัดศรีสะเกษ ประกอบด้วย (4.1) ชุมชนบ้านโนนธาตุ ได้แก่ การท า
เครื่องศิราภรณ์ และปราสาทห้วยทับทัน (4.2) ชุมชนบ้านหนองฮะ ได้แก่ การท าขนมกง    การแสดงพ้ืน
ถิ่นเล่าประวัติชุมชน (4.3) ชุมชนบ้านกู่ ได้แก่ การท าขนมไปรกะซัง การทอผ้าไหม ภาษากูยหรือภาษาส่วย 
ปราสาทปรางค์กู่ และ (4.4) ชุมชนบ้านทามจาน ได้แก่ การท าลูกประคบ ปราสาททามจาน เป็นต้น โดยแต่
ละชุมชมได้น าเอาทรัพยากรการท่องเที่ยวที่โดดเด่นของชุมชมมาเพ่ิมคุณค่าและมูลค่าเพ่ิมผ่านการพัฒนา
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เป็นกิจกรรมการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ของชุมชน และน ามาเป็นฐานข้อมูลในการพัฒนาระบบสารสนเทศ
เพ่ือสนับสนุนการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ที่ชุมชนมีส่วนร่วม ที่จะเป็นแหล่งข้อมูล       องค์ความรู้ส าหรับ
การศึกษาและเรียนรู้ของชุมชน 
 จากการด าเนินการวิจัยในครั้งนี้คณะผู้วิจัยได้ท าการส ารวจและจัดเก็บข้อมูลโดยใช้เพลตฟอร์ม
ระบบสนับสนุนการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ โดยชุมชน ( Creative Community-Based Tourism 
Platform) ที่เป็นส่วนการจัดเก็บข้อมูลทุนชุมชน (Back End) ในส่วนการน าเข้าข้อมูล ( Input) ซึ่งมี
กระบวนการน าเข้าข้อมูล 11 ขั้นตอน ประกอบด้วย การเพ่ิมข้อมูลจังหวัด การเพ่ิมข้อมูลชุมชนท่องเที่ยว
เข้าสู่ระบบ บุคคลในชุมชน ความรู้และอาชีพ สินค้าชุมชน ประเพณี วัฒนธรรม สถานที่ธรรมชาติ สถานที่
ประวัติศาสตร์ กิจกรรม เส้นทางท่องเที่ยว โดยกระบวนการในการน าเข้าข้อมูลในแต่ละขั้นตอนจะมี
ความสัมพันธ์กัน เช่น การเพ่ิมการเพ่ิมข้อมูลของความรู้จ าเป็นต้องเพ่ิมข้อมูลของบุคคลคนในชุมชนที่เป็น
ปราชญ์ เจ้าขององค์ความรู้ และการเพ่ิมอาชีพที่เป็นการเพ่ิมกลุ่มอาชีพในชุมชน ซึ่งจะต้องเพ่ิมข้อมูลของ
สมาชิกในกลุ่มอาชีพและสามารถเพ่ิมข้อมูลของสมาชิกตามต้องการ และจะเชื่อมไปยังขั้นตอนต่อไปใน
กระบวนการบันทึกข้อมูล เป็นต้น ทั้งนี้ข้อมูลที่ของทุนชุมชนที่น าเข้าระบบผู้ใช้งานสามารถปรับแก้ไขและ
เพ่ิมข้อมูลได้ตลอดเวลา 

5.1.2 พัฒนาระบบสารสนเทศเพ่ือสนับสนุนการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์โดยชุมชนเขตอีสานใต้ 
จากการส ารวจและจัดเก็บข้อมูลเพ่ือสนับสนุนการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ในพ้ืนที่เขตอีสาน

ใต้ของชุมชนท่องเที่ยวทั้ง 15 ชุมชน คณะผู้วิจัยได้น าผลการศึกษาที่ได้มาใช้เป็นฐานข้อมูลเพ่ือพัฒนาระบบ
สารสนเทศเพ่ือสนับสนุนการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ของชุมชนท่องเที่ยวในเขตพ้ืนที่อีสานใต้ ซึ่งสามารถ
พัฒนาระบบสารสนเทศเพ่ือสนับสนุนการท่องเที่ยวได้ 2 แบบ ประกอบด้วย  

(1) ระบบสารสนเทศเพ่ือสนับสนุนการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์หลัก คือ เพลตฟอร์มระบบ
สนับสนุนการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์โดยชุมชน (Creative Community-Based Tourism Platform) 
พัฒนาขึ้นเพ่ือจัดการฐานข้อมูลของชุมชน ที่เป็นความรู้ ภูมิปัญญาที่เป็นมรดกของชุมชนให้คงอยู่ทั้งยังเป็น
แหล่งข้อมูลส าหรับนักท่องเที่ยวเพ่ือศึกษาข้อมูลประกอบการเดินทางและเตรียมตัวก่อนการเดินทาง โดย
การท างานของระบบจะแบ่งออกเป็น 2 ส่วน คือ (1) ส่วนการจัดการระบบและฐานข้อมูล (Back End) ซึ่ง
เป็นส่วนการด าเนินงานที่เป็นในการการน าข้อมูลเข้า ( Input) ที่จะแสดงเครื่องมือในการน าเข้าข้อมูลทุน
ชุมชน 11 ขั้นตอน ได้แก่ การเพ่ิมข้อมูลจังหวัด การเพ่ิมข้อมูลชุมชนท่องเที่ยวเข้าสู่ระบบ บุคคลในชุมชน 
ความรู้และอาชีพ สินค้าชุมชน ประเพณี วัฒนธรรม สถานที่ธรรมชาติ สถานที่ประวัติศาสตร์ กิจกรรม และ
เส้นทางท่องเที่ยว โดยข้อมูลในบันทึกในแต่ละขั้นตอนจะมีความสัมพันธ์กัน เช่น การเพ่ิมความรู้และอาชีพ 
ระบบได้ออกแบบให้ผู้ใช้งานเพ่ิมข้อมูลบุคคลที่เป็นเจ้าขององค์ความรู้และเพ่ิมสมาชิกของกลุ่มอาชีพ 
จากนั้นกลุ่มอาชีพจะมีความเชื่อมโยงกับผลิตภัณฑ์ชุมชน โดยผลิตภัณฑ์ชุมชนจะถูกน ามาออกแบบเป็น
กิจกรรมการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ของชุมชนและมีกิจกรรมย่อยที่เป็นขั้นตอนแหละกระบวนการต่าง  ๆ 
ของกิจกรรมหลัก เช่น การท าหมี่พิมายเป็นกิจกรรมหลัก กิจกรรมย่อย คือ การปาดหมี่ การผัดหมี่ เป็นต้น 
จากนั้นกิจกรรมการท่องเที่ยวหลักจะถูกน าไปก าหนดเป็นเส้นทางท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ของชุมชน (2) 
เว็บแอปพลิเคชันอารยธรรมขอมเขตอีสานใต้-กัมพูชา (Front End) ซึ่งเป็นส่วนในการแสดงผลข้อมูล 
(Output) ที่จะแสดงผลข้อมูลของข้อมูลที่น าเข้าในส่วนการจัดการระบบและฐานข้อมูล (Back End) โดย
จะแบ่งหน้าข้อมูลเป็น 5 หน้า ประกอบด้วย (1) หน้าแรก ส่วนที่แสดงข้อมูลโดยรวมของเว็บแอปพลิเคชัน 
(2) จังหวัด เป็นแถบเลือกจังหวัดที่ต้องการเข้าถึงข้อมูล โดยในแต่ละหน้าของจังหวัดจะมีลิงค์ที่เชื่อม
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หน้าต่างของชุมชน (3) เส้นทางท่องเที่ยว จะแสดงเส้นทางการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ที่พัฒนาขึ้นจาก
งานวิจัย (4) ผลิตภัณฑ์ชุมชน เป็นหน้าแสดงข้อมูลของผลิตภัณฑ์ชุมชน ที่นักท่องเที่ยวสามารถเข้าถึงข้อมูล
และสามารถติดต่อซื้อขายโดยตรงได้กับเจ้าของผลิตภัณฑ์ และ (5) ข้อมูลการท่องเที่ยว จากการพัฒนา
ระบบสารสนเทศเพ่ือสนับสนุนการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ ณะผู้วิจัยได้ออกแบบระบบให้รองรับการขยาย
พ้ืนที่การน าข้อมูลเข้าสู่ระบบ ทั้งยังออกแบบให้สอดรับการใช้งานของชุมชน ที่ไม่ซับซ้อน สามารถใช้งาน
ผ่านอุปกรณ์เครื่องมือสื่อสารที่เชื่อมต่ออินเตอร์เน็ต และให้สิทธิ์กับชุมชนในการจัดการข้อมูลในระบบ
ร่วมกับนักวิจัย ซึ่งจะท าให้ข้อมูลที่แสดงบนเว็บแอพพลิเคชั่นสามารถสร้างความเชื่อถือและจะท าให้เกิด
ความเชื่อมั่นในข้อมูลของนักท่องเที่ยว 

(2) ระบบสารสนเทศเพ่ือสนับสนุนการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ย่อย เป็นระบบที่พัฒนาขึ้น
ส าหรับส่งเสริมและสนับสนุนการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ของชุมชนในพ้ืนที่อีสาน โดยคณะผู้วิจัยได้
พัฒนาขึ้นเพ่ือ 1) ส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ ประกอบด้วย (1.1) เพจเฟสบุค (Fan page 
Facebook) และ (1.2) ช่องยูทูป (Youtube Chanel) ซึ่งสื่อโซเซียลมีเดีย (Social Media) เป็นเครื่องมือ
สร้างการรับรู้ของนักท่องเที่ยวเกี่ยวกับการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ของชุมชน การสร้างแรงจูงใจในการ
เดินทางท่องเที่ยวอีสานใต้ ระบบสามารถเป็นแหล่งข้อมูลในการประกอบการตัดสินใจเดินทางท่องเที่ยว
และเตรียมตัวก่อนการเดินทางร่วมกิจกรรมท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับชุมชน ด้วยคุณสมบัติของ      
สื่อโซเซียลมีเดีย (Social Media) ที่เป็นช่องทางในการสื่อสารที่เข้าถึงกลุ่มเป้าหมายได้อย่างรวดเร็วและ
เป็นเทคโนโลยีที่เป็นสื่อกลางในการถ่ายทอดข้อมูลและการปฏิสัมพันธ์ เพ่ือให้นักท่องเที่ยวที่เป็นผู้รับสาร
เกิดกระบวนนการคิดและเกิดการมีส่วนร่วมของนักท่องเที่ยวกับชุมชน 2) ส่วนอ านวยความสะดวกด้าน
ข้อมูลกับนักท่องเที่ยว คือ แพลตฟอร์มดิจิทัล โปรแกรมสนทนาอัตโนมัติ (Chat Bot) เพ่ืออ านวยความ
สะดวกด้านข้อมูลของชุมชมท่องเที่ยว ที่สามารถใช้งานผ่านแอพพลิเคชั่นไลน์ (Line Application) โดย
ผู้ใช้งานสามารถค้นหาข้อมูลผ่านการค าค้นที่เป็นค าส าคัญ (Key Words) จากนั้นโปรแกรมจะท าการ
ประมวลผลและตอบโต้กับผู้ใช้ได้ทันที  

5.1.3 ทดสอบประสิทธิภาพและประสิทธิผลของระบบสารสนเทศเพื่อสนับสนุนการท่องเที่ยว
เชิงสร้างสรรค์โดยชุมชนเขตอีสานใต้ 

จากการศึกษาพบว่า ผู้ทรงคุณวุฒิด้านการท่องเที่ยวและผู้ทรงคุณวุฒิด้านการจัดการ
สารสนเทศประเมินประสิทธิภาพของระบบสารสนเทศเพ่ือสนับสนุนการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์โดยชุมชน
อยู่ในระดับ “มากที่สุด” (X̅ = 4.39/ S.D. = 0.33) สามารถพิจารณารายประเด็นได้ดังนี้ 

ด้ านความสามารถของระบบมีประสิทธิภ าพอยู่ ในระดับมากที่ สุ ด  ( X̅ = 4.56/                                            
S.D. = 0.33) โดยให้ความเห็นว่า  ระบบสามารถเชื่อมโยง URL เ พ่ิมเติมของระบบภายนอกได้มี
ประสิทธิภาพมากที่สุด เนื่องจากระบบที่พัฒนาขึ้นรองรับการท างานที่สามารถเชื่อมโยงกับลิงค์ภายนอก 
เช่น เว็บไซต์ภายนอก Facebook, Line application, Youtube เป็นต้น รองลงมาคือระบบสามารถใช้
งานได้บนระบบโทรศัพท์เคลื่อนที่และอุปกรณ์ที่สามารถใช้งานอินเตอร์เน็ตได้มีประสิทธิภาพมากที่สุด โดย
เพลตฟอร์มระบบสนับสนุนการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์โดยชุมชน (Creative Community-Based 
Tourism) สามารถใช้งานบนอุปกรณ์ท่ีสามารถเชื่อมต่ออินเตอร์เน็ตที่หลากหลาย ทั้งการน าเข้าข้อมูลเข้าสู่
ระบบและการเข้าถึงข้อมูลในหน้าเว็บแอพพลิเคชั่น ล าดับถัดมาคือระบบสามารถบันทึกข้อมูลที่น ามาใช้
ส าหรับการพัฒนาการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมสร้างสรรค์โดยชุมชนมีประสิทธิภาพในการท างานอยู่ในระดับ
มากที่สุด เนื่องจากระบบถูกพัฒนาภายใต้แนวคิดการจัดการฐานข้อมูลทุนชุมชน เพ่ือเป็นแหล่งข้อมูลองค์
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ความรู้ ภูมิปัญญาของชุมชน โดยชุมชนเป็นผู้จัดการและสามารถแก้ไขข้อมูลในระบบด้วยตนเอง ข้อมูลที่
น าเข้าระบบจะถูกน ามาจัดเป็นเส้นทางการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์เพ่ือเป็นการสนับสนุนและส่งเสริมการ
ท่องเที่ยวโดยชุมชน ในประเด็นถัดมาระบบสามารถแสดงข้อมูลในรูปแบบของรูปภาพและวีดีโอได้ มี
ประสิทธิภาพในการท างานอยู่ในระดับมากที่สุด เนื่องด้วยการน าเสนอข้อมูลทุนชุมชนในพ้ืนที่อีสานใต้ใน
เว็บแอพพลิเคชั่นอารยธรรมขอมเขตอีสานใต้-กัมพูชาแสดงผลข้อมูลที่เป็นข้อความ รูปภาพและวิดีโอ และ
ในประเด็นระบบสามารถเชื่อมต่อนักท่องเที่ยวและชุมชนผ่านแอพพลิเคชั่นอ่ืน ๆ มีประสิทธิภาพมากที่สุด 
โดยระบบสามารถใช้งานผ่านอินเตอร์เน็ตบราวเซอร์ (Internet Browser) ที่ท างานโดยการสืบค้นผ่านค า
ส าคัญ (Key words) และในเว็บแอพพลิเคชั่นจะแสดงช่องทางในการสนนากับโปรแกรมสนทนาอัตโนมัติ 
(Chat Bot) ผ่านแอพพลิเคชั่น  
  ด้านความถูกต้องของการน าเข้าข้อมูลและการแสดงผลข้อมูลมีประสิทธิภาพอยู่ในระดับ
มากที่สุด (X̅ = 4.31/ S.D. = 0.32) โดยให้ความเห็นว่า การน าเข้าและแสดงผลข้อมูลสถานที่ท่องเที่ยวและ
กิจกรรมการท่องเที่ยวมีความถูกต้องเหมาะสมมีประสิทธิภาพมากที่สุด เนื่องจากการน าเข้าข้อมูล
คณะผู้วิจัยได้ด าเนินการเพ่ิมข้อมูลเข้าสู่ระบบร่วมกับชุมชน ซึ่งเป็นเจ้าของชุมชนและเจ้าของทุนชุมชน ท า
ให้ข้อมูลแหล่งท่องเที่ยว กิจกรรมการท่องเที่ยวในระบบมีความถูกต้องและเหมาะสมในการน าเสนอ 
รองลงมาคือระบบสามารถน าเข้าข้อมูลด้วยการระบุต าแหน่งของสิ่งอ านวยความสะดวกและบริการขนส่งได้
อย่างชัดเจนพร้อมแสดงรายละเอียดข้อมูลเบื้องต้น โดยในระบบมีการน าเสนอข้อมูลเกี่ยวกับสิ่งอ านวย
ความสะดวกทั้งในชุมชนและนอกชุมชนให้บริการกับนักท่องเที่ยว เช่น ร้านอาหาร โรงแรม /ที่พัก 
โรงพยาบาลส่งเสริมสุขภาพต าบล ร้านค้าชุมชน เป็นต้น นอกจากนี้ยังน าเสนอข้อมูลการเดินทางไปยัง
ชุมชนที่เป็นบริการขนส่งสาธารณะและการขนส่งเฉพาะที่เป็นการจ้างเหมา ส าหรับในประเด็นระบบรองรับ
การน าเข้าและแก้ไขข้อมูลพร้อมทั้งแสดงผลการแก้ไขข้อมูลได้ถูกต้องเหมาะสม มีประสิทธิภาพการท างาน
มากที่สุด เนื่องด้วยการพัฒนาแพลตฟอร์มระบบสนับสนุนการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์โดยชุมชน (Creative 
Community-Based Tourism) ได้ออกแบบให้ง่ายต่อการใช้งาน ไม่ซับซ้อน โดยให้สิทธิ์ชุมชนในการ
จัดการฐานข้อมูล ด้วยการสามารถเพ่ิมและแก้ไขข้อมูลด้วยตนเองตลอดเวลา โดยข้อมูลที่แสดงในระบบ
เป็นข้อมูลที่มาจากชุมชนที่เป็นเจ้าของพ้ืนที่ นอกจากนี้ในประเด็นการแสดงผลหน้าเว็บไซต์มีความถูกต้อง
เหมาะสมและระบบสามารถน าเข้าข้อมูลและจัดเก็บข้อมูลลงฐานข้อมูลและแสดงผลได้ถูกต้อง มี
ประสิทธิภาพภาพในการท างานอยู่ในระดับหากพิจารณาพบว่า ระบบได้น าเสนอข้อมูลด้านการท่องเที่ยว
ของชุมชนในพ้ืนที่เขตอีสานใต้ที่คณะผู้วิจัยและชุมชนได้ร่วมกันตรวจสอบความถูกต้องในข้อมูลของเนื้อหา
ที่น าเข้าสู่ระบบการจัดการข้อมูล จึงส่งผลให้ข้อมูลและเนื้อหาที่แสดงบนเว็บแอพพลิเคชั่นมีความถูกต้อง
สามารถสร้างความเชื่อม่ันและความน่าเชื่อถือในข้อมูลที่แสดงผลกับนักท่องเที่ยวได้ 

ด้านความปลอดภัยของข้อมูลและระบบสารสนเทศมีประสิทธิภาพอยู่ในระดับมากที่สุด 
(X̅ = 4.50/ S.D. = 0.50) โดยให้ความเห็นว่า ระบบมีการแสดงผลของข้อมูลตรงตามการเรียกใช้และตรง
ตามสิทธิ์การใช้งาน ระบบมีการก าหนดสิทธิ์ผู้ใช้งานด้วยการเข้ารหัสและมีการระบุตัวตนก่อนเข้าใช้ งาน
ระบบ เมื่อพิจารณาพบว่าผู้ทรงคุณวุฒิด้านการท่องเที่ยวและผู้ทรงคุณวุฒิด้านการจัดการเทคโนโลยี
สารสนเทศให้ความคิดเห็นในประเด็นนี้อยู่ในระดับมากที่สุด เนื่องการเข้าใช้งานเพลตฟอร์มระบบสนับสนุน
การท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์โดยชุมชน (Creative Community-Based Tourism Platform) ชุมชนจะมี
สิทธิ์ในการเข้าใช้งานระบบ โดยแต่ละชุมชนจะมีบัญชีผู้ใช้งานและรหัสผ่านของชุมชนนั้น ๆ ในการเข้า
ระบบเพ่ือแก้ไขข้อมูลได ้



 

76 
 

ด้านความสะดวกและความรวดเร็วต่อการใช้งานมีประสิทธิภาพอยู่ในระดับมากที่สุด                                
(X̅ = 4.37/ S.D. = 0.34) โดยให้ความเห็นว่าระบบสามารถช่วยให้สามารถติดต่อสื่อสารกับชุมชนได้รวดเร็ว
ผ่าน social media มีประสิทธิภาพมากที่สุด เนื่องด้วยการเนื้อหาที่แสดงในเว็บแอพพลิเคชั่นจะแสดง
ข้อมูลการติดต่อผู้ประสานงานชุมชน กลุ่มอาชีพ ผ่านช่องทางสื่อโซเซียลมีเดียต่าง ๆ เช่น Facebook, Line 
application นอกจากนี้ยังสามารถโทรประสานกับชุมชนโดยตรง รองลงมาคือระบบมีการจัดวางเมนูการใช้
งานที่สะดวกและเข้าถึงได้อย่างรวดเร็ว และการเข้าถึงข้อมูลภายในระบบสามารถด าเนินการได้สะดวกและ
รวดเร็วมีประสิทธิภาพในการท างานอยู่ในระดับดีที่สุด ซึ่งจากการน าเสนอข้อมูลในหน้าเว็บแอพพลิเคชั่นไม่
มีความซับซ้อนและสามารถเข้าถูกข้อมูลได้อย่างรวดเร็ว โดยข้อมูลในแต่ละส่วนจะมีความเชื่อมโยงกันผ่าน
ลิงค์ URL เช่น การเข้าดูข้อมูลชุมชนท่องเที่ยวจะต้องเข้าไปยังหน้าหรือแถบเมนูจังหวัด จากนั้นท าการเลือก
ชุมชนท่องเที่ยว ทั้งนี้ข้อมูลมี่แสดงผลในหน้าชุมชนยังสามารถเชื่อมไปยัง ผลิตภัณฑ์ชุมชน เส้นทางการ
ท่องเที่ยวในชุมชนได้ 

ด้านความสวยงามของระบบมีประสิทธิภาพอยู่ ในระดับมากที่สุ ด  ( X̅ = 4 .27/                          
S.D. = 0.43) โดยให้ความเห็นว่าการแสดงผลหน้าจอเป็นระเบียบสวยงามเข้าถึงข้อมูลได้ง่ายและการ
จัดเรียงเรื่องราวบนหน้าจอมีความน่าสนใจ เป็นระเบียบ สวยงาม มีประสิทธิภาพมากที่สุด  เนื่องจาก
หลักการในการพัฒนาระบบต้องการที่ให้ผู้ใช้งานหรือนักท่องเที่ยวสามารถเข้าถึงข้อมูลในระบบได้อย่าง
สะดวก ไม่มีความซับซ้อน เนื้อหาและแถบข้อมูลจัดเรียงให้มีความเหมาะสม จึงส่งผลให้ระดับการประเมิน
ประสิทธิภาพของระบบ 

ด้ า นก า รน า ไปประยุ ก ต์ ใ ช้ ป ร ะ โ ยชน์ มี ป ระสิ ทธิ ภ าพ อยู่ ใ น ระดั บม ากที่ สุ ด                                                                
(X̅ = 4.36/ S.D. = 0.37) โดยให้ความเห็นว่า ระบบสามารถน าไปประยุกต์ใช้ส าหรับการจัดเก็บข้อมูล
ความรู้ การประยุกต์ และการสร้างผลิตภัณฑ์ของชุมชนจากองค์ความรู้ มีประสิทธิภาพการท างานอยู่ใน
ระดับมากท่ีสุด จากการพัฒนาเพลตฟอร์มระบบสนับสนุนการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์โดยชุมชน (Creative 
Community-Based Tourism Platform) มีวัตถุประสงค์เพ่ือเป็นฐานข้อมูลทุนชุมชนส าหรับส่งเสริมและ
สนับสนุนการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ของชุมชุนในเขตอีสานใต้ ที่เป็นแหล่งข้อมูลข้อชุมชนที่ชุมชนในฐานะ
เจ้าของพ้ืนที่สามารถจัดการเองได้ นอกจากนี้ในประเด็นการประยุกต์ใช้งานเพ่ือการน าเสนอเส้นทางการ
ท่องเที่ยวมีประสิทธิภาพการอยู่ในระดับที่สุด เนื่องจากระบบสามาระจัดท าเป็นเส้นทางการท่องเที่ยว โดย
น าชุมชน ทุนชุมชน และแหล่งท่องเที่ยวมาร้อยเรียงเป็นเส้นทางการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ได้ โดยเส้นทาง
การท่องเที่ยวจะแสดงข้อมูลในการเดินทาง เช่น พิกัดที่ตั้ง เส้นทางการเดินทาง ระยะเวลาในการเดินทาง 
เป็นต้น  

ส่วนประเด็นระบบสามารถน าไปประยุกต์ใช้ส าหรับการท างานกับพ้ืนที่หรือการท่องเที่ยว
ในลักษณะที่แตกต่างมีประสิทธิภาพอยู่ในระดับมากที่สุด เนื่องด้วยคณะผู้วิจัยได้ด าเนินการน าเข้าข้อมูล
ของจังหวัดอุบลราชธานี ที่อยู่นอกพ้ืนที่การวิจัย ผลการด าเนินงานแสดงให้เห็นว่าระบบสามารถรองรับการ
ขยายพ้ืนที่จัดเก็บข้อมูลในพ้ืนที่อ่ืนได้อย่างมีประสิทธิภาพ นอกจากนี้ระบบยังสามารถน าไปประยุกต์ใช้ใน
เชิงพาณิชย์ที่บริษัททัวร์สามารถน าข้อมูลในระบบไปใช้ส าหรับการจัดท าเส้นทางท่องเที่ยวในรูปแบบของ
แพคเก็จท่องเที่ยว รวมถึงระบบยังออกแบบให้เป็นพ้ืนที่ในการจ าหน่ายผลิตภัณฑ์ชุมชน ที่ผู้ซื้อสามารถเข้า
ดูข้อมูลในระบบและสามารถติดต่อสั่งสื่อกับเจ้าของผลิตภัณฑ์โดยตรงผ่านช่องทางสื่อโซเซียลมีเดีย (Social 
Media) และผ่านโทรศัพท์ จึงอาจกล่าวได้ว่าระบบที่พัฒนาขึ้นนอกจากจะสนับสนุนและส่งเสริมการ
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ท่องเที่ยว ยังสนับสนุนและส่งเสริมการสร้างอาชีพ สร้างรายได้ให้กับคนในชุมชนจากการน าเทคโนโลยี
สารสนเทศมาเป็นตัวกลางในการพัฒนาเศรษฐกิจฐานรากที่จะน าไปสู่การพัฒนาชุมชนอย่างยั่งยืนต่อไป 
 

5.2 อภิปรายผล 
งานวิจัยเรื่อง “การพัฒนาระบบสารสนเทศเพ่ือสนับสนุนการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์โดยชุมชนเขต

อีสานใต้” ในครั้งนี้ท าการส ารวจและจัดเก็บข้อมูลทุนชุมชนท่องเที่ยวในเขตอีสานใต้ โดยใช้เพลตฟอร์ม
ระบบสนับสนุนการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ โดยชุมชน ( Creative Community-Based Tourism 
Platform) ที่ออกแบบและพัฒนาระบบด้วยการอิงแนวคิดเศรษฐกิจแบ่งปัน ซึ่งจากแนวคิดเศรษฐกิจ
แบ่งปัน (Sharing Economy) ท าให้ระบบมีการออกแบบให้อยู่ในรูปแบบของแพลตฟอร์มที่สามารถเพ่ิม
ข้อมูลได้ตามบริบทของพ้ืนที่แต่ละพ้ืนที่ที่แตกต่างกัน ทั้งด้านของการขนส่งและสิ่งอ านวยความสะดวก ด้าน
ของการสร้างกิจกรรมและเส้นทางการท่องเที่ยว สิ่งที่น่าสนใจของแพลตฟอร์มที่พัฒนาขึ้นนี้ คือ การ
เชื่อมต่อข้อมูลการท่องเที่ยวของชุมชนกับของเครือข่าย โดยชุมชนและหน่วยงานที่เกี่ยวข้องหรือเครือข่าย
การท่องเที่ยวในแต่ละเขตพ้ืนที่สามารถวางแผนเชื่อมโยงกิจกรรมการท่องเที่ยวได้ตามฤดูกาล ตัวอย่างเช่น 
เมื่อถึงฤดูกาลชมพระอาทิตย์ลอดช่องประตู ณ ปราสาทหินพนมรุ้ง เครือข่ายและชุมชนสามารถเพ่ิมรายการ
การท่องเที่ยวชุมชนบ้านบุและชุมชนบ้านโคกเมือง เพ่ือเป็นทางเลือกให้กับนักท่องเที่ยวในการซื้อแพคเก็ต
ทัวร์เมื่อต้องการมาชมพระอาทิตย์ลอดช่องประตู ณ ปราสาทหินพนมรุ้ง การด าเนินการดังกล่าวเป็นการ
เพ่ิมทางเลือกและเพ่ิมโอกาสการเดินทางให้กับนักท่องเที่ยว อีกท้ังยังเป็นการกระจายจ านวนนักท่องเที่ยวสู่
ชุมชน รวมถึงเป็นการกระจายรายได้สู่ชุมชนและเครือข่ายการให้บริการนักท่องเที่ยว  

การด าเนินงานของระบบดังกล่าว ส่งผลให้ระบบที่พัฒนาขึ้นจากงานวิจัยนี้ถูกเรียกว่า แพลตฟอร์ม
ระบบเศรษฐกิจแบ่งปันเพ่ือการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์โดยชุมชน (Sharing Economy Platform for 
Creative Community-Based Tourism) เขตอีสานใต้ ซึ่งมีการท างานที่สนับสนุนงานส ารวจและจัดเก็บ
ข้อมูลโดยชุมชน สนับสนุนการค้าขายสินค้าและบริการของชุมชนร่วมกับเครือข่าย  

5.2.1 การส ารวจและจัดเก็บข้อมูลเพ่ือสนับสนุนการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์เพ่ือการท่องเที่ยวเขต
อีสานใต้  

การส ารวจและจัดเก็บข้อมูลเพื่อสนับสนุนการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ด าเนินการวิจัยภายใต้
กระบวนการ 3 ขั้นตอน คือ (1) จัดเก็บข้อมูลทุนชุมชน จากการน าทรัพยากรในชุมชนที่เป็นทุนชุมชนที่
ไหลเวียนอยู่ในชุมชน มาท าการจัดกลุ่มของประเภทของทรัพยากร เช่น  ทุนมนุษย์ บุคคลในชุมชน ทุน
ธรรมชาติ ทรัพยากรทางธรรมชาติ ทุนสังคม ประเพณี วัฒนธรรม อาหาร ผลิตภัณฑ์ชุมชน ทุนกายภาพ
หรือทุนการเงิน เป็นต้น ทรัพยากรหรือทุนชุมชนถูกน ามาเป็นข้อมูลจัดเก็บลงฐานข้อมูลในแพลตฟอร์ม
ระบบสนับสนุนการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ โดยชุมชน ( Creative Community-Based Tourism 
Platform) (2) สร้างกิจกรรมการท่องเที่ยว จากการน าทุนชุมชนที่เป็นทุนทางวัฒนธรรมของชุมชนมาสร้าง
กิจกรรมการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ เพ่ือสร้างมูลค่าที่ในรูปแบบรายได้ที่เม็ดเงินจากการด าเนินกิจกรรม
การท่องเที่ยวและสร้างคุณค่าที่เป็นความภาคภูมิใจ ความรักและหวงแหนทรัพยากรในชุมชนที่เป็นฐานใน
การพัฒนาการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมโดยชุมชนอย่างยั่งยืน (3) สร้างเส้นทางการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์
โดยชุมชนเขตอีสานใต้ ที่เกิดจากการน ากิจกรรมการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์มาร้อยเรียงสร้างเส้นทางการ
ท่องเที่ยว และถูกน าไปแสดงผลบนเว็บแอปพลิเคชัน  
                การด าเนินการจัดเก็บข้อมูลทุนชุมชนของชุมชนท่องเที่ยวในเขตอีสานใต้โดยใช้แพลตฟอร์ม
ระบบสนับสนุนการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ โดยชุมชน ( Creative Community-Based Tourism 
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Platform) ที่ เป็นระบบที่ช่วยในการจัดการฐานข้อมูลองค์ความรู้ของชุมชนที่ เป็นในลักษณะของ
แพลตฟอร์มออนไลน์ ที่ถือเป็นช่องทางในการเผยแพร่ข้อมูลชุมชน ทุนชุมชน ผลิตภัณฑ์ชุมชนกับผู้ที่สนใจ 
ระบบยังออกแบบที่เอ้ือต่อสะดวกกับชุมชนในแง่ที่ชุมชนเป็นผู้จัดการข้อมูลด้วยต้นเอง โดยสามารถน าทุน
ชุมชนมาจัดการและพัฒนาให้เป็นเส้นทางการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ได้ในชุ มชน นอกจากนี้ระบบยัง
ออกแบบให้สามารถขยายพ้ืนที่ในการวิจัย โดยมีฟังก์ชันในการเพ่ิมข้อมูลของพ้ืนที่ของจังหวัดและชุมชนที่
ต้องการน าข้อมูลเข้าสู่ระบบ 

จากการทดสอบระบบจัดเก็บข้อมูลเพื่อสนับสนุนการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ โดยการเพ่ิม
ข้อมูลจังหวัดอุบลราชธานี ตามเส้นทาง “ท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ หัตถกรรม ชาติพันธุ์ถิ่นอีสานใต้” ที่เป็น
เส้นทางท่ีสืบเนื่องมาจากการศึกษาของ สุวภัทร ศรีจองแสง (2561) ที่ท าการศึกษาเรื่อง แผนการพัฒนาการ
ท่องเที่ยวเชื่อมโยงวิถีอีสานใต้บนฐานอัตลักษณ์ทางการท่องเที่ยว พบว่าระบบจัดเก็บข้อมูลเพ่ือสนับสนุน
การท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์สามารถรองรับการขยายพ้ืนที่ในการวิจัยได้ โดยสามารถเพ่ิมข้อมูลและ
รายละเอียดของข้อมูลได้ตามที่ผู้ใช้งานต้องการ รวมถึงการจัดเส้นทางการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ของพ้ืนที่
เช่นเดียวกัน 

5.2.2 พัฒนาระบบสารสนเทศเพ่ือสนับสนุนการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์โดยชุมชนเขตอีสานใต้ 
 การพัฒนาพัฒนาระบบสารสนเทศเพ่ือสนับสนุนการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ของชุมชน
ท่องเที่ยวในเขตพ้ืนที่อีสานใต้ คณะผู้วิจัยได้ด าเนินการพัฒนาสามารถพัฒนาระบบสารสนเทศเพ่ือสนับสนุน
การท่องเทีย่วได้ 2 แบบ  
 (1) ระบบสารสนเทศเพ่ือสนับสนุนการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์หลัก คือ แพลตฟอร์มระบบ
สนับสนุนการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์โดยชุมชน (Creative Community-Based Tourism Platform) 
เป็นแพลตฟอร์มออนไลน์ที่พัฒนาขึ้นเพ่ือช่วยในการจัดการฐานข้อมูลองค์ความรู้ชุมชน เป็นการน า
นวัตกรรมทางเทคโนโลยีสารสนเทศเข้ามาสนับสนุนการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมในเชิงข้อมูลและการพัฒนา
เศรษฐกิจฐานราก ตามแนวคิดเศรษฐกิจพอเพียง (Sufficiency Economy) ที่พัฒนาเศรษฐกิจฐานรากของ
ชุมชน จากการน าทรัพยากรและทุนในชุมชนมาสร้างอาชีพและรายได้ ที่ระบบออกแบบให้มีช่องทางในการ
จ าหน่วยผลิตภัณฑ์ชุมชน ที่ผู้ซื้อได้พบกับผู้ขาย (ชุมชน) ได้โดยตรง ซึ่งจะเป็นปัจจัยที่น าไปสู่ขับเคลื่อน
เศรษฐกิจฐานรากของชุมชนโดยเทคโนโลยีอย่างยั่งยืน ซึ่งสอดคล้องกับการศึกษาของ ทวีสินธุ์ ตั้งเซ่ง 
(2558) ที่ท าการศึกษาเรื่อง การพัฒนาระบบสารสนเทศเพ่ือการท่องเที่ยวโดยชุมชนของเครือข่ายการ
ท่องเที่ยวโดยชุมชนจังหวัดสตูล กล่าวว่า การพัฒนาระบบสารสนเทศเพ่ือการท่องเที่ยวโดยชุมชนเป็นระบบ
ที่พัฒนาขึ้นเพ่ือเป็นช่องทางการส่งเสริมและประชาสัมพันธ์การท่องเที่ยวโดยชุมชนและเป็นพ้ืนที่ในการ
จัดเก็บข้อมูลชุมชนและเป็นแหล่งเผยแพร่ข้อมูลชุมชนที่จะท าให้นักท่องเที่ยวได้เห็นถึงลักษณะบริบทของ
ชุมชน นอกจากนี้ พรพิมล ข าเพชรและรุ่งรจี จิตภักด์ (2561) ท าการศึกษาเรื่อง นวัตกรรมเชิงสร้างสรรค์ใน
การจัดการท่องเที่ยวโดยชุมชน กล่าวเพ่ิมเติมว่า เทคโนโลยีสารสนเทศเป็นปัจจัยที่มีความส าคัญของภาค
ธุรกิจบริการ รวมทั้งชุมชนที่ด าเนินการด้านการท่องเที่ยวโดยชุมชนได้น าเทคโนโลยีสารสนเทศมาเป็นสื่อใน
การประชาสัมพันธ์หรือแนะน าชุมชนของตนโดยตรงกับนักท่องเที่ยว ท าให้นักท่องเที่ยวสามารถรับรู้ข้อมูล
ข่าวสารเกี่ยวกับสินค้าและบริการท่องเที่ยวของชุมชนอย่างสะดวกยิ่งขึ้น นวัตกรรมและความคิดสร้างสรรค์
ในการจัดการท่องเที่ยวโดยชุมชน ที่เป็นการท างานคู่ขนานเพ่ือแก้ปัญหาโดยใช้เหตุและผลควบคู่ไปกับ
แนวคิดเชิงบวกในการสนับสนุนให้กับการท่องเที่ยวโดยชุมชน โดยปัจจัยที่เอ้ือจากภายในชุมชน ได้แก่ การ
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มีส่วนร่วมในการอนุรักษ์ และการจัดการ ขณะที่ปัจจัยเอ้ือภายนอกชุมชน ได้แก่ เครือข่ายและเทคโนโลยี
สารสนเทศ ปัจจัยดังกล่าวผลักดันให้การจัดการท่องเที่ยวโดยชุมชนประสบผลส าเร็จ 
 (2) ระบบสารสนเทศเพ่ือสนับสนุนการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ย่อย คือ แพลตฟอร์ม
ออนไลน์และออนไลน์แอพพลิเคชั่นที่ใช้เป็นช่องทางในการส่งเสริมและประชาสัมพันธ์การท่องเที่ยวของ
ชุมชนในพ้ืนที่อีสานใต้ ประกอบด้วย เพจเฟสบุค (Fan Page Facebook) ช่องยูทูป (Youtube Chanel) 
และโปรแกรมสนทนาอัตโนมัติ (Chat Bot) ซึ่งเป็นช่องทางในการเข้าถึงกลุ่มเป้าหมายได้เร็ว เป็นเทคโนโลยี
ที่เป็นสื่อกลางในการถ่ายทอดข้อมูลและการสร้างปฏิสัมพันธ์ โดยจากการศึกษาของ ณรงค์ สมพงษ์ และ
คณะ (2561) ที่ศึกษาเรื่อง การใช้สื่อบูรณาการเพ่ือส่งเสริมภาพลักษณ์การท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ของ
จังหวัดนนทบุรี ปทุมธานี และพระนครศรีอยุธยา เชื่อมโยงพ้ืนที่กรุงเทพมหานคร  กล่าวว่า สื่อที่
นักท่องเที่ยวชาวไทยเปิดรับและใช้เป็นประจ าเพ่ือการวางแผนและตัดสินใจเดินทางท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์
คือ สื่อสังคมออนไลน์หรือโซเชียลมีเดีย ขณะที่แอพพลิเคชั่นหรือมัลติมีเดียบนอุปกรณ์มือถือ และวีดีโอ
ประชาสัมพันธ์ เป็นสื่อที่นักท่องเที่ยวชาวไทยเปิดรับและใช้บ่อยเพ่ือการวางแผนและตัดสินใจเดินทาง
ท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ ทั้งนี้สื่อสังคมออนไลน์ (Social Media) เป็นสื่อที่สามารถเจาะตลาดนักท่องเที่ยว
และสร้างเนื้อหา (Content) ที่ต้องกับความต้องการของนักท่องเที่ยวกลุ่มเป้าหมายได้มากสื่อประเภทอ่ืน ๆ 
แต่ทว่าข้อเสียที่ส าคัญของสื่อประเภทนี้ คือ การที่นักท่องเที่ยวสามารถผลิตเนื้อหาทางการท่องเที่ยวได้ด้วย
ตนเองนั้น อาจท าให้ควบคุมทิศทางการสื่อสารได้ยาก ประกอบกับหากชุมชนขาดการบริหารจัดการชุมชนที่
มีประสิทธิภาพ หากเกิดข้อผิดพลาดหรือนักท่องเที่ยวได้รับประสบการณ์การท่องเที่ยวที่ไม่ดีและไม่ตรงกับ
การรับรู้ อาจท าให้ข้อมูลข่าวสารเชิงลบแพร่กระจายอย่างรวดเร็วได ้

5.2.3 ทดสอบประสิทธิภาพและประสิทธิผลของระบบสารสนเทศเพ่ือสนับสนุนการท่องเที่ยวเชิง
สร้างสรรค์โดยชุมชนเขตอีสานใต้ 

การประเมินประสิทธิภาพของระบบสารสนเทศเพ่ือสนับสนุนการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์
โดยชุมชนของผู้ทรงคุณวุฒิด้านการท่องเที่ยว และผู้ทรงคุณวุฒิด้านการพัฒนาและการจัดการระบบ
สารสนเทศซึ่งได้ประเมินและให้ความเห็นว่าระบบสารสนเทศเพ่ือสนับสนุนการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ มี
ประสิทธิภาพอยู่ในระดับมากที่สุด สามารถยอมรับได้ว่าแพลตฟอร์มระบบสนับสนุนการท่องเที่ยวเชิง
สร้างสรรค์โดยชุมชน (Creative Community-Based Tourism Platform) สามารถน าไปใช้ส าหรับการ
จัดเก็บข้อมูลโดยชุมชน แพลตฟอร์มสามารถใช้เป็นเครื่องมือส าหรับการจัดเก็บข้อมูลเพ่ือสร้างเป็น
ฐานข้อมูลของทุนชุมชนอ่ืนได้ ซึ่งสอดคล้องกับ ศรีณัฐ ไทรชมพู และคณะ (2560) ที่ท าการศึกษาเรื่อง 
ระบบสารสนเทศจัดการแหล่งท่องเที่ยวและกิจกรรมการท่องเที่ยวพ้ืนที่คุ้งบางกะเจ้า อ า เภอพระประแดง 
จังหวัดสมุทรปราการ ที่กล่าวว่า การด าเนินการพัฒนาระบบสารสนเทศจัดการแหล่งท่องเที่ยวพ้ืนที่คุ้งบาง
กะเจ้า มีประสิทธิภาพในการท างานอยู่ในระดับมากที่สุด ซึ่งผู้ใช้งานมองว่าระบบสามารถเข้าถึงข้อมูลได้
สะดวก ใช้ง่าย การรายงานผลมีความชัดเจนดี ซึ่งเป็นประโยชน์กับท้องถิ่นที่สามารถน าไปใช้งานได้เป็นการ
ส่งเสริมเศรษฐกิจของชุมชน อีกทั้งผลงานวิจัยของ กนกวรรณ แก้วเกาะสะบ้า และถนอม ห่อวงศ์สกุล 
(2562) ท าการศึกษาเรื่อง การพัฒนาระบบสารสนเทศเพ่ือส่งเสริมการท่องเที่ยวในพ้ืนที่อ่าวบ้านดอน
จังหวัดสุราษฎร์ธานีโดยการมีส่วนร่วมของชุมชน กล่าวว่า การน าเทคโนโลยีสารสนเทศเข้ามาช่วยส่งเสริม
การท่องเที่ยวชุมชนเพ่ือให้นักท่องเที่ยวได้เห็นภาพ บรรยากาศ และรายละเอียดก่อนการมาท่องเที่ยวก็จะ
ช่วยเพ่ิมความมั่นใจให้กับนักท่องเที่ยวต่างถิ่นได้เป็นอย่างดี อีกทั้งท าให้นักท่องเที่ยวสามารถวางแผนการ
เดินทางและรู้สึกถึงความปลอดภัยในการที่จะเข้าไปท่องเที่ยวในพ้ืนที่  
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ดังนั้นสรุปได้ว่าเทคโนโลยีสารสนเทศสามารถเข้ามาช่วยจัดการข้อมูล สามารถสร้าง
สารสนเทศ และช่วยประชาสัมพันธ์ข้อมูลเกี่ยวกับการท่องเที่ยวให้กับชุมชนเพ่ือให้สามารถแข่งขันได้กว้าง
ขึ้น การพัฒนาระบบสารสนเทศเพ่ือใช้ในการประชาสัมพันธ์การท่องเที่ยวชุมชน จึงมีความส าคัญเนื่องจาก
ชุมชนเองยังขาดสื่อหรือระบบสารสนเทศส าหรับประชาสัมพันธ์ ขาดการจัดการท่องเที่ยวชุมชนที่สามารถ
เข้าถึงกลุ่มนักท่องเที่ยวได้อย่างแท้จริง อย่างไรก็ตามการพัฒนาระบบสารสนเทศจะต้องพัฒนาระบบ
สารสนเทศท่ีตรงกับความต้องการของพ้ืนที่ เน้นการมีส่วนร่วมของชุมชน และที่ส าคัญชุมชนจะต้องร่วมกัน
เป็นผู้ขับเคลื่อนและหาวิธีจัดการการท่องเที่ยวที่เหมาะสมกับพ้ืนที่ของตนเอง นอกจากการพัฒนาระบบ
สารสนเทศแล้ว ชุมชนยังมีความจ าเป็นที่จะต้องพัฒนาบุคลากรในพ้ืนที่ ให้สามารถใช้เทคโนโลยีหรือสื่อ
โซเซียลอย่างเหมาะสม เพ่ือให้รู้เท่าทันและสามารถพ่ึงตนเองได้ เช่น การอบรมเกี่ยวกับการสร้างสื่อ
ประชาสัมพันธ์ การออกแบบผลิตภัณฑ์สินค้าหรือบริการ การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศหรือสื่อ
โซเซียลส าหรับการประชาสัมพันธ์ที่เหมาะสมกับสินค้าหรือบริการในพ้ืนที่ 
 

5.3 ข้อเสนอแนะ 
 5.3.1 ข้อเสนอแนะเชิงพ้ืนที่ 
         เนื่องจากสถานการณ์การแพร่ระบาดของเชื้อไวรัส ท าให้สถานการณ์การท่องเที่ยวเปลี่ยนไป 
ดังนั้นรายงานวิจัยฉบับนี้จึงขอเสนอแนะการสร้างโอกาสจากวิกฤตของสถานการณ์การแพร่ระบาดของเชื้อ
ไวรัส ให้เป็นโอกาสการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์โดยชุมชน ทั้งนี้ชุมชนจักต้องมีการปรับตัวเกี่ยวกับการ
ให้บริการการท่องเที่ยวแบบพิเศษเฉพาะตัว (Exclusive Tourism) มากขึ้น รวมถึงเน้นการเดินทาง
ท่องเที่ยวเฉพาะพ้ืนที่ใกล้เคียงและพ้ืนที่ทีม่ีความปลอดภัยจากการเดินทางและการแพร่ระบาดของเชื้อไวรัส 
        ตัวอย่างเช่น ชุมชนเขตพ้ืนที่ อ าเภอห้วยแถลง จ านวน 5 ชุมชน เป็นหมู่บ้านท่องเที่ยว ทั้ง 5 
หมู่บ้านนั้นประกอบด้วย บ้านปรางค์ บ้านห้วยแคน บ้านหลุ่งประดู่ บ้านโนนสุวรรณ บ้านหนองซ า อีกทั้ง
อ าเภอห้วยแถลงยังมีสิ่งอ านวยความสะดวกที่สามารถให้บริการด้านการท่องเที่ยว ตัวอย่างแผนที่ท่องเที่ยว 
ณ อ าเภอห้วยแถลง จังหวัดนครราชสีมา ดังแสดงในภาพที่ 5.1 ดังนั้นชุมชนควรมีการประชาสัมพันธ์และ
สร้างเครือข่ายความร่วมมือคนในพ้ืนที่เที่ยวในพ้ืนที่ 

 
 

ภาพที่ 5.1 ภาพตัวอย่างแผนที่อ าเภอห้วยแถลง จังหวัดนครราชสีมา 
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 จากภาพที่ 5.1 ตัวอย่างพ้ืนที่อ าเภอห้วยแถลง จังหวัดนครราชสีมา โดยพ้ืนฐานการเดินทาง
ท่องเที่ยวชุมชนสามารถเดินทางด้วยตนเอง รถโดยสาร และรถไฟ ซึ่งจากการพัฒนางานวิจัยเรื่อง เรื่องการ
พัฒนาระบบจัดเก็บข้อมูลข่าวสารการบริการขนส่งและสิ่งอ านวยความสะดวกเพ่ือการท่องเที่ยว เชิง
สร้างสรรค์โดยชุมชนเขตอีสานใต้ ได้รับทุนจาก ส านักงานคณะกรรมการส่งเสริมวิทยาศาสตร์ วิจัยและ
นวัตกรรม (สกสว.) ปีงบประมาณ 2562 หัวหน้าโครงการวิจัย คือ นายเอกชัย แซ่จึง พบว่า ชุมชนสามารถ
ให้บริการนักท่องเที่ยวเกี่ยวกับการเดินทางเข้าสู่ชุมชนด้วยระบบการขนส่งของชุมชนเอง  อย่างไรก็ตาม 
สถานที่ท่องเที่ยวเชิงธรรมชาติและสถานที่ท่องเที่ยวเชิงประวัติศาสตร์ วัฒนธรรม ความเชื่อ ของผู้คน
อ าเภอห้วยแถลง แหล่งชุมชน ตลาดสด ตลาดเช้า ตลาดรถไฟ ร้านกาแฟ อาหารถิ่น ข้อมูลเหล่านี้ล้วนมี
ครบครัน ณ อ าเภอห้วยแถลง แต่สถานที่ต่าง ๆ เหล่านั้นต้องมีการวางมาตรการและมีกระบวนการในการ
ให้บริการนักท่องเที่ยวที่ชัดเจน 
 หากทุกพ้ืนที่มีการน าข้อเสนอแนะนี้ไปใช้ประโยชน์ แพลตฟอร์มระบบเศรษฐกิจแบ่งปันเพ่ือการ
ท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์โดยชุมชน (Sharing Economy Platform for Creative Community-Based 
Tourism) จะถูกใช้ในการเตรียมข้อมูล หลังจากที่เหตุการณ์การแพร่ระบาดของไวรัสดีขึ้น พฤติกรรมและ
ทัศนคติของนักท่องเที่ยวเปลี่ยนไปแต่ยังต้องการช่วยกระจายรายได้สู่ระบบเศรษฐกิจฐานรากของประเทศ 
พฤติกรรมและแนวคิดดังกล่าวของนักท่องเที่ยวจะท าให้เกิดรายได้แก่ชุมชนที่มีความพร้อมในทันที แต่
อย่างไรก็ตาม ชุมชนต้องมีมาตรการและกระบวนการในการให้บริการนักท่องเที่ยวด้านความปลอดภัยใน
ชีวิตและทรัพย์โดยเฉพาะด้านการติดเชื้อไวรัส 
 5.3.2 ข้อเสนอแนะในการน าไปใช้ประโยชน์ 

(1) การขยายเขตพ้ืนที่ศึกษา  
     เนื่องจากแพลตฟอร์มระบบเศรษฐกิจแบ่งปันเพ่ือการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์โดยชุมชน 

(Sharing Economy Platform for Creative Community-Based Tourism) เขตอีสานใต้ มีการท างาน
ที่สนับสนุนงานส ารวจและจัดเก็บข้อมูลทุนชุมชนโดยชุมชน สนับสนุนการค้าขายสินค้าและบริการของ
ชุมชนร่วมกับเครือข่าย การส่งต่อข้อมูลให้กับนักท่องเที่ยวผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต มีช่องทางการ
ประชาสัมพันธ์ที่หลากหลาย ดังนั้นแพลตฟอร์มนี้จึงควรถูกน าไปใช้งานด้วยการขยายพื้นที่ศึกษา เนื่องจาก
ระบบสามารถน าไปประยุกต์ใช้เป็นต้นแบบส าหรับการพัฒนาฐานข้อมูลภายใต้กระบวนการมีส่วนร่วมของ
ชุมชนได้อย่างดี ทั้งนี้อาจมีการสร้างกิจกรรมแนะน า อบรม วิธีการใช้ระบบการจัดเก็บข้อมูลทุนชุมชนเพ่ือ
สร้างเป็นฐานข้อมูลทุนชุมชนของชุมชน โดยอาศัยระบบที่พัฒนาขึ้นนี้เป็นต้นแบบและมีคู่มือการใช้งานเพ่ือ
ความสะดวกให้กับชุมชนหรือผู้ใช้งานเพ่ิมเติม พร้อมกันนี้มีการพัฒนาระบบให้ชุมชนสามารแก้ไขข้อมูล
เพ่ิมเติมได้ตลอดเวลาพร้อมทั้งมีการตรวจสอบความถูกต้องของข้อมูลในฐานข้อมูลที่ตัวแทนชุมชน
ด าเนินการจัดเก็บเข้าสู่ระบบโดยผู้ตรวจสอบความถูกต้องของข้อมูล  

นอกจากนี้ระบบดังกล่าวยังสามารถน ามาใช้เป็นเครื่องมือในการบันทึกข้อมูลส ารอง (data 
backup) ชุมชนไม่ให้สูญหายไปตามกาลเวลา จากการด าเนินการส ารวจทุนชุมชนของชุมชนในพ้ืนที่เขต
อีสานใต้ พบว่า แต่ละชุมชนมีผลิตภัณฑ์ชุมชนหรือสินค้าชุมชนที่มีเอกลักษณ์สะท้อนภูมิปัญญาชุมชนและ
เป็นผลิตภัณฑ์ที่สร้างรายได้ให้กับคนในชุมชน แต่ยังขาดเครื่องมือและช่องทางที่เข้ามาสนับสนุนส่งเสริม
การจ าหน่ายผลิตภัณฑ์ของชุมชน ซึ่งหากมีการพัฒนาแพลตฟอร์มที่เป็นพื้นที่จ าหน่ายสินค้าชุมชนหรือเป็น
พ้ืนที่ให้ชุมชนได้พบกับผู้บริโภคจะเป็นการสร้างโอกาสในการพัฒนาเศรษฐกิจฐานรากและการพัฒนาชุมชน
อย่างยั่งยืน  
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(2) การท างานร่วมกับเครือข่ายผ่านระบบสารสนเทศอย่างต่อเนื่อง 
                      ด้วยแนวคิดการด าเนินงานพัฒนากิจกรรมและเส้นทางการท่องเที่ยวผ่านดิจิทัล
แพลตฟอร์ม ดังนั้นแพลตฟอร์มระบบเศรษฐกิจแบ่งปันเพ่ือการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์โดยชุมชน (Sharing 
Economy Platform for Creative Community-Based Tourism) เขตอีสานใต้ จะถูกใช้ในการเตรียม
ข้อมูลกิจกรรมและเส้นทางการท่องเที่ยว รวมทั้งใช้เป็นเครื่องมือในการติดต่อสื่อสารกับชุมชน เมื่อข้อมูลถูก
จัดเตรียมและน าเสนอไปยังนักท่องเที่ยวผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ประชาสัมพันธ์ผ่านช่องทางของสื่อ
โซเชียลต่าง ๆ หลังจากท่ีเหตุการณ์การแพร่ระบาดของเชื้อไวรัสดีขึ้น นักท่องอาจสนใจเดินทางท่องเที่ยวยัง
เขตพ้ืนที่ภาคอีสานมากขึ้น อีกทั้งเนื่องจากสถานการณ์การแพร่ระบาดของเชื้อไวรัส ท าให้สถานการณ์การ
ท่องเที่ยวเปลี่ยนไป ชุมชนจักต้องมีการปรับตัวเกี่ยวกับการให้บริการการท่องเที่ยวแบบพิเศษเฉพาะตัว 
(Exclusive Tourism) มากขึ้น รวมถึงเน้นการเดินทางท่องเที่ยวเฉพาะพ้ืนที่ใกล้เคียงและพ้ืนที่มีความ
ปลอดภัยจากการเดินทางและการแพร่ระบาดของเชื้อไวรัส 

จากแนวคิดการปรับตัวเนื่องจากสถานการณ์การแพร่ระบาดของเชื้อไวรัสนั้น เส้นทาง
อาหารถิ่นอีสานใต้-กัมพูชา หรือ เส้นทางท่องเที่ยวอาหารถิ่นอีสานใต้จึงถูกน ามายกเป็นตัวอย่างการ
น าเสนอข้อมูลการท่องเที่ยวแบบพิเศษเฉพาะตัว (Exclusive Tourism) ให้กับนักท่องเที่ยวที่สนใจ ดัง
ตัวอย่างในภาพที่ 5.2  

 

 
 

ภาพที่ 5.2 ตัวอย่างเส้นทางท่องเที่ยวเกี่ยวกับอาหารถิ่นอีสานใต้-กัมพูชา 
 
 



 

83 
 

 5.3.3 ข้อเสนอแนะเพ่ือการต่อยอดงานวิจัย 
         (1) พัฒนาเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมหรือความเป็นจริงแต่งเติม (AR : Augmented 
Reality Technology) 

     การสร้างแรงจูงใจให้นักท่องเที่ยวอยากเดินทางมาท่องเที่ยวพร้อมกับร่วมกิจกรรมการ
ท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์โดยชุมชนเขตอีสานใต้ ควรมีการพัฒนาสื่อบูรณาการเพ่ือการท่องเที่ยวเชิง
สร้างสรรค์โดยชุมชน จากสื่อเทคโนโลยีสารสนเทศที่ต่อยอดจากงานวิจัยโดยพัฒนาเทคโนโลยีความเป็นจริง
เสริมหรือความเป็นจริงแต่งเติม (AR : Augmented Reality Technology) ที่แสดงบนแผนที่เส้นทางการ
ท่องเที่ยว ซึ่งจะเป็นเครื่องมือสื่อความหมายทางการท่องเที่ยวและจะเป็นการสร้างประสบการณ์ทางการ
ท่องเที่ยวให้กับนักท่องเที่ยว 

(2) การพัฒนา Open Data Platform  
    การพัฒนาแพลตฟอร์มการเปิดเผยข้อมูลเพ่ือสนับสนุนการพัฒนาชุมชนด้วยนวัตกรรม

และองค์ความรู้  (Open Data Service Platform) อันจะก่อให้เกิดการเชื่อมต่อกันด้วยข้อมูล การ
ด าเนินการดังกล่าวอาจเกิดนวัตกรรมและเทคโนโลยีใหม่ ๆ ในรูปแบบของ startup digital economy 
ทั้งนี้เนื่องจากการด าเนินงานของโครงการย่อยที่ 3 เรื่องการพัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อสนับสนุนการ
ท่องเที ่ยวเชิงสร้างสรรค์โดยชุมชนเขตอีสานใต้ หัวหน้าโครงการคือ ดร.อัญชลี บุบผามาลา ซึ่งการ
ด าเนินงานของโครงการย่อยที่ 3 เป็นการด าเนินงานต่อยอดแนวความคิดจากการพัฒนาเว็บแอพพลิเคชัน
เพ่ือจัดเก็บข้อมูลทุนชุมชน ภายใต้การสนับสนุนทุนวิจัยในปีงบประมาณ 2560 แต่ระบบที่ด าเนินการใน
ปีงบประมาณ 2562 ด าเนินการในรูปแบบของแพลตฟอร์มดิจิทัล ซึ่งสามารถเพ่ิมข้อมูลโดยผู้ใช้งานระบบ
ต่างจากระบบที่พัฒนาขึ้นในปีงบประมาณ 2560  

 การด าเนินงานของระบบเป็นการจัดเก็บข้อมูลทุนชุมชนและน าทุนชุมชนมาสร้างกิจกรรม
การท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์พร้อมเส้นทางการท่องเที่ยวของชุมชน ก่อให้เกิดรูปแบบการพัฒนากิจกรรม
และเส้นทางการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ในรุปแบบดิจิทัล สามารถน าเสนอข้อมูลให้กับบริษัททัวร์ หรือ
นักท่องเที่ยวได้ในทันทีทันใดผ่านดิจิทัลแพลตฟอร์ม การด าเนินงานดังกล่าวเมื่อน าระบบไปน าเสนอให้กับ
ชุมชนเจ้าของข้อมูล พบว่า ชุมชนมีความเข้าใจและเกิดการเรียนรู้กระบวนการสร้างกิจกรรมและเส้นทาง
การท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ของชุมชน อีกท้ังยังท าให้เกิดการมองเห็นความเป็นเศรษฐกิจพอเพียงของชุมชน
ในการหมุนทุนชุมชนมาเป็นทรัพยากรเพ่ือการท่องเที่ยวสร้างรายได้ให้กับชุมชนอีกทางหนึ่ง  ทั้งนี้เนื่องจาก
ชุมชนมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับทุนชุมชนและการหมุนเวียนของทุนชุมชนผ่านระบบดิจิทัล  ท าให้ชุมชน 
สามารถน าเสนอข้อมูลชุมชนเพ่ือส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมสร้างสรรค์โดยชุมชนสร้างรายได้เสริม
ให้กับชุมชน  

นอกจากความเข้าใจทุนชุมชนของชุมชนด้วยการท างานผ่านดิจิทัลแพลตฟอร์มของชุมชน 
ความเข้าใจเกี่ยวกับเศรษฐกิจแบ่งปันเพ่ือการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์โดยชุมชนยังเป็นอีกหนึ่งมิติที่ชุมชน
และเครือข่ายความร่วมมือเข้าใจเกี่ยวกับการร่วมกันด าเนินงานบริการนักท่องเที่ยวด้วยการแบ่งปัน ทั้งด้าน
งานการบริการขนส่ง/การเดินทาง ที่พัก ร้านอาหาร ชุมชนและเครือข่ายสามารถด าเนินการบริหารจัดการ
ด้วยตนเอง การด าเนินการดังกล่าวจะส่งผลให้เกิดการพัฒนาการท่องเที่ยวอย่างยั่งยืน นอกจากนี้ยัง
ก่อให้เกิดความยั่งยืนทางเศรษฐกิจ สังคม สิ่งแวดล้อม และวัฒนธรรม 
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แบบประเมินประสิทธิภาพของระบบสารสนเทศ เพื่อสนับสนุนการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ 

โดยชุมชนเขตอีสานใต้ 
 

ส่วนที่ 1 การประเมินประสิทธิภาพของระบบสารสนเทศเพื่อสนับสนุนการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์โดย
ชุมชนเขตอีสานใต้ 
ค าชี้แจง กรุณาใส่เครื่องหมาย (✓) ลงในช่องว่างที่ตรงกับความคิดเห็นของท่านมากที่สุด   

ระดับ 5 คะแนน  หมายถึง  มากที่สุด 
ระดับ 4 คะแนน  หมายถึง  มาก 
ระดับ 3 คะแนน  หมายถึง  ปานกลาง 
ระดับ 2 คะแนน  หมายถึง  น้อย 
ระดับ 1 คะแนน  หมายถึง  น้อยที่สุด 

ประสิทธิภาพของระบบสารสนเทศเพื่อสนับสนุนการ
ท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ 

ระดับประสิทธิภาพ 
1 2 3 4 5 

1. ด้านความสามารถของระบบ 
1.1 สามารถบันทึกข้อมูลที่น ามาใช้ส าหรับการพัฒนาการ

ท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมสร้างสรรค์โดยชุมชน 
     

1.2 ระบบสามารถแสดงรายละเอียดข้อมูลได้ชัดเจนและ
ตรงตามความต้องการของการใช้งานด้านการ
พัฒนาการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ 

     

1.3 ระบบสามารถก าหนดสิทธิ์การเข้าถึงและบันทึก
ข้อมูลของผู้ใช้งานได้ 

     

1.4 ระบบสามารถแสดงข้อมูลในรูปแบบของรูปภาพและ
วีดีโอได้ 

     

1.5 ระบบสามารถเชื่อมโยง URL เพ่ิมเติมของระบบ
ภายนอกได้ 

     

1.6 ระบบสามารถแสดงปฏิทินการท่องเที่ยวในแต่ละ
เดือนของการท่องเที่ยวได้ 

     

1.7 ระบบสามารถใช้งานได้บนระบบโทรศัพท์เคลื่อนที่
และอุปกรณ์ท่ีสามารถใช้งานอินเตอร์เน็ตได้ 

     

1.8 ระบบสามารถเชื่อมต่อนักท่องเที่ยวและชุมชนผ่าน
แอพพลิเคชั่นอ่ืน ๆ 
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ประสิทธิภาพของระบบสารสนเทศเพื่อสนับสนุนการ
ท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ 

ระดับประสิทธิภาพ 
1 2 3 4 5 

1.9 ระบบสามารถแสดงถึงความหลากหลายของกิจกรรม
การท่องเที่ยวในแต่ละเส้นทางการท่องเที่ยว 

     

2. ด้านความถูกต้องของการน าเข้าข้อมูลและการแสดงผลข้อมูล 
2.1 ระบบสามารถน าเข้าข้อมูลและจัดเก็บข้อมูลลง

ฐานข้อมูลและแสดงผลได้ถูกต้อง 
     

2.2 ระบบสามารถน าเข้าข้อมูลด้วยการระบุต าแหน่งของ
สิ่งอ านวยความสะดวกและบริการขนส่งได้อย่าง
ชัดเจนพร้อมแสดงรายละเอียดข้อมูลเบื้องต้น 

     

2.3 ระบบสามารถแสดงข้อมูลตามหัวข้อและรูปภาพได้
อย่างถูกต้องและเหมาะสม 

     

2.4 ระบบสามารถแสดงปฏิทินการท่องเที่ยวตามที่การ
น าเข้าข้อมูลประเพณีของชุมชน 

     

2.5 ระบบสามารถแสดงผลการจัดเก็บข้อมูลต่อผู้ใช้งาน
ได้ 

     

2.6 ระบบรองรับการน าเข้าและแก้ไขข้อมูลพร้อมทั้ง
แสดงผลการแก้ไขข้อมูลได้ถูกต้องเหมาะสม 

     

2.7 การแสดงผลหน้าเว็บไซต์มีความถูกต้องเหมาะสม      
2.8 การน าเข้าและแสดงผลข้อมูลสถานที่ท่องเที่ยวและ

กิจกรรมการท่องเที่ยวมีความถูกต้องเหมาะสม 
     

3. ด้านความปลอดภัยของข้อมูลและระบบสารสนเทศ 
3.1 ระบบมีการแสดงผลของข้อมูลตรงตามการเรียกใช้
และตรงตามสิทธิ์การใช้งาน 

     

3.2 ระบบมีการก าหนดสิทธิ์ผู้ใช้งานด้วยการเข้ารหัส      
3.3 มีการระบุตัวตนก่อนเข้าใช้งานระบบ      

4. ด้านความสะดวกและความรวดเร็วต่อการใช้งาน 
4.1 ระบบมีการจัดวางเมนูการใช้งานที่สะดวกและเข้าถึง
ได้อย่างรวดเร็ว 

     

4.2 ระบบสามารถแสดงผลการเรียกใช้งานได้อย่าง
รวดเร็ว 

     

4.3 ระบบมีการตอบสนองต่อการเรียกใช้และบันทึกผล
ข้อมูลได้รวดเร็ว 

     

4.4 การเข้าถึงข้อมูลภายในระบบสามารถด าเนินการได้
สะดวกและรวดเร็ว 

     

4.5 ระบบสามารถช่วยให้สามารถติดต่อสื่อสารกับชุมชน
ได้รวดเร็วผ่าน social media 
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ประสิทธิภาพของระบบสารสนเทศเพื่อสนับสนุนการ
ท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ 

ระดับประสิทธิภาพ 
1 2 3 4 5 

5. ด้านความสวยงามของระบบ 
5.1 การแสดงผลหน้าจอเป็นระเบียบสวยงามเข้าถึงข้อมูล
ได้ง่าย 

     

5.2 การค้นหาข้อมูลผ่ายระบบสามารถด าเนินการได้ง่าย
จากการออกแบบหน้าจอการเข้าถึงข้อมูล 

     

5.3 ตัวหนังสือและสีที่ใช้มีความสวยงาม เรียบง่าย      
5.4 การจัดวางหน้าจอเพ่ือการแสดงผลข้อมูลเป็น
ระเบียบ สวยงาม ค้นหาและเข้าถึงข้อมูลได้ง่าย 

     

5.5 การจัดเรียงเรื่องราวบนหน้าจอมีความน่าสนใจ เป็น
ระเบียบ สวยงาม 

     

6. ด้านการน าไปประยุกต์ใช้ประโยชน์ 
6.1 การประยุกต์ใช้ระบบสารสนเทศกับนักท่องเที่ยว      
6.2 การประยุกต์ใช้งานเพ่ือการน าเสนอเส้นทางการ

ท่องเที่ยว 
     

6.3 การประยุกต์ใช้งานในการวางแผนการท่องเที่ยวของ
นักท่องเที่ยว บริษัททัวร์ 

     

6.4 การประยุกต์ใช้งานระบบเพ่ือการค้าขายสินค้าสินค้า
ชุมชน 

     

6.5 การประยุกต์ใช้งานกับการบริการข้อมูลข่าวสารแก่
นักท่องเที่ยว 

     

6.6 ระบบสามารถน าไปประยุกต์ใช้ส าหรับการจัดเก็บ
ข้อมูลความรู้ การประยุกต์ และการสร้างผลิตภัณฑ์
ของชุมชนจากองค์ความรู้ 

     

6.7 ระบบสามารถน าไปประยุกต์ใช้ส าหรับการท างานกับ
พ้ืนที่หรือการท่องเที่ยวในลักษณะที่แตกต่าง 

     

 
ส่วนที่ 2 ข้อเสนอแนะในการพัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อสนับสนุนการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์โดย
ชุมชนเขตอีสานใต้ 
.........................................................................................................................................................................
............................................................................................................................................ .............................
.........................................................................................................................................................................
.........................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................. ........................ 
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ตัวอย่างการทดสอบกิจกรรมการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์บ้านโคกเมือง จังหวัดบุรีรัมย์ 
 การทดสอบกิจกรรมการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์บ้านโคกเมือง จังหวัดบุรีรัมย์  เพ่ือการออกแบบ
ระบบส่วนงานการจัดเก็บข้อมูลทุนชุมชน องค์ความรู้ กระบวนการด าเนินงานของชุมชนด้านการให้บริการ
นักท่องเที่ยว เพ่ือน ามาสร้างกิจกรรมการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์โดยชุมชน รวมถึงการออกแบบ User 
Experience และ User Interface ของระบบสนับสนุนการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์โดยชุมชนเขตอีสานใต้  
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