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บทคัดยBอ 

 บทความวิจัยนี้มีวัตถุประสงค7เพื่อ 1) ศึกษาแนวทางพัฒนาวิดีโอคลิปและแอพพลิเคชั่นสำหรับการ

เรียนรูLมรดกโลกทางวัฒนธรรมในบริบทพระพุทธศาสนา 2) พัฒนาวิดีโอคลิปและแอพพลิเคชั่นสำหรับการ

เรียนรูLมรดกโลกทางวัฒนธรรมในบริบทพระพุทธศาสนา และ 3) ประชาสัมพันธ7และประเมินผลวิดีโอคลิปและ

แอพพลิเคชั่นสำหรับการเรียนรูLมรดกโลกทางวัฒนธรรมในบริบทพระพุทธศาสนา เปRนการวิจัยแบบการวิจัย

และพัฒนา และการวิจัยแบบผสานวิธี ประกอบดLวยการวิจัยเชิงคุณภาพ ผูLใหLขLอมูลสำคัญคือผูLที่เกี่ยวขLองกับ

อุทยานประวัติศาสตร7พระนครศรีอยุธยา อุทยานประวัติศาสตร7สุโขทัย อุทยานประวัติศาสตร7ศรีสัชนาลัย และ

อุทยานประวัติศาสตร7กำแพงเพชร จำนวน 23 คน และผูLทรงคุณวุฒิเขLารWวมการสนทนากลุWมเฉพาะ จำนวน 5 

คน สWวนการวิจัยเชิงปริมาณ รวมรวมขLอมูลจากกลุWมตัวอยWาง 400 คน 

 ผลการวิจัยพบวWา 1) แนวทางพัฒนาวิดีโอคลิปและแอพพลิเคชั่นสำหรับการเรียนรูLมรดกโลกทาง

วัฒนธรรมในบริบทพระพุทธศาสนา เปRนการจัดทำขLอมูลและนำเสนอขLอมูลในพื้นที่ของอุทยานประวัติศาสตร7

ทั้ง 4 แหWง รวม 27 สถานที่ โดยมีรูปแบบการนำเสนอสื่อการเรียนรูLคือ (1) การจัดทำขLอมูลและการนำเสนอ

แบบตรงประเด็น ชัดเจน และนWาสนใจ (2) การจัดทำสื่อการเรียนรูLและชWองทางการเรียนรูLในรูปแบบดิจิทัล  

ที่ใชLงานงWาย และเรียนรูLไดLทุกที่ทุกเวลา 2) การพัฒนาวิดีโอคลิปและแอพพลิเคชั่นเพื่อการเรียนรูLมรดกโลกทาง

วัฒนธรรมในบริบทพระพุทธศาสนา ไดLจัดทำสื่อการเรียนรูLในรูปแบบวิดีโอคลิปแบWงตามชื่อของมรดกโลกทาง

วัฒนธรรม จำนวน 27 คลิป และจัดทำชWองทางเขLาถึงส่ือการเรียนรู LเปRน 2 ชWองทาง คือ ชWองยูทูป และ

แอพพลิเคชั่น และ 3) ประชาสัมพันธ7และประเมินผลวิดีโอคลิปและแอพพลิเคชั่นเพื่อการเรียนรูLมรดกโลกทาง

วัฒนธรรมในบริบทพระพุทธศาสนา พบวWาความพึงพอใจในภาพรวม (1) ดLานวิดีโอคลิป มีคWาเฉลี่ยเทWากับ 4.46 

อยูWในระดับมากท่ีสุด และ (2) ดLานแอพพลิเคช่ัน มีคWาเฉล่ียเทWากับ 4.32 อยูWในระดับมากท่ีสุด  
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Abstract 

 The research article consisted of the following objectives: 1) to study the guidelines 

for developing video clips and application for learning cultural world heritage in a Buddhist 

context; 2) to develop video clips and application for learning cultural world heritage in a 

Buddhist context; and 3) to publicize and assess video clips and application for learning 

cultural world heritage in a Buddhist context. The study used both a research and 

development technique and a mixed-method research approach. The qualitative data were 

collected through interviews with 23 key informants from the Ayutthaya, Sukhothai, Si 

Satchanalai, and Kamphaeng Phet Historical Parks, as well as 5 experts from group discussion. 

While 400 group samples were used to collect quantitative data. 

 From the study, the following results have been found: 1) The guidelines for 

developing video clips and application for learning cultural world heritage in a Buddhist 

context are based on data preparation and presentation in 4 historical parks comprising 27 

sites, using the following learning media presentation: (1) The data preparation and 

presentation that are concise, clear, and interesting, and (2) The provision of learning media 

and a learning channel in digital form that is easily accessible at any time and from any 

location; 2) In order to develop video clips and application for learning cultural world heritage 

in a Buddhist context, learning media in the form of video clips totaling 27 clips were created, 

as well as a learning media channel divided into 2 types: YouTube and application; and 3) 

From publicizing and assessing video clips and application for learning cultural world heritage 

in a Buddhist context, it has been discovered that (1) video clips have the highest level of 

overall satisfaction with a mean of 4.46, and (2) applications has the highest level of overall 

satisfaction with a mean of 4.32. 
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บทนำ  

 ประเทศไทยมีแหลWงมรดกโลกที่ไดLขึ ้นทะเบียนแลLว 6 แหลWง ประกอบดLวยแหลWงมรดกโลกทาง

วัฒนธรรม 3 แหลWง ไดLแกW อุทยานประวัติศาสตร7พระนครศรีอยุธยา (Historic City of Ayutthaya) เมือง

ประวัติศาสตร7สุโขทัยและเมืองบริวาร (Historic Town of Sukhothai and Associated Historic Towns) 

แหลWงโบราณคดีบLานเชียง (Ban Chiang Archaeological Site) และแหลWงมรดกโลกทางธรรมชาติ 3 แหลWง 

ไดLแกW กลุWมป�าดงพญาเย็น-เขาใหญW (Dong Phayayen-Khao Yai Forest Complex) กลุWมป�าแกWงกระจาน 

(Kaeng Krachan Forest Complex) เขตรักษาพันธุ 7ส ัตว7ป �าทุ WงใหญW-หLวยขาแขLง (Thungyai-Huai Kha 
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Khaeng Wildlife Sanctuaries) (UNESCO, 2021) ทั ้งนี ้ อุทยานประวัติศาสตร7สุโขทัย ศรีสัชนาลัย และ

กำแพงเพชร ไดLรับการประกาศขึ้นทะเบียนเปRนมรดกโลกภายใตLชื่อ "เมืองประวัติศาสตร7สุโขทัยและเมือง

บริวาร" จากการประชุมคณะกรรมการมรดกโลกสมัยสามัญครั ้งที ่ 15 เมื ่อป� พ.ศ. 2534 สWวนอุทยาน

ประวัติศาสตร7พระนครศรีอยุธยา ไดLรับการประกาศขึ้นทะเบียนเปRนมรดก เมื่อวันที่ 13 ธันวาคม 2534 

(ASEAN NOTES, 2014) นับเปRนมรดกโลกทางวัฒนธรรมท่ีเปRนความภาคภูมิใจของประเทศไทย  

 ป�จจุบันการเติบโตดLานเทคโนโลยีที่มีวิวัฒนาการไปอยWางรวดเร็ว ไดLเขLามามีบทบาทตWออุตสาหกรรม

การทWองเที่ยวอยWางมาก การเขLาถึงขLอมูลขWาวสารที่แพรWหลายชWวยใหLนักทWองเที่ยวไดLเตรียมความพรLอมกWอนจะ

ถึงจุดหมายปลายทางที ่ตLองการ ขLอมูลที ่นักทWองเที ่ยวตLองการสามารถเขLาถึงไดLงWายผWานทางเว็บไซต7 

อินเทอร7เน็ต ขLอความทางมือถือ (SMS) อุปกรณ7พกพา หรือบริการขLอมูลการทWองเที่ยวที่แพรWหลายตWาง ๆ 

(Owaied, Farhan, Al-Hawamdeh, and Al-Okialy, 2011) นักทWองเที ่ยวสามารถใชLสมาร7ทดีไวซ7 เขLาถึง

ขLอมูลทางอินเทอร7เน็ตเพื่อคLนหารายละเอียดเพิ่มเติม การไดLรับขLอมูลในขณะเดินทาง รวมถึงการคาดการณ7

ลWวงหนLา อีกทั้งยังใชLวางแผน การจอง การซื้อสินคLา จึงชWวยทำใหLประสบการณ7การทWองเที่ยวมีความนWาสนใจ

และนWาพึงพอใจมากข้ึน (Wang, 2012)  

 อีกทั้ง แนวโนLมของตลาดไดLเปลี่ยนแนวทางการทำธุรกิจในอุตสาหกรรมการทWองเที่ยว การตลาดดLาน

การทWองเที่ยวผWานนวัตกรรมมากมายนับไมWถLวนถูกคิดขึ้น ทำใหLการตลาดการทWองเที่ยวเปRนไปไดLทุกที่ทุกเวลา 

โดยเขLาถึงลูกคLาหลายลLานรายในกลุWมตลาดเป�าหมายดLวยการคลิกเมาส7เพียงครั ้งเดียว (Gretzel, 2015)  

การเตรียมการจะชWวยอำนวยความสะดวกในการตัดสินใจของนักทWองเที ่ยวเกี ่ยวกับจุดหมายปลายทาง 

เนื ่องจากสามารถกำหนดเวลาไดLลWวงหนLากWอนออกเดินทาง และยังชWวยใหLนักทWองเที ่ยวไดLทราบถึง

สภาพแวดลLอมของจุดหมายปลายทาง ซึ ่งป�จจุบันไดLมีการนำเทคโนโลยีที ่ใชL IoT มาใหLบริการดLานการ

ทWองเท่ียวใชL โดยมุWงหวังใหLเกิดการบริการและการเดินทางของนักทWองเท่ียวไดLตรงตามความตLองการ (Li, 2017) 

รวมถึงการวิเคราะห7ตำแหนWงของสิ่งตWาง ๆ เชWน สิ่งอำนวยความสะดวก การติดตWอฉุกเฉิน การติดตWอเจLาหนLาท่ี

เพ่ือการสนับสนุนในพ้ืนท่ี (Sun et al. 2016)   

 กลWาวไดLวWา สมาร7ทดีไวซ7หรือแอพพลิเคชั่นที่ใชL IoT มีความสำคัญตWอการสWงเสริมการทWองเที่ยวในยุค

ป�จจุบันอยWางมาก ดังนั ้น การพัฒนาชุดความรู Lเกี ่ยวกับอุทยานประวัติศาสตร7สุโขทัย ศรีสัชนาลัย และ

กำแพงเพชร ท่ีไดLรับการประกาศข้ึนทะเบียนเปRนมรดกโลกทางวัฒนธรรมของไทยในรูปแบบของวิดีโอคลิปหรือ

แอพพลิเคชั่น เพื่อใหLพุทธศาสนิกชนหรือผูLสนใจไดLเรียนรูLพระพุทธศาสนาผWานมรดกโลกทางวัฒนธรรมของไทย 

จึงนับไดLวWามีความสำคัญอยWางย่ิง 

 บทความวิจัยนี้ จะนำเสนอการพัฒนาสื่อการเรียนรูLแบบวิดีโอคลิป และการจัดทำชWองทางการเขLาถึง

สื่อการเรียนรูLในรูปแบบชWองยูทูป และแอพพลิเคชั่น ซึ่งเปRนระบบการเรียนรูLที่ทันสมัย ใชLงานงWาย สามารถ

เรียนรูLไดLทุกที่ทุกเวลา นับไดLวWาเปRนนวัตกรรมดิจิทัลที่ชWวยสWงเสริมการเรียนรูLที่เหมาะสมและสอดคลLองกับ

ความกLาวหนLาของระบบการเรียนรูLในยุคป�จจุบัน 
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วัตถุประสงคPของการวิจัย 

 1. เพื่อศึกษาแนวทางพัฒนาวิดีโอคลิปและแอพพลิเคชั่นสำหรับการเรียนรูLมรดกโลกทางวัฒนธรรมใน

บริบทพระพุทธศาสนา  

 2. เพื ่อพัฒนาวิดีโอคลิปและแอพพลิเคชั ่นสำหรับการเรียนรู Lมรดกโลกทางวัฒนธรรมในบริบท

พระพุทธศาสนา  

 3. เพื่อประชาสัมพันธ7และประเมินผลวิดีโอคลิปและแอพพลิเคช่ันสำหรับการเรียนรูLมรดกโลกทาง

วัฒนธรรมในบริบทพระพุทธศาสนา 

 

วิธีดำเนินการวิจัย 

 งานวิจัยนี้ เปRนการวิจัยแบบการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) และการวิจัยแบบ

ผสานวิธี (Mixed Methods Research) ประกอบดLวย การวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) และ

การวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative Research) มีข้ันตอนการเก็บรวบรวมขLอมูล มีดังน้ี 

 ขั้นตอนที่ 1 การศึกษาแนวทางพัฒนาวิดีโอคลิปและแอพพลิเคชั่นสำหรับการเรียนรูLมรดกโลกทาง

วัฒนธรรมในบริบทพระพุทธศาสนา โดย 1) วิเคราะห7และสังเคราะห7หลักการ แนวคิด ทฤษฎี และเอกสาร

งานวิจัยเพื่อสรLางกรอบแนวคิด และเครื่องมือวิจัย และ 2) สัมภาษณ7เชิงลึกผูLใหLขLอมูลสำคัญ ประกอบดLวยผูLท่ี

เกี่ยวขLองกับอุทยานประวัติศาสตร7พระนครศรีอยุธยา อุทยานประวัติศาสตร7สุโขทัย อุทยานประวัติศาสตร7

ศรีสัชนาลัย และอุทยานประวัติศาสตร7กำแพงเพชร จำนวน 23 คน ไดLมาโดยการเลือกแบบเจาะจง เครื่องมือ

วิจัยคือแนวคำถามสัมภาษณ7 วิเคราะห7ขLอมูลโดยการวิเคราะห7เน้ือหา (Content Analysis) 

 ขั้นตอนที่ 2 การพัฒนาวิดีโอคลิปและแอพพลิเคชั่นเพื่อการเรียนรูLมรดกโลกทางวัฒนธรรมในบริบท

พระพุทธศาสนา โดย 1) จัดทำสื่อการเรียนรูLในรูปแบบวิดีโอคลิปแบWงตามชื่อของมรดกโลกทางวัฒนธรรม 

จำนวน 27 คลิป 2) สรLางชWองยูทูปเพื่อเปRนชWองทางเขLาถึงสื่อการเรียนรูL 3) พัฒนาแอพพลิเคชั่นเพื่อเปRน

ชWองทางเขLาถึงสื่อการเรียนรูL และ 3) การสนทนากลุWมเฉพาะโดยเชิญผูLทรงคุณวุฒิ 5 คน กระบวนการพัฒนา

วิดีโอคลิปและแอพพลิเคช่ัน มีข้ันตอนดังน้ี 

 1) ขั้นตอนรวบรวมขLอมูลและความรูL (Data and Knowledge) การรวบรวมขLอมูลและความรูL จาก

แหลWงปฐมภูมิและทุตยภูมิ เพื่อศึกษาป�จจัยที่เกี่ยวขLองใหLครอบคลุมประเด็นวิจัย เชWน สภาพบริบทที่ตLองการ

พัฒนานวัตกรรมและใชLงานนวัตกรรม ลักษณะของความตLองการใชLนวัตกรรม ขLอจำกัดและแนวทางแกLไข และ

การวางแผนพัฒนานวัตกรรมใหLตรงตามความตLองการ จากนั้น จึงนำขLอมูลและความรูLมากำหนดเปRนประเด็น

และแนวทางดำเนินการวิจัย ซึ ่งเปRนไปตามวิธีดำเนินการวิจัยแบบการวิจัยและพัฒนา (Research and 

Development)  

 2) ขั้นตอนกำหนดแนวคิดการประดิษฐ7 (Conceptual to Invention) การกำหนดกรอบแนวคิดการ

ประดิษฐ7 เปRนการพัฒนาพิมพ7เขียว (Blueprint) สำหรับการพัฒนานวัตกรรม ในที่นี้คือหัวขLอ กรอบแนวคิดใน

การวิจัย 
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 3) ขั้นตอนออกแบบแบบรWาง (Creative to Prototype) การออกแบบแบบรWาง เปRนการนำพิมพ7เขียว

มาพัฒนาใหLเห็นเคLาโครงของนวัตกรรมที ่ครบทุกองค7ประกอบ แสดงใหLเห็นความเชื ่อมโยงระหวWาง

องค7ประกอบตWางๆ ตามกรอบแนวคิดในการวิจัย 

 4) ขั้นตอนพัฒนาแบบจำลอง (Development to Model) การพัฒนาแบบจำลอง เปRนการพัฒนา

นวัตกรรมตLนแบบ ประกอบดLวย วิดีโอคลิป ชWองยูทูป และแอพพลิเคชั่น มีรายละเอียดคือ 1) การพัฒนาวิดีโอ

คลิปตLนแบบ จำนวน 3 คลิป โดยงานพัฒนาวิดีโอคลิปน้ี ไดLสWงใหLทีมงานมืออาชีพดำเนินการ 2) การพัฒนาชWอง

ยูทูป และ 3) การพัฒนาแอพพลิเคชั ่นบนมือถือ โดยใชL flutter framework ซึ ่งเปRนเครื ่องมือพัฒนา

แอพพลิเคชั่นบนมือถือที่ไดLรับความนิยม เมื่อนักวิจัยพัฒนานวัตกรรมตLนแบบทั้ง 3 รายการเรียบรLอยแลLว ไดL

จัดใหLมีการสนทนากลุWมเฉพาะเพื่อขอคำแนะนำจากผูLทรงคุณวุฒิ แลLวจึงปรับปรุงนวัตกรรมดิจิทัลเพื่อใหLไดL

ตLนแบบสำหรับการพัฒนานวัตกรรมในข้ันตอนตWอไป 

 5) ขั้นตอนพัฒนานวัตกรรม (Innovation) การพัฒนานวัตกรรมประกอบดLวย 3 ขั้นตอนคือ การ

พัฒนา การตรวจสอบ และการทดสอบนวัตกรรมกWอนนำออกเผยแพรWใชLงาน มีรายละเอียด คือ 1) การพัฒนา

นวัตกรรม ประกอบดLวยวิดีโอคลิป จำนวน 27 คลิป และชWองทางการเขLาถึงสื่อการเรียนรูL ไดLแกW ชWองยูทูป และ

แอพพลิเคชั่น 2) การตรวจสอบนวัตกรรม เปRนการตรวจสอบโดยทีมนักวิจัยวWา การพัฒนานวัตกรรมตรงตาม

โจทย7 เปRนไปตามวัตถุประสงค7 มีประสิทธิภาพ และมีประสิทธิผล และ 3) การทดสอบนวัตกรรม เปRนการ

ทดสอบโดยผูLเช่ียวชาญดLานเทคโนโลยีสารสนเทศวWา นวัตกรรมสามารถใชLงานไดLจริง 

 6) ขั้นตอนเผยแพรWและสWงเสริมการใชLนวัตกรรม (Implement and Promotion) การเผยแพรWและ

สWงเสริมการใชLนวัตกรรม เปRนการประชาสัมพันธ7และประเมินผลนวัตกรรมดิจิทัล ซึ่งประกอบดLวยวิดีโอคลิป 

และชWองทางการเขLาถึงสื่อการเรียนรูL ไดLแกW ชWองยูทูป และแอพพลิเคชั่น ทั้งนี้ ทั้งนี้ การประเมินผลมีเป�าหมาย

เพื่อติดตามและตรวจสอบวWาผูLใชLนวัตกรรมไดLรับประโยชน7และมีความพึงพอใจมากนLอยเพียงใด รวมถึงมี

คำแนะนำเพิ่มเติมในประเด็นใดบLาง นักวิจัยจะไดLนำขLอผิดพลาดไปปรับแกLนวัตกรรม และนำคำแนะนำที่เปRน

ประโยชน7ไปถอดบทเรียนสำหรับการพัฒนานวัตกรรม และเขียนเปRนขLอเสนอแนะสำหรับการวิจัยคร้ังตWอไป  

 7) ขั้นตอนสรLางสรรค7และเรียนรูLเพื่อพัฒนาใหLดีขึ้น (Creative and Learning More) การสรLางสรรค7

และเรียนรูLเพื่อพัฒนาใหLดีขึ ้น เปRนการถอดบทเรียนจากการพัฒนานวัตกรรมดิจิทัลหลังการเผยแพรWและ

สWงเสริมการใชLนวัตกรรม เพื่อสWงเสริมจุดแข็งและปรับแกLจุดอWอน รวมถึงการพัฒนาตWอยอดใหLเปRนนวัตกรรมท่ี

ทรงประสิทธิภาพและประสิทธิผล รวมถึงการสรLางสรรค7เปRนนวัตกรรมใหมWๆ ตWอไป 

 กระบวนการพัฒนาวิดีโอคลิปและแอพพลิเคช่ัน เขียนเปRนแผนภาพ ดังภาพท่ี 1 ตWอไปน้ี 
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รูปภาพท่ี 1 กระบวนการพัฒนาวิดีโอคลิปและแอพพลิเคช่ันเพ่ือการเรียนรูL 

มรดกโลกทางวัฒนธรรมในบริบทพระพุทธศาสนา 

 ขั้นตอนที่ 3 การประชาสัมพันธ7และประเมินผลวิดีโอคลิปและแอพพลิเคชั่นเพื่อการเรียนรูLมรดกโลก

ทางวัฒนธรรมในบริบทพระพุทธศาสนา โดย 1) ประชาสัมพันธ7และประเมินผลวิดีโอคลิปและแอพพลิเคช่ัน

ผWานชWองทางออนไลน7 2) การสWงแบบสอบถามผWานทางสื่อสังคมออนไลน7 เพื่อสำรวจความพึงพอใจจากกลุWม

ตัวอยWาง 400 คน วิเคราะห7ขLอมูลโดยการหาคWาเฉลี่ยและสWวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน โดยมีเกณฑ7ในการพิจารณา

คWาเฉลี่ยของคะแนน คือ 1.00–1.80 = มีความเห็นในระดับนLอยที่สุด, 1.81- 2.60 = มีความเห็นในระดับนLอย 

2.61-3.40 = มีความเห็นในระดับปานกลาง, 3.41-4.20 = มีความเห็นในระดับมาก, และ 4.21-5.00 =  

มีความเห็นในระดับมากท่ีสุด 

 

ผลการวิจัย 

 การศึกษาวิจัยเรื ่องการพัฒนาแอพพลิเคชั ่นเพื ่อการเรียนรู Lมรดกโลกทางวัฒนธรรมในบริบท

พระพุทธศาสนา สรุปผลการศึกษาไดL ดังน้ี 

 วัตถุประสงค+ที่ 1 ศึกษาแนวทางพัฒนาวิดีโอคลิปและแอพพลิเคชั่นสำหรับการเรียนรูLมรดกโลกทาง

วัฒนธรรมในบริบทพระพุทธศาสนา ผลการวิจัยพบวWา  

 1) แนวทางพัฒนาวิดีโอคลิปและแอพพลิเคชั่นสำหรับการเรียนรูLมรดกโลกทางวัฒนธรรมในบริบท

พระพุทธศาสนา เปRนการจัดทำขLอมูลและนำเสนอขLอมูลในพื้นที่ของอุทยานประวัติศาสตร7ทั้ง 4 แหWง รวม 27 

สถานท่ี  
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 2) แนวทางการนำเสนอระบบการเรียนรูLคือ (1) การจัดทำขLอมูลและการนำเสนอแบบตรงประเด็น 

ชัดเจน นWาสนใจ และเนLนประโยชน7 (2) การจัดทำสื่อการเรียนรูLและชWองทางการเรียนรูLในรูปแบบดิจิทัล ที่ใชL

งานงWาย และเรียนรูLไดLทุกท่ีทุกเวลา  

 3) แนวทางพัฒนานวัตกรรมดิจิทัลในรูปแบบระบบการเรียนรูLสำหรับสถานที่ทั้ง 27 แหWง ที่เหมาะสม

และสอดคลLองกับความกLาวหนLาของระบบการเรียนรูLในยุคป�จจุบัน มีรายละเอียดดังน้ี 

  3.1 แบWงการนำเสนอเนื้อหาของสื่อการเรียนรูL จัดทำเปRน “วิดีโอคลิป” จำนวน 27 คลิป เพ่ือ

การเรียนรูLในรูปแบบดิจิทัลสำหรับการเรียนรูLมรดกโลกทางวัฒนธรรมในบริบทพระพุทธศาสนา แบWงตามช่ือ

ของมรดกโลกทางวัฒนธรรมท้ัง 27 แหWง ท่ีไดLจัดทำเปRนฐานขLอมูลไวL 

  3.2 การจัดทำชWองทางการเขLาถึงสื่อการเรียนรูLดังกลWาวเปRน 2 ชWองทาง คือ ทางชWองยูทูป เพ่ือ

นำเสนอสื่อประเภท “วิดีโอคลิป” และทางแอพพลิเคชั่นบนมือถือเพื่อเขLาถึงสื่อดังกลWาว และขLอมูลเพิ่มเติม

อ่ืนๆ 

 วัตถุประสงค+ที่ 2 พัฒนาวิดีโอคลิปและแอพพลิเคชั่นสำหรับการเรียนรูLมรดกโลกทางวัฒนธรรมใน

บริบทพระพุทธศาสนา ผลการวิจัยพบวWา 

 1) การพัฒนาสื่อการเรียนรูLในรูปแบบวิดีโอคลิป เปRนการจัดทำวิดีโอคลิป จำนวน 27 คลิป ตามช่ือ

ของมรดกโลกทางวัฒนธรรมที่ไดLจัดทำเปRนฐานขLอมูลไวL ความยาวประมาณ 4 นาทีตWอคลิป แบWงออกเปRน

เสLนทางการเรียนรูLพระพุทธศาสนา 3 เสLนทาง มีรายละเอียดดังน้ี 

  1.1 เสLนทางสายพระบรมสารีริกธาตุและจักรวาลวิทยา เสLนทางนี้เปRนเสLนทาง “ไหวLพระธาตุ 

เพื่อ ทาน ศีล ภาวนา” ประกอบดLวย 22 วัด/แหWง ไดLแกW 1. วัดมหาธาตุ (สุโขทัย) เจดีย7ทรงดอกบัวตูมงามสงWา 

รุWงอรุณแหWงความสุข 2. วัดศรีสวาย (สุโขทัย) เจดีย7ทรงปรางค7 3 องค7 ศิลปะลพบุรี 3. วัดสระศรี (สุโขทัย) 

เจดีย7ทรงระฆังลังกา นทีสีมา พระอุโบสถ7กลางน้ำใหญWที่สุด 4. วัดตระพังเงิน (สุโขทัย) เจดีย7ทรงพุWมขLาวบิณฑ7 

พระอุโบสถกลางน้ำ น้ำเปRนขอบเขตของวัด 5. วัดพระพายหลวง (สุโขทัย) เจดีย7ทรงปรางค7 3 องค7 แหลWงรวม

งานศิลปกรรมหลายยุคหลายสมัย 6. วัดชLางลLอม (สุโขทัย) เจดีย7ทรงระฆัง ชLาง 32 เชือกเปรียบเสมือนผูLดูแล

ค้ำจุลพระพุทธศาสนา พระบรมสารีริกธาตุเปRนจิตวิญญาณของเมือง 7. วัดเจดีย7เจ็ดแถว เจดีย7ทรงพุWมขLาว

บิณฑ7 มรดกล้ำคWาแหWง (ศรีสัชนาลัย) 8. วัดนางพญา เจดีย7ทรงระฆัง ศิลปกรรมลวดลายปูนป�¨นช้ันครู แหWงศรีสัช

นาลัย 9. วัดสวนแกLวอุทยานใหญW(ศรีสัชนาลัย) เจดีย7ทรงระฆัง วิหารใหญWเปRนแกนหลัก  10. วัดสวนแกLว

อุทยานนLอย (ศรีสัชนาลัย) เจดีย7ทรงดอกบัวตูม มณฑปศิลปะสุโขทัย 11. วัดเขาพนมเพลิง (ศรีสัชนาลัย) เจดีย7

ทรงระฆัง แหลWงประกอบพิธีบำเพ็ญพรต 12. วัดเขาสุวรรณคีรี (ศรีสัชนาลัย) เจดีย7ทรงระฆังสูงใหญWใจกลาง

เมือง 13. วัดพระศรีรัตนมหาธาตุ (ศรีสัชนาลัย) เจดีย7ทรงปรางค7 ตำนานพระรWวง พระลือ 14. วัดชLางลLอม 

(ศรีสัชนาลัย) เจดีย7ทรงระฆัง ชLางใหญWเต็มตัว 15. วัดพระแกLว (จ.กำแพงเพชร) เจดีย7ทรงระฆัง วัดใหญWใจกลาง

เมือง ตำนานพระแกLวมรกต 16. วัดพระธาตุ (จ.กำแพงเพชร) เจดีย7ทรงระฆังสูงใหญW เปรียบเขาพระสุเมรุ 

17. วัดพระนอน (จ.กำแพงเพชร) เจดีย7ทรงระฆัง สถาป�ตยกรรมสกุลชWางกำแพงเพชร 18. วัดพุทไธศวรรย7  

(จ.พระนครศรีอยุธยา) เจดีย7ทรงปรางค7สูงใหญWแบบขอม เปรียบเขาพระสุเมรุ บรรจุพระบรมสารีริกธาตุ  

19. ว ัดมหาธาตุ (จ.พระนครศรีอยุธยา) เจดีย 7ทรงปรางค7 พระบรมสารีร ิกธาตุ ศ ูนย7กลางราชธานี  
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20. วัดราชบูรณะ (จ.พระนครศรีอยุธยา) พระปรางค7สูงใหญW แหWงอโยธยา 21. วัดพระศรีสรรเพชญ7  

(จ.พระนครศรีอยุธยา) เจดีย7ทรงระฆังลังกา ศูนย7กลาง ราชธานี 22. วัดไชยวัฒนาราม (จ.พระนครศรีอยุธยา) 

เจดีย7ทรงปรางค7 กตัญªูกตเวทิตาธรรม 

  1.2 เสLนทางสายมหาสติป�ฏฐาน 4 เสLนทางนี้ เปRนเสLนทาง “พัฒนาป�ญญาเพื่อ ละโทสะ” 

ประกอบดLวย 1 วัด ไดLแกW 1. วัดพระสี่อิริยาบถ จังหวัดกำแพงเพชร มณฑปพระสี่อิริยาบถขนาดใหญW แบบ

จัตุรมุข 

  1.3 เสLนทางสายอริยสัจ 4 ทางแหWงความดับทุกข7 เสLนทางนี้เปRนเสLนทาง “สัจธรรมนำชีวิต รูL

ตื่น เบิกบาน” ประกอบดLวย 4 วัด/แหWง ไดLแกW 1. วัดศรีชุม จังหวัดสุโขทัย “พระอจนะ ผูLไมWหวั่นไหว ตำนาน

พระพุทธรูปพูดไดL 2. วัดพนัญเชิง จังหวัดพระนครศรีอยุธยา พระพุทธไตรรัตนนายก และตำนานศาลเจLาแมW

สรLอยดอกหมาก 3. วัดหนLาพระเมรุ จังหวัดพระนครศรีอยุธยา พระพุทธนิมิตวิชิตมารโมลีศรีสรรเพชญ7บรมไตร

โลกนาถ ธรรมของพระราชาผูLเปRนจักรพรรดิราช 4. วิหารพระมงคลบพิตร จังหวัดพระนครศรีอยุธยา 

 2) การพัฒนาชWองทางการเขLาถึงส่ือการเรียนรูL แบWงเปRน 2 ชWองทาง ดังน้ี 

  2.1 ทางชWองยูทูป ชื่อ “มรดกโลกทางวัฒนธรรมในบริบทพระพุทธศาสนา” จะนำเสนอส่ือ

ประเภท “วิดีโอคลิป” จำนวน 27 คลิป ซึ่งมีเนื้อหาแยกตามชื่อมรดกโลกทางวัฒนธรรมทั้ง 27 วัด/แหWง ดัง

ตัวอยWางภาพท่ี 2 

 
 

รูปภาพท่ี 2 ชWองยูทูปช่ือ “มรดกโลกทางวัฒนธรรมในบริบทพระพุทธศาสนา” 
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2.2 ชWองทางแอพพลิเคช่ันบนมือถือ ช่ือ “thailand world heritage” ดังตัวอยWางภาพท่ี 3 

                   
 

รูปภาพท่ี 3 แอพพลิเคช่ันเพ่ือการเรียนรูLมรดกโลกทางวัฒนธรรมในบริบทพระพุทธศาสนา 
  

 วัตถุประสงค+ที่ 3 ประชาสัมพันธ7และประเมินผลวิดีโอคลิปและแอพพลิเคชั่นสำหรับการเรียนรูLมรดก

โลกทางวัฒนธรรมในบริบทพระพุทธศาสนา ผลการวิจัยพบวWา  

 1) การประชาสัมพันธ7วิดีโอคลิป แอพพลิเคชั่น และชWองทางการเขLาถึงสื่อการเรียนรูLผWานทางส่ือ

ออนไลน7 

 2) ผูLตอบแบบสอบถาม 400 คน มีความพึงพอใจในภาพรวมดLานวิดีโอคลิป คWาเฉลี่ยเทWากับ 4.46 อยูW

ในระดับมากที่สุด และผูLตอบแบบสอบถาม 40 คน มีความพึงพอใจในภาพรวมดLานแอพพลิเคชั่น คWาเฉล่ีย

เทWากับ 4.32 อยูWในระดับมากท่ีสุด ดังตารางตWอไปน้ี 

 

ตารางที่ 1 คWาเฉลี่ย สWวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับความเห็นของกลุWมตัวอยWางที่มีตWอวิดีโอคลิปอุทยาน

ประวัติศาสตร7 จำแนกตามรายขLอ 

วิดีโอคลิป 𝐱" SD ระดับความเห็น 

1.วิดีโอคลิป จัดแบ\งหมวดหมู\ของข_อมูลได_ชัดเจน ไม\ซ้ำซ_อน 4.30 0.45 มากที่สุด 

2.วิดีโอคลิป ให_รายละเอียดแต\ละข_อมูลชัดเจน 4.40 0.49 มากที่สุด 

3.วิดีโอคลิป ใช_ภาษาที่อ\านเข_าใจได_ง\าย 4.46 0.50 มากที่สุด 

4.วิดีโอคลิป ให_รายละเอียดด_านที่ตั้ง การติดต\อ และประชาสัมพันธv ได_เหมาะสม 4.36 0.48 มากที่สุด 



 วารสารสันติศึกษาปริทรรศน0 มจร ป3ที่ 10 ฉบับที่ 1 (มกราคม-กุมภาพันธ0 2565)     416 
 

5.วิดีโอคลิป ให_รายละเอียดด_านประวัติและความเปxนมา ได_เหมาะสม 4.43 0.49 มากที่สุด 

6.วิดีโอคลิป ให_รายละเอียดด_านสถานที่สำคัญภายในอุทยานประวัติศาสตรv ได_

เหมาะสม 
4.41 0.49 มากที่สุด 

7.วิดีโอคลิป ให_รายละเอียดด_านชุดความรู_ ได_เหมาะสม 4.40 0.49 มากที่สุด 

8.วิดีโอคลิป ให_ความรู_เกี่ยวกับมรดกโลกทางวัฒนธรรม 4.42 0.45 มากที่สุด 

9.วิดีโอคลิป ให_ความรู_เกี่ยวกับพระพุทธศาสนา 4.40 0.49 มากที่สุด 

10.ความเห็นในภาพรวมเกี่ยวกับวิดีโอคลิปอุทยานประวัติศาสตรv 4.46 0.50 มากที่สุด 
  

 จากตารางที่ 1 พบวWากลุWมตัวอยWางมีความเห็นตWอวิดีโอคลิปรายขLอ โดยเรียงลำดับจากคWาเฉลี่ยมากไป

หานLอย ซึ่งหัวขLอวิดีโอคลิปใชLภาษาที่อWานเขLาใจไดLงWายมีคWาเฉลี่ยสูงสุด (คWาเฉลี่ย = 4.46, SD = 0.50) รองลงมา คือ 

หัวขLอวิดีโอคลิปใหLรายละเอียดดLานประวัติและความเปRนมาไดLเหมาะสม (คWาเฉลี่ย = 4.43, SD = 0.48) และหัวขLอ 

วิดีโอคลิปใหLใหLความรูLเก่ียวกับมรดกโลกทางวัฒนธรรมไดLเหมาะสม (คWาเฉล่ีย = 4.42,  SD = 0.45) ตามลำดับ 

 

ตารางที่ 2 คWาเฉลี่ย สWวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับความเห็นของกลุWมตัวอยWางที่มีตWอแอพพลิเคชั่น จำแนกตาม

รายขLอ 

แอพพลิเคชั่น 𝐱" SD ระดับความเห็น 

1.แอพพลิเคชั่น จัดแบ\งหมวดหมู\ของข_อมูลได_ชัดเจน ไม\ซ้ำซ_อน 4.40 0.49 มากที่สุด 

2.แอพพลิเคชั่น ให_รายละเอียดแต\ละข_อมูลชัดเจน 4.46 0.50 มากที่สุด 

3.แอพพลิเคชั่น ใช_ภาษาที่อ\านเข_าใจได_ง\าย 4.36 0.48 มากที่สุด 

4.แอพพลิเคชั่น ให_รายละเอียดด_านที่ตั้ง การติดต\อ และประชาสัมพันธv ได_

เหมาะสม 
4.43 0.49 มากที่สุด 

5.แอพพลิเคชั่น ให_รายละเอียดด_านประวัติและความเปxนมา ได_เหมาะสม 4.42 0.49 มากที่สุด 

6.แอพพลิเคชั่น ให_รายละเอียดด_านสถานที่สำคัญภายในอุทยานประวัติศาสตรv ได_

เหมาะสม 
4.41 0.49 มากที่สุด 

7.แอพพลิเคชั่น ให_รายละเอียดด_านชุดความรู_ ได_เหมาะสม 4.37 0.48 มากที่สุด 

8.แอพพลิเคชั่น ให_ความรู_เกี่ยวกับมรดกโลกทางวัฒนธรรม 4.36 0.48 มากที่สุด 

9.แอพพลิเคชั่น ให_ความรู_เกี่ยวกับพระพุทธศาสนา 4.41 0.49 มากที่สุด 

10.ความเห็นในภาพรวมเกี่ยวกับ แอพพลิเคชั่น 4.32 0.45 มากที่สุด 
  

 จากตารางที่ 2 พบวWากลุWมตัวอยWางมีความเห็นตWอแอพพลิเคชั่นรายขLอ โดยเรียงลำดับจากคWาเฉลี่ยมาก

ไปหานLอย ซึ่งหัวขLอแอพพลิเคชั่นใหLรายละเอียดแตWละขLอมูลชัดเจนมีคWาเฉลี่ยสูงสุด (คWาเฉลี่ย = 4.46, SD = 0.50) 

รองลงมา คือ หัวขLอแอพพลิเคชั่นใหLรายละเอียดดLานที่ตั้ง การติดตWอ และประชาสัมพันธ7ไดLเหมาะสม (คWาเฉล่ีย 

= 4.43, SD = 0.49) และหัวขLอแอพพลิเคชั่น ใหLรายละเอียดดLานประวัติและความเปRนมา ไดLเหมาะสม (คWาเฉลี่ย = 

4.42, SD = 0.49) ตามลำดับ 
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 สรุปไดLวWา การพัฒนาแอพพลิเคชั่นเพื่อการเรียนรูLมรดกโลกทางวัฒนธรรมในบริบทพระพุทธศาสนา

นั้น เริ่มจากการนำฐานขLอมูลพื้นที่ของอุทยานประวัติศาสตร7ทั้ง 4 แหWง รวม 27 สถานที่ และแบWงเปRน 3 

เสLนทาง มาใชLเปRนขLอมูลตั้งตLน จากนั้นจึงพัฒนานวัตกรรมดิจิทัลเพื่อนำเสนอขLอมูล โดยจัดทำเปRนสื่อการ

เรียนรูLแบบ “วิดีโอคลิป” และจัดทำชWองทางการเขLาถึงสื่อการเรียนรูLดังกลWาวเปRน 2 ชWองทาง คือ 1) ทางชWอง 

ยูทูป และทางแอพพลิเคชั่นบนมือถือ ทั้งนี้ ระบบการเรียนรูLใหLความสำคัญกับการนำเสนอขLอมูลที่ตรงประเด็น 

ชัดเจน นWาสนใจ และเนLนประโยชน7 รวมถึง เปRนสื่อการเรียนรูLและชWองทางการเรียนรูLในรูปแบบดิจิทัล ที่ใชLงาน

งWาย และเรียนรูLไดLทุกที่ทุกเวลา ซึ่งมีความเหมาะสมและสอดคลLองกับความกLาวหนLาของระบบการเรียนรูLในยุค

ป�จจุบัน 

 

องคPความรู]ใหมB 

 การศึกษานี้ ไดLนำเสนอแอพพลิเคชั่นเพื่อการเรียนรูLมรดกโลกทางวัฒนธรรมในบริบทพระพุทธศาสนา 

โดยใชLฐานขLอมูลจากโครงการยWอย 1 มาจัดทำเปRนสื่อการเรียนรูLในรูปแบบวิดีโอคลิป และจัดทำชWองทางการ

เรียนรูLเพื่อการเขLาถึงสื่อการเรียนรูLดังกลWาว แบWงเปRน 2 ชWองทาง คือ ชWองยูทูป ชื่อ “มรดกโลกทางวัฒนธรรมใน

บริบทพระพุทธศาสนา” และทางแอพพลิเคช่ันบนมือถือ แสดงใหLเห็นในภาพท่ี 4 

 

แอพพลิเคช่ันเพ่ือการเรียนรูdมรดกโลกทางวัฒนธรรมในบริบทพระพุทธศาสนา 

 

 ฐานขdอมูล  ส่ือการเรียนรูd  ชjองทางการเรียนรูd  

 อุทยานประวัติศาสตรv 4 แห\ง คือ 

1. อุทยานประวัติศาสตรv

พระนครศรีอยุธยา 

2. อุทยานประวัติศาสตรvสุโขทัย 

3. อุทยานประวัติศาสตรvศรีสัชนาลัย 

4. อุทยานประวัติศาสตรvกำแพงเพชร 

 “วดิีโอคลปิ” จํานวน 
/0 คลปิ มีเนื 4อหา
แยกตามชื;อมรดก
โลกทางวฒันธรรม
ทั 4ง /0 วดั/แหง่ 

 1. ช\องยูทูป ชื่อ 

“มรดกโลกทาง

วัฒนธรรมในบริบท

พระพุทธศาสนา” 

2. แอพพลิเคชั่น ชื่อ 

“thailand world 

heritage” 

 

 

 

รูปภาพท่ี 4 การพัฒนาแอพพลิเคช่ันเพ่ือการเรียนรูLมรดกโลกทางวัฒนธรรมในบริบทพระพุทธศาสนา 
 

 กรอบแนวทางการพัฒนาแอพพลิเคช ั ่นเพ ื ่อการเร ียนร ู Lมรดกโลกทางว ัฒนธรรมในบริบท

พระพุทธศาสนา ใหLความสำคัญกับการพัฒนาสื่อการเรียนรูLที่ทันสมัย ใชLงานงWาย ใหLความรูLไดLตรงประเด็นและ

ชัดเจน ท่ีสำคัญคือ สามารถเรียนรู LไดLทุกที ่ทุกเวลา ดังนั ้น การจัดทำสื ่อการเรียนรู Lในพื้นที ่ของอุทยาน

ประวัติศาสตร7ทั้ง 4 แหWง จึงไดLจัดทำเปRนวิดีโอคลิป จำนวน 27 คลิป ตามชื่อของมรดกโลกทางวัฒนธรรมที่ไดL

จัดทำเปRนฐานขLอมูลไวL ความยาวประมาณ 4 นาทีตWอคลิป นำเสนอเนื้อหาครอบคลุมสารสนเทศทั้ง 6 เรื่อง 
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ไดLแกW (1) ที่ตั้ง การติดตWอ (2) ประวัติและความเปRนมา (3) ประเภทเสLนทาง (4) สถานที่สำคัญ (5) ชุดความรูL 

และ (6) คุณคWาเชิงพุทธปรัชญา สำหรับการจัดทำชWองทางการเขLาถึงสื่อการเรียนรูL แบWงเปRน 2 ชWองทาง คือ  

1. ทางชWองยูทูป ช่ือ “มรดกโลกทางวัฒนธรรมในบริบทพระพุทธศาสนา” จะนำเสนอส่ือประเภท “วิดีโอคลิป” 

จำนวน 27 คลิป ซึ่งมีเนื้อหาแยกตามชื่อมรดกโลกทางวัฒนธรรม และ 2. ชWองทางแอพพลิเคชั่นบนมือถือ ช่ือ 

“thailand world heritage”  

 

อภิปรายผลการวิจัย 

 ผลการวิจัยวัตถุประสงค7ที่ 1 พบวWา การพัฒนาวิดีโอคลิปและแอพพลิเคชั่นสำหรับการเรียนรูLมรดก

โลกทางวัฒนธรรมในบริบทพระพุทธศาสนา โดยการจัดทำขLอมูลและนำเสนอขLอมูลในพื้นที่ของอุทยาน

ประวัติศาสตร7ทั้ง 4 แหWง รวม 27 สถานที่ โดยใหLความสำคัญกับ 1) การจัดทำขLอมูลและการนำเสนอแบบตรง

ประเด็น ชัดเจน นWาสนใจ และเนLนประโยชน7 และ 2) การจัดทำส่ือการเรียนรูLและชWองทางการเรียนรูLในรูปแบบ

ดิจิทัล ที่ใชLงานงWาย และเรียนรูLไดLทุกที่ทุกเวลา โดยจัดทำเปRนสื่อการเรียนรูLในรูปแบบวิดีโอคลิป และจัดทำ

ชWองทางการเขLาถึงสื่อการเรียนรูLเปRน 2 ชWองทาง คือ ชWองยูทูป และชWองทาง “แอพพลิเคชั่นบนมือถือ ซึ่งเปRน

แนวทางการใชLเทคโนโลยี เชWน สมาร7ทโฟน โซเชียลมีเดีย เพื ่อใหLเกิดความสะดวกตWอการใชLงานและใชL

ประโยชน7จากทรัพยากรตWางๆ ไดLอยWางเต็มท่ี (Huang et al. 2017) 

 ผลการวิจัยวัตถุประสงค7ที่ 2 พบวWา การพัฒนาวิดีโอคลิปและแอพพลิเคชั่นสำหรับการเรียนรูLมรดก

โลกทางวัฒนธรรมในบริบทพระพุทธศาสนา โดยการพัฒนาเปRนสื่อการเรียนรูLในรูปแบบวิดีโอคลิป จำนวน 27 

คลิป ตามชื่อของมรดกโลกทางวัฒนธรรมที่ไดLจัดทำเปRนฐานขLอมูลไวL และคลิปมีความยาวประมาณ 4 นาที 

รวมถึง การจัดทำชWองทางการเขLาถึงสื่อการเรียนรูLผWานชWองยูทูป และแอพพลิเคชั่นบนมือถือนั้น มีอิทธิพลตWอ

การยอมรับของผูLใชLงานของระบบเทคโนโลยี เพราะทำใหLผูLใชLรูLสึกวWาไดLรับประโยชน7 และใชLงานไดLงWาย ทำใหL

เกิดการยอมรับ มีความพึงพอใจ และสWงผลใหLตLองการใชLงานจริง ตามแนวคิดการยอมรับเทคโนโลยีของ

ผูLใชLงาน (Technology Acceptance Model: TAM) (Davis, Bagozzi, and Warshaw, 2017) นอกจากน้ัน 

การแบWงเนื้อหาออกเปRนเสLนทางการเรียนรูLพระพุทธศาสนา 3 เสLนทาง คือ 1) เสLนทางสายพระบรมสารีริกธาตุ

และจักรวาลวิทยา เปRนเสLนทาง “ไหวLพระธาตุ เพื่อ ทาน ศีล ภาวนา” 2) เสLนทางสายมหาสติป�ฏฐาน 4 เปRน

เสLนทาง “พัฒนาป�ญญาเพื่อ ละโทสะ” และ 3) เสLนทางสายอริยสัจสี่ทางแหWงความดับทุกข7 เปRนเสLนทาง  

“สัจธรรมนำชีวิต รูLต่ืน เบิกบาน” น้ัน มีความสอดคลLองกับหลักพุทธศาสนา 

 ผลการวิจัยวัตถุประสงค7ที่ 3 พบวWา ผลการประชาสัมพันธ7และประเมินวิดีโอคลิปและแอพพลิเคช่ัน

สำหรับการเรียนรูLมรดกโลกทางวัฒนธรรมในบริบทพระพุทธศาสนา โดยผูLตอบแบบสอบถาม 400 คน มีความ

พึงพอใจในภาพรวมดLานวิดีโอคลิป คWาเฉลี่ยเทWากับ 4.46 อยูWในระดับมากท่ีสุด และผูLตอบแบบสอบถาม 40 คน 

มีความพึงพอใจในภาพรวมดLานแอพพลิเคชั่น คWาเฉลี่ยเทWากับ 4.32 อยูWในระดับมากที่สุด แสดงใหLเห็นวWา 

นวัตกรรมดิจิทัลเพื่อการเรียนรูLมรดกโลกทางวัฒนธรรมในบริบทพระพุทธศาสนา เปRนระบบการเรียนรูLท่ี

เหมาะสม สอดคลLอง และตรงกับความตLองการของผูLเรียนรูLในยุคป�จจุบัน  
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 จะเห็นไดLวWา กรอบแนวทางในการพัฒนาแอพพลิเคชั่นเพื่อการเรียนรูLมรดกโลกทางวัฒนธรรมใน

บริบทพระพุทธศาสนา ใหLความสำคัญกับฐานขLอมูลที่มีคุณภาพ รวมถึงรูปแบบการนำเสนอขLอมูลที่มีความ

สอดคลLองกับความตLองการของผูLเรียนรูL ซึ่งกำลังเรียนรูLในสภาพแวดลLอมป�จจุบันที่เทคโนโลยีสารสนเทศและ

สื่อการเรียนรูLดิจิทัล ไดLมีบทบาทสำคัญในกิจกรรมสWวนใหญWของผูLคน ดังนั้น ชุดความรูLในรูปแบบนวัตกรรม

ดิจิทัลจากงานวิจัยนี้ จึงชWวยสWงเสริมการเรียนรูLพระพุทธศาสนาผWานมรดกโลกทางวัฒนธรรมของไทย ไดLอยWาง

เหมาะสมและสอดคลLองกับความกLาวหนLาของระบบการเรียนรูLในยุคป�จจุบัน 

 

สรุป 

 มรดกโลกทางวัฒนธรรมของไทย คือ อุทยานประวัติศาสตร7สุโขทัย ศรีสัชนาลัย และกำแพงเพชร  

ที่ไดLรับการประกาศขึ้นทะเบียนเปRนมรดกโลกภายใตLชื่อ "เมืองประวัติศาสตร7สุโขทัยและเมืองบริวาร" เมื่อป� 

พ.ศ. 2534 และอุทยานประวัติศาสตร7พระนครศรีอยุธยา ท่ีไดLรับการประกาศขึ้นทะเบียนเปRนมรดก เมื่อป� 

2534 นั้น พบวWา พื้นที่ของมรดกโลกทางวัฒนธรรมดังกลWาว มีวัดซึ่งเปRนศูนย7รวมจิตใจของชาวพุทธที่ศรัทธาใน

พระพุทธศาสนาตั ้งอยู WเปRนจำนวนมาก ดังนั ้น การพัฒนาชุดความรู LในรูปแบบของระบบการเรียนรูL

พระพุทธศาสนาผWานมรดกโลกทางวัฒนธรรมของไทยคร้ังน้ี จึงนับไดLวWามีความสำคัญอยWางย่ิง  

 แอพพลิเคชั ่นเพื ่อการเรียนรู Lมรดกโลกทางวัฒนธรรมในบริบทพระพุทธศาสนา เปRนการพัฒนา

นวัตกรรมดิจิทัลในรูปแบบระบบการเรียนรูL เพื่อการเรียนรูLพระพุทธศาสนาผWานมรดกโลกทางวัฒนธรรมของ

ไทย โดยใหLความสำคัญกับ การนำฐานขLอมูลที่มีคุณภาพมาจัดทำใหLมีเนื้อหาครบและตรงตามความตLองการ

ของผูLเรียนรูL รวมถึงวิธีการนำเสนอขLอมูลใหLสอดคลLองกับความตLองการของผูLเรียนรูL ที่กำลังแสวงหาความรูL

ทWามกลางความกLาวหนLาทางเทคโนโลยีสารสนเทศและสื่อการเรียนรูLดิจิทัล ซึ่งนับไดLวWาเปRนองค7ประกอบสำคัญ

ท่ีสWงผลทางตรงตWอแนวทางการเรียนรูLและความสนใจเรียนรูLของผูLคนในยุคป�จจุบัน  

 การจัดทำชุดความรูLในรูปแบบแอพพลิเคชั่นในงานวิจัยนี้ จึงนับไดLวWาเปRนนวัตกรรมในรูปแบบดิจิทัลท่ี

มีความสำคัญ เพราะจะชWวยสWงเสริมใหLผูLเรียนรูLเกิดความสนใจ มีความสะดวกในการเรียนรูL และสามารถเรียนรูL

ไดLอยWางตWอเน่ือง จนเกิดผลลัพธ7การเรียนรูLไดLอยWางเปRนรูปธรรม 

 

ข]อเสนอแนะ 

 จากผลการวิจัย ผูLวิจัยมีขLอเสนอแนะ ดังน้ี 

 1. ขdอเสนอแนะจากการวิจัย 

 1.1 วิดีโอคลิปสามารถใชLเปRนแหลWงเรียนรูLพระพุทธศาสนาและมรดกโลกทางวัฒนธรรมสำหรับผูLสนใจ

ไดLทุกท่ีทุกเวลา 

 1.2 วิดีโอคลิปสามารถใชLเปRนสื ่อการเรียนการสอนของสถานศึกษาในรายวิชาที ่เกี ่ยวขLองกับ

พระพุทธศาสนา  

 2. ขdอเสนอแนะในการทำวิจัยคร้ังตjอไป 
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 2.1 การพัฒนาระบบการเรียนรูLมรดกโลกทางวัฒนธรรมของไทยเพิ่มเติม เชWน แหลWงโบราณคดีบLาน

เชียง  

 2.2 การพัฒนาระบบการเรียนรูLมรดกโลกทางธรรมชาติของไทย เชWน เขตรักษาพันธุ7สัตว7ป�าทุWงใหญW-

หLวยขาแขLง กลุWมป�าดงพญาเย็น-เขาใหญW กลุWมป�าแกWงกระจาน 

 2.3 การพัฒนาส่ือการเรียนรูLมรดกโลกของไทยผWานชWองทางหรือส่ือการเรียนรูLอ่ืนๆ 

 2.4 การพัฒนาสื่อการเรียนรูLแบบหลายภาษา เพื่อสWงเสริมใหLเกิดการเรียนรูLในวงกวLาง สำหรับผูLสนใจ

ท้ังท่ีเปRนคนไทยและคนตWางชาติ 
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