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งานวิจัยโครงการ รูปแบบพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออกนี้ มีวัตถุประสงค์
ของการวิจัยในครั้งนี้เพื่อสังเคราะห์เอกสารและศึกษาความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ เก่ียวกับรูปแบบ
พิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออกรวมทั้งเพื่อพัฒนาและนําเสนอรูปแบบพิพิธภัณฑ์
ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก โดยมีข้ันตอนของการดําเนินการวิจัยประกอบด้วย ระยะที่ 1 
การสังเคราะห์เอกสารและความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเก่ียวกับรูปแบบพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรม
เสมือนภาคตะวันออก ระยะที่ 2 การพัฒนารูปแบบพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก 
และใน ระยะที่ 3 เป็นการนําเสนอรูปแบบพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก          
โดยเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย แบบบันทึกการลงรายการเชิงสังเคราะห์, แบบสัมภาษณ์
ผู้เชี่ยวชาญ, แบบสอบถามความคิดเห็น และ แบบรับรองรูปแบบ ในส่วนของกลุ่มตัวอย่างของ
งานวิจัยได้แก่ ผู้ดําเนินงานพิพิธภัณฑ์ ผู้เชี่ยวชาญทางด้านการออกแบบความจริงเสมือน (Virtual 
Reality) 
 ผลการวิจัยพบว่า การออกแบบรูปแบบพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก 
ประกอบด้วยการจัดแสดงเนื้อหาเรื่องราวผ่านสื่อมัลติมีเดียหลากหลายรูปแบบในพิพิธภัณฑ์
ศิลปวัฒนธรรมเสมือนรวมทั้งสิ้น 7 ตอน ประกอบด้วย 1) ลักษณะทางภูมิศาสตร์ของภาคตะวันออก 
ใช้การนําเสนอผ่านภาพ 3 มิติ ประกอบกับภาพกราฟิก ข้อความ รวมท้ังบทบรรยายในการอธิบาย
ลักษณะทางภูมิศาสตร์ 2) กลุ่มชาติพันธ์ในภาคตะวันออก นําเสนอผ่านวีดิทัศน์ประกอบคําบรรยาย, 
ข้อความ ภาพกราฟิก รวมทั้งภาพ 3 มิติ ในการอธิบายลักษณะทางชาติพันธ์ กิจกรรม วัฒนธรรม 
รวมทั้งลักษณะที่อยู่อาศัยของชาติพันธ์ต่างๆ 3) ชุมชนโบราณทางภาคตะวันออก นําเสนอผ่าน      
วีดิทัศน์ประกอบคําบรรยาย, ข้อความ รวมทั้งภาพกราฟิกและภาพ3มิติ ในการอธิบายลักษณะเฉพาะ
ของพื้นที่รวมท้ังข้อมูลทางประวัติศาสตร์ 4) รูปแบบจิตรกรรมของภาคตะวันออก นําเสนอโดยใช้
ภาพกราฟิก ผสานกับการบรรยายและข้อความประกอบในการอธิบายข้อมูล 5) รูปแบบ
ประติมากรรมของภาคตะวันออกใช้ภาพ 3 มิติประกอบคําบรรยายและข้อความในการนําเสนอข้อมูล 
6) รูปแบบสถาปัตยกรรมของภาคตะวันออกใช้ภาพ 3 มิติ ประกอบกับบทบรรยาย ภาพกราฟิกและ
ข้อความในการนําเสนอข้อมูล และ 7) ศิลปหัตถกรรมของภาคตะวันออกใช้วีดิทัศน์ผสานกับ
ภาพกราฟิก, บทบรรยาย, ข้อความ รวมท้ัง ภาพ 3 มิติ ในการอธิบายข้อมูล สําหรับเครื่องมือใน
พิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออกประกอบด้วย 7 เคร่ืองมือ ประกอบด้วย 1) เคร่ืองมือ
แสดงหมวดหมู่ของการจัดแสดง 2) แผนท่ีสําหรับผู้เข้าชม 3) เคร่ืองนําทางสําหรับผู้เข้าชม            
4) เคร่ืองมือช่วยเหลือหรือแนะนําการใช้งานพิพิธภัณฑ์เสมือน 5) เคร่ืองมือขยายภาพสิ่งจัดแสดง    
6) เครื่องมือสื่อสาร 7) เคร่ืองมือเชื่อมโยงข้อมูลทรัพยากรกับภายนอกพิพิธภัณฑ์เสมือน 
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Abstract 

 

The purpose of this research is to study, design, and develop a model of 
eastern arts and culture virtual museum in Thailand. The research methods 
comprised of three steps: Step 1: Study a model of eastern arts and culture virtual 
museum in Thailand by analyzing and synthesizing related documents and 
interviewing ten experts in the arts, culture and virtual museum fields. Step 2: Design 
and develop a model of eastern arts and culture virtual museum in Thailand. And, 
Step 3: Present a model of eastern arts and culture virtual museum in Thailand. The 
instruments consisted of an opinion questionnaire and a product evaluation form. 

The research results indicated that: The design of eastern arts and culture 
virtual museum in Thailand which consisted of 7 displays were 1) Geographic 
characteristics of Eastern using graphic, texts, narration, and 3D Model to describe 
geographic characteristics of Eastern, 2) Ethnic groups in Eastern using graphic, VDO, 
narration, texts, and 3D Model to describe ethnic characteristics , activities, tradition, 
and buildings of people in eastern, 3) Major Historic Ancient Cities in Eastern Region 
using graphic, VDO, narration, texts and 3D Model to describe location characteristics 
as well as historical data of Eastern Thailand, 4) Form of paintings in eastern using 
graphic, texts and narration to present data, 5) Form of sculptures in eastern using 3D 
Model, texts and narration to present data, 6) Form of architecture in eastern using 
graphic, narration, texts, and 3D Model to present data, and 7) Form of handicraft in 
eastern using graphic, VDO, narration, texts, and 3D Model to present data. For tools 
in eastern arts and culture virtual museum consisted of 1) Category tool 2) Map      
3) Navigation tool 4) Help tool 5) Zoom tool 6) Communication tool and 7) External 
resource 
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บทที่  1 

บทนํา 

 

ความเป็นมาและความสําคัญของปญัหา 

 

“พิพิธภัณฑ์” เป็นสถานท่ีเก็บรักษา อนุรักษ์ และเผยแพร่โบราณสถานโบราณวัตถุอันสําคัญ
ทางประวัติศาสตร์ และเป็นสถานศึกษาที่จะเรียนรู้ประวัติศาสตร์และวัฒนธรรมของตนเองและยังมี
บทบาทที่เป็นแหล่งเรียนรู้ท่ีสามารถกระตุ้นให้ผู้ชมเกิดความกระหายใฝ่รู้ ความคิดสร้างสรรค์ 
ตลอดจนความคิดใหม่ๆในการพัฒนาวิทยาการและความรู้ที่หลากหลายสาขา พิพิธภัณฑ์จึงเป็นขุม
พลังที่สําคัญในการเปลี่ยนแปลงสังคมที่เป็นอยู่สู่สังคมแห่งการเรียนรู้ 

การท่ีจะสร้างสังคมไทยให้เป็นสังคมแห่งการเรียนรู้หรือสังคมฐานความรู้นั้นมีความจําเป็น
อย่างยิ่งที่สังคมจะต้องสร้างลักษณะนิสัยรักการเรียนรู้ ผู้คนในสังคมต้องตระหนักว่า การเรียนรู้
สามารถเกิดข้ึนได้ทุกเวลา ทุกสถานท่ี และสามารถเรียนรู้ได้ตลอดชีวิต การเรียนรู้ในสถานศึกษาเป็น
เพียงช่วงเวลาช่วงหนึ่งของชีวิตเท่านั้น ความรู้ท่ีได้จากสถานศึกษาไม่ใช่องค์ความรู้ที่ให้คําตอบหรือให้
ความกระจ่างกับชีวิตได้ทั้งหมด เพื่อสร้างศักยภาพในการดําเนินชีวิตเรายังจะต้องเรียนรู้สิ่งต่างๆอีก
มากมายจากแหล่งเรียนรู้อ่ืนๆรอบตัวเรา พิพิธภัณฑ์เป็นแหล่งเรียนรู้อีกแหล่งหนึ่งที่ไม่เพียงแต่จะ
สามารถปลูกฝังให้เราได้ซึมซับถึงมรดกทางประวัติศาสตร์และวัฒนธรรมยังยึดโยงผู้คนในสังคม 

บทบาทของพิพิธภัณฑ์ในการกระตุ้นให้เกิดสิ่งใหม่ท่ีเป็นประโยชน์ต่อการเรียนรู้ของสังคม 
อาทิ พิพิธภัณฑ์เป็นสถานท่ีดึงการสอนจากห้องเรียนสู่ประสบการณ์จริง เป็นการเรียนรู้ของชีวิต เป็น
การเรียนรู้เพื่อชีวิตผู้เรียนโดยเฉพาะเด็กและเยาวชนได้เรียนรู้เก่ียวกับชุมชน ท้องถ่ินกระตุ้นให้ผู้ใหญ่มี
โอกาสใช้พิพิธภัณฑ์ก้าวนําไปสู่การเรียนรู้ พิพิธภัณฑ์เป็นแหล่งการเรียนรู้สําหรับผู้ที่สนใจในการศึกษา
หาความรู้ด้วยตนเองบุคคลทําให้เกิดแรงจูงใจสําหรับผู้ที่เข้ามาเรียนรู้ในสถานการณ์ที่เป็นการเรียนรู้
ตลอดชีวิตอย่างมีอิสระ 

แต่ปัญหาที่ได้พบในการจัดพิพิธภัณฑ์ในประเทศไทย สุจิตต์ วงษ์เทศ (2524) ได้กล่าวว่า 
พิพิธภัณฑ์ที่กรมศิลปากร จัดทําอยู่ในประเทศไทยทุกวันนี้เป็นเพียงรูปแบบหนึ่ง ในจํานวนมากมาย
หลายรูปแบบจุดด้อยมีเพียงกรมศิลปากรได้ จัดพิพิธภัณฑ์ได้เพียงรูปแบบเดียวทําให้คนส่วนใหญ่เบื่อ
พิพิธภัณฑ์ ทําให้คําว่า พิพิธภัณฑ์ กลายเป็นเรื่องล้าสมัย ประชาชนและรัฐบาลจึงไม่ได้ให้ความสําคัญ
ต่อพิพิธภัณฑ์เท่าที่ควร 
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ในปัจจุบันการถ่ายทอดเทคโนโลยีด้วยระบบเทคโนโลยีสารสนเทศ สามารถทําได้ในหลาย
รูปแบบ สื่อในการนําเสนอนอกเหนือจากสิ่งพิมพ์ ยังมีสื่อผสม แสง สี เสียง เทคโนโลยีทันสมัย นํามา
ประกอบกันเป็นพิพิธภัณฑ์เสมือนซ่ึงสามารถตอบสนองความต้องการแก่ผู้ที่ไม่สามารถ เดินทางมายัง
สถานที่จริงได้ ทําให้ลดช่องว่างด้านระยะทาง เวลา ค่าใช้จ่าย และสามารถนําเสนอรูปแบบของ
นิทรรศการในลักษณะ 3 มิติ ทําให้ผู้ใช้งานรู้สึกเสมือนอยู่ในสภาวการณ์จริง ทําให้ผู้ใช้ได้มีปฏิสัมพันธ์
กับเน้ือหาอย่างต่ืนเต้นและเกิดความเข้าใจอย่างลึกซ้ึง พิพิธภัณฑ์เสมือนจึงสามารถใช้เป็นเคร่ืองมือ
ถ่ายทอดเทคโนโลยีในเรื่องต่างๆ เพื่อสนับสนุนการเรียนรู้ประวัติศาสตร์และวัฒนธรรมของตนเอง
ให้กับนักเรียน นิสิตนักศึกษา ประชาชนผู้เก่ียวข้องและสนใจท่ัวไป ช่วยทําให้ผู้เรียนหรือผู้รับการ
ถ่ายทอดสนใจในเรื่องกําลังศึกษา ด้วยความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และเกิดความเข้าใจ
จนสามารถนําไปปฏิบัติจริงได้ 

จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้องทําให้ผู้วิจัย พบว่า การพัฒนารูปแบบ
พิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก จึงมีความสําคัญอย่างยิ่งต่อการพัฒนาพิพิธภัณฑ์เพื่อ
เป็นแนวทางสําหรับการพัฒนาพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนที่มีประสิทธิภาพและส่งเสริมการ
เรียนรู้ตลอดชีวิตให้กับนักเรียน นิสิต นักศึกษาและประชาชนท่ัวไปรวมท้ังเพื่อเป็นการส่งเสริมและ
อนุรักษ์คุณค่าทางศิลปวัฒนธรรมและเอกลักษณ์ของชาติสืบไป 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
1) เพื่อสังเคราะห์เอกสารและศึกษาความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ เก่ียวกับรูปแบบพิพิธภัณฑ์

ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก 

2) เพื่อพัฒนารูปแบบพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก 

3) เพื่อนําเสนอรูปแบบพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก 

ขอบเขตของการวิจัย 
1) รูปแบบพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก ผู้วิจัยศึกษารูปแบบของรูปแบบ

พิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมภาคตะวันออกเท่าน้ัน 

2) ประชากรที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ผู้ดําเนินงานพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมในภาคตะวันออก
และผู้เชี่ยวชาญทางด้านการออกแบบความจริงเสมือน (Virtual Reality) 

3) กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ ผู้ดําเนินงานพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมในภาค
ตะวันออกและผู้เชี่ยวชาญทางด้านการออกแบบความจริงเสมือน (Virtual Reality) รวม 50 ท่าน   
โดยใช้การเลือกแบบเจาะจง (Purposive Selection) 
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ข้อตกลงเบื้องต้น 

ผู้วิจัยศึกษาศิลปะและวัฒนธรรมท่ีอยู่ในพื้นที่ภาคตะวันออก โดยประกอบด้วย 8 จังหวัด 
ได้แก่ ชลบุรี, ระยอง, จันทบุรี, ตราด, ปราจีนบุรี, สระแก้ว, ฉะเชิงเทรา และนครนายก 

คํานิยามศัพท์ 
1) พิพิธภัณฑ์เสมือน หมายถึง การจัดสภาพแวดล้อมของพิพิธภัณฑ์ผ่านทางระบบเครือข่าย 

โดยอาศัยเทคโนโลยีในการสร้าง ส่ือมัลติ มี เดียใ ห้เป็นภาพ 3 มิติ  ซ่ึงอาจเป็นภาพนิ่ งหรือ
ภาพเคลื่อนไหวที่สามารถดูภาพได้ทุกทิศทาง มีการใช้เสียง คําบรรยายประกอบ หรือเป็นวีดิทัศน์ ให้
ผู้ชมรู้สึกเสมือนเดินชมอยู่ในพิพิธภัณฑ์จริง 

2) ศิลปวัฒนธรรม หมายถึง วัฒนธรรมในเชิงศิลปะ เป็นศิลปะที่สะท้อนถึงวัฒนธรรม ใน
พื้นที่ภาคตะวันออก โดยเป็นได้ทั้งวัตถุหรือเป็นปรากฏการณ์อย่างใดอย่างหนึ่งที่เหลือตกทอดอยู่ 
ทฤษฎี สมมุติฐาน และกรอบแนวความคิดของโครงการวิจัย  
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
รูปแบบพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออกที่หน่วยงานต่างๆ สามารถนําไป

พัฒนาต่อเพื่อเป็นแหล่งเผยแพร่ความรู้ รวมทั้งศิลปวัฒนธรรมของชาติต่อไปได้ 

 

แนวคิดพิพิธภัณฑ์ 
แนวคิดการออกแบบ 
สภาพแวดล้อมเสมือน 

 
รูปแบบพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก 

แนวคิดศิลปะและวัฒนธรรม 
ภาคตะวันออก 



 

 

บทที่  2 

ทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

 

ในการศึกษา เร่ือง รูปแบบพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก ผู้วิจัยได้ศึกษา
แนวคิด ทฤษฎี หลักการ ที่เก่ียวข้องทั้งในและต่างประเทศสําหรับการวิจัย และผู้วิจัยได้สรุปแนวคิดท่ี
ประมวลได้โดยแบ่งออกเป็น หัวข้อดังต่อไปน้ี 

ตอนที่ 1: แนวคิดเกี่ยวกับพิพิธภัณฑ์ 

1.1 ความหมายและคําจํากัดความของพิพิธภัณฑ์ 

1.2 องค์ประกอบของพิพิธภัณฑ์ 

1.3 หน้าที่ของพิพิธภัณฑ์ 

1.4 การจัดแสดงของพิพิธภัณฑ์ 

ตอนที่ 2: แนวคิดเกี่ยวกับการออกแบบสภาพแวดล้อมเสมือน 

2.1 ความหมายและคําจํากัดความของสภาพแวดล้อมเสมือน 

2.2 การออกแบบสภาพแวดล้อมเสมือน 

2.3 พิพิธภัณฑ์เสมือน 

2.4 ประเภทของพิพิธภัณฑ์เสมือน 

2.5 สื่อมัลติมีเดีย 

ตอนที่ 3: แนวคิดเกี่ยวกับศิลปะและวัฒนธรรมภาคตะวันออก 

3.1 ความหมายและคําจํากัดความของศิลปะและวัฒนธรรม 

3.2 ศิลปะและวัฒนธรรมภาคตะวันออก 
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ตอนที่ 1: แนวคิดเกี่ยวกับพิพิธภัณฑ์ 

1.1 ความหมายและคําจํากัดความของพิพิธภัณฑ์ 

ศาสตร์ทางด้านพิพิธภัณฑ์มีการพัฒนากันมาอย่างต่อเนื่อง โดย UNESCO ได้จัดสัมมนาข้ึน
เพื่อศึกษาหน้าที่ของพิพิธภัณฑ์ในปี ค.ศ. 1958 ท่ีเมืองริโอ เดอ จาเนโร ประเทศบราซิล ทําให้มี
การศึกษากันมาอย่างต่อเน่ืองจนถึงปัจจุบัน 

สภาการพิพิธภัณฑ์ระหว่างประเทศ (The International Council of Museum: ICOM, 
2001) ได้ให้ความหมายของคําว่า "พิพิธภัณฑ์" ว่า พิพิธภัณฑ์ คือ สถานที่ที่มีการจัดตั้งข้ึนอย่างถาวร
โดยไม่หวังผลกําไร มีการให้บริการเพื่อสังคมและเพื่อการพัฒนาสังคม เปิดให้สาธารณชนท่ัวไปเข้าชม 
เพื่อประโยชน์ในการส่งเสริม อนุรักษ์ วิจัย สื่อสาร จัดนิทรรศการ โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อการเรียนรู้ 
การศึกษา และเพื่อความบันเทิง ที่มีต่อหลักฐาน วัตถุ อันเป็นมรดกของมนุษยชาติและสิ่งแวดล้อม
ของมนุษย์สถาบันที่ได้ชื่อว่าเป็นพิพิธภัณฑ์ ต้องมีคุณสมบัติข้อใดข้อหนึ่งต่อไปนี้ 

1. แหล่งธรรมชาติ แหล่งโบราณคดี แหล่งทางชาติพันธุ์วิทยา สถานที่ทางประวัติศาสตร์และ
สถานที่ท่ีมีลักษณะเป็นพิพิธภัณฑ์ได้เองโดยธรรมชาติ โดยมีกระบวนการได้รับการอนุรักษ์และมี
กิจกรรมติดต่อสื่อสารผู้คนหรือสิ่งแวดล้อม 

2. สถาบันที่เก็บรวบรวม สะสม และจัดแสดงเก่ียวกับสิ่งท่ีมีชีวิต พืช และสัตว์ ตัวอย่างเช่น 
สวนพฤกษศาสตร์ สวนสัตว์เปิด พิพิธภัณฑ์สัตว์น้ํา และสวนสัตว์ธรรมชาติ 

3. ศูนย์วิทยาศาสตร์และท้องฟ้าจําลอง 

4. หอศิลป์ที่จัดแสดงงานศิลปะโดยไม่หวังผลกําไร 

5. เขตสงวนทางธรรมชาติ 

6. องค์การพิพิธภัณฑ์ระดับท้องถ่ิน ระดับภูมิภาค ระดับชาติ หรือระดับนานาชาติ เป็นของ
กระทรวง ทบวง กรม หรือเอกชนสามารถเป็นพิพิธภัณฑ์ได้ถ้ามีความหมายอยู่ภายใต้หลักการ
พิพิธภัณฑ์เดียวกัน 

7. สถาบันหรือองค์กรที่ไม่หวังผลกําไรที่ทํางานภายใต้การอนุรักษ์ การวิจัย การศึกษา การ
ฝึกอบรม การจัดเก็บข้อมูลและกิจกรรมอ่ืนๆ ท่ีมีความเก่ียวข้องกับพิพิธภัณฑ์และพิพิธภัณฑ์วิทยา 

8. ศูนย์วัฒนธรรมและเอกลักษณ์ด้านอ่ืนๆที่เอ้ืออํานวยต่อการสงวนรักษาความต่อเนื่องและ
การจัดการทรัพยากรทางด้านวัฒนธรรมท่ีจับต้องได้และจับต้องไม่ได้ เช่น วัฒนธรรมในวิถีชีวิตความ
เป็นอยู่ และกิจกรรมท่ีสร้างหรือประดิษฐ์ในรูปแบบดิจิทัล สถาบันอ่ืนๆท่ีดําเนินงานโดยคณะบุคคลมือ
อาชีพท่ีมีหน้าท่ีดูแล บํารุง รักษา อนุรักษ์ ค้นคว้า วิจัยพิพิธภัณฑ์หารายเอียดของวัตถุสิ่งของเหล่านั้น
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และจัดแสดงเผยแพร่ให้ความรู้และฝึกอบรม ต้องมีลักษณะของพิพิธภัณฑ์บางข้อหรือทุกข้อหรือที่ให้
การสนับสนุนพิพิธภัณฑ์ด้านการวิจัย การศึกษา หรือฝึกอบรม 

สมาคมพิพิธภัณฑ์ (The Museum Association, 2002) ของประเทศอังกฤษ ได้ให้
ความหมายของพิพิธภัณฑ์ว่า พิพิธภัณฑ์เป็นสถานท่ีรวบรวม สะสม ศึกษา วิเคราะห์ วิจัย เก็บรักษา 
จัดแสดงและนําเสนอเร่ืองราวความเป็นมาของหลักฐาน วัตถุและข้อมูลท่ีเก่ียวข้องเพื่อเป็นประโยชน์
ต่อสาธารณชน โดยท่ีพิพิธภัณฑ์สามารถให้ประชาชนสามารถสํารวจวัตถุท่ีถูกเก็บรวบรวมไว้ได้ตาม
ต้องการเพื่อการเรียนรู้และเป็นแหล่งท่ีให้ความสนุกสนานเพลิดเพลินและสามารถเข้าถึงได้ง่าย 

สมาคมพิพิธภัณฑ์แห่งอเมริกา (The American Association of Museum, 2000) อธิบาย
ความหมายของพิพิธภัณฑ์ ไว้ว่า พิพิธภัณฑ์เป็นสถานท่ีที่มีความถาวรโดยจัดตั้งข้ึนแบบไม่แสวงหาผล
กําไร มีเป้าหมายแรกเพื่อการแสดงนิทรรศการชั่วคราวเท่านั้น ได้รับการยกเว้นภาษีรายปี เปิดบริการ
และบริหารงานเพื่อประโยชน์ต่อสาธารณชน มีเป้าหมายและวัตถุประสงค์ที่จะอนุรักษ์ เก็บรักษา 
ศึกษา วิเคราะห์ เก็บรวบรวมและจัดแสดงเพื่อความรู้และให้ความเพลิดเพลินแก่สาธารณชนเก่ียวกับ
วัตถุที่มีคุณค่าทางวิชาการและวัฒนธรรม รวมท้ังด้านศิลปะ วิทยาศาสตร์ ประวัติศาสตร์และ
เทคโนโลยี 

Good (1973) Dictionary of Education ได้ให้ความหมายของพิพิธภัณฑ์ไว้ว่า พิพิธภัณฑ์
เป็นสถานท่ีรวบรวมหรือเก็บรักษาวัตถุที่มีความสําคัญทางธรรมชาติ วิทยาศาสตร์ และศิลปะ 

Palmer (1954) ได้ให้ความหมายของคําว่า พิพิธภัณฑ์ ว่า พิพิธภัณฑ์ ซ่ึงตรงกับ
ภาษาอังกฤษว่า "Museum" ซ่ึงมีรากศัพท์มาจากภาษากรีกว่า "Mouseion" มีความหมายว่า 
Temple of muses คือ เทวาลัยของเทพธิดาท้ัง 9 ซ่ึงล้วนแต่ทรงคุณวุฒิในสรรพวิทยาการต่างๆท่ี
ศึกษาเล่าเรียนในสมัยกรีก 

Flanagan (1983) ได้ให้ความหมายของพิพิธภัณฑ์ไว้ว่า พิพิธภัณฑ์เป็นสถานท่ีรวบรวม 
ค้นคว้า รักษา วิจัย และแสดงหลักฐาน วัตถุสิ่งของที่เก่ียวกับประชาชนและสิ่งแวดล้อมนั้นๆและ
พิพิธภัณฑ์ท่ีมีจุดประสงค์ท่ีจะศึกษา ค้นคว้า พัฒนาและบริการความรู้ความบันเทิงให้กับสังคม 

Mckenzie (1997) กล่าวว่า พิพิธภัณฑ์ไม่ได้มีความหมายแค่เพียงสถานท่ีจัดแสดงเท่านั้น 
พิพิธภัณฑ์จะต้องมีบทบาททางการศึกษาให้ผู้เข้าชมมีปฏิสัมพันธ์กับนิทรรศการ เกิดการเรียนรู้แบบ
ใหม่ พิพิธภัณฑ์เช่นนี้มีชื่อเรียกอีกหลายอย่าง เช่น Discovery Museum, Exploratorium หรือ 
Hand-on Museum 

สําหรับประเทศไทยมีบุคคลได้ให้ความหมายของพิพิธภัณฑ์ โดยพระบาทสมเด็จพระจอม
เกล้าเจ้าอยู่หัว รัชกาลที่ 4 ทรงเป็นผู้บัญญัติคําว่า "พิพิธภัณฑ์" คํานี้ข้ึนมาใช้ พระองค์เป็นผู้ทรง
เชี่ยวชาญภาษาบาลี และสันสกฤตได้เป็นผู้บัญญัติข้ึน โดยแยกตามรูปคําและความหมายได้แก่ พิพิธ 
เป็นภาษาบาลี-สันสกฤตแปลว่า ต่างๆ กัน ภัณฑ์ แปลว่าสิ่งของเครื่องใช้ ซ่ึงคําว่า พิพิธภัณฑ์ ตรงกับ
คํา Museum ในภาษาอังกฤษ ดัดแปลงมาจากภาษาละติน museums หรือ musea ซ่ึงมีรากฐานมา
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จากภาษากรีก mouseion ใช้แทนความหมายว่า สถานท่ีหรือวิหารท่ีอุทิศให้เทพธิดา และเนื่องจาก
พระองค์ได้มีการติดต่อส่ือสาร และศึกษาวิทยาการของชาวยุโรป พระองค์ทรงได้ทําวิทยาการสมัยใหม่
เข้ามาพัฒนาประเทศ และพระองค์ได้ทรงสร้างพิพิธภัณฑ์ส่วนประองค์ข้ึนมาเป็นคร้ังแรกในประเทศ
ไทยซ่ึงตั้งอยู่ในพระบรมมหาราชวัง เรียกว่า "พระที่น่ังประพาสพิพิธภัณฑ์" ใช้เป็นท่ีเก็บรวบรวม
โบราณศิลปวัตถุและเปิดให้แขกบ้านแขกเมืองได้ชมเป็นครั้งคราว เช่น เซอร์ จอห์น บราวริ่ง เป็นต้น 
(สกศ, 2548) 

พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ.2542 ได้ให้คําจํากัดความของพิพิธภัณฑ์ว่า สิ่งต่างๆ
ที่รวบรวมไว้เพือประโยชน์ในการศึกษา เช่น โบราณวัตถุ ศิลปวัตถุ ส่วนคําว่า พิพิธภัณฑสถาน 
หมายถึง สถาบันถาวรท่ีเก็บรวบรวม และแสดงสิ่งต่างๆที่มีความสําคัญด้านศิลปะวัฒนธรรมหรือด้าน
วิทยาศาสตร์ โดยมีความมุ่งหมายเพื่อให้ประโยชน์ต่อการศึกษา เล่าเร่ืองและก่อให้เกิดความ
เพลิดเพลินใจ 

จิรา จงกล (2532) อดีตผู้อํานวยการพิพิธภัณฑสถานแห่งชาติ ได้กล่าวถึงความหมายของ
การศึกษาที่เก่ียวข้องกับการศึกษาพิพิธภัณฑสถานว่า การศึกษาในความหมายปัจจุบันไม่ใช่เพียงคํา
สอนหรือการถ่ายทอดวิชาจากคนหนึ่งไปยังอีกคนหนึ่ง การศึกษาไม่เป็นเพียงการให้ความรู้แต่เป็น
พัฒนาคนเป็นการปลูกฝัง ส่งเสริมและพัฒนาให้เกิดสติปัญญา ไม่เฉพาะเพียงให้ความรู้ ดังนั้น
การศึกษาจึงไม่ได้อยู่เพียงเฉพาะที่แต่อยู่ท่ีสิ่งแวดล้อมทุกแห่งและสถาบันที่สําคัญยิ่งแห่งหน่ึง คือ 
พิพิธภัณฑสถาน ซ่ึงสามารถพัฒนาการศึกษาในเรื่องความคิด ความเข้าใจ คุณค่าทัศนคติได้อย่าง
กว้างขวาง 

ธนิต อยู่โพธิ์ (2518 อ้างถึงใน จิรา จงกล, 2532) อดีตอธิบดีกรมศิลปากร เป็นผู้บุกเบิก
พัฒนากิจการพิพิธภัณฑสถานของประเทศไทยได้ให้คําจํากัดความไว้ว่า พิพิธภัณฑสถานโดยทั่วไปถือ
กันว่าเป็นสถานที่จัดตั้งแสดงศิลปวัตถุและโบราณวัตถุและเป็นที่เก็บรวบรวมสมบัติทางสติปัญญา 
(Intellectual Property) ท้ังเป็นการพักผ่อนหย่อนใจและเพื่อเป็นหลักฐานท่ีบรรดาผู้มีสติปัญญาใช้
เป็นสถานที่ค้นคว้าและเป็นพยานอ้างอิงความรู้ตามศิลปวิทยาการในแขนงต่างๆ ตั้งแต่ความรู้ตํ่าสุด
จนถึงข้ันสูงสุด พิพิธภัณฑสถานจึงมิใช่สมบัติเฉพาะของประชาชนและประเทศชาติแต่ประเทศใด
ประเทศหน่ึงหากแต่เป็นสมบัติส่วนรวมของโลก 

นพวัฒน์ สมพื้น (2542) พิพิธภัณฑสถานคือ สถาบันท่ีตั้งข้ึนเพื่อรวบรวมสงวนรักษาและจัด
แสดงวัตถุอันมีความสําคัญทางวิทยาศาสตร์และศิลปวัฒนธรรม เพื่อประโยชน์ในการศึกษา ความ
เพลิดเพลินและรวมถึงหอศิลป์ สวนพฤกษศาสตร์ วนอุทยาน สถานที่เลี้ยงสัตว์น้ํา ตลอดจนสถานท่ี
อ่ืนๆ ท่ีจัดแสดงสิ่งมีชีวิตด้วย 

สมลักษณ์ เจริญพจน์ (2547) ให้ความหมายว่า พิพิธภัณฑ์ มีรากศัพท์มาจากคําว่า “พิพิธ” 
แปลว่า ต่างๆ กัน  ผนวกกับคําว่า “ภัณฑ์” ซ่ึงแปลว่า สิ่งของ เม่ือนํามารวมกันจึงมีความหมายว่า 
สิ่งของต่างๆ ท่ีรวบรวมไว้เพื่อประโยชน์ในการศึกษา เม่ือเติมคําว่า “สถาน” เข้าไปเป็น 
“พิพิธภัณฑสถาน” แปลว่า สถาบันถาวรท่ีเก็บรวบรวมและแสดงสิ่งของต่างๆ ท่ีมีความสําคัญด้าน
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วัฒนธรรมหรือด้านวิทยาศาสตร์ โดยมีความมุ่งหมายเพื่อให้ประโยชน์ต่อการศึกษาเล่าเรียนและ
ก่อให้เกิดความเพลิดเพลินใจ 

อารี อ่ิมสมบัติ (2550) ให้ความหมายของพิพิธภัณฑ์ ว่า พิพิธภัณฑ์เป็นสถาบันถาวรท่ีสังคม
จัดข้ึนโดยไม่หวังผลกําไร เพื่อเปิดบริการให้แก่สาธารณชน ทําหน้าที่รวบรวม สะสม สงวน รักษา 
ศึกษา วิเคราะห์ วิจัย เผยแพร่ และการจัดแสดง โดยให้ผู้ชมมีปฏิสัมพันธ์กับนิทรรศการมีบทบาทใน
การเป็นแหล่งให้ความรู้และแลกเปลี่ยนความรู้ก่อให้เกิดความเพลิดเพลินใจ 

ดังน้ันผู้วิจัยจึงได้สรุปความหมายของ พิพิธภัณฑ์ ว่า พิพิธภัณฑ์เป็นแหล่งเก็บรวบรวม รักษา 
อนุรักษ์ สะสม จัดแสดง เผยแพร่ และเป็นแหล่งให้ความรู้ท่ีมีความหลากหลายทางศิลปวิทยาแก่
สาธารณชน โดยเปิดโอกาสให้ผู้เข้าชมสามารถมีปฏิสัมพันธ์กับเนื้อหาท่ีจัดแสดงเพื่อเป็นการเรียนรู้ 
สร้างความเพลิดเพลิน รวมท้ังความสุนทรีย์แก่ผู้เข้าชมได้ 

1.2 องค์ประกอบของพิพิธภัณฑ์ 

ในอดีตท่ีผ่านมา การจัดแสดงเนื้อหาของพิพิธภัณฑ์จะเน้นไปที่ตัวของวัตถุที่จัดแสดงเป็น
สําคัญและใช้เป็นศูนย์กลางในการดําเนินงาน (Collection Driven) แต่ในปัจจุบันพบว่าพิพิธภัณฑ์ได้
มีการปรับเปลี่ยนกลยุทธ์ใหม่โดยให้ผู้เข้าชมเป็นแกนกลางในการดําเนินงาน (Audience Driven) 
แทนที่วัตถุในการดําเนินงาน โดยพิพิธภัณฑ์จะต้องให้ความสําคัญในการวิเคราะห์กลุ่มผู้เข้าชมและจัด
นิทรรศการและกิจกรรมในพิพิธภัณฑ์ได้สอดคล้องกับความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย การศึกษา
เก่ียวกับเร่ืองราวในสังคม โดยเฉพาะท่ีเก่ียวข้องกับคนเพื่อที่จะสร้างความเข้าใจท่ีถูกต้องในการให้
ความรู้และกระตุ้นความสนใจให้กับผู้เข้าชม 

Edson and Dean (1994) ได้เสนอว่า หลักการจัดพิพิธภัณฑ์ให้เป็นแหล่งการเรียนรู้และให้
การศึกษาแก่ผู้เข้าชมจะสัมฤทธิ์ผลได้ต่อเม่ือผู้จัดทําพิพิธภัณฑ์เข้าใจองค์ประกอบของพิพิธภัณฑ์ ดังนี้ 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 1 แสดงองค์ประกอบของพิพิธภัณฑ์ (Edson and Dean, 1994) 

 

Museum Component 1. Object 
2. Environment 
3. Objective 
4. Interdisciplinary 
5. Humanistic 
6. Enjoyable 
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1. Object หมายถึง วัตถุท่ีจัดแสดงในพิพิธภัณฑ์ โดยที่อดีตที่ผ่านมาพิพิธภัณฑ์ใช้วัตถุเป็น
ศูนย์กลางในการดําเนินงาน 

2. Environment หมายถึง สิ่งแวดล้อมหรือบริบททางสังคม การจัดแสดงวัตถุในปัจจุบันควร
เข้าใจวัตถุอย่างถ่องแท้และเชื่อมโยงบริบทสังคมที่ประกอบไปด้วยวัตถุให้ได้ เพื่อนํามาใช้เป็นองค์
ความรู้ 

3. Objective หมายถึง การกําหนดวัตถุประสงค์อันจะเป็นแนวทางด้านการศึกษาพิพิธภัณฑ์ 
โดยคํานึงถึงการเกิดผลลัพธ์ทางการเรียนรู้ของผู้ชม 

4. Interdisciplinary หมายถึง การบูรณาการหรือสหวิทยาการ ที่ต้องดําเนินไปในพิพิธภัณฑ์ 
โดยการผสมผสานองค์ความรู้ด้านต่างๆ กับแนวความคิดการศึกษาให้เกิดข้ึนและเผยแพร่ออกไปใน
รูปแบบที่เหมาะสม 

5. Humanistic หมายถึง ความสัมพันธ์กับมนุษย์ คือ การที่วัตถุหรือสิ่งที่พิพิธภัณฑ์ได้
รวบรวมอนุรักษ์และจัดแสดงไว้เพื่อเป็นหลักฐานสําคัญท่ีเชื่อมโยงถึงคนและบริบททางสังคม รวมทั้ง
สิ่งแวดล้อมอยู่โดยรอบ ไม่ว่าจะเป็นศิลปวัตถุ โบราณวัตถุ หรือวัสดุพื้นบ้าน ท้ังหมดนี้มีส่วนเก่ียวพัน
กับมนุษย์ทั้งสิ้น 

6. Enjoyable หมายถึง สิ่งท่ีผู้จัดทําพิพิธภัณฑ์ต้องตระหนักว่าจะเกิดข้ึนจากการ
เปล่ียนแปลงท่ีเน้นให้ความสําคัญท่ีวัตถุเป็นการให้ผู้เข้าชมเป็นศูนย์กลาง จึงต้องคํานึงถึงความ
สนุกสนานเพลิดเพลินของผู้เข้าชมจากการเยี่ยมชมพิพิธภัณฑ์ 

1.3 หน้าที่ของพิพิธภัณฑ์ 

อารีย์ อัศวนุภาพ (2532) ได้ทําการจําแนกหน้าท่ีของพิพิธภัณฑ์ ไว้ได้อย่างน่าสนใจดังนี้ 

1. การวางนโยบาย กําหนดขอบเขต การวางแผน การวางบทบาทและปรัชญา การวางโย
บาย การวางแผนต่างๆ ตลอดจนการกําหนดบทบาทและปรัชญาของพิพิธภัณฑ์มีการพัฒนามาเรื่อยๆ 
พิพิธภัณฑ์ทุกแห่งจึงต้องมีภาระหน้าที่และความรับผิดชอบในการกําหนดนโยบายของตนเอง ใน
ขณะเดียวกันก็ต้องดําเนินกิจกรรมร่วมกับสังคมโลกด้วย ส่วนการกําหนดทิศทางหรือแนวทางอย่างไร
ข้ึนอยู่กับปัจจัยหลายอย่าง เช่น ประเภทของพิพิธภัณฑ์ ความต้องการของสังคม งบประมาณ 
ตลอดจนความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ทางปัญญา 

2. การรวบรวมวัตถุ เป็นหน้าที่ที่สําคัญงานหน่ึง เพราะถ้าปราศจากงานชิ้นนี้แล้ว พิพิธภัณฑ์
จะเกิดข้ึนไม่ได้โดยเด็ดขาด การรวบรวมวัตถุสิ่งของต่างๆ เกิดจากสาเหตุหลายประการ อาทิเช่น 
ความสนใจ ความอยากรู้อยากเห็น ความเพลิดเพลิน ความจําเป็น ความเสียดาย การเห็นคุณค่าเป็น
ต้น วิธีการเก็บรวบรวมนี้มีการสะสมหลายวิธี ได้แก่ การรับบริจาค การแสวงหาเก็บมาเอง จัดซ้ือ การ
ขุดค้นทางโบราณคดี การแลกเปลี่ยน การประดิษฐ์ การจําลองข้ึนมาใหม่ เป็นต้น 
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3. การจําแนกประเภทวัตถุ เม่ือพิพิธภัณฑ์เก็บรวบรวมวัตถุเข้ามาจะต้องตรวจสอบ จําแนก 
แยกประเภทวัตถุชิ้นนั้น ซ่ึงจะทําให้รู้เร่ืองราวต่างๆ ของตัวอย่างของวัตถุอ่ืนๆ ได้อีกมาก และทําให้
ทราบถึงคุณค่าของวัตถุชิ้นนั้น 

4. การทําบันทึกหลักฐาน เป็นการจัดทําทะเบียนวัตถุทุกชิ้น ท่ีจะรวบรวมเก็บรักษาไว้ใน
พิพิธภัณฑ์ มีความสําคัญ คือ เป็นหลักฐานไม่ให้เกิดการสูญหายหรือทุจริตจากเจ้าหน้าที่ ท้ังยังเป็น
หลักฐานทางวิชาการเพราะทะเบียนประวัติเป็นหลักฐานท่ีแน่นอนในเรื่องที่มาของวัตถุ การตรวจสอบ 
จําแนกแยกแยะประเภท กําหนดอายุสมัย ซ่ึงมีความสําคัญสําหรับการศึกษาค้นคว้า มีคุณค่าทาง
วิชาการสามารถใช้อ้างอิงเป็นหลักฐานได้ 

5. การจัดแสดงและนิทรรศการ เป็นการให้ความรู้ความสนใจ เพื่อประโยชน์ทางการศึกษา
และเพื่อสร้างความบันเทิงสนุกสนานเพลิดเพลินให้แก่ผู้ชม การจัดนิทรรศการมี 3 ประเภท ดังน้ี 

5.1 การจัดนิทรรศการถาวร (Permanent Exhibition) เป็นการจัดแสดงไว้เป็นประจําถาวร
สําหรับผู้ชม การจัดตั้งชนิดน้ีเพื่อไม่ให้ผู้ชมเบ่ือหน่ายจะต้องมีการปรับปรุง เปลี่ยนแปลงและใช้เทคนิค
ใหม่เป็นคร้ังคราว แต่ละห้องจัดแสดงนานหลายปีจึงต้องเปลี่ยนแปลงปรับปรุงใหม่คร้ังหน่ึง 

5.2 การจัดนิทรรศการชั่วคราว (Temporary Exhibition) หรือการจัดแสดงหมุนเวียน 
(Changing Exhibition) เป็นการจัดแสดงท่ีใช้เวลาสั้นๆ เพื่อชักจูงความสนใจให้ประชาชนมาชม
นิทรรศการถาวรท่ีพิพิธภัณฑ์มีอยู่ 

5.3 การจัดนิทรรศการแบบเคลื่อนท่ี (Traveling Exhibition) เป็นการขยายบริการความรู้แก่
ชุมชนท่ีอยู่ห่างไกล โดยนําสิ่งของจัดนิทรรศการภายในยานพาหนะไปจัดแสดงในศูนย์กลางชุมชน
ต่างๆ 

6. การศึกษา พิพิธภัณฑ์เป็นสถาบันการศึกษารูปแบบหนึ่งที่ให้การศึกษาตามอัธยาศัย ซ่ึง
ประชาชนทุกเพศ ทุกวัย ทุกอาชีพ สามารถมาใช้บริการหรือเข้ามาศึกษาหาความรู้ได้โดยเท่าเทียมกัน 
และเป็นอุปกรณ์เคร่ืองมือช่วยในการส่งเสริมความรู้ต่อการศึกษาในระบบด้วย 

พิพิธภัณฑ์เป็นศูนย์สื่อการศึกษา การสอน ซ่ึงไม่ควรเป็นแค่ผู้รักษาการสืบทอดทางวัฒนธรรม 
แต่ควรอยู่ในฐานะสถาบันที่เชื่อมโยงระหว่างอดีตและอนาคตให้เข้ากับปัจจุบัน ซ่ึงพิพิธภัณฑ์สามารถ
จัดบริการการศึกษาได้หลายรูปแบบ อาทิเช่น 

6.1 การจัดนิทรรศการ 

6.2 การบริการนําชมพิพิธภัณฑ์ 

6.3 การบริการนําเที่ยวโบราณสถาน หรือสถานท่ีน่าสนใจ 

6.4 การจัดบรรยาย อภิปราย สัมมนา 
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6.5 จัดต้ังศูนย์โสตทัศนศึกษา ควบคุมดูแล ดําเนินการและรับผิดชอบห้องบรรยาย การ
ควบคุมบริการอุปกรณ์การศึกษาต่างๆ การผลิตสื่อเผยแพร่ความรู้ 

6.6 ศูนย์ข้อมูลข่าวสาร บริการความรู้แก่ประชาชนและรวบรวมเอกสารสิ่งพิมพ์ต่างๆ เพื่อ
เป็นสมบัติของชาติ และใช้จัดแสดงกิจกรรมเพื่อให้การศึกษาแก่ประชาชน 

6.7 พิมพ์เอกสารสิ่งพิมพ์ต่างๆ 

6.8 จัดรายการเผยแพร่ความรู้ทางสื่อมวลชน เช่น หนังสือพิมพ์ วิทยุ โทรทัศน ์

6.9 จัดสอนพิเศษ อบรมวิชาเฉพาะ 

6.10 บริการยืมศิลปวัตถุ หรือสื่อการสอนแก่สถาบันการศึกษาและหน่วยงานองค์กรต่างๆ 

6.11 ให้บริการบรรยายพิเศษ โดยจัดวิทยากรให้ 

6.12 ร่วมร่างหลักสูตรการเรียน จัดทําบทเรียนเฉพาะเร่ือง 

7. การสงวนรักษา เป็นการป้องกันวัตถุต่างๆ มิให้ถูกทําลายทางฟิสิกส์ หรือการเสื่อมทางเคมี 
หรือการคุกคามโดยพวกอินทรีย์สาร เช่น เห็ด รา หรือการรบกวนจากพวกแมลง การทําลายเหล่าน้ี
ย่อมแตกต่างไปจากธรรมชาติ และองค์ประกอบของวัตถุต่างๆ และสภาพภูมิอากาศของท้องถ่ินนั้นๆ 

8. การรักษาความปลอดภัย พิพิธภัณฑ์ทุกแห่งจะต้องมีเจ้าหน้าท่ีรักษาความปลอดภัยเป็น
ผู้รับผิดชอบโดยตรง และมีระบบรักษาความปลอดภัยท่ีทันสมัย ที่จะปกป้องคุ้มครองวัตถุที่รวบรวมไว้
ให้ปลอดภัย 

9. ความสัมพันธ์กับชุมชน พิพิธภัณฑ์ไม่อาจตั้งอยู่ได้ถ้าขาดความสัมพันธ์กับชุมชนในสังคม
หรือต่อสาธารณชนท่ัวไป เพราะพิพิธภัณฑ์เป็นส่วนหนึ่งของชุมชน พิพิธภัณฑ์จะเจริญก้าวหน้าได้ต้อง
ได้รับการสนับสนุนช่วยเหลือจากประชาชนท่ีอาศัยอยู่โดยรอบ คือ เมืองหรือท้องถ่ินที่พิพิธภัณฑ์ต้ังอยู่ 

อารี อ่ิมสมบัติ (2550) พิพิธภัณฑ์ในประเทศไทยมีแนวโน้มในการจัดพิพิธภัณฑ์มากข้ึน 
เนื่องจากปัจจุบันเทคโนโลยีมีความเจริญก้าวหน้าไปมาก ซ่ึงสามารถนํามาประยุกต์ช่วยให้การเรียนรู้มี
ประสิทธิภาพมายิ่งข้ึน ดังนั้นจึงเหมาะสมที่จะมีการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีเพื่องานพิพิธภัณฑ์ 
ตัวอย่างเช่น การใช้สื่อมัลติมีเดียเพื่อการนําเสนอในพิพิธภัณฑ์ ซ่ึงมีประโยชน์ดังน้ี 

1. สามารถกระตุ้นประสาท การรับรู้พร้อมๆ กับการดูและฟัง 

2. สามารถให้ข้อมูลจํานวนมากให้ง่ายต่อการทําความเข้าใจ 

3. สามารถให้ข้อมูลป้อนกลับ (Feedback) และเกิดมีปฏิสัมพันธ์ (Interaction) ทําให้ผู้ใช้
รู้สึกมีส่วนร่วม 
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4. การรับรู้ทั้งทางตาและหู ประกอบกับการมีปฏิสัมพันธ์ทําให้เกิดประสบการณ์ต่อผู้ใช้เป็น
ผลให้สามารถเรียนรู้และเข้าใจได้อย่างดีเยี่ยม 

5. การผลิตและพัฒนาส่ือมัลติมีเดีย มีความยืดหยุ่นสูงสามารถปรับเปลี่ยนเนื้อหาข้อมูลได้
หลายคร้ังโดยไม่เสียเวลาและค่าใช้จ่ายมาก ทําให้สามารถพัฒนาได้ทุกเม่ือเพื่อให้ได้สื่อท่ีมีคุณภาพดี
ข้ึน 

6. ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และสร้างประสบการณ์ที่ดีท้ังด้านผู้ผลิตและผู้ใช้ประโยชน์จาก
สื่อมัลติมีเดียเพื่อการนําเสนอ 

ผู้วิจัยจึงคิดว่าควรนําเทคโนโลยีสมัยใหม่เข้ามาปรับใช้ในการนําเสนอและสื่อสารกับผู้เข้าชม
พิพิธภัณฑ์เพื่อเป็นการส่งเสริมการเรียนรู้และเพิ่มช่องทางการส่ือสาร อีกท้ังเทคโนโลยีสมัยใหม่
สามารถออกแบบการใช้งานให้เหมาะสมกับเนื้อหาที่สามารถนําเสนอได้ยาก และสามารถใช้
เทคโนโลยีมาช่วยในการเก็บรักษาวัตถุท่ีอาจจะมีการผุพังไปตามเวลา โดยการจําลองวัตถุเหล่าน้ันเพื่อ
สามารถนํามาใช้แทนในการนําเสนอได้อีกด้วย ดังนั้นถ้าผู้ ท่ีเก่ียวข้องกับการออกแบบและดูแล
พิพิธภัณฑ์มีการนําประโยชน์จากเทคโนโลยีดังท่ีกล่าวมา มาปรับใช้ให้เกิดประโยชน์สูงสุดก็จะเป็น
หนทางในการขยายโอกาสการเรียนรู้ได้อย่างคล่องตัวและมีความต่อเนื่อง 

1.4 การจัดแสดงของพิพิธภัณฑ์ 

การจัดแสดงในพิพิธภัณฑ์ เป็นกระบวนการที่สามารถพัฒนาได้เรื่อยๆ สิ่งของที่นํามาจัดแสดง 
ควรจะบอกว่ามาจากชุมชนอะไรและแสดงให้เห็นถึงวิถีชีวิตของชุมชนนั้น ๆ ทําความเข้าใจชุมชนใน
ระดับหมู่บ้านเป็นระดับ ๆ ข้ึนมาก็จะทําให้ได้ข้อมูลที่มีความสมบูรณ์มากข้ึน ข้อมูลที่ควรเก็บในระดับ
ชุมชนมีดังต่อไปนี้ (งามพิศ  สัตย์สงวน, 2540) 

1. ข้อมูลเก่ียวกับลักษณะทางกายภาพและสิ่งแวดล้อม ควรให้ข้อมูลเก่ียวกับที่ตั้ง ขนาด
ชุมชน ภูมิประเทศ ภูมิอากาศ ทรัพยากรธรรมชาติ การคมนาคม การสื่อสาร โครงสร้างชุมชน 
สถานที่สําคัญของชุมชน โรงงาน ตลาด โรงเรียน ร้านค้า พืช และสัตว์ เป็นต้น 

2. ข้อมูลเก่ียวกับประชากร ควรให้ข้อมูลจํานวนประชากร เพศ โครงสร้างอายุ อาชีพ 
โครงสร้างประชากรและพยายามให้สถิติเก่ียวกับการศึกษา สาธารณสุข ศาสนา ชนชั้น รายได้ กลุ่ม
ชาติพันธุ์ ข้อมูลเหล่านี้นักมานุษยวิทยาอาจเก็บรวบรวมเอาเองหรืออาจได้จากหน่วยงานของรัฐบาล
หรือเอกชนก็ได้ 

3. ข้อมูลเก่ียวกับเครือญาติ ในบางชุมชนเครือญาติเป็นระบบที่สําคัญมาก จึงควรเก็บ
รวบรวมข้อมูลด้านน้ีเพื่อเรียนรู้ว่าใครเป็นญาติใครบ้าง 

4. ประวัติความเป็นมา ข้อมูลประเภทนี้สําคัญมาก จึงต้องหาข้อมูลเก่ียวกับประวัติของชุมชน 
ทุกชุมชนมักมีเร่ืองเล่าต่อๆ กันมา เก่ียวกับความเป็นมาของชุมชน เร่ืองเล่าเก่ียวกับผู้บุกเบิกว่าเป็น
ใคร มาจากไหนและเก่ียวกับการตั้งถ่ินฐานในช่วงแรกๆ ของชุมชน 
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5. ข้อมูลเก่ียวกับวงจรชีวิต 1 ปีของชุมชน ควรให้ความสนใจกับชีวิตประจําวันของชาวบ้าน
หรือประชากรในชุมชน โดยจัดแสดงว่าชาวบ้านมีชีวิตประจําวันอย่างไร ต่อมาให้ชีวิตในรอบเดือน   
ต่าง ๆ จน ครบ 1 ปี ของคนรวย คนจน ผู้ชาย ผู้หญิง คนชรา และกลุ่มย่อยกลุ่มอ่ืนๆ ของชุมชน 

6. ข้อมูลเก่ียวกับกลุ่มทางสังคม ควรให้ข้อมูลเก่ียวกับสมาคม ชมรมต่างๆ ซ่ึงคือกลุ่มท่ี
ชาวบ้านจํานวนหนึ่งมารวมตัวกัน เพื่อทํากิจกรรมอย่างใดอย่างหนึ่งหรือหลายอย่าง เช่น ในหมู่บ้าน
ต่าง ๆ ในสังคมไทย กรมพัฒนาชุมชนได้ส่งพัฒนากรเข้าไปช่วยจัดตั้งกลุ่มต่างๆ เช่น กลุ่มออกทรัพย์ 
กลุ่มสตรีทอผ้า กลุ่มเลี้ยงไก่ กลุ่มทําสวน เลี้ยงสัตว์ และอ่ืนๆ 

7. ข้อมูลเก่ียวกับวัฒนธรรมทางวัตถุและเทคโนโลยี ควรสังเกตและให้ข้อมูลเก่ียวกับ
วัฒนธรรมทางวัตถุ เช่น ลักษณะบ้านเรือนของคนรวย คนจน เสื้อผ้า ของผู้ชาย ผู้หญิง คนชรา และ
เด็ก เคร่ืองใช้ในบ้านเฟอร์นิเจอร์ต่างๆ ที่จะใช้เป็นตัวชี้ฐานะทางสังคมได้นอกจากน้ีต้องให้ข้อมูล
เก่ียวกับเทคโนโลยี เช่น เครื่องมือทําไร่ ทํานา พาหนะขนส่ง การสื่อสารและอ่ืนๆ 

8. ประวัติชีวิต โดยต้องรวบรวมข้อมูลเก่ียวกับครอบครัวและเก็บรวบรวมประวัติคนในวัย
ต่างๆ เพื่อแสดงให้เห็นชีวิตคนในชุมชนว่าคนแต่ละเพศแต่ละวัยมีชีวิตความเป็นอยู่อย่างไรในชุมชน 
จึงต้องเก็บประวัติชีวิตของผู้หญิง เด็ก วัยรุ่น คนวัยหนุ่มสาว วัยกลางคนและวัยชรา โดยแสดงให้เห็น
ชีวิตแต่ละช่วงของแต่ละคน ตั้งแต่เกิด และการผ่านวัยต่างๆ มารวมกัน จะทําให้เห็นภาพรวมท่ี
สมบูรณ์ของชุมชนได้ และทําให้ผู้อ่านเห็นภาพชุมชนในหลายมิติเวลา 

9. ภาษาท้องถ่ินและศิลปะ ควรบันทึกข้อมูลเก่ียวกับผลผลิตของวัฒนธรรมที่แสดงออกมาใน
รูปของภาษา เช่น นิทานชาวล้าน เกมต่าง ๆ เพลงต่าง ๆ การละเล่นต่าง ๆ การเต้นรํา นิยายปรัมปรา 
ในบางสังคมเสียงสําคัญมาก เสียงคืออํานาจ เม่ือมีเสียงแสดงว่ามีอะไรเกิดข้ึนในหมู่บ้านของสังคมไทย 
ภาษาท้องถ่ินในรูปต่าง ๆ ที่กล่าวมาแล้วกําลังจะหมดไป ซ่ึงเป็นเร่ืองท่ีน่าเสียดาย นักจัดพิพิธภัณฑ์
ท้องถ่ินจึงต้องให้ความสําคัญกับสิ่งเหล่าน้ัน และต้องเก็บรวบรวมข้อมูลที่มีค่าเหล่านั้นก่อนท่ีมันจะสูญ
หายไป 

10. วัฒนธรรมด้านต่างๆ ควรเก็บรวบรวมข้อมูลเก่ียวกับพฤติกรรมด้านต่างๆ ของมนุษย์ทุก
ด้าน คือ ด้านครอบครัว เศรษฐกิจ การเมืองการปกครอง ศาสนาและความเชื่อ การศึกษา การแพทย์
และสาธารณสุข การคมนาคม สื่อสาร ศิลปะ และนันทนาการ 

สรุปได้ว่า ข้อมูลระดับชุมชนท่ีควรจัดแสดงในพิพิธภัณฑ์ท้องถ่ินนั้น ควรแสดงลักษณะทาง
กายภาพ (Ecological Mapping) อันได้แก่ ภูมิประเทศ ภูมิอากาศทรัพยากรต่าง ๆ ของชุมชน และ
ควรเก็บประวัติชุมชนชีวิตประจําวันของชุมชนต่าง ๆ ดูว่าใน 24 ชั่วโมงชาวบ้านทําอะไรบ้าง กิจกรรม
อะไรท่ีชาวบ้านให้ความสําคัญในรอบ 12 เดือน เขามีพิธีกรรมหรือประเพณีอะไรบ้างนับตั้งแต่
ชีวิตประจําวัน ประจําเดือนจนถึงปี ให้เห็นภาพรวมว่าในหนึ่งปีชุมชนหนึ่งมีประเพณีอะไรบ้าง และ
ควรแสดงให้เห็นถึงการเปลี่ยนแปลงวิถีชีวิตด้านต่าง ๆ ของคนในชุมชนนั้น  
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ตอนที่ 2: แนวคิดเกี่ยวกับการออกแบบสภาพแวดล้อมเสมือน 

2.1 ความหมายและคําจํากัดความของสภาพแวดล้อมเสมือน 

สําหรับ “เสมือน” น้ันมีการให้ความหมายไว้อย่างมากมายโดยที่คําว่า “เสมือน” มาจากคํา
ว่า Virtual ซ่ึงพจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถานได้ให้ความหมายว่า เหมือนกับ เหมือนกัน 
คล้ายคลึงกัน (ราชบัณฑิตยสถาน, 2542) 

ครรชิต มาลัยวงศ์ (2548) กล่าวว่า...คําว่า “เสมือน” มีความหมายว่า ดูเหมือนว่าจะมีอยู่จริง 
แต่ไม่ได้มีตัวตนจริงๆ เป็นคําที่มาจากพัฒนาการของคอมพิวเตอร์ เช่น หน่วยความจําเสมือน (Virtual 
Memory) มีความหมายว่าเป็นหน่วยท่ีดูเหมือนว่ามีตัวตนจริงแต่ในด้านกายภาพแล้ว ไม่มีจริง
เพียงแต่จําลองหรือสร้างข้ึนจากหน่วยความจําอ่ืนๆ ท่ีมีสมบัติด้อยกว่าและระหว่างการทํางานอยู่นั้น
คอมพิวเตอร์คิดว่าเป็นหน่วยความจําจริงๆ หลังจากนั้นเราก็นําคําน้ีไปใช้ประกอบกับคําอ่ืนๆใน
ความหมายทํานองเดียวกัน เช่น Virtual Library Virtual Classroom และ Virtual University เป็น
ต้น 

Kowch and Schwier (1997) อธิบายความหมายของสภาพแวดล้อมเสมือนว่า เป็นชุมชนท่ี
ไม่ข้ึนอยู่กับสภาพทางภูมิศาสตร์ ผู้ใช้งานสามารถเข้าถึงผู้อ่ืนจากทุกๆที่ สภาพแวดล้อมเสมือนเป็น
การกล่าวถึงเรื่อง "พื้นที่ (space)" โดยไม่เก่ียวกับเวลาการสื่อสาร สามารถสนับสนุนได้โดยเทคโนโลยี
ที่สามารถตอบสนองได้ทันท่วงที (real-time) ซ่ึงสามารถขจัดปัญหาทางด้านภูมิศาสตร์ได้ 

Augar, Raitman and Zhou (2004) ได้อธิบายถึงลักษณะของสภาพแวดล้อมเสมือนไว้ว่า 
เป็นพื้นท่ีที่มีความสามารถในการแก้ไขปัญหาในการติดต่อสื่อสารของบุคคลที่อยู่ในพื้นที่ท่ีอยู่ห่างไกล 
รวมทั้งสามารถสร้างความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของชุมชน (Sense of Community) ซ่ึงจะสามารถช่วย
เสริมประสบการณ์การเรียนรู้ 

2.2 การออกแบบสภาพแวดล้อมเสมือน 

ในการออกแบบสภาพแวดล้อมเสมือน Ben Daniel (2002) ได้ยกตัวอย่างองค์ประกอบ
พื้นฐานของสภาพแวดล้อมเสมือน อาทิเช่น ภาษาและวัฒนธรรมท่ีเฉพาะของสภาพแวดล้อมน้ันๆ 
รวมท้ังความรู้สึกเป็นมิตร โดยสามารถอธิบายองค์ประกอบต่างๆ ได้ดังนี้ 

1) ภาษา เป็นโครงสร้างพื้นฐานของการสื่อสารกันในสภาพแวดล้อมเสมือน สมาชิกใช้ภาษา
เป็นเครื่องมือในการนิยามความหมายและทําความเข้าใจซ่ึงกันและกันรวมท้ังใช้สร้างคําศัพท์ที่ใช้ใน
กลุ่มเพื่อให้สอดคล้องกับความสนใจและเป้าหมายของกลุ่ม 

2) วัฒนธรรม ในสภาพแวดล้อมเสมือนไม่ได้เหมือนกันกับวัฒนธรรมของสังคมมนุษย์ทั่วๆไป 
แต่ค่อนข้างจะเป็นเอกลักษณ์เฉพาะตัวเพื่อท่ีจะเป็นหนทางสําหรับกระทําสิ่งต่างๆ โดยแต่ละ
สภาพแวดล้อมก็จะแตกต่างกันไปตามประวัติและลักษณะเฉพาะของแต่ละสภาพแวดล้อมเสมือน 
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ดังนั้นจึงสามารถกล่าวได้ว่า สภาพแวดล้อมเสมือน คือพื้นท่ีในการสร้างปฏิสัมพันธ์กันใน
สภาพแวดล้อมออนไลน์เพื่อเพิ่มระดับการเรียนรู้ ผู้ ใช้งานสามารถสร้างความรู้โดยผ่านการมี
ปฏิสัมพันธ์กับบุคคลอ่ืน รวมท้ังกับสภาพแวดล้อมและวัสดุอุปกรณ์ในพื้นที่น้ัน โดยสภาพแวดล้อม
เสมือน จะทําการจําลองสภาพแวดล้อมที่สามารถตอบสนองต่อการใช้งานของผู้ใช้หลายคน พร้อมๆ 
กันผ่านเครือข่าย โดยสภาพแวดล้อมเสมือน จะมีคุณลักษณะ 6 ข้อดังนี้ 

1. มีการแบ่งปันพื้นที่: ผู้ใช้หลายคนสามารถเข้าไปยังสถานที่และสภาพแวดล้อมเสมือนต่างๆ 
ได้ในเวลาเดียวกัน 

2. ส่วนต่อประสานกับผู้ใช้งานแสดงเป็นภาพกราฟิก: สภาพแวดล้อมเสมือนจะใช้ภาพในการ
นําเสนอในรูปแบบของภาพ 2 มิติหรือ 3 มิติ 

3. ความรวดเร็วในการตอบสนอง: สภาพแวดล้อมเสมือนจะมีการตอบสนองกับผู้ใช้งานใน
ทันทีทันใด 

4. ผู้ใช้มีปฏิสัมพันธ์สภาพแวดล้อมเสมือน: โดยผู้ใช้งานสามารถสร้าง พัฒนาและ
เปลี่ยนแปลงข้อมูลที่ต้องการได้เองในสภาพแวดล้อมเสมือนนั้น 

5. สภาพแวดล้อมเสมือนมีความคงอยู่เช่นเดิม: ข้อมูลหรือสถานท่ีต่างๆ ภายใน
สภาพแวดล้อมเสมือนจะยังคงอยู่ต่อไป ถึงแม้ว่าผู้ใช้งานจะไม่ได้เข้าสู่ระบบก็ตาม 

6. สภาพแวดล้อมเสมือนมีการส่งเสริมให้เกิดการสร้างสังคม: สภาพแวดล้อมเสมือนจะเป็น
ตัวส่งเสริมให้เกิดการรวมกลุ่มของผู้ใช้เป็นสังคมย่อยๆ 

Kalawsky (1996) ได้แบ่งระดับความเป็นจริงเสมือน ตามวิธีการใช้หลักการทํางานของ
อุปกรณ์เทคโนโลยีที่ต่างกันไว้ 3 ประเภท คือ ระบบรับสัมผัสเต็มรูปแบบ (Fully-Immersive VR), 
ระบบรับสัมผัสบางส่วนหรือก่ึงรับสัมผัส (Semi-Immersive VR) และระบบความเป็นจริงเสมือนผ่าน
หน้าจอ (Non Immersive VR หรือ Desktop VR) ดังน้ี 

ประเภทที่ 1 ระบบรับสัมผัสเต็มรูปแบบ (Fully-Immersive VR) เป็นประเภทต้นแบบของ
ระบบความเป็นจริงเสมือนที่เกิดข้ึนในยุคแรกและยังคงได้รับความสนใจมากระท่ังปัจจุบัน เป็นระบบ
ที่ผู้ใช้สามารถรับรู้ข้อมูลด้วยประสาทสัมผัสท้ัง 5 อย่างเต็มรูปแบบโดยผ่านอุปกรณ์คอมพิวเตอร์เสริม
พิเศษเป็นตัวช่วยรับสัมผัสนั้น เช่น การได้กลิ่น จับต้องสิ่งของได้ ได้ยินเสียงต่างๆรอบตัว สามารถ
เคลื่อนที่ในบริเวณน้ันเสมือนว่ากําลังเดินอยู่ในสถานท่ีนั้นจริงด้วยตนเองและการรับสัมผัสดังกล่าวน้ี
จะต้องอาศัยวัสดุและอุปกรณ์คอมพิวเตอร์เป็นตัวช่วยรับสัมผัสและสร้างภาพ 3 มิติ ซ่ึงอุปกรณ์ต่างๆมี
ดังน้ี 
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1. อุปกรณ์ในส่วนแสดงผลข้อมูล (Output Device) ได้แก่ 

1.1 จอภาพสวมศีรษะ (Head-Mounted Display: HMD) ประกอบด้วยแว่นตาท่ีบรรจุ
มอนิเตอร์ขนาดเล็ก ทําด้วยกระจก 3 มิติ (Stereoscopic glasses) กระจกน้ีทํามุมกว้างประมาณ 
140 องศา ครอบคลุมการมองเห็นในแนวนอนเกือบทั้งหมด นอกจากน้ียังมีหูฟังเพื่อให้ผู้ใช้สามารถได้
ยินเสียงรอบทิศทางและมองเห็นสิ่งที่เป็นนามธรรมหรือสิ่งท่ีประดิษฐ์ในลักษณะ 3 มิติในสิ่งแวดล้อม
นั้น (กิดานันท์ มลิทอง, 2543) 

1.2 บูม (Binocular Omni-Orientation Monitor: BOOM) เป็นอุปกรณ์กล้องมองภาพ 3 
มิติสองตามีขาตั้งท่ีช่วยกําหนดทิศทางการมองของผู้ใช้ มีจอมอนิเตอร์เล็กๆและเลนส์ตา 2 ข้างอยู่ใน
กล่องเชื่อมต่อกับสัญญาณคอมพิวเตอร์คล้ายกับจอภาพสวมศีรษะแต่บูมจะมีขาต้ังและก้านควบคุมซ่ึง
ผู้ใช้จะต้องเลื่อนก้านควบคุมเพื่อเปล่ียนมุมมองหรือเคลื่อนท่ีในสิ่งแวดล้อมเสมือน นอกจากนี้ยัง
สามารถทํางานร่วมกับถุงมือเพื่อรับสัมผัสอย่างสมบูรณ์แบบด้วยการจับต้องสิ่งของในสิ่งแวดล้อม
เสมือนได้เช่นกัน 

1.3 เคฟว์ (Cave Automatic Virtual Environment: CAVE) เป็นระบบของการสร้างภาพ
ลวงตา 3 มิติเสมือนจริง โดยใช้อุปกรณ์ติดตั้งไว้ในห้องสี่เหลี่ยมเล็กๆ ทรงลูกบาศก์ ได้แก่ ติดตั้ง
จอมอนิเตอร์รอบทิศทางเท่าขนาดของผนังจริงและพื้นห้องทุกด้านและให้ผู้ใช้เข้าไปอยู่ในห้องนั้นโดย
สวมใส่อุปกรณ์แว่นตาสร้างภาพนํ้าหนักเบา (lightweight stereo glasses) จะทําให้รู้สึกว่ากําลังเดิน
อยู่ในสถานท่ีเสมือนจริง (Klaus, 2001) 

1.4 แว่นตามองภาพ 3 มิติ (Shutter Glasses) เป็นแว่นตาท่ีมีเลนส์เป็นมอนิเตอร์ขนาดเล็ก
ที่ตาท้ัง 2 ข้าง สามารถแสดงผลในลักษณะ 3 มิติ ลวงตาให้ผู้ใช้เห็นว่ากําลังยืนอยู่ในสถานท่ีนั้น
มองเห็นวัตถุต่างๆ ห่างจากตัวผู้ใช้และสามารถมองไปรอบๆ รู้สึกถึงความลึกของภาพและเดินสํารวจ
ได้ โดยจะมีการเชื่อมต่อสัญญาณกับคอมพิวเตอร์เช่นกัน อุปกรณ์ในส่วนนําเข้า (Input Device) 
ได้แก่ ถุงมือรับสัมผัส (Sensor Glove) เป็นถุงมือขนาดเบาที่มีเส้นใยนําแสงเป็นแนวอยู่ตามน้ิวและ
ข้อมือเพื่อเป็นเครื่องรับรู้การเคลื่อนที่และส่งสัญญาณไปยังคอมพิวเตอร์ เม่ือสวมถุงมือนี้แล้วจะทําให้
ผู้ใช้เข้าถึงส่ิงแวดล้อมเสมือน 3 มิติและสามารถจับต้องและรู้สึกได้ถึงวัตถุสิ่งของซ่ึงไม่มีอยู่ภายใน
สิ่งแวดล้อมน้ันจริงแต่เป็นภาพลวงตาที่ถูกสร้างข้ึนเท่านั้น (กิดานันท์ มลิทอง, 2543) 

ประเภทที่ 2 ระบบรับสัมผัสบางส่วนหรือก่ึงรับสัมผัส (Semi-Immersive VR) เป็นระบบท่ี
ถูกพัฒนาอุปกรณ์ ในรุ่นต่อมามีหลักการทํางานคล้ายกับรุ่นแรกคือ ระบบรับสัมผัสเต็มรูปแบบแต่
พัฒนาระบบจอภาพให้มีมุมกว้างออกไป (Wide Angle Display) ส่งสัญญาณที่เป็นความถ่ีสูงแสดงผล
ความละเอียดของภาพ 1,000 – 3,000 เส้น ซ่ึงแสดงภาพได้ละเอียดกว่าจอภาพสวมศีรษะ (Head-
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Mounted Display: HMD) แต่ต่างกันตรงที่ระบบนี้เป็นการเน้นในส่วนอุปกรณ์แสดงผล ซ่ึงมีอุปกรณ์
หลัก ได้แก่ 

2.1 จอภาพมอนิเตอร์ขนาดใหญ่ (A Large Screen Monitor) 

2.2 ระบบจอภาพฉายโทรทัศน์ขนาดใหญ่ (A Large Screen Television Projector) 

2.3 ระบบจอภาพฉายโทรทัศน์ขนาดขยายหลายเท่า (Multiple Television Projection 
Systems) 

สําหรับอุปกรณ์ในส่วนของข้อมูลนําเข้า (Input Device) ได้แก่ ก้านควบคุมการเคลื่อนที่ของ
ภาพ 3 มิติ (3D joystick) อุปกรณ์ควบคุมการเคลื่อนท่ีในสิ่งแวดล้อม 3 มิติ ที่สามารถเตรียมการ
สําหรับผู้ใช้หลายคนในสิ่งแวดล้อมเสมือนเดียวกัน ซ่ึงอาจเป็นการเรียนแบบร่วมมือ เหมาะกับการจัด
ฝึกอบรมที่ใช้สถานการณ์จําลองกับกลุ่มคนหลายคนจะเหมาะสมและคุ้มค่า ประหยัดกว่าการเรียน
แบบเดี่ยวเพราะภาพท่ีแสดงผลออกมามีขนาดใหญ่และคุณภาพสูงมาก สิ้นเปลืองค่าใช้จ่ายและ
สิ้นเปลืองพลังงาน 

ประเภทที่ 3 ระบบความเป็นจริงเสมือนผ่านหน้าจอ (Non Immersive VR หรือ Desktop 
VR) เรียกว่าระบบเสมือนจริงแบบเทียม (Artificial Reality) ซ่ึงเป็นระบบของความเป็นจริงเสมือนท่ี
ถูกพัฒนาข้ึนในยุคหลังเพื่อพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์ในเชิงธุรกิจ ซ่ึงต่อมาก็ได้รับความนิยมและมีการ
พัฒนามาใช้ในวงการต่างๆมากข้ึน เน่ืองจากระบบรับสัมผัสเต็มรูปแบบ (Immersive VR) ต้องใช้
อุปกรณ์เสริมที่มีราคาแพงและขนาดใหญ่จึงมีการหันมาพัฒนาทางด้านซอฟต์แวร์แทนเพื่อลดการใช้
อุปกรณ์เสริมลงให้เหลือเพียงการทํางานบนจอคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล ซ่ึงเป็นการสร้างภาพด้วย
คอมพิวเตอร์กราฟิกระบบสื่อประสมประมวลผลด้วยภาษาคอมพิวเตอร์และแสดงท่ีหน้าจอมอนิเตอร์
แล้วจะสามารถควบคุมทิศทางเคลื่อนที่เสมือนว่าเคลื่อนท่ีอยู่ในสถานที่นั้นจริง ซ่ึงผู้ใช้จะต้องใช้
จินตนาการสูงกว่าประเภทอ่ืนๆ เป็นการรับสัมผัสด้วยการดูผ่านมอนิเตอร์และควบคุมการเคลื่อนท่ี
ด้วยมือบังคับอุปกรณ์เพื่อเปลี่ยนมุมมองเท่าน้ัน ซ่ึงมีอุปกรณ์ท่ีต้องทํางานร่วมกันดังนี้ อุปกรณ์ในส่วน
แสดงผล (Output Devices) ได้แก่ หน้าจอแสดงผล (Monitors) เป็นอุปกรณ์ท่ีคนใช้คอมพิวเตอร์ทุก
คนต้องมีในชุดคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล อุปกรณ์ในส่วนข้อมูลนําเข้า (Input Devices) ได้แก่ คีย์บอร์ด 
(Keyboard) เมาส์ (Mouse) แทร็กบอล (Trackball) ก้านควบคุม (Joystick) ปากกาดิจิทัล (Digital 
Pen) ซอฟต์แวร์และภาษาคอมพิวเตอร์ที่ช่วยสร้างภาพ 3 มิติเชิงโต้ตอบ เช่นโปรแกรม Superscape, 
VRML, CAD นอกจากนี้ยังประกอบด้วย เบราเซอร์ท่ีจะช่วยในการประมวลผล (3D Web Browser) 
ซ่ึงในปัจจุบันมีอยู่มากมายหลายชนิด ต้องเลือกใช้ตามความเหมาะสมและอุปกรณ์ซอฟต์แวร์นี้เองจะ
เป็นส่วนท่ีผู้ใช้ใช้รับสัมผัสและใช้ควบคุมการเคลื่อนท่ีในสิ่งแวดล้อมเสมือน (Vladimir, 2000) 
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ในปัจจุบันสภาพแวดล้อมเสมือนได้ถูกนํามาใช้งานในเครือข่ายสังคมออนไลน์ โดยเป็น
เว็บไซต์ท่ีมีลักษณะคล้ายคลึงกับเว็บไซต์สังคมออนไลน์ ผู้ใช้งานสามารถกําหนดความเป็นตัวตนของ
ตนเองได้ หรือที่เรารู้จักกับคําว่า “อวตาร (Avatar)” เว็บไซต์โลกเสมือนท่ีได้รับความนิยมอยู่ใน
ปัจจุบันได้แก่เว็บไซต์ Secondlife ซ่ึงมียอดผู้ลงทะเบียนใช้งานรวมแล้วกว่า 25 ล้านผู้ใช้งานในปี 
2011  

ในประเทศไทยมีความร่วมมือโดยการนําเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารมาเพื่อส่งเสริม
สนับสนุน กิจกรรมการสร้างประเทศไทยบนโลกเสมือนจริงระหว่างกรมทรัพย์สินทางปัญญา 
กระทรวงพาณิชย์ และ บริษัท กสท โทรคมนาคม จํากัด (มหาชน) โดยมีวัตถุประสงค์ที่จะนํามาเป็น
ช่องทางสําหรับขับเคลื่อนพันธะสัญญาเศรษฐกิจสร้างสรรค์ของรัฐบาลในการท่ีจะสื่อสาร สนับสนุน
ธุรกิจทุกภาคส่วน ตลอดจนนําเอาทรัพย์สินทางปัญญา ประวัติศาสตร์ ประเพณี วัฒนธรรมและความ
เป็นไทยมาต่อยอดในเชิงพาณิชย์มูลค่าเพิ่ม โดยมีเป้าหมายว่า โครงการ “Thailand Planet” ซ่ึงจะ
เป็นเว็บไซต์โลกเสมือนจริงของภาครัฐแห่งแรกของโลกที่สร้างแรงจูงใจให้นักลงทุนทั้งในและ
ต่างประเทศสนใจท่ีจะลงทุน โครงการ Thailand Planet คือ โลกเสมือนจริงของประเทศไทย ใน
รูปแบบสื่อ 3 มิติ ท่ีจําลองพื้นที่สถานท่ีท่องเที่ยว ร้านค้า ร้านอาหาร สถานที่ราชการ สถานประกอบ
ธุรกิจต่างๆ ทุกจังหวัดของประเทศไทย โดยให้สามารถใช้เป็นพื้นท่ีพบปะพูดคุยกันระหว่างสมาชิก
แลกเปลี่ยนความรู้ระหว่างกัน รวมไปถึงการซ้ือขายสินค้าที่สามารถทําธุรกรรมเช่นเดียวกันโลกเสมือน
จริง เป็นต้น 

2.3 พิพิธภัณฑ์เสมือน 

สําหรับคําว่า “พิพิธภัณฑ์เสมือน” (Virtual Museum) น้ัน ครรชิต มาลัยวงศ์ (2548) ได้มี
การอธิบายไว้ดังนี้  

หากเราต้องการจัดทําพิพิธภัณฑ์ให้คนมาศึกษาหรือดูสิ่งของต่างๆ ทั้งส่วนท่ีเราครอบครองอยู่ 
และส่วนที่เป็นของพรรคพวกแต่เขาไม่ให้นําของจริงมา เราก็ทําพิพิธภัณฑ์เสมือนข้ึน โดยถ่ายภาพ
สิ่งของต่างๆ เอาไว้ทุกแง่ทุกมุมและมีโปรแกรมพิเศษให้ผู้สนใจเรียกค้นดูภาพสิ่งของที่เก็บไว้ รวมทั้ง
สามารถพลิกหรือหมุนภาพสิ่งของน้ันดูได้พิพิธภัณฑ์แบบน้ีก็คือพิพิธภัณฑ์เสมือน และเพื่อให้คนอ่ืน
เห็นด้วย ก็ต้องเอาข้อมูลไว้ 

Andrews and Schweibenz (1998) ได้ให้ความหมายของพิพิธภัณฑ์เสมือนไว้ว่า เป็นการ
รวบรวมเอาวัตถุในระบบดิจิทัลโดยการเก็บในรูปของสื่อที่หลากหลายโดยมีการบันทึกเตรียมการไว้
เพื่อเชื่อมโยงโดยที่สามารถเข้าถึงข้อมูลได้หลายรูปแบบ โดยวิธีท่ีดีกว่าวิธีการแบบดั้งเดิม เช่น การ
ติดต่อสื่อสารและการปฏิสัมพันธ์กับผู้ชม ซ่ึงพิพิธภัณฑ์เสมือนนี้ไม่มีสถานท่ีและที่ตั้งจริง วัตถุใน
พิพิธภัณฑ์เสมือนและข้อมูลสารสนเทศที่เก่ียวข้องกันสามารถเผยแพร่ไปได้ทั่วทั้งโลก 
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Encyclopedia Britannica (2007) ให้ความหมายของพิพิธภัณฑ์เสมือนว่า พิพิธภัณฑ์
เสมือนเป็นเหมือนการรวบรวมสะสมภาพ ไฟล์ เสียง เอกสาร และข้อมูลทางประวัติศาสตร์ 
วิทยาศาสตร์ หรือวัฒนธรรมที่น่าสนใจในรูปของสื่อดิจิทัล สามารถเข้าถึงข้อมูลได้ผ่านทางสื่อ
อิเล็กทรอนิกส์ พิพิธภัณฑ์เสมือนไม่ใช่สถานที่ท่ีมีวัตถุจริง ไม่มีลักษณะท่ีถาวร พิพิธภัณฑ์เสมือนมี
คุณภาพเฉพาะตัวของแต่ละพิพิธภัณฑ์ท่ีสถาบันได้กําหนดหลักการไว้ตามวาระ ซ่ึงในความเป็นจริง
แล้วพิพิธภัณฑ์เสมือนส่วนใหญ่จะได้รับการสนับสนุนโดยพิพิธภัณฑ์ที่เป็นสถานท่ีจริงและจะสร้างวัตถุ
ข้ึนตรงตามวัตถุที่มีอยู่ในสถาบันนั้น พิพิธภัณฑ์เสมือนมีการใช้การเชื่อมโยงหลายมิติ (Hyperlink) 
และการใช้สื่อประสม (Multimedia) มากมาย อาทิเช่น สื่อข้อมูลสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ 
โดยเฉพาะอย่างยิ่ง เวิล์ดไวด์เว็บ (World Wide Web) เป็นระบบส่ือหลายมิติท่ีอยู่บนอินเทอร์เน็ต 
การใช้สื่อดิจิทัลเพื่อนําเสนอสามารถทําให้ความหลากหลายของทรัพยากร เป็นแหล่งที่ให้ความ
เพลิดเพลินและเพื่อการศึกษาสําหรับคนหมู่มากด้วยการเข้าชมส่วนบุคคล พิพิธภัณฑ์เสมือนลักษณะน้ี
สามารถเป็นเคร่ืองมือท่ีมีสมรรถภาพสูงสําหรับการศึกษาได้พอสมควร และเพื่อทําการวิจัย 

Nordbotten (2002) ได้ให้ความหมายของพิพิธภัณฑ์เสมือนว่า เสมือนเป็นการรวมกันของ
การแสดงนิทรรศการเสมือนและการเก็บรวบรวมวัสดุในรูปแบบของมัลติมีเดีย สําหรับนักวิจัย นัก
การศึกษา และสําหรับบุคคลทั่วไป 

ส่วนมากการแสดงนิทรรศการเสมือนจะอยู่ในรูปของข้อความ และภาพสองมิติ ซ่ึงจะมีการใช้
ภาพวิดีทัศน์ และเสียงเพิ่มมากข้ึน ปัจจุบันพิพิธภัณฑ์เสมือนเริ่มมีการสร้างงานสามมิติจากวัตถุที่เก็บ
รวบรวม มีกิจกรรม มีรูปแบบท่ีถาวร มีการแยกวัตถุออกเป็นกลุ่มๆ แต่วัตถุเหล่านั้นจะมีความสัมพันธ์
กันในลักษณะของการรวบรวมข้อมูลเป็นฐานข้อมูลอิเล็กทรอนิกส์ (Electronic data collection, 
Database) และมีคําบรรยายประกอบท่ีมีมาตรฐานในรูปแบบของ HTML/XML ภาพสองมิติ และ
สามมิติ วีดิทัศน์ รวมถึงการใส่เสียงประกอบ พิพิธภัณฑ์เสมือนเกิดจากการรวบรวมสิ่งเหล่าน้ีอย่างลง
ตัวพอดี ผลที่ได้เป็นกลุ่มของมัลติมีเดียในอินเทอร์เน็ตท่ีสามารถเข้าถึงได้ง่าย เรียกได้ว่าเป็นระบบ 
Multi-Database Systems 

Mckenzie (1995) ได้กล่าวถึงพิพิธภัณฑ์เสมือนว่าเป็นแหล่งเรียนรู้บนเครือข่ายโลกประเภท
หน่ึง สามารถเข้าไปศึกษาค้นคว้าด้วยวิธีการง่ายๆ โดยใช้ทักษะการคลิก (click skills) และได้ให้คํา
จํากัดความคําว่าพิพิธภัณฑ์เสมือนว่าเป็นการรวบรวมวัตถุและข้อมูลต่างๆท่ีสามารถแปลงข้อมูลอะ
นาล็อกเป็นข้อมูลดิจิทัลเพื่อให้คอมพิวเตอร์ไปประมวลผลได้ มีการนําเสนอในหลายๆ รูปแบบ เช่น 
ภาพวาด ภาพถ่าย ตาราง กราฟ ข้อมูล สถิติและวิดีโอ เป็นต้น 

Mckenzie (1997) ให้ความหมายของพิพิธภัณฑ์เสมือนไว้ว่า เป็นการเก็บรวบรวม
สิ่งประดิษฐ์ทางอิเล็กทรอนิกส์ รวมถึงข้อมูลทุกอย่างที่เป็นลักษณะเสมือนที่สามารถทําให้เป็นดิจิทัล 
การเก็บรวบรวมน้ีรวมถึง ภาพเขียน ภาพวาด ภาพถ่าย แผนภาพ กราฟ เสียงบันทึก ส่วนหน่ึงของวีดิ
ทัศน์ บทความในหนังสือพิมพ์ บทสัมภาษณ์ ข้อมูลที่เป็นตัวเลข รวมถึงสิ่งของอ่ืนๆที่สามารถบันทึกลง
ใน server ของพิพิธภัณฑ์เสมือนได้ อาจจะเป็นไปได้ว่าสิ่งที่นําเสนอในพิพิธภัณฑ์เสมือนจะกลายเป็น
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แหล่งทรัพยากรท่ีสําคัญยิ่งในโลกและอาจเป็นไปได้ว่าพิพิธภัณฑ์เสมือนยังดําเนินการทํางาน
เหมือนกับพิพิธภัณฑ์รูปแบบเดิม 

Virtual Museum of Canada (2008) ได้กล่าวถึงพิพิธภัณฑ์เสมือนของตนเองว่าเป็นการจัด
แสดงแบบออนไลน์ ประกอบด้วยภาพวัตถุ และเกมต่างๆ ท่ีเป็นศิลปวัฒนธรรมและมรดกของชาติ
พร้อมทั้งมีการให้บริการทางการศึกษา นําเสนอหน่วยการเรียนแบบมีปฏิสัมพันธ์ มีสื่อการเรียนการ
สอนสําหรับครูและนักเรียน เป็นต้น 

วันทนา สุวรรณรัศมี (2551) กล่าวว่า พิพิธภัณฑ์เสมือน หมายถึง สารสนเทศเก่ียวกับ
พิพิธภัณฑ์ที่พัฒนาข้ึนในรูปแบบของเว็บไซต์ เพื่อเผยแพร่ผ่านระบบเครือข่ายอินเตอร์เน็ต 
ประกอบด้วยข้อมูล ความรู้ เ ก่ียวกับวัตถุที่จัดแสดงในพิพิธภัณฑ์  และกิจกรรมต่างๆ ที่ ใ ห้
กลุ่มเป้าหมายเข้าชมและร่วมกิจกรรมได้เพื่อเป็นอีกทางเลือกหนึ่ง นอกเหนือจากการเดินทางไปยัง
สถานที่จริง 

สําหรับลักษณะเฉพาะของพิพิธภัณฑ์เสมือนควรที่จะประกอบด้วยลักษณะเด่น ดังต่อไปนี้ 

1) มีการรวบรวมและจัดเก็บข้อมูล โดยหมายรวมถึง ภาพเคลื่อนไหว ภาพนิ่ง เสียงดนตรี 
เสียงการบรรยาย รวมทั้งเอกสารต่างๆ 

2) มีการบูรณาการและสร้างปฏิสัมพันธ์ โดยการแสดงเนื้อหาสามารถที่จะเชื่อมโยงข้อมูลท่ี
เก่ียวข้อง อาทิเช่น การนําเสนอข้อมูลเบื้องหลัง ประวัติของศิลปินด้วยภาพ หรืองานอ่ืนๆที่ใกล้เคียง
กับของศิลปิน หรือเชื่อมโยงไปยังพิพิธภัณฑ์อ่ืน 

3) สามารถมีผู้ใช้งานได้ทั่วโลก เพราะพิพิธภัณฑ์เสมือนจะไม่มีปัญหาข้อจํากัดทางด้าน
ภูมิศาสตร์ 

4) มีการลดต้นทุนในการบริหารจัดการ เพราะพิพิธภัณฑ์เสมือนไม่จําเป็นท่ีจะต้องใช้
งบประมาณในการบริหารจัดการและดูแลเช่นเดียวกับพิพิธภัณฑ์ท่ัวๆ ไป 

5) สามารถเข้าถึงได้ง่ายและตลอดเวลา เพราะพิพิธภัณฑ์เสมือนจะต้องทําการเปิดทําการ 24 
ชั่วโมงต่อวันและ 7 วันต่อสัปดาห์ 

6) การดูแลรักษาทําได้ง่าย เพราะในพิพิธภัณฑ์ทั่วไปจะต้องคํานึงถึงเรื่องอุณหภูมิ ความชื้น 
แสง รวมถึงต้องระวังการสัมผัสจากผู้เข้าชมซ่ึงไม่ต้องกังวลกับปัญหานี้ในพิพิธภัณฑ์เสมือน 

ผู้วิจัยจึงสรุปความหมายของพิพิธภัณฑ์เสมือนว่า พิพิธภัณฑ์เสมือนเป็นพิพิธภัณฑ์ในรูปแบบ
ที่นําเสนอเนื้อหาในรูปแบบสื่อดิจิทัล ไม่ว่าจะเป็น ข้อความ ภาพ ภาพเคลื่อนไหว เสียง ภาพสามมิติ 
วีดิทัศน์ เป็นต้น โดยอาศัยเครือข่ายอินเทอร์เน็ตในการเผยแพร่ ผู้เข้าชมสามารถเข้าถึงพิพิธภัณฑ์
เสมือนผ่านทางเครือข่ายอินเทอร์เน็ตได้ทุกท่ีและทุกเวลา 
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2.4 ประเภทของพิพิธภัณฑ์เสมือน 

นักวิจัยและนักวิชาการได้มีการแบ่งประเภทและลักษณะของพิพิธภัณฑ์เสมือน ออกมาเป็น
รูปแบบต่างๆ เช่น 

Dolgos (1996) ได้แบ่งพิพิธภัณฑ์ท่ีอยู่บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตออกเป็น 2 ประเภท คือ 

1. Online Brochure มีลักษณะท่ีจัดเตรียมข้อมูลสารสนเทศเก่ียวกับพิพิธภัณฑ์ เช่น เวลา
ในการเปิด-ปิด ข้อมูลวัตถุต่างๆ บางแห่งแสดงรายละเอียดของแต่ละชั้นอาคารด้วย 

2. Web Museum เป็นพิพิธภัณฑ์ที่นําส่วนต่างๆของพิพิธภัณฑ์ที่มีอยู่จริงมาใส่ไว้บนเว็บและ
มีการจัดเตรียมข้อมูลสารสนเทศจัดแบ่งออกเป็นหัวข้อต่างๆที่สัมพันธ์กับภารกิจของทางสถาบันนั้นๆ 
ซ่ึงการนําเสนออาจแตกต่างกันออกไป เช่น หัวข้อทางวิทยาศาสตร์จะใช้หลักการสํารวจ หัวข้อทาง
ศิลปะและประวัติศาสตร์จะนําเสนอเป็นบทเรียนหรืออาจนําเสนอเป็นนิทรรศการเสมือน 

Wersing and Schuck (1997) ได้จัดแบ่งพิพิธภัณฑ์บนเว็บออกเป็น 4 กลุ่ม ได้แก่ 

1. A minimal Web มีลักษณะที่เป็นนําเสนอข้อมูลทั่วไปขอพิพิธภัณฑ์เท่าน้ัน เช่น         
ชื่อพิพิธภัณฑ์ ท่ีอยู่ เวลาการเปิดปิดพิพิธภัณฑ์ 

2. A basic Web เป็นเว็บไซต์ท่ีนําเสนอข้อมูลเบื้องต้นของพิพิธภัณฑ์ รวมทั้งการบรรยาย
สั้นๆเก่ียวกับพิพิธภัณฑ์นั้นๆหรือบรรยายเก่ียวกับวัตถุในพิพิธภัณฑ์ 

3. A basic Web เป็นเว็บไซต์ที่นําเสนอข้อมูลมากกว่า 2 กลุ่มท่ีกล่าวมาแล้ว ซ่ึงมีทั้งเรื่อง
ของการนําเสนอข้อมูลทั่วไป การให้ข้อมูลเก่ียวกับนิทรรศการถาวร และนิทรรศการพิเศษ 

4. Extended Web เป็นเว็บไซต์ท่ีบรรจุข้อมูลสารสนเทศมากมาย นําเสนอข้อมูลในรูปแบบ
ที่เป็นโครงสร้างของพิพิธภัณฑ์ มีการนําเสนอวัตถุต่างๆ ที่พิพิธภัณฑ์รวบรวมไว้ การมีปฏิสัมพันธ์ต่างๆ 
รวมท้ังเอ้ือประโยชน์ด้านการตลาดด้วย 

Sweibenz (1997) แบ่งพิพิธภัณฑ์เสมือนตามวัตถุประสงค์ในการสร้างพิพิธภัณฑ์ได้เป็น 2 
ประเภท คือ 

1. พิพิธภัณฑ์เสมือนเพื่อการเรียนรู้ คือ เว็บไซต์ที่สามารถเป็นแหล่งทรัพยากรการเรียนรู้
ออนไลน์ที่สมบูรณ์ที่ไม่จํากัดจํานวนการเข้าชม สามารถเข้าชมได้ซ้ําๆ 

2. พิพิธภัณฑ์เสมือนเพื่อการตลาด คือ เว็บไซต์ท่ีมีเป้าหมายเพื่อขับเคลื่อนด้านการตลาดของ
พิพิธภัณฑ์ เพื่อเพิ่มจํานวนผู้เข้าชมในพิพิธภัณฑ์จริง ด้วยการสร้างพิพิธภัณฑ์เสมือนให้ผู้รับชม
รับทราบเหตุการณ์พิเศษท่ีจัดข้ึนและวัตถุต่างๆท่ีมีในพิพิธภัณฑ์ ทําให้บางพิพิธภัณฑ์เสมือนได้จัดสร้าง
ร้านค้าออนไลน์ไว้ด้วย 



22 

 

 

Piacente and Teather (1998) ได้แบ่งพิพิธภัณฑ์เสมือนออกเป็น 3 ประเภท ดังนี้ 

1. ใบปลิวอิเล็กทรอนิกส์ (Electronic Brochure) ลักษณะที่สําคัญคือ เป็นพื้นท่ีเพื่อการ
โฆษณา มีรูปแบบคล้ายกับแผ่นพับหรือใบปลิวท่ีใช้บนเว็บไซต์ มีวัตถุประสงค์เพื่อให้ผู้ชมต้องการเข้า
ชมพิพิธภัณฑ์จริง 

2. พิพิธภัณฑ์ในโลกเสมือน (The Museum in the Virtual World) หมายถึงพิพิธภัณฑ์จริง
ที่มีโครงสร้างพิพิธภัณฑ์บนเว็บ ในลักษณะของแผนท่ี แผนผังชั้นของอาคาร รูปภาพต่างๆ การ
รวบรวมวัตถุ และการจัดนิทรรศการออนไลน์ โดยมีท้ังรูปแบบจริงและเสมือน กล่าวคือ การนํา
พิพิธภัณฑ์ที่มีอยู่จริงมาสร้างใหม่เป็นพิพิธภัณฑ์ออนไลน์ โดยพิพิธภัณฑ์ประเภทนี้มีความสําคัญมาก 
ใช้เพื่อเป็นสถานท่ีเก็บวัตถุหรือเอกสารที่มีความสําคัญก่อนจะมีการจัดแสดงนิทรรศการ บาง
พิพิธภัณฑ์ก็มีความสําคัญในลักษณะที่ให้ผู้ชมที่ต้องการข้อมูลสามารถเข้ามาค้นและเข้าถึงฐานข้อมูล
สารสนเทศของวัตถุที่มีอยู่ในพิพิธภัณฑ์ได้ 

3. พิพิธภัณฑ์ท่ีมีการปฏิสัมพันธ์จริง (The True Interactive) เป็นเว็บไซต์ของพิพิธภัณฑ์ที่มี
ความสัมพันธืกับพิพิธภัณฑ์จริงแต่จะเพิ่มการนําเสนอหรือนําเสนอในรูปแบบใหม่เพื่อให้มีปฏิสัมพันธ์
กับผู้ชม 

Schweibenz (2004) ได้ทําการแบ่งประเภทของพิพิธภัณฑ์เสมือนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต
ไว้ดังนี้ 

1. The brochure museum เป็นเว็บไซต์ท่ีที่ให้ข้อมูลเบื้องต้นของพิพิธภัณฑ์ เช่น ชนิดของ
วัตถุ รายละเอียดในการในการติดต่อพิพิธภัณฑ์ วัตถุประสงค์ของเว็บไซต์น้ีเพื่อให้ข้อมูลท่ีจําเป็น
สําหรับผู้ที่ต้องการจะเข้าชมพิพิธภัณฑ์ที่มีอยู่จริง 

2. The content museum เป็นเว็บไซต์ที่นําเสนอวัตถุที่มีอยู่ในพิพิธภัณฑ์และแนะนําการ
สํารวจออนไลน์ ให้ผู้เข้าชมพิพิธภัณฑ์เสมือน โดยจะเป็นการนําเสนอเนื้อหาที่เป็นข้อเท็จจริงของวัตถุ
และฐานข้อมูลของวัตถุเบื้องต้น เว็บไซต์ประเภทน้ีเหมาะกับผู้เชี่ยวชาญหรือผู้ชํานาญการมากกว่า
บุคคลทั่วไป เนื่องจากเนื้อหาท่ีนําเสนอไม่ได้มีไว้เพื่อให้ความรู้ วัตถุประสงค์ของพิพิธภัณฑ์ชนิดนี้เพื่อ
แสดงรายละเอียดต่างๆ ของวัตถุที่มีอยู่ในพิพิธภัณฑ์ 

3. The learning museum เป็นเว็บไซต์ท่ีมีเป้าหมายในการรองรับผู้ชมเสมือน (Virtual 
Visitors) ท่ีมีความแตกต่างกันทั้งทางด้านอายุ ภูมิหลังและการศึกษา ข้อมูลท่ีนําเสนอจะอยู่ในรูป
เนื้อหาของวัตถุเหมือนประเภทท่ีผ่านมาแต่สิ่งที่เพิ่มข้ึนมา คือ การนําเสนอข้อมูลสารสนเทศที่เร้า
ความสนใจของผู้เข้าชม เพื่อการเรียนรู้ในวัตถุต่างๆที่ผู้ชมสนใจและกลับเข้ามาชมเว็บไซต์นี้อีก 
วัตถุประสงค์ของพิพิธภัณฑ์เพื่อการเรียนรู้ คือ การทําให้ผู้ชมเสมือนกลับเข้ามาชมอีกและเพื่อสร้าง
ความสัมพันธ์ระหว่างผู้เข้าชมกับวัตถุเสมือน (Online Collections) โดยมีเป้าหมายสูงสุดที่ตั้งไว้ คือ 
ผู้ชมในพิพิธภัณฑ์เสมือนนี้อาจจะมาชมพิพิธภัณฑ์จริงด้วย 
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4. The Virtual Museum เป็นก้าวที่สูงข้ึนจาก Learning Museum ที่ไม่เพียงแต่ให้ข้อมูล
สารสนเทศเก่ียวกับวัตถุที่อยู่ในสถาบันเท่าน้ัน แต่ยังสามารถเชื่อมโยงไปยังวัตถุดิจิทัลอ่ืนๆได้ด้วย ซ่ึง
วัตถุดิจิทัลน้ีสร้างข้ึนโดยการจําลองจากวัตถุในโลกจริง ซ่ึงการสร้างแบบนี้ทําให้พิพิธภัณฑ์ถูกเรียกว่า 
พิพิธภัณฑ์ท่ีไม่มีกําแพง 

The Oriental Institute of the University of Chicago (2007) ได้แบ่งระดับของ
พิพิธภัณฑ์เสมือน ดังนี้ 

1. รูปแบบของข้อความ (Text-based environment) มีลักษณะโครงสร้างท่ีมีหัวข้อและมี
การใช้ตัวอักษรหรือภาษาเป็นสื่อ 

2. รูปแบบของกราฟิก (Graphic-based) มีลักษณะที่มีแผนท่ีโครงสร้างในแต่ละห้องและแต่
ละชั้นของอาคารหรือมีภาพเคลื่อนไหวแบบ 2 มิติ 3 มิติ และวัตถุ 3 มิติ 

3. รูปแบบของประสบการณ์เข้าถึงแบบ 3 มิติ (Immersive 3D, Experience 3D physical 
space) ที่ผู้ชมรู้สึกเหมือนได้เข้าชมพิพิธภัณฑ์ที่มีโครงสร้างผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์ ผู้ชมจะรู้สึก
เหมือนได้เข้าชม หรือเดินผ่าน (Walk in / Walkthrough) ณ สถานที่นั้นด้วยการเคลื่อนท่ีโดยเมาส์
หรือก้านควบคุม 

2.5 สื่อมัลติมีเดีย 

ในการออกแบบพิพิธภัณฑ์เสมือนสื่อมัลติมีเดียเป็นส่วนหน่ึงในสําเสนอเพื่อให้มีความน่าสนใจ
และสื่อความหมายให้กับผู้เข้าชมได้เป็นอย่างดี มีผู้ให้ความหมายไว้ดังต่อไปน้ี  โดยส่ือมัลติมีเดีย คือ 
โปรแกรมซอฟต์แวร์ที่อาศัยคอมพิวเตอร์เป็นสื่อในการนําเสนอโปรแกรมประยุกต์ซ่ึงรวมถึงการ
นําเสนอข้อความ สีสัน ภาพกราฟิก (Graphic images) ภาพเคลื่อนไหว (Animation) เสียง (Sound) 
และภาพยนตร์วีดิทัศน์ (Full motion Video) เน่ืองจากประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย ที่สามารถ
นําเสนอเนื้อหาได้ท้ังข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว เสียง วีดิทัศน์ และอ่ืนๆ ปัจจุบันความก้าวหน้า
ของเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ เอ้ือให้นักออกแบบสื่อมัลติมีเดีย สามารถประยุกต์สื่อประเภทต่างๆ มาใช้
ร่วมกันได้บนระบบคอมพิวเตอร์ ตัวอย่างสื่อเหล่าน้ี ได้แก่ เสียง วีดิทัศน์ กราฟิก ภาพนิ่ง และ
ภาพเคลื่อนไหวต่างๆ การนําสื่อเหล่านี้มาใช้ร่วมกันอย่างมีประสิทธิภาพ เรารวมเรียกสื่อประเภทนี้ว่า 
มัลติมีเดีย (Multimedia) การพัฒนาระบบมัลติมีเดียมีความก้าวหน้าเป็นลําดับ จนถึงข้ันที่ผู้ใช้
โปรแกรมสามารถโต้ตอบกับระบบคอมพิวเตอร์ในรูปแบบต่างๆ กันได้ เช่น การใช้คีย์บอร์ด การใช้
เม้าส์ การสัมผัสจอภาพ และการใช้เสียง เทคโนโลยีต่างๆ โดยองค์ประกอบของมัลติมีเดียสามารถ
จําแนกองค์ประกอบของสื่อต่างๆ ได้เป็น 5 ชนิด ประกอบด้วย 

1. ข้อความหรือตัวอักษร (Text) 

ข้อความ เป็นส่วนที่เก่ียวกับเนื้อหาของมัลติมีเดีย ใช้แสดงรายละเอียด หรือเน้ือหาของเร่ืองท่ี
นําเสนอซ่ึงปัจจุบัน มีหลายรูปแบบ ได้แก่ 
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1.1 ข้อความท่ีได้จากการพิมพ์ เป็นข้อความปกติท่ีพบได้ทั่วไป ได้จากการพิมพ์ด้วย 
โปรแกรมประมวลผลงาน (Word Processor) เช่น NotePad, Text Editor, Microsoft Word โดย
ตัวอักษรแต่ละตัวเก็บในรหัส เช่น ASCII 

1.2 ข้อความจากการสแกน เป็นข้อความในลักษณะภาพ หรือ Image ได้จากการนําเอกสาร
ที่พิมพ์ไว้แล้ว (เอกสารต้นฉบับ) มาทําการสแกน ด้วยเคร่ืองสแกนเนอร์ (Scanner) ซ่ึงจะได้ผล
ออกมาเป็นภาพ (Image) 1 ภาพ ปัจจุบันสามารถแปลงข้อความภาพ เป็นข้อความปกติได้ โดยอาศัย
โปรแกรม OCR  

1.3 ข้อความอิเล็กทรอนิกส์ เป็นข้อความที่พัฒนาให้อยู่ในรูปของสื่อ ท่ีใช้ประมวลผลได้
ข้อความไฮเปอร์เท็กซ์ (HyperText) เป็นรูปแบบของข้อความ ที่ได้รับความนิยมสูงมาก ในปัจจุบัน
โดยเฉพาะการเผยแพร่เอกสารในรูปของเอกสารเว็บ เนื่องจากสามารถใช้เทคนิค การลิงก์ หรือเชื่อม
ข้อความ ไปยังข้อความ หรือจุดอ่ืนๆ ได้ 

2. ภาพน่ิง (Still Image) 

ภาพนิ่งเป็นภาพท่ีไม่มีการเคลื่อนไหว เช่น ภาพถ่าย ภาพวาด และภาพลายเส้น เป็นต้น 
ภาพนิ่งนับว่ามีบทบาทต่อระบบงานมัลติมีเดียมากกว่าข้อความหรือตัวอักษร ทั้งนี้เนื่องจากภาพจะ
ให้ผลในเชิงการเรียนรู้หรือรับรู้ด้วยการมองเห็นได้ดีกว่า นอกจากน้ียังสามารถถ่ายทอดความหมายได้
ลึกซ่ึงมากกว่าข้อความหรือตัวอักษรนั่นเองซ่ึงข้อความหรือตัวอักษรจะมีข้อจํากัดทางด้านความ
แตกต่างของแต่ละภาษา แต่ภาพนั้นสามารถสื่อความหมายได้กับทุกชนชาติ ภาพน่ิงมักจะแสดงอยู่บน
สื่อชนิดต่างๆ เช่น โทรทัศน์ หนังสือพิมพ์หรือวารสารวิชาการ เป็นต้น 

- ภาพกราฟิก (Graphics) เป็นส่ือในการนําเสนอที่ดี เนื่องจากมีสีสัน มีรูปแบบท่ีน่าสนใจ 
สามารถสื่อความหมายได้กว้าง ประกอบด้วย 

- ภาพบิตแมพ (Bitmap) เป็นภาพท่ีมีการเก็บข้อมูลแบบพิกเซล หรือจุดเล็กๆ ท่ีแสดงค่าสี 
ดังนั้นภาพหนึ่งๆ จึงเกิดจากจุดเล็กๆ หลายๆ จุดประกอบกัน ทําให้รูปภาพแต่ละรูป เก็บข้อมูล
จํานวนมาก เม่ือจะนํามาใช้ จึงมีเทคนิคการบีบอัดข้อมูล ฟอร์แมตของภาพบิตแมพ ท่ีรู้จักกันดี ได้แก่ 
.BMP, .PCX, .GIF, .JPG, .TIF 

- ภาพเวกเตอร์ (Vector) เป็นภาพท่ีสร้างด้วยส่วนประกอบของเส้นลักษณะต่างๆ และ
คุณสมบัติเก่ียวกับสีของเส้นนั้นๆ ซ่ึงสร้างจากการคํานวณทางคณิตศาสตร์ เช่น ภาพของคน ก็จะถูก
สร้างด้วยจุดของเส้นหลายๆ จุด เป็นลักษณะของโครงร่าง (Outline) และสีของคนก็เกิดจากสีของ
เส้นโครงร่างน้ันๆ กับพื้นที่ผิวภายในนั่นเอง เม่ือมีการแก้ไขภาพ ก็จะเป็นการแก้ไขคุณสมบัติของเส้น 
ทําให้ภาพไม่สูญเสียความละเอียด เม่ือมีการขยายภาพนั่นเอง ภาพแบบ Vector ที่หลายๆ ท่าน
คุ้นเคยก็คือ ภาพ .wmf ซ่ึงเป็น clipart ของ Microsoft Office นั่นเอง นอกจากน้ีคุณจะสามารถพบ
ภาพฟอร์แมตนี้ได้กับภาพในโปรแกรม Adobe Illustrator 
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- คลิปอาร์ต (Clipart) เป็นรูปแบบของการจัดเก็บภาพ จํานวนมากๆ ในลักษณะของตาราง
ภาพ หรือห้องสมุดภาพ หรือคลังภาพ เพื่อให้เรียกใช้ สืบค้น ได้ง่าย สะดวก และรวดเร็ว 

- HyperPicture มักจะเป็นภาพชนิดพิเศษ ท่ีพบได้บนส่ือมัลติมีเดีย มีความสามารถเชื่อมโยง
ไปยังเนื้อหา หรือรายละเอียดอ่ืนๆ มีการกระทํา เช่น คลิก (Click) หรือเอาเมาส์มาวางไว้เหนือ
ตําแหน่งท่ีระบุ (Over) สําหรับการจัดหาภาพ หรือเตรียมภาพ ก็มีหลายวิธี เช่น การสร้างภาพเอง 
ด้วยโปรแกรมสร้างภาพ เช่น Adobe Photoshop, CorelDraw หรือการนําภาพจากอุปกรณ์ เช่น 
กล้องถ่ายภาพดิจิตอล, กล้องวิดีโอดิจิตอล หรือสแกนเนอร์ 

ภาพนิ่งท่ีใช้งานบนเคร่ืองคอมพิวเตอร์เกิดจากการรวมกันของจุดสี โดยจะเรียกจุดสีแต่ละจุด
ว่า "พิกเซล" (Pixel) ซ่ึงแต่ละจุดสีเม่ืออยู่ในตําแหน่งที่เหมาะสมจะกลายเป็นภาพที่มีลักษณะและ
ขนาดแตกต่างกัน นอกจากน้ีคุณภาพของการแสดงผลภาพน่ิงใดๆ น้ัน จะข้ึนอยู่กับความละเอียดของ
ภาพ ประสิทธิภาพของอุปกรณ์ฮาร์ดแวร์ เช่น จอภาพ การ์ดจอและคุณภาพของเครื่องพิมพ์ สําหรับ
ประเภทของภาพน่ิงสามารถแบ่งออกได้เป็น 2 ชนิด ได้แก่ ภาพ 2 มิติ และภาพ 3 มิติ 

ภาพ 2 มิติ (2D Image) 

ภาพ 2 มิติ ที่สร้างและนํามาใช้งานกับคอมพิวเตอร์แบ่งได้ 2 ประเภทคือ ภาพเวกเตอร์ 
(Vector Graphic) และภาพบิตแมป (Bitmapped Image) สําหรับภาพเวกเตอร์ได้มีการพัฒนาข้ึน
เพื่อให้สามารถแสดงภาพที่มีลักษณะของโครงสร้างเป็นรูปทรงเรขาคณิต เช่น เส้นตรง วงกลม รูป
หลายเหล่ียม และข้อความศิลป์ รวมถึงการแสดงภาพที่เกิดจากการคํานวณและประมวลผลได้
ใกล้เคียงกับภาพบิตแมป ส่วนภาพบิตแมปได้พัฒนาข้ึนเพื่อให้สามารถแสดงภาพได้ใกล้เคียงกับของ
จริงมากท่ีสุด แต่มีรายละเอียดและความสลับซับซ้อนค่อนข้างสูง ทั้งภาพเวกเตอร์และภาพบิตแมป 
นอกจากจะสามารถทํางานได้หลากหลายระบบปฏิบัติการแล้ว ยังสามารถแปลงและบีบอัดข้อมูลให้มี
ขนาดเล็กลงได้ เช่น GIF, JPEG และ PNG เป็นต้น ทําให้เป็นท่ีนิยมใช้กันบนระบบเครือข่าย
อินเตอร์เน็ต 

ภาพ 3 มิติ (3D Image) 

ภาพ 3 มิติ เป็นภาพประเภทหน่ึงของภาพเวกเตอร์ซ่ึงมีลักษณะมุมมองของภาพท่ีเหมือนจริง 
อยู่ในรูปทรง 3 มิติ (3D) มีพื้นฐานการสร้างมาจากภาพ 2 มิติ (มีเพียงแกน X และ Y) โดยเพิ่มความ
ลึกให้กับภาพท่ีสร้าง (เพิ่มแกน Z) ซ่ึงการสร้างและการแสดงผลของภาพ 3 มิตินั้น จะต้องใช้
ซอฟต์แวร์ที่เหมาะสมสําหรับสร้างแก้ไขหรือแสดงภาพในรูปแบบ 3 มิติ และเพิ่มลักษณะพิเศษให้กับ
ภาพ 3 มิติ เช่น สร้างฉากหลัง เพิ่มทิศทางของแสงและเพิ่มเทคนิคพิเศษให้กับภาพ 
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3. ภาพเคลื่อนไหว (Animation) 

ภาพเคลื่อนไหว หมายถึง ภาพกราฟิกท่ีมีการเคลื่อนไหวเพื่อแสดงข้ันตอนหรือปรากฏการณ์
ต่างๆ ที่เกิดข้ึนอย่างต่อเน่ือง เช่น การเคลื่อนที่ของอะตอมในโมเลกุล หรือการเคล่ือนท่ีของลูกสูบของ
เครื่องยนต์ เป็นต้น ท้ังนี้เพื่อสร้างสรรค์จินตนาการให้เกิดแรงจูงใจจากผู้ชม การผลิตภาพเคลื่อนไหว
จะต้องใช้โปรแกรมที่มีคุณสมบัติเฉพาะทางซ่ึงอาจมีปัญหาเกิดข้ึนอยู่บ้างเก่ียวกับขนาดของไฟล์ท่ีต้อง
ใช้พื้นที่ในการจัดเก็บมากกว่าภาพนิ่งหลายเท่านั่นเอง 

4. เสียง (Sound) 

เสียงเป็นองค์ประกอบหนึ่งที่สําคัญของมัลติมีเดีย โดยจะถูกจัดเก็บอยู่ในรูปของสัญญาณ
ดิจิตอลซ่ึงสามารถเล่นซํ้ากลับไปกลับมาได้ โดยใช้โปรแกรมที่ออกแบบมาโดยเฉพาะสําหรับทํางาน
ด้านเสียงหากในงานมัลติมีเดียมีการใช้เสียงท่ีเร้าใจและสอดคล้องกับเนื้อหาในการนําเสนอ จะช่วยให้
ระบบมัลติมีเดียนั้นเกิดความสมบูรณ์แบบมากยิ่งข้ึน นอกจากนี้ ยังช่วยสร้างความน่าสนใจและน่า
ติดตามในเร่ืองราวต่างๆ ได้เป็นอย่างดี ลักษณะของเสียง ประกอบด้วย 

- คลื่นเสียงแบบออดิโอ (Audio) ซ่ึงมีฟอร์แมตเป็น .wav, .au การบันทึกจะบันทึกตามลูก
คลื่นเสียง โดยมีการแปลงสัญญาณให้เป็นดิจิทัล และใช้เทคโนโลยีการบีบอัดเสียงให้เล็กลง (ซ่ึง
คุณภาพก็ต่ําลงด้วย) 

- เสียง CD เป็นรูปแบบการบันทึก ท่ีมีคุณภาพสูง ได้แก่ เสียงท่ีบันทึกลงในแผ่น CD เพลง
ต่างๆ MIDI (Musical Instrument Digital Interface) เป็นรูปแบบของเสียงท่ีแทนเคร่ืองดนตรีชนิด
ต่างๆ สามารถเก็บข้อมูล และให้วงจรอิเล็กทรอนิกส์ สร้างเสียงตามตัวโน้ต เสมือนการเล่นของเคร่ือง
เล่นดนตรีน้ันๆ 

- MPEG เป็นมาตรฐานการบีบอัดข้อมูลที่นิยมมากในปัจจุบัน โดยชื่อนี้ เป็นช่ือย่อของทีมงาน
พัฒนาMoving Picture Export Group โดยปัจจุบันมีฟอร์แมตท่ีนิยมคือ MP3 (MPEG 1 Audio 
Layer 3) ซ่ึงก็คือเทคโนโลยีการบีบอัดข้อมูลเสียงของมาตรฐาน MPEG 1 น่ันเอง เป็นไฟล์ท่ีนิยมใช้
กับเครือข่ายอินเทอร์เน็ตด้วย 

5. ภาพวิดีโอ (Video) 

วิดีโอเป็นองค์ประกอบของมัลติมีเดียท่ีมีความสําคัญเป็นอย่างมาก เน่ืองจากวิดีโอในระบบ
ดิจิตอลสามารถนําเสนอข้อความหรือรูปภาพ (ภาพน่ิงหรือภาพเคลื่อนไหว) ประกอบกับเสียงได้
สมบูรณ์มากกว่าองค์ประกอบชนิดอ่ืนๆ อย่างไรก็ตาม ปัญหาหลักของการใช้วิดีโอในระบบมัลติมีเดียก็
คือ การสิ้นเปลืองทรัพยากรของพื้นท่ีบนหน่วยความจําเป็นจํานวนมาก มีหลายรูปแบบได้แก่ 

- AVI (Audio / Video Interleave) เป็นฟอร์แมตที่พัฒนาโดยบริษัทไมโครซอฟต์ เรียกว่า 
Video for Windows มีนามสกุลเป็น .avi ปัจจุบันมีโปรแกรมแสดงผลติดตั้งมาพร้อมกับชุด 
Microsoft Windows คือ Windows Media Player 
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- MPEG - Moving Pictures Experts Group รูปแบบของไฟล์ที่มีการบีบอัดไฟล์ เพื่อให้มี
ขนาดเล็กลง โดยใช้เทคนิคการบีบข้อมูลแบบ Inter Frame หมายถึง การนําความแตกต่างของข้อมูล
ในแต่ละภาพมาบีบ และเก็บ โดยสามารถบีบข้อมูลได้ถึง 200:1 หรือเหลือข้อมูลเพียง 100 kb/sec 
โดยคุณภาพยังดีอยู่ มีการพัฒนาอย่างต่อเน่ือง โดย MPEG-1 มีนามสกุล คือ .mpg Quick Time เป็น
ฟอร์แมตที่พัฒนาโดยบริษัท Apple นิยมใช้นําเสนอข้อมูลไฟล์ผ่านอินเทอร์เน็ต มีนามสกุลเป็น .mov 

สุกรีรอดโพธิ์ทอง (2531) ได้เสนอ เทคนิคการออกแบบข้อมูลมัลติมีเดีย ไว้ดังนี้ 

การออกแบบใช้ข้อความ 

1. ไม่ควรบรรจุข้อความเต็มหน้าจอเพราะทําให้ยากต่อการอ่าน ทําให้รู้สึกน่าเบื่ออาจลดการ
เรียนรู้ลงได้ควรใช้การเขียนเป็นแบบโครงร่างรายการแทน อาจใช้วิธีวางรูปประกอบไว้ด้านข้างของ
ข้อความ หรือแบ่งเนื้อหาออกเป็นส่วนย่อย สิ่งสําคัญของการออกแบบหน้าจอให้มีประสิทธิผล คือการ
ทําให้หน้าจอนั้นดูธรรมดาและมีตัวอักษร หัวข้อ 30 หลักและหัวข้อย่อยในเว็บเพจแต่ละหน้าอย่างคง
เส้นคงวา แสดงการจัดข้อความให้อ่านง่าย ไม่สับสน 

2. การใช้ข้อความ เก่ียวข้องกับการจัดรูปแบบการพิมพ์ที่เหมาะสม กล่าวคือ เลือกลักษณะ
ของตัวอักษรและจัดแถววางแนวของตัวอักษรในแต่ละหน้าของเว็บเพจโดยมีข้อควรพิจารณาดังนี้คือ
ขนาดของตัวอักษรมีความคงเส้นคงวาไม่ควรใช้ตัวอักษรเกินกว่า 2 รูปแบบในภาวะปกติไม่เจตนาเน้น
คําจนเกินควร จัดข้อความให้อยู่ในรูปแบบท่ี อ่านง่ายและกําหนดช่องว่าง หรือช่องไฟให้เหมาะสม 

3. ใช้ข้อความเป็นส่วนเชื่อมโยงเพื่อกําหนดทิศทางการใช้ในลักษณะนี้เป็นการใช้ที่คุ้นเคยกัน 
ข้อความ ที่เป็นไฮเปอร์ลิงค์จะมีเส้นขีดใต้ข้อความสีน้ําเงินด้วยเหตุนี้ในหน้าเว็บเพจจึงควรมีข้อความ
เป็นไฮเปอร์ลิงค์ควบคู่กับการใช้ภาพกราฟิกเป็นส่วนกําหนดทิศทางข้อดีของการใช้ข้อความเป็นส่วน
เชื่อมโยงคือเข้าถึงข้อมูลเร็ว ดังน้ันถ้าเว็บเพจนั้นใช้ภาพกราฟิกขนาดใหญ่ การใช้ข้อความเป็นส่วน
เชื่อมโยงก็จะมีความเหมาะสม ส่วนข้อเสีย คือการใช้ข้อความเป็น ส่วนเชื่อมโยงจะทําให้ดูน่าเบื่อและ
ถ้ามีมากไปก็จะทําให้ยากต่อการใช้ในกรณีน้ีควรใช้แถบสีช่วยให้ดูน่ามอง 

4. ใช้เป็นเมนูแบบแสดงรายการให้เลือกโดยใช้ภาษาจาวาสคริปต์สร้างเมนูแบบแสดงรายการ
ให้เลือกนี้จะใช้พื้นท่ีในหน้าจอน้อยกว่าการใช้กราฟิก 

การใช้กราฟิก ทั้งที่เป็นภาพลายเส้น ภาพ 3 มิติและภาพถ่ายการใช้กราฟิกในเว็บมีเหตุผล
หลักอยู่ 3 ประการคือ เพื่อทําให้เว็บเพจนั้นน่าสนใจ ดึงดูดความสนใจของผู้ใช้เม่ือมาเยี่ยมหน้าแรก
ของเว็บไซต์และทําให้หัวข้อเด่นน่าสนใจติดตามนอกจากนี้ในการใช้กราฟิกในแต่ละหน้าของเว็บเพจ
จะต้องมีความคงเส้นคงวา รูปแบบของการใช้กราฟิกในเว็บเพจมีดังน้ี 

1. ใช้เป็นปุ่มกําหนดทิศทาง (Navigation button) เพื่อช่วยให้ผู้มาเยี่ยมชมใช้เข้าไปยังส่วน
ต่างๆของเว็บไซต์หากออกแบบได้ดีปุ่มเหล่าน้ีจะมองหาและอ่านได้ง่ายกว่าการใช้ข้อความเป็นส่วน
เชื่อมโยง ภาพกราฟิก ช่วยเพิ่ม ความเด่น เพิ่มสีสันและลักษณะเฉพาะของเว็บไซต์ จึงมักพบว่า
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เว็บไซต์ส่วนใหญ่ใช้กราฟิกเป็นปุ่มกําหนดทิศทางข้อดีของการใช้กราฟิกเป็นส่วนกําหนดทิศทาง คือ 
ทําให้น่าดูคนเรามักจะสะดุดตากับสีสันหรือส่วนท่ีเปลี่ยนไปท่ีสําคัญช่วยให้ผู้เข้ามาเว็บไซต์น้ันใช้ได้
สะดวกข้อเสียคือ หากใช้ขนาดไม่เหมาะสมอาจทําให้ใช้เวลาในการถ่ายโอนนานและดูเกะกะสายตา
ควรใช้ปุ่มท่ีมีขนาดของแฟ้มภาพประมาณ 1-5 KB และมีความกว้างระหว่าง60 –165 จุดความสูง  
25–60 จุดและไม่ควรใช้เอฟเฟ็กต์ในการแสดงปุ่มมากจนผู้ใช้ไม่เข้าใจว่าเป็นปุ่มไฮเปอร์ลิงค์ และถ้า
กําหนดให้มีข้อความปรากฏก่อนภาพ (Alternative text) จะช่วยให้ผู้ใช้สามารถคลิกเชื่อมโยงได้โดย
ไม่ต้องรอให้ภาพถ่ายโอนมาเสร็จ 

2. ใช้เป็นภาพแผนท่ี เพื่อช่วยให้ผู้มาเยี่ยมชมเข้าไปยังส่วนต่างๆ ของเว็บไซต์หากออกแบบได้
ดีภาพแผนที่จะช่วยดึงดูดสายตาในเว็บเพจหน้าน้ัน ภาพแผนท่ีเป็นภาพหน่ึงภาพที่เม่ือคลิกส่วนต่างๆ 
ของภาพจะเชื่อมโยงไปยังเว็บเพจหน้าต่างกัน มีข้อดีคือทําให้ผู้ออกแบบสร้างสรรค์กราฟิกให้สวยงาม
ได้มากกว่าการออกแบบปุ่มและในบางคร้ังการถ่ายโอนภาพเพียงภาพเดียวจะเร็วกว่าการถ่ายโอนปุ่ม
หลายปุ่ม ส่วนข้อเสียท่ีพบคือการออกแบบสร้างภาพให้สวยงามท่ีมีความซับซ้อน จะทําให้ใช้เวลาใน
การถ่ายโอนนาน 

3. ใช้เป็นโลโก้เพื่อแสดงภาพสัญลักษณ์ขององค์กรโลโก้ช่วยให้เกิดการจดจําชื่อและเพิ่มความ
น่ามองให้กับเอกสารหรือเว็บเพจนั้น 

4. ใช้เป็นจุดบูลเล็ต (Bullet point) เพื่อดึงสายตาผู้มาเยี่ยมชมให้มองเห็นส่วนหลักของ
เอกสารและยังใช้เพื่อค่ันย่อหน้าในเว็บเพจท่ีมีหลายย่อหน้า 

5. ใช้เป็นหัวเรื่อง (Masthead) เพื่อให้ผู้มาเยี่ยมรู้ว่าอยู่ส่วนไหนของเว็บเพจโดยอาจเพิ่มภาพ
คลิปอาร์ต (Clip art) ให้ดูน่ามองข้ึน 

6. ใช้เป็นเส้นแบ่งหรือเส้นค่ัน (Divider line หรือhorizontal rule) โดยทั่วไปใช้เพื่อก้ัน
ส่วนท้ายของหน้า ที่มีข้อมูลเก่ียวกับหัวข้อคําถามและคําตอบ 

7. ใช้เป็นภาพพื้นหลัง (Background image) เพื่อให้เว็บเพจดูสวยงามและง่ายสําหรับผู้ใช้ใน
การเข้าไปในส่วนต่างๆ พื้นหลังที่เป็นที่นิยมคือแถบด้านข้างท่ีมีส่วนเชื่อมโยงไปยังเว็บเพจหน้าอ่ืนๆ 

8. ใช้เป็นหัวข้อ (Heading) ด้วยข้อความที่เป็นกราฟิกเพื่อลดปัญหาการไม่มีรูปแบบอักขระ
ในเคร่ืองคอมพิวเตอร์ของผู้ใช้ 

9. ใช้เป็นภาพถ่าย (Photo) มักใช้เพื่อให้เว็บเพจนั้นน่าสนใจด้วยภาพถ่ายของคน ข้อควร
พิจารณาในการใช้กราฟิกมีดังนี้ 

9.1 ไม่ควรต้องใช้เวลาในการรอให้ภาพปรากฏนานกว่า10 วินาที 

9.2 ใช้กราฟิกเพื่อเป็นส่วนนําทางผู้อ่าน ไปยังข้อมูลที่เก่ียวข้อง 
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9.3 ใช้กราฟิกเพื่อทําให้หัวข้อหลักน่าสนใจและสื่อความหมาย 

9.4 ใช้กราฟิกเพื่อทําให้เว็บเพจหน้าน้ัน เหมาะสมและสอดคล้องกับเป้าประสงค์ของเว็บเพจ
นั้น และเหมาะกับความรู้สึกที่เป็นความต้องการของผู้ใช้ 

9.5 เว็บจะมองดูเหมือนเว็บที่สร้างด้วยมืออาชีพ เม่ือใช้ชุดของกราฟิกท่ีประกอบด้วยส่วนท่ี
เป็นเส้นทางเดิน โลโก้และหัวเร่ืองเท่าน้ัน เพื่อให้ใช้เวลาในการแสดงผลเร็วใช้กราฟิกอ่ืนประกอบ ก็
ต่อเม่ือเวลาที่ใช้ในการแสดงผลชุดของกราฟิกดังกล่าวใช้เวลาไม่นานนัก 

9.6 ขนาดของเว็บเพจควรอยู่ระหว่าง 40-60 K ซ่ึงเป็นกฎโดยท่ัวไป แต่ถ้าจําเป็นต้องมีภาพ
เว็บเพจขนาด75 K ก็ยังมีความเหมาะสมต่อระยะเวลาในการถ่ายโอน กล่าวโดยสรุป การใช้กราฟิก
จะต้องพิจารณาถึงความเร็วในการปรากฏภาพเป้าประสงค์ การเน้นกราฟิกพื้นที่ในการวางหัวข้อและ 
“ความรู้สึก” ท้ังน้ีกราฟิกในเว็บไซต์ควรมีสี อักขระรูปแบบเดียวกันและใช้การแสดงผลพิเศษแบบ
เดียวกัน ท้ังน้ีปุ่มทิศทาง หัวเรื่อง บูลเล็ตและเส้นแบ่งจะดูดีข้ึน เม่ือออกแบบให้ใช้สีใดสีหนึ่งที่มีอยู่
ในโลโก้ของเว็บไซต์น้ัน 

การใช้ภาพเคลื่อนไหว ภาพเคลื่อนไหวมีอิทธิพลต่อการมองสิ่งต่างๆ ที่อยู่ในสภาพโดยรอบ 
การท่ีต้องอ่านอะไรในสภาพที่มีสิ่งเคลื่อนไหวไปมาโดยรอบ จะทําให้รู้สึกรําคาญ จึงไม่ควรมี
ภาพเคลื่อนไหวถาวรในหน้าเว็บเพจ เพราะจะทําให้ผู้ใช้ไม่มีสมาธิในการอ่านข้อความ นอกจากนี้ก่อน
จะใช้ภาพเคลื่อนไหวควรตรวจสอบโฮมเพจท่ีสร้างก่อนว่าง่ายต่อการอ่านง่ายต่อการไปยังส่วนต่างๆ มี
ความคงเส้นคงวาในการออกแบบ และใช้เวลาไม่นานในการปรากฏหรือไม่ เพราะภาพเคลื่อนไหวหรือ
เทคนิคพิเศษท่ีใช้จะเพิ่มเวลาในการปรากฏและภาพเคลื่อนไหวบางชนิดจําเป็นต้องติดตั้งโปรแกรม
สําหรับแสดงผลก่อน จึงจะแสดงผลได้เช่น โปรแกรม Shockwave Player และโปรแกรม Flash 
Player การนําภาพเคลื่อนไหวมาใช้ต้องพิจารณาข้อดีและความเหมาะสมในการนํามาใช้และมี
จุดประสงค์ในการนําเสนอดังน้ี 

1. แสดงความต่อเนื่องของภาพท่ีเปลี่ยนแปลงไป 

2. บ่งบอกขนาดและมิติในการเปลี่ยน 

3. แสดงการเปลี่ยนแปลงไปตามเวลา 

4. แสดงสิ่งหลากหลายอย่าง 

5. ทําให้ภาพกราฟิกน่าสนใจมากข้ึน 

6. ช่วยในการมองโครงสร้าง3 มิติ 

7. ใช้ดึงดูดความสนใจในช่วงเร่ิมต้น แล้วให้หยุดนิ่งเพื่อไม่ให้น่ารําคาญ 

8. เพื่อให้ผู้ใช้มีปฏิสัมพันธ์กับข้อมูล 
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การใช้วีดีทัศน์ การใช้วีดีทัศน์บนเว็บ อาจเกิดปัญหาเก่ียวกับความกว้างของช่องสัญญาณจึง
ควรมีให้น้อยท่ีสุดถ้ามีความจําเป็นต้องใช้ควรใช้การแสดงผลวีดีทัศน์ที่สั้นและใช้พื้นท่ีน้อยใช้เพื่อเป็น
ส่วนเสริมข้อความและภาพ มากกว่าการใช้ส่วนหลักของเนื้อหาในเว็บไซต์การใช้วีดีทัศน์มีข้อดีและมี
ความเหมาะสมในกรณีต่อไปน้ี 

1. มีการนําเสนอในลักษณะของรายการโทรทัศน์ภาพยนตร์ 

2. ให้ผู้ใช้ประทับใจในบุคลิกภาพของผู้พูดและรับประสบการณ์เพิ่มข้ึน 

3. แสดงสิ่งที่เคลื่อนไหวเช่น ส่วนของการเต้นบัลเลย์หรือการสาธิต 

การใช้เสียง เสียงไม่ว่าจะเป็นเสียงพูด เสียงดนตรีและเสียงประกอบฉาก ช่วยในการนําเสนอ
เว็บน่าสนใจ ข้อมูลที่เป็น RealAudio ทําให้เกิดการเปล่ียนแปลงการใช้ข้อมูลเสียงในเว็บจากเดิมท่ี
ต้องรอให้แฟ้มเสียงมีการถ่ายโอนมาก่อนแล้วจึงเปิดฟังได้มาเป็นการเรียกฟังได้ในทันทีทันใด ทําให้
เว็บเพจนั้นมีชีวิตชีวา การใช้เสียงก็เช่นเดียวกับการใช้ข้อความและภาพท่ีจะต้องมีการเลือกใช้ให้
เหมาะสมกับเวลาและโอกาส นั่นหมายความว่า บางทีการไม่ใช้เสียงอาจมีความเหมาะสมกว่าการใช้
เสียง ประโยชน์หลักของการใช้ข้อมูลท่ีเป็นเสียงมีดังนี้ 

1. ช่องของการสื่อด้วยเสียงแยกออกจากการแสดงผลในลักษณะอ่ืนจึงไม่กระทบต่อข้อมูลบน
หน้าจอ 

2. เสียงพูดใช้เพื่อเสริมการช่วยเหลือ หรือให้คําแนะนํา 

3. เสียงพูดใช้แทนวีดีทัศน์เพื่อช่วยให้จินตนาการถึงบุคลิกลักษณะของผู้พูด 

4. ทั้งนี้การใช้เสียงบนเว็บอาจเป็นเสียงดนตรีเสียงพูดและเสียงประกอบต่างๆเสียงดนตรีเป็น
รูปแบบของเสียง ที่ใช้กันมาก 
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ตอนที่ 3: แนวคิดเกี่ยวกับศิลปะและวัฒนธรรมภาคตะวันออก 

3.1 ความหมายและคําจํากัดความของศิลปะและวัฒนธรรม 

วัฒนธรรมจะแสดงออกให้เห็นในหลายรูปแบบ เช่น ดนตรี วรรณกรรม การวาดภาพ      
การแกะสลัก การแสดงละคร ภาพยนตร์ รวมถึงลักษณะการใช้ชีวิตของผู้คน (Raymond W., 1986) 
ซ่ึงมีบางกลุ่มระบุวัฒนธรรมในความหมายของการบริโภคและสินค้าที่บริโภคแต่นักมานุษยวิทยาเชื่อ
ว่า “วัฒนธรรม” ไม่ได้สะท้อนถึงสินค้าในการบริโภคเท่านั้นแต่เป็นกระบวนการในการผลิตสินค้าและ
ให้ความหมายต่อตัวสินค้านั้น รวมทั้งความสัมพันธ์ทางสังคมท่ีสะท้อนวิถีแห่งการปฏิบัติที่ผูกตัวสินค้า
กับกระบวนการเข้าด้วยกัน ดังนั้นวัฒนธรรมจึงหมายรวมถึง ศิลปะ วิทยาศาสตร์และระบบคุณธรรม 
จริยธรรม (แผนแม่บทวัฒนธรรมแห่งชาติ พ.ศ. 2550-2559) 

วัฒนธรรมตรงกับคําภาษาอังกฤษว่า “culture” มาจากภาษาลาตินคือ cultura ซ่ึงแตกมา 
จากคําว่า colere หมายถึง การเพาะปลูกและบํารุงให้เจริญงอกงาม (cultivate) โดยท่ัวไปแล้วการใช้
คํานี้สะท้อนถึงวิถีชีวิตของผู้คนและโครงสร้างทางสัญลักษณ์ท่ีแสดงถึงการประพฤติ ปฏิบัติที่สําคัญ 
วัฒนธรรมได้รับการเข้าใจว่าเป็นเสมือนระบบของสัญลักษณ์และความหมายที่มนุษย์สร้างข้ึนซ่ึงมี
ความแตกต่างกันตามลักษณะของแต่ละพื้นท่ี  (Findley and Rothney, 1986) ความแตกต่างกัน
ของการให้ความหมายของคําว่าวัฒนธรรมข้ึนอยู่กับการใช้แนวคิดและทฤษฎีที่แตกต่างกัน รวมไปถึง
เกณฑ์ในการประเมินการประพฤติ การปฏิบัติท่ีแตกต่างกัน  

ความแตกต่างของการให้ความหมายของคําว่าวัฒนธรรมมาจากความเข้าใจที่แตกต่างกันทาง
พื้นฐานแนวคิด ทฤษฎีหรือการใช้เกณฑ์ในการประเมินการประพฤติหรือการปฏิบัติของคนในสังคม 
นักมานุษยวิทยามักใช้คําว่าวัฒนธรรมในความหมายของวิถีชีวิต หมายถึงแบบแผนของ การประพฤติ 
ปฏิบัติของผู้คนในสังคมที่ได้รับการสั่งสมจากรุ่นต่อรุ่นซ่ึงแสดงออกในรูปของสัญลักษณ์ที่บ่งบอกถึง
ความคิด สติปัญญา รวมทั้งระบบคุณธรรม ซ่ึงสัญลักษณ์ท่ีแสดงออกอาจอยู่ในรูปแบบท่ีจับต้องได้ 
(เช่น ภาษา การแต่งกาย เทคโนโลยี ศิลปะ กิริยาท่าทาง) และรูปแบบที่จับต้องไม่ได้ (เช่น ความคิด 
ความเชื่อ ค่านิยม) อย่างไรก็ตามสัญลักษณ์ทั้งที่จับต้องได้และจับต้องไม่ได้มีความสัมพันธ์กันอย่าง
ใกล้ชิด เน่ืองจากสิ่งท่ีจับต้องได้มักมีความหมายหรือระบบคุณค่าอยู่เบ้ืองหลังวัฒนธรรมบ่งบอกถึง
ประวัติศาสตร์และความเป็นมาของการดํารงอยู่ที่สอดคล้องกับความคิด ความเชื่อของคนในสังคมท่ี
แตกต่างกันตามเชื้อชาติ สีผิว เผ่าพันธุ์ หรือลักษณะทางภูมิศาสตร์ การพิจารณาความแตกต่างทาง
วัฒนธรรมอาจพิจารณาได้จากสถานะทางเศรษฐกิจ การดํารงชีวิต เชื้อชาติ สถานที่เกิด และ
ความรู้สึกเป็นสมาชิกกลุ่มในทัศนะของ Pierre Bourdien วัฒนธรรมปรากฎใน 3 รูปแบบ คือ 
(สํานักงานคณะกรรมการพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ, 2550) 

1. สิ่งท่ีฝังอยู่ในตัวคนหรือกลุ่มคน ได้แก่ ความคิด จินตนาการ ความคิดริเร่ิม ความเชื่อถือ 

2. สิ่งท่ีมีรูปลักษณ์และตัวตน ได้แก่ หนังสือ ภาพวาด เคร่ืองมือ เครื่องดนตรี สิ่งก่อสร้างและ
อุปกรณ์ต่างๆ รวมถึงสถานท่ีมรดกโลก  
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3. ความเป็นสถาบันได้แก่ กติกาความเชื่อ การยอมรับที่หลายๆ คนเห็นร่วมกัน อาทิ สถาบัน
ศาสนา สถาบันการศึกษา และสถาบันพระมหากษัตริย์ เป็นต้น  

แผนแม่บทวัฒนธรรมแห่งชาติ พ.ศ. 2550-2559 ได้แบ่งประเภทของวัฒนธรรมออกเป็น     
2 ประเภท คือ 

1. วัฒนธรรมท่ีสัมผัสได้ (tangible culture) หมายถึงสิ่งประดิษฐ์หรือสิ่งสร้างที่มนุษย์คิดค้น
ข้ึน เช่น สิ่งของเครื่องใช้ในครัวเรือน อาคารบ้านเรือน เสื้อผ้า เครื่องประดับตกแต่ง บางคร้ัง
วัฒนธรรมท่ีสัมผัสได้ถูกเรียกขานว่า วัฒนธรรมวัตถุ (Material culture) 

2. วัฒนธรรมที่สัมผัสไม่ได้ (intangible culture) หรือท่ีเรียกว่าวัฒนธรรมท่ีไม่ใช่วัตถุ 
(nonmaterial culture) หมายถึงแบบแผนในการดําเนินชีวิตหรือประพฤติ ปฏิบัติ ที่เกิดจาก
ความคิด ความเชื่อ ซ่ึงปรากฏในรูปของกระทํา เช่น การใช้ภาษา การยึดถือศีลธรรม จารีตต่างๆ 
นอกจากนี้วัฒนธรรมได้ถูกจัดประเภทให้ละเอียดมากข้ึน โดยแบ่งเป็น 3 ประเภท คือ 

1. วัฒนธรรมทางความคิด (ideas-thinking) หมายถึง วัฒนธรรมที่เก่ียวข้องกับความคิดเห็น 
ความรู้สึกนึกคิด หรือความเชื่อ ซ่ึงอาจถูกหรืออาจผิด เช่น การเชื่อโชคลาง การทําบุญ ทําทาน 

2. วัฒนธรรมทางบรรทัดฐาน (norms) คือ การปฏิบัติของคนในสังคมที่ยึดถือแบบแผนหรือ
ประเพณีร่วมกัน ซ่ึงประกอบด้วย  

2.1 วิถีชาวบ้าน (folkways) คือระเบียบแบบแผนที่บุคคลในสังคมยึดถือและปฏิบัติ เช่น การ
บวชทดแทนคุณบิดามารดาของลูกชาย การต้อนรับแขก ใครมาถึงเรือนชานต้องต้อนรับ หากใครไม่
ปฏิบัติตามจะถูกติฉินนินทา 

2.2 จารีต (mores) คือ ระเบียบแบบแผนที่บุคคลในสังคมต้องปฏิบัติตามหากฝ่าฝืนจะเป็น
การกระทําท่ีผิดศีลธรรมหรือถูกรังเกียจ เช่น การเลี้ยงดูพ่อแม่ในยามแก่เฒ่า นอกจากนี้ข้อห้ามทาง
ศาสนา (taboos) ถือเป็นจารีตอย่างหนึ่ง เช่น ห้ามค้าอาวุธ เสพยาเสพติด 

2.3 กฎหมาย (laws) คือ ระเบียบแผนที่ทุกคนในสังคมต้องปฏิบัติ หากฝ่าฝืนจะได้รับโทษ
ตามตัวบทกฎหมายหรือระเบียบข้อบังคับ เช่น การหยุดรถเม่ือมีสัญญาณไฟแดงตามกฎจราจร  

3. วัฒนธรรมทางวัตถุ (material-having) ได้แก่ สิ่งของ เคร่ืองใช้ที่มนุษย์สร้างข้ึน เช่น 
เสื้อผ้า อาหาร ยา ท่ีอยู่อาศัย  

ในปี 2485 ตามประกาศตั้งกระทรวงวัฒนธรรมได้แบ่งประเภทของวัฒนธรรมไว้ 4 ประเภท 
คือ  

1. คติธรรม คือ วัฒนธรรมที่เก่ียวกับหลักในการดําเนินชีวิต ส่วนใหญ่เป็นเร่ืองจิตใจ ได้มา
จากหลักคิดทางศาสนา 
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2. เนติธรรม คือ วัฒนธรรมทางกฎหมาย ซ่ึงหมายรวมถึงระเบียบประเพณีท่ียอมรับนับถือว่า
มีความสําคัญพอๆ กับกฎหมาย 

3. สหธรรม คือ วัฒนธรรมทางสังคม ซ่ึงหมายถึงคุณธรรมต่างๆ ท่ีทําให้คนอยู่ร่วมกันอย่าง
ผาสุก เช่น การแสดงความเคารพ การแต่งกายในโอกาสต่างๆ  

4. วัตถุธรรม คือ วัฒนธรรมทางวัตถุ เช่น เครื่องนุ่งห่ม บ้านเรือน ยารักษาโรค เคร่ืองมือ
เครื่องใช้ต่างๆ 

ปัจจุบันกระทรวงวัฒนธรรมอธิบายว่า “วัฒนธรรมคือวิถีชีวิตซ่ึงมีท้ังท่ีเป็นนามธรรมและ
รูปธรรมเป็นสิ่งที่จับต้องมองเห็นได้ วัฒนธรรมท่ีเป็นรูปธรรมจะปรากฏในรูปของวัตถุส่วนวัฒนธรรมท่ี
เป็นนามธรรมคือพฤติกรรมและที่จับต้องหรือยากที่จะมองเห็นได้ในทันที ได้แก่ความรู้สึก คุณค่า 
ปรัชญา ความเชื่อและสิ่งศักดิ์สิทธิ์ ซ่ึงทั้ง 2 ส่วนจะประกอบอยู่ในวิถีชีวิตของคนในสังคม” สําหรับ
การดําเนินงานวัฒนธรรมได้แบ่งประเภทของวัฒนธรรมออกเป็น 5 สาขาอ้างอิงตามตามยูเนสโกที่ได้มี
การประชุมระหว่างชาติเร่ืองนโยบายวัฒนธรรมของสํานักงานคณะกรรมการวัฒนธรรมแห่งชาติจัด
โดยองค์การยูเนสโก ณ กรุงเวนิส ปี พ.ศ. 2513 ดังนี้ 

1. สาขามนุษยศาสตร์ ได้แก่ วัฒนธรรมท่ีว่าด้วยขนมธรรมเนียมประเพณี คุณธรรม    
ศีลธรรม จริยธรรม ค่านิยม ศาสนา ปรัชญา ประวัติศาสตร์ โบราณคดี มารยาทในสังคม การปกครอง 
กฎหมาย ฯลฯ  

2. สาขาศิลปะ ได้แก่วัฒนธรรมในเรื่องภาษา วรรณคดี ดนตรี ฟ้อนรํา จิตรกรรม ปฏิมากรรม 
สถาปัตยกรรม ฯลฯ 

3. สาขาการช่างฝีมือ ได้แก่ วัฒนธรรมในเรื่องการเย็บปักถักร้อย การแกะสลัก การทอผ้า 
การจักสาน การทําเคร่ืองเขิน เครื่องเงิน เคร่ืองทอง เครื่องถม การจัดดอกไม้ การทําตุ๊กตา การทอ
เสื่อ การประดิษฐ์ การทอเคร่ืองป้ันดินเผา ฯลฯ 

4. สาขาคหกรรมศิลป์ ได้แก่วัฒนธรรมในเรื่องอาหาร เสื้อผ้า การแต่งงาน บ้าน ยา การดูแล
เด็ก ครอบครัว การรู้จักประกอบอาชีพช่วยเศรษฐกิจในครอบครัว ฯลฯ 

5. สาขากีฬาและนันทนาการ ได้แก่วัฒนธรรมในเรื่องการละเล่น มวยไทย ฟันดาบสองมือ 
กระบ่ี กระบอง กีฬาพื้นบ้าน ฯลฯ  
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การจําแนกประเภททางวัฒนธรรมได้สอดคล้องกับการจําแนกของ งามพิศ สัตย์สงวน (2540) 
ที่จําแนกไว้ดังน้ี  

 
วัฒนธรรมทางวัตถุ วัฒนธรรมที่ไม่ใช่วัตถุ 

บ้าน รถยนต์ เส้ือผ้า เครื่องจักรกล ตู้เย็น พัดลม 
โต๊ะ เก้าอ้ี วิทยุ เป็นต้น 

สถาบันสังคม: ครอบครัว เศรษฐกิจ การศึกษา 
การเมืองการปกครอง ศาสนา สุขภาพอนามัย 
เป็นต้น  
วัฒนธรรมประเภทการควบคุมสังคม: ศาสนา   
ความเชื่อ ค่านิยม อุดมการณ์ ประเพณี กฎหมาย 
เป็นต้น 
ศิลปะ: จิตรกรรม ประติมากรรม สถาปัตยกรรม 
หัตถกรรม นาฏศิลป์ ดนตรี การละคร  
ภาษา : ภาษาพูด ภาษาเขียน กิริยา ท่าทาง 
พิธีกรรม 

ตารางที ่1 การจาํแนกประเภททางวัฒนธรรม (งามพิศ สัตย์สงวน, 2540) 
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3.2 ศิลปะและวัฒนธรรมภาคตะวันออก 

ศิลปะและวัฒนธรรมมีพื้นฐานจากสิ่ งแวดล้อม ท้ังสภาพภูมิประเทศ ภูมิอากาศ 
ทรัพยากรธรรมชาติ รวมถึงขนบธรรมเนียมประเพณี และศาสนา ความเชื่อ ซ่ึงสะท้อนให้เห็นวิถีชีวิต
ของผู้คนในแต่ละภูมิภาค ในส่วนภาคตะวันออกของประเทศไทยนอกจากจะมีกลุ่มชนชาติส่วนใหญ่ท่ี
เป็นคนไทยมาแต่เดิมแล้ว ยังเป็นถ่ินที่อยู่ของคนหลายเชื้อชาติ เช่น ชาวซอง ซ่ึงเป็นชนเผ่าตระกูล
มอญ-เขมร ที่อยู่ในเขตป่าเขา ใช้ชีวิตตามธรรมชาติ หรือจะเป็นชาวญวน รวมท้ังชาวจีนซ่ึงมีบทบาท
ด้านการค้า เร่ิมจากการค้าทางเรือสําเภามาตั้งแต่ในอดีต ชาวไทยมุสลิม อพยพเข้ามาตั้งถ่ินฐาน     
ในรัชสมัยพระบาทสมเด็จพระน่ังเกล้าเจ้าอยู่หัว อันสืบเนื่องมาจากปัญหาการยึดครองอินโดจีนของ
ฝร่ังเศส เป็นต้น สาเหตุเหล่านี้เป็นเพียงบางส่วนท่ีทําให้ พื้นท่ีทางภาคตะวันออกของประเทศไทย    
มีความหลากหลายทางด้านศิลปะและวัฒนธรรมเป็นอย่างยิ่ง 

สุชาติ เถาทอง (2544) กล่าวว่า “ภาคตะวันออก” มีประวัติศาสตร์และความเจริญทางศิลปะ
และวัฒนธรรมมาตั้งแต่ก่อนสมัยประวัติศาสตร์ สืบเน่ืองและพัฒนามาจนถึงปัจจุบัน มีปรากฏ
หลักฐานศิลปวัฒนธรรมที่มีคุณค่ากระจายอยู่ ท่ัวไป ท้ังในเขตภาคตะวันออกตอนล่างและภาค
ตะวันออกตอนบน โดยได้กําหนดภูมิศาสตร์ทางวัฒนธรรมของภาคตะวันออกท่ีมีความสัมพันธ์กับ
วัฒนธรรม โดยท่ีภาคตะวันออกตอนบนมีลักษณะภูมิประเทศเป็นท่ีราบระหว่างภูเขาตามแนว
ตะวันออก-ตะวันตก มีลุ่มนํ้าขนาดใหญ่ คือ แม่น้ําบางปะกง มีป่าไม้อุดมสมบูรณ์ ประชาชนจึงอาศัย
พันธ์ไม้จากธรรมชาติมาประดิษฐ์เป็นเคร่ืองจักรสานหรือแกะสลักวัสดุจากธรรมชาติเป็นเคร่ืองใช้และ
ของท่ีระลึกต่างๆ การปลูกสร้างบ้านเรือนมักนิยมปลูกริมฝั่งแม่น้ํา ในรูปแบบของเรือนสองช้ันและชั้น
เดียวรวมท้ังเรือนแพ ในส่วนของภาคตะวันออกตอนล่าง พื้นท่ีส่วนใหญ่เป็นท่ีราบและที่ดอน บริเวณ
ชายฝั่งตอนล่างเป็นที่ราบเชิงเขา มีความสมบูรณ์เหมาะในการเพาะปลูกผลไม้และไม้ยืนต้น         
การประกอบอาชีพประมงและอุตสาหกรรมเป็นอาชีพหลักบริเวณพื้นที่น้ี การปลูกเรือนของของผู้
ประกอบอาชีพประมงจะนิยมปลูกสร้างอยู่ริมทะเล ตัวเรือนจะยกพื้นสูงเพื่อให้พ้นระดับนํ้าทะเลจะ
ท่วมถึง 

ชาติพันธ์ในภาคตะวันออก 

พื้นท่ีภาคตะวันออกของประเทศไทยมีความหลายหลายของชาติพันธ์อันเน่ืองมาจากหลาย
สาเหตุ อาทิเช่น การอพยพหนีภัยสงครามของประเทศเพื่อนบ้าน หรือความเจริญทางวัฒนธรรมของ
ชนชาติต่างๆ ที่ได้ขยายตัวเข้ามาในพื้นท่ีเขตภาคตะวันออกของไทย เม่ือมีการอพยพย้ายถ่ินฐานเข้า
มาก็ได้มีการประกอบอาชีพใหม่กระจายตามพื้นท่ีต่างๆของภาคตะวันออก โดยมีชาติพันธ์ที่สําคัญดังนี้ 

1. ชาวชอง 

ชาวชองเป็นชนเผ่าตั้งถ่ินฐานอยู่บริเวณตะวันออกแนวเขาบรรทัดของประเทศไทย-กัมพูชา 
กระจัดกระจายอยู่แถบ บริเวณจังหวัดระยอง จันทบุรี และตราด รวมทั้งในจังหวัดไพลิน และ กัมปอด
ของกัมพูชา บ้านเรือนของชาวชอง สร้างจากไม้ไผ่ ชาวชองมักอยู่รวมกันเป็นกลุ่ม ๆ กลุ่มละ 
ประมาณ 20-30 ครอบครัว การสร้างบ้านจะช่วยกัน ปลูกบ้าน ลักษณะบ้าน จะเป็นเรือนยกพื้นสูง
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ประมาณ 1.5-2.0 เมตรมีบันได 3-5 ข้ัน พื้นที่แบ่งออกเป็น 3 ระดับ ส่วนของหน้าบ้าน เรียกว่า “ชาน
บ้าน” ใช้เป็นบริเวณวางสิ่งของต่าง ๆ รวมถึงใช้เป็นท่ีรับประทานอาหาร ส่วนที่สองเป็นกลางบ้านเป็น
บริเวณท่ีพักผ่อน รับแขกน่ังเล่นหรือทําพิธีกรรม ต่างๆ ส่วนท่ีสามเป็นห้องนอนส่วน ใหญ่จะกันไว้ 
ห้องเดียวใช้ไม้ไผ่สับแตกๆท่ีเรียกกันว่า"ฟาก"หลังคามุงด้วยตับซ่ึงทําจากใบไม้บ้านชาวชองมีลักษณะ
เป็นเรือน เคร่ืองผูกเพราะทุกส่วนของบ้านที่ต่อกันจะใช้แต่วิธีผูกด้วยหวายหรือเชือกแต่เดิมชาวชอง
อาศัยอยู่ในป่าดํารงชีวิต ด้วยการทํานา นอกจากน้ันยังมีการเก็บของป่านํา ไปขายในเมือง ได้แก่ 
น้ํามัน ยางชัน สมุนไพร หวาย และหนังสัตว์ นํามาแลกกับสิ่งของเคร่ืองใช้ เช่น เกลือ ยาฉุน หอม 
กระเทียม เป็นต้น การปกครองของชาวชอง จะมีผู้นําหมู่บ้านผู้อาวุโสซ่ึงสมัยโบราณเรียกว่า     
“หลวงพล” เป็นท่ียอมรับของหมู่บ้านใน ส่วนของค่านิยมความเชื่อของ ชาวชอง ชาวชองมีความเช่ือ
เรื่อง วิญญาณ ภูตผี และศาสนาพุทธ ชาวชองมีการ นับถือผี มีประเพณีที่เรียก “การเล่นผีห้ิง” และ 
“การเล่นผีโรง” ประเพณีแต่งงานของ ชาวชอง เรียกว่า “กาตั่ก” หรือ การแต่งงานของลูกสาวคนโต 
เป็นพิธียิ่งใหญ่ก่อนการแต่งงานของหนุ่มสาวชาวชอง (ฐานข้อมูลกลุ่มชาติพันธุ์ในประเทศไทยศูนย์
มานุษยวิทยาสิรินธร (องค์การมหาชน) http://www.sac.or.th/databases/ethnic/Content/ 
Information/chong.html) 

2. ชาวจีน 

สุชาติ เถาทอง (2544) ได้อธิบายถึงชาวจีนในชุมชนภาคตะวันออกว่า ชาวจีนในภาค
ตะวันออกสันนิษฐานว่าเข้ามาประกอบอาชีพตั้งแต่สมัยกรุงธนบุรีเป็นต้นมาเพราะในช่วงระยะนี้เป็น
ระยะที่คนจีนแต้จิ๋วจํานวนมากอพยพเข้ามาตั้งถ่ินฐานแถบอ่าวไทยฝั่งตะวันออก ได้แก่ จังหวัดตราด 
จังหวัดจันทบุรี บางปลาสร้อย (ชลบุรี) แปดร้ิว (ฉะเชิงเทรา) โดยมีชุมชนชาวจีนที่สําคัญคือ 

2.1 ชุมชนบางปลาสร้อย หรือท่ีชาวจีนเรียกว่า “ม่ังก้ะส่วย” ปัจจุบันเป็นท่ีตั้งของเทศบาล
เมืองชลบุรี ชาวจีนเข้ามาตั้งถ่ินฐานในจังหวัดชลบุรีประมาณสมัยอยุธยาตอนปลาย เป็นชาวจีนแต้จิ๋ว 
ประกอบอาชีพทุกชนิดตั้งแต่ กุลี รับจ้าง ช่าง การประมง และการเกษตร 

2.2 ชุมชนแปดร้ิวหรือเมืองฉะเชิงเทราซ่ึงตั้งอยู่ริมฝั่งแม่น้ําบางปะกง เป็นชาวจีนทีอพยพมา
จากชุมชนจีนที่สําเพ็ง กรุงเทพมหานคร เนื่องจากว่าสําเพ็งมีชาวจีนอยู่หนาแน่นเกินไป 

2.3 ชุมชนจีนเมืองจันทบุรี ชาวจีนจะเข้ามาทําเกษตรกรรม ปลูกพืชเศรษฐกิจ ประเภทพืช
สวน พืชไร่ พืชสมุนไพรและการค้าอัญมณี 

ลักษณะการอพยพของชาวจีนเข้ามาสู่ดินแดนไทยในระยะแรกๆ ประมาณ พ.ศ. 2373-2383 
โดยมี “เรือสําเภา” เป็นพาหนะ ชาวจีนมีการอพยพเข้ามาดินแดนไทยและภาคตะวันออกมาก คือ  
ในสมัยพระเจ้าคังซี พระเจ้าหย่งเจิ้ง และ พระเจ้าเฉียนหลง ของราชวงศ์เช็ง พ.ศ. 2205-2338 
เนื่องจากว่าในเขตอําเภอต่างๆ ของจังหวัดเฉาโจว ประสบภัยธรรมชาติมากมายหลายครั้ง พื้นที่ต่างๆ 
ประสบปัญหาน้ําท่วม ทําลายไร่นาและคร่าชีวิตผู้คนเป็นจํานวนมาก ไม่สามารถจะประกอบอาชีพได้ 
การหาผืนแผ่นดินใหม่ที่อุดมสมบูรณ์กว่าจึงเกิดข้ึน 
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3. ชาวลาว 

ประเทศไทยกับประเทศลาวเป็นชนชาติที่มีความใกล้เคียงกันมากในด้านศิลปะและวัฒนธรรม 
มีประเพณีและวัฒนธรรมต่าง ๆ ท้ังท่ีคล้ายคลึงกันเป็นผลมาจากปัจจัยทางภูมิศาสตร์ รากฐานทาง
วัฒนธรรมและการนับถือศาสนา 

ชาวลาวได้อพยพเคลื่อนย้ายและถูกกวาดต้อนออกจากประเทศลาว 2 ระยะ คือ ระยะท่ี 1 
สมัยกรุงธนบุรี ประมาณ พ.ศ. 2322 สมัยสมเด็จพระเจ้าตากสิน ทรงพระกรุณาโปรดเกล้าฯ 
ให้เจ้าพระยามหากษัตริย ์ศึกยกทัพไปตีล้านช้าง ไปกวาดต้อนชาวลาวเวียงและลาวหัวเมืองฟากแม่น้ํา
โขงฝั่งตะวันออกมาไว้ท่ีจังหวัดนครนายก จังหวัดฉะเชิงเทรา และจังหวัดจันทบุรี ระยะท่ี 2 เกิดข้ึน
หลังจากกบฏเจ้าอนุวงศ์ เวียงจันทน์ พ.ศ. 2369 สมัยกรุงรัตนโกสินทร์ รัชกาลสมเด็จพระนั่งเกล้า
เจ้าอยู่หัว ทรงพระกรุณาโปรดเกล้าฯ ให้เจ้าพระยาธรรมาเป็นแม่ทัพยกทัพไปขับไล่ญวนและได้มีการ
กวาดต้อนครอบครัวชาวลาวพวนและเขตใกล้เคียงมาลงไว้ที่หัวเมืองชั้นใน เช่น อําเภอกบินทร์บุรี 
อําเภอประจันตคาม จังหวัดปราจีนบุรี เป็นต้น (สุชาติ เถาทอง, 2544)  

4. ชาวไทยมุสลิม 

สุชาติ เถาทอง (2544) ได้อธิบายถึงชาวไทยมุสลิมในภาคตะวันออกว่า เป็นกลุ่มชนที่ถูก
กวาดต้อนมาจากปัตตานี ในสมัยพระบาทสมเด็จพระพุทธยอดฟ้าจุฬา โลก รัชกาล ท่ี  1 
แห่งกรุงรัตนโกสินทร์ หลังจากศึกเมืองถลางได้ยุติลงในปี พ.ศ. 2328 ส่วนใหญ่จะตั้งบ้านเรือนไว้ชาน 
กรุงเทพมหานคร รวมถึงหัวเมืองทางตะวันออกด้วย เช่น จังหวัดนครนายก จังหวัดฉะเชิงเทรา     
เป็นต้น ชาวไทยมุสลิมเหล่านี้หมายถึงคนพื้นเมืองอินเดียตามคําท่ีชาวตะวันตกบันทึกไว้ตอนปลาย
รัชกาลพระบาทสมเด็จพระจุลจอมเกล้าเจ้าอยู่หัว ที่ระบุว่า จังหวัดนครนายกเป็นเมืองขนาดย่อม 
ประกอบด้วยพวกท่ีตั้งถ่ินฐานชาวจีน (Chinese settlers) และคนพื้นเมืองอินเดีย (native India) 
สําหรับจังหวัดตราดกลุ่มชาวไทยมุสลิมมาตั้งหลักแหล่งครั้งแรกจะอาศัยอยู่ท่ีตําบลน้ําเชี่ยว อําเภอ
แหลมงอบแห่งเดียวโดยถูกกวาดต้อนเข้ามาในรัชกาลสมเด็จพระนั่งเกล้าเจ้าอยู่หัว เม่ือชาวไทยมุสลิม
ได้เข้ามาตั้งถ่ินฐานและมีชีวิตความเป็นอยู่ที่ดีข้ึน มีอาชีพม่ันคง จึงได้ชักชวนพวกพ้องของตนให้อพยพ
เข้ามาตั้งถ่ินฐานมากข้ึนและมีการเรียนภาษาเขียนที่ใช้ใน “คัมภีร์อัลกุรอาน” ของศาสนาอิสลาม มี
การสร้าง “สุเหร่า” คร้ังแรกที่ตําบลคลองนํ้าเชี่ยว จังหวัดตราด จากการสํารวจได้ทราบว่า “กลุ่มชาว
ไทยมุสลิม” ในจังหวัดตราดมาจากชนชาวเขมรกลุ่มนับถือศาสนาอิสลาม โดยเรียกตัวเองว่า      
“แขกจาม” หรือ “จําปา” พวกมุสลิมในเขมรได้อพยพหนีการบีบบังคับทางด้านศาสนาของฝร่ังเศสท่ี
ยึดครองเขมรในช่วงรัชกาลพระบาทสมเด็จพระจุลจอมเกล้าเจ้าอยู่หัว เพื่อเข้ามาอาศัยแผ่นดินไทย
ภายใต้ร่มโพธิสมภารของพระมหากษัตริย์ไทย ในช่วงระยะแรกชาวไทยมุสลิมได้มาต้ังหลักแหล่ง
บ้านเรือนอยู่บริเวณป่าชายเลน สร้างบ้านเรือนข้ึนอย่างง่ายๆ หลังจากสร้างท่ีพักแล้วได้ร่วมกันสร้าง
สถานที่เพื่อใช้ประกอบพิธีกรรมทางศาสนา หรือ “สุเหร่า” ข้ึนในพื้นท่ีบริเวณใกล้เคียง ลักษณะ
สุเหร่าจะใช้ไม้โกงกางมาปักเขต 4 ทิศ หลังคามุงด้วยใบปรงที่นํามาสานเป็นตับเหมือนตับจากมุงกัน
แดดกันฝน 
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5. ชาวญวน 

สุชาติ เถาทอง (2544) ได้อธิบายถึงชาวญวนว่า เป็นชนชาติต่างวัฒนธรรมมีปรากฏหลักฐาน
ในรัชกาลพระบาทสมเด็จพระพุทธยอดฟ้าจุฬาโลก สมัยรัตนโกสินทร์ ท่ีองค์เชียงสือได้เข้ามาพึ่งพระ
บรมโพธิสมภาร ในเขตท้องที่จังหวัดตราด และได้ตั้งถ่ินฐานอยู่ท่ีเชิงเขาวัดญวน ตําบลชําราก และมี
ชาวญวนที่ถูกกวาดต้อนเข้ามาในรัชกาลพระบาทสมเด็จพระน่ังเกล้าเจ้าอยู่หัว มาตั้งถ่ินฐานอยู่ท่ี
ตําบลอ่าวญวน ในรัชกาลพระบาทสมเด็จพระจุลจอมเกล้าเจ้าอยู่หัว ช่วงที่ฝรั่งเศสยึดครองอินโดจีน
และต้องการเกาะกระดาษของไทยได้ส่งชาวญวนเข้ารีตนับถือศาสนาคริสต์มาอยู่ท่ีเกาะกระดาษเพื่อ
หาข้ออ้างในการยึดครองประเทศไทย ในช่วงเวลาน้ันชาวไทยได้อาศัยอยู่ก่อนแล้ว พระบาทสมเด็จ
พระจุลจอมเกล้าเจ้าอยู่หัว ทรงพระกรุณาโปรดเกล้าฯ ให้ออกโฉนดที่ดินในพื้นที่เกาะกระดาษ โดยขอ
จากชาวญวนท่ีไปต้ังถ่ินฐาน ชาวญวนจึงย้ายออกไปตั้งถ่ินฐานที่อยู่ใหม่ในส่วนอ่ืนๆ ของจังหวัดตราด 
ส่วนชาวญวนในจังหวัดจันทบุรีอยู่บริเวณอารามฟาติมา วัดคาทอลิก สะพานวัดจันทร์ ตําบลจันทนิมิต 
อําเภอเมือง ได้ริเร่ิมการทอเสื่อกกจันทบูรข้ึนเป็นคร้ังแรก ชาวจันทบุรีเรียกกลุ่มชนนี้ว่า “พวกญวน” 
โดยชาวญวนได้รับคําแนะนําให้ชาวบ้านในจังหวัดจันทบุรีปลูกต้นกกไว้แลกเปลี่ยนกับเสื่อ ทําให้
ชาวบ้านนิยมปลูกต้นกก และฝึกหัดทอเสื่อกันมากข้ึนและแพร่หลายมาจนถึงปัจจุบัน 

ชุมชนโบราณในภาคตะวันออก 

ภาคตะวันออกของประเทศไทยเป็นพื้นท่ีที่มีประวัติศาสตร์และวัฒนธรรมมาอย่างยาวนาน
ตั้งแต่สมัยก่อนประวัติศาสตร์ โดย สุชาติ เถาทอง (2544) ได้แบ่งพื้นที่ชุมชนโบราณในภาคตะวันออก
เป็นสองส่วน ได้แก่ ภาคตะวันออกตอนล่าง ประกอบด้วย เมืองจันทบุรี/เมืองเพนียด, เมืองพญาเร่ 
และ เมืองศรีพโล ส่วนภาคตะวันออกตอนบน ประกอบด้วย เมืองพระรถ, เมืองศรีมโหสถ และ เมือง
เมืองดงละคร โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

1. เมืองจันทบุรี/เมืองเพนียด ชุมชนโบราณแห่งนี้ ตั้งอยู่ทางตอนใต้ของบริเวณอําเภอวัฒนา
นครและอรัญประเทศ โดยมีเทือกเขาจันทบุรีหรือเทือกเขาบรรทัดขวางก้ัน แยกบริเวณลุ่มน้ําพระปรง
และลุ่มนํ้าพรมโหดออกจากลุ่มน้ําจันทบูร บริเวณท่ีมีการขุดพบชุมชนโบราณจะอยู่ในเขตตําบลคลอง
นารายณ์ อําเภอเมือง ท่ีวัดทองทั่ว วัดเพนียด และบริเวณเขาเนินวง ตําบลบางกะจะ อําเภอเมือง 
จังหวัดจันทบุรี เมืองเพนียดตั้งอยู่บนท่ีลาดเชิงเขาสระบาปทางด้านทิศตะวันตก อาณาเขตครอบคลุม 
หมู่บ้านเพนียด หมู่บ้านสระบาป ตําบลคลองนารายณ์ อําเภอเมือง จังหวัดจันทบุรี สภาพพื้นท่ีเป็นท่ี
ลาดเทไปสู่ท่ีราบลุ่มต่ําริมลํานํ้าจันทบุรี โดยมีลํานํ้าคลองนารายณ์ และคลองสระบาป ไหลลงมาจาก
เขาสระบาป ลงไปเชื่อมกับแม่นํ้าจันทบุรี เส้นทางน้ําเหล่านี้เป็นเส้นทางคมนาคมท่ีสําคัญในอดีตอีกทั้ง
ยังสร้างความอุดมสมบูรณ์ในการเพาะปลูกทําให้เกิดสภาพที่เหมาะสมอย่างมากในการตั้งชุมชนซ่ึง
น่าจะเป็นชุมชนขนาดใหญ่ สันนิษฐานจากขนาดของเมืองเพนียดและปริมาณวัตถุท่ีพบจํานวนมาก 
และหลายยุคสมัย เมืองเพนียดมีผังเมืองเป็นรูปสี่ เหลี่ยมผืนผ้า กว้างประมาณ 1,000 เมตร          
ยาวประมาณ 2,000 เมตร เมืองเพนียด สันนิษฐานว่า เดิมเป็นท่ีตั้งเมืองจันทบุรี ยุคแรกมีอายุไม่น้อย
กว่า 1,000 ปี ชาวบ้านเรียกว่าเมืองเพนียด หรือเมืองกาไว มีผู้ขุดพบศิลาจารึกที่วัดเพนียด ซ่ึงเป็น  
วัดโบราณอยู่ทางทิศใต้ของกําแพงเมือง 400 เมตร  
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2. เมืองพญาเร่ เป็นชุมชนโบราณ ซ่ึงตั้งอยู่ในท้องท่ีตําบลธาตุทอง อําเภอบ่อทอง จังหวัด
ชลบุรี ลักษณะผังเมืองของเมืองพญาเร่เป็นรูปทรงรูปวงรี 2 ชั้น ชั้นแรกมีเส้นผ่าศูนย์กลางประมาณ 
1,100 เมตร ชั้นในประมาณ 600 เมตร คูเมืองและคันดินของส่วนชั้นนอกแลเห็นได้ชัดทางด้านเหนือ 
ส่วนด้านอ่ืนๆ เลือนหายไปมากแล้ว ส่วนคูเมืองชั้นในและคันดินท่ีเป็นกําแพงเมือง ยังอยู่ในสภาพท่ี
ค่อนข้างชัดเจนกว่าชั้นนอก ลักษณะของเมืองจัดอยู่ในประเภทที่มีรูปทรงไม่สมํ่าเสมอ ในรัชสมัย
พระบาทสมเด็จพระมงกุฎเกล้าเจ้าอยู่หัว นักปราชญ์ทางประวัติศาสตร์และโบราณคดีได้จัดทําแผนท่ี
ประวัติศาสตร์ข้ึนและได้กําหนดตําแหน่งของเมืองพญาเร่เป็นเมืองชายทะเลด้านตะวันออกของท่ีราบ
ลุ่มแม่น้ําเจ้าพระยา เพราะนักวิชาการสมัยน้ันเชื่อกันว่า ทะเลอ่าวไทยตอนนั้นข้ึนไปถึงเมืองพญาเร่
โดยมิได้สอบค้นทางภูมิศาสตร์และธรณีวิทยา จึงทําให้การกําหนดตําแหน่งของเมืองพญาเร่
คลาดเคลื่อนไป โบราณวัตถุที่เมืองพญาเร่พบเพียงเศษเครื่องป้ันดินเผาเล็กน้อย แต่จากคําบอกเล่า
ของชาวบ้านในเขตเมืองพญาเร่เล่าว่า เคยมีผู้พบโครงกระดูก กําไลสําริดและหม้อดินเผาแต่ปัจจุบัน
ของเหล่านั้นถูกเคลื่อนย้ายออกไปแล้ว 

3. เมืองศรีพโล เป็นเมืองท่าของการเดินทะเลตั้งอยู่ในเขตบ้านศรีพโล ตําบลหนองไม้แดง 
อําเภอเมือง จังหวัดชลบุรี ตัวเมืองตั้งอยู่บนเขาดินก่อนจะข้ามไปยังเขาบางทรายทางตะวันออกเฉียง
ใต้ ด้านตะวันตกและด้านเหนือของตัวเมืองชลบุรี ในปัจจุบันติดต่อกับที่ราบลุ่มช้ืนและทะเลเป็นขอบ
ของอ่าวบางปะกง ตําแหน่งตัวเมืองขณะนี้อยู่ห่างจากทะเลประมาณ 700 เมตร กล่าวกันว่าผังเมือง
ศรีพโลเป็นรูปสี่เหลี่ยมเคยมีกําแพงดินสูงจากพื้นดิน 3เมตร ไม่มีคูน้ําเพราะตั้งอยู่บนท่ีสูง กําแพงนี้ถูก
ทําลายไปเม่ือมีการสร้างถนนสุขุมวิท โบราณสถานมีกําแพงเมืองซ่ึงเม่ือประมาณปี พ.ศ. 2482       
ยังปรากฏอยู่ ปัจจุบันถูกเปลี่ยนให้เป็นพื้นท่ีเรียบหมดแล้ว การสร้างถนนสุขุมวิทและการสร้างสนาม
กีฬาจังหวัดทําให้โบราณสถานของเมืองนี้สูญสิ้นไป โบราณวัตถุที่พบได้แก่ เครื่องปั้นดินเผาซ่ึงมีทั้ง
ชนิดเคลือบและไม่เคลือบท่ีชาวบ้านและที่วัดศรีพโลทัยเก็บรักษาไว้ นอกจากน้ียังมีเศษ
เครื่องปั้นดินเผาสมัยสุโขทัยปะปนอยู่กับเคร่ืองป้ันดินเผาแบบจีน (เคลือบสีนํ้าเงินขาว) ท่ีวัดศรีพโลทัย
ซ่ึงเป็นท่ีขุดค้นพบโบราณวัตถุต่างๆ เช่นกระปุก ถ้วยชามเคลือบแบบสุโขทัย แบบจีนสมัยราชวงศ์
เหม็ง ตุ๊กตาเคลือบสมัยสุโขทัย (ตุ๊กตาเสียกบาล ตุ๊กตารูปหญิงเปลือยอกอุ้มเด็ก) เคร่ืองประดับหลังคา
เคลือบ กระเบื้องดินเผาเชิงชายหลังคาทําเป็นรูปเทพพนมอยู่ในซุ้มเรือนแก้วแบบอยุธยา กําไลสําริด 
แม่พิมพ์ พระพุทธรูปดินเผาแบบอู่ทอง พระพุทธรูปเนื้อชินแบบปางลีลา เต้าปูนสําริด เศษหม้อทะนน
มีลวดลายประดับและชามเคลือบบางๆ ของญวนท่ีพบในเรือจมที่อ่าวไทย นอกจากนี้ยังพบขวานหิน
ขัดคาดการณ์ว่าเมืองศรีพโลน่าจะเจริญรุ่งเรืองสมัยกรุงศรีอยุธยาตอนต้นหรือประมาณพุทธศตวรรษท่ี 
20 จากหลักฐานท่ีพบเข้าใจว่า เมืองศรีพโลน่าจะเป็นเมืองท่าเพื่อการค้าขาย เป็นท่ีพักจอดเรือค้าขาย
ระหว่างจีน ญวนและกัมพูชา โดยมาแวะพักจอดเรือก่อนท่ีจะเดินทางต่อไปยังปากแม่น้ําเจ้าพระยา 
ท่าจีนและแม่กลอง และยังเป็นที่พักเรือก่อนท่ีจะออกเดินทางไปกัมพูชา เวียดนามและจีนหรือวกไป
ทางใต้ของประเทศไทย การที่พบเครื่องสังคโลกแบบสุโขทัยรวมทั้งเคร่ืองปั้นดินเผาแบบจีน  
เวียดนามในเรือจมท่ีอ่าวไทยภาคตะวันออก ตั้งแต่บริเวณเกาะสีชัง อ่าวพัทยา บางเสร่ เกาะคาม 
เกาะแสมสาร เกาะช้าง เกาะกระดาษ ทําให้นักประวัติศาสตร์มั่นใจว่าเมืองศรีพโลเก่ียวข้องกับการค้า
เครื่องสังคโลกท่ีพบในเรือจมอย่างแน่นอน 
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4. เมืองพระรถ เป็นชุมชนเมืองโบราณโดยที่ปัจจุบันเป็นที่ต้ังของบ้านหน้าพระธาตุ     
อําเภอพนัสนิคม จังหวัดชลบุรี ปัจจุบันถนนสายฉะเชิงเทรา-พนัสนิคมตัดทับกําแพงและคูเมืองทางทิศ
ตะวันออก ตัวเมืองส่วนใหญ่อยู่ทางทิศตะวันตกของถนน เมืองน้ีอยู่ห่างจากตัวอําเภอพนัสนิคมข้ึนมา
ทางทิศตะวันออกเฉียงเหนือประมาณ 1 กิโลเมตร จากโบราณวัตถุท่ีค้นพบท่ีเมืองน้ีนักโบราณคดีเชื่อ
ว่าเมืองน้ีเป็นเมืองในสมัยทวาราวดี (อายุราวพุทธศตวรรษที่ 12-16) และเจริญสืบเนื่องมาจนถึงสมัย
ลพบุรี (พุทธศตวรรษท่ี 17-18) โบราณสถานที่พบที่เมืองพระรถ คือ ร่องรอยของผังเมืองและ    
ศาสนสถาน ผังเมืองพระรถที่เหลือให้เห็นเป็นผังเมืองรูปสี่เหลี่ยมผืนผ้า ขนาด 1,550 x 850 เมตร    
มีกําแพงเมืองคันดิน 2 ชั้น สูงจากพื้นดินประมาณ 2 ศอกเศษ ห่างกันชั้นละ 5 วา คูรอบเมืองกว้าง
ประมาณ 3 ศอก ส่วนศาสนสถานที่พบ คือ เนินพระธาตุอยู่ด้านหลังของตัวเมืองทิศตะวันตก เป็นเนิน
สถูปสี่เหลี่ยมก่อด้วยอิฐขนาดใหญ่เป็นฐานสถูปทวาราวดีเป็นศาสนสถานที่ผู้คนในละแวกนั้นเคารพ 
ทางด้านเหนือของเนินพระธาตุยังมีเนินดินรูปสี่เหลี่ยมผืนผ้าอีกแห่งหนึ่งตั้งอยู่ติดกับสระน้ําโบราณ  
ซ่ึงชาวบ้านเรียกว่าสระฆ้อง เนินนี้มีหินปักอยู่ตามทิศสําคัญๆ สันนิษฐานว่าน่าจะเป็นฐานโบสถ์หรือ
วิหารอะไรสักอย่างหน่ึง ในส่วนโบราณวัตถุที่พบท่ีบริเวณเมืองพระรถ ได้แก่ เคร่ืองป้ันดินเผาทั้งชนิด
เคลือบและไม่เคลือบกระจายอยู่ทั่วไปและเศษเปลือกหอยแครง ชิ้นส่วนของพระนารายณ์สวมหมวก
แขก พระพุทธรูปแบบทวาราวดีปางนาคปรกหินบดยา กังสดาลและแท่นพระพุทธรูปทําด้วยหินขนาด
ใหญ่ ส่วนโบราณวัตถุชิ้นเล็กๆ ท่ีพบ ได้แก่ พระพุทธรูปสําริดแบบลพบุรี พระพุทธรูปศิลาแบบ     
ทวาราวดี เป็นพระพุทธรูปปางประทับยืนเหนือตัวพนัสบดี (พนัสบดีเป็นสัตว์ซ่ึงมีส่วนผสมของครุฑ  
หงส์และวัว ตัวพนัสบดีมีปากเป็นครุฑ มีเขาเป็นวัวและมีปีกคล้ายหงส์ ซ่ึงเป็นลักษณะท่ีรวมพาหนะ
ของเทพเจ้าทั้ง 3 ในศาสนาฮินดู กล่าวคือ ครุฑเป็นพาหนะของพระนารายณ์ หงส์เป็นพาหนะของ
พระพรหมและวัวเป็นพาหนะของพระอิศวรหรือพระศิวะ) พระพุทธรูปองค์น้ีชาวบ้านพบท่ีคูเมือง 
ด้านใต้ ตั้งแต่รัชสมัยพระบาทสมเด็จพระจุลจอมเกล้าเจ้าอยู่หัว เรียกกันว่า “พระพนัสบดี”         
เป็นสัญลักษณ์ของอําเภอพนัสนิคม เมืองพระรถนี้จัดว่าเป็นเมืองขนาดใหญ่สมัยทวาราวดี บริเวณ
โดยรอบเป็นแหล่งเพาะปลูกข้าวแบบทดนํ้ามีลําน้ําไหลผ่านหลายสาย ได้แก่ คลองสระกลาง ลําน้ํา
คลองหลวง ลําน้ําพานทอง เป็นศูนย์กลางของการคมนาคมทางนํ้าในท้องถ่ินเชื่อมกันระหว่างเมือง
ศรีมโหสถ (อําเภอศรีมโหสถ จังหวัดปราจีนบุรี) เมืองพญาเร่ (อําเภอบ่อทอง จังหวัดชลบุรี)        
เมืองศรีพโล ปัจจุบันอยู่ในอําเภอเมืองชลบุรี) ไปออกแม่น้ําบางประกง 

5. เมืองศรีมโหสถ ชุมชนโบราณเมืองศรีมโหสถ เคยเป็นที่ตั้งของเมืองในสมัยโบราณ เม่ือราว
พุทธศักราช 300 โดยท่ีกรมศิลปากรได้ทําการขุดค้นและศึกษาหลักฐานต่างๆ ปรับปรุงโบราณสถาน
มาตั้งแต่เม่ือปี พ.ศ. 2529 แหล่งโบราณคดีเมืองศรีมโหสถอยู่ในเขตตําบลโคกปีบ อําเภอศรีมโหสถ 
จังหวัดปราจีนบุรี โดยมีที่ต้ังอยู่ในบริเวณ 3 หมู่บ้านด้วยกัน ได้แก่ บ้านสระมะเขือ บ้านโคกวัดและ
บ้านหนองสะแก เมืองน้ีมีชื่อเรียกอ่ืนๆ อีกว่า “เมืองอวัธยะปุระ” ที่ตั้งเมืองโบราณศรีมโหสถแห่งน้ี 
อยู่ทางทิศตะวันออกเฉียงใต้ของตัวเมืองปราจีนบุรี ห่างออกไปประมาณ 20 กิโลเมตรและอยู่ห่างจาก
ตัวอําเมือศรีมโหสถไปทางทิศตะวันออกเล็กน้อย สภาพปัจจุบันพื้นที่เมืองโบราณนี้ มีความกว้าง 700 
เมตร ยาว 1,550 เมตร เนื้อที่ ท้ังหมด 742 ไร่ 2 งาน 25 ตารางวา ลักษณะของพื้นท่ีเป็นรูป
สี่เหลี่ยมผืนผ้าแต่มุมท้ังสี่มนทําให้พื้นที่คล้ายกับวงรี มีคันดิน คูน้ําล้อมรอบ ส่วนภายในมีเนินดินและ
สระน้ํากระจายหลายแห่ง โดยมีสระใหญ่สองแห่งเรียกว่า “สระมรกต” และ “สระบัวล้า”          
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ซากโบราณสถานที่พบ มีเทวาลัยของพระนารายณ์ในลัทธิพราหมณ์ฮินดูและมีเทวรูปสลักจาก       
หินทรายเป็นรูปเทพเจ้าต่างๆ ได้แก่ พระนารายณ์ พระวิษณุ พระพิฆเณศ นอกจากนี้ยังมีศิวลึงค์ศิลา 
ขณะเดียวกันก็มีการขุดค้นพบพระพุทธรูปสมัยทวาราวดี ทั้งสลักจากศิลาและหล่อด้วยสําริด รวมทั้ง
ยังมีโบราณวัตถุอ่ืนๆ เป็นจํานวนมาก ส่วนด้านนอกของเมืองศรีมโหสถนั้น ยังมีหลักฐานบ่งบอกถึง
ความเจริญรุ่งเรืองในอดีตและร่องรอยของชุมชนขนาดใหญ่ ปัจจุบันโบราณวัตถุที่พบในแหล่ง
โบราณคดีเมืองศรีมโหสถ ได้นําไปจัดเก็บไว้ในพิพิธภัณฑสถานแห่งชาติปราจีนบุรี 

6. เมืองดงละคร ชุมชนโบราณเมืองดงละคร เป็นเมืองโบราณสมัยทวาราวดี ตั้งอยู่ในเขต
ตําบลดงละคร อําเภอเมือง จังหวัดนครนายก ห่างจากตัวจังหวัดนครนายกไปทางทิศตะวันตกเฉียงใต้
ประมาณ 5 กิโลเมตร จุดสูงสุดของเมืองอยู่ที่เนินดินทางด้านทิศตะวันออก สูงจากระดับน้ําทะเลปาน
กลาง 34 เมตร ชุมชนโบราณดงละครเป็นเมืองรูปไข่เกือบกลม มีคูน้ําและคันดินโดยรอบ มีเน้ือท่ี
ประมาณ 3,000 ไร่ และมีเส้นผ่าศูนย์กลางประมาณ 700-800 เมตร เดิมมีแนวก้ันเป็นคันดินสองชั้น
แต่ปัจจุบันเหลือเพียงชั้นนอกชั้นเดียว คันดินชั้นนอกมีความสูงกว่าคันดินชั้นในแต่คันดินชั้นในมีความ
หนามากกว่า ลักษณะการสร้างเมืองนั้นติดกับแม่น้ํานครนายกสายเดิมซ่ึงติดต่อกับชายฝั่งทะเลได้ 
เหมาะแก่การค้าขายทางทะเลและยังสามารถทําการเกษตรได้โดยรอบ เป็นลักษณะเดียวกับ       
เมืองโบราณสมัยทวาราวดีในบริเวณใกล้กันของประเทศไทย คาดว่ามีผู้อยู่อาศัยในช่วงพุทธศตวรรษท่ี 
12-18 และอยู่ในเครือข่ายการค้าขายทางทะเลในสมัยโบราณ แต่เดิมชาวบ้านเรียกเมืองน้ีว่า    
“เมืองลับแล” ส่วนชื่อเมืองว่าดงละครน้ันไม่ทราบที่มาแน่ชัด บางแห่งกล่าวว่า เวลากลางคืนได้ยิน
เสียงดนตรีวงมโหรีแว่วมาจากในเมืองกลางป่าคล้ายกับมีการเล่นละครในวัง จึงเรียกว่าดงละคร 
หมายถึงมาเล่นละครในดง ส่วนอีกแห่งก็กล่าวว่า เดิมเมืองน้ีน่าจะเรียกว่า ดงนคร หมายถึงนครที่อยู่
ในดง แต่นานเข้าจึงเรียกเพี้ยนกลายเป็น ดงละคร แต่อย่างไรก็ตาม ไม่มีข้อสรุปท่ีชัดเจนเก่ียวกับท่ีมา
ของชื่อเมืองดงละครน้ี เม่ือคร้ังพระบาทสมเด็จพระจุลจอมเกล้าเจ้าอยู่หัวเสด็จประพาสเมือง
ปราจีนบุรี ได้มีพระบรมราชาธิบายเก่ียวกับเมืองดงละครไว้ว่า เป็นเมืองที่สร้างข้ึนโดยเจ้าแผ่นดินเขมร
โบราณซ่ึงเป็นสตรี หรืออาจเรียกว่าราชินีแห่งแผ่นดินเขมรโบราณนั่นเอง โดยเม่ือราชินีองค์น้ีข้ึนครอง
แผ่นดินเขมรได้เฟ้นหาชายรูปงามจากแคว้นต่างๆ เพื่อเป็นคู่ครอง โดยได้พบชายชาวเขมรสองคนก่อน 
จึงได้รับเลี้ยงไว้ แต่ต่อมาได้พบกับชายอีกคนจากแผ่นดินเขมรเก่า (ปัจจุบันเป็นแผ่นดินไทย) ราชินี
เขมรพอพระทัยในชายผู้นี้มากจึงอยากจะรับเลี้ยงไว้อีกคน แต่ชายสองคนก่อนไม่ยอม ราชินีเขมรจึง
สร้างเมืองใหม่ชายอีกคนคือ เมืองดงละครซ่ึงอยู่ใกล้กับอาณาจักรเขมร แต่ต่อมาราชินีเขมรองค์นั้นก็
ได้ประชวรและสิ้นพระชนม์ไปไม่ได้มีราชบุตรสืบพระวงศ์ต่อไป ซ่ึงต่อมาพระบาทสมเด็จพระ
จุลจอมเกล้าเจ้าอยู่หัวก็ได้พระราชทานพระราชวินิจฉัยไว้เม่ือคร้ังเสด็จประพาสมณฑลปราจีนบุรีไว้ว่า
เมืองน้ีเป็นที่ประทับของพระเจ้าแผ่นดินโบราณ เมืองดงละคร เคยเป็นเมืองท่าที่สําคัญในสมัยโบราณ
ช่วงพุทธศตวรรษท่ี 13-18 โดยเป็นเมืองทางผ่านในการติดต่อค้าขายระหว่างจีน อินเดีย และเปอร์เซีย 
ซ่ึงมีการซ้ือขายสินค้าแลกเปลี่ยนวัตถุดิบกัน โดยในส่วนของตัวเมืองดงละครเอง ได้รับอิทธิพลจาก
เขมร โดยขุดพบโบราณวัตถุพวกกําไลและพระพุทธรูปสําริดศิลปะแบบบายน เคร่ืองป้ันดินเผาและ
ลูกปัดต่างๆ 
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ศิลปกรรมในภาคตะวันออก 

สุชาติ เถาทอง (2544) ได้แบ่งศิลปกรรมในภาคตะวันออกออกเป็น รูปแบบจิตกรรม   
รูปแบบประติมากรรมและรูปแบบสถาปัตยกรรม โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

1. รูปแบบจิตรกรรม จากการวิเคราะห์รูปแบบและกรรมวิธีของจิตรกรรมฝาผนังในภาค
ตะวันออกของแหล่งข้อมูลพื้นฐานทางศิลปกรรม พบว่า จิตรกรรมทางภาคตะวันออกมีแหล่งข้อมูลท่ี
สําคัญและน่าสนใจจะตั้งอยู่ในเขตภาคตะวันออกตอนล่างเป็นส่วนมาก ได้แก่ จังหวัดชลบุรี จังหวัด
จันทบุรี และจังหวัดตราด ทั้ง 3 จังหวัดจิตรกรรมฝาผนังมีรูปแบบและกรรมวิธีเป็นลักษณะเฉพาะ
ปรากฏให้เห็นได้อย่างเป็นรูปธรรม โดยสามารถกําหนดรูปแบบจิตรกรรมฝาผนังของภาคตะวันออก
ตามหลักฐานที่พบได้ 4 แบบ คือ 

1.1 แบบประเพณีนิยม จิตรกรรมฝาผนังแบบประเพณีนิยมมีรูปแบบและกรรมวิธีเขียนภาพ
ตามแบบท่ีสืบทอดกันมาแต่โบราณ เช่น จิตรกรรมฝาผนังภายในพระอุโบสถวัดใหญ่อินทราราม วัด
ราษฎร์บํารุง วัดอ่างศิลา ศาลาการเปรียญวัดโบสถ์ จังหวัดชลบุรี และภายในอุโบสถวัดไผ่ล้อม   
จังหวัดจันทบุรี เป็นต้น ประเพณีนิยมมีความเคร่งครัดในกระบวนการ ข้ันตอนการสร้างภาพเขียนใช้
เวลาดําเนินการนานมาก สําหรับช่างเขียนจะต้องผ่านการฝึกและเรียนรู้จากครูช่างสํานักต่างๆ มาเป็น
อย่างดี จึงจะสามารถสร้างภาพจิตรกรรมตามแบบประเพณีนิยมได้ ซ่ึงครูช่างฝีมือส่วนใหญ่จะอาศัย
อยู่ในเมืองหลวงและมีผู้ให้การอุปถัมภ์ เช่น จากพระมหากษัตริย์ จากเจ้าขุนมูลนาย จากวัดต่างๆ 
เป็นต้น 

1.2 แบบอิทธิพลตะวันตก จิตรกรรมฝาผนังแบบอิทธิพลตะวันตกในภาคตะวันออก มีรูปแบบ
ที่มองเห็นได้อย่างชัดเจนจะปรากฏข้ึนเป็นคร้ังแรกในการเขียนภาพจิตรกรรมฝาผนังในรัชกาล
พระบาทสมเด็จพระจอมเกล้า เจ้ าอยู่ หัว  โดยปรากฏหลักฐานต้นแบบอยู่ที่วัดบวรนิเวศฯ 
กรุงเทพมหานคร และต่างจังหวัดบางแห่ง ผู้มีบทบาทและนําแบบอย่างดังกล่าวมาใช้อย่างจริงจัง คือ 
พระอาจารย์อิน หรือ ขรัวอินโข่ง ภาพจิตรกรรมฝาผนังแบบอิทธิพลตะวันตกของภาคตะวันออกท่ี
ชัดเจน คือ ภาพเขียนภายในพระอุโบสถวัดเสม็ด อบต.เสม็ด อําเภอเมือง จังหวัดชลบุรี นอกจากนั้น
อิทธิพลตะวันตกจะปรากฏในลักษณะแฝงอยู่ตามองค์ประกอบส่วนต่างๆ ของจิตรกรรมฝาผนัง เช่น 
ส่วนฉากหลังของภาพ ภาพอาคารและสิ่งก่อสร้าง เป็นต้น 

1.3 แบบอิทธิพลจากการฉลองพระนคร 150 ปี จิตรกรรมฝาผนังในรูปแบบน้ี เกิดจากการ
ได้รับอิทธิพลเม่ือคราวมีการฉลองพระนคร ครบรอบ 150 ปี กรุงเทพฯ มีการซ่อมใหญ่จิตรกรรมฝา
ผนังท่ีระเบียงคดรอบพระอุโบสถวัดพระศรีรัตนศาสดาราม กรุงเทพฯ เม่ือปี พ.ศ. 2475 ร ัชกาล
พระบาทสมเด็จพระปกเกล้าเจ้าอยู่หัว จิตรกรรมฝาผนังรูปแบบน้ี ได้แก่ วัดต้นสน ตําบลบางปลา
สร้อย วัดใต้ต้นลาน อบต.ไร่หลักทอง และจิตรกรรมบางห้องภายในพระอุโบสถวัดใหญ่อินทราราม 
จังหวัดชลบุรี 
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1.4 แบบพื้นถ่ิน จิตรกรรมฝาผนังแบบพื้นถ่ินมีรูปแบบและลักษณะกลวิธีการแสดงออกเป็น
แบบอย่างพื้นถ่ิน คือ เป็นฝีมือของช่างพื้นถ่ิน ที่มีกลวิธีและรูปแบบการเขียนภาพแบบเรียบง่าย เขียน
ภาพจากความเลื่อมใสศรัทธาต่อพุทธศาสนาเป็นหลักสําคัญ เช่น จิตรกรรมฝาผนังท่ีวัดเนินสูง,       
วัดเขาน้อย, วัดคลองน้ําเค็ม, วัดตะปอนน้อย จังหวัดจันทบุรี วัดบางเป้ง, วัดใต้ต้นลาน จังหวัดชลบุรี, 
วัดโยธานิมิต จังหวัดตราด, วัดโขดทิมทาราม จังหวัดระยอง และ วัดเมืองกาย จังหวัดฉะเชิงเทรา 

จิตรกรรมฝาผนัง “รูปแบบพื้นถ่ิน” ปรากฏหลักฐานแพร่หลายทั่วไปในภาคตะวันออก 
เกิดข้ึนจากคตินิยมและความศรัทธาของพุทธศาสนิกชนในแต่ละท้องถ่ินเป็นสําคัญ รูปแบบและกลวิธี
การแสดงออกของภาพเขียนอาจจะดูอ่อนด้อยทางทักษะและฝีมือ เนื่องจากว่าช่างเขียนไม่ได้รับ
การศึกษาและเรียนรู้กระบวนการเขียนภาพจิตรกรรมฝาผนังตามเกณฑ์และแบบอย่างจากช่างหลวง
ในกรุงเทพฯ แต่เขียนข้ึนจากประสบการณ์และเรียนรู้ด้วยตนเองเป็นส่วนมากและความไม่รู้ในกลวิธี
และกระบวนการเชิงช่างของช่างพื้นถ่ินและพื้นบ้านผสมผสานกับความจริงใจและความศรัทธาต่อ
พระพุทธศาสนา ส่งผลให้การสร้างสรรค์จิตรกรรมฝาผนังในภาคตะวันออกกลุ่มน้ีมีรูปแบบและ
เอกลักษณ์โดดเด่นเป็นของตัวเอง 

1.5 แบบอิทธิพลศิลปะจากจีน จิตรกรรมฝาผนังรูปแบบอิทธิพลศิลปะจากจีนในภาค
ตะวันออก ปรากฏหลักฐานท้ังที่แฝงรูปแบบและกลวิธีผสมผสานร่วมไปกับจิตรกรรมแบบไทย
ประเพณี และท่ีแสดงรูปแบบและกลวิธีแบบอิทธิพลศิลปะแบบจีนที่ชัดเจน ในช่วงระยะน้ีจึงมีแบบ
จิตรกรรมที่เรียกว่าอย่างในอย่างนอก คือมีการนําอิทธิพลศิลปะจากจีนเข้ามาผสมกับแบบไทย ตั้งแต่
สมัยรัตนโกสินทร์ตอนต้น คือ รัชกาลพระบาทสมเด็จพระน่ังเกล้า เจ้าอยู่ หัวจนถึงรัชกาล
พระบาทสมเด็จพระปกเกล้าเจ้าอยู่หัว อิทธิพลศิลปะแบบจีนได้เข้ามามีบทบาทต่อจิตรกรรมฝาผนังใน
ภาคตะวันออกเป็นอย่างมาก สืบเนื่องมาจากพระบาทสมเด็จพระนั่งเกล้าเจ้าอยู่หัวทรงสนพระทัย
ศิลปะแบบจีนส่วนหนึ่งและอีกส่วนหน่ึงชาวจีนได้อพยพเข้ามาพึ่งพระบรมโพธิสมภารตั้งหลักแหล่งอยู่
ในพื้นท่ีบริเวณชายฝั่งภาคตะวันออกเป็นจํานวนมาก มีจังหวัดหลัก คือ จังหวัดชลบุรี จังหวัด
ฉะเชิงเทรา และจังหวัดจันทบุรี ส่งผลให้คตินิยมและความเชื่อของชนชาติจีนได้เข้ามาผสมกับศิลปะ
แบบไทยท้ังทางตรงและทางอ้อม โดยรูปแบบจิตรกรรมฝาผนังแบบอิทธิพลศิลปะจากจีนปรากฏ
หลักฐานชัดเจน เช่น จิตรกรรมฝาผนังภายในอุโบสถวัดไผ่ล้อม จังหวัดจันทบุรี และวัดบุปผาราม 
จังหวัดตราด เป็นต้น 

2. รูปแบบประติมากรรม พบหลักฐานและแหล่งข้อมูลกระจายอยู่ทั่วไปโดยเฉพาะภาค
ตะวันออกตอนบน เขตจังหวัดปราจีนบุรี จังหวัดสระแก้ว และอําเภอพนัสนิคม จังหวัดชลบุรี      
ภาคตะวันออกตอนล่างเขตจังหวัดจันทบุรี โดยสามารถสรุปลักษณะพัฒนาการทางรูปแบบ
ประติมากรรมในภาคตะวันออกตามช่วงเวลาต่างๆ ดังนี้ 

2.1 ประติมากรรมรูปเคารพ หลักฐานทางประติมากรรมท่ีถูกพบในเขตภาคตะวันออกมักจะ
พบเทวรูปตามคติของศาสนาพราหมณ์ หรือ ศาสนาฮินดู พระโพธิสัตว์ รูปเคารพในพุทธศาสนาลัทธิ
มหายานและพระพุทธรูปในพุทธศาสนาลัทธิหินยานหรือเถรวาทและพบว่าพระพุทธรูปท่ีสร้างข้ึนใน
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ลัทธิเถรวาทมีการสํารวจพบมากท่ีสุดมีแหล่งข้อมูลกระจายอยู่ตามพุทธสถานต่างๆ ในเขตจังหวัดภาค
ตะวันออก โดยสามารถกําหนดรูปแบบประติมากรรมรูปเคารพในเขตภาคตะวันออก ดังน้ี 

- รูปเคารพในศาสนาฮินดู ประติมากรรมรูปเคารพในศาสนาฮินดูพบมากที่สุดในเขตภาค
ตะวันออกตอนบน ศูนย์กลางของความเจริญตั้งอยู่ที่จังหวัดปราจีนบุรี เขตอําเภอศรีมโหสถและ
บางส่วนของภาคตะวันออกตอนล่างในเขตพื้นที่ตําบลคลองนารายณ์ อําเภอเมือง จังหวัดจันทบุรี 

- รูปเคารพในศาสนาพุทธ พุทธศาสนาได้เจริญรุ่งเรืองในภาคตะวันออกควบคู่กับศาสนาฮินดู
มาตั้งแต่แรกเริ่มรับอิทธิพลศิลปวัฒนธรรมจากอินเดีย หลักฐานพบที่เมืองศรีมโหสถ จังหวัดปราจีนบุรี 
บริเวณเพนียดและวัดทองทั่ว จังหวัดจันทบุรี และอําเภอพนัสนิคม จังหวัดชลบุรี 

2.2 ประติมากรรมตกแต่งและเล่าเรื่อง ประติมากรรมไทยเป็นศิลปะของการสร้างรูปทรง
ดําเนินไปตามแนวทางแห่งมโนคตินิยม (conceptionism) ดังนั้น รูปแบบของประติมากรรมไทย
ทั่วไปจะปรากฏแบบอย่างประดิษฐ์ ซ่ึงมีเหตุผลอันสําคัญและแนวทางในการสร้างรูปแบบ
ประติมากรรมในภาคตะวันออก เป็นต้นว่า รูปคน รูปสัตว์ หรือรูปลวดลาย ต่างมีรูปแบบท่ีได้รับการ
ออกแบบด้วยหลักการประดิษฐ์ (invention process) มีธรรมชาติเป็นแรงบันดาลใจหรือเป็นต้นแบบ
ทางความคิด ศิลปินหรือช่างจะสร้างให้เกิดรูปแบบใหม่ข้ึน ด้วยการจัดระเบียบรูปทรงให้เกิดความ
เข้าใจง่ายแก่การรับรู้ ประการสําคัญจะแสดงความคิดเห็นหรือจินตนาการจากความคิด ภายในเป็น
ตัวกําหนดแนวทางสร้างรูปแบบใหม่ข้ึนและต่างไปจากรูปแบบธรรมชาติเดิม เช่น ภาพกินนร คชสีห์ 
ช้างเอราวัณ เป็นต้น นอกจากนี้รูปแบบประติมากรรมท่ีได้รับการออกแบบหรือประดิษฐ์จะนําไป
ตกแต่งบนพื้นท่ีว่างของสถาปัตยกรรมส่วนต่างๆ เช่น โบสถ์ วิหาร สถูปเจดีย์ หอไตร ปรางค์ เป็นต้น 
จนอาจกล่าวได้ว่างานทั้ง 2 ประเภทมีเอกภาพร่วมกันอยู่ 

2.3 ประติมากรรมอนุสรณ์สถานและบุคคลสําคัญ ประติมากรรมสร้างข้ึนเพื่อเป็นราช
อนุสาวรีย์ของพระมหากษัตริย์หรืออนุสาวรีย์ (monument) ของบุคคลสําคัญ เป็นสัญลักษณ์สําหรับ
เตือนใจให้คนรุ่นหลังรําลึกถึงเหตุการณ์ในอดีตถึงบุคคลทางด้านสูงส่ง ความดีควรแก่การจดจําเป็น
ประวัติศาสตร์ ลักษณะอนุสาวรีย์ไม่จําเป็นต้องมีรูปปั้นเสมอไปในบางกรณีอาจเป็นเพียงเสาหินท่ี
มนุษย์ทําข้ึนเท่าน้ัน จากหลักฐานและแหล่งข้อมูลที่สํารวจพบประติมากรรมประเภทอนุสรณ์สถาน
และบุคคลสําคัญสามารถแบ่งออกได้ดังนี้ 

- ประติมากรรมอนุสรณ์สถานท่ีเก่ียวข้องกับสถาบันกษัตริย์ จากเหตุการณ์ในประวัติศาสตร์
ของแต่ละช่วงเวลาและยุคสมัยเป็นปัจจัยให้ภาคตะวันออกของแต่ละจังหวัดมีความเก่ียวข้องกับ
เหตุการณ์สําคัญๆ ของชาติและสถาบันพระมหากษัตริย์อยู่เสมอพระมหากษัตริย์องค์สําคัญท่ีมีความ
เก่ียวข้องกับภาคตะวันออกและได้รับการสร้างอนุสรณ์สถานและอนุสาวรีย์มากท่ีสุดองค์หนึ่งคือ 
“สมเด็จพระเจ้าตากสิน” เช่น เจดีย์อนุสรณ์สถานต้ังอยู่ที่ปลายแหลมปากคลองท่าลาด (ปากนํ้า    
เจ้าโล้) ตําบลบางคล้า อําเภอบางคล้า จังหวัดฉะเชิงเทรา เป็นต้น 

- ประติมากรรมอนุสรณ์สถานที่เก่ียวข้องกับบุคคลสําคัญ นอกจากประติมากรรมอนุสรณ์
สถานที่เก่ียวข้องกับสถาบันพระมหากษัตริย์ ยังมีหลักฐานปรากฏอีกหลายแห่งท่ีประติมากรรมถูก
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สร้างข้ึนเพื่อเป็นอนุสาวรีย์ให้กับบุคคลสําคัญที่ประกอบคุณงามความดีต่อท้องถ่ินหรือจังหวัด เช่น 
พระสุนทรโวหาร (ภู่) กวีเอกแห่งกรุงรัตนโกสินทร์ ที่ อบต.กรํ่า อําเภอแกลง จังหวัดระยอง เป็นต้น 

2.4 ประติมากรรมร่วมสมัย ในสมัยจอมพล ป. พิบูลสงคราม เป็นนายกรัฐมนตรี ระหว่าง 
พ.ศ. 2491-2500 มีนโยบายสร้างชาติทางด้านวัฒนธรรม มีความเปลี่ยนแปลงประการหนึ่งที่ปรากฏ
ข้ึนในช่วงระยะเวลานี้ คือ การนําคตินิยมรูปแบบประติมากรรมสมัยใหม่มาจากตะวันตกมาสร้างสรรค์
ให้เกิดประโยชน์กับสังคมและประเทศชาติ 

3. รูปแบบสถาปัตยกรรม สถาปัตยกรรมภาคตะวันออกมีประวัติและการพัฒนาการมาอย่าง
ต่อเน่ืองตั้งแต่สมัยก่อนประวัติศาสตร์จนถึงปัจจุบัน โดยเฉพาะช่วงยุคต้นของประวัติศาสตร์ภาค
ตะวันออก ประมาณพุทธศตวรรษท่ี 8-9 ลงมา ภูมิภาคภาคตะวันออกมีความเจริญรุ่งเรืองมาก มีการ
ตั้งหลักแหล่งถาวร เป็นชุมชน หมู่บ้าน ตามที่ราบลุ่มของแม่นํ้า บริเวณท่ีพบหนาแน่นจะอยู่ในบริเวณ
ลุ่มแม่นํ้าบางปะกง หลักฐานและข้อมูลสถาปัตยกรรมในภาคตะวันออก ตั้งแต่สมัยก่อนประวัติศาสตร์
จนถึงสมัยรัตนโกสินทร์ พ.ศ. 2500 สามารถสรุปลักษณะภาพรวมทางสถาปัตยกรรมภาคตะวันออกได้ 
ดังน้ี 

3.1 อาคารทางศาสนา อาคารทางศาสนาทางภาคตะวันออกมีปรากฏอยู่ทั่วไปตามจังหวัด
ต่างๆ สามารถจําแนกความเด่นชัดของรูปแบบและคติทางศาสนาได้ คือ 

- อาคารทางศาสนาฮินดูหรือพราหมณ์ อาคารทางศาสนาฮินดูสํารวจพบมากท่ีจังหวัด
สระแก้ว เขตชายแดนติดต่อกับประเทศกัมพูชา ได้แก่ อําเภอตาพระยา อําเภอโคกสูง อําเภอวัฒนา
นคร และอําเภออรัญประเทศ มีสถาปัตยกรรมประเภท “ปราสาทหิน” อยู่ในสภาพค่อนข้างสมบูรณ์ 
มองเห็นเป็นรูปทรงและโครงสร้างส่วนใหญ่ เช่น ปราสาทเขาน้อยสีชมพู ปราสาทเมืองไผ่    
ปราสาทสต๊อกก๊อกธม ปราสาทเขาโล้น ปราสาทสระแจง เป็นต้น 

- อาคารทางศาสนาพุทธ ศาสนสถานของศาสนาพุทธในภาคตะวันออกของเขตชุมชนเมือง
เขตเทศบาลและชุมชนนอกเมืองเขต อบต. จะมีรูปร่างสถาปัตยกรรมแตกต่างกันมาก พุทธสถานใน
ชุมชนเขตเมืองเทศบาลชลบุรี และเทศบาลเมืองจันทบุรี พบว่ารูปแบบของอาคารจะมีขนาดใหญ่ 
ประณีต สวยงาม ตามบรรทัดฐานและแบบคตินิยมจากเมืองหลวง ส่วนอาคารทางศาสนาพุทธนอก
เขตเมืองหรือชนบทในเขตจังหวัดท้ัง 2 อีกคร้ังจะพบว่าอาคารทางศาสนาพุทธจะมีขนาดเล็กลง 
รายละเอียดและการตกแต่งมีรูปลักษณะความเป็นพื้นถ่ิน มีความเป็นเอกลักษณ์ของท้องถ่ินต่างๆ 
มากยิ่งข้ึน นอกจากนี้คตินิยมและความเชื่อของชนต่างเชื้อชาติและต่างวัฒนธรรมท่ีอพยพเข้ามาตั้ง
หลักแหล่งในท้องถ่ินของจังหวัดต่างๆ 

3.2 อาคารและเรือนท่ีพักอาศัย ในภาคตะวันออกอาคารและเรือนที่พักอาศัยในเขตเมืองหรือ
ชุมชนที่มีความเจริญกับท้องถ่ินหรือชุมชนเขตนอกเมืองจะมีความแตกต่างกันมาก โดยเฉพาะเรือนพื้น
ถ่ินนอกเมืองของชาวบ้านมีลักษณะแปรเปลี่ยนไปตามลักษณะของวัฒนธรรม สภาพแวดล้อมและดิน
ฟ้าอากาศท่ีต่างกัน รูปแบบเรือนพื้นถ่ินสามารถดัดแปลงแก้ไขหรือปรับปรุงให้เหมาะสมกับ
สภาพแวดล้อมที่ต่างไปจากสภาพแวดล้อมและวัฒนธรรมเดิม โดยเฉพาะอย่างยิ่งที่พักอาศัยของชน
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ชาติต่างวัฒนธรรมในภาคตะวันออก เช่น จีน ลาว เขมร แขก เป็นต้น ส่วนอาคารและเรือนท่ีพักอาศัย
ในเขตเมือง จะมีการเปลี่ยนแปลงทางรูปแบบและโครงสร้างมาก ประการสําคัญคือ อาคารประเภทน้ี
มักจะรับหรือเลียนแบบรูปแบบบรรทัดฐานและรูปแบบความนิยมจากเมืองหลวง ทั้งลักษณะแบบไทย
และแบบตะวันตกมากกว่าชุมชนนอกเขตเมือง สําคัญท่ีสุดคือชุมชนเมืองเป็นศูนย์กลางความเจริญ
ทางเศรษฐกิจ สังคม และวัฒนธรรม มีการคมนาคมติดต่อได้สะดวก การพัฒนาอาคารและเรือนท่ีพัก
อาศัย มักจะเร่ิมจากศูนย์กลางของเมืองก่อนและขยายต้นแบบส่งต่อให้กับท้องถ่ินใกล้เคียงสืบทอด
ต่อเนื่องกันไป โดยแบ่งรูปแบบอาคารและเรือนท่ีพักอาศัยตามหลักฐานท่ีปรากฏ ได้แก่ ตําหนักและท่ี
ประทับและเรือนท้องถ่ิน 

3.3 อาคารสาธารณะ อาคารเหล่านี้สร้างข้ึนเพื่อประชาชนท่ัวไป ปรากฏหลักฐานใน
ระยะแรกในสมัยรัชกาลสมเด็จพระนั่งเกล้าเจ้าอยู่หัวเนื่องจากได้เกิดกรณีพิพาทกับญวนและทํา
สงครามระหว่างกันทั้งทางบกและทางเรือ เมืองจันทบุรีเป็นเมืองชายทะเลทางตะวันออกอยู่ใกล้กับ
ญวน จึงทรงพระกรุณาโปรดเกล้าฯ ให้สร้างเมืองใหม่ที่บ้านเนินวง ตําบลบางกะจะ พร้อมกับสร้าง
กําแพง ป้อม คู ประตู 4 ทิศ ใน พ.ศ. 2377 และในปีเดียวกันทรงพระกรุณาโปรดเกล้าฯ ให้สร้างป้อม
รักษาการแม่นํ้าบางปะกงท่ีเมืองฉะเชิงเทรา ป้อมปากแม่น้ําแหลมสิงห์ และบนเขาแหลมสิงห์เมือง
จันทบุรีอีกด้วย พร้อมกับพระราชทานนามว่า “ป้อมไพรีพินาศ” และ “ป้อมพิฆาตปัจจามิตร” ใน
ระยะท่ีสอง รัชกาลพระบาทสมเด็จพระจอมเกล้าเจ้าอยู่หัว เป็นช่วงเวลาท่ีภาคตะวันออกมีการ
เปลี่ยนแปลงทางเศรษฐกิจ สังคมและวัฒนธรรมมากช่วงหน่ึง มีการแบ่งเขตการปกครองแบบมณฑลฯ 
ตามระบบเทศาภิบาล โดยเฉพาะมีปัญหาจากภัยของจักรวรรดินิยมท่ีเข้ามาคุกคามในเขตจังหวัด
จันทบุรีและจังหวัดตราดของภาคตะวันออกตอนล่างสุด ในระยะที่สาม รัชกาลพระบาทสมเด็จ
พระปกเกล้าเจ้าอยู่หัว พ.ศ. 2475 มีการเปลี่ยนแปลงการปกครองจากระบอบสมบูรณาญาสิทธิราชย์ 
เป็นระบอบประชาธิปไตย และผลกระทบจากสงครามโลกครั้งท่ีสองสู่การสลายตัวของอิทธิพล
ตะวันตกรวมไปถึงการขยายการศึกษาไปสู่ภูมิภาค โดยมีอาคารสาธารณะในภาคตะวันออกปรากฏ
ในช่วงระยะต่างๆ 

3.4 เรือนทางอาชีพ ภาคตะวันออกมีลักษณะภูมิประเทศประกอบด้วยพื้นที่ท่ีเป็นทิวเขา, ท่ี
ราบลุ่มนํ้า, ที่ราบลอนลาดและที่ราบชายฝั่ง ความแตกต่างทางภูมิประเทศของภาคตะวันออกเป็น
ปัจจัยให้ท้องถ่ินในพื้นที่หลัก 4 แห่ง มีการประกอบอาชีพต่างๆ เช่น ทํานา, ทําสวน, ทําไร่, 
ทําประมง, ทํานาเกลือ, ทําการค้า เป็นต้น เรือนที่เก่ียวข้องกับอาชีพมีความจําเป็นต่อการดํารงชีวิต
และประโยชน์ใช้สอยหลักที่ต้องปลูกสร้างให้เหมาะสมและสัมพันธ์สอดคล้องไปกับภูมิประเทศและ
อาชีพแต่ละชุมชน โดยรูปแบบเรือนทางอาชีพจึงสามารถจําแนกรูปแบบ ได้แก่ เรือนชาวประมง, 
เรือนชาวนาเกลือ, เรือนแพและเรือนค้าริมทาง เป็นต้น 
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ศิลปหัตถกรรมในภาคตะวันออก 

ชุม  กรมทอง (2525) ได้ให้ความหมายของคําว่า “ศิลปหัตถกรรม” คือ สิ่งท่ีมนุษย์
สร้างสรรค์ข้ึนเพื่อประโยชน์ใช้สอยและสวยงามและจะต้องหมายถึงผู้ผลิตจะต้องเป็นผู้ที่เข้าใจในเร่ือง
ศิลปะและหัตถกรรม คือได้ศึกษาในด้านของศิลปหัตถกรรมมาเป็นอย่างดีแล้ว 

ภูมิปัญญาท้องถ่ิน (local wisdom) ในภาคตะวันออกเป็นความรู้ความสามารถของชาวบ้าน
ที่เกิดข้ึนจากสติปัญญา การคิดค้นหาวิธีการจัดดําเนินการสิ่งใดสิ่งหนึ่งจนสามารถนําไปใช้ในการ
ดําเนินชีวิตประจําวันของตนเองได้อย่างมีประสิทธิภาพหรือความรู้ความสามารถท่ีบรรพบุรุษได้รับ
การสั่งสมถ่ายทอดและพัฒนาประสบการณ์ในอดีตต่อเนื่องจนถึงปัจจุบัน การก่อเกิดภูมิปัญญา
ท้องถ่ินมาจากอิทธิพลของภูมิประเทศและสิ่งแวดล้อม รวมถึงวิถีชีวิตของคนในท้องถ่ินหรือชุมชนเป็น
ปัจจัยสําคัญ โดยสามารถแบ่งข้อมูลพื้นฐานทางศิลปหัตถกรรมได้เป็นประเภท ดังน้ี (สุชาติ เถาทอง, 
2544) 

1. การแกะสลักหิน เป็นภูมิปัญญาพื้นถ่ินและกลวิธีได้รับสืบทอดกันมาตั้งแต่สมัย
รัตนโกสินทร์ตอนต้น รัชกาลพระบาทสมเด็จพระพุทธยอดฟ้าจุฬาโลก ในปัจจุบันส่วนใหญ่การ
แกะสลักหินอยู่ที่ตําบลอ่างศิลา และ อบต.เสม็ด โดยจะทํากันเป็นครอบครัวสืบทอดประสบการณ์จาก
รุ่นหนึ่งไปยังอีกรุ่นหน่ึง ระยะแรกใช้หินแกรนิตในเขตพื้นที่ตําบลอ่างศิลา ต่อมีหินชนิดนี้มีจํานวน
ลดลงจึงต้องอาศัยแหล่งหินจากท่ีอ่ืน เช่น จังหวัดจันทบุรี จังหวัดตาก เป็นต้น 

2. การต่อเรือ ภาคตะวันออกมีพื้นที่ท่ีติดกับทะเลเป็นจํานวนมาก การต่อเรือจึงเป็นภูมิ
ปัญญาท้องถ่ินที่มีสําคัญเป็นอย่างยิ่ง จากหลักฐานทางโบราณคดีใต้นํ้าพบแหล่งเรือโบราณในบริเวณ
อ่าวไทยจํานวนถึง 26 แห่ง และ 9 แห่ง ค้นพบหลักฐานเรือโบราณจมอยู่ในบริเวณพื้นท่ีเกาะหน้า 
อ่าวพัทยาและเกาะสีชัง จังหวัดชลบุรี รวมถึงบริเวณอ่าวหมู่ใหญ่ จังหวัดจันทบุรี ช่วยให้เห็นภาพ
เก่ียวกับวิถีชีวิตทางทะเลในน่านน้ําอ่าวไทยและใกล้เคียงชัดเจน โดยเฉพาะอย่างยิ่งหลักฐานแรกคือ 
“เรือ” ท่ีใช้แล่นใบค้าขายอยู่ในน่านน้ําบริเวณอ่าวไทยของภาคตะวันออก มีอยู่ 2 แบบ คือ 
สําเภาท้องแบนไม่มีกระดูกงูและเรือสําเภามีกระดูกงู ส่วนมากเป็นเรือสําเภาขนาดกลางและขนาดเล็ก 
มีหลักฐานแสดงให้เห็นว่าเป็นเรือท่ีต่อข้ึนในประเทศไทย 

3. การทอเสื่อ จังหวัดจันทบุรีเป็นต้นกําเนิดและแหล่งทอเสื่อดั้งเดิมของประเทศมีต้นกกเป็น
พืชใบเลี้ยงเดี่ยวท่ีข้ึนอยู่ตามคันนาในเขตจังหวัดจันทบุรี ในระยะแรกการทอเสื่อเกิดจากชาวนานํามา
ทําเชือกผูกปู ต่อมามีพวกแม่ชีและผู้นับถือศาสนาคริสตร์ท่ีอยู่บริเวณอารามฟาติมา วัดคาทอลิก 
สะพานวัดจันทร์ ตําบลจันทนิมิต ได้ริเริ่มการทอเสื่อจาก “กก” เป็นครั้งแรก จนต่อมาการทอเสื่อ 
จันทบูรกลายเป็นศิลปหัตถกรรมของจังหวัดจันทบุรีท่ีมีชื่อเสียงจนถึงทุกวันนี้ โดยมีการทอเสื่ออยู่ 3 
ชนิด คือ เสื่อกก สานด้วยต้นกก, เสื่อคล้า สานด้วยต้นคล้า และ เสื่อก้านตอง สานด้วยก้านตองกะพ้อ 

4. การจักสาน เน่ืองจากการจักสานเป็นเคร่ืองมือใช้ในชีวิตประจําวันมีแพร่หลายอยู่ทั่วไปจน
กลายเป็นสิ่งสามัญ มีการกล่าวถึงเคร่ืองจักสานชนิดหน่ึงท่ีเรียกว่า “ครุหรือกระออม” สําหรับใส่น้ํา 
ซ่ึงเชื่อกันว่าเป็นเคร่ืองจักรสานขนาดใหญ่ใช้การยาด้วยชันหรือน้ํามันยางไม้ใช้ใส่นํ้าแทนโอ่งหรือตุ่ม
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น้ําดินเผา เป็นต้น จากข้อมูลพบว่าการจักสานมีปรากฏแหล่งการผลิตท่ีสําคัญที่อําเภอพนัสนิคม 
จังหวัดชลบุรี, อําเภอท่าใหม่ จังหวัดจันทบุรี, อําเภอเขาสมิง อําเภอแหลมงอบ จังหวัดตราด,    
อําเภอแกลง จังหวัดระยอง, อําเภอพนมสารคาม อําเภอบางคล้า อําเภอแปลงยาว จังหวัดฉะเชิงเทรา 
เป็นต้น  

5. การทําพลอย ภาคตะวันออกตอนล่างสุดเป็นแหล่งผลิตพลอยท่ีมีชื่อเสียงของประเทศ 
โดยเฉพาะจังหวัดจันทบุรีและจังหวัดตราดมีภูมิประเทศซ่ึงอุดมสมบูรณ์ด้วยแร่ธาตุนานาชนิดและ     
อัญมณีมีค่ามากกระจายไปตามพื้นที่ของท้องถ่ินต่างๆ  

6. การทําของท่ีระลึก ภาคตะวันออกมีการทําของที่ระลึกข้ึนเพื่อวัตถุประสงค์ให้ชิ้นงานเป็น
ตัวแทนของฝาก ของขวัญ ของชําร่วยหรือของสะสมในท้องถ่ินภาคตะวันออก ส่วนใหญ่จะผลิตข้ึน
จากวัสดุดิบที่หาได้จากทะเลแถบน้ัน ของท่ีระลึกจากทะเลผลิตข้ึนชิ้นส่วนจากสิ่งมีชีวิตจากทะเลในรูป
ของซากพืช ซากสัตว์ เช่น เปลือกหอย ปะการัง ก้อนหิน เป็นต้น ส่วนผลิตภัณฑ์จากไม้ไผ่เป็นของท่ี
ระลึกผลิตข้ึนจากเขตภาคตะวันออกตอนบน อบต.หินตั้ง อําเภอเมือง จังหวัดนครนายก โดยนําไม้ไผ่
มาแกะสลักเป็นผลิตภัณฑ์ของท่ีระลึก เช่น รูปหน้าคน รูปเรือใบ รูปนกยูง เป็นต้น 



 

 

บทที่  3 

วิธีดําเนินการวิจัย 

 

การวิจัยเรื่อง รูปแบบพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก เป็นการวิจัยแบบการ
วิจัยและพัฒนา (Research and Development) โดยแบ่งข้ันตอนของการดําเนินการวิจัยเป็น       
3 ระยะ ตามวัตถุประสงค์ของการวิจัยดังน้ี 

ระยะท่ี 1 การสังเคราะห์เอกสารและความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเก่ียวกับรูปแบบพิพิธภัณฑ์
ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก 

ระยะท่ี 2 การพัฒนารูปแบบพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก 

ระยะท่ี 3 การนําเสนอรูปแบบพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก 

 

ระยะที่ 1 การสังเคราะห์เอกสารและความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับรูปแบบ
พิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก 

การสังเคราะห์เอกสารและความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเก่ียวกับรูปแบบพิพิธภัณฑ์
ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก ในระยะท่ี 1 เป็นการศึกษาค้นคว้า วิเคราะห์ และสังเคราะห์
ข้อมูล เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับรูปแบบพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก โดย
มีรายละเอียดดังนี้ 

1.  สังเคราะห์หลักการ แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัย เพื่อนํามาเป็นข้อมูลพื้นฐานและ
แนวทางในการกําหนดกรอบการพัฒนารูปแบบพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก 

2. ศึกษาความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ เก่ียวกับรูปแบบสําหรับการออกแบบพิพิธภัณฑ์
ศิลปวัฒนธรรมเสมือน เพื่อใช้เป็นแนวทางในการกําหนดรูปแบบพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือน 
ภาคตะวันออก 

วิธีการดําเนินการวิจัยระยะที่ 1 

วัตถุประสงค์ของการวิจัยระยะที่ 1 ได้แก่ 

1) เพื่อสังเคราะห์เอกสารเก่ียวกับรูปแบบพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก 

2) เพื่อศึกษาความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ เก่ียวกับรูปแบบพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือน
ภาคตะวันออก 
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กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย 

กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยระยะที่ 1  ประกอบด้วย 

1) เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับการออกแบบพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือน 

2) พิพิธภัณฑ์เสมือนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตทั่วโลก จํานวน 30 แห่ง 

3) ผู้เชี่ยวชาญด้านพิพิธภัณฑ์และผู้เชี่ยวชาญทางด้านการออกแบบความจริงเสมือน (Virtual 
Reality) จํานวน 10 ท่าน โดยผู้เชี่ยวชาญที่สัมภาษณ์มีคุณสมบัติ คือ ผู้เชี่ยวชาญด้านพิพิธภัณฑ์เป็น
ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบและการจัดการด้านพิพิธภัณฑ์และผู้เชี่ยวชาญทางด้านการออกแบบ
ความจริงเสมือน (Virtual Reality) เป็นผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบระบบความจริงเสมือน (Virtual 
Reality) 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยระยะที่ 1  มีดังต่อไปนี้ 

1) แบบบันทึกการลงรายการเชิงสังเคราะห์ในลักษณะของการวิเคราะห์เน้ือหา             
เป็นเคร่ืองมือเพื่อใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลจากเอกสารต่างๆ ท่ีเก่ียวข้อง 

2) แบบสัมภาษณ์ผู้ เชี่ยวชาญ เก่ียวกับรูปแบบพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือน            
ภาคตะวันออก 

โดยเป็นแบบสัมภาษณ์แบบปลายเปิด ใช้ในการสัมภาษณ์สอบถามความคิดเห็นเก่ียวกับ
รูปแบบพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก โดยผู้วิจัยดําเนินการสร้างโดยทําการศึกษา 
วิเคราะห์ สังเคราะห์ข้อมูลเก่ียวกับรูปแบบพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 

การเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยได้ดําเนินการดังต่อไปนี้ 

1) การค้นหาเอกสารท่ีเก่ียวข้อง ทําโดยการค้นหาเอกสารต่างๆ ทั้งประเภทสิ่งพิมพ์และ
อิเล็กทรอนิกส์ โดยเร่ิมสืบค้นจากฐานข้อมูลทุติยภูมิและฐานข้อมูลตติยภูมิ รวมถึงการสืบค้นข้อมูล
จากอินเทอร์เน็ตและการศึกษารูปแบบจากพิพิธภัณฑ์เสมือนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

2) สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านพิพิธภัณฑ์และผู้เชี่ยวชาญทางด้านการออกแบบความจริง
เสมือน (Virtual Reality) จํานวน 10 ท่านโดยใช้แบบสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ เพื่อให้ได้ข้อมูลเก่ียวกับ
รูปแบบสําหรับการออกแบบพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือน เพื่อใช้เป็นแนวทางในการกําหนด
รูปแบบพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก 
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การวิเคราะห์ข้อมูล 

การวิเคราะห์ข้อมูลในการวิจัยระยะที่ 1 มีดําเนินการดังต่อไปนี้ 

1)  สังเคราะห์ข้อมูลจากการศึกษาเอกสารที่เก่ียวข้อง โดยทําการวิเคราะห์และ
สังเคราะห์ข้อมูลที่ได้มาจากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้องรวมท้ังพิพิธภัณฑ์เสมือนบน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตรวมในลักษณะของการวิเคราะห์เอกสาร 

2) สังเคราะห์ข้อมูลที่ได้มาจากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านพิพิธภัณฑ์และ
ผู้เชี่ยวชาญทางด้านการออกแบบความจริงเสมือน (Virtual Reality) เพื่อนําข้อมูลที่ได้มาพิจารณา
กําหนดรูปแบบสําหรับการออกแบบพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือน 
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ระยะของการดําเนินการวิจัยเร่ืองรูปแบบพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ระยะที่ 1 การศึกษาเอกสารและความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญเกี่ยวกับรูปแบบพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก 

ขั้นตอนการดําเนินงาน ผลลัพธ์ท่ีได ้

1. ศึกษาหลักการ แนวคิด ทฤษฎี และพิพิธภัณฑ์เสมือนบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต เพ่ือนํามาเป็นข้อมูลพ้ืนฐานและแนวทางในการกําหนด
กรอบของการพัฒนารูปแบบพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาค
ตะวันออก 

กรอบแนวคิดของการวิจัยเก่ียวกับรูปแบบพิพิธภัณฑ์
ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก 

2. ศึกษาความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ เพื่อใช้เป็นแนวทางในการกําหนด
รูปแบบพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก 

     2.1 สร้างแบบสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ โดยเป็นแบบสัมภาษณ์ แบบ
ปลายเปิด 

แบบสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญ 

     2.2 สัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญด้านพิพิธภัณฑ์และผู้เชี่ยวชาญทางด้าน
การออกแบบความจริงเสมือน (Virtual Reality) 

     2.3 สังเคราะห์ข้อมูลท่ีได้มาจากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้าน
พิพิธภัณฑ์และผู้ เชี่ยวชาญทางด้านการออกแบบความจริงเสมือน 
(Virtual Reality) 

 

ข้อมูลจากการสังเคราะห์การสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ
เก่ียวกับรูปแบบพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาค
ตะวันออก 

 
ระยะที่ 2 การพัฒนารูปแบบพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก 
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ระยะที่ 2 การพัฒนารูปแบบพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก 

ในระยะท่ี 2 เป็นการพัฒนารูปแบบพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก โดยมี
รายละเอียดดังน้ี 

1. กําหนดกรอบแนวคิดรูปแบบพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก โดยนํา
ข้อมูลที่ได้จากการ ศึกษาหลักการ แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยต่างๆ รวมทั้งข้อมูลท่ีได้มาจากการ
สัมภาษณ์สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านพิพิธภัณฑ์และผู้เชี่ยวชาญทางด้านการออกแบบความจริงเสมือน 
(Virtual Reality) ในระยะที่ 1 มากําหนดกรอบแนวคิดในการสร้างรูปแบบพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรม
เสมือนภาคตะวันออก  

2. สร้างเป็น (ร่าง) ของรูปแบบพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก ตามกรอบ
แนวคิด โดยมีข้ันตอนดังนี้ 

สร้าง (ร่าง) ของรูปแบบพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก โดยใช้กรอบแนวคิด
ที่ได้จากการศึกษาหลักการ แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยต่างๆ รวมทั้งข้อมูลท่ีได้มาจากการสัมภาษณ์
ผู้เชี่ยวชาญด้านพิพิธภัณฑ์และผู้เชี่ยวชาญทางด้านการออกแบบความจริงเสมือน (Virtual Reality) 
ในระยะท่ี 1 ออกมาเป็นแบบสอบถามความคิดเห็นที่มีต่อ (ร่าง) รูปแบบพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรม
เสมือนภาคตะวันออก 

3. การตรวจสอบความเหมาะสม (ร่าง) ของรูปแบบพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาค
ตะวันออก โดยนําแบบสอบถามความคิดเห็นที่มีต่อ (ร่าง) รูปแบบพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือน
ภาคตะวันออก ไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านพิพิธภัณฑ์ซ่ึงเป็นผู้ดําเนินงานพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมใน
ประเทศไทยและผู้เชี่ยวชาญทางด้านการออกแบบความจริงเสมือน (Virtual Reality) ซ่ึงเป็นผู้ที่มี
ประสบการณ์ในการออกแบบความจริงเสมือนอย่างน้อย 2 ปี จํานวน 50 ท่าน โดยใช้การเลือกแบบ
เจาะจง (Purposive Selection) พิจารณาในด้านความเหมาะสมขององค์ประกอบสําหรับ         
การออกแบบพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือน 

4. ผู้วิจัยนําร่างรูปแบบพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออกมาปรับปรุงแก้ไขตาม
ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะของผู้ เชี่ยวชาญเพื่อพัฒนาต่อเป็นเว็บไซต์ รูปแบบพิพิธภัณฑ์
ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก 

5. การตรวจสอบคุณภาพต้นแบบเว็บไซต์รูปแบบพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาค
ตะวันออก โดยผู้วิจัยนําต้นแบบเว็บไซต์รูปแบบพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก ส่งให้
ผู้เชี่ยวชาญด้านพิพิธภัณฑ์และผู้เชี่ยวชาญทางด้านการออกแบบความจริงเสมือน (Virtual Reality) 
จํานวน 10 ท่านตรวจสอบความตรงตามเนื้อหา (Content Validity) ของรูปแบบพิพิธภัณฑ์
ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก จากนั้นผู้วิจัยนํา ของเว็บไซต์รูปแบบพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรม
เสมือนภาคตะวันออกมาปรับปรุงแก้ไข ตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ เพื่อนําไปนําเสนอต่อไป 
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วิธีการดําเนินการวิจัยระยะที่ 2 

วัตถุประสงค์ของการวิจัยระยะที่ 2 ได้แก่ 

เพื่อพัฒนารูปแบบพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก 

กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย 

กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยระยะที่ 2 ได้แก่ 

1) ผู้เชี่ยวชาญด้านพิพิธภัณฑ์ซ่ึงเป็นผู้ดําเนินงานพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมในประเทศไทย
และผู้เชี่ยวชาญทางด้านการออกแบบความจริงเสมือน (Virtual Reality) ซ่ึงเป็นผู้ท่ีมีประสบการณ์ใน
การออกแบบความจริงเสมือนอย่างน้อย 2 ปี จํานวน 50 ท่าน โดยใช้การเลือกแบบเจาะจง 
(Purposive Selection) เพื่อพิจารณาในด้านความเหมาะสมของ (ร่าง) รูปแบบพิพิธภัณฑ์
ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก 

2) ผู้เชี่ยวชาญด้านพิพิธภัณฑ์และผู้เชี่ยวชาญทางด้านการออกแบบความจริงเสมือน (Virtual 
Reality) จํานวน 10 ท่าน เพื่อตรวจสอบความตรงตามเน้ือหา (Content Validity) ของเว็บไซต์
รูปแบบพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

ในการวิจัยระยะท่ี 2  มีเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ 

1) แบบสอบถามความคิดเห็นท่ีมีต่อ (ร่าง) รูปแบบพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาค
ตะวันออก โดยใช้ในการสอบถามความคิดเห็นรูปแบบพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก 

โดยแบบประเมินน้ีเป็นแบบประเมินค่า 5 ระดับ (Likert scale) ซ่ึงมีเกณฑ์การประเมิน 
ดังต่อไปนี้ 

  5 หมายถึง เห็นด้วยมากที่สุด 

4 หมายถึง เห็นด้วยมาก 

3 หมายถึง เห็นด้วยปานกลาง 

  2 หมายถึง เห็นด้วยน้อย 

   1 หมายถึง เห็นด้วยน้อยที่สุด 
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และได้กําหนดเกณฑ์ในการแปลความหมายดังน้ี (ประคอง กรรณสูต, 2538) 

4.50 – 5.00  หมายถึง  มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 

3. 50 – 4.49  หมายถึง  มีความเหมาะสมมาก 

  2.50 – 3.49  หมายถึง  มีความเหมาะสมปานกลาง 

1.50 – 2.49  หมายถึง  มีความเหมาะสมน้อย 

1.00 – 1.49  หมายถึง  มีความเหมาะสมน้อยที่สุด 

ผู้วิจัยนําแบบสอบถามความคิดเห็นท่ีมีต่อ (ร่าง) รูปแบบพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือน
ภาคตะวันออก ไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านพิพิธภัณฑ์ และผู้เชี่ยวชาญทางด้านการออกแบบความจริง
เสมือน (Virtual Reality) รวม 5 ท่าน ตรวจสอบความตรงตามเน้ือหา (Content validity) รวมทั้ง
ความถูกต้องสมบูรณ์และความครอบคลุมของข้อคําถามและผู้วิจัยได้นําข้อเสนอแนะที่ได้มาปรับปรุง
แบบสอบถามให้มีความถูกต้องเหมาะสมและชัดเจนยิ่งข้ึน ก่อนนําไปใช้เก็บข้อมูลจริง 

2) แบบตรวจสอบคุณภาพต้นแบบ สําหรับผู้เชี่ยวชาญด้านพิพิธภัณฑ์และผู้เชี่ยวชาญ
ทางด้านการออกแบบความจริงเสมือน (Virtual Reality) จํานวน 10 ท่าน เพื่อตรวจสอบคุณภาพ
ของต้นแบบสําหรับตรวจสอบความตรงตามเน้ือหา (Content Validity) ของเว็บไซต์รูปแบบ
พิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก ซ่ึงผู้วิจัยดําเนินการสร้างโดยมีข้ันตอนการสร้าง
เครื่องมือดังน้ี 

2.1) นํา ( ร่าง) ท่ีผ่านการตรวจสอบความเหมาะสมและปรับปรุงแก้ไข ตาม
ข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญเรียบร้อยแล้วมาสร้างเป็นแบบตรวจสอบคุณภาพต้นแบบ โดยแบบ
ตรวจสอบคุณภาพต้นแบบ มีวิธีการให้คะแนนผลการตัดสิน ดังนี้ 

+ 1 หมายถึง เห็นด้วย 

0  หมายถึง ไม่แน่ใจ 

-  1  หมายถึง ไม่เห็นด้วย 

โดยมีวิธีการแปลความหมาย ดังน้ี 

ถ้าคะแนน   ≥   0.5 แสดงว่า  ผู้เชี่ยวชาญเห็นด้วย 

ถ้าคะแนน   <   0.5 แสดงว่า  ผู้เชี่ยวชาญไม่เห็นด้วย 
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การเก็บรวบรวมข้อมูล 

การเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยได้ดําเนินการดังต่อไปนี้ 

1) ผู้วิจัยนําแบบสอบถามความคิดเห็นท่ีมีต่อ (ร่าง) รูปแบบพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือน
ภาคตะวันออกส่งให้ผู้เชี่ยวชาญด้านพิพิธภัณฑ์และผู้เชี่ยวชาญทางด้านการออกแบบความจริงเสมือน 
(Virtual Reality) จํานวน 50 ท่าน โดยใช้การเลือกแบบเจาะจง (Purposive Selection) พิจารณา
ในด้านความเหมาะสมของรูปแบบพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก 

จากนั้นผู้วิจัยนํา (ร่าง) รูปแบบพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก มาปรับปรุง
แก้ไข ตามความคิดเห็นและข้อเสนอแนะของผู้ เชี่ยวชาญเพื่อพัฒนาเป็นต้นแบบพิพิธภัณฑ์
ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออกต่อไป 

2) ผู้วิจัยนําแบบตรวจสอบคุณภาพต้นแบบของเว็บไซต์รูปแบบพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรม
เสมือนภาคตะวันออกส่งให้ผู้เชี่ยวชาญ ส่งให้ผู้เชี่ยวชาญด้านพิพิธภัณฑ์และผู้เชี่ยวชาญทางด้านการ
ออกแบบความจริงเสมือน (Virtual Reality) จํานวน 10 ท่านตรวจสอบความตรงตามเนื้อหา 
(Content Validity) ของเว็บไซต์รูปแบบพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก 

จากนั้นผู้วิจัยนํามาปรับปรุงแก้ไข ตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ เพื่อนําไปนําเสนอต่อไป 

การวิเคราะห์ข้อมูล 

การวิเคราะห์ข้อมูลในการวิจัยระยะที่ 2 ผู้วิจัยได้ทําการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ 

1) ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลโดยหาค่าเฉลี่ยและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของคะแนนผลการตัดสิน
จากการตรวจสอบความเหมาะสมของ (ร่าง) รูปแบบพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก 
จากคะแนนผลการตัดสินของแบบสอบถามความคิดเห็นที่ มีต่อ ( ร่าง) รูปแบบพิพิธ ภัณฑ์
ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก 

2) ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลโดยหาค่าเฉลี่ยและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของคะแนนผลการตัดสิน
จากการตรวจสอบคุณภาพร่างต้นแบบ 
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ระยะที่ 2 การพัฒนารูปแบบพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมอืนภาคตะวันออก 

ขั้นตอนการดําเนินงาน ผลลัพธ์ท่ีได ้

1. กําหนดกรอบแนวคิดรูปแบบพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาค
ตะวันออก 

กรอบแนวคิ ด ในการ พัฒนา รูปแบบพิ พิ ธภัณฑ์
ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก 

2. สร้างเป็น (ร่าง) รูปแบบพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาค
ตะวันออก 

(ร่าง) รูปแบบพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาค
ตะวันออก 

4. การตรวจสอบความเหมาะสม (ร่าง) รูปแบบฯ โดยนําแบบสอบถาม
ความคิดเห็นท่ีมีต่อ (ร่าง) ฯ ไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านพิพิธภัณฑ์และ
ผู้เช่ียวชาญทางด้านการออกแบบความจริงเสมือน (Virtual Reality) 
จํานวน 50 ท่าน พิจารณาในด้านความเหมาะสมของรูปแบบพิพิธภัณฑ์
ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก 

วิเคราะห์ข้อมูลโดยหาค่าเฉลี่ยและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของคะแนน
ผลการตัดสินจากการตรวจสอบความเหมาะสมของ (ร่าง) รูปแบบฯ 

นํา  ( ร่าง ) รูปแบบฯ มาปรับป รุงแก้ไข  ตามความคิดเห็นและ
ข้อเสนอแนะของผู้เช่ียวชาญเพ่ือพัฒนาเป็นต้นแบบรูปแบบฯ 

ต้นแบบรูปแบบพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาค
ตะวันออก 

3. สร้างแบบสอบถามความคิดเห็นที่มีต่อ (ร่าง) รูปแบบพิพิธภัณฑ์
ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก เพ่ือใช้ในการสอบถามความ
คิดเห็นเก่ียวกับ รูปแบบพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก 

แบบสอบถามความคิดเห็นท่ีมีต่อ ( ร่าง) รูปแบบ
พิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก 

ระยะที่ 3 การนําเสนอรูปแบบพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก 

5. สร้างแบบตรวจสอบคุณภาพต้นแบบ เพื่อใช้ในการตรวจสอบความ
เหมาะสมของรูปแบบพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก 

แบบตรวจสอบคุณภาพต้นแบบ 

6. การตรวจสอบคุณภาพต้นแบบ โดยให้ผู้เช่ียวชาญด้านพิพิธภัณฑ์และ
ผู้เชี่ยวชาญทางด้านการออกแบบความจริงเสมือน (Virtual Reality) 
จํานวน 10 ท่านตรวจสอบความตรงตามเน้ือหา (Content Validity) 
ของเว็บไซต์รูปแบบพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก 

วิเคราะห์ข้อมูลโดยหาค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของคะแนน
ผลการตัดสินจากการตรวจสอบคุณภาพร่างต้นแบบ 

จากน้ันผู้วิจัยนํารูปแบบพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก
มาปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ เพ่ือนําไปนําเสนอ
ต่อไป 

รูปแบบพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาค
ตะวันออก 
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ระยะที่ 3 การนําเสนอรูปแบบพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก (อยู่ในแผน
งานวิจัยในระยะที่ 2 ปีงบประมาณ 2557) 

วิธีการดําเนินการวิจัยระยะที่ 3 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

วัตถุประสงค์ของการวิจัยระยะที่ 3 เพื่อนําเสนอรูปแบบพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาค
ตะวันออก 

กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย 

กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยระยะที่ 3 ประกอบด้วย  

1) ผู้รับรองรูปแบบพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออกเป็นผู้ทรงคุณวุฒิด้าน
พิพิธภัณฑ์และผู้ทรงคุณวุฒิด้านการออกแบบความจริงเสมือน (Virtual Reality) จํานวน 10 ท่าน 

2) ผู้ทรงคุณวุฒิทางด้านภาษา 3 ท่าน เพื่อตรวจสอบการใช้ภาษาในคู่มือการออกแบบ
พิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือน 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

ในการวิจัยระยะท่ี 3 มีเคร่ืองมือที่ใช้ในการประเมินรูปแบบพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือน
ภาคตะวันออก ได้แก่ แบบรับรองรูปแบบพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออกโดยแบบ
ประเมินนี้เป็นแบบประเมินค่า 5 ระดับ (Likert scale) ซ่ึงมีเกณฑ์การประเมิน ดังต่อไปนี้ 

5   หมายถึง    มีความคิดเห็นว่าข้อความนั้นมีความเหมาะสมมากที่สุด 

4   หมายถึง    มีความคิดเห็นว่าข้อความนั้นมีความเหมาะสมมาก 

3   หมายถึง    มีความคิดเห็นว่าข้อความนั้นมีความเหมาะสมปานกลาง 

2   หมายถึง    มีความคิดเห็นว่าข้อความนั้นมีความเหมาะสมน้อย 

1   หมายถึง    มีความคิดเห็นว่าข้อความนั้นมีความเหมาะสมน้อยที่สุด 
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และได้กําหนดเกณฑ์ในการแปลความหมายดังน้ี (ประคอง กรรณสูต, 2538) 

4.50 – 5.00  หมายถึง  มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 

3. 50 – 4.49  หมายถึง  มีความเหมาะสมมาก 

2.50 – 3.49  หมายถึง  มีความเหมาะสมปานกลาง 

1.50 – 2.49  หมายถึง  มีความเหมาะสมน้อย 

1.00 – 1.49  หมายถึง  มีความเหมาะสมน้อยที่สุด 

ผู้วิจัยนําแบบรับรองรูปแบบพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก ไปให้
ผู้เชี่ยวชาญด้านพิพิธภัณฑ์และผู้เชี่ยวชาญทางด้านการออกแบบความจริงเสมือน (Virtual Reality) 
รวม 5 ท่าน ตรวจสอบความตรงตามเนื้อหา (Content validity) รวมทั้งความถูกต้องสมบูรณ์และ
ความครอบคลุมของข้อคําถามและผู้วิจัยได้นําข้อเสนอแนะท่ีได้มาปรับปรุงแบบรับรองให้มีความ
ถูกต้องเหมาะสมและชัดเจนยิ่งข้ึนก่อนนําไปใช้ในการเก็บข้อมูลจริง 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 

ผู้วิจัยนําเว็บไซต์รูปแบบพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออกไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิ
ด้านพิพิธภัณฑ์และผู้ทรงคุณวุฒิด้านการออกแบบความจริงเสมือน (Virtual Reality) จํานวน        
10 ท่านประเมินรับรองรูปแบบพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก จากนั้นปรับแก้ตาม
ข้อเสนอแนะ 

การวิเคราะห์ข้อมูล 

ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลโดยหาค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของแบบรับรองรูปแบบ
พิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก 

การนําเสนอรูปแบบ 

1) ผู้วิจัยนําข้อมูลและข้อเสนอแนะที่ได้จากผู้ทรงคุณวุฒิมาปรับปรุงแก้ไขให้มีความสมบูรณ์
และมีความถูกต้องและสมบูรณ์มากที่สุด 

2) ผู้วิจัยนําเสนอรูปแบบพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก ในลักษณะเว็บไซต์
รวมทั้งคู่มือการพัฒนารูปแบบพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก โดยมีคําอธิบายการ
ออกแบบ รวมท้ังมีแผนภาพประกอบ เพื่อนําไปใช้เป็นแนวทางในการสร้างพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรม
เสมือนต่อไป 
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ระยะที่ 3 การนําเสนอรูปแบบพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก 

ขั้นตอนการดําเนินงาน ผลลัพธ์ท่ีได ้

1. สร้างแบบรับรองรูปแบบพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาค
ตะวันออก โดยผู้วิจัยนําแบบรับรองไปให้ผู้เชี่ยวชาญ ตรวจสอบความตรง
ตามเน้ือหา รวมทั้งความถูกต้องและความครอบคลุมของข้อคําถามและ
นําข้อเสนอแนะมาปรับแก้แบบรับรองให้มีความถูกต้องเหมาะสมและ
ชัดเจนย่ิงขึ้นก่อนนําไปใช้ในการเก็บข้อมูลจริง 

แบบรับรองรูปแบบพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือน
ภาคตะวันออก 

2. นําเว็บไซต์รูปแบบพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออกไป
ให้ผู้ทรงคุณวุฒิด้านพิพิธภัณฑ์และผู้ทรงคุณวุฒิด้านการออกแบบความ
จริงเสมือน (Virtual Reality) จํานวน 10 ท่านประเมินรับรองรูปแบบ
พิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก 

วิเคราะห์ข้อมูลโดยหาค่าเฉลี่ยและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของแบบ
รับรองรูปแบบพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูลของคะแนนความคิดเห็นเก่ียวกับ
รูปแบบพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก 

3. นําเสนอรูปแบบพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก ใน
ลักษณะเว็บไซต์รวมท้ังคู่มือการพัฒนารูปแบบพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรม
เสมือนภาคตะวันออก โดยมีคําอธิบายการออกแบบ รวมท้ังมีแผนภาพ
ประกอบ เพ่ือนําไปใช้เป็นแนวทางในการสร้างพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรม
เสมือนต่อไป 

พิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก ใน
ลักษณะเว็บไซต์รวมทั้งคู่มือการพัฒนารูปแบบ
พิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก 



 

 

บทที่  4 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 

ในการศึกษา เรื่อง รูปแบบพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก ผู้วิจัยจะได้
แสดงผลของข้อมูลในรูปแบบของเน้ือหา, ตาราง รวมท้ังแผนภูมิต่างๆ ดังน้ี 

 

การศึกษาพิพิธภัณฑ์ในภาคตะวันออก 

- หอศิลปะและวัฒนธรรมภาคตะวันออก มหาวิทยาลัยบูรพา  

 

ภาพที่ 2 หอศิลปะและวัฒนธรรมภาคตะวันออก มหาวิทยาลัยบูรพา (คณะวิจัย, 2556) 

หอศิลปะและวัฒนธรรมภาคตะวันออก มหาวิทยาลัยบูรพา ตั้งอยู่ในจังหวัดชลบุรี เป็นแหล่ง
รวบรวมข้อมูลความรู้ความเป็นมาของอารยธรรมตะวันออก ให้แก่ผู้ที่เข้าชม ได้ทราบเรื่องราวและ
ประวัติต่างๆ ไม่ว่าจะเป็นวิถีการดํารงชีวิต ของผู้คนสมัยก่อนประวัติศาสตร์ และสมัยประวัติศาสตร์ 
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รวมถึงได้ทราบกลุ่มชนชาติต่างๆ ที่มาต้ังถ่ินฐานอยู่ในแผ่นดินในภาคตะวันออก เป็นแหล่งการเรียนรู้ 
ประเภทสิ่งท่ีมนุษย์สร้างข้ึนหรือเป็นแหล่งทรัพยากรการเรียนรู้ประเภทวัตถุและอาคารสถานท่ี และ
ก่อให้เกิดการเรียนรู้ของกลุ่มเป้าหมาย โดยหอศิลปะและวัฒนธรรมภาคตะวันออกมีทรัพยากรท่ี
ก่อให้เกิดการเรียนรู้ คือ การจัดแสดงนิทรรศการของมนุษย์เก่ียวกับการดํารงชีวิต ความเป็นอยู่ของ
มนุษย์ในสมัยนั้น มีสื่อการเรียนรู้จํานวนมากท่ีสร้างประสบการณ์ให้ผู้เยี่ยมชม ส่งเสริมการเรียนรู้ด้วย
ตนเอง ตามอัธยาศัย ภายในมีการจัดนิทรรศการแบบถาวรนําเสนอ 11 ชุด คือ 1. เยือนถ่ินบูรพาวันนี้, 
2. ตามรอยอารยะธรรมแห่งบูรพทิศ, 3. แหล่งโบราณคดีสมัยก่อนประวัติศาสตร์ในภาคตะวันออก,    
4. แหล่งโบราณคดีหนองโน จังหวัดชลบุรี, 5. ประวัติศาสตร์โคกพนมดี จังหวัดชลบุรี, 6. วิถีการ
แลกเปลี่ยนทางวัฒนธรรมบนแผ่นดินภาคตะวันออกในยุคประวัติศาสตร์ก่อนสยามประเทศ,          
7. เมืองโบราณยุคประวัติศาสตร์ท่ีสําคัญบนดินแดนบูรพทิศ, 8. เมืองศรีมโหสถ, 9. อิทธิพล ความเชื่อ
และศาสนาในเมืองศรีมโหสถ, 10. ชนต่างวัฒนธรรมในชุมชนภาคตะวันออก, 11.จิตรกรรมฝาผนัง 
งานศิลปะอันทรงคุณค่า 

- พิพิธภัณฑ์ท้องถิ่นวัดหนามแดง 

 

ภาพที่ 3 พิพธิภัณฑ์ท้องถ่ินวัดหนามแดง (คณะวิจัย, 2556) 
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พิพิธภัณฑ์ท้องถ่ินวัดหนามแดง ตั้งอยู่ ท่ีวัดหนามแดง ตําบลหนามแดง อําเภอเมือง     
จังหวัดฉะเชิงเทรา เป็นพิพิธภัณฑ์เก็บของเก่า รวบรวมเคร่ืองมือเคร่ืองใช้ในชุมชนสมัยโบราณ ตามแต่
ที่จะสามารถเก็บสะสม รวบรวมมาได้ จากความร่วมมือร่วมใจ นํามาบริจาคของชาวบ้าน ผู้มีจิต
ศรัทธา ท่ีจะนํามาร่วมกันบริจาคให้แก่ทางวัดหนามแดงสะสมไว้ การก่อตั้งพิพิธภัณฑ์ท้องถ่ินวัดหนาม
แดงข้ึน เพื่อท่ีจะใช้เป็นสถานที่ในการเก็บรวบรวมส่ิงของเครื่องใช้ไม้สอยเก่าแก่ ของคนโบราณ เช่น 
เรือโบราณ ชนิด ต่างๆ ที่เคยใช้สัญจรกันในลุ่มน้ํา เกวียน โบราณชนิดต่างๆ ที่เคยใช้ในการขนส่งทาง
การเกษตรในสมัยอดีต ตลอดจนสิ่งของเครื่องใช้ในครัวเรือน ท้ังหม้อ ไห เครื่องมือดักจับสัตว์น้ํา ลอบ 
ไซ เคร่ืองช่ังโบราณ โม่หิน ถ้วยชาม ป่ินโต โอ่งน้ํา ไปจนถึง เครื่องมือประกอบอาชีพ ถักทอ เพื่อไว้ให้
คนรุ่นหลังได้เรียนรู้ศึกษา และใช้ประโยชน์หาความเป็นมาทางประวัติศาสตร์ ในวิถีชุมชนแห่งน้ี
ร่วมกัน มีพื้นที่จัดแสดงของที่นี่จะกระจายกันไปทั่วท้ังวัด  มี 3 ศาลากับบ้าน 2 หลัง บริเวณกุฏิเจ้า
อาวาส 

- พิพิธภัณฑ์พ้ืนบ้านวัดฝ่ังคลอง (ไทยพวน) 

 

ภาพที่ 4 พิพธิภัณฑ์พื้นบ้านวดัฝั่งคลอง (ไทยพวน) (คณะวจิัย, 2556) 
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พิพิธภัณฑ์พื้นบ้านวัดฝั่ งคลอง (ไทยพวน) ตั้ งอยู่ที่ ตําบลเกาะหวาย อําเภอปากพลี     
จังหวัดนครนายก ภายในประกอบด้วยพื้นที่ใช้งาน 3 ส่วนหลัก คือ พื้นที่จัดแสดง, ห้องประชุมและมุม
ห้องสมุด ซ่ึงเปิดให้ประชาชนท่ีสนใจเข้ามาศึกษาค้นคว้า บริเวณส่วนจัดแสดงเป็นห้องโถงยาว     
ด้านหนึ่งคือ “เฮือนไทยพวน” ที่จําลองบ้านและเคร่ืองใช้ไม้สอยภายในครัวเรือนของชาวไทยพวน มี
ส่วนนิทรรศการและข้าวของต่างๆ จัดแสดงในหัวเร่ือง “อยู่ดี กินดี มีสุข สวยงาม” นําเสนอถึงวิถีชีวิต
ของไทยพวนต้ังแต่ การสร้างบ้าน ที่อยู่อาศัย(อยู่ดี), การทํามาหากิน อาหาร (กินดี), การละเล่นนางด้ง 
นางสุ่ม การร้องรําทําเพลง (มีสุข), เครื่องแต่งกาย ผ้าทอ ซ่ิน (สวยงาม) ผ่านข้าวของเครื่องใช้ต่างๆ 
อาทิ สมุดข่อยโบราณ เครื่องทองเหลือง เช่ียนหมาก ขัน พาน เคร่ืองจักสานประเภทกระบุง ตะกร้า 
ถ้วยชามกระเบื้อง กบไสไม้ ตะเกียง โม่ กระต่ายขูดมะพร้าว หีบใส่ผ้า เตารีดใส่ถ่าน โอ่ง ไหดินเผา 
หม้อน้ําดินเผา ก่ีทอผ้า เครื่องมือทํานา เคร่ืองมือจับปลา แคน ป้ันชา หม้อกาแฟ ของจัดแสดงส่วน
ใหญ่มีป้ายชื่อเรียกทั้งภาษาไทยและพวน อักษรพวน วิธีใช้ และประโยชน์การใช้งาน 

- พิพิธภัณฑสถานแห่งชาติ ปราจีนบุรี 

 

ภาพที่ 5 พิพธิภัณฑสถานแห่งชาติ ปราจีนบุรี (คณะวิจัย, 2556) 

พิพิธภัณฑสถานแห่งชาติ ปราจีนบุรี ตั้งอยู่ที่ตําบลหน้าเมือง อําเภอเมือง จังหวัดปราจีนบุรี 
จัดแสดงศิลปะโบราณคดีในประเทศไทย ตั้งแต่สมัยก่อนประวัติศาสตร์จนถึงสมัยประวัติศาสตร์ 
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โดยเฉพาะหลักฐานสําคัญท่ีได้จากการสํารวจ ขุดค้นแหล่งโบราณคดี และเมืองโบราณต่างๆ ในภาค
ตะวันออก เช่น เมืองศรีมโหสถ เมืองนครนายก เป็นต้น เพื่อแสดงถึงพัฒนาการทางวัฒนธรรมของ
กลุ่มชนกลุ่มต่างๆ โดยมีอิทธิพลวัฒนธรรมทวาราวดีและวัฒนธรรมเขมร เป็นสําคัญในภูมิภาคน้ี 
ตลอดจนจัดแสดงเรื่องเครื่องถ้วยในประเทศไทย และโบราณคดีใต้น้ํา 

- ศูนย์การเรียนรู้วัฒนธรรมและวิถีชุมชนภาคตะวันออก ชุมชนบ้านหนองผูกเต่า 

 

ภาพที่ 6 ศูนย์การเรียนรู้วัฒนธรรมและวิถีชุมชนภาคตะวันออก ชุมชนบ้านหนองผูกเต่า  
(คณะวิจัย, 2556) 

ศูนย์การเรียนรู้วัฒนธรรมและวิถีชุมชนภาคตะวันออก บ้านหนองผูกเต่า ตั้งอยู่ท่ี ตําบลศาลา
ลําดวน อําเภอเมือง จังหวัดสระแก้ว เป็นอาคารอเนกประสงค์ชั้นเดียว ตั้งอยู่ในบริเวณวัดวิหารธรรม 
บ้านหนองผูกเต่า อําเภอเมืองสระแก้ว จังหวัดสระแก้ว วัตถุประสงค์ในการจัดสร้างอาคาร
อเนกประสงค์เพื่อใช้เป็นศูนย์การเรียนรู้ของชุมชน ใช้เป็นเวทีแลกเปลี่ยน ห้องประชุม ห้องสมุด และ
พิพิธภัณฑ์พื้นบ้าน ภายในอาคารหลังแรก มีพื้นที่จัดแสดงไม่มากนัก เนื่องจากคร่ึงหน่ึงใช้เป็นพื้นที่จัด
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ประชุม และใช้ฝึกอาชีพในชุมชน เช่น การทําไวน์ ทําปุ๋ยหมัก การอบรมธรรม พื้นท่ีส่วนท่ีเหลือจัด
แสดงข้าวของเครื่องใช้พื้นบ้าน อาทิ ไถคู่ แอก ครกกระเด่ือง รางข้าวหมู ไซดักปลา ยอ ตาชั่ง บั้ง
ร่อนทอง ส่วนศาลาอีกหนึ่งหลังท่ีอยู่ติดกัน ใช้พื้นที่จัดแสดงเครื่องมือและข้าวของขนาดใหญ่ อาทิ 
เกวียน เคร่ืองสีข้าวเปลือก ครกกระเด่ือง แต่ในสภาพปัจจุบันของศูนย์การเรียนรู้วัฒนธรรมและวิถี
ชุมชนภาคตะวันออก บ้านหนองผูกเต่า มีสภาพค่อนข้างทรุดโทรมเพราะขาดการดูแลจากผู้ ท่ี
เก่ียวข้อง 

- พิพิธภัณฑ์วัฒนธรรมท้องถิ่น วังสวนบ้านแก้ว มหาวิทยาลัยราชภัฎรําไพพรรณี 

 

ภาพที่ 7 พิพธิภัณฑ์วัฒนธรรมท้องถ่ิน วังสวนบ้านแก้ว มหาวิทยาลัยราชภัฎรําไพพรรณี  
(คณะวิจัย, 2556) 

พิพิธภัณฑ์วัฒนธรรมท้องถ่ิน วังสวนบ้านแก้ว มหาวิทยาลัยราชภัฎรําไพพรรณี ตั้งอยู่ที่ตําบล
ท่าช้าง อําเภอเมือง จังหวัดจันทบุรี เป็นอาคารสองชั้นแบบยุโรปสร้างด้วยไม้สักทาสีแดง มีสระน้ํา
ขนาดใหญ่อยู่ด้านหลังตําหนัก เดิมเคยเป็นที่พักของหม่อมราชวงศ์สมัครสมาน กฤดากร             
ราชเลขานุการ ปัจจุบันเป็นพิพิธภัณฑ์วัฒนธรรมท้องถ่ินจันทบุรี จัดแสดงองค์ความรู้ของจังหวัด
จันทบุรีประกอบด้วย 1. ห้องประวัติศาสตร์เมืองจันทบุรี จัดแสดงในส่วนของการตั้งถ่ินฐานของ
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จังหวัดจันทบุรีในสมัยก่อนประวัติศาสตร์จนถึงปัจจุบัน 2. ห้องภูมิศาสตร์ของจังหวัดจันทบุรี จัดแสดง
ในส่วนท่ีตั้งและพื้นท่ีทางภาคตะวันออก ซ่ึงแสดงให้เห็นถึงลักษณะภูมิประเทศที่เป็น ภูเขา ท่ีราบเชิง
เขาและท่ีราบลุ่มชายฝั่งทะเลภาคตะวันออก 3. ห้องชาติพันธุ์ จัดแสดงในส่วนชนพื้นเมืองเดิมใน
ดินแดนจันทบุรี ซ่ึงประกอบด้วยกลุ่มชาติพันธุ์ท้ัง 5 ชนเผ่า 4. ห้องเสื่อจันทบูร จัดแสดงในส่วนของ
หัตถกรรมการทอเสื่อจันทบุรีตั้งแต่กรรมวิธีการผลิต ตลอดจนการทอและผลิตภัณฑ์เสื่อ 5. ห้องพลอย
เมืองจันท์ จัดแสดงในส่วนของของต้นกําเนิดพลอยเมืองจันทบุรีกรรมวิธีการผลิตพลอย 6. ห้องภูมิ
ปัญญาท้องถ่ิน จัดแสดงในส่วนวิถีชีวิตชุมชน การเป็นอยู่ของคนจันทบุรี รวมไปถึง ภูมิปัญญาท้องถ่ิน
ของคนในสมัยก่อน สิ่งของเครื่องใช้ที่เกิดจากภูมิปัญญาชาวบ้าน 7. ห้องนาฏศิลป์การแสดงพื้นเมือง
อันเป็นเอกลักษณ์ของจันทบุรี จัดแสดงในส่วนของการแสดงพื้นบ้านจังหวัดจันทบุรีท่ีเป็นเอกลักษณ์
เช่นการแสดงที่เรียกว่า “เท่งตุ๊ก” ที่มาจากเสียงกลองเท่งตุ๊ก ที่ใช้ตีประกอบจังหวะการแสดง 8. ห้อง
นิทรรศการ “เล่าตํานานเมืองจันท์” จัดแสดงในส่วนการต่อสู่เพื่อการกอบกู้เอกราช อิสรภาพ ในสมัย
สมเด็จพระเจ้าตากสินมหาราช 9. ห้องครัวไทย จัดแสดงในส่วนสิ่งของเครื่องใช้ภายในครัวเรือนของ
คนสมัยก่อน 

- พิพิธภัณฑสถานเมืองตราด 

 

ภาพที่ 8 พิพธิภัณฑสถานเมืองตราด (คณะวิจัย, 2556) 
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พิพิธภัณฑสถานเมืองตราด ตั้งอยู่ที่ตําบลบางพระ อําเภอเมือง จังหวัดตราด จัดตั้งข้ึนเพื่อ
เป็นแหล่งเรียนรู้ประวัติศาสตร์ วัฒนธรรม และวิถีชีวิตเมืองตราด เป็นพิพิธภัณฑสถานประจําเมือง 
โดยใช้อาคารศาลากลางจังหวัดหลังเดิม ตั้งอยู่ที่ถนนสันติสุข มีพื้นที่ใช้สอย 793 ตารางเมตร 
ประกอบด้วยห้องจัดแสดงนิทรรศการถาวร รายละเอียดดังน้ี 1. มรดกธรรมชาติและวัฒนธรรมแห่ง
ตราด จัดแสดงเร่ืองภูมิศาสตร์ ภูมิอากาศ และทรัพยากรธรรมชาติและวัฒนธรรมของจังหวัดตราด 2. 
ผู้คนเมืองตราด จัดแสดงกลุ่มชาติพันธุ์ในจังหวัดตราด ได้แก่ ไทย จีน เขมร ญวน ชอง 3. ลําดับทาง
โบราณคดีและประวัติศาสตร์เมืองตราด จัดแสดงเร่ืองราวของจังหวัดตราดตั้งแต่สมัยก่อน
ประวัติศาสตร์ และต้นสมัยประวัติศาสตร์ สุโขทัย อยุธยา และรัตนโกสินทร์ ช่วงสมัยพระบาทสมเด็จ
พระจอมเกล้าเจ้าอยู่หัว 4. เหตุการณ์สําคัญในสมัยสมเด็จพระจุลจอมเกล้าเจ้าอยู่หัว จัดแสดงเร่ือง
การส่งมอบเมืองตราดให้ฝร่ังเศส การรับมอบเมืองตราดคืนจากฝร่ังเศส การพระราชทานพระแสงราช
ศาสตราประจําเมือง และการเสด็จประพาสเมืองตราด 12 ครั้ง 5. เหตุการณ์ยุทธนาวีเกาะช้าง จัด
แสดงเร่ืองราวตามลําดับเหตุการณ์ยุทธนาวีเกาะช้าง รูปแบบเรือรบของทางไทยและฝร่ังเศส และผล
การรบในคร้ังน้ัน 6. ตลาดเมืองตราด จัดแสดงเร่ืองราวการค้าในตลาดเก่าเมืองตราด และสภาพ
ปัจจุบันของตลาดเมืองตราด 7. ห้องราชการุณย์ จัดแสดงเร่ืองราวพระมหากรุณาธิคุณของสมเด็จพระ
นางเจ้าฯ พระบรมราชินีนาถ ทรงพระกรุณาโปรดเกล้าให้ตั้งศูนย์สภากาชาดเขาล้าน เพื่อช่วยเหลือ
ชาวเขมรที่อพยพ 

- พิพิธภัณฑ์เมืองระยอง 

 

ภาพที่ 9 พิพธิภัณฑ์เมืองระยอง (คณะวิจัย, 2556) 
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พิพิธภัณฑ์ตั้งอยู่ที่ บ้านสัตย์อุดม ถนนยมจินดา ตําบลท่าประดู่ อําเภอเมือง จังหวัดระยอง 
เป็นพิพิธภัณฑ์ท่ีเกิดจากความตั้งใจของกลุ่มชมรมอนุรักษ์ฟื้นฟูเมืองเก่าระยอง ให้เป็นที่รวบรวมของ
เก่าของดีของเมืองระยอง ท้ังภาพถ่ายโบราณหาชมยาก ข้าวของเคร่ืองใช้ต่างๆ ที่แสดงถึงชีวิตความ
เป็นอยู่ของชาวระยองในอดีต ตัวพิพิธภัณฑ์ได้รับการเอ้ือเฟื้อสถานที่ให้ใช้พื้นท่ีของบ้านสัตย์อุดม บ้าน
เดิมของขุนศรีอุทัยเขตร์ (โป๊ง สัตย์อุดม) เจ้าของโรงสี โรงหนัง และอู่ต่อเรือในอดีต 
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การศึกษาพิพิธภัณฑ์เสมือน 

1. Google Cultural Institute 

Google Cultural Institute สามารถเข้าถึงได้ท่ี https://www.google.com/cultural 
institute/home โดยที่ Google Cultural Institute ประกอบด้วย 3 โครงการ 

 

ภาพที่ 10 หน้าจอหลัก Google Cultural Institute (2556) 

1) Art Project สํารวจคอลเล็กชั่นศิลปะที่มีความหลากหลายจากทั่วโลก สํารวจงานศิลปะใน
รายละเอียดที่เหลือเชื่อ ดูการจัดแสดง และชมทัวร์เสมือนจริงรวบรวมภาพถ่ายงานศิลปะท่ีมีชื่อเสียง
จากทั่วโลก ภาพเหล่านี้ถูกนําเสนอในแบบ high resolution พร้อมประวัติคร่าวๆ โดยความร่วมมือ
จากพิพิธภัณฑ์หลายๆแห่ง โดยสามารถเลือกเน้ือหา 4 แบบ คือ คอลเล็กชัน, ศิลปิน, งานศิลป์และ
แกลเลอรีของผู้ใช้ 

 

 

 

ภาพที่ 11 หน้าจอ Art Project และเมนูการเข้าถึงเนื้อหา (2556) 
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 เม่ือเข้าชมเนื้อหาสามารถเข้าไปชมงานศิลปะ สถานที่จัดแสดง แผนท่ีสถานท่ีจัดแสดงงาน 
รวมท้ังข้อมูลงานศิลปะแต่ละชิ้น 

 

ภาพที่ 12 หน้าการเข้าถึงข้อมูล Art Project (2556) 
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ภาพที่ 13 เมนูการเปรียบเทียบชิ้นงานใน Art Project (2556) 

2) ช่วงเวลาสําคัญในประวัติศาสตร์ 

เป็นการสํารวจการจัดแสดงทางออนไลน์ซ่ึงบอกเล่าเร่ืองราวรายละเอียดเบื้องหลังช่วงเวลา
สําคัญในประวัติศาสตร์ของมนุษยชาติ ในแต่ละนิทรรศการจะบอกเล่าเร่ืองราวจากเอกสาร ภาพถ่าย 
วิดีโอ และในบางกรณีจะรวมถึงประสบการณ์ส่วนตัวของบุคคลในเหตุการณ์ โดยนําเสนอข้อมูล
รูปแบบการแสดงข้อมูลแบบ Timeline 

 

ภาพที่ 14 รูปแบบการแสดงข้อมูลแบบ Timeline ในช่วงเวลาสําคัญในประวัติศาสตร ์(2556) 
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3) World Wonders จัดแสดงสถานท่ีที่เป็นมรดกโลกท้ังยุคเก่าและยุคใหม่ทางออนไลน์โดย
ใช้ Street View และเทคโนโลยีอ่ืนๆ ของ Google มีวัตถุประสงค์เพื่อนําเสนอสิ่งมหัศจรรย์ในโลกยุค
ใหม่และยุคโบราณให้ผู้คนได้สัมผัสเหมือนไปอยู่ในสถานที่จริง 

 

ภาพที่ 15 รูปแบบการแสดงข้อมูลใน World Wonders (2556) 
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2. พิพิธภัณฑ์อียิปต์ (Egyptian Museum) 

พิพิธ ภัณฑ์ อียิปต์  สามารถเข้า ถึงได้ที่  http://www.virtual-egyptian-museum.org/ 
พิพิธภัณฑ์อียิปต์นี้อธิบายตนเองว่าเป็นพิพิธภัณฑ์ไซเบอร์ท่ีเก็บรวบรวมโบราณวัตถุไม่เคยจัดแสดงมา
ก่อน ไม่มีใครเคยได้เห็นใดๆ ของวัตถุใดๆเหล่าน้ีใน "พิพิธภัณฑ์ของจริง" สําหรับที่ผ่านมา 25 ปีที่ผ่าน 
รูปแบบการจัดแสดงนําเสนอแบบไฟล์ .html ลักษณะของข้อมูลเป็นข้อความและภาพโดยสามารถ
เลือกภาพของวัตถุในมุมมองต่างๆได้หลายมิติ ข้อมูลถูกจัดเป็นหมวดหมู่ ผู้ใช้สามารถเลือกโหมดใน
การเข้าชมข้อมูลได้ตามความต้องการ 

 

ภาพที่ 16 หน้าจอหลักของเว็บไซต์ พิพิธภัณฑ์อียิปต์ (2556) 

 

 

ภาพที่ 17 หน้าจอแสดงการค้นข้อมูลในเว็บไซต์ พิพิธภัณฑ์อียิปต์ (2556) 
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3. Canadian Black History and Interactive Experience 

Canadian Black History and Interactive Experience สามารถเข้าถึงได้ท่ี 
http://www.cic.gc.ca/english/games/museum/flash/index.asp ให้ข้อมูลประวัติศาสตร์ท่ี
เก่ียวข้องกับชาวผิวสีในประเทศแคนาดา นําเสนอรูปแบบ flash animation ให้ข้อมูลทั้งรูปแบบสาม
มิติ, วีดิทัศน์ รวมท้ังรูปแบบข้อความ มีการนําทางด้วยกราฟิก (ลูกศรนําทาง) แผนที่ และแสดงห้องท่ี
จัดแสดง มีปุ่ม Help ในการแนะนําการใช้งาน มีปุ่ม Quiz ในการทบสอบความรู้ มีตัวนําทาง 
(Navigation) ทําให้ใช้งานง่ายข้ึน และสามารถเลือกการแสดงผลแบบเต็มหน้าจอได้ (Fullscreen) 

 

ภาพที่ 18 หน้าจอหลัก Canadian Black History and Interactive Experience (2556) 

 

 

 

ภาพที่ 19 เมนูหลักของ Canadian Black History and Interactive Experience (2556) 
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ภาพที่ 20 การแสดงข้อมูลของ Canadian Black History and Interactive Experience (2556) 
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4. European Virtual Museum 

European Virtual Museum สามารถเข้าถึงได้ที่ http://www.europeanvirtual 
museum.it/virtuale.htm มีวัตถุประสงค์เพื่อสร้างเครือข่ายพิพิธภัณฑ์สาธารณะของเมืองหลวง
ยุโรปยุคก่อนประวัติศาสตร์ รูปแบบการนําเสนอใช้ข้อความอธิบายข้อมูลและนําเสนอวัตถุจัดแสดง
ด้วยวีดิทัศน์แสดงวัตถุในลักษณะสามมิติ 

 

 

 

ภาพที่ 21 หน้าจอหลักและหน้าจอแสดงข้อมูลของ European Virtual Museum (2556) 
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5. Valentino Garavani Museum 

Valentino Garavani Museum สามารถเข้าถึงได้ที่ http://www.valentinogaravani 
museum.com/online-museum Valentino Garavani เป็นตํานานแฟชั่นดีไซเนอร์ที่มีการ
ออกแบบมากว่าครึ่งศตวรรษ Valentino Garavani Museum จึงเป็นสิ่งที่จะช่วยเก็บรักษาความคิด
สร้างสรรค์ของเขาเอาไว้ โดยได้ออกแบบให้เป็นรูปแบบพิพิธภัณฑ์เสมือนนําเสนอผ่านรูปแบบวัตถุ
สามมิติ, ภาพถ่าย รวมท้ังวีดิทัศน์ และมีแผนท่ีทําให้เข้าถึงข้อมูลได้รวดเร็วยิ่งข้ึน 

 

 

ภาพที่ 22 หน้าจอหลักและหน้าจอแสดงข้อมูลของ Valentino Garavani Museum (2556) 
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6. The Frick Collection 

The Frick Collection สามารถเข้าถึงได้ท่ี http://www.frick.org/visit/virtual_tour  
The Frick Collection เดิมทีเป็นบ้านพักของ Henry Clay Frick ออกแบบโดย Thomas Hastings 
หลังการเสียชีวิตของ Henry Clay Frick ก็ได้มีการแก้ไขออกแบบและเปิดให้เป็นสถานท่ีสาธารณะ 
ในการสร้างพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงคร้ังนี้ รูปแบบการนําเสนอมีการใช้รูปแบบแผนที่และไฮเปอร์เท็กซ์
ในการเข้าถึงข้อมูลจัดแสดง ใช้ภาพพาโนรามา 360 องศาแสดงข้อมูล วัตถุบางชิ้นสามารถคลิกเพื่อ
ได้รับข้อมูลเพิ่มเติมได้ 

 

ภาพที่ 23 หน้าจอหลักของ The Frick Collection (2556) 
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ภาพที่ 24 หน้าจอแสดงข้อมูลของ The Frick Collection (2556) 
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7. พิพิธภัณฑ์ลูฟร์ (Louvre Museum) 

พิพิธภัณฑ์ลูฟร์ สามารถเข้าถึงได้ที่ http://www.louvre.fr/ พิพิธภัณฑ์ลูฟร์ หรือในชื่อ
ทางการว่า the Grand Louvre เป็นพิพิธภัณฑ์ทางศิลปะตั้งอยู่ในกรุงปารีส ประเทศฝร่ังเศส       
การออกแบบพิพิธภัณฑ์เสมือนของพิพิธภัณฑ์ลูฟร์ นั้นจัดแสดงเป็นเรื่องๆ ไป ใช้ภาพพาโนรามา 360 
องศาในแสดงข้อมูล วัตถุบางชิ้นสามารถคลิกเพื่อได้รับข้อมูลเพิ่มเติมได้ ใช้แผนที่ในการเลือกเข้าชม
เนื้อหา 

 

ภาพที่ 25 หน้าจอหลักของ พิพิธภัณฑ์ลูฟร์ (2556) 

 

 

ภาพที่ 26 หน้าจอเลือกเนื้อหาพพิิธภัณฑ์เสมือนของ พิพิธภัณฑ์ลูฟร์ (2556) 
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ภาพที่ 27 หน้าจอแสดงข้อมูลของ พิพิธภัณฑ์ลูฟร ์(2556) 
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8. Virtual Tour - Smithsonian National Museum of Natural History 

Virtual Tour - Smithsonian National Museum of Natural History สามารถเข้าถึงได้
ที่ http://www.mnh.si.edu/vtp/1-desktop/ Virtual Tour - Smithsonian National Museum 
of Natural History ใช้ภาพพาโนรามา 360 องศาในแสดงข้อมูล และใช้ตัวนําทาง (Navigation) ใน
การเดินชม มีเมนู Open Tour Help ในการอธิบายการใช้งาน วัตถุบางชิ้นสามารถคลิกเพื่อได้รับ
ข้อมูลเพิ่มเติมได้ ใช้แผนที่ในการเลือกเข้าชมเนื้อหา 

 

ภาพที่ 28 หน้าจอหลักของ Virtual Tour -  
Smithsonian National Museum of Natural History (2556) 

 

 

ภาพที่ 29 เมนูอธิบายการใชง้าน Virtual Tour -  
Smithsonian National Museum of Natural History (2556) 
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ภาพที่ 30 เมนูแผนที่ Virtual Tour -  
Smithsonian National Museum of Natural History (2556) 

 

 

ภาพที่ 31 หน้าจอแสดงข้อมูลใน Virtual Tour -  
Smithsonian National Museum of Natural History (2556) 
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9. Smithsonian Latino Virtual Museum 

Smithsonian Latino Virtual Museum สามารถเข้าถึงได้ที่ http://latino.si.edu/ 
education/LVM.htm Smithsonian Latino Virtual Museum (LVM) เป็นประสบการณ์ท่ีเกิด
จากสื่อผสมที่สร้างข้ึนเพื่อเสริมสร้างความรู้ความเข้าใจเก่ียวกับวัฒนธรรม ประวัติศาสตร์ละติน
อเมริกัน ผ่านพิพิธภัณฑ์เสมือนท่ีเป็นสภาพแวดล้อม 3 มิติมีการสร้าง avatar ของผู้ใช้งานในการเข้า
ชม การนําเสนอเนื้อหามีทั้งรูปภาพ วัตถุสามมิติ วีดิทัศน์และสามารถสื่อสารกับผู้อ่ืนที่เข้ามาอยู่ใน
พิพิธภัณฑ์เสมือนนี้ได้ 

 

ภาพที่ 32 หน้าจอแสดงข้อมูลใน Smithsonian Latino Virtual Museum (2556) 
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10. พิพิธภัณฑ์แห่งชาติออสเตรเลีย (The National Museum of Australia) 

พิพิธภัณฑ์แห่งชาติออสเตรเลีย สามารถเข้าถึงได้ที่ http://www.nma.gov.au/engage-
learn/schools/classroom-resources/multimedia/interactives/resistance_virtual_tour   
ใช้ภาพพาโนรามา 360 องศาในแสดงข้อมูล และสามารถศึกษาข้อมูลเพิ่มเติมได้โดยการคลิกท่ีปุ่ม 
hotspot โดยมีเน้ือหาที่เป็นวีดิทัศน์ ภาพถ่าย รวมท้ังข้อความอธิบาย 

 

 

ภาพที่ 33 หน้าจอแสดงข้อมูลใน พิพิธภัณฑ์แห่งชาติออสเตรเลีย (2556) 
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11. Mevlana Museum 

Mevlana Museum สามารถเข้าถึงได้ที่ http://www.3dmekanlar.com/en/mevlana-
museum.html ใช้ภาพพาโนรามา 360 องศาในแสดงข้อมูล เน้นไปท่ีภาพถ่าย มีเมนูให้เลือกเข้าชม
โดยเลือกจากประเทศและเมืองต่างๆ 

 

 

ภาพที่ 34 หน้าจอแสดงข้อมูลใน Mevlana Museum (2556) 
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12. พิพิธภัณฑ์ประวัติศาสตร์ชาติเวียดนาม (The Vietnam National Museum of 
History) 

พิพิธ ภัณฑ์ประวั ติศาสต ร์ชาติ เวี ยดนาม สามารถเข้า ถึงได้ที่  http://disanvanhoa 
phatgiao.egal.vn/ ใช้ภาพพาโนรามา 360 องศาในแสดงข้อมูล มีเมนูในการให้ข้อมูล มีเมนู help   
ช่วยอธิบายการใช้งาน ใช้เสียงบรรยายในการให้ข้อมูล มีแผนที่เพื่อการเข้าถึงข้อมูลท่ีง่ายข้ึน สามารถ
คลิกท่ีวัตถุเพื่อศึกษาข้อมูลเพิ่มเติมและชมภาพวัตถุ 180 องศา 

 

 

ภาพที่ 35 หน้าจอแสดงข้อมูลใน พิพิธภัณฑ์ประวัติศาสตรช์าติเวียดนาม (2556) 
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13. Pitt Rivers Museum 

Pitt Rivers Museum สามารถเข้าถึงได้ที่ http://www.prm.ox.ac.uk/virtualtour.html 
จัดแสดงโดยใช้ภาพพาโนรามา 360 องศาในแสดงข้อมูล มีแผนท่ีเพื่อการเข้าถึงข้อมูลที่ง่ายข้ึน 
จํานวน 3 ชั้น ให้เลือกชม 

 

ภาพที่ 36 หน้าจอแสดงข้อมูลใน Pitt Rivers Museum (2556) 
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14. สถาบันเอเชียแห่งมหาวิทยาลัยชิคาโก (The Oriental Institute of The 
University of Chicago) 

สถาบันเอเชียแห่งมหาวิทยาลัยชิคาโก สามารถเข้าถึงได้ที่ https://oi.uchicago.edu/ 
museum-exhibits/virtual-tour-oriental-institute-museum จัดแสดงเร่ืองราวประวัติศาสตร์, 
ศิลปะและโบราณคดีของตะวันออกใกล้โบราณ โดย The Oriental Institute Museum จัดแสดงโดย
ใช้ภาพพาโนรามา 360 องศาในแสดงข้อมูล มีเมนูคลิกเพื่อดูข้อมูลเพิ่มเติมเป็นภาพถ่าย ข้อความ 
และมีเมนูเพื่อลิงค์ไปยังเฟสบุ๊กของพิพิธภัณฑ์ 

 

ภาพที่ 37 หน้าจอแสดงข้อมูลใน สถาบันเอเชียแห่งมหาวิทยาลัยชิคาโก (2556) 
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15. พิพิธภัณฑ์แห่งชาติกองทัพอากาศสหรัฐอเมริกา (National Museum of the 
United States Air Force) 

พิพิธภัณฑ์แห่งชาติกองทัพอากาศสหรัฐอเมริกา สามารถเข้าถึงได้ที่ http://www.national 
museum.af.mil/virtualtour/ ใช้ภาพพาโนรามา 360 องศาในแสดงข้อมูล มีแผนท่ีในการเข้าถึง
ข้อมูล สามารถเรียกข้อมูลเพิ่มเติมได้โดยเป็นเสียงบรรยายและข้อความ 

 

 

ภาพที่ 38 หน้าจอแสดงข้อมูลใน พิพิธภัณฑ์แห่งชาติกองทัพอากาศสหรัฐอเมริกา (2556) 
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16. The International Spy Museum 

The International Spy Museum สามารถเข้าถึงได้ท่ี http://www.spymuseum.org/ 
about/virtual-tour/ ใช้ภาพพาโนรามา 360 องศาในแสดงข้อมูล มีห้องจัดแสดงท้ังหมด 3 ห้อง 
สามารถเรียกข้อมูลเพิ่มเติมได้โดยคลิกท่ีเมนูจะมีการแสดงข้อมูลเป็นภาพและข้อความ มีเมนู help 
สําหรับอธิบายการใช้งานโปรแกรม 

 

 

ภาพที่ 39 หน้าจอแสดงข้อมูลใน The International Spy Museum (2556) 
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17. The Virtual Museum of Traditional Japanese Arts 

The Virtual Museum of Traditional Japanese Arts สามารถเข้าถึงได้ที่ http://web-
japan.org/museum/menu.html นําเสนอโดยเน้นภาพ ข้อความ รวมทั้งภาพเคล่ือนไหวท่ีทําจาก
โปรแกรม Flash 

 

 

ภาพที่ 40 หน้าจอแสดงข้อมูลใน The Virtual Museum of Traditional Japanese Arts (2556) 
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18. The Virtual Hampson Museum 

The Virtual Hampson Museum สามารถเข้าถึงได้ท่ี http://hampson.cast.uark.edu/ 
nodena_3D.htm โดยสามารถเลือกชมวัตถุจัดแสดงได้ในรูปแบบสามมิติ นําเสนอผ่าน VRML 
ฟอร์แมตและสามารถดาวน์โหลดฟอร์แมตอ่ืนๆได้ด้วย  

 

 

ภาพที่ 41 หน้าจอแสดงข้อมูลใน The Virtual Hampson Museum (2556) 

 

 

 

 



95 

 

 

19. Museo Galileo - Institute and Museum of the History of Science 

Museo Galileo สามารถเข้าถึงได้ที่ http://catalogue.museogalileo.it/ ใช้ภาพพาโนรา
มา 360 องศาในแสดงข้อมูล มีแผนที่ในการเดินทางไปชมในห้องต่างๆ มีวีดิทัศน์ในการให้ข้อมูลและ
สามารถดาวน์โหลดวีดิทัศน์หรือเสียงบรรยายได้ 

 

 

ภาพที่ 42 หน้าจอแสดงข้อมูลใน Museo Galileo (2556) 
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20. พิพิธภัณฑ์วัฒนธรรมท้องถิ่นจันทบุรี (ตําหนักแดง) มหาวิทยาลัยราชภัฏรําไพพรรณี 

พิพิธภัณฑ์วัฒนธรรมท้องถ่ินจันทบุรี (ตําหนักแดง) มหาวิทยาลัยราชภัฏรําไพพรรณี สามารถ
เข้าถึงได้ที่ http://www.rbru.ac.th/Vbankaew/ ออกแบบให้มีเมนูภาพในหน้าแรกในการเลือก
ข้อมูลเข้าชม โดยใช้ภาพพาโนรามา 360 องศาในแสดงข้อมูล สามารถฟังเสียงบรรยายและอ่านข้อมูล
เพิ่มเติมรูปแบบข้อความได้ 

 

 

ภาพที่ 43 หน้าจอแสดงข้อมูลใน พิพิธภัณฑ์วัฒนธรรมท้องถ่ินจันทบุรี (ตําหนักแดง)  
มหาวิทยาลัยราชภัฏรําไพพรรณี (2556) 
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21. สํานักงานพิพิธภัณฑ์เกษตรเฉลิมพระเกียรติพระบาทสมเด็จพระเจ้าอยู่หัว    
(องค์การมหาชน) 

สํานักงานพิพิธภัณฑ์เกษตรเฉลิมพระเกียรติพระบาทสมเด็จพระเจ้าอยู่หัว (องค์การมหาชน)  
สามารถเข้าถึงได้ที่ http://www.wisdomking.or.th/ การนําเสนอข้อมูลเน้นไปท่ีภาพถ่ายและ
ข้อความอธิบายข้อมูล 

 

 

ภาพที่ 44 หน้าจอแสดงข้อมูลใน พิพิธภัณฑ์เสมือนพิพิธภัณฑ์เกษตรเฉลิมพระเกียรติ 
พระบาทสมเด็จพระเจา้อยู่หัว (2556) 
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22. สถาบันวิจัยไม้กลายเป็นหินและทรัพยากรธรณีภาคตะวันออกเฉียงเหนือ เฉลิมพระ
เกียรติ มหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมา 

สถาบันวิจัยไม้กลายเป็นหินและทรัพยากรธรณีภาคตะวันออกเฉียงเหนือ เฉลิมพระเกียรติ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมา สามารถเข้าถึงได้ท่ี http://www.khoratfossil.org/ พิพิธภัณฑ์
เสมือน (Virtual Museum) นี้ประยุกต์เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และสื่อมัลติมีเดียในการส่งเสริมการ
ประชาสัมพันธ์และเผยแพร่ความรู้ของพิพิธภัณฑ์ไม้กลายเป็นหิน พิพิธภัณฑ์ช้างดึกดําบรรพ์ 
พิพิธภัณฑ์ไดโนเสาร์ รวมทั้งส่วนอ่ืน ๆ เช่น ฟอสซิล 360 องศา ฟอสซิล 3 มิติ และเกมส์ ใช้ภาพพา
โนรามา 360 องศาในแสดงข้อมูลมีภาพถ่าย วีดิทัศน์ให้เลือก 

 

 

ภาพที่ 45 หน้าจอแสดงข้อมูลใน สถาบันวิจัยไม้กลายเป็นหินและทรัพยากรธรณี 
ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ เฉลิมพระเกียรติ มหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมา (2556) 
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23. พิพิธภัณฑ์สิรินธร 

พิพิธภัณฑ์สิรินธร สามารถเข้าถึงได้ท่ี http://museum.stkc.go.th/SirinDhornMuseum/ 
ใช้เทคนิคการนําเสนอข้อมูลหลากหลายรูปแบบ ได้แก่ เกมออนไลน์, แอนิเมชั่นสามมิติ, ภาพสามมิติ 
รวมท้ังภาพพาโนรามา 360 องศา มีการใช้แผนที่ในการเข้าถึงข้อมูล 

 

 

ภาพที่ 46 หน้าจอแสดงข้อมูลใน พิพิธภัณฑ์สิรินธร (2556) 
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24. พิพิธภัณฑ์เสมือนบัวมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล 

พิพิธภัณฑ์เสมือนบัวมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล สามารถเข้าถึงได้ท่ี http://www. 
vmlotus.rmutt.ac.th/index.html ใช้ภาพพาโนรามา 360 องศาในการนําเสนอข้อมูล สามารถ
เลือกช่วงเวลากลางวันและกลางคืนได้ 

 

ภาพที่ 47 หน้าจอแสดงข้อมูลใน พิพิธภัณฑ์เสมือนบัวมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล (2556) 
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25. พิพิธภัณฑ์เสมือนบัวมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ วิทยาเขตเฉลิมพระเกียรติ          
จังหวัดสกลนคร  

พิพิธภัณฑ์เสมือนบัวมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ วิทยาเขตเฉลิมพระเกียรติ จังหวัดสกลนคร
สามารถเข้าถึงได้ท่ี http://museum.stkc.go.th/bau_ku/ รูปแบบของการนําเสนอใช้ภาพพาโนรา
มา 360 องศา เสนอข้อมูล โดยมีภาพนิ่งและวีดิทัศน์เพิ่มเติมเน้ือหาและมีเกมที่เก่ียวข้องกับเนื้อให้
ผู้ชมสามารถเล่นได้ 

 

 

ภาพที่ 48 หน้าจอแสดงข้อมูลใน พิพิธภัณฑ์เสมือนบัวมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์  
วิทยาเขตเฉลิมพระเกียรติ จังหวัดสกลนคร (2556) 
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26. พิพิธภัณฑ์จําลองศาลาเคร่ืองราชอิสริยยศ เคร่ืองราชอิสริยาภรณ์และเหรียญ
กษาปณ์ 

พิพิธภัณฑ์จําลองศาลาเครื่องราชอิสริยยศ เครื่องราชอิสริยาภรณ์ และเหรียญกษาปณ์
สามารถเข้าถึงได้ที่ http://emuseum.treasury.go.th/ นําเสนอเป็นรูปแบบพิพิธภัณฑ์ที่ให้ผู้ชมมี
ความรู้สึกเสมือนเข้าไปชมอยู่ในพิพิธภัณฑ์จริง มีการอธิบายการใช้งาน รวมท้ังมีแผนท่ีอธิบายว่าผู้ชม
อยู่บริเวณใด 

 

ภาพที่ 49 หน้าจอพิพิธภัณฑ์จําลองศาลาเคร่ืองราชอิสริยยศ เคร่ืองราชอิสริยาภรณ์  
และเหรียญกษาปณ์ (2556) 
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27. พิพิธภัณฑ์เสมือน เรื่องที่อยู่อาศัยแบบประเพณีล้านนา 

พิพิธภัณฑ์เสมือน เรื่องท่ีอยู่อาศัยแบบประเพณีล้านนา สามารถเข้าถึงได้ที่ http://arit. 
rmutl.ac.th/virtual_ms/ ใช้การนําเสนอโดยใช้ภาพสามมิติให้ผู้ชมเสมือนเดินอยู่ในสภาพแวดล้อม
จริง ภายในใช้ภาพถ่ายเป็นตัวให้ข้อมูลเพิ่มเติม 

 

 

ภาพที่ 50 หน้าจอพิพิธภัณฑ์เสมือน เร่ืองที่อยู่อาศัยแบบประเพณีล้านนา (2556) 
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28. 3D Virtual Museum Science and Technology System (The Center for 
Educational Innovation and Technology Suranaree University of Technology) 

3D Virtual Museum Science and Technology System สามารถเข้าถึงได้ที่ http://vl. 
sut.ac.th/3dmuseum/ เป็นพิพิธภัณฑ์เสมือนที่เป็นสภาพแวดล้อม 3 มิติมีการสร้าง avatar ของ
ผู้ใช้งานในการเข้าชม การนําเสนอเนื้อหามีท้ังรูปภาพ วัตถุสามมิติ 

 

 

ภาพที่ 51 หน้าจอ 3D Virtual Museum Science and Technology System (2556) 
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29. พิพิธภัณฑ์เสมือน พิพิธภัณฑ์ธรรมชาติวิทยา องค์การพิพิธภัณฑ์วิทยาศาสตร์
แห่งชาติ 

พิพิธภัณฑ์เสมือน พิพิธภัณฑ์ธรรมชาติวิทยา องค์การพิพิธภัณฑ์วิทยาศาสตร์แห่งชาติ 
สามารถเข้าถึงได้ที่ http://www.nsm.or.th/index_nature.php พิพิธภัณฑ์พัฒนาจากโปรแกรม 
Flash นําเสนอเนื้อหาโดยใช้ภาพถ่าย ข้อความอธิบาย รวมทั้งภาพพาโนรามา 360 องศา 

 

ภาพที่ 52 หน้าจอ พิพิธภัณฑ์เสมือน พิพิธภัณฑ์ธรรมชาติวทิยา  
องค์การพิพิธภัณฑ์วิทยาศาสตร์แห่งชาติ (2556) 
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30. พิพิธภัณฑ์เสมือน พิพิธภัณฑ์วิทยาศาสตร์ องค์การพิพิธภัณฑ์วิทยาศาสตร์แห่งชาติ 

พิพิธภัณฑ์เสมือน พิพิธภัณฑ์วิทยาศาสตร์ องค์การพิพิธภัณฑ์วิทยาศาสตร์แห่งชาติ สามารถ
เข้าถึงได้ท่ี http://122.155.162.144/nsm2008/vr_museum/ เน้ือหานําเสนอโดยใช้วีดิทัศน์ 
ข้อความอธิบาย ภาพถ่าย รวมท้ังภาพพาโนรามา 360 องศา 

 

ภาพที่ 53 หน้าจอ พิพิธภัณฑ์เสมือน พิพิธภัณฑ์วิทยาศาสตร์  
องค์การพิพิธภัณฑ์วิทยาศาสตร์แห่งชาติ (2556) 
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การสังเคราะห์รูปแบบการนําเสนอข้อมูลสําหรับพิพิธภัณฑ์เสมือน 

 

 

                                         รูปแบบการนําเสนอข้อมูลสําหรับพิพิธภณัฑ์เสมือน
  
 
 
พิพิธภัณฑ์เสมือน 
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Google Art Project 
� �   � � 

Egyptian Museum 
� �     

Canadian Black History and Interactive Experience 
� � � � � � 

European Virtual Museum 
� � �    

Valentino Garavani Museum 
 � �  � � 

The Frick Collection 
� �     

Museo Galileo 
� �   � � 

The Virtual Hampson Museum 
� � �    

The Virtual Museum of Traditional Japanese Arts 
� �  �   

The International Spy Museum 
� �     

National Museum of the United States Air Force 
� �   �  

The Oriental Institute of The University of Chicago 
� �     

Pitt Rivers Museum 
 �     

The Vietnam National Museum of History 
� �   � � 

Mevlana Museum 
 �     

The National Museum of Australia 
� �   � � 

Smithsonian Latino Virtual Museum 
� � �  � � 

Virtual Tour - Smithsonian National Museum of Natural History 
� �     

Louvre Museum 
� �     

พิพิธภัณฑ์วัฒนธรรมท้องถ่ินจันทบุรี (ตําหนักแดง) มหาวิทยาลัยราชภัฏรําไพพรรณี 
� �   �  

สํานักงานพิพิธภัณฑ์เกษตรเฉลิมพระเกียรติพระบาทสมเด็จพระเจ้าอยู่หัว (องค์การมหาชน) 
� �     

สถาบันวิจัยไม้กลายเป็นหินและทรัพยากรธรณีภาคตะวันออกเฉียงเหนือ เฉลิมพระเกียรติ  

มหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมา 
� � � � � � 

พิพิธภัณฑ์สิรินธร 
� � � �   

พิพิธภัณฑ์เสมือนบัวมหาวิทยลัยเทคโนโลยีราชมงคล 
� �     

พิพิธภัณฑ์เสมือนบัวมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์วิทยาเขตเฉลิมพระเกียรติ จังหวัดสกลนคร 
 �  � � � 

พิพิธภัณฑ์จําลองศาลาเคร่ืองราชอิสริยยศ เคร่ืองราชอิสริยาภรณ์ และเหรียญกษาปณ์ 
 � �    

พิพิธภัณฑ์เสมือน เร่ืองที่อยู่อาศัยแบบประเพณีล้านนา 
� � �    

3D Virtual Museum Science and Technology System 
� � �    

พิพิธภัณฑ์เสมือน พิพิธภัณฑ์ธรรมชาติวิทยา องค์การพิพิธภัณฑ์วิทยาศาสตร์แห่งชาติ 
� �     

พิพิธภัณฑ์เสมือน พิพิธภัณฑ์วิทยาศาสตร์ องค์การพิพิธภัณฑ์วิทยาศาสตร์แห่งชาติ 
� �   � � 

ตารางที ่2 การสังเคราะห์รูปแบบการนําเสนอข้อมูลสําหรับพิพิธภัณฑ์เสมือน 
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จากการศึกษาและสังเคราะห์รูปแบบการนําเสนอข้อมูลสําหรับพิพิธภัณฑ์เสมือนจํานวน 30 
ที่ท่ัวโลก พบวา่ โดยท่ัวไปการนําเสนอข้อมูลของพิพิธภัณฑ์เสมือนจะนิยมใช้ข้อความหรือตัวอักษร, 
ภาพถ่าย, ภาพสามมิติหรือวัตถุสามมิติ รวมทั้งวีดิทัศน์ท่ีมีคําบรรยายเป็นหลักในการนําเสนอข้อมูล 
แต่ก็มีวิธีการนําเสนอรูปแบบอ่ืนๆ ท่ีมีความหลากหลายเข้ามาใช ้ อาทิเช่น มีการสร้างภาพเคลื่อนไหว 
(Animation) ในการอธิบายกระบวนการต่างๆ หรือมีการให้ผู้เข้าชมสามารถดาวน์โหลดข้อมูลใน
พิพิธภัณฑ์เสมือนเก็บไว้ในเคร่ืองคอมพิวเตอร์ได้ มีการเพิ่มทางเลือกของข้อมูลท่ีจะรับชม ตัวอย่างเช่น
ภาพงานศิลปะบางชิ้นสามารถเลือกชมในรูปแบบปกติหรือสามารถที่จะชมรูปแบบที่เป็นความละเอียด
สูง (high resolution) บางพิพิธภัณฑ์เสมือนผู้เข้าชมสามารถดาวน์โหลดเอกสาร (.doc) ที่ผู้สร้าง
พิพิธภัณฑ์เสมือนได้เตรียมไว้ให้ได้เช่นกัน วัตถุจัดแสดงที่มีหลายมิติก็จะมีการจัดแสดงสามารถเลือก
ภาพของวัตถุในมุมมองต่างๆได้หลายมิติ สําหรับบางพพิิธภัณฑ์เสมือนนั้น มีการสร้างเกมออนไลน์ที่มี
เนื้อหาเก่ียวข้องกับพิพิธภัณฑ์เพื่อเป็นการให้ความรู้และยังให้ความสนุกสนานแก่ผู้เข้าชมได้อีกด้วย 

ในการเข้าถึงเนื้อหาที่เข้าชมน้ัน หลายๆ พิพิธภัณฑ์เสมือนจะมีการจัดหมวดหมู่ของการจัด
แสดงโดยที่ผู้เข้าชมสามารถเลือกการเข้าถึงข้อมูลได้หลายรูปแบบ ตัวอย่างเช่น  ผู้เข้าชมสามารถเลือก
คอลเล็กชันของงาน, ตัวศิลปิน, ชื่องาน, แกลเลอร่ีท่ีจัดแสดง, ประเทศหรือเมือง เป็นต้น            
บางพิพิธภัณฑ์เสมือนสร้างแผนที่ (map) ไว้ให้กับผู้เข้าชมเพื่อที่จะได้ทราบว่าขณะที่เข้าชมอยู่ 
ตําแหน่งไหนของพิพิธภัณฑ์เสมือน รวมท้ังสามารถคลิกท่ีแผนท่ีเพื่อเข้าไปชมส่วนอ่ืนของพิพิธภัณฑ์
เสมือนได้อย่างรวดเร็ว การเดินชมภายในพิพิธภัณฑ์เสมือนจะมีการนําทางด้วยกราฟิกเป็นลักษณะ
ลูกศรนําทาง   (Navigation) ทําให้ใช้งานง่ายข้ึน มีปุ่มช่วยเหลือหรือเป็นการแนะนําการใช้งาน 
(Help) ในการแนะนําการใช้งานของโปรแกรมเข้าชม บางพิพิธภัณฑ์เสมือนสามารถเลือกการแสดงผล
แบบเต็มหน้าจอได้ (full screen) เพื่อการเข้าชมจะได้มีความชัดเจนยิ่งข้ึน หลายๆ พิพิธภัณฑ์เสมือน
นิยมใช้ภาพพาโนรามา 360 องศาสําหรับการแสดงข้อมูลโดยใช้เทคนิคการถ่ายภาพพาโนรามา 360 
องศา แล้วนําเข้าโปรแกรมเพื่อแปลงเป็นเนื้อหาที่จัดแสดงบนพิพิธภัณฑ์เสมือน ในการเข้าถึงข้อมูล
เพิ่มเติมผู้เข้าชมสามารถคลิกที่วัตถุบางชิ้นเพื่อได้รับข้อมูลเพิ่มเติมได้ บางพิพิธภัณฑ์เสมือนจัดทําเป็น
สภาพแวดล้อม 3 มิติมีการสร้างอวตาร (avatar) ของผู้ใช้งานในการเข้าชม โดยสามารถที่จะทําการ
สื่อสารกับผู้อ่ืนที่เข้ามาอยู่ในพิพิธภัณฑ์เสมือนน้ีได้ ผ่านการ chat, instant massage รวมท้ังการใช้ 
voice chat เป็นต้น บางพิพิธภัณฑ์เสมือนมีการสร้างการเชื่อมโยงไปยังเว็บไซต์ภายนอก อย่างเช่น 
เฟสบุ๊กของพิพิธภัณฑ์เพื่อที่จะเป็นการประชาสัมพันธ์พิพิธภัณฑ์เสมือนของหน่วยงานตนเองให้เป็นท่ี
รู้จักผ่านทางโซเชียลเน็ตเวิร์ก เป็นต้น 
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ผลการศึกษาความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ เกี่ยวกับรูปแบบสําหรับการออกแบบพิพิธภัณฑ์
ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก 

การศึกษาความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ เก่ียวกับรูปแบบสําหรับการออกแบบพิพิธภัณฑ์
ศิลปวัฒนธรรมเสมือน ผู้วิจัยได้สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ เก่ียวกับรูปแบบพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรม
เสมือนภาคตะวันออกจํานวน 10 ท่าน โดยผู้เชี่ยวชาญท่ีสัมภาษณ์มีคุณสมบัติ คือ ผู้เชี่ยวชาญด้าน
พิพิธภัณฑ์เป็นผู้เช่ียวชาญด้านการออกแบบและการจัดการด้านพิพิธภัณฑ์และผู้เช่ียวชาญทางด้าน
การออกแบบความจริงเสมือน (Virtual Reality) เป็นผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบระบบความจริง
เสมือน (Virtual Reality) โดยสามารถสรุปผลการศึกษาได้ดังน้ี 

ในด้านเนื้อหาในพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก ควรแสดงให้เห็นถึง
ประวัติศาสตร์ วิถีชีวิต ประวัติความเป็นมาของชุมชนทางภาคตะวันออก ตัวอย่างเช่น ข้อมูลเก่ียวกับ
ลักษณะทางกายภาพและสิ่งแวดล้อม ข้อมูลเก่ียวกับประชากร ในลักษณะของกลุ่มชาติพันธ์ มีการ
นําเสนอข้อมูลเก่ียวกับกลุ่มทางสังคมอาจจะเป็นลักษณะของชุมชนโบราณมาจนถึงในปัจจุบัน มีการ
นําเสนอข้อมูลเก่ียวกับวัฒนธรรมทางวัตถุรวมทั้งสิ่งท่ีคนในชุมชนคิดค้นประดิษฐ์ข้ึนมาอาจจะเป็น
ลักษณะของบ้านเรือน ข้าวของเคร่ืองใช้ เคร่ืองมือทํามาหากินต่างๆ ที่สําคัญมีการนําเสนอรูปแบบ
ของศิลปะและวัฒนธรรมทางภาคตะวันออกว่ามีความเป้นมาและมีลักษณะที่แตกต่างจากภูมิภาคอ่ืนๆ 
อย่างไรบ้าง 

ในส่วนของการออกแบบพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนนั้น ควรจะใช้ระดับความเป็นจริง
เสมือน แบบระบบความเป็นจริงเสมือนผ่านหน้าจอ (Non Immersive VR หรือ Desktop VR) 
เนื่องจากมีราคาประหยัด เข้าถึงง่าย และผู้เข้าชมใช้อุปกรณ์ไม่มากเพียงมีแค่คอมพิวเตอร์และอุปกรณ์
อ่ืนๆ เช่น เมาส์ คีย์บอร์ด หูฟัง ก็สามารถใช้งานได้แล้ว และยังสามารถสร้างความรู้สึกได้เหมือนเข้าไป
อยู่ในสภาพแวดล้อมนั้นจริงๆ ส่วนวิธีการนําเสนอเน้ือหาน้ัน การจัดแสดงเนื้อหาภายในพิพิธภัณฑ์
เสมือนอาจจะใช้วัตถุจัดแสดงลักษณะ 2 มิติ หรือ 3 มิติในการแสดงภาพตัวแทนหรือเป็นการจําลอง
วัตถุจริงที่ใช้ในการจัดแสดง รวมทั้งการใช้ภาพถ่าย,   ภาพเคลื่อนไหวหรือสื่อที่สามารถมีปฏิสัมพันธ์ 
(Interactive) กับผู้ชมได้ การนําเสนอเนื้อหาควรจะต้องมีการเร้าความสนใจของผู้เข้าชมโดยอาจจะมี
การใช้ภาพ สี เสียงประกอบ รวมท้ังการสร้างไตเติ้ลดึงดูดความสนใจก่อนเข้าชมหรือในขณะเข้าชม 
การให้เนื้อหาในพิพิธภัณฑ์ควรใช้ภาพประกอบรวมกับเน้ือหาที่กะทัดรัด ถ้าข้อมูลมีมากเกินไปอาจจะ
ใช้การคลิกไปศึกษาเพิ่มเติมภายนอก อาจมีการใช้การนําเสนอรูปแบบกราฟิกในลักษณะต่างๆ เช่น 
แผนภูมิ แผนภาพ ภาพ เปรียบเทียบช่วยทําให้เน้ือหาท่ียากเข้าใจมากข้ึน การออกแบบพิพิธภัณฑ์
เสมือนควรมีการเปิดโอกาสให้ผู้เข้าชมสามารถร่วมทํากิจกรรม หรือมีกิจกรรมที่ผู้เข้าชมสามารถมีส่วน
ร่วมได้จะทําให้ผู้ชมเกิดความสนใจในพิพิธภัณฑ์เสมือนที่ได้ออกแบบ การออกแบบสภาพแวดล้อม
พิพิธภัณฑ์เสมือนในพิพิธภัณฑ์เสมือน ควรออกแบบให้สอดคล้องกับเน้ือหาและบริบทที่นําเสนอ
อาจจะมีการใส่เสียงประกอบเพื่อดึงดูดความสนใจของผู้เข้าชม ในบางคร้ังการนําเสนอเน้ือหาและ
ข้อมูลในพิพิธภัณฑ์เสมือนนอกจากจะมีการจัดเนื้อหาท่ีอยู่ในห้องแล้ว บางคร้ังอาจจะมีการจัดแสดง
เนื้อหาที่อยู่ภายนอกอาคารด้วยเพราะในบางครั้งบริบทของเน้ือหาการจัดแสดงภายนอกอาคารอาจจะ
ทําให้เกิดความสมจริงได้มากกว่าจัดแสดงภายในอาคาร ในการนําเสนอเนื้อหาควรมีการแยกหมวดหมู่
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แสดง เร่ืองราวและมีคําอธิบายที่ชัดเจน บางเนื้อหาอาจจะมีการสาธิตเพื่อให้ผู้เข้าชมได้เห็น
กระบวนการหรือข้ันตอนการทําจริง ตัวอย่างเช่น การทอเสื่อ เป็นต้น การจัดแสดงวัตถุควรมีความ
ชัดเจน ติดตั้งให้มีมุมมองที่สามารถมองเห็นได้ชัด ผู้เข้าชมในพิพิธภัณฑ์เสมือนสามารถเข้าไปชมได้
ใกล้ๆ ซ่ึงเป็นจุดเด่นที่แตกต่างจากพิพิธภัณฑ์ท่ัวไป ในการออกแบบพื้นที่ในการจัดแสดงอาจจะมีการ
ออกแบบให้ผู้เข้าชมมีความรู้สึกเหมือนกับการผจญภัยบ้าง ตัวอย่างเช่น บางพื้นท่ีอาจจะมีการ
ออกแบบให้รู้สึกแคบ รู้สึกสูงชัน หรือใต้น้ํา เป็นต้น เพื่อเป็นการสร้างอารมณ์การรับชมและมิติการ
รับรู้ที่ต่างไปบ้างเป็นการสร้างความสนุกสนาน ตื่นเต้น การคาดเดาไม่ได้หรือความประทับใจให้กับผู้
เข้าชมได้ และผู้เข้าชมควรสามารถเลือกลําดับการเข้าถึงเนื้อหาได้ด้วยตนเอง โดยเลือกจากรายการ
หรือหมวดหมู่ที่จัดไว้รวมท้ังสามารถย้อนกลับมาดูเนื้อหาที่เคยรับชมมาแล้วได้ 
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ผลการศึกษาความคิดเห็นที่มีต่อ (ร่าง) รูปแบบพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก 

ผู้วิจัยได้สร้าง (ร่าง) ของรูปแบบพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก โดยใช้กรอบ
แนวคิดท่ีได้จากการศึกษาหลักการ แนวคิด ทฤษฎี ต่างๆ รวมท้ังข้อมูลท่ีได้มาจากการสัมภาษณ์
ผู้ เชี่ยวชาญ จากน้ันผู้ วิจัยทําการตรวจสอบความเหมาะสม (ร่าง)  ของรูปแบบพิพิธภัณฑ์
ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก โดยนําแบบสอบถามความคิดเห็นท่ีมีต่อ (ร่าง) รูปแบบ
พิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก โดยแบบประเมินน้ีเป็นแบบประเมินค่า 5 ระดับ 
(Likert scale) ไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านพิพิธภัณฑ์ซ่ึงเป็นผู้ดําเนินงานพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมใน
ประเทศไทยและผู้เชี่ยวชาญทางด้านการออกแบบความจริงเสมือน (Virtual Reality) ซ่ึงเป็นผู้ที่มี
ประสบการณ์ในการออกแบบความจริงเสมือนอย่างน้อย 2 ปี จํานวน 50 ท่าน โดยใช้การเลือกแบบ
เจาะจง (Purposive Selection) พิจารณาในด้านความเหมาะสมขององค์ประกอบสําหรับการ
ออกแบบพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนโดยมีผลการศึกษาดังนี้ 

ตารางที่ 3 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อรูปแบบ
พิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก 
 

ด้านเนื้อหาท่ีจดัแสดงในพิพิธภัณฑ์ศิลปวฒันธรรมเสมือนฯ Mean S.D. ระดับความคิดเห็น 

1. ลักษณะทางภูมิศาสตร์ของภาคตะวันออก 4.66 .59 เหมาะสมมากท่ีสุด 

2. กลุ่มชาติพันธ์ในภาคตะวันออก 4.64 .48 เหมาะสมมากท่ีสุด 

3. ชุมชนโบราณทางภาคตะวันออก 4.78 .42 เหมาะสมมากท่ีสุด 

4. รูปแบบจิตรกรรมของภาคตะวันออก 4.66 .48 เหมาะสมมากท่ีสุด 

5. รูปแบบประติมากรรมของภาคตะวันออก 4.64 .53 เหมาะสมมากท่ีสุด 

6. รูปแบบสถาปัตยกรรมของภาคตะวันออก 4.62 .49 เหมาะสมมากท่ีสุด 

7. ศิลปหัตถกรรมของภาคตะวันออก 4.68 .47 เหมาะสมมากท่ีสุด 

ด้านวิธีการนําเสนอเนื้อหาท่ีจดัแสดงในพิพิธภัณฑ์ศิลปวฒันธรรมเสมือนฯ 

1. ลักษณะทางภูมิศาสตร์ของภาคตะวันออก 

ใช้การนําเสนอผ่านภาพ 3 มิต ิประกอบกับภาพกราฟิก 
ขอ้ความ รวมท้ังบทบรรยายในการอธิบายลักษณะทาง
ภูมิศาสตร์ 

 

4.6 .53 เหมาะสมมากท่ีสุด 
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2. กลุ่มชาติพันธ์ในภาคตะวันออก 

ใช้การนําเสนอผ่านวีดิทัศน์ประกอบคําบรรยาย, ขอ้ความ 
ภาพกราฟิก รวมท้ังภาพ 3 มิต ิในการอธิบายลักษณะทางชาติ
พันธ์ กิจกรรม วฒันธรรม รวมท้ังลักษณะท่ีอยูอ่าศัยของชาติ
พันธ์ต่างๆ 

4.32 .47 เหมาะสมมาก 

3. ชุมชนโบราณทางภาคตะวันออก 

ใช้การนําเสนอผ่านวีดิทัศน์ประกอบคําบรรยาย, ขอ้ความ 
รวมท้ังภาพกราฟิกและภาพ3 มิติ ในการอธิบายลักษณะเฉพาะ
ของพ้ืนท่ีรวมท้ังข้อมูลทางประวัติศาสตร์ 

4.5 .54 เหมาะสมมากท่ีสุด 

4. รูปแบบจิตรกรรมของภาคตะวันออก 

ใช้การนําเสนอผ่านภาพกราฟิก ผสานกับการบรรยายและ
ขอ้ความประกอบในการอธิบายขอ้มูล 

4.66 .48 เหมาะสมมากท่ีสุด 

5. รูปแบบประติมากรรมของภาคตะวันออก 

ใช้การนําเสนอผ่านภาพ 3 มิติประกอบคําบรรยายและข้อความ
ในการนําเสนอขอ้มูล 

4.26 .53 เหมาะสมมาก 

6. รูปแบบสถาปัตยกรรมของภาคตะวันออก 

ใช้การนําเสนอผ่านภาพ 3 มิต ิประกอบกับบทบรรยาย 
ภาพกราฟิกและข้อความในการนําเสนอขอ้มูล 

4.34 .59 เหมาะสมมาก 

7. ศิลปหัตถกรรมของภาคตะวันออก 

ใช้การนําเสนอผ่านวีดิทัศน์ผสานกบัภาพกราฟิก, บทบรรยาย, 
ขอ้ความ รวมท้ัง ภาพ 3 มิติ ในการอธิบายขอ้มูล 

4.32 .55 เหมาะสมมาก 

เคร่ืองมือในพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนฯ 

1. มีการจัดหมวดหมู่ของการจัดแสดง (category) 4.76 .43 เหมาะสมมากท่ีสุด 

2. จัดทําแผนท่ีสําหรับผู้เข้าชมในการเข้าถึงเน้ือหา (map) 4.64 .48 เหมาะสมมากท่ีสุด 

3. มีกราฟิกเป็นเคร่ืองนําทางสําหรับผู้เข้าชม (navigation) 4.82 .39 เหมาะสมมากท่ีสุด 

4. มีปุ่มช่วยเหลือหรือเป็นการแนะนําการใช้งานในการแนะนํา
การใช้งานพิพิธภัณฑ์เสมือน (Help) 

4.72 .45 เหมาะสมมากท่ีสุด 
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5. สามารถขยายภาพสิ่งจัดแสดงเพ่ือการเข้าชมจะได้มีความ
ชัดเจนย่ิงขึ้น (zoom) 

4.24 .56 เหมาะสมมาก 

6. มีเคร่ืองมือสือ่สารสําหรับติดต่อผู้จัดทํา  (communication 
tool) 

4.48 .58 เหมาะสมมาก 

7. มีการเชื่อมโยงขอ้มูลทรัพยากรกับภายนอกพิพิธภัณฑ์เสมือน 
(external resource) 

4.6 .53 เหมาะสมมากท่ีสุด 

ความคิดเห็นท่ัวๆ ไป 

1. องค์ประกอบท้ังหมดท่ีใชใ้นรูปแบบพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรม
เสมือนภาคตะวันออก มีความเหมาะสม 

4.32 0.55 เหมาะสมมาก 

2. ท่านมีความพึงพอใจในรูปแบบพิพิธภัณฑ์ศลิปวัฒนธรรม
เสมือนภาคตะวันออกน้ี โดยสามารถนําไปใชป้ระโยชน์ได้จริง 

4.22 0.46 เหมาะสมมาก 

ภาพรวม 4.54 0.06 เหมาะสมมากท่ีสุด 

จากตารางท่ี 3 ในภาพรวมของความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อรูปแบบพิพิธภัณฑ์
ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก พบว่า รูปแบบพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก
อยู่ในระดับมากที่สุด ( X = 4.54) ทั้งนี้ผู้เชี่ยวชาญได้ให้ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเก่ียวกับรูปแบบ
พิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก ให้การออกแบบอาจจะมีทางเลือกของการนําเสนอ
เนื้อหา ตามความต้องการของผู้เข้าชม โดยผู้เข้าชมสามารถกําหนดได้ด้วยตนเองว่าต้องการเลือกชม
เนื้อหารูปแบบใด เพื่อเป็นการยืดหยุ่นต่อการรับชมซ่ึงมีความต้องการแตกต่างกันได้ 
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ผลการตรวจสอบคุณภาพต้นแบบรูปแบบพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก 

การตรวจสอบคุณภาพต้นแบบเว็บไซต์รูปแบบพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาค
ตะวันออก โดยผู้วิจัยนําต้นแบบรูปแบบพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก ส่งให้
ผู้เชี่ยวชาญด้านพิพิธภัณฑ์และผู้เชี่ยวชาญทางด้านการออกแบบความจริงเสมือน (Virtual Reality) 
จํานวน 10 ท่านตรวจสอบความตรงตามเนื้อหา (Content Validity) ของรูปแบบพิพิธภัณฑ์
ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก จากนั้นผู้วิจัยนํา รูปแบบพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาค
ตะวันออกมาปรับปรุงแก้ไข ตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ เพื่อนําไปนําเสนอต่อไป 

ตารางที่ 4 วิเคราะห์ข้อมูลของคะแนนผลการตัดสินจากการตรวจสอบคุณภาพร่างต้นแบบของ
รูปแบบพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก 
 

หัวข้อการตรวจสอบ 
ค่าความตรงตาม
เนื้อหา (IOC) 

ข้อเสนอแนะ 
จากผู้เชี่ยวชาญ 

ภาพรวมของรูปแบบพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก 

1. วัตถุประสงค์ของรูปแบบพิพิธภัณฑ์
ศิลปวัฒนธรรมเสมือนฯ 

1 - 

2. หลักการและแนวคิดพ้ืนฐานในการพัฒนา
รูปแบบพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนฯ 

0.9 - 

เนื้อหาท่ีจัดแสดงในพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก 

1. ลักษณะทางภูมิศาสตร์ของภาคตะวันออก 1 - 

2. กลุ่มชาติพันธ์ในภาคตะวันออก 1 - 

3. ชุมชนโบราณทางภาคตะวันออก 1 - 

4. รูปแบบจิตรกรรมของภาคตะวันออก 1 - 

5. รูปแบบประติมากรรมของภาคตะวันออก 1 - 

6. รูปแบบสถาปัตยกรรมของภาคตะวันออก 1 - 

7. ศิลปหัตถกรรมของภาคตะวันออก 1 - 
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การนําเสนอเนื้อหาท่ีจัดแสดงในพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก 

1. ลักษณะทางภูมิศาสตร์ของภาคตะวันออก 

ใช้การนําเสนอผ่านภาพ 3 มิติ ประกอบกับ
ภาพกราฟิก ข้อความ รวมท้ังบทบรรยายในการ
อธิบายลักษณะทางภูมิศาสตร์ 

0.8 - 

2. กลุ่มชาติพันธ์ในภาคตะวันออก 

ใช้การนําเสนอผ่านวีดิทัศน์ประกอบคําบรรยาย, 
ข้อความ ภาพกราฟิก รวมท้ังภาพ 3 มิติ ในการ
อธิบายลักษณะทางชาติพันธ์ กิจกรรม 
วัฒนธรรม รวมท้ังลักษณะท่ีอยู่อาศัยของชาติ
พันธ์ต่างๆ 

0.9 - 

3. ชุมชนโบราณทางภาคตะวันออก 

ใช้การนําเสนอผ่านวีดิทัศน์ประกอบคําบรรยาย, 
ข้อความ รวมท้ังภาพกราฟิกและภาพ3 มิติ ใน
การอธิบายลักษณะเฉพาะของพ้ืนท่ีรวมท้ังข้อมูล
ทางประวัติศาสตร์ 

0.8 - 

4. รูปแบบจิตรกรรมของภาคตะวันออก 

ใช้การนําเสนอผ่านภาพกราฟิก ผสานกับการ
บรรยายและข้อความประกอบในการอธิบาย
ข้อมูล 

1 - 

5. รูปแบบประติมากรรมของภาคตะวันออก 

ใช้การนําเสนอผ่านภาพ 3 มิติประกอบคํา
บรรยายและข้อความในการนําเสนอข้อมูล 

1 - 

6. รูปแบบสถาปัตยกรรมของภาคตะวันออก 

ใช้การนําเสนอผ่านภาพ 3 มิติ ประกอบกับบท
บรรยาย ภาพกราฟิกและข้อความในการนําเสนอ
ข้อมูล 

0.9 - 
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7. ศิลปหัตถกรรมของภาคตะวันออก 

ใช้การนําเสนอผ่านวีดิทัศน์ผสานกับภาพกราฟิก, 
บทบรรยาย, ข้อความ รวมท้ัง ภาพ 3 มิติ ในการ
อธิบายข้อมูล 

0.8 - 

เคร่ืองมือในพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก 

1. มีการจัดหมวดหมู่ของการจัดแสดง 
(category)  

1 - 

2. จัดทําแผนท่ีสําหรับผู้เข้าชมในการเข้าถึง
เน้ือหา (map) 

1 - 

3. มีกราฟิกเป็นเครื่องนําทางสําหรับผู้เข้าชม 
(navigation) 

1 - 

4. มีปุ่มช่วยเหลือหรือเป็นการแนะนําการใช้งาน
ในการแนะนําการใช้งานพิพิธภัณฑ์เสมือน 
(Help) 

1 - 

5. สามารถขยายภาพสิ่งจัดแสดงเพ่ือการเข้าชม
จะได้มีความชัดเจนย่ิงข้ึน (zoom) 

0.9 - 

6. มีเครื่องมือสื่อสารสําหรับติดต่อผู้จัดทํา  
(communication tool) 

0.9 - 

7. มีการเช่ือมโยงข้อมูลทรัพยากรกับภายนอก
พิพิธภัณฑ์เสมือน (external resource) 

1 - 

ภาพรวมของคะแนนผลการตัดสินจากการตรวจสอบคุณภาพร่างต้นแบบของรูปแบบ
พิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออกโดยรวมแล้วผู้เช่ียวชาญเห็นด้วยแต่บางประเด็นก็มี
การให้ข้อเสนอแนะเก่ียวกับการชัดเจนของการนําเสนอ ผู้วิจัยได้นําข้อเสนอแนะที่ได้รับจาก
ผู้เชี่ยวชาญมาปรับปรุงแก้ไขและได้ต้นแบบของรูปแบบพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาค
ตะวันออก 



 

 

บทที่  5 

สรุป อภปิรายผล และขอ้เสนอแนะ 

 

ในการศึกษา เรื่อง รูปแบบพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก ผู้วิจัยจะได้สรุป 
อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ ดังน้ี 

จากการศึกษารูปแบบพิพิธภัณฑ์ ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก ผู้วิจัยแบ่ง
องค์ประกอบที่สําคัญออกมาได้เป็น 3 องค์ประกอบ ได้แก่ 

1. ด้านเน้ือหาที่จัดแสดงในพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก ประกอบด้วย    
7 เน้ือหา ประกอบด้วย 

1.1 ลักษณะทางภูมิศาสตร์ของภาคตะวันออก โดยเป็นการอธิบายเรื่องราวลักษณะทาง
ภูมิศาสตร์ของภาคตะวันออกที่มีความสอดคล้องกับทางวัฒนธรรม 

1.2 กลุ่มชาติพันธ์ในภาคตะวันออก อธิบายความหลายหลายของชาติพันธ์ในพื้นท่ีภาค
ตะวันออกของประเทศไทย โดยมีชาติพันธ์ท่ีสําคัญประกอบด้วย ชาวชอง, ชาวจีน, ชาวลาว, ชาวไทย
มุสลิมและชาวญวน 

1.3 ชุมชนโบราณทางภาคตะวันออก อธิบายภาคชุมชนโบราณทางภาคตะวันออกของ
ประเทศไทยประกอบด้วย เมืองจันทบุรี/เมืองเพนียด, เมืองพญาเร่, เมืองศรีพโล, เมืองพระรถ, เมือง
ศรีมโหสถ และ เมืองเมืองดงละคร 

1.4 รูปแบบจิตรกรรมของภาคตะวันออก อธิบายรูปแบบของจิตรกรรมของภาคตะวันออก 
โดยมีการแบ่งออกเป็นรูปแบบสําคัญ ประกอบด้วย แบบประเพณีนิยม, แบบอิทธิพลตะวันตก, แบบ
อิทธิพลจากการฉลองพระนคร 150 ปี, แบบพื้นถ่ิน และ แบบอิทธิพลศิลปะจากจีน 

1.5 รูปแบบประติมากรรมของภาคตะวันออก อธิบายรูปแบบของประติมากรรมของภาค
ตะวันออก โดยมีการแบ่งออกเป็นรูปแบบสํา คัญ ประกอบด้วย ประติมากรรมรูปเคารพ, 
ประติมากรรมตกแต่งและเล่าเรื่อง, ประติมากรรมอนุสรณ์สถานและบุคคลสําคัญ และ ประติมากรรม
ร่วมสมัย ในสมัยจอมพล ป. พิบูลสงคราม 

1.6 รูปแบบสถาปัตยกรรมของภาคตะวันออก อธิบายรูปแบบของสถาปัตยกรรมของภาค
ตะวันออก โดยมีการแบ่งออกเป็นรูปแบบสําคัญ ประกอบด้วย อาคารทางศาสนา, อาคารและเรือนท่ี
พักอาศัย, อาคารสาธารณะ และ เรือนทางอาชีพ 

1.7 ศิลปหัตถกรรมของภาคตะวันออก อธิบายภูมิปัญญาท้องถ่ินในภาคตะวันออกในการ
คิดค้นหาวิธีการจัดดําเนินการสิ่งใดสิ่งหนึ่งจนสามารถนําไปใช้ในการดําเนินชีวิตประจําวันได้ อาทิเช่น 
การแกะสลักหิน, การต่อเรือ, การทอเสื่อ, การจักสาน, การทําพลอย และ การทําของท่ีระลึก เป็นต้น 
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2. ด้านวิธีการนําเสนอเน้ือหาที่จัดแสดงในพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาค
ตะวันออกประกอบด้วย 7 แนวทาง ประกอบด้วย 

2.1 ลักษณะทางภูมิศาสตร์ของภาคตะวันออก 

ใช้การนําเสนอผ่านภาพ 3 มิติ ประกอบกับภาพกราฟิก ข้อความ รวมท้ังบทบรรยายในการ
อธิบายลักษณะทางภูมิศาสตร์ 

 

 

 

ภาพที่ 54 รูปแบบส่วนจัดแสดงข้อมูลลักษณะทางภูมิศาสตร์ของภาคตะวันออก 
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2.2 กลุ่มชาติพันธ์ในภาคตะวันออก 

ใช้การนําเสนอผ่านวีดิทัศน์ประกอบคําบรรยาย, ข้อความ ภาพกราฟิก รวมทั้งภาพ 3 มิติ ใน
การอธิบายลักษณะทางชาติพันธ์ กิจกรรม วัฒนธรรม รวมทั้งลักษณะที่อยู่อาศัยของชาติพันธ์ต่างๆ 

 

ภาพที่ 55 รูปแบบส่วนจัดแสดงข้อมูลกลุ่มชาติพันธ์ในภาคตะวันออก 

 

2.3 ชุมชนโบราณทางภาคตะวันออก 

ใช้การนําเสนอผ่านวีดิทัศน์ประกอบคําบรรยาย, ข้อความ รวมทั้งภาพกราฟิกและภาพ3 มิติ 
ในการอธิบายลักษณะเฉพาะของพื้นท่ีรวมทั้งข้อมูลทางประวัติศาสตร์ 

 

ภาพที่ 56 รูปแบบส่วนจัดแสดงข้อมูลชุมชนโบราณทางภาคตะวันออก 
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2.4 รูปแบบจิตรกรรมของภาคตะวันออก 

ใช้การนําเสนอผ่านภาพกราฟิก ผสานกับการบรรยายและข้อความประกอบในการอธิบาย
ข้อมูล 

 

ภาพที่ 57 รูปแบบส่วนจัดแสดงข้อมูลรูปแบบจิตรกรรมของภาคตะวันออก 

 

2.5 รูปแบบประติมากรรมของภาคตะวันออก 

ใช้การนําเสนอผ่านภาพ 3 มิติประกอบคําบรรยายและข้อความในการนําเสนอข้อมูล 

 

ภาพที่ 58 รูปแบบส่วนจัดแสดงข้อมูลรูปแบบประติมากรรมของภาคตะวันออก 
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2.6 รูปแบบสถาปัตยกรรมของภาคตะวันออก 

ใช้การนําเสนอผ่านภาพ 3 มิติ ประกอบกับบทบรรยาย ภาพกราฟิกและข้อความในการ
นําเสนอข้อมูล 

 

ภาพที่ 59 รูปแบบส่วนจัดแสดงข้อมูลรูปแบบสถาปัตยกรรมของภาคตะวันออก 

 

2.7 ศิลปหัตถกรรมของภาคตะวันออก 

ใช้การนําเสนอผ่านวีดิทัศน์ผสานกับภาพกราฟิก, บทบรรยาย, ข้อความ รวมท้ัง ภาพ 3 มิติ 
ในการอธิบายข้อมูล 

 

ภาพที่ 60 รูปแบบส่วนจัดแสดงข้อมูลศิลปหัตถกรรมของภาคตะวันออก 



122 

 

 

3. เคร่ืองมือในพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออกประกอบด้วย 7 เครื่องมือ 
ประกอบด้วย 

3.1 มีการจัดหมวดหมู่ของการจัดแสดง (category) 

3.2 จัดทําแผนท่ีสําหรับผู้เข้าชมในการเข้าถึงเนื้อหา (map) 

3.3 มีกราฟิกเป็นเครื่องนําทางสําหรับผู้เข้าชม (navigation) 

3.4 มีปุ่มช่วยเหลือหรือเป็นการแนะนําการใช้งานในการแนะนําการใช้งานพิพิธภัณฑ์เสมือน 
(Help) 

3.5 สามารถขยายภาพสิ่งจัดแสดงเพื่อการเข้าชมจะได้มีความชัดเจนยิ่งข้ึน (zoom) 

3.6 มีเครื่องมือสื่อสารสําหรับติดต่อผู้จัดทํา (communication tool)  

3.7 มีการเชื่อมโยงข้อมูลทรัพยากรกับภายนอกพิพิธภัณฑ์เสมือน (external resource) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 61 รูปแบบเคร่ืองมือในพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก 

 

 

 

Category 

Map 

Help 

Communication Tool 

Zoom 
Navigation 

External Resource 
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ข้อเสนอแนะสําหรับการนําไปใช้และการทําวิจัยต่อไป 

1. ในการออกแบบพิพิธภัณฑ์เสมือนจะต้องคํานึงถึงหลักในการออกแบบเพื่อให้ตอบสนองต่อ
ผู้เข้าชมและก่อให้เกิดประสิทธิภาพและประสิทธิผลสูงสุด ตัวอย่างเช่น ควรมีการกระตุ้นให้กับผู้เข้า
ชมโดยการใช้สื่อมัลติมีเดีย ท่ีมีทั้งเสียง ภาพนิ่ง ภาพ 3 มิติ รวมท้ังภาพเคลื่อนไหว เป็นต้น ในส่วน
ของเนื้อหาก็ไม่จําเป็นต้องให้กับผู้เข้าชมมากเกินไป อาจสร้างเคร่ืองมือให้ผู้เข้าชมสามารถสืบหาข้อมูล
เพิ่มเติมได้อย่างง่ายๆ ผู้ออกแบบควรสร้างพิพิธภัณฑ์เสมือนให้ผู้เข้าชมรู้สึกว่าเป็นส่วนหนึ่งของเร่ืองท่ี
เข้าชมโดยสร้างปฏิสัมพันธ์ให้กับผู้ชมได้มีส่วนร่วมกับการจัดแสดง โดยให้ผู้ชมรู้สึกสนุกไปกับ
ประสบการณ์ที่ได้รับ 

2. โดยแท้จริงแล้วรูปแบบของพิพิธภัณฑ์ยังคงมีอีกหลากหลายในการนําเสนอเนื้อหา 
ตัวอย่างเช่น พิพิธภัณฑ์วิทยาศาสตร์ ก็สามารถออกแบบรูปแบบพิพิธภัณฑ์เสมือนเพื่อนําไปใช้ 
เนื่องจากกลุ่มผู้เข้าชมที่สําคัญกลุ่มหนึ่งของพิพิธภัณฑ์วิทยาศาสตร์นั้นเป็นเด็กและเยาวชนซ่ึงรูปแบบ
พิพิธภัณฑ์เสมือนจะสามารถตอบโจทย์กับกลุ่มเป้าหมายนี้ได้เป็นอย่างดี เน่ืองจากพิพิธภัณฑ์เสมือน
สามารถสร้างประสบการณ์ท่ีแตกต่างจากพิพิธภัณฑ์ทั่วไป ยกตัวอย่างเช่น ในการทดลองวิทยาศาสตร์
บางเร่ืองมีความอันตรายแต่ในโลกเสมือนสามารถทําได้อย่างปลอดภัย เป็นต้น 

 

 



 

 

รายการอ้างอิง 
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แบบสมัภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ 

เร่ือง "รูปแบบพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก" 

 

คําชี้แจง: แบบสัมภาษณ์นี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาความคิดเห็นผู้เ ช่ียวชาญเก่ียวกับ "รูปแบบ
พิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก" เพื่อนําความคิดเห็นอันเป็นประโยชน์ไป
ประมวลและพัฒนาพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก โดยแบ่งออกเป็น      
2 ตอน ได้แก่ 

ตอนที่ 1 สถานภาพของผู้เชี่ยวชาญ 

ตอนที่ 2 รูปแบบพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก 

 

ตอนที่ 1 สถานภาพของผู้เช่ียวชาญ 

1. ชื่อผู้เชี่ยวชาญ..................................................................................................................... 

2. ตําแหน่งปัจจุบัน.................................................................................................................. 

3. สถานที่ทํางาน..................................................................................................................... 

 

ตอนที่ 2 รูปแบบพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก 

ท่านคิดว่า การสร้างพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออกควรจะประกอบด้วยองค์ประกอบ
ใดบ้าง อย่างไร? 

………………………………………………………………………..……………………………………………………………………
……………………………………………………………..………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………..……………………………………………………………………
……………………………………………………………..………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………..……………………………………………………………………
……………………………………………………………..……………………………………………………………………………… 
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ท่านคิดว่าการนําเสนอข้อมูลรูปแบบใดเหมาะสมกับพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือน ตัวอย่างเช่น 
นําเสนอข้อมูลด้วยข้อความหรือตัวอักษร, ภาพกราฟิก, ภาพ 3 มิติ, ภาพเคลื่อนไหว, เสียงบรรยาย
หรือวีดิทัศน์ เป็นต้น 

……………………………………..………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………..……………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………..……………………………………………………………………
……………………………………………………………..………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………..…………………………………………………………………… 

ท่านคิดว่าระดับของความเสมือนจริงของพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออกควรอยู่ใน
ระดับใด ตัวอย่างเช่น ระบบรับสัมผัสเต็มรูปแบบ (Fully-Immersive VR), ระบบรับสัมผัสบางส่วน
หรือก่ึงรับสัมผัส (Semi-Immersive VR) หรือระบบความเป็นจริงเสมือนผ่านหน้าจอ (Non 
Immersive VR หรือ Desktop VR) 

………………………..……………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………..……………………………………………………………………………………
………………………..……………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………..……………………………………………………………………………………
………………………..…………………………………………………………………………………………………………………… 

ท่านคิดว่าปัจจัยท่ีกระตุ้นให้พิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนสามารถจูงใจให้ผู้เข้าชม สนใจท่ีจะเข้ามา
ชมเป็นปัจจัยใดบ้าง 

………………………..……………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………..……………………………………………………………………………………
………………………..……………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………..……………………………………………………………………………………
………………………..……………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………..…………………………………………………………………………………… 

 

ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณท่านเป็นอย่างสูงสาํหรับข้อมูลอันเป็นประโยชน์ 
ต่องานวิจัยในคร้ังนี้เป็นอย่างมาก 

นายบุญชู   บุญลิขิตศิริ (ผู้วิจยั) โทรศัพท์ 081-312-3796 e-mail: b.bunchoo@yahoo.com 
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แบบสอบถามความคิดเหน็ที่มีตอ่ 
รูปแบบพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก 

 
 
 
 
 
แบบสอบถามน้ี เป็นแบบสอบถามความคิดเห็นท่ีมีต่อรูปแบบพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรม

เสมือนภาคตะวันออก โดยแบ่งออกเป็น 2 ตอน ได้แก่ 
ตอนที่ 1 ความคิดเห็นท่ีมีต่อรูปแบบพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก 
ตอนที่ 2 ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะ 
 

ตอนที่ 1 ความคิดเห็นที่มีต่อรูปแบบพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก 
 
คําชี้แจง:   โปรดทําเครื่องหมาย � ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของท่านมากท่ีสุด โดยมีเกณฑ์ใน
การประเมิน ดังน้ี 
 

มากที่สุด หมายถึง   มีความคิดเห็นว่าข้อความนั้นมีความเหมาะสมมากที่สุด 
มาก  หมายถึง   มีความคิดเห็นว่าข้อความนั้นมีความเหมาะสมมาก 
ปานกลาง หมายถึง   มีความคิดเห็นว่าข้อความนั้นมีความเหมาะสมปานกลาง 
น้อย  หมายถึง   มีความคิดเห็นว่าข้อความนั้นมีความเหมาะสมน้อย 
น้อยท่ีสุด หมายถึง   มีความคิดเห็นว่าข้อความนั้นมีความเหมาะสมน้อยที่สุด 
  

 
ประเด็นการพิจารณา ระดับความคิดเห็น ข้อเสนอแนะ 

มาก
ที่สุด 

มาก ปาน
กลาง 

น้อย น้อย
ที่สุด 

ด้านเนื้อหาที่จัดแสดงในพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก ประกอบด้วย 
1. ลักษณะทางภูมิศาสตร์ของภาคตะวันออก       

2. กลุ่มชาติพันธ์ในภาคตะวันออก       

3. ชุมชนโบราณทางภาคตะวันออก       

4. รูปแบบจิตรกรรมของภาคตะวันออก       

5. รูปแบบประติมากรรมของภาคตะวันออก       

6. รูปแบบสถาปัตยกรรมของภาคตะวันออก       

7. ศิลปหัตถกรรมของภาคตะวันออก       
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ประเด็นการพิจารณา ระดับความคิดเห็น ข้อเสนอแนะ 
มาก
ที่สุด 

มาก ปาน
กลาง 

น้อย น้อย
ที่สุด 

ด้านวิธีการนาํเสนอเน้ือหาที่จัดแสดงในพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก ประกอบด้วย 

1. ลักษณะทางภูมิศาสตร์ของภาคตะวันออก 
ใช้การนําเสนอผ่านภาพ 3 มิต ิประกอบกับ
ภาพกราฟิก ข้อความ รวมท้ังบทบรรยายในการ
อธิบายลักษณะทางภูมิศาสตร์ 

      

2. กลุ่มชาติพันธ์ในภาคตะวันออก 
ใช้การนําเสนอผ่านวีดิทัศน์ประกอบคําบรรยาย, 
ขอ้ความ ภาพกราฟิก รวมท้ังภาพ 3 มิต ิในการ
อธิบายลักษณะทางชาติพันธ ์กิจกรรม วัฒนธรรม 
รวมท้ังลักษณะท่ีอยู่อาศัยของชาติพันธ์ต่างๆ 

      

3. ชุมชนโบราณทางภาคตะวนัออก 
ใช้การนําเสนอผ่านวีดิทัศน์ประกอบคําบรรยาย, 
ขอ้ความ รวมท้ังภาพกราฟิกและภาพ3 มิติ ในการ
อธิบายลักษณะเฉพาะของพ้ืนท่ีรวมท้ังขอ้มูลทาง
ประวัติศาสตร์ 

      

4. รูปแบบจิตรกรรมของภาคตะวันออก 
ใช้การนําเสนอผ่านภาพกราฟิก ผสานกับการ
บรรยายและข้อความประกอบในการอธิบายข้อมูล 

      

5. รูปแบบประติมากรรมของภาคตะวันออก 
ใช้การนําเสนอผ่านภาพ 3 มิติประกอบคําบรรยาย
และขอ้ความในการนําเสนอขอ้มูล 

      

6. รูปแบบสถาปัตยกรรมของภาคตะวันออก 
ใช้การนําเสนอผ่านภาพ 3 มิต ิประกอบกับบท
บรรยาย ภาพกราฟิกและขอ้ความในการนําเสนอ
ขอ้มูล 

      

7. ศิลปหัตถกรรมของภาคตะวันออก 
ใช้การนําเสนอผ่านวีดิทัศน์ผสานกบัภาพกราฟิก, 
บทบรรยาย, ขอ้ความ รวมท้ัง ภาพ 3 มิต ิในการ
อธิบายขอ้มูล 
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ประเด็นการพิจารณา ระดับความคิดเห็น ข้อเสนอแนะ 
มาก
ที่สุด 

มาก ปาน
กลาง 

น้อย น้อย
ที่สุด 

เครื่องมือในพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก ประกอบด้วย 

1. มีการจัดหมวดหมู่ของการจัดแสดง (category)       

2. จัดทําแผนท่ีสําหรับผู้เข้าชมในการเข้าถึงเน้ือหา 
(map) 

      

3. มีกราฟิกเป็นเคร่ืองนําทางสําหรับผู้เข้าชม 
(navigation) 

      

4. มีปุ่มช่วยเหลือหรือเป็นการแนะนําการใช้งานใน
การแนะนําการใช้งานพิพิธภัณฑ์เสมือน (Help) 

      

5. สามารถขยายภาพสิ่งจัดแสดงเพ่ือการเข้าชมจะ
ได้มีความชดัเจนยิ่งขึ้น (zoom) 

      

6. มีเคร่ืองมือสือ่สารสําหรับติดต่อผู้จัดทํา  
(communication tool) 

      

7. มีการเชื่อมโยงขอ้มูลทรัพยากรกับภายนอก
พิพิธภัณฑ์เสมือน (external resource) 

      

ความคิดเห็นท่ัวๆ ไป 
1. องค์ประกอบท้ังหมดท่ีใชใ้นรูปแบบพิพิธภัณฑ์
ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก มีความ
เหมาะสม 

      

2. ท่านมีความพึงพอใจในรูปแบบพิพิธภัณฑ์
ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออกน้ี โดยสามารถ
นําไปใช้ประโยชน์ได้จริง 
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ตอนที่ 2 ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะ 
 
คําชี้แจง:   โปรดแสดงความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพิ่มเติมท่ีมีต่อรูปแบบพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรม
เสมือนภาคตะวันออก เพื่อใช้เป็นข้อมูลสําหรับผู้วิจัยในการนําไปปรับปรุงรูปแบบพิพิธภัณฑ์
ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก ให้มีความสมบูรณ์ยิ่งข้ึน 
 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
 

         ลงชื่อ ………………................………………………… 
              (                                    ) 

 
 
 

ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณท่านเป็นอย่างสูงที่กรุณารับรองรูปแบบฯ 
อันเป็นประโยชน์ต่องานวิจัยในคร้ังนี้เป็นอย่างมาก 

นายบุญชู   บุญลิขิตศิริ (ผู้วิจยั) โทรศัพท์ 081-312-3796 e-mail: b.bunchoo@yahoo.com 
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แบบตรวจสอบ (ร่าง) รูปแบบพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก  
   
หัวข้อวิจัย รูปแบบพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก 
   Model of Eastern of Arts and Culture Virtual Museum 
 
ผู้วิจัย   นายบุญชู   บุญลิขิตศิริ 
   อาจารย์ประจําคณะศิลปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยบูรพา 
 
วัตถุประสงค์ของการประเมิน 
 

 เพ่ือตรวจสอบความเหมาะสมของ (ร่าง) รูปแบบพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก 
ตามความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ ผลท่ีได้จากการประเมินจะนําไปปรับปรุงแก้ไขรูปแบบฯ ให้มีความสมบูรณ์
ก่อนนําไปพัฒนาใช้จริง 
 
คําช้ีแจง 
  

 การตรวจสอบความเหมาะสมของ (ร่าง) รูปแบบพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก 
ประกอบด้วยข้อคําถามจํานวน 4 ตอน ดังน้ี 

1) ภาพรวมของรูปแบบพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก 
2) เน้ือหาท่ีจัดแสดงในพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก 
3) การนําเสนอเน้ือหาท่ีจัดแสดงในพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก 
4) เคร่ืองมือในพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก 
 
 
โปรดทําเคร่ืองหมาย � ลงในช่องความคิดเห็นของท่านพร้อมเขียนข้อเสนอแนะท่ีเป็นประโยชน์ใน

การนําไปพิจารณาปรับปรุงต่อไป โดยมีเกณฑ์ในการพิจารณา ดังน้ี 
  +1 หมายถึง แน่ใจว่าหัวข้อการประเมินมีความเหมาะสม 
    0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่าหัวข้อการประเมินมีความเหมาะสมหรือไม่ 
  -1 หมายถึง แน่ใจว่าหัวข้อการประเมินไม่มีความเหมาะสม 
 

 
ช่ือผู้ตรวจสอบรูปแบบ ……………………………………………………………………………...……  
ตําแหน่ง …………………………………………………………………...………………………..…… 
สถานท่ีทํางาน…………………..………………………………………………………………...……… 
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ตอนท่ี 1 ภาพรวมของรูปแบบพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก 
 

หัวข้อการตรวจสอบ 
ความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ +1
(เหมาะสม) 

0 
(ไม่แน่ใจ) 

-1 
(ไม่เหมาะสม) 

1. วัตถุประสงค์ของรูปแบบพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรม
เสมือนภาคตะวันออก     

2. หลักการและแนวคิดพ้ืนฐานในการพัฒนารูปแบบ
พิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก     

 
ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมเก่ียวกับภาพรวมของรูปแบบพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
ตอนท่ี 2 เน้ือหาท่ีจัดแสดงในพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก 
 

หัวข้อการตรวจสอบ 
ความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ +1
(เหมาะสม) 

0 
(ไม่แน่ใจ) 

-1 
(ไม่เหมาะสม) 

1. ลักษณะทางภูมิศาสตร์ของภาคตะวันออก 
    

2. กลุ่มชาติพันธ์ในภาคตะวันออก 
    

3. ชุมชนโบราณทางภาคตะวันออก 
    

4. รูปแบบจิตรกรรมของภาคตะวันออก 
    

5. รูปแบบประติมากรรมของภาคตะวันออก 
    

6. รูปแบบสถาปัตยกรรมของภาคตะวันออก 
    

7. ศิลปหัตถกรรมของภาคตะวันออก 
    

 
ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมเก่ียวกับเน้ือหาท่ีจัดแสดงในพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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ตอนท่ี 3 การนําเสนอเน้ือหาท่ีจัดแสดงในพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก 
 

หัวข้อการตรวจสอบ 
ความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ +1
(เหมาะสม) 

0 
(ไม่แน่ใจ) 

-1 
(ไม่เหมาะสม) 

1. ลักษณะทางภูมิศาสตร์ของภาคตะวันออก     

ใช้การนําเสนอผ่านภาพ 3 มิติ ประกอบกับภาพกราฟิก 
ข้อความ รวมท้ังบทบรรยายในการอธิบายลักษณะทาง
ภูมิศาสตร์ 

    

2. กลุ่มชาติพันธ์ในภาคตะวันออก     

ใช้การนําเสนอผ่านวีดิทัศน์ประกอบคําบรรยาย, ข้อความ 
ภาพกราฟิก รวมท้ังภาพ 3 มิติ ในการอธิบายลักษณะทาง
ชาติพันธ์ กิจกรรม วัฒนธรรม รวมท้ังลักษณะท่ีอยู่อาศัย
ของชาติพันธ์ต่างๆ 

    

3. ชุมชนโบราณทางภาคตะวันออก     

ใช้การนําเสนอผ่านวีดิทัศน์ประกอบคําบรรยาย, ข้อความ 
รวมท้ังภาพกราฟิกและภาพ3 มิติ ในการอธิบาย
ลักษณะเฉพาะของพ้ืนท่ีรวมท้ังข้อมูลทางประวัติศาสตร์ 

    

4. รูปแบบจิตรกรรมของภาคตะวันออก     

ใช้การนําเสนอผ่านภาพกราฟิก ผสานกับการบรรยายและ
ข้อความประกอบในการอธิบายข้อมูล 

    

5. รูปแบบประติมากรรมของภาคตะวันออก     

ใช้การนําเสนอผ่านภาพ 3 มิติประกอบคําบรรยายและ
ข้อความในการนําเสนอข้อมูล 

    

6. รูปแบบสถาปัตยกรรมของภาคตะวันออก     

ใช้การนําเสนอผ่านภาพ 3 มิติ ประกอบกับบทบรรยาย 
ภาพกราฟิกและข้อความในการนําเสนอข้อมูล 

    

7. ศิลปหัตถกรรมของภาคตะวันออก     

ใช้การนําเสนอผ่านวีดิทัศน์ผสานกับภาพกราฟิก, บท
บรรยาย, ข้อความ รวมท้ัง ภาพ 3 มิติ ในการอธิบาย
ข้อมูล 

    

 
ข้อเสนอแนะเก่ียวกับการนําเสนอเน้ือหาท่ีจัดแสดงในพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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ตอนท่ี 4 เครื่องมือในพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก 
 

หัวข้อการตรวจสอบ 
ความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ +1
(เหมาะสม) 

0 
(ไม่แน่ใจ) 

-1 
(ไม่เหมาะสม) 

1. มีการจัดหมวดหมู่ของการจัดแสดง (category)      
2. จัดทําแผนท่ีสําหรับผู้เข้าชมในการเข้าถึงเน้ือหา (map)     
3. มีกราฟิกเป็นเครื่องนําทางสําหรับผู้เข้าชม 
(navigation) 

    

4. มีปุ่มช่วยเหลือหรือเป็นการแนะนําการใช้งานในการ
แนะนําการใช้งานพิพิธภัณฑ์เสมือน (Help) 

    

5. สามารถขยายภาพสิ่งจัดแสดงเพ่ือการเข้าชมจะได้มี
ความชัดเจนย่ิงข้ึน (zoom) 

    

6. มีเครื่องมือสื่อสารสําหรับติดต่อผู้จัดทํา  
(communication tool) 

    

7. มีการเช่ือมโยงข้อมูลทรัพยากรกับภายนอกพิพิธภัณฑ์
เสมือน (external resource) 

    

 
ข้อเสนอแนะเก่ียวกับการเข้าถึงเน้ือหาท่ีจัดแสดงในพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
 
 
 

ลงช่ือ ………………………………………………… 
              (                                ) 

 

ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณท่านเป็นอย่างสูงท่ีกรุณาประเมินความเหมาะสมของรูปแบบ 
อันเป็นประโยชน์ต่องานวิจัยในคร้ังน้ีเป็นอย่างมาก 

นายบุญชู   บุญลิขิตศิริ (ผู้วิจัย) โทรศัพท์ 081-312-3796 e-mail: b.bunchoo@yahoo.com 
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ภาพตัวอย่าง “รูปแบบพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก" 

รูปแบบการจัดแสดงเน้ือหาในพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก 

1. ลักษณะทางภูมิศาสตร์ของภาคตะวันออก 

 
ภาพที่ 62 ตัวอย่างรูปแบบส่วนจัดแสดงข้อมูลลักษณะทางภูมิศาสตร์ของภาคตะวันออก 

ในพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก 

 

2. กลุ่มชาติพันธ์ในภาคตะวันออก 

 

ภาพที่ 63 ตัวอย่างรูปแบบส่วนจัดแสดงข้อมูลกลุ่มชาติพันธ์ในภาคตะวันออก 
ในพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก 
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3. ชุมชนโบราณทางภาคตะวันออก 

 

ภาพที่ 64 ตัวอย่างรูปแบบส่วนจัดแสดงข้อมูลชุมชนโบราณทางภาคตะวันออก 
ในพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก 

 

4. รูปแบบจิตรกรรมของภาคตะวันออก 

 
ภาพที่ 65 ตัวอย่างรูปแบบส่วนจัดแสดงข้อมูลรูปแบบจิตรกรรมของภาคตะวันออก 

ในพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก 
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5. รูปแบบประติมากรรมของภาคตะวันออก 

 
ภาพที่ 66 ตัวอย่างรูปแบบส่วนจัดแสดงข้อมูลรูปแบบประติมากรรมของภาคตะวันออก 

ในพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก 

 

6. รูปแบบสถาปัตยกรรมของภาคตะวันออก 

 
ภาพที่ 67 ตัวอย่างรูปแบบส่วนจัดแสดงข้อมูลรูปแบบประติมากรรมของภาคตะวันออก 

ในพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก 
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7. ศิลปหัตถกรรมของภาคตะวันออก 

 
ภาพที่ 68 ตัวอย่างรูปแบบส่วนจัดแสดงข้อมูลศิลปหัตถกรรมของภาคตะวันออก 

ในพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก 
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เครื่องมือในพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก 

1. เคร่ืองมือแสดงหมวดหมู่ของการจัดแสดง (Category tool) 

 

ภาพที่ 69 ตัวอย่างเครื่องมือแสดงหมวดหมู่ของการจัดแสดง (Category tool) 
ในพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก 

 

2. แผนที่สําหรับผู้เข้าชม (Map) 

 

ภาพที่ 70 ตัวอย่างแผนท่ีสําหรับผู้เข้าชม (Map) ในพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก 
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3. เคร่ืองนําทางสําหรับผู้เข้าชม (Navigation tool) 

 

ภาพที่ 71 ตัวอย่างเครื่องนําทางสําหรับผู้เข้าชม (Navigation tool) 
ในพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก 

 

4. เคร่ืองมือช่วยเหลือหรือแนะนําการใช้งานพิพิธภัณฑ์เสมือน (Help tool) 

 

ภาพที่ 72 ตัวอย่างเครื่องมือช่วยเหลือหรือแนะนําการใช้งานพพิิธภัณฑ์เสมือน (Help tool) 
ในพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก 
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5. เคร่ืองมือขยายภาพสิ่งจัดแสดง (Zoom tool) 

 

ภาพที่ 73 ตัวอย่างเคร่ืองมือขยายภาพสิ่งจัดแสดง (Zoom tool) 
ในพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก 

 

6. เคร่ืองมือสื่อสาร (Communication tool) 

 

 ภาพที่ 74 ตัวอย่างเคร่ืองมือสื่อสาร (Communication tool) 
ในพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก 
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7. เคร่ืองมือเช่ือมโยงข้อมูลทรัพยากรกับภายนอกพิพิธภัณฑ์เสมือน (External resource) 

 

ภาพที่ 75 ตัวอย่างเคร่ืองมือเชื่อมโยงข้อมูลทรัพยากรกับภายนอกพิพิธภัณฑ์เสมือน  
(External resource) ในพิพธิภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมเสมือนภาคตะวันออก 
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ประวัติคณะผู้วิจัย 

 

หัวหน้าโครงการวิจัย 

ชื่อ – นามสกุล นายบุญชู บุญลิขิตศิริ 
ประวัติการศึกษา   

ปริญญาตรี กศ.บ.(เทคโนโลยีทางการศึกษา) มหาวิทยาลัยนเรศวร พ.ศ.2544 
ปริญญาโท ค.ม.(โสตทัศนศึกษา) จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลัย พ.ศ.2548 
ปริญญาเอก ค.ด.(เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา) จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลัย พ.ศ.2554 

ปัจจุบัน  อาจารย์ ดร. คณะศิลปกรรมศาสตร์  มหาวทิยาลัยบูรพา 
 
 
 
คณะผู้วิจัย 

ชื่อ – นามสกุล นางสาวฉัตรวรรณ์ ลัญฉวรรธนะกร 
ประวัติการศึกษา   

ปริญญาตรี ครุศาสตรบัณฑิต (เกียรตินิยมอันดับ 1) สาขาวชิาประถมศึกษา คณะครุศาสตร์  
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย พ.ศ.2546 
ปริญญาโท ครุศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวชิาโสตทัศนศึกษา คณะครุศาสตร์  
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย พ.ศ.2549 
ปริญญาเอก ครุศาสตรดุษฎีบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา  
คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย พ.ศ.2555 

ปัจจุบัน  อาจารย์ ดร. คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
 
 
 
 


