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บทคัดย่อ
	

	 บทความนี้นำ�เสนอแนวคิดเกี่ยวกับพิพิธภัณฑ์ หน้าที่ของพิพิธภัณฑ์ การจัดนิทรรศการในยุคเดิมและ

ยุคดิจิทัลของพิพิธภัณฑ์ การเปรียบเทียบการจัดนิทรรศการในยุคเดิมและยุคดิจิทัลในเรื่องของสื่อ การบริการ 

การประชาสัมพันธ์ งบประมาณ และบุคลากรท่ีใช้ในการจัดนิทรรศการ ข้อดี-ข้อเสีย ของการจัดนิทรรศการ

ในยุคดิจิทัลของพิพิธภัณฑ์ ตัวอย่างการจัดนิทรรศการในยุคดิจิทัลของพิพิธภัณฑ์ในต่างประเทศ ภาพรวมการ

จัดนิทรรศการในยุคดิจิทัลของพิพิธภัณฑ์ในต่างประเทศด้านของสื่อที่ใช้จัด การให้บริการ การประชาสัมพันธ์  

งบประมาณที่ใช้ และบุคลากรที่ให้บริการ รวมทั้งข้อเสนอแนะการจัดนิทรรศการในยุคดิจิทัลของพิพิธภัณฑ์ไทย
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Exhibitions in the museum’s digital age

Abstract
	

	 This article presents general concepts of museums and exhibitions. The comparative 

detail of exhibition working, including media, services, public relations, budgets, and personnel,    

in both of non-digital and digital era are provided with the advantages and disadvantages 

of  exhibitions in the museum’s digital age. The cases of museums and exhibitions in digital 

age from abroad also are explained in regard to the media used for public relations, services, 

budget, and service staff, and suggestions for Thai museum curators about exhibitions in the 

digital age are included.
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บทนำ�
	

	 พิพิธภัณฑ์ หรือ Museum จัดได้ว่าเป็นแหล่งสารสนเทศประเภทหนึ่งที่รวบรวม สงวนรักษาและ

จัดแสดงศิลปวัตถุ โบราณวัตถุอันมีค่าท่ีมีความสำ�คัญทางประวัติศาสตร์และวัฒนธรรม เพื่อประโยชน์ในการ

ศึกษาค้นคว้าทางประวัติศาสตร์ ความเป็นอยู่ ประเพณี วัฒนธรรม และศิลปะของชนชาติ พิพิธภัณฑ์เป็นแหล่ง

สำ�คัญของการเรียนรู้ตลอดชีวิตโดยการชมผลงานต่างๆที่จัดแสดง ทำ�ให้เกิดความเพลิดเพลินพร้อม ๆ กับความ

ซาบซึ้งใจ  ซึ่งก่อให้เกิดการเรียนรู้และทักษะการค้นพบด้วยตนเอง (Techathawiwan, 2016 : 16) นอกจากนี้  

The International Council of Museum : ICOM (2019) หรือ สภาพิพิธภัณฑสถานระหว่างชาติ ได้ให้นิยาม

ว่า พิพิธภัณฑ์ คือ  สถาบันที่จัดตั้งขึ้นถาวรเป็นหน่วยงานที่ไม่แสวงหาผลกำ�ไร  จัดตั้งขึ้นเพื่อการพัฒนาและการ

ให้บริการต่อสังคม เปิดสำ�หรับประชาชนทั่วไป ทำ�หน้าที่ในการรวบรวม  รักษา  ค้นคว้า  สื่อสารและจัดแสดง

หลักฐานที่มีความสำ�คัญต่อวัฒนธรรมที่จับต้องได้และไม่ได้ของมนุษยชาติและสิ่งแวดล้อม เพื่อจุดประสงค์ทาง

ด้านการเรียนรู้  การศึกษา และความเพลิดเพลิน

	 พิพิธภัณฑ์มีหน้าที่หลัก คือ การดำ�เนินงานด้านการศึกษาค้นคว้าเรื่องราวต่าง ๆ จากหลักฐานที่เป็น

วัตถุ และเก็บรวบรวมอนุรักษ์สารสนเทศทางด้านประวัติศาสตร์และวัฒนธรรมของชาติ การศึกษา วิจัย และการ       

เผยแพรผ่ลงานทางวชิาการดา้นการสงวนรกัษา การนำ�เสนอขอ้มลูต่าง ๆ  เพ่ือใหค้วามรู้แกป่ระชาชนทัง้ในประเทศ

และต่างประเทศ (Koompoka, 2015: 2752)  นอกจากนี้พิพิธภัณฑ์จัดได้ว่าเป็นแหล่งเรียนรู้ที่มีหน้าที่หลัก 2 

ประการ คือ งานภายในพิพิธภัณฑ์  และงานด้านการให้บริการ (Hutangkun,  2011 ; Charoenphon,  2005 

: 5 ; Department of Fine Arts 1993 : 21-27) ซึ่งสามารถอธิบายได้ดังนี้

	 1. งานภายในพิพิธภัณฑ์   เป็นการดำ�เนินงานรวบรวมวัตถุ จัดทำ�ทะเบียนวัตถุ รวมถึงการสงวนรักษา

ซ่อมแซมและรักษาความปลอดภัยแก่วัตถุ งานภายในพิพิธภัณฑ์มีดังนี้

	 	 1.1  การรวบรวมวัตถุ  เพื่อนำ�มาจัดเก็บในอาคารหรือสถานที่ของพิพิธภัณฑ์โดยวัตถุที่จัดเก็บ

สามารถไดม้าจากหลายแหลง่ เช่น ไดร้บัการบรจิาค การยมื การแลกเปลีย่นจากประชาชนหรอืหนว่ยงานภายนอก 

การจัดซื้อวัตถุ การจำ�ลองขึ้นมาใหม่ เป็นต้น

	 	 1.2   การจัดทำ�ทะเบียนวัตถุ คือ การบันทึกเรื่องราวต่างๆที่เกี่ยวกับวัตถุนั้นๆไว้เป็นหลักฐาน 

เอกสารหรือสื่อบันทึกข้อมูลอื่นๆ เช่น คอมพิวเตอร์  บัตรทะเบียน

	     	 1.3  การศึกษาค้นคว้าเกี่ยวกับวัตถุที่สะสมไว้ คือ การศึกษาหาข้อมูลและเรื่องราวเพิ่มเติมจาก

ข้อมูลที่มีอยู่ในทะเบียนวัตถุแล้วจัดทำ�เป็นแคตตาล็อกวัตถุ 
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	 	 1.4  การสงวนรักษา  ซ่อมแซมวัตถุ และป้องกันมิให้เสื่อมสภาพ เพราะวัตถุย่อมเสื่อมสภาพไป

ได้ด้วยสภาพแวดล้อมที่ไม่เหมาะสม เป็นต้นว่า กระดาษ ถ้าเก็บไว้นานๆไม่ดูแลให้อยู่ในสภาพแวดล้อมที่เหมาะ

สมกจ็ะกรอบ เหลอืง หรอืผา้อาจถูกตวักนิผา้หรอืแมลงสามงา่มกดักนิ ไมถ้กูมอดหรอืปลวกทำ�ลาย โลหะเปน็สนมิ 

แก้วถูกมลพิษทำ�ให้ขุ่นสกปรก	     	

	 	 1.5  การรักษาความปลอดภัยแก่วัตถุที่เก็บรวบรวมไว้มิให้สูญหาย ชำ�รุดหรือเสื่อมค่า

	 2.  งานด้านการให้บริการ  นอกจากงานภายในพิพิธภัณฑ์แล้วพิพิธภัณฑ์ยังมีหน้าที่ในให้การศึกษาและ

การจัดแสดงนิทรรศการเพื่อให้บริการสารสนเทศ

	 การจัดนิทรรศการเปรียบเสมือนส่วนย่อยในพิพิธภัณฑ์ เป็นเรื่องของวิธีการและการจัดแสดงสิ่งของที่

พิพิธภัณฑ์เก็บรักษาไว้ รวมท้ังการจัดแสดงข้อมูลเนื้อหาผลงานต่าง ๆ ด้วยวัสดุ สิ่งของ อุปกรณ์และกิจกรรม

ท่ีหลากหลาย มีความสัมพันธ์กันในแต่ละเรื่องราว มีจุดมุ่งหมายท่ีชัดเจน มีการวางแผนและการออกแบบท่ีเร้า

ความสนใจ ให้ผู้ชมมีส่วนร่วมในการดู การฟัง และการสังเกต การจับต้องด้วยสื่อที่หลากหลายทำ�ให้เกิดความรู้

และเข้าใจในสิ่งนั้น ๆมากขึ้น (Waracome, 2012 ; Sanguantung, 2010 : 7) 

การจัดนิทรรศการในยุคเดิมและยุคดิจิทัลของพิพิธภัณฑ์   

	 1. การจัดนิทรรศการในยุคเดิมของพิพิธภัณฑ์ ซึ่งจะกล่าวถึงในเรื่องของสื่อ การบริการ การ

ประชาสัมพันธ์ งบประมาณ และบุคลากรที่ใช้ในการจัดนิทรรศการ 

		  1.1 ส่ือที่ใช้ในการจัดนิทรรศการ การจัดนิทรรศการในยุคเดิมของพิพิธภัณฑ์ส่วนใหญ่สื่อ

นิทรรศการที่ใช้นำ�เสนออยู่ในรูปแบบทางเดียว (One way) คือ ให้ข้อมูลแก่ผู้เข้าชมโดยตรงแบบระดับเดียว

โดยผู้เข้าชมไม่สามารถตอบโต้หรือค้นคว้าข้อมูลในระดับที่ลึกลงไปได้ และเป็นข้อมูลแบบถาวรไม่สามารถปรับ

เปลี่ยนได้  สื่อที่ใช้ประกอบการจัดนิทรรศการในยุคเดิมของพิพิธภัณฑ์มีดังนี้ Boonyasurat, 2009 : 126-127; 

Chareonpoj, 2005 : 10 ; Musikakama, 1993 ; Sumettikoon, 2016 : 67-77)

	 	 	 1)  วัตถุ ได้แก่ โบราณวัตถุ ศิลปวัตถุ หรือวัตถุที่ใช้จัดแสดงในนิทรรศการที่เน้นวัตถุ

โดยแสดงวตัถช้ิุนเยีย่มทีม่คีวามสำ�คญั สามารถดงึดดูความสนใจใหม้ผีูเ้ขา้ชมได ้ หรอืการแสดงวตัถใุนนทิรรศการ

ทีเ่น้นเนือ้หาโดยใชว้ตัถปุระกอบในการเลา่เรือ่งราวใหม้คีวามสมบรูณแ์ละตอ่เนือ่งขึน้ซึง่จะเปน็วตัถทุีม่คีวามหมาย

สำ�หรับตัวนิทรรศการ แต่อาจไม่ใช่สิ่งที่มีค่า สวยงาม หรือดึงดูดใจ

	 	 	 2) กราฟกิบอรด์ คอื การคัดเฉพาะขอ้ความหรือเนือ้หาสำ�คญั ๆ  มาแสดง ม ี3 ลักษณะ 

ได้แก่ บอร์ดแบบธรรมดาติดผนังหรือลอยตัว  บอร์ดที่ใช้อุปกรณ์ไฟฟ้าเข้ามาช่วยในการจัดแสดง และบอร์ดที่ใช้

จัดแสดงประกอบกับวัตถุที่มีขนาดไม่ใหญ่มากนัก

	 	 	 3) หุ่นจำ�ลอง เป็นการจัดโดยใช้หุ่นจำ�ลองขนาดเท่าของจริงหรือย่อส่วนหรือขยาย

ใหญ่ขึ้น เช่น หุ่นจำ�ลองเดี่ยว หุ่นขี้ผึ้ง หุ่นจำ�ลองอาคาร การใช้สื่อประเภทนี้ใช้งบประมาณค่อนข้างสูง และต้อง

ใช้บุคลากรที่มีความชำ�นาญ
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	 	 	 4) หุน่จำ�ลองเหตกุารณ ์เปน็การจำ�ลองเหตกุารณเ์รือ่งราวตา่ง ๆ  หรอืสภาพแวดลอ้ม โดยม ี

องค์ประกอบสมจริงถูกต้องตามสัดส่วน  นอกจากนี้ยังมีองค์ประกอบอื่นร่วมด้วย เช่น ภาพวาด หรือภาพถ่ายที่

เป็นพื้นหลัง รวมทั้งแสง สี เสียง ประกอบสร้างเป็นเรื่องราวเพิ่มความน่าสนใจยิ่งขึ้น

	 	 	 5) อนันตรทัศน์ เป็นการใช้บอร์ดเป็นฉากหลัง และนำ�วัตถุประเภทหุ่นจำ�ลองมาจัด

ประกอบกันเพื่อแสดงให้เห็นถึงบรรยากาศของเนื้อหาใกล้เคียงกับความเป็นจริงที่สุด เป็นการเพิ่มจินตนาการให้

แก่ผู้เข้าชม เช่น บรรยากาศการต่อสู้  บรรยากาศการปฏิวัติ และเพื่อเพิ่มความน่าสนใจอาจใช้ฉากหลังที่สามารถ

เคลื่อนที่หรือเปลี่ยนแปลงได้ เช่น สไลด์ สไลด์มัลติวิชั่น เป็นต้น

	 	 	 6) สื่อเสียง (Sound) ได้แก่ โทรศัพท์ เป็นสื่อที่ใช้ในการนำ�เสนอข้อมูลด้วยเสียง เมื่อ

ผู้เข้าชมยกหูโทรศัพท์ขึ้นมาก็จะมีเสียงเครื่องดนตรีประเภทต่าง ๆ ที่จัดแสดงไว้ในตู้โชว์   ลำ�โพง เป็นสื่อที่ใช้ใน

การนำ�เสนอข้อมูลด้วยเสียงซึ่งเมื่อผู้เข้าชมผ่านเข้ามาจะมีอุปกรณ์ตรวจจับสัญญาณจะทำ�งานทันที และอุปกรณ์

สำ�หรับฟังบรรยายด้วยเสียง เป็นอุปกรณ์ท่ีช่วยบอกเล่าเรื่องราวของสิ่งที่จัดแสดงภายในพิพิธภัณฑ์ ณ จุดที่ได้

กำ�หนดไว้โดยที่ผู้เข้าชมไม่จำ�เป็นต้องอ่านบอร์ดข้อมูลเพียงแค่ยืนฟังบรรยายเท่านั้น

		  1.2 บริการที่มีในพิพิธภัณฑ์ ส่วนใหญ่พิพิธภัณฑ์จะให้บริการภายในพิพิธภัณฑ์เป็นหลักโดย

ให้ผู้เข้าชมเข้ามาใช้บริการภายในพิพิธภัณฑ์และมีเจ้าหน้าที่ทำ�หน้าที่นำ�ชมโดยนำ�ชมนิรรศการส่วนใหญ่เป็น

เพียงภาพถ่ายและข้อความด้วยวิธีการบรรยายสรุป การบริการนำ�ชมแก่ประชาชนทั่วไป การบริการนำ�ชมวัตถุ

ในพิพิธภัณฑ์โดยตนเองซึ่งจะมีเครื่องบันทึกเสียงและหูฟังให้บริการแก่ผู้เข้าชม

		  1.3 การประชาสัมพันธ์ ในสมัยก่อนพิพิธภัณฑ์จะใช้ส่ือมวลชนเพ่ือการประชาสัมพันธ์ โดย

สือ่มวลชนทีน่ำ�มาใช ้ไดแ้ก ่การโฆษณา การเผยแพรแ่ละถา่ยทอดวฒันธรรม ขนบธรรมเนยีมประเพณ ีการรายงาน

ข่าวผ่านวิทยุกระจายเสียง  โทรทัศน์ และหนังสือพิมพ์  โดยเฉพาะสื่อมวลชนประเภทหนังสือพิมพ์ที่พิพิธภัณฑ์

นิยมใช้มากที่สุดในการเผยแพร่เรื่องราวข่าวสารของนิทรรศการในพิพิธภัณฑ์ให้ประชาชนรับทราบ

		  1.4 งบประมาณที่ใช้ในการจัดนิทรรศการส่วนใหญ่จะเป็นค่าจ้างมัณฑนากร ช่างศิลปกรรมใน

การจัดนิทรรศการช่วงเริ่มต้นซึ่งส่วนใหญ่จะเป็นนิทรรศการถาวรซึ่งไม่ค่อยมีการเปลี่ยนแปลงมากนัก

		  1.5 บคุลากรในการจดันิทรรศการ หรอืการนำ�เสนอในแตล่ะพพิธิภณัฑน้ั์นจำ�เป็นต้องมีเจ้าหน้าท่ี

ท่ีมีความรูใ้นดา้นศลิปะในการนำ�เสนอแมว้า่งานในสว่นนีอ้าจใชว้ธิกีารจ้างดำ�เนนิการ  แต่อยา่งไรกต็ามการบำ�รุง

รกัษานิทรรศการก็ยงัเป็นภารกจิทีต่อ้งมผีูท้ีม่คีวามรูพ้ืน้ฐานอยูใ่นพพิธิภณัฑบ์า้ง อาจหมายถงึชา่งศลิปกรรม ชา่งไม ้

หรือช่างทั่วไป แต่หากบางพิพิธภัณฑ์สามารถจะมีมัณฑนากร และนักวิชาการช่างศิลป์ของตนได้ก็จะทำ�ให้งาน

สมบูรณ์ขึ้น

	 จะเห็นได้ว่าการจัดนิทรรศการในยุคเดิมของพิพิธภัณฑ์นั้นยังไม่ได้มีการนำ�สื่อเทคโนโลยีสมัยใหม่เข้ามา

ใช้ในการจัดนิทรรศการมากนัก เมื่อการเปลี่ยนแปลงของยุคสมัยและการเข้ามาของเทคโนโลยีทำ�ให้พิพิธภัณฑ์

กำ�ลงัเขา้สูก่ระบวนการปรบัตวัครัง้ใหญ ่สิง่สำ�คญัทีต่อ้งปรบัตวัคอื สือ่นทิรรศการซึง่เปน็สือ่ทีใ่ชง้านในนทิรรศการ 

สร้างความเข้าใจให้ผู้เข้าชม รวมถึงการนำ�เสนอในนิทรรศการ อาทิ วัตถุจัดแสดง ป้ายข้อมูล ภาพเล่าเรื่อง สื่อที่
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สร้างหรือจำ�ลองขึ้น รวมถึงสื่อที่ผสมผสานเทคโนโลยีสมัยใหม่เพื่อสร้างความน่าสนใจให้ผู้เข้าชม เช่น ภาพยนตร์  

ภาพเคลือ่นไหว เทคโนโลยสีือ่เสมอืนจรงิ สือ่อินเตอรแ์อคทฟี แอนเิมชนั กราฟกิ คอมพวิเตอรส์แกน เกมมลัตมิเีดยี 

รวมทัง้พพิธิภัณฑต์อ้งมุง่หาเอกลกัษณแ์ละกระบวนการสรา้งความสนใจและการดงึดดูใจใหผู้เ้ขา้ชมเดนิทางมายงั

พิพิธภัณฑ์ โดยเฉพาะอย่างยิ่งการใช้เวลาอยู่กับความรู้ท่ีจัดแสดงอยู่ภายในพิพิธภัณฑ์ให้มากกว่าเดิม การสร้าง

ความสัมพันธ์อันดีระหว่างพิพิธภัณฑ์กับผู้เข้าชม การสร้างความรู้สึกให้ผู้เข้าชมเกิดความรู้สึกต่าง ๆ ทั้งความ

ประทบัใจ การมสีว่นรว่ม และความเปน็เจา้ของ (Mukdawijitra, 2015 : 12-15) รวมถงึความสนกุสนานและการ

ให้ความสำ�คัญของผู้เข้าชมที่มีความต้องการแตกต่างกัน เพื่อส่งเสริมให้พิพิธภัณฑ์เกิดปฏิสัมพันธ์กับคนมากขึ้น

	 2. การจดันทิรรศการยคุดจิิทลัในพิพิธภัณฑ ์ ซึง่จะกลา่วถงึในเรือ่งของสือ่ การบรกิาร การประชาสมัพนัธ ์

งบประมาณ และบุคลากรที่ใช้ในการจัดนิทรรศการเช่นกัน (Pluemsamrungit,  2018 : 51-55	 ; Thansettakij, 

2017)

		  2.1 สื่อที่ใช้ในการจัดนิทรรศการในยุคดิจิทัลของพิพิธภัณฑ์  ส่วนใหญ่สื่อนิทรรศการที่ใช้นำ�

เสนออยู่ในรูปแบบทั้งทางเดียว (One way) และสองทาง (Two way) สามารถให้ข้อมูลแก่ผู้ชมได้หลายระดับ

โดยผู้ชมเปน็ผู้รบัอยา่งเดยีวหรอืจะสรา้งใหม้ปีฏสิมัพนัธก์บัผูช้ม  สามารถเปดิใหผู้ช้มคน้ควา้ขอ้มลูเบือ้งลกึไดต้าม

ต้องการรวมทั้งสามารถปรับเปลี่ยนและแก้ไขรายละเอียดของข้อมูลได้ง่าย ส่ือที่ใช้ประกอบการจัดนิทรรศการ

ในยุคดิจิทัลของพิพิธภัณฑ์ท่ีแตกต่างและเพิ่มเติมจากสื่อที่ใช้ในการจัดนิทรรศการยุคเดิมในพิพิธภัณฑ์มีดังนี้   

(Boonyasurat, 2009 : 129 ; Pipitkul, 2018)

	 	 	 1) วดิทัีศน ์เป็นภาพเคลือ่นไหว หรอืภาพนิง่ประกอบเสยีงบรรยาย เสยีงเพลง และฉาย

ดว้ยเครือ่งเลน่ DVD บนจอโทรทศัน ์จอพลาสมา่ จอแอลซีดี หรือฉายด้วยโปรเจคเตอร์ รวมทัง้ VDO Wall ซ่ึงประกอบ

ด้วยจอภาพที่มีขนาดหลากหลาย  ในปัจจุบันมีเทคโนโลยีที่สูงขึ้น สามารถสร้างความตื่นตาตื่นใจได้มากขึ้น เช่น  

วิดีทัศน์ 3 มิติ หรือ Virtual Reality

	 	 	 2) จอภาพอเิลคทรอนกิส ์แสดงข้อมูลท่ีเป็นตัวอักษรหรือภาพการนำ�เสนอข้อมูลส้ัน ๆ  ที่

สำ�คัญและโดดเด่น ต้องการให้ผู้ชมเห็นได้ชัดโดยทั่วถึง สามารถปรับเปลี่ยนข้อมูลได้ตลอดเวลาอย่างรวดเร็ว โดย

ใชอ้ปุกรณเ์ขา้ชว่ยในการจดัเพือ่เพิม่ความนา่สนใจ และสามารถตอบสนองประสาทสัมผัสได้มากกวา่การใชส้ายตา

เพียงอย่างเดียว

	 	 	 3) สื่อท่ีมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ชมหรือสื่อสัมผัสโดยใช้โปรแกรมที่เล่นบนคอมพิวเตอร์ด้วย

การใช้เมาส์ (mouse) ก้านควบคุม(joystick) หรือ จอสัมผัส (touch screen) อาจใช้อินเตอร์แอคทีฟ ชาโดว์ 

เพลย์ (Interactive shadow play) โดยการฉายภาพด้วยเครื่องโปรเจคเตอร์ลงบนจอขนาดใหญ่ เปิดโอกาส

ให้ผู้เลือกหรือเล่นด้วยการขยับส่วนของร่างกายให้เกิดเงาทาบบังเครื่องตรวจจับ ซ่ึงจะทำ�หน้าที่คล้ายเมาส์ของ 

เคร่ืองคอมพิวเตอร์ นอกจากนี้ยังมีสื่อสัมผัสได้อื่น ๆ ทดแทน เช่น การใช้ส่ืออักษรเบรลล์เพ่ือให้ข้อมูลพ้ืนฐาน 

วัตถุจำ�ลองทางพิพิธภัณฑ์ แผนภาพสัมผัสได้ สื่อทางการได้กลิ่น และสื่อกิจกรรม ซึ่งสื่อต่างๆเหล่านี้สามารถช่วย

กระตุ้นให้เกิดการรับรู้ในด้านต่าง ๆ สามารถประมวลผลเกิดเป็นข้อมูลขึ้นมาได้
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		  2.2 บริการที่มีในพิพิธภัณฑ์ยุคดิจิทัล พิพิธภัณฑ์ได้นำ�การบริการจัดแสดงผลงานด้วยระบบ

ดจิทิลัมาประยกุตใ์ชใ้นหอ้งจดัแสดงของพพิธิภณัฑ ์ตลอดจนการจัดแสดงผลงานในรูปแบบ 4 มติิ จากการมส่ีวนชว่ย

ของเทคโนโลยีและรูปแบบการให้บริการการจัดแสดงผลงานด้วยระบบดิจิทัลท่ีมีเทคนิคแตกต่างกันได้ทำ�ให้การ

บรกิารจดัแสดงผลงานดว้ยระบบดจิทิลัในพพิธิภณัฑม์คีวามหลากหลายมากขึน้ เชน่ การจดัแสดงดว้ยหนา้จอสมัผสั  

การจัดแสดงด้วยรูปแบบฉากจำ�ลอง การจัดแสดงด้วยระบบเสียงแบบในโรงภาพยนตร์ การจัดแสดงผ่านระบบ

การปฏิสัมพันธ์กับมนุษย์ การนำ�สื่อประสมมาใช้ในการอธิบายเรื่องราว การนำ�เทคโนโลยีบลูทูธ (Bluetooth) 

มาใช้ในการนำ�เสนอชิ้นงานภายในพิพิธภัณฑ์ การนำ�คิวอาร์โค้ด (QR Code) มาใช้พัฒนาการจัดแสดงและระบบ

นำ�ชมภายในพพิธิภัณฑซ์ึง่จะแสดงสารสนเทศและภาพของโบราณวตัถศุลิปวตัถ ุเพือ่อำ�นวยความสะดวกแกผู่เ้ขา้

ชมทำ�ให้ผู้เข้าชมได้รับความรู้และข้อมูลอย่างรวดเร็ว โดยสามารถใช้งานผ่านแอปพลิเคชันบนสมาร์ทโฟนและ

อุปกรณ์ต่าง ๆเป็นต้น ซึ่งพิพิธภัณฑ์ส่วนใหญ่ได้เลือกใช้วิธีการแสดงผลงานในรูปแบบที่แตกต่างกันเพื่อให้เหมาะ

สมกับวัตถุและสถานที่ที่จัดแสดงวัตถุ นอกจากนี้พิพิธภัณฑ์ส่วนใหญ่ได้มีการนำ�ระบบการบริการอธิบายข้อมูล

ดว้ยระบบดจิทิลัมาประยกุตใ์ชเ้ป็นจำ�นวนมาก โดยใหบ้รกิารผา่นระบบเสยีงเปน็หลกัและมรีปูแบบทีห่ลากหลาย  

เชน่ หอ้งจัดแสดงทีมี่การสัง่งานโดยการตัง้เวลาใหโ้ฆษณาพพิธิภณัฑ ์ระบบฉายแสงเลเซอร ์ และระบบสมัผสัแบบ

ไร้สาย เป็นต้น และมีการนำ�ระบบนำ�ทางพิพิธภัณฑ์ด้วยเสียงมาประยุกต์ใช้งานนั้น ทำ�ให้ผู้เข้าชมไม่ต้องรอเจ้า

หน้าที่มาเป็นผู้อธิบายข้อมูลสามารถสั่งการเครื่องนำ�ทางด้วยตนเอง เพื่อให้อธิบายข้อมูลในส่วนนั้นได้ซึ่งไม่เพียง

แต่ให้ผลลัพธ์ทางการแสดงผลที่ดีและบรรลุวัตถุประสงค์ในการให้ข้อมูลสาธารณะเท่านั้น ยังสามารถประหยัด

ทรัพยากรมนุษย์ วัตถุและรับประกันคุณภาพของการบริการได้อีกด้วย

		  2.3 การประชาสัมพันธ์ ปัจจุบันพิพิธภัณฑ์ใช้การประชาสัมพันธ์ด้วยระบบดิจิทัลอยู่ในรูป

แบบเว็บไซต์ของพิพิธภัณฑ์โดยทำ�นิทรรศการเสมือน และประชาสัมพันธ์ผ่านสื่อสังคมออนไลน์ เช่น เฟซบุ๊ก                

ยูทูป นิตยสารออนไลน์ หรือช่องทางข้อมูลการออกอากาศอื่น ๆ ต่างโฆษณาประชาสัมพันธ์การจัดแสดงผลงาน 

และข้อมูลกิจกรรมอยู่เรื่อยๆ ทำ�ให้เกิดผู้สนใจเข้ามาเยี่ยมชมในพิพิธภัณฑ์มากข้ึน นอกจากนี้จากการพัฒนาไป

อย่างรวดเร็วของระบบอินเทอร์เน็ตทำ�ให้ผู้เข้าชมพิพิธภัณฑ์สามารถสะท้อนข้อมูลผลลัพธ์จากการเยี่ยมชมหรือ

การวิเคราะห์กิจกรรมที่จัดขึ้นได้อย่างมีประสิทธิภาพซึ่งมีประโยชน์ต่อการสรุปประสบการณ์ของผู้เข้าชมให้กับ

พพิธิภณัฑเ์พือ่นำ�ไปใชเ้ปน็ขอ้มลูในการปรบัแกก้ารดำ�เนนิงานและยกระดับคณุภาพการบริการใหดี้ขึน้ในอนาคต

ได้

		  2.4 งบประมาณท่ีใช้ในการจัดนิทรรศการส่วนใหญ่ใช้ไปกับเทคโนโลยีที่นำ�มาประยุกต์ใช้ใน

การนำ�เสนอข้อมูล และค่าจ้างผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีซึ่งจะต้องใช้งบประมาณที่ค่อนข้างสูงรวมทั้งค่าใช้จ่าย

ในการดูแลและบำ�รุงรักษาซึ่งต้องมีการดูแลตลอดเวลา

		  2.5 บุคลากรในการจัดนิทรรศการจะเป็นผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยี และมัณฑนากรในการ

ออกแบบนิทรรศการซึ่งต้องใช้ทักษะและความรู้ที่ทันสมัยตลอดเวลาในการออกแบบนิทรรศการเพื่อให้ตรงกับ

ความต้องการของผู้เข้าชมทำ�ให้ผู้เข้าชมเข้าใจถึงเนื้อหาที่ต้องการนำ�เสนอได้ด้วยตนเอง
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การจัดนิทรรศการ พิพิธภัณฑ์ยุคเดิม พิพิธภัณฑ์ยุคดิจิทัล

สื่อที่ใช้ - เน้นวัตถุที่เป็นของจริง ของที่จำ�ลอง และสื่อ

เสยีงใชป้ระกอบการจดันทิรรศการ ซึง่สว่นใหญ่

เปน็สือ่ทางการมองเหน็โดยการอา่นและการฟัง

- เนน้สือ่ทีเ่ปน็ดจิทิลั การสรา้งภาพสาม

มิติเพ่ือจำ�ลองเหตุการณ์ การใช้ภาพ

กราฟิก และสื่อที่สามารถมีปฏิสัมพันธ์

กับผู้เข้าชมได้ดีทั้งสื่อทางการมองเห็น 

การสัมผัส การได้ยนิ ส่ือทางการได้กล่ิน 

และสื่อกิจกรรม

การบริการ - มีเจ้าหน้าที่นำ�ชมภายในพิพิธภัณฑ์เป็นหลัก 

และหากผู้เข้าชมเข้าชมด้วยตนเองจะมีเครื่อง

บันทึกเสียงและหูฟังให้บริการแก่ผู้เข้าชม

- มีการนำ�ระบบการบริการอธิบาย

ข้อมูลด้วยระบบดิจิทัลไม่ว่าจะเป็น

เสียง ภาพ และการสัมผัสมาใช้ในการ

ให้บริการทำ�ให้ผู้เข้าชมสามารถชมได้

ด้วยตนเอง

การประชาสัมพันธ์ -  ใช้สื่ อมวลชนท้ังวิทยุ  โทรทัศน์  และ

หนังสือพิมพ์ในการประชาสัมพันธ์ แต่ส่วน

ใหญ่จะใช้หนังสือพิมพ์เพื่อให้ประชาชนรับ

ทราบข้อมูลข่าวสาร

-  ใช้ สื่ อ สั งคมออนไลน์  เฟซบุ๊ ก  

ยูทูป นิตยสารออนไลน์ และเว็บไซต์

ของพิพิธภัณฑ์เป็นช่องทางในการ

ประชาสัมพันธ์นิทรรศการ

งบประมาณ - งบประมาณท่ีใช้ส่วนใหญ่จะใช้ในการเริ่มต้น

จัดนิทรรศการซึ่งเมื่อเทียบค่าใช้จ่ายกับการจัด

นิทรรศการในพิพิธภัณฑ์ยุคดิจิทัลจะมีค่าใช้

จ่ายที่น้อยกว่า

- งบประมาณส่วนใหญ่เป็นค่าใช้จ่าย

เกี่ยวกับเทคโนโลยีที่นำ�มาใช้ในการจัด

นิทรรศการซึ่งส่วนใหญ่จะมีค่าใช้จ่าย

ท่ีค่อนข้างสูงเนื่องจากเทคโนโลยีต้องมี

การดูแลและบำ�รุงรักษาตลอดเวลา

บุคลากร - เจ้าหน้าที่นำ�ชม และมัณฑนากร - ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยี และ

มัณฑนากรเจ้าหน้าที่นำ�ชมต้องมีความ

รู้ด้านการฝึกพาเดิน การพาให้สัมผัส  

หรือแมก้ระทัง่การฝึกภาษามอืเบือ้งต้น

	 จากการจดันทิรรศการยคุเดมิและยคุดจิทิลัในพพิธิภณัฑท์ัง้ในเรือ่งของสือ่  การบรกิาร การประชาสมัพนัธ ์ 

งบประมาณ และบุคลากรล้วนมีการเปลี่ยงแปลงมากขึ้นจากการนำ�เทคโนโลยีเข้ามาใช้ สามารถเปรียบเทียบให้

เห็นถึงความแตกต่างและสรุปได้ดังนี้
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ข้อดี ข้อเสียของการจัดนิทรรศการในยุคดิจิทัลของพิพิธภัณฑ์

	 จะเหน็ไดว้า่ปจัจบัุนถอืไดว้า่เปน็การจดันทิรรศการในยคุดจิทิลัของพพิธิภณัฑซ์ึง่ประกอบไดด้ว้ยขอ้ดแีละ

ข้อเสีย สามารถสรุปได้ดังนี้

	 1. ข้อดีของการจัดนิทรรศการในยุคดิจิทัลของพิพิธภัณฑ์

	 	 1)  ผู้เข้าชมสามารถรับชมและทำ�ความเข้าใจถึงเนื้อหาได้ด้วยตนเอง โดยไม่ต้องมีเจ้าหน้าที่มา

บรรยายให้ฟัง

	 	 2)  ทำ�ใหผู้เ้ข้าชมเกดิความคดิสรา้งสรรคแ์ละเสรมิสรา้งจนิตนาการได้เพราะการนำ�เสนอเนือ้หา

ในนิทรรศการเปน็การใชส้ือ่ท้ังท่ีเป็นการมองเหน็ การได้ยนิ การสมัผสั และสือ่ทีเ่ปน็กจิกรรมซ่ึงสิง่เหลา่นีล้ว้นเปน็

แรงกระตุน้ให้ผูเ้ขา้ชมเกดิความคดิสรา้งสรรค ์เสรมิสรา้งจนิตนาการ และทำ�ใหเ้กดิความรูส้กึอยากเรยีนรูอ้ยากไป

ค้นคว้าหาข้อมูลเพิ่มเติมจากที่มีการนำ�เสนอไว้ในพิพิธภัณฑ์

	 	 3)  สือ่ท่ีใชใ้นการจดันทิรรศการสามารถทำ�ใหผู้เ้ขา้ชมมคีวามสนใจ รูส้กึไมเ่บือ่หนา่ย และสามารถ

มีส่วนร่วมกับกิจกรรมในนิทรรศการได้

	 	 4) ผู้เข้าชมสามารถรับทราบข่าวสารความเคลื่อนไหว ตลอดจนทราบเรื่องราวต่าง ๆ ของ

นิทรรศการที่จัดได้โดยผ่านช่องทางสื่อสังคมออนไลน์ เช่น เว็บไซต์ของพิพิธภัณฑ์ เฟซบุ๊ก ยูทูป เป็นต้น

	 	 5) สามารถลดปัญหาเรื่องของสถานที่จัดนิทรรศการอยู่ห่างไกลจากชุมชน หรือการคมนาคม

ไม่สะดวกหากพิพิธภัณฑ์นำ�การจัดนิทรรศการเสมือนเข้ามาใช้และเผยแพร่ผ่านทางเว็บไซต์ หรือสื่อออนไลน์ของ

พพิธิภัณฑท์ำ�ใหผู้เ้ขา้ชมสามารถเขา้ชมไดเ้มือ่มกีารเชือ่มต่ออนิเทอร์เนต็ไมว่า่จะอยูส่ถานทีใ่ดหรือเวลาใดกส็ามารถ

เข้าชมนิทรรศการได้	

	 2. ข้อเสียของการจัดนิทรรศการในยุคดิจิทัลของพิพิธภัณฑ์

	 	 1) งบประมาณท่ีใช้ในการจ้างบุคลากรและการดูแลบำ�รุงรักษานิทรรศการค่อนข้างสูงและ 

ต่อเนื่อง

	 	 2)   ผูเ้ขา้ชมสามารถดาวนโ์หลดขอ้มลูจากการทีท่รัพยากรโบราณวตัถทุีจั่ดทำ�เปน็อเิล็กทรอนกิส์

และเผยแพร่สาธารณะซึ่งผู้เข้าชมอาจจะนำ�ไปใช้ในทางที่ผิดกฎหมายและนำ�ไปใช้ประโยชน์ทางธุรกิจโดยไม่ได้ 

ขออนุญาตเจ้าของ

	 	 3)   พิพิธภัณฑ์จะต้องทำ�ให้นิทรรศการมีความน่าสนใจเพื่อให้ผู้เข้าชมเกิดความรู้สึกอยากเดิน

ทางมาชมพิพิธภัณฑ์แทนการชมเพียงจากนิทรรศการเสมือนเท่านั้น

	 	 4)   ผู้เข้าชมนิทรรศการจำ�เป็นต้องมีโทรศัพท์มือถือที่มีกล้อง หรือสมาร์ทโฟนที่สามารถอ่าน 

คิวอาร์โค้ดได้เพื่อให้ได้รับความรู้ และข้อมูลต่าง ๆ ของพิพิธภัณฑ์
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ตัวอย่างการจัดนิทรรศการในยุคดิจิทัลของพิพิธภัณฑ์ในต่างประเทศที่สำ�คัญ

	 การจัดนิทรรศการในยุคดิจิทัลของพิพิธภัณฑ์ในต่างประเทศได้มีผู้ที่ศึกษาและนำ�เสนอพิพิธภัณฑ์ที่ 

น่าสนใจมีหลายแห่งดังนี้

	 1. พิพิธภัณฑ์เอสโตเนียนเฮลธ์แคร์ ประเทศเอสโตเนีย Deesawadi (2019) ได้นำ�เสนอพิพิธภัณฑ์

ที่เน้นการสื่อสารความรู้ด้วยกลิ่นเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ด้านการแพทย์และสุขศึกษา โดยพิพิธภัณฑ์ออกแบบ

พื้นที่ให้ผู้เข้าชมมีปฎิสัมพันธ์กับเนื้อหาในพิพิธภัณฑ์ (Interacitve Design) เช่น ห้องทันตกรรม ในส่วนของ

การนำ�เสนอประวัติศาสตร์ของห้องทันตกรรมผ่านวัตถุจัดวางต่างๆ และได้มีการใช้ “กลิ่น” สร้างบรรยากาศ

ห้องทันตกรรม โดยใช้กลิ่นของกานพลูซึ่งทำ�ให้ผู้เข้าชมใช้การทำ�งานของกลิ่นผ่านระบบความทรงจำ�  (Special  

memory sense) จงึระลกึความ ทรงจำ�ไดว้า่เปน็กลิน่เดียวกบักล่ินในหอ้งทนัตกรรมยามเมือ่ต้องไปพบทนัตแพทย์  

สว่นหอ้ง Sweet มีการออกแบบหอ้งดว้ยสสีรรทีห่วอืหวาคลา้ยขนมหวาน เนน้เปา้หมายหลกัเปน็เดก็ บรรยากาศ

จึงใช้สแีสดงถงึความสนกุสนานสอดคลอ้งกบัการเลอืกเทคโนโลยใีนการนำ�เสนอด้วย Infographic โดยอธบิายถงึ

ประวัติศาสตร์ของขนมหวานตลอดจนประโยชน์และโทษของขนม หวาน ห้องนี้ใช้ “กลิ่น” หอมหวาน ของขนม

ลูกกวาดมาเป็นแกนนำ�ให้ผู้ใช้บริการเกิดความรู้สึกรับรู้และเข้าใจโลกของของหวาน

	 2. พพิธิภณัฑศ์ลิปะร่วมสมยั Praphutdee (2019) ไดอ้ธบิายวา่พพิธิภณัฑศ์ลิปะรว่มสมยัไดน้ำ�เทคโนโลยี

เสมือนจริง (Virtual Reality) มาใช้ไม่ว่าจะเป็น Louvre Museum (France) พิพิธภัณฑ์ศิลปะที่มีชื่อเสียงระดับ

โลกในปารีส ประเทศฝรั่งเศส National Gallery in London (United Kingdom) พิพิธภัณฑ์ศิลปะแห่งชาติใน

กรงุลอนดอน ประเทศองักฤษ และพพิธิภณัฑศ์ลิปะเอกชนของ Henry Clay Frick มหาเศรษฐใีนนวิยอรก์ ประเทศ

สหรฐัอเมรกิา ลว้นเลอืกการนำ�เสนอเสมอืนจรงิเฉพาะโบราณวตัถุบางหอ้งจัดแสดงซ่ึงสามารถปรับเปล่ียนมมุมอง

การเคลื่อนที่ได้ 360 องศาในแนวระนาบทางด้านซ้ายและด้านขวาผ่านหน้าเว็บไซต์หลักของทางพิพิธภัณฑ์ 

	 3. พิพิธภัณฑ์สถานแห่งชาติฟินแลนด์ Srifar (2018) ได้กล่าวถึงการจัดนิทรรศการในพิพิธภัณฑ์ว่า

เป็นการเล่าเรื่องราวความเป็นมาของประเทศฟินแลนด์มีการจัดวางงานศิลปะหรือเรื่องราวในประวัติศาสตร์  

ด้วยวัสดุ หรือ ชิ้นส่วนท่ีเกี่ยวข้องกับเน้ือหาภายในพิพิธภัณฑ์และจัดแสดงด้วยการจัดวาง เน้นเนื้อหาของสิ่ง

ที่ต้องการเล่าด้วยการใช้แสงไฟ คำ�อธิบายข้อมูล และการจัดลำ�ดับเนื้อหาก่อน - หลัง เพื่อให้ผู้เข้าชมสามารถ 

เดินชมได้เอง มีการใช้สื่อมัลติมีเดียเข้ามาเพิ่มเติมเพื่อแสดงถึงภาพและข้อมูลอื่นๆ ที่เกี่ยวข้อง และเลือกใช้ชิ้น

งานเพยีงบางชิน้งานเพือ่เป็นตวัอยา่งใหผู้เ้ข้าชมงานได้มองเหน็และเลอืกในการทำ�ความเขา้ใจขอ้มลูได้ด้วยตนเอง   

ใช้แนวทางของการออกแบบ Interactive museum ใช้ประสาทสัมผัสในการรับรู้ทั้ง 3 ด้านคือ มอง ฟัง และ

สัมผัส ซึ่งผู้เข้าชมงานเกิดการรับรู้เนื้อหาของงานผ่านอุปกรณ์นำ�เสนอ ทั้งวิดีทัศน์ ตู้ถ่ายภาพที่ให้ผู้เข้าชมมีส่วน

ร่วมกับเนื้อหาของงานด้วยการถ่ายภาพในตู้ถ่ายภาพ และเมื่อถ่ายภาพแล้วจะมีภาพของผู้เข้าชมปรากฏขึ้นบน

ผนังที่มีกรอบรูปแบบ Interactive และมีภาพบุคคลสำ�คัญบนผนัง และมีการเคลื่อนไหว เมื่อผู้เข้าชมยืนมองไป
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เรื่อย ๆ ซึ่งส่วนจัดแสดงนี้เป็นการแสดงภาพของบุคคลสำ�คัญในประเทศฟินแลนด์ตั้งแต่อดีตจนถึงปัจจุบัน 

	 4. พิพิธภัณฑ์สถานแห่งชาติสิงคโปร์  Sumettikoon & Chaiya (2016) อธิบายว่าพิพิธภัณฑ์สถาน

แหง่ชาตสิงิคโปรม์กีารนำ�เสนอเรือ่งราวการใชช้วีติของชาวสงิคโปรผ์า่นภาพถา่ย การทำ�อาหาร ภาพยนตร ์แฟชัน่ 

และอื่น ๆ  นอกจากนี้ยังมีห้องประชุมที่สามารถจุได้ถึง 250 ที่นั่ง สำ�หรับการจัดสัมมนาและการเรียนการสอน 

มีการนำ�เทคโนโลยีไร้สายที่ภาพและเสียงจะเล่นเองโดยอัตโนมัติเมื่อระบบจับสัญญาณผู้เข้าชมได้ นอกจากนั้น

ภายในอาคารยงัประกอบไปดว้ยรา้นคา้ รา้นอาหาร ร้านกาแฟทีย่อดเยีย่มทีสุ่ด  และทัว่ทัง้ตึกได้รับการออกแบบ

มาเพื่อรองรับผู้เข้าชมที่เป็นผู้พิการอีกด้วย

	 ดังนั้น สามารถสรุปได้ว่า การจัดนิทรรศการในยุคดิจิทัลของพิพิธภัณฑ์ในต่างประเทศมีท้ังในเร่ืองของ

สื่อที่ใช้จัด การให้บริการ การประชาสัมพันธ์ งบประมาณที่ใช้ และบุคลากรที่ให้บริการ ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้

	 1) สือ่ทีใ่ชจ้ดั  โดยพพิธิภัณฑ์ในตา่งประเทศมกีารใชส้ือ่ทีเ่นน้การใหผู้เ้ขา้ชมได้ใชป้ระสาทสมัผสัเพือ่เสรมิ

สร้างจินตนาการ และสื่อของจริงร่วมกับสื่อดิจิทัลในการแสดงภาพและเหตุการณ์ต่าง ๆ

	 2) การให้บริการ ส่วนใหญ่ให้บริการผ่านระบบเสียงอัตโนมัติเป็นหลักและมีรูปแบบที่หลากหลายทำ�ให้

ผู้เข้าชมสามารถศึกษาหาข้อมูลได้ด้วยตนเอง

	 3) การประชาสมัพนัธ ์พพิธิภณัฑ์สว่นใหญเ่ลอืกการนำ�เสนอเสมอืนจรงิบางหอ้งจดัแสดงซึง่สามารถปรบั

เปลี่ยนมุมมองการเคลื่อนที่ได้ 360 องศาในแนวระนาบทางด้านซ้ายและด้านขวาผ่านหน้าเว็บไซต์หลักของทาง

พิพิธภัณฑ์

	 4) งบประมาณท่ีใช้ ส่วนใหญ่เป็นค่าใช้จ่ายเกี่ยวกับเทคโนโลยีที่นำ�มาใช้ในการจัดนิทรรศการเพื่อให้

นิทรรศการดูน่าสนใจมากยิ่งขึ้น

	 5) บุคลากรที่ให้บริการ ส่วนใหญ่พิพิธภัณฑ์ในต่างประเทศจะให้ผู้เข้าชมเดินชมนิรรศการได้ด้วยตนเอง

และมีเครื่องบันทึกเสียงและหูฟังไว้ให้บริการจึงไม่จำ�เป็นต้องมีเจ้าหน้าที่นำ�ชมจำ�นวนมากนัก

ภาพที่ 1 ตัวอย่างการจัดนิทรรศการห้องทันตกรรมในพิพิธภัณฑ์เอสโตเนียนเฮลธ์แคร์ 

ทีม่า: http://www.traveloestonia.com/destinations/estonian-health-care-museum/#.Xfmg3tIzaM8
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ข้อเสนอแนะการจัดนิทรรศการในยุคดิจิทัลของพิพิธภัณฑ์ไทย

	 การจดันทิรรศการของพพิธิภัณฑ์ในยคุดจิทัิลของไทยควรมแีนวทางการพฒันาด้านต่าง ๆ  ดังนีเ้พือ่ใหท้นั

กับยุคสมัยที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว

	 1. สื่อที่ใช้ในการจัดนิทรรศการ สื่อที่ใช้ในการจัดนิทรรศการมีแนวโน้มเป็นสื่อดิจิทัลมากยิ่งขึ้น  

อาจจะใชว้ตัถขุองจรงิเพยีงบางสว่นเพือ่ใหผู้เ้ขา้ชมไดม้องเหน็ มกีารสร้างภาพสามมติิเพ่ือจำ�ลองเหตุการณใ์หผู้้เข้า

ชมเข้าใจได้มากขึ้น และใช้สื่อที่สามารถมีปฏิสัมพันธ์กับผู้เข้าชมได้ดีทั้งสื่อทางการมองเห็น การสัมผัส การได้ยิน  

การได้กลิ่น และสื่อกิจกรรมที่ทำ�ให้ผู้เข้าชมได้มีส่วนร่วมส่งผลให้เกิดความรู้ ความคิดสร้างสรรค์ และเป็น 

การกระตุ้นให้ผู้เข้าชมสามารถไปค้นคว้าหาความรู้เพิ่มเติมได้ นอกจากนี้ส่ิงที่พิพิธภัณฑ์ไม่ควรมองข้ามคือการ

เลือกใช้สื่อที่เหมาะสมกับกลุ่มผู้สูงอายุเน่ืองจากประเทศไทยกำ�ลังเข้าสู่สังคมผู้สูงอายุ ดังนั้นควรจัดสื่อที่มีขนาด

อักษรใหญ่ และสีที่มีความเหมาะสมกับการอ่าน

	 2. การบริการ พิพิธภัณฑ์ควรปรับเปลี่ยนรูปแบบการให้บริการโดยนำ�เทคโนโลยีดิจิทัลเข้ามาใช้ เช่น  

การนำ�เทคโนโลยบีลทูธู (Bluetooth) มาใชใ้นการนำ�เสนอชิน้งานภายในพพิธิภณัฑ ์การนำ�ควิอารโ์คด้ (QR Code) 

มาใช้พัฒนาการจัดแสดงและระบบนำ�ชมภายในพิพิธภัณฑ์ซ่ึงจะแสดงสารสนเทศและภาพของวัตถุเพ่ืออำ�นวย

ความสะดวกแกผู่เ้ขา้ชมทำ�ให้ผูเ้ข้าชมไดร้บัความรูแ้ละขอ้มลูอยา่งรวดเรว็ โดยสามารถใชง้านผา่นแอปพลเิคชนับน

สมารท์โฟนและอปุกรณ์ตา่ง ๆ  นอกจากนีม้กีารนำ�ระบบการบรกิารอธบิายขอ้มลูด้วยระบบดิจทิลัมาประยกุต์ใชโ้ดย

ให้บริการผ่านระบบเสียงเป็นหลักและมีรูปแบบที่หลากหลายทำ�ให้ผู้เข้าชมสามารถศึกษาหาข้อมูลได้ด้วยตนเอง  

นอกจากนี้พิพิธภัณฑ์ควรมีการให้บริการจำ�หน่ายสินค้าของที่ระลึกที่เป็นจุดเด่นหรือที่เกี่ยวข้องกับพิพิธภัณฑ์   

มีบริการร้านอาหารและร้านกาแฟ บริการมุมหรือห้องอ่านหนังสือที่มีเนื้อหาสัมพันธ์กับพิพิธภัณฑ์เพื่อให้ 

ภาพท่ี 2 ตวัอยา่งการจดันทิรรศการ ‘A Heart to Heart About Your Body’ในพพิธิภณัฑเ์อสโตเนยีนเฮลธแ์คร ์ 

ที่มา: http://www.tervishoiumuuseum.ee/en/naitused-3/permanent-exibitions
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ผู้เข้าชมสามารถใช้เป็นที่พักผ่อนและหาความรู้ได้อย่างครบวงจร

	 3. การประชาสมัพนัธ์ พพิธิภณัฑต์า่งๆ ควรมกีารใชส่ื้อสังคมออนไลนท์ีห่ลากหลาย ไมว่า่จะเปน็เฟซบุก๊ 

ยูทูป ไลน์ เพื่อเป็นช่องทางในการประชาสัมพันธ์ข้อมูลข่าวสารและกิจกรรมของพิพิธภัณฑ์ และเป็นช่องทางให้

ผู้เข้าชมสามารถสอบถามหรือแสดงความคิดเห็นได้เพื่อนำ�มาใช้ในการปรับปรุงบริการ นอกจากนี้ควรมีการสร้าง

นิทรรศการเสมือนโดยมีมุมมอง 360 องศา เพื่อกระตุ้นให้ผู้เข้าชมเกิดความสนใจและรู้สึกอยากเดินทางมาชมที่

พพิธิภัณฑ ์ และควรมกีารพฒันาและปรบัปรงุเวบ็ไซตข์องพิพิธภณัฑ์อยา่งต่อเนือ่งเพ่ือนำ�เสนอขอ้มลูทีเ่ปน็ปจัจุบนั

	 4. งบประมาณ เนื่องจากการนำ�เทคโนโลยีดิจิทัลเข้ามาใช้ในการจัดแสดงนิทรรศการมีค่าใช้จ่ายที่ค่อน

ข้างสูงรวมทั้งค่าใช้จ่ายที่ต้องดูแลบำ�รุงรักษาอย่างต่อเนื่อง  พิพิธภัณฑ์ควรหางบประมาณจากหลากหลายแหล่ง

และควรมีการจำ�หน่ายของที่ระลึก อาหารและเครื่องดื่มเพื่อเป็นการเพิ่มรายได้ให้แก่พิพิธภัณฑ์

	 5. บุคลากร  บุคลากรทีเ่กีย่วขอ้งกบัการจดันทิรรศการจะตอ้งมกีารทำ�วจิยัทางการตลาดและพฤตกิรรม

ของผู้เข้าชมเพื่อจะได้จัดนิทรรศการได้ตรงกับความต้องการ และควรมีการพัฒนาทักษะด้านการนำ�ชมเพื่อ

รองรบักบักลุม่ผูเ้ขา้ชมทีห่ลากหลาย ไมว่า่จะเปน็ทกัษะด้านภาษา การฝึกพาเดิน การพาใหสั้มผัส หรือแมก้ระทัง่ 

การฝึกภาษามือเบื้องต้น	

บทสรุป

	 จากพื้นที่เก็บสงวนรักษาและจัดแสดงวัตถุ ปัจจุบันพิพิธภัณฑ์ได้รับการคาดหวังว่าเป็นแหล่งเรียนรู้ท่ี

สนับสนุนส่งเสริมให้ผู้เรียนได้แสวงหาความรู้และเรียนรู้ด้วยตนเองตามอัธยาศัย ดังนั้นพิพิธภัณฑ์ในปัจจุบัน

ควรก้าวไปสู่การส่งผ่านความรู้ในแนวทางที่กระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้ เพื่อให้ผู้ชมปรารถนาที่จะเรียนรู้ เกิด

กระบวนการสรา้งความรูภ้ายในตนเอง โดยควรมกีารจัดการความรู้ภายในงานนทิรรศการอยา่งเหมาะสม ซ่ึงการ

จัดการความรู ้“เปน็การรวบรวม การสรา้ง การแลกเปล่ียนและการประยกุต์ใชค้วามรู้ในวถิชีวีติโดยพัฒนาระบบ

จากข้อมูลไปสู่สารสนเทศ เพื่อให้เกิดการพัฒนาสติปัญญา การสะดวกต่อการเข้าถึงเพ่ือการศึกษาค้นคว้าอย่าง

กว้างขวาง” (Sayjai, 2017) โดยเฉพาะอย่างยิ่งการสื่อสารและการถ่ายทอดความรู้จากนิทรรศการไปสู่ผู้ชมที่มี 

ความหลากหลายไมว่า่จะเป็นเดก็ ผูใ้หญ ่ผูส้งูอาย ุหรอืแมก้ระทัง่ผูพ้กิารไดอ้ยา่งมปีระสทิธภิาพ ดว้ยการใชร้ะบบ

ดิจิทัลเป็นสื่อประกอบนิทรรศการเพื่อให้ผู้ชมได้เข้าถึงข้อมูล ความรู้ได้อย่างสะดวกรวดเร็ว
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