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บทที่ 2 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิงอนุรักษ์แหล่งเรียนรู้ทาง
ประวัติศาสตร์เมืองเชียงใหม่ โดยมีวัตถุประสงค์หลัก เพ่ือพัฒนาสื่อมัลติมีเดียในการน าเสนอข้อมูล
เชิงประวัติศาสตร์ ของแหล่งท่องเที่ยวในเมืองเชียงใหม่ มีเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง ดังนี้ 

2.1  ความหมายของการท่องเที่ยว 
2.2  การท่องเที่ยวเชิงประวัติศาสตร์ 
2.3  การพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย 
2.4  งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
2.1  ความหมายของการท่องเที่ยว 

ในปี พ.ศ. 2506 (ค.ศ. 1963) องค์การสหประชาชาติได้จัดประชุมว่าด้วยการเดินทางและ
ท่องเที่ยวระหว่างประเทศขึ้นที่กรุงโรม ประเทศอิตาลี และได้ให้ค าจ ากัดความของค าว่า “การ
ท่องเที่ยว” ไว้ว่า “การเดินทางเพ่ือความบันเทิงรื่นเริงใจ เยี่ยมญาติ หรือการไปร่วมประชุมแต่มิใช่
เพ่ือการประกอบอาชีพเป็นหลักฐานหรือไม่พ านักอยู่เป็นการถาวร” 

องค์การท่องเที่ยวโลก (World Tourism Organization : W.T.O) ได้ให้ความหมายของการ
ท่องเที่ยวดังนี้ “Tourism comprises the activities of the person traveling to and staying 
in places outside their usual environment  for not more than one consecutive year 
for leisure, business and other purpose.” จากความหมายนี้สรุปได้ว่า การท่องเที่ยว หมายถึง 
การเดินทางของบุคคลจากที่อยู่อาศัยปกติไปยังที่อ่ืนเป็นการชั่วคราว (ไม่มากกว่า 1 ปี ติดต่อกัน) 
เดินทางด้วยความสมัครใจเพ่ือการพักผ่อนหย่อนใจ ติดต่อธุระและวัตถุประสงค์ใดๆก็ได้ แต่ไม่ใช่เพ่ือ
การประกอบอาชีพ หรือหารายได้  

จากค านิยามและความหมายของการท่องเที่ยว (Tourism) ที่ผู้เขียนหลายท่านได้ให้
ความหมายไว้ข้างต้นสรุปได้ดังนี้ “การท่องเที่ยว” (Tourism) หมายถึง การเดินทางของมนุษย์จาก
สถานที่ใดสถานที่หนึ่งไปยังอีกสถานที่หนึ่ง หรือการเดินทางจากถิ่นพ านักที่อาศัยไปยังสถานที่อ่ืนเป็น
การชั่วคราวด้วยความสมัครใจไป และเป็นการเดินทางด้วยเหตุผลของการท่องเที่ยวมิใช่เพ่ือการ
ประกอบอาชีพ หรือหารายได้ เช่น การเดินทางเพ่ือการพักผ่อน การเดินทางเพ่ือไปชมการแข่งขัน
กีฬา (อาทิ การแข่งขันกีฬา ซีเกมส์ โอลิมปิก เป็นต้น) การเดินทางเพ่ือการศึกษา การเดินทางเพ่ือ
ประชุมสัมมนา การเดินทางเพ่ือเยี่ยมเยือนญาติพ่ีน้อง หรือเพ่ือน  การเดินทางเพ่ือแลกเปลี่ยน
วัฒนธรรม เป็นต้น (Tourism of World) 

 
ประเภทของการท่องเที่ยว (ข้อมูลเบื้องต้นเกี่ยวกับการท่องเที่ยว) 
องค์การท่องเที่ยวโลก (www.unwto.org) ได้มีการก าหนดรูปแบบการท่องเที่ยว 3 รูปแบบ

หลัก ได้แก่  
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1. รูปแบบการท่องเที่ยวในแหล่งธรรมชาติ(natural based tourism) ประกอบด้วย  
 1.1 การท่องเที่ยวเชิงนิเวศ (ecotourism) หมายถึง การท่องเที่ยวในแหล่งธรรมชาติที่มี

เอกลักษณ์เฉพาะถิ่นและแหล่งวัฒนธรรมที่เกี่ยวเนื่องกับระบบนิเวศ โดยมีกระบวนการเรียนรู้ร่วมกัน
ของผู้ที่เกี่ยวข้องภายใต้การจัดการสิ่งแวดล้อมและการท่องเที่ยวอย่างมีส่วนร่วมของท้องถิ่น เพ่ือ
มุ่งเน้นให้เกิดจิตส านึกต่อการรักษาระบบนิเวศอย่างยั่งยืน 

 1.2 การท่องเที่ยวเชิงนิเวศทางทะเล (marine ecotourism) หมายถึง การท่องเที่ยว
อย่างมีความรับผิดชอบในแหล่งธรรมชาติทางทะเลที่มีเอกลักษณ์เฉพาะถิ่น และแหล่งท่องเที่ยวที่
เกี่ยวเนื่องกับระบบนิเวศทางทะเล โดยมีกระบวนการเรียนรู้ร่วมกันของผู้ที่เกี่ยวข้องภายใต้การจัดการ
สิ่งแวดล้อมและการท่องเที่ยวอย่างมีส่วนร่วมของท้องถิ่นเพ่ือมุ่งให้เกิดจิตส านึกต่อการรักษาระบบ
นิเวศอย่างยั่งยืน 

 1.3 การท่องเที่ยวเชิงธรณีวิทยา (geo-tourism) หมายถึง การท่องเที่ยวในแหล่ง
ธรรมชาติที่เป็นหินผา ลานหินทราย อุโมงค์โพรง ถ้ าน้ าลอด ถ้ าหินงอกหินย้อย เพื่อดูความงามของภูมิ
ทัศน์ที่มีความแปลกของการเปลี่ยนแปลงของพ้ืนที่โลก ศึกษาธรรมชาติของหิน ดิน แร่  ต่างๆ และ
ฟอสซิล ได้ความรู้ได้มีประสบการณ์ใหม่ บนพ้ืนฐานการท่องเที่ยวอย่างรับผิดชอบมีจิตส านึกต่อการ
รักษาสภาพแวดล้อม โดยประชาชนในท้องถิ่นมีส่วนร่วมต่อการจัดการการท่องเที่ยว 

 1.4 การท่องเที่ยวเชิงเกษตร (agro tourism) หมายถึง การเดินทางท่องเที่ยวไปยังพ้ืนที่
เกษตรกรรม สวนเกษตร วนเกษตร สวนสมุนไพร ฟาร์มปศุสัตว์และเลี้ยงสัตว์ เพ่ือชื่นชมความ
สวยงาม ความส าเร็จและเพลิดเพลินในสวนเกษตร ได้ความรู้มีประสบการณ์ใหม่บนพ้ืนฐานความ
รับผิดชอบ มีจิตส านึกต่อการรักษาสภาพแวดล้อมของสถานที่แห่งนั้น 

 1.5 การท่องเที่ยวเชิงดาราศาสตร์ (astrological tourism) หมายถึง การเดินทาง
ท่องเที่ยวเพื่อการไปชมปรากฏการณ์ทางดาราศาสตร์ที่เกิดขึ้นในแต่ละวาระ เช่น สุริยุปราคา ฝนดาว
ตก จันทรุปราคา และการดูดาวจักราศีที่ปรากฏในท้องฟ้าแต่ละเดือน เพ่ือการเรียนรู้ระบบสุริย
จักรวาล มีความรู้ความประทับใจความทรงจ าและประสบการณ์เพ่ิมขึ้น บนพ้ืนฐานการท่องเที่ยว
อย่างมีความรับผิดชอบ มีจิตส านึกต่อการรักษาสภาพแวดล้อมและวัฒนธรรมท้องถิ่น โดยประชาชน
ในท้องถิ่นมีส่วนร่วมต่อการจัดการร่วมกันอย่างยั่งยืน 

2. รูปแบบการท่องเที่ยวในแหล่งวัฒนธรรม (cultural based tourism) ประกอบด้วย 
2.1 การท่องเที่ยวเชิงประวัติศาสตร์ (historical tourism) หมายถึง การเดินทาง

ท่องเที่ยวไปยังแหล่งท่องเที่ยวทางโบราณคดีและประวัติศาสตร์ เพ่ือชื่นชมและเพลิดเพลินในสถานที่
ท่องเที่ยว ได้รับความรู้และมีความเข้าใจต่อประวัติศาสตร์และโบราณคดีในท้องถิ่นพ้ืนฐานของความ
รับผิดชอบและมีจิตส านึกต่อการรักษามรดกทางวัฒนธรรมและคุณค่าของสภาพแวดล้อมโดยที่
ประชาชนในท้องถิ่นมีส่วนร่วมต่อการจัดการการท่องเที่ยว 

2.2 การท่องเที่ยวชมงานวัฒนธรรมและประเพณี (cultural and traditional 
tourism) หมายถึง การเดินทางท่องเที่ยวเพื่อชมงานประเพณีต่าง ๆ ที่ชาวบ้านในท้องถิ่นนั้นๆ จัดขึ้น 
ได้รับความเพลิดเพลินตื่นตาตื่นใจในสุนทรียะศิลป์เพ่ือศึกษาความเชื่อ การยอมรับนับถือการเคารพ
พิธีกรรมต่างๆ และได้รับความรู้และมีความเข้าใจต่อสภาพสังคมและวัฒนธรรม มีประสบการณ์ใหม่ ๆ 
เพ่ิมขึ้นบนพ้ืนฐานของความรับผิดชอบและมีจิตส านึกต่อการรักษาสภาพแวดล้อมและมรดกทาง
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วัฒนธรรม โดยประชาชนในท้องถิ่นมีส่วนร่วมต่อการจัดการการท่องเที่ยว มีเอกลักษณ์พิเศษ มีความ
โดดเด่น เพ่ือความเพลิดเพลินได้ความรู้ดูผลงานสร้างสรรค์และภูมิปัญญาพ้ืนบ้าน มีความเข้าใจใน
วัฒนธรรมท้องถิ่น บนพ้ืนฐานของความรับผิดชอบและมีจิตส านึกต่อการรักษามรดกทางวัฒนธรรม
และคุณค่าของสภาพแวดล้อมโดยประชาชนในท้องถิ่นมีส่วนร่วมต่อการจัดการการท่องเที่ยว 

3. รูปแบบการท่องเที่ยวในความสนใจพิเศษ (special interest tourism) ประกอบด้วย 
3.1 การท่องเที่ยวเชิงสุขภาพ (health tourism) หมายถึง การท่องเที่ยวในแหล่ง

ธรรมชาติและแหล่งวัฒนธรรมเพ่ือการพักผ่อนและเรียนรู้วิธีการรักษาสุขภาพกายใจ ได้รับความ
เพลิดเพลินและสุนทรียภาพ มีความรู้ต่อการรักษาคุณค่า และคุณภาพชีวิตที่ดี มีจิตส านึกต่อการรักษา
สิ่งแวดล้อมและวัฒนธรรมท้องถิ่นโดยประชาชนในท้องถิ่นมีส่วนร่วมต่อการจัดการการท่องเที่ยวที่
ยั่งยืน อนึ่ง การท่องเที่ยวเชิงสุขภาพนี้บางแห่งอาจจัดรูปแบบเป็นการท่องเที่ยวเพ่ือสุขภาพและความ
งาม (health beauty and spa) 

3.2 การท่องเที่ยวเชิงทัศนศึกษาและศาสนา (edu-meditation tourism) หมายถึง 
การเดินทางเพ่ือทัศนศึกษาแลกเปลี่ยนเรียนรู้จากปรัชญาทางศาสนา หาความรู้สัจธรรมแห่งชีวิต มี
การฝึกท าสมาธิเพ่ือมีประสบการณ์และความรู้ใหม่เพ่ิมขึ้น มีคุณค่าและคุณภาพชีวิตที่ดีเพ่ิมขึ้น มี
จิตส านึกต่อการรักษาสิ่งแวดล้อมและวัฒนธรรมท้องถิ่น โดยประชาชนในท้องถิ่นมีส่วนร่วมต่อการ
จัดการการท่องเที่ยวที่ยั่งยืน นอกจากนั้น นักท่องเที่ยวบางกลุ่มมุ่งการเรียนรู้วัฒนธรรมและภูมิปัญญา
ไทย เช่น การท าอาหารไทย การนวดแผนไทย ร าไทย มวยไทย การช่างและงานศิลปหัตถกรรมไทย 
รวมถึงการบังคับช้างและเป็นควาญช้าง เป็นต้น 

3.3 การท่องเที่ยวเพ่ือศึกษากลุ่มชาติพันธุ์หรือวัฒนธรรมกลุ่มน้อย (ethnic tourism) 
หมายถึง การเดินทางท่องเที่ยวเพ่ือเรียนรู้วิถีชีวิตความเป็นอยู่วัฒนธรรมของชาวบ้าน  วัฒนธรรมของ
ชนกลุ่มน้อยหรือชนเผาต่างๆ เช่น หมู่บ้านชาวไทยโซ่ง หมู่บ้านผู้ไทย หมู่บ้านชาวกูย หมู่บ้านชาว
กะเหรี่ยง หมู่บ้านชาวจีนฮ่อ เป็นต้น เพ่ือมีประสบการณ์และความรู้ใหม่เพ่ิมขึ้น มีคุณค่าและคุณภาพ
ชีวิตที่ดีเพ่ิมขึ้น มีจิตส านึกต่อการรักษาสิ่งแวดล้อมและวัฒนธรรมท้องถิ่น โดยประชาชนในท้องถิ่นมี
ส่วนร่วมต่อการจัดการการท่องเที่ยวที่ยั่งยืน 

3.4 การท่องเที่ยวเชิงกีฬา (sports tourism) หมายถึง การเดินทางท่องเที่ยวเพ่ือเล่น
กีฬาตามความถนัดความสนใจ ในประเภทกีฬา เช่น กอล์ฟ ด าน้ า ตกปลา สนุกเกอร์ กระดานโต้คลื่น 
สกีน้ า เป็นต้น ให้ได้รับความเพลิดเพลิน ความสนุกสนาน ตื่นเต้น ได้รับประสบการณ์และความรู้ใหม่
เพ่ิมข้ึน มีคุณค่าและคุณภาพชีวิตที่ดีเพ่ิมข้ึน มีจิตส านึกต่อการรักษาสิ่งแวดล้อมและวัฒนธรรมท้องถิ่น 
โดยประชาชนในท้องถิ่นมีส่วนร่วมต่อการจัดการการท่องเที่ยวที่ยั่งยืน 

3.5 การท่องเที่ยวแบบผจญภัย (adventure travel) หมายถึง การเดินทางท่องเที่ยวไป
ยังแหล่งท่องเที่ยวทางธรรมชาติที่มีลักษณะพิเศษ ที่นักท่องเที่ยวเดินทางเข้าไปท่องเที่ยวแล้วได้รับ
ความสนุกสนานตื่นเต้น หวาดเสียว ผจญภัย มีความทรงจ า ความปลอดภัย และได้ประสบการณ์ใหม่ 

3.6 การท่องเที่ยวแบบโฮมสเตย์และฟาร์มสเตย์ (home stay & farm stay) หมายถึง 
นักท่องเที่ยวกลุ่มที่ต้องการใช้ชีวิตใกล้ชิดกับครอบครัวในท้องถิ่นที่ไปเยือนเพ่ือการเรียนรู้ภูมิปัญญา
ท้องถิ่นและวัฒนธรรมท้องถิ่น ได้รับประสบการณ์ในชีวิตเพ่ิมขึ้น โดยมีจิตส า นึกต่อการรักษา
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สิ่งแวดล้อมและวัฒนธรรมท้องถิ่น เป็นการจัดการการท่องเที่ยวอย่างมีส่วนร่วมของชุมชนในท้องถิ่นที่
ยั่งยืน 

3.7 การท่องเที่ยวพ านักระยะยาว (longstay) หมายถึง กลุ่มผู้ใช้ชีวิตในบั้นปลายหลัง
เกษียณอายุจากการท างานที่ต้องการมาใช้ชีวิตต่างแดนเป็นหลัก เพ่ือเพ่ิมปัจจัยที่ห้ าของชีวิตคือการ
ท่องเที่ยว โดยเดินทางท่องเที่ยวต่างประเทศเฉลี่ย 3 – 4 ครั้งต่อปี คราวละนานๆ อย่างน้อย 1 เดือน 

3.8 การท่องเที่ยวแบบให้รางวัล (incentive travel) หมายถึง การจัดน าเที่ยวให้แก่
กลุ่มลูกค้าของบริษัทท่ีประสบความส าเร็จ (มีความเป็นเลิศ) ในการขายสินค้านั้นๆ ตามเป้าหมายหรือ
เกินเป้าหมาย เช่น กลุ่มผู้แทนบริษัทจ าหน่ายรถยนต์ ผู้แทนบริษัทจ าหน่ายเครื่องใช้ไฟฟ้า ผู้แทน
บริษัทจ าหน่ายเครื่องส าอาง จากภูมิภาคหรือจังหวัดต่างๆ ที่สามารถขายสินค้าประเภทนั้นได้มาก
ตามที่บริษัทผู้แทนจ าหน่ายในประเทศตั้งเป้าหมายไว้เป็นการให้รางวัลและจัดน า เที่ยว โดยออก
ค่าใช้จ่ายในการเดินทาง ค่าพักแรมและค่าอาหารระหว่างการเดินทางให้กับผู้ร่วมเดินทาง เป็นการจัด
รายการพักแรมตั้งแต่ 2 – 7 วัน เป็นรายการน าเที่ยวชมสถานที่ท่องเที่ยวต่างๆ อาจเป็นรายการน า
เที่ยวแบบผสมผสาน หรือรายการน าเที่ยวในรูปแบบใดรูปแบบหนึ่ง 

3.9 การท่องเที่ยวเพ่ือการประชุม (MICE หมายถึง M=meeting/I= incentive/ 
C=conference / E=exhibition) เป็นการจัดน าเที่ยวให้แก่กลุ่มลูกค้าของผู้ที่จัดประชุมมีรายการจัด
น าเที่ยวก่อนการประชุม (pre-tour) และการจัดรายการน าเที่ยวหลังการประชุม (post-tour) โดย
การจัดรายการท่องเที่ยวในรูปแบบต่างๆ ไปทั่วประเทศ เพ่ือบริการให้กับผู้เข้าร่วมประชุมโดยตรง 
หรือส าหรับผู้ที่ร่วมเดินทางกับผู้ประชุม (สามีหรือภรรยา) อาจเป็นรายการท่องเที่ยววันเดียว หรือ
รายการท่องเที่ยวพักค้างแรม 2 – 4 วัน โดยคิดราคาแบบเหมารวมค่าอาหารและบริการท่องเที่ยว 

3.10 การท่องเที่ยวแบบผสมผสานเป็นอีกรูปแบบหนึ่งที่ผู้จัดการการท่องเที่ยวคัดสรร
รูปแบบการท่องเที่ยวที่กล่าวมาแล้วข้างต้น น ามาจัดรายการน าเที่ยว เพ่ือให้นักท่องเที่ยวได้รับความ
แตกต่างระหว่างการเดินทางท่องเที่ยวในระยะยาว ตั้งแต่ 2 – 7 วันหรือมากกว่านั้นเช่น การ
ท่องเที่ยวเชิงนิเวศและเกษตร (eco–agro tourism) การท่องเที่ยวเชิงเกษตรและประวัติศาสตร์ 
(agro-historical tourism) การท่องเที่ยวเชิงนิเวศและผจญภัย (eco-adventure travel) การ
ท่องเที่ยวเชิงธรณีวิทยาและประวัติศาสตร์ (geo- historical tourism) การท่องเที่ยวเชิงเกษตรและ
วัฒนธรรม (agro-cultural tourism) เป็นต้น 

 นอกจากนี้ในปัจจุบันการท่องเที่ยวได้พิจารณาจากความต้องการหรือพฤติกรรม
นักท่องเที่ยวเพ่ิมเติมส่งผลให้มีรูปแบบการท่องเที่ยวที่มีแนวคิดใหม่ขึ้นมาเช่น Green tourism ที่คน
มาท่องเที่ยวมีความต้องการอนุรักษ์ธรรมชาติหรือช่วยลดภาวะโลกร้อน เช่น การท่องเที่ยวในเกาะ  
สมุย หรือ War tourism ที่นักท่องเที่ยวต้องการสัมผัสกับอดีตในสมัยสงคราม เช่น การท่องเที่ยว
สะพานข้ามแม่น้ าแคว จังหวัดกาญจนบุรี หรือ Volunteer tourism ที่นักท่องเที่ยวเป็นอาสาสมัคร
มาช่วยท ากิจกรรมบ าเพ็ญประโยชน์ในสถานที่และเดินทางท่องเที่ยวต่อ เช่น การที่มีอาสาสมัครมา
ช่วยงานสึนามิในประเทศไทย เป็นต้น (ข้อมูลเบื้องต้นเก่ียวกับการท่องเที่ยว) 
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2.2  การท่องเที่ยวเชิงประวัติศาสตร์ 
แหล่งท่องเที่ยวทางประวัติศาสตร์ (Historical Attraction) หมายถึง แหล่งท่องเที่ยวที่มี

ความส าคัญและคุณค่าทางประวัติศาสตร์ โบราณคดี และศาสนา รวมถึงสถานที่หรืออาคาร
สิ่งก่อสร้างที่มีอายุเก่าแก่หรือเคยมีเหตุการณ์ส าคัญเกิดขึ้นประวัติศาสตร์ เช่น โบราณสถาน อุทยาน
ประวัติศาสตร์ ชุมชนโบราณ ก าแพงเมือง คูเมือง พิพิธภัณฑ์ วัด ศาสนสถาน และ สิ่งก่อสร้างที่มี
คุณค่าทางศิลปะและสถาปัตยกรรม (ฉัตรชนก บุญไชย และ รุ่งเกียรติ แก้วเพชร, 2556: 16) 

การท่องเที่ยวเชิงประวัติศาสตร์เป็นรูปแบบการท่องเที่ยวที่น่าสนใจ ทั้งจากกระแสความต้องการ
ของนักท่องเที่ยว หรือการถูกจัดให้เป็นกลุ่มสินค้าการท่องเที่ยวที่ส าคัญของประเทศ รวมทั้งนโยบาย
การส่งเสริมการท่องเที่ยวของภาครัฐที่มุ่งรักษาและพัฒนาแหล่งท่องเที่ยวทางประวัติศาสตร์ โดยจะมี
การสนับสนุนการก าหนดจุดขายที่ชัดเจนและเชื่อมโยงให้เกิดการเกื้อหนุนกันภายใต้แนวทางการ
พัฒนาอย่างยั่งยืน   

การท่องเที่ยวเชิงประวัติศาสตร์ เป็นการท่องเที่ยวไปยังแหล่งท่องเที่ยวที่มีคุณค่าทาง
ประวัติศาสตร์ วัฒนธรรม และสังคม รวมถึงสถานที่ที่มีความผูกพันทางจิตใจของชนรุ่นหลัง เพ่ือชื่น
ชมและเรียนรู้ต่อประวัติศาสตร์และโบราณสถานในแหล่งท่องเที่ยวนั้น บนพ้ืนฐานของความ
รับผิดชอบและมีจิตส านึกต่อการรักษามรดกทางวัฒนธรรมและคุณค่าของสภาพแวดล้อม โดยที่ชุมชน
ในท้องถิ่นมีส่วนร่วมในการบริหารจัดการการท่องเที่ยวนั้น  

รูปแบบของการท่องเที่ยวเชิงประวัติศาสตร์ เช่น การจัดรายการเส้นทางท่องเที่ยวตามรอย
ประวัติศาสตร์ อุทยานประวัติศาสตร์ ชมซากอารยธรรมโบราณสถานต่างๆ อนุสาวรีย์/อนุสรณ์สถาน 
สิ่งปลูกสร้างที่มีคุณค่าและความส าคัญทางประวัติศาสตร์และวัฒนธรรม เป็นต้น 

ทั้งนี้การท่องเที่ยวเชิงประวัติศาสตร์จ าเป็นต้องมีการจัดการอย่างเป็นระบบอย่างมีคุณภาพ หาก
ขาดการจัดการที่ดีจะมีผลกระทบต่อแหล่งท่องเที่ยวนั้นได้เช่นกัน ซึ่งองค์ประกอบส าคัญของการ
พัฒนาการท่องเที่ยวเชิงประวัติศาสตร์ ได้แก่  

- การด าเนินการโดยค านึงถึงศักยภาพในการดึงดูดนักท่องเที่ยว  
- การด าเนินการโดยค านึงถึงศักยภาพในการรองรับนักท่องเที่ยว  
- การบริหารจัดการแหล่งท่องเที่ยว ที่ต้องมีการจัดการด้านการอนุรักษ์ ด้านการบริหารจัดการ  
- การให้ความรู้และสร้างจิตส านึก การเปิดโอกาสและสร้างการมีส่วนร่วมของชุมชน รวมทั้งการ

กระจายรายได้สู่ชุมชน (องค์การบริหารการพัฒนาพื้นที่พิเศษเพ่ือการท่องเที่ยวอย่างยั่งยืน, 2553) 
 

ประเภทของแหล่งท่องเที่ยวทางประวัติศาสตร์ 
1) อุทยานประวัติศาสตร์ (Historical Park) 
2) ซากอารยธรรมแหล่งโบราณคดี เมืองโบราณ (Dead Monuments Archaeological 

Sites/Old Town) 
3) พระราชวัง วัง พระต าหนัก พระท่ีนั่ง คุ้ม (Palace/Residence of royalty) 
4) ศาสนสถาน (Religious Place) 
5) ปราสาทหิน ปรางค์ กู่ (Sandstone Sanctuary) 
6) อนุสาวรีย์ อนุสรณ์สถาน ศาลวีรชน สุสาน (Monument) 
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7) พิพิธภัณฑ์ทางด้านประวัติศาสตร์ ศิลปวัฒนธรรมและศิลปะร่วมสมัย (Historical and 
Cultural Museum) 

8) ป้อมปราการ ก าแพงเมือง ประตูเมือง คูเมือง (Fortress/City Wall/City Gate/Moat) 
9) สิ่งปลูกสร้างอ่ืนๆ ที่มีความส าคัญทางประวัติศาสตร์หรือวัฒนธรรม (Other Historical 

and Cultural Elements) 
10) สิ่งปลูกสร้างอ่ืนๆ ที่มีคุณค่าทางสถาปัตยกรรม (Architectural Building) 

 
ความสําคัญของแหล่งท่องเที่ยวทางประวัติศาสตร์ 

แหล่งท่องเที่ยวทางประวัติศาสตร์เป็นแหล่งท่องเที่ยวประเภทที่มนุษย์สร้างขึ้นแต่มีความ
แตกต่างจากแหล่งท่องเที่ยวที่มนุษย์สร้างขึ้นประเภทอ่ืน เนื่องจากมีคุณค่าทางประวัติศาสตร์  
วัฒนธรรมและสังคม รวมถึงความผูกพักทางจิตใจต่ออนุชนรุ่นหลัง ประเทศไทยมีแหล่งประวัติศาสตร์
จ านวนมาก กระจายอยู่ตามภาคต่างๆ ทั่วประเทศไทยและมีความเป็นเอกลักษณ์ทางสถาปัตยกรรม
และศิลปกรรมเฉพาะในแต่ละท้องถิ่น ซึ่งเป็นจุดดึงดูดส าคัญด้านการท่องเที่ยว แต่การเปิดแหล่ง
ประวัติศาสตร์ เ พ่ือเป็นแหล่งท่องเที่ยวโดยขาดการจัดการที่ดีอาจท าให้ โบราณสถานและ
สภาพแวดล้อมของแหล่งประวัติศาสตร์เกิดความเสื่อมโทรมได้ จนบางครั้งยากต่อการฟ้ืนฟูแก้ไขให้
กลับคืนสู่สภาพเดิม และส่งผลกระทบทางลบต่อการท่องเที่ยวในที่สุด ดังนั้นการก าหนดกรอบหรือ
เกณฑ์มาตรฐานคุณภาพแหล่งท่องเที่ยวที่ชัดเจนส าหรับให้หน่วยงานและผู้ที่เกี่ยวข้องในการดูแล
แหล่งท่องเที่ยวได้น าไปใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาแหล่งท่องเที่ยว และเป็นเครื่องมือในการ
ตรวจสอบมาตรฐานแหล่งท่องเที่ยว เพ่ือยกระดับมาตรฐานในการพัฒนาแหล่งท่องเที่ยวจึงเป็นสิ่ง
ส าคัญต่อการจัดการการท่องเที่ยวอย่างยั่งยืนของ (ฉัตรชนก บุญไชย และ รุ่งเกียรติ แก้วเพชร, 2556: 
19) 
 
2.3 การพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย 

มัลติมีเดีย คือ ระบบสื่อสารข้อมูลข่าวสารหลายชนิด โดยผ่านสื่อทางคอมพิวเตอร์ซึ่ง
ประกอบด้วย ข้อความ ฐานข้อมูล ตัวเลข กราฟิก ภาพ เสียง และวีดิทัศน์ 

มัลติมีเดีย คือ การใช้คอมพิวเตอร์สื่อความหมายโดยการผสมผสานสื่อหลายชนิด เช่น ข้อความ 
กราฟ ภาพศิลป์ (Graphic Art) เสียง (Sound) ภาพเคลื่อนไหว (Animation) และวีดิทัศน์ เป็นต้น 
ถ้าผู้ใช้สามารถควบคุมสื่อเหล่านี้ให้แสดงออกมาตามต้องการได้ระบบนี้จะเรียกว่า มัลติมีเดีย
ปฏิสัมพันธ์ (Interactive Multimedia) 

มัลติมีเดีย คือ โปรแกรมซอฟต์แวร์ที่อาศัยคอมพิวเตอร์เป็นสื่อในการน าเสนอโปรแกรม
ประยุกต์  ซึ่งรวมถึงการน าเสนอข้อความสีสัน ภาพ กราฟฟิก (Graphic images) ภาพเคลื่อนไหว 
(Animation)  เสียง (Sound) และภาพยนตร์วีดิทัศน์ (Full motion Video) ส่วนมัลติมีเดีย
ปฏิสัมพันธ์ (Interactive Multimedia) จะเป็นโปรแกรมประยุกต์ที่รับการตอบสนองจากผู้ใช้โดยใช้
คีย์บอร์ด (Keyboard) เมาส์ (Mouse) หรือตัวชี้ (Pointer) เป็นต้น 

ดังนั้นจึงสามารถสรุปความหมายของมัลติมีเดียได้ว่า มัลติมีเดีย คือ การใช้คอมพิวเตอร์ร่วมกับ
โปรแกรมซอฟต์แวร์ในการสื่อความหมายโดยการผสมผสานสื่อหลายชนิด เช่น ข้อความ กราฟิก 
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(Graphic)  ภาพเคลื่อนไหว (Animation) เสียง (Sound) และวีดิทัศน์ (Video) เป็นต้น และถ้าผู้ใช้
สามารถที่จะควบคุมสื่อให้น าเสนอออกมาตามต้องการได้จะเรียกว่า  มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ 
(Interactive Multimedia)   การปฏิสัมพันธ์ของผู้ใช้สามารถจะกระท าได้โดยผ่านทางคีย์บอร์ด 
(Keyboard) เมาส์ (Mouse) หรือตัวชี้ (Pointer) การใช้มัลติมีเดียในลักษณะปฏิสัมพันธ์ก็เพ่ือช่วยให้
ผู้ใช้สามารถเรียนรู้หรือท ากิจกรรม รวมถึงดูสื่อต่าง ๆ ด้วยตนเอง  สื่อต่าง ๆ ที่น ามารวมไว้ใน
มัลติมีเดีย เช่น ภาพ เสียง วีดิทัศน์ จะช่วยให้เกิดความหลากหลาย ชาน่าสนใจ และเร้าความสนใจ 
เพ่ิมความสนุกสนานในการเรียนรู้มากยิ่งข้ึน (ถาวร สายสืบ, 2553) 

บทบาทของสื่อมัลติมีเดีย 
ปัจจุบันความก้าวหน้าของเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ เอ้ือให้นักออกแบบสื่อมัลติมีเดีย 

สามารถประยุกต์สื่อประเภทต่างๆ มาใช้ร่วมกันได้บนระบบคอมพิวเตอร์ และประยุกต์ใช้กับงานต่างๆ 
มากมาย เช่น การเรียนการสอน การถ่ายทอดความรู้ การน าเสนอข้อมูล การประชาสัมพันธ์ เป็นต้น 
ตัวอย่างสื่อเหล่านี้ ได้แก่ เสียง วีดิทัศน์ กราฟิก ภาพนิ่ง และภาพเคลื่อนไหวต่างๆ การน าสื่อเหล่านี้
มาใช้ร่วมกันอย่างมีประสิทธิภาพ เรารวมเรียกสื่อประเภทนี้ว่า มัลติมีเดีย (Multimedia) การพัฒนา
ระบบมัลติมีเดียมีความก้าวหน้าเป็นล าดับ จนถึงขั้นที่ผู้ใช้โปรแกรมสามารถโต้ตอบกับระบบ
คอมพิวเตอร์ในรูปแบบต่างๆ กันได้ เช่น การใช้คีย์บอร์ด การใช้เมาส์ การสัมผัสจอภาพ และการใช้
เสียง เทคโนโลยีต่างๆ เหล่านี้ได้พัฒนาขึ้นพร้อมๆ กับการพัฒนาฮาร์ดแวร์ เช่น การพัฒนาอุปกรณ์ที่
ใช้อ่านและบันทึกข้อมูล การพัฒนาหน่วยความจ าให้มีขนาดเล็กลง แต่มีความจุมากขึ้น และมี
สมรรถนะในการเข้าถึงข้อมูลเร็วขึ้น 

นอกจากนี้ ยังมีการพัฒนาเทคโนโลยี ด้านอุปกรณ์ต่อพ่วงส าคัญๆ เช่น เครื่องกราดภาพ 
(Scanner) เครื่องบันทึกภาพและเสียงระบบดิจิทัล เครื่องอ่านพิกัด (Digitizer) และอ่ืนๆ ซึ่งล้วน
สนับสนุนการออกแบบโปรแกรมคอมพิวเตอร์ให้น่าสนใจ และมีประสิทธิภาพเพ่ือใช้ในการ
ติดต่อสื่อสารกับผู้ใช้โปรแกรม แนวคิดใหม่ในการออกแบบโปรแกรมคอมพิวเตอร์เกิดขึ้นอย่างต่อเนื่อง 
บางแนวคิดเกิดขึ้นมานานแล้ว แต่ขัดข้องที่ไม่สามารถน าเสนอด้วยสื่อรูปแบบอ่ืนที่ไม่ใช่คอมพิวเตอร์
ได้ บางแนวคิดเกิดขึ้นมาพร้อมกับการพัฒนาด้านศักยภาพของระบบคอมพิวเตอร์ เทคนิควิธีการ
ออกแบบดังกล่าวท าให้เกิดค าศัพท์ที่มีค านิยาม และความหมายที่หลากหลาย เช่น ค าว่า มัลติมีเดีย 
มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ (Interactive multimedia) ไฮเปอร์มีเดีย (Hypermedia) และไฮเปอร์เท็กซ์ 
(Hypertext) (ถาวร สายสืบ, 2553) 

ขั้นตอนในการสร้างสื่อมัลติมีเดีย ทั้งหมด 7 ขั้นตอน เพ่ือสะดวกกับผู้เริ่มต้นที่สนใจในการ
สร้างสื่อมัลติมีเดีย (สุกรี รอดโพธ์ทอง, 2538 อ้างใน ถาวร สายสืบ, 2553) ดังนี้ 

1. ขั้นการเตรียม (Preparation) 
- ก าหนดเป้าหมายและวัตถุประสงค์ (Determine Goals and Objectives) ต้องทราบ

ว่าศึกษาในเรื่องใดและลักษณะใด เราจะต้องทราบพ้ืนฐานของผู้เรียนที่เป็นกลุ่มเป้าหมายเสียก่อน 
เพราะความรู้พ้ืนฐานของผู้เรียนมีอิทธิพลต่อเป้าหมายและวัตถุประสงค์ของการเรียน 

- รวบรวมข้อมูล (Collect Resources) หมายถึง การเตรียมพร้อมทางด้านของเอกสาร
สนเทศ (Information) ทั้งหมดท่ีเกี่ยวข้อง  



11 
 

- เนื้อหา (Meterials) ได้แก่ ต ารา หนังสือ เอกสารทางวิชาการ หนังสืออ้างอิง สไลด์
ภาพต่างๆ แบบสร้างสถานการณ์จ าลอง                     

- การพัฒนาและออกแบบบทเรียน (Instructional Development) คือ หนังสือการ
ออกแบบบทเรียน กระดาษวาดสตอรี่บอร์ดสื่อส าหรับการท ากราฟิก โปรแกรมประมวลผลค า เป็นต้น 

- สื่อในการน าเสนอบทเรียน (Instructional Development System) ได้แก่ การ
น าเอาคอมพิวเตอร์สื่อต่างๆ มาใช้งาน 

- เรียนรู้เนื้อหา (Learn Content) เช่น การสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ การอ่านหนังสือหรือ
เอกสารอ่ืนๆ ที่เกี่ยวกับเนื้อหาบทเรียน ถ้าไม่มีการเรียนรู้เนื้อหาเสียก่อนก็ไม่สามารถออกแบบ
บทเรียนที่มีประสิทธิภาพได้ 

- สร้างความคิด (Generate Ideas) คือ การระดมสมองนั่นเอง การระดมสมอง 
หมายถึง การกระตุ้นให้เกิดการใช้ความคิดสร้างสรรค์เพื่อให้ได้ข้อคิดเห็นต่างๆ เป็นจ านวนมาก  

2. ขั้นตอนการออกแบบบทเรียน (Design Instruction) เป็นขั้นตอนที่ส าคัญที่สุดขั้นหนึ่ง
ในการก าหนดว่าบทเรียนจะออกมามีลักษณะใด 

- ทอนความคิด (Elimination of Ideas)  
- วิเคราะห์งานและแนวความคิด (Task and Concept Analysis) 
- ออกแบบบทเรียนขั้นแรก (Preliminary Lesson Description) 
- ประเมินและแก้ไขการออกแบบ (Evaluation and Revision of the Design) 

3. ขั้นตอนการเขียนผังงาน (Flowchart Lesson) เป็นการน าเสนอล าดับขั้นโครงสร้างของ
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน ผังงานท าหน้าที่เสนอข้อมูลเกี่ยวกับโปรแกรม เช่น อะไรจะเกิดขึ้นเมื่อผู้เรียน
ตอบค าถามผิด หรือเมื่อไหร่จะมีการจบบทเรียน และการเขียนผังงานขึ้นอยู่กับประเภทของบทเรียน
ด้วย 

4. ขั้นตอนการสร้างสตอรี่บอร์ด (Create Storyboard) เป็นขั้นตอนการเตรียมการน าเสนอ
ข้อความ ภาพ รวมทั้งสื่อในรูปแบบมัลติมีเดียต่างๆ ลงบนกระดาษเพ่ือให้การน าเสนอข้อความและ
รูปแบบต่างๆ เหล่านี้เป็นไปอย่างเหมาะสมบนหน้าจอคอมพิวเตอร์ต่อไป  

5. ขั้นตอนการสร้างและการเขียนโปรแกรม (Program Lesson) เป็นกระบวนการ
เปลี่ยนแปลงสตอรี่บอร์ดให้กลายเป็น คอมพิวเตอร์ช่วยสอน ส่วนนี้จะต้องค านึงถึงฮาร์ดแวร์ ลักษณะ
และประเภทของบทเรียนที่ต้องการสร้าง โปรแกรมเมอร์และงบประมาณ  

6. ขั้นตอนการประกอบเอกสารประกอบบทเรียน (Produce Supporting Materials) 
เอกสารประกอบบทเรียนอาจแบ่งออกได้เป็น 4 ประเภท คือ คู่มือการใช้ของผู้เรียน คู่มือการใช้ของ
ผู้สอน คู่มือส าหรับแก้ปัญหาเทคนิคต่างๆ และเอกสารประกอบเพ่ิมเติมทั่วๆ ไป ผู้เรียนและผู้สอน
ย่อมมีความต้องการแตกต่างกัน คู่มือจึงไม่เหมือนกัน คู่มือการแก้ปัญหาก็จ าเป็นหากการติดตั้งมีความ
สลับซับซ้อนมาก  

7. ขั้นตอนการประเมินผลและแก้ไขบทเรียน (Evaluate and Revise) บทเรียนและ
เอกสารประกอบทั้งหมดควรที่จะได้รับการประเมิน โดยเฉพาะการประเมินการท างานของบทเรียน 
ในส่วนของการน าเสนอนั้นควรจะท าการประเมินก็คือ ผู้ที่มีประสบการณ์ในการออกแบบมาก่อนใน
การประเมินการท างานของบทเรียนนั้น ผู้ออกแบบควรที่จะสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียนหลังจากที่ได้
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ท าการเรียนจากคอมพิวเตอร์ช่วยสอนนั้นๆ แล้ว โดยผู้ที่เรียนจะต้องมาจากผู้เรียนในกลุ่มเป้าหมาย 
ขั้นตอนนี้อาจจะครอบคลุมถึงการทดสอบน าร่องการประเมินผลจากผู้เชี่ยวชาญได้ ในการประเมินการ
ท างานของบทเรียนนั้นผู้ออกแบบควรที่จะสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียนหลังจากที่ได้ท าการเรียน จาก
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนนั้นๆ แล้ว โดยผู้ที่เรียนจะต้องมาจากผู้เรียนในกลุ่มเป้าหมาย ขั้นตอนนี้อาจจะ
ครอบคลุมถึงการทดสอบน าร่องการประเมินผลจากผู้เชี่ยวชาญได้ 
 
2.4  งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

ธณัศวัล กุลศร และ สถาพร มงคลศรีสวัสดิ์ (2559) ท าการวิจัยเรื่อง การพัฒนาการท่องเที่ยว
เชิงประวัติศาสตร์: กรณีศึกษาพิพิธภัณฑ์สิรินธร ต าบลโนนบุรี อ าเภอสหัสขันธ์ จังหวัดกาฬสินธุ์ โดยมี
วัตถุประสงค์เพ่ือ ศึกษาสภาพการด าเนินการพัฒนา ปัญหาและอุปสรรคในการพัฒนาการท่องเที่ยว
เชิงประวัติศาสตร์ และน าเสนอแนวทางการพัฒนาการท่องเที่ยวเชิงประวัติศาสตร์ของพิพิธภัณฑ์สิริน
ธร ต าบลโนนบุรี อ าเภอสหัสขันธ์ จังหวัดกาฬสินธุ์เป็นงานวิจัยเชิงคุณภาพ เก็บข้อมูลโดยวิธีการ
สัมภาษณ์แบบเชิงลึกกับผู้ให้ข้อมูลหลัก ได้แก่ ผู้บริหารเทศบาลต าบลโนนบุรี เจ้าหน้าที่ผู้ปฏิบัติงานใน
พิพิธภัณฑ์สิรินธร เจ้าหน้าที่ส านักงานศิลปากรที่ 9 ขอนแก่น นักท่องเที่ยวและผู้ประกอบการธุรกิจน า
เที่ยว และผู้น าชุมชนในเขตเทศบาลต าบลโนนบุรี จ านวน 60 คน วิเคราะห์ข้อมูลโดยน าเนื้อหาที่ได้ 
มาเรียบเรียงเชิงพรรณนา อธิบายปรากฏการณ์ที่ศึกษาด้วยถ้อยค าที่ต่อเนื่อง และครอบคลุมกรอบ
การวิเคราะห์ที่ก าหนด โดยมีผลการจิยคือ ด้านสภาพการด าเนินงานพัฒนาการท่องเที่ยวเชิง
ประวัติศาสตร์ของพิพิธภัณฑ์สิรินธรโดย พิจารณาจากองค์ประกอบ 4 ด้าน ได้แก่ ด้านการเงินและ
ทรัพยากร ด้านคุณภาพการให้บริการแก่นักท่องเที่ยว ด้านการเรียนรู้และพัฒนาเครือข่าย และด้าน
กระบวนการมีส่วนร่วม พบว่า พิพิธภัณฑ์สิรินธรมีสภาพการด าเนินงานที่สามารถพัฒนาให้เป็นแหล่ง
ท่องเที่ยวเชิงประวัติศาสตร์ได้ ปัญหาและอุปสรรคในการพัฒนาการ คือ งบประมาณมีจ ากัดเฉพาะ
เพ่ือการศึกษาวิจัย อนุรักษ์ เก็บรวบรวมตัวอย่างซากไดโนเสาร์ ขณะที่การให้บริการและสิ่งอ า นวย
ความสะดวกทางการท่องเที่ยวยังไม่สามารถสร้างความประทับใจให้แก่นักท่องเที่ยวได้  การบริหาร
จัดการขาดเครือข่ายการเรียนรู้และพัฒนาในกลุ่มปราชญ์ชาวบ้านหรือนักเรียนและเยาวชนรุ่นใหม่ 
ประชาชนในพ้ืนที่มีส่วนร่วมในการพัฒนาแหล่งท่องเที่ยวน้อย แนวทางการพัฒนาการท่องเที่ยวเชิง
ประวัติศาสตร์ของพิพิธภัณฑ์สิรินธรให้ก้าวหน้า คือ การจัดท าแผนแม่บทในการพัฒนาให้ครอบคลุม
การท่องเที่ยวเชิงประวัติศาสตร์ ควรมีการพัฒนา ปรับปรุงสินค้าบริการและปัจจัยสนับสนุนการ
ท่องเที่ยวในด้านต่างๆ ได้แก่ คุณภาพการให้บริการของเจ้าหน้าที่ การปรับภูมิทัศน์ ก าหนดเขตพ้ืนที่
แหล่งท่องเที่ยวเชิงประวัติศาสตร์ เพ่ิมการประชาสัมพันธ์ผ่านสื่อต่างๆ จัดระเบียบพ้ืนที่จอดรถ ดูแล
ความสะอาดของห้องน้ า สนับสนุนให้คนในชุมชนมีรายได้จากการขายสินค้าให้นักท่องเที่ยว และการ
สนับสนุนคนในชุมชนให้เข้าใจและร่วมมือร่วมใจในการสร้างเอกลักษณ์ของท้องถิ่น 

ข้อมูลที่พบจากงานวิจัยข้างตน ผู้วิจัยเล็งเห็นถึงประเด็น การ พัฒนาในกลุ่มนักเรียนและ
เยาวชนรุ่นใหม่ ในพ้ืนที่ให้มีส่วนร่วมในการพัฒนาแหล่งท่องเที่ยว ซึ่งหนึ่งในนั้นคือ การรู้จักแหล่ง
ท่องเที่ยว รู้จักประวัติความเป็นมาของแหล่งท่องเที่ยวที่ส าคัญในบ้านของตนเองก่อน ที่จะน าไปสู่การ
เผยแพร่ หรือส่งต่อความรู้นั้นเพ่ือเป็นการชักจูงให้คนที่สนใจมาเที่ยวในแหล่งท่องเที่ยวในบ้ านของ
ตนเอง 
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ธกฤต เฉียบแหลม และคณะ (2558) ท าการวิจัยเรื่อง การถอดองค์ความรู้เชิงประวัติศาสตร์ผัง
เมืองเชียงใหม่ โดยใช้หลักการจัดการเชิงวิศวกรรมความรู้ผ่านเทคโนโลยีเพ่ือสนับสนุนด้านการ
ท่องเที่ยว โดยใช้หลักการจัดการเชิงวิศวกรรมความรู้ผ่านเทคโนโลยีเพ่ือสนับสนุนด้านการท่องเที่ยว 
เป็นงานวิจัยเชิงคุณภาพที่บูรณาการศาสตร์สาขาวิชาที่หลากหลาย มุ่งเน้นการประยุกต์ใช้เครื่องมือ
และกระบวนการวิจัย ภายใต้ประเด็นการศึกษาที่ประกอบด้วย ประวัติศาสตร์ผังเมืองเชียงใหม่ การ
จัดการเชิงวิศวกรรมความรู้ และแนวคิดการใช้โปรแกรมประยุกต์เพ่ือการท่องเที่ยวเชิงประวัติศาสตร์
และวัฒนธรรม ซึ่งเป็นกรอบแนวคิดหลักของการศึกษาและการต่อยอดองค์ความรู้ ผลผลิตที่ได้จึงเป็น
สื่อสมัยใหม่ เพ่ือใช้เป็นเครื่องมือสนับสนุนการท่องเที่ยวเชิงประวัติศาสตร์และวัฒนธรรมของเมือง
เชียงใหม่ให้กับนักท่องเที่ยวคนไทยและนักท่องเที่ยวต่างชาติตลอดจนยังสามารถใช้เป็นเครื่องมือเพ่ือ
ใช้ในการศึกษาประวัติศาสตร์เมืองเชียงใหม่ให้กับเยาวชนและผู้ที่สนใจ ทั้งหมดจึงเป็นที่มาของ 
“แนวคิดการน าเทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้กับการท่องเที่ยวเชิงประวัติศาสตร์และวัฒนธรรมของเมือง
เชียงใหม่” แนวคิดข้างต้นจึงน ามาสู่การพัฒนาโปรแกรมประยุกต์ เพ่ือสนองตอบการใช้งานให้กับ
นักท่องเที่ยวและผู้ที่สนใจสามารถใช้งานผ่านอุปกรณ์พกพา อาทิเช่น สมาร์ทโฟน (Smart phone) 
แท็ปเล็ต (Tablet) และคอมพิวเตอร์(Computer) ผ่านทางโปรแกรมประยุกต์3 รูปแบบ ได้แก่ 
โปรแกรมประยุกต์บนเว็บไซด์ (โครงการย่อยที่ 1 การถอดองค์ความรู้เชิงประวัติศาสตร์ผังเมือง
เชียงใหม่ โดยใช้หลักการจัดการเชิงวิศวกรรมความรู้) โปรแกรมประยุกต์บนแท็ปเล็ต (โครงการย่อยที่ 
2 การสร้างโลกสามมิติเสมือนจริงย้อนอดีตเมืองเชียงใหม่) และ โปรแกรมประยุกต์บนสมาร์ทโฟน 
(โครงการย่อยที่ 3 การพัฒนาแอปพลิเคชันบนอุปกรณ์พกพาเพ่ือสนับสนุนการท่องเที่ยวเชิง
วัฒนธรรมในจังหวัดเชียงใหม่) 

กรอบแนวคิดและการด าเนินงานของแผนงานวิจัยและโครงการย่อยทั้ง 3 โครงการ มีเป้าหมาย
เพ่ือหาแนวทางประยุกต์ใช้เครื่องมือและเทคโนโลยีที่มีอยู่ในปัจจุบัน มาสนับสนุนการท่องเที่ยวในเชิง
ประวัติศาสตร์และมรดกทางวัฒนธรรมของเมืองเชียงใหม่ให้เกิดประโยชน์อย่างสูงสุด 

จากงานวิจัยข้างต้นเห็นว่า นักท่องเที่ยวส่วนใหญ่มีการใช้งานผ่านอุปกรณ์พกพา เช่น สมาร์ท
โฟน ดังนั้นการสนับสนุนการท่องเที่ยวด้วยเทคโนโลยีสมาร์ทโฟน หรือการเข้าถึงข้อมูลด้วยเทคโนโลยี
ต่างๆ ก็เป็นอีกทางเลือกหนึ่งได้ โดยนักวิจัยจะท าการน าเสนอข้อมูลแหล่งท่องเที่ยวทางประวัติศาสตร์ 
ที่สามารถเข้าถึงได้ด้วยเทคโนโลยีต่างๆ เช่น สมาร์ทโฟน หรือบนโลกออนไลน์ 

 
รัชดาภรณ์ มอญขาม (2544) ท าการวิจัยเรื่อง วิธีการน าเสนอเชิงละครในรายการสารคดี

ท่องเที่ยวทางโทรทัศน์ โดยการวิจัยเชิงคุณภาพครั้งนี้มีจุดมุ่งหมายเพ่ือศึกษารูปแบบรายการสารคดี
ท่องเที่ยวทางโทรทัศน์ที่มีการน าเสนอเชิงละคร และเทคนิควิธีการน าเสนอเชิงละคร โดยท าการ
วิเคราะห์เนื้อหาและวิธีการน าเสนอของรายการ "บันทึกปลายฟ้า" โดยใช้ทฤษฎีการเล่าเรื่อง แนวคิด
รูปแบบรายการสารคดีและละคร และองค์ประกอบทางละคร เป็นกรอบในการศึกษา นอกจากนี้ยัง
สัมภาษณ์เชิงเจาะลึกผู้ผลิตรายการ ผู้เขียนบท และผู้ควบคุมการตัดต่ออีกด้วย ผลการวิจัยพบว่า
รูปแบบของรายการ "บันทึกปลายฟ้า" เป็นสารคดีท่องเที่ยวที่มีการด าเนินเรื่องด้วยวิธีการน าเสนอเชิง
ละคร เนื้อหาของรายการแบ่งออกเป็น 2 ส่วน คือ เนื้อหาทางด้านสารคดี ได้แก่ ข้อมูลการท่องเที่ยว
ต่างๆ และเนื้อหาที่เป็นเรื่องราวทางละคร โดยสารที่แตกต่างกันทั้งสองส่วนนี้ถูกน าเสนอสลับกันไป
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ผ่านวิธีการด าเนินเรื่องแบบละคร เทคนิควิธีการน าเสนอเชิงละครในงานสารคดีท่องเที่ยว "บันทึก
ปลายฟ้า" ได้มีการใช้องค์ประกอบ และ รูปแบบการเล่าเรื่องทางละคร ได้แก่ แก่นเรื่อง ตัวละคร 
โครงเรื่อง บทสนทนา ดนตรี ฉากและสถานที่ อย่างไรก็ตามข้อมูลการท่องเที่ยวที่เป็นเนื้อหาทางด้าน
สารคดี ไม่ได้ถูกน ามาสร้างเป็นละครแต่อย่างใด เนื้อหาดังกล่าวเพียงแต่ถูกน าเสนอแทรกผ่านการ
ด าเนินเรื่องเชิงละคร ซึ่งถือเป็นกลวิธีในการสร้างอรรถรส สีสัน ความเพลิดเพลิน เพ่ือดึงดูดผู้ชมให้
รู้สึกสนุกไปกับการรับข้อมูล   

จากงานวิจัยข้างต้น ท าให้ผู้วิจัยมีแนวคิดในการน าเสนอข้อมูลทางประวัติศาสตร์ของแหล่ง
ท่องเที่ยวต่างๆ ในจังหวัดเชียงใหม่ โดยผ่านการเล่าเรื่อง เพ่ือเป็นการสร้างอรรถรส และสีสันในการ
รับชม 

 
พระมหากฤษดา นนทวงษ์ (2560) ท าการวิจัยเรื่อง การประชาสัมพันธ์ทางออนไลน์เพ่ือสร้าง

จิตส านึกในการอนุรักษ์ศาสนาและวัฒนธรรม และภาพลักษณ์ของวัด  ที่ส่งผลต่อค่านิยมในการ
ท่องเที่ยวเชิงศาสนา และวัฒนธรรมของสาธุชนในเขตบางนา กรุงเทพมหานคร โดยมีวัตถุประสงค์คือ 
(1) เพ่ือส ารวจความคิดเห็นของสาธุชนในเขตบางนากรุงเทพมหานคร ที่มีต่อการประชาสัมพันธ์ทาง
ออนไลน์เพ่ือสร้างจิตส านึกในการอนุรักษ์ศาสนาและวัฒนธรรม (2) เ พ่ือส ารวจความคิดเห็นของ
สาธุชนในเขตบางนา กรุงเทพมหานคร ที่มีต่อภาพลักษณ์ของวัด (3) เพ่ือส ารวจความคิดเห็นของ
สาธุชนในเขตบางนา กรุงเทพมหานคร ที่มีต่อค่านิยมในการท่องเที่ยวเชิงศาสนาและวัฒนธรรม (4) 
เพ่ือวิเคราะห์ผลของการประชาสัมพันธ์ทางออนไลน์เพ่ือสร้างจิตส านึกในการอนุรักษ์ศาสนาและ
วัฒนธรรม และภาพลักษณ์ของวัดที่มีผลต่อค่านิยมในการท่องเที่ยวเชิงศาสนาและวัฒนธรรมของ
สาธุชนในเขตบางนา กรุงเทพมหานคร ตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาคือสาธุชนที่เข้ามาท ากิจกรรมภายใน
วัดในเขตบางนากรุงเทพมหานคร โดยใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบสะดวก มีจ านวน 400 ตัวอย่าง 
เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาคือแบบสอบถามที่มีค่าความเชื่อถือได้เท่ากับ 0.05 และมีการตรวจสอบ
ความเที่ยงตรงของเนื้อหาจากผู้ทรงคุณวุฒิสถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลเบื้องต้นคือสถิติเชิงพรรณนา
ได้แก่ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และสถิติเชิงอ้างอิง ที่ใช้ในการทดสอบสมมุติฐานที่
ระดับนัยส าคัญ 0.5  

ผลการศึกษาพบว่าการประชาสัมพันธ์ทางออนไลน์เพื่อสร้างจิตส านึกในการอนุรักษ์ศาสนาและ
วัฒนธรรม และภาพลักษณ์ของวัด ส่งผลต่อค่านิยมในการท่องเที่ยวเชิงศาสนาและวัฒนธรรมของ
สาธุชนในเขตบางนา กรุงเทพมหานครโดย ภาพลักษณ์ของวัด ส่งผลต่อค่านิยมในการท่องเที่ยวเชิง
ศาสนาและวัฒนธรรมของสาธุชนในเขตบางนา กรุงเทพมหานครมากที่สุด รองลงมาคือ การ
ประชาสัมพันธ์ทางออนไลน์เพื่อสร้างจิตส านึกในการอนุรักษ์ศาสนาและวัฒนธรรม ส่งผลต่อค่านิยมใน
การท่องเที่ยวเชิงศาสนาและวัฒนธรรมของสาธุชนในเขตบางนา กรุงเทพมหานคร เป็นล าดับถัดมา 

จากผลการวิจัยข้างต้นแสดงให้เห็นว่า การประชาสัมพันธ์ทางออนไลน์ ยังมีผลต่อการส่งเสริม
การท่องเที่ยวเชิงศาสนาและวัฒนธรรม ดังนั้นการน าเสนอและประชาสัมพันธ์แหล่งท่องเที่ยวเชิง
ประวัติศาสตร์ในพ้ืนที่จังหวัดเชียงใหม่ ก็น่าจะส่งผลต่อนักท่องเที่ยวในการให้ความสนใจในการมา
ท่องเที่ยวที่จังหวัดเชียงใหม่ 
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จิรายุฑ ประเสริฐศรี และ คชากฤษ เหลี่ยมไธสง (2557) ท าการวิจัยเรื่อง การพัฒนาสื่อ
มัลติมีเดียเผยแพร่ศิลปวัฒนธรรมท้องถิ่นส าหรับเยาวชนจังหวัดบุรีรัมย์  โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) 
พัฒนาสื่อมัลติมีเดียเผยแพร่ศิลปวัฒนธรรมท้องถิ่น ส าหรับเยาวชนจังหวัดบุรีรัมย์ 2) ศึกษาการรับรู้
ของกลุ่มตัวอย่างหลังการชมสื่อมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้น 3) ศึกษาความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างหลัง
การชมสื่อมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้น 4) ศึกษาความพึงพอใจของผู้เข้าชมสื่อมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้น ผ่านสื่อ
สังคมออนไลน์ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ เยาวชนจังหวัดบุรีรัมย์ จ านวน 372 คน และผู้เข้า
ชมสื่อมัลติมีเดียผ่านสื่อสังคมออนไลน์ จ านวน 35 คน โดยวิธีสุ่มแบบบังเอิญ เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
ได้แก่ 1) สื่อมัลติมีเดียเผยแพร่ศิลปวัฒนธรรมท้องถิ่น ส าหรับเยาวชนจังหวัดบุรีรัมย์ 2) แบบประเมิน
คุณภาพสื่อมัลติมีเดีย 3) แบบวัดการรับรู้เกี่ยวกับสื่อมัลติมีเดีย 4) แบบสอบถามความพึงพอใจ  5) 
การเผยแพร่สื่อมัลติมีเดียผ่านสื่อสังคมออนไลน์ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย 
และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  

ผลการวิจัยพบว่า การพัฒนาสื่อมัลติมีเดียเผยแพร่ศิลปวัฒนธรรมท้องถิ่นส าหรับเยาวชน
จังหวัดบุรีรัมย์ มีคุณภาพโดยรวมอยู่ในระดับดี กลุ่มตัวอย่างมีการรับรู้โดยรวมอยู่ในระดับมาก มีความ
พึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดับมาก และผู้เข้าชมสื่อมัลติมีเดียผ่านสื่อสังคมออนไลน์ จ านวน 35 คน กด
ปุ่มชอบ (Like) คิดเป็นร้อยละ 97.10 โดยสรุป สื่อมัลติมีเดียที่ผู้ศึกษาได้พัฒนาขึ้น สามารถน าไป
เผยแพร่ศิลปวัฒนธรรมท้องถิ่น ให้แก่เยาวชนจังหวัดบุรีรัมย์และผู้ที่สนใจผ่านสื่อสังคมออนไลน์ได้
อย่างมีประสิทธิภาพ 

จากการวิจัยข้างตน ท าให้ผู้วิจัยเล็งเห็นถึงข้อดีของการน าสื่อมัลติมีเดียมาใช้เป็นสื่อในการ
น าเสนอข้อมูล เรื่องราวทางประวัติศาสตร์แก่เยาวชน โดยการน าเสนอเรื่องราวที่เป็นประวัติศาสตร์
นั้นบางครั้งอาจไม่เป็นที่น่าสนใจโดยเฉพาะกลุ่มเยาวชน แต่หากมีกระบวนการ หรือสื่อในการน าเสนอ
ที่ดี ทีส่ามารถเร้าความสนใจผู้ชมได้ก็สามารถถ่ายทอดความรู้นั้นแก่เยาวชนหรือผู้ชมได้ 




