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ABSTRACT 
This research aims to develop museum media that reflect the current Thai social context. The concept focuses 
on combining and connecting media to enhance the liveliness of viewing. It allows viewers to participate, gain 
awareness, and search for knowledge within the same space and exhibitions, even with a limited budget. Design 
principles that emphasize fun are used to deliver learning experiences. These connected with modern life and 
use media that can interact with visitors. The research used both quantitative and qualitative methods to 
collect data from visitors, tourists, executives, staff, and experts. The results of the research are as follows: 1) 
an interactive media exhibition, "Perception of Ratchaburi National Museum," was developed, guided by the 
"Journey to Revive the Museum" concept; 2) visitors reported high satisfaction, with strong average ratings for 
interactive displays (4.21), content clarity (4.14), engagement (4.13), knowledge (4.12), connection (4.12), and 
vibrancy (4.09); and 3) a prototype model was established, featuring six steps for interactive media 
development and three media components: "Museum Storytelling" (storytelling), "Museum Play" (activities 
during and after visits), and "Museum Reminder" (activities or souvenirs to recall the museum). All three 
components involve the five senses: hearing, sight, smell, taste, and touch. This model provides small museums 
and local learning centers with a guide for creating engaging and memorable visitor experiences. 
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บทคดัยอ  
งานวิจัยนี้มุงเนนพัฒนาสื่อในพิพิธภัณฑใหสอดคลองตอบริบทสังคมไทยในปจจุบัน  ดวยแนวคิดผสมผสานเช่ือมโยงสื่อสงเสริมการ
ชมใหมีชีวิตชีวา ใหผูชมมีสวนรวมเกิดการรับรูคนหาความรู บนพ้ืนที่เดิมการจัดแสดงแบบเดิมและงบประมาณท่ีจํากัด ใชหลักการ
ออกแบบที่เนนความสนุกสนาน สงมอบประสบการณการเรียนรูที่เชื่อมโยงกับชวีิตปจจุบัน ดวยสื่อที่สามารถมีปฏิสัมพันธรวมกับผู
เขาชม การวิจัยใชระเบียบวิธีเชิงปริมาณและคุณภาพเก็บขอมูลจากผูเขาชม นักทองเท่ียว ผูบริหาร เจาหนาที่ และผูเชี่ยวชาญ 
ผลการวิจัยดังน้ี 1) สรางสื่อปฏิสัมพันธในรูปแบบนิทรรศการชื่อนิทรรศการรับรูพิพิธราชบุรี แนวคิด การเดินทางฟนคืนชีวิต
พิพิธภัณฑ 2) ผูชมมีความพึงพอใจตอนิทรรศการซ่ึงผลการประเมินคาเฉลี่ยในระดับดี ดังน้ี การจัดแสดงแบบผสมผสานสื่อ
ปฏิสมัพันธ (4.21) ดานการรับรูเนื้อหา (4.14) การมีสวนรวม (4.13) การคนหาความรู (4.12) ความเช่ือมโยง (4.12)  และความมี
ชีวิตชีวา (4.09)  ตามลําดับ และ 3) คนพบโมเดลตนแบบการสรางสื่อปฏิสัมพันธ 6 ข้ันตอน และแนวคิดการออกแบบสื่อ 3 สวน 
ประกอบดวย พิพิธเลา คือ การเลาเรื่อง พิพิธเลน คือ การมีกิจกรรมขณะชมและนําไปเลนตอที่บานได พิพิธระลึก คือ กิจกรรมหรือ
ของที่ระลึกที่ชวนใหนึกถึงพิพิธภัณฑ โดยทั้ง 3 สวนน้ีสื่อสารผานประสาทสัมผัสทั้งหา ดังน้ี การฟงเสียง การมองเห็น การรับกลิ่น การ
รับรสชาติ และการสัมผัส ทั้งน้ีผลงานสามารถเปนตนแบบใหพิพิธภัณฑสถานขนาดเล็กหรือพิพิธภัณฑทองถ่ิน รวมถึง 
แหลงเรียนรูตาง ๆ เพ่ือสรางประสบการณความมีชีวิตชีวาแกผูเขาชมได 
 

คําสําคัญ:  การรับรู,  ส่ือปฏิสัมพันธ,  พิพิธภัณฑ,  การมีสวนรวม   
 

1. บทนํา  
     จากโครงการพัฒนาแหลงเรียนรูพิพิธภัณฑสถานแหงชาติ และอุทยานประวัติศาสตร เพื่อสงเสริมการเรียนรู และการทองเที่ยว
ทางวัฒนธรรม ดวยการนําเทคโนโลยีสมัยใหมมาใชพัฒนาการจัดแสดงและระบบนําชม โครงการสมารท มิวเซียม (Smart museum) 
ซ่ึงเปนระบบนําชมในรูปแบบของระบบเสมือนจริง (Virtual reality) ไดแก พิพิธภัณฑสถานแหงชาติพระนคร พิพิธภัณฑสถาน
แหงชาติพระนครคีรี และพิพิธภัณฑสถานแหงชาติอูทอง เพื่อใหความรูพ้ืนฐานและชวยจูงใจใหนักทองเที่ยว เด็กและเยาวชนเกิด
ความตองการเดินทางไปศึกษาเรียนรู จากสถานที่จริง ซึ่งนอกจากไดรับความรู ทางประวัติศาสตรและวัฒนธรรมแลว ยังนําไปสู 
การสรางความตระหนัก หวงแหนและรวมกันอนุรักษมรดกศลิปวัฒนธรรมของชาติใหคงอยูไปถึงคนรุนหลังอีกดวย (Thansettakij, 
2017, Online) ทั้งน้ีเมื่อพิพิธภัณฑไดรับการปรับปรุงหองจัดการแสดง และระบบนําชมนิทรรศการผูเขาชมจะเพิ่มมากข้ึน 
แตสําหรับพิพิธภัณฑอีกจํานวนมากในทองถิ่นท่ัวประเทศไทยรวมถึงแหลงเรียนรูชุมชนไดถูกละเลยจนกลายเปนพิพิธภัณฑ 
ที่ตายแลว ทั้งน้ีพบวาพิพิธภัณฑทองถิ่นขนาดเล็กมักประสบปญหาเรื่องเงินทุนจํากัดในการจัดหานิทรรศการใหมและการ
บํารุงรักษาอาคารเกาแก พิพิธภัณฑเหลาน้ียังตองการความชวยเหลือในการดึงดูดผู เขาชมและการมีสวนรวมของชุมชน 
ตลอดจนความตองการการชวยเหลือในดานการอนุรักษโบราณวัตถุ เน่ืองจากความเช่ียวชาญของบุคลากรและเทคโนโลยี 
ในพิพิธภัณฑทองถ่ินขนาดเล็กมีอยูอยางจํากัด (Chai-Arayalert et al., 2025, pp. 4-5) 
    ขณะเดียวกันในตางประเทศมีการศึกษาและการวิจัยท่ีนําฮารดแวรหรือซอฟตแวรราคาไมแพง เขาใชงานในการชมพิพิธภัณฑ
ขนาดเล็ก เชน เทคโนโลยีเสมือนจริงและเทคโนโลยีความจริงเสริมได (Walczak et al., 2006, p. 95) และจากการวิเคราะหของ 
Lu et al. (2023, p. 166) สามารถจําลองวิวัฒนาการของงานวิจัยดานส่ือในพิพิธภัณฑโดยแบงเปน 4 ชวง ดังน้ี 1) คริสตศักราช 
1998 - 2004 การบมเพาะเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (ICT incubation) งานวิจัยที่พบคือสื่อดานการสรางชุมชนเสมือน
การใชจอแสดงผลคอมพิว เตอร เ พ่ือสรางการเรียนรู  2) คริสต ศักราช 2005-2010 การยอมรับเทคโนโลยีอัจฉริยะ 
(Mart technology adoption) งานวิจัยที่พบสวนใหญคือดานเทคโนโลยีอัจฉริยะ มุงสรางปฏิสัมพันธและประสบการณ  
3) คริสตศักราช 2011 – 2016 ถือเปนชวงเปล่ียนแปลงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (ICT transformation) งานวิจัย 
ที่พบคือ  เทคโนโลยีอั จฉริ ยะ (Smart technology adoption) มุ ง ศึกษาและใหความสํา คัญกับพฤ ติกรรมของ ผู ช ม  
4) ชวงคริสตศักราช 2017 - 2022 นวัตกรรมแหงอนาคต (Futuristic Innovation) ท้ังน้ีพบวาผลงานวิจัยชวงเติบโตอยางรวดเร็ว
และเนนนวัตกรรมแหงอนาคต คือ เทคโนโลยีอัจฉริยะ (Smart technology adoption) การสื่อสารเคลื่อนที่, (Mobile communication) 
เชน MR (Mixed Reality)  Eye Tracking  3D Printing และ Metaverse ซึ่งมุงเพิ่มประสบการณ การเรยีนรู สรางความพึงพอใจ 
การใชงาน การมีตัวตนเสมือน ความเพลิดเพลิน พฤติกรรมความใสใจ ความสนใจ ของผูเขาชม จากที่กลาวมานอกจากน้ีปจจุบัน
พบวาการผสมผสานกลยุทธทางกายภาพและส่ือดิจิทัลสามารถเพ่ิมการมีสวนรวมของผูเขาชมไดอยางมีนัยสําคัญ แสดงใหเห็นวา
องคประกอบดิจิทัลสามารถถายทอดโบราณวัตถุไดอยางมีประสิทธิภาพ ชวยเสริมสรางประสบการณตรงของผูเขาชม และสงเสริม
ความสนใจอยางตอเน่ือง (Chai-Arayalert et al., 2025, p. 18) การดําเนินการของพิพิธภัณฑในประเทศไทยตอจากน้ีตองทํา
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ความคุนเคยกับเทคโนโลยีดิจิทัลใหมากขึ้น เพ่ือการดําเนินการของพิพิธภัณฑไทยจะไดเดินตอไปอยางมั่นคงในฐานะแหลงเรียนรู
สําคญัของประเทศ (Tasana, 2021, Online)  ดังน้ันจึงเปนประเด็นที่นาสนใจในวงการพิพิธภัณฑไทยในดานการพัฒนาอยางไรให
เกิดแนวทางการปรับปรุงท่ีครอบคลุมและย่ังยืน เพ่ือไมใหผูชมเขาชมพิพิธภัณฑแคเพียงชวงแรกของการปรับปรุงเทาน้ัน ขณะที่
พิพิธภัณฑในตางประเทศมีการสรางสื่อตาง ๆ เพื่อรองรับการเขาชม และออกแบบส่ือที่สามารถรองรับความสนใจใหกับผูเขาชม
ทุกเพศ ทุกวัย ตั้งแตอายุ 7 ปข้ึนไป (Thanwiwatkul, 2018, Online) 
    จากขอมูลดังกลาวขางตน คณะผูวิจัยเห็นถึงปญหาและแนวทางแกไขที่คาดวาสามารถชวยสงเสริมใหพิพิธภัณฑไทยเกิดการเขาชม
ไดอยางมีประสิทธิภาพ จึงมุงสรางส่ือปฏิสัมพันธในพิพิธภัณฑตามแนวความคิดการสรางการรับรูเชิงปฏิสัมพันธในพิพิธภัณฑ 
เพ่ือศึกษาความพึงพอใจตอสื่อปฏิสัมพันธในดานการใหความรู การรับรู การมีสวนรวม และความมีชีวิตชีวาเพ่ือสรุปตนแบบการ
สรางส่ือปฏิสัมพันธในพิพิธภัณฑท่ีสามารถเปนตนแบบใหกับพิพิธภัณฑสถานขนาดเล็ก หรือพิพิธภัณฑทองถิ่น รวมทั้งแหลงเรียนรู
ตาง ๆ ท่ีมีอยูในทองถิ่นตอไป เพ่ือใหสอดคลองกับแนวโนมของโลกปจจุบันและสงเสริมพิพิธภัณฑใหเปนสถานที่ใหความรู 
ด านประวัติศาสตร เ พ่ือการศึกษาในอนาคต ประกอบกับการนําเทคโนโลยี Augmented reality และ Virtual reality  
เปนเครื่องมือที่ชวยใหผูเขาชมพิพิธภัณฑไดรับประสบการณท่ีนาสนใจ โตตอบได และสงเสริมการเรียนรูเฉพาะบุคคลไดอยางมี
ประสิทธิภาพ (Dilek et al., 2019, pp. 34-35) ตลอดจนการสรางส่ือปฏิสัมพันธที่สอดคลองตอพฤติกรรมการรับรูของผูชม 
ดานการเขาใชงานสื่อดิจิทัลในทุกวัน ดังเชน แพลตฟอรมเฟสบุค (Facebook) แพลตฟอรมไลน (Line) และแพลตฟอรมยูทูป 
(YouTube)  
    ทั้งน้ีเนื่องดวยพิพิธภัณฑสถานแหงชาติราชบุรี จังหวัดราชบุรี เปนสถานท่ีจัดแสดงโบราณวัตถุที่สําคัญ แตยังขาดการออกแบบ
ส่ือสมัยใหม ดังน้ัน การวิจัยคร้ังน้ีผูวิจัยมีแนวคดิผสมผสานเช่ือมโยงสื่อ ใหการชมมชีีวิตชีวาผูชมมีสวนรวมเกิดการรับรูคนหาความรู 
บนพื้นท่ีเดิมการจัดแสดงแบบเดิมและงบประมาณที่จํากัด ดวยแนวคิดทฤษฎี การออกแบบที่เนนความสนุกสนาน สงมอบ 
ประสบการณการเรียนรูที่เ ช่ือมโยงกับชีวิตปจจุบัน ดวยส่ือที่สามารถมีปฏิสัมพันธรวมกับผู เขาชม นั้นคือการมองเห็น  
การสัมผัส การได ยิน ส่ือทางการไดก ล่ิน และส่ือกิจกรรม การวิ จัยคร้ังนี้จึง มีวั ตถุประสงค เพื่อสรางสื่อปฏิสัมพันธ 
ในพิพิธภัณฑตามแนวความคิดการสรางการรับรูเชิงปฏิสัมพันธในพิพิธภัณฑ โดยกรณีศึกษาคือ พิพิธภัณฑสถานแหงชาติราชบุรี 
จังหวัดราชบุรี จากน้ันศึกษาความพึงพอใจตอสื่อปฏิสัมพันธในพิพิธภัณฑตามแนวความคิดการสรางการรับรูเชิงปฏิสัมพันธ 
ในพิพิธภัณฑ ดานการใหความรู การรับรู การมีสวนรวม และความมีชีวิตชีวา จากน้ันวิเคราะหสรุปผลเพ่ือสรางโมเดลตนแบบการ
สรางส่ือปฏิสัมพันธในพิพิธภัณฑเปนตนแบบใหกับพิพิธภัณฑสถานขนาดเล็ก หรือพิพิธภัณฑทองถ่ิน รวมท้ังแหลงเรียนรู 
ตาง ๆ ที่มีอยูในทองถ่ิน  
 

2. งานวิจัยที่เกี่ยวของ 
     แนวคิดการวิจัยหรือการศึกษา คือ การจัดแสดงที่ น่ิง ผูชมไมสนใจเขาชมพิพิธภัณฑ แตเม่ือพิพิธภัณฑใดที่ไดรับการ
เปลี่ยนแปลงหรือปรับปรุงจะมีผูชมมากขึ้นในชวงแรก ๆ แตท้ังน้ีปญหาดานงบประมาณที่ใชในการปรับปรุงยังถือวาเปนปญหา 
ที่สําคญัของพิพิธภัณฑไทยโดยเฉพาะพิพิธภัณฑขนาดเล็ก ทั้งน้ีแนวทางแกไขดานงบประมาณคือยุบรวมพิพิธภัณฑขนาดเล็ก ซึ่งไม
อาจสามารถยุบรวมไดเพราะดวยความรักและหวนแหนของคนในชุมชน ดังน้ันแนวคิดการวิจัยคือปรับพิพิธภัณฑที่ตายแลวใหมี
ชีวิตชีวาดวยแนวคิดของ Thongkhamnut et al. (2021, p. 46) องคประกอบตาง ๆ เพ่ือยกระดับการทองเที่ยว ในพิพิธภัณฑ 
ดังน้ี การจัดนิทรรศการ การใชนวัฒกรรมเทคโนโลยี  กิจกรรมทางการทองเที่ยวเชิงพิพิธภัณฑ  สรางสิ่งอํานวยความสะดวกและ
บริหารจัดการ มีรานขายของที่ระลึก มีมัคคุเทศกหรือนักส่ือความหมาย ตลอดจนธีมแนวทางในการสงเสริมการทองเท่ียว 
เชิงพิพิธภัณฑ ควรเปนลักษณะดังน้ี 1) การออกแบบที่เนนความสนุกสนาน 2) การจัดการทรัพยากรมนุษยที่มีประสิทธิภาพ 
3) การออกแบบภูมิทัศนบริการและการสงมอบบริการแกนักทองเที่ยว 4) การสรางอัตลักษณและการจัดการวัฒนธรรม 5) การสง
มอบประสบการณการเรียนรูที่เชื่อมโยงกับชีวิตปจจุบัน  
     การจัดนิทรรศการยุคดิจิทัล ในพิพิธภัณฑในเร่ืองของส่ือ พิพิธภัณฑยุคเดิมเนนวัตถุที่เปนของจริง ของที่จําลอง และส่ือเสียงใช
ประกอบการจัดนิทรรศการ ซึ่งสวนใหญเปนสื่อทางการมองเห็นโดยการอานและการฟง  สวนพิพิธภัณฑยุคดิจิทัลเนนสื่อท่ีเปน
ดิจิทัล การสรางภาพสามมิติเพ่ือจําลองเหตุการณ การใชภาพกราฟก และสื่อท่ีสามารถมีปฏิสัมพันธกับผูเขาชมไดดีทั้งสื่อทางการ
มองเห็นการสัมผัส การไดยิน ส่ือทางการไดกลิ่นและสื่อกิจกรรม  สื่อที่ใชในการจัดนิทรรศการในยุคดิจิทัลของพิพิธภัณฑ สวนใหญ
ส่ือนิทรรศการท่ีใชนําเสนออยูในรูปแบบทั้งทางเดียว (One way) และสองทาง (Two way) สามารถใหขอมูลแกผูชมไดหลาย
ระดับ โดยผูชมเปนผูรับอยางเดียวหรือจะสรางใหมีปฏิสัมพันธกับผูชม สามารถเปดใหผูชมคนควาขอมูลเบื้องลึกไดตามตองการ
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รวมทั้งสามารถปรับเปลี่ยนและแกไขรายละเอียดของขอมูลไดงาย สื่อที่ใชประกอบการจัดนิทรรศการในยุคดิจิทัลของพิพิธภัณฑ 
ที่แตกตางและเพิ่มเติมจากสื่อท่ีใชในการจัดนิทรรศการยุคเดิมในพิพิธภัณฑ (Kulvijit, 2019, p. 309) 
 

3. วิธีดําเนินการวิจัย  
     บทความวิจัยเปนการวิจัยแบบผสมผสาน (Mixed methods research)  และเก็บขอมูลโดยใชวิธีเชิงสํารวจ (Survey research) 
พรอมใชเคร่ืองมือแบบสอบถาม (Questionnaire) และแบบสัมภาษณ (Interview) เปนเครื่องมือในการเก็บรวบรวมขอมูลตาม
ความเหมาะสมของรูปแบบขอมูล โดยมรีายละเอียดดังน้ี 
 3.1 ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 ประชากรและกลุมตัวอยางในการวิจัยครั้งน้ีคณะผูวิจัยแบงกลุมตัวอยางเปน 3 กลุม ไดแก กลุมผูเขาชม ผูบริหารและ
เจาหนาที่ และผูเชี่ยวชาญ ดังน้ี 1) กลุมตัวอยางที่ เปนกลุมผูเขาชมพิพิธภัณฑสถานแหงชาติราชบุรีที่ เขาชมการจัดแสดง
ในชวงการจัดแสดงแบบเดิม จํานวน 100 คน  และกลุมผูเขาชมพิพิธภัณฑสถานแหงชาติราชบุรีที่เขาชม การจัดแสดง
ในชวงที่ผูวิจัยไดเขาพัฒนาสื่อตามแนวความคิดการสรางการรับรูเชิงปฏิสัมพันธในพิพิธภัณฑ 100 คน โดยกลุมตัวอยางไดจากการสุม 
ไมใชความนาจะเปน (Non-probability sampling) และการสุมแบบสะดวก (Convenience sampling) ซึ่งการสุมตัวอยางแบบ
สะดวกและบังเอิญ โดยคณะผูวิจัยจะเขาถึงกลุมตัวอยางจากการลงพ้ืนที่ ณ พิพิธภัณฑสถานแหงชาติราชบุรี และเลือกกลุมตัวอยาง
ที่ใหความสนใจในการชมนิทรรศการ และพรอมที่จะใหความรวมมือ (Kongmalai & Disthanaon, 2018, p. 119) 2) ผูบริหาร
และเจาหนาที่ พิพิธภัณฑสถานแหงชาติราชบุรี 3) ผูเชี่ยวชาญ 3 ทาน ประกอบดวย ผูเช่ียวชาญในดานการออกแบบ 2 ทาน 
และผูเชี่ยวชาญในดานประวัติศาสตร 1 ทาน 
โดยผูเช่ียวชาญดานการออกแบบ 2 ทาน คัดเลือกจากประสบการณทํางานและตาํแหนงงานหรือประวัติการศึกษา  
 3.2 เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 1) แบบสอบถามกลุมตัวอยางคือกลุมบคคลทั่วไป ผูบริหารและเจาหนาที่ เ พ่ือคนหาแนวทางการปรับปรุง
และความตองการของผูเขาชม ซ่ึงเปนแบบสอบถามกอนการออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ 
 2)  แบบสัมภาษณความคิด เห็นผู เ ชี ่ยวชาญดานการออกแบบสื ่อและศิลปวัฒนธรรม เพื ่อศึกษาความ
เหมาะสมตอแนวทางการพัฒนาส่ือพิพิธภัณฑสถานแหงชาติราชบุรี 
 3) แบบสอบถามกลุมตัวอยางหลังจากเขาชมการจัดนิทรรศการที่สรางขึ้นตามแนวความคิดการสรางการ
รับรูเชิงปฏิสัมพันธในพิพิธภัณฑ เพ่ือศึกษาความพึงพอใจดานการใหความรู การรับรู การมีสวนรวม และความมีชีวิตชีวา 
 4) ส่ือปฏิสัมพันธในพิพิธภัณฑตามแนวความคิดการสรางการรับรู เชิงปฏิสัมพันธในพิพิธภัณฑ 
 การวิจัยเ รื่องการออกแบบการรับรู เชิงปฏิสัมพันธสําหรับพิพิธภัณฑสถานแหงชาติ ราชบุรี คณะผูวิจัยใช
แบบสอบถาม แบบแบบสัมภาษณ และส่ือปฏิสัมพันธดังรายละเอียดตอไปนี้ 
 3.3 วิธีการสรางเครื่องมือวิจัย 
 คณะผูวิจัยสรางเคร่ืองมือการวิจัยโดยจัดอันดบั 3 ขั้นตอน ไดแก  
 ข้ันที่ 1 ศึกษาคนควารูปแบบการเชื่อมโยง และรูปแบบสื่อปฏิสัมพันธ เทคโนโลยีดานสื่อปฏิสัมพันธ จากหนังสือ ตํารา 
บทความ วารสาร เอกสาร งานวิจัยที่เก่ียวของ สื่ออิเล็กทรอนิกส และศึกษาจากการลงพื้นที่ในสถานท่ีมีการจัดแสดงรูปแบบของส่ือ
ปฏิสัมพันธ จากน้ันรางกระบวนการสรางส่ือปฏิสัมพันธ และสรางแบบสอบถามตอกลุมตัวอยางซึ่งคือกลุมคนทั่วไป ผูบริหารและ
เจาหนาที่ เพื่อคนหาความตองการเพื่อเปนแนวทางการปรับปรุงและความตองการของผูเขาชม ซ่ึงเปนแบบสอบถามกอนการ
ออกแบบส่ือปฏิสัมพันธ 
 ข้ันที่ 2 รางส่ือปฏิสัมพันธท่ีสรางข้ึนตามแนวความคิดการสรางการรับรูเชิงปฏิสัมพันธในพิพิธภัณฑ 3 แนวทาง เพื่อใช
สําหรับสัมภาษณความคิดเห็นจากผูเชี่ยวชาญดานการออกแบบสื่อและศิลปวัฒนธรรม เพ่ือศึกษาความเหมาะสมตอแนวทางการ
พัฒนาสื่อพิพิธภัณฑสถานแหงชาติราชบุรี 
 ข้ันที่ 3 สรางเคร่ืองมือที่สําคัญคือสื่อปฏิสัมพันธในพิพิธภัณฑ ตามแนวความคิดการสรางการรับรูเชิงปฏิสัมพันธใน
พิพิธภัณฑ และสรางแบบสอบถามกลุมตัวอยางหลังจากเขาชมการจัดนิทรรศการท่ีสรางขึ้นตามแนวความคิดการสรางการรับรูเชิง
ปฏิสมัพันธในพิพิธภัณฑ เพ่ือศึกษาความพึงพอใจในดานการใหความรู การรับรู การมีสวนรวม และความมีชีวิตชีวา 
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 3.4 การเก็บรวบรวมขอมูล 
 คณะผูวิจัยดําเนินการเก็บขอมูล 4 ข้ันตอน ดังน้ี ครั้งท่ี 1 จากการศึกษาคนควารูปแบบการเชื่อมโยง และศึกษารูปแบบ
ของส่ือปฏิสัมพันธ เทคโนโลยีดานสื่อปฏิสัมพันธ และรูปแบบส่ือปฏิสัมพันธ จากหนังสือ ตํารา บทความ วารสาร เอกสาร งานวิจัย
ที่ เ ก่ียวของ ส่ืออิเล็กทรอนิกส  และศึกษาจากการลงพ้ืนที่ ในสถานที่ มีการจัดแสดงรูปแบบของส่ือปฏิสัมพันธ  ครั้งที่  2  
จากแบบสอบถามกลุมตัวอยาง ไดแก กลุมคนทั่วไป ผูบริหารและเจาหนาที ่ เพื่อคนหาแนวทางการปรับปรุงและ
ความตองการของผูชม ซึ่งเปนแบบสอบถามกอนการออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ ประกอบดวยกลุมคนทั่วไป จํานวน 
100 คน ผูบริหารและเจาหนาที่รวมจํานวน 10 คน คร้ังท่ี 3 จากแบบสัมภาษณความคิดเห็นจากผู เชี่ยวชาญดานการ
ออกแบบสื่อและศิลปวัฒนธรรม เพื่อศึกษาความเหมาะสมตอแนวทางการพัฒนาสื่อพิพิธภัณฑสถานแหงชาติราชบุรี 
3 ทาน ครั้งที่ 4 จากแบบสอบถามกลุมตัวอยางหลังจากเขาชมการจัดนิทรรศการท่ีสรางข้ึนตามแนวความคิดการสรางการรับรู  
เชิงปฏิสัมพันธในพิพิธภัณฑ เพื ่อศึกษาความพึงพอใจในดานการใหความรู  การรับ รู  การมีสวนรวม และความมี
ชีวิตชีวา จํานวน 100 คน โดยเก็บรวบรวมขอมูลจากระบบคํานวณคะแนนออนไลนของ Google Forms 
 3.5 การวิเคราะหขอมูลและสถิติที่ใช 
 วิเคราะหขอมูลจากการศึกษาคนควารูปแบบการเชื่อมโยง และศึกษารูปแบบของสื่อปฏิสัมพันธ เทคโนโลยีดานส่ือ
ปฏิสัมพันธ และรูปแบบสื่อปฏิสัมพันธ จากหนังสือ ตํารา บทความ วารสาร เอกสาร งานวิจัยที่เก่ียวของ สื่ออิเล็กทรอนิกส 
และศึกษาจากการลงพื้นที่ในสถานที่มีการจัดแสดงรูปแบบของสื่อปฏิสัมพันธ และวิเคราะหแบบสอบถามกลุมตัวอยา ง 
ประกอบดวยกลุมคนทั่วไป จํานวน 100 คน ผูบริหารและเจาหนาที่รวมจํานวน 10 คน ผู วิจัยไดวิเคราะหขอมูลและ

สถิติ จากน้ันผูวิจัยไดคํานวณหาคาเฉล่ีย (Mean : 𝑥̄) และรอยละ (Percentage)  พรอมทั้งไดวิเคราะหขอมูลโดยการวิเคราะห
จากคําแนะนาํของกลุมคนทั่วไป เกณฑการใหคะแนนความพึงพอใจ เปนแบบมาตรวัดแบบลิเคิรท (Likert's scale) มีเกณฑการให
คะแนนดังน้ี พึงพอใจมากที่สุด 5 คะแนน พึงพอใจมาก 4 คะแนน พึงพอใจปานกลาง 3 คะแนน พึงพอใจนอย 2 คะแนน 
พึงพอใจนอยที่สุด  1  คะแนน สรุปผลการประเมินเกณฑการแปลความหมายของคะแนนจากกลุมคนทั่วไป เม่ือไดคาเฉล่ีย 
ของคะแนนแตละขอแลว นํามาเทียบกับเกณฑการประเมินผล  ซึ่งมีการแปลผลตามระดับคาเฉลี่ยจากอันตรภาคชั้น ดังน้ี 
(Greedisgoods, 2018, Online) คาเฉลี่ยสูงกวา 4.50 – 5.00 คือพึงพอใจในระดับดีมาก คาเฉลี่ยระหวาง 3.50 – 4.49   
คือพึงพอใจในระดับดี  คาเฉลี่ยระหวาง 2.50 – 3.49 คือพึงพอใจในระดับปานกลาง คาเฉลี่ยระหวาง 1.50 – 2.49 คือ พึงพอใจ 
ในระดับนอย คาเฉล่ียต่ํากวา 1.00 – 1.49  พึงพอใจในระดับนอยท่ีสุด การหาคะแนนเฉลี่ย วิเคราะหแบบสัมภาษณความคิด
เห็นจากผู เชี่ยวชาญดานการออกแบบสื่อและศิลปวัฒนธรรม เพื่อศึกษาความเหมาะสมตอแนวทางการพัฒนาสื ่อ 
พิพิธภัณฑสถานแหงชาติราชบุรี จํานวน 3 ทาน ดวยเกณฑการใหคะแนนความพึงพอใจ เปนแบบมาตรวัดแบบลิเคิรท 
(Likert's scale) และวิเคราะหความพึงพอใจตอสื่อปฏิสัมพันธในพิพิธภัณฑตามแนวความคิดการสรางการรับรูเชิงปฏิสัมพันธ 
ในพิพิธภัณฑ ดานการใหความรู การรับรู การมีสวนรวม และความมีชีวิตชีวา จากกลุมตัวอยาง 100 คน สถิติที่ใชคือคาเฉล่ีย 

(Mean : 𝑥̄) และรอยละ (Percentage)  พรอมทั้งได วิเคราะหขอมูลโดยการวิเคราะหจากคําแนะนําของกลุมคนท่ัวไป  
ดวยเกณฑการใหคะแนนความพึงพอใจ เปนแบบมาตรวัดแบบลิเคิรท (Likert's scale)  (Joshi et al., 2015, pp. 400-401) 
 3.6 ข้ันตอนการดําเนินการวิจัย 
 1. ศึกษาและเก็บรวบรวมขอมูล โดยศึกษาดังตอไปน้ี 
               1) ศึกษาบริบทและรูปแบบการจัดแสดงของพิพิธภัณฑ  2) ทฤษฎีที่เก่ียวของตอการออกแบบส่ือในพิพิธภัณฑ  
3) ทฤษฎีที่เก่ียวของดานการออกแบบส่ือปฏิสัมพันธ ดังเชน กระบวนการการคิดเชิงออกแบบรูปแบบการเช่ือมโยงและรปูแบบของ
ส่ือปฏิสัมพันธ  ทฤษฎีการสรางกิจกรรมเพื่อการเรียนรู เรื่องการรับรู ประสาทสัมผัสทั้ง 5 การออกแบบประสบการณของผูใช 
(User experience) และสวนท่ีติดตอผูใช (User interface)  และการเลาเร่ือง (Storytelling)  4) ศึกษาขอมูลพิพิธภัณฑสถาน
แหงชาตริาชบุรี จังหวัดราชบุรี 5) ศึกษาสภาพพื้นที่ดานกายภาพปจจุบันพิพิธภัณฑสถานแหงชาติราชบุรี จังหวัดราชบุร ี 6) ศึกษา
พฤติกรรมผูชมจากพิพิธภัณฑสถานแหงชาติแหงชาติราชบุรี จังหวัดราชบุรี 100 คน โดยกลุมตัวอยางไดจากการสุมไมใชความ
นาจะเปน (Non-probability sampling) และการสุมแบบสะดวก (Convenience sampling) (Kongmalai & Disthanaon, 
2018, p. 119) 6.1) สรางแบบสอบถามเพ่ือคนหาแนวทางการปรับปรุงและความตองการของผูชม (แบบสอบถามกอนการ
ออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ) 6.2) วิเคราะหแนวทางการแกไขปรับปรุงการจัดการแสดงดวยส่ือปฏิสัมพันธ    
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 2. วเิคราะหกระบวนการสรางส่ือปฏิสัมพันธ 
 3. ดําเนินการตามกระบวนการที่คนพบในการสรางส่ือปฏิสัมพันธ  
 4. สัมภาษณความคิดเห็นผูเช่ียวชาญ 3 ทาน ดานการออกแบบส่ือ 2 ทาน และศิลปวัฒนธรรม 1 ทาน เพื่อศึกษาความ
เหมาะสมตอแนวทางการพัฒนาสื่อพิพิธภณัฑสถานแหงชาติราชบุรี 
 5. วเิคราะหผลความคดิเห็นผูเช่ียวชาญดานการออกแบบส่ือและศิลปวัฒนธรรม ปรับปรุงและพัฒนา 
 6. สรางส่ือปฏิสัมพันธในพิพิธภัณฑตาม “แนวความคิดการสรางการรับรูเชิงปฏิสัมพันธในพิพิธภัณฑ”   
 7. จัดแสดงนิทรรศการพิเศษเพื่อศึกษาความพึ่งพอใจตอส่ือปฏิสัมพันธ     
 8. ประชาสัมพันธผลงานเพื่อใหนักทองเที่ยวทราบ 
 9. ลงพ้ืนที่เก็บขอมูลเพ่ือศึกษาความพึงพอใจตอส่ือปฏิสัมพันธที่สรางขึ้น            
      10.สรุปตนแบบการสรางส่ือปฏิสัมพันธในพิพิธภัณฑที่สามารถเปนแนวทางใหกับพิพิธภัณฑสถานขนาดเล็ก หรือพิพิธภัณฑ
ทองถ่ิน รวมทั้งแหลงเรียนรูตาง ๆ ที่มีอยูในทองถิ่น 
      11. สรุปผลการวิจัยและจัดทํารายงาน เผยแพรงานวิจัย 
 
 3.7 กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 
 

รูปท่ี 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย  

 
4. ผลการวิจัย  
    ผูวิจยัไดสรุปผลการวิจัยตามวัตถุประสงค ดังน้ี 
       4.1 ผลการออกแบบส่ือปฏิสมัพันธในพิพิธภัณฑตาม แนวความคิดการสรางการรับรูเชงิปฏิสัมพันธในพิพิธภณัฑ      
 จากการวิจัยตามกระบวนการที่ผูจัยไดเร่ิมศึกษาบริบทและรูปแบบการจัดแสดงของพิพิธภัณฑ  ศึกษาทฤษฎีที่เก่ียวของ
ตอการออกแบบส่ือในพิพิธภัณฑและทฤษฎีดานการออกแบบส่ือปฏิสัมพันธ ตลอดจนศึกษาขอมูลพิพิธภัณฑสถานแหงชาติราชบุรี 
จังหวัดราชบุรี ท้ังสภาพพ้ืนที่ดานกายภาพปจจุบัน  พฤติกรรมผูชมจากจากน้ันวิเคราะหกระบวนการสรางส่ือปฏิสัมพันธ พรอม
ดําเนินการตามกระบวนการที่คนพบในการสรางส่ือปฏิสัมพันธ เพื่อสรางสื่อปฏิสัมพันธ 3 แนวทาง เพ่ือนําเสนอตอผูเชี่ยวชาญดาน
การออกแบบส่ือและศิลปวัฒนธรรม จากน้ันวิเคราะหความคิดเห็นของผูเช่ียวชาญปรับปรุงและพัฒนาเพื่อสรางส่ือปฏิสัมพันธใน
พิพิธภณัฑตามแนวความคิดการสรางการรับรูเชิงปฏิสัมพันธในพิพิธภัณฑ และจัดแสดงนิทรรศการพิเศษเพ่ือศึกษาความพ่ึงพอใจ
ตอส่ือปฏิสัมพันธ โดยผลงานการออกแบบส่ือปฏิสัมพันธในพิพิธภัณฑตาม แนวความคิดการสรางการรับรูเชิงปฏิสัมพันธ 
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ในพิพิธภัณฑมีรายละเอียดผลงานออกแบบส่ือปฏิสัมพันธดังตอไปน้ี นิทรรศการรับรูพิพิธราชบุรี ภายใตแนวคิดการเดินทางฟนคืน
ชีวิตพิพิธภัณฑ คือ เร่ืองราวของผูดูแลพิพิธภัณฑคนใหมที่ไดคนพบวาพิพิธภัณฑมีความลับบางอยางซอนอยู อดีตที่อยูรวมกับ
ปจจุบันและประวัติศาสตรที่กําลังจะถูกลืมหายไป แตพิพิธภัณฑแหงนี้ที่ดูภายนอกจะปกติกลับมีบางสงซอนอยูดานใน ถาผูเขาชม
จองมองเร่ืองราวเน้ือหาขอมูลอยางต้ังใจจะพบวาโบราณวัตถุหรือโบราณสถานที่น่ิง ๆ กลับมีชีวิตข้ึนมาอีกคร้ัง พรอมทั้งรูปแบบ
การชมที่มีกิจกรรมเสริมการชมในรูปแบบตาง ๆ  อันสรางความต้ืนเตนและประสบการณท่ีแปลกใหมใหกับผูชม และการเดินทาง
ในพิพิธภัณฑคร้ังน้ีเราจะคอย ๆ รับรูขอมูลดานประวัติศาสตรไปพรอม ๆ กันอยางไมนาเบื่อ การออกแบบส่ือตาง ๆ ผูวิจัยไดอิง
ตามแนวคิด คือ สามารถเลาเร่ืองราวตาง ๆ (พิพิธเลา) และกิจกรรมตาง ๆ ใหผูเขาชมสามารถทําระหวางชมได (พิพิธเลน) และมี
ของที่ระลึกที่ผูชมจะนํากลับไปที่บานได และชวนใหคิดถึงพิพิธภัณฑสถานแหงชาติราชบุรี (พิพิธระลึก) โดยท้ังหมดน้ีสามารถรับรู
ไดดวยประสาทสัมผัสทั้ง 5 นั้นคือ การมองเห็นดวยสายตา  การไดยินเสียงดวยหู การสัมผัสส่ือตาง ๆ ดวยกาย เชน การกด  
การเขียน การจับ เปนตน  การไดกล่ินจากจมูก และการล้ิมรสชาติดวยลิ้น โดยผลการออกแบบส่ือปฏิสัมพันธในนิทรรศการรับรู
พิพิธราชบุรี การส่ือสารจะผานตัวละคร (Character design) หลัก 3 ตัว จําลองเปนเจาหนาที่ ผู ดูแลพิพิธภัณฑและนําชม
นิทรรศการรับรูพิพิธราชบุรี ประกอบดวย นายพิพิธ เปนผูนําชมแตละหอง นางสาวภัทรา ผูเขาชมทํากิจกรรมสนุก ๆ ในการ
เดินทางฟนคืนชีวิตพิพิธภัณฑแหงน้ีและนายธนพันธ ทําหนาที่นําพาผูเขาชมเจาะลึกเน้ือหาที่นาสนใจในแตละหอง ทั้งน้ี
สวนประกอบหลักของผลงานออกแบบนิทรรศการรับรูพิพิธราชบุรี ภายใตแนวคิดการเดินทางฟนคืนชีวิตพิพิธภัณฑ เปนดังตอไปน้ี   
  4.1.1 งานออกแบบการเลาเรื่อง (พพิิธเลา)  
    พิพิธเลา คือการนําเสนอเร่ืองราวของ พพิิธภัณฑในรูปแบบเลาเร่ือง ดวยการฟงสียง การดู และการสัมผัส ซ่ึงผานการ
โฆษณาทางส่ือ Social media ในรูปแบบ Banner และ Video เสียง สําหรับการสงเสริมประชาสัมพันธและรวมถึงเสียงขณะผูชม
เขาชมนิทรรศการ ซ่ึงขณะชมสามารถสแกน QR code เชื่อมไปยังชองทาง YouTube ได  ทั้งน้ีการเลาเร่ืองจะเลาผานชองทาง 
Facebook  และ Instagram ซ่ึงจะส่ือสารเน้ือหาในเชงิใหผูเขาชมมีชีวิตชีวาเพิ่มความนาสนใจการจัดแสดง เพื่อสรางบรรยากาศ
การชมใหมีชีวิตชีวา   

 
 

รูปท่ี 2 การเลาเร่ืองผานชองทาง Video เสียงภายในหองจัดแสดง 
 

  4.1.2 ผลงานออกแบบการทํากิจกรรมตาง (พิพิธเลน)  
 พิพิธเลน คือการใหผูชมรับรูเน้ือหาขอมูลผานการเลนดวยกิจกรรมตาง ๆ จากนิทรรศการรับรูพิพิธราชบุรี ท้ังการฟงสียง 
การดู และการสัมผัส โดยมกิีจกรรมหลัก ดังน้ี  
 1) เลนสนุกดวยกิจกรรมบนสมุดนําชม (Guide book)  
 ถือไดวาเปนกิจกรรมสําคัญที่นอกจากจะเปนคูมือนําชมแลว ยังออกแบบสอดแทรกเนื้อหาความรูในแตละหองการจัด
แสดง รวมท้ังแตละหองจะมีกิจกรรมสนุกใหผูเขาชมไดรวมกิจกรรม ดังเชน การโยงภาพ หรือการลากเสนจับคู การวาดภาพลงชอง
คําตอบ การคนหาคําตอบในแตละหอง จับผิดภาพในเลม และส่ิงสําคัญสมุดนําชม (Guide book) ยังสามารถนํากลับไปเพ่ือแสกน
ฟงเสียงหรือดูคลิป Video VR ได ดังภาพตัวอยางตอไปน้ี 
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รปูที่ 3 ภาพแสดงสมุดนําชม (Guide book) และตัวอยางการใชคูมือในการทํากิจกรรม     
 

 2) พิพิธเลน เลนสนุกผาน Video VR  
 สวนสําคัญของการชมนิทรรศการคร้ังน้ี คือการเลนสนุกผาน Video VR (Virtual reality) คือการจําลองสภาพแวดลอม
จริงเขารวมการชมที่เสมือนจริงผานการรับรูจากการมองเห็นและการไดยินดวยเสียง ซ่ึงผูวิจัยไดสรางขึ้นเพื่อการชมเร่ืองราวขอมูล
เพิ่มเติมนอกจากขอมลูในปาย และโบราณวัตถุจริงแลวผูชมยังสามารถชม Video และ Video VR จากชอง Rabruphipith ซ่ึงมีการ
ชมแบบ Video VR ทั้งหมด 13 จุด โดยแสดงภาพตัวอยางตอไปน้ี 
 

 
 

รปูที่ 4 พิพิธเลน เลนสนุกผาน Video VR และภาพบรรยากาศการชมคลิบ Video VR 
 

 
 

        รูปท่ี 5 พิพิธเลน เลนสนุกผาน Video VR และตัวอยางสถานที่ในคลิบ Video VR 
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 3) พิพิธเลน เลนสนุกโพสตรูปสวยดวย Instagram story และ Facebook story 
 วิธีการเลน Instagram story และ Facebook story เม่ือเขามาที่หนาแรกของ Instagram และ Facebook จะมีฟเจอร
น้ีอยูดานบนสุด วิธีการเลนคือกดรูปกลองที่อยูบนซายสุดโดยหนาตาฟเจอร Story ของ Instagram และ Facebook จะมีความ
แตกตางกันเล็กนอย ประโยชนของสตอร่ีคือแชรไดบอย ถานํามาใชกับหนวยงานที่เปนองคกรหรือหนวยงานราชการอยางเชน  
พิพิธภัณฑสถานแหงชาติ จะสามารถลดความจริงจังหรือดูทางการลง เพ่ือใหมีความเปนกันเองมีภาพลักษณท่ีเปนมิตรและเขาถึงได
งาย โดยตัวอยางกจิกรรมเลนสนุกโพสตรูปสวยดวย Instagram story และ Facebook story เปนดังภาพตอไปน้ี 
 

 
 

รูปท่ี 6 พิพิธเลน ดวย Instagram Story และ Facebook story 

 
 4) พิพิธเลน เลนสนุก Popup DIY 
 กิจกรรม Popup DIY ซ่ึง Do it yourself หมายถึงการทําส่ิงตาง ๆ หรือมักแทนดวยส่ิงประดิษฐตาง ๆ ดวยตัวเอง เชน
การประกอบรถของเลน การทําการดอวยพร ซ่ึงในผลงานออกแบบพิพธิเลน เลนสนุกดวย Popup DIY  เปนชุดกิจกรรมของเลนที่
ออกแบบใหเด็ก ๆ ไดวาดรูประบายสีโบราณวัตถุและฉากหองจัดแสดงของพิพิธภัณฑ และส่ิงสําคัญ Popup DIY แตละชุดจะมี
ขอมูลที่ เกี่ยวของกับประวัติศาสตรและขอมูลดานโบราณคดีให เด็ก ๆ ไดอานเสริมเปนความรูขณะที่ กําลังทํากิจกรรม  
ซ่ึงชุด Popup DIY จะแจกเปนของรางวัลใหเด็ก ๆ ที่เขาชมนิทรรศการเด็ก ๆ สามารถนํากลับไปเลนระบายสีตามที่เด็ก ๆ ชอบ 
หรือนั่งทํากิจกรรมในหองรับรองของพพิิธภัณฑได  ซ่ึงกิจกรรม Popup DIY มีทั้งหมด 7 ชุด  
 5) พิพิธเลน เลนสนุกติดแปะดวยการดสติกเกอร 
 การดสติกเกอรเปนกิจกรรมที่เด็ก ๆ ชื่นชอบ ดังน้ันผูวิจัยจึงไดนําตัวละครของคุณพิพิธ  คุณภัทรา และคุณธนพันธ  
มาพัฒนาเปนสติกเกอรไลนพรอมทั้งนํามาสรางเปนการดสติกเกอรดังรูป และผูวิจัยไดสรางกราฟกอื่น ๆ ประกอบดวย กราฟฟก
รูปทรงไอ จุดที่ จัดแสดงอ ยู ด านหนาของ พิพิธภัณฑสถานแหงชา ติ  ราชบุ รี  และ รูปทรงโบราณวัตถุอื่ น  ๆ  น้ันคือ  
กลองมโหระทึก ถวย และโอง  
 

 
 

 

รูปท่ี 7 พิพิธเลน ดวย Popup DIY และ การดสติกเกอร 
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            4.1.3 ผลงานออกแบบชวนใหระลึกถึง (พิพิธระลึก) 
 พิพิธระลึก คือ ส่ิงของที่มอบใหผูชม ซ่ึงจะไดรับหลังจากที่ผูชมไดชมนิทรรศการเสร็จส้ินลง ซ่ึงจะเปนของท่ีระลึก หรือส่ิง
ที่แทนความรูสึกใหคิดถึงพิพิธภัณฑสถานแหงชาติ ราชบุรีประกอบดวยส่ิงตาง ๆ ดังน้ี  1) ระลึกเมื่อจองผาน Sticker Line 
โดย ผลงาน Sticker Line จะมีขอความหรือทาทางที่สามารถใชงานไดทุกเพศทุกวัย  มีขอความหรือทาทางการส่ือสารที่สามารถ
ใชไดทุก ๆ วัน เชน สวัสดี  ขอโทษ เสียใจ ตกลง ขํา งอล เปนตน และขอความหรือทาทางการส่ือสารที่สามารถส่ือสารถึงแนวคิด
ของนิทรรศการได เชน คิดถงึราชบุรีไหมครับ จับจองใหดี  ลองจับดู ทั้งน้ีพรอมดวยองคประกอบกราฟกท่ีแสดงถึงโบราณวัตถุท่ีจัด
แสดงในพิพิธภัณฑสถานแหงชาติ ราชบุรี 2) พิพิธระลึก ระลึกถึงพิพิธภัณฑจากรสชาติที่ชิม ที่ผูวิจัยไดนําแนวคิดการผสมผสาน
เคร่ืองปนดินเผาหรือเซรามิคจากแหลงชุมชนนํามาเปนบรรจุภัณฑ และยังนําตราสัญลักษณของนิทรรศการมาประทบัตราใหขนมมี
เอกลักษณและนาสนใจมากข้ึน 3) พิพิธระลึก ระลึกถึงเม่ือจองมองแมกเนทติดตูเย็น การผสมผสานเคร่ืองปนดินเผาหรือเซรามิค
จากแหลงชุมชนมาวาดลวดลายไอจุด และใชรูปทรงโบราณวัตถุใหเกิดความนาสนใจ ตูเย็นคือส่ิงที่คนเราใชทุกวัน ดังน้ันจะทําให
เรามองเห็นแมกเนทไดบอย สงผลใหระลึกถึงพิพิธภัณฑสถานแหงชาติราชบุรี ดังภาพตัวอยางตอไปน้ี 
 

 
 

 รปูท่ี 8 รวมผลงานพิพิธระลึก ประกอบดวย Sticker Line ขนมเคกไข และแมกเนทติดตูเย็น   
 

 6. บรรยากาศภายในหองจัดแสดงและบรรยากาศการชมในแตละหอง 
 ภายในหองจัดแสดงทั้ง 12 หอง มีสวนของปายนําชมแบบตาง ๆ ซ่ึงผูวิจัยไดสรางปายขนาดที่ไมใหญมาก เพ่ือใหยังคง
มองเห็นโบราณวัตถุที่จัดแดงเดิมเปนหลัก และเพื่อไมใหเปนการรบกวนในกรณีที่มีผูชมเขามาพรอมกันจํานวนมาก โดยปายจะ
แบงเปน 3 รูปแบบ โดยผลงานจะเปนดังตัวอยางตอไปน้ี 1) ปายนําชมหนาหอง ซ่ึงทําหนาที่แทนเจาหนาที่นําชมในแตละหองการ
ชมจะชมผานการสแกน QR code และมีเสียงบรรยายโดยตัวละครท่ีชื่อ คุณพิพธิ 2) ปายที่แสดงเน้ือหาการจัดแสดงโบราณวัตถุที่
สําคัญ แตละจุดรวมถึงปายขอมูลที่จัดแสดง ซ่ึงจะมีทั้งรูปแบบที่ต้ังได และแปะตามผนังหรือประตหูอง การชมจะชมผานการสแกน 
QR code แลวจะมีเสียงบรรยายใหฟงเน้ือหา โดยเสียงบรรยายเน้ือหาจะเปนเสียงของตัวละครคุณธนพันธ 3) ปายการชมสามารถ
ใชแวน VR ในการชม เพื่อชวยใหผูชมเกิดประสบการณรวมในการชมมากขึ้น และใหความรูสึกเสมือนวาเดินชม ณ สถานที่แหงน้ัน
เปนการเชื่อมโยงขอมูลสูภายนอก โดยภายในหองจัดแสดงไดมีสวนของปายเน้ือหาเฉพาะเร่ืองบริเวณจุดแสดงน้ีมีแวน VR รองรับ
ไวเพื่อใหผูชมเขาใชงานในการชมเน้ือหาไดจากการแสกน QR code และชมในรูปแบบการจําลองสภาพแวดลอมจริงเหมือนเขาไป
สถานที่จริง โดยผานการรับรูจากการมองเห็น ซ่ึงเสยีงบรรยายจะคือตัวละครคณุธนพันธ ดังภาพตวัอยางตอไปน้ี 
 

 
 

          รปูท่ี 9 ภาพปายการชมปายนําชมแบบตาง ๆ ตามลําดับ 1 2 และ 3 
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         จากผลการสรางส่ือปฏสิัมพนัธในพิพิธภณัฑตามแนวความคิดการสรางการรับรูเชิงปฏิสัมพันธในพิพิธภัณฑการออกแบบ
นิทรรศการพิเศษรับรูพิพิธราชบุรี ภายใตแนวคิดการเดินทางฟนคืนชีวติพิพิธภณัฑสามารถวิเคราะหความพึงพอใจของผูชมไดดังน้ี 
4.2 ความพงึพอใจตอส่ือปฏิสัมพันธในพิพิธภัณฑตามแนวความคิดการสรางการรับรูเชิงปฏิสัมพันธในพิพิธภัณฑ ดานการให
ความรู การรับรู การมีสวนรวม และความมีชีวิตชีวา 
     ผูวิจัยวิเคราะหผลจากแบบสอบถามคนทั่วไปที่เขาชมนิทรรศการรับรูพิพิธราชบุรีเพื่อศึกษาความพึงพอใจตอสื่อ
ปฏิสัมพันธที่สรางขึ้นตามแนวความคิดการสรางการรับรูเชิงปฏิสัมพันธในพิพิธภัณฑ จํานวน 100 คน ในดานการใหความรู การ
รับรู การมีสวนรวม และความมีชวิีตชีวา จากนิทรรศการรับรูพิพิธราชบุรีภายใตแนวคิดการเดินทางฟนคืนชีวิตพิพิธภัณฑ ซ่ึงพบวา  
 

ตารางท่ี 1 ความพึงพอใจตอสื่อปฏิสัมพันธท่ีสรางขึ้นตามแนวความคิดการสรางการรับรูเชงิปฏิสัมพันธในพิพิธภัณฑ 
รายการประเมิน 𝑥̄ SD แปลผล 

1) การรับรู คือ สามารถสรางการรับรูเน้ือหาขอมลูผานการมอง การไดยิน และการสัมผัส 4.14 0.73 มาก 
2) คนหาความรู คือ สามารถคนหาขอมูล ความรู ท่ีตองการได 4.12 0.74 มาก 
3) การมีสวนรวม คือ สามารถสรางการมีสวนรวมในการชม 4.13 0.78 มาก 
4) ความมีชีวิตชีวา คือ สามารถสรางความนาสนใจ ความมีชีวิตชีวาในการชม 4.17 0.74 มาก 
5) ความเชื่อมโยง คือ การจัดแสดงทีเ่ชื่อมโยง บริบทของพิพิธภัณฑ เน้ือหาภายในพิพิธภัณฑ 
    ส่ือท่ีจัดแสดง ชุมชนและผูชมใหเช่ือมโยงถึงกัน 

4.13 0.78 มาก 

6) การผสมผสาน คือ สื่อปฏิสมัพันธถูกออกแบบโดยการผสมผสานเทคนิคการนําเสนอท้ังในรูปแบบเดิม 
    และเทคโนโลยีสมัยใหมอยางลงตัว 

4.21 0.70 มาก 

 
4.3 ตนแบบการสรางสื่อปฏิสัมพันธในพิพิธภัณฑตามแนวคิดการสรางการรับรูเชิงปฏิสัมพันธที่สามารถเปนตนแบบใหกับ

พิพิธภัณฑสถานขนาดเล็ก หรือพิพิธภัณฑทองถ่ิน รวมท้ังแหลงเรียนรูตาง ๆ ท่ีมีอยูในทองถ่ิน 

 
รูปท่ี 10 โมเดลตนแบบการสรางการรับรูส่ือปฏิสัมพันธในพิพิธภัณฑ 

 
        จากโมเดลตนแบบพบวาการนําโมเดลพัฒนาสูการการสรางส่ือปฏิสัมพันธใหกับพิพิธภัณฑอ่ืน ๆ สามารถทําตามขั้นตอน 
6 ข้ันตอนดังน้ี ข้ันตอนที่ 1 ขั้นตอนตรวจสอบแนวคิดนโยบายในโครงการปรับปรุงพิพิธภัณฑ  การเร่ิมตนโครงการหรือผูดูแล
พิพิธภัณฑมีแนวคิดในการพัฒนาหรือปรับปรุงการจัดแสดงพพิิธภัณฑโดยมีทัศนคติหรือนโยบายที่ปรับปรุงโดยการใชสื่อปฏิสัมพันธ
ตองคํานึงถึงสถานที่ที่จะพัฒนาส่ือโดยผูดูแลพิพิธภัณฑหรือผูที่มีสวนเก่ียวของมีความตองการพัฒนาบนสถานที่เดิมหรือไม การจัด
แสดงแบบเดิมหรือไม และงบประมาณที่จํากัดหรือไม ซ่ึงแนวคิดที่เหมาะสมในการพัฒนาตามแนวคิดการวิจัยคร้ังน้ีคือ พิพิธภัณฑ
ตองเปนสถานที่คนควาหาความรูได สามารถใหคนดูมีสวนรวมไดรวมท้ังการออกแบบสื่อท่ีผสมผสานสรางความมีชีวิตชีวาใหผูชม
ได เกิดการเช่ือมโยงในมิติตาง ๆ ดังน้ันเม่ือแนวคิดหรือโครงการที่จะพัฒนาหรือปรับปรุงพิพิธภัณฑไดริเร่ิมพรอมทั้งผูดูแลการ
พัฒนาหรือปรับปรุงมีแนวคิดทิศทางการพัฒนาตามแนวคิดที่ผูวิจัยไดกลาวมาน้ีสามารถนําไปสูลําดับตอไป  ข้ันตอนท่ี 2 ตรวจสอบ
พิพิธภัณฑที่จะปรับปรุงวามีรายการตาง ๆ ทั้ง 5 ดาน ครบถวนหรือไมถาดานไหนขาดหายไปควรสรางเสริมขึ้นมา ข้ันตอนที่ 3 คือ 



Atithep Chaetnalao and Nichakan Chaiyajak 
JIE., Vol 24, No.3  

2025 

 

52 | P a g e  
 

สํารวจความตองการของเจาหนาที่ผูบริหารพิพิธภัณฑน้ัน และผูเขาชม  ขั้นตอนที่ 4 คือ วิเคราะห แนวทางแกปญหาและเสริม 
ในดาน 1) การรับรู 2) คนหาความรู 3) การมีสวนรวม 4) ความมีชีวิตชีวา 5) ความเช่ือมโยง 6) การผสมผสาน  ขั้นตอนที่ 5 คือ 
สรางเรื่องราวประกอบดวยแนวคิดการเลาเรื่อง ตอไปนี้  1) แนวคิดการเดินทางลาสมบัติ 2) แนวคิดการเดินทางยอนรอยอดีต  
3) แนวคิดการเดินทางพ้ืนคืนชี วิตพิ พิธภัณฑ  ขั้นตอนที่  6 คือ สรางสื่อที่ ผู ชมตองสามารถรับรู ได จากประสาทสัมผัส 
ทั้ง 5 ของรางกาย ดวยแนวคิดการเลาเรื่อง (พิพิธเลา) การเลนกิจกรรม (พิพิธเลน) และสรางส่ิงของใหเกิดความระลึกถึง 
(พิพิธระลึก)   
 

5. สรุปและอภิปรายผลการวิจัย   
     ผลการสรางสื่อปฏิสัมพันธในพิพิธภัณฑตามแนวความคิดการสรางการรับรู เชิงปฏิสัมพันธในพิพิธภัณฑ กรณีศึกษา 
พิพิธภัณฑสถานแหงชาติราชบุรี จังหวัดราชบุร ีผลงานการออกแบบนิทรรศการ “รับรูพิพิธราชบุรี”ภายใตแนวคิด การเดินทางฟน
คืนชีวิตพิพิธภัณฑ ประกอบดวย ผลงานออกแบบเพื่อการเลาเรื่อง (พิพิธเลา) ผลงานออกแบบเพื่อใชทํากิจกรรมตาง (พิพิธเลน) 
ผลงานออกแบบที่ชวนใหระลึกถึง (พิพิธระลึก) ซึ่งพบวาถาพิพิธภัณฑสถานแหงชาติอ่ืน ๆ จัดนิทรรศการในรูปแบบนําส่ือ
ปฏิสัมพันธ (เทคโนโลยีสมัยใหม) รวมกับการจัดแสดง เชน พิพิธภัณฑสถานแหงชาติราชบุรี จะเขาชม มากที่สุดรอยละ 96.4 
รองลงมาคือไมแนใจรอยละ 3.6 การจัดแสดงโดยใชสื่อปฏิสัมพันธ (เทคโนโลยีสมัยใหม) รวมกับการจัดแสดงของโบราณวัตถุ 
ศิลปวัตถุ และประวัติศาสตร ผูเขาชมคิดวารูปแบบหรือแนวคิดน้ีเหมาะสม มากเปนอันดับแรกรอยละ 47.7 รองลงมาคอืระดับมาก
ที่สุดรอยละ 36.9 และรองลงมาคือปานกลางรอยละ 14.4 ตามลําดับ ผูชมคิดวารูปแบบหรือแนวคิด พิพิธภัณฑสถานแหงชาติ
ราชบุรี สามารถตอยอดใชกับพิพิธภัณฑอ่ืนที่เปนการจัดแสดงในรูปแบบจัดแสดงของโบราณวัตถุไดในระดับมากรอยละ 50 
รองลงมาคือมากที่สุดรอยละ 39.1 และรองลงมาคือปานกลางรอยละ 10 ตามลําดับ ผูชมคิดวาถาพิพิธภัณฑสถานขนาดเล็ก 
หรือพิพิธภัณฑทองถ่ิน รวมทั้งแหลงเรียนรูตาง ๆ ท่ีมีอยูในทองถิ่นใชส่ือปฏิสัมพันธดังเชนพิพิธภัณฑสถานแหงชาติราชบุรีจะทําให
คนไทยหันมาเขาชมพิพิธภัณฑมากขึ้นรอยละ 89.1 รองลงมาคอื ไมแนใจรอยละ 10.9 ตามลําดับ ซ่ึงจากผลขางตนแสดงถึงแนวคิด
ที่สามารถนําไปสูการสรุปเปนตนแบบใหกับพิพิธภัณฑสถานขนาดเล็ก หรือพิพิธภัณฑทองถิ่น รวมทั้งแหลงเรียนรูตาง ๆ ที่มีอยู 
ในทองถ่ินได 
     งานออกแบบเพื่อการเลาเร่ือง (พิพิธเลา) เปนการเลาเร่ืองราวนิทรรศการผานส่ือและวิธีการเลาดวยเสียง การเลาเร่ือง 
ที่งายและสะดวกที่สุด เพราะใชเพียงรูปหรือวิดีโอประกอบระหวางนําพาผูชมเดินทางไปกับเรื่องราว เพราะมนุษยเปนสัตวที่รับรู
ผานสายตาไดดีที่สุด การมีรูปประกอบเพียงเล็กนอยในการเลาสามารถเพ่ิมพลังใหเร่ืองเลาได (Dgtl8, 2023, Online) ผลงาน
ออกแบบเพ่ือใชทํากิจกรรมตาง ๆ (พิพิธเลน) ซึ่งผลการวิจัยเปนเชนน้ีไดสอดคลองกับรูปแบบการเรียนไปเลนไปใน Gamification 
หรือเรียกวาการทําใหเปนเกม โดยหลักการก็คือการนํากลไกของเกมมาประยุกตใช เพื่อสรางแรงจูงใจใหมีสวนรวมหรือโนมนาวให
เกิดพฤติกรรมบางอยาง มกีารนําไปปรบัใชในหลากหลายวงการในดานการเรียนการสอน การเรียนรูจะเกิดข้ึนอยางมีประสิทธิภาพ
ที่สุดตอเม่ือผูเรยีนรูสึกมีแรงจูงใจ มีความอยากที่จะเรียนรู และมีความสุขในกระบวนการเรียนรูน้ัน นอกจากน้ี เม่ือผูเรียนรูสึกสนุก
ขณะท่ีเรียนยอมจะจดจําสิ่งที่ไดเรียนไดดีกวาความมรูสึกเบื่อหนาย (Greedisgoods, 2018, Online)  ท้ังน้ีผลงานออกแบบท่ีชวน
ใหระลึกถึง (พิพิธระลึก) ระลึกถึงพิพิธภัณฑจากรสชาติขนมที่ชิม และเปนบรรจุภัณฑเซรามิกจากชุมชมที่เปนรูปทรงโองพรอมทั้ง
แมกเนทติดตูเย็นทําจากเซรามิกชุมชม สอดคลองกับแนวคิดของ Manurasda et al. (2012, p. 57) ที่กลาววาพยายามใชวัสดุ
ภายในทองถิ่น สินคาควรมีท้ังความสวยงามและแฝงไปดวยประโยชนใชสอย สินคาตองประดิษฐคิดคนรูปแบบสินคาใหม ๆ 
โดยยังคงรกัษาเคาโครงเดิมของศิลปวัฒนธรรมทองถิ่นหรือสอดแทรกอยูบาง  จากผลงานที่ออกแบบและบรรยากาศนิทรรศการน้ัน
สามารถตอบสนองความตองการของผูเขาชมที่ผูวิจัยไดสํารวจในชวงตนกอนวิเคราะหแนวคิดและจัดนิทรรศการ ถือไดวาภาพรวม
ของนิทรรศการสอดคลองกับคุณสมบัติของพิพิธภัณฑเสมือนประเภทการศึกษา (Education) สามารถใชเทคนิคการนําเสนอ 
ที่สรางแรงจูงใจและกระตุนใหเกิดการเรียนรู (Songcharoen, 2017, pp. 220-221) และสอดคลองกับธีมแนวทางในการสงเสริม
การทองเที่ยวเชิงพิพิธภัณฑ เพราะนิทรรศการรับรูพิพิธราชบุรี ไดออกแบบที่เนนความสนุกสนาน การสรางอัตลักษณและการ
จัดการวัฒนธรรม และสงมอบประสบการณการเ รียนรู ท่ี เชื่อมโยงกับชีวิตปจจุบันที่ นําวิ ถีชีวิตมาเปนรูปแบบการชม 
Thongkhamnut et al. (2021, pp. 38-50)  สอดคลองกับ Rosso (2023) ที่กลาววาชวงทศวรรษสุดทายของศตวรรษที่ 20 
สงผลทั้งในการผลิตและการรับรูขอเสนอของพิพิธภัณฑ โดยการนําอุปกรณใหมใชในนิทรรศการ เชน เคร่ืองบรรยายเสียง จอภาพ 
QR code เทคโนโลยีความจริงเสริม แอปพลิเคชันบนมือถือ และดวยเหตุน้ีจึงเปน การปฏิบัติการเย่ียมชมแบบใหม ทั้งน้ีผูเขาชม
ตางแสดงความคิดเห็นวานิทรรศการรับรูพิพิธราชบุรีมีจุดเดนในดานส่ือและวิธีการจัดแสดง ซึ่งมีความแตกตางรอยละ 67 
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รองลงมาคือนิทรรศการน้ีทําใหเกิดความมีชีวิตชีวารอยละ 53.2 รองลงมาคือเนื้อหาการจัดแสดงที่แตกตางรอยละ 45 และหัวขอ
รูปแบบความรูท่ีแตกตางรอยละ 40.4 รองลงมาคือการมีสวนรวมที่แตกตางรอยละ 32.1 รองลงมาคือการรับรูท่ีแตกตางรอยละ 
30.3 รองลงมาคือความเชื่อมโยงที่แตกตางรอยละ 30.3 รองลงมาคือการนําชุมชนเขามามีสวนรวมที่แตกตางคิดเปนรอยละ 26.6 
สุดทายคืออ่ืน ๆ คิดเปนรอยละ 21.7 แสดงถึงคนสวนใหญใหความเห็นวานิทรรศการสามารถสรางส่ือและวิธีการจัดแสดง 
ที่แตกตางทําใหเกิดความมีชีวิตชีวานั้นสงผลใหผูเขาชมเกิดความอยากรู อยากคนควาความรูจากการชมคร้ังน้ี ซ่ึงถือเปนสิ่งท่ีดีตอ
วงการพิพิธภัณฑไทยและเหมาะสมตอการนําไปพัฒนายังที่อ่ืน ๆ สอดคลอง Wiwanthamongkon (2012, p. 51) ที่กลาววา 
พิพิธภัณฑมิใชเปนเพียงสถานที่เก็บรวบรวมจัดหมวดหมูและแสดงของเกา อยางท่ีรับรูและเขาใจแตยังเปนแหลงเรียนรูที่เชิญ 
ใหศึกษาเรียนรูอยางไมมีวันสิ้นสุดและใหผูชมเกิดความใฝรู และจินตนาการดวยความสรางสรรคของบรรพบุรุษในอดีตที่สรางวัตถุ 
แตละสิ่งไดอยางสรางสรรค อีกทั้งเปนฐานความรูของการเกิดความคิดใหม ๆ อยางหลากหลายวิทยาการ ดังน้ันพิพิธภัณฑ จึงเปน
ขุมทรัพยที่สําคัญในการเปลี่ยนแปลงสังคมท่ี เปนอยูสูสังคมแหงการเรียนรู และสอดคลองกับ Songcharoen (2017, pp. 223-224)  
ที่กลาวถึงแนวทางการเพ่ิมประสิทธิภาพการเรียนรูและประสบการณผูใชพิพิธภัณฑเสมือนควรประกอบดวยคุณสมบัติ 4 ดาน  
คือ ดานนันทนาการและดึงดูดใจ  ดานการเขาสังคม  ดานการเรียนรู ดานการมีสวนรวม เปนประเด็นที่นาสนใจคือ ผูใชไดใชเวลา 
ในสวนของการสรางความคิด วิเคราะห และสรางสรรคเพื่อใหไดมาซึ่งกิจกรรมน้ัน ๆ ซึ่งอาจเหมือนหรอืแตกตางจากพิพิธภัณฑจริง 
เชน การเช่ือมโยงไปยังสถานที่อ่ืน ๆ ท้ังน้ีตนแบบการสรางสื่อปฏิสัมพันธในพิพิธภัณฑที่สามารถเปนตนแบบใหกับพิพิธภัณฑสถาน
ขนาดเล็กหรือพิพิธภัณฑทองถิ่น รวมทั้งแหลงเรียนรูตาง ๆ ที่มีอยูในทองถ่ิน พบวามีการออกแบบ 6 ขั้นตอนขางตน ซึ่งจากโมเดล
ตนแบบน้ีไดสอดคลองกับแนวคิดของ Tasana (2021, Online) การดําเนินการของพิพิธภัณฑในประเทศไทยตอจากน้ีตองทํา
ความคุนเคยกับเทคโนโลยีดิจิทัลใหมากขึ้น ทั้งพิพิธภัณฑที่เปนหนวยงานของรัฐและเอกชนเอง ตองมีการปรับการดําเนินการ 
หรือการดําเนินกิจกรรมใหเหมาะสมตอสถานการณท่ีเกิดขึ้น การใหบริการเขาชมและการประยุกตเอาดิจิทัลมาพัฒนาการจัดแสดง
และการใหบริการในรูปแบบดิจิทัลมิวเซียม เพื่อสอดคลองกับความทันสมัยของเทคโนโลยีปจจุบัน เพ่ือการดําเนินการ 
ของพิพิธภัณฑไทยจะไดเดินตอไปอยางม่ันคงในฐานะแหลงเรียนรูสําคัญของประเทศ และจากการวิเคราะหสื่อในพิพิธภัณฑ 
ของ Lu et al. (2023, p. 168) พบวานวัตกรรมทางเทคโนโลยีสามารถเสริมสรางประสบการณของผูชมได พรอมกับการเติบโต
แบบทวีคูณของการใชเทคโนโลยีในพิพิธภัณฑและการเปล่ียนแปลงอยางรวดเร็ว ส่ิงท่ีตองตระหนักคือการพิจารณาเลือกนํา
เทคโนโลยีที่เหมาะสม คุมคาตอการลงทุน ซ่ึงทั้งน้ีสามารถเพิ่มประสบการณของผูเย่ียมชมดวยประเภทเทคโนโลยีที่แตกตางกัน 
เพ่ือลดตนทุนใหกับพิพิธภัณฑ รวมทั้งการเลือกเทคโนโลยีที่สามารถเพ่ิมความสนใจในการเขาชมของผูเย่ียมชม สามารถดึงดูด 
ผูเย่ียมชมใหมใหมีประสบการณที่นาสนใจและลึกซึ้งมากข้ึน  

 

6. ขอเสนอแนะ 
     ผลจากการวิจัยที่คนพบแนวทางการสรางเร่ืองราวประกอบดวยแนวคิดการเดินทางลาสมบัติ แนวคิดการเดินทางยอนรอยอดีต  
และแนวคิดการเดินทางพ้ืนคืนชีวิตพิพิธภัณฑสามารถนํามาพัฒนาเปนนิทรรศการหมุนเวียนในแตละรอบปเพื่อชวยสราง
ประสบการณการชมที่แตกตางของผูเขาชมตลอดทั้งปได และการนําผลวิจัยหรือแนวคิดจากการวิจัยตอยอดยังพิพิธภัณฑหรือ
แหลงเรียนรูอื่นส่ิงที่ตองตระหนักคคือ นโยบายและแผนการพัฒนาของคณะผูบริหารในสถานที่น้ัน เพื่อใหสอดคลองและมีแนวโนม
ในทิศทางเดียวกันอยางเหมาะสม 
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ทําแบบสอบถาม สัมภาษณ ถายภาพ จนทําใหโครงการวิจัยสําเร็จลุลวงเปนอยางดี ทั้งน้ีผูวิจัยไดรับประกาศนียบัตรรับรอง 
“จริยธรรมการวิจัยในมนุษยสําหรับคณาจารย บุคลากร และนักศึกษาระดับบัณฑิตศึกษาดานมนุษยศาสตร สังคมศาสตร ศิลปะ 
และการออกแบบ” สําหรับจริยธรรมการวิจัยในมนุษย ผานการอบรมแบบออนไลน โดยคณะสถาปตยกรรมศาสตร 
คณะมัณฑนศิลป คณะโบราณคดี คณะจิตรกรรม ประติมากรรม และภาพพิมพ และสํานักงานบริหารการวิจัย นวัตกรรมและ 
การสรางสรรค มหาวิทยาลัยศิลปากร ในวันที่ 15 มีนาคม 2568 ผูวิจัยใครขอกราบขอบพระคณุเปนอยางสูงไว ณ โอกาสน้ี 
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