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            This thesis aimed to develop a prototype of innovative multi-sensory media 

for outdoor museums combining global positioning system by using the Ancient

City as a case study. Researcher studied the needs and behavior of 400 tourists as 

a guideline to design the innovation to satisfy their needs.  Multi-sensory approach 

was applied to stimulate learning in museums through five senses comprising

of sight, sound, touch, taste, and smell so that it would enhance learning, creating 

new and impressive experiences for tourists that last longer in memory than

the traditional media. Researcher applied GPS to facilitate traveling. The prototype

was experimented to evaluate the tourists’ satisfaction and experts’ acceptance. 

According to the finding, tourists are highly satisfied with the prototype and experts

accept that it is innovation for Thai museums and tourism sites. Moreover, this

innovation not only generates income, but also adds the value of portraying 

Thai culture and identity to tourists. 

             The results from innovation valuation show positive gain with innovation

licensing. It will also create benefits for society and value for tourism in Thailand. 

Finally, researcher plans the road map to improve innovation in future for

sustainable innovation. 
 

 
Field of Study :  Technopreneurship and    

                        Innovation  Management      

Student’s Signature  

Advisor’s Signature  
Academic Year :  2010   Co-advisor’s Signature  



 

 
ฉ 

 

กิตติกรรมประกาศ 
 

              วิทยานิพนธนี้จะสําเร็จลุลวงไปดวยดีไมได ถาไมไดรับความกรุณาจากทานอาจารย                         

ดร.ทิพภากร  รังคสิริ และผูชวยศาสตราจารย ดร.ชัชวิทย  อาภรณเทวัญ ที่คอยใหคําแนะนําและ

เปนที่ปรึกษาในการวิทยานิพนธนี้จนสําเร็จลุลวง รวมถึงขอขอบพระคุณทานคณะกรรมการสอบ

วิทยานิพนธทุกทานที่ใหความชวยเหลือและคําแนะนําเร่ืองวิทยานิพนธ 

              ขอขอบคุณ เพื่อนๆ พี่ๆ หลักสูตรธุรกิจเทคโนโลยีและการจัดการนวัตกรรมที่ชวยให

คําแนะนํา  รวมไปถึงกําลังใจแกขาพเจาในการทําวิจัยในคร้ังนี้  และขอบคุณนองๆ จาก                        

คณะวิทยาศาสตร ภาคคณิตศาสตรที่ชวยพัฒนาตนแบบ 

              ขอขอบคุณผูบริหารเมืองโบราณ คุณสมบัติ  คุณบุญเลิศ  คุณอภิชาติ  คุณอนุสิทธิ์              

และทีมบริหารของเมืองโบราณทุกทาน ที่ใหขอมูล คําแนะนําในการพัฒนานวัตกรรม รวมถึง

อํานวยความสะดวกในระหวางการจัดเก็บขอมูลวิจัย 

              ขอขอบคุณผูเช่ียวชาญทุกทานที่ชวยประเมินการยอมรับตนแบบนวัตกรรม และให

คําแนะนําที่เกี่ยวของกับการพัฒนานวัตกรรมใหมีความสมบูรณยิ่งข้ึน 

              สุดทายขอขอบพระคุณผูที่สําคัญที่สุดในชีวิตของผูวิจัย คือคุณพอคุณแมที่คอยให

กําลังใจและสนับสนุนทุกส่ิงทุกอยาง จนผูวิจัยมีวันนี้ได 
 

 

 

 

 

 

 

 



 

 
ช 

สารบัญ 

 หนา 

บทคัดยอภาษาไทย.................................................................................................... ง 

บทคัดยอภาษาอังกฤษ................................................................................................ จ 

กิตติกรรมประกาศ...................................................................................................... ฉ 

สารบัญ...................................................................................................................... ช 

สารบัญตาราง............................................................................................................ ฎ 

สารบัญภาพ............................................................................................................... ฐ 

บทที่  1 บทนํา.......................................................................................................... 1 

1.1  ความเปนมาและความสําคัญของปญหา............................................................... 1 

1.2  วัตถุประสงคของการวจิัย...................................................................................... 3 

1.3  ขอบเขตของการวิจยั............................................................................................ 3 

1.4  คําจํากัดความที่ใชในการวิจัย............................................................................... 5 

1.5  ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ.................................................................................... 6 

1.6  วิธีดําเนินการวิจยั................................................................................................ 7 

1.7  ลําดับข้ันตอนในการเสนอผลการวิจัย.................................................................... 8 

  

บทที่  2 ทฤษฎี เอกสารและงานวิจยัท่ีเกี่ยวของ......................................................   10 

2.1  การบริหารพิพิธภัณฑ  เปาหมาย และการประเมินผลพิพิธภัณฑ.............................. 10 

2.2  แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับนวัตกรรม....................................................................   17 

2.3  การวิเคราะหผูเขาชมพิพิธภัณฑ............................................................................  20 

2.4  แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับการส่ือสารพหุสัมผัส (Multi-sensory Approach)………. 25 

2.5  การออกแบบนวัตกรรมส่ือพหุสัมผัสในพิพิธภัณฑและนิทรรศการถาวร..................... 34 

2.6  ระบบกาํหนดตําแหนงบนโลก (Global Positioning System : GPS)……………….. 43 

2.7  ประวัติความเปนมาของเมืองโบราณ..................................................................... 45 

2.8  กระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑใหม........................................................................  53 

2.9  งานวิจยัที่เกีย่วของ.............................................................................................. 55 

2.10 กรอบแนวคิดงานวิจยั.......................................................................................... 61 

2.11 สมมติฐานงานวิจยั............................................................................................. 62 

 



 

 
ซ 

 หนา 

บทที่ 3 วิธีดําเนินการวจิยั........................................................................................   63 

3.1  ข้ันตอนในการดําเนนิการวิจัย............................................................................... 63 

3.2  ประชากรและกลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย............................................................. 64 

3.3  เคร่ืองมือที่ใชในการวิจยั....................................................................................... 65 

3.4  การเก็บรวบรวมขอมูล…...................................................................................... 67 

3.5  การวิเคราะหขอมูล.............................................................................................. 67 

3.6  สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล.............................................................................. 68 

3.7  เกณฑเทยีบระดับความคิดเห็น.............................................................................. 69 

3.8  การทดสอบแบบสอบถาม..................................................................................... 70 

  

บทที่ 4  ผลการวิจยัและการวิเคราะหขอมูล............................................................   72 

4.1 ผลจากการสัมภาษณและแบบสอบถาม................................................................. 72 

       4.1.1 ผลการวิเคราะหการสัมภาษณเชิงลึกผูบริหารเมืองโบราณและผูเกี่ยวของ……. 72 

       4.1.2 ผลการวิเคราะหจากแบบสอบถามจากกลุมตัวอยาง…………….................... 76 

       4.1.3 การวิเคราะหขอมูลตามสมมติฐาน…………….…………………................... 85 

4.2 การออกแบบนวัตกรรม.......................................................................................... 92 

       4.2.1 การวิเคราะหพฤติกรรมของนักทองเที่ยว.......................................................  92 

       4.2.2 โครงสรางการออกแบบนวัตกรรมส่ือพหุสัมผัส............................................... 96 

       4.2.3 การออกแบบโปรแกรมการสั่งงานของ NCT................................................... 97 

4.3 การทดสอบและประเมินตนแบบ............................................................................ 108 

       4.3.1  ข้ันตอนการทดสอบ....................................................................................  108 

       4.3.2  อุปกรณทดสอบ......................................................................................... 108 

4.4 ผลการทดสอบและประเมินตนแบบนวตักรรม......................................................... 110 

        4.4.1 ผลการทดสอบความพึงพอใจตัวตนแบบจากกลุมนักทองเที่ยวเปาหมาย........ 110 

        4.4.2 ผลการทดสอบการยอมรับตัวตนแบบจากกลุมผูเชี่ยวชาญ............................ 113 

  

บทที่ 5 การวเิคราะหและศึกษาความเปนไปไดเพื่อวางแผนการดําเนินธรุกิจ.…….  126 

5.1 การอนุญาตใหใชสิทธิ (Licensing)................................................................ 126 

        5.1.1  NCT Licensing........................................................................................ 126 



 

 
ฌ 

 หนา 

        5.1.2  สิทธิประประโยชนของ NCT Licensing.....................................................  127 

        5.1.3  ข้ันตอนการอนุญาตใหใชสิทธิของ NCT...................................................... 127 

        5.1.4  ขอจํากัดและเงือ่นไขของการใหใชสิทธ ิNCT................................................ 127 

        5.1.5  ส่ิงที่ไดรับหลังอนุญาตใหใชสิทธิ................................................................. 127 

        5.1.6  ประโยชนของการใชนวัตกรรม NCT...........................................................  128 

        5.1.7  รายละเอียดคาใชจายสําหรับผูที่ไดรับอนุญาตใหใชสิทธิ.............................. 128 

5.2  การศึกษาความเปนไปไดดานการตลาด (Market Feasibility)……………............. 129 

        5.2.1  ผลการวิจยัตลาดและขอมูลนักทองเทีย่ว..................................................... 129 

        5.2.2  การวิเคราะหสถานการณตลาด และสภาวะการแขงขัน................................ 130 

        5.2.3  การวิเคราะหกลุมเปาหมาย....................................................................... 137 

        5.2.4  การวิเคราะหสภาวะการแขงขันภายในประเทศ (Five Forces Analysis)….... 141 

        5.2.5  การวิเคราะหจดุออน จุดแข็ง โอกาสและอุปสรรค (SWOT) ..........................  142 

       5.2.6  การวางแผนกลยุทธทางการตลาด (Marketing Strategy) ............................ 144 

5.3  การศึกษาความเปนไปไดดานเทคนิค (Technical Feasibility)................................ 152 

 5.3.1  แผนการผลิต............................................................................................ 152 

 5.3.2  กระบวนการพัฒนาโปรแกรมประยุกต........................................................ 153 

5.4  การศึกษาความเปนไปไดดานการจัดการ (Managerial Feasibility)......................... 154 

  5.4.1  โครงสรางการบริหาร................................................................................. 154 

        5.4.2  การบริหารทรัพยากรบุคคล....................................................................... 154 

5.5  การศึกษาความเปนไปไดดานการเงนิ (Financial Feasibility) ................................ 156 

        5.5.1   สมมติฐานทางการเงิน..............................................................................  156 

        5.5.2   การประมาณการณคาใชจายลงทุนเร่ิมแรก................................................ 157 

 5.5.3   การวิเคราะหตามสถานการณที่มีโอกาสจะเกิดข้ึน...................................... 159 

 5.5.4   การประเมินกําไรและประเมินมูลคาการลงทุน............................................ 161 

5.6  การประเมินความเส่ียงและแผนการรองรับ (Critical – Risk Segment).................... 164 

5.7  แผนที่นําทาง (Road Map of NCT)………………………………………………….. 

 

165 

บทที่ 6  สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และขอเสนอแนะ.........................................  166 

6.1  สรุปผลการวิจัย....................................................................................................  167 



 

 
ญ 

 หนา 

6.2  อภิปรายผลการวิจยั............................................................................................. 172 

6.3  ขอจํากัดของงานวิจยั........................................................................................... 173 

6.4  ขอเสนอแนะที่ไดจากงานวิจัย............................................................................... 173 

  

รายการอางอิง.......................................................................................................... 175 

  

ภาคผนวก................................................................................................................. 182 

       ภาคผนวก ก  บทสัมภาษณผูบริหารเมืองโบราณและผูเกี่ยวของ.............................. 184 

ภาคผนวก ข  แบบสอบถามนักทองเที่ยว (ภาษาไทย)............................................. 186 

ภาคผนวก ข  แบบสอบถามนักทองเที่ยว (ภาษาอังกฤษ)........................................ 192 

       ภาคผนวก ค  แบบทดสอบความพึงพอใจนักทองเที่ยว(ภาษาไทย)........................... 199 

       ภาคผนวก ค  แบบทดสอบความพึงพอใจนักทองเที่ยว(ภาษาอังกฤษ)...................... 203 

       ภาคผนวก ง  แบบประเมินการยอมรับผูเชี่ยวชาญ…………………………………... 208 

       ภาคผนวก ง  รายช่ือผูเชี่ยวชาญ……………………………………………………... 213 

       ภาคผนวก จ  สรุปผลจากแบบสอบถามนกัทองเที่ยวทัง้ชาวไทยชาวตางประเทศ…… 215 

       ภาคผนวก ฉ  การออกแบบนวัตกรรมในจุดสําคัญของเมืองโบราณ……………..…... 229 

ประวัติผูเขียนวิทยานิพนธ............................................................................................ 238 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 



 

 
ฎ 

สารบัญตาราง 
 

ตารางที ่  หนา
ตารางที่ 1-1 วิธีดําเนินการวิจัย.......................................................................... 7 

ตารางที่ 1-2 ลําดับข้ันตอนในการเสนอผลการวิจยั.............................................. 8 

ตารางที่ 3-1 ข้ันตอนในการดําเนนิการวิจยั......................................................... 63 

ตารางที่ 4-1   ดานพฤติกรรมการทองเที่ยวของกลุมตัวอยาง……………................   76 

ตารางที่ 4-2   สถานที่เปนแหลงสนใจมากท่ีสุด..................................................... 77 

ตารางที่ 4-3   การใชบริการส่ือเทคโนโลยจีากพิพิธภัณฑที่อ่ืน................................. 77 

ตารางที่ 4-4   รูปแบบส่ือพหสัุมผัสที่นกัทองเทีย่วตองการ....................................... 78 

ตารางที่ 4-5 ความตองการดานขอมูลที่นําเสนอ.................................................. 79 

ตารางที่ 4-6   ความตองการดานการใชงาน.......................................................... 80 

ตารางที่ 4-7   ความตองการดานรูปลักษณ........................................................... 81 

ตารางที่ 4-8   ความตองการดานคุณสมบัติเพิ่มเติม............................................... 82 

ตารางที่ 4-9   การตัดสินใจใชบริการนวัตกรรมส่ือรูปแบบใหมนี้.............................. 83 

ตารางที่ 4-10   ลักษณะทางประชากรศาสตรของกลุมตัวอยาง................................. 83 

ตารางที่ 4-11   ความสัมพันธระหวางสัญชาตินักทองเที่ยวกับความตองการในการ

พัฒนารูปแบบนวัตกรรมส่ือพหุสัมผัสสําหรับพิพิธภัณฑกลางแจง 

(เมืองโบราณ)................................................................................ 

 

 

85 

ตารางที่ 4-12  ความสัมพันธระหวางรูปแบบสื่อพหุสัมผัสที่นกัทองเทีย่วตองการกับ
สัญชาตินักทองเทีย่ว...................................................................... 

 

87 

ตารางที่ 4-13  ความสัมพันธระหวางรูปแบบส่ือพหุสัมผัสที่นักทองเที่ยวตองการกับ

อายุของนักทองเที่ยว...................................................................... 

 

88 

ตารางที่ 4-14   ความสัมพันธระหวางการใชบริการสื่อเทคโนโลยีจากพพิธิภัณฑที่อ่ืน

ของนักทองเทีย่วกับรูปแบบสื่อพหุสัมผัสทีน่ักทองเที่ยวตองการ.......... 

 

89 

ตารางที่ 4-15  ความสัมพันธระหวางพฤติกรรมการทองเที่ยวของนกัทองเทีย่วกบั

เวลาที่เหมาะสมในการนําเสนอของส่ือในแตละจุด............................ 

 

90 

ตารางที่ 4-16  ความสัมพันธระหวางการตัดสินใจใชยานพาหนะเย่ียมชมเมือง

โบราณกับพฤติกรรมการทองเทีย่ว.................................................. 

 

91 

ตารางที่ 4-17   คุณสมบัติอุปกรณทดสอบตนแบบนวัตกรรม.................................... 109 

ตารางที่ 4-18  สรุปการยอมรับจากนักทองเที่ยว..................................................... 110 



 

 
ฏ 

      ตารางที ่  หนา

ตารางที่ 4-19  สรุปความพึงพอใจจากนักทองเที่ยว................................................ 112 

ตารางที่ 4-20 ประเมินการออกแบบและการยอมรับนวัตกรรมตนแบบนวัตกรรมส่ือ

พหุสัมผัสสําหรับพิพิธภัณฑกลางแจง……………………...………… 

 

123 

ตารางที่ 5-1   รายละเอียดคาอนุญาตใหใชสิทธ.ิ................................................... 128 

ตารางที่ 5-2   คาใชจายสําหรับการโฆษณา.......................................................... 150 

ตารางที่ 5-3   คาใชจายสําหรับสงเสริมการขายตอนักทองเทีย่ว.............................. 151 

ตารางที่ 5-4   วิธีการประเมินตนทุน..................................................................... 152 

ตารางที่ 5-5 โครงสรางเงินเดือนพนักงาน............................................................ 154 

ตารางที่ 5-6 คาใชจายสําหรับคาขออนุญาตใชสิทธิและอุปกรณหนาจอ................ 157 

ตารางที่ 5-7 การประมาณการณคาใชจายเงนิเดือนสําหรับพนักงาน..................... 158 

ตารางที่ 5-8 คาใชจายรวม................................................................................ 158 

ตารางที่ 5-9 คาใชจายสําหรับกลยุทธทางการตลาด............................................ 159 

ตารางที่ 5-10 วิเคราะหขอมลูในสภาพเหตุการณปกติ............................................ 159 

ตารางที่ 5-11 วิเคราะหขอมูลในสภาพเหตุการณดี................................................ 160 

ตารางที่ 5-12 วิเคราะหขอมูลในสภาพเหตุการณแย.............................................. 160 

ตารางที่ 5-13 ประเมินกําไรสุทธิตามสถานการณ.................................................. 161 

ตารางที่ 5-14 NPV, IRR, Payback Period.......................................................... 163 

   
   
   
   
   
   
   
  

 

 

 

 

  
 

 



 

 
ฐ 

สารบัญภาพ 
 

ภาพท่ี  หนา
ภาพที ่2-1 ประเภทของนวัตกรรม…………………………..……………………….. 18 

ภาพที ่2-2 Technology  Push  Model…………………….………………..……… 19 

ภาพที ่2-3 Market  Pull Model……………………………..….………….………... 20 

ภาพที ่2-4 กระบวนการยอมรับนวัตกรรม(Everette M. Roger,1995)……..….…… 23 

ภาพที ่2-5 โมเดลการยอมรับเทคโนโลยี (Davis et al., 1989) ………………...……  24 

ภาพที ่2-6 แบบจําลองการส่ือสารของเบอรโล (Davis K. Berlo,1960)……..……… 29 

ภาพที ่2-7 แบบจําลองของแชนนันและวีเวอร (Shannon and Weaver,1949)…..... 30 

ภาพที ่2-8 ความหมายของสี……….………………………………….....…………. 35 

ภาพที ่2-9 ตัวอยางการออกแบบสี……………….………………………...……….. 36 

ภาพที ่2-10 ศาสตรที่นาํแนวคิดพหุสัมผัสมาใชในปจจุบัน…….…………..…………. 40 

ภาพที ่2-11 อุปกรณ GPS……………………………….……………....…..……….. 44 

ภาพที ่2-12 ตลาดน้ําในเมอืงโบราณ………………………………………….………. 47 

ภาพที ่2-13 ปราสาทพระวหิารในเมืองโบราณ………………………..………..…….. 49 

ภาพที ่2-14 พระทีน่ั่งสรรเพชญปราสาทในเมืองโบราณ…………………………..….. 51 

ภาพที ่2-15 พระทีน่ั่งดุสิตมหาปราสาทในเมืองโบราณ………………………….…… 52 

ภาพที ่2-16 กระบวนการพฒันาผลิตภัณฑใหมของ Kotler and Keller (2009).......... 53 

ภาพที ่2-17 ตัวอยางหนาจอของ The GUIDE project (2000)……….…………..…. 55 

ภาพที ่2-18 ตัวอยางหนาจอของ TellMaris (2003)…..……………..……….………. 56 

ภาพที ่2-19 ตัวอยางหนาจอของ  Smart Tourist Guide Application for an Old 

palace (2007)…….……….…..………………….…....………..……… 

 

57 

ภาพที ่4-1 นักทองเที่ยวทีเ่ที่ยวแบบคนเดียว…………….………………..…..…..… 92 

ภาพที ่4-2 นักทองเที่ยวทีเ่ที่ยวแบบครอบครัว……………..………………..….…… 92 

ภาพที ่4-3 นักทองเที่ยวทีเ่ที่ยวแบบคูรัก…………….………………….……...……. 93 

ภาพที ่4-4 นักทองเที่ยวทีเ่ที่ยวแบบกลุมเพื่อน…………….…..…..…………...…… 93 

ภาพที ่4-5 นักทองเที่ยวทีเ่ที่ยวแบบคณะทัวร…………….…..…..…………………. 94 

ภาพที ่4-6 นักทองเที่ยวทีเ่ที่ยวแบบกลุมนักเรียน นกัศึกษา…………….…..………. 94 

 



 

 
ฑ

ภาพท่ี  หนา

ภาพที ่4-7 หนาจอแสดงผลเพื่อเลือกภาษาและเมนกูารใชงาน……………..….…… 97 

ภาพที ่4-8 แผนทีน่ําทาง………….….……………….…….……………………….. 98 

ภาพที ่4-9 ตัวอยางหนาจอแสดงรูปแผนที่และแผนทีแ่สดงรานอาหารและเคร่ืองด่ืม. 98 

ภาพที ่4-10 แผนที่เสนทางศรัทธาเทพเจา…………….……………….………..…………………….   99 

ภาพที ่4-11 แผนที่เสนทางสรางชาติ…………….….……………….…….…………..   99 

ภาพที ่4-12 แผนที่เสนทางแหงความพอเพียง…………….…..…………….………………..……..   100 

ภาพที ่4-13 ตัวอยางการใหขอมูลของปราสาทพระวหิาร…………..….…..….………  101 

ภาพที ่4-14 ตัวอยางการใหขอมูลเกี่ยวกบักิจกรรมและงานเทศกาลตางๆ……...….... 106 

ภาพที ่4-15 ตัวอยางการทาํงานในโปรแกรมถายรูป……….…..……..……….……… 107 

ภาพที่ 4-16 ตัวอยางการใหคําแนะนําติชมของโปรแกรม…………….…..……………….……. 107 

ภาพที ่5-1 จํานวนพิพธิภัณฑในประเทศไทยแบงตามดําเนนิงาน………….…..…… 131 

ภาพที ่5-2 ตัวอยางหนาจอของ mTrip…………………………………..….…..…… 134 

ภาพที ่5-3 โปรแกรม Bangkok essential guide…………….…………….…..…… 135 

ภาพที ่5-4 บริษัท แนโรวคาสเตอร (ประเทศไทย) จํากัด……………..…….…..…… 136 

ภาพที ่5-5 Five Force Analysis……….…..………………….…...……………….. 141 

ภาพที ่5-6 ตัวอยางหนาจอของ NCT…………….………………………………….. 145 

ภาพที ่5-7 ตัวอยางโปสการดดานหนาของ NCT……………..…………….…….…. 146 

ภาพที ่5-8 ตัวอยางโปสการดดานหลังของ NCT……………..…………….…….…. 146 

ภาพที ่5-9 ตราสัญลักษณของ NCT…………….………………….….……………. 147 

ภาพที ่5-10 ชองทางการจัดใหบริการ NCT…………….………………….…………. 149 

ภาพที ่5-11 กระบวนการพฒันาโปรแกรมประยุกต………….…..…..………….……. 153 

ภาพที ่5-12 โครงสรางการบริหาร………….…..……………...……………………… 154 

ภาพที ่5-13 Road map for NCT (ป 2554-2557)…………………………………… 165 

   



 

 
1 



 

 
1 

บทที่  1 

บทนํา 

1.1 ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 
             อุตสาหกรรมการทองเที่ยว ถือวาเปนอุตสาหกรรมที่สรางรายไดมหาศาลใหกับประเทศ

ไทย โดยมีรายไดจากการทองเที่ยวสูงถึง 2.79 แสนลานบาท (กระทรวงการทองเที่ยวและกีฬา, 

2553)  เนื่องจากประเทศไทย มีแหลงทองเที่ยวที่มีความหลากหลาย มีวิถีชีวิตความเปนอยู  

ขนบธรรมเนียมประเพณีที่เปนเอกลักษณในแตละภูมิภาค  ซึ่งเปนปจจัยสําคัญในการดึงดูด

นักทองเที่ยวใหเขามาสัมผัสความเปนอยูแบบวิถีไทย  ทําใหแหลงทองเที่ยวมีการปรับตัวและ

วางแผนเพื่อรองรับนักทองเที่ยวในดานตางๆ ซึ่งแหลงทองเที่ยวที่จะรวบรวม และจัดแสดง

เกี่ยวกับประวัติศาสตร ใหนักทองเที่ยวไดศึกษา และตามรอยความเจริญรุงเรืองในอดีต                     

โดยสวนมากจะทําการจัดแสดงไวใน พิพิธภัณฑ  ซึ่งในแตละพิพิธภัณฑมีวัตถุประสงคในการ

จัดสราง  รวบรวมส่ิงของ  และจัดแสดงที่แตกตางกันออกไป   แตจุดมุงหมายเดียวกัน คือ ทุก

พิพิธภัณฑตองเปนแหลงที่ใหความรู และความเพลิดเพลินในเวลาเดียวกัน (สภาการพิพิธภัณฑ

ระหวางชาติ, 1946 – 2001)  ซึ่งพิพิธภัณฑแหงใดจะไดรับความสนใจมากหรือนอยนั้น  ข้ึนอยูกับ

การจัดการ  การจัดแสดงนิทรรศการ และการนําเสนอสิ่งที่จะกระตุนความสนใจของนักทองเที่ยว  

              ในยุคปจจุบันมีแนวโนมการออกแบบและการจัดแสดงนิทรรศการในพิพิธภัณฑ  ที่เนน

ใหนักทองเที่ยวเกิดการเรียนรูและศึกษาขอมูลภายในพิพิธภัณฑ   ผานการใชเทคนิค และ

เทคโนโลยีที่ทันสมัย  รวมถึงการใชแนวคิดเกี่ยวกับพหุสัมผัส (Multi-sensory  Concept)   ซึ่งเปน

การประยุกตใชทฤษฎีเกี่ยวกับการเรียนรู  จิตวิทยา  และการออกแบบนิทรรศการ (Salter and 

Howes,2010-2013) โดยเปนการรับรูขอมูลผานการใชประสาทสัมผัสทั้งหาสวน  ทั้งการไดยิน                    

การมองเห็น  การสัมผัส  การดมกล่ิน  และ การได ล้ิมรส จากพหุสัมผัส (Multi-sensory  

Approach)   เพื่อกระตุนใหเกิดความทรงจําและประสบการณที่ดี มากกวาการชมการจัดแสดง

นิทรรศการรูปแบบเดิม เปนผลใหนักทองเที่ยวเกิดความสนใจและตองการเรียนรูมากข้ึน                     

จนบางคร้ังนักทองเที่ยว อาจรูสึกนึกยอนถึงความทรงจําในอดีตจากการชมสิ่งตางๆ ในพิพิธภัณฑ                 

(Crowest,1999:48)  ในปจจุบัน ไมวาจะเปนประเทศสหรัฐอเมริกา  อังกฤษ  สิงคโปร  และ

ประเทศอ่ืน   ไดนําหลักการเหลานี้มาประยุกตใชเพื่อกระตุนความสนใจของนักทองเที่ยวใหมี

ความรูสึกรวมในนิทรรศการ  และสรางประสบการณใหม (Orr, 2004:1)   ซึ่งรูปแบบการจัดการ

เหลานี้จะชวยยกระดับคุณภาพและสรางความรูใหประชากรในประเทศใหมีการเรียนรูอยู

ตลอดเวลา  เพื่อสรางขีดความสามารถและศักยภาพของประชากร โดยการจัดการและการ

 



 

 
2 

ออกแบบสื่อในพิพิธภัณฑ ปจจัยที่สําคัญที่สุด คือ คุณภาพของขอมูลในการนําเสนอ  เนื่องจาก

ตองมีการทําวิจัยและจัดหาขอมูลเพื่อสรางความเขาใจใหกับนักทองเที่ยว   ซึ่งตองยึดแนวทาง

และหลักการที่ถูกตอง (Light,1995:143 อางถึงใน Orr,2004: 6) ดังนั้นการจัดทําส่ือสําหรับ

พิพิธภัณฑ   ตองมีการพิจารณาหลายองคประกอบ เพื่อทําใหส่ือที่ไดมีประสิทธิภาพและสราง

ความรู ความเขาใจใหกับนักทองเที่ยวมากที่สุด 

            เมืองโบราณ   เปนแหลงทองเที่ยวในรูปแบบพิพิธภัณฑกลางแจง  ถือไดวาเปน

พิพิธภัณฑกลางแจงที่ใหญที่สุดในโลก  ต้ังอยูบนพื้นที่กวา 800 ไร   ซึ่งมีทําเลที่ต้ังไมไกลจากตัว

เมืองกรุงเทพและยังใกลสนามบินสุวรรณภูมิ   ทําใหสะดวกในการเดินทางของนักทองเที่ยวเปน

อยางมาก   โดยภายในเมืองโบราณไดรวบรวมและจําลองโบราณวัตถุ และโบราณสถานมากกวา 

116 แหง (สํานักงานเลขาธิการสภาการศึกษา,2551)  ซึ่งเปรียบเสมือนการจําลองแหลง

ทองเที่ยวที่สําคัญของประเทศไทยทุกภูมิภาคมารวมไว ณ ที่แหงเดียว   ซึ่งทําใหนักทองเที่ยว

สามารถเรียนรูประวัติศาสตร ความเปนอยูของคนไทยในแตละภาคภายในวันเดียว  รวมถึงการ

จัดแสดงส่ิงของตางๆ ของคนไทยในสมัยกอนที่เคยใชในการดํารงชีวิต   ซึ่งหาดูไดยากในปจจุบัน  

มาจัดแสดงและรวบรวมไวเพื่อใหคนรุนหลังไดสัมผัสและเกิดความเขาใจในภูมิปญญาไทยใน

อดีต   โดยผูสรางเมืองโบราณ มีความมุงหวังในการสรางเมืองโบราณ ใหเปนแหลงการเรียนรูและ

เปนสถานที่ที่รวบรวมประวัติศาสตรของชาติไทย เพื่อมิใหคนรุนหลังลืมเลือนเอกลักษณและ

วัฒนธรรมที่ดีงามของความเปนไทย  ซึ่งทําใหเมืองโบราณไดถูกคัดเลือกใหเปน  “แหลงการ

เรียนรูตลอดชีวิตตนแบบ” (Lifelong Museum Learning) จากสํานักงานเลขาธิการการศึกษา 

กระทรวงศึกษาธิการ ประจําป 2550  

             ดังนั้นผูวิจัยจึงเล็งเห็นโอกาสในการสราง นวัตกรรมส่ือพหุสัมผัสสําหรับพิพิธภัณฑ

กลางแจง   รวมกับระบบกําหนดตําแหนงบนโลก (จีพี เอส ):กรณีศึกษา  เมืองโบราณ                     

(ประเทศไทย) เพื่อนําเสนอขอมูลเกี่ยวกับประวัติศาสตร วัฒนธรรมที่นาสนใจที่บรรพบุรุษได

พัฒนา และส่ังสมไวในอดีต  โดยการเรียนรูรากฐานความเปนมาของวัฒนธรรม  วิถีชีวิตและ

ความเปนอยูของคนไทยสมัยกอน  จะทําใหเกิดความเขาใจเอกลักษณความเปนไทยต้ังแตอดีต

จนถึงปจจุบัน   รวมไปถึงการประยุกตใชระบบกําหนดตําแหนงบนโลก(จีพีเอส) เพื่ออํานวยความ

สะดวกในการเดินทางและแนะนําสถานที่ตางๆ ในเมืองโบราณ รวมถึงแนะนําโบราณสถานที่

สําคัญ  จุดบริการ และบอกตําแหนงพิกัดตําแหนงที่นักทองเที่ยวอยู  เพื่ออํานวยความสะดวก

และสรางความนาสนใจในการทองเที่ยว   ซึ่งจะสรางคุณคาและประโยชนตอการถายทอด

วัฒนธรรมและขอมูลเกี่ยวกับประวัติศาสตรไทยใหกับนักทองเที่ยวไดเกิดความประทับใจ ความ

ทรงจําที่ดี  และสามารถถายทอดเร่ืองราวใหผูอ่ืนไดทราบตอไป   ทําใหนักทองเที่ยวไดตระหนัก
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และเห็นคุณคา  รวมไปถึงสรางแนวคิดใหมในการรักษาและพัฒนาเอกลักษณความเปนไทยใหมี

ความยั่งยืนตอไป 
 

1.2 วัตถุประสงคของการวิจัย 
1. ศึกษาความตองการและพฤติกรรมของนักทองเที่ยวสําหรับการพัฒนานวัตกรรม                      

ส่ือพหุสัมผัสสําหรับพิพิธภัณฑกลางแจง  รวมกับระบบกําหนดตําแหนงบนโลก  

2. เพื่อรวบรวมขอมูลและออกแบบนวัตกรรมส่ือพหุสัมผัสสําหรับพิพิธภัณฑกลางแจง  
รวมกับระบบกําหนดตําแหนงบนโลก  

3. พัฒนาตนแบบนวัตกรรมส่ือพหุสัมผัสสําหรับพิพิธภัณฑกลางแจง  รวมกับระบบกําหนด
ตําแหนงบนโลก  

4. เพื่อทดสอบการยอมรับนวัตกรรมส่ือพหุสัมผัสสําหรับพิพิธภัณฑกลางแจง รวมกับระบบ
กําหนดตําแหนงบนโลก จากผูเชี่ยวชาญและกลุมนักทองเที่ยวเปาหมาย       

5. เพื่อศึกษาแนวทางการตลาดและกลยุทธที่เหมาะสมสําหรับนํานวัตกรรมสูเชิงพาณิชย 
 

1.3  ขอบเขตของการวิจยั 
       เพื่อใหสอดคลองกับวตัถุประสงคของการวิจัย  จงึไดจํากัดขอบเขตการวิจัย ไวดังนี ้

1.3.1 ขอบเขตเนื้อหาในการวิจยั 
                   ในการวิจัยคร้ังนี้ไดทําการศึกษาดานเนื้อหาที่สอดคลองกับการพัฒนานวัตกรรมส่ือ                

พหุสัมผัสสําหรับพิพิธภัณฑกลางแจง  รวมกับระบบกําหนดตําแหนงบนโลก ดังนี้ 

                   ตามหลักพุทธศาสนา พหุสัมผัส คือการรับรูของมนุษย ซึ่งประกอบไปดวยศาสตร                    

6 สวน คือ การมองเห็น การไดยิน การไดสัมผัส การไดกล่ิน การไดล้ิมรส และการรับรูผานจิตใจ

ภายใน  แตงานวิจัยนี้เนนแนวคิดพหุสัมผัส 5 สวน คือ การมองเห็น การไดยิน การไดสัมผัส                   

การไดกล่ิน และการไดล้ิมรส เนื่องจากการรับรูทางผานจิตใจ มีความซับซอนในการวัดระดับการ

รับรู การประเมินและชี้วัดเพื่อสรุปผล จึงขอใชพหุสัมผัสแค 5 สวนในงานวิจัยนี้ 

                    งานวิจัยนี้มุ ง เนนที่จะศึกษานวัตกรรมสําหรับพิพิธภัณฑกลางแจง  โดยใช

กรณีศึกษาที่เมืองโบราณ เนื่องจากเปนพิพิธภัณฑกลางแจงที่ใหญที่สุด และเหมาะสมในการทํา

เปนตัวอยางในการพัฒนานวัตกรรมสําหรับพิพิธภัณฑกลางแจงในที่อ่ืนๆ 
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1.3.2 ขอบเขตประชากรทีใ่ชในการวิจัย 
การวิจัยในคร้ังนี้มีการทําวิจัยเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ โดยใชกลุมนักทองเที่ยว

เปาหมายจากประชากรของนักทองเที่ยว ดังนี้ 
                               1.3.2.1 การวิจัยเชิงปริมาณ 
 

            ประชากร : นักทองเที่ยวทั้งชาวไทยและชาวตางประเทศในเมืองโบราณ จังหวัด

สมุทรปราการ  โดยคาดการณจํานวนประชากรของนักทองเที่ยวในป 2554 จากสถิติจํานวน

นักทองเที่ยวโดยเฉลี่ยในปที่ 2553 ที่ผานมา ซึ่งมีจํานวนนักทองเที่ยว 598,002 คน 
 

            กลุมตัวอยาง : นักทองเที่ยวทั้งชาวไทยและชาวตางประเทศในเมืองโบราณ  โดยเก็บ

ขอมูลจากกลุมตัวอยางนักทองเที่ยว 400 คน โดยใชวิธีการเลือกตัวอยางการสุมแบบเจาะจง 

(Purposive sampling) 
 

                               1.3.2.2 การวิจัยเชิงคุณภาพ 
1. ผูบริหารเมืองโบราณและผูเกี่ยวของ                            4         ทาน 

2. กลุมนักทองเที่ยวเปาหมายทดลองใชงาน         10        ทาน 

3. ผูเชี่ยวชาญและผูเกี่ยวของ      15        ทาน 

 

 
1.3.3 ขอบเขตเวลาที่ใชในการวิจัย 

           ผลการศึกษาความตองการและแนวทางการพัฒนาตนแบบนวัตกรรมส่ือพิพิธภัณฑ

กลางแจง รวมถึงแนวทางการตลาดจะเหมาะสม และเปนผล ณ ชวงเวลาที่ทําการวิจัย ต้ังแต 

เดือน มิถุนายน พ.ศ. 2553  ถึง มีนาคม  พ.ศ. 2554  ซึ่งอาจมีการเปลี่ยนแปลงตามการพัฒนา

ของเทคโนโลยีในอนาคต 
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1.4 คําจํากัดความที่ใชในการวิจัย  

• พหุสัมผัส (Multi-sensory Approach) หมายถึง การรับรูของมนุษย โดยใชประสาท

สัมผัสทั้ง  5  สวนผนวกรวมเขาดวยกัน  อาทิเชน การมองเห็น การไดยิน การไดสัมผัส การได

กล่ิน การไดล้ิมรส และการรับรูผานจิต  ซึ่งจะสงผลตอการรับรูที่มีประสิทธิภาพและสรางความ

ทรงจําไดยาวนานยิ่งข้ึน 
 

• ระบบกําหนดตําแหนงบนโลก(GPS) หมายถึง ระบบที่ใชบอกตําแหนงบนพื้นผิวโลก 

โดยใชวิธีคํานวณสัญญาณที่สงมาจากดาวเทียมที่โคจรอยูรอบโลก  เนื่องจากเรารูตําแหนงของ

ดาวเทียม และระยะทางระหวางดาวเทียมกับเคร่ืองรับสัญญาณจีพีเอส คํานวณจากเวลาท่ี

สัญญาณใชเดินทาง  ทําใหสามารถคํานวณตําแหนงของเคร่ืองรับที่อยูบนพื้นโลกไดโดยใช

ดาวเทียมอยางนอย 3 ดวง 
 

• พิพิธภัณฑกลางแจง (Outdoor Museum) หมายถึง  สถานที่รวบรวมและจัดแสดง

โบราณสถาน โบราณวัตถุ และส่ิงของตางๆ  ไวภายนอกอาคารเพื่อใหนักทองเที่ยวไดเยี่ยมชม 

และมีจุดมุงหมายเพื่อใหเกิดการเรียนรู  และสรางความเพลิดเพลินในเวลาเดียวกัน   
 

• พฤติกรรมกรรมของนักทองเท่ียว (Tourists’ Behavior)  หมายถึง พฤติกรรมของ

นักทองเที่ยวโดยสังเกตจากรูปแบบการเที่ยว  ไมวาจะเปนเที่ยวแบบคนเดียว คูรัก เพื่อน 

ครอบครัวกลุมนักเรียน นักศึกษา และคณะทัวร ซึ่งมีความแตกตางและความตองการที่ตางกัน  
 

• ความพึงพอใจ (Satisfaction)  หมายถึง ความพึงพอใจของผูรับบริการ(นักทองเที่ยว) 

หลังจากการที่ไดรับบริการวา เปนไปตามที่ผูรับบริการคาดหวังไวกอนที่ไดรับบริการ ซึ่งมีการ

ประยุกตใชทฤษฎีการยอมรับเทคโนโลยี (Technology Acceptance Model –TAM) ของ Davis, 

et al.(1989) โดยมีปจจัยสําคัญที่มีอิทธิพลในการตัดสินใจใชเทคโนโลยี ดังนี้  ตัวแปรภายนอก 

การรับรูประโยชน การรับรูความงาย พฤติกรรรมในการใชงาน และการใชงานจริง 
 

• การยอมรับ (Accept)  หมายถึง การยอมรับจากผูเช่ียวชาญหลังจากการทดลองใช

โดยประยุกตใชกระบวนการยอมรับนวัตกรรมของ Everette,1995  โดยสามารถแบงข้ันตอนได 

ดังนี้ ข้ันตระหนักรู (Awareness) ข้ันสนใจ (Interest) ข้ันประเมิน (Evaluation) ข้ันทดลอง (Trial) 

และข้ันยอมรับ (Adoption) 
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1.5 ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ 
 

1. ทําใหทราบความตองการของนักทองเที่ยวตอการพัฒนานวัตกรรมส่ือพหุสัมผัสสําหรับ
พิพิธภัณฑกลางแจง  รวมกับระบบกําหนดตําแหนงบนโลก  

2. ตนแบบนวัตกรรมสื่อพหุสัมผัสสําหรับพิพิธภัณฑกลางแจง  รวมกับระบบกําหนด

ตําแหนงบนโลก  

3. ทราบระดับการยอมรับนวัตกรรมส่ือพหุสัมผัสสําหรับพิพิธภัณฑกลางแจง  รวมกับระบบ
กําหนดตําแหนงบนโลก  

4. แนวทางการตลาดและกลยุทธที่ เหมาะสมสําหรับนวัตกรรมสื่อพหุสัมผัสสําหรับ
พิพิธภัณฑกลางแจง  รวมกับระบบกําหนดตําแหนงบนโลก เพื่อสูเชิงพาณิชย 
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ที่มา : ดัดแปลงจาก Kotler and Keller (2009), The New Product Development Decision process 
*  โดยตองมีการประเมินเกียวกับสือ ประมาณ 4 เดือนคร้ัง  
เพื่อพัฒนาและปรับปรุงส่ือใหเหมาะสมกับชวงเวลาและสถานการณมากท่ีสุด 

ปร
ะเม

ินก
าร
ใช
งา
นข
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นว
ัตก
รร
มสื่
อพ
หุสั
มผั
สสํ
าห
รับ
พิพ

ิธภ
ัณ
ฑก

ลา
งแ
จง

  ร
วม
กับ
ระ
บบ

กํา
หน
ดตํ
าแ
หน
งบ
นโ
ลก

 (จ
ีพีเ
อส

) 

ขั้นตอน 1 :  
Idea  Generation 

ขั้นตอน 2 :  
Idea  Screening 

ขั้นตอน 3 : Concept  
Development and 
Testing 

ขั้นตอน 4 : 
Marketing  Strategy 

ขั้นตอน 5 :  
Business  Analysis 

ขั้นตอน 6 : Product  
Development 

ขั้นตอน 7 :  
Market Testing 

ขั้นตอน 8 : 
Commercialization 

Lay future 

การสรางแนวคิดใหม 
• ประเมินโอกาสและปญหาท่ีเกิดขึ้นในการทองเท่ียวในเมืองโบราณ โดย

ศึกษาแนวคิดและทฤษฎีท่ีเก่ียวของ รวมท้ังศึกษางานวิจัยท่ีเก่ียวของ 
• สํารวจและสังเกตพฤติกรรมของนักทองเท่ียว 

การกลันกรองแนวความคิด 
• คัดเลือกและประเมินความเปนไปไดในการพัฒนาผลิตภัณฑใหม จาก

การสัมภาษณผูบริหารเมืองโบราณและผูเก่ียวของ 
• เลือกแนวคิดในการพัฒนาผลิตภัณฑท่ีเหมาะสมท่ีสุด 

การพัฒนาและทดสอบแนวคิด 
• พัฒนาแนวความคิดของผลิตภัณฑใหม  (Product Concepts) 
• ทดสอบแนวคิดและสอบถามความตองการจากนักทองเท่ียวจากการใช

แบบสอบถาม  (Concept Testing) ยังไมไดผลิตตัวตนแบบ 
• กําหนดรูปแบบการสรางผลิตภัณฑใหม 

การพัฒนากลยุทธการตลาด 
• วิเคราะหสภาพการแขงขันทางการตลาด (Five Force Model) 
• วิเคราะหกลยุทธทางการตลาดท่ีเหมาะสม  

การวิเคราะหทางธุรกิจ 
• วิเคราะหศักยภาพทางดานการตลาด (Marketing) 
• วิเคราะหศักยภาพทางดานการดําเนินงาน (Operation) 
• วิเคราะหศักยภาพทางดานการเงิน (Financial) 

การพัฒนาผลิตภัณฑใหม 
• การพัฒนาดานเทคนิค รูปลักษณะ และการดําเนินการผลิตตนแบบ 
• พัฒนาตัวตนแบบผลิตภัณฑใหม 

การทดสอบตลาด 
• ทดสอบความพึงพอใจจากกลุมตัวอยาง (Experimental test) 
• ทดสอบการยอมรับตัวตนแบบผลิตภัณฑใหมจากผูเชี่ยวชาญ โดยใช

วิธีการสัมภาษณเชิงลึก (In-depth Interviews) 

การนําเสนอผลิตภัณฑใหมออกสูเชิงพาณิชย 
• การดําเนินการตามกลยุทธท่ีวางไว เพื่อสรางการรับรู การยอมรับและ

เผชิญสภาวการณแขงขัน 
• การออกตลาดของผลิตภัณฑใหม 

* การวางแผนสํารองและควบคุมปญหาท่ีอาจจะ

เกิดขึ้นในอนาคต 

 

1.6  วธิีดําเนนิการวิจัย 
ตารางที่ 1-1 วิธีดําเนินการวิจัย   
           ผูวิจัยไดกําหนดขั้นตอนดําเนินการวิจัยตามแนวคิด  กระบวนการพัฒนา  ผลิตภัณฑใหมของ                           

Kotler and Keller (2009) โดยมี 8 ขั้นตอน เพ่ือใหบรรลุวัตถุประสงคตามที่ต้ังไว  ดังตอไปนี้ 
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1.7 ลําดับขั้นตอนในการเสนอผลการวิจัย 
 

ตารางที่ 1-2 ลําดับข้ันตอนในการเสนอผลการวิจยั 

 

แผนงาน 

วางแผน ดําเนินงาน 
มิถุนายน กรกฎาคม สิงหาคม กันยายน ตุลาคม พฤศจิกายน 

1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

1. ทบทวนวรรณกรรมและทฤษฎี

ที่เก่ียวของ                                                 

2. ศึกษาความตองการของ

นักทองเที่ยวและสํารวจความ

ตองการเบ้ืองตน                                                  

3. ออกแบบวิธีการวิจัย 

                                                 

4. สรุปขอมูลเพื่อนําเสนอ 

โครงรางยอวิทยานิพนธ                                                 

5. นําเสนอโครงรางยอ

วิทยานิพนธ  (3 บท)                                                 

6. ศึกษาขอมูลเพื่อราง 

บทสัมภาษณ                         

7. สัมภาษณผูบริหารและ 

ผูเก่ียวของ                                                 

8. ศึกษาขอมูลเพื่อสราง

แบบสอบถามและทดสอบความ

เช่ือมั่นของแบบสอบถาม                         
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แผนงาน 

วิเคราะหผล สรุป 
ธันวาคม มกราคม กุมภาพันธ มีนาคม เมษายน พฤษภาคม 

1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

9. เก็บขอมูลดวย

แบบสอบถาม                                                 

10. รวบรวมขอมูลและ

วิเคราะหผล                                                  

11. ประเมินกลยุทธ

ทางการตลาด                                                 

12. สรุปแนวคิดทั้งหมด   

เพื่อพัฒนาตนแบบ                                                 

13. จัดทําตัวตนแบบ 

(Prototype)                                                 

14. ทดสอบความ        

พึงพอใจกับกลุม

นักทองเที่ยวเปาหมาย                         

15. ทดสอบการยอมรับ

จากผูเช่ียวชาญ                                                 

16. สรุปผลและ

ขอเสนอแนะ                         

17. นําเสนอ

ผลงานวิจัย                         

18. จัดทํารูปเลม

วิทยานิพนธฉบับ

สมบูรณ                         
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บทที่  2 

เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 

 
            การวิจัยในคร้ังนี้ มีแนวคิด  ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวของ เพื่อเปนกรอบในการศึกษา 

สําหรับการพัฒนา  นวัตกรรมส่ือพหุสัมผัสสําหรับพิพิธภัณฑกลางแจง  รวมกับระบบกําหนด

ตําแหนงบนโลก (จีพีเอส): กรณีศึกษา เมืองโบราณ (ประเทศไทย)  ดังตอไปนี้ 
2.1   การบริหารพิพิธภัณฑ  เปาหมาย และการประเมินผลพิพิธภัณฑ   
2.2   แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับนวัตกรรม    
2.3   การวิเคราะหผูเขาชมพิพิธภัณฑ   
2.4   แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับการสื่อสารพหุสัมผัส (Multi-sensory Approach) 
2.5   การออกแบบนวัตกรรมสื่อพหุสัมผัสในพิพิธภัณฑและนิทรรศการถาวร 
2.6   ระบบกําหนดตําแหนงบนโลก (Global Positioning System : GPS)  
2.7   ประวัติความเปนมาของเมืองโบราณ 
2.8   กระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑใหม   
2.9   งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 
2.1   การบริหารพิพิธภัณฑ  เปาหมาย และการประเมินผลพิพิธภัณฑ  

   2.1.1 การบริหารพิพิธภัณฑ 
         โดยการศึกษาวิจัยในคร้ังนี้มีจุดเดนคือ การนํานวัตกรรมสื่อไปใชในพิพิธภัณฑในรูปแบบ

กลางแจง ทําใหมีรูปแบบการจัดการที่อาจจะแตกตางกับพิพิธภัณฑในอาคาร  แตอาจมีการปรับ

ใชหลักการบางอยางที่คลายคลึงกับพิพิธภัณฑทั่วไป   ดังนั้น จึงตองเกิดการศึกษาแนวทางการ

จัดการพิพิธภัณฑ เพื่อเปนกรอบแนวคิด และเขาใจถึงองคประกอบตางๆ ที่ตองมีการจัดการหรือ

เขาไปเก่ียวของ เพื่อใหการศึกษาวิจัยในคร้ังนี้สําเร็จลุลวง 
             2.1.1.1 ความหมายพิพิธภัณฑ 

โดยสภาการพิพิธภัณฑระหวางชาติ(1946–2001)  หรือ ICOM (International Council 

of Museum) ซึ่งเปนองคกรที่จัดข้ึนโดยองคกร UNESCO ไดใหคําจํากัดความที่เปนที่ยอมรับกัน

ในระดับสากล เกี่ยวกับ “พิพิธภัณฑ” หรือ “Museum”  วาหมายถึง  “เปนสถาบันบริการและ
พัฒนาสังคม ที่ต้ังขึ้นอยางถาวร โดยไมแสวงกําไรเปดกวางสําหรับสาธารณะ โดยทํา
หนาที่แสวงหารวบรวม อนุรักษ วิจัย สื่อสารและจัดแสดงวัตถุที่เปนหลักฐานของมนุษย
และสิ่งแวดลอม เพื่อจุดมุงหมายในการเรียนรู ใหการศึกษาและเพื่อความเพลิดเพลิน”   

ดวยเหตุผลของคําจํากัดความนี้ ซึ่งใหความหมายที่กวางมาก   ทําใหรูปแบบของพิพิธภัณฑมี
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ความแตกตางกันทั้งดานทางวิชาการ  เนื้อหาความรู และส่ิงที่นําเสนอ ที่มีอยางหลากหลายสาขา  

ทําใหสงผลตอวัตถุหรือส่ิงของท่ีสะสมและจัดแสดงในพิพิธภัณฑมีความแตกตางกันออกไป  

อยางไรก็ตาม วัตถุพิพิธภัณฑทุกชนิด  ลวนแตเปนหลักฐานที่เกี่ยวของกับมนุษย  ส่ิงแวดลอม 

และแหลงที่เปนการรวมรวมความรูซึ่งกอประโยชนตอสังคม 

          พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2525 ไดใหความหมาย  “พิพิธภัณฑ”  ซึ่งมีราก

ศัพทจากคําวา “พิพิธ” หมายถึง ตางๆ กัน ผนวกกับคําวา “ภัณฑ”  ซึ่งแปลวา ส่ิงของ   เมื่อนําคํา

สอง คํามาผสมรวมกัน  จึ งมี ความหมายโดยรวมว า “สิ่ งของต างๆ  ที่ รวบรวมไว                    

เพื่อประโยชน ในการศึกษา”  เมื่อเติมคําวา “สถาน” เขาไป โดยจะเปนคําวา พิพิธภัณฑสถาน 

ซึ่งตรงกับคําวา Museum ในภาษาอังกฤษ ซึ่งมีความหมายวา “สถาบันถาวรที่เก็บรวบรวม 
และแสดงสิ่งตางๆ ที่มีความหมายสําคัญดานวัฒนธรรม หรือดานวิทยาศาสตร โดยมี
ความมุงหมายเพื่อใหประโยชนตอการศึกษาเลาเรียน และกอใหเกิดความเพลินเพลิน
ใจ”  แตหลังจากมีการจัดพิมพ พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ.2542 คําสองคํานี้ถูก

ปรับเปล่ียนใหมีความหมายเดียวกัน คือ คําวา “พิพิธภัณฑ” เทานั้น 
 

             2.1.1.2 ประเภทของพิพิธภัณฑ 
           จากการสรุปของสมลักษณ  เจริญพจนและคณะ(2548) ในคูมือพิพิธภัณฑทองถิ่นได  

แบงประเภทของพิพิธภัณฑออกได  2  แบบ  คือ 
1. แบงตามลักษณะการบริหาร 

           โดยการแบงประเภทนี้ แบงตามสถานะของผูเปนเจาของเปนหลัก บางพิพิธภัณฑ

จัดต้ังโดยรัฐบาล   บางพิพิธภัณฑถูกจัดต้ังโดยเอกชนหรือหนวยงานเฉพาะ และอ่ืนๆ ดังนั้น 

พิพิธภัณฑจึงมีวัตถุประสงคในการดําเนินงานที่มีความแตกตางกันออกไป โดยพิพิธภัณฑที่แบง

ตามลักษณะการบริหารนี้ สามารถแยกประเภท ไดดังนี้ 

1.1 พิพิธภัณฑสถานแหงชาติ  สวนใหญเปนพิพิธภัณฑที่พัฒนามาจากพิพิธภัณฑ

สวนพระมหากษัตริยที่ตกทอดมาเปนของรัฐบาลกลาง  บริหารจัดการโดยกรม

ศิลปากร 

1.2 พิพิธภัณฑทองถิ่น  เปนพิพิธภัณฑที่บริหารจัดการโดยองคการบริหารสวน

ทองถิ่น เพื่อจุดประสงค ในการประชาสัมพันธเร่ืองราวทองถิ่น รวมไปถึงการอนุรักษ                       

ภูมิปญญาไทย 

1.3 พิพิธภัณฑของหนวยงาน เปนพิพิธภัณฑที่บริหารจัดการโดยหนวยงาน ที่

จัดต้ังเพื่อประชาสัมพันธเร่ืองราวของหนวยงาน  ซึ่งทําใหเนื้อหาและการจัดแสดงมี

เนื้อหาวิชาการที่เปนเฉพาะเร่ือง 
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1.4 พิพิธภัณฑของเอกชน เปนพิพิธภัณฑที่บริหารจัดการโดยภาคเอกชนหรือสวน

บุคคล จัดต้ังเพื่อประชาสัมพันธเร่ืองราวของหนวยงาน และเฉพาะเร่ืองที่บุคคลนั้นๆ 

สนใจ 
 

2.  แบงตามประเภทของวัตถุที่รวบรวม หรือตามสาระวิชา 
                   โดยการแบงประเภทน้ีสามารถแยกประเภทตามลักษณะเนื้อหาวิชาการ  ประเภท

ของวัตถุที่จัดแสดงและรวบรวม ซึ่งสามารถแบงออกไดหลากหลายประเภท ดังตอไป 

2.1 ประเภททั่วไป 

2.2 ประเภทโบราณคดี 

2.3 ประเภทประวัติศาสตร 

2.4 ประเภทประวัติศาสตรศิลปะ 

2.5 ประเภทมานุษยวิทยา  ชาติพันธุวิทยา พื้นบาน 

2.6 ประเภทศิลปะรวมสมัย และสมัยใหม 

2.7 ประเภทเฉพาะเร่ือง 

2.8 และอ่ืนๆ 
 

    จากการแบงประเภทของพิพิธภัณฑแตละประเภทที่มีความแตกตางกัน แตพิพิธภัณฑ

ทุกแหงลวนมีหนาที่และภารกิจ คือ จัดเก็บ รวบรวม สะสม สงวนรักษา ศึกษา คนควาวิจัย  ซึ่ง

อาจจะมีรูปแบบที่แตกตางกันไป  แตมีจุดมุงหมายในทิศทางเดียวกัน คือ  เปนแหลงที่ใหเกิดการ

เรียนรู  ใหการศึกษาและความเพลิดเพลินกับผูเขาชมในเวลาเดียวกัน 
 

            2.1.1.3 ภารกิจของพิพิธภัณฑ 
                 ตามนิยามคําจํากัดความ ที่ใหโดยสภาการพิพิธภัณฑระหวางชาติ,1946–2001 

(International Council of Museum)  ที่ใหความหมายของคําวา พิพิธภัณฑ ซึ่งจะเห็นภารกิจ

ของพิพิธภัณฑ คือ การแสวงหารวบรวม อนุรักษ วิจัย  ส่ือสาร และจัดแสดงวัตถุ ที่เปนหลักฐาน

ของมนุษยและส่ิงแวดลอม  เพื่อมีจุดมุงหมายหลักเพื่อใหเกิดการเรียนรู ใหความเพลิดเพลิน และ

เพื่อพัฒนาสังคม   โดยในคูมือพิพิธภัณฑทองถิ่น สมลักษณ  เจริญพจนและคณะ(2548) ไดสรุป

การแยกแยะหนาที่และภารกิจของพิพิธภัณฑใหเห็นถึงหนาที่ที่ชัดเจน  ดังมีรายละเอียดตอไปนี้                     

1. การเสาะแสวงหา เก็บรวบรวม (Collection) โดยวัตถุที่สะสม หรือรวบรวมใน

พิพิธภัณฑ ที่เปนหลักฐานที่เกี่ยวของกับมนุษยและส่ิงแวดลอม ซึ่งวัตถุหรือโบราณสถาน

จะถูกกําหนดวาเปนประเภทใดน้ัน ข้ึนอยูกับวัตถุประสงคและนโยบายในการจัดต้ังของ

แตละพิพิธภัณฑ  
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2. การอนุรักษ (Conservation)  โดยวัตถุที่ถูกเก็บรวบรวมและสะสมในพิพิธภัณฑ ตองมี

กรรมวิธี กระบวนการทางวิทยาศาสตร  และกระบวนการแหงภูมิปญญา เพื่อใหวัตถุที่ถูก

รวบรวมไวนี้เกิดความคงทนและสามารถอนุรักษตอไปไดอยางยาวนาน 

3. การศึกษา คนควา วิจัย (Research)  เพื่อใหไดเนื้อหา และขอมูลที่เกี่ยวของกับวัตถุที่

ถูกรวบรวมไวในพิพิธภัณฑ  ตองผานการพัฒนา คนควา วิจัย และกล่ันกรอง เพื่อใหได

วัตถุตางๆ ที่สอดคลองกับนโยบายของพิพิธภัณฑนั้นๆ 

4. การบันทึกขอมูล (Record) และการจัดทําทะเบียนวัตถุ (Registration) ในการ

ดําเนินงานในข้ันตอนนี้ จําเปนตองใชทั้งความรูทางวิชาการที่เกี่ยวของกับวัตถุประเภท

ตางๆ และความสามารถทางเทคโนโลยีสารสนเทศ  เพื่อใชเปนประโยชนในการดูแล

รักษา และเพื่อศึกษา คนควา  วิจัยตอไป 

5. การจัดแสดง (Exhibition) เปนการนําเสนอเนื้อหาวิชาการที่นักวิชาการของพิพิธภัณฑ

นั้นไดศึกษา คนควาวิจัย แลวนํามาเพื่อประกอบการศึกษากับวัตถุนั้นๆ และเผยแพร

ขอมูล ใหผูเขาชมไดรับรู  ซึ่งจะทําใหเกิดการเรียนรูและความบันเทิงในเวลาเดียวกัน 

6. การบริหารการศึกษา และการประชาสัมพันธ (Education and Public Relation) 
เปนการถายทอดขอมูล ที่พิพิธภัณฑรวบรวมไวใหกับผูเขาชม  ดวยการสื่อสารที่เพิ่มเติม

ไปจากนิทรรศการ  เพื่อสรางความเขาใจและสรางความสัมพันธระหวางผูเขาชมและ

พิพิธภัณฑ 
 

                 2.1.1.4 จุดมุงหมายและนโยบายของพิพิธภัณฑ 
           สุมาลี  สังขศรี และคณะ(2548) ไดชี้แจงถึงจุดมุงหมายและนโยบายของพิพิธภัณฑ                 

ซึ่งจําแนกเปน 9 ขอ ดังนี้ 

1. เปนแหลงรวบรวมและเผยแพรความรูในดานตางๆ  ตามประเภทของพิพิธภัณฑ เชน                 

วิถีชีวิต ภูมิปญญาไทย ศิลปวัตถุ ธรรมชาติ สิ่งแวดลอม วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 

2. เปนการธํารงและสืบทอดคุณคาเอกลักษณ และมรดกของชาติ 

3. เปนแหลงแสดงวิถีชีวิตและศิลปวัฒนธรรมของทองถิ่น หรือชาติในภาพรวม 

4. เปนแหลงศึกษาคนควาและวิจัยเฉพาะทาง 
5. เปนแหลงสรางจิตสํานึกสาธารณะใหกับชุมชน ใหชุมชนมีสวนรวมในการเรียนรู 

6. เปนศูนยกลางการเรียนรูของชุมชน 

7. เปนสถานที่ใหการศึกษาตามอัธยาศัย 

8. เปนแหลงสรางการมีสวนรวมของชุมชน 

9. เปนแหลงการเรียนรูตลอดชีวิต 
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                  2.1.1.5 ความสําคัญและภารกิจของพิพิธภัณฑ 
                 นฤมล   ตันธสุรเศรษฐ  อางถึงใน สุมาลี  สังขศรี และคณะ(2548:24-25) ไดสรุป

เกี่ยวกับความสําคัญและภารกิจของพิพิธภัณฑไววา เปนแหลงเรียนรู หรือแหลงวิทยากรในชุมชน

ที่มีความสําคัญ คือ เปนแหลงที่ประชาชนเขาไปปฏิสัมพันธ เพื่อใหไดความรูเกี่ยวกับวิทยาการ

ใหมๆ ที่มีการคิดคนข้ึนและไดเห็นของจริง   โดยเฉพาะอยางยิ่ง แหลงการเรียนรูนี้จะเปนส่ือที่มี

ความสําคัญ ในหลายดาน อาทิเชน 

1. เปนแหลงใหขาวสาร เปดโลกทัศนของผูเขาชมใหกวางไกลกวา เร่ืองราวที่เกิดข้ึนใน

ทองถิ่น  ชวยใหเกิดความสนใจและยกระดับความรูใหกับผูเขาชม 

2. เปนส่ิงชวยเปล่ียนทัศนคติและคานิยม เพื่อใหเกิดการยอมรับส่ิงใหม แนวความคิดใหม 

เกิดมุมมองใหมข้ึน 

3. เปนส่ือการสอนสมัยใหมที่ใหความรู กอใหเกิดทักษะชวยใหเกิดการเรียนรูเร็วข้ึน 
 

     โดยสรุปภารกิจและความสําคัญของพิพิธภัณฑ คือเปนแหลงรวบรวมส่ิงของ โบราณวัตถุ 

โบราณสถานท่ีจะสรางการเรียนรูใหกับผูเขาชม   ซึ่งจะปลุกจิตสํานึก ในการตระหนักถึงคุณคา

ของวิถีชีวิตความเปนอยูเปนด้ังเดิม รวมถึงภูมิปญญาตางๆ    ทําใหผูเขาชมไดศึกษาและสัมผัส

กับส่ิงเลือนหายหรือหาชมไดยากในปจจุบัน   ซึ่งจะเปนการระลึก  สรางความทรงจํา  และสราง

องคความรูใหมใหกับผูเขาชม  ซึ่งเปนภารกิจและหนาที่หลักที่พิพิธภัณฑตองจัดการและให

ความสําคัญกับส่ิงตางๆ ในพิพิธภัณฑ  
 

    2.1.2 เปาหมายและการประเมินผลพิพิธภัณฑ  
                  จากการสํารวจของพิพิธภัณฑทองถิ่น(2551) พบวาพิพิธภัณฑในประเทศไทย                         

มีมากกวา 1,058 แหง ซึ่งแบงตามการดําเนินงาน ดังนี้  

• พิพิธภัณฑที่ดําเนินการโดยวัด มี 297 แหง 

• พิพิธภัณฑที่ดําเนินการโดยชุมชน  มี 40 แหง 

• พิพิธภัณฑที่ดําเนินการโดยเอกชน  มี 173 แหง 

• พิพิธภัณฑที่ดําเนินการโดยสถานศึกษา  มี 261 แหง 

• พิพิธภัณฑที่ ดําเนินการโดยหนวยราชการและองคกรปกครองสวนทองถิ่น                         

มี 287 แหง 
 

             พิพิธภัณฑแตละแหงมีความเปนเอกลักษณและจุดเดนที่แตกตางกัน  ซึ่งข้ึนอยูกับ

นโยบายและจุดประสงคในการกอต้ังพิพิธภัณฑนั้นๆ  ดังนั้นเพื่อการอยูรอดของพิพิธภัณฑ จึง
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ตองพยายามสรางจุดเดนเพื่อดึงดูดใหนักทองเที่ยวเขาไปเย่ียมชม  และสรางนวัตกรรมเพื่อใชใน

การขับเคล่ือนการดําเนินงานของแตละพิพิธภัณฑ    

             แตไมวาจะเปนพิพิธภัณฑรูปแบบใดก็มีเปาหมายเดียวกัน คือ “เพื่อเปนแหลงการเรียนรู 

ใหการศึกษาและสรางเพื่อความเพลิดเพลินในเวลาเดียว” (สภาการพิพิธภัณฑระหวางชาติ,                

1946 – 2001)  โดยมีการนํามาตรฐานที่จัดทําแลวมาใชในการประเมินสําหรับพิพิธภัณฑทุกแหง  

เพื่อรักษาคุณภาพและประเมินผลงานของพิพิธภัณฑ   ซึ่งมาตรฐานเหลานี้จะใชเปนแบบแผนใน

การปฏิบัติงานของทุกพิพิธภัณฑ ใหยึดหลักการทํางานในทิศทางเดียวกัน แตข้ึนอยูกับรูปแบบ

และวัตถุประสงคของแตละพิพิธภัณฑ  โดยกรมศิลปากร(2552) มีรายละเอียดเกณฑการ

ประเมินผลดานตางๆ ของกรมศิลปากร  ซึ่งแบงตามประเภทภารกิจ ดังนี้  

1. งานดานพิพิธภัณฑ โดยมีประเภทงาน คือ งานอนุรักษ  งานจัดแสดง โดยมีเกณฑ                 

ชี้วัดหลักคือ “สวนแผนงานการจัดทําทะเบียนแบบที่เปนมาตรฐาน จะรวมถึงการ

จัดทํามาตรฐาน และการนําเขาขอมูลในฐานขอมูล รวมถึงการพิจารณาการ

ดําเนินงานดานเทคโนโลยีสารสนเทศใหสอดรับกันดวย” 

2. โบราณคดี ประเภทงาน คือ ดานพัฒนาองคความรู บุคลากร กระบวนงาน และ

ขอมูล ซึ่งจะนําไปพัฒนาเปนคูมือมาตรฐานงาน   โดยมีแนวทางและกําหนดเกณฑ

วัดจาก  คุณภาพการดําเนินงานดานการบูรณะโบราณสถาน   มาตรฐานวิชาการ

โบราณคดี   มาตรฐานการข้ึนทะเบียนโบราณสถาน   มาตรฐานการบูรณะจิตรกรรม

ฝาผนัง  

3. สังคีต  โดยมีเกณฑวัดจาก จํานวนผูเขาชม  ความพึงพอใจ  และการจัดทํามาตรฐาน

การแสดงไมวาจะเปนนักแสดงหรือนักดนตรี 

4. หอสมุด และจดหมายเหตุ โดยมีการวางแผนกลยุทธในการแกไขปญหาวิกฤติดาน

การอนุรักษ จัดเก็บขอมูล   และงานการบริการที่ใหความสนใจกับจํานวนผูใชบริการ

และความพึงพอใจของผูใชดวย 

5. สถาปตยกรรม  โดยประเมินจากการออกแบบวาตรงตามแผนหรือนอกแผนที่ไดวาง

ไว  โดยสอบถามจากระดับความคิดเห็นของผูใชบริการ    

6. วรรณกรรมและประวัติศาสตร   โดยใหความสําคัญในเร่ืองงานแปลและเรียบเรียง  

ไมวาจะเปนดานประวัติศาสตร  จารีตประเพณี  และวรรณกรรม ซึ่งเมื่อรวบรวมแลว

จะนําไปสูการเผยแพรในรูปแบบตางๆ 

7. ชางสิบหมู เปนงานสรางสรรคนอกแผน อาทิเชน อนุสาวรีย ตราสัญลักษณ งานพระ

ราชพิธี   งานภาคราชการตางๆ 
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      โดยรวมจากเกณฑชี้วัดการประเมินพิพิธภัณฑ  ผูที่มีสวนเก่ียวของมากที่สุดในการ

ประเมิน คือ กลุมผูเขามาใชงานในพิพิธภัณฑ    ดังนั้น การจัดการสําหรับพิพิธภัณฑ ไมวาจะเปน

ขอมูลที่นําเสนอ  การจัดแสดงนิทรรศการถาวรหรือช่ัวคราว กิจกรรมหรือการจัดงานในโอกาส

พิเศษ และกิจกรรมอ่ืนๆ   ตองมุงเนนและศึกษาความตองการของผูใชบริการหรือกลุมเปาหมาย

หลักที่เยี่ยมชมพิพิธภัณฑนั้นๆ  เพื่อทําใหงานที่พิพิธภัณฑจัดข้ึนนั้นประสบความสําเร็จและสราง

ความประทับใจ รวมถึงความพึงพอใจของผูใชบริการมากที่สุด 

 
2.1.3  การแขงขันในพิพิธภัณฑ 
         2.1.3.1 ปญหาท่ีพบในการดําเนินงานของพิพิธภัณฑในประเทศไทย 

             จากงานวิจัยของสุมาลี  สังขศรี และคณะ(2548) สามารถสรุปปญหาที่พบในการ

ดําเนินงานของพิพิธภัณฑในประเทศไทย ดังนี้ 

1. ปญหาดานการบริการจัดการ 
2. ปญหาดานบุคลากร 
3. ปญหาดานกิจกรรมและการใหบริการ 
4. ปญหาดานชุมชน 

5. ปญหาดานงบประมาณ 

6. ปญหาดานสถานที่ 
7. ปญหาดานเครือขาย 

8. ปญหาดานการประชาสัมพันธ 
9. ปญหาดานอ่ืนๆ 

 

              ดังนั้น ปญหาท่ีเกิดข้ึนในการดําเนินงานของพิพิธภัณฑ ที่มีความหลากหลายแตกตาง

กันไป  ซึ่งปญหาหลักที่มักจะพบ คือ ผูเขาชมไมใหความสนใจในการจัดแสดงหรือรายละเอียด

ขอมูลที่พิพิธภัณฑไดจัดแสดงไว  ซึ่งเปนปญหาดานการจัดการในพิพิธภัณฑที่จะตองพยายาม

กระตุนและดึงดูดใหผูเขาชมสนใจที่จะเรียนรู   ซึ่งจําเปนอยางยิ่งที่ตองสรรหานวัตกรรมที่จะ

กระตุนการเรียนรูในรูปแบบเดิม  ดวยการจัดกิจกรรมที่เปนกิจกรรมเชิงรุก สรางความสนใจและ

ตรงใจกับกลุมเปาหมายที่เขามาใชบริการใหมากข้ึนจึงจะสามารถแขงขันกับพิพิธภัณฑอ่ืนได 
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2.2  แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับนวัตกรรม 
    2.2.1 นิยามและความหมายของนวัตกรรม 

 คํานิยามและความหมายของนวัตกรรมมีนักวิชาการและผูเช่ียวชาญ  ไดใหความหมาย

หลากหลายแตกตางกันไป ดังนี้ 

              Schumpeter(1934)ซึ่ ง เปน ผู คิดคนแนวความคิดนี้  ได ให นิ ยาม  “นวัตกรรม ”                

ไววา  การแนะนําผลิตภัณฑและการบริการใหม หรือ เสนอคุณภาพที่ดีกวาในตัวผลิตภัณฑและ

การบริการในตลาด  โดยที่ผูบริโภคยังไมมีความคุนเคยกับส่ิงนี้ โดยเขามองวาการใชนวัตกรรม

เทคโนโลยีเพื่อผลิตสินคา บริการ หรือกระบวนการใหมๆ เพื่อสรางประโยชนและแขงขันกับคูแขง

ในตลาด โดยการใชนวัตกรรมจะสงผลใหองคกรเปนผูผูกขาดในตลาด ซึ่งจะสรางความไดเปรียบ

ทางการแขงขัน 

                Everett  (1983)  แหง MIT ไดนิยาม “นวัตกรรม”  คือ การประดิษฐส่ิงใหมที่ผนวกเขา

กับการใชประโยชนของมัน หรือ การรวบรวม การผสมผสาน หรือสรรคสรางความรูที่ไมเคยมีมา

กอน ที่สามารถเพิ่มมูลคาใหกับผลิตภัณฑ กระบวนการ หรือ การบริการใหม 

            Hughes (1987)  ไดใหความหมายของ ”นวัตกรรม” วา เปนการนําเอาวิธีการใหมๆ มา

ปฏิบัติหลังจากที่ไดผานการทดลองและไดรับการพัฒนามาเปนลําดับแลว โดยเร่ิมมาจากการ

คิดคนและพัฒนา ซึ่งอาจมีการทดลองปฏิบัติกอน และถาจะนําไปปฏิบัติจริงจะมีความแตกตาง

ไปจากการปฏิบัติเดิมที่เคยปฏิบัติมา 
 

             จากคํานิยามและความหมายของคําวา “นวัตกรรม”  โดยสรุปแลว คือ การสราง

ผลิตภัณฑ กระบวนการ หรือบริการ โดยการประยุกตใชเทคโนโลยีไมวาใหมหรือมีอยูเดิม 

ผสมผสานกับแนวความรู เพื่อสรรคสรางส่ิงที่มีประโยชนและมีคุณคาตอสังคมในเชิงพาณิชยได 
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             2.2.2  ประเภทของนวัตกรรม 
 

ภาพท่ี 2-1  ประเภทของนวัตกรรม (4P’s of innovation) 
 

 
 

ที่มา : Tidd and Bessant (2009) 
 

           โดย  Tidd and Bessant (2009) ไดชี้แจงเกี่ยวกับประเภทของนวัตกรรมซ่ึงสามารถ                       

แบง  4 ประเภท ดังตอไปนี้ 
 

1. Product Innovation คือ การเปลี่ยนแปลงผลิตภัณฑ หรือ การบริการภายในองคกร 

ตัวอยางเชน การออกแบบผลิตภัณฑของกลองดิจิตอลที่มีรูปแบบที่เล็ก กะทัดรัด เหมาะ

สําหรับการพกพา  หรือ  ระบบในการบริการการทองเที่ยวอวกาศ 

2. Process Innovation  คือ การเปล่ียนแปลง วิธีการในกระบวนการผลิต และกระบวนการ

ในการนําเสนอใหกับลูกคา ตัวอยางเชน นวัตกรรมของ Float glass ที่คิดคนโดย  

Alistair Pilkington ซึ่งเปนกระบวนการที่รวมเอางานทุกอยางที่เกี่ยวของกับการผลิต

กระจก นํามารวมไวเปนข้ันตอนเดียว ซึ่งสงผลใหลดข้ันตอนในการดําเนินงานและลด

ตนทุนในการผลิต 

3. Position Innovation  คือ การเปลี่ยนแปลงรูปแบบของผลิตภัณฑหรือการบริการ ที่เปน

ถูกคิดคนและนําเสนอในรูปแบบใหม เพื่อสรางการรับรูและความเขาใจเกี่ยวกับตําแหนง

ผลิตภัณฑที่เปล่ียนแปลงไป ตัวอยางเชน   เคร่ืองด่ืมแบรนดที่แตกอนมีมุมมองในการ         

นําเสนอเพื่อบํารุงรางกายเฉพาะผูสูงอายุ  แตในยุคปจจุบันมีการสรางการรับรูและความ
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เขาใจใหมวาคนหนุมสาว ก็สามารถด่ืมแบรนด เพื่อบํารุงสุขภาพไดเชนกัน ทําให

ตําแหนงของผลิตภัณฑเปล่ียนแปลงไป 

4. Paradigm Innovation   คือ การเปลี่ยนแปลงที่กอใหเกิด การเปล่ียนแปลงแนวคิดใน

การใชบริการและผลิตภัณฑ  ตัวอยางเชน  แตกอนคนที่สามารถเดินทางโดยใชเคร่ืองบิน                   

ถือวาเปนคนท่ีมีฐานะดี แตในยุคปจจุบันมีการเปลี่ยนแปลงกรอบแนวคิดในการดําเนิน

ธุรกิจของสายการบิน ที่เสนอสายการบินตนทุนตํ่า  ซึ่งทําใหคนทั่วไปก็สามารถเดินทาง

ดวยเคร่ืองบินได 
 

      โดยผูวิจัยมองวา งานวิจัยนี้เปน Product Innovation ที่เปนการออกแบบและพัฒนา

นวัตกรรมที่เปนโปรแกรมประยุกต(Application)ที่ชวยกระตุนการเรียนรู พรอมสรางประสบการณ

ใหมในการทองเที่ยวและความทรงจําที่ยาวนานข้ึนใหกับนักทองเที่ยว 
 

             2.2.3  แหลงกําเนิดนวัตกรรม 
             โดยทฤษฎีของ Rothwell (1950 - 1960s) ที่แบงแหลงกําเนิดนวัตกรรมที่มีโครงสรางใน

การทําใหเกิดนวัตกรรมอยู  2 แนวคิด คือ 
                    2.2.3.1  Technology  Push  Model 
 

ภาพท่ี 2-2 Technology  Push  Model 
 
 
 
 
ที่มา : Rothwell’s Linear Technology Push  Model (1950 - 1960s) 

            

            โครงสรางหลักการแบบ  Technology  Push   คือ การสรางนวัตกรรมจากการผูผลิตหรือ

ผูสรางนวัตกรรมผลักดันเทคโนโลยีที่เกิดจากองคความรูและความสามารถเพื่อสรางนวัตกรรม

ผลิตภัณฑ กระบวนการ หรือ การบริการใหกับลูกคา โดยไมไดคํานึงความตองการของผูใชงาน

กอน 
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                    2.2.3.2  Market  Pull  Model 
 

ภาพท่ี 2-3 Market  Pull  Model 
 
 
 
ที่มา : Rothwell’s Linear  Market  Pull  Model (1960s - 1970s) 
 

            ในทางตรงขามโครงสรางหลักการแบบ   Market  Pull     คือ การสรางนวัตกรรมจากการ

สํารวจความตองการของลูกคา พยายามคนหาความตองการที่ซอนภายในตัวลูกคา (Unmet 

need)  เพื่อสรางนวัตกรรมที่ตอบสนองความตองการของลูกคาไดอยางตรงจุด  ซึ่งจะกอใหเกิด

นวัตกรรมที่ประสบความสําเร็จและย่ังยืนกวานวัตกรรมที่ใชการผลักดันเทคโนโลยีจากนวัตกร

หรือองคกร 

            ดังนั้น งานวิจัยนี้พยายามผสมผสานระหวางสองโครงสรางของแนวคิดจากแหลงกําเนิด

นวัตกรรม   แตเนน Market  Pull มากกวา โดยการหาพยายามหาความตองการของผูเขาชมกอน

วาตองการรูปแบบขอมูลแบบใด การจัดแสดงแบบไหน และนําขอมูลที่ไดมาผสมผสานกับองค

ความรูของผูเช่ียวชาญ และการศึกษาของผูวิจัย เพื่อใหไดนวัตกรรมที่ประสบความสําเร็จและ

ยั่งยืนมากกวาการเนนแคแหลงใดแหลงหนึ่งเทานั้น 
 
2.3  การวิเคราะหผูเขาชมพิพิธภัณฑ   
       2.3.1 ประเภทของผูเขาชม 
              จากผลสรุปจากงานวิจัยของสุมาลี   สังขศรี และคณะ(2548) พบวากลุมเปาหมายของ

พิพิธภัณฑมีหลายกลุม อาทิเชน  กลุมเด็กเล็ก  กลุมเด็กวัยเรียน  กลุมวัยรุน กลุมคนทํางาน 

กลุมผูสูงอายุ  ดังนั้นควรมีการสํารวจความตองการของกลุมเปาหมายแตละพิพิธภัณฑเพื่อการ

สรางหรือเสนอกิจกรรมที่ตอบสนองกับกลุมเปาหมายได 

               จากการศึกษาของ Orr (2004) ไดกลาวไววา งานวิจัยที่เกี่ยวกับการจัดเตรียมขอมูลที่

ใชในการนําเสนอใหกับผูเขาชม  โดยสวนมากจะวิเคราะหจากขอมูลดานประชากรศาสตรของผู

เขาชมไมวาจะเปนเร่ือง เพศ อายุ ระดับการศึกษา และอ่ืนๆ   แตในความเปนจริงควรคํานึงถึง

เร่ืองความเปนเอกลักษณ(Very unique)  ความชอบสวนบุคคล(Personal) และประสบการณที่

จะสรางใหกับผูเขาชมดวย (Internal emotional experience)   มาเปนสวนประกอบดวย ดังนั้น

การวิเคราะห ผูเขาชมพิพิธภัณฑ    ซึ่งเขาไดแบงประเภทของผูเขาชมของพิพิธภัณฑออกเปน                      

3 กลุมหลักดังนี้ 

Market  
need 

Sales 
 

Development Manufacturing 
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1. ผูเขาชม เปรียบเสมือน ผูบริโภค (Visitors As Consumers)   โดยผูเขาชมจะเลือก

ชมเฉพาะในขอมูลสนใจ  และตอบสนองความตองการ  ซึ่งขอมูลนั้นตองกระตุนหรือ

ดึงดูดในการเรียนรู   โดยเปรียบขอมูลในพิพิธภัณฑเหมือนสินคา ที่จะดึงดูดให ผูบริโภค

ซื้อ โดยดูจากรูปแบบภายนอกที่ดึงดูด  การจัดวางสินคา แตความสําเร็จของใน

พิพิธภัณฑไมใชการซื้อเหมือนสินคา  แตเปนความทรงจําและประสบการณใหมที่ผูเขา

ชมไดรับจากพิพิธภัณฑ  รวมถึงการแนะนําใหผูอ่ืนเขามาใชบริการในพิพิธภัณฑตอไป 
 

2. ผูเขาชม เปรียบเสมือน ผูเรียนรู (Visitors As Learners)   โดยแตกอนรูปแบบเนน

การสื่อสารและใชทฤษฎีการเรียนรูแบบทางเดียว (passive) เรียนรูผานส่ิงที่จัดแสดง แต

ในปจจุบันการบริหารจัดการของพิพิธภัณฑเปล่ียนแปลงไป เนนความตองการของผูเขา

ชมมากข้ึน   โดยผานการศึกษาหรือการทําวิจัยถึงตองการของผูเขาชมที่เพิ่มมากข้ึน   

เพื่อใชเปนแนวทางในการจัดเตรียมขอมูลนําเสนอที่ตอบสนองความตองการของผูเขาชม

ของแตละพิพิธภัณฑ  
 

3. ผูเขาชม เปรียบเสมือน  ผูนําเรื่องราว  (Visitors As Celebrants)  โดยผูเขาชม

ไดรับการสนับสนุนและตอบสนองความตองการในส่ิงที่คาดหวังไวจากพิพิธภัณฑ                  

ซึ่งเปรียบเสมือนพิพิธภัณฑเปนสวนสนุกที่มีรูปแบบการจัดการที่ใหความเพลิดเพลินและ

ความรู  รวมถึงการส่ือสารแบบ 2 ทิศทางระหวางผูดูแลพิพิธภัณฑกับผูเขาชม โดยผูเขา

ชมจะเขาใจและเรียนรู ในมุมมองที่แตกตางกันไป(Meaning making)  ซึ่งข้ึนอยูกับ

ระดับการศึกษา ความรู และประสบการณกอนหนาของแตละบุคคล 
 

           ดังนั้น การตอบสนองความตองการของผูเขาชมพิพิธภัณฑ  ตองทําการศึกษาและ

วิเคราะหถึงความตองการของกลุมเปาหมายในแตละพิพิธภัณฑนั้นๆ และพยายามหากิจกรรม

หรือการบริการที่จะกระตุนการเรียนรูและสรางประสบการณใหมใหกับผูเขาชม ที่จะทําใหผูเขา

ชมมีความทรงจําไดนานกวาการศึกษาเรียนรูพิพิธภัณฑในรูปแบบเดิม 
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2.3.2 หลักจิตวิทยาการเรียนรูในพิพิธภัณฑ  
2.3.2.1 ประเภทการเรียนรู 

        โดย เบนจามิน  บลูม(1956) อางถึงใน วิวรรธน  จันทรเทพย (2548) ไดอธิบายวา

การเรียนรูมีผลทําใหพฤติกรรมเปล่ียนแปลงไป  และสามารถจําแนกพฤติกรรมการเรียนรูของ

มนุษยออกเปน 3 ดาน คือ  

• การเรียนรูดานความรูความเขาใจ หมายถึงพฤติกรรมการเรียนรูที่เกี่ยวกับ

ความรู ความจํา  ความเขาใจ ที่ไดรับจากส่ือหรือวิธีการนําเสนอของส่ือใน

พิพิธภัณฑ 

• การเรียนรูดานเจตคติหรือดานอารมณหรือดานจิตใจ หมายถึง การ

เปล่ียนแปลงพฤติกรรมดานจิตใจและอารมณ ความรูสึกของผูชมที่เกิดความ               

ชื่นชอบ ความพึงพอใจ เกิดความศรัทธา ที่เกิดหลังจากชื่นชมพิพิธภัณฑ 

• การเรียนรูดานกลามเนื้อและประสาทสัมผัส หมายถึง การเปล่ียนแปลง

พฤติกรรมเกี่ยวกับทักษะหรือความชํานาญ หรือการเรียนรูที่เกิดจากประสาท

สัมผัส ผานกิจกรรมหรือส่ือที่มีการจัดใหผูเขาชมในพิพิธภัณฑ 
     

2.3.2.2 ปจจัยที่มีอิทธิพลตอการเรียนรูในพิพิธภัณฑ 

• ผูชม  ซึ่งมีวุฒิภาวะ ความพรอม สติปญญา อารมณ สังคมและวัฒนธรรมที่                        

วิถีชีวิต ความเชื่อ ประสบการณ ความสนใจ ที่แตกตางกันไปในแตละบุคคล  

• เนื้อหาและกิจกรรม เกี่ยวของกับการจัดเนื้อหาที่นําเสนอ ความหมายของ

เนื้อหา ภาษาที่ใชในการสื่อสาร ความยากงายของเนื้อหา  ความยาวของเนื้อหา 

ความสอดคลองของเนื้อหากับวัตถุประสงคที่ไดต้ังไว 

• เทคนิคในการนําเสนอ ตองคํานึงถึงวัตถุประสงค การเลือกเนื้อหาใหเหมาะสม

กับกลุมเปาหมาย ส่ือ และบรรยากาศ ในพิพิธภัณฑ 
 

                  โดยสุทธาสินี  วัชรบูล(2544:8-9)  ไดสรุปแนวคิดเกี่ยวกับการจัดกิจกรรมและรูปแบบ

ในแหลงการเรียนรู (พิพิธภัณฑ)  ซึ่งสามารถดําเนินการในหลายลักษณะ คือ 

1. ตามความพรอมและศักยภาพของแหลงเรียนรู ซึ่งจะเกิดจากความริเร่ิมของกลุม
บุคคล รวมกับพิพิธภัณฑ 

2. สาระความรูสอดคลองกับหลักสูตร  เปนการจัดเนื้อหาการแสดงในพิพิธภัณฑ                     

ซึ่งผูเขาชมจะไดรับรูประสบการณจริงจากพิพิธภัณฑ  



 

 
23 

3. ตามความตองการของผูเรียนหรือผูชม เปนการรวมมือของเครือขายที่จะจัด

กิจกรรมการเรียนรูตามความตองการของผูเขาชม ซึ่งมีความหลากหลายและ

แตกตางกันไปในแตละบุคคล 

4. เนนเฉพาะเร่ืองตามความสําคัญสําหรับประเทศ ซึ่งพิพิธภัณฑเปนแหลงการเรียนรู 

ซึ่งจะทําใหผูเขาชม ไดรับความรู ซึ่งนําสูการพัฒนาความคิด และสามารถเปด

มุมมองแนวคิดใหกวางไกลมากยิ่งข้ึน 
 

              จากแนวคิดการเรียนรูในพิพิธภัณฑทําใหทราบและเขาใจวาควรจัดการเนื้อหา ขอมูลให

ตอบสนองความตองการของผูชมและสอดคลองกับวัตถุประสงคของพิพิธภัณฑ   ซึ่งมี

องคประกอบที่เกี่ยวของหลากหลายสวน   ดังนั้นการทราบแนวทางในการจัดการ  จะชวย

เสริมสรางประสิทธิภาพและเกิดความสําเร็จในการส่ือสารระหวางผูเขาชมกับพิพิธภัณฑ 
 

2.3.3 กระบวนการยอมรับนวัตกรรม 
 

การทําใหผูเขาชมยอมรับนวัตกรรมตองคิดต้ังแตการคิดคนนวัตกรรม จนถึงการ

พัฒนาผลิตภัณฑ จนสําเร็จลุลวงทุกข้ันตอน   แตปญหาที่พบสวนมากของนวัตกรรมใหม คือ การ

ยอมรับจากผูใชงาน และการแพรกระจายนวัตกรรมสูผูใชคนอ่ืน  ดังนั้นจึงตองมีการศึกษาแนวคิด

ที่เกี่ยวของเพื่อลดปญหาที่จะเกิดข้ึน  และพยายามสรางกลยุทธเพื่อรับมือไดอยางเหมาะสม 
2.3.3.1 กระบวนการยอมรับนวัตกรรม  (Adoption  Process ) 

 

 ภาพท่ี 2-4 กระบวนการยอมรับนวัตกรรม   
 
 
 
 
 
 

 
 
 
               

   ที่มา : Everette (1995) 
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จากภาพที่ 2-5  คือ แบบจําลองการยอมรับเทคโนโลยี ถูกพัฒนามาจากทฤษฎีทางดาน

จิตวิทยาสังคม  ซึ่งเปนทฤษฎีพฤติกรรมที่สรรหาเหตุผลของ Ajzen and Fishbein (1970) โดย 

Davis,et al.(1989)  ไดพัฒนาแบบจําลองนี้เพื่ออธิบายวาผูใชมีการยอมรับและใชเทคโนโลยี

อยางไร   โดยมีปจจัยสําคัญที่มีอิทธิพลในการตัดสินใจใชเทคโนโลยี  โดยเร่ิมต้ังแต ปจจัยตัวที่1 

ตัวแปรภายนอก เชน   รูปลักษณะ การใหขอมูล การแนะนําเทคโนโลยี  ซึ่งสงผลตอปจจัยตัวที่2 

การรับรูประโยชน วาคุณสมบัติอยางไร ชวยเพิ่มความสะดวกสบาย หรือชวยประหยัดเวลา  

รวมไปถึง ปจจัยตัวที่3 การรับรูความงาย ในการใชงาน ของเทคโนโลยี วามีระบบการใชงาน

อยางไร มีกระบวนการทํางานที่ไมซับซอนจนเกิน สามารถเรียนรูและศึกษาไดดวยตนเอง   ซึ่ง

ปจจัยตัวที่ 2 และ 3 นี้จะมีผลโดยตรงตอความต้ังใจที่จะมี พฤติกรรรมในการใชงาน ของ

เทคโนโลยีนั้น   สุดทายเกิดการใชงานจริง 

 
2.4  แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับการสื่อสารพหุสัมผัส (Multi-sensory Approach) 
 

       2.4.1  ทฤษฎีการสื่อสารและการออกแบบของพิพิธภัณฑ 
                2.4.1.1 ทฤษฎีเกี่ยวกับการสื่อสาร 

    โดยการออกแบบสื่อ  เพื่อสรางนวัตกรรมส่ือพิพิธภัณฑกลางแจงในงานวิจัยนี้  ตอง

เขาใจ  ถึงความหมายของการสื่อสาร องคประกอบ ทฤษฎีและแบบจําลองที่ใชเปนแนวคิด กอน

จะทําการออกแบบส่ือจริง  ดังนั้นจึงตองมีการศึกษาท่ีเกี่ยวของกับการส่ือสาร และทฤษฎีที่ไดรับ

การยอมรับอยางแพรหลายในวงการสื่อสาร  เพื่อใหไดแนวทางในการออกแบบนวัตกรรมส่ือ

พิพิธภัณฑกลางแจงที่มีประสิทธิภาพ และทําใหนักทองเที่ยวเกิดความประทับใจ วาผูออกแบบ

ส่ือมีความต้ังใจและใสใจถึงรายละเอียดในการออกแบบส่ืออยางเปนข้ันเปนตอน  
                            2.4.1.1.1  ความหมายของการสื่อสาร 
                จาก Webster’s Dictionary(1978:98)  อางถึงใน กิดานันท  มลิทอง(2543:21)  ไดให

ความหมายของ “การสื่อสาร” หมายถึง การถายทอดเร่ืองราว การแลกเปลี่ยนความคิดเห็น การ

แสดงออกทางความคิดและความรูสึก ตลอดรวมไปถึง“ระบบ”เชน การสื่อสารผานระบบโทรศัพท  

เพื่อการติดตอส่ือสารขอมูลซึ่งกันและกัน โดยรูปแบบการส่ือสารจะเปนทิศทางเดียวหรือ

สองทิศทางก็ได  ซึ่งการส่ือสารสองทิศทางจะทําใหผูรับสาร  มีความเขาใจสื่อที่ผูสงสารไดอยาง

ชัดเจนมากกวาการส่ือสารรูปแบบเดียว   โดยหลักการที่สําคัญของการสื่อสาร คือ การจัดส่ือให

เหมาะสมกับสภาพการณและเขาใจเกี่ยวผูรับส่ือ วามีแนวคิด พฤติกรรมและทัศนคติ ในทิศทาง

ใด เพื่อทําใหเกิดความเขาใจและทําใหการสื่อสารมีประสิทธิภาพเพิ่มมากข้ึน 
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                            2.4.1.1.2  องคประกอบพื้นฐานของการสื่อสาร  
                 โดย กิดานันท   มลิทอง(2543:23-24) ไดอธิบายวา หลักการสื่อสาร คือ การถายทอด

เร่ืองราวจากตนทาง “ผูสงสาร”  ไปยังปลายทาง “ผูรับสาร”  เพื่อทําใหการสื่อสารเกิดข้ึน   จึงตอง

คํานึงถึงหลักการและองคประกอบในการสื่อสาร โดยสามารถแบงองคประกอบการสื่อสารได

ดังตอไปนี้ ผูสง ผูส่ือสาร หรือตนแหลงของการสง (Sender, Communication or Sources)  

หมายถึง แหลงหรือผูนําขาวสาร เร่ืองราว แนวความคิด ความรู ตลอดจนเหตุการณตางๆ  เพื่อสง

ใหผูรับไดรับทราบ   ผานภาษาหรือวิธีการ เพื่อใหผูรับเขาใจ ซึ่งเรียกวา “การเขารหัส (encode)”  

ซึ่งเปนภาษาพูด ภาษาเขียน ภาษามือ รูปภาพ สัญลักษณ เปนตน    โดยผูสงนั้นอาจจะเปน

บุคคล  กลุมบุคคล องคกร หรือสถาบันตางๆ  

1. เนื้อหาเร่ืองราว หรือ สาร (Message) หมายถึง  เนื้อหาของสารหรือเร่ืองราวท่ีผูสง

ตองการสงใหผูรับ  ซึ่งไดแก ความรู ความคิด ขาวสาร ขอเขียน ภาพ และขอมูลตางๆ  ซึ่งเนื้อหา

ของสารอาจมีการกล่ันกรองหรือเลือกสรรใหเหมาะสมกับผูรับ โดยสังเกตจากพฤติกรรมหรือ

ความตองการของผูรับ โดยองคประกอบสําคัญของสารประกอบดวย 3 สวน คือ 

• รหัสสาร (Message codes) คือ ภาษา สัญลักษณ สัญญาณ ที่มนุษยสรางข้ึน 

เพื่อใชแสดงออกแทนความคิด  ความรูสึก วัตถุประสงคตางๆ ของผูสงสาร ซึ่ง

อาจจะเปนทั้งภาษาพูด ภาษาเขียน หรือรหัสสารที่ไมใชทั้งภาษาพูดและภาษา

เขียน อาจจะเปนทาทางกิริยา  หรือรูปภาพ 

• เนื้อหาสาร(Message  Content) หมายถึง เร่ืองราว เหตุการณที่ผูสงตองการ

ถายทอดใหผูรับสาร  ซึ่งเนื้อหาสารมีรูปแบบแตกตางกันไปตามวัตถุประสงคของ

งานนั้น เชน เนื้อหาเชิงวิชาการ  เนื้อหาประเภทบันเทิง  เนื้อหาชักจูง เนื้อหาให

ความรู เปนตน 

• การจัดเรียงลําดับสาร (Message Treatment) หมายถึง รูปแบบวิธีการในการนํา

สารมาเรียบเรียงใหไดใจความ โดยคํานึงถึงโครงสรางทางภาษา และบุคลิกภาพ

หรือลักษณะเฉพาะตัวของผูสง 

2. ส่ือหรือชองทางในการนําเสนอ (Media or Channel) หมายถึง ตัวกลางที่ชวยใน

การถายทอดแนวคิด เร่ืองราว เหตุการณ ความรู  และขอมูล  ที่ผูสงตองการใหไปถึงผูรับ โดยส่ือ

ที่ใชมากที่สุด คือ ภาษาพูด ซึ่งเปนการใช เสียงเปนส่ือ  นอกจากนี้ ยังมีส่ืออุปกรณ ส่ือส่ิงพิมพ                         

ส่ือเทคโนโลยี  ส่ือคอมพิวเตอร และส่ือในรูปแบบอื่นอีกมากมาย    ซึ่งชองทางการส่ือสารอาจ

หมายถึง ประสาทสัมผัสทั้งหาของมนุษยที่รับรูความหมายจากส่ิงตางๆ   ไดแก การมองเห็น                  

การไดยิน การดมกล่ิน การสัมผัส และการล้ิมรส  โดยกิติมา สุรสนธิ (2545:16-17) ไดสรุป            
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กลยุทธในการเลือกใชส่ือในการส่ือสารที่จะเกิดประสิทธิผลตองพิจารณาปจจัยที่เกี่ยวกับส่ือ  

ดังนี้ 

•  ความเหมาะสมของสื่อกับผูสงสาร  ซึ่งพิจารณาจากความสามารถ และความ

ชํานาญในการใชส่ือประเภทนั้นๆ ของผูสง  

•  ความเหมาะสมของส่ือกับเนื้อหาของสาร  ซึ่งหมายถึง ระดับความสามารถของ

ส่ือที่จะสามารถถายทอดขาวสาร เนื้อหา  ความคิดของผูสงออกไป  โดยเนื้อหา

ของสารตองเปนส่ิงที่เขาใจงาย ไมซับซอนยุงยากจนเกินไป ซึ่งบางคร้ังอาจมีการ

ใชรูปภาพประกอบเพื่อสรางความเขาใจมากยิ่งข้ึน มากกวาการพูด หรือบรรยาย

แตเพียงอยางเดียว 

• ความเหมาะสมของส่ือกับผูรับสาร  หมายถึงความสามารถของผูรับสารที่จะ

เขาถึงส่ือประเภทตางๆ ซึ่งผูรับตองมีความสามารถในการอาน การรับฟง และ

ทักษะอ่ืนในการเขาถึงส่ือ 

•  ความเหมาะสมของส่ือกับสภาพแวดลอม  หมายถึงการเขากันไดของส่ือกับ

สภาพแวดลอมและสถานการณโดยรอบของการส่ือสารในขณะนั้น  อาทิเชน 

สภาพพื้นที่ที่เปนเกาะ สภาพอากาศแปรปรวน  จึงเปนอุปสรรคในการใชส่ือ  

ดังนั้น การเลือกใช ส่ือจึงตองคํานึงถึงสภาพแวดลอมโดยรอบเปนปจจัย

ประกอบดวย 

• ความเหมาะสมของส่ือกับปจจัยดานเงินลงทุน   ปจจัยนี้คอนขางสําคัญในการ

เลือกใชส่ือ  เนื่องจากการลงทุนในการผลิตส่ือตองใชเงินลงทุนสําหรับคา

อุปกรณและเคร่ืองมือคอนขางสูง  ดังนั้น เงินทุนจึงเปนส่ิงสําคัญที่ผูสงสาร

จะตองพิจารณาในการเลือกผลิตหรือใชส่ือแตละประเภท  ซึ่งตองคํานึงถึงความ

คุมคา และคุณคาที่จะไดรับจากการใชส่ือนั้นๆ 

3. ผูรับหรือกลุมเปาหมาย (Receiver or Target Audience) หมายถึง ผูรับเนื้อหาหรือ

เร่ืองราวจากแหลงที่มา หรือผูสง   โดยผูรับตองมี  “การถอดรหัส (Decode)”  คือ การแปลผลให

เขาใจเกี่ยวกับสารของผูสง   ซึ่งผูรับอาจเปล่ียนบทบาทเปนผูสงสาร ซึ่งเปนการแลกเปล่ียนซ่ึงกัน

และกัน    โดยผูรับอาจหมายถึง บุคคล กลุมบุคคล องคกร และสถาบัน เชนเดียวกับผูสง โดย               

กิติมา สุรสนธิ(2545:19-20) ไดอธิบายถึงปจจัยที่ตองคํานึงถึงตอความสําเร็จในการส่ือสารของ

ผูรับสาร ประกอบดวย  3  ปจจัยหลัก คือ 

              3.1  ปจจัยทางดานการสื่อสาร  อาทิเชน  ทักษะความสามารถ ความชํานาญในการ

ถอดรหัสรหัสสาร รวมถึงทัศนคติในการสื่อสาร ความรูในเร่ืองสารและการส่ือสารของผูรับ 
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               3.2  ปจจัยทางดานประชาการศาสตร 

• อายุ  เปนปจจัยที่มีผลตอพฤติกรรมทางการส่ือสาร เนื่องจากจะเปนตัวกําหนด

หรือเปนส่ิงที่บงบอกเกี่ยวกับความรูหรือประสบการณของแตละบุคคล โดยคนที่

อายุตางกันจะมีอุดมการณหรือทัศนคติที่ตางๆ  โดยคนอายุนอยชื่นชอบและ

เปดรับส่ือที่เปนส่ิงที่สรางความบันเทิง  สวนคนที่มีอายุมากจะสนใจในเร่ืองราวที่

ความสวยงามของสถานท่ีทองเที่ยว และใสใจรายละเอียดขอมูลในมุมมองที่

ลึกซ้ึงกวา 

• เพศ  มีความสัมพันธตอบุคลิกลักษณะ จิตใจและอารมณของบุคคล โดยเพศ

หญิงมีอารมณออนไหว มองลักษณะส่ิงตางๆ ละเอียด  ชอบส่ิงสวยงามมากกวา

เพศชาย  โดยเพศชายจะชอบประเภทความทาทาย และความผจญภัย 

• สถานภาพทางสังคมและเศรษฐกิจ อาทิเชน อาชีพ รายได เช้ือชาติและชาติ

พันธุ ซึ่งเปนปจจัยเหลานี้อิทธิพลอยางมากตอผูรับ โดยเร่ืองการเปดรับเนื้อหาที่

สอดคลองกับอาชีพ หนาที่การงานของแตละบุคคล 

• การศึกษา ความรูเปนอิทธิพลตอความรูสึกนึกคิด ความเชื่อ ทัศนคติ คานิยม 

ของบุคคลที่มีตอเร่ืองตางๆ  ซึ่งคนที่มีการศึกษาสูงมักเปดรับส่ือมากกวาคนที่มี

ระดับการศึกษาตํ่า  

• ศาสนา  โดยมีความสําคัญตอความเช่ือ คานิยม และการดําเนินวิถีชีวิตของ

บุคคล โดยความยึดมั่น ความศรัทธาของแตละบุคคล 

                 3.3  ปจจัยดานบุคลิกลักษณะของบุคคล  ซึ่งเปนลักษณะของแตละบุคคลที่ถูก

กลอมเกลาจากสภาพแวดลอมที่แตกตางกัน รวมถึงการส่ังสมประสบการณ ความรูที่ผานมาจาก

สภาพแวดลอม ทําใหมุมมองในการรับรูที่อาจจะแตกตางกันตามบุคลิกและการสะสม

ประสบการณที่ผานมา 

4. ผล (Effect) หมายถึง ส่ิงที่เกิดข้ึนหลังจากผูสงสงเร่ืองราว หรือขอมูลไปยังผูรับ โดย

ผลที่เกิดข้ึน ผูรับอาจจะเขาใจหรือไมเขาใจเร่ืองราว  ยอมรับหรือปฏิเสธ  ซึ่งส่ิงเหลานี้เปนผลของ

การสื่อสาร โดยข้ึนอยูกับทัศนคติของผูรับ ส่ือที่ใช และสถานการณในการสื่อสารเขามามีสวน

เกี่ยวของ 

5. ผลปอนกลับ (Feedback) หมายถึง เปนส่ิงที่เกี่ยวเนื่องจากผล  ซึ่งเปนส่ิงที่ผูรับจะ

สงกลับไปยังผูสงขอมูล  โดยผูรับอาจแสดงอาการใหเห็น ไมวาจะเปน พอใจ ปรบมือ ยิ้ม พยัก

หนา สายหนา พูดโตตอบ แสดงความคิดเห็น และอ่ืนๆ  เพื่อใหผูสงทราบวา ผูรับเปนอยางไร รูสึก

อยางไรหลังจากการสงขอมูลนั้นไป 



              โด

ซึ่งการขาดอ

สื่อสารจะเกิ

ระหวางผูส

พิพิธภัณฑก

นวัตกรรมสื

การจะนําเส

ผูรับส่ือ  สื่อ

ผลและผลป

รูปแบบใหม

 
       2.4.2
                โ

ของการส่ือ

หลายทาน 

ประสิทธิภา

ภาพที่ 2-6
 

 ที่มา : กิดา

ดยสรุป  จาก

องคประกอบ

กิดข้ึนได   จึง

สงกับผูรับ  โ

กลางแจง  ดัง

สื่อนี้มีสวนเกี่

สนอรูปแบบข

อที่เลือกใช   ซึ

ปอนกลับที่ทํา

มนี้ 

2  กระบวนก
โดยรูปแบบจํ

สารทางดาน
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   รูปแบบการจําลองการส่ือสารของแชนนันและวีเวอร (Shannon and  Weaver,1949)                    

มีลักษณะ กระบวนการสื่อสารทางเดียวเชิงเสนตรง  โดยมีรูปแบบองคประกอบการส่ือสารที่

คลายคลึงกับองคประกอบพื้นฐานของการส่ือสาร   แตรูปแบบจําลองของแชนนันและวีเวอร  ได

ใหความสําคัญกับ "ส่ิงรบกวน" (Noise) ดวย  เพราะในการส่ือสารอาจมีส่ิงรบกวนหรือตัวขัดขวาง

ในการส่ือสาร  ไมวาจะเปน เสียงรบกวนรอบขาง สภาพแวดลอม สัญญาณคลื่น และส่ิงรบกวน

อ่ืนๆ ซึ่งส่ิงรบกวน ถือเปนอุปสรรคในการส่ือสารที่ทําใหขาวสารบิดเบือนหรือขาดความชัดเจน 

            โดยสรุปจากแบบจําลองทั้งสองแบบ สามารถนํามาประยุกตใชในงานวิจัยได เพราะการ

จะสงสารหรือเนื้อหาของส่ือ  ตองมีปจจัยที่ตองคํานึงถึง  ทักษะในการส่ือสาร  ทัศนคติ  ระดับ

ความรู  ระดับสังคมและวัฒนธรรม   โดยตองมีการปรับใชระดับภาษาใหงายและไมเปนเชิง

วิชาการ หรือศัพทเฉพาะทาง   เพื่อทําใหเกิดความเขาใจกันระหวางสองฝาย และตองศึกษา

พฤติกรรมที่จะเปนอิทธิพลตอความชอบของผูรับสาร (นักทองเที่ยว)  เพื่อประยุกตใชและทําให

ส่ือสมบูรณที่สุด  โดยนวัตกรรมส่ือการเรียนรูนี้ ไดใชแนวคิดพหุสัมผัส ซึ่งสอดคลองกับรูป

แบบจําลองของเบอรโล  ที่สรุปไววา  ผูรับไดรับขอมูลจากชองทางการส่ือสาร โดยผานศาสตรทั้ง

หาศาสตร  เพื่อใหเกิดการส่ือสารที่มีประสิทธิผลและกระตุนการเรียนรู เพิ่มระยะเวลาในการ

จดจําขอมูลไดยาวนานยิ่งข้ึน  สวนแนวคิดของแชนนันและวีเวอร ที่คํานึงถึงส่ิงรบกวนหรือตัว

ขัดขวางการสื่อสาร ที่ทําใหประสิทธิภาพในการส่ือสารลดลง  ซึ่งสอดคลองกับการศึกษางานวิจัย

นี้วาอาจจะเกิดสิ่งรบกวนหรืออุปสรรคในการสื่อสาร เชน สัญญาณที่ขาดหายของดาวเทียม  

สภาพอากาศและพื้นที่โดยรอบ  ซึ่งสงผลใหการสงขอมูลเพื่อระบุพิกัดตําแหนงในนวัตกรรมนี้มี

การผิดพลาด ทําใหขอมูลไมปรากฏบนหนาจอแสดงผล  ดังนั้นถือวาเปนปจจัยที่ตองควบคุมและ

คํานึงถึงเปนอันดับแรก  เพื่อลดปญหาและขจัดอุปสรรคที่จะเกิดในการส่ือสาร 
 

 

2.4.3  สื่อท่ีใชในพิพิธภัณฑ 
     โดย รัชนีกร  ทองสุข อางถึงใน  สุมาลี  สังขศรี (2548 :31-32) ไดชี้แจงวา แหลง

วิทยากรประเภทส่ือ  หมายถึง บุคคลหรือส่ือที่ติดตอใหถึงกันหรือชักนําใหรูจักกัน ทําหนาที่เปน

ส่ือกลางในการถายทอด เนื้อหาความรูทักษะและทัศนคติ ดวยการสงผานทางประสาทสัมผัสทั้ง

หา  แหลงวิทยากรประเภทส่ือนี้ ทําใหกระบวนการเรียนรูของมนุษยดําเนินไปอยางรวดเร็ว และมี

ประสิทธิภาพสูง  โดยสําคัญที่สุด คือ สามารถกระจายความรูไปสูทุกพื้นที่โลกอยางทั่วถึงและ

ตอเนื่อง  ซึ่งทรัพยากรประเภทส่ือนี้จําแนกได 2 ลักษณะ คือ 

1. ส่ือส่ิงพิมพ  เชน หนังสือพิมพ วารสาร นิตยสาร ส่ิงพิมพเฉพาะกิจ  
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2. ส่ืออิเล็กทรอนิกส เปนส่ือที่อาศัยเทคนิคดานอิเล็กทรอนิกสสรางสรรคในรูปของเสียง
และภาพ ทั้งภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว  โดยสวนมากส่ือเหลานี้สามารถรับรูไดดวย

ประสาทตาและหู อาจะเปนส่ือที่ใหเสียงอยางเดียว และส่ือที่ใหทั้งภาพทั้งเสียง 
 

               สวนมากส่ือในพิพิธภัณฑจะเนนภาพและเสียง ทําใหผูเขาชมไดใชความรูสึกแคการ

มองเห็นและไดยินเทานั้น   โดยละเลยและไมใหความสนใจ เกี่ยวกับศาสตรดานการรับรูสวนอ่ืน

ของผูเขาชม เชน การไดสัมผัส  การไดกล่ินหรือการล้ิมรส   ซึ่งการเรียนรูหรือสรางประสบการณ

จากการรับรูผานความรูสึกโดยใชศาสตรทั้ง 5 ของผูชมมาประกอบกัน  จะทําใหเกิดการกระตุน

การเรียนรูและสรางการจดจํา มากกวาการแสดงขอมูลของส่ือในรูปแบบเดิม 
 

               นรินทร   ต้ังกิจเกียรติกุล(2543-2544) ไดชี้แจงวา สําหรับพิพิธภัณฑเทคโนโลยีทางส่ือ

นั้น จะนิยมใหผูเขาชมไดใชประสาทสัมผัสหลายๆอยางในการเรียนรูเทคโนโลยีทางดานส่ือ  

นอกเหนือจากการมองหรือรับชมเพียงอยางเดียว  การจัดแสดงนิทรรศการจึงตองมีการจัดแสดงท่ี

สามารถปฏิสัมพันธโดยตรงกับผูชม  ใหผูเขาชมไดเรียนรูผานการใชประสาทสัมผัสทั้งหาศาสตร 

ไมวาจะเปนการไดยินเสียง  เห็นแสงสี หรือไดกล่ิน  ซึ่งจําเปนที่ตองอาศัยโสตทัศนูปกรณ ชวยใน

การจัดแสดง  โดยการกดปุม  มือหมุน  เขาไปทดลอง หรือรวมทํากิจกรรมดวย ซึ่งสามารถทําให

ผูชมสามารถใกลชิดกับส่ิงแสดงไดมากกกวาพิพิธภัณฑทั่วไป    ซึ่งเขายังไดศึกษาวามีงานวิจัย

ของนักจิตวิทยาพบวา ความสามารถในการรับรูของมนุษย ที่มีผลตอการใชเทคนิคการจัดแสดง

แบงเปนสวนตางๆ ไดดังนี้   

1. การรับรูทางสายตา      75 % 

2. การรับรูทางหู       13 % 

3. การรับรูจากการสัมผัส      6 % 

4. การรับรูทางกล่ิน         3 % 

5. การรับรูทางรส       3 % 

           ดังนั้นส่ือการจัดแสดงหรือส่ือที่นําเสนอจะจัดเปน 3 กลุม  ไดแก ส่ือ 2 มิติ  ส่ือ 3 มิติ                

ส่ือ  4 มิ ติ  และส่ือไมมีมิ ติ   โดยการใช ส่ือที่ ใชการ รับรูทางสายตา  จะเปน ส่ือที่ ดีที่ สุด                         

โดย M. Lindstom อางถึงใน ธีรเกียรต์ิ  เกิดเจริญ(2006) ไดชี้แจงวาปจจุบันนักวิจัยพบวา                   

กล่ินหอมสามารถทําใหผูสูดดมระลึกถึง เหตุการณในอดีต หรือเหตุการณในวัยเด็ก  และกล่ินยัง

มีผลตอความรูสึก อารมณ และความทรงจํา   จึงไดเร่ิมมีการศึกษาการใชส่ือจากการรับรูกล่ิน 

เพราะจะเปนการสรางประสบการณที่ดีใหกับผูชม  
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2.4.4 การใชแนวคิดพหุสัมผัสในพิพิธภัณฑ 
                  Classen และ Howes (2003)  ไดศึกษาการพัฒนาความสัมพันธที่เกี่ยวกับการรับรู

ความรูสึกกับศิลปวัตถุของชาวยุโรปพื้นเมืองซึ่งไดเก็บรวบรวมไวในพิพิธภัณฑ  โดยสรางและเปด

มุมมองของคนตางวัฒนธรรมที่มีความยากในการถายทอดขอมูลและยากที่จะความเขาใจศิลปะ

พื้นเมืองของวัฒนธรรมอ่ืนที่มีความแตกตางกัน  โดยการศึกษานี้พยายามหาแนวทางในการ

ถายทอดและแลกเปล่ียนขอมูลที่มีความคลายคลึงกัน  ผานการใชความหลากหลายในการรับรู

ของมนุษยเพื่อเปนส่ือกลางท่ีจะลดขอบเขตความซับซอนทางดานวัฒนธรรม   ทําใหงายตอการ

เขาใจไดระหวางคนทีมีวัฒนธรรมที่แตกตางกัน   ถึงแมจะสัมผัสกับศิลปวัตถุบางอยางโดยตรงแต

ยากที่จะเขาใจถึงคุณคาและความเปนมาที่ลึกซึ้ง การที่คนแตละกลุมมีความแตกตางกันทางดาน

วัฒนธรรม ความเช่ือ ทัศนคติ ทําใหกับรับรูของคนกลุมนั้นๆ   มีความแตกตางกัน  โดยคนกลุม

เดียวกันจะเขาใจและรับรูเร่ืองราวในทิศทางเดียวกัน(Make sense)  แตคนที่มาจากวัฒนธรรม

หรือกลุมที่แตกตางกันยอมมีการรับรูหรือแนวคิดที่แตกตางกัน  ดังนั้นการศึกษาคร้ังนี้พยายามทํา

ใหเกิดการรับรูเร่ืองเดียวกัน (Make sense) ผานการใชประสาทสัมผัสที่หลากหลายเพื่อชวยเปน

ส่ือกลางในการอธิบาย   โดยทําใหกลายเปนมุมมองที่เห็นโดยรวมสําหรับคนตางกลุมกัน 

(Worldview) ซึ่งจะทําใหคนตางวัฒนธรรม ตางมุมมอง ตางความคิด มองเห็นและเขาใจ

วัฒนธรรมของอีกชาติไดชัดเจนยิ่งข้ึน  

              Howes และ Classen (2007-2010) ไดรวมทําโครงการ “The Sensory Museum”  

โดยสภาวิจัยมนุษยศาสตรและสังคมศาสตรของแคนาดาเปนองคกรที่ใหเงินสนับสนุนโครงการนี้ 

(The social sciences and humanities research council of Canada)   โดยวัตถุประสงคของ

การจัดต้ังโครงการเพื่อวิเคราะหพิจารณาเก่ียวกับความรูสึกและประวัติศาสตรของการจัดแสดง

ในพิพิธภัณฑ ซึ่งจะทําใหมีปฏิสัมพันธภายในพิพิธภัณฑจากยุคเร่ิมตนถึงปจจุบัน  โดยรูปแบบ

ใหมในการพัฒนาพิพิธภัณฑซึ่งจะมีรูปแบบในการดําเนินงานที่แตกตางไปจากพิพิธภัณฑรูป

แบบเดิม โดยใหความสนใจเกี่ยวกับการปฏิสัมพันธเกี่ยวกับวัตถุในพิพิธภัณฑเพื่อใหผูชมไดรับ

ประสบการณ และสรางความทรงจําผานการมีสวนรวมในการจัดแสดง  โดยมีการใชเทคนิค                

ไมวาจะเปน การนําเสนอในรูปแบบมัลติมีเดีย การมีปฏิสัมพันธโดยตรงจากการสัมผัสศิลปวัตถุ 

การไดกล่ิน   การนําเสนอวิถีชีวิต  และการมีสวนรวมกับการจัดแสดงนิทรรศการตางๆ                         

ในพิพิธภัณฑ 

                 ซึ่งสามารถสรุปไดวา ในปจจุบันพิพิธภัณฑตางๆ มีการปรับตัวและคํานึงถึงผูเขาชม

มากข้ึน  โดยไมเนนแตการเยี่ยมชมเพียงอยางเดียว  แตเนนการปฏิสัมพันธ การมีสวนรวม                     
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การรวมกิจกรรมเพื่อสรางการเรียนรูในพิพิธภัณฑไดมากข้ึน โดยใชทั้งประสาทสัมผัสและ

เทคโนโลยีเขามาเปนตัวชวย 

 
2.5   การออกแบบนวัตกรรมสื่อพหุสัมผัสในพิพิธภัณฑและนิทรรศการถาวร 
 

           2.5.1 ปจจัยในการออกแบบสื่อใหม 
            การออกแบบนวัตกรรมส่ือพหุสัมผัส ตองศึกษาและทําความเขาใจเกี่ยวกับปจจัยที่เปน

สวนสําคัญในการพิจารณาหรือการวางแผนเร่ิมตนในการผลิตส่ือ  โดยพฤฒิพงษ  เล็กศิริรัตน

(2535) ไดสรุปหลักการในการออกแบบวาควรพิจารณาถึงความเหมาะสม และคํานึงถึง

วัตถุประสงคของการจัดทําส่ือเปนสําคัญ ซึ่งปจจัยที่ตองคํานึงถึงในการออกแบบส่ือใหม                         

มีรายละเอียดดังตอไปนี้   

• จุดมุงหมายและวัตถุประสงคในการผลิตส่ือ :   ตองพิจารณาวาตองการใหผูเขาชม

ไดเรียนรูหรือไดรับขอมูลอะไร 

• นักทองเที่ยวหรือผูเขาชม :   ควรไดพิจารณากลุมเปาหมายหรือผูเขาชมวาเปนคน

กลุมไหน มีพฤติกรรมแบบใด  เพื่อใชเปนแนวทางในการนําเสนอสื่อใหสอดคลองกับ

ความตอการของผูเขาชม 

• งบประมาณ : ตองพิจารณาถึงความคุมคา  และประโยชนที่จะไดรับจากการทําส่ือ 

• ความเช่ียวชาญดานเทคนิค : ตองหาผู เชี่ยวชาญเกี่ยวกับดานเทคนิค หรือ

ผูเช่ียวชาญทางดานขอมูลตางๆ เพื่อใหคําแนะนําในการจัดทําและจะไดส่ือที่สมบูรณ

ยิ่งข้ึน 

• ทรัพยากร : ซึ่งการเลือกใชทรัพยากรในการทําส่ือ ตองพิจารณาคุณภาพ คุณสมบัติ

รูปลักษณตางๆ เพื่อใหไดส่ือที่มีประสิทธิภาพ 

• ส่ิงอํานวยความสะดวก : มีอยูแลวหรือสามารถจะจัดหาอยางไร  

• เวลา : เวลาที่ใชในการจัดทําส่ือ  รวมถึงเวลาที่จะใชในการนําเสนอขอมูล 
 

2.5.2 แนวคิดพหุสัมผัสกับการออกแบบสื่อ 
       แนวคิดพหุสัมผัสหรือการรับรูผานศาสตรทั้ง 5 ซึ่งไดแก การมองเห็น การไดยิน                    

ไดสัมผัส  ไดกล่ินและ การลิ้มรส ซึ่งจะชวยทําใหเกิดการเรียนรูและสรางประสบการณ และความ

ทรงจําที่ดีตอผูรับส่ือ ดังนั้นการเขาใจความหมายของส่ิงตางๆ เพื่อพิจารณาและปรับใชในการ

ออกแบบจึงมีสวนสําคัญ ดังนี ้
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              2.5.2.1 ดานการมองเห็น 
         การมองเห็นถือเปนการรับรูแรกของมนุษย และการมองเห็น จะสรางความเขาใจหรือ

สะทอนความรูสึกไดนั้น   จําเปนตองศึกษาความหมาย เพื่อใชในการออกแบบส่ือ ตองคํานึงถึง

ความหมายของสีที่จะนํามาใชในการออกแบบส่ือเพื่อใหสอดคลองกับวัตถุประสงคที่ตองการ

นําเสนอภายในส่ือ 
                                   2.5.2.1.1 ความหมายของสี 
             จิตวิทยาแหงสี (psychology of colors) การใชสีใหสอดคลองกับหลักจิตวิทยา จะตอง

เขาใจวาสีใดใหความรูสึกตอมนุษยอยางไร จึงจะใชไดอยางเหมาะสม ความรูสึกเกี่ยวกับสี 

สามารถจําแนกออกไดดังนี้  
 

ภาพท่ี 2-8  ความหมายของสี 

 
 ที่มา : นิชคุณ  ชางเรียน (2550) ความหมายของสี 
            

            การศึกษาเกี่ยวกับความหมายของสี จะชวยในการออกแบบส่ือไมวาจะเปนการเลือกสี

พื้นหลัง สีตัวอักษร สีรูปภาพ และสีในองคประกอบอ่ืนๆ ตองใหเหมาะสมและสอดคลองกับ

เนื้อหาในการนําเสนอ  โดยจะเนนสีรอน เพื่อดึงดูดความสนใจใหนักทองเที่ยวต่ืนตาต่ืนใจกับเนื้อ

ที่ที่นําเสนอ และใชรูปแบบสีเย็น เพื่อทําใหนักทองเที่ยวรูสึกผอนคลาย และกับขอมูลที่นําเสนอ 
 

                                  2.5.2.1.2 หลักในการใชสีในการออกแบบ   
             สมิทธิ์  บุญชุติมา (2552)  ไดชี้แจงวา  การเลือกใชสีในการออกแบบ ตองพิจารณาให

สอดคลองกับวัตถุประสงคในการออกแบบ โดยการเลือกใชสีวรรณะเดียวทั้งหมดในภาพ เพื่อทํา

ใหภาพมีความเปนอันหนึ่งอันเดียวกัน กลมกลืน ทําใหผูรับชมรูสึกคลอยตามภาพ  และการใชสี
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หาที่จะนําเส

ามสนใจของ

ะความเรียบง

ษาธิการ  (2

มาะสมจะชวย

อบเสมอ  ซึ่งเรี

น้าเงิน สีที่ชอบ

อน เพื่อลดค

องจอภาพ 
แบบสี 

ธกิาร, กรมกา

รใชสีในการอ

ดตัวอักษร แล

นใจและใชเว

รวางโครงสี  ค

 เพื่อเปนการส

นอยางรุนแร

การเลือกใชต

ดใหความเหน็

  โดยสีเปนส่ิง

ยสื่อความหม

คณะ(2546:1

อักษร ตองมี

นอ การวางรู

งนักทองเที่ย

งาย (Simplic

2003)  ไดสร

ยใหอานงาย

รียกวา คูสี โด

บนอยคือสีสม

วามสวางขอ

ารศึกษานอกโ

อกแบบ ควร

ะความสมดุล

ลาในการศึกษ

ควรใชในอัตร

สรางจุดสนใจ

รง สรางควา

องใหเหมาะส

นวา การจัดเรี

งสําคัญในกา

าย แทนความ

17)  ไดใหควา

รูปแบบ ขนา

รูปแบบของภ

ยว  โดยตอง

city) ซึ่งเปนคุ

รุปไววา  สี เป

ยและสบายต

ดยผลงานวิจัย

ม สีมวงแดง 

งจอและลดค

โรงเรียน ศูนย

รคํานึงถึงวัตถุ

ลในการจัดวา

ษา เรียนรูไดน

รา 70 % ตอ 

จใหกับผูชม แ

มโดดเดน แ

สมกับหลักกา

รียงสีตางๆให

รออกแบบ น

มรูสึก และสร

ามเห็นวาการ

ดตัวอักษรแล

ภาพ ตัวอักษ

คํานึงถึงควา

ณสมบัติสําคั

ปนตัวกระตุ

า  โดยการกํ

ยพบวาผูใชส

สีเขียว และสี

ความลาของส

ยเทคโนโลยีท

ถุประสงค กา

าง เพื่อทําใหก

นานยิ่งข้ึน 

 30 % คือ ใช

แตถาเลือกใช

และกระตุนแ

ารเพื่อลดปญ

เปนชุดที่เขาก

นอกจากความ

รางความนาส

รออกแบบที่ส

ละการใชสีที่เ

ษร เพื่อทําให

ามสมดุลขอ

คัญในการออก

ตุนประสาท

กําหนดสีขอค

สวนใหญชอบ

สีแดง และคว

สายตาผูชม ถ

 
ทางการศึกษา

รเลือกใชวรร

การออกแบบ
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ชสีวรรณะ

ชสีตรงกัน

ละดึงดูด

ญหา ที่จะ

กัน สื่อถึง

มสวยงาม

สนใจของ

สอดคลอง

เหมาะสม

หอานงาย 

งหนาจอ

กแบบส่ือ  

การรับรู     

ความตอง

คูสีอักษร

วรใชสีเขม

ถาตองใช

 (2003) 

ณะของสี 

บสีสําหรับ
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             2.5.2.2 ดานการไดยิน 
      การใชเสียงถือเปนปจจัยหนึ่งในองคประกอบของส่ือ   เสียงมีอิทธิพลในการกระตุน

และสรางความสนใจใหกับผูที่ไดยิน    ซึ่งการใชเสียงผานเสียงเพลง  เปนวิธีที่สรางความทรงจํา

ใหกับผูฟง  แตตองคํานึงถึงการเลือกสรรเนื้อหาของเพลงที่สอดคลองกับเนื้อหาในการนําเสนอ 

เพื่อสรางความกลมกลืนและเพิ่มประสิทธิภาพในการส่ือสาร เสียงที่ใชในส่ือมีหลากหลากรูปแบบ  

ซึ่งมักประกอบไปดวย  

• เสียงบรรยายการใหขอมูล   

• เสียงประกอบเนื้อหา  

• เสียงบรรเลง   

• เสียงสรางประสบการณความรูสึกหรือปลุกเราความสนใจ 
 

               ในการศึกษาของ Roballey and Ali (1985) อางถึงใน Valenti and Riviere (2008:12) 

พบวาจังหวะของเสียงเพลงที่ชา และระดับเสียงเพลงที่เบา จะเปนการยื้อเวลาใหผูใชบริการ 

สามารถอยูในสถานที่นั้นๆ ไดในเวลานานมากยิ่งข้ึน   ในทางตรงกันขามการเปดเพลงที่มีจังหวะ

เพลงที่เร็วและเปดในระดับที่มีความดัง จะทําใหเวลาในการใชบริการของลูกคามีระยะเวลาที่ส้ัน

ลง 

               ดังนั้น การใชเสียงประกอบ จังหวะ ทํานองของเพลงที่จะใชประกอบในการนําเสนอ

ของส่ือจึงตองคํานึงถึงความสอดคลองของเนื้อหาและความเหมาะสม เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพใน

การนําเสนอและส่ือสารไดดีใหดีข้ึน รวมถึงสรางความบันเทิงใจใหแกผูเขาชมอีกดวย 
 

                      2.5.2.3  ดานการสัมผัส 
            การสัมผัสหรือการมีสวนรวมในการใชส่ือ ไมวาจะเปนแรงกด หรือเนื้อสัมผัส  ซึ่งยอม

ทําใหการรับรูมากกวาการมองเห็นแตเพียงอยางเดียว  ซึ่งบางคร้ังการมองเห็น อาจจะไมเปนจริง    

ยกตัวอยางเชน เมื่อไดมีการสัมผัสกับวัตถุ  บางคร้ังคนเรามองวาวัตถุนั้นมีความหนาและหนัก  

แตเม่ือมีการสัมผัสหรือแตะตองวัตถุชิ้นนั้นกลับพบวา มีความออนนุมและนํ้าหนักเบา ดังนั้นการ

รับรูผานการสัมผัส  จะเปนการสรางประสบการณและทําใหทราบถึงรูปลักษณะของวัตถุนั้นๆ 

การสัมผัสและมีปฏิสัมพันธรวมกับส่ือในการนําเสนอโดยตรง จะทําใหผูรับสารนั้นมีความเขาใจ 

และกระตุนการเรียนรูดวย 

            ในปจจุบัน  มีทีมนักวิจัยของญ่ีปุนซ่ึงมี Koike, et al.(2007) จากมหาวิทยาลัย Electro-

Communications ไดคิดคนและพัฒนาตนแบบเทคโนโลยีจอสัมผัส  ที่สามารถรับรูถึงแรงกดของ

ผูใชงาน   โดยจะใหความรูสึกของการสัมผัสที่ลุมลึกกวาเดิม  โดยใชวัสดุที่เปน ยางโปรงแสง และ
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ออนนุม เพื่อรับแรงกดทําใหมิติของการสัมผัสเพิ่มข้ึนเปน 3 มิติ  โดยถามีการกดหนาจอที่ลง

น้ําหนักมากจะทําใหเกิดการเปล่ียนหนาจอที่รวดเร็วข้ึน  

       ซึ่งการเลือกใชส่ือที่จะสอดคลองกับการสัมผัสตองสรางรูปแบบที่เขาถึงงาย และคงทน

ตอการสัมผัส เพราะแตละวันมีผูเขาชมหรือผูใชบริการสื่อมีจํานวนมากนอยแลวแตชวงเวลา 

ดังนั้นการเลือกใชส่ือที่ตองมีการสัมผัสบอยคร้ัง ตองทนทาน และงายตอการบํารุงรักษา 
 

                      2.5.2.4  ดานการไดกลิ่น 
                การไดรับกล่ินของมนุษยเปนการรับรู ที่สําคัญอยางหนึ่ง แตมักถูกมองขามในการ

สรางสรรค หรือหาส่ิงมากระตุนการรับรูทางกล่ิน โดย Lindstrom(2005) อางถึงใน                        

ธี ร เกียร ติ์  เกิด เจริญ (2006)  ชี้แจงวามีนักวิจัยคนพบ การไดรับกล่ินนั้นสงผลตอผูรับกล่ินให

สามารถระลึกถึงเหตุการณหรือความทรงจําในอดีตได ดังนั้นจึงมีการพยายามนําเสนอ 

เทคโนโลยีที่กระตุนการรับรูทางดานการไดกล่ินของมนุษยเพิ่มมากข้ึน                          

       Hirsch and Gay (1991) อางถึงใน Valenti and Riviere (2008:13) ไดชี้แจงวา 

ผูหญิงจะมีความออนไหวกับการรับรูผานการไดกล่ินมากกวาผูชาย 

       Doty (1984,1985) อางถึงใน Valenti and  Riviere (2008:13) ไดชี้แจงวา  ชวงอายุที่

แตกตางกันสงผลตอความช่ืนชอบทางดานการรูดวยกล่ินที่แตกตางกันดวย   โดยการรับรูของคน

ที่เกิดกอนชวง ค.ศ.1930 จะชื่นชอบกับกล่ินที่เปนธรรมชาติ (Natural Smell) แตในทางกลับกัน 

คนหนุมสาวจะช่ืนชอบกับกลิ่นที่ถูกปรุงแตงหรือถูกสังเคราะหข้ึน (Artificial  Smell) 

                ขวัญใจ  เอมใจ (2540) ไดยกตัวอยางการระบุกล่ินของนักดมน้ําหอม  ซึ่งไดจําแนก

กล่ินหอมออกเปน  9  กลุมหลัก  ดังนี้ 

1. Citrus       กล่ินสด ซาน ในกลุมสม มะนาว  

2. Aromatic  กล่ินหอมจากพืชพันธุตางๆ  

3. Floral        กล่ินหอมจากดอกไม 

4. Green       กล่ินหอมสดชื่นจากใบไม ใบหญา  

5. Fruity        กล่ินหอมหวานของผลไม  

6. Spicy        กล่ินหอมรอนแรงของเคร่ืองเทศ สมุนไพร  

7. Woody      กลิ่นหอมทึบ สุขุม มั่นคง  

8. Powdery   กล่ินหอมนวลเนียน  

9. Animal      กล่ินจากสัตว  

                ดังนั้น การจะสรางการรับรูผานการไดกล่ินตองคํานึงถึงหลากหลายปจจัยที่เกี่ยวของ

กับผูใช  เนื่องจากบุคลิกและลักษณะของคนแตละกลุมก็มีความชื่นชอบแตกตางกันไป  จึงควร
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หากล่ินที่เหมาะสมและเปนที่ชื่นชอบของกลุมเปาหมายในแตละพิพิธภัณฑ และตองคํานึงถึง

สภาพแวดลอมในบริเวณนั้น  เนื่องจากการใชกล่ินตองใหสอดคลองกับเนื้อหาและวัตถุประสงค

ในการนําเสนอดวย 
                      2.5.2.5 ดานการลิ้มรส 
               ดานการล้ิมรสของมนุษย  ซึ่งมีตอมรับรูรส (taste buds) อยู 4 รสชาติหลัก คือ เค็ม 

หวาน ขมและเปร้ียว และมีการคนพบรสชาติอูมามิ(savoriness or umami) คือรสชาติความ

อรอย เปนรสชาติหา    โดยปลายประสาทของตอมรับรูรสจะสงการรับรูไปสูสมองและมีการ

ประสานงานกับการรับรูกล่ินของอาหารหรือเคร่ืองด่ืม   โดยความหลากหลายของการรับรูรส ที่

ข้ึนอยูกับแตละบุคคล  การศึกษาของ Zamora (2006) ไดพบวาผูหญิงจะมีการรับรูรสชาติ

มากกวาผูชาย    ซึ่งการล้ิมรสของมนุษยเปนการรับรูที่กระตุนและสรางความประทับใจไดยาก

ที่สุด   เนื่องจากการรับรูรสชาติของอาหาร เคร่ืองด่ืมตางๆ  ลวนแลวแตความช่ืนชอบของแตละ

บุคคล เพราะบุคคลแตละคนมีความช่ืนชอบในรสชาติที่แตกตางกัน มีประสบการณการลิ้มรส

อาหารที่ตางกัน จึงสงผลตอการรับรูรสชาติ    การที่จะทําใหรสชาติของอาหารและเคร่ืองด่ืมเปน

ที่ถูกใจสําหรับทุกคน คอนขางเปนเร่ืองยาก  

               สวนมากการรับรูเร่ืองรสชาติจะมีสวนสําคัญมากกับรานอาหาร เคร่ืองด่ืม เนื่องจาก

ตองดึงดูดใจลูกคาหรือผูใชบริการ   ถารานอาหารนั้นมีการตกแตงรานที่ดึงดูดใจ มีรสชาติอาหาร

ที่ดีเยี่ยม รวมถึงการดึงดูดใหลูกคาเขารานโดยการสรางการรับรูผานกล่ินควบคูไปดวย จะสราง

ความประทับใจและจดจําใหกับลูกคาไดดียิ่งข้ึน  โดยเฉพาะอยางยิ่ง  พวกรานเบเกอรี่ตางใช

แนวคิดนี้ในการดึงดูดลูกคาใหเขาราน 

               ซึ่งมีงานวิจัยบางเร่ือง พบวาผูเขาชมสวนมากใชเวลาในสวนการบริการอาหารและ

เคร่ืองด่ืมในพิพิธภัณฑมากกวาเวลาการเยี่ยมชมในนิทรรศการ  จึงแสดงใหเห็นวา ผูเขาชมสนใจ

เกี่ยวกับเร่ืองอาหารและเครื่องด่ืมมาก  ดังนั้นการจัดหาอาหารและเคร่ืองด่ืมที่จะใหบริการในแต

ละพิพิธภัณฑจึงควรสอดแทรก เร่ืองราวผานการเรียนรูในเร่ืองอาหารและเคร่ืองด่ืมใหสอดคลอง

กับของสาระสําคัญและแกนหลักของพิพิธภัณฑนั้นๆ ทําใหเกิดการเรียนรูทางออมใหแกผูเขาชม

ไดอีกทางหนึ่ง 
 

        2.5.3 ศาสตรที่นําแนวคิดพหุสัมผัสมาใชในปจจุบัน 
               การศึกษาวิจัยในคร้ังนี้มีการใชแนวคิดพหุสัมผัสที่ ชวยในการออกแบบขอมูลในการ

นําเสนอของนวัตกรรมส่ือพหุสัมผัสสําหรับพิพิธภัณฑกลางแจง  ทําใหตองมีการศึกษาทฤษฎีและ

แนวคิด เพื่อเปนกรอบแนวคิดในการสรางและออกแบบนวัตกรรมใหสอดคลองกับความตองการ
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ของผูใชงาน  โดยหลักการพหุสัมผัสมีนักวิชาการและนักวิจัยที่นําหลักแนวคิดพหุสัมผัสไป

ประยุกตใชในการดําเนินงาน  ซึ่งสามารถแบงออกไดเปน 3 กลุมใหญ คือ 

ภาพท่ี 2-10  ศาสตรที่นําแนวคิดพหุสัมผัสมาใชในปจจุบัน 

 
 

ที่มา : Enquist, 2006 (From Consumer to people sensory and experience design) 
            

           จากภาพที่ 2-10 ของ Enquist (2006) ไดแสดงศาสตรที่นําแนวคิดพหุสัมผัสมาใชใน

ปจจุบัน  ดังตอไปนี้ 

1. แพทย เพื่อใชในเปนแนวทางและบําบัดผูปวย ไมวาจะเปนการใชในการตกแตง

สภาพแวดลอมภายในโรงพยาบาล ใหคนไขลดความวิตกกังวลเกี่ยวกับโรคภัยไขเจ็บ 

และรูสึกผอนคลายกับการตกแตงและการเปดเพลงภายในโรงพยาบาลเสมือนอยูบาน 

2. นักการศึกษา  เพื่อใชในกระบวนการศึกษาและการเรียนรู ซึ่งจะกระตุนการเรียนรูกับ

ผู เ รียน  อีกทั้งยังสามารถทบทวนบทเรียนและฝกทําแบบทดสอบ   ทําให เพิ่ม

ประสิทธิภาพในการเรียนและสรางความเขาใจกับผูเรียนมากกวารูปแบบการเรียนการ

สอนเดิม 

3. นักการตลาด  เพื่อใชในการจัดกิจกรรมทางการตลาด (Event) การนําเสนอผลิตภัณฑ 

และบริการรูปแบบใหม   เปนปจจัยตัวที่สําคัญที่สรางการจําจดและการรับรูของลูกคา 

เพราะ การที่เราจะออกแบบหรือสรางส่ิงใดข้ึนมา ตองสรางส่ิงที่เกินความคาดหวังที่

ลูกคาตองการจากเรา เพื่อใหเกิดประสบการณที่แปลกประหลาดใจ  ซึ่งจะสงผลใหเกิด

ความพึงพอใจตามมา 
 

              โดยงานวิจัยนี้ไดมีการใชพหุสัมผัสจากศาสตรของนักการศึกษาและนักการตลาดมา

ผสมผสานเพื่อให  งานวิจัยมีประสิทธิภาพและสรางประสบการณ  ความทรงจําใหกับ

นักทองเที่ยว 

Didactic / Education

Well – being / Comfort
Marketing /                              
Wow –effect
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                  โดยมีนักการศึกษาที่ใชแนวคิดพหุสัมผัส เพื่อใชเปนกรอบแนวคิด ดังนี้ 

                Birsch (1999)  ไดกลาววา องคประกอบของพหุสัมผัส  ประกอบไปดวย 6 ศาสตรหลัก 

คือ การมองเห็น (Visual)  การไดยิน (Auditory)  การสัมผัส (Tactile) การเคลื่อนไหวหรือการรวม

กิจกรรม (Kinesthetic)  การไดกล่ิน (Smell)  และองคประกอบสุดทายคือการล้ิมรส (Taste) 

                  โดย Russell (1994)  ไดสรุปหลักการโครงสรางในการใหขอมูล  ของทฤษฎีที่เกี่ยวกับ    

พหุสัมผัสในการออกแบบพิพิธภัณฑ  ดังนี้  

1. การเพิ่มคุณคาโดยการใชภาษาพื้นเมือง  เพื่อใหเขาถึงแกนแทและการส่ือสารที่เขาใจ

ตรงกัน 

2. การสัมผัสอยางเดียวยังซึมซับยังไมเพียงพอ ตองมีการสงผานทางสมองเพื่อทําใหเกิด

การจดจําที่เกิดจากการเรียนรู 

3. การสรางการสื่อสารที่ใชเทคโนโลยี 2 และ3 มิติเพื่องายตอการเขาใจมากกวาการอาน

ขอมูลเชิงตัวอักษร 

4. การเรียนรูที่ตองการคุณคา ตองสอดคลองและอยูในความสนใจของผูใชบริการ ซึ่งทํา

ใหการสื่อสาร  การรับรูและความเขาใจโดยงาย 

5. การสะทอนความรูสึกผานการมีสติในการเรียนรูทําใหผูใชงาน เขาถึงส่ือและเนื้อหาได

โดยงาย 

6. การเรียนรูรูปแบบใหมที่เพิ่มคุณคา โดยการใชภาษาในการสื่อสารที่เขาใจและ

ความหมายรวมกัน จะทําใหเกิดโอกาสในการทํากิจกรรมและปฏิสัมพันธระหวางกัน 

 
2.5.4 การจัดแสดงนิทรรศการในพิพิธภัณฑ  

2.5.4.1 ความหมายและบทบาทของนิทรรศการ 
 

                 พยุงศักด์ิ ประจุศิลป (2535) ไดใหความหมายของ  “นิทรรศการ”  คือ การให

การศึกษาอยางหนึ่งดวยการแสดงงานใหชม อาจมีผูบรรยายใหฟงหรือไมตองมีก็ได การแสดง

อาจแสดงในอาคารหรือนอกอาคารก็ได ซึ่งประกอบดวยของจริง ส่ิงของ ภาพถาย และแผนภูมิ 

ส่ิงของตาง ๆ ที่จะนําออกมาแสดง ในการจัดเตรียมจะตองจัดอยางมีระเบียบเรียบรอยดูงายและ

คํานึงถึงความแจมชัดรวมทั้งกอใหเกิดความรู ชวยใหผูชมเขาใจขอมูล โดยใชขอความส้ัน ๆ 

อธิบายประกอบ ซึ่งควรจะมีความนาดูนาชมดวย 

                    วิวรรธน  จันทรเทพย (2548)  ไดสรุปไววาการวางแผนการจัดนิทรรศการตองมีการ

ออกแบบ   ออกแบบที่กระตุนความสนใจของผูชม ใหมีสวนรวมในการรับชม การฟง การสังเกต 

การจับตองและการทดลองดวยส่ือที่หลากหลาย เชน รูปภาพ ของจริง หุนจําลอง ปายนิเทศ และ
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มีการจัดกิจกรรมตางเพื่อสรางปฏิสัมพันธ  เชน การประกวด การแขงขัน การบรรยาย การสาธิต 

การอภิปราย และการตอบปญหา เปนตน 

                   กชพร  หัสดิน(2548)  ไดอธิบายถึงวา นิทรรศการทําหนาที่เปน “ส่ือ” ในพิพิธภัณฑ  

ที่มีวัตถุประสงคเพื่อใหผูชมไดรับความรูและความเพลิดเพลิน  โดยบทบาทและหนาที่ของ

นิทรรศการ มีดังตอไปนี้  

1. นิทรรศการคือการจัดแสดงวัตถุ    ซึ่งเกี่ยวของกับโบราณวัตถุ ศิลปวัตถุ ที่ใชเปนส่ือ
ในการนําเสนอเร่ืองราวของนิทรรศการที่ทําการจัดแสดงในพิพิธภัณฑ  โดยคํานึงถึง

องคประกอบทั้งหมด ไมวาจะเปนสี บรรยากาศ ตําแหนง ที่เหมาะสมและการเขาถึงผูชม 

2. นิทรรศการเปนส่ือที่ใชในการสื่อสาร  โดยเปนการส่ือสารระหวางพิพิธภัณฑและผูเขา
ชม  ซึ่งการส่ือสารจะเกิดในทุกจุดในการจัดแสดง โดยไมจํากัดประเภทของส่ือ สิ่งสําคัญ

ควรเนนใหผูชมเรียนรูในพิพิธภัณฑผานการใชประสาทสัมผัสทั้ง 5 และใชความรูสึกใน

นิทรรศการ  

3. นิทรรศการคือการเรียนรูดวยประสบการณ ซึ่งการเรียนรูจากนิทรรศการ  จะสราง
ประสบการณและความทรงจําแกผูเขาชม ผานการปฏิสัมพันธกับส่ือตางๆในพิพิธภัณฑ  

ไมวาจะเปนการมองเห็น  สัมผัส  ไดกล่ิน  ไดยิน  หรือการล้ิมรส    โดยการสราง

ประสบการณที่ดีนั้น พิพิธภัณฑตองมีการจัดเตรียมการแสดงที่สรางบรรยากาศอบอุน 

และเปนกัน ไมเปนทางการหรืออัดแนนขอมูลทางวิชาการจนเกินไป  เพื่อทําใหผูเขาชม

ไดรูสึกผอนคลายและไดความรู 
 

2.5.4.2 สื่อท่ีใชในนิทรรศการ (Medium) 
                 กชพร  หัสดิน(2548) อธิบายวา ส่ือในนิทรรศการ คือ องคประกอบ เพื่อใชในการ

บอกเลาเนื้อหา เร่ืองราว เหตุการณตางๆ ในพิพิธภัณฑ   ทําใหการสื่อสารระหวางพิพิธภัณฑกับผู

เขาชม มีความสมบูรณยิ่งข้ึน  โดยส่ือที่ใชในนิทรรศการมีหลากหลายรูปแบบ อาทิเชน  

1. วัตถุ (Object, Artifact) 

2. ปายคําบรรยาย  (Label) 

3. หุนจําลอง 3 มิติ (Three Dimension Model / Scaled Model) 

4. วัตถุจําลองที่ทําเลียนแบบของจริง (Replica) 

5. หุนจําลองคนหรือสัตวขนาดเทาของจริง (Life - size Figure) 

6. ไดโอรามา หรือหุนจําลองที่มีลักษณะเหมือนจริงทุกประการ (Diorama) 

7. การสรางบรรยากาศจําลอง (Settings) 

8. เคร่ืองเสียงและวีดีทัศน (Audio – Visual) 
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9. คอมพิวเตอร (Computer Multimedia) 

10. ส่ือที่ผูชมสามารถมีกิจกรรมรวมได (Hand – on / Interactive) 

11. การแสดงและผูนําชมที่จัดเปนพิเศษ (Dramatic Performance / Interpreter) 

12. ส่ือที่กระตุนการรับรูของประสาทสัมผัสทั้งหา (Multi-sensory System) 
 

               ส่ือที่ใชในการจัดแสดงหรือนิทรรศการ มีความหลากหลาย แตส่ิงสําคัญที่จะพิจารณา

หรือเลือกใชส่ือนั้น ควรคํานึงถึงวัตถุประสงคในการจัดทําแตละคร้ัง  ลักษณะหรือพฤติกรรมของ 

ผูเขาชม รวมไปถึงความเหมาะสมในการเลือกใชส่ือใหสอดคลองและตอบสนองความตองการ

ของผูชม  เพราะส่ือทุกชนิดมีคาใชจาย จึงตองพิจารณาองคประกอบและเลือกใหเหมาะสมกับ

การจัดแสดงในแตละคร้ัง 

 
2.6  ระบบกําหนดตําแหนงบนโลก (Global Positioning System : GPS) 
            การศึกษาวิจัยในคร้ังนี้ไดมีการประยุกตใช ระบบกําหนดตําแหนงบนโลก หรือที่เรียกวา 

“GPS”  มาใชเพื่ออํานวยความสะดวกในการทองเที่ยวในสภาพพื้นที่ที่มีขนาดใหญ เพื่อใชในการ

ระบุพิกัด และนําทาง โดยความหมายของ GPS คือ ระบบที่ใชบอกตําแหนงบนพื้นผิวโลก โดยใช

วิธีคํานวณสัญญาณที่สงมาจากดาวเทียมที่โคจรอยูรอบโลก ดวยดาวเทียม GPS  หลายตัวที่

โคจรอยูรอบโลก  ทําใหเราสามารถบอกตําแหนงบนพ้ืนผิว ณ ที่ใดใดก็ได  ในยุคแรก GPS ถูก

จํากัดการใชงานเพื่อการทหารเปนหลัก ตอมาเร่ิมมีการใชงานในวงกวางข้ึน เชน การทําแผนที่                       

ใชในการเดินปาการทองเที่ยว เปนตน   
2.6.1 หลักการทํางาน GPS 

     GPS  อาศัยตําแหนงของดาวเทียมที่โคจรในอวกาศเปนจุดอางอิง  โดยจะตองทราบ

ตําแหนงของดาวเทียมแตละดวงแลววัดระยะทางจากดาวเทียมอยางเดียว 3 ดวงกับเคร่ืองรับ 

GPS แลวใชหลักการทางเรขาคณิตในการคํานวณหาตําแหนงของเคร่ืองรับ GPS  การหา

ระยะทางใชวิธีคํานวณจากเวลาที่สัญญาณใชเดินทางจากดาวเทียมถึงเคร่ืองรับ 
             2.6.2  หนาท่ีและคุณสมบัติ GPS  

     GPS เปนระบบที่จะชวยนําทางใหกับนักทองเที่ยว  และทําใหการทองเที่ยวมีความ

นาสนใจ โดยจะระบุตําแหนงที่ต้ังของผูใชงานบนแผนที่ มีระบบนําทางที่จะชวยพานักทองเที่ยว

ไปยังจุดตางๆ มีระบบคนหาสินคาและบริการ เชน รานอาหาร  โรงแรม ปมน้ํามัน เปนตน  
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             2.6.3  อุปกรณหลักและอุปกรณสนับสนุนการใชงาน  GPS 
 

ภาพท่ี 2-11  อุปกรณ GPS 
 

 
Car Navigator (GPS ติดรถ) 

 ที่มา : AirCardShop.com (2552) 
 
             2.6.4  ขอจํากัดการใชงาน GPS 

   การรับสัญญาณของ GPSจากดาวเทียมอาจจะมีความคลาดเคล่ือนหรือเกิด

ขอผิดพลาด เนื่องจากสภาพแวดลอมรอบขางและปจจัยบางอยาง เชน มีการบดบังจากตึกสูง  

อยูภายในตัวอาคาร ซึ่งทําใหสัญญาณดาวเทียมไมสามารถสงผานไปยังตัวรับสัญญาณของ 

GPS ได 
             2.6.5  การใชงานของ GPS ในยุคปจจุบัน 

   หลังจากมีการใชงาน GPS ในวงที่กวางข้ึน ทําใหการพัฒนารูปแบบของ GPS มีการ

พัฒนารูปแบบที่แตกตางกันไปหลากหลายตามวัตถุประสงคการใชงาน และอํานวยความสะดวก

แกผูใชงานใหไดมากที่สุด อาทิเชน ตัวรับที่เปน Bluetooth GPS  ตัวรับที่สัญญาณ GPS ที่เปน 

USB การใช GPS ในโทรศัพทมือถือ และ อุปกรณที่ใชติดรถ (PND : Personal Navigation 

Device) 

                  โดยงานวิจัยในคร้ังนี้ ไดมีการประยุกตใช GPS ในเร่ืองการระบุพิกัดตําแหนง เพื่อให

นวัตกรรมนี้สามารถนําทางในการทองเที่ยวในเมืองโบราณและแสดงขอมูลของส่ือตางๆ อัตโนมัติ 

ระบุตําแหนงปจจุบันของผูใชงาน ระบุสถานที่ใกลเคียง รวมถึงระบุสถานที่ที่นักทองเที่ยวสนใจ 

ซึ่งทําใหรูตําแหนงที่จะไปลวงหนา ประหยัดเวลาในการเดินทาง  และยังคอยอํานวยความสะดวก

ตลอดการเดินทางทองเที่ยวดวยตนเองของนักทองเที่ยว 
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2.7 ประวัติความเปนมาของเมืองโบราณ 
 

2.7.1 ประวัติความเปนมา 
      เมืองโบราณ เปนพิพิธภัณฑกลางแจงที่ใหญที่ สุดในโลก มีเนื้อที่รวมกวา 800ไร                         

เร่ิมกอสรางเมื่อปลายป 2506  ผูกอต้ัง คือ คุณเล็ก วิริยะพันธุ  โดยสถานท่ีภายในเมืองโบราณ

แบงออกเปน 3 สวน คือ สวนจําลอง สวนผาติกรรม และสวนรังสรรค  ซึ่งมีสถานที่สําคัญ            

ทั่วประเทศไทย จํานวนถึง 116 แหง  มารวมไวที่แหงเดียว  ภายในเมืองโบราณยังเปนแหลง

รวบรวมศิลปวัฒนธรรมพื้นบาน สําหรับผูที่ตองการศึกษาคนควาเร่ืองราวเกี่ยวกับประเทศไทย

ต้ังแตอดีตจนถึงปจจุบัน   เมืองโบราณมีมรดกของภูมิปญญาไทย ซึ่งประกอบไปดวยสัญลักษณ

ทางสถาปตยกรรมรูปแบบตางๆ ผสมผสานกับงานวิจิตรศิลปและประณีตศิลป   มีการจัดวาง

โครงสรางและสภาพแวดลอมตามธรรมชาติที่สอดคลองและสัมพันธกับสถานที่บริเวณนั้น ทําให

ผูเขาชมไดรับรูและเขาใจถึงความสืบเนื่องของประวัติศาสตร วัฒนธรรม ศาสนา ศิลปะ และ

ขนบธรรมเนียมประเพณีของคนไทยในอดีตจนถึงปจจุบัน 

             ซึ่งแผนที่ในเมืองโบราณมีลักษณะคลายกับแผนที่ประเทศไทย  โดยมีจุดเร่ิมตนจาก

บริเวณภาคใตของไทย ซึ่งเสนทางน้ีจะพบส่ิงที่เปนสัญลักษณของทองถิ่นของภาคใต ยกตัวอยาง

เชน สวนมโนหรา พระเจดียบรมธาตุจังหวัดนครศรีธรรมราช และพระบรมไชยาของสุราษฏรธานี    

ตอจากนั้นจะเขาสูบริเวณของภาคกลาง  พบการจําลองตลาดโบราณในสมัยรัตนโกสินทรตอนตน     

ศาลาการเปรียญของวัดใหญสุวรรณาราม หอไตรกลางน้ํา พระบรมธาตุราชบุรี พระที่นั่ง

สรรเพชญปราสาท และพระที่นั่งดุสิตมหาปราสาท ที่มีความวิจิตรงดงามและเปนเอกลักษณของ

ภาคกลาง   และเขาสูภาคเหนือจะพบวิหารสุโขทัย สวนพระลอ วัดจองคํา และหมูบานไทย

ภาคเหนือ  สวนภาคอีสาน จะพบที่มีสถานที่ที่เปนเอกลักษณและไดรับอิทธิพลมาจากประเทศ

เพื่อนบาน อาทิเชน ปราสาทเขาพระวิหาร ปราสาทพนมรุง และปราสาทหินพิมาย  สุดทายมุง              

สูตะวันออก จะพบปราสาทสดอกกอกธม ตึกแดง และสวนพระอภัยมณี  อีกทั้งภายในเมือง

โบราณยังพบสวนรังสรรคที่คุณเล็กไดใชจินตนาการสรางสถาปตยกรรม และประติมากรรม                     

ที่มีลักษณะผสมผสานกับหลักความเช่ือทางศาสนา และปรัชญาตะวันออก เชน เขาพระสุเมรุ 

มณฑปพระโพธิสัตวอวโลกิเตศวร  ศาลาพระอรหันต เปนตน 
2.7.2  เปาหมายของเมืองโบราณ 

              เปาหมายในการกอต้ังเมืองโบราณ ไมไดมุงหมายเพื่อจะจําลองศิลปกรรมหรือโบราณ

สถานที่สําคัญแตเพียงอยางเดียว   แตมีจุดมุงหมายเพื่อทําใหคนรุนหลังไดเห็นและศึกษา

ศิลปกรรมตางๆ  ที่เปนรูปธรรมมากกวาการอานจากหนังสือหรือตํารา  โดยโบราณสถานสําคัญ

ในเมืองโบราณถือวาส่ือ เพื่อทําใหผูเขาชมเกิดการเรียนรู และสรางเขาใจมากกวานามธรรม                   
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ซึ่งเจตนารมณของ คุณเล็ก วิริยะพันธุ  สรางเมืองโบราณเพื่อใหเปนสถานที่สําหรับคนไทยและ

ชาวตางชาติที่ตองการเรียนรูและศึกษารากเหงาของความเปนไทย  สามารถสัมผัสถึงวิถีชีวิตใน

แตละภูมิภาค เรียนรูประวัติศาสตร วัฒนธรรม และความเปนอยู ไมเฉพาะการสรางโบราณสถาน

และสถานที่สําคัญ แตยังคํานึงถึงการสรางสัญลักษณทางประวัติศาสตรและวัฒนธรรมในมี

สภาพที่สอดคลองกัน ทําใหคนรุนหลังไดสะทอนถึงวัฒนธรรมความเปนอยูในแตละทองถิ่น 
2.7.3  รูปแบบการดําเนินงาน 

              เมืองโบราณถือวาเปนสถานที่ทองเที่ยว ในรูปแบบพิพิธภัณฑกลางแจง โดยมีการ

ดําเนินและบริหารงานทั้งหมดโดยภาคเอกชน    เมืองโบราณไมไดสรางข้ึนเพื่อหวังผลประโยชน

ในเชิงพาณิชยแตเพียงอยางเดียว  แตจุดประสงคหลักในการสรางเพื่อตองการใหเมืองโบราณ

เปนแหลงการเรียนรูและศึกษาสําหรับผูคนทั่วไปที่มีความสนใจเก่ียวกับประเทศไทยไดมาซึมซับ

ความเปนไทย และตระหนักเห็นถึงคุณคา 

       เมืองโบราณ เปดบริการทุกวัน ต้ังแตเวลา 8.00 - 17.00 น.  โดยมีอัตราคาเขาชมที่รวม

คาบริการรถรางและจักรยานตลอดการเย่ียมชม  ซึ่งเ รียกวา  “บัตรสยามพลัส“  บัตรนี้

ประกอบดวยบัตรคาเขาชม โดยสามารถใชบริการรถจักรยานและรถรางฟรีตลอดเวลาเปดบริการ   

ราคาคาบัตรสยามพลัสสําหรับคนไทย คิดราคาผูใหญ ทานละ 250 บาท  เด็กทานละ 150 

บาท   สวนบัตรสยามพลัสสําหรับชาวตางประเทศ  คิดราคาผูใหญ ทานละ 400 บาท เด็กทานละ 

200 บาท  

        สวนอัตราคาบริการในการเชารถกอลฟ (ไมมีคนขับ) นอกเหนือจาก บัตรสยามพลัส   

ตองมีการติดตอเชาเอง  โดยคิดราคาคาเชาตามขนาดท่ีนั่ง ซึ่งสําหรับรถกอลฟ 2 ที่นั่ง                         

คิดคาบริการ 150 บาทตอชั่วโมง    สําหรับรถกอลฟ 4 ที่นั่ง  คิดคาบริการ 300 บาทตอชั่วโมง  

และสําหรับรถกอลฟ 6 ที่นั่ง  คิดคาบริการ 450 บาทตอช่ัวโมง 
2.7.4 ศักยภาพและนโยบายสําหรับพัฒนาคุณภาพการบริการ 

               เนื่องดวยความต้ังใจของคุณเล็ก  ที่จะใหเมืองโบราณเปนแหลงทองเที่ยวสําหรับ              

ชาวไทยและตางชาติ  ไดสามารถเรียนรูเกี่ยวกับประเทศไทยไดในที่แหงเดียว   และมีความ

มุงหวังใหเมืองโบราณเปนที่สืบทอดมรกดทางวัฒนธรรมไทย  โดยการจําลองสถานที่สําคัญทาง

ประวัติศาสตรและศิลปวัฒนธรรมในรูปแบบพิพิธภัณฑกลางแจง เพื่อสะทอนวัฒนธรรมด้ังเดิมที่

มีความหลากหลายบนแผนดินไทย แตสามารถอยูรวมกันไดอยางสงบสุข   และมุงหวังเพื่อ

อนุรักษความเปนเอกลักษณของไทยและเผยแพรองคความรูสูคนรุนหลัง   เมืองโบราณจึงตอง

ดําเนินงานภายใตแนวคิดที่กลาวไววา  “ดวยความมุงมั่น รังสรรคสืบเนื่อง ลือเลื่องอนุรักษ
วัฒนธรรมไทย กาวไกลสูสากล รวมกันสืบคน เมืองโบราณ” 



 

 
47 

2.7.5 ตัวอยางสถานท่ีสําคัญในเมืองโบราณ 
                       2.7.5.1 ตลาดน้ํา 
            ปยะพร กัญชนะ (2537) ราตรี  โตเพงพัฒน(2543)และอุดม เชยกีวงศ(2552)                     

ไดกลาวไววา “ตลาดน้ํา” ซึ่งแตกอนอาจเรียกวา ตลาดเรือ หรือ ตลาดนัด ซึ่งเปนสถานที่รวบรวม

สินคาและนัดเจอกันในวัน เวลาที่กําหนดไว  และเปนสถานที่ที่สะทอนใหเห็นความสําคัญของวิถี

ชีวิตของคนไทยในสมัยกอนที่ดําเนินชีวิตและหาเล้ียงชีพดวยการเกษตรเปนสวนใหญ  เนื่องจาก

พื้นที่ภาคกลางของไทยในสมัยอยุธยา มีสภาพที่เหมาะสมกับการเปนแหลงคาขาย โดยมีแมน้ํา

ลําคลองลอมรอบหลากหลาย ซึ่งเปนเสนทางคมนาคม  ตลาดน้ําทําใหเห็นถึงวิถีชีวิตที่เกี่ยวของ

กับเศรษฐกิจ สังคมและวัฒนธรรมของชุมชนที่อาศัยอยูในบริเวณนั้น ที่มีสายน้ําเปนเสนชีวิต เปน

ที่อยูอาศัยและทํามาหาเล้ียงชีพ  ใชเปนสถานท่ีแลกเปลี่ยนสินคา อาหาร และของใชในการ

ดํารงชีวิตประจําวัน  ซึ่งสวนมากผลผลิตจะไดมาจากการเกษตรของคนในชุมชน   
 

ภาพท่ี 2-12 ตลาดน้ําในเมืองโบราณ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ที่มา: ตลาดน้ําในเมืองโบราณ ถายเมื่อวันที่ 20 มีนาคม 2554 
 
               สกุณี  ณัฐพูลวัฒน (2541) ไดอธิบายไววา ตลาดน้ําในเมืองโบราณ ไดถูกสรางข้ึนจาก

เร่ืองราวและหลักฐานเกี่ยวกับตลาดน้ําสมัยกรุงศรีอยุธยา  ซึ่งสะทอนใหเห็นถึงวิถีชีวิตของคนใน

ชุมชนริมน้ําในภาคกลาง  โดยเมืองโบราณไดจัดรูปแบบของอาคาร บานเรือน รานขายของ               
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โชหวย รานขายของที่ระลึก รานอาหาร  และศาลาทาน้ํา  อีกทั้งยังมีศาสนาสถาน ไมวาจะเปน 

วัดทางพุทธศาสนา โบสถพระคริสต โบสถอิสลาม และศาลเจาจีน รวมไปถึงศาลผีที่เปนของ

ทองถิ่นนั้น   ซึ่งการดํารงความแตกตางหลากหลายในชุมชนตลาดน้ํา   ไมวาจะเปน ชาวพุทธ  

ชาวคริสต  ชาวอิสลาม ชาวจีน   แสดงใหเห็นผานตลาดน้ําในเมืองโบราณ  สะทอนใหเห็นความมี

อิสรเสรีในการเลือกนับถือศาสนา แสดงการผสมผสานความหลากหลายตางในวัฒนธรรมไทย  

ซึ่งส่ิงตางๆ เหลานี้ ไดแก  

           มัสยิดของชาวอิสลาม  โดยชาวอิสลามในสมัยอยุธยาที่มาอยูรวมกันเปนชุมชนตลาด

น้ํา มีหลักฐานวาอยูในบริเวณริมคลองปะจาม คลองสระบัว แถวบางกะจะ และบริเวณปากคลอง               

มหานาค ซึ่งอยูถัดแถวหัวแหลมข้ึนไปทางแมน้ําเจาพระยา  ซึ่งแตละแหงก็จะสรางมัสยิดอยู

บริเวณริมน้ําทั้งส้ิน เพื่อเปนสถานที่ประกอบพิธีกรรมทางศาสนา 

           โบสถคริสต ศาสนสถานของชาวคริสต ชุมชนชาวน้ําหลายแหง เพื่อประกอบพิธีกรรม

ทางศาสนาและเปนที่ยึดเหนี่ยวจิตใจ 

           พระโพธิ์สัตวอวโลกิเตศวร  เปนเทพในความเช่ือของพุทธศาสนามหายาน ชาวจีน

นิยมเ รียกวา  กวนอิม  กวนซี อิม  หรือ  กวนจือไจ  ชาวบานนิยมบูชาเพื่อขอความมั่ งมี                         

ความปลอดภัย  ขอบุตรสืบสกุล 

           ศาลเจากวนอู เปนศาลเจาที่ชาวจีนนิยมสรางในยานที่อยูอาศัย เพื่อใหผูคนมากราบ

ไหว ซึ่งศาลเจากวนอูนี้ถือเปนสัญลักษณแหงความซ่ือสัตยสุจริต 

           ศาลเจาหัวรอ เปนศาลเจาประจําคุงน้ํา ถือเปนส่ิงศักด์ิสิทธิ์ประจําทองถิ่น ในบริเวณ

ตลาดหัวรอ 

           ศาลพระกาฬเนื่องจากชาวไทยสวนใหญมีความเชื่อเ ร่ืองผีและอานุภาพของ                       

ส่ิงศักด์ิสิทธิ์  จึงมีการสรางศาลพระกาฬเพื่อเปนที่พึ่งของผูคนทั้งในและนอกชุมชน เพื่อใหพน

ทุกข ปลอดภัยและโชคดี 

           ศาลศิวลึงค สะทอนคติความเช่ือของกลุมคนที่นิยมทําพิธีเพื่อความอุดมสมบูรณของ

ธรรมชาติและชีวิต 

              การที่เมืองโบราณสรางสถานที่เหลานี้มารวมกัน เพื่อสะทอนใหเห็นวา ชาวไทยใน

สมัยกอนถึงแมจะมีความหลากหลายทางวัฒนธรรมและชาติพันธุ แตก็ยังสามารถอยูรวมกันได

อยางสงบสุข 
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                       2.7.5.2 ปราสาทพระวิหาร 
ภาพท่ี 2-13 ปราสาทพระวิหาร 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
               ที่มา: ปราสาทพระวิหารในเมืองโบราณ ถายเมื่อวันที่ 20 มีนาคม 2554 

            ปราสาทเขาพระวิหาร  หรือที่ประเทศกัมพูชาเรียกวา "เปร๊ียะวิเฮียร"   จากหลักฐานคาด

วาสรางในป พ.ศ.1432-1443  ในสมัยพระเจาสุริยวรมันที่ 1 เพื่อใชเปนสถานที่สักการะตาม

ความเช่ือทางศาสนาพราหมณและเพื่อบูชาพระศิวะ  โดยสมมติใหเปรียบเสมือน "เขาพระสุเมรุ"  

ซึ่งเหตุผลในการสรางนั้นเพื่อเปนการรวบรวมอํานาจและความเช่ือของผูคนในละแวกนั้นเขา

ดวยกัน  เพราะในอดีตบริเวณเขาพระวิหารมีผูคนหลากหลายเช้ือชาติอาศัยอยูรวมกัน   พระเจาสุ

ริยวรมันที่ 1 จึงโปรดใหสรางเขาพระวิหารขึ้น เพื่อเปนจุดยึดเหนี่ยวและศูนยรวมจิตใจของ

ชาวบาน  ซึ่งจะทําใหการปกครองงายข้ึนดวย  

             ปราสาทเขาพระวิหาร ต้ังโดดเดนอยูบนยอดเทือกเขาพนมดงรัก มีความยาว 800 เมตร 

ตามแนวเหนือใต สวนใหญเปนทางเขายาวและบันไดสูงถึงยอดเขา จนถึงสวนปราสาทประธาน 

ซึ่งอยูที่ยอดเขาทางใตสุดของปราสาท สูง 120 เมตรจากปลายตอนเหนือสุดของปราสาท  525 

เมตรจากพ้ืนราบของกัมพูชา และ 657 เมตรจากระดับจากตีนเขาถึงยอดมีปราสาทต้ังเรียงราย

อยู 4 ระดับ เร่ิมแตทางลาดตํ่าเชิงเขาเปนทิวข้ึนไปจนถึงผาชันสุด รูปทรงอาคารทําอยางทรงจ่ัว    

มีสระกับศาลาทรงบนลายช้ันยอดดวย ซึ่งปราสาทเขาพระวิหารประกอบดวยหมูเทวาลัยและ

ปราสาทหินจํานวนมาก ทั้งหมดสรางข้ึนเพื่อถวายแดพระศิวะ ทางเขาสูปราสาทประธานนั้น มีโค

ปุระ (ซุมประตู) ค่ันอยู 5 ชั้น ซึ่งโคปุระชั้นที่ 5  จึงเปนสวนที่ผูเขาชมจะพบเปนสวนแรก  โคปุระ

แตละชั้นกอนถึงลานดานหนาจะผานบันไดหลายข้ัน โคปุระแตละชั้นจึงเปลี่ยนระดับความสูงทีละ
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ชวง นอกจากนี้โคปะรุ  ยังบังไมใหเห็นสวนถัดไปของปราสาท จนกวาจะผานทะลุแตละชวงไป

แลว 

             สวนโครงสรางของปราสาทหนิแตละแหง ซึ่งเปนเทวสถานที่สําคัญทางดานศาสนา จะมี

องคประกอบทั้งอาคารปราสาท บารายหรือสระน้ํา และองคประกอบสวนอ่ืนๆ   ความหมายของ 

สระตราว หรือบาราย เปนธารน้ําอยูตรงบริเวณลานหนิเชิงเขาพระวหิาร  มีแนวหินซอนกนัเปน

ขอบเข่ือนกั้นสายน้าํใหไหลไปตามที่ตองการ สรางดวยทอนหินทรายซึ่งตัดมาจากแหลงตัดหนิมา

วางเรียงกันอยางเปนระเบียบ สถูปคู ภาพสลักนูนตํ่าทีผ่ามออีแดง หรือบรรณาลัยของปราสาท

โดนตรวลที่อยูใกลเคียงกบัปราสาทเขาพระวิหาร อันเปนโบราณสถานที่ต้ังอยูในเขตประเทศไทย  

             แตกอนปราสาทเขาพระวิหารอยูในเขตการปกครองของประเทศไทย ข้ึนอยูกับบาน                

ภูมิซรอล  ตําบลเสาธงชัย  อําเภอกันทรลกัษ  จังหวัดศรีสะเกษ  (ค.ศ.1899 หรือ ร.ศ.118)                        

และเม่ือ พ.ศ. 2442 พระเจาบรมวงศเธอ พระองคเจาชุมพลสมโภช กรมหลวงสรรพสิทธิประสงค 

ไดเสด็จไปยังปราสาทแหงนี ้และทรงขนานนามวา  "ปราสาทพรหมวหิาร"  ซึง่ตอมาเรียกกนัทั่วไป

วา "ปราสาทพระวิหาร"  ซึ่งพระองคไดจารึก ร.ศ. และพระนามไวที่บริเวณชะงอนผาเปยตาดีวา             

118 สรรพสิทธิ   

 
                       2.7.5.3 พระบรมมหาราชวัง 
                      ศรีศักร   วัลลิโภดม(2546)  ไดอธิบายถึง เ ร่ืองของพระบรมมหาราชวังที่                 

เมืองโบราณไดเลือกมาจําลองไว  ซึ่งเปนสถานที่ที่แสดงใหเห็นถึงสถาบันพระมหากษัตริยและ

ศูนยกลางในการปกครองราชอาณาจักรของท้ังอยุธยาและกรุงเทพ คือ พระท่ีนั่งสรรเพชญมหา

ปราสาทและพระที่นั่งดุสิตมหาปราสาท โดยทั้งสองแหงนอกจากจะมีความงดงามทาง

สถาปตยกรรมและความเปนสัญลักษณทางการเมืองการปกครองท่ีเชื่อมโยงเร่ืองราวทาง

ประวัติศาสตรแลว ยังแสดงอัตลักษณทางสถาปตยกรรมที่แตกตางระหวางอยุธยาและกรุงเทพ        

นั่นคือ พระที่นั่งสรรเพชญมหาปราสาทเปนพระที่นั่งแบบมุขยาวและมุขส้ันอยูดวยกัน เปนส่ิงที่ไม

พบในพระบรมมหาราชวังของกรุงเทพ แตทางพระบรมมหาราชวังของกรุงเทพความสําคัญอยูที่

พระที่นั่งจัตุรมุข คือ พระที่นั่งดุสิตมหาปราสาท 
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ภาพท่ี 2-14  พระที่นั่งสรรเพชญปราสาท 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
               ที่มา: พระที่นั่งสรรเพชญปราสาทในเมืองโบราณ ถายเมื่อวันที่ 20 มีนาคม 2554 
 

            พระที่นั่ งสรรเพชญปราสาท  คือ  พระที่นั่ งองคหนึ่ ง ในเขตพระราชวั ง โบราณ                         

จังหวัดพระนครศรีอยุธยา สรางข้ึนโดยพระราชดําริของสมเด็จพระบรมไตรโลกนาถในป                   

พ.ศ.1991 ซึ่งโปรดเกลาฯ ใหสรางโดยหนีจากอิทธิพลของสถาปตยกรรมขอมและไทยเหนือ                   

ซึ่งทําใหพระท่ีนั่งองคนี้จึงเปนที่รวบรวมความเปนเอกลักษณของอยุธยาเขาไวดวยกัน ต้ังแตฐาน                      

เสา ลวดลายประดับ เคร่ืองยอด ซุมพระทวาร พระบัญชรและหลังคา พระที่นั่งสรรเพชญปราสาท

ใช เปนสถานท่ีประกอบพิธี สํา คัญของราชสํานักและเปนที่ รับแขกบานแขกเมืองของ

พระมหากษัตริย  เชน พระราชพิธีบรมราชาภิเษก รับราชทูต เปนตน  แตพระที่นั่งองคนี้ถูกเผา

ทําลายทั้งองคเมื่อเสียกรุงศรีอยุธยาแกพมาในป พ.ศ. 2310 จนในปจจุบันเหลือแตฐาน และ 

กําแพงบางสวนเทานั้น เมื่อกรุงศรีอยุธยาแตกในป พ.ศ. 2310 พมาไดทําลายวัดวาอาราม รวมไป

ถึงวังหลวงทั้งหมด  พระที่นั่งทุกองคกลายเปนซากปรัก ที่มิสามารถร้ือฟนไดอีกหลังเสียกรุง 

              เมืองโบราณจึงไดจําลองพระที่นั่งสรรเพชญมหาปราสาทข้ึน จากซากผังอาคารพระที่นั่ง

ในกรุงศรีอยุธยา ประกอบกับหลักฐานตาง ๆ ทั้งของไทยและตางประเทศ รวมไปถึงหลักฐานจาก

ศิลปกรรมสมัยกรุงศรีอยุธยา ซึ่งเมืองโบราณไดจําลองออกมาไดอยางงดงาม                         

โดยพระที่ นั่ ง ส ร ร เพชญมหาปราสาทใน เมื อ ง โบราณ  ยั ง เ คย เป นสถานที่ รั บ รอง                         

สมเ ด็จพระรา ชินีนาถอลิซา เบธ  ที่  2 แห งสหราชอาณาจักร และพระราชสวามี   
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ภาพท่ี 2-15 พระที่นั่งดุสิตมหาปราสาท 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
             ที่มา: พระที่นั่งดุสิตมหาปราสาทในเมืองโบราณ ถายเมื่อวันที่ 20 มีนาคม 2554 

 

           พระที่นั่งดุสิตมหาปราสาท  เปนทองพระโรงวาราชการ ที่ประทับและประกอบพระราชพิธี

สําคัญของพระมหากษัตริย  โดยพระบาทสมเด็จพระพุทธยอดฟาจุฬาโลกโปรดใหสรางข้ึนเมื่อ 

พ.ศ. 2349   เปนปราสาทจัตุรมุขสูงใหญเทากับพระที่นั่งสุริยาศนอมรินทร  ซึ่งการสรางพระที่นั่ง

ดุสิตมหาปราสาทในเมืองโบราณ ไดสรุปขอมูลจากการรวบรวมคนควาหลักฐานจากรูปภาพ 

จดหมายเหตุ พงศาวดาร ประวัติศาสตรและโบราณคดี และไดเพิ่มเติมเสาหารรับยอดกลาง

ปราสาทซ่ึงถูกตัดออกไปในสมัยราชการท่ี 6 สีสันและลวดลายประดับเสาไดแบบมาจากฐาน               

พระนอน การเขียนภาพลายรดน้ําระหวางชองหนาตางๆ  
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• ข้ันตอนที่ 3 การพัฒนาและทดสอบแนวคิด (Concept Development and Testing)   

เปนข้ันตอนการพัฒนาแนวคิดการสรางผลิตภัณฑใหม  ผานการนําเสนอแนวคิดกับกลุม

ลูกคาตัวอยาง เพื่อสามารถกําหนดรูปแบบการสรางผลิตภัณฑใหมที่สอดคลองกับความ

ตองการของลูกคามากที่สุด 

• ข้ันตอนที่ 4 การพัฒนากลยุทธการตลาด (Marketing  Strategy development)  เปน

ข้ันตอน การพัฒนากลยุทธทางการตลาด โดยวิเคราะหจากสภาพการแขงขัน และ

พยายามหากลยุทธที่เหมาะสมเพื่อนํามาปรับใชกับนวัตกรรมผลิตภัณฑใหม 

• ข้ันตอนที่ 5 การวิเคราะหทางธุรกิจ(Business  Analysis)   เปนข้ันตอนในการ วิเคราะห

ศักยภาพทางการตลาด  วิเคราะหศักยภาพทางดานการดําเนินงาน  และวิเคราะห

ศักยภาพทางดานการเงิน ที่สงผลตอการดําเนินธุรกิจและการพัฒนาผลิตภัณฑใหม 

• ข้ันตอนที่ 6 การพัฒนาผลิตภัณฑ(Product  Development)   เปนข้ันตอนในการพัฒนา

ผลิตภัณฑใหม  โดยพิจารณาจากความเหมาะสมในการพัฒนาทางดานเทคนิค 

รูปลักษณะ และการดําเนินการผลิต 

• ข้ันตอนที่ 7 การทดสอบตลาด (Market Testing)   เปนข้ันตอนในการทดสอบตนแบบ

ผลิตภัณฑกับกลุมนักทองเที่ยวเปาหมาย และประเมินเกี่ยวกับผลิตภัณฑใหม เพื่อ

นํามาใชในการปรับปรุง 

• ข้ันตอนที่ 8 การนําผลิตภัณฑออกสูตลาด(Commercialization)   เปนข้ันตอนในการ

นําเสนอผลิตภัณฑใหมออกสูเชิงพาณิชย  ผานการวางแผนทางการตลาด  และการ

วางแผนสํารองเพื่อควบคุมปญหาที่อาจจะเกิดข้ึนในอนาคต 

          กระบวนการสุดทายของแนวคิดนี้ คือ มีการวางแผนโครงการในอนาคต (Lay Future 

Plans) เพื่อใชเปนแนวทางในการปรับปรุงคุณภาพของและพัฒนาประสิทธิภาพการทํางานของ

นวัตกรรมใหดียิ่งข้ึน  ที่สอดคลองกับการเปล่ียนแปลงทางเทคโนโลยีและองคความรูใหมใน

อนาคต 

            ดวยกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑใหมมีหลายหลายแบบที่นักวิชาการตางๆ ไดสรุปไว                

แตดวยความเหมาะสมกับการใชเปนกรอบแนวคิดในการพัฒนานวัตกรรมนี้   ผูวิจัยเลือกใช

ทฤษฎีของ Kotler and Keller (2009) เพื่อเปนแนวทางในการพัฒนานวัตกรรมสื่อพหุสัมผัส                     

สําหรับพิพิธภัณฑกลางแจง รวมกับระบบกําหนดตําแหนงบนโลก (จีพีเอส): กรณีศึกษา                    

เมืองโบราณ (ประเทศไทย)  เนื่องจากมีการเพิ่มในสวนการวิเคราะหทางธุรกิจ เกี่ยวกับการ

ดําเนินงาน และวิเคราะหทางการเงิน เพื่อประเมินความเปนไปของนวัตกรรมใหมนี้ใหเหมาะสม

กับสภาพของธุรกิจพิพิธภัณฑ 
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2.9  งานวิจัยที่เกี่ยวของ 
             การศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวของเพื่อใชเปนแนวทางในการพัฒนาผลิตภัณฑ และทําให

ทราบแนวโนมในการสรางเทคโนโลยี รวมถึงปญหาที่พบในการพัฒนาโปรแกรมนําเที่ยวดวย

ตนเอง ซึ่งสวนมากจะเปนการพัฒนาของตางประเทศ ยกตัวอยางเชน 
             2.9.1  โครงการพัฒนา  The GUIDE  
 

ภาพท่ี 2-17 ตัวอยางหนาจอของ The GUIDE project 

 

    ที่มา : Cheverst, et al.,2000  (The GUIDE Project) 

            จากภาพที่ 2-17 ไดแสดงตัวอยางหนาจองานวิจัยของ  The GUIDE ของ Cheverst,                   

et al. (2000)  ซึ่งเปนการพัฒนา  ที่มีการใชระบบลวงรู (Context aware) คือ โปรแกรมที่สามารถ

รูวาตอนนี้ ผู ใช งานอยูที่ ไหน  ตําแหนงใด  แลวจะมีการสงขอมูลแบบไหนที่ เหมาะสม                     

การพัฒนารูปแบบโปรแกรมของ GUIDE แบงเปน  4 สวน ดังนี้ 

1. การเขาสูขอมูลเปนระบบลวงรู (Context aware) ซึ่งระบบสามารถรูตําแหนงของ

ผูใชงาน  และสงขอมูลไปยังคอมพิวเตอรแมขาย (server)  เพื่อดึงขอมูลเกี่ยวกับส่ิงแวดลอมรอบ

ขางผูใช 

2. มีการจัดเตรียมขอมูลใหลูกคาวาตองการทองเที่ยว ประเภทประวัติศาสตร สวนสนุก 

สถานที่สําคัญ และอ่ืนๆ 

3. สามารถจองหองพัก ต๋ัวหนัง ทําใหประหยัดเวลาของผูใชงาน 
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4. มีการสงขอมูลใหกับผูใช วาผูรวมเดินทางกลุมอ่ืนอยูตําแหนงใด และจะมีการนัด

รวมกันจุดไหน 

            โดยพวกเขาไดมีการวางแผนเพื่อพัฒนา The GUIDE ในอนาคต  โดยจะสรางความ

หลากหลาย เชน การสรางเกมส และพัฒนาเคร่ืองมือในการเรียนรู อีกทั้งยังใหนักทองเที่ยว

สามารถแลกเปลี่ยนประสบการณการทองเที่ยวกับคนอ่ืน เพื่อน และครอบครัว 
 

2.9.2 โครงการพัฒนา  TellMaris 
 

 ภาพท่ี 2-18  ตัวอยางหนาจอของ TellMaris 

 

                   ที่มา : Laakso, 2003 (TellMaris) 

            การพัฒนา TellMaris ของ Laakso (2003) เปนการพัฒนาเคร่ืองมือที่ใหขอมูลใหกับ

นักทองเที่ยวชาวยุโรป   ที่เดินทางทองเที่ยวในเรือสําราญ ซึ่งมีการพัฒนา 2 โปรแกรม 

1. TellMarisOnboard   ซึ่งมีสวนประกอบหลักอยู 2 สวน คือ การบอกทิศทาง และ การ

คนหาขอมูลซ่ึง ใหนักทองเที่ยวไดใชงานเมื่อมาถึงทาเรือ เพื่อคนหาตําแหนงของรานอาหาร หรือ 

แหลงที่นาสนใจที่ทาเรือ 

2. TellMarisGuide  มีพัฒนารูปแบบโดยผสมผสานการใชงานแผนที่ ที่เปนระบบ 2 และ 

3 มิติ มีโปรแกรมในการใชงานสี่เมนู ประกอบไปดวย การคนหา การตั้งคาการใชงาน การ

ชวยเหลือ และปุมออกจากการทํางาน (Search, Setting, Help ,Exit) 

 

 



 

 
57 

           จากการพัฒนาทั้งสองโปรแกรมของ TellMaris สามารถประเมินการใชงาน ไดดังนี้ 

• ภาพสองมิติจะมีการแสดงภาพและขอมูลบนจอแสดงผลไดเร็วกวาภาพสามมิติ 

• ภาพสามมิติ แสดงผลบนจอภาพมีความลาชา และการมองเห็นขอมูลในที่มีแสงแดด  

ที่เปนภาพสามมิติยากตอการอาน แตแบบสองมิติงายตอการอานแมจะเปนกลางแจงก็ตาม 

• บางคร้ังระบบ GPS  อาจเกิดสัญญาณขาดหาย เนื่องจากสภาพแวดลอมโดยรอบ 

 
              2.9.3  การพัฒนาโปรแกรมเพื่อชวยในการทองเที่ยวใน Old palace ของ
ประเทศเกาหลี 
 

   ภาพที่ 2-19 ตัวอยางหนาจอของ  Smart Tourist Guide Application for an Old palace 

 

 

                    ที่มา : Da-Jung Park, et al.(2007)  

           จากภาพที่ 2-19 เปนการตัวอยางหนาจอของการศึกษาและการพัฒนาระบบ Smart 

context aware ของ Da-Jung Park, et al. (2007) เพื่อชวยใหนักทองเที่ยวสามารถเดินทางได

เองในพระราชวังเกาหลี  โดยการทํางานไดแสดงผลออกเปน 3 สวน ซึ่งสามารถสรุปรายละเอียด 

ดังนี้ 
1. หนาหลัก  (Main Page) 

- แสดงขอมูลสถานที่โดยรอบตําแหนงของลูกคา 

- แสดงขอมูลอาคาร สถานที่ 
- แสดงส่ิงอํานวยความสะดวกตางๆ 

- สามารถแยกสีจุดที่ผานแตกตางจุดที่ยังไมไดไป 
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2. หนาท่ีใหขอมูล  (Guide Page) 
- แสดงรายละเอียดตารางกิจกรรม เวลา สถานที่ 

- มีการแยกคุณสมบั ติการทํางาน   โดยแยกหมวดการทํางาน  3 โหมด                         

คือ  เด็ก  ผูใหญ และผูสูงอายุ 
 

3. หนาอ่ืนๆ (Other Page)  ที่จะเกี่ยวกับการรวบรวมฐานขอมูลในการนําเสนอ 

              โดยสวนมากปญหาที่เกิดข้ึนจากการพัฒนาโครงการเหลานี้  พบวาคุณภาพของจอภาพ

แสดงผลมีสวนสําคัญที่สุด  เนื่องจากการใชงานกลางแจงตองเผชิญกับแสงแดด  ซึ่งสงผลใหการ

แสดงขอมูลบนจอภาพยากตอการมองเห็น และพลังงานที่มีอยางจํากัด เพราะโดยสวนมากเปน

เคร่ืองมือใหขอมูลการทองเที่ยวแบบพกพา (Handheld)   ซึ่งมีการจํากัดพลังงานในการใชงาน

ประมาณ 2 ชั่วโมง    อีกทั้งหนวยความจําในการเก็บขอมูลยังไมรองรับตอไฟลขอมูลขนาดใหญ   

จึงจําเปนอยางยิ่งที่ตองมีการสรางเซิรฟเวอร (server) เพื่อใชในการดึงขอมูลจากสวนกลาง ผาน

ระบบเครือขาย   ซึ่งบางครั้งอาจเกิดปญหา เร่ืองสัญญาณขาดหายเนื่องจากสภาวะแวดลอม                     

ทําใหการสงผานขอมูลลาชาหรือไมปรากฏขอมูลบนหนาจอแสดงผล  

             2.9.4 งานวิจัยและการพัฒนาโปรแกรมนําเที่ยวดวยตัวเอง (Tour Guide Application)    
              จากการศึกษางานวิจัยเกี่ยวกับการใชอุปกรณชวยในการเดินทางสําหรับนักทองเที่ยว  

สวนมากหลักการที่ใชในปจจุบัน  จะเนนจุดหลักคือ Smart  context  aware ซึ่งเปนการที่เนน

เนื้อหาที่สอดคลองกับผูใชงาน ซึ่งเกี่ยวกับการระบุตําแหนงที่อยู ณ ปจจุบัน และส่ิงที่นาสนใจ

รอบขาง  การใสขอมูลสวนตัวของผูใชงาน การทําเนื้อหาที่คํานึงถึงตัวผูใชงานเปนหลัก เชน การ

พัฒนาของ UbiquiTO, The GUIDE , Old Palace , Place Lab, Tellmaris, LOL@  และอ่ืนๆ    

โดยมีรูปแบบ เนื้อหา และลูกเลนที่แตกตางกันไป  แตยังคงจุดหลักที่เนนผูใชงานเปนสําคัญ อีก

ทั้งการใชงานเกี่ยวกับอินเทอรเน็ต  สามารถหาขอมูลที่อัพเดทและรับรูไดทันเวลา  สามารถ

เช่ือมตอเว็บไซดไดโดยตรง  ซึ่งทําใหผูใชงานสามารถมีปฏิสัมพันธกับสังคมเครือขาย (Social 

Network)  โดยนักทองเที่ยวสามารถเลาประสบการณ ใหเพื่อน ครอบครัว  และเพื่อนรวมงาน           

ในระหวางการทองเที่ยวไดทันที   ซึ่งการพัฒนาโปรแกรมนําเที่ยวดวยตัวเองในปจจุบันโดยรวม

สามารถสรุปรายละเอียด ไดดังนี้ 
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 1. คุณสมบัติการใชงาน โดยสวนมากจะประกอบไปดวย 

• สามารถระบุตําแหนงของผูใชงาน 

• สามารถบอกทิศทาง และแผนที่ในการเดินทาง 

• สามารถบอกรายละเอียดเกี่ยวกับส่ิงที่นาสนใจรอบขาง ณ ตําแหนงปจจุบันของผูใชงาน 

• สามารถเชื่อมตออินเทอรเน็ตผานระบบ WiFi 

• สามารถเพิ่มขอมูลของผูใชงาน เกี่ยวกับความชื่นชอบ ส่ิงที่สนใจ และอ่ืนๆ 

• สามารถแสดงผลขอมูลทั้ง 2 และ 3 มิติ 
 

  2. รูปแบบของฮารดแวร  โดยสวนมากจะเปนแบบแบบพกพา (Handheld) และมีขนาดเล็ก                    

อาทิเชน 

• PDA  

• Smart Phone  

• Palm 

• Pocket PC 
 

 3. รูปแบบของซอฟตแวร ที่ใชงานสวนมากประกอบไปดวย 

• SQL database 

• GPS Modules 

• Windows CE 

• Visual C++ 

•  Visual C# 

• Java (micro edition API) 

• Windows NT/95 

• Solaris และ IRIX 

• Xcode  

• Objective-C 
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4. ปญหาปจจุบันที่พบในอุปกรณนําเที่ยวดวยตัวเอง (Tour Guide Application)   คือ 

• หนาจอแสดงผลมีขนาดเล็ก  ทําใหขอมูลนําเสนอใหนักทองเที่ยว มีความละเอียดนอย  

• ความจําในตัวเคร่ืองสามารถรองรับไดอยางจํากัด  ซึ่งตองมีการใชคอมพิวเตอรแมขาย 

(Server) ในการเก็บขอมูล  เม่ือนักทองเที่ยวตองการใชขอมูลจึงตองมีการดึงขอมูลจาก

สวนกลาง  ทําใหการประมวลผลชา สงผลตอการแสดงผลบนจอภาพทําใหลาชาตามไป

ดวย 

• หนาจอแสดงผลเม่ือนําไปใชภายนอกอาคาร  ทําใหลําบากตอการมองเห็นขอมูล 

เนื่องจากผลกระทบจากแสงแดดที่กระทบกับจอภาพ 

• คุณภาพของสัญญาณ สงผลใหขอมูลมีความผิดพลาด ทําใหนักทองเที่ยวไมไดรับขอมูล

จากแมขาย 

• คุณภาพในการติดตาม ความคลาดเคล่ือนของสัญญาณดาวเทียมที่ใชในการติดตาม 

อาจมีความผิดพลาด เนื่องจากสภาพแวดลอมรอบขางผูใชงาน 
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2.10  กรอบแนวคิดงานวิจัย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 

 

 

 

ผูรับบริการ (นักทองเที่ยว) 

• การวิเคราะหผูเขาชม 

• พหุสัมผัส 

- การมองเห็น 

- การไดยิน 

- การสัมผัส 

- การไดกล่ิน 

- การล้ิมรส 

ผูประกอบการ  

• รูปแบบการดําเนินงาน 

• เปาหมายขององคกร 
• ศักยภาพและนโยบายสําหรับพัฒนา
คุณภาพการบริการ 

 

นวัตกรรมสื่อพหุสัมผัส
สํ า ห รั บ พิ พิ ธ ภั ณ ฑ
กลางแจงรวมกับระบบ
กําหนดตําแหนงบนโลก 
หรือ NCT 

นักออกแบบและเทคโนโลยีที่ใช 

•  ทฤษฏีการส่ือสารพหุสัมผัส 

•  หลักการออกแบบส่ือพหุสัมผัส 

•  ปจจัยที่เก่ียวของกับการออกแบบส่ือ 

•  ระบบกําหนดตําแหนงบนโลก 

•  การเลือกใชเทคโนโลยีในการผลิตส่ือ 

แนวทางการตลาดและกลยุทธ   

ที่เหมาะสมสําหรับนํานวัตกรรม   

สูเชิงพาณิชย 
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2.11 สมมติฐานการวิจัย 
 

สมมติฐานขอที่ 1 
ความสัมพันธระหวางสัญชาตินักทองเที่ยวกับความตองการในการพัฒนารูปแบบนวัตกรรมส่ือพหุสัมผัสสําหรับ

พิพิธภัณฑกลางแจง (เมืองโบราณ) 

H0: สัญชาตินักทองเที่ยว ไมมีผลตอความตองการในการพัฒนารูปแบบนวัตกรรมส่ือพหุสัมผัสสําหรับพิพิธภัณฑ

กลางแจง  

H1 : สัญชาตินักทองเที่ยว มีผลตอความตองการในการพัฒนารูปแบบนวัตกรรมส่ือพหุสัมผัสสําหรับพิพิธภัณฑ

กลางแจง  

สมมติฐานขอที่ 2 
ความสัมพันธระหวางรูปแบบส่ือพหุสัมผัสที่นักทองเที่ยวตองการกับสัญชาตินักทองเที่ยว 

H0 : รูปแบบส่ือพหุสัมผัสที่นักทองเที่ยวตองการ ไมขึ้นอยูกับสัญชาตินักทองเที่ยว 

H1 : รูปแบบส่ือพหุสัมผัสที่นักทองเที่ยวตองการ ขึ้นอยูกับสัญชาตินักทองเที่ยว 

สมมติฐานขอที่ 3 
ความสัมพันธระหวางรูปแบบส่ือพหุสัมผัสที่นักทองเที่ยวตองการกับอายุของนักทองเที่ยว 

H0 : รูปแบบส่ือพหุสัมผัสที่นักทองเที่ยวตองการ ไมขึ้นอยูกับอายุของนักทองเที่ยว  

H1 : รูปแบบส่ือพหุสัมผัสที่นักทองเที่ยวตองการ ขึ้นอยูกับอายุของนักทองเที่ยว 

สมมติฐานขอที่ 4 
ความสัมพันธระหวางการใชบริการส่ือเทคโนโลยีจากพิพิธภัณฑที่อื่นของนักทองเที่ยวกับรูปแบบส่ือพหุสัมผัสที่

นักทองเที่ยวตองการ 

H0: การใชบริการส่ือเทคโนโลยีจากพิพิธภัณฑที่อื่นของนักทองเท่ียว ไมสงผลตอรูปแบบส่ือพหุสัมผัสที่

นักทองเที่ยวตองการ 

H1: การใชบริการส่ือเทคโนโลยีจากพิพิธภัณฑที่อื่นของนักทองเท่ียว สงผลตอรูปแบบส่ือพหุสัมผัสที่

นักทองเที่ยวตองการ 

สมมติฐานขอที่ 5 
ความสัมพันธระหวางพฤติกรรมการทองเที่ยวของนักทองเที่ยวกับเวลาท่ีเหมาะสมในการนําเสนอของส่ือในแต

ละจุด 

H0: พฤติกรรมการทองเที่ยวของนักทองเที่ยว ไมมีความสัมพันธกับเวลาท่ีเหมาะสมในการนําเสนอของส่ือในแต

ละจุด 

H1: พฤติกรรมการทองเท่ียวของนักทองเท่ียว มีความสัมพันธกับเวลาท่ีเหมาะสมในการนําเสนอของส่ือใน                  

แตละจุด 

สมมติฐานขอที่ 6 
ความสัมพันธระหวางการตัดสินใจใชยานพาหนะเย่ียมชมเมืองโบราณกับพฤติกรรมการทองเที่ยว 
H0 : การตัดสินใจใชยานพาหนะเย่ียมชมเมืองโบราณกับพฤติกรรมการทองเที่ยวเปนอิสระกัน 

H1 : การตัดสินใจใชยานพาหนะเย่ียมชมเมืองโบราณกับพฤติกรรมการทองเที่ยวไมเปนอิสระ 
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บทที่  3 

วิธีดําเนินการวิจัย 

         การศึกษาวิจัยคร้ังนี้ ประกอบดวยการวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative Research)                      
เพื่อศึกษาความตองการและพฤติกรรมของนักทองเที่ยวสําหรับการพัฒนานวัตกรรมส่ือพหุสัมผัส
สําหรับพิพิธภัณฑกลางแจง  ดวยวิธีการเก็บขอมูลจากแบบสอบถาม (Questionnaire)  แลวสรุป
แนวคิดและความตองการของนักทองเที่ยว เพื่อพัฒนาตนแบบนวัตกรรมสื่อพหุสัมผัสสําหรับ
พิพิธภัณฑกลางแจง รวมกับระบบกําหนดตําแหนงบนโลก (จีพีเอส): กรณีศึกษาเมืองโบราณ 
(ประเทศไทย)    ในสวนการวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research)   เพื่อใชสอบถามความ
คิดเห็นและแนวคิดในการสรางนวัตกรรมนี้จากผูบริหารเมืองโบราณและผูเกี่ยวของ   ดวยวิธีการ
สัมภาษณเชิงลึก(In-depth Interviews)   และหลังจากพัฒนาตนแบบ ไดทดลองใชเพื่อประเมิน
ความพึงพอใจกับกลุมนักทองเที่ยวเปาหมายดวยวิธีการทดลองการใชงาน (Experimental test)   
และประเมินการยอมรับนวัตกรรมส่ือรูปแบบใหมนี้  โดยใชวิธีการสัมภาษณเชิงลึกกับผูเช่ียวชาญ                     
ซึ่งผูวิจัยไดกําหนดแนวทางในการดําเนินการวิจัยตามรายละเอียดข้ันตอน  ดังตอไปนี ้                        
ตาราง 3-1 แสดงขั้นตอนในการดําเนินการวิจัย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Need   Assessments and Concept  Test 
 

 

Product Design 

 

Market  Test 

 
 

 

6. พัฒนาตนแบบนวตักรรมสื่อพหุสัมผัสสําหรับพิพิธภัณฑกลางแจง รวมกับระบบกําหนดตาํแหนงบนโลก (จีพีเอส):                                     

กรณีศกึษา เมืองโบราณ (ประเทศไทย)    ซึ่งใชแนวทางจากการสรุปขอมูลของแบบสอบถามและการสัมภาษณเชิงลึกผูบริหารเมืองโบราณ 

8.ทดสอบการยอมรับนวัตกรรมสื่อพหุสัมผัสสําหรับพิพิธภัณฑกลางแจง รวมกับระบบกําหนดตําแหนงบนโลกจากผูเชี่ยวชาญ    

โดยใชวิธีการสัมภาษณเชิงลึก (In-depth Interviews) เพ่ือสรุปการยอมรับนวัตกรรมรูปแบบใหมนี้  

2. สัมภาษณความคดิเห็นและแนวคิด เพ่ือเปนแนวทางในการพัฒนานวัตกรรมรูปแบบใหมนี้ จากผูบริหารเมืองโบราณและผูเกี่ยวของ        

ดวยวิธกีารสัมภาษณเชิงลึก (In-depth Interviews) 

3. ศึกษาความตองการและพฤติกรรมของนกัทองเที่ยวสําหรับการพัฒนานวตักรรม โดยใชวิธีการเก็บขอมูลจากแบบสอบถาม  

4. สรุปความตองการและพฤตกิรรมของนักทองเที่ยวจากแบบสอบถามที่รวบรวมมาได และสรุปความคดิเห็นจาก                                     

ผูบริหารเมืองโบราณเพ่ือออกแบบและพัฒนาตนแบบนวัตกรรมสือ่พหุสัมผสัสําหรับพิพิธภัณฑกลางแจง 

5. ศึกษาแนวทางการตลาดและกลยุทธที่เหมาะสมสําหรับนวัตกรรมสื่อพหสุัมผัสสําหรับพิพิธภัณฑกลางแจงรูปแบบใหมนี้ 

1. ศึกษาแนวทางการพัฒนานวตักรรมสื่อพหสุมัผัสสําหรับพิพิธภัณฑกลางแจง รวมกับระบบกําหนดตําแหนงบนโลก (จีพีเอส)                   

จากเอกสารและงานวิจยัที่เกี่ยวของ 

7. ทดสอบความพึงพอใจจากกลุมนักทองเที่ยวเปาหมาย โดยใชวิธกีารทดลอง (Experimental test)  ผานการทดลองใชตนแบบนวัตกรรม  
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3.2  ประชากรและกลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย 
 

           การวิจัยในคร้ังนี้ไดทําการวิจัย 2  รูปแบบ ดังนี้ 

      1. การวิจัยเชิงปริมาณ(Quantitative Research) ดวยวิธีการเก็บขอมูลจาก

แบบสอบถาม (Questionnaire)   เพื่อศึกษาความตองการและพฤติกรรมของนักทองเที่ยวสําหรับ

การพัฒนานวัตกรรมส่ือพหุสัมผัสสําหรับพิพิธภัณฑกลางแจง รวมกับระบบกําหนดตําแหนง               

บนโลก  (จีพีเอส): กรณีศึกษาเมืองโบราณ (ประเทศไทย)  โดยแบงกลุมประชากรและ                       

กลุมตัวอยางดังนี้   

        ประชากรที่ใชในการวิจัย  คือ นักทองเที่ยวทั้งชาวไทยและชาวตางประเทศใน                

เมืองโบราณ  จังหวัดสมุทรปราการ  โดยคาดการณจํานวนประชากรในป 2554 จากจํานวน

นักทองเที่ยวโดยเฉลี่ยของเมืองโบราณในป 2553  ที่ผานมา ซึ่งมีจํานวน 598,002 คน  

             กลุมตัวอยาง คือ  นักทองเที่ยวทั้งชาวไทยและชาวตางประเทศในเมืองโบราณที่เปน

กลุมนักทองเที่ยวเปาหมาย ที่ใชการเลือกตัวอยางแบบไมเปนไปตามความนาจะเปน (Non-

Probability Sampling)  โดยใชวิธีการสุมแบบเจาะจง (Purposive sampling) 

             การคํานวณหาขนาดตัวอยางโดยใชสูตรของ Taro Yamane (1973) อางใน ธีรวุฒิ                     

เอกะกุล (2543)  เนื่องจากมีการบันทึกขอมูลเกี่ยวกับประชากรของเมืองโบราณไว และยอมให

เกิดความคลาดเคล่ือนจากตัวอยางได 5% 

              สูตรของ Taro, Yamane (1973)          n    =               N           

                                                                                                 1+Ne2 

วิธีทํา                  n   =  ขนาดของกลุมตัวอยางที่ตองการ 

                          N  =  ขนาดประชากร           

               e  =   ความคลาดเคล่ือนของการสุมตัวอยางที่ยอมรับได 

 

n  =            598,002 

           1+598,002(0.05)2 

n  =  399.73 ≈ 400 คน 
 

          ดังนั้น  กลุมตัวอยางของประชากรนักทองเที่ยวในเมืองโบราณ ที่จะตองเก็บแบบสอบถาม

ทั้งหมด คือ 400 คน   โดยผูวิจัยสามารถเก็บแบบสอบถามจากนักทองเที่ยวกลุมเปาหมายที่เปน

ชาวตางชาติได  252 คน ซึ่งคิดเปนรอยละ 63  และนักทองเที่ยวชาวไทย 148 คน ซึ่งคิดเปน              

รอยละ 37  (ภาคผนวก จ ตารางที่ 19) 
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            2.การวิจัยเชิงคุณภาพ(Qualitative Research) โดยใชการสัมภาษณเชิงลึก                   

(In-depth Interviews)   และวิธีการทดลองการใชงาน (Experimental test)   เพื่อประเมินการ

ยอมรับและความพึงพอใจตนแบบนวัตกรรมส่ือพหุสัมผัสสําหรับพิพิธภัณฑกลางแจง รวมกับ

ระบบกําหนดตําแหนงบนโลก (จีพีเอส): กรณีศึกษาเมืองโบราณ (ประเทศไทย) 
กอนพัฒนาตนแบบ 

2.1 ผูบริหารเมืองโบราณและผูเกี่ยวของ (สําหรับการสัมภาษณเชิงลึก)     4   ทาน                         

เพื่อสัมภาษณความคิดเห็นและแนวคิดในการพัฒนานวัตกรรมส่ือพิพิธภัณฑกลางแจงรูปแบบ

ใหม 
หลังพัฒนาตนแบบ 

   2.2  กลุมตัวอยางของนักทองเท่ียว (สําหรับทดลองใชงานตนแบบวัตกรรม) 10 ทาน 

เพื่อทดสอบและประเมินความพึงพอใจจากกลุมนักทองเที่ยวเปาหมาย ผานการทดลองใช

ตนแบบนวัตกรรมส่ือพหุสัมผัสสําหรับพิพิธภัณฑกลางแจง รวมกับระบบกําหนดตําแหนงบนโลก 

(จีพีเอส): กรณีศึกษา เมืองโบราณ (ประเทศไทย)   

 2.3  ผูเชี่ยวชาญและผูเกี่ยวของ (สําหรับการสัมภาษณเชิงลึก)            15  ทาน                         

เพื่อทดสอบการยอมรับนวัตกรรมส่ือพหุสัมผัสสําหรับพิพิธภัณฑกลางแจง รวมกับระบบกําหนด

ตําแหนงบนโลก (จีพีเอส): กรณีศึกษา เมืองโบราณ (ประเทศไทย)  และขอเสนอแนะในการ

พัฒนานวัตกรรมนี้ใหมีความสมบูรณยิ่งข้ึน 

2.3.1    ผูบริหารเมืองโบราณและทีมผูบริหาร         8  ทาน 

2.3.2    ผูเชี่ยวชาญดานการทองเที่ยว         3   ทาน 

2.3.3    ศึกษานิเทศกชํานาญการพิเศษ                     1     ทาน 

                          2.3.4    นักเทคโนโลยีการศึกษา          2   ทาน 

                          2.3.5    ผูเชี่ยวชาญดานความคิดสรางสรรคและนวัตกรรม      1     ทาน 

3.3  เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
      เคร่ืองมือที่ ใชในการวิจัยในคร้ังนี้   แบงออกเปนการวิจัยเชิงปริมาณ  (Quantitative  

Research) และการวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research)   ซึ่งมีเคร่ืองมือในการวิจัย  2 แบบ  

ดังนี้ 

3.3.1 การวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative  Research) ใชเคร่ืองมือในการวิจัย  คือ 

แบบสอบถาม (Questionnaire)   เพื่อศึกษาความตองการของนักทองเที่ยวสําหรับการ

พัฒนานวัตกรรมส่ือพหุสัมผัสสําหรับพิพิธภัณฑกลางแจง รวมกับระบบกําหนดตําแหนง
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บนโลก (จีพีเอส): กรณีศึกษา เมืองโบราณ (ประเทศไทย)โดยแบบสอบถามประกอบดวย

คําถาม 4 สวน ดังนี้ 

            สวนที่ 1 : ดานพฤติกรรมการทองเที่ยว 

            สวนที่ 2 : ดานความตองการของนักทองเที่ยวเกี่ยวกับรูปแบบส่ือพหุสัมผัส 

            สวนที่ 3 : ดานความตองการของนักทองเที่ยวในการพัฒนารูปแบบนวัตกรรมส่ือ                       

                          พหุสัมผัสสําหรับพิพิธภัณฑกลางแจง (เมืองโบราณ) 

            สวนที่ 4 : ขอมูลเบ้ืองตนของผูตอบแบบสอบถาม 

3.3.2 การวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research)  ใชเคร่ืองมือในการวิจัย  คือ                         

บทสัมภาษณเชิงลึก (In-depth Interviews) แบบประเมินความพึงพอใจจากการทดลอง

ใชตนแบบ (Experimental test) และบทสัมภาษณพรอมแบบประเมินจากผูเชี่ยวชาญ 

โดยมี 3 ชุด ดังนี้ 

     ชุดที่ 1  บทสัมภาษณเชิงลึกสําหรับผูบริหารและผูเกี่ยวของ ประกอบดวยคําถาม 3 ประเด็น 

                 ประเด็นที่ 1 : ความคิดเห็นเกี่ยวกับแนวคิดการพัฒนานวัตกรรมรูปแบบใหมนี้  

                 ประเด็นที่ 2 : เร่ืองขอมูล รายละเอียดที่ตองการในนวัตกรรมนี้ 

                 ประเด็นที่ 3 : ขอเสนอแนะเพิ่มเติมในการพัฒนานวัตกรรม 

      ชุดท่ี 2  แบบประเมินความพึงพอใจจากการทดลองใชตนแบบ สําหรับกลุมนักทองเที่ยว

เปาหมายประกอบดวยคําถาม 3ตอน โดยคําถามประยุกตใชแนวคิดของการยอมรับนวัตกรรม

ของ Technology Acceptance Model (Davis, et al., 1989) 

                  ตอนที่ 1 : ประเมินความพึงพอใจนวัตกรรมรูปแบบใหมนี้ 

                  ตอนที่ 2 : ขอเสนอแนะเพื่อใชในการพัฒนานวัตกรรมนี้ในอนาคต 

                  ตอนที่ 3 : ขอมูลเบ้ืองตนของผูตอบแบบสอบถาม 

     ชุดที่ 3  บทสัมภาษณสําหรับผูเช่ียวชาญ เพื่อประเมินการยอมรับนวัตกรรมและสอบถาม

ความคิดเห็นเกี่ยวกับนวัตกรรมตนแบบ ประกอบดวยคําถาม 4 สวน 

                  สวนที่ 1 :  บทสัมภาษณเพื่อแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับนวัตกรรมนี้ 

                  สวนที่ 2 :  ประเมินการใชหลักการพหุสัมผัสเพื่อกระตุนการเรียนรูในพิพิธภัณฑ 

                  สวนที่ 3 :  ประเมินการออกแบบนวัตกรรม 

                  สวนที่ 4 :  ประเมินความเปนไปไดของตนแบบนวัตกรรมนี้ 
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3.4  การเก็บรวบรวมขอมูล 
 การเก็บรวบรวมขอมูลในการทําวิจัยได แบงออกเปน 6 ข้ันตอน เพื่อใหการวิจัยมีความ

สมบูรณและไดเนื้อหาที่ครบถวน สําหรับการวิเคราะหขอมูลตอไป 

• ข้ันตอนที่ 1   ผูวิจัยทําการศึกษาและรวบรวมขอมูลจากเอกสาร งานวิจัยที่เกี่ยวของ                  

เพื่อใชเปนแนวทางในการออกแบบนวัตกรรม 

• ข้ันตอนที่ 2  ผูวิจัยสัมภาษณผูบริหารเมืองโบราณและผูเกี่ยวของเกี่ยวกับแนวคิด

นวัตกรรมนี้ เพื่อรวบรวมความคิดเห็น  ขอเสนอแนะและความเปนไปไดในการพัฒนา

นวัตกรรมส่ือพหุสัมผัสสําหรับพิพิธภัณฑกลางแจง  โดยใชวิธีการสัมภาษณเชิงลึก    

• ข้ันตอนที่ 3 ผูวิจัยแจกแบบสอบถามเพื่อสํารวจความตองการและพฤติกรรมของ

นักทองเที่ยวในเมืองโบราณ   โดยจะเขาไปเก็บในวันธรรมดาและวันหยุดเสารอาทิตย       

• ข้ันตอนที่  4   วิเคราะหขอมูลจากแบบสอบถามที่รวบรวมมาได แลวสรุปผล 

• ข้ันตอนที่  5   ผูวิจัยสังเคราะหขอมูลจากผลที่ได ทั้งการสัมภาษณและเก็บแบบสอบถาม

เพื่อเปนแนวทางในการออกแบบและพัฒนาตนแบบนวัตกรรมส่ือพหุสัมผัส  

• ข้ันตอนที่  6   ผูวิจัยนําเสนอตนแบบนวัตกรรมส่ือพหุสัมผัสสําหรับพิพิธภัณฑกลางแจง   

โดยทําการทดลองใชตนแบบนวัตกรรมนี้กับกลุมนักทองเที่ยวเปาหมาย เพื่อประเมิน

ความพึงพอใจ และการทดสอบการยอมรับจากผูเชี่ยวชาญและผูเกี่ยวของ  รวมถึงรับ

ขอเสนอแนะ  ติชม  สําหรับเพิ่มเติมรูปแบบนวัตกรรมสื่อพหุสัมผัสสําหรับพิพิธภัณฑ

กลางแจงใหสมบูรณพรอมสูเชิงพาณิชย 

3.5  การวิเคราะหขอมูล 
     หลังจากการแจกแบบสอบถามและสัมภาษณจะเขาสูการวิเคราะหขอมูล และสรุป

แนวคิดความตองการทั้งหมดของนักทองเที่ยว  ผูบริหารเมืองโบราณและผูเชี่ยวชาญ   เพื่อใชเปน

แนวทางในการพัฒนาตนแบบนวัตกรรมส่ือพหุสัมผัสสําหรับพิพิธภัณฑกลางแจง รวมกับระบบ

กําหนดตําแหนงบนโลก (จีพีเอส): กรณีศึกษา เมืองโบราณ (ประเทศไทย)  ซึ่งแบงการวิเคราะห

ขอมูลออกเปน  5 ระยะ ดังนี้ 

• ระยะที่1 วิเคราะหขอมูลที่ไดจากการสัมภาษณเชิงลึกผูบริหารเมืองโบราณและ

ผูเกี่ยวของ  ซึ่งเปนลักษณะขอมูลเชิงคุณภาพ  ทําการวิเคราะหเนื้อหาและขอมูล 

• ระยะที่ 2 วิเคราะหขอมูลจากแบบสอบถามจากกลุมตัวอยางนักทองเที่ยวจํานวน                  

400 ชุด การวิเคราะหขอมูลใช การหาคาความถี่  รอยละ คาเฉลี่ย และคาสวนเบ่ียง                 

เบนมาตรฐาน 
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• ระยะที่ 3 หลังจากวิเคราะหขอมูลทั้ง 2 ระยะแลว ผูวิจัยทําการสังเคราะหขอมูลทั้งหมด 

เพื่อใชในการพัฒนาตนแบบนวัตกรรมสื่อพหุสัมผัสสําหรับพิพิธภัณฑกลางแจง รวมกับ

ระบบกําหนดตําแหนงบนโลก (จีพีเอส): กรณีศึกษา เมืองโบราณ (ประเทศไทย) 

• ระยะที่ 4 วิเคราะหขอมูลที่ไดจากการทดลองใชตนแบบนวัตกรรมจากกลุมนักทองเที่ยว

เปาหมายเกี่ยวกับความพึงพอใจ ประสบการณใหมที่ไดรับ  หลังการทดลองใชตนแบบ

นวัตกรรมส่ือพหุสัมผัสรูปแบบใหมนี้  ซึ่งเปนลักษณะขอมูลเชิงคุณภาพ  ทําการวิเคราะห

เนื้อหาและขอมูล 

• ระยะที่ 5 วิเคราะหขอมูลที่ไดจากการสัมภาษณผูเช่ียวชาญและผูเกี่ยวของ ซึ่งเปน

ลักษณะขอมูลเชิงคุณภาพ  ทําการวิเคราะหเนื้อหาและขอมูล เกี่ยวกับแนวคิดและการ

ยอมรับตนแบบนวัตกรรมนวัตกรรมส่ือพหุสัมผัสสําหรับพิพิธภัณฑกลางแจงรูปแบบใหม 
3.6  สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
       สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูลของการวิจัยในคร้ังนี้  ใชการวิเคราะหหาคาทางสถิติโดยใช 

โปรแกรม SPSS  for  Windows โดยทําการวิเคราะหสถิติใน 2 สวน คือ 

1. สถิติเชิงพรรณนาสําหรับขอมูลเชิงคุณภาพ คือ ความถี่  จํานวน และรอยละ 

2. สถิติเชิงพรรณนาสําหรับขอมูลเชิงปริมาณ   

• สวนที่ 1 : ดานพฤติกรรมการทองเที่ยว วิเคราะหเกี่ยวกับพฤติกรรมการทองเที่ยวของ

นักทองเที่ยวไมวาจะเปนเร่ืองรูปแบบ สถานที่สนใจ ยานพาหนะที่ใช กิจกรรมที่สนใจ 

โดยใชการอธิบายดวยคาความถี่ (Frequency) รอยละ (Percentage) และคาอันดับ 

(Rank)    

• สวนที่ 2 : ดานความตองการของนักทองเที่ยวเกี่ยวกับรูปแบบส่ือพหุสัมผัส วิเคราะห

ความตองการทั้งหาศาสตรเกี่ยวกับพหุสัมผัส ไมวาจะเปนการมองเห็นภาพ การไดยิน

เสียง การสัมผัส การไดกล่ิน รวมถึงเวลาที่เหมาะสมในการจัดแสดงแตละจุด อธิบายดวย

คาความถี่ (Frequency)  รอยละ  (Percentage)  และคาอันดับ (Rank)    

• สวนที่ 3: ดานความตองการของนักทองเที่ยวในการพัฒนารูปแบบนวัตกรรมสื่อ                   

พหุสัมผัสสําหรับพิพิธภัณฑกลางแจง (เมืองโบราณ) วิเคราะหความตองการทั้ง 4 ดาน  

คือ ดานขอมูลที่นําเสนอ  ดานการใชงาน  ดานรูปลักษณ  และดานคุณสมบัติเพิ่มเติม 

แสดงระดับความตองการ แบบ Likert Scale  โดยใชการวิเคราะหคาเฉลี่ย (Mean)               

คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation)  และคาความถี่สูงสุด (Maximum) 

• สวนที่ 4 : ขอมูลเบ้ืองตนของผูตอบแบบสอบถาม โดยใชการอธิบายดวยคาความถี่ 

(Frequency)  รอยละ  (Percentage)  และคาอันดับ (Rank)    
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3.7 เกณฑเทียบระดับความคิดเห็น 
         การวัดระดับความตองการของนักทองเที่ยวในการพัฒนารูปแบบนวัตกรรมส่ือพหุสัมผัส

สําหรับพิพิธภัณฑกลางแจง โดยใชคําถามแบงเปน 4 ดาน  คือ ดานขอมูลที่นําเสนอ  ดานการ             

ใชงาน ดานรูปลักษณ และดานคุณสมบัติเพิ่มเติม  โดยลักษณะคําถามแบบ Likert scale                

จะใชมาตราสวนประมาณคา (Rating scale method)   ซึ่งแบงมาตราสวนออกเปน 5 ลําดับ คือ 

ระดับคะแนน  5   หมายถงึ    มีความตองการมากที่สุด                                                       

ระดับคะแนน  4   หมายถงึ    มีความตองการมาก   

ระดับคะแนน  3   หมายถึง    มีความตองการไมแนใจ 

ระดับคะแนน  2   หมายถึง    มีความตองการนอย                                     

ระดับคะแนน  1   หมายถึง    มีตองการอยางนอยที่สุด 

               จากนั้นนําคะแนนที่รวบรวมไดจากแบบสอบถามมาคํานวณน้ําหนักคาคะแนนเฉลี่ย 

(weight mean score) โดยอาศัยเกณฑการแปลผลดังนี้ 
 

                 สูตรการหาคาเฉลี่ยถวงน้ําหนัก (Weight  mean  score)  คือ   
                                       WMS  =     5F5 + 4F4 + 3F3 + 2F2 +1F1 
                                                                     TNR  
กําหนดให 

WMS =  คาเฉลี่ยถวงน้ําหนัก 

F5     =  จํานวนผูตอบที่ตอบวาตองการมากที่สุด                                                                      

F4     =  จํานวนผูตอบที่ตอบวาตองการมาก                                                                        

                   F3    =  จํานวนผูตอบที่ตอบวาตองการไมแนใจ 

F2     =  จํานวนผูตอบที่ตอบวาตองการนอย  

F1     =  จํานวนผูตอบที่ตอบวาตองการนอยที่สุด  

TNR   =  จํานวนผูตอบแบบสอบถามทั้งหมด 

 จากคาคะแนนเฉล่ียถวงน้ําหนักสามารถนํามาแปลความโดยเทียบกับชวงคะแนนไดดังนี้ 

คะแนนเฉลีย่ 4.21-5.00    หมายถงึ       มีความตองการระดับมากทีสุ่ด 

คะแนนเฉลีย่ 3.41-4.20    หมายถงึ       มีความตองการในระดับมาก 

คะแนนเฉลีย่ 2.61-3.40    หมายถงึ       มีความตองการในระดับไมแนใจ 

คะแนนเฉลีย่ 1.81-2.60    หมายถงึ       มีความตองการในระดับนอย 

คะแนนเฉลีย่ 1.00-1.80    หมายถงึ       มีความตองการในระดับนอยที่สุด 
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3.8 การทดสอบแบบสอบถาม 
            การทดสอบแบบสอบถามของงานวิจัยนี้  ซึ่งหลังจากผูวิจัยไดพัฒนาแบบสอบถามเพื่อใช 

ศึกษาความตองการและพฤติกรรมของนักทองเที่ยวสําหรับการพัฒนานวัตกรรมส่ือพหุสัมผัส

สําหรับพิพิธภัณฑกลางแจง รวมกับระบบกําหนดตําแหนงบนโลก  ผูวิจัยไดทําการทดสอบ

แบบสอบถามเพื่อหาคาความเที่ยงตรง (Validity)  และการหาคาความเช่ือมั่น (Reliability)   ดังนี้ 
3.8.1  การตรวจสอบความเที่ยงตรง (Validity)   

                     ผูวิจัยไดนําแบบสอบถามที่สรางข้ึนในงานวิจัยนี้  เสนออาจารยที่ปรึกษาเพื่อ

ตรวจสอบความถูกตอง  ความเที่ยงตรงของเนื้อหา  ความเหมาะสมของภาษา  ความชัดเจนของ

คําถาม  และตอบวัตถุประสงคที่ตองการหรือไม แลวจึงนําไปปรับปรุงแกไขใหแบบสอบถามมี

ความถูกตองกอนการสอบถามจริง 
3.8.2  การทดสอบเพื่อหาคาความเชื่อม่ัน  (Reliability) 

                      ผูวิจัยไดนําแบบสอบถามที่ไดรับการแกไขแลวไปทดลอง(Try-out) กอนที่จะเก็บ

รวบรวมขอมูลจริง  โดยทดลองสอบถามนักทองเที่ยวประมาณ 40 คน   และนํามาวิเคราะหหาคา

ความเชื่อมั่นแบบอิงกลุม โดยใชคาความแปรปรวนเปนหลัก  ดวยวิธีการหาคาสัมประสิทธิ์อัลฟา

ของครอนบาค (The Coefficient of Alpha) อางใน พิมพทอง  สังสุทธิพงศ  และวรวัติ  กิติวงค                 

(2552)  โดยมีสูตรการคํานวณ ดังนี้ 
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  α =    คาสัมประสิทธิ์ของความเชื่อมั่นได 

 K =    จํานวนขอทั้งหมด 

Si2 =    ความแปรปรวนของคะแนนของแบบสอบถามแตละขอ 

St2 =    ความแปรปรวนของคะแนนของแบบสอบถามทั้งฉบับ 

          3.8.2.1  การแปลผล   

          สวนเกณฑการแปลผล  ถาคาความเชื่อมั่นของแบบสอบถามอยูระหวาง 0.00 – 1.00  ซึ่ง

คายิ่งใกล 1.00 แสดงวาแบบสอบถามนั้นยิ่งมีความเชื่อมั่นสูง โดย เกียรติสุดา ศรีสุข(2552:144)  

อางถึงใน พิมพทอง  สังสุทธิพงศ  และวรวัติ  กิติวงค(2552) ไดชี้แจงเกณฑการแปลผลความ

เชื่อม่ันของแบบสอบถาม ดังนี้ 
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   0.00 – 0.20   หมายถึง       ความเชื่อมั่นตํ่ามาก/ไมมีเลย  

0.21 – 0.40   หมายถึง  ความเชื่อมั่นตํ่า  

0.41 – 0.70   หมายถึง  ความเชื่อมั่นปานกลาง  

0.71 – 1.00   หมายถึง  ความเชื่อมั่นสูง 

 

           3.8.2.2  การคํานวณคาความเช่ือมั่นของแบบสอบถาม 

           ขอมูลที่เหมาะสมกับการใชสูตรนี้ในการหาความเช่ือมั่น ควรเปนขอมูลในรูปแบบสเกล         

ซึ่งแบบสอบถามนี้มีขอมูลที่เปนรูปแบบ Likert Scale อยู 4 สวน คือ  คําถามดานขอมูลที่นําเสนอ  

ดานการใชงาน  ดานรูปลักษณ   และดานคุณสมบัติเพิ่มเติม   ซึ่งหลังจากคํานวณตามสูตร

ดังกลาวโดยใชโปรแกรม SPSS ผลปรากฏวา   

• ดานขอมูลทีน่าํเสนอ   ประกอบดวยคําถาม 6 ขอ   ไดคาความเชื่อมัน่เทากับ   0.784 

• ดานการใชงาน           ประกอบดวยคําถาม 7 ขอ   ไดคาความเชื่อมัน่เทากับ   0.830 

• ดานรูปลักษณ            ประกอบดวยคําถาม 9 ขอ   ไดคาความเชื่อมัน่เทากับ   0.812  

• ดานคุณสมบัติเพิ่มเติม   ประกอบดวยคําถาม 7 ขอ   ไดคาความเชื่อมัน่เทากับ   0.877 

 

           ดังนั้นสามารถสรุปไดวาแบบสอบถามนี้มีคาความเช่ือมั่นมากกวา 0.71 ในทุกดาน               

ซึ่งถือวาเปนคาที่เช่ือมั่นสูง  ทําใหผูวิจัยสามารถนําแบบสอบถามน้ีไปใชในการสอบถามกลุม

นักทองเที่ยวเปาหมายตอไปได 
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บทที่  4 
ผลการวิจัยและการวิเคราะหขอมูล 

 
             การวิจัยคร้ังนี้ได ไดศึกษาทั้งขอมูลปฐมภูมิและทุติยภูมิ  โดยขอมูลปฐมภูมิไดจาก

เอกสาร หนังสือ งานวิจัยที่เกี่ยวของแลวสรุปขอมูลเกี่ยวกับความเปนไปไดเพื่อใชเปนแนวคิดใน

การพัฒนานวัตกรรม   สวนขอมูลทุติยภูมิรวบรวมจากการสัมภาษณผูบริหารและผูเกี่ยวของ และ

การเก็บแบบสอบถามจากนักทองเที่ยว  โดยมีการสังเกตพฤติกรรมของนักทองเที่ยวแตละกลุม

รวมดวย    เพื่อใชเปนแนวทางในการออกแบบนวัตกรรมส่ือพหุสัมผัสสําหรับพิพิธภัณฑกลางแจง  

รวมกับระบบกําหนดตําแหนงบนโลก(จีพีเอส) : กรณีศึกษา เมืองโบราณ (ประเทศไทย)                      

ซึ่งสามารถสรุปการออกแบบนวัตกรรมไดดังนี้ 
4.1 ผลจากการสัมภาษณและแบบสอบถาม 
4.2 การออกแบบนวัตกรรม 
4.3 การทดสอบและประเมินตนแบบ 

 
4.1  ผลจากการสัมภาษณและแบบสอบถาม 
       4.1.1 ผลการวิเคราะหจากการสัมภาษณเชิงลึกผูบริหารเมืองโบราณและผูเกี่ยวของ 
             จากการสัมภาษณเชิงลึกผูบริหารเมืองโบราณและผูเกี่ยวของกับการใหขอมูลซ่ึงมีความ

ใกลชิดและเขาใจนักทองเที่ยวของเมืองโบราณ  จากการสัมภาษณทําใหผูวิจัยทราบถึงความ

ตองการและแนวโนมความเปนไปไดของการพัฒนานวัตกรรมนี้ ซึ่งสามารถสรุปความคิดเห็นได

ดังนี้ 

       1. คุณสมบัติ    พวงลาภหลาย,สัมภาษณ, 7 ธันวาคม 2553 

        ตําแหนง  :  ผูจัดการฝายสํานักงานและจัดซื้อ 

        สังกัด : เมืองโบราณ 
 

        2. คุณบุญเลิศ    สกลภักด์ิ,สัมภาษณ, 7 ธันวาคม 2553 

        ตําแหนง : ผูอํานวยการสวนงานควบคุมและจเร 

        สังกัด : เมืองโบราณ 
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ประเด็นที่ 1  : ความคิดเห็นเกี่ยวกับแนวคิดการสรางนวัตกรรมนี้ 
 จากการสัมภาษณพบวา แนวคิดนี้จะเปนทางเลือกหน่ึงสําหรับนักทองเที่ยว เนื่องจาก

นักทองเที่ยวในเมืองโบราณมีหลากหลายกลุม และมีความตองการที่ตางกัน  นักทองเที่ยวที่จะ

สนใจการใชนวัตกรรมนี้สวนมากจะเปนกลุมที่สนใจเที่ยวคนเดียว กลุมเพื่อนและครอบครัว และ

เปนกลุมที่ใชบริการรถกอลฟและจักรยาน  แตบางกลุมที่ยังตองการซักถามและตอบโตกับ

มัคคุเทศกโดยสวนมากจะเปนกลุมที่ใชบริการรถรางอาจจะไมสนใจ เนื่องจากมีมัคคุเทศกให

ขอมูลบนรถรางอยูแลว   สวนขอเสียที่ทั้งสองทานมองวาการนําเทคโนโลยีมาใชทําให

นักทองเที่ยวขาดการปฏิสัมพันธหรือเมื่อนักทองเที่ยวมีขอสงสัยไมสามารถตอบคําถามไดทันที  
 

ประเด็นที่ 2  : การใหขอมูลของนวัตกรรมสื่อพหุสัมผัสสําหรับพิพิธภัณฑกลางแจง   
           สามารถสรุปไดวาไมควรสรางเฉพาะเนื้อหา ประวัติศาสตร  ที่สามารถหาอานไดจากใน

หนังสือหรือตําราแตเพียงเทานั้น ควรหาแนวทางและสรางเร่ืองราว จากขอมูลประวัติศาสตรและ

เลาเร่ืองราวใหเชื่อมโยงกับสภาพแวดลอมโดยรอบที่เมืองโบราณไดจัดสรางข้ึนดวย ที่ตองสะทอน

เนื้อหาของเร่ืองจริง 
  

ประเด็นที่ 3  :  ขอเสนอแนะเพ่ิมเติมในการพัฒนานวัตกรรม 
           ควรมีการศึกษานักทองเที่ยวแตละกลุม และพยายามหาชองทางในการบริการที่ยังขาด

หายไป เพื่อเติมเต็มความตองการของนักทองเที่ยวในจุดนั้น   คุณสมบัติบอกวานวัตกรรมนี้นา

สําเร็จ เพราะทางเมืองโบราณก็อยากเปนผูนําทางดานนี้ ไมอยากลาหลังกวาพิพิธภัณฑอ่ืน ที่มี

การพัฒนาปรับปรุงและนําส่ือเทคโนโลยีเขามาใช  ก็อยากไดนวัตกรรมที่ลํ้ายุคเชนกัน เพื่อ

พัฒนาการบริการในเมืองโบราณใหดีข้ึน 

 

      3. คุณอภิชาติ   ถวิลไพร,สัมภาษณ, 7 ธันวาคม 2553 

     ตําแหนง  :  ผูจัดการฝายนําชมและตอนรับ    

     สังกัด : เมืองโบราณ 
 

ประเด็นที่ 1  : ความคิดเห็นเกี่ยวกับแนวคิดการสรางนวัตกรรมนี้ 
          จากการสัมภาษณพบวา อยากใหเทคโนโลยีอยูกับที่ไมใชติดรถกอลฟอยางเดียว  

เนื่องจากการติดอุปกรณบนรถกอลฟจะมีความซับซอน และรถกอลฟเปนของเอกชนไมใชของ

เมืองโบราณ  ควรมีการแสดงจุดสีแดงวาควรหยุดชม  ควรแนะนําเกี่ยวกับจุดสําคัญ (highlight) 

ของเมืองโบราณ อาทิเชน ถาอยูบริเวณภาคกลาง ไมควรพลาดชม พระที่นั่งสรรเพชญปราสาท                 

พระพุทธบาทสระบุรี และพระที่นั่งดุสิตมหาปราสาท เปนตน 
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ประเด็นที่ 2  : การใหขอมูลของนวัตกรรมสื่อพหุสัมผัสสําหรับพิพิธภัณฑกลางแจง   
            ควรเพิ่มเติมเร่ืองการนําหลักเศรษฐกิจพอเพียงที่นํามาประยุกตใชในเมืองโบราณ และ

การอธิบายถึงผลผลิตที่ไดนําไปแปรรูปและนํามาขายในรานคืนชีวิตใหแผนดิน  เพิ่มขอมูลดานวิถี

ชีวิตเกษตรกรของคนในเมืองโบราณ    พยายามสรางเร่ืองราวความเปนอยูของชีวิตแบบพอเพียง

ดวย    นอกเหนือจากเรื่องราวเกี่ยวกับเนื้อหาขอมูลดานประวัติศาสตรแตเพียงอยางเดียว ควร

เพิ่มเติมใหขอมูลในสวนของปลายนา  เชน ทําไมในสวนปลายนาจึงมีการสรางศาลาเยอะ                    

เลาเร่ือง บอกเหตุผลความสําคัญ รวมไปถึงวิถีชีวิตแบบพอเพียงของคนในเมืองโบราณดวย  

อธิบายสวนปลายนาทําใหเห็นเร่ืองของอุดมคติ ความเชื่อ เร่ืองสยามประเทศ ที่มีเนื้อที่ 200 ไร          

มีการจัดวางสถานที่ตางๆ ไมวาจะเปนศาลาที่หลายลอมอยูรอบบริเวณ มีขบวนเรือสุวรรณหงส  

เสาชิงชา เจาแมกวนอิม ศาลาพระอรหันต ซึ่งทุกสวนลวนมีความสัมพันธกัน   โดยตองพยายาม

สรางเร่ืองราว ยกตัวอยางเชน พระธาตุพนม มีแมน้ําอยูรอบขาง ใหเสมือนแมน้ํานี้เปนแมน้ํา                  

ลําคลองที่อยูในแถบลําน้ําโขง เปนลําน้ําสําคัญมาก ผูคนอาศัยที่อยูแถบนี้ลวนมีวัฒนธรรม

สําคัญเร่ืองราวของปลา นอกจากมองวาพระธาตุพนมเปนที่บรรจุพระบรมธาตุเอาไว โดยให

ขอมูลในรูปแบบเดิมเหมือนในตํารา ไมมีการสรางเร่ืองราวขางใน 
 

ประเด็นที่ 3  :  ขอเสนอแนะเพ่ิมเติมในการพัฒนานวัตกรรม  
            ควรแนะนําใหนักทองเที่ยวไดแวะจุดสําคัญคือรานคืนชีวิตใหแผนดิน ที่บริเวณสวนหนาที่

ขายของที่ระลึก เนื่องจากเปนรานของที่ระลึกที่รวบรวมวัตถุดิบที่เกิดข้ึนจากผลผลิตทาง

การเกษตรของเมืองโบราณและของทุกอยางปลอดสารพิษ  

            แนะนําเร่ืองวัฒนธรรมสําคัญของมนุษยชาติ คือ วัฒนธรรมการกิน วัฒนธรรมเกี่ยวกับ

เร่ืองอาหารในแตละภาค  ควรอธิบายเกี่ยวกับอาหารพื้นเมือง ควรแนะนํารานอาหารและเมนูที่

ข้ึนช่ือ รวมถึงการสอดแทรกวัฒนธรรมการรับประทานอาหารพื้นเมืองใหนักทองเที่ยวไดรับทราบ 
 

       4. คุณอนุสิทธิ์   บางแสง,สัมภาษณ, 6 มกราคม 2554 

       ตําแหนง  :  ผูประสานงานฝายวิศวกรรม      

       สังกัด : เมืองโบราณ 
 

ประเด็นที่ 1  : ความคิดเห็นเกี่ยวกับแนวคิดการสรางนวัตกรรมนี้ 
            เห็นดวยวาแนวคิดการสรางนวัตกรรมนี้จะชวยแกปญหาของนักทองเที่ยวบางกลุม แต

การออกแบบขอมูลในการนําเสนอของนวัตกรรมส่ือนี้ตองยึดหลักนโยบายที่สอดคลองกับ                 

เมืองโบราณ ซึ่งเจตนารมณในการสรางเมืองโบราณของคุณเล็ก ตองการใหเมืองโบราณเปน
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สถานที่เพื่อศึกษาของคนรุนตอไปที่จะไดรูจักตัวเอง เห็นคุณคาและภูมิใจในรากเหงาทาง

วัฒนธรรมของบานเมือง 
 

ประเด็นที่ 2  : การใหขอมูลของนวัตกรรมสื่อพหุสัมผัสสําหรับพิพิธภัณฑกลางแจง   
           ควรนําเสนอจุดที่เปน  highlights ของเมืองโบราณ  ซึ่งในแตละเดือน เมืองโบราณจะสลับ

หมุนเวียนกันไป  โดยเสนทาง 3 เสนทาง คือ   

        1. เสนทางศรัทธาเทพเจา  ใชเวลาการเดินทางเที่ยวชมโดยเฉล่ีย  2 ชั่วโมง จุดลงชม คือ 

ตลาดโบราณ  พระที่นั่งสรรเพชญปราสาท  และปราสาทพระวิหาร   โดยเสนทางนี้เนนเพื่อเรียนรู

เร่ืองราววัฒนธรรมความเช่ือเดิมในสังคมไทย ส่ิงเรนรับ  เร่ืองเทพเจามีอิทธิพลตอศาสนาตางๆ   

เกิดการศรัทธาลัทธิทางพุทธศาสนา 

        2. เสนทางสรางชาติ  จุดลงชม คือ  ตลาดโบราณ  พระที่นั่งดุสิตมหาปราสาท  และ                         

พระที่นั่งสรรเพชญปราสาท   โดยเสนทางสรางชาตินี้เนนเร่ืองประวัติศาสตรความเปนมาของ  

พระเจา เกียรติประวัติของวีรบุรุษในการสรางชาติใหเปนปกแผนจนถึงทุกวันนี้   

        3. เสนทางแหงความพอเพียง  จุดลงชม คือ ตลาดโบราณ พระที่นั่งสรรเพชญปราสาท และ

พิพิธภัณฑชาวนา   เสนทางนี้เปนเสนทางที่แสดงใหเห็นถึงการใชชีวิตแบบพอเพียงของชาวไทย

สมัยกอน  เนนเร่ืองการดํารงชีวิตของสังคม  เปนเร่ืองราวเศรษฐกิจ ความเปนอยู บานเรือนของ

สังคมไทย  
 

ประเด็นที่ 3  :  ขอเสนอแนะเพ่ิมเติมในการพัฒนานวัตกรรม 
           ตองสังเกตพฤติกรรมนักทองเที่ยว จึงจะสามารถวิเคราะหไดวานักทองเที่ยวแตละกลุมมี

ตองการอยางไร เพราะในเมืองโบราณมีนักทองเที่ยวหลากหลายกลุม และมีความสนใจที่ตางกัน

ตองพยายามหากิจกรรมเพื่อดึงดูดนักทองเที่ยวใหใชเวลาอยูในเมืองโบราณไดนานข้ึน และสราง

การเรียนรูที่เพิ่มมากข้ึน     

           ขอมูลที่นักทองเที่ยวจะไดมากหรือนอยข้ึนอยูกับวานักทองเที่ยวไดรับขอมูลอยางไร ได

จากใคร  โดยนักทองเที่ยวบางกลุมไมสนใจอานขอมูลประวัติศาสตรบนปายที่จัดใหในเมือง

โบราณ สนใจแตบรรยากาศ วิวทิวทัศน ความสวยงาม  ซึ่งจะแตกตางจากกลุมที่ศึกษาและอยาก

เรียนรูขอมูลเกี่ยวกับประเทศไทยอยางจริงจัง 

           ตองพยายามเปลี่ยนทัศนคติของนักทองเที่ยวบางคน ที่ยังคิดวาเมืองโบราณเปนการ

จําลองสถานที่ขนาดเล็ก  ใชเวลาไมนานในการทองเที่ยวหรือเยี่ยมชม  แตสวนมากเมื่อมาเที่ยว

เมืองโบราณแลว  นักทองเที่ยวแทบทุกคนเกิดความประทับใจและซึมซับความเปนไทยกลับไป 
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        4.1.2  ผลการวิเคราะหขอมูลจากแบบสอบถามกลุมตัวอยาง (นักทองเท่ียว) 
                 เพื่อศึกษาความตองการและพฤติกรรมของนักทองเที่ยวสําหรับการพัฒนานวัตกรรม

ส่ือพหุสัมผัสสําหรับพิพิธภัณฑกลางแจง  รวมกับระบบกําหนดตําแหนงบนโลก ทําใหผูวิจัยได

ออกแบบสอบถามเพื่อใหคลอบคลุมเนื้อหาตามวัตถุประสงค   โดยแบบสอบถามประกอบดวย

คําถาม 4 สวน  คือ  ดานพฤติกรรมการทองเท่ียว   ดานความตองการของนักทองเที่ยวเก่ียวกับ

รูปแบบส่ือพหุสัมผัส   ดานความตองการของนักทองเที่ยวในการพัฒนารูปแบบนวัตกรรมสื่อ                   

พหุสัมผัส สําหรับพิพิธภัณฑกลางแจง และขอมูลเบื้องตนของผูตอบแบบสอบถาม  ซึ่งผูวิจัย

สามารถรวมรวบขอมูล และสรุปผลได ดังนี้ 
 

สวนท่ี 1 ดานพฤติกรรมการทองเท่ียว 
 

  ตารางที่ 4-1  ดานพฤติกรรมการทองเท่ียวของกลุมตัวอยาง  
 

พฤติกรรมการทองเที่ยว 
 

 

สรุปความถ่ีสูงสุด 
 

จํานวน 
 

รอยละ 
 

รูปแบบการทองเที่ยว 
 

กลุมเพื่อน 202 50.5 
 

จุดประสงค 
 

เพ่ือการพักผอน 258 64.5 
 

กิจกรรมที่สนใจ 
 

การจัดแสดงโบราณสถานจําลอง     353  88.3 
 

ยานพาหนะที่ใชเย่ียมชม 
 

รถกอลฟ 235 58.8 

 
               จากตารางที่ 4-1 แสดงใหเห็นผลสรุปดานพฤติกรรมการทองเที่ยวของกลุมตัวอยางวา

โดยสวนมากมีรูปแบบการทองเที่ยวแบบกลุมเพื่อน จํานวน 202 คน  คิดเปนรอยละ 50.5                    

จุดประสงคหลักในการทองเที่ยวในเมืองโบราณ  เพื่อการพักผอน จํานวน 258 คน  โดยคิดเปน          

รอยละ 64.5  โดยพบวากลุมตัวอยางนักทองเที่ยวไดเลือกตอบกิจกรรมที่สนใจในการเขาชม

เมืองโบราณ ซึ่งสามารถเลือกตอบไดมากกวา 1 ขอ  สวนมากตอบวา สนใจชมการจัดแสดง

โบราณสถานจําลอง  จํานวน 353 คน คิดเปนรอยละ 88.3   และยานพาหนะสําหรับเยี่ยมชม            

เมืองโบราณ  คือ การเชารถกอลฟ  จํานวน 235 คน  โดยคิดเปนรอยละ 58.8  โดยรายละเอียด

สําหรับลําดับรองลงมาและอ่ืนๆ สามารถดูไดจากภาคผนวก จ (ตารางที่ 1 ถึง ตารางที่ 5) 
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  ตารางที่ 4-2  สถานที่เปนแหลงสนใจมากที่สุด 
สถานทีท่ี่สนใจหาอันดับแรก  จํานวน   รอยละ 

1.  ทั้งหมด 87     21.75 

2.  ปราสาทพระวิหาร 74     18.5 

3.  ตลาดน้ําและตลาดโบราณ  69     17.25 

4.  พระท่ีนั่งดุสิตมหาปราสาท 28       7.0 

5.  พระท่ีนั่งสรรเพชญปราสาท 25       6.25 
 

         จากตารางที่ 4-2 พบวากลุมตัวอยางนักทองเที่ยวมีสถานที่ที่สนใจในเมืองโบราณ

มากที่สุด 5 อันดับแรก คือ  สนใจทั้งหมด  ปราสาทพระวิหาร  ตลาดน้ําตลาดบก                            

พระที่นั่งดุสิตมหาปราสาท และพระที่นั่งสรรเพชญปราสาท ตามลําดับ และยังมีสถานที่อ่ืนๆ                        

ที่นักทองเที่ยวใหความสนใจในการเขาเยี่ยมชมเมืองโบราณตามตาราง 3 ในภาคผนวก จ 

 
 

  สวนที่ 2 : ดานความตองการของนักทองเท่ียวเกี่ยวกับรูปแบบสื่อพหุสัมผัส 

  ตารางที่ 4-3  การใชบริการสื่อเทคโนโลยีจากพิพิธภัณฑที่อ่ืน 
การใชบริการ จํานวน รอยละ 

1. เคย 276 69.0 
2. ไมเคย 124 31.0 

รวม 400 100.0 
 

          จากตารางที่ 4-3 พบวาสวนมากกลุมตัวอยางนักทองเที่ยวเคยใชบริการ                         

ส่ือเทคโนโลยีจากพิพิธภัณฑที่อ่ืน จํานวน 276 คน โดยคิดเปนรอยละ 69.0  และไมเคยใช 

จํานวน 124 คน  คิดเปนรอยละ 31.0 แตสถานที่ที่กลุมตัวอยางเคยใชสวนมากอยูใน

ตางประเทศ อาทิเชน ประเทศสิงคโปร  ซึ่งสถานที่ที่นักทองเที่ยวตอบ คือ  Santosa และ 

Image of Singapore  สวนในประเทศแถบยุโรป เชน Louvre Museum, Ploceme, Alcatraz 

in Sancisco, World Museum  สวนในประเทศไทยที่นักทองเที่ยวตอบวาเคยใช คือ พิพิธภัณฑ

สยาม  นิทรรศการรัตนโกสินทร และพิพิธภัณฑวิทยาศาสตร  ซึ่งสวนมากที่ตอบวาเคยใชส่ือ

เทคโนโลยี ลวนแลวแตเปนการจัดแสดงภายในอาคารแถบทั้งส้ิน 
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 ตารางที ่4-4  รูปแบบสื่อพหุสัมผัสที่นกัทองเท่ียวตองการ 
 

รูปแบบส่ือพหุสัมผัส 
ที่นักทองเที่ยวตองการ 

 

 

สรุปความถ่ีสูงสุด 
 

จํานวน 
 

  รอยละ 

 

รูปแบบส่ือที่เคยใช 
 

ภาพและเสียง          68      17.0 
 

ภาษาตางประเทศที่ตองการ 
 

อันดับที่ 1 ภาษาอังกฤษ 297 74.3 
 

รูปแบบขอมูลที่ตองการ 
 

ขอมูลดานประวัติศาสตร 184 46.0 
 

รูปแบบภาพที่ตองการ 
 

ภาพแบบยอนยุค 230 57.5 

รูปแบบเสียงประกอบ             
ที่ตองการ 

 

เสียงเพลงพ้ืนบานของแตละภาค 179 44.8 

 
 

กล่ินที่นักทองเที่ยวช่ืนชอบ 
 
 

กล่ินสมุนไพรไทย 195 48.8 
 

อาหารและเครื่องดื่มที่
ตองการไดรับบริการหรือ
คําแนะนํา 

 

อาหารและเคร่ืองด่ืมของแตละภาค     
(ภาคเหนือ  ภาคกลาง  ภาคใต         
และภาคอีสาน) 

224 56.0 

 

รูปแบบการมีสวนรวมที่
นักทองเที่ยวตองการ 

 

สามารถเรียนรูวิถีชีวิต 
วัฒนธรรม  ความเปนอยู                    
ของชาวไทยในอดีต 

226 56.5 

 
 

ชวงเวลาที่ตองการให      
นําเสนอในแตละจุด 
 

 

1-5 นาที 246 61.5 

         

                 จากตารางที่ 4-4 สามารถสรุปความตองการของนักทองเที่ยวเกี่ยวกับรูปแบบส่ือ                  

พหุสัมผัส ไดดังนี้ ภาษาตางประเทศที่ตองการอันดับแรก คือ ภาษาอังกฤษ  จํานวน 297 คน                 

คิดเปนรอยละ 74.3   สวนรูปแบบการนําเสนอของนวัตกรรมนี้ ตองการใหนําเสนอขอมูลดาน

ประวัติศาสตร  จํานวน 184 คน  โดยคิดเปนรอยละ 46.0  รูปแบบภาพที่ตองการ  คือ รูปภาพ

แบบยอนยุค  จํานวน 230 คน คิดเปนรอยละ 57.5   รูปแบบเสียงประกอบที่กลุมนักทองเที่ยว

เปาหมายตองการใหมีในนวัตกรรมส่ือรูปแบบใหม คือ  เปนเสียงเพลงพื้นบานของแตละภาค 

จํานวน 179 คน โดยคิดเปนรอยละ 44.8   อีกทั้งยังพบวากล่ินที่นักทองเที่ยวช่ืนชอบและอยาก

ไดกล่ินในเมืองโบราณ  คือ กล่ินสมุนไพรไทย จํานวน 195 คน  โดยคิดเปนรอยละ 48.8   

รูปแบบอาหารและเคร่ืองด่ืมที่ตองการไดรับบริการหรือแนะนํา คืออาหารและเคร่ืองด่ืมของแต

ละภาค  (ภาคเหนือ ภาคกลาง ภาคใต และภาคอีสาน)  จํานวน  224  คน  โดยคิดเปนรอยละ 

56.0   สวนกิจกรรมที่อยากมีสวนรวม คือ อยากเรียนรูวิถีชีวิต  วัฒนธรรม  ความเปนอยู  ของ

ชาวไทยในอดีต  จํานวน  226 คน  โดยคิดเปนรอยละ 56.5  และตองการใหนวัตกรรมส่ือนี้เสนอ

ขอมูลในแตละจุด เปนเวลา 1-5 นาที  จํานวน  246 คน  โดยคิดเปนรอยละ 61.5  สวนในลําดับ

รองลงมาสามารถดูรายละเอียดไดจากภาคผนวก จ (ตารางที่ 7 ถึง ตารางที่ 15) 
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สวนที่ 3 : ดานความตองการของนักทองเที่ยวในการพัฒนารูปแบบนวัตกรรมสื่อ                    
พหุสัมผัสสําหรับพิพิธภัณฑกลางแจง (เมืองโบราณ) 

ตารางที่ 4-5  ความตองการดานขอมูลที่นําเสนอ 
 

ดานขอมูลทีน่ําเสนอ Mean S.D ระดับความ
ตองการ 

1. ประวัติความเปนมาของโบราณสถานแตละจุด 4.51 .708 ตองการมากที่สุด 

2. เก่ียวกับศิลปวัฒนธรรม ประเพณี และขนบธรรมเนียม 4.43 .656 ตองการมากที่สุด 

3. เก่ียวกับวิถีชีวิต  

(อาหารประจําภาค  ความเปนอยู) 

4.24 .768 ตองการมากที่สุด 

4.  การละเลนสมัยโบราณ    3.90 .899 ตองการมาก 

5. นิทรรศการชั่วคราวและหมุนเวียน 3.68 .975 ตองการมาก 

6. อื่นๆ 2.00 .050 ตองการนอย 

ภาพรวมของดานขอมูลที่นําเสนอ 3.79 .676 ตองการมาก 

             
             จากตารางที่ 4-5  สามารถสรุปไดวาความตองการดานขอมูลที่นําเสนอ กลุมตัวอยาง

ตองการในระดับมากที่สุด คือ ขอมูลดานประวัติความเปนมาของโบราณสถานแตละจุด โดย

มีคาเฉลี่ยสูงที่สุด คือ 4.51 ลําดับรองลงมา คือ ขอมูลเกี่ยวกับศิลปวัฒนธรรม ประเพณี และ

ขนบธรรมเนียม มีคาเฉล่ีย คือ 4.43 และขอมูลเกี่ยวกับวิถีชีวิต (อาหารประจําภาค                   

ความเปนอยู) มีคาเฉลี่ย 4.24 ตามลําดับ 

             สวนความตองการในระดับมาก คือ ขอมูลการละเลนสมัยโบราณ   และขอมูล

เกี่ยวกับนิทรรศการชั่วคราวและหมุนเวียน  ตามลําดับ 

             สวนความตองการอ่ืนๆ ที่นักทองเท่ียวไดเสนอแนะ คือ ตองการเรียนรูเกี่ยวกับ

ประวัติศาสตรของการกอต้ังพิพิธภัณฑนี้  ตองการเรียนรูขอมูลเกี่ยวกับเร่ืองกษัตริยและ

ราชวงศของประเทศไทย  
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ตารางที่ 4-6  ความตองการดานการใชงาน 
 

ดานการใชงาน Mean S.D ระดับความ
ตองการ 

1. มีแผนที่ บอกพิกัดนําทางและตําแหนงโบราณสถาน 4.63 .663 ตองการมากที่สุด 

2. แนะนําจุดชวยเหลือและใหขอมูล  รานของที่ระลึก  

จุดจอดรถ หองนํ้า  รานอาหารและเคร่ืองด่ืม 

4.18 .882 ตองการมาก 

3. แนะนํารานอาหาร  
(อาหารประจําภาคและเมนูแนะนํา) 

3.99 .945 ตองการมาก 

4. สามารถบอกจุดท่ีผานมาแลวและจุดท่ีจะพบตอไป 3.98 .905 ตองการมาก 

5. บอกเวลาการจัดแสดงของกิจกรรมในแตละจุด 3.97 .897 ตองการมาก 

6. สามารถคํานวณระยะทางและเวลาเดินทางไป 
แตละจุด 

3.80 1.007 ตองการมาก 

7. อื่นๆ 2.00 .050 ตองการนอย 

ภาพรวมของดานการใชงาน 3.79 0.764 ตองการมาก 
 
            จากตารางที่ 4-6  สามารถสรุปไดวาความตองการดานการใชงาน  กลุมตัวอยาง

ตองการในระดับมากที่สุด คือ มีแผนที่ บอกพิกัดนําทางและตําแหนงโบราณสถาน   โดยมี

คาเฉลี่ยสูงที่สุด คือ 4.63   

              สวนความตองการในระดับมาก คือ สามารถแนะนําจุดชวยเหลือและใหขอมูล                   

รานของที่ระลึก จุดจอดรถ หองน้ํา รานอาหารและเคร่ืองด่ืม   สามารถแนะนํารานอาหาร

(อาหารประจําภาคและเมนูแนะนํา)   สามารถบอกจุดที่ผานมาแลวและจุดที่จะพบตอไป   

สามารถบอกเวลาการจัดแสดงของกิจกรรมในแตละจุด และสามารถคํานวณระยะทางและ

เวลาเดินทางไปแตละจุด ตามลําดับ 

              สวนความตองการอื่นๆ ที่นักทองเที่ยวไดเสนอแนะ คือ สามารถแนะนําเร่ืองการ                  

แตงกายโบราณได 
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ตารางที่ 4-7 ความตองการดานรูปลักษณ 
 

ดานรูปลกัษณ Mean S.D ระดับความ
ตองการ 

1. ใชงานงายและใชรูปแบบสัญลักษณที่เขาใจงาย 4.41 .747 ตองการมากที่สุด 

2. มีสีสัน รูปรางสวยงาม 3.93 .977 ตองการมาก 

3. มีเสียงดนตรีประกอบ 3.76 .975 ตองการมาก 

4. ตองการรูปแบบส่ือเทคโนโลยีที่ติดกับรถกอลฟ 3.73 1.137 ตองการมาก 

5. จอสัมผัส 3.62 1.074 ตองการมาก 

6. ตองการรูปแบบส่ือเทคโนโลยีแบบพกพา                      

(Handheld device, PDA หรือ Smart Phone) 

3.45 1.125 ตองการมาก 

7. รูปภาพเปนสามมิติ และ ส่ือประสม (Multimedia) 3.24 1.198 ตองการไมแนใจ 

8. มีหูฟงเสริม 3.12 1.141 ตองการไมแนใจ 

9. อื่นๆ 1.99 .100 ตองการนอย 

ภาพรวมของดานรูปลกัษณ 3.47 .942 ตองการมาก 
 
               จากตารางที่ 4-7 สามารถสรุปไดวาความตองการดานรูปลักษณ กลุมตัวอยาง

ตองการในระดับมากที่สุด คือ ใชงานงายและใชรูปแบบสัญลักษณที่เขาใจงาย  โดยมี

คาเฉลี่ยสูงที่สุด คือ 4.41  

               สวนความตองการในระดับมาก คือ มีสีสัน รูปรางสวยงาม  มีเสียงดนตรี  มีรูปแบบ

ส่ือเทคโนโลยีที่ติดกับรถกอลฟประกอบ  มีจอสัมผัส  และมีรูปแบบสื่อเทคโนโลยีที่เปนแบบ

พกพา  ตามลําดับ 

               สวนความตองการในระดับไมแนใจ คือ มีรูปภาพเปนสามมิติและส่ือประสม และมี                   

หูฟงเสริม ตามลําดับ 

               สวนความตองการอื่นๆ ที่นักทองเที่ยวไดเสนอแนะ คือ ควรมี Bluetooth  มีรูปแบบ

การนําเสนอแบบเสมือนจริง และการนําเสนอควรเปนภาษาอังกฤษ 
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ตารางที่ 4-8  ความตองการดานคุณสมบัติเพิ่มเติม 
 

ดานคุณสมบัติเพิ่มเติม Mean S.D ระดับความ
ตองการ 

1. สามารถถายรูปได 4.41 .869 ตองการมากที่สุด 

2. สามารถเพ่ิมขอมูลของนักทองเท่ียวได                    
(สถานที่และกิจกรรมที่ชื่นชอบ และขอมูลอื่นๆ) 

3.92 .996 ตองการมาก 

3. สามารถเช่ือมตออินเทอรเน็ตได 3.87 1.143 ตองการมาก 

4. เก็บขอมูลวาผานจุดไหนมาบาง และแนะนําจุด
นาสนใจอื่นๆ 

3.87 .974 ตองการมาก 

5. สามารถสงรูปผานสังคมออนไลนไดทันที                 
(Social  Network ) 

3.27 1.388 ตองการไมแนใจ 

6. มีเกมสตอบปญหา 2.59 1.259 ตองการนอย 

7. อื่นๆ 2.00 .071 ตองการนอย 

ภาพรวมของดานคุณสมบัติเพิ่มเติม 3.42 0.957 ตองการมาก 

 

               จากตารางที่ 4-8 สามารถสรุปไดวาความตองการดานคุณสมบัติเพิ่มเติม                         

กลุมตัวอยางตองการในระดับมากที่สุด คือ ตองสามารถถายรูปได  โดยมีคาเฉล่ียสูงที่สุด 

คือ 4.41  

               สวนความตองการในระดับมาก คือ สามารถเพิ่มขอมูลของนักทองเที่ยวได  สามารถ

เชื่อมตออินเทอรเน็ตได   สามารถเก็บขอมลูวาผานจุดไหนมาบางและแนะนําจุดนาสนใจอ่ืนๆ   

ตามลําดับ                 

               สวนความตองการในระดับไมแนใจ คือ และสามารถสงรูปผานสังคมออนไลนได

ทันที ตามลําดับ                 

               สวนความตองการในระดับนอย คือ มีเกมสตอบปญหา และความตองการอ่ืนๆ                         

ที่นกัทองเทีย่วไดเสนอแนะ คือ ควรมีการแนะนาํหนงัสือ ส่ือวีดิทัศนที่เกีย่วของกับประวัติศาสตร

ของสถาปตยกรรม และรูปปนตางๆ ในเมืองโบราณ 
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ตารางที่ 4-9  การตัดสินใจใชบริการนวัตกรรมสื่อรูปแบบใหมนี้ 
การตัดสนิใจใชบริการ จํานวน รอยละ 

1. ใชบริการ 372 93.0 
2. ไมใชบริการ 28 7.0 

รวม 400 100.0 
       

            จากตารางที่ 4-9  พบวากลุมตัวอยางนักทองเที่ยวมีความสนใจและตัดสินใจจะใช

บริการ  ถามีนวัตกรรมใหมนี้บริการในเมืองโบราณ  โดยมีนักทองเที่ยวที่จะใชบริการ 

จํานวนถึง 372  คน  โดยคิดเปนรอยละ 93.0    และไมใชบริการ จํานวน 28 คน  คิดเปน

รอยละ 7.0 โดยเหตุผลที่ไมใชบริการ เนื่องจากไมตองการเสียคาใชจายเพิ่ม และตองการ

เที่ยวแบบธรรมชาติ และพบวาราคาที่กลุมตัวอยางยินดีจายสําหรับนวัตกรรมนี้อยูในชวง                     

ราคา 20-400 บาทตอชั่วโมง  ซึ่งราคาที่นักทองเที่ยวยินดีจายตอชั่วโมงมากที่สุดคือ                       

100 บาท จํานวน 163  คน  คิดเปนรอยละ 40.8  (ภาคผนวก จ ตารางที่ 16) 

 
สวนท่ี 4 : ขอมูลเบื้องตนผูตอบแบบสอบถาม 
 

ตารางที่ 4-10  ลักษณะทางประชากรศาสตรของกลุมตัวอยาง  
  ลักษณะทางประชากร สรุปความถ่ีสูงสุด      จํานวน      รอยละ 
เพศ หญิง 207 51.8 
อายุ 30 – 39 ป 146 36.5 
สัญชาติ ยุโรป และอเมริกัน 164 41.0 
ระดับการศึกษาสูงสุด ปริญญาตร ี 213 53.3 
อาชีพ พนักงานบริษัทเอกชน 184 46.0 
รายไดตอเดือน มากกวา  50,000 บาท 177 44.3 

       

              จากตารางที่ 4-10 สามารถสรุปไดวากลุมตัวอยางนักทองเที่ยวในเมืองโบราณ

สวนมากเปนเพศหญิง  จํานวน 207 คน  คิดเปนรอยละ 51.8   มีชวงอายุระหวาง                     

30 – 39 ป จํานวน  146  คน  คิดเปนรอยละ 36.5   สวนมากเปน ชาวยุโรปและอเมริกัน 
จํานวน 164 คน  คิดเปนรอยละ 41.0  มีระดับการศึกษาสูงสุด  คือ ปริญญาตรีจํานวน  
213  คน  คิดเปนรอยละ 53.3  สวนมากมีอาชีพเปนพนักงานบริษัทเอกชน จํานวน 184 คน  
คิดเปนรอยละ 46.0  และรายไดตอเดือนมากกวา  50,000 บาท  จํานวน  177  คน  คิดเปน
รอยละ 44.3  สวนรายละเอียดเพิ่มเติมดูไดจากภาคผนวก จ (ตารางที่ 17  ถึง ตารางที่ 22) 
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                                     สวนขอเสนอเพิ่มเติมที่กลุมตัวอยางนักทองเที่ยว เสนอแนะ จากแบบสอบถาม                  
ซ่ึงสามารถสรุปได ดังนี้    

 

      ความตองการดานขอมูลที่ตองการเพิ่มเติม 

• ตองการขอมูลและประวัติความเปนมาที่เกี่ยวกับเมืองโบราณ 

• ตองการไดขอมูลแบบมีการเลาเร่ืองราวและตองการเสียงที่ใชนําเสนอขอมูลเปนเสียง

ผูหญิง โดยผูหญิงใสชุดไทยโบราณออกมาอธิบาย 

• ควรเนนการใหขอมูลที่ชัดมากข้ึนและควรบอกขอมูลตําแหนงต้ังแตเร่ิมจนจบลง                 

เพื่อลดการสับสนในการเดินทางทองเที่ยวในเมืองโบราณ 

• ตองพยายามสรางขอมูลที่นาสนใจและกระตุนการเรียนรู เพราะขอมูลแตละจุดยังไม

ดึงดูด  

• ตองการไดรายละเอียดขอมูลเปนภาษาญ่ีปุนรวมถึงปายบอกทางควรเพิ่มเติม

ภาษาญ่ีปุนดวย 

• ตองการไดรายละเอียดขอมูลเปนภาษาฝร่ังเศสและตองการไดส่ือที่มีหลากหลาย

ภาษาเพิ่มมากข้ึน 

• ตองการไดขอมูลเพิ่มเติมเกี่ยวรูปโบราณสถาน โบราณวัตถุ รูปปนตางๆ  เพื่อเพิ่ม

ความประทับใจในการทองเที่ยวเพิ่มมากข้ึน 
 
      ความตองการดานรายละเอียดเพิ่มเติม 

• ควรมีพิกัดนําทางในการเยี่ยมชมเมืองโบราณ เนื่องจากสภาพพื้นที่มีความกวางขวาง 

• ตองการอุปกรณที่ทนทาน 

• ขอมูลแตละจุดยังไมดึงดูด  

• สามารถใช WiFi ได 

• ควรมีเวทีกลางแจงที่จัดการแสดง รวมถึงกิจกรรมตางๆ  

• ควรมีการจัดกิจกรรมที่มีสวนรวมใหเด็ก 

• เคร่ืองมือแบบ Hand Held มีหลายปแลว ไมเหมาะสมที่จะเอามาพัฒนานวัตกรรมนี้ 

• ควรมีการใช GPS และ การระบุตําแหนงปจจุบัน (Location-based multimedia) 

• ตองการภาพเปนแบบมัลติมีเดียและมีการปฏิสัมพันธรวม (Interactive and  hand on) 

• ควรมีเหมือนการฉายหนังส้ันกอนการทองเที่ยวในเมืองโบราณ ที่มีรายละเอียด

ภาพรวมเกี่ยวกับเมืองโบราณ 
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• นวัตกรรมส่ือนี้จะตองไมรบกวนบรรยากาศประสบการณของการทองเที่ยวเชิงประวัติศาสตร 

• ควรมีการนําเสนอจุดเร่ิมตนจุดแรกสําหรับนักทองเที่ยว 

• พยายามอาศัยเทคโนโลยีมาชวยเสริมเพื่อใหเขาใจมากข้ึน  

 
       4.1.3 การวิเคราะหขอมูลตามสมมติฐาน 
             การวิเคราะหขอมูลตามสมมติฐานของงานวิจัยนี้ ไดใชการทดสอบสถิติ Chi-square ใน

การทดสอบความสัมพันธของตัวแปรเชิงกลุม 2 ตัวดวย SPSS  โดยงานวิจัยนี้ไดกําหนดนัยสําคัญ

ทางสถิติที่ 0.05  ถาคา Asymp. Sig. ของ Pearson Chi –Square นอยกวาคานัยสําคัญที่กําหนดไว 

จะสามารถสรุปไดวาปฏิเสธ H0 หรือ ยอมรับ H1  
 

สมมติฐานขอที่ 1 
H0 : สัญชาตินักทองเที่ยว ไมมีผลตอความตองการในการพัฒนารูปแบบนวัตกรรมส่ือพหุสัมผัส

สําหรับพิพิธภัณฑกลางแจง (เมืองโบราณ) 

H1 : สัญชาตินักทองเที่ยว มีผลตอความตองการในการพัฒนารูปแบบนวัตกรรมส่ือพหุสัมผัส

สําหรับพิพิธภัณฑกลางแจง (เมืองโบราณ) 
 

ตารางที่ 4-11 ความสัมพันธระหวางสัญชาตินักทองเที่ยวกับความตองการในการพัฒนารูปแบบ

นวัตกรรมส่ือพหุสัมผัสสําหรับพิพิธภัณฑกลางแจง (เมืองโบราณ) 
Pearson Chi –Square 

 

ความตองการในการพัฒนารูปแบบนวัตกรรมส่ือพหุสัมผัส

สําหรับพิพิธภัณฑกลางแจง (เมืองโบราณ) 

สัญชาติ 
(ชาวเอเชีย  ชาวไทย  

ช า ว ยุ โ ร ป แ ล ะ

อ เ ม ริ ก า  ช า ว

แอฟริกา และอ่ืนๆ ) 

 
Asymp. Sig. 

(2-sided) 

 
สรุปผล
ทดสอบ 

ดานขอมูลที่นําเสนอ Value 

ประวัติความเปนมาของโบราณสถานแตละจุด 11.574a .480 H0 

เก่ียวกับศิลปวัฒนธรรม ประเพณี และขนบธรรมเนียม 8.060a .780 H0 

เก่ียวกับวิถีชีวิต   (อาหารประจําภาค, ความเปนอยู) 10.073a .610 H0 

การละเลนสมัยโบราณ 13.841a .311 H0 

นิทรรศการช่ัวคราวและหมุนเวียน 8.167a .772 H0 

ดานการใชงาน    

มีแผนที่ บอกพิกัดนําทางและตําแหนงโบราณสถาน 18.238a .109 H0 

แนะนําจุดชวยเหลือและใหขอมูล  รานของท่ีระลึก จุดจอดรถ หองน้ํา  

รานอาหารและเคร่ืองด่ืม                      

14.272a .284 H0 

แนะนํารานอาหาร (อาหารประจําภาค, เมนูแนะนํา) 16.272a .179 H0 

สามารถบอกจุดที่ผานมาแลวและจุดที่จะพบตอไป 14.709a .258 H0 
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สามารถคํานวณระยะทางและเวลาเดินทางไปแตละจุด 30.523a .002* H1 

บอกเวลาการจัดแสดงกิจกรรมในพิพธิภัณฑ 25.382a .013* H1 

ดานรูปลักษณ    

จอสัมผัส 22.002a .037* H1 

ใชงานงายและใชรูปแบบสัญลักษณที่เขาใจงาย 11.826a .460 H0 

มีเสียงดนตรีประกอบ 23.249a .026* H1 

มีสีสัน รูปรางสวยงาม 14.824a .251 H0 

รูปภาพเปนสามมิติ และ สื่อประสม (Multimedia) 68.471a .000* H1 

มีหูฟงเสริม 17.031a .148 H0 

ตองการรูปแบบส่ือเทคโนโลยีที่ติดกับรถกอลฟ 14.571a .266 H0 

ตองการรูปแบบส่ือเทคโนโลยีแบบพกพา  (Handheld device, PDA 

หรือ Smart Phone) 

16.359a .175 H0 

ดานคุณสมบัติเพิ่มเติม    

สามารถเช่ือมตออินเทอรเน็ตได 33.919a .001* H1 

สามารถสงรูปผานสังคมออนไลนไดทนัท ี(Social  Network ) 101.029a .000* H1 

สามารถถายรูปได 19.185a .084 H0 

มีเกมสตอบปญหา 56.176a .000* H1 

สามารถเพิ่มขอมูลของนักทองเที่ยวได  (สถานที่และกิจกรรมที่ช่ืนชอบ 

และขอมูลอื่นๆ) 

23.849a .021* H1 

เก็บขอมูลวาผานจุดไหนมาบาง และแนะนํา  จุดนาสนใจอื่นๆ 33.424a .001* H1 

หมายเหตุ : เครื่องหมาย * หมายถึง ระดับนัยสําคัญทางสถิติที่ 0.05   
 

         จากตารางท่ี 4-11  จากผลการทดสอบสมมติฐานขอที่ 1 เกี่ยวกับความสัมพันธระหวาง

สัญชาตินักทองเที่ยวกับความตองการในการพัฒนารูปแบบนวัตกรรมส่ือพหุสัมผัสสําหรับ

พิพิธภัณฑกลางแจง (เมืองโบราณ) พบวาปจจัยดานการใชงาน ในองคประกอบที่นักทองเที่ยว

ตองการใหนวัตกรรมส่ือนี้ สามารถคํานวณระยะทางและเวลาเดินทางไปแตละจุด และสามารถ

บอกเวลาการจัดแสดงกิจกรรมในพิพิธภัณฑ ดานรูปลักษณ เร่ืองจอสัมผัส มีเสียงดนตรี

ประกอบ และมีรูปภาพเปนสามมิติ และส่ือประสม (Multimedia) ดานคุณสมบัติเพิ่มเติมที่  

สามารถเชื่อมตออินเทอรเน็ตได  สามารถสงรูปผานสังคมออนไลนไดทันที มีเกมสตอบปญหา 

สามารถเพ่ิมขอมูลของนักทองเที่ยวได และสามารถเก็บขอมูลวาผานจุดไหนมาบางและแนะนํา

จุดนาสนใจอื่นๆ  ทุกปจจัยดังกลาวมานี้สัญชาตินักทองเที่ยว มีผลตอความตองการในการพัฒนา

รูปแบบนวัตกรรมส่ือพหุสัมผัสสําหรับพิพิธภัณฑกลางแจง (เมืองโบราณ) (H1)  แตในปจจัยขอ

อ่ืนๆ ที่เหลือ สัญชาตินักทองเที่ยว ไมมีผลตอความตองการในการพัฒนารูปแบบนวัตกรรมส่ือ                 

พหุสัมผัสสําหรับพิพิธภัณฑกลางแจง(เมืองโบราณ) (H0)  ซึ่งไดกําหนดความสัมพันธของสองตัว

แปรนี้ในระดับนัยสําคัญทางสถิติที่ 0.05   
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สมมติฐานขอที่ 2 
H0 : รูปแบบส่ือพหุสัมผัสที่นักทองเที่ยวตองการ ไมข้ึนอยูกับสัญชาตินักทองเที่ยว 

H1 : รูปแบบส่ือพหุสัมผัสที่นักทองเที่ยวตองการ ข้ึนอยูกับสัญชาตินักทองเที่ยว 
 

ตารางที่ 4-12  ความสัมพนัธระหวางรูปแบบส่ือพหุสัมผัสที่นกัทองเทีย่วตองการกับสัญชาติ 
นักทองเที่ยว 
 

Pearson Chi –Square 
 

 

ดานความตองการของนักทองเที่ยวเก่ียวกับ 

รูปแบบส่ือพหุสัมผัส 
 

สัญชาติ 
(ชาวเอเชีย  ชาวไทย  

ชาวยุโรปและ

อเมริกา ชาว

แอฟริกา และอ่ืนๆ ) 

 
Asymp. Sig. 

(2-sided) 

 
สรุปผล
ทดสอบ 

Value 

รูปแบบขอมูลที่ตองการ 26.928a .029* H1 

รูปแบบภาพที่ตองการ 19.707a .020* H1 

รูปแบบเสียงประกอบที่ตองการ 13.359a .147 H0 
 

กล่ินที่นักทองเที่ยวช่ืนชอบ 8.775a .458 H0 

อาหารและเคร่ืองด่ืมที่ตองการไดรับบริการหรือคําแนะนํา 33.761a .000* H1 

รูปแบบการมีสวนรวมที่นักทองเท่ียวตองการ 47.705a .000* H1 
หมายเหตุ : เครื่องหมาย * หมายถึง ระดับนัยสําคัญทางสถิติที่ 0.05   
 

         จากตารางที่ 4-12  จากผลการทดสอบสมมติฐานขอที่ 2 เก่ียวกับความสัมพันธระหวาง
รูปแบบส่ือพหุสัมผัสที่นักทองเที่ยวตองการกับสัญชาตินักทองเที่ยว  โดยผลการทดสอบพบวา 
รูปแบบส่ือพหุสัมผัสที่นักทองเที่ยวตองการ ข้ึนอยูกับสัญชาตินักทองเที่ยว(H1) คือ รูปแบบขอมูล  
ภาพ  อาหารและเคร่ืองด่ืมที่ตองการไดรับบริการหรือคําแนะนํา และรูปแบบการมีสวนรวมที่
นักทองเที่ยวสามารถเขารวมได   สวนรูปแบบเร่ืองเสียงประกอบ และกล่ินที่นักทองเที่ยวชื่นชอบ 
พบวา ไมข้ึนอยูกับสัญชาตินักทองเที่ยว(H0)  ซึ่งไดกําหนดความสัมพันธของสองตัวแปรนี้ในระดับ
นัยสําคัญทางสถิติที่ 0.05   
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สมมติฐานขอที่ 3 
H0 : รูปแบบส่ือพหุสัมผัสที่นักทองเที่ยวตองการ ไมข้ึนอยูกับอายุของนักทองเที่ยว  

H1 : รูปแบบส่ือพหุสัมผัสที่นักทองเที่ยวตองการ ข้ึนอยูกับอายุของนักทองเที่ยว 
 

ตารางที่ 4-13  ความสัมพนัธระหวางรูปแบบส่ือพหุสัมผัสที่นกัทองเทีย่วตองการกับอายุของ

นักทองเที่ยว  
 

Pearson Chi –Square 

 

ดานความตองการของนักทองเที่ยวเก่ียวกับ 

รูปแบบส่ือพหุสัมผัส 
 

อายุ 
(นอยกวา  20 ป,            

20 – 29 ป, 30 – 39 ป

, 40 ป ขึ้นไป) 

 
Asymp. Sig. 

(2-sided) 

 
สรุปผล
ทดสอบ 

Value 

รูปแบบขอมูลที่ตองการ 9.421a .855 H0 

รูปแบบภาพที่ตองการ 23.387a .005* H1 

รูปแบบเสียงประกอบที่ตองการ 12.055a .210 H0 
 

กล่ินที่นักทองเที่ยวช่ืนชอบ 16.828a .051 H0 

อาหารและเคร่ืองด่ืมที่ตองการไดรับบริการหรือคําแนะนํา 22.364a .008* H1 

รูปแบบการมีสวนรวมที่นักทองเท่ียวตองการ 14.680a .100 H0 
หมายเหตุ : เครื่องหมาย * หมายถึง ระดับนัยสําคัญทางสถิติที่ 0.05   
 

          จากตารางที่ 4-13  จากผลการทดสอบสมมติฐานขอที่ 3 เก่ียวกับความสัมพันธระหวาง

รูปแบบส่ือพหุสัมผัสที่นักทองเที่ยวตองการกับอายุของนักทองเที่ยว พบวา รูปแบบส่ือพหุสัมผัสที่

นักทองเที่ยวตองการ ข้ึนอยูกับอายุของนักทองเที่ยว(H1)   คือ ความตองการดานรูปแบบภาพที่

ตองการ  และอาหารและเคร่ืองด่ืมที่ตองการไดรับการบริการหรือคําแนะนํา   ซึ่งความตองการ

รูปแบบพหุสัมผัสดานอ่ืน ไมข้ึนอยูกับอายุของนักทองเที่ยว (H0)  ซึ่งไดกําหนดความสัมพันธของ

สองตัวแปรนี้ในระดับนัยสําคัญทางสถิติที่ 0.05   
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สมมติฐานขอที่ 4 
H0 : การใชบริการส่ือเทคโนโลยีจากพิพิธภัณฑที่อ่ืนของนักทองเที่ยว ไมสงผลตอรูปแบบสื่อ                

พหุสัมผัสที่นักทองเที่ยวตองการ 

H1 : การใชบริการส่ือเทคโนโลยีจากพิพิธภัณฑที่อ่ืนของนักทองเที่ยว สงผลตอรูปแบบส่ือ                    

พหุสัมผัสที่นักทองเที่ยวตองการ 
 

ตารางที่ 4-14  ความสัมพนัธระหวางการใชบริการสื่อเทคโนโลยีจากพิพิธภัณฑที่อ่ืนของ

นักทองเที่ยวกบัรูปแบบส่ือพหุสัมผัสทีน่ักทองเทีย่วตองการ 
Pearson Chi –Square 

 

ดานความตองการของนักทองเที่ยวเก่ียวกับ 

รูปแบบส่ือพหุสัมผัส 
 

การใชบริการส่ือ
เทคโนโลยีจาก
พิพิธภัณฑที่อ่ืน 

(เคย, ไมเคย) 

 
Asymp. Sig. 

(2-sided) 

 
สรุปผล
ทดสอบ 

Value 

รูปแบบขอมูลที่ตองการ 12.227a .032* H1 

รูปแบบภาพที่ตองการ 3.381a .337 H0 

รูปแบบเสียงประกอบที่ตองการ .097a .992 H0 
 

กล่ินที่นักทองเที่ยวช่ืนชอบ .999a .802 H0 

อาหารและเคร่ืองด่ืมที่ตองการไดรับบริการหรือคําแนะนํา 8.088a .044* H1 

รูปแบบการมีสวนรวมที่นักทองเท่ียวตองการ 2.272a .518 H0 
หมายเหตุ : เครื่องหมาย * หมายถึง ระดับนัยสําคัญทางสถิติที่ 0.05   
 

          จากตารางที่ 4-14  จากผลการทดสอบสมมติฐานขอที่ 4 เก่ียวกับความสัมพันธระหวาง

การใชบริการส่ือเทคโนโลยีจากพิพิธภัณฑที่ อ่ืนของนักทองเที่ยวกับรูปแบบส่ือพหุสัมผัสที่

นักทองเที่ยวตองการ พบวา  รูปแบบขอมูลที่ตองการ และความตองการเร่ืองอาหารและเคร่ืองด่ืม

ที่ตองการไดรับบริการหรือคําแนะนํา การใชบริการสื่อเทคโนโลยีจากพิพิธภัณฑที่อ่ืนของ

นักทองเที่ยว สงผลตอรูปแบบส่ือพหุสัมผัสที่นักทองเที่ยวตองการ(H1) สวนที่เหลือคือ การใช

บริการสื่อเทคโนโลยีจากพิพิธภัณฑที่อ่ืนของนักทองเท่ียว ไมสงผลตอรูปแบบสื่อพหุสัมผัสที่

นักทองเที่ยวตองการ (H0)  ซึ่งไดกําหนดความสัมพันธของสองตัวแปรนี้ในระดับนัยสําคัญทางสถิติ

ที่ 0.05   
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สมมติฐานขอที่ 5 
H0 : พฤติกรรมการทองเที่ยวของนักทองเที่ยว ไมมีความสัมพันธกับเวลาที่เหมาะสมในการ

นําเสนอของส่ือในแตละจุด 

H1 : พฤติกรรมการทองเที่ยวของนักทองเที่ยว มีความสัมพันธกับเวลาที่เหมาะสมในการนําเสนอ

ของส่ือในแตละจุด 
 

ตารางที่ 4-15  ความสัมพนัธระหวางพฤติกรรมการทองเทีย่วของนักทองเที่ยวกับเวลาที่

เหมาะสมในการนําเสนอของส่ือในแตละจดุ 
 

Pearson Chi –Square 

 
พฤติกรรมการ
ทองเที่ยว 

 

 เวลาที่เหมาะสมในการนําเสนอของส่ือในแตละจุด  
1-5 

นาที 

6-10 

นาที 

11-15 

นาที 

16-20 

นาที 

21-25 

นาที 

26-30 

นาที 
รวม 

คนเดียว จํานวน 16 4 4 0 0 0 24 
รอยละ 4.0 1.0 1.0 0.0 0.0 0.0 6.0 

ครอบครัว จํานวน 88 29 15 14 1 2 149 
รอยละ 22.0 7.25 3.75 3.5 0.25 0.5 37.25 

กลุมเพื่อน จํานวน 128 47 16 8 0 3 202 
รอยละ 32.0 11.75 4.0 2.0 0.0 0.75 50.5 

คณะทัวร จํานวน 14 4 3 4 0 0 25 
รอยละ 3.5 1.0 0.75 1.0 0.0 0.0 6.25 

N  246 84 38 26 1 5 400 
 

Pearson Chi-Square =15.057a, Sig. (2-sided) = .447 
 

            จากตารางที่ 4-15  จากผลการทดสอบสมมติฐานขอที่ 5 พบวา พฤติกรรมการ

ทองเที่ยวของนักทองเที่ยว ไมมีความสัมพันธกับเวลาที่เหมาะสมในการนําเสนอของส่ือในแตละ

จุด (H0)  ซึ่งไดกําหนดความสัมพันธของสองตัวแปรนี้ในระดับนัยสําคัญทางสถิติที่ 0.05   
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สมมติฐานขอที่ 6 
H0 : การตัดสินใจใชยานพาหนะเยี่ยมชมเมืองโบราณกับพฤติกรรมการทองเที่ยวเปนอิสระกัน 

H1 : การตัดสินใจใชยานพาหนะเยี่ยมชมเมืองโบราณกับพฤติกรรมการทองเที่ยวไมเปนอิสระ 
 

ตารางที่ 4-16  ความสัมพนัธระหวางการตัดสินใจใชยานพาหนะเยีย่มชมเมืองโบราณกับ
พฤติกรรมการทองเที่ยว 

Pearson Chi –Square 

 
พฤติกรรมการ
ทองเที่ยว 

 ยานพาหนะที่ใชเย่ียมชมเมืองโบราณ  
รถยนต          

สวนบุคคล รถราง รถจักรยาน รถกอลฟ 

 

อ่ืนๆ 
รวม 

คนเดียว จํานวน 2 0 14 8 0 24 
รอยละ 0.5 0.0 3.5 2.0 0.0 6.0 

ครอบครัว จํานวน 14 7 31 97 0 149 
รอยละ 3.5 1.75 7.75 24.25 0.0 37.25 

กลุมเพื่อน จํานวน 9 9 59 123 2 202 
รอยละ 2.25 2.25 14.75 30.75 0.5 50.5 

คณะทัวร จํานวน 1 15 2 7 0 25 
รอยละ 0.25 3.75 0.5 1.75 0.0 6.25 

N  26 31 106 235 2 400 
 

Pearson Chi-Square =122.725a, Sig. (2-sided) = .000 
 

            จากตารางที่ 4-16  จากผลการทดสอบสมมติฐานขอที่ 6 พบวา การตัดสินใจใช

ยานพาหนะเยี่ยมชมเมืองโบราณกับพฤติกรรมการทองเที่ยวไมเปนอิสระ (H1)    ซึ่งหมายถึงวา 

ถานักทองเที่ยวจะเลือกใชยานพาหนะในการทองเที่ยวตองข้ึนอยูกับพฤติกรรมในการทองเที่ยว

ดวย   โดยสวนนักทองเที่ยว ที่เที่ยวคนเดียวมักตัดสินใจเลือกใชรถจักรยาน โดยคิดเปนรอยละ 

3.5   นักทองเที่ยวแบบครอบครัวเลือกใชรถกอลฟคิดเปนรอยละ 24.25  นักทองเที่ยวแบบกลุม

เพื่อนเลือกใชรถกอลฟคิดเปนรอยละ 30.75   สวนคณะทัวรเลือกใชรถรางมากที่สุด คิดเปนรอยละ 

3.75   
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4.2 การออกแบบนวัตกรรม 

     4.2.1 การวิเคราะหพฤติกรรมนักทองเท่ียว  
                4.2.1.1  การสังเกตพฤติกรรมของนักทองเท่ียว    

         จากการสังเกตพฤติกรรมกลุมนักทองเที่ยวในเมืองโบราณ ซึ่งมีความหลากหลายและ

ความตองการที่แตกตางกัน  โดยสามารถสรุปพฤติกรรมการทองเที่ยวของนักทองเที่ยวใน                         

เมืองโบราณออกได 5 กลุมหลัก ดังนี้ 

     ภาพที่ 4-1  นักทองเท่ียวท่ีเที่ยวแบบคนเดียว 

            

                         ที่มา : เมืองโบราณ ถายเมื่อวันที่ 7 ธันวาคม 2553 

          จากภาพที่ 4-1  จะเปนนักทองเที่ยวแบบเที่ยวคนเดียว เปนกลุมที่สนใจเรียนรูในแบบที่

ตัวเองตองการและนิยมปนจักรยานไปเร่ือยๆ ตามทางและจุดหยุดชมในจุดที่ตนเองสนใจ แตบาง

คนมีเวลาจํากัดจะเลือกใชบริการรถกอลฟเพื่อสามารถดูไดทั่วเมืองโบราณในเวลาที่จํากัด 

              ภาพท่ี 4-2  นักทองเท่ียวท่ีเที่ยวแบบครอบครัว 

 
                ที่มา : เมืองโบราณ ถายเมื่อวันที่ 26 กุมภาพันธ 2554 



จ

เปนกลุมที่ร

ความตองก

รถรางนําเที่

     ภาพที

             ที

              จา

ภรรยา หรือ

รถกอลฟแล

 ภาพที่ 4

 

           ที่

จากภาพที่ 4-

รวมความหล

การที่แตกตา

ทีย่ว  เพราะตอ

ที่ 4-3  นักท

ทีม่า : เมืองโ

ากภาพที ่4-3

อแฟน มีความ

ละปนจักรยาน

4-4  นักทองเ

มา : เมืองโบ

-2  เปนนักท

ากหลายของ

างกันไป  ซึ่งส

องเดินทางไป

องเท่ียวที่เที

โบราณ ถายเมื

3  เปนนกัทอง

มชืน่ชอบทีม่คี

น แตถาเปนแ

เที่ยวที่เที่ยว

บราณ ถายเมือ่

ทองเที่ยวแบบ

งชวงอายุ ไม

สวนมากนักท

ปดวยกัน ดังนั้

ที่ยวแบบคูรัก

มื่อวนัที ่26 กุ

งเทีย่วแบบคู

ความคลายคลึ

แฟนนิยมปนจั

วแบบกลุมเพื

อวันที่ 26 กุม

บครอบครัว เป

วาจะเปนวัย

ทองเที่ยวกลุ

นัน้การจัดกิจก

ก 

กุมภาพันธ 25

รัก จะมากนั 

ลงึกนั นิยมทาํ

จักรยานมากก

พื่อน 

มภาพันธ 255

ปนกลุมที่มีสม

ยเด็ก กลางคน

ลุมนี้จะใชบริ

กรรมตางๆ คว

554              

2 คน โดยไม

ากิจกรรมที่ต

กวาคูสามีภรร

54 

มาชิก 3 คนข้ึ

น และสูงอาย

การเชารถกอ

วรคํานึงถึงทุก

 
                   

วาจะเปนคูสา

องทาํรวมกนั

รยา 
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ข้ึนไป โดย

ยุ ทําใหมี

อลฟและ

กวัย 

                   

ามี

น นิยมเชา
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             จากภาพที่ 4-4 เปนนักทองเที่ยวแบบกลุมเพื่อน กลุมนี้ทองเที่ยวกับกลุมเพื่อนไมวาจะ

เปนกลุมเล็กหรือกลุมใหญ สวนมากนิยมปนจักรยาน และมีบางกลุมใชบริการรถกอลฟ ชอบ

การศึกษาการเรียนรูโดยรอบ ไมไดเจาะจง ชอบการเขารวมทํากิจกรรมที่ตองมีสวนรวมและทํา

รวมกันเปนกลุม 

  ภาพที่ 4-5  นักทองเท่ียวท่ีเที่ยวแบบคณะทัวร 

 
 
         ที่มา : เมืองโบราณ ถายเมื่อวันที่ 26 กุมภาพันธ 2554 

    ภาพท่ี 4-6  นักทองเท่ียวท่ีเทีย่วแบบกลุมนักเรยีน นักศึกษา 

 
 

       ที่มา : เมืองโบราณ ถายเมื่อวันที่ 26 กุมภาพันธ 2554 
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จากภาพที่ 4-5 และ ภาพที่ 4-6 จะเปนกลุมที่มากับคณะทัวร และกลุมนักเรียน 

นักศึกษา  กลุมนี้โดยสวนมากจะมีการติดตอมาจากสถานการศึกษากอนหนาที่จะเขามาศึกษา

และเรียนรูในเมืองโบราณ   สวนมากจะมาศึกษาในเร่ืองราวท่ีมีการกําหนดจุดประสงคของการ

ทัศนศึกษาวาตองการขอมูลและกิจกรรมแบบไหน ซึ่งจะใชรถรางสําหรับคณะใหญ และกลุม

นักเรียนนิยมปนจักรยานหรือการเดินเยี่ยมชม แตข้ึนอยูกับวัตถุประสงคที่มา 
 

         จากการสังเกตพฤติกรรมของนักทองเท่ียวทั้งชาวไทยและชาวตางชาติใน                    
เมืองโบราณ  ในชวงการทําแบบสอบถามระหวางวันที่ 1 มกราคม ถึง 1 มีนาคม 2554  
ซ่ึงสามารถสรุปไดดังนี้ 

• คูรักบางคูที่มาดวยกัน ยังมีความตองการรูปแบบของนวัตกรรมส่ือที่แตกตางกัน มีความ

ชื่นชอบคนละอยาง ไมวาจะเปน เร่ืองขอมูลในการนําเสนอ ภาพและเสียง เปนตน 

• วันธรรมดาจะมีนักทองเที่ยวตางชาติเยอะกวาวันเสารอาทิตย ซึ่งสวนมากเปนคูสามี

ภรรยา คูรัก กลุมเพื่อน โดยเฉพาะคูรักคนไทยกับคนตางชาติ 

• นักทองเที่ยวที่มาเปนครอบครัว จะใชเวลานอยกวา นักทองเที่ยวแบบกลุมเพื่อนที่จะใช

เวลาในเมืองโบราณมากกวา 

• ชาวตางชาติบางคนนิยมเที่ยวคนเดียว แตคนไทยนิยมเที่ยวเปนกลุมเพื่อน 

• วันธรรมดา จะมีจํานวนนักทองเที่ยวที่ใชบริการรถกอลฟมากกวาวันเสารอาทิตย 

เนื่องจากชวงเสารอาทิตย มีรถรางวิ่งตอรอบเพิ่มข้ึนกวาวันธรรมดา 

• เสารอาทิตยสวนมากผูเขาชมเมืองโบราณจะเยอะ แตจะเปนคนไทย คนที่อยูอาศัยใน

สมุทรปราการ คนทั่วไปและทองเที่ยวแบบครอบครัว เพื่อพักผอนในวันหยุด  นิยมใช

รถรางของเมืองโบราณ และรถกอลฟของเมืองโบราณมากกวารถกอลฟของเอกชน 

• สวนมากนักทองเที่ยวจะนิยมจายคาบริการในการเชารถกอลฟชั่วโมงแรกกอนและคอย

จายสวนที่เหลือในเวลาท่ีใชเกิน  แตถานักทองเที่ยวคิดเหมาราคาหลายช่ัวโมงจะไดรับ

สวนลดคาเชารถกอลฟลง  ซึ่งโดยเฉล่ียที่นักทองเที่ยวใชบริการนอยที่สุดคือ 1 ชั่วโมง

และมากที่สุด คือ 7 ชั่วโมง 
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4.2.2  โครงสรางการออกแบบนวัตกรรมสื่อพหุสัมผัส 
 

 

NCT (Navigation & Communication Tourism) 

การแนะนํา 
(Introduction) 

การนําทาง 
(GPS Navigation) 

  แผนท่ีโดยรวมของ

เมืองโบราณท้ังหมดแสดง 

116 จุด โดยแบงสวน  3 สวน

ในการแยกสี คือ สวนผาติ

กรรม(สีเขียว) จําลอง(สีแดง)  

และสวนรังสรรค(สีนํ้าเงิน)         

เม่ือจุดท่ีผานจะเปล่ียนเปน        

สีเขียว และจุดท่ียังไมผานจะ

เปนจุดสีชมพู 

 

 วิดีโอเก่ียวกับประวัติ

คุณเล็ก วิริยะพันธุ 

 วิดีโอภาพรวมของ 

เมืองโบราณ 

แผนท่ี 
(Maps) 

การใหขอมูล 
(Information) 

ดนตรีพื้นบาน 
(Folk Music) 

กิจกรรมและงาน 
(Activities and Events) 

การถายรูป 
(Take a photo) 

การใหคําแนะนําติชม 
(Your comment) 

 กิจกรรมท่ีมีสวนรวม 

(รายละเอียดกิจกรรม 

สถานท่ี เวลา รอบ จํานวน

คน) 

 กิจกรรมตามเทศกาล      

(วันเวลา รายละเอียด

กิจกรรม สถานท่ี) 

 เสียงดนตรีเพลง
พื้นบานของแตละภาค จะ

เร่ิมดังขึ้นเม่ือ เขาสูเขตของ  

แตละภาคในเมืองโบราณ    
- ภาคใต 
- ภาคเหนือ 
- ภาคกลาง 
- ภาคอีสาน 
- ภาคตะวันออก 

 แนะนําจุดท่ี

เหมาะสมในการถายรูป

และถายรูปสวยท่ีสุดใน

เมืองโบราณ 

 หลังถายรูป สามารถ

เลือกไดวาส่ังใหพิมพรูป 

อัปโหลดขึ้น FaceBook  

หรือ ลบทิ้ง  

 ใหตามระดับความ 

พึงพอใจระดับ 1 – 5  ระดับ     

(การใหขอมูล  ระบบการใช

งาน  รูปแบบการแนะนํา  

การนําทาง และอ่ืนๆ ) 

 สามารถเพิ่มขอความ

ในกลองขอความเปน

รายละเอียดคําแนะนําและ

ติชม 

 

 แผนท่ีโดยรวมท่ีแสดง
เฉพาะจุดรานอาหารและ

เคร่ืองด่ืมในเมืองโบราณ 

 แผนท่ีรวมท่ีแสดงจุด
หองนํ้าในเมืองโบราณ 

 Highlight  
- เสนทางศรัทธาเทพเจา   
- เสนทางสรางชาติ   
- เสนทางแหงความ
พอเพียง   

- เสนทาง 1-3 ชั่วโมง 
 แสดงทําไอคอนของ 

Tourism site, Food & 
Drink, Restroom 

 ขอมูลโบราณสถาน
ท้ัง 116 แหงในเมืองโบราณ  

- ภาคใต 
- ภาคเหนือ 
- ภาคกลาง 
- ภาคอีสาน 
- ภาคตะวันออก 

 รูปภาพเปรียบเทียบ
ของสถานท่ีจริงและท่ี
จําลองของเมืองโบราณ 
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4.2.3 การออกแบบโปรแกรมการสั่งงานของ NCT (Navigation & Communication Tourism) 

        หนาแรกในการเร่ิมตนการใชงานโปรแกรมของ NCT  เร่ิมจากการเลือกธงชาติ เพื่อเลือก

ภาษาของการอธิบาย  โดยมีใหเลือก 3 ภาษา คือ ภาษาไทย (Thai)  ภาษาอังกฤษ (English)  

และภาษาญ่ีปุน (Japanese)   แตตัวตนแบบที่ใชทดลองจะมีแค 2 ภาษา คือ ภาษาไทย (Thai)  

และภาษาอังกฤษ (English)                     

      ภาพที่ 4-7  หนาจอแสดงผลเพื่อเลือกภาษาและเมนูการใชงาน 

 
 

 

             จากภาพที่ 4-7 แสดงใหเห็นหนาจอเร่ิมแรกที่สามารถเลือกภาษาการใชงาน และเปน

หนาจอแสดงหนาเมนูการใชงานหลัก ประกอบดวย การแนะนําเกี่ยวกับผูสรางเมืองโบราณ และ

การแนะนําเกี่ยวกับเมืองโบราณในภาพรวม การนําทาง  แผนที่รวมที่ไดแบงแยกเปนภาคและ

เสนทางสําคัญ(Highlight) ดานการใหขอมูลในแตละจุดโดยแยกเปนภาค  ขอมูลดานกิจกรรม

และเทศกาลตางๆ  การถายรูป และคําแนะนําติชมจากนักทองเที่ยว เปนตน 
 

เมนูหลักประกอบดวย 
1. การแนะนํา (Introduction) 
    1.1  เม่ือนักทองเที่ยวเลือกภาษาที่ตองการแลว จะพบกับวีดิทัศนที่เกี่ยวกับประวัติคุณเล็ก           

วิริยะพันธุ  เพื่อเปนการสรรเสริญเกียรติประวัติทานกอนที่จะเขาสูเนื้อหา           

    1.2   หลังจากวีดิทัศนประวัติคุณเล็ก จะมีวีดิทัศนที่สองแนะนําเกี่ยวกับภาพรวมของ                  

เมืองโบราณ  ซึ่งนักทองเที่ยวสามารถกดขามไดเพื่อไมรับชม 
 



2. การนําท
   ภาพท่ี 

             จ

เมืองโบรา

ที่นักทองเที

จุดสีชมพูตา
 

3. แผนท่ี (
   ภาพท่ี 

 

 
    3.1 

คือ  ผาติกร

ทาง (GPS N
 4-8   แผนที่

จากภาพที่ 4-

าณ เมื่อนักท

ที่ยวอยู ณ ปจ

ามภาพ 

(Maps) 
 4-9   ตัวอยา

มีรูปแผนที่โด

รรม(สีเขียว)  จ

Navigation) 
นาํทาง 

-8 คือ แผ

ทองเที่ยวผา

จจุบัน และเมื

างหนาจอแส

ดยรวมของเมื

จําลอง(สีแดง

ผนที่นําทาง 

านจุดใด ขอ

มื่อจุดที่ผานจ

ดงรูปแผนที ่

มืองโบราณท

ง)  สวนรังสรร

โดยจะแสดง

มูลจะแสดง

จะเปลี่ยนเปน

และ แผนท่ีแส

ทั้งหมด ซึ่งมี

รค (สีน้ําเงิน)

งเสนทางทั้งห

งข้ึนอัตโนมั

นสีเขียว และ

สดงรานอาหา

การแบงสวน

 

 
หมดของ 11

ั ติตามพิกัดต

จุดที่ยังไมผา

ารและเคร่ือง

น 3 สวนในก
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6 แหงใน     

ตําแหนง     

านจะเปน 

ด่ืม 

 

การแยกสี     

           

                   

                 

  



    3.2   มีรูป

    3.3   มีรูป

    3.4  มีกา

            3.4

   ภาพที่ 4

           จาก

นั่งสรรเพชญ

สังคมไทย เ

ลัทธิทางพุท

            3.4

   ภาพที่ 4

ปแผนที่โดยร

ปแผนที่โดยร

ารจัดวางจุดสํ

4.1  เสนทางศ

4-10   แผนที่เ

กภาพ  4-10 

ญปราสาท  

เร่ืองราวความ

ทธศาสนา 

4.2  เสนทางส

4-11   แผนที่เ

รวมที่แสดงเฉ

รวมที่แสดงเฉ

สาํคัญ (High

ศรัทธาเทพเจ

เสนทางศรัทธ

  คือ  เสนทา

และปราสาท

มเช่ือ สิ่งเรนรั

สรางชาติ   

เสนทางสราง

พาะจุดรานอ

พาะจุดหองน้ํ

light) ในเมือง

า   

ธาเทพเจา   

างศรัทธาเท

ทพระวิหาร  

รับ  เร่ืองเทพเ

ชาติ   

อาหารและเครื

น้าํในเมืองโบร

งโบราณ  ออ

ทพเจา  จุดล

เพื่อเรียนรูเร่ื

เจามีอิทธิพล

ร่ืองด่ืมในเมือ

ราณ 

กเปน 3 เสนท

 
ลงชม  คือ ต

องราววัฒนธ

ตอศาสนาตา

 

องโบราณ 

ทางหลัก คือ 

ลาดโบราณ

ธรรมความเชื

างๆ   เกิดกา
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ณ   พระที ่    

ชื่อเดิมใน

ารศรัทธา

                     



        

มหาปราสา

ความเปนม

จนเปนปกแ

            3.4

ภาพที่ 4-1

  จา

พระที่นั่งสร

แบบพอเพีย

ความเปนอ

   3

จินตนาการ

ผสมผสาน

เขาพระสุเม

เพื่อใหเปน 

   3

การทองเที่ย

   3

การทองเที่ย

   3

การทองเที่ย

  จากภาพ 

าท  และพระ

มาของพระเจา

แผนมาจนถึงท

4.3  เสนทางแ

2   แผนที่เสน

ากภาพ  4-1

รรเพชญปรา

ยงของชาวไท

ยูของสังคมไ

.4.4 สวน

รของคุณเล็ก

กับหลักความ

มรุ  มณฑปพ

สถานที่สราง

.4.5  Highl

ยว  1 ชั่วโมง 

.4.6  Highl

ยว  2 ชั่วโมง 

.4.7  Highl

ยว  3 ชั่วโมง 

 4-11  คือ เส

ที่นั่งสรรเพช

า   และเร่ืองเ

ทุกวันนี้ 

แหงความพอ

นทางแหงควา

2  คือ  เสน

สาท และพิพิ

ทยสมัยกอน 

ทย เร่ืองบาน

นปลายนาแล

ก  ที่พยายาม

มเช่ือทางศา

ระโพธิสัตวอ

งการศึกษา ใน

ight (1 hou

  มีการโชวเป

ight (2 hou

  มีการโชวเป

ight (3 hou

  มีการโชวเป

สนทางสรางช

ญปราสาท โ

เกี่ยวกับวีรบุร

เพียง    

ามพอเพียง   

ทางแหงคว

พิธภัณฑชาว

  เนนเร่ืองกา

น ความเปนอย

ะเศรษฐกิจพ

มสรางสถาป

สนา และปรั

วโลกิเตศวร 

นทางวรรณค

ur)  มีขอมูล 

นเสนทางในแ

urs) มีขอมูล 

นเสนทางในแ

urs) มีขอมูล 

นเสนทางในแ

ชาติ  จุดลงชม

โดยเสนทางส

รุษของไทยที่

  

วามพอเพีย

นา   เปนเสน

ารดํารงชีวิตข

ยู  

พอเพียง  

ตยกรรม แล

รัชญาตะวันอ

 ศาลาพระอ

ดีและศาสนา

  รูปประกอบ

แผนที่รวม 

  รูปประกอบ

แผนที่รวม 

  รูปประกอบ

แผนที่รวม 

ม คือ  ตลาดโ

สรางชาตินี้เน

รักษาความมั

 
ง  จุดลงชม

นทางท่ีแสดง

ของสังคม  เป

ปลายนาเปน

ละประติมาก

ออก เชน ข

รหันต เปนตน

า     

 พรอมรายละ

 พรอมรายละ

 พรอมรายละ

โบราณ  พระ

นนเร่ืองประวั

มั่นคงของประ

 คือ   ตลาด

งใหเห็นถึงกา

ปนเร่ืองราวเ

นสวนที่สราง

รรม ที่มี

ขบวนเรือสุว

น โดยมีจุด

ะเอียดเสนทา

ะเอียดเสนทา

ะเอียดเสนทา
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ที่นั่งดุสิต     

วัติศาสตร

ะเทศชาติ

ดโบราณ     

ารใชชีวิต     

ศรษฐกิจ 

สวนจาก

มีลักษณะ

รรณหงส     

มุงหมาย

างสําหรับ     

างสําหรับ     

างสําหรับ     

               

                   

           

           

             

              

            

  



          หนา

ไดสามารถรู
4. การใหข
           ในส

ใหนักทองเ

เมืองโบราณ

          ภา

              จ

เปรียบเทียบ

บรรยายเปน

และเลือกชม
 

4.1  ภาคใ
1. พระ

2. ศาล

3. ประ

4. สวน

5. ศาล

6. สวน

7. พระ

8. เทว

านี้จะมีการแส

รูวามีสถานที่
ขอมูล (Inform
สวนการใหข

ที่ยวสามารถ

ณ โดยแบงเปน

าพที่ 4-13  ตั

ากภาพท่ี 4-1

บของจริง แล

นเสียง  สาม

มรายละเอียด

ต 
ะแทนที่ประทับ

ลาหนาเมือง 

ะตูเมือง 

นอิเหนา 

ลาในเมือง 

นมโนหรา 

ะบรมธาตุ    นค

วรูปปลลวะ  พัง

สดงไอคอนขอ

ใดบางอยูบริ
mation)  
ขอมูลจะใส

ถเรียกดูขอมูล

นภาค  

ัวอยางการให

13  แสดงให

ะของที่เมืองโ

ารถเลือกรับช

ดของการสถา

บ 

ครศรีธรรมราช 

งงา 

อง Tourism s

เวณโดยรอบ

สรายช่ือของ

ลและรูปภาพ

หขอมูลของป

เห็นตัวอยาง

โบราณไดจําล

ชมเปนวิดีโอ

าปตยกรรมทีส่

 

site, Food &

ตําแหนงของ

งโบราณสถ

พเปรียบเทียบ

ราสาทพระวิ

การใหขอมูล

ลองข้ึน  โดยมี

เกี่ยวกับประ

สรางข้ึน เปน

 Drink, Rest

นักทองเที่ยว

านทั้ ง116 แ

บของสถานที

หาร    

ของปราสาท

มีการบรรยาย

ะวัติโดยรวมข

นตน 

troom ใหนักท

ที่อยู ณ ปจจุ

แหงในเมือง

ที่จริงและที่จํา

ทพระวิหาร   โ

ยเปนตัวอักษร

ของปราสาทพ
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ทองเที่ยว

จุบัน 

งโบราณ     

าลองของ

 
โดยมีการ

รและการ

พระวิหาร
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9. พระบรมธาตุไชยา  สุราษฎรธานี 

10. ตลาดโบราณ 

11. ศาลาการเปรียญ  วัดใหญสุวรรณาราม    เพชรบุรี 

12. หอพระไตรปฎก 

13. หอระฆัง 
14. พระปรางค วัดพระศรีรัตนมหาธาตุ   ราชบุรี 
 

4.2  ภาคกลาง                            
15. สวนขวา 

16. ทองพระโรงกรุงธนบุรี 
17. พระพุทธรูปทวารวดี 

18. เรือนทับขวัญ  (เรือนไทยทวารวดี) 

19. คุมขุนแผน (เรือนไทยอยุธยา) 

20. อนุสรณสถานสงครามยุทธหัตถี 

21. อนุสรณสถานกรมพระราชวังบวรมหาสุรสิงหนาท 

22. ดานเจดียสามองค   กาญจนบุรี 
23. พระท่ีนั่งดุสิตมหาปราสาท  กรุงเทพฯ 

24. เรือนตน 

25. วิหารพระศรีสรรเพชญ  อยุธยา 

26. พระท่ีนั่งจอมทอง อยุธยา 

27. พระท่ีนั่งสรรเพชญปราสาท  อยุธยา 

28. สวนรามเกียรต์ิ 

29. พระตําหนักคําหยาด  อางทอง 

30. หอพระแกว 

31. สวนขุมชางขุนแผน 

32. พระปรางคยอดกลีบมะเฟอง  ชัยนาท 

33. มณฑปพระพุทธบาท   สระบุรี 

34. กุฏิพระสงฆ 
35. พระปรางคสามยอด  ลพบุรี 

36. วิหารวัดโพธิ์เกาตน   สิงหบุรี 

37. อนุสรณสถานชาวบานบางระจัน 

38. หมูบานไทยภาคกลาง 
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4.3 ภาคเหนือ                          
39. ประตูวัดโพธิ์ประทับชาง  พิจิตร 
40. สวนไกรทอง 
41. พระปรางควัดจุฬามณี พิษณุโลก 

42. วิหารสุโขทัย 

43. อุทยานเทวโลก 

44. ปอมเมืองกําแพงเพชร 
45. ตลาดน้ํา 

46. วิหารวัดพราว  ตาก 

47. เจดียยอดทรงดอกบัว 

48. ศาลารองทุกข   สุโขทัย 

49. เนินปราสาท  สุโขทัย 

50. วิหารหลวงวัดมหาธาตุ  สุโขทัย 

51. พระมหาธาตุเจดีย   สุโขทัย 

52. สวนพระลอ    แพร 

53. หอคํา    ลําปาง 

54. เจดียจามเทวี  ลําพูน 

55. วัดจองคํา  ลําปาง 

56. วิหารเมืองสะเมิง 
57. เจดียเจ็ดยอด  เชียงใหม 

58. วิหารวัดเชียงของ  เชียงราย 

59. โบสถน้ํา 

60. หมูบานไทยภาคเหนือ 

61. พระธาตุจอมกิตติ  เชียงราย 

62. วิหารวัดภูมินทร  นาน 
 

4.4   ภาคอีสาน                         
63. พระเจดียศรีสองรัก   เลย 

64. มณฑปพระพุทธบาทยืน   อุตรดิตถ 

65. ยมกปาฏิหาริย 
66. พระธาตุบังพวน   หนองคาย 

67. ศาลเทพารักษ 
68. ผาแดงนางไอ 
69. พระธาตุนารายณเจงเวง   สกลนคร 
70. วิหารลานชางและหอไตร 
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71. พระธาตุพนม    นครพนม 

72. ปราสาทพระวิหาร   ศรีสะเกษ 

73. พระนอน 

74. หอนางอุษา  อุดรธานี 

75. พิพิธภัณฑชาวนา 

76. พระธาตุยาคู     กาฬสินธุ 

77. กูคูมหาธาตุ   มหาสารคาม 

78. ปราสาทหินหนองกู  รอยเอ็ด 

79. สวนสังขทอง 
80. ปรางคศรีเทพ   เพชรบูรณ 

81. เทวรูปสวมหมวกแขก 

82. กุฏิวิปสสนา 

83. พระพุทธรูปนาคปรก 

84. บานโซง 
85. พระธาตุสามหม่ืน  ชัยภูมิ 

86. ปราสาทหินพิมาย   นครราชสีมา 

87. ปราสาทหินพนมรุง  บุรีรัมย 
88. ศาลาแปดเหล่ียม 

89. กวนเกษียรสมุทร 
90. ปราสาทศรีขรภูมิ  สุรินทร 

91. วิหารทวารวดี 
 

4.5  ภาคตะวันออก                        
92. ปาเจดีย 
93. ปราสาทสด็กกอกธม   สระแกว 

94. โรงละคร 
95. ศาลาโถงวัดนิมิตร  ตราด 

96. สวนพระอภัยมณี   ระยอง 
97. ปอมและกําแพงเมืองฉะเชิงเทรา 

98. ตึกแดง  จันทบุรี 
99. ศาลหลักเมือง 
 

4.6 สวนรังสรรค      
100. ศาลาทศชาติ 

101. เสาชิงชาและโบสถพราหมณ 
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102. เขาพระสุเมรุ 
103. ศาลาฤษีดัดตน 

104. ขบวนเสด็จพยุหยาตราทางชลมารค 

105. มณฑปพระโพธิ์สัตวอวโลกิเตศวร (เจาแมกวนอิม) 

106. พระโพธิ์สัตวอวโลกิเตศวรปางแสดงปาฏิหาริย 
107. ศาลารามเกียรต์ิ 

108. มณฑปพระธาตุ 

109. สวนพฤกษชาติในวรรณคดีไทย 

110. ศาลาพระอรหันต 
111. สะพานรุง 
112. ศาลาระลึกชาติ 

113. เรือสําเภาไทย 

114. ศาลา 24 กตัญู 

115. ศาลาขงเบง 
116. มณฑปพระส่ีทิศ 

 

5. กิจกรรมและงาน (Activities and Events)  
     5.1 กิจกรรมที่มีสวนรวม (รายละเอียดกิจกรรม สถานที่ เวลา รอบ จํานวนตอรอบ คาใชจาย) 

           5.1.1  กิจกรรมวาดรม 

           5.1.2  กิจกรรมการทําขาวเกรียบวาว   

           5.1.3  กิจกรรมการทอผา       

           5.1.2  กิจกรรมการปนดินเผาและแกะสลัก    

           5.1.3  กิจกรรมการวาดภาพ          

     5.2  กิจกรรมตามเทศกาล  (วันเวลา รายละเอียดกิจกรรม สถานที่ คาใชจาย) 

             5.2.1  งานสยามราตรี 

             5.2.2  งานลอยกระทง 

             5.2.3  งานสงกรานต 

 

 

 

 

 

 



   ภาพที่ 4

               จ

เมืองโบราณ

ทางไปในแ

ทองเที่ยวต

กระทง เปน
 

6. ดนตรพีื้
         เสีย

แตละภาคใ

“เพลงลิเกฮู

“ปใหมเมือ

ยาว”   เขาส

และเขาสูภา
 

7. การถาย
         7.1   

ที่เหมาะสม

         7.2   

         7.3   

         7.4 

FaceBook 
 

4-14  ตัวอยา

จากภาพที่ 4-

ณ  โดยจะแส

แตละจุดที่นัก

ามเทศกาลต

นตน 

พื้นบาน (Folk
งดนตรีเพลง

ในเมืองโบรา

ฮลู”  เขาสูภาค

ง” เขาสูภ

สูภาคอีสานใ

าคตะวันออก

ยรูป (Take a
 จะมีการแนะ

มในการถายรูป

 นักทองเที่ยว

 โปรแกรมจะ

  ถายรูปแล

  หรือ ลบทิ้ง 

งการใหขอมลู

14  แสดงราย

สดงรายละเอี

กทองเที่ยวสน

ตางๆ ที่เมืองโ

k Music)  
งพื้นบานของ

าณ     โดยถา

คเหนือในจุด 

ภาคภาคกลา

ในจุด พระเจดี

กในจุด ปาเจดี

a photo)  
ะนําใหนักทอ

ปและจะไดรูป

วไปยืนที่จุดที่ท

สั่งนับถอยหล

ะจะมีปุมใหน

 ได 

ลเกี่ยวกับกิจก

ยละเอียดของ

อียดเกี่ยวกับวั

นใจเขารวมกิ

โบราณจัดข้ึน

แตละภาค จ

าเขาสูภาคใต

ประตูวัดโพธิ์

งในจุด สวน

ดียศรีสองรัก 

ดีย  จะไดยินเ

งเที่ยวนําอุป

ปสวยที่สุดใน

ทําเคร่ืองหมา

ลังใหนักทองเ

นักทองเที่ยว

กรรมและงาน

งกิจกรรมเพื่อ

วัน เวลา สถา

กิจกรรม  แล

 ไมวาจะเปน

จะเร่ิมดังข้ึนเ

ตในจุด สวน

ธป์ระทับชาง  

นขวา จะไดยิน

 เลย  จะไดยิ

เสียงดนตรี  เพ

กรณ NCT ไป

นเมืองโบราณ 

ายไว 

เที่ยวเตรียมพ

สามารถเลือก

นเทศกาลตาง

อใหนักทองเที่

านที่จัด คาใช

ละมีรายละเอี

น ประเพณีสง

เมื่อ นักทองเ

มโนหรา  จะ

 พิจิตร   จะได

นเสียงดนตรี

นดนตรีของ 

พลงฉอย 

ปวาง ณ ที่ต้ัง

 

พรอม 

กไดวา  สั่งให

งๆ 

 
ทีย่วสามารถเข

ชจาย และมี

อียดเร่ืองกิจก

งกรานต ประ

เที่ยวเร่ิมเขาส

ะไดยินเสียงด

ดยินเสียงเพล

เพลงดนตรี 

“เพลงเซ้ิงกระ

งไวแลววาจุด

หพิมพรูป อัป
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ขารวมใน

แผนที่นํา

กรรมการ

เพณีลอย

สูเขตของ     

ดนตรีของ 

ลงบรรเลง 

“รํากลอง

ะติบขาว”    

ดนี้เปนจุด     

ปโหลดข้ึน 

             

         



        ภาพ

               จ

นักทองเที่ย

หรือเช่ือมตอ
8. การใหคํ
        8.1  มี

(การใหขอมู

        8.2  

การปรับปรุ

        8.3  สุ
 

ภาพที่ 4-1

พที่ 4-15  ตัวอ

จากภาพท่ี 4

ยวทําตามข้ัน

อสังคมออนไ
คําแนะนําติช
มีการใหคะแน

มูล  ระบบการ

 สามารถเพิ่ม

งนวัตกรรมส่ื

สดุทายเมื่อกด

6 ตัวอยางกา

อยางการทําง

-15 แส

นตอนการถาย

ไลน และสงเข
ชม (Your co
นนตามระดับ

รใชงาน  รูปแ

มขอความในก

อดีข้ึน 

ดสงขอมูลจะม

ารใหคําแนะน

งานในโปรแก

สดงตัวอยาง

ยรูปสามารถ

ขาอีเมลได 
omments) 
บความพึงพอ

แบบการแนะน

กลองขอควา

มีขอความอัต

นําติชมของโป

กรมถายรูป 

การทํางานข

เลือกส่ังพิมพ

ใจต้ังแตนอย

นํา  การนําทา

มเปนรายละ

ตโนมัติวา “ขอ

ปรแกรม 

ของโปรแกรม

พ ซึ่งคิดคาบ ิ

ยจนถึงมากที่ส

าง และอ่ืนๆ  

ะเอียดคําแนะ

อบคุณ” 

 
มถายรูป ซึ่ง

ริการตอรูป 2

สุดระดับ 1 – 

 ) 

ะนําและติชม
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หลังจาก

200 บาท 

 5  ระดับ     

เพื่อใชใน
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              จากภาพที่ 4-16  แสดงตัวอยางการใหคําแนะนําติชม โดยนักทองเที่ยวสามารถเลือกใส

เปนขอความหรือการใหระดับคะแนนจากนอยไปมากไดตามแถบเล่ือน  
 

รายละเอียดเพิ่มเติมของการออกแบบนวัตกรรม 

• จะมีการข้ึนขอมูลอัตโนมัติที่ ต้ังไวในเวลา  12.00 เพื่อแนะนํารานอาหารในจุดที่

นักทองเที่ยวอยู ณ ปจจุบัน 

• ข้ึนขอมูลอัตโนมัติเตือนเวลา 16.30  วาเปนเวลาใกลปด และโชวขอมูลจุดที่ไปมาแลว 

และเหลือจุดสําคัญจุดไหนที่นักทองเที่ยวไมควรพลาดชมในเวลาที่เหลือ 

• ประมวลผลจุดทั้งหมดวาวันนี้นักทองเที่ยวเยี่ยมชมจุดไหนบางในเมืองโบราณ (ภาคละกี่

จุด ซึ่งทําใหเห็นวาเที่ยวไทยทุกภาคในวันเดียวตามสโลแกนของเมืองโบราณ) 

• จะมีการสั่นเมื่อถึงจุดที่ไมควรพลาดชม อาทิเชน เขาพระวิหาร พระที่นั่งสรรเพชญ

ปราสาท และบานคุณเล็ก เปนตน 

4.3 การทดสอบและประเมินตนแบบ 
 4.3.1  ขั้นตอนการทดสอบ  

          หลังจากการนําแนวคิดทั้งหมดมาพัฒนาตนแบบ  ข้ันตอนตอไป คือ ข้ันตอนในการ

ทดสอบเพื่อประเมินความพึงพอใจจากนักทองเท่ียว และเพื่อประเมินการยอมรับจากผูบริหาร

เมืองโบราณและผูเกี่ยวของ  และซ่ึงข้ันตอนในการประเมินและอุปกรณที่ใชทดสอบตนแบบ ดังนี้  
 

         ขั้นตอน 
1. ผูวิจัยชี้แจงอธิบายรายละเอียดการใชงานตนแบบ NCT 

2. นักทองเที่ยวเร่ิมทดลองใชงาน 

3. หลังจากใชงานนักทองเที่ยวประเมินความความพึงพอใจการใชงานและใหขอเสนอแนะ 

4. ผูวิจัยสรุปและวิเคราะหผลที่ไดจากการประเมิน 
 

         4.3.2 อุปกรณทดสอบ 
           เนื่องจากมีขอจํากัดเร่ืองงบประมาณและการผลิตเทคโนโลยีในการวิจัย  ทําใหผูวิจัยไดใช

ทรัพยากรที่มีอยูของคณะวิทยาศาสตร ภาคคณิตศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย   ในการ

ทดลองตนแบบนวัตกรรมซ่ึงอุปกรณที่ใชในการทดลอง คือ iPhone4   โดยคุณสมบัติและ

รายละเอียดของตัวอุปกรณมีดังนี้ 
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ตาราง 4-17  คุณสมบัติอุปกรณทดสอบตนแบบนวัตกรรม 
คุณสมบัติอุปกรณทดสอบตนแบบนวัตกรรม 
คุณสมบัติ (Specific)  ระบบ Quadband (GSM 850/900/1800/1900 MHz) 

 UMTS 850/900/1900/2100 MHz , HSDPA 7.2 Mbps 

 ขนาดหนาจอ 3.5 นิ้ว  

 จอสัมผัส Multi-Touch 326 DPI - 960 x 640 พิกเซล  

 ระบบส่ัน (Vibration in Phone) 

 ระบบปฎิบัติการ iOS เวอรชั่น 4 

 หนวยความจํา  32 GB (ตัวเคร่ือง) 

 ระบบเซนเซอรหมุนภาพ 3 แกน (Three-axis gyroy) 

 ระบบหมุนภาพอัตโนมัติ (Accelerometer sensor) 

 ปรับแสงสวางของไฟหนาจออัตโนมัติ  (Ambient light sensor) 

การสงผานขอมูล      
(Data Transfer) 

 WiFi 802.11b/g/n , WLAN (Wireless LAN) 

 บลูทูธ Bluetooth™ v2.1+ EDR , USB v2.0 

ใชงานอินเทอรเน็ต     
และการ รับ-สง

ขอความ 

 อีเมล Email (POP3/IMAP4) รองรับ Gmail / Yahoo / AOL 

 MMS, SMS ผาน 3G-HSDPA, EDGE, GPRS 

จุดเดนและคุณสมบัติ
พิเศษ (Feature) 

 

 ระบบดาวเทียม คนหาตําแหนง (Build-In A-GPS navigation) 

 เข็มทิศดิจิตอล (Digital compass) 

 กลองดิจิตอล 5 ลานพิกเซล พรอมแฟลช LED (Digital Camera) 

 ปรับภาพอัตโนมัติ (Auto Focus) 

 ซูมดิจิตอล 5 เทา (5x Digital zoom) 

 แนบตําแหนงบนแผนที่ไปกับภาพถาย (Photo geotagging) 

ฟงกช่ันดานเสียง      
(Voice Control) 

 ควบคุมเคร่ืองเลนเพลงดวยเสียง (Voice Control) 

 แฮนดฟรีในตัว (Build-In Handsfree) 

การใชงานของ 
แบตเตอรี่ 

 

 แบตเตอรี่มาตรฐาน Li-Ion - mAh (Standard Battery) 

 ระบบ UMTS 6 ชั่วโมง / ระบบ Wi-Fi 10 ชั่วโมง 

 ชมวีดีโอนานตอเนื่อง 10 ชั่วโมง (Video playback) 

 ฟงเพลงนานตอเนื่อง 40 ชั่วโมง (Audio playback) 

 ที่มา : Apple Online Store (http://www.apple.com/th/iphone/compare-iphones/) 



4.4  ผลกา

      4.4.1 
จํานวน 10

ตารางที่ 4-

1. นวัตกรรมนี

2. นวัตกรรมนี

เพิ่มความทรง

3. นวัตกรรมนี

4. คุณภาพขอ

5. นวัตกรรมมี

             จา

ชาวตางชา

แบบสอบถา

การทดสอบ

สรางประส

นวัตกรรมนี้

 

ารทดสอบแล

ผลการท
0 ทาน 

-18 สรุปการ
รายละเอียด

นี้ชวยกระตุนการเ ี

นี้สรางประสบการ

งจําไดยาวนาน 

นี้ทําใหทานใชเวล

รายละเอียด

องตนแบบนวัตกร

รายละเอียด

มคีวามนาสนใจเกี

ากตารางที่ 4-

ติ  6  คน แล

ามในคร้ังแรก

บพบวา นักท

สบการณใหม

นีม้ีความนาสน

ละประเมินต

ทดสอบควา

รยอมรับจาก
ดการยอมรับ 

เรียนรู 

รณใหมในการทอง

ลาเที่ยวในเมืองโบ

ดการยอมรับ 

รรมสื่อนี้ 

ดการยอมรับ 

กี่ยวกับเร่ืองพหุสัม

-18  แสดงสร

ละนักทองเที่ย

ก  เนื่องจากไม

องเที่ยวมองว

มในการทอง

นใจอยางมาก

นวั

ตนแบบนวัต

มพึงพอใจตั

กนักทองเท่ีย

งเที่ยวและ

บราณนานข้ึน 

มผัส 

รุปการยอมรับ

ยวชาวไทย 4

มสามารถทด

วานวัตกรรม

งเที่ยวและเพิ

กในเร่ืองพหุสั

100

0%

วัตกรรมนี้ชวยกร

ใช

กรรม 

ตัวตนแบบจ

ยว 
จํานวน

ใช ไ
10 

9 

6 

ดีมาก คอ

4 
นาสนใจ
อยางมาก 

ค
น

6 

ับจากนักทอง

4 คน ซึ่งเปนค

ดลองกับนักทอ

นี้ชวยกระตุน

พิ่มความทรง

สมัผัสถึง 60%

%

%

ระตุนการเรียนรู

ไมใช

จากกลุมนัก

น 

ไมใช 
0 

1 

4 

อนขางด ี ดี

6 
คอนขาง
นาสนใจ 

นาส

4 

งเที่ยว โดยทด

คนละกลุมกับ

องเที่ยวกลุมเ

นการเรียนรู ถึ

งจําไดยาวน

% 

รู

ทองเที่ยวเป

รอยละ 

ใช 
100 

90.0 

60.0 

ดมีาก คอ

40.0 
นใจอยาง
มาก 

ค
น

60.0 

ดสอบกับนักท

บนักทองเที่ย

เดิมได  ซึ่งผล

ถึง 100 % แล

นานยิ่งข้ึน 90
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ปาหมาย

ไมใช 
0.0 

10.0 

40.0 

อนขางด ี

60.0 
คอนขาง
นาสนใจ 

40.0 

ทองเที่ยว

ยวที่ไดทํา

ลที่ไดจาก

ละจะชวย

0%  และ



นวัตกรรมนี้
แล

นวัตกรรมนี้ทํา

คุณ

นวัตกรรม

นาสนใจ

10%

นี้สรางประสบกา
ละเพิ่มความทร

ใช

14%

าใหทานใชเวลาเ

ใช

60%

0%

ณภาพของตนแบ

ดีมาก คอนข

40%

0%

มีความนาสนใจ

มาก คอนขางน

90%

ารณใหมในการท
งจําไดยาวนาน

ไมใช

86%

เที่ยวในเมืองโบ

ไมใช

40%

%

บนวัตกรรมสื่อนี

ขางดี ไมดีเลย

60%

%

จเก่ียวกับเรื่องพ

นาสนใจ ไมนา

ทองเที่ยว

ราณนานขึ้น

นี้

หุสัมผัส

าสนใจเลย
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ตารางที่ 4-19 สรุปการความพึงพอใจจากนักทองเท่ียว 

          ประเมินระดับความพึงพอใจของนักทองเที่ยวเกี่ยวกับนวัตกรรมส่ือพหุสัมผัสสําหรับ
พิพิธภัณฑกลางแจง 

 
ปจจัย 

 
Mean 

 
S.D 

 
ระดับความ 
พึงพอใจ 

คุณลักษณะ 

การแนะนําขอมูลตางๆ 4.30 .483 มากที่สุด 

การแสดงขอมูลในแตละจุด 3.60 .516 มาก 

ระบบนําทาง 3.80 .632 มาก 

ความสวยงาม 3.40 .516 มาก 

การรับรูประโยชนของนวัตกรรม 

สามารถรับรูผานการใชประสาทสัมผัสทั้ง 5 ศาสตร 4.20 .789 มาก 

กระตุนการเรียนรูมากกวารูปแบบเดิม 4.20 .422 มาก 

สรางความทรงจํายาวนานและสรางประสบการณใหม 

ในการทองเที่ยว 

3.60 .516 มาก 

อํานวยความสะดวกในการทองเที่ยวดวยตนเอง 4.80 .422 มากที่สุด 
ชวยประหยัดเวลาในการเดินทาง 4.20 .632 มาก 
การรับรูความงายในการใชงานของนวัตกรรม 

ใชงานงาย 4.30 .675 มากที่สุด 

เนื้อหาขอมูลเขาใจงาย 3.70 .483 มาก 

มีลําดับการนําเสนอดี ไมซับซอน 4.00 .667 มาก 

สอดคลองและตรงใจตามความตองการ 3.80 .632 มาก 

ทัศนคติการใชงาน 

ทานสนใจใชนวัตกรรมนี้ในอนาคต 4.10 .738 มาก 

นวัตกรรมนี้มีประโยชนและเพิ่มคุณคาในการทองเที่ยว 4.20 .632 มาก 

มีความแปลกใหมในการใหขอมูล 3.80 .632 มาก 

รวม 4.00 .587 ความพึงพอใจ 
ระดับมาก 

                     จากตารางที่ 4-19 แสดงใหเห็นความพึงพอใจของนักทองเท่ียวในแตละสวน ไมวาจะ

เปนเร่ืองคุณลักษณะ การรับรูเร่ืองประโยชน การรับรูเร่ืองการใชงานงาย และทัศนคติในการใช

งาน ซึ่งสวนมากตอบวาพึงพอใจมากกับตัวตนแบบ 

            อีกทั้งนักทองเที่ยวสนใจที่จะใชนวัตกรรมในช่ัวโมงละ 100 บาท ถึง 80% และสวนที่

เหลืออีก 20% ไมสนใจที่จะใชบริการเนื่องจากไมอยากเสียคาใชจายเพิ่ม เพราะคาบัตรเขาชม

มีราคาแพงอยูแลว   และมีความยินดีที่จะแนะนําคนอ่ืนใหมาใชบริการ 100%   สวนปจจัย
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หลักที่นักทองเที่ยวตัดสินใจใชบริการนวัตกรรมนี้ คือ ชวยอํานวยความสะดวก 40%  ราคา       

คาเชา 30%  มีความนาสนใจ 20% และเร่ืองการใหขอมูล 10%  สวนเร่ืองเวลาที่จะใชใน

อนาคตจะตัดสินใจใชภายใน 5-6 เดือน และอยากจะใชกับ iPad มากกวา iPhone ถึง 80% 

             โดยความคิดเห็นเพิ่มเติมเกี่ยวกับการพัฒนาตนแบบใหดีข้ึนจากนักทองเที่ยว คือ ควร

เพิ่มความหลากหลายของภาษา ควรสามารถปรับความสวางของหนาจอ  รวมถึงระดับเสียงใน

การไดยิน  ควรสามารถคํานวณเสนทางออกที่ใกลที่สุดไดดวย ควรคํานึงถึงสภาพอากาศท่ี

อาจจะสงผลกระทบตอการทํางานของระบบนําทาง และควรเพ่ิมเติมเกี่ยวกับตัวเลือกในการ

รับชมขอมูลตามที่นักทองเที่ยวแตละคนสนใจใหมากกวานี้  

      4.4.2 ผลการทดสอบการยอมรับตัวตนแบบจากการสัมภาษณผูเชี่ยวชาญและ                
ทีมผูบริหารเมืองโบราณ 
                  จากการสัมภาษณผูเช่ียวชาญทั้ง 15 ทาน โดยประกอบดวยทั้งทีมผูบริหาร                      

เมืองโบราณ  ศึกษานิเทศกในเขตสมุทรปราการ  ผูเช่ียวชาญดานการทองเที่ยว นักเทคโนโลยี

การศึกษาดานศิลปกรรมไทยและการพัฒนาส่ือ  และผูเชี่ยวชาญดานการจัดการความ                         

คิดสรางสรรคและนวัตกรรม  โดยสามารถวิเคราะหผล ตามประเด็นในการประเมินการยอมรับ

ตนแบบนวัตกรรม ไดดังตอไปนี้ 
1. ความเปนนวตักรรมของงานวิจยันี้จากความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ 

             ทานผูเช่ียวชาญสวนมากยอมรับและช่ืนชอบวาเปนนวัตกรรมใหม  ซึ่งทุกทานมองวา

เปนนวัตกรรมสําหรับเมืองโบราณ  สําหรับแหลงทองเที่ยวอ่ืนๆ  และพิพิธภัณฑที่อ่ืน โดยทาน

ผูเช่ียวชาญบางทานยังไดอธิบายวาพิพิธภัณฑในแถบใกลเคียงประเทศไทยยังไมเคยพบการนํา

นวัตกรรมโดยใชหลักการนี้ไปใช   และในไทยยังไมเคยเห็นวามีพิพิธภัณฑใดนําหลักการนี้ไปใช   

โดยพิพิธภัณฑที่พบเห็นสวนมากในปจจุบัน จะพบแคการมองเห็นและการไดยินจากการใชหูฟง

เพื่อฟงขอมูลเทานั้น  โดยบางทานบอกวาไมเหมือนที่อ่ืน ที่นักทองเที่ยวสามารถเลือกเสนทางได

เองและโปรแกรมสามารถประมวลผลเสนทางการทองเที่ยวผานโปรแกรมให อีกทั้งสรางการ

เรียนรูผานประสาทสัมผัสทั้ง 5  

              อีกทั้งนวัตกรรมนี้มีคุณคาอยางยิ่งสําหรับคนบางกลุม  โดยเฉพาะนักทองเที่ยวที่เปนคน

พิการไมวาจะเปนคนหูหนวก ตาบอด เปนใบ เพราะจะชวยอํานวยความสะดวกแกคนพิการที่

ตองการทองเที่ยว เนื่องจากเขาสามารถรับรูผานศาสตรอ่ืนได ไมจํากัดเฉพาะศาสตรที่เขาไมมี

แตเพียงอยางเดียว 
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2. ทานคิดวาการนําหลักการพหุสัมผัสมาใชจะสามารถชวยกระตุนการเรียนรู                  
สรางประสบการณใหมและ สรางความทรงจําท่ียาวนานขึ้นกวาสื่อรูปแบบเดิมหรือไม 
อยางไร 
          ทานผูเชี่ยวชาญมองวากระตุนการเรียนรู สรางประสบการณใหมและความทรงจําที่นาน

อยูแลวเพราะมีงานวิจัยหลายตัวที่ชี้ใหเห็นวา การรับรูของมนุษยถามากกวาศาสตรเดียวจะสราง

การรับรูที่ยาวนานกวา  และยังมองวาจุดประสงคของการสรางนวัตกรรมที่ต้ังไว ไมวาจะเพื่อ

กระตุนการเรียนรู สรางประสบการณใหม และสรางความทรงจํา นวัตกรรมนี้สามารถตอบ

วัตถุประสงคไดทุกขอ  โดยทานชี้แจงวานวัตกรรมที่ดีตองสามารถประเมินและวัดผลประโยชน

วาสอดคลองตามเปาหมายที่วางไวหรือไม  โดยนวัตกรรมนี้ที่ใชหลักพหุสัมผัสมาใชก็ตองมี

ประโยชนและสามารถวัดผลไดวาสอดคลองกับการตามจุดประสงคในการสรางนวัตกรรม  แต

การจะวัดผลจากนักทองเที่ยวที่เขามาใชบริการและกลับไปคอนขางยากในการวัดผลตอบรับ  ซึ่ง

ทางผูวิจัยไดสรางเมนูการแนะนําติชมใหนักทองเที่ยวชวยประเมินผลหลังจากใชบริการใน

โปรแกรมอยูแลวเพื่อใชในการประเมินผล NCT  โดยทานผูเชี่ยวชาญไดใหขอเสนอแนะนําวาควร

เพิ่มแรงจูงใจในการตอบแบบประเมิน  เชน การใหของท่ีระลึกหรือ สวนลดตางๆ  เพื่อจูงใจให

นักทองเที่ยวชวยตอบแบบประเมินและไดผลสะทอนกลับหลังการใชงาน NCT วาเปนไปตาม

วัตถุประสงคที่ต้ังไวหรือไม  ซึ่งบางทานเสริมวาNCT อาจจะไมกระตุนการเรียนรูแตเพียงอยาง

เดียว ยังเพิ่มความประทับใจในการทองเที่ยวมากข้ึนดวย 

สวนการกระตุนการเรียนรูทานแนะนําวาเมืองโบราณมีจุดเดนเร่ืองประวัติศาสตรของ

โบราณสถานแตละแหง ดังนั้นควรใหนักทองเที่ยวไดเรียนรูในเนื้อหาเกี่ยวกับประวัติศาสตรเปน

หลัก และใหขอมูลสวนอ่ืนมาเสริมจึงจะเหมาะสม  และควรเพิ่มเติมเร่ืองการใชสุนทรียภาพและ

การนําจิตวิญญาณของวิถีชีวิตคนไทยในสมัยกอนของแตละสถานที่มาแสดงใหเห็น  เพื่อให

นักทองเที่ยวเกิดจินตนาการ เชน การนําวิดีโอเกี่ยวกับการเขาเฝาพระมหากษัตริย  วิถีชีวิตความ

เปนอยู  การแตงตัวในสมัยอยุธยาที่แตกตางกันช้ีใหเห็น   ซึ่งการนําสุนทรียภาพมาใชจะทําให

นักทองเที่ยวไดเห็นแกนแทและสรางประสบการณใหมและความทรงจําที่ยาวข้ึนอยางแนนอน  

สวนเร่ืองการสรางการรับรูเร่ืองตางๆ ในส่ิงที่นักทองเที่ยวบางทานไมคุนเคย จะทําใหเกิดการ

เรียนรูในตัวบุคคล เชน การไดกล่ินตางๆ สําหรับคนที่คุนเคยแมยังไมไดสัมผัสก็ทราบวากล่ิน

อะไร แตสําหรับคนที่ยังไมเคยไดกล่ินนั้นจะเกิดการเรียนรูและจําไววาถาไดกล่ินนี้จะนึกถึงอะไร   

บางคร้ังการรับรูของนักทองเที่ยวเปนการควบศาสตร คือไดกล่ินของอาหาร ไดล้ิมรสและเห็น           

วิถีชีวิตของคนในทองถิ่นควบคูกันไปในเวลาเดียวกัน 
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                        โดยสรุปการวัดผลของงานวิจัยนี้ ไดแบงการวัดผลออกเปนสองสวนเพื่อลดชองวางเร่ือง

การประเมินผลของงานวิจัย   โดยไดวัดกับนักทองเที่ยวผานการใชงานและทําการประเมิน                    

วาหลังจากใช NCT  สามารถกระตุนการเรียนรู  สรางประสบการณใหมและจํายาวนานข้ึนผาน

การประเมินบนโปรแกรม  ซึ่งผูเชี่ยวชาญแนะนําวาตองสรางแรงจูงใจในการตอบแบบประเมิน 

เพราะนักทองเที่ยวอาจจะไมมีเวลาตอบและไมสนใจที่จะชวยจึงตองหาส่ิงจูงใจ   และสอบถาม

จากผูเชี่ยวชาญวาการสรางนวัตกรรมนี้จะทําใหบรรลุผลตามที่วางแผนไวหรือไม เพราะ

ผูเช่ียวชาญไดมีการศึกษาทางดานนี้และมีประสบการณโดยตรงที่เกี่ยวของกับงานวิจัย ซึ่งจะ

ชวยยืนยันวานวัตกรรมนี้ตอบวัตถุประสงคไดอยางถูกตอง 

 
3. ทานคิดเห็นอยางไรท่ีงานวิจัยนี้มีการประยุกตใช GPS  เพื่อชวยอํานวยความ

สะดวกในการเดินทางทองเที่ยว ทานมีความเหน็วาเหมาะสมหรือไมและมีความเปนไป
ไดอยางไรบาง 
             ทานผูเช่ียวชาญช้ีแจงวาดวยสภาพพื้นที่ของเมืองโบราณถือวาเหมาะสมในการนํา 

GPS ไปใช โดยเฉพาะอยางยิ่งผูที่ไมรูเสนทาง เชน นักทองเที่ยวตางชาติวาควรเร่ิมตนการ

เดินทาง  ณ จุดใดกอน    อีกทั้งยังชวยลดปญหาการหลงทาง และชวยประหยัดเวลาในการวาง

แผนการทองเที่ยวเอง เม่ือนักทองเที่ยวมีเวลาจํากัดและอยากชมเฉพาะจุดสําคัญ  บางทานให

ขอเสนอแนะวาสามารถนําNCT ไปประยุกตใชกับแหลงทองเที่ยวอ่ืนๆ เชน อยุธยา ซึ่งมีวัด

จํานวนมาก  ถานํานวัตกรรมนี้ไปใชถือวาจะชวยดึงดูดนักทองเที่ยวไปใชบริการ เพราะใน

ตางประเทศก็เร่ิมนําวิธีนี้ไปใชกันแลว 

              โดยเทคโนโลยีมีความเปนไปไดสูง แตควรคํานึงถึงเร่ืองปญหาที่จะเกิดข้ึนไมวาจะเปน

เร่ืองสภาพอากาศ  ตนทุนคาใชจายเกี่ยวกับการใช GPS กระบวนการจัดการตางๆ  ไมวาจะเปน

เร่ืองผูแนะนําการใชงาน  การประกันเคร่ือง  การมัดจําคาเคร่ือง เปนตน   รวมไปถึงควรคํานึงใน

มุมมองของนักทองเที่ยววามีทักษะในการใช GPS หรือไม  เทคโนโลยีมีความงายตอการใชงาน  

และพยายามหาขอดีและดึงความสามารถของ GPS มาใชไดอยางคุมคามากกวาแคนํามาใช

เร่ืองการนําทางแตเพียงอยางเดียว 
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4. ทานคิดวานวตักรรมนี้มกีารออกแบบที่เหมาะสมหรือไม และควรเพ่ิมเติมหรือ
ปรับปรุงอยางไร 
             ทานช้ีแจงวาควรเช่ือมโยงกับส่ิงที่เหมาะสมและสรางจิตวิญญาณใหแตละสถานที่                

เพิ่มเร่ืองการนําจิตวิญญาณและจุดเดนของแตละสถานที่รวมเขาไปดวย  เชน อธิบายระยะท่ี

รุงเรืองของแตละสมัย การแตงกาย วิถีชีวิตความเปนอยู  วิธีการเขาเฝาพระมหากษัตริย                     

การสูรบเพื่อรักษาแผนดิน  เปนตน  เพื่อทําใหนักทองเที่ยวไดซึมซับและจินตนาการตามเกี่ยวกับ

ความเปนไทยในอดีตและสอดคลองกับสถานท่ีนั้นๆ   โดยอาจจะใชส่ือวิดีโอที่เปนภาพยนตร  

สวนเร่ืองความเหมาะสมในการออกแบบถือวาเหมาะสม แตตองสามารถควบคุมสภาพแวดลอม

และการจัดการใหไดตามที่ไดผูวิจัยไดออกแบบไว   และตองคํานึงวาโปรแกรมของNCT จะ

ดึงดูดใหนักทองเที่ยวรับชมมากกวาการรับชมของจริงหรือเปลา ซึ่งบางทานช้ีแจงวาใหเปน

ทางเลือกนักทองเที่ยวที่จะรับชมวิดีโอ 20วินาทีที่เปนภาพรวมกอน แลวจึงเลือกไปชมของจริง             

ณ สถานที่นั้น  ซึ่งนักทองเที่ยวอาจจะรับชมของจริงและหูฟงคําบรรยายจาก NCT ซึ่งเปน

ทางเลือกวาจะรับชมหรือปดเสียงไดตามความตองการของนักทองเที่ยวแตละคน   

              ทานผูเช่ียวชาญบางทานแนะนําวา การทองเที่ยวตองเนนใสใจเร่ืองความปลอดภัย

ของนักทองเที่ยวเปนสําคัญ โดยเฉพาะอยางยิ่งนักทองเที่ยวตางชาติ เม่ือเกิดปญหาตางๆ อาจ

ทําลายภาพลักษณของประเทศไทย แตกรณีของเมืองโบราณความเปนไปไดเร่ืองปญหา

อาชญากรรมหรือโจรกรรมนอย แตถาจะไปพัฒนากับแหลงทองเที่ยวหรือพิพิธภัณฑที่อยู

กลางแจง ควรคํานึงถึงเร่ืองความปลอดภัยของนักทองเที่ยวเปนสําคัญ โดยอาจจะแสดง

ขอความเตือน (Warning) ในจุดที่นักทองเที่ยวควรระวังหรือแจงรายละเอียดกลอุบายในการ

หลอกลวงใหนักทองเที่ยวไดรูทันมิจฉาชีพ  แตในกรณีของเมืองโบราณผูวิจัยคิดวาควรเตือน

นักทองเที่ยวในเร่ืองการเคารพส่ิงศักด์ิสิทธิ์ของเมืองโบราณในสวนที่เปนการผาติกรรม เพื่อเตือน

ใหนักทองเที่ยววาควรเคารพและไมทํากริยาหรือพฤติกรรมที่ลบหลูส่ิงศักด์ิสิทธิในเมืองโบราณ 

              สวนเพิ่มเติมเร่ืองโปรแกรมเนื่องจากอุปกรณมีความสามารถที่จะใชติดตอและส่ือสาร

ได ดังนั้นควรนําความสามารถของอุปกรณมาใช  โดยให NCT สามารถติดตอออนไลนกับ               

ฝายดูแล เมื่อเกิดปญหาระหวางการเดินทาง ไมวาจะมาจาก  NCT  หรือ กรณีฉุกเฉินที่อาจจะ

เกิดข้ึนไดระหวางการทองเที่ยว ทําใหนักทองเที่ยวติดตอเจาหนาที่ไดโดยตรง  อาจมีการใช 

Face time หรือ Chat โทรไดทุกเมื่อมีปญหา  เพราะเจาหนาที่จะรูตําแหนงของนักทองเที่ยววา

อยูจุดไหนในเมืองโบราณ  เชน รถกอลฟเสีย ปญหาโปรแกรมไมแสดงบนหนาจอ  เนื่องจาก

อุปกรณสามารถใชส่ือสารไดอยูแลว ดังนั้นตองดึงความสามารถของอุปกรณมาใชประโยชนให

คุมคากับการลงทุน 
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5. ทานคิดวานวตักรรมนี้มีความเปนไปทางธุรกิจมากนอยเพียงใด และควรมี
ทิศทางใดที่เหมาะสมสาํหรับนํานวัตกรรมนีสู้เชิงพาณิชย  
            ทานผูเช่ียวชาญกลาววานวัตกรรมนี้มีความเปนไปไดสูงเพราะเปนการทําในระดับ

จุลภาค(Micro) เร่ิมจากจุดเล็กแลวคอยพัฒนาสูแหลงทองเที่ยวอ่ืนในระดับมหภาค (Marco)  ถา

ทํากอนทําใหไดเปรียบคูแขงในการพัฒนาเนื่องจากยังไมเคยเห็นพิพิธภัณฑในไทยที่นําหลักการ

พหุสัมผัสมาใช และทานผูเช่ียวชาญแนะนําใหมองทิศทางการนํานวัตกรรมนี้สูเชิงพาณิชย

หลายๆ ดาน  ไมวาจะเปน  อนุญาตใหใชสิทธิแกเมืองโบราณ หรือแหลงทองเที่ยวอ่ืนที่สนใจใช 

NCT  ซึ่งผูวิจัยไดชี้แจงเร่ืองนี้ในการศึกษาความเปนไปไดในบทที่ 5  วาจะเปนการอนุญาตใหใช

สิทธิ (Licensing)  ผูเช่ียวชาญแนะนําวาเหมาะสม เพื่อปกปองงานวิจัยและการออกแบบ

นวัตกรรมของงานวิจัยนี้  และทานยังช้ีแจงวาการอนุญาตใหใชสิทธิไมใชแคใหสิทธิเมืองโบราณ

แตเพียงผูเดียว ควรพิจารณาใหอยุธยา สุโขทัย หรือแหลงทองเท่ียวอ่ืนๆ ที่มีสภาพเหมาะสมกับ

การนําหลักพหุสัมผัสไปใช  ซึ่งจะสามารถสรางรายไดอีกทางหนึ่ง โดยทานผูเช่ียวชาญชี้แจงวา

นวัตกรรมนี้สามารถขายได โดยปรับเปล่ียนเนื้อหาตามสภาพพื้นที่ใหเหมาะสม 

             อีกดานที่จะสามารถสรางรายไดโดยตรงจากนักทองเที่ยว คือ ใหนักทองเที่ยวสามารถ

ดาวโหลดโปรแกรมผานออนไลนไดทันที ใหนักทองเที่ยวสามารถรับชมกอนการไปทองเที่ยวเพื่อ

กระตุนใหนักทองเที่ยวอยากไปสถานที่จริง  แตจะไมสามารถใชงานทั้งหมดของ NCT ได  ถาไม

อยู  ณ สถานที่จริง   โดยนักทองเที่ยวที่มีอุปกรณอยูแลวจะดาวโหลดใสอุปกรณที่มีอยู และควร

ปรับราคาใหเหมาะสมกวาการมาเชา NCT ที่จุดบริการ  ซึ่งการที่นักทองเที่ยวมีอุปกรณเองจะ

ชวยลดปญหาเร่ืองการประกันของเสียหาย และการจัดการเร่ืองการใหบริการ  โดยนักทองเที่ยว

สามารถเลือกที่จะเชาเคร่ืองหรือดาวโหลดมาใสอุปกรณของตัวเองไดโดยจะตองคิดคาบริการ

ตางกัน 

              ทานผูเช่ียวชาญบางทานยังแนะนําการสรางรายไดเสริมจากการฝากโฆษณาของ

แมคา เพื่อใหแนะนํารานอาหารและเคร่ืองด่ืม ของที่ระลึกตางๆ บนโปรแกรม NCT  โดยคิดคา

ฝากโฆษณาเปนรายเดือน รายป ทําใหชวยแบงเบาเร่ืองตนทุนการผลิตนวัตกรรมอีกทางหนึ่ง 

               ทานผูเช่ียวชาญบางทานมองเห็นชองทางในการพัฒนานวัตกรรมนี้สูทิศทางอ่ืน คือ 

เนื่องจากนวัตกรรมนี้สามารถแนะนําสถานท่ี และอธิบายขอมูลของสถานที่นั้น  ซึ่งประเทศไทยมี

แหลงทองเที่ยวที่สวยงามหลากหลายที่ และเปนที่สนใจของธุรกิจภาพยนตรจากตางชาติที่อยาก

มาถายทําภาพยนตรในสถานที่ของเมืองไทย ดังนั้นผูเช่ียวชาญชี้แจงวาควรนํานวัตกรรมนี้ไป

พัฒนาใหอุตสาหกรรมภาพยนตรตอไปในอนาคต  โดยการใชนวัตกรรมนี้แนะนําสถานที่ถายทํา

ภาพยนตร รายละเอียดของสถานที่ ภาพประกอบ ขอจํากัดและรายละเอียดอ่ืนๆ เพื่อใหผูที่สนใจ
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ไดตัดสินใจในการเลือกสถานที่ในประเทศไทยไดโดยงาย  ซึ่งจะสรางชองทางและขยายตลาดของ

นวัตกรรมนี้ในอีกทิศทางหนึ่ง 

                การนํานวัตกรรมไปสูเชิงพาณิชยมีหลายทางเลือกแตควรพิจารณาจุดคุมทุนตางๆ             

ไมวาจะเปนในเร่ืองการตกแตงสถานที่และรายจายในการออกแบบสภาพพื้นที่ทั้งหมดดวย               

การจัดการที่ไดออกแบบไวตองควบคุมไดตามที่ผูวิจัยไดออกแบบ  เพื่อใหนวัตกรรมบรรลุ

วัตถุประสงคที่ไดวางแผนไว   โดยบางอยางอาจจะมีอยูแลว ตองพยายามช้ีในส่ิงที่มีอยูแลวให

เดนข้ึนใหนักทองเที่ยวไดเขาใจ  บางส่ิงไมมีก็เพิ่มเติมข้ึนตามความเหมาะสมและทุกส่ิงที่เห็น

ตองกลมกลืนกัน  โดยสําคัญที่เนื้อหาวาจะดึงดูดมากแคไหน และจุดเดนของนวัตกรรมที่เปน

ทางเลือกเปดกวางไมใชแคนักทองเที่ยวที่ใชบริการรถกอลฟแตเพียงอยางเดียว นักทองเที่ยวที่ใช

จักรยานบางคนก็อยากใชบริการ NCT เชนกัน 

 
6. ทานคิดวาคูแขงสาํหรับของนวัตกรรมมีมากนอยเพียงใด และทานมองวา                    

ขอไดเปรียบของนวัตกรรมนี้  จะชวยในการแขงขนัไดหรือไม 
             ผูเช่ียวชาญมองวาการทํานวัตกรรมนี้ไดเปรียบคูแขงแนนอน เนื่องจากในปจจุบันยังไม

พบวา ในเมืองไทยไดนําหลักพหุสัมผัสนี้ไปใชกับพิพิธภัณฑ หรือแหลงทองเที่ยวอ่ืนๆ และคูแขง

ในปจจุบันยังคงเปนการนําเสนอของส่ือในรูปแบบเพียงการมองเห็นและการไดยินเทานั้น  ซึ่ง

ทานชี้แจงวานวัตกรรมนี้ทํากอนก็ไดเปรียบคูแขง โดยถาเมืองโบราณจะขอซ้ือลิขสิทธิ์จะ

ไดเปรียบเร่ืองการนํานวัตกรรมพัฒนาจริงและถามีการยอมรับและใชไดดีกอน แลวจะมีแหลง

ทองเที่ยวอ่ืนขออนุญาตใชสิทธิเชนกัน   ดังนั้นถานวัตกรรมนี้ทําไดกอนมีสิทธิไดเปรียบกวา 

เพราะยังไมมีคูแขง  ทานผูเช่ียวชาญยังไดชี้แจงวายังไมเคยเห็นที่ใดในไทยใช และพิพิธภัณฑ

โดยรอบแถบใกลเคียงยังไมมี  ถานวัตกรรมนี้รีบทําสูเชิงพาณิชยไดเปรียบคูแขงที่ตองเสียเวลา

ในการวิจัยตลาดกอนแนนอน 

              โดยคูแขงที่ผูเช่ียวชาญบางทานมองวาอาจจะมีในปจจุบัน  เชน  อุปกรณนําเที่ยวที่

ตองกดปุมหมายเลขในจุดที่นักทองเที่ยวสนใจ และรับฟงขอมูล แตอุปกรณของคูแขงยังคงเปน

แคการรับชมผานการมองเห็นและไดยินผานหูฟงเทานั้น 

              ซึ่งผูเช่ียวชาญไดชี้แจงวา  การทํานวัตกรรมใหสําหรับเจาของเดียวหรือเอกชน ไมใช

ของสาธารณะ คูแขงมักจะนอยกวา  แตถาทําใหอยุธยาอาจมีคูแขงมากกวา  โดยการ

ลอกเลียนแบบแนวคิดในการออกแบบงานวิจัยนี้สามารถเปนไปได แตสถานที่ไมมีทาง

ลอกเลียนแบบได  ซึ่งคนท่ีมีเงินหรืองบประมาณในการทําอยูแลว และลวงรูถึงแนวคิดในการ

ออกแบบอาจนําไปทําไดโดยไมตองเสียเวลาในการวิจัยตลาด และเวลาในการออกแบบ ดังนั้น



 

 
119

จึงตองรีบหาทางปกปองงานวิจัยกอนสูเชิงพาณิชย  ตองพยายามคุมครองและปองกันเพื่อลด

การลอกเลียนแบบหรือละเมิดลิขสิทธิ์ของงานวิจัยได 
 

ประเมินความเปนไปไดของตนแบบนวัตกรรมนี ้
1. ทานชื่นชอบสวนไหนมากที่สุด สาํหรับการออกแบบตนแบบนวตักรรมนี้ พรอม

เหตุผลประกอบ 

• ชอบการออกแบบรูปแบบเมนูในการสั่งงานตางๆ ที่มีความนาสนใจ ในการนําหลัก

แนวคิดพหุสัมผัสมาใชเพื่อกระตุนการรับรูของนักทองเที่ยว ซึ่งถือวาเปนจุดเดนของนวัตกรรมนี้             

ที่ใชโปรแกรมนําไปสูการรับรูทุกศาสตรของนักทองเที่ยว  

• ชอบการออกแบบที่สามารถคํานวณระยะตามความพรอมดานเวลาของนักทองเที่ยว 

เพราะทําใหนักทองเที่ยวสามารถกําหนดเวลาที่เหมาะสมกับความตองการของนักทองเที่ยวแต

ละคนได และแกปญหาเร่ืองขอจํากัดดานเวลา 

• ชอบการออกแบบที่มีความเหมาะสมสําหรับการทองเที่ยวรูปแบบใหม  ซึ่งเหมาะสม
กับกลุมนักทองเที่ยวที่ตองการความเปนสวนตัวและชอบอิสระในการทองเที่ยว ไมชอบการ

ผูกมัดหรือจํากัดเวลาเหมือนกับบริษัททัวร ตองการเที่ยวไปเร่ือยๆ ตามความสนใจ 

• มีความนาสนใจในการประยุกตใช GPS เพื่อนํามาอํานวยความสะดวกในการ

เดินทางทองเที่ยวสําหรับแหลงทองเที่ยวที่มีพื้นที่ขนาดใหญ 

• ชื่นชอบรูปแบบทั้งหมด แตควรเพิ่มตัวอยางในการทดลองตนแบบการใชงานให

มากกวานี้และควรคํานึงถึงเร่ืองการรับสัญญาณในสภาพบรรยากาศที่มีความแปรปรวนสูง 

อยาง ณ ปจจุบันและควรเตรียมหาแผนการรับมือกับความเส่ียงดวย 

• สนใจในจุดที่เปนจุดสําคัญ (Highlights) ในเวลา 1 -3 ชั่วโมง และควรคิดราคาแบบ

เหมารวมตลอดเสนทาง ไมคิดเปนราคาแยกเปนชั่วโมง 

• การออกแบบที่สามารถเพิ่มจุดที่นักทองเที่ยวสนใจ โดยนักทองเที่ยวสามารถจัด

สถานที่ตองการเที่ยวไดเองและโปรแกรมคํานวณเสนทางที่ใกลที่สุดเปนจุดเร่ิมตน และสามารถ

คํานวณเวลาของเสนทางทั้งหมดและแสดงแผนที่ที่เปนเสนทางที่นักทองเที่ยวสนใจ 

• การใหขอมูลนักทองเที่ยวไดอยางครบถวนตามความสนใจและขอมูลมีหลากหลาย
มุมตามความสนใจของนักทองเที่ยว  ลดเวลาในการวางแผนการทองเที่ยวเองและสามารถนํา

ทางทําใหลดปญหาในการหลงทางของนักทองเที่ยว  อีกทั้งยังสามารถนํามาประยุกตใชกับการ

เรียนรูและการรับรู เร่ือง รูป รส กล่ิน เสียง สัมผัส ซึ่งจะทําใหนักทองเที่ยวไดรับการเรียนรูและ

ประสบการณใหมๆ ในการทองเที่ยว 
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2. สวนที่ทานไมชอบและคิดวาไมควรมีในการออกแบบตนแบบนวัตกรรมนี้เลย 
พรอมเหตุผลประกอบ 
             ผูเชี่ยวชาญตางพึงพอใจและชื่นชอบการออกแบบนวัตกรรมนี้  และบางทานช้ีแจงวาไม

ควรจํากัดการพัฒนาโปรแกรมเฉพาะเพื่อรองรับแคใน iPad หรือ iPhone แตควรใหโปรแกรม

สามารถใชงานไดหลากหลายในอุปกรณอ่ืนๆดวย เพื่อขยายกลุมตลาดของนักทองเที่ยวที่ไมมี

อุปกรณดังกลาว 
 

3. ทานมีขอเสนอแนะเพิ่มเติมและแนวทางในการปรับปรุงเกีย่วกับการพัฒนา
ตนแบบนวัตกรรมในคร้ังนี้หรือไม 

• ควรเพิ่มวิดีโอแนะนําวิธีการใชงาน NCT เพื่ออธิบายขั้นตอนการใชงานเมนูตางๆ 

เพราะนักทองเที่ยวบางคนยังไมมีความคุนเคยกับเทคโนโลยีและไมมีทักษะในการใชงาน

โปรแกรม จึงจําเปนจะตองมีการสอนวิธีการใชงานโปรแกรมกอน 

• ควรเพิ่มตัวนําเร่ือง ที่จะชวยดึงดูดในการเรียนรูของนักทองเที่ยว  เชน ตัวการตูน 

หรือตัวสัญลักษณของเมืองโบราณ (Mascot)  จะทําใหเร่ืองที่นําเสนอมีความนาต่ืนเตนและนา

ติดตาม  อาจจะนําตัวสัญลักษณนี้ทําเปนของที่ระลึกใหกับนักทองเที่ยวได 

• นอกจากการแบงแหลงทองเที่ยวตามภาคควรแบงเปนหมวดหมูดวย เชน  เสนทาง

ประวัติศาสตร   เสนทางกิจกรรมการแสดงโชว  เสนทางศิลปกรรมและสถาปตยกรรม  เสนทาง

วรรณคดี และเสนทางวัฒนธรรมทองถิ่น เปนตน ซึ่งจะทําใหนักทองเที่ยวสามารถเลือกไปใน

เสนทางที่สนใจไดอยางเปนหมวดหมู 

• ควรเพิ่มเร่ืองการประเมินผลตางๆ ในโปรแกรม  ไมเปนการประเมินภาพรวมทั้งหมด 

แตควรเพิ่มเปนแตละภาคหรือแตละสถานที่ เพื่อที่จะทําใหทราบขอดีและขอบกพรองของแตละ

จุดและจะไดพัฒนาปรับปรุงใหเหมาะสมในอนาคตซึ่งควรเปนแบบประเมินส้ันๆ    

• ควรพยายามจัดทําใหเปนชุดสื่อของแตละจุด ใหครอบคลุมทุกสัมผัสโดยควบคูกับ

บริบทของแตสถานที่  อาทิเชน  พิกัด แผนที่  วิดีโอ ภาพของจริงของเปรียบเทียบ เพลง ทําให

จัดเปนกลุมเดียวกันเปนชุดๆ   และเพิ่มเติมเกี่ยวกับแถบเมนูควรแยกเปนสีที่แตกตางกันตาม

หัวขอเมนู เพื่อการใชงานงายและสะดวกกับนักทองเที่ยวในการเลือกชม เพิ่มสีสันของหนาจอ 

เพิ่มการทําภาพเปนพานาโรมา  

• ควรเพิ่มเร่ืองการเตือนภัยหรือเตือนในส่ิงที่ควรระวัง (Warning) เพื่อไมให

นักทองเที่ยวทํากิริยาและพฤติกรรมที่ไมเหมาะสมในโบราณสถานที่ศักด์ิสิทธิ์ภายในเมือง

โบราณ 
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หนือ เพื่อ

วยสราง
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น

นวัตกรรม

นวัตกรรมนี้มีคว

นาสนใจอย

คุณ
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การวัดความพึงพอใจเกี่ยวกับการประยุกตใชพหุสัมผัสของนวัตกรรม

 
 
ตารางที่  4-20 ประเมินการออกแบบและการยอมรับนวัตกรรมตนแบบนวัตกรรมส่ือพหุสัมผัส
สําหรับพิพิธภัณฑกลางแจง 
 

 
ปจจัยการยอมรับนวัตกรรม 

 
Mean 

 
S.D 

ระดับความเปนจริง
หรือความคิดเห็น 

ดานรูปลักษณของนวตักรรม 

ใชหลักพหุสัมผัสไดอยางเหมาะสมในการออกแบบ 4.53 .516 มากที่สุด 

ออกแบบตามหลักการออกแบบส่ือ  

(จุดประสงค  เนื้อหา  เวลา  และส่ือที่ใช) 

4.40 .507 มากที่สุด 

ออกแบบไดสวยงามและเหมาะสม 3.87 .743 มาก 

การรับรูประโยชนของนวัตกรรม 

กระตุนการรับรูผานการใชประสาทสัมผัสทั้ง 5  4.60 .507 มากที่สุด 

กระตุนการเรียนรูมากกวาส่ือรูปแบบเดิม 4.40 .507 มากที่สุด 

สรางประสบการณใหมสําหรับการทองเที่ยวและ              

สรางความทรงจําไดยาวนานกวาส่ือรูปแบบเดิม 

4.53 .516 มากที่สุด 

ชวยประหยัดเวลาในการเดินทางทองเที่ยว 4.13 .834 มาก 

สามารถชวยลดคาใชจาย ในการจัดทําส่ือสิ่งพิมพ    

ในการใหขอมูลตางๆ 

3.73 .884 มาก 

การรับรูความงายในการใชงานของนวัตกรรม 

นวัตกรรมกรรมมีการออกแบบใหใชงานงาย 3.93 .799 มาก 

เนื้อหาขอมูลเขาใจงายและออกแบบไดกระทบ  

การรับรูทุกศาสตร                     

4.13 .640 มาก 

มีการวางลําดับการนําเสนอดี 4.00 .655 มาก 

รวม 4.20 .647 การยอมรับ 
ระดับมาก 
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มตนแบบ
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            โดยสรุปจากการวิ เคราะหขอมูลทั้ งแบบสอบถามกลุม ตัวอยางนักทอง เที่ ยว                         

การสัมภาษณผูบริหารเมืองโบราณและผูเกี่ยวของเพื่อชวยคัดกรองแนวคิดในการพัฒนาตนแบบ

นวัตกรรม รวมถึงการสังเกตพฤติกรรมการทองเที่ยวและรับฟงความคิดเห็นจากนักทองเที่ยว

ระหวางการเก็บขอมูลวิจัย  ซึ่งทําใหผูวิจัยสามารถออกแบบและพัฒนาตนแบบที่ประกอบดวย

เมนูหลักในการทํางาน 8 เมนูตามที่ไดชี้แจงรายละเอียดขางตน  ซึ่งแนวคิดในการออกแบบ

นวัตกรรมจากผูบริหารและผูเกี่ยวของไดแนะนําวาควรนําเสนอเร่ืองราวของสถานที่ที่ไมควร

นําเสนอเฉพาะเร่ืองประวัติศาสตรที่สามารถศึกษาจากตําราไดแตเพียงอยางเดียว ควรสราง

เร่ืองราวของสถานที่ใหสอดคลองกับวัฒนาธรรม ศิลปกรรม และวิถีชีวิตความเปนอยูอยางไทยให

นักทองเที่ยวทั้งชาวไทยและชาวตางชาติ ไดเห็นคุณคาและเอกลักษณของความเปนไทยในสมัย

อดีต เพื่อสรางการรับรูและสืบสานวัฒนธรรมไทยตอไปใหชนรุนหลัง 

             หลังจากนั้นผูวิจัยไดทดลองใชตนแบบนวัตกรรมรวมกับ iPhone 4  เพื่อประเมินความ

พึงพอใจกับกลุมนักทองเที่ยวเปาหมายและทดสอบการยอมรับจากผูเช่ียวชาญ  ซึ่งผลการ

ประเมินพบวากลุมนักทองเที่ยวเปาหมายมีความพึงพอใจในตนแบบนวัตกรรมในระดับมาก และ

ผูเชี่ยวชาญหลากหลายสาขาที่เกี่ยวของกับงานวิจัยนี้ตางยอมรับวางานวิจัยนี้เปนนวัตกรรม

สําหรับพิพิธภัณฑกลางแจงและแหลงทองเที่ยวของไทยอีกดวย โดยนักทองเที่ยวและ                       

กลุมผูเช่ียวชาญตางมองวานวัตกรรมนี้มีความนาสนใจในการนําแนวคิดพหุสัมผัสมาใชเพื่อเพิ่ม

การเรียนรูในพิพิธภัณฑ สรางประสบการณใหมและสรางความทรงจําที่นาประทับใจใหยาวนาน

ยิ่งข้ึนกวาการรับรูแคเพียงศาสตรเดียว  และนวัตกรรมมีความเหมาะสมที่ประยุกตใชจีพีเอสมา

ชวยอํานวยความสะดวกในการทองเที่ยวในสภาพพื้นที่ที่มีขนาดใหญ อีกทั้งยังยินดีที่จะใช

นวัตกรรมนี้หากมีการนํามาใชจริง โดยส่ิงสําคัญที่ผูวิจัยตองคํานึง คือ เร่ืองการควบคุม

สภาพแวดลอมตางๆ ใหไดตามที่ไดออกแบบนวัตกรรมไว เพราะการนํานวัตกรรมนี้ไปใชกับพื้นที่

กลางแจง คอนขางยากตอการควบคุม ดังนั้นผูวิจัยตองวางแผนใหเหมาะสม   
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บทที่ 5 
 

การวิเคราะหและศึกษาความเปนไปไดเพ่ือวางแผนเชิงธุรกิจ 
 

               การศึกษาในคร้ังนี้ เพื่อศึกษาความเปนไปไดเพื่อวางแผนเชิงธุรกิจของนวัตกรรมสื่อ                        

พหุสัมผัสสําหรับพิพิธภัณฑกลางแจง  รวมกับระบบกําหนดตําแหนงบนโลก (จีพีเอส) : 

กรณีศึกษา เมืองโบราณ (ประเทศไทย)  เนื่องจากงานวิจัยในคร้ังนี้ไดเลือกพัฒนานวัตกรรมสื่อ

สําหรับพิพิธภัณฑกลางแจง และไดเลือกกรณีศึกษา เมืองโบราณ เนื่องจากเปนพิพิธภัณฑ

กลางแจงที่ใหญที่สุด และมีการจัดการที่เหมาะสมกับการนําแนวคิดพหุสัมผัสมาประยุกตใช โดย

การจะเขาสูธุรกิจของนวัตกรรมนี้เลือกการอนุญาตใหใชสิทธิ ซึ่งมีการวิเคราะหขอมูล ดังตอไปนี้ 
5.1  การอนุญาตใหใชสิทธิ (Licensing)  
5.2  การศึกษาความเปนไปไดดานการตลาด (Market Feasibility) 

         5.3  การศึกษาความเปนไปไดดานเทคนิค (Technical Feasibility) 
         5.4  การศึกษาความเปนไปไดดานการจัดการ (Managerial Feasibility) 
         5.5  การศึกษาความเปนไปไดดานการเงิน (Financial Feasibility) 
         5.6  การประเมินความเสี่ยงและแผนการรองรับ (Critical – Risk Segment) 
 
5.1 การวางแผนการอนุญาตใหใชสิทธิ (Licensing) 

    เนื่องจากงานวิจัยนี้ เปนการพัฒนานวัตกรรมสื่อสําหรับพิพิธภัณฑกลางแจงและ

ประยุกตใช GPS เพื่อบอกพิกัดตําแหนงของผูใชงาน  โดยไดมีการพัฒนาโปรแกรมประยุกตและ

ประเมินแนวทางในการดําเนินธุรกิจของนวัตกรรมนี้  ดวยความเหมาะสมของนวัตกรรม ผูวิจัย

ม อ ง ว า ค ว ร เ ป น ก า ร อ นุ ญ า ต ใ ห ใ ช สิ ท ธิ (Licensing) ภ า ย ใ ต ชื่ อ  NCT 

(Navigation & Communication Tourism)  ซึ่งจะทําตามหลักการอนุญาตใหใชสิทธิงานวิจัย

ของสถาบันทรัพยสินทางปญญาแหงจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย (จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย,2551)  

โดยมีการวางแผนการอนุญาตใหใชสิทธิ ดังนี้ 
 

5.1.1 NCT Licensing   
           เปนโปรแกรมประยุกต(Application) ที่จะกระตุนการเรียนรูใหกับนักทองเที่ยว

ผานการรับรูทางประสาทสัมผัสทั้ง 5 ศาสตร ไมวาจะเปนการมองเห็น การไดกล่ิน การ

สัมผัส การดมกล่ินและการลิ้มรส   รวมไปถึงการประยุกตใช GPS เพื่อระบุพิกัดตําแหนง

ของนักทองเที่ยวและทําใหแสดงขอมูลอัตโนมัติตามตําแหนงที่นักทองเที่ยวอยู                        

ณ ปจจุบัน  โดยผูรับสิทธิ (Licensee) มีสิทธิใชโปรแกรมประยุกตนี้ในระยะเวลา 3 ป    
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5.1.2 สิทธิประประโยชนของ NCT Licensing   

• ไดรับการบริการประเมินคุณภาพของนวัตกรรม 3 คร้ังตอป 

• ไดรับอนุญาตใหใชสิทธิในระยะเวลา 3 ป 

• บริการอบรมพนักงานเกี่ยวกับการทํางานของ NCT  

• มีศูนยบริการขอมูลใหคําปรึกษา (NCT Call center) 
 

5.1.3 ขั้นตอนการอนุญาตใหใชสิทธิของ NCT 
1. ผูสนใจแจงความจํานงขอเปน ผู รับสิทธิ(licensee) และขอรายละเอียด

เกี่ยวกับ NCT Licensing   

2. ผูใหสิทธิ (licensor) ติดตอนัดพบผูสนใจ เพื่อชี้แจงเกี่ยวกับ NCT Licensing

เพื่อทําการเจรจาตกลงและเงื่อนไขสัญญาในการอนุญาตใหใชสิทธิ 

3. ผูใหสิทธิ (licensor) ทําสัญญาอนุญาตใหใชสิทธิกับผูรับสิทธิ(licensee) 

4. ผูรับสิทธิ (licensee) จายคา Licensing Fee คร้ังแรก 

5. ผูรับสิทธิ (licensee) จายคา Royalty Fee โดยคิด 5% จากยอดขายตอป 
 

5.1.4 ขอจํากัดและเงื่อนไขของการใหใชสิทธิ NCT  
1. ไมอนุญาตใหทําซํ้า เผยแพร และดัดแปลงโปรแกรมกอนไดรับอนุญาตจาก

เจาของสิทธิ 

2. อนุญาตการใหใชสิทธิในระยะเวลา 3 ป ถาตองการเพิ่มระยะในการใชสิทธิ

ตองติดตอกับเจาของสิทธิโดยตรง 

3. การอนุญาตใหใชเคร่ืองหมาย (NCT logo) และสิทธิของการนําออกเผยแพร         

สูสาธารณชน 
 

5.1.5 สิ่งที่ไดรับหลังอนุญาตใหใชสิทธิ 
1. โปรแกรมประยุกตนวัตกรรมส่ือ (NCT) 

2. การอบรมการใชงาน NCT 

3. มีการวิเคราะหทางธุรกิจและวางแผนการดําเนินงาน 

4. มีการวางแผนแนวทางเก่ียวกับกลยุทธทางการตลาด 

5. อบรมพนักงานเกี่ยวกับการใชงาน NCT 

6. คาติดต้ังโปรแกรม 

7. ใบอนุญาตการใหใชสิทธิ (License  Certificate) 
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*หมายเหตุ : คาใชจายเพิ่มเติมที่ผูรับสิทธิตองจายเอง คือ อุปกรณหนาจอเพื่อใช                     

ลงโปรแกรม NCT และคาใชจายเพื่อติดต้ังการรับสัญญาณดาวเทียมจากเครือขาย

โทรศัพทเพื่อรองรับปญหาเร่ืองสัญญาณในสภาวะอากาศแปรปรวน 
 

5.1.6 ประโยชนของการใชนวัตกรรม NCT  
1. รายไดเพิ่มจากการใชนวัตกรรมและชวยสรางขีดความสามารถในการแขงขัน

กับพิพิธภัณฑอ่ืน 

2. กระตุนการเรียนรูเกี่ยวกับประวัติศาสตร รวมถึงสรางความทรงจําที่ยาวนาน
และประสบการณใหมใหกับนักทองเที่ยวภายใตหลักการพหุสัมผัส 

3. เปนการพัฒนานวัตกรรมการทองเที่ยวในพิพิธภัณฑ ที่สรางการดึงดูด

นักทองเที่ยวใหเพิ่มข้ึน 

4. ลดคาใชจายในการจัดทําเอกสารแผนพับในการแนะนําสถานท่ี  อีกทั้งยัง

ชวยลดปริมาณขยะจากเอกสารที่แจกนักทองเที่ยว 

5. สามารถใหขอมูลตางๆ ในพิพิธภัณฑแทนพนักงาน เม่ือมีจํานวนพนักงาน                  

ไมเพียงพอที่จะรองรับนักทองเที่ยว  

6. ไดนวัตกรรมที่พัฒนาและออกแบบใหสอดคลองกับความตองการของ

นักทองเที่ยวและผูเชี่ยวชาญ 

7. ลดเวลาในการคิดคน การวิจัยตลาด และพัฒนานวัตกรรมเอง  
 

5.1.7 รายละเอียดคาใชจายสําหรับผูที่ไดรับอนุญาตใหใชสิทธิ  
 

           ตารางที่ 5-1  รายละเอียดคาอนุญาตใหใชสิทธิ 
 
    การลงทุนของ NCT Licensing            ราคา (บาท) 
 
 1. Licensing  Fee                      800,000 
 2. คาประกันสัญญา           150,000     
            3. คาอบรมพนักงานเกี่ยวกับการใชงานเร่ิมตน    50,000                                    

  
       รวม                               1,000,000  บาท  
 

             จากตารางที่ 5-1  แสดงใหเห็นถึงคาอนุญาตในการใหใชสิทธิทั้งหมด คือ 1,000,000 

บาท ซึ่งประกอบไปดวยคาอนุญาตใหใชสิทธิ (Licensing Fee) ซึ่งจายคร้ังแรกคร้ังเดียว              
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คาประกันสัญญา คาอบรมพนักงานเกี่ยวกับการใชงานโปรแกรมในครั้งแรก  และผูไดรับสิทธิตอง

จายคาตอบแทน (Royalty fee) ในอัตรารอยละ 5 ของยอดขายตอปใหกับเจาของสิทธิตลอด

ระยะเวลา 3 ปตามสัญญา 
 
5.2  การศึกษาความเปนไปไดดานการตลาด (Market Feasibility) 
       5.2.1 ผลการวิจัยตลาดและขอมูลนักทองเท่ียว 
              การกอนทําวิจัยในคร้ังนี้ผูวิจัยไดทําการสํารวจตลาดเกี่ยวกับความตองการและ

พฤติกรรมของนักทองเที่ยวเพื่อใหไดแนวทางในการออกแบบนวัตกรรมใหสอดคลองกับความ

ตองการของนักทองเที่ยวมากที่สุด   ดังนั้นจากผลสํารวจตลาดสามารถอธิบายถึงคุณลักษณะ

และพฤติกรรมของกลุมลูกคาหลักและกลุมลูกคารองได ดังนี้ 
              5.2.1.1  กลุมลูกคาหลัก 
              จากการงานวิจัยซ่ึงสามารถสรุปลักษณะของกลุมลูกคาหลักสวนมากเพศหญิง  จํานวน 

207 คน  คิดเปนรอยละ 51.8   พบวาอายุอยูในชวงอายุระหวาง 30 – 39 ป จํานวน  146  คน                 

คิดเปนรอยละ 36.5    โดยสัญชาติสวนมากเปน ชาวยุโรปและอเมริกัน จํานวน 164 คน  คิดเปน

รอยละ 41.0   ซึ่งมีระดับการศึกษาสูงสุด  คือ ปริญญาตรีจํานวน  213  คน  คิดเปนรอยละ 53.3   

แลวยังพบวากลุมลูกคาหลักมีอาชีพ คือ เปนพนักงานบริษัทเอกชน  จํานวน  184 คน  โดยคิด

เปนรอยละ46.0   ซึ่งมีรายไดตอเดือน มากกวา  50,000 บาท  จํานวน  177  คน  โดยคิดเปนรอย

ละ 44.3   (ภาคผนวก จ ตารางที่ 17  ถึง ตารางที่ 22) 

              สวนดานพฤติกรรมของกลุมลูกคาหลักโดยสวนมากนิยมเที่ยวกับกลุมเพื่อน จํานวน 

202 คน  คิดเปนรอยละ 50.5   มีจุดประสงคหลักในการทองเที่ยวในพิพิธภัณฑ  เพื่อการพักผอน 

จํานวน 258 คน  โดยคิดเปนรอยละ 64.5   ซึ่งกิจกรรมที่สนใจในการเขาชมพิพิธภัณฑ  คือ การ

เยี่ยมชมการจัดแสดงโบราณสถานจําลอง  จํานวน 353 คน คิดเปนรอยละ 88.3   สวนมากนิยม

ใชยานพาหนะสําหรับเยี่ยมชมพิพิธภัณฑกลางแจง  คือ การเชารถกอลฟ  จํานวน 235 คน  โดย                 

คิดเปนรอยละ 58.8  (ภาคผนวก จ ตารางที่ 1 ถึง ตารางที่ 5) 
              5.2.1.2  กลุมลูกคารอง 
              สวนลักษณะของกลุมลูกคารองอยูในชวงอายุระหวาง 20 – 29 ป  จํานวน 132 คน                

คิดเปนรอยละ 33.0  เปนชาวไทยจํานวน 148 คน คิดเปนรอยละ 37.0  ซึ่งมีระดับการศึกษา         

ตํ่ากวาปริญญาตรี  จํานวน  89 คน   คิดเปนรอยละ 22.3  สวนมากมีธุรกิจสวนตัว  จํานวน 104  

คน   คิดเปนรอยละ 26.0   และมีรายได 10,001 - 30,000 บาทตอเดือน จํานวน 105 คน  คิดเปน

รอยละ 105  (ภาคผนวก จ ตารางที่ 17  ถึง ตารางที่ 22) 
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              สวนดานพฤติกรรมของกลุมลูกคารอง คือ นิยมเที่ยวแบบครอบครัว จํานวน 149 คน 

คิดเปนรอยละ 37.3 โดยมีจุดประสงคหลักในการทองเท่ียวพิพิธภัณฑเพื่อเปดโลกทัศน จํานวน 

95 คน คิดเปนรอยละ 23.8  สวนดานกิจกรรมที่สนใจในการเขาชมพิพิธภัณฑ  คือ การบริการ

ดานอาหารและเคร่ืองด่ืม  จํานวน 167 คน  คิดเปนรอยละ 41.8   และยานพาหนะสําหรับเยี่ยม

ชมพิพิธภัณฑกลางแจง   คือ ปนรถจักรยาน  จํานวน 106 คน  คิดเปนรอยละ 26.5  (ภาคผนวก 

จ ตารางที่ 1 ถึง ตารางที่ 5) 
 
      5.2.2  การวิเคราะหสถานการณตลาด และสภาวะการแขงขัน 
               เนื่องจากมีการสํารวจสถิติของนักทองเที่ยวที่เขาไปใชบริการในพิพิธภัณฑ ในป 2552 

พบวา มีจํานวนนักทองเที่ยวลดลงอยางมาก เปนผลเนื่องมาจากเร่ืองการบริหารจัดการดานการ

สรางอัตลักษณ การสรางจุดเดนของแตละพิพิธภัณฑ และขาดส่ิงอํานวยความสะดวกในการ              

อธิบายขอมูลของส่ิงที่จัดแสดงในแตละพิพิธภัณฑ  จึงทําใหไมเปนที่ดึงดูดนักทองเที่ยวใหเขาไป                

เยี่ยมชม (สุนันทา   สุขสุมิตร,2553)   โดยกรมศิลปากรไดเสนอของบประมาณในป 2554 จํานวน 

88 ลานบาท เพื่อใชในการปรับปรุงการดําเนินการของพิพิธภัณฑสถานแหงชาติใหมทุกแหง และ

ใหทุกแหงคนหาจุดเดนเพื่อดึงดูดนักทองเที่ยวและการกระตุนการเรียนรูดวยเชนกัน ซึ่งการ

ปรับปรุงในคร้ังนี้จะชวยเพิ่มมูลคาการทองเที่ยวใหมากข้ึนตามไปดวย 

                ดังนั้นทําใหทุกพิพิธภัณฑตองปรับตัวและพยายามปรับปรุงรูปแบบการจัดแสดงเพื่อ

กระตุนการเยี่ยมชม   ถึงแมเปาหมายหลักของทุกพิพิธภัณฑมิไดเพื่อหวังกําไร แตทุกพิพิธภัณฑ

ตองมีคาใชจายในการดําเนินงาน คาบํารุงรักษา เงินเดือนพนักงาน  รวมถึงคาซอมแซมในสวนที่

สึกหรอของส่ิงที่รวบรวมและจัดแสดงในพิพิธภัณฑ  โดยเพื่อความอยูรอดจึงตองสรางรายไดเสริม

ใหกับพิพิธภัณฑ  ไมวาจะมาจาก การเก็บคาเขาชม ของที่ระลึก หนังสือประวัติ  การขายอาหาร

เคร่ืองด่ืม  และการบริการเพิ่มเติม  อีกทั้งพิพิธภัณฑตองสรรหากิจกรรม  การจัดแสดงนิทรรศการ  

การประยุกตใชส่ือเทคโนโลยี เพื่อดึงดูดใหนักทองเที่ยวเขาไปเยี่ยมชม และกระตุนใหเกิดการ

เรียนรู   ไมใหรูสึกวาการเขาชมพิพิธภัณฑเปนส่ิงที่ลาสมัยที่ตองมาเรียนรูเกี่ยวกับประวัติศาสตร 

หรือของเกาโบราณ    

             โดยจากการสํารวจจํานวนพิพิธภัณฑในประเทศไทยที่แบงตามการดําเนินงาน 

สามารถแสดงแผนภูมิได ดังนี้ 
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ภาพท่ี 5-1  จํานวนพิพิธภัณฑในประเทศไทยที่แบงตามการดําเนินงาน  

 
 ที่มา :  พิพิธภัณฑทองถิ่น (2551) 
 

     จากภาพที่ 5-1 พบวาพิพิธภัณฑในประเทศไทยมีมากกวา 1,058 แหง  ที่ซึ่งแบงตามการ

ดําเนินงาน ที่แสดงตามภาพที่แสดงดานบน คือ 

• พิพิธภัณฑที่ดําเนินการโดยวัด มี 297 แหง 

• พิพิธภัณฑที่ดําเนินการโดยชุมชน  มี 40 แหง 

• พิพิธภัณฑที่ดําเนินการโดยเอกชน  มี 173 แหง 

• พิพิธภัณฑที่ดําเนินการโดยสถานศึกษา  มี 261 แหง 

• พิพิธภัณฑที่ดําเนินการโดยหนวยราชการและองคกรปกครองสวนทองถิ่น  มี 287 แหง 
 

     จากจํานวนของพิพิธภัณฑในประเทศไทยแสดงใหเห็นวามีจํานวนมากท้ังในสวนที่เปน

ภายในและภายนอกอาคาร   ซึ่งสามารถแยกเปนพิพิธภัณฑกลางแจง(Outdoor Museum) ของ

ประเทศไทยมีประมาณ 34 แหง รวมเมืองโบราณดวยที่นับวาเปนหนึ่งในพิพิธภัณฑกลางแจง                

ซึ่งเหมาะสมที่จะใชนวัตกรรมนี้เพื่อกระตุนการเรียนรู และอํานวยความสะดวกในการทองเที่ยว คือ 
1. เมืองโบราณ 

2. เมืองจําลอง 

3. พิพิธภัณฑกลางแจง - วัดอุโมงค(สวนพุทธธรรม) จ.เชียงใหม 

4. พิพิธภัณฑกลางแจง Bio-Geo Path คณะวิทยาศาสตร มหาวิทยาลัยมหิดล 

5. หอภาพยนตร (องคการมหาชน) จ.นครปฐม 

6. พิพิธภัณฑกลางแจง หมูบานนํ้าเค็ม 

7. พิพิธภัณฑกลางแจง วิถีชีวิตชาวชนบทอีสาน (วัดปาแสงอรุณ) จ.ขอนแกน 

8. สํานักพิพิธภัณฑและวัฒนธรรมการเกษตร   

297 แหง
, 28%

40 แหง, 4%
173 แหง

, 16%

261 แหง
, 25%

287 แหง
, 27%

วัด

ชุมชน

เอกชน

สถานศึกษา

ราชการและองคกร
ปกครองทองถิ่น
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9. พิพิธภัณฑทหารชาง คายภาณุรังษี จ.ราชบุรี 

10. พิพิธภัณฑปนใหญโบราณ 

11. ศาลาแกวกู ที่จ.หนองคาย 

12. พิพิธภัณฑนักศึกษาวิชาทหาร  
13. เรือนไทยจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 

14. ศิลปะสถานเอมเจริญ 

15. เจษฎา เทคนิค มิวเซี่ยม 

16. หอวัฒนธรรมจังหวัดนครสวรรค 
17. พิพิธภัณฑการเกษตรเฉลิมพระเกียรติ พระบาทสมเด็จพระเจาอยูหัวฯ 

18. เบญจมราชูทิศพิพิธภัณฑ 
19. อุทยานประวัติศาสตรทหารเรือ ปอมพระจุลจอมเกลา 

20. พิพิธภัณฑบานควายไทย 

21. พิพิธภัณฑอาวุธและการสูรบ(ฐานยิงสนับสนุนอิทธิ) 

22. พิพิธภัณฑชุมชนเมืองลําพูน 

23. พิพิธภัณฑสถานแหงชาติ รามคําแหง 

24. พิพิธภัณฑทองถ่ินอูตอเรือสมเด็จพระเจาตากสินมหาราช 

25. พิพิธภัณฑพื้นบานวัดเขากระโดน 

26. พิพิธภัณฑโบราณวัตถุยุคกอนประวัติศาสตร วัดปาพระสบาย 

27. พิพิธภัณฑมหาวิทยาลัยมหาสารคาม 

28. พิพิธภัณฑเมืองมหาสารคาม 

29. พิพิธภัณฑสถานแหงชาติ บานเชียง 

30. พิพิธภัณฑแหลงโบราณคดีบานกานเหลือง 
31. พิพิธภัณฑสถานแหงชาติ นครศรีธรรมราช 

32. พิพิธภัณฑเมืองนครศรีธรรมราช 

33. พิพิธภัณฑสถานแหงชาติ ถลาง 

34. สถานแสดงพันธุสัตวน้ํา สงขลา 

            ดังนั้นทําใหการแขงขันในพิพิธภัณฑจึงคอนขางสูงโดยคาดคะเนจากจํานวนที่รวบรวมไว

ของพิพิธภัณฑทองถิ่น (2551)  ซึ่งทําใหนักทองเที่ยวมีตัวเลือกมากในการเขาชมพิพิธภัณฑแตละ

แหง  ดังนั้นถาพิพิธภัณฑใดมีการจัดการแสดง การจัดกิจกรรม และการบริการที่ดึงดูดให

นักทองเที่ยวเขาไปเย่ียมชมไดมาก ก็จะสงผลตอรายไดที่เพิ่มข้ึนของพิพิธภัณฑเชนเดียวกัน  

      อีกทั้งในปจจุบันแนวโนมการออกแบบและการจัดแสดงในพิพิธภัณฑ  ที่เนนให

นักทองเที่ยวเกิดการเรียนรูและศึกษาขอมูลภายในพิพิธภัณฑ   ผานการใชเทคนิค และเทคโนโลยี

ที่ทันสมัย  เพื่อกระตุนใหเกิดความทรงจําและประสบการณใหมมากกวาการใชสื่อในรูปแบบเดิม   
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ซึ่งการใชส่ือใหมจะสงผลใหนักทองเที่ยวเกิดความสนใจและตองการเรียนรูมากข้ึน (Crowest, 

1999 :48)   ซึ่งไมวาจะเปนประเทศสหรัฐอเมริกา  อังกฤษ  สิงคโปร  และประเทศอื่นๆ   ไดนํา

เทคโนโลยีตางๆ มาประยุกตใชเพื่อกระตุนความสนใจของนักทองเที่ยวใหมีความรูสึกรวมในส่ิงที่

พิพิธภัณฑจัดแสดง   และสรางประสบการณใหม (Orr, 2004:1)    

           สําหรับแนวโนมรูปแบบของนักทองเที่ยวเปล่ียนแปลงไป มีอัตราที่เพิ่มสูงข้ึนสําหรับ

นักทอง เที่ ยว อิสระหรือแบบครอบครัวห รือแบบกลุม เ ล็กๆ  มีจํ านวนสมาชิกไมกี่ คน                         

(Free Independent Traveler : FIT)  ซึ่งเปนกลุมที่ไมไดมากับบริษัททัวร ไมมีมัคคุเทศกในการ

แนะนําสถานที่และใหขอมูล   โดยนักทองเที่ยวกลุมนี้ เปนกลุมที่ตัดสินใจเร็ว และมีกําลังซ้ือสูง  

จากสถิติพบวา นักทองเที่ยวกลุมนี้แตละปเพิ่มข้ึนเฉล่ีย 10-20%  โดยเฉพาะประเทศที่อยูใกล

ประเทศไทย  ไมวาจะเปน จีน เกาหลี ญ่ีปุน และ อินเดีย  สัดสวนนักทองเที่ยวกลุมนี้ที่เดิน

ทางเขามาประเทศไทยมีอัตราเร่ิมสูงข้ึน เชน ญ่ีปุน  60% จากจํานวนชาวญ่ีปุนที่เดินทางมา

ประเทศไทยตอปกวา 1 ลานคน  เกาหลี  30% จีน 15-20%  มาเลเซีย สิงคโปร และ

ฮองกง  ประเทศละกวา 70%   สวนอินเดียตัวเลขนักทองเที่ยวกลุมนี้ก็มีอัตราที่เพิ่มข้ึนเชนกัน 

(ผูจัดการรายวัน,2553)  ทําใหนักทองเที่ยวกลุมนี้ตองการอุปกรณหรือบริการในการชวยเหลือ

สําหรับการทองเที่ยวเอง รวมถึงใหขอมูลเกี่ยวกับสถานที่นั้นๆ  

           ดังนั้นการพัฒนาส่ิงที่จะมาอํานวยความสะดวกสําหรับนักทองเที่ยวที่มีรูปแบบการ

ทองเที่ยวแบบเที่ยวเอง (FIT)  ตองหาอุปกรณที่สามารถใหขอมูลและอํานวยความสะดวกในการ

ทองเที่ยว ซึ่งนวัตกรรมนี้พยายามตอบสนองความตองการในจุดนี้  โดยเร่ิมพัฒนาจากการ

ทองเที่ยวในพิพิธภัณฑเพื่อจุดประสงคในการสรางประสบการณในการทองเที่ยว กระตุนการ

เรียนรูในพิพิธภัณฑ รวมถึงอํานวยความสะดวกในการเดินทางทองเที่ยวในพิพิธภัณฑที่มีสภาพ

พื้นที่กวางขวาง   โดยการแขงขันในธุรกิจนี้ในประเทศไทย คูแขงของนวัตกรรมนี้สวนมากเปน

บริษัทตางชาติที่มาพัฒนาโปรแกรมใหแหลงทองเที่ยวของไทย ซึ่งบริษัทตางชาติบางที่ตองพฒันา

โปรแกรมรวมกับผูเชี่ยวชาญในแตละทองถิ่นของไทยที่มีความชํานาญดานขอมูลในแตละสถานที่ 

ดังนั้นยังไมมีบริษัทของไทยที่พัฒนาเองและมีความเขาใจเกี่ยวกับความเปนไทยลึกซ้ึงมากกวา

บริษัทตางชาติ  ซึ่งผูวิจัยไดพิจารณาคูแขงของนวัตกรรมนี้ ดังนี้ 

1. mTrip Travel Guides เปนบริษัทที่สรางโปรแกรมประยุกต(Application)               

เพื่อการทองเที่ยวใหหลายทวีป โดยนักทองเที่ยวที่สนใจเที่ยวในแตละประเทศ สามารถดาวโหลด

โปรแกรมใสอุปกรณที่นักทองเที่ยวมีไมวาจะเปน  Android, iPhone, iPod touch โดยโปรแกรมที่

จัดทําข้ึนสวนมากเนนแหลงทองเที่ยวตางๆ ซึ่งในปจจุบันไดสรางโปรแกรมประยุกตใหแหลง

ทองเที่ยวของกรุงเทพ โดยคิดคาบริการ $5.99  
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ภาพที่ 5-2 ตัวอยางหนาจอของ mTrip 

 

 
      ที่มา : http://www.mtrip.com 

 
จุดแข็งของคูแขง 

• สามารถวางแผนตามวันที่นักทองเที่ยวอยูในแหลงทองเที่ยวนั้นและกําหนดแหลง

ทองเที่ยวตามเขตโรงแรมที่นักทองเที่ยวพักอยู เพื่อใหโปรแกรมจัดเสนทางการทองเที่ยว

ตามประเภทแหลงทองเที่ยวที่นักทองเที่ยวสนใจ โดยโปรแกรมจะแสดงเสนทางใหตาม

ความเหมาะสม  

• นักทองเที่ยวสามารถหาสถานที่อํานวยสะดวกตางๆ ผานการใช Augmented Reality 

โดยโปรแกรมจะแสดงภาพวาจุดไหนมี มีพิพิธภัณฑ รูปปนสําคัญ หองน้ํา รานอาหาร 

โรงแรม และอ่ืนๆ ณ ตําแหนงที่นักทองเที่ยวอยูปจจุบัน  

 
จุดออนของคูแขง 

• ขอมูลที่ใหเปนขอมูลของสถานที่และรูปประกอบโดย นักทองเที่ยวไมสามารถจะเลือก

ขอมูลตามที่สนใจได 
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2. Sutro Media เปนบริษัทที่พัฒนาโปรแกรมประยุกตเพื่อการทองเที่ยวในสถานที่

ทองเที่ยว ณ จุดสําคัญของแตละประเทศ และพัฒนาโปรแกรมรวมกับผูเช่ียวชาญทองถิ่นของ

แหลงทองเที่ยวนั้นๆ  โดยอุปกรณที่รองรับโปรแกรมคือ iPhone, iPod touch และ iPad  โดย

โปรแกรมนี้สามารถดาวโหลดไดใน Apple store เม่ือวันที่ 2 กุมภาพันธ 2554 ซึ่งคิดคาบริการ 

$2.99  
ภาพท่ี 5-3 โปรแกรม Bangkok essential guide 
 

  
ที่มา : http://www.sutromedia.com/apps.html 
 

จุดแข็งของคูแขง 

• ใหขอมูลสถานที่ทองเที่ยวช่ือดังในกรุงเทพ  ไมวาจะเปน วัดพระแกว สวนจตุจักร รวมถึง  

สถานที่เที่ยว สถานที่กินที่หลากหลายที่รอบกรุงเทพ โดยรานบางแหง มีรูป บอกราคา 

สถานที่ต้ัง วันเวลาปด รวมถึงเบอรโทรศัพท  

• รวบรวมรูปภาพประกอบสถานที่เที่ยวตางๆ มากกวา 1,900 รูป  ไมวาจะเปนรูป

สวนสาธารณะ พิพิธภัณฑ โรงแรม และแหลงทองเที่ยวอ่ืนๆ และยังมี GPS ชวยแนะนํา

สถานที่สําคัญที่อยูรอบขาง 

• งายตอการใชงานโดยแบงตามหมวดหมู ตามช่ือ ราคา ระยะทาง และยังมีขอมูลที่เปน

ประโยชนใหนักทองเที่ยว ไมวาจะเปนรถสาธารณะ ทางไปสนามบิน รานอาหาร โรงแรม 

รานคา และอ่ืนๆ 
 

จุดออนของคูแขง 

• ขอมูลมีเฉพาะภาพนิ่งและขอมูลที่เปนขอความ ไมมีเสียงบรรยาย 

• มีเฉพาะภาษาอังกฤษในการใหขอมูล 
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3. บริษัท แนโรวคาสเตอร (ประเทศไทย) จํากัด (Narrowcasters Thailand 

Co., Ltd.)  ซึ่งเปนการรวมทุนกับบริษัท หนุมสาวทัวร จํากัด  โดยบริษัท แนโรวคาสเตอร ไดจัดทํา

เคร่ืองโสตทัศนาจร(Audio Tour)  ในสถานที่ตาง ๆ เชน พิพิธภัณฑ โบราณสถาน วนอุทยาน 

ปราสาทและพระราชวัง 40 แหงใน 10 ประเทศ ไดเเก ฝรั่งเศส สาธารณรัฐเชค ออสเตรเลีย 

นิวซีแลนด อินเดีย สิงคโปร มาเลเซีย ลาว กัมพูชา และไทย   โดยไดเปดใหบริการเชา Audio 

Tour  เปนคร้ังแรกในประเทศไทย เมื่อ 24 ธันวาคม 2553   ซึ่ง ณ ปจจุบัน ไดใหบริการนําเที่ยวใน

อุทยานประวัติศาสตรพระนครศรีอยุธยา  โดยบริการนําเที่ยวดวยเคร่ืองโสตทัศนาจร (Audio 

Tour)  คิดคาเชาเคร่ือง เคร่ืองละ 150 บาท โดยสามารถเขาชมได 3 วัด คือ วัดพระศรีสรรเพ็ชญ               

วัดมหาธาตุ และวัดไชยวัฒนาราม  สําหรับการใชเคร่ือง Audio Tour นี้  นักทองเที่ยวจะไดรับ

แจกแผนพับแสดงแผนผังของโบราณสถานที่มีหมายเลขระบุ เม่ือนักทองเที่ยวสนใจจุดไหนก็กด

ปุมบนเคร่ืองตามเลขหมายในแผนผังเพื่อรับฟงขอมูลการบรรยาย โดยเปนขอมูลเกี่ยวกับประวัติ

ความเปนมาของเร่ืองราวทางประวัติศาสตร  ซึ่งใหขอมูลเปนภาพและเสียงบรรยาย 
ภาพท่ี 5-4 บริษัท แนโรวคาสเตอร (ประเทศไทย) จํากัด 

 
 
ที่มา : http://narrowcastersthailand.com/index.html 

 

จุดแข็งของคูแขง 

• เนื่ องจากเปนบริษัทตางชาติที่มีชื่ อ เ สียง เ ก่ียวกับการทํา เค ร่ืองโสตทัศนาจร                    

(Audio Tour) ในหลากหลายประเทศและหลากหลายสถานท่ีมากอนหนา ทําใหมี

ประสบการณและเขาใจการทํางานในแตละแหงมากกวา 

• เปนบริษัทที่รวมทุนกับบริษัทที่มีความเชี่ยวชาญดานการทองเท่ียวที่ยาวนานของ

ประเทศไทย 
จุดออนของคูแขง 

• ปจจุบันการใหบริการของ Audio Tour นี้ ยังใหบริการแค 2 ภาษา 

• การแสดงขอมูลของ Audio Tour นี้ ตองเปรียบเทียบเลขหมายในแผนผังที่ใหเพื่อเลือก

จุดที่ตองฟงขอมูล นักทองเที่ยวตองคนหาเอง 

• ขนาดของหนาจอแสดงขอมูลของAudio Tour นี้ มีขนาดเล็ก อาจทําใหมองเห็น                  

ไมชัดเจน เกี่ยวกับขอมูลตางๆ  
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      ซึ่งขอไดเปรียบทางการแขงขันของนวัตกรรมนี้ คือ นวัตกรรมนี้มีการศึกษาความตองการ

และพฤติกรรมของกลุมนักทองเที่ยวเปาหมายในแตละพิพิธภัณฑวาตองการรูปแบบส่ือแบบใด 

และออกแบบตามความตองการ รวมถึงการสอบถามผูเชี่ยวชาญที่เกี่ยวของถึงความเหมาะสมใน

การออกแบบกอนการพัฒนาจริง  และใชหลักการพหุสัมผัสที่จะใหนักทองเที่ยวไดรับรูผานการใช

ประสาทสัมผัสทั้ง 5 ที่ไมเหมือนกับคูแขง รวมถึงการนํา GPS มาเพื่อใชระบุพิกัด เพื่อใหขอมูล

ของพิกัดสถานท่ีในแตละตําแหนงข้ึนอัตโนมัติ เพื่อลดเวลาในการคนหาของนักทองเที่ยว ที่ไม

ตองสืบคนเองเหมือนการทํางานของอุปกรณคูแขง และอํานวยความสะดวกในการเดินทางในการ

ทองเที่ยว 
 
 

5.2.3 การวิเคราะหกลุมเปาหมาย 
                โดยการวิเคราะหกลุมเปาหมายที่จะใชนวัตกรรม NCT ซึ่งผูวิจัยมองกลุมเปาหมาย

ออกเปนสองกลุมหลัก คือ กลุมที่เปนองคกรและลูกคาที่จะใชบริการนวัตกรรม  NCT ซึ่งมี

รายละเอียดดังนี้ 
5.2.3.1 พิพิธภัณฑ แหลงทองเท่ียว  และเครือขายโทรศัพทที่ ใหบริการ                    

ดาวนโหลดโปรแกรมประยุกต (Application) 
เนื่องจากพิพิธภัณฑและแหลงทองเที่ยว ตองการพัฒนาการบริการและดึงดูด

ใหนักทองเที่ยวใหเขาไปใชบริการในแหลงทองเที่ยวและพิพิธภัณฑจึงจําเปนอยางยิ่งที่

ตองพัฒนาการบริการ ซึ่งพิพิธภัณฑและแหลงทองเที่ยวที่เหมาะสมกับเปน

กลุมเปาหมายที่จะใชนวัตกรรมนี้ คือ ตองเปนพิพิธภัณฑหรือสถานที่ทองเที่ยว

กลางแจง และมีสภาพเหมาะสมกับการนําหลักพหุสัมผัสไปใช และตองมีพื้นที่

กวางขวางที่จําเปนตองใชจีพีเอสในการอํานวยความสะดวก รวมไปถึงการระบุพิกัด

เพื่อชวยในการนําทางทองเที่ยว และตองใชนวัตกรรมเพื่อใหขอมูลและรายละเอียด

แทนมัคคุเทศก 

             สวนเครือขายโทรศัพทที่เหมาะสมกับการนํานวัตกรรม NCT ไปใชในประเทศ

ไทย  ซึ่งในปจจุบันมี 3 เครือขายหลักที่มีการพัฒนาโปรแกรมประยุกต ไมวาจะเปน 

AIS  DTAC และ TRUE   ซึ่งสามเครือขายนี้มีแผนกพัฒนาโปรแกรมประยุกตเพื่อให

ลูกคาของเครือขายนั้นๆ สามารถดาวนโหลดโปรแกรมตามความสนใจ โดยคิด

คาบริการแตกตางในแตละโปรแกรม  แตการขออนุญาตใชสิทธินวัตกรรมนี้จะชวย

ประหยัดเวลาในคิดคนโปรแกรม การวิจัยตลาดและการออกแบบพัฒนาโปรแกรม และ

จะสรางรายไดตอคร้ังในการดาวนโหลดของนักทองเที่ยวหรือผูที่สนใจ อีกทั้งผูวิจัยได
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วางแผนกลยุทธทางการตลาดที่เหมาะสม  ซึ่งผูขออนุญาตใชสิทธินวัตกรรมสามารถ

นําไปปฏิบัติงานไดทันทีหลังจากการไดรับอนุญาตใหใชสิทธิแลว 

 
5.2.3.2 กลุมเปาหมายนักทองเท่ียวท่ีจะบริการ NCT 

                  ซึ่งจากผลวิจัยตลาดและการสังเกตพฤติกรรมของนักทองเที่ยวรวมถึงสัมภาษณ

ระหวางการเก็บแบบสอบถาม  ทําใหผูวิจัยสามารถประเมินความเปนไปไดของกลุมเปาหมาย

นักทองเที่ยวที่จะใชบริการ NCT  โดยการวิเคราะหความเปนไปไดการตลาดผูวิจัยไดมีการ

วางแผนดวยฉากสถานการณ (Scenario Planning) ดังนี้ 

               กลุมเปาหมายท่ี 1  คือ  นักทองเที่ยวที่มีเวลาจํากัด 1-2 ชั่วโมง อยากเขาชม

จุดสําคัญและใชเวลาอยางคุมคาที่สุด 

• ปญหา (Problem) : นักทองเที่ยวมีเวลาเที่ยวชมเมืองโบราณเพียงเวลาจํากัด 

• บุคลิกลักษณะ (Persona) : Catherine ชาวรัสเซีย อายุ 35 ป ไมคอยเขาใจ

ภาษาอังกฤษ แตชื่นชอบการทองเที่ยวเชิงประวัติศาสตร เธอมาเมืองไทยคร้ังแรก

และอยากเห็นเกี่ยวกับความเปนมาของประวัติศาสตรไทยในเวลาจํากัด เพราะเธอ

ไดแวะเพื่อเปล่ียนเคร่ือง(Stop Over) ที่สุวรรณภูมิเพียง 8 ชั่วโมง เพื่อจะไปประชุม

ตอที่ฮองกง จึงมีเวลาทองเที่ยวเมืองโบราณ ไมเกิน 2 ชั่วโมง  

• Scenario 1 :Catherine ซื้อต๋ัวพรอมทั้งเลือกใชบริการของ NCTแบบเหมา 2 ชั่วโมง

ในจุดสําคัญ เนื่องจากตองการเที่ยวตามเสนทางสําคัญใหครบภายใน 2 ชั่วโมง 

และตองการทราบขอมูลทางประวัติศาสตรและวัฒนธรรมของแตละสถานที่ที่เธอ

แวะชม เธอเลือกเชารถกอลฟขับเองเพราะชอบความเปนสวนตัว  เมื่อเลือก

โปรแกรมจากหนาจอ NCT  ไดนําทางไปที่สถานที่ทองเที่ยวจุดสําคัญอยางครบถวน

พรอมทั้งมีขอมูลที่ข้ึนอัตโนมัติในภาษาของเธอ และเธอยังสามารถเลือกดูภาพ  

VDO หรืออานขอมูลเชิงลึกในเร่ืองประวัติศาสตรที่เธอสนใจ และ NCT ยังสามารถ

นําทางเธอกลับมาที่ทางออกโดยไมตองเสียเวลาในการคนหาเสนทางจากแผนที่ 

• Value and Benefit : Catherine ไดรับความสะดวกในการเขาชมเมืองโบราณได

อยางเปนสวนตัว ไดรับขอมูลประวัติศาสตรครบถวนจาก NCT  ประหยัดเงินจาง

ไกดสวนตัวที่พูดภาษารัสเซียได และไมตองเสียเวลาในการวางแผนการทองเที่ยว

ค ร้ั ง นี้ โ ด ย ส าม า ร ถ เ ข า ช ม จุ ด  สํ า คัญที่ เ ป น จุ ด สํ า คัญ (Highlights) คื อ                   

ตลาดโบราณ พระที่นั่งสรรเพชญปราสาท  มณฑปพระพุทธบาท  ตลาดน้ํา                      
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ศาลาพระอรหันต  มณฑปพระโพธิ์สัตวอวโลกิเตศวร (เจาแมกวนอิม) หมูบานไทย

ภาคเหนือ  และพิพิธภัณฑชาวนา  ไดภายในเวลา 2 ชั่วโมง   
 

               กลุมเปาหมายท่ี 2  คือ นักทองเที่ยวที่มีเวลาไมจํากัด อยากเท่ียวชมตาม             

จุดตางๆ ใหครบ โดยวางแผนการเขาชมลวงหนา 

• ปญหา (Problem)  : นักทองเที่ยวมีเวลาไมจํากัดแตอยากเขาชมตามจุดที่สนใจจึง

ไดมีการวางแผนเลือก สถานที่ที่สนใจเขาชมไว เพื่อจะไดทราบเวลาทั้งหมดลวงหนา 

ไมตองเสียเวลาเลือกระหวางทาง 

• บุคลิกลักษณะ (Persona) : Melisa และ Tobias นักทองเที่ยวชาวสวีเดน                      

อายุ 30 ป เปนนักทองเที่ยวที่ชอบทองเที่ยวดูสถาปตยกรรม มีการวางแผนเลือกชม

จุดที่สําคัญลวงหนาตามความสนใจ 

• Scenario 2 :  Melisa และ Tobias  ติดตอใชบริการ NCT  และไดเลือกจัดเสนทาง

เองในจุดสําคัญตามที่ไดวางแผนไว  โดยไดเลือกสถานที่ที่อยากชมทั้งหมด 25 จุด 

เลือกเชารถกอลฟขับเอง   ดังนั้นโปรแกรม NCT ไดทําการประมวลผลจุดที่ใกลที่สุด   

ที่พวกเขาอยู  และแสดงแผนที่ทุกจุดที่เขาเลือกเปนเสนทาง  รวมถึงคํานวณเวลา

เดินทางจากจุดแรกไปจุดสุดทายให  จากนั้นจึงเร่ิมนําทางไปตามสถานที่ที่ไดเลือก

ไว มีการใหขอมูลรายละเอียดของแตละสถานที่เปนภาพ วีดีโอ และยังสามารถ

เขาใจสถาปตยกรรม 3 ประเภทของเมืองโบราณ คือ สวนจําลอง ผาติกรรม และ

สวนรังสรรค   ยังไดขอมูลเปรียบเทียบระหวางสถานที่จริงและของเมืองโบราณได 

นอกจากนี้ในเวลา 12.00 น.  โปรแกรมจะแสดงรานอาหารที่ใกลจุดที่พวกเขาอยู

ตามพิกัด  หรือสามารถเลือกรับคําแนะนํารานอาหารและเคร่ืองด่ืมในจุดอ่ืนๆ พรอม

แสดงเมนูข้ึนช่ือของแตละราน   และกิจกรรมตางๆ ที่สามารถเขารวมได  เมื่อส้ินสุด

โปรแกรมท่ีไดวางแผนไว  โปรแกรมจะแสดงแผนที่รวมจุดที่ผานทั้งหมด โดยแยก

เปนภาคใหพวกเขาไดเห็นตามสโลแกนของเมืองโบราณ วาเที่ยวไทยใน 1 วัน และ

โปรแกรม NCT จะคํานวณทางออกที่ใกลที่สุด ณ จุดที่พวกเขาอยู  รวมถึงแนะนํา

รานคืนชีวิตใหแผนดินกอนที่จะถึงทางออกใหทั้งคูไดแวะซื้อของที่ระลึกกอนกลับ 

• Value and Benefit :  Melisa และ Tobias  ไดรับขอมูลเกี่ยวกับดานสถาปตยกรรม

ในสวนที่พวกเขาสนใจ และไดรับความสะดวกในการนําทางของโปรแกรมไปยัง                

จุดตางๆ ภายในเมืองโบราณ และยังไดรับคําแนะนําเกี่ยวกับรานอาหารและ

เคร่ืองด่ืมรวมถึงเมนูข้ึนช่ือของแตละราน ทําใหพวกเขาไดล้ิมลองอาหารไทย                 
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กอนจะออกพวกเขาไดรูวาวันนี้พวกเขาสามารถเที่ยวทัวรไทยภายในหน่ึงวัน อีกทั้ง

ยังไดซื้อของที่ระลึกจากผลผลิตปลอดสารพิษไปเปนของที่ระลึกกอนกลับ 
 

                กลุมเปาหมายที่ 3  คือ นักทองเที่ยวที่มีเวลาไมจํากัด อยากเที่ยวไปเร่ือยๆ ไมได

วางแผนวาจะชมจุดไหนสําคัญตองการชมไปเร่ือยๆ  

• ปญหา (Problem) : นักทองเที่ยวมีเวลาไมจํากัด ไมไดวางแผนเลือกสถานที่ไว                

จะลงชมในจุดที่ผานและสนใจเทานั้น  

• บุคลิกลักษณะ (Persona) : Lisa และ เพื่อน 3 คน ซึ่งเปนนักทองเที่ยวชาวฮองกง                    

อายุ 28 ป เปนนักทองเที่ยวที่ชอบทองเที่ยวเปนกลุม เพื่อชมความสวยงามของ

สถานที่ วัฒนธรรมและเลือกซื้อสินคา ไมไดมีการวางแผนจุดที่สนใจลวงหนา 

• Scenario 3 :   Lisa และ เพื่อน 3 คน  เลือกใชบริการ NCT และเชารถกอลฟขับเอง 

ตองการเที่ยวชมจุดที่ขับผานหรืออาจจะมีการตัดสินใจเลือกสถานที่สนใจระหวาง

ทาง  เมื่อพวกเขาขับผานสถานที่ตางๆ ในเมืองโบราณตามพิกัดที่ไดระบุไวของแต

ละสถานที่ ขอมูลและรูปภาพจะแสดงข้ึนอัตโนมัติบนหนาจอเพื่อใหตัดสินใจวาจะ

เขาชมจุดนั้นดีหรือไม  โดยพวกเขาไดเลือกภาษาจีนในการใหขอมูล  และพวกเขา

ไดเลือกดูขอมูลแตละจุดกอนไปถึงและเลือกจุดที่สนใจเพื่อใหแผนที่แสดงเสนทาง                   

โดยระหวางเสนทางที่จะไปยังจุดที่เขาสนใจ พวกเขาไดผานจุดสําคัญที่ไมควรหยุด

พลาดชม ทําใหมีการส่ันบนหนาจอ  พวกเขาไดหยุดถายรูป ณ หนาพระที่นั่ง

สรรเพชญปราสาทซึ่งเปนจุดที่โปรแกรมแนะนําวาเปนจุดที่ถายรูปไดสวยที่สุดใน     

เมืองโบราณ  และพวกเขาไดส่ังพิมพรูปเพื่อไปรับรูปตอนออกจากเมืองโบราณ 

รวมถึงยังแชรรูปผานสังคมออนไลนเพื่อแลกเปล่ียนประสบการณการทองเที่ยวกับ

เพื่อนและครอบครัว    อีกทั้งพวกเขายังสนใจเขารวมกิจกรรมภายในเมืองโบราณ 

จึงเลือกดูเมนูกิจกรรมเพื่อดูรายละเอียดกิจกรรมท่ีจะเขารวมได โดยพวกเขาไดดู

รายละเอียดกิจกรรมทั้งภาพและวิดีโอ วัน เวลา คาใชจาย และจุดจัดกิจรรม เพื่อให

พวกเขาไดตัดสินใจเขารวม  กอนออกจะแสดงแผนท่ีจุดรับรูปที่พวกเขาไดสั่งพิมพไว  

และพวกเขาไดใหคําแนะนําติชมเกี่ยวกับการใชงาน NCT ทั้งเปนขอความและระดับ

คะแนนในดานตางๆ  

• Value and Benefit :  Lisa และ เพื่อน 3 คน ไดรับขอมูลในจุดที่ผานและสามารถ

ชมขอมูลไดกอนไปถึงสถานที่  พวกเขาไดถายรูป ณ จุดที่สวยที่สุดตามโปรแกรม

แนะนําและส่ังพิมพ ณ จุดนั้น แลวไปรับเมื่อออก  ไดเขารวมกิจกรรมที่สนใจตาม
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รายละเอียดแนะนํา  และไดใหคําแนะนําติชมเกี่ยวกับการบริการของโปรแกรม 

NCT 
 

5.2.4 การวิเคราะหสภาวะการแขงขันภายในประเทศ (Five Forces Analysis) 
              การวิเคราะหสภาวะการแขงขันของการนํานวัตกรรมนี้สูเชิงธุรกิจ   โดยจะใชโมเดล 

Five Force ของ Michael Porter (1980)  ซึ่งสามารถช้ีแจงรายละเอียดดังนี้ 
 

ภาพท่ี 5-5   Five Forces Analysis 

 
       ที่มา : Michael Porter (1980) 
 

1. การเขามาของคูแขงใหม (Threat of New Entrants) : ตํ่า 
            การเขามาของคูแขงใหม ซึ่งจะมาแขงขันกับนวัตกรรมนี้เกิดจากการมีนักพัฒนา

โปรแกรมประยุกต (Application)  ทั้งมือสมัครเลนและมืออาชีพ มีการพัฒนาโปรแกรมประยุกต

เพื่อพิพิธภัณฑออกมา แตเนื่องดวยการพัฒนาโปรแกรมดวย Xcode และ Objective-C ยัง

คอนขางใหมในสังคมไทย  ทําใหจํานวนนักพัฒนามีนอยและจํากัดในวงแคบ  เนื่องดวย ผูที่จะ

พัฒนาโปรแกรมประยุกตไดตองสมัครเปนผูพัฒนาโปรแกรม (iOS Developer) ของบริษัท Apple  

ซึ่งตองใชเวลาในการตรวจสอบเอกสารและคุณสมบัติ  เพื่อขอรับเลขอนุญาตในการพัฒนาและ

การลงโปรแกรมประยุกตใน Apple Store  ดังนั้นผูพัฒนามองวาเปนเร่ืองยุงยาก สงผลให

ผูพัฒนามีจํานวนนอย 
 

2. อํานาจตอรองของผูขาย (The Bargaining Power of Suppliers) : ปานกลาง 
      เนื่องจากอุปกรณตางๆ ในการพัฒนานวัตกรรมนี้  มีการใชโปรแกรม Xcode และ 

Objective-C ซึ่งตองมีการพัฒนาและติดต้ังในอุปกรณเฉพาะของ Apple ที่มีโปรแกรมที่สามารถ
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ปฏิบัติการได อาทิเชน Macbook, iPad, iPhone   แตในปจจุบันมีการประยุกตนําเครื่องที่ใช 

Windows มาพัฒนาแตก็จําเปนตองหาโปรแกรมสนับสนุนหลายตัว เพื่อทําใหเคร่ืองสามารถ

ปฏิบัติการได  จึงคอนขางเปนเร่ืองซับซอนสําหรับผูพัฒนาใหม 
 

3. การเขามาของสินคาทดแทน (Threat of Substitute Products) : ตํ่า 
       สินคาที่จะมาทดแทนการใหขอมูลของนวัตกรรมนี้ คือ หนังสือ แผนพับใหขอมูล                 

วีดิทัศน และตําราเรียนตางๆ ที่ใหขอมูลเกี่ยวกับประวัติศาสตรและเร่ืองที่มีเนื้อหาสอดคลองกับ

พิพิธภัณฑในแตละแหง   แตส่ิงเหลานั้นไมกระตุนใหนักทองเที่ยวอานและศึกษาเหมือนอยาง

นวัตกรรมนี้ที่พยามกระตุนการเรียนรูผานการรับรูจากประสาทสัมผัสทั้ง 5 ศาสตรและพยายาม

ตอบสนองความตองการของผูใชงาน 
 

4. อํานาจตอรองของผูซ้ือ (The Bargaining Power of Buyers) : ตํ่า 
        เนื่องจากประเทศไทยยังขาดแคลนเร่ืองการผลิตนวัตกรรมส่ือสําหรับพิพิธภัณฑ

กลางแจง ทําใหอํานาจในการตอรองหรือการเลือกใชของนักทองเที่ยวยังมีนอยเม่ือเทียบกับส่ือ

ภายในอาคาร  อีกทั้งนวัตกรรมนี้ผสมผสานการประยุกตใชหลักพหุสัมผัสเพื่อกระตุนการเรียนรู             

ซึ่งส่ือที่มีในปจจุบันจะเนนเฉพาะแคการรับรูผานการรับชมและไดยินเทานั้น  โดยละเลยการใช

ศาสตรสวนอ่ืน จึงทําใหเปนนวัตกรรมนี้เปนอีกทางเลือกหนึ่งสําหรับนักทองเที่ยว 

5. สภาพการแขงขันในธุรกิจเดียวกัน (Competitors Rivalry) : ปานกลาง 
              เนื่องจากในปจจุบันคูแขงที่พบในทองตลาดของเมืองไทยคือ พวกอุปกรณนําเที่ยวแบบ

พกพา ที่มีการนําเสนอขอมูล ผานการเรียกชมหรือฟงขอมูลดวยวิธีการกดปุม  เพื่อรับฟงขอมูลใน

แตละจุดแสดง   แตนวัตกรรมนี้เนนการใหขอมูล ภาพและเสียงอัตโนมัติ  โดยคํานวณพิกัดจาก

ตําแหนงที่นักทองเที่ยวอยู  ณ ปจจุบัน วานักทองเที่ยวอยูจุดใด  ขอมูลจะโชวสอดคลองกับจุดนั้น  

โดยที่นักทองเที่ยวไมจําเปนตองคนหาขอมูล  ขอมูลจะแสดงผลทันทีเมื่อนักทองเที่ยวไปถึง ซึ่ง

ขอมูลจะแสดงเกี่ยวกับประวัติศาสตรและความเปนมาของแตละจุดและสวนอ่ืนที่นักทองเที่ยว

สนใจ รวมถึงแนะนําส่ิงที่นาสนใจรอบขางดวย  
 

5.2.5 การวิเคราะหจุดออน จุดแข็ง โอกาสและอุปสรรค (SWOT)  
                    กอนการวางแผนกลยุทธทางการตลาดที่เหมาะสมกับนวัตกรรมนี้ จะตองมีการ

วิเคราะหจุดออนและจุดแข็ง ซึ่งเปนการวิเคราะหปจจัยภายใน   และมีการวิเคราะหโอกาสและ

อุปสรรค ซึ่งเปนการวิเคราะหปจจัยภายนอก เพื่อใชในแนวทางในการวางแผนกลยุทธทาง

การตลาดตอไป 
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1. จุดแข็ง (Strength)  

• เนื่องจาก NCT มีการทําวิจัยและพัฒนาจากความตองการของนักทองเที่ยว และ

ไดรับความคิดเห็นจากผูเช่ียวชาญและผูเกี่ยวของ รวมถึงมีการทดลองใชตนแบบเพื่อ

ประเมินการยอมรับและความพึงพอใจกอนการผลิตจริง 

• มีการสรางความแตกตางจากคูแขง  โดยใชหลักการพหุสัมผัสที่กระตุนการการรับรู

ของผูเขาชมพิพิธภัณฑผานการใชประสาทสัมผัสทั้ง 5 ซึ่งจะทําใหผูเขาชมไดรับ

ประสบการณใหมและความทรงจําที่ยาวนานยิ่งข้ึนมากกวารูปแบบเดิม 

• สรางความเปนเอกลักษณของการใหขอมูล ที่ไมเนนเฉพาะเร่ืองประวัติศาสตรอยาง

เดียว  แตมีการผสมผสานขอมูล ความรูเกี่ยวกับสภาพโดยรอบของพิพิธภัณฑเพื่อสราง

เร่ืองราวที่สอดคลองกัน 

• ชวยแกปญหาเร่ืองจํานวนมัคคุเทศกไมเพียงพอ และมัคคุเทศกไมสามารถส่ือสาร

ไดทุกภาษา  
 

2. จุดออน (Weakness)  

• นักทองเที่ยวยังไมคุนเคยกับโปรแกรมการทํางานของนวัตกรรม จึงตองมีการ

แนะนําและอธิบายการใชงานในเบ้ืองตน 

• นักทองเที่ยวบางคนมองวานวัตกรรมส่ือนี้ จะรบกวนการทองเที่ยวในรูปแบบ                 

เชิงประวัติศาสตร 
 

3. โอกาส (Opportunities)  

• รูปแบบการทองเที่ยวของนักทองเที่ยวที่เปล่ียนแปลงไป มีนักทองเที่ยวแบบเดินทาง

มาสวนตัวและจัดโปรแกรมดวยตนเองเพิ่มมากข้ึน(Free Individual Traveler : FIT)                 

ไมพึ่งบริษัทนําเที่ยว มีการจองบริการผานทางอินเตอรเน็ทลวงหนา และเที่ยวกันเอง                 

มีความยืดหยุนสูง ทําใหเกิดโอกาสในการใชนวัตกรรมนี้เพราะไมไดมากับมัคคุเทศก 

• ดวยเทคโนโลยีการติดตอส่ือสารทําใหนักทองเที่ยวสวนมากศึกษาขอมูลกอนมา

เที่ยว ทําใหทราบวาพิพิธภัณฑในแตละแหง มีการใหบริการอะไรบาง ซึ่งจะเปนชองทางที่

จะนําเสนอและแนะนําถึงประโยชนของการใชนวัตกรรมนี้ 
4.  อุปสรรค (Threat)  

• ดวยความกาวหนาของเทคโนโลยี ทําใหอุปกรณหนาจอในการรองรับนวัตกรรมนี้มี

การเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็วไมวาจะเปน Personal Digital Assistants (PDA), Tablet 

PC หรืออุปกรณ Smartphone ตางๆ 
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• ปญหาสภาพอากาศในปจจุบันที่มีความแปรปรวนอยางมาก  ซึ่งอาจจะมีผลตอ

สัญญาณของดาวเทียมในการระบุตําแหนง 

• ความไมแนนอนทางการเมืองของประเทศไทย อาจทําใหจํานวนของนักทองเที่ยว

ลดลง 
 

5.2.6 การวางแผนกลยุทธทางการตลาด (Marketing Strategy) 
                    เนื่องจากงานวิจัยนี้ไดพัฒนานวัตกรรมเพื่อใชสําหรับพิพิธภัณฑกลางแจง และได

เลือกเมืองโบราณ เปนกรณีศึกษา   ดังนั้น การวางแผนกลยุทธทางการตลาดในครั้งนี้ จึงขอ

ยกตัวอยางการวิเคราะหกลยุทธที่เหมาะสมใหกับเมืองโบราณ เพื่อใชเปนแนวทางในการนํา

นวัตกรรมนี้ไปใชในอนาคต  
    1. กลยุทธผลิตภัณฑ (Product)   

           จุดประสงค 
            เพื่อพัฒนานวัตกรรมที่เปนส่ือกระตุนการเรียนรูในพิพิธภัณฑ ผานการรับรูโดยใช

ประสาทสัมผัสทั้ง 5  รวมถึงสรางประสบการณ และความทรงจําที่ยาวนานยิ่งข้ึนใหกับ

นักทองเที่ยว  และรวมถึงอํานวยความสะดวกในการเดินทางในพิพิธภัณฑกลางแจงผานการใช

ระบบกําหนดตําแหนงบนโลก   และสรางความแตกตางดานการใหขอมูลเพื่อดึงดูดนักทองเที่ยว

ใหมาเยี่ยมชมในพิพิธภัณฑ 

             ดังนั้นการวางแผนกลยุทธกลยุทธผลิตภัณฑ (Product) ใหนวัตกรรมส่ือพหุสัมผัส

สําหรับพิพิธภัณฑกลางแจง  รวมกับระบบกําหนดตําแหนงบนโลก (จีพีเอส) : กรณีศึกษา เมือง

โบราณ (ประเทศไทย)  หรือ ภายใตชื่อ NCT (Navigation & Communication Tourism)  ซึ่งเปน

โปรแกรมประยุกต (Application) โดยจะพยายามสรางเนื้อหาขอมูลใหเปนเร่ืองราวไมเฉพาะแค

เร่ืองราวเกี่ยวกับประวัติศาสตรของโบราณสถาน โบราณวัตถุภายในเมืองโบราณ แตจะพยายาม

สอดแทรกเนื้อหาเกี่ยวกับวัฒนธรรม ความเปนอยูแบบวิถีไทย รวมถึงการเช่ือมโยงเร่ืองราวสภาพ

โดยรอบของสวนจําลอง ผาติกรรมและสวนรังสรรค เพื่อใหนักทองเที่ยวไดรับรู ผานการใช

ประสาทสัมผัสทั้ง 5 สวน  โดยการนําเสนอของนวัตกรรมนี้ อาทิเชน การใหขอมูลเกี่ยวกับดาน

ประวัติศาสตร ความเปนมาของแตละโบราณสถานท่ีจําลองไวในเมืองโบราณ   การแนะนํา

กิจกรรมใหนักทองเที่ยวสามารถมีสวนรวม  การแนะนํารานอาหารและเคร่ืองด่ืมพื้นบานในแตละ

ภาคที่เมืองโบราณจําลองข้ึน   มีการนําทางเที่ยวในจุดสําคัญตางๆ ของเมืองโบราณโดยการใช 

GPS   รวมถึงประยุกตใชเสียงดนตรีพื้นบานใหดังข้ึนเพื่อระบุตําแหนงเมื่อเขาสูแตละภาค  และ



ยังมีคุณสม

นักทองเที่ย

             เนื่

สัมภาษณเชิ

และข้ันสุดท

พัฒนาใชจ ิ

คุณภาพตา
 

ภาพที่ 5-6
 

           จาก

ซาย ซึ่งมีส

เสนทางแหง

 

 

 

 

 

 

 
 

มบัติที่สามา

วยังสามารถป

นื่องจากมีกา

ชิงลึกผูเชี่ยวช

ทายมีการพัฒ

ริง  ซึ่งจะทํา

มหลักการออ

 ตัวอยางหน

กภาพที่ 5-6  

ามเสนทางสํ

งความพอเพี

ารถถายรูปนั

ประมวลผลดู

รทําวิจัยแล

ชาญและผูบริ

ฒนาตนแบบเ

าใหนวัตกรรม

อกแบบส่ือ 

นาจอของ N

 แสดงตัวอยา

สําคัญ 3 เส

ยง  สวนดาน

นักทองเที่ยว

ดูขอมูลจุดทีน่ั

ะพัฒนาจาก

ริหาร  เพื่อพัฒ

เพื่อทดลองแ

มสื่อนี้สามาร

CT 

    
 

างภาพหนาจ

สนทาง คือ เ

นขวาแสดงตัว

ในตําแหนง

นกัทองเที่ยวได

กความตองก

ฒนาใหนวัตก

ละประเมินก

รถตอบสนอง

  

อของ NCT  

เสนทางศรัทธ

วเลือกของโปร

ที่สวยที่สุดใ

ดผานและยังไ

การของกลุม

รรมมีความโด

ารยอมรับ ค

งความตองก

 โดยมีภาพเส

ธาเทพเจา เส

รแกรม  

ในเมืองโบรา

ไมผาน เปนต

มผูเขาชม รว

ดดเดนเหนือค

วามพึงพอใจ

ารของผูเขาช

 

สนทางสําคัญ

สนทางสรางช
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าณ และ

ตน   

มถึงการ

คูแขง 

จกอนการ

ชมและมี

 

ญทางดาน

ชาติ และ
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ภาพท่ี 5-7 ตัวอยางโปสการดของ NCT ขางหนา 
 
 

 

 

 

 

 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 5-8 ตัวอยางโปสการดของ NCT ขางหลัง 

     

         จากภาพที่ 5-7 และ ภาพที่ 5-8 แสดงตัวอยางโปสการด  โดยโปสการดนี้จะมีกล่ินสมุนไพร

ไทย และใชเพื่อสะสมช่ัวโมงเพื่อแลกรับสวนลดในคร้ังตอไปในการเชาและสวนลดคารูปถายที่

ระลึก รวมถึงสามารถใหคนอ่ืนมาใชแทนไดเชนกัน เพื่อใหนักทองเที่ยวสามารถแนะนําคนอ่ืนให

มาใชบริการ NCT ตอไปในอนาคต 
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1.1  รายละเอียดของ NCT (Navigation & Communication Tourism)  จะประกอบดวย 
1. คาเชา NCT ที่คิดคาบริการ 100 บาทตอช่ัวโมง 

2. บัตรโปสการดที่สามารถเปนที่ระลึกรวมถึงสะสมแตมในการใชเปนสวนลด

คาบริการในคร้ังตอไป  โดยสามารถนําใหคนรูจักมาใชบริการแทนได  โดยจะมีกล่ิน

ของสมุนไพรบนโปสการดนั้น 

 
1.2  ตราสัญลักษณของ NCT (Navigation & Communication Tourism)   

 

      ภาพที่ 5-9 ตราสัญลักษณของ NCT  
 

 
         จากภาพที่ 5-9 แสดงใหเห็นความหมายของตราสัญลักษณของ NCT วามีองคประกอบ

เกี่ยวกับพหุสัมผัสทั้ง 5 ศาสตร รวมไปถึงแสดงเครื่องหมายในการนําทาง ทําใหเห็นถึง

ความหมายโดยรวมของนวัตกรรมนี้วาจะชวยกระตุนการผานการรับรูดวยประสาทสัมผัสทั้ง 5 

และชวยอํานวยความสะดวกในการเดินทางดวยระบบกําหนดตําแหนงบนโลก 

 
1.3 การวัดคุณภาพของ NCT 
           เพื่อคุณภาพของขอมูลและโปรแกรมของนวัตกรรม NCT จะมีการประเมินและทดสอบ  

โดยมีระยะเวลาในการตรวจสอบสามคร้ังตอป  โดยมีข้ันตอนเร่ืองการวัดคุณภาพ ดังนี้ 

1. ดึงขอมูลใน NCT ที่เกี่ยวกับคําแนะนําติชมจากผูใชงาน 

2. ตรวจสอบตามรายการประเมินคุณภาพ (Quality Checklists) ทั้งเร่ืองการใชงาน

โปรแกรม เร่ืองการใหขอมูลตามพิกัด เร่ืองการนําทาง และเร่ืองอ่ืนๆ 

3. ตรวจสอบคุณภาพของอุปกรณหนาจอที่ใชรองรับโปรแกรม 

4. นําขอมูลจากคําแนะนําติชมไปปรับใชตามความเหมาะสม 

5. เพิ่มเติมขอมูลที่ปรับปรุงแลวลงไปในโปรแกรม 

6. ทดสอบระบบอีกคร้ังกอนใชงานจริง 
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2. กลยุทธทางดานราคา (Price)  

• คาบริการหลัก : แบงเปน 2 กลุม 

1. คาเชา NCT  ชั่วโมงละ 100 บาท สําหรับนักทองเที่ยวที่ไมจํากัดเวลา 

2. คาเชา NCT แบบเหมาเปนชั่วโมงตามจุดสําคัญในเมืองโบราณ สําหรับ

นักทองเที่ยวที่มีเวลาจํากัดในการทองเที่ยว 

2.1  ใชบริการ  1  ชั่วโมง  คิดคาบริการ 100 บาท 

2.2  ใชบริการ  2  ชั่วโมง  คิดคาบริการ 150 บาท 

2.3  ใชบริการ  3  ชั่วโมง  คิดคาบริการ 250 บาท 

• คาบริการเสริม : คาพิมพรูปถายพรอมกรอบลายเมืองโบราณ  200  บาทตอรูป 

• คาฝากโฆษณารานอาหารและเคร่ืองด่ืม  โดยจะโฆษณาและแนะนําอาหารและ

เคร่ืองด่ืมผานโปรแกรม เพื่อดึงดูดนักทองเที่ยวใหเขาไปใชบริการในรานนั้น  ซึ่งรานคา

และเคร่ืองด่ืมภายในเมืองโบราณที่สนใจสามารถฝากโฆษณา  เดือนละ 500  บาท หรือ            

ปละ 5,000 บาท 
 

    2.1 วัตถุประสงค 
1. เพื่อกระตุนยอดขายของการเชา NCT 

               2.2 กลยุทธที่ใช 

• มีการทํา Promotion price คือ ราคาคาเชาNCT รวมกับคารูปพรอมกรอบ                        

มีสวนลด 10%  จากคาใชจายรวมทั้งหมด 

• มีการทํา Optional product pricing เปนการต้ังราคาผูกกับคาเชารถกอลฟ โดย

ถาเชาลดกอลฟเกิน 5 ชั่วโมง ฟรีคาเชา NCT 1 ชั่วโมง 

• ถาจองเหมา 15 เคร่ืองข้ึนไป คิดคาบริการชั่วโมงละ 80 บาทตอเคร่ือง 
 

 

3. กลยุทธทําเลท่ีต้ัง (Place)  
               3.1  วัตถุประสงค 

1. เพื่ออํานวยความสะดวกและการเขาถึงนักทองเที่ยวไดงาย 

2. เพื่อเพิ่มโอกาสในการแนะนําและเพิ่มการใชบริการของ NCT ของนักทองเที่ยว 
               3.2  กลยุทธที่ใช 

• จัดทําเลที่ต้ังใหบริการเพื่ออํานวยความสะดวก และเปนจุดสนใจใหนักทองเที่ยว

ไดสนใจมาติดตอใชบริการ  โดยจัดต้ังใกลที่เชารถกอลฟ เพื่อการนําเสนอใหเชา 

NCT ไดงาย หลังจากนักทองเที่ยวติดตอใชบริการรถกอลฟแลว 
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• เพิ่มชองทางผานบริษัททัวร หรือตามโรงแรมที่พักของนักทองเที่ยว ใหชวยแนะนํา 

NCT เม่ือนักทองเที่ยวสนใจมาเที่ยวเมืองโบราณ และมาแบบเที่ยวเองไมมี

มัคคุเทศกมาดวย 

• ผานอินเทอรเน็ต โดยมีการเปดชองทาง ผานการจองลวงหนาบนเว็บไซดของ        

    เมืองโบราณ   
 ภาพท่ี 5-10   ชองทางการจัดใหบริการ 
 
 
 
 
 
 
 
 
  

   จากภาพที่ 5-10  ไดแสดงถึงแผนผังใหบริการของ NCT ซึ่งมี 2  ชองทางหลัก คือ   

• ชองทางที่ 1 คือ พนักงานของเมืองโบราณแนะนําใหนักทองเที่ยวที่เขาเยี่ยมชมเมือง

โบราณใหใชบริการของ NCT โดยตรง   หรือ  นักทองเที่ยวมีความสนใจสวนตัว หรือไดรับ

การแนะนําจากคนอ่ืนเกี่ยวกับการใชงาน NCT ทําใหนักทองเที่ยวมาติดตอใชบริการเอง     

• ชองทางที่ 2  เมืองโบราณมีการเสนอเกี่ยวกับบริการของ NCT  ผานตัวแทนบริษัททัวรหรือ

พนักงานขายทัวรของโรงแรมชวยแนะนําบริการของ NCT เมื่อนักทองเที่ยวสนใจจะมา

เที่ยวเมืองโบราณ 
 

 

4. กลยุทธการสงเสริมการตลาด (Promotion)   
4.1 การโฆษณา (Advertising)  

วัตถุประสงค 
1. เพื่อสรางการรับรูวามีการบริการนี้ รวมถึงโนมนาวใหนักทองเที่ยวเห็นประโยชนและ              

ชักจูงมาใชบริการ 
       กลยุทธที่ใช 

• ส่ือส่ิงพิมพ การโฆษณาบนวารสารเก่ียวกับการทองเที่ยว และแผนพับเอกสาร 

• ส่ืออิเล็กทรอนิกส ผานหนาเว็บไซดของเมืองโบราณ แนะนําวาปจจุบันมี NCT 

ใหบริการรวมถึงอธิบายเกี่ยวกับประโยชนของการใชงาน 

                             พิพิธภัณฑ                         นักทองเที่ยว 
                          (เมืองโบราณ) 
                                                                    นักทองเที่ยว 
 
  
 

                   พิพิธภัณฑ   ตัวแทนบริษัททัวรหรือโรงแรม นักทองเที่ยว   
                  (เมืองโบราณ) 

ชองทางที่ 1 

ชองทางที่ 2 
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2. กระตุนและดึงดูดความสนใจนักทองเที่ยว เพื่อใหมาเปดมุมมองใหมในการเรียนรูใน 

พิพิธภัณฑ 
        กลยุทธที่ใช 

• โปรโมตผานส่ือ ไมวาจะเปนส่ือออนไลน ส่ิงพิมพ เนื่องจากเมืองโบราณมีทั้งวารสาร

เกี่ยวกับเมืองโบราณ มีการใชส่ือออนไลนสําหรับการแนะนําเพื่อนตอจะไดรับสวนลดตอไป

ในอนาคตที่มาเที่ยวอีกคร้ัง 
 

       ตารางที่ 5-2 คาใชจายสําหรับการโฆษณา 
คาใชจายสําหรับ             
การโฆษณา 

จํานวน 
(ตอเดือน) 

ราคา 
(ตอหนวย/บาท) 

ยอดรวม 
(บาท) 

แผนพับเอกสาร 3,000 3 9,000 

ลงโฆษณาผานวารสารทองเที่ยว  

(ตอคร้ัง)* 

1 41,400 41,400 

รวม   50,400 

        * อัตราคาโฆษณาในอนุสาร อ.ส.ท. (2553) 
 

           จากตาราง 5-2 แสดงถึงรายละเอียดการใชจายสําหรับการโฆษณา โดยจะประมาณ

การณ  คาแผนพับเอกสารในการแนะนํา NCT  จํานวน 3,000 ใบตอเดือน ราคา 3 บาทตอใบ 

ทําใหมีคาใชจายรวมสําหรับแผนพับ 9,000 บาท และคาลงโฆษณาผานวารสารการทองเที่ยว 

ยกตัวอยาง อัตราคาโฆษณาในอนุสาร อ.ส.ท. (2553) ถัดปกหนา (หนา 4) พิมพ 4 สี เต็มหนา 

ราคา 41,400 บาทตอคร้ัง 
 

 

4.2 การประชาสัมพันธ (Public Relations) 
       4.2.1  วัตถุประสงค 

1. เพื่อเผยแพรเกี่ยวกับบริการของ NCT ใหเปนที่รูจัก 

2. เพื่อชักชวนกลุมเปาหมาย ใหเห็นดวยกับคุณคาของส่ือ NCT 
       4.2.2  กลยุทธที่ใช 

• การเผยแพรตอสาธารณชน (Publicity) ตีพิมพบทความถึงประโยชนผานหนังสือ

เกี่ยวกับการทองเที่ยว  วารสารและนิตยสารทองเที่ยว 

• จัดกิจกรรมรวมกับตัวแทนบริษัททัวรและโรงแรม เพื่ออธิบายและแนะนํา NCT 
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4.3 การขายโดยบุคคล  (Personal Selling) 
       4.3.1 วัตถุประสงค 

1. เพื่อแนะนําบริการของ NCT 

2. เพื่อแนะนําการซ้ือของที่ระลึก (รูปถายพรอมกรอบลายเมืองโบราณ) 
       4.3.2 กลยุทธที่ใช 

• เนนการขายโดยพนักงาน  ใหคอยแนะนําการใชงาน และจูงใจใหนักทองเที่ยวใชบริการ

รวมถึงแนะนําใหซื้อรูปภาพที่ระลึกหลังการใชบริการ NCT 
 

4.4 การสงเสริมการขาย (Sale promotion) 
      วัตถุประสงค 

1. การสงเสริมการขายตอสินคา(Trade sale promotion) การจัดการสงเสริมการขายให

ตัวแทนของบริษัททัวร    
      กลยุทธที่ใช 

•   เสนอสวนลดการเชา เมื่อบริษัททัวรหรือโรงแรมโดยเหมาการใชงาน NCT  15  เคร่ือง 

• ใหตัวแทนสามารถมาทดลองใชบริการ NCT จริงที่เมืองโบราณ  เพื่อสามารถนําขอมูล

เกี่ยวกับการบริการไปแลกเปลี่ยนหรือเสนอขายใหนักทองเที่ยวไดอยางเขาใจและ

ถูกตอง 
 

2. การสงเสริมการขายตอนักทองเที่ยว (Customer sale promotion)  
       กลยุทธที่ใช 

• แถมคูปองเพื่อสามารถซ้ืออาหารและเคร่ืองภายในตลาดน้ํามูลคา 50 บาท เมื่อมีการ

ติดตอเชาNCT ผานอินเตอรเน็ทมากอนลวงหนา  

• ทําตราประทับ ณ จุดที่กําหนดไว 5 จุดที่เปนรานน้ําภายในเมืองโบราณ ณ จุดที่กําหนด  

เพื่อใชเปนสวนลดคารูป 50 บาท  

• การมีสวนลดคร้ังตอไป เมื่อแนะนําคนอ่ืนมาใชบริการตอ  เสนอคูปองสวนลดคร้ังหนา 

แจกบัตรสะสมแตม 
 

         ตารางที่ 5-3  คาใชจายสําหรับสงเสริมการขายตอนักทองเที่ยว   

คาใชจายสงเสริมการขาย จํานวน (ใบ/ตอเดือน) ยอดรวม(บาท) 

คูปองสวนลดมูลคา 50 บาท 500  25,000 

บัตรประทับตรา  100  5,000 

รวม 600 30,000 
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5.3  ความเปนไปไดดานเทคนิค (Technical Feasibility) 
        5.3.1  แผนการผลิต 
                 เนื่องจากนวัตกรรมส่ือพหุสัมผัสสําหรับพิพิธภัณฑกลางแจง  รวมกับระบบกําหนด

ตําแหนงบนโลก : กรณีศึกษา เมืองโบราณ (ประเทศไทย) เปนโปรแกรมประยุกต (Application)                  

ที่ไดมีการออกแบบตามความตองการและสอดคลองกับพฤติกรรมของผูเขาชมพิพิธภัณฑในแต

ละแหง  ดังนั้นจึงตัดสินใจในการเปนผูอนุญาตใหสิทธิสําหรับพิพิธภัณฑและแหลงทองเท่ียวที่

สนใจนําไปใชและจายคาตอบแทนตามยอดขายจริง รวมถึงจายคาอนุญาตใหใชสิทธิใหกับ

ผูจัดทํา เพื่อลดงบประมาณในการจัดต้ังบริษัท สวนการประเมินตนทุนนวัตกรรมตามวิธีการ

ตนทุน ซึ่งผูวิจัยสามารถสรุป ดังนี้ 
          5.3.1.1  การประเมินตนทุนในการผลิตนวัตกรรม NCT 
 

ตาราง 5-4 วิธีการตนทุน (Cost  Approach) 
Cost  Approach ราคา จํานวน มูลคา 

คาตอบแทนบุคลากร 
1. คาตอบแทนอาจารยที่ปรึกษา 50,000 2 100,000 

2. คาตอบแทนนักวิจัย  (เวลาวิจัย 10 เดือน) 10,000 10 100,000 

3. คาเดินทางเพื่อสัมภาษณและของที่ระลึกผูเช่ียวชาญ 1,000 7 7,000 

คาใชจายอ่ืนๆ 
4. คาสถานท่ีจัดประชุมและอาหารรับรอง 3,000 1 3,000 

5. คาของที่ระลึกสําหรับนักทองเที่ยวท่ีตอบแบบสอบถาม                   8 400 3,200 

6. คาของที่ระลึกเพ่ือไปสัมภาษณเชิงลึกผูเช่ียวชาญ 500 4 2,000 

7. คาเบ็ดเตร็ด (ถายเอกสาร อุปกรณตางๆ) 7,000 1 7,000 

8. คาเดินทางในการทําวิจัย  (คารถ คาน้ํามัน) 500 20 10,000 

คาใชจายเร่ืองผลิตสื่อ 
9. คาคอมพิวเตอรในการพัฒนาโปรแกรม 49,900 1 49,900 

10. คาจางเร่ืองกราฟฟค  45,000 1 45,000 

11. คาอุปกรณฮารดแวรทดสอบ  (Hardware)  16,900 1 16,900 

12. คาอัดเสียงภาษาตางประเทศ  (2 ภาษา) 20,000 1 20,000 

13. คาถายรูป  คาจัดทําวีดิทัศน 25,000 1 25,000 

      รวมมูลคาของนวัตกรรม 389,000 

      Markup เขาไปกับตนทุนผลิต  30 % 116,700 

         ประมาณการตนทุน 505,700  บาท 
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5.3.2  กระบวนการพัฒนาโปรแกรมประยุกต 
          

         ภาพที่ 5-11  กระบวนการพัฒนาโปรแกรมประยุกต 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

สํารวจความตองการและความสนใจ       

ของผูเขาชมพิพิธภัณฑ 

ออกแบบตามความตองการของผูเขาชม 

พัฒนาโปรแกรมประยุกต 

ตรวจสอบเร่ืองเน้ือหาและขอมูล 

 

ลงโปรแกรมในอุปกรณเพ่ือทดสอบ 

ตรวจสอบการใชงานและ                  

ความถูกตองของระบบ 

อนุญาตใหใชสิทธ ิ

พัฒนากราฟฟค จัดเตรียมภาพ  

เสียง วีดิทัศน ภาษาที่ใช 

เช่ือมโยงโปรแกรมกับกราฟฟค 

โปรแกรมประยุกตของ NCT 

คําแนะนําจากผูเช่ียวชาญและผูเก่ียวของ 
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5.4  การศึกษาความเปนไปไดดานการจัดการ (Managerial  Feasibility) 
          เนื่องจากงานวิจัยนี้ไดใชกรณีศึกษาเมืองโบราณ ผูวิจัยจึงวางแผนเกี่ยวกับการจัดการ

เมื่อมีการนําโปรแกรมนี้ไปใชในเมืองโบราณ  โดยผูวิจัยไดศึกษาความเปนไปได  ทั้งรูปแบบ

โครงสรางการบริหารงานตางๆ เพื่อใหเมืองโบราณสามารถนํานวัตกรรมนี้ไปใชไดอยางความ

สมบูรณและมีประสิทธิภาพมากที่สุด 
 

5.4.1 โครงสรางการบริหาร 
 

ภาพที่ 5-12  โครงสรางการบริหาร 

 

 

 

 

 

 

 
5.4.2 การบริหารทรัพยากรบุคคล 
 

ตารางที่ 5-5  โครงสรางเงินเดือนพนักงาน 
ตําแหนง อัตราเงินเดือน 

(บาทตอคน) 
จํานวน  
(คน) 

เงินเดือน 

1) ผูจัดการและควบคุม 20,000 1 20,000 

2) ฝายดูแลระบบ 10,000 1 10,000 

3) ฝายขายสวนหนา 7,000 2 14,000 

4) ฝายของที่ระลึก 6,500 1 6,500 

  คาใชจายเงินเดือนพนักงาน  6 50,500 
 

   โดยการจัดการสําหรับนโยบายคาจางผลตอบแทน ดังตอไปนี้ 

         เงินเดือน : สําหรับพนักงานทุกตําแหนง จะมีการเพิ่มอัตราเงินเดือนในปที่ 2 และ 3                              

                          ในอัตรารอยละ 5 ตอป 

         ผลตอบแทน (คาคอมมิชชั่น) : สําหรับพนักงานทุกตําแหนงจะไดรับ ในอัตรารอยละ 1   

                           ของยอดขาย ในอัตราที่เทากันทุกคน  

 

ผูจัดการและควบคุม 

ฝายดูแลระบบ ฝายขายสวนหนา ฝายของที่ระลึก 



 

 
155

           5.4.2.1  ตําแหนงและหนาที่ที่รับผิดชอบ 
 

1. ผูจัดการและควบคุม 
หนาที่รับผิดชอบ 

• ติดตาม ดูแลและควบคุมการทํางานของทุกฝาย 

• ประสานงานกับทุกฝายเพื่อการทํางานไดอยางมีประสิทธิภาพ 

• สรุปผลการดําเนินงาน และรายงานผลการดําเนินงานความคืบหนาเปนระยะ 
 

2. ฝายดูแลระบบ 
หนาที่รับผิดชอบ 

• แกปญหาเร่ืองเทคนิคและการทํางานของโปรแกรม 

• ตรวจสอบระบบอยางสม่ําเสมอ 

• อบรมพนักงานเพื่อสามารถแนะนําการใชงาน NCT ใหนักทองเที่ยว 

• ชวยเหลือเมื่อนักทองเที่ยวมีปญหาระหวางการทองเที่ยว 
 

3. ฝายขายสวนหนา 
หนาที่รับผิดชอบ 

• ชักชวนใหนักทองเที่ยวใหใชงาน NCT 

• อธิบายวิธีการใชงานของ NCT 

• นําเสนอขายของที่ระลึกหลังจากการใชบริการ  
 

4. ฝายของที่ระลึก 
หนาที่รับผิดชอบ 

• พิมพรูปและใสกรอบตามที่นักทองเที่ยวไดส่ังพิมพไว 

• เสนอขายบัตรสวนลดการใช NCT เพื่อใชเปนสวนลดในคร้ังตอไป 
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5.5  การศึกษาความเปนไปไดดานการเงิน (Financial  Feasibility) 
          การศึกษาความเปนไปไดดานการเงิน เพื่อใหผูที่สนใจขออนุญาตใชสิทธินวัตกรรม NCT               

ใช เปนปจจัยในการตัดสินใจเ ร่ืองความคุมคาในการลงทุนในนวัตกรรมนี้   โดยผูวิจัย                         

ขอยกตัวอยางการศึกษาความเปนไปไดทางดานการเงินของเมืองโบราณ เพื่อใชเปนตัวอยางใน

การประเมินการลงทุนดานการเงิน เพื่อใหทราบถึงการประเมินคาใชจาย และรายรับที่จะไดจาก

การนํานวัตกรรม NCT  ซึ่งผูวิจัยไดวางแผนและมีรายละเอียดดังตอไปนี้ 
         5.5.1   สมมติฐานทางการเงิน 

• คาใชจายสําหรับคาอนุญาตใหใชสิทธิไดเงินกอน Upfront จํานวน 1,000,000 บาท

และคาธรรมเนียมการใหสิทธิ (Royalty Fee) ที่ตองมอบใหผูวิจัย โดยคิดจาก 5% ของยอดขาย 

โดยการชําระคาธรรมเนียมการใหสิทธิ(Royalty Fee) จะจายเปนรายปตลอดระยะเวลาทั้งส้ิน 3 ป 

• ประมาณการณคาใชจายสําหรับอุปกรณหนาจอเคร่ืองในคร้ังแรก 20 เคร่ือง                 

เคร่ืองละ 16,900 บาท  อุปกรณหนาจอในคร้ังนี้ คือ iPad Wi-Fi + 3G (16GB) ราคาจาก Apple 

Online Store (ณ วันที่ 14 มีนาคม 2554) 

• คารายเดือนสัญญาณโทรศัพทและอินเทอรเน็ต โดยคิดคาบริการ  799  บาท*               

ตอเดือนตอเคร่ือง โดยคาใชจายตอ 20 เคร่ืองประมาณ 15,980 บาทตอเดือน ดังนั้น คาใชจาย

ตอปสําหรับคารายเดือนสัญญาณโทรศัพทและอินเตอรเน็ท คือ 191,760 บาท  

* อัตราคาบริการอินเทอรเน็ตรายเดือนไมจํากัดชั่วโมงของเครือขาย AIS 

• คิดคาเส่ือมราคาของอุปกรณหนาจอ (Depreciation) โดยตัดคาเส่ือมราคาเทากัน                    

ทุกประยะเวลา 3 ป 

• คาซากของอุปกรณหนาจอเคร่ืองในปที่ 3  คือ 3000 บาทตอเคร่ือง 

• อัตราการเติบโตของยอดขาย NCT เพิ่มข้ึน 10% ในปที่ 2 และปที่ 3 

• เงินเดือนผูจัดการและพนักงานปรับข้ึนปละ 5% 

• คาใชจายสําหรับการโฆษณา ตอเดือน 50,400 บาท ดังนั้น ถาใชคาโฆษณาสําหรับ      

6 เดือนตอป คือ 302,400 บาท (ตามตาราง 5-2) 

• คาใชจายสําหรับสงเสริมการขายตอนักทองเที่ยว ตอเดือน 30,000 บาท ดังนั้น ถาทํา

การสงเสริมการขาย 6 เดือนตอป จะมีคาใชจายเทากับ 180,000 บาท (ตามตาราง 5-3) 

• คาใชจายสําหรับโปสการดตอเดือนประมาณ 100 ใบตอวัน คาใชจายใบละ 5 บาท 

ดังนั้น คาใชจายตอปสําหรับโปสการดตอป เทากับ 182,500 บาท 

• จายคาภาษีในอัตรา 30% 
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        5.5.2   การประมาณการณคาใชจายลงทุนเริ่มแรก (Initial Investment)  
                   5.5.2.1 คาใชจายสําหรับคาขออนุญาตใชสิทธิและอุปกรณหนาจอ 
 

ตารางที่ 5-6 คาใชจายสําหรับคาขออนุญาตใชสิทธิและอุปกรณหนาจอ                     (บาท) 

รายการ จํานวน คาใชจาย รวมคาใชจาย 

 คาแรกเขาการขอใชสิทธิ  (Upfront) 1 1,000,000 1,000,000 

 คาใชจายสําหรับอุปกรณหนาจอ  20 16,900 338,000 

รวมคาใชจายการลงทุนเบ้ืองตน 1,338,000 

         หมายเหตุ : โดยจะมีคาซากของอุปกรณหนาจอ  3,000 ตอเครื่อง รวมยอดคาซาก                    

60,000 บาทในปที่ 3 

           จากตารางที่ 5-6  แสดงใหเห็นถึงคาใชจายหลังจากการไดรับอนุญาตใหใชสิทธินวัตกรรม 

โดยเมืองโบราณตองจายคาแรกเขาของการขอใชสิทธิ (Upfront) จํานวน 1,000,000 บาทโดย

จายคร้ังแรกคร้ังเดียว และเมืองโบราณจะตองจัดซื้ออุปกรณหนาจอเพื่อลงโปรแกรมนวัตกรรม

เอง โดยประมาณการณในครั้งแรกคือ 20 เคร่ือง  ซึ่งมีมูลคารวม 338,000 บาท และหลังจากปที่ 

3 มูลคาซากของอุปกรณหนาจอจะเหลือ 60,000 บาท 

 
                   5.5.2.2  คาเสื่อมราคาอุปกรณหนาคาจอ 
            โดยมูลคาของอุปกรณหนาจอทั้งหมด 20 เคร่ือง เทากับ 338,000 บาท และมีการ               

หักคาซากที่เหลือหลังจากครบอายุการใชงาน 3 ป เทากับ 60,000 บาท ทําใหอุปกรณหนาจอ

สามารถคิดคาเส่ือมจากมูลคาที่เหลือ คือ 278,000 บาท 

 
ป          คาเสื่อมราคา             คาเสื่อมราคาสะสม           ราคาสุทธิตามบัญช ี 
1                              0                                                0                               278,000  

2                      92,667                                       92,667                               185,333 

3                       92,667                                    185,334                                        -1  

    

             ดังนั้น คาเส่ือมราคาของอุปกรณหนาจอตลอดระยะการใชงาน 3 ป คือ 278,000 บาท                

โดยสามารถคิดคาเส่ือมราคาตอปโดยประมาณปละ 92,677 บาท  
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                   5.5.2.3  คาใชจายเงินเดือนสําหรับพนักงาน 
   ตารางที่ 5-7  การประมาณการณคาใชจายเงินเดือนสําหรับพนักงาน 

ตําแหนง จํานวน (คน) เงินเดือน (บาท) 

 ผูจัดการและควบคุม  1 20,000 

 ฝายดูแลระบบ  1 10,000 

 ฝายขายสวนหนา  2 14,000 

 ฝายของที่ระลึก  1 6,500 

รวมคาใชจายสําหรับเงินเดือน 5 50,500 
             

           จากตารางที่ 5-7 แสดงใหเห็นการประมาณการณโครงสรางเงินเดือนพนักงาน เพื่อทํา

ใหเมืองโบราณสามารถประเมินคาใชจายสําหรับเงินเดือนพนักงานตอเดือนได โดยจะมี

ผูจัดการและพนักงานเพื่อใหคําแนะนําเกี่ยวกับบริการ NCT  จํานวน 5 คน โดยมูลคา

คาใชจายทั้งหมดเกี่ยวกับเงินเดือนพนักงานตอเดือน คือ  50,500 บาท โดยเงินเดือนของ

พนักงานทุกคนจะปรับข้ึนปละ 5% และไดคาคอมมิชช่ันในอัตรารอยละ 1 จากยอดขายใน

อัตราที่เทากันทุกคน 
 

                 5.5.2.4  คาใชจายรวม 
   ตารางท่ี 5-8 คาใชจายรวม                                                            (บาท) 

คาใชจาย ปที่ 1 ปที่ 2 ปที่ 3 

คาเส่ือมราคา  92,667 92,667 92,667 

คาแรงงาน  50,500 53,025 55,676 

คาอินเทอรเนต็รายเดือน 191,760 191,760 191,760 

คาคอมมิชช่ัน 1% จากยอดขาย 

(ตามสภาพเหตุการณดี) 46,720 49,056 51,509 

คาธรรมเนียมการใหสิทธิ                        

5% ของยอดขาย  233,600 245,280 257,544 

รวมคาใชจาย 615,247 631,788 649,156 
 

        จากตารางที่ 5-8 แสดงคาใชจายรวมในระยะเวลา 3 ป สําหรับการอนุญาตใหใชสิทธิ                   

ไมวาจะเปนคาเส่ือมราคาของอุปกรณหนาจอตลอดระยะเวลา 3 ป  เงินเดือนสําหรับพนักงาน                   

คาอินเทอรเน็ตรายเดือนสําหรับ 20 เคร่ือง  คาคอมมิชช่ัน และคาธรรมเนียมการใหใชสิทธิ 

(Royalty fee) ที่เมืองโบราณตองจายใหผูวิจัยทุกปโดยคิดจากยอดขายตอปในอัตรารอยละ 5 
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                 5.5.2.5  คาใชจายสําหรับการทาํกลยุทธตลาด 
   ตารางท่ี 5-9 คาใชจายสาํหรับการทํากลยุทธตลาด                                    (บาท) 

คาใชจาย ปที่ 1 ปที่ 2 ปที่ 3 

คาโฆษณา (6คร้ัง/ป)  302,400 302,400 302,400 

คาสงเสริมการขายกับนกัทองเทีย่ว 180,000 180,000 180,000 

คาโปสการดกล่ินสมุนไพร 182,500 182,500 182,500 

รวมคาใชจาย 664,900 664,900 664,900 
 

                จากตารางที่ 5-9  แสดงใหเห็นถึงคาใชจายที่เกี่ยวของกับการทํากลยุทธทาง

การตลาด โดยมีคาโฆษณา ตามรายเอียดดังตาราง 5-2  และคาสงเสริมการขายกับ

นักทองเที่ยว ตามรายเอียด  ดังตาราง 5-3 และคาใชจายสําหรับคาโปสการดกล่ินสมุนไพร

ซึ่งประมาณคาใชจาย 100 ใบตอวัน  ซึ่งทําใหมียอดคาใชจายตอปสําหรับการทํากลยุทธ

ทางการตลาด คือ 664,900 บาท 
 

 5.5.3  การวิเคราะหตามสภาพเหตุการณที่มีโอกาสจะเกิดขึ้น (Scenario Analysis) 
         โดยการวิเคราะหตามสภาพเหตุการณที่มีโอกาสที่จะเกิดข้ึนสําหรับชั่วโมงการบริการ

ของนวัตกรรมนี้  คิดจากชั่วโมงเต็มกําลังการบริการใหเชา NCT คือ จํานวน 20 เคร่ือง               

ตลอดระยะเวลาทําการตอวันของเมืองโบราณ คือ 8 ชั่วโมง ดังนั้น NCT สามารถใหบริการ

เต็มกําลังตอวันคือ 120 ชั่วโมง 
      5.5.3.1 วิเคราะหขอมูลในสภาพเหตุการณปกติ  (Base case scenario)  

 

 ตารางที ่5-10 สภาพเหตุการณปกติ    (Base case scenario)                         (บาท) 

  ปที่ 1 ปที่ 2 ปที่ 3 

ยอดขาย   (60%) ชั่วโมง/วัน 96 101 106 

 บาท/วนั 9,600 10,080 10,584 

อัตราการเติบโตของยอดขายเพิ่มข้ึน   10% 10% 

รายไดกอนหกัคาใชจาย บาท/ป 3,504,000 3,679,200 3,863,160 
        

               จากตารางที่ 5-10  แสดงใหเห็นขอมูลสภาพเหตุการณปกติ  โดยคํานวณจาก                 

60% ของอัตราช่ัวโมงการใหใชบริการของ NCT เต็มกําลัง  โดยในปที่ 1 จะสามารถใหบริการ 

96 ชั่วโมงตอวัน โดยคิดคาบริการ NCT ชั่วโมงละ 100 บาท ซึ่งทําใหไดยอดขายตอปได 

3,504,000 บาท  สวนในปที่ 2 และปที่ 3  มีการอัตราการเติบโตของยอดขายเพิ่มข้ึน 10%   
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ทําใหปที่ 2 สามารถใหบริการ 101 ชั่วโมงตอวัน  ซึ่งทําใหไดยอดขายตอปได 3,679,200 

บาท และปที่ 3 สามารถใหบริการ 106 ชั่วโมงตอวัน ซึ่งทําใหไดยอดขายตอปได 3,863,160 

บาท 
      5.5.3.2  วิเคราะหขอมูลในสภาพเหตุการณดี (Best  case scenario)  

 

 ตารางที ่5-11 สภาพเหตุการณดี (Best  case scenario)                                (บาท) 

  ปที่ 1 ปที่ 2 ปที่ 3 

ยอดขาย (80%) ชั่วโมง/วัน 128 134 141 

 บาท/วนั 12,800 13,440 14,112 

อัตราการเติบโตของยอดขายเพิ่มข้ึน   10% 10% 

รายไดกอนหกัคาใชจาย บาท/ป 4,672,000 4,905,600 5,150,880 
 

             จากตารางที่ 5-11 แสดงใหเห็นขอมูลสภาพเหตุการณดี  โดยคํานวณจาก 80% 

ของอัตราช่ัวโมงการใหใชบริการของ NCT เต็มกําลัง  โดยในปที่ 1 จะสามารถใหบริการ                   

128 ชั่วโมงตอวัน โดยคิดคาบริการ NCT ชั่วโมงละ 100 บาท  ซึ่งทําใหไดยอดขายตอปได 

4,672,000บาท  สวนในปที่ 2 และปที่ 3  มีการอัตราการเติบโตของยอดขายเพ่ิมข้ึน 10%             

ทําใหปที่ 2  สามารถใหบริการ 134 ชั่วโมงตอวัน  ซึ่งทําใหไดยอดขายตอปได 4,905,600 

บาท และปที่ 3 สามารถใหบริการ 141 ชั่วโมงตอวัน ซึ่งทําใหไดยอดขายตอปได 5,150,880 

บาท 
 

               5.5.3.3  วิเคราะหขอมูลในสภาพเหตุการณแย  (Worst  case scenario)   
 

 ตารางที ่5-12 สภาพเหตุการณแย  (Worst  case scenario)                           (บาท) 

  ปที่ 1 ปที่ 2 ปที่ 3 

ยอดขาย (40%) ชั่วโมง/วัน 64 67 71 

 บาท/วนั 6,400 6,720 7,056 

อัตราการเติบโตของยอดขายเพิ่มข้ึน   10% 10% 

รายไดกอนหกัคาใชจาย บาท/ป 2,336,000 2,452,800 2,575,440 
 

                จากตารางที่ 5-12  แสดงใหเห็นขอมูลสภาพเหตุการณแย  โดยคํานวณจาก 40% 

ของอัตราช่ัวโมงการใหใชบริการของ NCT เต็มกําลัง  โดยในปที่ 1 จะสามารถใหบริการ 64 

ชั่วโมงตอวัน โดยคิดคาบริการ NCT ชั่วโมงละ 100 บาท  ซึ่งทําใหไดยอดขายตอปได 

2,336,000 บาท  สวนในปที่ 2 และปที่ 3  มีการอัตราการเติบโตของยอดขายเพิ่มข้ึน 10%   
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ทําใหปที่ 2 สามารถใหบริการ 67 ชั่วโมงตอวัน  ซึ่งทําใหไดยอดขายตอปได 2,452,800 บาท 

และปที่ 3 สามารถใหบริการ 71  ชั่วโมงตอวัน ซึ่งทําใหไดยอดขายตอปได 2,575,440 บาท 
 

        5.5.4 การประเมินกําไรและการประเมินการลงทุน 
 

       5.5.4.1 การประเมินกําไรตามสถานการณทีม่โีอกาสจะเกดิขึ้น 
 

  ตารางท่ี 5-13  ประเมินกาํไรสุทธิตามสถานการณ 

การประเมินกําไร 
 

ปที่ 1 ปที่ 2 ปที่ 3 

สภาพเหตุการณดี (Best  case scenario) 
 

กําไรกอนหักภาษ ี 2,836,353 3,025,637 3,224,386 

ภาษี (30%) 850,906 907,691 967,316 

กําไรสุทธ ิ 1,985,447 2,117,946 2,257,070 
สภาพเหตุการณปกติ (Base case scenario) 

กําไรกอนหักภาษ ี 1,738,433 1,872,821 2,013,929 

ภาษี (30%) 521,530 561,846 604,179 

กําไรสุทธ ิ 1,216,903 1,310,975 1,409,750 
สภาพเหตุการณแย (Worst  case scenario) 

กําไรกอนหักภาษ ี 640,513 720,005 803,472 

ภาษี (30%) 192,154 216,002 241,042 

กําไรสุทธ ิ 448,359 504,004 562,430 
 
     จากตาราง 5-13 แสดงใหเห็นถึงกําไรสุทธิหลักหักภาษี 30% ตอนระยะเวลา 3 ป    

ของแตละสถานการณไมวาจะเปนสถานการณดี สถานการณปกติ และสถานการณแย                

ทุกสถานการณที่อาจจะเกิดข้ึนนวัตกรรมนี้ยังสรางกําไรไมขาดทุน 
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    5.5.4.2 การคาดการณคาใชจายและกําไรสุทธ ิ
 

สภาพเหตุการณดี  (Best  case scenario)  
     คาใชจาย             ปที่ 1             ปที่ 2             ปที่ 3  

 คาเส่ือมราคา               92,667               92,667               92,667  

 คาแรงงาน               606,000             636,300             668,115  

 คาอินเทอรเน็ต             191,760             191,760             191,760  

 คาคอมมิชช่ัน (1%)              46,720               49,056               51,509  

 คาโฆษณา             302,400             302,400             302,400  

 คาสงเสริมการขาย             180,000             180,000             180,000  

 คาโปสการด             182,500             182,500             182,500  

 คาธรรมเนียมการใหสิทธิ 5% ของยอดขาย      233,600         245,280      257,544  

 รวมคาใชจาย          1,835,647          1,879,963      1,926,494  

 กําไรกอนหักภาษี            2,836,353          3,025,637       3,224,386  

 ภาษี 30%               850,906             907,691          967,316  

 กําไรสุทธิ         1,985,447         2,117,946      2,257,070  

 

สภาพเหตุการณปกติ  (Base case scenario)  
          คาใชจาย              ปที่ 1              ปที่ 2             ปที่ 3  

 คาเส่ือมราคา              92,667               92,667               92,667  

 คาแรงงาน              606,000             636,300             668,115  

คาอินเทอรเน็ต             191,760             191,760             191,760  

 คาโฆษณา             302,400             302,400             302,400  

 คาสงเสริมการขาย             180,000             180,000             180,000  

 คาโปสการด             182,500             182,500             182,500  

 คาคอมมิชช่ัน               35,040               36,792               38,632  

 คาธรรมเนียมการใหสิทธิ 5% ของยอดขาย             175,200             183,960             193,158  

 รวมคาใชจาย          1,765,567         1,806,379  
  

1,849,231  

 กําไรกอนหักภาษี          1,738,433          1,872,821            2,013,929  

 ภาษี 30%             521,530             561,846               604,179  

 กําไรสุทธิ         1,216,903         1,310,975          1,409,750  
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สภาพเหตุการณแย  (Worst  case scenario)  
          คาใชจาย             ปที่ 1             ปที่ 2             ปที่ 3  

 คาเส่ือมราคา               92,667               92,667               92,667  

 คาแรงงาน               606,000             636,300             668,115  

 คาอินเทอรเน็ต             191,760             191,760             191,760  

 คาโฆษณา             302,400             302,400             302,400  

 คาสงเสริมการขาย             180,000             180,000             180,000  

 คาโปสการด             182,500             182,500             182,500  

 คาคอมมิชช่ัน               23,360               24,528               25,754  

 คาธรรมเนียมการใหสิทธิ 5% ของยอดขาย             116,800             122,640             128,772  

 รวมคาใชจาย         1,695,487         1,732,795         1,771,968  

กําไรกอนหักภาษี            640,513             720,005             803,472  

 ภาษี 30%             192,154             216,002             241,042  

 กําไรสุทธิ          448,359          504,004          562,430  

 
    5.5.4.3 การประเมินการลงทุน  มลูคาปจจุบันสทุธ ิ(NPV ) อัตราผลตอบแทน
จากโครงการ(IRR) และระยะเวลาคืนทนุ(Payback Period) 
 

    ตารางท่ี 5-14  NPV,IRR, Payback period 
          

ประเมินมูลคา 
การลงทุน 

 
สภาพเหตุการณดี 

 
สภาพเหตุการณปกติ 

 
สภาพเหตุการณแย 

NPV 3,766,854 1,946,673 126,493 

IRR 150% 86% 16% 

Payback Period 7 เดือน 15 วนั 1 ป 14 วนั 2 ป 8 วัน 

 

       จากตารางที่ 5-14 แสดงใหถึงการประเมินมูลคาการลงทุน ไมวาจะเปนมูลคา

ปจจุบันสุทธิ อัตราผลตอบแทนโครงการ และระยะเวลาคืนทุน โดยอยางชาที่สุดใน

สถานการณเหตุการณแยที่สุด นวัตกรรมนี้จะคืนทุนภายใน 2 ป 8 วัน ใหกับเมืองโบราณ

หรือผูขออนุญาตใชสิทธินวัตกรรม NCT 
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5.6  การประเมินความเสี่ยงและแผนการรองรับ (Critical – Risk Segment) 
                    การวิเคราะหปจจัยความเส่ียงที่จะกระทบตอธุรกิจซึ่งจะเกิดข้ึนกับการนํานวัตกรรม

ใหมไปใช  ตองมีการประเมินและวางแผนการรองรับ เพื่อลดปญหาที่จะเกิดข้ึนในอนาคตจาก

การวางแผนท่ีคลาดเคล่ือน โดยไดมีการวิเคราะหความเสี่ยงที่อาจจะเกิดข้ึน ดังนี้ 
           5.6.1  ความเสี่ยงจากปจจัยดานเทคนิคของระบบกําหนดตําแหนงบนโลก   
                ปจจัยดังกลาว ยอมสงผลตอการทํางานของโปรแกรม ไมสามารถข้ึนขอมูลไดอยาง

ตรงจุดแบบอัตโนมัติ ซึ่งทําใหนักทองเที่ยวไมสามารถรับชมและฟงขอมูลไดทันที  
             การรับมือกับความเสี่ยง 
                วางแผนรับมือเกี่ยวกับเร่ืองการรับสัญญาณ ถึงแมจะอยูในสภาพอากาศแปรปรวน

ดังเชนปจจุบัน อาทิเชน การต้ังเสารับสัญญาณเพื่อรับสัญญาณดาวเทียมและกระจายสูพื้นที่

โดยรอบ นอกเหนือจากรับเขาสูอุปกรณหนาจอโดยตรง หรือการรับสัญญาณจากเครือขาย

โทรศัพทแทน 
           5.6.2  ความเสี่ยงจากปจจัยดานเศรษฐกิจและเหตุการณดานการเมือง 
                 ปจจัยดังกลาวจะสงผลทําใหจํานวนนักทองเที่ยวลดนอยลง ซึ่งสงผลกระทบตอ

ยอดขายที่ไดกําหนดและคาดการณไว ทําใหกําไรที่ไดอาจลดลงจากที่คาดการณ เนื่องจาก

นักทองเที่ยวอาจจะหวาดกลัวและไมมาทองเที่ยวในประเทศไทย เนื่องดวยเกรงวาไมปลอดภัย 
              การรับมือกับความเสี่ยง 
                  เพิ่มการประชาสัมพันธเพื่อดึงดูดนักทองเที่ยว ผานส่ือตางๆ โดยเฉพาะส่ือออนไลน             

ซึ่งสามารถกระจายตัวอยางรวดเร็วและมีคาใชจายที่ตํ่า ทําใหนักทองเที่ยวมีความไววางใจและ

สนใจที่อยากจะใชบริการเพิ่มมากข้ึน โดยเฉพาะถาไดรับคําแนะนํามาจากคนที่เคยใชบริการมา

กอนหนาและเกิดความพึงพอใจ 
           5.6.3  ความเสี่ยงจากปจจัยทางการเงิน โดยตนทุนสูงกวาที่ประมาณการ หรือ
รายไดตํ่ากวาที่ประมาณการ 
               ปจจัยทางดานการเงินไมวาจะมาจากการคาดการณตนทุนที่อาจจะสูงกวาการ

ประมาณการ เนื่องจากปจจัยดานราคาของทรัพยากรที่มีการแปรผันตามสภาพเศรษฐกิจ                  

คาใชจายทางดานกิจกรรมทางการตลาดอาจตองปรับสูงข้ึนเมื่อมีสภาวะการแขงขันสูง  หรือ

รายไดที่จะไดรับจากนักทองเที่ยวตํ่ากวาที่คาดการณไว 
               การรับมือกับความเสี่ยง 
                   วางแผนจัดเตรียมงบประมาณการลงทุนสํารอง เพื่อใชในการรองรับปญหา

ทางดานการเงินที่จะเกิดข้ึน พรอมทั้งหากิจกรรมการตลาดที่จะเขามาชวยเร่ืองกระตุนยอดขาย

ใหสูงข้ึนเพื่อลดปญหารายไดตํ่ากวาที่ประมาณการ  
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5.7  Road Map for NCT (ป 2554-2557) 
 

           การวางแผน Road map ของนวัตกรรมนี้เพื่อสรางความยั่งยืนและเพิ่มคุณคานวัตกรรม

ใหมากข้ึน  โดยผูวิจัยไดวางแผนแนวทางในการพัฒนานวัตกรรมตลอดระยะ 3 ปที่ผูขออนุญาต

ไดรับสิทธิใชนวัตกรรม NCT  เพื่อใชเปนแนวทางการปฏิบัติงานและสรางความยั่งยืนใหกับ

นวัตกรรม รวมถึงสามารถแขงขันในธุรกิจตลอดระยะเวลาในการไดรับสิทธิ  โดยผูวิจัย                         

ขอยกตัวอยางการวางแผน Road map ใหกับเมืองโบราณ  ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

             ป 2554  เพิ่มภาษาของนวัตกรรม  NCT สองภาษา คือ ภาษารัสเซียและภาษาฝร่ังเศส  

และเพิ่มชองทางดาวนโหลดโปรแกรมผาน Apple store เพื่อใหนักทองเท่ียวสามารถโหลด

โปรแกรมมาชมและศึกษาลวงหนากอนไปเมืองโบราณ 

             ป 2555  พัฒนาโปรแกรมใหสามารถใชรวมกับ Android และระบบปฏิบัติการอ่ืนๆ                        

พัฒนาโปรแกรมเสริมใหนวัตกรรม NCT  โดยโปรแกรมใหมนี้จะสามารถเชื่อมโยงกับสถานที่

ทองเที่ยวจริงในไทย เพื่อรําลึกหรือเตือนวานักทองเที่ยวเคยไปโบราณสถานจําลองนี้ในเมือง

โบราณ และสามารถใหขอมูลกับแหลงทองเที่ยวจริง 

              ป 2556  ปรับปรุงนวัตกรรมใหสอดคลองกับความตองการและตามความเหมาะสมของ

ทรัพยากรที่มีอยู ตามคําแนะนําจากขอมูลที่ไดจากการประเมินในนวัตกรรม NCT 

              ป 2557  ขออนุญาตเพิ่มระยะเวลาในการขอใชสิทธินวัตกรรมและเจรจาเร่ืองสัญญากับ

ผูอนุญาตใหใชสิทธิ 
 

ภาพท่ี 5-13 Road map for NCT (ป 2554-2557) 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ป 2554 ป 2555 ป 2556 ป 2557 

- เพิ่มภาษา 
- เพิ่มชองทางโหลด 
โปรแกรม 

 

- พัฒนาใหสามารถใชกับ 

Android และ

ระบบปฏิบัติการอื่น 
- พัฒนาโปรแกรมเสริม 

- ปรับปรุงนวัตกรรม
จากแบบประเมิน

นวัตกรรมตามความ

เหมาะสม 

- ขอเพิ่มระยะเวลาใน
การใชนวัตกรรมและ

เจรจาเร่ืองสัญญากับ 

ผูอนุญาตใหใชสิทธิ 
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บทที่  6 

สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 
            การวิจัยในคร้ังมีจุดประสงคเพื่อพัฒนานวัตกรรมสําหรับพิพิธภัณฑกลางแจง                    

ที่จะชวยดึงดูดนักทองเที่ยวใหเขาไปเขาไปเย่ียมชมพิพิธภัณฑ   โดยนวัตกรรมน้ีจะชวยกระตุน

การเรียนรูผานการรับรูทั้ง 5 ศาสตรหรือแนวคิดพหุสัมผัส ไมวาจะเปนการมองเห็นการ ไดยิน การ

สัมผัส การลิ้มรส และการดมกลิ่น รวมถึงการประยุกตใช GPS เพื่ออํานวยความสะดวกในการ

เดินทางสําหรับนักทองเที่ยว   โดยนวัตกรรมนี้จะชวยสรางประสบการณใหมในการทองเที่ยว 

และสรางความทรงจําไดยาวนานยิ่งข้ึนกวาการรับรูแคเพียงศาสตรเดียว ทั้งนี้ผูวิจัยยังได

เสนอแนะแนวทางเกี่ยวกับการทําการตลาดและประเมินความเปนไปไดในการลงทุนของ

นวัตกรรมนี้ เพื่อใหผูที่สนใจสามารถประเมินแนวโนมและใชเปนเกณฑในการตัดสินใจใช

นวัตกรรมในอนาคต 

             งานวิจัยนี้ไดมีการสัมภาษณผูบริหารเมืองโบราณและผูเกี่ยวของเพื่อสอบถามถึง

แนวคิดความเปนไปไดของนวัตกรรมและขอเสนอแนะเพิ่มเติมในการพัฒนานวัตกรรมให

สอดคลองกับความตองการของนักทองเที่ยว รวมถึงคํานึงถึงความเปนไปไดในศักยภาพของ     

เมืองโบราณ  และผูวิจัยยังไดศึกษาความตองการและพฤติกรรมของนักทองเที่ยวในเมืองโบราณ

จํานวน  400 คน   เพื่อใชเปนแนวทางในการออกแบบนวัตกรรมตามความตองการของ

นักทองเที่ยว  หลังจากรวบรวมแนวทางในการออกแบบนวัตกรรม  ผูวิจัยไดพัฒนาตนแบบ

นวัตกรรมนี้ เพื่อใชประเมินความพึงพอใจจากนักทองเที่ยวและประเมินการยอมรับจาก

ผูเชี่ยวชาญที่ เกี่ยวของไมวาจะเปนผูบริหารเมืองโบราณ ผูเชี่ยวชาญดานการทองเที่ยว                    

ศึกษานิเทศกชํานาญการ  นักเทคโนโลยีการศึกษา และผูเช่ียวชาญดานการจัดการเร่ืองความคิด

สรางสรรคและนวัตกรรม เพื่อประเมินการยอมรับนวัตกรรม รวมถึงใหขอเสนอแนะสําหรับเปน

แนวทางในการปรับปรุงนวัตกรรมใหมีประสิทธิภาพกอนสูเชิงพาณิชย 
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6.1 สรุปผลการวิจัย 
6.1.1 สรุปจุดประสงคขอที่ 1 เพื่อศึกษาความตองการและพฤติกรรมของ

นักทองเที่ยวสําหรับการพัฒนานวัตกรรมสื่อพหุสัมผัสสําหรับพิพิธภัณฑกลางแจง 
รวมกับระบบกําหนดตําแหนงบนโลก  

   จากการเก็บขอมูลแบบสอบถาม 400 ชุด เร่ืองความตองการและพฤติกรรมของ

นักทองเที่ยวกลุมเปาหมาย เกี่ยวกับการพัฒนานวัตกรรม NCT  สามารถสรุปความตองการของ

นักทองเที่ยวกลุมเปาหมาย ไดดังนี้ 

   สรุปดานพฤติกรรมของนักทองเที่ยวไดดังนี้ รูปแบบการทองเที่ยวสวนมากเปน              

กลุมเพื่อน (50.5%)  มีจุดประสงคหลักเพื่อการพักผอน (64.5%) โดยกิจกรรมที่สนใจที่สุด คือ  

ชมการจัดแสดงโบราณสถานจําลอง(88.3%) และยานพาหนะท่ีใชในการทองเที่ยว คือ เชารถ

กอลฟ (58.8%)    สวนความตองการของรูปแบบส่ือพหุสัมผัส ดานการมองเห็น ตองการให

นําเสนอขอมูลดานประวัติศาสตร(46.0%) และนําเสนอรูปภาพแบบยอนยุค(57.5%) ดานการ               

ไดยิน ตองการไดยินเสียงเพลงพื้นบานของแตละภาค(44.8%)  สวนการไดกล่ิน กล่ินที่

นักทองเที่ยวช่ืนชอบและอยากไดกล่ิน คือ กล่ินสมุนไพรไทย(48.8%)  ดานการลิ้มรส ตองการ

ไดรับการบริการหรือแนะนําอาหารและเครื่องด่ืมของแตละภาค (ภาคเหนือ ภาคกลาง ภาคใต 

และภาคอีสาน) (56.0%) และดานการสัมผัส คือ สามารถเขารวมกิจกรรมที่สามารถเรียนรูวิถี

ชีวิต  วัฒนธรรม  ความเปนอยู  ของชาวไทยในอดีต(56.5%)  และถามีนวัตกรรม NCT  ใชจริง

กลุมนักทองเที่ยวเปาหมายยินดีที่จะใชบริการ ถึงรอยละ 93  และไมใชบริการ รอยละ7 เนื่องจาก                 

ไมตองการเ สียคาใชจ ายเพิ่ ม  และตองการเที่ ยวแบบธรรมชาติ   และพบวาราคาที่                         

กลุมนักทองเที่ยวเปาหมายยินดีจายสําหรับนวัตกรรมNCT อยูในชวงราคา 20-400 บาท                       

ตอชั่วโมง  ซึ่งราคาที่นักทองเที่ยวยินดีจายมากที่สุดคือ 100 บาทตอช่ัวโมง (40.8%)    

   สวนการสรุปผลจากการสัมภาษณผูบริหารเมืองโบราณและผูเกี่ยวของ เพื่อชวย               

คัดกรองแนวคิดในการพัฒนานวัตกรรรมNCTจากการทบทวนวรรณกรรมและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

สามารถสรุปไดวาการพัฒนานวัตกรรม NCT ไมเนนเฉพาะเนื้อหาประวัติศาสตรเทานั้น ควร

สอดแทรกเร่ืองสภาพแวดลอมโดยรอบของสถานที่นั้นๆ และควรเสนอขอมูลใหเหมาะกับ

นักทองเที่ยวแตละกลุมที่มีความช่ืนชอบแตกตางกัน ซึ่งบางคนอาจจะชอบประวัติศาสตร 

ศิลปกรรม จิตรกรรม วัฒนาธรรมและอ่ืนๆ ซึ่งมีความชื่นชอบและความสนใจแตกตางกันไป  และ

นวัตกรรมนี้ควรนําเสนอหรือแนะนําเสนทางที่เปนจุดสําคัญไมควรพลาดชมของพิพิธภัณฑในแต

ละที่ดวย 
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6.1.2 สรุปจุดประสงคขอที่ 2 เพื่อรวบรวมขอมูลและออกแบบนวัตกรรม                   
สื่อพหุสัมผัสสําหรับพิพิธภัณฑกลางแจง  รวมกับระบบกําหนดตําแหนงบนโลก  

           สามารถสรุปเมนูหลักของนวัตกรรมประกอบดวยได 8 เมนูของนวัตกรรม ไดดังนี้ 

1. การแนะนํา (Introduction) 

2. การนําทาง (GPS Navigation) 

3. แผนที่ (Maps) 

4. การใหขอมูล (Information)  

5. กิจกรรมและงาน (Activities and Events)  

6. ดนตรีพื้นบาน (Folk Music)  

7. การถายรูป (Take a photo)  

8. การใหคําแนะนําติชม (Your comments) 
 

             สําหรับการทํางานและประโยชนทั้งหมดของการใชนวัตกรรม NCT สามารถสรุปได 

5 สวน ดังนี้ 

1. การนําทาง(Navigation)  นวัตกรรมนี้ใชเพื่อนําทาง วานักทองเที่ยวอยู

ตําแหนงไหนจะทราบพิกัด ซึ่งจะทําใหขอมูลของแตละสถานที่แสดงข้ึนอัตโนมัติและ

ขอมูลเนื้อหาสอดคลองในจุดแสดงนั้น ซึ่งเปนเหมือนการผสมผสานระหวางการนํา

ทางและการดึงขอมูลของส่ือมาใช 

2. ไกดใหขอมูล (E-guide) นวัตกรรมนี้เปรียบเสมือนไกด ที่ใหขอมูลดานตางๆ                      

ที่นักทองเที่ยวสนใจตามความชอบของแตละบุคคล โดยสามารถเลือกรับฟงและ

รับชมตามความสนใจ 

3. ระบบแนะนํ า  (Recommend)มี ก า ร แน ะนํ า จุ ด ใ กล เ คี ย งที่ สํ า คัญ                         

ณ ตําแหนงปจจุบันที่นักทองเที่ยวอยู ไมวาจะเปน สถานที่รอบขาง สถานที่สําคัญ  

รานอาหาร   รานเคร่ืองด่ืม หองน้ํา และจุดบริการตางๆ  

4. เครื่องมือสื่อสาร (Communication) สามารถใชติดตอเมื่อนักทองเที่ยว               

หลงทาง หรือนักทองเที่ยวมากับคณะทัวรและยังไมสามารถติดตอได โดยโปรแกรมนี้

สามารถทราบวานักทองเที่ยวอยู ณ จุดไหน และสามารถโทรหาไดทันที 
5. ชวยความปลอดภัยและแกไขปญหา (Safety and Technical Services)                      

โดยสามารถติดตอฝายดูแล NCT ไดทุกเมื่อมีปญหาระหวางการทองเที่ยว ไมวาจะ

เปนรถกอลฟเสีย แบตเตอรร่ีหมด ปญหาโปรแกรมไมทํางาน และไมแสดงขอมูล                
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เปนตน  รวมถึงสามารถแจงเหตุเม่ือนักทองเที่ยวมีปญหาฉุกเฉินตองการความ

ชวยเหลือดวน หรือการเตือนภัยตางๆ 
 

6.1.3 สรุปจุดประสงคขอท่ี 3 เพื่อพัฒนาตนแบบนวัตกรรมสื่อพหุสัมผัส
สําหรับพิพิธภัณฑกลางแจง  รวมกับระบบกําหนดตําแหนงบนโลก 

                     งานวิจัยนี้ไดพัฒนาตนแบบนวัตกรรมNCT จากการวิเคราะหขอมูลจาก

แบบสอบถามจากกลุมนักทองเที่ยวเปาหมาย และการสัมภาษณผูบริหารและผูเกี่ยวของของ

เมืองโบราณ เพื่อชวยคัดกรองแนวคิดในการพัฒนานวัตกรรมจากการทบทวนวรรณกรรมของ

ผูวิจัย ซึ่งทําใหการพัฒนาตนแบบนวัตกรรม NCT สอดคลองกับความตองการของนักทองเที่ยว

และผู เกี่ยวของมากที่ สุดและหลังจากการพัฒนาตนแบบไดทดสอบความพึงพอใจจาก                      

กลุมนักทองเที่ยวเปาหมายและประเมินการยอมรับจากผูเช่ียวชาญ เพื่อทําใหนวัตกรรมเปนที่

ยอมรับและยั่งยืนในเชิงพาณิชย 

6.1.4  สรุปจุดประสงคขอท่ี 4 เพื่อทดสอบการยอมรับนวัตกรรมสื่อพหุสัมผัส
สําหรับพิพิธภัณฑกลางแจง  รวมกับระบบกําหนดตําแหนงบนโลก จากผูเชี่ยวชาญและ
กลุมนักทองเท่ียวเปาหมาย       
                    จากการทดสอบความพึงพอใจหลังการทดลองใชตนแบบนวัตกรรมกับนักทองเที่ยว

ทั้งชาวไทยและตางชาติ จํานวน 10 คน  ซึ่งเปนนักทองเที่ยวตางชาติ 6 คน และนักทองเที่ยวชาว

ไทย 4 คน  โดยสวนมากนักทองเที่ยวมีความพึงพอใจกับตนแบบและช่ืนชอบแนวคิดเกี่ยวกับ               

พหุสัมผัสที่ชวยกระตุนการเรียนรูในพิพิธภัณฑ  รวมไปถึงการสรางประสบการณใหมใหกับการ

ทองเที่ยว และสรางความทรงจําไดมากกวาการรับรูแคเพียงศาสตรเดียว  โดยสรุปผลความ                  

พึงพอใจของนักทองเที่ยว ดานคุณลักษณะของตนแบบนวัตกรรม การรับรูประโยชน  การรับรูการ

ใชงานงาย และทัศนคติในการใชงาน  นักทองเที่ยวตางมีความพึงพอใจในระดับมาก   อีกทั้ง

นักทองเที่ยวยังยินดีจายคาใชบริการ NCT ชั่วโมงละ 100 บาทถึงรอยละ 80 และยินดีแนะนํา               

คนอ่ืนถึงรอยละ 100  ซึ่งปจจัยหลักที่ใชในการตัดสินใจใชนวัตกรรม NCT  คือ อํานวยความ

สะดวก (40%)  ราคาคาเชาของ NCT (30%)  ความนาสนใจของนวัตกรรม(20%)  และการให

ขอมูลของนวัตกรรม (10%)  

                    สวนการประเมินยอมรับจากผูเชี่ยวชาญทุกทานตางมองวางานวิจัยนี้เปนนวัตกรรม

ใหมสําหรับพิพิธภัณฑและแหลงทองเที่ยวในประเทศไทย เหมาะสมกับการนําGPS มาใชกับ

สภาพพื้นที่ที่กวาง และนักทองเที่ยวที่ไมคุนเคยกับเสนทาง  แตการจะทําใหนวัตกรรม NCT มี

ประสิทธิภาพตามที่ไดออกแบบไว ตองควบคุมเร่ืองสภาพตางๆ ตามที่ผูวิจัยไดวางแผนและ
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ออกแบบ และไมควรเจาะจงใชเฉพาะแคพิพิธภัณฑ ควรขยายใชกับแหลงทองเที่ยวอ่ืนๆ ที่มี

สภาพแวดลอมที่เหมาะสมกับการใชหลักพหุสัมผัสเพื่อขยายตลาดใหกวางข้ึน  รวมไปถึงหา

วิธีการปกปองการออกแบบนวัตกรรมเพื่อลดการละเมิดลิขสิทธิ์งานวิจัย และควรสรางคุณคาให

นวัตกรรม NCT เพื่อสรางความยั่งยืนของนวัตกรรม  โดยหลังจากการใชโปรแกรมของนวัตกรรม 

NCT จากพิพิธภัณฑแลว ยังสามารถใชขอมูลตอไดไมวาจะเปนการเชื่อมโยงเร่ืองเนื้อหากับ

สถานที่จริง และนักทองเที่ยวสามารถยอนกลับมาดูรายละเอียดขอมูลเดิมไดอีกคร้ัง 

 
6.1.5 สรุปจุดประสงคขอที่5 เพื่อศึกษาแนวทางการตลาดและกลยุทธ               

ที่เหมาะสมสําหรับนํานวัตกรรมสูเชิงพาณิชย 
   หลังจากการออกแบบและพัฒนาตนแบบนวัตกรรม ผูวิจัยไดวางแผนแนวทาง

การตลาดและกลยุทธที่เหมาะสมกับนวัตกรรม เพื่อใชในการนํานวัตกรรมสูเชิงพาณิชย ดังนี้ 

1. กลยุทธผลิตภัณฑ (Product)  คือ สรางนวัตกรรม NCT โดยใชแนวคิด             

พหุสัมผัส เพื่อชวยกระตุนการเรียนรูในพิพิธภัณฑ สรางประสบการณใหมในการทองเที่ยว และ

สรางความทรงจําไดยาวนานยิ่งข้ึน รวมถึงมีโปสการดกล่ินสมุนไพรใหนักทองเที่ยวเมื่อติดตอใช

นวัตกรรม NCT 
2. กลยุทธทางดานราคา (Price)  

                             2.1 คาบริการหลัก : แบงเปน 2 กลุม  

                                                                         2.1.1 คาเชา NCT  ชั่วโมงละ 100 บาท สําหรับนักทองเที่ยวที่ไมจํากัด

เวลาในการทองเที่ยว 

                                                                          2.1.2 คาเชา NCT แบบเหมาเปนชั่วโมงตามจุดสําคัญในเมืองโบราณ 

สําหรับนักทองเที่ยวที่มีเวลาจํากัดในการทองเที่ยว  

• ใชบริการ  1  ชั่วโมง  คิดคาบริการ 100 บาท  

• ใชบริการ  2  ชั่วโมง  คิดคาบริการ 150 บาท  

• ใชบริการ  3  ชั่วโมง  คิดคาบริการ 250 บาท 

                                2.2 คาบริการเสริม  

                                     2.2.1 คาพิมพรูปถายพรอมกรอบลายเมืองโบราณ  200  บาทตอรูป 

                                     2.2.2 คาฝากโฆษณารานจากแมคาเดือนละ 500บาท ปละ 5,000 บาท 

 

 

 



 

 
171

3. กลยุทธทําเลท่ีต้ัง (Place)  
      3.1.1 ชองทางที่ 1 คือ พิพิธภัณฑแนะนํา NCT ใหกับนักทองเที่ยวโดยตรง 

หรือนักทองเที่ยวไดรับคําแนะนําจากคนรอบขางหรือส่ือตางๆ และขอติดตอใช NCT กับ

พิพิธภัณฑเอง 

      3.1.2 ชองทางที่ 2 คือ พิพิธภัณฑทําสัญญารวมกับตัวแทนบริษัททัวรหรือ

โรงแรมเพื่อชวยแนะนํา NCT ใหกับนักทองเที่ยวที่สนใจมาเที่ยวพิพิธภัณฑเองโดยปราศจาก

ไกดมาดวย 
4. กลยุทธการสงเสริมการตลาด (Promotion)   

4.1ก า ร โ ฆ ษ ณ า (Advertising)ผ า น ก า ร ใ ช ส่ื อ ส่ิ ง พิ ม พ แ ล ะ                         

ส่ืออิเล็กทรอนิกส เพื่อสรางการรับรูวามี NCT ใหใชบริการในพิพิธภัณฑในแตละแหง 

4.2 การประชาสัมพันธ(Public Relations) ผานการจัดกิจกรรมรวมกับ

ตัวแทนของบริษัททัวรหรือโรงแรม เพื่อแนะนํานวัตกรรม NCT รวมถึงการตีพิมพบทความ

เกี่ยวกับคุณประโยชนการใชงาน NCT ผานวารสารการทองเที่ยว 

4.3 การขายโดยบุคคล(Personal Selling) ใชพนักงานขายชวยแนะนําการ

บริการของนวัตกรรม NCT รวมถึงเสนอขายของท่ีระลึกตางๆ 

4.4 การสงเสริมการขาย (Sale promotion) โดยแบงเปนสองสวน คือ                    

สวนตัวแทนบริษัททัวรหรือโรงแรมชวยขายและแนะนํา NCTใหกับนักทองเที่ยว  โดยให

สวนลดเมื่อเหมาการใชงาน 15 เคร่ือง  และการทดลองใชฟรี เพื่อสรางประสบการณและ

สามารถแนะนํา NCT ใหกับนักทองเที่ยวตอได   สวนทางดานนักทองเที่ยว ใชการสะสม

แตมผานคูปองเพื่อใชเปนสวนลดคารูปพรอมกรอบ และการจองใช NCT ลวงหนาผาน               

เว็บไซด เพื่อรับคูปองสวนลดอาหารแลเคร่ืองด่ืมในพิพิธภัณฑ 
 

         สรุปเร่ืองความคุมคาสําหรับการลงทุนการขออนุญาตใชสิทธินวัตกรรมNCT 

หลังจากการประเมินการอนุญาตใหใชสิทธิสามารถประเมินผลกําไรที่จะไดจากนวัตกรรมทั้งใน

รูปตัวเงินที่เปนนามธรรม และคุณคาทางการทองเที่ยวที่เปนรูปธรรม  โดยนวัตกรรมนี้จะสามารถ

คืนทุนไดในระยะเวลา 7 เดือน 15 วัน ตามการประเมินตามสถานการณเหตุการณดี  สวนคุณคา

ที่นวัตกรรมนี้ไดสรางคือ จะชวยเผยแพรขอมูลเกี่ยวกับเอกลักษณความเปนไทยใหกับ

นักทองเที่ยวทั้งชาวไทยและชาวตางชาติ  ที่มักจะลืมเลือนความเปนไทยในอดีต ดวยสภาวะ

สังคมในปจจุบัน อีกทั้งนวัตกรรมนี้จะชวยสรางประสบการณใหมในการทองเที่ยวและสรางความ

ทรงจําที่ยาวนานที่นักทองเที่ยวสามารถแนะนําใหคนอ่ืนมาใชนวัตกรรม NCT เชนเดียวกับตน 
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6.2    อภิปรายผลการวิจัย 
                      จากผลการวิจัยสามารถวิเคราะหลักษณะของกลุมตัวอยางนักทองเที่ยวจํานวน 

400 คนไดวา  สวนมากเปนเพศหญิง โดยมีอายุระหวาง  31-40 ป  ซึ่งมีระดับการศึกษาสูงสุด คือ 

ปริญญาตรี  สวนมากมีอาชีพเปนพนักงาน/ ลูกจาง บริษัทเอกชน และรายไดเฉล่ียตอเดือน

มากกวา  50,000   บาท  ซึ่งสอดคลองกับการวิจัยของสมลักษณ  เจริญพจน และคณะ (2548) ที่

ไดอธิบายถึง กลุมที่ชอบเขาพิพิธภัณฑ  มักเปนผูใหญ มีระดับการศึกษาและรายไดระดับสูง ซึ่ง

เปนกลุมที่ ชื่นชอบการเรียนรูส่ิงแปลกใหมอยูตลอดเวลา และยังชอบการเขาชมพิพิธภัณฑทุก

ประเภท โดยงานวิจัยของ วิวรรธน  จันทรเทพย(2548) ที่เกี่ยวกับ การจัดแสดงและนิทรรศการ ได

ชี้แจงวา การจะนําเสนอขอมูลในพิพิธภัณฑใหกับกลุมเปาหมายตองคํานึงวัยของผูชม ซึ่ง

สามารถวิเคราะหไดวาคนกลุมนี้เปนวัยผูใหญ  จึงสนใจในเรื่องที่มีคลายคลึงและมีความสัมพันธ

กับชีวิตของตัวเอง  ไมวาจะเปนเร่ืองที่เกี่ยวของกับอาชีพการงาน เร่ืองทางสังคม และวัฒนธรรม

ประเพณีและศาสนา 

                      สวนการวิเคราะหผลดานพฤติกรรมการทองเที่ยวของนักทองเที่ยวพบวา                        

กลุมตัวอยางนักทองเที่ยวสวนใหญ มีรูปแบบการทองเที่ยวแบบกลุมเพื่อน  และกิจกรรมที่                    

ชื่นชอบมากที่สุดในพิพิธภัณฑ คือ ดานอาหารและเคร่ืองด่ืม และความสนใจในการเขาชม

พิพิธภัณฑคือ สนใจทิวทัศนภายนอกอาคาร  โดยกลุมนักทองเที่ยวเปาหมายสวนใหญนิยมใช

บริการรถกอลฟ ซึ่งพฤติกรรมการทองเที่ยวนี้สงผลตอรูปแบบการจัดการในพิพิธภัณฑให

สอดคลองกับความตองการของนักทองเที่ยว   จากผลสรุปพบวานักทองเที่ยวสนใจดานอาหาร

และเคร่ืองด่ืมมากกวาการบริการอ่ืนๆ  ซึ่งงานวิจัยของสมลักษณ  เจริญพจน และคณะ (2548)  

ไดชี้แจงวา  นักทองเท่ียวใหความสนใจและใชเวลานานกับดานอาหารและเคร่ืองด่ืมที่ใหบริการ

ในพิพิธภัณฑ มากกวาเวลาชมนิทรรศการในพิพิธภัณฑ   เนื่องมาจากการจัดแสดงนาเบ่ือไม

กระตุนความสนใจของผูชม  ซึ่งเปนโอกาสที่ผูวิจัยเล็งเห็นประโยชนของการพัฒนานวัตกรรมส่ือที่

จะชวยกระตุนการเรียนรูของนักทองเที่ยว   

                      นักทองเที่ยวสวนมากนิยมทองเที่ยวกับกลุมเพื่อน ครอบครัว  และคนเดียว

ตามลําดับ  จากการวิเคราะหทฤษฎี  พฤติกรรมของนักทองเที่ยวของ Swarbrooke and Horner 

(2007)  ผูวิจัยสามารถสรุปไดวา  นักทองเที่ยวแบบกลุมเพื่อน จะสนใจกิจกรรมที่สรางความ

สนุกสนาน เพลิดเพลินและกิจกรรมที่สงเสริมการสวนรวมกับกลุมเพื่อน   สวนนักทองเที่ยวที่เที่ยว

แบบครอบครัว  จะตองคํานึงถึงสมาชิกทุกคนวามีความชอบแตกตางกัน ดังนั้นจึงตองหารูปแบบ

กิจกรรมหรือการนําเสนอของส่ือที่สามารถสนับสนุนความช่ืนชอบของสมาชิกทุกคนได      

สุดทายการทองเที่ยวแบบคนเดียว  คนกลุมนี้มีจุดมุงหมายเพื่อศึกษาขอมูลอยางลึกซ้ึง  จึงตองมี
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การนําเสนอหรือใหขอมูลอยางชัดเจน  ดังนั้นรูปแบบในการทองเที่ยวจึงเปน  ปจจัยสําคัญ                 

ที่สงผลตอ การวางแผนการจัดรูปแบบกิจกรรมและการนําเสนอของส่ือที่แตกตางกันไป     

                      โดย กฤตินี   ณัฏฐวุฒิสิทธิ์ (2553)  ไดอธิบายเกี่ยวกับลักษณะของนักทองเที่ยว                

เชิงวัฒนธรรม โดยอางอิงถึงผลการวิจัยของ McKercher and Chow (2001) วา สัญชาติของ

นักทองเที่ยวสงผลตอความสนใจที่แตกตางกัน อาทิเชน  นักทองเที่ยวชาวยุโรป จะใหความสนใจ

ประวัติศาสตรและโบราณคดี   ชาวอเมริกันจะช่ืนชอบกิจกรรมการทองเที่ยวผจญภัยและกิจกรรม

ที่มีการสัมผัสกับธรรมชาติโดยตรง    สวนชาวเอเชียจะชอบถายรูป ซื้อของ และสนใจเร่ืองอาหาร 

เคร่ืองด่ืมที่เปนเอกลักษณของแหลงทองเที่ยวนั้น   ดังนั้นจึงสามารถวิเคราะหไดวาพฤติกรรมของ 

ผูเขาชมพิพิธภัณฑ  ตองวิเคราะหจากขอมูลดานประชากรศาสตรของผูเขาชม  ไมวาจะเปนเร่ือง 

เพศ อายุ ระดับการศึกษา และอื่นๆ  รวมไปถึงตองคํานึงถึงเร่ืองความเปนเอกลักษณ(Very 

unique) ความชอบสวนบุคคล (Personal) และ ประสบการณที่จะสรางใหกับ ผูเขาชม (Internal 

emotional experience) เขาไปเปนสวนประกอบดวย (Orr,2004)  โดยพิพิธภัณฑตองสราง

ประสบการณที่แปลกใหม ซึ่งเกี่ยวของกับความสนใจของผูเขาชมและทรัพยากรที่มีอยูใน

พิพิธภัณฑ และสรางความเปนเอกลักษณของพิพิธภัณฑที่โดดเดนกวาพิพิธภัณฑอ่ืน  เพื่อดึงดูด

ความสนใจ  ตอบสนองความตองการของผูเขาชม ที่จะสงผลใหจํานวนผูเขาชมหรือนักทองเที่ยว

เพิ่มข้ึนในอนาคต (Halcro, 2008)   

6.3   ขอจํากัดของงานวิจัย 

• เร่ืองการผลิตตนแบบนวัตกรรมซ่ึงงานวิจัยนี้มีงบประมาณจํากัด ทําใหตองพัฒนา

ตนแบบจากทรัพยากรที่มีอยู อาจทําใหการทํางานของตนแบบบางสวนยังไมคอยมี

ความสมบูรณ แตการออกแบบที่ผูวิจัยไดออกแบบไวมีความเปนไปไดทั้งหมด ทั้ง

เร่ืองเทคนิค เทคโนโลยี และการจัดสภาพแวดลอมตางๆ               

• เนื่องจากไดใชทรัพยากรที่มีอยู ซึ่งอุปกรณในการทดลองตนแบบ คือ iPhone4 แทน 

iPad ที่มีขนาดหนาจอที่เหมาะสมในการศึกษารายละเอียดมากกวา   

6.4    ขอเสนอแนะที่ไดจากงานวิจัย 

• ควรพัฒนาตนแบบนวัตกรรมใหมีภาษาที่หลากหลายกวานี้ และควรเพิ่มจุดของ

สถานที่ในเมืองโบราณ ในการทดสอบตัวตนแบบมากกวานี้ 

• ควรเพิ่มภาษาของแบบสอบถามเพ่ือสามารถศึกษาความตองการและพฤติกรรม
ของนักทองเที่ยว สําหรับนักทองเที่ยวที่ไมเขาใจภาษาอังกฤษ 
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• ควรพัฒนาอุปกรณหนาจอที่จะใชลงโปรแกรมประยุกต  โดยศึกษาความ
ตองการเร่ืองรูปลักษณและคุณสมบัติที่เหมาะสมตามเทคโนโลยีและความ

ตองการของนักทองเที่ยว 
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............................................................................................................................................ 
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ภาคผนวก ข 
 

แบบสอบถามนักทองเที่ยว (ภาษาไทย) 
 

    แบบสอบถามนักทองเที่ยว (ภาษาอังกฤษ) 
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 แบบสอบถามเพื่อการวิจัย นวัตกรรมส่ือพหุสัมผัสสําหรับพิพิธภัณฑกลางแจง   
รวมกับระบบกําหนดตําแหนงบนโลก (จีพีเอส) : กรณีศึกษา เมืองโบราณ (ประเทศไทย) 

 

                        แบบสอบถามฉบับนี้จัดทําโดยนิสิตปริญญาโท บัณฑิตวิทยาลัย (สหสาขาวิชา) ซึ่งเปนสวน

หนึ่ งของวิทยานิพนธปริญญามหาบัณฑิต  หลักสูตรธุร กิจเทคโนโลยีและการจัดการนวัตกรรม 

(Technopreneurship and Innovation Management Program)  จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย   เพื่อศึกษา
ความตองการและพฤติกรรมของนักทองเท่ียวสําหรับการพัฒนานวัตกรรมส่ือพหุสัมผัสสําหรับ
พิพิธภัณฑกลางแจง  รวมกับระบบกําหนดตําแหนงบนโลก (จีพีเอส)   โดยขอมูลที่ไดจะนําไปพัฒนา

และวางแผนในการออกแบบนวัตกรรมนี้  จึงใครขอความรวมมือจากทานในการตอบแบบสอบถามน้ี   

เพื่อที่จะนําผลไปใชในทางการศึกษาตอไป   ขอขอบคุณทุกทานเปนอยางย่ิงที่กรุณาสละเวลา ที่ใหความ

รวมมือในการตอบแบบสอบถามครั้งนี้ 
 

     วัตถุประสงค 
1. เพื่อศึกษาความตองการและพฤติกรรมของนักทองเที่ยวสําหรับการพัฒนานวัตกรรมส่ือพหุสัมผัส

สําหรับพิพิธภัณฑกลางแจง  รวมกับระบบกําหนดตําแหนงบนโลก(จีพีเอส):กรณีศึกษา เมืองโบราณ 

(ประเทศไทย) 

2. สรุปความตองการและพฤติกรรมของนักทองเที่ยว เพื่อใชเปนแนวทางในการพัฒนาตนแบบ

นวัตกรรมส่ือพหุสัมผัสสําหรับพิพิธภัณฑกลางแจง  รวมกับระบบกําหนดตําแหนงบนโลก(จีพีเอส) : 

กรณีศึกษา  เมืองโบราณ (ประเทศไทย) 

     คําช้ีแจง  
       แบบสอบถามนี้แบงขอมูลที่ตองการสอบถามเปน  4  สวน  จํานวน  6  หนา 

 สวนท่ี 1 : ดานพฤติกรรมการทองเที่ยว 

 สวนท่ี 2 : ดานความตองการของนักทองเที่ยวเก่ียวกับรูปแบบส่ือพหุสัมผัส 

 สวนท่ี 3 : ดานความตองการของนักทองเที่ยวในการพัฒนารูปแบบนวัตกรรมส่ือพหุสัมผัส                             

สําหรับพิพิธภัณฑกลางแจง (เมืองโบราณ) 

 สวนท่ี 4 : ขอมูลเบื้องตนของผูตอบแบบสอบถาม 

      ความหมายคําเฉพาะ 

                 ส่ือพหุสัมผัส (MULTI-SENSORY MEDIA)   คือ   การใชส่ือเพื่อกระตุนการรับรูของมนุษย  

โดยผานการใชประสาทสัมผัสทั้ง 5 สวนผนวกรวมเขาดวยกัน  อาทิเชน การมองเห็น  การไดยิน   การได

สัมผัส   การไดกล่ิน  และการไดล้ิมรส  ซึ่งจะสงผลตอการรับรูท่ีมีประสิทธิภาพและสรางความทรงจําได

ยาวนานย่ิงขึ้น 
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       คําช้ีแจง : โปรดทําเคร่ืองหมาย   ลงใน  หรือเติมขอความลงในชองวาง ที่ตรงตามความ

เปนจริงมากท่ีสุด เพียงชองเดียว 
 

1.1 วันนี้ทานมาเที่ยวเมืองโบราณกับใคร 
       1) คนเดียว                               2)  ครอบครัว 

       3) กลุมเพื่อน                              4)  คณะทัวร 
 

1.2  จุดประสงคหลักที่ทานมาเที่ยวเมืองโบราณ   
       1) เพ่ือการศึกษา                               2)  เพ่ือการพักผอน 

       3) เพ่ือเปดโลกทัศน                                               4)  อื่นๆ โปรดระบุ…………… 
 

1.3 ทานมีความสนใจ สถานที่ใดมากที่สุดในเมืองโบราณ  โปรดระบุ………………………… 
 
1.4  กิจกรรมสวนใดของเมืองโบราณที่ทานสนใจมากที่สุด  (ตอบไดมากกวา 1 ขอ) 
       1)  การจัดแสดงโบราณสถานจําลอง                 2)  การจัดแสดงบนเวที          

       3)  การจัดแสดงนิทรรศการ                              4)  การจัดกิจกรรมที่มีสวนรวม    

       5)  การแสดงผลงานประติมากรรม                    6)  การแสดงภาพวาดจิตรกรรม                        

       7)  การบริการดานอาหารและเคร่ืองด่ืม             8)  อื่นๆ  โปรดระบุ………………... 
 

1.5  ทานใชยานพาหนะชนิดใดในการเย่ียมชมเมืองโบราณ   
       1)  รถยนตสวนบุคคล                                        2)  รถรางสําหรับบริการนักทองเที่ยว 

       3)  เชารถจักรยาน                                             4)  เชารถกอลฟ 

      5)  อื่นๆ  โปรดระบุ……………………..……..     

 

  

        คําช้ีแจง : โปรดทําเคร่ืองหมาย  ลงใน  หรือเติมขอความลงในชองวาง ที่ตรงตามความเปนจริง 

          มากท่ีสุดเพียงชองเดียว 
 
2.1  ทานเคยใชบริการส่ือเทคโนโลยีจากพิพิธภัณฑที่อื่นหรือไม 
        1) ไมเคย   ขามไปขอ 2.3                                     2)  เคย  ที่ไหน โปรดระบุ…………. 
 

2.2  ส่ือแบบใดที่ทานเคยใช ในพิพิธภัณฑอื่นมากอนหนานี้   (ตอบไดมากกวา 1 ขอ) 
               1)  เสียงอยางเดียว  (Audio)                               2) ภาพและเสียง (Picture and Audio) 

               3)  มัลติมิเดีย (Multimedia)                                4)  อื่นๆ  โปรดระบุ……………………. 

สวนที่ 1 : ดานพฤติกรรมการทองเที่ยว 

สวนที่ 2 : ดานความตองการของนกัทองเท่ียวเกี่ยวกบัรูปแบบสื่อพหุสัมผัส 
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2.3  ภาษาตางประเทศที่ทานตองการใหมีในการนําเสนอของส่ือคือภาษาใด                                                        
(โปรดเรียงลําดับ 1-3  จากมากไปนอย)                                                                                                       
       (.........) 1)  ภาษาอังกฤษ                                       (.........) 2)   ภาษาจีน 

        (.........)  3)  ภาษาญี่ปุน                                (.........) 4)  ภาษาเยอรมัน 

        (.........) 5)  ภาษาเกาหลี                                        (.........) 6)  อื่นๆ  โปรดระบุ………………… 
 

2.4  ขอมูลรูปแบบใด ที่ทานตองการใหมีในการนําเสนอของส่ือมากที่สุด คือ  (เพียงชองเดียว) 
        1)  ขอมูลดานประวัติศาสตร                                         2)  ขอมูลเก่ียวกับวัฒนธรรมทองถ่ิน 

        3)  ขอมูลเก่ียวกับขนบธรรมเนียมประเพณีไทย              4)  ขอมูลศิลปวัตถุ และโบราณวัตถุ 

        5)  ขอมูลเก่ียวกับนิทรรศการที่จัดแสดง                         6)  อื่นๆ  โปรดระบุ………………… 
 

2.5  ภาพแบบใดที่ทานตองการในการนําเสนอของส่ือมากที่สุด คือ (เพียงชองเดียว) 
        1)  ภาพแบบยอนยุค                                                    2)  ภาพขาวดํา 

        3)  ภาพแบบการตูนและอะนิเมช่ัน                                4)  ภาพวิดีโอ 3600 (พานาโรมา)     
 

2.6 เสียงประกอบแบบใดที่ทานตองการไดยินจากส่ือมากที่สุด คือ (เพียงชองเดียว) 
       1)  เสียงบรรเลงเพลงไทยเดิม                                       2)  เพลงพื้นบานของแตละภาค 

        3)  เสียงบรรเลงเสียงธรรมชาติ                                      4)  ไมมีเสียงบรรเลง 
 

2.7 กล่ินแบบใดที่ทานช่ืนชอบมากที่สุด คือ  (เพียงชองเดียว) 
        1)  กล่ินน้ําอบไทย                                                      2)  กล่ินสมุนไพรไทย 

        3)  กล่ินดอกไม                                       4)  กล่ินสังเคราะห 
 

2.8 อาหารและเครื่องดื่มแบบใดที่ทานตองการไดรับการบริการมากที่สุด คือ                              
(เพียงชองเดียว) 
       1) อาหารและเคร่ืองด่ืมของแตละภาค  (ภาคเหนือ, ภาคกลาง, ภาคใต และภาคอีสาน,)                 

     2) อาหารและเครื่องด่ืมนานาชาติ                        

  3) อาหารและเครื่องด่ืมสมัยโบราณของไทยแบบด้ังเดิม   

  4) อาหารและเคร่ืองด่ืมสมัยโบราณของไทยในรูปแบบประยุกต 
 

2.9 รูปแบบการมีสวนรวมในเมืองโบราณที่ทานตองการมากที่สุด คือ (เพียงชองเดียว) 
        1) สามารถสัมผัสกับโบราณสถาน  โบราณวัตถุไดโดยตรง (อาจเปนส่ิงที่ถูกจําลองขึ้น)       

        2) สามารถสัมผัสส่ิงของ อุปกรณดํารงชีวิต และเครื่องใช ที่ใชจริงในอดีต                              

        3) สามารถเรียนรูวิถีชีวิต  วัฒนธรรม  ความเปนอยู  ของชาวไทยในอดีต                                                                        

        4) มีกิจกรรมการตอบปญหาชิงรางวัลจากการจัดแสดงตางๆ ในพิพิธภัณฑ           
 

2.10  ทานคิดวาเวลาที่เหมาะสมในการนําเสนอของส่ือในแตละจุดแสดง ควรเปนกี่____นาท ี

1 = ตองการมาก 

2 = ตองการปานกลาง 

3 = ตองการนอย 
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              เน่ืองจากจะมีการพัฒนาและออกแบบ นวัตกรรมส่ือพหุสัมผัสสําหรับพิพิธภัณฑกลางแจงรวมกับ 

ระบบกําหนดตําแหนงบนโลก (จีพีเอส): กรณีศึกษา เมืองโบราณ   จึงตองการสํารวจความตองการและความ

คิดเห็นของนักทองเที่ยว เพ่ือใชเปนแนวทางในการพัฒนานวัตกรรมตอไป  

คําช้ีแจง : ใหระบุความตองการเก่ียวกับรูปแบบใหมของนวัตกรรมนี้ วาทานตองการหรือไมมากนอย

เพียงใด  โปรดทําเคร่ืองหมาย   ลงบนคําตอบท่ี ตรงกับระดับความตองการของทานมากที่สุดเพียงชองเดียว 
 

 
 

ดานขอมูลที่นําเสนอ 

 
ระดับความตองการ 

ตองการ 
มากที่สุด 

(5) 

ตองการ 
มาก 
(4) 

ไมแนใจ 
 

(3) 

ตองการ 
นอย 
(2) 

ตองการ 
นอยที่สุด 

(1) 

3.1  ประวัติความเปนมาของโบราณสถานแตละจุด      

 

3.2  เก่ียวกับศิลปวัฒนธรรม ประเพณี และขนบธรรมเนียม      

 

3.3  เก่ียวกับวิถีชีวิต   (อาหารประจําภาค, ความเปนอยู)      

 

3.4  การละเลนสมัยโบราณ      

 

3.5  นิทรรศการช่ัวคราวและหมุนเวียน      

 

3.6  อื่นๆ โปรดระบุ…………………………………………………………………………………………………………………… 

 
 

ดานการใชงาน 
 

 
ระดับความตองการ 

ตองการ
มากที่สุด 

(5) 

ตองการ 
มาก 
(4) 

ไมแนใจ 
 

(3) 

ตองการ 
นอย 
(2) 

ตองการ 
นอยที่สุด 

(1) 

3.7  มีแผนที่ บอกพิกัดนําทางและตําแหนงโบราณสถาน      

3.8  แนะนําจุดชวยเหลือและใหขอมลู  รานของท่ีระลึก             

จุดจอดรถ หองน้ํา  รานอาหารและเคร่ืองด่ืม                      

     

3.9  แนะนํารานอาหาร (อาหารประจําภาค, เมนูแนะนํา)      

3.10 สามารถบอกจุดที่ผานมาแลวและจุดที่จะพบตอไป      

3.11 สามารถคํานวณระยะทางและเวลาเดินทางไป                  

แตละจุด 

     

3.12 บอกเวลาการจัดแสดงกิจกรรมในพิพิธภัณฑ      

3.13 อื่นๆ โปรดระบุ ………………………………………………………………………………………………………………… 

สวนที่ 3 : ดานความตองการของนกัทองเท่ียวในการพัฒนารูปแบบนวัตกรรมสื่อ         
พหุสัมผัสสาํหรับพิพธิภณัฑกลางแจง (เมืองโบราณ) 
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ดานรูปลักษณ 

ระดับความตองการ 
 

ตองการ
มากที่สุด 

(5) 

ตองการ 
มาก 
(4) 

ไมแนใจ 
 

(3) 

ตองการ 
นอย 
(2) 

ตองการ
นอยที่สุด 

(1) 

3.14  จอสัมผัส      
3.15  ใชงานงายและใชรูปแบบสัญลักษณที่เขาใจงาย      
3.16   มีเสียงดนตรีประกอบ      
3.17  มีสีสัน รูปรางสวยงาม      
3.18   รูปภาพเปนสามมิติ และ สื่อประสม (Multimedia)      
3.19   มีหูฟงเสริม      
3.20   ตองการรูปแบบสื่อเทคโนโลยีที่ติดกับรถกอลฟ      
3.21   ตองการรูปแบบสื่อเทคโนโลยีแบบพกพา                        

(Handheld device, PDA หรือ Smart Phone) 

     

3.22  อื่นๆ โปรดระบุ………………………………………………………………………………………………………………… 

 
 

ดานคุณสมบัติเพ่ิมเติม 

ระดับความตองการ 
 

ตองการ
มากที่สุด 

(5) 

ตองการ 
มาก 
(4) 

ไมแนใจ 
 

      (3) 

ตองการ 
นอย 
(2) 

ตองการ
นอยที่สุด 

(1) 

3.23  สามารถเช่ือมตออินเตอรเน็ทได      
3.24  สามารถสงรูปผานสังคมออนไลนไดทันที                         

(Social  Network ) 

     

3.25  สามารถถายรูปได      
3.26  มีเกมสตอบปญหา      
3.27  สามารถเพิ่มขอมูลของนักทองเที่ยวได                            

(สถานที่และกิจกรรมที่ช่ืนชอบ, และขอมูลอื่นๆ) 

     

3.28  เก็บขอมูลวาผานจุดไหนมาบาง และแนะนํา                    

จุดนาสนใจอื่นๆ 

     

3.29  อื่นๆ  โปรดระบุ ……………………………………………………………………………………………………………….. 
 

3.30   ทานคิดวาคาใชจายที่เหมาะสมสําหรับการเชาส่ือในเมืองโบราณคือราคาเทาไร                                  
ตอช่ัวโมง..............................บาท 
 

3.31   ถามีส่ือรูปแบบใหมนี้ในเมืองโบราณ ทานยินดีที่จะใชบริการหรือไม 
       1)  ใชบริการ                 

       2)  ไมใชบริการ เพราะ……………………………………………………………………………. 
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      คําช้ีแจง : โปรดทําเคร่ืองหมาย   ลงใน  หรือเติมขอความลงในชองวาง ที่ตรงกับความเปนจริง 
 

4.1  เพศ (Gender) 
      1) ชาย                                         2) หญิง 
 

4.2  อายุ (Age) 
       1) นอยกวา  20 ป          2) 20 – 29 ป  

       3) 30 – 39 ป          4) 40 ป ขึ้นไป 
 

4.3  สัญชาติ (Nationality) 
       1) คนไทย หรือ คนเอเชีย        2) ยุโรป และอเมริกัน 

       3) แอฟริกา        4)  อื่นๆ  โปรดระบุ…………… 
 

4.4  ระดับการศึกษาสูงสุด (Education) 
       1) ตํ่ากวาปริญญาตรี            2) ปริญญาตรี 

       3) ปริญญาโท            4) สูงกวาปริญญาโท 
  

4.5  อาชีพ (Occupation) 
       1) รับราชการ / รัฐวิสาหกิจ                                          2) พนักงานบริษัทเอกชน 

       3) ธุรกิจสวนตัว              4) นักเรียน/นักศึกษา 

       5) อื่นๆ  โปรดระบุ ………………………… 
 

4.6  รายไดตอเดือน (Salary) 
       1) ไมเกิน 10,000 บาท                               2)  10,001 - 30,000 บาท 

       3) 30,001 - 50,000 บาท                          4)  มากกวา  50,000 บาท 
 

4.7  ขอเสนอแนะเพ่ิมเติมที่ทานคิดวาจะเปนประโยชนในการพัฒนาตนแบบนวัตกรรม
ส่ือพหุสัมผัสสําหรับพิพิธภัณฑกลางแจง  รวมกับระบบกําหนดตําแหนงบนโลก                     
(จีพีเอส):กรณีศึกษา  เมืองโบราณ (ประเทศไทย) 

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

…………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………… 
                  ขอขอบพระคุณทุกทานที่สละเวลาใหความรวมมือในการตอบแบบสอบถาม 

                       ทางคณะผูวิจัยใครขอกราบขอบพระคุณทุกทานมา ณ โอกาสนี้ 
 

สวนที่ 4 : ขอมูลเบื้องตนผูตอบแบบสอบถาม 
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Questionnaire 

    This questionnaire is part of thesis. It prepared by graduate students in 

Technopreneurship   and Innovation Management Program, Chulalongkorn University.  

The  purpose to  “Study need and behavior of tourists  for develop innovative multi-
sensory media for outdoor museums combining global positioning system (GPS) :  A 
case study of the Ancient city (Thailand)”   The result from these questionnaires use to 

develop and plan to design new innovation multi-sensory media.  To achieve the 

objectives of this research would like to cooperate from you.  Are required to fill out the 

questionnaire with information that is true. 

     Objective 

1. To study  need and behavior of tourists for develop the innovative multi-sensory 

media for  outdoor museums combining global positioning system (GPS). 

2.  Conclusion the result  to develop the innovative multi-sensory media for outdoor 

museums    combining global positioning system (GPS) from the questionnaires. 

 Explanation 
            This questionnaire divided into 4 parts, a total of 6 pages. 

 Part 1 : The Tourists’ behavior 

 Part 2 : The tourists’ need about the format of the innovative multi-sensory 

media  

 Part 3 : The tourists’ need to develop the innovative multi-sensory media for  

outdoor museums 

 Part 4 : The Tourists' information 

 
        Definition                                                                                                                     

          Multi-sensory media is using the media for motivate the feeling of people by 

all sensory as seeing, hearing, touching, smelling, and tasting.  When we you all 

sensory, our feel have more effective and build  long remember. 
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 Explanation :  Please check √ in the  or fill in the blank to meet the reality. (Only one answer) 
 
1.1  Today, Who do you travel with ? 
       1) Alone                                  2)  Family                          

       3) Friends                    4)  Tour group 
 

      1.2  What is your main purpose to visit  the Ancient city ? 
       1) For study                               2)  For relax                          

       3) For open the new perspective     4)  Other, please specify………………….. 
 

1.3  What is the most  interested place in the Ancient city?, please specify……………….…… 

 
      1.4  What is the most  activities are you interested in the Ancient city ? (More than one answer) 

       1)  See the fineness of historic site    2) The  show on the stage  

       3)  Exhibition show     4) Participate with the Activities and Events 

       5)  Sculpture show      6)  Painting  show                                

       7)  Service about Food and Beverage    8) Other, please specify…………………… 
 

1.5  What is the vehicle do you use at the Ancient city ? 
       1) Private car       2)  Tram for  tourists 

       3) Rent a bicycle       4)  Rent a Golf cart  

       5) Other, please specify…………………… 

 

 

   Explanation :  Please check √ in the  or fill in the blank to meet the reality.(Only one answer) 
 
2.1  Have you ever used the media technology from other museums, or not ? 
       1) Never    skip to  2.3   2)  Used    Where ?, please specify…………………  

 
2.2  What kind of media  that you used before ? (Can choose more than one item)  
       1) Voice-only (Audio Tour)   2)  Picture and Audio 

       3) Multimedia    4)  Other, please specify…………………………… 

Part 1 : The Tourists’ behavior  

Part 2 : The tourists’ need about the format of the innovative multi-sensory 
media  
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2.3  What are the foreign language that you need in the presentation of media?                                              
(please order 1-3 from most to least) 
      (…….) 1) English                  (…….)  2) Chinese 

      (…….) 3) Japanese     (…….)  4) German 

      (…….) 5) Korea                                        (…….)  6) Other, please specify……………….. 

 
2.4  What is the most of data format do you need in the media? (Only one answer) 
      1) Historical data     2) Information about the local culture 

      3) Information about Thai traditions   4) Information about artifact and antiques 

      5) Information about exhibition show  6) Other, please specify…………………… 
 

2.5  What is the most of Images format do you need  to see in the media?  (Only one answer) 
       1)  Retro  pictures    2) Black and white images 

       3)  Comics and animation   4) Video 360º  (panorama ) 
 

2.6 What is the most of sound do you need to heard in the media? (Only one answer) 
      1) The sound of traditional Thai   2) Folk songs of each region 

       3) Natural sound     4) No sound  
 

2.7 What is the most of smell do you need to scent ? (Only one answer) 
       1) Thai scent    2) Thai herbal scent 

        3) Flora scent    4) Synthetic smell 
 

2.8 What is the type of food and beverage do you need to serve you ? 
(Only one answer) 
       1) Food and beverages of each Thai region (North, Central, South, East and Northeast) 

        2) International food and beverages   

        3) Original Thai food and beverages      

        4) Fusion Thai food and beverage   
 

2.9 What is the most participate activity do you need to do?  (Only one answer) 
       1) Can touch the historic site, antiquities  (It  will be simulated) 

        2) Can touch things, home equipment  and tools in the past      

        3) Can learn about Thai  lifestyle, cultural, and tradition in the past      

        4) Have the quiz to get the prizes from exposition of the museum 
 

2.10  What is the average time of media presentation  for each place_______________minutes? 
 

1 = Most Need 

2 = Moderate 

3 = Least 
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            Because  this research will use the result for develop and design the “innovative                             
multi-sensory media   for outdoor museums combining global positioning system (GPS) :                                          
A case study of the Ancient city (Thailand)”   The researcher must to explore need and opinions  of 

tourists to be the guidelines for this innovation in the future. 
 

            Explanation:  Please identify the demands about the new pattern of this innovation that                                      

you need or not.  Please check √  in the blank to match  your needs. (Only one answer) 

 

 
Information 

The level of need 
High  
Need  
(5) 

Need 
 

(4) 

Not sure 
 

(3) 

Low 
need 
(2) 

Least 
need 
(1) 

3.1  History of Archaeological each point      

3.2  About  Arts, culture,  and Thai tradition      

3.3  About Thai lifestyle (local food, Thai  ways)      

3.4  The ancient plays      

3.5  Temporary and permanent exhibition      

3.6  Other, please specify……………………………………………………….........……………………... 

 

 
The function 

The level of need 
High  
Need  
(5) 

Need 
 

(4) 

Not sure 
 

(3) 

Low 
need 
(2) 

Least 
need 
(1) 

3.7  Navigation map and position of ancient 

monuments 

     

3.8  Recommend the Tourist information, Souvenir 

shops, Car parking, Restroom, and Restaurant ) 

     

3.9  Recommended the restaurants (Regional food, the 

menu is recommended) 

     

3.10  Tell the pass way before and where to be find       
3.11  Can calculate the distance and time to go each 

point 

     

3.12  Tell the show time of activities      
3.13  Other, please specify……………………………………………………………….............…. 

 

Part 3 : The tourists’ need to develop the innovative multi-sensory media for  
outdoor museums 
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The appearance and Feature 

The level of need 

High  
Need  
(5) 

Need 
 

(4) 

Not sure 
 

(3) 

Low 
need 
(2) 

Least 
need 
(1) 

3.14 Touch screen      
3.15  Easy to use and explain with the simple symbols      
3.16  Offer the sound in media      
3.17  Have the colorful and beautiful shape in media      
3.18  3D Images and multimedia       
3.19  Have the headset accessories      
3.20  The pattern of media is adjacent in the golf cart      
3.21  The pattern of media is portable media                    

(Such as Handheld device, PDA  or  Smart Phone) 

     

3.22 Other, please specify……………………….………………..............……………. 

 
The additional features 

The level of need 
High  
Need  
(5) 

Need 
 

(4) 

Not sure 
 

(3) 

Low 
need 
(2) 

Least 
need 
(1) 

3.23  Can connect to the Internet      
3.24  Can send the photos through the online 

community (Social Network) 
     

3.25  Can take photos      
3.26  Have the quiz and games in media      
3.27  Can add the tourists’ information (Favorite 

activities, Interest places and other information) 
     

3.28  Can record the place that past and recommend  

the points of interest 
     

3.29 Other, please specify……………………………………............…………………. 
 

3.30  What do you think the appropriate costs to rent the media in Ancient city,                                         
How much do it cost  per hour __________ Baht. 
 

3.31  If The Ancient city has new media, Are you willing to use this media or not ? 
       1) Yes, I willing to use the new media 

                  2) No, Because …………………………………………………….……………… 
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  Explanation :  Please check √ in the  or fill in the blank to meet the reality. 
 
4.1  What is your gender? 
       1) Male       2) Female  
 

4.2 How old are you ? 
       1) less than 20 years    2) 20 - 29 years 

       3) 30 - 39 years      4) 40 years up 
 

4.3 What  is your Nationality? 
       1)  Asian       2) European  and  American 

       3)  African                                              4) Other, please specify………… 
 

4.4 What is your highest level of education? 
       1) Less than bachelor's degree    2) Bachelor's degree 

       3) Master ‘s degree     4) Higher than Master’s degree  
 

4.5 What is your occupation? 
       1)  Government officer    2) Employees at private company 

       3)  Private business     4) Student 

       5)  Other, please specify…………………… 
 

4.6 How much is your approximate salary? 
       1) Not exceeding 10,000 Baht    2) 10,001 - 30,000 Baht 

       3) 30,001 - 50,000 Baht     4) Over 50,000 Baht  
 

4.7  Please add any further comments or suggestions that you may wish to make about the 
development innovative multi-sensory media for outdoor museums combining global positioning 
system (GPS) :  A case study of the Ancient city (Thailand) 
................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 
Thank you for taking the time to complete our questionnaire. 

Your input is important to us and we value your comments and contribution. 

Part 4 : The Tourists' information  
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ภาคผนวก ค 
 

แบบทดสอบความพึงพอใจนักทองเที่ยว (ภาษาไทย) 
            

    แบบทดสอบความพึงพอใจนักทองเที่ยว (ภาษาอังกฤษ) 
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แบบสอบถามเพ่ือทดสอบความพึงพอใจตนแบบนวัตกรรมส่ือพหุสัมผัส
สําหรับพิพิธภัณฑกลางแจง รวมกับระบบกําหนดตําแหนงบนโลก                       
(จีพีเอส) : กรณีศึกษา เมืองโบราณ (ประเทศไทย)  (สําหรับนักทองเที่ยว) 

 
   

                   แบบสอบถามฉบับนี้จัดทําโดยนิสิตปริญญาโท บัณฑิตวิทยาลัย (สหสาขาวิชา) ซ่ึงเปนสวนหนึ่งของวิทยานิพนธ

ปริญญามหาบัณฑิตหลักสูตรธุรกิจเทคโนโลยีและการจัดการนวัตกรรม  (Technopreneurship and Innovation Management 

Program)  จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย  “เพื่อทดสอบความพึงพอใจตนแบบนวัตกรรมสื่อพหุสัมผัสสําหรับพิพิธภัณฑ

กลางแจง  รวมกับระบบกําหนดตําแหนงบนโลก (จีพีเอส) : กรณีศึกษา เมืองโบราณ (ประเทศไทย)”  จึงใครขอความ

รวมมือจากทานในการตอบแบบสอบถามน้ี   เพื่อที่จะนําผลไปใชในทางการศึกษาตอไป   ขอขอบคุณทุกทานเปนอยางย่ิงที่กรุณา

สละเวลา ที่ใหความรวมมือในการตอบแบบสอบถามคร้ังนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
    ขั้นตอนการทดสอบ 

1. ฟงคําอธิบายจากผูวิจัยเก่ียวกับรายละเอียดของตนแบบนวัตกรรมและขั้นตอนในการใชงาน 

2. ทดลองใชตัวตนแบบนวัตกรรมนี้ 

3. ประเมินความพึงพอใจ รวมถึงเสนอแนะเก่ียวกับตนแบบนวัตกรรม 

 

1. นวัตกรรมนี้ชวยกระตุนการเรียนรูในเมืองโบราณเพิ่มมากขึ้นกวาส่ือรูปแบบเดิม  

          � ใช                                                                  �    ไมใช 

 

2. นวัตกรรมนี้สรางประสบการณใหมในการทองเท่ียวและเพิ่มความทรงจําไดยาวนานย่ิงขึ้น 

           � ใช                                                                 �    ไมใช 

 

3. นวัตกรรมนี้ทําใหทานใชเวลาเที่ยวในเมืองโบราณนานขึ้น 

           � ใช                                                                 �    ไมใช 
 

สวนที ่1 ประเมินนวัตกรรม 
คําช้ีแจง : โปรดทําเคร่ืองหมาย   ลงใน  หรือเติมขอความลงในชองวางที่ตรงกับความเปนจริง 

    คําช้ีแจง : นวัตกรรมส่ือพหุสัมผัสสําหรับพิพิธภัณฑกลางแจง รวมกับระบบกําหนดตําแหนงบนโลก   

(จีพีเอส): กรณีศึกษา เมืองโบราณ (ประเทศไทย) หรือภายใตชื่อ NCT 

(Navigation & Communication Tourism) นวัตกรรมน้ีจะชวยกระตุนการเรียนรูในพิพิธภัณฑใหกับ

นักทองเที่ยวโดยใชหลักการพหุสัมผัส ซึ่งนักทองเที่ยวสามารถรับรูผานการใชสัมผัสทั้ง 5  ศาสตร ไมวา

จะเปน การมองเห็น การไดยิน การสัมผัส การดมกล่ินและการล้ิมรส  อีกทั้งประยุกตใช GPS เพ่ือนําทาง

และระบุพิกัดตําแหนงปจจุบันของนักทองเท่ียว ซึ่งนวัตกรรมนี้จะชวยอํานวยความสะดวกในการ

ทองเที่ยว สรางประสบการณใหม และสรางความทรงจําไดยาวนานย่ิงขึ้นกวาส่ือรูปแบบเดิม 
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4. คุณภาพของตนแบบนวัตกรรมส่ือนี้เปนอยางไร 

          � ดีมาก                                           � คอนขางดี                                   � ไมดีเลย  

 

5. นวัตกรรมมีความนาสนใจเก่ียวกับเรื่องพหุสัมผัส (การรับรูผานประสาทสัมผัสทั้ง 5) 

          � นาสนใจอยางมาก                         �   คอนขางนาสนใจ                       �    ไมนาสนใจเลย   

 
 

ปจจัย 

ระดับความพึงพอใจ (Satisfaction level) 
พึงพอใจ 
อยางมาก 

(Completely  
satisfied) 

(5) 

คอนขาง       
พึงพอใจ 

(Somewhat 
satisfied) 

(4) 

เฉยๆ 
(Neither 

satisfied nor 
dissatisfied) 

(3) 

คอนขาง       
ไมพึงพอใจ 
(Somewhat  
dissatisfied) 

(2) 

ไมพึงพอใจ 
อยางมาก 

(Completely 
dissatisfied) 

(1) 

6.  คุณลักษณะ 
6.1   การแนะนําขอมูลตางๆ 5 4 3 2 1 

6.2 การแสดงขอมูลในแตละจุด 5 4 3 2 1 

6.3 ระบบนําทาง 5 4 3 2 1 

6.4 ความสวยงาม 5 4 3 2 1 

7.  การรับรูประโยชน 
7.1 สามารถรับรูผานการใชประสาท

สัมผัสทั้ง 5 ศาสตร 

5 4 3 2 1 

7.2 กระตุนการเรียนรูมากกวารูป
แบบเดิม 

5 4 3 2 1 

7.3 สรางความทรงจํายาวนานและ
สรางประสบการณใหมในการ

ทองเที่ยว 

5 4 3 2 1 

7.4 อํานวยความสะดวกในการ
ทองเที่ยวดวยตนเอง 

5 4 3 2 1 

7.5 ชวยประหยัดเวลาในการ
เดินทาง 

5 4 3 2 1 

8. การรับรูความงายในการใชงาน 
8.1 ใชงานงาย 5 4 3 2 1 

8.2 เนื้อหาขอมูลเขาใจงาย 5 4 3 2 1 

8.3 มีลําดับการนําเสนอดี ไม

ซับซอน 

5 4 3 2 1 

8.4   สอดคลองและตรงใจตาม     

ความตองการ 

5 4 3 2 1 

สวนที ่2 แบบสอบถามเก่ียวกับปจจัยที่มีผลตอความพึงพอใจของนวตักรรมสื่อพหุสัมผัสสําหรับพิพิธภณัฑ
กลางแจง 
คําช้ีแจง :  โปรดวงกลมบนตัวเลขที่ตรงตามความพึงพอใจของทานมากที่สุด 
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9. ทัศนคติการใชงาน 
9.1 ทานสนใจใชนวัตกรรมนี้ใน

อนาคต 

5 4 3 2 1 

 

9.2 นวัตกรรมนี้มีประโยชนและเพิ่ม
คุณคาในการทองเที่ยว 

5 4 3 2 1 

9.3 มีความแปลกใหมในการให
ขอมูล 

5 4 3 2 1 

 

10.  ความตั้งใจในการใช 
 
10.1 ทานสนใจใชบริการนวัตกรรมนี้  โดยคิดคาบริการช่ัวโมงละ 100 บาท  หรือไม 
            � สนใจใชบริการ                             � ไมสนใจใชบริการเพราะ....................................... 

 
10.2 ทานจะแนะนําเกี่ยวกับนวัตกรรมส่ือของ NCT  ใหกับเพ่ือนของทานหรือไม 
            � แนะนํา                                        � ไมแนะนํา เพราะ................................................. 

 

11. พฤติกรรมในการใช  
 
11.1  ปจจัยสําคัญที่ทานตัดสินใจเลือกใชนวัตกรรมนี ้คือ  (ตอบไดเพียง 1 ขอ) 
            �  ดานการใหขอมูล                                   �  อํานวยความสะดวกในการเดินทาง 

            �  ใชงานงาย                                             �  ราคาคาเชา       

            �  ความนาสนใจ                                        �  อื่นๆ  โปรดระบุ.............................       

 
11.2  ถาจะมีนวัตกรรมนี้ใชงานจริง ทานสนใจจะใชงานนวัตกรรมนีเ้มือ่ไร 
             � ภายใน 2-4 เดือน          �  ภายใน 5-6 เดือน          �  ภายใน 1 ป 

 
11.3  อุปกรณที่ทานสนใจใชงานควบคูกับนวัตกรรมส่ือนี้ 
              �  iPad                           �  iPhone                        � อื่นๆ  โปรดระบุ................. 
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12.  เพศ (Gender) 
    �  1) ชาย                                        �  2) หญิง 
 
13.  อายุ (Age) 
     �  1) นอยกวา  20 ป        �  2) 20 – 29  ป  

     �  3) 30 – 39 ป        �  4) 40 ป ข้ึนไป 

 
14.  สัญชาติ (Nationality) 
      � 1) เอเชีย      �  2)  ยุโรป  

      � 3) อเมริกัน      �  4)  อื่นๆ  โปรดระบุ  ………………… 

 
15.  ระดับการศึกษาสูงสุด (Education) 
      � 1) ตํ่ากวาปริญญาตรี         �   2) ปริญญาตรี 

      � 3) ปริญญาโท         �   4) สูงกวาปริญญาโท 

 

16.  อาชีพ (Occupation) 
      � 1) รับราชการ / รัฐวิสาหกิจ                                        �   2) พนักงานบริษัทเอกชน 

      � 3) ธุรกิจสวนตัว           �   4) นักเรียน/นักศึกษา 

      � 5) อื่นๆ  โปรดระบุ  ……………………………… 

 

17.  รายไดตอเดอืน (Salary) 
      � 1) ไมเกิน 10,000 บาท                             �  2)  10,001 - 30,000 บาท 

      � 3) 30,001 - 50,000 บาท                        �  4)  มากกวา  50,000 บาท 

 
18.  ความคิดเห็นเพิ่มเติมหรือขอเสนอแนะสําหรับการปรับปรุงนวัตกรรมสื่อพหุสัมผัสสําหรับพิพิธภณัฑ
กลางแจง รวมกับระบบกําหนดตําแหนงบนโลก (จีพีเอส) : กรณีศึกษา  เมืองโบราณ (ประเทศไทย) 

 
…………………………………………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………………………………………… 
ขอขอบพระคุณทกุทานที่สละเวลาใหความรวมมือในการตอบแบบสอบถาม 

ทางคณะผูวิจัยใครขอกราบขอบพระคุณทุกทานมา ณ โอกาสนี ้
 

สวนที ่3  ขอมูลสวนตวัของผูตอบแบบสอบถาม 
คําช้ีแจง : โปรดทําเคร่ืองหมาย   ลงใน  หรือเติมขอความลงในชองวาง ที่ตรงกับความเปนจริง 
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This questionnaire to evaluate satisfaction about  the prototype of 
innovative multi-sensory media for outdoor museums combining global 
positioning system (GPS) :  A case study of the Ancient city  (For Tourists) 

 

                           Questionnaire 

    This questionnaire is part of thesis. It prepared by graduate students in Technopreneurship   and 

Innovation Management Program, Chulalongkorn University.  The  purpose to  “To evaluate satisfaction for the 
prototype of innovative multi-sensory media for outdoor museums combining global positioning system (GPS) :  A 
case study of the Ancient city (Thailand)”   To achieve the objectives of this research would like to cooperate from 

you.  Are required to fill out the questionnaire with information that is true. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

The process to test prototype 
1. Listen to the researcher explain about the detail and the how to use. 

2. Test the prototype. 

3. Evaluate the satisfaction from tourists.  

 

1. This innovation can simulate learning more than the old media of The Ancient City 

                       � Yes                                                                � No 

 

2. This innovation creates new experience  and  longer  memories  

             � Yes                                                                � No 

 

3.   This innovation help  you  to travel  longer in The Ancient city         

           � Yes                                                                � No 

    Explanation  :  Innovative multi-sensory media for outdoor museums combining 

global positioning system (GPS) : A case study of the Ancient city (Thailand)”  or  NCT 

(Navigation & Communication Tourism).   This innovation will simulate learning in the 

museum for tourists.  The tourists can perceived through all  such as see, hear, touch 

and smell and taste.  And this prototype apply GPS to navigate and identified the current 

location of the tourists to make comfortable trip. This innovation will make facilitated 

travel, create new experiences  and longer memory than other media. 

Part 1 : Evaluate Innovation 

Explanation :  Please check √ in the  or fill in the blank to meet the reality.  
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4.  What about the quality of this prototype? 

          � Good                                     � Quite well                              � Not good 

 

5.  This Innovation is interesting about multi-sensory.(You can perceived through all senses) 

           � Completely interest              �  Somewhat interest                 � Not interest 
 

 

 
 

Factor 

(Satisfaction level) 
 

Completely  
satisfied 

 

(5) 

 
Somewhat 
satisfied 

 

(4) 

 
Neither 

satisfied nor 
dissatisfied 

(3) 

 
Somewhat  
dissatisfied 

 

(2) 

 
Completely 
dissatisfied 

 

(1) 

6. External Variables 

6.1  Recommend information 5 4 3 2 1 

6.2 Show data at the point 5 4 3 2 1 

6.3 The navigation system 5 4 3 2 1 

6.4 Beautiful feature 5 4 3 2 1 

7. Perceived Usefulness 

7.1 Can perceived through all senses 5 4 3 2 1 

7.2 Simulate learning more than old 

media 

5 4 3 2 1 

7.3 Create longer memory and new 

experiences  for tourism 

5 4 3 2 1 

7.4 Make comfortable for travel alone 5 4 3 2 1 

7.5 Save time for travel 5 4 3 2 1 

 

8. Perceived ease of use 

8.1 Easy to use this innovation 5 4 3 2 1 

 

8.2 Easy to understand information 5 4 3 2 1 

 

8.3 Good sequence 5 4 3 2 1 

 

8.4  Response your need 5 4 3 2 1 

 

Part 2 : The factor for your satisfaction  

Explanation :  Please check √ in the  or fill in the blank to meet the reality.  
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9.  Attitude toward using 

9.1 Willing to use this innovation in 

future 

5 4 3 2 1 

 

9.2 This innovation is useful and value 

for tourists 

5 4 3 2 1 

9.3 This innovation has differently style 

for give information 

5 4 3 2 1 

 

10.  Intentions to use 

 
10.1 If The Ancient city has this innovation is 100 per hour , Are you willing to use it or not ? 

               Yes, I willing to use                              

               No, Because ……………………………………………………………… 
 
10.2  You will recommend  this innovative to your friends or not? 
              Yes, I willing to recommend                  

              No, Because ………………………………………………………………… 
 

11. Behavioral to use 

 
11.1  Important factor to decide to use this innovation  (Only one answer) 
            �  Good  Information                        �  Facilitated travel 

            �  Easy to use                                   �  Fee  for rent    

            �  Interests innovation                       �  Other, please specify…………………… 

 
11.2  If The Ancient city has this innovation, When you willing to use it ? 
             � within 2-4 month            �  within 5-6 month            �  within 1 year 

 
11.3   What device you need to use  with this innovation ? 
              �  iPad                         �  iPhone                �  Other, please specify……………… 
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12 What is your gender? 
       1) Male      2) Female  

 

13 How old are you ? 
       1) less than 20 years    2) 20 - 29 years 

       3) 30 - 39 years      4) 40 years up 

 

14 What  is your Nationality? 
       1)  Asian      2) European   

       3)  American                                          4) Other, please specify…………… 

 
15 What is your highest level of education? 
       1) Less than bachelor's degree    2) Bachelor's degree 

       3) Master ‘s degree     4) Higher than Master’s degree  

 
16 What is your occupation? 
       1)  Government officer    2) Employees at private company 

       3)  Private business     4) Student 

       5)  Other, please specify…………………… 

 

17 How much is your approximate salary per month? 
       1) Not exceeding 10,000 Baht    2) 10,001 - 30,000 Baht 

       3) 30,001 - 50,000 Baht     4) Over 50,000 Baht  

 

18.  Please add any further comments or suggestions that you may wish to make about the 
development innovative multi-sensory media for outdoor museums combining global positioning 
system (GPS) :  A case study of the Ancient city (Thailand) 

 
................................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................................... 
Thank you for taking the time to complete our questionnaire. 

Your input is important to us and we value your comments and contribution. 

Part 3 : The Tourists' information                                                                          

Explanation :  Please check √ in the  or fill in the blank to meet the reality. 
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ภาคผนวก ง 
 

แบบประเมินการยอมรับผูเช่ียวชาญ 
 
 

                           รายช่ือผูเช่ียวชาญ 
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บทสัมภาษณและแบบสอบถามผูเช่ียวชาญเพ่ือประเมินงานวิจัย 
                                

          การวิจัยในคร้ังนี้มีวัตถุประสงคเพื่อประเมินการยอมรับตนแบบนวัตกรรมสื่อพหุสัมผัสสําหรับ
พิพิธภัณฑกลางแจง รวมกับระบบกําหนดตําแหนงบนโลก(จีพีเอส) : กรณีศึกษา เมืองโบราณ   
(ประเทศไทย) จากทานผูเช่ียวชาญที่เก่ียวของกับงานวิจัย รวมถึงใหคําแนะนําและขอเสนอแนะในการยอมรับ

และปรับปรุงนวัตกรรมใหมีความสมบูรณกอนสูเชิงพาณิชย 

           แบบสอบถามมีทั้งหมด  5  หนา ประกอบไปดวย  4  สวน  ดังนี้ 

           สวนที่ 1 :  บทสัมภาษณเพื่อแสดงความคิดเห็นเก่ียวกับนวัตกรรมนี้ 

           สวนที่ 2 :  ประเมินการใชหลักการพหุสัมผัสเพื่อกระตุนการเรียนรูในพิพิธภัณฑ 

           สวนที่ 3 :  ประเมินการออกแบบนวัตกรรม 

           สวนที่ 4 : ประเมินความเปนไปไดของตนแบบนวัตกรรมนี้ 

           ดังนั้นจึงขอความอนุเคราะหจากทานผูเช่ียวชาญทุกทาน ทําเคร่ืองหมาย   หรือเติมขอความลงใน

ชองวาง ที่ตรงกับความจริง  โดยขอมูลที่ไดจะนําผลไปใชในทางการศึกษาตอไป   ขอขอบคุณทุกทานเปนอยาง

ยิ่งที่กรุณาสละเวลา ที่ใหความรวมมือ  ในการตอบแบบสอบถามคร้ังนี้ 

 

 

    
 
 
 
 
 
 
 
 
             วัตถุประสงค 

1. เพื่อสอบถามความคิดเห็นเก่ียวกับนวัตกรรมนี้ 

2. เพื่อประเมินการใชหลักการพหุสัมผัสเพื่อกระตุนการเรียนรูในพิพิธภัณฑ 

3. เพื่อประเมินการออกแบบนวัตกรรม 

4. เพื่อประเมินความเปนไปไดของตนแบบนวัตกรรมนี้ 

 

 

 

 

 

 

 
      คําช้ีแจง  :  นวัตกรรมส่ือพหุสัมผัสสําหรับพิพิธภัณฑกลางแจง รวมกับระบบกําหนดตําแหนงบนโลก(จีพีเอส): 

กรณีศึกษา เมืองโบราณ (ประเทศไทย)  หรือภายใตชื่อNCT  (Navigation & Communication Tourism)    นวัตกรรมน้ีจะ

ชวยกระตุนการเรียนรูในพิพิธภัณฑใหกับนักทองเท่ียวโดยใชหลักการพหุสัมผัส ซึ่งนักทองเท่ียวสามารถรับรูผานการใช

ประสาทสัมผัสท้ัง 5 ศาสตร    ไมวาจะเปน การมองเห็น การไดยิน การสัมผัส  การล้ิมรส  และการดมกล่ิน   อีกท้ังนวัตกรรมน้ี

ประยุกตใช GPS เพื่อนําทางและระบุพิกัดตําแหนงปจจุบันของนักทองเท่ียวเพ่ือใหขอมูลเก่ียวกับสถานท่ีในเมืองโบราณ  โดย

จะแสดงผลขอมูลอัตโนมัติตามพิกัด ณ ปจจุบันของนักทองเท่ียว  และแนะนําสถานท่ีท่ีนาสนใจรวมถึงแนะนํารานอาหารและ

เคร่ืองด่ืม  แนะนํากิจกรรมท่ีนักทองเท่ียวสามารถเขาไปมีสวนรวมและแนะนํารายละเอียดอ่ืนๆ   ซึ่งนวัตกรรมน้ีจะชวยอํานวย

ความสะดวกในการทองเท่ียว สรางประสบการณใหม และสรางความทรงจาํไดยาวนานย่ิงขึ้นกวาส่ือรูปแบบเดิม 
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บทสัมภาษณเพ่ือสอบถามความคิดเห็นเกีย่วกับนวัตกรรม 
 
วิทยานิพนธ : นวัตกรรมส่ือพหุสัมผัสสําหรับพิพิธภัณฑกลางแจง รวมกับระบบกําหนดตําแหนง

บนโลก     (จีพีเอส): กรณีศึกษา เมืองโบราณ (ประเทศไทย)   

                           INNOVATIVE MULTI-SENSORY MEDIA FOR OUTDOOR  MUSEUMS  

                           COMBINING GLOBAL POSITIONING SYSTEM (GPS) : A CASE STUDY    

                           OF  THE ANCIENT CITY  (THAILAND) 

 
ช่ือ-นามสกุล…………………………………………………………………………………… 
ตําแหนง……………………………………………………………………………………….. 
สถาบันหรือสังกัด………………………………………………………………………………. 
 

คําถาม 

1. ทานคิดวาการนําหลักการพหุสัมผัสมาใชจะสามารถชวยกระตุนการเรียนรู สราง

ประสบการณใหมและ สรางความทรงจําที่ยาวนานขึ้นกวาส่ือรูปแบบเดิมหรือไม อยางไร 

2. ทานคิดเห็นอยางไรที่งานวิจัยนี้มีการประยุกตใช GPS  เพ่ือชวยอํานวยความสะดวกในการ
เดินทางทองเที่ยว ทานมีความเห็นวาเหมาะสมหรือไมและมีความเปนไปไดอยางไรบาง 

3. ทานคิดวานวัตกรรมนี้มีการออกแบบที่เหมาะสมหรือไม และควรเพิ่มเติมหรือปรับปรุง

อยางไร 

4. ทานคิดวานวัตกรรมนี้มีความเปนไปทางธุรกิจมากนอยเพียงใด และควรมีทิศทางใดท่ี

เหมาะสมสําหรับนํานวัตกรรมนี้สูเชิงพาณิชย  

5. ทานคิดวาคูแขงสําหรับของนวัตกรรมมีมากนอยเพียงใด และทานมองวาขอไดเปรียบของ

นวัตกรรมนี้จะชวยในการแขงขันไดหรือไม 
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1. ทานเคยรูจักการนําหลักการพหุสัมผัสมาใชกับการทองเที่ยวสําหรับพิพิธภัณฑมากอนหรือไม 

           � เคย ที่ไหนโปรดระบุ…………………………………             �    ไมเคย 

 

2. ทานคิดวาการใชหลักพหุสัมผัสมาประยุกตใชในการออกแบบนวัตกรรมนี้จะชวยกระตุนการเรียนรูของนักทองเที่ยว

ในพิพธิภัณฑมากกวาส่ือรูปแบบเดิม  

           � ใช                                                                              �    ไมใช 

 

3. ทานคิดวานวัตกรรมนี้จะชวยลดปญหาสําหรับนักทองเที่ยวที่เที่ยวดวยตนเอง (Free Independent Traveler : FIT)                    

ในเรื่องการใหขอมลูเมื่อมีจํานวนมัคคุเทศกไมเพียงพอ หรือไมสามารถพูดภาษาตางประเทศบางภาษาได              

 � ใช                                                                            �    ไมใช 

 

4. ทานคิดวานวัตกรรมนี้มีความนาสนใจในเร่ืองการใชหลักการพหุสัมผัสมาเปนแนวทางในการออกแบบสื่อ 

          � นาสนใจอยางมาก                          �  คอนขางนาสนใจ                          �  ไมนาสนใจเลย   

 

5. ทานคิดวาคุณภาพของตนแบบนวัตกรรมสื่อนี้เปนอยางไร 

          � ดีมาก                                             �  คอนขางดี                                    � ไมดีเลย  

 

6. การวัดความพึงพอใจเกี่ยวกับการประยุกตใชพหุสัมผัสของนวัตกรรม   

 
ความพึงพอใจเก่ียวกับการประยุกตใชหลักการพหสุัมผัส  

 พึงพอใจ 

 

ไมพึงพอใจ 

 
 

ทานมีความพึงพอใจเก่ียวกับการมองเห็นของนวัตกรรมสื่อนี้หรือไม                            

(ดานการใหขอมูล  รูปภาพประกอบ  และวีดิทัศน) 

  

ทานมีความพึงพอใจเก่ียวกับการไดยินของนวัตกรรมสื่อนี้หรือไม 

(เร่ืองเสียงเพลงประกอบ  เสียงเพลงพื้นบานของแตละภาค) 

  

ทานมีความพึงพอใจเก่ียวกับการแนะนําของนวัตกรรมนี้หรือไม ในเรื่องการแนะนํา

กิจกรรมที่จะนํานักทองเที่ยวไปเขารวมกิจกรรมตางๆได                   (การแนะนํากิจกรรม

เขารวมและกิจกรรมตามเทศกาล) 

  

ทานมีความพึงพอใจเก่ียวกับเร่ืองกลิ่นหรือไม 

(กลิ่นจากโปสการด  กลิ่นของอาหารและเคร่ืองด่ืม และความเหมาะสมสําหรับการ

ออกแบบกล่ินใหสอดคลองตามสถานที่ตางๆ) 

  

ทานมีความพึงพอใจเก่ียวกับการแนะนําอาหารและเคร่ืองด่ืมของนวัตกรรมสื่อนี้หรือไม 

(การแนะนําอาหารและเครื่องด่ืม การแนะนําเมนูข้ึนช่ือของแตละราน) 

  

 

สวนที ่2  ประเมินการใชหลักการพหุสัมผัสเพื่อกระตุนการเรียนรูในพิพิธภัณฑ 
คําชี้แจง : กรุณาทําเครื่องหมาย   ลงใน  หรอืเติมขอความลงในชองวางทีต่รงกับความเปนจริง 
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ระดับคะแนน  5   หมายถึง    ขอความนั้นตรงกับความเปนจริงหรือความคิดเห็นของทานมากที่สุด 

ระดับคะแนน  4   หมายถึง    ขอความนั้นตรงกับความเปนจริงหรือความคิดเห็นของทานมาก   

ระดับคะแนน  3   หมายถึง    ขอความนั้นตรงกับความเปนจริงหรือความคิดเห็นของทานปานกลาง 

ระดับคะแนน  2   หมายถึง    ขอความนั้นไมคอยจะตรงกับความเปนจริงหรือความคิดเห็นของทาน 

ระดับคะแนน  1   หมายถึง    ขอความนั้นไมคอยจะตรงกับความเปนจริงหรือความคิดเห็นของทานเลย 

 

 

 
ปจจัยการยอมรับนวัตกรรม 

ระดับความเปนจริงหรือความคิดเห็น 
มากท่ีสุด 

(5) 
มาก 
(4) 

ปานกลาง 
(3) 

นอย 
(2) 

นอยท่ีสุด 
(1) 

ดานรูปลักษณของนวตักรรม 

ใชหลักพหุสัมผัสไดอยางเหมาะสมในการออกแบบ      

ออกแบบตามหลักการออกแบบส่ือ 

(จุดประสงค  เนื้อหา  เวลา  และส่ือที่ใช) 

     

ออกแบบไดสวยงามและเหมาะสม      

การรับรูประโยชนของนวัตกรรม 

กระตุนการรับรูผานการใชประสาทสัมผัสทั้ง 5       

กระตุนการเรียนรูมากกวาส่ือรูปแบบเดิม      

สรางประสบการณใหมสําหรับการทองเที่ยวและ

สรางความทรงจําไดยาวนานกวาส่ือรูปแบบเดิม 

     

ชวยประหยัดเวลาในการเดินทางทองเที่ยว      

สามารถชวยลดคาใชจาย ในการจัดทําส่ือสิ่งพิมพใน

การใหขอมูลตางๆ 

     

การรับรูความงายในการใชงานของนวัตกรรม 

นวัตกรรมกรรมมีการออกแบบใหใชงานงาย      

เนื้อหาขอมูลเขาใจงายและออกแบบไดกระทบ                    

การรับรูทุกศาสตร 

     

มีการวางลําดับการนําเสนอดี      

ทัศนคติการใชงาน 

ทานสนใจใชนวัตกรรมนี้ในอนาคต                                                           � ใช                   �  ไมใช 

นวัตกรรมนี้ชวยอํานวยความสะดวกในการทองเที่ยว                                 � ใช                   �  ไมใช 

นวัตกรรมนี้มีความแปลกใหมในการใหขอมูลไมเหมือนทีอ่ื่น                       � ใช                   �  ไมใช 

 

 

 

สวนที่ 3:  ประเมินการออกแบบและการยอมรับนวัตกรรมตนแบบนวัตกรรมส่ือพหุสัมผัสสําหรับพิพิธภัณฑกลางแจง 
คําช้ีแจง :  กรุณาทาํเครื่องหมาย   ลงในชองวางที่ตรงกับความเปนจริงหรือความคิดเห็นของทาน 
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1. ทานช่ืนชอบสวนไหนมากที่สุด สําหรับการออกแบบตนแบบนวัตกรรมนี้ พรอมเหตุผลประกอบ 

 

 …………………………………………………………………………………………………………… 

 …………………………………………………………………………………………………………… 

 …………………………………………………………………………………………………………… 

 …………………………………………………………………………………………………………… 

 …………………………………………………………………………………………………………… 

 …………………………………………………………………………………………………………… 

 

   2.  สวนที่ทานไมชอบและคิดวาไมควรมีในการออกแบบตนแบบนวัตกรรมนี้เลย พรอมเหตุผลประกอบ 

 

 …………………………………………………………………………………………………………… 

 …………………………………………………………………………………………………………… 

 …………………………………………………………………………………………………………… 

 …………………………………………………………………………………………………………… 

 …………………………………………………………………………………………………………… 

 …………………………………………………………………………………………………………… 

 …………………………………………………………………………………………………………… 

 

3. ทานมีขอเสนอแนะเพ่ิมเติมและแนวทางในการปรับปรุงเก่ียวกับการพัฒนาตนแบบนวัตกรรม 

ในคร้ังนี้หรือไม 

 …………………………………………………………………………………………………………… 

 …………………………………………………………………………………………………………… 

 …………………………………………………………………………………………………………… 

 …………………………………………………………………………………………………………… 

 …………………………………………………………………………………………………………… 

 …………………………………………………………………………………………………………… 
 

  ขอขอบพระคุณทุกทานที่สละเวลาใหความรวมมือในการตอบแบบสอบถาม 
ทางคณะผูวิจัยใครขอกราบขอบพระคุณทุกทานมา ณ โอกาสนี้ 

สวนที่ 4  ประเมินความเปนไปไดของตนแบบนวัตกรรมนี้ 
คําชี้แจง : โปรดเติมขอความลงในชองวางทีต่รงกับความเปนจริง 
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รายชื่อผูเชี่ยวชาญ 
 

รายชื่อผูเช่ียวชาญ ผูเชี่ยวชาญ ตําแหนง สถาบันหรือ
สังกัด 

1. คุณสาโรจน     สมควร  

 

 

 

เมืองโบราณ 

หัวหนาฝายนําชมและตอนรับ เมืองโบราณ 

2. คุณหนึ่งฤทัย  ผูกพานิช ผูจัดการฝายขาย / ตลาด เมืองโบราณ 

3. คุณวิทยา    นุชนารถ รองผูจัดการฝายขาย / ตลาด เมืองโบราณ 

4. คุณพรพรรณ   สะชาโต เจาหนาที่งานประชาสัมพันธ เมืองโบราณ 

5. คุณอรุณ    ชูศักด์ิ เจาหนาที่ลูกคาสัมพันธ เมืองโบราณ 

6. คุณไพศาล    สินรัมย ผูจัดการฝายหองพกัและบริการ เมืองโบราณ 

7. คุณตุลชาติ    สมานมิตร หัวหนาฝายสารสนเทศ (IT) เมืองโบราณ 

8. คุณจารุวิชช    พึ่งสวัสด์ิ เจาหนาที่สารสนเทศ (IT) เมืองโบราณ 

9. คุณ สุชาวดี    ศรีสุวรรณกาฬ  

 

 

ผูเช่ียวชาญ 

ดานการทองเที่ยว 

ผูอํานวยการกองวิชาการ

ทองเที่ยว 

กรมการทองเที่ยว 

10. คุณ ณัฏฐชุดา    นันทน ิ หัวหนาศูนยเทคโนโลยี

สารสนเทศ (ศท.) 

กรมการทองเที่ยว 

11. คุณ ธงชัย   วิบูลยศักด์ิสกุล อดีตผูจัดการประจําประเทศไทย 

การทองเที่ยวออสเตรเลีย 

Australian 

Marketing Centre 

12. ดร.คณาพร   คมสัน ศึกษานิเทศกชํานาญ 

การพิเศษ 

ศึกษานิเทศกชํานาญการพิเศษ สํานักงานเขตพื้นที่

ประถมศึกษา

สมุทรปราการ           

เขต 1 

13. อ.ดร.เศกญาณ   ผดุงสัตยวงศ ผูเช่ียวชาญดานเทคโนโลยี

การศึกษา/นวัตกรรม       

และศิลปกรรมไทย 

อาจารยและกรรมการบริหาร

หลักสูตรบัณฑิตศึกษา                 

คณะศิลปกรรมศาสตร 

มหาวิทยาลัย            

ศรีนครินทรวิโรฒ 

 

14. อ. ดร.อเนกพล  เกื้อมา ผูเช่ียวชาญดานเทคโนโลยี

การศึกษาและการผลิตสื่อ 

อาจารยและนักวิจัย                     

(ทางสังคมศาสตร) 

สถาบันวิจัยสังคม  

จุฬาลงกรณ

มหาวิทยาลัย 

15. อ.ดร.เดชา  เดชะวัฒนไพศาล ผูเช่ียวชาญดานความ      

คิดสรางสรรคและ         

การจัดการนวัตกรรม 

อาจารยคณะพาณชิยศาสตร

และการบัญชี 

จุฬาลงกรณ

มหาวิทยาลัย  
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ภาคผนวก จ 
 

สรุปผลจากแบบสอบถามนักทองเที่ยว 
ทั้งชาวไทยและชาวตางประเทศ 
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ผลจากแบบสอบถามนักทองเท่ียว 
 
     สวนท่ี 1 ดานพฤติกรรมการทองเท่ียว 
      ตารางที่ 1  รูปแบบการทองเที่ยว     

รูปแบบการทองเที่ยว จํานวน รอยละ 
1. กลุมเพื่อน 202 50.5 
2. ครอบครัว 149 37.3 
3. คณะทัวร 25 6.3 
4. คนเดียว 24 6.0 

รวม 400 100.0 
 

       จากตารางที่ 1 พบวาสวนมากกลุมตัวอยางนักทองเที่ยวนิยมเที่ยวกับ                    

กลุมเพื่อน จํานวน 202 คน  คิดเปนรอยละ 50.5 และลําดับรองลงมา คือ เที่ยวแบบ

ครอบครัว จํานวน 149 คน คิดเปนรอยละ 37.3 และนักทองเที่ยวจะเที่ยวแบบคณะทัวร 

และคนเดียว ตามลําดับ 

 
       ตารางที่ 2  จุดประสงคหลักในการทองเที่ยว 

จุดประสงค จํานวน รอยละ 
1. เพื่อการพกัผอน 258 64.5 
2. เพื่อเปดโลกทัศน 95 23.8 
3. เพื่อการศึกษา 33 8.3 

4. อ่ืนๆ 14 3.5 

รวม 400 100.0 
 

               จากตารางที่ 2  พบวาสวนมากกลุมตัวอยางนักทองเที่ยวมีจุดประสงคหลักใน

การทองเที่ยวในเมืองโบราณ  เพื่อการพักผอน จํานวน 258 คน  โดยคิดเปนรอยละ 64.5 

และลําดับรองลงมา  เพื่อเปดโลกทัศน จํานวน 95 คน คิดเปนรอยละ 23.8   และ

นักทองเที่ยวยังมีจุดประสงคทองเท่ียวเมืองโบราณเพื่อการศึกษา และอ่ืนๆ คือ  เพื่อการ

ถายรูป เพื่อการทองเที่ยว เพื่อเปดมุมมองเกี่ยวกับประเทศไทย  และเพื่อทัศนศึกษากับ

บริษัทหรือสถานศึกษา         

 
 



 

 
216

      ตารางที่ 3  สถานที่เปนแหลงสนใจมากที่สุด 
สถานที ่  จํานวน   รอยละ 

1. ทั้งหมด 87     21.75 

2. ปราสาทพระวิหาร 74     18.5 

3. ตลาดน้ําและตลาดโบราณ  69     17.25 

4. พระท่ีนั่งดุสิตมหาปราสาท 28       7.0 

5. พระท่ีนั่งสรรเพชญปราสาท 25       6.25 

6. วัดและบานไทยภาคตางๆ 18       4.5 

7. ปราสาทหินพนมรุง 10       2.5 

8. สวนกวางและสภาพแวดลอมโดยรอบ 9       2.25 

9.     เทวโลก     6     1.5 

10. เรือสําเภาโบราณ 5       1.25 

11. ศาลาพระอรหันต 5       1.25 

12. มณฑปพระพุทธบาท 4        1.0 

13. ปราสาทหินพิมาย 4 1.0 

14. ขบวนเสด็จพยุหยาตราทางชลมารค 4 1.0 

15. โบราณสถานจําลองและวัตถุโบราณสถาน    4 1.0 

16. หอพระแกว     3       0.75 

17. มณฑปพระโพธิ์สัตวอวโลกิเตศวร (เจาแมกวนอิม) 3 0.75 

18. พระมหาธาตุเจดีย   สุโขทัย    3 0.75 

19. วิหารหลวงวัดมหาธาตุ  สุโขทัย    3 0.75 

20. พระธาตุพนม    3 0.75 

21. วัดพระแกว    3 0.75 

22. ศาลารามเกียรต์ิ    2       0.5 

23. ตึกแดง    2 0.5 

24. พระปรางคสามยอด    2 0.5 

25. วิหารวัดโพธิ์เกาตน    2 0.5 

26. สวนรามเกียรต์ิ    2 0.5 

27. มณฑปพระพุทธบาทยืน   อุตรดิตถ 2 0.5 

28. คุมขุนแผน    1        0.25 

29. พระปรางควัดจุฬามณี พิษณุโลก    1 0.25 

30. ทองพระโรงกรุงธนบุรี    1 0.25 

31. ปราสาทศรีขรภูมิ 1 0.25 
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32. พระธาตุนารายณเจงเวง   สกลนคร 1 0.25 

33. พระท่ีนั่งจอมทอง 1 0.25 

34. วัดสุวรรณาราม 1 0.25 

35. วิหารทราวดี 1 0.25 

36. วิหารลานชางและหอไตร 1 0.25 

37. วิหารวัดเชียงของ 1 0.25 

38. วิหารสุโขทัย 1 0.25 

39. สวนไกรทอง 1 0.25 

40. สะพานรุง 1 0.25 

41. อนุสรณสถานสงครามยุทธหัตถี 1 0.25 

42. เรือนทับขวัญ  (เรือนไทยทวารวดี) 1 0.25 

43. เรือนตน  1 0.25 

44. พระนอน 1 0.25 

45. วิหารวัดภูมินทร  นาน 1 0.25 

                               รวม     400    100.0 
 

               จากตารางที่ 3  พบวาสวนมากกลุมตัวอยางนักทองเที่ยวมีสถานที่ที่เปนแหลง

สนใจมากที่สุด 5 อันดับแรก คือ  สนใจทั้งหมด  ปราสาทพระวิหาร  ตลาดน้ําตลาดบก                  

พระที่นั่งดุสิตมหาปราสาท และพระที่นั่งสรรเพชญปราสาท ตามลําดับ และยังมีสถานที่

อ่ืนๆ ที่นักทองเที่ยวใหความสนใจในการเขาเยี่ยมชมเมืองโบราณตามตารางที่แสดงไว

ขางตน 

 

       ตารางที่ 4 กิจกรรมที่สนใจ 
กิจกรรม จํานวนที่เลือก รอยละ 

1. การจัดแสดงโบราณสถานจําลอง          353 88.3 
2. การบริการดานอาหารและเคร่ืองด่ืม   167 41.8 
3. การแสดงผลงานประติมากรรม             120 30.0 
4. การแสดงภาพจิตรกรรม 63 15.8 
5. การจัดแสดงนิทรรศการ     60 15.0 
6. การจัดกิจกรรมที่มีสวนรวม   51 12.8 
7. การจัดแสดงบนเวที      35 8.8 
8. อื่นๆ   5 1.3 
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                 จากตารางที่ 4  พบวากลุมตัวอยางนักทองเที่ยวไดเลือกตอบกิจกรรมที่สนใจ

ในการเขาชมเมืองโบราณ ซึ่งสามารถเลือกตอบไดมากกวา 1 ขอ คือ ชมการจัดแสดง

โบราณสถานจําลอง  จํานวน 353 คน คิดเปนรอยละ 88.3  และลําดับรองลงมา คือ การ

บริการดานอาหารและเคร่ืองด่ืม จํานวน 167 คน คิดเปนรอยละ 41.8  และนักทองเที่ยว

ยังสนใจกิจกรรมอ่ืนๆ อาทิเชน การแสดงผลงานประติมากรรม  การแสดงภาพจิตรกรรม  

การจัดแสดงนิทรรศการ   การจัดกิจกรรมที่มีสวนรวม  การจัดแสดงบนเวที ตามลําดับ 

สวนกิจกรรมอ่ืนๆที่นักทองเที่ยวสนใจ  คือ  การเที่ยวชมสวนและธรรมชาติ  กิจกรรม

เกี่ยวกับไทยส่ีภาค  กิจกรรมการปนจักรยานเที่ยวชมโบราณสถานโบราณวัตถุ  และ

กิจกรรมภายในตลาดน้ํา         
 

       ตารางที่ 5  ยานพาหนะที่ใชเยี่ยมชมเมืองโบราณ 
ยานพาหนะ จํานวน รอยละ 

1. รถกอลฟ 235 58.8 
2. รถจักรยาน 106 26.5 
3. รถรางสําหรับบริการนักทองเที่ยว 31 7.8 
4. รถยนตสวนบุคคล 26 6.5 
5. อื่นๆ 2 0.5 

รวม 400 100.0 
 

                จากตารางที่ 5 พบวาสวนมากกลุมตัวอยางนักทองเที่ยวใชยานพาหนะ

สําหรับเยี่ยมชมเมืองโบราณ  คือ การเชารถกอลฟ  จํานวน 235 คน  โดยคิดเปนรอยละ 

58.8  และลําดับรองลงมา คือ ปนรถจักรยาน จํานวน 106 คน  คิดเปนรอยละ 26.5   

และยังใชบริการรถรางสําหรับนักทองเที่ยว  รถยนตสวนบุคคล ตามลําดับ  และอ่ืนๆที่

นักทองเที่ยวตอบ คือ การเดินเยี่ยมชม    

 
       สวนท่ี 2 : ดานความตองการของนักทองเที่ยวเกี่ยวกับรูปแบบสื่อพหุสัมผัส 

       ตารางที่ 6  การใชบริการสื่อเทคโนโลยีจากพิพิธภัณฑที่อ่ืน 
การใชบริการ จํานวน รอยละ 

1. เคย 276 69.0 
2. ไมเคย 124 31.0 

รวม 400 100.0 
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                 จากตารางที่ 6 พบวาสวนมากกลุมตัวอยางนักทองเท่ียวเคยใชบริการสื่อ

เทคโนโลยีจากพิพิธภัณฑที่อ่ืน  จํานวน 276 คน  โดยคิดเปนรอยละ 69.0  และไมเคยใช 

จํานวน 124 คน  คิดเปนรอยละ 31.0  แตสถานที่ที่กลุมตัวอยางนักทองเที่ยวเคยใช

สวนมากอยูในตางประเทศ อาทิเชน ประเทศสิงคโปร  ซึ่งสถานที่ที่นักทองเที่ยวตอบ คือ  

Santosa และImage of Singapore  สวนในประเทศแถบยุโรป เชน Louvre Museum, 

Ploceme, Alcatraz in Sancisco, World Museum   สวนในประเทศไทยที่นักทองเที่ยว

ตอบวาเคยใช  คือ  พิพิธภัณฑสยาม   นิทรรศการรัตนโกสินทร  และพิพิธภัณฑ

วิทยาศาสตร  ซึ่งสวนมากที่ตอบวาเคยใชสื่อเทคโนโลยี ลวนแลวแตเปนการจัดแสดง

ภายในอาคารแถบทั้งส้ิน 

 

      ตารางที่ 7  รูปแบบส่ือที่เคยใชบริการ 
รูปแบบสื่อทีเ่คยใช       จํานวน รอยละ 

1. ภาพและเสียง (Picture and Audio) 68 17.0 
2. เสียงอยางเดียว  (Audio) 67 16.8 
3. มัลติมิเดีย (Multimedia) 55 13.8 

4. อ่ืนๆ 4 1.0 

รวม 194 48.6 
 

              จากตารางที่ 7  พบวากลุมตัวอยางนักทองเที่ยวที่เคยใชบริการสื่อเทคโนโลยี

จากพิพิธภัณฑที่อ่ืน และมีการเลือกตอบไดมากกวา 1 รูปแบบ สวนมากเคยใชใน

รูปแบบภาพและเสียง จํานวน 68 คน  โดยคิดเปนรอยละ17.0  ลําดับรองลงมา คือ         

เสียงอยางเดียวจํานวน 67 คน  คิดเปนรอยละ16.8  และเคยใชบริการรูปแบบ                             

มัลติมีเดีย  ตามลําดับ สวนรูปแบบอ่ืนๆ  ที่นักทองเที่ยวตอบวาเคยใช คือ รูปแบบ                      

3 และ 4 มิติ  และการใชวีดีทัศนนําเสนอ (VDO) 
 

      ตารางที่ 8  ภาษาตางประเทศที่นักทองเที่ยวตองการในการนําเสนอของส่ือ 
ภาษาตางประเทศ จํานวน รอยละ 

อันดับที่ 1 ภาษาอังกฤษ     297      74.3 
อันดับที ่2 ภาษาจีน 93 23.3 
อันดับที ่3 ภาษาญ่ีปุน 81 20.3 
ภาษาอ่ืน 43 10.8 
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                     จากตารางที่ 8 พบวา จากการเลือกลําดับความตองการภาษาตางประเทศที่

นักทองเที่ยวตองการในการนําเสนอของส่ือใน 3 อันดับแรก คือ อันดับที่ 1 ภาษาอังกฤษ  

จํานวน 297 คน คิดเปนรอยละ 74.3   อันดับที่ 2 ภาษาจีน   จํานวน 93 คน  คิดเปนรอย

ละ 23.3  และอันดับที่ 3 ภาษาญ่ีปุน จํานวน 81 คน  คิดเปนรอยละ 20.3  สวนภาษา

อ่ืนๆ ที่กลุมนักทองเที่ยวเปาหมายตองการคือ ภาษาฝร่ังเศสและภาษารัสเซีย  
 

       ตารางที่ 9  รูปแบบขอมูลที่ตองการใหมีในการนําเสนอของส่ือ 
รูปแบบขอมูล จํานวน รอยละ 

1. ขอมูลดานประวัติศาสตร 184 46.0 
2. ขอมูลเกี่ยวกับขนบธรรมเนียมประเพณีไทย 97 24.3 
3. ขอมูลเกี่ยวกับวัฒนธรรมทองถิน่ 66 16.5 
4. อ่ืนๆ 25 6.3 
5. ขอมูลศิลปวัตถุ และโบราณวัตถ ุ 22 5.5 
6. ขอมูลเกี่ยวกับนทิรรศการที่จัดแสดง 6 1.5 

รวม 400 100.0 
       

              จากตารางที่  9  พบวากลุมตัวอยางนักทองเที่ยวสวนมากตองการใหนวัตกรรม

รูปแบบใหมนี้ นําเสนอขอมูลดานประวัติศาสตร   จํานวน 184 คน  โดยคิดเปนรอยละ 

46.0  และลําดับรองลงมา คือ  การนําเสนอขอมูลเกี่ยวกับขนบธรรมเนียมประเพณีไทย 

จํานวน 97 คน คิดเปนรอยละ 24.3  และนําเสนอขอมูลเกี่ยวกับวัฒนธรรมทองถิ่น  

ขอมูลศิลปวัตถุและโบราณวัตถุ  และขอมูลเกี่ยวกับนิทรรศการที่จัดแสดง  ตามลําดับ   

สวนนักทองเที่ยวที่ตอบ อ่ืนๆ คือ ตองการใหนําเสนอขอมูลทั้งหมดที่ไดกลาวมาขางตน  

ขอมูลเกี่ยวกับรานอาหารและเคร่ืองด่ืม   จุดที่นาสนใจ และขอมูลของจุดสําคัญในเมือง

โบราณ 
 

      ตารางที่ 10  รูปแบบภาพที่ตองการใหมีในการนําเสนอของส่ือ 
รูปแบบภาพ จํานวน รอยละ 

1. ภาพแบบยอนยุค 230 57.5 

2. ภาพวิดีโอ 3600 (พานาโรมา) 95 23.8 

3. ภาพขาวดํา 47 11.8 
4. ภาพแบบการตูนและอะนเิมชั่น 28 7.0 

รวม 400 100.0 
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              จากตารางที่ 10 พบวารูปแบบภาพที่กลุมตัวอยางนักทองเที่ยวตองการให

นวัตกรรมส่ือรูปแบบใหมนี้นําเสนอ  คือ รูปภาพแบบยอนยุค   จํานวน 230 คน  โดย

คิดเปนรอยละ 57.5   และลําดับรองลงมา คือ  ภาพแบบวิดีโอ 3600  จํานวน 95  คน 

คิดเปนรอยละ 23.8  และภาพขาวดํา   ภาพแบบการตูนและอะนิเมชั่น  ตามลําดับ   
 

       ตารางที่ 11  รูปแบบเสียงประกอบที่ตองการใหมีในการนําเสนอของส่ือ 
รูปแบบเสยีง จํานวน รอยละ 

1. เสียงเพลงพื้นบานของแตละภาค 179 44.8 
2. เสียงบรรเลงเพลงไทยเดิม 119 29.8 
3. เสียงบรรเลงเสียงธรรมชาติ 75 18.8 

4. ไมมีเสียงบรรเลง 27 6.8 

รวม 400 100.0 
       

                    จากตารางที่ 11 พบวารูปแบบเสียงประกอบที่กลุมตัวอยางนักทองเที่ยว

ตองการใหมีในนวัตกรรมส่ือรูปแบบใหม คือ  เปนเสียงเพลงพื้นบานของแตละภาค 

จํานวน 179 คน โดยคิดเปนรอยละ 44.8  และลําดับรองลงมา คือ  เสียงบรรเลงเพลง

ไทยเดิม  จํานวน 119  คน   คิดเปนรอยละ 29.8  อีกทั้งยังตองการแบบเสียงบรรเลง

เสียงธรรมชาติ   และไมมีเสียงบรรเลง ตามลําดับ   
 
      ตารางที่ 12  กล่ินที่นักทองเที่ยวช่ืนชอบ 

กลิ่น จํานวน รอยละ 
1. กล่ินสมนุไพรไทย 195 48.8 
2. กล่ินน้าํอบไทย 107 26.8 
3. กล่ินดอกไม 93 23.3 

4. กล่ินสังเคราะห 5 1.3 

รวม 400 100.0 
       

                      จากตารางที่ 12  พบวาสวนมากกล่ินที่นักทองเที่ยวช่ืนชอบและอยากได

กล่ินในเมืองโบราณ  คือ กล่ินสมุนไพรไทย จํานวน 195 คน  โดยคิดเปนรอยละ 48.8 

ลําดับรองลงมา คือ กล่ินน้ําอบไทย จํานวน 107 คน   คิดเปนรอยละ 26.8  อีกทั้งยัง

ชื่นชอบกล่ินดอกไมธรรมชาติ   และกล่ินสังเคราะห โดยนักทองเที่ยวไดแนะนํา เชน 

กล่ินสตอเบอรร่ี   
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       ตารางที่ 13  อาหารและเคร่ืองด่ืมที่ตองการไดรับบริการหรือคําแนะนํา 
อาหารและเครื่องด่ืม        จํานวน      รอยละ 

1. อาหารและเคร่ืองด่ืมของแตละภาค                        
(ภาคเหนือ  ภาคกลาง  ภาคใต และภาคอีสาน) 

224 56.0 

2. อาหารและเคร่ืองด่ืมสมัยโบราณของไทยแบบ
ด้ังเดิม 

115 28.8 

3. อาหารและเคร่ืองด่ืมสมัยโบราณของไทย                
ในรูปแบบประยุกต 

32 8.0 

4. อาหารและเคร่ืองด่ืมนานาชาติ 29 7.3 

รวม 400 100.0 
       

                จากตารางที่ 13 พบวารูปแบบอาหารและเคร่ืองด่ืมที่ตองการไดรับบริการ
หรือแนะนําจากเมืองโบราณ คืออาหารและเคร่ืองด่ืมของแตละภาค  (ภาคเหนือ                       
ภาคกลาง ภาคใต และภาคอีสาน)  จํานวน  224 คน  โดยคิดเปนรอยละ 56.0   ลําดับ
รองลงมา คือ  อาหารและเคร่ืองด่ืมสมัยโบราณของไทยแบบดั้งเดิม  จํานวน 115 คน   
คิดเปนรอยละ 28.8  รวมไปถึงตองการอาหารและเคร่ืองด่ืมสมัยโบราณของไทยใน
รูปแบบประยุกต   และอาหารและเคร่ืองด่ืมนานาชาติ ตามลําดับ   

 
      ตารางที่ 14  รูปแบบการมีสวนรวมที่นักทองเที่ยวตองการ 

รูปแบบการมีสวนรวม จํานวน รอยละ 
1. สามารถเรียนรูวิถีชีวิต 
วัฒนธรรม  ความเปนอยู  ของชาวไทยในอดีต 

226 56.5 

2. สามารถสัมผัสกับโบราณสถาน 
โบราณวัตถุไดโดยตรง (อาจเปนส่ิงที่ถูก 
จําลองขึ้น) 

111 27.8 

3. สามารถสัมผัสส่ิงของ อุปกรณดํารงชีวิต 
และเครื่องใช ที่ใชจริงในอดีต 

46 11.5 

4. มีกิจกรรมการตอบปญหาชิงรางวัลจากการ 

จัดแสดงตางๆ ในพิพิธภัณฑ 
17 4.3 

รวม 400 100.0 
       

                       จากตารางที่ 14  พบวานักทองเที่ยวสวนใหญอยากมีสวนรวมที่จะเรียนรู
วิถีชีวิต  วัฒนธรรม  ความเปนอยู  ของชาวไทยในอดีต  จํานวน  226 คน  โดยคิดเปน
รอยละ 56.5  และลําดับรองลงมา คือ  อยากสัมผัสกับโบราณสถาน โบราณวัตถุได
โดยตรง (อาจเปนส่ิงที่ถูกจําลองข้ึน)  จํานวน 111 คน   คิดเปนรอยละ 27.8   รวมไป
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ถึง สามารถสัมผัสส่ิงของ อุปกรณดํารงชีวิต และเคร่ืองใช ที่ใชจริงในอดีต และรวม
กิจกรรมการตอบปญหาชิงรางวัลจากการจัดแสดงตางๆ ในพิพิธภัณฑ  ตามลําดับ 

 

       ตารางที่ 15  ชวงเวลาที่ตองการใหนําเสนอในแตละจุด 
ชวงเวลา จํานวน รอยละ 

1-5 นาท ี 246 61.5 
6-10 นาท ี 84 21.0 
11-15 นาท ี 38 9.5 

16-20 นาท ี 26 6.5 

26-30 นาท ี 5 1.3 

21-25 นาท ี 1 0.3 

รวม 400 100.0 
               

                      จากตารางที่ 15 พบวากลุมตัวอยางนักทองเที่ยวสวนมากตองการให
นวัตกรรมส่ือนี้เสนอขอมูลในแตละจุด  เปนเวลา 1-5 นาที  จํานวน  246 คน  โดยคิด
เปนรอยละ 61.5   รองลงมา  คือ นําเสนอ 6-10 นาทีตอจุดการแสดง  จํานวน 84 คน   
คิดเปนรอยละ 21.0  

    

       สวนท่ี 3 : ดานความตองการของนักทองเที่ยวในการพัฒนารูปแบบนวัตกรรมสื่อ                          

       พหุสัมผัสสําหรับพิพิธภัณฑกลางแจง (เมืองโบราณ) 

       ตารางที่ 16  ราคาที่เหมาะสมในการเชานวัตกรรมส่ือตอชั่วโมง 
 

ราคาการเชานวัตกรรม 
(ตอชั่วโมง) 

จํานวน รอยละ 

100  บาท 163 40.8 

50   บาท 77 19.3 

150 บาท 57 14.3 

200 บาท 22 5.5 

20   บาท 20 5.0 

30  บาท 15 3.8 

25  บาท 7 1.8 

300  บาท 7 1.8 

40  บาท 5 1.3 
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80  บาท 5 1.3 

75  บาท 4 1.0 

120  บาท 4 1.0 

70   บาท 3 0.8 

60    บาท 2 0.5 

350  บาท 2 0.5 

400  บาท 1 0.3 

0      บาท 6 1.5 

รวม 400 100.0 
 
                    จากตารางที่ 16 พบวาราคาที่กลุมตัวอยางนักทองเที่ยวยินดีจายสําหรับ

นวัตกรรมนี้อยูในชวงราคา 20-400 บาทตอช่ัวโมง   ซึ่งราคาที่นักทองเที่ยวยินดีจายตอ

ชั่วโมงมากที่สุดคือ 100 บาท จํานวน 163  คน  คิดเปนรอยละ 40.8   คาใชจาย

รองลงมา คือ  50  บาทตอช่ัวโมง จํานวน 77 คน คิดเปนรอยละ 19.3 
 
 

      สวนท่ี 4 : ขอมูลเบื้องตนผูตอบแบบสอบถาม 
 

      ตารางที่ 17  ขอมูลเบ้ืองตนเกี่ยวกับเพศของกลุมนักทองเที่ยวเปาหมาย  
ลักษณะทางประชากร (เพศ) จํานวน รอยละ 
หญิง 207 51.8 
ชาย 193 48.3 

รวม 400 100.0 
       

                      จากตารางที่ 17  สามารถสรุปไดวากลุมตัวอยางนักทองเที่ยวในเมืองโบราณ

สวนมากเพศหญิง  จํานวน 207 คน  คิดเปนรอยละ 51.8  และเพศชาย  จํานวน 193 

คน  คิดเปนรอยละ 48.3 
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       ตารางที่ 18  ขอมูลเบ้ืองตนเกี่ยวกับอายุของกลุมนักทองเที่ยวเปาหมาย 
ลักษณะทางประชากร (อายุ) จํานวน รอยละ 
30 – 39 ป 146 36.5 
20 – 29 ป 132 33.0 

40 ป ข้ึนไป 104 26.0 
นอยกวา  20 ป 18 4.5 

รวม 400 100.0 
       

                 จากตารางที่ 18  พบวาอายุของกลุมตัวอยางนักทองเที่ยวสวนมากอยูในชวง
อายุระหวาง  30–39 ป จํานวน  146  คน  คิดเปนรอยละ 36.5   รองลงมา คือ  ชวงอายุ 
20–29 ป  จํานวน 132 คน   คิดเปนรอยละ 33.0  และยังมีกลุมตัวอยางนักทองเที่ยวอยู
ในชวงอายุระหวาง 40 ป ข้ึนไป และนอยกวา 20 ป   ตามลําดับ 

 

         ตารางที่ 19 ขอมูลเบ้ืองตนเกี่ยวกับสัญชาติของกลุมนักทองเที่ยวเปาหมาย 
ลักษณะทางประชากร (สัญชาติ) จํานวน รอยละ 
ยุโรป และอเมริกัน 164 41.0 
ไทย 148 37.0 
เอเชีย 63 15.75 
อ่ืนๆ 24 6.0 
แอฟริกา 1 0.3 

รวม 400 100.0 
       

            จากตารางที่ 19  พบวาสัญชาติของกลุมตัวอยางนักทองเที่ยวสวนมากเปน 
ชาวยุโรปและอเมริกันจํานวน 164 คน  คิดเปนรอยละ 41.0  ลําดับรองลงมา คือ ชาว
ไทยจํานวน 148 คน คิดเปนรอยละ 37.0 อีกทั้งยังมีชาวเอเชีย ไมวาจะเปนชาวจีน 
ญ่ีปุนและเกาหลี และแอฟริกา ตามลําดับ  และนักทองเท่ียวที่ตอบสัญชาติอ่ืนๆ คือ                         
ชาวออสเตรีย ชาวรัสเซีย ชาวอิตาลี ชาวบราซิล ชาวอินเดีย ชาวแคนาดา ชาวตุรกี                      
ชาวอิสราเอล และชาวสวิส 
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         ตารางที่ 20  ขอมูลเบ้ืองตนเกี่ยวกับระดับการศึกษาสูงสุดของกลุมนักทองเที่ยวเปาหมาย 
ลักษณะทางประชากร 
(ระดับการศึกษาสูงสุด) 

จํานวน รอยละ 

ปริญญาตรี 213 53.3 
ตํ่ากวาปริญญาตรี 89 22.3 

ปริญญาโท 72 18.0 

สูงกวาปริญญาโท 26 6.5 

รวม 400 100.0 
       

                       จากตารางที่ 20  พบวาระดับการศึกษาสูงสุดของกลุมตัวอยางนักทองเที่ยว
คือ ปริญญาตรีจํานวน  213  คน  คิดเปนรอยละ 53.3   และลําดับรองลงมา คือ ตํ่า
กวาปริญญาตรี  จํานวน  89 คน   คิดเปนรอยละ 22.3   อีกทั้งยังมีกลุมนักทองเที่ยว
เปาหมายอยูในระดับปริญญาโท และสูงกวาปริญญาโท ตามลําดับ 

 
         ตารางที่ 21  ขอมูลเบ้ืองตนเกี่ยวกับอาชีพของกลุมนักทองเที่ยวเปาหมาย 

ลักษณะทางประชากร (อาชีพ) จํานวน รอยละ 
พนักงานบริษัทเอกชน 184 46.0 

ธุรกิจสวนตัว 104 26.0 

นักเรียน/นักศึกษา 47 11.8 

อ่ืนๆ 40 10.0 

รับราชการ / รัฐวิสาหกิจ 25 6.3 

รวม 400 100.0 
       

                       จากตารางที่ 21  พบวากลุมตัวอยางนักทองเที่ยวสวนใหญมีอาชีพ คือ เปน
พนักงานบริษัทเอกชน  จํานวน  184 คน  โดยคิดเปนรอยละ46.0  และลําดับรองลงมา 
คือ  มีธุรกิจสวนตัว  จํานวน 104  คน   คิดเปนรอยละ 26.0   โดยยังมีกลุมนักเรียน
และนักศึกษา  รวมไปถึงขาราชการ และรัฐวิสาหกิจ ตามลําดับ  และยังประกอบอาชีพ
อ่ืนๆ อาทิเชน อาจารยและครู  สถาปตยกร  นักถายภาพ วิศวกร พยาบาล และแมบาน 
เปนตน 
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         ตารางที่ 22  ขอมูลเบ้ืองตนเกี่ยวกับรายไดตอเดือนของกลุมนักทองเที่ยวเปาหมาย 
ลักษณะทางประชากร 

(รายไดตอเดือน) 
จํานวน รอยละ 

มากกวา  50,000 บาท 177 44.3 

10,001 - 30,000 บาท 105 26.3 

30,001 - 50,000 บาท 77 19.3 

ไมเกิน 10,000   บาท 41 10.3 

รวม 400 100.0 
       

          จากตารางที่ 22  พบวาสวนมากรายไดตอเดือนของกลุมตัวอยางนักทองเที่ยว 
มีรายได   มากกวา  50,000 บาท  จํานวน  177  คน  โดยคิดเปนรอยละ 44.3  
รองลงมา คือ  มีรายได  10,001 - 30,000 บาทตอเดือน จํานวน 105 คน   คิดเปนรอย
ละ 105    
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ภาคผนวก ฉ 
 

การออกแบบนวัตกรรมในจุดสําคัญของเมืองโบราณ(Highlight Places) 
 
 



 

 
1 

 

 



การออกแบบนวัตกรรม NCT - Navigation & Communication Tourism 
Highlight Places การมองเหน็ (ตา) การไดยนิ (หู) การสัมผัส (มือ) การลิ้มรส (ปาก) ดมกลิ่น 

(จมูก) 
จุดประสงค เพื่อใหขอมูลเกี่ยวกับตลาดโบราณกับ

นักทองเที่ยว (เพื่อการเรียนรู) 

เพื่อสรางสุนทรียภาพ เพื่อสัมผัสวิถีชีวิตแบบยานตลาด 

(เพื่อสรางความเขาใจ) 

เพื่อใหลิ้มรสน้ําและขนมโบราณพรอม

เขาใจสรรพคุณ     

(เพื่อดึงดูดนักทองเที่ยว) 

เพื่อสราง

สุนทรียภาพ 

1. ตลาดโบราณ • ขอมูลเกี่ยวกับตลาดโบราณ 

• ขอมูลเกี่ยวกับวิถีชีวิตของชุมชน
ตลาดโบราณ 

• อธิบายการคาแบบชุมชนที่อาคาร
ชั้นบนเปนที่อยูอาศัย ชั้นลางเปน

รานขายของชํา 

• อธิบายเรื่องราวเกี่ยวกับ
ความสําคัญของการแสดงตางๆ 

เชน โรงละคร  โรงงิ้วหุนกระบอก 

• เสียงชาวบานเมื่อมี
การแลกเปลี่ยนซื้อ

ของในตลาด 

    (เสียงเชิญชวนซื้อ

สินคาตางๆ) 

• เสียงเครื่องดนตรี
ตางๆ 

• เสียงจากการแสดง
ดนตรีจากโรงละคร 

โรงงิ้ว 

• วิถีชีวิตชาวบานสมัยโบราณ  

(ยานตลาด) 

• การแสดงการทอผา 

• รับชมการแสดงละคร 

• น้ําแบบโบราณใสภาชนะดินเผา 

• มีเมนูน้ําโบราณและการอธิบาย
สรรพคุณ (แสดงบนโปรแกรม) 

• ขนมสมัยโบราณ  ไอติมโบราณ 

(แนะนําผานโปรแกรม ทั้งรูป 

สวนประกอบ) 

 

กลิ่นจาก                   

ดอกลีลาวดี 

เวลา วิดีโอ 20 วินาที  การจําลองภาพ ตลอดการแสดง การแสดง 10-20 นาที   

สื่อที่ใช VDO  ภาพนิ่ง ขอความ เสียงเลาเรื่อง 

ผานโปรแกรม 

เสียงเพลงละครพระอภัย

มณี เสียงเพลงละครงิ้ว 

  การแสดงและการแสดงสาธิต   น้ําโบราณ เชน ตะไคร กระเจี๊ยบ 

ขนมโบราณ เชน ขนมผิง หมี่กรอบ ตะโก 

ดอกลีลาวดี 

จุดประสงค เพื่อใหความรูเกี่ยวกับประวิติความ

เปนมาโดยรวม (เพื่อการเรียนรู) 

เพื่อใหความรูสึก

ภาคภูมิใจในความเปน

ไทย และฟงรูสึกวิจิตร

การตา 

เพื่อดึงดูดนักทองเที่ยวและสามารถเก็บเปนที่ระลึก  

(เพื่อดึงดูดนักทองเที่ยว) 
 
- 
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2. พระที่นัง่สรรเพชญ

ปราสาท  อยุธยา 

• ขอมูลเกี่ยวกับประวิติศาสตร 
• การแสดงรูปในอดีต  แสดงซาก

ปรักหักพังในปจจุบัน  และแสดง

ภาพที่เมืองโบราณจําลองขึ้น  

แสดงเปนรูปสามมิติ 

• ใชเทคโนโลยี AR หรือ 

Augmented Reality  ถายรูป แลว

ขอมูลขึ้นอัตโนมัติเกี่ยวกับ

ความหมาย เชน จิตรกรรม 

สถาปตยกรรม  

• เสียงเพลงดนตร ี          
คลาสิก            

• จุดที่ถายรูปที่สวยที่สุดในเมืองโบราณถายที่
สวนหนา ของพระที่นั่งสรรเพชญฯ โดย

นักทองเที่ยวสามารถเลือกใสชุดไทยได  เลือกสี

ชุดไทย  จํานวนคนที่ถายรูป  สีผิว                  

และอื่นๆ  (เปนกราฟฟคในโปรแกรม) 

• สามารถสงผานสังคมออนไลน อีเมล อีการด 

หรือสั่งพิมพเปนรูปที่ระลึกพรอมกรอบ (สั่งงาน

บนโปรแกรม) 

 

- 
 

กลิ่นน้ําอบไทยเพื่อ

ชวยสราง

จินตนาการ 

เวลา วิดีโอ 30 วินาที ตลอดการเยี่ยมชม 4 นาที - - 
สื่อที่ใช VDO  ภาพนิ่ง ขอความ เสียงเลาเรื่อง 

ผานโปรแกรม 

เพลงคลาสิค โปรแกรมถายภาพ  โปรแกรมสงภาพ พิมพภาพ - น้ําอบไทย 

จุดประสงค เพื่ออธิบายความสําคัญและที่มาของ

รอยพระพุทธบาท และการจัดวางสิ่ง

รอบขาง(เพื่อการเรียนรู) 

เพื่อสรางสุนทรียภาพ

และความประทับใจ 

เพื่ออธิบายความเชื่อของคนไทย 

(เพื่อการเรียนรูวัฒนธรรม) 
- เพื่อสราง

สุนทรียภาพ 

3. มณฑปพระพุทธ

บาท   สระบุรี 
• อธิบายเรื่องรอยพระพุทธบาทมา

จากสถานที่ใด 

• ขอมูลเกี่ยวกับความสําคัญ               

ความเปนมา ความศักดิ์สิทธิ์ 

• อธิบายความหมายของสิ่งรอบขาง  
การจัดวางองคประกอบตางๆ 

โดยรอบ 

• เสียงเพลงในวัด 

• เสียงเซียมซี (ใน

โปรแกรม) 

• การปดทอง (อธิบายความเชื่อเรื่องการปดทอง 
วิธีการปดทองที่ถูกตอง แสดงบนโปรแกรม) 

• การเซียมซี (ผานโปรแกรมไดผลทันที สามารถ

เก็บขอมูลหรือสงเขาอีเมลได) 

• บทสวดบูชาพระ  (แสดงบนโปรแกรม) 

 
- 

กลิ่นธูปและเทียน

หอมกลิ่นดอกไม

บูชาพระ 
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• อธิบายความหมาย จํานวนที่ใช ไม

วาจะเปนดอกไมในการบูชา การใช

ธูปเทียน สําหรับชาวตางชาติและ

คนไทยที่ไมเขาใจ 

เวลา วิดีโอ 30 วินาที ตลอดการเยี่ยมชม 

 

25 วินาที - - 

สื่อที่ใช VDO  ภาพนิ่งพรอมเสียงบรรยาย 

ขอความพรอมภาพประกอบผาน

โปรแกรม 

 

เพลงที่รูสึกสงบ 

เสียงเขยาเซียมซีใน

โปรแกรม 

 

ภาพพรอมคําบรรยาย โปรแกรมเซียมซี บทสวด

ผานการแสดงบนโปรแกรม 

- ธูปเทียน 

ดอกกลวยไม           

ดอกมะลิ 

จุดประสงค เพื่อเรียนรูความหลากหลายของคน

ชุมชนตลาดน้ํา (เพื่อสรางการเรียนรู) 

เพื่อสรางความ

ประทับใจ 

เพื่อแสดงใหเห็นวิถีชีวิตของคนในตลาดน้ํา (เพื่อ

สรางความเขาใจในวิถีความเปนไทย) 

เพื่อใหไดลิ้มรสรสชาติอาหารที่ขึ้นชื่อและ

นักทองเที่ยวมีสวนรวมแบงปนความ

คิดเห็น 

(เพื่อการสรางความเขาใจและ

ประสบการณการทองเที่ยว) 

 

4. ตลาดน้ํา • วิดีโอแสดงสภาพโดยรอบตลาดน้ํา
กอนการเยี่ยมชมจุดสําคัญตางๆ 

ในตลาดน้ํา    

• อธิบายวิถีชีวิตชุมชนตลาดน้ํา 

• แสดงขอมูลเกี่ยวกับการเปนอยูของ
คนหลากหลายศาสนา แตสามารถ

อยูรวมกันไดอยางสงบสุข 

• อธิบายความสําคัญของศาสนา
สถานในแตละศาสนาที่จัดมารวม

• เสียงจากวิดีโอ  

(เมื่อรับชมวิดีโอ) 

• เสียงเพลงคลอเบาๆ 

ใหเสมือนบรรยากาศ

ผอนคลายตอน

รับประทานอาหาร 

 

• อาหารในชุมชนตลาด 

• วิถีชีวิตแบบชาวตลาดน้ํา 

• การนั่งเรือชมตลาดน้ํา 

• การทําพิธีของศาสนาตางๆ               

• การกราบไหวศาสนาสถาน 

(แสดงภาพวิธีการกราบไหวของ แตละ              

ศาสนสถานในวิธีที่ถูกตอง แสดงบนโปรแกรม) 

• อาหารขึ้นชื่อในตลาดน้ํา เชน กวยเตี๋ยว

เรือ อธิบายวัฒนธรรมการกิน  

สวนผสม ควรทานควบคูกับอะไร 

วิธีการทาน (อธิบายผานโปรแกรม) 

• ขนมไทยโบราณ (ความเปนมา 

สวนผสม อธิบายผานโปรแกรม) 

• แนะนําเมนูขึ้นชื่อ “รานครัวริมน้ํา” ทั้ง

อาหารและเครื่องดื่ม (มีรูปแสดงให

ดูกอนการสั่ง  สามารถถายรูปและ

กลิ่นอาหาร 
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ในตลาดน้ําของเมืองโบราณ  ไมวา

จะเปนวัดพราว  โบสถคริสต  และ

มัสยิดของชาวอิสลาม 

• อธิบายความเชื่อเรื่องผี เทวดา สิ่ง

ศักดิ์สิทธิ์ เชน พระโพธิ์สัตวอวโลกิ

เตศวร ศาลเจากวนอู  ศาลหัวรอ   

ศาลพระกาฬ  และศาลศิวลึงค 

 

แสดงเปนเมนูอาหารและเครื่องดื่มที่ชื่น

ชอบ(like)ในเมืองโบราณ) 

เวลา 30 วินาที 30 วินาที ตลอดเวลา      

ในตลาด 

30 วินาที - - 

สื่อที่ใช VDO  ภาพนิ่ง ขอความ เสียงเลาเรื่อง 

ผานโปรแกรม 

เสียงเพลงเรือในวิดีโอ  

เสียงเพลงบรรเลงเบาๆ 

ภาพนิ่ง  บทสวด พิธีการของแตละศาสนา แสดง

บนโปรแกรม 

อาหาร เครื่องดื่มในตลาดน้ํา โปรแกรม

การกดชื่นชอบ 

 

อาหารในตลาดน้ํา 

จุดประสงค เพื่อใหเห็นแนวคิดในการสราง รวมถึง

ความสําคัญ ของสวนรังสรรค (เพื่อ

สรางความเขาใจ) 

เพื่อสรางสุนทรียภาพ เพื่อสรางสิริมงคลใหชีวิตของนักทองเที่ยว    

(เพื่อดึงดูดนักทองเที่ยว) 

เพื่อแนะนําอาหารและของวางขึ้นชื่อใน

เมืองโบราณ (เพื่อดึงดูดนักทองเที่ยว) 

 

 

 

5. ศาลาพระอรหันต • อธิบายแนวคิดการสรางศาลาพระ
อรหันตของคุณเล็ก 

• อธิบายความสําคัญ  ความเชื่อ 

ความศรัทธาของคนไทยตอศาลา

พระอรหันต 

• เพลงในวัดจีน • การบูชาพระและของศักดิ์สิทธิ์ตางๆ 

• อาหารขึ้นชื่อที่ครัวปลายนา 

• ของเลนสมัยกอนทีร่านครัวปลายนา 

• แนะนําอาหารขึ้นชื่อที่                      
“ครัวปลายนา” เชน สมตําทอด  

(อธิบายสวนประกอบของอาหาร  

รูปภาพ ผานโปรแกรม) 

• แนะนําของหวาน คือ                          

วุนมะพราว  (อธิบายผานโปรแกรม) 

 

กลิ่นอาหาร 
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เวลา 10 วินาที ตลอดเวลา - 1 นาท ี - 

สื่อที่ใช วิดีโอ ภาพนิ่ง ขอความ เสียงเลาเรื่อง 

 

เพลงจีน สิ่งของบูชา อาหารที่ครัวปลายนา ของเลน

สมัยกอน 

รูปภาพผานโปรแกรม อาหารที่ครัว 

ปลายนา 

 

 

 

 

จุดประสงค เพื่อสรางความเขาใจในการสรางและ

ความศรัทธาในเจาแมกวนอิม 

เพื่อสรางสุนทรียภาพ เพื่อดึงดูดนักทองเที่ยวมาทําบุญเสริมศิริมงคลให

ชีวิต 

- เพื่อสราง

สุนทรียภาพ 

6. มณฑปพระโพธิ์

สัตวอวโลกิเตศวร          

(เจาแมกวนอิม) 

• อธิบายแนวคิดการสรางเจาแม
กวนอิมของคุณเล็ก 

• อธิบายประวัติความเปนมา 

• อธิบายความเชื่อ ความศรัทธา 

• เสียงบทสวด  • การกราบเจาแมกวนอิม 

• บทสวดขอพร (แสดงบนโปรแกรม) 

• บูชาสิ่งของศักดิ์สิทธิ์ 

 
- 

กลิ่นธูปและเทียน 

 

เวลา 30 วินาที ตลอดเวลาที่เยี่ยมชม 1 นาที -  

สื่อที่ใช VDO ภาพนิ่งพรอมเสียงบรรยาย 

ขอความ ผานโปรแกรม 

บทสวดมนตมหากรุณา

ธารณีสูตร  ไต ปุย จิ่ว 

ผานโปรแกรม 

บทสวดขอพร (แสดงบนโปรแกรม)  สิ่งของบูชา

ศักดิ์สิทธิ์ 

- ธูปและเทียน 

จุดประสงค เพื่อทราบถึงวิถีชีวิตความเปนอยูของ

คนภาคเหนือ (เพื่อสรางการเรียนรู) 

เพื่อใหสอดคลองกบั

บรรยากาศแบบ

ภาคเหนือ 

เพื่อใหสัมผัสวิถีชีวิตแบบชาวเหนือ เพื่อไดลิ้มรสอาหารแบบชาวเหนือและ   

แสดงความมีน้ําใจของคนไทย 

เพื่อใหไดกลิ่นของ

ดอกทางเหนือ 

7. หมูบานไทย

ภาคเหนือ 

• อธิบายความเปนอยูของคนใน
ภาคเหนือ ไมวาจะเปนเรื่องที่อยู

อาศัยของคนในอดีตและปจจุบัน  

(มีรูปเปรียบเทียบเพื่ออธิบายความ

• เสียงดนตรีของ
ภาคเหนือ 

• การแสดงทําขาวเกรียบวาว (ขาวควบ) 

• การเขารวมการวาดรมแบบชาวเหนือ (วาดจอง) 

• การวาดภาพแบบชาวเหนือ สามารถสัมผัส

เครื่องไม เครื่องมือในการดําเนินชีวิตของ 

• ขาวซอยน้ําเงี้ยว (สวนผสม วัฒนธรรม

การกินของคนเหนือ รูปภาพประกอบ) 

• อธิบายการตั้งน้ําไวหนาบานของชาว
ไทยสมัยกอน  (เพื่อตอนไวสําหรับคนที่

กลิ่นดอกปบ 

(กาซะลอง หรือ 

กาดสะลอง) 

กลิ่นอาหาร เชน       
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แตกตาง)  

• อธิบายเรื่องเครื่องมือ เครื่องใชใน

การดํารงชีวิตของชาวเหนือ 

 

คนเหนือ 

 

เดินทางเหนื่อยและผานมาสามารถดื่ม

ไดแสดงถึงความมีน้ําใจของคนไทย

สมัยกอน) เปนน้ําผสมอุทัยทิพย 

ขาวซอย กลิ่นของ

ขาวเกรียบวาว 

 

เวลา 30 วินาที ตลอดเวลา ประมาณ 10-20 นาท ี   

สื่อที่ใช VDO ภาพเปรียบเทียบ คําบรรยาย 

ผานโปรแกรม 

เพลงปใหมเมือง การสาธิตการทํา และการเขารวมกิจกรรม อาหารของคนภาคเหนือ  น้ําใสอุทัยทิพย     ดอกปป 

จุดประสงค เพื่อแสดงใหเห็นถึงวิถีชีวิตในอาชีพ

ชาวนา 

(เพื่อสรางการเรียนรู) 

เพื่อสรางสุนทรียภาพ

และความประทับใจ 

เพื่อใหนักทองเที่ยวไดสัมผัสวิถีชีวิตแบบชาวนาจริง 

(เพื่อกระตุนเรียนรู) 

-  

8. พิพิธภัณฑชาวนา • อธิบายเรื่องราวเกี่ยวกับการเกษตร
ของคนไทยในอดีต 

• อธิบายเรื่องการใชอุปกรณทํานา       

• อธิบายเรื่องกิจกรรม ขั้นตอน

ระหวางการทํานา เชน กิจกรรมการ

ปลูกขาว กิจกรรมการเกี่ยวขาว 

• ดนตรีเพลงเกี่ยวกับ
ชาวนา  

• อุปกรณทํานา 

• การเลี้ยงควายในเมืองโบราณ 

• การชมยุงขาวแบบสมัยกอน 

• มีเกมสปลูกขาวในเมืองโบราณ คลายเกมส 

Farmville  โดยที่เกมสจะใหเลือกขนาดพื้นที่

ปลูก  พันธุขาว วิธีการปลูก การใสปุยและอื่นๆ  

- 
 

กลิ่นของฟางขาว 

เวลา วิดีโอ 20 วินาที                    

รูปพรอมคําอธิบาย  2 นาที 

1 นาที ตลอดการเยี่ยมชม -  

สื่อที่ใช VDO  รูปพรอมคําอธิบาย ผาน

โปรแกรม 

ดนตรีเตนกํารําเคียวผาน

โปรแกรม 

อุปกรณทํานา ยุงขาว เกมสผานโปรแกรม - ฟางขาว 

จุดประสงค เพื่ออธิบายประวัติความเปนมาของ

ปราสาทพระวิหาร (เพื่อสรางการ

เรียนรู) 

เพื่อใหรูสึกเลื่อมใสและ 

ศรัทธา 

(เพื่อสรางสุนทรียภาพ) 

 

- เพื่อแนะนํารานอาหารและเครื่องดื่ม

รวมถึงของวางตางๆ 
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9. ปราสาทพระวิหาร  

ศรีสะเกษ 

• การอธิบายเรื่องประวัติความ
เปนมา ความเชื่อ   ความศรัทธา 

• การอธิบายเรื่องพิธีกรรมที่เคยทํา
ในอดีต  ณ ปราสาทพระวิหาร 

• การอธิบายเรื่องของแตละโคระ       

(ซุมประตู)                   

• เสียงดนตรีแบบขอม   
- 

• แนะนําอาหาร “รานหนาเขา” 

• ไอติมกะทิโบราณ 

กลิ่นไอดินแบบ

เขมร 

เวลา 40  วินาที ตลอดเวลา -   

สื่อที่ใช วิดีโอ  ภาพเปรียบเทียบพรอม

คําอธิบาย ภาพของโคระแตละบาน

และความหมาย ผานโปรแกรม 

เพลงขอม - อาหารในราน กลิ่นของปูน             

อิฐที่นํามาจําลอง 

จุดประสงค เพื่อใหนักทองเที่ยวไดทราบถึง

ประโยชนของการประยุกตใชหลัก

เศรษฐกิจพอเพียงในเมืองโบราณ            

(เพื่อสรางการเรียนรู) 

 เพื่อใหนักทองเที่ยวมีกิจกรรมและสามารถเก็บผักที่

ตัวเองตองการได  

(เพื่อสรางการเรียนรูและความเขาใจ) 

เพื่อแนะนํารานที่มีสินคาจากผลผลิตของ

เมืองโบราณ 

(เพื่อแนะนําผลผลิตของเมืองโบราณ) 

- 

10. เศรษฐกิจ

พอเพียงในเมือง

โบราณ 

• อธิบายเรื่องหลักเศรษฐกิจพอเพียง
ที่เมืองโบราณนํามาประยุกตใช ไม

วาจะเปนเรื่องการปลูกผัก  การ

คลุมฟาง  การทําปุย  การผลิต

น้ํายาอเนกประสงค  และอื่นๆ 

• เสียงธรรมชาติ • รวมปลูกผักหรือการเก็บผลผลิต 

• รวมทําน้ํายาอเนกประสงค 
• สามารถซื้อผักหรือผลผลิตที่ไดจาก

เมืองโบราณ  ไดที่ “รานคืนชีวิตให

แผนดิน” 

 
- 

เวลา 30 วินาที   ประมาณ 10-20 นาท ี  - 

สื่อที่ใช VDO  รูปพรอมคําอธิบาย ผาน

โปรแกรม 

 มีการสาธิตและสามารถเขารวมได ผลผลิตจากเมืองโบราณ - 
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สวนที่ออกแบบเพิ่มเติมดานการแนะนํา 

• มีวิดีโอแนะนําการใชงานโปรแกรม จุดประสงคเพื่อทําความเขาใจกอนการงานใหกับ

นักทองเที่ยว โดยเปนวีดิทัศนกอนการใชงาน 2 นาที 

• นักทองเที่ยวสามารถแนะนําติชมเร่ืองโปรแกรม รวมถึงใสรายละเอียดความตองการได

เพื่อลดคาใชจายในการทําวิจัยตลาดในคร้ังตอไป เพื่อลดคาใชจายในการวิจัยตลาดความ

ตองการของนักทองเที่ยวในคร้ังตอไป  รวมถึงลดเวลาในการจัดเก็บขอมูลเชนกัน                    

โดยนักทองเที่ยวสามารถใสขอมูลไดทั้งการวัดระดับและกรอกขอมูลประมาณ 2 นาที 

• มีตารางกิจกรรมและการแสดงตามเทศกาล โดยแสดงรายละเอียดกิจกรรม วันเวลา 

คาใชจาย และสถานที่จัดใหนักทองเที่ยวสามารถเขารวมได เพื่อดึงดูดนักทองเที่ยวไปใน

แตละจุดกิจกรรม ประมาณ 1 นาที เปนรูปและเนื้อหาเกี่ยวกับรายละเอียด วัน เวลา 

สถานที่ คาใชจายในการเขารวม 

• สามารถเลือกสถานที่นักทองเที่ยวสนใจวาจะไปจุดไหนโดยกด เลือกจากหนาขอมูล  

(information) โดยเลือกสถานที่สนใจจะมีเคร่ืองหมาย “+” เพื่อเพิ่มจุดที่สนใจ และ

โปรแกรมจะคํานวณจุดที่ใกลที่สุดที่นักทองเที่ยวอยู และจะแสดงเสนทางวาควรเร่ิมจาก

จุดไหนกอน จนถึงจุดสุดทายที่นักทองเที่ยวตองการไปชม   ซึ่งแตละจุดจะคํานวณเวลาวา

ตองใชเวลาเทาไร และเวลารวมเที่ยวทั้งหมด เพื่อใหนักทองเที่ยวสามารถกําหนดเสนทาง

ไดดวยตนเอง มีความยืดหยุนสูง ไมไดจัดตามที่วางไวให มีเวลามากในการทองเที่ยว 

• มีขอมูลหรือการแนะนําอัตโนมัติวาเวลา 12.00 นักทองเที่ยวอยูจุดใด สามารถแนะนํา

รานอาหารและเคร่ืองด่ืมบริเวณรอบขางไดทันที  เพื่อลดเวลาที่นั่งทองเที่ยวจะคนหาใน

โปรแกรม โดยประกอบจะแนะนําทันทีในเวลา 30 วินาที ถาสนใจรานนี้จึงเลือกดูเมนู

แนะนําได เปนรูปภาพเมนูข้ึนช่ือประจําราน 

• เวลา 16.30 นักทองเท่ียวสามารถดูแผนท่ีรวมวาจุดไหนที่นักทองเที่ยวไปมาแลว และจุด

ไหนที่ยังไมไดไป เพื่อใหระบบประมวลจุดที่ไมควรพลาดชมในเวลาที่เหลือกอนเวลาปดทํา

การของเมืองโบราณ วานักทองเที่ยวควรไปที่ใด  ใชเวลาประมวล 1 นาที โชวเปนรูปแผนที่

รวมและแยกสีชัดเจน 

• แผนที่อํานวยความสะดวกในแตละจุดที่ใกลนักทองเที่ยวโดยการคํานวณพิกัด ไมวาจะ

เปนหองน้ํา รานอาหาร จุดจอดรถ บอกทิศทางเปนแผนที่ เพื่ออํานวยความสะดวก

นักทองเที่ยวระหวางเดินทางทองเที่ยว  โชวแผนที่ที่ใกลที่สุด 
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• ทุกจุดสําคัญที่ไมควรหยุดพลาดชมจะมีการส่ันเตือนของระบบเมื่อผาน  และหนาจอจะ

แสดงขอความวา “จุดสําคัญ (Highlight Place)” แบบหนาจอกระพริบ กอนที่จะเขา                 

สูเนื้อหาอัตโนมัติตามพิกัดปกติ  เพื่อเตือนนักทองเที่ยวใหหยุดลงชม  3  วินาที เปนการ

ส่ันของเคร่ืองและมีไฟกระพริบแสดง 

• การถายรูปทุกภาพจะสามารถเลือกชุดพื้นบานของชาวไทยทุกภาค เชน ถาเขาภาคเหนือ

จะเปนชุดของชาวภาคเหนือ จากการคํานวณพิกัดGPS  วาเปนตําแหนงภาคเหนือ                    

ซึ่งทุกภาคก็ทําไดเชนกัน  หรือไมเลือกชุดก็สามารถทําได เพื่อทําใหนักทองเที่ยวรูสึกวา

เสมือนเปนคนในแตละภาค และมีภาพเก็บไวดู เปนรูปถาย 

• การถายรูป  โปรแกรมสามารถต้ังเวลานับถอยหลังได มีการปรับโฟกัส ปรับแสงสวาง และ

มีเสียงชัตเตอรดังเมื่อถายรูป เพื่อใหนักทองเที่ยวสามารถเตรียมตัวและรูวากลองจะถาย

ตอนไหน เปนเสียงและภาพตัวเลขนับถอยหลัง เปน 10 15 และ 20 วินาทีข้ึนอยูกับ

นักทองเที่ยวเลือก 

• เมื่อถึงทางออกโปรแกรมคํานวณพิกัด จะแสดงจุดผานทั้งหมดวานักทองเที่ยวไปสถานที่

สําคัญในแตละภาคกี่จุด  เพื่อใหสอดคลองกับสโลแกน “เมืองโบราณ เที่ยวทั่วไทยใน                      

1 วัน”  เปนรูปแผนที่รวมของเมืองโบราณ แยกจุดสีไปไมไปชัดเจน ประมวลเปนภาควาไป               

กี่จุด ประมวลผลประมาณ 2 นาที 
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ประวัติผูเขียนวิทยานิพนธ 
 

 

ชื่อ นามสกลุ  :  นางสาวเนตรทราย   สิทธิมงคล 

 

วันเดือนปเกดิ : 10 ธันวาคม พ.ศ. 2529 

 

ที่อยู : 411 หมู 12 ตําบลโปงงาม อําเภอแมสาย จังหวัดเชียงราย 57130 

 
ประวัติการทํางานและฝกงาน 
 
2552-2551   ฝกงานที่บริษทัภูเก็ตซีแลนด  แผนกชวยเหลือและดูแลนักทองเที่ยว 

2550-2548   ฝกงานที่บริษทัการบินไทย แผนกดูแลและแนะนําผลิตภัณฑของที่ระลึก                                   

บริษัทการบินไทย 

ป 2550        ทํางานใน HMS Host Plaza, Florida 

 

ประวัติการศกึษา : 
 
2550-2548   ระดับปริญญาตรี   มหาวิทยาลัยแมฟาหลวง   สาขาวิชา การจัดการการทองเที่ยว 

2548-2544   ระดับมัธยมศึกษา  โรงเรียนดํารงราษฎรสงเคราะห  สายคณิตศาสตร- ภาษาอังกฤษ 
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