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แพลตฟอร์มเพิ่มศักยภาพธุรกิจชุมชน (Building Community Enterprise : BCE) 



 ก 

คํานํา 
 

กระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรม ได้ให้ความสําคัญกับการส่งเสริมและสนับสนุน

การใช้วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี และนวัตกรรม (วทน.) มาใช้ในการเพิ่มศักยภาพการผลิตและเสริมสร้างความ

เข้มแข็งทางเศรษฐกิจในระดับชุมชน ภายใต้การสนับสนุนงบประมาณจากกระทรวงฯ คลินิกเทคโนโลยี 

มหาวิทยาลัยราชภัฏอุตรดิตถ์ จึงได้ดําเนินโครงการ “หมู่บ้านท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์วิถีไทล้ือ บ้านหนองบัว จังหวัด

น่าน” ภายใต้แพลตฟอร์มเพิ ่มศักยภาพธุรกิจชุมชน (Building Community Enterprise : BCE) โดยมุ ่งนํา

วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี และนวัตกรรม มาประยุกต์ร่วมกับทุนวัฒนธรรมและภูมิปัญญาไทลื้อ เพื่อพัฒนาศักยภาพ

ด้านการท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์ของชุมชน โดยกําหนดให้งานจักสานไม้ไผ่เป็นกิจกรรมหลัก เช่ือมโยงกับผ้าทอไทล้ือ 

อาหารพื้นบ้าน การฟ้อนรํา และศิลปกรรม พร้อมประยุกต์ใช้เทคโนโลยีการออกแบบสมัยใหม่ในการพัฒนา

ผลิตภัณฑ์และกิจกรรม เพ่ือสร้างมูลค่าเพ่ิมให้กับชุมชน 

โครงการก่อให้เกิดผลการพัฒนาด้านเศรษฐกิจและสังคมอย่างเป็นรูปธรรม โดยเกิดกิจกรรมสร้างสรรค์

จากงานจักสานไม้ไผ่ การปั๊มลายผ้า และจิตรกรรมศิลป์ลื้อ พร้อมเส้นทางท่องเที่ยววิถีลื ้อ จํานวน 1 เส้นทาง 

ผลิตภัณฑ์ต้นแบบ จํานวน 3 รูปแบบ ได้แก่ พวงมาลัยลื้อ ปิ่นปักผมลื้อ และเข็มกลัดลื้อ รวมถึงสื่อประชาสัมพันธ์ 

จํานวน 3 ชิ้น และช่องทางออนไลน์ 2 ช่องทาง ผ่าน Facebook และ TikTok โครงการ หมู่บ้านท่องเที่ยวเชิงส… 

โดยผลิตภัณฑ์อยู่ในระยะทดลองจําหน่ายและสร้างรายได้ประมาณ 30,000 บาทต่อปี และมีสัดส่วนมูลค่าทาง

เศรษฐกิจต่อเงินลงทุนประมาณ 0.79 เท่า ผลิตภัณฑ์ยังต้องพัฒนาด้านคุณภาพ ความสมํ่าเสมอในการผลิต บรรจุ

ภัณฑ์ และมาตรฐาน ขณะที่กิจกรรมท่องเที่ยวยังต้องพัฒนาขั้นตอน การแบ่งหน้าที่ และระบบการให้บริการให้

ชัดเจน ดังนั้น จึงควรยกระดับผลิตภัณฑ์สู่มาตรฐานผลิตภัณฑ์ชุมชน พัฒนาบรรจุภัณฑ์และอัตลักษณ์ผลิตภัณฑ์ 

ตลอดจนพัฒนากิจกรรม Workshop ให้พร้อมเปิดบริการจริง เพื่อเพิ่มโอกาสในการสร้างรายได้และยกระดับการ

ท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์ของชุมชนในระยะต่อไป 

โครงการ “หมู่บ้านท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์วิถีไทลื้อ บ้านหนองบัว จังหวัดน่าน” ดําเนินการภายใต้

แพลตฟอร์มเพิ ่มศักยภาพธุรกิจชุมชน (Building Community Enterprise : BCE) สามารถบูรณาการ วทน. 

ร่วมกับทุนวัฒนธรรมและภูมิปัญญาท้องถิ่น เพื่อเพิ่มคุณค่าให้กับทรัพยากรของชุมชน เกิดต้นแบบผลิตภัณฑ์ 

กิจกรรม Workshop เส้นทางท่องเที่ยว และช่องทางการสื่อสารที่สะท้อนอัตลักษณ์วิถีไทลื้อ รวมทั้งเป็นการเตรียม

ความพร้อมของชุมชนในการพัฒนาคุณภาพผลิตภัณฑ์ การสร้างมาตรฐาน การพัฒนาบรรจุภัณฑ์และแบรนด์ 

ตลอดจนการบริหารจัดการกิจกรรมท่องเที่ยวให้สามารถเปิดให้บริการได้จริง อันนําไปสู่การสร้างอาชีพและรายได้ 

การสืบทอดภูมิปัญญาท้องถิ่น และวางรากฐานการพัฒนาธุรกิจชุมชนและการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ให้มีความ

เข้มแข็งและย่ังยืนในอนาคต 
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บทท่ี 1 บทนํา 
 

ปีที ่ ขั้นตอนการพัฒนา/แนวทางเบื้องต้น 
มาตรฐาน โมเดลธุรกิจ ธุรกิจเพื่อสังคม 

1 1) การให้ความรู้/เทคโนโลยี เพื่อเตรียมความ

พร้อมในการขอรับรองมาตรฐานผลิตภัณฑ์ 

เช่น GMP อย. มผช. 184/2557 (ผลิตภัณฑ์

ประดิษฐ์จากไม้ไผ่) โดยจัดกระบวนการเรียนรู้

แบบมีส่วนร่วม ระหว่างนักวิจัยและชุมชน 

2) การพัฒนาต้นแบบผลิตภัณฑ์ 3 รูปแบบ 

โดยใช ้กระบวนการออกแบบร ่วม (Co-

design) และทดสอบคุณภาพเบื้องต้นตาม

หลักมาตรฐาน 

1) การให้ความรู ้/เทคโนโลยีเพื่อ

ออกแบบโม เดลธ ุ รก ิ จ  (BMC) 

พร้อมวิเคราะห์ตลาดนักท่องเที่ยว

ของพื้นที่ รวมถึงการวิเคราะห์อัต

ลักษณ์วัฒนธรรมไทลื้อเพื่อใช้เป็น

จุดขาย (Brand Identity)  

2) จัดทํา Baseline Market ของ

วัดหนองบัว โดยใช้ประมาณการณ์

จํานวนนักท่องเที่ยว 30,000 คนต่อ

ปี เพื ่อใช้เป็นข้อมูลตั ้งต้นในการ

ออกแบบส ิ นค ้ า และก ิ จกรรม

ท่องเที่ยว  

3) ทดลองตลาดเบื ้องต้นเพื ่อเก็บ

ข้อมูลความต้องการของผู้มาเยือน 

เส้นทางท่องเที่ยววิถีลื้อ 

1) การให้ความรู้/เทคโนโลยี เพื่อเตรียมความ

พร้อมในการออกแบบโมเดลธุรกิจเพื่อสังคม  

2) การระบุปัญหาสังคมของชุมชน เช่น รายได้ไม่

มั่นคง ความเสี่ยงวัฒนธรรมไทลื้อสูญหาย  

3) การก ําหนดSocialValue Proposition 

ของหมู่บ้านหนองบัว 

2 1) การยื่นขอรับรองมาตรฐานผลิตภัณฑ์ มผช. 

และปรับปรุงตามข้อประเมิน  

2) การจัดทําระบบควบคุมคุณภาพสินค้าและ

บรรจุภัณฑ์ให้ตรงตามมาตรฐาน 

1) การนําโมเดลธุรกิจที่ออกแบบไว้

ไปใช้จริง ทั้งช่องทางออฟไลน์และ

ออนไลน์ 2) ใช้ข้อมูลตลาดจริงจาก

ปีที่ 1 (นักท่องเที่ยว ≈ 30,000 

คน/ปี) ปรับปรุงสินค้า และวางแผน

เชิงรุกสําหรับตลาดนักท่องเที่ยว  

1) การออกแบบโมเดลธุรกิจเพื่อสังคม (S-

BMC) และทดลองใช้ในผลิตภัณฑ์/กิจกรรม  

2) การกําหนดสัดส่วนรายได้คืนชุมชน เช่น 20–

30%  

3) การจ้างงานช่างฝีมือ/เยาวชนในท้องถิ่น 

2 
5 
6 
9 แพลตฟอรม์เพิ,มศกัยภาพธรุกิจชมุชน           Building Community Enterprise : BCE 

แพลตฟอร์มเพิ่มศักยภาพธุรกิจชุมชน (Building Community Enterprise : BCE) จัดทําขึ้นเพื่อให้นักวิจัยนําความรู้ด้าน วทน. และการบริหาร

จัดการ การตลาด ยกระดับขีดความสามารถในการแข่งขันและวางรากฐานทางเศรษฐกิจให้กับผู้ประกอบการชุมชน ทั้งนี้ แพลตฟอร์ม BCE มุ่งเน้นการ

พัฒนาสินค้า(Product) และบริการ(Service) ตลอดห่วงโซ่คุณค่า(ต้นทาง กลางทาง ปลายทาง) มีการพัฒนาผลิตภัณฑ์และบริการด้วยการต่อยอดภูมิ

ปัญญา นําไปสู ่การพัฒนาคุณภาพและมาตรฐาน(Quality & Standard) มีกระบวนการในการช่วยผู้ประกอบการในการจัดทําโมเดลธุรกิจ(Business 

model) และแผนธุรกิจ(Business plan) ที่ชัดเจนตอบโจทย์ทั้งตลาดออฟไลน์และออนไลน์ ซึ่งจะนําไปสู่การเพิ่มขีดความสามารถในการแข่งขันให้กับสินค้า

และบริการของธุรกิจชุมชนและส่งเสริมวิธีคิดและการดําเนินธุรกิจในรูปแบบของธุรกิจเพื่อชุมชน(Business for Community) หรือธุรกิจเพื่อสังคม

(Social Enterprise) ได้ในอนาคต 
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3) การเพิ่มจุดขาย เช่น กิจกรรม 

Workshop ไผ่ – เส้นทาง

วัฒนธรรม 

3 1) การนําผลิตภัณฑ์ท ี ่ ได ้ร ับมาตรฐานไป

จําหน่ายในเชิงพาณิชย ์

2) การขยายผลิตภัณฑ์ใหม่ จากต้นแบบเดิม 

และพัฒนาระบบควบคุมคุณภาพ เพื่อรักษา

มาตรฐานสินค้าอย่างต่อเนื่อง 

1) การปร ับปร ุงโมเดลธ ุรก ิจให้

เหมาะสมกับผลการดําเนินงาน และ

ขยายตลาดนักท่องเที่ยวที่วัดหนอง

บัว  

2) พัฒนากิจกรรมเชิงสร้างสรรค์

เพื ่อเพิ ่มสัดส่วนการเข้าร่วมของ

นักท่องเที่ยว จาก 30,000 คน/ปี 

เพิ่มขึ้น 10–20%  

3) การสร้างพันธมิตรด้านท่องเที่ยว

ในระดับตําบล/อําเภอ 

1) การนําโมเดลธุรกิจเพื่อสังคมมาใช้จริงในทุก

กิจกรรมของชุมชน  

2) การติดตามและรายงานผลกระทบทางสังคม 

เช่น รายได้ชุมชนเพิ่มขึ้น จํานวนคนมีอาชีพใหม่  

3) การจัดทํา Social Impact Report ระยะ 

3 ปี 

 

R โครงการใหม่  ¨ โครงการต่อเน่ืองปีท่ี 2   ¨ โครงการต่อเน่ืองปีท่ี 3 
 

1. ช่ือหน่วยงาน  :  มหาวิทยาลัยราชภัฏอุตรดิตถ์                     

2. ช่ือโครงการ  :   โครงการ หมู่บ้านท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์วิถีไทล้ือ บ้านหนองบัว จังหวัดน่าน                

ชื่อโครงการควรสั้น กระชับ บ่งบอก วทน. และ กลุ่มที่จะดําเนินการเพื่อไปพัฒนาผู้ประกอบการ 

3. ห่วงโซ่คุณค่า (Value chain) : การท่องเท่ียว                                                                     
ระบุห่วงโซ่คุณค่าที่สอดคล้องกับภาคเหนือ 

ระบุห่วงโซ่คุณค่าตามที่กําหนด (สอดคล้องกับระดับประเทศ/ระดับภาค) 

4. รายช่ือผู้รับผิดชอบโครงการและผู้ร่วมโครงการ 
รายชื่อผู้ร่วมโครงการ 

ระบุชื่อ นามสกุล ตําแหน่ง เบอร์โทร อีเมล ์

หน้าที่รับผิดชอบใน

โครงการ
1 

องค์ความรู/้เทคโนโลยี/

นวัตกรรมที่รับผิดชอบใน

โครงการ 

ประสบการทํางานที่เกี่ยวข้องกับโครงการ
2 

ผู้ช่วยศาสตราจารย์ สิงหา ปรารมภ์  

Tel : 089-703-2390   

E-mail : Singha@uru.ac.th 

หัวหน้าโครงการ ด้านการนําเทคโนโลยีในการ

ออกแบบผลิตภัณฑ์, 

จุดหมายตาเพื่อส่งเสริมการ

ท่องเที่ยว /นวัตกรรมที่

รับผิดชอบในโครงการ : 

ออกแบบผลิตภัณฑ์, 

จุดหมายตา 

https://expert.uru.ac.th/resume.php?idu=Mjkz   
ความเชี่ยวชาญทางด้านการนําเทคโนโลยี

สร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์ชุมชน 

ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร อังกาบ บุญสูง 

Tel :  089-765-4914  

E-mail : 

tamthai_wisdom@hotmail.com 

ผู้ร่วมโครงการ การบริหารจัดการศูนย์เรียนรู้

ชุมชน 

/นวัตกรรมที่รับผิดชอบใน

โครงการ : ศูนย์เรียนรู้ชุมชน 

https://expert.uru.ac.th/resume.php?idu=MzEy  
   

นายวีรวัฒน์  ปรารมภ ์

Tel :  0966452964 

E-mail : weerawatdummer@gmail.com 

ผู้ร่วมโครงการ ผู้ใหญ่บ้าน บ้านหนองบัว   

1 
หน้าที่ความรับผิดชอบ ได้แก่ หัวหน้าโครงการ ผู้ร่วมโครงการ ประธานกลุ่ม เจ้าหน้าที่รัฐ เจ้าหน้าที่ท้องถิ่น อื่น ๆ 
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2
แนบประวัติแบบย่อ(การศึกษา ประสบการณ์ทํางาน งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง) ในส่วนที่เกี่ยวข้องกับบทบาทหน้าที่ในโครงการของผู้เข้าร่วมโครงการทุกคน 

5. ลักษณะโครงการ  :  โปรดใส่เคร่ืองหมาย  P  ใน o ท่ีต้องการและกรอกข้อมูลพร้อมหลักฐานตามท่ีระบุ 

o 5.1 เป็นโครงการที่กลุ่มเป้าหมายอยู่ในฐานข้อมูลแผนงานการให้บริการคําปรึกษาและข้อมูลเทคโนโลย ี

  (ปีที่ให้คําปรึกษา   ) 

o 5.2 เป็นโครงการที่มีผู้ร่วมโครงการ ด้านผู้เชี่ยวชาญด้านการตลาด และแผนธุรกิจเข้ามาร่วมวางแผนธุรกิจชุมชน (ปรากฎในชื่อผู้เสนอโครงการและผู้ร่วม

โครงการหรือแผนการดําเนินโครงการ) 

o 5.3 เป็นโครงการต่อเนื่องที่เคยได้รับการสนับสนุนฯจากโครงการคลินิกฯหรือโครงการที่เคยดําเนินการ มาแล้วจากแหล่งทุนอื่น (ปีที่ดําเนินการ

   ) 

 Fแนบผลการดําเนินงานและผลสําเร็จที่ผ่านมาประกอบด้วย 

 R 5.4  เป็นโครงการใหม่ (ไม่เคยดําเนินการหรือรับงบประมาณจากแหล่งใด) โดยเป็นโครงการที่............ 

 R 1) เป็นความต้องการของชุมชน (เกษตรกร แม่บ้านเป็นรายบุคคลหรือเป็นกลุ่ม หรือ วิสาหกิจชุมชน หรือ SMEs โดยได้แนบ

หลักฐานตามแบบสํารวจความต้องการ (แบบสํารวจข้อมูลความต้องการเทคโนโลยี) 

o2) มาจากสมาชิกอาสาสมัครวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (โปรดระบุชื่อผู้นํา)  .โดยได้แนบหนังสือขอความช่วยเหลือทางวิชาการ 

(แบบหนังสือขอความช่วยเหลือทางวิชาการหรือเทคโนโลยี) 

 o3) กลุ่มเป้าหมายมาจากสมาชิกของกองทุนหมู่บ้าน (โปรดระบุชื่อผู้นํา)  .โดยได้แนบหนังสือขอความช่วยเหลือทางวิชาการ 

(แบบหนังสือขอความช่วยเหลือทางวิชาการหรือเทคโนโลยี) 

 o4) เป็นข้อเสนอความต้องการของ m จังหวัด /ท้องถิ่น (ผ่านหน่วยปฏิบัติการเครือข่าย อว. ระดับภาค) 

 o 5.5 เป็นผลงานวิจัยและพัฒนาที่มีพร้อมในการนํามาดําเนินการจริงตามแผนธุรกิจชุมชน  

โปรดระบุแหล่งทุน     ปีท่ีได้รับทุน    

หมายเลขโทรศัพท์แหล่งทุน   โดย ¨ ไม่เคยดําเนินการ 

        ¨ เคยดําเนินการ ให้ระบุไว้ในข้อ 5.3 

6. หลักการและเหตุผล  : 
 ผู้เสนอโครงการต้องนําเสนอข้อมูลสําคัญ 2 ส่วน คือ (1) ข้อมูลพื้นฐานของผู้ประกอบการ และ (2 )ข้อมูลการวิเคราะห์ศักยภาพและความ

พร้อมของผู ้ประกอบการ โดยใช้เครื ่องมือต่าง ๆในการวิเคราะห์ เช่น SWOT, fishbone, Dream it Do it (DIDI), Problem situation, Problem 

research planning, Crazy’s 8, Theory of Change, Stakeholder Analysis, Impact Value Chain, Value Proposition, Gantt Chart เป็นต้น 

  หมู่บ้านหนองบัว อ.ท่าวังผา จังหวัดน่าน เป็นกลุ่มชนที่สืบเชื้อสายไทลื้อและยังดําเนินวิถีชีวิตตามประเพณี

ดั้งเดิมของลื้ออีกทั้งยังเป็นแหล่งเรียนรู้ให้กับกลุ่มชนรุ่นหลังได้ทําการศึกษาเรื่องราววัฒนธรรมไทลื้อจังหวัดน่าน 

รวมถึงมีวิหารไทลื้อที่มีจิตกรรมฝาผนังเรื่องราวของ จันตคาดชาดก ที่เป็นเรื่องเล่าโบราณ สร้างสรรค์โดยหนานบัว

ผัน ประกอบกับวิหารวัดที่ยังคงความเป็นอัตลักษณ์ของไทลื้อ โดยเป็น 1 ใน 10 ของวิหารวัดที่ยังคงความเป็นอัต

ลักษณ์ของไทลื้อ (Singha Prarom and Aungkab Boonsung, 2023, n. 5-6) โดยวิหารวัดหนองบัว แบ่งออกเป็น 

2 ส่วน ส่วนแรกเป็นวิหาร ส่วนที่สองเป็นลักษณะคล้ายอาคารคลุมบันไดอยู่ ทั้ง 2 ประตู โดยประตูด้านหน้าจะใหญ่

กว่าประตูด้านข้าง ลักษณะของหลังคาซ้อนกันเป็นสองระดับคลุมยาวลงมาตํ่ามาก ด้านบนมีรูปปั้นที่มีลักษณะคล้าย

นาค แต่มีปากคล้ายครุฑ ส่วนลําตัวมีลักษณะคล้ายกับหงษ์ ลําตัวพาดตามสันของหลังคา ช่อฟ้าเป็นรูปปั้นของนก

หัสดีลิงค์ ส่วนหน้าประตูทางเข้ามีรูปปั้นสิงห์อยู่ 2 ตัว ด้านละตัวอยู่ตรงบันไดทางขึ้น ส่วนทางด้านข้างไม่มีรูปป้ัน 

ชุมชนไทลื้อบ้านหนองบัวเป็นแหล่งเรียนรู้ทางศิลปวัฒนธรรม แต่ยังเป็นหมู่บ้านที่มีวิถีชีวิตเรียบง่าย สืบทอด

ประเพณีและภูมิปัญญามาอย่างต่อเนื่อง เช่น การทอผ้าไทลื้อ ซึ่งมีลวดลายเป็นเอกลักษณ์เฉพาะถิ่น การประกอบ

อาหารพื้นบ้านที่ใช้วัตถุดิบท้องถิ่นตามฤดูกาล โดยมีวัตถุดิบที่สําคัญคือ สาหร่ายนํ้าจืด(ไก) การฟ้อนรําและดนตรี
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พื้นบ้าน ที่ใช้ในการประกอบพิธีกรรมและงานประเพณี รวมถึงการแสดงฟ้อนรําเพื่อต้อนรับนักท่องเที่ยว รวมถึง ใน

ชุมชนมีการนําไม้ไผ่ แปรรูป โดยการจักสานไม้ไผ่ เพ่ือทําเคร่ืองใช้ในครัวเรือน และประกอบพิธีกรรมตามวิถีไทล้ือ  

  ปัจจุบัน ทางหมู่บ้านหนองบัวต้อนรับนักท่องเที่ยวที่เข้ามาเยี่ยมชม รวมถึงมีการนําเสนอวัฒนธรรมไทลื้อให้

นักท่องเที่ยวได้สัมผัส แต่ด้วยปัจจุบันมีการแข่งขันทางด้านการท่องเที่ยวเพิ่มมากขึ้น เพื่อดึงดูดความสนใจให้

นักท่องเที่ยวเข้ามาเยี่ยมชมเพิ่มมากขึ้น ประกอบกับเพ่ิมทางเลือกให้นักท่องเที่ยวเพื่อรับรู้ความเป็นไทลื้อ ทั้งการจับ

ต้องได้และจับต้องไม่ได้ โดยการนําพืชท้องถิ่นที่เป็นไผ่ ทั้งไผ่รวกที่เป็นเศรษฐกิจดั้งเดิม ซึ่งปกติแล้วไผ่รวก จะขาย

เป็นลําต้นให้กับพ่อค้าคนกลาง แต่ด้วยอุปสรรคในการขนย้ายที่เป็นพื้นที่ภูเขา และราคาที่ขายน้อยลง เพราะขายได้

ปีละ 1 ครั้งเท่านั้น ส่งผลทําให้ปัจจุบันลดน้อยจํานวนลงโดยหันไปปลูกพืชเศรษฐกิจอื่นแทน รวมถึงมีการนําไผ่ยักษ์

น่าน ที่มีต้นกําเนิดอยู่ บ้านดอยติ้ว อ.ท่าวังผา จังหวัดน่าน ผสมผสานกับความเป็นไทลื้อ สร้างสรรค์ผลงานให้กับ

นักท่องเที่ยวได้รับรู้ เพื่อให้เกิดแรงจูงใจให้เพิ่มปริมาณของการปลูกไผ่ในอนาคต โดยช่วง 3 ปี ที่ผ่านมาเฉพาะ

เจ้าของสวนไผ่รวกที่เป็นคนในหมู่บ้านหนองบัว ปลูกประมาณ 30-40 ไร่ ปัจจุบัน เหลือประมาณ 18-20 ไร่ การ

ปลูกไผ่รวกของผู้คนในชุมชนไทลื้อบ้านหนองบัวนั้น ปลูกกระจายอยู่ในพื้นที่ องค์การบริหารส่วนตําบลป่าคา 

องค์การบริหารส่วนตําบลศรีภูมิ และ องค์การบริหารส่วนตําบลแสนตอ โดยไม้ไผ่ในชุมชนจะถูกนํามาจักสานใช้ใน

ครัวเรือน และมีการจักสานเพื่อจําหน่ายอยู่บ้าง เช่น ตระกร้าในรูปแบบต่างๆ จักสานแคร่ พัด และใช้เพื่อประกอบ

ในพิธีต่างๆ ตามคติความเชื ่อของไทลื้อ ประกอบกับความต้องการของชุมชนที่เร่งฟื ้นฟู ศักยภาพของชุมชน 

เนื่องจากในชุมชนเกิดนํ้าท่วมอยู่ประจําโดยปกตินํ้าจะท่วมในช่วงเดือนกรกฎาคม 2568 ที่ผ่านมา ได้มีภัยทาง

ธรรมชาติ ส่งผลทําให้เกิดนํ้าท่วมใหญ่ สูงเข้าไปในวิหารวัด สร้างความเสียหายเป็นวงกว้างในชุมชน ทําให้สิ่งของ

และอุปกรณ์ท่ีตกแต่งเพ่ือต้อนรับนักท่องเท่ียวได้ลอยน้ํา และเสียหายเกือบท้ังหมด 

 ทีมนักวิจัยได้นําองค์ความรู้ด้านการบริหารจัดการในการวางแผนให้สามารถบริหารจัดการในเรื่องของการ

ส่งเสริมการท่องเท่ียวในชุมชนไทล้ือบ้านหนองบัว ท่ีเป็นชุมชนชาติพันธ์ุไทล้ือท่ีมีทุนทางวัฒนธรรมโดดเด่น ได้แก่ ผ้า

ทอไทล้ือ, อาหารพ้ืนบ้าน, การฟ้อนรํา, ศิลปกรรมวัดหนองบัว และงานหัตถกรรมไม้ไผ่ ปัจจุบันนักท่องเท่ียวเดินทาง

มาเยี่ยมชมหมู่บ้านและวัดหนองบัวเพิ่มมากขึ้น แต่การนําเสนอส่วนใหญ่ยังคงอยู่ในรูปแบบ การจําหน่ายสินค้า หรือ 

การแสดงเพื่อชม และการสร้างประสบการณ์การมีส่วนร่วม ส่งผลให้การท่องเที่ยวในพื้นที่ยังไม่สามารถสร้างความ

แตกต่างในการแข่งขัน  อีกทั้งผลิตภัณฑ์ชุมชน ยังขาดการประชาสัมพันธ์ยังไม่เข้าถึงตลาดออนไลน์ และยังไม่มี

ระบบการจัดการแพ็กเกจท่องเท่ียวท่ีครบวงจร   

ดังนั้น โครงการนี้จึงมุ่งเน้นการพัฒนา “หมู่บ้านท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์วิถีลื้อ บ้านหนองบัว จังหวัดน่าน” 

โดยใช้แนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์ (Creative Economy) และ Soft Power 5F เป็นกรอบในการเชื่อมโยงทุนทาง

วัฒนธรรมของชุมชนให้เกิดเป็น “เส้นทางท่องเที่ยววิถีลื ้อ (Creative Tourism Route)” ที่มีความชัดเจน และ

สามารถสร้างประสบการณ์การเรียนรู้เชิงวัฒนธรรมแบบมีส่วนร่วม โดยกําหนดกิจกรรมหลัก คือ การเรียนรู้งานจัก

สานไม้ไผ่วิถีไทลื้อ ซึ่งเป็นภูมิปัญญาท้องถิ่นสําคัญและมีศักยภาพในการพัฒนาเป็นผลิตภัณฑ์สร้างรายได้ให้แก่ชุมชน 

และมีกิจกรรมเสริม ได้แก่ การเย่ียมชมวิหารวัดหนองบัวและจิตรกรรมฝาผนัง การเรียนรู้ผ้าไทลื้อ การชิมอาหาร

พ้ืนบ้านล้ือ (Food Tasting) การฟ้อนรํา และกิจกรรมแต้มสีจากแรงบันดาลใจจิตรกรรมฝาผนัง เพ่ือให้นักท่องเท่ียว

ไม่ได้เป็นเพียงผู้ชม แต่สามารถมีส่วนร่วมกับประสบการณ์ทางวัฒนธรรมของชุมชนอย่างแท้จริง และเกิดความ

เชื่อมโยงของกิจกรรมในรูปแบบเส้นทางท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ที่มีอัตลักษณ์เฉพาะของพื้นที่ ในด้านการพัฒนา

ผลิตภัณฑ์ โครงการจะนําองค์ความรู้ด้านการออกแบบร่วมกับชุมชน (Co-design) และเทคโนโลยีการออกแบบ
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สมัยใหม่ เช่น 3D Design, Digital Fabrication และการพัฒนาต้นแบบผลิตภัณฑ์ มาใช้ในการยกระดับผลิตภัณฑ์

เดิมของชุมชน โดยเฉพาะผลิตภัณฑ์จากไม้ไผ่ ซึ่งเป็นผลิตภัณฑ์หลักของชุมชน ร่วมกับผ้าทอลื้อ และของที่ระลึกอ่ืน 

ให้มีรูปแบบร่วมสมัย มีคุณภาพ และสามารถตอบสนองความต้องการของนักท่องเที่ยว พร้อมเตรียมความพร้อมสู่

การขอรับรองมาตรฐานผลิตภัณฑ์ชุมชน เช่น มผช. 184/2557 รวมถึงการพัฒนาบรรจุภัณฑ์และระบบควบคุม

คุณภาพเบื้องต้น เพื่อให้ผลิตภัณฑ์สามารถจําหน่ายได้ทั้งในพื้นที่ท่องเที่ยวและผ่านช่องทางออนไลน์ นอกจากน้ี 

โครงการยังให้ความสําคัญกับการสร้างแบรนด์ชุมชน โดยพัฒนาเรื ่องเล่าอัตลักษณ์ลื ้อบ้านหนองบัว (Lue 

Storytelling) การออกแบบตราสินค้า (Brand Identity) บรรจุภัณฑ์ และสื่อประชาสัมพันธ์ที่สะท้อนเอกลักษณ์

ของชุมชน รวมถึงการใช้เทคโนโลยีการตลาดดิจิทัล เช่น Facebook, TikTok, QR Storytelling และส่ือออนไลน์อ่ืน 

ๆ เพื่อสร้างการรับรู้แก่กลุ่มนักท่องเที่ยวรุ่นใหม่ และเพิ่มขีดความสามารถในการแข่งขันของชุมชนในตลาดการ

ท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม กระบวนการดําเนินงานของโครงการจะเน้นการมีส่วนร่วมของชุมชนในทุกขั้นตอน ตั้งแต่

การวิเคราะห์ปัญหา การออกแบบกิจกรรม การพัฒนาผลิตภัณฑ์ การทดลองกิจกรรมกับนักท่องเที่ยว การรับ

ข้อเสนอแนะ และการปรับปรุงรูปแบบบริการ โดยใช้แนวคิด Design Thinking และ Service Design เพ่ือให้ชุมชน

สามารถบริหารจัดการกิจกรรมท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ได้ด้วยตนเองในระยะยาว นําไปสู่การสร้างรายได้ การ

อนุรักษ์วัฒนธรรมลื้อ การใช้ทรัพยากรท้องถิ ่นอย่างคุ ้มค่า และการพัฒนาเป็นต้นแบบหมู่บ้านท่องเที ่ยวเชิง

สร้างสรรค์ท่ีมีความย่ังยืน 
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ภาพแสดง Theory of Change (TOC) โครงการ หมู่บ้านท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์วิถีไทล้ือ  

บ้านหนองบัว จังหวัดน่าน 
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ภาพ SWOT Analysis  
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กรณีโครงการใหม ่

ชี้แจงเหตุผลความจําเป็นที่ต้องดําเนินโครงการ  เช่น ระบุประเด็นหรือที่มาของปัญหา  แนวคิดการแก้ไขหรือพัฒนา  มีความร่วมมือกับหน่วยงาน

อื่นๆ หรือไม่อย่างไร เป็นต้น 

ข้อมูลผู ้ประกอบการอธิบายสถานะปัจจุบัน รายละเอียดของผู ้ประกอบการ การประกอบการ การบริการจัดการกลุ ่ม การจัดการวัตถุดิบ 

กระบวนการผลิต การตลาดในปัจจุบัน 

              

ข้อมูลวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยีและนวัตกรรมที่นําไปใช้แก้ปัญหา 

ประเด็นปัญหา แนวทางแก้ไขปัญหาด้วย วทน. / การบริหารจัดการ 
รูปแบบผลิตภัณฑ์ยังเป็นของดั้งเดิม ขาดความโดดเด่นเชิงสร้างสรรค์ และ

ไม่ได้มาตรฐาน 

- นําองค์ความรู้ด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เช่น 3D Design, 

Laser Cutting, Digital Fabrication ไ ป ใ ช ้ พ ั ฒน าต ้ น แบบ

ผลิตภัณฑ์ 3 รูปแบบในสไตล์ไทลื้อ–ไม้ไผ่  

- จัดทํา คู ่ม ือควบคุมคุณภาพ (QC Manual) และถ่ายทอดการ

ควบคุมกระบวนการผลิตให้สอดคล้องกับ มผช. 184/2557  

- ยกระดับผลิตภัณฑ์ดั้งเดิมให้มีมาตรฐาน สามารถยื่นขอ มผช.  

- ส่งเสริมการออกแบบร่วมระหว่างนักวิจัย–ช่างฝีมือ เพื ่อสร้าง

ผลิตภัณฑ์ต้นแบบที่มีอัตลักษณ์และมูลค่าสูงขึ้น 

การท่องเที่ยวชุมชนยังขาดกิจกรรมเชิงสร้างสรรค์ นักท่องเที่ยวมาแบบไป–

กลับ ไม่เกิดการใช้จ่ายต่อเนื่อง 

- ใช้แนวคิด Service Design + Digital Tools ออกแบบกิจกรรม

ท่องเที่ยวใหม่ เช่น Workshop งานผ้าไทลื้อ งานอาหารพื้นถิ่น งาน

ไม้ไผ่ DIY ฟ้อนรําไทลื้อ  

- พัฒนา สื่อดิจิทัล (คลิป / AR / VR / QR Storytelling) ให้เล่า

เรื่องประวัติศาสตร์ไทลื้อและวัดหนองบัว เพื่อเพิ่มประสบการณ์เรียนรู้  

- สร้าง “กิจกรรมเชิงประสบการณ์ (Creative Tourism)” ให้ผู้มา

เยือนมีส่วนร่วม  

- ออกแบบเส้นทางท่องเที่ยวใหม่ เช่น เส้นทางผ้า–ไม้ไผ่–จิตรกรรมฝา

ผนัง–อาหารไทลื้อ 

การประชาสัมพันธ์ยังจํากัดในงานท้องถิ่น ไม่เข้าถึงตลาดใหม่ (Online / 

นักท่องเที่ยวรุ่นใหม่) 

- ใช ้ เทค โนโลย ี  Digital Marketing เ ช ่ น  Facebook Page 

TikTok YouTube Channel ร ะบบ  Virtual Tour พ ัฒน า

ร ะบบ  Online Booking / Online Marketplace ส ํ า ห รั บ

กิจกรรมและของที ่ระลึก เจาะตลาด Gen Z, Millennial และ

ตลาดต่างประเทศ ผ่าน Storytelling และคอนเทนต์เชิงวัฒนธรรม 

ทําระบบป้ายดิจิทัล (QR Signage) รอบวัดหนองบัวเพื่อเพิ่มการรับรู้

ของนักท่องเที่ยว 

 

ขาดผู้นําด้านนวัตกรรม (STI Changemaker) และคนรุ่นใหม่ในชุมชน - จัดอบรม Reskill/Upskill ด้าน การตลาดดิจิทัล การออกแบบ

ผลิตภัณฑ์ การจัดกิจกรรมท่องเที่ยว การผลิตสื่อดิจิทัล  

- พัฒนาแกนนําเยาวชนให้เป็น STI Changemaker ที ่สามารถ

ถ่ายทอดความรู้และนําพาชุมชนไปสู่ความยั่งยืน  

- ส่งเสริมให้เยาวชนเข้ามามีบทบาทในงานผลิตและกิจกรรมท่องเที่ยว 

เช่น นักเล่าเรื่อง (Local Storyteller), ผู้ช่วยครูงานฝีมือ  

- สร้างระบบแรงจูงใจ เช่น รายได้พิเศษ–งาน Part-Time–กิจกรรม

ประกวดให้เยาวชนมีส่วนร่วมในการพัฒนาชุมชน 
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7. วัตถุประสงค์  : 
วัตถุประสงค์จะเป็นข้อความที่แสดงถึงความต้องการที่จะกระทําสิ่งต่างๆ ภายในโครงการให้ปรากฏผลเป็นรูปธรรม ซึ่งข้อความที่ใช้เขียนวัตถุประสงค์

จะต้องชัดเจนไม่คลุมเครือ สามารถวัด และประเมินผลได้การเขียนวัตถุประสงค์ควรจะต้องคํานึงถึงลักษณะที่ดี 5 ประการ(SMARTดังนี้S = Sensible 

(เป็นไปได้) หมายถึง วัตถุประสงค์จะต้องมีความเป็นไปได้ ในการดําเนินงานโครงการM = Measurable (วัดได้) หมายถึง วัตถุประสงค์ที่ดีจะต้องสามารถ

วัดและประเมินผลได้A = Attainable (ระบุสิ่งที่ต้องการ) หมายถึง วัตถุประสงค์ที่ดีต้องระบุสิ่งที่ต้องการดําเนินงาน อย่างชัดเจนและเฉพาะเจาะจงมาก

ที่สุดR = Reasonable (เป็นเหตุเป็นผล) หมายถึง วัตถุประสงค์ที่ดีต้องมีความเป็นเหตุเป็นผลในการปฏิบัติT = Time (เวลา) หมายถึง วัตถุประสงค์ที่ดี

จะต้องมีขอบเขตของเวลาที่แน่นอนในการปฏิบัติงาน วัตถุประสงค์ไม่ควรเกิน 3 ข้อ 

  ปีท่ี 1 (2569): วางฐาน – อยู่รอด (Foundation Stage)  

1. เพื่อพัฒนาศักยภาพชุมชนในการจัดกิจกรรมเชิงสร้างสรรค์ โดยกําหนด “กิจกรรมหลัก” คือ งานจักสาน

ไม้ไผ่วิถีไทลื้อ (Bamboo Creative Experience) และ “กิจกรรมเสริม” ได้แก่ การปั้มลายผ้าทอไทลื้อ การชิม

อาหารพื้นบ้านลื้อ (Food Tasting) การฟ้อนรํา และกิจกรรมแต้มสีจิตรกรรมลื้อ โดยใช้กระบวนการมีส่วนร่วมของ

ชุมชน (Participatory Process) เพ่ือยกระดับทักษะพ้ืนฐาน และเชื่อมโยงกิจกรรมให้เป็น “เส้นทางท่องเท่ียววิถีล้ือ 

(Creative Tourism Route)” สําหรับรองรับนักท่องเท่ียวในปีถัดไป  

2. เพื่อสร้างต้นแบบผลิตภัณฑ์ชุมชนเชิงสร้างสรรค์ โดยเน้นผลิตภัณฑ์จากงานไม้ไผ่เป็นผลิตภัณฑ์หลัก 

ร่วมกับผลิตภัณฑ์ผ้าทอลื้อและของที่ระลึกอื่น ด้วยการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีการออกแบบสมัยใหม่ เช่น 3D 

Design, Digital Fabrication และ Laser Cutting โดยใช้กระบวนการออกแบบร่วมกับชุมชน (Co-design) พร้อม

พัฒนาบรรจุภัณฑ์และอัตลักษณ์ผลิตภัณฑ์ (Product Identity) และทดสอบตลาดเบื้องต้น กับนักท่องเที่ยวที่วัด

หนองบัว เพ่ือเตรียมความพร้อมสู่การยกระดับมาตรฐานผลิตภัณฑ์ เช่น มผช. ในปีถัดไป  

3. เพื่อเริ่มต้นการประชาสัมพันธ์และสร้างการรับรู้ของชุมชน ผ่านสื่อดิจิทัล โดยจัดทําเนื้อหาออนไลน์และ

สื่อสร้างสรรค์ เช่น เรื่องเล่าอัตลักษณ์ชุมชน (Storytelling) ภาพลักษณ์แบรนด์ (Brand Image) แผนที่เส้นทาง

ท่องเที่ยววิถีลื ้อ (Route Map) และช่องทางสื่อออนไลน์ของชุมชน เพื่อสร้างการรับรู้เบื้องต้นต่อกิจกรรมและ

ผลิตภัณฑ์ เชิงสร้างสรรค์ของหมู่บ้านหนองบัว และเตรียมความพร้อมสู่การสร้างแบรนด์ชุมชน ในระยะต่อไป  

Ultimate Goal ปีที่ 1: ชุมชนบ้านหนองบัวมีต้นแบบกิจกรรมท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ ที่มี “งานไม้ไผ่เป็น

กิจกรรมหลัก” พร้อมกิจกรรมเสริมที่เชื่อมโยงเป็น เส้นทางท่องเที่ยววิถีลื้อ (Creative Tourism Route) และมี

ต้นแบบผลิตภัณฑ์ชุมชนที่มีอัตลักษณ์ รวมถึงช่องทางสื่อประชาสัมพันธ์เบื้องต้น เพื่อรองรับการพัฒนาและเปิด

ให้บริการจริงในปีท่ี 2 

 

 ปีท่ี 2 (2570): เข้มแข็ง – ขยายผล (Strengthening Stage)  

 1. เพื่อพัฒนากิจกรรม Workshop เชิงสร้างสรรค์ให้พร้อมเปิดให้บริการจริงอย่างน้อย 3 กิจกรรม ได้แก่ 

งานทอผ้าไทลื้อ การชิมอาหารพื้นบ้าน (Food Tasting) งานจักสานไม้ไผ่ ฟ้อนรํา และศิลปกรรม โดยประยุกต์

ผลลัพธ์จากปีที่ 1 และพัฒนาเป็น เส้นทางท่องเที่ยววิถีลื้อ (Creative Tourism Route) ที่มีมาตรฐาน Creative 

Tourism สําหรับนักท่องเท่ียว 

 2. เพื่อพัฒนาผลิตภัณฑ์ชุมชนเชิงสร้างสรรค์ให้ผ่านมาตรฐานผลิตภัณฑ์ชุมชน (มผช. 184/2557) โดย

ดําเนินการปรับปรุงคุณภาพสินค้า พัฒนาบรรจุภัณฑ์ และสร้างอัตลักษณ์ผลิตภัณฑ์ (Product Branding) พร้อม

วางระบบการจําหน่ายท้ังออฟไลน์และออนไลน์ เพ่ือเพ่ิมโอกาสทางการตลาดของผลิตภัณฑ์ชุมชน 
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 3. เพื่อพัฒนาทักษะการจัดการท่องเที่ยวแบบมีส่วนร่วม (Participatory Tourism) โดยส่งเสริมให้ชุมชนมี

บทบาทในการออกแบบกิจกรรมร่วมกับนักท่องเที่ยว (Co-creation) ทดลองกิจกรรมจริง รับข้อเสนอแนะ และ

ปรับปรุงรูปแบบบริการให้มีคุณภาพตามมาตรฐานการจัดการท่องเท่ียวชุมชน 

 Ultimate Goal พัฒนากิจกรรมท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์และผลิตภัณฑ์ชุมชนให้สามารถเปิดให้บริการจริง

ในรูปแบบ เส้นทางท่องเที่ยววิถีลื้อ (Creative Tourism Route) พร้อมผลิตภัณฑ์ที่ผ่านมาตรฐาน มผช. และมีการ

สร้างแบรนด์ผลิตภัณฑ์ชุมชน รวมถึงระบบการจัดการท่องเท่ียวท่ีชุมชนสามารถดําเนินการได้ในระดับเร่ิมต้น 

 ปีท่ี 3 (2571): เติบโต – ย่ังยืน (Sustainable Growth Stage)  

  1. เพื่อจัดกิจกรรมท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์อย่างต่อเนื่องตาม เส้นทางท่องเที่ยววิถีลื้อ (Creative Tourism 

Route) เช่น งานทอผ้าไทลื้อ การชิมอาหารพื้นบ้าน (Food Tasting) งานจักสานไม้ไผ่ ฟ้อนรํา และศิลปกรรม 

พร้อมพัฒนาระบบจอง (Online Booking System) ระบบบริการ และมาตรฐานการต้อนรับนักท่องเที่ยว เพื่อให้

ชุมชนสามารถบริหารจัดการกิจกรรมได้ด้วยตนเองอย่างเป็นระบบ 

  2. เพื่อจัดตั้งระบบบริหารจัดการท่องเที่ยวโดยชุมชน (Creative Tourism Village Management Unit) 

ท่ีมีโครงสร้าง หน้าท่ี และการบริหารงานท่ีชัดเจน เพ่ือรองรับการเติบโตของรายได้และการบริหารจัดการระยะยาว  

  3. เพื่อพัฒนา STI Changemaker ของชุมชน ในบทบาทผู้นําด้านผลิตภัณฑ์ บริการ นวัตกรรม และ

การตลาดดิจิทัล พร้อมจัดทํา Community Business Plan เพ่ือให้ชุมชนสามารถบริหารรายได้อย่างย่ังยืน 

 Ultimate Goal หมู่บ้านหนองบัวสามารถบริหารจัดการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ได้อย่างยั่งยืน ผ่านระบบ

ชุมชน, ผลิตภัณฑ์มาตรฐาน, กิจกรรมท่องเท่ียวครบวงจร และผู้นํา STI Changemaker ท่ีสามารถขับเคล่ือนงานได้ 

8. กลุ่มเป้าหมาย  : 
(โปรดระบุ ชื่อกลุ่มเป้าหมาย ชื่อ/นามสกุล ที่อยู่ (ตําบล อําเภอ จังหวัด) หมายเลขโทรศัพท์ที่เป็นประธาน/ผู้นํากลุ่ม-ชุมชน พร้อมแนบหนังสือขอความ

ช่วยเหลือทางวิชาการ ทุกปีที่ขอรับการสนับสนุนงบประมาณ)  

ช่ือกลุ่มเป้าหมาย     หมู่บ้านหนองบัว อ.ท่าวังผา จ.น่าน                           

      ช่ือผู้ประสานงาน     นายวีรวัฒน์  ปรารมภ์                     เบอร์โทร 0966452964     

พิกัดของกลุ่มเป้าหมาย  ละติจูด   19.088621157233145       ลองติจูด     100.7858895686399  

9. ระยะเวลาดําเนินการ : วันเริ่มต้น -สิ้นสุดโครงการจากการวางแผนระยะยาว 3 ปี 

1. ปีงบประมาณ 2568 วันท่ี 1 ตุลาคม 2569 – 30 กันยายน 2570  

2. ปีงบประมาณ 2569 วันท่ี 1 ตุลาคม 2570 – 30 กันยายน 2571 

3. ปีงบประมาณ 2570 วันท่ี 1 ตุลาคม 2571 – 30 กันยายน 2572 

10. ห่วงโซ่คุณค่า(Value Chain) : 
นําเสนอแผนภาพรวมของโครงการที่จะดําเนินการตลอดระยะเวลาที่จะขอรับการสนับสนุนงบประมาณ ที่แสดงให้เห็นถึงประเด็นปัญหา ความ

ต้องการของผู้ประกอบการเทคโนโลยี/องค์ความรู้ที่จะนําไปแก้ไขปัญหาตลอดห่วงโซ่คุณค่า(ต้นทาง กลางทาง ปลายทาง) ผลผลิต ผลลัพธ์ ผลกระทบ

(เศรษฐกิจ สังคม และสิ่งแวดล้อม) ที่คาดว่าจะเกิดขึ้น 
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ภาพ แสดงห่วงโซ่คุณค่า  
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ภาพแสดงการถ่ายทอดเทคโนโลยีฯ  
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11. แผนธุรกิจชุมชนหรือโมเดลธุรกิจ : 
นําเสนอโมเดลธุรกิจ(Business Model Canvas) และแผนธุรกิจ(Business Plan) ในการพัฒนาสินค้าและบริการของผู้ประกอบการตลอดระยะเวลา

ที่ขอรับการสนับสนุนงบประมาณ 

 
 

ภาพแสดงโมเดลธุรกิจ 
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ภาพแสดงตัวอย่างเส้นทางท่องเท่ียวของชุมชน 
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ภาพแสดง LUE BROA
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12. แผนการดําเนินงาน (Gantt Chart) :  
ระบุแผนการดําเนินงานให้สอดคล้องกับข้อ 12 ตลอดระยะเวลาที่ขอรับการสนับสนุนงบประมาณ  

12.1 แผนการดําเนินงานรายป ี(สอดคล้องกับเป้าหมายของแพลตฟอร์ม) 

เทคโนโลยี/องค์ความรู้/
กิจกรรม 

ปีท่ี 1 ปีท่ี 2 ปีท่ี 3 ค่าใช้จ่าย 

(บาท) 
ผู้รับผิดชอบ4 วิธีการ

ดําเนินงาน
5 

Q1 Q2 Q3 Q4 Q1 Q2 Q3 Q4 Q1 Q2 Q3 Q4 

กิจกรรมท่ี 1 กิจกรรมอบรมเชิง
ปฏิบัติการออกแบบเส้นทาง
ท่องเท่ียววิถีล้ือและพัฒนา
กิจกรรมเชิงสร้างสรรค์ของ
ชุมชน 

            60,398 - ผศ สิงหา ปรารมภ์  
- ผศ ดร อังกาบ บุญสูง 
- นายวีรวัฒน์  
ปรารมภ์ 

อบรมเชิง
ปฏิบัติการ/ 
ถ่ายทอด
องค์ความรู้ 
การบริหาร
จัดการกลุ่ม 

กิจกรรมท่ี 2 กิจกรรมอบรม
เชิงปฏิบัติการพัฒนาผลิตภัณฑ์
ชุมชนและสร้างต้นแบบ
ผลิตภัณฑ์เชิงสร้างสรรค์ 

            68,832 - ผศ สิงหา ปรารมภ์  
- ผศ ดร อังกาบ บุญสูง 
- นายวีรวัฒน์  
ปรารมภ์ 

อบรมเชิง
ปฏิบัติการ/
ถ่ายทอด
เทคโนโลยี 

กิจกรรมท่ี 3 กิจกรรมอบรม
เชิงปฏิบัติการพัฒนาการ
ส่ือสารการตลาดและสร้างแบ
รนด์ชุมชนผ่านส่ือดิจิทัล 

            69,632 - ผศ สิงหา ปรารมภ์  
- ผศ ดร อังกาบ บุญสูง 
- นายวีรวัฒน์  
ปรารมภ์ 

อบรมเชิง
ปฏิบัติการ/
ถ่ายทอด
เทคโนโลยี 

กิจกรรมท่ี 4 อบรมเชิง
ปฏิบัติการออกแบบกิจกรรม 
Workshop 

            70,000 

 

- ผศ สิงหา ปรารมภ์  
- ผศ ดร อังกาบ บุญสูง 
- นายวีรวัฒน์  
ปรารมภ์ 

อบรมเชิง
ปฏิบัติการ/ 
ถ่ายทอด
เทคโนโลยี 

กิจกรรมท่ี 5 อบรมเชิง
ปฏิบัติการพัฒนาของท่ีระลึก
เชิงสร้างสรรค์จากผลิตภัณฑ์
ท้องถ่ิน 

            100,000 

 

- ผศ สิงหา ปรารมภ์  
- ผศ ดร อังกาบ บุญสูง 
- นายวีรวัฒน์  
ปรารมภ์ 

อบรมเชิง
ปฏิบัติการ/ 
ถ่ายทอด
เทคโนโลยี 

กิจกรรมท่ี 6 อบรมเชิง
ปฏิบัติการ การจัดกิจกรรมเชิง
มีส่วนร่วม และผลิต ส่ือ
ประชาสัมพันธ์ ออนไลน์ 

            80,000 

 

- ผศ สิงหา ปรารมภ์  
- ผศ ดร อังกาบ บุญสูง 
- นายวีรวัฒน์  
ปรารมภ์ 

อบรมเชิง
ปฏิบัติการ/ 
ถ่ายทอด
เทคโนโลยี 

กิจกรรมท่ี 7 จัดกิจกรรม 
Workshop เชิงสร้างสรรค์ 

            150,000 

 

- ผศ สิงหา ปรารมภ์  
- ผศ ดร อังกาบ บุญสูง 
- นายวีรวัฒน์  
ปรารมภ์ 

อบรมเชิง
ปฏิบัติการ/ 
ถ่ายทอด
เทคโนโลยี 

กิจกรรมท่ี 8 พัฒนาระบบการ
บริหารจัดการการท่องเท่ียวเชิง
สร้างสรรค์โดยชุมชน และ

            60,000 

 

- ผศ สิงหา ปรารมภ์  
- ผศ ดร อังกาบ บุญสูง 

อบรมเชิง
ปฏิบัติการ 
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จัดต้ัง Creative Tourism 

Village  
- นายวีรวัฒน์  
ปรารมภ์ 

กิจกรรมท่ี 9 Community 

Business Plan และ STI 

Changemaker อย่างน้อย 2 

คน 

            40,000 

 

- ผศ สิงหา ปรารมภ์  
- ผศ ดร อังกาบ บุญสูง 
- นายวีรวัฒน์  
ปรารมภ์ 

อบรมเชิง
ปฏิบัติการ 

สรุปงบประมาณ 201,430 250,000 250,000 701,430   

 

4
ผู้รับผิดชอบต้องมีชื่อปรากฏตามข้อ 4 

5
วิธีการดําเนินงาน เช่น การบรรยายและลงมือปฏิบัติ การให้คําปรึกษา บรรยายออนไลน์ ประชุมออนไลน์ ฯลฯ 

12.2 แผนการดําเนินงานของปีที่ขอรับการสนับสนุนงบประมาณ (สอดคล้องกับเป้าหมายของแพลตฟอร์ม) 
เทคโนโลย/ีองค์ความรู/้
กิจกรรม 

ต.ค พ.
ย 

ธ.ค. ม.ค
. 

ก.พ
. 

มี.ค
. 

เม.ย
. 

พ.ค
. 

มิ.ย
. 

ก.ค
. 

ส.ค. ก.ย. ค่าใช้จ่าย
(บาท) 

ผู้รับผิดชอบ วิธีการ
ดําเนินงา

น 
1. อบรมเชิงปฏิบัติการให้

ความรู้ในการจัดทํากิจกรรม 

Workshop 

            60,398 คณะวิจัย และ

นักวิจัยจาก

ชุมชน 

อบรมเชิง

ปฏิบัติ 

2. อบรมเชิงปฏิบัติการค้น

แนวทางการพัฒนา

ผลิตภัณฑจ์ับต้องได ้

ละจับต้องไม่ได ้

            68,832 คณะวิจัย และ

นักวิจัยจาก

ชุมชน 

อบรมเชิง

ปฏิบัติ 

3 อบรมเชิงปฏิบัติการเพื่อ

เริ่มต้นประชาสัมพันธ์การ

ท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์

ผ่าน Social Media 

            69,632 คณะวิจัย และ

นักวิจัยจาก

ชุมชน 

อบรมเชิง

ปฏิบัติ 

สรุปงบประมาณ 41,430 60,000 50,000 50,000 201,430   

 

  1. กิจกรรมอบรมเชิงปฏิบัติการออกแบบเส้นทางท่องเที่ยววิถีลื้อและพัฒนากิจกรรมเชิงสร้างสรรค์ของ

ชุมชน ดําเนินการออกแบบเส้นทางท่องเที่ยววิถีลื้อบ้านหนองบัว โดยเชื่อมโยงวัดหนองบัว จิตรกรรมฝาผนัง 

วิถีชุมชน และกิจกรรมเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ให้เป็นเส้นทางเดียวกัน มี กิจกรรมหลัก คือ กิจกรรมสร้างสรรค์

งานไม้ไผ่วิถีลื้อ (Bamboo Creative Experience) และมีกิจกรรมเสริม ได้แก่ กิจกรรมปั้มลายผ้าทอล้ือ 

กิจกรรมชิมอาหารลื้อเบื้องต้นจากเมนู “ไก” และกิจกรรมแต้มสีจิตรกรรมศิลป์ลื้อ เพื่อให้นักท่องเที่ยวเกิด

ประสบการณ์เรียนรู้แบบมีส่วนร่วม ผลผลิต: เส้นทางท่องเที่ยววิถีลื้อ 1 เส้นทาง และแผนที่/สื่อเส้นทาง

ท่องเท่ียว 3 รูปแบบ 
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2. กิจกรรมอบรมเชิงปฏิบัติการพัฒนาผลิตภัณฑ์ชุมชนและสร้างต้นแบบผลิตภัณฑ์เชิงสร้างสรรค์ 

ดําเนินการพัฒนาผลิตภัณฑ์ชุมชนโดยใช้ งานไม้ไผ่เป็นผลิตภัณฑ์หลัก ร่วมกับภูมิปัญญาลื้อและเทคโนโลยี

การออกแบบสมัยใหม่ เช่น 3D Design, Digital Fabrication และการสร้างต้นแบบ เพื่อยกระดับผลิตภัณฑ์

เดิมให้มีความร่วมสมัย มีอัตลักษณ์ และเตรียมความพร้อมสู่มาตรฐานผลิตภัณฑ์ชุมชน โดยมีกิจกรรมเสริม

จากลวดลายผ้าทอล้ือ อาหารพ้ืนบ้าน และจิตรกรรมล้ือ เพ่ือใช้เป็นแรงบันดาลใจในการออกแบบของท่ีระลึก 

ผลผลิต: ต้นแบบผลิตภัณฑ์เชิงสร้างสรรค์จากไม้ไผ่และอัตลักษณ์ล้ือ อย่างน้อย 3 รูปแบบ 

3. กิจกรรมอบรมเชิงปฏิบัติการพัฒนาการสื่อสารการตลาดและสร้างแบรนด์ชุมชนผ่านสื่อดิจิทัล 

ดําเนินการพัฒนาแบรนด์ชุมชนและการส่ือสารการตลาด โดยใช้ งานไม้ไผ่วิถีล้ือ เป็นจุดขายหลักของแบรนด์ 

และเชื่อมโยงกับกิจกรรมเสริม ได้แก่ ปั้มลายผ้าทอลื้อ Food Tasting เมนู “ไก” และจิตรกรรมศิลป์ล้ือ 

ผ่านการสร้างเร่ืองเล่าอัตลักษณ์ชุมชน การถ่ายภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว การออกแบบส่ือประชาสัมพันธ์ และ

การเผยแพร่ผ่าน Social Media เพื ่อสร้างการรับรู ้และเพิ่มโอกาสทางการตลาดของหมู่บ้านหนองบัว 

ผลผลิต: แนวทางแบรนด์ชุมชน 1 ชุด สื ่อประชาสัมพันธ์ดิจิทัล และช่องทางสื่อออนไลน์อย่างน้อย 2 

ช่องทาง 

13. ผลผลิตและผลลัพธ์ของโครงการ :  
ผลผลิต/ผลลัพธ์ หน่วย ค่าเป้าหมายในแต่ละป ี

ปีที่ 1 ปีที่ 2 ปีที่ 
3 

1. จํานวนคนที่ได้รับการถ่ายทอดความรู/้เทคโนโลย ี คน 20 20 20 

2. จํานวนเทคโนโลยีที่ถ่ายทอด (ระบุรายละเอียดองค์ความรู้เทคโนโลยี) 

   ปีที่ 1 จํานวน 3 เรื่อง 1) เทคโนโลยีออกแบบผลิตภัณฑ์ไม้ไผ่ 2) เทคโนโลยีออกแบบอัตลักษณ์ผลิตภัณฑ์ 

3) เทคโนโลยีการสร้างสื่อประชาสัมพันธ ์ 

   ปีที่ 2 จํานวน 2 เรื่อง 1) เทคโนโลยีควบคุมคุณภาพผลิตภัณฑ์ เพื่อเตรียมมาตรฐาน มผช. 2) เทคโนโลยี

การจัดกิจกรรมท่องเที่ยว เชิงสร้างสรรค์   

   ปีที่ 3 จํานวน 1 เรื่อง 1) เทคโนโลยีบริหารจัดการธุรกิจชุมชน  

เรื่อง 3 2 1 

3. จํานวนวิทยากรที่สามารถถ่ายทอดความรู้ให้ผู้อื่นได ้ คน 2 2 2 

4. ร้อยละความพึงพอใจของผู้รับบริการ ร้อยละ 80 80 80 

5. จํานวนผู้นําความรู/้เทคโนโลยีที่ได้รับไปใช้ประโยชน ์ คน 3 4 5 

6. สัดส่วนมูลค่าทางเศรษฐกิจที่จะเกิดขึ้น เท่า 0.5 1 2 

อื่น ๆ     
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14. หน่วยงานสนับสนุน :  

ช่ือหน่วยงานสนับสนุน 
ระบุชื่อหน่วยงานที่ร่วมให้การสนับสนุนโครงการ 

รูปแบบการสนับสนุน 
ระบุรูปแบบของการสนับสนุน เช่น งบประมาณ อาคารสถานที่ 

วิทยากร การจัดกิจกรรม ฯลฯ 

- สํานักงานเกษตรอําเภอท่าวังผา จ.น่าน - สนับสนุนข้อมูล, พ้ืนท่ี, วิทยากร และองค์

ความรู้ของไม้ไผ่ 

- องค์การบริหารส่วนตําบลป่าคา อ.ท่าวังผา - สนับสนุนข้อมูล, พ้ืนท่ี, และองค์ความรู้ในการ

ต่อยอดอาชีพการใช้ประโยชน์จากไม้ไผ่ 

- พัฒนาชุมชน อําเภอท่าวังผา จ.น่าน - สนับสนุนข้อมูล, พ้ืนท่ี, วิทยากร และ

มาตราฐานผลิตภัณฑ์ชุมชน 

- เครือข่ายผู้ปลูกพืชในชุมชน ฯ - สนับสนุนข้อมูล, พ้ืนท่ี, วิทยากร และไม้ไผ่ 

- หมู่บ้านหนองบัว อ.ท่าวังผา จ.น่าน 

- วัดหนองบัว อ.ท่าวังผา จ.น่าน 

- สนับสนุนข้อมูล, พ้ืนท่ี, และองค์ความรู้ในการ

ประกอบการดําเนินงาน รวมถึงอาคารสถานท่ี 

ในการจัดกิจกรรม 

 

15. ผลกระทบ : (แสดงผลกระทบที่เกิดขึ้นจากโครงการทั้งที่เกิดกับผู้ประกอบการ และผู้มีส่วนได้ส่วนเสียที่ได้รับประโยชน์จากการดําเนิน

โครงการ) 

  ปี 2569 มีปี 2569 มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เพื่ออบรมเชิงปฏิบัติการให้ความรู้แก่ชุมชนในการจัดทํา

กิจกรรม Workshop เชิงสร้างสรรค์ โดยกําหนด “กิจกรรมหลัก” คือ งานจักสานไม้ไผ่วิถีล้ือ และ “กิจกรรม

เสริม” ได้แก่ การปั้มลายผ้าทอไทลื้อ การชิมอาหารพื้นบ้านลื้อ (Food Tasting) การฟ้อนรํา และกิจกรรม

ศิลปกรรมลื้อ เพื่อพัฒนาทักษะพื้นฐานและเตรียมความพร้อมในการจัดกิจกรรมท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ 2) 

เพื่ออบรมเชิงปฏิบัติการพัฒนาผลิตภัณฑ์และของที่ระลึกใหม่จากผลิตภัณฑ์ท้องถิ่น โดยเฉพาะผลิตภัณฑ์

จากไม้ไผ่และผ้าทอลื้อ พร้อมพัฒนาอัตลักษณ์ผลิตภัณฑ์และเตรียมความพร้อมสู่การขอมาตรฐานผลิตภัณฑ์

ชุมชน (มผช. 184/2557) 3) เพื่ออบรมเชิงปฏิบัติการเริ่มต้นประชาสัมพันธ์การท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ของ

ชุมชน ผ่านสื่อ Social Media และสร้างช่องทางการสื่อสารออนไลน์ของชุมชน ผลผลิต (Output) ในปี 

2569 คาดว่าจะเกิดผลผลิต ดังนี้ 1) รูปแบบกิจกรรม Workshop เชิงสร้างสรรค์ จํานวนไม่น้อยกว่า 5 

กิจกรรม ได้แก่ - งานจักสานไม้ไผ่ (กิจกรรมหลัก) - การปั้มลายผ้าทอไทลื้อ - การชิมอาหารพื้นบ้านล้ือ 

(Food Tasting) - การฟ้อนรําไทล้ือ - กิจกรรมศิลปกรรมล้ือ 2) ผลิตภัณฑ์ชุมชนและของท่ีระลึกท่ีพัฒนาข้ึน

ใหม่ จํานวนไม่น้อยกว่า 3 รูปแบบ 3) ช่องทางประชาสัมพันธ์ออนไลน์ของชุมชน เช่น Facebook และ 

TikTok จํานวนไม่น้อยกว่า 2 ช่องทาง ผลลัพธ์ (Outcome) ชุมชนสามารถจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิง
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สร้างสรรค์ ให้นักท่องเที่ยวมีส่วนร่วมได้จริง โดยเฉพาะกิจกรรมงานจักสานไม้ไผ่ ซึ่งเป็นกิจกรรมหลักของ

ชุมชน นักท่องเที่ยวได้รับประสบการณ์ตรง และเพิ่มความเข้าใจในวิถีชีวิตและวัฒนธรรมไทลื้อ ผ่านกิจกรรม 

Workshop เกิดผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกเชิงสร้างสรรค์ ที่มีมูลค่าเพิ่มจากผลิตภัณฑ์ท้องถิ่น พร้อมเตรียมยื่นขอ

มาตรฐานผลิตภัณฑ์ชุมชน (มผช. 184/2557) ชุมชนมีทักษะในการใช้ Social Media เพื่อประชาสัมพันธ์

กิจกรรมท่องเที่ยว และผลิตภัณฑ์ของชุมชน ผลกระทบ (Impact) ด้านเศรษฐกิจ เกิดรายได้จากการ

จําหน่ายผลิตภัณฑ์ชุมชน และกิจกรรม Workshop โดยเฉพาะผลิตภัณฑ์ จากงานจักสานไม้ไผ่และของท่ี

ระลึก ไม่น้อยกว่า 10,000 บาท ในปีแรก เพิ่มโอกาสทางการตลาดของผลิตภัณฑ์ชุมชน ผ่านช่องทาง

ออนไลน์ และสามารถเข้าถึง กลุ่มนักท่องเที่ยวใหม่ ผลกระทบ (Impact) ด้านสังคม เกิดการรวมกลุ่มของ

ชาวบ้าน เพื่อร่วมกันบริหารจัดการกิจกรรม ท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ เกิดเยาวชนหรือแกนนําในชุมชน (STI 

Changemaker) อย่างน้อย 1 คน ที่สามารถถ่ายทอดองค์ความรู้ ให้แก่สมาชิกในชุมชนได้ นักท่องเที่ยวเกิด

ความผูกพันกับชุมชน และเกิดการเรียนรู้วัฒนธรรมท้องถิ่น อย่างมีส่วนร่วม  ผลกระทบ (Impact) ด้าน

สิ่งแวดล้อม เกิดการใช้ทรัพยากรท้องถิ่น เช่น ไม้ไผ่ และวัสดุธรรมชาติ อย่างคุ้มค่าและยั่งยืน ส่งเสริมการใช้

สีธรรมชาติ ในการย้อมผ้า เพื่อลดการใช้สารเคมี และลดผลกระทบต่อสิ่งแวดล้อม ตัวชี้วัดเชิงปริมาณ 1) 

ผู้เข้าร่วมกิจกรรม Workshop ไม่น้อยกว่า 25 คน 2) ของที่ระลึกเชิงสร้างสรรค์ ไม่น้อยกว่า 3 ชิ้นงาน 3) 

ช่องทางออนไลน์ของชุมชน ไม่น้อยกว่า 2 ช่องทาง 4) รายได้จากผลิตภัณฑ์และกิจกรรม ไม่น้อยกว่า 

10,000 บาท ตัวชี้วัดเชิงคุณภาพ 1) ความพึงพอใจของนักท่องเที่ยว ไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 2) ชุมชนมี

ทักษะและความม่ันใจ ในการบริหารจัดการกิจกรรม ท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์ได้ด้วยตนเอง  

ปี 2570 มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เพื่อพัฒนาและปรับปรุงกิจกรรม Workshop เชิงสร้างสรรค์ ให้

สามารถ “เปิดให้บริการจริง” แก่นักท่องเที ่ยว โดยกําหนดกิจกรรมหลัก คือ งานจักสานไม้ไผ่วิถีล้ือ 

(Bamboo Creative Experience) และกิจกรรมเสริม ได้แก่ การปั้มลายผ้าทอไทลื้อ การชิมอาหารพื้นบ้าน

ลื้อ (Food Tasting) การฟ้อนรํา และกิจกรรมศิลปกรรมลื้อ ให้สามารถสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ ท่ี

ลึกซึ้งและเชื่อมโยงกับอัตลักษณ์วิถีไทลื้อ 2) เพื่อพัฒนาผลิตภัณฑ์และของที่ระลึกเชิงสร้างสรรค์ จาก

ผลิตภัณฑ์ท้องถิ่น โดยเฉพาะผลิตภัณฑ์จากไม้ไผ่ ให้ผ่านการยกระดับมาตรฐาน เช่น มผช. อย. หรือ GMP 

โดยผสมผสานเทคนิคการออกแบบสมัยใหม่ กับภูมิปัญญาท้องถิ่น 3) เพื่อจัดอบรมเชิงปฏิบัติการด้านการจัด

กิจกรรม การท่องเที่ยวแบบมีส่วนร่วม (Participatory Tourism) และพัฒนาระบบการประชาสัมพันธ์ ผ่าน 

Virtual Tour และ AR Storytelling เพื่อเพิ่มคุณค่าและสร้างเอกลักษณ์ ในการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ 

ผลผลิต (Output) ในปี 2570 คาดว่าจะเกิดผลผลิต ดังนี้ 1) ผู้เข้าร่วมอบรมเชิงปฏิบัติการ ด้านการจัด

กิจกรรม Workshop เชิงสร้างสรรค์ จํานวนไม่น้อยกว่า 25 คน 2) ผลิตภัณฑ์และของที่ระลึกเชิงสร้างสรรค์ 

ที่ได้รับการพัฒนายกระดับมาตรฐาน เช่น มผช. อย. หรือ GMP จํานวนไม่น้อยกว่า 2 ผลิตภัณฑ์ โดยเน้น



 21 

ผลิตภัณฑ์จากงานไม้ไผ่ เป็นผลิตภัณฑ์หลัก 3) ช่องทางการประชาสัมพันธ์ใหม่ เช่น Virtual Tour หรือ AR 

Storytelling จํานวน 1–2 ช่องทาง เพื ่อใช้เผยแพร่ข ้อมูลชุมชน และกิจกรรมท่องเที ่ยว ผลลัพธ์ 

(Outcome) ชุมชนสามารถจัดกิจกรรมท่องเที ่ยว เชิงมีส่วนร่วมได้อย่างเป็นระบบ และสามารถเปิด

ให้บริการ กิจกรรม Workshop แก่นักท่องเท่ียวได้จริง นักท่องเท่ียวสามารถเข้าถึงข้อมูล เก่ียวกับชุมชนและ

ประวัติศาสตร์ท้องถิ่น ผ่าน Virtual Tour หรือ AR Storytelling เพิ่มขึ้นไม่น้อยกว่าร้อยละ 20 เมื่อเทียบ

กับปีที่ผ่านมา ชุมชนสามารถใช้ Social Media Marketing ได้อย่างมีประสิทธิภาพ และมีระดับการมีส่วน

ร่วม (Engagement) เพิ่มขึ้นไม่น้อยกว่าร้อยละ 15 ผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกจากภูมิปัญญาท้องถิ่น โดยเฉพาะ

ผลิตภัณฑ์จากไม้ไผ่ มีคุณภาพและมูลค่าเพิ ่มขึ ้น สามารถเข้าสู ่ตลาดของฝาก และตลาดออนไลน์ได้ 

ผลกระทบ (Impact) ด้านเศรษฐกิจ รายได้จากกิจกรรมท่องเที่ยว และการจําหน่ายของที่ระลึก เพิ่มขึ้นไม่

น้อยกว่า 1 เท่า เมื่อเทียบกับปีที่ผ่านมา ผลิตภัณฑ์ที่ผ่านมาตรฐาน ช่วยเพิ่มโอกาสทางการตลาด และสร้าง

ความเชื่อมั่น ให้แก่ผู้บริโภคและนักท่องเที่ยว เกิดรายได้หมุนเวียนในชุมชน จากกิจกรรม Workshop และ

การจําหน่ายผลิตภัณฑ์ โดยเฉพาะผลิตภัณฑ์จากไม้ไผ่ ผลกระทบ (Impact) ด้านสังคม เกิดเครือข่ายผู้ผลิต

และผู้ประกอบการ ในชุมชนที่มีความรู้ ด้านมาตรฐานสินค้า และการตลาดออนไลน์ เกิดการจ้างงานใน

ชุมชน เพิ่มขึ้นไม่น้อยกว่า 3 คน ในด้านการพัฒนาผลิตภัณฑ์ และการประชาสัมพันธ์ ชุมชนมีความเข้มแข็ง 

และสามารถบริหารจัดการ กิจกรรมท่องเที ่ยวร่วมกันได้ อย่างเป็นระบบ ผลกระทบ (Impact) ด้าน

สิ่งแวดล้อม เกิดการใช้ทรัพยากรท้องถิ่น เช่น ไม้ไผ่ และวัสดุธรรมชาติ อย่างมีประสิทธิภาพ มีการส่งเสริม

การใช้สีธรรมชาติ และวัสดุธรรมชาติ เพื่อลดการใช้สารเคมี ของเสียจากกระบวนการผลิต ลดลงไม่น้อยกว่า

ร้อยละ 10 เมื่อเทียบกับปีแรก ตัวชี้วัดเชิงปริมาณ 1) ผลิตภัณฑ์ที่ได้รับมาตรฐาน ไม่น้อยกว่า 2 ชิ้นงาน 2) 

จํานวนผู้เข้าถึง Virtual Tour หรือ AR Storytelling ไม่น้อยกว่า 200 คน 3) Engagement บน Social 

Media เพิ่มขึ้นไม่น้อยกว่าร้อยละ 15 4) รายได้จากกิจกรรม เพิ่มขึ้นไม่น้อยกว่า 1 เท่า จากปีที่ผ่านมา 

ตัวชี้วัดเชิงคุณภาพ 1) ความพึงพอใจของนักท่องเที่ยว ไม่น้อยกว่าร้อยละ 85 2) ชุมชนสามารถนําเสนอ

ผลิตภัณฑ์ และกิจกรรมได้อย่างมืออาชีพมากข้ึน และสามารถจัดกิจกรรม ได้อย่างเป็นระบบ 

ปี 2571 มีวัตถุประสงค์ 1) เพ่ือดําเนินกิจกรรม Workshop เชิงสร้างสรรค์ อย่างต่อเน่ืองในรูปแบบ

บริการจริง โดยกําหนดกิจกรรมหลัก คือ งานจักสานไม้ไผ่วิถีลื้อ และกิจกรรมเสริม ได้แก่ การปั้มลายผ้าทอ

ไทลื้อ การชิมอาหารพื้นบ้านลื้อ (Food Tasting) การฟ้อนรํา และกิจกรรมศิลปกรรมลื้อ เพื่อให้เกิดการ

ให้บริการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ อย่างเป็นระบบและต่อเนื่อง 2) เพื่อพัฒนาระบบการบริหารจัดการ การ

ท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์โดยชุมชน และจัดตั้งหน่วยบริหารจัดการ Creative Tourism Village บ้านหนอง

บัว ให้มีโครงสร้าง หน้าที ่ และระบบการบริหาร ที ่สามารถดําเนินงานได้ด้วยตนเอง 3) เพื ่อจัดทํา 

Community Business Plan (แผนธุรกิจชุมชน) เพื่อกําหนดทิศทางการดําเนินธุรกิจ เชิงสร้างสรรค์ของ
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ชุมชนในระยะยาว พร้อมพัฒนา STI Changemaker อย่างน้อย 2 คน จากเยาวชนและผู้นําชุมชน ให้

สามารถขับเคลื่อนกิจกรรมได้อย่างยั่งยืน ผลผลิต (Output) ในปี 2571 คาดว่าจะเกิดผลผลิต ดังนี้ 1) 

ระบบบริหารจัดการหมู่บ้าน ท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์วิถีไทลื้อ บ้านหนองบัว ที่มีโครงสร้างการดําเนินงาน 

อย่างเป็นระบบ 2) Community Business Plan (แผนธุรกิจชุมชน) จํานวน 1 ฉบับ ที่สามารถนําไปใช้

บริหารธุรกิจ และกิจกรรมท่องเที่ยวได้จริง 3) Creative Tourism Village บ้านหนองบัว เปิดดําเนินงาน

อย่างเป็นทางการ พร้อมกิจกรรมท่องเที่ยวครบวงจร 4) STI Changemaker จํานวนไม่น้อยกว่า 2 คน จาก

เยาวชนและผู ้นําชุมชน ผลลัพธ์ (Outcome)  ชุมชนสามารถบริหารจัดการ กิจกรรมท่องเที ่ยวเชิง

สร้างสรรค์ ได้ด้วยตนเอง โดยมีระบบการจัดการที่ชัดเจน จํานวนนักท่องเที่ยว ที่เข้าร่วมกิจกรรม เพิ่มขึ้นไม่

น้อยกว่าร้อยละ 20 เมื่อเทียบกับปีที่ผ่านมา รายได้จากกิจกรรมท่องเที่ยว และผลิตภัณฑ์สร้างสรรค์ เพิ่มข้ึน

ไม่น้อยกว่า 1 เท่า เมื่อเทียบกับปีที่ผ่านมา ชุมชนสามารถนํา Community Business Plan ไปใช้กําหนด

ทิศทาง การดําเนินธุรกิจได้จริง และสามารถวางแผน การพัฒนาในระยะยาว ผลกระทบ (Impact) ด้าน

เศรษฐกิจ รายได้จากการจําหน่ายผลิตภัณฑ์ และกิจกรรมท่องเที่ยว เพิ่มขึ้นไม่น้อยกว่า 2 เท่า เมื่อเทียบกับ

ปีแรก เกิดการเชื่อมโยงเครือข่าย การท่องเที่ยวกับพื้นที่ใกล้เคียง เช่น ชุมชนท่องเที่ยวในจังหวัดน่าน ทําให้

เกิดตลาดใหม่ และเพิ่มโอกาสทางธุรกิจ เกิดรายได้หมุนเวียนในชุมชน อย่างต่อเนื่อง จากกิจกรรมท่องเที่ยว 

และผลิตภัณฑ์สร้างสรรค์ ผลกระทบ (Impact) ด้านสังคม ชุมชนเกิดการรวมกลุ่ม เป็นเครือข่ายธุรกิจเพ่ือ

สังคม (Social Enterprise) เกิดการจ้างงานเพิ่มขึ้น ไม่น้อยกว่า 5 คน ในด้านการบริหารกิจกรรม และศูนย์

เรียนรู ้ชุมชน STI Changemaker จํานวนไม่น้อยกว่า 2 คน สามารถถ่ายทอดองค์ความรู ้ และพัฒนา

นวัตกรรม การท่องเที่ยวได้ต่อเนื่อง ผลกระทบ (Impact) ด้านสิ่งแวดล้อม เกิดการนําทรัพยากรไม้ไผ่และ

วัสดุธรรมชาติกลับมาใช้ในเชิงอนุรักษ์มีการส่งเสริมการปลูกไผ่และพืชท้องถิ่นเพื่อรักษาสมดุลสิ่งแวดล้อมลด

การพึ่งพาพืชเชิงเดี่ยวและส่งเสริมการใช้ทรัพยากรอย่างยั่งยืน ตัวชี้วัดเชิงปริมาณ 1) Creative Tourism 

Village จํานวน 1 แห่ง เปิดดําเนินงานอย่างเป็นทางการ 2) Community Business Plan จํานวน 1 ฉบับ 

3) รายได้รวมจากกิจกรรม และผลิตภัณฑ์ เพิ่มขึ้นไม่น้อยกว่า 100% เมื่อเทียบกับปีแรก 4) การจ้างงานใน

ชุมชน เพิ่มขึ้นไม่น้อยกว่า 5 คน ตัวชี้วัดเชิงคุณภาพ 1) ความพึงพอใจของนักท่องเที่ยว ไม่น้อยกว่าร้อยละ 

80 2) ชุมชนสามารถบริหารจัดการ ธุรกิจท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ ได้อย่างยั่งยืน 3) ชุมชนสามารถเป็น

ต้นแบบ ในการขยายผล สู่พ้ืนท่ีอ่ืนได้ 
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16. งบประมาณขอรับการสนับสนุน :  

จํานวนท้ังส้ิน  701,430   บาท (รวมทุกปีที่ขอรับงบประมาณ) 

ปีท่ี 1 พ.ศ. 2569 จํานวน  201,430    บาท 

ปีท่ี 2 พ.ศ. 2570 จํานวน  250,000    บาท 

ปีท่ี 3 พ.ศ. 2571 จํานวน  250,000    บาท 

รายการงบประมาณ ดังน้ี 
(คําอธิบาย  : แจกแจงเฉพาะปีงบประมาณที่ขอรับการสนับสนุนในปีปัจจุบัน โดยให้แจกแจงรายละเอียดค่าใช้จ่ายที่จะใช้ในการดําเนินโครงการราย

กิจกรรมที่ตรงกับข้อ 12.2 โดยจัดทํา เป็นงบตัวคูณ [ราคาต่อหน่วย: จํานวนคน/ครั้ง/วัน/ชิ้น] โดยใช้ระเบียบและอัตราของทางราชการ) 
ปีงบประมาณ พ.ศ   2569        ขอรับการสนับสนุนงบประมาณ จํานวน     201,430       บาท ประกอบด้วย 

ตัวอย่างการแจกแจงงบประมาณตัวคูณ (แจกแจงเป็นรายกิจกรรมตามข้อ 12.2) 

 

กิจกรรม รายการค่าใช้จ่าย ปริมาณ ราคาต่อหน่วย รวมเงิน 
1. กิจกรรมอบรมเชิงปฏิบัติการออกแบบเส้นทางท่องเที่ยววิถีลื้อและพัฒนากิจกรรมเชิงสร้างสรรค์ของชุมชน 
 - ค่าเดินทางจ้างเหมาจ่ายค่านํ้ามันเชื้อเพลิง ระยะทางประมาณ229 

กิโลเมตร x 2 ไป-กลับ = 458 ก.ม โดยรถมหาวิทยาลัยฯ 

1 ครั้ง x 2 ไปกลับ 1,000 2,000 

 - ค่าที่พักวิทยากรเหมาจ่าย  2 คืน x 2 ห้อง x 2 คน 1,000 4,000 

 - ค่าวิทยากรการอบรม 12 ชม x 2 วัน x 2 คน 600 14,400 

 - ค่าอาหารกลางวัน  1 มื้อ X 20 คน X 2 วัน 80 3,200 

 - ค่าอาหารว่างและเครื่องดื่ม  2 มื้อ x 20 คน X 2 วัน 30 2,400 

 - จ้างเหมาฯ จัดเตรียมวัสดุท้องถิ่น สําหรับการอบรมเชิงปฏิบัติการ 

กิจกรรมงานไม้ไผ่ โดยมีกิจกรรมเสริมคือกิจกรรมปั้มลายผ้าทอ, กิจกรรม

ชิมอาหารลื้อ และงานจิตรกรรมงานศิลป์ลื้อ 

1 ครั้ง 8,298 8,298 

 - จ้างเหมาฯ ออกแบบและผลิตสื่อแผนที่เส้นทางท่องเที่ยววิถีลื้อ จํานวน 

3 รูปแบบกิจกรรม 

1 ครั้ง x 3 กิจกรรม 8,700 26,100 

2 กิจกรรมอบรมเชิงปฏิบัติการพัฒนาผลิตภัณฑ์ชุมชนและสร้างต้นแบบผลิตภัณฑ์เชิงสร้างสรรค ์
 - ค่าเดินทางจ้างเหมาจ่ายค่านํ้ามันเชื้อเพลิง ระยะทางประมาณ 229 

กิโลเมตร x 2 ไป-กลับ = 458 ก.ม โดยรถมหาวิทยาลัยฯ 

1 ครั้ง 1 ครั้ง x 2 ไปกลับ 1,000 2,000 

 - จ้างเหมาจําลองภาพ 3 มิติ เพื่อการผลิต จํานวน 3 รูปแบบ 3 ชุดแนวคิด 18,000 18,000 

 - จ้างเหมาทดลองสร้างต้นแบบผลิตภัณฑ์จากไม้ไผ่ 3 รูปแบบ 3 ชุดแนวคิด 18,000 18,000 

 - จ้างเหมาฯ ทดลองตลาดชุมชน  1 ครั้ง จากการสร้างต้นแบบผลิตภัณฑ์

จากไม้ไผ,่ ผลิตภัณฑ์จากการปั้มลายผ้าทอ และงานจิตรกรรมงานศิลป์ลื้อ 

1 ครั้ง x 3 กิจกรรม 10,000 30,000 

. อบรมเชิงปฏิบัติการเพื่อเริ่มต้นประชาสัมพันธ์การท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ผ่าน Social Media 
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 - ค่าเดินทางจ้างเหมาจ่ายค่านํ้ามันเชื้อเพลิง ระยะทางประมาณ 229 

กิโลเมตร x 2 ไป-กลับ = 458 ก.ม  

โดยรถมหาวิทยาลัยฯ 

1 ครั้ง 1 ครั้ง x 2 ไปกลับ 1,000 2,000 

 - ค่าวิทยากรการอบรม  6 ชั่วโมง x2 คนx2 วัน 600 7,200 

 - ค่าอาหารกลางวัน  1 มื้อ X 25 คน x 1 วัน 80 2,000 

 - ค่าอาหารว่างและเครื่องดื่ม   2 มื้อ x 25 คน x 1 วัน 30 1,500 

 - จ้างเหมาถ่ายสินค้าภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว 1 ชุด 22,800 22,800 

 - จ้างเหมาจัดวัสดุอุปกรณ์ ในการอบรม Social Media 1 ชุด 16,532 16,532 

 - จ้างเหมา ออกแบบและ ผลิตคู่มือการเรียนรู ้กิจกรรมงานไม้ไผ่ โดยมี

กิจกรรมเสริมคือกิจกรรมปั้มลายผ้าทอ, กิจกรรมชิมอาหารลื้อ และงาน

จิตรกรรมงานศิลป์ลื้อ) 

1 ครั้ง x 3 กิจกรรม 7,000 21,000 

 
หมายเหต ุ

- ขอความร่วมมือเครือข่ายคลินิกเทคโนโลยีไม่คิดค่าใช้จ่ายที่เป็นค่าธรรมเนียมหักเข้าหน่วยงาน 

- ค่าที่พัก ค่าเดินทาง ค่าเบี้ยงเลี้ยง เบิกตามระเบียบและอัตราที่ทางราชการกําหนด 

- ค่าจ้างออกแบบงานกับบุคคลภายนอก ให้ยึดความประหยัดงบประมาณเป็นหลักและแสดงหลักฐานการจ้างงานชัดเจน 

- ค่าจ้างเหมาทดสอบทางวิทยาศาสตร์ ให้แนบรายละเอียดอัตราค่าบริการ 

- ค่าวัสดุ/อุปกรณ์ ค่าวัสดุสํานักงานที่ใช้ในการจัดกิจกรรม ต้องให้รายละเอียดว่ามีวัสดุและอุปกรณ์อะไรที่จําเป็นต้องใช้ในการ

ดําเนินโครงการ บางอย่างผู้ประกอบการสามารถร่วมออกค่าใช้จ่ายได้หรือไม่  

- ค่าวัสดุการเกษตรค่าวัสดุวิทยาศาสตร์และสารเคมี ให้แจกแจงรายละเอียดว่าคืออะไร 

17. การรายงานความก้าวหน้าติดตามและประเมินผล : ผู้รับผิดชอบโครงการต้องดําเนินการ ดังน้ี 

(1) รายงานความก้าวหน้าโครงการผ่านระบบคลินิกเทคโนโลยีออนไลน์ (CMO) รายไตรมาส 

(2) ผู้รับผิดชอบโครงการต้องให้ผู้รับบริการตอบแบบสํารวจวัดความพึงพอใจผู้รับบริการในขณะจัด

กิจกรรม  

และผู้รับผิดชอบโครงการต้องให้ผู้รับบริการตอบแบบติดตามผลการนําไปใช้ประโยชน์หลังส้ินสุด

การดําเนินงานของโครงการ ก่อนจัดส่งรายงานฉบับสมบูรณ์  

(3) ผู้รับผิดชอบโครงการต้องคํานวณมูลค่าทางเศรษฐกิจ และ B/C ratio ของโครงการ (ระบุที่มา

ของตัวเลขและแสดงวิธีการคํานวณให้ชัดเจน) 

(4) จัดส่งรายงานฉบับสมบูรณ์เป็นอิเล็กทรอนิกส์ไฟล์พร้อมหนังสือนําส่งจากหน่วยงาน ภายใน 15 

วันหลังสิ้นสุดปีงบประมาณ (ภายในวันที่ 15 ตุลาคม) หรือนับจากวันสิ้นสุดระยะเวลาดําเนิน

โครงการ (กรณีขอขยายเวลา) ยกเว้นมีเหตุจําเป็น หรือสุดวิสัย โดยต้องแจ้งให้ สป.อว. ทราบ

ล่วงหน้าและต้องระบุเหตุผลไว้ในหนังสือจัดส่งรายงานฉบับสมบูรณ์ถึง สป.อว. ให้ชัดเจน   
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(5) การขอขยายเวลา หากคาดว่าโครงการจะไม่สามารถจัดกิจกรรมตามแผนที่วางไว้และมีความ

จําเป็นต้องขอขยายเวลา ผู้รับผิดชอบโครงการต้องจัดทําหนังสือขอขยายเวลาโดยผู้บริหาร

หน่วยงานเป็นผู้ลงนาม ในหนังสือถึง ปลัดกระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัยและ

นวัตกรรม แจ้งให้ สป.อว. ทราบ ก่อนสิ้นสุดระยะเวลาดําเนินโครงการ ไม่เกิน 15 วัน เพ่ือ

ดําเนินการในส่วนท่ีเก่ียวข้องต่อไป 

 

 

18. การเผยแพร่ประชาสัมพันธ์โครงการ :   

การจัดกิจกรรมหรือการเผยแพร่ประชาสัมพันธ์โครงการในรูปแบบต่างๆเช่น แผ่นพับ ป้าย

ประชาสัมพันธ์ จดหมายข่าว วารสาร และสื่ออื่นใด ต้องมีข้อความและสัญลักษณ์ของกระทรวงการ

อุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรม ซึ่งเป็นผู้ให้การสนับสนุนงบประมาณปรากฏทุกครั้ง และ

โครงการยินดีให้ความร่วมมือเข้าร่วมจัดแสดงผลงานในกิจกรรมต่างๆ ตามที่ สป.อว. ร้องขอ พร้อมทั้งทํา

ตามหลักเกณฑ์และเง่ือนไขท่ีระบุในคู่มือการดําเนินงานฯ ทุกประการ 

 

 
 
 

 

 

 

 (     นายสิงหา      ปรารมภ์    )  

 ผู้เสนอโครงการ  

 ตําแหน่ง** ผู้ช่วยศาสตราจารย์   

 (** ตําแหน่งในสถาบันการศึกษา)  
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แบบสํารวจข้อมูลความต้องการผู้ประกอบการ 
แพลตฟอร์มเพิ่มศักยภาพธุรกิจชุมชน (BCE) ประจําปีงบประมาณ 2569  

เรื่อง ขอเข้าร่วมแพลตฟอร์มเพิ่มศักยภาพธุรกิจชุมชน (BCE) 
เรียน ปลัดกระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรม 
สิ่งที่ส่งมาด้วย รายชื่อสมาชิกของสถานประกอบการที่เข้าร่วมโครงการ 
  ด้วยนายวีรวัฒน์  ปรารมภ์ มีความประสงค์ที่จะนําความรู้และงานวิจัยด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยีและนวัตกรรมและ
ความรู้ในการเพิ่มศักยภาพผู้ประกอบการ ไปใช้ในการพัฒนาธุรกิจชุมชน โดยมีรายละเอียด ดังนี้  
ส่วนที่ 1 ข้อมูลผู้ประกอบการ 

ชื่อสถานประกอบการ หมู่บ้านหนองบัว ที่ตั้งสถานประกอบการ หมู่บ้านหนองบัว จ.น่าน  
พิกัดละติจูด : 19.088255  ลองติจูด:        100.786972                                   
ชื่อประธาน นายวีรวัฒน์  ปรารมภ ์  เบอร์โทร    0966452964    
ชื่อผู้ประสานงาน นางชนาภา อินต๊ะแสน  เบอร์โทร     0852159456    

ส่วนที่ 2 ข้อมูลการประกอบการ 
 รูปแบบธุรกิจ          ผู้ประกอบการรายเดียว         หุ้นส่วน/ห้างหุ้นส่วน จํากัด             บริษัทจํากัด.       ผู้ประกอบการ OTOP 

            วิสาหกิจชุมชน         สหกรณ ์     กลุ่มอาชีพ.       กลุ่มผู้ผลิตชุมชนที่ยังไม่จดทะเบียน 
                                        ผู้ประกอบการรายเดียว  
 จํานวนสมาชิก....30.......คน   ปีที่ก่อตั้ง.....-...ระยะเวลาในการดําเนินธุรกิจ..-...ปี   ทุนจดทะเบียน.........-.......บาท 
ผลิตภัณฑ์ที่ผลิตและจําหน่ายอยู ่
 ชื่อผลิตภัณฑ์....ผ้าทอไทลื้อ...........................................ยอดขายต่อเดือน....10......รายได้ต่อเดือน...5,000.....บาท 

ชื่อผลิตภัณฑ์...งานจักสานไม้ไผ่....................................ยอดขายต่อเดือน.....40......รายได้ต่อเดือน...2,000......บาท 
 กลุ่มลูกค้า....นักท่องเที่ยวที่เข้ามาเยี่ยมชมจิตรกรรมฝาผนังวิหารวัดหนองบัว........................................................ 
 แหล่งจําหน่ายสินค้า(ออฟไลน/์ออนไลน์)..ออฟไลน์ : วัดหนองบัว อ.ท่าวังผา/ออนไลน์ :FB:ผ้าไทลื้อบ้านหนองบัว 
ส่วนที่ 3 ประเด็นความต้องการพัฒนาสินค้าและบริการ 
 ระบุประเด็นปัญหาที่เกิดขึ้น และความต้องการในการพัฒนา 

ปัญหาที่เกิดขึ้น ความต้องการด้าน วทน. 

1. ผลิตภัณฑ์ไม้ไผ่/ผ้าไทลื้อยังไม่ผ่านมาตรฐาน มผช. 
ต้องการอบรมและพัฒนามาตรฐาน มผช. 184/2557 + ระบบควบคุม
คุณภาพ 

2. รูปแบบผลิตภัณฑ์ยังเป็นแบบเดิม ไม่ดึงดูดกลุ่มรุ่นใหม ่
ต้องการเทคโนโลยี Digital Fabrication, 3D Design, Laser Cutting  
เพื่อพัฒนาต้นแบบใหม ่

3. การตลาดออนไลน์ยังอ่อน ทําให้เข้าถึงลูกค้าน้อย Social Media Marketing, การสร้าง AR/QR Storytelling, คอนเทนต์ 
4. นักท่องเที่ยวมาแบบไป–กลับ ไม่เกิดรายได้ต่อเนื่อง ต้องการออกแบบกิจกรรม Creative Tourism / Participatory Tourism 
5. ขาดผู้นําด้านนวัตกรรมในชุมชน ต้องการพัฒนา STI Changemaker 1–2 คน เพื่อถ่ายทอดองค์ความรู้ต่อ 

 
 
 

ลงชื่อ นายวีรวัฒน์  ปรารมภ ์  (ตัวบรรจง) 

หมายเลขโทรศัพท ์ 0966452964   

ผู้ให้ข้อมูล 

วันที่ / /  

ลงชื่อ นายสิงหา   ปรารมภ ์   (ตัวบรรจง) 

หมายเลขโทรศัพท ์ 0895540113   

ผูส้ํารวจข้อมูล 

วันที ่ / / . 
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แบบฟอร์มการนําผลงานวิจัยและพัฒนาไปใช้ประโยชน ์

ชื่อกลุ่ม สร้างสรรค์ไม้ไผ่ บ้านหนองบัว 

ที่อยู่ 106 หมู่ 5 บ้านหนองบัว. ต.ป่าคา  

      อ.ท่าวังผา จังหวัดน่าน  

 วันที่       เดือน พ.ศ   

 

เรื่อง การนําผลงานวิจัยและพัฒนาไปใช้ประโยชน ์

เรียน ปลัดกระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรม 

 

  ตามที่  สํานักงานปลัดกระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรม ร่วมกับ คลินิกเทคโนโลยีเครือข่าย 

ได้ดําเนินโครงการส่งเสริมการนําวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยีและนวัตกรรม เพื่อเพิ่มศักยภาพการผลิตและเศรษฐกิจชุมชน เพื่อนําผลงานวิจัย

และพัฒนาด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยีและนวัตกรรม ไปถ่ายทอด บ่มเพาะ เพิ่มศักยภาพให้แก่ชุมชน วิสาหกิจชุมชน ผู้ประกอบการ กลุ่ม

เกษตรกร นั้น 

  ข้าพเจ้า นายวีรวัฒน์  ปรารมภ์ ชื่อกลุ่ม หมู่บ้านหนองบัว และสมาชิกกลุ่ม/ชุมชน จํานวน ๒๐ คนได้รับการถ่ายทอด

เทคโนโลยีองค์ความรู้ด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยีและนวัตกรรม ดังนี้(ระบุได้มากกว่า ๑ เรื่อง/เทคโนโลย/ีองค์ความรู้) 

เทคโนโลย/ีองค์ความรู ้ ผลของการใช้องค์ความรู/้เทคโนโลยี  (เพิ่มรายได้ ลดรายจ่าย มาตรฐาน อื่น ๆ) 

๑ แผนธุรกิจและการบริหารจัดการในการ

ประกอบอาชีพ 

ชุมชนสามารถจัดทํา Business Plan และวางระบบบริหารจัดการกิจกรรมท่องเที่ยวได้ ทํา

ให้เกิดการรวมกลุ่มสร้างอาชีพ สร้างรายได้เพิ่มขึ้นอย่างน้อย 10% ต่อปี และลดความเสี่ยง

ในการดําเนินกิจการ 

๒ เทคโนโลยีการออกแบบนําไปใช้ประโยชน์

ของ 5 กิจกรรม 

เทคโนโลยีการออกแบบช่วยให้เกิดกิจกรรมทางด้าน ผ้าทอ, อาหาร, ท่ารํา, งานศิลป์ และ

งานไม้ไผ่ เชื่อมโยงกับความเชื่อตามวิถีไทลื้อ บ้านหนองบัว จ.น่าน 

๓ การพัฒนาธุรกิจ อย่างยั ่งยืนสามารถ

แข่งขันทางการตลาด 

กลุ่มผู้บริโภคเกิดการรับรู้มากขึ้น ส่งผลให้เกิดการเข้ามาท่องเที่ยว ขับเคลื่อนเศรษฐกิจชุมชน

อย่างยั่งยืน 

   

  ซึ่งกลุ่มได้นําความรู้ดังกล่าวไปใช้ให้เกิดประโยชน์ต่อการประกอบอาชีพ การพัฒนาชุมชน พัฒนาผลิตภัณฑ์ ทําให้สามารถเพิ่มรายได้ 

ลดรายจ่าย และพัฒนาคุณภาพชีวิตให้ดีขึ้น จึงขอขอบพระคุณเป็นอย่างสูงมา ณ โอกาสนี ้

 

  จึงเรียนมาเพื่อโปรดทราบ  

 

ขอแสดงความนับถือ 

 

 ขอแสดงความนับถือ 

 

( นายสิงหา  ปรารมภ์  )  ( นายวีรวัฒน์  ปรารมภ ์ ) 

ผู้รับผิดชอบโครงการ  ผู้ใหญ่บ้านหนองบัว / ตัวแทนกลุ่ม 
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รายช่ือผู้เข้าร่วมโครงการ 30 คน 

ที่ ชื่อ - สกุล บ้านเลขที ่ หมายเหต ุ
1 นายวีรวัฒน์ ปรารมภ์ 67  

2 นส.ฑิฆัมพร ท้าวฮ้าย 1  

3 นางบุญนาค ปรารมภ์ 32  

4 นางนวพร คําตื้อ 74  

5 นางอําพร ปรารมภ์ 304  

6 นางจิราพร ไชยเพียร 124  

7 นางศรีรอน ปรารมภ์ 188  

8 นส. อัยราน์นันต์ อุ่นจันทร์ 204  

9 นางคมคาย พรมปัญญา 205  

10 นางนัทธมน คําครุท 213  

11 นายศราวุฒ ิ มาตรา 218  

12 นางอภิสรา ท้าวฮ้าย 224  

13 นางชนาภา อินต๊ะแสน 238  

14 นายพิเชษฐ ์ ตุ้ยพิมาย 238  

15 นายสมฤทธิ ์ อินต๊ะแสน 20  

16 นางบัวนอง พันธุ์มณ ี 63  

17 นายสมการ พันธุ์มณ ี 63  

18 นางพวงเพ็ชร อุ่นจันทร์ 65  

19 นางลัดดา ปัญญาอ่อนหวาน 8  

20 นางสมเพชร พึ่งเคหา 36  

21 นายแก้ว  อินต๊ะแสน 77  

22 นายจรัญ  อินต๊ะแสน 226  

23 นางทองม้วน  ปรารมภ์ 93  

24 นางบัวหลี  จันต๊ะยอด 118  

25 นายหน่อ  ภิมาลย์ 70  

26 นายสมบูรณ์  เทพเสน 149  

27 นางนงค์เยาว์  ปรารมภ์ 50  
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บทที ่2 ผลการดําเนินงาน 
 

โครงการ “หมู ่บ้านท่องเที ่ยวเชิงสร้างสรรค์วิถีไทลื ้อ บ้านหนองบัว จังหวัดน่าน” ประจําปี

งบประมาณ พ.ศ. 2569 ดําเนินงานภายใต้แพลตฟอร์มเพิ่มศักยภาพธุรกิจชุมชน (Building Community 

Enterprise : BCE) โดยมีเป้าหมายในการนําองค์ความรู้ด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยีและนวัตกรรม (วทน.) 

ร่วมกับกระบวนการออกแบบและภูมิปัญญาท้องถิ ่น มาใช้ในการพัฒนาศักยภาพของชุมชนด้านการ

ท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์ การพัฒนาผลิตภัณฑ์ และการส่ือสารประชาสัมพันธ์ โดยกําหนดให้งานจักสานไม้ไผ่

เป็นกิจกรรมหลัก เชื่อมโยงกับทุนวัฒนธรรมอื่นของชุมชน ได้แก่ ผ้าทอไทลื้อ อาหารพื้นบ้าน การฟ้อนรํา 

จิตรกรรมฝาผนัง และศิลปกรรมไทล้ือ เพ่ือสร้างกิจกรรมและผลิตภัณฑ์ท่ีสะท้อนอัตลักษณ์ของบ้านหนองบัว

และสามารถนําไปใช้ประโยชน์ด้านการท่องเที่ยวได้ การดําเนินงานในปีที่ 1 มุ่งเน้นการวางพื้นฐานสําหรับ

การพัฒนาหมู่บ้านท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ โดยครอบคลุมตั้งแต่การวิเคราะห์ศักยภาพและทุนของชุมชน 

การออกแบบกิจกรรมและเส้นทางท่องเที่ยว การพัฒนาต้นแบบผลิตภัณฑ์จากภูมิปัญญาท้องถิ่นร่วมกับ

เทคโนโลยีการออกแบบ ตลอดจนการพัฒนาสื่อและช่องทางประชาสัมพันธ์ เพื่อให้ชุมชนมีต้นแบบกิจกรรม 

ผลิตภัณฑ์ และเคร่ืองมือสําหรับนําไปพัฒนาและเปิดให้บริการจริงในระยะต่อไป 

2.1 แผนการดําเนินโครงการ 
โครงการได้รับการสนับสนุนงบประมาณประจําปี พ.ศ. 2569 จํานวน 201,430 บาท และ

กําหนดระยะเวลาดําเนินงานตั้งแต่วันที่ 24 เมษายน 2569 ถึงวันที่ 30 กันยายน 2569 รวมระยะเวลา

ประมาณ 5 เดือน การดําเนินงานกําหนดกิจกรรมหลักจํานวน 3 กิจกรรม โดยแต่ละกิจกรรมมีความ

เชื่อมโยงต่อเนื่องกัน ตั้งแต่การค้นหาและวิเคราะห์ศักยภาพของชุมชน การนําผลที่ได้มาพัฒนาผลิตภัณฑ์

และกิจกรรมเชิงสร้างสรรค์ และการนําผลผลิตที่พัฒนาขึ้นไปสื่อสารประชาสัมพันธ์ผ่านสื่อดิจิทัล เพื่อเตรียม

ความพร้อมของชุมชนสําหรับการพัฒนาการท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์ในระยะต่อไป 

 

ตาราง แผนการดําเนินงานโครงการหมู่บ้านท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์วิถีไทล้ือ  

กิจกรรม รายละเอียดการดําเนินงาน เป้าหมาย/ผลผลิต 
กิจกรรมท่ี 1 อบรมเชิงปฏิบัติการ
ออกแบบเส้นทางท่องเท่ียววิถีล้ือ
และพัฒนากิจกรรมเชิง
สร้างสรรค์ของชุมชน 

วิเคราะห์ศักยภาพและทุนของ
ชุมชน โดยใช้กระบวนการมีส่วน
ร่วม เช่ือมโยงวัดหนองบัว 
จิตรกรรมฝาผนัง วิถีชีวิต และภูมิ
ปัญญาไทล้ือ เพ่ือออกแบบ

รูปแบบกิจกรรมเชิงสร้างสรรค์
และเส้นทางท่องเท่ียววิถีล้ือ 
จํานวน 1 เส้นทาง 
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กิจกรรม รายละเอียดการดําเนินงาน เป้าหมาย/ผลผลิต 
กิจกรรมและเส้นทางท่องเท่ียว
เชิงสร้างสรรค์ 

กิจกรรมท่ี 2 อบรมเชิงปฏิบัติการ
พัฒนาผลิตภัณฑ์ชุมชนและสร้าง
ต้นแบบผลิตภัณฑ์เชิงสร้างสรรค์ 

นําผลจากกิจกรรมท่ี 1 มาพัฒนา
ผลิตภัณฑ์ โดยเน้นงานจักสานไม้
ไผ่เป็นหลัก และเช่ือมโยงผ้าทอ
และศิลปกรรมไทล้ือ โดย
ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีด้านการ
ออกแบบและการสร้างต้นแบบ 

ผลิตภัณฑ์ต้นแบบอย่างน้อย 3 
รูปแบบ และแนวทางพัฒนา
ผลิตภัณฑ์สู่กิจกรรม Workshop 

กิจกรรมท่ี 3 อบรมเชิงปฏิบัติการ
พัฒนาการส่ือสารการตลาดและ
สร้างแบรนด์ชุมชนผ่านส่ือดิจิทัล 

ถ่ายทอดความรู้ด้านการส่ือสาร 
การสร้างเร่ืองราว การผลิต
ภาพน่ิงและภาพเคล่ือนไหว และ
การเผยแพร่ผ่านส่ือสังคม
ออนไลน์ เพ่ือประชาสัมพันธ์
ผลิตภัณฑ์และกิจกรรมท่องเท่ียว
ของชุมชน 

ส่ือประชาสัมพันธ์ จํานวน 3 ช้ิน 
และช่องทางออนไลน์ จํานวน 2 
ช่องทาง 

 
ตาราง แผนการดําเนินงานโครงการหมู่บ้านท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์วิถีไทล้ือ  

 

กิจกรรม ระยะเวลาดําเนินการ 
สถานะการดําเนินโครงการ 
ในแต่ละกิจกรรม 

เสร็จแล้ว ขอขยายเวลา 

กิจกรรมท่ี 1 อบรมเชิงปฏิบัติการออกแบบ
เส้นทางท่องเท่ียววิถีล้ือและพัฒนากิจกรรมเชิง
สร้างสรรค์ของชุมชน 

20–21 มิถุนายน 2569 ✓ – 

กิจกรรมท่ี 2 อบรมเชิงปฏิบัติการพัฒนา
ผลิตภัณฑ์ชุมชนและสร้างต้นแบบผลิตภัณฑ์เชิง
สร้างสรรค์ 

1 กรกฎาคม–26 
กันยายน 2569 ✓ – 
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กิจกรรม ระยะเวลาดําเนินการ 
สถานะการดําเนินโครงการ 
ในแต่ละกิจกรรม 

เสร็จแล้ว ขอขยายเวลา 

กิจกรรมท่ี 3 อบรมเชิงปฏิบัติการพัฒนาการ
ส่ือสารการตลาดและสร้างแบรนด์ชุมชนผ่านส่ือ
ดิจิทัล 

27 กันยายน 2569 ✓ – 

แผนเงิน : ตามไตรมาส    
ไตรมาส 2 60,398 ✓ – 
ไตรมาส 3 68,832 ✓ – 
ไตรมาส 4 69,632 ✓ – 
รวมเป็นเงิน (บาท) 201,430   

 

รายละเอียดผลการดําเนินงาน: คณะผู้รับผิดชอบโครงการและผู้ร่วมโครงการได้ประชุมวาง

แผนการดําเนินงานโครงการ “หมู่บ้านท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์วิถีไทลื้อ บ้านหนองบัว จังหวัดน่าน” ก่อนลง

พ้ืนท่ีดําเนินกิจกรรม โดยร่วมกันกําหนดแนวทางการดําเนินงาน การถ่ายทอดองค์ความรู้และเทคโนโลยี การ

ประสานงานกับผู้นําและสมาชิกชุมชน ตลอดจนกําหนดบทบาทของผู้รับผิดชอบในแต่ละกิจกรรม เพื่อให้

การดําเนินงานเป็นไปตามวัตถุประสงค์และแผนงานที่กําหนดไว้ โดยมีผู้รับผิดชอบโครงการและผู้ร่วม

โครงการ ดังรายละเอียดต่อไปน้ี 

 

ตาราง แสดงผู้รับผิดชอบโครงการและผู้ร่วมโครงการ 

รายชื่อผู้ร่วมโครงการ 
หน้าที่รับผิดชอบใน

โครงการ 

องค์ความรู้/เทคโนโลยี/
นวัตกรรมที่รับผิดชอบใน

โครงการ 

ประสบการณ์ทํางานที่
เกี่ยวข้องกับโครงการ 

ผู้ช่วยศาสตราจารย์ สิงหา 
ปรารมภ์ คณะเทคโนโลยี
อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัย
ราชภัฏอุตรดิตถ์ 

หัวหน้าโครงการ การนําเทคโนโลยีมาใช้ใน
การออกแบบและพัฒนา
ผลิตภัณฑ์ การออกแบบ
จุดหมายตาและสื่อเพื่อ
ส่งเสริมการท่องเที่ยว การ
ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีการ
ออกแบบร่วมกับภูมิปัญญา
ท้องถิ่น 

มีความเชี่ยวชาญด้านการ
นําเทคโนโลยีและ
กระบวนการออกแบบมา
ประยุกต์ใช้ในการ
สร้างสรรค์และพัฒนา
ผลิตภัณฑ์ชุมชน 
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รายชื่อผู้ร่วมโครงการ 
หน้าที่รับผิดชอบใน

โครงการ 

องค์ความรู้/เทคโนโลยี/
นวัตกรรมที่รับผิดชอบใน

โครงการ 

ประสบการณ์ทํางานที่
เกี่ยวข้องกับโครงการ 

รองศาสตราจารย์ ดร.
อังกาบ บุญสูง 

ผู้ร่วมโครงการ การบริหารจัดการศูนย์
เรียนรู้ชุมชน การเชื่อมโยง
องค์ความรู้และภูมิปัญญา
ท้องถิ่นกับการพัฒนาชุมชน 

มีประสบการณ์ด้านการ
บริหารจัดการศูนย์เรียนรู้
ชุมชนและการดําเนินงาน
ร่วมกับชุมชน 

นายวีรวัฒน์ ปรารมภ์ 
ผู้ใหญ่บ้าน บ้านหนองบัว 

ผู้ร่วมโครงการ/ผู้
ประสานงานชุมชน 

การประสานงานกับสมาชิก
ในชุมชน การสนับสนุน
ข้อมูลพื้นที่ ภูมิปัญญา วิถี
ชีวิต และการจัดกิจกรรม
ท่องเที่ยวของชุมชน 

มีประสบการณ์ด้านการ
บริหารจัดการและ
ประสานงานกิจกรรมของ
ชุมชนบ้านหนองบัว 

 

2.2 กิจกรรมท่ี 1 อบรมเชิงปฏิบัติออกแบบเส้นทางท่องเท่ียววิถีล้ือ และพัฒนากิจกรรมฯ  
  ระหว่างวันท่ี 20 – 21 มิถุนายน 2569  
  สถานท่ี บ้านหนองบัว ตําบลป่าคา อําเภอท่าวังผา จังหวัดน่าน จํานวนผู้เข้าร่วม 25 คน
 รายละเอียดการดําเนินงาน 
      โครงการได้ดําเนินกิจกรรมอบรมเชิงปฏิบัติการเพื่อพัฒนาศักยภาพของชุมชนในการออกแบบ
เส้นทางท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์วิถีไทลื้อ โดยใช้กระบวนการมีส่วนร่วมของชุมชน (Participatory Process) 
เพื่อให้คนในชุมชนร่วมกันวิเคราะห์ทุนทางวัฒนธรรมและกําหนดแนวทางการพัฒนากิจกรรมท่องเที่ยวเชิง
สร้างสรรค์ท่ีสะท้อนอัตลักษณ์ของบ้านหนองบัว 

วิทยากร ผู้ช่วยศาสตราจารย์สิงหา ปรารมภ์ ผู้จัดการหน่วยพัฒนานวัตกรรมและการใช้ประโยชน์
สร้างสรรค์ 

นายพสิษฐ์ จัดการ นักออกแบบ (ส่ือ ประชาสัมพันธ์ กิจกรรม) 
นางสาวนิรชา เกตุแก้ว นักออกแบบ (ผลิตภัณฑ์จากไม้สัก) 
นางสาวหัสวดี นัดแบน แอดมินเพจหัตถวดี (เส้นใย ผ้าทอ จากเส้นใยธรรมชาติ) 
นางสาวณัฐธิชา ลาวิน นักออกแบบ (เส้ือผ้า และเคร่ืองแต่งกาย) 

 
 
 
     1 การวิเคราะห์ศักยภาพของชุมชนด้วยเคร่ืองมือ SWOT Analysis 
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เคร่ืองมือ SWOT Analysis 

 
   ผลของการวิเคราะห์สามารถสรุปในแต่ละประเด็นคือ  
  S จุดแข็ง (Strengths) ส่ิงท่ีชุมชนมีอยู่แล้ว และเป็นข้อได้เปรียบ 

1 วิหารวัดหนองบัวและจิตรกรรมฝาผนังเป็นแหล่งเรียนรู้ทางวัฒนธรรมท่ีมีช่ือเสียง  
2 มีภูมิปัญญาไทล้ือท่ีหลากหลาย เช่น ผ้าทอ อาหารพ้ืนบ้าน งานจักสานไม้ไผ่ และฟ้อนรํา  
3 ชุมชนมีปราชญ์ท้องถ่ินและกลุ่มอาชีพท่ีพร้อมถ่ายทอดองค์ความรู้  
4 ชุมชนมีความเข้มแข็งและพร้อมมีส่วนร่วมในการพัฒนาการท่องเท่ียว  
5 มีอัตลักษณ์ทางวัฒนธรรมท่ีโดดเด่นและแตกต่างจากแหล่งท่องเท่ียวอ่ืน 

  W จุดอ่อน (Weaknesses) ส่ิงท่ีชุมชนยังขาด หรือควรพัฒนา 
1 กิจกรรมท่องเท่ียวยังไม่มีรูปแบบท่ีเป็นระบบ  
2 ของท่ีระลึกยังมีความหลากหลายน้อยและยังไม่สะท้อนอัตลักษณ์ได้ชัดเจน  
3 การประชาสัมพันธ์ผ่านส่ือออนไลน์ยังไม่ต่อเน่ือง  
4 ขาดบุคลากรด้านการตลาดและการบริการนักท่องเท่ียว  
5 ยังไม่มีระบบการบริหารจัดการการท่องเท่ียวโดยชุมชนท่ีชัดเจน 

  O โอกาส (Opportunities) ปัจจัยภายนอกท่ีช่วยสนับสนุน 
1 นโยบายส่งเสริม Soft Power และเศรษฐกิจสร้างสรรค์ของภาครัฐ  
2 แนวโน้มนักท่องเท่ียวสนใจการท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์และการมีส่วนร่วม  
3 เทคโนโลยีดิจิทัลช่วยประชาสัมพันธ์และเข้าถึงนักท่องเท่ียวได้ง่ายข้ึน  
4 สามารถเช่ือมโยงเส้นทางท่องเท่ียวกับพ้ืนท่ีใกล้เคียงในจังหวัดน่าน  
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5 หน่วยงานภาครัฐและมหาวิทยาลัยสนับสนุนการพัฒนาชุมชน  
  T อุปสรรค (Threats) ปัจจัยภายนอกท่ีเป็นความเส่ียง 

1 การแข่งขันจากแหล่งท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรมอ่ืน  
2 ภัยธรรมชาติ เช่น น้ําท่วม ท่ีส่งผลต่อการท่องเท่ียว  
3 สภาพเศรษฐกิจและกําลังซ้ือของนักท่องเท่ียวท่ีเปล่ียนแปลง  
4 การเปล่ียนแปลงพฤติกรรมนักท่องเท่ียวอย่างรวดเร็ว  
5 การสืบทอดภูมิปัญญาอาจลดลงหากคนรุ่นใหม่ไม่เข้ามามีส่วนร่วม 

  สรุปประเด็นสําคัญท่ีควรพัฒนา (Top Priorities)ให้ชุมชนเลือกเพียง 3 เร่ืองท่ีสําคัญท่ีสุด เช่น 
1 พัฒนากิจกรรม Workshop เชิงสร้างสรรค์ให้พร้อมรองรับนักท่องเท่ียว  
2 พัฒนาผลิตภัณฑ์และของท่ีระลึกจากงานไม้ไผ่ ผ้าทอ และทุนวัฒนธรรมไทล้ือให้มีมูลค่าเพ่ิม  
3 พัฒนาการประชาสัมพันธ์และการตลาดออนไลน์เพ่ือสร้างการรับรู้และเพ่ิมจํานวนนักท่องเท่ียว  
 

2 การจัดทํา Asset Mapping เพ่ือสํารวจทุนทางวัฒนธรรม ทรัพยากรธรรมชาติ ภูมิปัญญา บุคคล และ
เครือข่ายของชุมชน  

 
เคร่ืองมือ Asset Mapping 
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  ภายหลังจากการวิเคราะห์ศักยภาพของชุมชนด้วยเครื ่องมือ SWOT Analysis คณะผู ้ดําเนิน
โครงการได้จัดกิจกรรม การจัดทําแผนที่ทุนของชุมชน (Asset Mapping) โดยใช้กระบวนการมีส่วนร่วมของ
คนในชุมชน (Participatory Process) เพื่อสํารวจ รวบรวม และจําแนกทุนที่มีอยู่ในพื้นที่อย่างเป็นระบบ 
อันเป็นข้อมูลพ้ืนฐานสําหรับการออกแบบกิจกรรมท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์และการพัฒนาผลิตภัณฑ์ชุมชนใน
ลําดับถัดไป การดําเนินกิจกรรมแบ่งการสํารวจทุนของชุมชนออกเป็น 6 ด้าน ได้แก่  

1 ทุนวัฒนธรรม เช่น วิหารวัดหนองบัว จิตรกรรมฝาผนังจันตคาดชาดก ประเพณี วิถีชีวิต 
และอัตลักษณ์ไทล้ือ  

2 ทุนทรัพยากรธรรมชาติ เช่น ไม้ไผ่ พืชท้องถ่ิน วัสดุธรรมชาติ และภูมิทัศน์ของชุมชน  
3 ทุนภูมิปัญญา เช่น การทอผ้าไทลื้อ การประกอบอาหารพื้นบ้าน งานจักสานไม้ไผ่ การฟ้อนรํา 

และศิลปกรรมพ้ืนถ่ิน  
4 ทุนบุคคล ได้แก่ ปราชญ์ชุมชน กลุ่มอาชีพ ผู้นําชุมชน เยาวชน และผู้สืบทอดภูมิปัญญา

ท้องถ่ิน  
5 ทุนกายภาพ ได้แก่ ศูนย์เรียนรู้ อาคาร สถานที่ ลานกิจกรรม ระบบสาธารณูปโภค และส่ิง

อํานวยความสะดวกด้านการท่องเท่ียว ทุ 
6 ทุนเครือข่าย ได้แก่ วัด โรงเรียน องค์การบริหารส่วนตําบลป่าคา หน่วยงานภาครัฐ และภาคี

เครือข่ายท่ีสนับสนุนการพัฒนาชุมชน  
ผู้เข้าร่วมอบรมได้ร่วมกันระดมความคิดเห็น วิเคราะห์ศักยภาพของทุนแต่ละประเภท และ

เชื่อมโยงความสัมพันธ์ของทุนในรูปแบบแผนที่ทุนของชุมชน เพื่อค้นหาศักยภาพในการต่อยอดเป็นกิจกรรม
การเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ ผลิตภัณฑ์ชุมชน และเส้นทางท่องเที่ยววิถีไทลื้อ ผลการดําเนินกิจกรรม พบว่า 
ชุมชนสามารถระบุทุนที่มีศักยภาพและมีคุณค่าได้อย่างเป็นระบบ โดยเฉพาะทุนวัฒนธรรมและภูมิปัญญา
ท้องถ่ินท่ีสามารถนํามาต่อยอดเป็นกิจกรรม Workshop เชิงสร้างสรรค์ ได้แก่ การชิมอาหารพ้ืนบ้าน การป๊ัม
ลายผ้าไทลื้อ งานจักสานไม้ไผ่ การฟ้อนรํา และกิจกรรมศิลปกรรมจากแรงบันดาลใจจิตรกรรมฝาผนัง 
นอกจากนี้ ยังสามารถนําข้อมูลที่ได้ไปใช้เป็นฐานในการออกแบบ Creative Tourism Route Mapping 
และการพัฒนาผลิตภัณฑ์ชุมชนในกิจกรรมถัดไปของโครงการ 
       3 การใช้กระบวนการ Design Thinking เพ่ือออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ท่ี
ตอบสนองความต้องการของนักท่องเท่ียว  
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เคร่ืองมือ LUE Design Thinking 

 
 ภายหลังจากการวิเคราะห์ศักยภาพของชุมชนด้วยเครื่องมือ SWOT Analysis และการจัดทําแผนท่ี
ทุนของชุมชน (Community Asset Mapping) คณะผู้ดําเนินโครงการได้นํา กระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
(Design Thinking) มาใช้เป็นแนวทางในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ โดยมุ่งเน้นการทํา
ความเข้าใจความต้องการของนักท่องเที่ยวและการนําทุนวัฒนธรรมของชุมชนมาพัฒนาเป็นประสบการณ์
การท่องเที่ยวที่สร้างการมีส่วนร่วมอย่างแท้จริง การดําเนินกิจกรรมใช้กระบวนการ Design Thinking 
จํานวน 5 ข้ันตอน ได้แก่  

1 การทําความเข้าใจผู้ใช้ (Empathize) ศึกษาความต้องการ ความคาดหวัง และประสบการณ์ท่ี
นักท่องเท่ียวต้องการได้รับจากการท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์วิถีไทล้ือ  

2 การกําหนดประเด็นปัญหา (Define) วิเคราะห์ปัญหาและข้อจํากัดของกิจกรรมท่องเที่ยวเดิม 
พร้อมกําหนดประเด็นท่ีควรพัฒนาเพ่ือเพ่ิมคุณค่าและสร้างประสบการณ์ท่ีแตกต่าง  

3 การระดมความคิด (Ideate) เปิดโอกาสให้ผู้เข้าร่วมอบรมร่วมกันเสนอแนวคิดในการพัฒนา
กิจกรรม ผลิตภัณฑ์ และบริการ โดยอาศัยทุนวัฒนธรรมของชุมชนเป็นฐาน  
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4 การสร้างต้นแบบ (Prototype) ร่วมกันออกแบบต้นแบบกิจกรรม Workshop เชิงสร้างสรรค์ 
เส้นทางการท่องเท่ียว และแนวคิดของท่ีระลึกท่ีสามารถนําไปทดลองใช้ได้จริง  

5 การทดสอบและรับข้อเสนอแนะ (Test) แลกเปลี่ยนความคิดเห็น ประเมินความเหมาะสมของ
ต้นแบบ และปรับปรุงรูปแบบกิจกรรมให้สอดคล้องกับศักยภาพของชุมชนและความต้องการของ
นักท่องเท่ียว  

จากกระบวนการดังกล่าว ผู้เข้าร่วมอบรมสามารถร่วมกันพัฒนาต้นแบบกิจกรรมการเรียนรู้เชิง
สร้างสรรค์ที่สะท้อนอัตลักษณ์ของชุมชนบ้านหนองบัว ได้แก่ การต้อนรับด้วยดนตรีและฟ้อนรําไทลื้อ การ
เรียนรู้เรื่องราววิหารวัดหนองบัวและจิตรกรรมฝาผนัง การชิมอาหารพื้นบ้าน (Food Tasting) การปั๊มลาย
ผ้าไทลื้อ การเรียนรู้งานจักสานไม้ไผ่ และกิจกรรมศิลปกรรมจากแรงบันดาลใจจิตรกรรมฝาผนัง ซึ่งสามารถ
เช่ือมโยงเป็นเส้นทางท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์ของชุมชนได้อย่างเป็นระบบ  

ผลการดําเนินกิจกรรม ทําให้ชุมชนมีความเข้าใจในกระบวนการออกแบบกิจกรรมโดยยึด
นักท่องเที่ยวเป็นศูนย์กลาง (User-Centered Design) สามารถนําทุนวัฒนธรรมที่มีอยู่มาสร้างคุณค่าเพ่ิม
ผ่านกิจกรรมเชิงสร้างสรรค์ และได้ต้นแบบกิจกรรมที่พร้อมนําไปพัฒนาและทดลองใช้กับนักท่องเที่ยวใน
ข้ันตอนต่อไปของโครงการ  

ผลลัพธ์ที่ได้จากกิจกรรม ชุมชนเข้าใจและสามารถประยุกต์ใช้กระบวนการ Design Thinking ใน
การพัฒนาการท่องเที่ยว ได้แนวคิดกิจกรรม Workshop เชิงสร้างสรรค์ที่ตอบสนองความต้องการของ
นักท่องเที่ยว ได้ต้นแบบกิจกรรมการเรียนรู้จากทุนวัฒนธรรมของชุมชน ได้แนวทางการพัฒนาผลิตภัณฑ์
และบริการที่สอดคล้องกับอัตลักษณ์ไทลื้อ ได้ข้อมูลสําหรับจัดทํา Creative Tourism Route Mapping 
และการพัฒนาผลิตภัณฑ์ชุมชนในกิจกรรมถัดไป 
       4 การร่วมกันออกแบบ เส้นทางท่องเท่ียววิถีล้ือ (Creative Tourism Route Mapping) 
เช่ือมโยงวิหารวัดหนองบัว จิตรกรรมฝาผนัง ผ้าทอไทล้ือ อาหารพ้ืนบ้าน งานจักสานไม้ไผ่ ฟ้อนรํา และ
กิจกรรมศิลปกรรม ให้เป็นประสบการณ์การท่องเท่ียวแบบมีส่วนร่วม  
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เคร่ืองมือ เส้นทางท่องเท่ียววิถีล้ือ 

 
  ภายหลังจากการวิเคราะห์ศักยภาพของชุมชน การสํารวจทุนของชุมชน และการใช้กระบวนการคิด
เชิงออกแบบ (Design Thinking) คณะผู ้ดําเนินโครงการได้จัดกิจกรรม การร่วมกันออกแบบเส้นทาง
ท่องเที่ยววิถีไทลื้อ (Creative Tourism Route Mapping) โดยเปิดโอกาสให้คนในชุมชนร่วมกันกําหนด
ลําดับกิจกรรม จุดเรียนรู้ และประสบการณ์ที่นักท่องเที่ยวจะได้รับตลอดเส้นทางการท่องเที่ยว เพื่อให้เกิด
การเช่ือมโยงทุนวัฒนธรรม ภูมิปัญญาท้องถ่ิน และกิจกรรมสร้างสรรค์ของชุมชนเข้าด้วยกันอย่างเป็นระบบ  

การดําเนินกิจกรรมใช้กระบวนการระดมความคิดเห็นร่วมกัน เพื่อคัดเลือกแหล่งเรียนรู้และกิจกรรม
ที่มีศักยภาพในการพัฒนาเป็นประสบการณ์การท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ โดยเชื่อมโยง การต้อนรับด้วยดนตรี
และฟ้อนรําไทลื้อ การเรียนรู้วิหารวัดหนองบัวและจิตรกรรมฝาผนัง การชิมอาหารพ้ืนบ้านไทลื้อ (Food 
Tasting) การเรียนรู้การปั๊มลายผ้าไทลื้อ การเรียนรู้งานจักสานไม้ไผ่ และกิจกรรมศิลปกรรมจากแรงบันดาล
ใจจิตรกรรมฝาผนัง ให้เป็นเส้นทางการท่องเที่ยวที่นักท่องเที่ยวสามารถเรียนรู้ ลงมือปฏิบัติ และมีส่วน
ร่วมกับชุมชนได้ตลอดกระบวนการ  

นอกจากนี้ ผู้เข้าร่วมอบรมได้ร่วมกันกําหนดลําดับการเข้าชม ระยะเวลาของแต่ละกิจกรรม บทบาท
ของเจ้าบ้าน (Host) จุดบริการนักท่องเที่ยว และแนวทางการเชื่อมโยงกิจกรรมต่าง ๆ ให้เกิดความต่อเนื่อง 
ตั้งแต่การต้อนรับนักท่องเที่ยว การถ่ายทอดเรื่องราวทางวัฒนธรรม การสร้างประสบการณ์ร่วมผ่านกิจกรรม 
Workshop ไปจนถึงการเลือกซ้ือผลิตภัณฑ์และของท่ีระลึกของชุมชน  
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ผลการดําเนินกิจกรรม ทําให้ชุมชนได้ต้นแบบเส้นทางท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์วิถีไทล้ือบ้านหนองบัว
ที่มีลําดับกิจกรรมชัดเจน สอดคล้องกับอัตลักษณ์ของพื้นที่ และสามารถนําไปพัฒนาเป็นโปรแกรมท่องเที่ยว
สําหรับรองรับนักท่องเที่ยวได้ในระยะต่อไป รวมทั้งใช้เป็นข้อมูลพื้นฐานในการพัฒนาผลิตภัณฑ์ กิจกรรม 
Workshop และแผนบริหารจัดการหมู่บ้านท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์ของชุมชน  

ผลลัพธ์ท่ีได้จากกิจกรรม  
1 ได้ต้นแบบ เส้นทางท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์วิถีไทล้ือบ้านหนองบัว จํานวน 1 เส้นทาง  
2 ได้ลําดับกิจกรรมการท่องเท่ียวท่ีเช่ือมโยงทุนวัฒนธรรมของชุมชนอย่างเป็นระบบ  
3 ได้แนวทางการจัดกิจกรรม Workshop ท่ีนักท่องเท่ียวสามารถมีส่วนร่วมได้จริง  
4 ชุมชนมีความเข้าใจในการออกแบบประสบการณ์การท่องเที ่ยวโดยยึดนักท่องเที ่ยวเป็น

ศูนย์กลาง  
5 ได้ข้อมูลสําหรับพัฒนาโปรแกรมการท่องเที่ยว ผลิตภัณฑ์ และการประชาสัมพันธ์ของชุมชนใน

กิจกรรมถัดไป 
 

 
เส้นทางท่องเท่ียววิถีล้ือ v.1 
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5 การระดมความคิดเห็นเพื่อกําหนดกิจกรรมต้นแบบและแนวทางการพัฒนาผลิตภัณฑ์และ
บริการของชุมชนในระยะต่อไป 

ภายหลังจากการวิเคราะห์ศักยภาพของชุมชน การจัดทําแผนที่ทุนของชุมชน (Community 

Asset Mapping) การใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) และการร่วมกันออกแบบเส้นทาง

ท่องเที่ยววิถีไทลื้อ (Creative Tourism Route Mapping) คณะผู้ดําเนินโครงการได้จัดกิจกรรมระดมความ

คิดเห็นร่วมกับคนในชุมชน เพ่ือกําหนดแนวทางการพัฒนากิจกรรมต้นแบบ ผลิตภัณฑ์ และบริการท่ีสามารถ

นําไปดําเนินการได้จริง และสอดคล้องกับศักยภาพของชุมชน  

การดําเนินกิจกรรมเปิดโอกาสให้ผู้เข้าร่วมอบรมร่วมกันแลกเปลี่ยนความคิดเห็น วิเคราะห์

ความเป็นไปได้ และจัดลําดับความสําคัญของกิจกรรมที่ควรพัฒนาในระยะต่อไป โดยพิจารณาจากความ

พร้อมของทรัพยากร บุคลากร ภูมิปัญญาท้องถิ่น ความต้องการของนักท่องเที่ยว และโอกาสในการสร้าง

รายได้ให้แก่ชุมชน ผลจากการระดมความคิดเห็น ชุมชนได้ร่วมกันกําหนดแนวทางการพัฒนา กิจกรรม 

Workshop เชิงสร้างสรรค์ต้นแบบ จํานวน 5 กิจกรรม ได้แก่  

1 กิจกรรมการต้อนรับนักท่องเท่ียวด้วยดนตรีพ้ืนบ้านและฟ้อนรําไทล้ือ  

2 กิจกรรมเรียนรู้วิหารวัดหนองบัวและจิตรกรรมฝาผนัง กิ 

3 จกรรมชิมอาหารพ้ืนบ้านไทล้ือ (Food Tasting)  

4 กิจกรรมเรียนรู้งานจักสานไม้ไผ่  

5 กิจกรรมสร้างสรรค์ศิลปกรรมจากแรงบันดาลใจจิตรกรรมฝาผนังและการป๊ัมลายผ้าล้ือ  

ในด้านการพัฒนาผลิตภัณฑ์ ชุมชนได้ร่วมกันกําหนดแนวทางในการพัฒนาผลิตภัณฑ์และ

ของที่ระลึกที่สะท้อนอัตลักษณ์ของชุมชน โดยมุ่งเน้นการเพิ่มมูลค่าผลิตภัณฑ์จากงานจักสานไม้ไผ่ ผ้าทอไท

ลื้อ และศิลปกรรมท้องถิ่น ควบคู่กับการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีการออกแบบและการสร้างต้นแบบผลิตภัณฑ์ 

เพื่อให้มีรูปแบบร่วมสมัย ตอบสนองความต้องการของตลาด และสามารถพัฒนาไปสู่มาตรฐานผลิตภัณฑ์

ชุมชนในระยะต่อไป  

นอกจากนี้ ชุมชนยังได้ร่วมกันกําหนดแนวทางการพัฒนาการบริการด้านการท่องเที่ยว ได้แก่ 

การจัดระบบการต้อนรับนักท่องเที่ยว การกําหนดบทบาทของผู้ให้บริการ การพัฒนาสื่อประชาสัมพันธ์ การ

ใช้สื ่อสังคมออนไลน์ และการสร้างเรื ่องเล่าของชุมชน (Storytelling) เพื ่อยกระดับประสบการณ์การ

ท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์และสร้างความประทับใจให้แก่นักท่องเท่ียว  

ผลการดําเนินกิจกรรม ทําให้ชุมชนมีแนวทางการพัฒนากิจกรรม ผลิตภัณฑ์ และบริการท่ี

ชัดเจน สามารถนําไปใช้เป็นกรอบในการดําเนินงานของกิจกรรมถัดไปของโครงการ รวมทั้งเป็นข้อมูล

พ้ืนฐานในการพัฒนาหมู่บ้านท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์วิถีไทล้ือบ้านหนองบัวอย่างเป็นระบบและย่ังยืน  
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ผลลัพธ์ท่ีได้จากกิจกรรม  

1 ได้กิจกรรม Workshop เชิงสร้างสรรค์ต้นแบบ จํานวน 5 กิจกรรม  

2 ได้แนวทางการพัฒนาผลิตภัณฑ์และของท่ีระลึกจากทุนวัฒนธรรมของชุมชน  

3 ได้แนวทางการพัฒนาการบริการและการต้อนรับนักท่องเท่ียว  

4 ได้ข้อเสนอแนะในการพัฒนาส่ือประชาสัมพันธ์และการตลาดออนไลน์  

5 ได้แผนการดําเนินงานสําหรับกิจกรรมพัฒนาผลิตภัณฑ์และกิจกรรมท่องเท่ียว 

 

 
สรุปแนวทางในการพัฒนา 
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ภาพประกอบกิจกรรม 
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2.3 กิจกรรม ท่ี 2 อบรมเชิงปฏิบัติการค้นแนวทางการพัฒนาผลิตภัณฑ์จับต้องได้และจับต้องไม่ได้ 
 ระหว่างวันท่ี 1 กรกฎาคม 2569 – 26 กันยายน  2569 
  สถานท่ี บ้านหนองบัว ตําบลป่าคา อําเภอท่าวังผา จังหวัดน่าน, องค์การบริหารส่วนตําบลป่าคา 
อําเภอท่าวังผา จังหวัดน่าน และห้องปฏิบัติการดิจิทัลเพื่อการออกแบบ มหาวิทยาลัยราชภัฏอุตรดิตถ์
จํานวนผู้เข้าร่วม 25 คน  
  รายละเอียดการดําเนินงาน 

ในส่วนการดําเนินการนี ้ไม่ได้เชิญวิทยากรเข้ามาให้ความรู ้เนื ่องจาก พัฒนากระบวนการ

ออกแบบทางด้านต่างๆ นักวิจัยทําหน้าเป็นวิทยากร  

จากการสรุปแนวทางการพัฒนาผลิตภัณฑ์ในกิจกรรมที่ 1 นํามาสร้างสรรค์ในกิจกรรมครั้งนี้ ซ่ึง

กิจกรรมอบรมเชิงปฏิบัติการพัฒนาผลิตภัณฑ์ชุมชนและสร้างต้นแบบผลิตภัณฑ์เชิงสร้างสรรค์ ดําเนินการ

พัฒนาผลิตภัณฑ์ชุมชนโดยใช้ งานไม้ไผ่เป็นผลิตภัณฑ์หลัก ร่วมกับภูมิปัญญาลื้อและเทคโนโลยีการออกแบบ

สมัยใหม่ เช่น 3D Design, Digital Fabrication และการสร้างต้นแบบ เพ่ือยกระดับผลิตภัณฑ์เดิมให้มีความ

ร่วมสมัย มีอัตลักษณ์ และเตรียมความพร้อมสู่มาตรฐานผลิตภัณฑ์ชุมชน โดยมีกิจกรรมเสริมจากลวดลายผ้า

ทอล้ือ อาหารพ้ืนบ้าน และจิตรกรรมล้ือ เพ่ือใช้เป็นแรงบันดาลใจในการออกแบบของท่ีระลึก  

ต้นแบบผลิตภัณฑ์เชิงสร้างสรรค์จากไม้ไผ่และอัตลักษณ์ล้ือ อย่างน้อย 3 รูปแบบ ดังน้ี 

1 ต้นแบบผลิตภัณฑ์เชิงสร้างสรรค์จากไม้ไผ่ จากอัตลักษณ์ลื้อ ซึ่งเป็นรูปลักษณ์ของดอกไม้ที่อยู่

ในชุมชน นํามาสร้างสรรค์เป็นพวงมาลัย และเข็มกลัด ปิ่นปักผม เพื่อเชิ่มโยงกับคติความเชื่อเสริมดวง และ

ต้อนรับนักท่องเท่ียนเข้ามาเย่ียมชม วิหารวัดหนองบัว เร่ิมจากการจําลอง ภาพ 3มิติ พวงมาลัย 

 

   
จําลองภาพ 3 มิติ พวงมาลัย เพื่อการผลิต จํานวน 3 รูปแบบ 
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จําลองภาพ 3 มิติ เครื่องจักสาน เพื่อการผลิต  

 

  จากนั้นทดลองสร้างต้นแบบผลิตภัณฑ์จากไม้ไผ่ พวงมาลัย 2 รูปแบบ ปิ่นปักผมโดยมีภาพแสดง

ผลิตภัณฑ์จักสาน 
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นํากิจกรรมจักสานน้ีปรับมาสร้างเป็น workshop ดังน้ี 

 
 

2 ต้นแบบผลิตภัณฑ์จากการป้ัมลายผ้าทอ จากอัตลักษณ์ล้ือ 

  ได้นําเรื่องราวของภาพแต้มสีจากจิตกรรมฝาผนังวิหารวัดหนองบัว เรื่องจันทคาดและเทวธิ

สังกานํามาเป็นลวดลายของผ้าเพื่อให้เกิดกิจกรรมสร้างสรรค์ขึ้น โดยใช้เทคโนโลยี 3D Printer ช่วยในการ

สร้างต้นแบบ (TPU) ซึ่งมีคุณสมบัติยืดหยุน ส่งผลทําให้เกิดลวดลายจากการปั้มมากสขึ้น ส่วนสีเป็นการใช้สี

ธรรมชาติ จากยางต่างๆในท้องถ่ิน เช่น ยางกล้วย ขม้ิน เป็นต้น 
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3 ต้นแบบผลิตภัณฑ์งานจิตรกรรมงานศิลป์ล้ือ 

  ได้นําเรื่องราวของภาพแต้มสีจากจิตกรรมฝาผนังวิหารวัดหนองบัว เรื่องจันทคาดและเทวธิ

สังกานํามาเป็นลวดลายของผ้าเพื่อให้เกิดกิจกรรมสร้างสรรค์ขึ้น โดยใช้เทคโนโลยี 3D Printer ช่วยในการ

สร้างต้นแบบ (PLA+) ซึ่งมีคุณสมบัติขึ้นรูปได้ดี แข็งแรง และเส้นที่นํามาใช้ เป็นส่วนผสมที่มาจากธรรมชาติ 

ส่งผลทําให้การแต้มสีลงวัตถุได้ดี รวมถึงการตกแต่งพระพุทธรูปจากไม้สัก ท่ีใช้เทคโนโลยีร่วมสมัยในการผลิต

พระเคร่ืองเพ่ือให้เกิดความเป็นสิริมงคลท่ีเป็นองค์เล็ก 
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 4 ทดลองขยายชุมชน  1 ครั้ง จากการสร้างต้นแบบผลิตภัณฑ์จากไม้ไผ่, ผลิตภัณฑ์จากการปั้มลาย

ผ้าทอ และงานจิตรกรรมงานศิลป์ลื้อ แต่เนื่องจากช่วงเวลาดังกล่าวในพื้นที่ชุมชนเกิดอุทกภัย นํ้าท่วม 

รวมถึงการแจ้งเตือนของหน่วยงานราชการในการเฝ้าระวังภัย ส่งผลทําให้การจัดกิจกรรมต่างๆ รวมถึง

นักท่องเที่ยวไม่เข้ามาเยี่ยมชมวิหารวัดหนองบัว ผู้วิจัยจึงขยายผลในการนําแนวคิดจากกิจกรรมที่ 1 และ 

กิจกรรมท่ี 2 น้ีจัดร่วมกับองค์การบริหารส่วนตําบลป่าคา เม่ือวันท่ี 17-18 สิงหาคม 2569 
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หลังจากการอบรมได้มีแนวทางร่วมกันคือสร้างช่องทางส่ือสารให้กับนักท่องเท่ียวท่ีเป็นของคน

ทุกหมู่ ในองค์การบริการส่วนตําบลป่าคา ท้ังเร่ืองการท่องเท่ียว ผลิตภัณฑ์ชุมชน ธรรมชาติและวัฒนธรรม

เพ่ือสารสารให้กับนักท่องเท่ียวเข้ามา โดยต้ังช่ือว่า หลงเสน่ห์ป่าคา จังหวัดน่าน 

 

  



 49 

2.4 กิจกรรมท่ี 3 อบรมเชิงปฏิบัติการเพ่ือเร่ิมต้นประชาสัมพันธ์การท่องเท่ียวฯ 
  จัดอบรมวันท่ี 27 กันยายน 2569 โดยวิทยากรคือ 

1 นายทวี  จิตอารีย์ เพจ Gain Gain Tawee ผู้ติดตาม 2.2 แสนคน 

2 นางสาว อัศวรินทร์   อินต๊ะกัน เพจ Kungpapai ก้ังพาไป ผู้ติดตาม 5.6 หม่ืนคน 

กิจกรรมที่ 3 นี้เป็นการอบรมเชิงปฏิบัติการพัฒนาการสื่อสารการตลาดและสร้างแบรนด์ชุมชนผ่าน

สื่อดิจิทัล ดําเนินการพัฒนาแบรนด์ชุมชนและการสื่อสารการตลาด โดยใช้ งานไม้ไผ่วิถีลื้อ เป็นจุดขายหลัก

ของแบรนด์ และเช่ือมโยงกับกิจกรรมเสริม ได้แก่ ป้ัมลายผ้าทอล้ือ Food Tasting เมนู “ไก” และจิตรกรรม

ศิลป์ลื ้อ ผ่านการสร้างเรื ่องเล่าอัตลักษณ์ชุมชน การถ่ายภาพนิ ่ง ภาพเคลื ่อนไหว การออกแบบส่ือ

ประชาสัมพันธ์ และการเผยแพร่ผ่าน Social Media เพื่อสร้างการรับรู้และเพิ่มโอกาสทางการตลาดของ

หมู่บ้านหนองบัว  

ผลผลิต: แนวทางแบรนด์ชุมชน 1 ชุด สื่อประชาสัมพันธ์ดิจิทัล และช่องทางสื่อออนไลน์อย่างน้อย 

2 ช่องทาง โดยทางกลุ่มได้คัดเลือกตราสัญลักษณ์เพื่อสื่อสารกับนักท่องเที่ยวตอนนี้ ได้ลงมติว่าใช้ช่องทาง

การส่ือสารเดิมของชุมชนก่อนผ่านทาง Facebook และ Tiktok 

 

เพจ Gain Gain Tawee ผ ู ้ต ิดตาม 2.2 แสนคน ผลิตภาพนิ ่งและภาพเคลื ่อนไหวผ่านเพจ 

Facebook และ Tiktok  
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นางสาว อัศวรินทร์   อินต๊ะกัน เพจ Kungpapai กั้งพาไป ผู้ติดตาม 5.6 หมื่นคน ผลิตภาพนิ่งและ

ภาพเคล่ือนไหวผ่านเพจ Facebook และ Tiktok 

 
ผลงานภาพเคล่ือนไหว 
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การเผยแพร่ส่ือสารของชุมชน หลังการอบรม 
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ภาพประกอบกิจกรรม 
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ตารางการสร้างเครือข่ายระหว่างชุมชน ผู ้ประกอบการ และหน่วยงานที ่เกี ่ยวข้องในการพัฒนา

ผลิตภัณฑ์และการท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์ 
 
ลําดับ รายการผลิตภัณฑ์/กิจกรรม เครือข่าย/แหล่งดําเนินงาน 
1 การจัดหาไม้ไผ่และวัสดุสําหรับพัฒนา

ผลิตภัณฑ์จักสาน 
ช่างจักสานและสมาชิกชุมชนบ้านหนองบัว 
รวมถึงแหล่งไม้ไผ่ในพ้ืนท่ี ต.ป่าคา  

2 การพัฒนาผลิตภัณฑ์จักสานไม้ไผ่และของท่ี
ระลึกอัตลักษณ์ไทล้ือ ได้แก่ พวงมาลัยล้ือ ป่ิน
ปักผมล้ือ และเข็มกลัดล้ือ 

กลุ่มช่างจักสานและสมาชิกชุมชนบ้านหนองบัว 
ร่วมกับคณะผู้ดําเนินโครงการ  
มหาวิทยาลัยราชภัฏอุตรดิตถ์ 

3 การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีในการออกแบบ
และสร้างต้นแบบ เช่น 3D Design, 3D 
Printing และ Digital Fabrication 

คณะเทคโนโลยีอุตสาหกรรม และ
ห้องปฏิบัติการดิจิทัลเพ่ือการออกแบบ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏอุตรดิตถ์ 

4 การพัฒนากิจกรรมป๊ัมลายผ้าและจิตรกรรม
ศิลป์ล้ือจากอัตลักษณ์และจิตรกรรมฝาผนัง
วัดหนองบัว 

ชุมชนบ้านหนองบัว วัดหนองบัว และคณะผู้
ดําเนินโครงการ 

5 การพัฒนาเส้นทางและกิจกรรมท่องเท่ียวเชิง
สร้างสรรค์ เช่ือมโยงงานจักสาน ผ้าทอ 
อาหารพ้ืนบ้าน การฟ้อนรํา และศิลปกรรม 

ผู้นําชุมชน ปราชญ์ท้องถ่ิน กลุ่มอาชีพ สมาชิก
บ้านหนองบัว และองค์การบริหารส่วนตําบลป่า
คา 

6 การทดลองจําหน่ายผลิตภัณฑ์และของท่ี
ระลึกแก่ผู้มาเยือน 

พ้ืนท่ีชุมชนและวัดหนองบัว อําเภอท่าวังผา 
จังหวัดน่าน รวมถึงช่องทางออนไลน์ของชุมชน 

7 การประชาสัมพันธ์ผลิตภัณฑ์ กิจกรรม และ
การท่องเท่ียวผ่านส่ือดิจิทัล 

ช่องทาง Facebook และ TikTok ของชุมชน 
รวมถึงเครือข่ายส่ือออนไลน์และผู้ผลิตส่ือท่ีเข้า
ร่วมโครงการ 

8 การขยายเครือข่ายด้านการท่องเท่ียว 
ผลิตภัณฑ์ชุมชน ธรรมชาติ และวัฒนธรรมใน
ระดับตําบล 

องค์การบริหารส่วนตําบลป่าคา และเครือข่าย
ชุมชนในพ้ืนท่ี ภายใต้แนวทางการส่ือสาร “หลง
เสน่ห์ป่าคา จังหวัดน่าน” 

9 การประสานหน่วยงานภาครัฐเพ่ือสนับสนุน
การพัฒนาผลิตภัณฑ์ มาตรฐาน และการใช้
ประโยชน์จากไม้ไผ่ 

สํานักงานเกษตรอําเภอท่าวังผา องค์การบริหาร
ส่วนตําบลป่าคา และสํานักงานพัฒนาชุมชน
อําเภอท่าวังผา 
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2.5 ผลการประเมินโครงการอบรมเชิงปฏิบัติการ  
การประเมินความพึงพอใจของผู้เข้าร่วมโครงการหมู่บ้านท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์วิถีไทลื้อ บ้าน

หนองบัว จังหวัดน่าน จํานวน 20 คน ใช้แบบประเมินมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ ครอบคลุม 5 ด้าน 

ได้แก่ ด้านกระบวนการ/ขั้นตอนการดําเนินงาน ด้านวิทยากรและการถ่ายทอดความรู้ ด้านเน้ือหาและ

กิจกรรมการเรียนรู้ ด้านสถานที่และสิ่งอํานวยความสะดวก และด้านประโยชน์และความพึงพอใจ ผลการ

ประเมินมีรายละเอียดดังน้ี 

 

ด้าน/รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย ร้อยละ SD ระดับ 
1. ด้านกระบวนการ/ขั้นตอนการดําเนินงาน 4.61 92.25 0.60 มากที่สุด 
1.1 การประชาสัมพันธ์และแจ้งรายละเอียดโครงการมีความชัดเจน 4.40 88.00 0.66 มาก 
1.2 การประสานงานและการให้ข้อมูลก่อนเข้าร่วมกิจกรรมมีความเหมาะสม 4.70 94.00 0.56 มากที่สุด 
1.3 ขั้นตอนการดําเนินกิจกรรมมีความชัดเจนและเป็นระบบ 4.60 92.00 0.66 มากที่สุด 
1.4 ระยะเวลาในการจัดกิจกรรมมีความเหมาะสม 4.75 95.00 0.54 มากที่สุด 

ด้านกระบวนการ/ขั้นตอนการดําเนินงาน 4.61 92.25 0.60 มากที่สุด 
2. ด้านวิทยากรและการถ่ายทอดความรู้ 4.81 96.25 0.47 มากที่สุด 
2.1 วิทยากรมีความรู้และความเชี่ยวชาญในเนื้อหาที่ถ่ายทอด 4.75 95.00 0.54 มากที่สุด 
2.2 วิทยากรสามารถอธิบายและถ่ายทอดความรู้ให้เข้าใจได้ง่าย 4.85 97.00 0.48 มากที่สุด 
2.3 วิทยากรเปิดโอกาสให้ผู้เข้าร่วมซักถามและแลกเปลี่ยนความคิดเห็น 4.80 96.00 0.51 มากที่สุด 
2.4 วิทยากรสามารถเชื่อมโยงความรู้กับบริบทและภูมิปัญญาของชุมชน 4.85 97.00 0.36 มากที่สุด 

รวมด้านวิทยากรและการถ่ายทอดความรู้ 4.81 96.25 0.47 มากที่สุด 
3. ด้านเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนรู ้     
3.1 เนื้อหาการอบรมสอดคล้องกับความต้องการของชุมชน 4.80 96.00 0.51 มากที่สุด 
3.2 กิจกรรมช่วยให้เข้าใจทุนวัฒนธรรมและอัตลักษณ์ไทลื้อบ้านหนองบัว 4.90 98.00 0.30 มากที่สุด 
3.3 กิจกรรม Workshop เปิดโอกาสให้ผู้เข้าร่วมได้ลงมือปฏิบัติจริง 4.95 99.00 0.22 มากที่สุด 
3.4 การนําเทคโนโลยีและการออกแบบมาประยุกต์ใช้มีความเหมาะสม 5.00 100.00 0.00 มากที่สุด 
3.5 ความรู้ด้านการพัฒนาผลิตภัณฑ์สามารถนําไปประยุกต์ใช้ได้ 5.00 100.00 0.00 มากที่สุด 
3.6 ความรู้ด้านการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์สามารถนําไปประยุกต์ใช้ได ้ 4.95 99.00 0.22 มากที่สุด 
3.7 ความรู้ด้านการประชาสัมพันธ์ สามารถนําไปประยุกต์ใช้ได ้ 5.00 100.00 0.00 มากที่สุด 

รวมด้านเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนรู ้ 4.94 98.86 0.18 มากที่สุด 
4. ด้านสถานที่และสิ่งอํานวยความสะดวก     
4.1 สถานที่จัดกิจกรรมมีความเหมาะสม 4.55 91.00 0.80 มากที่สุด 
4.2 วัสดุ อุปกรณ์ และเครื่องมือสําหรับการฝึกปฏิบัติมีความเหมาะสม 4.80 96.00 0.51 มากที่สุด 
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ด้าน/รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย ร้อยละ SD ระดับ 
4.3 อาหาร อาหารว่าง และเครื่องดื่มมีความเหมาะสม 4.85 97.00 0.36 มากที่สุด 
4.4 เอกสารและสื่อประกอบการอบรมมีความเหมาะสม 4.85 97.00 0.48 มากที่สุด 

รวมด้านสถานที่และสิ่งอํานวยความสะดวก 4.76 95.25 0.54 มากที่สุด 
5. ด้านประโยชน์และความพึงพอใจ     
5.1 ได้รับความรู้และทักษะเพิ่มขึ้นหลังเข้าร่วมโครงการ 4.95 99.00 0.22 มากที่สุด 
5.2 สามารถนําความรู้ไปใช้ในการพัฒนาผลิตภัณฑ์หรือกิจกรรมของชุมชน 5.00 100.00 0.00 มากที่สุด 
5.3 สามารถนําความรู้ไปใช้สร้างอาชีพหรือเพิ่มโอกาสในการสร้างรายได ้ 5.00 100.00 0.00 มากที่สุด 
5.4 โครงการช่วยส่งเสริมการอนุรักษ์และต่อยอดภูมิปัญญาไทลื้อ 5.00 100.00 0.00 มากที่สุด 
5.5 โครงการมีความคุ้มค่าเมื่อเปรียบเทียบกับเวลาและการเข้าร่วมกิจกรรม 4.95 99.00 0.22 มากที่สุด 
5.6 ต้องการให้มีการดําเนินโครงการหรือกิจกรรมลักษณะนี้อย่างต่อเนื่อง 5.00 100.00 0.00 มากที่สุด 
5.7 ความพึงพอใจต่อโครงการในภาพรวม 4.85 97.00 0.48 มากที่สุด 

รวมด้านประโยชน์และความพึงพอใจ 4.96 99.29 0.13 มากที่สุด 
รวมเฉลี่ยทั้งโครงการ 4.85 97.00 0.33 มากที่สุด 

 

ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้เข้าร่วมโครงการ จํานวน 20 คน พบว่า ในภาพรวมผู้เข้าร่วม

มีความพึงพอใจต่อการดําเนินโครงการอยู่ในระดับ มากที่สุด มีค่าเฉลี่ยรวม 4.85 คิดเป็นร้อยละ 97.00 โดย

เมื่อพิจารณารายด้าน พบว่า ด้านประโยชน์และความพึงพอใจ มีค่าเฉลี่ยสูงที่สุด เท่ากับ 4.96 คิดเป็นร้อย

ละ 99.29 รองลงมา ได้แก่ ด้านเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนรู้ มีค่าเฉลี่ย 4.94 คิดเป็นร้อยละ 98.86 และ 

ด้านวิทยากรและการถ่ายทอดความรู้ มีค่าเฉล่ีย 4.81 คิดเป็นร้อยละ 96.25 ตามลําดับ  

ด้านสถานที ่และสิ ่งอํานวยความสะดวกมีค่าเฉลี ่ย 4.76 คิดเป็นร้อยละ 95.25 ส่วนด้าน

กระบวนการและขั้นตอนการดําเนินงานมีค่าเฉลี่ย 4.61 คิดเป็นร้อยละ 92.25 ซึ่งแม้จะมีค่าเฉลี่ยตํ่ากว่าด้าน

อื่น แต่ยังอยู่ในระดับมากที่สุด ทั้งนี้ รายการที่มีค่าเฉลี่ยตํ่าที่สุด คือ การประชาสัมพันธ์และแจ้งรายละเอียด

โครงการมีความชัดเจน มีค่าเฉล่ีย 4.40 คิดเป็นร้อยละ 88.00 และยังอยู่ในระดับมาก  

ผลการประเมินสะท้อนให้เห็นว่า ผู้เข้าร่วมให้ความสําคัญกับการนําเทคโนโลยีและการออกแบบ

มาประยุกต์ใช้ การพัฒนาผลิตภัณฑ์ การประชาสัมพันธ์ผ่าน Social Media และการนําความรู้ไปใช้สร้าง

อาชีพหรือเพิ่มโอกาสในการสร้างรายได้ โดยหลายรายการได้รับคะแนนเฉลี่ย 5.00 หรือร้อยละ 100 แสดง

ให้เห็นว่าองค์ความรู้และกิจกรรมที่ถ่ายทอดมีความสอดคล้องกับความต้องการของชุมชนและสามารถนําไป

ประยุกต์ใช้ได้จริง 
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สรุปรายได้ประจําปี พ.ศ. 2569  

จากการดําเนินโครงการหมู่บ้านท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์วิถีไทลื้อ บ้านหนองบัว จังหวัดน่าน กลุ่มมี

สมาชิกเข้าร่วมโครงการ จํานวน 20 คน โดยก่อนเข้าร่วมโครงการ สมาชิกมีรายได้จากการประกอบอาชีพ

และกิจกรรมทางเศรษฐกิจของครัวเรือนในระดับที่แตกต่างกัน ภายหลังการดําเนินโครงการได้มีการพัฒนา

ผลิตภัณฑ์จักสานไม้ไผ่และของที่ระลึกอัตลักษณ์ไทลื้อ ได้แก่ พวงมาลัยลื้อ ช่อดอกไม้ถวายพระประธาน ป่ิน
ปักผมลื้อ และเข็มกลัดลื้อ พร้อมทดลองจําหน่ายผลิตภัณฑ์ในพื้นที่และผ่านช่องทางออนไลน์ โดยในปี พ.ศ. 
2569 กลุ่มมีรายได้จากการทดลองจําหน่ายผลิตภัณฑ์จักสานประมาณ 30,000 บาทต่อปี 
 
รายได้ของผู้เข้าร่วมโครงการก่อนเข้ารับการฝึกอบรมโครงการฯ ต่อเดือน 
 

รายได้ต่อเดือน จํานวนคน ร้อยละ 
3,001–5,000 บาท 13 65.00 
5,001–7,000 บาท 7 35.00 

รวม 20 100.00 
 

จากผู้เข้าร่วมโครงการ จํานวน 20 คน พบว่า ก่อนเข้ารับการฝึกอบรม ผู้เข้าร่วมส่วนใหญ่มีรายได้

อยู่ในช่วง 3,001–5,000 บาทต่อเดือน จํานวน 13 คน คิดเป็นร้อยละ 65.00 และมีรายได้อยู่ในช่วง 5,001–

7,000 บาทต่อเดือน จํานวน 7 คน คิดเป็นร้อยละ 35.00 

 

รายได้ของผู้เข้าร่วมโครงการก่อนเข้ารับการฝึกอบรมโครงการฯ ต่อเดือน 

รายได้ต่อเดือน จํานวนคน ร้อยละ 
3,000 บาท 5 25.00 
4,000 บาท 8 40.00 
5,000 บาท 4 20.00 
6,000 บาท 2 10.00 
7,000 บาท 1 5.00 
รวม 20 100.00 

 

ดังน้ัน รายได้เฉล่ียก่อนเข้าร่วมโครงการเท่ากับ 4,300 บาท/คน/เดือน 
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ผู้เข้ารับการอบรมสามารถนําความรู้ไปใช้ประโยชน์  

รายละเอียดดังนี้ ผู้เข้ารับการอบรมโครงการหมู่บ้านท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์วิถีไทลื้อ บ้าน

หนองบัว จังหวัดน่าน จํานวน 20 คน ได้รับการถ่ายทอดองค์ความรู้และเทคโนโลยีที่เกี ่ยวข้องกับการ

พัฒนาการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ การพัฒนาผลิตภัณฑ์ และการสื่อสารประชาสัมพันธ์ โดยครอบคลุม

ตั้งแต่การวิเคราะห์ศักยภาพและทุนของชุมชน การออกแบบกิจกรรมและเส้นทางท่องเที่ยว การประยุกต์ใช้

เทคโนโลยีในการออกแบบและสร้างต้นแบบผลิตภัณฑ์ ตลอดจนการสร้างสื่อและการประชาสัมพันธ์ผ่าน

ช่องทางออนไลน์ ซ่ึงสามารถนําองค์ความรู้ไปประยุกต์ใช้ในการพัฒนาผลิตภัณฑ์และกิจกรรมของชุมชนได้  

1) การนําความรู้ไปใช้ประโยชน์หลังการถ่ายทอดเทคโนโลยี จากการติดตามผลการนําองค์

ความรู้และเทคโนโลยีไปใช้ประโยชน์ ผู้เข้ารับการอบรมสามารถนําความรู้ไปประยุกต์ใช้กับการพัฒนา

ผลิตภัณฑ์ กิจกรรม Workshop การจัดเส้นทางท่องเที่ยว และการประชาสัมพันธ์ของชุมชน โดยเฉพาะการ

นําองค์ความรู้ด้านการออกแบบมาพัฒนาผลิตภัณฑ์จักสานและของที่ระลึก การเชื่อมโยงทุนวัฒนธรรมกับ

กิจกรรมสําหรับนักท่องเท่ียว และการใช้ส่ือออนไลน์ในการสร้างการรับรู้ 

 

การนําความรู้ไปใช้ประโยชน์ จํานวน (คน) ร้อยละ 
มีหลักฐานการนําความรู้/เทคโนโลยีไปใช้ประโยชน์ 3 15.00 
ผู้ได้รับการถ่ายทอดท่ีเหลือ/อยู่ระหว่างติดตามผล 17 85.00 

รวม 20 100.00 
 

2) รายได้จากผลิตภัณฑ์และกิจกรรมที่ได้รับการพัฒนา ผลจากการนําองค์ความรู ้และ

เทคโนโลยีไปใช้ในการพัฒนาผลิตภัณฑ์ ทําให้เกิดผลิตภัณฑ์จักสานไม้ไผ่และของท่ีระลึกอัตลักษณ์ไทลื้อ เช่น 

พวงมาลัยลื้อ ช่อดอกไม้ถวายพระประธาน ปิ่นปักผมลื้อ และเข็มกลัดลื้อ ซึ่งอยู่ในระยะต้นแบบและทดลอง

จําหน่าย โดยกลุ่มมีรายได้จากการทดลองจําหน่ายผลิตภัณฑ์จักสานในปี พ.ศ. 2569 ประมาณ 30,000 บาท

ต่อปี 

 

ลักษณะรายได้จากผลิตภัณฑ์ท่ีพัฒนา จํานวนเงิน (บาท/ปี) สถานะ 
รายได้จากการทดลองจําหน่ายผลิตภัณฑ์จัก
สานและของท่ีระลึก 

ประมาณ 30,000 รายได้เสริมของกลุ่ม 

รวม ประมาณ 30,000 อยู่ในระยะทดลองจําหน่าย 
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3) รายได้ท่ีเกิดข้ึนภายหลังการเข้ารับการฝึกอบรมโครงการฯ ภายหลังการถ่ายทอดองค์

ความรู้และเทคโนโลยี ผู้เข้าร่วมโครงการสามารถนําความรู้ด้านการออกแบบผลิตภัณฑ์ การพัฒนางานจัก

สานไม้ไผ่ และการสร้างของท่ีระลึกอัตลักษณ์ไทล้ือไปประยุกต์ใช้ โดยผลิตภัณฑ์ยังอยู่ในระยะต้นแบบและ

ทดลองจําหน่าย ท้ังน้ี กลุ่มมีรายได้จากการทดลองจําหน่ายผลิตภัณฑ์จักสานประมาณ 30,000 บาทต่อปี 

 

รายได้เพ่ิมต่อปี จํานวนคน ร้อยละ 
น้อยกว่า 1,000 บาท 8 40.00 
1,001–2,000 บาท 7 35.00 
2,001–3,000 บาท 4 20.00 
มากกว่า 3,000 บาท 1 5.00 

รวม 20 100.00 
 

4) การลดรายจ่ายภายหลังการถ่ายทอดเทคโนโลยี ภายหลังการถ่ายทอดองค์ความรู้ด้านการ

ออกแบบและการสร้างต้นแบบ ชุมชนมีแนวทางในการใช้วัสดุไม้ไผ่อย่างคุ้มค่ามากขึ้น โดยสามารถนําเศษ

ตอกและวัสดุที ่เหลือจากการผลิตมาประยุกต์ใช้เป็นผลิตภัณฑ์ขนาดเล็กและวัสดุสําหรับกิจกรรม 

Workshop ซ่ึงเป็นแนวทางในการลดเศษวัสดุและลดต้นทุนการผลิตในระยะต่อไป ท้ังน้ี ในปีท่ี 1 ยังไม่มีการ

จัดเก็บข้อมูลการลดรายจ่ายแยกรายบุคคลอย่างเป็นระบบ 

5) ระยะเวลาในการนําความรู้ที่ได้รับจากการถ่ายทอดเทคโนโลยีไปใช้ประโยชน์ จากการ

ติดตามการนําองค์ความรู้และเทคโนโลยีไปใช้ประโยชน์ พบว่า ชุมชนได้นําความรู้จากการอบรมไปใช้ต่อยอด

ในการออกแบบและสร ้างต ้นแบบผลิตภัณฑ์ การพัฒนากิจกรรม Workshop และการจ ัดทําส่ือ

ประชาสัมพันธ์ภายในช่วงระยะเวลาดําเนินโครงการ แสดงให้เห็นถึงความสามารถในการนําองค์ความรู้ไป

ประยุกต์ใช้ต่อเน่ืองจากกระบวนการฝึกอบรมสู่การปฏิบัติจริง 
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บทที ่3 สรุปผลการดําเนินงาน 
 

3.1 สรุปผลการดําเนินงานตามค่าเป้าหมาย/ตัวช้ีวัดของโครงการในภาพรวม  
ผลผลิตและผลลัพธ์ของโครงการ โครงการ “หมู่บ้านท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์วิถีไทลื้อ บ้าน

หนองบัว จังหวัดน่าน” กําหนดแผนการดําเนินงานต่อเนื่องระยะ 3 ปี โดยปีที่ 1 พ.ศ. 2569 เป็นระยะ วาง

ฐาน–อยู ่รอด (Foundation Stage) มุ ่งพัฒนาต้นแบบกิจกรรมท่องเที ่ยว ผลิตภัณฑ์ และช่องทาง

ประชาสัมพันธ์ ปีที่ 2 พ.ศ. 2570 เป็นระยะ เข้มแข็ง–ขยายผล (Strengthening Stage) มุ่งพัฒนากิจกรรม

ให้พร้อมเปิดบริการจริงและยกระดับผลิตภัณฑ์สู่มาตรฐาน และปีที่ 3 พ.ศ. 2571 เป็นระยะ เติบโต–ยั่งยืน 

(Sustainable Growth Stage) มุ ่งพัฒนาระบบบริหารจัดการท่องเที ่ยวโดยชุมชนและสร้างกลไกการ

ดําเนินงานอย่างต่อเน่ือง 

 

ตาราง ค่าเป้าหมายผลผลิตและผลลัพธ์ของโครงการระยะ 3 ปี 

ผลผลิต/ผลลัพธ ์ หน่วย ปีที1่แผน ปีที ่1 ผล ปีที่2แผน ปีที ่2 ผล ปีที3่แผน ปีที ่3 ผล 
1. จํานวนคนที่ได้รับ
การถ่ายทอดความรู้/
เทคโนโลย ี

คน 20 20 20 – 20 – 

2. จํานวนเทคโนโลย/ี
องค์ความรู้ที่ถ่ายทอด 

เรื่อง 3 3 2 – 1 – 

3. จํานวนวิทยากรที่
สามารถถ่ายทอด
ความรู้ให้ผู้อื่นได้ 

คน 2 2 2 – 2 – 

4. ร้อยละความพึง
พอใจของนักท่องเที่ยว 

ร้อยละ 80 80 80 – 80 – 

5. จํานวนผู้นําความรู/้
เทคโนโลยีที่ได้รับไปใช้
ประโยชน ์

คน 3 3 4 – 5 – 

6. สัดส่วนมูลค่าทาง
เศรษฐกิจที่จะเกิดขึ้น 

เท่า 0.5 0.5 1 – 2 – 

7. กิจกรรมท่องเที่ยว
เชิงสร้างสรรค์/
Workshop 

กิจกรรม 3 3 ≥3 – ≥3 – 
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ผลผลิต/ผลลัพธ ์ หน่วย ปีที1่แผน ปีที ่1 ผล ปีที่2แผน ปีที ่2 ผล ปีที3่แผน ปีที ่3 ผล 
8. เส้นทางท่องเที่ยว
วิถีลื้อ (Creative 
Tourism Route) 

เส้นทาง 1 1 1 – 1 – 

9. ผลิตภัณฑ์ชุมชนเชิง
สร้างสรรค ์

รูปแบบ ≥3 7 รูปแบบ* ≥3 – ต่อ
ยอดจาก
ผลิตภัณฑ์
มาตรฐาน 

– 

10. สื่อประชาสัมพันธ ์ ชิ้น 3 3 – – – – 
11. ช่องทาง
ประชาสัมพันธ์
ออนไลน์ 

ช่องทาง 2 2 ออฟไลน์
และ
ออนไลน์ 

– ต่อเนื่อง – 

 

3.2 สรุปผลการดําเนินงานตามค่าเป้าหมาย/ตัวช้ีวัดของโครงการในปีงบประมาณ พ.ศ. 2569  
(ปีที่ดําเนินการในปัจจุบัน) ผลการดําเนินงานโครงการ “หมู่บ้านท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์วิถีไท

ลื ้อ บ้านหนองบัว จังหวัดน่าน” ประจําปีงบประมาณ พ.ศ. 2569 สามารถสรุปผลการดําเนินงาน

เปรียบเทียบกับค่าเป้าหมายของโครงการได้ดังน้ี 

 

ผลผลิต/ผลลัพธ์ หน่วย แผน ผล 
1. จํานวนคนท่ีได้รับการถ่ายทอดความรู้/เทคโนโลยี คน 20 20 
2. จํานวนเทคโนโลยีท่ีถ่ายทอด เร่ือง 3 3 
3. จํานวนวิทยากรท่ีสามารถถ่ายทอดความรู้ให้ผู้อ่ืนได้อย่างน้อย คน 2 2 
4. ร้อยละความพึงพอใจของผู้รับบริการ ร้อยละ 80 80 
5. จํานวนผู้นําความรู้/เทคโนโลยีท่ีได้รับไปใช้ประโยชน์ คน 3 3 
6. สัดส่วนมูลค่าทางเศรษฐกิจท่ีเกิดข้ึน เท่า 0.5 0.5 

 

รายละเอียดเทคโนโลยี/องค์ความรู้ท่ีถ่ายทอด จํานวน 3 เร่ือง ได้แก่  

1. เทคโนโลยีการออกแบบผลิตภัณฑ์ไม้ไผ่  

2. เทคโนโลยีการออกแบบอัตลักษณ์ผลิตภัณฑ์  

3. เทคโนโลยีการสร้างส่ือประชาสัมพันธ์ 
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3.3 การประเมินผลกระทบจากการดําเนินโครงการ  
(1) ผลกระทบทางเศรษฐกิจ โครงการก่อให้เกิดผลกระทบทางเศรษฐกิจจากการนําองค์

ความรู้และเทคโนโลยีด้านการออกแบบมาประยุกต์ใช้ร่วมกับภูมิปัญญาจักสานไม้ไผ่ของชุมชน เกิดการ

พัฒนาผลิตภัณฑ์สร้างสรรค์ ได้แก่ พวงมาลัยลื้อ ช่อดอกไม้ถวายพระประธาน ปิ่นปักผมลื้อ และเข็มกลัดล้ือ 

ตลอดจนการพัฒนากิจกรรมท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ที่สามารถนําไปต่อยอดเป็นรายได้ของชุมชน โดยในปี 

พ.ศ. 2569 ผลิตภัณฑ์ยังอยู่ในระยะต้นแบบและทดลองจําหน่าย มีรายได้จากการทดลองจําหน่ายผลิตภัณฑ์

จักสานประมาณ 30,000 บาทต่อปี 

เมื่อพิจารณาจากข้อมูลก่อนเข้าร่วมโครงการ ผู้เข้าร่วมจํานวน 20 คน ส่วนใหญ่มีรายได้

อยู่ในช่วง 3,001–5,000 บาทต่อเดือน จํานวน 13 คน คิดเป็นร้อยละ 65.00 และช่วง 5,001–7,000 บาท

ต่อเดือน จํานวน 7 คน คิดเป็นร้อยละ 35.00 ภายหลังการดําเนินโครงการ ชุมชนมีช่องทางในการสร้าง

รายได้เสริมจากผลิตภัณฑ์ที่ได้รับการพัฒนาและการทดลองจําหน่าย รวมถึงมีต้นแบบกิจกรรม Workshop 

และเส้นทางท่องเท่ียวท่ีสามารถนําไปพัฒนาสู่การให้บริการจริงในระยะต่อไป 

ในด้านมูลค่าทางเศรษฐกิจ ข้อเสนอโครงการกําหนดค่าเป้าหมายปีท่ี 1 ไว้ไม่น้อยกว่า 0.5 

เท่า ทั้งนี ้ การคํานวณค่า B/C Ratio ในรายงานฉบับสมบูรณ์ควรใช้ข้อมูลรายได้และผลประโยชน์ทาง

เศรษฐกิจท่ีเกิดข้ึนจริงจากปี พ.ศ. 2569 เปรียบเทียบกับงบประมาณสนับสนุนโครงการ 201,430 บาท  

(2) ผลกระทบด้านสิ่งแวดล้อม โครงการส่งเสริมการใช้ประโยชน์จาก ไม้ไผ่ซึ่งเป็นทรัพยากร

ท้องถิ่น โดยนํามาพัฒนาเป็นผลิตภัณฑ์จักสานและกิจกรรมการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ ทําให้ชุมชนเห็น

แนวทางในการเพิ่มมูลค่าวัตถุดิบจากเดิมที่ใช้ในครัวเรือนหรือจําหน่ายในรูปแบบพื้นฐาน ไปสู่การออกแบบ

ผลิตภัณฑ์ท่ีมีอัตลักษณ์และสามารถเช่ือมโยงกับการท่องเท่ียวได้ นอกจากน้ี กระบวนการออกแบบและสร้าง

ต้นแบบยังช่วยให้สามารถวางแผนการใช้วัสดุได้เหมาะสมมากขึ้น โดยเศษตอกไม้ไผ่และวัสดุที่เหลือจาก

กระบวนการผลิตสามารถนํากลับมาใช้ในการผลิตของที่ระลึกขนาดเล็กหรือใช้เป็นวัสดุฝึกปฏิบัติในกิจกรรม 

Workshop ซึ่งเป็นแนวทางในการลดเศษวัสดุและใช้ทรัพยากรอย่างคุ้มค่า และจะนําไปพัฒนาต่อเป็นระบบ

ควบคุมการผลิตและการลดเศษวัสดุในปีต่อไป 

(3) ผลกระทบด้านสังคม การดําเนินโครงการก่อให้เกิดการมีส่วนร่วมของคนในชุมชน ตั้งแต่

การค้นหาและวิเคราะห์ทุนวัฒนธรรม การออกแบบกิจกรรมและเส้นทางท่องเที่ยว การพัฒนาผลิตภัณฑ์ 

การทดลองผลิต ตลอดจนการประชาสัมพันธ์ โดยเชื่อมโยงบทบาทของผู้นําชุมชน ปราชญ์ท้องถิ่น ช่างจัก

สาน กลุ่มอาชีพ และสมาชิกชุมชนเข้ากับคณะผู้ดําเนินโครงการและหน่วยงานเครือข่าย ผลที่สําคัญคือเกิด

การนําภูมิปัญญาดั้งเดิมมาถ่ายทอดและพัฒนาในรูปแบบใหม่ โดยเฉพาะงานจักสานไม้ไผ่ ผ้าทอ อาหาร

พื้นบ้าน การฟ้อนรํา และศิลปกรรมไทลื้อ ช่วยสร้างบทบาทให้คนในชุมชนสามารถเป็นผู้ผลิต ผู้ถ่ายทอดภูมิ

ปัญญา ผู้จัดกิจกรรม และผู้ประชาสัมพันธ์การท่องเท่ียวของชุมชน ซ่ึงเป็นพ้ืนฐานสําหรับการสร้างอาชีพ 
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ลําดับ อาชีพ/บทบาทท่ีได้รับการพัฒนา จํานวน (คน) หมายเหตุ 
1 ผู้จัดหาไม้ไผ่และเตรียมเส้นตอก 1 จัดเตรียมวัตถุดิบสําหรับผลิตภัณฑ์

และกิจกรรม 
2 ช่างจักสานและผู้ผลิตของท่ีระลึก 1 ผลิตและพัฒนาต้นแบบผลิตภัณฑ์ 
3 วิทยากรชุมชน/ผู้ถ่ายทอดภูมิปัญญา 1 ถ่ายทอดความรู้และดูแลกิจกรรม 

Workshop 
รวม 3  

 

ตารางสรุปผลกระทบจากการดําเนินโครงการ 

ผลกระทบด้านเศรษฐกิจ ผลกระทบด้านสังคม ผลกระทบด้านส่ิงแวดล้อม 
1. เกิดรายได้จากการทดลอง
จําหน่ายผลิตภัณฑ์จักสาน
ประมาณ 30,000 บาท/ปี 2. 
เกิดผลิตภัณฑ์สร้างสรรค์ท่ี
สามารถนําไปทดลองจําหน่าย
และพัฒนาตลาดต่อได้ 3. เกิด
ต้นแบบกิจกรรม Workshop 
และเส้นทางท่องเท่ียวท่ีสามารถ
พัฒนาเป็นบริการสร้างรายได้ใน
ปีต่อไป 

1. เกิดการมีส่วนร่วมของสมาชิก
ชุมชนในการวิเคราะห์ ออกแบบ 
ผลิต และประชาสัมพันธ์ 2. เกิด
บทบาทด้านการจัดหาวัตถุดิบ 
การผลิต และการถ่ายทอดภูมิ
ปัญญา 3. เกิดการเช่ือมโยงภูมิ
ปัญญาไทล้ือกับเทคโนโลยีและ
การออกแบบร่วมสมัย 4. 
ส่งเสริมการถ่ายทอดองค์ความรู้
จากปราชญ์และช่างฝีมือสู่
สมาชิกชุมชน 

1. ส่งเสริมการใช้ประโยชน์จาก
ไม้ไผ่ซ่ึงเป็นทรัพยากรในพ้ืนท่ี 2. 
ส่งเสริมการใช้วัสดุอย่างคุ้มค่า
และนําเศษตอกกลับมาใช้
ประโยชน์ 3. วางพ้ืนฐานการลด
เศษวัสดุและการจัดเตรียมวัสดุให้
เหมาะสมกับการผลิตและ
กิจกรรม Workshop 
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ผลผลิตและผลลัพธ์ของโครงการ จากการดําเนินงานสามารถสรุปผลผลิตและผลลัพธ์ท่ีเกิดข้ึนใน

ปีงบประมาณ พ.ศ. 2569 ได้ดังน้ี 

 

ผลผลิต/ผลลัพธ์ หน่วย แผน ผลการดําเนินการ 
1. จํานวนคนท่ีได้รับการถ่ายทอดความรู้/เทคโนโลยี คน 20 20 
2. จํานวนเทคโนโลยีท่ีถ่ายทอด เร่ือง 3 3 
3. จํานวนวิทยากรท่ีสามารถถ่ายทอดความรู้ให้ผู้อ่ืนได้ คน 2 2 
4. ร้อยละความพึงพอใจของผู้รับบริการ ร้อยละ 80 80 
5. จํานวนผู้นําความรู้/เทคโนโลยีไปใช้ประโยชน์ คน 3 3 
6. สัดส่วนมูลค่าทางเศรษฐกิจท่ีเกิดข้ึน เท่า 0.5 0.5 
7. เส้นทางท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์วิถีล้ือ เส้นทาง 1 1 
8. ผลิตภัณฑ์สร้างสรรค์ท่ีได้รับการพัฒนา รูปแบบ ≥3 7 
9. ส่ือประชาสัมพันธ์ ช้ิน 3 3 
10. ช่องทางออนไลน์ ช่องทาง 2 2 

 
 

3.4 สรุปกิจกรรมท่ีบรรลุเป้าหมายตามแผนการดําเนินงานของโครงการ  
โครงการ “หมู่บ้านท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์วิถีไทลื้อ บ้านหนองบัว จังหวัดน่าน” ประจําปี

งบประมาณ พ.ศ. 2569 ได้ดําเนินกิจกรรมตามแผนงานท่ีกําหนด โดยมุ่งวางพ้ืนฐานการพัฒนาการท่องเท่ียว

เชิงสร้างสรรค์ การพัฒนาผลิตภัณฑ์จากทุนวัฒนธรรมและภูมิปัญญาท้องถิ่น และการประชาสัมพันธ์ผ่านส่ือ

ดิจิทัล ผลการดําเนินงานสามารถสรุปเปรียบเทียบกับแผนการดําเนินงานได้ดังน้ี 

ปีท่ี 1 พ.ศ. 2569 งบประมาณ 201,430 บาท  

 

แผนการดําเนินงาน ผลการดําเนินงาน ผลท่ีได้รับ 
1. อบรมเชิงปฏิบัติการออกแบบ
เส้นทางท่องเท่ียววิถีล้ือและ
พัฒนากิจกรรมเชิงสร้างสรรค์
ของชุมชน เช่ือมโยงวัดหนองบัว 
จิตรกรรมฝาผนัง และวิถีชุมชน 

ดําเนินกิจกรรมโดยใช้
กระบวนการมีส่วนร่วมของชุมชน 
ผ่านเคร่ืองมือ SWOT Analysis, 
Community Asset Mapping, 
Design Thinking และ 

1) ได้ต้นแบบเส้นทางท่องเท่ียว
เชิงสร้างสรรค์วิถีไทล้ือ 1 
เส้นทาง 2) เกิดแนวทางกิจกรรม
สร้างสรรค์จากงานจักสานไม้ไผ่ 
การป๊ัมลายผ้า จิตรกรรมศิลป์ล้ือ 
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แผนการดําเนินงาน ผลการดําเนินงาน ผลท่ีได้รับ 
โดยมีงานจักสานไม้ไผ่เป็น
กิจกรรมหลัก 

Creative Tourism Route 
Mapping เพ่ือค้นหาและ
เช่ือมโยงทุนวัฒนธรรม ภูมิ
ปัญญา บุคคล และทรัพยากร
ของชุมชน มีผู้เข้าร่วมกิจกรรม 
25 คน และร่วมกันพัฒนา
ต้นแบบกิจกรรมและเส้นทาง
ท่องเท่ียววิถีล้ือ 

อาหารพ้ืนบ้าน และการฟ้อนรํา 
3) ชุมชนสามารถระบุทุนและ
ศักยภาพของตนเองเพ่ือนําไปใช้
ในการพัฒนาการท่องเท่ียว 4) ได้
แนวทางการจัดลําดับกิจกรรม 
จุดเรียนรู้ และบทบาทของผู้
ให้บริการในชุมชน 

2. อบรมเชิงปฏิบัติการพัฒนา
ผลิตภัณฑ์ชุมชนและสร้าง
ต้นแบบผลิตภัณฑ์เชิงสร้างสรรค์ 
โดยใช้ภูมิปัญญาจักสานไม้ไผ่
ร่วมกับเทคโนโลยีการออกแบบ 

นําผลจากกิจกรรมท่ี 1 มาพัฒนา
ผลิตภัณฑ์โดยใช้ไม้ไผ่เป็นวัสดุ
หลัก ร่วมกับเทคโนโลยี 3D 
Design, 3D Printing และ 
Digital Fabrication เพ่ือช่วยใน
การออกแบบและสร้างต้นแบบ 
พร้อมพัฒนากิจกรรมป๊ัมลายผ้า
และจิตรกรรมศิลป์ล้ือ มี
ผู้เข้าร่วม 25 คน 

1) เกิดผลิตภัณฑ์สร้างสรรค์ท่ี
นําไปทดลองผลิตและจําหน่าย 7 
รูปแบบ ได้แก่ พวงมาลัยล้ือ 4 
รูปแบบ ช่อดอกไม้ถวายพระ
ประธาน ป่ินปักผมล้ือ และเข็ม
กลัดล้ือ 2) เกิดแนวทางการนํา
ผลิตภัณฑ์ไปพัฒนาเป็นกิจกรรม 
Workshop 3) เกิดการ
ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีการ
ออกแบบร่วมกับภูมิปัญญาชุมชน 
4) มีรายได้จากการทดลอง
จําหน่ายผลิตภัณฑ์จักสาน
ประมาณ 30,000 บาท/ปี 

3. อบรมเชิงปฏิบัติการ
พัฒนาการส่ือสารการตลาดและ
สร้างแบรนด์ชุมชนผ่านส่ือดิจิทัล 
เพ่ือประชาสัมพันธ์ผลิตภัณฑ์
และกิจกรรมท่องเท่ียว 

ถ่ายทอดองค์ความรู้ด้านการ
สร้างเร่ืองเล่าอัตลักษณ์ชุมชน 
(Storytelling) การถ่ายภาพน่ิง
และภาพเคล่ือนไหว การ
ออกแบบส่ือประชาสัมพันธ์ และ
การเผยแพร่ผ่าน Social Media 
โดยเช่ือมโยงงานจักสานไม้ไผ่ 

1) เกิดส่ือประชาสัมพันธ์ 3 ช้ิน 
2) มีช่องทางส่ือออนไลน์ 2 
ช่องทาง ได้แก่ Facebook และ 
TikTok 3) ชุมชนมีแนวทางการ
นําเร่ืองราวและอัตลักษณ์ไทล้ือ
มาใช้ในการประชาสัมพันธ์
ผลิตภัณฑ์และกิจกรรม 4) เกิด
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แผนการดําเนินงาน ผลการดําเนินงาน ผลท่ีได้รับ 
การป๊ัมลายผ้า อาหารพ้ืนบ้าน 
และจิตรกรรมศิลป์ล้ือ มี
ผู้เข้าร่วม 20 คน 

การเช่ือมโยงการประชาสัมพันธ์
กับเครือข่ายส่ือและการ
ท่องเท่ียว 

 

ผลลัพธ์ปีท่ี 1  

1. สมาชิกและผู้เข้าร่วมโครงการได้รับการถ่ายทอดองค์ความรู้และเทคโนโลยีด้านการพัฒนา

ผลิตภัณฑ์ การท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์ และการส่ือสารประชาสัมพันธ์  

2. เกิดการถ่ายทอดองค์ความรู้/เทคโนโลยีหลัก จํานวน 3 เรื่อง ได้แก่ เทคโนโลยีการออกแบบ

ผลิตภัณฑ์ไม้ไผ่ เทคโนโลยีการออกแบบอัตลักษณ์ผลิตภัณฑ์ และเทคโนโลยีการสร้างส่ือประชาสัมพันธ์  

3. เกิดต้นแบบเส้นทางท่องเท่ียวเชิงสร้างสรรค์วิถีไทล้ือ จํานวน 1 เส้นทาง 

4. เกิดกิจกรรมสร้างสรรค์ที่สามารถนําไปพัฒนาเป็น Workshop สําหรับนักท่องเที่ยว ได้แก่ 

งานจักสานไม้ไผ่ การป๊ัมลายผ้า จิตรกรรมศิลป์ล้ือ ตลอดจนกิจกรรมเช่ือมโยงอาหารพ้ืนบ้านและการฟ้อนรํา  

5. เกิดผลิตภัณฑ์สร้างสรรค์จากงานจักสานไม้ไผ่และอัตลักษณ์ไทลื้อที่นําไปทดลองผลิตและ

จําหน่าย 7 รูปแบบ  

6. เกิดสื่อประชาสัมพันธ์ จํานวน 3 ชิ้น และช่องทางออนไลน์ จํานวน 2 ช่องทาง สําหรับ

ส่ือสารผลิตภัณฑ์และกิจกรรมของชุมชน  

7. เกิดรายได้จากการทดลองจําหน่ายผลิตภัณฑ์จักสานประมาณ 30,000 บาทต่อปี และได้

ข้อมูลด้านต้นทุน ราคาขาย และการตอบรับของผลิตภัณฑ์สําหรับใช้เป็นฐานในการพัฒนาต่อในปีท่ี 2  

8. ชุมชนมีแนวทางการพัฒนาต่อเนื่องด้าน คุณภาพและมาตรฐานผลิตภัณฑ์ บรรจุภัณฑ์ การ

กําหนดขั้นตอน Workshop ระบบการให้บริการ และการจัดการท่องเที่ยวแบบมีส่วนร่วม ซึ่งนําไปสู่การ

กําหนดแผนการดําเนินงานปีท่ี 2 พ.ศ. 2570 

 

3.5 สรุปผลการใช้จ่ายงบประมาณตามรายกิจกรรมท่ีระบุไว้ในข้อเสนอโครงการ  
โครงการหมู่บ้านท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์วิถีไทลื้อ บ้านหนองบัว จังหวัดน่าน ประจําปี

งบประมาณ พ.ศ. 2569 ได้รับการสนับสนุนงบประมาณจํานวนทั้งสิ้น 201,430 บาท โดยมีรายละเอียด

ค่าใช้จ่ายตามรายกิจกรรม ดังน้ี 
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กิจกรรม รายการค่าใช้จ่าย ปริมาณ ราคาต่อหน่วย รวมเงิน 
1. กิจกรรมอบรมเชิงปฏิบัติการออกแบบเส้นทางท่องเที่ยววิถีลื้อและพัฒนากิจกรรมเชิงสร้างสรรค์ของชุมชน 
 - ค่าเดินทางจ้างเหมาจ่ายค่านํ้ามันเชื้อเพลิง ระยะทางประมาณ

229 กิโลเมตร x 2 ไป-กลับ = 458 ก.ม โดยรถมหาวิทยาลัยฯ 

1 ครั้ง x 2 ไปกลับ 1,000 2,000 

 - ค่าที่พักวิทยากรเหมาจ่าย  2 คืน x 2 ห้อง x 2 คน 1,000 4,000 

 - ค่าวิทยากรการอบรม 12 ชม x 2 วัน x 2 คน 600 14,400 

 - ค่าอาหารกลางวัน  1 มื้อ X 20 คน X 2 วัน 80 3,200 

 - ค่าอาหารว่างและเครื่องดื่ม  2 มื้อ x 20 คน X 2 วัน 30 2,400 

 - จ้างเหมาฯ จัดเตรียมวัสดุท้องถิ่น สําหรับการอบรมเชิง

ปฏิบัติการ กิจกรรมงานไม้ไผ่ โดยมีกิจกรรมเสริมคือกิจกรรม

ปั้มลายผ้าทอ, กิจกรรมชิมอาหารลื้อ และงานจิตรกรรมงาน

ศิลป์ลื้อ 

1 ครั้ง 8,298 8,298 

 - จ้างเหมาฯ ออกแบบและผลิตสื่อแผนที่เส้นทางท่องเที่ยววิถี

ลื้อ จํานวน 3 รูปแบบกิจกรรม 

1 ครั้ง x 3 กิจกรรม 8,700 26,100 

2 กิจกรรมอบรมเชิงปฏิบัติการพัฒนาผลิตภัณฑ์ชุมชนและสร้างต้นแบบผลิตภัณฑ์เชิงสร้างสรรค ์
 - ค่าเดินทางจ้างเหมาจ่ายค่านํ้ามันเชื้อเพลิง ระยะทางประมาณ 

229 กิโลเมตร x 2 ไป-กลับ = 458 ก.ม โดยรถมหาวิทยาลัยฯ 

1 ครั้ง 1 ครั้ง x 2 ไป

กลับ 

1,000 2,000 

 - จ้างเหมาจําลองภาพ 3 มิติ เพื่อการผลิต จํานวน 3 รูปแบบ 3 ชุดแนวคิด 18,000 18,000 

 - จ้างเหมาทดลองสร้างต้นแบบผลิตภัณฑ์จากไม้ไผ่ 3 รูปแบบ 3 ชุดแนวคิด 18,000 18,000 

 - จ้างเหมาฯ ทดลองตลาดชุมชน  1 ครั้ง จากการสร้างต้นแบบ

ผลิตภัณฑ์จากไม้ไผ่, ผลิตภัณฑ์จากการปั้มลายผ้าทอ และงาน

จิตรกรรมงานศิลป์ลื้อ 

1 ครั้ง x 3 กิจกรรม 10,000 30,000 

3. อบรมเชิงปฏิบัติการเพื่อเริ่มต้นประชาสัมพันธ์การท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ผ่าน Social Media 
 - ค่าเดินทางจ้างเหมาจ่ายค่านํ้ามันเชื้อเพลิง ระยะทาง

ประมาณ 229 กิโลเมตร x 2 ไป-กลับ = 458 ก.ม  

โดยรถมหาวิทยาลัยฯ 

1 ครั้ง 1 ครั้ง x 2 ไป

กลับ 

1,000 2,000 

 - ค่าวิทยากรการอบรม  6 ชั่วโมง x2 คนx2 วัน 600 7,200 

 - ค่าอาหารกลางวัน  1 มื้อ X 25 คน x 1 วัน 80 2,000 

 - ค่าอาหารว่างและเครื่องดื่ม   2 มื้อ x 25 คน x 1 วัน 30 1,500 

 - จ้างเหมาถ่ายสินค้าภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว 1 ชุด 22,800 22,800 

 - จ้างเหมาจัดวัสดุอุปกรณ์ ในการอบรม Social Media 1 ชุด 16,532 16,532 

 - จ้างเหมา ออกแบบและ ผลิตคู่มือการเรียนรู ้กิจกรรมงานไม้

ไผ่ โดยมีกิจกรรมเสริมคือกิจกรรมปั้มลายผ้าทอ, กิจกรรมชิม

อาหารลื้อ และงานจิตรกรรมงานศิลป์ลื้อ) 

1 ครั้ง x 3 กิจกรรม 7,000 21,000 
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บทที ่4 ปัญหา อุปสรรค และข้อเสนอแนะ 
 

4.1 ปัญหา/อุปสรรค  
การดําเนินโครงการหมู่บ้านท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์วิถีไทลื้อ บ้านหนองบัว จังหวัดน่าน พบ

ข้อจํากัดจากสถานการณ์อุทกภัยและการเฝ้าระวังภัยในพื้นที่ ส่งผลให้นักท่องเที่ยวเดินทางเข้าพื้นที่ลดลง 

และการทดลองกิจกรรมท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์กับนักท่องเที่ยวไม่สามารถดําเนินการได้อย่างเต็มรูปแบบ 

ประกอบกับผลิตภัณฑ์จักสานไม้ไผ่และของที่ระลึกที่พัฒนาขึ้นยังอยู่ในระยะต้นแบบและทดลองจําหน่าย ยัง

ต้องพัฒนาด้านคุณภาพ ความสมํ่าเสมอในการผลิต บรรจุภัณฑ์ และมาตรฐานผลิตภัณฑ์ ขณะที่กิจกรรม

ท่องเที่ยวยังต้องพัฒนารูปแบบ ขั้นตอน ระยะเวลา การแบ่งหน้าที่ และระบบการให้บริการให้มีความชัดเจน

มากขึ้น นอกจากนี้ การประชาสัมพันธ์ผ่านช่องทางออนไลน์ยังอยู่ในระยะเริ่มต้นและต้องดําเนินการอย่าง

ต่อเน่ือง เพ่ือให้สามารถเข้าถึงกลุ่มนักท่องเท่ียวได้มากข้ึน 

4.2 ข้อเสนอแนะ/แนวทางการแก้ไข 
ได้มีการปรับแนวทางการดําเนินงานโดยนําองค์ความรู้และกิจกรรมที่พัฒนาขึ้นไปเชื่อมโยงกับ

เครือข่ายในพ้ืนท่ี และควรพัฒนากิจกรรม Workshop จากต้นแบบในปีท่ี 1 ให้มีข้ันตอน ระยะเวลา อุปกรณ์ 

ผู้รับผิดชอบ และราคาค่าบริการที่ชัดเจน พร้อมทดลองให้บริการกับนักท่องเที่ยวจริง เพื่อรับข้อเสนอแนะ

และปรับปรุงรูปแบบกิจกรรมให้เหมาะสม รวมทั้งควรพัฒนาผลิตภัณฑ์จักสานไม้ไผ่ให้มีคุณภาพและรูปแบบ

ที่สมํ่าเสมอ พัฒนาบรรจุภัณฑ์และอัตลักษณ์ผลิตภัณฑ์ และเตรียมความพร้อมในการยื่นขอรับรองมาตรฐาน

ผลิตภัณฑ์ชุมชน มผช. 184/2557 เพ่ือเพ่ิมความน่าเช่ือถือและโอกาสทางการตลาดของผลิตภัณฑ์ 

ควรพัฒนาการประชาสัมพันธ์ผ่าน Facebook และ TikTok อย่างต่อเนื่อง โดยนําเรื่องราวอัต

ลักษณ์ไทลื้อ ผลิตภัณฑ์จักสานไม้ไผ่ กิจกรรม Workshop และเส้นทางท่องเที่ยวมาพัฒนาเป็นเนื้อหา

สําหรับการสื่อสาร เพื่อสร้างการรับรู้และเชื่อมโยงนักท่องเที่ยวเข้าสู่พื้นที่ รวมทั้งส่งเสริมสมาชิกและแกนนํา

ในชุมชนให้มีทักษะด้านการออกแบบผลิตภัณฑ์ การจัดกิจกรรมท่องเท่ียว และการตลาดดิจิทัล เพ่ือให้ชุมชน

สามารถดําเนินงานและถ่ายทอดองค์ความรู้ต่อได้ด้วยตนเอง 

แนวทางดังกล่าวควรนําไปดําเนินการต่อในปีที่ 2 โดยเน้นการพัฒนากิจกรรม Workshop ให้

พร้อมเปิดบริการจริง การยกระดับผลิตภัณฑ์สู่มาตรฐานผลิตภัณฑ์ชุมชน การพัฒนาบรรจุภัณฑ์และช่องทาง

จําหน่าย ตลอดจนการพัฒนาระบบการจัดการท่องเที่ยวแบบมีส่วนร่วม เพื่อให้ผลิตภัณฑ์และกิจกรรมของ

ชุมชนสามารถสร้างรายได้และพัฒนาไปสู่การบริหารจัดการโดยชุมชนได้อย่างต่อเน่ือง 
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ภาคผนวก กิจกรรมที่ 1 เอกสารประกอบการอบรม 
อาทิ เอกสารต่างๆ ท่ีใช้ประกอบการดําเนินโครงการ รายช่ือผู้เข้าร่วมโครงการ เป็นต้น 
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ภาคผนวก กิจกรรมที่ 3 เอกสารประกอบการอบรม 
อาทิ เอกสารต่างๆ ท่ีใช้ประกอบการดําเนินโครงการ รายช่ือผู้เข้าร่วมโครงการ เป็นต้น 
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