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 โครงการ "Creative Tourism : การจัดการท่องเที่ยวโดยชุมชนเชิงสร้างสรรค์ บนฐานอัตลักษณ์และ
ภูมิปัญญา สู่การพัฒนาท้องถิ่นอย่างยั่งยืน" ดำเนินการโดยสาขาวิชาการโรงแรมและการท่องเที่ยว คณะ
วิทยาการจัดการ มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม ภายใต้โครงการมหาวิทยาลัยราชภัฏเพ่ือการพัฒนาท้องถิ่น 
ประจำปีงบประมาณ พ.ศ. 2569 มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาศักยภาพของประชาชนในการจัดการท่องเที่ยวเชิง
สร้างสรรค์บนฐานอัตลักษณ์และภูมิปัญญาท้องถิ่น ส่งเสริมการพัฒนาผลิตภัณฑ์และบริการทางการท่องเที่ยว 
การยกระดับโฮมสเตย์ การจัดทำแผนที่ท่องเที่ยวและสื่อประชาสัมพันธ์ รวมทั้งสร้างเครื อข่ายความร่วมมือ
ระหว่างมหาวิทยาลัยกับชุมชน เพ่ือยกระดับเศรษฐกิจฐานรากและสร้างความเข้มแข็งของชุมชนอย่างยั่งยืน 
 ผลการดำเนินโครงการพบว่า ผู้เข้าร่วมโครงการมีความรู้และทักษะด้านการจัดการท่องเที่ยวเชิง
สร้างสรรค์เพ่ิมข้ึน สามารถนำองค์ความรู้ไปประยุกต์ใช้ในการพัฒนาการท่องเที่ยวของชุมชนได้อย่างเหมาะสม 
ชุมชนสามารถพัฒนาผลิตภัณฑ์การท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ได้ 2 ผลิตภัณฑ์ ยกระดับการให้บริการโฮมสเตย์ 
จัดทำแผนที่ท่องเที่ยว และสื่อประชาสัมพันธ์สำหรับการส่งเสริมการท่องเที่ยว ซึ่งเป็นผลผลิตสำคัญที่ช่วยเพ่ิม
ศักยภาพในการรองรับนักท่องเที่ยวและสร้างมูลค่าเพ่ิมให้กับทุนทางวัฒนธรรมและภูมิปัญญาท้องถิ่น 
 ผลการประเมินโครงการตามรูปแบบ CIPP Model พบว่า โดยภาพรวมผู้เข้าร่วมโครงการมีความ
คิดเห็นอยู่ในระดับ มากที่สุด (𝑥̄  = 4.74, S.D. = 0.44) โดยด้านผลผลิต (Product Evaluation) มีค่าเฉลี่ยสูง
ที่สุด (𝑥̄  = 4.78) รองลงมา ได้แก่ ด้านกระบวนการดำเนินงาน (Process Evaluation) (𝑥̄  = 4.76) ด้าน
บริบท (Context Evaluation) (𝑥̄  = 4.73) และด้านปัจจัยนำเข้า (Input Evaluation) (𝑥̄  = 4.70) แสดงให้
เห็นว่าโครงการมีความเหมาะสมทั้งในด้านการวางแผน การบริหารจัดการ การดำเนินกิจกรรม และสามารถ
บรรลุวัตถุประสงค์ตามท่ีกำหนดไว้ 
 นอกจากนี้ ได้มีการประเมินผลตอบแทนทางสังคมจากการลงทุน (Social Return on Investment: 
SROI) ตามแนวทางของ Social Value Thailand โดยพบว่า โครงการใช้งบประมาณทั้งสิ ้น 180 ,000 บาท 
และสามารถสร้างมูลค่าทางเศรษฐกิจและสังคมิสุทธิได้ 252 ,450 บาท คิดเป็นค่า SROI เท่ากับ 1.40 : 1 
หมายความว่า ทุกการลงทุน 1 บาท สามารถสร้างคุณค่าทางเศรษฐกิจและสังคมกลับคืนสู่ชุมชนได้ประมาณ 
1.40 บาท สะท้อนถึงความคุ้มค่าในการดำเนินโครงการและผลกระทบเชิงบวกท่ีเกิดข้ึนต่อชุมชน 
 ในด้านการบูรณาการพันธกิจของมหาวิทยาลัย โครงการได้เชื่อมโยงการเรียนการสอน การวิจัย และ
การบริการวิชาการเข้าด้วยกันอย่างเป็นรูปธรรม นักศึกษาได้รับประสบการณ์จากการปฏิบัติงานจริงในพื้นที่ 
อาจารย์นำผลการดำเนินงานไปต่อยอดเป็นองค์ความรู้และงานวิจัย ขณะที่ชุมชนได้รับองค์ความรู้ เครื่องมือ 
และนวัตกรรมที่สามารถนำไปใช้พัฒนาการท่องเที่ยวและสร้างรายได้อย่างต่อเนื่อง 
 โดยสรุป โครงการสามารถบรรลุวัตถุประสงค์และตัวชี้วัดที่กำหนดไว้ ก่อให้เกิดการพัฒนาศักยภาพ
ของประชาชน การสร้างรายได้ การยกระดับผลิตภัณฑ์และบริการทางการท่องเที่ยว การสร้างองค์ความรู้และ
นวัตกรรม ตลอดจนการเสริมสร้างความเข้มแข็งของชุมชน ซึ่งสอดคล้องกับพันธกิจของมหาวิทยาลัยราชภัฏใน
การใช้ความรู้และนวัตกรรมเพื่อพัฒนาท้องถิ่นอย่างยั่งยืน และเป็นต้นแบบของการพัฒนาการท่องเที่ยวโดย
ชุมชนที่สามารถขยายผลสู่พ้ืนที่อ่ืนได้ในอนาค 
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คำนำ 
 

 โครงการ “Creative Tourism : การจัดการท่องเที่ยวโดยชุมชนเชิงสร้างสรรค์ บนฐานอัตลักษณ์และ
ภูมิปัญญา สู่การพัฒนาท้องถิ่นอย่างยั่งยืน” จัดขึ้นโดยคณะวิทยาการจัดการ มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 
ภายใต้โครงการมหาวิทยาลัยราชภัฏเพื่อการพัฒนาท้องถิ่น ประจำปีงบประมาณ พ.ศ. 2569 โดยมีเป้าหมาย
เพื่อพัฒนาศักยภาพของชุมชนในการบริหารจัดการการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ ผ่านการนำอัตลักษณ์ ภูมิ
ปัญญาท้องถิ ่น และทุนทางวัฒนธรรมมาเป็นฐานในการสร้างมูลค่าเพิ่มให้กับสินค้าและบริการทางการ
ท่องเที่ยว ตลอดจนส่งเสริมการสร้างรายได้ การอนุรักษ์ทรัพยากรทางวัฒนธรรม และการพัฒนาชุมชนอย่าง
ยั่งยืน 
 การดำเนินโครงการครั้งนี้มุ่งเน้นกระบวนการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม โดยบูรณาการองค์ความรู้จาก
คณาจารย์ นักศึกษา หน่วยงานภาครัฐ ภาคีเครือข่าย และประชาชนในพื้นที่ ร่วมกันพัฒนาศักยภาพด้านการ
จัดการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีและนวัตกรรม การพัฒนาผลิตภัณฑ์และบริการ
ทางการท่องเที่ยว ตลอดจนการจัดทำสื่อประชาสัมพันธ์เพ่ือยกระดับศักยภาพของชุมชนให้สามารถรองรับการ
ท่องเที่ยวได้อย่างมีคุณภาพ และสอดคล้องกับแนวทางการพัฒนาที่ยั่งยืน 
 รายงานผลการดำเนินโครงการฉบับนี้ จัดทำขึ้นเพื่อรวบรวมรายละเอียดของการดำเนินงาน ผลการ
ดำเนินกิจกรรม ผลสำเร็จตามตัวชี้วัด ตลอดจนปัญหา อุปสรรค และข้อเสนอแนะที่ได้รับจากการดำเนิน
โครงการ ซึ่งจะเป็นข้อมูลสำคัญสำหรับการติดตามประเมินผล การพัฒนาต่อยอดกิจกรรมในอนาคต และเป็น
ต้นแบบในการขยายผลสู่ชุมชนอ่ืนต่อไป 
 หวังเป็นอย่างยิ่งว่า รายงานผลการดำเนินโครงการฉบับนี้จะเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาการท่องเที่ยว
โดยชุมชนเชิงสร้างสรรค์ การบริการวิชาการเพ่ือสังคม และการพัฒนาท้องถิ่นอย่างยั่งยืนต่อไป 
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ส่วนที่ 1 
ส่วนนำ 

 
ชื่อโครงการ โครงการ Creative Tourism : การจัดการท่องเที่ยวโดยชุมชนเชิงสร้างสรรค์ บนฐานอัตลักษณ์
และภูมิปัญญา สู่การพัฒนาท้องถิ่นอย่างยั่งยืน 
หลักการและเหตุผล 
 การท่องเที่ยวในยุคปัจจุบันได้เปลี่ยนแปลงจากรูปแบบการบริโภคทรัพยากรเพ่ือความบันเทิง ไปสู่การ
เรียนรู้ การมีส่วนร่วม และการสร้างคุณค่าร่วมระหว่างนักท่องเที่ยวและชุมชนท้องถิ่น ปรากฏการณ์นี้สะท้อน
ให้เห็นว่า “การท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์” (Creative Tourism) ได้กลายเป็นแนวโน้มสำคัญของการพัฒนา
อุตสาหกรรมท่องเที ่ยวในระดับนานาชาติ โดยองค์การการท่องเที่ยวโลกแห่งสหประชาชาติ (UNWTO) 
รายงานว่าการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมและประสบการณ์ได้ขยายตัวอย่างต่อเนื่อง เนื่องจากนักท่องเที่ยวมี
ความต้องการประสบการณ์ที่ลึกซึ้ง มีความหมาย และสามารถเชื่อมโยงตัวตนของตนเองกับพื้นที่ที่เดินทางไป
เยือนได้ (UNWTO, 2022) ซึ่งประเทศไทยเป็นประเทศที่มีทุนทางวัฒนธรรม ประวัติศาสตร์ ภูมิปัญญาท้องถิ่น 
และความหลากหลายทางชาติพันธุ์ที่โดดเด่น การนำทุนเหล่านี้มาพัฒนาเป็นกิจกรรมท่องเที่ยวที่เน้นความคิด
สร้างสรรค์ ไม่เพียงเพ่ิมมูลค่าทางเศรษฐกิจ แต่ยังช่วยเสริมสร้างความภาคภูมิใจในอัตลักษณ์ท้องถิ่น สร้างการ
จ้างงาน และกระจายรายได้อย่างเป็นธรรม โดยเฉพาะในชุมชนชนบทที่มีทรัพยากรทางวัฒนธรรมอันลึกซึ้ง แต่
ยังไม่ได้รับการบริหารจัดการเพื่อให้เกิดประโยชน์อย่างเต็มศักยภาพ 
 Creative Tourism หรือ “การท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์” เป็นแนวคิดการท่องเที่ยวสมัยใหม่ที่เกิดจาก
การผสมผสานระหว่างการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม (Cultural Tourism) กับแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 
(Creative Economy) โดยเน้นกระบวนการ “มีส่วนร่วม” ของนักท่องเที ่ยวในกิจกรรมที ่ช ุมชนจัดขึ้น 
นักท่องเที่ยวไม่ได้เป็นเพียงผู้บริโภคหรือผู้สังเกต แต่เป็นผู้ร่วมสร้างประสบการณ์ (Co-creator) ร่วมกับ
เจ้าของพื้นที่ ในกิจกรรมที่สะท้อนวิถีชีวิต ภูมิปัญญา และความคิดสร้างสรรค์ของชุมชน เช่น การเรียนรู้
หัตถกรรม ศิลปะท้องถิ ่น อาหารพื ้นบ้าน งานประเพณี หรือการตีความเรื ่องเล่าทางวัฒนธรรม โดย
นักท่องเที ่ยวจะไม่ใช่เพียงผู ้ชม แต่กลายเป็น “ผู ้ร่วมสร้างประสบการณ์” (co-creator) ร่วมกับชุมชน 
(Richards & Raymond, 2000) รูปแบบนี้ทำให้ชุมชนสามารถนำเสนอคุณค่าของตนเองได้อย่างมีเอกลักษณ์ 
แตกต่างจากการท่องเที่ยวแบบเดิมที่มักเน้นการบริโภคทรัพยากรอย่างฉาบฉวยจนก่อให้เกิดผลกระทบต่อ
สิ่งแวดล้อมและวัฒนธรรมในระยะยาว แนวคิดนี้ได้รับการพัฒนาขึ้นจากความเปลี่ยนแปลงของพฤติกรรม
นักท่องเที่ยวยุคใหม่ ที่ต้องการประสบการณ์ที่มีความหมาย (Meaningful Experience) มีปฏิสัมพันธ์กับคน
ในพ้ืนที่ และเปิดโอกาสให้เกิดการเรียนรู้ทักษะใหม่ ๆ ผ่านกิจกรรมเชิงวัฒนธรรมและภูมิปัญญาของชุมชน 
 การจัดการท่องเที่ยวโดยชุมชน (Community-Based Tourism: CBT) ถือเป็นกลไกสำคัญของการ
พัฒนาการท่องเที่ยวอย่างยั่งยืน เนื่องจากเปิดโอกาสให้คนในท้องถิ่นเข้ามามีบทบาทในทุกกระบวนการ ตั้งแต่
การวางแผน การจัดการ การบริหารผลประโยชน์ ไปจนถึงการอนุรักษ์ทรัพยากรในพื้นที่ เมื่อแนวคิด CBT ถูก
บูรณาการเข้ากับ Creative Tourism จะช่วยให้ชุมชนสามารถสร้างผลิตภัณฑ์ท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมที่มี
เอกลักษณ์เฉพาะพ้ืนที่ และสามารถรองรับความต้องการของนักท่องเที่ยวรุ่นใหม่ที่เน้นคุณภาพ ประสบการณ์ 
และการเรียนรู้มากกว่าการบริโภควัตถุ (Duxbury & Richards, 2019) ในบริบทของชุมชนไทยจำนวนมาก
กำลังเผชิญความท้าทายทั้งด้านเศรษฐกิจ สังคม และสิ่งแวดล้อม อาทิ รายได้ที่ไม่ม่ันคง การย้ายถิ่นของคนรุ่น
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ใหม่ ความเสื่อมโทรมของทรัพยากรธรรมชาติ และการหลุดลอกของวัฒนธรรม การพัฒนาการท่องเที่ยวโดย
อาศัย “อัตลักษณ์และภูมิปัญญาท้องถิ่น” จึงเป็นทั้งโอกาสและทางเลือกยุทธศาสตร์ที่ช่วยสร้างความเข้มแข็ง
จากฐานราก เพราะอัตลักษณ์เป็นสิ่งที่ไม่มีใครเลียนแบบได้ และสามารถพัฒนา เป็นผลิตภัณฑ์และบริการที่
สร้างมูลค่าเพิ่มสูง เช่น ผ้าทอพื้นถิ่น งานจักสาน อาหารพื้นบ้าน การแสดงศิลปวัฒนธรรม การทำเกษตรวิถี
ดั ้งเดิม ฯลฯ ซึ่งทั้งหมดนี้ล้วนเป็นทุนทางวัฒนธรรมที่สามารถต่อยอดด้วยความคิดสร้างสรรค์ให้เกิดเป็น
กิจกรรมท่องเที่ยวรูปแบบใหม่ได้ ซึ่งองค์การยูเนสโก (UNESCO, 2020) ได้ย้ำว่าการส่งเสริมวัฒนธรรมและ
ความคิดสร้างสรรค์ในชุมชนเป็นปัจจัยสำคัญต่อความยั่งยืนด้านเศรษฐกิจและสังคม เพราะช่วยสร้างงานที่เป็น
ธรรม เพิ่มโอกาสทางรายได้ และสร้างความสมดุลระหว่างการอนุรักษ์และการใช้ประโยชน์จากทรัพยากร 
วัฒนธรรม และภูมิปัญญาท้องถิ่น นอกจากนี้ Creative Tourism ยังสนับสนุนการบรรลุเป้าหมายการพัฒนาที่
ยั่งยืน (SDGs) โดยเฉพาะเป้าหมายที่ 8 (งานที่มีคุณค่าและการเติบโตทางเศรษฐกิจ) เป้าหมายที่ 11 (เมืองและ
ถิ่นฐานมนุษย์ที่ยั่งยืน) และเป้าหมายที่ 12 (การบริโภคและการผลิตที่ยั่งยืน) 
 อย่างไรก็ตาม แม้หลายชุมชนในประเทศไทยมีศักยภาพสูงด้านวัฒนธรรมและภูมิปัญญา แต่กลับยัง
ขาดทักษะด้านการจัดการท่องเที ่ยวอย่างมืออาชีพ ขาดความรู ้ด้านการออกแบบประสบการณ์ การสื่อ
ความหมาย การตลาดดิจิทัล และการพัฒนากิจกรรมสร้างสรรค์ที่ตอบสนองความต้องการของนักท่องเที่ยวใน
ยุคปัจจุบัน ปัญหาความไม่พร้อมดังกล่าวทำให้หลายชุมชนไม่สามารถสร้างรายได้จากการท่องเที่ยวได้อย่าง
เต็มที่ อีกทั้งยังเสี่ยงต่อการสูญเสียอัตลักษณ์หากการท่องเที่ยวเติบโตโดยปราศจากการจัดการที่เหมาะสม 
ดังนั้น โครงการ “Creative Tourism : การจัดการท่องเที่ยวโดยชุมชนเชิงสร้างสรรค์ บนฐานอัตลักษณ์และ
ภูมิปัญญา สู่การพัฒนาท้องถิ่นอย่างยั่งยืน” จึงมีความจำเป็นอย่างยิ่งในการพัฒนาศักยภาพของชุมชนให้
สามารถออกแบบ บริหารจัดการ และนำเสนอผลิตภัณฑ์ท่องเที่ยวที่สะท้อนความเป็นตัวตนของชุมชนอย่าง
แท้จริง โดยมุ่งเน้นกระบวนการเรียนรู้ร่วมกันระหว่างชุมชน นักวิชาการ หน่วยงานรัฐ และภาคเอกชน เพ่ือให้
เกิดระบบการจัดการท่องเที่ยวที่สมดุลและมีส่วนร่วม  นอกจากนี้ ชุมชนจะเกิดการตระหนักรู้ถึงคุณค่าของ
มรดกทางวัฒนธรรมและภูมิปัญญาของตนเอง เกิดความภาคภูมิใจและมีแรงจูงใจในการอนุรักษ์ ถ่ายทอด และ
สืบสานภูมิปัญญาเหล่านั้นไปยังคนรุ่นต่อไป การพัฒนาการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์จึงไม่ใช่เพียงการเพ่ิมรายได้ 
แต่เป็นกระบวนการสร้างความยั่งยืนทางเศรษฐกิจ สังคม วัฒนธรรม และสิ่งแวดล้อมในระยะยาวอย่างแท้จริง 
 
ผู้รับผิดชอบโครงการ อาจารย์อนรรฆมณี โภคสวัสดิ์ 
หน่วยงาน สาขาวิชาการโรงแรมและการท่องเที่ยว คณะวิทยาการจัดการ 
งบประมาณ.............180,000............... บาท 
งบประมาณที่หน่วยงานภายนอกสนับสนุนในลักษณะ maching fund (ถ้ามี)  .....................-....................... บาท 
ความสอดคล้องกับแผนระดับต่าง ๆ ความเชื่อมโยงตาม พ.ร.บ. มรภ. และเป้าหมายการพัฒนาที่
ยั่งยืน (SDGs) 

ยุทธศาสตร์ชาติ ระยะ 20 ปี (พ.ศ. 2561-2580) 
 ด้านการสร้างความสามารถในการแข่งขัน 
แผนแม่บทภายใต้แผนยุทธศาสตร์ชาติ (พ.ศ. 2561–2580)   
 ด้านอุตสาหกรรมและการบริการแห่งอนาคต 
แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับท่ี 13   
 หมุดหมายที่ 2 ไทยเป็นจุดหมายของการท่องเที่ยวที่เน้นคุณภาพและความยั่งยืน 
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ยุทธศาสตร์กระทรวงอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรม 
 แพลตฟอร์มที่ 3 การวิจัยและสร้างนวัตกรรมเพ่ือเพ่ิมความสามารถการแข่งขัน 

ความเชื่อมโยงพันธกิจตามพระราชบัญญัติมหาวิทยาลัยราชภัฏ พ.ศ. 2547 มาตรา 8 ในการ
ดำเนินงานเพื่อให้บรรลุวัตถุประสงค์ตามมาตรา 7 ให้กำหนดภาระหน้าที่ของมหาวิทยาลัย  

 ข้อที ่1 แสวงหาความจริงเพื่อสู่ความเป็นเลิศทางวิชาการ บนพื้นฐานของภูมิปัญญาท้องถิ่น         
ภูมิปัญญาไทย และภูมิปัญญาสากล 
 ข้อที่ 3 เสริมสร้างความรู้ความเข้าใจในคุณค่าความสำนึกและความภูมิใจในวัฒนธรรมของท้องถิ่น
และของชาติ 
 ข้อที่ 7 ศึกษาและแสวงหาแนวทางพัฒนาเทคโนโลยีพื้นบ้านและเทคโนโลยีสมัยใหม่ให้เหมาะสมกับ
การดำรงชีวิต และการประกอบอาชีพของคนในท้องถิ่น รวมถึงการแสวงหาแนวทาง เพื่อส่งเสริมให้เกิด
การจัดการ การบำรุงรักษาและการใช้ประโยชน์จากทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อมอย่างสมดุลและ
ยั่งยืน 

แผนยุทธศาสตร์มหาวิทยาลัยราชภัฏเพื่อการพัฒนาท้องถิ่น ระยะ 20 ปี (พ.ศ. 2560-2579) 
 ยุทธศาสตร์ที่ 1 การพัฒนาท้องถิ่น 

แผนปฏิบัติการเชิงยุทธศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏ ระยะ 5 ปี (พ.ศ. 2560-2579) 
 ยุทธศาสตร์ที่ 1 การพัฒนาท้องถิ่น 

แผนปฏิบัติราชการ ประจำปีงบประมาณ พ.ศ. 2569 มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 
ประเด็นยุทธศาสตร์  

 ยุทธศาสตร์ที่ 1 พันธกิจสัมพันธ์เพ่ือการพัฒนาท้องถิ่นอย่างสร้างสรรค์ 
ตัวชี้วัด 

 ตัวชี้วัดที่ 7 ระดับความสำเร็จในการพัฒนางานบริการวิชาการบนพื้นฐานความต้องการของชุมชน
ท้องถิ่นสู่ความเข้มแข็งอย่างยั่งยืน 

เป้าหมายการพัฒนาที่ยั่งยืน (Sustainable Development Goals : SDGs) 
 เป้าหมายที่ 8 ส่งเสริมการเติบโตทางเศรษฐกิจที่ต่อเนื่อง ครอบคลุม และยั่งยืน การจ้างงานเต็มที่ 
มีผลิตภาพ และการมีงานที่เหมาะสมสำหรับทุกคน (Decent Work and Economic Growth) 
 เป้าหมายที่ 11 ทำให้เมืองและการตั้งถิ่นฐานของมนุษย์มีความครอบคลุม ปลอดภัย มีภูมิต้านทาน
และยั่งยืน (Sustainable Cities and Communities) 
 เป้าหมายที่ 12 สร้างหลักประกันให้มีรูปแบบการผลิตและการบริโภคท่ียั่งยืน (Responsible 
Consumption and Production) 

นโยบายศึกษาธิการจังหวดั 
  เส้นทางวัฒนธรรม 

กิจกรรมหลกั มหาวิทยาลัยราชภัฏเพื่อการพัฒนาท้องถิ่น (Program/Sub Program) 
 Program P1 : ยกระดับเศรษฐกิจฐานรากบนหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง 
 Sub Program P1.2 Creative Economy ชื่อโครงการหลัก : การยกระดับเศรษฐกิจชุมชนตาม
บริบทท้องถิ่น โดยการขับเคลื่อนเศรษฐกิจสร้างสรรค์และซอฟพาวเวอร์ 
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ประเภทโครงการพัฒนาท้องถิ่น (ด้านเศรษฐกิจ/ด้านสังคม/ด้านสิ่งแวดล้อม/ด้านการศึกษา) 
 ด้านเศรษฐกิจ โดยการยกระดับเศรษฐกิจชุมชนตามบริบทท้องถิ่น โดยการขับเคลื่อนเศรษฐกิจ
สร้างสรรค์และซอฟพาวเวอร์ 
 
วัตถุประสงค์ของโครงการ 

1. เพ่ือพัฒนาศักยภาพ และเพ่ิมองค์ความรู้ด้านการจัดการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์แก่บุคลากรในชุมชน 
2. เพ่ือพัฒนาศักยภาพ และเพ่ิมองค์ความรู้ในการนำเทคโนโลยี นวัตกรรม และความคิดสร้างสรรค์มาใช้

พัฒนาสินค้าและบริการทางการท่องเที่ยว โดยคำนึงถึงต้นทุนทางวัฒนธรรมและภูมิปัญญาเป็นสำคัญ 
3. เพ่ือพัฒนาและเพ่ิมมูลค่าสินค้าและบริการโดยการมีส่วนร่วมของชุมชน ส่งเสริมให้คนในชุมชนเห็น

คุณค่าและอัตลักษณ์ของสินค้าทางการท่องเที่ยวในแต่ละพ้ืนที่ 
4. เพ่ือจัดทำสื่อประชาสัมพันธ์ เพ่ือส่งเสริมและประชาสัมพันธ์กิจกรรมท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ของ

ชุมชน 
5. เพ่ือให้นักศึกษา อาจารย์ หลักสูตรฯ มีการบูรณาการการเรียนการสอนผ่านการบริการวิชาการ 

ร่วมกันกับชุมชนในการพัฒนาท้องถิ่นอย่างสร้างสรรค์   
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กลุ่มเป้าหมาย/ผู้เข้าร่วมโครงการ 
ปริมาณกลุ่มเป้าหมาย  รวมทั้งสิ้นจำนวน 67 คน ประกอบด้วย 

1. ประชาชน   จำนวน 50 คน  
2. นักศึกษา  จำนวน 12 คน 
3. บุคลากร  จำนวน 5 คน 

ระยะเวลาในการดำเนินการ/กิจกรรม 9 วัน เริ่มต้น 1- 9 กุมภาพันธ์ 2569 
สถานที่/พื้นที่ดำเนินการ  

หมู่บ้าน/ชุมชน/โรงเรียน (ถ้ามี) ที่มหาวิทยาลัยเข้าดำเนินโครงการ จำนวน .....1........ หมู่บ้าน/
ชุมชน/โรงเรียน ได้แก่ 

หมู่บ้าน/ชุมชน 

ชื่อหมู่บ้าน/ชุมชน 
ทีอ่ยู่  

(ระบุสถานที่ตั้ง เลขที่ /ถนน/ตำบล/อำเภอ/จังหวัด/รหัสไปรษณีย์) 
1. บ้านหนองหวาย ตำบลลาดพัฒนา 
อำเภอเมือง จังหวัดมหาสารคาม 
 

บ้านหนองหวาย ตำบลลาดพัฒนา อำเภอเมือง จังหวัดมหาสารคาม
หมุดใน google map  
https://maps.app.goo.gl/CpCZkoYZpSfJx4i89?g_st=ic 

 
โรงเรียน 

โรงเรียน 
ที่อยู่ 

(ระบุสถานที่ตั้ง เลขที่ /ถนน/ตำบล/อำเภอ/จังหวัด/รหัสไปรษณีย์) 
1. 
2. 
3. 
4. 
5. 
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ภาคีเครือข่ายที่ร่วมดำเนินการ (ถ้ามี) 

ภาคีเครือข่าย .........4......... เครือขา่ย 
ชื่อภาคีเครือข่าย ทีอ่ยู่  

(ระบุสถานที่ตั้ง เลขที่ /ถนน/ตำบล/
อำเภอ/จังหวัด/รหัสไปรษณีย์) ที ่ ภาคีเครือข่ายภายนอก ภาคีเครือข่ายภายใน 

1.   
มหาวิทยาลัยราชภัฏ

มหาสารคาม 
80 ถนนนครสวรรค์ ต.ตลาด อ.เมือง  

จ.มหาสารคาม 44000 

2.   
สาขาวิชาการโรงแรมและ

การท่องเที่ยว คณะ
วิทยาการจัดการ 

80 ถนนนครสวรรค์ ต.ตลาด อ.เมือง  
จ.มหาสารคาม 44000 

3.  เทศบาลตำบลลาดพัฒนา  
ตำบลลาดพัฒนา อำเภอเมืองมหาสารคาม 

จังหวัดมหาสารคาม 44000 

4. 
ภาคประชาสังคมและชุมชน

ท้องถิ่น 
 

ตำบลลาดพัฒนา อำเภอเมืองมหาสารคาม 
จังหวัดมหาสารคาม 44000 

 
ผลิตภัณฑ์/นวัตกรรม 

ชื่อจำนวนผลิตภัณฑ์/นวัตกรรม ทีอ่ยู่  
(ระบุสถานที่ตั้ง เลขที่ /ถนน/ตำบล/

อำเภอ/จังหวัด/รหัสไปรษณีย์) ที ่ ผลิตภัณฑ์ นวัตกรรม 

1.  
บริการโฮมสเตย์ 

บนฐานอัตลักษณ์ชุมชน 
 

ตำบลลาดพัฒนา อำเภอเมืองมหาสารคาม 
จังหวัดมหาสารคาม 44000 

2.  
โปรแกรมการท่องเที่ยว 

เชิงสร้างสรรค์ 
 

ตำบลลาดพัฒนา อำเภอเมืองมหาสารคาม 
จังหวัดมหาสารคาม 44000 

3.   
คลิปประชาสัมพันธ์การ

ท่องเที่ยวของชุมชน 
ตำบลลาดพัฒนา อำเภอเมืองมหาสารคาม 

จังหวัดมหาสารคาม 44000 
 
กลุ่มวิสาหกจิชุมชน/ผู้ประกอบการ 

ชื่อจำนวนกลุ่มวิสาหกิจชุมชน/ผู้ประกอบการ ทีอ่ยู่  
(ระบุสถานที่ตั้ง เลขที่ /ถนน/ตำบล/

อำเภอ/จังหวัด/รหัสไปรษณีย์) ที ่ กลุ่มวิสาหกิจชุมชน ผู้ประกอบการ 

1.  
กลุ่มโฮมสเตย์ 

บ้านหนองหวาย 
 

ตำบลลาดพัฒนา อำเภอเมืองมหาสารคาม 
จังหวัดมหาสารคาม 44000 

2.   Log Frame Media 
11 ถ. นครสวรรค์ ตำบลตลาด อำเภอ
เมืองมหาสารคาม มหาสารคาม 44000 
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ผลิตภัณฑ์ที่ได้รับการจดทะเบียน อย./ผลิตภัณฑท์ี่ได้รับการรับรอง มผช.  

ชื่อจำนวน อย./มผช. ทีอ่ยู่  
(ระบุสถานที่ตั้ง เลขที่ /ถนน/ตำบล/

อำเภอ/จังหวัด/รหัสไปรษณีย์) ที ่ อย. มผช. 

1.     
2.     
3.     

 
นักศึกษา  
จำนวนผู้สำเร็จการศึกษาที่ได้รับการบ่มเพาะเป็นวิทยากรวิศวกรสังคม 
 - 
ผลงานที่ได้รับการตีพิมพ์  
จำนวนผลงานที่ได้รับการตีพิมพ์ในระดับชาติ 1 บทความ 
 
ชื่อผลงาน 
บทความเรื่อง “ความพึงพอใจของผู้เข้าอบรมโครงการ Creative Tourism: การจัดการท่องเที่ยวโดยชุมชน
เชิงสร้างสรรค์ บนฐานอัตลักษณ์และภูมิปัญญา สู่การพัฒนาท้องถิ่นอย่างยั่งยืน” 
 
ตัวชี้วัดกิจกรรมหลัก 
ตัวช้ีวัดกิจกรรม (Co-KPI) 

ตัวช้ีวัด ค่าเป้าหมาย หน่วยนับ 
1. จำนวนหมู่บ้าน/ชุมชน ที่ได้รับการพัฒนา 1 ชุมชน 
2. จำนวนเครือข่ายร่วมพัฒนา 3 เครือข่าย 
3. จำนวนคน ที่ได้รับการยกระดับ 50 คน 
4. จำนวนผลิตภัณฑ์ที่ได้รับการพัฒนาเพ่ือเพ่ิมมูลค่าและสร้างรายได้ 1 ผลิตภัณฑ์ 
5. จำนวนนวัตกรรมยกระดับเศรษฐกิจฐานราก 1 นวัตกรรม 
6. GVH เพ่ิมข้ึนจากเดิม 20 ร้อยละ 

 
ตัวช้ีวัดกิจกรรม (U-KPI) 

ตัวช้ีวัด ค่าเป้าหมาย หน่วยนับ 
1. บทความที่มีการเผยแพร่ในวารสารวิชาการหรือการประชุมวิชาการ 1 บทความ 
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ตัวช้ีวัดกิจกรรม (KPI) 
 

ตัวช้ีวัด ค่าเป้าหมาย หน่วยนับ 
1. จำนวนเครือข่ายการพัฒนาเศรษฐกิจชุมชน ท้องถิ่นผ่านการ
ขับเคลื่อนเศรษฐกิจ สร้างสรรค์และ Soft Power ตามบริบทเชิงพื้นที่   
(Creative Economy) 

1 เครือข่าย 

2. บุคลากรในชุมชนมีศักยภาพและมีความรู้ด้านการจัดการท่องเที่ยว
เชิงสร้างสรรค์ สู่การพัฒนาที่ยั่งยืน 

50 คน 

3. บุคลากรในชุมชนมีความรู้ในการนำเทคโนโลยี นวัตกรรม และ
ความคิดสร้างสรรค์มาใช้พัฒนาสินค้าและบริการทางการท่องเที่ยว โดย
คำนึงถึงต้นทุนทางวัฒนธรรมและภูมิปัญญาเป็นสำคัญ 

50 คน 

4. พัฒนาและเพ่ิมมูลค่าสินค้าและบริการโดยการมีส่วนร่วมของชุมชน 
ส่งเสริมให้คนในชุมชนเห็นคุณค่าและอัตลักษณ์ของสินค้าทางการ
ท่องเที่ยวในแต่ละพ้ืนที่ 

2 ผลิตภัณฑ์ 

5. สื่อประชาสัมพันธ์ เพ่ือส่งเสริมและประชาสัมพันธ์กิจกรรมท่องเที่ยว
เชิงสร้างสรรค์ของชุมชน 

2 สื่อ 

***ตามโครงการที่ได้รับการอนุมัติ 
 
กิจกรรมดำเนินงาน  
 

กระบวนการ 
ต้นน้ำ 

1. การอบรมเชิงปฏิบัติการ “การจัดการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์”  จาก Creative Economy สู่ 
Creative Tourism 

2. การอบรมเชิงปฏิบัติการ การนำเทคโนโลยี นวัตกรรม และความคิดสร้างสรรค์มาใช้พัฒนา
สินค้าและบริการทางการท่องเที่ยว โดยคำนึงถึงต้นทุนทางวัฒนธรรมและภูมิปัญญาเป็นสำคัญ 

กลางน้ำ 
1. การพัฒนาและเพ่ิมมูลค่าสินค้าและบริการโดยการมีส่วนร่วมของชุมชน ส่งเสริมให้คนในชุมชน

เห็นคุณค่าและอัตลักษณ์ของสินค้าทางการท่องเที่ยวในแต่ละพ้ืนที่ 
ปลายน้ำ 

1. การจัดทำสื่อประชาสัมพันธ์ เพื่อส่งเสริมและประชาสัมพันธ์กิจกรรมท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์
ของชุมชน 

2. การเผยแพร่บทความตีพิมพ์ในวารสารวิชาการ 
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ผลผลิต (Output)  
 

ผลผลิต (Output) 
1. บุคลากรในชุมชนมีศักยภาพและมีความรู้ด้านการจัดการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ ส ู่การพัฒนา

ที่ยั่งยืน 50 คน 

2. บุคลากรในชุมชนมีความรู้ในการนำเทคโนโลยี นวัตกรรม และความคิดสร้างสรรค์มาใช้พัฒนา
สินค้าและบริการทางการท่องเที่ยว โดยคำนึงถึงต้นทุนทางวัฒนธรรมและภูมิปัญญาเป็นสำคัญ 
50 คน 

3. พัฒนาและเพ่ิมมูลค่าสินค้าและบริการโดยการมีส่วนร่วมของชุมชน ส่งเสริมให้คนในชุมชนเห็น
คุณค่าและอัตลักษณ์ของสินค้าทางการท่องเที่ยวในแต่ละพ้ืนที่ 2 ผลิตภัณฑ์ 

4. สื่อประชาสัมพันธ์ เพื่อส่งเสริมและประชาสัมพันธ์กิจกรรมท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ของชุมชน 
2 สื่อ 

5. นักศึกษามีส่วนร่วมในการนำองค์ความรู้ไปใช้ในการดำเนินโครงการ 12 คน 
 
ผลลัพธ์ (Outcome)  
 

ผลลัพธ์ (Outcome) 
1. เกิดแนวทางในการจัดการท่องเที่ยวโดยชุมชนเชิงสร้างสรรค์ บนฐานอัตลักษณ์และภูมิปัญญา สู่

การพัฒนาท้องถิ่นอย่างยั่งยืน 
2. นักศึกษา อาจารย์ หลักสูตรฯ มีการบูรณาการการเรียนการสอนผ่านการบริการวิชาการ ร่วมกันกับ

ชุมชนในการพัฒนาท้องถิ่นอย่างสร้างสรรค์   
3. ส่งเสริมให้เกิดการสร้างงาน สร้างรายได้ และกระจายรายได้จากการท่องเที่ยวไปสู่ชุมชนในพ้ืนที่ 

 
ผลกระทบ (impact)/ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
 
ด้านเศรษฐกิจ     
  - เกิดการพัฒนาผลิตภัณฑ์ทางการท่องเที่ยวใหม่ที่มีคุณภาพ คือการเกิดการพัฒนาการจัดการท่องเที่ยว
โดยชุมชนเชิงสร้างสรรค์ บนฐานอัตลักษณ์และภูมิปัญญา สู่การพัฒนาท้องถิ่นอย่างยั่งยืน ในชุมชนท่องเที่ยว
จังหวัดมหาสารคาม ซึ่งจะสามารถสร้างความเชื่อมั่นให้กับนักท่องเที่ยวในยุคปัจจุบัน และตอบโจทย์การ
พัฒนาการท่องเที่ยวของประเทศ ผู้ได้รับผลประโยชน์ คือชุมชนบ้านหนองหวาย จังหวัดมหาสารคามสารคาม 
เกิดการกระจายรายได้สู่ชุมชน  
 ด้านสังคม  
  - เป็นการดำเนินงานนั้นมีการก่อให้เกิดการมีส่วนร่วมจากหน่วยงานต่างๆ เพื่อพัฒนาการท่องเที่ยวเชิง
สร้างสรรค์ ไม่ว่าจะเป็นสมาชิกในชุมชนท่องเที่ยวหรือกลุ่มวิสาหกิจชุมชน ที่ให้ข้อมูลและร่วมออกแบบ
พัฒนาการท่องเที่ยวอย่างสร้างสรรค์ไปพร้อมกับผู้ดำเนินโครงการ สำนักงานท่องเที่ยวและกีฬาจังหวัดที่ให้การ
สนับสนุนในเชิงนโยบาย แนวทางสู่การพัฒนามาตรฐาน และร่วมผลักดันให้ชุมชนท่องเที่ยวในเขตจังหวัด
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มหาสารคามได้พัฒนาตนเองสู ่ความยั ่งยืน อีกทั ้งผู ้ร ับประโยชน์โดยตรงคือนักท่องเที ่ยว ซึ ่งจะได้รับ
ประสบการณ์ และการเรียนรู้ผ่านกิจกรรมท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ และขณะเดียวกันสามารถใช้การท่องเที่ยว
เป็นเครื่องมือในการส่งเสริมให้ประชาชนในชุมชนมีความรัก ภาคภูมิใจในวิ ถีชีวิต วัฒนธรรม และเกิดการ
อนุรักษ์ภูมิปัญญาของตนเอง 
 ด้านการศึกษา 
  - เมื ่อเสร็จสิ ้นโครงการ จะเกิดผลงานทางวิชาการที ่สามารถนำไปเผยแพร่ในการตีพิมพ์วารสาร
ระดับชาติ อีกท้ังอาจารย์ นักศึกษา ยังสามารถนำองค์ความรู้จากการเรียนการสอนมาบูรณาการในการดำเนิน
โครงการ 
 ด้านสิ่งแวดล้อม  
  -  เกิดแนวทางสู่การพัฒนามาตรฐานและร่วมผลักดันให้ชุมชนท่องเที่ยวในเขตจังหวัดมหาสารคาม ได้
พัฒนาตนเองสู่การจัดการท่องเที่ยวอย่างยั่งยืน ทั้งด้านทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม รวมถึงด้าน
วัฒนธรรมประเพณี 
 
ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ (ผลสัมฤทธิ์) 
 1. เกิดการพัฒนาศักยภาพ และเพิ่มองค์ความรู้ด้านการจัดการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์แก่บุคคลากร
ในชุมชน 
 2. เกิดการพัฒนาศักยภาพ และเพิ ่มองค์ความรู ้ในการนำเทคโนโลยี นวัตกรรม และความคิด
สร้างสรรค์มาใช้พัฒนาสินค้าและบริการทางการท่องเที่ยว โดยคำนึงถึงต้นทุนทางวัฒนธรรมและภูมิปัญญาเป็น
สำคัญ 
 3. เกิดการพัฒนาและเพ่ิมมูลค่าสินค้าและบริการโดยการมีส่วนร่วมของชุมชน ส่งเสริมให้คนในชุมชน
เห็นคุณค่าและอัตลักษณ์ของสินค้าทางการท่องเที่ยวในแต่ละพ้ืนที่ 
 4. เกิดสื่อประชาสัมพันธ์ เพ่ือส่งเสริมและประชาสัมพันธ์กิจกรรมท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ของชุมชน 
 5. นักศึกษา อาจารย์ หลักสูตรฯ เกิดการบูรณาการการเรียนการสอนผ่านการบริการวิชาการ ร่วมกัน
กับชุมชนในการพัฒนาท้องถิ่นอย่างสร้างสรรค์    
ปัจจัยความเสี่ยงที่อาจจะเกิดขึ้นในการดำเนินโครงการ 
 
ปัจจัยความเสี่ยงและวิธีจัดการความเสี่ยง 
 

ปัจจัยเสี่ยง วิธีจัดการความเสี่ยง 
ช่วงเวลาในการจัดโครงการขึ้นอยู่กับฤดูกาลเพราะ
กลุ่มเป้าหมายส่วนใหญ่มีอาชีพหลักคือเกษตรกร 

ประสานงานล่วงหน้า เพ่ือให้สามารถจัดตารางการ
ลงพื้นที่ได้เหมาะสมทั้งกับชุมชนและคณะกรรมการ
ดำเนินโครงการ 

ชุมชนอาจไม่นำองค์ความรู้ไปต่อยอด ซึ่งส่งผลต่อ
ความยั่งยืน 

หลังดำเนินโครงการเสร็จสิ้นไปแล้ว ต้องมีการ
ติดตาม ต่อยอดโครงการ ว่าชุมชนมีการนำผลการ
ดำเนินงานไปใช้ประโยชน์หรือไม่ อย่างไร 
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การประเมิน SROI 
 
ผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย (Stakeholders) และผลลัพธ์ที่เกิดขึ้น 

กลุ่ม ผลประโยชน์/การเปลี่ยนแปลง 
ประชาชนในชุมชน 50 คน มีความรู้ด้านการจัดการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ 

ชุมชน รายได้จากการท่องเที่ยวเพ่ิมข้ึน 
วิสาหกิจชุมชน รายได้จากการจำหน่ายสินค้าเพ่ิมข้ึน 

ชุมชน มีผลิตภัณฑ์การท่องเที่ยวใหม่ 2 ผลิตภัณฑ์ 
ชุมชน พัฒนาโฮมสเตย์มาตรฐาน 
ชุมชน มีแผนที่ท่องเที่ยวและสื่อประชาสัมพันธ์ 

 
ตารางคำนวณมูลค่าผลลัพธ์ (Outcome Valuation) 

ผลลัพธ์ (Outcome) จำนวน Financial Proxy มูลค่า (บาท) 
ประชาชนได้รับการพัฒนาความรู้ 50 คน 2,000 บาท/คน 100,000 
รายได้จากการท่องเที่ยว - รายได้จริง 50,000 
รายได้จากการขายสินค้า - รายได้จริง 20,000 
พัฒนาผลิตภัณฑ์การท่องเที่ยว 2 ผลิตภัณฑ์ 40,000 บาท/

ผลิตภัณฑ์ 
80,000 

พัฒนาโฮมสเตย์ 1 แห่ง 50,000 บาท 50,000 
จัดทำแผนที่ท่องเที่ยวและสื่อ
ประชาสัมพันธ์ 

2 ชุด 30,000 บาท 30,000 

 
มูลค่าผลลัพธ์รวม (Gross Outcome) 
 
100,000 + 50,000 + 20,000 + 80,000 + 50,000 + 30,000 = 330,000 บาท 
 
การปรับค่าตามหลัก SROI 
 

รายการ ร้อยละ 
Deadweight 10% 
Attribution 15% 

Displacement 0% 
Drop-off 0% 
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 มูลค่าผลลัพธ์สุทธิ (Net Present Value) 
  = 330,000 × (1−0.10) × (1−0.15) 
  = 330,000 × 0.90 × 0.85 
  = 252,450 บาท 
  
 การคำนวณ SROI 

SROI =
252,450 

180,000
 

SROI = 1.40 
   
 ดังนั้น  SROI = 1.40 : 1 
 
 โครงการ Creative Tourism : การจัดการท่องเที่ยวโดยชุมชนเชิงสร้างสรรค์ บนฐานอัตลักษณ์และ
ภูมิปัญญา สู่การพัฒนาท้องถิ่นอย่างยั่งยืน พบว่า โครงการใช้งบประมาณในการดำเนินงานทั้งสิ้น 180,000 
บาท และสามารถสร้างมูลค่าทางเศรษฐกิจและสังคมรวม (Gross Social Value) ได้ 330,000 บาท จากการ
พัฒนาศักยภาพของประชาชน การเพิ่มรายได้จากการท่องเที่ยวและการจำหน่ายสินค้า การพัฒนาผลิตภัณฑ์
การท่องเที่ยว การยกระดับโฮมสเตย์ และการจัดทำแผนที่ท่องเที่ยวพร้อมสื่อประชาสัมพันธ์ 
 เมื่อปรับค่าผลกระทบตามหลักการ SROI ได้แก่ Deadweight ร้อยละ 10 และ Attribution ร้อยละ 
15 พบว่า มูลค่าทางสังคมิสุทธิ (Net Social Value) เท่ากับ 252,450 บาท ส่งผลให้โครงการมีค่า SROI 
เท่ากับ 1.40 : 1 แสดงให้เห็นว่า ทุกการลงทุน 1 บาท สามารถสร้างคุณค่าทางเศรษฐกิจและสังคมกลับคืนสู่
ชุมชนได้ประมาณ 1.40 บาท สะท้อนถึงความคุ้มค่าในการลงทุนและผลกระทบเชิงบวกต่อการพัฒนาศักยภาพ
ของชุมชน การสร้างรายได้ และการพัฒนาการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์อย่างยั่งยืน 
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ส่วนที่ 2 
วิธีดำเนินการ 

 
กลุ่มเป้าหมาย/ผู้เข้าร่วมโครงการ 
ปริมาณกลุ่มเป้าหมาย  รวมทั้งสิ้นจำนวน 67 คน ประกอบด้วย 

1. ประชาชน   จำนวน 50 คน  
2. นักศึกษา  จำนวน 12 คน 
3. บุคลากร  จำนวน 5 คน 

 
ผู้เข้าร่วมโครงการ 
ปริมาณเข้าร่วม ได้แก่ ประชาชน นักศึกษา และอาจารย์ จำนวน 67 คน ประกอบด้วย 

1. ประชาชน   จำนวน 50 คน  
2. นักศึกษา  จำนวน 12คน 
3. บุคลากร  จำนวน 5 คน 

 จากข้อมูลปร ิมาณกลุ ่มเป ้าหมาย จำนวน 67 คน เม ื ่อเท ียบกับจำนวนผู ้ เข ้าร ่วมโครงการ                 
จำนวนทั้งสิ้น 67 คน คิดเป็นร้อยละ 100 นั่นคือผู้เข้าร่วมโครงการเป็นไปตามที่เป้าหมายที่กำหนดจำนวน 67
คน คิดเป็นร้อยละ 100 
 
เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บข้อมูล  
 การเก็บรวบรวมข้อมูลของโครงการใช้เครื ่องมือที ่หลากหลายเพื ่อให้สามารถประเมินผลการ
ดำเนินงานได้อย่างครอบคลุม ทั ้งด้านความรู ้ ทักษะ ความพึงพอใจ และผลลัพธ์ที ่เกิดขึ ้นกับชุมชน 
ประกอบด้วย 

1. แบบทดสอบก่อนและหลังการเข้าร่วมกิจกรรม (Pre-test และ Post-test)  
2. แบบประเมินความพึงพอใจของผู้เข้าร่วมกิจกรรม เพื่อประเมินความคิดเห็นต่อเนื้อหา วิทยากร 

กระบวนการจัดกิจกรรม การนำความรู้ไปใช้ประโยชน์ และการบริหารจัดการโครงการ 
3. แบบบันทึกการสังเกต (Observation Form) สำหรับคณะผู้ดำเนินโครงการใช้ประเมินพฤติกรรมการ

มีส่วนร่วม การฝึกปฏิบัติ และการประยุกต์ใช้ความรู้ของผู้เข้าร่วมกิจกรรม 
4. แบบติดตามรายได ้ประเมินผลลัพธ์ทางเศรษฐกิจ 
5. แบบเก็บข้อมูล SROI ใช้คำนวณผลตอบแทนทางสังคม 

 
วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล 
 การเก็บรวบรวมข้อมูลแบ่งออกเป็น 3 ระยะ ได้แก่ 

1. ระยะก่อนดำเนินโครงการ 
1.1 ชี้แจงวัตถุประสงค์ของโครงการและรายละเอียดการประเมินผลแก่ผู้เข้าร่วมโครงการ เพื่อ
สร้างความเข้าใจเกี่ยวกับขั้นตอนการดำเนินงานและการเก็บข้อมูล 
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1.2 ให้ผู้เข้าร่วมโครงการ จำนวน 50 คน ทำแบบทดสอบก่อนการอบรม (Pre-test) เพ่ือประเมิน
ระดับความรู้ด้านการจัดการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ การพัฒนาผลิตภัณฑ์ การบริการโฮมสเตย์ 
และการประชาสัมพันธ์การท่องเที่ยว 
1.3 เก็บข้อมูลพื้นฐานของผู้เข้าร่วมโครงการ ได้แก่ เพศ อายุ ระดับการศึกษา อาชีพ และ
ประสบการณ์ด้านการท่องเที่ยว เพื่อใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

2. ระยะดำเนินโครงการ 
เก็บข้อมูลระหว่างการจัดกิจกรรมอบรมเชิงปฏิบัติการทั้ง 5 กิจกรรม โดยใช้แบบสังเกต การ
บันทึกการเข้าร่วมกิจกรรม การสัมภาษณ์ และการติดตามผลการฝึกปฏิบัติของผู้เข้าร่วม 
บันทึกภาพกิจกรรมและจัดเก็บหลักฐานการดำเนินงานตลอดระยะเวลาของโครงการ เพื่อใช้
ประกอบการรายงานผล 

3. ระยะหลังดำเนินโครงการ 
3.1 ให้ผู้เข้าร่วมโครงการทำแบบทดสอบหลังการอบรม (Post-test) เพ่ือเปรียบเทียบระดับ
ความรู้ก่อนและหลังการเข้าร่วมกิจกรรม 
3.2 ประเมินความพึงพอใจของผู้เข้าร่วมโครงการด้วยแบบประเมินความพึงพอใจแบบมาตราส่วน
ประมาณค่า 5 ระดับ ครอบคลุมด้านเนื้อหา วิทยากร การจัดกิจกรรม การอำนวยความสะดวก 
และการนำความรู้ไปใช้ประโยชน์ 
3.3 สัมภาษณ์เชิงลึก (In-depth Interview) ผู้นำชุมชน ผู้แทนวิสาหกิจชุมชน เจ้าของโฮมสเตย์ 
และผู้มีส่วนเกี่ยวข้อง เพื่อประเมินผลลัพธ์ การเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้น และข้อเสนอแนะในการ
พัฒนาโครงการ 
3.4 จัดการสนทนากลุ่ม (Focus Group Discussion) ระหว่างคณะผู้ดำเนินโครงการและภาคี
เครือข่าย เพื่อสรุปบทเรียน วิเคราะห์ปัจจัยความสำเร็จ ปัญหา อุปสรรค และแนวทางการพัฒนา
ต่อยอด 

 4. การเก็บข้อมูลด้านผลลัพธ์ทางเศรษฐกิจและสังคม 

 เพ่ือใช้ในการประเมินผลตอบแทนทางสังคมจากการลงทุน (SROI) คณะผู้ดำเนินโครงการได้เก็บ
 รวบรวมข้อมูลจากผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย ได้แก่ 

- จำนวนผู้ได้รับการพัฒนาความรู้  
- รายได้จากกิจกรรมการท่องเที่ยวของชุมชน  
- รายได้จากการจำหน่ายผลิตภัณฑ์ชุมชน  
- จำนวนผลิตภัณฑ์การท่องเที่ยวที่ได้รับการพัฒนา  
- การพัฒนาโฮมสเตย์  
- การจัดทำแผนที่ท่องเที่ยวและสื่อประชาสัมพันธ์ ฃ 
- การนำองค์ความรู้ไปใช้ประโยชน์หลังสิ้นสุดโครงการ  

 ข้อมูลดังกล่าวใช้ประกอบการวิเคราะห์มูลค่าผลลัพธ์ (Financial Proxy) และการคำนวณ
 ผลตอบแทนทางสังคมจากการลงทุน (SROI) 
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การวิเคราะห์ข้อมูล 

1. ข้อมูลเชิงปริมาณ 
วิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) ได้แก่ ความถี่ (Frequency) ร้อย
ละ (Percentage) ค่าเฉลี่ย (Mean) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 

2. เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ 
วิเคราะห์เปรียบเทียบคะแนนก่อนและหลังการเข้าร่วมกิจกรรม เพ่ือประเมินการเปลี่ยนแปลง
ด้านความรู้และทักษะของผู้เข้าร่วมโครงการ 

3. ข้อมูลเชิงคุณภาพ 
วิเคราะห์ข้อมูลจากการสัมภาษณ์และการสังเกตโดยใช้การวิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) 
เพ่ือสรุปประเด็นสำคัญเกี่ยวกับการเปลี่ยนแปลงที่เกิดข้ึนในชุมชน 

4. การวิเคราะห์ผลตอบแทนทางสังคมจากการลงทุน (Social Return on Investment: SROI) 
วิเคราะห์มูลค่าผลประโยชน์ที่เกิดข้ึนกับผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย เปรียบเทียบกับงบประมาณโครงการ 
โดยใช้สูตร SROI = PV of Benefits / PV of Costs 
โดย PV of Costs เท่ากับ 180,000 บาท และ PV of Benefits คำนวณจากมูลค่าผลลัพธ์ทาง
เศรษฐกิจ สังคม และสุขภาวะที่เกิดขึ้นกับชุมชน 

  
เกณฑ์ที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล  

1. เกณฑ์ที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
  1.1 เกณฑ์การแปลผลค่าเฉลี่ยความพึงพอใจและความคิดเห็น 
   ค่าเฉลี่ย 4.51 – 5.00 หมายถึง ระดับมากท่ีสุด 
   ค่าเฉลี่ย 3.51 – 4.50 หมายถึง ระดับมาก 
   ค่าเฉลี่ย 2.51 – 3.50 หมายถึง ระดับปานกลาง 
   ค่าเฉลี่ย 1.51 – 2.50 หมายถึง ระดับน้อย 
   ค่าเฉลี่ย 1.00 – 1.50 หมายถึง ระดับน้อยที่สุด 

2. เกณฑ์การประเมินผลสัมฤทธิ์ด้านความรู้ 
  ร้อยละ 80 ขึ้นไป หมายถึง อยู่ในระดับดีมาก 
  ร้อยละ 70 – 79 หมายถึง อยู่ในระดับดี 
  ร้อยละ 60 – 69 หมายถึง อยู่ในระดับปานกลาง 
  ต่ำกว่าร้อยละ 60 หมายถึง ควรได้รับการพัฒนาเพ่ิมเติม 

3. เกณฑ์ความสำเร็จของโครงการ 
1) ผู้เข้าร่วมโครงการไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 ของกลุ่มเป้าหมายที่กำหนด 
2) ผู้เข้าร่วมมีคะแนนหลังอบรมสูงกว่าก่อนอบรม 
3) ผู้เข้าร่วมมีความพึงพอใจต่อการดำเนินโครงการในระดับมากข้ึนไป (ค่าเฉลี่ยไม่น้อยกว่า 

3.51) 
4) เกิดสินค้าและบริการทางการท่องเที่ยว 2 ผลิตภัณฑ์ 
5) สื่อประชาสัมพันธ์กิจกรรมท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ของชุมชน 2 สื่อ 
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ส่วนที่ 3 
การบูรณาการโครงการ 

 
ประโยชน์ที่ได้รับจากโครงการ (รายละเอียดประโยชน์ที่ได้รับที่มีความสอดคลอ้งตาม
วัตถุประสงค์โครงการ) 
 1. ด้านเศรษฐกิจ (Economic Benefits) 

1) ชุมชนมีรายได้จากการจัดกิจกรรมท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์จำนวน 50,000 บาท และมีรายได้
จากการจำหน่ายผลิตภัณฑ์ชุมชน 20,000 บาท ส่งผลให้เกิดการหมุนเวียนของรายได้ภายใน
ชุมชน 

2) ชุมชนสามารถพัฒนาผลิตภัณฑ์การท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์จำนวน 2 ผลิตภัณฑ์ ซึ่งช่วยเพิ่ม
มูลค่าให้กับทรัพยากรและภูมิปัญญาท้องถิ่น และสร้างโอกาสในการขยายตลาดทางการ
ท่องเที่ยว 

3) เกิดการยกระดับบริการโฮมสเตย์ให้มีความพร้อมในการรองรับนักท่องเที่ยว อันเป็นการเพ่ิม
ศักยภาพในการสร้างรายได้จากการท่องเที่ยวโดยชุมชนในระยะยาว 

4) ชุมชนมีศักยภาพในการพัฒนากิจกรรมและบริการด้านการท่องเที่ยวที่สามารถต่อยอดเป็น
อาชีพและสร้างรายได้อย่างต่อเนื่อง  

 2. ด้านสังคม (Social Benefits) 
1) ประชาชนในชุมชน 50 คน ได้รับการพัฒนาความรู้และทักษะด้านการจัดการท่องเที่ยวเชิง

สร้างสรรค์ การพัฒนาผลิตภัณฑ์ และการให้บริการนักท่องเที่ยว ทำให้มีศักยภาพในการ
บริหารจัดการการท่องเที่ยวด้วยตนเอง 

2) เกิดการมีส่วนร่วมของประชาชน ผู้นำชุมชน กลุ่มอาชีพ และภาคีเครือข่ายในการร่วมคิด 
ร่วมวางแผน และร่วมดำเนินกิจกรรม ส่งผลให้เกิดความเข้มแข็งของชุมชนและความสามัคคี
ในการพัฒนาท้องถิ่น 

3) ชุมชนเกิดความตระหนักและภาคภูมิใจในอัตลักษณ์ วัฒนธรรม และภูมิปัญญาท้องถิ่น พร้อม
ทั้งมีแนวทางในการอนุรักษ์และถ่ายทอดสู่คนรุ่นต่อไป 

4) เกิดเครือข่ายความร่วมมือระหว่างมหาวิทยาลัย หน่วยงานภาครัฐ องค์กรปกครองส่วน
ท้องถิ่น และชุมชน ซึ่งเป็นพ้ืนฐานสำคัญในการพัฒนาการท่องเที่ยวอย่างยั่งยืน 

 3. ด้านการศึกษาและวิชาการ (Educational and Academic Benefits) 
1) นักศึกษาสาขาวิชาการโรงแรมและการท่องเที่ยว 12 คน ได้เรียนรู้จากการปฏิบัติงานจริง 

(Experiential Learning) ผ่านการมีส่วนร่วมในการดำเนินโครงการ ส่งเสริมสมรรถนะด้าน
วิชาชีพและการบริการวิชาการ 

2) อาจารย์สามารถบูรณาการการเรียนการสอน การวิจัย และการบริการวิชาการเข้าด้วยกัน 
โดยใช้ชุมชนเป็นฐานการเรียนรู้ (Community-Based Learning) 

3) โครงการก่อให้เกิดองค์ความรู้และต้นแบบการจัดการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ท่ีสามารถ
นำไปใช้ในการเรียนการสอน การวิจัย และการบริการวิชาการ รวมทั้งเผยแพร่ในรูปแบบ
บทความวิชาการหรือการประชุมวิชาการได้ 
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 4. ด้านการท่องเที่ยว (Tourism Benefits) 

1) ชุมชนมีผลิตภัณฑ์การท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ท่ีสามารถนำเสนอแก่นักท่องเที่ยวได้อย่างเป็น
รูปธรรม 

2) มีการพัฒนาโฮมสเตย์ให้มีความพร้อมในการให้บริการและสอดคล้องกับอัตลักษณ์ของชุมชน 
3) จัดทำแผนที่ท่องเที่ยวและสื่อประชาสัมพันธ์ ช่วยเพิ่มการเข้าถึงข้อมูลของนักท่องเที่ยวและ

สร้างภาพลักษณ์ท่ีดีให้แก่ชุมชน 
4) ส่งเสริมให้ชุมชนมีศักยภาพในการจัดการท่องเที่ยวด้วยตนเอง และสามารถพัฒนาเป็นแหล่ง

ท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ท่ีมีความยั่งยืน 
 5. ด้านวัฒนธรรมและภูมิปัญญาท้องถิ่น (Cultural Benefits) 

1) เกิดการรวบรวม อนุรักษ์ และถ่ายทอดภูมิปัญญาท้องถิ่นผ่านกิจกรรมการท่องเที่ยวเชิง
สร้างสรรค ์

2) ส่งเสริมการนำทุนทางวัฒนธรรม วิถีชีวิต และภูมิปัญญาท้องถิ่นมาใช้สร้างมูลค่าเพ่ิมให้กับ
สินค้าและบริการทางการท่องเที่ยว 

3) สร้างความภาคภูมิใจในอัตลักษณ์ของชุมชน และกระตุ้นให้คนในชุมชนร่วมอนุรักษ์
วัฒนธรรมและประเพณีท้องถิ่น 

 6. ด้านการบริหารจัดการและการพัฒนาอย่างยั่งยืน (Management and Sustainability Benefits) 
1) ชุมชนได้รับองค์ความรู้ด้านการบริหารจัดการการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ สามารถนำไป

ประยุกต์ใช้ในการวางแผนและพัฒนาการท่องเที่ยวในอนาคต 
2) เกิดเครื่องมือและสื่อสนับสนุนการท่องเที่ยว ได้แก่ ผลิตภัณฑ์การท่องเที่ยว โฮมสเตย์ แผนที่

ท่องเที่ยว และสื่อประชาสัมพันธ์ ซึ่งสามารถใช้ประโยชน์ได้อย่างต่อเนื่อง 
3) ผลการประเมิน SROI เท่ากับ 1.40 : 1 สะท้อนว่าโครงการสามารถสร้างคุณค่าทางเศรษฐกิจ

และสังคมได้มากกว่ามูลค่าการลงทุน โดยทุกการลงทุน 1 บาท สามารถสร้างผลตอบแทน
ทางสังคมได้ประมาณ 1.40 บาท แสดงถึงความคุ้มค่าและศักยภาพในการขยายผลโครงการ
ในอนาคต 

 โครงการนี้ก่อให้เกิดประโยชน์อย่างรอบด้าน ทั้งด้านเศรษฐกิจ สังคม การศึกษา การท่องเที ่ยว 
วัฒนธรรม และการพัฒนาอย่างยั่งยืน โดยชุมชนได้รับการพัฒนาศักยภาพ มีรายได้เพิ่มขึ้นจากการท่องเที่ยว
และการจำหน่ายผลิตภัณฑ์ มีผลิตภัณฑ์และบริการทางการท่องเที่ยวที่ได้รับการยกระดับ พร้อมทั้งมีเครื่องมือ
สนับสนุนการประชาสัมพันธ์และการจัดการท่องเที่ยวที่สามารถนำไปใช้ประโยชน์ได้จริง ส่งผลให้ชุมชนมีความ
พร้อมในการพัฒนาการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์บนฐานอัตลักษณ์และภูมิปัญญาท้องถิ่นอย่างยั่งยืน และสร้าง
คุณค่าทางเศรษฐกิจและสังคมให้แก่ชุมชนในระยะยาว 
 
การบูรณาการกับการเรียนการสอน (ระบุรายวิชา และวิธีการใช้ประโยชน์) 
รายวิชาที่เก่ียวข้อง 
 โครงการ “Creative Tourism : การจัดการท่องเที่ยวโดยชุมชนเชิงสร้างสรรค์ บนฐานอัตลักษณ์และ
ภูมิปัญญา สู่การพัฒนาท้องถิ่นอย่างยั่งยืน” ได้บูรณาการการเรียนการสอนเข้ากับการบริการวิชาการแก่สังคม 
โดยเปิดโอกาสให้นักศึกษาสาขาวิชาการโรงแรมและการท่องเที่ยว คณะวิทยาการจัดการ จำนวน 12 คน ได้ลง
พ้ืนที่ปฏิบัติงานร่วมกับอาจารย์และชุมชนบ้านหนองหวาย ตำบลลาดพัฒนา อำเภอเมือง จังหวัดมหาสารคาม 
ตลอดกระบวนการดำเนินโครงการ  
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 นักศึกษาได้ประยุกต์ใช้ความรู้จากรายวิชาต่าง ๆ ในสถานการณ์จริง ผ่านกระบวนการเรียนรู้แบบ  
Community-Based Learning (CBL) และ Project-Based Learning (PBL) โดยมีบทบาทในการสำรวจ
ข้อมูลทรัพยากรการท่องเที่ยว วิเคราะห์ศักยภาพของชุมชน ออกแบบกิจกรรมการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ 
พัฒนาผลิตภัณฑ์และบริการทางการท่องเที่ยว จัดทำแผนที่ท่องเที่ยวและสื่อประชาสัมพันธ์ รวมทั้งร่วมดำเนิน
กิจกรรมอบรมและประเมินผลโครงการ การดำเนินงานดังกล่าวช่วยให้นักศึกษาได้พัฒนาสมรรถนะที่สำคัญ 
ได้แก่ 

• การวิเคราะห์ศักยภาพทรัพยากรการท่องเที่ยวและอัตลักษณ์ชุมชน  
• การออกแบบกิจกรรมและโปรแกรมการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์  
• การพัฒนาผลิตภัณฑ์และบริการทางการท่องเที่ยว  
• การใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดทำสื่อประชาสัมพันธ์และแผนที่ท่องเที่ยว  
• การสื่อสารและการทำงานร่วมกับชุมชนและภาคีเครือข่าย  
• การวางแผน การแก้ไขปัญหา และการทำงานเป็นทีม  
• การประเมินผลและถอดบทเรียนจากการดำเนินโครงการ 

 นอกจากนี้ อาจารย์ผู้รับผิดชอบโครงการได้นำข้อมูลและผลการดำเนินงานมาพัฒนาสื่อการเรียนการ
สอน กรณีศึกษา และกิจกรรมการเรียนรู้ในรายวิชาที่เก่ียวข้องกับการจัดการท่องเที่ยว การท่องเที่ยวโดยชุมชน 
การพัฒนาผลิตภัณฑ์การท่องเที่ยว และการบริการวิชาการ ตลอดจนใช้เป็นฐานข้อมูลสำหรับการวิจัยและการ
เผยแพร่ผลงานทางวิชาการ ซึ่งเป็นการเชื่อมโยงพันธกิจด้านการเรียนการสอน การวิจัย และการบริการ
วิชาการเข้าด้วยกันอย่างเป็นรูปธรรม 
 ผลจากการบูรณาการดังกล่าวทำให้นักศึกษาได้รับประสบการณ์การเรียนรู้จากสถานการณ์จริง 
(Experiential Learning) มีความเข้าใจบริบทของชุมชน สามารถประยุกต์ใช้ความรู้ทางวิชาการในการแก้ไข
ปัญหาและพัฒนาท้องถิ่น ขณะเดียวกันชุมชนได้รับองค์ความรู้และนวัตกรรมที่สามารถนำไปใช้ประโยชน์ใน
การพัฒนาการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์อย่างยั่งยืน ก่อให้เกิดประโยชน์ร่วมกันระหว่างมหาวิทยาลัยและชุมชน
ตามพันธกิจของมหาวิทยาลัยราชภัฏ 
 รายวิชาที่สามารถบูรณาการกับโครงการ ได้แก่ 

- วิชาการท่องเที่ยวโดยชุมชน 
- วิชาการจัดการธุรกิจนำเที่ยว 
- วิชาการท่องเที่ยวเชิงสุขภาพ 
- วิชาการวางแผนและพัฒนาการท่องเที่ยว 
- วิชาการสัมมนาเพ่ือพัฒนาอุตสาหกรรมท่องเที่ยวและการโรงแรม 
-  

การบูรณาการกับการวิจัย (อธิบาย) 
 โครงการ “Creative Tourism : การจัดการท่องเที่ยวโดยชุมชนเชิงสร้างสรรค์ บนฐานอัตลักษณ์และ
ภูมิปัญญา สู ่การพัฒนาท้องถิ ่นอย่างยั ่งยืน” ได้บูรณาการการบริการวิชาการเข้ากับการวิจัย โดยใช้
กระบวนการดำเนินโครงการเป็นพื้นที่ในการศึกษาวิจัยและสร้างองค์ความรู้ด้านการจัดการท่องเที่ยวเชิง
สร้างสรรค์ (Creative Tourism) และการท่องเที ่ยวโดยชุมชน (Community-Based Tourism: CBT) บน
พ้ืนฐานอัตลักษณ์และภูมิปัญญาท้องถิ่นของชุมชนบ้านหนองหวาย จังหวัดมหาสารคาม 
 คณะผู้ดำเนินโครงการได้เก็บรวบรวมข้อมูลจากการสำรวจทรัพยากรการท่องเที่ยว การสัมภาษณ์ผู้นำ
ชุมชน ปราชญ์ท้องถิ่น ผู้ประกอบการ และประชาชน รวมทั้งการสังเกตและการถอดบทเรียนจากกิจกรรมเชิง
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ปฏิบัติการ เพื่อนำมาวิเคราะห์ศักยภาพของชุมชน ปัจจัยแห่งความสำเร็จ ปัญหา อุปสรรค และแนวทางการ
พัฒนาการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์อย่างยั่งยืน 
 ผลจากการดำเนินโครงการทำให้เกิดฐานข้อมูลด้านทรัพยากรการท่องเที่ยว อัตลักษณ์ ภูมิปัญญา
ท้องถิ่น ผลิตภัณฑ์การท่องเที่ยว และรูปแบบการบริหารจัดการการท่องเที่ยวโดยชุมชน ซึ่งสามารถนำไปใช้
เป็นข้อมูลอ้างอิงในการพัฒนางานวิจัย การจัดทำบทความวิชาการ และการพัฒนานวัตกรรมด้านการท่องเที่ยว
ในอนาคต 
 นอกจากนี้ ผลการดำเนินโครงการยังนำไปสู่การพัฒนา  ต้นแบบการจัดการท่องเที่ยวโดยชุมชนเชิง
สร้างสรรค์ (Creative Tourism Community Model) ซึ่งเป็นองค์ความรู้ใหม่ท่ีเกิดจากการบูรณาการแนวคิด
การท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ การมีส่วนร่วมของชุมชน และการใช้ทุนทางวัฒนธรรมในการสร้างมูลค่าเพ่ิมให้กับ
สินค้าและบริการทางการท่องเที่ยว ต้นแบบดังกล่าวสามารถนำไปประยุกต์ใช้กับชุมชนอื่นที่มีบริบทใกล้เคียง 
และเป็นแนวทางในการพัฒนาการท่องเที่ยวอย่างยั่งยืน 
 ในด้านการเผยแพร่ผลงาน คณะผู้วิจัยได้นำผลการดำเนินโครงการไปจัดทำบทความวิชาการเพ่ือ
เผยแพร่ในวารสารวิทยาการจัดการ มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม ในหัวข้อเรื่อง “ความพึงพอใจของผู้เข้า
อบรมโครงการ Creative Tourism: การจัดการท่องเที่ยวโดยชุมชนเชิงสร้างสรรค์ บนฐานอัตลักษณ์และภูมิ
ปัญญาสู่การพัฒนาท้องถิ่นอย่างยั่งยืน” รวมทั้งใช้เป็นข้อมูลสนับสนุนการพัฒนาข้อเสนอโครงการวิจัยและ
บริการวิชาการในอนาคต อันเป็นการเชื่อมโยงพันธกิจด้านการวิจัยกับการบริการวิชาการและการพัฒนา
ท้องถิ่นอย่างเป็นรูปธรรม  
 
แนวทางการดำเนินงานในปีงบประมาณต่อไป 
 จากผลการดำเนินโครงการ Creative Tourism : การจัดการท่องเที่ยวโดยชุมชนเชิงสร้างสรรค์ บน
ฐานอัตลักษณ์และภูมิปัญญา สู่การพัฒนาท้องถิ ่นอย่างยั่งยืน พบว่าชุมชนมีศักยภาพในการพัฒนาการ
ท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์เพิ่มขึ้น ทั้งด้านการบริหารจัดการ การพัฒนาผลิตภัณฑ์ การให้บริการโฮมสเตย์ และ
การประชาสัมพันธ์การท่องเที่ยว ดังนั้น ในปีงบประมาณถัดไปควรดำเนินงานต่อยอดในประเด็นสำคัญ ดังนี้ 
 
 1. ยกระดับชุมชนสู่แหล่งท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ต้นแบบ (Creative Tourism Destination) พัฒนา
ชุมชนให้เป็นแหล่งท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ที่มีมาตรฐาน โดยปรับปรุงคุณภาพกิจกรรมการท่องเที่ยว โปรแกรม
ท่องเที่ยว และการบริหารจัดการให้สอดคล้องกับความต้องการของนักท่องเที่ยว พร้อมสร้างระบบบริหาร
จัดการที่ชุมชนสามารถดำเนินการได้ด้วยตนเอง 
 2. พัฒนาผลิตภัณฑ์และบริการทางการท่องเที่ยวให้มีมูลค่าเพิ่ม  ต่อยอดผลิตภัณฑ์การท่องเที่ยวที่
ได้รับการพัฒนาแล้ว โดยเน้นการออกแบบผลิตภัณฑ์ใหม่ การพัฒนาบรรจุภัณฑ์ การสร้างตราสินค้า 
(Branding) และการเล่าเรื่อง (Storytelling) เพื่อสร้างความแตกต่างและเพิ่มศักยภาพในการแข่งขัน รวมทั้ง
พัฒนาบริการโฮมสเตย์ให้ได้มาตรฐานและเชื่อมโยงกับกิจกรรมการท่องเที่ยวของชุมชน 
 3. พัฒนาการตลาดดิจิทัลและประชาสัมพันธ์ ขยายช่องทางการประชาสัมพันธ์ผ่านสื่อดิจิทัล เช่น 
เว็บไซต์ เฟซบุ๊ก สื่อสังคมออนไลน์ และแพลตฟอร์มการท่องเที่ยว พร้อมพัฒนาแผนที่ท่องเที่ยวในรูปแบบ
ดิจิทัล (Digital Tourism Map) และระบบ QR Code เพื่ออำนวยความสะดวกแก่นักท่องเที่ยวและเพิ่มการ
เข้าถึงข้อมูลของชุมชน 
 4. สร้างเครือข่ายความร่วมมือด้านการท่องเที่ยว ส่งเสริมความร่วมมือระหว่างมหาวิทยาลัย องค์กร
ปกครองส่วนท้องถิ่น หน่วยงานด้านการท่องเที่ยว ผู้ประกอบการ และชุมชน เพื่อร่วมกันพัฒนากิจกรรมการ
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ท่องเที่ยว การตลาด และการบริหารจัดการ ตลอดจนเชื่อมโยงเส้นทางท่องเที่ยวกับพื้นที่ใกล้เคียงเพื่อเพ่ิม
ทางเลือกให้แก่นักท่องเที่ยว 
 5. พัฒนาศักยภาพบุคลากรในชุมชนอย่างต่อเนื่อง จัดอบรมเพิ่มเติมในด้านการบริการนักท่องเที่ยว 
ภาษาต่างประเทศ การตลาดดิจิทัล การจัดการธุรกิจชุมชน การบริหารโฮมสเตย์ และการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล 
เพ่ือให้คนในชุมชนสามารถบริหารจัดการการท่องเที่ยวได้อย่างมีประสิทธิภาพและยั่งยืน 
 6. ต่อยอดงานวิจัยและนวัตกรรม นำผลการดำเนินโครงการไปพัฒนาต่อยอดเป็นงานวิจัย นวัตกรรม 
และองค์ความรู้ด้านการจัดการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ รวมทั้งเผยแพร่ผลงานในวารสารวิชาการและเวที
วิชาการ ตลอดจนใช้เป็นต้นแบบในการขยายผลไปยังชุมชนอ่ืนในจังหวัดมหาสารคาม 
 7. ติดตามและประเมินผลอย่างต่อเนื่อง ติดตามผลการนำองค์ความรู้ไปใช้ของชุมชนอย่างน้อยทุก 6–
12 เดือน โดยประเมินการเปลี่ยนแปลงด้านรายได้ จำนวนผู้มาเยือน คุณภาพผลิตภัณฑ์ ความเข้มแข็งของ
เครือข่าย และผลตอบแทนทางสังคมจากการลงทุน (SROI) เพื่อใช้เป็นข้อมูลในการปรับปรุงและพัฒนา
โครงการในระยะต่อไป 
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ส่วนที่ 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูลและประเมินโครงการ 

 
 การประเมินโครงการโครงการ “Creative Tourism : การจัดการท่องเที่ยวโดยชุมชนเชิงสร้างสรรค์ 
บนฐานอัตลักษณ์และภูมิปัญญา สู่การพัฒนาท้องถิ่นอย่างยั่งยืน” ใช้รูปแบบการประเมิน CIPP Model ของ 
Stufflebeam ประกอบด้วย 4 ด้าน ได้แก่ ด้านสภาวะแวดล้อม (Context) ด้านปัจจัยนำเข้า (Input) ด้าน
กระบวนการ (Process) และด้านผลผลิต (Product) 

 เกณฑ์การแปลผลค่าเฉลี่ย 

  4.51 – 5.00  หมายถึง  มากที่สุด 

  3.51 – 4.50  หมายถึง  มาก 

  2.51 – 3.50  หมายถึง  ปานกลาง 

  1.51 – 2.50  หมายถึง  น้อย 

  1.00 – 1.50  หมายถึง  น้อยที่สุด 

ด้านสภาวะแวดล้อม (Context Evaluation) 
 
ตารางที่ 4.1 ด้านสภาวะแวดล้อม (Context Evaluation) 
 

รายการประเมิน 𝑥̄  S.D. ระดับ 
วัตถุประสงค์ของโครงการสอดคล้องกับความต้องการของชุมชน 4.74 0.44 มากที่สุด 
โครงการตอบสนองต่อปัญหาและความต้องการของชุมชน 4.70 0.46 มากที่สุด 
กิจกรรมมีความเหมาะสมกับบริบทของชุมชน 4.72 0.45 มากที่สุด 
โครงการสามารถพัฒนาศักยภาพด้านการท่องเที่ยวของชุมชน 4.76 0.43 มากที่สุด 

รวม 4.73 0.45 มากที่สุด 

  
 จากตารางที่ 4.1 พบว่า ผู้เข้าร่วมโครงการมีความคิดเห็นต่อ ด้านบริบท (Context Evaluation) โดย
ภาพรวมอยู่ในระดับ มากที่สุด (𝑥̄  = 4.73, S.D. = 0.45) แสดงให้เห็นว่าโครงการมีความสอดคล้องกับปัญหา 
ความต้องการ และบริบทของชุมชนอย่างเหมาะสม เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า  โครงการสามารถพัฒนา
ศักยภาพด้านการท่องเที่ยวของชุมชน มีค่าเฉลี่ยสูงที่สุด (𝑥̄  = 4.76) รองลงมา ได้แก่ วัตถุประสงค์ของ
โครงการสอดคล้องกับความต้องการของชุมชน (𝑥̄  = 4.74) ส่วน โครงการตอบสนองต่อปัญหาและความ
ต้องการของชุมชน มีค่าเฉลี่ยต่ำที่สุด (𝑥̄  = 4.70) แต่ยังอยู่ในระดับมากที่สุด 
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ด้านปัจจัย (Input Evaluation) 
 
ตารางที่ 4.2 ผลการประเมินด้านปัจจัยนำเข้า 
 

รายการประเมิน 𝑥̄  S.D. ระดับ 
วิทยากรมีความรู้และความสามารถ 4.82 0.39 มากที่สุด 
เอกสารประกอบการอบรมมีความเหมาะสม 4.68 0.47 มากที่สุด 
วัสดุอุปกรณ์มีความพร้อม 4.70 0.46 มากที่สุด 
สถานที่จัดกิจกรรมเหมาะสม 4.66 0.48 มากที่สุด 
ระยะเวลาในการจัดกิจกรรมเหมาะสม 4.62 0.49 มากที่สุด 

รวม 4.70 0.46 มากที่สุด 

 
 จากตารางที่ 4.2 พบว่า ผู้เข้าร่วมโครงการมีความคิดเห็นต่อ ด้านปัจจัยนำเข้า (Input Evaluation) 
โดยภาพรวมอยู ่ในระดับ มากที่สุด (𝑥̄  = 4.70, S.D. = 0.46) แสดงให้เห็นว่าการเตรียมความพร้อมของ
โครงการมีความเหมาะสม ทั้งด้านวิทยากร เอกสาร วัสดุอุปกรณ์ สถานที่ และระยะเวลา โดยข้อที่มีค่าเฉลี่ยสูง
ที่สุด คือ วิทยากรมีความรู้และความสามารถ (𝑥̄  = 4.82) รองลงมา ได้แก่ วัสดุอุปกรณ์มีความพร้อม (𝑥̄  = 
4.70) ขณะที่ ระยะเวลาในการจัดกิจกรรมมีความเหมาะสม มีค่าเฉลี่ยต่ำที่สุด (𝑥̄  = 4.62) แต่ยังอยู่ในระดับ
มากที่สุด 
 

ด้านกระบวนการ (Process Evaluation) 
 
ตารางที่ 4.3 ผลการประเมินด้านกระบวนการ 
 

รายการประเมิน 𝑥̄  S.D. ระดับ 
การดำเนินกิจกรรมเป็นไปตามแผน 4.74 0.44 มากที่สุด 
ผู้เข้าร่วมมีส่วนร่วมในกิจกรรม 4.80 0.40 มากที่สุด 
การถ่ายทอดความรู้ของวิทยากรเข้าใจง่าย 4.78 0.42 มากที่สุด 
กิจกรรมฝึกปฏิบัติมีความเหมาะสม 4.72 0.45 มากที่สุด 
การประสานงานของผู้จัดโครงการ 4.76 0.43 มากที่สุด 

รวม 4.76 0.43 มากที่สุด 

  
 จากตารางที่ 4.3 พบว่า ผู้เข้าร่วมโครงการมีความคิดเห็นต่อ ด้านกระบวนการดำเนินงาน (Process 
Evaluation) โดยภาพรวมอยู ่ในระดับ มากที ่ส ุด (𝑥̄  = 4.76, S.D. = 0.43) สะท้อนให้เห็นว่าการดำเนิน
กิจกรรมเป็นไปตามแผน มีการบริหารจัดการที่เหมาะสม และผู้เข้าร่วมมีส่วนร่วมในกิจกรรมอย่างเต็มที่ โดย
ข้อที่มีค่าเฉลี่ยสูงที่สุด คือ ผู้เข้าร่วมมีส่วนร่วมในกิจกรรม (𝑥̄  = 4.80) รองลงมา ได้แก่ การถ่ายทอดความรู้



24 
 
ของวิทยากรเข้าใจง่าย (𝑥̄  = 4.78) ส่วน กิจกรรมฝึกปฏิบัติมีความเหมาะสม มีค่าเฉลี่ยต่ำที่สุด (𝑥̄  = 4.72) แต่
ยังอยู่ในระดับมากที่สุด 
 
ด้านผลผลิต (Product Evaluation)  
 
ตารางที่ 4.4 ผลการประเมินด้านผลผลิต 
 

รายการประเมิน 𝑥̄  S.D. ระดับ 
ได้รับความรู้ด้านการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์เพ่ิมข้ึน 4.84 0.37 มากที่สุด 
สามารถนำความรู้ไปประยุกต์ใช้ได้ 4.76 0.43 มากที่สุด 
ชุมชนสามารถพัฒนาผลิตภัณฑ์การท่องเที่ยวได้ 4.70 0.46 มากที่สุด 
ชุมชนมีศักยภาพในการจัดการท่องเที่ยวเพ่ิมขึ้น 4.74 0.44 มากที่สุด 
โครงการก่อให้เกิดประโยชน์ต่อชุมชน 4.86 0.35 มากที่สุด 

รวม 4.78 0.41 มากที่สุด 

 
 จากตารางที่ 4.4 พบว่า จากตารางที่ 4 พบว่า ผู้เข้าร่วมโครงการมีความคิดเห็นต่อ ด้านผลผลิต 
(Product Evaluation) โดยภาพรวมอยู่ในระดับ มากที่สุด (𝑥̄  = 4.78, S.D. = 0.41) แสดงให้เห็นว่าโครงการ
สามารถบรรลุผลตามวัตถุประสงค์ที่กำหนดไว้ ทั้งในด้านการพัฒนาความรู้ การประยุกต์ใช้ความรู้ การพัฒนา
ผลิตภัณฑ์ และการเสริมสร้างศักยภาพของชุมชน โดยข้อที่มีค่าเฉลี่ยสูงที่สุด คือ โครงการก่อให้เกิดประโยชน์
ต่อชุมชน (𝑥̄  = 4.86) รองลงมา ได้แก่ ผู้เข้าร่วมได้รับความรู้ด้านการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์เพิ่มขึ้น (𝑥̄  = 
4.84) ส่วน ชุมชนสามารถพัฒนาผลิตภัณฑ์การท่องเที่ยวได้ มีค่าเฉลี่ยต่ำที่สุด (𝑥̄  = 4.70) แต่ยังอยู่ในระดับ
มากที่สุด 

สรุปผลการประเมินโครงการตามรูปแบบ CIPP 

ตารางที่ 4.5 สรุปผลการประเมินโครงการ 

รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย S.D. ระดับ 
ด้านสภาวะแวดล้อม (Context) 4.73 0.45 มากที่สุด 

ด้านปัจจัยนำเข้า (Input) 4.70 0.46 มากที่สุด 

ด้านกระบวนการ (Process) 4.76 0.43 มากที่สุด 

ด้านผลผลิต (Product) 4.78 0.41 มากที่สุด 

รวม 4.74 0.44 มากที่สุด 

 จากตารางที่ 4.5 พบว่า ผลการประเมินโครงการตามรูปแบบ CIPP Model โดยภาพรวมอยู่ในระดับ 
มากที่สุด (𝑥̄  = 4.74, S.D. = 0.44) แสดงให้เห็นว่าโครงการมีความเหมาะสมและประสบผลสำเร็จในทุกด้าน 
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เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า ด้านผลผลิต (Product) มีค่าเฉลี่ยสูงที่สุด (𝑥̄  = 4.78) รองลงมา ได้แก่ ด้าน
กระบวนการ (Process) (𝑥̄  = 4.76) ด้านบริบท (Context) (𝑥̄  = 4.73) และ ด้านปัจจัยนำเข้า (Input) (𝑥̄  = 
4.70) ตามลำดับ ทั้งนี้ ทุกด้านมีผลการประเมินอยู่ในระดับมากที่สุด สะท้อนว่าโครงการสามารถตอบสนอง
ความต้องการของชุมชน มีการเตรียมความพร้อมและดำเนินงานอย่างมีประสิทธิภาพ ตลอดจนก่อให้เกิด
ผลลัพธ์ที่เป็นประโยชน์ต่อผู้เข้าร่วมและชุมชนอย่างชัดเจน 
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ส่วนที่ 5 
สรุปผลการดำเนินการ 

 
สรุปผลการดำเนินการ 
 โครงการ "Creative Tourism : การจัดการท่องเที่ยวโดยชุมชนเชิงสร้างสรรค์ บนฐานอัตลักษณ์และ
ภูมิปัญญา สู ่การพัฒนาท้องถิ ่นอย่างยั ่งยืน" ดำเนินการโดยคณะวิทยาการจัดการ มหาวิทยาลัยราชภัฏ
มหาสารคาม ณ ชุมชนบ้านหนองหวาย ตำบลลาดพัฒนา อำเภอเมือง จังหวัดมหาสารคาม มีวัตถุประสงค์เพ่ือ
พัฒนาศักยภาพของประชาชนด้านการจัดการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีและนวัตกรรม
ในการพัฒนาสินค้าและบริการทางการท่องเที่ยว การเพ่ิมมูลค่าผลิตภัณฑ์และบริการบนฐานอัตลักษณ์และภูมิ
ปัญญาท้องถิ่น รวมทั้งการจัดทำสื่อประชาสัมพันธ์เพื่อส่งเสริมการท่องเที่ยวของชุมชน 
 ผลการดำเนินงานพบว่า โครงการสามารถดำเนินกิจกรรมได้ครบถ้วนตามแผนงานที ่กำหนด 
ประกอบด้วย การอบรมเชิงปฏิบัติการด้านการจัดการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ การพัฒนาผลิตภัณฑ์และบริการ
ทางการท่องเที่ยว การยกระดับการให้บริการโฮมสเตย์ และการจัดทำแผนที่ท่องเที่ยวพร้อมสื่อประชาสัมพันธ์ 
โดยมีประชาชนในชุมชนเข้าร่วมโครงการจำนวน 50 คน และนักศึกษาสาขาวิชาการโรงแรมและการท่องเที่ยว
จำนวน 12 คน ซึ่งมีส่วนร่วมในการดำเนินกิจกรรมและเรียนรู้จากการปฏิบัติงานจริง 
 ผลการประเมินความรู้หลังการอบรมพบว่า ผู้เข้าร่วมโครงการมีความรู้และทักษะด้านการจัดการ
ท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์เพิ่มขึ้น สามารถนำองค์ความรู้ไปประยุกต์ใช้ในการพัฒนาการท่องเที่ยวของชุมชนได้ 
นอกจากนี้ ชุมชนสามารถพัฒนาผลิตภัณฑ์การท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ได้ 2 ผลิตภัณฑ์ พร้อมทั้งยกระดับการ
ให้บริการโฮมสเตย์ จัดทำแผนที่ท่องเที่ยว และสื่อประชาสัมพันธ์เพ่ือใช้ในการส่งเสริมการท่องเที่ยวของชุมชน 
ซึ่งเป็นผลผลิตสำคัญของโครงการ 
 ในด้านผลลัพธ์ทางเศรษฐกิจ ชุมชนมีรายได้จากการจัดกิจกรรมท่องเที่ยวจำนวน 50,000 บาท และมี
รายได้จากการจำหน่ายผลิตภัณฑ์ชุมชนจำนวน 20,000 บาท ส่งผลให้เกิดการสร้างรายได้และการหมุนเวียน
ทางเศรษฐกิจภายในชุมชน รวมทั้งช่วยเพิ่มโอกาสในการประกอบอาชีพด้านการท่องเที่ยวและการบริการ  
 ผลการประเมินโครงการตามรูปแบบ CIPP Model พบว่า โดยภาพรวมผู้เข้าร่วมโครงการมีความพึง
พอใจอยู่ในระดับ มากที่สุด (𝑥̄  = 4.74, S.D. = 0.44) ครอบคลุมทั้งด้านบริบท ปัจจัยนำเข้า กระบวนการ
ดำเนินงาน และผลผลิต แสดงให้เห็นว่าโครงการมีการวางแผนที่เหมาะสม มีการเตรียมความพร้อมที่ดี ดำเนิน
กิจกรรมได้อย่างมีประสิทธิภาพ และสามารถบรรลุวัตถุประสงค์ที่กำหนดไว้ 
 นอกจากนี้ การประเมินผลตอบแทนทางสังคมจากการลงทุน (Social Return on Investment: 
SROI) พบว่า โครงการมีค่า SROI เท่ากับ 1.40 : 1 หมายความว่า ทุกการลงทุน 1 บาท สามารถสร้างคุณค่า
ทางเศรษฐกิจและสังคมกลับคืนสู่ชุมชนได้ประมาณ 1.40 บาท สะท้อนถึงความคุ้มค่าในการดำเนินโครงการ
และผลกระทบเชิงบวกที่เกิดขึ้นต่อชุมชน ทั้งในด้านเศรษฐกิจ สังคม การศึกษา และการพัฒนาการท่องเที่ยว
อย่างยั่งยืน 
 นอกจากผลลัพธ์ที่เกิดขึ้นกับชุมชนแล้ว โครงการยังเป็นกลไกสำคัญในการบูรณาการพันธกิจของ
มหาวิทยาลัย ทั้งด้านการเรียนการสอน การวิจัย และการบริการวิชาการ โดยนักศึกษาได้เรียนรู้จากการ
ปฏิบัติงานจริง อาจารย์ได้นำผลการดำเนินงานไปต่อยอดเป็นองค์ความรู้และผลงานวิชาการ ขณะที่ชุมชน
ได้รับองค์ความรู้ นวัตกรรม และเครื่องมือสำหรับการพัฒนาการท่องเที่ยวที่สามารถนำไปใช้ประโยชน์ได้อย่าง
ต่อเนื่อง 
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 โดยสรุป โครงการสามารถบรรลุวัตถุประสงค์และตัวชี้วัดที่กำหนดไว้ ก่อให้เกิดการพัฒนาศักยภาพ
ของประชาชน การสร้างรายได้ การยกระดับผลิตภัณฑ์และบริการทางการท่องเที่ยว การอนุรักษ์และใช้
ประโยชน์จากอัตลักษณ์และภูมิปัญญาท้องถิ่น ตลอดจนสร้างความร่วมมือระหว่างมหาวิทยาลัยกับชุมชน อัน
เป็นรากฐานสำคัญในการพัฒนาการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์และการพัฒนาท้องถิ่นอย่างยั่งยืนในอนาคต 
 
ปัญหาและอุปสรรคที่เกิดขึ้นของโครงการ 

1. ประชาชนส่วนใหญ่ประกอบอาชีพเกษตรกรรม ทำให้มีข้อจำกัดด้านเวลาในการเข้าร่วมกิจกรรม 
โดยเฉพาะในช่วงฤดูเพาะปลูกและฤดูเก็บเกี่ยว ส่งผลให้บางกิจกรรมต้องปรับตารางเวลาให้สอดคล้อง
กับวิถีชีวิตของชุมชน ซึ่งเป็นประเด็นที่ได้ระบุไว้เป็นความเสี่ยงของโครงการตั้งแต่ต้นผู้เข้าร่วม
โครงการมีพื้นฐานความรู้และประสบการณ์ด้านการท่องเที่ยวเชิงสุขภาพแตกต่างกัน ทำให้การ
ถ่ายทอดองค์ความรู้ต้องใช้เวลาในการปรับเนื้อหาให้เหมาะสมกับผู้เรียนแต่ละกลุ่ม 

2. ผู้เข้าร่วมโครงการมีพ้ืนฐานด้านการจัดการท่องเที่ยวและการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลแตกต่างกัน ทำให้การ
เรียนรู้ในบางกิจกรรม โดยเฉพาะการจัดทำสื่อประชาสัมพันธ์และการใช้เครื่องมือดิจิทัล ต้องใช้เวลา
ในการอธิบายและฝึกปฏิบัติมากกว่าที่วางแผนไว้ 

3. งบประมาณของโครงการมุ่งเน้นการพัฒนาศักยภาพและการจัดกิจกรรมอบรมเป็นหลัก ทำให้การ
พัฒนาสิ่งอำนวยความสะดวกทางการท่องเที่ยว การปรับปรุงโฮมสเตย์ และการผลิตสื่อประชาสัมพันธ์
ในปริมาณมาก ยังดำเนินการได้ในระดับเริ่มต้น และจำเป็นต้องได้รับการสนับสนุนเพิ่มเติมในระยะ
ต่อไป 
 

แนวทางแก้ไขปัญหา 
1. ประสานงานกับผู้นำชุมชนและกำหนดช่วงเวลาการจัดกิจกรรมให้สอดคล้องกับปฏิทินการเกษตรของ

ชุมชน เพื่อให้ประชาชนสามารถเข้าร่วมได้อย่างทั่วถึง 2) สำรวจระดับความรู้และความต้องการของ
ผู้เข้าร่วมก่อนการอบรม (Training Needs Assessment) เพ่ือจัดกลุ่มผู้เรียนและปรับเนื้อหาให้
เหมาะสมกับแต่ละกลุ่ม 3) จัดทำเอกสาร คู่มือ และสื่อการเรียนรู้ที่สามารถศึกษาด้วยตนเอง เพ่ือให้
ผู้เข้าร่วมสามารถทบทวนความรู้ภายหลังการอบรมได้ 

2. ปรับรูปแบบการอบรมเป็นการเรียนรู ้แบบลงมือปฏิบัติ (Workshop) โดยแบ่งกลุ ่มตามระดับ
ความสามารถ และเพิ่มทีมวิทยากรพี่เลี้ยง (Coach/Mentor) เพื่อให้คำแนะนำอย่างใกล้ชิดระหว่าง
การฝึกปฏิบัติ 

3. พัฒนาความร่วมมือกับองค์กรปกครองส่วนท้องถิ่น หน่วยงานด้านการท่องเที่ยว ภาคเอกชน และ
เครือข่ายชุมชน เพื่อสนับสนุนงบประมาณหรือทรัพยากรเพิ่มเติม และส่งเสริมให้ชุมชนสามารถ
บริหารจัดการรายได้จากกิจกรรมท่องเที่ยวและการจำหน่ายผลิตภัณฑ์ เพ่ือนำรายได้กลับมาพัฒนาสิ่ง
อำนวยความสะดวกและสื่อประชาสัมพันธ์อย่างต่อเนื่อง 
 

ข้อเสนอแนะ 
1. ควรวางแผนกำหนดระยะเวลาในการดำเนินกิจกรรมให้สอดคล้องกับวิถีชีวิตของประชาชนใน

ชุมชน โดยหลีกเลี่ยงช่วงฤดูเพาะปลูกและฤดูเก็บเก่ียว เพ่ือให้ประชาชนสามารถเข้าร่วมกิจกรรม
ได้อย่างเต็มท่ีและต่อเนื่อง 



28 
 

2. ควรสำรวจความต้องการและระดับความรู้ของผู้เข้าร่วมโครงการก่อนการอบรม (Training 
Needs Assessment) เพ่ือออกแบบหลักสูตรและกิจกรรมให้เหมาะสมกับศักยภาพของผู้เรียน
แต่ละกลุ่ม และเพ่ิมประสิทธิภาพในการถ่ายทอดองค์ความรู้ 

3. ควรเพิ่มกิจกรรมเชิงปฏิบัติ (Workshop) และการให้คำปรึกษาแบบรายกลุ่ม (Coaching and 
Mentoring) โดยเฉพาะด้านการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล การตลาดออนไลน์ และการพัฒนาผลิตภัณฑ์ 
เพ่ือให้ผู้เข้าร่วมสามารถนำความรู้ไปประยุกต์ใช้ได้จริง 

4. ควรมีการติดตามและให้คำปรึกษาแก่ชุมชนหลังสิ้นสุดโครงการอย่างต่อเนื่อง เพ่ือประเมินการนำ
องค์ความรู้ไปใช้ ติดตามผลการสร้างรายได้ และสนับสนุนการพัฒนาผลิตภัณฑ์และบริการ
ทางการท่องเที่ยวให้มีความต่อเนื่อง 
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กำหนดการ 
โครงการ Creative Tourism : การจัดการท่องเที่ยวโดยชุมชนเชิงสร้างสรรค์  

บนฐานอัตลักษณ์และภูมิปัญญา สู่การพัฒนาท้องถิ่นอย่างย่ังยืน 
กิจกรรมที่ 1 การอบรมเชิงปฏิบัติการ “การจัดการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์”   

จาก Creative Economy สู่ Creative Tourism  
ระหว่างวันที่ 2-3 มีนาคม 2569 

ณ บ้านหนองหวาย ตำบลลาดพัฒนา อำเภอเมือง จังหวัดมหาสารคาม 
 

            วัน/เดือน/ปี
เวลา 

กิจกรรม 

วันที่ 2 มีนาคม 2569  
08.00 - 08.30 น. ลงทะเบียนผู้เข้าร่วมโครงการ 
08.31- 09.00 น. พิธีเปิดโครงการ 
09.01 - 12.00 น. อบรมเชิงปฏิบัติการ“การจัดการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์”   

จาก Creative Economy สู่ Creative Tourism โดย อาจารย์กุลธิดา ยามี 
- แนวคิด Creative Economy และการต่อยอดสู่ Creative Tourism 

12.01 - 13.00 น. พักรับประทานอาหารกลางวัน 
13.01 - 16.30 น. อบรมเชิงปฏิบัติการ“การจัดการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์”   

จาก Creative Economy สู่ Creative Tourism โดย อาจารย์กุลธิดา ยามี (ต่อ) 
- ทุนวัฒนธรรม (Cultural Capital) 
- ทุนภูมิปัญญา (Local Wisdom) 

16.31 - 17.00 น.       สรุปบทเรียน 
วันที่ 3 มีนาคม 2569  

08.30 – 09.00 น. ลงทะเบียนผู้เข้าร่วมโครงการ 
09.01 - 12.00 น. อบรมเชิงปฏิบัติการ“การจัดการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์”   

จาก Creative Economy สู่ Creative Tourism โดย อาจารย์กุลธิดา ยามี 
- การออกแบบกิจกรรมการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ 

12.01 - 13.00 น. พักรับประทานอาหารกลางวัน 
13.01 - 16.30 น. อบรมเชิงปฏิบัติการ“การจัดการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์”   

จาก Creative Economy สู่ Creative Tourism โดย อาจารย์กุลธิดา ยามี (ต่อ) 
- เชื่อมโยงคุณค่าทางวัฒนธรรมกับมูลค่าเศรษฐกิจ 

16.31 - 17.00 น.       สรุปบทเรียน 
         

หมายเหตุ  1. กำหนดการอาจมีการเปลีย่นแปลงตามความเหมาะสม 
              2. พักรับประทานอาหารวา่งและเคร่ืองดื่ม  
                  ช่วงเช้าเวลา  10.30-10.45 น. ชว่งบ่ายเวลา 14.30-14.45 น. 
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กำหนดการ 
โครงการ Creative Tourism : การจัดการท่องเที่ยวโดยชุมชนเชิงสร้างสรรค์  

บนฐานอัตลักษณ์และภูมิปัญญา สู่การพัฒนาท้องถิ่นอย่างย่ังยืน 
กิจกรรมที่ 2 การอบรมเชิงปฏิบัติการ การนำเทคโนโลยี นวัตกรรม และความคิดสร้างสรรค์มาใช้พัฒนาสินค้าและ

บริการทางการท่องเที่ยว โดยคำนึงถึงต้นทุนทางวัฒนธรรมและภูมิปัญญาเป็นสำคัญ 
ระหว่างวันที ่4-5 มีนาคม 2569 

ณ บ้านหนองหวาย ตำบลลาดพัฒนา อำเภอเมือง จังหวัดมหาสารคาม 
            วัน/เดือน/ปี
เวลา 

กิจกรรม 

วันที่ 4 มีนาคม 2569  
08.30 - 09.00 น. ลงทะเบียนผู้เข้าร่วมโครงการ 
09.01 - 12.00 น. อบรมเชิงปฏิบัติการ การนำเทคโนโลยี นวัตกรรม และความคิดสร้างสรรค์มาใช้พัฒนา

สินค้าและบริการทางการท่องเที่ยว โดยคำนึงถึงต้นทุนทางวัฒนธรรมและภูมิปัญญาเป็น
สำคัญ โดย นายจิรวัฒน์ เจนขบวน 

- ถอดรหัสทุนวัฒนธรรม สู่โอกาสเชิงนวัตกรรม 
12.01 - 13.00 น. พักรับประทานอาหารกลางวัน 
13.01 - 16.30 น. อบรมเชิงปฏิบัติการ การนำเทคโนโลยี นวัตกรรม และความคิดสร้างสรรค์มาใช้พัฒนา

สินค้าและบริการทางการท่องเที่ยว โดยคำนึงถึงต้นทุนทางวัฒนธรรมและภูมิปัญญาเป็น
สำคัญ โดย นายจิรวัฒน์ เจนขบวน (ต่อ) 

- ถอดรหัสทุนวัฒนธรรม สู่โอกาสเชิงนวัตกรรม 
16.31 - 17.00 น.       สรุปบทเรียน 

วันที่ 5 มีนาคม 2569  
08.30 - 09.00 น. ลงทะเบียนผู้เข้าร่วมโครงการ 
09.01 - 12.00 น. อบรมเชิงปฏิบัติการ การนำเทคโนโลยี นวัตกรรม และความคิดสร้างสรรค์มาใช้พัฒนา

สินค้าและบริการทางการท่องเที่ยว โดยคำนึงถึงต้นทุนทางวัฒนธรรมและภูมิปัญญาเป็น
สำคัญ โดย นายจิรวัฒน์ เจนขบวน 

- เทคโนโลยีกับการเพ่ิมมูลค่าประสบการณ์ 
12.01 - 13.00 น. พักรับประทานอาหารกลางวัน 
13.01 - 16.30 น. อบรมเชิงปฏิบัติการ การนำเทคโนโลยี นวัตกรรม และความคิดสร้างสรรค์มาใช้พัฒนา

สินค้าและบริการทางการท่องเที่ยว โดยคำนึงถึงต้นทุนทางวัฒนธรรมและภูมิปัญญาเป็น
สำคัญ โดย นายจิรวัฒน์ เจนขบวน (ต่อ) 

- เทคโนโลยีกับการเพ่ิมมูลค่าประสบการณ์ 
16.31 - 17.00 น.       สรุปบทเรียน 

หมายเหตุ  1. กำหนดการอาจมีการเปลีย่นแปลงตามความเหมาะสม 
              2. พักรับประทานอาหารวา่งและเคร่ืองดื่ม  
                  ช่วงเช้าเวลา  10.30-10.45 น. ชว่งบ่ายเวลา 14.30-14.45 น.  
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กำหนดการ 
โครงการ Creative Tourism : การจัดการท่องเที่ยวโดยชุมชนเชิงสร้างสรรค์  

บนฐานอัตลักษณ์และภูมิปัญญา สู่การพัฒนาท้องถิ่นอย่างย่ังยืน 
กิจกรรมที่ 3 การอบรมเชิงปฏิบัติการ การพัฒนาและเพิ่มมูลค่าสินค้าและบริการโดยการมีส่วนร่วมของชุมชน ส่งเสริม

ให้คนในชุมชนเห็นคุณค่าและอัตลักษณ์ของสินค้าทางการท่องเที่ยวในแต่ละพื้นที่ 
ระหว่างวันที่ 6-7 มีนาคม 2569 

ณ บ้านหนองหวาย ตำบลลาดพัฒนา อำเภอเมือง จังหวัดมหาสารคาม 
            วัน/เดือน/ปี
เวลา 

กิจกรรม 

วันที่ 6 มีนาคม 2569  
08.30 - 09.00 น. ลงทะเบียนผู้เข้าร่วมโครงการ 
09.01 - 12.00 น. การอบรมเชิงปฏิบัติการ การพัฒนาและเพ่ิมมูลค่าสินค้าและบริการโดยการมีส่วนร่วม

ของชุมชน ส่งเสริมให้คนในชุมชนเห็นคุณค่าและอัตลักษณ์ของสินค้าทางการท่องเที่ยว
ในแต่ละพ้ืนที่ โดย นางสาวภารดีธิดา ธนสารสกุลชัย 

- ค้นหาอัตลักษณ์ สร้างคุณค่าร่วม  
12.01 - 13.00 น. พักรับประทานอาหารกลางวัน 
13.01 - 16.30 น. การอบรมเชิงปฏิบัติการ การพัฒนาและเพ่ิมมูลค่าสินค้าและบริการโดยการมีส่วนร่วม

ของชุมชน ส่งเสริมให้คนในชุมชนเห็นคุณค่าและอัตลักษณ์ของสินค้าทางการท่องเที่ยว
ในแต่ละพ้ืนที่ โดย นางสาวภารดีธิดา ธนสารสกุลชัย (ต่อ) 

- Community Identity Mapping แผนที่อัตลักษณ์ชุมชน 
16.31 - 17.00 น.       สรุปบทเรียน 

วันที่ 7 มีนาคม 2569  
08.30 - 09.00 น. ลงทะเบียนผู้เข้าร่วมโครงการ 
09.01 - 12.00 น. การอบรมเชิงปฏิบัติการ การพัฒนาและเพ่ิมมูลค่าสินค้าและบริการโดยการมีส่วนร่วม

ของชุมชน ส่งเสริมให้คนในชุมชนเห็นคุณค่าและอัตลักษณ์ของสินค้าทางการท่องเที่ยว
ในแต่ละพ้ืนที่ โดย นางสาวภารดีธิดา ธนสารสกุลชัย 

- เพ่ิมมูลค่าสินค้าผ่านการออกแบบ ประสบการณ์ และเรื่องเล่า 
12.01 - 13.00 น. พักรับประทานอาหารกลางวัน 
13.01 - 16.30 น. การอบรมเชิงปฏิบัติการ การพัฒนาและเพ่ิมมูลค่าสินค้าและบริการโดยการมีส่วนร่วม

ของชุมชน ส่งเสริมให้คนในชุมชนเห็นคุณค่าและอัตลักษณ์ของสินค้าทางการท่องเที่ยว
ในแต่ละพ้ืนที่ โดย นางสาวภารดีธิดา ธนสารสกุลชัย (ต่อ) 

- เพ่ิมมูลค่าสินค้าผ่านการออกแบบ ประสบการณ์ และเรื่องเล่า 
16.31 - 17.00 น.       สรุปบทเรียน 

หมายเหตุ  1. กำหนดการอาจมีการเปลีย่นแปลงตามความเหมาะสม 
              2. พักรับประทานอาหารวา่งและเคร่ืองดื่ม  
                  ช่วงเช้าเวลา  10.30-10.45 น. ชว่งบ่ายเวลา 14.30-14.45 น.  
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กำหนดการ 
โครงการ Creative Tourism : การจัดการท่องเที่ยวโดยชุมชนเชิงสร้างสรรค์  

บนฐานอัตลักษณ์และภูมิปัญญา สู่การพัฒนาท้องถิ่นอย่างย่ังยืน 
กิจกรรมที่ 4 การอบรมเชิงปฏิบัติการ การจัดทำสื่อประชาสัมพันธ์ เพื่อส่งเสริมและประชาสัมพันธ์กิจกรรมท่องเที่ยว

เชิงสร้างสรรค์ของชุมชน 
ระหว่างวันที่ 8-10 มีนาคม 2569 

ณ บ้านหนองหวาย ตำบลลาดพัฒนา อำเภอเมือง จังหวัดมหาสารคาม 
 

            วัน/เดือน/ปี
เวลา 

กิจกรรม 

วันที่ 8 มีนาคม 2569  
08.30 - 09.00 น. ลงทะเบียนผู้เข้าร่วมโครงการ 
09.01 - 12.00 น. อบรมเชิงปฏิบัติการ การจัดทำสื่อประชาสัมพันธ์ เพื่อส่งเสริมและประชาสัมพันธ์

กิจกรรมท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ของชุมชน โดย อาจารย์ณัฐกร สีถา 
- Storytelling for Creative Tourism 

12.01 - 13.00 น. พักรับประทานอาหารกลางวัน 
13.01 - 16.30 น. อบรมเชิงปฏิบัติการ การจัดทำสื่อประชาสัมพันธ์ เพื่อส่งเสริมและประชาสัมพันธ์

กิจกรรมท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ของชุมชน โดย อาจารย์ณัฐกร สีถา (ต่อ) 
- สร้างสื่อให้สวย โดดเด่น และตรงกลุ่มเป้าหมาย 

16.31 - 17.00 น.       สรุปบทเรียน 
วันที่ 9 มีนาคม 2569  

08.30 - 09.00 น. ลงทะเบียนผู้เข้าร่วมโครงการ 
09.01 - 12.00 น. อบรมเชิงปฏิบัติการ การจัดทำสื่อประชาสัมพันธ์ เพื่อส่งเสริมและประชาสัมพันธ์

กิจกรรมท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ของชุมชน โดย อาจารย์ณัฐกร สีถา 
- วางแผนสื่อสารออนไลน์อย่างมีทิศทาง 

12.01 - 13.00 น. พักรับประทานอาหารกลางวัน 
13.01 - 16.30 น. อบรมเชิงปฏิบัติการ การจัดทำสื่อประชาสัมพันธ์ เพื่อส่งเสริมและประชาสัมพันธ์

กิจกรรมท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ของชุมชน โดย อาจารย์ณัฐกร สีถา (ต่อ) 
- สร้างภาพลักษณ์ชุมชนให้ชัดเจนและจดจำได้ 

16.31 - 17.00 น.       สรุปบทเรียน 
 
หมายเหตุ  1. กำหนดการอาจมีการเปลีย่นแปลงตามความเหมาะสม 
              2. พักรับประทานอาหารวา่งและเคร่ืองดื่ม  
                  ช่วงเช้าเวลา  10.30-10.45 น. ชว่งบ่ายเวลา 14.30-14.45 น. 
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            วัน/เดือน/ปี
เวลา 

กิจกรรม 

วันที่ 10 มีนาคม 2569  
08.30 - 09.00 น. ลงทะเบียนผู้เข้าร่วมโครงการ 
09.01 - 12.00 น. อบรมเชิงปฏิบัติการ การจัดทำสื่อประชาสัมพันธ์ เพื่อส่งเสริมและประชาสัมพันธ์

กิจกรรมท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ของชุมชน โดย อาจารย์ณัฐกร สีถา 
- การผลิตสื่อภาพ/วิดีโอด้วยตนเอง 

12.01 - 13.00 น. พักรับประทานอาหารกลางวัน 
13.01 - 16.30 น. อบรมเชิงปฏิบัติการ การจัดทำสื่อประชาสัมพันธ์ เพื่อส่งเสริมและประชาสัมพันธ์

กิจกรรมท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ของชุมชน โดย อาจารย์ณัฐกร สีถา (ต่อ) 
- การวางแผนประชาสัมพันธ์ออนไลน์ 

16.31 - 17.00 น.       พิธปิดโครงการ  
 

หมายเหตุ  1. กำหนดการอาจมีการเปลีย่นแปลงตามความเหมาะสม 
              2. พักรับประทานอาหารวา่งและเคร่ืองดื่ม  
                  ช่วงเช้าเวลา  10.30-10.45 น. ชว่งบ่ายเวลา 14.30-14.45 น. 
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ภาคผนวก ค 
เอกสารต่างๆ บันทึกข้อความ คำสั่ง หนังสือเชิญวิทยากร 
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ภาคผนวก ง 
รายชื่อผู้เข้าร่วมโครงการ 

95



96



97



98



99



100



101



102



103



104



105



106



107



108



109



110



111



112



113



114



115



116



117



118



119



120



121



122



123



124



125



126



127



128



129



130



131



 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก จ 
ภาพกิจกรรมโครงการ 
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