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บทคัดยอ 
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคคือ (๑) เพ่ือศึกษาแนวทางการพัฒนา

พิพิธภัณฑพ้ืนบานจาทวี (๒) เพ่ือพัฒนาภาพ ๓ มิติเสมือนจริงในรูปแบบ AR   
ใหสามารถนําเสนอขอมูลท่ีเปนประโยชนและสรางความนาสนใจให กับ
นักทองเท่ียว (๓) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของการใชภาพ ๓ มิติเสมือนจริง
รูปแบบ AR กับพิพิธภัณฑพ้ืนบานจาทวี กลุมตัวอยางเปนกลุมนักทองเท่ียว     
ท่ีเดินทางมาทองเท่ียวท่ีพิพิธภัณฑพ้ืนบานจาทวี จํานวน ๔๐ คน ใชวิธีการสุม
แบบเจาะจง โดยเลือกจากนักทองเท่ียวกลุมนักเรียน นักศึกษา เครื่องมือท่ีใช
เก็บขอมูล ไดแก แบบสอบถาม และแบบสัมภาษณ ข้ันตอนการดําเนินงานวิจัย
คือเริ่มเก็บขอมูลพ้ืนฐานของพิพิธภัณฑพ้ืนบานจาทวีจากการสังเกตการณ
พฤติกรรม และความพึงพอใจของนักทองเท่ียวและทําการสรางสรรคผลงาน
ภาพเสมือนจริงรูปแบบ AR จากวัตถุจัดแสดงท่ีคัดเลือกมาจํานวน ๕๐ ผลงาน
เพ่ือนํามาทดสอบกับกลุมตัวอยางวามีความสนใจและพึงพอใจอยางไรกับ 
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เทคโนโลยี AR ผลการวิจัยพบวา (๑) พฤติกรรมการชมและการใชเวลาใน     
การชมนิทรรศการ แบงไดเปน ๔ แบบ คือ กลุมเดินชมแบบผาน ๆ กลุมท่ีให
ความสนใจกับวัตถุจัดแสดง อานคําอธิบายเล็กนอยแลวเดินผานไป กลุมท่ีให
ความสนใจกับวัตถุจัดแสดงมาก อานคําอธิบายอยางละเอียด และกลุมท่ีมี
มัคคุเทศกนําชม (๒) นิทรรศการของพิพิธภัณฑพ้ืนบานจาทวี แบงเปน ๕ สวน 
ดังนี้ นิทรรศการความเชื่อ นิทรรศการภาษาและวรรณกรรม นิทรรศการศิลปะ
และหัตกรรมพ้ืนบาน นิทรรศการดนตรีและการละเลน และนิทรรศการวิถีชีวิต
และความเปนอยู (๓) รูปแบบการจัดแสดงวัตถุในพิพิธภัณฑ แบงเปน ๔ แบบ 
คือ การจัดตามขนาด การจัดตามชวงเวลา การจัดตามประโยชนใชสอย และ
การจัดภาพหุนจําลอง (๔) รูปแบบการจัดนิทรรศการแบงเปน ๓ แบบ คือ    
วัตถุจริง รูปภาพ ขอความ และจากการทําแบบสอบถามเก่ียวกับความพึงพอใจ
ตอการใชเทคโนโลยีภาพเสมือนจริง ๓ มิติรูปแบบ AR ไดผลความ พึงพอใจ 
๑๐๐ เปอรเซ็นตจากกลุมตัวอยางท้ังหมด 
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Abstract 
The purpose of this research is (1 ) to study guidelines for 

the development of the Ja Thawee Folk Museum (2) to develop a 
3D Augmented Reality to provide useful and interesting 
information for tourists. (3 )  to study tourists satisfaction of 3D 
Augmented Reality with the local museum Sergeant Thawee. The 
sample group is a tourist group. Who visited the museum at the Ja 
Thawee Folk Museum in the amount of 4 0  people using a  
purposive sampling By selecting from tourists,  students using data 
collection from questionnaires and interviews. The research 
methodology is starting to collect basic information of the Ja 
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Thawee Folk Museum from the observation of travel to the 
reason, the nature of the walk, the interest and satisfaction of 
tourists, and the creation of a virtual image of the AR form from 
the object. Show selected 50 works to be tested with the sample 
group, how interested and satisfied with AR technology. The 
research found that (1 )  Watching behavior and time spent in 
viewing the exhibition can be divided into 4 types, which are walk-
through groups, groups that are interested in exhibit objects Read 
a little description and walk past, a group that is very interested in 
exhibiting objects. Read the description carefully, the group that 
has a tour guide. (2) The exhibition of the Ja Thawee Folk Museum 
is divided into 5  parts as follows: Belief Exhibition, Language and 
Literature Exhibition, Art and Folk Crafts Exhibition, Music Exhibition 
and Play, Life and Living Exhibition (3) The format of the display of 
objects in the museum is divided into 4 types, which are arranged 
according to size, arrangement by time period, arrangement of 
functions, modeling of images. (4) The exhibition format is divided 
into 3  types, namely, real objects, images, text and from the 
questionnaire about satisfaction with the use of 3 D virtual reality 
technology. AR format has 100 percent satisfaction from the sample group. 
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บทนํา 
 พิพิธภัณฑเปนสถานท่ีท่ีตั้งข้ึนโดยมีวัตถุประสงค รูปแบบ เนื้อหา และ
หนาท่ี แตกตางกันไปตามเปาหมายในการจัดตั้ง แตมีเปาหมายหลักอยาง 
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เดียวกัน  คือ การเก็บรักษา และจัดแสดงวัต ถุ  สิ่ งของ รวมถึงผลงาน            
ทางความคิด และสิ่งแสดงคุณคาทางวัฒนธรรมของสังคม วัตถุสิ่งของท่ีเก็บและ
จัดแสดงในพิพิธภัณฑอาจเคลื่อนยาย เปลี่ยนแปลง และหมุนเวียนไดอยาง
หลากหลาย พิ พิธภัณฑ มักจะใหบริการแกสาธารณชน เพ่ือประโยชน            
ในการศึกษา สันทนาการ แสดงความภูมิใจของทองถ่ิน ดึงดูดนักทองเท่ียว หรือ
แสดงเหตุการณทางประวัติศาสตร โบราณคดี โดยมีผูดูแลพิพิธภัณฑเปน         
ผูวางแผนและบริหารจัดการผลงานหรือวัตถุตาง ๆ ใหนาสนใจแกผูมาเยี่ยมชม 
หรือนักทองเท่ียว (งามพิศ สัตยสงวน, ๒๕๔๐) 
 ปจจุบันแนวคิดของพิพิธภัณฑมีความหลากหลายมากข้ึนจากการแสดง
วัตถุ เปนการใหประสบการณการเรียนรู และความเพลิดเพลินไปพรอมกัน 
พิพิธภัณฑหรือเรียกอีกชื่อหนึ่งวาเปนอุทยานการเรียนรูท่ีมีชีวิต จึงไมใชเปน
เพียงท่ีเก็บรักษาวัตถุอันมีคุณคาเทานั้น แตเปนการจัดแสดงเพ่ือสื่อความหมาย
ใหเห็นรูปแบบ ความคิด ความเชื่อของผูสรางสรรค หรือภูมิปญญา คติความเชื่อ
ท่ีตองการสื่อสารออกแบบใหแกผูดู ไดรับรู (ศรีศักร วัลลิโภดม, ๒๕๓๙) 
พิพิธภัณฑพ้ืนบานจาทวี จังหวัดพิษณุโลก เปนองคกรเอกชนโดยการริเริ่มของ 
จาสิบเอกทวี บูรณเขตต ไดมีการรวบรวม สะสมสิ่งของเครื่องมือ เครื่องใช
พ้ืนบานจากภูมิปญญาไทย ท่ีบรรพบุรุษของเราไดคิดคน สรางสรรคดวยความรู 
ความสามารถเอาไวจํานวนมาก ซ่ึงพิพิธภัณฑพ้ืนบานจาทวีเปนแหลงบูรณาการ
ทางความรูดานวัฒนธรรมทองถ่ินท่ีมีคุณคาและใหความเพลิดเพลินทางดาน   
การทองเท่ียวไดเปนอยางดี แตจากการดําเนินการตลอดระยะเวลา ๑๙ ป    
ผานมาพิพิธภัณฑประสบปญหาหลายอยาง ท่ีทําใหพิพิธภัณฑตองฝาฟน
อุปสรรคเพ่ือใหพิพิธภัณฑนั้นสามารถดํารงคงอยูเพ่ือเปนแหลงเรียนรูตาม
เปาหมายของเจาของพิพิธภัณฑสืบมากระท่ังปจจุบัน  การหารายไดจากการ
ขายสินคาของพิพิธภัณฑ การเก็บคาเขาชม และการรับบริจาคเพ่ือนํามาใชเปน
คาบริหารพิพิธภัณฑ เชน คาน้ํา คาไฟฟา คาจางคนงานและคาใชจายเบ็ดเตล็ด
ท่ีจะจัดสรางสิ่งอํานวยความสะดวกตอนักทองเท่ียว 
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 การทองเท่ียวเชิงสรางสรรคจะเปนกระแสท่ียั่งยืนท่ีทําใหเกิดการ
พัฒนาความรู และชุมชนมีความสุข เกิดผลท่ีดีตอการดํารงชีวิต สรางความเปน
อันหนึ่งอันเดียวระหวางทรัพยากรธรรมชาติและทรัพยากรทางวัฒนธรรม     
เกิดประโยชน ท้ัง ๒ ฝาย คือท้ังนักทองเท่ียวและชุมชนท่ีมีรายได การใช
เทคโนโลยีสมัยใหม อาทิ ภาพจําลอง ๓ มิติเสมือนจริง จะเปนตัวกระตุน
กระบวนการเรียนรู และสรางความสนใจใหแกวัตถุสิ่งของเครื่องใช ท่ีจัดแสดง
อยูในพิพิธภัณฑ  สรางความตื่นตาตื่นใจและความสนุกแบบปฏิสัมพันธ ทําให
เกิดการเรียนรูแบบมีสวนรวม การเดินทางทองเท่ียวพิพิธภัณฑในมิติใหมทําให
พิ พิธภัณฑ เปนแหลงทองเท่ียวทางวัฒนธรรมซ่ึงนอกจากไดความสนุก
เพลิดเพลินแลวยังไดรับความรูท่ีเปนประโยชนไปพรอมกันอีกดวย ซ่ึงการศึกษา
เรียนรูศิลปวัฒนธรรม และภูมิปญญาของชาติในรูปแบบท่ีนําเอาเทคโนโลยี
สมัยใหมเขามาเปนเครื่องมือหนึ่งในการเสริมกระบวนการเรียนรูของเด็ก 
เยาวชน นักเรียน นักศึกษาท่ีทุกวันนี้หางเหินจากการเดินเขาแหลงเรียนรู     
ทางศิลปวัฒนธรรมของไทยออกไปทุกที ทางผูวิจัยจึงเห็นความสําคัญและ
ประโยชนท่ีจะไดรับ จึงเกิดแรงบันดาลใจในการทํางานวิจัย สรางสรรคครั้งนี้
ดวยความรู ประสบการณท่ีมีในการออกแบบภาพเสมือนจริง ๓ มิติ และศิลปะ
การออกแบบจึงเปนท่ีมาของโครงการวิจัยครั้งนี้  เนื่องดวยกระแสการทองเท่ียว
ดานวัฒนธรรม กําลังเปนท่ีนิยมของนักทองเท่ียวในทศวรรษนี้ ผูวิจัยจึงสนใจ    
ท่ีจะศึกษาและสรางสรรคเทคโนโลยีสมัยใหมเพ่ือดึงดูดผูเขาชมพิพิธภัณฑ
พ้ืนบาน จาทวีให เปนจุดเริ่มตนในการนําโมเดลนี้ ไปตอยอดและพัฒนา
พิพิธภัณฑอ่ืน ๆ ในประเทศตอไป พิพิธภัณฑพ้ืนบานจาทวีเปนสถานท่ีทองเท่ียว
แหงหนึ่งท่ีมีชื่อเสียงทางดานวัฒนธรรมทองถ่ินของจังหวัดพิษณุโลก ซ่ึงการ
พัฒนาพิพิธภัณฑพ้ืนบานใหสามารถประยุกตใชเทคโนโลยีในการใหขอมูลท่ีเปน
ประโยชนและสรางความนาสนใจ เพลิดเพลินแกเด็กและนักเรียนท่ีมาทองเท่ียว
ใหไดรับความรูในสิ่งของเครื่องใชตาง ๆ ในรูปแบบ ๓ มิติเสมือนจริงในรูปแบบ 
AR ซ่ึงสามารถใชโทรศัพทหรืออุปกรณพกพาสมัยใหมในการอานและรับขอมูล 
นําเสนอผานรูปแบบภาพเคลื่อนไหว และขอมูลการใชงาน ๓ มิติ ท่ีดึงดูด   
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๙๘ 



 

ความสน ใจแก ผู เข าชม  และการป รับป รุ งรูป แบบ ให ม ท่ี เป น ดิ จิ ทั ล               
เพ่ือความกาวหนาในยุคไทยแลนด ๔.๐  
 

วัตถุประสงคของการวิจัย 
๑. เพ่ือศึกษาแนวทางการพัฒนาพิพิธภัณฑพ้ืนบานจาทวี 
๒. เพ่ือพัฒนาภาพ ๓ มิติเสมือนจริงในรูปแบบ AR ใหสามารถนําเสนอ

ขอมูลท่ีเปนประโยชนและสรางความนาสนใจใหกับนักทองเท่ียว 
๓. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของการใชภาพ ๓  มิติ เสมือนจริง             

ในรูปแบบ AR กับพิพิธภัณฑพ้ืนบานจาทวี 
 

วิธีการวิจัย 
 วิธีดําเนินการศึกษาคนควาในงานวิจัยนี้  ศึกษาจากขอมูลข้ันตน 
(Primary Sources) ซ่ึงเปนขอมูลท่ีผูวิจัยเก็บรวบรวมขอมูลดวยตนเองจากการ
ลงพ้ืนท่ีเปาหมาย โดยนําเสนอแบบการวิจัยเชิงพรรณนา และแสดงภาพ
ประกอบการวิเคราะหพรรณนา 
 งานวิจัยนี้เปนงานวิจัยเชิงผสมผสาน โดยมีข้ันตอนในการดําเนินการ
ดังนี้ 

- การศึกษาคนควาขอมูลเก่ียวกับพิพิธภัณฑพ้ืนบานจาทวี 
- สํารวจพิพิธภัณฑพ้ืนบานจาทวี จังหวัดพิษณุโลก   
- การกําหนดประชากรและกลุมตัวอยาง 
- ออกแบบเครื่องมือท่ีใชในการศึกษาคนควา 
- การเก็บรวบรวมขอมูล 
- การวิเคราะห จัดกลุมขอมูล  
- สรางสรรคภาพจําลอง ๓ มิติเสมือนจริง 
 - ประเมินความพึงพอใจจากกลุมตัวอยาง 

  

การสรางสรรคภาพ ๓ มิติเสมือนจริงในรูปแบบ AR เพื่อการทองเท่ียวพิพิธภัณฑพื้นบานจาทวี 
นัทธพัชร  นอยสวัสด์ิ 

๙๙ 



 

การกําหนดประชากรและและเลือกกลุมตัวอยาง 
     ประชากร คือ นักทองเท่ียวกลุมนักเรียน นิสิต นักศึกษา ใชวิธีการ

สุมแบบเจาะจง เพ่ือใหไดกลุมตัวอยางท่ีเหมาะสมและไดขอมูลท่ีเปนประโยชน 
     กลุมตัวอยาง คือ นักทองเท่ียว กลุมนักเรียน นิสิต นักศึกษา ท่ีเขา

มาชมพิพิธภัณฑ จํานวน ๔๐ คน 
การสรางเครื่องมือท่ีใชในการศึกษาคนควา 
     ผูวิจัยใช เครื่องมือ  ดังนี้  กลองบันทึกภาพ การสังเกตการณ

แบบสอบถาม แบบสัมภาษณ การบันทึกขอมูล และศึกษาเอกสารงานวิจัยท่ี
เก่ียวของ 

การเก็บรวบรวมขอมูล  
     การเก็บรวบรวมขอมูลไดจาก ๒ สวน คือ 
          - การ เก็บข อ มู ลภ าคสน าม  (Field Work) ผู วิ จั ย ใช วิ ธี

การศึกษาในเชิงคุณภาพ (Qualitative Approach) มีแบบสัมภาษณ เพ่ือนํา
ขอมูลความคิดเห็น โดยศึกษาขอมูลท่ีปรากฏจริง ในขอบเขตท่ีกําหนด เพ่ือนํา
ขอมูลมาเปนหลักในการวิเคราะหเปนผลการศึกษาโดยใชวิธีการเก็บขอมูล ดังนี้ 

      การสังเกตการณแบบไมมีสวนรวม เพ่ือสังเกตสภาพแวดลอมของ
พ้ืนท่ี ศึกษาการสังเกตการณนักทองเท่ียวท่ีเดินทางมาเท่ียวพิพิธภัณฑ 

      การสัมภาษณ เพ่ือการไดขอมูลเก่ียวกับความตองการและความ
พึงพอใจในการเดินทางทองเท่ียวพิพิธภัณฑ พ้ืนบ านจาทวี  ผู วิจัยใชวิธี          
การสัมภาษณหลายแบบตามสถานการณ ท้ังการสัมภาษณแบบมีโครงสรางและ
ไมมีโครงสราง ในบางสถานการณอาจใชวิธีการสนทนาแบบไมเปนทางการ   
หากมีประเด็นใดท่ีนาสนใจและความวาอาจเชื่อมโยงกับหัวขอในประเด็น     
การวิจัย ผูวิจัยใชวิธีการสนทนาและตั้งคําถามในประเด็นนั้น ๆ 

      ตอบแบบสอบถาม ผูวิจัยนําแบบสอบถามท่ีได ทําเตรียมไว       
ใหกลุมตัวอยางไดทํา เพ่ือนําผลจากการตอบแบบสอบถามนี้ ไปวิเคราะห           
หาความพึงพอใจตอไป  
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          - การเก็บขอมูลทางด านประวัติ และความเป นมาของ
พิพิธภัณฑ ผูวิจัยจะใชวิธีการประสานงานกับพิพิธภัณฑเพ่ือขอขอมูลท่ีจําเปน
และเก็บรวบรวมเอาไว  

     การสัมภาษณกลุมเปาหมาย โดยกําหนดกลุม ดังนี้ 
          - กลุมนักทองเท่ียว จํานวน ๔๐ คน 
     การสัมภาษณกลุมเปาหมายนักทองเท่ียว เพ่ือหาประสิทธิภาพของ

ภาพ ๓ มิติเสมือนจริง AR จากนักทองเท่ียว จํานวน ๔๐ คน โดยวิธีการเลือก
กลุมตัวอยางแบบเจาะจง 
 

ผลการวิจัย 
จาสิบเอกทวี บูรณเขตต ทานสนใจในศิลปวัฒนธรรมไทย และรวบรวม

เอาภูมิปญญาและจิตวิญญาณไทย เพ่ือสงวนรักษาความรูท่ีเปนเอกลักษณ และ
ศักดิ์ศรีของไทยไมใหสูญหายไปกับกาลเวลา ตอมาเม่ือสิ่งของ   ท่ีไดสะสมไวมี
จํานวนมากข้ึน ประกอบกับไดรับเชิญใหไปบรรยายเพ่ือใหความรูเก่ียวกับภูมิ
ปญญาพ้ืนบานอยูบอยครั้ง จึงไดตัดสินใจจัดต้ังพิพิธภัณฑพ้ืนบานอยางเปน
ทางการข้ึน เพ่ือใหเยาวชน นักเรียน นักศึกษา ตลอดจนประชาชนท่ัวไปท่ีสนใจ 
และนักทองเท่ียวท้ังชาวไทยและชาวตางประเทศไดเขาชม การจัดแสดงผลงาน
จึงมีขอมูลภาษาไทยและภาษาอังกฤษควบคูกัน และยังมีรูปภาพการตูน
ประกอบเพ่ือสรางความเขาใจไดงายมากข้ึน ซ่ึงขอความจะเปนขอความท่ีสั้น ๆ 
ไมสลับซับซอน สามารถอานและเรียนรูทําความเขาใจไดรวดเร็ว และงาย     
(ทวี บูรณเขตต, ๒๕๓๘) 

การจัดนิทรรศการภายในพิพิธภัณฑผูจัดพยายามสรางความนาสนใจ
ใหกับผูเขาชม การคํานึงถึงความเหมาะสมกับพ้ืนท่ี ความสูงของอาคาร ท่ีวาง
สําหรับใหผูชมไดเดินเท่ียวชมผลงาน และรวมถึงการควบคุมสภาพแวดลอม     
ซ่ึงเปนลักษณะเฉพาะของการดูแลในแตละพิพิธภัณฑ  ซ่ึงพิพิธภัณฑตองใสใจ
เรื่อง แสง อุณหภูมิ ความชื้น และองคประกอบแวดลอมอ่ืน ๆ ท่ีเก่ียวของใน
การเก็บรักษา เพ่ือปองกันการสึกหรอ ชํารุด เสียหาย หลีกเลี่ยงข้ันตอนการ

การสรางสรรคภาพ ๓ มิติเสมือนจริงในรูปแบบ AR เพื่อการทองเท่ียวพิพิธภัณฑพื้นบานจาทวี 
นัทธพัชร  นอยสวัสด์ิ 

๑๐๑ 



 

ซอมแซมบูรณะซ่ึงจะนําไปสูการสูญเสียคาใชจายในภายหลัง (จิรา จงกล, 
๒๕๓๒) 

การศึกษาครั้งนี้ผูวิจัยไดมีการทําการสัมภาษณและสอบถาม เพ่ือหา
ประสิทธิภาพของสื่อภาพ ๓ มิติเสมือนจริงในรูปแบบ AR เพ่ือใชประโยชนใน
การสงเสริมการเขาชมพิพิธภัณฑวาไดรับประโยชนหรือไม หรือมีความนาสนใจ
หรือไม และจากกลุมตัวอยางท่ีเปนนักทองเท่ียว จํานวน ๔๐ คน โดยการเลือก
แบบเจาะจง ซ่ึงผลปรากฏไดดังตอไปนี้ 

กลุมตัวอยางท่ีทําการเลือกนั้น มีอายุอยูในชวง ๑๙ – ๒๒ ป เปนสวน
ใหญ และเปนกลุมท่ีมีอายุรองลงมาคือ ๑๕ - ๑๘ ป อีกรอยละ ๑๕ ซ่ึงนักวิจัย
เลือกกลุมวัยรุนเพราะวาเปนกลุมท่ีอยูในชวงวัยเรียนรู อายุนอย มีพฤติกรรม
การเปดรับสื่อสมัยใหมไดดี และพรอมท่ีจะเปลี่ยนแปลง กลาในการทดลองสิ่ง
ใหมสามารถใชเทคโนโลยีใหม ๆ ไดเร็วและดี จากผลการศึกษาสรุปใหเห็นวา 
นักทองเท่ียวท่ีเปนกลุมตัวอยางเปนกลุมท่ีใชโทรศัพทมือถือในแบบสมารทโฟน 
หมดแลว รอยละ ๑๐๐  เนื่องจากกลุมตัวอยางนั้นเปนกลุมวัยรุนท่ีนิยมใช
โทรศัพทสมารทโฟนท่ีมีกลองถายรูปท่ีชัด และสามารถดาวนโหลดแอพลิเคชั่น
ใหม ๆ ไดงาย ดวยปจจุบันโทรศัพทสมารทโฟนนั้นมีราคาไมสูงจนเกินไป       
ซ่ึงวัยรุนหรือผูปกครองก็สามารถซ้ือหาใชงานไดงายมากข้ึน จึงเปนผลใหกลุม
ตัวอยางทุกคนมีโทรศัพทแบบสมารทโฟนใชทุกคน  และกลุมตัวอยางท่ีเปน
นัก เรียน  นั ก ศึกษาใช วิธีการหาขอมูลจากโทรศัพท  หรือแหล งขอ มูล            
จากอินเตอรเน็ตในการคนหาขอมูลเพ่ือเตรียมตัวกอนการเดินทางคิดเปนรอยละ 
๘๐ ซ่ึงทําใหทราบถึงพฤติกรรมการใชชีวิตท่ีติดกับโทรศัพทเปนสําคัญ และผล
การศึกษาทําใหทราบวากลุมตัวอยางสวนมากเกือบรอยละ ๙๐ เคยใชงานระบบ 
QR Code มากอนจากหนวยงานหรือองคกรอ่ืน ๆ เพราะดวยกระแสความนิยม
การใชงาน QR Code ท่ีหนวยงานตางใหความสนใจในการนํามาใชเพ่ือแจง
ขอมูล ขาวสาร ประชาสัมพันธ หรือตองการใหผูบริโภคกรอกขอมูลตาง ๆ ผาน
การสแกน QR Code จึงเปนปจจัยท่ีสงผลใหพฤติกรรมของผูบริโภคท่ีมี
โทรศัพทสมารทโฟน ดาวนโหลดแอพลิเคชั่นไดซ่ึงเอ้ือประโยชนในการใชงาน
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ระบบ QR Code  ไดงายมากข้ึน  และผลการศึกษาพบวาระบบ QR Code 
สวนมากจะนํามาใชในการแจงขอมูลหรือทําปฏิสัมพันธดานอ่ืน ท่ีไมใชเพ่ือ    
การทองเท่ียวเขาชมพิพิธภัณฑ เพราะระบบ QR Code เปนระบบท่ีพัฒนามา
จากระบบ Barcode ท่ีเปนเรื่องราคา หรือขอมูลสินคา แตระบบ QR Code   
นั้นสามารถขยายขีดความสามารถของการนําขอมูลไปใสไดมากกวา เชน 
สามารถใสรูปภาพ หรือ วิดีโอ หรือแบบสอบถาม หรือเอกสารอิเล็กทรอนิกส  
อ่ืน ๆ ท้ัง ไฟล เวิรด (Word) หรือ เอ็กเซล (Excel) จึงทําใหระบบ QR Code 
ไดรับความนิยมและสนใจจากกลุมผูบริโภค ผูวิจัยมีความสนใจท่ีจะนําเอาระบบ 
QR Code มาใชประโยชนในการเขาชมและใหขอมูลตาง ๆ เพ่ิมมากข้ึนเพราะ
ผูวิจัยมองวามันคือชองทางหนึ่งท่ีสะดวกและงาย รวดเร็วตอการใชงาน ไมตอง
ใชกระดาษ ไมตองซ้ือหนังสือนําเท่ียว ไมตองพกพาใหหนักกระเปา เพียงแค
สแกน QR Code มาก็จะปรากฏขอมูลตาง ๆ ข้ึนมาให เห็นไดแลว และ         
ผลการศึกษาพบวากลุมตัวอยางท่ีเปนนักเรียน นักศึกษา สวนใหญรอยละ ๘๐ 
เปอรเซ็นตใหความสนใจอยากทดลองใชงาน QR Code ท่ีเปนรูปแบบ AR 
เพราะดวยเทคโนโลยี AR เปนเทคโนโลยีใหมท่ีกําลังเปนท่ีนิยมใชในการเลนเกม 
หรือสื่อปฏิสัมพันธอ่ืน ๆ จึงทําใหกลุมตัวอยางมีความสนใจ อยากทดลองใชงาน       
QR Code แลวดวยปจจัยท่ี QR Code เปนระบบการทํางานท่ีไม ซับซอน        
ใชงานงาย ไมยุงยาก เพียงแคนํามือถือท่ีมีแอพลิเคชั่นมาสแกนก็สามารถไดรับ
ขอมูลไดทันที มีภาพ สี และเสียงพรอม จึงเปนปจจัยสําคัญอันหนึ่งของ        
การนําเอาระบบ QR Code มาใชงาน และผลการศึกษาสรุปไดวากลุมตัวอยาง
สวนใหญท่ีเดินทางเขาชมพิพิธภัณฑมีประสบการณการใชงาน QR Code อยูใน
เกณฑมาก เพราะทุกคนนั้นเคยใชงานมากรอยละ ๑๐๐ ซ่ึง QR Code ไมตอง
เสียคาใชจาย ประหยัด และมีประสิทธิภาพท่ีดี อีกท้ังยังสามารถสราง        
ความนาสนใจอ่ืน ๆ ตามมาไดอีกมากมาย ท้ังภาพเคลื่อนไหว ภาพ ๓ มิติ หรือ
ไฟลวิดีโอเสียง ก็สามารถทําได และตอนนี้นักพัฒนาระบบ QR Code ยังทําเปน
แอพลิเคชั่นตาง ๆ ท่ีสามารถดาวนโหลดไดจากโทรศัพทมือถือ ท้ังงายและ
รวดเร็ว ผูรับก็สามารถไดรับขอมูลตาง ๆ ไดอยางงายดาย  

การสรางสรรคภาพ ๓ มิติเสมือนจริงในรูปแบบ AR เพื่อการทองเท่ียวพิพิธภัณฑพื้นบานจาทวี 
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๑. ประเภทของนิทรรศการ แบงเปน ๕ สวน ดังนี้  
    ๑.๑ นิทรรศการความเชื่อ ไดแก พระพุทธรูปไม พระพุทธรูปสําริดใน

สมัยตาง ๆ พระเครื่องและพระ บูชาท่ีมีชื่อเสียง คัมภีรใบลานตาง ๆ และความ
เชื่อทางดานไสยศาสตรของไทยโบราณ ไดแก ผายันต เสื้อยันต มีดหมอ รวมถึง
เครื่องมือสําหรับสักยันต เปนตน 

  ๑.๒ นิทรรศการภาษาและวรรณกรรม มีการจัดแสดงหนังสือใบลาน
หนังสือสมุดไทยดํา หนังสือสมุดไทยขาว หนังสือเกาตาง ๆ และมีเครื่องใช
สําหรับการจารึกใบลาน 

  ๑.๓ นิทรรศการศิลปะและหัตกรรมพ้ืนบาน มีเครื่องจักรสานชนิด 
ตาง ๆ ท่ีใชในชีวิตประจําวัน เครื่องเขียน เครื่องเงิน เครื่องหวาย เครื่องแกว 
เครื่องสังคโลก เครื่องเขินและผาทอชนิดตาง ๆ 

  ๑.๔ นิทรรศการดนตรีและการละเลน มีการจัดแสดงเครื่องดนตรีไทย
เครื่องดนตรีกลุมชาติพันธุอ่ืน ซ่ึงเปนเครื่องดนตรีและการละเลนพ้ืนบานของ
จังหวัดพิษณุโลก โดยมีการบันทึกเสียงประกอบไวดวย นอกจากนี้ยังมีอุปกรณ
สําหรับการละเลนพ้ืนบานและกิจกรรมในรูปแบบของเลนเด็ก 

  ๑.๕ นิทรรศการวิถีชีวิตและความเปนอยู ไดจัดแสดงเครื่องมือ
เครื่องใชทางการเกษตร เครื่องใชในการลาสัตว จับสัตว อาวุธ และเครื่องมือ
ประกอบอาหาร เชนกระตายขูดมะพราว การจําลองบาน หรือหองครัว ในการ
ใชชีวิตของชาวบานสมัยกอน การจําลองการการเลี้ยงลูก ไกวเปล เปนตน 

๒. รูปแบบการจัดแสดงสิ่งของเครื่องใชในพิพิธภัณฑ 
    ๒.๑ การจัดนิทรรศการตามขนาดของสิ่งของ วัตถุ สิ่งของ ท่ีอยูใน

พิพิธภัณฑมีจํานวนมาก แตละชิ้นนั้นมีขนาดท่ีแตกตางกัน ตั้งแตขนาดเล็กมาก
ไปจนถึงขนาดใหญมาก ซ่ึงสิ่งของขนาดเล็กจะถูกจัดเก็บไวเปนหมวดหมู
เดียวกัน และเก็บไวในตูโชวเพ่ือปองกันการสูญหาย และการถูกขโมย สวนของ
ท่ีมีขนาดใหญจะถูกจัดเก็บไวตามบริเวณภายนอกอาคารบางหรือวางเรียงไว  
ตามพ้ืนชั้นลางบาง เชน เครื่องรีดน้ําออยโบราณ  หาบขายของหิ้วโบราณ 
จักรยานแบบโบราณ โองลายมังกร และเครื่องโมแปงหิน 
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    ๒.๒ การจัดนิทรรศการตามชวงเวลาพิพิธภัณฑจัดเรียงแผนภูมิ    
ทางประวัติศาสตรตามชวงเวลาท่ีปรากฏ ลําดับเหตุการณตั้งแตอดีตไลข้ึนมา
เปนชวงเวลาตาง ๆ เชน นิทรรศการขาหลวงเทศาภิบาลมณฑลพิษณุโลก     
ผูวาราชการจังหวัดพิษณุโลก นิทรรศการบานเรือนในจังหวัดพิษณุโลก 
นิทรรศการภาพเหตุการณไฟไหมยานตลาดในเขตเทศบาลเมืองพิษณุโลก     
เปนตน 

    ๒.๓ การจัดนิทรรศการตามประโยชนใชสอยของวัตถุพิพิธภัณฑ
จําแนกประเภทของสิ่งของเครื่องใช ออกแบบกลุม ท่ีมีลักษณะการใชงาน
เหมือนกันชนิดเดียวกัน จัดวางไวใกล ๆ กัน หรือ อยูในตูโชวเดียวกันเพ่ืองายตอ
การใหขอมูล และงายตอความเขาใจสําหรับผูเขาชม เชน กลุมเครื่องดักสัตว 
กลุมกระตายขูดมะพราว กลุมเครื่องมือทอผา กลุมเครื่องใชภายในครัว เปนตน 

    ๒.๔ การจัดนิทรรศการจําลองสภาพความเปนอยูจริงถือวาเปน
จุดเดนของพิพิธภัณฑท่ีจําลองวิถีชีวิตความเปนอยู จากสภาพความเปนจริง  
เพ่ือทําใหผูชมเกิดความรูสึกรวมและมีความเขาใจไดดียิ่งข้ึน ไมใชเพียงดูจาก
รูปภาพอยางเดียว เปนกลวิธี ท่ีสรางจินตนาการให กับผู เขาชมไดสัมผัส
บรรยากาศจริง ๆ วาเปนอยางไร เพ่ือใหเกิดภาพท่ีสมจริง วาสิ่งของตาง ๆ จะ
อยูตรงไหน อยางไร ในสภาพของบานจริง พิพิธภัณฑจึงไดทําโมเดลจําลอง 
เลียนแบบ ยอขนาดใหเหมาะสมกับพ้ืนท่ีในพิพิธภัณฑ แตมีการจัดวางวัตถุใช
สอยตาง ๆ ตามสภาพการใชงานจริง เชน หองครัว หรือการอยูไฟของคนสมัย
โบราณวาเปนอยางไร และยังมีเสียงบทรองขับกลอมลูกนอยใหนอนประกอบใน
นิทรรศการอีกดวย 

๓. รูปแบบการสื่อสารในพิพิธภัณฑกระบวนการสื่อสารภายในและ
ภายนอกเปนกระบวนการสําคัญเพ่ือทําใหผูเขาชมไดรับประสบการณความรู 
และเกิดความสนใจ ติดตาม และเขาใจ ซ่ึงจะสงผลไปสูการเห็นคุณคาและเกิด
ความรูสึกหวงแหน อนุรักษ และพัฒนาตอยอดองคความรูตาง ๆ เหลานั้นไปได 
พิ พิ ธภัณฑ พ้ืนบ านจ าทวีนํ ารูปแบบการสื่ อสารแบ งได  ดั งนี้  (อพิสิทธิ์               
ธีระจารุวรรณ, ๒๕๔๐) 
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    ๓.๑ ใชวัตถุสิ่งของเครื่องใชจริงในการสื่อสาร ซ่ึงเปนจุดเดนอีก
อยางหนึ่งของพิพิธภัณฑเพราะเปนงานสะสม และงานอดิเรกของเจาของ
พิพิธภัณฑท่ีชอบเก็บของเกา ดวยใจรัก จึงมีสิ่งของวัตถุโบราณจริงจํานวนมาก
เพ่ือใหผูเยี่ยมชมไดเห็นของจริง  

๓.๑.๑ วัตถุสิ่งของจริงจัดวางแยก เปนการจัดรูปแบบวัตถุ
สิ่งของแบบวางเดี่ยว ๆ ไมมีเรื่องราว เปนการสื่อสารใหเห็นถึงการใชงาน 
ประโยชนของวัตถุสิ่งของเทานั้น 

๓.๑.๒ วัตถุสิ่งของจริงจัดจําลอง เปนการนําเอาวัตถุสิ่งของ
จริง มาวางจําลองใหเห็นสถานการณ หรือเห็นสภาพจําลองของการใชงาน ใน
สภาพแวดลอมจริง  

    ๓.๒ ใชรูปภาพในการสื่อสาร แบงประเภทรูปภาพ ไดเปน ๓ แบบ 
ดังนี้  
  ๓.๒.๑ รูปถาย เปนวิธีการนําเอารูปภาพเกาในอดีตตาง ๆ เชน 
ภาพบุคคลสําคัญท่ีเสียชีวิตไปแลว หรือเปนภาพอาคารบานเรือนเกา นํามา
แสดงใหเห็นเชิงประวัติศาสตร  
  ๓.๒.๒ รูปถายสําเนา เปนอีกหนึ่งการสื่อสารในพิพิธภัณฑดวย
ปจจัยเรื่องภาพตนฉบับท่ีอาจหาไมไดแลว หรือปองกันการชํารุดเสียหาย 
เจาของพิพิธภัณฑจึงไดทําการถายสําเนาเก็บไวเพ่ือความปลอดภัยของภาพ
ตนฉบับ 
  ๓.๒.๓ รูปวาด เปนวิธีการสื่อสารท่ีทําใหผูชมเขาใจไดงาย แลว
สามารถดึงดูดความสนใจแกผูชมไดดีโดยเฉพาะเด็ก เยาวชน นักเรียน นักศึกษา 

    ๓.๓ ใชขอความในการสื่อสาร แบงออกแบบ ๒ แบบคือ ขอความ
ภาษาไทย และขอความภาษาอังกฤษ เนื่องจากนักทองเท่ียวท่ีมาเยี่ยมชม
พิพิธภัณฑนั้นมีหลากหลายท้ังชาวไทยและชาวตางชาติ ซ่ึงพิพิธภัณฑเห็น
ความสําคัญ ท้ัง ๒  อย างจึงไดจัดรูปแบบการสื่ อสารท้ั งภาษาไทยและ
ภาษาอังกฤษ ซ่ึงเปนภาษาสากล ผูวิจัยไดสรุปเปนแผนภาพของรูปแบบการจัด
นิทรรศการของพิพิธภัณฑพ้ืนบานจาทวี ดังภาพท่ี ๑ 
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ภาพท่ี ๑ แผนภูมิรูปแบบการจัดนิทรรศการ 
(ท่ีมา: นัทธพัชร  นอยสวัสดิ์, ๒๕๖๑) 

 

๔. พฤติกรรมการชมและการใชเวลาในการชมนิทรรศการ แบงเปน
กลุมดังนี้  

    ๔.๑ กลุมท่ีเดินดูผาน ๆ เปนกลุมท่ีเดินชมพิพิธภัณฑโดยการกวาด
สายตามองสิ่งของท่ีนํามาจัดนิทรรศการผาน ๆ โดยไมสนใจหยุดอานขอความ
บรรยาย จะใชเวลาอยางรวดเร็วในการชมนิทรรศการ เม่ือเดินดูเสร็จแลวก็จะ
เขาไปเดินดูท่ีรานขายของท่ีระลึก หรือ นั่งรอตามเกาอ้ีพักผอนท่ีจัดอยูรอบ ๆ 
พิพิธภัณฑ ซ่ึงสวนมากจะเปนเด็กนักเรียนท่ีโรงเรียนพามาทัศนศึกษา หรือกลุม
ทัวรนักทองเท่ียวชาวไทยและตางชาติ ท่ีมีแผนตองมาแวะชมพิพิธภัณฑซ่ึงบาง
คนก็ไมไดชอบเท่ียวพิพิธภัณฑแตตองมาตามแผน 

    ๔.๒ กลุมท่ีใหความสนใจบาง อานคําอธิบายเล็กนอยและเดินตอไป 
สวนมากนักทองเท่ียวกลุมนี้จะมีเวลาจํากัด จึงไมสามารถดูอยางละเอียดได จึง
ตองดูแบบผาน ๆ เพ่ือเก็บใหไดครบ หรือบางครั้งก็ขามการจัดแสดงบางอยางไป
บาง เพราะเนื่องจากปจจัยเรื่องระยะเวลา หรืออาจจะไมไดสนใจในวัตถุสิ่งของ
ชิ้นนั้น ๆ มากนัก หรืออาจจะไมรูจัก ไมรูวาใชงานอยางไร เพราะวางอยูเฉย ๆ 

การสรางสรรคภาพ ๓ มิติเสมือนจริงในรูปแบบ AR เพื่อการทองเท่ียวพิพิธภัณฑพื้นบานจาทวี 
นัทธพัชร  นอยสวัสด์ิ 

๑๐๗ 



 

เม่ืออานแลวก็เดินผานไป กลุมผูเขาชมบางกลุมมีพฤติกรรมชี้ชวนกันดูสิ่งของท่ี
จะมาแสดงโดยเฉพาะขาวของเครื่องใชในครัวเรือน หรืออุปกรณดักสัตว ของ
เลนเด็ก เปนตน แตจะไมคอยไดอานคําอธิบาย เพราะเนื่องจากมีประสบการณ
ตรงอยูบางแลว หรืออาจจะมองไมเห็นคําอธิบายเพราะดวยตัวอักษรเล็กหรืออยู
ในท่ีมืดเกินไป 

    ๔.๓ กลุมท่ีใหความสนใจกับสิ่งท่ีมาแสดงมาก อานคําอธิบายอยาง
ละเอียด ซ่ึงจะพบวามีสวนนอย พบวาจะเปนกลุมนักเรียน นักศึกษาท่ีถูก
มอบหมายงานมาใหทํารายงาน หรือเปนสวนหนึ่งของการเรียน การสอน        
ก็จะตองการขอมูลท่ีละเอียด จํานวนมากใชเวลานานในการเดินชมพิพิธภัณฑ 
หรือเปนกลุมผูสูงอายุท่ีมีความรูสึกรวมกับวัตถุสิ่งของเหลานั้น อาจเปนสิ่งของท่ี
เคยใชหรือเคยเห็นเม่ือตอนเปนเด็กทําใหหวนระลึกถึงความทรงจําในอดีต 

    ๔.๔ กลุมท่ีมีมัคคุเทศกนําชม กลุมนี้จะใชเวลาเหมาะสมกับผูเขาชม
การเดินชมพิพิธภัณฑ ประมาณ ๑ - ๒ ชั่วโมง เพ่ือบรรยายไปทีละกลุม
นิทรรศการ ซ่ึงผูเขาชมกลุมนี้จะมีความสนใจ และฟงคําบรรยายอยางคอยเปน
คอยไปโดยมัคคุเทศกจะนําชมไปพรอมยกตัวอยางอยางชา ๆ ไปทีละสวน เชน 
อธิบายจุดเดนคราว ๆ วิธีการใชงาน เปนตน มีการพูดคุย ซักถาม เปนระยะ ๆ         
แตขอเสียจะทําใหผูชมคนอ่ืนไมสามารถเขาไปดูสิ่งของในระหวางการบรรยายไดเลย 

๕. เสียงสะทอนจากการสัมภาษณกลุมตัวอยาง นักทองเท่ียว กลุม
นักเรียน นิสิต นักศึกษา ท่ีเขามาเยี่ยมชมพิพิธภัณฑ จํานวน ๔๐ คน โดยมี
ทัศนคติ ในดานบวก ไดแก ๑) บรรยากาศในพิพิธภัณฑดี มีตนไมรมรื่น มีหลาย
มุมใหนั่งพักผอน ๒) ความนาสนใจในตัวเรื่องราวของวัตถุสิ่งของ ๓) คาเขาชม
ไมแพงจนเกินไป และมีทัศนคติในดานลบ ไดแก ๑) การจัดแสดงนิทรรศการ
ขาดความนาสนใจ มีแตวัตถุสิ่งของวางไวเฉย ๆ ไมมีสื่ออ่ืน ๆ  ท่ีชวยกระตุน
ความนาสนใจ ๒) พิพิธภัณฑขาดการประชาสัมพันธในสื่อออนไลนตาง ๆ เชน 
เว็บไซต หรือ แฟนเพจเฟซบุก และสื่อแนะนําของพิพิธภัณฑยังดูไมทันสมัย 
และ ๓) รูปแบบการจัดการเปนการบริหารจัดการแบบครอบครัว องคกรเล็ก 
ทํางานหลายหนาท่ีในคนเดียว จํานวนคนมีอยูอยางจํากัด อาทิ การเดินทางเขา
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๑๐๘ 



 

มาในพิพิธภัณฑมีความซับซอนยากลําบาก ไมมีแผนท่ีนําทาง  ปายคําอธิบาย
เกา ชํารุด จํานวนมาก และขาดไฟสองสวาง เพราะบางมุมมืดเกินไป 
 

อภิปรายผล 
ผูวิจัยไดทําภาพเสมือนจริง รูปแบบ AR เปนรูปภาพ ๓ มิติ เสมือนจริง

ของสิ่งของเครื่องใช ท่ีจัดแสดงไวในพิพิธภัณฑจํานวนมาก ซ่ึงจากการใหกลุม
ตัวอยาง คือ นักเรียน นักศึกษา ท่ีเขาชมพิพิธภัณฑ จํานวน ๔๐ คน ท่ีไดลอง
สแกน QR Code แลวใชงานดูนั้นผลปรากฏวากลุมตัวอยางทุกคน มีความพึง
พอใจตอการใชงาน QR Code ท่ีเปน AR อยางมากรอยละ ๑๐๐ ซ่ึงผลดังกลาว
เปนท่ีนาดีใจแกผูวิจัยท่ีแนวคิดการนําเอาเทคโนโลยีใหม อยาง AR มาใชงานทํา
ใหเกิดประโยชนและความสนใจตอกลุมนักทองเท่ียวท่ีเปนนักเรียน นักศึกษา 
และผลการศึกษาพบวา AR นั้นสามารถเขามาทําหนาท่ีในการสรางรูปแบบท่ี
แตกตางจากเดิม เพราะเนื่องจากเปนเทคโนโลยีใหม ท่ี พ่ึงเขามาจึงทําให
นักทองเท่ียวสวนใหญเกิดความสนใจ และแตเม่ือไดทดลองใชแลวก็รูสึกวาไดรับ
ขอมูลมากข้ึนกวาเดิม ดีกวาการวางสิ่ งของเครื่องใชเอาไวเฉย ๆ หรือมี
คําอธิบายท่ีบางคนไมคอยชอบอาน จึงทําใหนักทองเท่ียวไมคอยใหความสนใจ 
จากการวิจัยใชรูปแบบการสแกน QR Code ซ่ึงมันจะเชื่อมไปท่ีรูปภาพ AR 
และขอมูลท่ีเก่ียวของใหทันที ซ่ึงทําใหนักทองเท่ียวได แถมยังไดขอมูลท่ีจําเปน
และเปนประโยชนในการทองเท่ียวโดยไมจําเปนตองมีมัคคุเทศกนําเท่ียวมาคอย
แนะนํา ซ่ึงมีคาใชจายและขอมูลอาจไมครบถวน แตการใช AR จะชวยให
นักทองเท่ียวไดขอมูลท่ีคนควาและกลั่นกรองมาใหเปนขอมูลท่ีเชื่อถือได ซ่ึงเปน
ขอ มูล ท่ี เขาใจไดงาย และมีรูปภาพ ๓ มิติ เสมือนจริงท่ีสามารถหมุน ดู          
และยอขยายดูไดเองแบบงาย ๆ ซ่ึงสรางความสนุกเพลิดเพลิน มีการเคลื่อนไหว
อธิบายการทํางานของเครื่องมือเครื่องใชตาง ๆ ทําใหเกิดความตื่นตาตื่นใจ
มากกวาการนําเสนอในรูปแบบเกา และสรางแรงจูงใจใหเกิดการเรียนรู         
ดังภาพท่ี ๒ - ๙ 

 

การสรางสรรคภาพ ๓ มิติเสมือนจริงในรูปแบบ AR เพื่อการทองเท่ียวพิพิธภัณฑพื้นบานจาทวี 
นัทธพัชร  นอยสวัสด์ิ 
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ภาพท่ี ๒ โมหิน 
(ท่ีมา: นัทธพัชร  นอยสวัสดิ,์ ๒๕๖๑) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี ๓ โมหิน ๓ มิติ 
(ท่ีมา: นัทธพัชร  นอยสวัสดิ,์ ๒๕๖๑) 
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ภาพท่ี ๕ QR Code เครื่องโมหิน 
(ท่ีมา: นัทธพัชร  นอยสวัสดิ์, ๒๕๖๑) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี ๖  เครื่องขูดมะพราว 
(ท่ีมา: นัทธพัชร  นอยสวัสดิ์, ๒๕๖๑) 
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ภาพท่ี ๗ เครื่องขูดมะพราว ๓ มิติ 
(ท่ีมา: นัทธพัชร  นอยสวัสดิ์, ๒๕๖๑) 

 

 
 

ภาพท่ี ๘ เครื่องขูดมะพราว AR 
(ท่ีมา: นัทธพัชร  นอยสวัสดิ์, ๒๕๖๑) 

  

ทีทัศนวัฒนธรรม 
สํานักศิลปะและวฒันธรรม มหาวทิยาลัยราชภัฏบานสมเดจ็เจาพระยา 
 

๑๑๒ 



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี ๙ QR Code เครื่องขูดมะพราว 
(ท่ีมา: นัทธพัชร  นอยสวัสดิ์, ๒๕๖๑) 

 
ขอเสนอแนะ 

๑. การนําเอาเทคโนโลยีใหม AR ภาพเสมือนจริง มาใชในการพัฒนา
รูปแบบการเขาชมพิพิธภัณฑ เปนเรื่องใหมท่ีหากนักวิจัยท่ีสนใจทําก็จะเปน
แนวทางท่ีสามารถทําใหการเขาชมพิพิธภัณฑมีความนาสนใจและเปนการเขาชม
ท่ีมีท้ังความแปลกใหมจากเดิมและมีความรูเชิงขอมูลกลับไปใหไดศึกษาเรียนรู 
และเขาใจแนวคิดตาง ๆ มากข้ึนกวาเดิม โดยจะเกิดกระบวนการเรียนรูท่ีมีท้ัง
ประโยชนและมีคุณภาพไปพรอมกัน ซ่ึงยังมีพิพิธภัณฑจํานวนมากในประเทศ
ไทยท่ีใหนักวิจัยไดทําและศึกษาพัฒนางานสรางสรรคทางเทคโนโลยีตอไป  

๒. รูปแบบงานสรางสรรคภาพสามมิติ AR เปนเพียงหนึ่งในเครื่องมือท่ี
ใชในการพัฒนากระบวนการเรียนรูของเด็ก วัยรุน นักเรียน นักศึกษา หรือ
ผูสนใจ ซ่ึงถาหากมีการผสมผสานรูปแบบตาง ๆ ท่ีหลากหลายมากยิ่งข้ึนก็จะ
เปนผลดี และเปนประโยชนตอกระบวนการเรียนรูไดดียิ่งข้ึน 
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