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กิตติกรรมประกาศ 
 

การวิจัยการพัฒนายกระดับผลิตภัณฑ์ทางการท่องเที่ยวสู่การเป็น Luxury Community 
Based Tourism (LCBT) ภายใต้แผนงานวิจัยการพัฒนาการท่องเที่ยวโดยชุมชนในประเทศไทยสู่การ
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บทสรุปผู้บริหาร 
  

1. ความส าคัญของปัญหา   
 จากสาระส าคัญของแผนการพัฒนาการท่องเที่ยวแห่งชาติ ฉบับที่ 2 (2560-2564) ได้ให้ความส าคัญ
กับการวางรากฐานและการแก้ปัญหาที่เป็นอุปสรรคต่อการพัฒนาการท่องเที่ยว โดยเฉพาะด้านคุณภาพ 
ด้านบุคลากรการท่องเที่ยว ด้านกิจกรรม รูปแบบการพัฒนาเพ่ือน ามาสู่การบริหารจัดการ การบริการสู่การกระจาย
รายได้ของชุมชนด้วยการพัฒนาสินค้าและการบริการจากฐานทรัพยากร มรดกทางวัฒนธรรมท้องถิ่น ภายใต้
หลักการความคิดสร้างสรรค์เกิดนวัตกรรมน าสู่ขีดความสามารถในการแข่งขันโดยการพัฒนายกระดับของชุมชน 
ตามยุทธศาสตร์แผนการท่องเที่ยวแห่งชาติฉบับที่ 2  ซึ่งในปัจจุบันกิจกรรมสร้างชุดประสบการณ์ด้านการท่องเที่ยว
โดยชุมชนเป็นเรื่องส าคัญในการยกระดับ การพัฒนายกระดับผลิตภัณฑ์ทางการท่องเที่ยวสู่การเป็น Luxury 
Community Based Tourism (LCBT) ประเด็นการพัฒนาในครั้งนี้ในประเด็นด้านใดบ้างที่จะสามารถพัฒนา
ยกระดับสู่ LCBT  
 

2. วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 2.1 เพ่ือศึกษาอัตลักษณ์ท้องถิ่นของชุมชนบ้านเชียง จังหวัดอุดรธานี และชุมชนเขมราษฎร์ธานี 
จังหวัดอุบลราชธานี  
       2.2 เพ่ือก าหนดรูปแบบผลิตภัณฑ์ทางการท่องเที่ ยวสู่การเป็น Luxury Community-Based 
Tourism (LCBT) ในด้านอาหาร ที่พัก และผลิตภัณฑ์เพ่ือการท่องเที่ยว 
 2.3 เพ่ือพัฒนาผลิตภัณฑ์ทางการท่องเที่ยวชุมชนให้สามารถยกระดับสู่ LCBT ในด้านอาหาร ที่พัก 
และผลิตภัณฑ์เพ่ือการท่องเที่ยว  
      2.4 เพ่ือเสนอแนวทางการพัฒนายกระดับผลิตภัณฑ์ทางการท่องเที่ยวสู่การเป็น LCBT ในด้านอาหาร 
ที่พัก และผลิตภัณฑ์เพ่ือการท่องเที่ยวในชุมชนทั้งสอง 
 

3. ขอบเขตการวิจัย  
             3.1. ขอบเขตด้านเนื้อหา เน้นการศึกษาอัตลักษณ์ของชุมชนควบคู่ไปกับการก าหนดรูปแบบและ
การพัฒนาศิลปะการกิน (Gastronomy) ที่พัก (Accommodation) และผลิตภัณฑ์เพ่ือการท่องเที่ยว ทั้งสาม
ด้านภายใต้แผนงานวิจัยและการประสานข้อมูลกับโครงการย่อยที่ 1 เพ่ือพัฒนาการท่องเที่ยว โดยชุมชนของ
ชุมชนบ้านเชียงและชุมชนเขมราษฎร์ธานีสู่การเป็น LCBT  
    3.2 ขอบเขตด้านพื้นที่ ก าหนดเกณฑ์การคัดเลือกพ้ืนที่วิจัย โดยพิจารณาว่า ชุมชนทั้งสองมีการพัฒนา   
CBT ดีอยู่ในระดับหนึ่งแล้ว โดยเฉพาะความชัดเจนของกลุ่มองค์การของชุมชนที่บริหารจัดการการท่องเที่ยว 
ชุมชมทั้งสองมีศักยภาพของความมีเสน่ห์ ชุมชนบ้านเชียงเป็นพ้ืนที่อารยธรรมโบราณที่ได้รับสถานะเป็นมรดกโลก 
ชุมชนเขมราฐอยู่ในอนุภาคลุ่มน้ าโขง มีวัฒนธรรมที่งดงามควบคู่ไปกับการด ารงอยู่ของธรณีสัณฐานที่น่าตื้นใจ 
ชุมชนทั้งสองเป็นชุมชนที่อยู่ในภาคอิสาน ซึ่งยังมีการกระจายรายได้ในภาคการท่องเที่ยวโดยเฉลี่ยน้อยกว่าภาค
อ่ืนๆ ของประเทศไทย การพัฒนายกระดับเป็น LCBT จะช่วยเพิ่มมูลค่าทางการท่องเที่ยวซึ่งจะมีผลในทางดีต่อ
ภาคอิสานต่อไป 
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   3.3 พื้นที่ควบคุม (Control Sites) ประกอบไปด้วย พื้นที่การท่องเที่ยวโดยชุมชนในจังหวัดเลย 
และจังหวัดบึงกาฬ เป็นพ้ืนที่เพ่ิมเติมจากขอบเขตการวิจัยธรรมดา โดยคณะนักวิจัยได้เคยด าเนินการ
กระบวนการน าร่องในพ้ืนที่เหล่านี้มาก่อนในการยกระดับการท่องเที่ยวโดยชุมชน ซึ่งได้ผลน่าพึงพอใจและได้
ถือโอกาสพัฒนาต่อเนื่อง หลังสิ้นสุดส่วนส าคัญของงานวิจัยนี้ จึงสามารถตอบโจทย์ได้ทันทีว่า A model ที่ได้
จากการวิจัยนี้ จะสามารถน าไปใช้ในการยกระดับ CBT เป็น LCBT ได้ในพ้ืนที่อ่ืนๆ 
  3.4 ขอบเขตด้านประชากรและระยะเวลาการวิจัย กลุ่มบริหารจัดการการท่องเที่ยวต่างๆ และ
กลุ่มผู้น าที่มีส่วนร่วมมาเป็นนักวิจัยในโครงการวิจัยนี้อย่างใกล้ชิด ในกรอบการวิจัยในระยะ 1 ปี คือ ตลอด 
พ.ศ. 2562 
 
   4.  วิธีด าเนินการวิจัย 
  การวิจัยนี้เน้นเป็นการวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบมีสว่นร่วมที่ให้ความส าคัญในเรื่องของกระบวนการ 
เน้นในปฏิบัติการโดยใช้ กระบวนการ วิธีการ เครื่องมือเชิงปฏิบัติการแบบมีส่วนร่วมเป็นวิธีการวิจัยที่ใช้ชุมชน
เป็นฐาน โดยมีพ้ืนที่ศึกษาน าร่อง กรณีศึกษาประกอบไปด้วย 2 ชุมชน คือ ชุมชนบ้านเชียง จังหวัดอุดรธานี 
และชุมชนเขมราษฎร์ธานี จังหวัดอุบลราชธานี โดยมีวิธีการวิจัยแบบ PAR และเลือกใช้เทคนิคของ PRA เน้น
เครื่องมือ  วิธีการ กระบวนการ การจัดการโดยชุมชนและผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย เป็นการรวบรวมข้อมูล วิเคราะห์
ข้อมูลโดยตนในชุมชนแล้วน าสู่กระบวนการวางแผนปฏิบัติการ พร้อมทั้งมีการน าแนวคิดหลักการ รูปแบบเชิง
บูรณาการมาประยุกต์ใช้เพ่ือสามารถที่จะไปสู่จุดหมายปลายทางของการพัฒนายกระดับผลิตภัณฑ์ทางการท่องเที่ยว
สู่ LCBT ซึ่งตามนิยามศัพท์การวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ ความสะอาด สะดวก สบาย ปลอดภัย ได้ประสบการณ์ จาก
กระบวนการวิจัยครั้งนี้ ได้เกิดนวัตกรรมภายใต้การพัฒนาตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย เริ่มต้นจากกระบวนการ
ค้นหาอัตลักษณ์ท้องถิ่นของชุมชนน าสู่การก าหนดรูปแบบผลิตภัณฑ์ทางการท่องเที่ยวประกอบด้วย ด้านอาหาร
ศิลปะการกิน ที่พัก ผลิตภัณฑ์ท้องถิ่นเพ่ือการท่องเที่ยว จากนั้นน าสู่กระบวนการพัฒนายกระดับน าสู่การประชุม
เชิงปฏิบัติการในการถอดบทเรียนร่วมกับชุมชนในการได้มาซึ่งรูปแบบแนวทางของการพัฒนายกระดับผลิตภัณฑ์ 
           จากกระบวนการวิจัยในครั้งนี้พบว่ากิจกรรมสร้างประสบการณ์ด้วยการออกแบบชุดประสบการณ์
และการออกแบบการบริการสามารถน าสู่การยกระดับ รูปแบบ DREAMSS MODEL เป็นรูปแบบของแนวทาง
พัฒนาจากกระบวนการวิจัยจาก DREAMSS Model สามารถสรุปกระบวนการพัฒนา LCBT ได้ดังนี้       
  โดยสรุปผลการวิจัยที่เน้นกระบวนการและการน าหลักการ Designing (Experience) หรือการออกแบบ
บริการ (Product & Service Design) คือ กระบวนการพัฒนาที่ให้ความส าคัญกับการออกแบบชุดประสบการณ์  
อันเป็นส่วนผสมของทั้งสิ่งที่จับต้องได้และจับต้องไม่ได้ สามารถก่อคุณประโยชน์มากมายต่อลูกค้าเมื่อน ามา
ประยุกต์ใช้ในอุตสาหกรรมบริการและการท่องเที่ยว การท างานด้วย Product & Service Design  จะให้ผลลัพธ์
ที่เป็นงานออกแบบระบบหรือกระบวนการที่มุ่งหวังจะมอบงานบริการแบบครบวงจรแก่ลูกค้าหรือนักท่องเที่ยว 
เป็นกระบวนการที่น าสหวิทยาการและทักษะหลายด้านมาประกอบกัน ไม่ว่าจะเป็นในด้านการออกแบบและ
พัฒนาแหล่งท่องเที่ยวทั้งด้านการเข้าถึงที่พักอาศัย กิจกรรม บริการเสริม การบริหารจัดการ ซึ่งแม้ว่างานบริการ
เกิดขึ้นมายาวนานและหลากหลายรูปแบบ แต่แนวคิดการออกแบบบริการนี้จะมีความเกี่ยวข้องโดยตรงกับ
โมเดลธุรกิจ มีความมุ่งมั่นที่จะตอบสนองความต้องการอันแท้จริงของผู้ใช้  และตั้งใจที่จะสร้างคุณค่าใหม่ให้
เกิดขึ้นทั้งในเชิงเศรษฐกิจและสังคม กล่าวได้ว่า “Product & Service Design” นั้นถือเป็นสิ่งจ าเป็นอย่างยิ่ง
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ต่อการขับเคลื่อนเศรษฐกิจบนฐานความรู้”และในการแข่งขันทางธุรกิจในอนาคต Product & Service Design 
มีส่วนช่วยในการสร้างสรรค์และปรับปรุงระบบบริการต่างๆ ให้มีอรรถประโยชน์มากขึ้น น่าใช้ขึ้น และเป็นที่
ต้องการในสายตาของลูกค้ามากขึ้น ในขณะเดียวกัน ก็เป็นระบบที่มีประสิทธิภาพและให้ประสิทธิผลมากขึ้น
ส าหรับองค์กรด้วย Product & Service Design คือ การน าวิธีคิดและวิธีปฏิบัติในกระบวนการออกแบบ
มาช่วยพัฒนารูปแบบงานบริการหรือผลิตภัณฑ์ ที่จะสามารถสร้างประโยชน์ได้สูงสุด ใช้งานได้สะดวกท่ีสุด และ
สร้างความประทับใจให้กับผู้ใช้ได้มากที่สุด ที่ส าคัญ คือ สามารถสร้างผลตอบแทนคืนสู่องค์กรได้ทั้งในเชิงรูปธรรม
และนามธรรม อีกทั้ง Product & Service Design มุ่งหวังที่จะท าให้จุดเชื่อมต่อในงานบริการทั้งหมดนั้น 
มีประโยชน์เต็มที่ สามารถใช้งานได้จริง และเป็นที่ต้องการในความรู้สึกของผู้ใช้ ในขณะเดียวกัน ก็สามารถ
สร้างความแตกต่าง เพ่ิมประสิทธิภาพและผลลัพธ์ที่ดีในความรู้สึกของผู้ให้บริการอีกด้วย การน า Product & 
Service Design มาประยุกต์ใช้ต้องมีวิถีทางแบบองค์รวมที่จะท าให้ผู้ให้บริการสามารถเข้าใจความต้องการ
ของลูกค้าได้อย่างครอบคลุม ลึกซึ้ง และถึงใจ  โดยต้องมีการพัฒนาสภาพแวดล้อม เครื่องมือ และขั้นตอน
การท างาน ที่จะช่วยให้สามารถน าเสนอบริการระดับยอดเยี่ยมในวิถีอันเป็นแบบเฉพาะตนเท่านั้น  
  หลักการใช้ Product & Service Designในการวิจัยครั้งนี้ ถือเป็นความเชี่ยวชาญด้านการออกแบบ
แขนงหนึ่ง ที่จะช่วยให้เราพัฒนาและส่งมอบงานบริการชั้นดีออกไปได้  โดย Product & Service Design นั้น
สามารถน ามาปรับปรุงองค์ประกอบของการบริการและกิจกรรม เช่น ความง่ายในการใช้ ความพึงพอใจ  
ประสิทธิภาพการท างาน ความจงรักภักดี ทั้งส่วนของสภาพแวดล้อม การสื่อสาร หรือแม้กระทั่งตัวสินค้าเอง
ที่ส าคัญ Product & Service Design จะไม่ละเลยเรื่อง ‘คน’ ที่เกี่ยวข้องอยู่กับงานบริการนั้นๆ ด้วย  จึงต้อง
มีการพัฒนากระบวนการในการออกแบบบริการ (Service Design Process) ขึ้นด้วย ดังนั้น DREAMSS Model 
ใช้กระบวนการ Product & Service Design มาประยุกต์ใช้โดยค านึงถึงการมอบประสบการณ์ที่ดีแก่ลูกค้า 
กิจกรรมของชุมชนจะเน้น Reconstructing (Stories), Emphasizing (Matters), Attracting (Guests or 
Visitors), Meaning (Interpreting), Servicing (Customers) และ Safety (in all processes) ทั้งนี้
เครื่องมือที่ช่วยให้กระบวนการ กระบวนการออกแบบบริการ คือ การน าวิธีคิดและการปฏิบัติของงาน
ออกแบบมาพัฒนารูปแบบงานบริการตาม Double Diamond Model ซึ่งเป็นไดอะแกรมที่สร้างขึ้น เพ่ืออธิบาย
ทัศนคติและขั้นตอนการท างาน จากการผสมผสานระหว่างขั้นตอนการท างาน 4 ขั้นตอน ที่มีการออกแบบ
การบริการโดยใช้ 4D คือ Discover, Define, Develop, Deliver โดยจะแสดงถึงทัศนคติและข้ันตอนการท างาน
ที่เกิดจากการประยุกต์ของกระบวนการคิดเชิงสร้างสรรค์และกระบวนการออกแบบจาก 4 ขั้นตอน ที่ผู้วิจัย
ได้น ามาประยุกต์ใช้ สามารถสรุปได้ดังนี้  
          DISCOVER การค้นคว้าหาข้อมูล ขั้นตอนที่ 1 เป็นขั้นตอนการค้นคว้า วิจัยและวิเคราะห์หาข้อมูล
ให้ได้มากพอเพ่ือที่จะให้เข้าใจถึงปัญหาที่แท้จริงหรือความต้องการของผู้ใช้บริการให้ชัดเจนมากยิ่งขึ้นและ
น าไปสู่การออกแบบการบริการ โดยเป็นการน าข้อมูลต่างต่างๆมาประกอบการวิเคราะห์บริบททางสังคมและ
แนวโน้มทางเศรษฐกิจ ความรู้เกี่ยวกับผู้ใช้บริการ เช่น ต้องรู้ว่าลูกค้าเป็นใคร ลูกค้าต้องการอะไรจากเรา 
ปัญหาจริงๆ ของระบบบริการอยู่ที่ไหน และอะไรที่จะต้องแก้ไข เพ่ือที่จะสามารถตั้งโจทย์ที่ถูกต้องออกมาได้ 
โดยอาจมีการการเก็บข้อมูลเชิงลึก การลงพ้ืนที่จริงเพ่ือสังเกตบริบทของผู้ใช้บริการโดยอาจใช้ POEMS เป็น
เครื่องมือในการสังเกตการณ์ ประกอบไปด้วยองค์ประกอบ 5 องค์ประกอบ ได้แก่  
  - คน (People) เช่น ศึกษาว่าคนมีกี่รูปแบบ มีลักษณะอย่างไร อะไรเป็นเหตุผลของบุคคลเหล่านี้  



จ 

 

  -  สิ่งของ (Objects) เช่น สังเกตว่ามีอะไรอยู่ในบริเวณพ้ืนที่บ้าง สามารถจัดสิ่งของตามประเภท
และกลุ่มต่างๆได้อย่างไร  
  -  สภาพแวดล้อม (Environments) เช่น กิจกรรมต่างๆเกิดขึ้นในบริเวณใด  
  -  ข้อความ (Messages) เช่น ข้อความหรือข้อมูลต่างๆถูกส่งต่อด้วยวิธีใด และ 
  -  การบริการ (Service) เช่น มีการบริการใดที่จัดไว้ให้เพ่ือแสดงถึงความแตกต่าง  
  การใช้งาน POEMS นั้นจะช่วยท าให้การศึกษาองค์ประกอบเหล่านี้ได้ชัดเจนและมองเห็นความสัมพันธ์
ได้มากยิ่งขึ้น โดยต้องมีการบันทึกรายละเอียดของการใช้บริการจริงๆ หรือจากการสัมภาษณ์บุคคลที่เกี่ยวข้อง
กับการใช้บริการโดยส่วนมากจะสัมภาษณ์ตามสภาพแวดล้อมจริงเป็นการสนทนาในลักษณะปลายเปิดจาก
การสัมภาษณ์ในลักษณะนี้จะได้ข้อมูลจากการสังเกตการณ์ละการสัมภาษณ์ที่เกี่ยวกับประสบการณ์จาก
มุมมองของผู ้ที ่ถ ูกส ัมภาษณ ์ และจะน ามาซึ ่งป ัญ หาที ่พบ  (Problem) โอกาส ในการแก ้ป ัญ ห า 
(Opportunities) ความเข้าใจเชิงลึก (Insights) ความต้องการของผู้ใช้บริการ (Needs) การจัดกลุ่ม (Themes) 
ที่ชัดเจนมากยิ่งขึ้นเพ่ือที่จะน าไปสู้ขั้นตอนการวิเคราะห์และสรุปประเด็นส าคัญและในขั้นต่อไป คือ DEFINE 
การวิเคราะห์และสรุปประเด็นส าคัญขั้นตอนที่ 2 เป็นขั้นตอนในการน าข้อมูลที่ได้มาท าการวิเคราะห์ จับ
ประเด็นส าคัญและท าการสรุปเพ่ือที่จะได้น ามาจัดล าดับความส าคัญในแต่ละประเด็นว่า ประเด็นไหนที่จะ
ส่งผลกระทบมากที่สุดหรือสิ่งใดที่ควรได้รับการแก้ไขปัญหามากที่สุด เพื่อที่จะน าไปสู่การวิเคราะห์และสรุป
ประเด็นส าคัญจากข้อมูลที่ได้มา  รวมถึงสรุปทิศทางการพัฒนาออกแบบบริการที่มีประสิทธิภาพ โดยวิธีที่ใช้ใน
การวิเคราะห์และสรุปนั้น  สามารถท าได้โดยการจับประเด็นจากข้อมูลที่ได้จากการสังเกตแล้วน ามาวิเคราะห์
ร่วมกับการสังเกตการณ์เชิงลึกให้ได้มาซึ่งรายละเอียดที่แท้จริง งานวิจัยนี้จัดสร้างประสบการณ์ที่แสดงถึงความ
เชื่อมโยงของผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องที่แสดงถึงการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างกลุ่มคนหลายๆ กลุ่มที่มีความเกี่ยวข้องกับการ
บริการนั้นๆ ซึ่งรวมถึงผู้ได้รับผลประโยชน์ ผู้ที่ได้รับผลกระทบ และผู้ที่มีอิทธิพลในการตัดสินใจ จะท าให้
สามารถมองเห็นภาพรวมได้  และยังเป็นการท าความเข้าใจในประสบการณ์และความพึงพอใจของผู้ใช้บริการ
ผ่านการวิเคราะห์ต่างๆ ได้ชัดเจนยิ่งขึ้นอีกด้วย ในการท าแผนผังแสดงถึงประสบการณ์นั้นจะสามารถแบ่ง
ประสบการณ์ได้เป็น 5 ขั้นตอน คือ 1) การดึงดูดให้คนมาใช้บริการ (Attracting or Motivating) 2) การสร้าง
แรงจูงใจให้คนมาตัดสินใจเข้ารับการบริการ (Emphasizing) 3) การสร้างความผูกพันให้ผู้ใช้ระหว่างใช้บริการ 
(Meaning) 4) การสร้างความประทับใจให้ผู้ใช้ก่อนออกจากการบริการท าให้กลับมาใช้บริการอีก (Loyalty) 
และ 5) การสร้างกลยุทธ์ให้ผู้ใช้ระลึกถึง บอกต่อ และกลับมาใช้บริการอีก (Extend) โดยในแต่ละขั้นตอนนั้น
สามารถสร้างเป็นจุดเชื่อมโยงประสบการณ์และถ่ายทอดเป็นเรื่องราวในการใช้บริการในครั้งนั้นๆ ซึ่งสามารถ
เป็นเครื่องมือที่ใช้ในการถ่ายทอด วิเคราะห์ และน าข้อมูลที่ได้ไปเสริมจุดเด่นและแก้ไขจุดด้อยในการให้บริการ
ได้  ทั้งนี้ตลอดทั้งกระบวนการต้องค านึงถึงความปลอดภัยของทั้งผู้ให้และผู้ใช้บริการเป็นหลักด้วย (Safety) 
ส าหรับในขั้น DEVELOP การสังเคราะห์งานออกแบบบริการ ขั้นตอนที่ 3 เป็นขั้นตอนการหาทางเลือกและ
พัฒนาของแนวคิดในการออกแบบที่เป็นไปได้ให้ได้มากที่สุด การท างานในขั้นตอนนี้ต้องอาศัยความคิด
สร้างสรรค์แบบอเนกนัย (Divergent Thinking) ซึ่งมีเป้าหมายเพ่ือสร้างทางเลือกหรือแนวคิดการออกแบบ
บริการให้ได้มากที่สุด มีความหลากหลาย และสามารถตอบสนองความต้องการหรือเป้าหมายของโครงการ
อย่างครบถ้วน เนื่องจากการบริการมีความเกี่ยวข้องกับคนหลายฝ่าย การร่วมคิดร่วมสร้าง (Co-creation) จึง
ถือเป็นหัวใจส าคัญในการพัฒนาแนวคิดการบริการอย่างมีประสิทธิภาพ การร่วมคิดร่วมสร้างเอ้ือให้ทีมสามารถ
พัฒนางานออกแบบจากมุมมองและความเชี่ยวชาญของผู้เกี่ยวข้องทุกฝ่าย รวมทั้งตัวแทนกลุ่มเป้าหมายด้วย 
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เครื่องมือสร้างกรอบแนวคิด (Framework) เช่น ตารางสร้างแนวคิด (Concept Generation Matrix) 
และ Morphological Charts ที่กระตุ้นให้ทีมสร้างสรรค์ทางเลือกหรือแนวคิดการบริการตามประเด็นส าคัญ
ที่เป็นผลสรุปมาจากการวิจัยในขั้นตอนก่อนหน้านี้ วิธีการออกแบบกลุ่มนี้ ใช้ร่วมกับเครื่องมือ ที่ช่วยสื่อสาร
และกระตุ้นให้เกิดการคิดสร้างสรรค์ควบคู่กันไปในขณะท างานเป็นทีม  การสร้างแผนภูมิแนวคิด (Solution 
Diagramming) และการเล่าเรื่อง (Reconstructing or Scenario Design) วิธีการและเครื่องมือทั้งสองกลุ่มนี้ 
น ามาใช้ในการร่วมคิดร่วมสร้างได้และเอ้ือให้ทุกฝ่ายสามารถคิดสร้างสรรค์ร่วมกันอย่างเป็นระบบ สามารถ
สื่อสารความคิดต่างๆ ให้เป็นรูปธรรม รวมทั้งกระตุ้นให้เกิดการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและสร้างแนวคิดต่อ
ยอดซึ่งกันและกันอย่างมีประสิทธิภาพ DELIVER การคัดกรองแนวคิดและการทดสอบเพ่ือพัฒนาแนวคิด
ขั้นตอนที่ 4 เป็นขั้นตอนการรวบผสานแนวคิดเข้ามาเป็นการบริการที่ดีที่สุดเพ่ือส่งมอบสู่ตลาด มีเป้าหมายเพ่ือ
ผสานข้อดีของทางเลือกต่างๆ  รวบเป็นแนวคิดสุดท้ายที่ดีที่สุด เพ่ือส่งมอบไปยังลูกค้าหรือกระจายออกสู่ตลาด   
  ในกระบวนการออกแบบบริการนั้นสิ่งที่ส าคัญที่ผู้ให้บริการต้องค านึกถึง คือ การบริหารประสบการณ์
ลูกค้า (Customer Experience Management: CEM) หมายถึง การน าเอาจุดสัมผัสบริการ (Touch Point) 
ทุกจุดที่ลูกค้าจะพบในการเข้าไปใช้บริการ มาพิจารณาว่า ประสบการณ์ที่ลูกค้าแต่ละรายจะได้พบนั้น อะไรบ้าง
ที่เป็นความต้องการของลูกค้า และอะไรบ้าง คือ สิ่งที่องค์กรควรหามาเพ่ิมเติม เพ่ือสร้างประสบการณ์ที่ดีให้
ลูกค้ารู้สึกได้ ตราตรึงไว้อยู่ในใจ ซึ่งเป็นสิ่งที่องค์กรจ าเป็นต้องหาให้พบ และเสนอบริการนั้นๆ ให้แก่ ลูกค้า 
โดยใช้ CEM เป็นเครื่องมือที่ใช้ ในการหาความคาดหวังของลูกค้าเพ่ือมาท าการออกแบบประสบการณ์ และ
จัดท าเป็นมาตรฐานในการให้บริการ (Service Standard) 
  กล่าวโดยสรุปได้ว่า การออกแบบบริการ คือ กระบวนการที่มีมนุษย์เป็นศูนย์กลางเพ่ือสร้างมูลค่า 
สร้างความได้เปรียบทางการแข่งขันแก่ผู้ให้บริการ (Competitive Advantage) โดยมีการพัฒนามาจากศาสตร์
แขนงต่างๆ มาเป็นเครื่องมือในการออกแบบการบริการต่างๆ ได้อย่างมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล พร้อมทั้ง
มีกระบวนการการสร้างกลยุทธ์เพ่ือให้ลูกค้าหรือผู้ใช้บริการได้มีประสบการณ์ที่ดีกับองค์กรในทุกๆ ส่วน ซึ่งยัง
เป็นการเพ่ิมคุณค่าแก่ผลิตภัณฑ์และองค์กร นอกจากจะเป็นกระบวนการที่สามารถตอบสนองความต้องการ
ของผู้ใช้บริการแล้ว ยังรวมไปถึงการสร้างความเข้าใจแก่ผู้ให้บริการในด้านต่างๆ ได้อีกด้วย เช่น ความต้องการ 
วิถีชีวิต เป็นต้น อีกทั้งยังเป็นการสร้างภาพลักษณ์ที่ดีให้แก่องค์กรได้อีกด้วย โดยผลลัพธ์ที่ได้จากการออกแบบ
บริการคือ มาตรฐานบริการ (Service Standard) หรือในที่นี้ คือ Luxury Service ที่ใช้เป็นมาตรฐานในการปฏิบัติ
เพ่ือส่งมอบบริการให้ผู้ใช้บริการต่อไป 
  ผลส าเร็จของงานวิจัยครั้งนี้เป็นกระบวนการเน้นย้ าและตรวจสอบงานวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบมี
ส่วนร่วม คือ การพัฒนาสามวงรอบ ซึ่งในกระบวนการพัฒนาเป็นการวิจัยที่ต้องปฏิบัติการตามแผน จากสาม
วงรอบท าให้กิจกรรมสามารถด าเนินการให้เห็นผลอย่างเป็นรูปธรรม ในลักษณะ ท าไป ปรับไป พัฒนาไป ตาม
หลักการวางแผนแบบ PIC Model กระบวนการวิจัยที่ใช้กระบวนการแบบบูรณาการน าสู่การเกิดนวัตกรรม 
และการสร้างแบรนด์จากกระบวนการพัฒนาตามข้ันตอน  จึงกล่าวได้ว่ารูปแบบ DREAMSS Model เป็นรูปแบบ
แนวทางของการพัฒนายกระดับผลิตภัณฑ์ทางการท่องเที่ยวสู่ LCBT 
         การน าผลงานวิจัยในครั้งนี้ไปสู่การใช้ประโยชน์ของชุมชนที่มีความต้องการยกระดับในด้าน
ผลิตภัณฑ์ทางการท่องเที่ยว สามารถน ารูปแบบแนวทางการพัฒนาครั้งนี้ประยุกต์เป็นแนวปฏิบัติได้เพ่ือ
ก่อให้เกิดผลสูงสุดของชุมชน 
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    5.  สรุปผลการวิจัย 
  5.1 เกิดกลไกการมีส่วนร่วม การวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบมีส่วนร่วมในขั้นเริ่มต้นก่อนปฏิบัติ การวิจัย
ตามวงจร ได้ด าเนินการสร้างกลไกการมีส่วนร่วมเพ่ือก าหนดกลุ่มแกน ผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย สร้างการมีส่วนร่วม 
เกิดกลุ่มองค์กรในกระบวนการพัฒนา เกิดแผนปฏบัติการน าสู่การก าหนดแผนประชุมเชิงปฏิบัติการ เกิดแนวทาง
การประเมินเพ่ือพัฒนา เกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรู้เชื่อมโยงทั้งสองพ้ืนที่ นอกจากนี้ ยังได้รับการพัฒนาเพ่ิมศักยภาพ
ความเข้มแข็งของชุมชนในด้านการยกระดับด้านอาหาร ที่พักและผลิตภัณฑ์ เกิดการตัดสินใจร่วมกัน ด้วยการด าเนิน
กิจกรรมตามแผนปฏิบัติการพร้อมการประเมิน กิจกรรมตามวัตถุประสงค์ในรูปแบบท าไป ปรับไป พัฒนาไป  
       5.2 ผลการวิจัยตามวัตถุประสงค์ข้อที่ 1 ด้วยกระบวนการวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบมีส่วนร่วมพบว่า 
อัตลัษณ์ของชุมชนบ้านเชียงพัฒนาตามโปรแกรมการท่องเที่ยวตามรอยดินด า แหล่งอารธรรมบ้านเชียง 
ในกระบวนการดังกล่าว พบว่า การยกระดับสู่ LCBT ชุมชนบ้านเชียงค้นพบฐานอัตลักษณ์จากทรัพยากรดินด า
แหล่งอารยธรรมบ้านเชียง โปรแกรมการท่องเที่ยวตามรอยดินด าแหล่งอารธรรมบ้านเชียงเกิ ดกลุ่มแกน
ในการพัฒนาด้านอาหาร/ด้านที่พัก/ด้านผลิตภัณฑ์และด้านผ้าย้อมโคลนคราม 
           1) ชุมชนเขมราษฎ์ธานี อัตลักษณ์จากฐานทรัพยากรทางด้านธรณีสัณฐานและความหลากหลาย
ทางชีวภาพหมากหว้าน้ า 
 2) โปรแกรมลานหินประวัติศาสตร์หาดทรายสูง ความหลากหลายทางชีวภาพหมากหว้าน้ า
และต้นใบยาหม่อง 
 3) ผลที่เกิดขึ้นจากการใช้กระบวนการชุมชนเกิด Relational Developmental Practice เกิด
ปฏิสัมพันธ์การพัฒนาโดยการปฏิบัติ 
        5.3 ผลการวิจัยตามวัตถุประสงค์ที่ 2 ผลการวิจัยพบว่า ศักยภาพที่ชุมชนต้องการพัฒนายกระดับ
สู่ LCBT ประกอบด้วย ชุมชนบ้านเชียงพัฒนายกระดับบนฐานโปรแกรมการท่องเที่ยวตามรอยดินด าแหล่ง
อารยธรรมบ้านเชียง ด้านอาหาร คือ ข้าวผัดข่าแจ่วหอมหวานบ้านเชียง ซั่วเส้น ไก่ถอดรูป เครื่องดื่มน้ าข่าเขียว 
คั่วชาใบข่า ด้านผลิตภัณฑ์ ผ้าย้อมโคลนครามอารยธรรมบ้านเชียง ผลิตภัณฑ์ปั่นดินเป็นดาว สร้อยคอดินโคลน
คราม ตามรอยดินด า อารยธรรมบ้านเชียง 
 1) ด้านที่ พัก พัฒนายกระดับจากมาตรฐานโฮมสเตย์ไทยยกระดับสู่  ASEAN Community 
Based Tourism Standard และ Home Lodge 
 2) ชุมชนเขมราฐ พัฒนาบนฐานของโปรแกรมการท่องเที่ยวเน้นด้านธรณีสัณฐานลานหิน
ประวัติศาสตร์หาดทรายสูงกับความหลากหลายทางชีวภาพด้านอาหารข้าวเคยโขง ต้มปลาผาสมุนไพรใบ             
ส้มโมง เครื่องดื่มหมากหว้าน้ าพร้อมดื่ม แยมหมากหว้า กาแฟหมากหว้า 
 3) ด้านผลิตภัณฑ์แปรรูป ผ้าย้อมใบหมากหว้า พวงกุญแจจากผ้าย้อมใบหมากหว้า ด้านที่
พัก พัฒนายกระดับจากมาตรฐานโฮมสเตย์ไทยยกระดับสู่ ASEAN Community Based Tourism Standard 
และผ้าย้อมโคลนนาครา KLON NAKKARA จากดินเหนียวตกตะกอนของแม่น้ าโขง 
       5.4 ผลการวิจัยตามวัตถุประสงค์ที่ 3 ผลการวิจัยพบว่า ผลิตภัณฑ์ทางการท่องเที่ยวพัฒนาสู่
การยกระดับในเรื่องอาหาร ที่พัก ผลิตภัณฑ์เพ่ือการท่องเที่ยวสู่การเพ่ิมมูลค่าในรูปแบบของโครงการพัฒนาเกิด 
Uniqueness สู่ Branding ผลิตภัณฑ์เขมราฐ ต้นหมากหว้าคู่ ชุมชนบ้านเชียงลวดลาย เส้นเชือกเป็นรูปก้นหอย 
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       5.5 ผลการวิจัยตามวัตถุประสงค์ท่ี 4 ผลของการวิจัยที่เกิดจากกระบวนการประชุมเชิงปฏิบัติการ 
ถอดบทเรียนของชุมชนทั้งสองพ้ืนที่ ได้รูปแบบ DREAMSS ModeL เป็นรูปแบบของการพัฒนายกระดับสู่ 
LCBT (แสดงรายละเอียดในบทที่ 4) 
 โดยสรุปของการวิจัยครั้งนี้มุ่งเน้นพัฒนาการยกระดับสู่ LCBT เป็นการวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบมีส่วร่วม 
เน้นเวทีประชาคมเป็นหลัก วิเคราะห์ข้อมมูลเชิงคุณภาพ ตรวจสอบข้อมูล 3 เส้า จากเวทีประชาคม การสัมภาษณ์
เชิงลึก อภิปรายกลุ่มแบบเจาะจง และการถอดบทเรียน ทั้งนี้เน้นเรื่องของการพัฒนาด้วยกระบวนการ ใช้เครื่องมือ 
เทคนิค หลักการเชิงบูณาการ สู่จุดหมายปลายทางของงานวิจัยที่เกิดรูปแบบของกระบวนการพัฒนาการยกระดับ
สู่ LCBT และที่ส าคัญได้ประยุกต์ใช้กระบวนการออกแบบบริการเป็นกระบวนการขั้นสุดท้ายในกระบวนการออกแบบ
บริการนั้น สิ่งที่ส าคัญที่ผู้ให้บริการต้องค านึกถึง คือ การบริหารประสบการณ์ลูกค้า (Customer Experience 
Management: CEM) หมายถึง การน าเอาจุดสัมผัสบริการ (Touch Point) ทุกจุดที่ลูกค้าจะพบในการเข้าไปใช้
บริการ มาพิจารณาว่า ประสบการณ์ที่ลูกค้าแต่ละรายจะได้พบนั้น อะไรบ้างที่เป็นความต้องการของลูกค้า 
และอะไรบ้าง คือ สิ่งที่องค์กรควรหามาเพ่ิมเติม เพ่ือสร้างประสบการณ์ที่ดีให้ลูกค้ารู้สึกได้ ตราตรึงไว้อยู่ในใจ 
ซึ่งเป็นสิ่งที่องค์กรจ าเป็นต้องหาให้พบ และเสนอบริการนั้น ๆ ให้แก่ลูกค้า โดยใช้ CEM เป็นเครื่องมือที่ใช้ ใน
การหาความคาดหวังของลูกค้าเพ่ือมาท าการออกแบบประสบการณ์ และจัดท าเป็นมาตรฐานในการให้บริการ 
(Service Standard) 
 กล่าวโดยสรุปได้ว่า การวิจัยครั้งนี้พบว่า การออกแบบบริการคือกระบวนการที่มีมนุษย์เป็นศูนย์กลาง
เพ่ือสร้างมูลค่า สร้างความได้เปรียบทางการแข่งขันแก่ผู้ให้บริการ (Competitive Advantage)  โดยมีการพัฒนา
มาจากศาสตร์แขนงต่าง ๆ มาเป็นเครื่องมือในการออกแบบการบริการต่าง ๆ ได้อย่างมีประสิทธิภาพและ
ประสิทธิผล พร้อมทั้งมีกระบวนการการสร้างกลยุทธ์เพ่ือให้ลูกค้าหรือผู้ใช้บริการ ได้มีประสบการณ์ที่ดีกับ
องค์กรในทุก ๆ ส่วน ซึ่งยังเป็นการเพิ่มคุณค่าแก่ผลิตภัณฑ์และองค์กร นอกจากจะเป็นกระบวนการที่
สามารถตอบสนองความต้องการของผู้ใช้บริการแล้ว ยังรวมไปถึงการสร้างความเข้าใจแก่ผู้ให้บริการในด้าน
ต่าง ๆ ได้อีกด้วย เช่น ความต้องการ วิถีชีวิต เป็นต้น อีกทั้งยังเป็นการสร้างภาพลักษณ์ที่ดีให้แก่องค์กรได้อีกด้วย 
โดยผลลัพธ์ที่ได้จากการออกแบบบริการ คือ มาตรฐานบริการ (Service Standard) หรือในที่นี้ คือ Luxury 
Service ที่ใช้เป็นมาตรฐานในการปฏิบัติเพ่ือส่งมอบบริการให้ผู้ใช้บริการต่อไปตามรูปแบบของ DREAMSS 
Model 
 
การน าผลงานนี้ไปใช้ประโยชน์ 
 รูปแบบ DREAMSS ที่ค้นพบและใช้ประโยชน์ในการวิจัยนี้ สามารถน าไปใช้ได้ คือ 
 1. เป็นรูปแบบที่สามารถน าไปพัฒนาต่อยอดในพ้ืนที่อ่ืนๆของการท่องเที่ยวโดยชุมชนสู่  LCBT ใน
เรื่อง อาหารและเครื่องดื่ม ที่พัก และผลิตภัณฑ์เพ่ือการท่องเที่ยว  
 2. การวิจัยต่อยอดเพ่ือการพัฒนาในเรื่องการตลาด การสร้างขีดความสามารถในการแข่งขัน ในพ้ืนที่
ชุมชนบ้านเชียงและชุมชนเขมราษฎร์ธานี 
 3. การน า DREAMSS Model ไปประกอบใช้ในทางวิชาการ ที่ต้องการแปลสภาพงานวิจัย เอกสาร
ไปสู่เชิงปฏิบัติการ 
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บทคัดย่อ 
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Abstract 
 
The main objective of this research was to initiate the development of 

tourism products to Luxury Community Based Tourism ( LCBT) ; the case study of 
Banchiang, Udon Thani and Khemmarat, Ubonratchathanai through Participatory 
Action Research (PAR) method was used by applying tools and techniques such as 
community forum, observation, informal interview, group meeting and workshops to 
enhance stakeholders’ participation.  Therefore, this community-based tourism 
planning activated participation process of local communities, public sectors and 
private sectors at the destinations.  In addition, the project was well support by 
stakeholders, especially local communities.  Besides the development of tourism 
products and services such as gastronomy and accommodation to LCBT, the 
outcome of this project could be applied as a guideline to develop tourism using 
community uniqueness. The LCBT process from this study form DREAMSS Model, the 
community-based development model that can be identified as sustainable tourism 
because communities’ empowerment in decision making, planning and development 
initiate sustainability.  As a consequence, the model created participation process, 
natural capital, social and cultural capital and human capital which is an innovation 
process that bring communities uniqueness in products, services and activities to 
branding and contribution of revenue in the communities. 
 
Key Words:  tourism products development, gastronomy, accommodation, tourism 
activities, LCBT  
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บทที่ 1  
บทน า 

  
1.1 ท่ีมาและความส าคัญของโครงการ  
 
 วิสัยทัศน๑การทํองเท่ียวไทย พ.ศ. 2579 (วิสัยทัศน๑ 20 ปี) ก าหนดวํา “ประเทศไทยเป็นแหลํง
ทํองเท่ียวคุณภาพช้ันน าของโลกท่ีเติบโตอยํางมีคุณภาพบนพื้นฐานความเป็นไทย เพื่อสํงเสริมการพัฒนา
เศรษฐกิจ สังคม และกระจายรายได๎สํูประชาชนทุกภาคสํวนอยํางยั่งยืน”แผนพัฒนาการทํองเท่ียว
แหํงชาติฉบับท่ี 2 (พ.ศ. 2560-2564) ได๎ก าหนดยุทธศาสตร๑ดังตํอไปนี้ ยุทธศาสตร๑ที่ 1 การพัฒนา
คุณภาพแหลํงทํองเท่ียวสินค๎าและบริการด๎านการทํองเท่ียวให๎เกิดความสมดุลและยั่งยืน ยุทธศาสตร๑
ท่ี 2 การพัฒนาโครงสร๎างพื้นฐานและส่ิงอ านวยความสะดวกเพื่อรองรับการขยายตัวของอุตสาหกรรม
ทํองเท่ียว ยุทธศาสตร๑ท่ี 3 การพัฒนาบุคลากรด๎านการทํองเที่ยวและสนับสนุนการมีสํวนรํวมของ
ประชาชนในการพัฒนาการทํองเที่ยว ยุทธศาสตร๑ที่ 4 การสร๎างความสมดุลให๎กับ  การทํองเที่ยว
ไทยผํานการตลาดเฉพาะกลํุม การสํงเสริมวิถีไทย และการสร๎างความเชื่อมั่นของนักทํองเท่ียวและ
ยุทธศาสตร๑ที่  5 การบูรณาการ การบริหารจัดการการทํองเท่ียว และการสํงเสริมความรํวมมือระหวําง
ประเทศ 
 ท่ีกลําวถึงข๎างต๎นนี้เป็นหลักส าคัญท่ีมาของเรื่องท่ีท าการวิจัยโครงการยํอย 2 นี้ ในเรื่อง
การพัฒนายกระดับผลิตภัณฑ๑ทางการทํองเที่ยวสูํ LCBT ตามแผนพัฒนาการทํองเที่ยวแหํงชาติ
ฉบับท่ี 2 ท่ีกลําวถึงแนวโน๎มการเปล่ียนแปลงส าคัญของโลกวํา โลกก าลังมีการเติบโตของชนช้ันกลาง
ท่ีมีรายได๎เพิ่ม การเติบโตของสายการบินต๎นทุนต่ า สังคมผ๎ูสูงวัยมีการจับจํายใช๎สอยเพื่อการทํองเท่ียวสูง 
เป็นต๎น แนวโน๎มนี้ท าให๎เกิดการทวีขึ้นของนักทํองเท่ียวท่ีเข๎ามาในประเทศไทยเป็นจ านวนมาก รวมถึง
การทํองเท่ียวไทยเท่ียวไทยท่ีท าให๎เกิดรายได๎ของประเทศทวีขึ้นมาก  
 แม๎วําจ านวนนักทํองเท่ียวไทยท่ีเดินทางไปเท่ียวภาคตะวันออกเฉียงเหนือจะมีจ านวนมากกวํา
ภาคอื่น ๆ ของประเทศไทย ยกเว๎นกรุงเทพมหานคร แตํกลับเป็นภูมิภาคท่ีรายจํายเฉลี่ยตํอหัวของ
นักทํองเท่ียวกลับต่ าท่ีสุด กวําทุกภูมิภาครวมท้ังกรุงเทพมหานคร ส่ิงนี้จึงเป็นเหตุผลและความเหมาะสม
ท่ีแผนงานวิจัยก าหนดพื้นท่ีเพื่อการวิจัย คือ 1) ชุมชนทํองเท่ียวเชิงนิเวศวัฒนธรรมเขมราษฎรณ๑ธานี 
ต.เขมราฐ ต.นางแวง อ.เขมราฐ จ.อุบลราชธานี 2) ชุมชนทํองเท่ียวเชิงนิเวศวัฒนธรรมบ๎านเชียง ต.บ๎านเชียง 
อ.หนองหาน จ.อุดรธานี ท้ังหมดนี้ล๎วนเป็นพื้นท่ีท่ีอยูํในภูมิภาคท่ีประสบปัญหาการกระจายรายได๎
ดังกลําว ดังนั้น การยกระดับชุมชนการทํองเท่ียว ให๎ข้ึนเป็น LCBT จะเป็นการพัฒนายกระดับมาตรฐาน
ท าให๎ผลิตภัณฑ๑ด๎าน การทํองเท่ียวมีมูลคํา เพิ่มมากขึ้น ซึ่งอาจจะชํวยแก๎ไขปัญหาการกระจายรายได๎
ดังกลําว สอดคล๎องกับแผนพัฒนาการทํองเท่ียวแหํงชาติฉบับท่ี 2  ในยุทธศาสตร๑ท่ี 1 ข๎อ 3 ในการสร๎าง
สมดุลในแหลํงทํองเท่ียว และบริการในเชิงพื้นท่ีวําด๎วยพัฒนาการทํองเท่ียวในเมืองรองและพัฒนาการ
ทํองเท่ียวในชนบท 
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 ปัญหาการพัฒนาแหลํงทํองเท่ียวกับสินค๎าและบริการ ในการยกระดับชุมชนการทํองเท่ียวสํู 
LCBT เกี่ยวข๎องอยํางส าคัญกับการยกระดับคุณภาพของแหลํงทํองเท่ียวและผลิตภัณฑ๑ทางการทํองเท่ียว 
(Tourism Product) ท่ีเกี่ยวข๎องกับสินค๎าและบริการ ซึ่งท าควบคํูกันไปกับการเพิ่มคุณภาพของ
จุดหมายปลายทาง การทํองเท่ียว (Destinations) การพัฒนาดังกลําวนี้สอดคล๎องกับแผนพัฒนาการ
ทํองเท่ียวแหํงชาติฉบับท่ี 2 ยุทธศาสตร๑ที่ 1 แนวทางการพัฒนาข๎อท่ี 1 พัฒนาคุณภาพของแหลํงทํองเท่ียว 
สินค๎าและบริการทุกรูปแบบอยํางมีมาตรฐานท้ังระบบ และครอบคลุมทุกรูปแบบกับยุทธศาสตร๑ท่ี 4 
การสร๎างความสมดุลให๎กับนักทํองเท่ียวผํานการตลาดเฉพาะกลํุม การสํงเสริมวิถีไทยและการสร๎าง
ความเช่ือมั่นของนักทํองเท่ียว ในข๎อ 2 สํงเสริมการตลาดเฉพาะกลํุม (ในท่ีนี้หมายถึงในรูปของ LCBT) 
 ปัญหาการสร๎างขีดความสามารถในการแขํงขัน (Competitiveness) นั้น World Economic 
Forum ได๎จัดอันดับขีดความสามารถในการแขํงขันด๎านการทํองเท่ียวของประเทศไทยในปี พ.ศ. 2560 
พบวํา ประเทศไทยอยูํอันดับท่ี 34 ของโลกจาก 136 ประเทศ นับเป็นอันดับ 8 ของเอเ ชีย โดยใน
ภาพรวมแล๎ว แผนพัฒนาการทํองเท่ียวแหํงชาติฉบับท่ี 2 ในยุทธศาสตร๑ท้ัง 5 เป็นการเพิ่มขีดความสามารถ
ในการแขํงขันด๎านการทํองเท่ียวโดยเฉพาะอยํางยิ่งยุทธศาสตร๑ท่ี 1 และท่ี 2 จะเกี่ยวข๎องกับผลิตภัณฑ๑
ด๎านการทํองเท่ียวโดยตรง ซึ่งเป็นวัตถุประสงค๑ของการท าการวิจัยของการยกระดับชุมชนการทํองเท่ียว         
ให๎เป็น LCBT 
 ปัญหาการสร๎างความมีเสนํห๑ (Attractiveness) ของการทํองเที่ยวในด๎านผลิตภัณฑ๑ทาง 
การทํองเท่ียวระดับ LCBT การทํองเท่ียวโดยชุมชนมีการขับเคล่ือนในจุดส าคัญ คือ ใช๎ฐานทรัพยากร
การทํองเท่ียวที่จัดการการทํองเท่ียวโดยชุมชน เพื่อท าให๎เกิด Value Added และในแผนพัฒนาการ
ทํองเท่ียวแหํงชาติฉบับท่ี 2 ยุทธศาสตร๑ที่ 1 ในแนวทางพัฒนาข๎อ 2 พัฒนาแหลํงทํองเที่ยว สินค๎า
และบริการอยํางยั่งยืนคือการสํงเสริมการมีสํวนรํวมในการบริหารจัดการและพัฒนาการทํองเท่ียวเชิง
สร๎างสรรค๑เพื่อเพิ่มมูลคําทางเศรษฐกิจ ซึ่งการพัฒนา การไปสํู LCBT เป็นในแนวทางนี้รวมท้ังการยก 
ระดับผลิตภัณฑ๑ด๎านการทํองเท่ียว ซึ่งจะเน๎นความโดดเดํนและเป็นเอกลักษณ๑ของแตํละท๎องถิ่น           
ซึ่งเป็นพื้นฐานการทํองเท่ียวชุมชนอยูํแล๎ว (ยุทธศาสตร๑ท่ี 1 ข๎อ 3) ผลิตภัณฑ๑ทางการทํองเท่ียวท่ีเกิด
จากการสร๎างสรรค๑และยกระดับไปสํู LCBT จะเป็นปัจจัยส าคัญด๎านความมีเสนํห๑ของการทํองเท่ียว 
 โดยสรุปแล๎ว การพัฒนายกระดับผลิตภัณฑ๑ทางการทํองเที่ยวสูํ LCBT สอดคล๎องกับแผน 
พัฒนาการทํองเท่ียวแหํงชาติฉบับท่ี 2 ตามยุทธศาสตร๑หลายข๎อในเรื่องปลายทางการทํองเท่ีย ว 
(Destination) ขีดความสามารถในการแขํงขัน (Competitiveness) และความมีเสนํห๑ (Attractiveness) 
ของการทํองเท่ียวนอกจากนั้นยังสอดคล๎องกับแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแหํงชาติ และนโยบาย
รัฐบาลในเรื่องการกระจายรายได๎ไปสํูภูมิภาคอีกด๎วย 
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1.2 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 
 1.2.1 เพื่อศึกษาอัตลักษณ๑ท๎องถิ่นของชุมชนบ๎านเชียง จังหวัดอุดรธานี และชุมชนเขมราษฎร๑ธานี 
จังหวัดอุบลราชธานี 
  1.2.2 เพื่อก าหนดรูปแบบผลิตภัณฑ๑ทางการทํองเท่ียวสํูการเป็น Luxury Community-Based 
Tourism (LCBT) ในด๎านอาหาร ท่ีพัก และผลิตภัณฑ๑เพื่อการทํองเท่ียว 
  1.2.3 เพื่อพัฒนาผลิตภัณฑ๑ทางการทํองเท่ียวชุมชนให๎สามารถยกระดับสํู LCBT ในด๎านอาหาร 
ท่ีพัก และผลิตภัณฑ๑เพื่อการทํองเท่ียว 
  1.2.4 เพื่อเสนอแนวทางการพัฒนายกระดับผลิตภัณฑ๑ทางการทํองเท่ียวสํูการเป็น Luxury 
Community-Based Tourism (LCBT) ในด๎านอาหาร ที่พัก และผลิตภัณฑ๑เพื่อการทํองเที่ยว 
กรณีศึกษาชุมชนบ๎านเชียง จังหวัดอุดรธานี และชุมชนเขมราษฎร๑ธานี จังหวัดอุบลราชธานี 
 
1.3 กรอบข้ันตอนการวิจัย 
 

ในกระบวนการพัฒนาการทํองเท่ียวโดยชุมชนสํู LCBT บนฐานของการวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบมี
สํวนรํวม มุํงพัฒนาสํูการยกระดับ 3 ประเด็น ได๎แกํ 1) ศิลปะการกิน( Gastronomy) เป็นเรื่องของ
ประสบกาณ๑ของการเข๎าไปมีสํวนรํวมทางวัฒนธรรมการกิน เป็นความสัมพันธ๑ในการสร๎างประสบการณ๑
ตามอัตลัษณ๑ของพื้นท่ี 2) ผลิตภัณฑ๑เพื่อการทํองเท่ียว (Tourism Product) เป็นผลิตภัณฑ๑ท่ีมีคุณคํา
และถูกพัฒนาให๎เพิ่มมูลคําผํานกิจกรรมท ามือส่ือความหมายในกระบวนการทํองเท่ียวโดยชุมชนตาม
โปรแกรมการทํองเท่ียว 3) Accommodation คือ เรื่องท่ีพักของนักทํองเท่ียวหรือผ๎ูมาเยือน โดยพัฒนา
ยกระดับจากมาตรฐานโฮมสเตย๑ให๎เปล่ียนแปลงจากเดิม ในเชิงสร๎างสรรค๑ ด าเนินการตามกระบวนการ
ของ PSS Model ท้ังด๎านการออกแบบการผลิต การเพิ่มคุณคํา การเพิ่มคุณลักษณะใหมํ ๆ สํูการเกิด
นวัตกรรมสร๎างสรรค๑และการบริการซึ่งอยูํในกรอบของการออกแบบอยํางสร๎างสรรค๑เพื่อให๎ได๎ผลผลิต
การทํองเท่ียวที่เป็น LCBT 
 การวิจัยเป็นการวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบมีสํวนรํวม (PAR) โดยเน๎นความส าคัญท่ีกระบวนการ 
เป็นการท างานรํวมกันระหวํางผ๎ูวิจัยกับชุมชนและผ๎ูมีสํวนได๎สํวนเสียรํวมค๎นหาค าตอบรํวมกันผําน
เครื่องมือ เทคนิค วิธีการ กระบวนการโดยใช๎ชุมชนเป็นฐาน ซึ่งเป็นกรอบแนวคิดของการพัฒนาใน 3 ด๎าน 
ด๎านศิลปะการกิน ด๎านผลิตภัณฑ๑เพื่อการทํองเท่ียวและด๎านท่ีพัก โดยการพัฒนาการออกแบบเชิง
สร๎างสรรค๑ผํานประสบการณ๑ และการบริการ (Product-Service Development) ซึ่งอาศัยการออกแบบเชิง
สร๎างสรรค๑ (Creative Design) ท่ีจะน าไปสํูผลผลิตช้ันเลิศ (Smart Products) ซึ่งสามารถเทียบเคียงได๎วํา
เป็น Luxury Goods ของการทํองเท่ียวโดยชุมชน อันเป็นการน าไปสํู LCBT แตํมีข๎อสังเกตวํา ผลิตภัณฑ๑
ด๎านการทํองเท่ียวจะสามารถสร๎างมูลคําเพิ่มได๎นั้น ต๎องค านึงถึงด๎านการออกแบบ สร๎างสรรค๑ผําน
ประสบการณ๑และการบริการรํวมกันเสมอไป 



4 

1.3.1 ขั้นตอนการก าหนดแผนสู่วิธีด าเนินการวิจัย ด๎วยเทคนิคและเครื่องมือท่ีส าคัญ ดังนี้ 
                เนื่องจากในการวิจัยครั้งนี้ ใช๎รูปแบบการวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบมีสํวนรํวม (Participatory 
Action Research: PAR) ซึ่งเป็นการแสวงหาค าตอบรํวมกันโดยเน๎นกระบวนการขั้นตอนแบบวงรอบ
หรือวงจร (Cycle) ของผ๎ูมีสวํนได๎สํวนเสียในการวิจัย ประกอบด๎วย การจัดกระบวนการด๎วยการปฏิบัติการ
ท าให๎มีประสบการณ๑และทางเลือกใหมํ กระบวนการดังกลําวจะเป็นวงจรอยํางตํอเนื่องอยํางน๎อย 3 วงรอบ 
เริ่มต๎นจากการสะท๎อนความคิดจากการแลกเปล่ียนความคิดเห๎นของกลํุมผ๎ูมีสํวนรํวม น าสํูการวางแผน
งานท่ีจะส ารวจปัญหาและสถานการณ๑ และน าแผนงานสํูการปฏิบัติ ในขณะเดียวกันมีการสังเกตการณ๑
มาประชุมสะท๎อนในขั้นตํอไป ในกระบวนการท้ัง 4 ประการ จะเป็นความตํอเนื่องในลักษณะท่ีเป็นวงจร
ดังที่กลําวมาข๎างต๎น ควบคูํกับกระบวนการ PIC Model/ CBTP ซึ่งเป็นรูปแบบของการวางแผน
แบบมีสํวนรํวม ในลักษณะท าไป ปรับไป พัฒนาไป โดยเลือกใช๎เครื่องมือการวิจัยท่ีมุํงเน๎นการสร๎าง
กระบวนการมีสํวนรํวมของคนในชุมชนท่ีมีบทบาทเป็นนักวิจัยรํวม และเน๎นกิจกรรมเชิงปฏิบัติการใน
พื้นท่ีจริง และสรุปบทเรียน โดยมีกระบวนการและเครื่องมือ/เทคนิคแบบ PRA/ 4D/ SWOT และ TDCA  
โดยสรุปวิธีการและเทคนิค/เครื่องมือในกระบวนการวิจัยดังนี้ 
 1.3.2 เคร่ืองมือและเทคนิคท่ีใช้ในกระบวนการวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบมีส่วนร่วม (PAR) 

 1) PRA (Participatory Rapid Appraisal) เป็นเทคนิควิธีการรวบรวม และวิเคราะห๑
ข๎อมูล โดยเน๎นในรูปแบบของกระบวนการซึ่งให๎ความส าคัญของการส่ือสารและการสํงผําน PRA มีหลาย
รูปแบบท่ีน ามาใช๎เป็นหลักในครั้งนี้ คือ แผนท่ีท ามือ, Time-Line, Problem Tree, Mind Map 

 2) PIC (Participatory, Incremental, Cooperation/Collaboration) เป็นเทคนิค
ท่ีใช๎ในการวางแผนแบบมีสํวนรํวมท่ีเป็นวงจร เป็นหลักการวางแผนสร๎างความรํวมมือในการท างานรํวมกัน
พร๎อมการเพิ่มพูนพัฒนา (ท าไป ปรับไป พัฒนาไป) แบบวงจร 

 3) CBTP (Community-Based Tourism Planning) เป็นกระบวนการวางแผนพัฒนาการ
ทํองเท่ียวโดยชุมชนบนพื้นฐานของ 4 ขั้นตอนหลัก ท่ีใช๎ในการวิจัยนี้ คือ 1) การประเมินศักยภาพ 
และบริบทของชุมชน และการจัดต้ังองค๑กรท่ีรับผิดชอบในการพัฒนาสูํ LCBT 2) การวางแผนและ
การเตรียมการ 3) การมอบหมายงานและปฏิบัติการพัฒนาการทํองเท่ียวตามแผนท่ีได๎ก าหนดไว๎ และ   
4) ประเมินและปรับปรุงแผนและการปฏิบัติงาน 

 4) 4 Ds  (Discovery, Dream, Design Delivery) เป็นวิธีการสร๎างคุณคําเชิงพวกใน
การรํวมมือกัน จัดกลํุมและองค๑กร สร๎างภาพท่ีควรบรรลุให๎ถึงในอนาคต (คล๎ายวิสัยทัศน๑) และออกแบบ
กระบวนการแลกเปล่ียน ความเห็นรํวมและการต้ังปัญหา เพื่อน ามาสํูการวางแผน การได๎อ านาจของชุมชน 
ได๎เรียนรู๎และสร๎างความยั่งยืนของการพัฒนา 

 5)  SWOT (Strength, Weakness, Opportunity Threat) เป็นการวิเคราะห๑สถานการณ๑
เพื่อสร๎างวิสัยทัศน๑และการตัดสินใจ น าไปสํูการก าหนดยุทธศาสตร๑การพัฒนาของชุมชนในท๎องถิ่น (หรือ
องค๑กรตําง ๆ) 
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  6) TDCA  (Tourism Destination, Competitiveness, Attraction)  เป็นการพัฒนา
ศักยภาพด๎านการตลาดของการจัดการทํองเท่ียวโดยชุมชนโดยใช๎ฐานทรัพยากรท่ีมีอยูํและแหลํงทํองเท่ียว
ท่ีต๎องสร๎างความสามารถในการแขํงขัน 
          โดยสรุปงานวิจัยในครั้งนี้ เป็นการบูรณาการการวิจัยท่ีเป็นวงรอบหรือวงจร การเลือกใช๎
เทคนิคและเครื่องมืออยํางสร๎างสรรค๑ในกระบวนการทุกขั้นตอนของ PAR จากการประยุกต๑ใช๎เทคนิค/
เครื่องมือในกระบวนการวิจัยจึงได๎ก าหนดแผนงานตามข้ันตอนดังตารางตํอไปนี้ 
 1.3.3 กรอบขั้นตอนของกระบวนการวิจัย แสดงได๎ดังตารางท่ี 1.1-1.3 
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ตารางที่ 1.1  ขั้นการสะท๎อน (Reflection) และการวางแผนปฏิบัติการ (Planning) 
 

เคร่ืองมือ/วิธีการ กลุ่มเป้าหมาย ประเด็น/ชุดค าถาม ประเด็น/ชุดค าถาม 
1. การประชุมช้ีแจงโครงการ 

เพื่อสร๎างความเข๎าใจและ
ขั้นการสะท๎อนประเด็น/
ปัญหา 

1. สมาชิกกลํุมทํองเท่ียวโดยชุมชน  
2. ผ๎ูน าชุมชน 
3. ผ๎ูบริหารและบุคลากรขององค๑กร

ปกครองสํวนท๎องถิ่น  
4. หนํวยงานท่ีเกี่ยวขอ๎งในพื้นท่ี 
 

1. ช้ีแจงโครงการวิจัย  
2. บทบาทหน๎าท่ีและแนวทาง            

การท างานรํวมกัน  
3. วิเคราะห๑สถานการณ๑ด๎าน            

การทํองเท่ียวของพื้นท่ี  
4. ก าหนดแนวทางการท างาน

รํวมกัน 

1. ชุมชนและหนํวยงานท่ีเกี่ยวข๎อง เข๎าใจ
แนวทางการด าเนิน งานวิจัย  

2. เกิดเครือขํายความรํวมมือในการด าเนินงาน
วิจัย  

3. ทราบถึงข๎อมูลสถานการณ๑ด๎านการทํองเท่ียว
ของพื้นท่ี  

4. นักวิจัยและนักวิจัยชุมชนมีแนวทาง            
การท างานรํวมกัน 

2. การจัดท า Problem 
Tree  ในการวางแผน 
แบบมีสํวนรํวม 

1. สมาชิกกลํุมทํองเท่ียวโดยชุมชน  
2. ผ๎ูน าชุมชน 
3. ผ๎ูบริหารและบุคลากรขององค๑กร

ปกครองสํวนท๎องถิ่น  
4. หนํวยงานในพืน้ท่ี เชํน โรงเรียน รพ

สต. สถานีต ารวจ พิพิธภัณฑสถาน
แหํงชาติ 

1. ปัญหาท่ีพบในการยกระดับ         
การทํองเท่ียวโดยชุมชน 

2. ความคาดหวังท่ีมีตํอการ
ยกระดับสํู LCBT 

3. กิจกรรมและวิธีการท่ีจะท าให๎
บรรลุผลส าเร็จสํู LCBT 

4. หนํวยงานภาคี ท่ีมีสํวนชํวยใน         
การด าเนินงาน 

1. ทราบถึงปัญหา เปูาหมาย วิธีการ และ
หนํวยงานภาคี ในการยกระดับการพัฒนา
ชุมชนสํู LCBT 
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ตารางที่ 1.1  ขั้นการสะท๎อน (Reflection) และการวางแผนปฏิบัติการ (Planning) (ตํอ) 
 

เคร่ืองมือ/วิธีการ กลุ่มเป้าหมาย ประเด็น/ชุดค าถาม ประเด็น/ชุดค าถาม 
3. การส ารวจพื้นท่ี 1. สมาชิกกลํุมทํองเท่ียวโดยชุมชน  

2. ผ๎ูน าชุมชน 
3. ผ๎ูบริหารและบุคลากรขององค๑กร

ปกครองสํวนท๎องถิ่น 

1. ศึกษาข๎อมูลแหลํงทํองเท่ียว 
กิจกรรมการทํองเท่ียว และผิต
ภัณฑ๑ของชุมชน 

2. ศึกษาเส๎นทางการทํองเท่ียวของ
ชุมชน 

3. ศึกษาบริบทพื้นท่ี 

1. ข๎อมูลแหลํงทํองเท่ียว กิจกรรมการทํองเท่ียว 
และผลิตภัณฑ๑ของชุมชน 

2. ข๎อมูลเส๎นทางการทํองเท่ียวของชุมชน 
3. ข๎อมูลบริบทพื้นท่ี 

 
ตารางที่ 1.2  การวางแผนปฏิบัติการ (Planning) และการน าแผนสํูการปฏิบัติการ (Action) 
 

เคร่ืองมือ/วิธีการ กลุ่มเป้าหมาย ประเด็น/ชุดค าถาม ประเด็น/ชุดค าถาม 
1. การจัดประชุมประชุมเชิง

ปฏิบัติการ รํวมกับชุมชน 
เพื่อสืบค๎นข๎อมูลทาง
ประวัติศาสตร๑และภูมิ
ปัญญาท๎องถิ่นของชุมชน 
เพื่อค๎นหาอัตลักษณ๑ของ
ชุมชน 

1. สมาชิกกลํุมทํองเท่ียวโดยชุมชน  
2. ผ๎ูรู๎ ปราชญ๑ชาวบ๎าน 
3. ผ๎ูน าชุมชน 
4. ผ๎ูบริหารและบุคลากรขององค๑กร

ปกครองสํวนท๎องถิ่น  
5. หนํวยงานในพื้นท่ี เชํน โรงเรียน รพสต. 

สถานีต ารวจ พิพิธภัณฑสถานแหํงชาติ 

1. การใช๎เครื่องมือ Time Line ใน
การสืบค๎นข๎อมูลประวัติศาสตร๑
ชุมชน 

2. การจัดประชุมระดมความคิด
เรื่องภูมิปัญญาท๎องถิ่นของชุมชน 

3. การจัดท าปฏิทินวัฒนธรรมและ
ภูมิปัญญาท๎องถิ่น 

1. ข๎อมูลด๎านประวัติศาสตร๑ของชุมชน 
2. ข๎อมูลด๎านภูมิปัญญาท๎องถิ่น 
3. ปฏิทินวัฒนธรรมภูมิปัญญาท๎องถิ่น 
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ตารางที่ 1.2  การวางแผนปฏิบัติการ (Planning) และการน าแผนสํูการปฏิบัติปฏิบัติการ (Action) (ตํอ) 
 

เคร่ืองมือ/วิธีการ กลุ่มเป้าหมาย ประเด็น/ชุดค าถาม ประเด็น/ชุดค าถาม 
2. การจัดเวที วิเคราะห๑                

อัตลักษณ๑ชุมชนเพื่อ
คัดเลือกผลิตภัณฑ๑ทาง        
การทํองเท่ียว ศิลปะ         
การกินท่ีพักสํู lCBT 

1. สมาชิกกลํุมทํองเท่ียวโดยชุมชน  
2. ผ๎ูน าชุมชน 
3. ผ๎ูบริหารและบุคลากรขององค๑กร

ปกครองสํวนท๎องถิ่น  
4. หนํวยงานในพืน้ท่ี เชํน โรงเรียน รพ

สต. สถานีต ารวจ พิพิธภัณฑสถาน
แหํงชาติ 

1. อัตลักษณ๑ของชุมชนทางด๎าน
อาหาร  

2. อัตลักษณ๑ของชุมชนทางด๎าน
ศิลปะ 

3. อัตลักษณ๑ชุมชนทางด๎าน
วัฒนธรรมชาติพันธ๑ 

4. อัตลักษณ๑ของชุมชนทางด๎านภูมิ
ปัญญาท๎องถิ่น 

ทราบถึงอัตลักษณ๑ของชุมชน เพื่อคัดเลือก 
ผลิตภัณฑ๑ทางการทํองเท่ียว ศิลปะการกิน ท่ีพักสํู 
lCBT 

3. การจัดเวทีวิเคราะห๑ 
ประเด็นและชํองวําง 
(Gap) การพัฒนา
ผลิตภัณฑ๑ทาง การ
ทํองเท่ียวชุมชนให๎สามารถ
ยกระดับสํู LCBT ในด๎าน
ศิลปะการกิน  ท่ีพัก และ
ผลิตภัณฑ๑เพื่อการ
ทํองเท่ียว 

1. สมาชิกกลํุมทํองเท่ียวโดยชุมชน  
2. ผ๎ูน าชุมชน 
3. ผ๎ูบริหารและบุคลากรขององค๑กร

ปกครองสํวนท๎องถิ่น 

1. วิเคราะห๑ข๎อจ ากัดหรือจุดอํอน
ของ  การพัฒนาผลิตภัณฑ๑
ทางการทํองเท่ียว ของชุมชน
เพื่อยกระดับสํู LCBT  

2. วิธีการลดชํองวํางเหนือจุดอํอน
การพัฒนาผลิตภัณฑ๑ทางการ
ทํองเท่ียวชุมชนให๎สามารถ
ยกระดับสํู LCBT 

1. ข๎อจ ากัดหรือจุดอํอนของการพัฒนา
ผลิตภัณฑ๑ทางการทํองเท่ียว ของชุมชนเพื่อ
ยกระดับสํู LCBT  

2. แผนกิจกรรมหรือโครงการเพื่อลดชํองวําง
เหนือจุดอํอนการพัฒนาผลิตภัณฑ๑ทางการ
ทํองเท่ียวชุมชนให๎สามารถยกระดับสํู LCBT 
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ตารางที่ 1.2  การวางแผนปฏิบัติการ (Planning) และการน าแผนสํูการปฏิบัติปฏิบัติการ (Action) (ตํอ) 
 

เคร่ืองมือ/วิธีการ กลุ่มเป้าหมาย ประเด็น/ชุดค าถาม ประเด็น/ชุดค าถาม 
4. การอบรมเชิงปฏิบัติการ 

พัฒนา ศิลปะการกิน 
ผลิตภัณฑ๑ทาง การ
ทํองเท่ียวและด๎านท่ีพัก
ของชุมชนให๎สามารถ
ยกระดับสํู LCBT ในด๎าน
ศิลปะการกิน ท่ีพัก และ
ผลิตภัณฑ๑เพื่อการ
ทํองเท่ียว 

1. สมาชิกกลํุมทํองเท่ียวโดยชุมชน  
2. ผ๎ูน าชุมชน 
3. ผ๎ูบริหารและบุคลากรขององค๑กร

ปกครองสํวนท๎องถิ่น  
4. หนํวยงานในพืน้ท่ี เชํน โรงเรียน รพ

สต. สถานีต ารวจ พิพิธภัณฑสถาน
แหํงชาติ 

การอบรมเชิงปฏิบัติการ โดย
วิทยากรผ๎ูเช่ียวชาญ 

เกิดการพัฒนาผลิตภัณฑ๑ทางการทํองเท่ียว
ชุมชนให๎สามารถยกระดับสํู LCBT ในด๎าน
ศิลปะการกิน ท่ีพัก และผลิตภัณฑ๑เพื่อการ
ทํองเท่ียว 
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ตารางที่  1.3  ขั้นสังเกตการณ๑ (Observation) และน าสํูขั้นวินิจฉัย 
 

เคร่ืองมือ/วิธีการ กลุ่มเป้าหมาย ประเด็น/ชุดค าถาม ประเด็น/ชุดค าถาม 
จัดประชุมเชิงปฏิบัติการฯ 
รํวมกับ ผ๎ูมีสํวนเกี่ยวข๎อง  
ด๎านการทํองเท่ียวเพื่อน าเสนอ
ผลิตภัณฑ๑ทางการทํองเท่ียว
ชุมชนให๎สามารถยกระดับสํู 
LCBT  ในด๎านศิลปะการกิน  
ท่ีพักและผลิตภัณฑ๑เพื่อ        
การทํองเท่ียว 

1. สมาชิกกลํุมทํองเท่ียวโดยชุมชน  
2. ผ๎ูรู๎ ปราชญ๑ชาวบ๎าน 
3. ผ๎ูน าชุมชน 
4. ผ๎ูบริหารและบุคลากรขององค๑กร

ปกครองสํวนท๎องถิ่น  
5. หนํวยงานในพืน้ท่ี เชํน โรงเรียน รพ.

สต. สถานีต ารวจ พิพิธภัณฑสถาน
แหํงชาติ  

6. ผ๎ูแทนสมาคม TEATA 
7. นักทํองเท่ียว 

1. เพื่อน าเสนอและทดสอบ ผลิตภัณฑ๑
ทางการทํองเท่ียวชุมชนให๎
สามารถยกระดับสํู LCBT ในด๎าน
อาหาร  ท่ีพัก และผลิตภัณฑ๑ เพื่อ
การทํองเท่ียว 

2. เพื่อประเมินผลการพัฒนา
ผลิตภัณฑ๑ทางการทํองเท่ียวชุมชน
ให๎สามารถยกระดับสํู LCBT ใน
ด๎านอาหาร ท่ีพัก และผลิตภัณฑ๑ 
เพื่อการทํองเท่ียว 

1. ความคิดเห็นจากผ๎ูมีสํวนได๎สํวนเสียตํอ          
การพัฒนาผลิตภัณฑ๑ทางการทํองเท่ียวชุมชน
ให๎สามารถยกระดับสํู LCBT ในด๎านศิลปะ 
การกิน ท่ีพัก และผลิตภัณฑ๑เพื่อการ
ทํองเท่ียว 

2. ผลการประเมินผลิตภัณฑ๑ทางการทํองเท่ียว
ชุมชนให๎สามารถยกระดับสํู LCBT ในด๎าน
อาหาร ท่ีพัก และผลิตภัณฑ๑เพื่อการ
ทํองเท่ียว 

3. แนวทางการพัฒนาตํอยอดผลิตภัณฑ๑ทาง 
การทํองเท่ียวชุมชนให๎สามารถยกระดับสํู 
LCBT  ในด๎านอาหาร ท่ีพัก และผลิตภัณฑ๑         
เพื่อการทํองเท่ียว 

 
หมายเหตุ ใช๎แนวการปฏิบัติท้ังสองพื้นท่ีของการวิจัย 
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1.4 ขอบเขตการวิจัย  
 
ก าหนดขอบเขตของการวิจัยดังนี้ 

          1.4.1 ขอบเขตด้านเนื้อหา 
               การวิจัยในครั้งนี้เป็นการพัฒนาการยกระดับผลิตภัณฑ๑ทางการทํองเท่ียวสํูการเป็น LCBT 
โดยศึกษาอัตลักษณ๑ของชุมชน เพื่อก าหนดรูปแบบผลิตภัณฑ๑ทางการทํองเท่ียว พร๎อมท้ังพัฒนาด๎านศิลปะ
การกิน ผลิตภัณฑ๑เพื่อการทํองเท่ียวและท่ีพัก ให๎ยกระดับสํู LCBT ด๎วยการน าเสนอแนวทางการพัฒนา
ยกระดับทั้ง 3 ด๎าน ภายใต๎แผนการวิจัย การพัฒนาการทํองเท่ียวโดยชุมชนในประเทศไทยสํูการเป็น 
Luxury Community-Based Tourism  
 Development Research for Thailand’s Community-Based Tourism towards 
Thailand’s Luxury Community-Based Tourism จากแนวทางการพัฒนาท่ีผํานกระบวนการวิจัย
สํูการพัฒนายกระดับสํูการเป็น LCBT โดยมุํงเน๎นกระบวนการพัฒนาในด๎านประเด็นส าคัญ อันได๎แกํ 

1) Tourism Product Upgrading towards LCBT 
2) CBT  
3) Gastronomy 
4) Tourism Product 
5) Accommodation 
6) Design 
7) Creative & Experience 
8) Service 

 1.4.2 ขอบเขตด้านพื้นที ่
             การวิจัยครั้งนี้ ได๎ก าหนดพื้นท่ี 2 แหํง ประกอบด๎วย ชุมชนทํองเท่ียวเชิงนิเวศวัฒนธรรม
เขมราษฎร๑ธานี อ าเภอเขมราฐ จังหวัดอุบลราชธานีและชุมชนทํองเท่ียวเชิงนิเวศวัฒนธรรมบ๎านเชียง 
อ าเภอหนองหาน จังหวัดอุดรธานี ซึ่งก าหนดใหเ๎ป็นพื้นท่ี Pilot Study โดยใช๎เกณฑ๑ในการคัดเลือกพื้นท่ี
น ารํองดังนี้ 

 1) ชุมชนท้ังสองแหํงมีการพัฒนาการทํองเท่ียวโดยชุมชนในระดับหนึ่งแล๎ว  โดยมี
ความชัดเจนในเรื่องของกลํุมองค๑กรท่ีจัดการทํองเท่ียวโดยชุมชน 

 2) ชุมชนทํองเท่ียวเขมราฐท่ีเช่ือมโยงกับอนุภาคลํุมน้ าโขงท่ีอยูํในความสนใจท้ังชาวไทย
และชาวตํางประเทศ โดยมีพื้นฐานแหลํงอารยธรรมโบราณ เชํนเดียวกันกับชุมชนการทํองเท่ียวบ๎านเชียง 
ซึ่งถือได๎วําอยูํในพื้นท่ีเช่ือมโยงลํุมน้ าโขงด๎วย และตํางก็อยูํในภาคอีสาน 

 3) กลํุมชุมชนทั้งสองพื้นที่ที่รับผิดชอบการบริหารจัดการการทํองเที่ยวโดยชุมชน 
มีความเข๎มแข็งและมีศักยภาพ 
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 4) ชุมชนท้ังสองจึงถูกเลือกเป็น A Pilot Project  เพื่อการพัฒนายกระดับเป็น LCBT 
ตามโครงการของ TEATA ท่ีนําจะมีสํวนชํวยขยายผลไปยังชุมชนการทํองเท่ียวอื่น ๆ ของภาคอีสาน 
ดังรายละเอียดดังนี้ 

  ส าหรับชุมชนชุมชนทํองเท่ียวเชิงนิเวศวัฒนธรรมเขมราษฎร๑ธานี  เป็นชุมชนท่ีมี
ความเดํนเรื่อง ธรณีสัณฐานวิทยา (Geomorphology) ด๎วยระบบนิเวศของแมํน้ าโขงและแนวช้ันหิน
ท่ียาวตํอเนื่องกับสามพันโบก จ.อุบลราชธานี ทางด๎านวิถีวัฒนธรรมคืออาหารจากปลาแมํน้ าโขง
และพืชพันธุ๑ชายน้ าโขงท่ีมีความหลากหลายทางชีวภาพสามารถน ามาพัฒนาเป็นเครื่องด่ืมสมุนไพร 
รวมท้ังท่ีพักโฮมสเตย๑ท่ีมีความสะดวกสบาย และโรงแรมเกําแกํท่ีพัฒนาเป็น Boutique Hotel ซึ่งเป็นท่ี
นําสนใจอยํางมากของนักทํองเท่ียว วิถีวัฒนธรรม ท่ีส าคัญอีกอยํางหนึ่ง คือ เป็นแหลํงของผู๎มีฝีมือ
ในการทอผ๎าโบราณ ซึ่งก าลังมีช่ือเสียงอยูํในขณะนี้ ในการจัดการบริหารการทํองเท่ียวของชุมชนเขมราษฎร๑ธานี
มีการจัดกลุํมชุมชนที่รับผิดชอบอยํางชัดเจน กลุํมอาหาร กลํุมแปรรูป กลํุมโฮมสเตย๑ ชุมชนแหํงนี้ 
ได๎รับรางวัลเกียรติยศระดับประเทศด๎านการทํองเท่ียวจากหลายหนํวยงาน ได๎แกํ ด๎านการทํองเท่ียวจาก
นายกรัฐมนตรี เมื่อปี 2560 และในปี 2561 องค๑การบริหารการพัฒนาพื้นท่ีพิเศษเพื่อการทํองเที่ยว
อยํางยั่งยืน (อพท.) ได๎จัดอันดับให๎ชุมชนเขมราษฎร๑ธานีเป็น 1 ใน 5 ของพื้นท่ีต๎นแบบการทํองเท่ียว
อยํางยั่งยืนของภาคตะวันออกเฉียงเหนือตอนลําง และในขณะเดียวกันก็ได๎รับการคัดเลือกจาก
กระทรวงวัฒนธรรมให๎เป็น 1 ใน 10 ของชุมชนการทํองเท่ียวเชิงนิเวศ-วัฒนธรรมอีกด๎วย และชุมชน
ทํองเท่ียวเชิงนิเวศวัฒนธรรมบ๎านเชียง ซึ่งเป็นแหลํงมรดกโลกท่ีมีช่ือเสียงมายาวนาน ได๎รับการขึ้นทะเบียน
เป็นมรดกโลก โดย UNESCO มีอัตลักษณ๑ท่ีรู๎จักกันท่ัวไป คือ เครื่องปั้นดินเผาที่มีลวดลายโดดเดํน 
มีเอกลักษณ๑ท่ีส าคัญเป็นชุมชนท่ีมีความเข๎มแข็งมาจากพื้นฐานชาติพันธุ๑ไทพวน จากวิถีวัฒนธรรมไทพวน
จึงท าให๎ชุมชนโดดเดํน ประกอบกับฐานทรัพยากรธรรมชาติท่ีแตกตํางจากชุมชนอื่น มีห๎วยดินด าท่ีมี
ลักษณะพิเศษ ซึ่งตั้งอยูํในพื้นที่ลุํมน้ าโขง ปัจจุบันการจัดการทํองเท่ียวของชุมชน มีความโดดเดํน
ชัดเจนใน Branding “ตามรอยดินด า แหลํงอารยธรรมบ๎านเชียง” โดยการจัดการการทํองเท่ียวของชุมชน
ท่ีมีขีดความสามารถด๎านการแขํงขันท่ีสามารถสร๎างแรงดึงดูดใจ และความประทับใจตํอผู๎มาเยือน 
สํวนโฮมสเตย๑ได๎ผํานเกณฑ๑มาตรฐานเมื่อปี 2560 นอกจากนี้ ยังได๎รับรางวัลดีเดํนในหลายกรณี ได๎แกํ 
รางวัลกินรีจากการทํองเท่ียวแหํงประเทศไทย (ททท.) ประเภทดีเดํน 3 ปีซ๎อน (ประเภทชุมชน ประเภท
องค๑กร และประเภทแหลํง) รางวัล Creative Tourism การพัฒนาการสร๎างสรรลวดลายบ๎านเชียง
สํูปัจจุบัน ASEAN Award ด๎านแหลํงทํองเท่ียวและสุดยอดชุมชนชวนเท่ียว Season พิเศษในเมือง
รองของ ททท. ในปี 2561 (คะแนนเต็มสมบูรณ๑แบบในกิจกรรมทํองเท่ียว 2 วัน 1 คืน)  ด๎วยเหตุผล
ดังกลําวมาข๎างต๎นจึงท าให๎เป็นข๎อมูลพื้นฐานในการตัดสินใจเลือกเป็นพื้นท่ีน ารํองในการวิจัยครั้งนี้ 
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      5) พื้นท่ีควบคุม (Control) 
              พื้นท่ีควบคุมหรือในทางวิจัยเรียกวําพื้นท่ี Control ประกอบไปด๎วย พื้นท่ีการทํองเท่ียว 
โดยชุมชนท่ีผ๎ูวิจัยได๎ใช๎เป็นพื้นท่ีส าหรับน าผลการพัฒนาจากพื้นที่ขอบเขตของการวิจัยมาใช๎กับ
พื้นท่ี Control ประกอบด๎วย จังหวัดเลยในพื้นท่ีกลํุมจากภูผาสํูมหานที และจังหวัดบึงกาฬพื้นที่
กลํุมน ารํองของการทํองเท่ียวเชิงเขาชายโขงเป็นพื้นท่ีเพิ่มเติม เนื่องจากในกระบวนการวิจัยพื้นท่ี
น ารํองท้ังสองพื้นท่ีดังท่ีได๎กลําวมาข๎างต๎นจะตอบโจทย๑ได๎วําผลการวิจัยสามารถน ามาใช๎ในพื้นท่ีอื่นได๎
สามารถเปรียบเทียบและหาเงื่อนไขพิเศษหรือปัจจัยแหํงความส าเร็จจากพื้นท่ีควบคุมได๎ แสดงให๎เห็น
ถึงประสิทธิภาพของ Model งานวิจัยสามารถน าไปใช๎กับพื้นท่ีอื่นได๎ และสามารถน าปัจจัยเงื่อนไขท่ี
พบเป็นประโยชน๑ในเชิงพื้นท่ี 
 1.4.3 ขอบเขตด้านประชากร 
        การวิจัยในครั้งนี้ เป็นการวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบมีสํวนรํวม ให๎ความส าคัญในกระบวนการ
ผํานเครื่องมือ เทคนิควิธีการที่หลากหลาย โดยใช๎เวทีประชาคมเป็นหลัก โดยเริ่มต๎นจากการสร๎างกลไก
การมีสํวนรํวมในขั้นเริ่มต๎นด๎วยเหตุผลท่ีกลํุมประชากรจะต๎องเป็นกลํุมเดิม ก าหนดกลํุมแกนแกํน ผ๎ูน า 
ผ๎ูมีสํวนได๎สํวนเสียและองค๑กรท่ีเกี่ยวข๎องกับการพัฒนา ดังนั้นจึงต๎องระบุกลํุมประชากรเปูาหมายท่ีชัดเจน
ต้ังแตํเริ่มต๎นในกระบวนการวิจัยจนกระท้ังส้ินสุดการวิจัย ประชากรกลํุมเปูาหมายจะท าหน๎าท่ีเป็นท้ัง
ผ๎ูวิจัยรํวมกับผ๎ูให๎ข๎อมูล ประกอบด๎วย 

1) กลํุมท่ีพักโฮมสเตย๑ในพื้นท่ีท่ีเป็นเจ๎าบ๎าน 
2) กลํุมอาหารพื้นบ๎านเพื่อการทํองเท่ียว 
3) กลํุมแปรรูปผลิตภัณฑ๑และของท่ีระลึกเพื่อการทํองเท่ียว 
4) กลํุมผ๎ูน าองค๑กรท๎องถิ่น อบต เทศบาล 

 1.4.4 ขอบเขตด้านเวลา 
      ในกระบวนการวิจัยได๎ก าหนดระยะเวลา 12 เดือนโดยแบํงเป็น 3 ระยะ ดังนี้ 

1) ระยะท่ี1 เดือนท่ี 1-2 เป็นเดือนท่ีด าเนินการวิจัยหลังจากท าสัญญาวันท่ี 15 เดือน
มกราคม 2562 แตํได๎เริ่มด าเนินการวิจัยในเดือนกุมภาพันธ๑ 2562 

2) ระยะท่ี 2 เดือนท่ี 3-6  
3) ระยะท่ี 3 เดือนท่ี 7-12 
ปัญหาอุปสรรคของกระบวนการวิจัยน าสํูการรายงานการวิจัย เนื่องจากผลกระทบด๎าน

ระยะเวลาของการด าเนินงานวิจัยเกิดความลําช๎าไปจึงท าให๎เป็นอุปสรรคในการรายงานการวิจัย  
ประการตํอมา คือ ในชํวงเทศกาล ฤดูกาลของชุมชนตามวิถีชีวิตไมํสามารถด าเนินกิจกรรมตามแผนได๎
ในบางครั้ง เชํน ในฤดูเก็บเกี่ยว เทศกาลประเพณีของชุมชน จึงท าให๎ผู๎วิจัยมีอุปสรรคในการด าเนิน
กิจกรรมตามแผนงาน ซึ่งบางครั้งต๎องใช๎ระบบการยืดหยุํนเพื่อให๎เหมาะสมและเกิดประโยชน๑สูงสุด
ของผ๎ูมีสํวนได๎สํวนเสีย 
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1.5 นิยามศัพท์เชิงปฏิบัติการท่ีใช้ในการวิจัย 
 
      นิยามศัพท๑เชิงปฏิบัติการในการวิจัยเป็นการนิยามจากแนวคิดท่ีน ามาใช๎การวิจัย โดยพิจารณา
จากกรอบแนวคิดในการวิจัย ประกอบไปด๎วย ค าส าคัญ ผลิตภัณฑ๑ทางการทํองเท่ียว (Tourism Product)         
ท่ีประกอบด๎วย เรื่องของท่ีพัก (Accommodation) ศิลปะการกิน (Gastronomy) และผลิตภัณฑ๑เพื่อ
การทํองเท่ียว (Local Product for Tourism) จากกระบวนการพัฒนาบนฐานการวิจัยน าสํู Luxury 
Tourism Products และท๎ายจุดหมายปลายทางของการวิจัย Luxury Community Based Tourism 
นิยามศัพท๑ส าคัญของการวิจัยเชิงปฏิบัตการครั้งนี้ ประกอบไปด๎วย 
 1.5.1 การพัฒนายกระดับสํูการเป็น LCBT หมายถึง การพัฒนาผลิตภัณฑ๑เพื่อการทํองเท่ียว
ท่ีผํานกระบวนการในด๎านความสะอาด สะดวก สะบาย ปลอดภัย ได๎ประสบการณ๑ เกิดนวัตกรรม 
 1.5.2 ผลิตภัณฑ๑ทางการทํองเท่ียว (Tourism Product) หมายถึง ผลิตภัณฑ๑ท่ีประกอบไปด๎วย
ด๎านท่ีพัก ด๎านอาหารหรือศิลปะการกิน ด๎านผลิตภัณฑ๑เพื่อการทํองเท่ียว ท่ีผํานกระบวนการพัฒนา
ค๎นหาโดยใช๎การวิจัยแบบ PAR และน าไปพัฒนายกระดับในรูปแบบโครงการ 
 1.5.3 ท่ีพัก (Accommodation) หมายถึง ท่ีพักท่ีจัดไว๎ส าหรับผ๎ูมาเยือนพักค๎างคืน มีความสะอาด 
สะดวก สบาย ปลอดภัย ได๎ประสบการณ๑ผํานการท ากิจกรรมท ามือสื่อความหมาย รํวมเรียนรู๎ 
ผํานกระบวนการ พัฒนามาตรฐานโฮมสเตย๑ 
 1.5.4 ศิลปะการกิน (Gastronomy) หมายถึง การทํองเท่ียวโดยชุมชนเพื่อการเรียนรู๎เรื่อง
เกี่ยวกับอาหารและเครื่องด่ืมท่ีเกิดจากกระบวนการพัฒนาจากความหลากหลายทางชีวภาพ สํูศิลปะ
การกินของพื้นถิ่น โดยสร๎างกิจกรรมผํานประสบการณ๑จากมรดกทางวัฒนธรรมของชุมชน มีการสืบค๎น 
การร๎อยเรียง การสร๎างเรื่องราวเช่ือมโยง และการออกแบบสร๎างสรรค๑อยํางมีคุณคํา 
 1.5.5 ผลิตภัณฑ๑จากท๎องถิ่นเพื่อการทํองเท่ียว (Local product for tourism) หมายถึง 
ผลิตภัณฑ๑ท่ีเกิดขึ้นจากการใช๎เทคนิคกระบวนการค๎นหาส่ิงดีท่ีมีคุณคําจากฐานทรัพยากรของชุมชน
ผํานกิจกรรมท ามือส่ือความหมายเพิ่มศักยภาพโดยการสร๎างแบรนด๑สํูผลิตภัณฑ๑ด๎านสินค๎า ของท่ีระลึก 
งานฝีมือ น าสํูวิสาหกิจชุมชนเพื่อสังคม 
 1.5.6 การทํองเท่ียวโดยชุมชน หมายถึง การทํองเท่ียวท่ีค านึงถึงความยั่งยืนของส่ิงแวดล๎อม 
สังคม และวัฒนธรรม ก าหนดทิศทางโดยชุมชน จัดการโดยชุมชนเพื่อชุมชนและชุมชนมีบทบาทเป็น
เจ๎าของมีสิทธิในการจัดการดูแลเพื่อให๎เกิดการเรียนรู๎แกํผ๎ูมาเยือน (สถาบันการทํองเท่ียวโดยชุมชน, 
2559: ระบบออนไลน๑) 
 1.5.7 Luxury-Community Based-Tourism (LCBT) ในด๎านการพัฒนาผลิตภัณฑ๑ทาง 
การทํองเท่ียว หมายถึง การทํองเท่ียวชุมชนท่ีสร๎างแรงจูงใจตํอนักทํองเท่ียวให๎เข๎ามาแสวงหา โดยได๎รับ
ความสะดวกสบายความปลอดภัย และประสบการณ๑ท่ีมีประสบการณ๑พิเศษ เกิดการเรียนรู๎ท่ีมีคุณคํา 
ได๎ผลิตภัณฑ๑การทํองเท่ียวท่ีมีเอกลักษณ๑ ได๎รับบริการด๎านตําง ๆ ท่ีเกินความคาดหมาย เกิดความประทับใจ 
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และความพึงพอใจ จนท าให๎ปรารถนาท่ีจะเดินทางกลับมาซ้ าอีกและประการส าคัญชุมชนเกิดการพัฒนา
กิจกรรมน าสํูผลผลิตกํอให๎เกิดรายได๎จากผลิตภัณฑ๑ทางการทํองเท่ียว สามารถสร๎างประโยชน๑ได๎สูงสุด
ท้ังในเชิงเสรษฐกิจ สังคมและเป็นมิตรกับส่ิงแวดล๎อม 
 
1.6 การวิเคราะห์ข้อมูล การตรวจสอบข้อมูล  
       
 วิธีการวิเคราะห๑ข๎อมูลของการวิจัยครั้งนี้  เป็นการวิเคราะห๑เชิงคุณภาพท่ีแสวงความถูกต๎อง
และเช่ือถือได๎มีล าดับกระบวนการวิเคราะห๑ดังนี้ 
 1.6.1 จัดท าบันทึกรวบรวมลายละเอียด  จากเวทีประชาคม และการสัมภาษณ๑ ประชุม
กลํุมยํอย (Focus Group Discussion 
 1.6.2 จัดท าข๎อมูลเป็นหมวดหมูํ ก าหนดรหัสเพื่อความสะดวกในการวิเคราะห๑ 
 1.6.3 จากข๎อมูลท่ีได๎มาท าการตรวจสอบ ผํานการตรวจสอบ 3 เส๎า ท าการวิเคราะห๑ 
 1.6.4 จากข๎อมูลท่ีได๎มาท าในขั้นที่ 3 น ามาตีความ พรรณนาและอภิปรายตามล าดับ 
 

1.7 ประโยชน์ท่ีได้รับ 
       
       1.7.1 การใช้ประโยชน์เชิงนโยบาย 
  งานวิจัยนี้ น าไปใช๎ประโยชน๑ในหนํวยราชการและรัฐวิสาหกิจ ซึ่งสอดคล๎องกับ
ยุทธศาสตร๑ชาติ 20 ปี นโยบายรัฐบาลด๎านยุทธศาสตร๑การกระจายรายได๎ และนโยบายรัฐบาล 11 ด๎าน 
(ด๎านท่ี 4) และยุทธศาสตร๑กระทรวงวัฒนธรรม (ในยุทธศาสตร๑ที่ 1) และเป็นประโยชน๑ส าหรับหนํวยงาน
การทํองเท่ียวของเอกชน ชุมชนการทํองเท่ียว 
 1.7.2 การใช้ประโยชน์เชิงสาธารณะ 
  ชุมชนพื้นท่ีวิจัยและชุมชนการทํองเท่ียวโดยท่ัวไป สามารถใช๎ประโยชน๑การวิจัย LCBT 
TEATA Model รวมถึง กระทรวงการทํองเท่ียวและกีฬา กระทรวงวัฒนธรรม กระทรวงศึกษาธิการ 
สถาบันการศึกษา กระทรวงมหาดไทย องค๑กรปกครองสํวนท๎องถิ่น และหนํวยงานบริษัทภาคเอกชน 
ผ๎ูประกอบการธุรกิจทํองเท่ียว จะได๎รับประโยชน๑โดยมีการพัฒนาเพิ่มพูนความรู๎ ความเข๎าใจ ด๎าน            
การทํองเท่ียว มีความเปล่ียนแปลงทันทํวงทีตํอแนวโน๎มของการเปล่ียนแปลงในระดับสากล สังคม 
ชุมชน และประชาชนท่ัวไปมีคุณภาพและด ารงรักษาส่ิงแวดล๎อม 
 1.7.3 การใช้ประโยชน์มิติเชิงพาณิชย์ 
  น า DREAMSS Model ไประยุกต๑เชิงพาณิชย๑เพื่อเพิ่มมูลคําของผลิตภัณฑ๑ การทํองเท่ียว
ให๎แกํผ๎ูประกอบกิจการธุรกิจการทํองเท่ียว ท่ีพัก ร๎านอาหาร ร๎านขายของท่ีระลึก และชุมชนท่ีจัดการ
การทํองเท่ียว 
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 1.7.4 การใช้ประโยชน์เชิงชุมชนและพื้นที่ 
  พื้นท่ีการวิจัยท้ังสองชุมชนจะกลายเป็นชุมชนการทํองเท่ียวต๎นแบบของ DREAMSS 
Model ซึ่งกลายเป็นแหลํงเรียนรู๎ให๎แกํชุมชนและท๎องถิ่นอื่น ซึ่งสามารถขยายผลแกํชุมชนอื่น ๆ 
ในภาพรวม ให๎ได๎รับประโยชน๑ในทางเศรษฐกิจและสังคมจากผลงานวิจัยนี้ 
  1.7.5 การใช้ประโยชน์เชิงวิชาการ  
  ผลการวิจัยนี้ สาขาวิชาภูมิสารสนเทศเพื่อการพัฒนา คณะมนุษยศาสตร๑และสังคมศาสตร๑ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏอุดรธานี มีเปูาหมายในการน าไปตีพิมพ๑ในวารสารระดับนานาชาติ พัฒนาเป็นเอกสาร
ประกอบการสอนในรายวิชาภูมิศาสตร๑การทํองเท่ียว ของสาขาวิชาภูมิสารสนเทศเพื่อการพัฒนาและ
น าไปใช๎ในการประกันคุณภาพการศึกษาในระดับหลักสูตรและคณะได๎ 
              ส าหรับประโยชน๑ในระดับพื้นท่ี ท าให๎ เกิดอัตลักษณ๑ของชุมชนบ๎านเชียงและชุมชน
เขมราษฎร๑ธานีน าสํูเอกลักษณ๑และเกิดแบรนด๑ในด๎านผลิตภัณฑ๑เพื่อการทํองเท่ียวโดยชุมชน เกิด
การยกระดับผลิตภัณฑ๑เพื่อการทํองเท่ียวสํู LCBT ด๎านศิลปะการกิน ด๎านท่ีพักและด๎านผลิตภัณฑ๑
ท๎องถิ่นเพื่อการทํองเท่ียว  
           จากท่ีกลําวมาท้ังหมดข๎างต๎นจะเห็นได๎วําการวิ จัยครั้งนี้  ให๎ความส าคัญในเรื่องของ
กระบวนการด๎วยการปฏิบัติ ภายใต๎การเลือกใช๎เครื่องมือ เทคนิค แบบบูรณาการเพื่อให๎ผลการวิจัย
บรรลุตามวัตถุประสงค๑ท่ีต้ังไว๎ ผํานการเก็บข๎อมูล วิเคราะห๑ข๎อมูล สังเคราะห๑ข๎อมูลสํูการพรรณนา 
อภิปราย จึงสามารถสรุปได๎ดังนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



17 

 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
       

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 1.1 กระบวนการวิเคราะห๑ข๎อมูล/ตีความ/พรรณนา/อภิปราย 

 
 
 

ในกระบวนการวิเคราะห์ข้อมูล/ตีความ/พรรณนา/อภิปราย 

กระบวนการ วิธีการ ผลที่เกิดได้รับ 

ตีความ การรวบรวม
ประเด็นท่ีได๎จากรหัส/
สัญลักษณ๑ ค าพูด, 
เนื้อหา, ความรู๎สึก 

- สรุปยํอย ทิศทาง
ชัดเจน สรุปให๎เป็น
ประเด็นหล  ก 

- พรรณนาการก าหนด
ค าพูดท่ีชัดเจน ส่ือ
ความหมาย 

- อภิปราย บรรยาย, 
เปรียบเทียบ 

จ าแนกข๎อมูลท่ีได๎จากฟล๊ิปชาร๑ด 
ก าหนดสัญลักษณ๑/รหัสตามข๎อมูล 
จัดกลํุมรหัสข๎อมูล พิจารณาข๎อมูล
เพื่อการวิเคราะห๑ ก าหนดสัญลักษณ๑
แกนกลาง กลํุมบริบท/กลํุม
ศักยภาพ/กลํุมตัวชี้วัด 

- การก าหนดสัญลักษณ๑เชิงทฤษฎี            
การช้ีถึงกลํุมแกนของการวิจัย 
ประกอบด๎วย 3 ด๎าน ด๎านท่ีพัก  
ด๎านศิลปะการกิน ด๎านผลิตภัณฑ๑
ท๎องถิ่นเพื่อการทํองเท่ียว 

ขั้นที่ 1             
เวทีประชาคม 

ขั้นที่ 2            
เวทีประชาคม 

น าเสนอข๎อมูลท่ีได๎จากกระบวนการวิเคราะห๑ในเวทีประชาคม/
ตรวจสอบความถูกต๎องของข๎อมูลเพื่อให๎เกิดการทบทวน/         

การยอมรับ/น าเสนอในกระบวนการในขั้นตํอไปจากแผนทีก าหนด 
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บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
          การวิจัยครั้งนี้ เป็นโครงการวิจัยภายใต๎แผนงานวิจัย การพัฒนาการทํองเท่ียวโดยชุมชนใน
ประเทศไทยสํูการเป็น Luxury Community-Based Tourism โดยเป็นโครงการยํอยท่ี 2 ช่ือเรื่อง
การวิจัย การพัฒนายกระดับผลิตภัณฑ๑ทางการทํองเท่ียวสํู LCBT ประกอบไปด๎วยวัตถุประสงค๑ เพื่อ
ศึกษาอัตลักษณ๑ท๎องถิ่นของชุมชนบ๎านเชียง จังหวัดอุดรธานี และชุมชนเขมราษฎร๑ธานี จังหวัดอุบลราชธานี 
เพื่อก าหนดรูปแบบผลิตภัณฑ๑ทางการทํองเท่ียวสํูการเป็น Luxury Community-Based Tourism 
(LCBT) ในด๎านอาหาร ท่ีพัก และผลิตภัณฑ๑เพื่อการทํองเท่ียว เพื่อพัฒนาผลิตภัณฑ๑ทางการทํองเท่ียว
ชุมชนให๎สามารถยกระดับสํู LCBT ในด๎านอาหาร ท่ีพัก และผลิตภัณฑ๑เพื่อการทํองเท่ียว และเพื่อเสนอ
แนวทางการพัฒนายกระดับผลิตภัณฑ๑ทางการทํองเที่ยวสูํการเป็น Luxury Community-Based 
Tourism (LCBT) ในด๎านอาหาร ท่ีพัก และผลิตภัณฑ๑เพื่อการทํองเท่ียว กรณีศึกษาชุมชนบ๎านเชียง  
จังหวัดอุดรธานี และชุมชนเขมราษฎร๑ธานี จังหวัดอุบลราชธานี ในบทท่ี 2 นี้ ผ๎ูวิจัยได๎ท าการศึกษา
ทบทวนหลักการ แนวคิดทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข๎อง ในเรื่องของการพัฒนายกระดับผลิตภัณฑ๑ทาง 
การทํองเท่ียวโดยใช๎กระบวนการวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบมีสํวนรํวมโดยใช๎ชุมชนเป็นฐานประกอบกับผ๎ูมี
สํวนได๎สํวนเสียในการวิจัย ประเด็นส าคัญการพัฒนายกระดับในด๎านท่ีพัก ด๎านศิลปะการกินและด๎าน
ผลิตภัณฑ๑ท๎องถิ่นเพื่อการทํองเท่ียว หัวใจส าคัญ คือ การยกระดับสํู LCBT โดยผํานกระบวนการใน
การออกแบบเชิงสร๎างสรรค๑ผํานประสบการณ๑ท่ีเป็นกิจกรรมและการบริการ เงื่อนไขของการยกระดับ 
ความสะอาด สะดวก สบาย ปลอดภัย ได๎ประสบการณ๑ เกิดนวัตกรรม จากการทบทวนวรรณกรรม
แนวคิดท่ีจัดวําเป็นประโยชน๑ท่ีเกี่ยวข๎อง ผ๎ูวิจัยจึงทบทวนค๎นคว๎าเกี่ยวกับเรื่องท่ีเกี่ยวข๎องดังนี้ 
 แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข๎อง 
           2.1 แนวคิดการทํองเท่ียวโดยชุมชน 
 2.2  แนวคิดเกี่ยวกับ Luxury Tourism 
           2.3  ผลิตภัณฑ๑ทางการทํองเท่ียว 
           2.4  แนวคิดผลิตภัณฑ๑การทํองเท่ียวพื้นเมือง (Local Tourism Product) 
           2.5  แนวคิดด๎านท่ีพัก (Accommodations)   
           2.6  แนวคิดด๎านอาหารและศิลปะการกิน 
           2.7 แนวคิดเกี่ยวกับความเป็นอัตลักษณ๑และเอกลักษณ๑ 
           2.8 แนวคิดเกี่ยวกับการสร๎างแบรนด๑ของชุมชน 
           2.9  แนวคิดด๎านการวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบมีสํวนรํวม 
 2.10 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข๎อง 
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2.1 แนวคิดการท่องเท่ียวโดยชุมชน (Community Based Tourism) 
 
 สถาบันการทํองเที่ยวโดยชุมชน  (2560, ระบบออนไลน๑) ได๎ให๎นิยามความหมายของ
การทํองเที่ยวโดยชุมชนไว๎วํา เป็นการทํองเท่ียวท่ีค านึงถึงความยั่งยืนของส่ิงแวดล๎อม สังคม และ
วัฒนธรรม ก าหนดทิศทางโดยชุมชน  จัดการโดยชุมชนเพื่อชุมชนและชุมชนมีบทบาทเป็นเจ๎าของมีสิทธิ 
ในการจัดการดูแลเพื่อให๎เกิดการเรียนรู๎แกํผ๎ูมาเยือน  
 2.1.1 องค์ประกอบของการจัดการท่องเที่ยวโดยชุมชน 
 องค๑ประกอบหลักของการทํองเท่ียวโดยชุมชน  (Community Based Tourism: CBT)          
มีอยูํ 4 ด๎าน กลําวคือ 1) ทรัพยากรธรรมชาติและวัฒนธรรม 2) องค๑กรชุมชน 3) การจัดการ และ           
4) การเรียนรู๎ ประเด็นส าคัญของแตํละองค๑ประกอบของการทํองเท่ียวโดยชุมชน (Community Based 
Tourism: CBT) ได๎แกํ 
 1. ด๎านทรัพยากรธรรมชาติและวัฒนธรรม 

• ชุมชนมีฐานทรัพยากรธรรมชาติท่ีอุดมสมบูรณ๑ และมีวิถีการผลิตท่ีพึ่งพาและใช๎
ทรัพยากรธรรมชาติอยํางยั่งยืน 

• ชุมชนมีวัฒนธรรมประเพณีท่ีเป็นเอกลักษณ๑เฉพาะถิ่น 
2.  ด๎านองค๑กรชุมชน 

• ชุมชนมีระบบสังคมท่ีเข๎าใจกัน 
• มีปราชญ๑หรือผ๎ูมีความรู๎ และทักษะในเรื่องตําง ๆ หลากหลาย  
• ชุมชนรู๎สึกเป็นเจ๎าของและเข๎ามามีสํวนรํวมในกระบวนการพฒันา 

3. ด๎านการจัดการ 
• มีกฎ-กติกาในการจัดการส่ิงแวดล๎อม วัฒนธรรม และการทํองเท่ียว 
•  มีองค๑กรหรือกลไกในการท างานเพื่อจัดการการทํองเท่ียว และสามารถเช่ือมโยง         

การทํองเท่ียวกับการพัฒนาชุมชนโดยรวมได๎ 
•  มีการกระจายผลประโยชน๑ท่ีเป็นธรรม 
• มีกองทุนท่ีเอื้อประโยชน๑ตํอการพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมของชุมชน 

4. ด๎านการเรียนรู๎ 
• ลักษณะของกิจกรรมการทํองเท่ียวสามารถสร๎างการรับรู๎ และความเข๎าใจในวิถี

ชีวิตและวัฒนธรรมท่ีแตกตําง 
•  มีระบบจัดการให๎เกิดกระบวนการเรียนรู๎ระหวํางชาวบ๎านกับผ๎ูมาเยือน 
•  สร๎างจิตส านึกเรื่องการอนุรักษ๑ทรัพยากรธรรมชาติและวัฒนธรรม ท้ังในสํวนของ

ชาวบ๎านและผ๎ูมาเยือน 
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 การทํองเท่ียวโดยชุมชน (Community Based Tourism: CBT) เครื่องมือในการพัฒนา
ชุมชน CBT เป็นเครื่องมือสร๎างความเข๎มแข็งขององค๑กรชาวบ๎านในการจัดการทรัพยากรธรรมชาติ
และวัฒนธรรม  โดยกระบวนการมีสํวนรํวมของคนในชุมชน ให๎ชุมชนได๎มีสํวนรํวมในการก าหนด          
ทิศทางการพัฒนาและได๎รับประโยชน๑จากการทํองเท่ียว 
 ในขณะเดียวกันในภาพรวมของอุตสาหกรรมการทํองเท่ียว การทํองเท่ียวโดยชุมชนได๎
เข๎าไปมีบทบาทในการสร๎างคุณภาพใหมํของการทํองเท่ียว  ให๎มีความหมายมากกวําการพักผํอน
ความสนุกสนาน และความบันเทิง  หากได๎เปิดมิติของการทํองเท่ียวเพื่อการแลกเปล่ียนเรียนรู๎และ
เคารพคนในท๎องถิ่น 
      2.1.2 หลักการของการท่องเที่ยวโดยชุมชน 

การทํองเท่ียวโดยชุมชนท่ีใช๎การทํองเท่ียวเป็นเครื่องมือในการพัฒนาชุมชน มีหลักการ
ดังนี้ 
    1.  ชุมชนเป็นเจ๎าของ     
 2.  ชาวบ๎านเข๎ามามีสํวนรํวมในการก าหนดทิศทางและตัดสินใจ 
    3.  สํงเสริมความภาคภูมิใจในตนเอง  
 4.  ยกระดับคุณภาพชีวิต 
    5.  มีความยั่งยืนทางด๎านส่ิงแวดล๎อม  
 6.  คงเอกลักษณ๑และวัฒนธรรมท๎องถิ่น 
      7.  กํอให๎เกิดการเรียนรู๎ระหวํางคนตํางวัฒนธรรม 
 8.  เคารพในวัฒนธรรมท่ีแตกตํางและศักดิ์ศรีความเป็นมนุษย๑ 
     9.  เกิดผลตอบแทนท่ีเป็นธรรมแกํคนท๎องถิ่น 
     10. มีการกระจายรายได๎สํูสาธารณประโยชน๑ของชุมชน 
 

2.2 แนวคิดเกี่ยวกับ Luxury Tourism  
 
Luxury Tourism (LT) ก าลังเติบโตอยํางรวดเร็ว และเมื่อไมํนานมานี้  มีความคาดหมายวํา

การเดินทาง ออกไปเท่ียวนอกประเทศ ของประเทศแอฟริกาใต๎ ท่ีตัวเลขรวมเพิ่มประมาณปีละ 4.8% 
แตํในแขนง LT นั้นเพิ่มขึ้นปีละ 6.2% (R. Dykins, 2016; อ๎างใน Oliver Mtapuri and Andrea 
Giampiccoli, 2018) พร๎อมกันนั้นก็มีการให๎คุณคําแกํการซื้อประสบการณ๑เพิ่มมากขึ้นกวําการซื้อ  
ส่ิงหรูหรา (Luxury Items) 
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Luxury Tourism ถือวําเป็นตลาดท่ีมีความต๎องการเฉพาะกลํุม (Niche tourism Industry)           

ท่ีสนองตอบตํอลูกค๎าด๎วยบริการท่ีมีเอกลักษณ๑ (Unique) มีเนื้อแท๎ (Authentic) ไมํมีความกังวล           

ในความขาดแคลนอุปกรณ๑เครื่องใช๎ (Amenities) 

ใน Niche Markets ของ Luxury Tourism มีกิจกรรมลักษณะดังตํอไปนี ้

1. พักในโรงแรมห๎าดาว 

2. การเดินทางบนเรือส าราญ 

3. การเดินทาง shopping สถานท่ีหรูหรา 

4. การทัวร๑ท่ีจัดให๎โดยเฉพาะสํวนตัวหรือกลํุมเล็ก 

5. การทัวร๑เลํนกอล๑ฟ 

6. การเดินทางโดยเครื่องบินสํวนตัว 

7. ประสบการณ๑ท่ีหาท่ีไหนไมํได๎ เชํน การเดินทางทะเลลึก การทํองอวกาศ 

8. ลงเรือส าราญแมํน้ า เรือยอชท๑ 

9. ห๎องรับรอง วี ไอ พี ในสนามบิน 

ส่ิงท่ีตรงกันข๎ามกับ Luxury Tourism คือ Mass Tourism ส่ิงท่ีปรารถนาคือความต๎องการด๎าน

ผลิตภัณฑ๑ และบริการท่ีมอบให๎เป็นเฉพาะตัว Personalized Products and Services 
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ภาพท่ี 2.1 ล าดับช้ันของการทํองเท่ียวที่ถือวําเป็น Luxury  
ที่มา: Amadeus (2013) อ๎างใน Mtapuri and Giampiccoli (2017) 

 
 จากล าดับขั้นของการทํองเท่ียวท่ีถือวําเป็น Luxury ดังท่ี Amadeus-IT Research Group 
ได๎น าเสนอดังแผนภาพ คือ ส่ิงท่ีนักทํองเท่ียวจะให๎คําสูงสุด คือ ความปลอดภัย (Safety) ยิ่งได๎รับเป็น
สํวนตัวมากเทําไรยิ่งดีเทํานั้น ท้ังนี้ได๎ปรากฏเป็นหลักการท่ัวไปในระหวํางประเทศท่ีทุกประเทศจะมีค าเตือน
ในลักษณะ Travel Advisory แกํประชาชนของประเทศตนอยูํเสมอถึงลักษณะความปลอดภัยของ
พื้นท่ีตํางๆ ท่ัวโลกท่ีประชาชนจะเดินทางไป โดยเฉพาะอยํางยิ่งด๎านการทํองเท่ียว ในทาง  Luxury 
ความปลอดภัยยิ่งได๎รับขนาดท่ีเป็นบุคคลส าคัญมาก (VIP) จะถือวําเป็น Luxury อยํางยิ่งท่ีนักทํองเท่ียว
จะพึงได๎รับ 
 ความพิเศษเฉพาะกลํุม เป็นความรู๎สึกวําเป็นประสบการณ๑พิเศษของนักทํองเท่ียวเองหรือเกิดจาก
การออกแบบท่ีจะท าให๎นักทํองเท่ียวได๎ชม สัมผัส มีสํวนรํวม มีประสบการณ๑ท่ี “ไมํเหมือนใคร ไมํมี
ใครเหมือน” หรือได๎เข๎ามามีประสบการณ๑ วัฒนธรรมความหลงใหลในการได๎รับประทานอาหารท้ังท่ี
เคยรู๎จักและไมํเคยรู๎จักมากํอน แตํมีความรู๎สึกวํา อรํอยอยํางไมํเคยได๎ล้ิมชิมรสมากํอน จนอาจจะ
กลําววํา “นี่นําจะเป็นพุดด้ิงท่ีอรํอยท่ีสุดในโลก” คุณสมบัติของธรรมชาติ วัฒนธรรมและกิจกรรม
ทํองเท่ียวที่มอบให๎ในระดับนี้จัดเป็น Luxury 
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 ประสบการณ๑แท๎ ส่ิงนี้มีพื้นฐานมาจากความซื่อตรง ความไมํเสแสร๎งหรือหลอกลวง เชํน การจัด

พิพิธภัณฑ๑วัตถุโบราณของท๎องถิ่นหรือชุมชน ก็จะต๎องเป็นของจริง สามารถอ๎างอิงถึงสถานท่ี เวลาการขุดพบ 

และมีการศึกษาอายุของส่ิงวัตถุโบราณนั้น มิใชํน ามาจากท่ีอื่น แล๎วหลอกผ๎ูชมวําเป็นของท๎องถิ่น 

 การรํายร านาฏศิลป์ ท่ีจ าไปสํูประสบการณ๑แท๎ของนักทํองเท่ียวจนถึงขั้น Luxury นี้ จะต๎องมี

ท่ีมาท่ีไปชัดเจน และสามารถอ๎างหรือช้ีแจงได๎วํา เป็นทํวงทํารํายร าของท๎องถิ่นท่ีมีมาแตํเกํากํอนจริงๆ 

ไมํใชํเป็นทําร าใหมํ แล๎วหลอกวํา เป็นของเกํา อยํางไรก็ดีการเพิ่มเติม ดัดแปลงตามความเหมาะสมถือวํา
เป็นนวัตกรรมยํอมท าได๎ แตํข๎อส าคัญต๎องมาจากตัวตนและรากเหง๎าเดิมจริงๆ 

 อยํางไรก็ตามประสบการณ๑แท๎ของนักทํองเท่ียวอาจได๎สัมผัสจากผลิตภัณฑ๑ใหมํ ผลิตภัณฑ๑

ของการประยุกต๑ใช๎ การเพิ่มสีสันเพื่อมูลคําเพิ่มเหลํานี้ ยํอมมีได๎ ข๎อส าคัญอยูํท่ีการให๎ข๎อมูลต๎องตรง

กับความเป็นจริง มิใชํเป็นการหลอกให๎เข๎าใจผิด เรื่องเหลํานี้รวมไปถึง สูตรอาหาร ดนตรี การละเลํน 

และวิถีชีวิตของผ๎ูคน ท่ีจะท าให๎เกิดประสบการณืแท๎แกํผ๎ูมาเยือน 

 ระดับการบริการของผลิตภัณฑ์ที่มีมาตรฐาน 

 ส่ิงนี้เป็นเรื่องปกติของการรักษาคุณภาพที่จะไมํสร๎างความผิดหวังแกํผ๎ูมาเยือนท่ีได๎กลายเป็น

ผ๎ูบริโภคเมื่อได๎ซื้อสินค๎าท่ีระลึกไป อันจะไมํเกิดความผิดหวัง เชํน คุณภาพของผลิตภัณฑ๑ท่ีจ าหนําย

ออกไปกํอนหน๎านั้นดีเพียงไร ยํอมดีเสมอต๎นเสมอปลายหรือดียิ่งขึ้นในเวลาตํอๆ มา 

 การช่วยเหลือไว้วางใจ ค าแนะน า บริการข้อมูล ความปลอดภัย ความสะดวกสบาย 

 หมายถึง ต้ังแตํการเปิดประตูต๎อนรับนักทํองเท่ียวเมื่อเดินทางมาถึง แตํถือเป็นโอกาสดีท่ีจะ

สร๎างความพึงพอใจ ความประทับใจต้ังแตํต๎นจนจบ ในเรื่องเหลํานี้ได๎อยํางมีประสิทธิภาพ นําพึงพอใจ 

จึงจะกลายเป็นระดับ Luxury ได๎ 

Oliver Mtapuri and Andrea Giampiccoli (2017: 3-5) ได๎น าเสนอความคิดและการปฏิบัติ 

ซึ่งเปรียบเสมือนแมํน้ าสองสายมาบรรจบกัน คือ Luxury Tourism กับ CBT จนกลายเป็น Luxury 

Community-Based Tourism หรือ LCBT นักทํองเท่ียวกระแสนี้เป็นผ๎ูมีการศึกษาดีมีรายได๎คํอนข๎าง

สูงและเป็นผ๎ูมีประสบการณ๑ กลํุมท่ีใหญํท่ีสุดเรียกวํา Soft CBT travelers ซึ่งมีความสนใจด๎านวัฒนธรรม 

การผจญภัย และการมีปฏิสัมพันธ๑กับผ๎ูคนในพื้นถิ่น คนพวกนี้ตรงกันข๎ามกับพวก Hard CBT travelers 

เพราะพวก Soft ต๎องการความสะดวกสบาย (Comfort) พร๎อมกับประสบการณ๑พิเศษท่ีไมํเหมือนใคร 

และมีคุณคํา ในขณะเดียวกัน กลํุมท่ีใหญํท่ีสุดของนักทํองเท่ียว CBT คํอนข๎างจะมีอายุ คือ อยูํระหวําง 

50-70 ปี คนเหลํานี้มีเงินมาก และมีเวลาวํางมากด๎วย เนื่องจากเกษียณอายุจากการท างานหรือหมดภาระ

ในการดูแลบุตร  
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Mtapuri Giumpicolo (2017: 5-7) ได๎เชื่อมโยง Luxury Tourism เข๎ากับการมีบทบาท
ของโรงแรมบูติก (Boutique Hotels) ซึ่งเป็นโรงแรมประเภทท่ีมีการประกอบการเติบโตมากท่ีสุดใน
บรรดาอุตสาหกรรมโรงแรมระหวํางประเทศ โรงแรมในลักษณะบูติกเติบโตมาต้ังแตํกํอนปี ค.ศ. 1960 
(จนกระทั่งเกิด Holiday Inn ท่ีมาควบรวมกิจการ โรงแรมบูติกกลับมาใหมํในทศวรรษท่ี 1980 
เรื่อยมา) เป็นโรงแรมท่ีมีลักษณะเฉพาะตัว สนองตอบตํอรสนิยมของผ๎ูเดินทางท่ีหลากหลายท่ีต๎องการ
คุณภาพในการพักท่ีเป็น “ประสบการณ๑ในตัวของมัน” “An Experience in Itself” จึงมีข๎อสรุปวํา 
การพักในโรงแรมบูติกเป็นเรื่องการแสวงประสบการณ๑มากกวําอยํางอื่น โรงแรมบูติกสามารถสนอง 
ความต๎องการของนักทํองเท่ียวประเภท Soft CBT Tourists ผ๎ูซึ่งต๎องการความสะดวกสบาย ระดับหนึ่ง 

โรงแรมบูติก (Boutique Hotel) 
 “โรงแรมบูติก คือ โรงแรมขนาดเล็กมีห๎องพักตามปกติประมาณ 10-100 ห๎อง อยูํในสถานท่ีมี
เอกลักษณ๑ จัดเป็นสถานท่ีพักท่ีดีวํา ธรรมดาและมีตัวตนท่ีเป็นจุดขายตาม Unique Selling Points 
(USPS)” (Wikipedia, 2018), Boutique Hotel.) 
 ด้ังเดิมกํอน ค.ศ. 1960 โรงแรมสํวนใหญํเป็นธุรกิจท่ีเป็นเอกเทศอันมีลักษณะส าคัญของความเป็น
โรงแรมบูติก ตํอมาโรงแรมท่ัวโลกถูกควบรวมกิจการโดยเริ่มจาก Holiday Inn โรงแรมบูติกเริ่มปรากฏตัว
อีกครั้งหนึ่งในเมืองใหญํของประเทศตะวันตก คือ ลอนดอน นิวยอร๑ค ไมอามี แอลเอ ซานฟรานซิสโก 
ในทศวรรษ 1980 แล๎วขยายตัวออกไป ในปัจจุบันโรงแรมใหญํๆ ท่ีเป็นหํวงโซํพยายามเอาโรงแรมบูติก
เข๎ามาไว๎ในปีกหนึ่งของตน หลังจากถูกโรงแรมบูติกแยํงตลาดไป 
 แม๎วําโรงแรมบูติกจะเสนอ Luxury Experience แตํก็ไมํได๎หมายความวําจะมีราคาแพงกวํา
โรงแรมแสตนดาร๑ด เคล็ดลับของโรงแรมบูติก คือ น าพาให๎นักทํองเท่ียวด่ืมด่ ากับความเป็นท๎องถิ่น 
ประกอบด๎วย การน าเสนอแบบมีคุณภาพ, Luxury, และความเอื้ออาทร (Hospitality) รวมกัน 

ประเภทของโรงแรมบูติกอาจจ าแนกออกเป็น 
1. Boutique/Lifestyle Brands 
2. Resorts 
3. Global Brands 
4. Design-led Brands 
5. Eco-friendly 
6. Health Conscious 
7. Budget Boutique Hotels 
8. Historic Hotels 
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 Mtapuri Giampiccoli (2018) เสนอวํา “Luxury Community-Based Tourism (LCBT) 
ยังคงยึดถือหลักการ และวิธีการของ CBT โดยน ามาบริหารรํวมกันกับโรงแรมบูติกท่ีมีฐานเป็น Luxury 
เป็นรูปแบบใหมํของการทํองเท่ียว โรงแรมบูติกท่ีเหมาะสมกับ CBT และอาจจะเรียกช่ือวํา 
Community-Based Boutique Hotels โดยท่ีโรงแรมบูติกควรจะกลับไปสํูความคิดเดิมท่ีมีเอกชน
เป็นเจ๎าของโดยเอกเทศ” 

ความคิดเห็นเรื่องความหมายของ Luxury ท่ีเปล่ียนแปลงไป Luxury Travel ยากท่ีจะมีนิยาม
อันแนํนอน หากจะค านึงถึงวํา Luxury ของคน ๆ หนึ่ง อาจเป็นความยากล าบากหรือความไมํพึงพอใจ
ของอีกคน ๆ หนึ่ง เชํนความเงียบสงบอาจเป็น Luxury ของคน ๆ หนึ่งอาจกลายเป็นความนําเบื่อ
ของอีกคน ๆ หนึ่ง ในประเทศไทย มีการน าเสนอ Luxury Travel ในวันพักผํอน ในรูปของ 1) Personal 
Concierge การให๎บริการเป็นสํวนบุคคล 2) Glamping การพักผํอนในแคมป์ในท่ีเงียบสงบ แตํหรูหรา
สะดวกสบาย (มีความหรูหรากวํา Camping) 3) Luxury Voluntarism โอกาสของการแสดงความเป็น
ผ๎ูใจบุญชํวยเหลือคนอื่น เชํน เศรษฐีบริจาคจักรยานให๎แกํเด็ก ๆ (Unique Thai holidays, 2017) 

การทํองเท่ียวแหํงประเทศไทยเคยน าเสนอ Unique Thai Travel Experiences จัดท่ีในกรุงเทพ 
เกาะสมุย และเชียงใหมํระหวําง 26 มิถุนายน ถึง 2 กรกฎาคม 2560 เพื่อสร๎าง Luxury Trade Meetings 
กับประเทศในเอเชียตะวันออก ประกอบด๎วย การพักในโรงแรมบูติกห๎าดาว ความสงบเงียบเป็นสํวนตัว 
ภัตตาคารช้ันดี สปาช้ันดีและการดูแลสุขภาพตามศูนย๑ รวมถึงสถานท่ีชอปปิ้งหรูหรา เพื่อสร๎างภาพพจน๑ 
ความเป็นจุดหมายปลายทางท่ี Luxury ในงานอีเว๎นต๑ (Amazing Thailand Luxury Trade Meet, 2017) 

การเปล่ียนแปลงกระบวนทัศน๑ของนิยาม Luxury ใน Luxury Tourism (Travel) ความหมาย
ด้ังเดิมตามนิยามท่ีเน๎นถึงวัตถุธรรม (A Materialistic Definition) ตามท่ีกลําวแล๎วข๎างต๎นจะมีภาพพจน๑
ไปในเรื่องของการพักในโรงแรม 5 ดาว นั่งเครื่องบินเจ๏ทสํวนตัว ทานอาหารในภัตตาคารหรูหรา มีคน
คอยรับใช๎สํวนตัว ฯลฯ ซึ่งแนํนอนท่ีสุดวําต๎องซื้อหามาในราคาท่ีสูงล่ิว 

ปัจจุบันนี้นิยาม Luxury ก าลังเปล่ียนแปลงไปในเชิงไมํใชํวัตถุธรรม (Non-materialistic) 
และมีความหมายท่ีให๎คุณคําแกํวัฒนธรรมและประสบการณ๑มากยิ่งขึ้นทุกที จนกลําวได๎วํา นิยามของ 
Luxury ก าลังเปล่ียนกระบวนทัศน๑ไปสํูนิยามท่ีเน๎นในด๎านไมํเป็นวัตถุนิยมมากขึ้น ตํอไปนี้เป็นนิยาม
โดยผ๎ูเช่ียวชาญนานาชาติ ท่ีเปล่ียนแปลงไปท่ีน ามาพิจารณา  

จอร๑จ มอร๑แกน-เกรนวิลล๑ (George Morgan-Grenville) (Paul Johnson, 2013: 1) ได๎ถูก
หยิบยกมากลําว โดยให๎นิยามวํา “การเดินทางอยําง Luxury ต๎องนิยามโดยเน๎นจ านวนดาวของมิชลิน
ให๎น๎อยลง แตํให๎มากขึ้น ในความหมายของการเข๎าถึงผ๎ูคน สถานท่ีและประสบการณ๑ท่ีแสดงถึงความเป็น
ของแท๎เกี่ยวกับจุดหมายปลายทาง ปฏิเสธไมํได๎วํา ปัจจัยความสะดวกสบายท่ีมีมาตรฐานสูงของท่ีพัก
และการรับประทาน จะยังคงปรากฏอยูํในรายการของการเดินทางท่ีพึงปรารถนา อยํางไรก็ดีปัจจุบันนี้
นักเดินทางประเภท Luxury แสวงหา ความลึกซึ้ง ความเข๎าใจ และการเข๎าไปผูกพันอยูํกับวัฒนธรรม
ท๎องถิ่นอยํางไมํเคยมีมากํอน ผ๎ูคนไมํต๎องการเพียงมองดู แตํพวกเขาต๎องการการมีสํวนรํวม...”  
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Luxury ในนิยามอื่น ๆ ถูกผูกโยงไว๎กับประสบการณ๑ทางวัฒนธรรม (Cultural Experience) 
และเวลาวํางท่ีเป็นสํวนตัว (Personal Leisure Time) และรวมถึงกิจกรรมท่ีมีความรู๎สึกวําเป็นคนวงใน
หรือมีการเข๎าถึงสถานท่ี ประสบการณ๑พิเศษไมํวําไปปราสาท ไรํนา ในเรือประมง ห๎องครัว และห๎องศิลป์ 
ฯลฯ “ถ๎าหากใครจะถูกจ ากัดวําต๎องนิยาม Luxury ด๎วยค าค าเดียว ค านั้นก็ควรจะเป็นท่ีพักอาศัย 
(Accommodation) ท่ีซึ่งคุณจะวางหัวลงนอนบนหมอนหลังจากการเดินทางผจญภัยในตอนกลางวัน...”  
(Robert Kenyon, Owner, First Cabin Travel Corporation) และ ที่พักก็มีหลากหลายจาก
โรงแรม 5 ดาว เป็นโรงแรมบูติก ตึกท่ีนําสนใจ หรือท่ีค๎างแรมเชิงนิเวศ (Becx Whitefield, Owner, 
Trip Africa, referred in Paul Johnson (2013)  

ITB-Berlin (2013) หนํวยงานเผยแพรํวิชาการด๎านการทํองเท่ียวกลําวถึงความหมายของ 
Luxury วํา “เราก าลังประสบความเปล่ียนแปลงทางกระบวนทัศน๑ (A Paradigm Change) ในตลาด
แหํงความหรูหราท่ีเคยชินกันมา Luxury ได๎ถูกนิยามมากขึ้นทุกทีๆ ในลักษณะที่ ไมํใชํวัตถุธรรม 
การค๎นพบตัวเองหรือการค๎นพบด๎วยตนเอง (Self-discovery) ความเรียบงําย (Simplicity) ความเป็น
ของแท๎ (Authenticity) และการเคล่ือนไหวไปอยํางช๎า ๆ (slow movement) แทนท่ีจะเป็นการแสดง
ถึงความมลังเมลืองของความมั่งค่ังในทรัพย๑สมบัติและอ านาจอิทธิพล” ITB-Berlin (2013) “The 
Future of Luxury Tourism” 

ผ๎ูคนในระหวํางการเดินทางและการทํองเท่ียวต๎องการแสวงประสบการณ๑ท่ีมีความพิเศษ            
ในสถานท่ี (Space) และกาลเวลา (Time) ท่ีแตกตํางท่ีชํวยเติมเต็มความปรารถนาและความต๎องการ 
การเรียนรู๎ ได๎รับรู๎ และสํวนรํวมในกิจกรรมท่ีมีคุณคํา ในความหมายท่ีมิใชํความหรูหราแบบธรรมดา          
ท่ีเข๎าใจกัน ความปรารถนาเชํนนี้จะเกี่ยวข๎องกับวัฒนธรรมอยํางมากท่ีชุมชนการทํองเท่ียวอาจมีสํวน
หยิบยื่นให๎ได๎ 

Luxury ในกระแสของปี 2013 สรุปได๎ด๎วย Keywords ดังตํอไปนี้ (Andrew Hallott, 2013)   
1. Status-สถานภาพที่มีความภาคภูมิใจ 
2. Extravagance-ความหรูหราฟุุมเฟือย เชํน การโชว๑กระเป๋าเดินทางช้ันดีมีการออกแบบ

พิเศษ 
3. Connoisseurship-ได๎ล้ิมรสอาหารท่ีอรํอยพิเศษหรือแปลก แตํดี 
4. Seduction-โอกาสใช๎เส๎นทางเพื่อความรัก โอกาสของโรแมนติก 
5. Super premium-ส่ิงท่ีดีท่ีสุดยอด 
6. Creative-การแสดงตัวตนท่ีสร๎างสรรค๑ 
7. Ethical-จริยธรรมท่ีน าความสุขทางใจ 
8. Pampering-ความสบายจากการได๎รับการดูแลเอาใจใสํ เชํน สปา 
9. Altruism-การท าความดีโดยไมํหวังผลตอบแทน 
10. Escapism-การปลีกวิเวก หนีไปจากความหํวงกังวล 
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11. Actualization-การค๎นพบตัวเอง 
12. Achievement-ความส าเร็จในการเรียนรู๎/เพิ่มพูนอ านาจในตัวตน 
13. Adventure-การผจญภัยท่ีเป็นประสบการณ๑ท่ีไมํลืม 
ท่ีมา: Andrew Hallott (2013) 

 ดังกลําวข๎างต๎น เป็นการสรุปความหมายท้ังในเชิงวัตถุธรรม และความหมายท่ีไมํใชํวัตถุธรรม
ของ Luxury ตามขอบเขตนิยามข๎างต๎น จากการศึกษาทบทวนวรรณกรรม ท้ังหมดได๎ความเข๎าใจ
พื้นฐานของ Luxury ที่จะน าไปสํูการก าหนดนิยามของ Luxury Community-Based Tourism 
ของไทย คือ การทํองเท่ียวชุมชน ท่ีสร๎างแรงจูงใจตํอนักทํองเท่ียวให๎เข๎ามาแสวงหา โดยได๎รับความสะดวก 
สบาย ความปลอดภัย และประสบการณ๑ท่ีมีประสบการณ๑พิเศษ เกิดการเรียนรู๎ท่ีมีคุณคํา ได๎ผลิตภัณฑ๑
การทํองเท่ียวที่มีเอกลักษณ๑ ได๎รับบริการด๎านตําง ๆ ท่ีเกินความคาดหมาย เกิดความประทับใจ และ
ความพึงพอใจ จนท าให๎ปรารถนาท่ีจะเดินทางกลับมาซ้ าอีก 
        จากการทบทวนวรรณกรรมเพื่อหาความหมายของค าวํา Luxury ในการทํองเท่ียวดังกลําว
ข๎างต๎น คณะนักวิจัยของ TEATA ได๎สะท๎อนจากประสบการณ๑การจัดน าเท่ียวกลํุมลูกค๎าระดับ Luxury 
Tourists และได๎ Luxury Needs น ามาสํูการระดมสมองเพื่อประมวลนิยามดังกลําว (6 พฤศจิกายน 
2561) ได๎ผลลัพธ๑ดังนี้ 
 
ตารางที่ 2.1  ค านิยาม Luxury 27 ประการ 
 

ความสะดวกสบาย ความสะอาด Wow 
ปลอดภัย หรูหรา ดูดี อบอุํน 
สํวนตัว สัมผัสได๎ เรียนรู๎ส่ิงท่ีมีคุณคํา 

แปลกใหมํ หายาก มีมูลคํา 
การบริการท่ีดีเย่ียม ไมํเหมือนใคร ได๎ประสบการณ๑พิเศษเฉพาะกลํุม 

ภาคภูมิใจ ประทับใจ เกินความคาดหวัง 
เรียบงําย แบํงปัน รักษ๑ส่ิงแวดล๎อม 
มีสํวนรํวม สืบสาน ยั่งยืน จิตอาสา 

นักทํองเท่ียวคุณภาพ พัฒนามาตรฐานสํูสากล การสร๎างนวัตกรรมใหมํ 
 
ดังนั้น ความหมายของ Luxury Community-Based Tourism ก็คือ Luxury + CBT ความหมาย

ของ LCBT จึงประกอบด๎วย CBT ท่ีมีองค๑ประกอบหรือคุณสมบัติ 27 ประการดังกลําวรวมอยูํด๎วย 
ซึ่งอาจจะมีความซ้ าซ๎อนเหมือนคุณสมบัติท่ีมีอยูํแล๎วบางสํวน แตํอีกบางสํวนก็เป็นองค๑ประกอบหรือ
คุณสมบัติเพิ่มเติมท่ีช้ีชัดถึงการยกระดับไปสํู LCBT โดยมี CBT เป็นฐาน  
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ดังนั้นจากการศึกษาเอกสารและแนวคิดท่ีกลําวมาข๎างต๎นสามารถนิยามความหมายของ Luxury 
Community-based Tourism ได๎วํา เป็นการทํองเที่ยวที่สร๎างความสะดวกสบายและมีความ
สะอาดอยํางมาก มีความปลอดภัยดีมาก บริการดีเยี่ยม สภาพแวดล๎อมหรูหราดูดี พบส่ิงแปลกใหมํไมํ
เหมือนใคร เรียนรู๎ส่ิงท่ีมีคุณคําเกิดการเติมเต็มในความต๎องการ พบนวัตกรรมใหมํ เกิดประสบการณ๑
พิเศษเฉพาะกลํุม ได๎สัมผัสจิตอาสา และเกิดความประทับใจเกินความคาดหวัง 

ความส าคัญของ Product Design และ Service Design ท่ีน าไปสํู Luxury Products ส่ิงตําง ๆ 
ในโลกท่ีนอกเหนือจากธรรมชาติสร๎างไว๎ คือ การออกแบบ (Design) ของมนุษย๑หน๎าท่ีของนักออกแบบ 
คือ ท าให๎ “บางส่ิงบางอยํางเป็นของใหมํที่เข๎ากันได๎กับสิ่งที่มีอยูํแล๎วหรือเปลี่ยนแปลงมันในทางท่ี
สร๎างสรรค๑...” (Dubberly and Evenson, 2010) และในการออกแบบนั้น “ทุกคนออกแบบตามแนวทาง
ปฏิบัติมุํงท่ีจะเปล่ียนแปลงสถานการณ๑ท่ีด ารงอยูํให๎ดีขึ้นกวําเกํา” (Dubberly and Evenson, 2010) 
ในขณะเดียวกันการบริการ (Service) ก็เป็นการปฏิบัติหรือแสดงออกซึ่งเป็นกระบวนการน าสํงหรือท า
ให๎ (Delivery) ท่ีเกี่ยวข๎องกับคุณคําคุณประโยชน๑การสร๎างความพึงพอใจ และความรู๎สึกยินดีท่ีตอบสนอง
ตํอการบริการ 
 ในวิชาภาคการผลิตปัจจุบันหรือแม๎แตํจะถือวําเป็นกระบวนการให๎บริการท่ีจริงแล๎วก็เป็น
กระบวนการสร๎างผลผลิต (Product) ไปด๎วยวิชาการตลาดสมัยใหมํผ๎ูผลิตจะไมํมีแนวโน๎มวําไมํท า
เพียงผลิตผลออกไปจ าหนํายแล๎วหมดหน๎าท่ี แตํจะสอดแทรกวิธีการให๎บริการได๎ด๎วยถ๎ามีโอกาสท าได๎
เพื่อให๎ได๎ประโยชน๑สูงสุดท้ังการผลิต และการให๎บริการ รวมถึงการเกิดก าไรในธุรกิจ เพราะเมื่อน าท้ัง
การผลิตและการบริการมารวมกันแล๎ว “การผลิตและการบริการทางการตลาดสามารถท่ีจะเติมเต็ม 
(Fulfilling) ความต๎องการของผ๎ูใช๎” (Wikipedia, 2016: Product-Service System) ไมํเป็นการบังเอิญเลย   
ท่ีนิยามหนึ่งของ Luxury คือ “Fulfilling”  
 การตลาดได๎เปล่ียนแปลงไปยิ่งท าให๎ท้ังการผลิตและการบริการกลายเป็นฝาแฝดท่ีติดตรึงกัน
ยิ่งขึ้น เพื่อน าไปสํู “Smart Products” ซึ่งในท่ีนี้จะเทียบเคียงกับ “Luxury Products” อันเป็นจุดหมาย
ปลายทางของการผลิตและการบริการของ LCBT 
 ท่ีเรากลําวถึงนี้ คือ  PSS Model (Product-Service System Model) ซึ่งมีการให๎ข๎อสังเกต
วํา ประกอบด๎วย 4 แนวทาง (Wikipedia, 2016) คือ 
 1.  Function-based PSS คือ การเพิ่มการท าหน๎าท่ีเพื่อเพิ่มคุณคําของผลิตผลในตลาดท่ีมี
การแขํงขัน 
 2.  Value-added PSS คือ การเพิ่มคุณลักษณะใหมํๆ เข๎าไปเพื่อเพิ่มมูลคําของผลิตผลและ
ขยายขอบเขตของคุณคําของมันตํอผ๎ูบริโภคท่ีเรียกร๎องตํอการบริการ (ซึ่งตรงตํอการน าไปสํู LCBT) 
 3.   Evidence-based Service: คือ การวิเคราะห๑ข๎อมูลขนานใหญํเพื่อให๎เกิดการประหยัดอยําง
แท๎จริง และประสานกับภาคบริการท่ีท าให๎ผ๎ูบริโภคชํวยท าการประหยัดไปด๎วยหรือต๎องจํายเพิ่มเพื่อ
การประหยัดนี้ (เชํน การใช๎เทคโนโลยีเพื่อการประหยัดพลังงาน หรือการลดการซํอมบ ารุง ซึ่งจะต๎อง
มีการลงทุนใหมํท่ีท าให๎เกิดเทคโนโลยีนั้น) 
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 4.  Dominant Innovation System คือ การสืบค๎นจากการใช๎ภาพจ าลองเหตุการณ๑ (Scenario-
based path finding) สามารถสร๎างพื้นท่ีนิเวศสองแหํงท่ีมองไมํเห็นกันเอามาเช่ือมโยงกันได๎เป็น a new 
value-chain ecosystem เพื่อให๎เกิดผลผลิตสูงสุด เชํน ด๎านการเกษตรหรือการบ ารุงรักษาจากระยะ
ทางไกล ท่ีท าได๎โดยการวิเคราะห๑ข๎อมูล เชํนการแก๎ไขปัญหาเครื่องคอมพิวเตอร๑โดยชํางจากระยะทางไกล
ท่ีชํวยบอกผ๎ูใช๎วําให๎ท าอยํางไร 
 จะเห็นได๎วํา นวัตกรรมสร๎างสรรค๑ในการออกแบบการผลิตและการบริการจะมุํงเน๎น
ประสิทธิภาพสร๎างคุณคําและคุณคําเพิ่มพร๎อมกับความสนองความต๎องการและสร๎างความพึงพอใจ
ของผ๎ูบริโภคนี้ มีแนวโน๎มท่ีจะเน๎นความมีขนาดเล็ก แตํมีความสวยงาม และประสิทธิภาพ ตามหลัก 
“Dematerialization” คือ การลดทอนวัสดุ องค๑ประกอบตําง ๆ ผลลัพธ๑ก็คือจะเกิดการชํวยเสริมสร๎าง
โลกสีเขียว บรรเทาภาวะโลกร๎อน และน าไปสํูความยั่งยืนของชุมชน 
 

2.3 ผลิตภัณฑ์ทางการท่องเท่ียว  
        
       ผลิตภัณฑ๑ทางการทํองเท่ียว (Tourism Products) หมายถึง องค๑ประกอบท้ังท่ีเป็นรูปธรรมและ
นามธรรมท่ีมีพื้นฐานมาจากกิจกรรมทั้งปวง และประสบการณ๑ที่เกิดขึ้น ณ จุดหมายปลายทาง
ของท่ีทํองเท่ียว ในแตํละกิจกรรมท่ีสร๎างประสบการณ๑การทํองเท่ียวของแตํละบุคคล 
 ตามทฤษฎีการตลาด ความสนใจจะอยูํท่ีมุมของผ๎ูบริโภคตํอผลิตผลท่ีตังเขาเองได๎รับประโยชน๑ 
และระดับของความพึงพอใจในการบริโภคท่ีเกิดขึ้น 
 ความหมายของผลผลิตทางการทํองเท่ียว (Tourism Products) ในสายตาของนักทํองเท่ียว 
(ผ๎ูบริโภค)  
 ประมวลความหมายผลิตผลทางการทํองเท่ียวท่ีกว๎างขวางรวบรวมไว๎ดังนี้ (Dimitris  Koutoulas, 
2001) รวมท้ังข๎อคิดเห็นอื่น ๆ ประกอบ 

1. ผลิตผลทางการทํองเท่ียวไมํควรมองจากมุมของผ๎ูผลิตอยํางเดียว แตํควรมองจากมุมผ๎ูบริโภค 
ดังนั้น ผลผลิตด๎านการทํองเท่ียวจึงมีความหมายใกล๎เคียงกันกับประสบการณ๑ โดยรวมของนักทํองเท่ียว
จากองค๑ประกอบทุกอยํางท่ีเป็นสํวนของการเดินทางไปทํองเท่ียว 

2. องค๑ประกอบดังกลําว อาจพบได๎ท่ีจุดหมายปลายทางของการทํองเท่ียว เส๎นทางการเดินทาง 
และท่ีพ านักในระหวํางกํอน ระหวํางและหลังจากการเดินทาง 

3. ผลิตผลทางการทํองเท่ียวหนึ่ง ๆ เกี่ยวพันกับจุดหมายปลายทางนั้นๆ โดยเฉพาะ (A Specific 
Destination) ซึ่งหมายถึงวํา มันท าให๎ผลิตผลในแตํละพื้นท่ีลักษณะพิเศษ เชํน โขงเจียมเป็นเมืองแมํน้ าสองสี 
ท่ีเกิดจากแมํน้ าขนาดใหญํ คือ แมํโขงและแมํมูลไหลมาบรรจบกัน อันเป็นความพิเศษทางภูมิศาสตร๑ใน
พื้นท่ีอื่น 
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4. ผลิตผลทางการทํองเท่ียวมิใชํ พื้นท่ีจุดหมายปลายทางของการทํองเท่ียว (A Destination) 
ซึ่งเป็นแหลํงน าเสนอผลิตผลทางการทํองเท่ียวมากกวํา เชํน อุบลราชธานี เป็นจุดหมายปลายทางท่ีน าเสนอ
ประสบการณ๑การทํองเท่ียว สามพันโบก หาดทรายสูง ผลิตภัณฑ๑จากดอกบัว เค็มบักนัด ฯลฯ 

5. ผลิตผลทางการทํองเท่ียว ต๎องแยกจากการพาไปชมเฉพาะท่ีหรือ A Package Tour ซึ่งมี 
การตีตราเครื่องหมายบริษัทและขายออกในราคาพิเศษ 

6. ผลิตผลทางการทํองเท่ียว เป็นผลิตผลท่ีรวมองค๑ประกอบหลายๆ อยําง ท้ังท่ีเป็นรูปธรรม
และนามธรรม แตํละองค๑ประกอบท าหน๎าท่ีแยกสํวนออกจากกัน แตํตํางก็มีสํวนสร๎างความพึงพอใจ
แกํนักทํองเท่ียว 

7. จากมุมมองของผ๎ูบริโภคผลิตผลทางการทํองเท่ียวกลายเป็นประสบการณ๑ของผ๎ูมาเยือน 
ในทุก ๆ อยําง ท่ีได๎บริโภคในกระบวนการนี้บรรลุได๎ด๎วยการน าเสนอ (Service) ท้ังนี้นักทํองเท่ียวเป็น
องค๑ประกอบภายนอกของการผลิต แตํเป็นผ๎ูมีสํวนรํวมในการรับบริการ 

8. วัตถุประสงค๑ของการเดินทางทํองเท่ียวก็เพื่อไปสํูกิจกรรมท่ีสร๎างความพึงพอใจ ผลผลิตทาง 
การทํองเท่ียวเป็นเครื่องมือท าให๎เกิดกิจกรรมท่ีนําพึงปรารถนาเชํน นักทํองเท่ียวปรารถนาไปตากอากาศ
ทะเล ก็จะต๎องมีชายหาดท่ีมีความปลอดภัยจากท้ังธรรมชาติและจากคน อากาศท่ีเป็นใจ จึงมีความจ าเป็น 
ต๎องเข๎าใจและรับรู๎กิจกรรมท่ีนักทํองเท่ียวปรารถนา 

9. ผลผลิตด๎านการทํองเท่ียวเป็นพาหนะน าไปสํูผลประโยชน๑เพราะเป็นเครื่องมือสร๎าง
ความพึงพอใจ โดยปิดชํองทางเข๎าสํูกิจกรรมของนักทํองเท่ียว 

10. โดยปกติ ผ๎ูผลิตสินค๎าและบริการเป็นผ๎ูตัดสินวําจะรวมเอาส่ิงท่ีเป็นประโยชน๑เชํนไร ใสํไว๎
ในผลผลิตของตน อยํางไรก็ดีประโยชน๑ท่ีเกิดขึ้นจากองค๑ประกอบหลาย ๆ อยําง มิใชํเกิดจากตัดสินใจ
ทางการบริหารจัดการเพียงอยํางเดียว แตํผลิตผลจะมีรากฐานมาจากกระบวนการธรรมชาติ วัฒนธรรม 
ประวัติศาสตร๑ และการแสดงออกของเจ๎าภาพอีกสํวนหนึ่ง 

11. ข๎อส าคัญท่ีต๎องเข๎าใจ คือ ผ๎ูบิโภคหรือนักทํองเท่ียวจะตัดสินผลผลิตทางการทํองเท่ียว
จากอัตตวิสัยของเขาจากอติหรือฉันทาคติประจ าตนท่ีมีพื้นฐานมาจากตัวประจ าตัวของแตํละคน 
ตลอดจนความบันดาลใจ และความคาดหมายของฝาก 

12. เป็นท่ีเช่ือได๎วํานักทํองเท่ียวแตํละคนจะได๎รับประสบการณ๑ไมํตรงกันเสียทีเดียว แม๎ใน
สถานการณ๑ของจุดหมายปลายทางท่ีเดียวกัน เพราะจะเกี่ยวข๎องกับส่ิงนอกเหนือภาวิสัยท่ีเป็นนามธรรม
หรือส่ิงจับต๎องไมํได๎ ความรู๎สึก และอารมณ๑ของแตํละคน 

13. ส่ิงควรระลึก คือ ขั้นตอนของการบริโภค (Consumption Phase) ขั้นตอนการผลิต 
(Production Phase) ท่ีจะกลายเป็นผลผลิตของการทํองเท่ียว 
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         องค์ประกอบของผลผลิตทางการท่องเที่ยว รูปแบบหรือลักษณะขององค๑ประกอบทาง           
การทํองเท่ียว มีดังนี้ 

1. องค๑ประกอบหลัก  ซึ่งสามารถจ าหนํายได๎โดยอิสระในท๎องตลาด เชํน โรงแรม รีสอร๑ท 
โฮมสเตย๑  การเดินทางบก เรือ อากาศ สถานท่ีผ๎ูมาเยือนไปถึง ฯลฯ 

2. สิ่งที่ธรรมชาติมอบให๎  (Public goods)  เชํน อากาศ ทัศนียภาพ ที่จะใช๎ประโยชน๑  
โดยไมํต๎องซื้อ ปลาในน้ า เห็ดในปุา ฯลฯ 

3. บริการเสริม  ซึ่งจะไมํพ๎นจากาการตลาด และกิจกรรม เชํน บริการข๎อมูลด๎านการทํองเท่ียว 
การส่ือความหมาย 

นอกจากนี้ ผลิตภัณฑ๑ทางการทํองเท่ียว Tourism Products ท่ีเป็นเครื่องมือเครื่องใช๎ (Amenities) 
ท่ีนักทํองเท่ียวจะไปเยือนและช่ืนชมความมีเสนํห๑ของจุดหมายปลายทางทางการทํองเท่ียว คือ 

1. ระบบการขนสํง การเดินทางไปสํูและออกจากจุดหมายปลายทาง 
2. เครื่องมือท่ีจะน านักทํองเท่ียวเข๎าไปพันทางสังคมในระหวํางการทํองเท่ียว คือ ท่ีพักอาศัย  
3. อาหารและเครื่องด่ืม ร๎านขายของ ร๎านอาหาร ห๎องน้ าสาธารณะ การซักเส้ือผ๎า ร๎านท า

ผม ระบบไอ.ที ไปรษณีย๑ สถานท่ีเดินเลํนและออกก าลังกาย สวนสาธารณะ และกิจกรรมทาง
ประเพณีและวัฒนธรรม 

4. การเตรียมการทํองเที่ยว ที่ท าให๎เกิดความสะดวกสบาย การดูแลรักษาและระบบ
ความปลอดภัย การรักษาพยาบาล การบาดเจ็บและเจ็บปุวย ระบบการเงินการจํายเงิน คํามัดจ า และ
ข๎อมูลด๎านการทํองเท่ียวหนังสือน าเท่ียว แผนท่ี องค๑กรท่ีชํวยเหลือ ผ๎ูน าทาง ผ๎ูส่ือความหมาย การฉีดวัคซีน 
บริการยา การประกันภัยประกันชีวิต บริการธุรกรรมการเงิน ฯลฯ 

5. ของท่ีระลึกและของขวัญ (Souvenirs and Gifts) ท่ีมีคุณคําทางสัญลักษณ๑ คุณคําทาง
จิตใจ และความทรงจ าท่ีมีผลไปถึงชํวงเวลาหลังการทํองเท่ียว โดยเฉพาะถ๎าเป็นการทํองเท่ียวท่ีมี
ความสุข 
      โดยสรุปความหมายของ Tourism Products มีความลึกซึ้ง และกว๎างกวําท่ีจะเข๎าใจแบบ
ธรรมดา ๆ และแนวทางการสร๎างความเข๎าใจในเรื่องนี้ นําจะสนใจท าความเข๎าในจากทางมุมมอง
ของผ๎ูบริโภคหรือนักทํองเท่ียว ซึ่งจะเป็นประโยชน๑ตํอความเข๎าใจและการเตรียมการของชุมชนทาง  
การทํองเท่ียว ดังนั้นผลิตภัณฑ๑เพื่อการทํองเท่ียวจึงเป็นส่ิงส าคัญในการบํงบอกถึงการทํองเท่ียวท่ีมี
จุดหมายปลายทาง สามารถสร๎างแรงดึงดูดใจให๎กับผ๎ูมาเยือนผํานประสบการณ๑ท ามือส่ือความหมาย
ในรูปแบบผลผลิตท่ีเป็นกิจกรรมกํอให๎เกิดรายได๎บนฐานทรัพยากรของชุมชนท๎องถิ่น ดังแสดงในภาพ 
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ภาพท่ี 2.2 ผลิตภัณฑ๑ทางการทํองเท่ียว (Tourism Products) 
 
2.4  แนวคิดด้านผลิตภัณฑ์เพ่ือการท่องเท่ียวพื้นเมือง (Local Tourism Product) 

 

องค๑การการทํองเท่ียวโลก (2019) กลําววํา ผลิตภัณฑ๑การทํองเท่ียว คือ “การรวมกันของ
องค๑ประกอบท่ีจับต๎องได๎และจับต๎องไมํได๎” (Tangible and Intangible) ยกตัวอยําง เชํน ทรัพยากรทาง
ธรรมชาติ วัฒนธรรม และท่ีมนุษย๑สร๎างขึ้น แหลํงทํองเท่ียว ส่ิงอ านวยความสะดวก การบริการ และ
กิจกรรมตําง ๆ ท่ีมีความนําใจโดยเฉพาะ ซึ่งน าเสนอผํานสํวนประสมทางการตลาดและการสร๎าง
ประสบการณ๑ของนักทํองเท่ียว หมายรวมถึง แงํมุมทางอารมณ๑ของนักทํองเท่ียว ผลิตภัณฑ๑การทํองเท่ียว 
มีการก าหนดราคาและจ าหนํายผํานชํองทาง การจัดจ าหนํายและมีวงจรชีวิต  

 Cambridge Dictionary (2019) ได๎ให๎ความหมายของค าวํา Local ท่ีเป็นค าคุณศัพท๑ หมายถึง 
จากท่ีมีอยูํในการให๎บริการหรือความรับผิดชอบในพื้นท่ีขนาดเล็กโดยเฉพาะอยํางยิ่งในชนบท 

 Wordyguru (2019) ได๎ให๎ความหมายของค าวํา Local Product วําหมายถึง สินค๎าพื้นเมือง 
หรือสินค๎าท่ีเป็นของท๎องท่ีหรือถิ่นนั้น ๆ ยกตัวอยําง นักทํองเท่ียวสามารถเลือกซื้อสินค๎าพื้นเมือง และ
ผลิตภัณฑ๑ตําง ๆ ได๎ในสถานท่ีเดียวกัน 

 กลําวโดยสรุป ผลิตภัณฑ๑เพื่อการทํองเท่ียวพื้นเมือง (Local Tourism Product) หมายถึง 
ผลผลิตของท๎องถิ่นท่ีมาจากทรัพยากรธรรมชาติและวัฒนธรรม ท้ังท่ีจับต๎องได๎และจับต๎องไมํได๎  ซึ่ง
ผํานการออกแบบ พัฒนา เพื่อการทํองเท่ียว โดยมีพื้นฐานเพื่อส่ือสารความเป็นท๎องถิ่นผํานประสบการณ๑
ให๎แกํนักทํองเท่ียวโดยมีการก าหนดราคาจ าหนําย จุดวางจ าหนําย และมีการสํงเสริ มการตลาด
และการรํวมกิจกรรมผํานประสบการณ๑ท ามือส่ือความหมายสํูการพัฒนายกระดับเป็นของท่ีระลึก            
ของฝาก  ท่ีมีคุณคําเพิ่มมูลคําจากการได๎รํวมกิจกรรมตามท่ีชุมชนจัดให๎ตามโปรแกรมการทํองเท่ียว 
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2.5 แนวคิดด้านท่ีพัก (Accommodations) 
 
 กรมการทํองเท่ียว (2562) ได๎กลําววํา ท่ีพัก (Accommodation) หมายถึง ท่ีพักท่ีจัดไว๎ส าหรับ

นักทํองเที่ยวพักค๎างคืนเมื่อเดินทางมาทํองเที่ยว นิยมจัดบริการเพื ่ออ านวยความสะดวกให๎แกํ
นักทํองเท่ียวไว๎ใกล๎แหลํงทํองเท่ียว  

 New Zealand Travel Guide (2019) ได๎กลําววํา โฮมสเตย๑ (Homestays) หมายถึง 
การมอบท่ีพักแบบโฮมสเตย๑สนุกกับการพบปะผ๎ูคนอยํางแท๎จริง บํอยครั้งท่ีการเดินทางด๎วยตนเอง 
เจ๎าของจะแบํงปันความรู๎ประสบการณ๑และวัฒนธรรมท๎องถิ่น ด๎วยสภาพแวดล๎อมท่ีสะดวกสบาย
หลายแหํง ต้ังอยูํนอกเขตเมืองช้ันใน แตํใกล๎กับส่ิงอ านวยความสะดวกและการขนสํงท่ีส าคัญ 

 โฮมสเตย๑ไทย (2562) ได๎ให๎ความหมายของโฮมสเตย๑ (Homestay) หมายถึง การทํองเท่ียว
รูปแบบหนึ่ง ท่ีนักทํองเท่ียวจะต๎องพักรวมกับเจ๎าของบ๎านชายคาเดียวกัน โดยมีห๎องพักหรือพื้นท่ีใช๎สอย
ภายในบ๎านเหลือสามารถน ามาดัดแปลงให๎นักทํองเท่ียวได๎พักช่ัวคราว ซึ่งมีจ านวนไมํเกิน 4 ห๎อง มีผ๎ูพัก
รวมกันไมํเกิน 20 คน โดยมีคําตอบแทนและจัดบริการส่ิงอ านวยความสะดวกตามสมควร อันมีลักษณะ
เป็นการประกอบกิจการเพื่อหารายได๎เสริม ซึ่งเป็นไปตามบทนิยามค าวํา “โรงแรม” แหํงพระราชบัญญัติ
โรงแรม พ.ศ. 2547 และได๎ขึ้นทะเบียนกับกรมการทํองเท่ียว ตามหลักเกณฑ๑ท่ีกรมการทํองเท่ียวก าหนดหรือ
เป็นท่ีพักแรมท่ีเจ๎าของบ๎านจัดเตรียมหรือท าการดัดแปลงท่ีพักส าหรับการพักแรมค๎างคืนของนักทํองเท่ียว 
ท่ีสัมผัสกับวิถีชีวิตความเป็นอยูํ กิจกรรมและส่ิงแวดล๎อมของชุมชนโดยนักทํองเท่ียวสามารถเข๎าไปเท่ียว
ในชุมชน และพักแรมค๎างคืนรํวมกับเจ๎าของบ๎านท าให๎เกิดการเรียนรู๎และซึมซับวิถีชีวิตของชุมชน 

โฮมสเตย๑ไทย (2562) ได๎ก าหนดคุณสมบัติเบื้องต๎นของโฮมสเตย๑ไว๎ 10 ประการ ดังนี้ 1) เจ๎าของบ๎าน
และสมาชิกในครอบครัวต๎องถือการท าโฮมสเตย๑เป็นรายได๎เสริมนอกเหนือจากรายได๎จากอาชีพหลักของ
ครอบครัวเทํานั้น 2) มีพื้นท่ีใช๎สอยภายในบ๎านเหลือและไมํได๎ใช๎ประโยชน๑ สามารถน ามาดัดแปลงให๎
นักทํองเท่ียวเข๎าพักได๎ 3) นักทํองเท่ียวต๎องเข๎าพักค๎างแรมในบ๎านเดียวกับเจ๎าของบ๎านอาศัยโดยมีโอกาส
แลกเปล่ียนเรียนรู๎วัฒนธรรม และวิถีชีวิตระหวํางกัน 4) สมาชิกในครอบครัวมีความยินดีและเต็มใจ
ท่ีจะรับผิดชอบนักทํองเท่ียวให๎เข๎ามาพักค๎างแรมในบ๎าน พร๎อมท้ังถํายทอดวัฒนธรรมอันดีงามของท๎องถิ่นนั้น
แกํนักทํองเท่ียว 5) เจ๎าของบ๎านและสมาชิกในครอบครัวให๎ความรํวมมือกับชุมชนในการจัดการโฮมสเตย๑
เป็นอยํางดี 6) บ๎านนั้นควรเป็นสมาชิกของกลํุม ชมรมหรือสหกรณ๑ท่ีรํวมกันจัดการโฮมสเตย๑ของชุมชนนั้น 
7) จ านวนหลังคาเรือนท่ีเป็นสมาชิกของกลํุมโฮมสเตย๑ อยํางน๎อย 3 หลังคาเรือน 8) บ๎านท่ีขอรับการประเมิน
ทุกหลัง ต๎องมีเลขท่ีบ๎านท่ีออกโดยสํวนราชการ 9) ท่ีต้ังของชุมชนหรือกลํุมโฮมสเตย๑ ต๎องไมํอยูํในพื้นท่ี
อนุรักษ๑ เชํน อุทยานแหํงชาติ เขตรักษาพันธุ๑สัตว๑ปุา เป็นต๎น ยกเว๎นจะได๎รับอนุญาต และ 10) ด าเนินการ
จัดท าโฮมสเตย๑ตามข๎อก าหนดมาตรฐานโฮมสเตย๑ของกรมการทํองเท่ียวมาแล๎ว ไมํต่ ากวํา 6 เดือน 
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กรมการทํองเท่ียว (2562) ได๎ก านหนดมาตรฐานการทํองเท่ียวที่พักสัมผัสวัฒนธรรมชนบท 
(HOMESTAY) ประกอบด๎วยมาตรฐาน 10 ด๎าน ดังนี้ 

มาตรฐานท่ี 1 ด๎านท่ีพัก ได๎แกํ 1.1) ลักษณะบ๎านพักท่ีเป็นสัดสํวน 1.2) ท่ีพักท่ีนอนสะอาด 
และสบาย 1.3) มีห๎องอาบน้ า และห๎องส๎วมท่ีสะอาดมิดชิด และ 1.4) มุมพักผํอนภายในบ๎านหรือ
ชุมชน 

มาตรฐานที่ 2 ด๎านอาหาร ได๎แกํ 2.1) ชนิดของอาหาร และวัตถุดิบที่ ใช๎ประกอบอาหาร 
2.2) มีน้ าด่ืมท่ีสะอาด 2.3) มีภาชนะท่ีบรรจุอาหารท่ีสะอาด และ 2.4) มีห๎องครัวและอุปกรณ๑ท่ีใช๎ในครัว
มีความสะอาด  อุปกรณ๑ท่ีใช๎ในครัวสะอาดถูกสุขลักษณะ เชํน 1) เตาไฟหรือเตาแก๏ส 2) ต๎ูกับข๎าวหรือ
ฝาชี 3) อุปกรณ๑/เครื่องปรุงตําง ๆ ในครัว เชํน พริก หอม กระเทียม กะปิ น้ าปลา 

มาตรฐานท่ี 3 ด๎านความปลอดภัย ได๎แกํ 3.1) การเตรียมความพร๎อมเกี่ยวกับการปฐมพยาบาล
เบ้ืองต๎น และ 3.2) มีการจัดระบบดูแลความปลอดภัย 

มาตรฐานท่ี 4 อัธยาศัยไมตรีของเจ๎าของบ๎านและสมาชิกในครัวเรือน ได๎แกํ 4.1) การต๎อนรับ
และการสร๎างความค๎ุนเคย และ 4.2) การสร๎างกิจกรรมแลกเปล่ียนความรู๎ในวิถีชีวิตของชุมชน 

มาตรฐานท่ี 5 รายการน าเท่ียว ได๎แกํ 5.1) มีรายการน าเท่ียวท่ีชัดเจนส าหรับนักทํองเที่ยว
ซึ่งต๎องผํานการยอมรับจากชุมชน เชํน การเดินปุา มีกิจกรรมฝึกหัดศิลปหัตถกรรมพื้นบ๎าน เชํน ทอผ๎า 
จักสาน ฯลฯ มีกิจกรรมบันเทิง 5.2) ข๎อมูลกิจกรรมการทํองเท่ียว และ 5.3) เจ๎าของบ๎านเป็นมัคคุเทศก๑
ท๎องถิ่นหรือประสานงานให๎มัคคุเทศก๑ท๎องถิ่นน าเท่ียว 

มาตรฐานท่ี 6 ด๎านทรัพยากรธรรมชาติและส่ิงแวดล๎อม ได๎แกํ 6.1) ชุมชนมีแหลํงทํองเท่ียว
ภายในชุมชนหรือแหลํงทํองเท่ียวใกล๎เคียง 6.2) การดูแลรักษาแหลํงทํองเท่ียว 6.3) มีแผนงานหรือ
มาตรการเพื่อลดผลกระทบจากการทํองเท่ียว และลดภาวะโลกร๎อน และ 6.4) มีกิจกรรมในการลด
ผลกระทบจากการทํองเท่ียวเพื่อการอนุรักษ๑ทรัพยากรธรรมชาติและส่ิงแวดล๎อมและลดภาวะโลกร๎อน 

มาตรฐานท่ี 7 ด๎านวัฒนธรรม ได๎แกํ 7.1) การด ารงรักษาไว๎ซึ่งวัฒนธรรมและประเพณีของ
ท๎องถิ่น และ 7.2) รักษาวิถีชีวิตชุมชน คงไว๎เป็นกิจวัตรปกติ 

มาตรฐานท่ี 8 ด๎านการสร๎างคุณคํา และมูลคําของผลิตภัณฑ๑ ได๎แกํ 8.1) ผลิตภัณฑ๑จากชุมชน
เพื่อเป็นของท่ีระลึก ของฝาก หรือจ าหนํายแกํนักทํองเท่ียว เพื่อเป็นการด๎านการ สร๎างคุณคํา และ
มูลคําของผลิตภัณฑ๑  และ 8.2) ผลิตภัณฑ๑ท่ีสร๎างคุณคําและมูลคําท่ีเป็นเอกลักษณ๑ของชุมชน 

มาตรฐานที่ 9 การบริหารของกลุํมโฮมสเตย๑ ได๎แกํ 9.1) การรวมกลุํมของชาวบ๎าน 
9.2) คณะกรรมการกลํุมโฮมสเตย๑ และ 9.3) กฎ กติกา การท างานของคณะกรรมการ เชํน ระเบียบ
บ๎านพักเมืองปอนโฮมสเตย๑ ยกตัวอยําง 1) การติดตํอประสานงาน จะต๎องติดตํอประสานงานลํวงหน๎า
ไมํน๎อยกวํา 3 วัน ถ๎ามีการเปล่ียนแปลงจะต๎องแจ๎วลํวงหน๎าอยํางน๎อย 1 วัน วางเงินมัดจ า 20% 2) ส าหรับ
นักทํองเท่ียวท่ีมาพัก ยกตัวอยําง แตํงกายสุภาพเรียบร๎อย ห๎ามด่ืมสุราและสํงเสียงดังรบกวนเพื่อนบ๎าน 
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ห๎ามเลํนการพนันในท่ีพัก ห๎ามพกพาอาวุธทุกชนิด ห๎ามท าอนาจารในท่ีพัก ชํวยรักษาสภาพแวดล๎อมของ
หมูํบ๎าน 3) ส าหรับบ๎านพักโฮมสเตย๑ ยกตัวอยําง มีอัธยาศัยท่ีดีตํอนักทํองเที่ยว รักษาความสะอาด 
รักษาความปลอดภัย ชํวยอ านวยความสะดวกให๎นักทํองเท่ียว 4) อัตราคําบริการ คําท่ีพักรวมอาหาร 
2 ม้ือ 350 บาท/คน/คืน 5) การบริหารจัดการกลํุมบ๎านพักโฮมสเตย๑•ด าเนินการโดยมีคณะกรรมการ
ท่ีมาจากทุกบ๎านพัก•รายได๎ 10% หักเข๎ากลํุมเพื่อเป็นกองทุนการบริหาร การประชาสัมพันธ๑ และ
การอ านวยความปลอดภัยให๎กับนักทํองเท่ียว 9.4) มีการกระจายผลประโยชน๑อยํางเป็นธรรม 9.5) ระบบ
การจอง การลงทะเบียน และการมัดจ าลํวงหน๎า และ 9.6) รายละเอียดของคําธรรมเนียมและบริการ
ตําง ๆ ท่ีขัดเจนและเป็นปัจจุบัน มาตรฐานท่ี 10 ด๎านประชาสัมพันธ๑ ได๎แกํ 10.1) เอกสาร ส่ือส่ิงพิมพ๑ 
ประชาสัมพันธ๑การทํองเท่ียวชุมชน และ 10.2) แผนการเผยแพรํ ประชาสัมพันธ๑ 

 

2.6 ระบบด้านอาหารและศิลปะการกิน 
  
             เรื่องระบบอาหาร (The Food System) เป็นเรื่องท่ีมีความซับซ๎อน ในท๎ายสุดของระบบนี้ 
คือ ชาวนา ชาวเกษตรกรและโยงไปถึงอีกฝุายหนึ่ง คือ ผ๎ูบริโภค ท้ังโยงไปถึงผ๎ูก าจัดขยะท่ีเกิดจากอาหาร
จะเห็นได๎วํา มีผ๎ูเกี่ยวข๎องจ านวนมากไมํวําจะเป็นผ๎ูผลิต ผ๎ูบริโภค คนแปลรูปอาหาร ผ๎ูจ าหนําย ขายสํง 
ขายปลีก และผู๎คนเหลํานี้ ก็มีการปะทะสังสรรค๑กับบุคคลในวงการศึกษาการให๎บริการทางสังคม 
ข๎าราชการ นักวิจัย ฯลฯ ในเชิงสถาบันก็จะเป็นวิสาหกิจผู๎วําจ๎าง ผู๎รับจ๎าง และวงการธุรกิจพวกนี้
ท าหน๎าท่ีท้ังเชิงแสวงก าไรและไมํแสวงก าไร ในกระบวนการท่ีการบริหารจัดการทรัพยากรธรรมชาติ 
สร๎างผลผลิต การใช๎พลังงาน การใช๎ปุ๋ย และการใช๎วิทยาศาสตร๑และเทคโนโลยีท้ังหมดท่ีกว๎างขวาง
ใหญํโตนี้สร๎างระบบอาหารขึ้นมา (Lisa Chase and Vern Grubinger, 2014: 1) 
 ดังนั้นการจัดองค๑กรของระบบอาหารจึงสะท๎อนถึงและตอบสนองตํอสภาวะทางสังคม วัฒนธรรม 
การเมือง เศรษฐกิจ สุขภาพ ส่ิงแวดล๎อม มีขอบเขตกว๎างใหญํไพศาลจากครัวในบ๎านไปสํูเมือง จังหวัด 
ประเทศ และโลก 
 เมื่อผ๎ูคนและส่ิงแวดล๎อมเกิดการปะทะสังสรรค๑ระบบอาหารจะมีความยิ่งใหญํกวําราคา คํางวด
ในท๎องตลาด การบริโภคอาหารดีท าให๎มีสุขภาพดีและบริโภคอาหารไมํดีสุขภาพก็จะไมํดี กลายเป็น
เรื่องท่ีส าคัญยิ่งยวด ดังนั้นสภาวะความมีสุขภาพดีจึงขึ้นอยูํกับระบบอาหาร 
 นอกจากเรื่องสุขภาพแล๎ว ปัจจุบันยังมีความพยายามท่ีจะสร๎างความเข๎มแข็งให๎กับระบบอาหาร
ของภูมิภาคและท๎องถิ่น ซึ่งจะเกี่ยวข๎องกับนโยบายท๎องถิ่นและภูมิภาค ระบบอาหารของชุมชนก็จะ
เน๎นถึงเปูาหมายของชุมชนเป็นส าคัญ 
 ภายในระบบการเพาะปลูก เชํน ภายในชุมชนก็จะประกอบด๎วยระบบตําง ๆ เชํน ระบบดิน 
สัตว๑เล้ียง สัตว๑เล้ือยคลาน ระบบแรงงาน ระบบก าจัดของเสีย และอื่น ๆ 
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 ระบบส่ิงแวดล๎อมและนิเวศก็เช่ือมโยงกับระบบอาหาร เชํน  การท าไรํเล็ก ๆ ไรํขนาดใหญํ 
ระดับท๎องถิ่น ภูมิภาค ประเทศ ส่ิงแวดล๎อมด๎านคาร๑บอน พลังงาน สารอาหาร มลภาวะ น้ า และอื่น ๆ 
ซึ่งไหลเวียนผํานตลอดท้ังภายในระบบนาไรํ และสภาพแวดล๎อมภายนอก 
 ยิ่งกวํานั้นระบบเศรษฐกิจของระบบอาหารก็เป็นตัวขับเคล่ือนส าคัญของการตัดสินใจ และ
เป็นมาตรฐานความส าเร็จ 
 ระบบอาหารยังเกี่ยวข๎องกับเรื่องการครัว การปรุงอาหาร และวัฒนธรรมหลายอยําง โดยเฉพาะ
ด๎านวัฒนธรรมการกิน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 2.3 ระบบอาหารที่เกี่ยวข๎องกับศิลปะการกิน อ๎างถึงใน Lisa Chase (2014) 
 

จากแผนภาพ กลําวได๎วํา ระบบอาหารเช่ือมโยงไปถึงศิลปะการกิน (Gastronomy) ซึ่งจะ
เกี่ยวข๎องกับวัฒนธรรม ภูมิศาสตร๑ของพื้นท่ีความหลากหลายทางชาติพันธ๑ สูตรการปรุงอาหารจรรยา
ของการรับประทาน การน าเสนออาหารและการบริการ จึงเห็นได๎วํา การทํองเท่ียวเชิงศิลปะการกิน 
(Gastronomy tourism) จึงมีวงประกอบแวดล๎อมอยูํพร๎อมในเรื่องของระบบอาหารเช่ือมโยงกับ           
การทํองเท่ียวท่ีเราจะขยายความตํอไป ในเรื่องเศรษฐกิจเชิงสร๎างสรรค๑ และการทํองเท่ียวเชิงศิลปะ
การกิน 

การน าเสนอ 

องค์ประ 

กอบอาหาร 

เทคนิค 
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ส าหรับในด๎านศิลปะการกิน (Gastronomy) คือ ประสบการณ๑ของการเข๎าไปมีสํวนรํวมใน
อีกวัฒนธรรมหนึ่ง และเป็นประสบการณ๑ของความสัมพันธ๑กับผ๎ูคนและสถานท่ีกับความรู๎สึกอันเข๎มข๎น
ของอัตลักษณ๑ของตัวเอง (Macro Martins: 2016, 1) 
 องค๑การเพื่อความรํวมมือและการพัฒนาทางเศรษฐกิจ (OECD-Organization for Economic 
Co- operation and Development) ซึ่งเป็นองค๑กรระหวํางประเทศของกลํุมประเทศท่ีพัฒนาแล๎ว
ได๎ต้ังข๎อสังเกตเมื่อ ค.ศ. 2014 วําความสัมพันธ๑ระหวํางวัฒนธรรมและการทํองเท่ียวได๎กลายเป็นแหลํง
ส าคัญของการเติบโตทางการทํองเท่ียวในระยะหลายสิบปีท่ีผํานมา ยิ่งในระยะหลังเราได๎ประจักษ๑ถึง 
การสร๎างสรรค๑ท่ีส าคัญๆ ได๎เข๎ามาแทนท่ีแบบฉบับของมรดกทางวัฒนธรรมท่ีเป็นพื้นฐานการทํองเท่ียว 
โดยกลายมาเป็นการทํองเท่ียวท่ีมีพื้นฐานอยูํบนวัฒนธรรมท่ีจับต๎องไมํได๎ควบคํูกับการสร๎างสรรค๑
สมัยใหมํ (ท่ีเพิ่งอ๎าง) 
 ปัจจุบันจึงได๎ยินค าวํา Creative, Creative Experiences, และ Creative Gastronomy            
ค าเหลํานี้เข๎ามาปรากฏแพรํหลายในวรรณคดีการทํองเท่ียว ประสบการณ๑การสร๎างสรรค๑ดังกลําวมิใชํ
เกิดขึ้นแตํด๎านเจ๎าภาพแตํนักทํองเท่ียวเองได๎กลายเป็นนักทํองเท่ียวผ๎ูสร๎างสรรค๑ท่ีไมํอยูํนิ่งเหมือนแตํกํอน  
 การประชุมสหประชาชาติวําด๎วยการค๎าและการพัฒนา (UNCTAD-United Nations Conference 
on Trade and Development) ได๎เป็นผ๎ูริเริ่มน า “The Creative Economy” หรือระบบเศรษฐกิจ
เชิงสร๎างสรรค๑เข๎าสํูวาระการประชุมวําด๎วยเศรษฐกิจโลกและการพัฒนา เมื่อ ค.ศ. 2014 เรื่องนี้เกี่ยวข๎องกับ
การสร๎างสรรค๑วัฒนธรรมระบบเศรษฐกิจ และเทคโนโลยี รวมกันและได๎ครอบคลุมไปถึงเรื่อง  
การทํองเท่ียวเชิงวัฒนธรรมท่ีรวมเอาการทํองเท่ียวเชิงศิลปะการดิน (Gastronomy Tourism) เข๎าไว๎
อีกทีหนึ่งท่ีมุํงจะสร๎าง “Creative Gastronomy Experiences” ให๎เกิดข้ึนในการทํองเท่ียว 
 The Oxford Living Dictionaries นิยาม “การสร๎างสรรค๑ (Creativity) คือ การใช๎จินตนาการ 
หรือใช๎ความคิดท่ีมีอยูํด่ังเดิมเพื่อสร๎างสรรค๑บางส่ิงบางอยําง” ในขณะเดียวกันกับท่ี Creativity ก็มี
ความใกล๎ชิดกับนวัตกรรม (innovation)  
 Martins (2016: 2) อ๎างถึง G. Richards ท่ีกลําวความปรารถนาของผ๎ูคนในการใช๎เวลาวําง
และการบริโภคทางการทํองเท่ียวได๎เปล่ียนจุดเน๎นหนักจากสินค๎าในเชิงรูปสัณฐานมาสํู การบริการ 
และประสบการณ๑ ด๎วยเหตุนี้การสร๎างสรรค๑จะถูกน ามาใช๎ในการทํองเท่ียวโดยการพัฒนาผลิตภัณฑ๑ใหมํ 
และประสบการณ๑ใหมํ การบริโภคแบบใหมํ หรือพื้นท่ีการทํองเท่ียวใหมํ 
 การทํองเท่ียวเชิงศิลปะการกิน ก าลังเติบโตอยํางรวดเร็วเป็นสํวนท่ีมีพลวัต และการสร๎างสรรค๑
อยํางสูงยิ่ง ทุกครั้งท่ีผ๎ูคนทํองเท่ียวไปก็จะถูกบันดาลใจโดยศิลปะการกินของพื้นถิ่นท่ีซึ่งอาหารมิใชํ
เป็นเพียงสํวนเสริมของการเดินทางไปแตํได๎กลายเป็นองค๑ประกอบหลักในการเลือกสรรจุดหมาย
ปลายทางของการทํองเท่ียว โดยได๎รับเสนํห๑จูงใจในเรื่องอาหาร และส่ิงแวดล๎อมคํูกันไปกับการบริการ 
นักทํองเท่ียวนั้นหลังจากการพ านักก็จะมีความคิดวําในแตํละสถานท่ีมีคุณคําด๎านใด ท่ีอาจมีหลากหลาย 
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แตํการทํองเท่ียวเชิงศิลปะการกินนี้สามารถเป็นตัวเหนี่ยวน าในเรื่องทํองเท่ียวการพัฒนาเศรษฐกิจของ
ประเทศและภูมิภาคและเป็นตัวสร๎างวิวาทะในเรื่องคุณคําท่ียั่งยืนทางจริยธรรมของพื้นท่ีจากปุาไปสํูทะเล 
วัฒนธรรมท๎องถิ่น ผลิตภัณฑ๑ท๎องถิ่น และความเป็นของแท๎  
 UNESCO ได๎เป็นผ๎ูพยายามสร๎างการเช่ือมโยงเมืองสร๎างสรรค๑ของยุโรปเข๎าด๎วยกัน โดยองค๑ประกอบ
ท่ีเป็นตัวประสาน คือ ศิลปะการกิน ในขณะท่ีเศรษฐกิจโลกถดถอยลงแตํแขนงเศรษฐกิจเชิงสร๎างสรรค๑
กับขยายตัวขึ้นซึ่งมีการทํองเท่ียวเชิงศิลปะการกินอยูํในนั้น จึงอาจจะกลําวได๎วํา การทํองเท่ียวในปัจจุบัน
โดยเฉพาะการทํองเท่ียวโดยชุมชนจะต๎องมีองค๑ประกอบส าคัญในเรื่อง ศิลปะการกิน (Gastronomy) 
นอกจากนี้ 
  Umit Sormaza, Halil Akmeseb, Eda Gunesc and Sercan Arasd (2016 in Altınel 
(2014) ได๎กลําววํา ศิลปะการกินนั้น เกิดจากการรวมค าภาษากรีกวํา “Gaster” (กระเพาะอาหาร) 
และ “nomas” (กฎหมาย) เข๎าด๎วยกัน อยํางไรก็ตามมันมีประโยชน๑และส าคัญกวําในการตีความส่ิงท่ี
หมายถึง และครอบคลุมเกินความหมายของพจนานุกรมแทนท่ีจะเป็นความหมายในพจนานุกรมเทํานั้น 

Caribbean Tourism Organization (2016) ได๎ให๎ความหมายของการทํองเท่ียวศิลปะการกิน 
เป็นการเดินทางท่ีท าไปยังแหลํงทํองเท่ียวท่ีมีอาหารท๎องถิ่นและเครื่องด่ืมเป็นปัจจัยจูงใจหลักให๎มา
ทํองเท่ียว 

Hall & Mitchell (2001) ได๎กลําววํา การทํองเท่ียวศิลปะการกิน เป็นการทํองเท่ียวหาประสบการณ๑
ในสถานท่ีทํองเท่ียวที่เกี่ยวข๎องกับอาหาร ยกตัวอยํางเชํน “การเยี่ยมชมผ๎ูผลิตอาหาร เทศกาลอาหาร
ร๎านอาหาร และสถานท่ีท่ีเฉพาะท่ีเกี่ยวกับอาหาร เพื่อการล้ิมลองรสชาติอาหารและประสบการณ๑จาก
ประเภทของอาหารตําง ๆ โดยเฉพาะ และเป็นเหตุผลหลักส าหรับการเดินทาง”  

 บัณฑิต อเนกพูนสุข (2560) ได๎กลําวถึง การทํองเท่ียวเชิงอาหาร วําเป็นการเดินทางเพื่อได๎
สัมผัสถึงประสบการณ๑ทางด๎านอาหารในแตํละพื้นท่ี โดยมีวัตถุประสงค๑หลัก คือ ความบันเทิงและ
สันทนาการ 

 องค๑การบริหารการพัฒนาพื้นท่ีพิเศษเพื่อการทํองเท่ียวอยํางยั่งยืน (องค๑การมหาชน) (2559) ได๎
ก าหนดความหมายของการทํองเที่ยว เพื่อการเรียนรู๎เกี่ยวกับอาหารหรือการทํองเที่ยวเชิงอาหาร 
เป็นการทํองเท่ียวท่ีผสมผสานธรรมชาติของพื้นท่ี วัฒนธรรม วิถีชีวิต การบริการการเข๎าถึงการเป็น
เจ๎าบ๎านท่ีดี และเอกลักษณ๑เฉพาะพื้นท่ี รวมเป็นประสบการณ๑ให๎กับนักทํองเท่ียวโดยเฉพาะการล้ิมรส
อาหาร การได๎เรียนรู๎วิธีท าและลงมือท าอาหารด๎วยตัวเอง ซึ่งถือเป็นการสร๎างประสบการณ๑ท่ีประทับใจ
ให๎กับนักทํองเท่ียว 

 กลําวโดยสรุป “การทํองเท่ียวศิลปะการกิน หมายถึง การเดินทางทํองเท่ียวเพื่อสร๎างประสบการณ๑
จากมรดกท๎องถิ่นทางธรรมชาติ วัฒนธรรม วิถีชีวิต การบริการ การเข๎าถึง การเป็นเจ๎าบ๎านท่ีดี และ
เอกลักษณ๑เฉพาะพื้นท่ี โดยการท าอาหารและเครื่องด่ืมท๎องถิ่น เพื่อการเรียนรู๎ บันเทิง และนันทนาการ” 
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   จากโครงการวิจัยในครั้งนี้ เป็นการพัฒนายกระดับผลิตภัณฑ๑ทางการทํองเท่ียวสํูการเป็น 
Luxury Community-Based Tourism ส่ิงส าคัญยิ่งท่ีจะน าสํูด๎านการตลาดได๎ คือ กระบวนการพัฒนาสํู 
แบรนด๑ สาระส าคัญ คือ การใช๎เทคนิคทางคุณคําเพื่อเพิ่มศักยภาพการจ าหนํายสินค๎าในท๎องถิ่นให๎แกํ
นักทํองเที่ยวหรือผู๎มาเยือนโดยการสร๎างแบรนด๑ ซึ ่งจะเป็นตัวชี้วัดถึงด๎านคุณภาพและการตลาด
เช่ือมโยงการพัฒนําผลิตภัณฑ๑และการยอมรับของสาธารณชน 
 

2.7 แนวคิดเกี่ยวกับความเป็นอัตลักษณ์และเอกลักษณ์ 
 
         นอกจากนี้ ในการด๎านการทํองเท่ียวยังได๎รับประโยชน๑จากการพัฒนาในความเป็นตัวตนของ
ชุมชนหนึ่งเดียว คือ ความเป็น Uniqueness สํูแบรนด๑ของท๎องถิ่น  โดยสามารถน าเสนอผลิตภัณฑ๑ท๎องถิ่น
ท่ีเป็นของแท๎และมีคุณภาพ น าไปสํูประสบการณ๑ ด๎านการจับจํายซื้อสินค๎าและอาหารศิลปะการกิน 
ที่พักท่ีถูกพัฒนายกระดับสํู LCBT  ซึ่งเป็นการเช่ือมโยงการทํองเท่ียวเข๎ากับภาคสํวนอื่น ๆ แบรนด๑
ของผลิตภัณฑ๑ภูมิภาคมีความเข๎มแข็งได๎ถูกสร๎างขึ้น วิสาหกิจในท๎องถิ่นก็ได๎รับโอกาสเข๎าถึงทางการตลาด 
และการจ าหนํายท่ีเพิ่มขึ้น รวมถึงการจัดการตลาดและการสํงเสริมการขาย งานวิจัยในครั้งนี้จาก
การศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข๎องจึงจ าเป็นต๎องเพิ่มศักยภาพในเรื่องของการสร๎างแบรนด๑
เพิ่มข้ึนจากกรอบงานวิจัยเดิมท่ีก าหนดไว๎  
 ในการแสวงหาและท าความเข๎าใจอัตลักษณ๑ของชุมชนจ าเป็นจะต๎องท าความเข๎าใจค าวํา
ชุมชน (Community) และอัตลักษณ๑ (Identity) พร๎อมกันไป 
 ชุมชนหรือหนํวยงานสังคมหนํวยหนึ่ง (A Social Unit) หรือกลํุมของส่ิงท่ีมีชีวิตท่ีอยูํรํวมกัน
โดยมี ปทัสถาน ความเช่ือหรือศาสนา คํานิยมและขนบธรรมเนียม ซึ่งแสดงออกในเชิงท่ีอัตลักษณ๑ 
(Identity) ชุมชนอาจมีสํวนของความรู๎สึกในความเป็นสถานท่ีท่ีต้ังอยูํในพื้นท่ีของภูมิศาสตร๑แหํงใด
แหํงหนึ่ง (เชํน เป็นประเทศ เมือง หมูํบ๎าน) หรือในสถานท่ีเสมือนจริง (Virtual Space) โดยมีแนวยึดโยง
ทางการส่ือสาร ความสัมพันธ๑ที่คงทนถาวรท่ีขยายไปไกลกวําขอบเขตของการเป็นครอบครัวท่ีมีการสืบ
สายโลหิตของวงศ๑ตระกูล รวมเป็นความรู๎สึกของชุมชน ความส าคัญของการแสดงอัตลักษณ๑ การปฏิบัติ 
และบทบาทในสถาบันการสังคม จากครอบครัว บ๎าน การงานการปกครอง สังคมหรือมนุษยธรรม
ในระดับกว๎าง (Community-Wikipedia)  
 ค าวํา Community มาจากภาษาฝรั่งเศสโบราณ คือ Comunete´ ท่ีมาจากภาษาลาติน 
Communitas  อีกท่ีนึงมีความหมายวํา “จิตวิญญาณสาธารณะ”  หรือ “รํวมกันในความคล๎ายคลึง” 
(ท่ีเพิ่งอ๎าง) ชุมชนท่ีประกอบด๎วย ผู๎คนยํอมรํวมกันในความมุํงหมายเว๎นวรรคความเชื่อทรัพยากร 
ความชอบ ความจ าเป็น และความเส่ียงแรงความมีสํวนรํวมเว๎นวรรคซึ่งจะมีผลตํอ ความมีเอกลักษณ๑
ของผ๎ูมีสํวนได๎เสียและระดับของความเป็นเนื้อเดียวกันของชุมชน (ท่ีเพิ่งอ๎าง) 
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 แมคมิลแลน และ ลาชาวิส (Memillan & Chavis, 1986 อ๎างในท่ีเพิ่งอ๎าง) กลับถึงปัจจัย 4 
ประการท่ีกํอให๎เกิด “ความรู๎สึกของความเป็นชุมชน” (Sense of Community) คือ  
 1.  สมาชิกของชุมชนมีความรู๎สึกวํา ตนมีท่ียืนและมีสํวนได๎เสียอยูํกับความสัมพันธ๑เชิงบุคคล
กับชุมชน 
 2.  การสํงอิทธิพลของกลํุมไปยังบุคคลและบุคคลไปยังกลํุมมีความส าคัญตํอกันและกัน 
 3.  มีการตอกย้ าให๎เกิดความเหนียวแนํน การบูรณาการและเติมเต็มความต๎องการ 
 4.  มีอารมณ๑รํวมเช่ือมโยงกัน ท้ังนี้มีความรู๎สึกท้ังมีความรักและการมีท่ียืน 
 การขยายความเพิ่มเติมใน แมคมิลแลน และ ชาวิส ซึ่งเป็นผลงานท่ีได๎รับการยอมรับอยําง
แพรํหลายอธิบายวํา 
 ความเป็นสมาชิกชุมชน ประกอบด๎วยพื้นท่ีขอบเขต ความรู๎สึกปลอดภัย ความรู๎สึกวํา มีท่ียืน
และมีตัวตน การลงทุนสํวนบุคคล และระบบสัญลักษณ๑ท่ีใช๎รํวมกัน 
 อิทธิพล ด าเนินไปท้ังสองทางสมาชิกต๎องการและรู๎สึกพวกเขามีอิทธิพลตํอกลํุมและอิทธิพล
บางอยํางของกลํุมท่ีมีตํอสมาชิกนี้จะสร๎างความกลมกลืนให๎เกิดข้ึน 
 บูรณาการและการเติมเต็มความต้องการ สมาชิกมีความรู๎สึกวําได๎รับผลดีบางประการใน
การมีสํวนรํวมในชุมชน 
 การเชื่อมโยงทางอารมณ์ ปัจจัยท่ีส าคัญของความเป็นชุมชนท่ีแท๎จริงนั้นรวมถึง การมีประวัติศาสตร๑
รํวมกันมาและการมีสํวนรํวมในการแบํงปันกัน (อยํางน๎อยท่ีสุดรู๎สึกถึงความมี ตัวตนของประวัติศาสตร๑
ของตน) 
 ปัจจัยส าคัญมากในความมีอัตลักษณ๑ของชุมชน คือ อัตลักษณ๑ทางวัฒนธรรม (Cultural Identity) 
เรื่องนี้มีค าอธิบาย (Shraddha Bajracharya, 2018) วําวัฒนธรรม (Culture เป็นเรื่องท้ังทางวัฒนธรรม
และนามธรรม ท่ีท าให๎เกิดความมีความหมายรํวมกันของกลุํม วัฒนธรรมที่เป็นวัตถุจับต๎องได๎ คือ 
งานศิลปะ อาหาร เส้ือผ๎า สถาปัตยกรรมฯลฯ วัฒนธรรมท่ีเป็นนามธรรมคือคํานิยมความรู๎สึกนึกคิด
ความเช่ือ ฯลฯ 
 “วัฒนธรรมเป็นพฤติกรรมท่ีเกิดจากการเรียนรู๎ และผ๎ูคนท่ีมีสํวนรํวมในความมีอัตลักษณ๑ของ
มันวํา เป็นสํวนหนึ่งของกลํุมท่ีได๎เรียนรู๎รํวมกันในส่ิงเหมือน ๆ กัน กลํุมโดยสํวนรวมแล๎วมีอัตลักษณ๑
เพราะใช๎ความคิดรํวมกันและความรู๎สึกวํามีท่ียืนในกลํุมหรือความเป็น “เรา” ก็พัฒนาขึ้นในความรู๎สึก
ของกลํุม” (ท่ีเพิ่งอ๎าง) 
 “อัตลักษณ๑ (Identity) คือ การที่บุคคล (หรือกลํุม) มองตัวเองได๎แสดงออกไปอยํางไร บุคคล
จะเปรียบเทียบความเหมือนและความตํางในอัตลักษณ๑ของตนกับผ๎ูอื่นเสมอ ๆ ในความเป็นตัวตนและ
จะยอมรับอัตลักษณ๑ของตน อัตลักษณ๑ท่ีเหนือกวํากลํุมและชุมชนขึ้นไปอาจเป็นภูมิภาค ชาติหรือ
วัฒนธรรมเฉพาะ ฯลฯ” (ท่ีเพิ่งอ๎าง) 
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 เมื่อผ๎ูคนท่ีตัวเองวํา มีส่ิงคล๎ายคลึงกันของความเป็นกลํุมท่ีมีวัฒนธรรมบางอยํางพวกเขาก็จะ
สร๎างอัตลักษณ๑จากพื้นฐานนี้อัตลักษณ๑ท่ีวํานี้เราเรียกวํา อัตลักษณ๑ทางวัฒนธรรม (Cultural Identity) 
มันมีองค๑ประกอบทางด๎านภาษา การสวนทางการแสดงออกโครงสร๎างทางสังคม  ฯลฯ ผ๎ูคนถือวํา
ปัจจัยเหลํานี้ เป็นตัวแทนทางวัฒนธรรมของพวกเขา 
 ผ๎ูคนใช๎วัฒนธรรมในการมีชีวิตในโลกพวกเขาประพฤติปฏิบัติ และส่ือสารกับสมาชิกกลํุมและ
อยูํใกล๎ชิดกัน มันมีกรอบของการแสดงออกในการแสดงความหมายออกมาในเชิงวัฒนธรรม 
 

ปัจจัยที่มีส่วนในอัตลักษณ์ทางวัฒนธรรมที่รวบรวมไว้ประกอบด้วย 
 1.  เช้ือชาติ    
 2.  เพศ   
 3. ความนิยมทางเพศ   
 4.  สัญชาติ  
 5.  อายุ   
 6.  ความเช่ือทางศาสนา  
 7.  ความเช่ือทางการเมือง   
 8.  สถานท่ีอยูํอาศัย  
 9.  ชนช้ัน   
 10.  สุขอนามัย  
 11.  สถานะทางสังคม   
 12.  ภาษา  
 13.  กลํุมชาติพันธ๑    
 14.  ความสามารถ  
 15.  บรรพบุรุษ   
 16.  ขนบประเพณี  
 17.  โครงสร๎างทางสังคม ฯลฯ 
 ท้ังหมดนี้จะเป็นประโยชน๑ในการน ามาวิเคราะห๑หรือสังเคราะห๑อัตลักษณ๑ของชุมชนใน ตัวแบบ
ของอัตลักษณ์และชุมชน เดฟ โพลบาร๑ด (2013) ได๎อ๎างถึงตัวแบบท่ีสร๎างขึ้นโดย อารอน วิลเลียมสัน 
(Aaron Willimson) ซึ่งปรากฏตามแผนภาพท่ี 2.4 
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ภาพท่ี 2.4 รูปแบบและการประยุกต๑ของอัตลักษณ๑ และชุมชนของ อารอน วิลเลียมสัน อ๎างถึงใน Dave Pollard (2013)  
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ความติดตรึงกับพ้ืนถ่ิน (nativism) การปฏิบัติ 

ความทรงจ า 

การฝึกฝน 

ความสามารถในการแสดงออก 

ประสบการณ๑ในอดีต 

การเรียนรู๎ 

ความสามารถที่ติดตัวแตํเกิด 

การเป็นผู๎แสดงอารมณ๑ 

คํานิยม ลักษณะทางกายภาพ 

คนอื่นมองเรา 

ความพร๎อมที่จะรํวมปะทะสังสรรค๑ 

สภาพแวดล้อม 
ทางกายภาพ 

การสมาคม 

การเกิดประโยชน๑ 

นวัตกรรม 

ความเชื่อ 

วิสัยทัศน๑ 

ความปราถนา ความบันดาล
ใจ 
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จากแผนภาพ อธิบายความได๎ดังนี้ 

 อารอน วิลเล่ียมสัน ช้ีวํา ชุมชนหรือชุมชนท่ีมีศักยภาพเป็นระบบซับซ๎อน และเกิดขึ้นด๎วย

คุณสมบัติ ท่ีจริงชุมชนไมํอาจเกิดขึ้นได๎ในชํองวํางมันเกิดขึ้นเพราะสามารถมองได๎วําเช่ือมโยงอยูํกับ

กลํุมคนท่ีมีเจตน๑จ านง (Intent) อัตลักษณ๑ (Identity) ผลประโยชน๑ (Interest) และประสบการณ๑ 

(Experience) ถ๎าเราเข๎าใจปัจจัยท้ัง 4 ประการนี้วํา เกี่ยวโยงกันอยํางไร ก็จะเข๎าใจชุมชนดีขึ้น (ท่ีเพิ่ง

อ๎าง)  

 ข๎อสังเกตเกี่ยวกับอัตลักษณ๑ จะต๎องพิจารณาถึงลักษณะทางกายภาพของผ๎ูคนในชุมชนกํอน 

เพราะผ๎ูคนจะมองตัวเอง และคนอื่นจะมองเขา ตํางฝุายตํางมีความรู๎สึกของกันและกันเกิดขึ้น 

 องค๑ประกอบทางด๎านอารมณ๑อันเป็นคุณสมบัติในตัวเราจะเป็นตัวสร๎างเสนํห๑ดึงดูด หรือเป็น

ตัวผลักดันผ๎ูคนออกไปจากเรา มันรวมถึงอารมณ๑ท่ีด่ืมด่ า ความวิตกกังวล 

 การมีปฏิกิริยาตอบสนองในการปะทะสังสรรค๑ (Chemistry) จะมีผลตํอการก าหนดทํวงทีท่ีมี

ตํอสถานการณ๑ และคนภายนอก 

 เรื่องคํานิยม (Values) นั้นมีความซับซ๎อนท่ีมีองค๑ประกอบทาง เหตุผล อารมณ๑ สัญชาตญาณ

และส่ิงท่ีอยูํภายในตัวตนท่ีมีความส าคัญและเป็นสํวนหนึ่งของอัตลักษณ๑ 

 ในเรื่องประสบการณ๑ (Experience) มีความใกล๎เคียงกันขีดความสามารถ ความทรงจ าการเรียนรู๎ 

และปฏิบติัการท้ังหมดนี้น าไปสํูการเกิดขีดความสามารถ 

 ส าหรับผลประโยชน๑ (Interest) ถ๎ามีความส าคัญในเรื่องนั้นจะบํงบอกถึง ความเป็นชุมชน

ท่ีเรียนรู๎และเป็นชุมชนนันทนาการ และเป็นแหลํงท่ีมาของการสร๎างนวัตกรรมหรือการมีความพิเศษ

หรือความแปลก (Novelty) ของชุมชน 

 จากแผนภาพของตัวแบบคณะผ๎ูวิจัยได๎เพิ่มเติมหัวข๎อสภาพแวดล๎อมทาง กายภาพ (Physical 

or Natural Environment) และความติดตรึงกลับพื้นท่ีหรือความเป็นคนพื้นถิ่น (Nativism) เพื่อท า

ให๎การพิจารณาเรื่องนี้มีความสมบูรณ๑ยิ่งขึ้น เพราะแตํละชุมชนจะหลีกนี้ปัญหา 2 ประการนี้ไปไมํได๎ 

และมันจะสะท๎อนถึงความมีเอกลักษณ๑ (Uniqueness) ของชุมชน ซึ่งหมายถึง ไมํเหมือนใครหรือ          

ไมํเลียนแบบมาจากใคร ซึ่งในปัจจุบันเอกลักษณ๑อาจจะเกิดจากการสร๎างหรือใช๎นวัตกรรม ซึ่งแตกตําง

ไปจากอัตลักษณ๑ (Identity) ซึ่งสํวนส าคัญหมายถึงส่ิงท่ีมีตัวตนท่ีมีติดตัวมา ในสายตาของคนภายนอก

ท่ีเรียกวํามองแบบ “Ascriptive” นอกจากนี้กระบวนการท่ีส าคัญท่ีมุํงสํูการตลาด คือ การสร๎างแบรนด๑

ของชุมชน 
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2.8 แนวคิดเกี่ยวกับการสร้างแบรนด์ของชุมชน 
   

การใช๎ Branding ท๎องถิ่น เพื่อการเพิ่มศักยภาพในการจ าหนํายผลิตภัณฑ๑ท๎องถิ่นแกํนักทํองเท่ียว
สาระส าคัญของเรื่องนี้ ก็คือ การใช๎เทคนิคทางคุณคําเพื่อเพิ่มศักยภาพการจ าหนํายสินค๎าท่ีผลิตในท๎องถิ่น
ให๎แกํนักทํองเท่ียวโดยการสร๎าง “แบรนด์” ในแนวคิดของท๎องถิ่นหรือภูมิภาค แบรนด๑นี้จะเป็นตัวบํงช้ี 
ถึงด๎านคุณภาพและการตลาดท่ีมีการเชื่อมโยงการพัฒนาผลิตภัณฑ๑และการยอมรับผลิตภัณฑ๑ได๎มี
ความพยายามเพิ่มศักยภาพการขายสินค๎าและบริการให๎แกํนักทํองเท่ียว ในกรณีตัวอยํางของเกาะรือเกน
ในเยอรมนี และเม็กซิโก และหมูํเกาะแคริเบียนโตบาโก โดยใช๎ “แบรนด์” ของภูมิภาคน ามาสํงเสริม
การขายผลิตภัณฑ๑ท๎องถิ่น อันเป็นการเช่ือมโยงการทํองเท่ียวเข๎ากับเศรษฐกิจท๎องถิ่นโดยการใช๎แบรนด๑
ท่ีชัดเจน อันบอกถึงมาตรฐานทางคุณภาพและการยอมรับของตลาด ในการนี้ด๎านการทํองเท่ียวได๎รับ
ประโยชน๑จากการพัฒนาแบรนด๑ของท๎องถิ่น โดยสามารถน าเสนอผลิตภัณฑ๑ท๎องถิ่นท่ีเป็นของแท๎และ
มีคุณภาพ น าไปสํูประสบการณ๑ด๎านการจับจํายซื้อสินค๎าและการรับประทานอาหาร เป็นการเช่ือมโยง
การทํองเท่ียวเข๎ากับภาคสํวนอื่น ๆ แบรนด๑ของผลิตภัณฑ๑ภูมิภาคมีความเข๎มแข็งได๎ถูกสร๎างขึ้น 
วิสาหกิจในท๎องถิ่นก็ได๎รับโอกาสเข๎าถึงทางการตลาด และการจ าหนํายท่ีเพิ่มขึ้น รวมถึงการจัดการตลาด
และการสํงเสริมการขายดังเชํนกรณีตัวอยําง 

แบรนด่ิงของภูมิภาค และการตลาดของผลิตภัณฑ๑ น าไปสํูการเช่ือมโยงด๎านท่ีพักของการทํองเท่ียว
และภาคสํวนเศรษฐกิจมีช่ือ “ผลิตภัณฑ์รือเกน” (The Rügen Product) รือเกน เป็นเกาะท่ีต้ังอยูํ
ทางเยอรมันตะวันออก ในการรวมเข๎ากับเยอรมันตะวันตกเมื่อทศวรรษ 1990 เกาะนี้ประสบการวํางงาน
อยํางรุนแรง เพราะการลํมสลายของภาคการเกษตร ซึ่งแตํกํอนเคยเป็นตัวจักรเศรษฐกิจ แตํแล๎ ว
การทํองเท่ียวก็เข๎ามาทดแทนจนการเป็นท่ีน ามาสํูปากท๎องของประชาชนท่ีนั่น โดยรือเกนมีความสวยงาม
ทางธรรมชาติ ประกอบด๎วย อุทยานแหํงชาติสองแหํงและเขตสงวนทางระบบชีวภาพ (Biosphere 
Reserve) รวมถึง มรดกทางวัฒนธรรม แนวความคิดของทางการพัฒนาจะให๎เกิดการเช่ือมโยงอุตสาหกรรม
การทํองเท่ียวเข๎ากับภาคสํวนเศรษฐกิจที่ถดถอยได๎อยํางไรในท๎องถิ่น คือ การเกษตร การประมง 
การผลิตงานศิลปะและหัตถกรรม และการผลิตจากโรงงานในปี 1996 กลํุมธุรกิจด๎านการเกษตรและ
โรงงาน 7 แหํง ได๎รวมตัวกันเป็นสมาคมท่ีมีแบรนด่ิงวํา “ผลิตภัณฑ์รือเกน” อันเป็นแบรนด๑รวมของ
พื้นท่ีท่ีมีการสร๎างผลิตภัณฑ๑  และการบริการให๎อยูํคํูกันกับตัวเกาะโดยกระจายตัวออกไปยังผ๎ูคนในท๎องถิ่น
และนักทํองเท่ียว ผํานทางตลาดและร๎านค๎าโรงแรมและภัตตาคาร รวมไปถึงสถานที่ทํองเที่ยว  
วัตถุประสงค๑ของสมาคม คือ การสร๎างมูลคําเพิ่มในภูมิภาคและท าให๎เกิดการจ๎างงาน 
 ผลิตภัณฑ๑ภายใต๎ รือเกนแบรนด๑ คือ ด๎านอาหาร มีเนื้อ ผลิตภัณฑ๑นม มันฝรั่ง ผัก น้ าผึ้ง 
น าผลไม๎ เครื่องด่ืมแอลกอฮอล๑ ผลิตภัณฑ๑จากปลา ขนมปัง ฯลฯ 
 ด๎านสินค๎า คือ เครื่องปั้น ศิลปะงานฝีมือ ผลิตภัณฑ๑ชอล๑คท่ีใช๎ทางการแพทย๑ 
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 ด๎านการบริการ คือ ตลาด และการจัดงาน 
 ด๎านการตลาด มาตรการดูแลภายใต๎ สมาคมผลิตภัณฑ๑รือเกน กิจกรรมตําง ๆ รวมถึงการแจก
ใบปลิว “ผลิตภัณฑ์รือเกน” แผนท่ีรือเกน ท่ีบอกถึงผ๎ูเป็นหุ๎นสํวนและชํวงเวลาการจัดงาน 
 การขายผลิตภัณฑ๑รือเกนทางอินเตอร๑เน็ตการจัด ผลิตภัณฑ๑รือเกนในยามเย็น ซึ่งเป็นเรื่อง
อาหาร และผลไม๎ตําง ๆ  การจัดงานการฝีมือ และการตกลงกันร๎านตําง ๆ ท่ีจะมีบริเวณหรือช้ันวาง
ผลิตภัณฑ๑รือเกน จะเห็นได๎วํา ในกระบวนการพัฒนายกระดับของผลิตภัณฑ๑ทางการทํองเท่ียวที่สามารถ
น าสํูขีดความสามารถในการแขํงขันได๎ (Compettiveness) น ามาสูการสร๎างความได๎เปรียบทางการแขํงขัน
แกํผ๎ูให๎บริการ ดังนั้นผลิตภัณฑ๑ท่ีแสดงถึงแบรนด๑ของชุมชนจึงเป็นส่ิงส าคัญท่ีสามารถน าสํูการแขํงขัน
ด๎านการตลาดได๎ การพัฒนาสํูแบรนด๑จึงเป็นส่ิงส าคญและเป็นจุดหมายปลายทางของการผลิตภัณฑ๑
ทางการทํองเท่ียว 
 
2.9 แนวคิดด้านการวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบมีส่วนร่วม 

 
การวิจัยเชิงปฏิบัติการ หมายถึง การแสวงหาความรู๎ภายใต๎การด า เนินการของนักปฏิบัติ

ท่ีกลายมาเป็นนักวิจัยหรือผ๎ูซึ่งท างานเป็นหุ๎นสํวนกับนักวิจัย เพื่อตรวจสอบประเด็นและปัญหาในสถานท่ี
ท างานของตนเอง เป็นการน าความคิดไปปฏิบัติผํานกระบวนการท่ีเป็นวงจร ซึ่งแตํละวงจะขึ้นกับวง
กํอนหน๎า การวิจัยเชิงปฏิบัติการไมํใชํวิธีการวิจัยบริสุทธิ์ แตํเป็นสํวนหนึ่งของการพัฒนา และนักวิจัย
สามารถใช๎วิธีการเก็บและรวบรวมข๎อมูลได๎หลากหลายวิธี การวิจัยเชิงปฏิบัติการ เป็นท้ังการวิจัยและ
การปฏิบัติการ (Holloway, 2010)   
 กระบวนการวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบมีสํวนรํวมตามแนวคิดของ Coghlan & Brannick และ 
Coghlan & Brannick (2001: 19) ได๎แบํงกระบวนการวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบมีสํวนรํวมเป็นขั้นตอน
เบ้ืองต๎น 

ขั้นตอน คือ การท าความเข๎าใจบริบทของ ปัญหาท่ีต๎องการแก๎ไขและการก าหนดจุดมุํงหมาย                 
การปฏิบัติการและมีขั้นตอนหลัก 4 ขั้นตอน ได๎แกํ  

1. การวินิจฉัย (Diagnosing)  
2. การวางแผนปฏิบัติการ (Planning)  
3. การลงมือปฏิบัติการ (Taking Action)  
4. การประเมินผลการปฏิบัติการ (evaluation Action) 
ซึ่งสอดคล๎องกับ อุทัย ดุลยเกษม (2543) ได๎ให๎ความหมายของการวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบ           

มีสํวนรํวมไว๎ ดังนี้  
การวิจัย หมายถึง กระบวนการในการแสวงหาความรู๎ใหมํหรือเป็นการท าความเข๎าใจ

ปรากฏการณ๑ตําง ๆ ท่ีเกิดขึ้น  
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 ปฏิบัติการ หมายถึง เป็นการลงมือด าเนินการ เพื่อให๎บรรลุตามต๎องการการมีสํวนรํวม 
หมายถึง ผ๎ูท่ีมีสํวนเกี่ยวข๎องหรือผ๎ูมีสํวนได๎สํวนเสียเข๎ามามีสํวนในการรํวมคิด รํวมท า รํวมตัดสินใจ 
รํวมวางแผน และท๎ายสุดคือการมีสํวนรํวมในผลประโยชน๑ด๎วยกัน 
 สอดคล๎องกับ Minkler (2000) ท่ีระบุวํา การวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบมีสํวนรํวม (Participatory 
Action Research: PAR) มีลักษณะส าคัญของการวิจัย คือ การไมํแยกออกอยํางชัดเจนระหวํางผ๎ูท า 
การวิจัย (Researcher) กับผ๎ูถูกวิจัย (Researched) ภายใต๎ กระบวนการท่ีสมาชิกสร๎างองค๑ความรู๎          
ท่ีน าไปสํูการลงมือท า และสร๎างความเปล่ียนแปลงให๎กับชุมชน 

2.9.1 การสร้างกลไกการมีส่วนร่วม    
 การสร๎างกลไกการมีสํวนรํวมมี 8 ขั้นตอน (Drake, 1991; Garrod et al., 2001) จะเป็น

แนวทางหลักในกระบวนการท้ังหมดท่ีจะน าไปสํูการวางแผนและเกิดการยกระดับของการพัฒนา สามารถ
ท าให๎เกิดการพัฒนาองค๑กรในชุมชนด๎านการจัดการทํองเท่ียว การพัฒนาการยกระดับจัดการการทํองเท่ียว 
ซึ่งประกอบด๎วยขั้นตอนตํอไปนี้ 

 1) ก าหนดกลไกการมีสํวนรํวมท่ีเหมาะสม  เริ่มต๎นด๎วยการก าหนดบทบาทการมีสํวนรํวม
ของชุมชนในท๎องถิ่นในโครงการ โดยไมํค านึงวําประเด็นปัญหาชุมชนในท๎องถิ่นจะมีสํวนรํวมอยํางไร  
ซึ่งเป็นส่ิงท่ีจะตามมาภายหลัง โดยมีการจัดต้ังคณะทีมวิจัยท่ีประกอบด๎วยทุกภาคสํวน ท าการศึกษา
เบ้ืองต๎นและตัดสินระดับของการมี PAR ของชุมชนถ๎าหากจะได๎ผลจริงจังนําจะต๎องเริ่มต้ังแตํเริ่มต๎น
โครงการเลยทีเดียว ต้ังแตํการใช๎แผนท่ีชุมชน  (Community Maps) การท่ีสมาชิกชุมชนสามารถ
แสดงท้ังความกังวลใจ และความปรารถนา จากการเปิดการแลกเปล่ียนในชุมชน โดยเหมาะสมแกํสภาพ
ของท๎องถิ่น โดยไมํมีการบงการจากเบ้ืองบนสํูเบ้ืองลํางในชุมชน 

 2) ด าเนินการแลกเปล่ียนความคิดเห็นเบื้องต๎นและให๎เกิดการศึกษาและเรียนรู๎ 
กระบวนการนี้ ตํอยอดจากข๎อ 1. ซึ่งจะต๎องได๎รับการยอมรับคํอนข๎างสูงจากชุมชนในท๎องถิ่น ถ๎าหาก
ชุมชนไมํเห็นด๎วยกับการจะมีบทบาทในกระบวนการนี้ก็จะเป็นปัญหา ดังนั้นกํอนท่ีจะมีคณะวิจัย
เกิดขึ้นจ าต๎องให๎ชุมชนในท๎องถิ่นเกี่ยวข๎องแตํเริ่มต๎น จะท าให๎ได๎ความรู๎ลึกเกี่ยวกับท๎องถิ่นเพื่อการวิจัย
เบ้ืองต๎น การแลกเปล่ียนเรียนรู๎ตั้งแตํเริ่มต๎นจึงมีความส าคัญ 

 3) การสร๎างและหรือเสริมความเข๎มแข็งตํอกลไกท่ีจะมาสนับสนุน ถ๎ากลไกนี้อํอนแอ
จะเป็นข๎อจ ากัดในกระบวนการ ดังนั้น จะมีเช่ือมโยงและเกิดการมีสํวนรํวมของผ๎ูมีสํวนได๎เสียในท๎องถิ่น 
กลไกนี้จะน าท๎องถิ่นเข๎าไปสํูกระบวนการการตัดสินใจ พร๎อมกับความสามารถท่ีจะใช๎ฐานทรัพยากร 
การสนับสนุนในด๎านตําง ๆ ควรต๎องระดมเข๎ามา เชํน สนับสนุนจากองค๑กรที่ให๎ทุนด๎าน  การวิจัย 
ท้ังในระดับท๎องถิ่นและระดับชาติ แม๎แตํระดับนานาชาติ การสนับสนุนท่ีดีจะมาจากการจัดต้ังคณะวิจัย 
โดยสมาชิกเป็นผ๎ูมีบทบาทในการงานของชุมชนในท๎องถิ่น ในขณะเดียวกัน การให๎ความรู๎แกํชุมชนใน
ด๎านสังคมและระบบนิเวศจะน าไปสํูการเกิดภาวะผ๎ูน าของชุมชนในระยะยาวท่ีน าไปสํูการวางแผนและ
การบริหารจัดการโครงการท่ีด าเนินไปด๎วยดี 
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  4) การด าเนินการศึกษาเบื้องต๎น เป็นขั้นตอนท่ีแสวงหาภาพรวมของพื้นท่ีในด๎าน
เศรษฐกิจ การเมือง และสังคม  ซึ่งจะชํวยช้ีระดับการมีสํวนรํวมของชุมชนวําจะมีประสิทธิภาพเพียงใด
หรือไมํ ภายในท๎องถิ่นนั้น ๆ รวมถึงข๎อจ ากัดตําง ๆ ในขั้นตอนนี้จะเหมาะสมท่ีจะท าการส ารวจชุมชน  
(Community Survey) และท าการสัมภาษณ๑กลํุมยํอย  (Focus Groups) เพื่อหยั่งถึงความต๎องการ
และความมุํงหวังของชุมชนท๎องถิ่น  ขีดความสามารถ ข๎อจ ากัด และสถานการณ๑ตําง ๆ เพื่อหยั่งทราบถึง
วํา ใครเป็นผ๎ูมีอ านาจในการดูแลกิจการงานตําง ๆ ของท๎องถิ่น เมื่อได๎ข๎อมูลเหลํานี้แล๎ว ล าดับตํอไป              
ก็จะมีการเปิดเวทีประชาคม ท่ีผ๎ูมีสํวนได๎สํวนเสียเข๎ามาให๎ข๎อมูลและการแลกเปล่ียนเรียนรู๎รํวมกัน 
ดังนั้นการศึกษาเบื้องต๎นขั้นนี้จะเกิดข๎อมูล 3 เส๎า (Triangulation Data) คือ จากการส ารวจ จาก
สมาชิกชุมชนกลุํมยํอยและเวทีประชาคม ซึ่งข๎อมูลจะได๎รับการตรวจสอบในมิติคุณภาพ เพื่อให๎
ตรงกันท้ังสามสํวนก็ถือวําเป็นข๎อมูลนําเช่ือถือได๎  

 5)  การตัดสินใจรํวมกันตํอขอบเขตและลักษณะของการพัฒนาการยกระดับ ในขั้นตอนนี้
ด าเนินไปในขณะชุมชนในท๎องถิ่นด าเนินกิจกรรมการมีสํวนรํวม ท้ังนี้มีเงื่อนไขอยูํท่ีความส าเร็จของ
ขั้นตอนท้ัง 4 ข๎างต๎น คณะนักวิจัยในโครงการควรจะได๎น าเสนอรายงานให๎แกํผ๎ูแทนชุมชนในท๎องถิ่น 
พร๎อมท้ังรับฟังปฏิกิริยา จากชุมชน โดยมุํงหวังให๎เกิดความเห็นรํวมในหมูํผ๎ูแทนของชุมชน  จึงอาจจะ
กลําวได๎วํา ถ๎าชุมชนในท๎องถิ่น มีสํวนรํวมมากเทําไร ขั้นตอนตําง ๆ ก็จะมีประสิทธิภาพมากขึ้น 
ผลลัพธ๑ในทางบวกของกระบวนการวางแผนและการบริหารจัดการ การทํองเท่ียวเชิงนิเวศก็จะมีมาก
ขึ้นเทํานั้น 

 6)  พัฒนาฐานชุมชนเพื่อแผนปฏิบัติการ และการด าเนินการ  ในขั้นตอนนี้คณะ
นักวิจัยรํวมกับผ๎ูแทนชุมชนในท๎องถิ่นจะพัฒนาแผนปฏิบัติการซึ่งมีพื้นฐานมาจากการตัดสินใจตําง ๆ 
ท่ีได๎ด าเนินไปในขั้นตอนกํอนๆ วําขอบเขตและลักษณะของการพัฒนาในพื้นท่ีชุมชนจะเป็นเชํนไร  
การก าหนดแผนขึ้นเป็นความจ าเป็นท่ีจะชํวยให๎องค๑กรมีความเข๎มแข็งขึ้น และสร๎างองค๑กรใหมํด๎วย
ความมุํงหวังในการปฏิบัติโครงการการทํองเท่ียวโดยชุมชนที่ได๎มีการตัดสินแนวทางไว๎กํอนแล๎ว 
องค๑กรตําง ๆ เหลํานี้ในตอนเริ่มต๎น ก็คงจะมีขนาดเล็ก ๆ แตํสามารถช้ีถึงความปรารถนาของชุมชน
ได๎ ท่ีปรากฏอาจจะเป็นองค๑กรอาสาสมัครการทํองเท่ียวโดยชุมชน องค๑กรท่ีเกิดขึ้นนี้ จะท าการวิจัย
รํวมกันเพื่อปฏิบัติตามข๎อก าหนดด๎วยความสมัครใจ เชํน การก าหนดจรรยาบรรณของผ๎ูปฏิบัติการ 
การทํองเท่ียว เป็นต๎น 
 7)  การด าเนินการ หลักการส าคัญของการด าเนินการโครงการการทํองเท่ียวโดยชุมชน
เพื่อการยกระดับสํู Luxury จะต๎องมีการด ารงรักษาไว๎ซึ่งการเช่ือมโยงระหวํางผลประโยชน๑ทางเศรษฐกิจ 
สังคมและสิ่งแวดล๎อมของการทํองเที่ยวและการอนุรักษ๑ทรัพยากร วิถี วัฒนธรรมที่เป็นฐานของ
การทํองเท่ียวโดยชุมชนน าสํูการยกระดับ 



48 

 8) การติดตามตรวจสอบและการประเมินผล เป็นขั้นตอนสุดท๎ายภายในกลไกและ
กระบวนการของการมีสํวนรํวมของชุมชนในท๎องถิ่น เรื่องนี้มักถูกละเลยท้ัง ๆ ท่ีมีความส าคัญ เพราะ
ขั้นตอนนี้จะท าให๎ได๎ข๎อมูลย๎อนกลับระหวํางการวางแผนและการปฏิบัติการตามแผน ตลอดจน             
การเกิดผลลัพธ๑อันเป็นท่ีประจักษ๑ การติดตามตรวจสอบและการประเมินผลต๎องท าเป็นระยะ ๆ อยําง
สม่ าเสมอในวงรอบของ “การท าไป ปรับไป พัฒนาไป”รูปแบบ PIC Model โดยท่ีจะสามารถท า             
การปรับปรุงได๎ก็เพราะได๎ข๎อมูลย๎อนกลับในระยะนั้น ๆ 
    โดยสรุปการวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบมีสํวนรํวมเป็นการวิจัยท่ีเน๎นกระบวนการในการลงมือปฏิบัติ
ด๎วยการบูรณาการประยุกต๑ใช๎เครื่องมือ เทคนิค วิธีการ กระบวนกาอยํางตํอเนื่อง เป็นขั้นเป็นตอน
ผํานกิจกรรมในรูปแบบของโครงการ เน๎นคุณภาพ โดยจุดเริ่มต๎นจากกระบวนการสะท๎อนปัญหาหรือ
สะท๎อนส่ังท่ีจะพัฒนา น าสํูการวางแผนเพื่อการปฏิบัติ การวางแผนดังกลําวเพื่อการปฏิบัติจริง ลงมือ
ปฏิบัติ เมื่อได๎ข๎อมูลจึงน ามาสํูการจัดระบบวิเคราะห๑ สังเคราะห๑ตามล าดับและเป็นวงจรอยํางเป็นระบบ 
        

2.10 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 
จากการศึกษาแนวคิดทฤษฎีท่ีเกี่ยวข๎องกับการวิจัยครั้งนี้ท่ีมุํงเน๎นการพัฒนาสํู LCBT ในด๎าน

อาหาร  ท่ีพัก ผลิตภัณฑ๑ท๎องถิ่นเพื่อการทํองเท่ียวหรือเรียกวํา Local Product ได๎มีผ๎ูวิจัยเกี่ยวข๎อง
กับพอสรุปได๎ดังนี้ 
 1. ด้านผลิตภัณฑ์ท้องถ่ิน (Local Tourism Products) 
   Mingsarn Kaosa-ard (2002) จากการศึกษาการพัฒนาและการจัดการผลิตภัณฑ๑
การทํองเท่ียว: ประสบการณ๑คนไทย พบวํา ประเทศก าลังพัฒนาหลายแหํงพึ่งพาการทํองเท่ียวเป็นเครื่องมือ
ในการรับแลกเปล่ียนเงินตราตํางประเทศสร๎างรายได๎และสร๎างงานให๎กับคนในท๎องถิ่น แม๎ในประเทศ
สังคมนิยมท่ีเพิ่งเปิดใหมํอยํางอินโดจีนและยุโรปตะวันออกก็ยังมีความหวังสูงในด๎านการทํองเท่ียว           
ในฐานะผ๎ูบุกเบิกในการสร๎างผลประโยชน๑ทางเศรษฐกิจอยํางรวดเร็วด๎วยการลงทุนเพียงเล็กน๎อย 
ในประเทศไทยหลังจากวิกฤตเอเชียในปี 2540 การทํองเท่ียวได๎กลายเป็นหนึ่งในไมํกี่จุดสวํางใน
เศรษฐกิจไทยและมีการจัดการเพื่อขับเคล่ือนเศรษฐกิจลดลงในระดับหนึ่ง ความส าเร็จของการทํองเท่ียว
ของไทยได๎สํงเสริมให๎ประเทศเพื่อนบ๎านบางแหํงเลียนแบบการสํงเสริมการทํองเท่ียวเชิงรุก การแขํงขัน
ด๎านราคาท่ีเพิ่มข้ึนในภูมิภาคท าให๎เกิดความกังวลเรื่องความยั่งยืนในระยะยาว ผลิตภัณฑ๑ใหมํท่ีอิงตาม
ทรัพยากรธรรมชาติมรดกทางวัฒนธรรมและภูมิปัญญาดั้งเดิมได๎ถูกน าไปใช๎  เพื่อให๎เกิดรายได๎จาก
การทํองเท่ียวสูงสุด เพิ่มการช็อปปิ้งเป็นหนึ่งในสถานท่ีทํองเท่ียว กลยุทธ๑การขายธรรมชาติและ
วัฒนธรรมได๎รับการวิพากษ๑วิจารณ๑อยํางรุนแรงวํามีการเปล่ียนแปลงท้ังสองอยําง แตํไมํใชํเพื่อส่ิงท่ีดีกวํา 
นอกจากนี้ ยังเช่ือวําประโยชน๑ของการทํองเท่ียวมีการกระจายอยํางไมํเทําเทียมกันระหวํางผ๎ูประกอบ 
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การทํองเท่ียวรายใหญํและรายยํอยในขณะท่ีต๎นทุนหากมีชาวบ๎านท่ีไมํได๎รับผลประโยชน๑โดยตรงจาก
การสํงเสริมการทํองเท่ียว นี่คือข๎อกังวลบางประการท่ีกระต๎ุนให๎มีการตีราคาการพัฒนา ด๎านการทํองเท่ียว
ในอีกไมํกี่ปีข๎างหน๎า บทความนี้ศึกษาปัญหาและกลยุทธ๑ที่ประเทศไทยใช๎เพื่อสํงเสริมการทํองเท่ียว 

  สุรางค๑รัตน๑ แสงศรี (2559) ได๎ศึกษากลยุทธ๑การพัฒนาสินค๎าท๎องถิ่นสํูสินค๎าสากล พบวํา 
สินค๎าและตราสินค๎าท๎องถิ่นมีจุดเริ่มต๎นภายในท๎องถิ่น แตํเรื่องราวความส าเร็จของสินค๎าและตราสินค๎า
ท๎องถิ่น สามารถพัฒนามาเป็นตราสินค๎าภายในประเทศ ตราสินค๎าระดับภูมิภาค ตราสินค๎าระหวําง
ประเทศและตราสินค๎าสากลท่ีรู๎จักกันท่ัวโลกตามล าดับ การท่ีจะผลิตสินค๎าท๎องถิ่นขึ้นมานั้น ควรให๎
ความส าคัญกับบริบทของท๎องถิ่น ต๎องคิด ต๎องเข๎าใจและต๎องท าแบบท๎องถิ่น ควรค านึงถึงความเป็น  
อัตลักษณ๑ เอกลักษณ๑ ลักษณะปัจจัยสํวนบุคคล วัฒนธรรม แตํละท๎องถิ่นมีความแตกตํางกัน นักการ
ตลาดจ าเป็นท่ีจะต๎องพิจารณาและท าความเข๎าใจบริบทวัฒนธรรมท๎องถิ่น เพื่อน าวัฒนธรรมมาปรับใช๎
และวางกลยุทธ๑ทางการตลาดให๎เหมาะสมกับแตํละท๎องถิ่น รวมถึงการให๎ความส าคัญกับท๎องถิ่น 
การบริหารจัดการ การด าเนินงานและประสบการณ๑ท๎องถิ่น จะชํวยให๎ธุรกิจบรรลุเปูาหมาย กลยุทธ๑
การพัฒนาสินค๎าและตราสินค๎าท๎องถิ่นสํูความส าเร็จในการเป็นสินค๎าระดับสากล 
  2. ด้านที่พัก (Accommodations) 

 Paulauskaite, Powell, Coca-Stefaniak, & Morrison, (2017) นักทํองเท่ียวสรรหา
ความจริงแท๎ (Authentic) และมุํงเน๎นประสบการณ๑ด๎วยการโต๎ตอบท่ีมีความหมายมากขึ้นกับคนในท๎องถิ่น 
การแบํงปันรายได๎กลายเป็นสํวนหนึ่งของการตอบสนองตํอผ๎ูบริโภคเหลํานี้  ท่ีมีผลกระทบท่ีส าคัญ
ส าหรับการทํองเท่ียว งานวิจัยนี้ศึกษาปรากฏการณ๑ของการทํองเท่ียวท่ีแสวงหาความจริงแท๎และ
เช่ือมโยงกับภาคการบริการผํานตัวเลือกของผ๎ูบริโภคท่ีเกี่ยวข๎องกับท่ีพักท่ีเสนอโดยการแบํงปันรายได๎
แกํผ๎ูให๎บริการ ซึ่งในประสบการณ๑นั้นมีความสัมพันธ๑ระหวํางการรับรู๎ถึงความจริงแท๎ของประสบการณ๑ 
“ท๎องถิ่น” และความส าคัญเมื่อจํายคําท่ีพัก ท่ีพักสามรูปแบบนี้ มีความจริงแท๎ท่ีไมํเหมือนใคร 

 Chin, Chee Hua & Law, Fung-Yee & Lo, May chiun & Ramayah, (2018) ได๎ศึกษา 
วิจัย เรื่อง ผลกระทบของคุณภาพการเข๎าถึงและคุณภาพของท่ีพักท่ีมีตํอความพึงพอใจของนักทํองเท่ียว
และการกลับมาอีกครั้งของสถานท่ีทํองเท่ียวในชนบท เมืองซาราวัก: บทบาทท่ีเหมาะสมของทัศนคติ
ของชุมชนท๎องถิ่น โดยมีวัตถุจุดประสงค๑ในการศึกษา คือ การศึกษาท่ีผํานมาได๎พิสูจน๑แล๎ววํา  
มีแนวโน๎มเพิ่มขึ้นซึ่งแสดงให๎เห็นวํานักทํองเที่ยวจ านวนมากก าลังเดินทางไปยังพื้นที่ชนบทเพื่อ
การพักผํอน เนื่องจากมีความอุดมสมบูรณ๑ของทรัพยากรทางธรรมชาติวัฒนธรรมและมรดกในท๎องถิ่น 
แม๎จะมีความส าคัญท่ีอาจเกิดขึ้นจากการทํองเท่ียวในชนบท แตํก็มีการถกเถียงกันอยํางตํอเนื่องเกี่ยวกับ
วิธีการพัฒนาแหลํงทํองเท่ียวในชนบทท่ีดีขึ้น ซึ่งจะสร๎างความมั่นใจในความยั่งยืน ของผลก าไร มีการเสนอ
คุณภาพการบริการเป็นหนึ่งในปัจจัยส าคัญท่ีจะชํวยเพิ่ม ความพึงพอใจของนักทํองเท่ียวและน าไปสํู
การทบทวนเจตนา ดังนั้น การศึกษาครั้งนี้มีวัตถุประสงค๑เพื่อตรวจสอบอิทธิพลขององค๑ประกอบคุณภาพ
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บริการสองประการ ได๎แกํ คุณภาพการเข๎าถึงและคุณภาพของท่ีพักและผลกระทบท่ีมีตํอความพึงพอใจ
ของนักทํองเท่ียวและน าไปสํูการทบทวนความต้ังใจ การศึกษานี้  ยังตรวจสอบบทบาทการกล่ันกรอง
ของทัศนคติของชุมชนท๎องถิ่นในการเสริมสร๎างความสัมพันธ๑ระหวํางท้ังสององค๑ประกอบ คือ คุณภาพ
ของบริการที่มีตํอความพึงพอใจของนักทํองเท่ียว การออกแบบ/ระเบียบ วิธี/แนวทาง: ผํานแนวทาง
สองขั้นตอน ผลการวิจัยพบวํา ทั้งคุณภาพการเข๎าถึงและคุณภาพที่พัก มีความสัมพันธ๑เชิงบวกกับ
ความพึงพอใจของนักทํองเท่ียวและความพึงพอใจของนักทํองเท่ียว พบวํา มีความสัมพันธ๑เชิงบวกกับ
ความต้ังใจท่ีจะกลับมาอีกครั้ง ท่ีนําสนใจทัศนคติของชุมชนท๎องถิ่นได๎รับการปรับปรุงความสัมพั นธ๑
ระหวํางคุณภาพของท่ีพักและความพึงพอใจของนักทํองเท่ียว การค๎นพบนี้มีสํวนชํวยในการเขียน
วรรณกรรมในพื้นท่ีทํองเท่ียวชนบทและเสริมสร๎างความรู๎ท่ีมีอยูํในองค๑ประกอบคุณภาพบริการและ
ผลกระทบตํอความพึงพอใจของนักทํองเท่ียวจากมุมมองด๎านอุปสงค๑ ความหมายเชิงปฏิบัติ: ผลการวิจัย
สามารถใช๎เป็นแนวทางปฏิบัติส าหรับผ๎ูปฏิบัติงานด๎านการทํองเท่ียวเพื่อวางแผนและพัฒนาแหลํงทํองเท่ียว
ในชนบทด๎วยข๎อมูลท่ีมีคําท่ีรวบรวมจากมุมมองของนักทํองเท่ียวโดยเฉพาะเพื่อปรับปรุงคุณภาพการเข๎าถึง
และคุณภาพที่พักในสถานที่ทํองเที่ยวในชนบท ความคิดริเริ่มหรือคุณคํา: การศึกษานี้อาจเป็น
การศึกษาครั้งแรกท่ีรู๎ จักกันเพื่อตรวจสอบผลกระทบของทัศนคติของชุมชนท๎องถิ่นในการควบคุม
ความสัมพันธ๑ระหวํางองค๑ประกอบของคุณภาพบริการและความพึงพอใจของนักทํองเท่ียว 
  3. ด้านศิลปะการกิน (Gastronomy) 

Boonpienpon & Busarin (2017) ได๎ศึกษาและวิจัยและค๎นพบหลักการจัดการการทํองเท่ียว
ทางอาหาร ประกอบด๎วย องค๑ประกอบของการศึกษาความต๎องการของนักทํองเที่ยวซึ่งจ าเป็นตํอ
การท าให๎ผ๎ูประกอบการและภาคสํวนท่ีเกี่ยวข๎องเข๎าใจและพัฒนาการทํองเท่ียวเชิงอาหารตามเปูาหมาย
ท่ีก าหนดไว๎ นอกจากนี้การทํองเท่ียวด๎านอาหารท่ีมีการจัดการท่ีดีควรมีองค๑ประกอบท่ีส าคัญ 11 ประการ
ของความยั่งยืนดังนี้แนวคิด“ GASTRONOMIC”: G = Good Taste, A = ความถูกต๎อง, S = ความยั่งยืน, 
T = นักทํองเท่ียว, R = Reach, O = Organic, N = Need, O = โอกาส, M = การตลาด, I = อินเทอร๑เน็ต, 
และ C = Clean Food Good Taste  

 อุดม หงส๑ชาติกุลแ ละคณะ (2559) ได๎ศึกษาวิจัยในโครงการแผนการขับเคล่ือนการทํองเท่ียว
วิถีไทยและพัฒนาศักยภาพการทํองเที่ยวโดยชุมชน เพื่อการทํองเที่ยวอยํางยั่งยืน ได๎พบแนวทาง  
การสอดประสานวิถีไทยในการทํองเท่ียว 3 องค๑ประกอบ ซึ่งประกอบด๎วย 

 1.  การสืบค๎น (Content) การศึกษาเรื่องราวตําง ๆ ท่ีเป็นอัตลักษณ๑ตามแบบวิถีไทย         
ท่ีโดดเดํนของพื้นท่ี โดยใช๎กรอบความคิดในการศึกษาคุณคําและความหมายของสถานท่ี (Sense of 
Place) ภายใต๎ 3 กลํุมความคิดหลัก ได๎แกํ ธรรมชาติ ชีวิต และศิลปะ จากการสังเกตการณ๑อยํางมี
สํวนรํวม พบวํา การสืบค๎นสามารถแบํงออกเป็น 3 ลักษณะ ดังนี้ 
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 1.1 การสืบค๎นโดยผ๎ูมีสํวนได๎สํวนเสียหลักของพื้นท่ี (Inside-out) ผ๎ูมีสํวนได๎สํวนเสีย
ในพื้นท่ีสามารถเปิดวงพูดคุยหรืออภิปรายเรื่องราวตําง ๆ ในพื้นท่ี ซึ่งผ๎ูเข๎ารํวมอาจมีความเช่ียวชาญ
หรือความรู๎ท่ีแตกตํางกันออกไป ท าให๎ข๎อมูลเกิดการตรวจสอบซึ่งกันและกัน และเป็นท่ียอมรับของคน
ในพื้นท่ี ผ๎ูมีสํวนได๎สํวนเสียหลักในพื้นท่ีอาจประกอบด๎วย คนท๎องถิ่น หรือผ๎ูมีหน๎าท่ีท่ีเกี่ยวข๎องกับ 
การทํองเท่ียวของพื้นท่ี เป็นต๎น 

 1.2 การสืบค๎นโดยกลํุมบุคคลภายนอกพื้นท่ี (Outside-in) บุคคลภายนอกของพื้นท่ี 
หมายถึง ผ๎ูท่ีไมํมีความเกี่ยวข๎องใดในพื้นท่ี หรือมีความรู๎เกี่ยวกับพื้นท่ีอยํางจ ากัด อาจประกอบด๎วย
นักวิจัย นักออกแบบ ศิลปิน เชฟ หรือเยาวชน เป็นต๎น บุคคลภายนอกของพื้นท่ีสามารถสืบค๎นเรื่องราว
ตําง ๆ ในพื้นท่ีโดยการศึกษาข๎อมูลในระดับทุติยภูมิ (Secondary Data) การสัมผัสบรรยากาศของพื้นท่ี 
และการสอบถามข๎อมูลหรือสัมภาษณ๑กับผ๎ูมีสํวนได๎สํวนเสียหลักของพื้นท่ีอยํางเปิดกว๎าง 

  1.3 การสืบค๎นแบบผสมผสาน (Mixed) การสืบค๎นแบบผสมผสานเป็นวิธีท่ีใช๎ส าหรับ
การมีสํวนรํวมอยํางเต็มรูปแบบ ไมํวําจะเป็นผ๎ูมีสํวนได๎สํวนเสียในพื้นท่ีโดยตรงและโดยอ๎อม และ
บุคคลภายนอกพื้นท่ีท่ีมีความเช่ียวชาญในศาสตร๑และศิลป์แขนงตําง ๆ การสืบค๎นแบบผสมผสานมีข๎อดี 
คือ การแลกเปล่ียน เพิ่มพูน และเติมเต็มประสบการณ๑ท่ีคนท๎องถิ่นหรือผ๎ูมีสํวนได๎สํวนเสียหลัก ในพื้นท่ี
อาจจะยังมีอยูํอยํางจ ากัด และเปิดโอกาสให๎บุคคลภายนอกพื้นท่ีได๎ศึกษาคุณคําและความหมายของ
สถานท่ีกับผ๎ูมีสํวนได๎สํวนเสียหลักในพื้นท่ีไปพร๎อมกัน 

  2. การร๎อยเรียง (Concept) หลังจากการสืบค๎นเรื่องราวตําง ๆ ท่ีเป็นอัตลักษณ๑ตาม
แบบวิถีไทยของพื้นท่ีแล๎ว การร๎อยเรียงถือเป็นกระบวนการท่ีส าคัญในการสร๎างกลํุมของเรื่องราวท่ีมี
ความโดดเดํนที่สามารถตํอยอดไปเป็นการน าเสนออัตลักษณ๑ของชุมชนได๎อยํางมีประสิทธิภาพ 
และยังมีความเช่ือมโยงกับเรื่องราวของพื้นท่ีอยํางเป็นระบบ จากการสังเกตการณ๑อยํางมีสํวนรํวม 
พบวํา  การร๎อยเรียงสามารถท าได๎ 2 วิธี ดังนี้ 

 2.1 การร๎อยเรียงเรื่องราวท่ีถูกเน๎นย้ า (Repeated) เรื่องราวท่ีถูกเน๎นย้ าจากการสืบค๎น 
สามารถเป็นเรื่องราวท่ีโดดเดํนของพื้นท่ี โดยเฉพาะอยํางยิ่งเรื่องราวท่ีถูกเน๎นย้ าบํอยครั้ง อาจเป็น
เรื่องราวท่ีมีความส าคัญตํอพื้นท่ีนั้น ๆ ได๎ 

 2.2 การร๎อยเรียงเพื่อเช่ือมโยงเรื่องราวตําง ๆ (Related) เรื่องราวตําง ๆ ในพื้นท่ีได๎จาก
การสืบค๎น อาจมีรายละเอียดจ านวนมากหรือมีความหลากหลาย ซึ่งสามารถจัดกลํุมความเช่ือมโยง
ของเรื่องราวตําง ๆ ท่ีมีจุดรํวมหรือมีความสัมพันธ๑ซึ่งกันและกัน 

  3. การออกแบบ (Design) การออกแบบถือเป็นขั้นตอนสุดท๎ายของการสอดประสาน
วิถีไทยในการทํองเท่ียว โดยการน าแนวคิดท่ีได๎จากการสืบค๎นและร๎อยเรียงมาส่ือความหมายให๎มีชีวิต 
(Living Interpretation) การออกแบบการน าเสนอถือเป็นกระบวนการในการสร๎างสรรค๑หรือแสดงออก
ทางศิลปะ เพื่อเพิ่มมูลคําเรื่องราวตําง ๆ ในพื้นท่ีให๎เป็นประสบการณ๑การทํองเท่ียวที่สามารถจับต๎องได๎ 
จากการสังเกตการณ๑อยํางมีสํวนรํวมพบวํา การออกแบบท่ีมีคุณภาพจ าเป็นต๎องมีคุณลักษณะอยํางน๎อย 
3 ประการ ดังนี้ 
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 3.1 เรื่องราว (Stories) หมายถึง มีเรื่องราวท่ีนําสนใจแกํผ๎ูรับสารโดยการร๎อยเรียง 
 3.2 อรรถรส (Senses) หมายถึง เป็นรูปธรรมจับต๎องได๎โดยการวิเคราะห๑ประสาทสัมผัส 

(Sensory analysis) ไมํวําจะเป็นการมองเห็น (Seeing) การดมกล่ิน (Smelling) การได๎ยิน (Hearing) 
การสัมผัส (Touching) และการล้ิมรส (Tasting) 

 3.3 ลีลา (Sophistication) หมายถึง ความมีช้ันเชิงในการส่ือความหมายและน าเสนอ 
รู๎จังหวะ รู๎วิธีที่เหมาะสมในการสร๎างความนําสนใจให๎กับส่ิงท่ีน าเสนอ 

                ในกระบวนการวิจัยท่ีเน๎นกระบวนการในการสรรสร๎างแสวงหาเทคนิคเครื่องมือ 
หลักการที่สามารถน ามาสํูกระบวนการพัฒนาท่ีสามารถน าเสนอแนวทางรูปแบบการพัฒนายกระดับ
คือกระบวนการออกแบบชุดประสบการณ๑หรือการออกแบบบริการเป็นขั้นตอนส าคัญ Designing 
(Experince) ซึ่งให๎ความ าคัญเกี่ยวกับการออกแบบประสบการณ๑ สอดคล๎องกับการทํองเท่ียวโดยชุมชน 
ท่ีสามารถสร๎างประสบการณ๑ผํานกิจกรรมท ามือกํอให๎เกิดความประทับใจส าหรับลูกค๎าหรือผ๎ูมาเยือน  

             Designing (Experience) หรือการออกแบบบริการ (Service Design) คือ
กระบวนการพัฒนาท่ีให๎ความส าคัญกับการออกแบบชุดประสบการณ๑ อันเป็นสํวนผสมของท้ังส่ิงท่ีจับ
ต๎องได๎และจับต๎องไมํได๎ สามารถกํอคุณประโยชน๑มากมายตํอลูกค๎าเมื่อน ามาประยุกต๑ใช๎ในอุตสาหกรรม
บริการและการทํองเท่ียว การท างานด๎วย Service Design จะให๎ผลลัพธ๑ท่ีเป็นงานออกแบบระบบ
หรือกระบวนการท่ีมุํงหวังจะมอบงานบริการแบบครบวงจรแกํลูกค๎าหรือนักทํองเท่ียว เป็นกระบวนการ 
ท่ีน าสหวิทยาการและทักษะหลายด๎านมาประกอบกัน ไมํวําจะเป็นในด๎านการออกแบบและพัฒนา
แหลํงทํองเท่ียวท้ังด๎านการเข๎าถึงท่ีพักอาศัย กิจกรรม บริการเสริม การบริหารจัดการ (Patricio & 
Fisk, 2013) ซึ่งแม๎วํางานบริการเกิดขึ้นมายาวนานและหลากหลายรูปแบบ แตํแนวคิดการออกแบบ
บริการนี้ จะมีความเกี่ยวข๎องโดยตรงกับโมเดลธุรกิจ มีความมุํงมั่นท่ีจะตอบสนองความต๎องการอันแท๎จริง
ของผ๎ูใช๎ (Reason, Lovlie, & Flu, 2016; Stickdorn & Schneider, 2011) และต้ังใจท่ีจะสร๎าง
คุณคําใหมํให๎เกิดขึ้นท้ังในเชิงเศรษฐกิจและสังคม กลําวได๎วํา Service Design นั้นถือเป็นส่ิงจ าเป็น
อยํางยิ่งตํอการขับเคล่ือนเศรษฐกิจบนฐานความรู๎” (Sanders & Stappers, 2008) และในการแขํงขัน
ทางธุรกิจในอนาคต  
 Moritz (2005) หนึ่งในผ๎ูท่ีบุกเบิก Service Design กลําววํา “Service Design มีสํวนชํวย
ในการสร๎างสรรค๑และปรับปรุงระบบบริการตําง ๆ ให๎มีอรรถประโยชน๑มากขึ้น นําใช๎ขึ้น และเป็นท่ีต๎องการ
ในสายตาของลูกค๎ามากขึ้น ในขณะเดียวกัน ก็เป็นระบบท่ีมีประสิทธิภาพและให๎ประสิทธิผลมากขึ้น
ส าหรับองค๑กรด๎วย” (Moritz, 2005) Service Design คือ การน าวิธีคิดและวิธีปฏิบัติในกระบวนการ
ออกแบบมาชํวยพัฒนารูปแบบงานบริการหรือผลิตภัณฑ๑ ท่ีจะสามารถสร๎างประโยชน๑ได๎สูงสุด ใช๎งาน
ได๎สะดวกท่ีสุด และสร๎างความประทับใจให๎กับผ๎ูใช๎ได๎มากท่ีสุด ท่ีส าคัญ คือ สามารถสร๎างผลตอบแทน
คืนสํูองค๑กรได๎ท้ังในเชิงรูปธรรมและนามธรรม อีกท้ัง Service Design มุํงหวังท่ีจะท าให๎จุดเช่ือมตํอใน
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งานบริการท้ังหมดนั้นมีประโยชน๑เต็มท่ี สามารถใช๎งานได๎จริง และเป็นท่ีต๎องการในความรู๎สึกของผ๎ูใช๎ 
ในขณะเดียวกัน ก็สามารถสร๎างความแตกตําง เพิ่มประสิทธิภาพและผลลัพธ๑ท่ีดีในความรู๎สึกของผ๎ูให๎ 
บริการอีกด๎วย (Mager, 2009) การน า Service Design มาประยุกต๑ใช๎ต๎องมีวิถีทางแบบองค๑รวม
ที่จะท าให๎ผ๎ูให๎บริการสามารถเข๎าใจความต๎องการของลูกค๎าได๎อยํางครอบคลุม ลึกซึ้ง และถึงใจ 
(Osterwalder & Pigneur, 2010)  โดยต๎องมีการพัฒนาสภาพแวดล๎อม เครื่องมือ และขั้นตอนการ
ท างาน ท่ีจะชํวยให๎สามารถน าเสนอบริการระดับยอดเยี่ยมในวิถีอันเป็นแบบเฉพาะตนเทํานั้น  
Osterwalder & Pigneur, 2010) 
 Service Design ถือเป็นความเช่ียวชาญด๎านการออกแบบแขนงหนึ่ง ท่ีจะชํวยให๎เราพัฒนา
และสํงมอบงานบริการช้ันดีออกไปได๎  โดย Service Design นั้นสามารถน ามาปรับปรุงองค๑ประกอบ
ของการบริการและกิจกรรม เชํน ความงํายในการใช๎ ความพึงพอใจ ประสิทธิภาพกา รท างาน 
ความจงรักภักดี ท้ังสํวนของสภาพแวดล๎อม การส่ือสาร หรือแม๎กระท่ังตัวสินค๎าเองท่ีส าคัญ Service 
Design จะไมํละเลยเรื่อง ‘คน’ ท่ีเกี่ยวข๎องอยูํกับงานบริการนั้นๆ ด๎วย (Osterwalder & Pigneur, 
2010) จึงต๎องมีการพัฒนากระบวนการในการออกแบบบริการ (Service Design Process) ขึ้นด๎วย 
ดังนั้น DREAMSs Model ใช๎กระบวนการ Service Design มาประยุกต๑ใช๎โดยค านึงถึงการมอบ
ประสบการณ๑ท่ีดีแกํลูกค๎า กิจกรรมของชุมชนจะเน๎น Reconstructing (Stories), Emphasizing 
(Matters), Attracting (Guests or Visitors), Meaning (Interpreting), Servicing (Customers) 
และ Safety (in all processes) 

 กระบวนการออกแบบบริการ คือ การน าวิธีคิดและการปฏิบัติของงานออกแบบมาพัฒนา 
รูปแบบงานบริการตาม Double Diamond Model  ซึ่งเป็นไดอะแกรมที่สร๎างขึ้นโดย British Design 
Council เพื่ออธิบายทัศนคติและขั้นตอนการท างาน จากการผสมผสานระหวํางขั้นตอนการท างาน 4 
ขั้นตอน ท่ีมีการออกแบบการบริการโดยใช๎ 4D คือ Discover, Define, Develop, Deliver โดยจะแสดงถึง
ทัศนคติและขั้นตอนการท างานท่ีเกิดจากการประยุกต๑ของกระบวนการคิดเชิงสร๎างสรรค๑และกระบวนการออกแบบ 
แสดงตามภาพท่ี 2.5  
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ภาพที่ 2.5 ไดอะแกรม Double Diamond Model 
 

      จากภาพท่ี 2.5 สามารถอธิบายได๎ดังนี้   
        1. DISCOVER การค๎นคว๎าหาข๎อมูล  
    ขั้นตอนท่ี 1 เป็นขั้นตอนการค๎นคว๎า วิจัยและวิเคราะห๑หาข๎อมูลให๎ได๎มากพอ
เพื่อท่ีจะให๎เข๎าใจถึงปัญหาท่ีแท๎จริงหรือความต๎องการของผ๎ูใช๎บริการให๎ชัดเจนมากยิ่งขึ้นและน าไปสํู
การออกแบบการบริการ โดยเป็นการน าข๎อมูลตํางตํางๆมาประกอบการวิเคราะห๑บริบททางสังคมและ
แนวโน๎มทางเศรษฐกิจ ความรู๎เกี่ยวกับผ๎ูใช๎บริการ เชํน ต๎องรู๎วําลูกค๎าเป็นใคร ลูกค๎าต๎องการอะไรจาก
เรา ปัญหาจริงๆของระบบบริการอยูํท่ีไหน และอะไรที่จะต๎องแก๎ไข เพื่อท่ีจะสามารถต้ังโจทย๑ท่ีถูกต๎อง
ออกมาได๎ โดยอาจมีการการเก็บข๎อมูลเชิงลึก การลงพื้นท่ีจริงเพื่อสังเกตบริบทของผ๎ูใช๎บริการโดยอาจ
ใช๎ POEMS เป็นเครื่องมือในการสังเกตการณ๑ ประกอบไปด๎วยองค๑ประกอบ 5 องค๑ประกอบ ได๎แกํ  
 -  คน (People) เชํน ศึกษาวําคนมีกี่รูปแบบ มีลักษณะอยํางไร อะไรเป็นเหตุผลของ
บุคคลเหลํานี้  
 - ส่ิงของ (Objects) เชํน สังเกตวํามีอะไรอยูํในบริเวณพื้นท่ีบ๎าง สามารถจัดส่ิงของ
ตามประเภทและกลํุมตําง ๆ ได๎อยํางไร  
 -  สภาพแวดล๎อม (Environments) เชํน กิจกรรมตํางๆเกิดขึ้นในบริเวณใด  
 -  ข๎อความ (Messages) เชํน ข๎อความหรือข๎อมูลตํางๆถูกสํงตํอด๎วยวิธีใด และ 
 -  การบริการ (Service) เชํน มีการบริการใดท่ีจัดไว๎ให๎เพื่อแสดงถึงความแตกตําง  

Discover Define Develop Deliver 
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 การใช๎งาน POEMS นั้นจะชํวยท าให๎การศึกษาองค๑ประกอบเหลํานี้ ได๎ชัดเจนและมองเห็น

ความสัมพันธ๑ได๎มากยิ่งขึ้น โดยต๎องมีการบันทึกรายละเอียดของการใช๎บริการจริงๆ หรือจากการสัมภาษณ๑

บุคคลท่ีเกี่ยวข๎องกับการใช๎บริการ โดยสํวนมากจะสัมภาษณ๑ตามสภาพแวดล๎อมจริงเป็นการสนทนาใน

ลักษณะปลายเปิดจากการสัมภาษณ๑ในลักษณะนี้จะได๎ข๎อมูลจากการสังเกตการณ๑ละการสัมภาษณ๑ท่ีเกี่ยวกับ

ประสบการณ๑จากมุมมองของผ๎ูท่ีถูกสัมภาษณ๑ และจะน ามาซึ่งปัญหาท่ีพบ (Problem) โอกาสใน

การแก๎ปัญหา (Opportunities) ความเข๎าใจเชิงลึก (Insights) ความต๎องการของผ๎ูใช๎บริการ (Needs) 

การจัดกลํุม (Themes) ท่ีชัดเจนมากยิ่งขึ้นเพื่อท่ีจะน าไปส๎ูขั้นตอนการวิเคราะห๑และสรุปประเด็นส าคัญ 

 2.  DEFINE การวิเคราะห๑และสรุปประเด็นส าคัญ   

 ขั้นตอนท่ี 2 เป็นขั้นตอนในการน าข๎อมูลท่ีได๎มาท าการวิเคราะห๑ จับประเด็นส าคัญและท า

การสรุปเพื่อท่ีจะได๎น ามาจัดล าดับความส าคัญในแตํละประเด็นวํา  ประเด็นไหนท่ีจะสํงผลกระทบมากท่ีสุด

หรือส่ิงใดท่ีควรได๎รับการแก๎ไขปัญหามากท่ีสุด  เพื่อท่ีจะน าไปสํูการวิเคราะห๑และสรุปประเด็นส าคัญ

จากข๎อมูลท่ีได๎มา รวมถึงสรุปทิศทางการพัฒนาออกแบบบริการท่ีมีประสิทธิภาพ โดยวิธีที่ใช๎ใน

การวิเคราะห๑และสรุปนั้น  สามารถท าได๎โดยการจับประเด็นจากข๎อมูลท่ีได๎จากการสังเกตแล๎วน ามา

วิเคราะห๑รํวมกับการสังเกตการณ๑เชิงลึกให๎ได๎มาซึ่งรายละเอียดท่ีแท๎จริง  

 งานวิจัยนี้จัดท าแผนผังประสบการณ๑ท่ีแสดงถึงความเช่ือมโยงของผ๎ูท่ีมีสํวนเกี่ยวข๎องท่ีแสดงถึง

การมีปฏิสัมพันธ๑ระหวํางกลํุมคนหลาย ๆ กลํุม ท่ีมีความเกี่ยวข๎องกับการบริการนั้น ๆ ซึ่งรวมถึงผ๎ูได๎รับ

ผลประโยชน๑ ผ๎ูท่ีได๎รับผลกระทบ และผ๎ูท่ีมีอิทธิพลในการตัดสินใจ จะท าให๎สามารถมองเห็นภาพรวมได๎  

และยังเป็นการท าความเข๎าใจในประสบการณ๑และความพึงพอใจของผ๎ูใช๎บริการผํานการวิเคราะห๑ตําง ๆ 

ได๎ชัดเจนยิ่งขึ้นอีกด๎วย ในการท าแผนผังแสดงถึงประสบการณ๑นั้นจะสามารถแบํงประสบการณ๑ได๎เป็น 

5 ข้ันตอน คือ 1) การดึงดูดให๎คนมาใช๎บริการ (Attracting or Motivating) 2) การสร๎างแรงจูงใจให๎

คนมาตัดสินใจเข๎ารับการบริการ (Emphasizing) 3) การสร๎างความผูกพันให๎ผ๎ูใช๎ระหวํางใช๎บริการ 

(Meaning) 4) การสร๎างความประทับใจให๎ผ๎ูใช๎กํอนออกจากการบริการท าให๎กลับมาใช๎บริการอีก 

(Loyalty) และ 5) การสร๎างกลยุทธ๑ให๎ผู๎ใช๎ระลึกถึง บอกตํอ และกลับมาใช๎บริการอีก ( Extend) 

โดยในแตํละขั้นตอนนั้นสามารถสร๎างเป็นจุดเช่ือมโยงประสบการณ๑และถํายทอดเป็นเรื่องราวในการใช๎

บริการในครั้งนั้น ๆ ซึ่งสามารถเป็นเครื่องมือท่ีใช๎ในการถํายทอด วิเคราะห๑ และน าข๎อมูลท่ีได๎ไปเสริม

จุดเดํนและแก๎ไขจุดด๎อยในการให๎บริการได๎ ท้ังนี้ตลอดท้ังกระบวนการต๎องค านึงถึงความปลอดภัยของ

ท้ังผ๎ูให๎และผ๎ูใช๎บริการเป็นหลักด๎วย (Safety) 
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 3. DEVELOP การสังเคราะห๑งานออกแบบบริการ 
 ขั้นตอนท่ี 3 เป็นขั้นตอนการหาทางเลือกและพัฒนาของแนวคิดในการออกแบบท่ีเป็นไปได๎
ให๎ได๎มากท่ีสุด การท างานในขั้นตอนนี้ต๎องอาศัยความคิดสร๎างสรรค๑แบบอเนกนัย (Divergent Thinking) 
ซึ่งมีเปูาหมายเพื่อสร๎างทางเลือกหรือแนวคิดการออกแบบบริการให๎ได๎มากท่ีสุด มีความหลากหลาย  
และสามารถตอบสนองความต๎องการหรือเปูาหมายของโครงการอยํางครบถ๎วน เนื่องจากการบริการ 
มีความเกี่ยวข๎องกับคนหลายฝุาย การรํวมคิดรํวมสร๎าง (Co-creation) จึงถือเป็นหัวใจส าคัญในการพัฒนา
แนวคิดการบริการอยํางมีประสิทธิภาพ การรํวมคิดรํวมสร๎างเอื้อให๎ทีมสามารถพัฒนางานออกแบบ
จากมุมมองและความเช่ียวชาญของผ๎ูเกี่ยวข๎องทุกฝุาย รวมท้ังตัวแทนกลํุมเปูาหมายด๎วย การพัฒนา
แนวคิดสามารถท าได๎โดยอาศัยวิธีการและเครื่องมือการออกแบบสองกลํุมใหญํ ๆ  
 กลํุมแรก คือ เครื่องมือสร๎างกรอบแนวคิด (Framework) เชํน ตารางสร๎างแนวคิด (Concept 
Generation Matrix) และ Morphological Charts ท่ีกระต๎ุนให๎ทีมสร๎างสรรค๑ทางเลือกหรือแนวคิด
การบริการตามประเด็นส าคัญท่ีเป็นผลสรุปมาจากการวิจัยในขั้นตอนกํอนหน๎านี้ วิธีการออกแบบกลํุมนี้
ควรใช๎รํวมกับเครื่องมือ 
 กลํุมท่ีสอง คือ กลํุมท่ีชํวยส่ือสารและกระต๎ุนให๎เกิดการคิดสร๎างสรรค๑ควบคํูกันไปในขณะ
ท างานเป็นทีม เชํน การสร๎างแผนภูมิแนวคิด (Solution Diagramming) และการเลําเรื่อง (Reconstructing 
or Scenario Design) วิธีการและเครื่องมือท้ังสองกลํุมนี้ สามารถน ามาใช๎ในการรํวมคิดรํวมสร๎างได๎
และเอื้อให๎ทุกฝุายสามารถคิดสร๎างสรรค๑รํวมกันอยํางเป็นระบบ สามารถส่ือสารความคิดตําง ๆ ให๎เป็น
รูปธรรม รวมท้ังกระต๎ุนให๎เกิดการแลกเปล่ียนความคิดเห็นและสร๎างแนวคิดตํอยอดซึ่งกันและกันอยําง
มีประสิทธิภาพ 
 4.  DELIVER การคัดกรองแนวคิดและการทดสอบเพื่อพัฒนาแนวคิด 
  ขั้นตอนท่ี 4 เป็นขั้นตอนการรวบผสานแนวคิดเข๎ามาเป็นการบริการท่ีดีท่ีสุด เพื่อสํงมอบ
สํูตลาด มีเปูาหมายเพื่อผสานข๎อดีของทางเลือกตําง ๆ รวบเป็นแนวคิดสุดท๎ายท่ีดีท่ีสุด เพื่อสํงมอบไปยัง
ลูกค๎าหรือกระจายออกสํูตลาด ในขั้นตอนนี้ทีมจะคํอย ๆ พิจารณาลดจ านวนแนวคิดทางเลือกลงเป็น
ขั้น ๆ ขั้นแรกท าโดยการคัดกรอง (Idea Screening) ซึ่งจะท าเป็นการภายใน โดยสมาชิกในทีมเอง 
เชํน การใช๎พุเมตริกซ๑ (Pugh Matrix) เหตุเพราะในชํวงนี้ยังมีจ านวนทางเลือกมากเกินกวําท่ีจะอธิบาย
ให๎คนภายนอกเข๎าใจได๎ในเวลาอันส้ัน ในการคัดกรองทีมจะประเมินและรวบผสานทางเลือกยํอย  ๆ 
เข๎าเป็นแนวคิดการบริการท่ีสมบูรณ๑เพียง 2-5 แบบ ซึ่งจะน าไปใช๎ 
 ขั้นถัดไป คือการทดสอบและพัฒนาแนวคิด (Concept Testing and Development) 
ซึ่งเป็นการประเมินโดยตัวแทนกลุํมเปูาหมาย ทีมสามารถใช๎วิธีการประเมิน เชํน ต๎นแบบทดสอบ
พฤติกรรม (Behavioral Prototyping) และมาตรวัดทัศนคติโดยการจ าแนกความหมายของค า  
(Semantic Differential Scale) เพื่อท าความเข๎าใจผลตอบรับของผ๎ูใช๎และปัญหาของแนวคิดการบริการ
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แตํละแบบ ผลการทดสอบเอื้อให๎ทีมสามารถผสานข๎อดีของแนวคิดทั้งหมด  เพื่อพัฒนาเป็นระบบ
การบริการท่ีดีท่ีสุด ด๎วยเหตุท่ีการบริการต๎องอาศัยความรํวมมือจากบุคลากรท่ีเกี่ยวข๎องหลายฝุาย 
และอาจต๎องอาศัยการวางแผนธุรกิจในรูปแบบใหมํ การพัฒนาแนวคิดการบริการขั้นสุดท๎าย จึงจ าเป็น 
ต๎องอาศัยการวางแผนความสัมพันธ๑ระหวํางผ๎ูท่ีเกี่ยวข๎องท้ังหมด ซึ่งสามารถท าให๎เข๎าใจงําย เชํน การใช๎ 
Service Blueprint ในการอธิบายขั้นตอนการท างานของฝุายตําง ๆ และการใช๎ Business Model 
Canvas ในการวางแผนธุรกิจ เพื่อเตรียมความพร๎อมในการสํงมอบการบริการแกํลูกค๎าหรือสํูตลาด 
 ในกระบวนการออกแบบบริการนั้นส่ิงท่ีส าคัญท่ีผ๎ูให๎บริการต๎องค านึกถึง คือ การบริหาร
ประสบการณ๑ลูกค๎า (Customer Experience Management: CEM) หมายถึง การน าเอาจุดสัมผัส
บริการ (Touch Point) ทุกจุดท่ีลูกค๎าจะพบในการเข๎าไปใช๎บริการมาพิจารณาวํา ประสบการณ๑ท่ีลูกค๎า
แตํละรายจะได๎พบนั้น อะไรบ๎างท่ีเป็นความต๎องการของลูกค๎า และอะไรบ๎างคือส่ิงท่ีองค๑กรควรหามา
เพิ่มเติม เพื่อสร๎างประสบการณ๑ท่ีดีให๎ลูกค๎ารู๎สึกได๎ ตราตรึงไว๎อยูํในใจ ซึ่งเป็นส่ิงท่ีองค๑กรจ าเป็นต๎อง
หาให๎พบและเสนอบริการนั้น ๆ ให๎แกํลูกค๎า โดยใช๎ CEM เป็นเครื่องมือท่ีใช๎ ในการหาความคาดหวัง
ของลูกค๎าเพื่อมาท าการออกแบบประสบการณ๑ และจัดท าเป็นมาตรฐานในการให๎บริการ ( Service 
Standard) 
 กลําวโดยสรุปได๎วํา การออกแบบบริการคือกระบวนการท่ีมีมนุษย๑เป็นศูนย๑กลางเพื่อสร๎าง
มูลคํา สร๎างความได๎เปรียบทางการแขํงขันแกํผ๎ูให๎บริการ (Competitive Advantage)  โดยมีการพัฒนา
มาจากศาสตร๑แขนงตําง ๆ มาเป็นเครื่องมือในการออกแบบการบริการตําง ๆ ได๎อยํางมีประสิทธิภาพ
และประสิทธิผล พร๎อมท้ังมีกระบวนการการสร๎างกลยุทธ๑เพื่อให๎ลูกค๎าหรือผ๎ูใช๎บริการได๎มีประสบการณ๑ท่ีดี
กับองค๑กรในทุก ๆ สํวน ซึ่งยังเป็นการเพิ่มคุณคําแกํผลิตภัณฑ๑และองค๑กร นอกจากจะเป็นกระบวนการ
ท่ีสามารถตอบสนองความต๎องการของผ๎ูใช๎บริการแล๎ว ยังรวมไปถึงการสร๎างความเข๎าใจแกํผ๎ูให๎บริการ
ในด๎านตําง ๆ ได๎อีกด๎วย เชํน ความต๎องการ วิถีชีวิต เป็นต๎น อีกท้ังยังเป็นการสร๎างภาพลักษณ๑ท่ีดีให๎แกํ
องค๑กรได๎อีกด๎วย โดยผลลัพธ๑ท่ีได๎จากการออกแบบบริการคือ มาตรฐานบริการ (Service Standard) 
หรือในท่ีนี้ คือ Luxury Service ท่ีใช๎เป็นมาตรฐานในการปฏิบัติเพื่อสํงมอบบริการให๎ผ๎ูใช๎บริการตํอไป 
 จากแนวคิดทฤษฎีท่ีเกี่ยวข๎องน าสํูกรอบความคิดการวิจัยดังนี้ 
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ภาพที่ 2.6 กรอบความคิดการวิจัย 
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บทที ่3 
การด าเนินการวิจัย 

         
การวิจัยการพัฒนายกระดับผลิตภัณฑ๑ทางการทํองเที่ยวสูํการเป็น LCBT เป็นการวิจัยเชิง

ปฏิบัติการแบบมีสํวนรํวม (Participatory Action Research: PAR) เป็นวิธีการท าให๎เกิดกระบวนการ
ในลักษณะของการวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบวงจรหรือวงรอบเริ่มต๎นด๎วยการสะท๎อนความคิดประเด็น
หรือปัญหา การวางแผน น าแผนสํูการปฏิบัติและการสังเกตการณ๑ กระบวนการท้ัง 4 ประการ จะมี
ความตํอเนื่องลักษณะท่ีเป็นวงจรอยํางน๎อยครบ 2 วงจรขึ้นไป ซึ่งในวงจรของ PAR สามารถด าเนินไป
จนกระท่ังผ๎ูมีสํวนได๎สํวนเสียบรรลุเปูาหมายตามวัตุประสงค๑ท่ีก าหนดไว๎ นักวิจัยด๎าน PAR เน๎นการค๎นหา
ค าตอบรํวมกันของผ๎ูมีสํวนได๎สํวนเสีย (Stakeholder) ในการจัดกระบวนการท าให๎กระบวนการสามารถใช๎
ศักยภาพในการพัฒนาเกิดการเปล่ียนแปลง ประการส าคัญเป็นกระบวนปฏิสัมพันธ๑การพัฒนาด๎วย
การปฏิบัติ (Relational Developmental Practice) โดยอาศัยเครื่องมือและเทคนิคท่ีส าคัญ คือ 
PRA (Participatory Rapid Appraisal) เป็นเทคนิควิธีการรวบรวม และวิเคราะห๑ข๎อมูล โดยเน๎น
ในรูปแบบของกระบวนการ ซึ่งให๎ความส าคัญของการส่ือสารและการสํงผําน PRA มีหลายรูปแบบท่ีน ามาใช๎
เป็นหลักในครั้งนี้ คือ แผนท่ีท ามือ, Time-Line, Problem Tree, Mind Map 
 

3.1 วิธีการด าเนินการวิจัย  
 
โครงการวิจัยเรื่อง “การพัฒนายกระดับผลิตภัณฑ๑ทางการทํองเท่ียวสํูการเป็น LCBT” ใช๎วิธี 

การวิจัยท้ังแบบการวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบมีสํวนรํวม (Participatory Action Research) ควบคํูกับ
กระบวนการ PIC Model โดยมีวิธีการ กระบวนการท่ีใช๎เครื่องมือ/เทคนิคแบบ PRA และขั้นตอน
การด าเนินการวิจัย ดังนี้   

1. การก าหนดกลไก เพื่อการมีสํวนรํวมของชุมชน/ศึกษาสภาพการณ๑/ก าหนดวัตถุประสงค๑ 
  การก าหนดกลไกการมีสํวนรํวมของท้ัง 2 ชุมชน เป็นการด าเนินการสร๎างความเข๎าใจรํวมกัน
ระหวํางชุมชนกับคณะผ๎ูวิจัย โดยมีรายละเอียดขั้นตอนต้ังแตํการจัดท าเวทีประชาคม ระบุผ๎ูมีสํวนได๎
สํวนเสีย การศึกษาข๎อมูลบริบทชุมชนโดยการฝึกปฏิบัติการภาคสนามรํวมกับข๎อมูลปฐมภูมิและทุติยภูมิ 
เพื่อให๎ได๎มาตามวัตถุประสงค๑ท้ังสองประเด็น ได๎แกํ เสริมสร๎างศักยภาพด๎านผลิตภัณฑ๑ทางการทํองเท่ียว 
และสร๎างสรรค๑นวัตกรรม/อัตลักษณ๑เพื่อพัฒนาและยกระดับผลิตภัณฑ๑ทางการทํองเท่ียวตามแนวทาง 
การทํองเท่ียวโดยชุมชนแบบ LCBT ผลการด าเนินการในขั้นตอนนี้จะท าให๎ได๎แผนการด าเนินการอยํางมี
สํวนรํวมและผลิตภัณฑ๑ตัวอยําง ท่ีด าเนินการตามแผนการยกระดับและพัฒนา 



60 

 2.  พัฒนาการวิจัยตามวัตถุประสงค์  
  เพื่อศึกษาอัตลักษณ๑ท๎องถิ่นของชุมชนบ๎านเชียง จังหวัดอุดรธานี และชุมชนเขมราษฎร๑ธานี 
จังหวัดอุบลราชธานี เพื่อก าหนดรูปแบบผลิตภัณฑ๑ทางการทํองเท่ียวสํูการเป็น Luxury Community-
based Tourism (LCBT) ในด๎านอาหาร ท่ีพัก และผลิตภัณฑ๑เพื่อการทํองเท่ียว เพื่อพัฒนาผลิตภัณฑ๑
ทางการทํองเท่ียวชุมชนให๎สามารถยกระดับสํู LCBT ในด๎านอาหาร ท่ีพัก และผลิตภัณฑ๑เพื่อการทํองเท่ียว
และเพื่อเสนอแนวทางการพัฒนายกระดับผลิตภัณฑ๑ทางการทํองเท่ียวสํูการเป็น Luxury Community-
based Tourism (LCBT) ในด๎านอาหาร ท่ีพัก และผลิตภัณฑ๑เพื่อการทํองเท่ียว กรณีศึกษาชุมชนบ๎านเชียง 
จังหวัดอุดรธานี และชุมชนเขมราษฎร๑ธานี จังหวัดอุบลราชธานี โดยใช๎เคริ่งมิอและเทคนิคแบบบูรณาการ 
ความรํวมมือของผ๎ูมีสํวนได๎สํวนเสียจากเวทีประชาคมและกระบวนการได๎มาซึ่งข๎อมูลบนฐานกระบวนการวิจัย
เชิงปฏิบัตการในการสร๎างสรรค๑ผลิตภัณฑ๑ทางการทํองเท่ียว 
 จากการศึกษาบริบทของชุมชนอยํางมีสํวนรํวมระหวํางคณะผ๎ูวิจัยและคนในชุมชน ท าให๎
ทราบถึงฐานทรัพยากรของท๎องถิ่นท่ีสามารถน ามาพัฒนาและยกระดับเป็นผลิตภัณฑ๑ เพื่อการทํองเท่ียวท่ีมี
การค๎นหาอัตลักษณ๑สะท๎อนความเป็นท๎องถิ่นได๎อยํางชัดเจนจากบริบทและน าสํูการสร๎างเอกลักษณ๑   
สํูการพัฒนาเป็นแบรนด๑ของผลิตภัณฑ๑ทางการทํองเท่ียวของชุมชน 
 3. การประเมินผลและการปรับปรุง 
 จากผลการด าเนินการในข๎อ 2 จะท าให๎ได๎แผนการด าเนินการและผลิตภัณฑ๑ท่ีด าเนินการ
ตามวัตถุประสงค๑แล๎วนั้น จึงจะน าเข๎าสํูกระบวนการสรุปและจัดท าแผนด าเนินการวิจัยตามแนวทาง               
ท่ีได๎ก าหนดไว๎ จนส าเร็จแล๎วด าเนินการเป็นแผนการด าเนินการ “การยกระดับและพัฒนาผลิตภัณฑ๑ชุมชน
ตามแนวทางการทํองเท่ียวโดยชุมชนแบบ LCBT” ในพื้นท่ีศึกษาท้ัง 2 แหํง 
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ภาพที่ 3.1 ขั้นตอนวิธีการในการด าเนินการวิจัย 

ส่วนที่ 1  
การก าหนดกลไก          
เพื่อการมีสว่นร่วม
ของชุมชน/ก าหนด
วัตถุประสงค์/ศึกษา
บริบทของชุมชน 

รวบรวมข้อมูลทุติยภูม ิ รวบรวมข้อมูลจากการสังเกต 

ระบุกลุํมผู๎มีสํวนได๎
สํวนเสีย 

ปฏิบัติการภาคสนาม/การสัมภาษณ์ 

การมีส่วนร่วมเวทีประชาคม  
(Participartory: P) 

ชี้แจง ท าความเข้าใจ โครงการวิจัยการพัฒนายกระดับผลิตภัณฑ์ทางการท่องเที่ยว 

ความร่วมมือเวทีประชาคม  
(Cooperation/Collaboration: C) 

สะท้อนความปรารถนาของชุมชนและแผนการด าเนินการไปสู่ความเป็น LCBT 

เสริมสร้างศักยภาพด้านผลิตภัณฑ์
ทางการท่องเที่ยว ด้านอาหาร ที่พัก

ผลิตภัณฑ์ท้องถ่ิน 

สร้างสรรค์นวัตกรรม/อัตลักษณ์ 
ออกแบบการผลิตและการบริการ 

โดยยึดอัตลักษณ์ของชุมชน 

โดยใช้วัตถุประสงค์ของการวิจัยเป็นฐาน 

ผลิตภัณฑ์ LCBT อาหาร ทีพ่ัก ผลิตภัณฑ์ท้องถ่ิน 

น าเสนอเป็นการทดลองระดับการพฒันาสู่ LCBT 

ประเมินผลและปรับปรุง (Incremental: I) 

ผลติภณัฑ์ทางการ
ท่องเท่ียวสู ่LCBT 

ส่วนที่ 2  
ความร่วมมือของเวที
ประชาคมในการ
สร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์
การท่องเที่ยว 

ส่วนที่ 3  
การประเมิน 
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3.2 พ้ืนท่ีวิเคราะห์  
         

ประกอบด๎วยพื้นท่ี  
        3.2.1 ชุมชนทํองเท่ียวเชิงนิเวศวัฒนธรรมเขมราษฎรณ๑ธานี ต.เขมราฐ ต.นางแวง อ.เขมราฐ 
จ.อุบลราชธานี เป็นชุมชนท่ีมีความเดํนเรื่องธรณีสัณฐานวิทยา (Geomorphology) ด๎วยระบบนิเวศของ
แมํน้ าโขงและแนวช้ันหินท่ียาวตํอเนื่องกับสามพันโบก จ.อุบลราชธานี ทางด๎านวิถีวัฒนธรรม คือ อาหาร
จากปลาแมํน้ าโขงและพืชพันธุ๑ชายน้ าโขงท่ีมีความหลากหลายทางชีวภาพสามารถน ามาพัฒนาเป็น
เครื่องด่ืมสมุนไพร รวมท้ังท่ีพักโฮมสเตย๑ท่ีมีความสะดวกสบาย และโรงแรมเกําแกํท่ีพัฒนาเป็น Boutique 
Hotel ซึ่งเป็นท่ีนําสนใจอยํางมากของนักทํองเท่ียว วิถีวัฒนธรรมท่ีส าคัญอีกอยํางหนึ่งคือเป็นแหลํงของ
ผ๎ูมีฝีมือในการทอผ๎าโบราณ ซึ่งก าลังมีช่ือเสียงอยูํในขณะนี้ ในการจัดการบริหารการทํองเท่ียวของชุมชน
เขมราษฎร๑ธานี มีการจัดกลํุมชุมชนท่ีรับผิดชอบอยํางชัดเจน กลํุมอาหาร กลํุมแปรรูป กลํุมโฮมสเตย๑ 
ชุมชนแหํงนี้ได๎รับรางวัลเกียรติยศระดับประเทศด๎านการทํองเท่ียวจากหลายหนํวยงาน ได๎แกํ ด๎าน
การทํองเท่ียวจากนายกรัฐมนตรี เมื่อปี 2560 และในปี 2561 องค๑การบริหารการพัฒนาพื้นท่ีพิเศษ
เพื่อการทํองเท่ียวอยํางยั่งยืน (อพท.) ได๎จัดอันดับให๎ชุมชนเขมราษฎร๑ธานีเป็น 1 ใน 5 ของพื้นท่ี
ต๎นแบบการทํองเท่ียวอยํางยั่งยืนของภาคตะวันออกเฉียงเหนือตอนลําง และในขณะเดียวกันก็ได๎รับ
การคัดเลือกจากกระทรวงวัฒนธรรมให๎เป็น 1 ใน 10 ของชุมชนการทํองเท่ียวเชิงนิเวศ-วัฒนธรรมอีกด๎วย 
        3.2.2 ชุมชนทํองเท่ียวเชิงนิเวศวัฒนธรรมบ๎านเชียง ต.บ๎านเชียง อ.หนองหาน จ.อุดรธานี  
บ๎านเชียงเป็นแหลํงมรดกโลกท่ีมีช่ือเสียงมายาวนาน ได๎รับการขึ้นทะเบียนเป็นมรดกโลกโดย UNESCO 
มีอัตลักษณ๑ท่ีรู๎จักกันท่ัวไป คือ เครื่องปั้นดินเผาท่ีมีลวดลายโดดเดํนมีเอกลักษณ๑ ท่ีส าคัญเป็นชุมชนท่ีมี
ความเข๎มแข็งมาจากพื้นฐานชาติพันธุ๑ไทพวน จากวิถีวัฒนธรรมไทพวนจึงท าให๎ชุมชนโดดเดํน ประกอบกับ
ฐานทรัพยากรธรรมชาติท่ีแตกตํางจากชุมชนอื่น มีห๎วยดินด าท่ีมีลักษณะพิเศษซึ่งต้ังอยูํในพื้นท่ีลํุมน้ าโขง 
ปัจจุบันการจัดการทํองเท่ียวของชุมชนมีความโดดเดํนชัดเจนใน Branding “ตามรอยดินด า แหลํง
อารยธรรมบ๎านเชียง” โดยการจัดการการทํองเท่ียวของชุมชนท่ีมีขีดความสามารถด๎านการแขํงขัน
ที่สามารถสร๎างแรงดึงดูดใจ และความประทับใจตํอผ๎ูมาเยือน สํวนโฮมสเตย๑ได๎ผํานเกณฑ๑มาตรฐาน
เมื่อปี 2560 นอกจากนี้ ยังได๎รับรางวัลดีเดํนในหลายกรณี ได๎แกํ 
 1.  รางวัลกินรีจากการทํองเท่ียวแหํงประเทศไทย (ททท.) ประเภทดีเดํน 3 ปีซ๎อน 
(ประเภทชุมชน ประเภทองค๑กร และประเภทแหลํง) 
 2.  รางวัล Creative Tourism การพัฒนาการสร๎างสรรค๑ลวดลายบ๎านเชียงสํูปัจจุบัน 
 3.  ASEAN Award ด๎านแหลํงทํองเท่ียว 
 4. สุดยอดชุมชนชวนเที่ยว Season พิเศษในเมืองรองของ ททท. ในปี 2561 
(คะแนนเต็มสมบูรณ๑แบบในกิจกรรมทํองเท่ียว 2 วัน 1 คืน) 
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ภาพท่ี 3.2 พื้นท่ีวิจัย 
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3.3 เครื่องมือการวิจัย 
 
 ในการวิจัยครั้งนี้ ใช๎รูปแบบการวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบมีสํวนรํวม (Participatory Action 
Research) ควบคํูกับกระบวนการ PIC Model โดยเลือกใช๎เครื่องมือการวิจัย แบบ PRA ท่ีมุํงเน๎น 
การสร๎างกระบวนการมีสํวนรํวมของคนในชุมชนท่ีมีบทบาทเป็นนักวิจัยรํวม และเน๎นกิจกรรมเชิง
ปฏิบัติการในพื้นท่ีจริง และสรุปบทเรียน โดยมีกระบวนการและเครื่องมือในการวิจัย ดังนี้ 
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ตารางที่ 3.1  ขั้นการวินิจฉัย (Diagnosing) และการวางแผนปฏิบัติการ (Planning) 
 

เคร่ืองมือ/วิธีการ กลุ่มเป้าหมาย ประเด็น/ชุดค าถาม ประเด็น/ชุดค าถาม 
1. การประชุมช้ีแจงโครงการ เพื่อ

สร๎างความเข๎าใจ 
1. สมาชิกกลํุมทํองเท่ียวโดยชุมชน  
2. ผ๎ูน าชุมชน 
3. ผ๎ูบริหารและบุคลากรขององค๑กร

ปกครองสํวนท๎องถิ่น  
4. หนํวยงานในพืน้ท่ี เชํน โรงเรียน รพ

สต. สถานีต ารวจ พิพิธภัณฑสถาน
แหํงชาติ 

1. ช้ีแจงโครงการวิจัย  
2. บทบาทหน๎าท่ีและแนวทาง 

การท างานรํวมกัน  
3. วิเคราะห๑สถานการณ๑ด๎าน         

การทํองเท่ียวของพื้นท่ี  
4. ก าหนดแนวทางการท างาน

รํวมกัน 

1. ชุมชนและหนํวยงานท่ีเกี่ยวข๎อง เข๎าใจ
แนวทางการด าเนินงานวิจัย  

2. เกิดเครือขํายความรํวมมือในการด าเนิน 
งานวิจัย  

3. ทราบถึงข๎อมูลสถานการณ๑ด๎าน                   
การทํองเท่ียวของพื้นท่ี  

4. นักวิจัยและนักวิจัยชุมชนมีแนวทาง          
การท างานรํวมกัน 

2. การจัดท า Problem Tree 1. สมาชิกกลํุมทํองเท่ียวโดยชุมชน  
2. ผ๎ูน าชุมชน 
3. ผ๎ูบริหารและบุคลากรขององค๑กร

ปกครองสํวนท๎องถิ่น  
4. หนํวยงานในพืน้ท่ี เชํน โรงเรียน รพ

สต. สถานีต ารวจ พิพิธภัณฑสถาน
แหํงชาติ 

1. ปัญหาท่ีพบในการยกระดับ 
การทํองเท่ียวโดยชุมชน 

2. ความคาดหวังท่ีมีตํอการยกระดับ 
สํู LCBT 

3. กิจกรรมและวิธีการ ท่ีจะท าให๎
บรรลุผลส าเร็จสํู LCBT 

4. หนํวยงานภาคี ท่ีมีสํวนชํวย               
ในการด าเนินงาน 

1. ทราบถึงปัญหา เปูาหมาย วิธีการ และ
หนํวยงานภาคี ในการยกระดับ              
การพัฒนาชุมชนสํู LCBT 
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ตารางที่ 3.1  ขั้นการวินิจฉัย (Diagnosing) และการวางแผนปฏิบัติการ (Planning) (ตํอ) 
 

เคร่ืองมือ/วิธีการ กลุ่มเป้าหมาย ประเด็น/ชุดค าถาม ประเด็น/ชุดค าถาม 
3. การส ารวจพื้นท่ี 1. สมาชิกกลํุมทํองเท่ียวโดยชุมชน  

2. ผ๎ูน าชุมชน 
3. ผ๎ูบริหารและบุคลากรขององค๑กร

ปกครองสํวนท๎องถิ่น 

1. ศึกษาข๎อมูลแหลํงทํองเท่ียว 
กิจกรรมการทํองเท่ียว และ
ผลิตภัณฑ๑ของชุมชน 

2. ศึกษาเส๎นทางการทํองเท่ียวของ
ชุมชน 

3. ศึกษาบริบทพื้นท่ี 

1. ข๎อมูลแหลํงทํองเท่ียว กิจกรรม            
การทํองเท่ียว และผลิตภัณฑ๑ของชุมชน 

2. ข๎อมูลเส๎นทางการทํองเท่ียวของชุมชน 
3. ข๎อมูลบริบทพื้นท่ี 

 
ตารางที่ 3.2  การวางแผนปฏิบัติการ (Planning) และการลงมือปฏิบัติการ (Taking Action) 
 

เคร่ืองมือ/วิธีการ กลุ่มเป้าหมาย ประเด็น/ชุดค าถาม ประเด็น/ชุดค าถาม 
1. การจัดประชุมประชุมเชิง

ปฏิบัติการ รํวมกับชุมชน เพื่อ
สืบค๎นข๎อมูลทางประวัติศาสตร๑
และภูมิปัญญาท๎องถิ่นของชุมชน 
เพื่อค๎นหาอัตลักษณ๑ของชุมชน 

1. สมาชิกกลํุมทํองเท่ียวโดยชุมชน  
2. ผ๎ูรู๎ ปราชญ๑ชาวบ๎าน 
3. ผ๎ูน าชุมชน 
4. ผ๎ูบริหารและบุคลากรขององค๑กร

ปกครองสํวนท๎องถิ่น  
5. หนํวยงานในพื้นท่ี เชํน โรงเรียน รพสต. 

สถานีต ารวจ พิพิธภัณฑสถานแหํงชาติ 

1. การใช๎เครื่องมือ Time Line                
ในการสืบค๎นข๎อมูลประวัติศาสตร๑
ชุมชน 

2. การจัดประชุมระดมความคิด
เรื่องภูมิปัญญาท๎องถิ่นของชุมชน 

3. การจัดท าปฏิทินวัฒนธรรมและ          
ภูมิปัญญาท๎องถิ่น 

1. ข๎อมูลด๎านประวัติศาสตร๑ของชุมชน 
2. ข๎อมูลด๎านภูมิปัญญาท๎องถิ่น 
3. ปฏิทินวัฒนธรรม  ภูมิปัญญาท๎องถิ่น 
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ตารางที่ 3.2  การวางแผนปฏิบัติการ (Planning) และการลงมือปฏิบัติการ (Taking Action) (ตํอ) 
 

เคร่ืองมือ/วิธีการ กลุ่มเป้าหมาย ประเด็น/ชุดค าถาม ประเด็น/ชุดค าถาม 
2. การจัดเวทีวิเคราะห๑อัตลักษณ๑

ชุมชนเพื่อคัดเลือกผลิตภัณฑ๑
ทางการทํองเท่ียวสํู lCBT 

1. สมาชิกกลํุมทํองเท่ียวโดยชุมชน  
2. ผ๎ูน าชุมชน 
3. ผ๎ูบริหารและบุคลากรขององค๑กร

ปกครองสํวนท๎องถิ่น  
4. หนํวยงานในพื้นท่ี เชํน โรงเรียน รพ

สต. สถานีต ารวจ พิพิธ ภัณฑสถาน
แหํงชาติ 

1. อัตลักษณ๑ของชุมชนทางด๎าน
อาหาร  

2. อัตลักษณ๑ของชุมชนทางด๎าน
ศิลปะ 

3. อัตลักษณ๑ชุมชนทางด๎าน
วัฒนธรรมชาติพันธ๑ 

4. อัตลักษณ๑ของชุมชนทางด๎าน         
ภูมิปัญญาท๎องถิ่น 

ทราบถึงอัตลักษณ๑ของชุมชน เพื่อคัดเลือก 
ผลิตภัณฑ๑ทางการทํองเท่ียวสํู lCBT 

3. การจัดเวทีวิเคราะห๑ ประเด็น
และชํองวําง (Gap) การพัฒนา
ผลิตภัณฑ๑ทางการทํองเท่ียว
ชุมชนให๎สามารถยกระดับสํู 
LCBT ในด๎านอาหาร ท่ีพัก และ
ผลิตภัณฑ๑เพื่อการทํองเท่ียว 

1. สมาชิกกลํุมทํองเท่ียวโดยชุมชน  
2. ผ๎ูน าชุมชน 
3. ผ๎ูบริหารและบุคลากรขององค๑กร

ปกครองสํวนท๎องถิ่น 

1. วิเคราะห๑ข๎อจ ากัดหรือจุดอํอน
ของการพัฒนาผลิตภัณฑ๑ทาง 
การทํองเท่ียว ของชุมชนเพื่อ
ยกระดับสํู LCBT  

2. วิธีการลดชํองวํางเหนือจุดอํอน
การพัฒนาผลิตภัณฑ๑ทางการ
ทํองเท่ียวชุมชนให๎สามารถ
ยกระดับสํู LCBT 

1. ข๎อจ ากัดหรือจุดอํอนของการพัฒนา
ผลิตภัณฑ๑ทางการทํองเท่ียว ของชุมชน
เพื่อยกระดับสํู LCBT  

2. แผนกิจกรรมหรือโครงการเพื่อลด
ชํองวํางเหนือจุดอํอนการพัฒนา
ผลิตภัณฑ๑ทางการทํองเท่ียวชุมชนให๎
สามารถยกระดับสํู LCBT 

 

67 



68 

ตารางที่ 3.2  การวางแผนปฏิบัติการ (Planning) และการลงมือปฏิบัติการ (Taking Action) (ตํอ) 
 

เคร่ืองมือ/วิธีการ กลุ่มเป้าหมาย ประเด็น/ชุดค าถาม ประเด็น/ชุดค าถาม 
 1. สมาชิกกลํุมทํองเท่ียวโดยชุมชน  

2. ผ๎ูน าชุมชน 
3. ผ๎ูบริหารและบุคลากรขององค๑กร

ปกครองสํวนท๎องถิ่น  
4. หนํวยงานในพืน้ท่ี เชํน โรงเรียน รพ

สต. สถานีต ารวจ พิพิธภัณฑสถาน
แหํงชาติ 

การอบรมเชิงปฏิบัติการ โดยวิทยากร
ผ๎ูเช่ียวชาญ 

เกิดการพัฒนาผลิตภัณฑ๑ทางการทํองเท่ียว
ชุมชนให๎สามารถยกระดับสํู LCBT ในด๎าน
อาหาร ท่ีพัก และผลิตภัณฑ๑ เพื่อการ
ทํองเท่ียว 

 
ตารางที่ 3.3  ขั้นการประเมินผลการปฏิบัติการ (Evaluation Action) 
 

เคร่ืองมือ/วิธีการ กลุ่มเป้าหมาย ประเด็น/ชุดค าถาม ประเด็น/ชุดค าถาม 
จัดประชุมเชิงปฏิบัติการฯ รํวมกับผ๎ูมี
สํวนเกี่ยวข๎องด๎านการทํองเท่ียวเพื่อ
น าเสนอผลิตภัณฑ๑ทางการทํองเท่ียว
ชุมชนให๎สามารถยกระดับสํู LCBT 
ในด๎านอาหาร  ท่ีพัก และผลิตภัณฑ๑
เพื่อการทํองเท่ียว 

1. สมาชิกกลํุมทํองเท่ียวโดยชุมชน  
2. ผ๎ูรู๎ ปราชญ๑ชาวบ๎าน 
3. ผ๎ูน าชุมชน 
4. ผ๎ูบริหารและบุคลากรขององค๑กร

ปกครองสํวนท๎องถิ่น  
 

1. เพื่อน าเสนอและทดสอบ 
ผลิตภัณฑ๑ทางการทํองเท่ียว
ชุมชนให๎สามารถยกระดับสํู 
LCBT  ในด๎านอาหาร ท่ีพัก และ
ผลิตภัณฑ๑เพื่อการทํองเท่ียว 

 

1. ความคิดเห็นจากผ๎ูมีสํวนได๎สํวนเสียตํอ
การพัฒนาผลิตภัณฑ๑ทางการทํองเท่ียว
ชุมชนให๎สามารถยกระดับสํู LCBT            
ในด๎านอาหาร ท่ีพัก และผลิตภัณฑ๑         
เพื่อการทํองเท่ียว 
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ตารางที่ 3.3  ขั้นการประเมินผลการปฏิบัติการ (Evaluation Action) (ตํอ) 
 

เคร่ืองมือ/วิธีการ กลุ่มเป้าหมาย ประเด็น/ชุดค าถาม ประเด็น/ชุดค าถาม 
 5. หนํวยงานในพืน้ท่ี เชํน โรงเรียน รพ

สต. สถานีต ารวจ พิพิธภัณฑสถาน
แหํงชาติ  

6. ผ๎ูแทนสมาคม TEATA 
7. นักทํองเท่ียว 

2. เพื่อประเมินผลการพัฒนา
ผลิตภัณฑ๑ทางการทํองเท่ียวชุมชน
ให๎สามารถยกระดับสํู LCBT ใน
ด๎านอาหาร ท่ีพัก และผลิตภัณฑ๑
เพื่อการทํองเท่ียว 

2. ผลการประเมินผลิตภัณฑ๑ทางการ
ทํองเท่ียวชุมชนให๎สามารถยกระดับสํู 
LCBT ในด๎านอาหาร ท่ีพัก และ
ผลิตภัณฑ๑เพื่อการทํองเท่ียว 

3. แนวทางการพัฒนาตํอยอดผลิตภัณฑ๑
ทางการทํองเท่ียวชุมชนให๎สามารถ
ยกระดับสํู LCBT  ในด๎านอาหาร ท่ีพัก 
และผลิตภัณฑ๑เพื่อการทํองเท่ียว 
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 รูปแบบ/กระบวนการได๎มาซึ่งข๎อมูลการวิเคราะห๑โดยการใช๎เวทีประชาคม การสัมภาษณ๑เชิงลึก
และการสังกตุ 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 3.3  กระบวนการในการวิเคราะห๑ข๎อมูล 
 
 
 ส าหรับการพัฒนาการค๎นหาผลิตภัณฑ๑เพื่อการทํองเท่ียวสํูการสร๎างเอกลักษณฑ๑สํูการพัฒนา
แบรนด๑ของสินค๎าได๎ประยุกต๑ออกแบบเชิงสร๎างสรรค๑ผํานประสบการณ๑ เป็นขั้นตอนโดยใช๎กระบวนการ 
พัฒนาเชิงสร๎างสรรค๑แบบ Constructionism 7s 
 
  

               
 
 
 

เวทีชาวบ๎าน 

สังเกต 

สัมภาษณ๑ 

เทปบันทึกเสียง 

การสังเกตของผ๎ูมี
สํวนรํวมอื่นๆ 

จดบันทึก บันทึกภาพ 

บันทึก
ภาคสนาม 

การเตรียมการลง
ภาคสนาม 

เลือกและจัดกลํุม 

ก าหนดรหัส (code) 

รหัสท่ีเลือกแล๎ว 

แกํนของรหัส 

ข๎อมูล 2 ข๎อมูล 1 

ข๎อมูล 3 
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เส้นทางสู่จุดหมายปลายทางผลิตภัณฑ์เพ่ือการท่องเท่ียวโดยชุมชน LCBT 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 3.4  เส๎นทางสํูจุดหมายปลายทางผลิตภัณฑ๑เพื่อการทํองเท่ียวโดยชุมชม 

น าเสนอ 

จุดประกายความคิด Sparking 

ความหลากหลายทางชีวภาพ วิเคราะห์วิสัยทัศน์ 

ดูแผนที่บริบท 

สะกิดให้ค้นหา Searching 

ค้นหาผลิตภัณฑ์ 

ศึกษาวิเคราะหแ์ผนที่/วิสัยทัศน์ 

เป้าหมาย 
ผลิตภัณฑ์ 

มีอะไรบ้าง เรือ่งส าคัญ 
น าไปสู่การปฏิบัติ 
Implementing 
 

ค้นหาของดี 

Studying อัตลักษณ์ของผลิตภัณฑ์ 

กระบวนการเป้าหมายเพื่อสรา้ง

ผลิตภัณฑ์ 

กระบวนการ 

ถอดบทเรียน จัดองค์ความรู้ Summarizing 

Showing + Sharing 

การสร้างชื่อผลิตภัณฑ์ Branding สังเคราะห ์Synthesizing นอนนับดาว เท้า

ติดดิน หินบ าบัด 

การสร้างรูปแบบ การสร้างโครงสร้าง Structuring 

1 

2 

1 

5 

3 

4 

6 

7 
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บทท่ี 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูลและผลการวิจัย 

 
จากกระบวนการวิจัยท่ีมุํงเน๎นการวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบมีสํวนรํวม ได๎บูรณาการท้ังสองรูปแบบ

ท่ีมีเครื่องมือ เทคนิค วิธีการในวงรอบที่ 1 ให๎ความส าคัญในกระบวนการ 4 ขั้นตอน การสะท๎อน 
การวางแผนปฏิบัติการ การน าแผนสํูการปฏิบัติและการสังเกตการณ๑ สํวนในวงจรท่ี 2-3 ประยุกต๑ใช๎
เครื่องมือและขั้นตอนขั้นการวินิจฉัย การวางแผนปฏิบัติการ การลงมือปฏิบัติการ และขั้นการประเมิน 
ผลการปฏิบัติการ ท้ังนี้จากการพัฒนาโครงการวิจัยในเรื่องตามวัตถุประสงค๑เพื่อศึกษาอัตลักษณ๑ท๎องถิ่น
ของชุมชนบ๎านเชียง จังหวัดอุดรธานี และชุมชนเขมราษฎร๑ธานี จังหวัดอุบลราชธานี เพื่อก าหนดรูปแบบ
ผลิตภัณฑ๑ทางการทํองเท่ียวสํูการเป็น Luxury Community-Based Tourism (LCBT) ในด๎านอาหาร 
ท่ีพัก และผลิตภัณฑ๑เพื่อการทํองเท่ียว เพื่อพัฒนาผลิตภัณฑ๑ทางการทํองเท่ียวชุมชนให๎สามารถ
ยกระดับสํู LCBT ในด๎านอาหาร ท่ีพัก และผลิตภัณฑ๑เพื่อการทํองเท่ียว เพื่อเสนอแนวทางการพัฒนา
ยกระดับผลิตภัณฑ๑ทางการทํองเท่ียวสํูการเป็น Luxury Community-Based Tourism (LCBT) ใน
ด๎านอาหาร ท่ีพัก และผลิตภัณฑ๑เพื่อการทํองเท่ียว กรณีศึกษาชุมชนบ๎านเชียง จังหวัดอุดรธานี และ
ชุมชนเขมราษฎร๑ธานี จังหวัดอุบลราชธานี จากกระบวนการด าเนินการวิจัยสามารถแสดงได๎ดังนี้ 
  
4.1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลและผลการวิจัย ตามวัตถุประสงค์ข้อท่ี 1 เพื่อศึกษาอัตลักษณ๑
ท๎องถิ่นของชุมชนบ๎านเชียง จังหวัดอุดรธานี และชุมชนเขมราษฎร๑ จังหวัดอุบลราชธานี 
 ตารางแสดงผลการวิเคราะหข์้อมูลและผลการวิจัยตามวัตถุประสงค์ น าเสนอได้ดังนี้  
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ตารางท่ี 4.1 กระบวนการวิจัย 
 

กิจกรรม 
เคร่ืองมือ/เทคนิค 

PRA 
วิธีการ/กระบวนการ ประชากรกลุ่มเป้าหมาย ผลการวิจัย 

การค๎นหาอัตลักษณ๑ของ
ชุมชน ระดม ความคิดด๎วย
การใช๎ค าถามในเรื่องของ
การให๎คุรคําของ ส่ิงดี ๆ          
ท่ีชุมชน เห็นวํา มีคุณคํา 

ประยุกต๑ใช๎ Problem 
Tree 
มีหลักการดังนี้ 

เป็นเครื่องมือหลักของการ
แสวงหาเหตุผล มี
วัตถุประสงค๑ 
ในการช้ีถึงปัญหาหลักและ
จัดล าดับเรื่องความสัมพันธ๑
ของเหตุและผลระหวําง
ปัญหาตํางๆ เพื่อวําปัญหา
เหลํานี้จะได๎สะท๎อนอยูํใน
การออกแบบโครงการ 
หลักการ ด าเนินการ  
Problem Tree เริ่มด๎วย 
การเปรียบเทียบ 

- เวทีประชาคม 
- แบํงกลํุม 4 กลํุม 
- วิทยากรกระบวนการ

ด าเนินการสร๎าง
กระบวนการผํานการใช๎
เครื่องมือและเทคนิค
บูรณาการเช่ือมโยง 

- ใช๎การต้ังประเด็นค าถาม
เชิงสร๎างสรรค๑ 

- แบํงกลํุมตามศักยภาพท่ี
ชุมชนต๎องการพัฒนา 

- ระดมความคิดใช๎ขั้นตอน
ตามเครื่องมือ 

1. กลํุมพัฒนาศักยภาพ 
2. กลํุมอาหาร 
3. กลํุมท่ีพัก 
4. กลํุมพัฒนาผลิตภัณฑ๑ 
 

- ชุมชนบ๎านเชียงค๎นพบฐานอัตลักษณ๑จาก
ทรัพยากรดินด าแหลํงอารยธรรมบ๎านเชียง 
โปรแกรมการทํองเท่ียวตามรอยดินด าแหลํง
อารธรรมบ๎านเชียง 

- เกิดกลํุมแกนในการพัฒนาด๎านอาหาร/
ด๎านท่ีพัก/ด๎านผลิตภัณฑ๑และด๎านผ๎าย๎อม
โคลนคราม 

- ชุมชนเขมราษฎ๑ธานีอัตลักษณ๑ จากฐาน
ทรัพยากรทาง ด๎านธรณีสัณฐานและความ
หลากหลายทางชีวภาพหมากหว๎าน้ า 
โปรแกรมลานหินประวัติศาสตร๑หาดทราย
สูง ความหลากหลายทางชีวภาพหมากหว๎า
น้ าและต๎นใบยาหมํอง 
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ตารางท่ี 4.1 กระบวนการวิจัย (ตํอ) 
 

กิจกรรม 
เคร่ืองมือ/เทคนิค 

PRA 
วิธีการ/กระบวนการ ประชากรกลุ่มเป้าหมาย ผลการวิจัย 

 เรื่องราวเป็นราก ล าต๎น  
กิ่งก๎าน  ใบ  ดอก  และผล
ของต๎นไม๎ จากส่ิงท่ีมากํอน
หรือเป็นเหตุไปสํูผลโดย
ประชุมกลํุมแล๎วชํวยกัน
วาดภาพต๎นไม๎นั้นแล๎ว
ด าเนินการตํอไปดังนี ้
1. ระดมสมองเพื่อทราบถึง

ทุกปัญหา บันทึกแตํละ
ปัญหาลงในการ๑ดเทคนิค 

2) ช้ีถึงแกํนใจกลางของ
ปัญหาท่ีเห็นพ๎องต๎องกัน
แล๎วเช่ือมโยไปยังปัญหา
อื่นๆ จากนั้นเขียน
นิยามของปัญหาลงใน
การ๑ดเทคนิค 

- ใช๎โปรแกรมการ
ทํองเท่ียวที่ชุมชน
น าเสนอเป็นพื้นฐาน 

- ใช๎กระบวนการ Co-
Operative Inquiry 
หมายถึงการค๎นหาค าถาม
และค าตอบรํวมกัน 

 

 - ผลท่ีเกดิขึ้นจากการใช๎กระบวนการชุมชน
เกิดRelational Developmental 
Practice เกิดปฏิสัมพันธ๑การพัฒนา          
โดยการปฏิบัติ 
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ตารางท่ี 4.1 กระบวนการวิจัย (ตํอ) 
 

กิจกรรม 
เคร่ืองมือ/เทคนิค 

PRA 
วิธีการ/กระบวนการ ประชากรกลุ่มเป้าหมาย ผลการวิจัย 

 3) แบํงการ๑ดเทคนิคอีก
จ านวนหนึ่งช้ีถึงเหตุ
และผลของแกนปัญหา  
แล๎วจัดเรียงอยูํลํางหรือ
บนของปัญหา การ๑ด
เทคนิคบางใบจะเป็น
ปัญหาท่ีแก๎ไขยาก 

4) พยายามดูวําเหตุท้ัง
ปวงและผลตํางๆ มี
ความสัมพันธ๑แล๎วเล่ือน
การ๑ดนั้นๆ เป็น
หมวดหมูํ  อาจมีเหตุ
หลายๆ ประการแล๎วมี
ผลเพียงหนึ่งเดียวหรือ
ผลหลายๆ ประการมา
จากเพียงสาเหตุเดียว 
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ตารางท่ี 4.1 กระบวนการวิจัย (ตํอ) 
 

กิจกรรม 
เคร่ืองมือ/เทคนิค 

PRA 
วิธีการ/กระบวนการ ประชากรกลุ่มเป้าหมาย ผลการวิจัย 

 5)  ทบทวนดูผล  
ตรวจสอบความ
สมเหตุสมผลของ
สาเหตุและผลท่ีเกิด  
และปรับตามความ
จ าเป็น 

6)  เช่ือมโยงทางด่ิงเพื่อ
แสดงถึงเหตุและผล  
และเช่ือมโยงทางนอน
เพื่อแสดงถึงสาเหตุรํวม  
และผลรํวมท่ีเกิดขึ้น 
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ตารางท่ี 4.1 กระบวนการวิจัย (ตํอ) 
 

กิจกรรม 
เคร่ืองมือ/เทคนิค 

PRA 
วิธีการ/กระบวนการ ประชากรกลุ่มเป้าหมาย ผลการวิจัย 

 เทคนิค Problem Tree  
มีประโยชน๑ดังนี ้
1) ชํวยให๎ทุกคนมองปัญหา

แบบเช่ือมโยงเป็นเหตุ
เป็นผล 

2) ชํวยให๎ทุกคนตระหนัก
ถึงปัญหา และสามารถ
แก๎ไขปัญหาได๎ตรงจุด 

3)  สร๎างการมี สํวนรํวมขอ
ในการแก๎ไขปัญหา 
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 จากตารางแสดงกระบวนการค๎นหาอัตลักษณ๑ของชุมชนตามวัตถุประสงค๑ข๎อท่ี 1 เพื่อศึกษา  
อัตลักษณ๑ท๎องถิน่ของชุมชนบ๎านเชียง จังหวัดอุดรธานี และชุมชนเขมราษฎร๑ธานี จังหวัดอุบลราชธานี 
โดยใช๎เครื่องมือ และเทคนิคปฏิบัติการวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบมีสวํนรํวม จากกระบวนการแบบ Co- 
Operative Inquiry ท าให๎ชุมชนได๎เกิดการค๎นหาส่ิงท่ีเป็นอัตลักษณ๑ของชุมชนชัดเจนขึ้นและสามารถ
จ าแนกส่ิงท่ีชุมชนต๎องการพัฒนาศักยภาพท่ีค๎นพบด๎วยกระบวนการในด๎าน อาหาร ท่ีพักและ
ผลิตภัณฑ๑ท๎องถิ่นเพื่อการทํองเท่ียว จากศักยภาพดังกลําวจึงน ามาสํูกิจกรรมขั้นตอนตํอไปในเรื่องของ
การก าหนดรูปแบบในการพัฒนาผลิตภัณฑ๑เพื่อการทํองเท่ียวตามวัตุประสงค๑ของการวิจัยข๎อท่ี 2 

 

4.2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลและผลการวิจัย ตามวัตถุประสงค์ข้อที่ 2 เพื่อก าหนด
รูปแบบผลิตภัณฑ๑ทางการทํองเท่ียวสํูการเป็น Luxury Community-Based Tourism (LCBT) ใน
ด๎านอาหาร ท่ีพัก และผลิตภัณฑ๑ท๎องถิ่นเพื่อการทํองเท่ียว 

 ตารางแสดงผลการวิเคราะห๑ข๎อมูลและผลการวิจัยตามวัตถุประสงค๑ น าเสนอได๎ดังนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



79 

ตารางที่ 4.2 กระบวนการพัฒนางานวิจัยผํานการประยุกต๑ใช๎เครื่องมือ เทคนิค วิธีการและกระบวนการ 
 

กิจกรรม 
เคร่ืองมือ/เทคนิค 

PRA 
วิธีการ/กระบวนการ ประชากรกลุ่มเป้าหมาย ผลการวิจัย 

เวทีประชาคมการพัฒนา
เพื่อก าหนดรูปแบบ
ผลิตภัณฑ๑ทางการ
ทํองเท่ียวสํูการเป็น LCBT 

แผนท่ีท ามือ - เริ่มต๎นจากการทบทวน
เวทีประชาคมท่ีผํานมา 

- แบํงกลํุมตามศักยภาพ
ของชุมชนท่ีต๎องการ
พัฒนา 

- แผนท่ีท ามือของชุมชน
แสดงท่ีต้ังของฐาน
ทรัพยากร ธรรมชาติและ
ความหลากหลายทาง
ชีวภาพ 

- แจกการด๑เทคนิคให๎เขียน
ส่ิงท่ีต๎องการพัฒนาจาก
ฐานทรัพยากรของชุมชน  

กลํุมอาหาร 
กลํุมท่ีพัก 
กลํุมแปรรูปผลิตภัณฑ๑ 
 

ผลการวิจัยพบวําศักยภาพท่ีชุมชนต๎องการ
พัฒนายกระดับสํู LCBT 
ประกอบด๎วย 
ชุมชนบ๎านเชียงพัฒนายกระดับ 
บนฐานโปรแกรมการทํองเท่ียวตามรอยดินด า
แหลํงอารยธรรมบ๎านเชียง  

- ด๎านอาหารคือข๎าวผัดขําแจํวหอมหวาน         
บ๎านเชียง 

- ซั่วเส๎น 
- ไกํถอดรูป 
- เครื่องด่ืมน้ าขําเขียว 
- ค่ัวชาใบขํา 
- ด๎านผลิตภัณฑ๑ 
- ผ๎าย๎อมโคลนครามอารยธรรมบ๎านเชียง 
- ผลิตภัณฑ๑ปั่นดินเป็นดาว สร๎อยคอดินโคลน
คราม ตามรอยดินด าอารยธรรมบ๎านเชียง 
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ตารางที่ 4.2  กระบวนการพัฒนางานวิจัยผํานการประยุกต๑ใช๎เครื่องมือ เทคนิค วิธีการและกระบวนการ (ตํอ) 
 

กิจกรรม 
เคร่ืองมือ/เทคนิค 

PRA 
วิธีการ/กระบวนการ ประชากรกลุ่มเป้าหมาย ผลการวิจัย 

  - น าข๎อมูลท่ีได๎มาแยกแยะ 
จัดหมวดหมูํ ก าหนด
Coding Axial Coding 
Selective Coding 
ตามล าดับ 

- เมื่อได๎สรุปผลการ
วิเคราะห๑ข๎อมูลใน
ขั้นตอนตํอไป คือ         
การเขียนแผนท่ีท ามือ
เพื่อสะท๎อนฐาน
ทรัพยากร ท่ีเกิดจาก
การวิเคราะห๑ 

 - ด๎านท่ีพัก พัฒนายกระดับจากมาตรฐาน
โฮมสเตย๑ไทยยกระดับสํู ASEAN 
Community Based Tourism Standard 

- ชุมชนเขมราฐพัฒนาบนฐานของโปรแกรม
การทํองเท่ียวเน๎นด๎านธรณีสัณฐานลานหิน
ประวัติศาสตร๑หาดทรายสูงกับความหลาก 
หลายทางชีวภาพ 

- ด๎านอาหารข๎าวเคยโขง 
- ต๎มปลาผาสมุนไพรใบส๎มโมง 
- เครื่องด่ืมหมากหว๎าน้ าพร๎อมด่ืม 
- แยมหมากหว๎า 
- กาแฟหมากหว๎าด๎านผลิตภัรฑ๑แปรรูป 
- ผ๎าย๎อมใบหมากหว๎า พวงกญุแจจากผ๎าย๎อม
ใบหมากหว๎า 
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ตารางที่ 4.2  กระบวนการพัฒนางานวิจัยผํานการประยุกต๑ใช๎เครื่องมือ เทคนิค วิธีการและกระบวนการ (ตํอ) 
 

กิจกรรม 
เคร่ืองมือ/เทคนิค 

PRA 
วิธีการ/กระบวนการ ประชากรกลุ่มเป้าหมาย ผลการวิจัย 

    ด๎านท่ีพัก พัฒนายกระดับจากมาตรฐาน
โฮมสเตย๑ไทยยกระดับสํู ASEAN 
Community Based Tourism Standard 
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      จากตารางตามวัตถุประสงค๑ข๎อท่ี 2 ในกระบวนการพัฒนาวิจัยโดยเลือกแผนท่ีท ามือ
เริ่มต๎นให๎ชุมชนสะท๎อนคุณคําในส่ิงท่ีชุมชนต๎องการพัฒนาศักยภาพ ผํานกระบวนการวิเคราะห๑ข๎อมูล
เชิงคุณภาพแล๎วน ามาลงรายละเอียดด๎วยแผนท่ีท ามือเพื่อให๎ ชุมชนได๎เกิดกระบวนการค๎นหาค าตอบ
รํวมกัน (Cooperative Inquiry) จนกระทั่งท๎ายสุดเกิดปฏิสัมพันธ๑การพัฒนาด๎วยการปฏิบัติ  
(Relational Developmental Practice) จากกระบวนการดังกลําวท าให๎เกิดผลความต๎องการ 
ในการพัฒนาศักยภาพในด๎าน อาหาร ท่ีพักและผลิตภัณฑ๑ท๎องถิ่นเพื่อการทํองเท่ียวโดยจ าแนกปัญหา
และความต๎องการสรุปได๎ดังนี้ 

1. กลุ่มการพัฒนาผลิตภัณฑ์ 
 ปัญหา: ขาดความรู๎เรื่องการออกแบบท่ีจะท าให๎ผลิตภัณฑ๑โดดเดํนกวําเดิม ขาดความรอบรู๎

เรื่อง ตลาดและการค๎าขายทันสมัย รูปแบบการค๎าขายยังไมํถูกพัฒนา ขาดผ๎ูน าในเรื่อง การสร๎างผลิตภัณฑ๑
ท่ีพิเศษกวําเกํากํอน ขาดบุคคลากรในการส่ือความหมายผลิตภัณฑ๑ของชุมชน 

ความคาดหวัง: ปรารถนาสร๎างผลิตภัณฑ๑ใหมํ ๆ อยากได๎รับความรู๎ท่ีเกิดผลลัพธ๑ท่ีดี
เหนียวแนํนและยั่งยืน ยกระดับผลิตภัณฑ๑ให๎มีความหลากหลายรูปแบบ ต๎องการพัฒนาความรู๎อยําง
ตํอเนื่อง ได๎วิทยากรท่ีมีคุณภาพมาชํวยเหลือ ให๎มีการตํอยอดผลิตภัณฑ๑ตํอไป 
  หนํวยงานท่ีสนับสนุน: ท่ีจะขอความชํวยเหลือกระทรวงการทํองเท่ียวและกีฬา 
เทศบาล กรมพัฒนาชุมชน กระทรวงวัฒนธรรม กระทรวงอุตสาหกรรม 

 ผลท่ีคาดวําจะได๎รับ: การตํอยอดผลิตภัณฑ๑ กระเป๋าลายผ๎าบ๎านเชียง แมํเหล็ก 
พวงกุญแจรูปแบบสวยงาม ตุ๏กตานางร าไทพวน ผ๎าเช็ดมือ การอบรมความรู๎เพื่อตํอยดผลิตภัณฑ๑ 
ทราบถึงความต๎องการด๎านการตลาด ความสามารถในการกระจายสินค๎า 

 2. กลุ่มพัฒนาอาหารและเคร่ืองด่ืม 
 ปัญหา: การเสาะแสวงหาวัตถุดิบตามฤดูกาล มีอะไรบ๎าง การถนอมอาหารให๎อยูํได๎นาน

การตกแตํงอาหารให๎สวยงาม การเพิ่มมูลคําให๎กับอาหาร บรรจุภัณฑ๑ ไมํสวยงาม ไมํนําซื้อ 
 ความดคาดหวัง: อยากมีร๎านอาหารชุมชนไทพวนและมีแบรนด๑อาหารเป็นของตนเอง 

ต๎องการแหลํงท่ีมาของวัตถดิบจากชุมชน ปลอดภัย มีการจัดอาหารที่เป็นเซ็ท และมีเมนูท่ีเหมาะส าหรับ
ชาวตํางชาติ เป็นชุดอาหารส าหรับนักทํองเท่ียว เป็นอาหารท่ีเน๎นความเป็นธรรมชาติ มีบรรจุภัณฑ๑
ท่ีสวยงาม ต๎องการให๎รายการอาหารมีเมนูภาษาอังกฤษ  

 หนํวยงานสนับสนุน: หนํวยงานด๎านการท าอาหาร ผ๎ูเช่ียวชาญด๎านอาหาร หนํวยงาน
ท๎องถิ่น ครูสอนแกะสลัก กศน. ให๎โรงเรียนเข๎ามามีสํวนรํวม 

 ผลที่คาดวําจะได๎รับ: การอบรมเรื ่องการแกะสลัก การตกแตํงอาหาร อบรม            
การถนอมอาหารการยกระดับเมนูอาหารตามฤดูกาล ให๎มีราคามากขึ้น การอบรมการจัดการ
ร๎านอาหารชุมชน 



83 

 3. กลุ่มพัฒนาที่พักเพื่อการท่องเที่ยว 
ปัญหา: บุคลากรท่ีท าเป็นผ๎ูสูงวัย ลูกหลานไปเรียนท่ีอื่น ขาดงบประมาณในการเพิ่ม

บ๎านพัก นักทํองเท่ียวต๎องการความสะดวกสบาย แตํเรามีให๎ไมํครบ ขาดการดูแล และระบบท่ีถูกต๎อง
จากการเป็นเจ๎าบ๎านท่ีดี ขาดการตกแตํงท่ีพัก เชํน การจัดภูมิทัศน๑ ขาดการแสดงด๎านศิลปวัฒนธรรม
ท่ีเป็นเอกลักษณ๑ ขาดการส่ือความหมายของที่พักสูํนักทํองเที่ยว  ขาดความรู๎ความเข๎าใจเรื่องที่พัก 
ท่ีพักยังไมํเป็นระบบ ขาดการประชาสัมพันธ๑ที่ดี และการส่ือสารทางเทคโนโลยียังเป็นปัญหา การแตํง
ห๎องนอนหลากสี ขาดการจัดกิจกรรมความมีเสนห๑หรือการเป็นเจ๎าบ๎านท่ีดี 
 ความคาดหวัง: การอบรมเยาวชน มีหลักสูตรในท๎องถิ่น มีแหลํงทุนมาสนับสนุบงบประมาณ
ในการพัฒนาท่ีพัก การจัดอบรมเรื่อง Home stay การเป็นเจ๎าบ๎านท่ีดี การบริหารท่ีพัก เชํน จัดการขยะ 
ภูมิทัศน๑ มีหลักสูตรการจัดการท่ีพักในโรงเรียน การเป็นเจ๎าบ๎านท่ีดี กระต๎ุนโดยการอบรม มีกฏเกณฑ๑
การเข๎าพักท่ีชัดเจน 
 หนํวยงานสนับสนุน: หนํวยงานด๎านศิลปวัฒนธรรม สอนร า แสดง ให๎นําสนใจมากขึ้น 
หนํวยงานด๎านงบประมาณ ททท. จัดท าคลิปประชาสัมพันธ๑ ผลักดันให๎ Homestay ผํานมาตรฐาน 
มาตรฐาน GI ด๎านส่ิงแวดล๎อม อบรมการส่ือความหมายภาษาตํางประเทศ กระทรวงวัฒนธรรม 
สํงเสริมถนนสายวัฒนธรรม 

 ผลท่ีคาดวําจะได๎รับ: ท าแผนพัฒนาของท่ีพัก เป็นการด าเนินงานทุกระยะของกลํุม 
อยํางเป็นระบบ วางแผนกลํุมเปูาหมาย โครงการอบรมเชิงปฏิบัติการด๎านการยกระดับท่ีพัก จัดการขยะ 
ภูมิทัศน๑ อบรบการทํองเท่ียว จนผํานเกณฑ๑มาตรฐาน Home Stay การยกระดับท่ีพักสํูสากล มีกฎเกณฑ๑
ของกลํุมท่ีชัดเจน ได๎ความรู๎ด๎านส่ิงแวดล๎อมเพื่อได๎ให๎ได๎มาตรฐาน GI Greed Production  
               ในขั้นตอนตํอไปเป็นแผนกิจกรรมด าเนินการตามวัตถุปรสงค๑ของการวิจัยข๎อท่ี 3 
และข๎อท่ี 4 ในขั้นตอนของกระบวนการวางแผนโดยใช๎รูปแบบ CBTP ตามวัตถุประสงค๑ข๎อท่ี 3 เพื่อ
พัฒนาผลิตภัณฑ๑ทางการทํองเท่ียวชุมชนให๎สามารถยกระดับสํู LCBT ในด๎านอาหาร ท่ีพัก และผลิตภัณฑ๑
เพื่อการทํองเที่ยว และวัตถุประสงค๑ข๎อที่ 4 เพื่อเสนอแนวทางการพัฒนายกระดับผลิตภัณฑ๑ทาง 
การทํองเท่ียวสํูการเป็น Luxury Community-Based Tourism (LCBT) ในด๎านอาหาร ท่ีพัก และ
ผลิตภัณฑ๑เพื่อการทํองเท่ียว กรณีศึกษาชุมชนบ๎านเชียง จังหวัดอุดรธานี และชุมชนเขมราษฎร๑ธานี 
จังหวัดอุบลราชธานี จากกระบวนการด าเนินการวิจัยสามารถแสดงได๎ 
             กระบวนการขั้นตอนของการพัฒนาวางแผนตามรูปแบบ CBTP สามารถสรุปได๎ดังนี้ 
การวางแผนพัฒนาในรูปแบบของ CBPT (Community-based-Planning-Tourism) 
  การน ารูปแบบ CBTP Process Model ไปประยุกต๑ใช๎มีข๎อสมมติฐาน 3 ประการ ได๎แกํ 
 1. ความสามารถของท๎องถิ่นและการจัดการพัฒนาอยํางได๎ผล ซึ่งจะต๎องมีการใช๎
ความรู๎ความสามารถของผ๎ูมีสํวนได๎สํวนเสียในชุมชน 
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 2. ผ๎ูมีสํวนได๎สํวนเสีย สามารถท่ีจะมองการณ๑ไกล คาดการณ๑สถานการณ๑การทํองเท่ียว
ท่ีจะเกิดขึ้นในอนาคตได๎ 
 3. มองเห็นส่ิงท่ีมีคุณคําท่ีมีอยูํในชุมชน ซึ่งมีผ๎ูสํวนได๎สํวนเสีย มีความปรารถนาท่ีจะ 
ก๎าวไปสํูจุดหมายปลายทางด๎วยกันเพื่อให๎คนในชุมชน ซึ่งผ๎ูมีสํวนได๎สํวนเสีย มีความปรารถนาท่ีจะก๎าว
ไปสํูจุดหมายปลายทางด๎วยกัน เพื่อให๎คนในชุมชนมีสภาวะของความเป็นอยูํท่ีดีขึ้นจากข๎อสมมุติฐาน
ของการประยุกต๑ใช๎รูปแบบ CBTP ได๎ก าหนดระยะของการพัฒนาใน 4 ระยะ ประกอบไปด๎วย 
 ระยะท่ี 1 การประเมินชุมชนและการก าหนดแนวทางการพัฒนา (Community 
Assessment & Organization Development Phase) คณะกรรมการชุมชน ผ๎ูมีสํวนได๎สํวนเสีย
จากการทํองเท่ียวตระหนักถึงผลกระทบท่ีเกิดขึ้นในชุมชน วิเคราะห๑สถานการณ๑ทางการทํองเท่ียว            
ท่ีก าลังเกิดขึ้น 
 ระยะท่ี 2 การวางแผนและการเตรียมการ (Planning & Preparation Phase) 
จัดกระบวนการวางแผนรวบรวมแนวคิดจากสมาชิกเพื่อออกแบบพัฒนาการทํองเท่ียวอยํางเหมาะสม
กับทรัพยากรทางการทํองเท่ียวท่ีมีในชุมชน พัฒนาโครงสร๎างพื้นฐาน การบริการ โปรแกรมการทํองเท่ียว 
ผลิตภัณฑ๑การทํองเท่ียว พัฒนาการตลาดและขําวสารทางการทํองเท่ียว ท าการส ารวจ/ศึกษาข๎อมูล
เกี่ยวกับงบประมาณ การแสวงหาแหลํงทุน การให๎ความรู๎/การฝึกอบรม การเป็นหุ๎นสํวน การส่ือสาร
ท่ีมีประสิทธิภาพ 
 ระยะท่ี 3  การน าสํง (Delivery Phase) จัดให๎มีการบริการ โปรแกรมและผลิตภัณฑ๑
การทํองเท่ียว 
 ระยะท่ี 4 การก ากับ/ติดตามและประเมนผล (Monitoring & Evaluation Phase) 
ใช๎วิธีการท่ีเหมาะสมในการจัดการและประเมินผล 
 กระบวนการท้ัง 4 จะต๎องด าเนินการโดยชุมชน การวางแผนพัฒนาควรต้ังอยูํ
บนพื้นฐานความพึงพอใจของผ๎ูมีสํวนได๎สํวนเสีย ให๎พิจารณาปัจจัยท่ีเกี่ยวข๎องในเรื่องจ านวนประชากร 
วัฒนธรรม ความต๎องการของท๎องถิ่น การเอาจริงเอาจังเรื่องการทํองเท่ียว ฤดูกาลทํองเท่ียว และ
ความพยายามวางแผนการทํองเท่ียวที่มีมากํอนหน๎านี้ ดังนั้นในการพัฒนายกระดับ LCBT ส่ิงท่ีส าคัญ
เบ้ืองต๎นคือกระบวนการคิดและวางแผนรํวมกันท่ีต๎องมีรูปแบบขั้นตอนจึงประยุกต๑ใช๎รูปแบบ CBTP 
ซึ่งเป็นแผนกิจกรรมในการพัฒนาระยะท่ี 3 ของแผนงานวิจัยในระหวํางเดือนท่ี 7-12 
                       จากกระบวนการพัฒนาตามวัตถุประสงค๑ท่ี 2 พบวํา เกิดรูปแบบผลิตภัณฑ๑ทาง 
การทํองเท่ียว ในด๎านอาหาร ด๎านท่ีพัก และด๎านผลิตภัณฑ๑เพื่อการทํองเท่ียว (ดังท่ีเสนอในตารางดังกลําว
ข๎างต๎นมาแล๎ว เมื่อพบรูปแบบของผลิตภัณฑ๑ดังกลําวจึงน ามาสํูการพัฒนาให๎สามารถยกระดับสํู LCBT 
ท้ัง 3 ด๎าน โดยตามแผนท่ีก าหนดในระยะท่ี 3 ของกระบวนการพัฒนา CBTP ซึ่งในระยะท่ี 3 คือ การน าสํง 
(Delivery Phase) เป็นกระบวนการวิจัยตามวัตถุประสงค๑ท่ี 3 
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                         วัตถุประสงค๑ข๎อท่ี 3 เพื่อพัฒนาผลิตภัณฑ๑ทางการทํองเท่ียวชุมชน ให๎สามารถ
ยกระดับสํู LCBT ในด๎านอาหาร ท่ีพัก และผลิตภัณฑ๑เพื่อการทํองเท่ียว 
                      การวิจัยตามวัตถุประสงค๑ในขั้นนี้เป็นขั้นการด าเนินการวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบ
มีสํวนรํวมในวงรอบท่ี 3 โดยใช๎เทคนิคกระบวนการ วิธีการ และการจัดการ สามารถแสดงได๎ดังตาราง
ท่ี 10 
   กระบวนการวิจัยพัฒนาผลิตภัณฑ๑ทางการทํองเท่ียวชุมชนให๎สามารถยกระดับสํู 
LCBT โดยกระบวนการในวงรอบท่ี 2 เมื่อวิจัยแล๎ว พบวํา ผลิตภัณฑ๑ทางการทํองเท่ียว ประกอบไปด๎วย 
เรื่องของศิลปะการกิน ท่ีพัก และผลิตภัณฑ๑เพื่อการทํองเท่ียวในวัตถุประสงค๑ข๎อท่ี 3 เป็นการน ารูปแบบ
ท่ีส าคัญมาพัฒนาโดยการประยุกต๑ใช๎เทคนิคกระบวนการท่ีน าสํูรูปแบบของโครงการ คือ ประยุกต๑ใช๎
เครื่องมือ Problem Tree พร๎อมน าหลัการประยุกต๑ใช๎ Designing (Exprerience) หรือการออกแบบ
บริการ (Service Design) คือ กระบวนการท่ีให๎ความส าคัญในเรื่องของการออกแบบชุดประสบการณ๑
โดยค านึงถึงกระบวนการพัฒนาท่ีเน๎นการมอบประสบการณ๑ท่ีดีผํานกิจกรรมท ามือโดยเน๎น Reconstructing 
(Stories), Emphasizing (Matters), Attracting (Guests or Visitors), Meaning (Interpreting), 
Servicing (Customers) และ Safety (In all Processes) การน าวิธีคิดและการปฏิบัติของงานออกแบบ
มาพัฒนารูปแบบงานบริการ โดยประยุกต๑ใช๎ Double Diamond Model  ซึ่งเป็นไดอะแกรมที่สร๎างขึ้น
โดย British Design Council เพื่ออธิบายทัศนคติและขั้นตอนการท างาน จากการผสมผสานระหวําง
ขั้นตอนการท างาน 4 ขั้นตอน ท่ีมีการออกแบบการบริการโดยใช๎ 4D คือ Discover, Define, Develop, 
Deliver 
 

4.3 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลและผลการวิจัย ตามวัตถุประสงค์ข้อท่ี 3 เพื่อพัฒนาผลิตภัณฑ๑

ทางการทํองเท่ียวชุมชนให๎สามารถยกระดับสํูการเป็น Luxury Community-Based Tourism (LCBT) 
ในด๎านอาหาร ท่ีพัก และผลิตภัณฑ๑เพื่อการทํองเท่ียว 
            ในกระบวนการด าเนินการพัฒนาผลิตภัณฑ๑ตามวัตถุประสงค๑ท่ี 3 ได๎ด าเนินการในรูปแบบของ
โครงการ ท้ังนี้ได๎มีการน าเครื่องมือ เทคนิค วิธีการ และแนวคิดหลักการมาประยุกต๑ใช๎ในรูปแบบบูรณาการ
ในพื้นท่ีวิจัยท้ัง 2 พื้นท่ี คือ ชุมชนบ๎านเชียงและชุมชนเขมราฐ แสดงได๎ดังนี้ 
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ตารางที่ 4.3  กิจกรรมและกระบวนการในการพฒันา   
    

กิจกรรม เคร่ืองมือ/เทคนิค PRA วิธีการ/กระบวนการ ประชากรกลุ่มเป้าหมาย ผลการวิจัย 
กระบวนการ 
พัฒนาในด๎าน
อาหาร 
ศิลปะการกิน 
ด๎านท่ีพัก 
ด๎านผลิตภัณฑ๑
เพื่อการ
ทํองเท่ียว 
 

เครื่องมือ เทคนิควิธีการแบบ 
Problem Tree Problem  
Tree  (2004-2006)  เป็น
เครื่องมือหลักของการแสวงหา
เหตุผล  มีวัตถุประสงค๑ 
ในการช้ีถึงปัญหาหลักและ
จัดล าดับเรื่องความสัมพันธ๑ของ
เหตุและผลระหวํางปัญหา
ตํางๆ เพื่อวําปัญหาเหลํานี้จะ
ได๎สะท๎อนอยูํในการออกแบบ
โครงการ หลักการด าเนินการ
Problem  Tree  เริ่มด๎วยการ
เปรียบ เทียบเรื่องราวเป็นราก 
ล าต๎น กิ่งก๎าน  ใบ ดอก และ
ผลของต๎นไม๎  จากส่ิงท่ีมากํอน
หรือเป็นเหตุ ไปสํูผลโดย
ประชุมกลํุมแล๎วชํวยกัน 

ประยุกต๑ใช๎กระบวนการแบบ 4D 
กระบวนการออกแบบบริการ 
คือ การน าวิธีคิดและ          
การปฏิบัติของงานออกแบบมา
พัฒนารูปแบบงานบริการตาม 
Double Diamond Model  
ซึ่งเป็นไดอะแกรมท่ีสร๎างขึ้น
โดย British Design Council 
เพื่ออธิบายทัศนคติและขั้นตอน
การท างาน จากการผสมผสาน
ระหวํางขั้นตอนการท างาน 4 
ขั้นตอน ท่ีมีการออกแบบ          
การบริการโดยใช๎ 4D คือ 
Discover, Define, Develop, 
Deliver โดยจะแสดงถึง
ทัศนคติและขั้นตอนการท างาน
ท่ีเกิดจากการประยุกต๑ 

สมาชิกกลํุมประกอบไปด๎วย
ด๎านศิลปะการกินหรือชุมชนต้ัง
ช่ือวํา กลํุมอาหารพื้นท่ีละ 10 
คน กลํุมท่ีพัก พื้นท่ีละ 15 คน 
กลํุม ผลิตภัณฑ๑เพื่อการ
ทํองเท่ียวพื้นท่ีละ 15 คน 

พื้นท่ีชุมชนบ๎านเชียงและชุมชนเขมราฐ   
ในด๎านศิลปะการกินเน๎นอาหารเพื่อสุขภาพ 
จากกระบวนการ พัฒนา พบวํา ในด๎าน 
Dining Experience Design เน๎นเพื่อ
สุขภาพ (Healthy) อาหารจานเดียวในมื้อ
กลางวันท่ีมีสํวนผสมจากความหลากหลาย
ทางชีวภาพและวัตถุดิบในท๎องถิ่น 
(Mix Local Ingredient) อาหารมื้อเย็น
เพื่อสุขภาพ เครื่องด่ืมจากสมุนไพรและ       
พืชพรรณธรรมชาติ 
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  ตารางที ่4.3  กิจกรรมและกระบวนการในการพัฒนา (ตํอ)   
    

กิจกรรม เคร่ืองมือ/เทคนิค PRA วิธีการ/กระบวนการ ประชากรกลุ่มเป้าหมาย ผลการวิจัย 
 วาดภาพต๎นไม๎นั้นแล๎ว

ด าเนินการตํอไปดังนี ้
1) ระดมสมองเพื่อทราบถึงทุก

ปัญหาหรือส่ิงท่ีมีคุณคํา  
บันทึกแตํละปัญหา/คุณคํา
ลงในการ๑ดเทคนิค 

2) ช้ีถึงแกํนใจกลางของปัญหา/      
คุณคําท่ีเห็นพ๎องต๎องกันแล๎ว
เช่ือมโยงไปยังปัญหา/คุณคํา
อื่นๆ จากนั้นเขียนนิยามของ
ปัญหาลงในการ๑ดเทคนิค 

3) แบํงการ๑ดเทคนิคอีกจ านวน
หนึ่งช้ีถึงเหตุและผลของ
แกนปญัหา/คุณคํา แล๎ว         
จัด เรียงอยูํลํางหรือบนของ
ปัญหา/คุณคํา การ๑ดเทคนิค
บางใบจะเป็นปัญหา               
ท่ีแก๎ไขยาก 

ของกระบวนการคิดเชิง
สร๎างสรรค๑และกระบวนการ
ออกแบบ 
1. DISCOVER การค๎นคว๎าหา

ข๎อมูล  ขั้นตอนท่ี 1 เป็น
ขั้นตอนการค๎นคว๎า วิจัยและ
วิเคราะห๑หาข๎อมลูให๎ได๎มาก
พอเพื่อท่ีจะให๎เข๎าใจถึงปัญหา
ท่ีแท๎จริงหรือความต๎องการ
ของผ๎ูใช๎บริการให๎ชัดเจนมาก
ยิ่งขึ้นและน าไปสํูการ
ออกแบบการบริการ โดยเป็น
การน าข๎อมูลตํางตํางๆ มา
ประกอบ การวิเคราะห๑บริบท
ทางสังคมและแนวโน๎มทาง
เศรษฐกิจ ความรู๎เกี่ยวกับ
ผ๎ูใช๎บริการ 

 อาหารวํางเน๎นขนมไทยพื้นถิน่ (Snack) 
เน๎นการออกแบบกิจกรรมและการออกแบบ
สร๎างสรรค๑ ตบแตํง (Catering) ชุมชนบ๎าน
เชียง อาหารจานเดียว ข๎าวผัดขําแจํวหอม
หวานบ๎านเชียง อาหารเย็น ซ๎วนเส๎น 
ไกํถอดรูปแจํวหอม 
ผักสมุนไพร ขนมข๎าวโลํง น้ าชาขํา อาหาร
วําง ขนมข๎าวปาด น้ าขําเขียวสดพร๎อมด่ืม 
นวัตกรรมท่ีพบด๎านอาหารของชุมชนบ๎าน
เชียง ผลิตภัณฑ๑จากขําดินด า ภายใต๎
โปรแกรมการทํอง เท่ียวตามรอยดินด า 
แหลํงอารยธรรมบ๎านเชียงข๎าวผัดขําแจํว
หอมหวานบ๎านเชียง น้ าด่ืมสมุนไพรจากขํา
และชาใบขํา  ในปัจจุบันชุมชนสามารถ
จัดการออกแบบอาหารต๎อนรับผ๎ูมาเยือน 
ด๎านท่ีพัก ประยุกต๑ ใช๎ระบบ Homestay 
Training Guide SBC: Small Business 
Competitiveness Tourism 
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ตารางที ่4.3  กิจกรรมและกระบวนการในการพัฒนา (ตํอ)   
    

กิจกรรม เคร่ืองมือ/เทคนิค PRA วิธีการ/กระบวนการ ประชากรกลุ่มเป้าหมาย ผลการวิจัย 
 4) พยายามดูวําเหตุท้ังปวงและ

ผล ตํางๆ มีความสัมพันธ๑
แล๎วเล่ือนการ๑ดนั้นๆ เป็น
หมวดหมูํ  อาจมีเหตุหลายๆ
ประการแล๎วมีผลเพียงหนึ่ง
เดียวหรือผลหลายๆ 
ประการมาจากเพียงสาเหตุ
เดียว 

5) ทบทวนดูผลตรวจสอบ 
ความสมเหตุสมผลของ
สาเหตุและผลท่ีเกิด และ
ปรับตามความจ าเป็น 

2. DEFINE การวิเคราะห๑และสรุป
ประเด็นส าคัญ  

ขัน้ตอนท่ี 2 เป็นขั้นตอนในการ
น าข๎อมูลท่ีได๎มาท าการ
วิเคราะห๑ จับประเด็นส าคัญ
และท าการสรุปเพื่อท่ีจะได๎
น ามาจัดล าดับความส าคัญใน
แตํละประเด็นวํา ประเด็นไหน
ท่ีจะสํงผลกระทบมากท่ีสุดหรือ
ส่ิงใดท่ีควรได๎รับการแก๎ไข
ปัญหามากท่ีสุด เพื่อท่ี จะ
น าไปสํูการวิเคราะห๑และสรุป
ประเด็นส าคัญจากข๎อมูลท่ี
ได๎มารวมถึงสรุปทิศทางการ
พัฒนาออกแบบบริการท่ีมี
ประสิทธิภาพ 
3. DEVELOP การสังเคราะห๑

งานออกแบบบริการ 

 Homestay System EUROPEAN 
โดยสามารถจ าแนกน้ าหนักดังนี ้
เจ๎าภาพ 5% 
ท่ีพัก 10% 
กิจกรรม 20%  การบริหารจัดการ 
15% 
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ตารางที ่4.3  กิจกรรมและกระบวนการในการพัฒนา (ตํอ)   
    

กิจกรรม เคร่ืองมือ/เทคนิค PRA วิธีการ/กระบวนการ ประชากรกลุ่มเป้าหมาย ผลการวิจัย 
 6) เช่ือมโยงทางด่ิงเพื่อแสดงถึง

เหตุและผล และเช่ือมโยง
ทางนอนเพื่อแสดงถึงสาเหตุ
รํวม และผลรํวมท่ีเกิดขึ้น
เทคนิค Problem   

Tree มีประโยชน๑ดังนี้  
1) ชํวยให๎ทุกคนมองปัญหา/

คุณคําแบบเช่ือมโยงเป็นเหตุ
เป็นผล 

2) ชํวยให๎ทุกคนตระหนักถึง
ปัญหา/คุณคํา และสามารถ
แก๎ไขปัญหา/เห๎ฯคุณคําได๎
ตรงจุด 

3) สร๎างการมีสํวนรํวมขอในการ
แก๎ไขปัญหา 

 

ขั้นตอนท่ี 3 เป็นขั้นตอนการหา
ทางเลือกและพัฒนาของ
แนวคิดในการออกแบบท่ีเป็น 
ไปได๎ให๎ได๎มากท่ีสุด การ
ท างานในขั้นตอนนี้ต๎องอาศัย
ความคิดสร๎างสรรค๑แบบอเนก
นัย (Divergent Thinking) 
ซึ่งมีเปูาหมายเพื่อสร๎าง
ทางเลือกหรือแนวคิดการ
ออกแบบบริการให๎ได๎มาก
ท่ีสุด มีความหลากหลายและ
สามารถตอบสนองความ
ต๎องการหรือเปูาหมายของ
โครงการอยํางครบถ๎วน 
เนื่องจากการบริการมีความ
เกี่ยวข๎องกับคนหลายฝุาย  

 พื้นท่ี 5% 
สุขอนามัย 15% 
ความมั่นคงปลอดภัย 10% 
การตลาด 10% 
หลักการยั่งยืน 10% 
ด๎านผลิตภัณฑ๑ของท่ีระลึกและส่ิง ประดิษฐ๑
เน๎นกิจกรรมท ามือ 
เกิดนวัตกรรมท่ีเป็น Uniqueness 
ผ๎าย๎อมโคลนคราม 
(ในระหวํางท่ีมี การพัฒนาผ๎าย๎อมโคลน
คราม ตามรอยดินด า อารยธรรมบ๎านเชียง 
ได๎พัฒนาหลักสูตร ผ๎าย๎อมโคลนครามน าสํู
การจัดการเรียนรู๎ในสถาน ศึกษาโรงเรียน
บ๎านเชียง(ประชาเชียงเชิด)นักเรียนได๎น าไป
ประกวด ได๎รางวัลชนะเลิศ 
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ตารางที ่4.3  กิจกรรมและกระบวนการในการพัฒนา (ตํอ)   
    

กิจกรรม เคร่ืองมือ/เทคนิค PRA วิธีการ/กระบวนการ ประชากรกลุ่มเป้าหมาย ผลการวิจัย 
  การรํวมคิดรํวมสร๎าง (Co-

creation) จึงถือเป็นหัวใจ
ส าคัญในการพัฒนาแนวคิด
การบริการอยํางมี
ประสิทธิภาพ 4DELIVER           
การคัดกรองแนวคิดและการ
ทดสอบเพื่อพัฒนาแนวคิด
ขั้นตอนท่ี 4 เป็นขั้นตอนการ
รวบผสานแนวคิดเข๎ามาเป็น
การบริการ ท่ีดีท่ีสุดเพื่อสํง
มอบสํูตลาด มีเปูาหมายเพื่อ
ผสานข๎อดีของทางเลือกตํางๆ 
รวบเป็นแนวคิดสุดท๎ายท่ีดี
ท่ีสุด เพื่อสํงมอบไปยังลูกค๎า
หรือกระจายออกสํูตลาด            
ในขั้นตอนนี้ทีม จะคํอยๆ 
พิจารณาลดจ านวนแนวคิด 

 OTOP JUNIOR 2019 ลูกปัดดินโคลน
ครามเผา เกิด Branding ลวดลายเส๎นรูป 
ก๎นหอย พื้นท่ีชุมชนเขมราฐ ด๎านศิลปะ 
การกิน ด๎านอาหารที่มีสํวนผสม Mix Local 
Ingredient เป็นนวัตกรรมท่ีเกิดขึ้นจาก
กระบวนการวิจัย ประกอบด๎วย อาหาร
กลางวัน ข๎าวน้ าผักข๎าวเคยโขง 
อาหารเย็นพาแลงท่ีจัดเป็นชุดหรือ Set
อาหารจากปลาน้ าโขง ปลาค่ัวสมุนไพร ไขํ
ตุ๐น ต๎มปลาสมุนไพรใบส๎มโมง แจํวน้ าผัก 
(อาหารท๎องถิ่นของชาวเขมราฐ) 
อาหารวําง 
ข๎าวปุูนพันเส๎น 
น้ าผลไม๎พื้นเมือง 
หมากหว๎าน้ า 
ชาใบยาหมํอง  
อาหารวําง 
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ตารางที ่4.3  กิจกรรมและกระบวนการในการพัฒนา (ตํอ)   
    

กิจกรรม เคร่ืองมือ/เทคนิค PRA วิธีการ/กระบวนการ ประชากรกลุ่มเป้าหมาย ผลการวิจัย 
  ทางเลือกลงเป็นขั้นๆ ขั้นแรก

ท าโดยการคัดกรอง (Idea 
Screening) ซึ่งจะท าเป็น
การภายใน โดยสมาชิกในทีม
เอง 

 ขนมหมากสาลี 
ด๎านท่ีพัก 
ยกระดับจากมาตรฐานโฮมสเตย๑ไทย
ยกระดับสํู ASEAN Community Based 
Tourism Standard 
ประยุกต๑ใช๎ระบบ 
Homestay Training Guide 
SBC: Small Business Competitiveness 

Tourism 
Homestay System EUROPEAN   
โดยสามารถจ าแนกน้ าหนักดังนี ้
เจ๎าภาพ 5% 
ท่ีพัก 10% 
กิจกรรม 20% 
การบริหารจัดการ 
15% 
พื้นท่ี 5% 
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ตารางที ่4.3  กิจกรรมและกระบวนการในการพัฒนา (ตํอ)   
    

กิจกรรม เคร่ืองมือ/เทคนิค PRA วิธีการ/กระบวนการ ประชากรกลุ่มเป้าหมาย ผลการวิจัย 
    สุขอนามัย 15% 

ความมั่นคงปลอดภัย 10% 
การตลาด 10% 
หลักการยั่งยืน 10% 
ได๎รับการพัฒนาประเมินมาตรฐานโฮมสเตย๑ 
บ๎านลาดเจริญ จ านวน 4 หลัง และได๎สํง
เข๎าการประเมินHome Lodge เทศบาล
เขมราฐ จ านวน 15 หลัง 
เน๎นอัตลักษณ๑ผ๎าฝูายแท๎ทอมือส่ือ
ความหมาย วงศ๑ปัดสา ภาพติดผนังลวดลาย
เสมือนจริง ด๎านแหลํงเรียนรู๎ ผลิตภัณฑ๑ผ๎า
ฝูายแท๎ย๎อมคราม บ๎านวงศ๑ปัดสา ผ๎าย๎อม
โคลนนาครา จากดินเหนียวกลางล าน้ าโขง 
แหลมพิมพ๑รวีออกแบบลวดลายหมากหว๎าคํู 
Uniqueness สํู Branding หมากหว๎าคํู          
รุกขมรดกของแผํนดิน 
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ตารางที ่4.3  กิจกรรมและกระบวนการในการพัฒนา (ตํอ)   
    

กิจกรรม เคร่ืองมือ/เทคนิค PRA วิธีการ/กระบวนการ ประชากรกลุ่มเป้าหมาย ผลการวิจัย 
    แหลํงธรณีสัณฐานลานหินประวัติศาสตร๑ 

หาดทรายสูง ลักษณะท่ีเดํนชัดคือ การใช๎
เครื่องมือยุคเหล็กในการแกะสลักภาพ
แกะสลักอัษรจีนโบราณ ภาพวัวบริเวณหน๎า
ผาชันจะมีรํองรอยการใช๎ส่ิวตอกลงท่ีหิน
ทรายเรียงเป็นช้ันขึ้นมาบริเวณหน๎าผาท่ียก
ตัวของช้ันหินทราย 
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 จากตารางท่ี 4.3 เป็นกระบวนการวิจัยตามวัตถุประสงค๑ข๎อท่ี 3 เพื่อพัฒนผลิตภัณฑ๑
ทางการทํองเท่ียวให๎สามารถยกระดับสํู LCBT ในด๎านอาหาร ศิลปะการกิน ท่ีพัก และผลิตภัณฑ๑เพื่อ
การทํองเท่ียว ด าเนินการวิจัยในรูปแบบโครงการพัฒนายกระดับอาหาร ศิลปะการกิน โครงการพัฒนา  

ท่ีพักแบบโฮมสเตย๑พัฒนาสํู Home Lodge และโครงการพัฒนาผลิตภัณฑ๑เพื่อการทํองเท่ียวบนฐาน
ทรัพยากรของชุมชนในพื้นท่ีเปูาหมายของการวิจัย ประกอบด๎วย ชุมชนบ๎านเชียงและชุมชนเขมราฐ 
ซึ่งในกระบวนการพัฒนาได๎ด าเนินการเปิดเวทีประชาคมแบํงกลํุมยํอย 4 กลํุม ประกอบด๎วย กลํุม ออกแบบ
ชุดประสบการณ๑ด๎านอาหารการกิน (Dining Experience Design) อาหารแยกออกเป็น 2 สํวน 
อาหารวํางและเครื่องด่ืมเพื่อสุขภาพ อาหารกลางวัน อาหารเย็น กลํุมท่ีพัก (ท่ีพักของเขมราฐแบํงเป็น 

2 แบบ แบบมาตรฐานโฮมสเตย๑ บ๎านลาดเจริญ เทศบาลเขมราฐแบบ Home Lodge) ส าหรับบ๎านเชียง
ได๎รับการประเมินเป็นมาตรฐานโฮมสเตย๑อาเซียน กลํุมผลิตภัณฑ๑เพื่อการทํองเท่ียวท๎องถิ่นโดยทุกกลํุม
มีกระบวนการพัฒนาท่ีมุํงเน๎นออกแบบประสบการณ๑ผํานกิจกรรมท ามือส่ือความหมาย  
       กระบวนการพัฒนาสํูการยกระดับท่ีมีจุดหมายปลายทาง LCBT ตามนิยามศัพท๑ของ
กระบวนการวิจัยในครั้งนี้ คือ สะดวก สะอาด สบาย ปลอดภัย ได๎ประสบการณ๑ เกิดนวัตกรรม และ

สามารถพัฒนาค๎นหาความเป็น Uniqueness น าสํูการสร๎าง Branding  ของผลิตภัณฑ๑ทางการทํองเท่ียว 
เมื่อพิจารณาถึงการแสวงหาเครื่องมือและเทคนิคน ามาใช๎ในกระบวนการพัมนาในครั้งนี้  คือ เทคนิค
Problem Tree ท่ีน ามาเป็นเครื่องมือในการพัฒนาโครงการ ใช๎เวทีประชาคมกลํุมแกนในแตํละกลํุม 
เปูาหมายด าเนินการดังนี้  
           กระดาษฟลิปชารด๑ติดกัน 4 แผํน ให๎แตํละกลํุมด าเนินกิจกรรมพัฒนาในเรื่องของตนเอง 
กลํุมอาหารวํางและเครื่องด่ืม ท่ีพัก ผลิตภัณฑ๑ คณะนักวิจัยและวิทยากรเป็นผ๎ูด าเนินกิจกรรมกระบวนการ
แบบมีสํวนรํวม เทคนิค ประกอบด๎วย 4 ขัน้ตอน เริ่มต๎นการวาดภาพต๎นไม๎ ประกอบด๎วย ราก ล าต๎น 
ใบ ผล พร๎อมแจกการ๑ดเทคนิคแบํงเป็นสี 4 สี จ าแนกตามองค๑ประกอบของต๎นไม๎ เริ่มต๎นในขั้นตอน  
 ขั้นท่ี 1 กระดาษสีฟูา: ให๎เขียนปัญหาและสาเหตุแหํงปัญหา น ามาติดไว๎ท่ีบริเวณรากของ
ต๎นไม๎ จัดล าดับความส าคัญของสาเหตุ 
 ขัน้ท่ี 2 กระดาษสีชมพู: ให๎เขียนความคาดหวัง/ ความต๎องการท่ีอยากให๎เกิดกับชุมชน
น ามาติดบริเวณผลของต๎นไม๎ 
 ขั้นที ่3 กระดาษสีเขียว: เขียนโครงการ/กิจกรรมท่ีนําจะท าเพื่อให๎ได๎ผลตามท่ีคาดหวัง
โดยแบํงออกเป็น 3 สํวนดังนี้ 
 3.1 กิจกรรม/โครงการท่ีท าด๎วยชุมชนเองได๎ ติดไว๎ซีกซ๎ายของต๎นไม๎ แล๎วจัดล าดับ
ความส าคัญ 1-3 
                    3.2 กิจกรรม/โครงการท่ีจะรํวมกับหนํวยงานในท๎องถิ่นติดไว๎ท่ีสํวนกลางของสํวนท่ี
เป็นใบ จัดล าดับความส าคัญ 1-3 
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                    3.3 กิจกรรม/โครงการท่ีจะขอให๎หนํวยงานอื่นๆมาชํวยให๎ติดไว๎ด๎านขวาของสํวนท่ี
เป็นใบ จัดล าดับความส าคัญ 1-3 
 ขั้นท่ี 4 กระดาษสีเหลือง เขียนช่ือองค๑กรหรือหนํวยงานท่ีสามารถชํวยเหลือชุมชนได๎ติดไว๎
ท่ีล าต๎นของต๎นไม๎ 
 ครบทุกขั้นตอน น าสํูการพัฒนาโครงการตามกิจกรรม ส่ิงท่ีค๎นพบจากกระบวนการ คือ
ชุมชนสามารถพัฒนาโครงการจากกิจกรรมต๎นไม๎ น าสํูการพัฒนาการเขียนโครงการและน าสํูการปฏิบัติ 
ท่ีมาของปัญหาในประเด็นท่ีต๎องการพัฒนามาจากสํวนท่ีเป็นราก วัตถุประสงค๑ของโครงการ คือ จาก
ผลกิจกรรมด าเนินการจากสํวนท่ีเป็นใบและหนํวยงาน องค๑กร ภาคีท่ีเกี่ยวข๎อง ผ๎ูมีสวํนได๎สํวนเสียจาก
สํวนของล าต๎น จากนั้นน าหลักการมาประยุกต๑ใช๎ คือ Designing (Exprerince) ในเรื่องของการออกแบบ
บริการ (Service Design) กิจกรรมของชุมชนจะเน๎น Reconstructing (Stories), Emphasizing 
(Matters), Attracting (Guests or Visitors), Meaning (Interpreting), Servicing (Customers) 
และ Safety (In all Processes) โดยท่ีในแตํละโครงการจะต๎องเน๎นในเรื่องของการออกแบบประสบการณ๑
คือ หัวใจส าคัญ พร๎อมชุมชนสามารถสร๎างเรื่องราวท่ีตรงประเด็น สร๎างเสนํห๑ให๎กับผ๎ูมาเยือนและเจ๎าบ๎าน 
ให๎ความหมายท่ีชัดเจน เน๎นการบริการท่ีสร๎างความประทับใจให๎กับลูกค๎าหรือผ๎ูมาเยือน ท๎ายสุดต๎อง
พึงระวังให๎ค านึงถึงความเส่ีงในทุกขั้นตอน ในสํวนของกิจกรรมท้ังหมด ได๎น าวิธีคิดและการปฏิบัติของ
กระบวนการออกแบบมาประยุกต๑ใช๎ คือ รูปแบบงานบริการแบบ 4D ซึ่งไดอะแกรมนี้จะสามารถน ามา
ประยุกต๑ใช๎ในกระบวนการท่ีให๎ความส าคัญในเรื่องของการออกแบบประสบการณ๑ในการพัฒนาผลิตภัณฑ๑
เพื่อการทํองเท่ียวท่ีท าให๎เกิด นวัตกรรมข้ึนจากกระบวนการพัฒนาในขั้นตอนส าคัญให๎ได๎มาถึงแนวทาง 
การพัฒนายกระดับผลิตภัณฑ๑ทางการทํองเท่ียวสํูการเป็น LCBT โดยได๎ประยุกต๑ใช๎ไดอะแกรมดังนี้ 

 ดังท่ีกลําวมาแล๎วข๎างต๎น การพัฒนางานวิจัยครั้งนี้ให๎ความส าคัญในเรื่องของกระบวนการ
ออกแบบบริการ คือ การน าวิธีคิดและการปฏิบัติของงานออกแบบมาพัฒนารูปแบบงานบริการตาม 
Double Diamond Model  ซึ่งเป็นไดอะแกรมท่ีสร๎างขึ้นโดย British Design Council เพื่ออธิบาย
ทัศนคติและขั้นตอนการท างาน จากการผสมผสานระหวํางขั้นตอนการท างาน 4 ขั้นตอน ท่ีมีการออกแบบ
การบริการโดยใช๎ 4D คือ Discover, Define, Develop, Deliver โดยจะแสดงถึงทัศนคติและขั้นตอน
การท างานท่ีเกิดจากการประยุกต๑ของกระบวนการคิดเชิงสร๎างสรรค๑และกระบวนการออกแบบบนฐาน
การพัฒนาผลิตภัณฑ๑ทางการทํองเท่ียวในด๎านอาหารวํางและเครื่องด่ืม อาหารที่เน๎นในเรื่องของศิลปะ
การกิน ด๎านท่ีพัก ด๎านผลิตภัณฑ๑เพื่อการทํองเท่ียวในท๎องถิ่นในรูปแบบของกิจกรรมการออกแบบ
ประสบการณ๑ โดยพัฒนาเป็นขั้นตามกระบวนการโดยเน๎นในกระบวนการขั้นท่ี1-2 เป็นหลัก สํวนใน
ขั้นอื่น ๆ เป็นองค๑ประกอบท่ีท าให๎เกิดกระบวนการครบ ท้ัง 4 ขั้น จึงน าเสนอในทุกขั้นตอนดังนี้  

 
 
 



96 

 
 
 
 
 
 

  
 

 
 
 
 

ภาพที่ 4.1 ไดอะแกรม Double Diamond Model 
 

จากภาพท่ี 4.1 สรุปองค๑ประกอบท่ีท าให๎เกิดกระบวนการครบ ท้ัง 4 ข้ัน มีดังนี้ 
1.  DISCOVER การค้นคว้าหาข้อมูล  
 ขั้นตอนท่ี 1  เป็นขั้นตอนการค๎นคว๎า วิจัยและวิเคราะห๑หาข๎อมูลในด๎านการพัฒนาผลิตภัณฑ๑

ทางการทํองเท่ียวให๎ได๎มากพอเพื่อท่ีจะให๎เข๎าใจถึงการพัฒนาท่ีแท๎จริงหรือความต๎องการของนักทํองเท่ียว
ให๎ชัดเจนมากยิ่งขึ้นและน าไปสํูการออกแบบการบริการ ใช๎ POEMS (People, Objects, Environment, 
Messages และ Service) เป็นเครื่องมือในการสังเกตการณ๑ การใช๎งาน POEMS นั้น จะชํวยท าให๎
การศึกษาองค๑ประกอบผลิตภัณฑ๑ทางการทํองเท่ียวของชุมชนได๎ชัดเจน รวมถึงมองเห็นความสัมพันธ๑
ฐานทรัพยากรท๎องถิ่นน าสํูการพัฒนาได๎มากยิ่งขึ้น โดยต๎องมีการบันทึกรายละเอียดของการใช๎บริการ
จริง ๆ และจากการสัมภาษณ๑ผ๎ูมีสํวนได๎สํวนเสีย (Stakeholders) ท่ีเกี่ยวข๎องกับบริการและกิจกรรม
ท้ังสํวนผ๎ูให๎และผ๎ูใช๎บริการ การสัมภาษณ๑เกิดในสภาพแวดล๎อมจริงเป็นการสนทนาในลักษณะปลายเปิด
จากการสัมภาษณ๑ในลักษณะนี้ จะได๎ข๎อมูลจากการสังเกตการณ๑ละการสัมภาษณ๑ท่ีเกี่ยวกับประสบการณ๑
จากมุมมองของผ๎ูท่ีถูกสัมภาษณ๑ และจะน ามา ซึ่งปัญหาท่ีพบ (Problem) โอกาสในการแก๎ปัญหา 
(Opportunities) ความเข๎าใจเชิงลึก (Insights) ความต๎องการของผ๎ูใช๎บริการ (Needs) การจัดกลํุม 
(Themes) ท่ีชัดเจนมากยิ่งขึ้น เพื่อท่ีจะน าไปส๎ูขั้นตอนการวิเคราะห๑และสรุปประเด็นส าคัญในด๎าน
ตําง ๆ ดังนี้ 

 

Discover Define Develop Deliver 
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 1.1  คน (People) เป็นศักยภาพส าคัญท่ีสุดในกระบวนการพัฒนา กระบวนการสร๎างกลไก
การมีสํวนรํวมเป็นข๎อคันพบหนึ่งท่ีส าคัญในกระบวนการวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบมีสํวนรํวม กลํุมแกน
จะเกิดขึ้น กลํุมคนท่ีเกี่ยวข๎อง องค๑กรในพื้นท่ี ผ๎ูน าทางธรรมชาติ เด็กเยาวชน ผ๎ูน าสถานศึกษา ชุมชน
ท่ีอาสาเป็นผ๎ูรํวมวิจัยและผ๎ูให๎ข๎อมูล กลํุมอาชีพในด๎านประมงพื้นบ๎านสํูการเกิดกลํุมเรือ กลํุมเกษตร
อินทรีย๑ กลํุม FAM Trip ซึ่งฐานข๎อมูลได๎มาจากแบบสอบถามและการสัมภาษณ๑แบบไมํเป็นทางการ
ของโครงการยํอย 1 กลํุมเปูาหมายท้ังเจ๎าบ๎านและผ๎ูมาเยือนพร๎อมท้ังผ๎ูมีสํวนได๎สํวนเสียท่ีเกี่ยวข๎องกับ
การวิจัยครั้งนี้ จากการประเมินศักยภาพภายหลังจากท่ีมีการพัฒนาศักยภาพ พบวํา ท้ัง  2 พื้นท่ี ท้ัง 3 ด๎าน 
อยูํในระดับแนวปฏิบัติดีท่ีสุด (Best Practice Requirement) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพที่ 4.2 กิจกรรมการสร๎างกลไกการมีสํวนรํวมของชุมชนสุมหัวพัวพัน  
ร๎อยภาพ ร๎อยค า ส่ือความหมาย 
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ภาพที่ 4.3  ประชุมเชิงปฏิบัติการ 
             
                   1.1.1 ด๎านท่ีพัก  
                   ผ๎ูจัดเตรียมหรือเจ๎าบ๎านท่ีพักได๎รับการฝึกอบรมเชิงปฏิบัติการในเรื่องท่ีเกี่ยวข๎อง 
และสามารถเกิดการยกระดับในกิจกรรมท่ีเกี่ยวข๎อง ดังนี้ การบริการท่ีพักและดูแลรักษา การจัดเตรียม
อาหารท่ีถูกต๎องตามหลักอนามัยความเป็นเจ๎าบ๎าน และมาตรฐานการบริการ การทํองเท่ียวท่ียั่งยืน 
การบริหารจัดการโดยกลํุม การเอาใจใสํดูแลและบริการแกํลูกค๎า การส่ือสาร (การส่ือสารตํางวัฒนธรรม 
การส่ือสารโดยวาจา และภาษากาย) ความปลอดภัยและการปฐมพยาบาล ประเพณีท๎องถิ่น การประยุกต๑
ตํอยอด เอกลักษณ๑ และคุณคํา การอนุรักษ๑ส่ิงแวดล๎อม ข๎อเสนอแนะและกฎระเบียบของการทํองเท่ียว
โดยชุมชน การให๎ความส าคัญกับการสร๎างประสบการณ๑การทํองเท่ียว โดยเฉพาะผ๎ูมาเยือนท่ีมีวัฒนธรรม
แตกตํางกันและมีพื้นท่ีสีเขียว (Green Belt) เป็นภูมิทัศน๑ท่ีสบายตา ปลูกพืชผักท๎องถิ่น เช่ือมโยงกับ
ผลิตภัณฑ๑ด๎านอาหารวําง อาหารหลักและเครื่องด่ืม 
              1.1.2 ด๎านอาหารและเครื่องด่ืม  
                         พบวํา ระดับแนวปฏิบัติท่ีดีท่ีสุด ผ๎ูจัดเตรียมอาหารและเครื่องด่ืมเข๎ารับการอบรม
เชิงปฏิบัติการ เพื่อฝึกฝนทักษะ ในด๎านสุขอนามัยของการเตรียมอาหาร การเตรียมอาหารท่ีมีโภชนาการดี
และท าเมนู หลักการปรุงอาหาร สูตรอาหารแบบดั้งเดิม มาตรฐานการเป็นเจ๎าภาพและบริการ  
การทํองเท่ียวอยํางยั่งยืน การบริหารกลํุมการบริการและดูแลลูกค๎า การส่ือสาร (การส่ือสารตํางวัฒนธรรม 
การส่ือสารโดยวาจา และภาษากาย) ความปลอดภัยและการปฐมพยาบาล ประเพณีท๎องถิ่น การประยุกต๑
ตํอยอด เอกลักษณ๑ และคุณคําแกํการอนุรักษ๑ส่ิงแวดล๎อม 
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 ข๎อเสนอแนะและกฎระเบียบของการทํองเท่ียวโดยชุมชน มีการใช๎ประโยชน๑

จากสํวนตําง ๆ ของพืชส าหรับการใช๎ประกอบอาหารหรือเป็นภาชนะ ให๎เกิดประโยชน๑สูงสุดและ

มีการน าพาเท่ียว ควรหาโอกาสใหน๎ักทํองเท่ียวผ๎ูมาเยือนได๎มีโอกาสเย่ียมชมตลาดซึ่งเป็นท่ีมาของอาหาร

ท่ีรับประทาน การพัฒนาในด๎านอาหารและเครื่องด่ืมจึงเป็นสํวนส าคัญของการทํองเท่ียวโดยชุมชน 

ท่ีเน๎นในเรื่อง การออกแบบชุดประสบการณ๑ด๎านอาหารการกินท่ีมีสํวนผสมผสานวัตถุดิบจากท๎องถิ่น

(Mix Local Ingredient) ท่ีเป็นอัตลักษณ๑ท่ีชัดเจน นอกจากเรื่องอาหารแล๎วที่เป็นส่ิงส าคัญน าสํูกิจกรรม

ท ามือ สร๎างโอกาสทางการตลาด คือ เรื่องของผลิตภัณฑ๑เพื่อการทํองเท่ียวของท๎องถิ่น น าสํูการกระจาย

รายได๎สร๎างมูลคําเพิ่มจากการเห็นคุณคําของฐานทรัพยากรท่ีมีอยูํน ามาสํูกิจกรรมท่ีกํอให๎เกิดผลสูงสุด 

คือ ด๎านผลิตภัณฑ๑เพื่อการทํองเท่ียว นวัตกรรมท่ีพบบ๎านเชียง ตามรอยดินด า พืชตระกูลขําน ามาออกแบบ

สร๎างสรรค๑เป็นอาหารวําง อาหารหลัก เครื่องด่ืม ข๎าวผัดขําแจํวหอมหวานบ๎านเชียง เครื่องด่ืมสมุนไพร

น้ าขําเขียว ชาใบขํา ส าหรับชุมชนเขมราฐ นวัตกรรมท่ีพบในด๎านอาหารและเครื่องด่ืม ข๎าวเคยโขง 

หมากหว๎าน้ าพร๎อมด่ืม ชาใบยาหมํอง ท้ังสองพื้นท่ีใช๎หลักการ Dining Experience Design 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 4.4 ข๎าวผัดขําแจํวหอมหวานบ๎านเชียง 
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                1.1.3 ผลิตภัณฑ๑เพื่อการทํองเท่ียว 
                        ในระดับแนวปฏิบัติท่ีดีท่ีสุดด๎านผลิตภัณฑ๑ ประกอบไปด๎วยสํวนท่ีส าคัญ คือ 
การท าการตลาดมีการช้ีชัด เพื่อแสดงให๎เห็นถึงความจ าเป็นของ การบริการด๎านการทํองเท่ียว ผลิตภัณฑ๑

และการบริการเพื่อการทํองเท่ียวสามารถสํงเสริมส่ิงดีงามทางธรรมชาติและวัฒนธรรม และมีการจัด
เตรียมพร๎อมตามความต๎องการของตลาด โปรแกรมด๎านการตลาดท่ีมีเปูาหมายชัดเจนและมีความค๎ุมคํา
ส าหรับการลงทุน สามารถสร๎างแรงจูงใจให๎กับกลํุมเปูาหมายทางการตลาด  ผ๎ูออกแบบผลิตภัณฑ๑เพื่อ
การทํองเท่ียวของชุมชน นักเลําเรื่อง/มัคคุเทศก๑/ผ๎ูส่ือความหมาย ผํานการฝึกอบรมด๎านการจัดท า
ผลิตภัณฑ๑ตําง ๆ การส่ือความหมาย และได๎รับการพัฒนาศักยภาพอยํางตํอเนื่องและผลิตภัณฑ๑เพื่อ
การทํองเท่ียวที่ถูกพัฒนามาจากการทํองเท่ียวโดยชุมชนสามารถยกระดับสํูการเป็นสินค๎าท่ีเป็นท่ีรู๎จัก
อยํางกว๎างขวางในท๎องตลาดได๎ภายใต๎การสร๎างแบรนด๑ท่ีมีความเป็นเอกลักษณ๑หนึ่งเดียวของผลิตภัณฑ๑
ชุมชน จากกระบวนการพัฒนาท้ัง 3 ด๎าน ท่ีเป็นการยกระดับแนวปฏิบัติท่ีดีท่ีสุดสํู LCBT ต๎องขึ้นอยูํกับ
ฐานทรัพยากร ความหลากหลายทางชีวภาพ ความเป็นธรรมชาติ ในทางภูมิศาสตร๑ ให๎ความส าคัญ
ในเรื่องของพื้นท่ีเชิงบูรณาการ ปัจจัยพื้นฐานของการพัฒนาท๎องถิ่น ประกอบด๎วย 4Hs มรดกทาง
ภูมิปัญญา ประวัติศาสตร๑ ส่ิงท ามือและถิ่นท่ีอยูํอาศัยทางธรรมชาติ ท าให๎เกิดปรากฏการณ๑ตําง ๆ 
แบบเช่ือมโยง  
 ส่ิงของ (Objects) ในชุมชนพื้นท่ีวิจัยคือชุมชนเขมราฐและชุมชนบ๎านเชียง
ในการน าเสนอครั้งนี้ ผ๎ูวิจัยขอน าเสนอในเฉพาะส่ิงท่ีเป็นนวัตกรรมพื้นท่ีละ 1 อยําง ของชุมชนท่ีเกิด
จากกระบวนการวิจัยในครั้งนี้  บ๎านเชียงได๎ช่ือวําเป็นแหลํงมรดกโลกท่ีส าคัญ การสะท๎อนให๎เห็นถึง
มรดกทางอารย วิถี วัฒนธรรม ท่ีมีบริบทท่ีเป็นท้ังมรดกทางภูมิปัญญ มิติวิถีวัฒนธรรมประเพณีของ
ชาติพันธุ๑ ชุมชนบ๎านเชียงมีชาติพันธุ๑เป็นไทพวนท่ีแสดงถึงอัตลักษณ๑ของตนเองผํานอาหารพื้นถิ่น 
ดังเชํน แจํว นอกจากนี้ในด๎านในเรื่องของเครื่องปั้นดินเผา การปั้นหม๎อเขียนสี ความรู๎ด๎านศิลปะหัตถกรรม 
วิถีชีวิตคนบ๎านเชียงได๎ช่ือวํา เป็นชุมชนท่ีสร๎างสิลปะท่ีสวยงาม การแตํงกาย การฟูอนร า ภาษา มีทักษะ 
มีศิลปะ มีความสามัคคีท่ีส าคัญมีองค๑ความรู๎ผสมผสานกับภูมิปัญญา จึงท าให๎เกิดนวัตกรรมผ๎าย๎อม
โคลนคราม ตามรอยดินด า แหลํงอารยธรรมบ๎านเชียง เป็นนวัตกรรมท่ีน าครามของชุมชนมาผสมกับ
โคลนดินด าท่ีมีคุณสมบัติพิเศษ มีความเหนียว มันวาว ความช้ืนสูง ปั้นไมํติดมือ การผสมระหวํางคราม
กับโคลนน ามานวดเคล๎าในสัดสํวนท่ีพอเหมาะ ผํานกระบวนการย๎อมด๎วยผ๎าฝูายแท๎ทอมือ นวัตกรรม
ผ๎าย๎อมโคลนครามน ามาสูํการสร๎างอัตลักษณ๑ ด๎วยการออกแบบชุดประสบการณ๑ (Designing) 
กระบวนการเริ่มต๎น การเตรียมผ๎า การย๎อมจากวัสดุจากทรัพยากรในท๎องถิ่น ดินด า น ามาสร๎างเรื่องราว
ร๎อยเรียงเลําเรื่อง (Reconstructing) ด๎วยการสร๎างแรงจูงใจให๎ผ๎ูมาเยือนตัดสินใจในกิจกรรม (Emphasizing) 
ในกระบวนการทุกขั้นตอนของการย๎อมผ๎าโคลนครามต๎องสร๎างแรงดึงดูดใจให๎เกิดความมีเสนํห๑
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(Attracting) การเสริมสร๎างองค๑ความรู๎ด๎วยการสร๎างสรรค๑ด๎วยการสร๎างความผูกพัน เกิดความรู๎สึกถึง
คุณคํา การให๎ความหมายระหวํางท่ีด าเนินกิจกรรม (Meaning) การสร๎างประสบการณ๑ท่ีดีให๎กับผ๎ูมาเยือน
รู๎สึกได๎ในกระบวนการท่ีน าเอาจุดสัมผัสการบริการทุกจุดของกิจกรรม โดยการน าเสนอด๎วยการบริการ

ท่ีประทับใจ ผ๎ูวิจัยได๎เลือกใช๎การบริหารประสบการณ๑ให๎ลูกค๎าหรือผ๎ูมาเยือนด๎วยการสัมผัสจริงลงมือ
ปฏิบัติ (Servicing) และประการส าคัญในทุกขั้นตอนการด าเนินกิจกรรมต๎องค านึงถึงเรื่องของ
ความปลอดภัย (Safety) นวัตกรรมท่ีเกิดขึ้น เรียกวํา “KLON KRAM” และน าดินโคลนครามตํอยอด
เป็นลูกปัดผํานกระบวนการเผาในอุณหภูมิ 900 องศาเซลเซียต ลูกปัดเป็นหนึ่งกิจกรรมท่ีให๎ลูกค๎าหรือ
ผ๎ูมาเยือนได๎ท ากิจกรรม คุณลักษณะเดํนคือดินโคลนครามเมื่อน ามาเผาจะเป็นสีทอง   
 ในกระบวนการพัมนาดังกลําวได๎น ามาประยุกต๑ใช๎กับชุมชนเขมราฐ มีอายุ
ประมาณ 205 ปี เขมราษฎร๑ธานี เมืองแหํงความเกษมสุข ลักษณะบริบททางพื้นท่ีมีความหลากหลาย
ในทางธรณีสัณฐานพบหินทรายชุดโคราช ปรากฏการณ๑ท่ีพบ หินจะมีรูปรํางแตกตํางกันไป ท่ีมีลักษณะเดํน
คือ หาดทรายวางตัวยาวขนานกับแมํน๎าโขง ในแตํละปีจะมีสัณฐานท่ีแตกตํางกัน พบเฉพาะพื้นท่ีใน
ภาคตะวันออกเฉียงเหนือเทํานั้น เรียกวํา เนินลมพาทรายแผํ (Eolian Sand Splay) จากลักษณะเดํนชัด
ดังกลําวบริเวณพื้นท่ีเกาะกลางแมํน้ าโขง ยังพบพืชสมุนไพรความหลากหลายทางชีวภาพ หมาหว๎าน้ า 
ต๎นหมากหว๎าท่ีเป็นรุกขมรดกของแผํนดินและเกิดนวัตกรรมใหมํ คือ ผ๎าย๎อมโคลนนาครา โคลนจาก
การตกตะกอนของดินแมํน้ าโขง จะปรากฏในเฉพาะชํวงน้ าโขงลดระดับในฤดูแล๎ง เกิดการตกตะกอน
ท่ีคัดขนาดบริเวณแหลมพิมพ๑รวี ท่ีมีลักษณะภูมิประเทศบริเวณริมฝ่ังแมํน้ าโขงเป็นจงอยคล๎ายปากนกแก๎ว
ยื่นออกมา และกระแสการไหลของน้ าพัดพาตะกอนมาทับถมบริเวณนี้ ปรากฏการณ๑ท่ีเกิดขึ้นในหนึ่งปี 
มีเพียงครั้งเดียว ชุมชนจึงน ามาพัฒนาเกิดเป็นนวัตกรรมของการสร๎างคุณคําของฐานทรัพยากรสํู
การเพิ่มมูลคําและการออกแบบชุดประสบการณ๑ผํานกิจกรรมท ามือส่ือความหมาย นวัตกรรมผ๎ายอม
โคลนนาครา “KLON NAKKARA” ชุมชนเน๎นเรื่องความเช่ือวําในแมํน้ าโขงมีส่ิงท่ีมีชีวิต ปกปูองผืนน้ า
ให๎ความรํมเย็นแกํชุมชน ลูกหลาน มีช่ือเรียกวํา ท๎าวสุวรรณนาคราช ดังนั้นผ๎าย๎อมโคลนนาคราจึงมี           
สีเหลืองทอง แตํด๎วยข๎อจ ากัดเรื่องของฤดูกาล ผ๎าย๎อมโคลนนาคราจึงเป็นนวัตกรรมท่ีพบในชํวงเดือน 
ตุลาคมชํวงท่ีระดับน้ าลดลง ปัญหาอุปสรรค ก็คือ ข๎อจ ากัดในเรื่องของวัตถุดิบ คือ ดินเหนียวท่ีผําน
การตกตะกอนและรํอนดีดตัวขึ้นจากแผํนหินถึงสามารถน ามาใช๎ได๎ในเรื่องของโคลนนาครา  
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ภาพที่ 4.5  กระบวนการนวดดินโคลนครามบ๎านเชียง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

         ภาพที่ 4.6 แหลมพิมพ๑รวี บ๎านลาดเจริญ เขมราฐ บริเวณท่ีพบดินโคลนนาคครา 
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 1.1.4 สภาพแวดล๎อม (Environments) กิจกรรม 7 Greens Concept ท่ีเป็นมิตร
กับส่ิงแวดล๎อม ดังจะเห็นได๎จากเทศบาลเขมราฐได๎เป็นพื้นท่ีต๎นแบบในด๎านการจัดการขยะะดับประเทศ 
มีกระบวนการจัดการขยะในบ๎านพักโฮมสเตย๑ท่ีเป็นสมาชิก การใช๎วัสดุยํอยสลาย ใบตอง ไม๎ไผํ ใบไม๎สีเขียว 
6 มีข๎อมูลขําวสารและโปรแกรมการศึกษาด๎านรักษาส่ิงแวดล๎อม จัดเตรียมไว๎เพื่อแลกเปล่ียนกับนักทํองเท่ียว
ผ๎ูมาเยือน มีกฎระเบียบท่ีอนุรักษ๑ทรัพยากรธรรมชาติของท๎องถิ่น  มีพื้นท่ีสีเขียว (Green Belt) เป็น
ภูมิทัศน๑ท่ีสบายตา ปลูกพืชผักท๎องถิ่น และมียานพาหนะท่ีใช๎ในการทํองเท่ียวของชุมชน เป็นยานพาหนะ
ท่ีอนุรักษ๑ส่ิงแวดล๎อม การขี่รถจักรยานชมเมือง ท่ีมีทุกหลังคาเรือนท่ีเป็นบ๎านฮมสเตย๑ กิจกรรมท ามือ 
ท าขันหมากเบ็ง หมายถึง ส่ิงสักการะบูชาของชุมชนท่ีจัดเป็นกิจกรรมประสบการณ๑ให๎กับผ๎ูมาเยือน 
กิจกรรมการฝึกปฏิบัติการท าบายศรีปากชาม การย๎อมผ๎าโคลนครามจากทรัพยากร ไมํใช๎สารเคมี 
กลับมาย๎อมและใช๎ใหมํได๎ นอกจากนี้ยังมีการพัฒนากิจกรรมท าอาหารและเครื่องด่ืมสมุนไพร แปรรูป
น้ าหมากหว๎าจากความหลากหลายทางชีวภาพ น้ าขําเขียว การค่ัวชาจากฐานทรัพยากรเป็นกิจกรรม 
ท่ีให๎ความส าคัญในส่ิงท่ีเป็นคุณคําของชุมชนตามกระบวนการค๎นหาท่ีน าเทคนิค เครื่องมือ หลักการมา
ประยุกต๑ใช๎ ดังเสนอในตารางวิเคราะห๑ท่ี 4.3 จะเห็นได๎วํากิจกรรมที่มอบประสบการณ๑เรียนรู๎ด๎วย
การปฏิบัติภายใต๎การเป็นมิตรกับส่ิงแวดล๎อม ท าให๎การทํองเท่ียวเกิดความยั่งยืน หลักการความยั่งยืน
ประกอบด๎วยเรื่องท่ีชุมชนต๎องตระหนัก การรักษาและเป็นมิตรกับส่ิงแวดล๎อม กิจกรรมกํอให๎เกิดรายได๎
จากฐานทรัพยากรท๎องถิ่น การกระจายรายได๎ท าให๎เกิดฐานเศรษฐกิจท่ีมั่นคง และสามารถประฏิบัติ
ได๎ผํานประสบการณ๑จากฐานกิจกรรมท าให๎ชุมชนมีความเป็นอยูํที่ดี จึงน ามาสํูสังคมท่ีอยูํดีมีสุข 
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ภาพที่ 4.7 ภาพรวมของความเช่ือมโยงบูรณาการของการพัฒนาผลิตภัณฑ๑ 

ทางการทํองเท่ียวชุมชนบ๎านเชียง 
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ภาพที่ 4.8 แผนท่ีดาวเทียมแสดงพื้นท่ีเช่ือมโยงความหลากหลายทางชีวภาพ 
น าสํูการพัฒนาเส๎นทางสร๎างขัว 
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 ข๎อความ (Messages) ในเรื่องของการใช๎ส่ือเทคโนโลยีเข๎ามาชํวยมีความส าคัญมาก
ในเรื่องของการส่ือสาร กิจกรรมสร๎างสรรค๑ท่ีชุมชนน ามาใช๎มากท่ีสุดคือ การใช๎โทรศัพท๑มือถือผําน
กิจกรรมตําง ๆ ภาพถํายจากแหลํงและกิจกรรมถูกน ามาเผยแพรํอยํางตํอเนื่อง มีการฝึกทักษะในการใช๎ 
Social media Facebook Line การท าข๎อมูลเชิงประจักษ๑ผํานแผํนพับ Brochur Blog Video 
Photo 
  การบริการ (Service) ในด๎านบริการ พบวํา ชุมชนเริ่มต๎นจากกระบวนการแบบมีสํวนรํวม 
ในการวางแผน รํวมก าหนดกิจกรรม จนมาถึงรํวมบริการท่ีเกิด ชุมชนนักออกแบบ (Community 
Designer) การบรการเกิดขึ้นจากการบริหารจัดการของชุมชนผํานการประชุมเชิงปฏิบัติการในเรื่ อง 
SBC (Small Business Competitiveness Tourism) ประกอบไปด๎วย ระบบการบริหารจัดการท่ี
โฮมสเตย๑ ระบบการจอง การเช็คอินเช็คเอ๏าว๑ การจํายเงิน การดูแลความสะอาดพื้นท่ีสํวนรํวม การท า
บัญชีใช๎จําย การแก๎ไขปัยหาท่ีเกิดขึ้นกับผ๎ูมาเยือน การดูแลอาหารส าหรับผ๎ูมาเยือน การซื้อ การปรุง 
การเสริฟ การรักษาความสะอาดของพื้นที่บริการ การจัดหาและการเตรียมเรื่องของการซื้อและ
การเก็บรักษา การบ ารุงรักษาสถานท่ี อาคาร พื้นท่ีสนามและเครื่องมือเครื่องใช๎ การแสดงความเอื้ออาทร 
การจัดมุมนั่งเลํน มุมศาสนา และการตลาด โดยจะแสวงหา สํงเสริม การขาย โดยใช๎การบริ การเป็น
เครื่องมือน าสํูการแสวงหาความรํวมมือภาคี หุ๎นสํวนของชุมชน จากท่ีกลําวมาข๎างต๎นในทุกกิจกรรม 
ได๎ถูกน ามาออกแบบการบริการให๎เกิดประสิทธิภาพและความประทับใจ ในด๎านการบริการของชุมชน
สํู LCBT คือ ระบบและความรู๎สึกนึกคิดของลูกค๎าหรือผ๎ูมาเยือน Safty Helaty 
 2.  DEFINE การวิเคราะห์และสรุปประเด็นส าคัญ   

 ขั้นตอนท่ี 2 เป็นขั้นตอนในการน าข๎อมูลท่ีได๎มาท าการวิเคราะห๑ . 
 ออกแบบแผนผังประสบการณ๑ท่ีแสดงถึงความเช่ือมโยงของผ๎ูท่ีมีสํวนเกี่ยวข๎องท่ีแสดงถึง

การมีปฏิสัมพันธ๑ระหวํางกลํุมคนหลายๆกลํุมท่ีมีความเกี่ยวข๎องกับการบริการนั้น ๆ ซึ่งรวมถึงผ๎ูได๎รับ
ผลประโยชน๑ ผ๎ูท่ีได๎รับผลกระทบ และผ๎ูท่ีมีอิทธิพลในการตัดสินใจ จะท าให๎สามารถมองเห็นภาพรวมได๎  
และยังเป็นการท าความเข๎าใจในประสบการณ๑และความพึงพอใจของผ๎ูใช๎บริการผํานการวิเคราะห๑ตําง ๆ 
ได๎ชัดเจนยิ่งขึ้นอีกด๎วย ในการท าแผนผังแสดงถึงประสบการณ๑นั้นจะสามารถแบํงประสบการณ๑ได๎เป็น 
5 ข้ันตอน คือ 1) การดึงดูดให๎คนมาใช๎บริการ (Attracting or Motivating) 2) การสร๎างแรงจูงใจให๎
คนมาตัดสินใจเข๎ารับการบริการ (Emphasizing) 3) การสร๎างความผูกพันให๎ผ๎ูใช๎ระหวํางใช๎บริการ 
(Meaning) 4) การสร๎างความประทับใจให๎ผ๎ูใช๎กํอนออกจากการบริการท าให๎กลับมาใช๎บริการอีก 
(Loyalty) และ 5) การสร๎างกลยุทธ๑ให๎ผ๎ูใช๎ระลึกถึง บอกตํอ และกลับมาใช๎บริการอีก (Extend)  

 โดยในแตํละขั้นตอนนั้นสามารถสร๎างเป็นจุดเช่ือมโยงประสบการณ๑และถํายทอดเป็นเรื่องราว
ในการใช๎บริการในครั้งนั้นๆ ซึ่งสามารถเป็นเครื่องมือท่ีใช๎ในการถํายทอด วิเคราะห๑ และน าข๎อมูลท่ีได๎
ไปเสริมจุดเดํนและแก๎ไขจุดด๎อยในการให๎บริการได๎ ท้ังนี้ตลอดท้ังกระบวนการต๎องค านึงถึงความปลอดภัย
ของท้ังผ๎ูให๎และผ๎ูใช๎บริการเป็นหลักด๎วย (Safety)  
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 3.  DEVELOP การสังเคราะห์งานออกแบบบริการ 
   ขั้นตอนท่ี 3 เป็นขั้นตอนการหาทางเลือกและพัฒนาของแนวคิดในการออกแบบท่ีเป็นไปได๎
ให๎ได๎มากท่ีสุด การท างานในขั้นตอนนี้ ต๎องอาศัยความคิดสร๎างสรรค๑แบบอเนกนัย (Divergent Thinking) 
ซึ่งมีเปูาหมายเพื่อสร๎างทางเลือกหรือแนวคิดการออกแบบบริการให๎ได๎มากท่ีสุด มีความหลากหลาย  
และสามารถตอบสนองความต๎องการหรือเปูาหมายของโครงการอยํางครบถ๎วน เนื่องจากการบริการ 
มีความเกี่ยวข๎องกับคนหลายฝุาย การรํวมคิดรํวมสร๎าง (Co-creation) จึงถือเป็นหัวใจส าคัญในการพัฒนา
แนวคิดการบริการอยํางมีประสิทธิภาพ การรํวมคิดรํวมสร๎างเอื้อให๎ทีมสามารถพัฒนางานออกแบบ
จากมุมมองและความเช่ียวชาญของผ๎ูเกี่ยวข๎องทุกฝุาย รวมท้ังตัวแทนกลํุมเปูาหมายด๎วยการพัฒนา
แนวคิดสามารถท าได๎โดยอาศัยวิธีการและเครื่องมือการออกแบบสองกลํุมใหญํ  ๆ กลํุมแรกคือ
เครื่องมือสร๎างกรอบแนวคิด (Framework) กลํุมท่ีสอง คือ กลํุมท่ีชํวยส่ือสารและกระต๎ุนให๎เกิดการคิด
สร๎างสรรค๑ควบคํูกันไปในขณะท างานเป็นทีม การสร๎างแผนภูมิแนวคิด (Solution Diagramming) 
และการเลําเรื่อง (Reconstructing or Scenario Design) วิธีการและเครื่องมือทั้งสองกลุํมนี้           
ได๎น ามาใช๎ในการรํวมคิดรํวมสร๎างและเอื้อให๎ทุกฝุายสามารถคิดสร๎างสรรค๑รํวมกันอยํางเป็นระบบ 
สามารถส่ือสารความคิดตําง ๆ ให๎เป็นรูปธรรมผํานกระบวนการในเวทีประชาคมเป็นหลัก ท้ังนี้ยังท า
ให๎เกิดการกระต๎ุนการแลกเปล่ียนความคิดเห็นและสร๎างแนวคิดตํอยอดซึ่งกันและกันอยํางมีประสิทธิภาพ  
 4.  DELIVER การคัดกรองแนวคิดและการทดสอบเพื่อพัฒนาแนวคิด 
   ขั้นตอนท่ี 4 เป็นขั้นตอนการรวบผสานแนวคิดเข๎ามาเป็นการบริการท่ีดีท่ีสุดเพื่อสํงมอบ
สํูตลาด มีเปูาหมายเพื่อผสานข๎อดีของทางเลือกตําง  ๆ  รวบเป็นแนวคิดสุดท๎ายที่ดีที่สุด เพื ่อสํง
มอบไปยังลูกค๎าหรือกระจายออกสํูตลาด ในขั้นตอนนี้ทีมจะคํอยๆ พิจารณาลดจ านวนแนว คิด
ทางเลือกลงเป็นขั้น ๆ ขั้นแรกท าโดยการคัดกรอง (Idea Screening) ซึ่งจะท าเป็นการภายใน โดย
สมาชิกในทีมวิจัยและชุมชน เชํน การใช๎พุเมตริกซ๑ (Pugh Matrix) เหตุเพราะในชํวงนี้ยังมีจ านวน
ทางเลือกมากเกินกวําท่ีจะอธิบายให๎คนภายนอกเข๎าใจได๎ในเวลาอันส้ัน ในการคัดกรองทีมจะประเมิน
และรวบผสานทางเลือกยํอย ๆ เข๎าเป็นแนวคิดการบริการท่ีสมบูรณ๑ซึ่งจะน าไปใช๎  
           โดยสรุป ในกระบวนการออกแบบบริการนั้นส่ิงท่ีส าคัญท่ีผ๎ูให๎บริการต๎องค านึกถึง คือ 
การบริหารประสบการณ๑ลูกค๎า (Customer Experience Management: CEM) หมายถึง การน าเอา
จุดสัมผัสบริการ (Touch Point) ทุกจุดท่ีลูกค๎าจะพบในการเข๎าไปใช๎บริการ มาพิจารณาวํา ประสบการณ๑
ท่ีลูกค๎าแตํละรายจะได๎พบนั้น อะไรบ๎างท่ีเป็นความต๎องการของลูกค๎า และอะไรบ๎างคือส่ิงท่ีองค๑กร
ควรหามาเพิ่มเติม เพื่อสร๎างประสบการณ๑ท่ีดีให๎ลูกค๎ารู๎สึกได๎ ตราตรึงไว๎อยูํ ในใจ  ซึ่งเป็นส่ิงท่ีองค๑กร
จ าเป็นต๎องหาให๎พบ และเสนอบริการนั้น ๆ ให๎แกํลูกค๎า โดยใช๎ CEM เป็นเครื่องมือท่ีใช๎ ในการหา
ความคาดหวังของลูกค๎าเพื่อมาท าการออกแบบประสบการณ๑ และจัดท าเป็นมาตรฐานในการให๎  
บริการ (Service Standard) 
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 กลําวโดยสรุปได๎วํา การออกแบบบริการคือกระบวนการท่ีมีมนุษย๑เป็นศูนย๑กลางเพื่อสร๎าง
มูลคํา สร๎างความได๎เปรียบทางการแขํงขันแกํผ๎ูให๎บริการ (Competitive Advantage) โดยมีการพัฒนา
มาจากศาสตร๑แขนงตําง ๆ มาเป็นเครื่องมือในการออกแบบการบริการตําง ๆ ได๎อยํางมีประสิทธิภาพ
และประสิทธิผล พร๎อมท้ังมีกระบวนการการสร๎างกลยุทธ๑ เพื่อให๎ลูกค๎าหรือผ๎ูใช๎บริการได๎มีประสบการณ๑
ท่ีดีกับองค๑กรในทุก ๆ สํวน ซึ่งยังเป็นการเพิ่มคุณคําแกํผลิตภัณฑ๑และองค๑กร นอกจากจะเป็นกระบวนการ
ท่ีสามารถตอบสนองความต๎องการของผ๎ูใช๎บริการแล๎ว ยังรวมไปถึงการสร๎างความเข๎าใจแกํผ๎ูให๎บริการ
ในด๎านตําง ๆ ได๎อีกด๎วย เชํน ความต๎องการ วิถีชีวิต เป็นต๎น อีกท้ังยังเป็นการสร๎างภาพลักษณ๑ท่ีดี
ให๎แกํองค๑กรได๎อีกด๎วย โดยผลลัพธ๑ท่ีได๎จากการออกแบบบริการคือ มาตรฐานบริการ (Service Standard) 
หรือในท่ีนี้ คือ Luxury Service ท่ีใช๎เป็นมาตรฐานในการปฏิบัติเพื่อสํงมอบบริการให๎ผ๎ูใช๎บริการตํอไป 
จากการพัฒนาตามวัตถุประสงค๑ข๎อท่ี 3 น ามาสํูค าตอบของการน าเสนอแนวทางการพัฒนายกระดับ
การทํองเท่ียวสํูการเป็น Luxury Community Based Tourism (LCBT) ในด๎านผลิตภัณฑ๑ทาง 
การทํองเท่ียวประกอบด๎วยด๎าน อาหาร ศิลปะการกิน ด๎านท่ีพัก และผลิตภัณฑ๑เพื่ อการทํองเท่ียว 
กรณีศึกษา ชุมชนบ๎านเชียง จังหวัดอุดรธานีและชุมชนเขมราฐ จังหวัดอุบลราชธานี ซึ่งเป็นวัตถุประสงค๑
ข๎อท่ี 4 ของการวิจัยในครั้งนี้ 
          

4.4 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลและผลการวิจัย ตามวัตถุประสงค์ข้อท่ี 4 แนวทางการพัฒนา
ยกระดับการทํองเท่ียวสํูการเป็น Luxury Community Based Tourism (LCBT) ในด๎านผลิตภัรฑ๑
ทางการทํองเท่ียว ประกอบด๎วย ด๎านอาหาร ศิลปะการกิน ด๎านท่ีพัก และผลิตภัณฑ๑เพื่อการทํองเท่ียว 
กรณีศึกษา ชุมชนบ๎านเชียง จังหวัดอุดรธานี และชุมชนเขมราฐ จังหวัดอุบลราชธานี 
            เนื่องจากการวิจัยในครั้งนี้มุํงเน๎นในการใช๎กระบวนการเพื่อพัฒนายกระดับสํูการแสวงหา
แนวทางการพัฒนาของการทํองเท่ียวสํูการเป็น LCBT ในกระบวนการพัฒนาตามวัตถุประสงค๑ข๎อท่ี 4  
ดังนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



109 

ตารางที่ 4.4  กระบวนการแนวทางการพัฒนายกระดับการทํองเท่ียวสํูการเป็น LCBT 
 

กิจกรรม 
เคร่ืองมือ/เทคนิค 

PRA 
วิธีการ/กระบวนการ ประชากรกลุ่มเป้าหมาย ผลการวิจัย 

ประชุมเชิงปฏิบัติการ Time Line Mind 
Mapping AAR 

- แบํงกลํุมด๎านอาหารหลัก อาหาร
วําง ท่ีพักผลิตภัณฑ๑ ใช๎กิจกรรม 
Time Line สะท๎อนกิจกรรมตาม
วัตถุประสงค๑ของการวิจัยข๎อท่ี 1-3 
วิทยากรต้ังประเด็นค าถามในแตํ
ละกิจกรรมมีกระบวนการด าเนิน
กิจกรรมเป็นไปตามวัตถุประสงค๑
อยํางไรส่ิงดีๆ ท่ีเกิดขึ้นเป็นอยํางไร
จุดอํอนในกระบวนการเป็น
อยํางไรจะแสวงหาค าตอบได๎
อยํางไรวิทยากรกระบวนการ
ด าเนินกิจกรรมโดยใช๎เทคนิค 
Mind Mapแยกแยะข๎อมูลท่ีได๎
จากกระบวนการ ขั้นสรุปแนวทาง
เทคนิคAfter Action Review: 

กลํุมชุมชนบ๎านเชียง 
กลํุมชุมชนเขมราฐ 
แบํงกลํุมตามหน๎าท่ี กลํุม
อาหารหลักจ านวน 10 คน 
อาหารวําง 10 คน ท่ีพัก 10 
คนผลิตภัณฑ๑ท๎องถิ่น 10คน 
รวม 40 คนโดยสามารถรํวม
กิจกรรมได๎ไมํเกินคนละ 2 
กิจกรรมกลํุม 

กลํุมอาหาร เพิ่มมูลคํา เกิดแบรนด๑ 
เกิดเมนูอาหารชมุชนน จัดตกแตํง
สร๎างสรรค๑อาหารตามฤดูกาล 
การจัดอาหารเป็นชุดเฉพาะ Set  
มีเรื่องราวการส่ือความหมาย 
บรรจุภัณฑ๑เป็นมิตรกับส่ิงแวดล๎อม 
เน๎นการบริการประทับใจ 
ให๎ความส าคัญในเรื่องความ
ปลอดภัย เน๎นเพื่อสุขภาพ 
ในด๎านปัญหา วัตถุดิบ ราคา 
อุปกรณ๑ตบแตํง การออกแบบ
บรรจุภัณฑ๑ ด๎านท่ีพัก ความเป็น
เจ๎าบ๎านท่ีดี การบริหารจัดการ
แบบยกระดับ 
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ตารางที่ 4.4  กระบวนการแนวทางการพัฒนายกระดับการทํองเท่ียวสํูการเป็น LCBT 
 

กิจกรรม 
เคร่ืองมือ/เทคนิค 

PRA 
วิธีการ/กระบวนการ ประชากรกลุ่มเป้าหมาย ผลการวิจัย 

  AAR การเรียนรู๎หลังการปฏิบัติ 
เป็นการติดตามและประเมินผล
ภายในโครงการวิจัย เป็น
กระบวนการเรียนรู๎จากค าตอบ 
มีลักษณะดังนี้ ทบทวนกิจกรรม 
ท าอะไร/ท ากับใครบ๎าง/ท าเมื่อไร/
ท าท าไม/ท าอยํางไร/ได๎เรียนรู๎
อะไร สรุปบทเรียน เสนอแนวทาง
การพัฒนาสํู LCBT 

 ผํานการอบรมมาตรฐานโฮมสเตย๑ 
การส่ือความหมาย 
ยกระดับสํูสากล 
ออกแบบท่ีพักยกระดับ 
Uniqueness ของชุมชน การ
บริการสร๎างความประทับใจ 
ค านึงถึงความปลอดภัย ปัญหา 
เจ๎าบ๎านสูงวัย บ๎านพักไมํเพียงพอ 
ระบบยังไมํมาตรฐาน 
ขาดความเข๎าใจบทบาท 
ขาดการส่ือความหมายท่ีเป็น
ภาษาอังกฤษ ด๎านผลิตภัณฑ๑ 
ชุมชนมีความคิดสร๎างสรรค๑ 
เป็นชุมชนนักออกแบบ 
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ตารางที่ 4.4  กระบวนการแนวทางการพัฒนายกระดับการทํองเท่ียวสํูการเป็น LCBT 
 

กิจกรรม 
เคร่ืองมือ/เทคนิค 

PRA 
วิธีการ/กระบวนการ ประชากรกลุ่มเป้าหมาย ผลการวิจัย 

     การสร๎างเรื่องราวการส่ือ
ความหมาย การสร๎างความ
ประทับใจในผลิตภัณฑ๑ด๎วย         
การบริการ มีการตํอยอดได๎เกิด
องค๑ความรู๎ เตรียมความพร๎อม
เรื่องการตลาดเกิดผลิตภัณฑ๑ใหมํๆ 
เกิดนวัตกรรม ปัญหาด๎านผลิตภัณฑ๑ 
ด๎านการออกแบบท่ีเป็นสากล 
กลํุมอาชีพขายแบบเดิมๆหนํวยงาน
ท่ีเกี่ยวข๎องยังไมํลงลึกถึงการปฏิบัติ
อยากได๎ส่ิงใหมํๆ ได๎แนวทางการ
พัฒนา ยกระดับผลิตภัณฑ๑ทาง        
การทํองเท่ียวสํูการเป็น LCBT 
“DREAMSs MODEL” 
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              จากตารางท่ี 11 ตามวัตถุประสงค๑ข๎อท่ี4 เพื่อเสนอแนวทางการพัฒนายกระดับผลิตภัณฑ๑
ทาง การทํองเท่ียวสํูการเป็น LCBT  โดยในกระบวนการได๎จัดให๎มีการประชุมเชิงปฏิบัติการเพื่อ
น าเสนอแนวทางการพัฒนายกระดับ ในกระบวนการได๎ใช๎เทคนิคเครื่องมือทีส าคัญ Time Line Mind 
Mapping โดยน าเสนอผลของการด าเนินงานวิจัยตามวัตถุประสงค๑ข๎อท่ี 1-3 แล๎วถอดบทเรียนด๎วย
เทคนิค AAR พบวํา กระบวนการออกแบบมีความส าคัญท่ีจะสามารถท าให๎เกิดกระบวนการพัฒนา
ยกระดับได๎ ดัง เสนอในตารางดังกลําวข๎างต๎นและจากการถอดบทเรียนของชุมชนท้ังสองพบวํา 
กระบวนการพัฒนายกระดับสํู LCBTบนฐานของ ความสะอาด สะดวก สบาย ปลอดภัย ได๎
ประสบการณ๑ เกิดนวัตกรรม DREAMSS Model  คือรูปแบบท่ีเน๎นกระบวนการพัฒนาสรุปได๎ดังนี้ 
              Desingning (Experience) ท่ีให๎ความส าคัญด๎านการออกแบบประสบการณ๑ ในเรื่องของ 
Luxury คือ Experience อันเป็นกระบวนการส าคัญท่ีสุดของรูปแบบ DREAMSS Model 
กระบวนการได๎มาของ DREAMSS เกิดจากการวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบมีสวํนรํวมในเชิง Grounded 
Theory การศึกษาภาคสนามและการฝึกปฏิบัติการจริงและการถอดบทเรียน ส าหรับการพัฒนา
ยกระดับผลิตภัณฑ๑ทางการทํองเท่ียวอันประกอบไปด๎วย ด๎านศิลปะการกิน(Gastronomy) ด๎าน
ผลิตภัณฑ๑เพื่อการทํองเท่ียว(Local product for tourism)และด๎านท่ีพัก(Accommodation) ต๎อง
ผํานกระบวนการค๎นหาอัตลักษณ๑ของชุมชนจากบริบททางพื้นท่ีวิจัยท้ังสองพื้นท่ีประกอบด๎วยชุมชน
ทํองเท่ียวเชิงนิเวศวัฒนธรรมเขมราษฎร๑ธานีและชุมชนทํองเท่ียวเชิงนิเวศวัฒนธรรมบ๎านเชียง การ
ออกแบบชุดประสบการณ๑หรือการออกแบบบริการท่ีประยุกต๑ใช๎หลักการแบบ 4D เป็นกระบวนการ
สร๎างกิจกรรมท่ีมอบประสบการณ๑ท่ีดีให๎กับผ๎ูมาเยือน ท้ัง 3 ด๎านพบวําการพัฒนาสํู LCBT ต๎องพัฒนา
ด๎วยกระบวนการรูปแบบ DREAMSS Model ดังเชํนการออกแบบกิจกรรมด๎านศิลปะการกิน ได๎เน๎น
ในเรื่องDinning Experince Design ประกอบด๎วยอาหารจานเดียว(Healthy quick lunch mix 
local ingredient) อาหารมื้อเย็นเพื่อสุขภาพ เครื่องด่ืมสมุนไพรจากฐานทรัพยากรชีวภาพ อาหาร
วําง จากการพัฒนาด๎วยกระบวนการแบบ PAR  ชุมชนบ๎านเชียง “ตามรอยดินด า อารยธรรมบ๎าน
เชียง” นวัตกรรมท่ีเกิดขึ้นจากดินด าท่ีเป็น Uniquenesses ได๎แกํข๎าวผัดขําแจํวหอมหวานบ๎านเชียง 
น้ าขําเขียว ชาใบขํา และอาหารมื้อเย็นพัฒนายกระดับแบบ Set เน๎นอาหารพื้นถิ่นแตํมีการออกแบบ
ความสะอาด สวยงาม สร๎างสรรค๑ เป็นมิตรกับส่ิงแวดล๎อม ในกิจกรรมนี้ ไ ด๎มีการเตรียมชุด
ประสบการณ๑ให๎กับผ๎ูมาเยือนได๎เกิดประสบการณ๑ในการลงมือปฏิบัติด๎วย  ส าหรับชุมชนเขมราฐ 
“มหัศจรรย๑ ลานหินประวัติศาสตร๑ หาดทรายสูงเช่ือมโยงถนนสายวัฒนธรรม เขมราษฎร๑ธานี ”พบ
นวัตกรรมด๎านอาหารคือ ข๎าวเคยโขง ข๎าวผัดน้ าผัก น้ าผลไม๎หมากหว๎าน้ า (หมากหว๎าคํูรุกขมรดกของ
แผํนดิน) ชาใบยาหมํอง และพันเส๎น ส าหรับข๎าวเคยโขง คือนวัตกรรมท่ีพัฒนาจากกุ๎งแมํน้ าโขงจะ
พบวํามีจ านวนมากในเดือนท่ีน้ าขึ้น กระแสน้ าไหลแรง กุ๎งขนาดตัวเล็กมีจ านวนมากในยามค่ าคืนจะ
เดินขึ้นเป็นแถวยาวไตํตามโขดหินเพื่อสวนทางกระแสน้ าจึงท าให๎ชุมชนเกิดอาขีพดักกุ๎งจ านวนมาก จึง
เกิดการน ามาถนอมอาหารเพื่อไว๎บริโภคในฤดูกาลอื่น การถนอมอาการนี้  คือ การน ากุ๎งมาหมักเกลือ 
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ตากแดดแล๎วน ามาโขลกให๎ละเอียดเรียกวําเคยโขง หรือกะปิเคยโคงมีคุณสมบัติพิเศษไมํเค็มมากชุมชน
จึงน ามาออกแบบเป็นอาหารจานเดียว เพื่อน าเสนอความเป็นอัตลักษณ๑ของล าน้ าโขงกับความมั่นคง
ทางอาหารเพื่อสุขภาพ สํวนขาวผักน้ าผักในฤดูหนาววิถีวัฒนธรรมคนน้ าโขงจะปลูกผักกาดฮินซึ่งมี
กล่ินและรสชาติพิเศษ เป็นวัฒนธรรมการกินของชุมชนเขมราฐคือน้ าผัก ท่ีแปรรูปจากผักกาดฮินน ามา
ถนอมอาหารในรูปของน้ าผัก ชุมชนน ามาเป็นสํวนผสมของข๎าวผัดอาหารจานเดียว  ท้ังนี้ชุมชนต๎อง
มุํงเน๎นการออกแบบการรับประทานอาหารที่สามารถส่ือสารกระต๎ุนให๎เกิดความคิดสร๎างสรรค๑กับการ
เลําเรื่อง 
               Reconstucting /Reinventing materials เป็นการส่ือสารสร๎างเรื่องราวกระต๎ุน
ความคิดเชิงสร๎างสรรค๑กระต๎ุนให๎เกิดความคิดและสร๎างแนวคิดตํอยอดน าสํูการปรับปรุงให๎ดีขึ้น  อัต
ลักษณ๑ของศิลปะการกินท่ีมีเอกลักษณ๑ของชุมชนผํานการสร๎างเรื่องราวโดยน าวัสดุท่ีมาประกอบ
อาหารยกระดับคุณคํา กิจกรรมการสร๎างเรื่องราวร๎อยเรียงในเชิงสร๎างสรรค๑ภายใต๎บริบทของชุมชนท่ี
มีอัตลักษณ๑ของตนเองในกระวนการถอดบทเรียนของชุมชนได๎ให๎ความส าคัญเรื่องการสร๎างเรื่องราว
จากประสบการณ๑ของผ๎ูรู๎ นักภูมิปัญญา ซึ่งในท่ีนี้การสร๎างเรื่องราวนั้นต๎องมีการจ าเพาะเจาะจงใน
เรื่องนั้น 
                Emphaizing ความเช่ือมโยงของการสร๎างเรื่องราวด๎วยการเลําเรื่อง ต๎องตรงประเด็น
เป็นเรื่องท่ีต๎องเน๎นหนักในเรื่องนั้นๆ เพื่อสร๎างแรงจูงใจให๎กับผ๎ูมาเยือนท าอยํางไรท่ีใหเกิดความ
ประทับใจ สร๎างแรงจูงใจ สร๎างแรงดึงดูดใจ  
                Attracting   การสร๎างเสนํห๑เป็นจุดหมายปลายทางท่ีส าคัญของ Luxury Destination
จุดเดํนท่ีชัดเจนของการสร๎างเสนํห๑โดยเฉพาะอยํางยิ่งในด๎านอาหารของชุมชนด๎วยการสร๎างเอกลักษณ๑
การค านึงถึงด๎านศิลปะ สีสรรค๑ การจัดวําง การตบแตํงท่ีสะท๎อนอัตลักษณ๑ ดังนั้นการสร๎างเสนํห๑จึง
เน๎นไปสํูการมีเอกลักษณ๑ของชุมชนบนฐานของการให๎ความหมาย 
               Meaning เป็นการส่ือความหมาย (Interpreting) ให๎คความหมาย เสริมความรู๎ ความส าคัญ
พร๎อมข๎อมูล และการจัดประสบการณ๑ให๎กับผ๎ูมาเยือนของชุมชนผ๎ูรับผิดชอบ เป็นเครื่องมือในการบริหาร
จัดการ นักส่ือความหมายมีความส าคัญท่ีสุด หากผ๎ูส่ือความหมายไมํสามารถบริหารจัดการได๎จะท าให๎
ขาดประสิทธิภาพในการทํองเท่ียว นอกจากนี้ยังเป็นการน าเสนอท่ีสามารถสร๎างสัมพันธภาพความผูกพัน
ด๎วยการให๎ความหมายลึกซึ้งนําสนใจ ในการถอดบทเรียนชุมชนมีข๎อเสนอให๎มีการพัฒนานักส่ือความหมาย
ท่ีเป็นเด็กเยาวชนเพื่อสืบสานวัฒนธรรม องค๑ความรู๎ ภูมิปัญญา  
             Servicing เป็นการบริการท่ีต๎องมีกระบวนการออกแบบวําจะบริการให๎กับกลํุมเปูาหมาย
อยํางไรท่ีจะท าให๎เกิดความประทับใจ การมอบประสบการณ๑ท่ีดีผํานกิจกรรม ในขั้นตอนนี้ต๎องมี
กระบวนการในการการออกแบบบริการท่ีให๎เกิดประโยชน๑สูงสุดท่ีต๎องให๎ความส าคัญในรายละเอียดทุก
ขั้นตอนของการบริการ Serviice Design เป็นเรื่องส าคัญน าไปสํูการเกิด Luxury Experience 
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             Safety ความปลอดภัย ท่ีชุมชนต๎องให๎ความส าคัญทุกขั้นตอนของกิจกรรมและต๎องสร๎าง
ความปลอดภัยและความมั่นคงให๎เกิดขึ้น นอกจากนี้การปูองกันความเส่ียงท่ีอาจเกิดขึ้นได๎จะต๎องค านึงถึง 
ดังนั้นการวางแผนความปลอดภัยจึงเป็นล าดับความส าคัญอันดับแรก การเตรียมการ การก าหนดกติกา
ส าหรับชุมชนและผ๎ูมาเยือน ก าหนดบทบาท โดยเฉพาะอยํางยิ่งการวางแผนฉุกเฉินหากเกิดสถานการณ๑
ความไมํปลอดภัย ดังนั้น Safety and Security จึงเป็นเรื่องท่ีน าสํู Luxury 
              จากกระบวนการถอดบทเรียนของชุมชนในการพัฒนาด๎วยกระบวนการ น าสํูการยกระดับ
พบวําในผลท่ีเกิดขึ้นจากการพัฒนาน าสํูการเกิดนวัตกรรมในด๎านอาหาร ศิลปะการกิน ผลิตภัณฑ๑เพื่อ
การทํองเท่ียวและด๎านท่ีพัก เป็นการแสดงถึงเอกลักษณ๑ความเป็น Uniqueness สํูการสร๎างแบรนด๑
โดยในการวิจัยครั้งนี้ได๎เน๎นในเรื่องของกระบวนการพัฒนา จากผลการพัฒนาด๎วยกระบวนการ
สามารถน าเสนอรูปแบบของกระบวนการดังนี้ 
 
 
 
 

 
 
 
 
                             
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 4.9 รูปแบบของกระบวนการแนวทางการพัฒนาท่ียกระดับสํู LCBT 

DREAMSS Model 
รูปแบบของกระบวนการพัฒนาสู ่LCBT 

โดย ดร.อรุณศรี อื้อศรีวงศ์ และคณะ 
LCBT  
สะอาด+สะดวก+สบาย+ปลอดภัย+ได้ประสบการณ์       เกิดนวัตกรรม 

Input Process Output 

Context D = Designing (Experiences) 
R = Reconstructing (Stories) 
E = Emphasizing (Matters) 
A = Attracting (Guest, Visstors) 
M = Meaning (Interpreting) 
S = Servicing (Custormers) 
S = Safety (In all Processes) 

 

Innovations 

Branding Impact Uniqueness Outcome 
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 โดยสรุป จากรูปแบบของกระบวนการพัฒนายกระดับสํู LCBT ท่ีมีฐานอยูํบนเงื่อนไขจาก
นิยาม คือ สะอาด สะดวก สบาย ปลอดภัย ได๎ประสบการณ๑ เกิดนวัตกรรม กระบวนการท่ีท าให๎เกิด
นวัตกรรมจะมีคุณลักษณะพิเศษเฉพาะพื้นท่ี ท าให๎เกิดแบรนด๑ ในระบบของกระบวนการเริ่มต๎นจาก
การศึกษาอัตลักษณ๑ของพื้นท่ี จากกระบวนการดังกลําวท าให๎พบรูปแบบของผลิตภัณฑ๑ทางการทํองเท่ียว เพื่อ
การยกระดับของกระบวนการได๎ประยุกต๑ใช๎หลักการของการออกแบบชุดประสบการณ๑  ด๎วยการน า
หลัการพัฒนาจากกรอบความคิดในการวิจัย การศึกษาภาคสนาม การฝึกปกิบัติการ การประชุมเชิง
ปฏิบัติการและการถอดบทเรียน  พบวํา รูปแบบ DREAMSS Model เป็นรูปแบบของกระบวนการแนวท
พัฒนาท่ียกระดับสํูการเป็น LCBT 
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บทที่ 5 
สรุปผลการวิจัย อภิปราย และข้อเสนอแนะ 

 
         การวิจัยครั้งนี้ เป็นการวิจัยท่ีมุํงเน๎นปฏิบัติการ ให๎ความส าคัญท่ีกระบวนการ โดยมีเครื่องมือ
และเทคนิคในการน ามาซึ่งข๎อมูลของการวิจัย ซึ่งการวิจัยในระยะ 6 เดือนได๎พัฒนาตามวัตถุประสงค๑ 
2 ข๎อศึกษาอัตลักษณ๑และก าหนดรูปแบบผลิตภัณพ๑ทางการทํองเท่ียวสํูการเป็น LCBT ส่ิงท่ีค๎นพบจาก
กระบวนการวิจัยสามารถสรุปผลได๎ ดังนี้ 
         

5.1 สรุปผลการวิจัย 
 
 5.1.1 เกิดกลไกการมีสํวนรํวม การวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบมีสํวนรํวมในขั้นเริ่มต๎นกํอนปฏิบัติ 
การวิจัยตามวงจร ได๎ด าเนินการสร๎างกลไกการมีสํวนรํวมเพื่อก าหนดกลํุมแกน ผ๎ูมีสํวนได๎สํวนเสีย 
สร๎างการมีสํวนรํวม เกิดกลํุมองค๑กรในกระบวนการพัฒนา เกิดแผนปฏบัติการน าสํูการก าหนดแผน
ประชุมเชิงปฏิบัติการ เกิดแนวทางการประเมินเพื่อพัฒนา เกิดการแลกเปล่ียนเรียนรู๎เช่ือมโยงท้ังสอง
พื้นท่ี นอกจากนี้ ยังได๎รับการพัฒนาเพิ่มศักยภาพความเข๎มแข็งของชุมชนในด๎านการยกระดับด๎านอาหาร 
ท่ีพักและผลิตภัณฑ๑ เกิดการตัดสินใจรํวมกัน ด๎วยการด าเนินกิจกรรมตามแผนปฏิบัติการพร๎อมการประเมิน 
กิจกรรมตามวัตถุประสงค๑ในรูปแบบท าไป ปรับไป พัฒนาไป  
      5.1.2 ผลการวิจัยตามวัตถุประสงค๑ข๎อท่ี 1 ด๎วยกระบวนการวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบมีสํวนรํวม
พบวํา อัตลัษณ๑ของชุมชนบ๎านเชียงพัฒนาตามโปรแกรมการทํองเท่ียวตามรอยดินด า แหลํงอารธรรม
บ๎านเชียง ในกระบวนการดังกลําว พบวํา การยกระดับสํู LCBT ชุมชนบ๎านเชียงค๎นพบฐานอัตลักษณ๑
จากทรัพยากรดินด าแหลํงอารยธรรมบ๎านเชียง โปรแกรมการทํองเท่ียวตามรอยดินด าแหลํงอารธรรม
บ๎านเชียงเกิดกลํุมแกนในการพัฒนาด๎านอาหาร/ด๎านท่ีพัก/ด๎านผลิตภัณฑ๑และด๎านผ๎าย๎อมโคลนคราม 
 1) ชุมชนเขมราษฎ๑ธานี อัตลักษณ๑จากฐานทรัพยากรทางด๎านธรณีสัณฐานและ
ความหลากหลายทางชีวภาพหมากหว๎าน้ า 
 2) โปรแกรมลานหินประวัติศาสตร๑หาดทรายสูง ความหลากหลายทางชีวภาพหมาก
หว๎าน้ าและต๎นใบยาหมํอง 
 3) ผลท่ีเกิดขึ้นจากการใช๎กระบวนการชุมชนเกิด Relational Developmental Practice 
เกิดปฏิสัมพันธ๑การพัฒนาโดยการปฏิบัติ 
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         5.1.3 ผลการวิจัยตามวัตถุประสงค๑ท่ี 2 ผลการวิจัยพบวํา ศักยภาพท่ีชุมชนต๎องการพัฒนา
ยกระดับสํู LCBT ประกอบด๎วย ชุมชนบ๎านเชียงพัฒนายกระดับบนฐานโปรแกรมการทํองเท่ียวตาม
รอยดินด าแหลํงอารยธรรมบ๎านเชียง ด๎านอาหาร คือ ข๎าวผัดขําแจํวหอมหวานบ๎านเชียง ซั่วเส๎น ไกํ
ถอดรูป เครื่องด่ืมน้ าขําเขียว ค่ัวชาใบขํา ด๎านผลิตภัณฑ๑ ผ๎าย๎อมโคลนครามอารยธรรมบ๎านเชียง 
ผลิตภัณฑ๑ปั่นดินเป็นดาว สร๎อยคอดินโคลนคราม ตามรอยดินด า อารยธรรมบ๎านเชียง 
 1) ด๎านท่ีพัก พัฒนายกระดับจากมาตรฐานโฮมสเตย๑ไทยยกระดับสํู ASEAN Community 
Based Tourism Standard และ Home Lodge 
 2) ชุมชนเขมราฐ พัฒนาบนฐานของโปรแกรมการทํองเท่ียวเน๎นด๎านธรณีสัณฐานลานหิน
ประวัติศาสตร๑หาดทรายสูงกับความหลากหลายทางชีวภาพด๎านอาหารข๎าวเคยโขง ต๎มปลาผาสมุนไพร
ใบส๎มโมง เครื่องด่ืมหมากหว๎าน้ าพร๎อมด่ืม แยมหมากหว๎า กาแฟหมากหว๎า 
 3) ด๎านผลิตภัณฑ๑แปรรูป ผ๎าย๎อมใบหมากหว๎า พวงกุญแจจากผ๎าย๎อมใบหมากหว๎า 
ด๎านท่ีพัก พัฒนายกระดับจากมาตรฐานโฮมสเตย๑ไทยยกระดับสํู ASEAN Community Based Tourism 
Standard และผ๎าย๎อมโคลนนาครา KLON NAKKARA จากดินเหนียวตกตะกอนของแมํน้ าโขง 
       5.1.4 ผลการวิจัยตามวัตถุประสงค๑ท่ี 3 ผลการวิจัยพบวํา ผลิตภัณฑ๑ทางการทํองเท่ียวพัฒนา
สํูการยกระดับในเรื่องอาหาร ท่ีพัก ผลิตภัณฑ๑เพื่อการทํองเท่ียวสํูการเพิ่มมูลคําในรูปแบบของโครงการ
พัฒนาเกิด Uniqueness สํู Branding ผลิตภัณฑ๑เขมราฐ ต๎นหมากหว๎าคํู ชุมชนบ๎านเชียงลวดลาย 
เส๎นเชือกเป็นรูปก๎นหอย 
       5.1.5  ผลการวิจัยตามวัตถุประสงค๑ท่ี 4 ผลของการวิจัยท่ีเกิดจากกระบวนการประชุมเชิง
ปฏิบัติการ ถอดบทเรียนของชุมชนท้ังสองพื้นท่ี ได๎รูปแบบ DREAMSS ModeL เป็นรูปแบบของการ
พัฒนายกระดับสํู LCBT (แสดงรายละเอียดในบทท่ี 4) 
 โดยสรุปของการวิจัยครั้งนี้มุํงเน๎นพัฒนาการยกระดับสํู LCBT เป็นการวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบ
มีสํวรํวม เน๎นเวทีประชาคมเป็นหลัก วิเคราะห๑ข๎อมมูลเชิงคุณภาพ ตรวจสอบข๎อมูล 3 เส๎า จากเวที
ประชาคม การสัมภาษณ๑เชิงลึก อภิปรายกลํุมแบบเจาะจง และการถอดบทเรียน ท้ังนี้เน๎นเรื่องของ
การพัฒนาด๎วยกระบวนการ ใช๎เครื่องมือ เทคนิค หลักการเชิงบูณาการ สํูจุดหมายปลายทางของงานวิจัย
ท่ีเกิดรูปแบบของกระบวนการพัฒนาการยกระดับสํู LCBT และท่ีส าคัญได๎ประยุกต๑ใช๎กระบวนการ
ออกแบบบริการเป็นกระบวนการขั้นสุดท๎ายในกระบวนการออกแบบบริการนั้น ส่ิงท่ีส าคัญท่ีผ๎ูให๎บริการ
ต๎องค านึกถึง คือ การบริหารประสบการณ๑ลูกค๎า (Customer Experience Management: CEM) 
หมายถึง การน าเอาจุดสัมผัสบริการ (Touch Point) ทุกจุดที่ลูกค๎าจะพบในการเข๎าไปใช๎บริการ 
มาพิจารณาวํา ประสบการณ๑ท่ีลูกค๎าแตํละรายจะได๎พบนั้น อะไรบ๎างท่ีเป็นความต๎องการของลูกค๎า 
และอะไรบ๎าง คือ ส่ิงท่ีองค๑กรควรหามาเพิ่มเติม เพื่อสร๎างประสบการณ๑ท่ีดีให๎ลูกค๎ารู๎สึกได๎ ตราตรึงไว๎
อยูํในใจ ซึ่งเป็นส่ิงท่ีองค๑กรจ าเป็นต๎องหาให๎พบ และเสนอบริการนั้น ๆ ให๎แกํลูกค๎า โดยใช๎ CEM เป็น
เครื่องมือท่ีใช๎ ในการหาความคาดหวังของลูกค๎าเพื่อมาท าการออกแบบประสบการณ๑ และจัดท าเป็น
มาตรฐานในการให๎บริการ (Service Standard) 
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 กลําวโดยสรุปได๎วํา การวิจัยครั้งนี้พบวํา การออกแบบบริการคือกระบวนการท่ีมีมนุษย๑เป็น

ศูนย๑กลางเพื่อสร๎างมูลคํา สร๎างความได๎เปรียบทางการแขํงขันแกํผ๎ูให๎บริการ (Competitive Advantage)  

โดยมีการพัฒนามาจากศาสตร๑แขนงตําง ๆ มาเป็นเครื่องมือในการออกแบบการบริการตําง ๆ ได๎อยําง

มีประสิทธิภาพและประสิทธิผล พร๎อมท้ังมีกระบวนการการสร๎างกลยุทธ๑เพื่อให๎ลูกค๎าหรือผ๎ูใช๎บริการ

ได๎มีประสบการณ๑ท่ีดีกับองค๑กรในทุก ๆ สํวน ซึ่งยังเป็นการเพิ่มคุณคําแกํผลิตภัณฑ๑และองค๑กร 

นอกจากจะเป็นกระบวนการท่ีสามารถตอบสนองความต๎องการของผ๎ูใช๎บริการแล๎ว ยังรวมไปถึง

การสร๎างความเข๎าใจแกํผ๎ูให๎บริการในด๎านตําง ๆ ได๎อีกด๎วย เชํน ความต๎องการ วิถีชีวิต เป็นต๎น อีกท้ัง

ยังเป็นการสร๎างภาพลักษณ๑ท่ีดีให๎แกํองค๑กรได๎อีกด๎วย โดยผลลัพธ๑ท่ีได๎จากการออกแบบบริการ คือ 

มาตรฐานบริการ (Service Standard) หรือในท่ีนี้ คือ Luxury Service ท่ีใช๎เป็นมาตรฐานในการปฏิบัติ

เพื่อสํงมอบบริการให๎ผ๎ูใช๎บริการตํอไปตามรูปแบบของ DREAMSS Model 

 
5.2 การอภิปรายผลการวิจัย 
 
     จากการวิจัยในเรื่อง การพัฒนายกระดับผลิตภัณฑ๑ทางการทํองเที่ยวสูํการเป็น Luxury 
Community-based Tourism (LCBT) พื้นท่ีชุมชนบ๎านเชียง จังหวัดอุดรธานีและชุมชนเขมราษฎร๑ธานี 
จังหวัดอุบลราชธานี มีวัตถุประสงค๑ประกอบด๎วย เพื่อศึกษาอัตลักษณ๑ท๎องถิ่นชุมชน เพื่อก าหนดรูปแบบ
ผลิตภัณฑ๑ทางการทํองเท่ียวสํูการเป็น Luxury Community-based Tourism (LCBT) ในด๎านอาหาร 
ท่ีพัก และผลิตภัณฑ๑เพื่อการทํองเท่ียว เพื่อพัฒนาผลิตภัณฑ๑ทางการทํองเท่ียวชุมชนให๎สามารถยกระดับ
สํู LCBT ในด๎านอาหาร ที่พัก และผลิตภัณฑ๑และเพื่อเสนอแนวทางการพัฒนายกระดับผลิตภัณฑ๑
ทางการทํองเท่ียวสํูการเป็น Luxury Community-based Tourism (LCBT) การอภิปรายครั้งนี้
ผ๎ูวิจัยขอน าเสนอการอภิปรายผลใน 3 ประเด็นแรก ประกอบด๎วย ผลสอดคล๎องกับวัตถุประสงค๑และ
ผลท่ีคาดวําจะได๎รับ ประเด็นตํอมาจะอภิปรายวํา ผลการวิจัยสอดคล๎งกับแนวคิด หลักการ ทฤษฎีท่ี
เกี่ยวข๎องและประเด็นสุดท๎าย อภิปรายเช่ือมโยงกับงานวิจัยท่ีเกี่ยวข๎อง 
           จากผลการวิจัยในครั้งนี้ มีความสอดคล๎องกับวัตถุประสงค๑ เกิดผลตามส่ิงท่ีคาดวําจะได๎รับ
เกิดองค๑ความรู๎ในด๎านกระบวนการค๎นหาอัตลักษณ๑ของชุมชน ในด๎านอาหาร ศิลปะการกิน ท่ีพัก 
ผลิตภัณฑ๑ท๎องถิ่น พบรูปแบบผลิตภัณฑ๑ทางการทํองเท่ียวบนฐานของอัตลักษณ๑ชุมชน และเกิดรูปแบบ
แนวทางการพัฒนายกระดับผลิตภัณฑ๑ทางการทํองเที่ยวสูํ  LCBT คือ DREAMSs MODEL โดยมี
กระบวนการพัฒนาเริ่มต๎นจากการค๎นพบอัตลักษณ๑ของชุมชนท่ีสอดคล๎องกับผลการศึกษาของ อารอน 
วิลเลียมสัน (2013) ปัจจัยส าคัญมากในความมีอัตลักษณ๑ของชุมชน คือ อัตลักษณ๑ทางวัฒนธรรม 
(Cultural Identity) เป็นเรื่องท้ังทางวัฒนธรรมและนามธรรมท่ีท าให๎เกิดความมีความหมายรํวมกัน
ของกลํุม วัฒนธรรมท่ีเป็นวัตถุจับต๎องได๎ คือ งานศิลปะ อาหาร เส้ือผ๎า สถาปัตยกรรม ฯลฯ วัฒนธรรม
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ท่ีเป็นนามธรรม คือ คํานิยม ความรู๎สึกนึกคิด ความเช่ือ อารอน วิลเล่ียมสัน ช้ีวําชุมชนท่ีมีศักยภาพ
เป็นระบบซับซ๎อน และเกิดขึ้นด๎วยคุณสมบัติ ท่ีจริงชุมชนไมํอาจเกิดขึ้นได๎ในชํองวํางมันเกิดขึ้นเพราะ
สามารถมองได๎วําเช่ือมโยงอยูํกับกลํุมคนท่ีมีเจตน๑จ านง (Intent) อัตลักษณ๑ (Identity) ผลประโยชน๑ 
(Interest) และประสบการณ๑ (Experience) ถ๎าเราเข๎าใจปัจจัยท้ัง 4 ประการนี้วํา เกี่ยวโยงกันอยํางไร 
ก็จะเข๎าใจชุมชนดีขึ้น เมื่อค๎นพบอัตลักษณ๑ของชุมชนซึ่งน ามาสํูรูปแบบของการพัฒนาผลิตภัณฑ๑ทาง 
การทํองเท่ียว 3 ด๎าน ประกอบด๎วย ด๎านศิลปะการกิน ท่ีพัก และผลิตภัณฑ๑ท๎องถิ่น ท่ีต๎องมีการเลือกใช๎
วัสดุในท๎องถิ่น ต๎องสร๎างเรื่อราว สร๎างแรงบันดาลใจ สร๎างแรงดึงดูดใจ ให๎ความหมายด๎วยการสัมพันธภาพ 
การออกแบบการบริการกับการดูแลเรื่องความปลอดภัย ซึ่งสอดคล๎องกับหลักการพัฒนาของ Moritz 
(2005) กลําววํา “Service Design” มีสํวนชํวยในการสร๎างสรรค๑และปรับปรุงระบบบริการตําง ๆ 
ให๎มีอรรถประโยชน๑มากขึ้น นําใช๎ขึ้นและเป็นท่ีต๎องการในสายตาของลูกค๎ามากขึ้น ในขณะเดียวกัน 
ก็เป็นระบบท่ีมีประสิทธิภาพและให๎ประสิทธิผลมากขึ้นส าหรับองค๑กรด๎วย” (Moritz, 2005) Service 
Design คือ การน าวิธีคิดและวิธีปฏิบัติในกระบวนการออกแบบมาชํวยพัฒนารูปแบบงานบริการหรือ
ผลิตภัณฑ๑ท่ีจะสามารถสร๎างประโยชน๑ได๎สูงสุด ใช๎งานได๎สะดวกท่ีสุด และสร๎างความประทับใจให๎กับ
ผ๎ูใช๎ได๎มากท่ีสุด ท่ีส าคัญคือ สามารถสร๎างผลตอบแทนคืนสํูองค๑กรได๎ท้ังในเชิงรูปธรรมและนามธรรม 
อีกท้ัง Service Design มุํงหวังท่ีจะท าให๎จุดเช่ือมตํอในงานบริการท้ังหมดนั้น มีประโยชน๑เต็มท่ีสามารถ
ใช๎งานได๎จริง และเป็นท่ีต๎องการในความรู๎สึกของผ๎ูใช๎ ในขณะเดียวกัน ก็สามารถสร๎างความแตกตําง 
เพิ่มประสิทธิภาพและผลลัพธ๑ท่ีดีในความรู๎สึกของผ๎ูให๎บริการอีกด๎วย นอกจากนี้เครื่องมือท่ีส าคัญเป็น
กระบวนการพัฒนายกระดับการน าวิธีคิดและการปฏิบัติของงานออกแบบมาพัฒนารูปแบบงานบริการ
ตาม Double Diamond Model ซึ่งเป็นไดอะแกรมที่สร๎างขึ้นโดย British Design Council เพื่ออธิบาย
ขั้นตอนการท างานจากการผสมผสานระหวํางขั้นตอนการท างาน 4 ข้ันตอน ท่ีมีการออกแบบการบริการ
โดยใช๎ 4D คือ Discover, Define, Develop, Deliver โดยจะแสดงถึงทัศนคติและขั้นตอนการท างาน
ท่ีเกิดจากการประยุกต๑ของกระบวนการคิดเชิงสร๎างสรรค๑ นอกจากนี้กระบวนการออกแบบ Service 
Design ยังถือเป็นความเช่ียวชาญด๎านการออกแบบแขนงหนึ่ง ท่ีจะชํวยให๎เราพัฒนาและสํงมอบงาน
บริการช้ันดีออกไปได๎ โดย Service Design นั้น สามารถน ามาปรับปรุงองค๑ประกอบของการบริการ
และกิจกรรม เชํน ความงํายในการใช๎ ความพึงพอใจ ประสิทธิภาพการท างาน สภาพแวดล๎อม การส่ือสาร 
หรือแม๎กระท่ังตัวสินค๎าเองท่ีส าคัญ Service Design จะไมํละเลยเรื่อง “คน” ท่ีเกี่ยวข๎องอยูํกับงาน
บริการนั้น ๆ ด๎วยสอดคล๎องกับแนวคิดของ Osterwalder & Pigneur( 2010) ที่ต๎องมีการพัฒนา
กระบวนการในการออกแบบบริการ (Service Design Process) ขึ้นด๎วย ดังนั้น DREAMSs Model 
ซึ่งเป็นรูปแบบแนวทางของกระบวนการ Service Design ผํานเครื่องมือ 4D มาประยุกต๑ใช๎โดยค านึงถึง
การมอบประสบการณ๑ท่ีดีแกํลูกค๎า กิจกรรมของชุมชนจะเน๎น Reconstructing (Stories), Emphasizing 
(Matters), Attracting (Guests or Visitors), Meaning (Interpreting), Servicing (Customers) 
และ Safety (In all Processes)   
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          จากผลงานวิจัยในครั้งนี้ ได๎สํงผลให๎ชุมชนเกิดกิจกรรมท่ีกํอให๎เกิดรายได๎ เกิดการด  แลรักษา
ฐานทรัพยากรและส่ิงแวดล๎อม การพัฒนาผลิตภัณฑ๑บนฐานกระบวนการวิจัยในครั้งนี้เป็นการเพิ่ม
ศักยภาพให๎ชุมชนเพื่อเตรียมการรองรับผ๎ูมาเยือนคุณภาพโดยเฉพาะอยํางยิ่ง งานวิจัยท่ีมีจุดหมาย
ปลายทางของการทํองเท่ียวคุณภาพของกลํุมวัย Silver Age ภายในปี 2030 จะพบกลํุมนี้มากท่ีสุด
เป็นแนวโน๎มด๎านการทํองเท่ียวคุณภาพท่ีต๎องมีการพัฒนา ดังนั้นในการยกระดับสํู LCBT ในครั้งนี้          
จึงเป็นรูปแบบพื้นฐานส าคัญของประเทศไทยท่ีมีการเตรียมความพร๎อมในรองรับในด๎านผลิตภัณฑ๑  
เพื่อการทํองเท่ียวจากผลการวิจัยผลิตภัณฑ๑ทางการทํองเท่ียว กลํุม FAM Trip และกลํุมชาวตํางชาติ 
20 ประเทศ ท่ีมีสํวนเกี่ยวข๎องกับพื้นท่ีวิจัยในครั้งนี้ ได๎ให๎ความส าคัญเรื่อง การยกระดับสํู LCBT ใน
ด๎านอาหาร ศิลปะการกิน Dining Experience Design ของท้ังสองพื้นท่ีวิจัย โดยให๎เหตุผลวํา มีความ
เหมาะสมกับเรื่องท าเลท่ีต้ัง ส่ิงแวดล๎อมทางธรรมชาติ วัฒนธรรม การออกแบบ บรรยากาศ รายการ
อาหาร การบริการ รสชาติ คุณภาพและคุณคําทางโภชนาการโดยมีลักษณะใช๎วัตถุดิบในการผลิตจาก
ท๎องถิ่น Mix Local Ingredient แตํโจทย๑ตํอไปของการวิจัยคือการบริหารจัดการสํูการตลาด จะต๎องมี
กระบวนการอยํางไร สามารถจัดประสบการณ๑ท่ีดีให๎กับผ๎ูมาใช๎บริการจะท าอยํางไร ประเด็นท่ีกลําวมา
ข๎างต๎นสามารถน าสํูกระบวนการวิจัยตํอไป 
 
5.3 ข้อเสนอแนะ 

 
 5.3.1 ข๎อเสนอแนะเชิงนโยบาย 
                  จากกระบวนการวิจัยในครั้งนี้เป็นการพัฒนาในระดับเบื้องต๎นในการค๎นพบกระบวนการ
ยกระดับสํู LCBT ดังนั้นควรมีการวิจัยจากรูปแบบ DREAMSS Model ในกระบวนการสร๎างตัวช้ีวัดท่ี
ยกระดับและการพัฒนาเกณฑ๑วัดท้ังมิติปริมาณและคุณภาพ เพื่อน าสํูมาตรฐานการยกระดับสํู LCBT 
          5.3.2 ข๎อเสนอแนะเชิงพื้นท่ี 
                   ในเชิงพื้นท่ีของชุมชนบ๎านเชียงและชุมชนเขมราฐ เป็นชุมชนท่ีมีศักยภาพในกระบวนการ 
พัฒนาเชิงการเรียนรู๎ ชุมชนมีความเป็นอัตลักษณ๑ชัดเจนในเรื่องของมิติทางภูมิศาสตร๑ -วัฒนธรรม 
ดังนั้นการทํองเท่ียวควรก าหนดกลํุมเปูาหมายท่ีเหมาะสม คือ กลํุม Silver Age เป็นกลํุมท่ีแสวงหา
การทํองเท่ียวเชิงสุขภาพและมีจุดหมายปลายทางท่ีค านึงถึงความสะดวก สะอาด สบาย และปลอดภัย 
ประการส าคัญกลํุมนี้มีผลกระทบตํอเศรษฐกิจ 
                 ข๎อเสนอแนะในการวิจัยตํอไป ควรมีการวิจัยในด๎านการพัฒนาการตลาดท่ีเน๎นการเข๎าถึง
ได๎ด๎วยส่ือ Socail media 
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