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การวิจัยครั้งน้ีมีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาปัจจัยและออกแบบสื่อนิทรรศการท่ีเหมาะสมต่อ

การรับรู้ของผู้พิการทางสายตาเพ่ือใช้ในพิพิธภัณฑ์ มีกลุ่มประชากรตัวอย่าง 3 กลุ่ม คือ กลุ่มผู้รู้ 
จํานวน 3 คน กลุ่มผู้ปฏิบัติ จํานวน 3 คน และกลุ่มผู้เก่ียวข้อง จํานวน 10 คน และวิเคราะห์ข้อมูล
แบบสามเส้า ระหว่างข้อมูลจากเอกสาร การสังเกต และการสัมภาษณ์ เพ่ือให้เกิดแนวทางการ
ออกแบบ และนําเสนองานออกแบบต่อกลุ่มตัวอย่างเพ่ือประเมินงานออกแบบต่อไป 

จากการวิจัยพบว่า  วัตถุทางศิลปะ  (Object)  ในการออกแบบสื่อ นิทรรศการ 
ประกอบด้วย 1) การออกแบบภาพสัญลักษณ์ (Pictogram) โดยการใช้ภาพด้าน การลอกเลียนมาจาก
ธรรมชาติ การใช้เส้นกรอบ (Outline) และการลดทอนรายละเอียด จะช่วยเพ่ิมจินตนาการและการ
เรียนรู้ได้ดีย่ิงข้ึน 2) การใช้สื่อปฏิสัมพันธ์ชนิดป้ายพลิก และสื่อเสียงชนิด QR Code ช่วยเพ่ิม
ประสบการณ์การเรียนรู้จากการอ่านเพียงได้ดี 3) การออกแบบให้พ้ืนที่มีความกว้างเพียงพอต่อการใช้
งานมากกว่า 1 คน และจัดเส้นทางเดินในลักษณะเดินทางเดียวพร้อมทั้งมีระบบร่องนําทางช่วยให้ผู้
พิการทางสายตามีความมั่นใจในการชมนิทรรศการมากข้ึน 4) เน้ือหา (Content) การจัดการเรียนรู้ 
ควรให้ความสําคัญไปที่การตีความเน้ือหา ยึดหลักการเรียนรู้ใน 2 รูปแบบ คือ Passive Learning 
และ Active Learning โดยการให้ผู้ชมได้มีปฏิสัมพันธ์กับสื่อนิทรรศการ เพ่ือเป็นการกระตุ้นให้เกิด
การเรียนรู้จากกระบวนการค้นพบด้วยตนเอง (Discovery Learning) ช่วยให้เกิดการเรียนรู้ได้ดีและ
ได้รับประสบการณ์จากการท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์มากกว่าการให้อ่านเพียงอย่างเดียว สรุปในภาพรวม 
การออกแบบสื่อนิทรรศการท่ีเหมาะสมต่อการใช้งานของผู้พิการทางสายตา จะต้องมีการบูรณาการ
การออกแบบโดยเน้นไปที่การใช้ประสาทสัมผัสที่เหลืออยู่มาใช้ร่วมกันในการเรียนรู้ และที่สําคัญที่สุด
คือควรมีการให้ผู้พิการทางสายตาได้ลงมือเรียนรู้ด้วยตนเองจะทําให้เกิดความเข้าใจได้ดีที่สุด 
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The purposes of this research are to study and design the course of 

exhibition media appropriate for visually impaired people in the museum.  Research 
population composes of 3 sampling groups: 3 experts, 3 practitioners and 10 
involved people. Data was analyzed by triangulation from documents, observation 
and interview to find the design course and present the design to the samplings for 
further evaluation. 

The findings revealed that art objects in the design course of exhibition 
media consisted of: 1) Pictogram designed by applying nature imitation, using outline 
and reducing details will help increase better imagination and learning. 2) Interactive 
flip chart and QR Code audio media will help enhance reading experience. 3) Area 
designing to be wide enough to be accessible for more than one person and 
arranging the walkway in one way direction with navigation system help visually 
impaired people to feel encouraged in exhibition visit. 4) Content learning should 
emphasize on the content comprehension and utilize 2 learning methods; passive 
learning and active learning, by allowing the audiences interact with exhibition media 
to create discovery learning, this will help better learning and gaining more 
experience from the museum than just reading only. In conclusion, the design course 
of exhibition media for visually impaired people needs to integrate the use of other 
senses in learning and most importantly, it should encourage the visually impaired 
people to self- practice for their best understanding. 
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กิตติกรรมประกาศ 

งานวิจัยนี้เกิดขึ้นจากจุดเริ่มต้นเล็ก ๆ ที่ได้มีโอกาสคลุกคลีในการทํางานด้านการ
ออกแบบร่วมกับกลุ่มผู้พิการ ทําให้เกิดแรงบันดาลใจในการใช้องค์ความรู้และทักษะด้านการออกแบบ
ที่ตนเองมี มาช่วยพัฒนาคุณภาพชีวิตผู้พิการทางสายตา ให้มีความเท่าเทียมและมีความภาคภูมิใจใน
ตนเอง หวังว่าองค์ความรู้จากงานวิจัยฉบับน้ีจะเป็นประโยชน์ต่อผู้พิการทางสายตา และสังคมใน
ประเทศไทยในอนาคต 

การวิจัยในคร้ังน้ีสําเร็จลุล่วงได้ด้วยดีจากการให้ความกรุณา และความช่วยเหลือจาก
คณาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์อย่างดียิ่ง ได้แก่ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.วัฒนพันธ์ุ ครุฑะเสน และ 
รองศาสตราจารย์ ดร.ร.ต.อ.อนุชา แพ่งเกษร ที่ได้กรุณาให้คําแนะนํา ตรวจทานแก้ไขข้อบกพร่องใน
การเขียนวิทยานิพนธ์ฉบับน้ี จนสําเร็จลุล่วงไปด้วยดี 

ขอขอบพระคุณ รองศาสตราจารย์ปรีชา ป้ันกล่ํา ประธานกรรมการสอบวิทยานิพนธ์ 
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.บุญเรือง สมประจบ ผู้ทรงคุณวุฒิภายนอก รองศาสตราจารย์ประเสริฐ      
พิชยะสุนทร ผู้ทรงคุณวุฒิ คณาจารย์คณะมัณฑนศิลป์ และบุคลากรของมหาวิทยาลัยศิลปากรทุกท่าน 
ที่เสียสละเวลาอันมีค่าให้ความรู้และคําแนะนําด้วยความเอาใจใส่ 

ขอขอบพระคุณ ผู้เช่ียวชาญ นักวิชาการ พิพิธภัณฑ์ท้องถ่ินบ้านข้าวเม่า สมาคมคนตา
บอดแห่งประเทศไทย โรงเรียนสอนคนตาบอดกรุงเทพฯ หน่วยงานที่เกี่ยวข้อง และผู้พิการทางสายตา
ทุกท่าน สําหรับการสละเวลาอันมีคุณค่าให้ผู้วิจัยได้เก็บข้อมูลที่มีค่าย่ิง อีกทั้งยังให้ข้อเสนอแนะท่ีเป็น
ประโยชน์และประเมินผลงานออกแบบด้วยความเต็มใจ 

ขอขอบพระคุณ ครอบครัว คนรัก และกัลยาณมิตร ที่ช่วยให้คําปรึกษา ช้ีแนะแนวทาง 
ให้กําลังใจ และให้การสนับสนุนในทุก ๆ ด้านแก่ผู้วิจัยจนการศึกษาครั้งน้ีสําเร็จได้ด้วยดี 

ขอขอบคุณ เพ่ือนร่วมรุ่นสาขาวิชาศิลปะการออกแบบ คณะมัณฑนศิลป์ มหาวิทยาลัย
ศิลปากร ทุกท่านที่ได้มีมิตรภาพอันดีและคอยช่วยเหลือตลอดระยะเวลาศึกษาในทุก ๆ ด้าน 

ขอขอบคุณ ทุกท่านที่มิได้กล่าวถึงที่ช่วยให้งานวิจัยน้ีประสบความสําเร็จและมีประโยชน์
ต่อไปในอนาคต 

คุณค่าและประโยชน์ของวิทยานิพนธ์ฉบับน้ี ขอมอบเป็นเครื่องบูชาพระคุณบิดา มารดา 
ครู อาจารย์ทุกท่าน ที่กรุณาสั่งสอนและให้ความรู้แก่ผู้วิจัยด้วยดีตลอดมา 
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บทที่ 1 
 

บทนํา 

 
ความเป็นมาและความสําคัญของปัญหา 

สภาการพิพิธภัณฑ์ระหว่างชาติ หรือ ICOM (International Council of Museums) 
ได้ให้คําจํากัดความไว้ว่า “พิพิธภัณฑ์” คือ หน่วยงานท่ีไม่หวังผลกําไร เป็นสถาบันที่ถาวรในการ
รวบรวม สงวนรักษา ศึกษาวิจัย สื่อสาร และจัดแสดงนิทรรศการ ให้บริการแก่สังคมเพ่ือการพัฒนา 
โดยมีความมุ่งหมายเพ่ือการค้นคว้าการศึกษา และความเพลิดเพลิน โดยแสดงหลักฐานต่างๆ ที่
เกี่ยวกับมนุษย์และสภาพแวดล้อม สิ่งซึ่งสงวนรักษาและจัดแสดงนั้นไม่ใช่เป็นเพียงวัตถุ แต่ได้รวมถึง
สิ่งที่มีชีวิตด้วยโดยรวมไปถึง สวนสัตว์ สวนพฤกษชาติ วนอุทยาน สถานที่สงวนสัตว์นํ้า และสถานที่
อันจัดเป็นเขตสงวนอ่ืนๆ รวมทั้งโบราณสถานและแหล่งอนุสรณ์สถาน ศูนย์วิทยาศาสตร์และท้องฟ้า
จําลอง 

จากนโยบายของกรุงเทพมหานคร  ที่ จะพัฒนาให้กรุ ง เทพเป็นมหานครแห่ ง
ศิลปวัฒนธรรม จึงได้ริเร่ิมโครงการพิพิธภัณฑ์ท้องถิ่นกรุงเทพมหานคร (Bangkok Local Museum) 
ข้ึน เพ่ือเป็นแหล่งรวบรวม และเรียนรู้มรดกทางวัฒนธรรมตลอดจนภูมิปัญญาของผู้คนในแต่ละ
ท้องถิ่น โดยเน้นครอบคลุมองค์ความรู้หลัก 4 ประการ คือ ประวัติศาสตร์ในท้องถิ่น ศิลปวัฒนธรรม
ในท้องถ่ิน ภูมิปัญญาและวิถีชุมชน ของดีและแหล่งท่องเที่ยวในท้องถิ่น ซึ่งทําให้เกิดความเช่ือมโยง
กระบวนการเรียนรู้ทางสังคม เกิดเอกลักษณ์ของตนเอง และเกิดความยั่งยืนของชุมชน เผยแพร่แก่
ประชาชนและนักท่องเท่ียวทั้งชาวไทยและชาวต่างประเทศ อีกทั้งยังเป็นการส่งเสริมการท่องเท่ียว
แบบยั่งยืน (Sustainable Tourism) ในแต่ละพ้ืนที่ เพ่ือให้กรุงเทพมหานครเป็น “มหานครแห่ง
คุณภาพ และมีเอกลักษณ์ทางวัฒนธรรม” 

การจัดการพิพิธภัณฑ์ท้องถิ่นที่ดีควรมีการรวบรวมหลักฐานข้อมูลทางประวัติศาสตร์และ
วัฒนธรรมทั้งที่เป็นรูปธรรมและนามธรรมมาสร้างเป็นองค์ความรู้อย่างมีระบบ ไม่จําเป็นต้องยึดติด
กรอบ ติดรูปแบบ และทําการถ่ายทอดในทิศทางที่เหมาะสมให้แก่คนทั้งในชุมชน ผู้สนใจตลอดจน
นักท่องเที่ยวจากภายนอกได้รู้จักและเรียนรู้ 
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ภาพที่ 1  ภายในพิพิธภัณฑ์ท้องถิ่น เขตบางกอกน้อย แห่งที่ 2 

 
พิพิธภัณฑ์ท้องถิ่น เขตบางกอกน้อย แห่งที่ 2 (บ้านข้าวเม่า) ต้ังอยู่ในชุมชนตรอกข้าวเม่า 

ถนนอิสรภาพ ซึ่งเป็นชุมชนโบราณที่อพยพมาจากกรุงศรีอยุธยามาต้ังรกรากในสมัยกรุงธนบุรี ในอดีต
นับว่าเป็นย่านผู้ดี มีเศรษฐกิจดีควบคู่ไปกับวิถีชีวิตชาวสวน ทําให้มีรายได้และส่งผลไปถึงการทํานุ
บํารุงศาสนา มีผลิตภัณฑ์ชุมชนโดดเด่นที่สืบทอดมาจากอดีตและมีเหลืออยู่เพียงแห่งเดียวใน
กรุงเทพมหานคร พิพิธภัณฑ์แห่งน้ีถืออีกสถานที่หน่ึงที่มีความสําคัญในเชิงประวัติศาสตร์ที่หลากหลาย 
ที่ได้รวบรวมความเป็นเอกลักษณ์มาจัดแสดงด้วยชุดนิทรรศการและบรรยากาศจําลองอย่างครบถ้วน 
เพ่ือให้นักท่องเที่ยวที่มาเย่ียมชม เพ่ือตอบสนองแนวความคิดของชุมชนตรอกข้าวเม่าที่ว่า “ชุมชนคือ
ตําราเล่มใหญ่ที่ผู้เรียนเรียนได้ไม่รู้จบ” 

ผู้พิการทางสายตา จัดเป็นหน่ึงในกลุ่มนักท่องเที่ยวที่ขาดประสาทการรับรู้ทางการ
มองเห็น ทําให้เกิดความรู้สึกแปลกแยกและขาดโอกาสในการรับประสบการณ์จากการท่องเที่ยว ซึ่ง
การได้รับการโอกาสด้านการบริการต่างๆและสิทธิในการเข้าถึงข้อมูล ถือเป็นสิทธิขั้นพ้ืนฐานที่ทุกคน
ในสังคมพึงได้รับอย่างเสมอภาคเท่าเทียมกันแต่กลุ่มผู้พิการทางสายตากลับถูกมองข้ามในสิทธิ
เหล่าน้ัน ผู้พิการกลุ่มน้ีมีจํานวนประชากรมากเป็นอันดับต้นๆของประเทศไทยโดยมีปริมาณมากถึง 
187,727 คน คิดเป็นร้อยละ 10 ของประชากรผู้พิการทั้งหมดและมีแนวโน้มที่จะเพ่ิมจํานวนขึ้น
เร่ือยๆ (กรมส่งเสริมและพัฒนาคุณภาพชีวิตคนพิการ, 2558: 1-3) จากข้อมูลดังกล่าว แสดงให้เห็นว่า
ปริมาณผู้พิการทางสายตานั้น มีจํานวนมากเกินกว่าที่จะมองข้ามละเลยและไม่ใส่ใจต่อการดํารงชีวิต 
และการมีตัวตนอยู่ภายใต้สังคมเดียวกันกับคนปกติ ซึ่งในปี พ.ศ. 2554 รัฐบาลได้กําหนดแผนพัฒนา
คุณภาพชีวิตคนพิการแห่งชาติ ฉบับที่ 4 พ.ศ. 2555 - 2559 โดยยึดหลักการวิเคราะห์สถานการณ์
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อย่างรอบด้าน และบูรณาการการดําเนินงานด้านการพัฒนาคุณภาพชีวิตคนพิการ โดยเน้นผลลัพธ์
เพ่ือให้คนพิการมีคุณภาพชีวิตที่ดีสามารถเข้าถึงสิทธิอย่างเสมอภาคและเท่าเทียมกัน โดยใน
ยุทธศาสตร์ที่ 3 นั้นกล่าวถึงเร่ืองการเสริมพลังคนพิการเพ่ือเข้าถึงสิทธิเสรีภาพในการเดินทาง 
ท่องเที่ยว และนันทนาการบนพ้ืนฐานของความเท่าเทียมกับบุคคลทั่วไปเพ่ือให้คนพิการดํารงชีวิต
อิสระร่วมกับทุกคนในสังคมอย่างมีความสุข สามารถเข้าถึงสิทธิอย่างเสมอภาคและเท่าเทียมกัน 

จากการลงพื้นที่ศึกษาเบ้ืองต้นพบว่า พิพิธภัณฑ์ที่เปิดให้บริการอยู่ในปัจจุบัน ยังไม่มกีาร
จัดการการให้บริการแก่กลุ่มผู้พิการทางสายตาโดยเฉพาะ วัตถุหรือสิ่งที่จัดแสดงจะใส่ในตู้กระจก หรือ
ห้ามสัมผัสจับต้อง ทําให้ผู้พิการทางสายตาไม่สามารถรับรู้และเข้าถึงประสบการณ์ในชมพิพิธภัณฑ์ได้ 
ทําให้การท่องเที่ยวลักษณะน้ีไม่เกิดประโยชน์และทําให้ผู้พิการทางสายตาถูกปิดกั้นโอกาส การเย่ียม
ชมนิทรรศการเป็นเรื่องยากสําหรับคนตาบอด เน่ืองจากไม่คุ้นเคยกับพ้ืนที่จัดงานและมีผู้คนมากมาย 
ทําให้ปรับตัวได้ยากซึ่งผู้พิการทางสายตาต่างมีความฝันที่จะได้สัมผัสถึงประสบการณ์การเที่ยว
พิพิธภัณฑ์เหมือนกับคนปกติเช่นกัน ซึ่งคนตาบอดสามารถรับรู้และเรียนรู้ด้วยวิธีต่างจากคนตาดี การ
จัดการศึกษาให้แก่คนตาบอดเกิดการรับรู้ได้ จะต้องอาศัยประสาทส่วนที่เหลืออยู่ คือ การสัมผัส
ทางการฟัง การสัมผัสทางกาย การดมกลิ่น และการชิมรส ในจํานวนประสาทที่เหลืออยู่น้ี ประสาทที่
คนตาบอดใช้มากที่สุดคือ เรียนรู้จากการสัมผัสหรือเคลื่อนไหวร่างกาย (Kinesthetic/Tactile 
Learning Styles) การฟังหรือได้ยิน (Auditory Learning Styles) และเรียนรู้จากการดมกลิ่น หรือ
การใช้การสัมผัสหลายๆ ด้านพร้อมกัน จากการศึกษาพบว่าคนตาบอด จําเป็นต้องใช้สื่อที่สามารถลูบ
คลํา สัมผัส ซึ่งจะช่วยให้เพ่ิมพูนความรู้และทักษะต่างๆได้ดี และควรมีการส่งเสริมให้ผู้เรียนมี
ประสบการณ์ตรงมากที่สุด สอดคล้องกับ (อิศวรา ศิริรุ่งเรือง, 2559) ที่ได้ให้ความเห็นว่าสิ่งที่ทําให้
พิพิธภัณฑ์น่าสนใจ คือ เร่ืองราวของสิ่งจัดแสดงและการสามารถเข้าถึงได้ด้วยประสาทสัมผัสต่างๆ 
โดยทั่วไปของมักถูกจัดใสใ่นตู้หรือมีเชือกกั้นพ้ืนที่ ดังน้ันผู้พิการทางสายตาจึงไม่สามารถเข้าถึงได้ การ
ไปพิพิธภัณฑ์จึงไม่สนุก แต่ถ้าผู้พิการทางสายตาสามารถเข้าถึงสิ่งจัดแสดงได้ผ่านประสาทสัมผัสอ่ืน ๆ 
คนตาบอดก็จะเกิดความอยากไปพิพิธภัณฑ์ในที่สุด 

ผู้วิจัยจึงมีความสนใจศึกษา “การออกแบบสื่อนิทรรศการเพ่ือผู้พิการทางสายตาใน
พิพิธภัณฑ์ท้องถิ่นกรุงเทพฯ” ภายใต้แนวความคิด “คลํา.บอก.เล่า” ซึ่งเป็นการศึกษาเชิงบูรณาการ
ระหว่างสาขาวิชาออกแบบนิเทศศิลป์ที่เกี่ยวข้องกับการศึกษาและการออกแบบสื่อที่ใช้ในนิทรรศการ 
ด้วยสื่อที่ใช้ประสาทสัมผัสท้ัง 4 ยกเว้นการมองเห็น กับการออกแบบตกแต่งภายในที่ให้ความสะดวก
เหมาะสมต่อผู้พิการทางสายตา เพ่ือเป็นต้นแบบในการจัดทําสื่อในนิทรรศการ บอกเล่าเรื่องราว
ระหว่างพิพิธภัณฑ์กับผู้ชม แก่หน่วยงานหรือผู้สนใจที่จะสร้างพ้ืนที่แหล่งการเรียนรู้ที่เอ้ือต่อกลุ่มผู้
พิการทางสายตาในอนาคตต่อไป 
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ความมุ่งหมายและวัตถุประสงค์ของการศึกษา 
1. ศึกษาแนวทางการออกแบบสื่อนิทรรศการในพิพิธภัณฑ์ที่เอ้ือต่อการรับรู้ของผู้พิการ

ทางสายตา 
2. ศึกษาแนวทางการการออกแบบพ้ืนที่ในพิพิธภัณฑ์ที่อํานวยความสะดวกในการใช้งาน

ของผู้พิการทางสายตา 
3 .  เ พ่ือออกแบบสื่ อ นิทรรศการเ พ่ือผู้ พิการทางสายตาในพิพิธ ภัณฑ์ท้องถิ่ น

กรุงเทพมหานครและประเมินผล 
 
สมมติฐานของการศึกษา 

การวิจัยครั้งน้ีมีคําถามสําคัญ คือ “การออกแบบสื่อนิทรรศการเพ่ือผู้พิการทางสายตาใน
พิพิธภัณฑ์ท้องถิ่นกรุงเทพฯ” ที่จะสามารถให้ประสบการณ์ และการเข้าถึงข้อมูลการเรียนรู้ใน
พิพิธภัณฑ์แก่ผู้พิการทางสายตาควรมีลักษณะอย่างไร 
 
ขอบเขตการศึกษา 

1. ด้านเน้ือหา 
1.1 ข้อมูลเก่ียวกับการออกแบบสื่อประกอบนิทรรศการ ประกอบด้วย 

1.1.1 สื่อนิทรรศการในพิพิธภัณฑ์ ประกอบด้วย ภาพนูน ข้อความ 
1.1.2 สื่อปฏิสัมพันธ์ 

1.2 ข้อมูลเก่ียวกับการออกแบบตกแต่งภายใน ประกอบด้วย 
1.2.1 รูปแบบพ้ืนที่ในการเข้าถึงสื่อ 
1.2.2 เส้นทางภายในนิทรรศการ 

1.3 ข้อมูลเกี่ยวกับการจัดการองค์ความรู้ที่จัดแสดงภายในพิพิธภัณฑ์ 4 หมวด 
ประกอบด้วย 

1.3.1 หมวดประวัติศาสตร์ 
1.3.2 หมวดศิลปวัฒนธรรม 
1.3.3 หมวดภูมิปัญญาและวิถีชุมชน 
1.3.4 หมวดของดีและแหล่งท่องเที่ยว 

1.4 ข้อมูลเก่ียวกับผู้พิการทางสายตาการรับรู้ และทฤษฎีการเรียนรู้ 
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2. ด้านพ้ืนที่ 
พ้ืนที่ภายในของพิพิธภัณฑ์ท้องถ่ิน เขตบางกอกน้อย แห่งที่ 2 ต้ังอยู่ที่ ชุมชนตรอก

ข้าวเม่า วัดสุทธาวาส ซึ่งการเลือกพ้ืนที่ศึกษาในคร้ังน้ีผู้วิจัยได้คัดเลือกโดยพิจารณาจากข้อมูลเชิงสถิติ
และข้อมูลเชิงคุณภาพ ดังน้ี 

2.1 เหตุผลในเชิงสถิติ 
2.1.1 พิจารณาจากจํานวนผู้ใช้บริการพิพิธภัณฑ์ท้องถิ่นกรุงเทพมหานคร 

ปีงบประมาณปี 2557 ซึ่งพิพิธภัณฑ์ท้องถิ่น เขตบางกอกน้อย แห่งที่ 2 น้ี มีจํานวนผู้เข้าใช้บริการเป็น
อันดับที่ 3 (สํานักยุทธศาสตร์และประเมินผล, 2557 : 113) 

2.2 เหตุผลในเชิงคุณภาพ 
2.2.1 พ้ืนที่เขตบางกอกน้อยเป็นพ้ืนที่ที่มีความสําคัญเรื่องประวัติศาสตร์รอบด้าน

ของฝ่ังธนบุรี และยังมีภูมิปัญญาท้องถิ่นด้านขนมโบราณท่ีเหลืออยู่เพียงแห่งเดียวในกรุงเทพฯ จึงเป็น
เหตุทําให้กรุงเทพมหานครจัดต้ังพิพิธภัณฑ์แห่งน้ีขึ้นเป็นแห่งที่ 2 

2.2.2 เป็นพิพิธภัณฑ์ที่มีชีวิต (Living Museum) คือ มีองค์ความรู้ไม่ได้ต้ังอยู่
เพียงในตัวอาคารเท่าน้ัน แต่แทรกซึมอยู่ในวิถีชีวิตของชาวบ้านทุกคน 

2.2.3  พิพิธภัณฑ์ฯ มีเน้ือหาที่มีความสําคัญหลากลาย สามารถเลือกเน้ือหาท่ี
เหมาะสมต่อการสื่อสารกับผู้พิการทางสายตาได้ 

2.2.4 มีวิทยากรที่เป็นปราชญ์ท้องถิ่นคอยดูแลและให้บริการโดยตรง 
2.2.5 เป็นสถานที่ที่เข้าถึงได้โดยง่าย ไม่ซับซ้อน มีความปลอดภัย และอยู่ใน

สถานที่ที่ผู้พิการทางสายตาสามารถเดินทางได้ด้วยระบบขนส่งมวลชนสาธารณะได้สะดวก และใน
บริเวณใกล้เคียงยังมีศูนย์การเรียนและสาธิตอาชีพคนตาบอดธนบุรี ซึ่งหน่วยงานในสังกัดสมาคมคน
ตาบอดแห่งประเทศไทยอีกด้วย 

3. ด้านประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากรในการวิจัย ได้แก่ ผู้เช่ียวชาญ และผู้พิการทางสายตาประเภทบอดสนิท

ประเภทตาบอดภายหลัง มีรายละเอียด ดังน้ี 
ผู้เช่ียวชาญจาก 2 กลุ่ม และประชากรตัวอย่าง คือ 
3.1 ผู้เช่ียวชาญด้านการออกแบบนิทรรศการและพิพิธภัณฑ์ 
3.2 ผู้เช่ียวชาญด้านผู้พิการทางสายตา  
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ข้อจํากัดในการวิจัย 
1. กลุ่มประชากรผู้พิการทางสายตาในการวิจัยครั้งน้ี ศึกษาเฉพาะกลุ่มผู้พิการทางสายตา

ที่ตาบอดสนิทประเภทตาบอดภายหลัง คือ ผู้ที่ตาบอดหลังจากอายุ 5 ปี ไม่สามารถใช้สายตาในการ
ทํากิจกรรมใด ๆ ได้เลย 

2. การวิจัยคร้ังน้ีใช้พิพิธภัณฑ์ท้องถ่ินบางกอกน้อยแห่งที่ 2 (บ้านข้าวเม่า) เป็นพ้ืนที่
ตัวอย่างในการศึกษา 
 
ขั้นตอนของการศึกษา 

1. การรวบรวมข้อมูล 
1.1 ข้อมูลภาคเอกสาร รวบรวมข้อมูลจากหนังสือ บทความ เอกสาร งานวิจัยที่

เก่ียวข้อง 
1.2 ข้อมูลจากบุคคล  

1.2.1 สัมภาษณ์เชิงลึกกับผู้ เ ช่ียวชาญด้านการออกแบบนิทรรศการและ
พิพิธภัณฑ์ 

1.2.2 สัมภาษณ์เชิงลึกกับผู้เช่ียวชาญด้านผู้พิการทางสายตา 
1.3 ข้อมูลจากการสังเกต โดยการลงศึกษาในพ้ืนที่ตัวอย่าง และกลุ่มผู้พิการทาง

สายตา 
2. การวิเคราะห์ข้อมูล นําข้อมูลที่ได้จากเอกสาร การสังเกต และการสัมภาษณ์ มา

วิเคราะห์ข้อมูลแบบสามเส้า เพ่ือกําหนดแนวคิดในการออกแบบ 

3. สร้างเครื่องมือ คือ แบบสังเกต แบบสัมภาษณ์ เพ่ือเก็บข้อมูลก่อนการออกแบบ 
4. การดําเนินการออกแบบตามแนวคิดที่ได้จากการวิเคราะห์ข้อมูล 
5. สรุปผลการศึกษาและข้อเสนอแนะ 
6. เผยแพร่ผลงานการศึกษา เช่น บทความในวารสารวิชาการระดับชาติ  
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ภาพที่ 2  แผนภูมิแสดงกระบวนการวิจัย 
 
นิยามศัพท์เฉพาะ 

สื่อนิทรรศการ หมายถึง สื่อที่ใช้ในการรับชมและเรียนรู้เน้ือหาเร่ืองราวในพิพิธภัณฑ์ มี
ความสอดคล้องระหว่างวัสดุสื่อและเนื้อหา เพ่ือกระตุ้นความสนใจของผู้ชมให้เกิดการเรียนรู้และ
ประสบการณ์จากการรับชม 

พิพิธภัณฑ์ท้องถิ่น หมายถึง พิพิธภัณฑ์ท้องถ่ินบางกอกน้อย แห่งที่ 2 (บ้านข้าวเม่า) ซึ่ง
เป็นสถานที่รวบรวมและจัดแสดงหลักฐานทางโบราณคดี วัตถุโบราณ สิ่งของเครื่องใช้ วัตถุทาง
วัฒนธรรม รวมทั้งภูมิปัญญาในการทําข้าวเม่า เพ่ือเป็นประโยชน์ต่อการศึกษาเรื่องราวของชุมชน  

ผู้พิการทางสายตา ในการวิจัยครั้งน้ีหมายถึง ผู้ที่ตาบอดสนิทประเภทตาบอดภายหลัง 
ไม่สามารถมองเห็นได้เลย หรือมองเห็นได้บ้างไม่มากนัก ไม่สามารถใช้สายตาหรือไม่มีการใช้สายตาให้
เป็นประโยชน์ในการทํากิจกรรมได้ ต้องใช้ประสาทสัมผัสอ่ืนแทนในการรับรู้ 
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บทที่ 2 

 
วรรณกรรมทีเ่ก่ียวข้อง 

 
ในการศึกษาค้นคว้าครั้งน้ี ผู้วิจัยได้ศึกษาและหาข้อมูลที่เก่ียวข้องกับ “การออกแบบสื่อ

ประกอบนิทรรศการเพ่ือผู้พิการทางสายตาในพิพิธภัณฑ์ท้องถ่ินกรุงเทพฯ” โดยได้ทําการศึกษา
ค้นคว้าจากเอกสาร ตํารา โครงการงานวิจัยที่เก่ียวข้อง รวมทั้งแหล่งข้อมูลจากหน่วยงานทั้งภาครัฐ
และเอกชน ซึ่งมีรายละเอียด ดังน้ี 

1. แนวความคิดและทฤษฎีที่เก่ียวกับการออกแบบสื่อนิทรรศการ 
1.1 สื่อและเทคนิคการจัดแสดง 
1.2 รูปสัญลักษณ์ 
1.3 ตัวอักษร 
1.4 สื่อวัสดุสามมิติ 
1.5 ส่วนการเรียนรู้เชิงโต้ตอบ 
1.6 ระบบเสียง 
1.7 สื่อกิจกรรม 
1.8 พ้ืนที่จัดแสดงและวัตถุจัดแสดง 
1.9 วัตถุจัดแสดง 
1.10 การออกแบบแปลน และเส้นทางผู้ชม 
1.11 ระบบการสัญจร และ การมองเห็น 
1.12 ขอบเขตการมองเห็น 
1.13 ครุภัณฑ์สําหรับการจัดแสดง 
1.14 การรับรู้ของผู้ชม 

2. แนวความคิดและทฤษฎีที่เก่ียวกับผู้พิการทางสายตา 
2.1 คําจํากัดความของผู้พิการทางสายตา 
2.2 ลักษณะของผู้ที่มีความบกพร่องทางสายตา 
2.3 การจัดการศึกษาสําหรับผู้พิการทางสายตา 
2.4 อักษรเบรลล์  
2.5 พฤติกรรมการรับรู้ของคนตาบอด 
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3. แนวความคิดและทฤษฎีที่เก่ียวกับพิพิธภัณฑ์  
3.1 การจัดแบ่งประเภทของพิพิธภัณฑ์ 
3.2 บทบาทภารกิจของพิพิธภัณฑ์ 
3.3 พิพิธภัณฑ์กับผู้ชม  
3.4 พิพิธภัณฑ์ท้องถิ่น  
3.5 ทฤษฏีการเรียนรู้ 

4. ข้อมูลพ้ืนฐานพิพิธภัณฑ์ท้องถิ่นบางกอกน้อย แห่งที่ 2 (บ้านข้าวเม่า) 
5. งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

 
การออกแบบสื่อนิทรรศการ 

นิทรรศการ (Exhibition) โดยทั่วไปคือการนําเอาภาพถ่าย ภาพเขียน สถิติ แผนภูมิ หรือ
วัสดุกราฟิกอ่ืน ๆ ได้แก่ ของจริง หุ่นจําลอง โสตทัศนูปกรณ์บางประเภท มาจัดแสดงพร้อมคําบรรยาย
ประกอบ การจัดแสดงนิทรรศ คือ การให้การศึกษาอย่างหน่ึงด้วยการแสดงงานให้ชม อาจมีผู้บรรยาย
ให้ฟังหรือไม่ก็ได้ ประกอบด้วยของจริง สิ่งจําลอง ภาพถ่าย และแผนภูมิสิ่งของต่าง ๆ ที่นําออกมา
แสดง แต่การจัดเตรียมต้องจัดอย่างมีระเบียบเรียบร้อย ดูง่าย คํานึงถึงความงามชัดเจน รวมท้ัง
ก่อให้เกิดความรู้ช่วยให้ผู้ดู มีความเข้าใจข้อมูลโดยใช้ข้อความสั้น ๆ อธิบายประกอบ เป็นการสื่อ
ความหมายสองทาง (Two-Way Communication) ระหว่างสถาบันผู้จัดนิทรรศการ กับประชาชน
หรือกลุ่มเป้าหมายที่มาชม (วัฒนะ จูฑะวิภาต: 2542, 1-2) 

ความเข้าใจองค์ประกอบทางศิลปะและการศึกษาเร่ืองงานกราฟิก ตลอดจนพ้ืนฐาน
เก่ียวกับวัสดุที่ใช้จัดงานนิทรรศการ ตลอดจนการพิจารณากิจกรรมต่างๆ เพ่ือประกอบการจัด
นิทรรศการ จึงเป็นการสร้างความมั่นใจในการจัดนิทรรศการให้น่าสนใจและประสบผลสําเร็จได้ ดัง
รายละเอียดต่อไปนี้ 

1. สื่อและเทคนิคการจัดแสดง (Exhibition Media & Technique) 
สื่อ หมายถึง ช่องทางในการนําสารไปถึงผู้รับ สื่อเป็นคําที่ตรงกับภาษาอังกฤษว่า 

Medium (เอกพจน์) หรือ Media (พหูพจน์) บางกรณีคําว่า สื่อ หมายถึง ช่องทาง (Channel) ในการ
สื่อสารหรือพาหะที่นําสารจากผู้ส่งไปถึงผู้รับ 

สื่อในการนําเสนอสาระของนิทรรศการน้ันข้ึนกับผู้จัดว่าจะใช้ส่ือประเภทใด จึงจะ
บังเกิดผลดีในการสื่อสาร ตลอดจนการนําความรู้จากการชมนิทรรศการไปใช้ให้เกิดประโยชน์ใน
ชีวิตประจําวันได้ 

สื่อแบ่งออกได้เป็น 3 ชนิด คือ สื่อกราฟิก หรือสื่อ 2 มิติ  สื่อ 3 มิติ และ สื่อ 
Multimedia 
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2. สื่อกราฟิก หรือสื่อ 2 มิติ 

2.1 ความหมายของสื่อกราฟิก 
สื่อกราฟิก หรือบ้างเรียกว่า สื่อวัสดุกราฟิก ได้มีผู้ ให้ความหมายไว้อย่าง

หลากหลาย อาทิ ชัยยงค์ พรหมวงศ์ และคณะ (2523: 131) กล่าวว่า “วัสดุกราฟิกเป็นคํารวมของคํา 
2 คํา คือ คําว่า วัสดุ หมายถึง สิ่งสิ้นเปลืองต่างๆ ที่อาจมีราคาไม่สูงนักและไม่คงทนถาวร เช่น 
กระดาษ หนังสือ ดินสอ ปากกา เป็นต้น ส่วนคําว่า กราฟิก เป็นคําเรียนทับศัพท์ภาษาอังกฤษ ซึ่งเดิม
เป็นคําภาษาละติน หมายถึง ภาพที่เขียนด้วยลายเส้น หรือแม้แต่เป็นจุด ซึ่งได้แก่ ตัวอักษร รูปภาพ 
ภาพวาด แผนท่ี เป็นต้น เมื่อรวมคําทั้งสองเข้าด้วยกัน จึงมีความหมายว่า “วัสดุที่เป็นลายเส้น” ซึ่ง
อาจจะมีลักษณะเป็นสีขาวหรือดําก็ได้” 

วัฒนะ จูฑะวิภาต (2526: 68) แสดงทัศนะไว้ว่า “วัสดุกราฟิก เป็นการ
ผสมผสานระหว่างการใช้เส้น การใช้คํา รูปภาพ หรือสัญลักษณ์ต่างๆ เพ่ือสื่อความหมาย อธิบาย
เน้ือหาให้ดูเข้าใจได้” 

จากความหมายข้างต้น  สรุปได้ ว่า  วัส ดุกราฟิกเป็นสื่อที่ ผลิตขึ้นโดยมี
องค์ประกอบหลักคือ เส้น คํา รูปภาพ สัญลักษณ์ และการจัดวางที่เหมาะสม เพ่ือให้เกิดผลในการสื่อ
ความหมายและการอธิบายเน้ือหาให้ผู้ชมทราบตามท่ีผู้ผลิตต้ังวัตถุประสงค์ไว้ วัสดุกราฟิกจึงเป็น
ทัศนศิลป์อย่างหน่ึงที่มุ่งเน้นการสื่อสารทางตาในการรับรู้ 

งานกราฟิกเป็นงานที่สามารถนําไปใช้ในงานชนิดต่างๆ  ได้  หากผู้ ใ ช้มี
ประสบการณ์และมีทักษะสูงจะสามารถนําเสนอผลงานได้อย่างประสิทธิภาพ กล่าวคือ งานกราฟิกที่มี
คุณภาพจะเป็นสื่อที่ดีในการสื่อสารไปยังผู้รับให้สามารถเข้าใจเน้ือหาของสารท่ีต้องการส่งได้ง่ายขึ้น 
สะดวกและประหยัดเวลา ในการจัดนิทรรศการให้มีคุณค่าหากผู้จัดมีความรู้และมีทักษะในงานกราฟิก 
ก็จะช่วยให้ผลงานมีคุณค่ามากขึ้น 

2.2 คุณค่าของสื่อกราฟิก 
ปรัชญา ใจสะอาด และคณะ (2525: 88) กล่าวถึงสื่อกราฟิกที่เกิดจากความคิด

สร้างสรรค์ของผู้ผลิตเป็นสื่อที่มีคุณค่าในการสื่อความหมาย ดังน้ี 
2.2.1 ช่วยถ่ายทอดความคิดจากผู้ส่งสารไปยังผู้รับสารให้เข้าใจความหมาย

ตรงกัน 
2.2.2 ช่วยสร้างความประทับใจให้ผู้ชม ทําให้สื่อความหมายได้เร็วและจดจําได้

นาน 
2.2.3 ช่วยเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ 
2.2.4 ช่วยอธิบายเร่ืองที่เข้าใจยากให้เข้าใจง่ายขึ้น 
2.2.5 ช่วยย่อสิ่งที่โตเกินไป และขยายสิ่งที่เล็กเกินไป ให้เป็นรูปธรรมเข้าใจง่าย 



 
11 

 
2.2.6 สามารถเสนอเรื่องราวในอดีตให้เข้าใจได้ง่ายขึ้น 
2.2.7 สามารถแสดงเรื่องราวที่ต้องการให้เห็นการเคลื่อนไหว การเจริญเติบโต

หรือวัฏจักรของสิ่งใดสิ่งหนึ่งให้เข้าใจได้ง่ายขึ้น 
2.2.8 เผยแพร่ได้สะดวก เพราะไม่มีข้อจํากัดเรื่องสถานที่และเวลา 

2.3 ประเภทของสื่อกราฟิก หรือสื่อ 2 มิติ 
การจัดแบ่งประเภทวัสดุกราฟิก มีนักวิชาการหลายท่านได้แบ่งไว้คล้ายคลึงกัน 

คือ จัดแบ่งไว้ 6 ประเภท ดังน้ี 
2.3.1 ภาพถ่าย (Photograph) 
2.3.2 ภาพโปร่งใส (Trasparency) 
2.3.3 ภาพวาด (Drawing And Sketch) 
2.3.4 แผนที่ (Map) 
2.3.5 ภาพแสดงสถิติต่างๆ (Chart Graph แท่ง Graph วงกลม) 
2.3.6 Panorama ภาพ 2 มิติ ขนาดกว้าง เสมือนมองภาพทิวทัศน์ 

2.4 ประโยชน์ของสื่อกราฟิก 
2.4.1 ใช้จัดป้ายนิเทศเพ่ือการประชาสัมพันธ์และจัดนิทรรศการทุกรูปแบบ 
2.4.2 นํามาถ่ายทําเป็นวัสดุฉาย วัสดุเพ่ือการโฆษณาประชาสัมพันธ์ได้ 
2.4.3 ใช้เป็นอุปกรณ์ประกอบการนําเสนอผลงาน การบรรยายสรุป การบรรยาย

ทางวิชาการ การแนะนําหน่วยงานหรือสถาบัน 
2.4.4 ใช้ในการผลิตสื่อสิ่งพิมพ์เพ่ือการประชาสัมพันธ์ เช่น แผ่นพับ โปสเตอร์ 

แผ่นปลิว เป็นต้น 
2.4.5 ใช้ในการผลิตสื่อโฆษณาทางสื่อสิ่งพิมพ์และวิทยุโทรทัศน์ 
2.4.6 ใช้ในการผลิตสื่อเพ่ือการเรียนการสอนทุกระดับ 

 
รูปสัญลักษณ์ 

รูปสัญลักษณ์เป็นหน่ึงในสื่อกราฟิกที่มีบทบาทและความสําคัญเป็นอย่างมากต่อการ
ออกแบบเพ่ือการสื่อสารในปัจจุบัน (Visual Communication Design) และมีการพัฒนา
เปลี่ยนแปลงเรื่อยมาตามยุคสมัย วัฒนธรรม และการใช้งาน จะได้เห็นได้จากในอดีตมนุษย์มี
วิวัฒนาการทางด้านการสื่อสารมาอย่างต่อเน่ืองโดยตลอด เริ่มต้ังแต่การใช้มือส่งกิริยาท่าทางถึงกัน
เป็นภาษามือ และพัฒนาเป็นการใช้วัสดุขีดเขียนลงบนวัตถุต่าง ๆ เช่น แผ่นหิน ผนัง การขีดเขียนน้ี
เป็นการสร้างเคร่ืองหมายเชิงสัญลักษณ์อย่างง่าย ๆ เพ่ือให้เกิดควมเข้าใจตรงกันระหว่างผู้ส่งสารและ
ผู้รับสาร และมีพัฒนาการในการในการสร้างเครือ่งหมายและสื่อสารที่ซับซ้อนข้ึนในปัจจุบัน 
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พจนานุกรม ฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ.2525 ได้ให้ความหมายคําว่า สัญลักษณ์ 

(Symbol) หมายถึง ลักษระของสิ่งใด ๆ ที่กําหนดนิยมกันขึ้นมาให้ใช้แทนความหมายอีกสิ่งหนึ่ง 
วิรุณ ต้ังเจริญ (2526) ได้อธิบายไว้ว่า สัญลักษณ์ คือ การสื่อความหมายที่แสดงนัยหรือ

เง่ือนความคิด เพ่ือเป็นการบอกให้ทราบถึงสิ่งใดสิ่งหน่ึงซึ่งจะไปมีผลในทางปฏิบัติ และมีผลทางด้าน
การรับรู้ ความคิด และทัศนคติ เช่น ธงไตรรงค์ เป็นสัญลักษณ์ประจําชาติไทย ที่เน้นเอกภาพและ
อธิปไตย ธงไตรรงค์ไม่ได้บอกให้กระทําสิ่งใดสิ่งหน่ึงแต่เป็นสิ่งกระตุ้นความคิดและทัศนะคติที่พึงมีต่อ
ประเทศของเรา 

ทองเจือ เขียดทอง (2548: 44) ได้สรุปคํานิยามของสัญลักษณ์ ว่า สัญลักษณ์มี
ความหมายเป็ย 3 นัย คือ สิ่งที่ออกแบบขึ้นใช้เป็นตัวแทนของสิ่งที่เป็นนามธรรม เช่น รูปป้ัน
พระพุทธรูปเป็นตัวแทนของพระพุทธเจ้า รูปกําป้ันแทนพลัง รูปกระต่ายแทนความเร็ว ในความหมาย
ตรงกันข้าม สัญลักษณ์คือสิ่งที่เป็นนามธรรมกําหนดขึ้นแทนสิ่งที่เป็นรูปธรรม เช่น วงกลม 5 ห่วงใน
สัญลักษณ์โอลิมปิก แทนทวีปทั้ง 5 ทวีป และสุดท้ายสัญลักษณ์ คือ การกําหนดสิ่งท่ีเป็นรูปธรรมแทน
สิ่งที่เป็นรูปธรรม เช่น รูปของหอยเชลล์ แทนบริษัทหรือป้ัมนํ้ามัน 

O’ Sullivan (1983) ได้อธิบายไว้ว่า สัญญวิทยา (Semiology) หรือ (Semiotics) เป็น
ศาสตร์ของเคร่ืองหมายแสดงถึงความคิดหรือสัญลักษณ์ (Sign) รหัส (Code) และวัฒนธรรม 
(Culture) ซึ่งเกี่ยวข้องกับการแสดงให้เห็นถึงลักษณะที่สําคัญของสัญญะและการท่ีสัญญะน้ันถูก
นํามาใช้ในสังคม จะมีลักษณะที่สําคัญ 3 ประการ คือ สัญญะต้องมีลักษณะทางกายภาพ ต้องมีความ
หมายถึงบางสิ่งบางอย่างนอกเหนือจากตัวของมันเอง และจะต้องถูกนํามาใช้และรับรู้โดยผู้ที่เกี่ยวข้อง
ว่าเป็นสัญญะ 

1. ประเภทของสัญลักษณ์ 
สัญลักษณ์สามารถแบ่งประเภทได้ตามการออกแบบตามแนวความคิดหรือลักษณะ

การนําไปใช้ โดยอาศัยหลักของ Dreyfuss (1972) ซึ่งสามารถแบ่งตามแนวความคิดในการออกแบบ
สามรถแบ่งใช้ได้ 3 ประเภทใหญ่ ๆ ดังน้ี 

1.1 สัญลักษณ์ที่เกิดจากการลอกเลียนแบบ (Representational Symbol) หมายถึง 
สัญลักษณ์ที่เลียนแบบธรรมชาติ วัตถุ การกระทํา และทําเป็นภาพเงาดํา ลดทอนให้มีความเรียบง่าย 

1.2 สัญลักษณ์ที่เป็นนามธรรม (Abstract Symbol) หมายถึง การนําสาระสําคัญมา
เป็นรูปกราฟิก ทําให้เข้าใจได้ง่ายโดยการออกแบบ หรือใช้กันมานานหลายปี 

1.3 สัญลักษณ์ที่มนุษย์ประดิษฐ์ขึ้น มีการเรียนรู้และยอมรับร่วมกัน เช่น เครื่องหมาย
การค้า เครื่องหมายทางดนตรี 
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ภาพที่ 3  สัญลักษณ์ที่เกิดจากการลอกเลียนแบบ (Representational Symbol) 
ที่มา: RoadTrafficSigns, Blind Person Crossing, accessed May 7, 2015, available from 
http://www.roadtrafficsigns.com/blind-person-signs 

 

 
 
ภาพที่ 4  สัญลักษณ์ที่เป็นนามธรรม (Abstract Symbol) 
ที่มา: ClipArt Best, Recycling Sign, accessed December 15, 2015, available from 
http://www.clipartbest.com 
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ภาพที่ 5  สัญลักษณ์ทีม่นุษย์ประดิษฐ์ขึ้น (Arbitrary Symbol) 
ที่มา: Byrne, Emmet, Radiant Discord: Lance Wyman on the ’68 Olympic Design 
and the Tlatelolco Massacre, accessed November 6, 2015, available from http:// 

blogs.walkerart.org/design/2014/03/20/lance-wyman-mexico-68-olympics-tlatelolco-
massacre 
 

นอกจากนี้เรายังสามารถแบ่งประเภทของสัญลักษณ์ตามลักษณะการนําไปใช้ได้ 
คือสัญลักษณ์ (Symbol) เครื่องหมาย (Pictograph) สัญลักษณ์ (Logo) หรือ เครื่องหมายภาษา 
(Logotype) เครื่องหมายการค้า (Trade Mark) สัญลักษณ์นําโชค (Mascot) พระราชลัญจกร (Seal) 
สัญลักษณ์อ่ืน ๆ เช่น เครื่องหมายป้ายช่ือ 

 
2. รูปแบบลักษณะของสัญลักษณ์ 

โดยทั่วไปภาพสัญลักษณ์ประเภท Pictogram ประกอบด้วย 
2.1 กรอบภาพ (Symbol Field) ได้แก่พ้ืนที่ที่ล้อมรอบรูปภาพสัญลักษณ์ ซึ่งเป็น

พ้ืนที่ที่อยู่ในอาณาเขตจํากัด อาจมีรูปร่างหลายลักษณะได้ คือ วงกลม สามเหล่ียม สี่เหลี่ยม หก
เหลี่ยม หรือแปดเหลี่ยม เป็นต้น 

2.2 รูปภาพ (Figure) ได้แก่ ภาพสัญลักษณ์ที่แสดงแทนภาพคน สัตว์ สิ่งของต่างๆ มี 
3 ลักษณะ คือ 

2.2.1 Outline รูปร่างที่เกิดขึ้นจากการใช้เส้นแสดงโครงภาพ 
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ภาพที่ 6  ภาพ Pictogram รูปแบบ Outline 
ที่มา: Sodafish [pseud.], Transportation icons, accessed Aprail 29, 2015, available 
from https://www.pinterest.com/pin/182888434841846260/ 

 
2.2.2 Dot Form รูปร่างที่เกิดขึ้นจากการใช้จุดประกอบกันเป็นจํานวนมาก 

 

 
 
ภาพที่ 7  ภาพ Pictogram รูปแบบ Dot Form 
ที่มา: Signbox [pseud.], Dot-Dash!, accessed October 10, 2015, available from 
https://shop.signbox.co.uk/ 
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2.2.3 Solid Form รูปร่างทึบ สามารถแยกย่อยได้เป็น 2 ประเภท ได้แก่

Positive Form คือ ภาพสัญลักษณ์ส่วนที่เป็นรูปร่าง และ Negative Form คือภาพสัญลักษณ์ส่วนที่
เป็นบริเวณว่างบนพ้ืนภาพ 

 

 
 
ภาพที่ 8  ภาพ Pictogram รูปแบบ Positive Form 
ที่มา: Brisbois, Brooke, airport signage symbols, accessed December 15, 2015, 
available from https://www.pinterest.com/pin/357332551662916368/ 
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ภาพที่ 9  ภาพ Pictogram รูปแบบ Negative Form 
ที่มา: Design4 [pseud.], London 2012 Olympic Pictograms, accessed December 1, 
2015, available from https://visualizedata.wordpress.com/tag/pictograms 

 
3. สิ่งที่ต้องคํานึงในการออกแบบภาพสัญลักษณ์ 

ภาพสัญลักษณ์ Pictogram ซึ่งใช้เป็นสาธารณะสําหรับกลุ่มคนทุกระดับ ทุกเพศ ทุก
วัย และทุกเช้ือชาติ ดังน้ันผู้ออกแบบจะต้องคํานึงถึงคุณสมบัติดังต่อไปนี้ 

3.1 ต้องสื่อความหมายได้ชัดเจน คือ มีรูปแบบที่เรียบง่าย ดูแล้วเข้าใจง่าย ไม่ให้
ความหมายคลุมเครือหรือเป็น 2 นัย เพ่ือป้องกันการเข้าใจผิด 

3.2 ต้องเป็นภาพที่จําลองลักษณะเด่นของสถานที่ หรือกิจกรรมที่ขึ้นหน้าข้ึนตาของ
แหล่งท่องเที่ยวน้ัน ที่คนส่วนใหญ่ดูแล้วสามารถจดจําได  ้อย่างรวดเร็วและนาน 

3.3 รูปแบบที่ใช้ต้องชัดเจน สามารถมองเห็นได้ชัดในระยะใกล้และไกล 
3.4 มีความสวยงาม สะดุดตา และเป็นระเบียบ 
3.5 มีความสัมพันธ์สอดคล้องกันในภาพสัญลักษณ์แต่ละภาพ ให้มีความเป็นอันหน่ึง

อันเดียวกันในภาพสัญลักษณ์ทั้งหมด 
3.6 มีความสัมพันธ์กันดีระหว่างภาพสัญลักษณ์และการจัดองค์ประกอบอ่ืนๆ ภายใน

แผ่นป้าย 
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3.7 สามารถทําการผลิตได้สะดวกและรวดเร็ว โดยวิธีการผลิตที่ไม่ยุ่งยากซับซ้อน 

ช่วยให้ประหยัดเวลาและต้นทุน 
4. ประโยชน์ของสัญลักษณ์ 

4.1 สามารถใช้สื่อสารข้อมูลข่าวสารในช่วงเวลาที่สั้น ทั้งน้ีเน่ืองจากมีความชัดเจน
มากกว่าใช้ข้อความ 

4.2  ใช้พ้ืนที่น้อยกว่าการใช้ข้อความหรือวลี ขนาดของสัญลักษณ์สามารถย่อ/ขยาย 
ได้ตามขนาดที่ต้องการ 

4.3 สัญลักษณ์มีการนําไปใช้อย่างสากล ทั้งน้ีเนื่องจากสามารถที่จะสื่อความหมายให้
ผู้มาเยือนที่ไม่เข้าใจภาษาท้องถิ่นเข้าใจได้ 

4.4 สัญลักษณ์สามารถถ่ายทอดวัตถุประสงค์ได้สองทาง ทั้งทางอนุญาตและไม่
อนุญาต เช่น ถ้าคาดพ้ืนเป็นเส้นตรงจากมุมซ้ายบนไปยังมุมขวาล่าง สัญลักษณ์นั้นก็จะหมายถึงห้าม
ทํากิจกรรมน้ันๆ 

จากการทบทวนวรรณกรรมข้างต้น สรุปได้ว่า สัญลักษณ์ (Symbol) คือ สิ่งที่สื่อ
ความหมายที่ให้สังคมมนุษย์เข้าใจร่วมกันในแนวทางเดียวกันเพ่ือบอกให้ทราบถึงสิ่งใดสิ่งหนึ่งที่มีผลใน
การรับรู้ ความคิด หรือทัศนคติ โดยการออกแบบความคิดที่แฝงไว้ในรูปภาพ (Pictogram) เป็นรูป
ต่าง ๆ ในลักษณะของภาพลายเส้น ซึ่งอาจใช้วิธีการลอกเลียนจากธรรมชาติ หรือจากจินตนาการจาก
แนวความคิด จะต้องสื่อความหมายได้ชัดเจน เข้าใจง่าย จําลองลักษณะเด่นของสถานที่ หรือกิจกรรม 
มองเห็นได้ชัดในระยะใกล้และไกล มีความสวยงาม สะดุดตา และเป็นระเบียบ มีความเป็นอันหน่ึงอัน
เดียวกันในภาพสัญลักษณ์ทั้งหมด 

 

 
 
ภาพที่ 10  Idea Sketch รูปแบบภาพสัญลักษณ์จากการทบทวนวรรณกรรม 
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ตัวอักษร 

ตัวอักษรเป็นองค์ประกอบที่มีความสําคัญย่ิงประเภทหน่ึงในการสร้างสรรค์ผลงานการ
ออกแบบสื่อกราฟิก โดยเฉพาะหน้าที่ของตัวอักษรที่ทําหน้าที่สื่อความหมายให้ผู้รับสัมผัสได้รับรู้ และ
สามารถแปลความหมายตามข้อความหรือคําที่เกิดจากการผสมกันของตัวเองได้ รวมทั้งตัวอักษรจะทํา
หน้าที่อีกหลายประการ เช่น สร้างคุณค่าทางความงามหรือความเป็นสุนทรียภาพให้เกิดข้ึนกับผลงาน
การออกแบบนั้น ๆ รวมทั้งตัวอักษรจะทําหน้าที่สร้างจุดสนใจให้เพ่ิมมากขึ้นในสื่อน้ัน ๆ เป็นต้น 

นักออกแบบสามารถดําเนินการออกแบบตัวอักษรได้อย่างกว้างขวางตามแนวทางต่าง ๆ 
ซึ่งการออกแบบตัวอักษรสําหรับสื่อนิทรรศการน้ัน พอสรุปแนวทางได้ดังน้ี 

1. รูปแบบของตัวอักษรการออกแบบตัวอักษรโดยการเพ่ิมขนาดตัวอักษร การเน้น
ตัวอักษรให้มีขนาดใหญ่ขึ้นกว่าตัวอักษรอื่น ๆ ที่อยู่ในหน้าเดียวกัน มักจะเน้นตัวอักษรตัวแรกหรือ
ตัวอักษรคําแรก ที่อยู่ในตําแหน่งย่อหน้าแรกในแต่ละหน้าให้มีขนาดใหญ่กว่าตัวอักษรตัวอ่ืน ๆ เพ่ือ
ช่วยสร้างความเด่นชัดมองดูโดดเด่น สามารถช่วยส่งเสริมการอ่านเหนือการรับรู้ได้มากขึ้นหรือใช้เวลา
ในการรับรู้ได้เร็วขึ้นแล้วตัวอักษรที่มีขนาดใหญ่จะช่วยเรียกร้องความสนใจได้มากข้ึนอีกด้วย 

2.  การจัดระยะของตัวอักษร ระยะของตัวอักษร หมายถึง ความห่างของตัวอักษรแต่ละ
ตัวที่นํามาผูกเรียงกันเป็นคํา ข้อความ หรือประโยคต่าง ๆ โดยทั่วไปความห่างของตัวอักษรจะมีระยะ
เท่าๆ กันสม่ําเสมอตลอดไปซึ่งระยะห่างกันของตัวอักษรมักจะเรียกกันโดยทั่วไปว่าช่องไฟ การเว้น
ระยะห่างให้มากกว่าปกติ จะช่วยเพ่ิมจุดสนใจของผู้รับรู้ได้รวมท้ังสามารถช่วยผ่อนคลายความรู้สึกอึด
อัดจากการมีระยะใกล้ชิดกันของตัวอักษรได้อีกด้วย 

3. ใช้แบบตัวพิมพ์ที่อ่านออกได้ง่าย แบบตัวพิมพ์ที่ง่ายที่สุดสําหรับผู้ที่มีทัศนการมองเห็น
ตํ่าหรือมีปัญหาทางภาษา หรือแม้แต่กลุ่มผู้ที่มีความบกพร่องทางการรับรู้ คือ ตัวอักษรขนาดปกติไม่
หนาหรือบางมากจนตัวอักษรจางหรือขาดหายไป ไม่มีส่วนโค้งงอ และตัวอักษรแบบเรียบง่าย ไม่จัด
ข้อความให้เป็นตัวพิมพ์ใหญ่หมด การพิมพ์ข้อความให้เป็นตัวพิมพ์ใหญ่หมดน้ันทําให้อ่านได้ยากกว่า
และควรจะจํากัดการใช้ตัวพิมพ์ใหญ่เฉพาะบางอย่างเช่น ช่ือเรื่องและหัวข้อที่ตกแต่ง และหลีกเลี่ยง
การใช้ตัวเขียนและตัวเอียงสําหรับข้อมูลที่สําคัญ รูปแบบเหล่าน้ีไม่เหมาะสําหรับผู้ที่มีทัศนการ
มองเห็นตํ่า 

4. เลือกขนาดและประเภทท่ีเหมาะสมกับระยะการมอง คนที่มีทัศนการมองเห็นตํ่าจะ
ต้องการตัวอักษรที่ใหญ่กับผู้เข้าชมงานคนอ่ืนๆในทุกๆ ระยะอัตรา ส่วนที่เหมาะสม 
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ภาพที่ 11  ภาพแสดงน้ําหนักต่าง ๆ ของตัวอักษร 
ที่มา: Keppol, Nick, SF UI & SF Compact, accessed October 22, 2015, available from 
http://martiancraft.com/blog/2015/10/san-francisco-part-2/ 
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ตารางที่ 1  แบบอักษรที่เข้าถึงได้จากระยะการมองที่เป็นไปได้ 
 

 
 
สื่อวัสดุสามมิติ (Three Dimensional Materials) 

วัสดุสามมิติ หมายถึง สิ่งที่มีส่วนกว้าง ส่วนยาว และส่วนสูงหรือส่วนหนา สามารถสัมผัส
ได้รอบด้าน โดยเฉพาะการจับต้องลูบคลํา วัสดุสามมิติหรือวัสดุมีรูปทรงจําแนกออกได้เป็น 4 ประเภท 
คือ 

1. ของจริง (Real Object) หมายถึง วัสดุที่เป็นของจริงไม่มีการเปลี่ยนแปลง หรือ
แปรเปลี่ยนไปจากสภาพเดิม มีทั้งสิ่งที่เกิดขึ้นเองตามธรรมชาติและสิ่งมนุษย์ผลิตขึ้นมา ถ้าแยกหรือ
พรากเอามาจากธรรมชาติหรือสิ่งแวดล้อมเดิมแล้ว วัสดุนั้นก็จะจริงน้อยลงไปกว่าที่อยู่ในสิ่งแวดล้อม
เดิม คุณลักษณะหน่ึงของจริงก็คือต้องแสดงให้เห็นส่วนสมบูรณ์ ถ้าเห็นเป็นบางส่วนสภาพของวัสดุน้ัน
ก็จะจัดอยู่ในประเภทของตัวอย่างทันที ของจริงในธรรมชาติ เช่น ต้นไม้ ดอกไม้ ป่า แมลง ฯลฯ ส่วน
ของจริงที่มนุษย์สร้างขึ้นเช่น เครื่องมือเคร่ืองใช้ในการประกอบอาชีพ บ้านเรือน รถยนต์ ฯลฯ 

การนําของจริงมาใช้เป็นสื่อในการจัดการแสดง จะสามารถสร้างประสบการณ์ตรง
เก่ียวกับรูปแบบสิ่งน้ัน ๆ แก่ผู้รับรู้ ทั้งรูป รส กลิ่น เสียง ฯลฯ โดยไม่ต้องจินตนาการสร้างภาพหรือ
จินตนาการเปรียบเทียบหลังการรับรู้ 

2. ของตัวอย่าง (Specimens, Collection, Samples) มีความหมายคล้ายวัสดุของ
จริง แต่ต่างกันที่ของตัวอย่างเป็นทํานองตัวแทนของสิ่งต่างๆ ที่เป็นของจริง หรืออาจเป็นส่วนหน่ึงของ
ของจริงที่ถูกแยกหรือพรากเอามาจากธรรมชาติหรือสิ่งแวดล้อมเดิม เช่น ตัวอย่างหินจากดวงจันทร์ 
ตัวอย่างแร่ และตัวอย่างสินค้า เป็นต้น 
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3. ของจําลองหรือหุ่นจําลอง (Model) หมายถึง วัสดุสามมิติที่ผลิตขึ้นมาใช้แทนของ

จริง เน่ืองในบางครั้งผู้จัดนิทรรศการไม่สามารถนําของจริงหรือตัวอย่างมาจัดแสดงได้ เพราะข้อจํากัด
ต่างๆ คือ ของจริงของตัวอย่างน้ันหาได้ยาก แพงเกินไป มีขนาดเล็กหรือใหญ่เกินไป ละเอียดอ่อน
เกินไปในการจับต้อง ยุ่งยากซับซ้อนเกินกว่าความเข้าใจของผู้ดู อันตรายเกินกว่าที่จะเสียงนํามา หรือ
เมื่อนําออกจากที่เป็นอยู่เดิมตามธรรมชาติแล้ว อาจผิดเพ้ียนไปจากความเป็นจริง ดังน้ันจึงต้องนําเอา
ของจําลองหรือหุ่นจําลองมาใช้แสดงแทนของจริง เพราะบางคร้ังหุ่นจําลองสามารถเสนอความรู้
เรื่องราว ให้ผู้ดูเรียนรู้และสะดวกกว่าของจริงเน่ืองจากหุ่นจําลองบางชนิด สามารถแสดงส่วนต่างๆ 
หรือโครงสร้างภายในได้ ในขณะที่ของจริงไม่สามารถแสดงได้ บางชนิดขยายให้ใหญ่โตเห็นได้ชัดเจน 
และบางชนิดก็ย่อส่วนให้เล็กลงเพ่ือสะดวกในการนํามาจัดแสดง เป็นต้น  หุ่นจําลองที่นิยมใช้จัดแสดง
อาจจําแนกออกได้ (วาสนา ขาวหา, 2533: 23) คือ 

3.1 หุ่นแสดงรูปทรงภายนอก (Solid Model) คือ หุ่นจําลองที่แสดงเฉพาะรูปร่าง
ภายนอก เน้นสัดส่วน สี พ้ืนผิว ลวดลายให้ดูคล้ายของจริง แต่อาจมีขนาดผิดไปจาของจริง เช่น 
หุ่นจําลองสัตว์ต่างๆ หุ่นจําลองผักผลไม้ ฯลฯ 

3.2 หุ่นเท่าของจริง (Exact Model) คือหุ่นจําลองที่แสดงรูปทรงภายนอกและ
รายละเอียดต่างๆ เหมือนและมีขนาดเท่าของจริงทุกประการ 

3.3 หุ่นจําลองชนิดขยายและย่อส่วน  (Enlarged Or Reduced Model) คือ
หุ่นจําลองที่มีขนาดใหญ่ หรือเล็กกว่าของจริง บางคร้ังเรียกว่าหุ่นจําลองมาตราส่วน เช่น หุ่นจําลอง
ของอาคาร ลูกโลก เป็นต้น 

4. หุ่นจําลองแบบผ่าซีก (Cut-Away Model) คือหุ่นจําลองที่แสดงโครงสร้างหรือ
ลักษณะภายใน โดยอาจตัดช้ินส่วนหรือพ้ืนผิวบางส่วนออก เพ่ือให้เห็นส่วนประกอบภายในซึ่งของจริง
ไม่สามารถแสดงได้ เช่น หุ่นจําลองเครื่องยนต์ผ่าซีก เป็นต้น 

5. หุ่นจําลองแบบแยกส่วน (Build – Up Model) คือหุ่นจําลองที่แสดงส่วนประกอบ
ต่างๆ ทั้งภายนอกและภายใน สามารถถอดส่วนต่างๆ ที่ประกอบกันออกเป็นส่วนๆ และสามารถ
ประกอบเข้าในลักษณะเดิมได้ เช่น หุ่นจําลองอวัยวะต่างๆ ของร่างกาย หุ่นจําลองช้ินส่วนต่างๆ ของ
บ้าน เป็นต้น 

6. หุ่นจําลองแบบทํางานได้ (Working Model) คือหุ่นจําลองที่สามารถเคล่ือนไหว
หรือเคลื่อนที่หรือแสดงให้เห็นการทํางานได้เหมอืนจริง แต่มีขนาดเล็กกว่าของจริง เช่น เครื่องบินเล็ก 
หุ่นยนตร์หุ่นจําลอง เป็นต้น 

7. หุ่นจําลองชนิดเลียนแบบของจริง (Mock-Up Model) คือหุ่นจําลองที่แสดงภาพที่
เป็นจริง แต่อาจมีการจัดวางหรือส่วนประกอบต่างๆ ผิดไปจากของจริง เพ่ือสะดวกและง่ายต่อการ
เรียนรู้ เช่น แผงสาธิตวงจรต่างๆ ทางอิเล็กทรอนิคส์ เป็นต้น 
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ส่วนการเรียนรู้เชิงโต้ตอบ (Interactive Learning) 

เป็นเทคนิคการจัดแสดงที่จัดขึ้นเพ่ือให้ผู้ชมได้โอกาสเรียนรู้ผ่านการสื่อสารกับการจัด
แสดง เกิดการมีส่วนร่วมของผู้ชม ทําให้ผู้ชมเกิดความเพลิดเพลิน และดึงดูดใจให้มีความต้องการชม
นิทรรศการต่างๆ ตัวอย่างการใช้เทคนิคเคร่ืองมืออุปกรณ์ในลักษณะน้ี เช่น 

1. Push - Button อุปกรณ์ปุ่มกดสําหรับให้ผู้ชมมีส่วนร่วมในการชมนิทรรศการ ค้น
ความรู้จากคําถาม คําตอบ 

2. Telephone อุปกรณ์โทรศัพท์ให้ข้อมูลเรื่องราวเก่ียวกับวัตถุผ่านเสียงทางโทรทัศน์ที่
ผู้ชมสามารถรับฟัง 

3. Jigsaw ลักษณะของการมีส่วนร่วมของผู้ชม โดยการเลือกต่อส่วนที่ขาดไป เมื่อครบ
จะได้คําตอบ ความรู้ต่างๆ  

4. Experiment อุปกรณ์สําหรับให้ผู้ชมได้ทําการทดลองด้วยตัวเอง เช่น อุปกรณ์
เครื่องมือ เครื่องจักรต่างๆ 

5. Moving Object อุปกรณ์การสร้างวัตถุให้เคลื่อนที่ไปมา เพ่ือสร้างความสนใจแก่ผู้ชม 
6. Halogram อุปกรณ์การสร้างภาพเหมือนจริง ผู้ชมจะรู้สึกเสมือนมีบุคคล หรือวัตถุอยู่

ร่วมในห้องแสดงด้วย 
7. Electronic Movement อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ เพ่ือสร้างให้วัตถุมีการเคลื่อนไหว 
8. Active Exhibition การจัดแสดงโดยใช้วัตถุที่มีชีวิตจริง เช่น การจัดแสดงชีวิตสัตว์

จําพวกแมลงต่างๆ ผู้ชมจะมีโอกาสได้ชมการเคลื่อนไหว และการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นตลอดเวลา 
9. Pepper Ghost อุปกรณ์การจําลองสร้างภาพทําให้ผู้ชมรู้สึกว่าภาพที่ชมอยู่มีการ

เปลี่ยนแปลงไป  
จะเห็นได้ว่าสื่อนิทรรศการมีมากมายหลากหลายประเภท การเลือกใช้เทคนิคหรือ

อุปกรณ์ประเภทใดประเภทหนึ่งต้องดูความเหมาะสม การมีส่วนร่วมของผู้ชมที่ทําให้ผู้ชมมีโอกาสได้
เรียนรู้เป็นสําคัญจึงจะทําให้เกิดประโยชน์สูงสุดต่อการจัดทําสื่อน้ัน ๆ 
 
ระบบเสียง (Audio Visual Media) 

การจัดการแสดงโดยใช้ระบบโสตทัศนูปกรณ์ต่างๆ ลักษณะใช้ระบบอุปกรณ์เสียงเพ่ือ
ประกอบการจัดแสดง อาจแบ่งออกได้เป็น 3 ลักษณะ คือ 

1. Integral Part Of An Exhibition จัดเป็นส่วนหน่ึงของการจัดแสดง 
2. Special Space / Informal Seat จัดเป็นมุมเฉพาะเพ่ือให้ผู้ชมได้เรียนรู้และ

พักผ่อน เช่น มุมแสดงภาพวีดิทัศน์ 
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3. Auditorium จัดการแสดงเป็นการเฉพาะภายในห้องประชุมเพ่ือเสนอเร่ืองราวต่างๆ 

โดยมีระบบอุปกรณ์แสงเสียงที่ครบถ้วน ตัวอย่างของการใช้ระบบอุปกรณ์แสงเสียง เช่น การให้เสียง
บรรยายประกอบการจัดแสดงวัตถุ (Sound Accompanying Static Exhibits) การให้เสียงของ
บรรยากาศสภาพแวดล้อมของทั้งห้องจัดแสดง (Overall Description) เช่น การให้เสียงของห้องจัด
แสดงป่า  การควบคุมการให้ เ สียงและแสง  ประกอบการจัดแสดงวัตถุ ต่างๆ  ตามลํา ดับ  
(Synchronized Sond And Light Sequences) การจัดฉายภาพยนตร์ ประกอบการจัดแสดงแบบ
หมุนเวียนต่อเน่ือง (Motion Picture / Film Loop) การฉายสไลด์ประกอบการจัดแสดงวัตถุ (Slide 
Presentation) การจัดฉายวีดิทัศน์ (Video / Video Wall) การใช้ระบบคอมพิวเตอร์นําเสนอภาพ 
และเสียง (Computerize Multimedia Presentation) การจัดฉายภาพยนตร์ ชนิดจอรอบ 360 
องศา (360 Panorama Picture) การจัดฉายภาพยนตร์ 3 มิติ 4 มิติ ภายในห้องจัดฉายภาพยนตร์ 
(3D / 4D Motion Picture) 

การกระจายเสียงให้ทั่วบริเวณงานน้ัน ซึ่งนอกจากเพ่ือการประชาสัมพันธ์แล้ว ยัง
สามารถใช้ในการควบคุมสถานการณ์หรือเหตุร้ายที่เกิดข้ึนในบริเวณงานได้อีก เช่น การเกิดเพลิงไหม้ 
การแย่งชิงว่ิงราว เด็กพลัดหลงกับผู้ปกครอง เป็นต้น (พฤฒิพงษ์ เล็กศิริรัตน์, ม.ป.ป.: 265) 
 
สื่อกิจกรรม 

เมื่อพูดถึงสิ่งที่นํามาใช้ในการจัดนิทรรศการโดยทั่วไปจะนึกถึงวัสดุอุปกรณ์และเคร่ืองมือ
ต่างๆ ที่นํามาใช้ในการติดต่อสื่อสารเท่าน้ัน แต่ความจริงแล้วคําว่าสื่อในที่น้ียังกินความรวมไปถึงสื่อ
กิจกรรม (Activities) หรือวิธีการ (Methods) ท่ีนํามาใช้สนับสนุน หรือจัดการให้กลุ่มเป้าหมายได้รับ
รู้สิ่งต่างๆ ด้วยประสาทสัมผัสทั้งห้า รวมทั้งได้มีส่วนร่วมในการแสดงออกในกิจกรรมน้ัน ๆ ซึ่งเป็นสื่อที่
นับได้ว่ามีความสําคัญเป็นอย่างย่ิงในการจัดนิทรรศการ เน่ืองจากการเรียนรู้จากสิ่งเร้าหลาย ๆ ทาง ที่
กลุ่มเป้าหมายได้นําตัวเองไปสัมผัสถึงส่ิงเร้าเหล่าน้ัน ทําให้ได้รับประสบการณ์แปลก ๆ ใหม่ ๆ ที่ไม่
เคยเห็นมาก่อน หรือเคยเห็นมาแล้วแต่ยังไม่เข้าใจดีพอ สื่อเหล่าน้ีอาจจัดทําในรูปของกลุ่มหรือมวลชน
ทั่วไปก็ได้ตามลักษณะของกิจกรรมน้ัน ๆ ซึ่งอาจกล่าวได้ว่าสื่อกิจกรรมน้ี เป็นการรวมเอาวัสดุอุปกรณ์
มาใช้ร่วมกันโดยใช้กิจกรรมหรือวิธีการเป็นหลัก เพ่ือให้ได้ผลอย่างจริงจัง โดยอาจแบ่งออกเป็น
ประเภทต่าง ๆ ได้ดังน้ี 

1. การสาธิต (Demonstration) คือ การทําให้ดูเป็นตัวอย่างประกอบการอธิบาย การ
สาธิตที่ดีย่อมต้องมีอุปกรณ์ประกอบ และผู้สาธิตควรรู้จักใช้อุปกรณ์ประกอบการสาธิตน้ันด้วย กล่าว
โดยสรุปแล้วการสาธิตเป็นการแสดงสิ่งหน่ึงสิ่งใดซึ่งอาจเป็นกระบวนการกรรมวิธีหรือผลของสิ่งน้ันให้
ชัดเจน ทําให้ผู้ดูทําการสาธิตสามารถเห็นประโยชน์และประสิทธิภาพของสิ่งเหล่าน้ันตามความเป็น
จริง การสาธิตแบ่งออกได้เป็น 2 ชนิด คือ 
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1.1 การสาธิตวิธี (Method Demonstrations) คือ การแสดงวิธีทําสิ่งต่าง ๆ 

เพ่ือให้ผู้ชมเห็นวิธีการเป็นขั้นตอนตามลําดับ และผู้ชมสามารถนําวิธีการน้ัน ๆ ไปปฏิบัติตามได้ผลด้วย
ตนเอง ซึ่งการสาธิตวิธีน้ีเกี่ยวข้องกับการแสดงและการบอกเล่า ผู้ดูสามารถเข้าใจกระบวนการต่าง ๆ 
โดยผ่านการมองเห็นและการฟังคําอธิบายไปพร้อม ๆ กัน 

1.2 การสาธิตผล (Result Demonstrations) คือ การแสดงให้เห็นผลจากการ
กระทําตามกระบวนการหรือข้ันตอนต่าง ๆ จนกระทั่งได้รับความสําเร็จเรียบร้อย หรือเป็นการแสดง
ให้เห็นถึงผลสําเร็จถึงเทคโนโลยีหรือนวัตกรรมบางอย่าง ที่ต้องการแสดงให้ผู้ดูได้รับรู้ในลักษณะ
โฆษณา หรือประชาสัมพันธ์ถึงความสําเร็จที่ได้รับน้ัน (ณรงค์ สมพงษ์, 2530: 416) 

2. เกมส์ (Games) คือ กิจกรรมนันทนาการที่มีลักษณะการเล่นและการแข่งขัน ที่
เป็นไปตามระเบียบข้อบังคับในระหว่างผู้เล่นสองฝ่าย ซึ่งกิจกรรมประเภทเกมส์น้ีมีทั้งที่เน้นทางด้าน
ทักษะ อันต้องอาศัยความสามารถพ้ืนฐานด้านร่างกายผู้เล่นประกอบ เกมส์ที่เน้นทางด้านโอกาสที่
อาศัยไหวพริบ จังหวะ ปฏิภาณ เกมส์ที่ใช้กลยุทธความคิดความสามารถในการแก้ปัญหาและเกมส์ที่
เป็นกิจกรรมที่ทําให้ผู้เล่นสนุกและมีจินตนาการสร้างสรรค์ เป็นต้น 

3. ประสบการณ์นาฏการ (Dramatized Experience) คือการแสดงต่าง ๆ ที่จัดข้ึน
สําหรับสื่อความหมายไปยังผู้ชม อาจเป็นการแสดงละคร หุ่น ดนตรี และการแสดงบทบาท เป็นต้น 
ซึ่งประสบการณ์นาฏการที่จะนํามาจัดแสดงนั้น อาจเป็นการจัดแสดงประกอบนิทรรศการ เพ่ือเป็น
การดึงดูดกลุ่มเป้าหมาย หรือเป็นการแสดงส่วนหน่ึงของเน้ือหาเรื่องราวท่ีต้องการนํามาแสดง ขึ้นอยู่
กับการพิจารณาเลือกมาใช้ของผู้จัดเป็นสําคัญ 
 
พื้นที่จัดแสดงและวัตถุจัดแสดง (Exhibition Space And Object) 

1. การออกแบบพ้ืนท่ีใช้สอย การออกแบบพ้ืนที่ใช้สอยสําหรับการจัดแสดงนิทรรศการ 
ผู้ออกแบบจําเป็นต้องทราบเน้ือหาของการจัดแสดงและวัตถุจัดแสดงที่จะใช้ในแต่ละส่วน ซึ่งการ
ดําเนินการดังกล่าวจําเป็นต้องทํางานประสานระหว่างภัณฑรักษ์ ทีมเน้ือหาวิชาการและนักออก
แบบอย่างชัดเจน ซึ่งมักจะใช้ระยะเวลาค่อนข้างมาก ประกอบกับเน้ือหาและวัตถุแต่ละช้ินมีความ
หลากหลายทั้งปริมาณเน้ือหา ขนาด และจํานวนที่แตกต่างกัน ทําให้เป็นอุปสรรคสําคัญในการ
คํานวณและออกแบบพ้ืนที่ ซึ่งสามารถแบ่งลักษณะของการจัดสรรพ้ืนที่ในรูปแบบต่าง ๆได้ ดังน้ี 

1.1 Small Room (Continuity Of With Hall Or Long Corridor)พ้ืนที่ใช้สอยมี
ลักษณะเป็นห้อง ๆ ที่มีขนาดไม่ใหญ่มากนัก เช่ือมติดต่อด้วยโถงหรือทางเดินติดต่อ เป็นลักษณะที่พบ
เห็นในอาคารพิพิธภัณฑ์ขนาดเล็กและอาคารพิพิธภัณฑ์ที่เกิดข้ึนในยุคแรก ซึ่งการก่อสร้างอาคารและ
เทคโนโลยี ยังเป็นระบบเสากับคานหรือกําแพงรับนํ้าหนัก (Post And Lintel) Or (Wall Baring) ทํา
ให้ไม่สามารถออกแบบเป็นพ้ืนที่ขนาดใหญ่ ตัวอาคารมักจะเป็นอาคารช้ันเดียว หรือสูงไม่เกิน 2 – 3 
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ช้ัน การใช้สอยของห้องต่าง ๆ เป็นการใช้สอยต่อเน่ืองจากพ้ืนที่หน่ึงไปยังอีกพ้ืนที่หน่ึงโดยทางเดิน
ติดต่อ ซึ่งบางคร้ังอาจจะมีระยะทางเดินยาวไกล พ้ืนที่ใช้สอยทางเดินมักใช้จัดแสดงภาพเขียนไปด้วย 
และเป็นที่มาของพัฒนาการของ Gallery ที่ใช้จัดแสดงภาพเขียน ตัวอย่างของพ้ืนที่ใช้สอยลักษณะน้ี 
เช่น อาคาร Museum Of Fine Arts Houston ในยุคก่อต้ัง หรืออาคารพิพิธภัณฑ์ Louvre กรุง
ปารีส ที่มีการเช่ือมต่อของห้องต่าง ๆ ด้วยทางเดินติดต่อที่มีขนาดยาว เป็นต้น 

1.2 Large Flexible Space พ้ืนที่ใช้สอยที่มีลักษณะเป็นพ้ืนที่ขนาดใหญ่ที่สามารถ
สนองคนต่อการใช้พ้ืนที่ได้เหมาะสมหลายรูปแบบ ทั้งการจัดเก็บและแสดงวัตถุพิพิธภัณฑ์ขนาดใหญ่
หรือเล็ก จํานวนมากหรือน้อย ด้วยพัฒนาการออกแบบโครงสร้างคอนกรีต และพัฒนาการของการ
ปฏิวัติอุตสาหกรรมที่เกิดวัตถุเหล็ก และกระจกทําให้สถาปนิก และวิศวกรสามารถออกแบบโครงสร้าง
ที่รองรับอาคารที่ต้องการขนาดกว้าง พ้ืนที่ขนาดใหญ่ได้ ตัวอย่างของพ้ืนที่ใช้สอยลักษณะนี้ เช่น 
อาคาร National Gallery ที่ Berlin ส่วนต่อเติม Cullinan Hall ของ Museum Of Fine Art 
Houston เป็นต้น พ้ืนที่ใช้สอยในลักษณะน้ีเป็นที่นิยมออกแบบในยุคที่เกิดการก่อสร้าง อาคาร
สถาปัตยกรรมพิพิธภัณฑ์กันมาก โดยสถาปนิกเห็นว่าสามารถตอบสนองความต้องการของพิพิธภัณฑ์
ได้ดี 

1.3 Compact Buikding / Seperated Space เป็นลักษณะของพื้นที่ใช้สอยที่ได้รับ
การออกแบบเพ่ือตอบสนองการใช้พ้ืนที่ใช้สอยของอาคารพิพิธภัณฑ์ที่มากข้ึนตามบทบาทภารกิจ 
รวมท้ังสถานที่ก่อสร้างมีเน้ือที่ค่อนข้างขํากัดเน่ืองจากขนาดเล็ก หรือเป็นพ้ืนที่ในเมืองย่านชุมชน ทํา
ให้มีความจําเป็นต้องออกแบบการใช้พ้ืนที่เป็นอาคารค่อนข้างสูง และจัดแบ่งพ้ืนที่ใช้สอยตามการใช้
งานออกเป็นช้ิน ๆ ซึ่งด้วยเทคโนโลยีการก่อสร้างที่ได้รับการพัฒนามากขึ้น ทําให้สามารถก่อสร้าง
อาคารที่สูงขึ้น ตัวอย่างงานการออกแบบพ้ืนที่ใช้สอยในลักษณะนี้ เช่น อาคารพิพิธภัณฑ์ Denver 
Museum ประเทศสหรัฐอเมริกาซึ่งออกแบบเป็นอาคารสูง 7 ช้ัน และช้ันใต้ดินอีก 2 ช้ัน พ้ืนที่ห้องจัด
แสดงจึงถูกจัดแบ่งออกเป็นแต่ละเรื่อง แต่ละกลุ่มประเภท หรืออาคารพิพิธภัณฑ์ Edo - Tokyo 
Museum ประเทศญี่ปุ่น เป็นต้น 

1.4  Functional Space เป็นลักษณะพ้ืนที่ใช้สอยที่ออกแบบให้สอดคล้องกับความ
ต้องการพื้นที่ใช้สอยตามภารกิจพิพิธภัณฑ์ที่มีหลากหลายมากกว่า การเป็นสถานที่จัดเก็บและจัด
แสดงศิลปวัตถุ พ้ืนที่ใหญ่ ๆ ที่เกิดข้ึน เช่น การให้บริการการศึกษาเรียนรู้ การประชุมสัมมนา การ
ค้นคว้าวิจัย ห้องสมุด ห้อง Study Collection หรือการจัดแสดงที่มีความหลากหลายตามประเภท
ของพิพิธภัณฑ์ พ้ืนที่ลักษณะต่าง ๆ จึงได้รับการออกแบบให้เหมาะสมกับการใช้งานแต่ละพ้ืนที่ 
ตัวอย่างของพ้ืนที่ลักษณะน้ี เช่น อาคาร Ontario Museum ซึ่งจัดเป็น Ontario Science Center 
เป็นต้น 
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1.5 Modular / Expansion Space เป็นลักษณะของพื้นที่ใช้สอยที่ได้รับการ

ออกแบบโดยสถาปนิก โดยคํานึงถึงการขยายตัวของพ้ืนที่ในการใช้พ้ืนที่ในอนาคต ระบบการออกแบบ
พ้ืนที่ใช้สอย จะใช้ระบบการประสานทางพิกัด (Modular System) โดยการกําหนดขนาดพ้ืนที่ใช้สอย
ที่เป็นสัดส่วน และสามารถขยายพ้ืนที่ให้มากข้ึนเป็นสัดส่วนของพื้นที่ที่กําหนดไว้ ตัวอย่างของการ
ออกแบบพ้ืนที่ในลักษณะน้ี เช่น อาคารพิพิธภัณฑ์ National Museum Of Ethnology ที่เมืองโอ
ซาก้า ประเทศญี่ปุ่น 

1.6 Free Form Space การออกแบบเพ่ือแสดงเอกลักษณ์ ลักษณะพิเศษของพ้ืนที่
ใช้สอยอาคารพิพิธภัณฑ์ และการออกแบบเพ่ือตอบสนองต่อการใช้พ้ืนที่ ด้วยรูปทรง (Form) ใหม่ ๆ 
เกิดขึ้นในอาคารพิพิธภัณฑ์ในยุคหลัง ไม่ว่าจะเป็นรูปลักษณะทรงกลม รูปทรงที่ไม่เป็นพ้ืนที่สี่เหลี่ยม 
ทั้งแปลนและความสูงสัดส่วนต่าง ๆ ของพื้นที่ ตัวอย่างของพื้นที่ในลักษณะน้ี เช่น อาคารพิพิธภัณฑ์ 
Mused Del Tesoro Di San Lorenzo ที่ Genova ที่ออกแบบเป็นพ้ืนที่ทรงกลม อาคาร Canadian 
Museum Of Civilization ที่ออกแบบพ้ืนที่ลักษณะอาคารเป็นรูปทรง  Free Form และตัวอย่างการ
ออกแบบพ้ืนที่ใช้สอยที่มีรูปลักษณ์หลากหลายของอาคารจัดแสดงศิลปะ Guggenheim Bilbao ที่
เมือง Bilbao เป็นต้น   
 
วัตถุจัดแสดง (Object) 

วัตถุจัดแสดงถือเป็นองค์ประกอบสําคัญในการออกแบบจัดนิทรรศการ ไม่ว่าจะเป็น
โบราณวัตถุ ศิลปวัตถุ วัตถุที่เก่ียวข้องกับเน้ือหาการจัดแสดง ประวัติความเป็นมา หรือการให้ความรู้
แก่ผู้ชม ไม่ว่าจะเป็นวัตถุที่พิพิธภัณฑ์รวบรวมจัดหาไว้ หรือจัดทําขึ้นใหม่ หากจะจัดแบ่งวัตถุจัดแสดง
เหล่าน้ี ในมุมมองของการออกแบบแล้ว อาจแบ่งได้เป็น 2 กลุ่ม คือ วัตถุพิพิธภัณฑ์ที่มีลักษณะเป็น
วัตถุประเภท 2 มิติ (Two Dimensional Objects) เช่นภาพเขียน กระดาษ เป็นต้น และกลุ่มที่ 2 คือ 
วัตถุพิพิธภัณฑ์ที่มีลักษณะเป็นวัตถุประเภท 3 มิติ (Three Dimensional Objects) เช่น งาน
ประติมากรรม เป็นต้น 

การจัดแบ่งกลุ่มดังกล่าว ใช้สําหรับการออกแบบพื้นที่สําหรับการจัดเก็บและการจัด
แสดง การแบ่งกลุ่มประเภทวัตถุอีกลักษณะหน่ึง คือ การจัดแบ่งวัตถุตามเนื้อหา เรื่องราวที่กําหนดไว้
สําหรับการจัดแสดง การจัดแบ่งในลักษณะน้ีทําให้มองเห็นภาพรวมของวัตถุทั้งหมดที่จะจัดแสดงว่า
ปริมาณเท่าใด รูปร่างลักษณะอย่างใด ช่วยในการคํานวณพื้นที่และการออกแบบ ในบางครั้งเพ่ือให้
การจัดแสดงตามเนื้อหาทางวิชาการให้ผู้ชมได้เห็น และรับทราบเรื่องราวที่ต้องการ อาจมีความ
จําเป็นต้องสร้าง และจัดทําวัตถุสําหรับการจัดแสดงเพ่ิมเติม (Imitative Objects) ทั้งวัตถุที่
จินตนาการตามข้อสันนิษฐาน และการจัดทําให้ครบถ้วนสมบูรณ์ในส่วนที่ขาดอยู่ในกรณีที่พิจารณาถึง 
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การป้องกันวัตถุจัดแสดงจากความเสียหายของสภาพแวดล้อม อุณหภูมิความช้ืนต่าง ๆ อาจแบ่งวัตถุ
พิพิธภัณฑ์ออกเป็น 

อินทรียวัตถุ เช่น ผ้า ไม้ กระดาษ เครื่องจักสาน เครื่องเขิน หนังสัตว์ เขาสัตว์ กระดูก 
พลาสติก ยางสังเคราะห์ ฯลฯ วัตถุต่าง ๆ เหล่าน้ีเป็นอินทรียวัตถุที่ได้มาจากพืช สัตว์ และ การ
สังเคราะห์ มักมีคุณสมบัติไม่คงทนต่อสภาพแวดล้อม ดิน ฟ้า อากาศ 

อนินทรียวัตถุ เป็นวัตถุที่ประกอบด้วยโลหะ และโลหะผสมต่างๆ เช่น สําริด ตะก่ัว 
ทองแดง สังกะสี ทองคํา เงิน และอโลหะ เช่น หิน ดิน อิฐ ปูนป้ัน เคร่ืองเคลือบแก้ว เป็นต้น อนินท
รียวัตถุส่วนใหญ่จะมีความแข็งแรง ทนทานต่อสภาพแสดล้อมได้ดี 
 

1. การจัดวางวัตถุ 
หลักการสําคัญในการจัดวางวัตถุเพ่ือแสดงนั้น จะต้องคํานึงถึงการจัดวางวัตถุต่างๆ 

ให้เกิดความน่าสนใจ ดึงดูดผู้ชมให้เข้ามาดู และการจัดวางวัตถุเพ่ือให้สามารถถ่ายทอดข้อมูลสู่ผู้ชมได้ 
ตามวัตถุประสงค์โดยมีลักษณะการจัดวางวัตถุแบบต่างๆ เพ่ือสร้างความสนใจ ดังน้ี 

1.1 วัตถุและพ้ืนที่จัดแสดง (Object And Space) การจัดวางวัตถุใดๆ บนพ้ืนที่จัด
แสดง จําเป็นต้องคํานึงถึงตําแหน่งของวัตถุ และพ้ืนที่ว่างที่เหลือให้มีสัดส่วนที่เหมาะสม โดยปกติ
มักจะจัดวางวัสดุให้อยู่ในระดับสายตาผู้ชม 

1.2 ลําดับของการจัดวางวัตถุ (Chronological Order) การจัดวางวัตถุหลายช้ินบน
พ้ืนที่จัดแสดงเดียวกัน ให้จัดวางวัตถุที่ต้องการให้ผู้ชมดูก่อนอยู่ในตําแหน่งจากซ้ายไปขวา และจาก
บนไปล่าง ซึ่งเป็นลักษณะที่ผู้ชมใช้ในการอ่านหนังสือ 

1.3 ระยะระหว่างวัตถุ (Spacing) วัตถุที่ถูกจัดวางให้ระยะใกล้กันจะเป็นการสื่อให้
ผู้ชมว่าเป็นวัตถุที่อยู่ในกลุ่มเดียวกันและเกี่ยวข้องกัน แต่หากมีระยะห่างกันมากจะสื่อความว่าไม่
เก่ียวข้องกัน 

1.4 การจัดวางวัตถุเป็นกลุ่ม (Group Presentation) ให้คํานึงการจัดองค์ประกอบ 
(Composition) ระดับความสูงตํ่า (Level) และระนาบ (Plane) ของตําแหน่งวัตถุรูปแบบของการจัด
วางวัตถุที่จัดวางเรียงตามลักษณะน้ีควรจะ เรียงจากความสูงน้อยไปหาความสูงมาก วัตถุที่ต้องการ
สร้างจุดสนใจ ให้สลับตําแหน่งของวัตถุที่ต้องการเน้นจากตําแหน่งที่ควรจะเป็น 

1.5 การสร้างจุดสนใจ (Point Of Interest) โดยใช้เทคนิคของแสง สี รูปทรง และ
การเน้นความสําคัญ 

1.6 ความสมดุล (Balance) การจัดวางวัตถุหลายช้ิน ต้องให้เกิดความสมดุล ซึ่งอาจ
เป็นความสมดุลที่เท่ากัน เหมือนหันทั้งซ้ายขวา (Symmetrical Balance) หรือความสมดุล โดย
นํ้าหนัก หรือความสมดุลแบบไม่เท่ากันทั้ง 2 ด้าน (Asymmetrical Balance) 
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การออกแบบแปลน และเส้นทางผู้ชม (Public Circulation) 

ในการออกแบบแปลนพ้ืนที่สําหรับการจัดนิทรรศการ ทีมงานออกแบบต้องศึกษาเน้ือหา
ทางวิชาการ และสิ่งที่ฝ่ายวิชาการต้องการให้ผู้ชมได้พบเห็นและรับรู้ และกําหนดแนวคิดในการจัด
แสดงให้ชัดเจน จึงจะสามารถออกแบบแปลนได้ โดยคํานึงถึงเส้นทางผู้ชมนิทรรศการ พ้ืนฐานการ
ออกแบบแปลน อาจแบ่งออกได้เป็น 3 รูปแบบ คือ 

1. Chronological Order Planning เป็นรูปแบบของการออกแบบแปลนพ้ืนที่จัดแสดง 
โดยกําหนดให้ผู้ชมเดินชมแบบต่อเน่ืองต้ังแต่จุดเร่ิมต้น ไปถึงจุดสุดท้ายของนิทรรศการ การจัดแปลน
ในลักษณะที่ ต้องการให้ผู้ชมดูเน้ือหานิทรรศการตามลําดับ เช่น เร่ืองเกี่ยวกับประวัติศาสตร์ 
กระบวนการ ขั้นตอนการพัฒนา ซึ่งมีความจําเป็นต้องดูแต่ละขั้นตอน แต่ละยุค การออกแบบแปลน
ในลักษณะน้ี เหมาะกับเน้ือหาและพ้ืนที่ไม่ใหญ่มากนัก เพราะผู้ชมต้องเดินชมจนตลอดพ้ืนที่ เป็นแบบ
แปลนที่สะดวกในการควบคุม โดยอาจจะออกแบบแปลนให้จุดเริ่มต้นและจุดสุดท้ายของนิทรรศการ 
เป็นจุดเดียวกันได้ 

2. Open Access เป็นรูปแบบของการออกแบบแปลนพ้ืนที่จัดแสดง ที่ผู้เข้าชม
นิทรรศการสามารถท่ีจะเลือกชมพ้ืนที่แสดงได้แต่ละพ้ืนที่ ทําให้สะดวกแก่การชม การจัดแปลนใน
ลักษณะน้ีเน้ือหาของแต่ละพ้ืนที่ ควรจะแยกจากกันไม่เก่ียวข้อกัน นิยมออกแบบแปลนแบบนี้สําหรับ
พ้ืนที่ที่มีขนาดใหญ่มาก ผู้ชมไม่สามารถเดินชมดูทุกส่วนต่อเนื่องกัน 

3. Combination Planning เป็นรูปแบบของการออกแบบแปลน แบบผสมผสานทั้ง
แบบที่ผู้ชมต้องเดินชมตามลําดับและแบบแปลนเปิดเข้าด้วยกัน ทําให้สะดวกแก่ผู้ชมในการชม
นิทรรศการมากย่ิงข้ึน 
 
ระบบการสัญจร และ การมองเห็น 

การสัญจรภายในห้องจัดแสดงเป็นสิ่งที่ผู้ออกแบบต้องให้ความสําคัญมากในการ
ออกแบบ เพราะถ้าแผนวงจรดี ผู้ชมก็สนใจ แต่ถ้าผู้ชมต้องชมงานอย่างวกไปวนมา ก็จะทําเกิดความ
เบ่ือหน่าย 

1. การติดต่อสัญจรภายในห้องจัดแสดง มีด้วยกัน 3 กรณี คือ 
1.1 การสัญจรเพ่ือวัตถุประสงค์ในการชมนิทรรศการ เป็นการติดต่อโดยตรงจาก

ทางเข้าด้านหน้า ซึ่งเป็นทางเข้าใหญ่ สามารถมองเห็นได้ง่าย การจัดให้ผู้ชมมีทางเดินเข้าทางเดียวโดย
ไม่ให้มีทางเดินสวนกลับจะเป็นผลดีที่ผู้ชมสามารถชมได้อย่างทั่วถึง และไม่เกิดความแออัดในห้อง
แสดง อีกทั้งเจ้าหน้าที่สามารถควบคุมการเข้าชมได้ง่าย แต่ผลเสียคือจะทําให้ผู้ชมเกิดความเบ่ือหน่าย
ในการที่จะต้องเดินชมโดยตลอดเป็นเวลานานและไม่สะดวกต่อผู้ชมที่ต้องการเจาะจงเลือกชมอย่างใด
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อย่างหน่ึง เพราะจะต้องเดินผ่านตามเส้นทางตลอด ดังน้ัน จึงควรแก้ปัญหาน้ีโดยการจัดระบบทาง
สัญจรที่สะดวกคล่องแคล่วโดยรอบสิ่งแสดง ซึ่งตามปกติถ้าเป็นนิทรรศการเดียวมักไม่มีปัญหา แต่ถ้า
เป็นนิทรรศการขนาดใหญ่ ซึ่งประกอบด้วยนิทรรศการย่อยหลายๆ ส่วน นักออกแบบต้องเฉลี่ยให้
นิทรรศการย่อยมีเน้ือที่ใกล้เคียงกัน และต้องสํารองพ้ืนที่สําหรับใช้เป็นทางสัญจรอีกประมาณ 30 % 
ของพ้ืนที่ทั้งหมดด้วย เพ่ือให้ผู้ชมที่ไม่ต้องการเดินชมจนหมดต้องสามารถเดินออกและเลือกชมตาม
เร่ืองที่ตนเองต้องการได้ 

สิ่งสําคัญอย่างหน่ึงที่ต้องคํานึงถึง คือ จุดสุดท้ายของการเดินชมนิทรรศการ ซึ่งถ้า
หากไม่จัดให้มีความสัมพันธ์กันแล้ว จะทําให้ผู้ชมงานท้ังหมดมาอยู่รวมกันอย่างหนาแน่น จะเกิดการ
สับสนวุ่นวาย ในกรณีนี้ควรแก้ปัญหาโดยการจัดให้มีเส้นทางผู้ชมที่สามารถกลับออกไปได้ทันทีเมื่อไม่
ต้องการชมส่ิงแสดงต่อไป 

1.2 การสัญจรของส่วนบริการ เป็นการติดต่อสําหรับขนส่งวัสดุสิ่งของไปยังห้องที่
สํารองไว้ก่อนการแสดง และการติดต่อเพ่ือขอรับบริการของหน่วยงานต่าง ๆ และบุคคลภายนอก การ
ติดต่อสัญจรของส่วนน้ีควรจัดเตรียมไว้ด้านข้างหรือด้านหลังของอาคารเพ่ือไม่ให้เกิดความสับสน
ปะปนกับผู้ชม และสามารถนําไปสู่ห้องแสดง ห้องประกอบ หรือห้องเก็บสิ่งแสดงได้โดยสะดวก ถ้า
เป็นอาคารหลายช้ันก็ควรจัดให้มีลิฟต์หรือทางลาดช่วยผ่อนแรง เพ่ือความสะดวกในการขนย้าย 

1.3 การสัญจรของเจ้าหน้าที่ โดยรูปแบบแล้วจะมีลักษณะเป็นการภายใน จึงควร
ออกแบบให้ง่ายต่อการติดต่อสื่อสารระหว่างเจ้าหน้าที่หลังฉากด้วยกันเอง หรือหลังฉากกับหน้าฉาก 
โดยต้องคํานึงถึงเรื่องทางสัญจรเฉพาะของเจ้าหน้าที่เป็นสําคัญ 

2. การกําหนดเส้นทางนําไปสู่สิ่งแสดง 
การจัดแบ่งโซนของทางเดินเพ่ือนําไปสู่สิ่งแสดงเป็นเร่ืองสําคัญที่จะช่วยให้ความ

สะดวกในการชมราบร่ืน ฉะน้ันผู้จัดหรือผู้ออกแบบจึงควรจัดลําดับของสิ่งที่จะแสดงให้ดี กําหนด
เส้นทางการเดินโดยการจัดลําดับเหตุการณ์หรือจัดลําดับของการแสดงงานในลักษณะเป็นการบังคับ
ให้ผู้ชมเดินไปตามเส้นทางที่กําหนดอย่างไม่รู้ตัว ซึ่งในการกําหนดเส้นทางของผู้เข้าชมนิทรรศการ
สามารถแยกออกเป็น 3 แบบใหญ่ๆ คือ 

2.1 เส้นทางที่ถูกกําหนดแน่นอน โดยมีการจัดลําดับสิ่งที่จะแสดง และแบ่ง
ทางเข้าออกแยกจากกันอย่างชัดเจน 
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ภาพที่ 12  รูปแบบต่อเนื่องชมได้ด้านเดียวตลอด 
 

 
 
ภาพที่ 13  รูปแบบชมได้ทั้งสองด้าน 

 
2.2 เส้นทางที่ถูกกําหนดชัดเจนแน่นอนมีทางเข้าออกทางเดียวกัน 

 

 
 
ภาพที่ 14  รูปแบบชมต่อเนื่องชมได้ทั้งสองด้าน  
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ภาพที่ 15  รูปแบบชมได้ทั้งสองด้านจัดเป็นแบบขดลวด 

 
2.3 เส้นทางที่ถูกกําหนดแน่นอน มีทางเข้าออกชิดกัน 
 

 
 
ภาพที่ 16  รูปแบบเส้นทางตัดกัน 
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ภาพที่ 17  รูปแบบเส้นทางทีแ่ยกออก 

 

 
 
ภาพที่ 18  รูปแบบเส้นทางตัดกันและแยกออก 
 

นอกจากการกําหนดเส้นทางทั้ง 3 แบบ ข้างต้นแล้ว ยังมีหลักการจัดเส้นทางสัญจรอีก
แนวหน่ึงที่คํานึงถึงผู้ชมเป็นหลักใหญ่ หมายถึงการจัดเส้นทางแบบไม่กําหนดแน่นอน ซึ่งไม่มีการ
กําหนดเส้นทางแน่นอน โอกาสท่ีผู้ชมจะชมงานไม่ทั่วถึงจึงมีมาก ฉะน้ันจึงต้องจัดให้มีสื่อที่ดีที่จะดึงดูด
ผู้ชมให้เดินชมไปให้ตลอด เพราะโดยธรรมชาติแล้วผู้ชมมักเลือกเดินทางเอง และจะเดินตามความเคย
ชินคือ เดินเวียนขวาไปซ้ายเป็นส่วนใหญ่ การจัดเส้นทางสัญจรในแนวนี้ จึงต้องคํานึงถึงผู้ชมสองส่วน 
คือความต้องการของผู้ชมส่วนใหญ่ ซึ่งนิยมการจัดแสดงที่เป็นระเบียบ และความต้องการของผู้ชม
ส่วนน้อย ซึ่งมีความสนใจเฉพาะ โดยอาจใช้หลักการจัดด้วยการใช้บริเวณรอบนอกสําหรับผู้ชมส่วน
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ใหญ่ และส่วนในจัดเป็น Orientation Space เพ่ือผู้ชมส่วนน้อยหรือผู้ที่สนใจเป็นพิเศษหรือทบทวน
อย่างละเอียด สําหรับผู้ชมที่ไม่สนใจอะไรเป็นพิเศษก็เดินผ่านไปอย่างรวดเร็วได้ 

ถ้าเป็นห้องที่ไม่มี Orientation Space การจัดแสดงเพื่อคนส่วนน้อยก็ควรจัดเอาไว้
ทางด้านซ้ายของห้องแสดง กําหนดจากความเคยชินของผู้ชม ดังตัวอย่างของห้องแสดงในแนวทางดัง
ภาพต่อไปนี้  

 

 
 
ภาพที่ 19  รูปแบบการแบ่งสว่นเพ่ือผู้ชมส่วนน้อย 
 

จากตัวอย่างจะเห็นการแบ่งส่วนเพ่ือผู้ชมส่วนใหญ่และผู้ชมส่วนน้อย ซึ่งนอกจากส่วน 
Orientation Space แล้วยังมีส่วน Study Exhibition รวมทั้งส่วนพัก (Seat) 

จากการสังเกตพฤติกรรมของผู้ชมในการชมนิทรรศการ (Visitor Behavior) โดย 
Febenson, Melton สรุปได้ว่า Space ของพ้ืนด้านหน้าทางซ้ายมือเมื่อเข้าไปในห้องควรเป็นการ
แสดงของสิ่งที่มีความสําคัญน้อย และควรจัดเส้นทางเดินเข้าห้องแสดงโดยให้เลี้ยวขวาหรือทวนเข็ม
นาฬิกา (วิธีที่จะบังคับให้เดินไปทางซ้ายจะไม่สําเร็จเลย ยกเว้นประเทศอังกฤษที่เคยชินกับการไปซ้าย
ก่อน) เพราะจะช่วยสร้างความคุ้นเคยให้กับการเข้าชมได้ง่าย 
 



 
35 

 
3. เทคนิคในการจัดทางสัญจร 

3.1 ถ้าเป็นห้องที่มี 2 ประตู ประตูทางออกจะเป็นจุดสนใจให้ผู้ชมรู้ว่าควรจะเดินไป
ทางไหน ตําแหน่งของประตูทางเข้าและออกไม่ควรห่างเกินไป 

3.2 ไม่ควรมีประตูมากกว่า 2 ประตู และเมื่อจัดให้มี 2 ประตู ก็ไม่ควรจัดประตู
ทางออกให้อยู่บริเวณส่วนกลางของห้อง 

3.3 การจัดให้ทางออกอยู่คนละฟากกับทางเข้าจะช่วยสร้างความน่าสนใจให้แก่
กําแพงด้านขวามือ และจะยิ่งดึงดูดความสนใจมากขึ้นถ้าจัดให้ทางออกน้ีอยู่ทางซ้ายมือ 

3.4 ประตูทางออกควรอยู่ใกล้มุมห้อง โดยห่างจากกลางกําแพงได้มากเท่าไรย่ิงดี 
 

 
 
ภาพที่ 20  การจัดทางเดินที่ไม่ดีทําให้ผู้ชมดูได้ไม่ทั่วถึง 
 

 
 
ภาพที่ 21  การจัดทางเดินที่ให้ผู้ชมดูได้ทั่วถึง 
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ภาพที่ 22  การจัดทางเดินที่มีระเบียบน่าดู 
 

 
 
ภาพที่ 23  ทางออกอยู่ห่างจากทางเข้า ทําให้ผู้ชมดูเกือบทั่วห้อง 
 

 

ภาพที่ 24  การจัดทางเข้าออกที่เหมาะสมสําหรับห้องหมู่ 3 ห้อง 
4. เทคนิคการจัดผังการแสดงตามหลักจิตวิทยา 
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นอกจากเทคนิคการจัดทางสัญจรของห้องแสดงท้ัง 8 ประการดังกล่าวแล้ว เพ่ือเพ่ิม

ความน่าสนใจให้ห้องแสดงก็อาจต้องมีการพิจารณาจัดวางแนวทางสัญจรภายในตามหลักจิตวิทยาของ
มนุษย์ ดังน้ี 

 

 
 
ภาพที่ 25  แสดงการจัดพ้ืนที่ในห้องขนาดเล็ก 

 
4.1 เป็นการจัดแบ่งเน้ือที่ภายในเป็นห้องเล็ก ๆ โดยกําหนดทางเข้าออกสู่ห้องแสดง

อ่ืนๆ ให้ผู้ชมติดตาม 
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ภาพที่ 26  แสดงการจัดพ้ืนที่แสดงกว้าง 

 
4.2  เป็นการจัดแบ่งพ้ืนที่แสดงที่กว้าง ๆ ให้เป็นมุม โดยกั้นด้วยแผงก้ันส่วน ซึ่งจะ

ทําหน้าที่เสมือนเป็นสิ่งแนะแนวทางการเดินแบบที่ผู้ชมจะรู้สึกมีอิสระในการชม 
 

 
 
ภาพที่ 27  แสดงการจัดพ้ืนที่ให้ผู้ชมเกิดความเพลิดเพลิน 
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4.3 เป็นการช้ีแนวทางโดยการจัดเน้ือที่ว่างให้ผู้ชมรู้สึกเองและติดตามด้วยความ 

เพลิดเพลิน 
 

 

ภาพที่ 28  แสดงการจัดพ้ืนที่แสดงด้วยสิ่งสนใจเป็นระยะ ๆ 
 

4.4 เป็นการชักนําผู้ชมด้วยสิ่งที่น่าสนใจเป็นระยะ ๆ ตามกําหนดจนถึงส่วนสําคัญ 
(Climax) 
 

5. ทางสัญจรกับป้ายนิเทศ 
ในการจัดแสดงเพ่ือให้ความรู้หรือให้รายละเอียดของวัตถุที่จัดแสดงจะต้องจัดให้มี

ส่วนสําหรับคําบรรยาย หรือข้อมูลของวัตถุซึ่งเป็นส่วนสําคัญที่ควรคํานึงถึงในการจัดวางเช่นกัน โดยมี
ข้อสังเกตในการจัดวางวัตถุแสดงและรายละเอียด หรือคําบรรยายวัตถุดังรูปต่อไปนี้ 
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ภาพที่ 29  การจัดวางวัตถุไว้กับข้อมูล 
 

5.1 เป็นการวางวัตถุขนานไปกับข้อมูล ซึ่งมีผลคือในบางคร้ังผู้ชมอาจไม่เดินผ่าน
ช่องทางที่กําหนดไว้ ซึ่งจะทําให้ผู้ชมมีความเข้าใจน้อยกว่าที่ควร 

5.2 เป็นการวางวัตถุเป็นกลุ่ม และวางข้อมูลของวัตถุไว้เป็นช่วง ๆ ซึ่งจะทําให้ผู้ชม
สับสนไม่ทราบว่าคําอธิบายอันไหนเป็นของวัตถุใด 

5.3 เป็นการวางข้อมูลคําบรรยายไว้ติดกับวัตถุแต่ละช้ินทําให้ง่ายแก่การทําความ
เข้าใจ และทําให้ง่ายต่อการเคลื่อนจุดที่ต้ังใหม่ 

 

 

ภาพที่ 30  การจัดวางข้อมูลรายละเอียดพิเศษ 
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5.4 เป็นการจัดส่วนพิเศษสําหรับให้ข้อมูลรายละเอียดแก่ผู้ชมที่สนใจอย่างจริงจัง 

แต่ไม่ เหมาะสําหรับผู้ชมที่ไม่สนใจนัก เพราะจะทําให้รู้สึกเบ่ือ 
 
ขอบเขตการมองเห็น 

มนุษย์มีขอบเขตการมองที่จํากัดแบบไม่ต้องหันศีรษะ ประมาณ 40 องศา แต่ความจริง
แล้วมนุษย์สามารถแลเห็นได้กว้างถึงประมาณ 120 องศา โดยมุมมองทางต้ังจะมากกว่ามุมมองทาง
นอน ฉะน้ัน การพิจารณารูปแบบการจัดวางวัตถุให้สอดคล้องสัมพันธ์กับขอบเขตการมองหรือ
ลักษณะการหันศีรษะของมนุษย์จึงมีผลดีต่อการจัดนิทรรศการด้วยเช่นกัน 

 

 
 
ภาพที่ 31  ภาพเปรียบเทียบระหว่างการหันศีรษะและการกลอกตา 
ที่มา: Atom [pseud.]. (2015). Field of vision. Accessed March 5. Available from 
http://mondo-blogo.blogspot.com/2011/06/field-of-vision.html 
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จากภาพที่ 31 โดย Herbert Bayer แสดงให้เห็นว่ามนุษย์มองดูภาพได้ทุกทิศทาง ทั้ง

ด้านข้าง ล่างและบนจะเห็นได้ว่าการหันศีรษะง่ายกว่าการกลอกตาพิจารณาดูภาพๆ หน่ึง หรือภาพที่
จัดเป็นกลุ่ม อิริยาบถในการเคลื่อนที่ที่ง่ายที่สุด คือการหมุนศีรษะ หรือหมุนตัวเพ่ือดูภาพอ่ืนๆ ต่อไป 

 

 
 

ภาพท่ี 32  ภาพแสดงขอบเขตของการมองเห็นของคนสายตาปกติ 
ที่มา: Atom [pseud.]. (2015). Field of vision. Accessed March 5. Available from 
http://mondo-blogo.blogspot.com/2011/06/field-of-vision.html 

 
แสดงขอบเขตของการมองเห็นของคนสายตาปกติ ประมาณ 120 องศา แต่มุมมองที่ผู้ดู

สามารถมองเห็นได้โดยไม่ต้องหันศีรษะ ประมาณ 40 องศา 
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ครุภัณฑ์สําหรับการจัดแสดง (Exhibition Furniture) 

ครุภัณฑ์สําคัญสําหรับการออกแบบจัดแสดง ประกอบด้วย ผนังจัดแสดง (Wall And 
Panel)  แท่ น จั ด แสด ง  ( Pedestal)  ตู้ จั ด แสด ง  ( Display Case)  ค รุ ภัณฑ์ ป ร ะกอบ อ่ื นๆ 
(Accessoroes) 

1. ผนังจัดแสดง (Wall And Panel) ทําหน้าที่เป็นฉากหลังเพ่ือเน้นความสําคัญให้แก่
วัตถุจัดแสดง และยังเป็นพ้ืนที่สําหรับจัดแสดงวัตถุต่าง ๆ (Display Space) ได้ทั้งวัตถุจัดแสดง
ประเภท 2 มิติ และ 3 มิติ เช่น ภาพเขียน แผนที่ ฯลฯ ผนังยังช่วยแบ่งพ้ืนที่จัดแสดงออกเป็นส่วนๆ 
เพ่ือแบ่งแยกการจัดแสดงที่มีเน้ือหาไม่เก่ียวข้องกัน (Subdivided Space) นําผู้ชมให้เดินไปตาม
เส้นทางที่กําหนด (Organizing The Routes And Circulation) การออกแบบผนังจัดแสดงแบ่ง
ออกเป็น 

การออกแบบผนังจัดแสดงทุกรูปแบบลักษณะ จําเป็นต้องคํานึงถึงรูปแบบ (Form) 
ขนาด (Scale) สีสัน (Color) พ้ืนผังผนัง (Texture) วัสดุ (Material) ที่จะใช้ที่เหมาะสมกับการจัด
แสดง 

2. แท่นจัดแสดง (Pedestal) ทาํหน้าที่เป็นพ้ืนที่ส่วนพ้ืน ที่ได้รับการกําหนดสัดส่วนให้
มีขนาดที่เหมาะสมกับวัตถุจัดแสดง และแยกระดับพ้ืนที่ แท่นจัดแสดงให้อยู่ในระดับความสูงที่
เหมาะสมกับการชม ส่วนใหญ่แท่นจัดแสดงมักจะใช้กับการจัดแสดงวัตถุประเภท 3 มิติ เช่น รูปป้ัน 
การออกแบบจําเป็นต้องคํานึงถึงความ แข็งแรงที่สามารถรองรับนํ้าหนักของวัตถุขนาดใหญ่ที่มีน้ําหนัก
มาก คํานึงถึงรูปลักษณะของแท่นที่สามารถต้ังอยู่ได้อย่างมั่นคง (Stability) และมีขนาดสัดส่วน 
(Scale And Proportion) ที่เหมาะสมกับวัตถุจัดแสดง 

3. ตู้จัดแสดง (Display Case) เป็นครุภัณฑ์สําหรับการจัดแสดง เพ่ือทําหน้าที่ป้องกัน
วัตถุที่จัดแสดงจากผู้ชม โดยเฉพาะวัตถุจัดแสดงที่มีขนาดเล็ก หรือวัตถุจัดแสดงที่มีค่าต่างๆ ที่ต้องการ
ป้องกันจากการโจรกรรม 

 
การจัดทําคําบรรยาย (Labelling) 

คําบรรยายเป็นส่วนประกอบพ้ืนฐานทั่วไปในการสร้างความรู้ความเข้าใจในการจัดแสดง
วัตถุ การจัดนิทรรศการต่าง ๆ ลักษณะของการจัดทําคําบรรยาย อาจแบ่งเป็น 5 ส่วน คอื 

1. ส่วนชื่อนิทรรศการ เป็นคําบรรยายแรกที่จะสื่อให้ประชาชนทราบว่าเป็นการจัด
นิทรรศการเร่ืองอะไร การต้ังช่ือนิทรรศการที่ดี และน่าสนใจจะสามารถดึงดูดให้ผู้ชมมาชมนิทรรศการ 

2. ส่วนคําบรรยายหัวเรื่อง (Heading) เป็นส่วนของคําบรรยายรองจากช่ือนิทรรศการ 
ภายใต้ช่ือนิทรรศการจะประกอบด้วยหัวเรื่องหลายเร่ืองที่จัดอยู่ในชุดเดียวกัน 
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3. หัวข้อย่อย (Sub Heading) เป็นส่วนของคําบรรยายภายในหัวเรื่องต่าง ๆ ที่แสดง

ประเด็นสําคัญๆ ที่จะให้ผู้ชมได้รับรู้ เช่น ภายในอาณาจักรสุโขทัย ประกอบด้วยหัวข้อย่อย คือประวัติ
การก่อต้ัง พ่อขุนรามคําแหงมหาราชา ระบบการปกครอง ศิลปกรรมแบบสุโขทัย เป็นต้น 

4. ข้อความบรรยายทั่วไป (Description) เป็นส่วนของคําบรรยายเรื่องราว เนื้อหา
ของส่วนที่จัดแสดงอยู่ภายในห้องจัดแสดงแต่ละส่วน จัดเป็นสิ่งที่ผู้ชมควรจะได้รับรู้ก่อนไปชมวัตถุ
ต่างๆ เพ่ือจะได้มีความเข้าใจ จึงควรจัดให้อยู่ในตําแหน่งที่ผู้ชมจะพบก่อน 

5. คําบรรยายประกอบวัตถุ (Caption) เป็นส่วนของคําบรรยายที่ติดต้ังไว้ประจําที่วัตถุ
แต่ละช้ิน ซึ่งอาจจะประกอบด้วยข้อมูลต่าง ๆ ที่จําเป็น เช่น ช่ือ แหล่งที่มา ประวัติ หรือคําบรรยาย
ย่อยๆ วันที่ เป็นต้น โดยอาจจะมีหมายเลขประจําวัตถุด้วย 

การจัดทําคําบรรยายประกอบนิทรรศการ ทั้ง 5 ส่วนน้ีจะต้องคํานึงถึง รูปแบบลักษณะ
ของตัวอักษรท่ีจะใช้ในส่วนของช่ือนิทรรศการและหัวเรื่องอาจจะใช้รูปแบบตัวอักษรได้หลากหลาย
ตามความเหมาะสมกับเน้ือหา แต่สําหรับในส่วนของคําบรรยายทั่วไป และคําบรรยายวัตถุ จําเป็นต้อง
เลือกรูปแบบด้วยอักษรที่เรียบง่ายมาตรฐาน เน่ืองจากมีข้อความมาก ตัวอักษรขนาดเล็กที่สุดไม่ควร
มรขนาดเล็กกว่าตัวพิมพ์ดีด คําบรรยายท่ัวไปควรจะมีขนาดใหญ่ขึ้น ช่ือนิทรรศการควรจัดให้อยู่ใน
ตําแหน่งที่พบเห็นก่อนที่ผู้ชมจะอ่านก่อนดูวัตถุต่างๆ คําบรรยายประกอบวัตถุอยู่ใกล้กับวัตถุที่จัด
แสดง ความยาวของข้อความ ไม่ควรให้มีความยาวมากนัก เพราะผู้ชมไม่อยากจะอ่านข้อความยาว
มาก ควรตัดข้อความออกเป็น Block ให้มีขนาดพอเหมาะกับการอ่าน 
 
การรับรู้ของผู้ชม 

การออกแบบนิทรรศการจะใช้การรับรู้ผ่านประสาททั้ง 5 ส่วน คือ ตา หู สัมผัส จมูก 
และปาก (Sight Hearing Smell And Taste) ในแต่ละพ้ืนที่ที่ผู้ชมได้เข้าไปชม การรับรู้ผ่านระบบ
ประสาททั้ง 5 ส่วน ที่ผู้ชมได้รับจะส่งผ่านให้เกิดอารมณ์ความรู้สึก 

1. การรับรู้ผ่านตา เป็นพ้ืนฐานของการรับรู้ที่ผู้ชมจะได้รับ ดังน้ันหากผู้ชมได้ชมภาพที่
ไม่สวยงาม จะไม่มีความรู้สึกอยากจะเข้าไปชมนิทรรศการต่าง ๆ เราสามารถจัดแสงให้ส่องวัตถุ
โดยเฉพาะ เพ่ือให้เป็นจุดสนใจของสายตา (Eye Catching Object) ผู้ชมที่เป็นผู้ใหญ่ และเด็กจะมี
ระดับสายตาที่ต่างกันค่าเฉล่ียโดยปกติของผู้ชมทั่วไปประมาณ 1.50 เมตร หากมีการจัดแสดงภาพที่มี
ขนาดใหญ่มากๆ จําเป็นต้องมีระยะในการมองดูภาพมากขึ้นไปด้วย  เราสามารถจะจํากัดการมองภาพ
ของผู้ชมได้ด้วยกรอบภาพ หรือขอบของที่จัดแสดง 

โดยปกติสายตาคนเราจะรู้สึกสบาย เมื่อได้มองภาพที่อยู่ในระดับสายตา หรือตํ่ากว่า
สายตา โดยไม่ต้องเงยหน้าข้ึนมองวัตถุที่อยู่สูงกว่าสายตา ตู้จัดแสดงวัตถุและคําบรรยายที่อยู่ตํ่ากว่า
ระยะมุมมองปกติจําเป็นต้องปรับพ้ืนจัดแสดงให้มีมุมเอียง เพ่ือความสะดวกในการชมของผู้ชม 
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คําบรรยายที่มีขนาดเล็กเกินไป และวางอยู่ไกลจากผู้ชม หรือวางตํ่าเกินไปจะทําให้ผู้ชม

ไม่สามารถอ่านได้เห็นชัดเจน การวางตําแหน่งคําบรรยายไว้ใต้ภาพเขียนที่มีแสงไฟส่อง ต้อง
ระมัดระวังไม่ให้เงาจากภาพเขียนตกลงบนแผ่นคําบรรยายทําให้เกิดเงามืดผู้ชมจะไม่สามารถอ่านเห็น
ได้ 

ตําแหน่งการติดต้ังของแสงไฟก็มีส่วนสําคัญในการมองของผู้ชม หากติดต้ังในตําแหน่งไม่
เหมาะสม แสงไฟจะเข้าตาผู้ชม และเกิดภาพพร่ามัว แสงจ้าเกินไป (Glare) 

การติดต้ังวัตถุไม่ว่าจะเป็นวัตถุ 2 มิติ และ 3 มิติ ต้องคํานึงถึงจุดที่ผู้ชมคนที่ 1 จะยืนชม
และอาจจะบังไม่ให้ผู้ชมคนที่ 2 หรือผู้ชมอ่ืนมองเห็นได้ รวมท้ังการติดต้ังวัตถุไว้ใกล้ทางเข้าทางเดิน
ผ่านจะทําให้มีผู้ชมยืนบังผู้ชมคนอ่ืนได้ 

2. การใช้สีสัน ในการจัดแสดงวัตถุ หรือห้องจัดแสดง ส่งผลทางด้านจิตใจแก่ผู้ชมในการ
มองเห็นและรับรู้ด้วย ดังน้ันการใช้สีต่าง ๆ จึงต้องมีความระมัดระวัง เพราะเกิดการรับรู้แก่ผู้ชมได้
แตกต่างกัน ปกติแล้วในการใช้สีในห้องแสดงมักจะใช้เพ่ือเหตุผลต่าง ๆ ดังน้ี 

2.1 ให้เกิดผลจากจิตวิทยา และอารมณ์ความรู้สึกแก่ผู้ชม (Psychological Effect) 
2.2 การสร้างสภาพแวดล้อม บรรยากาศของห้องแสดง (Creating Environment) 
2.3 เป็นตัวแทนของสิ่งใดสิ่งหนึ่ง (Representation) เช่น สีเขียวขี้ม้าแทนทหาร 
2.4 แยกประเภทแยกกลุ่มของวัตถุ (Separation) 
2.5 เป็นการเน้นฉากหลังให้วัตถุโดดเด่นขึ้น (Background) 
2.6 ป้ายสัญลักษณ์ต่างๆ ที่ผู้ชมพบเห็น ยังส่งผลการรับรู้แก่ผู้ชมในการสื่อ

ความหมายของภัยอันตรายด้วย 
3. การรับรู้ผ่านการได้ยินเสียง (Hearing) เสียงเป็นการรับรู้พ้ืนฐานส่วนที่สองที่ผู้ชม

มักจะได้พบพร้อมๆ กับการมองเห็นภาพต่างๆ การใช้เสียงในพิพิธภัณฑ์ต้องคํานึงถึง 
3.1 ระดับความดังของเสียงที่เหมาะสม โดยปกติแล้วระดับความดังของเสียง จะมี

ระดับต้ังแต่ 10 เดซิเบล ถึงมากกว่า 100 ถึง 120 เดซิเบล ในบริเวณท่ีต้องการความเงียบพอสมควร 
ควรจะมีระดับเสียงประมาณ 20 – 40 เดซิเบล ระดับ 40 – 60 เดซิเบล ถือว่าเป็นห้องที่มีเสียง
สนทนากันค่อนข้างมาก ระดับเกินกว่า 60 – 80 เป็นห้องที่มีระดับเสียงดังมาก จาก 80 – 100 และ 
120 ถือว่าเสียงดังรบกวนอย่างมาก 

3.2 คุณภาพของเสียง (Quality Of Sound) การท่ีผู้ชมจะฟังเสียงแล้วมีความเข้าใจ 
มีความรู้สึกและอารมณ์ จําเป็นต้องมีเสียงที่มีความชัดเจน หากเป็นการบรรยาย ผู้บรรยายต้องพูดได้
ชัดเจน โทนเสยีงไม่ตํ่าหรือสูงมากไป ลําโพงที่ใช้ควรเป็นอุปกรณ์ที่มีคุณภาพมาตรฐานที่จะให้เสียงที่มี
คุณภาพดีแก่ผู้ชม 
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3.3 สภาพแวดล้อมของห้องต่าง ๆ ก็มีผลต่อคุณภาพของเสียงด้วยเช่นกัน หากมีการ

ใช้วัสดุภายในห้องที่เป็นวัสดุสะท้อนแสง เมื่อเกิดมีเสียงดังเกิดข้ึน เสียงจะสะท้อนและเกิด Echo ทํา
ให้ผู้ชมฟังเสียงไม่รู้เร่ือง การติดต้ังวัสดุที่สามารถดูดซับเสียงได้ดี (Absorbing Material Sound) เพ่ือ
ป้องกันการเกิดเสียงสะท้อน 

3.4 ต้นกําเนิดของเสียงและระยะห่างจากผู้ชม เป็นสิ่งที่พิพิธภัณฑ์ต้องพิจารณาให้
เหมาะสม ทั้งจํานวนและตําแหน่ง เพ่ือให้ผู้ชมสามารถได้ยินเสียงตามที่ต้องการได้ หากมีเสียงหลาย
เสียงที่จะเกิดขึ้นในการจัดแสดงนทิรรศการ ควรจะพิจารณาให้เสียงต่าง ๆ ไม่กระทบต่อการได้ยินของ
ผู้ชมในแต่ละจุด 

3.5 เสียงที่ใช้ในพิพิธภัณฑ์ แบ่งออกได้เป็นหลายลักษณะด้วยกัน คือ 
3.5.1 เสียงประกาศทั่วไป เพ่ือเป็นการให้ข้อมูลประชาสัมพันธ์แก่ผู้ชม ให้รับรู้

เรื่องราวต่างๆ ที่จําเป็น ส่วนใหญ่จะให้เสียงเหล่าน้ีที่บริเวณห้องโถงต่างๆ หรือตามบริเวณทางเดิน
สาธารณะ ที่ไม่ไปรบกวนการจัดนิทรรศการให้ห้องต่างๆ ควรมีลําโพงติดต้ังในตําแหน่งของห้องโถงให้
เพียงพอที่จะกระจายให้ผู้ชมได้ยินเสียงได้ชัดเจน ตามพ้ืนที่ที่กําหนดไว้ เสียงประกาศเผยแพร่เหล่าน้ี 
โดยปกติอาจจะไม่จําเป็นต้องให้ผู้ชมได้ยินบ่อยมากนัก เพราะอาจจะทําความรําคาญแก่ผู้ชมได้ 
เน่ืองจากผู้ชมสามารถที่จะสอบถามจากเคาน์เตอร์ประชาสัมพันธ์อยู่แล้ว 

3.5.2 เสียงประกาศฉุกเฉิน เป็นเสียงที่จําเป็นอย่างย่ิงที่จะให้ผู้ชมพิพิธภัณฑ์ทุก
คน รวมทั้งเจ้าหน้าที่ได้ยินเมื่อเกิดเหตุการณ์ผิดปกติขึ้น เช่น เกิดเพลิงไหม้ เกิดการโจรกรรม หรือมี
เหตุภัยต่างๆ ดังน้ันตําแหน่งของลําโพงจึงควรติดต้ังให้กระจายเสียงให้ได้ยินทั้งอาคาร อาจใช้ตําแหน่ง
เดียวกัน เสียงประกาศทั่วไป เพราะโดยปกติ เมื่อมีเหตุการณ์เกิดขึ้น กระด่ิงสัญญาณจะดังโดย
อัตโนมัติอยู่แล้ว 

3.5.3 เสียงบรรยายการจัดแสดง  เป็นส่วนสําคัญที่ทําให้ผู้ชมได้รับทราบข้อมูล
เรื่องราวของวัตถุที่จัดแสดง เรื่องที่แสดงต่าง ๆ มากข้ึน เพราะพฤติกรรมของผู้ชมส่วนใหญ่มักจะไม่
นิยมอ่านข้อความการบรรยาย การใช้เสียงบรรยายแทนจึงเกิดประโยชน์กว่า พิพิธภัณฑ์ต่างๆ นิยมจะ
ให้เสียงบรรยายผ่านทางหูฟัง เพ่ือจะได้ไม่รบกวนผู้ชมอ่ืนๆ โดยมีอุปกรณ์ให้ผู้ชมได้ยินเพ่ือรับฟังข้อมูล
ต่างๆ พิพิธภัณฑ์บางแห่งจัดทําเสียงบรรยายไว้หลายภาษา บางแห่งอาจจะติดต้ังอุปกรณ์โทรศัพท์หู
ฟังไว้บริเวณตู้จัดแสดง หรือใช้ระบบการบรรยายที่สัมผัสกับแสงไฟในแต่ละพ้ืนที่ หรือเสียงบรรยาย ณ 
ตู้จัดแสดงแต่ละชุด ในกรณีดังกล่าวจําเป็นต้องระมัดระวังเสียงบรรยายของชุดอ่ืนๆ ที่จะรบกวนกันได้ 
เสียงบรรยายไม่ควรมีความยาวมากเกินไป ควรมีระยะเวลาที่เหมาะสม เพ่ือให้ผู้ชมไม่รู้สึกเบ่ือ การ
บรรยายด้วยเสียงในลักษณะน้ีเป็นการช่วยการทํางานของมัคคุเทศก์ แต่มีข้อเสียคือ ผู้ชมไม่สามารถ
สอบถามเพ่ิมเติมได้ ผู้ชมบางส่วนจึงยังนิยมที่จะฟังเสียงบรรยายจากมัคคุเทศก์ของพิพิธภัณฑ์อยู่ 
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เพราะสามารถควบคุมความส้ัน ความยาว และปรับเปลี่ยนเนื้อหารูปแบบให้เหมาะสมกับผู้ชมแต่ละ
กลุ่ม ผู้บรรยายที่มีประสบการณ์ และความรู้ ความสามารถสูง ผู้ชมจะช่ืนชมเป็นพิเศษ 

3.5.4 เสียงประกอบบรรยากาศห้องแสดง การท่ีผู้ชมได้ชมภาพต่างๆ ของ
นิทรรศการแล้วมีเสียงประกอบด้วยย่อมทําให้ภาพที่ผู้ชมได้พบเห็นมีความสมจริงสมจังมากย่ิงขึ้น เช่น
การจัดแสดงฉากป่า และมีเสียงประกอบของสัตว์ต่างๆ เสียงลมพัดใบไม้ เสียงกลองของคนป่า เสียง
ปืนของนายพราน เสียงนกตกใจและบินขึ้นบนท้องฟ้าเหล่าน้ี นับเป็นเสียงที่ทําให้ผู้ชมรับรู้ถึง
บรรยากาศของห้องจัดแสดงได้ดีขึ้น หรือตัวอย่างของเสียงดนตรีการขับร้องของเพลงล้านนา ประกอบ
ฉากอาณาจักรล้านนาที่มีการแสดงศิลปวัตถุต่างๆ พร้อมเรื่องราวของวัฒนธรรมลา้นนา เป็นต้น 

4. การรับรู้จากการสัมผัส (Touch) ผู้ชมส่วนใหญ่มักจะต้องการจับต้องวัตถุจัดแสดง 
เรามักจะพบว่าการจับต้องวัตถุจัดแสดงที่มีคุณค่าอาจเกิดความเสียหายแก่วัตถุได้ พิพิธภัณฑ์ส่วนใหญ่
จึงไม่ยินยอมให้ผู้ชมได้จับต้องวัตถุป้ายห้ามจับต้องวัตถุเป็นป้ายที่พบเห็นในพิพิธภัณฑ์เกือบทุกแห่ง 
หรือบางแห่งก็มักจะเก็บวัตถุจัดแสดงไว้ในตู้จัดแสดง หรือมีที่กั้นวัตถุกันคนดูให้ห่างจากกัน ความ
เปลี่ยนแปลงของส่ิงต่างๆ  เหล่าน้ีเกิดข้ึนเมื่อพิพิธภัณฑ์พบว่าการมีส่วนร่วมของผู้ชมเป็นสิ่งที่จําเป็น 
และเป็นความต้องการของผู้ชม จึงมีการออกแบบให้ผู้ชมได้มีโอกาสมีส่วนร่วมมากข้ึน ผ่านอุปกรณ์
ต่าง ๆ ทั่งปุ่มกด การทดลอง รวมไปถึงการสัมผัสวัตถุได้ด้วยตนเองโดยการจัดสร้างวัตถุจําลองให้ผู้ชม
ได้จับต้องแทน 

พิพิธภัณฑ์วิทยาศาสตร์ จัดเป็นพิพิธภัณฑ์เปิดโอกาสให้เด็ก นักเรียน นักศึกษาได้สัมผัส
จับต้องวัตถุที่จัดแสดงไว้ เด็กจะมีความรู้สึกสนุกสนานควบคู่ไปกับได้มีโอกาสเรียนรู้ เน่ืองจากวัตถุที่
จัดแสดงส่วนใหญ่จะเป็นอุปกรณ์ที่จัดสร้างใหม่ ๆ  

5. การรับรู้จากการได้กลิ่น (Smell) และรสชาติ (Taste) การรับรู้จากประสาทสัมผัส 
ส่วนจมูกและปาก ในเรื่องของกลิ่นและรส ไม่ค่อยจะพบมากนักในการจัดการแสดงพิพิธภัณฑ์ แต่ใน
ยุคปัจจุบันที่รูปแบบการจัดแสดงพิพิธภัณฑ์เปลี่ยนไป เช่น รูปแบบการสื่อสารกับผู้ชมผ่านหนัง 4D 
ผู้ชมที่มีโอกาสได้ชมภาพยนตร์จะได้เห็นภาพ และได้ยินเสียงประกอบพร้อมกัน การได้กลิ่นของวัตถุที่
อยู่ในฉาก เช่น ฉากดอกไม้ ฉากทะเล รวมท้ังสัมผัสกับระบบเก้าอ้ีที่สั่นสะเทือน การจัดให้มีละอองน้ํา
พ่นใส่ผู้ชม ผู้ชมจะรับรู้บรรยากาศต่างๆ เสมือนอยู่ในฉากจริงๆ มากยิ่งขึ้น หรือในการจัดการ
พิพิธภัณฑ์ยุคใหม่ที่พยายามจะให้พิพิธภัณฑสถานมิใช่มีขอบเขตเฉพาะอาคารพิพิธภัณฑ์เท่าน้ัน แต่
รวมท้ังบริเวณโดยรอบ การจําลองหมู่บ้าน ถนน หนทางต่างๆ ตลอดจนชีวิตความเป็นอยู่ การค้าขาย 
อาหารการกินทําให้ผู้ชมในพิพิธภัณฑ์แบบ Museum Team Park มีโอกาสได้รับรู้ด้วยประสาททั้ง 5 
ครบ ต้ังแต่ตามองภาพ หูได้ยินเสียง มือได้สัมผัสกับวัตถุต่างๆ ในหมู่บ้าน ได้ทดลองเคร่ืองมือเคร่ืองใช้ 
จมูกได้กลิ่นของป่าไม้ หมู่บ้าน และปากได้ลิ้มชิมรสอาหารในยุคที่จัดแสดงจําลองหมู่บ้านไว้ 
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จากการทบทวนวรรณกรรมข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า สื่อที่สามารถนํามาใช้ในการจัด

นิทรรศการน้ันมีอยู่หลากหลายประเภท ควรมีการพิจารณาและวิเคราะห์ก่อนการเลือกใช้สื่อและทํา
การออกแบบ การวิเคราะห์ในขั้นพ้ืนฐาน ผู้จัดควรมีการศึกษากลุ่มเป้าหมาย เน้ือหา กระบวนการ
สื่อสาร เพ่ือให้สามารถเลือกใช้สื่อเหลา่น้ีได้อย่างเหมาะสม ว่าสื่ออะไรที่จะช่วยตอบสนองจุดมุ่งหมาย
ในการจัดนิทรรศการ ว่าใช้สื่อแบบใดกับผู้ชมกลุ่มใด และต้องการจะสื่อสารหรือเล่าเรื่องอย่างไร 
งบประมาณ กระบวนการในการผลิต จํานวน เวลา การติดต้ัง และการเก็บรักษาเป็นอย่างไร จะนําสื่อ
แต่ละชนิดมาใช้ร่วมกันให้เหมาะสมกับเน้ือหา จะช่วยให้เกิดผลดีต่อการจัดมากน้อยเพียงใด เป็นต้น 
ปัจจัยต่าง ๆ เหล่าน้ีเป็นการวางแผนเพ่ือเลือกใช้สื่อให้เหมาะสมสอดคล้องต่อการรับรู้ของผู้ชม เพ่ือให้
การสื่อสารสามารถส่งไปยังกลุ่มเป้าหมายได้อย่างสัมฤทธ์ิผลต่อไป 

นอกจากน้ี การออกแบบพ้ืนที่ใช้สอยสําหรับการจัดแสดงนิทรรศการ ผู้ออกแบบ
จําเป็นต้องทราบเน้ือหาของการจัดแสดงและวัตถุจัดแสดงที่จะใช้ในแต่ละส่วน พิจารณาพ้ืนที่ภายในที่
มี ทางเข้าและทางออกของนิทรรศการ และการจัดแบ่งโซนของทางเดินเพ่ือนําไปสู่สิ่งแสดงเป็นเรื่อง
สําคัญที่จะช่วยให้ความสะดวกในการชมราบรื่น ควรกําหนดเส้นทางการเดินโดยการจัดลําดับ
เหตุการณ์หรือจัดลําดับของการแสดงงานในลักษณะเป็นการบังคับให้ผู้ชมเดินไปตามเส้นทางที่
กําหนดอย่างไม่รู้ตัว ซึ่งการจัดการสัญจรภายในห้องจัดแสดงให้ผู้ชมมีทางเดินเข้าทางเดียวโดยไม่ให้มี
ทางเดินสวนกลับจะเป็นผลดีที่ผู้ชมสามารถชมได้อย่างทั่วถึง และไม่เกิดความแออัดในห้องแสดง อีก
ทั้งเจ้าหน้าที่สามารถควบคุมการเข้าชมได้ง่าย เหมาะกับนิทรรศการขนาดที่ไม่ใหญ่มาก ซึ่งพ้ืนที่ศึกษา
ในวิจัยครั้งน้ีคือพิพิธภัณฑ์ท้องถิ่นบ้านข้าวเม่าซึ่งถือว่าเป็นพิพิธภัณฑ์ที่มีขนาดไม่ใหญ่มากนัก 

 

 
 
ภาพที่ 33  Idea Sketch การจัดพ้ืนที่และเส้นทางสัญจรในการรับชมภายในพิพิธภัณฑ์บ้านข้าวเม่า 
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แนวความคิดและทฤษฎีที่เก่ียวกับผู้พิการทางสายตา 

กระทรวงการพัฒนาสังคมและความมั่นคงของมนุษย์ ได้ออกประกาศ เร่ือง ประเภทและ
หลักเกณฑ์ความพิการ โดยให้ความหมายของความพิการทางการเห็น ดังน้ี 

ตาบอด หมายถึง การที่บุคคลมีข้อจํากัดในการปฏิบัติกิจกรรมในชีวิตประจําวันหรือการ
เข้าไปมีส่วนร่วมในกิจกรรมทางสังคม ซึ่งเป็นผลมาจากการมีความบกพร่องในการเห็น เมื่อตรวจวัด
การเห็นของสายตาข้างที่ดีกว่าเมื่อใช้แว่นสายตาธรรมดาแล้ว อยู่ในระดับแย่กว่า 3 ส่วน 60 เมตร 
(3/60) หรือ 20 ส่วน 400 ฟุต (20/400) ลงมาจนกระทั่งมองไม่เห็นแม้แต่แสงสว่าง หรือมีลานสายตา
แคบกว่า 10 องศา 

ตาเรือนราง หมายถึง การที่บุคคลมีข้อจํากัดในการปฏิบัติกิจกรรมในชีวิตประจําวันหรือ
การเข้าไปมีส่วนร่วมในกิจกรรมทางสังคม ซึ่งเป็นผลมาจากการมีความบกพร่องในการเห็น เมื่อ
ตรวจวัดการเห็นของสายตาข้างที่ดีกว่าเมื่อใช้แว่นสายตาธรรมดาแล้ว อยู่ในระดับแย่กว่า 3 ส่วน 60 
เมตร (3/60) หรือ 20 ส่วน 400 ฟุต (20/400) ไปจนถึงแย่กว่า 6 ส่วน 18 เมตร (6/18) หรือ 20 
ส่วน 70 ฟุต (20/70) หรือมีลานสายตาแคบกว่า 30 องศา 

ในประเทศไทยสมาคมจักษุเพทย์แห่งประเทศไทยใช้คําว่าสายตาพิการในความหมาย
เดียวกับคําว่าสายตาเลือนราง 

สกาวรัตน์ คุณาวิศรุต (สัณหกิจ รัตนกุล 2544: 6-7 อ้างจาก สกาวรัตน์ คุณาวิศรุต 
2531: 196-224) กล่าวว่า ความพิการทางสายตา หรือ สายตาพิการ หมายถงึความบกพร่องทางการ
มองเห็น อาจเกิดข้ึนได้กับทุกคนโดยอาจจะเป็นต้ังแต่กําเนิดหรือเกิดขึ้นภายหลัง มีทั้งความพิการทาง
ตาเล็กน้อยไปจนถึงข้ึนรุนแรงซึ่งตาบอดสนิท ซึ่งมีสาเหตุต่าง ๆ ดังน้ี 

กรรมพันธ์ุ โรคที่สืบเน่ืองมาจากพันธุกรรมส่วนใหญ่ยังไม่รู้สาเหตุแน่นอน บางโรค
สามารถให้การรักษาและลดความพิการลงได้ เช่น ต้อกระจกชนิดเป็นมาแต่กําเนิด แต่โรคทาง
พันธุกรรมบางโรคไม่สามารถรักษาได้ เช่น โรคจอตาเสื่อม 

สิ่งแวดล้อม เป็นสาเหตุที่พบบ่อยที่สุด ซึ่งอาจเกิดจากการติดเช้ือของตาดํา และการติด
เช้ือภายในลูกตา การติดเช้ือน้ีอาจเกิดจากการรู้เท่าไม่ถึงการณ์ เช่น มีผงเข้าตาแล้วไม่เข้ารับการรักษา 
การสัมผัสถูกสารเคมีบริเวณใบหน้า เป็นต้น รวมไปถึงภาวการณ์ขาดสารอาหารประเภทโปรตีนและ
วิตามินเอ 

การให้บริการสาธารณสุข การให้บริการท่ีรัฐจัดให้ยังไม่เพียงพอต่อความต้องการของ
ประชาชน กาววางแผนงานโครงการต่าง ๆ ยังไม่กระจายไปทั่วทุกชุมชน 

สภาพความพิการทางสายตาอาจเกิดขึ้นได้ในช่วงการให้กําเนิดได้ด้วย ได้แก่ 
1. ระยะระหว่างอยู่ในครรภ์ ต้ังแต่เริ่มปฏิสนธิจนถึงระยะคลอด อาจมีความผิดปกติ

เก่ียวกับยีนของบิดามารดาและถ่ายทอดมาสู่ลูกหลาย 
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2. ระยะระหว่างการคลอด เป็นอีกระยะหน่ึงที่อาจทําให้ทารกเกิดความพิการได้ มี

สาเหตุมาจากการคลอดที่ไม่ถูกวิธี การคลอดที่กินระยะเวลานานทําให้ทารกในครรภ์ขาดออกซิเจน 
3. ระยะหลังคลอด ต้ังแต่วัยเด็กไปจนถึงวัยชรา ซึ่งอาจจะเกิดจากการรับประทานอาหาร

ที่ไม่ถูกต้อง ภาวการณ์ขาดวิตามินเอ และการประสบอุบัติเหตุในช่วงวัยรุ่น รวมทั้งการเสื่อมของ
อวัยวะต่างๆ ทําให้เกิดภาวะตาบอดภายหลัง 

สําหรับกลุ่มผู้พิการทางสายตายังสามารถแบ่งออกได้เป็นอีก 2 กลุ่ม คือ กลุ่มคนตาบอด
แต่กําเนิด และกลุ่มคนตาบอดภายหลัง คือ กลุ่มผู้ที่เกิดความพิการทางสายตาหลังจากอายุ 5 ปี ซึ่ง
พอมีประสบการณ์และการรับรู้เทียบเท่ากับคนสายตาปกติอยู่บ้าง คือ รู้จักภาพ สี แสง เหมือนคน
ปกติ แต่ยังมีปัจจัยหลายอย่างที่ทําให้คนกลุ่มน้ีมีการเรียนรู้ที่แตกต่างกัน ไมว่าจะเป็นเรื่องของอายุ 
ประสบการณ์ก่อนที่จะตาบอด การศึกษา การทํางาน สภาพสังคมที่อาศัยอยู่ เป็นต้น 

นอกจากน้ีเร่ืองของอายุ เพศ การตาบอดแต่กําเนิดหรือการตาบอดในภายหลังล้วนส่งผล
ต่อการรับรู้ของผู้พิการทางสายตาทั้งสิ้น โดยในเด็กตาบอดที่มีอายุมากกว่าจะมีการรับรู้และปรับตัวที่
ดีกว่าเด็กตาบอดที่อายุน้อยกว่า ในขณะเดียวกันคนตาบอดเพศชายที่มีอายุเท่ากันจะมีความสามารถ
ในการปรับตัวที่ดีกว่าเพศหญิง แม้กระทั้งการตาบอดแต่กําเนิดก็ส่งผลให้การรับรู้ มีการดําเนินชีวิตที่
แตกต่าง ขาดประสบการณ์ และขาดพัฒนาการที่ส่งผลให้ระดับความสามารถด้อยกว่าคนที่มองเห็น
โดยทั่วไป เน่ืองจากคนตาบอดต้ังแต่กําเนิดไม่มีมโนภาพและไม่สามารถมีแนวคิดรวบยอดของสิ่งที่รับรู้ 
จึงเกิดความแตกต่างแม้ว่าจะปฎิบัติได้เท่าเทียมกัน (กุลทิรา เทพสุภรณ์กุล, 2551, อ้างจาก 
Andrews, 1983 and Fletcher, 1980) 
 
ตารางที่ 2  ค่าสภาวะสายตา 

     
ระดับความพิการทางสายตา ระดับความชัดเจนของสายตา ระดับความสมบูรณ์ของการมองเหน็ 

สายตาเลือนลาง 
(Low Vision) 

ระดับ 1 
 
 
 

ระดับ 2 

20/20 
20/35 
20/75 
20/100 
20/200 

สามารถมองเห็นได้ 100.0% 
สามารถมองเห็นได้ 87.5% 
สามารถมองเห็นได้ 64.0% 
สามารถมองเห็นได้ 48.9% 
สามารถมองเห็นได้ 20% 

สายตาบอด 
(Blindness) 

ระดับ 3 
ระดับ 4 
ระดับ 5 

20/300 
20/400 

20/450 ขึ้นไป 

สามารถมองเห็นได้ 10.0% 
สามารถมองเห็นได้ 2.0% 
มองไม่เห็นแม้แสงสว่าง 

 
ที่มา: วีรพัฒน์ สุวรรณธรรมา, ตาบอด! รักษาให้หายได้หรอืไม่. เข้าถึงเมื่อ 20 พฤษภาคม 2558, 
เข้าถึงได้จาก https://www.doctor.or.th/clinic/detail/8449 
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ลักษณะของผู้ที่มีความบกพร่องทางสายตา 

ผู้ที่มีความบกพร่องทางสายตาจะมีความบกพร่องทางการเคลื่อนไหวด้วย เพราะผู้ต้อง
อาศัยการสัมผัสแทนการใช้สายตา นอกจากน้ีผู้ที่มีความบกพร่องทางสายตาจะมีข้อจํากัดในหลาย
ด้าน ได้แก่ 

1. ด้านร่างกาย ผู้ที่มีความบกพร่องทางสายตาจะมีพัฒนาการทางด้านร่างกายเหมือนผู้
ปกติ แต่ผู้ที่มีความบกพร่องทางสายตาจะมีพัฒนาการการใช้อวัยวะการเคลื่อนไหวค่อนข้างช้ากว่าผู้
ปกติ ดังน้ันผู้ที่มีความบกพร่องทางสายตาจะได้รับการฝึกและสอนในวิชาปฐมนิเทศและการ
เคลื่อนไหวในสภาพแวดล้อม (Orientation And Mobility-O&M) คือ วิชาที่ฝึกการเคลื่อนไหวท่ี
ถูกต้องเพ่ือสอนให้ผู้ที่มีความบกพร่องทางสายตาสามารถเดินทางในชีวิตประจําวันได้อย่างปลอดภัย ผู้
ที่มีความบกพร่องทางสายตาส่วนมากจะไม่มปัีญหาในการใช้อวัยวะในการสัมผัส 

2. ด้านอารมณ์ ผู้ที่มีความบกพร่องทางสายตาส่วนมากจะขาดความมั่นใจในตนเองมี
ความวิตกกังวลในการดํารงชีวิต และบางคร้ังจะเกิดความคับข้องใจ เน่ืองจากมองไม่เห็น จึงเป็นผลให้
ผู้เกิดความแปรปรวนทางด้านอารมณ์ 

3. ด้านการพูดและการใช้ภาษา ผู้ที่มีความบกพร่องทางสายตาที่มีความบกพร่องมา
ต้ังแต่กําเนิดจะมีพัฒนาการทางด้านภาษา และการใช้ภาษาช้ากว่าผู้ปกติ เน่ืองจากผู้ที่มีความ
บกพร่องทางสายตามองไม่เห็นสีหน้าท่าทางที่ใช้ประกอบการพูดของคนที่พูดด้วย จึงทําให้ผู้ที่มีความ
บกพร่องทางสายตาโต้ตอบได้ช้ากว่าผู้ปกติ และผู้มักจะพูดเสียงดัง แต่โทนเสียงจะไม่มีเสียงสูงหรือ
เสียงตํ่า 

4. ด้านการรับรู้ ผู้ที่มีความบกพร่องทางสายตาจะมีการรับรู้ทางรูปธรรมไม่ต่างจากผู้
ปกติ แต่การรับรู้ทางนามธรรมจะแตกต่างไปจากผู้ปกติมาก เพราะผู้ที่มีความบกพร่องทางสายตาจะ
ขาดการรับรู้การมองเห็น แต่ผู้จะรับรู้ทางการสัมผัสได้แก่ การจับสัมผัสแตะต้องด้วยมือการดมกลิ่น 
การชิมรส รวมถึงการเคล่ือนไหว และการได้ยินเท่าน้ัน ผู้ที่มีความบกพร่องทางสายตาจึงมีข้อจํากัดใน
การรับรู้เร่ืองการวัดขนาด การคาดคะเนถึงปริมาณ และการเปรียบเทียบสิ่งของขนาดใหญ่และขนาด
เล็ก 

5. ด้านการเรียนรู้ ผู้ที่มีความบกพร่องทางสายตาสามารถเรียนรู้ตามหลักสูตรของผู้ปกติ 
แต่จะต้องปรับวิธีการเรียนการสอนให้สอดคล้องกับความบกพร่องของผู้ที่มีความบกพร่องทางสายตา
ให้มากที่สุด โดยเปลี่ยนการอ่านที่ใช้สายตามาเป็นการฟังเสียงแทน และผู้ที่มีความบกพร่องทาง
สายตาจะต้องได้รับการฝึกฝนการอ่านและการเขียน โดนใช้อักษรเบรลล์ (Braille) ซึ่งต้องใช้อุปกรณ์
การเขียนได้แก่ กระดานสเลท (Slate) และดินสอปลายเป็นเหล็กแหลม (Stylus) 
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การจัดการศึกษาสําหรับผู้พิการทางสายตา 

ผู้พิการทางสายตาสามารถเรียนรู้ได้เหมือนกับคนสายตาปกติ การจัดการศึกษาสําหรับผู้
พิการทางสายตาจึงต้องใช้ประสาทสัมผัสอ่ืนที่เหลืออยู่หรือความสามารถในการมองเห็นที่ยังเหลืออยู่
บ้าง คือ หู จมูก กาย โดยสิ่งที่ต้องจัดให้เป็นพิเศษมี 4 ประการ คือ 

1. การอ่านและเขียนอักษรเบรลล์ มีลักษณะเป็นเซลล์สี่เหลี่ยม แต่ละเซลล์ประกอบด้วย
จุดขนาดต่าง ๆ นูนข้ึนต้ังแต่ 1 - 6 จุด การอ่านทําได้โดยการใช้นิ้วมือสัมผัสจุดต่าง ๆ ในแต่ละเซลล์
เขียนโดยการใช้แผ่นรองเขียน (Slate) หรือดินสอเหล็กแหลม (Stylus) หรือจะพิมพ์ด้วยเคร่ือง
พิมพ์ดีดเบรลล์ (Brailler) ก็ได้ 

2. การใช้สายตาท่ียังเหลืออยู่ เน่ืองจากการอ่านและการเขียนอักษรเบรลล์ทําได้ด้วย
ความยากลําบาก และผู้ที่มีปัญหาทางการมองเห็นบางคน ยังพอมีความสามารถในการมองเห็น
หลงเหลืออยู่บ้าง ปัจจุบันจึงนิยมให้ผู้ได้ใช้สายตาท่ีเหลืออยู่ให้มากที่สุด โดยให้อ่านตัวหนังสือขนาดโต 
ๆ ปกติใช้ขนาด 18 พอยท์ หรือให้อ่านโดยการขยายตัวอักษรให้โตขึ้น ทั้งน้ีอาจใช้โทรทัศน์วงจรปิด
ถ่ายภาพแล้วขยายให้โตขึ้น 

3. การใช้ความสามารถทางการฟัง เป็นการให้นักเรียนเรียนโดยการฟัง โดยให้นักเรียน
บันทึกเสียงหรือบทเรียนไปในเทปบันทึกเสียง ซึ่งเป็นประสาทสัมผัสที่คนพิการทางการมองเห็นใช้รับรู้
ได้ไกลมาก การฟังจะทําให้คนพิการทางการมองเห็นกําหนดทิศทาง ระยะทางและรู้ถึงสภาพที่ต้ังของ
บริเวณน้ัน ๆ ได้ 

4. การฝึกการเคล่ือนไหว มี 2 ลักษณะ คือ การฝึกทางจิตใจและการฝึกทางร่างกายการ
ฝึกทางจิตใจเป็นการฝึกให้สามารถสร้างความคิด หรือความรู้สึกเข้าใจสิ่งแวดล้อมหรือสิ่งเร้าต่าง ๆ 
เช่น ให้สัมผัสแผนที่นูน  วัตถุที่อยู่รอบตัว เป็นต้น ส่วนการฝึกทางร่างกาย เป็นการฝึกให้สามารถ
เคลื่อนที่หรือเคลื่อนไหวร่ายกายได้ ซึ่งส่วนใหญ่ต้องอาศัยสิ่งอ่ืน ๆ ประกอบด้วย เช่น การใช้คนนํา
ทาง ไม้เท้าหรือเคร่ืองมือนําทางอ่ืน ๆ ซึ่งการฝึกทางร่างกายน้ันยังรวมไปถึงทักษะการใช้กายสัมผัส
เพ่ือวัดอุณหภูมิความรู้สึกถึงพ้ืนผิวที่มีความแตกต่างกัน และการใช้จมูก ซึ่งเป็นประสาทสัมผัสที่
ละเอียดอ่อนเพราะจะช่วยในเรื่องความจําและรู้จักสภาวะแวดล้อมที่เก่ียวข้องในชีวิตประจําวันได้ดี 

 
อักษรเบรลล์ 

อักษรเบรลล์ (Braille Code) เป็นตัวอักษรสําหรับผู้พิการทางสายตาซึ่งถูกพัฒนาขึ้นโดย 
หลุยส์ เบรลล์” (Louis Braille) ซึ่งเป็นครูตาบอดชาวฝร่ังเศส เมื่อปี ค.ศ. 1921 มีลักษณะเป็นอักษร
นูนด้วยจุดเรียกกันทั่วไปตามช่ือของท่านว่า “อักษรเบรลล์” ซึ่งทําให้คนตาบอดสามารถอ่านและเขียน
หนังสือได้ นับต้ังแต่การอุบัติขึ้นของอักษรชนิดน้ีเป็นต้นมา ชีวิตของคนตาบอดก็เปลี่ยนแปลงไปจาก
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โลกมืดสู่โลกสว่างทางปัญญา ระบบวิธีของหลุยส์ เบรลล์ค่อย ๆ ได้รับการยอมรับและใช้กันแพร่หลาย
ในยุโรป 

 

 
 

ภาพที่ 34  เบรลล์เซลและหมายเลขแสดงจุด 
ที่มา: Louis Braille School, Braille Writer, accessed May 15, 2015, available from 
http://louisbrailleschool.org/resources/writing-braille/braille-writer/ 
 

อักษรเบรลล์เป็นระบบอักษรนูนด้วยจุด อักษรเบรลล์ขนาด 1 เซล ประกอบด้วยจุดไม่
เกิน 6 จุด โดยแบ่งออกเป็น 2 แถวในแนวตั้ง แถวละ 3 จุด สองจุดบน เปรียบเสมือนไหล่ทั้งสองข้าง
ของเรา สองจุดตรงกลางเสมือนตะโพกและสองจุดข้างล่างเสมือนหัวเข่าทั้งสอง ระยะห่างระหว่างจุด
สองจุดเพียงประมาณ 2 ถึง 2.5 มิลลิเมตร ซึ่งมีขนาดเหมาะเจาะพอดีที่คนตาบอดจะรู้ได้ทันทีว่าเป็น
ตัวอะไรเมื่อวางปลายน้ิวช้ีลงไปบนหนึ่งสัญลกัษณ์ โดยอาศัย 6 จุดพ้ืนฐานนี้แล้วเขียนสลับไปมา เรา
จะได้ 63 สัญลักษณ์ที่ใช้แทนตัวอักษรปกติ หรือสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ที่ไม่ซ้ํากันเลย แต่ละ
สัญลักษณ์ดังกล่าว เราสามารถกําหนดแทนอักษรตาดีแต่ละตัว ตลอดจนเครื่องหมายอ่ืน ๆ ด้วยเหตุน้ี
อักษรเบรลล์จึงสามารถนําไปดัดแปลงใช้กับภาษาต่าง ๆ ได้อย่างไม่มีข้อจํากัด อุปกรณ์พ้ืนฐานที่ใช้
เขียนมีเพียง 2 ช้ิน คือสเลต (Slate หรือ Tablette ในภาษาฝรั่งเศส) และ สไตลัส (Stylus หรือ 
Poincon ในภาษาฝร่ังเศส) 
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ภาพที่ 35  แสดงอัตราส่วนของเบรลล์เซล หน่วยเป็นมิลลเิมตร 
ที่มา: DanielUASLP [pseud.], Braille code dimensions, accessed July 17, (2015), 
available from https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Braille_code_dimensions.jpg 

 
ปัจจุบันอักษรเบรลล์และอุปกรณ์ที่ใช้สร้างก็มีวิวัฒนาการไปในทิศทางเดียวกัน ทั้งน้ี

เพ่ือให้เกิดประโยชน์อย่างกว้างขวาง สะดวกสบายและรวดเร็ว ในแง่ของอักษรเบรลล์ได้รับการพัฒนา
เพ่ิมเติมเข้าไป เช่น อักษรเบรลล์ย่อ ทั้งน้ีเพ่ือให้การอ่านและการเขียนอักษรเป็นไปได้เร็วขึ้นและ
ประหยัดกระดาษในการผลิต ในแง่ของอุปกรณ์ มีการพัฒนาอุปกรณ์อ่ืนเพ่ิมเติมเข้ามา เช่น เครื่อง
พิมพ์ดีดเบรลล์ ( Brailler) เครื่องปร้ินเบรลล์ (Braille Printer) เป็นต้น 

จากจุดกํา เ นิดของอักษรเบรลล์สู่ ยุค ปัจจุ บัน อันถือกัน ว่า เ ป็นยุคโลกาภิ วัต น์ 
(Globalization Era) ซึ่งทําให้วิวัฒนาการในด้านต่าง ๆ ของโลกเป็นไปอย่างแพร่หลายและรวดเร็ว 
และความก้าวหน้าไปไกลถึงขั้นว่า คนตาดีสามารถผลิตอักษรเบรลล์ได้โดยที่เขาไม่ต้องเรียนระบบวิธี
เขียนเลย โดยเพียงพิมพ์ข้อความเข้าไปในคอมพิวเตอร์ตามวิธีปกติแล้วใช้โปรแกรม (Translation 
Software) แปลออกมาเป็นเบรลล์ได้เลย ถึงแม้ เทคโนโลยีจะเข้ามามีบทบาทมากในยุคปัจจุบัน แต่ก็
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หาได้ลดความสําคัญของอักษรเบรลล์ลงไปไม่ อักษรเบรลล์ยังคงเป็นอักษรสําหรับคนตาบอดต่อไป 
เหมือนกับที่คนตาดีใช้อักษรของพวกเขา เทคโนโลยีเพียงเข้ามาช่วยเสริมทําให้การใช้อักษรเกิด
ประสิทธ์ิภาพสูงข้ึนเท่าน้ัน 

 

 
 
ภาพที่ 36  อักษรเบรลล์พยัญชนะไทย สระและวรรณยุกต์ไทย ภาษาอังกฤษ และ ตัวเลขและ 

   เครื่องหมายนําเลข 
ที่มา: รุ่งเรือง พัฒนากุล. (2558). ตัวแสดงผลอักษรเบรลล.์ เข้าถึงเมื่อ 14 กมุภาพันธ์. เข้าถึงได้จาก 
http://www.slri.or.th/th/index.php?option=com_content&view=article&id=361&Itemid
=364 
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ในส่วนของประเทศไทยนั้น มิสเจนีวีฟ คอลฟิลด์ (Genevieve Caulfield) สุภาพสตรีตา

บอดชาวอเมริกัน ได้นําอักษรเบรลล์มาเผยแพร่แก่คนตาบอดในประเทศไทยเป็นครั้งแรก โดยได้ทํา
การประดิษฐ์ดัดแปลงอักษรเบรลล์โดยใช้ระบบของอเมริกามาพัฒนาเป็นอักษรเบรลล์ภาษาไทย
ร่วมกับนายแพทย์ฝน แสงสิงห์แก้ว (ผู้ได้รับรางวัลแมกไซไซ สาขาบริการรัฐกิจ ในปี ค.ศ.1966) ถือว่า
เป็นการเปิดศักราชแห่งการเรียนรู้หนังสือของคนตาบอดไทยต้ังแต่นั้นมา ในปี พ.ศ. 2482 (ค.ศ.1939) 
และได้ริเร่ิมต้ังโรงเรียนสอนคนตาบอดกรุงเทพ และมูลนิธิช่วยคนตาบอดแห่งประเทศไทยในพระบรม
ราชินูปถัมภ์ช่วยงานของมูลนิธิตลอดมา  

 
พฤติกรรมการรับรู้ของคนตาบอด 

1. การรับสัมผสัและการรับรู ้(Sensation And Perception) 
ณรงค์ มณีทอน (2553) ได้สรุปความหมายเกี่ยวกับการรับสัมผัสและการรับรู้

(Sensation And Perception) ไว้ว่า ลักษณะโดยท่ัวไปของการรับสัมผัส (Sensation) ใน
ความหมายท่ัว ๆ ไป ขั้นตอนการเกิดขบวนการรับสัมผัส (Sensation) คือ ขั้นแรกมีพลังงานในรูปใด
รูปหน่ึงซึ่งอาจมาจากภายนอกหรือภายในร่างกายก็ได้ กระตุ้นเซลล์รับความรู้สึก (Receptor Cell) 
ของอวัยวะรับความรู้สึก (Sense Organ) เช่น ตา จมูก ผิวหนัง ลิ้นหรือ หู เซลล์รับความรู้สึกจะ
ตอบสนองอย่างเฉพาะเจาะจงกับพลังงานชนิดใดชนิดหน่ึงเท่าน้ัน พลังงานจะต้องมีปริมาณเพียง
พอที่จะทําให้เซลล์รับความรู้สึกเกิดปฏิกิริยาขึ้น ถ้ามีพลังงานกระตุ้นอย่างเพียงพอจะทําให้เซลล์รับ
สัมผัสตอบสนองโดยส่งรหัสผ่านทางสัญญาณไฟฟ้าเคมี (Electrochemical Signal) ออกไป การส่ง
สัญญาณออกไปจะแตกต่างไปตามลักษณะเฉพาะของสิ่งเร้า กระแสประสาทท่ีส่งผ่านออกไปตามเซลล์
ประสาทน้ันจะอยู่ในรูปรหัสซึ่งทําให้ข้อมูลต่าง ๆ ไปถึงสมองได้อย่างละเอียดและเที่ยงตรง 

โดยปกติมนุษย์มีการเรียนรู้จากสิ่งที่อยู่รอบ ๆ ตัวเรา โดยอาศัยสติปัญญา และความจํา 
จึงเกิดเป็นความสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับสภาพแวดล้อมทางกายภาพในทางตรง ซึ่งจะช่วยให้เกิดการ
เรียนรู้จากสิ่งที่อยู่รอบ ๆ ตัวเอง ซึ่งสามารถแบ่งประเภทของความสัมพันธ์ที่สําคัญมี 5 ประการ ได้แก่ 

ความสัมพันธ์ทางสภาพแวดล้อม สภาพแวดล้อมกายภาพมีคุณสมบัติในด้านแวดล้อม 
เช่น ความสว่าง ระดับเสียง ระดับอุณหภูมิ ความช้ืน ความบริสุทธ์ิของอากาศ ฯลฯคุณสมบัติเหล่าน้ี
เป็นส่วนหนึ่งของสภาพแวดล้อมที่เกี่ยวกับสภาวะ มนุษย์มีความสัมพันธ์กับสภาวะแวดล้อมทางด้าน
สรีระวิทยาและเลยไปถึงด้านจิตวิทยา โดยท่ีสภาพทางชีวภาพมนุษย์มีความจํากัดในความสัมพันธ์
ระดับหรือภาวะต่าง ๆ เช่น ระดับเสียง หรือระดับอุณหภูมิที่สูงกว่าระดับปกติ ย่อมมีผลกระทบต่อ
ร่างกายและจิตใจของมนุษย์ 

ความสัมพันธ์ทางความรู้สึก สภาพแวดล้อมทางกายภาพมีคุณสมบัติที่มีความสัมพันธ์กับ
อวัยวะและระบบประสาทสัมผัสต่าง ๆ ของมนุษย์ มนุษย์รับรู้คุณสมบัติต่าง ๆ ของสภาพแวดล้อม
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ผ่านทางประสาทสัมผัสทั้ง 5 โดยผ่านทางตา หู จมูก ลิ้น และผิวหนังตามลําดับ สิ่งที่มนุษย์รับรู้นี้เป็น
ส่วนหนึ่งของสภาพแวดล้อมที่เกี่ยวกับความรู้สึก (Sensation) เช่น รูปร่างและสีสันต่าง ๆ ของสิ่งที่
ปรากฏอยู่ในสภาพแวดล้อม 

ความสัมพันธ์ทางมิติ มนุษย์สัมพันธ์กับสภาพแวดล้อมกายภาพในด้านขนาดของสิ่งต่าง 
ๆ และระยะห่างของสิ่งต่าง ๆ รวมทั้งระยะห่างจากบุคคลอ่ืน อันเป็นคุณสมบัติของสภาพแวดล้อม
ทางด้านมิติ ความสัมพันธ์ทางมิตินี้เก่ียวข้องกับกายวิภาคหรือโครงร่าง สัดส่วนของมนุษย์ทางสรีระ
วิทยา ทางจิตวิทยา ตลอดจนระบบนิเวศน์ของมนุษย์ เช่น ความสูงของโต๊ะและเก้าอ้ี ย่อมมีขนาดที่
สัมพันธ์กัน เพ่ือให้เกิดความสอดคล้องกับสัดส่วนของร่างกายมนุษย์ในการใช้งาน และก่อให้เกิดความ
สบายในการน่ัง ซึ่งหมายถึงกายใช้พลังร่างกายอย่างจํากัดความสัมพันธ์ทางมิตินอกจากจะเก่ียวข้อง
กับขนาดแล้วยังเก่ียวข้องกับระยะห่างด้วย ระยะห่างมีความสัมคัญโดยเฉพาะในระบบนิเวศวิทยาท่ี
เน้นในเรื่องการกําหนดอาณาเขตรอบครอง (Territoriality) และในเรื่องที่เว้นว่างส่วนบุคคล 
(Personal Space) 

ความสัมพันธ์ทางทิศทาง นอกจากขนาดและระยะห่างแล้ว มนุษย์ยังมีความสัมพันธ์กับ
สภาพแวดล้อมทางกายภาพในด้านทิศทาง ทิศทางของส่ิงต่าง ๆ เป็นคุณสมบัติอีกอย่างหน่ึงของ
สภาพแวดล้อมที่กําหนดตําแหน่งของบุคคลท่ีสัมพันธ์กับสิ่งต่าง ๆ รวมทั้งตําแหน่งของสิ่งต่าง ๆ ที่
สัมพันธ์กันทําให้ทราบว่าต้องเดินทางหรือเคลื่อนไหวไปในทิศทางใด สภาพแวดล้อมเกี่ยวกับทิศทาง 
จึงเป็นตัวกําหนดพฤติกรรมที่เก่ียวกับการเคลื่อนที่ ตลอดจนการเลือกที่ต้ังและการหันทิศทาง 

ความสัมพันธ์ทางสัญลักษณ์ เป็นที่แน่นอนว่าสภาพแวดล้อมทางกายภาพจะต้องสื่อ
ความหมายต่าง ๆ ผ่านทางสัญลักษณ์ อาจเป็นการใช้สัญลักษณ์โดยตรงที่เป็นภาษา หรือจะเป็นการ
ใช้สัญลักษณ์โดยสถาพแวดล้อมทางกายภาพ จากองค์ประกอบทางกายภาพที่เราได้จากการรับรู้จาก
สิ่งที่ปรากฏอยู่ สภาพแวดล้อมทางสัญลักษณ์เป็นคุณสมบัติที่จําเป็นต่อการคาดคะเนพฤติกรรมที่
เหมาะสมที่ควรเกิดขึ้นในสภาพแวดล้อมน้ัน ๆ ทําให้บุคคลปฏิบัติตัวได้ถูกต้องนอกจากน้ีความสัมพันธ์
ทางสัญลักษณ์ยังรวมถึงความสัมพันธ์ทางด้านสุนทรียภาพด้วยซึ่งมีผลกระทบต่อความรู้สึก (วิมลสิทธ์ิ 
หรยางกูร, 2535) 

สําหรับคนตาบอดแล้วความเข้าใจในสภาพแวดล้อมมีความสําคัญมาก เพราะคนตาบอด
จะใช้ประสาทสัมผัสที่เหลืออยู่เรียนรู้เก่ียวกับสิ่งต่าง ๆ ที่อยู่รอบตัว เพ่ือบอกให้ตัวเองทราบอยู่
ตลอดเวลาว่าขณะนี้เขาอยู่ที่ไหน กําลังจะไปในทิศทางใด การรับรู้สภาพแวดล้อมของผู้พิการทาง
สายตานั้น เป็นการได้รับข้อมูลผ่านประสาทสัมผัสที่เหลืออยู่ แล้วนําข้อมูลเหล่าน้ันผ่านระบบเชิง
วิเคราะห์ทางสมองด้วยความคิด ความจํา ความเข้าใจจนเกิดเป็นความรู้ ซึ่งต้องอาศัยทักษะการ
ปรับตัวและการเคลื่อนไหว (Orientation And Mobility หรือ O&M) เป็นการฝึกทักษะที่ช่วยให้คน
ตาบอดเรียนรู้สภาพแวดล้อมจนสามารถสร้างมโนภาพในสมองได้ การทํารหัสของข้อมูลใน
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สภาพแวดล้อมเกี่ยวข้องกับสิ่งช้ีแนะภายนอก กรอบโครง การจัดร่างกาย การจดจําลําดับการ
เคลื่อนไหว ทําให้คนตาบอดเกิดภาพการจัดในสมองได้เช่นเดียวกับแผนที่การรู้ เป็นความสามารถใน
การเดินทางหรือการปรับตัวในสภาพแวดล้อมเพ่ือเดินทางโดยลําพังของคนตาบอด ความแตกต่างของ
การตอบสนองของคนตาบอดสนิทระหว่างคนที่ได้รับการฝึกฝนทักษะการตอบสนองในสิ่งที่ตนเองรู้สึก
กับระยะเวลาของการตาบอด ภายในห้องปฏิบัติการทดสอบลําดับการตอบสนองของกลุ่มตัวอย่าง 
Emmons, Alyson J. พบความคล้ายคลึงกันสองประการ คือ การเข้าถึงและการหลบหลีกสําหรับคน
ที่ได้รับการฝึกฝน มีการใช้จุดสังเกตในส่วนที่มีการเปลี่ยนแปลงกิจกรรมและสร้างแหล่งสังเกตใหม่
มากกว่า แต่โดยรวมมีการตอบสนองในอัตราที่ดีไม่คํานึงถึงว่าจะมีสัญญาณให้หรือไม่ การเปรียบเทียบ
การใช้จุดสังเกตเพ่ือการปฏิบัติกับระยะเวลาการตาบอดไม่มีความแตกต่างกันมากนักระหว่างการ
ปฏิบัติของแต่ละบุคคลกับการที่สถานการณ์บังคับ ทําให้พฤติกรรมการรับรู้ของคนตาบอดจะแตกต่าง
จากคนปกติ ดังน้ี 

การเรียนรู้ของคนตาบอดแต่กําเนิดยากกว่า เพราะไม่เคยรู้เคยเห็นในสิ่งต่าง ๆ มาก่อน
มาสามารถนําสิ่งท่ีเรียนไปเปรียบเทียบกับสิ่งที่มีอยู่ ต้องใช้ประสาทสัมผัสอ่ืนช่วย เพ่ือสร้าง
จินตนาการถึงรูปลักษณ์ของสิ่งต่าง ๆ การเรียนการสอนจึงจําเป็นต้องมีอุปกรณ์พิเศษเพ่ือช่วยให้คนที่
ตาบอดนั้นเข้าใจถึงรูปร่างของสิ่งต่าง ๆ ได้ดีขึ้น เช่น ภาพนูน หุ่นจําลอง 

กริยาท่าทาง การแสดงออกโดยท่ัวไปจะแตกต่างจากคนปกติ อันเน่ืองมาจากไม่เคยเห็น
พฤติกรรมของคนปกติมาก่อน เช่น การเดิน การน่ัง การรับประทานอาหาร ฯลฯ ดังน้ันคนตาบอดจึง
ต้องได้รับการสอนอย่างใกล้ชิดและเอาใจใส่ 

คนตาบอดมักชอบหลบอยู่ในมุมเงียบ ๆ ชอบอยู่คนเดียวโดยใช้ประสาทสัมผัสด้านอ่ืน ๆ 
ในการเรียนรู้ โดยการจับและลูบคลําวัสดุสิ่งของต่าง ๆ เพ่ือช่วยให้เรียนรู้จากผิวสัมผัสของวัตถุ 
นอกจากน้ีคนตาบอดอาจใช้วิธีการดมเพ่ือเรียนรู้รายละเอียดของสิ่งน้ันให้มากขึ้นการพัฒนาทางการ
พูดของคนตาบอดมักอยู่ในเกณฑ์ปกติ เพราะใช้ประสาทหูเป็นส่วนใหญ่ แต่การพูดอาจจะพูดเสียง
ราบเรยีบ ไม่ค่อยมีระดับเสียง ไม่ค่อยใช้สีหน้าท่าทางประกอบการพูด 

คนตาบอดแต่กําเนิดมีวัฒนาการเคลื่อนไหวที่ช้ากว่าปกติ และจะกลัวลักษณะพ้ืนผิวที่ไม่
เคยพบมาก่อน จําเป็นต้องใช้การได้ยินเสียงเพ่ือหลบหลีกสิ่งกีดขวาง เวลาเดินมักจะย่ืนมือไปข้างหน้า 
เพราะกลัวจะชนสิ่งกีดขวาง ขณะเดินมีการแกว่งแขนไม่เหมือนคนปกติ คือ ก้าวเท้าขวามือขวาก็แกว่ง
ไปข้างหน้า ซึ่งในคนปกติจะแกว่งมือซ้ายเวลาที่ก้าวเท้าขวา 

คนตาบอดชอบโยกตัวไปมา พยักหน้า บางคนทําท่าสูดดมกลิ่นตลอดเวลาและศีรษะไม่
อยู่น่ิง สั่นหัว กระโดด กระแทกตัวเอง หมุนตัวไปมา ตบมือ อยู่ในลักษณะไม่อยู่น่ิง บางคนเช่ือว่าคน
ตาบอดอาจจะไม่รู้ตําแหน่งของตัวเองจากการเห็น การโยกตัวเปลี่ยนอิริยาบถจะกระตุ้น Vestibular 
Function ของหู ทําให้รู้ตําแหน่งของตัวเอง จึงมักเกิดกิริยาโยกตัวตลอดเวลา 
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จากการทบทวนวรรณกรรมในเรื่องผู้พิการทางสายตาผู้วิจัยสามารถสรุปได้ว่า ผู้ที่มีความ

บกพร่องทางสายตาจะมีความบกพร่องทางการเคลื่อนไหวด้วย เพราะผู้ต้องอาศัยการสัมผัสแทนการ
ใช้สายตา และมีข้อจํากัดในหลายด้าน ได้แก่ ด้านร่างกาย ด้านอารมณ์ การพูดและการใช้ภาษา การ
รับรู้ และการเรียนรู้ ผู้ที่มคีวามบกพร่องทางสายตาจะต้องได้รับการฝึกฝนการอ่านและการเขียน การ
ใช้ชีวิตในโลกภายนอก การใช้อักษรเบรลล์ (Braille) และเน่ืองจากผู้ พิการทางสายตาขาด
ความสามารถในการมองเห็น จึงทําให้มีการใช้งานประสาทสัมผัสส่วนอ่ืน ๆ มากขึ้นจนเกิดความ
ชํานาญ ทําให้ผู้พิการทางสายตาสามารถรับรู้สภาพแวดล้อมกายภาพ เช่น ความสว่าง เสียง อุณหภูมิ 
ความช้ืน ความบริสุทธ์ิของอากาศ สัดส่วนของมนุษย์และวัตถุ ระยะห่างของสิ่งต่าง ๆ รวมท้ัง
ระยะห่างจากบุคคลอ่ืน ความสัมพันธ์ทางทิศทาง นอกจากขนาดและระยะห่างแล้วยังมีความสัมพันธ์
กับสภาพแวดล้อมทางกายภาพในด้านทิศทาง ทิศทางของสิ่งต่าง ๆ ทําให้ทราบว่าต้องเดินทางหรือ
เคลื่อนไหวไปในทิศทางใด สภาพแวดล้อมเกี่ยวกับทิศทาง จึงเป็นตัวกําหนดพฤติกรรมที่เก่ียวกับการ
เคลื่อนที่ ตลอดจนการเลือกที่ต้ังและการหันทิศทาง นอกจากน้ีผู้พิการทางสายตายังมีความสามารถ
เข้าใจสัญลักษณ์ อาจเป็นการใช้สัญลักษณ์โดยตรงที่เป็นภาษา หรือจะเป็นการใช้สัญลักษณ์โดยสถาพ
แวดล้อมทางกายภาพ สิ่งเหล่าน้ีล้วนเป็นคุณสมบัติที่จําเป็นต่อการคาดคะเนพฤติกรรมที่เหมาะสม
และมีผลต่อการรับรู้ และความรู้สึก ทั้งทางกายและจิตใจ 

การออกแบบสื่อเพ่ือรองรับผู้พิการทางสายตาที่ดี จึงควรมีการศึกษาและมีความเข้าใจใน
พฤติกรรมอย่างถ่องแท้ เกิดความภาคภูมิใจในตนเอง ไม่ทําให้เกิดการแบ่งแยก เพ่ือให้ผู้พิการทาง
สายตาได้รับประโยชน์จากงานออกแบบอย่างสูงสุด 

 
แนวความคิดและทฤษฎีที่เก่ียวกับพิพิธภัณฑ์ 

พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2542 ได้ให้คําจํากัดความของคําว่า พิพิธภัณฑ์
และพิพิธภัณฑสถาน ไว้ดังน้ี พิพิธภัณฑสถาน คือ “สถานที่เก็บรวบรวม และแสดงสิ่งต่าง ๆ ที่มี
ความสําคัญด้านวัฒนธรรม หรือด้านวิทยาศาสตร์โดยมีความมุ่งหมายเพ่ือให้เป็นประโยชน์ต่อ
การศึกษา และก่อให้เกิดความเพลิดเพลินใจ” 

สมรักษ์ เจริญพจน์ (2547: 5) ได้ให้ความหมายของคําว่า “พิพิธภัณฑ์” ไว้ว่า พิพิธภัณฑ์
มีรากศัพท์มาจากคําว่า “พิพิธ” แปลว่า ต่างๆกัน ผนวกกับคําว่า “ภัณฑ์” ซี่งแปลว่า สิ่งของ เมื่อ
นํามารวมกันมีความหมายว่า สิ่งของต่างๆท่ีรวบรวมไว้ เพ่ือประโยชน์ในการศึกษา เมื่อเติมคําว่า 
“สถาน” เข้าไปเป็น “พิพิธภัณฑสถาน” แปลว่า สถานบันถาวรที่เก็บรวบรวม และแสดงสิ่งต่างๆ ที่มี
ความสําคัญด้านวัฒนธรม หรือด้านวิทยาศาสตร์ โดยมีความมุ่งหมาย เพ่ือให้ประโยชน์ต่อการศึกษา
เล่าเรียน และก่อให้เกิดความเพลิดเพลินใจ 
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นิคม มูสิกะคามะ, กุลพันธาดา จันทร์โพธ์ิศรี และมณีรัตน์ ท้วมเจริญ  (2521: 3) ได้ให้

ความไว้ว่า“พิพิธภัณฑ์ คือ สถาบันที่ต้ังข้ึนเพ่ือการรวบรวม สงวนรักษา และจัดแสดงวัตถุอันมี
ความสําคัญทางวัฒนธรรมและทางวิทยาศาสตร์ เพ่ือประโยชน์ในการค้นคว้าการศึกษาและเพ่ือความ
เพลิดเพลิน ตามคําจํากัดความน้ีได้รวมความหมายถึงหอศิลปะอนุสรณ์สถานทางประวัติศาสตร์และได้
กินความ ไปถึงสวนสัตว์ สวนพฤกษชาติ วนอุทยาน สถานที่เลี้ยงสัตว์น้ําและอ่ืน ๆ”  

สภาการพิพิธภัณฑ์ระหว่างชาติ หรือ Icom (International Council Of Museums) 
ได้ให้คําจํากัดความไว้ว่า “พิพิธภัณฑ์” คือ หน่วยงานท่ีไม่หวังผลกําไร เป็นสถาบันที่ถาวรในการ
รวบรวม สงวนรักษา ศึกษาวิจัย สื่อสาร และจัดแสดงนิทรรศการ ให้บริการแก่สังคมเพ่ือการพัฒนา 
โดยมีความมุ่งหมายเพ่ือการค้นคว้าการศึกษา และความเพลิดเพลิน โดยแสดงหลักฐานต่างๆ ที่
เก่ียวกับมนุษย์และสภาพแวดล้อม สิ่งซึ่งสงวนรักษาและจัดแสดงนั้นไม่ใช่เป็นเพียงวัตถุ แต่ได้รวมถึง
สิ่งที่มีชีวิตด้วยโดยรวมไปถึง สวนสัตว์ สวนพฤกษชาติ วนอุทยาน สถานที่สงวนสัตว์นํ้า และสถานที่
อันจัดเป็นเขตสงวนอ่ืนๆ รวมทั้งโบราณสถานและแหล่งอนุสรณ์สถาน ศูนย์วิทยาศาสตร์และท้องฟ้า
จําลอง 

จากคําจํากัดความข้างต้น จึงสรุปได้ว่า พิพิธภัณฑ์ หมายถึง สถานที่เก็บรวบรวม สงวน
รักษา และแสดงสิ่งต่าง ๆ ที่มีความสําคัญด้านวัฒนธรรมหรือด้านวิทยาศาสตร์ ซึ่งสิ่งจัดแสดงนั้นไม่ใช่
เป็นเพียงวัตถุ แต่ได้รวมถึงสิ่งที่มีชีวิตด้วย อาทิ สวนสัตว์ สวนพฤกษชาติ วนอุทยาน และสถานที่อัน
จัดเป็นเขตสงวนอ่ืนๆ รวมทั้งโบราณสถานและแหล่งอนุสรณ์สถาน โดยมีความมุ่งหมายเพ่ือให้เป็น
ประโยชน์ต่อการศึกษา และก่อให้เกิดความเพลิดเพลินใจ 
 
การจัดแบ่งประเภทของพิพิธภัณฑ์ (Type Museum) 

ในปัจจุบันมีพิพิธภัณฑ์รูปแบบต่าง ๆ เกิดขึ้นมากมาย ซึ่งมีนักวิชาการหลากหลายท่านได้
แบ่งประเภทของพิพิธภัณฑ์ด้วยหลักเกณฑ์ที่หลากหลายแตกต่าง แต่หากพิจารณาการแบ่งประเภท
ของพิพิธภัณฑ์ ประเภทหลัก ๆ ใหญ่ ๆ สามารถแบ่งได้เป็น 2 ประเภท คือ แบ่งตามลักษณะของการ
บริหารหรือผู้เป็น และแบ่งตามลักษณะสิ่งของที่มีการรวบรวมไว้หรือตามแขนงวิชา ดังน้ี 

1. พิพิธภัณฑ์ตามลักษณะการบริหารหรือผู้เป็นเจ้าของ การแบ่งในลักษณะนี้แสดง
ถึงลักษณะการควบคุมหรือผู้เป็นเจ้าของ เช่น พิพิธภัณฑ์แห่งชาติที่รัฐบาลเป็นผู้ดูแล พิพิธภัณฑ์
จังหวัด พิพิธภัณฑ์เทศบาล พิพิธภัณฑ์ท้องถิ่น ในส่วนของพิพิธภัณฑ์ที่เอกชนเป็นเจ้าของ ได้แก่ 
พิพิธภัณฑ์มหาวิทยาลัย  พิพิธภัณฑ์โรงเรียน พิพิธภัณฑ์เอกชนต่าง ๆ  เป็นต้น  ซึ ่งพิพิธภัณฑ์
ทั้งหลายที่กล่าวมาน้ีแต่ละแห่งอาจจะเป็นพิพิธภัณฑ์ในวิชาการแขนงต่าง ๆ กันได้ 

2. พิพิธภัณฑ์ในด้านแขนงวิชาการ พิพิธภัณฑ์ในสมัยเร่ิมแรกไม่ได้มีการแบ่งแยก
ประเภท แต่เป็นพิพิธภัณฑ์รวมวิชาการทุกแขนง ต่อมาเมื่อวิทยาการในโลกเจริญก้าวหน้าขึ้นและมี
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การรวบรวมของมากประเภทจํานวนมากข้ึน จึงเร่ิมแบ่งประเภทแยกศิลปวัฒนธรรมและวิทยาศาสตร์ 
เช่น แยกตามศิลปะ ประวัติศาสตร์ วิทยาศาสตร์ ธรรมชาติวิทยา เป็นต้น พิพิธภัณฑ์ที่จัดต้ังขึ้นใหม่ใน
ปัจจุบันก็พยายามจํากัดเป็นประเภทมีความเฉพาะเจาะจงเป็นชนิดใดชนิดหน่ึงมากขึ้น บางแห่งจัด
แสดงสิ่งของเพียงอย่างเดียว เช่น พิพิธภัณฑ์ดิน พิพิธภัณฑ์เปลือกหอย เป็นต้น 

เมื่อปี พ.ศ. 2501 สภาการพิพิธภัณฑ์ระหว่างชาติ หรือ Icom ได้จัดต้ังคณะกรรมการ
ระหว่างชาติว่าด้วยพิพิธภัณฑ์แขนงต่าง ๆ และได้พิจารณาถึงชนิดของพิพิธภัณฑ์ซึ่งแพร่หลายอยู่ใน
ปัจจุบัน ในการสัมมนาของ Unesco เรื่องบทบาททางการศึกษาของพิพิธภัณฑ์ (The Educational 
Role Of Museums) ที่ประเทศบราซิล ซึ่งได้แบ่งประเภทของพิพิธภัณฑ์ในการอภิปรายไว้รวม 9 
ประเภท ดังน้ี พิพิธภัณฑ์ศิลปะ (Art Museums) พิพิธภัณฑ์ศิลปะสมัยใหม่ (Modern Art 
Museums) พิพิธภัณฑ์โบราณคดีและประวัติศาสตร์ (Archaeology And History Museums) 
พิพิธภัณฑ์ชาติพันธุวิทยาและพ้ืนเมือง (Ethnology And Folklore Museums)  พิพิธภัณฑ์
ธรรมชาติวิทยา (Natural Science Museums) พิพิธภัณฑ์วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (Museums 
Of Science And Technology) พิพิธภัณฑ์ส่วนภูมิภาค (Regional Museums) พิพิธภัณฑ์เฉพาะ
เร่ือง (Specialized Museums) พิพิธภัณฑ์มหาวิทยาลัย (University Museums) 

สําหรับในประเทศไทยพิพิธภัณฑ์ ได้รับการจัดต้ังเพ่ิมมากขึ้นตามลําดับ ส่วนใหญ่จะ
เป็นพิพิธภัณฑ์ที่ต้ังข้ึน เพ่ือแสดงข้อมูลหรือช้ินงานที่มีคุณค่าทางประวัติศาสตร์และศิลปวัฒนธรรม 
ในช่วงเวลาที่เทคโนโลยีการส่ือสารยังไม่ทันสมัยและไม่แพร่หลายกว้างขวาง ลักษณะการนําเสนอยัง
เป็นไปตามความคิดเดิม ๆ ที่เริ่มจากการ เก็บรวบรวมช้ินงาน โดยให้ความสําคัญกับกิจกรรมการ
ค้นคว้าวิจัย รวบรวมจัดเก็บตัวอย่างช้ินงาน เพ่ือนํามาจัดแสดง จัดข้อมูล จัดช้ินงานให้ประชาชนเข้า
ชมเพียงเท่าน้ัน   

นับต้ังแต่ประเทศไทยประสบภาวะวิกฤตด้านเศรษฐกิจเมื่อปี พ.ศ. 2539 เป็นต้นมา 
ทําให้หลายคนเริ่มมองว่า “เรามาผิดทาง” เพราะจากการประเมินอํานาจทางวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยีปรากฏว่า “ความเข้มแข็งทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีของประเทศไทยถูกจัดอยู่ใน
อันดับท้าย ๆ ของกลุ่มประเทศต่าง ๆ แม้แต่ประเทศในกลุ่มอาเซียนด้วยกันเอง” นี่จึงเป็นหลักฐาน
แสดงถึงความอ่อนด้อยของประเทศท่ีต้องแก้ไข และเราควรเริ่มด้วยการพัฒนาทางด้านวิทยาศาสตร์
และทรัพยากรบุคคลไปพร้อม ๆ กัน ดังที่ขณะนี้ได้กําหนดเป็นแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคม ฉบับที่ 
3 พร้อมทั้งปรับปรุงระบบการศึกษาของประเทศขนานใหญ่ ถึงขั้น  “ปฏิรูประบบการศึกษา” โดย
เปลี่ยนแนวทางให้นักเรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเองมากข้ึน ไม่เรียนเฉพาะในห้องแต่ต้องเรียนนอก
ห้องเรียนและสามารถนํามาประยุกต์กับเหตุการณ์รอบตัวได้  สถานศึกษาและสถาบันวิชาการต้อง
เปลี่ยนสภาพเป็นแหล่งการเรียนรู้ตลอดชีวิต Long Life Learning Center ให้กับสังคม พิพิธภัณฑ์จึง
อยู่ในฐานะแหล่งการศึกษานอกระบบ (อนุชา แพ่งเกษร: 2551) 
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บทบาทภารกิจของพิพิธภัณฑ์ (Role Museum) 

ตามความหมายของพิพิธภัณฑ์ จะเห็นได้ชัดว่าภารกิจของพิพิธภัณฑ์นั้นคือ การแสวงหา
รวบรวม อนุรักษ์ วิจัย สื่อสาร และจัดแสดงวัตถุ ที่เป็นหลักฐานของมนุษย์และสิ่งแวดล้อม เพ่ือ
จุดมุ่งหมายในการเรียนรู้ให้การศึกษา หาความเพลิดเพลิน และเพ่ิมพัฒนาสังคมในที่สุด โดยแยกแยะ
ได้ดังน้ี 

1. การเสาะแสวงหา เก็บรวบรวม (Collecting) วัตถุที่เป็นหลักฐานที่เกี่ยวข้องกับมนุษย์ 
และสิ่งแวดล้อม ซึ่งการกําหนดว่าวัตถุที่พิพิธภัณฑ์นั้นจะรวบรวมเป็นประเภทใด ก็ขึ้นอยู่กับนโยบาย
ของพิพิธภัณฑ์น้ัน ๆ ที่สําคัญคือการดําเนินการในข้อน้ี ต้องคํานึงถึงหลักในการอนุรักษ์ คือไม่
ดําเนินการโดยวิธีที่จะทําลายหลักฐานทางประวัติศาสตร์เหล่าน้ี ทั้งในด้านการอนุรักษ์ และทางด้าน
วิชาการตามประเภทที่แต่ละพิพิธภัณฑ์สะสมและเน้ือหาวิชาการท่ีเก่ียวข้อง ซึ่งรวมทั้งการบันทึก
ข้อมูล และลงทะเบียน (Recording) 

2. การอนุรักษ์ (Conservation) วัตถุที่แสวงหาและรวบรวมมาน้ัน ไม่ให้เสื่อมเสียหาย
ทั้งจากสภาพแวดล้อม อัคคีภัย การโจรกรรมโดยกรรมวิธีและกระบวนการทั้งทางวิทยาศาสตร์ และ
ด้วยกระบวนการแห่งภูมิปัญญา เพ่ือให้วัตถุต่าง ๆ นั้นคงความเป็นหลักฐานของมนุษย์ต่อไปได้ใน
อนาคต  

3. การศึกษา ค้นคว้า วิจัย (Research) จากวัตถุที่พิพิธภัณฑ์สะสมและเร่ืองราวที่
เก่ียวข้องเพ่ือให้ได้มาซึ่งเน้ือหาที่เก่ียวข้องกับวัตถุที่อยู่ในความดูแล เพ่ือนํามาประกอบเป็นหลักฐาน 
องค์ความรู้ เรื่องราวที่เก่ียวข้องกับมนุษย์และสิ่งแวดล้อม ในแง่มุมที่พิพิธภัณฑ์น้ันกําหนดความ
รับผิดชอบไว้  

4. การบันทึกข้อมูล (Record) และการจัดทําทะเบียนวัตถุ (Registration) เ พ่ือ
ประโยชน์ในการดูแลรักษา และเพ่ือการศึกษา ค้นคว้า วิจัย ซึ่งในการดําเนินงานขั้นตอนน้ี จําเป็นต้อง
ใช้ทั้งความรู้ทางวิชาการที่เก่ียวข้องวัตถุประเภทน้ันๆ และความสามารถทางด้านเทคโนโลยี
สารสนเทศ เพ่ือให้ข้อมูลนั้นสามารถบริการเป็นวิทยาการแก่บุคคลทั่วไปได้ 

5. การจัดแสดง (Exhibition) หรือการนําเสนอเน้ือหาทางวิชาการที่นักวิชาการของ
พิพิธภัณฑ์น้ันๆ ได้ศึกษา ค้นคว้า วิจัย แล้วนํามาประกอบกับตัววัตถุ ที่เป็นหลักฐานสําคัญ ผสมผสาน
กับเทคนิควิธีการทางด้านการออกแบบนิทรรศการ การเพ่ิมเติมโสตทัศนูปกรณ์ต่าง ๆ เข้าไป เพ่ือให้
ได้เป็นนิทรรศการที่จะเผยแพร่ โดยมุ่งให้ความรู้ทางวิชาการควบคู่ไปกับความเพลิดเพลินใจแก่
ผู้รับบริการเพ่ือให้ประชาชนได้รับความรู้ และความเพลิดเพลิน 

6. การบริการการศึกษา และการประชาสัมพันธ์ (Education And Public Relations) 
คือการถ่ายทอดความรู้ต่าง ๆ ที่พิพิธภัณฑ์รวบรวมมาเป็นองค์ความรู้ให้กับสาธารณชน ด้วยการ
สื่อสารที่เพ่ิมเติมไปจากนิทรรศการ เพ่ือสร้างความเข้าใจให้เกิดข้ึนโดยง่าย และเพ่ือสร้างสัมพันธ์
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ระหว่างสาธารณชนกับพิพิธภัณฑ์ ให้มีความใกล้ชิดกัน นอกจากน้ียังต้องคิดค้นนวัตกรรมใหม่ ๆ ใน
การบริหารการศึกษา และในการประชาสัมพันธ์ เพ่ือให้สาธารณชนมีความสนใจในกิจการของ
พิพิธภัณฑ์อยู่ตลอดเวลาด้วย 
พิพิธภัณฑ์กับผู้ชม (Museum And Visitors) 

ผู้ชมพิพิธภัณฑ์ถือได้ว่าเป็นลูกค้าสําคัญ พิพิธภัณฑ์จึงต้องมีการศึกษาถึงความต้องการ
ของผู้เข้าชมพิพิธภัณฑ์ว่าเป็นใครบ้าง แต่ละกลุ่มมีจํานวนมากน้อยเพียงใด มีความต้องการอย่างไร 
ด้วยการออกแบบสอบถาม เฝ้าดูพฤติกรรม ปฏิกิริยาของผู้ชม และนํามาปรับปรุงการจัดแสดง
นิทรรศการของพิพิธภัณฑ์ให้เป็นที่พึงพอใจ 

1. ลักษณะของผู้ชมประเภทต่าง ๆ 
ผู้ชมที่เป็นประชาชนทั่วไป (General Public) ได้แก่ ประชาชนทุกเพศ ทุกวัย โดย

ปกติมักจะมาชมพิพิธภัณฑ์เป็นครอบครัว ในวันหยุดเสาร์ – อาทิตย์ หรือวันหยุดงานต่าง ๆ ผู้ชม
ประเภทนี้จะมาเย่ียมชมนิทรรศการทั่ว ๆ ไปไม่จําเพาะเจาะจง โดยเน้นความเพลิดเพลินใจเป็นหลัก 
ในบางคร้ังมีวัตถุสําคัญ หรือมีเรื่องราวที่กําลังเป็นที่สนใจ ผู้ชมทั่วไปเหล่าน้ีก็จะมาเยี่ยมชมพิพิธภัณฑ์
ด้วยเช่นกัน หากเรื่องที่จัดแสดงเป็นที่สนใจมากของคนทุกคน จะมีผู้ชมจํานวนมากและอาจก่อใหเ้กิด
ปัญหาหลายอย่าง ทั้งการรักษาความปลอดภัย อาหารเคร่ืองด่ืม ห้องนํ้า พ้ืนที่รอชมนิทรรศการ 
พิพิธภัณฑ์ควรจะได้วางแผนไว้สําหรับในกรณีที่ผู้ชมมาเป็นจํานวนมากไว้ด้วย ถ้าเป็นผู้ชมทั่วไปที่อยู่
ในบริเวณพ้ืนที่ ต้ังของพิพิธภัณฑ์ ผู้ชมเหล่าน้ีจะถือพิพิธภัณฑ์เป็นเสมือนศูนย์กลางของชุมชน 
(Community Center) 

ผู้ชมท่ีเป็นนักท่องเท่ียว (Tourists) นักท่องเที่ยวจากทุกชาติ ส่วนมากจะมีความ
สนใจที่จะเย่ียมชมพิพิธภัณฑ์ ดังน้ันพิพิธภัณฑ์จะมีผู้ชมเป็นนักท่องเที่ยวเข้ามาเย่ียมชมทุกวัน 
นักท่องเท่ียวส่วนใหญ่ต้องการทั้งชมการจัดแสดงที่ดี ต้องการรู้เรื่องราวต่าง ๆ เก่ียวกับวัตถุจัดแสดง 
ขณะเดียวกันก็ต้องการสิ่งอํานวยความสะดวกท้ังร้านอาหาร เครื่องด่ืม บริการนําชมท้ังจากมัคคุเทศก์ 
และบริการนําชมด้วยระบบเสียงในภาษาต่าง ๆ รวมทั้งการซื้อของท่ีระลึกที่เก่ียวข้องกับพิพิธภัณฑ์ 
ผู้ชมในกลุ่มน้ีมองพิพิธภัณฑ์เป็นเสมือนแหล่งท่องเที่ยวทางวัฒนธรรม 

ผู้ชมที่เป็นนักวิชาการ (Scholars) ผู้ชมในลักษณะน้ีจะมีจํานวนไม่มากนัก เป็นผู้ชม
ที่มีความรู้ในวัตถุจัดแสดงเรื่องราวต่าง ๆ เป็นอย่างดีในระดับหน่ึง แต่มีความต้องการท่ีจะค้นคว้าใน
เชิงลึก ผู้ชมที่เป็นนักวิชาการเหล่าน้ีมักต้องการท่ีจะเข้าชมการบริหารจัดการ และส่วนที่เจ้าหน้าที่
ปฏิบัติงาน รวมท้ังบริเวณคลังเก็บพิพิธภัณฑ์ เจ้าหน้าที่ที่จะให้บริการนักวิชาการกลุ่มน้ีจึงต้องเป็นผู้ที่
มีความรู้ความสามารถและประสบการณ์เป็นอย่างดี ผู้ชมในกลุ่มน้ีมองพิพิธภัณฑ์เหมือนเป็นศูนย์
รวบรวมข้อมูล องค์ความรู้ มรดกทางศิลปวัฒนธรรม 
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ผู้ชมที่เป็นนักเรียน นักศึกษา (School Students) ผู้ชมในลักษณะนี้มีความ

ต้องการที่จะชมนิทรรศการที่จัดแสดง และต้องการจดเรื่องราวความรู้ที่เกี่ยวข้อง เพ่ือเป็นการศึกษา
และทํารายงานส่งครูอาจารย์ของโรงเรียน มหาวิทยาลัยต่าง ๆ ในต่างประเทศพิพิธภัณฑ์เป็นแหล่ง
เรียนรู้ที่สําคัญ ครูอาจารย์จะพานักเรียนเป็นกลุ่ม ๆ เข้ามาศึกษาหาความรู้ที่พิพิธภัณฑ์และถือเป็น
ส่วนหน่ึงของการเรียนการศึกษา คําบรรยายท่ีติดต้ังไว้ในนิทรรศการ จึงเป็นความต้องการของกลุ่ม
นักเรียน นักศึกษาพอ ๆ กับคําบรรยายจากเจ้าหน้าที่ของพิพิธภัณฑ์ 

ผู้ชมท่ีเป็นกลุ่มเจ้าหน้าที่ ดูงาน (Observator) ผู้ชมในกลุ่มน้ีเป็นเจ้าหน้าที่ 
ข้าราชการทั้งภาครัฐ และเอกชน ที่มีความสนใจในการบริหารจัดการของพิพิธภัณฑ์ อาจจะเป็นกลุ่ม
บุคคลที่อยู่ในสาขาวิชาชีพ นักพิพิธภัณฑ์ ด้วยกันเอง หรือเป็นสายอาชีพอ่ืนที่เกี่ยวข้อง ความต้องการ
ของการจัดเก็บในคลังวัตถุ การซ่อมบํารุงต่าง ๆ เป็นต้น 

2. ความต้องการในข้อมูลของผู้ชม 
ข้อมูลความรู้ทางวิชาการ และเร่ืองราวต่างๆ ที่เก่ียวข้องกับวัตถุที่จัดแสดงใน

พิพิธภัณฑ์ส่วนหน่ึงเป็นวัตถุประสงค์ของพิพิธภัณฑ์ที่ต้องการจะให้ผู้ชมได้รับรู้ผ่านการจัดแสดง
นิทรรศการต่างๆ อีกส่วนหน่ึงเกิดจากความต้องการของผู้ชมเอง ที่ต้องการรู้เรื่องราวเฉพาะแต่ละกลุ่ม
นอกเหนือจากข้อมูลพ้ืนฐานที่เก่ียวข้องกับวัตถุจัดแสดง การจัดทําเน้ือหาที่เก่ียวข้องเป็นส่วนที่
พิพิธภัณฑ์สามารถส่งผ่านข้อมูลให้ผู้ชมได้ เช่น การจัดทําเนื้อหาแสดงว่าวัตถุที่จัดแสดงในสมัยก่อน 
หรือที่มาของวัตถุนั้นเป็นอย่างไร เคยถูกใช้ทําอะไร ตัวอย่างเช่น การจัดแสดงอุปกรณ์ อาวุธโบราณ
ในยุคหิน ยุคสําริด เป็นต้น 

การจัดทําเนื้อหาที่แสดงพัฒนาการของวัตถุจัดแสดง หรือวิวัฒนาการของเรื่องราว
ต่างๆ จากอดีตถึงปัจจุบัน พัฒนาการผ่านช่วงเวลา ผู้ชมจะมีโอกาสเรียนรู้การเปลี่ยนแปลงพัฒนา
ตามแต่ละยุค แต่ละสมัย 

การจัดทําเนื้อหาการแสดงที่แสดงสภาพที่วัตถุนั้นเคยเป็น เคยอยู่ (What, Was, 
Its, Environment) เช่น การจําลองสภาพวัตถุที่ได้จากหลุมขุดค้น เคร่ืองป้ันดินเผาของแหล่ง
โบราณคดีบ้านเชียง การจําลองหมู่บ้านในอดีต เป็นต้น 

การจัดทําเนื้อหาการแสดงที่เปรียบเทียบกับสถานท่ีและสภาพสังคมอื่นๆ เช่น การ
เปรียบเทียบพระพุทธรูปของภาคต่างๆ เปรียบเทียบกับรูปแบบของพระพุทธรูปในประเทศจีน อินเดีย 
ญี่ปุ่น เป็นต้น เน้ือหาในลักษณะน้ีทําให้ผู้ชมได้มองเห็นอิทธิพลของวัฒนธรรมแต่ละท้องถ่ิน รวมทั้ง
วัฒนธรรมร่วมของพื้นที่ใกล้เคียง 

การจัดทําเนื้อหาของวัตถุที่มีอิทธิพลต่อสังคม เช่น การค้นพบของวัตถุสําริดที่ทําให้
สิ่งต่างๆ ในสังคม ความเป็นอยู่ เครื่องมือเครื่องใช้ เครื่องประดับต่างๆ รวมทั้งรูปแบบศิลปกรรม
เปลี่ยนแปลงไป 
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การจัดทําเนื้อหาข้อมูลแสดงคุณค่าของวัตถุ คุณค่าในทางศิลปะ คุณค่าในเชิง

ประวัติศาสตร์ เป็นต้น 
การจัดแสดงวัตถุโดยให้ผู้ชมได้เรียนรู้ข้อมูลที่เก่ียวข้องกับวัตถุโดยตัวเอง เช่น การ

แสดงวัตถุอุปกรณ์ที่สามารถทดลอง เป็นต้น 
การจัดแสดงที่ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการสนับสนุนข้อมูล เป็นที่นิยมทั้งส่วน

ของพิพิธภัณฑ์และผู้ชม เน่ืองจากสามารถจัดเก็บและให้บริการข้อมูลได้จํานวนมาก ทั้งรูปภาพ เสียง 
ไปจนถึงวิดีโอ (Multimedia Presentation) 

นอกจากน้ี ผู้ชมยังมีความต้องการข้อมูลที่เป็นสาระที่ไม่เป็นทางการมากนัก เช่น 
เรื่องเล่าตํานานที่เก่ียวข้องกับวัตถุที่จัดแสดง รวมถึงเกร็ดความรู้ในรูปแบบต่างๆ ด้วย ข้อมูลใน
ลักษณะเป็นภาพรวมเพ่ือให้เข้าใจที่มาของเรื่องราวต่างๆ เป็นพ้ืนฐานพิพิธภัณฑ์ ก็มักจะจัดทําเป็น
ภาพยนตร์นําเร่ืองก่อนเข้าพิพิธภัณฑ์ สําหรับข้อมูลในเชิงลึกและรายละเอียดพิพิธภัณฑ์ควรจัดให้มี
การสัมมนาโดยผู้ชํานาญการ ผู้ทรงคุณวุฒิ หรือจัดให้มีการบรรยายเป็นพิเศษ หรือการสาธิตเพ่ือให้
ข้อมูลได้ละเอียดขึ้น 

3. สิ่งอํานวยความสะดวกสําหรับผู้ชม 
เพ่ือให้ความสะดวกสบายแก่ผู้ชมทุกประเภท พิพิธภัณฑ์ต่าง ๆ ควรจะได้จัดเตรียมสิ่ง

อํานวยความสะดวก คือ 
บริเวณท่ีจอดรถ (Parking) ผู้ชมที่มาชมพิพิธภัณฑ์ อาจจะเดินทางมาได้หลาย

รูปแบบทั้งรถยนต์ รถประจําทาง รถไฟ ที่จอดรถประเภทต่าง ๆ ทั้งรถยนต์ส่วนบุคคล รถบัส สําหรับ
นักเรียน นักศึกษา นักท่องเที่ยวที่มาเป็นกลุ่ม รถจักรยานยนต์ รถจักรยาน 

ที่ติดตอ่สอบถาม (Information Counter) เป็นสิ่งที่ผู้ชมต้องการเป็นลําดับที่ 2 
เมื่อเดินทางมาถึงพิพิธภัณฑ์ พิพิธภัณฑ์อาจจะมีบริการสอบถามทั้งส่วนภายนอกอาคารและภายใน
อาคาร และอยู่ในตําแหน่งที่ผู้ชมจะสามารถมองเห็นและเดินผ่านก่อนเข้าพิพิธภัณฑ์ บริเวณดังกล่าว
อาจจะเป็นสถานที่จําหน่ายบัตรเข้าชม แผ่นพับ และแผ่นโปรแกรมกิจกรรมต่าง ๆ ของพิพิธภัณฑ์ที่
ผู้ชมจะสามารถหยิบ และทราบข้อมูลได้สะดวก 

ที่รับฝากของ (Check Room) เมื่อผู้ชมจะเข้าชมพิพิธภัณฑ์จําเป็นต้องฝากกระเป๋า 
เสื้อ ร่ม หรือสัมภาระ หีบห่อต่าง ๆ ไว้ ที่รับฝากของอาจจะจัดทําให้บริการโดยเจ้าหน้าที่ หรือเป็น
ช่องรับฝากของที่มีกุญแจปิดเปิดให้ผู้ชมได้ใช้บริการด้วยตนเองก็ได้ ปัจจุบันช่องรับฝากของมักจะ
จัดทําเป็นตู้แบบโปร่งใสให้มองเห็นของที่อยู่ภายในด้วย เพ่ือการรักษาความปลอดภัย 

สถานที่พักรอ (Lobby Waiting Lounge) เป็นบริเวณที่ผู้ชมใช้สําหรับพักรอเพ่ือน 
ครอบครัว จุดนัดพบต่าง ๆ ควรมีขนาดพ้ืนที่ที่กว้างขวางพอเพียงที่จะรองรับผู้ชมที่มาเป็นกลุ่ม ๆ ได้ 
และมีบริเวณเก้าอ้ีน่ังพักผ่อน ที่ทิ้งขยะ ที่ให้บริการโทรศัพท์ พิพิธภัณฑ์บางแห่งจัดคอมพิวเตอร์
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สําหรับให้ผู้ชมได้ศึกษาข้อมูลเบ้ืองต้น บริเวณที่ต้ังแผนผัง แผนที่พิพิธภัณฑ์ และแผ่นพับข้อมูลที่
เก่ียวข้อง แผ่นป้ายประกาศโปรแกรมประจําวัน ประจําสัปดาห์ บริเวณสถานที่พักรอน้ี จัดเป็นบริเวณ
ที่เช่ือมต่อไปยังห้องนํ้าทั้งชายและหญิง บริเวณขายอาหาร เครื่องด่ืม ร้านขายของต่าง ๆ ได้สะดวก 

ห้องน้ํา (Toilet) ถือได้ว่าเป็นสิ่งจําเป็นสําหรับผู้ชมทุกเพศ ทุกวัย ควรจัดให้มีขนาด
ที่มากพอเพียงที่จะรองรับผู้ชมจํานวนมาก ๆ ได้ โดยปกติแล้วห้องนํ้าหญิงค่อนข้างจะเป็นปัญหา
มากกว่าห้องนํ้าชาย จึงควรจัดห้องให้มีจํานวนเพ่ิมมากขึ้น ในปัจจุบันน้ีถือเป็นมาตรฐานที่พิพิธภัณฑ์
จะต้องจัดให้มีห้องนํ้าสําหรับคนพิการด้วย 

ห้องอาหารเครื่องด่ืม (Restaurant And Cafeteria) เป็นสถานที่ที่ผู้ชมมีความ
ต้องการมากเช่นกัน โดยเฉพาะในพิพิธภัณฑ์ขนาดใหญ่ที่มีพ้ืนที่จัดแสดงมาก ผู้ชมจะมีความต้องการที่
จะพักเพ่ือด่ืมนํ้า เครื่องด่ืมประเภทต่าง ๆ ไปจนถึงอาหารว่าง และอาหารกลางวันต่าง ๆ ควรจัดให้มี
ลักษณะหลายรูปแบบทั้งมุมด่ืมนํ้าชากาแฟ เครื่องด่ืมแบบสบายๆ ร้านอาหารแบบราคาย่อมเยา
สําหรับนักเรียน นักศึกษา ร้านอาหารท่ีดีมีคุณภาพ ซึ่งอาจจะจัดบริเวณเฉพาะสําหรับพนักงาน และ
เจ้าหน้าที่ด้วยก็ได้ 

ร้านขายของที่ระลึก (Museum Shop) จัดได้ว่าเป็นบริเวณที่ถูกใจสําหรับ
นักท่องเที่ยวเป็นอย่างมาก พิพิธภัณฑ์บางแห่งสามารถสร้างรายได้จากการขายของที่ระลึก ที่มีทั้งวัตถุ
ที่จําลองจากวัตถุจัดแสดงในพิพิธภัณฑ์เอง เครื่องเขียน เกมสนุกทางวิทยาศาสตร์ หนังสือ ฯลฯ 
พิพิธภัณฑ์อาจจะดําเนินกิจการเองหรือให้เช่าพ้ืนที่แก่ร้านค้ามาเปิดขายก็ได้ 

บริเวณพักรอสําหรับเด็กเล็ก (Children Activity Room) ในปัจจุบันได้มี
พิพิธภัณฑ์หลายแห่งจัดบริเวณสําหรับให้เด็กเล็กได้พักรอ เพราะอาจจะเป็นการเบื่อหน่ายสําหรบัเด็ก
เล็กที่ผู้ปกครองพามายังพิพิธภัณฑ์ด้วยที่ไม่ต้องการชมพิพิธภัณฑ์ที่มีเน้ือหาวิชาการ จึงอาจจัดเป็น
นิทรรศการพิเศษที่มีเน้ือหาเฉพาะ และรูปแบบการจัดแสดงให้เด็กได้เพลิดเพลิน และได้ความรู้ควบคู่
กันไปก็ได้ 

บริการ (Guide Tour) จัดเป็นบริการท่ีผู้ชมมีความต้องการสูงในยุคปัจจุบันที่ระบบ
การส่ือสารคมนาคมมีความเจริญก้าวหน้า พิพิธภัณฑ์สามารถจัดให้ผู้ชมได้ยืมอุปกรณ์ที่จะให้เสียง
บรรยายแก่ผู้ชมในการเข้าชมการแสดง ในรูปแบบของภาษาต่าง ๆ ที่เป็นภาษาหลักในการติดต่อ
นอกเหนือจากการนําชมผู้ชมที่เป็นกลุ่มโดยผู้นําชม ทั้งเจ้าหน้าที่พิพิธภัณฑ์ และอาสาสมัครต่าง ๆ 
บริการนําชมโดยเจ้าหน้าที่ปกติจะจัดนําชมให้เป็นรอบ ๆ ตามระยะเวลากําหนด หรือผู้ชมที่เป็นกลุ่ม
จะต้องส่งหนังสือแจ้งความจํานงขอให้จัดผู้นําชมเป็นพิเศษ 

ห้องบรรยาย (Introduction Room) เป็นห้องที่ใช้สําหรับแนะนําพิพิธภัณฑ์ให้ผู้
เข้าชมได้โอกาสรู้จักในเบ้ืองต้น ห้องดังกล่าวยังใช้เป็นห้องอเนกประสงค์ในการจัดการแสดงฉาย
ภาพยนตร์ การแสดงต่าง ๆ ที่เก่ียวข้องกับพิพิธภัณฑ์ด้วย 
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ห้องจัดกิจกรรม สําหรับสมาชิก (Member Activities Room) จัดเป็นพ้ืนที่

สําหรับผู้ที่สนใจในกิจกรรมของพิพิธภัณฑ์ ซึ่งพิพิธภัณฑ์จะเปิดรับสมาชิกทั้งประเภทนักเรียน 
นักศึกษา ประชาชนทั่วไป ผู้ทรงคุณวุฒิ นักวิชาการต่าง ๆ ได้เข้าร่วมในกิจกรรมทางด้านวิชาการ
การศึกษาของพิพิธภัณฑ์ 

ห้องสมุด (Museum Library) พิพิธภัณฑ์หลายแห่งจัดบริการความรู้ผ่านห้องสมุด 
ซึ่งใช้เก็บหนังสือ นิตยสารที่เก่ียวข้องกับพิพิธภัณฑ์ เพ่ือให้เจ้าหน้าที่พิพิธภัณฑ์ได้ใช้ศึกษาหาความรู้
และยังเปิดบริการให้แก่สมาชิก และประชาชนผู้สนใจทั่วไปได้ด้วย 

หน่วยประชาสัมพันธ์ (Public Relation) นับเป็นหน่วยที่ให้บริการข้อมูลแก่ผู้ชม
ในเร่ืองต่าง ๆ บริการของหน่วยน้ีนอกจากจะมีเจ้าหน้าที่คอยให้บริการตอบข้อซักถามแก่ผู้ชมแล้วยัง
จัดให้มีการเผยแพร่ข้อมูลผ่าน Website หนังสือต่าง ๆ เพ่ือให้ผู้ชมที่สนใจได้รับทราบข้อมูลต่าง ๆ  

4. สิ่งอํานวยความสะดวกสําหรับผู้พิการ 
ผู้พิการต่าง ๆ ที่อาจจะมาเย่ียมชมดูพิพิธภัณฑ์ จะต้องการความสะดวกเพ่ิมมากกว่า

ผู้ชมปกติทั่ว ๆ ไป ในปัจจุบันถือเป็นมาตรฐานสากลที่พิพิธภัณฑ์ต่าง ๆ ควรจัดเตรียมส่ิงอํานวยความ
สะดวกสําหรับผู้พิการ เช่น ทางลาดตามทางเดินเล็ก ๆ นับต้ังแต่ทางเข้าพิพิธภัณฑ์ ทางเดินต่อไป
จนถึงทางเดินชมในนิทรรศการ ทางลาดเหล่าน้ี หากได้มีการจัดเตรียมไว้ต้ังแต่การออกแบบก่อสร้าง
จะทําให้ไม่เป็นปัญหาในภายหลัง 

ห้องน้ําสําหรับคนพิการ คนพิการต้องน่ังรถเข็น ทําให้ต้องการใช้พ้ืนที่ในห้องนํ้า
มากกว่าผู้ชมปกติ รวมท้ังอุปกรณ์ราวมือจับเวลาลุกขึ้นยืน จึงควรจะได้รับการออกแบบและจัดเตรียม
เป็นพิเศษ 

ลิฟต์โดยสารสําหรับผู้พิการ พิพิธภัณฑ์ที่มีพ้ืนที่จัดแสดงหลายช้ันผู้พิการไม่สามารถ
เดินทางผ่านบันไดระหว่างช้ันได้ จึงควรจัดเตรียมลิฟต์โดยสารเป็นการเฉพาะ พิพิธภัณฑ์บางแห่งก็จัด
ให้มีอุปกรณ์พิเศษติดไว้ที่บันไดสําหรับให้รถเข็นเลื่อนขึ้นลงระหว่างช้ันก็มี 

คําบรรยายพิเศษสําหรับผู้มีความบกพร่องทางการมองเห็น ผู้พิการที่ตาบอด หรือ
มองเห็นได้ไม่ชัดเจน ต้องการจัดทําคําบรรยายเป็นพิเศษสําหรับผู้พิการทางสายตา สามารถใช้มือ
สัมผัสและอ่านข้อความได้ หรือจัดทําคําบรรยายเป็นระบบเสียงบรรยายแทน 

ภาพเคลื่อนไหวสําหรับผู้ที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน ผู้พิการท่ีหูหนวก หรือ
การได้ยินไม่เป็นปกติ อาจจะใช้การจัดทําภาพเคลื่อนไหวภาษามือเพ่ือให้สามารถเข้าใจในเนื้อหาได้ดี 

5. พฤติกรรมผู้ชม 
ผู้เข้าชมพิพิธภัณฑ์โดยท่ัวไป มักจะชมนิทรรศการต่าง ๆ โดยมิได้มีความสนใจเป็น

พิเศษ นอกจากผู้ชมที่มีความต้องการมาดูเรื่องใดเร่ืองหน่ึง หรือวัตถุหน่ึงเป็นการเฉพาะ แต่ก็อาจจะ
หยุดดูวัตถุใดระหว่างชมได้ หากเห็นว่ามีสิ่งที่น่าสนใจ ดังน้ันการสร้างจุดสนใจ (Point Of Interest)  
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จึงเป็นสิ่งจําเป็น การสร้างจุดสนใจสามารถทําได้โดยการวางตําแหน่งของวัตถุจัดแสดงที่โดดเด่นบน
เส้นทางที่ผู้ชมจะต้องเดินผ่าน โดยการกําหนดเส้นทางชมพิพิธภัณฑ์ที่ชัดเจน และจุดสนใจเป็นระยะๆ 
จะทําให้ผู้ชมไม่เกิดความเบ่ือหน่าย ภายในห้องจัดแสดงแต่ละห้อง จุดที่เด่นที่สุดมักจะเป็นจุดแสดง
กลางห้อง ที่สามารถจัดวางวัตถุสําคัญเป็นพิเศษได้  และของที่มีความงดงาม ของที่มีคุณค่า (Beauty 
And High Quality Object) ของที่มีความโดดเด่นเป็นพิเศษ มีช่ือเสียงเป็นที่รู้จัก หากสามารถนํามา
ต้ังจัดแสดงไว้ ผู้ชมย่อมจะสนใจชมดู เช่น ภาพเขียนโมนาลิซ่า หรือรูปป้ันวีนัส ที่จัดแสดงไว้ มีผู้ชมให้
ความสนใจมาชมความงดงามของศิลปะกันเป็นจํานวนมาก 
 
พิพิธภัณฑ์ท้องถ่ิน 

1. ความสําคัญของพิพิธภัณฑ์ท้องถ่ิน 
พิพิธภัณฑ์ท้องถิ่นถูกจัดต้ังขึ้นและบริหารจัดการโดยองค์การบริหารส่วนท้องถ่ิน เพ่ือ

เป็นการอนุรักษ์หลักฐานการมีตัวตนของคนในท้องถ่ินไม่ว่าจะเป็นเรื่องของ ภูมิปัญญา โบราณวัตถุ 
ศิลปวัตถุ โบราณสถาน เพ่ือเป็นขุมทรัพย์ทางปัญญาให้คนรุ่นหลังได้ศึกษาหาความรู้และสืบทอดภูมิ
ปัญญาท้องถิ่น และเป็นแนวทางในการดําเนินชีวิตและการพัฒนาท้องถ่ินของตน นอกจากน้ัน
พิพิธภัณฑ์ท้องถิ่นยังเป็นกลไกที่ช่วยสนับสนุนการรวมตัวของคนในชุมชนเพ่ือร่วมกันคิดร่วมกัน
ตัดสินใจและร่วมกันดําเนินกิจการของท้องถิ่นเพ่ือคนในท้องถิ่นเองสอดคล้องกับเจตนารมณ์ของ
รัฐบาลที่ต้องการขยายการมีส่วนร่วมในการพัฒนาแก่ชุมชนอันเป็นแนวทางการพัฒนาที่ยั่งยืน 

2. ลักษณะเด่นของพิพิธภัณฑ์ท้องถ่ิน 
พิพิธภัณฑ์ท้องถิ่นโดยทั่วไปมีลักษณะเด่นที่แตกต่างจากพิพิธภัณฑ์ทั่วไป ดังน้ี 
2.1 ท้องถิ่นเป็นผู้ริเริ่มจัดทําและดําเนินการ  พิพิธภัณฑ์ท้องถิ่นที่แท้จริงจะต้องเกิด

จากความต้องการของชาวบ้าน  และชาวบ้านจะทําหน้าที่ในการจัดการดูแลรักษาและดําเนินการเอง 
2.2 เน้ือหาที่เสนอเน้นเรื่องราวของชุมชนในด้านต่าง ๆ เช่น ประวัติของชุมชน  การ

ทํามาหากิน  ศาสนาและความเช่ือ  ตลอดจนความสัมพันธ์ภายในชุมชน  อาจจะกล่าวถึงสังคมอ่ืนที่มี
การติดต่อสัมพันธ์ทางเศรษฐกิจ  การเมือง  การปกครอง 

2.3 มีความหลากหลาย  พิพิธภัณฑ์ท้องถิ่นแต่ละที่จะมีลักษณะพิเศษเฉพาะอันเป็น
เอกลักษณ์ของแต่ละชุมชน  ทําให้เกิดการเรียนรู้และเข้าใจถึงความแตกต่าง  ความหลากหลายทาง
วัฒนธรรม  ช่วยลดทอนการดูถูกเหยียดหยาม 

2.4 เน้นความเรียบง่ายแต่มีความหมายต่อชุมชน  สิ่งของที่จัดแสดงไม่จําเป็นต้องเป็น
ของมีค่ามาก อาจ เป็นศิลปวัตถุทางศาสนาที่ทางวัดเก็บรวบรวมไว้  หรืออาจเป็นงานศิลปะหัตถกรรม
ที่เก่ียวข้องกับวิถีชีวิตของชาวบ้าน 
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3. บทบาทหน้าท่ีของพิพิธภัณฑ์ท้องถ่ิน 

สิ่งที่พิพิธภัณฑ์แทบทุกแห่งจะต้องตระหนักถึง คือ คุณประโยชน์ที่เป็นผลมากจาก
การพัฒนาน้ัน จะต้องตกอยู่กับคนในท้องถิ่น สังคม และประเทศชาติเป็นสําคัญ บทบาทหน้าที่
พิพิธภัณฑ์ท้องถิ่นควรปรับเพ่ือเอ้ือประโยชน์ต่อสังคมและประเทศชาติ อาจแบ่งออกได้เป็น 3 
บทบาท ดังน้ีคือ 

3.1 บทบาททางสังคมและวัฒนธรรม ปัจจุบันความเจริญทางวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยีนั้น ได้ส่งผลกระทบต่อชุมชนต่างๆ ในสังคมอย่างมาก ความเจริญเติบโตทางเศรษฐกิจยังไม่
สัมพันธ์กับความเติบโตทางวัฒนธรรม ส่งผลกระทบให้ชาวบ้านลดความภูมิใจในท้องถิ่นของตน เกิด
ความนิยมต่อสิ่งใหม่ที่ได้รับรู้ จึงทําให้ละเลยขนบธรรมเนียมประเพณีที่สืบทอดกันมา สภาวการณ์
เช่นน้ี จะทําให้มรดกทางวัฒนธรรมและภูมิปัญญาท้องถิ่นสูญหายไปได้ในที่สุด พิพิธภัณฑ์ท้องถิ่นจึง
ควรมีบทบาทต่อสังคมและวัฒนธรรมของท้องถิ่นต่างๆ ดังน้ี คือ 

3.1.1 บทบาทในการสร้างจิตสํานึกและความภูมิใจในการรักษาเอกลักษณ์ทาง
วัฒนธรรมของคนในท้องถิ่น 

3.1.2 สงวนรักษาอนุรักษ์มรดกทางวัฒนธรรมของท้องถิ่น 
3.1.3 เป็นศูนย์รวมทางวัฒนธรรมของท้องถิ่น 

3.1.4 ให้บริการการศึกษาให้แก่คนในท้องถิ่นและคนต่างถิ่น 

3.1.5 เสริมสร้างคุณภาพชีวิตให้แก่คนในท้องถิ่น 

3.2 บทบาททางเศรษฐกิจ แม้ว่าบทบาทด้านเศรษฐกิจจะไม่เด่นชัดเท่าบทบาท
ทางสังคม แต่พิพิธภัณฑ์ท้องถิ่นก็ยังคงมีบทบาทในทางเศรษฐกิจ เช่น  

3.2.1 บทบาทในอันที่จะส่งเสริมการลงทุนในธุรกิจประเภทต่างๆ ที่สอดคล้องกับ
ภารกิจของพิพิธภัณฑ์ การขยายอาชีพใหม่ เช่น การทําของที่ระลึก การแสดงเสริมกิจกรรมหลัก สร้าง
งานที่เก่ียวกับพิพิธภัณฑ์สําหรับเยาวชนและคนในท้องถิ่น 

3.2.2 บทบาทในการส่งเสริมการท่องเที่ยวโดยเป็นแหล่งดึงดูดนักท่องเที่ยวให้มา
เย่ียมชมนอกจากจะเป็นการเพ่ิมรายได้ ให้แก่ พิพิธภัณฑ์แล้วร้านค้า ร้านอาหาร โรงแรม ตลาดใน
ชุมชน ก็พลอยได้เงินจากนักท่องเที่ยวด้วย 

จะเห็นได้ว่าพิพิธภัณฑ์ท้องถ่ินมีบทบาทสําคัญอย่างยิ่งในการสร้างความรู้สึกถึง
ตัวตน และปลูกฝังให้คนในท้องถิ่นเข้าใจถึงประวัติความเป็นมา พัฒนาการ ภูมิปัญญาด้ังเดิม และเปิด
โอกาสให้คนในท้องถิ่นได้ศึกษาถึงรากเหง้า สิ่งเหล่าน้ีจะทําให้คนในท้องถิ่นเกิดความรู้สึกรักถ่ิน และ
สามารถจรรโลงวัฒนธรรมอันดีให้สืบเน่ืองต่อไป และยึดคนให้อยู่ร่วมกันเป็นกลุ่มสร้างความมั่นคงเป็น
ปึกแผ่นให้แก่ชาติในภาพรวม นอกจากน้ันพิพิธภัณฑ์ท้องถ่ินจะเป็นตัวประสานและเป็นสื่อกลางใน
การประชาสัมพันธ์ให้คนต่างถิ่นเข้าใจถึงความเป็นท้องถิ่นชุมชนได้อีกด้วย 
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4. การจัดแสดงพิพิธภัณฑ์ท้องถ่ินในระดับชุมชน  

การแสดงในพิพิธภัณฑ์เป็นกระบวนการท่ีสามารถพัฒนาได้เรื่อยๆ สิ่งของที่นํามาจัด
แสดง ควรจะบอกว่ามาจากชุมชนอะไรและแสดงให้เห็นถึงวิถีชีวิตของชุมชนนั้นๆ ทําความเข้าใจ
ชุมชนในระดับหมู่บ้านเป็นระดับๆ ขึ้นมา ก็จะทําให้ได้ข้อมูลที่มีความสมบูรณ์มากข้ึนข้อมูลที่ควรเก็บ
ในระดับชุมชนมีดังต่อไปนี้ 

4.1 ข้อมูลเก่ียวกับลักษณะทางกายภาพและสิ่งแวดล้อม ควรให้ข้อมูลเก่ียวกับที่ต้ัง
ขนาดชุมชนภูมิประเทศ ทรัพยากรธรรมชาติ การคมนาคม การสื่อการ โครงสร้างชุมชน สถานที่
สําคัญของชุมชน โรงงาน ตลาด โรงเรียน ร้านค้า พืช และสัตว์ เป็นต้น 

4.2 ข้อมูลเก่ียวกับประชากร ควรให้ข้อมูลจํานวนประชากร เพศ โครงสร้างอายุ 
อาชีพ โครงสร้างประชากรและพยายามให้สถิติเกี่ยวกับการศึกษา สาธารณสุข ศาสนา ชนช้ัน รายได้ 
กลุ่มชาติพันธ์ุข้อมูลเหล่าน้ีนักมานุษยวิทยาอาจเก็บรวบรวมเอาเองหรืออาจได้จากหน่วยงานของ
รัฐบาลหรือเอกชนก็ได้ 

4.3 ข้อมูลเก่ียวกับเครือญาติ ในบางชุมชนเครือญาติเป็นระบบที่สําคัญมาก จึงควร
เก็บรวบรวมข้อมูลด้านนี้เพ่ือเรียนรู้ว่าใครเป็นญาติใครบ้าง 

4.4 ประวัติความเป็นมาข้อมูลประเภทนี้สําคัญมาก จึงต้องหาข้อมูลเกี่ยวกับประวัติ
ของชุมชน ทุกชุมชนมักมีเรื่องเล่าต่อๆ กันมา เก่ียวกับความเป็นมาของชุมชน เรื่องเล่าเก่ียวกับผู้
บุกเบิกว่าเป็นใคร มาจากไหนและเกี่ยวกับการต้ังถ่ินฐานในช่วงแรกๆ ของชุมชน 

4.5 ข้อมูลเก่ียวกับวงจรชีวิต 1 ปี ของชุมชน ควรให้ความสนใจกับชีวิตประจําวันของ
ชาวบ้านหรือประชากรในชุมชน โดยจัดแสดงว่าชาวบ้านมีชีวิตประจําวันอย่างไร ต่อมาให้ชีวิตในรอบ
เดือนต่างๆ จน ครบ 1 ปี ของคนรวย คนจน ผู้ชาย ผู้หญิง คนชรา และกลุ่มย่อยกลุ่มอ่ืนๆของชุมชน 

4.6 ข้อมูลเกี่ยวกับกลุ่มทางสังคม ควรให้ข้อมูลเกี่ยวกับสมาคม ชมรมต่างๆ ซึ่งคือ
กลุ่มที่ชาวบ้านจํานวนหน่ึงมารวมตัวกัน เพ่ือทํากิจกรรมอย่างใดอย่างหน่ึงหรือหลายอย่าง เช่น ใน
หมู่บ้านต่างๆ ในสังคมไทย กรมพัฒนาชุมชนได้ส่งพัฒนากรเข้าไปช่วยจัดต้ังกลุ่มต่างๆ เช่น กลุ่มออก
ทรัพย์ กลุ่มสตรีทอผ้า กลุ่มเลี้ยงไก่ กลุ่มทําสวน เลี้ยงสัตว์ ฯลฯ 

4.7 ข้อมูลเก่ียวกับวัฒนธรรมทางวัตถุและเทคโนโลยี ควรสังเกตและให้ข้อมูลเก่ียวกับ
วัฒนธรรมทางวัตถุ เช่น ลักษณะบ้านเรือนของคนรวย คนจน เสื้อผ้า ของผู้ชาย ผู้หญิง คนชรา และ
เด็ก เคร่ืองใช้ในบ้านเฟอร์นิเจอร์ต่างๆ ที่จะใช้เป็นตัวช้ีฐานะทางสังคมได้นอกจากน้ีต้องให้ข้อมูล
เก่ียวกับเทคโนโลยี เช่น เครื่องมือทําไร่ ทํานา พาหนะขนสง่ การสื่อสารและอ่ืนๆ 

4.8 ประวัติชีวิต นักวิจัยต้องรวบรวมข้อมูลเก่ียวกับครอบครัว และเก็บรวบรวม
ประวัติคนในวัยต่างๆ เพ่ือแสดงให้เห็นคนในชุมชนว่าคนแต่ละเพศแต่ละวัยมีชีวิตความเป็นอยู่อย่างไร
ในชุมชน จึงต้องเก็บประวัติชีวิตของผู้หญิง เด็ก วัยรุ่น คนวัยหนุ่มสาว วัยกลางคน และวัยชรา โดย
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แสดงให้เห็นชีวิตแต่ละช่วงของแต่ละคนต้ังแต่เกิด และการผ่านวัยต่างๆ มารวมกันจะทําให้เห็นภาพที่
สมบูรณ์ของชุมชนได้ และทําให้ผู้อ่านเห็นภาพชุมชนในหลายมิติเวลา 

4.9 ภาษาท้องถิ่นและศิลปะ ควรบันทึกข้อมูลเก่ียวกับผลผลิตของวัฒนธรรมที่แสดง
ออกมาในรูปของภาษา เช่น นิทานชาวล้าน เกมต่างๆ เพลงต่างๆ การละเล่นต่างๆ การเต้นรํา นิยาย
ปรัมปรา ในบางสังคมเสียงสําคัญ เสียงคืออํานาจ เมื่อมีเสียงแสดงว่ามีอะไรเกิดขึ้นในหมู่บ้านของ
สังคมไทย ภาษาท้องถิ่นในรูปต่างๆที่กล่าวมาแล้วกําลังจะหมดไป ซึ่งเป็นเร่ืองที่น่าเสียดาย นักจัด
พิพิธภัณฑ์ท้องถิ่นจึงต้องให้ความสําคัญกับสิ่งเหล่าน้ัน และต้องเก็บรวบรวมข้อมูลที่มีค่าเหล่าน้ัน
ก่อนที่มันจะสูญหายไป 

4.10 วัฒนธรรมด้านต่างๆ ควรเก็บรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับพฤติกรรมด้านต่างๆ ของ
มนุษย์ทุกด้าน คือ ด้านครอบครัว เศรษฐกิจ การเมืองการปกครอง ศาสนาและความเช่ือ การศึกษา 
การแพทย์และสาธารณสุข การคมนาคม สื่อสาร ศิลปะ และนันทนาการ 

สรุปได้ว่า ข้อมูลระดับชุมชนที่ควรจัดแสดงในพิพิธภัณฑ์ท้องถ่ินน้ัน ควรแสดงลักษณะ
ทางกายภาพ (Ecological Mapping) อันได้แก่ ภูมิประเทศ ภูมิอากาศทรัพยากรต่างๆ ของชุมชน 
และควรเก็บประวัติชุมชนชีวิตประจําวันของชุมชนต่างๆ ดูว่าใน 24 ช่ัวโมง ชาวบ้านทําอะไรบ้าง 
กิจกรรมอะไรที่ชาวบ้านให้ความสําคัญในรอบ 12 เดือน เขามีพิธีกรรมหรือประเพณีอะไรบ้าง 
นับต้ังแต่ชีวิตประจําวัน ประจําเดือนจนถึงปี ให้เห็นภาพรวมว่าในหน่ึงปีชุมชนหน่ึงมีประเพณี
อะไรบ้าง และควรแสดงให้เห็นถึงการเปลี่ยนแปลงวิถีชีวิตด้านต่างๆ ของคนในชุมชนนั้น สุดท้าย คือ 
ควรทําให้พิพิธภัณฑ์ท้องถิ่นเป็นศูนย์ทางด้านวัฒนธรรมด้วย ไม่ใช่เป็นที่รวบรวมสิ่งของอย่างเดียว 
ควรพยายามชักจูงให้คนที่อยู่ในชุมชนเป็นเจ้าของร่วมกัน มีการมาพบปะกันเป็นประจําเพ่ือแสวงหา
ความรู้เก่ียวกับวัฒนธรรมพ้ืนบ้านมากข้ึน ให้ทุกคนมีความรู้สึกว่าเป็นเจ้าของเหมือนกัน เพ่ือให้
พิพิธภัณฑ์มีความสมบูรณ์และทําหน้าที่ในการให้ความรู้เก่ียวกับชุมชนได้ดีที่สุด 

ในปัจจุบันรูปแบบและแบบแผนของพิพิธภัณฑ์มีการเปลี่ยนแปลงอยู่เสมอ นักจัดการ
จําเป็นต้องเข้าใจในวัตถุประสงค์ของพิพิธภัณฑ์ว่าต้องการในลักษณะใด ไม่จําเป็นต้องให้เทคโนโลยี
นําหน้าสิ่งที่ต้องการนําเสนอ อีกทั้งยังต้องมีการประเมินศักยภาพและปรับปรุงพิพิธภัณฑ์ให้มีความ
น่าสนใจอยู่เสมอ จึงจะดึงดูดผู้สนใจได้ตลอด ซึ่งสิ่งเหล่าน้ีเป็นสิ่งที่ยากในการจะดํารงให้พิพิธภัณฑ์อยู่
รอดในสังคมปัจจุบัน 
 
ทฤษฏีการเรียนรู้ 

พิพิธภัณฑ์แต่เดิมเป็นเพียงสถานที่เก็บของเก่าที่มีค่า มีการจัดนิทรรศการถาวร และผู้เข้า
ชมไม่สามารถจับต้องของที่นํามาแสดงไว้ได้ แต่ในปัจจุบันน้ีความคิดเก่ียวกับพิพิธภัณฑ์ได้เปลี่ยนไป
มาก หลายแห่งมีการจัดแสดงที่ผู้เข้าชมสามารถจับต้องสัมผัสได้ และการจัดแสดงก็มีเรื่องมีราวท่ี
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น่าสนใจ มีเทคโนโลยีสมัยใหม่ แสง สี เสียงประกอบ การเข้าชมจึงเป็นสิ่งที่น่าสนุกสนาน พิพิธภัณฑ์
สมัยใหม่จึงเป็นสิ่งที่มีชีวิต และเป็นแหล่งการเรียนรู้สําคัญแหล่งหน่ึงของประเทศ ที่ช่วยให้ความรู้ 
สร้างประสบการณ์ แก่ผู้เขา้ชม ทฤษฎีเกี่ยวกับการเรียนรู้นั้นมีนักวิชาการหลากหลายท่านได้ให้ทฤษฎี
และคํานิยามที่แตกต่างหลากหลาย ดังน้ันผู้วิจัยจึงได้นําทฤษฎีการเรียนรู้ที่เกี่ยวข้องกับการให้
ประสบการณ์มาศึกษาเพ่ือใช้เป็นแนวทางในการออกแบบสื่อนิทรรศการ ดังน้ี 

1. ทฤษฏีพัฒนาการทางสติปัญญาของ เจโรม บรูเนอร์ 
ทฤษฎีพัฒนาการทางสติปัญญาของ เจโรม บรูเนอร์ (Jerome Bruner) ได้พัฒนา

ทฤษฏีของ เพียเจต์ โดย บรูเนอร์ เช่ือว่ามนุษย์เลือกจะรับรู้สิ่งที่ตนเองสนใจ และการเรียนรู้เกิดจาก
กระบวนการค้นพบด้วยตนเอง (Discovery Learning) ทฤษฎีการพัฒนาทางปัญญาของบรูเนอร์ มี 3 
ขั้นตอนใหญ่ ๆ ดังน้ี 

ขั้นที่ 1 ขั้นการเรียนรู้จากการกระทํา (Enactive Representation) คือขั้นของการ
เรียนรู้จากการใช้ประสาทสัมผัสรับรู้สิ่งต่าง ๆ การลงมือกระทํา เรียกว่า Enactive Mode จะช่วยให้
เกิดการเรียนรู้ได้ดี จะเกิดพัฒนาทางสมองหรือทางปัญญาด้วยการกระทํา และยังคงดําเนินต่อไปเร่ือย 
ๆ ตลอดชีวิต จะเป็นวิธีการปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อม โดยการสัมผัส จับต้องด้วยมือ ผลัก ดึง รวมถึง
การใช้ปากกับวัตถุสิ่งของที่อยู่รอบ ๆ ตัว สิ่งที่สําคัญคือผู้เรียนจะต้องลงมือกระทําด้วยตนเอง เช่น 
การเลียนแบบ หรือการลงมือกระทํากับวัตถุสิ่งของ เป็นต้น 

ขั้นที่ 2 ขั้นการเรียนรู้จากการคิด (Iconic Representation) เป็นขั้นที่สามารถสร้าง
มโนภาพขึ้นมาในใจได้ และสามารถเรียนรู้จากภาพแทนของจริงได้ ในขั้นน้ีผู้เรียนสามารถถ่ายทอด
ประสบการณ์ต่าง ๆ เหล่าน้ันด้วยการมีภาพในใจ แทนพัฒนาการทางความรู้ วิธีการเรียนรู้ในข้ันน้ี 
เรียกว่า Iconic Mode เมื่อผู้เรียนสามารถที่จะสร้างจินตนาการ หรือ มโนภาพ (Imagery) ในใจได้ 
จะสามารถเรียนรู้สิ่งต่างๆในโลกได้ด้วย Iconic Mode ดังน้ันในการเรียนการสอน ผู้เรียนสามารถที่
จะเรียนรู้โดยการใช้ภาพแทนของการสัมผัสจากของจริง เพ่ือที่จะช่วยขยายการเรียนรู้ที่เพ่ิมมากขึ้น 
โดยเฉพาะ ความคิดรวบยอด กฎและ หลักการ ซึ่งไม่สามารถแสดงให้เห็นได้ บรูเนอร์ได้เสนอแนะให้
นําโสตทัศนวัสดุมาใช้ในการสอน ได้แก่ ภาพน่ิง โทรทัศน์ หรืออ่ืน ๆ เพ่ือที่จะช่วยให้เด็กเกิด
จินตนาการประสบการณ์ที่เพ่ิมขึ้น 

ขั้นที่ 3 ขั้นการเรียนรู้สัญลักษณ์ และนามธรรม (Symbolic Representation) ใน
ขั้นพัฒนาการทางความคิดที่ผู้เรียนสามารถถ่ายทอดประสบการณ์หรือเหตุการณ์ต่างๆโดยใช้
สัญลักษณ์ หรือ ภาษา บรูเนอร์ถือว่าการพัฒนาในข้ันน้ีเป็นขั้นสูงสุด เป็นขั้นการเรียนรู้สิ่งที่ซับซ้อน
และเป็นนามธรรมได้ เช่น การคิดเชิงเหตุผล หรือการแก้ปัญหา และเช่ือว่า การพัฒนาการทางความรู้
ความเข้าใจจะควบคู่ไปกับภาษา วิธีการเรียนรู้ในขั้นน้ีเรียกว่า Symbolic Mode ซึ่งผู้เรียนจะใช้ใน
การเรียนได้เมื่อมี ความสามารถที่จะเข้าใจในสิ่งที่เป็นนามธรรม หรือความคิดรวบยอดที่ซับซ้อนบรู
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เนอร์เช่ือว่า การเรียนรู้จะเกิดขึ้นเมื่อผู้เรียนได้มีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมซึ่งนําไปสู่การค้นพบและ
การแก้ปัญหา เรียกว่า การเรียนรู้โดยการค้นพบ (Discovery Approach) ผู้เรียนจะประมวลข้อมูล
ข่าวสารจากการมีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อม และจะรับรู้สิ่งที่ตนเองเลือก หรือสิ่งที่ใส่ใจ การเรียนรู้
แบบน้ีจะช่วยให้เกิดการค้นพบเน่ืองจากผู้เรียนมีความอยากรู้อยากเห็น ซึ่งจะเป็นแรงผลักดันที่ทําให้
สํารวจสิ่งแวดล้อม และทําให้เกิดการเรียนรู้โดยการค้นพบ โดยมีแนวคิดที่เป็นพ้ืนฐาน คือ การเรียนรู้
เป็นกระบวนการที่ผู้ เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมด้วยตนเอง และผู้ เรียนแต่ละคนจะมี
ประสบการณ์และพ้ืนฐานความรู้ที่แตกต่างกัน การเรียนรู้จะเกิดจากการที่ ผู้เรียนสร้างความสัมพันธ์
ระหว่างสิ่งที่พบใหม่กับความรู้เดิมแล้วนํามาสร้างเป็นความหมายใหม่ 

สรุปคือ บรูเนอร์ กล่าวว่า คนทุกคนมีพัฒนาการทางความรู้ความเข้าใจ หรือการรู้คิด 
โดยผ่านกระบวนการที่เรียกว่า Acting, Imagine และ Symbolizing ซึ่งอยู่ในข้ันพัฒนาการทาง
ปัญญาคือ Enactive, Iconic และ Symbolic Representation ซึ่งเป็นกระบวนการที่เกิดข้ึนตลอด
ชีวิต มิใช่เกิดขึ้นช่วงใดช่วงหน่ึงของชีวิตเท่าน้ัน บรูเนอร์เห็นด้วยกับ Piaget ที่ว่า มนุษย์เรามี
โครงสร้างทางสติปัญญา (Cognitive Structure) มาต้ังแต่เกิด ในวัยเด็กจะมีโครงสร้างทางสติปัญญา
ที่ไม่ซับซ้อน เมื่อมีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมจะทําให้โครงสร้างทางสติปัญญาขยายและซับซ้อน
เพ่ิมขึ้น หน้าที่ของครูคือ การจัดสภาพสิ่งแวดล้อมที่ช่วยเอ้ือต่อการขยายโครงสร้างทางสติปัญญาของ
ผู้เรียน เน่ืองจากรูปแบบการเรียนรู้ที่ดีที่สุดน้ัน คือ การให้ผู้เรียนค้นพบการเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง 
(Discovery Learning) 

2. ปิรามิดแห่งการเรียนรู้ 
คือ การแสดงให้เห็นถึงประสิทธิภาพในการเรียนรูปแบบต่าง ๆ จากผลของงานวิจัย

ของ Ntl Institute ได้ทําการสร้างรูปภาพทรงปิรามิดข้ึนเพ่ือเป็นการแสดงให้เห็นถึงการเรียนแบบ
ต่างๆ และประสิทธิภาพที่ได้รับ โดยแบ่งส่วนของปิรามิดออกเป็น 7 ช้ัน คือ 

ช้ันที่ 1 การเรียนในห้องเรียน (Lecture) นั่งฟังบรรยาย จะจําได้เพียง 5% 
ช้ันที่ 2 การอ่านด้วยตัวเอง (Reading) จะจําได้เพ่ิมขึ้นเป็น 10% 
ช้ันที่ 3 การฟังและได้เห็น (Audiovisual) เช่น ฟังวิทยุ ดูโทรทัศน์ จําได้ 20%   
ช้ันที่ 4 การได้เห็นตัวอย่าง (Demonstration) จะช่วยให้จําได้ 30% 
ช้ันที่ 5 การได้แลกเปลี่ยนพูดคุยกัน (Discussion) เช่น การพูดคุยแลกเปลี่ยนความรู้

กันในกลุ่ม จะช่วยให้จําได้ถึง 50% 
ช้ันที่ 6 การได้ทดลองปฏิบัติเอง (Practice Doing)  จะจําได้ถึง  75% 
ช้ันที่ 7 การได้สอนผู้อ่ืน (Teaching) เช่น การติว การสอน ช่วยให้จําได้ถึง 90% 
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ภาพที่ 37  โครงสร้างปิรามิดแห่งการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 
 

กลุ่มที่ 1 ใช้ช่ือว่า Traditional Passive ซึ่งประกอบด้วย การบรรยาย การอ่าน การ
ได้ดูและได้ยินเสียง การสาธิตทําให้ดู กลุ่มแรกเป็นการเรียนรู้ที่เร่ิมจากคนอ่ืน แล้วนํามาให้เราแบบ 
Outside-In หรือเป็นวิธีที่คนเข้าใจเร่ืองน้ีนําความรู้เรื่องน้ันเอามาถ่ายทอดให้เรา คล้ายๆการเรียนสิ่ง
ที่ตกผลึก วิเคราะห์มาแล้วระดับหน่ึง ผู้เรียนเป็นผู้รับรู้มากกว่า แบบ Inductive Learning 

กลุ่มที่ 2 ใช้คําว่า Teaming Active ซึ่งประกอบด้วย การพูดคุยกันในกลุ่มย่อย การ
ลงมือปฏิบัติ และการได้ถ่ายทอดสิ่งที่ทําได้ให้คนอ่ืน เป็นการเรียนรู้ที่ต้องทําความเข้าใจด้วยตนเอง 
แล้วสะท้อนออกมาด้วยการปฏิบัติ เป็นการเรียนแบบเข้าใจข้างในตัวเราเองก่อนแล้วถึงจะถ่ายทอดให้
คนอ่ืน หรืออีกนัยหน่ึงเป็นการเรียนแบบค่อยๆตกผลึกสิ่งที่เห็น สิ่งที่สังเกตแล้วมาปะติดต่อเป็น
แนวคิด หรือหลักการ เป็นการเรียนแบบ Deductive Learning 

กลุ่มหลังน้ีได้ข้อสรุปว่า มีประสิทธิภาพของการเรียนรู้ดีกว่า หมายถึงระดับความลึก
ของการเข้าใจในเรื่องใด เร่ืองหน่ึงในระดับที่ลึกกว่า (สํานักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี
แห่งชาติ, 2554) 

จากการที่ผู้วิจัยได้ลงพ้ืนที่ศึกษาและสัมภาษณ์ คุณชีวสิทธ์ิ บุญญเกียรติ นักวิชาการ
อิสระด้านพิพิธภัณฑ์ (สัมภาษณ์, 19 มีนาคม 2559) ได้ให้ข้อเสนอแนะว่า การจัดการความรู้ใน
พิพิธภัณฑ์ (Museum Education) คือ การแปลความรู้ต่าง ๆ ให้แยกย่อยออกมาเป็นชุดความรู้ และ
ใช้หลักการจัดการความรู้มาออกแบบชุดความรู้เพ่ือให้นําไปสร้างส่ือนิทรรศการที่ก่อให้เกิดการเรียนรู้
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ที่ดี พิพิธภัณฑ์ในปัจจุบันโดยเฉพาะในด้านสังคมศาสตร์/ประวัติศาสตร์ส่วนใหญ่มักจะชินกับเร่ืองราว 
(Story) ซึ่งจริง ๆ แล้วการเรียนรู้มันสามารถเกิดในทักษะอ่ืน ๆ ได้อีกมากมาย ฉะน้ันในต่างประเทศ
จะพยายามทําพิพิธภัณฑ์ให้ขยายการเรียนรู้ไปมากกว่าผัสสะทางการอ่านด้วยตาเท่าน้ัน แต่จะไปเน้น
ที่เรื่องการคิด การจับต้อง การคาดคะเน การเคลื่อนไหวร่างกาย สิ่งเหล่าน้ีล้วนนํามาสู่ประสบการณ์
การเรียนรู้ได้ ซึ่งจะเก่ียวโยงกับทฤษฎีพหุปัญญา (Theory Of Multiple Intelligences) ที่มีแนวคิด
ว่า สติปัญญาของมนุษย์มีหลายด้านท่ีมีความสําคัญเท่าเทียมกัน ขึ้นอยู่กับว่าใครจะโดดเด่นในด้าน
ไหนบ้าง แล้วแต่ละด้านผสมผสานกัน แสดงออกมาเป็นความสามารถในเรื่องใด เป็นลักษณะเฉพาะ
ตัวของแต่ละคนไป ตามแนวคิดของศาสตราจารย์โฮวาร์ด การ์ดเนอร์ (Howard Gardner) ในปัจจุบัน
มีปัญญาอยู่อย่างน้อย 8 ด้าน ดังน้ี 

1. ปัญญาด้านภาษา (Linguistic Intelligence) 
2. ปัญญาด้านตรรกศาสตร์ คณิตศาสตร์ (Logical-Mathematical Intelligence) 
3. ปัญญาด้านมิติสัมพันธ์ (Visual-Spatial Intelligence) 
4. ปัญญาด้านร่างกายและการเคลื่อนไหว (Bodily Kinesthetic Intelligence) 
5. ปัญญาด้านดนตรี (Musical Intelligence) 
6. ปัญญาด้านมนุษยสัมพันธ์ (Interpersonal Intelligence) 
7. ปัญญาด้านการเข้าใจตนเอง (Intrapersonal Intelligence) 
8. ปัญญาด้านธรรมชาติวิทยา (Naturalist Intelligence) 
โดยทฤษฎีนี้ได้ถูกนําไปประยุกต์ใช้ในกระบวนการส่งเสริมการเรียนรู้ต่าง ๆ เพ่ือให้มี

ประสิทธิภาพสูงสุดแก่ตัวผู้เรียนเอง ผู้ให้สัมภาษณ์ได้ให้หลักการการจัดการเรียนรู้ในพิพิธภัณฑ์ โดย
การใช้เส้นแกนต้ังและแกนนอนโดยให้เส้นแนวต้ังแทนความรู้ และเส้นแนวนอนแทนวิธีการเรียนรู้ ทั้ง 
2 เส้นตัดกันทําให้เกิดโซนขั้น 4 โซน ดังน้ี 

โซนท่ี 1 เน้ือหา (Content) คือ องค์ความรู้ที่เกิดจากการรวบรวมมาจากภายนอก 
(Out Knowledge) และใช้วิธีการเรียนรู้แบบใส่ข้อมูลหรือป้อนเน้ือหา (Input) 

โซนที่ 2 การค้นพบ (Discovery) คือ องค์ความรู้ที่เกิดจากการรวบรวมมาจาก
ภายนอก (Out Knowledge) และใช้วิธีการเรียนรู้แบบให้ความรู้เกิดขึ้นมาภายในตัวเอง (Internal)  

โซนที่ 3 การกระตุ้น (Stimulation) คือ องค์ความรู้ที่เกิดจากภายในตัวบุคคลเอง (In  
Knowledge) และใช้วิธีการเรียนรู้แบบใส่ข้อมูลหรือป้อนเน้ือหา (Input) ซึ่งหลักการน้ีจะเกี่ยวข้องกับ
การใช้ฟลักทฤษฎีทางจิตวิทยาของ พาฟลอฟ (Ivan Petrovich Pavlov) 

โซนที่ 4 การสร้างความรู้ด้วยตนเอง (Constructivism) คือ องค์ความรู้ที่เกิดจาก
ภายในตัวบุคคลเอง (In  Knowledge) และใช้วิธีการเรียนรู้แบบให้ความรู้เกิดข้ึนมาภายในตัวเอง 
(Internal) 
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ภาพที่ 38 การจัดการองค์ความรู้ในพิพิธภัณฑ์ 
ที่มา: สัมภาษณ์ ชีวสิทธ์ิ บุญญเกียรติ, นักวิชาการอิสระ, 19 มีนาคม 2559. 

 
การเรียนรู้จากตารางข้างต้นเป็นแนวทางในการออกแบบสื่อนิทรรศการ ซึ่งทั้ง 4 โซน

น้ีไม่ถือว่ามีส่วนไหนดีไปกว่ากัน แต่ขึ้นอยู่กับว่าผู้ออกแบบจะตีความ และนําเสนอชุดความรู้อย่างไร 
และจะให้ประสบการณ์แก่ผู้ชมอย่างไร 
 
 
 



 
77 

 
พิพิธภัณฑ์ท้องถ่ิน เขตบางกอกน้อย แห่งที่ 2 (บ้านขา่วเม่า) 

จากนโยบายของกรุงเทพมหานครที่จะพัฒนาให้กรุงเทพเป็นมหานครแห่งศิลปวัฒนธรรม 
จึงได้ริเร่ิมโครงการพิพิธภัณฑ์ท้องถ่ินกรุงเทพมหานคร (Bangkok Local Museum) ขึ้น เพ่ือเป็น
แหล่งรวบรวม และเรียนรู้มรดกทางวัฒนธรรมตลอดจนภูมิปัญญาของผู้คนในแต่ละท้องถ่ิน โดยเน้น
ครอบคลุมองค์ความรู้หลัก 4 ประการ คือ ประวัติศาสตร์ในท้องถิ่น ศิลปวัฒนธรรมในท้องถิ่น ภูมิ
ปัญญาและวิถีชุมชน ของดีและแหล่งท่องเที่ยวในท้องถิ่น ซึ่งทําให้เกิดความเช่ือมโยงกระบวนการ
เรียนรู้ทางสังคม เกิดเอกลักษณ์ของตนเอง และเกิดความย่ังยืนของชุมชน เผยแพร่แก่ประชาชนและ
นักท่องเที่ยวทั้งชาวไทยและชาวต่างประเทศ อีกทั้งยังเป็นการส่งเสริมการท่องเที่ยวแบบย่ังยืน 
(Sustainable Tourism) ในแต่ละพ้ืนที่ เพ่ือให้กรุงเทพมหานครเป็น “มหานครแห่งคุณภาพ และมี
เอกลักษณ์ทางวัฒนธรรม” และทําการถ่ายทอดในทิศทางที่เหมาะสมให้แก่คนทั้งในชุมชน ผู้สนใจ
ตลอดจนนักท่องเที่ยวจากภายนอกได้รู้จักและเรียนรู้ ในปัจจุบันกรุงเทพมหานครเปิดให้บริการพิพิธ
ภัณฑ้ืองถอ่นกรุงเทพ 26 แห่ง ใน 25 พ้ืนที่เขต (พิพิธภัณฑ์ท้องถิ่นกรุงเทพ, 2554: 10) 

จากการลงพ้ืนที่ศึกษา ผู้วิจัยได้ทําการเลือกพิพิธภัณฑ์ท้องถ่ินบางกอกน้อยแห่งที่ 2 
(บ้านข้าวเม่า) เป็นพ้ืนที่ศึกษาในการวิจัยน้ี เน่ืองจากเป็นพิพิธภัณฑ์ท้องถิ่นที่อยู่ในพ้ืนที่และมีเน้ือหาที่
เอ้ือต่อการออกแบบสื่อนิทรรศการสําหรับผู้พิการทางสายตา จากการวิเคราะห์ตามตารางที่ 3 
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ตารางที่ 3  การวิเคระห์พ้ืนที่ทางกายภาพของพิธภัณฑ์ท้องถิ่น กรุงเทพฯ เรียงจาก 

    จํานวนผู้เขา้ใช้บริการโดยเรียงจากมากไปน้อยตามลําดับ 
 

ลําดับ 
พิพิธภัณฑ์

ท้องถิ่น / ท่ีต้ัง 

หมวดเน้ือหาที่จัดแสดง 
จุดเด่น / จุดด้อย 

ประวัติศาสตร์ ศิลปวัฒนธรรม 
ภูมิปัญญาและวิถี

ชุมชน 
ของดีและแหล่ง

ท่องเท่ียว 
1 
 
 

เขตบางขุนเทียน  
/ 

โรงเรียนคลอง
พิทยาลงกรณ์ 

 

- ภาพรวมของ กทม. 
- บางขุนเทียนบน
เส้นทาง
ประวัติศาสตร์ 

- บุคคลสําคัญของบาง
ขุนเทียน 

 

- 

- สวนบางขุนเทียน 
- บางขุนเทียนวันนี้ 
- ชาวพื้นเมืองในบาง
ขุนเทียน 

 

- สถานที่สําคัญ
ของบางขุน
เทียน 

- ทะเลกรุงเทพ 

จุดเด่น 
- พื้นที่การเกษตรทาง

ทะเล 
จุดด้อย 
- การเดินทาง

ยากลําบาก ต้องใช้
พาหนะส่วนตัว
เท่านั้น 

2 
 
 

เขตบางรัก / 
บ้านพิพิธภัณฑ์
ชาวบางกอก 

 

- ลักษณะทาง
กายภาพเขตบางรัก 

- สายสัมพันธ์ไทย -
ตะวันตก 

- อิทธิพลชาติตะวันตก
ต่อประเทศไทย 

- บทบาทของชุมชน
ตะวันตกที่มีต่อการ
ปฏิรูปประเทศ 

- ชุมชนนานาชาต ิ
- คนเด่นบางรัก 

- 

- แรกมีในสยาม 
แรกมีในบางรัก 

- สถานที่สําคัญ
ของบางรัก 

จุดเด่น  
- เดินทางสะดวก 
 
จุดด้อย 
- เนื้อหาไม่

หลากหลาย 
- เน้นจัดแสดงข้าว

ของเครื่องใช้ส่วนตัว
ของเจ้าของบ้าน 

3 
 
 

เขตบางกอก
น้อย แห่งท่ี 2 / 
ชุมชนตรอก
ข้าวเม่า 

 

- บางกอกน้อยในอดีต 
- ภาพเก่าเล่าเร่ือง 
- วัดท้องถิ่น 

- พระพุทธรูป
โบราณ 

- วิถีชีวิต 
- การหล่อพระ 
- ภูมิปัญญาการทํา
ข้าวเม่า 

- หลักฐานทาง
อาชีพ 

- สาธิตภูมิปัญญา
การทําขนมไทย
โบราณ 

จุดเด่น  
- เดินทางสะดวก 
- มีเน้ือหาที่

หลากหลาย
ครอบคลุม 

- ผู้ดูแลเป็นหัวหน้า
ชุมชนและเป็น
ปราชญ์ชุมชน 

- มีการสาธิตภูมิ
ปัญญาการทําขนม
จริง 

จุดด้อย 
- ผู้ดูแลเป็นผู้บริหาร

จัดการพิพิธภัณฑ์
เอง จึงยังไม่มีการ
บริหารจัดการ
ข้อมูลท่ีดี 
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1. ประวัติ 

พิพิธภัณฑ์ท้องถิ่น เขตบางกอกน้อย แห่งที่ 2 ต้ังอยู่ในชุมชนตรอกข้าวเม่าซึ่งเป็น
ชุมชนโบราณท่ีอพยพมาจากกรุงศรีอยุธยามาต้ังรกรากต้ังแต่สมัยกรุงธนบุรี ในอดีตนับว่าเป็นย่านผู้ดี 
มีเศรษฐกิจดีควบคู่ไปกับวิถีชีวิตชาวสวน ทําให้มีรายได้และส่งผลไปถึงการทํานุบํารุงศาสนา มี
ผลิตภัณฑ์ชุมชนโดดเด่นที่สืบทอดมาจากอดีตและมีเหลืออยู่เพียงแห่งเดียวในกรุงเทพมหานคร 

2. วัตถุประสงค์ในการจัดต้ังพิพิธภัณฑ์ 
พิพิธภัณฑ์ท้องถิ่น เขตบางกอกน้อย แห่งที่ 2 (บ้านข่าวเม่า) เป็นพิพิธภัณฑ์ที่เกิดข้ึน

จากความร่วมมือ ร่วมใจกันของคนในชุมชนบ้านข้าวเม่า โดยมีคุณอนุชา เกื้อจรูญ ประธานชุมชนเป็น
ผู้ริเร่ิมและผลักดันให้เกิดโครงการจัดต้ังพิพิธภัณฑ์ท้องถิ่นแห่งน้ีขึ้น พิพิธภัณฑ์แห่งน้ีถืออีกสถานที่หน่ึง
ที่มีความสําคัญในเชิงประวัติศาสตร์ที่หลากหลาย เพ่ือให้นักท่องเท่ียวท่ีมาเย่ียมชม เพ่ือตอบสนอง
แนวความคิดของชุมชนตรอกข้าวเม่าที่ว่า “ชุมชนคือตําราเล่มใหญ่ที่ผู้เรียนเรียนได้ไม่รู้จบ” โดยมี
วัตถุประสงค์ในการจัดต้ัง ดังน้ี 

1. เพ่ือเป็นการรักษาภูมิปัญญาของชุมชนให้คงอยู่สืบไป 
2. เพ่ือให้เกิดเป็นแหล่งเรียนรู้แก่คนรุ่นหลัง 
3. เพ่ือให้เกิดความสามัคคีของคนในชุมชน เกิดเป็นชุมชนที่มคีวามเข้มแข็ง 
4. เพ่ือให้ชุมชนบ้านข้าวเม่าเป็นแหล่งท่องเท่ียวเชิงอนุรักษ์ที่สําคัญอีกแห่งหน่ึงของ

เขตบางกอกน้อย 
 

 
 
ภาพที่ 39  พิพิธภัณฑ์ท้องถิ่น เขตบางกอกน้อย แห่งที่ 2 (บ้านข้าวเม่า) 
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3. การให้บริการ 

พิพิธภัณฑ์ท้องถิ่น เขตบางกอกน้อย แห่งที่ 2 (บ้านข่าวเม่า) ต้ังอยู่ภายในบริเวณวัด
สุทธาวาส โดยมีคุณอนุชา เกื้อจรูญ ประธานชุมชนเป็นผู้ดูแล และยังเป็นวิทยากรผู้ให้ความรู้แก่ผู้มา
เยี่ยมชมพิพิธภัณฑ์ด้วยตนเอง ซึ่งเรื่องราวที่จัดแสดงในพิพิธภัณฑ์แห่งน้ี แบ่งออกเป็น 4 หัวข้อหลักๆ 
คือ ประวัติศาสตร์ท้องถิ่น ศิลปวัฒนธรรม วิถีชุมชน และภูมิปัญญาการทําขนมของชุมชน ซึ่งในแต่ละ
หัวข้อจะใช้สื่อการจัดแสดงที่หลากหลายดังที่ผู้วิจัยได้ทําสรุป ในตารางที่ 4 

 
ตารางที่ 4  การวิเคราะห์สื่อพิพิธภัณฑ์ท้องถิ่นชุมชนบ้านข้าวเม่า 

 

หมวดเนื้อหา เนื้อหาที่จัดแสดง 

รูปแบบสื่อที่ใช้ในปัจจุบัน 

ป้ายข้อมูล ภาพถ่าย 
วัตถุจัดแสดง 

อื่น ๆ 
จับได้ 

ห้าม
จับ 

ประวัติศาสตร์ท้องถิ่น 
- ประวัติกรุงธนบุรี   - - - 
- ประวัติเขตบางกอกน้อย   - - - 

ศิลปวัฒนธรรม 
- วัดสุทธาวาส   - - - 
- ของใช้ภายในวัด - - -  - 

วิถีชุมชน 

- เรือนแพ   - - - 
- บ้านขุนนาง   -  -  
- ครัวไทย   -  - 
- ความสามารถเชิงช่าง - - -  - 

ภูมิปัญญา 

- การทําข้าวเม่า     มีการสาธิต 
- การทํากาละแมเม็ด   -  - 
- การทําข้าวเหนียวแดง   -  - 
- การหล่อพระ   -  - 
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ภาพที่ 40  การจัดแสดงในหมวดประวัติศาสตร์ท้องถิ่น 
 

 
 

ภาพที่ 41  การจัดแสดงในหมวดศิลปวัฒนธรรม 
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ภาพที่ 42  การจัดแสดงในหมวดวิถีชุมชน 
 

 
 

ภาพที่ 43  การจัดแสดงในหมวดภูมิปัญญาท้องถิ่น 
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 จากการลงพ้ืนที่เก็บข้อมูลและศึกษาพิพิธภัณฑ์ท้องถิ่นเขตบางกอกน้อย แห่งที่ 2 ชุมชน
ตรอกข้าวเม่า ในด้านของการใช้สื่อนิทรรศการนั้นมีอยู่ทั้งหมด 5 ประเภท ได้แก่ ภาพถ่าย ป้ายนิเทศ
ให้ข้อมูล แท่นแสดงข้อมูลขนาดเล็ก และวัตถุจัดแสดงของจริงมีทั้งแบบจับต้องได้และจับต้องไม่ได้ 
และการสาธิตภูมิปัญญาการทําขนมข้าวเม่าหมี่ แต่ยังไม่พบสื่อที่รองรับผู้พิการทางสายตาเลย 
 
ตารางที่ 5  รายละเอียดโครงการและสภาพแวดล้อมพิพิธภัณฑ์ท้องถิ่นบ้านข้าวเม่า 

 

โครงการ / ความเป็นมา จุดประสงค์โครงการ / เป้าหมาย สภาพแวดล้อมของโครงการ การจัดพ้ืนที่ในโครงการ 

พิพิธภัณฑ์แห่งนี้ถืออีกสถานที่หนึ่ง
ที่มีความสําคัญในเชิงประวัติศาสตร์ 
บ้านข้าวเม่าเป็นชุมชนโบราณต้ังแต่
สมัยกรุ งธนบุรี  เ ดิม ช่ือ  "ตรอก
ข้าวเม่า" ได้มาจากลักษณะที่ตั้งที่
เ ป็นซอย  มี การทํ าข้ า ว เม่ าทุ ก
ครัวเรือนที่ได้รับการสืบต่อจากรุ่นสู่
รุ่น ในปัจจุบันได้จดทะเบียนกับ 
กทม .  แล ะ เ ป ล่ี ย น ชื่ อ ม า เ ป็ น 
“ชุมชนบ้านข้าวเม่า” ซึ่งข้าวเม่าถือ
เป็นเสบียงกองทัพในอดีต ชาวบ้าน
ข้าวเม่าเข้ามาต้ังชุมชนบริเวณคลอง
บางกอกน้อย เพื่อความสะดวกใน
การลําเลียงข้าว ปัจจุบันมีข้าวเม่า
หมี่ ข้าวเหนียวแดง กาละแม เป็น
ผลิตภัณฑ์ชุมชนที่โดดเด่นสืบทอด
มาจากอดีตเหลืออยู่เพียงแห่งเดียว
ในกรุงเทพมหานคร ชาวบ้านยัง
รักษาขนมธรรมเนียม วิถีประเพณี
อยู่อย่างเหนียวแน่น แต่ด้วยความ
เจริญของสังคมเมืองและระบบ
เศรษฐ กิจและการ ย้ายถิ่ นของ
ประชาชนทําให้วัฒนธรรมประเพณี
ถูกละเลย ขาดการถ่ายทอดสู่คนรุ่น
หลัง จึงเกิดพิพิธภัณฑ์แห่งนี้ขึ้นจาก
ความร่วมมือของคนในชุมชนมี
ช่ วย กัน จัดตั้ งสถานที่ แ ห่ งนี้ ขึ้ น
เพื่อให้มีมรดกทางภูมิปัญญาสืบต่อ
สู่คนรุ่นหลังต่อไป 

- เพ่ือเป็นการรักษาภูมิปัญญาของ
ชุมชนให้คงอยู่สืบไป 
- เพ่ือให้เกิดเป็นแหล่งเรียนรู้แก่
คนรุ่นหลัง 
- เพ่ือให้เกิดความสามัคคีของคน
ในชุมชน เกิดเป็นชุมชนที่มีความ
เข้มแข็ง 
- เพ่ือให้ชุมชนบ้านข้าวเม่าเป็น
แหล่งท่องเท่ียวเชิงอนุรักษ์ที่สําคัญ
อีกแห่งหนึ่งของเขตบางกอกน้อย 
 

- ต้ังอยู่ในชุมชนตรอกข้าวเม่า 
ถนนอิสรภาพ 
- ต้ั ง อ ยู่ ใ น พ้ื น ที่ ข อ ง วั ด
สุทธาวาส เป็นอันเป็นศูนย์รวม
ของคนในชุมชน 
- การ เ ดินทางสะดวก  ทั้ ง
รถยนต์ส่วนตัวและรถโดยสาร
ประจําทาง 
- มีป้ายบอกทางชัดเจน  
- ที่จอดรถมีจํานวนมาก 
 

- สภ าพอ า ค า รภ า ย ใ น ไ ม่
ซับซ้อนเข้าถึงง่าย 
- จัดผังแบบ Loop เรียงราย
ต่อกันเป็นกลุ่มมีทางเข้า  – 
ออก 
เป็นทางเ ดียวกัน - การเ ก็บ
รักษาวัตถุ เ ก็บในตู้ จัดแสดง 
และวางจัดแสดงแบบธรรมดา 
- ระบบไฟมีการจัดการท่ีดี ใช้
ไฟส่องสว่างเฉพาะจุดเพ่ือเน้น
งานแสดง 
- มีรายละเอียดของวัตถุ จัด
แสดงในแต่ละชิ้น 
- ห้องน้ําภายในพิพิธภัณฑ์ 
- มีบริการนําชมนิทรรศการ 
โดยมีปราชญ์ชุมชนเป็นผู้ดูแล 
- มีส่วนสาธิตภูมิปัญญาการทํา
ขนมข้าวเม่า 
- ไม่มีส่วนขายของท่ีระลึก 
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งานวิจัยทีเ่ก่ียวข้อง 
 

งานวิจัยในประเทศ 
ศูนย์เทคโนโลยีทางการศึกษา สํานักบริหารงานการศึกษานอกโรงเรียน สํานัก

ปลัดกระทรวงศึกษาธิการ (2548: 82-85) ได้ทําการศึกษาวิจัยสภาพและความต้องการใช้
สื่อการศึกษาของนักเรียนตาบอดระดับมัธยมศึกษาตอนต้นในโรงเรียนเรียนร่วม ในเขต
กรุงเทพมหานครและปริมณฑล จากการวิจัยพบว่า นักเรียนตาบอดมากกว่าคร่ึงหน่ึง (ร้อยละ 57.89) 
ชอบใช้หนังสืออักษรเบรลล์มากกว่าหนังสือเสียง การฟังหนังสือเสียงจะทําให้นักเรียนตาบอดจดจํา
เน้ือหาได้ยากกว่าการอ่านหนังสืออักษรเบรลล์ด้วยตนเอง การฟังอย่างเดียวทําให้นักเรียนตาบอดไม่
รู้ตัวสะกด นักเรียนตาบอดไม่สามารถใช้หนังสือเสียงได้ทุกที่เหมือนการใช้หนังสืออักษรเบรลล์ 
จําเป็นต้องมีเครื่องเทปและม้วนเทป นอกจากน้ียังพบกับปัญหาเร่ืองคุณภาพของหนังสือเสียงที่ผู้อ่าน
อ่านไม่ดี สําหรับนักเรียนตาบอดที่ชอบฟังหนังสือเสียงมากกว่าหนังสืออักษรเบรลล์ซึ่งมีอยู่จํานวนหน่ึง
นั้น (ร้อยละ 13.16) เน่ืองจากหนังสือเสียงทําให้นักเรียนตาบอดไม่ต้องอ่านเบรลล์เองและมีความ
สะดวกในการฟังมากกว่าการอ่านเบรลล์เอง นักเรียนตาบอดสามารถพกพาเคร่ืองฟังได้ง่าย ไม่หนัก
เท่ากับการพกพาหนังสืออักษรเบรลล์ และจากการศึกษาความพึงพอใจเฉพาะสื่อหนังสืออักษรเบรลล์
ของนักเรียนตาบอดระดับมัธยมศึกษาตอนต้นพบว่า  นักเรียนตาบอดร้อยละ 92.10 ชอบใช้หนังสือ
อักษรเบรลล์  ทั้งน้ีอาจจะเป็นเพราะพวกเขาพบว่า หนังสืออักษรเบรลล์ช่วยให้ได้อ่านหนังสือด้วย
ตนเองเหมือนคนปกติทั่วไป เน่ืองจากอักษรเบรลล์ถือเป็นหนังสือที่คนตาบอดทั่วไปรู้ และสามารถใช้
สื่อสารได้ทั่วไปในรูปแบบอักษร 

กรพรหม พิกุลแก้ว (2553: บทคัดย่อ) ได้ทําการศึกษาวิจัยเรื่องการประยุกต์ใช้งาน
เทคโนโลยี Qr Code ในพิพิธภัณฑ์เครื่องถ้วยเอเชียตะวันออกเฉียงใต้ ณ มหาวิทยาลัยกรุงเทพ จาก
การศึกษพบว่า  การประยุกต์ ใ ช้บาร์ โค้ดแสดงข้อมูล ในพิ พิธ ภัณฑ์ ด้วยสื่ อมัล ติมี เ ดียบน
โทรศัพท์เคลื่อนที่ซึ่งใช้ข้อมูลจะอาศัยข้อมูลจากพิพิธภัณฑ์สถานเครื่องถ้วยเอเชียตะวันออกเฉียงใต้
ของมหาวิทยาลัยกรุงเทพ โดยระบบนี้จะอํานวยความสะดวกให้ผู้ใช้สามารถทราบรายละเอียดของ
ผลงานที่จัดแสดงและนําเสนอในรูปแบบมัลติมีเดียให้มีความน่าสนใจ อีกทั้งโครงงานน้ีได้ออกแบบให้
สามารถใช้งานผ่านโปรแกรมบนโทรศัพท์เคลื่อนท่ีด้วยการอ่านข้อมูลจากบาร์โค้ด จากน้ันแสดงข้อมูล
ต่างๆ เพ่ือให้ผู้ใช้ที่มีจํานวนมากสามารถรับรู้ถึงข้อมูลได้อย่างทั่วถึงด้วยตนเอง ตามความต้องการของ
แต่ละบุคคล และนําเสนอผลงานให้เป็นที่น่าสนใจและกระตุ้นให้มีการเข้าชมพิพิธภัณฑ์มากขึ้น ซึ่ง
นําเสนอเพ่ือให้เหมาะแก่การใช้งานได้ทุกเพศทุกวัย 

ธีรอาภา บุญจันทร์ (2555) ได้ทําการวิจัยเร่ือง การจําลองวัตถุทางพิพิธภัณฑ์สําหรับคน
ตาบอด โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือสร้างวัตถุจําลองทางพิพิธภัณฑ์ที่เหมาะสมต่อคนตาบอด เน่ืองจาก
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ความพิการทางสายตาทําให้คนตาบอดขาดโอกาสทางการรับรู้จากแหล่งเรียนรู้ต่างๆ การสร้างวัตถุ
จําลองทางพิพิธภัณฑ์ที่สามารถถ่ายทอดความรู้สู่คนตาบอดได้อย่างมีประสิทธิภาพ จึงเป็นอีกช่องทาง
หน่ึงที่สามารถทําให้เด็กตาบอดได้รับการเรียนรู้จากการสัมผัสด้วยตนเอง ผลการศึกษาพบว่า วัตถุ
จําลองที่ดีต่อการสัมผัสรับรู้ของคนตาบอด ควรมีรูปทรงหรือลักษณะเฉพาะของวัตถุ ขนาดที่
เหมาะสม มีลักษณะเสมือนจริง มีความปลอดภัย และคงทน นอกจากน้ีควรมีองค์ประกอบอ่ืน ๆ ที่
สามารถเป็นสื่อในการช่วยเสริมความเข้าใจให้แก่คนตาบอดได้ เช่น อักษรเบรลล์และหรือมีเสียงบอก
เล่าเร่ืองราวประกอบการสัมผัสรับรู้ สามารถช่วยให้เด็กตาบอดสามารถคาดเดาต่อสิ่งที่สัมผัส ซึ่งเป็น
การเพ่ิมศักยภาพการรับรู้ได้ชัดเจนมากย่ิงข้ึน 

ณมณ โชตอนันต์กูล (2555: 113-115) ได้ทําการศึกษาวิจัยเร่ือง สัญศาสตร์เพ่ือการ
ออกแบบฉลากยาสําหรับผู้มีปัญหาสายตาเรือนราง ผลการวิจัยพบว่า การนําทฤษฎีสัญศาสตร์มาใช้ใน
การออกแบบสามารถเพ่ิมการรับรู้สารสําหรับผู้พิการทางสายตา (ตาบอดเรือนราง) ได้มากขึ้น โดย
การใช้สัญลักษณ์มาช่วยในการสื่อสารให้เข้าใจแทนการใช้ตัวหนังสือที่ไม่สามารถอ่านหรือมองเห็นได้ 
และการใช้รูปสัญลักษณ์ผสมกับอักษรเบรลล์เป็นรูปแบบที่สามารถเข้าใจได้ดีที่สุด สีที่สามารถเห็นได้
ชัดเจนที่สุด คือ สีดําบนพ้ืนขาวและขนาดของสัญลักษณ์ที่สามารถมองเห็นได้ชัดเจนมากท่ีสุด คือ 
ขนาดประมาณ 2 เซนติเมตร 

เปียทิพย์ พัวพันธ์, อรรถพร ฤทธิเกิดสุพิทย์ และกาญจนพันธ์ุ (2549) ได้ทําการศึกษา
วิจัยเร่ือง การพัฒนาสื่อเพ่ือการเรียนรู้สําหรับคนตาบอด เรื่อง การนวดฝ่าเท้า ผลการวิจัยพบว่า การ
พัฒนาหุ่นจําลองโดยใช้ตัวอักษรและตัวเลขเบรลล์ที่ใช้กํากับจุดต่างๆ บนฝ่าเท้า มาประกอบการ
เรียนรู้ เร่ือง การนวดฝ่าเท้า ทําให้คนตาบอดสามารถจินตนาการได้เร็วย่ิงข้ึน ทั้งได้รับความเข้าใจที่จะ
ช่วยสร้างความคิดรวบยอดจากประสบการณ์การเรียนการสอนได้ดียิ่งขึ้นด้วย และสรุปได้ว่าคนตา
บอดจะเกิดการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพน้ัน ต้องอาศัยการเรียนรู้โดยใช้ประสาทสัมผัสที่เหลืออยู่
ร่วมกัน ทําให้คนตาบอดสามารถเรียนรู้ได้ดีกว่าการฟังเสียงเพียงอย่างเดียว 

งานวิจัยต่างประเทศ 
Sartorio (2010) ได้ทําการศึกษาและออกแบบสารานุกรมภาพนูนสําหรับผู้ที่มีปัญหา

บกพร่องทางสายตา เพ่ือพัฒนารูปแบบภาพประกอบสัมผัสให้คนตาบอดมีการเรียนรู้ที่ดีขึ้น (Touch 
And Learn) จากการศึกษาและออกแบบพบว่า คนตาบอดมีความสามารถชดเชยจากการขาดสัมผัส
ด้านการมองเห็น ด้วยความรู้สึกจากการสัมผัสและสํารวจด้วยมือย่ืนออกมา คนตาบอดสามารถรับรู้
วัตถุและมิติได้ แต่ต้องมีการบอกหรืออธิบายเพ่ือสร้างประสบการณ์โดยการผสานการใช้งานระหว่าง
วัตถุ การสัมผัส และมีข้อความเบรลล์สั้น ๆ ประกอบเพ่ืออธิบายเพ่ิมเติม ภาพที่ใช้จะต้องเป็นภาพที่
ไม่ซับซ้อน มีการลดทอนรายละเอียดเพ่ือให้การสื่อความหมายไม่เกิดความสับสนระหว่างการอ่านหรือ
ระหว่างการรับข้อมูล และภาพน้ีควรท่ีจะให้อยู่ในแนวระนาบเพ่ือให้ง่ายต่อการสัมผัส ภาพที่ใช้ควรจะ
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มีมุมมองมากกว่า 1 ด้าน คือ มีด้านข้างและด้านหน้าเพ่ือให้เกิดการรับรู้ในมุมมองท่ีแตกต่างกัน สี
นอกจากจะให้ความสวยงามแล้วในด้านการใช้สอยจะเป็นการบูรณาการสื่อการเรียนระหว่างคนตาดี
และคนตาบอด และยังมีประโยชน์ต่อกลุ่มคนที่ตาบอดประเภทเรือนรางที่จะช่วยให้พวกเขาแยกแยะ
วัตถุได้ง่ายย่ิงขึ้นอีกด้วย การใช้สัญลักษณ์ควบคู่ไปกับการใช้วัตถุจริง เป็นอีกวิธีหน่ึงที่ช่วยให้ผู้เรียน
เกิดประสบการณ์การสัมผัสที่เช่ือมโยงเกิดความต่อเนื่องในการเรียนรู้ได้ดีขึ้น 

Rosenblum and Herzberg (2015) ได้ทําการศึกษาวิจัยเร่ือง อักษรเบรลล์
ภาพกราฟิกสัมผัสกับเยาวชนท่ีมีปัญหาทางสายตาในวิชาคณิตศาสตร์และวิชาวิทยาศาสตร์ ผล
การศึกษาพบว่า การใช้สื่ออักษรเบรลล์และภาพกราฟิกสัมผัสในวิชาคณิตศาสตร์และวิชาวิทยาศาสตร์ 
ผู้เข้าร่วมกิจกรรมซึ่งเป็นเยาวชนสามารถรับรู้ข้อมูลที่ถูกต้องในข้อมูลเฉพาะของสื่อกราฟิกสัมผัสใน
ระดับ "ดี" ทําให้เยาวชนสามารถความชัดเจนของข้อมูล เข้าถึงเน้ือหาวิชาคณิตศาสตร์และวิทศาสตร์
ได้ ไม่ต่างจากคนสายตาปกติ ซึ่งจําเป็นต้องมีองค์ประกอบกราฟิกนูนที่หลากหลายโดยจะต้องแสดง
รูปทรงด้วยเส้นที่ชัดเจน ควบคู่กับการมีอักษรเบรลล์ประกอบ 

Heller (2005) ได้ทําการวิจัยเรื่อง รูปแบบการรับรู้และรูปภาพสําหรับผู้พิการทาง
สายตา ผลการวิจัยพบว่า ภาพนูนมีประโยชน์ในการส่งข้อมูลไปสู่ผู้พิการทางสายาได้ การแปลงข้อมูล
เชิงลึกไปสู่ภาพพ้ืนผิวสองมิติยังมีความยากลําบากในการเร่ิมต้นเรียนรู้ในกลุ่มผู้พิการทางสายตาแต่
กําเนิดอยู่บ้าง แต่ปัญหาเล็กน้อยเหล่าน้ีสามารถแก้ได้การให้ประสบการณ์เพ่ิมเติมการบอกหรือมี
คําอธิบายก่อนที่จะเจอรูปภาพ แต่สําหรับกลุ่มผู้พิการทางสายตาประเภทตาบอกเรือนลางจะมี
ประสิทธิภาพเน่ืองจากกลุ่มนี้มีประสบการณ์ในเรื่องภาพจําที่ดีกว่าและมีทักษะในการสัมผัสที่ดีกว่า
ทักษะของคนตาบอดเรือนลางและคนตาบอดภายหลังในทุกๆเรื่อง จะเกิดขึ้นจากการประสาทด้าน
การสัมผัส เหมือนกรณีการอ่านอักษรเบรลล์ สื่อจะมีประสิทธิภาพมากหากทําให้มีขนาดใหญ่และใช้
งานได้สองมือ เน่ืองจากจะทําให้เข้าถึงข้อมูลได้เร็ว คนปกติมักคิดว่าการใช้นิ้วเดียวหรือมือข้างเดียวใน
การเรียนรู้เป็นรูปแบบการเรียนรู้ที่ดี ซึ่งกลุ่มอาสาสมัครได้คัดค้านประเด็นการใช้นิ้วหรือมือเดียวใน
การเรียนรู้ พวกเขาเช่ือว่าการใช้น้ิวหลาย ๆ น้ิว หรือใช้ทั้งสองมือจะมีประโยชน์มากกว่า นอกจากน้ี
กลุ่มผู้พิการสายตาเรือนลางยังใช้รูปแบบการมองหาพ้ืนที่วางมือเพ่ือสมัผัสเพ่ือเพ่ิมการรับรู้ด้วย 
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บทที่ 3 
 

วิธีการดําเนนิการวิจัย 
 

งานวิจัยเรื่อง “การออกแบบสื่อประกอบนิทรรศการเพ่ือผู้พิการทางสายตาในพิพิธภัณฑ์
ท้องถิ่นกรุงเทพฯ” ซึ่งวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาและออกแบบสื่อนิทรรศการเพ่ือผู้พิการทางสายตาใน
พิพิธภัณฑ์ท้องถ่ิน ที่สามารถให้ประสบการณ์การท่องเท่ียวพิพิธภัณฑ์แก่ผู้พิการทางสายตา โดยมี
วิธีการดําเนินการวิจัยดังน้ี 
 
ระเบียบวิธีวิจัย 

ผู้วิจัยใช้ระเบียบวิธีวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) โดยการวิเคราะห์เน้ือหา 
(Content Analysis) การสังเกตแบบมีส่วนร่วม (Participant Observation) และการสัมภาษณ์เชิง
ลึก (In-depth interview) เพ่ือให้ได้แนวความคิดในการออกแบบ หลังจากได้ผลงานการออกแบบ
แล้วนําไปประเมินผลโดยการสมัภาษณ์อีกคร้ัง และนําเสนอโดยวิธีการแบบพรรณนา 
 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

ประชากรในการวิจัยครั้งน้ี ได้แก่ ผู้พิการทางสายตาบอดสนิทประเภทตาบอดภายหลัง 
และ กลุ่มคนตาดีทั่วไป 

กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยครั้งน้ี แบ่งออกเป็น 3 กลุ่ม ได้แก่ กลุ่มผู้รู้ กลุ่มผู้ปฏิบัติ และ 
กลุ่มผู้เก่ียวข้อง ซึ่งประกอบไปด้วยผู้พิการทางสายตา และคนตาดี จํานวน 16 คน แบ่งเป็นกลุ่มผู้รู้ 
จํานวน 3 คน กลุ่มผู้ปฏิบัติจํานวน 3 คน และกลุ่มผู้เกี่ยวข้อง จํานวน 10 คน โดยใช้วิธีการสุ่ม
ตัวอย่างแบบบอลหิมะ (Snowball Sampling) โดยเลือกผู้ที่มีตําแหน่งทางวิชาการ ตําแหน่งทางการ
บริหารและเป็นที่ยอมรับในสังคม มีความเช่ียวชาญเฉพาะเก่ียวข้องกับการออกแบบนิทรรศการ 
พิพิธภัณฑ์ศาสตร์ และผู้พิการทางสายตา 

 
ข้อมูลที่ใช้ในการวิจัย 

การวิจัยครั้งน้ีผู้วิจัย ได้แบ่งกลุ่มข้อมูลออกเป็น 2 ประเภท ดังน้ี 
1. ข้อมูลทุติยภูมิ ประเภทเอกสาร แบ่งเน้ือหาออกเป็น 5 ส่วน ได้แก่ 

1.1 ข้อมลูแนวความคิดและทฤษฎีที่เก่ียวกับการออกแบบสื่อนิทรรศการ 
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1.2 ข้อมูลแนวความคิดและทฤษฎีที่เก่ียวกับผู้พิการทางสายตา 
1.3 ข้อมูลแนวความคิดและทฤษฎีที่เก่ียวกับพิพิธภัณฑ์ 
1.4 ข้อมูลพ้ืนฐานพิพิธภัณฑ์ท้องถิ่นบางกอกน้อย แห่งที่ 2 (บ้านข้าวเม่า) 
1.5 งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

2 ข้อมูลปฐมภูมิ แบ่งออกเป็น 2 ส่วน คือ  
2.1 การลงศึกษาภาคสนาม พ้ืนที่พิพิธภัณฑ์ท้องถิ่นบางกอกน้อย แห่งที่ 2 (บ้าน

ข้าวเม่า) ต้ังอยู่ในชุมชนตรอกข้าวเม่า ภายในบริเวณวัดสุทธาวาส ซอยอิสรภาพ 47 ถนนอิสรภาพ 
แขวงบ้านช่างหล่อ เขตบางกอกน้อย กรุงเทพฯ 

2.2 ประเภทบุคคล โดยการสัมภาษณ์เชิงลึก (In-depth interview) กับกลุ่มตัวอย่าง 
แบ่งเป็น 3 กลุ่ม ดังน้ี 

กลุ่มผู้รู้ ได้แก่ 
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ทองเจือ เขียดทอง อาจารย์ประจําหลักสูตรศิลปกรรม

ศาสตร์ สาขาวิชาออกแบบนิเทศศิลป์ มหาวิทยาลัยราชภัฏธนบุรี 
ดร.สันติภาพ คําสะอาด ผู้เ ช่ียวชาญด้านการจัดการวัฒนธรรม การจัดการ

ท่องเที่ยว การจัดการพิพิธภัณฑ์ และเจ้าของพิพิธภัณฑ์บ้านเชียงเหียน จังหวัดมหาสารคาม 
คุณกิตติพงษ์  สุทธิ  ผู้อํานวยการสถาบันวิจัยเพ่ือคนตาบอด สมาคมคนตาบอด

แห่งประเทศไทย 
กลุ่มผู้ปฏิบัติ ได้แก่ 
ดร.วิสิทธ์ิ โพธิวัฒน์ อาจารย์ประจําหลักสูตรศิลปกรรมศาสตร์ สาขาวิชาออกแบบ

นิเทศศิลป์ มหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา 
คุณชีวสิทธ์ิ บุณยเกียรติ  นักวิชาการอิสระทางด้านพิพิธภัณฑ์ 
อนุชา เก้ือจรูญ  ปราชญ์ชุมชน ผู้จัดการพิพิธภัณฑ์ท้องถิ่นฯ บ้านข้าวเม่า 
กลุ่มผู้เก่ียวข้อง ใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบบอลหิมะ (Snowball Sampling) 

จํานวน 10 คน โดยการให้คนมีคุณภาพ แนะนําคนคุณภาพให้ต่อ ได้แก่ 
คุณอํานวย กลิ่นอยู่ นายกสมาคมกีฬาคนตาบอดแห่งประเทศไทย และนายก

สมาคมคนพิการเพ่ือผู้ค้าสลากแห่งประเทศไทย  
คุณรักศักด์ิ ชัยรัญจวนสกุล ผู้อํานวยการโรงเรียนสอนคนตาบอด กรุงเทพฯ 
คุณจตุพล หนูท่าทอง หัวหน้าฝ่ายเทคโนโลยีสารสนเทศและสิ่งอํานวยความ

สะดวก สมาคมคนตาบอดแห่งประเทศไทย 
คุณอุดม อ่อนนาเลน  Guide Manager พิพิธภัณฑ์ Dialogue in the Dark 
คุณหนุ่ม (ไม่ประสงค์ออกนาม) เจ้าหน้าที่อักษรเบรลล์  
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คุณณี (ไม่ประสงค์ออกนาม) นักวิชาการศึกษา  
คุณนัฐ  (ไม่ประสงค์ออกนาม) นักศึกษาพิการทางสายตา 
คุณชาคริต เกตุเรื่องโรจน์ อาจารย์ประจําหลักสูตรศิลปกรรมศาสตร์ สาขาวิชา

ออกแบบนิเทศศิลป์ มหาวิทยาลัยราชภัฏธนบุรี 
คุณโกวิทย์ รอรั้ง นักออกแบบ บริษัท เรดบาสเกต มาร์เก็ตต้ิง โซลูช่ัน จํากัด 
คุณเจิดศิลป์ สุขุมินท ครูศิลปะ โรงเรียนสอนคนตาบอดกรุงเทพ 

 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งน้ี แบ่งเป็น 3 ชุด ดังน้ี  
1. แบบสังเกตแบบมีส่วนร่วม ในพ้ืนที่ตัวอย่าง คือ พิพิธภัณฑ์ท้องถ่ินบ้านข้าวเม่า และ

กลุ่มผู้พิการทางสายตา โดยสังเกตภาพรวมของพฤติกรรม เหตุการณ์ต่าง ๆ ที่เป็นไปตามธรรมชาติ ทํา
ให้ได้ข้อมูลที่เป็นจริง และจดบันทึก 

2. แบบสัมภาษณ์ก่อนการออกแบบ กับกลุ่มผู้รู้ ผู้ปฏิบัติ และผู้เก่ียวข้อง โดยใช้วิธีการ
สัมภาษณ์เชิงลึก (In-depth interview) และใช้คําถามแบบเปิด เพ่ือให้ผู้ตอบได้มีโอกาสแสดงความ
คิดเห็นแบบอิสระ และเพื่อความเช่ือถือได้ ผู้วิจัยได้นําแบบสัมภาษณ์ที่สร้างข้ึนให้ผู้ทรงคุณวุฒิ
พิจารณา โดยการใช้ดุลยพินิจตรวจสอบความเท่ียงตรง ประเมินแบบสัมภาษณ์ก่อนนําแบบสัมภาษณ์
ไปใช้จริง  

3. แบบสัมภาษณ์หลังการออกแบบ เพ่ือให้ประเมินตัวอย่างผลงานการออกแบบสื่อ
นิทรรศการเพ่ือผู้การทางสายตาในพิพิธภัณฑ์ท้องถิ่นกรุงเทพฯ 
 
การวิเคราะห์ข้อมูล 

การวิเคราะข้อมูลในการวิจัยครั้งน้ี มีแนวทางในการวิเคราะห์ข้อมูล ดังน้ี 
1. การวิเคราะห์ข้อมูลจากภาคเอกสาร วรรณกรรมที่เก่ียวข้องในเน้ือหาที่เก่ียวกับการ

ออกแบบสื่อนิทรรศการ ทฤษฎีที่เก่ียวกับผู้พิการทางสายตา และทฤษฎีที่เก่ียวกับพิพิธภัณฑ์ 
2. การวิเคราะห์ข้อมูลจากการสังเกตแบบมีส่วนร่วมกับผู้พิการทางสายตา และ

พิพิธภัณฑ์บ้านข้าวเม่า 
3. การวิเคราะห์ข้อมูลจากการสัมภาษณ์กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ กลุ่มผู้รู้ กลุ่มผู้ปฏิบัติ และ

กลุ่มผู้เก่ียวข้อง ซึ่งกลุ่มตัวอย่างประกอบไปด้วยบุคคลที่เป็นผู้พิการทางสายตาบอดสนิท ประเภทตา
บอดภายหลัง และกลุ่มคนตาดี 
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4. การวิเคราะห์ข้อมูลแบบสามเส้า (Triangulation) ระหว่างข้อมูลภาคเอกสาร การ

สังเกตแบบมีส่วนร่วม และการสัมภาษณ์เชิงลึก เพ่ือให้เกิดแนวทางในการสร้างสรรค์ผลงานออกแบบ 
โดยนําเสนอโดยการพรรณาวิเคราะห์ 

5. การประเมินผลการออกแบบ โดยนําตัวอย่างผลงานออกแบบไปทดสอบกับกลุ่ม
ผู้เก่ียวข้อง และกลุ่มผู้รู้ประเมินผลงานโดยผ่านการสัมภาษณ์ เพ่ือสรุปลักษณะการออกแบบสื่อ
นิทรรศการเพ่ือผู้พิการทางสายตาในพิพิธภัณฑ์ท้องถิ่นกรุงเทพฯ 

 

 

ภาพที่ 44  แผนภูมิแสดงกระบวนการวิจัย 
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ในเบ้ืองต้นผู้วิจัยได้ทําการออกแบบจากแนวความคิดที่ได้จากการทบทวนวรรณกรรมที่

เก่ียวข้องในบทที่ 2 มาสร้างสรรค์ผลงานออกแบบสื่อนิทรรศการเพ่ือผู้พิการทางสายตา เป็นผลงาน
ต้นแบบเพ่ือเสนอขอความคิดเห็นและข้อเสนอแนะจากผู้ทรงคุณวุฒิ เพ่ือเป็นการตีกรอบแนวคิดและ
กําหนดทิศทางแก่งานออกแบบให้มีความชัดเจนและตรงประเด็นมากย่ิงข้ึน และทําให้ผลงานได้รับการ
ปรับปรุงแก้ไขพัฒนาอย่างต่อเน่ือง 

 

 
 
ภาพที่ 45  ผลงานต้นแบบ สื่อเพ่ือผู้พิการทางสายตาในเรื่องประวัติชุมชน 
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ภาพที่ 46  ผลงานต้นแบบ สื่อเพ่ือผู้พิการทางสายตาในเรื่องกระบวนการทําข้าวเม่า 
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ภาพที่ 47  ผลงานต้นแบบ การพัฒนาสื่อการนําทางระบบการนําทางภายในห้องพิพิธภัณฑ์ 
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ภาพที่ 48  ผลงานต้นแบบการกําหนดเส้นทางสัญจรการชมพิพิธภัณฑ์ 
 

หลังจากที่ได้นําเสนอผลงานการออกแบบสื่อนิทรรศการเพ่ือผู้พิการทางสายตาใน
พิพิธภัณฑ์ท้องถิ่นกรุงเทพฯ ต่อผู้ทรงคุณวุฒิในเบ้ืองต้นแล้ว ผู้วิจัยจะนําข้อเสนอแนะไปใช้เป็น
แนวทางในการต้ังกรอบแนวคิด ศึกษาประเด็นที่เก่ียวข้อง ค้นคว้าข้อมูลเพ่ิมเติม ต้ังประเด็นเพ่ือเป็น
แนวทางในการศึกษากับกลุ่มตัวอย่างประชากร และนํามาวิเคราะห์กําหนดเป็นแนวทางในการศึกษา
และออกแบบตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย และเพ่ือพัฒนางานออกแบบให้มีความสมบูรณ์ยิ่งขึ้น
ต่อไป 
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ภาพที่ 49  การนําเสนอผลงานการออกแบบต่อผู้ทรงคุณวุฒิในเบ้ืองต้น 
 
 

 
 
ภาพที่ 50  การนําเสนอผลงานการออกแบบต่อผู้ทรงคุณวุฒิในเบ้ืองต้น 
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บทที่ 4 

 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูลและแนวทางการออกแบบสื่อนิทรรศการ 

  
การวิเคราะห์ข้อมูลในการวิจัยเรื่อง “การออกแบบสื่อนิทรรศการเพ่ือผู้พิการทางสายตา

ในพิพิธภัณฑ์ท้องถ่ินกรุงเทพฯ” นี้ มีวัตถุประสงค์ในการศึกษา คือ 1) ศึกษาแนวทางการออกแบบสื่อ
นิทรรศการในพิพิธภัณฑ์ที่เอ้ือต่อการรับรู้ของผู้พิการทางสายตา 2) ศึกษาแนวทางการการออกแบบ
พ้ืนที่ในพิพิธภัณฑ์ที่อํานวยความสะดวกในการใช้งานของผู้พิการทางสายตา 3) เพ่ือออกแบบสื่อ
นิทรรศการเพ่ือผู้พิการทางสายตาในพิพิธภัณฑ์ท้องถิ่นกรุงเทพมหานครและประเมินผล โดยในบทน้ี
ผู้วิจัยได้นําเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลตามวัตถุประสงค์ของการศึกษาข้อที่ 1 คือ ศึกษาแนวทางการ
ออกแบบสื่อนิทรรศการในพิพิธภัณฑ์ที่เอ้ือต่อการรับรู้ของผู้พิการทางสายตา โดยการวิเคราะห์ข้อมูล
แบบสามเส้า (Triangulation) ระหว่างข้อมูลจากเอกสาร การสังเกต และการสัมภาษณ์ เพ่ือให้เกิด
แนวทางในการสร้างสรรค์ผลงานออกแบบ โดยนําเสนอโดยการพรรณาวิเคราะห์เพ่ือนําไปสู่แนวทาง
และข้อสรุปของการศึกษา 

โดยทั่วไปแล้ว สื่อนิทรรศการ หมายถงึ การออกแบบส่ือต่างๆ ให้สอดคล้องซึ่งกันและกัน 
ทั้งที่เป็นเน้ือหา วัสดุอุปกรณ์ รูปแบบ งบประมาณ สถานที่ และพฤติกรรมของผู้ชม สื่อที่นํามาใช้
สามารถจําแนกตามคุณสมบัติได้ 3 ประเภท ได้แก่ สื่อวัสดุ สื่ออุปกรณ์ และสื่อกิจกรรม เพ่ือกระตุ้น
ความสนใจของผู้ชมให้ได้รับความรู้และประสบการณ์จากนิทรรศการ ซึ่งในการวิจัยคร้ังน้ี ผู้วิจัยได้แบ่ง
ประเภทของสื่อออกเป็น 2 ประเภท คือ สื่อ วัตถุทางศิลปะ (Object) ได้แก่ องค์ประกอบงานกราฟิก 
(Design Element) และ ตัวเรื่อง (Subject) ได้แก่ เน้ือหา (Content) โดยมีรายละเอียดดังน้ี 
 
วัตถุทางศิลปะ (Object)  

ในการออกแบบส่ือนิทรรศการในพิพิธภัณฑ์นั้น จะประกอบไปด้วยองค์ประกอบงาน
กราฟิก(Design Element) ที่มีผลต่อการรับรู้ของผู้ชมนิทรรศการ ซึ่งโดยทั่วไปจะนําเสนอผ่านการ
รับรู้ผานทางประสาทสัมผัสทางการเห็น (Visual) แต่ในการวิจัยครั้งน้ีผู้วิจัยได้ทําการวิเคราะห์ข้อมูล
เพ่ือนําไปสู่แนวทางการสร้างสรรค์งานออกแบบสื่อนิทรรศการท่ีเอ้ือต่อการรับรู้ต่อผู้พิการทางสายตา 
ดังน้ี 
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1. ภาพสัญลักษณ์ (Pictogram)  
ในเรื่องของการออกแบบภาพสัญลักษณ์ ทองเจือ เขียดทอง (สัมภาษณ์, 24 สิงหาคม 

2558) ได้ให้ความเห็นว่า การออกแบบภาพสัญลักษณ์มีรูปแบบในการออกแบบคือ ภาพธรรมเหมือน
ชาติ ภาพประดิษฐ์ และภาพนามธรรมหรือเรขาคณิต ในด้านการใช้องค์ประกอบศิลป์ควรใช้ใน
ลักษณะของภาพ 
ตัดทอนโดยใช้พ้ืนดําตัวขาว หรือ ตัวขาวพ้ืนดํา และภาพลายเส้นในการออกแบบ ซึ่งสอดคล้องกับ วิ
สิทธ์ิ โพธิวัฒน์ (สัมภาษณ์, 2 กันยายน 2558) กล่าวว่า การออกแบบภาพสัญลักษณ์ควรใช้ลักษณะ
การตัดทอนมาจากความเป็นจริง อาจจะใช้การออกแบบลายเส้น หรือภาพพ้ืนก็ได้ แต่ควรออกแบบให้
มีทางเลือกหลายมุมมอง ทั้งด้านข้าง ด้านทัศนียภาพมีความลึก และภาพด้านบน และภาพสัญลักษณ์
สําหรับผู้พิการทางสายตา หนุ่ม (นามสมมุติ) (สัมภาษณ์, 9 พฤศจิกายน 2558) ได้ให้ความเห็นว่า การ
ออกแบบภาพสัญลักษณ์สําหรับผู้พิการทางสายตาควรใช้การจําลองภาพเลียนแบบจากธรรมชาติหรือ
ความเป็นจริง ผู้พิการทางสายตามีความสามารถในการรับรู้ลายเส้นเพ่ือเช่ือมโยงกับรูปภาพที่เคยมี
ประสบการณ์ในการรับรู้ได้ สามารถใช้ได้ทั้งภาพแบบลายเส้น และภาพแบบพ้ืนทึบ แต่ต้องแบ่ง
ความหมายในการสื่อสารภาพให้ชัดเจนเพ่ือลดความสับสน 

จากการที่ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ข้อมูลจากภาคเอกสาร การสังเกต และการสัมภาษณ์ก่อน
การออกแบบ และงานวิจัยที่เก่ียวข้อง ผู้วิจัยได้สรุปแนวทางในการออกแบบภาพสัญลักษณ์สําหรับผู้
พิการทางสายตาในประเด็นต่าง ๆ ดังน้ี 

1.1 เส้น (Line) รูปแบบของการใช้เส้นในการออกแบบภาพสัญลักษณ์เพ่ือผู้พิการทาง
สายตา ควรใช้เส้นสร้างภาพเป็นลักษณะเส้นขอบรอบนอก (Outline) เน่ืองจากจะก่อให้เกิดรูปร่างที่
เข้าใจได้ง่าย แต่จะให้ความรู้สึกที่เบากว่าภาพแบบทึบ 

1.2 ภาพและพ้ืน (Figure and Ground) รูปร่างของภาพสัญลักษณ์ (Pictogram) ที่
เหมาะสมต่อการรับรู้ของผู้พิการทางสายตา จะมีลักษณะเป็นภาพด้าน 2 มิติ ลักษณะของภาพควร
เป็นแบบลดทอนรายละเอียดให้น้อยลง การออกแบบควรใช้การลอกเลียนแบบภาพมาจากธรรมชาติ
หรือความเป็นจริง ไม่ควรใช้การออกแบบจากนามธรรมหรือประดิษฐ์รูปแบบขึ้นมาใหม่ การใช้พ้ืนทึบ
นั้นจะใช้เฉพาะเมื่อต้องการเน้นสื่อสารให้ถึงว่าจุดน้ันมีความสําคัญหรอืมีนัยยะพิเศษที่ต้องการสื่อสาร 
และรูปแบบพ้ืนทึบยังมีผลต่อการรับรู้เกี่ยวกับนํ้าหนัก (Weight) และความหนาแน่น (Mass) ด้วย ซึ่ง
อาจจะต้องใช้การออกแบบควบคู่กันระหว่างเส้นและภาพ ตามแต่การส่ือความหมายที่เหมาะสมของ
แต่ละสัญลักษณ์ 

1.3 ระบบกริด (Grids) ภาพสัญลักษณ์ (Pictogram) ที่จะออกแบบควรมีลักษณ์การ
ออกแบบโดยการใช้หลักการรูปแบบเดียวกัน เช่น ระบบกริด ขนาดเส้น ชุดสี เพ่ือให้ภาพสัญลักษณ์ที่
ได้มีความเป็นเอกภาพ (Unity) และเป็นมาตรฐานเดียวกัน 
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ภาพที่ 51  ตัวอย่างการใช้กริด ในการออกแบบภาพสัญลักษณ์ 
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หลังจากที่ได้แนวทางในการออกแบบข้างต้นแล้ว ผู้วิจัยได้ทําการออกแบบชุดภาพ
สัญลักษณ์สําหรับใช้ในสื่อนิทรรศการเพ่ือผู้พิการทางสายตาในเร่ืองที่เก่ียวข้องกับข้าวเม่าเพ่ือใช้ใน
พ้ืนที่ตัวอย่างคือ พิพิธภัณฑ์ท้องถ่ินบ้านข้าวเม่า จํานวน 13 ภาพ โดยแต่ละภาพออกแบบเป็นมุมมอง
ต่าง ๆ 3 มุมมอง คือ ภาพด้านข้าง ภาพทัศนียภาพมีความลึก และภาพด้านบน เพ่ือนําไปให้กลุ่ม
ตัวอย่างประชากรได้ประเมินผลงานออกแบบเพ่ือหาข้อสรุปในการวิจัยต่อไปดังตารางที่ 6 

 
ตารางที่ 6  รูปแบบภาพสัญลักษณ์ (Pictogram) ในภาพด้านแบบต่าง ๆ  
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2. อักษรเบรลล์ 
จากการศึกษาเร่ืองภาษาและตัวอักษรสําหรับผู้พิการทางสายตา พบว่า ตัวอักษรท่ี

เป็นที่ผู้พิการทางสายตาใช้สําหรับการเรียนรู้ทั้งการอ่าน การเขียน คือ อักษรเบรลล์ (Braille) โดยมี
หลักการสําคัญคือ ตัวอักษรสร้างจากจุดนูนที่นูนขึ้นเพ่ือให้คนตาบอดสามารถใช้ปลายนิ้วสัมผัสได้ ซึ่ง
การใช้จุดจะแทนตัวอักษรด้วยตําแหน่งของจุดที่แตกต่างกันออกไป ซึ่งแต่ละประเทศจะมีภาษาเบรลล์
เป็นของตัวเอง ไม่สามารถใช้งานร่วมกันได้ เช่น ประเทศไทยใช้อักษรเบรลล์ภาษาไทย ไม่สามารถใช้
อักษรเบรลล์ภาษาญี่ปุ่นได้ เป็นต้น การอ่านเบรลล์ของผู้พิการทางสายตานั้นจะใช้มือทั้ง 2 ข้างในการ
อ่าน แต่ในผู้พิการทางสายตาบางรายจะถนัดการใช้มือข้างเดียว ลักษณะการอ่านข้อความจะอ่านจาก
ด้านซ้ายไปด้านขวา และจากข้างบนลงมาข้างล่าง เช่นเดียวกับการอ่านปกติของคนตาดี  

3. สื่อปฏิสัมพันธ์ (Interactive Media)  
จากการสัมภาษณ์ สันติภาพ คําสะอาด (2559) และ ชีวสิทธ์ิ บุณยเกียรติ (2559) ได้

ให้ความเห็นตรงกันว่า สื่อปฏิสัมพันธ์ที่เหมาะสมกับผู้พิการทางสายตานั้น ควรคํานึงถึงการรับรู้ใน
ผัสสะต่าง ๆ ของผู้พิการ คือ ด้านการสัมผัส การฟัง การดมกลิ่น การรับรส โดยมีลักษณะการใช้งาน
ร่วมกันระหว่างการรับรู้ในผัสสะที่หลากหลาย เช่น การสัมผัสกบัการฟัง การอ่านกับการฟัง การดมกับ
การฟัง เป็นต้น ซึ่งสื่อเหล่าน้ีเป็นสิ่งที่เพ่ิมเติมเข้าไปในเนื้อหาหรือเน้ือเรื่องหลักเพ่ือช่วยสร้างความ
เข้าใจ และเติมเต็มประสบการณ์ในการชมนิทรรศการ และสื่อที่ใช้ควรเป็นสื่อที่ผู้พิการทางสายตา
เรียนรู้ได้ง่าย เข้าถึงง่าย มีความคงทน ด้าน อนุชา เก้ือจรูญ (2558) ได้มีความเห็นเพ่ิมเติมว่า สื่อ
ปฏิสัมพันธ์ต้องไม่ก่อให้เกิดอันตรายแก่คนตาบอด ไม่จําเป็นต้องใช้เทคโนโลยีขั้นสูง (low 
technology) เน่ืองจากผู้พิการทางสายตาในประเทศไทยส่วนใหญ่อาจไม่ได้มีความรู้ด้านเทคโนโลยี
หรือเข้าถึงเทคโนโลยีมากนัก ผู้ออกแบบควรคํานึงถึงค่าใช้จ่ายในการผลิตหากต้องนําไปผลิตจริง
ค่าใช้จ่ายไม่ควรสูงมากนักเน่ืองจากพิพิธภัณฑ์ท้องถิ่นส่วนใหญ่มีงบประมาณที่ค่อนข้างจํากัด ผู้วิจัยได้
สรุปแนวคิดเพ่ือทําสื่อปฏิสัมพันธ์ในรูปแบบต่าง ๆ ดังน้ี 

3.1 เสียง (Sound) 
จากการสัมภาษณ์ สันติภาพ คําสะอาด (2559) และ จตุพล หนูท่าทอง (2558) 

ได้ให้ความเห็นว่า การสื่อสารในรูปแบบเสียงในนิทรรศการเพ่ือผู้พิการทางสายตาเป็นสิ่งจําเป็น แต่
ต้องคํานึงถึงการเข้าถึงที่สะดวกสบายแก่ผู้ใช้ อีกประการหนึ่งคือ การใช้เสียงในพิพิธภัณฑ์ต้องคํานึงถึง
ระดับความดังเสียงในจุดต่างๆที่อาจจะมีการรบกวนกันได้หากมีผู้รับชมหลายคนในจุดต่าง ๆ ใช้งาน
สื่อเสียงพร้อม ๆ กัน โดยทั่วไปแล้วพิพิธภัณฑ์ส่วนใหญ่ในปัจจุบันจะใช้การใส่หูฟังแบบครอบหู 
(Headphone) มาใช้จะมีประโยชน์ในการเก็บเสียงที่ดี แต่ก็มีข้อเสียเช่นกันคือ หูฟังน้ันจะเป็นของที่มี
การใช้งานร่วมกัน แต่บางคนอาจจะไม่ชอบการใช้ของใช้ร่วมกับผู้อ่ืนเน่ืองจากเกิดความรู้สึกไม่สะอาด 
ผู้พิการทางสายตามีความชอบในการเรียนรู้ที่หลากหลายแตกต่างกันไปตามแต่ละคน บางคนชอบการ
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ได้อ่านด้วยตนเอง บางคนชอบการฟังอย่างเดียวมากกว่า ซึ่งการออกแบบสื่อนั้นควรจะเป็นการเปิด
โอกาสให้ผู้พิการทางสายตาได้มีโอกาสเลือกว่าจะฟังเสียงบรรยายหรือไม่ หากมีสามารถนําสียงมาใช้
ฟังซ้ําได้อีกคร้ังก็จะมีประโยชน์เป็นอย่างมาก 

จากการศึกษา ผู้วิจัยจึงได้มีแนวคิดในการนําเทคโนโลยี QR Code มาประยุกต์
ในการสร้างสื่อที่ให้ข้อมูลด้านเสียงแก่ผู้พิการทางสายตาซึ่งเป็นบาร์โค้ดแบบ 2 มิติ มีคุณสมบัติที่เป็น
ข้อดีหลายประการมากกว่าบาร์โค้ด 1 มิติ เช่น มีความไวในการอ่านมากกว่า สามารถบรรจุข้อมูลได้
มากกว่า หรือแม้แต่บาร์โค้ดขาดความสมบูรณ์ก็ยังสามารถใช้งานได้ ซึ่งสามารถนําไปประยุกต์ใช้ใน
การสร้างสื่อที่ให้ข้อมูลด้านเสียงแก่ผู้พิการทางสายตาได้ โดยการสร้างรูปแบบโค้ดผสานกับการ
ออกแบบภาพสัญลักษณ์ให้มีรูปแบบที่ผู้พิการทางสายตาสามารถใช้เรียนรู้จากการสัมผัส พร้อมกับมี
สื่อทางด้านเสียงให้เป็นตัวเลือกหากต้องการรับฟังบรรยายผ่านทางโทรศัพท์ Smart Phone ซึ่งใน
ปัจจุบันผู้พิการทางสายตาส่วนมากจะมีอุปกรณ์นี้ไว้ใช้งานตามกระแสเทคโนโลยีที่เข้ามามีบทบาทใน
ชีวิตประจําวันมากขึ้น ซึ่งช่วยอํานวยความสะดวกในการใช้ชีวิตประจําวันของผู้พิการทางสายตา 

 

 
 

ภาพที่ 52  รูปแบบบาร์โค้ด 2 มิติ บรรจุข้อมูลเสียง ออกแบบเป็นภาพสัญลักษณ์เพ่ือการเรยีนรู้  
              ระหว่างการสัมผัสและการฟัง 
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3.2 วัตถุจําลอง 
จากการสัมภาษณ์ อํานวย กลิ่นอยู่ (2558) และ สันติภาพ คําสะอาด (2559) มี

ความเห็นว่า การใช้วัตถุจําลองจะช่วยให้คนตาบอดสามารถเข้าใจเน้ือหาที่ต้องการจะส่ือได้ชัดเจนขึ้น 
ซึ่งวัตถุน้ันไม่จําเป็นที่จะต้องเป็นของที่มีขนาดเท่าจริงก็ได้ อาจจะใช้การย่อส่วนมาจัดแสดงหรือมี
รูปร่างใกล้เคียงกับของจริง เพ่ือให้เห็นถึงภาพรวมของวัตถุนั้นๆ เป็นการช่วยอธิบายเพ่ือเพ่ิม
ประสบการณ์การรับรู้จากเน้ือหาทั่วไปได้ และหากทําในพิพิธภัณฑ์ท้องถิ่นควรจะใช้วัสดุที่ใกล้เคียงกับ
ความเป็นจริง หรือเป็นของที่หาได้ง่ายในท้องถ่ินเพ่ือเป็นการประหยัดค่าใช้จ่าย และ ชีวสิทธ์ิ บุณย
เกียรติ (2559) ได้มีความเห็นเพ่ิมเติมว่า การให้ผู้พิการทางสายตาได้เรียนรู้จากการสัมผัสวัตถุน้ัน ยัง
ไม่ควรจะเฉลยในทันทีว่าของสิ่งน้ันคืออะไร ควรทําให้เกิดคําถามในใจของผู้ชมก่อนว่าสิ่งที่จะเจอ
ข้างหน้าน้ันน่าจะมีลักษณะเป็นเช่นไร และเมื่อได้พบกับของจัดแสดงจะทําให้เกิดความเข้าใจด้วยตัว
ของผู้ชมเองมากย่ิงข้ึน 

จากการศึกษา ผู้วิจัยจึงได้มีแนวคิดออกแบบแผ่นป้ายมีลักษณะเป็นแผ่นพลิก
หมุนกลับหน้าได้ มี 2 หน้า คือด้านหน้าและด้านหลัง ส่วนด้านหน้าเป็นสื่อที่ให้ผู้พิการทางสายตาได้
สัมผัสให้เกิดการรับรู้ว่าเน้ือหาที่ตนเอกรับชมน้ันคืออะไรและเกิดจินตนาการ พยายามเรียนรู้ว่าสิ่งที่
กําลังรับชมอยู่คืออะไร มีลักษณะเป็นอย่างไร เมื่อหมุนพลิกป้ายกลับหน้าจะพบกับวัตถุจัดแสดง
ด้านหลัง เช่น ครกกระเดื่องจําลอง ขนาดย่อส่วน และมีกลไกสามรถกระดกได้เพ่ือให้สามารถเรียนรู้
การใช้งาน 

 

 
 
ภาพที่ 53  สื่อปฏิสัมพันธ์ป้ายพลิก 
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3.3 กลิ่น 
จากการวิเคราะห์ข้อมูลในข้อ 3 ที่ว่าสื่อปฏิสัมพันธ์ที่เหมาะสมกับผู้พิการทาง

สายตาน้ัน ควรคํานึงถึงการรับรู้ในผัสสะต่างๆ ของผู้พิการ คือ ด้านการสัมผัส การฟัง การดมกลิ่น 
การรับรส ในส่วนของการสื่อสารด้วยกลิ่นน้ัน ผู้วิจัยได้สัมภาษณ์กลุ่มผู้ใช้ที่เป็นผู้พิการทางสายตา ให้
ความเห็นว่าการรับกลิ่นในพิพิธภัณฑ์เป็นเรื่องแปลกใหม่ที่ผู้พิการทางสายตายังไม่เคยพบในพิพิธภัณฑ์ 
ฉะน้ันควรให้ความสําคัญไปที่ภาชนะใส่กลิ่น ซึ่งควรมีความแข็งแรง ไม่ทําให้เลอะเทอะสกปรก ไม่ตก
แตกมีคม เป็นเหตุทําให้เกิดการบาดเจ็บต่อร่างกายได้ 
 
ตัวเรื่อง (Subject) 

ในการออกแบบสื่อนิทรรศการในพิพิธภัณฑ์น้ัน เน้ือหา (Content) เป็นส่วนสําคัญอีก
ส่วนหน่ึงที่จะต้องมีเพ่ือใช้กําหนดทิศทางในการออกแบบสื่อที่เหมาะสมในเร่ืองน้ัน ๆ ซึ่งผู้วิจัยได้ทํา
กการวิเคราะหืเน้ือหา เพอใช้เป็นแนวทางในการออกแบบสื่อ ดังน้ี 

1. เน้ือหาที่จัดแสดงภายในพิพิธภัณฑ์ 
การวิจัยในครั้งน้ีผู้วิจัยได้เลือกพิพิธภัณฑ์ท้องถ่ินบางกอกน้อยแห่งที่ 2 (บ้านข้าวเม่า) 

โดยผู้วิจัยได้ทําการวิเคราะห์ข้อมูลเน้ือหาภายในที่จัดแสดงอยู่ในพิพิธภัณฑ์เป็นตาราง ดังน้ี 
 
ตารางที่ 7  วิเคราะห์เน้ือหาในพิพิธภัณฑ์ท้องถิ่นบ้านข้าวเม่า 
 

หมวดเนื้อหา เนื้อหาที่จัดแสดง 

รูปแบบสื่อที่ใช้ในปัจจุบัน 

ป้ายข้อมูล ภาพถ่าย 
วัตถุจัดแสดง 

อื่น ๆ 
จับได้ 

ห้าม
จับ 

ประวัติศาสตร์ท้องถิ่น 
- ประวัติกรุงธนบุรี   - - - 

- ประวัติเขตบางกอกน้อย   - - - 

ศิลปวัฒนธรรม 
- วัดสุทธาวาส   - - - 

- ของใช้ภายในวัด - - -  - 

วิถีชุมชน 

- เรือนแพ   - - - 

- บ้านขุนนาง   -  - 

- ครัวไทย   -  - 

- ความสามารถเชิงช่าง - - -  - 

ภูมิปัญญา 

- การทําข้าวเม่า     มีการสาธิต 
- การทํากาละแมเม็ด   -  - 

- การทําข้าวเหนียวแดง   -  - 

- การหล่อพระ   -  - 
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จากตารางข้างต้น แสดงให้เห็นว่าเน้ือหาที่จัดแสดงภายในพิพิธภัณฑ์ท้องถิ่นบ้านข้าวเม่า
แบ่งออกเป็น 4 หมวด คือ หมวดประวัติศาสตร์ หมวดศิลปวัฒนธรรม หมวดวิถีชุมชน และหมวดภูมิ
ปัญญา สามารถสรุปได้ ดังน้ี 

หมวดประวัติศาสตร์ท้องถ่ิน ประกอบไปด้วยเน้ือหาเร่ืองประวัติศาสตร์กรุงธนบุรี และ
ประวัติเขตบางกอกน้อย มีรูปแบบสื่อที่ใช้อยู่ 2 รูปแบบ คือ ป้ายข้อมูล และภาพถ่าย 

หมวดศิลปวัฒนธรรม ประกอบไปด้วยเน้ือหาเรื่องวัดสุทธาวาส และของใช้ภายในวัด มี
รูปแบบสื่อที่ใช้ 3 รูปแบบ คือ ป้ายข้อมูล ภาพถ่าย และวัตถุจัดแสดง แต่เนื่องด้วยวัตถุที่จัดแสดงเป็น
วัตถุโบราณจึงไม่สามารถให้ผู้ชมจับต้องได้ โดยทางพิพิธภัณฑ์ได้จัดแสดงไว้ในตู้กระจก 

หมวดวิถีชุมชน ประกอบไปด้วยเน้ือหาเร่ืองเรือนแพ บ้านขุนนาง ครัวไทย และ
ความสามารถเชิงช่าง มีรูปแบบสื่อที่ใช้ 3 รูปแบบ คือ สื่อป้ายข้อมูลที่เป็นคําบรรยายสั้น ๆ ภาพถ่าย 
และวัตถุจัดแสดงซึ่งไม่สามารถจับต้องได้ มีการก้ันอาณาเขตไม่ให้เข้าไปสัมผัสจับต้องกับวัตถุจัดแสดง 

หมวดภูมิปัญญา ประกอบไปด้วยเนื้อหาเร่ืองการทําขนมของชุมชน คือ การทําข้าวเม่า 
การทํากาละแมเม็ด การทําข้าวเหนียวแดง และการหล่อพระ มีรูปแบบสื่อที่ใช้ 3 รูปแบบ คือ ป้าย
ข้อมูล ภาพถ่าย และวัตถุจัดแสดงแบบวัตถุจําลองไม่อนุญาตให้ผู้เข้าชมจับต้องได้ ยกเว้นเน้ือหาเรื่อง
การทําข้าวเม่าที่ทางพิพิธภัณฑ์ได้จัดแสดงวัตถุที่สามารถจับต้องได้ เช่น วัตถุดิบ ภาชนะ อุปกรณ์ที่ใช้
ในการทําข้าวเม่า และยังมีการสาธิตการทําขนมข้าวเม่าหมี่ให้ผู้ชมพิพิธภัณฑ์ได้ดูและได้ชิม 

ผู้วิจัยจึงสรุปได้ว่า การเลือกใช้เน้ือหาสําหรับการสร้างสรรค์ผลงานควรเลือกเน้ือหาที่
แสดงให้เห็นถึงจุดเด่น และบ่งบอกแสดงให้เห็นถึงอัตลักษณ์ของท้องถ่ินน้ัน ๆ ซึ่งจะเห็นได้จาก
ภาพถ่ายเก่า ข้าวของเคร่ืองใช้ในอดีตและปัจจุบัน ผลิตภัณฑ์ชุมชน ภูมิปัญญา สภาพแวดล้อมหรือ
แม้แต่เร่ืองเล่าจากผู้รู้หรือผู้อาวุโส ข้อมูลที่มีอยู่ในชุมชนน้ันถือเป็นคลังข้อมูลและความรู้ในเรื่องต่าง ๆ 
ที่มีความสัมพันธ์กับอัตลักษณ์ของท้องถ่ินทั้งสิ้น สําหรับพิพิธภัณฑ์ท้องถ่ินชุมชนบ้านข้าวเม่าซึ่งเป็น
พ้ืนที่ศึกษาในการวิจัยคร้ังน้ี จุดเด่นของพิพิธภัณฑ์แห่งน้ี คือ เน้ือหาในหมวดภูมิปัญญาในเรื่องการทํา
ข้าวเม่า มีรูปแบบการจัดแสดงครบถ้วนกว่าในหมวดอื่น ๆ อาทิ มีป้ายข้อมูล มีวัตถุจําลองและวัตถุจริง 
มีการสาธิตการทําขนม เป็นต้น ถือเป็นจุดเรียนรู้ที่สําคัญของพิพิธภัณฑ์บ้านข้าวเม่าด้วยที่เป็นข้อ
แตกต่างจากพิพิธภัณฑ์ท้องถ่ินอ่ืน ๆ ในกรุงเทพมหานคร อีกทั้งยังเป็นภูมิปัญญาในเรื่องของการทํา
ข้าวเม่ายังถือเป็นจุดเด่นของท้องถิ่นชุมชนตรอกข้าวเม่าด้วย ซึ่งเน้ือหาในหมวดนี้มีความเหมาะสม
ครอบคลุมต่อการนําไปพัฒนาเป็นงานออกแบบสื่อต่อไป 

2. เน้ือหาเรื่องข้าวเม่า 
จากการลงพ้ืนที่ศึกษาในส่วนของเน้ือหาในหมวดภูมิปัญญา และหัวข้อเรื่องการทํา

ข้าวเม่าน้ัน ผู้วิจัยพบว่าเน้ือหา (Content) ในเรื่องการทําข้าวเม่าน้ันชุมชนได้รวบรวมและจัดทําสื่อไว้
เฉพาะเนื้อหาที่เก่ียวกับการทําขนมและการสาธิตการทําขนม โดยส่ือที่ทําเป็นลักษณะของป้ายอ้ิงค์
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เจ็ทบรรยายพร้อมภาพประกอบ ส่วนเรื่องของความเป็นมาและรายละเอียดปลีกย่อยในเรื่องของ
ข้าวเม่าน้ันผู้ดูแลพิพิธภัณฑ์จะเป็นผู้บรรยายให้ความรู้เพ่ิมเติม และจากการสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญชีว
สิทธ์ิ บุณยเกียรติ (2559) ได้ให้ความเห็นว่า การจัดการองค์การจัดการความรู้ในพิพิธภัณฑ์ ต้องมีการ
จัดการองค์ความรู้ต่าง ๆ เป็นชุด ๆ และใช้หลักการจัดการความรู้มาออกแบบชุดความรู้เพ่ือให้นําไป
สร้างสื่อนิทรรศการที่ก่อให้เกิดการเรียนรู้ที่ดีต่อไป และควรพยายามทําพิพิธภัณฑ์ให้ขยายการเรียนรู้
ไปมากกว่าการอ่านด้วยตา แต่ควรจะไปเน้นที่เร่ืองการคิด การจับต้อง การเคลื่อนไหวร่างกายด้วย 
เพ่ือให้ผู้ชมเกิดประสบการณ์การเรียนรู้ โดยใช้ทฤษฎีทางด้านการจัดการศึกษามาใช้ในการออกแบบ
ด้วย 

ผู้วิจัยได้ทําการจัดการเน้ือหาใหม่เริ่มต้ังแต่การทําข้าวเม่ามาจนถึงขึ้นตอนการแปรรูป
ข้าวเม่ามาเป็นขนม โดยมีอยู่ทั้งหมด 8 เรื่อง คือ กระบวนการแยกข้าวเม่า การเตรียมข้าวเม่า การคั่ว
ข้าวเม่า การตําข้าวเม่า ข้าวเม่าหมี่ ส่วนผสม คุณค่าทางโภชนาการ และวิธีทําขนมข้าวเม่าหมี่ 

3. การจัดการเรียนรู้ 
จากการที่ผู้วิจัยได้ศึกษาข้อมูลทุติยภูมิภาคเอกสาร และจากการสัมภาษณ์นักวิชาการ 

ผู้เช่ียวชาญ ชีวสิทธ์ิ บุณยเกียรติ ทองเจือ เขียดทอง และ กิตติพงษ์ สุทธิ (2559) พบว่า การจัดการ
เรียนรู้ในการออกแบบสื่อนิทรรศการที่ดีนั้นลําดับแรกควรให้ความสําคัญไปที่การตีความเน้ือหาและ
เร่ืองราวของพิพิธภัณฑ์ที่จะแสดงก่อน จากน้ันจึงคิดวิธีการสื่อสารไปยังผู้ชมหรือกลุ่มเป้าหมาย โดยยึด
หลักการเรียนรู้ใน 2 รูปแบบ คือ Passive Learning และ Active Learning โดยการให้ผู้ชมได้มี
ปฏิสัมพันธ์กับสื่อนิทรรศการโดยการได้สัมผัส หรือการทํากิจกรรมอ่ืน ๆ ร่วมด้วย เพ่ือเป็นการกระตุ้น
ให้เกิดการเรียนรู้จากกระบวนการค้นพบด้วยตนเอง (Discovery Learning) ซึ่งจะช่วยให้เกิดการ
เรียนรู้ได้ดีและได้รับประสบการณ์จากการท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์มากกว่าการให้อ่านเพียงอย่างเดียว
เหมือนนิทรรศการท่ัวไปในปัจจุบัน ผู้วิจัยจึงได้นําเน้ือหาเรื่องข้าวเม่าและกระบวนการจัดการเรียนรู้มา
จัดแยกหมวดหมู่ โดยคํานึงจากสัมผัสการรับรู้ที่เอ้ือต่อการเรียนรู้ของผู้พิการทางสายตากับความ
เหมาะสมที่จะใช้กับสื่อนิทรรศการ ดังภาพที่ 54 
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ภาพที่ 54  หมวดหมู่สื่อและเนื้อหา ที่เหมาะสมต่อการรับรู้ของผู้พิการทางสายตาในผัสสะต่าง ๆ 
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ภาพที่ 55  การใช้สื่อในนิทรรศการ 

 
จากแนวทางทั้งหมดข้างต้น จึงสรุปได้ว่า ในการออกแบบสื่อนิทรรศการเพ่ือผู้พิการทาง

สายตาในพิพิธภัณฑ์ท้องถิ่น ควรจัดการเรียนรู้ผ่านประสาทสัมผัสของผู้พิการทางสายตาให้ครบทุก
ด้าน ทั้งจากการสัมผัส การฟัง การดิมกลิ่น และการชิมรส ส่วนการจะจัดให้ใช้สัดส่วนได้มากน้อยใน
การออกแบบขึ้นอยู่กับเน้ือหาที่เหมาะสมในเร่ืองน้ัน ๆ 
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บทที่ 5 

 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูลแนวทางการออกแบบพ้ืนที่ภายในพิพธิภัณฑ์ 

  
การวิเคราะห์ข้อมูลในการวิจัยเรื่อง “การออกแบบสื่อนิทรรศการเพ่ือผู้พิการทางสายตา

ในพิพิธภัณฑ์ท้องถิ่นกรุงเทพฯ” นี้ มีจุดมุ่งหมายเพ่ือศึกษาปัจจัยและออกแบบสื่อนิทรรศการท่ี
เหมาะสมต่อการรับรู้ของผู้พิการทางสายตาเพ่ือใช้ในพิพิธภัณฑ์ โดยในบทน้ีผู้วิจัยได้นําเสนอผลการ
วิเคราะห์ข้อมูลตามวัตถุประสงค์ของการศึกษาข้อที่ 2 คือ ศึกษาแนวทางการออกแบบพื้นที่ใน
พิพิธภัณฑ์บ้านข้าวเม่าที่อํานวยความสะดวกในการใช้งานของผู้พิการทางสายตา โดยการวิเคราะห์
ข้อมูลเชิงคุณภาพในลักษณะสามเส้า เพ่ือนําไปสู่แนวทางและข้อสรุปของการศึกษา โดยมีผลการ
วิเคราะห์ข้อมูลตามลําดับ ดังน้ี 

ในการวิจัยครั้งน้ี ผู้วิจัยศึกษาการออกแบบพ้ืนที่ภายในพิพิธภัณฑ์ โดยเลือกพ้ืนที่ตัวอย่าง
จากเน้ือหาที่เป็นเน้ือหาที่เด่นที่สุดในพิพิธภัณฑ์บ้านข้าวเม่ามาออกแบบ เพ่ือเป็นตัวอย่างการศึกษา
แนวทางการออกแบบพื้นที่ภายในในพิพิธภัณฑ์ที่เหมาะสมต่อการเข้าถึงของผู้พิการทางสายตา โดยมี
รายละเอียดดังน้ี 
 
พื้นที่ภายในพิพิธภัณฑ์ 

1. พื้นที่ในการรับชมนิทรรศการ 
จากการวิเคราะห์ข้อมูลจากภาคเอกสาร และงานวิจัยที่เก่ียวข้อง สรุปได้ว่าพ้ืนที่ที่

เหมาะสําหรับผู้พิการทางสายตา คือ มีขนาดความกว้างโดยรอบไม่น้อยกว่า 1.2 เมตร เน่ืองจาก
พฤติกรรมการเคล่ือนย้ายทางกายภาพของผู้พิการทางสายตาจะใช้ไม้เท้านําทางหรือไม้เท้าขาว 
(White Cane) จะมีลักษณะการแกว่งไม้เท้าเพ่ือตรวจสอบสิ่งกีดขวางข้างหน้า สันติภาพ คําสะอาด 
(สัมภาษณ์, 22 มกราคม 2559) ให้ความเห็นว่า การออกแบบพื้นที่ภายในควรมีการคํานึงถึงกลุ่มคน
ปกติด้วย ซึ่งอาจจะเป็นเจ้าหน้าที่ภัณฑรักษ์ ครอบครัว ญาติ เพ่ือนของผู้พิการ หรือจิตอาสาซึ่งเป็นคน
ปกติที่ติดตามมากับผู้พิการให้สามารถใช้งานหรือทํากิจกรรมร่วมกันได้ และไม่กีดขวางเส้นทางซึ่งกัน
และกัน ที่สําคัญไม่ควรแบ่งแยกพ้ืนที่ระหว่างตาบอดกับตาดี เพ่ือให้เกิดการเรียนรู้ร่วมกันจากสื่อและ
พ้ืนที่เดียวกัน การใช้ป้ายผังข้อมูลเพ่ือแสดงให้เห็นถึงภาพรวมของนิทรรศการหรือส่วนจัดแสดง ให้
คําแนะนําในการรับชมนิทรรศการ จะช่วยให้ผู้พิการทางสายตารู้ตัวว่าเมื่อเข้าไปแล้วจะเจออะไร 
รับชมอย่างไร เส้นทางสัญจรเป็นอย่างไร เป็นต้น สอดคล้องกับ กิตติพงษ์ สุทธิ (สัมภาษณ์, 24 

108 



 
109 

ธันวาคม 2558) ที่ได้ให้ความเห็นว่า การกําหนดเส้นทางสัญจรภายในพิพิธภัณฑ์หากพ้ืนที่มีขนาดไม่
ใหญ่มาก ควรกําหนดเส้นทางการสัญจรภายในให้มีความสับสนน้อยที่สุด เน่ืองจากจะต้องคํานึงถึงผู้
พิการทางสายตาที่มองไม่เห็นภาพรวมของห้องและไม่รู้ทิศทาง เส้นทางเดินต้องไปไปกดีขวางการเดิน
ของคนปกติ ไม่ก่อให้เกิดอันตรายต่อผู้พิการ เส้นทางการเดินที่เรียบง่ายจะช่วยให้ผู้พิการทางสายตา
สามารถจดจําเส้นทางได้ง่าย 

นอกจากน้ียังต้องคํานึงถึงขนาดและสัดส่วนของร่างกายมนุษย์ที่สัมพันธ์ต่อระยะ มิติ 
การเข้าถึงสื่อนิทรรศการ ได้แก่ สัดส่วนโดยเฉลี่ยของมนุษย์ ความสูงระดับสายตา ระยะแขนและมือ 
รวมไปถึงการหมุนและเคลื่อนย้ายกายภาพในพิพิธภัณฑ์ที่กล่าวมาในตอนต้น 

 

 
 
ภาพที่ 56  รูปแปลนการออกแบบพ้ืนที่ภายในพิพิธภัณฑ์ 
 

 
 
ภาพที่ 57 รูปด้านการออกแบบพ้ืนที่ภายในพิพิธภัณฑ์ 
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ภาพที่ 58  รูปแปลนแสดงการแบ่งพ้ืนที่ใช้สอยภายในพิพิธภัณฑ์ 
 

 
ภาพที่ 59  รูปแปลนแสดงความสัมพันธ์ระหว่างพ้ืนที่ภายในและความต้องการพ้ืนที่ทางกายภาพ 

   ขั้นตํ่าของผู้พิการทางสายตา 
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ภาพที่ 60  ระยะและสัดส่วนระหว่างสื่อและผู้ใช้ 
 

2. ระบบนําทางภายในพิพิธภัณฑ์เพื่อผู้พิการทางสายตา 
จากการสัมภาษณ์ กิตติพงษ์ สุทธิ และ จตุพล หนูท่าทอง (สัมภาษณ์, 24 ธันวาคม 

2558) มีความเห็นตรงกันว่า การออกแบบระบบนําทางภายในอาคารสําหรับผู้พิการทางสายตาควรมี
รูปแบบการนําไปใช้งานได้อย่างอิสระ สามารถใช้ในการดํารงชีวิตได้ด้วยตัวเอง ไม่จําเป็นต้องพ่ึงพาคน
อ่ืน ผู้ใช้สามารถใช้ได้อย่างสะดวกสบายและเกิดความมั่นใจในการใช้งาน เช่น สามารถเลี้ยวซ้าย ขวา 
และไปยังจุดหมายปลายทางได้ด้วยตนเอง ซึ่งระบบนําทางน้ีไม่จําเป็นต้องยึดติดรูปแบบเดิมที่มีอยู่ใน
ปัจจุบันก็ได้ เน่ืองจากรูปแบบในปัจจุบันก็ยังไม่ถือว่าเป็นรูปแบบที่ใช้งานได้ดีที่สุด  
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ภาพที่ 61  การกําหนดเส้นทางเดินภายในนิทรรศการ 
 

จากการสังเกตพฤติกรรมในการเดินโดยใช้ไม้เท้าขาวของผู้พิการทางสายตา พบว่า ผู้
พิการทางสายตามีพฤติกรรมการเดินไปยังที่ต่าง ๆ โดยการหาผนังแล้วเดินเลาะไปตามผนัง ผู้พิการ
ทางสายตาจะใช้ไม้เท้าขาวรูดแตะไปตามผนังและยกมาเช็คสิ่งกีดขวางด้านหน้าเป็นระยะ ๆ แต่หาก
พ้ืนท่ีบริเวณน้ันไม่มีผนังก็จะหาสิ่งนําทางอ่ืน ๆ ที่มีลักษณะเป็นเส้นแนวมาใช้ช่วยนําทางแทน เช่น 
กําแพง รั้ว ฟุตบาททางเท้า แนวกระเบื้อง เป็นต้น ขณะเดินผู้พิการทางสายตาจะต้องใช้ความ
ระมัดระวังในการเดินเป็นอย่างมาก เน่ืองจากจะไม่สามารถรู้ได้เลยว่าข้างหน้าจะมีสิ่งกีดขวางหรือ
อันตรายหรือไม่ จะต้องคอยยกไม้เท้าเช็คเป็นระยะ ทําให้ไม่สามารถเดินได้เร็วมากนัก และไม่
สะดวกสบายเท่าที่ควร 

รักศักด์ิ ชัยรัญจวนสกุล (สัมภาษณ์, 24 ธันวาคม 2558) ได้กล่าวถึงระบบนําระบบนํา
ทางเพ่ือผู้พิการทางสายตาว่า ในปัจจุบันระบบนําทางที่นิยมใช้กันในสภาพแวดล้อมภายนอกมักจะใช้
กระบ้ืองนูน หรือ เบรลล์บล็อก (Braille Block) ซึ่งในประเทศไทยยังไม่มีมาตรฐานในการจัดสร้างและ
การใช้งานที่ถูกต้อง ประกอบกับการสร้างกระเบ้ืองนูนยังทําไม่ครอบคลุมทุกพ้ืนที่ของเมือง ทําให้ไม่ได้
รับความนิยม และไม่สามารถใช้งานได้จริงเท่าที่ควร สําหรับภายในอาคารรูปแบบที่มีอยู่ในปัจจุบันจะ
มีลักษณะเป็นราวจับนําทางลัดเลาะไปตามผนังตึก เพ่ือนําทางไปยังอาคาร หรือห้องต่าง ๆ ทั้งน้ีเพ่ือ
ช่วยลดความสับสนและเพ่ิมความม่ันใจในการเดินของผู้พิการทางสายตาได้อย่างดี ฉะน้ันการออกแบบ
ระบบนําทางที่ดีควรคํานึงถึงความปลอดภัย การสร้างความมั่นใจในการเดิน และให้ความสะดวกสบาย
ในการใช้งานเป็นอันดับต้น ๆ จะมีโอกาสสูงที่จะทําให้ผู้พิการทางสายตามาใช้งานได้จริง 

จากการวิเคราะห์ข้อมูลจากภาคเอกสาร งานวิจัยที่เก่ียวข้อง การสังเกต และการ
สัมภาษณ์ ผู้จัยสรุปได้ว่า การออกแบบพื้นที่ภายในพิพิธภัณฑ์ที่เหมาะสําหรับผู้พิการทางสายตาควร
คํานึงถึงการใช้งานที่เน้นให้ผู้พิการสามารถช่วยตัวเองได้ ไม่จําเป็นต้องพ่ึงพาอาศัยคนอ่ืน และต้อง
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คํานึงถึงการใช้งานร่วมกันระหว่างคนตาดีและคนตาบอด พ้ืนที่ที่ภายในควรเรียบง่ายไม่ซับซ้อนเพ่ือให้
ผู้ใช้ที่เป็นผู้พิการทางสายตาไม่สับสน การมีเส้นทางการนําทางจะช่วยให้ผู้พิการทางสายตาเดินชม
นิทรรศการได้สะดวกขึ้นแต่ต้องสร้างความมั่นใจในการเดิน ปราศจากสิ่งกีดก้ันขวางทางที่จะทําให้เกิด
อันตรายขณะชมนิทรรศการด้วย ในเบ้ืองต้นผู้วิจัยจึงได้ทําลองออกแบบระบบนําทางที่จะใช้ภายใน
พิพิธภัณฑ์โดยออกแบบในลักษณะของร่องเพ่ือให้ผู้พิการทางสายตาใช้ไม้เท้าวางเพ่ือเดิน โดยใช้
แนวคิดของพฤติกรรมการเดินเลาะไปตามแนวหรือขอบของผู้พิการทางสายตา โดยได้ทดลองออกแบบ
ร่อง 3 แบบ คือ ร่องเหลี่ยม ร่องโค้ง และรองเฉียง และมีตัวเตือนเพ่ือให้เป็นจุดสังเกตในบริเวณที่มีสื่อ
ติดต้ังอยู่ รางเหล่าน้ีจะนําไปใช้ทดลองและขอความคิดเห็นกับกลุ่มประชากรตัวอย่างเพ่ือหาข้อสรุป
ต่อไป 

 

 
 
ภาพที่ 62  ระบบนําทางในนิทรรศการ แบบที่ 1 รางตรง 
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ภาพที่ 63  ระบบนําทางในนิทรรศการ แบบที่ 2 รางเฉียง 

 

 
 
ภาพที่ 64  ระบบนําทางในนิทรรศการ แบบที่ 3 รางโค้ง 
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บทที่ 6 

 
ผลการออกแบบ 

 
การวิจัยเร่ือง “การออกแบบสื่อนิทรรศการเพ่ือผู้พิการทางสายตาในพิพิธภัณฑ์ท้องถ่ิน

กรุงเทพฯ” น้ี มีจุดมุ่งหมายเพ่ือศึกษาปัจจัยและออกแบบสื่อนิทรรศการท่ีเหมาะสมต่อการรับรู้ของผู้
พิการทางสายตาเพ่ือใช้ในพิพิธภัณฑ์ โดยในบทนี้ผู้ วิจัยได้นําเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลตาม
วัตถุประสงค์ของการศึกษาข้อที่ 3 คือ เพ่ือออกแบบสื่อนิทรรศการเพ่ือผู้พิการทางสายตาในพิพิธภัณฑ์
ท้องถิ่นกรุงเทพมหานครและประเมินผลซึ่งผลงานออกแบบน้ีเป็นผลงานที่ได้รับการปรับปรุงแก้ไข
พัฒนาจากการคําแนะนําข้อเสนอแนะของผู้เช่ียวชาญหลายท่าน ซึ่งผลงานออกแบบน้ีเป็นผลงานที่
เสร็จสมบูรณ์ตามวัตถุประสงค์และได้รับการประเมินจากกลุ่มประชากรตัวอย่าง 3 กลุ่ม เป็นที่
เรียบร้อยแล้วคือ กลุ่มผู้รู้ กลุ่มผู้ปฏิบัติ และกลุ่มผู้เก่ียวข้อง เพ่ือทดลองใช้ ประเมินผลงาน และ
ข้อเสนอแนะเพ่ือเป็นประโยชน์ต่อผู้ที่สนใจงานวิจัยในเรื่องที่เก่ียวข้องต่อไปโดยเป็นแบ่งหัวเป็น 2 ส่วน 
ส่วนแรกคือ ผลงานออกแบบสื่อนิทรรศการ พื้นที่ภายใน ส่วนที่สองคือ ผลการประเมิน และความ
คิดเห็นต่อผลงานออกแบบ 
 
สื่อนิทรรศการเพื่อผู้พิการทางสายตา 

รูปแบบผลงานออกแบบสื่อนิทรรศการเพ่ือผู้พิการทางสายตาในพิพิธภัณฑ์ท้องถิ่น
กรุงเทพฯ น้ีผู้วิจัยได้นําข้อมูลที่ได้จากการวิเคราะห์ทั้งจากภาคเอกสาร งานวิจัยที่เก่ียวข้อง และการ
สัมภาษณ์เชิงลึก นําไปสู่การสร้างสรรค์ผลงานออกแบบผลงานที่ได้มีลักษณะเป็นบอร์ดที่เล่าเรื่อง
เน้ือหาเก่ียวกับข้าวเม่า เริ่มต้ังแต่ความเป้นมาของข้าวเม่า จนมาถึงกระบวนการแปรรูปเป็นขนม
ข้าวเม่าหมี่ โดยมีสื่อเป็นส่วนประกอบภายในบอร์ด ประกอบด้วย ภาพสัญลักษณ์ ตัวอักษร สื่อ
ปฏิสัมพันธ์ การออกแบบพื้นที่ภายใน และรางทางเดินชมนิทรรศการสําหรับผู้พิการทางสายตา มี
รายละเอียดดังน้ี 

1. การออกแบบภาพสัญลักษณ์ (Pictogram) 
ภาพสัญลักษณ์ที่เหมาะสมต่อการรับรู้ของผู้พิการทางสายตา ได้มีการพัฒนารูปแบบ

จากการที่ผู้วิจัยได้ให้กลุ่มตัวอย่างประเมินและทดลองใช้ จะมีลักษณะเป็นภาพด้าน 2 มิติ การ
ออกแบบใช้การเลียนแบบภาพให้ใกล้เคียงความเป็นจริงมากที่สุดลักษณะของภาพมีการลดทอน
รายละเอียดให้น้อยลง ใช้เส้นเป็นองค์ประกอบหลักในการสร้างภาพ 
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ตารางที่ 8  แสดงรูปแบบภาพสัญลักษณ์ (Pictogram) ในภาพด้านแบบต่าง ๆ  
 

 
 

ในเบื้องต้นผู้วิจัยได้ทําการออกแบบภาพสัญลักษณ์ (Pictogram) โดยได้แบ่งกลุ่มภาพ
สัญลักษณ์ออกเป็น 3 ประเภท คือ 

ภาพด้าน (Elevation) จะแสดงลักษณะมุมมองวัตถุจากด้านหน้าในลักษณะภาพ 2 มิติ 
ภาพ 3 มิติ(Oblique) จะแสดงลักษณะมุมมองให้มีการแสดงรูปทรง ความกวาง ความ

ยาว ความสูง และความลึกในลกัษณะภาพ 3 มิติ 
ภาพด้านบน (Plan) จะแสดงลักษณะมุมมองวัตถุจากด้านบนในลักษณะภาพ 2 มิติ 
จากน้ันผู้วิจัยได้นําภาพที่ได้ไปผลิตเป็นภาพนูนเพ่ือให้กลุ่มเป้าหมายได้ทดสอบ โดยการ

ให้กลุ่มเป้าหมายได้ทดลองใช้และสัมภาษณ์เพ่ือเก็บข้อมูลเพ่ือพัฒนางานออกแบบต่อไป 
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ภาพที่ 65  รูปแบบภาพสัญลักษณ์สําหรับผู้พิการทางสายตา 

 
จากผลงานการออกแบบภาพสัญลักษณ์ (Pictogram) ผู้วิจัยได้ทําการทดสอบและพัฒนา

งานออกแบบจนได้ภาพสัญลักษณ์เพ่ือใช้ในสื่อนิทรรศการ 1 ชุด จํานวน 19 ภาพ ได้แก่ ต้นข้าว 
ข้าวเม่า กระเทียม กุ้งแห้ง พริกไทย ถั่วลิสง เต้าหู้ กระทะ การคั่ว ไม้พาย กระด้ง การฝัดข้าว การแยก
ข้าว การแช่ข้าว ครกกระเด่ือง การทําซ้ํา ปริมาณลดลง จุดสแกน และจุดพลิก ซึ่งภาพสัญลักษณ์
ทั้งหมดที่ได้ผ่านการพัฒนาน้ีได้นําไปผลิตเป็นสื่อภาพนูน นําไปประเมินจากกลุ่มตัวอย่างทั้ง 3 กลุ่ม 
คือ ผู้รู้ ผู้ปฏิบัติ และผู้เก่ียวข้องไป ซึ่งผลมีผลความคิดเห็น ดังน้ี 
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รูปแบบภาพสัญลักษณ์ มีการตัดทอนและมีความลงตัว สวยงาม สามารถสื่อสารให้เข้าใจ
ได้ชัดเจน การมีคําประกอบก็มีส่วนช่วยมนการสร้างความเข้าใจของคนหลายคนให้เกิดความเข้าใจได้
ตรงกัน โดยเฉพาะกลุ่มผู้พิการทางสายตาท่ีมีประสบการณ์ในการเรียนรู้ที่แตกต่างกัน ผู้พิการทาง
สายตาได้เกิดจินตนาการเมื่อได้สัมผัสภาพสัญลักษณ์ และสามารถรับรู้ภาษาภาพได้ด้วยตนเอง ไม่
จําเป็นต้องพ่ึงคนตาดีมาให้ความช่วยเหลือ 

2. ตัวอักษร 
จากการวิเคราะห์ข้อมูลจากภาคเอกสาร การสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญ และงานวิจัยที่

เก่ียวข้อง พบว่า ตัวอักษรที่เป็นที่ผู้พิการทางสายตาใช้สําหรับการเรียนรู้ทั้งการอ่าน การเขียน คือ 
อักษรเบรลล์ (Braille) โดยมีหลักการสําคัญคือ ตัวอักษรสร้างจากจุดนูนที่นูนข้ึนเพ่ือให้คนตาบอด
สามารถใช้ปลายนิ้วสัมผัสได้ ซึ่งการใช้จุดจะแทนตัวอักษรด้วยตําแหน่งของจุดที่แตกต่างกันออกไป ซึ่ง
แต่ละประเทศจะมีภาษาเบรลล์เป็นของตัวเอง ไม่สามารถใช้งานร่วมกันได้ เช่น ประเทศไทยใช้อักษร
เบรลล์ภาษาไทย ไม่สามารถใช้อักษรเบรลล์ภาษาจีนได้ เป็นต้น และจากการสัมภาษณ์กลุ่มประชากร
ตัวอย่างพบว่า การทําจุดนูนอักษรเบรลล์ให้มีขนาดใหญ่ มีความนูนชัดเจน จะทําให้สามารถอ่าน
ข้อความได้ง่าย ซึ่งที่ขนาดเล็ก ที่สุดของจุด 1 จุด ที่ผู้พิการทางสายตาจะอ่านได้ คือ ขนาด 1 
มิลลิเมตร มีระยะห่างระหว่างจุด 1 มิลลิเมตร และระดับความนูนของจุด 0.3 มิลลิเมตร และการใช้
อักษรเบรลล์กับสื่อน้ันควรวางอักษรเบรลล์ร่วมกับภาพสัญลักษณ์เพ่ือให้สามารถสื่อความหมายได้
เข้าใจชัดเจนมากย่ิงข้ึน 

 

 
 
ภาพที่ 66  ผลงานออกภาพสัญลักษณ์ควบคู่กับการใช้อักษรเบรลล์ 

 
 



 
119 

3. สื่อปฏิสัมพันธ์ (Interactive Media) 
ผู้วิจัยพบว่า การออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์ที่เหมาะสมกับผู้พิการทางสายตาน้ัน ควรมี

ลักษณะการใช้งานร่วมกันระหว่างการรับรู้ในผัสสะที่หลากหลาย เช่น การสัมผัสกับการฟัง การอ่าน
กับการฟัง การดมกับการฟัง เป็นต้น สื่อที่ใช้ควรเป็นสื่อที่ผู้พิการทางสายตาเรียนรู้ได้ง่าย เข้าถึงง่าย มี
ความคงทน สามารถทําความสะอาดได้ง่าย ไม่ก่อให้เกิดอันตราย ไม่จําเป็นต้องใช้เทคโนโลยีขั้นสูง 
(Low Technology) เพ่ือให้ผู้พิการทางสายตาสามารถเข้าถึงสื่อปฏิสัมพันธ์นั้น ๆ ได้ง่ายขึ้น ผู้วิจัยได้
สรุปแบ่งสื่อปฏิสัมพันธ์ในรูปแบบต่าง ๆ ดังน้ี 

3.1 QR code 
จากการศึกษาพบว่า รูปแบบของ QR Code ควรนําไปออกแบบกับภาพ

สัญลักษณ์ เพ่ือให้ผู้พิการทางสายตาได้เรียนรู้สัญลักษณ์พร้อมกับมีสื่อที่ให้ข้อมูลด้านเสียงเป็นอีก
ทางเลือกหน่ึงที่ผู้พิการทางสายตาใช้ในการเรยีนรู้ ซึ่งผู้พิการทางสายตานั้นก็มีความชอบในการเรียนรู้
ที่หลากหลายแตกต่างกันไปตามแต่ละคน บางคนชอบการได้อ่านด้วยตนเอง บางคนชอบการฟังอย่าง
เดียวมากกว่า สีที่ใช้ควรให้มีความแตกต่างของค่าสีที่ตัดกันระหว่าง QR Code และพ้ืนหลัง เพ่ือให้
สามารถสแกนได้โดยง่ายผ่านทางโทรศัพท์ Smart Phone ซึ่งในปัจจุบันผู้พิการทางสายตาส่วนมากจะ
มีโทรศัพท์ Smart Phone ไว้ใช้งานตามกระแสสังคมท่ีเทคโนโลยีที่เข้ามามีบทบาทในชีวิตประจําวัน
มากข้ึน ซึ่งช่วยอํานวยความสะดวกในการใช้ชีวิตประจําวันของผู้พิการทางสายตา 

 

 

ภาพที่ 67  ผลงานออกแบบบาร์โค้ด 2 มิติ บรรจุข้อมูลเสยีง ผสานการออกแบบภาพสัญลักษณ ์
   เพ่ือการเรียนรู้ ระหว่างการสัมผสัและการฟัง 
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3.2 ป้ายพลิก 
แผ่นป้ายมีลักษณะเป็นแผ่นพลิกหมุนกลับหน้าได้ มี 2 หน้า คือด้านหน้าและ

ด้านหลัง ส่วนด้านหน้าเป็นสื่อที่ให้ผู้พิการทางสายตาได้สัมผัสให้เกิดการรับรู้ว่าเน้ือหาที่ตนเอกรับชม
น้ันคืออะไรและเกิดจินตนาการพยายามเรียนรู้ว่าสิ่งที่กําลังรับชมอยู่คืออะไร มีลักษณะเป็นอย่างไร 
เมื่อหมุนพลิกป้ายกลับหน้าจะพบกับวัตถุจัดแสดงด้านหลัง อาทิ ต้นข้าว เมล็ดข้าวเปลือก เมล็ดข้าง
เม่า ครกกระเด่ืองจําลอง เป็นต้น ซึ่งสื่อเหล่านี้จะช่วยในการเพ่ิมประสบการณ์ตรงในการรับชม
พิพิธภัณฑ์แก่ผู้พิการทางสายตาหลังจากที่ได้รับสื่อทางด้านการอ่านอ่ืน ๆ ไปแล้ว 

 

 
ภาพที่ 68  ผลงานออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์ป้ายพลิก 

 
3.3 กลิ่น 

กลิ่นวัตถุดิบที่ใช้ในนิทรรศการน้ัน ได้ช่วยเพ่ิมประสบการณ์ในการรับชมให้มี
ความแปลกใหม่มากย่ิงขึ้น และกลิ่นที่ใช้ยังเป็นกลิ่นที่ผู้พิการทางสายตามีความคุ้นเคยดีอยู่แล้ว จึงไม่
เป็นเร่ืองยากที่จะเช่ือมโยงประสบการณ์เก่าที่ตนเองมีมาเช่ือมโยงกับองค์ความรู้ในนิทรรศการ และ
เมื่อได้กลิ่นเรียนรู้กลิ่นผ่านสื่อในเน้ือหา ณ ช่วงเวลาน้ันทําให้เกิดความรู้สึกสนใจและเกิดความต่ืนตัว
ในการเรียนรู้เน้ือหาต่อไปด้วย 
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4. บอร์ดนิทรรศการ 
สื่อต่างๆในข้างต้นที่ผ่านการออกแบบแล้ว จะอยู่ในรูปแบบของวัตถุทางศิลปะ 

(Object)ที่จะนํามารวมกัน เรียงร้อยเนื้อหาทั้งหมดให้สมบูรณ์ในบอร์ดรวม แต่ละสื่อจํามีการเช่ือมต่อ
ด้วยเส้นนําทางเพ่ือให้ผู้พิการทางสายตาสามารถเรียนรู้เน้ือหาได้อย่างเป็นลําดับขั้นตอน เช่น เส้นนํา
ทางจากสื่อที่หน่ึงไปยังสื่อที่สองต่อไปยังสื่อจุดที่สาม และไปยังสื่อปฏิสัมพันธ์ป้ายพลิกเพ่ือเติมเต็มการ
เรียนรู้จากวัตถุจําลอง เป็นต้น 

 

 
 
ภาพที่ 69  เส้นนําทางในการรับชมส่ือของผู้พิการทางสายตา 

 
สื่อนิทรรศการเพ่ือผู้พิการทางสายตาในพิพิธภัณฑ์ท้องถ่ินบ้านข้าวเม่า ผู้วิจัยได้แบ่ง

สื่อออกเป็น 3 บอร์ด ตามเน้ือหาที่ดังน้ี 
4.1 สื่อนิทรรศการ ชุดที่ 1  

เป็นบอร์ดที่มีเน้ือหาเก่ียวกับการเล่าเร่ืองเป็นการปูพ้ืนให้ทราบถึงที่มาและ
กระบวนการแปรรูปจนมาเป็นข้าวเม่าสําหรับทําขนม โดยในบอร์ดนิทรรศการ ชุดที่ 1 จะมีเน้ือหารา
ในเรื่องต่าง ๆ แบ่งออกเป็น 4 เน้ือหา โดยในส่วนต่างๆ มีรายละเอียดดังน้ี 
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4.1.1 เน้ือหาชุดที่ 1 แนะนําข้าวเม่า 
ในสื่อชุดน้ีมีเน้ือหาเก่ียวกับการแนะนําบริบทและที่มาของข้าวเม่ามี

ข้อความในรูปแบบภาษาไทยสําหรับคนปกติ มีอักษรเบรลล์สําหรับผู้พิการทางสายตามีแถบ QR 
Code สําหรับสแกนเพ่ือฟังเสียง และมีภาพสัญลักษณ์ (Pictogram) จัดเรียงอย่างเป็นลําดับให้เกิด
เรื่องราวสําหรับเป็นทางเลือกสําหรับผู้ที่ต้องการเรียนรู้ด้วยภาพแทนการอ่าน จํานวน 6 ภาพ จากน้ัน
จะไปพบกับสื่อ Interactive ป้ายพลิกเพ่ือการเรียนรู้เร่ืองต้นข้าว โดยมีต้นข้าวจริงให้สัมผัส 

4.1.2 เน้ือหาชุดที่ 2 การเตรียมข้าวเม่า 
ในสื่อชุดน้ีมีเน้ือหาเก่ียวกับการวิธีในการเตรียมข้าวเม่ามีข้อความใน

รูปแบบภาษาไทยสําหรับคนปกติ มีอักษรเบรลล์สําหรับผู้พิการทางสายตามีแถบ QR Code สําหรับ
สแกนเพ่ือฟังเสียง และมีภาพสัญลักษณ์ (Pictogram) จัดเรียงอย่างเป็นลําดับให้เกิดเร่ืองราวสําหรับ
เป็นทางเลือกสําหรับผู้ที่ต้องการเรียนรู้ด้วยภาพแทนการอ่านจํานวน 2 ภาพ 

4.1.3 เน้ือหาชุดที่ 3 การคั่วข้าวเมา่ 
ในสื่อชุดน้ีมีเน้ือหาเก่ียวกับการวิธีในการคั่วข้าวเม่ามีข้อความในรูปแบบ

ภาษาไทยสําหรับคนปกติ มีอักษรเบรลล์สําหรับผู้พิการทางสายตามีแถบ QR Code สําหรับสแกนเพ่ือ
ฟังเสียง และมีภาพสัญลักษณ์ (Pictogram) จัดเรียงอย่างเป็นลําดับให้เกิดเร่ืองราวสําหรับเป็น
ทางเลือกสําหรับผู้ที่ต้องการเรียนรู้ด้วยภาพแทนการอ่านจํานวน 2 ภาพ จากน้ันจะไปพบกับสื่อ 
Interactive ป้ายพลิกเพ่ือการเรียนรู้เรื่องเมล็ดข้าว โดยมีเมล็ดข้าวเปลือกและเมล็ดข้าวเม่าจริงให้
สัมผัส เพ่ือให้เห็นความแตกต่างระหว่างเมล็ดข้าวก่อนแปรรูปและหลังแปรรูป 

4.1.4 เน้ือหาชุดที่ 4 การตําข้าวเม่า  
ในสื่อชุดน้ีมีเน้ือหาเกี่ยวกับการวิธีในการตําข้าวเม่ามีข้อความในรูปแบบ

ภาษาไทยสําหรับคนปกติ มีอักษรเบรลล์สําหรับผู้พิการทางสายตามีแถบ QR Code สําหรับสแกนเพ่ือ
ฟังเสียง และมีภาพสัญลักษณ์ (Pictogram) จัดเรียงอย่างเป็นลําดับให้เกิดเร่ืองราวสําหรับเป็น
ทางเลือกสําหรับผู้ที่ต้องการเรียนรู้ด้วยภาพแทนการอ่านจํานวน 2 ภาพ จากน้ันจะไปพบกับสื่อ 
Interactive ป้ายพลิกเพ่ือการเรียนรู้เรื่องครกกระเด่ืองโดยใช้วัตถุขนาดจําลอง เพ่ือให้เรียนรู้ลักษณะ
ทางกายภาพของครกกระเด่ืองที่ใช้ตําข้าวและการทํางานของครก 
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ภาพที่ 70  สื่อนิทรรศการ ชุดที่ 1 
 

 
 
ภาพที่ 71  ภาพบรรยากาศจําลองสื่อนิทรรศการ ชุดที่ 1 
 

4.2 สื่อนิทรรศการ ชุดที่ 2  
เป็นบอร์ดที่มีเน้ือหาเก่ียวกับขนมข้าวเม่าหมี่ส่วนผสม และคุณประโยชน์ทาง

โภชนาการ โดยในบอร์ดนิทรรศการ ชุดที่ 2 จะมีเน้ือหาราในเร่ืองต่าง ๆ แบ่งออกเป็น 3 เนื้อหา โดย
ในส่วนต่างๆ มีรายละเอียดดังน้ี 
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4.2.1 เน้ือหาชุดที่ 1 ข้าวเม่าหมี่  
ในสื่อชุดน้ีมีเนื้อหาเก่ียวกับการแนะนําให้รู้จัดขนมข้าวเม่าหมี่มีข้อความใน

รูปแบบภาษาไทยสําหรับคนปกติ มีอักษรเบรลล์สําหรับผู้พิการทางสายตามีแถบ QR Code สําหรับ
สแกนเพ่ือฟังเสียง 

4.2.2 เน้ือหาชุดที่ 2 ส่วนผสม 
ในสื่อชุดน้ีมีเน้ือหาเก่ียวกับส่วนผสมท่ีใช้ในการทําขนมข้าวเม่าหมี่ มี

ข้อความในรูปแบบภาษาไทยสําหรับคนปกติ มีอักษรเบรลล์สําหรับผู้พิการทางสายตามีแถบ QR 
Code สําหรับสแกนเพ่ือฟังเสียง และมีภาพสัญลักษณ์ (Pictogram) รูปวัตถุดิบแต่ละชนิด จํานวน 5 
ภาพ และเช่ือมโยงไปสู่สื่อ Interactive ด้านกลิ่นของวัตถุดิบแต่ละชนิด และสื่อป้ายพลิกเพ่ือการ
เรียนรู้เร่ืองข้าวเม่าดิบและข้าวเม่ารางมีวัตถุดิบจริง เพ่ือให้เรียนรู้ลักษณะทางกายภาพและให้ทราบถึง
ความแตกต่างเปรียบเทียบกันระหว่าง 

4.2.3 เน้ือหาชุดที่ 3 คุณประโยชน์ทางโภชนาการ 
ในสื่อชุดน้ีมีเน้ือหาเกี่ยวกับคุณประโยชน์ทางโภชนาการของขนมข้าวเม่า

หมี่ โดยแยกตามวัตถุดิบแต่ละชนิด มีลักษณะเป็นสื่อ Interactive ป้ายพลิกเพ่ืออ่านข้อความภาษา
เบรลล์ 

 
 
ภาพที่ 72  สื่อนิทรรศการ ชุดที่ 2 
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ภาพที่ 73  ภาพบรรยากาศจําลองสื่อนิทรรศการ ชุดที่ 2 

 
4.3 สื่อนิทรรศการ ชุดที่ 3  

เป็นบอร์ดที่มีเน้ือหาเกี่ยวกับวิธีทําขนมข้าวเม่าหมี่ จะมีเน้ือหาราในเรื่องลําดับ
ขั้นตอนกระบวนการในการทําขนมข้าวเม่าหมี่มีข้อความในรูปแบบภาษาไทยสําหรับคนปกติ มีอักษร
เบรลล์สําหรับผู้พิการทางสายตามีแถบ QR Code สําหรับสแกนเพ่ือฟังเสียง ก่อนจะไปยังพ้ืนที่
สุดท้ายคือจุดสาธิตการทําขนมข้าวเม่าหมี่โดยภัณฑรักษ์ผู้ดูแลภายในพิพิธภัณฑ์ 

 



 
126 

 
 
ภาพที่ 74  สื่อนิทรรศการ ชุดที่ 3 
 

 
 

ภาพที่ 75 ภาพบรรยากาศจําลองสื่อนิทรรศการ ชุดที่ 3 
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ภาพที่ 76  ภาพบรรยากาศจําลองสื่อนิทรรศการโดยรวม 
 

 
 

ภาพที่ 77  ภาพบรรยากาศจําลองสื่อภายในนิทรรศการ 
 
ผลงานการออกแบบสื่อนิทรรศการเพ่ือผู้พิการทางสายตาในพิพิธภัณฑ์ วิจัยได้ทํา

การออกแบบให้มีการใช้งานร่วมกันระหว่างการรับรู้ของผู้พิการทางสายตาและคนปกติ ไม่ได้ออกแบบ
เพ่ือรองรับเฉพาะผู้พิการทางสายตาเพียงเท่าน้ัน ดังรายละเอียดในภาพที่ 78 
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ภาพที่ 78  แสดงการใช้งานร่วมกันของสื่อแต่ละส่วนระหว่างคนปกติและผู้พิการทางสายตา 
 
พื้นที่ในการรับชมนิทรรศการ 

1. ฟื้นที่ภายใน 
การออกแบบพ้ืนที่ภายในพิพิธภัณฑ์ที่เหมาะสําหรับผู้พิการทางสายตา ผู้วิจัยได้

ออกแบบให้มีทางเข้าและทางออกทางเดียว กําหนดเส้นทางสัญจรภายในพิพิธภัณฑ์ไปสู่สิ่งจัดแสดงใน
ลักษณะการเดินทางเดียว โดยกําหนดให้ผู้ชมเดินชมแบบต่อเน่ืองต้ังแต่จุดเร่ิมต้น ไปถึงจุดสุดท้ายของ
นิทรรศการ (Chronological Order Planning) เพ่ือต้องการให้ผู้ชมดูเน้ือหานิทรรศการตามลําดับ มี
ขนาดความกว้างของพ้ืนที่ที่เหมาะสมต่อการเคลื่อนย้ายกายภาพของผู้พิการทางสายตา โดยส่วนที่
แคบที่สุดของพ้ืนที่ภายในอยู่ที่ 1.8 เมตร ซึ่งผู้พิการทางสายตาจะต้องการพ้ืนที่ในการใช้สอยไม่น้อย
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กว่า 1.2 เมตร และพื้นที่ใช้สอยดังกล่าวยังคํานึงถึงการใช้งานร่วมกับกลุ่มคนปกติซึ่งอาจจะเป็น
เจ้าหน้าที่ภัณฑรักษ์ ครอบครัว ญาติ เพ่ือนของผู้พิการ หรือภัณฑรักษ์ ให้สามารถใช้งานหรือทํา
กิจกรรมร่วมกันได้ และไม่กีดขวางเส้นทางซึ่งกันและกัน 

 

 
 
ภาพที่ 79  การกําหนดเส้นทางเดินภายในนิทรรศการ 

 
ภาพที่ 80  ภาพจําลองห้องนิทรรศการ 
 

2. ระบบนําทางภายในพิพิธภัณฑ์เพื่อผู้พิการทางสายตา 
ระบบนําทางภายในพิพิธภัณธ์ที่เหมาะสําหรับผู้พิการทางสายตา ผู้วิจัยได้ออกแบบ

เป็นรางนําทางเซาะร่องลงไปในพ้ืนในลักษณะร่องทํามุมเฉียง มีระยะของร่องห่างจากผนัง 10 
เซนติเมตร และไม่ไปรบกวนการใช้งานในการเดินปกติของคนท่ัวไป ผู้พิการทางสายตาสามารถใช้ไม้
เท้านําทาง (White Cane) วางลงไปและเดินไปตามแนวร่องตามเส้นทางที่กําหนดไว้ โดยกําหนดให้
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รางมีขนาดความกว้าง 8 เซนติเมตรเพื่อรองรับไม้เท้านําทางในแบบต่าง ๆ ได้อย่างครอบคลุม รางจะ
นําไปยังสื่อนิทรรศการที่ติดต้ังไว้บนผนังโดยจะมีจุดเตือน (Warning Guide)เพ่ือให้ผู้พิการทางสายตา
ทราบว่ามีสื่อให้เรียนรู้อยู่ ณ บริเวณน้ัน ๆ 

 

 
 
ภาพที่ 81  ระบบรางนําทางในนิทรรศการแบบรางเฉียง 
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ภาพที่ 82  การทดลองใช้ไม้เท้ากับผลงานออกแบบรางนําทาง 
 
เนื้อหาท่ีจัดแสดงภายในพิพิธภัณฑ์ 

การเลือกใช้เน้ือหาสําหรับการสร้างสรรค์ผลงาน อันดับแรกควรต้องพิจารณาเพ่ือเลือก
เน้ือหาที่แสดงให้เห็นถึงจุดเด่น และบ่งบอกแสดงให้เห็นถึงอัตลักษณ์ของท้องถ่ินน้ัน ๆ ซึ่งจะเห็นได้
จากภาพถ่ายเก่า ข้าวของเคร่ืองใช้ในอดีตและปัจจุบัน ผลิตภัณฑ์ชุมชน ภูมิปัญญา สภาพแวดล้อม
หรือแม้แต่เรื่องเล่าจากผู้รู้หรือผู้อาวุโส ข้อมูลที่มีอยู่ในชุมชนน้ันถือเป็นคลังข้อมูลและความรู้ในเรื่อง
ต่าง ๆ ที่มีความสัมพันธ์กับอัตลักษณ์ของท้องถ่ินทั้งสิ้น สําหรับการวิจัยในครั้งน้ีมีพิพิธภัณฑ์ท้องถ่ิน
บางกอกน้อยแห่งที่ 2 (บ้านข้าวเม่า) เป็นพ้ืนที่ในการศึกษา ซึ่งมีเน้ือหาที่จัดแสดงภายในพิพิธภัณฑ์
แบ่งออกเป็น 4 หมวด คือ หมวดประวัติศาสตร์ หมวดศิลปวัฒนธรรม หมวดวิถีชุมชน และหมวดภูมิ
ปัญญา โดยหมวดที่เป็นจุดสําคัญที่สุดของพิพิธภัณฑ์บ้านข้าวเม่าแห่งน้ี คือ หมวดภูมิปัญญา  

1. เน้ือหาเรื่องข้าวเม่า 
จากการศึกษาในส่วนของเนื้อหาในหมวดภูมิปัญญา และหัวข้อเรื่องการทําข้าวเม่าน้ัน 

ผู้วิจัยพบว่าเน้ือหา (Content) ในเรื่องการทําข้าวเม่าน้ันชุมชนได้รวบรวมและจัดทําสื่อไว้เฉพาะ
เน้ือหาที่เก่ียวกับการทําขนมและการสาธิตการทําขนม โดยสื่อที่ทําเป็นลักษณะของป้ายอ้ิงค์เจ็ท
บรรยายพร้อมภาพประกอบ ส่วนเรื่องของความเป็นมาและรายละเอียดปลีกย่อยในเร่ืองของข้าวเม่า
นั้นผู้ดูแลพิพิธภัณฑ์จะเป็นผู้บรรยายให้ความรู้เพ่ิมเติม ซึ่งเน้ือหาที่เก่ียวกับเร่ืองข้าวเม่าน้ัน ผู้วิจัยได้ทํา
การจัดการเน้ือหาใหม่เริ่มต้ังแต่การทําข้าวเม่ามาจนถึงขึ้นตอนการแปรรูปข้าวเม่ามาเป็นขนม โดยมี
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อยู่ทั้งหมด 8 เร่ือง คือ กระบวนการแยกข้าวเม่า การเตรียมข้าวเม่า การคั่วข้าวเม่า การตําข้าวเม่า 
ข้าวเม่าหมี่ ส่วนผสม คุณค่าทางโภชนาการ และวิธีทําขนมข้าวเม่าหมี่ 

2. การจัดการเรียนรู้ 
จากการศึกษาพบว่า การจัดการเรียนรู้ในการออกแบบสื่อนิทรรศการที่ดีนั้นลําดับ

แรกควรให้ความสําคัญไปที่การตีความเน้ือหาและเร่ืองราวจะแสดงเป็นอันดับแรก จากนั้นจึงคิด
วิธีการสื่อสารไปยังผู้ชมหรือกลุ่มเป้าหมาย โดยยึดหลักการเรียนรู้ใน 2 รูปแบบ คือ Passive 
Learning และ Active Learning โดยการให้ผู้ชมได้มีปฏิสัมพันธ์กับสื่อนิทรรศการโดยการได้สัมผัส 
หรือการทํากิจกรรมอ่ืน ๆ ร่วมด้วย เพ่ือเป็นการกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้จากกระบวนการค้นพบด้วย
ตนเอง (Discovery Learning) ซึ่งจะช่วยให้เกิดการเรียนรู้ได้ดีและได้รับประสบการณ์จากการ
ท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์มากกว่าการให้อ่านเพียงอย่างเดียวเหมือนนิทรรศการทั่วไปในปัจจุบัน ผู้วิจัยจึงได้
นําเน้ือหาเรื่องข้าวเม่าและกระบวนการจัดการเรียนรู้มาจัดแยกหมวดหมู่ โดยคํานึงจากสัมผัสการรับรู้
ที่เอ้ือต่อการเรียนรู้ของผู้พิการทางสายตากับความเหมาะสมที่จะใช้กับสื่อนิทรรศการ 
 
ผลการประเมินและความคิดเห็นต่อสื่อนิทรรศการเพื่อผู้พิการทางสายตา 

ผลการประเมินงานออกแบบส่ือนิทรรศการเพ่ือผู้พิการทางสายตาในพิพิธภัณฑ์ท้องถิ่น
กรุงเทพฯ โดยกลุ่มผู้รู้ ผู้ปฏิบัติ และผู้เก่ียวข้อง 16 ท่าน ซึ่งทั้งหมดเป็นผู้ที่มปีระสบการณ์เกี่ยวกับงาน
ออกแบบ งานพิพิธภัณฑ์ และผู้พิการทางสายตา ได้ผล ดังน้ี 

จากการสัมภาษณ์กลุ่มกลุ่มผู้รู้ ผู้ปฏิบัติ และผู้เก่ียวข้อง มีความเห็นว่า การแปลงข้อมูล
ตัวอักษร ไปเป็นภาพนูนเชิงสัญลักษณ์เพ่ือใช้เล่าเรื่อง ช่วยสร้างการเรียนรู้ได้ดีและง่ายต่อการใช้ อีก
ทั้งยังมีความแปลกใหม่ซึ่งยังไม่เคยมีมาก่อนในรูปแบบของสื่อนิทรรศการหรือสื่อสาธารณะ การมี
ตัวอักษรเบรลล์กํากับภาพช่วยให้การคลําภาพมีความชัดเจนมากข้ึน การเปิดโอกาสให้คนตาบอดได้มี
การตัดสินใจเองที่จะเลือกอ่าน สัมผัสภาพ หรือฟัง ถือว่าเป็นผลงานที่ดีมาก เน่ืองจากมีผลต่อจิตใจ
และความรู้สึกได้รับอิสระ ไม่ต้องเกรงใจคนบรรยาย อยากใช้เวลาในจุดใดจุดหน่ึงมากน้อยได้ตาม
ต้องการ การนําเทคโนโลยี QR Code มาประยุกต์ใช้เป็นสื่อเสียงเป็นรูปแบบท่ีคนตาบอดใช้งานได้ง่าย 
น่าสนใจ ไม่ยึดติดกับหูฟังและปุ่มกดรูปแบบเดิม ๆ เสียงมีความชัดเจนดี ใช้งานง่ายและสามารถ
บันทึกไว้ฟังในโทรศัพท์ได้ถือว่าเป็นจุดแข็งที่แตกต่างเป็นอย่างมาก จตุพล หนูท่าทอง (สัมภาษณ์, 
2559) ยังมีความเห็นเพ่ิมเติมว่า การนํา QR Code มาใช้นอกจากจะเป็นการรองรับเทคโนโลยี
สมัยใหม่ที่เข้ามามีบทบาทอย่างมากในปัจจุบันแล้ว ในเร่ืองค่าใช้จ่าย ยังช่วยประหยัดงบประมาณใน
การจัดทําและบํารุงรักษาหากเปรียบเทียบกับการใช้หูฟัง รูปแบบสื่อป้ายพลิกทั้งที่เป็นวัตถุจําลองและ
กลิ่นทําให้เกิดความเข้าใจที่เช่ือมโยงกับเน้ือหาได้ทันทีหลังจากที่ได้ใช้สื่อการอ่านและการฟังที่ผ่านมา
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อํานวย กลิ่นอยู่ (2559) ได้กล่าวเพ่ิมเติมไว้ว่า สื่อปฏิสัมพันธ์ป้ายพลิกวัตถุจําลองน้ี ทําให้คําล้อคนตา
บอดแต่โบราณที่ว่า “ตาบอดคลําช้าง” น้ันหมดไป 

ผลงานช้ินน้ีเป็นสิ่งที่มีความต่อเน่ืองกันในรูปแบบของกิจกรรมและเน้ือหาที่มีความ
สอดคล้องทํางานร่วมกันได้เป็นอย่างดี ซึ่งถือว่ามาถูกทางและดีมาก มีความเหมาะสมต่อเน่ืองจริงๆ 
ไม่ใช่แบบจัดของมาวางรวมกัน ความน่าสนใจเร่ืองของการโยงเรื่องเน้ือหาที่ใช้วิธีการเดินตามเส้นดี
มาก ทําให้มีลําดับการอ่านที่ดีสามารถเข้าใจเน้ือหาได้ ไม่ก่อให้เกิดความสับสน คนตาบอดสามารถ
อ่านได้ด้วยตัวเองโดยไม่หลงเน้ือหา นอกจากน้ียังตอบรับสังคมในปัจจุบันและสังคมในอนาคตท่ีคนตา
บอดจะต้องพ่ึงพาตนเองมากขึ้น สิ่งเหล่าน้ีมีประโยชน์ต่อคนตาบอดทุกคน ช่วยสร้างความภูมิใจ มั่นใจ 
มีอิสระ ไม่รู้สึกเป็นภาระของใคร กล้าที่จะออกมาเผชิญโลกภายนอกมากขึ้น และสิ่งสําคัญที่สุดคือ 
การยกระดับคุณภาพชีวิตคนพิการ คนตาบอดจะรู้สึกมีศักด์ิศรี รู้สึกว่าตนเองมีความเป็นมนุษย์ที่เทียม
กับคนทุกคน 
 
ผลการประเมิน และความคิดเห็นต่อการออกแบบพื้นที่ภายใน 

จากการสัมภาษณ์กลุ่มกลุ่มผู้รู้ ผู้ปฏิบัติ และผู้เก่ียวข้อง มีความเห็นว่า รูปแบบพื้นที่
ภายในมีความเรียบง่าย ไม่ซับซ้อน เหมาะสมต่อการใช้งานกับผู้พิการทางสายตา และยังมีพ้ืนที่ใช้สอย
เพียงพอสําหรับคนตาบอดที่เดินทางมาเป็นกลุ่ม ซึ่งอาจจะเป็นครอบครัว และเพ่ือน 

ในส่วนของรางนําทาง รูปแบบรางที่คนตาบอดชอบมากที่สุดคือ รางรูปแบบร่องเฉียง 
เน่ืองจากมีความสัมพันธ์ในการใช้ไม้เท้านําทางหากจะต้องยกไม้เทา้ออกจากรางสามารถทําได้โดยง่าย 
ไม่ทําให้ไม้เกิดการติดขัด หากมีการวางไม้เท้าไม่ตรงร่องรางแบบเฉียงยังจะช่วยให้ไม้เท้าไหลลงไปอยู่
ในตําแหน่งที่เหมาะสมต่อการใช้งานได้ด้วย ช่วยให้คนตาบอดมีความมั่นใจในการเดินได้ดีมาก เพราะ
ไม่ต้องกลัวว่าจะมีสิ่งกีดขวางบนราง กิตติพงษ์  สุทธิ (2559) มีความเห็นเพ่ิมเติมว่า รูปแบบรางมี
ความสอดคล้องกับพฤติกรรมตามธรรมชาติของคนตาบอด คือ การเดินเลาะไปตามผนังหรือแนว
กําแพง รางนําทางรูปแบบน้ีไม่ได้อยู่ในการเรียนการสอนหลักสูตร O&M แต่การใช้งานไม่ได้ขัดต่อ
หลักการ O&M 

 
ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 

จากการนําเสนอผลงานการออกแบบสื่อนิทรรศการเพ่ือผู้พิการทางสายตาในพิพิธภัณฑ์
ท้องถิ่นกรุงเทพฯ ให้กลุ่มผู้รู้ ผู้ปฏิบัติ และผู้เก่ียวข้อง ได้ทดลองใช้เพ่ือประเมินและสัมภาษณ์เชิงลึก มี
ข้อเสนอแนะต่อผลงานการออกแบบดังน้ี 

คนตาบอดบางคน อาจจะไม่ค่อยคุ้นเคยหรือปรับตัวได้ช้ากับสื่อที่ไม่เคยได้พบเจอมาก่อน 
เน่ืองจากเป็นสิ่งใหม่ที่พบเป็นครั้งแรก 
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ต้นแบบผลงานสื่อช้ินน้ีผลิตด้วยการฉีดพลาสติก (PA 3D Printing) ทําให้รายละเอียดใน
บางส่วนทําให้อ่านยากไปบ้าง อาจจะทําให้ต้องใช้เวลาในการทําความคุ้นเคยสักระยะ แต่การนํา
เทคโนโลยีน้ีเข้ามาใช้ในการผลิตสื่อ เป็นการช่วยเพ่ิมช่องทางใหม่ ๆ ในการผลิตสื่อสําหรับคนตาบอด
ในอนาคตได้ดี 
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บทที่ 7 

 
สรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

  
การวิจัยเร่ือง ออกแบบส่ือนิทรรศการเพ่ือผู้พิการทางสายตาในพิพิธภัณฑ์ท้องถิ่น

กรุงเทพฯ มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาองค์ประกอบและแนวทางในการออกแบบสื่อนิทรรศการที่มีผลต่อ
การใช้งานรับรู้ของผู้พิการทางสายตา ซึ่งการวิจัยในครั้งน้ีผู้วิจัยได้เลือกพิพิธภัณฑ้องถิ่นบ้านข้าวเม่า
เป็นพ้ืนที่ตัวอย่างในการศึกษา โดยผ่านขั้นตอนเร่ิมต้ังแต่การศึกษาและเก็บข้อมูลจากกลุ่มเป้าหมาย 
ศึกษาข้อมูลภาคเอกสาร และการประเมินผลงานออกแบบสร้างสรรค์ ซึ่งสามารถสรุปผลได้ดังน้ี 
 
วัตถุทางศิลปะ (Object) 

ในการออกแบบส่ือนิทรรศการในพิพิธภัณฑ์นั้น จะประกอบไปด้วยองค์ประกอบงาน
กราฟิก (Design Element) ที่มีผลต่อการรับรู้ของผู้ชมนิทรรศการ ซึ่งโดยทั่วไปจะนําเสนอผ่านการ
รับรู้ผานทางประสาทสัมผัสทางการเห็น (Visual) แต่ในการวิจัยครั้งน้ีผู้วิจัยได้ทําการวิเคราะห์ข้อมูล
เพ่ือนําไปสู่แนวทางการสร้างสรรค์งานออกแบบสื่อนิทรรศการท่ีเอ้ือต่อการรับรู้ต่อผู้พิการทางสายตา 
ดังน้ี 

1. ภาพสัญลักษณ์ (Pictogram)  
ผู้ พิการทางสายตามีความสามารถรับ รู้ภาษาภาพผ่านทางภาพสัญลักษณ์ 

(Pictogram) ได้เช่นเดียวกับคนปกติ แต่ลักษณะของภาพสัญลักษณ์ที่ใช้กับผู้พิการทางสายตานั้น จะมี
รูปแบบการสื่อสารที่แตกต่างไปจากของคนปกติ คือ การใช้เส้นในการออกแบบภาพสัญลักษณ์เพ่ือผู้
พิการทางสายตา ควรใช้เส้นสร้างภาพเป็นลักษณะเส้นขอบรอบนอก (Outline) เน่ืองจากจะก่อให้เกิด
รูปร่างที่เข้าใจได้ง่าย แต่จะให้ความรู้สึกที่เบากว่าภาพแบบทึบ ในส่วนของภาพและพ้ืน (Figure and 
Ground) จะมีลักษณะเป็นภาพด้าน 2 มิติ ลดทอนรายละเอียด ใช้การลอกเลียนแบบภาพมาจาก
ธรรมชาติหรือความเป็นจริง การใช้พ้ืนทึบน้ันจะใช้เฉพาะเมื่อต้องการเน้นสื่อสารให้ถึงว่าจุดน้ันมี
ความสําคัญหรือมีนัยยะพิเศษที่ต้องการสื่อสาร และรูปแบบพื้นทึบยังมีผลต่อการรับรู้เกี่ยวกับนํ้าหนัก 
(Weight) และความหนาแน่น (Mass) ด้วย ซึ่งอาจจะต้องใช้การออกแบบควบคู่กันระหว่างเส้นและ
ภาพ ตามแต่การสื่อความหมายที่เหมาะสมของแต่ละสัญลักษณ์ 
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2. สื่อปฏิสัมพันธ์ (Interactive Media)  
สื่อปฏิสัมพันธ์ที่เหมาะสมกับผู้พิการทางสายตาน้ัน ควรคํานึงถึงการรับรู้ในผัสสะ

ต่างๆ ของผู้พิการ คือ ด้านการสัมผัส การฟัง การดมกลิ่น การรับรส โดยมีลักษณะการใช้งานร่วมกัน
ระหว่างการรับรู้ในผัสสะที่หลากหลาย จะช่วยเติมเต็มประสบการณ์ในการชมนิทรรศการ สื่อที่ใช้ควร
เป็นสื่อที่ผู้พิการทางสายตาเรียนรู้ได้ง่าย เข้าถึงง่าย ใช้เทคโนโลยีขั้นที่ไม่แพง (Low Technology) 
เน่ืองจากหากต้องนําไปผลิตจริงค่าใช้จ่ายไม่ควรสูงมากนักเน่ืองจากพิพิธภัณฑ์ท้องถิ่นส่วนใหญ่มี
งบประมาณที่ค่อนข้างจํากัด ซึ่งสื่อปฏิสัมพันธ์ในการวิจัยครั้งน้ีประกอบไปด้วย 

2.1 QR code 
การส่ือสารด้วยเสียงเป็นอีกหน่ึงรูปแบบที่ผู้พิการทางสายตาใช้ในการเรียนรู้ การ

โทรศัพท์ Smart Phone เพ่ือสแกนข้อมูลจากสื่อและได้ฟังเสียงบรรยายน้ันเป็นประสบการณ์แปลก
ใหม่ที่ผู้พิการทางสายตายังไม่เคยพบ นอกจะได้เรียนรู้จากส่ือภาพนูนแล้วยังได้ฟังเสียงบรรยายจาก
ข้อมูลที่เช่ือมโยงกัน และยังสามารถบันทึกเสียงมาใช้ฟังซ้ําได้อีกคร้ัง 

2.2 ป้ายพลิก 
แผ่นป้ายมีลักษณะเป็นแผ่นพลิกหมุนกลับหน้าได้ มี 2 หน้า สามารถช่วยให้ผู้

พิการทางสายตาเกิดความสนใจและสงสัยต่อสื่อที่จะได้รับชม ว่าเน้ือหาที่ตนเองจะเจอน้ันคืออะไรและ
เกิดจินตนาการเรียนรู้ เช่น วัตถุจําลองครกกระเด่ือง เป็นสิ่งที่ยากหากจะให้ผู้พิการทางสายตาได้
เรียนรู้การใช้งานแต่การได้อ่านข้อมูลเกี่ยวกับการตําก่อน แล้วได้มาสัมผัสกับครกกระเด่ืองจําลองทํา
ให้เข้าใจถึงกระบวนการทํางานและการใช้งานของครกได้ดีมากขึ้น เรียกว่าเป็นการเติมเต็ม
ประสบการณ์แทนที่จะได้รับสื่อจากการอ่านเพียงอย่างเดียว 

2.3 กลิ่น 
กลิ่นวัตถุดิบที่ใช้ในนิทรรศการน้ัน ได้ช่วยเพ่ิมประสบการณ์ในการรับชมให้มี

ความแปลกใหม่มากย่ิงขึ้น และกลิ่นที่ใช้ยังเป็นกลิ่นที่ผู้พิการทางสายตามีความคุ้นเคยดีอยู่แล้ว จึงไม่
เป็นเร่ืองยากที่จะเช่ือมโยงประสบการณ์เก่าที่ตนเองมีมาเช่ือมโยงกับองค์ความรู้ในนิทรรศการ และ
เมื่อได้กลิ่นเรียนรู้กลิ่นผ่านสื่อในเน้ือหา ณ ช่วงเวลาน้ันทําให้เกิดความรู้สึกสนใจและเกิดความต่ืนตัว
ในการเรยีนรู้เน้ือหาต่อไปด้วย 

3. การออกแบบพ้ืนที่ภายในและระบบนําทางในพิพิธภัณฑ์ 
การออกแบบพ้ืนที่ภายในท่ีจัดให้มีความเหมาะสมต่อการใช้งานร่วมกันต้ังแต่ 1 คน

ขึ้นไปเป็นการเอื้อประโยชน์ต่อการใช้งานต่อผู้พิการท่ีมีผู้ติดตามมาด้วย ทําให้เกิดกิจกรรมร่วมกันได้
ระหว่างคนตาบอดและคนตาดี หรือระหว่างคนตาบอดและคนตาบอด การออกแบบเส้นทางการเดิน
ชมแบบเดินทางเดียว ทําให้ผู้ชมดูเน้ือหาในนิทรรศการได้เป็นลําดับ ลดความกังวลเรื่องการเดินกลับ 
หรือการหลบหลีกผู้ที่เดินสวนทางภายในห้อง ช่วยลดความสับสนและช่วยให้การจําพ้ืนที่ภายในของผู้
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พิการทางสายตาง่ายย่ิงขึ้น ระบบนําทางทําให้ผู้พิการทางสายตามีความม่ันใจในการเดินชมมากย่ิงขึ้น 
ร่องนําทางแบบเฉียงช่วยให้การเดินด้วยไม้เท้าเกิดความสะดวกสบายข้ึน แต่ระบบการนําทางใน
ลักษณะน้ีผู้พิการบางคนอาจไม่คุ้นเคย จําเป็นต้องใช้เวลาและการปรับตัวในการใช้งานสักระยะ  
เนื้อหาในการออกแบบสื่อนิทรรศการ (Content) 

เนื้อหาที่จัดแสดงภายในพิพิธภัณฑ์ท้องถ่ินบ้านข้าวเม่าแบ่งออกเป็น 4 หมวด คือ หมวด
ประวัติศาสตร์ หมวดศิลปวัฒนธรรม หมวดวิถีชุมชน และหมวดภูมิปัญญา โดยหมวดที่เป็นจุดเด่นของ
พิพิธภัณฑ์แห่งน้ี คือ เน้ือหาในหมวดภูมิปัญญาในเรื่องการทําข้าวเม่า มีรูปแบบการจัดแสดงครบถ้วน
กว่าในหมวดอ่ืน ๆ อาทิ มีป้ายข้อมูล มีวัตถุจําลองและวัตถุจริง มีการสาธิตการทําขนม เป็นต้น ถือ
เป็นจุดเรียนรู้ที่สําคัญของพิพิธภัณฑ์บ้านข้าวเม่าด้วยที่เป็นข้อแตกต่างจากพิพิธภัณฑ์ท้องถิ่นอ่ืน ๆ ใน
กรุงเทพมหานคร อีกทั้งยังเป็นภูมิปัญญาในเรื่องของการทําข้าวเม่ายังถือเป็นจุดเด่นของท้องถิ่นชุมชน
ตรอกข้าวเม่าด้วย ซึ่งเน้ือหาในหมวดภูมิปัญญาในเรื่องการทําข้าวเม่าน้ีมีอยู่ทั้งหมด 8 เร่ือง คือ 
กระบวนการแยกข้าวเม่า การเตรียมข้าวเม่า การค่ัวข้าวเม่า การตําข้าวเม่า ข้าวเม่าหมี่ ส่วนผสม 
คุณค่าทางโภชนาการ และวิธีทําขนมข้าวเม่าหมี่ 

1. การจัดการเรียนรู้ 
การจัดการเรียนรู้ในการออกแบบสื่อนิทรรศการ ควรให้ความสําคัญไปที่การตีความ

เน้ือหาและเรื่องราวของพิพิธภัณฑ์ที่จะแสดงก่อน จากน้ันจึงคิดวิธีการสื่อสารไปยังผู้ชมหรือ
กลุ่มเป้าหมาย โดยยึดหลักการเรียนรู้ใน 2 รูปแบบ คือ Passive Learning และ Active Learning 
โดยการให้ผู้ชมได้มีปฏิสัมพันธ์กับสื่อนิทรรศการร่วมด้วย เพ่ือเป็นการกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้จาก
กระบวนการค้นพบด้วยตนเอง (Discovery Learning) ซึ่งจะช่วยให้เกิดการเรียนรู้ได้ดีและได้รับ
ประสบการณ์จากการท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์มากกว่าการให้อ่านเพียงอย่างเดียวเหมือนนิทรรศการท่ัวไป 
 
อภิปรายผล 

จากการวิจัยเรื่อง การออกแบบสื่อนิทรรศการเพ่ือผู้พิการทางสายตาในพิพิธภัณฑ์ท้องถิ่น
กรุงเทพฯ ได้ค้นพบประเด็นที่สามารถนํามาอภิปรายผลให้สอดคล้องกับความหมายของการวิจัยในครั้ง
นี้ ได้แก่ 

การออกแบบภาพสัญลักษณ์ (Pictogram) พบว่า การออกแบบภาพสัญลักษณ์ที่มีความ
เหมาะสมต่อการรับรู้ของผู้พิการทางสายตา คือ การใช้ภาพด้าน การออกแบบโดยลอกเลียนมาจาก
ธรรมชาติ การใช้เส้นกรอบ (Outline) และการลดทอนรายละเอียด จะช่วยเพ่ิมจินตนาการและการ
เรียนรู้ได้ดีย่ิงขึ้น อีกทั้งยังเพ่ิมความน่าสนใจในการเล่าเรื่องราวผ่านทางภาพสัญลักษณ์ทําให้เกิด
ตัวเลือกใหม่ ๆ ในการรับชมนิทรรศการด้วย สอดคล้องกับ ณมณ โชตอนันต์กูล (2555) ที่กล่าวว่า 
การนําทฤษฎีสัญศาสตร์มาใช้ในการออกแบบสามารถเพ่ิมการรับรู้สารสําหรับผู้พิการทางสายตา (ตา
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บอดเรือนราง) ได้มากข้ึน โดยการใช้สัญลักษณ์มาช่วยในการสื่อสารให้เข้าใจแทนการใช้ตัวหนังสือที่ไม่
สามารถอ่านหรือมองเห็นได้ และการใช้รูปสัญลักษณ์ผสมกับอักษรเบรลล์เป็นรูปแบบที่สามารถเข้าใจ
ได้ดีที่สุด และยังสอดคล้องกับ Sartorio, Aurelio (2010) ที่กล่าวว่า คนตาบอดมีความสามารถ
ชดเชยจากการขาดสัมผัสด้านการมองเห็น ด้วยความรู้สึกจากการสัมผัสและสํารวจด้วยมือ รูปแบบ
ภาพประกอบสัมผัสให้คนตาบอดจะต้องเป็นภาพที่ไม่ซับซ้อน มีการลดทอนรายละเอียดเพ่ือให้การสื่อ
ความหมายไม่เกิดความสับสนระหว่างการอ่านหรือระหว่างการรับข้อมูล และภาพน้ีควรที่จะให้อยู่ใน
แนวระนาบเพื่อให้ง่ายต่อการสัมผัส การใช้สัญลักษณ์ควบคู่ไปกับการใช้วัตถุจริง เป็นอีกวิธีหน่ึงที่ช่วย
ให้ผู้เรียนเกิดประสบการณ์การสัมผัสที่เช่ือมโยงเกิดความต่อเน่ืองในการเรียนรู้ได้ดีขึ้น และยัง
สอดคล้องกับ Rosenblum, Penny และ Tina Herzberg (2015) ที่กล่าวว่า การใช้สื่ออักษรเบรลล์
และภาพกราฟิกสัมผัสในวิชาคณิตศาสตร์และวิชาวิทยาศาสตร์ ผู้พิการทางสายตาสามารถรับรู้ข้อมูลที่
ถูกต้องในข้อมูลเฉพาะของสื่อกราฟิกสัมผัส ทําให้เยาวชนที่พิการทางสายตาสามารถรู้ความชัดเจน
ของข้อมูล เข้าถึงเน้ือหาวิชาคณิตศาสตร์และวิทศาสตร์ได้ ไม่ต่างจากคนสายตาปกติ ซึ่งจําเป็นต้องมี
องค์ประกอบกราฟิกนูนที่หลากหลายโดยจะต้องแสดงรูปทรงด้วยเส้นที่ชัดเจน ควบคู่กับการมีอักษร
เบรลล์ประกอบ 

การใช้สื่อปฏิสัมพันธ์ (Interactive) ชนิด QR Code พบว่า มีส่วนช่วยเพ่ิมประสบการณ์
การการเรียนรู้ของเน้ือหาที่จัดแสดงในนิทรรศการ สอดคล้องกบั กรพรหม พิกุลแก้ว (2553) ที่กล่าว
ว่า การประยุกต์ใช้บาร์โค้ดแสดงข้อมูลในพิพิธภัณฑ์ด้วยสื่อมัลติมีเดียบนโทรศัพท์เคลื่อนที่จะอํานวย
ความสะดวกให้ผู้ใช้สามารถทราบรายละเอียดของผลงานที่จัดแสดงและนําเสนอในรูปแบบมัลติมีเดีย
ให้มีความน่าสนใจ ผู้ใช้สามารถรับรู้ถึงข้อมูลได้อย่างทั่วถึงด้วยตนเอง ตามความต้องการของแต่ละ
บุคคล และนําเสนอผลงานให้เป็นที่น่าสนใจและกระตุ้นให้มีการเข้าชมพิพิธภัณฑ์มากข้ึน 

การใช้สื่อปฏิสัมพันธ์ (Interactive) ชนิด ป้ายพลิก พบว่า การทําสื่อป้ายพลิกและให้
ผู้ชมที่เป็นผู้พิการทางสายตาพบกับวัตถุจําลอง มีส่วนช่วยเช่ือมโยงและสร้างประสบการณ์การเรียนรู้
จากการอ่านนิทรรศการปกติให้มีมากย่ิงขึ้น อีกทั้งยังเพ่ิมความน่าสนใจและทําให้เกิดการกระตุ้นให้
ผู้ชมมีความสนใจในการชมนิทรรศการมากย่ิงขึ้น สอดคล้องกับ ธีรอาภา บุญจันทร์ (2555) ที่กล่าวว่า 
เน่ืองจากความพิการทางสายตาทําให้คนตาบอดขาดโอกาสทางการรับรู้จากแหล่งเรียนรู้ต่างๆ การ
สร้างวัตถุจําลองทางพิพิธภัณฑ์ที่สามารถถ่ายทอดความรู้สู่คนตาบอดได้อย่างมีประสิทธิภาพ จึงเป็น
อีกช่องทางหนึ่งที่สามารถทําให้เด็กตาบอดได้รับการเรียนรู้จากการสัมผัสด้วยตนเอง วัตถุจําลองที่ดีต่อ
การสัมผัสรับรู้ของคนตาบอด ควรมีรูปทรงหรือลักษณะเฉพาะของวัตถุ อักษรเบรลล์และหรือมีเสียง
บอกเล่าเร่ืองราวประกอบการสัมผัสรับรู้ สามารถช่วยให้เด็กตาบอดสามารถคาดเดาต่อสิ่งที่สัมผัส ซึ่ง
เป็นการเพ่ิมศักยภาพการรับรู้ได้ชัดเจนมากย่ิงข้ึน 
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การออกแบบส่ือนิทรรศการเพ่ือผู้พิการทางสายตา พบว่า การออกแบบส่ือนิทรรศการท่ี
เหมาะสมต่อการใช้งานของผู้พิการทางสายตานั้น จะต้องมีการบูรณาการการออกแบบโดยเน้นไปที่
การให้ผู้พิการทางสายตาได้ใช้ประสาทสัมผัสที่เหลืออยู่มาใช้ร่วมกันในการเรียนรู้ และสื่อในแต่ละ
หน่วยควรมีการใช้งานร่วมกันเพ่ือให้เกิดการเช่ือมโยงระหว่างข้อมูลที่ได้จากการอ่าน ข้อมูลที่ได้จาก
การฟัง ข้อมูลที่ได้จากการสัมผัส การดมกลิ่น และการรับรสผ่านการสาธิต และที่สําคัญที่สุดคือควรมี
การให้ผู้พิการทางสายตาได้ลงมือเรียนรู้ด้วยตนเองจะทําให้เกิดความเข้าใจได้ดีที่สุด สอดคล้องกับ 
เปียทิพย์ พัวพันธ์, อรรถพร ฤทธิเกิดสุพิทย์ และกาญจนพันธ์ุ (2549) ที่กล่าวว่า การพัฒนาส่ือเพ่ือ
การเรียนรู้สําหรับคนตาบอด เร่ือง การนวดฝ่าเท้า โดยใช้ตัวอักษรและตัวเลขเบรลล์ที่ใช้กํากับจุดต่าง 
ๆ บนฝ่าเท้า มาประกอบการเรียนรู้ เรื่อง การนวดฝ่าเท้า ทําให้คนตาบอดสามารถจินตนาการได้เร็ว
ยิ่งข้ึน ทั้งได้รับความเข้าใจที่จะช่วยสร้างความคิดรวบยอดจากประสบการณ์การเรียนการสอนได้ดี
ยิ่งขึ้นด้วย และสรุปได้ว่าคนตาบอดจะเกิดการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพนั้น ต้องอาศัยการเรียนรู้
โดยใช้ประสาทสัมผัสที่เหลืออยู่ร่วมกัน ทําให้คนตาบอดสามารถเรียนรู้ได้ดีกว่าการฟังเสียงเพียงอย่าง
เดียว 

การออกแบบพ้ืนที่ภายในและระบบนําทางในพิพิธภัณฑ์ พบว่า การออกแบบพ้ืนที่
ภายในที่จัดให้มีความเหมาะสมต่อการใช้งานร่วมกันต้ังแต่ 1 คนขึ้นไปเป็นการเอ้ือประโยชน์ต่อการใช้
งานต่อผู้พิการที่มีผู้ติดตามมาด้วย ทําให้เกิดกิจกรรมร่วมกันได้ การออกแบบเส้นทางการเดินชมแบบ
เดินทางเดียว ทําให้ผู้ชมดูเน้ือหาในนิทรรศการได้เป็นลําดับ ลดความกังวลเรื่องการเดินกลับ หรือการ
หลบหลีกผู้ที่เดินสวนทางภายในห้อง ช่วยลดความสับสนและช่วยให้การจําพ้ืนที่ภายในของผู้พิการ
ทางสายตาง่ายย่ิงขึ้น ระบบร่องนําทางทําให้ผู้พิการทางสายตามีความมั่นใจในการเดินชมมากย่ิงขึ้น 
สอดคล้องกับ เชาว์วัฒน์ กิตติธรกุล (2549) ที่กล่าวว่า การออกแบบสถาปัตยกรรมเพ่ือคนตาบอดควร
เป็นสถาปัตยกรรมเชิงเส้น เพ่ือให้คนตาบอดสามารถรับรู้ได้ง่าย ใช้ง่าย ถึงความสัมพันธ์ของส่ิงต่าง ๆ 
ที่มีลําดับก่อนหลัง การกําหนดทิศทางในการสัญจรต้องใช้วิธีการท่ีนุ่มนวลค่อยเป็นค่อยไป ให้มีการไป
ยังทิศทางคต่าง ๆ ให้น้อยที่สุด แต่ไม่จําเป็นต้องเป็นเส้นตรง 

 
ข้อเสนอแนะ 

การวิจัยในครั้งน้ีเป็นการวิจัยเพ่ือออกแบบสื่อนิทรรศการในพิพิธภัณฑ์ที่เหมาะสมต่อผู้
พิการทางสายตา ซึ่งผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะจากการวิจัยเพ่ือเป็นประโยชน์ต่อส่วนรวม หน่วยงานที่
เก่ียวข้องและผู้สนใจในอนาคต ดังน้ี 
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1. ข้อเสนอแนะเพ่ือการนําผลการวิจัยไปใช้ประโยชน์ 
1.1 หน่วยงานที่เก่ียวข้องกับพิพิธภัณฑ์ ควรมีการนําองค์ความรู้และทดลองทําเพ่ือ

เป็นการเปิดโอกาสให้ผู้พิการทางสายตาได้มีโอกาสในการเข้าถึงแหล่งเรียนรู้ประเภทพิพิธภัณฑ์มาก
ยิ่งข้ึน 

1.2 หน่วยงานท่ีเกี่ยวข้องกับผู้พิการทางสายตา ถือเป็นศูนย์กลางในการรวมตัวของผู้
พิการทางสายตา ควรมีการนําองค์ความรู้ไปทดลองทําและต่อยอด เพ่ือเพ่ิมช่องทางให้ผู้พิการทาง
สายตาได้มีโอกาสทดลองใช้ และปรับตัวกับสื่อใหม่ ๆ มากย่ิงข้ึน 

1.3 หน่วยงานภาครัฐ ควรมีการสนับสนุนนโยบายในการพัฒนาพิพิธภัณฑ์เพ่ือผู้พิการ
อย่างเป็นรูปธรรมเพ่ือให้ผู้พิการสามารถภูมิใจในการใช้ชีวิตร่วมกับสังคมได้อย่างภาคภูมิใจ 

1.4 กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬา ควรมีการสนับสนุนการท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์และ
สนับสนุนช่องทางการท่องเที่ยวในกลุ่มนักท่องเที่ยวที่เป็นผู้พิการ 

2. ข้อเสนอแนะเพ่ือการวิจัยครั้งต่อไป 
2.1 ควรมีการวิจัยกับกลุ่มผู้มีความบกพร่องทางร่างกายในด้านอ่ืน ๆ เพ่ิมเติม อาทิ 

ตาบอดเรือนราง ตาบอดสี หูหนวก ผู้ใช้รถเข็น ผู้สูงอายุ เพ่ือให้การออกแบบส่ือในพิพิธภัณฑ์ใน
ประเทศไทยมีความครอบคลุมกลุ่มผู้พิการทุกประเภท 

2.2 การวิจัยในครั้งน้ี ใช้พิพิธภัณฑ์ท้องถ่ินบ้านข้าวเม่าเป็นพ้ืนที่ตัวอย่างในการศึกษา 
ซึ่งพิพิธภัณฑ์ท้องถิ่นแต่ละแห่งจะมีอัตลักษณ์ที่แตกต่างกัน ชุมชนท้องถิ่นต่างเป็นเจ้าของเรื่องเล่าและ
วัฒนธรรมของตนเอง ซึ่งการออกแบบสื่อเพ่ือพิพิธภัณฑ์มีความสัมพันธ์กับการเปลี่ยนแปลงของสังคม
ในทุก ๆ ด้าน จึงควรมีการศึกษากับพิพิธภัณฑ์ประเภทอ่ืน และท้องที่อ่ืน ๆ เพ่ิมเติม เพ่ือให้เกดิสื่อที่มี
ความหลากหลายมากย่ิงขึ้น สําหรับเป็นกรณีศึกษาในการใช้ประโยชน์ต่อการพัฒนาสื่อพิพิธภัณฑ์ของ
ประเทศไทยในอนาคตต่อไป 
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เครื่องมือทีใ่ชในการวิจัย 
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ราชกิจจานุเบกษา 

 

  



 
166 

  



 
167 

 

  



 
168 

 

  



 
169 

  



 
170 

ประวัติผูวิจัย 

 

ช่ือ - สกลุ  นายสมัชชา  อภิสิทธ์ิสุขสันติ 

ที่อยู   131 ซอย 88/1 ถนนเพชรเกษม แขวงบางแคเหนือ 

เขตบางแค กทม. 10160 

ที่ทํางาน   มหาวิทยาลัยราชภัฏธนบุรี 
 

ประวัติการศึกษา   

พ.ศ. 2548  สําเร็จการศึกษาระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนวัดรางบัว 

พ.ศ. 2552  สําเร็จการศึกษาปริญญาศิลปศาสตรบัณฑิต เกียรตินิยมอันดับ 2 

สาขาวิชาออกแบบนิเทศศิลป คณะมนุษยศาตรและสังคมศาสตร 
     มหาวิทยาลัยราชภัฏบานสมเด็จเจาพระยา 

พ.ศ. 2557  เขาศึกษาตอระดับปริญญามหาบัณฑิต สาขาวิชาศิลปะการออกแบบ 

คณะมัณฑนศลิป บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศิลปากร 
 

ประวัติการทํางาน 

พ.ศ. 2548  Graphic Designer: Niceangel Co., Ltd. (Private Club) 
พ.ศ. 2553  Graphic Designer: creative house BANGKOK inspired by TOYOTA 

พ.ศ. 2555  Graphic Designer: Jasmine Hotel Group 

   Graphic Designer: A+789 And HOF ART Gallery 

   Graphic Designer: At melon Co., Ltd. 
พ.ศ. 2556-ปจจุบัน นักวิชาการชางศิลป งานประชาสัมพันธ มหาวิทยาลัยราชภัฏธนบุรี 

 

ประวัติการฝกอบรม 

พ.ศ. 2552  หลักสูตรการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ 
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒประสานมิตร 

พ.ศ. 2556  หลักสูตรการออกแบบ Digital Publishing สถาบัน NET DESIGN 


	วิทยานิพนธ์นี้เป็นส่วนหนึ่งของการศึกษาตามหลักสูตรปริญญาศิลปมหาบัณฑิต



