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การพัฒนาตัวแบบกระบวนการพัฒนาการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมและเชิงสร้างสรรค์: 
กรณีศึกษาจากการพัฒนาการท่องเที่ยวชุมชนเชิงวัฒนธรรมและเชิงสร้างสรรค ์3 ชุมชน 

 
พงศ์พันธ์ อนันต์วรณิชย์*1 

 
บทคัดย่อ 

การวิจัยนี้เป็นการวิจัยเชิงคุณภาพใช้วิธีการผสมระหว่างการทบทวนเอกสารแบบการทบทวนวรรณกรรม
แบบพรรณาความเพื่อให้ได้ตัวแบบเชิงแนวคิดกระบวนการพัฒนาการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมและเชิงสร้างสรรค์  
และ การเก็บรวบรวมข้อมูลภาคสนามในชุมชนตัวอย่าง 3 ชุมชน ได้แก่ ชุมชนตลาดริมน้ าคลองแดน จังหวัดสงขลา 
ชุมชนริมน้ าจันทบูร จังหวัดจันทบุรี และ ชุมชนย่านบางล าพู จังหวัดกรุงเทพมหานครฯ เป็นกรณีศึกษา ด้านกระบวนการ 
ในการพัฒนาการท่องเที่ยวโดยใช้เทคนิคการหาแบบแผนแบบยืดหยุ่น การวิเคราะห์ข้อมูลและการสรุปผล ใช้วิธีการ
วิเคราะห์โดยการอุปนัย และโดยการเปรียบเทียบข้อมูลระหว่างกระบวนการพัฒนาการท่องเที่ยวจากกรณีศึกษาและ
ตัวแบบเชิงแนวคิดในการพัฒนาการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมและเชิงสร้างสรรค์และได้เป็นตัวแบบกระบวนการ
พัฒนาการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมและเชิงสร้างสรรค์ ซึ่งมีขั้นตอนด าเนินการ 8 ขั้นตอน ตัวแบบกระบวนการพัฒนา
ดังกล่าวผ่านการตรวจสอบความถูกต้องโดยผู้เชี่ยวชาญและผู้น าการพัฒนาการท่องเที่ยวในชุมชนพบว่ามีความเป็นไป
ได้ที่จะใช้พัฒนาและสามารถสร้างการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมและเชิงสร้างสรรค์ท่ีมีคุณภาพและมีคุณค่า 
 
ค าส าคัญ: การสร้างสรรค์ กระบวนการสร้างสรรค์ การท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม การท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์  
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Development of Cultural and Creative Tourism Development Model: 
Case Studies of Cultural and Creative Tourism Development in             

3 Communities 
 

Pongpun Anuntavoranich*1 
 

Abstract 
This research is qualitative research using a combination of documentary research 

methods utilizing narrative literature reviews to derive a conceptual model of cultural and 
creative tourism development process and field data collection in 3 sample communities in           
3 provinces; Klong Daen Floating Community, Songkla; Chanthaboon Riverside Community, 
Chanthaburi; Banglumpoo Community, Bangkok, as case studies on cultural and creative tourism 
development processes utilizing flexible pattern matching technique. Data analysis and 
conclusion using inductive analysis method and comparative analysis method was conducted in 
comparing the findings from the cultural and creative tourism development processes gathered 
from the case studies and the conceptual model for cultural and creative tourism development 
to derive the cultural and creative tourism development process model. The development 
process model is validated by experts and community tourism development leaders and deemed 
feasible to implement in the development and creation of cultural and creative tourism with 
quality and value creation. 
 
Keywords: Creativity, Creative Process, Cultural Tourism, Creative Tourism 
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บทน า  
การท่องเที่ยวจัดเป็นอุตสาหกรรมส่งออก (Export Industry) ที่มีความส าคัญในล าดับต้น ๆ ของหลาย

ประเทศ อุตสาหกรรมการท่องเที่ยวโลกมีการเติบโตอย่างต่อเนื่อง ประเทศไทยเป็นประเทศหนึ่งที่มีศักยภาพใน
การพัฒนาการท่องเที่ยว มีความพร้อมของทั้งทรัพยากรและสินทรัพย์ (Resources & Assets) เพ่ือการท่องเที่ยว
สูงและสามารถสร้างรายได้จากการท่องเที่ยวได้สูงเสมอมา จากรายงานยุทธศาสตร์การท่องเที่ยวไทยปี 2558-
2560 ชี้ให้เห็นปัญหาส าคัญประการหนึ่งกล่าวคือปัญหาด้านภาพลักษณ์ของการเป็นแหล่งท่องเที่ยวที่คุ้มค่าที่ดึงดูด
นักท่องเที่ยวในเชิงปริมาณ ปัญหาภาพลักษณ์ด้านลบของการท่องเที่ยวเชิงปริมาณและการท่องเที่ยวที่คุ้มค่า
จ าเป็นต้องได้รับการดูแลโดยเฉพาะในด้านการสร้างสมดุลระหว่างข้อดีและข้อเสีย การสร้างความสมดุลดังกล่าว 
ในทางหนึ่ง คือ การน าเสนอการท่องเที่ยวเชิงคุณค่าและเชิงคุณภาพให้กับนักท่องเที่ยวอีกกลุ่มที่ต้องการผลิตภัณฑ์
เชิงคุณค่าและเชิงคุณภาพระดับสูง ทั้งนี้การท่องเที่ยวแห่งประเทศไทย (2558) ได้ระบุกลยุทธ์การยกระดับ
ภาพลักษณ์การท่องเที่ยวสู่การเป็น “จุดหมายปลายทางในการพักผ่อนคุณภาพ หรือ Quality Leisure 
Destination” และการเป็น “จุดหมายปลายทางคุณค่าสูง หรือ High Value Destination” โดยทั้ง 2 กลยุทธ์นี้ได้
ระบุการใช้ “วิถีไทย” เป็นตัวน าในการสร้างเอกลักษณ์เพ่ือส่งมอบ “ประสบการณ์การท่องเที่ยวที่มีคุณค่า และ
น าเสนอผลิตภัณฑ์และบริการด้านการท่องเที่ยวที่มีคุณภาพ” แก่นักท่องเที่ยว นอกจากนี้แล้วในปี 2561     
กรมการท่องเที่ยวยังระบุกลยุทธ์การพัฒนาการท่องเที่ยวที่สมดุลและการส่งเสริม “วิถีไทย” ในแผนยุทธศาสตร์
การท่องเที่ยวไทยฉบับท่ี 2 ปี 2561-2564 อีกด้วย  Richards (2015) ระบุว่าการใช้ “ความเป็นไทย – Thainess” 
ปรากฏในโครงการ “Discover the Other You” ของการท่องเที่ยวแห่งประเทศไทยในปี  2012 โดยเน้น
เอกลักษณ์ของวัฒนธรรมไทยเป็นความพยายามสร้างความตระหนักในบรรดานักท่องเที่ยวต่างชาติว่าประเทศไทย
คือจุดหมายปลายทางหนึ่งที่นักท่องเที่ยวจะสามารถค้นพบศักยภาพในการสร้างสรรค์ (Personal Creative 
Potential) ของตัวเองผ่านการเรียนรู้ด้วยการลงมือปฏิบัติจริงในงานศิลปวัฒนธรรมไทย โครงการดังกล่าวถือเป็น
แนวทางในการพัฒนาที่ใช้กระบวนการสร้างสรรค์ผสมผสานเนื้อหาทางวัฒนธรรม (Cultural Content) เข้ากับ
รูปแบบ (Form) ของการพัฒนาการท่องเที่ยวแนวทางใหม่ และเป็น “การท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ (Creative 
Tourism)” ดังนั้น เ พ่ือบรรลุ เป้าหมายของการเป็น “Quality Leisure Destination” และ “High Value 
Destination” และเพ่ือดึงดูดนักท่องเที่ยวเชิงคุณค่าและคุณภาพบนพ้ืนฐานของ “วิถีไทย” การบูรณาการ      
“การสร้างสรรค์ (Creativity)” “กระบวนการสร้างสรรค์ (Creative Process)”และ “เนื้อหาทางวัฒนธรรม” 
งานวิจัยนี้จึงท าการศึกษาแง่มุม (Aspects) ต่างๆ ของทรัพยากรทางวัฒนธรรมการสร้างสรรค์ การท่องเที่ยว และ 
กระบวนการสร้างสรรค์ในการพัฒนาการท่องเที่ยวรูปแบบใหม่ เพ่ือหาแนวทางในการพัฒนาแหล่งท่องเที่ยว      
เชิงคุณภาพและเชิงคุณค่าท่ีสอดคล้องกับยุทธศาสตร์การท่องเที่ยวไทย พศ. 2558-2560 และ 2561-2564  
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วัตถุประสงค์ของการวิจัย  
1. เพ่ือศึกษาสภาพความเป็นจริงในการพัฒนาการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมและเชิงสร้างสรรค์และพัฒนา

ตัวแบบเชิงแนวคิดในการพัฒนาการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมและเชิงสร้างสรรค์ (Conceptual Model) เพ่ือใช้เป็น
ฐานในการพัฒนาตัวแบบกระบวนการพัฒนาการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมและเชิงสร้างสรรค์ 

2. เพ่ือพัฒนาตัวแบบกระบวนการพัฒนาการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมและเชิงสร้างสรรค์บนฐานของ 
การบูรณาการทรัพยากรเชิงวัฒนธรรม การสร้างสรรค์ การท่องเที่ยว และกระบวนการสร้างสรรค์ 
  
ทบทวนวรรณกรรม  

การสร้างสรรค์ (Creativity)  
การสร้างสรรค์คือ การลงมือปฏิบัติ (Any act) ความคิด (idea) หรือผลิตภัณฑ์ (product) ซึ่งเปลี่ยนแปลง 

(changes) ขอบเขตเดิม (Existing Domain) หรือ เปลี่ยน (Transforms) ขอบเขตที่เป็นอยู่เดิมโดยสิ้นเชิงไปสู่
ขอบเขตใหม่ (Csikszentmihalyi, 1999) คุณลักษณะของความคิดหรือผลิตภัณฑ์หรือบริการสร้างสรรค์ (Creative 
Ideas, Product/Service) ต้องประกอบด้วย “ความใหม่ (Novelty)” และ “มีคุณค่า (Valuable)” “เป็นต้นฉบับ – 
Original” (Sternberg & Lubart, 1999; Csikszentmihalyi, 1999; Runco & Jaeger, 2012 และอ่ืน ๆ) สร้างแรงจูงใจ 
มีผลในการสร้างการเปลี่ยนแปลง (Transformational Effect) มีความละเอียด (Resolution) คุณสมบัติของผลิตภัณฑ์
สร้างสรรค์เหล่านี้มีประโยชน์ในการเป็นแกณฑ์ใน การออกแบบและพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่ หรือปรับปรุงผลิตภัณฑ์เดิม 
และสร้างนวัตกรรม รวมไปถึงการยกระดับกิจกรรมทางการตลาด (Gruszka & Tang, 2017) เป้าหมายของกระบวนการ
สร้างสรรค์คือการมุ่งแสวงหาทางเลือกและความเป็นไปได้ (Alternatives and Possibilities) ในการพัฒนาความคิด
ใหม่/ผลิตภัณฑ์ใหม่/บริการใหม่/นวัตกรรม โดยการผลิตความคิดจ านวนมาก ซึ่งมีคุณภาพและมีความเป็นไปได้ในการ
น าไปพัฒนาต่อเป็นทางเลือกพ้ืนฐานในการสร้าง “ความคิดสร้างสรรค์ – Creative Ideas” ดังนั้นความสามารถในการ
คิดสร้างสรรค์ของบุคคล องค์กร และสังคมโดยรวมจึงมีความส าคัญ Gruszka & Tang (2017) ชี้ว่า บทบาทความส าคัญ
ของการสร้างสรรค์และนวัตกรรมได้รับการยอมรับมากข้ึนเพราะการสร้างสรรค์เป็นกลไกขับเคลื่อนการเติบโตทาง
เศรษฐกิจเห็นได้จากการมาถึงของ “อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ (Creative Industries)” และระบบ “เศรษฐกิจฐาน       
การสร้างสรรค์ (Creative Economy)”รวมถึงธุรกิจต่าง ๆ ที่มีต้นก าเนิดมาจากการสร้างสรรค์ของบุคคล (Creative 
Entrepreneurship) ความเชื่อมโยงในการประยุกต์ใช้ความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการสร้างสรรค์หรือในอีกนัยหนึ่งการใช้
การสร้างสรรค์ในทางปฏิบัติผ่านกระบวนการสร้างสรรค์หรือ Process เป็นกลไก (Mechanic) หรือ กรอบในการสร้าง
โครงสร้างในการคิดสร้างสรรค์ของบุคคล การสร้างสรรค์ (Creative Process) ประกอบด้วยกระบวนการคิดสร้างสรรค์ 
(Creative Thinking Process) ซึ่งในปัจจุบันมีตัวแบบกระบวนการคิดสร้างสรรค์มากมาย มีเครื่องมือช่วยในการคิด 
(Creative Thinking Tools) ตัวช่วย (Enabler) ซึ่งสามารถช่วยในการผลิตความคิด (Idea Generation) จ านวนมาก ๆ 
Montouri & Donnelly (2017) กล่าวว่าการสร้างสรรค์และนวัตกรรมคือจุดศูนย์กลางของระบบเศรษฐกิจใหม่ ความรู้
ความเข้าใจเกี่ยวกับการสร้างสรรค์จึงมีลักษณะเป็นการใช้ประโยชน์ในการพัฒนา ผลิตภัณฑ์/บริการ/ประสบการณ์/
นวัตกรรม และเป็นเครื่องมือขององค์กรทางธุรกิจ ซึ่งไม่ได้เป็นความสามารถและศักยภาพของบุคคลสร้างสรรค์แต่
กระจายตัวอยู่ใน    คนทั่ว ๆ ไปแต่รวมถึงผู้บริโภคด้วย ปัจจุบันที่ยอมรับกันโดยทั่วไปว่าการพัฒนาผลิตภัณฑ์/บริการ
บนพ้ืนฐานของความเข้าใจของผู้พัฒนา/ผู้ผลิตเพียงด้านเดียว (Supply Side) มีความเสี่ยงสูงที่การพัฒนาผลิตภัณฑ์/
บริการดังกล่าวจะล้มเหลว จึงดึงเอาผู้ใช้หรือผู้บริโภคเข้ามาร่วมกระบวนการพัฒนา วิธีการหรือกระบวนการสร้างสรรค์
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ในการพัฒนาผลิตภัณฑ์ตามแนวคิดการร่วมสร้างสรรค์ (Collective Creativity) ในปัจจุบันได้แก่ การมีส่วนร่วมในการ
ออกแบบ (Participatory Design) การร่ วมออกแบบ (Co-Design) User-Centered Design Human-Centered 
Design รวมถึง กระบวนการคิดเชิงการออกแบบ (Design Thinking) เป็นต้น 

กระบวนการสร้างสรรค์ (Creative Process) 
กระบวนการสร้างสรรค์มีขอบเขตดังนี้ 1. เพ่ือผลิตความคิด (Idea Generation) จ านวนหนึ่งที่น าไป

พัฒนาต่อได้ 2. เพ่ือจัดการโจทย์ หรือปัญหาอย่างสร้างสรรค์ (Creative Problem Solving) และ 3. เพ่ือพัฒนา
ผลิตภัณฑ์/บริการ/ประสบการณ์/นวัตกรรมอย่างสร้างสรรค์ในลักษณะของกระบวนการตั้งแต่เริ่มต้นหาความคิด
จนได้เป็นผลิตภัณฑ์ใหม่/บริการใหม่/ประสบการณ์ใหม่/นวัตกรรม ในปัจจุบันมีตัวแบบกระบวนการสร้างสรรค์ 
(Creative Process Models) จ านวนมากที่ถูกพัฒนาขึ้นโดยมีวัตถุประสงค์ในการใช้งานที่แตกต่างกันไป
ดังเช่นใน 3 แนวทางข้างต้น 1. ตัวแบบกระบวนการสร้างสรรค์บนหลักการของการผลิตความคิดใหม่ที่มี
คุณค่าเพื่อการพัฒนาต่อ ตัวแบบแรกถูกพัฒนาขึ้นโดย Graham Wallas ในปี 1926 ประกอบด้วยขั้นตอนการคิด
สร้างสรรค์ 4 ขั้นตอนกล่าวคือ 1. การเตรียมการ (Preparation) 2. การบ่มเพาะ (Incubation) 3. การตกผลึก
ความคิด (Illumination) 4. การตรวจสอบ (Verification) (Wallas, 1926; Sadler-Smith, 2015; Gruszka & 
Tang, 2017) ตัวแบบกระบวนการคิดของ Wallas ถือเป็นต้นแบบในการพัฒนาตัวแบบกระบวนการสร้างสรรค์อ่ืน 
ๆ ในยุคหลัง ตัวแบบกระบวนการสร้างสรรค์แบบที่ 2 ที่ใช้ในการผลิตความคิดใหม่เช่นกัน ได้แก่ ตัวแบบ 
“Geneplore” โดย Finke, Ward & Smith (1992) ประกอบด้วยกระบวนการคิด 2 ช่วง (Phase) ช่วงที่ 1 เป็น
การช่วงของการผลิต (Generate) ช่วงที่ 2 เป็นของการส ารวจ (Explore) 2. ตัวแบบกระบวนการสร้างสรรค์เพ่ือ
จัดการกับโจทย์หรือปัญหา (Creative Problem Solving Process Models) ในขอบเขตที่กว้าง เป็นตัวแบบ
กระบวนการสร้างสรรค์ที่ใช้กันมากในธุรกิจ คือตัวแบบกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ (Creative Problem 
Solving – CPS) ของ Osborne (1963) ซึ่งต่อมาได้รับการพัฒนาต่อยอดเป็นตัวแบบในบริบทของการแก้ปัญหา
จ านวนมาก ตัวแบบกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของ Osborne เป็นกระบวนการที่ประกอบด้วย 
6 ขั้นตอน กล่าวคือ 1. การค้นหาวัตถุประสงค์ในการด าเนินการ (Objective Finding) 2. การค้นหาข้อมูล (Data 
Finding) 3. การค้นหาปัญหา (Problem Finding) 4. การค้นหาความคิด (Idea Finding) 5. การค้นหาทางแก้ 
(Solution Finding) และ 6. การค้นหาการยอมรับ (Acceptance Finding) และ 3. ตัวแบบกระบวนการสร้างสรรค์
เพ่ือพัฒนาผลิตภัณฑ์/บริการ/ประสบการณ์/นวัตกรรม ในบริบทนี้คือตัวแบบที่เป็นกระบวนการปฏิบัติที่มีเป้าหมาย
ในการพัฒนาผลิตภัณฑ์/บริการใหม่หรือนวัตกรรม แสวงหาความเป็นไปได้ที่จะพัฒนาอะไรที่ใหม่และยังไม่เคยมีใคร
น าเสนอมาก่อน โดยเฉพาะในการพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่ที่มีที่มาของโจทย์ไม่ชัดเจนหรือเกี่ยวพันกับบริบทในการ
พัฒนาที่เป็นนามธรรม เช่น การสร้างคุณค่า และความหมายเชิงนามธรรมที่ผู้บริโภคแสวงหา ประสบการณ์ที่
นอกเหนือไปจากประสบการณ์ในการใช้งาน หรือโจทย์ที่ซับซ้อนเกี่ยวข้องกับประเด็นปัญหาในบริบทที่กว้าง เช่น 
การพัฒนาหรือการแก้ปัญหาด้านเศรษฐกิจและสังคม เป็นต้น กระบวนการสร้างสรรค์โดยรวมทุกรูปแบบมีความ
ยืดหยุ่นสามารถแปรเปลี่ยนได้ (Organic Process) ตามโจทย์ที่มีองค์ประกอบปัญหาย่อยมาก ๆ หรือเอ้ือต่อการตี
กรอบปัญหาในหลายบริบท สามารถท าซ้ า (Iterative) และเอ้ือต่อการผสมผสานความคิดในรูปแบบที่ไม่เคยมีการท า
มาก่อนจึงมีความเหมาะสมมากกว่าในการสร้างสรรค์ โดยเฉพาะในขั้นตอนผลิตความคิดที่มีความเป็นไปได้จาก
องค์ประกอบต่าง ๆ ตัวแบบกระบวนการที่ได้รับการยอมรับกันว่ามีความยืดหยุ่นสูงต่อการน าไปประยุกต์ใช้ในการ
พัฒนานวัตกรรมในศาสตร์ต่าง ๆ ได้แก่ กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking Process) 
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การท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม (Cultural Tourism) 
Whyte, Hood & White (2012) การท ่อง เที ่ยว เช ิงว ัฒนธรรมเกี ่ยวพ ันก ับ  ประสบการณ์ที ่มี

ความหมาย (Memorable Experience) McKercher & du Cros (2002) ระบุว่าการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม
พึ่งพาสินทรัพย์ทางมรดกวัฒนธรรม (Cultural Heritage Assets) ของจุดหมายปลายทางโดยเปลี่ยนแปลงให้
อยู่ในรูปของผลิตภัณฑ์การท่องเที่ยวซึ่งถูกบริโภคโดยนักท่องเที่ยว  มีองค์ประกอบส าคัญ 4 องค์ประกอบ 
กล่าวคือ 1. การท่องเที่ยว 2. การใช้สินทรัพย์ทางวัฒนธรรม 3. การบริโภคประสบการณ์และผลิตภัณฑ์ และ 
4. นักท่องเที่ยว (International Council of Monuments and Sites, 1999) ให้รายละเอียดองค์ประกอบที่ 2 
และ 3 ดังนี้ สินทรัพย์ทางวัฒนธรรมประกอบด้วยสินทรัพย์ทางวัฒนธรรมที่จับต้องได้ (Tangible Assets) ซึ่งได้แก่ 
สิ่งแวดล้อมทางธรรมชาติและทางวัฒนธรรม ภูมิประเทศ สถานที่ส าคัญทางประวัติศาสตร์ ที่ตั้งและสิ่งแวดล้อมที่
มนุษย์สร้างขึ้น (Built Environment) ทั้งหลาย และ สินทรัพย์ทางวัฒนธรรมที่จับต้องไม่ได้ (Intangible Assets) 
ประกอบด้วย การสั่งสม การปฏิบัติทางวัฒนธรรมทั้งในอดีตที่ผ่านไปแล้วและที่ยังคงมีความต่อเนื่อง ความรู้และ
ประสบการณ์ในการด ารงชีพ สินทรัพย์ทางวัฒนธรรมทั้ง 2 ประเภทถือเป็นสินทรัพย์เชิงวัตถุดิบ (Raw Assets) ที่
ได้รับการบ่งชี้ว่า มีคุณค่าภายใน (Intrinsic Values) สินทรัพย์เชิงวัตถุดิบมีความแตกต่างจากผลิตภัณฑ์การ
ท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมหรือสินทรัพย์ทางวัฒนธรรมที่ถูกปรับเปลี่ยน (Transformed) หรือถูกแปลงเป็นสินค้า 
(Commodified) เพ่ือการบริโภค (Consumption) ของนักท่องเที่ยว และการบริโภคในการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม
มีองค์ประกอบ 2 ส าคัญกล่าวคือ ตัวผลิตภัณฑ์และประสบการณ์ (Richards, 2011; Richards & Marques, 
2012) Richards & Wilson (2006) ชี้ว่าการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมมีการเติบโตสูงและมีการแข่งขันสูง เมืองและ
ภูมิภาคต่างๆ หันมาให้ความส าคัญกับการสร้างภาพลักษณ์ของตัวเองด้วยการสร้างสินทรัพย์ทางวัฒนธรรมเชิง
กายภาพใหม่หรือร่วมสมัย รวมถึงการสร้างชุดประสบการณ์เชิงวัฒนธรรมเพ่ือการท่องเที่ยวการสร้างภาพลักษณ์
เชิงวัฒนธรรมผ่านสินทรัพย์เชิงวัฒนธรรมกายภาพ ตามมาด้วยการใช้ “วัฒนธรรมความเป็นอยู่ (Living Culture)” 
และ “บรรยากาศ (Atmosphere) ของ “สถานที่ (Places)” วัฒนธรรมคือทรัพยากรพื้นฐานใน”การสร้างสถานที่ 
(Placemaking)” ประกอบด้วย “โครงเรื่อง (Theme)” และ “การเล่าเรื่อง (Narratives)” ผูกโยงสินทรัพย์ทาง
วัฒนธรรมกายภาพเข้ากับวัฒนธรรมความเป็นอยู่เพ่ือสร้างและโปรโมตภาพลักษณ์ อัตลักษณ์ทางวัฒนธรรมของ
สถานที่ ให้เป็นแหล่งดึงดูด (Attractions) ความสนใจของนักท่องเที่ยว ในกระแสความนิยมนี้การพัฒนาสินทรัพย์
ทางวัฒนธรรมเชิงกายภาพผสมผสานกับวัฒนธรรมความเป็นอยู่น าไปสู่การผลิตซ้ าต่อเนื่อง (Serial Reproduction) 
(Richards, 2011) และน าไปสู่การแข่งขันเพ่ือแย่งชิงนักท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมที่รุนแรงขึ้น 

การสร้างสรรค์ในการท่องเที่ยว (Creativity in Tourism) 
การสร้างสรรค์มีประโยชน์ต่อการท่องเที่ยวในบริบทของการพัฒนาความแตกต่าง ธุรกิจใหม่และความจริง

แท้ของประสบการณ์ การสร้างสรรค์ถูกใช้ในการพัฒนาผลิตภัณฑ์ท่องเที่ยวโดยเฉพาะในการสร้างสิ่งแวดล้อม
สร้างสรรค์ถูกประยุกต์ใช้ในลักษณะขององค์ประกอบสร้างสรรค์ของสถานที่ (Places) เพ่ือดึงดูดนักท่องเที่ยวเชิง
สร้างสรรค์และคนสร้างสรรค์ การสร้างสรรค์ในบริบทของกระบวนการผลิตงานสร้างสรรค์ถูกปรับเปลี่ยนกลายเป็น
กิจกรรมสร้างสรรค์ที่ส่งมอบประสบการณ์เชิงสร้างสรรค์ให้แก่นักท่องเที่ยว การสร้างสรรค์คือทรัพยากรหรือ
ส่วนผสมที่ถูกบูรณาการเข้ากับวัฒนธรรมและการท่องเที่ยว เนื้อหาเชิงสร้างสรรค์ (Creative Content) ถูกบูรณา
การเข้ากับการท่องเที่ยวมากขึ้น และการท่องเที่ยวเองได้กลายเป็นพ้ืนที่ส าหรับพัฒนาทักษะและสมรรถภาพของ
บุคคลหรือนักท่องเที่ยว การสร้างสรรค์มีข้อได้เปรียบเมื่อน ามาใช้ในการท่องเที่ยวเพราะ 1. การสร้างสรรค์         
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มีศักยภาพในการเพ่ิมคุณค่าได้สูง 2. การสร้างสรรค์เอ้ือให้จุดมุ่งหมายปลายทางพัฒนาและสร้างผลิตภัณฑ์ใหม่ได้
เร็วกว่าและน ามาซึ่งข้อได้เปรียบในการแข่งขัน 3. การสร้างสรรค์เป็นทั้งกระบวนการและทรัพยากร ดังนั้น       
การสร้างสรรค์จึงมีความยั่งยืนและสามารถสร้างใหม่ได้ตลอดเวลา 4. การสร้างสรรค์มีธรรมชาติในการเคลื่อนที่ไป
ไหนก็ได้ (Mobile) โดยไม่จ าเป็นต้องมีโครงสร้างพ้ืนฐานรองรับ 5. การสร้างสรรค์เอ้ือต่อการน าเสนอคุณค่า      
เชิงสัญญลักษณ์ (Lash & Urry, 2008) และสามารถใช้ในการพัฒนาผลิตภัณฑ์ในการท่องเที่ยวใหม่ที่เหมาะกับ
สถานที่ที่ไม่มีมรดกทางวัฒนธรรมหรือมีทุนทรัพย์มากพอ (Richards & Wilson, 2006) 6. การสร้างสรรค์สร้าง
ความน่าสนใจให้ประสบการณ์ท่องเที่ยวในสถานที่และดึงดูดคนสร้างสรรค์ ซึ่งเท่ากับยิ่งเพ่ิมเติมความน่าสนใจให้
นักท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์มากขึ้น (Florida, 2002; Richards, 2011) ในด้านของนักท่องเที่ยว การสร้างสรรค์ใน
การท่องเที่ยวคือ เครื่องมือประเภทหนึ่งในการแสวงหาตัวตน การค้นพบตัวตน พัฒนาศักยภาพและเพ่ิมสมรรถนะ
ในการท างาน การเปลี่ยนแปลงและสร้างภาพลักษณ์และอัตลักษณ์ใหม่ (Transformation) การสร้างสรรค์ในการ
ท่องเที่ยวเป็นเครื่องมือส าคัญในการสร้างประสบการณ์ที่น าไปสู่ความต้องการเหล่านั้น การสร้างสรรค์ท าให้เกิด
พัฒนาการท่องเที่ยวที่มีแนวทางปฏิบัติใหม่ ๆ เช่น การน าเสนอความหมายใหม่ของพ้ืนที่ การสร้างประสบการณ์
การท่องเที่ยว การสร้างสถานที่ (Placemaking) การออกแบบกิจกรรมบนพ้ืนฐานพลวัตของการผลิตและการ
บริโภคผลิตภัณฑ์การท่องเที่ยวซึ่งมีผลต่อการเปลี่ยนบทบาทของนักท่องเที่ยวจาก ”ผู้บริโภค” ไปสู่การเป็น “ผู้ร่วม
ผลิต” ซึ่งมีผลมาจากการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของนักท่องเที่ยวต่าง ๆ ดังนี้ 1. นักท่องเที่ยวเกิดความไม่พึงพอใจ
กับรูปแบบการบริโภคในปัจจุบัน 2. การแบ่งแยกเวลาระหว่างการท างานและการหยุดพักผ่อนไม่ชัดเจน 3. ปัจเจก
บุคคลมีความปรารถนาในการพัฒนาตนเองและเพ่ิมพูนทักษะในการบริโภค 4. ความกระหายในประสบการณ์ชีวิต
ในสังคมหลังสมัยใหม่ 5. แรงดึงดูดของการสร้างสรรค์ในรูปแบบของการแสดงออกของปัจเจกบุคคล ซึ่งเป็น
พิธีกรรมที่ยอมรับกันในสังคมและเป็นการสร้างสัญญลักษณ์ใหม่ในการแสดงตัวตนและถือเป็น “การบริโภคที่มี
ทักษะ (Skilled Consumption)” Richards & Raymond (2000) อธิบายว่านักท่องเที่ยวได้ประโยชน์จากการ
ขยายขีดความสามารถของตนเองและเรียนรู้ทักษะใหม่ ๆ ผ่านการท่องเที่ยว เป็นการยกระดับและพัฒนาอัต
ลักษณ์ของตนเองให้แตกต่างจากคนทั่วๆไป  Neilson (2002; อ้างถึงใน Richards, 2011) ชี้ว่าในการแสวงหา
วัตถุดิบในการสร้างสรรค์ของตัวเอง นักท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์เสาะหาพ้ืนที่สาธารณะที่เป็นทางเลือกหรือพ้ืนที่ที่มี
ความหลากหลายซึ่งในพ้ืนที่ที่หลากหลายนี้ “อัตลักษณ์เฉพาะกาล (transitional identities)” ของนักท่องเที่ยว
ถูกค้นพบ (Edensor, 2000 อ้างถึงใน Richards, 2011) การใช้การสร้างสรรค์ในบริบทนี้คือการสร้างสิ่งแวดล้อม
สร้างสรรค์ (Creative Places) เป็นแพล็ตฟอร์มส าหรับส่งมอบความรู้ และการมีส่วนร่วมกับรูปแบบต่าง ๆ ของ
การสร้างสรรค์ในท้องถิ่นหรือการสร้างสรรค์ในชีวิตประจ าวันซึ่งมีความส าคัญมากขึ้นจากการเกิดขึ้นของวัฒนธรรม
ที่เป็นที่นิยม (Popular Culture) แพล็ตฟอร์มที่ถูกพัฒนาขึ้นเหล่านี้มีหลายแนวทางและรูปแบบทั้งในรูปแบบของ
สื่อต่างๆ ที่ผลิตและส่งมอบทรัพยากรในการสร้างสรรค์ให้กับนักท่องเที่ยว หรือ แพล็ตฟอร์มกายภาพหรือพ้ืนที่ที่มี
ความหลากหลายในรูปแบบของ “เมืองสร้างสรรค์ (Creative City)” (Yencken, 1988) กล่าวคือ เมืองที่มี
กิจกรรมทางวัฒนธรรมและสร้างสรรค์ที่หลากหลายถูกพัฒนาขึ้นโดยการร่วมมือระหว่าง ชุมชนท้องถิ่นและภาครัฐ
มีการพัฒนาสภาพแวดล้อม โครงสร้างทางสังคม ระบบโครงสร้างทางเศรษฐกิจ และการน า สินทรัพย์ทาง
วัฒนธรรม ประวัติศาสตร์ ขนบธรรมเนียม ตลอดจนจารีตประเพณีของท้องถิ่น การสร้างสรรค์ในชีวิตประจ าวัน
ของพ้ืนถิ่น มาผสมผสานกับ เทคโนโลยีสมัยใหม่เพ่ือการพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมของเมืองนั้น ๆ (UNESCO, 
2006) เมืองสร้างสรรค์ในบริบทนี้คือ สิ่งแวดล้อมสร้างสรรค์ที่เอ้ือให้เกิดการรวมตัวกันของคนที่ท างานสร้างสรรค์
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ในภาคสร้างสรรค์ (Creative Sector) ต่าง ๆ เป็นพ้ืนที่ของการแสดงออกของความคิดสร้างสรรค์ของเมืองนั้น ๆ
และน าไปสู่การพัฒนาอุตสาหกรรมทางวัฒนธรรมและอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ สิ่งแวดล้อมสร้างสรรค์ในรูปแบบ
ใหม่ๆนี้มักมีแรงดึงดูดนักท่องเที่ยวโดยเฉพาะนักท่องเที่ยวที่กระหายและก าลังแสวงหาวัตถุดิบเพ่ือการสร้างสรรค์ 
การค้นพบและสร้างตัวตน ซึ่งนักท่องเที่ยวใช้สิ่งแวดล้อมสร้างสรรค์ทั้งในลักษณะของผู้บริโภคและผู้ผลิต หรือเป็น 
“Prosumer”ในบริบทนี้ การพัฒนากิจกรรมในสิ่งแวดล้อมสร้างสรรค์อยู่บนฐานของปฏิสัมพันธ์ในการส่งมอบ
ประสบการณ์ (คุณค่า) ระหว่างผู้ผลิต (การท่องเที่ยว) และผู้บริโภค (นักท่องเที่ยว)  

การท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ (Creative Tourism) 
การผสานวัฒนธรรมเข้ากับการท่องเที่ยวเป็นกลยุทธ์ในการพัฒนาการท่องเที่ยวในลักษณะของการสร้าง

ความเทียมหน้าเทียมตา (Comparative) ในขณะที่การพัฒนาบนฐานของการสร้างสรรค์เป็นการสร้างศักยภาพ
ในลักษณะของความสามารถแข่งขัน (Competitive) ทั้งนี้ ปัจจัยพื้นฐานของการน าเอาการสร้างสรรค์มาใช้ใน
การพัฒนาการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมประกอบด้วย 1. เมืองที่มิสินทรัพย์ในรูปมรดกทางวัฒนธรรมและใช้เป็น
ฐานในการพัฒนาการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมมาก่อน มองว่า “การสร้างสรรค์” เป็นมิติเสริมที่เพ่ิมแรงดึงดูด และ 
2. เมือง หรือ “สถานที่ (Places)” ต่างๆ ที่ไม่มีทรัพยากรทางวัฒนธรรม มองว่า “การสร้างสรรค์” เป็นทางเลือก
ในการพัฒนาการท่องเที่ยวที่เป็นไปได้มากกว่าการสร้างสินทรัพย์ทางวัฒนธรรมเชิงกายภาพซึ่งต้องใช้งบประมาณ
ในการลงทุนสูงและมีสภาพการแข่งขันสูง Richards & Raymond (2000) ได้ก าหนดชื่อเรียกการท่องเที่ยวรูปแบบ
ใหม่นี่ว่า “การท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ (Creative Tourism)”และให้นิยามการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ดังนี้  ว่า 
“การท่องเที่ยวซึ่งมอบโอกาสให้ผู้เยี่ยมเยือนได้พัฒนาศักยภาพในการสร้างสรรค์ของตนเองผ่านการเข้าร่วมใน
กระบวนวิธีปฏิบัติ (workshop courses) ประสบการณ์การเรียนรู้ (Learning Experience) ซึ่งเป็นลักษณะเฉพาะ
ของจุดหมายปลายทางที่ผู้เยี่ยมเยือนทั้งหลายได้เดินทางไปในวันหยุดพักผ่อน” Richards & Wilson (2006) ระบุ
ว่า “การท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์แตกต่างจากการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมแบบดั้งเดิม โดยการท่องเที่ยวเชิง
สร้างสรรค์พ่ึงพาการมีส่วนร่วมปฏิบัติของนักท่องเที่ยวและเป็นการเข้าร่วมที่ไม่ใช่เป็นแค่เพียงผู้เยี่ยมชมหรือเพียง
แค่ไปอยู่ร่วมตรงนั้น” นิยามดังกล่าวได้ถูกพัฒนาเพ่ิมเติมอีกหลายครั้ง เช่น องค์การการศึกษาวิทยาศาสตร์และ
วัฒนธรรมแห่งสหประชาชาติหรือยู เนสโก (The United Nations Educational, Scientific and Cultural 
Organization - UNESCO) (2006) ได้นิยามการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ว่า “เป็นการเดินทางที่มุ่งตรงไปที่
ประสบการณ์ร่วมที่จริงแท้ (Engaged & Authentic Experiences) ของนักท่องเที่ยวด้วยการเข้าร่วมเรียนรู้ใน
ศิลปศาสตร์ มรดกวัฒนธรรม หรือลักษณะเฉพาะของสถานที่ทําให้เกิดช่องทางให้นักท่องเที่ยวได้เชื่อมต่อกับ
ผู้พํานักอาศัยซึ่งเป็นผู้สร้างวัฒนธรรมในการดํารงชีพในสถานที่นั้น  ๆ” ในปี 2007 Raymond (อ้างถึงใน 
สุดแดน วิสุทธิลักษณ์, พิเชฐ สายพันธ์, อรอุมา เตพละกุล และธีระ สินเดชารักษ์, 2556; ภูริวัจน์ เดชอุ่ม, 2556) ได้
ให้รายละเอียดเพ่ิมเติมเกี่ยวกับการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ว่า “เป็นรูปแบบการท่องเที่ยวซึ่งให้ความรู้สึกที่จริงแท้ 
(Authentic Feel) ของวัฒนธรรมท้องถิ่นผ่านการลงมือปฏิบัติในห้องปฏิบัติการแบบกลุ่มย่อยในบ้านหรือที่ทํางาน
ของผู้สอนซึ่งอนุญาตให้ผู้มาเยือนได้สํารวจค้นหาความสามารถสร้างสรรค์ของตนเองในขณะที่ใกล้ชิดกับผู้คนใน
ท้องถิ่น” โดยสรุปจากนิยามต่างๆเหล่านี้จะเห็นธรรมชาติของการท่องเที่ยวเชิงสร้ างสรรค์ในเชิงกิจกรรมการ
ท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ซึ่ง 1. เป็นกระบวนการเรียนรู้กระบวนวิชาในท้องถิ่น 2. นักท่องเที่ยวมีส่วนร่วมและได้รับ
ประสบการณ์ตรงจากการมีส่วนร่วม 3. ในกิจกรรมปฏิบัตินักท่องเที่ยวท าความเข้าใจวิถีชีวิตความเป็นอยู่ของผู้คน
ในท้องถิ่นที่แตกต่างจากวิถีชีวิตความเป็นอยู่ของตนเอง 4. นักท่องเที่ยวได้ค้นหาและพัฒนาศักยภาพด้านการ
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สร้างสรรค์ของตนเอง 5. นักท่องเที่ยวได้เรียนรู้ลักษณะเฉพาะของพ้ืนที่ 6. นักท่องเที่ยวได้เชื่อมต่อกับผู้พ านัก
อาศัยหรือครูผู้สอนงานสร้างสรรค์ให้ท้องถิ่น และ 7. คนในท้องถิ่นได้มีโอกาสเรียนรู้จากนักท่องเที่ยว ทั้งนี้ ในนิยาม
ต่าง ๆ จะเห็นถึงขอบเขตของทรัพยากร (Resources) ตั้งต้นที่ใช้ในการพัฒนา Richards (2018) ระบุว่าการ
ท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมใช้ทรัพยากรทางวัฒนธรรมในลักษณะวัฒนธรรมที่จับต้องได้ (Tangible Culture) เป็นหลัก 
และการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ใช้ทรัพยากรเชิงวัฒนธรรมในลักษณะที่จับต้องไม่ได้ (Intangible Culture) ดังนั้น
ความแตกต่างในการใช้ทรัพยากร 2 ลักษณะ คือ ในการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมมีรูปแบบของการใช้ประโยชน์ 
(Exploitation) (Commodification) ควบคู่ไปกับการบริหารจัดการ (Management) ทรัพยากรที่จับต้องได้ 
ในขณะที่การท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ใช้ประโยชน์จากทรัพยากรที่จับต้องไม่ได้ที่ได้รับการพัฒนา (Developed) 
สร้างสรรค์ขึ้น (Created) และบริหารจัดการ (Managed)  ในประเด็นของความแตกต่างเชิงกายภาพหรือรูปแบบ
ระหว่างทรัพยากรทางวัฒนธรรมที่จับต้องได้และจับต้องไม่ได้นี้ Richards (2010) อธิบายว่า ในการท่องเที่ยว    
เชิงสร้างสรรค์นักท่องเที่ยวมีเป้าหมายอยู่ที่การเรียนรู้และประสบการณ์เชิงสร้างสรรค์ผ่านการเข้าร่วมปฏิบัติใน
กิจกรรมและประสบการณ์สร้างสรรค์ในท้องที่ผ่านวัฒนธรรมชีวิตประจ าวัน (Everyday Culture) นักท่องเที่ยวจึง
มีบทบาทเป็น “ผู้ร่วมสร้าง (Co-Producer)” ประสบการณ์ที่ได้รับเองและน าไปสู่การค้นพบตนเอง (Self-
actualization) (สุดแดน วิสุทธิลักษณ์, พิเชฐ สายพันธ์, อรอุมา เตพละกุล และธีระ สินเดชารักษ์, 2556; ภูริวัจน์ 
เดชอุ่ม, 2556) 

ประสบการณ์การท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ Creative Tourism Experience  
Sundbo & Sørensen (2013) ชี้ว่าการท่องเที่ยวเป็นอุตสาหกรรมเชิงประสบการณ์  (Experiential 

Industries) ที่ใหญ่ที่สุดอุตสาหกรรมหนึ่งและเป็นส่วนหนึ่งที่มีส าคัญมากของระบบเศรษฐกิจฐานประสบการณ์ซึ่ง
เป็นการน าเสนอข้อเสนอทางธุรกิจที่อยู่บนฐานของประสบการณ์ในแนวทางของสุนทรียรส (Hedonic) (Pine & 
Gilmore, 1999) เป็นการบริโภคเชิงประสบการณ์ (Experiential Consumption) และการน าเสนอประสบการณ์ 
ทั้งนี้มาจากความเป็นจริงว่าตัวประสบการณ์เองก็เป็นสินค้าได้ (Sundbo & Sørensen 2013) ประสบการณ์เป็น
สินค้าได้ใน 2 รูปแบบ กล่าวคือ 1. เป็นแก่นของผลิตภัณฑ์และ 2. เป็นองค์ประกอบเสริมเพ่ือเพ่ิมคุณค่าโดยรวม
ของผลิตภัณฑ์และบริการ หรือเปลือกนอกของผลิตภัณฑ์เพ่ือการตลาดและการขาย (Richards & Marques, 
2012) ในการท่องเที่ยวการเที่ยวชมชายหาดในวันหยุดพักผ่อนน ามาซึ่งประสบการณ์เชิงรับ เช่น ความผ่อนคลาย 
(Relaxation) ความสุนทรีย์ (Esthetics) และความบันเทิง (Entertainment) (Dziewanowska, 2015) ประสบการณ์
ในการท่องเที่ยวจึงเป็นเรื่องเฉพาะตัวและขึ้นอยู่กับบริบทของการท่องเที่ยวนั้น  ๆ ประสบการณ์ในการท่องเที่ยว
เกี่ยวพันกับด้านสุนทรียรสของประสบการณ์และเป็นประสบการณ์เฉพาะด้านกายและจิตใจ ประกอบด้วยความ
จริงแท้ (Authenticity) ความใหม่ (Novelty) ความแปลกแตกต่าง (Exoticism) ความหมาย (Meanings) และ 
การเปลี่ ยนแปลง (Change) (MacCannell, 1989; Mossberg, 1989 อ้างถึ ง ใน  Karayilan & Cetin, 2016) 
Richards & Wilson (2006) กล่าวว่า การขยับเข้าหาการสร้างสรรค์ในการท่องเที่ยวถือเป็นวิวัฒนาการบนฐาน
ของประสบการณ์การท่องเที่ยวซึ่งค่อย ๆ พัฒนาจากคุณค่าจากการท่องเที่ยวกระแสหลักไปสู่การท่องเที่ยว
เชิงสร้างสรรค์ โดยมีวัตถุประสงค์ของนักท่องเที่ยวเป็นตัวขับเคลื่อน ในปี 2013 Pine & Gilmore (2013) 
ได้เพ่ิมเติมมิติที่ 5 ของประสบการณ์ซึ่งได้แก่ “การปฏิรูป – Transformation” และอธิบายว่าประสบการณ์มิติที่ 
5 นี้เป็นประสบการณ์ที่จะมีความหมายมากยิ่งขึ้นเมื่อผ่านระยะเวลาไปจะสร้างการย้อนนึกถึงและถูกประสานเข้า
กับชีวิตของคนท่ีได้รับประสบการณ์นั้น ๆ (ในปี 1999 Pine & Gilmore ระบุมิติประสบการณ์ของผู้บริโภค 4 มิติ - 
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4Es Model) ประสบการณ์มิติที่ 5 นี้อาจเรียกได้ว่าเป็นประสบการณ์ท่ีมีความหมาย “Meaningful Experiences” 
Ohridska-Olson & Ivanov (2010); Richards (2001) ระบุว่า ประสบการณ์สร้างสรรค์ท่ียืดหยุ่นและจริงแท้ในการ
ท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์เกิดขึ้นจากความจริงแท้ของวัฒนธรรมและ การเชื่อมต่อที่มีพลังระหว่างนักท่องเที่ยวและ
เจ้าของสถานที่ประสบการณ์ดังกล่าวในการเชื่อมต่อมีความหมายเดียวกันกับประสบการณ์ที่มีความหมาย ข้อคิด
ค านึงเกี่ยวกับประสบการณ์ในการท่องเที่ยวจึงมีความส าคัญต่อการพัฒนาการท่องเที่ยวเชิงคุณภาพและเชิงคุณค่า  

ตัวแบบของการพัฒนาการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์  
Richards (2011) อธิบายว่าจากการทบทวนวรรณกรรม (Richards & Wilson, 2007 ; Cloke, 2007; 

Shaw, 2007; Evans, 2007; Meethan & Beer, 2007; Hannigan, 2007; Hodes, Vork, Gerritsman, & Bras, 
2007 อ้างถึงใน Richards, 2011) เกี่ยวกับความสัมพันธ์ระหว่างการสร้างสรรค์และการท่องเที่ยวแสดงให้เห็น
รูปแบบต่างๆของการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ที่แสดงขอบเขตของกิจกรรมเชิงสร้างสรรค์จากเชิงรับไปสู่เชิงรุก 
(Passive to Active) และความเกี่ยวข้องของกิจกรรมสร้างสรรค์ดังกล่าวกับประเภทต่าง ๆ ของการสร้างสรรค์ ทั้งนี้
ประสบการณ์และผลิตภัณฑ์การท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์อาจใช้การสร้างสรรค์ได้ 2 รูปแบบ กล่าวคือ 1. การสร้างสรรค์
เป็นกิจกรรมที่สร้างประสบการณ์ หรือ 2. เป็นฉากหลัง (Background) ของการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ ทั้งนี้ 
Richards & Marques (2012) ชี้ให้เห็นว่าการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์มีการขยายขอบเขตจากเดิมอีกมากและท าให้
ความหมาย (Meanings) และกิจกรรม (Activities) ที่ผูกพันกับการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ขยายขอบเขตตามไปด้วย 
ทั้งนี้หากพิจารณาจากทั้งกรอบการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ในปี 2011 และ ตัวแบบของการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์
ในปี 2012 ดังกล่าวประกอบกับข้อบ่งชี้อ่ืนๆ ชี้ให้เห็นว่ามีการเพ่ิมข้ึนของระดับของ การมีส่วนร่วมของนักท่องเที่ยว 
ทักษะในการบริโภคการท่องเที่ยวของนักท่องเที่ยว ระดับการสร้างสรรค์ที่ใช้ในการพัฒนาในวิธีการที่ซับซ้อนขึ้น 
Richards & Duif (2018) ระบุว่าองค์ประกอบส าคัญในการออกแบบตามกลยุทธ์ ประกอบด้วย แรงบันดาลใจ 
การคัดเลือก การเตรียมโครงสร้าง การขับเคลื่อนผู้คนและทรัพยากร การให้ความหมาย ปฏิบัติการตามกลยุทธ์นี้เป็น
พลวัตของปฏิสัมพันธ์ระหว่าง ทรัพยากร (Resources) ความหมาย (Meaning) และการสร้างสรรค์ (Creativity) 
ทรัพยากร ในที่นี้ คือทรัพยากรทั้งในรูปจับต้องได้หรือจับต้องไม่ได้ที่มีอยู่หรือสามารถหามาได้ ความหมาย คือ สิ่งที่
ชักน าผู้มีส่วนเกี่ยวข้องและเชื่อมโยงอารมณ์ร่วมของผู้คนกับสถานที่ ที่พ านักอาศัยที่ใช้งาน และชักน าให้เกิด
กระบวนการให้เปลี่ยนหรือปรับปรุงสถานที่นั้นให้ดีขึ้น การสร้างสรรค์ คือตัวถักทอการเล่าเรื่องที่เชื่อมทรัพยากรที่
จับต้องได้และจับต้องไม่ได้และความหมายให้เป็นเรื่องราวที่สอดคล้อง ปฏิบัติการการสร้างพ้ืนที่คือการผสานทั้ง 3 
องค์ประกอบหลักจนได้รูปธรรมใดรูปธรรมหนึ่ง ที่ท าให้คุณภาพของสถานที่ดีขึ้นส าหรับทุกคน ทั้งนี้ Richards & 
Duif (2018) ระบุเพ่ิมด้วยว่าในวิธีการสร้างสถานที่สิ่งที่เกิดขึ้นคือพลวัตของความสัมพันธ์ระหว่างทรัพยากร 
ความหมายและการสร้างสรรค์ ซึ่งใช้ทั้งเวลาและจังหวะ ดังนั้น จึงต้องมีแผนงาน (Programme) ที่สอดคล้องและ
สามารถขับเคลื่อนผู้มีส่วนเกี่ยวข้อง แผนงานคือศูนย์รวมของกิจกรรมกลยุทธ์ เป็นการจัดระเบียบให้แต่ละ
องค์ประกอบย่อยให้สนับสนุนและส่งเสริมกันและกันในการสร้างสถานที่หรือพ้ืนที่แห่งประสบการณ์ ทั้งนี้มีข้อสังเกต
เกี่ยวกับการพัฒนาการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมและเชิงสร้างสรรค์มักเป็นการพัฒนาโดยนโยบายภาครัฐในลักษณะ
บนลงล่าง (Top-down Model) ดังเห็นได้จากตัวอย่างการพัฒนาในประเทศต่าง ๆ อาจมีตัวอย่างบ้างที่เป็นการ
รวมตัวกันของเจ้าของวัฒนธรรมในพื้นที่หรือในลักษณะล่างข้ึนบน (Bottom-up Model) ดังนั้น จึงยังมีข้อสงสัยว่า
การพัฒนาในแบบล่างขึ้นบนจะมีความเป็นไปได้มากน้อยเพียงใด (Richards & Duif, 2018) 
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ระเบียบวิธีวิจัย  
 งานวิจัยนี้เป็นการวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) แบ่งออกเป็น 2 ส่วน ส่วนแรกเป็นทบทวน
เอกสาร  (Documentary Research) โดยวิธีการทบทวนวรรณกรรมแบบพรรณาความหรือแบบตามใจผู้วิจัย 
(Narrative Literature Review) เพ่ือศึกษาสภาพความเป็นจริงของการใช้การสร้างสรรค์และกระบวนการ
สร้างสรรค์ในการพัฒนาการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมและเชิงสร้างสรรค์ทั้งในอดีตและปัจจุบัน โดยมีเกณฑ์ในการ
คัดเลือกเอกสารดังนี้ 1. มีความแท้จริง 2. มีความถูกต้องน่าเชื่อถือ 3. เป็นตัวแทน และ 4. มีความหมายซึ่งตีความได้ 
(Scott, 1990) เพ่ือรวบรวมแนวคิด ทฤษฎี องค์ประกอบและปัจจัยด้านต่าง ๆ ในการพัฒนาเพ่ือเป็นแนวทางใน
การเก็บข้อมูลภาคสนามซึ่งเป็นส่วนที่ 2 ของการวิจัย โดยผู้วิจัย ได้คัดเลือกตัวอย่าง 3 ชุมชน ได้แก่ ชุมชนตลาด
ริมน้ าคลองแดน จังหวัดสงขลา ชุมชนริมน้ าจันทบูร จังหวัดจันทบุรี และ ชุมชนย่านบางล าพู จังหวัดกรุงเทพมหานครฯ 
เป็นกรณีศึกษา การคัดเลือกกลุ่มตัวอย่างทั้ง 3 ผู้วิจัยก าหนดเกณฑ์การคัดเลือกโดย 1.เป็นพ้ืนที่ที่ประสบความส าเร็จ
ในการพัฒนาการท่องเที่ยวมาก่อนและเป็นที่รับรู้ในวงกว้าง 2. มีความคล้ายคลึงและความแตกต่างในบริบทพ้ืนที่
และบริบทสังคมเพ่ือความหลากหลายและการวิเคราะห์เปรียบเทียบ 3. มีข้อมูลสนับสนุนมากพอในการศึกษา และ 
4.ได้รับความเห็นชอบจากผู้เชี่ยวชาญด้านการพัฒนาการท่องเที่ยว การคัดเลือกกลุ่มตัวอย่างในการเก็บข้อมูลผู้วิจัย
ใช้วิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive sampling) จากนั้นใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบลูกโซ่ (Snowball) โดยมีผู้ให้
ข้อมูลทั้งสิ้น 20 ราย การเก็บรวบรวมข้อมูลผู้วิจัยใช้วิธีการสัมภาษณ์เชิงลึกซึ่งประกอบด้วย ผู้น า 4 ราย แกนน า
ชุมชน 5 ราย กลุ่มผู้น าและแกนน าชุมชนเป็นบุคคลที่ได้รับการแต่งตั้งหรือยกย่องจากชุมชนให้ท าหน้าที่ต าแหน่ง
ผู้น าและแกนน า มีประสบการณ์ในการปฏิบัติหน้าที่ ด าเนินการและพัฒนาการท่องเที่ยวของชุมชน ผู้ประกอบการ 
4 ราย กลุ่มผู้ประกอบการ เป็นบุคคลที่พ านักอาศัยในพ้ืนที่ไม่ต่ ากว่า 10 ปีและประกอบอาชีพมีรายได้จากการ
ท่องเที่ยว นักวิชาการ 3 ราย ที่มีส่วนร่วมพัฒนาการท่องเที่ยวของชุมชนมีประสบการณ์คลุกคลีกับคนในชุมชน
มากกว่า 2 ปีขึ้นไป  และการสัมภาษณ์กลุ่มย่อยซึ่งประกอบด้วย เด็กและเยาวชน 4 ราย เป็นบุคคลที่มีอายุต่ ากว่า 
20 ปีซึ่งพ านักอาศัยอยู่ในพ้ืนที่ไม่ต่ ากว่า 10 ปี และมีส่วนช่วยพัฒนาการท่องเที่ยวของชุมชน ด้วยวิธีการสัมภาษณ์
กลุ่มย่อย โดยการจดบันทึก การบันทึกเสียงและภาพนิ่ง ตั้งแต่เดือนมิถุนายน พ.ศ. 2562 ถึงเดือนมกราคม พ.ศ. 
2563 เป็นเวลา 7 เดือน การวิเคราะห์ข้อมูลจากกรณีศึกษาใช้วิธีการวิเคราะห์โดยการอุปนัย (Analytic 
Induction)โดย สร้างข้อสรุปจากการตีความข้อมูลจากกรณีศึกษา และใช้ เทคนิคการหาแบบแผนแบบยืดหยุ่น 
(Flexible Pattern Matching) (Sinkovic, 2018) เปรียบเทียบพฤติกรรมในกระบวนการพัฒนาท่องเที่ยว         
เชิงวัฒนธรรมและสร้างสรรค์จากการทบทวนเอกสารหรือตัวแบบเชิงแนวคิดกับพฤติกรรมในกระบวนการ
พัฒนาการท่องเที่ยวจริงในชุมชนกรณีศึกษา ท้ายสุดในการพัฒนาตัวแบบกระบวนการพัฒนาการท่องเที่ยว        
เชิงวัฒนธรรมและเชิงสร้างสรรค์ผู้วิจัยใช้การวิเคราะห์โดยการเปรียบเทียบ (Comparative Analysis) ระหว่าง
ข้อมูลที่สอดคล้องและข้อมูลที่ค้นพบจากกระบวนการพัฒนาการท่องเที่ยวจากชุมชน ในกรณีศึกษากับตัวแบบ   
เชิงแนวคิดในการพัฒนาการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมและเชิงสร้างสรรค์  การตรวจสอบความเชื่อถือได้ของข้อมูล
ผู้วิจัยใช้วิธีตรวจสอบข้อมูลแบบสามเส้า (triangulation) เพ่ือสร้างความเที่ยงตรง (validity) และความเชื่อถือได้ 
(reliability) ของข้อมูลและเพ่ือให้ได้ข้อมูลที่ตรงกับความเป็นจริงและมีความน่าเชื่อถือผู้วิจัยได้ใช้การตรวจสอบ
สามเส้าดังกล่าว คือ 1. การตรวจสอบสามเส้าด้านข้อมูล (Data triangulation) โดยการตรวจสอบและ
เปรียบเทียบความสอดคล้อง และความแตกต่างกันของข้อมูลที่ได้จากแหล่งที่มาที่หลากหลาย 2. การตรวจสอบ
สามเส้าด้านวิธีการเก็บข้อมูล (Method triangulation) หรือ การเปรียบเทียบข้อมูลที่ได้มาจากการวิธีการเก็บ
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รวบรวมข้อมูลหลายวิธีที่แตกต่างกันและน ามาพิจารณาว่าข้อมูลที่ได้สอดคล้องกันหรือไม่ ในการวิจัยนี้น าข้อมูลที่
เก็บจากการสืบค้นข้อมูลเอกสารเปรียบเทียบกับข้อมูลการสัมภาษณ์เชิงลึกและการสังเกตจากกรณีศึกษาเพ่ือดู
ลักษณะและความสอดคล้องกันของข้อมูล และ 3. การตรวจสอบสามเส้าด้านการทบทวนและตรวจสอบข้อมูล 
(Reviews Triangulation) ผู้วิจัยได้น าหลักเกณฑ์การคัดเลือกพ้ืนที่ตัวอย่าง ผลการวิเคราะห์ และการน าเสนอตัว
แบบกระบวนการพัฒนาการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมและเชิงสร้างสรรค์แก่ผู้เชี่ยวชาญเพ่ือพิจารณาความถูกต้อง
ด้านวิธีการและเนื้อหา 
 
ผลการวิจัย 

ส่วนที่ 1 
จากการทบทวนเอกสาร การใช้การสร้างสรรค์ กระบวนการสร้างสรรค์ในการพัฒนาการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม 

การท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ ผู้วิจัยพบว่าสภาพความเป็นจริงของการใช้การสร้างสรรค์และกระบวนการสร้างสรรค์ใน
การพัฒนาการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมและเชิงสร้างสรรค์มีข้อสรุปดังนี้  1. การสร้างสรรค์ถูกใช้เป็นเครื่องมือ 
กระบวนการในการพัฒนาและเป็นผลิตภัณฑ์และ/หรือข้อเสนอ (products and offerings) ในการท่องเที่ยว            
2. กระบวนการสร้างสรรค์เป็นตัวขับเคลื่อนในการพัฒนาที่มีความยืดหยุ่นสูงและใช้การมีส่วนร่วมของผู้มีส่วน
เกี่ยวข้องในทุกระดับและสามารถใช้ในการพัฒนาการท่องเที่ยวที่มีจุดประสงค์หลากหลาย 3. การสร้างสรรค์และ
กระบวนการสร้างสรรค์เน้นความใหม่ และคุณค่ามีความสอดคล้องกับการพัฒนาการท่องเที่ยวเชิงคุณภาพและเชิง
คุณค่า 4.การพัฒนาการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมและเชิงสร้างสรรค์มีผลกระทบและมีความหมายในหลายมิติ เช่น 
ภาพลักษณ์ อัตลักษณ์ ชีวิตความเป็นอยู่ ฯลฯ ของ ผู้คน ชุมชน สังคมและระบบเศรษฐกิจในพื้นที่ 5. การพัฒนาการ
ท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมและเชิงสร้างสรรค์โดยใช้การสร้างสรรค์และกระบวนการสร้างสรรค์ประกอบด้วยการเลือกใช้ 
บริหารจัดการและการสร้างทรัพยากรในการท่องเที่ยว และการแปรรูปทรัพยากรให้กลายเป็นสินทรัพย์ในการ
ท่องเที่ยว 6. การพัฒนาการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมและเชิงสร้างสรรค์โดยใช้การสร้างสรรค์และกระบวนการ
สร้างสรรค์มีการก าหนดคุณค่าและความหมายในการพัฒนาที่ครอบคลุมทั้งตัวผู้พัฒนา นักท่องเที่ยว และผู้มีส่วน
เกี่ยวข้องทั้งทางตรงและทางอ้อม 6. ผลลัพท์ของการพัฒนาการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมและเชิงสร้างสรรค์โดยใช้การ
สร้างสรรค์และกระบวนการสร้างสรรค์ประกอบด้วยผลลัพท์ในลักษณะรูปธรรมเช่นผลิตภัณฑ์ สถานที่ สิ่งแวดล้อม
และในลักษณะนามธรรมเช่น กิจกรรม เรื่องเล่าการเล่าเรื่อง บรรยากาศ ประสบการณ์ วิธีการและช่องทางการ
น าเสนอ จากข้อสรุปทั้งหลายนี้ผู้วิจัยได้สังเคราะห์ ตัวแบบเชิงแนวคิดกระบวนการพัฒนาการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม
และเชิงสร้างสรรค์ซึ่งมีการด าเนินการ 6 ขั้นตอน (ดังภาพที่ 1) โดยมีกิจกรรมและการด าเนินการดังนี้ ขั้นตอนที่ 1. 
ผู้พัฒนาทําการสืบค้น รวบรวมและตีความทรัพยากรเชิงวัฒนธรรมและสร้างสรรค์ที่มีในจุดที่จะท าการพัฒนา
ทรัพยากรเชิงวัฒนธรรมในพ้ืนที่ (ข) ทั้งในรูปจับต้องได้และจับต้องไม่ได้ ประกอบด้วยทรัพยากรเชิงกายภาพเช่น
สิ่งแวดล้อมในพ้ืนที่ บุคคล (Actors) และทรัพยากรที่จับต้องไม่ได้เช่นมรดกภูมิปัญญาทางวัฒนธรรม ในรูปของการ
แสดงออกทางวัฒนธรรม เช่น วิถีชีวิตในพ้ืนที่ที่โดดเด่น ขนบประเพณี ความเชื่อ รวมถึงบรรยากาศที่สามารถน ามาใช้
ประกอบหรือใช้สนับสนุน ในขั้นตอนนี้การพัฒนาเป็นการด าเนินการโดยความร่วมมือของคนในท้องถิ่นซึ่งเป็นเจ้าของ
วัฒนธรรมและการสร้างสรรค์ในพ้ืนที่และ เครือข่าย (ก) ภายนอกที่มีทรัพยากรที่สามารถน ามาพัฒนาสนับสนุนทั้งใน
รูปจับต้องได้และจับต้องไม่ได้อาจรวมถึงทรัพยากรเชิงกายภาพ เช่น สิ่งแวดล้อม งบประมาณ โครงข่ายสาธารณูปโภค 
เครือข่ายมืออาชีพจากอุตสาหกรรมวัฒนธรรม อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ บุคลากรสร้างสรรค์ (Creatives) นักวิชาการ
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ด้านประวัติศาสตร์ สังคมศาสตร์ มนุษยวิทยา แหล่งข้อมูลทางวัฒนธรรม ทั้งหลายทั้งปวงที่สามารถน ามาใช้ประกอบ
หรือใช้สนับสนุนในการพัฒนา ในขั้นที่หนึ่งการท างานเป็นการด าเนินการโดยการมีส่วนร่วมของทุกฝ่าย 
(Collaborative) โดยอาจใช้เครื่องมือเช่นการค้นคว้ารวบรวมเอกสารสิ่งพิมพ์ การวิจัยในพื้นที่การระดมสมอง การ
สัมภาษณ์กลุ่ม ขั้นตอนที่ 2. ผู้พัฒนาทําการผลิตและพัฒนาความคิดเพ่ือแปรรูปทรัพยากรให้กลายเป็นสินทรัพย์ 
(Cultural and Creative Assets) โดยการคัดเลือกทรัพยากรทางวัฒนธรรมและการสร้างสรรค์และท าการออกแบบ
ให้อยู่ในรูปของสินทรัพย์ต่าง ๆ ที่จะใช้ในการท่องเที่ยวให้สอดคล้องแบ่งออกเป็น สินทรัพย์หลัก (ง) เช่นบริเวณ ผู้คน 
สถานที่ วัตถุสิ่งของในพ้ืนที่ และสินทรัพย์สนับสนุน (ค) เช่น ผู้ประกอบอาชีพด้านวัฒนธรรมหรือการสร้างสรรค์อ่ืน ๆ 
รวมถึงระบบสาธารณูปโภค วัตถุดิบผู้คนในบริเวณใกล้เคียงที่สามารถน ามาใช้ สินทรัพย์ในที่นี้คือ กิจกรรม (Activities) 
เรื่องเล่า (Story) การเล่าเรื่อง (Narratives) บรรยากาศ (Atmosphere) และ สถานที่ (Places) โดยต้องเน้นความจริง
แท้ (Authenticity) เพ่ือส่งมอบประสบการณ์ที่จริงแท้ให้นักท่องเที่ยว ขั้นตอนที่ 3. ผู้พัฒนาทําการกําหนดคุณค่าและ
ความหมายในการพัฒนา โดยผลิตความคิดที่เป็นไปได้เกี่ยวกับคุณค่าและความหมายตามกระบวนการพัฒนาว่ามี
เป้าหมายต่อผู้เกี่ยวข้องทั้งหมดในการพัฒนาอย่างไร โดยเริ่มต้นจากผู้มีส่วนเกี่ยวข้องในพ้ืนที่ (ฉ) ซึ่งอาจอยู่ในรูปของ
ผลตอบแทนทางเศรษฐกิจ เช่น รายได้ รูปแบบทางสังคม เช่น การฟ้ืนฟูสภาพแวดล้อม รูปแบบทางจิตใจ เช่น ความ
สามัคคีในท้องถิ่น ความภาคภูมิใจที่ได้ตอบแทนชุมชนการได้มาซึ่งศักยภาพในการสร้างสรรค์ที่สูงขึ้นจากกิจกรรมที่
เกิดขึ้น ความสุขใจในการแสดงออกการสร้างสรรค์ของตนเอง เป็นต้น รวมถึง การเชื่อมโยงกับเครือข่ายของผู้ประกอบ
อาชีพในพ้ืนที่และที่อ่ืน ๆ ในขั้นตอนนี้การดึงเอาเครือข่าย (จ) ที่มีส่วนเกี่ยวข้องจากภายนอกเข้ามาเป็นประเมินคุณค่า
และความหมายในการพัฒนาที่ก าหนดขึ้นว่ามีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ตั้งต้นและมีความเป็นไปได้ที่จะพัฒนา
ต่อไปมากน้อยเพียงใด ที่ส าคัญคือ การรวมเอานักท่องเที่ยวเป้าหมายหรือตัวแทนของนักท่องเที่ยวเป้าหมาย          
(จ) เข้ามาร่วมทดสอบแนวคิดเบื้องต้นว่าเห็นคุณค่าในสิ่งที่จะน าเสนอหรือไม่อย่างไร ในขั้นตอนที่ 2 และ 3             
ใช้กระบวนการ Participatory Design หรือ Co-Design เป็นเครื่องมือในการผลิตความคิดเพ่ือน าไปใช้ ขั้นตอนที่ 4. 
ผู้พัฒนาทําการสร้างกรอบในการพัฒนาการท่องเที่ยว กรอบในการพัฒนาถูกสร้างขึ้นโดยความร่วมมือ (Collaborative 
& Participative Process) ของบุคลากรภายในที่เป็นกลไก (Actors) (ช) ลงมือปฏิบัติและมีบทบาทในผลิตภัณฑ์การ
ท่องเที่ยวที่จะส่งมอบ โดยมีเป้าหมายเชิงประสบการณ์ของการท่องเที่ยว (ซ) เป็นเกณฑ์ในการพิจารณา เพ่ือสร้างเป็น
โครงร่างในการออกแบบ (Design Brief) ทั้งนี้ ควรน าเอานักท่องเที่ยวเป้าหมายหรือตัวแทน (ช) เข้ามามีส่วนร่วมเพ่ือท า
ให้โครงร่างในการออกแบบสอดคล้องกับความต้องการของนักท่องเที่ยวโดยมีเป้าหมายเชิงประสบการณ์ของการ
ท่องเที่ยวเป็นเกณฑ์ในการพิจารณา โดยอาจเลือกประสบการณ์เป้าหมายใดเป้าหมายหนึ่ง หรือส่วนผสมของหลาย
ประสบการณ์ เพ่ือสร้างเป็นโครงร่างในการออกแบบ (Design Brief) ขั้นตอนที่ 5. ผู้พัฒนาออกแบบและพัฒนาการ
ท่องเที่ยวต้นแบบของการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมและเชิงสร้างสรรค์ตามโครงร่างการออกแบบ โดยเป็นการท างานของผู้
มีส่วนเกี่ยวข้องในพ้ืนที่ (ญ) ผู้รับผิดชอบแผนงานและผู้ที่ท าหน้าที่เป็นองค์ประกอบในการขับเคลื่อนในการท่องเที่ยว
ท างานร่วมกับเครือข่าย (ฌ)  ที่มีความสามารถเฉพาะในการพัฒนาผลิตภัณฑ์เช่นนักออกแบบผลิตภัณฑ์ (Product 
Designer) นักออกแบบบริการ (Services Designer) นักออกแบบประสบการณ์ (Experience Designer) นักวิชาการที่
มีความช านาญในการสื่อสารความหมาย เป็นต้น เช่นเดียวกันในขั้นตอนนี้หากสามารถน านักท่องเที่ยวเป้าหมาย (ฌ) 
เข้ามามีส่วนร่วมได้ก็จะท าให้ต้นแบบการท่องเที่ยวดังกล่าวมีประสิทธิภาพสูง ขั้นตอนที่ 6. ผู้พัฒนาทําการตลาดและ
นําเสนอการท่องเที่ยวที่พัฒนาได้สู่ตลาด เป็นขั้นตอนต่อเนื่องจากขั้นที่ 5 ในขั้นตอนนี้การท่องเที่ยวรูปแบบใหม่ได้ถูก
พัฒนาขึ้นและด าเนินการจริงหรือการท าการตลาดซึ่งประกอบด้วยกิจกรรมการตลาดต่าง ๆ   
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ภาพที่ 1 ตัวแบบเชิงแนวคิดกระบวนการพัฒนาการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมและเชิงสร้างสรรค์ 
 
ส่วนที่ 2 

 ผู้วิจัยท าการเปรียบเทียบพฤติกรรมในกระบวนการพัฒนาท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมและเชิงสร้างสรรค์จาก
ตัวแบบเชิงแนวคิดกับพฤติกรรมในกระบวนการพัฒนาการท่องเที่ยวจริงในชุมชนกรณีศึกษาและได้ผลการวิจัยใน
ส่วนที่ 2 ดังนี้  
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 การพัฒนาการท่องเที่ยงเชิงวัฒนธรรมและเชิงสร้างสรรค์ ชุมชนตลาดริมน้ าคลองแดน ชุมชนพุทธวิถี 
สามคลอง สองเมือง จากสภาพบ้านเรือนที่ถูกทิ้งร้างทรุดโทรมและการเปลี่ยนแปลงกิจกรรมทางสังคมที่เสื่อมถอย 
เจ้าอาวาสวัดคลองแดนพร้อมทั้งชาวบ้านกลุ่มหนึ่ง* ร่วมปรึกษาหารือถึงปัญหาที่ชุมชนกําลังเผชิญอยู่* ด้วยความหวัง
อยากให้บ้านเกิดของตนได้รับการฟ้ืนฟู* และกลับมามีชีวิตชีวาเหมือนเดิมอีกครั้ง กระบวนการพัฒนาได้เริ่มขึ้นจากจุด
เล็ก ๆ โดยคนเพียงไม่กี่คนที่รับรู้ถึงปัญหาและการผลกระทบที่เกิดขึ้น คนกลุ่มนี้ต้องการก าลังเสริมในแง่ของเงินทุน
และความรู้ที่ถูกต้องตามหลักวิชาการ จึงเริ่มประสานความร่วมมือไปยังหน่วยงานรัฐและมหาวิทยาลัย* (ก)       
(สืบค้นรวบรวม ตีความ) ขณะที่การสร้างความเข้าใจและการตระหนักถึงปัญหากับคนในชุมชนก็ต้องด าเนินควบคู่กัน
ไปด้วย กระบวนการกระตุ้นจิตส านึกให้คนในชุมชนเริ่มขึ้นจากการทําวิจัยเชิงปฏิบัติการ* เพ่ือศึกษาสถาปัตยกรรมพ้ืน
ถิ่น โดยกลุ่มอาจารย์นักศึกษามหาวิทยาลัย (สืบค้นรวบรวม ตีความ) (ก)  เพ่ือสร้างแรงบันดาลใจและมองเห็นคุณค่า
ของการอนุรักษ์วัฒนธรรมให้กับคนในพ้ืนที่ ทั้งนี้มีผลให้เกิดความขัดแย้งของชาวบ้านบางกลุ่ม การเดินหน้าเพ่ือสร้าง
ความเข้าใจกับชาวบ้านจึงเป็นหน้าที่หลักของท่านเจ้าอาวาส วัดคลองแดนและกลุ่มผู้น า เกิดกระบวนการเชื่อมโยงคน
ในชุมชน ตามทฤษฎี “วชร” (อ่านว่า วัด-ชะ-ระ) หรือการผสานความร่วมมือระหว่าง “วัด” และ “รัฐ” (ประเมิน
คัดเลือกและก าหนด) (ฉ) โดยจัดท าโครงการ ” ตามแม่เข้าวัด” โดยใช้สถาบันครอบครัวและสถาบันพุทธศาสนาเป็น
ตัวขับเคลื่อนในกระบวนการสร้างจิตส านึก การพลิกฟ้ืนด้านสังคม (ฉ) ให้ชุมชนเกิดความรักความสามัคคีส่งผลให้การ
พลิกฟ้ืนด้านกายภาพและสิ่งแวดล้อม (ประเมินคัดเลือกและก าหนด) (ฉ)  เช่นการอนุรักษ์สถาปัตยกรรม ปรับปรุง
บ้านเรือน สะพานไม้ และล าคลองเกิดเป็นรูปธรรม การพลิกฟ้ืนด้านวัฒนธรรม (ประเมินคัดเลือกและก าหนด) (ฉ) 
เกิดขึ้นการเก็บรวบรวมข้อมูลภูมิปัญญาจากชาวบ้านมาจัดเรียงอย่างเป็นระบบ (สืบค้นรวบรวม ตีความ) (ข) และ
อนุรักษ์ส่งเสริมให้มีการสืบทอดศิลปวัฒนธรรม ฝึกสอนการร ามโนราห์แก่เยาวชน (ออกแบบและพัฒนา) (ฌ) การพลิก
ฟ้ืนด้านเศรษฐกิจ (ประเมินคัดเลือกและก าหนด) (ฉ) เพ่ือสร้างรายได้เสริมจากการท่องเที่ยวเกิดการเปิดตลาดริมน้ า
คลองแดนมีการกระจายอํานาจบริหาร* ออกเป็นกลุ่มๆ มีการจัดสรรปันส่วนรายได้กับค่าใช้จ่ายอย่างเป็นระบบ 
(ประเมินคัดเลือกและก าหนด) (ฉ) (ผลิตพัฒนาความคิดและแปรรูป) (ญ) เมื่อกระแสตอบรับของการเปิดตลาดดีขึ้น 
การแสวงหาผลประโยชน์จากภายนอกพ้ืนที่* เริ่มปรากฏขึ้นส่งผลกระทบต่อเป้าหมายการอนุรักษ์วัฒนธรรมและวิถี
ชีวิตดั้งเดิมหลักค าสอนของบรรพบุรุษ (ประเมินคัดเลือกและก าหนด) (ฉ) จึงถูกน ามาใช้เป็นแนวทางการบริหารจัดการ
ชุมชนตลาดริมน้ าคลองแดนเพ่ือยึดโยงความรักความสามัคคีของสมาชิกครอบครัว การเอ้ือเฟ้ือเผื่อแผ่ การเสียสละ 
และการช่วยเหลือแบ่งปัน ตามวิถีปฏิบัติที่สืบทอดกันมาโดยตลอด ความเข้มแข็งของคนในชุมชนจึงเป็นเกราะป้องกัน
การแทรกแซงด้านผลประโยชน์จากภายนอกได้เป็นอย่างดี กระบวนการวางแผนเชิงกลยุทธ์ (ผลิตพัฒนาความคิดและ
แปรรูป) ตามแผนแม่บทยุทธศาสตร์ 20 ปี* ถูกก าหนดขึ้นโดยความร่วมมือของคนในชุมชนและหน่วยงาน องค์กร
เครือข่ายนอกชุมชน มีการศึกษาค้นคว้าข้อมูลและการท าวิจัยเกี่ยวกับ “อัตลักษณ์ชุมชน” แผนงานเชิงนโยบาย และ 
แผนการด าเนินงาน ที่สอดรับกับการก าหนดโครงสร้างการบริหารงานวิสาหกิจชุมชน เกิดแผนแบบการกระจายอ านาจ
การจัดการไปยังกลุ่มงานย่อย ๆ ภายใต้การบริหารงานของกลุ่มใหญ่ (ประเมินคัดเลือกและก าหนด)  (จ) (ช)          
(สร้างกรอบการพัฒนา) การเปิดตลาดในช่วงแรกของการด าเนินงาน (ออกแบบและพัฒนา) (ฌ และ ญ) ไม่ประสบ
ความส าเร็จตามคาดหวังเนื่องจากไม่เป็นที่รู้จัก ทั้งนี้จากพันธะสัญญาในหมู่ผู้คนในชุมชนเกิดการระดมความคิดเพ่ือ
แก้ไขปัญหาต่าง ๆ ชุมชนเข้าร่วมการประกวดแหล่งท่องเที่ยว* และได้รับรางวัลกินรีติดต่อกัน 3 ปีซ้อน เกิดการ
สร้างสรรค์วิธีการโปรโมทผ่านช่องทางอ่ืน ๆ* (ท าการตลาดและน าเสนอ) จนเป็นที่รู้จักและมีกระแสตอบรับที่ดีในเวลา
ต่อมา (สร้างกรอบการพัฒนา) การพัฒนาชุมชนตลาดริมน้ าคลองแดนมีการผกผันเกิดปัญหาตกต่ าอีกหลายครั้งตาม



Burapha Journal of Business Management, Burapha University, Vol.10 No.2 July– December 2021 

 

 

80 

การเปลี่ยนแปลงของการท่องเที่ยวแต่ชุมชนไม่ได้รับผลกระทบมากเท่าแหล่งท่องเที่ยวจากที่อ่ืน จากการสร้างสรรค์
นวัตกรรม พัฒนาและปรับปรุง อยู่ตลอดเวลา* (ออกแบบและพัฒนา)(ฌ) ชุมชนตลาดริมน้ าคลองแดนจึงมีภูมิคุ้มกันที่
เข้มแข็ง และสามารถด ารงชีพอยู่ได้และพร้อมต้อนรับนักท่องเที่ยวให้กลับมา ชมการแสดงศิลปวัฒนธรรมริมคลอง
พร้อมกับรอยยิ้มอันอบอุ่น ภาพของเด็กหญิงเด็กชายที่แต่งองค์ทรงเครื่องชุดร ามโนราห์บนสะพานไม้เหนือล าคลอง
สามสาย (คลองระโนด คลองชะอวด คลองปากพนัง) ยังคงเป็นภาพที่จดจ าของใครหลายคนที่เคยเข้ามาสัมผัส
ประสบการณ์ท่องเที่ยว (ซ) ที่นี่ (ตัวเอียง* คือสิ่งที่ค้นพบในกระบวนการพัฒนาของชุมชน) 

 กระบวนการพัฒนาการท่องเที่ยวโดยชุมชนชุมชนริมน้ าจันทบูร อ าเภอเมือง จังหวัดจันทบุรี          
เมื่อบทบาทการเป็นศูนย์กลางการค้าและการคมนาคมทางน้ าหมดสิ้นไปเพราะการคมนาคมทางถนนเข้ามาแทนที่ 
ประกอบกับการเกิดอัคคีภัยและน้ าท่วมครั้งใหญ่ ท าให้การค้าขายซบเซาลง ลูกหลานของผู้คนในชุมชนส่วนหนึ่ง
แยกย้ายกันออกนอกพ้ืนที่* ชุมชนริมน้ าจันทบูรจึงเงียบเหงาซบเซา จนกระทั่ง สํานักงานพาณิชย์จังหวัดจันทบุรี* 
จึงเริ่มนโยบายพัฒนาย่านเมืองเก่า*นี้ ให้กลับมาเป็นย่านการค้าที่ส าคัญอีกครั้งหนึ่ง กระบวนการการสร้างความ
เข้มแข็งและการมีส่วนร่วม* มีการด าเนินต่อเนื่องเป็นระยะเวลา 5 ปีนับจากจุดเริ่มต้นนโยบายนั้น โดยความ
ร่วมมือของแกนนําชุมชน (อาสาสมัครพัฒนาชุมชน) ภาครัฐ (พาณิชย์จังหวัด) และภาคเอกชน (สถาบันอาศรม
ศิลป์)* จากสภาพชุมชนที่บ้านเรือนประสบอัคคีภัย อุทกภัย เงียบเหงา ซบเซาได้กลับกลายเป็นชุมชนที่มีชีวิตชีวา
สามารถเปิดบ้านต้อนรับผู้มาเยือนน ามาซึ่งการท่องเที่ยวและเชิญชวนนักลงทุน* ที่มองเห็นโอกาสเริ่มเข้ามาจับจอง
พ้ืนที่ท าธุรกิจที่เป็นที่นิยมตามรูปแบบชีวิตสมัยใหม่และส่งผลกระทบต่อชีวิตความเป็นอยู่ของชุมชนเกิ ดการตื่นตัว
ของชุมชนเพ่ือตอบรับกับปัญหาจึงมีการท าจัดประชาคม เพ่ือก าหนดทิศทางการอนุรักษ์ฟ้ืนฟูและพัฒนาชุมชน*
เกิดเป็นกลุ่มอาสาสมัครท างานเพ่ือฟ้ืนฟูและพัฒนาชุมชนในนามของ “คณะกรรมการพัฒนาชุมชนริมน้ําจันทบูร”*
ร่วมกันด าเนินกิจกรรมฟ้ืนฟูชุมชน อนุรักษ์ศิลปวัฒนธรรม สถาปัตยกรรม (เช่น บ้านพักประวัติศาสาตร์ หลวงราช
ไมตรี และ ศูนย์การเรียนรู้ บ้านเลขที่9) และความเป็นย่านการค้า สืบสานเรื่องราวประวัติศาสตร์ของชุมชนและ
ถ่ายทอดสู่คนรุ่นหลัง เพ่ือน าไปสู่การพัฒนาชุมชนภายใต้แนวคิด “วัฒนธรรมน าการค้า” (สืบค้นรวบรวม ตีความ)
(ประเมินคัดเลือกและก าหนด) (สร้างกรอบการพัฒนา) (ก ข ค และ ง) ความต้องการรักษาวัฒนธรรมของชุมชน
ริมน้ าจันทบูรได้แสดงออกผ่านทางวัฒนธรรม 3 ประการ (สืบค้นรวบรวม ตีความ)(ก และ ข) คือ                       
ด้านสถาปัตยกรรม โดยการเก็บข้อมูลสถาปัตยกรรมทางประวัติศาสตร์ของบ้านแต่ละหลังที่น่าสนใจ รวมทั้งการ
บูรณะบ้านเก่า ด้านประเพณี และ ด้านอาหาร(ข และ ง) (ผลิตพัฒนาความคิดและแปรรูป)  โดยก าหนดเป็น
วิสัยทัศน์และข้อตกลงร่วมกันว่า “จะร่วมกันสร้างจิตส านึก และความสามัคคีของชุมชนในการด ารงไว้ซึ่งวิถีชีวิตที่มี
คุณภาพ ฟื้นฟูอนุรักษ์ศิลปวัฒนธรรมและความเป็นย่านการค้า สืบสานเรื่องราวทางประวัติศาสตร์ของชุมชน และ
ถ่ายทอดสู่คนรุ่นหลัง เพ่ือน าไปสู่การพัฒนาย่านริมน้ าจันทบูร ให้เป็นแหล่งเรียนรู้และท่องเที่ยวเชิงอนุรักษ์ที่ส าคัญ
ของจังหวัดจันทบุรี” (สร้างกรอบการพัฒนา) (จ และ ฉ) แม้มีข้อจ ากัด ด้านการมีส่วนร่วมของชุมชนอยู่บ้าง
เนื่องจากความสัมพันธ์ทางโครงสร้างของบริบทสังคมเมือง และข้อจ ากัดด้านการให้เวลากับการบริหารจัดการงาน
เพ่ือชุมชนเพราะเจ้าของทรัพยากร (ง) หลักมีถิ่นฐานในต่างเมือง สถาบันอาศรมศิลป์ (ค) ได้สร้างกระบวนการมี
ส่วนร่วมให้กับชุมชนด้วย “โมเดลบ้านพักประวัติศาสตร์หลวงราชไมตรี”* จนท าให้เกิดความส าเร็จในการน า
แนวคิด (สร้างกรอบการพัฒนา) (ออกแบบและพัฒนา) “การทําธุรกิจเพ่ือสังคมแบบชุมชนมีส่วนร่วม Community 
Participation Social Enterprise”* มาใช้ผลักดันงานพัฒนาเชิงอนุรักษ์ โดยยึดเอาผลประโยชน์ของชุมชน      
(ฉ) เป็นที่ตั้งโดยชุมชนมีส่วนร่วมถือหุ้น มีสถาบันอาศรมศิลป์เป็นผู้จัดการระดมทุนในนามบริษัทใหม่ชื่อ         
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“ร่วมทุนรักษ์ดี”(ฌ) เพ่ือระดมเงินจากคนในแวดวงสถาปัตยกรรม (จ) ผู้คนในชุมชนริมน้ าจันทบูรและให้ความ
ไว้วางใจ* สถาบันอาศรมศิลป์เป็นผู้บริหารกิจการอันเป็นผลมาจากกระบวนการมีส่วนร่วมที่สถาบันอาศรมศิลป์ได้
เข้ามาคลุกคลีกับผู้คนในท้องที่เป็นระยะเวลายาวนานถึง 5 ปี* การด าเนินงานงานอนุรักษ์วัฒนธรรมของชุมชน
ริมน้ าจันทบูรนับว่าประสบความส าเร็จด้วยดี ทั้งบ้านพักประวัติศาสตร์หลวงราชไมตรี ศูนย์การเรียนรู้บ้านเลขท่ี 9 
และการเปิดบ้านตลอดเส้นทางของชุมชนที่อยู่ติดริมน้ า (สืบค้นรวบวม ตีความ)(ประเมินคัดเลือกและก าหนด) (ก ค 
ข ง และ ฉ) ในความส าเร็จดังกล่าวน ามาซึ่งต้นเหตุของความขัดแย้ง* ท าให้เกิดการแบ่งเขตแดนของพ้ืนที่การ
ท่องเที่ยว ปัญหาซึ่งอาจมีที่มาจากท่ีเกิดขึ้นจากผลประโยชน์* ที่เกิดขึ้นไม่ได้ตอบสนองผู้มีส่วนเกี่ยวข้องอย่างทั่วถึง 
ไม่ได้เป็นผลประโยชน์ร่วมของคนทุกส่วนในชุมชน จึงมีการเปลี่ยนแปลงองค์ประกอบของกลไกการทํางาน* 
บทบาทของเครือข่ายผู้สนับสนุนบางส่วนลดทอนลง อย่างไรก็ตามปัญหาการด าเนินการพัฒนาในพ้ืนที่ในเรื่อง
ผลประโยชน์ยังไม่ได้รับการแก้ไข และแสดงให้เห็นว่าการกระจายผลประโยชน์ของผู้มีส่วนเกี่ยวข้อง* เป็นสิ่งจ าเป็น
ในกระบวนการสร้างการมีส่วนร่วม เพราะเป็นพ้ืนฐานของการพัฒนาชุมชนที่ยั่งยืน* (ตัวเอียง* คือสิ่งที่ค้นพบใน
กระบวนการพัฒนาของชุมชน) 

กระบวนการพัฒนาการท่องเที่ยวโดยชุมชนย่านบางล าพู สภาพเดิมในย่านบางล าพูเป็นแหล่งท่องเที่ยว
และย่านการค้าที่ส าคัญ มีตลาดที่มีชื่อเสียง แหล่งศิลปวัฒนธรรม เพราะเป็นบริเวณที่ตั้งเขตพระราชฐาน วัด กรม 
วัง ต่าง ๆ อีกทั้งยังเป็นที่พักอาศัยของข้าราชบริพาล ข้าราชการ ช่างฝีมือ (ข) ธุรกิจการค้าที่ขยายตัว* มาจนถึง
วันนี้ เป็นสาเหตุให้ต้นทุนทางวัฒนธรรมหลายอย่างในชุมชนเริ่มจางหาย* จากอาชีพดั้งเดิมของรุ่นปู่ย่าตายาย จาก
เรือนไม้ อาคารเก่าโบราณ (ข) ปรับเปลี่ยนโฉมเป็น เกสต์เฮ้าส์ ร้านอาหารต้อนรับนักท่องเที่ยวรุ่นใหม่ที่หลั่งไหล* 
เข้ามาที่ย่านบางล าพู แม้ความเจริญจะรุกล้ าเข้ามาแทนที่ แต่คนในย่านบางล าพูส่วนหนึ่งยังคงมองเห็นคุณค่าใน
อดีตของบ้านเกิด (สร้างกรอบการพัฒนา) (ข) และเพียรพยายามบอกเล่าเรื่องราวดี ๆ (ซ) ให้คนภายนอกชุมชนได้
รับรู้ ความส าคัญในอดีตของย่านบางล าพู จึงเป็นจุดเริ่มต้นของการศึกษาประวัติศาสตร์ชุมชน การขุดค้นรากเหง้า
และคุณค่า ที่ฝังอยู่ในตรอกซอกซอยภายในย่านบางล าพู (สืบค้นรวบวม ตีความ)(ประเมินคัดเลือกและก าหนด) 
(สร้างกรอบการพัฒนา) (ข และ ฉ) ออกมาเผยแพร่ให้เยาวชนและคนรุ่นหลังรวมทั้งบุคคลภายนอกได้รับรู้ร่วมกัน 
(จ และ ฉ) คนเก่าแก่รุ่นพ่อแม่ ปู่ย่า ตายาย รวมตัวกันในนาม “ประชาคมบางล าพู” เพ่ือฟ้ืนฟูความรักความ
สามัคคี และความหวงแหนในวัฒนธรรมอันดีงามของชุมชนให้ลูกหลานได้สืบทอดต่อไป (สร้างกรอบการพัฒนา) 
(ฉ) ในพ้ืนที่ยังมีสถาปัตยกรรมส าคัญหลายแห่งด้วยกันเช่นโรงพิมพ์คุรุสภาที่ถูกปิดไว้ และก าลังจะถูกรื้อทิ้ง ชุมชน
ผ่านการเห็นชอบโดยหน่วยงานราชการ* (ก) ได้ฟ้ืนฟูและพัฒนาให้เป็นพิพิธภัณฑ์ “พิพิธบางล าพู” ซึ่งเป็นศูนย์
เรียนรู้ให้เยาวชนรุ่นหลัง (สืบค้นรวบรวม ตีความ) (ก และ ข) (ผลิตพัฒนาความคิดและแปรรูป) (ง) ต้องการให้มี
หลักฐานทางประวัติศาสตร์ (ซ) รวมไปถึงเรือนไม้ที่ได้รับการอนุรักษ์เอาไว้เป็นอนุสรณ์ให้คนรุ่นหลังได้จดจ าภาพใน
อดีต    (ข) และด้วยพลังความสามัคคีของคนรุ่นใหม่ (ง) เกิดการรวมกลุ่มเด็กและเยาวชน* ย่านบางล าพู 7 ชุมชน 
เป็นเครือข่ายในท้องถิ่นประกอบด้วย ชุมชนวัดสามพระยา ชุมชนมัสยิดจักรพงษ์ ชุมชนวัดใหม่อมตรส ชุมชนวัด
สังเวช ชุมชนบ้านพานถม ชุมชนบวรรังสี และชุมชนเขียนนิวาสน์-ตรอกไก้แจ้ ด้วยค าบอกเล่าของ นักวิจัยซึ่งคลุก
คลีกับเด็กในพ้ืนที่* นานนับปี ชมรม “เกสรล าพู” จึงก่อตัวขึ้น และเกิดโครงการประวัติศาสตร์ที่ “เล่าโดยผู้ใหญ่ 
เขียนโดยเด็ก - Told by The Old, Written by The Young” และโครงการ “ไกด์เด็กบางล าพู” ซึ่งเป็น
กระบวนการเรียนรู้ของเด็กที่พัฒนาขึ้นจากการศึกษาข้อมูลประวัติศาสตร์ ค าบอกเล่าของผู้ใหญ่ในชุมชนและการ
ค้นคว้าข้อมูลจากหอสมุดแห่งชาติ ) (สืบค้นรวบรวม ตีความ) (ผลิตพัฒนาความคิดและแปรรูป) (สร้างกรอบการ
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พัฒนา) (ง) กระบวนการวางแผนพัฒนาการท่องเที่ยวของชุมชนย่านบางล าพู ไม่มีเป้าหมายทางธุรกิจ แต่เป็นการ
สร้างความรักความสามัคคี และ ความภูมิใจที่ได้บอกกล่าววัฒนธรรมอันดีงามของชุมชนให้กับคนภายนอกได้รับรู้
และเรียนรู้ การวางแผนการท างานจึงเป็นไปในเชิงของกิจกรรมพาเดินแนะน าสถานที่ตามแต่วาระและการจัดงาน
เทศกาลประจ าปีต่าง ๆ (ช และ ซ) การวางแผนด าเนินงานเป็นไปในรูปแบบตามอัธยาศัย เนื่องจากไม่ได้มี
โครงสร้างการบริหารจัดการที่เป็นรูปแบบขององค์กรหรือหน่วยงานเฉพาะ แต่เป็นการรวมท ากิจกรรมยามว่างหลัง
เลิกเรียนหรือวันหยุดของเด็ก ๆ (ออกแบบและพัฒนา) (ง) การปฎิบัติงานเป็นลักษณะพ่ีสอนน้อง เป็นการ
แลกเปลี่ยนประสบการณ์ระหว่างรุ่นพี่รุ่นน้องในชมรมผ่านความอยากรู้อยากเห็นน าไปสู่จุดเริ่มต้นของการอาสาเข้า
มาทํางานของไกด์เด็ก* ซึ่งพัฒนาต่อไปเป็นความอยากรู้อยากเห็นว่า ในแต่ละท้องที่มีประวัติศาสตร์อย่างไร เกิด
การค้นหาบันทึกประวัติศาสตร์ การเรียนรู้จากคนเฒ่าคนแก่ การเรียนรู้จากนักท่องเที่ยวที่เข้ามาเที่ยวกับคนใน
ชุมชน จากความอยากรู้อยากเห็น กลายเป็นความชอบ เกิดการส่งต่อจากเด็กรุ่นหนึ่งสู่เด็กอีกรุ่นหนึ่งต่อ ๆ กันมา 
และกลายเป็นเสน่ห์ (จ) ของการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมของชุมชนบางลําพูที่ยังคงเป็นที่นิยมและมีความยี่งยืนใน
ระดับหนึ่ง* (ตัวเอียง* คือสิ่งที่ค้นพบในกระบวนการพัฒนาของชุมชน)    

จากการเปรียบเทียบแบบแผนในกระบวนการพัฒนาการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมและเชิงสร้างสรรค์
ระหว่างตัวแบบเชิงแนวคิด และกระบวนการพัฒนาการท่องเที่ยวจริงในชุมชนตัวอย่างผู้วิจัยได้ท าการวิเคราะห์
ผลการวิจัยทั้ง 2 ส่วนพร้อมกันทั้งนี้เพ่ือหาความสอดคล้องและความแตกต่างหรือสิ่งที่ค้นพบอันเป็นประโยชน์ต่อ
ประสิทธิภาพและความสมบูรณ์ของตัวแบบกระบวนการพัฒนาการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมและเชิงสร้างสรรค์
หลายประการจากสิ่งที่ค้นพบการการวิเคราะห์ทั้งหลายนี้ผู้วิจัยได้ท าการปรับปรุงตัวแบบเชิงแนวคิดและได้ตัวแบบ
กระบวนการเชิงปฏิบัติการในการพัฒนาการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมและเชิงสร้างสรรค์ในบริบทของการพัฒนา 
การท่องเที่ยวรูปแบบใหม่ที่มีคุณภาพและมีคุณค่าของประเทศไทยซึ่งเป็นตัวแบบที่มีกระบวนการพัฒนา 8 ขั้นตอน   
ดังภาพที่ 2 
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ตัวแบบการพัฒนาการท่องเที่ยวด้วยการสร้างสรรค์และกระบวนการสร้างสรรค์ 

 
 
 
 
 
 
 
 
                      

     
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

ภาพที่ 2 ตัวแบบการพัฒนาการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมและเชิงสร้างสรรค์ 
 

ขั้นตอนที่ 1. ผู้พัฒนาท าการนิยามโจทย์หรือปัญหาสร้างวัตถุประสงค์วัตถุประสงค์ โดยการมีส่วนร่วมของ
ผู้รับผิดชอบหรือผู้มีส่วนเกี่ยวข้องจากทั้งภายใน (B) และภายนอก (A) ซึ่งรวมถึงหน่วยงานภาครัฐและเอกชน 
สถาบันการศึกษา องค์กร เครือข่ายที่เกี่ยวข้อง ในพ้ืนที่หรือพ้ืนที่โดยรอบ และที่ส าคัญตัวแทนของนักท่องเที่ยว
เป้าหมายหรือผู้ที่มีความรู้ความเข้าใจเชิงลึกเกี่ยวกับนักท่องเที่ยวเป้าหมาย (A) เพ่ือก าหนดแผนงาน (Programme) 
ในการพัฒนา วัตถุประสงค์ในการพัฒนาอาจเป็นการพัฒนาการท่องเที่ยวรูปแบบใหม่หรือเป็นการปรับปรุงปัญหา
ข้อบกพร่องหรือการปรุงแต่งการท่องเที่ยวที่มีอยู่เดิมรวมถึงปัญหาด้านสังคมวัฒนธรรมอ่ืน ๆ ที่เกี่ยวข้องกับพ้ืนที่ เช่น 
การฟ้ืนฟู อนุรักษ์ และอ่ืน ๆ ขั้นตอนนี้เป็นการสร้างแรงบันดาลใจ สร้างความเข้าใจร่วมที่ชัดเจนและสอดคล้องของ  
ผู้มีส่วนร่วมทั้งหมดในกระบวนการและบ่งชี้ถึงปัจจัยอิทธิพลทั้งในแง่สนับสนุนและแง่อุปสรรคก่อนการเริ่ม
กระบวนการพัฒนาเพ่ือขจัดปัญหาและสร้างประสิทธิภาพในการพัฒนา ในขั้นตอนนี้การระบุตัวบุคคลผู้รับผิดชอบมี
ความส าคัญมาก โดยเฉพาะผู้ริเริ่มความคิดที่มีความเป็นผู้น า ในท้องถิ่นที่เป็นผู้พ านักอาศัย หรือเป็นผู้ที่เคยพ านัก
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อาศัย มีความความมุ่งมั่นที่จะด าเนินงานตามแผนงานตั้งแต่ต้นจนจบมีความสามารถในการสร้างพันธะสัญญายึดโยง
คนในท้องที่ ทั้งในส่วนที่เป็นผู้ลงมือปฏิบัติกิจกรรมต่าง ๆ และเชื่อมโยงกับผู้มีส่วนเกี่ยวข้องภายนอกโดยเฉพาะจาก
ภาครัฐ สถาบันการศึกษา และ/หรือ องค์กรเอกชน ที่เป็นทั้งผู้สนับสนุนทรัพยากร เช่น งบประมาณหรือ               
การด าเนินงานที่ต้องเกี่ยวพันกับกฎระเบียบต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องได้อย่างราบรื่น มีความสามารถในการเข้าถึงและได้รับ
การยอมรับจากผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องภายนอกและเครือข่าย ขั้นตอนที่ 2. ผู้พัฒนาท าการสืบค้น รวบรวมและตีความ 
ทรัพยากรเชิงวัฒนธรรมและเชิงสร้างสรรค์ท่ีมีในพ้ืนที่ที่จะท าการพัฒนา ประกอบด้วยทรัพยากรเชิงวัฒนธรรมในพ้ืนที่ 
(D) ทั้งในรูปจับต้องได้และจับต้องไม่ได้ โดยอาจรวมถึงทรัพยากรเชิงกายภาพ เช่น สิ่งแวดล้อมในพ้ืนที่ บุคคล 
(Actors) ที่มีความสามารถสร้างสรรค์ และท าการสร้างสรรค์ เช่น ช่างหัตถรรม ศิลปิน นักแสดง และอ่ืน ๆ รวมถึง
ทรัพยากรที่จับต้องไม่ได้ เช่น มรดกภูมิปัญญาทางวัฒนธรรม ชุดข้อมูลประวัติศาสตร์ ในรูปของการแสดงออกทาง
วัฒนธรรม เช่น วิถีชีวิตในพ้ืนที่ที่โดดเด่น ขนบประเพณี ความเชื่อทางศาสนา หลักด าเนินชีวิต รวมถึงบรรยากาศต่างๆ 
ที่จับต้องได้ เช่น อาคารสถาปัตยกรรมโบราณ สิ่งก่อสร้างที่มีความผูกพันกับชุมชน เป็นต้น ในขณะที่การสืบค้น
รวบรวมทรัพยากรภายนอก (C) ก็มีความส าคัญเช่นอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ บุคลากรสร้างสรรค์ (Creatives) 
แหล่งข้อมูลทางวัฒนธรรม ทั้งหลายทั้งปวงที่สามารถน ามาใช้ประกอบหรือใช้สนับสนุนในการพัฒนา ขั้นตอนที่ 3. 
ผู้พัฒนาท าการผลิตและพัฒนาความคิดเพ่ือแปรรูปทรัพยากรให้การเป็นสินทรัพย์ (Cultural and Creative Assets) 
โดยผู้พัฒนาน าเอาทรัพยากรที่ได้จากขั้นตอนที่ 2 ซึ่งท าการคัดเลือกแล้วผ่านกระบวนการการมีส่วนร่วมของผู้มีส่วน
เกี่ยวข้องทั้งภายนอก และภายใน มาท าการพัฒนาให้อยู่ในรูปของสินทรัพย์ (Assets) ขั้นตอนนี้ใช้การระดมสมองของ
ผู้มีส่วนเกี่ยวข้องโดยเฉพาะเจ้าของวัฒนธรรมหรือการสร้างสรรค์ (F) โดยมีการสนับสนุนจากมืออาชีพ (E) ในการ
พัฒนาทรัพยากรดิบให้อยู่ในรูปแบบของสินทรัพย์ที่พร้อมต่อการน ามาใช้ การพัฒนาสินทรัพย์ คือการสร้างกิจกรรม 
(Activities) เรื่องเล่า (Story) การเล่าเรื่อง (Narratives) บรรยากาศ (Atmosphere) และ สถานที่ (Places) ซึ่งทั้งหมด
ต้องเน้นความจริงแท้ (Authenticity) รวมไปถึงการพิจารณาถึงความลุ่มลึกของการปฏิบัติ เช่น กิจกรรมบางอย่างอาจ
น าเสนอด้วย ปราชญ์ ศิลปิน ช่างหัตกรรมฝีมือสูง หรืออาจเป็นการน าเสนอสินทรัพย์ทางวัฒนธรรมและการสร้างสรรค์
ด้วยเยาวชนที่มีความรักลึกซึ้งต่อท้องถิ่นที่ส าคัญที่สุด การมีส่วนร่วมของผู้คนในท้องถิ่นต้องเป็นไปอย่างจริงแท้เพ่ือให้
การมีส่วนร่วมของนักท่องเที่ยวสร้างประสบการณ์สร้างสรรค์ตามที่วางแผน ขั้นตอนที่ 4. ผู้พัฒนาท าการก าหนด
คุณค่าและความหมายของการพัฒนาโดยเริ่มต้นจากผู้มีส่วนเกี่ยวข้องในพ้ืนที่  (H) ว่าการท่องเที่ยวที่จะได้รับใน
ปลายทางมีคุณค่าและความหมายอย่างไรต่อตนเอง คุณค่าและความหมายนี้อาจอยู่ในรูปของผลตอบแทนทาง
เศรษฐกิจ เช่นรายได้ ทางสังคม เช่น การเชื่อมโยงกับเครือข่ายของผู้ประกอบอาชีพ ความสามัคคีกลมเกลียวในชุมชน 
หรือทางจิตใจ เช่น ความภาคภูมิใจที่ได้ตอบแทนชุมชน ความศรัทธาและความเชื่อที่มีคุณค่า ความภาคภูมิใจในถิ่น
ฐานบ้านเกิด เอกลักษณ์ทางพ้ืนที่ อัตลักษณ์ของท้องถิ่น หรือความสุขใจที่ได้จากการมอบความรู้ความสุขหรือ
ประสบการณ์ที่ดีให้แขกผู้มาเยือน รวมถึง การได้มาซึ่งศักยภาพในการสร้างสรรค์ที่สูงขึ้นจากกิจกรรมที่เกิดขึ้น 
ความสุขใจในการแสดงออกการสร้างสรรค์ของตนเอง เป็นต้น ในขั้นตอนนี้ควรมีการดึงเอาเครือข่ายที่ (G) มีส่วน
เกี่ยวข้องนักท่องเที่ยวเป้าหมายหรือตัวแทนของนักท่องเที่ยวเป้าหมาย (G) เข้ามาร่วมประเมินคุณค่าและความหมาย
ในการพัฒนาที่ก าหนดขึ้นว่ามีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ตั้งต้นและมีความเป็นไปได้ที่จะพัฒนาต่อไปมากน้อยแค่
ไหนรวมทั้งเป็นการทดสอบการตอบสนองต่อแนวคิดเบื้องต้นว่ามีความชัดเจนและสามารถสื่อสารให้ผู้มีส่วนเกี่ยวข้อง
ในพ้ืนที่ให้เข้าใจและเกิดความเห็นชอบเป็นการป้องกันความขัดแย้งที่อาจเกิดขึ้น ขั้นตอนที่ 5. ผู้พัฒนาสร้างกรอบใน
การพัฒนา โดยการร่วมมือ (Collaborative & Participative Process) ของบุคลากรภายในที่เป็นกลไก (Actors) (I) 
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โดยมีเป้าหมายเชิงประสบการณ์ของการท่องเที่ยว (J) ที่จะส่งมอบให้นักท่องเที่ยว เป็นเกณฑ์ในการพิจารณาโดยอาจ
เลือกเป้าหมายใดเป้าหมายหนึ่งหรือส่วนผสมของเป้าหมาย เพ่ือสร้างเป็นโครงร่างในการออกแบบ (Design Brief) การ
ร่วมมือของผู้มีส่วนเกี่ยวข้องจากภายนอกโดยเฉพาะในภาคธุรกิจการท่องเที่ยว (I) จะท าให้เกิดภาพที่ชัดเจนในเชิง
เศรษฐศาสตร์ว่าการด าเนินการท่องเที่ยวที่ตอบสนองคุณค่าที่ตั้งไว้จะสามารถอยู่รอดหรือส่งเสริมความเป็นอยู่ที่ดีต่อ
ผู้คนในท้องถิ่นอย่างไร รวมไปถึงการได้มาซึ่งความเข้าใจว่าองค์ประกอบเสริมอ่ืนๆ ที่สร้างแรงดึงดูดให้กับการ
ท่องเที่ยวในพ้ืนที่สามารถท าได้อย่างไรบ้างจนเกิดเป็นแผนธุรกิจที่ชัดเจนซึ่งมีผลต่อความยั่งยืนหรือการด าเนินการ
ท่องเที่ยวในระยะยาว ทั้งนี้หากสามารถน านักท่องเที่ยวเป้าหมายหรือตัวแทน (I) เข้ามามีส่วนร่วมได้ในขั้นตอนนี้ก็จะ
ท าให้โครงร่างในการออกแบบสอดคล้องกับความต้องการของนักท่องเที่ยว ขั้นตอนที่ 6. ผู้พัฒนาปฏิบัติการสร้าง
ต้นแบบและแผนการด าเนินการ ตามโครงร่างในการออกแบบ โดยอาจเป็นการท างานของผู้มีส่วนเกี่ยวข้องในพ้ืนที่ (L) 
ผู้รับผิดชอบแผนงานและผู้ที่ท าหน้าที่เป็นองค์ประกอบกลไกในผลิตภัณฑ์ท างานร่วมกับเครือข่าย (K)  ที่มี
ความสามารถเฉพาะในการพัฒนาผลิตภัณฑ์ เช่น นักออกแบบผลิตภัณฑ์ (Product Designer) นักออกแบบบริการ 
(Services Designer) นักออกแบบประสบการณ์ (Experience Designer) นักวิชาการที่มีความช านาญในการสื่อสาร
ความหมาย การพัฒนาตลาด เป็นต้น เช่นเดียวกันในขั้นตอนนี้หากสามารถน านักท่องเที่ยวเป้าหมายเข้ามามีส่วนร่วม
ได้ก็จะท าให้ต้นแบบมีประสิทธิภาพสูง ในขั้นตอนที่ 7 ผู้พัฒนาท าการตลาด ขั้นตอนนี้การท่องเที่ยวรูปแบบใหม่ได้ถูก
พัฒนาขึ้นและน าไปสื่อสารกับนักท่องเที่ยวเป้าหมายและเครือข่ายที่เกี่ยวข้อง (M) และผู้คนโดยรวมในท้องถิ่น (N) 
และเริ่มด าเนินการด้วยกิจกรรมการตลาดที่จ าเป็นโดยมีบุคคลหรือคณะบุคคลท าหน้าที่รับผิดชอบดูแล และบริหาร
จัดการตามแผน ขั้นตอนที่ 8 ผู้บริหารจัดการที่ได้รับมอบหมายท าการทดสอบส่งมอบและติดตาม  ขั้นตอนนี้ 
การสื่อสารอาจอยู่ในรูปแบบของการทดสอบ (Prelaunch Testing) การด าเนินการจริงหรือการท าการตลาดซึ่ง
ประกอบด้วยกิจกรรมการตลาดต่าง ๆ การท าการทดสอบเป็นการสร้างหลักประกันและความมั่นใจว่ารูปแบบของการ
ท่องเที่ยวใหม่ที่น าเสนอนั้นมีประสิทธิภาพหรือดึงดูดความสนใจมากน้อยแค่ไหนและน าไปสู่การปรับแต่งให้สมบูรณ์
ขึ้น ทั้งนี้ในการด าเนินการจริงไม่ได้หมายความว่าสิ่งที่ส่งมอบจะไม่สามารถปรับแต่งได้ ทั้งนี้หากมีกระบวนการเก็บ
รวบรวมการตอบรับการสะท้อนกลับหรือการประเมินความพึงพอใจจากนักท่องเที่ยวหรือผู้มีส่วนเกี่ยวข้องโดยตรงและ
โดยอ้อมในพ้ืนที่ข้อมูลที่ได้จะช่วยให้ท าการปรับแต่งได้เช่นกัน ตัวแบบนี้เน้นความเป็นกระบวนการสร้างสรรค์ 
(Creative Process) ในการบ่งชี้โจทย์แบบปลายเปิด และการท าซ้ าย้อนกลับ (Iterative Process) ดังที่แสดงด้วย
เส้นประเชื่อมขั้นตอนต่าง ๆ เข้าด้วยกันซึ่งหมายถึงการพัฒนาไปเป็นขั้นตอนและย้อนกลับมาตรวจสอบว่าสอดคล้อง
กับสิ่งที่เรียนรู้หรือก าหนดเอาไว้ในขั้นตอนก่อนหน้าอย่างไรเพ่ือสร้างผลสัมฤทธิ์สูงสุดในการพัฒนาการท่องเที่ยวใหม่ที่
มีคุณภาพ มีคุณค่า ตัวแบบกระบวนการนี้เหมาะแก่การพัฒนาการท่องเที่ยวบนฐานของมรดกทางวัฒนธรรม          
ภูมิปัญญาทางวัฒนธรรมและการสร้างสรรค์ เนื่องจากมีเป้าหมายในการพัฒนาการท่องเที่ยวเชิงคุณภาพและ         
เชิงคุณค่าที่สอดคล้องกับกระแสการเปลี่ยนแปลงของตลาดการท่องเที่ยวสนองตอบการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการ
ท่องเที่ยวของนักท่องเที่ยวที่มีทักษะการท่องเที่ยวสูงขึ้นและเรียกร้องหารูปแบบการท่องเที่ยวที่ท้าทายให้
ประสบการณ์เชิงสร้างสรรค์ท่ีท าให้เกิดการค้นพบ การพัฒนาตนเอง ไปจนถึงการเปลี่ยนแปลงตนเอง 
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อภิปรายผล 
การวิจัยนี้มีจุดมุ่งหมายเพ่ือสร้างตัวแบบเชิงปฏิบัติการกระบวนการพัฒนาการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมและ

เชิงสร้างสรรค์ที่มีความยืดหยุ่นสามารถใช้ได้กับการพัฒนาทั้งในระดับแคบ กล่าวคือ การปรับปรุงแก้ไขผลิตภัณฑ์
เดิมไปจนไปถึงระดับกว้างในการพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่ที่ไม่เคยมีมาก่อน และยังสามารถเริ่มกระบวนการได้จาก
นโยบายภาครัฐ (Top Down Development) หรือ ความต้องการของเอกชน หรือผู้คนในท้องที่ (Bottom Up 
Development) โดยเปิดกว้าง และยังสามารถแก้ปัญหาการเป็นการพัฒนาการท่องเที่ยวจากด้านผู้ส่งมอบ 
(Supply-Side) เพียงด้านเดียว ด้วยการดึงเอาผู้บริโภคเป้าหมายเข้ามามีส่วนร่วมในกระบวนการในขั้นตอนต่าง ๆ 
โดยตลอด ซึ่งหากมีข้อจ ากัดในการดึงนักท่องเที่ยวเข้ามาร่วมในระหว่างขั้นตอนต่างๆในการพัฒนาก็สามารถใช้การ
ตอบรับจากนักท่องเที่ยวที่เข้ามาใช้บริการผลิตภัณฑ์ที่พัฒนาและด าเนินการแล้วเป็นฐานในการปรั บปรุงหรือ
พัฒนาต่อเนื่องต่อไป ผู้วิจัยมีความคาดหวังว่าจะสามารถน าไปประยุกต์ใช้และท าให้เกิดการพัฒนาการท่องเที่ยวที่
มีความแตกต่างมีรูปแบบหลากหลายกันออกไปและไม่อยู่บนพ้ืนฐานของลอกเลียนกันดังที่เห็นอยู่ในปัจจุบัน 
นอกจากนั้นแล้วตัวแบบการพัฒนานี้ระบุถึงผู้มีส่วนเกี่ ยวข้อง เป็นองค์ประกอบหลักและการสนับสนุนที่มี
ปฏิสัมพันธ์กับแต่ละขั้นตอนเอาไว้ ท าให้สามารถสร้างทางเลือกที่มีความเป็นไปได้และเป้าหมายให้สอดคล้องกับ
การพัฒนาหลากหลายรูปแบบที่เหมาะกับวัตถุประสงค์ในการพัฒนาการท่องเที่ยวในพ้ืนที่และสร้างประโยชน์ให้กับ
ผู้มีส่วนเกี่ยวข้องในพ้ืนที่และภายนอก   
 
ข้อเสนอแนะ  

ในบริบทของประเทศไทยรูปแบบของการท่องเที่ยวอยู่บนพ้ืนฐานของการส่งมอบประสบการณ์ในการ
เรียนรู้เป็นส่วนใหญ่โดยมีสัดส่วนของการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ในบริบทของการร่วมสร้างประสบการณ์         
การค้นพบตัวตนและการเปลี่ยนแปลงตัวตนของนักท่องเที่ยวมีอยู่บ้างแต่ไม่มากนัก ทั้งที่มีความอุดมสมบูรณ์ด้าน
ทรัพยากรทางวัฒนธรรมในชีวิตประจ าวันที่โดดเด่นแตกต่างจากแหล่งอ่ืน ๆ รวมทั้งมีเอกลักษณ์ด้านการสร้างสรรค์ 
และความสามารถสร้างสรรค์ของผู้คนในแต่ละท้องที่อยู่มาก การน าเอาทรัพยากรเหล่านี้มาพัฒนาใช้ในการ
ท่องเที่ยวมีรูปแบบการน าเสนอคุณค่า ความหมายและประสบการณ์การท่องเที่ยวยังมีขอบเขตจ ากัด ถึงแม้การ
วิจัยนี้จะมีเป้าหมายในการพัฒนาการท่องเที่ยวที่ส่งมอบประสบการณ์เชิงสร้างสรรค์ในหลายระดับโดยการ
เปรียบเทียบกับกรณีศึกษาของการพัฒนาการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมในชุมชนที่มีกระบวนการพัฒนาชัดเจนและมี
การสร้างสรรค์ในการพัฒนาที่แตกต่างกันใน 3 รูปแบบและ 3 พ้ืนที่ที่มีอัตลักษณ์โดดเด่นแตกต่างกันและมี
รายละเอียดขององค์ประกอบการพัฒนาที่สอดคล้องกับรูปแบบของการพัฒนาเชิงทฤษฎี  ผู้วิจัยพบว่า ยังมีการ
ท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมและเชิงสร้างสรรค์ในอีกหลายพ้ืนที่ที่เริ่มก่อตัวขึ้นในช่วงคาบเกี่ยวกับการด าเนินการวิจัยนี้
โดยเฉพาะการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมและเชิงสร้างสรรค์ที่มีฐานมาจากการใช้ชีวิตในสังคมสมัยใหม่อันเนื่องจาก
การเคลื่อนย้ายกลับถิ่นฐานของคนรุ่นใหม่ที่เบื่อหน่ายหรือประสบปัญหาทางเศรษฐกิจและสภาพชีวิตความเป็นอยู่
และการท างานในเมืองใหญ่และสร้างธุรกิจการท่องเที่ยวหรือธุรกิจที่สนับสนุนการท่องเที่ยวด้วยแนวคิด และ
วิธีการสมัยใหม่ โดยท าการสืบค้นแสวงหาและพัฒนารูปแบบของประการณ์การท่องเที่ยวที่แตกต่างไปจาก
แนวปกตเิดิม รวมไปถึงมุมมองการตีความทรัพยากรเชิงวัฒนธรรมในท้องถิ่นของตนเองในมุมมองที่แตกต่างไปจาก
คนรุ่นเดิม จึงควรมีการท าการศึกษาเพ่ือชี้ให้เห็นว่าวิธีการพัฒนาของคนรุ่นใหม่เหล่านี้มีองค์ประกอบที่น่าสนใจ
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อย่างไรบ้างและน ามาเพ่ิมเติมหรือปรับปรุงรายละเอียดของกระบวนการพัฒนาการท่องเที่ยวต่อไปในอนาคต     
การพัฒนาการท่องเที่ยวเป็นศาสตร์ที่ซับซ้อนครอบคลุมความรู้ความเข้าใจในการพัฒนาหลากหลายศาสตร์และ
ยังเป็นเกี่ยวข้องกับการระดม (Mobilize) ทรัพยากรมากมายในด้านต่าง ๆ การพัฒนาการท่องเที่ยวรูปแบบใหม่ ๆ 
ควรต้องมีการศึกษเพ่ิมเติมอีกมากโดยเฉพาะในด้านของทรัพยากรเชิงวัฒนธรรมในบริบทของวัฒนธรรมร่วมสมัย
และมุมมองของนักท่องเที่ยวที่มีต่อวัฒนธรรมดังกล่าว นอกจากนี้แล้วการพัฒนาการท่องเที่ยวเชิงนโยบายโดย
เฉพาะที่เป็นการริเริ่มจากองค์กรภาครัฐหรือองค์กรรอ่ืน ๆ ที่มีส่วนร่วมในพ้ืนที่ควรให้ความส าคัญกับรูปแบบของ
การท่องเที่ยวแบบใหม่ ๆ ที่พัฒนาโดยการตีความทรัพยากรเชิงวัฒนธรรมและเชิงสร้างสรรค์ที่แตกต่างไปจาก
วิธีการเดิมๆ ของคนรุ่นใหม่และสร้างโอกาสหรือแพล็ตฟอร์มในการพัฒนาให้อยู่บนพื้นฐานของการบูรณาการธุรกิจ
และอุตสาหกรรม รวมไปถึงเครือข่ายอ่ืนๆที่อยู่นอกขอบเขตของการท่องเที่ยวแต่มีความสอดคล้องและสนับสนุน
การท่องเที่ยว 
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