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บทคัดย่อ 
การวิจัยนี้ มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาแนวโน้มการประยุกต์ใช้เทคโนโลยสีารสนเทศเพื่อส่งเสริมการท่องเที่ยว

เชิงวัฒนธรรมแบบมีส่วนร่วม โดยใช้เทคนิค EDFR กลุ่มเป้าหมาย ได้แก่ ผู้เช่ียวชาญ จ านวน 21 คน คัดเลือกเป็น
กลุ่มเป้าหมายตามเกณฑ์ที่ก าหนด แบบเฉพาะเจาะจง  เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) แบบสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ 
โดยใช้เทคนิค EDFR รอบที่ 1  2) แบบสอบถามแนวโน้มการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อส่งเสริมการ
ท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมแบบมีส่วนร่วม EDFR รอบที่ 2 และ 3) แบบสอบถามแนวโน้มการประยุกต์ใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศเพื่อส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมแบบมีส่วนร่วม EDFR รอบที่ 3 สถิติที่ใช้ ได้แก่ มัธยฐาน และ
ผลต่างของควอไทล์ที่ 1 และ 3 

ผลการวิจัย พบว่า แนวโน้มการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม
แบบมีส่วนร่วม มีผลแยกตามแต่ละด้านดังนี้  1) ปัจจัยด้านหลักการและแนวคิดในการด าเนินงานเพื่อส่งเสริมการ
ท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมให้ประสบความส าเร็จ จัดแบ่งเป็น 3 ด้าน ได้แก่ หลักการและแนวคิดด้านวัฒนธรรม  
หลักการและแนวคิดด้านการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม  และตัวช้ีวัดความส าเร็จในการด าเนินงาน  ผู้เช่ียวชาญมีฉันทา
มติร่วมกันในทุก ๆ ด้าน ในระดับมาก โดยที่ค่ามัธยฐานมีค่า 5 และผลต่างระหว่างควอไทล์ที่ 3 และ 1 อยู่ระหว่าง 
0-1  2) องค์ประกอบการบริหารจัดการการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมในชุมชน ให้ประสบความส าเร็จ  จัดแบ่งเป็นแต่
ละด้าน ได้แก่ องค์ประกอบการบริหารจัดการ ประกอบไปด้วย โครงสร้าง กลยุทธ์ ระบบและการจัดการ และ
ทีมงาน  ผู้เช่ียวชาญมีฉันทามติร่วมกันในทุก ๆ ด้าน ในระดับมาก โดยที่ค่ามัธยฐานมีค่า 5 และผลต่างระหว่างควอ
ไทล์ที่ 3 และ 1 อยู่ระหว่าง 0-1  และ 3) แนวทางการน า/ประยุกต์ใช้เทคโนโลยสีารสนเทศในการบริหารจัดการการ
ท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม  จัดแบ่งเป็นแต่ละด้าน ได้แก่ ด้านการน าเสนอสารสนเทศผ่านสื่อในรูปแบบต่าง ๆ ด้าน
ขอบข่ายของการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล ด้านลักษณะของสื่อที่น าเสนอ และด้านการจัดท าฐานข้อมูลนักท่องเที่ยว  
ผู้เชี่ยวชาญมีฉันทามติร่วมกันในทุก ๆ ด้าน ในระดับมาก โดยที่ค่ามัธยฐานมีค่า 5 และผลต่างระหว่างควอไทล์ที่ 3 
และ 1 อยู่ระหว่าง 0-1 
 
ค าส าคัญ: เทคนิค EDFR  เทคโนโลยีสารสนเทศ  การท่องเที่ยว  วัฒนธรรม  การท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม 
 

ABSTRACT 
The major aim of the research was to study on the trends of the application on 

information technology for participation cultural tourism promotion  using EDFR Technique. The 
target population was twenty one experts , those were selected by the purposive random 
sampling technique. The instrument for the first interview step of EDFR technic was an interview 
form , two sets of questionnaire in the second and third steps were used for study the trends of 
the application onof information technology for participationory cultural tourism promotion . The 
statistics used -were median and the difference between quartile 1 and 3 
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The research findings showed that the trends on application of information technology 

for participationof cultural tourism promotion  considered in 3 aspects. Those were  1) The  
principles and concepts of successful cultural tourism promotion focusing on three major areas:  
the principles and concepts of culture, the principles and concepts of cultural tourism and the 
indicators of the success.  The consensus of the experts toward the application of information 
technology for participatory cultural tourism promotion in every aspects was at high level and 
the median score was at 5,  the different values of the quartile 1 and 3 was0-1. 2) The 
components of the successful in cultural tourism management consisted of management of 
structure, strategies, system and management, and team work. The consensusof the experts 
toward successful cultural tourism management was at a high level with median score at 5, the 
different values of the quartile 1 and 3 was 0-1. 

. 3)the findings indicated that the strategies on the application of information technology 
for the promotion of participation cultural tourism were consisted of the presenting of cultural 
tourism information through variety kind of media ,the type of digital technology  network, 
characters of media presentation and the  database for tourists.  The consensusof the experts in 
every aspects toward the application of information technology for the promotion on 
participation cultural tourism  was at high level with median score at  5, and the different values 
of the quartile 1 and 3 were 0-1 
 
Keyword: EDFR Technique, Information Technology, , Cultural Tourism 
 

บทน า 
การท่องเที่ยวเป็นอุตสาหกรรมที่มีบทบาทส าคัญต่อการพัฒนาเศรษฐกิจของหลายประเทศ ทั่วโลก รัฐบาล

ของประเทศดังกล่าวจึงให้ความส าคัญในการเสริมสร้างขีดความสามารถในการแข่งขันเพื่อช่วงชิง ส่วนแบ่งตลาด
ท่องเที่ยวโลก โดยเฉพาะประเทศในแถบเอเชียและอาเซียนต่างก าหนดกลยุทธ์ทางการตลาด เพื่อดึงนักท่องเที่ยวทั่ว
โลกเข้ามาท่องเที่ยวในประเทศตนเพิ่มมากขึ้น ภารกิจด้านการท่องเที่ยวจึงเป็นภารกิจที่ถูกผสานกลมกลืนไปกับการ
พัฒนาประเทศในทุกมิติ ดังนั้น การก าหนดยุทธศาสตร์การพัฒนาของประเทศต่างๆ จึงได้มีการบูรณาการงานด้าน
การท่องเที่ยวเป็นส่วนหนึ่งของการพฒันาเศรษฐกิจ ซึ่งหากประเทศใดมีแผน ยุทธศาสตร์การพัฒนาประเทศท่ีชัดเจน 
บนพ้ืนฐานของเศรษฐกิจท่ีเข้มแข็ง โครงสร้างพื้นฐานที่ดี ทรัพยากรธรรมชาติมีความอุดมสมบูรณ์และบุคลากรภาค
การท่องเที่ยวมีศักยภาพด้วยแล้ว จะเป็นปัจจัยส าคัญที่จะช่วยผลักดันให้ประเทศนั้นๆ มีข้อได้เปรียบในการแข่งขัน
และสามารถพัฒนาการท่องเที่ยวของตนให้เติบโตได้อย่างมั่นคง [1] ทั้งนี้นโยบายภาครัฐได้มีกลยุทธ์เพื่อส่งเสริมและ
กระตุ้นการท่องเที่ยวของประเทศ [2] และเน้นให้ชุมชนมีส่วนร่วมในการจัดการมากยิ่งขึ้น 

วัฒนธรรมเป็นทรัพยากรทางการท่องเที่ยวที่ส าคัญ สามารถดึงดูดให้กลุ่มคนต่างถิ่น เดินทางมาเยือนเพื่อ
สัมผัสและช่ืนชมกับสิ่งที่ไม่มีในท้องถิ่นของตน จะเห็นได้ว่าวัฒนธรรมของคนท้องถิ่นกับการท่องเที่ยวมีความสัมพันธ์
และเกื้อหนุนซึ่งกันและกัน การท่องเที่ยวได้ใช้วัฒนธรรมของท้องถิ่นเป็นทรัพยากรในการด าเนินกิจการ ใน
ขณะเดียวกันชุมชนท้องถิ่นผู้เป็นเจ้าของวัฒนธรรมก็ได้ประโยชน์จากการท่องเที่ยวในด้านการสร้างรายได้ การจ้าง
งาน น ามาซึ่งการพัฒนาเศรษฐกิจ และสังคม ซึ่งวัฒนธรรม หมายถึง วิถีชีวิตของมนุษย์ในสังคม กลุ่มชาติพันธุ์ใด 
ชาติพันธ์ุหนึ่ง ท่ีประกอบด้วยความรู้ ความเช่ือ ศิลปะ วัฒนธรรม กฎหมาย ประเพณี พิธีกรรม วิทยาการและทุกสิ่ง
ทุกอย่างที่คิดขึ้นท าข้ึน ในสังคมนั้นๆ วัฒนธรรมที่น ามาใช้ประโยชน์ในการท่องเที่ยวนั้นเป็นวัฒนธรรมที่เป็นวัตถุหรอื 



วารสารวิชาการการจัดการเทคโนโลยีสารสนเทศและนวัตกรรม    
คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม                     ปีท่ี 4 ฉบับที่ 1 มกราคม – มิถุนายน 2560   

18 
 

 

 
มีลักษณะเป็นรูปธรรมที่จะน ามาพัฒนาให้เป็นจุดสนใจของนักท่องเที่ยวนั้น ได้แก่ แหล่งท่องเที่ยวโบราณวัตถุสถาน 
แหล่งประวัติศาสตร์ ศาสนสถาน งานศิลปกรรม สถาปัตยกรรม นาฏศิลป์ และการละเล่นพื้นบ้าน เทศกาลงาน
ประเพณี งานศิลปหัตถกรรมสินค้าท้องถิ่น ตลอดจนวิถีชีวิตความเป็นอยู่ และอัธยาศัยไมตรีของคนไทย [2] 

อย่างไรก็ตาม สภาพปัญหาที่เป็นอุปสรรคของการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม คือการเข้าถึงแหล่งท่องเที่ยว ยัง
ขาดข้อมูลเกี่ยวกับแหล่งท่องเที่ยว ที่เป็นสิ่งดึงดูดใจทางการท่องเที่ยว อีกทั้งคนในท้องถิ่นไม่สามารถสื่อสาร
ภาษาต่างประเทศได้ [3] การท่องเที่ยวจะต้องให้ความส าคัญและความสนใจการท่องเที่ยวทางประวัติศาสตร์ การ
ผสมผสานกันของชนหลายกลุ่มชาติพันธุ์ที่เป็นวัฒนธรรมเฉพาะชองชุมชน การสืบทอดด ารงรักษาเอกลักษณ์ของ
ท้องถิ่นเป็นสิ่งส าคัญ สิ่งที่ต้องพัฒนาเพิ่มเติม ได้แก่ พื้นที่รองรับนักท่องเที่ยวและศูนย์บริการข้อมูลหรือสารสนเทศ
ให้กับนักท่องเที่ยว ทั้งที่เป็นข้อมูลเพื่อการศึกษาก่อนเทศกาลหรือการท่องเที่ยว และข้อมูลระหว่างการท่องเที่ยว 
ทั้งนี้การพัฒนาการท่องเที่ยวต้องอาศัยข้อมูลและสารสนเทศจ านวนมาก [1] แต่ปัจจุบันข้อมูลของแหล่งท่องเที่ยวยัง
ไม่มีเป็นระบบ อีกท้ังข้อมูลที่มีอยู่ยังกระจายตามแหล่งข้อมูลที่หลากหลาย ขาดการจัดเก็บข้อมูลที่จ าเป็นอย่างเป็น
ระบบ ขาดการบริหารจัดการและขาดการใช้ประโยชน์ข้อมูลอย่างเต็มที่  

จากสภาพการที่กล่าวมา ผู้วิจัยจึงสนใจศึกษาวิจัยเรื่อง การศึกษาแนวโน้มการประยุกต์ใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศเพื่อส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมแบบมีส่วนร่วม โดยใช้เทคนิค EDFR ซึ่งเทคนิควิจัยแบบ EDFR 
(Ethnographic Delphi Futures Research) เป็นเทคนิคการวิจัยอนาคตที่ตอบสนองจุดมุ่งหมายและความเช่ือ
พื้นฐานของการวิจัยอนาคตมากที่สุดวิธีหนึ่ง ผู้วิจัยคาดหวังว่า ผลจากการวิจัยจะได้แนวทางการส่งเสริมการ
ท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมตามนโยบายภาครัฐ ที่หน่วยงานและชุมชนมีส่วนร่วมในการส่งเสริมการท่องเที่ยวร่วมกับ
ชุมชน  โดยใช้เทคโนโลยีสารสนเทศท่ีเหมาะสมเป็นเครื่องมือในการบริหารจัดการ แสดงข้อมูลและสารสนเทศที่เป็น
ประโยชน์ต่อนักท่องเที่ยวและผู้ที่สนใจ  สามารถน าผลวิจัยไปพัฒนาต่อยอดการบริการงานด้านการท่องเที่ยวได้
อย่างเหมาะสมต่อไป 
 
1. วัตถุประสงค์การวิจัย 
 เพื่อศึกษาแนวโน้มการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมแบบมีส่วน
ร่วม โดยใช้เทคนิค EDFR 
  
2. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 แนวคิด  Mckinsey 7S Model เป็นแนวคิดที่ได้รับพัฒนาขึ้นโดย Tom Peters และ Robert 
Waterman เมื่อครั้งให้ค าปรึกษาด้านการบริหารจัดการแก่บริษัท Mckinsey & co. โดยมีพื้นฐานของแนวคิดว่า 
โดยสร้างขององค์กรแต่เพียงอย่างเดียวนั้นไม่เพียงพอต่อการบริหารจัดการอย่างมีประสิทธิผล แต่จะต้องมี
องค์ประกอบ 7 ประการต่อไปนี้ คือ โครงสร้างองค์กร (Structure) กลยุทธ์ (Strategy) ระบบ (Systems) ค่านิยม
ร่วม (Shared Values) สไตล์/วัฒนธรรมองค์กร (Style/ Culture) ความทักษะความเชียวชาญ (Skills) และบุคคล
กร (Staff) [4] 
 เทคนิคการวิจัยแบบ EDFR (Ethnographic Delphi Futures Research) เป็นเทคนิคการวิจัยอนาคตที่
พัฒนาขึ้นเพื่อช่วยเพิ่มศักยภาพของทั้งเทคนิค EFR และเดลฟาย โดยเทคนิคการวิจัยแบบ EDFR พัฒนาขึ้นโดย
ผสมผสานเทคนิคการวิจัยแบบ EFR  (Ethnographic  Futures Research) กับเดลฟาย (Delphi) ขั้นตอนของ 
EDFR ก็คล้ายกันกับ Delphi แต่ปรับปรุงวิธีให้ยืดหยุ่นและเหมาะสมมากขึ้น  ส่วนดีของทั้งสองเทคนิคช่วยแก้ไข
วิธีการที่เป็นจุดอ่อนของแต่ละเทคนิคนั้น  จุดเด่นท่ีท าให้ EDFR แตกต่างจากเดลฟาย คือ  ตามที่ต้องการตามวิธีการ
ของเดลฟาย ซึ่งเป็นจุดที่ท าให้ EDFR แตกต่างจาก EFR ใน EFR ระหว่างการสัมภาษณ์ นักชาติพันธุ์วรรณา 
(Ethnographer) ในเวลาทีเ่หมาะสม สรุปผลทั้งหมดที่ได้มาจากการสัมภาษณ์ แล้วขอให้ผู้สัมภาษณ์ตรวจแก้ [5] 
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วิธีด าการวิจัย 

1. ขั้นตอนการด าเนินการวิจัยประกอบด้วย 7 ขั้นตอน ดังนี้ 
 1.1 ศึกษาและสรุปกรอบแนวคิดจากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องในด้านนโยบายการท่องเที่ยวเชิง
วัฒนธรรม การบริหารจัดการการท่องเที่ยว การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิง
วัฒนธรรม และการส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมแบบมีส่วนร่วม   
 1.2 น ากรอบแนวคิดจากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยมาเป็นแนวทางในการจัดท าแบบสอบถาม
ปลายเปิดแบบมีโครงสร้างเพื่อสอบถามผู้เชี่ยวชาญด้วยเทคนิค EDFR ในรอบที่ 1 
 1.3 คัดเลือกและก าหนดคุณสมบัติผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 21 คน 
 1.4 เก็บข้อมูลรอบที่ 1 สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ โดยใช้แบบสอบถามแบบมีโครงสร้างที่ผู้วิจัย 
สร้างขึ้น และผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลและน ามาจัดท าแบบสอบถาม ตามกระบวนการเทคนิค EDFR ใน 
รอบที่ 2 
 1.5 เก็บข้อมูลรอบที่ 2 สอบถามความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ โดยใช้แบบสอบถามแบบมาตราส่วน
ประมาณค่า 5 ระดับท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น  และผู้วิจัยน าข้อมูลที่ได้วิเคราะห์ข้อมูลและสรุปผล ด้วยสถิติมัธยฐาน และค่า
พิสัยความแตกต่างระหว่างควอไทล์ที่ 3 กับควอไทล์ที่ 1 และน าค่าสถิติดังกล่าวไปลงข้อมูลในแบบสอบถามรอบที่ 2 
เพื่อใช้เป็นแบบสอบถามรอบที่ 3   
 1.6 เก็บข้อมูลรอบที่ 3 เพื่อยืนยันความคิดเห็นผู้เช่ียวชาญ 
 1.7 วิเคราะห์ข้อมูลและสรุปผลจากการศึกษาความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อแนวโน้มการ 
ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมแบบมีส่วนร่วมโดยใช้เทคนิค EDFR 
 
2. เคร่ืองมือการวิจัย 
 2.1 แบบสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ โดยใช้เทคนิค EDFR รอบที่ 1 
 2.2 แบบสอบถามแนวโน้มการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม
แบบมีส่วนร่วม EDFR รอบที่ 2 
 2.3 แบบสอบถามแนวโน้มการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม
แบบมีส่วนร่วม EDFR รอบที่ 3 
 
3. กลุ่มเป้าหมาย 
 ผู้เช่ียวชาญในการศึกษาแนวโน้มการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิง
วัฒนธรรมแบบมีส่วนร่วม โดยใช้เทคนิค EDFR คัดเลือกเป็นกลุ่มเป้าหมายตามเกณฑ์ที่ก าหนด จ านวน 21 คน แบบ
เฉพาะเจาะจง โดยมีคุณสมบัติ คือ เป็นผู้ที่มีคุณวุฒิการศึกษาระดับปริญญาโทขึ้นไป หรือมีต าแหน่งทางวิชาการ
ระดับรองศาสตราจารย์หรือเช่ียวชาญ และมีประสบการณ์ในการด าเนินงานด้านศิลปวัฒนธรรม ด้านการท่องเที่ยว 
ด้านการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ หรือด้านการวิจัยแบบมีส่วนร่วม ไม่น้อยกว่า 3 ปี 
 
4. สถิติที่ใช้ในการวิจัย คือ สถิติมัธยฐาน และผลต่างของควอไทล์ที่ 1 และ 3 โดยใช้เกณฑ์การแปลผลค่ามัธยฐาน 
(Median) ดังนี้  
     ค่ามัธยฐานเท่ากับ 4.50 – 5.00 หมายถึง  ระดับมากท่ีสุด 
     ค่ามัธยฐานเท่ากับ 3.50 – 4.49 หมายถึง  ระดับมาก 
     ค่ามัธยฐานเท่ากับ 2.50 – 3.49 หมายถึง  ระดับปานกลาง 
     ค่ามัธยฐานเท่ากับ 1.50 – 2.49 หมายถึง  ระดับน้อย 
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     ค่ามัธยฐานเท่ากับ 1.00 – 1.49 หมายถึง  ระดับน้อยท่ีสุด 
  และเกณฑ์การแปลผลค่าพิสัยความแตกต่างระหว่างควอไทล์ที่ 3 กับควอไทล์ที่ 1  [6] ดังนี ้
       ถ้าค่าพิสัยที่ค านวณได้ข้อความใดที่มีค่าไม่เกิน 1.50 แสดงว่าความเห็นของกลุ่มผู้เช่ียวชาญที่มีต่อ
ข้อความนั้นสอดคล้องกัน (Consensus) 
       ถ้าค่าพิสัยที่ค านวณได้ข้อความใดที่มีค่ามากกว่า 1.50 แสดงว่าความเห็นของกลุ่มผู้เช่ียวชาญที่มี
ต่อข้อความนั้นไม่สอดคล้องกัน (Consensus)  
 

ผลการวิจัย 
 ผู้วิจัยด าเนินการตามขั้นตอนการวิจัย โดยจัดเก็บข้อมูลจากผู้เช่ียวชาญ จ านวน 3 รอบ ตามขั้นตอนของ
การจัดเก็บข้อมูลด้วยเทคนิค EDFR  ผลการวิจัยสรุปผล เป็น 3 ด้าน ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 
 
1. ด้านหลักการและแนวคิดในการด าเนินงานเพ่ือส่งเสริมการท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรมให้ประสบความส าเร็จ ผล
การวิเคราะห ์แสดงในตารางที่ 1 
 
ตารางที่ 1 ปัจจัยด้านหลักการและแนวคิดในการด าเนินงานเพื่อส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมให้ประสบ
ความส าเร็จ 

รายการ Med Q3-Q1 ระดับฉันทามต ิ
1.หลักการและแนวคิดดา้นวัฒนธรรม 
  1.1 เป็นสิ่งที่ท าให้เกิดความเจริญงอกงาม   5 0 มากที่สุด 
  1.2 เป็นการอนุรักษ์คุณค่าสิ่งดีงาม ให้คงไว้ ไม่ท าลาย 5 0 มากที่สุด 
  1.3 เป็นแบบแผนการด าเนินชีวิต ที่มนุษย์ใช้เป็นแนวทางในการด าเนินชีวิต ทั้งด้านวัตถุ 
ความเชื่อและค่านิยม 

5 0 มากที่สุด 

  1.4 เป็นกระบวนการถ่ายทอดและสานต่อความดีงามของสังคม 5 0 มากที่สุด 
2.หลักการและแนวคิดด้านการท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรม 
  2.1 การพัฒนาการท่องเที่ยวด้านวัฒนธรรมต้องสนองความต้องการหรือรสนิยมของ
นักท่องเที่ยวและความสมดุลทางวัฒนธรรมของชุมชนเป็นหลัก 

5 0 มากที่สุด 

  2.2 เป็นการศึกษารวบรวมข้อมูล เกี่ยวกับความส าคัญ คุณค่าทางประวัติศาสตร์ เพื่อให้
เกิดความภาคภูมิใจในมรดกทางวัฒนธรรม ทั้งนักท่องเที่ยวและคนในชุมชน 

5 0 มากที่สุด 

  2.3 การท่องเที่ยวที่ปลูกฝัง สร้างจิตส านึกนักท่องเที่ยวให้เกิดความรัก หวงแหน รักษา
วัฒนธรรมเหมือนคนในท้องถิ่น 

5 0 มากที่สุด 

  2.4 การด าเนินงาน/การตัดสินใจวางแผนและพัฒนาด้านการท่องเท่ียวเป็นความต้องการ
ของชุมชนและชุมชนเข้ามามีส่วนร่วมทุกกระบวนการ 

5 0 มากที่สุด 

  2.5 การก าหนดรูปแบบการท่องเที่ยวในชุมชน ต้องค านึงถึงศักยภาพการรองรับของคน
ในชุมชนที่มีต่อนักท่องเที่ยว 

5 0 มากที่สุด 

  2.6 เป็นการท่องเท่ียวที่มีแบบแผนการเคารพวัฒนธรรมของแต่ละชุมชน 5 0 มากที่สุด 
  2.7 คนในชุมชนควรได้รับผลประโยชน์จากการบริการด้านการท่องเที่ยวอย่าง
สมเหตุสมผล 

5 0 มากที่สุด 

  2.8 เป็นการให้ความรู้แก่นักท่องเที่ยวด้านการท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรม 5 0 มากที่สุด 
  2.9 เป็นการจัดการท่องเท่ียวที่ค านึงถึงความแตกต่างทางด้านกายภาพ สถานที่ แต่ละ
ภูมิภาค 

5 1 มากที่สุด 

3. ตัวชีว้ัดความส าเร็จในการด าเนินงาน 
  3.1 มีโครงสร้างขององค์กรเพื่อการบริหารจัดการอย่างเป็นรูปธรรม และก าหนด
เป้าหมาย ระบุมีหน้าที่รับผิดชอบอย่างชัดเจน 

5 0 มากที่สุด 
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รายการ Med Q3-Q1 ระดับฉันทามต ิ
  3.2 มีกลยุทธ์การบริหารจัดการอย่างชัดเจนและสามารถปฏิบัติได้จริง และเป็นไปได้ เพื่อ
น าไปสู่เป้าหมายความส าเร็จ 

5 0 มากที่สุด 

  3.3 มีระบบกลไกและการจัดการ อย่างเป็นรูปธรรม ทุกคนในองค์กร สามารถปฏิบัติตาม
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

5 0 มากที่สุด 

  3.4 มีผู้น าและทีมงานบริหารงานอย่างมืออาชีพเพื่อเป็นกลไกขับเคลื่อนการด าเนินการ 5 0 มากที่สุด 
  3.5 มีการส่งเสริมการมีส่วนร่วมและการใช้ทุนในชุมชนให้เกิดประโยชน์ คงไว้ซ่ึงการ
อนุรักษ์วัฒนธรรมอย่างยั่งยืนสืบไป 

5 0 มากที่สุด 

  3.6 มีการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลช่วยในการด าเนินงานกิจกรรมการท่องเท่ียว 5 0 มากที่สุด 

 
 จากตารางที่ 1 พบว่า ปัจจัยด้านหลักการและแนวคิดในการด าเนินงานเพื่อส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิง
วัฒนธรรมให้ประสบความส าเร็จ จัดแบ่งเป็น 3 ด้าน ได้แก่ หลักการและแนวคิดด้านวัฒนธรรม  หลักการและ
แนวคิดด้านการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม  และตัวช้ีวัดความส าเร็จในการด าเนินงาน  ผู้เช่ียวชาญมีฉันทามติร่วมกันใน
ทุก ๆ ด้าน ในระดับมาก โดยที่ค่ามัธยฐานมีค่า 5 และผลต่างระหว่างควอไทล์ที่ 3 และ 1 อยู่ระหว่าง 0-1 
 
2. ด้านองค์ประกอบการบริหารจัดการการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมในชุมชนให้ประสบความส าเร็จ ผลการ
วิเคราะห์แสดงในตารางที่ 2 
 
ตารางที่ 2 องค์ประกอบการบริหารจัดการการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมในชุมชน ให้ประสบความส าเร็จ 

รายการ Med Q3-Q1 ระดับฉันทามต ิ
องค์ประกอบการบริหารจัดการ ประกอบด้วย 4 ส่วน คือ 
  1. โครงสร้าง (Structure) 5 0 มากที่สุด 
  2. กลยุทธ์ (Strategy) 5 0 มากที่สุด 
  3. ระบบและการจัดการ (System and Management) 5 0 มากที่สุด 
  4. ทีมงาน (Staff) 5 0 มากที่สุด 
ด้านโครงสร้าง (Structure) 
  1. หลักการ : ก าหนดโครงสร้างของหน่วยงาน องค์กร หรือ คณะกรรมการ เพื่อการบริหาร
จัดการการท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรมในชุมชนแบบมีส่วนร่วม 

5 0 มากที่สุด 

  2. องค์ประกอบ : หน่วยงาน องค์กร หรือคณะกรรมการที่เป็นตัวแทนจากชุมชน ก ากับดูแล
การท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรม โดยก าหนดหน้าที่ความรับผิดชอบของคณะกรรมการ 

5 0 มากที่สุด 

3. ตัวชีว้ัดองค์ประกอบ : 
  3.1 มีหน่วยงานภาครัฐ/เอกชน ร่วมก ากับดูแล หรือสนับสนุนการด าเนินงาน 5 0 มากที่สุด 
  3.2 มีคณะกรรมการที่ต้ังมาจากชุมชนและหน่วยงานภายนอก 5 0 มากที่สุด 
  3.3 มีหน้าที่รับผิดชอบของคณะกรรมการที่ได้จากการประชุม ก าหนดแผนการด าเนินงาน 5 0 มากที่สุด 
  3.4 มีคณะที่ปรึกษาจากภาครัฐจากส่วนภูมิภาคหรือเอกชนและในชุมชน 5 0 มากที่สุด 
  3.5 มีโครงข่ายอินเทอร์เน็ต , WIFI 5 0 มากที่สุด 
  3.6 มีการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลช่วยในการบริหารจัดการ 5 0 มากที่สุด 
ด้านกลยุทธ ์(Strategy) 
  1. หลักการ : วธิีการด าเนินการ เพื่อให้การท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรมในชุมชนแบบมีส่วนร่วม
ประสบความส าเร็จ มีนกัท่องเที่ยวมาเท่ียวชม ชุมชนเกิดรายได้อยา่งยั่งยืน 

5 0 มากที่สุด 

  2. องค์ประกอบ : วิเคราะห์จุดออ่น จดุแข็ง โอกาส อปุสรรคขององค์กรภายใน และ
ภายนอกองค์กรโดยเลือกแนวทางที่ดีทีสุ่ด เป็นตัวขับเคลื่อน ส่งเสริมการท่องเท่ียวเชิง
วัฒนธรรมให้คงอยู่สืบไป โดยชุมชน ภาครัฐ/เอกชน ทุกหน่วยงานมีส่วนร่วมให้เกิดการ
ท่องเที่ยวแบบยั่งยืน ชุมชนเกิดรายได้ 

5 0 มากที่สุด 
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3. ตัวชีว้ัดองค์ประกอบ : 
 3.1 ก่อนการด าเนินงาน    
  1) คณะกรรมการ ก าหนด ปรัชญา วิสัยทัศน์ พันธะกิจ การด าเนินงาน อย่างชัดเจน 
ก าหนดอัตลักษณ์ที่โดดเด่น 

5 0 มากที่สุด 

  2) คณะกรรมการ ก าหนดกลยุทธ์การด าเนินงานแบบมีส่วนร่วม ทุกกระบวนการ 5 0 มากที่สุด 
  3) มีการถ่ายทอดกลยุทธ์/แผนการด าเนินงานแก่คณะกรรมการ 5 0 มากที่สุด 
  4) คณะกรรมการก าหนดแผนการด าเนินงาน/กิจกรรม/โครงการที่มี เป้าหมาย/หน้าที่ 
อย่างชัดเจน 

5 0 มากที่สุด 

  5) คณะกรรมการประสานหน่วยงานความร่วมมือเพื่อการด าเนินงาน 5 0 มากที่สุด 
  6) มีการฝึกให้เยาวชนในชุมชน ร่วมแนะน า ถ่ายทอดความรู้ของวัฒนธรรมในชุมชน 5 0 มากที่สุด 
  7) มีศูนย์ประชาสัมพันธ์ แสดงข้อมูลเป็นปัจจุบัน อย่างเพียงพอให้นักท่องเที่ยว 5 0 มากที่สุด 
  8) มีปฏิทิน/ก าหนดการจัดกิจกรรม ระยะเวลา ที่ชัดเจน 5 0 มากที่สุด 
  9) มีการก าหนดชนิดผลิตภัณฑ์- สินค้า ราคาสินค้า และบริการ แสดงอย่างชัดเจนและ
เหมาะสม 

5 0 มากที่สุด 

  10) คณะกรรมการมีการทบทวนการเตรียมการก่อนการด าเนินงาน 5 0 มากที่สุด 
  11) มีการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเป็นเครื่องมือในการด าเนินงาน 5 0 มากที่สุด 
3.2 ระหว่างการด าเนินการ    
  1) มีการก าหนดกิจกรรม ให้นักท่องเที่ยว 5 1 มากที่สุด 
  2) นักท่องเที่ยวมีส่วนร่วมในกิจกรรมที่ชุมชนจัดขึ้น 5 0 มากที่สุด 
  3) มีฝ่ายต้อนรับที่ประทับใจ อบอุ่น และเป็นกันเอง 5 0 มากที่สุด 
  4) มีระบบการรักษาความปลอดภัย  5 0 มากที่สุด 
    4.1) ด้านที่พัก  5 0 มากที่สุด 
    4.2) การเดินทางเยี่ยมชมในชุมชน 5 0 มากที่สุด 
    4.3) อาหาร 5 0 มากที่สุด 
    4.4) ที่จอดรถ 5 0 มากที่สุด 
    4.5) ระบบกล้องวงจรปิด 5 0 มากที่สุด 
  5) มีระบบการบริการ/อ านวยความสะดวกแก่นักท่องเที่ยว     
     5.1) การจองตั๋วไป-กลับ 5 0 มากที่สุด 
     5.2) จุดบริการชาร์ตแบตเตอรี่มือถือ-สมาร์ทโฟน 5 1 มากที่สุด 
     5.3) บริการยืมร่ม 5 1 มากที่สุด 
     5.4) บริการเครือข่ายอินเทอร์เน็ต,WiFi 5 0 มากที่สุด 
     5.5) ห้องน้ า 5 0 มากที่สุด 
     5.6) มีศูนย์การปฐมพยาบาลเบื้องต้น และส่งต่อผู้ป่วย 5 0 มากที่สุด 
     5.7) มีร้านสะดวกซ้ือไว้บริการ อาหาร เครื่องดื่มและของที่ระลึกจากชุมชน  5 1 มากที่สุด 
  6) เยาวชนมีความสามารถในการถ่ายทอดความรู้แก่นักท่องเที่ยว 5 0 มากที่สุด 
  7) มีการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเป็นเครื่องมือในการด าเนินงาน 5 0 มากที่สุด 
3.3 หลังการด าเนินการ    
  1) มีระบบการประเมินผลวัดความพึงพอใจจากนักท่องเที่ยว 5 0 มากที่สุด 
  2) มีการน าผลการด าเนินงานมาวิเคราะห์ ทบทวน ปรับปรุง 5 0 มากที่สุด 
  3) มีกิจกรรมให้นักท่องเที่ยว  ส่งภาพถ่ายและข้อความประทับใจ หลังร่วมกิจกรรม เข้า
ประกวดและส่งต่อข้อมูลสู่สาธารณชน หรือเครือข่ายสังคม (Social Network) 

5 0 มากที่สุด 

  4) มอบรางวัล เพื่อจูงใจให้มาเท่ียวซ้ า 5 1 มากที่สุด 
  5) มีการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเป็นเครื่องมือในการด าเนินงาน 5 0 มากที่สุด 
ด้านระบบและการจัดการ(System and Management) 
 1. หลักการ : เพื่อสร้างระบบ กลไก การด าเนินงาน โดยการบริหารจัดการให้เกิด 5 0 มากที่สุด 
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ประสิทธิภาพและประสิทธิผล  
 2. องค์ประกอบ : ระบบ กลไก และ การด าเนินงาน ในการบริหารจัดการการท่องเที่ยวเชิง
วัฒนธรรม 

5 0 มากที่สุด 

3. ตัวชี้วัดองค์ประกอบ :    
3.1 ก่อนการด าเนินงาน    
  1) มีการก าหนดขอบเขตของงาน และความรับผิดชอบของบุคลากรอย่างชัดเจน 5 0 มากที่สุด 
  2) มีการวางแผนการด าเนินงานด้านงบประมาณอย่างชัดเจน 5 0 มากที่สุด 
  3) มีผังบุคลากร แสดงหน้าที่พร้อมเบอร์โทรติดต่อ อย่างชัดเจน 5 0 มากที่สุด 
  4) มีแผนที่ของชุมชน แสดงจุดท่องเท่ียว และป้ายบอกเส้นทาง หน้าศูนย์ประชาสัมพันธ์ 5 0 มากที่สุด 
  5) มีการก าหนดกระบวนการท างานอย่างเป็นขั้นตอน 5 0 มากที่สุด 
  6) มีการประสานงานระหว่างส่วนงานภายใน/นอกศูนย์วัฒนธรรม ชุมชน 5 0 มากที่สุด 
  7) มีการจัดให้เยาวชนในชุมชน เข้ามามีส่วนร่วมในการท างาน 5 0 มากที่สุด 
  8) มีการก าหนดกิจกรรม มีการสาธิต / จัดแสดงผลงาน ที่เป็นเอกลักษณ์/จุดเด่นของชุมชน
อย่างชัดเจน 

5 0 มากที่สุด 

  9) มีตารางก าหนดการจัดกิจกรรม การจ าหน่ายสินค้าและบริการ   5 0 มากที่สุด 
  10) แสดงป้ายราคาสินค้า และบริการต่างๆของชุมชน 5 0 มากที่สุด 
  11) มีการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเป็นเครื่องมือในการด าเนินงาน 5 0 มากที่สุด 
3.2 ระหว่างการด าเนินการ    
  1) มีการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศช่วยในการด าเนินงาน 5 0 มากที่สุด 
  2) มีการแต่งกายของคณะกรรมการที่เป็นเอกลักษณ์อย่างชัดเจน 5 0 มากที่สุด 
  3) มีการประสานงานของคณะกรรมการขณะด าเนินกิจกรรมงานอย่างต่อเนื่องมี
ประสิทธิภาพ 

5 0 มากที่สุด 

  4) คณะกรรมการใช้เครื่องมือในการส่ือสารอย่างเหมาะสม 5 0 มากที่สุด 
  5) มีกิจกรรม การสาธิต จัดแสดงผลงาน ให้นักท่องเที่ยวชมตามตารางที่ก าหนดไว้ 5 0 มากที่สุด 
  6) มีสินค้า และบริการของชุมชนส่งเสริมการสร้างรายได้ให้แก่ชุมชน  5 0 มากที่สุด 
  7) มีเยาวชนในชุมชน เข้ามามีส่วนร่วมในการท างาน 5 0 มากที่สุด 
  8) มีระบบประเมินความพึงพอใจ และข้อเสนอแนะ 5 0 มากที่สุด 
  9) มีการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเป็นเครื่องมือในการด าเนินงาน 5 0 มากที่สุด 
3.3 หลังการด าเนินการ    
  1) มีกิจกรรมให้นักท่องเที่ยว ร่วมกิจกรรม หลังจากกลับไป 5 1 มากที่สุด 
  2) มีประเมินความพึงพอใจของนักท่องเที่ยว น าผลที่รวบรวมได้ มาวิเคราะห์ ปรับปรุง 5 0 มากที่สุด 
  3) มีการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเป็นเครื่องมือในการด าเนินงาน 5 0 มากที่สุด 
ด้านทีมงาน (Staff) 
1. หลักการ : ความส าเร็จขององค์กรขึ้นอยู่กับปัจจัยการบริหารจัดการบุคลากร ด้านความรู้ 
ด้านทักษะ รูปแบบการด าเนินงาน และการมีส่วนร่วมแบบจิตสาธารณะ (Service mind) 

5 0 มากที่สุด 

2. องค์ประกอบ : คณะบุคคล / บุคลากร ที่มีส่วนส าคัญในการด าเนินงานขององค์กรใน
วัฒนธรรมชุมชน 

5 0 มากที่สุด 

3. ตัวชีว้ัดองค์ประกอบ : 
  3.1 ก่อนการด าเนินงาน    
   1) คณะกรรมการมีการก าหนดเปา้หมายที่มีต่อความยั่งยืนของชุมชนร่วมกัน 5 0 มากที่สุด 
   2) มีการก าหนดบทบาท/หน้าทีข่องคณะกรรมการอยา่งชัดเจน 5 0 มากที่สุด 
   3) มีการจัดเตรียมผู้ที่มีทักษะความช านาญเฉพาะ      
     3.1) ด้านอาหารที่เป็นอัตลกัษณ์ของชุมชน 5 0 มากที่สุด 
     3.2) สถานที่ 5 0 มากที่สุด 
     3.3) การให้บริการ 5 0 มากที่สุด 
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     3.4) การช่วยเหลอืลูกค้า  5 0 มากที่สุด 
  4) มีการถ่ายทอดความรู ้ฝึกทักษะแกค่ณะกรรมการ และเยาวชน    
     4.1) การน าเสนอข้อมูล เล่าประวตัิความเป็นมาของวัฒนธรรมของชุมชน ถ่ายทอดโดย
ปราชญ์ชุมชน 

5 0 มากที่สุด 

     4.2) การฝึกทักษะภาษาอังกฤษ/(AEC) 5 0 มากที่สุด 
     4.3) มีการฝึกทักษะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 5 0 มากที่สุด 
  5) มีการใช้ทุนของชุมชนให้เกิดประโยชน์    
    5.1) ปราชญ์ชุมชน 5 0 มากที่สุด 
    5.2) วัด / สถานที่ส าคัญของแต่ละศาสนา 5 0 มากที่สุด 
    5.3) พระภกิษุ สามเณร นักบวชแต่ละศาสนา 5 0 มากที่สุด 
    5.4) คณะกรรมการของศาสนจักรในชุมชน 5 0 มากที่สุด 
    5.5) ผู้น าหมู่บา้น 5 0 มากที่สุด 
      6) มีการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเป็นเครื่องมือในการด าเนินงาน 5 0 มากที่สุด 
 3.2 ระหว่างการด าเนินการ    
  1) มีการบริการของบุคลากรด้วยจิตสาธารณะ (Service mind) 5 0 มากที่สุด 
  2) มีการด าเนินงานแบบมีสว่นร่วมของชุมชน/ภาครัฐ/เอกชน  5 0 มากที่สุด 
  3) มีการด าเนินงาน/บริหารงานเป็นกลัยาณมิตร  5 0 มากที่สุด 
  4) มีการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเป็นเครื่องมือในการด าเนินงาน 5 0 มากที่สุด 
 3.3 หลังการด าเนินการ    
   1) มีการบริการจัดส่งนักท่องเที่ยวกลบัด้วยความประทับใจ 5 0 มากที่สุด 

   2) มีการทบทวน และประเมินผลการด าเนินงานร่วมกัน ของคณะกรรมการ 5 0 มากที่สุด 
   3) มีการมอบใบประกาศนียบัตร จากหนว่ยงานทีก่ ากับดูแล ยกย่องความสามารถของ
คณะกรรมการเพื่อสร้างขวัญและก าลังใจ 

5 1 มากที่สุด 

   4) มีการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเป็นเครื่องมือในการด าเนินงาน 5 0 มากที่สุด 

 
 จากตารางที่ 2 องค์ประกอบการบริหารจัดการการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมในชุมชน ให้ประสบความส าเร็จ  
จัดแบ่งเป็นแต่ละด้าน ได้แก่ องค์ประกอบการบริหารจัดการ ประกอบไปด้วย โครงสร้าง กลยุทธ์ ระบบและการ
จัดการ และทีมงาน  ผู้เชี่ยวชาญมีฉันทามติร่วมกันในทุก ๆ ด้าน ในระดับมาก โดยที่ค่ามัธยฐานมีค่า 5 และผลต่าง
ระหว่างควอไทล์ที่ 3 และ 1 อยู่ระหว่าง 0-1 
 
3. ด้านแนวทางการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการบริหารจัดการการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม ผลการ
วิเคราะห์แสดงในตารางที่ 3 
 
ตารางที่ 3 แนวทางการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการบริหารจัดการการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม 

รายการ Med Q3-Q1 ระดับฉันทามต ิ
1. การน าเสนอสารสนเทศผ่านสื่อในรูปแบบตา่งๆ 
   1) การพัฒนาเว็บไซต์ 5 0 มากที่สุด 
   2) การพัฒนาแอพลิเคชัน บนสื่อออนไลน์ หรือ สมาร์ทโฟน 5 0 มากที่สุด 
   3) การท าสื่อวีดิโอ น าเสนอผ่าน Youtube เพื่อการประชาสัมพันธ์ 5 0 มากที่สุด 
   4) การท าสื่อ น าเสนอผ่าน สื่อสังคมออนไลน์ เพื่อการประชาสัมพันธ์  5 0 มากที่สุด 
   5) การท าสื่อภาพ 3 มิติเสมือนจริง เพื่อการประชาสัมพันธ์  5 0 มากที่สุด 

   6) การท าสื่อ เพื่อการประชาสัมพันธ์ด้วยระบบ QR Code 5 0 มากที่สุด 
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   7) การท าสื่อแผ่นพับ 5 0 มากที่สุด 

   8) การท าสื่อ ป้ายโฆษณา 5 0 มากที่สุด 
2. ขอบขา่ยของการใช้เทคโนโลยีดิจิทลั 
   1) ระบบการจองสถานที่พัก 5 0 มากที่สุด 
   2) ระบบการจองเข้าร่วมกิจกรรมของชุมชน 5 0 มากที่สุด 
   3) ระบบการจองการเดินทาง-รับ/ส่ง 5 0 มากที่สุด 
   4) ระบบการจ าหน่ายสินค้า ของที่ระลึกของชุมชน     

       4.1) ติดป้ายราคา ชัดเจน และราคาเป็นธรรม  5 0 มากที่สุด 
       4.2) เพิ่มช่องทางทางการตลาด สั่งและส่งทางผู้ให้บริการการขนส่ง 5 0 มากที่สุด 
   5) ระบบการขอข้อมูลหรือแนะน าสถานที่ของชุมชน 5 0 มากที่สุด 
   6) การใช้ Google Map บริการปักหมุด สถานที่ท่องเท่ียว และป้ายเตือนเร่ืองความ
ปลอดภัยในสถานที่ 

5 0 มากที่สุด 

   7) ระบบการรับ/ส่ง-อีเมล ์ 5 0 มากที่สุด 

   8) การใช้ Facebook / Page ประชาสัมพันธ์/แลกเปลี่ยนเรียนรู้ 5 0 มากที่สุด 

   9) การให้สมาชิกเครือข่าย Line ในการให้ข้อมูลสมาชิก 5 0 มากที่สุด 

   10) การใช้ Instagram เผยแพร่ข่าวสาร/ประชาสัมพันธ์ 5 0 มากที่สุด 

   11) ท าสื่ออนิเมชั่นการ์ตูน- Infographic น าเสนอ 5 0 มากที่สุด 

   12) มี Sticker line ที่เกี่ยวกับวัฒนธรรมชุมชน 5 0 มากที่สุด 

   13) สร้างภาพยนตร์ ละคร หนังสั้น ประชาสัมพันธ์ ผ่าน Youtube 5 0 มากที่สุด 
3. ลักษณะของสื่อที่น าเสนอ 
   1) น าเสนอองค์ความรู้-สถานที่ท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรมต่างๆ   5 0 มากที่สุด 
   2) น าเสนอองค์ความรู้-ประวัติความเป็นมา เชิงวัฒนธรรมต่างๆ 5 0 มากที่สุด 
   3) มีสื่อหรือภาพประกอบให้นักท่องเที่ยวเห็นอย่างชัดเจน 5 0 มากที่สุด 
   4) มีระบบ Link ไปสถานบริการอื่นๆ ที่เกี่ยวข้อง    
      4.1) สถานีต ารวจ 5 0 มากที่สุด 
      4.2) โรงพยาบาลใกล้เคียง 5 0 มากที่สุด 
      4.3) ศูนย์บริการนักท่องเท่ียว 5 0 มากที่สุด 
   5) มีความง่ายต่อการใช้งานเข้าสู่ระบบเครือข่ายที่ท าขึ้น 5 0 มากที่สุด 
   6) มีการใช้โดรน ถ่ายภาพมุมสูงของสถานที่ ให้ได้ภาพมุมสูงมุมกว้าง น่าติดตาม 
และน่าสนใจ 

5 1 มากที่สุด 

4. การจัดท าฐานข้อมูลนักท่องเทีย่ว 
1) มีฐานข้อมูลของนักท่องเที่ยวและมีระบบการวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อการบริหารจัดการ 5 0 มากที่สุด 

 
 จากตารางที่ 3 พบว่า แนวทางการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการบริหารจัดการการท่องเที่ยวเชิง
วัฒนธรรม  จัดแบ่งเป็นแต่ละด้าน ได้แก่ ด้านการน าเสนอสารสนเทศผ่านสื่อในรูปแบบต่าง ๆ ด้านขอบข่ายของการ
ใช้เทคโนโลยีดิจิทัล ด้านลักษณะของสื่อท่ีน าเสนอ และด้านการจัดท าฐานข้อมูลนักท่องเที่ยว  ผู้เช่ียวชาญมีฉันทามติ
ร่วมกันในทุก ๆ ด้าน ในระดับมาก โดยที่ค่ามัธยฐานมีค่า 5 และผลต่างระหว่างควอไทล์ที่ 3 และ 1 อยู่ระหว่าง 0-1 
 

อภิปรายผลการวิจัย 
 ผลการศึกษา จัดแบ่งเป็น 3 ด้าน ได้แก่ ด้านหลักการและแนวคิดในการด าเนินงานเพื่อส่งเสริมการ
ท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมให้ประสบความส าเร็จ ด้านองค์ประกอบการบริหารจัดการการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมใน
ชุมชนให้ประสบความส าเร็จ และ ด้านแนวทางการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการบริหารจัดการการ  
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ท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม โดยใช้กรอบการบริหารจัดการ Mckinsey 7S  ได้แก่ โครงสร้าง (Structure) กลยุทธ์ 
(Strategy) ระบบและการจัดการ (System and Management) และทีมงาน (Staff)  ผลการศึกษา พบว่า 
ผู้เชี่ยวชาญมีฉันทามติร่วมกันในทุก ๆ ด้าน ในระดับมาก โดยที่ค่ามัธยฐานมีค่า 5 และผลต่างระหว่างควอไทล์ที่ 3 
และ 1 อยู่ระหว่าง 0-1 ที่เป็นเช่นนี้อาจเป็นเพราะว่า การใช้เทคนิค  EDFR ข้อมูลที่ได้เกิดจากการสัมภาษณ์ ในรอบ
ที่ 1 น ามาสู่การวิเคราะห์เป็นข้อค าถามในรอบท่ี 2 และ 3 ส่งผลให้ได้ข้อมูลที่ครอบคลุม นอกจากน้ีการใช้กรอบของ
การบริหารจัดการ Mckinsey 7S ส่งผลให้ข้อมูลมีความครอบคลุมผู้เชี่ยวชาญจึงมีฉันทามติร่วมกันในทุก ๆ ด้าน ใน
ระดับมากและ ซึ่งสอดคล้องกับ วุฒิพงษ์ ภักดีเหลา [7] ที่ได้ศึกษาในเรื่อง การศึกษาคุณลักษณะขององค์การ
นวัตกรรม ผลการวิจัยพบว่า ผลการศึกษาคุณลักษณะขององค์การนวัตกรรม พบว่า คุณลักษณะขององค์การ
นวัตกรรมประ กอบด้วย วิสัยทัศน์ กลยุทธ์และเป้าหมาย โครงสร้างองค์การ การบริหารจัดการทรัพยากรมนุษย์ การ
ให้รางวัลและการยอมรับ การสื่อสาร การจัดการความรู้และข้อมูลข่าวสาร ทรัพยากร การประเมินและการลาเลียง
ความคิด ผู้นา บุคลากร เครือข่าย วัฒนธรรมและค่านิยมร่วม 
 

ข้อเสนอแนะ 
 ข้อมูลที่ได้เป็นข้อมูลแนวโน้มการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม
แบบมีส่วนร่วม ดังนั้นถ้าจะน าผลการวิจัยไปใช้ในการวิจัย ควรมีการด าเนินการจัดท ารูปแบบ พร้อมทั้งระบบ
เทคโนโลยีสารสนเทศ และน าสู่การจัดท าคู่มือส าหรับการบริหารจัดการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมแบบมีส่วนร่วม อย่าง
มีคุณภาพต่อไป 
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