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บทคัดยอ 
 พิพิธภัณฑในฐานะแหลงการเรียนรูจะถูกปรับรูปแบบการเขาถึงผานทางโปรแกรมประยุกตมากข้ึนเนื่องจาก
พฤติกรรมการบริโภคขอมูลขาวสารและการเรียนรูของคนไทยแปรผันตามเทคโนโลยีที่หลากหลาย ดังนั้นพื้นฐานการ
พัฒนาจึงตองมองในแบบองครวมและคํานึงถึงการหลอมรวม (convergence) ของเทคโนโลยีตามความเหมาะสม 
(Appropriate Technology) รวมกับการพิจารณาบริบทของสภาพเศรษฐกิจ สังคม และเทคโนโลยี ตลอดจนการจัด
สภาพแวดลอมทางกายภาพและทางอิเล็กทรอนิกสใหเอ้ือตอกลุมคนปกติและกลุมคนที่มีความตองการพิเศษซึ่งไดแก
บุคคลที่มีปญหาในการเคล่ือนไหว การมองเห็น และการไดยินตลอดจนผูสูงอายุ โดยใชเทคโนโลยีเขาชวยใหกลุมบุคคล
เหลานี้สามารถเขาถึงพิพิธภัณฑไดโดยงาย ลดชองวางระหวางกลุมใหนอยที่สุด เพื่อใหพิพิธภัณฑที่เกิดจากการหลอม
รวมเทคโนโลยีนี้เอ้ือใหทุกคนเขาถึงองคความรูไดอยางเทาเทียมกันตอไปในอนาคต 
 

คําสําคัญ : การหลอมรวมเทคโนโลย/ี พิพิธภัณฑ/ แหลงการเรียนรู 
 
Abstract 

 The museum will be more adapted to its application patterns due to the diversity of 
information and learning behavior of Thai people. Therefore, the basis of development must be 
viewed in a holistic and considering the appropriate convergence technology integration in the 
context of economic, social and technological conditions. 

 By providing physical and electronic contexts to help the ordinary people and the people 
with special needs, including the use of technology allows these groups to easily access museums 
with minimal space between groups. 

 In order to allow museums to fuse together with technology, everyone will have equal 
access to knowledge in the future. 
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บทนํา 

พิพิธภัณฑเปนแหลงการเรียนรูแบบเปดสามารถนําพาผูชมเขาถึงองคความรู หรือสิ่งที่ตองการส่ือสารผานสิ่ง
จัดแสดงตลอดจนสถานท่ีจริงไดโดยงาย เนื่องจากมีการจัดลําดับและแบงสัดสวนปริมาณเนื้อหาเปนระบบอยาง
เหมาะสม จึงมีสวนสําคัญตอการกระตุนการเรียนรู พรอมท้ังเสริมสรางจินตนาการของผูชมไดอยางไมจํากัด อันเปน
พื้นฐานสําคัญในการเสริมสรางสงัคมไทยใหเปนสังคมอุดมปญญา เพราะการเรียนรูจากรากเหงาของตนเองอยางเขมแข็ง
กอนการเปดรับองคความรูใหมซึ่งทําใหเกิดการเรียนรูที่จะผสมผสานระหวางองคความรูเกากับองคความรูใหมอันสงผล
โดยตรงตอการกาวไปสูการอยูรวมกันแบบสังคมไรพรมแดนตอไปอยางยั่งยื่นในอนาคต 
 
*อาจารย ดร. ภาควิชานวัตกรรมและเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยบูรพา 
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 สําหรับประเทศไทยจะอาศัยพิพิธภัณฑหรือพิพิธภัณฑสถาน เปนท่ีเก็บรวบรวมและแสดงสิ่งตางๆ ที่มี
ความสําคัญดานวัฒนธรรมหรือดานวิทยาศาสตร โดยมีความมุงหมายเพื่อใหเปนประโยชนตอการศึกษา และกอใหเกิด
ความเพลิดเพลินใจ (ราชบัณฑิตยสถาน, 2554) ซึ่งสอดคลองกับระดับนานาชาติโดยสภาการพิพิธภัณฑระหวางประเทศ 
(The International Council of Museum : ICOM) ซึ่งเปนองคกรระหวางประเทศท่ีไมแสวงหาผลกําไร มีภารกิจ 
สรางมาตรฐาน พัฒนาเครือขาย เปนแหลงขอมูลและติดตอประสานงานระหวางประเทศในงานดานพิพิธภัณฑหรือ
พิพิธภัณฑสถาน (ICOM, 2016) ซึ่งไดรับการสนับสนุนอยางเปนทางการจากองคการเพ่ือการศึกษา วิทยาศาสตร และ
วัฒนธรรมแหงสหประชาชาติ (United Nations Educational Scientific and Cultural Organization : UNESCO) 
และเปนที่ปรึกษาใหกับหนวยงานอ่ืนของสหประชาชาติ (United Nations : UN) อันไดแกคณะมนตรีเศรษฐกิจและ
สังคมแหงสหประชาชาติ (United Nations Economic and Social Council : ECOSOC) (WIPO, 2007) ได ให
ความหมายพิพิธภัณฑไววาเปนสถานท่ีที่มีการจัดตั้งข้ึนอยางถาวรโดยไมหวังผลกําไรมีการใหบริการเพ่ือสังคมและเพ่ือ
การพัฒนาสังคม เปดใหสาธารณะชนทั่วไปเขาชมเพื่อประโยชนในการสงเสริมอนุรักษ วิจัย สื่อสาร จัดนิทรรศการ โดยมี
วัตถุประสงคเพื่อการเรียนรู การศึกษาและ เพื่อความบันเทิง (The International Council of Museum : ICOM, 
2007) 

 ในหลายประเทศไดมีกระบวนการสรางประสบการณการเรียนรูใหกับผูเรียนทั้งในระบบ นอกระบบ และตาม
อัธยาศัย ตลอดประชาชนทั่วไปท่ีสนใจโดยอาศัยพิพิธภัณฑเปนฐาน เชน ในทวีปยุโรป ไดแก พิพิธภัณฑแหงลอนดอน 
(Museum of London) สหราชอาณาจักร ไดจัดกิจกรรมโดยใชชื่อโครงการวา “School at the London of 
Museum” โดยโครงการดังกลาวทางพิพิธภัณฑไดจัดใหมีผูเช่ียวชาญเปนผูนําชมประกอบการบรรยาย การจัดกิจกรรม
ดังกลาวมีมีการออกแบบอยางเหมาะสมกับนักเรียนในระดับประถมศึกษาและมัธยมศึกษา และยังมีการดําเนินการอยาง
ตอเนื่อง โดยโครงการดังกลาวของพิพิธภัณฑยังสงผูเชี่ยวชาญไปยังโรงเรียนที่ตั้งอยูโดยรอบพิพิธภัณฑอีกดวยซึ่ง
พิพิธภัณฑจะทําหนาที่อํานวยความสะดวก การเขาถึงทรัพยากรท่ีเกี่ยวของกับเนื้อหาในการจัดแสดงไดหลากหลาย
ชองทางทั้งการจัดแสดงปกติในพิพิธภัณฑ และการจัดแสดงผานทางเว็บไซตของพิพิธภัณฑ    เปนตน (Museum of 
London, 2018)  

 ในสวนของทวีปเอเชีย ไดแก พิพิธภัณฑศิลปวิทยาศาสตร (ArtScience Museum) ประเทศสาธารณรัฐ
สิงคโปร ก็ไดดําเนินโครงการ “School Programs” ซึ่งมีลักษณะคลายกับพิพิธภัณฑแหงลอนดอน (Museum of 
London) เชนกัน โดยพิพิธภัณฑใหบริการทรัพยากรในพิพิธภัณฑสําหรับครู อาจารย และนักจัดการศึกษา ทั้งใน
รูปแบบบริการสิ่งพิมพที่เปนเน้ือหาของนิทรรศการที่จัดแสดงโดยเฉพาะในสวนท่ีเก่ียวของกับเนื้อหาในการจัดการศึกษา
ของโรงเรียน บริการผูนําชมที่ผานการฝกอบรมจากพิพิธภัณฑ บริการสาธิต และจัดกิจกรรมเชิงสรางสรรคที่สอดคลอง
กับเนื้อหานิทรรศการที่จัดแสดง หรือตามความตองการของโรงเรียนเปนตน (ArtScience Museum, 2018)  

 สําหรับประเทศไทยจะมีการจัดกิจกรรมในลักษณะเดียวกันสวนใหญจะเปนสวนหนึ่งของการทัศนศึกษาที่
ตองไปยังสถานท่ีจริงหรือสถานท่ีจัดแสดง และการเชิญวิทยากรทองถิ่น ปราชญชาวบาน หรือครูภูมิปญญา มาเปนผูให
ความรูหรือมามีสวนรวมในการเรียนการสอนตามหลักสูตรสถานศึกษาเปนตน 

 นอกจากใหการบริการในลักษณะปกติระหวางโรงเรียน และสังคมของพิพิธภัณฑตามท่ีกลาวมาแลวปจจุบัน
ยังมีความพยายามเพิ่มชองทางการเขาถึงในที่หลากหลายรูปแบบ เชน พิพิธภัณฑเคลื่อนท่ี หรือพิพิธภัณฑขนาดเล็ก 
(Mobile Museum, Portable Museum, Mini Museum and Micro Museum) โดยจะเปนพิพิธภัณฑขนาดเล็ก
สามารถจัดเก็บและเคลื่อนยายไดโดยงายสวนใหญจะเปนการจัดแสดงแบบมีการกําหนดระยะเวลายกตัวอยา งเชน
โครงการ “Micro Project” ที่มีการสรางตูแสดงเนื้อหาที่มีความสูงขนาด 6 ฟุต โดยตูดังกลาวนอกจากการเคล่ือนยาย
ไปยังพื้นที่เปาหมายในชุมชนหรือในพิพิธภัณฑที่เปนเครือขายในเขตเมืองแมนฮัตตัน รัฐนิวยอรก ประเทศสหรัฐอเมริกา
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ไดงายแลว ยังสามารถแสดงเนื้อหาในแบบยอสวนจากขนาดจริง มีการออกแบบใหผูชมสามารถมีปฏิสัมพันธกับตูแสดง
เนื้อหาไดอีกดวย (Micro, 2018)  

 อีกชองทางทําลายขอจํากัดการเขาถึงพิพิธภัณฑทั้งของผูสรางเนื้อหาและผูเขาชมจากระยะทาง ชวงเวลา 
อาคารสถานที่ และการสรางประสบการณการเรียนรูที่ตรงตามวัตถุประสงคมากที่สุด โดยอาศัยการประมวลผลขอมูล 
(Data Processing) และการแสดงผล (Display Technology) ที่อาศัยการสงผานขอมูลผานเครือขายคอมพิวเตอรดวย
เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร ( Informational Technology and Communication) มีการแสดงผลที่
ใกลเคียงความเปนจริง ไดแก เทคโนโลยีเสมือนจริง (Virtual Technology) สวนในสถานท่ีจริงจะมีการใชเทคโนโลยี
ความเปนจริงเสริม (Augmented Technology) และการสื่อสารขอมูลกับผูเขาชมโดยตรงดวยเทคโนโลยีสื่อสารไรสาย
บีคอน (Beacon Technology) ซึ่งเปนสวนหนึ่งของอินเทอรเน็ตของสรรพส่ิง (The internet of things : IoT) 
สามารถพบเห็นไดในรูปแบบพิพิธภัณฑออนไลน (online Museum) กับพิพิธภัณฑอิเล็กทรอนิกส (e-Museum) ที่มี
การแสดงผลผานทางเว็บบราวเซอร เปนตน สวนพิพิธภัณฑเสมือนจริง (Virtual museum) สวนใหญจะตองติดตั้ง
โปรแกรมประยุกตที่สามารถแสดงผลผานทางอุปกรณแสดงผลแบบสวมกับศีรษะ (Virtual Reality Headset) แตก็ยังมี
บางโปรแกรมสามารถแสดงผลท่ีหนาจอของเครื่องคอมพิวเตอร หรืออุปกรณสื่อสารแบบเคลื่อนที่ไดทั้งแบบ online 
และแบบ offline ในหลากระบบปฏิบัติการ เชน Google Arts & Culture ของ Google ที่ชวยใหผูใชงานสามารถเขา
พิพิธภัณฑในรูปแบบภาพถายรวมถึงขอมูลประกอบที่เชื่อมโยงกันทั้งวันเวลา เหตุการณ และสถานที่ซึ่งเกี่ยวของทาง
ประวัติศาสตรไดมากกวา 1,000 แหงทั่วโลก (Google Cultural Institute, 2011)  

 สําหรับประเทศไทยไดมีการพัฒนาโปรแกรมประยุกตกับอุปกรณสื่อสารเคลื่อนที่ในชื่อ “Museum Pool” 
พัฒนาโดยคณะนักวิจัยของศูนยเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกสและคอมพิวเตอรแหงชาติโดยเปนระบบจัดการขอมูล
พิพิธภัณฑแบบเครือขาย (Museum Pool) บริหารจัดการเนื้อหานําชมพิพิธภัณฑที่สามารถสรางโมไบลแอปพลิเคชันนํา
ชมได โดยยังเปนโมไบลแอปพลิเคชันเดียวที่สามารถเขาชมไดทุกพิพิธภัณฑในเครือขาย (ศูนยเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส
และคอมพิวเตอรแหงชาติ, 2560) ในอนาคตทุกพิพิธภัณฑจะสามารถเช่ือมตอกันเปนเครือขายไดทั้งผานทางโมไบลแอป
พลิเคชัน หรือพิพิธภัณฑเสมือนจริง (Virtual museum) โดยมีอิสระในการพัฒนาเนื้อหาในแมแบบกลาง (platform) 
ของตนเอง แตจะสามารถเชื่อมโยงกันแบบขามแมแบบกลาง (Cross-platform) ไดเนื่องจากในปจจุบันในการพัฒนา
โมไบลแอปพลิเคชันจะคํานึงถึงการใชของผูใชงานที่มีความหลากหลายจึงเปนผลดี 
โดยตรงตอผูพัฒนาในการผลิตเนื้อหานั่นเอง 

 จากตัวอยางที่กลาวมาจะเห็นไดวาแนวโนมการการเขาถึง การแสดงผล และการทํางานบนแพลตฟอรม
ทั้งหมดสามารถทํางานบนอุปกรณสื่อสารแบบเคลื่อนท่ี (mobile device) ในระบบปฏิบัติการหลัก อันไดแก    แอน
ดรอยด (android) และไอโอเอส (iOS) ได และจะเห็นไดวาพัฒนาการของเทคโนโลยีหลายแขนงท่ีใชงานรวมกันแบบ
การหลอมรวม (convergence) โดยเฉพาะความสามารถในการประมวลผลและการแสดงผลของอุปกรณสื่อสารแบบ
เคลื่อนที่ ตลอดจนความเร็วในการสงผานขอมูลแบบไรสายของพิพิธภัณฑหรือของผูเขาชมจะสงผลตอการเขาถึง การ
รับรู และการเกิดการเรียนรูของผูเขาชมพิพิธภัณฑ อันเปนอีกสิ่งสําคัญในการนําพาพลเมืองโลกใหสามารถกาวไปสูการ
สรางสังคมอุดมปญญา (Knowledge Based Society) เพื่อเรียนรูซึ่งกันและกันพรอมท่ีจะอยูรวมกันไดอยางยั่งยืน
ตอไปในอนาคต 

 
พิพิธภัณฑกับการหลอมรวมของเทคโนโลยี 
 การหลอมรวมเทคโนโลยี  

 การหลอมรวม (convergence) คือ การบูรณาการความรูเคร่ืองมือและกิจกรรมท่ีเก่ียวของทั้งหมดของ 
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กิจกรรมมนุษยเพื่อเปาหมายรวมกันเพ่ือใหสังคมสามารถตอบคําถามใหม ๆ (Bainbridge & Roco, 2016) 
เปนกระบวนการที่ทําใหภาคอุตสาหกรรมบริการ และอุปกรณเครื่องรับตางๆ ถูกหลอมรวมเขาเปนตลาดเดียวกัน โดยผู
ประกอบกิจการสามารถเปนทั้งผูผลิต ผูจัดจําหนาย และผูใหบริการและมีบริการมากข้ึน (อมรศรี ศรีระษา, 2560, หนา 
546) เพื่อใหเกิดการทํางานรวมกันไดอยางคลองตัวและมีประสิทธิภาพ โดยเฉพาะเทคโนโลยีการหลอมรวมโทรคมนาคม 
(Telecommunication Convergence Technology) ซึ่งเปนการนําเทคโนโลยีการหลอมรวมชองทางสื่อสารตางๆ 
(Communication Channels) และระบบระสื่อสารตางๆ (Communication Systems) เขาไวดวยกัน เพื่อใหเกิดการ
ใหบริการไดตลอดเวลา (anytime) โดยไมวาอยูสถานที่แหงไหนก็ตาม (anywhere) และสามารถใชงานรวมไดกับทุก
อุปกรณ (any device) (ขจิตพรรณ กฤตพลวิมาน, 2556) ซึ่งหมายความวา ผูใชงานจะใชอุปกรณนอยชิ้นลงแตสามารถ
ทํางานตอบสนองความตองการไดหลากมิติเพิ่มขึ้น เชน อุปกรณสื่อสารแบบเคลื่อนท่ี หรือโทรศัพทเคลื่อนที่แบบท่ีพบได
ทั่วไปจะทําหนาที่แสดงผลมากกวาดวยเสียง (Voice service) แตจะมีการแสดงผลแบบไมใชเสียง (Non-voice 
service) เพิ่มมากขึ้น รวมถึงการเขาถึงขอมูลจะไมไดมีแตจากผูใหบริการโทรศัพทเคลื่อนที่เทานั้นหากจะมีผูใหบริการ
ขอมูลในลักษณะอ่ืนที่อาศัยชองทางส่ือสารแบบไรสายแบบเปด เชน เทคโนโลยบีคอน (beacon technology) ในการ
สงขอมูลไปยังผูใชบริการโดยตรง ซึ่งเปนชองทางในการส่ือสารที่เกิดข้ึนอยางครอบคลุมการใชชีวิตประจําวันมากข้ึน
ตามลําดับโดยพิพิธภัณฑจึงเปนสถานที่ซึ่งไดรับประโยชนจากการหลอมรวมเทคโนโลยีนี้เพื่อสรางประสบการณการ
เรียนรูกับผูเขาชมใหตรงกับวัตถุประสงคและความตองการของทั้งผูใหบริการและผูรับบริการมากท่ีสุดเชนกัน 
 รหัสคิวอาร (QR code) ในพิพิธภัณฑ 
 เทคโนโลยีพื้นฐานในงานพิพิธภัณฑที่ทุกคนสามารถเขาถึงหรือสรางการเชื่อมโยงไปสูแหลงข อมูลไดดวย
โดยงายมีหลายเทคโนโลยีอาทิเชน รหัสคิวอาร (QR Code) ซึ่งเปนปายสําหรับใหเครื่องอานดวยแสงที่บรรจุขอมูล
เกี่ยวกับสิ่งของที่ตัวรหัสติดอยู รหัสคิวอารมีมาตรฐานของหลักการเขารหัส 4 แบบ (qrcode.com, 2011) ถูกนํามา
ประยุกตใชในเชิงพาณิชย เพิ่มความสะดวกและประสิทธิภาพในการอานหรือสแกนดวยอุปกรณ สําหรับขอมูลบนปาย
กํากับสินคา สื่อส่ิงพิมพ และบันทึกขอความ เปนตน (ณัฐวุฒิ บุญโรจนวงค และกชกร พระพรตระการ , 2560) มีการ
ประยุกตใชในหลายพิพิธภัณฑ ไดแก ในสวนพิพิธภัณฑของอนุสรณสถานแหงสงครามเกาหลี ไดมีการประยุกตใช รหัส
คิวอาร (QR Code) ในการเขาถึงระบบ Smart Exhibition System ที่สามารถทําหนาที่ผูนําชมบนโทรศัพทมือถือแบบ 
สมารทโฟนโดยใชโทรศัพทมือถือเปนตัวอานคารหัสคิวอาร (QR Code) เพื่อแสดงผลขอมูลที่เก่ียวของกับสิ่งของท่ีจัด
แสดงตามจุดตางๆ ภายในพิพิธภัณฑดังกลาวในรูปแบบเสียงบรรยายภาษาอังกฤษและภาษาฝรั่งเศสไดดวยตัวเอง 
(Canadian Museum for Human Rights, 2013) 
 

    ภาพแสดงตัวอยางรหัสคิวอารอธิบายการใชงานของพิพิธภัณฑสิทธิมนุษยชน 
    แคนาดา (WinnipegFreePress, 2011) 

 
 
 

      ภาพแสดงปายแนะนาํการใชงานระบบ Smart Exhibition System  
      ของอนุสรณสถานแหงสงครามเกาหลี สาธารณรัฐเกาหลี  
      (เอกวิทย โทปุรินทร, 2560) 
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 สําหรับประเทศไทยไดมีการติดต้ังรหัสคิวอาร (QR Code) แลวในอุทยานประวัติศาสตร จํานวน 9 แหง 168 
รายการ พิพิธภัณฑสถานแหงชาติ จํานวน 41 แหง 686 รายการ และโบราณสถาน จํานวน 16 รายการ นอกจากนี้ได
นํารองติดตั้งระบบเออารโคด ในพิพิธภัณฑสถานแหงชาติ 3 แหง ไดแก (1) พิพิธภัณฑสถานแหงชาติพระนคร (2) 
พิพิธภัณฑสถานแหงชาติพระนครคีรี และ(3) พิพิธภัณฑสถานแหงชาติอูทอง เพื่อเขาไปสู “สมารท มิวเซียม” (Smart 
museum) เปนระบบนําชมในรูปแบบของระบบเสมือนจริง (virtual reality) ผานโทรศัพทเคลื่อนท่ีแบบสมารทโฟน
โดยนํารองที่พิพิธภัณฑสถานแหงชาติพระนคร จํานวน  138 รายการท่ี  http://www.qrcode.finearts.go.th 
(ฐานเศรษฐกิจ, 2560) โดยเปนการแสดงผลผานทางเว็บบราวเซอรที่มีการออกแบบใหสามารถแสดงผลในหนาจอที่มี
ขนาดเล็กสําหรับอุปกรณสื่อสารแบบเคล่ือนที่เพื่อเอ้ือใหผูเขาชมสามารถเขาถึงไดโดยงาย  สําหรับรหัสคิวอาร (QR 
Code) เปนเทคโนโลยีที่เขาถึงไดงายเนื่องจากปจจุบันผูใชงานสามารถสรางรหัสคิวอาร (QR Code) ของตัวเองได มี
เครื่องมือในการสรางที่ใชงานงายและไมมีคาใชจาย เชน การใชสวนตอขยาย (Plug in) ของโปรแกรม Google Sheet 
ก็สามารถกําหนดคาของอักขระที่ตองการใชงานไดซึ่งสวนใหญจะเปนลิงคเช่ือมโยงไปยังเว็บไซตหรือไฟลขอมูลที่ตองการ
ใหแสดงผล สําหรับโปรแกรมอานคารหัสคิวอาร (QR Code) ก็มีใหเลือกใชงานซ่ึงสวนใหญจะเปนแบบการใชงานไดโดย
ไมมีคาใชจาย (Freeware) ทําใหเปนเทคโนโลยีพื้นฐานที่สามารถเขาถึงและประยุกตการใชงานไดหลากหลายนอกไป
จากในงานพิพิธภัณฑ 
 ความเปนจริงเสมือนกับพิพิธภัณฑ 
 ความเปนจริงเสมือน (Virtual reality) คือ คําวา “ความเปนจริง” มารวมกับคําวา “เสมือน” ซึ่งหมายถึง ที่
เหมือนกับ เหมือนกัน หรือคลายคลึงกัน (ราชบัณฑิตยสถาน , 2561) แสดงผลและเขาถึงดวยระบบคอมพิวเตอรที่
สามารถทําใหผูใชจมอยูในภาพลวงตาในโลกของคอมพิวเตอร และอนุญาตใหผูใชสํารวจผานโลกลวงตานี้ไดโดยผูใช
จะตองสวมหมวกท่ีมีจอไวบนศีรษะ (Head-Mounted display : HMD) เพื่อแสดงภาพ 3 มิติ และสวมใสถุงมือ 
(Sensor Glove) ซึ่งจะทําใหผูใชสามารถจัดการกับวัตถุในสิ่งแวดลอมเสมือนได (กิดานันท มลิทอง, 2543, หนา 303) 
จึงเปนเทคโนโลยีที่สามารถเลียนแบบการรับรูสัมผัสของโลกทางกายภาพของส่ิงท่ีแสดงใหเห็นโดยการรับรูซึ่งผลลัพธ
ของคอมพิวเตอรเพื่อตอบสนองตอการเคล่ือนไหวทางกายภาพ (อิทธิญา อาจรักษา , 2556, หนา 12) และเมื่อนํามา
ประยุกตใชในงานพิพิธภัณฑจะพบเห็นไดหลายรูปแบบแตสวนใหญจะอยูในรูปแบบพิพิธภัณฑเสมือนจริง (Virtual 
Museum) ซึ่งเปนสื่อผสมหลายสาขาวิชาที่กระตุนประสาทสัมผัสดวยความเคล่ือนไหว ทําใหผูชมมีโอกาสใชประสาท
สัมผัสในการเรียนรูซึ่งกอใหเกิดการรูจักคิดไดหลายรูปแบบ (ชัยอนันต สาขะจันทร, 2558, หนา 41) ชวยเสริมสราง
เสริมหรือเพ่ิมพูนการรับรูใหกับพิพิธภัณฑผานชองทางแบบสวนบุคคลมีการเชื่อมโยงกับประสบการณของผูใชและ
เนื้อหาท่ีนาสนใจ (Loris Barbieri, Fabio Bruno and Maurizio Muzzupappa, 2017) 
 

 
 

ภาพแสดงตัวอยางเนื้อหาจาก CD-ROM : Museums of the World for Kids The Louvre  
(Taxler Endiosk, 2015) 
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ในชวงป ค.ศ. 1984 ถึง 1997 บริษัท  The Voyager Company ซึ่งเปนบริษัทบุกเบิกผลิต CD-ROM ที่มีเนื้อหา
เก่ียวกับพิพิธภัณฑโดยยังคงเปนการใชงานแบบเฉพาะท่ีตัวเครื่องคอมพิวเตอร (stand alone) โดยไมมีการเชื่อมตอใดๆ 
เนื่องจากในชวงเวลาดังกลาวความเร็วของเครือขายอินเทอรเน็ตยังอยูในระดับต่ําไมรองรองรับการรับสงชุดขอมูลที่เปน
มัลติมีเดียที่มีขนาดใหญได แตก็ยังชวยใหผูใชงานไดมีประสบการณที่ใกลเคียงกับการเขาชมพิพิธภัณฑดวยตนเองใน
สถานท่ีจริง 

 ตอมาเมื่อระบบเครือขายอินเทอรเน็ตและเทคโนโลยีการประมวลผลและแสดงผลของเคร่ืองคอมพิวเตอร
สามารถทํางานไดรวดเร็วและชัดเจนข้ึน ประกอบกับมีผูใหบริการระบบเครือขายอินเทอรเน็ตเพิ่มมากข้ึนสงผลโดยตรง
คาบริการที่ถูกลงผูใชงานสามารถเขาถึงระบบเครือขายไดมากข้ึนจึงสงผลตอพฤติกรรมผูใชงานในการสืบคนและใชงาน
ผานหนาเว็บบราวเซอรเพิ่มมากขึ้น จึงทําใหมีหลายพิพิธภัณฑเร่ิมจัดทําเนื้อหาในรูปแบบเว็บไซตมากขึ้น โดยในยุคแรก
เปนเพียงหนาเว็บเพจที่มีการเชื่อมตอไปยังแหลงขอมูลตนทาง เชน Virtual Museum of Computing ที่จัดแสดงใน
ลักษณะดังกลาวโดยสวนใหญเนื้อหาจะเปนเกี่ยวกับพัฒนาการของคอมพิวเตอร ( IEEE, 1996) ตอมาเมื่อเริ่มมีการ
ถายภาพแบบมุมกวาง 360 องศา ทําใหเร่ิมมีการนํามาประยุกตใชเพื่อนําเสนอขอมูลในงานพิพิธภัณฑ เชน พิพิธภัณฑ
แหงชาติกองทัพอากาศสหรัฐอเมริกา (National Museum of the United States Air Force) ซึ่งมีการจัดแสดง
อากาศยาน และยุทโธปกรณ ของกองทัพอากาศสหรัฐอเมริกาโดยแบงตามประเภทของอากาศยาน และยุคของ
พัฒนาการการบินตลอดจนสงครามที่ไดเขารวมในลักษณะการจัดแสดงกลางแจง เมื่อนําเอาเทคโนโลยีถายภาพแบบ 
360 องศา (NMUSAF, 2018) มาแสดงผลผานทางเว็บบราวเซอรไดผูเขาชมจะสามารถศึกษาขอมูลจากการดูภาพไดทั้ง
ภายในและภายนอกตัวอากาศยานในมุมมองแบบรอบตัวยิ่งเปนการสรางประสบการณที่ใกลเคียงความจริงเพิ่มข้ึนไปอีก
ระดับโดยไมตองใชอุปกรณพิเศษใดเพิ่มเติมอีกดวย  

 
        การเพิ่มประสบการณเขาถึงแบบความเปนจริงเสมือนนั้น 
        จะมีอุปกรณพิเศษตอพวงเขากับเครื่องคอมพิวเตอร 
        เพื่อใหผูใชงานสามารถควบคุมการเขาถึงเนื้อหาไดดวย 
        ตนเองโดยตองติดตั้งโปรแกรมประยุกตที่สามารถแสดงผล 
        ผานทางอุปกรณแสดงผลแบบสวมกับศีรษะ (Virtual  
        Reality Headset) และอุปกรณควบคุม (Controller)  
        ทําหนาคลายการใชเมาทในการใชงานกับเครื่อง 
        คอมพิวเตอรปกติเปนอยางนอย สวนใหญอุปกรณตอพวงอ่ืน 
        มีความจําเปนในขั้นกวาระดับพืน้ฐานท่ีจะชวยเพิ่ม 
 

ประสบการณกับผูใชงานไดมทีั้งอุปกรณดานระบบเสียงและอุปกรณจําลองการเคลื่อนที่เปนตนแตมีมูลคาคอนขางสูงจน
กลายเปนการจํากัดการเขาถึงทางออมไดสงผลใหนักพัฒนาเนื้อหาสวนใหญจึงยังคงพัฒนาเนื้อหาโดยใหใชอุปกรณตอ
พวงที่จําเปนเทานั้นเพื่อขยายฐานการเขาถึงผูใชงานใหไดกวางมากที่สุด เชน โครงการความรวมมือระหวางบริษัท Intel 
corporation กับ and the Smithsonian American Art Museum พัฒนาโปรแกรมประยุกตความเปนจริงเสมือนใน
เนื้อหาเก่ียวกับศิลปะรวมสมัยและประวตัิศาสตรศิลปะของประเทศสหรัฐอเมริกามีแผนพัฒนาใหสามารถเขาใชงานได
แบบ online ผานระบบเครือขายอินเทอรเน็ตโดยรองรับไดทุกระบบปฏิบัติการตอไปในอนาคตอีกดวย 
 
 

 
ภาพแสดงตัวอยางเนื้อหา 
พิพิธภัณฑผานทางเว็บบราวเซอร  
พิพิธภัณฑแหงชาติกองทัพอากาศ 
สหรัฐอเมริกา (NMUSAF, 2018) 
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        ความเปนจริงเสริมผสานพิพิธภัณฑ 
        เมื่อการใชรหัสคิวอาร (QR Code) เปนตัวกลางในการ 
        เช่ือมโยงไปสูขอมูลโดยแสดงผลผานเวบ็บราวเซอรและยังมี 
        การเชื่อมโยงไปยังเว็บไซตสาํหรับดาวนโหลดโปรแกรม 
        ประยุกตสําหรับตดิตั้งในอุปกรณสื่อสารแบบเคลื่อนท่ีแลวยงั 
        มีเทคโนโลยทีี่สามารถสรางประสบการณไดเปนอยางดี 
        สําหรับพิพิธภัณฑก็คือ เทคโนโลยีความเปนจริง เสริม  
        (Augmented Reality : AR) เปนประเภทหนึ่งของ 
        เทคโนโลยีความจริงเสมือน (พนดิา ตันศิริ, 2553) โดยคํา 
        ดังกลาวไดถูกนิยามขึน้โดย Ronald (1997) ซึ่งเปนผูคิดคน  
        และทํางานกับ Augmented Reality วาเปนเทคโนโลยีที ่
 
ผสานโลกแหงความจริง และโลกเสมือน (Real and Virtual Environment) ไวดวยกัน มีองคประกอบหลัก คือ  
1) มารคเกอร (Marker) หรือเรียกวา มารคอัป (Markup) หรือ AR-Code) 2) ตัวจับสัญญาณภาพ เชน กลองวีดีโอ 
กลองเว็บแคม กลองโทรศัพทมือถือหรือตัวจับสัญญาณอ่ืนๆ 3) สวนแสดงผล เชน จอภาพคอมพิวเตอร จอภาพ
โทรศัพทมือถือ และ 4) ซอฟแวรในสวนการประมวลผลเพ่ือสรางภาพหรือวัตถุสามมิติ (ทรงพล ขันชัย , 2554) จึงกลาว
ไดวา ความเปนจริงเสริม คือ การนําเอาความจริงและความเปนจริงเสมือนมาเชื่อตอกันโดยจุดที่พบกันระหวางสองสิ่ง
นั้นก็คือความเปนจริงเสริมนั้นเอง สําหรับพิพิธภัณฑแลวจะเปนเครื่องมือสําคัญในการสรางความเขาใจและเสริม
จินตนาการของผูใชงานเปนอยางย่ิง ยกตัวอยางเชน พิพิธภัณฑประวัติศาสตรธรรมชาติแหงเบอรลิน (The Berlin 
Museum of Natural History) ไดมีการนําเอาเทคโนโลยีความเปนจริงเสริมเขามาใชในการนําเสนอเนื้อหา (AFP, 
2016) ซึ่งใชเพียงอุปกรณพื้นฐานท่ีผูใชงานทั่วไปเขาถึงหรือใชงานงาย คือ โทรศัพทมือถือเปนตัวรับและแสดงผลโดย
ภาพที่ผูใชจะเห็นเม่ือนําเอาโทรศัพทมือถือมาประกอบเขากับกรอบแวนความเปนจริงเสริมท่ีทําดวยกระดาษแข็งแบบ
ลูกฟูกผูใชงานจะเห็นภาพกราฟกแบบมัลติมีเดีย กลาวคือ วัตถุในภาพสามารถเคล่ือนไหวไดเองและมุมมองของผูใชจะ
เปลี่ยนเมื่อการเปลี่ยนตําแหนงของกรอบแวนความเปนจริงเสริมในขณะเดียวกันจะมีเสียงบรรยายประกอบไปดวยแสดง
ใหเห็นวาโทรศัพทมือถือจะเปนตัวรับสัญญาณตําแหนงจากการขยับตามมุมองศาและตําแหนงตามพิกัดเพื่อแสดงผลไป
ตามที่ผู ใชงานเคล่ือนไหวไปยังตําแหนงตางๆ ภายในพิพิธภัณฑไดโดยมีเสียงบรรยายชวยอธิบายเนื้อหาและ
ภาพเคลื่อนไหวชวยเราความสนใจจึงเปนการเสริมสรางจินตนาการไดอยางไมมี่ขีดจํากัดของผูใชงานนั้นเอง 

 สําหรับทวีปเอเชีย Into the Wild ของArtScience Museum ประเทศสาธารณรัฐสิงคโปร เปนความ
รวมมือของบริษัท Panasonic 

      บริษัท Qualcomm และบริษัท Google เปนผูสนับสนุน 
      ทางดานเทคโนโลยีมัลติมีเดียว ตลอดจนระบบฉาย ระบบแสง  
      และระบบเสียง มบีริษัท Lenovo เปนผูใหการสนับสนนุ 
      อุปกรณสําหรับผูชมเขามาใชงาน ไดแก เคร่ืองแทบ็เล็ต  
      (tablet) และกองทุนสตัวปาโลกสากล (World Wide Fund  
      for Nature - WWF) ซึ่งเปนองคการอนุรักษสิ่งแวดลอม 
      ระหวางประเทศ มีภารกิจยบัยั้งการทําลายสิ่งแวดลอม และ 
      สนับสนนุใหมนุษยอยูรวมกับธรรมชาติ และใชพลังงานทดแทน 

 
ภาพตัวอยางของการใชความเปนจริง
เสมือนในงานพิพิธภัณฑแบบใชอุปกรณ 
ตอพวงจากเครื่องคอมพิวเตอร 
ของ Intel and the Smithsonian 
American Art Museum (2018) 

 
ภาพแสดงตัวอยางการแสดง
เนื้อหาของสิ่งจัดแสดงภายใน
พิพิธภัณฑแบบความเปนจริง
เสริมของพิพิธภัณฑ 
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โดยเปนผูสนับสนุนขอมูลและดําเนินกิจกรรมในดานที่เก่ียวของ  มี Mr.Brian Gothong Tan ศิลปนชาวสิงคโปรและ
คณะเปน ผูออกแบบสรางสรรคนิทรรศการ “ Into the Wild : An Immersive Virtual Adventure” เปนการ
ประยุกตใชพื้นที่โดยประมาณ 1,000 ตารางเมตร ซึ่งเปนพื้นที่สาธารณะ (Public spaces) ในพิพิธภัณฑ ArtScience 
Museum มีสภาพแวดลอมแบบความเปนเสริมเปนปาฝนเขตรอนของประเทศอินโดนีเซียและใหโอกาสผูใชงานมีสวน
รวมในการปลูกปาในปาฝนแถบเอเชียตะวันออกเฉียงใตแบบเสมือนจริง ซึ่งตนไมเสมือนจริงทุกตนที่ จะเทากับจํานวน
ตนไมจริงที่จะถูกปลูกเพิ่มขึ้นในปาฝนเขตรอนที่ประเทศอินโดนีเซียตามโครงการของกองทุนสัตวปาโลก (World Wide 
Fund for Nature - WWF) ดวย 
        เทคโนโลยีความเปนจริงเสริมหรือ Augmented  
                                Reality : AR เขามามีบทบาทกับงานพิพิธภัณฑมากข้ึน 
        ตามลําดับเนื่องจากการหลอมรวมของเทคโนโลยีแขนง 
        ตางๆ ที่ทําใหมีการแสดงผลในสิ่งที่ไมสามารถทําให 
        เกิดขึ้นจริงไดยากหรือสิ่งนั้นไมสามารถเกิดขึ้นไดอีก เชน  
        การกําเนิดของไดโนเสาร หรือการลงไปสํารวจใตทอง 
        ทะเลลึกเปนตน เนื่องจากเปนการลดบรรดาขอจํากัดทั้ง 
        เร่ืองของระยะเวลา ระยะทาง และงบประมาณไดอยาง 
        แทจริง ปจจุบันจะพบเห็นไดโดยทั่วไปวาความตองการ 
        ขยายการรับรูและการใชงานส่ือความเปนจริงเสริม  
        (Augmented Reality : AR) ขยายตัวมากข้ึนการพัฒนา 
 
เนื้อหาและกระบวนการใชงานจึงลดทอนอุปกรณตอพวงกับเครื่องคอมพิวเตอรจากที่ตองใชรวมกันระหวางเครื่อง
คอมพิวเตอร กับทางอุปกรณ แสดงผลแบบสวมกับศีรษะ  (Virtual Reality Headset) และอุปกรณ ควบคุม 
(Controller) ใหเหลือเพียงโทรศัพทมือถือแบบสมารทโฟนใชงานรวมกับกรอบแวนความเปนจริงเสริมสําหรับงานความ
เปนจริงเสริม โดยกรอบแวนความเปนจริงเสริมดังกลาวมีทัง้แบบที่ผลติดวยวัสดุที่แข็งแรงมีอายุการใชงานท่ียาวนาน กับ
แบบท่ีใชชั่วคราวหรือระยะสั้นที่ทําดวยกระดาษแข็งหรือกระดาษลูกฟูกประเภทตางๆ เพื่อเปนการลดขอจํากัดในการ
เขาถึงเทคโนโลยีดังกลาวนั้นเอง สวนของการแสดงเนื้อหายังคงเปน โปรแกรมประยุกตแบบ off-line เนื่องจากขอมูลมี
ปริมาณมากหากอาศัยการสงผานขอมูลจากโครงขายผูใหบริการโทรศัพทมือถืออาจตองใชระยะเวลาในการดาวนโหลด
ขอมูลเปนเวลานานจะสงผลโดยตรงตอคาใชจายสวนตัวของผูใชจึงทําใหบางพิพิธภัณฑใหบริการเขาถึงระบบเครือขาย
อินเทอรเน็ตแบบไมคิดคาใชจายเพื่อเปนการอํานวยความสะดวกผูใชงานนั้นเอง สวนการพัฒนาเทคโนโลยีความเปนจริง
เสริม (Augmented Reality : AR) ที่ตองใชอุปกรณตอพวงพิเศษสวนใหญจะมีพัฒนาการที่ชัดเจน 2 กลุม คือ สําหรับ
การฝกอบรมในงานที่มีความเส่ียงภัยหรือคาใชจายตอหนวยในการฝกมีสูง และในอุตสาหกรรมเกมสคอมพิวเตอรซึ่งมี
การขยายตัวเพิ่มขึ้นตามลําดับ และยังคงพัฒนาเพื่อรองรับระบบปฏิบัติการหลักสําหรับอุปกรณสื่อสารแบบเคล่ือนที่ 
จํานวน 2 ระบบ คือ ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด (android) และระบบปฏิบัติการไอโอเอส (iOS) เนื่องจากทั้งสอง
ระบบปฏิบัติการยังคงเปนระบบปฏิบัติการหลักที่ใชกันอยางแพรหลายทั่วโลกนั่นเอง 
 อินเทอรเน็ตของสรรพสิ่งในพิพิธภัณฑ 

 อินเทอรเน็ตของสรรพสิ่ง (Internet of Things : IoT) ตามนิยามขององคการระหวางประเทศ ไดแก 
สหภาพโทรคมนาคมระหวางประเทศ หรือ ITU (International Telecommunication Union) ใหความหมาย คือ
โครงขายส่ือสารที่มีการเชื่อมตออุปกรณสื่อสารเคร่ืองใชไฟฟายานพาหนะ อาคารสิ่งกอสรางหรือวัตถุโดยอาศัยการฝง

ภาพแสดงตัวอยางการแสดงเนือ้หา 
แบบความเปนจริงเสริม Into the  
Wild ArtScience Museum  
(เอกวิทย โทปุรินทร, 2560) 
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ระบบอิเล็กทรอนิกส ซอฟตแวรอุปกรณเซ็นเซอรและสวนเชื่อมตอโครงขายที่จะชวยใหอุปกรณและวัตถุดังกลาวสามารถ
เก็บหรือแลกเปล่ียนขอมูลระหวางกันได (ITU, 2012) และ (ถิรพิรุฬห ทองคําวิฑูรย , 2559) หรืออาจเรียกวา M2M 
(Machine to Machine) คือ เทคโนโลยี อินเตอรเน็ตท่ีเชื่อมอุปกรณกับเครื่องมือตางๆ เชน โทรศัพทมือถือ รถยนต 
ตูเย็น โทรทัศน และอ่ืนๆ เขาไวดวยกันโดยการเชื่อมโยงชวยใหสื่อสารกันไดผานระบบอินเตอรเน็ต จากการคาดการณ 
ใน ป ค.ศ. 2020 อุปกรณตางๆ กวาแสนลานชิ้นจะสามารถเชื่อมตอกันไดดวยระบบดังกลาว (มหศักดิ์ เกตุฉ่ํา, 2561) 
สําหรับการเรียนรูในพิพิธภัณฑแลวเทคโนโลยีอินเทอรเน็ตของสรรพสิ่งจะมีแนวทางประยุกตในการใชงานไดดังนี้ (1) 
บริการการสงผานขอมูลในอาคารโดยอาศัยเทคโนโลยีบลูทูธซ่ึงใชพลังงานต่ํา (2) อุปกรณสื่อสารแบบเคลื่อนที่มี
ความสามารถจับภาพและประมวลผลภาพที่เกี่ยวของกับมุมมองของผูใช (3) โทรศัพทมือถือ อุปกรณสื่อสารแบบ
เคลื่อนที่ซึ่งสามารถแสดงเนื้อหาที่กําหนดเองและแบงปนขอมูลมัลติมีเดียในเทคโนโลยีกอนเมฆ (Cloud Technology) 
และ (4) ศูนยประมวลผล โดยเฉพาะอยางยิ่งจะมีปฏิสัมพันธกับอุปกรณที่สวมใสไดกับอุปกรณสื่อสารแบบเคลื่อนท่ีโดย
สื่อสารกับภายนอกเครือขายขององคกรเพ่ือดึงขอมูลจากเทคโนโลยีเก็บขอมูลบนกอนเมฆ หรือCloud Technology 
และเพื่อใหบริการแกผูใชภายนอกดวย (Vincenzo Mighali, Giuseppe Del Fiore, Luigi Patrono, Mainetti Luca, 
Stefano Alletto, Giuseppe Serra and Rita Cucchiara, 2015) สําหรับตัวอยางในกรณีนี้ คือ พิพิธภัณฑ The 
Museum of Contemporary Art in Krakow : MOCAK เปนพิพิธภัณฑศิลปะรวมสมัยของสาธารณรัฐโปแลนด 
ประยุกตใชอินเทอรเน็ตของสรรพส่ิง (Internet of Things : IoT) ในการใหบริการผูเขาชมต้ังแตประตูทาง จนถึงสวน
จัดแสดง โดยผูเขาชมตองไปยังจุดรับลงทะเบียนและติดตั้งโปแกรมของพิพิธภัณฑจากนั้นจะสามารถเชื่อมตอเขากับ
ระบบเครือขายของพิพิธภัณฑได เม่ือผูเขาชมเดินไปยังจุดแสดงก็จะมีขอมูลของจุดแสดงนั้นแสดงผลขึ้นโดยอัตโนมัติใน
สวนของ 

        ผูใหบริการสามารถติดตามตําแหนงปจจุบันของผูเขาชม 
        ไดวาอยูจุด และสนใจจุดใดเปนพิเศษเปนทั้งการรักษา   

        ความปลอดภัย การใหขอมูลและติดตามขอมูลตอใน 
        ภายหลังได 2 กรณี คือ ถาผูเขาชมไมถอนการติดตั้ง 
        โปรแกรมดังกลาวจะเปรียบเสมือนชองทางการสื่อสาร 
        ระหวางผูเขาชมกับพิพิธภัณฑ หรือหากมีการถอนการ 
        ติดตั้งไปแลวทางพิพิธภัณฑยังมีขอมูลติดตอของผูเขาชม 
        จากการลงทะเบียนและติดตั้งโปแกรมของพิพิธภัณฑใน 
        คร้ังแรกนั้นเอง จะเห็นไดวาเทคโนโลยีดังกลาวสามารถ 
        นํามาใชทั้งในสวนท่ีติดตอกับผูเขาชมโดยตรงในแงมุม 
        ของการใหบริการ และยังถูกนํามาใชในการบริหาร 
        จัดการทรัพยากรภายในพิพิธภัณฑใหมีประสิทธิภาพและ 
        ประสิทธิผลมากยิ่งข้ึน อีกท้ังยังสามารถเช่ือมตอไปยังสื่อ 

สังคมออนไลนเพื่อประชาสัมพันธไดอีกดวย จึงทําใหผูเขาชมพิพิธภัณฑมีความเชื่อมโยงกับพิพิธภัณฑมากกวาในอดีตที่
ผานมานั่นเอง 
 
ภาพอนาคตเทคโนโลยีในพิพิธภัณฑของประเทศไทย 

 พิ พิ ธภัณ ฑ ยั งค งต อ งทํ าหน าที่ ส ร า ง สมดุ ล ระหวา งการให ความรู  (education) ความบั น เทิ ง 
(entertainment) และการมีสวนรวม (participation) (กมลกานต โกศลกาญจน, 2561) พิพิธภัณฑในปจจุบันมีการนํา

            ภาพแสดงตัวอยางระบบการบริหาร 
                          จัดการพิพิธภัณฑดวย IoT ของ 
                          พิพิธภัณฑ The Museum of  
                          Contemporary Art in  
                          KrakowMOCAK (Muzeum Sztuki 
Współczesnej w Krakowie MOCAK, 2015) 

 

 

New_1-8-62.indd   49New_1-8-62.indd   49 2/8/2562   13:25:472/8/2562   13:25:47



50 ว า ร ส า ร ก า ร ศึ ก ษ า แ ล ะ ก า ร พั ฒ น า สั ง ค ม  ป ท่ี  1 4  ฉ บั บ ท่ี  2  ( ม ก ร า ค ม - มิ ถุ น า ย น  2 5 6 2 )
 
สื่อผสม และเทคโนโลยีเขามาชวยในรูป Visual Presentation มีรูปแบบของปายคําบรรยายท่ีพอเหมาะ รูปถาย
ประกอบที่เหมาะสม การใชวิดีโอ การใชแผนผังที่ดูงาย ซึ่งสามารถตอบโจทยกลุมคนรุนใหมไดมากข้ึน (โพสทูเดย , 
2559) เชน นิทรรศการ “Digital City” โดยองคการพิพิธภัณฑวิทยาศาสตรแหงชาติ (อพวช.) พัฒนานิทรรศการถาวร
ชุดใหมลาสุดสําหรับจัดแสดงภายในพิพิธภัณฑเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือสรางความตระหนักดานวิทยาศาสตรและ
เทคโนโลยี สรางแรงบันดาลใจ และเห็นถึงความสําคัญของเทคโนโลยีดิจิทัลกับเมืองในอนาคต เปนตน (องคการ
พิพิธภัณฑวิทยาศาสตรแหงชาติ, 2561)  

 เทคโนโลยีความเปนจริงเสมือนและความเปนจริงเสริมจะเขามามีบทบาทในการเปนแหล งขอมูล
อิเล็กทรอนิกสที่ผู เขาชมสามารถเขาถึงไดโดยงายสังเกตไดจากการปรับปรุงรูปแบบการนําเสนอขอมูลของ
พิพิธภัณฑสถานแหงชาติ และพิพิธภัณฑในความรับผิดชอบขององคการพิพิธภัณฑวิทยาศาสตรแหงชาติที่เร่ิมเก็บบันทึก
ขอมูลเปนรูปแบบดิจิทัลไฟลทั้งแบบไฟลเอกสารปกติและไฟลภาพ 3 มิติ ตลอดจนไฟลภาพเคลื่อนไหวสงผลใหการ
เผยแพรถูกปรับตามไปดวยแตยังอยูในพื้นฐานการแสดงผลที่จอภาพขนาดปกติของเคร่ืองคอมพิวเตอร และจอภาพของ
อุปกรณสื่อสารแบบเคล่ือนที่ ดังนั้นการออกแบบท่ีประยุกตมากจาก Responsive web design ยังคงมีบทบาทสําคัญ
อยูเพราะยังมีการพัฒนาสวนการแสดงผลของโปรแกรมประยุกตทางเว็บบราวเซอรเนื่องจากการแสดงผลที่มีขอจํากัด
ทางระบบปฏิบัติการนอยที่สุด โดยลักษณะการเก็บขอมูลถึงแมจะอาศัยการเก็บขอมูลดวยเทคโนโลยีกอนเมฆ (Cloud 
Technology) มากกวาเอาไวที่เคร่ืองแมขายของหนวยงาน แตก็ยังคงมีการแยกเก็บขอมูลมัลติมีเดียเอาไว เชน ไฟลวีดี
ทัศนยังคงมีแนวโนมเก็บเอาไวกับผูใหบริการเอกชนมากข้ึน เชน ยูทูบ เปนตน เนื่องจากชวยลดภาระในการบริหาร
จัดการท้ังดานเครื่องแมขาย ระบบความปลอดภัย การจัดการการรับสงขอมูลในชวงเวลาที่มีผูใช งานหนาแนนอีกดวย 
แนวโนมในการพัฒนาโปรแกรมประยุกตสําหรับพิพิธภัณฑจะมี 2 กลุมหลัก คือ โปรแกรมประยุกตเพื่อนําเสนอหรือ
เขาถึงขอมูลของพิพิธภัณฑ และโปรแกรมระบบบริหารจัดการพิพิธภัณฑ โดยโปรแกรมประยุกตเพื่อนําเสนอหรือเขาถึง
ขอมูลของพิพิธภัณฑ จะยังคงเปนรูปแบบ off-line เปนสวนใหญแตจะเริ่มมีการพัฒนาสวนตอขยายเพื่อแจงเตือน
ผูใชงานใหดาวนโหลดเพื่อปรับปรุงโปรแกรมประยุกตอยูเปนระยะ หรือสรางรูปแบบการใชงานใหเลือกไดวาจะใชแบบ
ใดก็ไดแตประสิทธิภาพในการแสดงผลจะยังคงมีความแตกตางกัน สวนการเชื่อตอแบบ on-line ก็จะมีการพัฒนาอยูแต
จะเนนการแสดงผลในหนาจอปกติหรือในหนาจออุปกรณสื่อสารแบบเคลื่อนท่ีสําหรับใชงานรวมกับกรอบแวนความเปน
จริงเสมือนเนื่องจากตองลดภาระตนทุนในการเขาแหลงขอมูลใหผูเขาชมดังนั้นจึงตองยังคงการแสดงผลโดยใชอุปกรณ
ตอพวงใหนอยที่สุด  

 โปรแกรมประยุกตระบบบริหารจัดการพิพิธภัณฑลักษณะเดียวกับ Museum Pool ที่พัฒนาโดยศูนย
เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกสและคอมพิวเตอรแหงชาติจะการพัฒนาเพิ่มข้ึนเพื่อสรางเปนแมแบบกลาง (platform) สําหรับ
การเขาถึงและการบริหารจัดการพิพิธภัณฑแตจะมีสัดสวนนอยกวาการพัฒนาโปรแกรมประยุกตเฉพาะเร่ืองของ
พิพิธภัณฑเนื่องจากรายละเอียดและสวนตอขยายมีความซับซอนกวาในขณะที่เทคโนโลยีมีการเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็ว
ทําใหการพัฒนาโปรแกรมระบบบริหารจัดการพิพิธภัณฑใหทันกาลสมัยจะยังคงเปนความทาทายสําคัญของผู       
พัฒนาเสมอ 

 สื่อสังคมออนไลนจะยังคงเปนชองทางที่มีประสิทธิภาพในการส่ือสารกับผูเขาชมในกรณีที่การสื่อสารผาน
โปรแกรมประยุกตหรือจดหมายอิเล็กทรอนิกสไมสามารถสื่อสารไดตรงความตองจะมีการใชเทคโนโลยีบีคอน (Beacon 
Technology) ซึ่งเปนสื่อสารไรสายระหวางอุปกรณที่มีการใชพลังงานต่าํ กินทรัพยากรของระบบปฏิบัติการของอุปกรณ
รวมถึงการใชชองทางสงผานขอมูลนอยลดความติดขัดได เชนการใชเทคโนโลยี LINE Beacon เปนเทคโนโลยีที่ใช
สําหรับการสงขอมูลระยะใกลผานทางเทคโนโลยีบลูทูธพลังงานต่ํา (Bluetooth Low Energy) โดยเปนการเชื่อมตอผา
นบลูทูธที่ใชพลังงานต่ํา เมื่อผูใชงานเดินเขาไปในรัศมีที่มีอุปกรณสงสัญญาณของ LINE (LINE Beacon) สงสัญญาณถึง 
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ผูใชงานจะไดรับขอมูลที่ผูใหบริการและตัวผูใชงานลงทะเบียนความสนใจเอาไวผานทางโปรแกรมประยุกต LINE 
(Application LINE) (https://today.line.me, 2560) หมายความวาถาพิพิธภัณฑใดดําเนินการจัดหาอุปกรณสง
สัญญาณของ LINE ดังกลาวนํามาใชงานก็จะสามารถสงขอมูลไปถึงผูใชงานโปรแกรมประยุกต LINE (Application LINE) 
ไดโดยอัตโนมัติเปนการเพิ่มจํานวนผูเขาชมในพื้นที่พิพิธภัณฑในเวลาปจจุบันไดโดยงายนั้นเอง  
 
บทสรุป 

 พิพิธภัณฑจะถูกปรับรูปแบบการเขาถึงผานทางโปรแกรมประยุกตมากข้ึนเนื่องจากพฤติกรรมการบริโภค
ขอมูลขาวสารและการเรียนรูของคนไทยแปรผันตามเทคโนโลยีที่หลากหลายโดยเฉพาะความสามารถในการประมวลผล
และการแสดงผลของอุปกรณที่รวดเร็วขึ้นสามารถแสดงผลไดทั้งแบบ 2 มิติ และ  3 มิติ รวมถึงเทคโนโลยีการรับสง
ขอมูลผานเครือขายทั้งเครือขายคอมพิวเตอร และโครงขายโทรศัพทเคลื่อนที่ ซึ่งสามารถสงขอมูลปริมาณมากข้ึนในเวลา
ที่ลดลง มีพื้นที่บริการครอบคลุมเพิ่มขึ้นสงผลใหทุกคนสามารถเขาถึงบริการดังกลาวไดงายเพราะมีตนทุนในการเขาถึงที่
ลดลงตามกลไกของตลาดเมื่อมีผูซื้อหรือผูใชงานมากข้ึนจํานวนการผลิตหรือการบริการก็มากขึ้นตามธรรมชาติสงผล
โดยตรงใหราคาขายหรือบริการถูกลง ทําใหพฤติกรรมการใชงานของผูบริโภคเปล่ียนแปลงไปในระยะยาวเปนลักษณะ
การพึ่งพิงขอมูลสารสนเทศผานทางเครือขายท่ีตนเองสามารถเขาถึงไดจะเปนความเคยชิน ดังนั้นพื้นฐานการพัฒนาจึง
ตองมองในแบบองครวมและคํานึงถึงการหลอมรวม (convergence) เทคโนโลยีตามความเหมาะสม (Appropriate 
Technology) รวมกับบริบทของสภาพเศรษฐกิจ สังคม และเทคโนโลยีอยูเสมอ  

 สิ่งที่ควรพัฒนาควบคูไปกับการปรับรูปแบบขอมูลและการนําเสนอทั้งหมดใหเปนดิจิทัลไฟลหรือผาน
โปรแกรมประยุกตตอไป คือ ชุดนิทรรศการเคลื่อนท่ีหรือ พิพิธภัณฑขนาดเล็กเนื่องจากเทคโนโลยีไมวาจะทันสมัย
เพี ยงใดแตก็ยั งไมสามารถทดแทนปฏิสัมพันธระหวางบุคคลผานทางการจัด กิจกรรมของพิพิ ธภัณฑกับ  
ผูเขาชมได เนื่องจากการทํากิจกรรมจะชวยใหกระตุนผูเขาชมใหเกิดการเรียนรูและสรางประสบการณรวมจนเปนภาพ
จําหรือทัศนคติเชิงบวกหรือลดอดติไดดีกวาการเขาชมพิพิธภัณฑและการรับฟงบรรยายเพียงอยางเดียว ผูจัดกิจกรรม
สามารถจัดกิจกรรมไดตามกระแสความนิยมของสังคมไดและมีความออนตัวในการสื่อสารกับผูเขาชมไดมากกวาการ
สื่อสารผานชองทางอิเล็กทรอนิกส แตการดําเนินการดังกลาวยังมีตนทุนที่สูงและใชเวลาเตรียมการมากทําใหสามารถจัด
ไดนอยครั้งกวาหากนําไปเปรียบเทียบกับการนําพิพิธภัณฑเขาเปนแหลงการเรียนรูแบบเปดแบบอิเล็กทรอนิกสผานทาง
เครือขายสารสนเทศจึงยังคงจําเปนที่ตองปฏิบตัิและพัฒนารวมกันเปนคูขนานเพ่ือเพิ่มโอกาสการเขาถึงผูเขาชมที่มีความ
หลากหลายตอไป 

 การออกแบบพิพิธภัณฑทางกายภาพควรใชแนวคิดการออกแบบสภาพส่ิงแวดลอมสําหรับรองรับความ
ตองการที่หลากหลาย หรือ “อารยสถาปตย” (Universal Design) มาประยุกตใชในพิพิธภัณฑกันมากขึ้น (พัฒนพงศ 
มณเฑียร และบุณฑริก เขมาชีวะ , 2561) เพื่อรองรับผูเขาชมท่ีมีความแตกตางทางดานชวงวัย การเคล่ือนไหว การ
มองเห็น การไดยิน และระดับการคิดวิเคราะห ตลอดจนการจัดสภาพแวดลอมทางกายภาพ เชน การจัดทางลาดสําหรับ
ผูที่ตองใชรถเข็นหรือไมเทาในการเคลื่อนที่ การติดตั้งราวจับตามบันไดและทางเดิน หรือกระเบื้องนําทางรวมถึงปาย
ขอความเปนตัวอักษรเบรลลหรือสื่อเสียงสําหรับผูพิการทางสายตาเปนตน ในสวนของส่ืออิเล็กทรอนิกสควรออกแบบ
การใชงานท่ีไมซับซอนเปนมิตรกับผูใชงาน ใชทรัพยากรของอุปกรณแสดงผลตลอดจนอุปกรณเครือขายสารสนเทศ
เหมาะสมอันเปนการเอ้ือตอกลุมคนปกติและกลุมคนท่ีมีความตองการพิเศษซ่ึงไดแกบุคคลที่มีปญหาในการเคล่ือนไหว 
การมองเห็น และการไดยินตลอดจนผูสูงอายุโดยใชเทคโนโลยีเขาชวยใหกลุมบุคคลเหลานี้สามารถเขาถึงพิพิธภัณฑได
โดยงายลดชองวางระหวางกลุมใหมีนอยที่สุด เพื่อใหพิพิธภัณฑที่เกิดจากการหลอมรวมเทคโนโลยีนี้เอ้ือใหทุกคนเขาถึง
องคความรูไดอยางเทาเทียมกันตอไปในอนาคตอยางยั่งยืน 
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