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การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์  1) เพ่ือศึกษาพฤติกรรมในการมาท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของ
นักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย 2) เพ่ือศึกษาปัจจัยด้านการจัดการพิพิธภัณฑ์ที่ส่งผลต่อการตัดสินใจมา
ท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย  และ 3) เพ่ือเสนอแนวทางการพัฒนาการ
จัดการพิพิธภัณฑ์ส าหรับนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย โดยการใช้ระเบียบวิธีวิจัยเชิงปริมาณด้วยการ
เก็บรวบรวมข้อมูลแบบสอบถามจากนักท่องเที่ยวชาวไทยกลุ่มเจเนอเรชั่นวายที่มีประสบการณ์ในการ
ท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ จ านวน 400 คน ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติเชิงพรรณนา เพ่ือหาค่าความถี่ 
ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน รวมทั้งการวิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติเชิงอนุมาน โดยการใช้
การวิเคราะห์ความถดถอยเชิงโลจิสติก (Logistic Regression) ด้วยรูปแบบ Binary Logistic 

ผลการศึกษาพฤติกรรมการท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย  พบว่า 
พฤติกรรมก่อนการเดินทาง นักท่องเที่ยวส่วนใหญ่เดินทางท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ช่วงวันหยุดสุดสัปดาห์ 
(เสาร์-อาทิตย์) โดยมีวัตถุประสงค์ในการเดินทางเพ่ือเรียนรู้ประวัติศาสตร์ ศิลปะ วัฒนธรรม ซึ่งการได้
เรียนรู้อดีต อารยะธรรมต่างๆ ถือเป็นแรงจูงใจที่กระตุ้นให้เกิดการเดินทางท่องเที่ยว  ได้รับรู้ข้อมูล
ข่าวสารเกี่ยวกับพิพิธภัณฑ์ผ่านช่องทางเฟซบุ๊ก (Facebook) ส่วนบุคคลที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจ
เดินทางคือ เพ่ือน/เพ่ือนร่วมงาน และบางส่วนได้รับอิทธิพลจากผู้เขียนบล็อกการท่องเที่ยว (Blogger) 
ส าหรับพฤติกรรมระหว่างการเดินทาง พบว่า นักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวายชอบเดินทางเป็นกลุ่ม 
โดยมีเพ่ือนเป็นผู้ร่วมเดินทาง จะใช้ระยะเวลาประมาณ 30 นาที - 1 ชั่วโมง ในการเที่ยวชมพิพิธภัณฑ์ 
ซึ่งกิจกรรมที่นักท่องเที่ยวให้ความสนใจ คือ การชมนิทรรศการ ที่มีรูปแบบการน าเสนอข้อมูลผ่าน
วิดีทัศน์และเสียง และพฤติกรรมหลังการท่องเที่ยว พบว่า นักท่องเที่ยวส่วนใหญ่รู้สึกไม่แน่ใจที่จะ
กลับมาเที่ยวซ้ าในแหล่งท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ แต่มีความต้องการแนะน า/บอกต่อ การท่องเที่ยวกับผู้อ่ืน
โดยใช้ช่องทางในการบอกต่อผ่านสื่อโซเชียลมีเดียล 

ส าหรับผลการศึกษาปัจจัยด้านการจัดการพิพิธภัณฑ์ พบว่า มี 4 ปัจจัยที่ส่งผลต่อการตัดสินใจมา
ท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวายอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ 0.05 ได้แก่ ปัจจัย

 



 ข 

ด้านสิ่งอ านวยความสะดวก ปัจจัยด้านการสื่อความหมาย ปัจจัยด้านเทคโนโลยีและนวัตกรรม และ
ปัจจัยด้านกิจกรรม ส่วนปัจจัยด้านการจัดแสดง/นิทรรศการ ปัจจัยด้านสภาพแวดล้อมทางกายภาพ 
ปัจจัยด้านเจ้าหน้าที่/บุคลากร และปัจจัยด้านการประชาสัมพันธ์ไม่มีผลต่อการตัดสินใจมาท่องเที่ยว
พิพิธภัณฑ์ของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย 

จากผลการศึกษา ผู้วิจัยจึงน าเสนอแนวทางการพัฒนาการจัดการพิพิธภัณฑ์ส าหรับนักท่องเที่ยว
กลุ่มเจเนอเรชั่นวายออกเป็น 5 แนวทาง คือ 1) การพัฒนาสิ่งอ านวยความสะดวกภายในพิพิธภัณฑ์เพ่ือ
ตอบสนองต่อความต้องการของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย  2) การพัฒนาการสื่อความหมาย
ภายในพิพิธภัณฑ์ส าหรับนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย  3) ส่งเสริมการปรับใช้เทคโนโลยีและ
นวัตกรรมภายในพิพิธภัณฑ์เพ่ือเป็นแหล่งเรียนรู้ที่ทันสมัยส าหรับนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย  4) 
การออกแบบกิจกรรมการท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์เพ่ือตอบสนองความต้องการของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอ
เรชั่นวาย และ 5) การสร้างช่องทางการรับรู้ข้อมูลข่าวสารเพ่ือประชาสัมพันธ์การท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์
ส าหรับนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย 
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The objectives of this research are 1) to study travel behavior of generation Y 

tourists visiting a museum, 2) to study museum management factors affecting decision-

making to visit a museum of generation Y tourists, and 3) to propose guidelines for 

developing museum management for generation Y tourists. The study employed 

quantitative research methodology, using questionnaires as a research tool and 

collecting data from 400 generation Y Thai tourists who have visited museums. The 

data were analyzed by using descriptive statistics including frequency, percentage, 

mean and standard deviation, and the inferential statistics: the logistic regression with 

binary logistic model. 

The results of generation Y tourists’ travel behavior revealed that, pre-travel 

behavior, most tourists visited museums on the weekend (Saturday – Sunday). The 

purpose of visiting the museums was to learn about history, art and culture. Learning 

about past civilization was the key motivation encouraging them to visit. They search 

information about museums from Facebook. The most influential person influencing 

their decision-making was friends/colleagues and some of the tourists were influenced 
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by travel bloggers. During-travel behavior, the results showed that generation Y tourists 

liked to travel in groups with friends and spent around 30 minutes to 1 hour for visiting 

a museum. Activities of their interests were exhibitions presenting through video and 

audio. Post-travel behavior, most tourists were unsure to revisit the museums, but they 

liked to recommend others to visit the museums through social media. 

The results of museum management factors presented that there were 4 factors 

affecting decision-making to visit a museum of generation Y tourists with statistical 

significance of 0.05: facilities, interpretation, technology/innovation, and activities. While 

the exhibition, physical environment, staff and public relations did not have a 

significant effect on decision-making to visit a museum of generation Y tourists. 

According to the results, the study proposes guidelines for developing museum 

management for generation Y tourists consisting of 5 guidelines which are 1) developing 

facilities within the museum to serve the needs of generation Y tourists, 2) developing 

interpretation within the museum for generation Y tourists, 3) applying technology and 

innovation within the museum to make the museum a modern learning destination for 

generation Y tourists, 4) designing museum tourism activities to meet the needs of 

generation Y tourists, and 5) creating communication channels to deliver museum 

information and promote museum tourism for generation Y tourists. 
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กิตติกรรมประกาศ 
  

วิทยานิพนธ์เรื่อง “การจัดการพิพิธภัณฑ์ส าหรับนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย” 
เปรียบเสมือนเรือล าน้อยที่ก าลังล่องลอยออกจากฝั่งและมาถึงฝั่งฝันได้ส าเร็จด้วยความรัก  ความเมตตา 
ความช่วยเหลือ รวมถึงก าลังแรงใจจากบุคคลหลายท่าน โดยเฉพาะผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ไพฑูรย์ มนต์
พานทอง อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ที่เปรียบเสมือนเครื่องยนต์และเสาหลักที่ช่วยประคับประคองให้
วิทยานิพนธ์เล่มนี้ไปต่อได้โดยไม่ล่มอยู่กลางทะเล และเป็นครูผู้เสียสละเวลา แรงกาย แรงใจในการทุ่มเท
สั่งสอน ให้ค าปรึกษา ข้อชี้แนะ ตลอดจนเป็นก าลังใจส าคัญที่ท าให้ผู้วิจัยมีแรงสู้จนท าให้วิทยานิพนธ์เล่ม
นี้ส าเร็จลุล่วงด้วยดี 

ขอขอบพระคุณคณะกรรมการสอบป้องกันวิทยานิพนธ์ อาจารย์ ดร.รสิตา สินเอกเอ่ียม และ
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.แสงแข บุญศิริ ที่เสียสละเวลาอันมีค่าและให้เกียรติเป็นประธานและกรรมการ
สอบ โดยได้กรุณาให้ความรู้ ค าแนะน า และข้อคิดเห็นที่เป็นประโยชน์ส าหรับการเขียนวิทยานิพนธ์ให้มี
ความสมบูรณ์มากยิ่งขึ้น 

ขอขอบพระคุณคณาจารย์ คณะการจัดการการท่องเที่ยว สถาบันบัณฑิตพัฒนบริหารศาสตร์
ทุกท่าน ที่ได้ประสิทธิ์ประสาทวิชาความรู้ในด้านการท่องเที่ยวและให้ประสบการณ์ชีวิตที่ช่วยเปิดโลก
ทัศน์ของผู้วิจัยให้มีความรู้  ความเข้าใจในศาสตร์ด้านการท่องเที่ยวและบริการมากขึ้น  รวมถึง
ขอขอบพระคุณเจ้าหน้าที่ประจ าคณะทุกท่าน  โดยเฉพาะ คุณวัณวิสาภัค สิทธิไชยกุล ที่เป็นผู้ดูแล 
อ านวยความสะดวก คอยให้ความช่วยเหลือ แนะน าทุกสิ่งอย่างเป็นอย่างดีตลอดระยะเวลาของ
การศึกษา 

ขอขอบพระคุณสถาบันบัณฑิตพัฒนบริหารศาสตร์ที่ได้มอบทุนส่งเสริมการศึกษาประเภทที่ 1 
(Full Scholarship) และทุนสนับสนุนการท าวิทยานิพนธ์ ท าให้ผู้วิจัยได้รับโอกาสที่ดีทางการศึกษา จน
สามารถบรรลุผลส าเร็จตามหลักสูตรการจัดการมหาบัณฑิต (การจัดการการท่องเที่ยวและบริการแบบ
บูรณาการ) 

ขอขอบคุณเพ่ือนๆ รุ่น 14 และพ่ีๆ น้องๆ นักศึกษาปริญญาโท คณะการจัดการการท่องเที่ยว 
ภาคปกติทุกคน (ป้อม เปิ้ล ปุ้ย เสือ มิว แน็ต เล็ก ฟ้าใส แตงโม มดกาย พ่ีแนน พ่ีนนท์ พ่ีโบ๊ท พ่ีจูน 
ฯลฯ) ที่คอยให้ความช่วยเหลือและเป็นก าลังใจอยู่เคียงข้างกันในวันที่สุข  เศร้า เหงา และท้อแท้มาโดย
ตลอด แม้ในวันนี้จ าต้องแยกจากกันไปเพ่ือท าภารกิจ/หน้าที่ของตนเอง ผู้วิจัยอยากกล่าวค าว่า “ยินดีที่
ได้รู้จัก” พวกคุณคือ มิตรภาพ ความทรงจ า และครอบครัวเล็กๆ ที่น่ารักของผู้วิจัย 
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ท้ายที่สุดนี้ ผู้วิจัยขอขอบพระคุณ และมอบความส าเร็จทั้งหมดนี้แด่ คุณบิดา มารดา และ
ครอบครัวซึ่งเป็นผู้อยู่เบื้องหลังความส าเร็จในการศึกษา คอยให้การส่งเสริม สนับสนุน เป็นความสุขและ
เสียงหัวเราะที่ส าคัญที่ท าให้ผู้วิจัยมีก าลังแรงใจในการศึกษาตลอดมา  จนประสบความส าเร็จได้ตามที่
ตั้งใจ 

 
ผุสดี คุ้มรักษา 

กันยายน 2563 
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บทท่ี 1 
 

บทน า 
 

1.1 ที่มาและความส าคัญ 

 ในช่วงระยะเวลาของการเปลี่ยนผ่านจากอดีตสู่ปัจจุบัน อุตสาหกรรมการท่องเที่ยวได้พัฒนา
และมีบทบาทส าคัญต่อการขับเคลื่อนระบบเศรษฐกิจของทุกประเทศทั่วโลก เพราะนอกจากช่วยสร้าง
รายได้ให้กับประเทศแล้ว อุตสาหกรรมการท่องเที่ยวยังเป็นกุญแจส าคัญในการขยายฐานเศรษฐกิจ
ไปสู่ภาคบริการและภาคธุรกิจที่เกี่ยวข้องในหลายภาคส่วน ท าให้เกิดการลงทุนพัฒนาโครงสร้าง
พ้ืนฐานและระบบคมนาคมขนส่ง สาธารณูปโภคต่างๆ เพ่ือรองรับกิจกรรมทางการท่องเที่ยว รวมถึง
เกิดการจ้างงาน และการกระจายรายได้สู่ทุกภูมิภาค (นิศศา ศิลปเสรฐ, 2560) โดยสภาการเดินทาง
และการท่องเที่ยวโลก (World Travel & Tourism Council: WTTC) ระบุว่า ในปี ค.ศ. 2017 
อุตสาหกรรมการท่องเที่ยวมีบทบาทส าคัญในการส่งเสริมการเจริญเติบโตให้แก่เศรษฐกิจโลกเป็น
มูลค่ามากถึง 272 ล้านล้านบาท หรือมากกว่าร้อยละ 10.4 ของผลิตภัณฑ์มวลรวมของประเทศทั่วโลก 
และสามารถสร้างงานได้ถึง 313 ล้านต าแหน่ง หรือร้อยละ 9.9 ของการจ้างงานทั้งหมด (World 
Travel and Tourism Council, 2018) นอกจากนี้องค์กรการท่องเที่ยวโลก (The United Nations 
World Tourism Organization: UNWTO) ได้รายงานถึงจ านวนของนักท่องเที่ยวทั้งหมดในปี ค.ศ. 
2018 ที่มีจ านวนมากถึง 1,403 ล้านคน เพ่ิมขึ้นจากปีที่แล้วถึงร้อยละ 6 ของจ านวนนักท่องเที่ยวที่
เดินทางทั่วโลก โดยภูมิภาคตะวันออกกลาง (Middle East) มีการเติบโตของจ านวนนักท่องเที่ยวที่
เดินทางเข้าสู่ประเทศเพ่ิมขึ้นสูงสุดที่ร้อยละ 10.3 ตามด้วยภูมิภาคแอฟริกา (Africa) ที่เพ่ิมข้ึนร้อยละ 
7.3 ขณะที่ภูมิภาคเอเชีย-แปซิฟิก (Asia and the Pacific) และยุโรป (Europe) มีอัตราการเติบโต
ใกล้เคียงกันที่ ร้อยละ 6 และภูมิภาคอเมริกา (America) เติบโตอยู่ที่ร้อยละ 3 ส่วนสถานการณ์การ
ท่องเที่ยวในปี ค.ศ. 2019 มีการรายงานจากค่าดัชนีความเชื่อมั่นขององค์กรการท่องเที่ยวโลก 
(UNWTO) ว่า สถานการณ์การท่องเที่ยวอาจมีแนวโน้มชะลอตัวลงจากปีที่ผ่านมาแต่ยังคงเป็นไปใน
ทิศทางที่ดี โดยองค์กรการท่องเที่ยวโลกคาดการณ์ว่า อัตราการเติบโตของนักท่องเที่ยวต่างชาติทั่ว
โลกจะเพ่ิมขึ้นร้อยละ 3-4 ในปี 2019 ขึ้นอยู่กับแนวโน้มทางเศรษฐกิจและการท่องเที่ยวในปัจจุบัน 
(World Tourism Organization, 2019) ทั้ งนี้  องค์กรการท่ องเที่ ยวโลกได้ เผยกราฟจ านวน
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นักท่องเที่ยวชาวต่างชาติที่เดินทางในแต่ละเดือนเพ่ือเปรียบเทียบอัตราการเติบโตของนักท่องเที่ยวใน
ปี ค.ศ. 2015-2018 ซึ่งมีจ านวนเพ่ิมข้ึนอย่างเห็นได้ชัดเจน ดังภาพที่ 1.1 
 

 
 

ภาพที่ 1.1 จ านวนนักท่องเที่ยวชาวต่างชาติที่เดินทางในแต่ละเดือน 
แหล่งที่มา: World Tourism Organization, 2019. 
 
 จากสถานการณ์ดังกล่าวท าให้หลายประเทศทั่วโลกเล็งเห็นความส าคัญในการพัฒนา
อุตสาหกรรมการท่องเที่ยวให้เป็นตัวหลักในการขับเคลื่อนเศรษฐกิจ สังเกตได้จากหลายๆ ประเทศมี
การปรับเปลี่ยน กลยุทธ์ วางแผนด าเนินงานในการบริหารจัดการ การตลาด การประชาสัมพันธ์ การ
สื่อสาร ด้วยการน าเอาเทคโนโลยีและนวัตกรรมใหม่ๆ เข้ามาประยุกต์ใช้ในการบริหารจัดการแหล่ง
ท่องเที่ยวเพ่ือช่วงชิงส่วนแบ่งทางการตลาดและดึงดูดกลุ่มนักท่องเที่ยวให้เข้ามาใช้จ่ายภายในประเทศ
เพ่ิมมากข้ึน (World Economic Forum, 2015)  
 ประเทศไทยเป็นอีกหนึ่งประเทศที่มีฐานทรัพยากรทางการท่องเที่ยวที่หลากหลาย  มี        
อัตลักษณ์ทั้งทรัพยากรทางธรรมชาติและมรดกวัฒนธรรมที่มีมากเป็นอันดับ 3 ของภูมิภาคเอเชีย 
(การท่องเที่ยวแห่งประเทศไทย , 2552) ซึ่งเป็นจุดแข็งในการดึงดูดนักท่องเที่ยวทั้งชาวไทยและ
ชาวต่างชาติ ท าให้อุตสาหกรรมการท่องเที่ยวในประเทศไทยมีการขยายตัวอย่างต่อเนื่องทั้งจาก
จ านวนของนักท่องเที่ยวและรายได้ที่เพ่ิมขึ้น โดย กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬา (2561) ระบุว่า 
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สถานการณ์การท่องเที่ยวในปี พ.ศ. 2561 นักท่องเที่ยวชาวต่างชาติเดินทางมาท่องเที่ยวในประเทศ
ไทยจ านวน 3.8 ล้านคน ก่อให้เกิดรายได้จากการท่องเที่ยวกว่า 2 ล้านล้านบาท และมีการคาดการณ์
ว่า ในปี พ.ศ. 2562 จ านวนนักท่องเที่ยวชาวต่างชาติที่มาท่องเที่ยวในประเทศไทยน่าจะขยายตัว
มากกว่าร้อยละ 7.5 ส่วนรายได้จากการท่องเที่ยวจะมีมูลค่าประมาณ 2.21 ล้านล้านบาท ขณะที่
รายได้จากการท่องเที่ยวไทยเที่ยวไทยจะมีมูลค่า 1.12 ล้านล้านบาทหรือขยายตัวมากกว่าร้อยละ 5 
จากปีที่ผ่านมา โดยเป้าหมายการส่งเสริมตลาดการท่องเที่ยวของประเทศไทยจะมุ่ งเน้นดึง
นักท่องเที่ยวกลุ่มคุณภาพเข้ามาเที่ยวภายในประเทศเพ่ิมมากข้ึน และมองไปที่การรักษาสัดส่วนรายได้
จากตลาดในประเทศหรือไทยเที่ยวไทยเพ่ิมมากขึ้น ซึ่งในช่วง 4-5 ปีที่ผ่านมาจะเห็นได้ว่าทั้งภาครัฐ
และเอกชนรวมไปถึงหน่วยงานที่ เกี่ยวข้องได้มีการวางแผน ก าหนดยุทธศาสตร์เพ่ือพัฒนา
อุตสาหกรรมการท่องเที่ยว ทั้งด้านคุณภาพของแหล่งท่องเที่ยว โครงสร้างพ้ืนฐาน บุคลากรทางการ
ท่องเที่ยว ตลอดจนการสร้างความสมดุลทางการท่องเที่ยวผ่านตลาดเฉพาะกลุ่มเพ่ือดึงดูด
นักท่องเที่ยวทั้งชาวไทยและชาวต่างชาติอย่างเข้มข้น (กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬา, 2559) 
เช่นเดียวกับนโยบายและมาตรการด้านการท่องเที่ยวในปี พ.ศ. 2562 ที่ยังคงให้ความส าคัญกับการ
ลงทุนพัฒนาโครงสร้างพ้ืนฐาน สิ่งอ านวยความสะดวกต่างๆ เพ่ือสร้างความเชื่อมั่นในเรื่องของความ
ปลอดภัยแก่นักท่องเที่ยว มีการส่งเสริมการท่องเที่ยวเมืองรอง การท่องเที่ยวชุมชนเพ่ือให้เกิดการ
กระจายรายได้สู่ท้องถิ่น และยังคงเน้นการท าตลาดเฉพาะกลุ่มที่มีศักยภาพในการใช้จ่ายสูง 
(กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬา, 2561) นอกจากนี้ยังมีการจัดกิจกรรมส่งเสริมและน าเสนอรูปแบบ
การท่องเที่ยวใหม่ๆ เพ่ือเพ่ิมมูลค่าและรายได้ให้แก่อุตสาหกรรมการท่องเที่ยว  ไม่ว่าจะเป็นการ
ท่องเที่ยวแบบผจญภัย การท่องเที่ยวทางธรรมชาติ  การท่องเที่ยวเรือส าราญ การท่องเที่ยวทาง
วัฒนธรรมและมรดกทางวัฒนธรรม การท่องเที่ยวเพ่ือการเรียนรู้ การท่องเที่ยวด้านอาหาร การ
ท่องเที่ยวเพ่ือการพักผ่อนหย่อนใจ รวมไปถึงการท่องเที่ยวเชิงสุขภาพและกีฬา โดยมีแนวทางในการ
พัฒนาคุณภาพสินค้าและรูปแบบการให้บริการด้านการท่องเที่ยวให้เกิดความสมดุลและยั่งยืนตาม
แผนพัฒนาการท่องเที่ยวแห่งชาติ ฉบับที่ 2 ช่วงปี  พ.ศ. 2560-2564 (กระทรวงการท่องเที่ยวและ
กีฬา, 2560) และให้ความส าคัญกับการน าเทคโนโลยีและนวัตกรรมสมัยใหม่มาประยุกต์ใช้ตามโมเดล
พัฒนาเศรษฐกิจ “ไทยแลนด์ 4.0” ซึ่งเป็นหนึ่งในนโยบายของรัฐบาลที่ต้องการปรับเปลี่ยนโครงสร้าง
เศรษฐกิจ ไปสู่ “เศรษฐกิจที่ขับเคลื่อนด้วยนวัตกรรม” หรือ “Value–Based Economy” โดยมีฐาน
คิดหลักคือ เปลี่ยนจากการผลิตสินค้าโภคภัณฑ์ไปสู่สินค้าเชิงนวัตกรรม เปลี่ยนจากการขับเคลื่อน
ประเทศด้วยภาคอุตสาหกรรมไปสู่การขับเคลื่อนด้วยเทคโนโลยีและเปลี่ยนจากการเน้นภาคการผลิต
สินค้าไปสู่การเน้นภาคบริการมากขึ้น (บวร เทศารินทร์, 2559) เพ่ือเพ่ิมขีดความสามารถทางการ
แข่งขันและเพ่ือให้สอดรับกับพฤติกรรมของนักท่องเที่ยวยุคปัจจุบันที่ต้องการความทันสมัย แสวงหา
ประสบการณ์แปลกใหม่ตลอดจนความสะดวกสบายและรวดเร็ว ดังนั้น แหล่งท่องเที่ยวทั้งทาง
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ธรรมชาติและมรดกวัฒนธรรมที่มนุษย์สร้างขึ้นอย่าง โบราณสถาน โบราณคดี อุทยานประวัติศาสตร์ 
ศาสนสถาน ตลอดจนแหล่งท่องเที่ยวเพ่ือการเรียนรู้ต่างๆ จ าเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องมีการพัฒนาการ
จัดการ ปรับปรุงโครงสร้างพ้ืนฐานเพ่ือเสริมสร้างศักยภาพของแหล่งท่องเที่ยวให้เป็นศูนย์กลางการ
ท่องเที่ยวที่ทนัสมัย เพ่ือให้สอดคล้องกับบริบทของโลกทีก่ าลังเปลี่ยนแปลงไปสู่ยุคโลกาภิวัฒน์ทีทุ่กสิ่ง
อย่างถูกขับเคลื่อนไปด้วยนวัตกรรมและเทคโนโลยีที่ล้ าสมัย อันมีผลท าให้อุตสาหกรรมการท่องเที่ยว
ต้องเผชิญกับความท้าทายและมีการเปลี่ยนแปลงก้าวสู่ความเป็นสมัยใหม่ (Modernity) อย่าง
หลีกเลี่ยงไม่ได้ ซึ่งการผสมผสานระหว่างความเป็นสมัยใหม่กับอุตสาหกรรมท่องเที่ยวถือเป็น
ปรากฏการณ์ที่น่าสนใจที่ท าให้เกิดวัฒนธรรมลูกผสม (Hybrid Culture) วัฒนธรรมมวลชน (Popular 
Culture) หรือเกิดกลุ่มชนชั้นกลางใหม่ที่สร้างวัฒนธรรมย่อยขึ้นเป็นจ านวนมาก ความเป็นสมัยใหม่
ท าให้เกิดการลื่นไหล แลกเปลี่ยนทางวัฒนธรรมอย่างมีพลวัตและแพร่หลายไปอย่างรวดเร็วกว้างขวาง
ผ่านการสื่อสารด้วยนวัตกรรมและเทคโนโลยี ซึ่งสิ่งเหล่านี้ส่งผลกระทบต่อรูปแบบการด าเนินชีวิต 
พฤติกรรม ความเชื่อ ทัศนคติ และค่านิยมของคนในสังคมที่สะท้อนผ่านความต้องการในรูปแบบใหม่
ทีห่ลากหลาย ทันสมัย สะดวกสบาย และรวดเร็ว (สันติ ชุดินธรา, 2555) จึงปฏิเสธไม่ได้ว่า นวัตกรรม 
เทคโนโลยีสารสนเทศต่างๆ เป็นปรากฏการณ์และผลผลิตของโลกสมัยใหม่ที่ล้วนเกี่ยวข้องกับการ
ขับเคลื่อนทางการท่องเที่ยวอย่างมีนัยส าคัญ อุตสาหกรรมการท่องเที่ยวจ าเป็นต้องเฝ้าติดตามเพ่ือท า
ความเข้าใจกับสภาวะการเปลี่ยนแปลงของโลกและน ามาประยุกต์ใช้ในการพัฒนาการท่องเที่ยวต่อไป
ในอนาคต 
 จากสถานการณ์ดังกล่าวข้างต้น ท าให้โครงสร้างทางสังคมในปัจจุบันมีความซับซ้อนเพ่ิมมาก
ขึ้น อันเป็นผลท าให้ รูปแบบพฤติกรรมของมนุษย์มีความหลากหลายทั้ งทางกลุ่มชาติ พันธ์ 
ประชากรศาสตร์ ตลอดจนค่านิยม ความเชื่อต่างๆ ที่เปลี่ยนแปลงไป ดังนั้นแนวคิด ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง
กับพฤติกรรมมนุษย์จึงเป็นหนึ่งสิ่งส าคัญที่มีการศึกษาอย่างกว้างขวางในอุตสาหกรรมการท่องเที่ยว
เพ่ือแสวงหากลุ่มเป้าหมายทางการตลาดที่เหมาะสม โดยทฤษฎีเจเนอเรชั่นถือเป็นอีกหนึ่งทฤษฎีที่
พยายามจะศึกษาและท าความเข้าใจเกี่ยวกับลักษณะ พฤติกรรมของมนุษย์ที่เกิดในยุคที่ต่างกัน 
เพราะมีความเชื่อว่า การเติบโตมาในแต่ละช่วงเวลาที่แตกต่างกันทั้งสภาพแวดล้อมทางเศรษฐกิจ 
สังคมและวัฒนธรรมย่อมมีผลกระทบต่อพฤติกรรม ลักษณะนิสัย วิธีคิด รวมถึงรูปแบบการใช้ชีวิตที่
แตกต่างกันไป โดยทฤษฎีเจเนอเรชั่นที่นิยมมากที่สุดถูกคิดค้นขึ้นโดย William Strauss และ Neil 
Howe ในปี ค.ศ. 1991 ในหนังสือ "Generations" ที่เป็นการอธิบายถึงการแบ่งกลุ่มคนออกเป็นแต่
ละเจเนอเรชั่นตามช่วงยุคที่เกิดและเติบโตคือ เบบี้บูมเมอร์ (Baby Boomer) เกิดในปี ค.ศ. 1943-
1960 เจเนอเรชั่นเอ็กซ์ (Generation X) เกิดในปี ค.ศ. 1961-1981 เจเนอเรชั่นวาย (Generation 
Y) เกิดในปี ค.ศ. 1982-2003 และ เจเนอเรชั่นแซด (Generation Z) เกิดในปี ค.ศ. 2004-ปัจจุบัน 
(Benckendorff, Moscardo, & Pendergast, 2010) ซ่ึงทฤษฎีเจเนอเรชั่นเป็นที่แพร่หลายอย่างมาก
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จ านวนประชากรโลกในแต่ละเจเนอเรชั่น ในปี ค.ศ. 2015

 

ภาพที่ 1.2 จ านวนประชากรโลกในแต่ละเจเนอเรชั่นในปี ค.ศ. 2015 
แหล่งที่มา: ศูนย์วิจัยเศรษฐกิจและธุรกิจ ธนาคารไทยพาณิชย์, 2557. 

ในการศึกษาด้านการตลาดและการจัดการทรัพยากรมนุษย์ภายในองค์กรต่างๆ รวมถึงสามารถน ามา
ประยุกต์ใช้วางแผนธุรกิจทางการท่องเที่ยวเพ่ือให้เข้าใจถึงแรงจูงใจและพฤติกรรมของนักท่องเที่ยวแต่
ละกลุ่มที่มีความแตกต่างกัน โดยปัจจุบันพบว่านักท่องเที่ยวยุคใหม่มีแนวโน้มแสวงหาการท่องเที่ยวที่
แตกต่างไปจากการพักผ่อนหย่อนใจในรูปแบบของ Sea Sun Sand มาเป็นการท่องเที่ยวที่ ให้
ความส าคัญกับการเรียนรู้และประสบการณ์ที่แปลกใหม่ โดยเฉพาะอย่างยิ่งพฤติกรรมการท่องเที่ยว
ของนักท่องเที่ยวกลุ่ม “มิลเลียนเนียล” (Millennial) หรือเรียกอีกอย่างว่ากลุ่ม “เจเนอเรชั่นวาย” 
(Gen Y) ซึ่งนับวันยิ่งมีจ านวนเพ่ิมมากขึ้นในสังคมและเข้ามามีบทบาทส าคัญในการขับเคลื่อน
เศรษฐกิจของประเทศ โดย ศูนย์วิจัยเศรษฐกิจและธุรกิจ ธนาคารไทยพาณิชย์ (2557) ได้ระบุว่า 
ธุรกิจการให้บริการต่างๆ ควรให้ความส าคัญกับกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย เนื่องจากกลุ่มคนเหล่านี้ถือเป็น
ฐานผู้บริโภคที่มีขนาดใหญ่ที่สุดในปัจจุบัน โดยในปี ค.ศ. 2015 พบว่า ประชากรโลกกลุ่มเจเนอเรชั่น
วายมีจ านวนมากกว่า 2,000 ล้านคน คิดเป็นอัตราส่วนอยู่ที่ร้อยละ 32 ของประชากรโลกและแม้จะ
เทียบกันที่ช่วงเวลาเกิด กลุ่มเจเนอเรชั่นวายก็ยังมีแนวโน้มว่าจะมีขนาดจ านวนประชากรที่ใหญ่กว่าเจ
เนอเรชั่นก่อนหน้าอย่างเจเนอเรชั่นเอ็กซ์ (Gen X) และ เบบี้บูมเมอร์ (Baby Boomers) ที่พบว่า มี
อัตราส่วนอยู่ที่ร้อยละ 19 และร้อยละ 17 ของประชากรโลก ดังที่ปรากฏตามภาพที่ 1.2 
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จ านวนประชากร หน่วย: ล้านคน 

จ านวนประชากรในแต่ละเจเนอเรชั่นของไทย ในปี พ.ศ. 2558

 

ภาพที่ 1.3 จ านวนประชากรในแต่ละเจเนอเรชั่นของไทย ในปี พ.ศ. 2558 
แหล่งที่มา: ศูนย์วิจัยเศรษฐกิจและธุรกิจ ธนาคารไทยพาณิชย์, 2557. 

ที่ส าคัญกว่านั้นกลุ่มเจเนอเรชั่นวายอาจจะเป็นกลุ่มผู้บริโภคท่ีมีขนาดใหญ่ที่สุดของโลกเมื่อเทียบกับเจ
เนอเรชั่นต่อไปในอนาคตที่เรียกกันว่า “เจนเนอเรชั่นแซด” (Generation Z) หรือ เจนแซด (Gen Z) 
ซึ่งเป็นกลุ่มบุคคลที่เกิดช่วงหลังปี ค.ศ. 2000 ที่ปัจจุบันพบว่ามีขนาดของจ านวนประชากรทั่วโลกน้อย
กว่ากลุ่มเจเนอเรชั่นวาย เนื่องจากอัตราการเกิดของประชากรที่ยังคงอยู่ในระดับต่ าจึงส่งผลกระทบต่อ
อัตราการเติบโตของจ านวนประชากรทั่วโลก ดังนั้น กลุ่มเจเนอเรชั่นวายจึงมีแนวโน้มที่จะเป็นกลุ่ม
ผู้บริโภคชั้นน าที่มีขนาดตลาดใหญ่ที่สุดต่อไปในอนาคต ซึ่งสอดคล้องกับประเทศไทยที่พบว่า กลุ่มเจ
เนอเรชั่นวายมีแนวโน้มคล้ายคลึงกับทั่วโลก โดยในปี พ.ศ. 2558 กลุ่มประชากรเจเนอเรชั่นวาย  
(Gen Y) ของไทยมีอัตราส่วนอยู่ที่ร้อยละ 28 ของประชากรภายในประเทศ ในขณะที่กลุ่มเจเนอเรชั่น
เอ็กซ์ (Gen X) อยู่ที่ร้อยละ 25 และกลุ่มเบบี้บูมเมอร์ (Baby Boomers) อยู่ที่ร้อยละ 23 ดังจ านวน
ประชากรที่ปรากฏตามภาพที่ 1.3 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
และด้วยอัตราการเกิดของประชากรไทยที่อยู่ในระดับต่ ามาเป็นเวลานาน จึงท าให้ประชากรแรกเกิด
ในกลุ่มเจเนอเรชั่นแซดมีขนาดเล็กกว่าประชากรแรกเกิดของกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย เจเนอเรชั่นเอ็กซ์ 
และเบบี้บูมเมอร์ ด้วยสถานการณ์เช่นนี้กลุ่มเจเนอเรชั่นวายของไทยจึงกลายเป็นกลุ่มผู้บริโภคที่มี
ขนาดใหญ่ที่สุดและมีอัตราการใช้จ่ายสูงเมื่อเทียบกับรายได้ที่เฉลี่ยต่อเดือนอยู่ที่ 30,000 บาท แต่
กลับมีรายจ่ายสูงถึงร้อยละ 80 ของรายได้ โดยคิดเป็นร้อยละ 27 ของยอดการใช้จ่ายของประชากร
ทัง้หมดภายในประเทศ ขณะที่กลุ่มเจเนอเรชั่นเอ็กซ์และเบบี้บูมเมอร์ ถึงแม้จะมีรายได้สูงกว่าเล็กน้อย
แต่ใช้จ่ายเพียงร้อยละ 65-70 ของรายได้ จึงอาจกล่าวได้ว่ากลุ่มเจเนอเรชั่นวายคือ กลุ่มบุคคลที่มี
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ศักยภาพในการใช้จ่ายสูงเมื่อเทียบกับกลุ่มอ่ืนๆ ดังนั้น การศึกษาพฤติกรรมและท าความเข้าใจ
เกี่ยวกับคุณลักษณะของกลุ่มเจเนอเรชั่นวายจึงเป็นเรื่องส าคัญที่จะท าให้การประกอบธุรกิจมีโอกาส
ประสบความส าเร็จ โดย สมชาย ชมพูน้อย (2560) ผู้อ านวยการภูมิภาคภาคกลาง การท่องเที่ยวแห่ง
ประเทศไทย (ททท.) กล่าวว่า กลุ่มคนรุ่นใหม่หรือกลุ่มเจเนอเรชั่นวายถือเป็นกลุ่มนักท่องเที่ยวที่มี
บทบาทและมีการเติบโตค่อนข้างดีในช่วงที่ผ่านมา โดยในปี พ.ศ. 2559 กลุ่มเจเนอเรชั่นวายมีการ
เติบโตเพ่ิมข้ึนถึงร้อยละ 12 ในด้านของการขยายวันพักหรือวันท่องเที่ยว กลุ่มนักท่องเที่ยวเจเนอเรชั่น
วายจึงกลายเป็นเป้าหมายส าคัญที่การท่องเที่ยวแห่งประเทศไทย (ททท.) ให้ความสนใจเข้าไปท า
การตลาดด้วยการจัดกิจกรรม ท าแคมเปญเพ่ือกระตุ้นการท่องเที่ยว โดยใช้เครื่องมือการสื่อสารผ่าน
ระบบออนไลน์มาเป็นตัวช่วยสนับสนุน เนื่องจากกลุ่มเจเนอเรชั่นวายเป็นกลุ่มบุคคลที่เติบโตมากับยุค
ดิจิทัล มีพัฒนาการของชีวิตผ่านสื่อสังคมออนไลน์ เทคโนโลยีและนวัตกรรมใหม่ๆ ที่เป็นตัวกลาง
ส าคัญท าให้กลุ่มคนเหล่านี้มีโลกทัศน์ที่เปิดกว้างมากขึ้น มีความคิดเป็นของตัวเอง ชอบที่จะออกไป
เรียนรู้แสวงหาประสบการณ์แปลกใหม่ สนใจในวัฒนธรรม ประเพณี วิถีชีวิตท้องถิ่น พิพิธภัณฑ์ งาน
แสดงศิลปะต่างๆ ตลอดจนแหล่งท่องเที่ยวตามธรรมชาติและแหล่งท่องเที่ยวที่มีรูปแบบการให้บริการ
ที่ทันสมัย มีนวัตกรรมแปลกใหม่ที่สามารถสร้างแรงบันดาลใจให้กับมุมมองใหม่ในชีวิต (การท่องเที่ยว
แห่งประเทศไทย, 2560; บุญชู บุญลิขิตศิริ, 2559) นอกจากนี้ ศูนย์วิจัยเศรษฐกิจและธุรกิจ ธนาคาร
ไทยพาณิชย์ (2557) หรือ Economic Intelligence Center: EIC ได้ส ารวจตลาดผู้บริโภคในประเทศ
ไทยและให้ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมว่า คุณลักษณะเด่น 5 ข้อของกลุ่มเจเนอเรชั่นวายที่ภาคธุรกิจควรให้
ความส าคัญ ประกอบไปด้วย 1) มีความคล่องตัวด้านเทคโนโลยี 2) ชอบมีสังคม 3) ตัดสินใจบน
ฐานข้อมูล 4) ช่างเลือก และ 5) มีความรู้ทางการเงิน โดยคุณลักษณะดังกล่าวมีแนวโน้มที่จะติดตัว
ผู้บริโภคกลุ่มนี้ไปตลอดทุกช่วงอายุ การด าเนินธุรกิจต่างๆ ควรน าข้อมูลเหล่านี้มาปรับใช้เพ่ือหา     
กลยุทธ์ที่เหมาะสมหากต้องการประสบความส าเร็จกับกลุ่มเป้าหมายนี้ในระยะยาว โดยเฉพาะการน า
นวัตกรรมและเทคโนโลยีใหม่ๆ มาใช้ในการบริหารจัดการ เพราะหลายๆ องค์กรเชื่อว่า กลุ่มเจเนอ
เรชั่นวายเป็นกลุ่มวัยรุ่นที่รักอิสระ มีความคิดนอกกรอบ ไม่ยึดติดอยู่กับสิ่งเดิมๆ จึงท าให้ความเชื่อ
ของบุคคลกลุ่มนี้สามารถเปลี่ยนแปลงได้ตลอดเวลาหากไปพบเจอสิ่งใหม่ๆ ที่สามารถตอบสนองความ
ต้องการของพวกเขาได้ ดังนั้นการน านวัตกรรมและเทคโนโลยีใหม่ๆ ที่สามารถตอบโจทย์ความ
ต้องการเฉพาะของกลุ่มเจเนอเรชั่นวายมาใช้ในการจัดการแหล่งท่องเที่ยว ออกแบบผลิตภัณฑ์และ
การบริการ จะถือเป็นการมอบประสบการณ์ที่ดีให้กับกลุ่มผู้บริโภคกลุ่มนี้  อีกทั้งยังช่วยเพ่ิมขีด
ความสามารถและศักยภาพในการแข่งขันได้อีกด้วย (ปรีดา ยังสุขสถาพร, 2548) 
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 พิพิธภัณฑ์ถือเป็นแหล่งท่องเที่ยวส าคัญที่ได้รับการยกย่องให้เป็นจุดหมายปลายทางของการ
ท่องเที่ยวบนฐานมรดกทางวัฒนธรรมส าหรับนักท่องเที่ยวและประชาชนในท้องถิ่น (S Moreno-Gil & 
Ritchie, 2009) เป็นแหล่งรวบรวมความรู้เกี่ยวกับประวัติศาสตร์ วิถีชีวิตความเป็นอยู่และความ
เจริญก้าวหน้าของอารยธรรมในแต่ละประเทศ ตลอดจนเป็นศูนย์กลางในการพัฒนาความรู้ ความคิด
สร้างสรรค์ เสริมสร้างความรักและความภาคภูมิใจในถิ่นก าเนิดให้กับคนในชาติ (คมสิทธิ์ เกียนวัฒนา, 
2552) ดังที่สภาการพิพิธภัณฑ์ระหว่างประเทศ (The International Council of Museum: ICOM) 
ได้ให้ค าจ ากัดความของค าว่า “พิพิธภัณฑ์” ในระหว่างการประชุมสมัยสามัญครั้งที่ 21 ณ กรุง
เวียนนา ประเทศออสเตรีย ไว้ว่า พิพิธภัณฑ์เป็นสถาบันที่ให้บริการแก่สาธารณชนได้มีโอกาสเข้าไป
ศึกษา แสวงหาความรู้ ร่วมอนุรักษ์มรดกทางวัฒนธรรมทั้งที่จับต้องได้และจับต้องไม่ได้ เพื่อให้เกิดการ
เรียนรู้ และสนุกสนานต่อหลักฐานทางวัตถุอันเป็นมรดกและสิ่งแวดล้อมของมนุษยชาติ  (The 
International Council of Museum, 2007) อย่างไรก็ตามแม้ว่าพิพิธภัณฑ์จะถูกจัดตั้งเป็นสถาบัน
แห่งการเรียนรู้ที่ไม่หวังผลก าไรตามค านิยามดังกล่าว แต่ด้วยยุคสมัยที่เปลี่ยนแปลงไปท าให้เกิดความ
เจริญก้าวหน้าทางวิทยาการในหลากหลายศาสตร์ทั้ง ด้านวิทยาศาสตร์ ด้านเทคโนโลยี รวมถึงศาสตร์
ความรู้ในแขนงต่างๆ ที่ก่อให้เกิดนวัตกรรมสิ่งใหม่อันมีผลต่อการเปลี่ยนแปลงวิถีชีวิต พฤติกรรม 
ตลอดจนวิธีคิดของคนในยุคปัจจุบัน ท าให้พิพิธภัณฑ์หลายแห่งจ าเป็นต้องเร่งผลักดันตนเองรวมไปถึง
การเปลี่ยนแปลงบทบาทจากการเป็นสถาบันเก็บรักษาวัตถุโบราณเพ่ือเป็นแหล่งเรียนรู้เพียงอย่าง
เดียว สู่การเป็นพิพิธภัณฑ์ยุคใหม่ที่สามารถออกแบบเพ่ือดึงดูดผู้ชมได้มากขึ้น โดยเน้นให้เกิด
ปฏิสัมพันธ์และการมีส่วนร่วมระหว่างผู้ชมกับพิพิธภัณฑ์เพ่ือให้ตอบโจทย์ต่อพฤติกรรมการเรียนรู้ของ
คนรุ่นใหม่ (Gilmore & Rentschler, 2002; กองทรัพย์, 2559) ทั้งนี ้Office of National Museum 
(2005) และ กฤษฎา ตัสมา (2560) ได้กล่าวถึงบทบาทหน้าที่ของพิพิธภัณฑ์ว่า มีความส าคัญกับความ
เป็นอยู่ของประชาชนในด้านสังคมและวัฒนธรรม โดยท าหน้าที่สงวนรักษามรดกทางวัฒนธรรมและ
ทางธรรมชาติให้แก่ชุมชน ช่วยปลูกจิตส านึกและความภาคภูมิใจให้กับคนในชาติได้ตระหนักเห็น
คุณค่าของทรัพยากรทางวัฒนธรรม และเป็นแหล่งข้อมูลทางด้านวิชาการที่ก่อให้เกิดประโยชน์
ทางด้านการศึกษาแก่คนในท้องถิ่นและต่างถิ่นได้พัฒนาศักยภาพตนเอง ก่อเกิดเป็นองค์ความรู้ใหม่ๆ 
ในการน ามาพัฒนาสังคมต่อไป ส่วนในด้านเศรษฐกิจมีบทบาทในการสนับสนุนให้เกิดรายได้แก่
ประเทศชาติและคนในท้องถิ่น แม้ว่าจะมีบทบาทไม่ค่อยชัดเจน แต่ในหลายประเทศที่พัฒนาแล้วได้
น าพิพิธภัณฑ์มาเป็นแหล่งสร้างรายได้ทางการท่องเที่ยวท าให้เกิดการจ้างแรงงานและการกระจาย
รายได้ในท้องถิ่น 
 ดังนั้น พิพิธภัณฑ์จึงมีบทบาทส าคัญในการพัฒนาประเทศ เป็นตัวกลางที่ท าให้ประชาชนรัก
ในถิ่นฐานบ้านเกิด วัฒนธรรม และภูมิปัญญาของตนเอง จนก่อให้เกิดการพัฒนาต่ อยอดที่สามารถ
สร้างรายได้ให้กับประเทศ และเป็นสื่อกลางที่ท าให้คนในแต่ละพ้ืนที่เข้าใจวัฒนธรรมในแต่ละท้องถิ่นที่
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ส่งผลให้เกิดการเคารพซึ่งกันและกัน โดยพิพิธภัณฑ์ที่ดีควรมีการน าเอานวัตกรรม เทคโนโลยี และ
วิทยาการใหม่ๆ เข้ามาประยุกต์ใช้เพื่อให้เกิดประโยชน์ต่อไปได้ในระยะยาว 
 ส าหรับมิติทางการท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์จัดเป็นแหล่งท่องเที่ยวเชิงมรดกวัฒนธรรมที่ก าลังเป็น
ที่นิยมในอุตสาหกรรมการท่องเที่ยว เนื่องจากปัจจุบันพิพิธภัณฑ์ได้รับการเปิดเผยว่า เป็นแหล่ง
ท่องเที่ยวส าคัญท่ีไม่เพียงแต่อยู่ในบริบทของค าจ ากัดความในวงกว้างทางศิลปวัฒนธรรมเท่านั้น แต่ยัง
หมายรวมไปถึงการเป็นแหล่งท่องเที่ยวเพ่ือความเพลิดเพลินและการพักผ่อนหย่อนใจทางด้าน
สุนทรียศาสตร์ที่ท าให้นักท่องเที่ยวได้ซึมซับความคิด อารมณ์ ความรู้สึก และการมีปฏิสัมพันธ์ร่วมกัน
กับสถานที่ มรดกทางวัฒนธรรม จนก่อเกิดความรู้สึกร่วมเป็นเจ้าของ จดจ า และประทับใจเสมือน
ตนเองเป็นส่วนหนึ่งของแหล่งท่องเที่ยว มิได้เป็นเพียงแค่นักท่องเที่ยวผู้มาเยี่ยมชม (Perera, 2013; กิ
ตพล เชิดชูกิจกุล และสุรศักดิ์ จิรวัสต์มงคล, 2560) ฉะนั้นพิพิธภัณฑ์จึงเป็นเครื่องมือที่หลายประเทศ
ใช้ในการพัฒนาเศรษฐกิจ โดยเฉพาะในประเทศที่พัฒนาแล้วอย่าง สหรัฐอเมริกา อังกฤษ ฝรั่งเศส ที่
ประสบความส าเร็จในการใช้พิพิธภัณฑ์เป็นแหล่งดึงดูดนักท่องเที่ยว โดยผลส ารวจจาก เอ็กซ์พีเดีย 
(2560) ซึ่งเป็นเว็บไซต์ที่ให้บริการด้านการท่องเที่ยว ได้ท าการส ารวจสุดยอดพิพิธภัณฑ์จากทั่วโลก
พบว่า พิพิธภัณฑ์ลูฟวร์ (Lourve Museum) เป็นพิพิธภัณฑ์แห่งหนึ่งที่มีชื่อเสียงระดับโลกและเป็น
แหล่งท่องเที่ยวหลัก (Landmark) ของประเทศฝรั่งเศสที่นักท่องเที่ยวให้ความสนใจทั่วโลก เนื่องจาก
ความงดงามทางโครงสร้างสถาปัตยกรรมที่มีการผสมผสานระหว่างสถาปัตยกรรมฝรั่งเศสแบบดั้งเดิม
กับสถาปัตยกรรมยุคใหม่ ภายในมีการจัดแสดงและเก็บรักษาผลงานทางศิลปะที่ทรงคุณค่าระดับโลก
ไว้มากกว่า 400,000 ชิ้น ทั้งผลงานศิลปะอียิปต์โบราณ ศิลปะกรีกโรมัน ศิลปะอิสลาม รูปปั้น รูป
แกะสลัก ตลอดจนศิลปะการออกแบบตกแต่งและภาพวาด ด้วยเหตุนี้พิพิธภัณฑ์ลูฟวร์จึงสามารถ
ดึงดูดนักท่องเที่ยวเข้ามาภายในประเทศได้มากกว่า 6 ล้านคนต่อปี  โดยในปี  พ.ศ. 2559 มี
นักท่องเที่ยวเดินทางเข้าชมพิพิธภัณฑ์ลูฟวร์มากถึง 7.3 ล้านคน และในปี พ.ศ. 2560 มีนักท่องเที่ยว
เพ่ิมขึ้นถึง 8.1 ล้านคน และล่าสุดในปี พ.ศ. 2561 มีผู้เข้าชมพิพิธภัณฑ์ลูฟวร์สูงถึง 10.2 ล้านคน ซึ่ง
เพ่ิมขึ้นร้อยละ 25 เมื่อเทียบกับปี พ.ศ. 2560 (วอยซ์นิวส์, 2562) ขณะที่พิพิธภัณฑ์ประวัติศาสตร์
ธรรมชาติ (National Museum of Natural History) ในเมืองวอชิงตันดีซี ประเทศสหรัฐอเมริกา มี
นักท่องเที่ยวเข้ามาเยี่ยมชมมากถึง 7.1 ล้านคน และพิพิธภัณฑ์ศิลปะเมโทรโพลิแทน หรือ “the 
Met” ซึ่งเป็นพิพิธภัณฑ์ที่ใหญ่ที่สุดในสหรัฐอเมริกา ตั้งอยู่ในนิวยอร์กซิตี้ สามารถดึงดูดนักท่องเที่ยว
มากกว่า 6 ล้านคนต่อปี ซึ่งสร้างรายได้มหาศาลให้กับประเทศชาติ นอกจากนี้ Statista (2018) 
เว็บไซต์สถิติออนไลน์เกี่ยวกับการวิจัยตลาดและธุรกิจได้ระบุว่า ในประเทศสหรัฐอเมริกา ประชากร
ร้อยละ 69 เห็นว่าการเยี่ยมชมสถานที่ท่องเที่ยวทางประวัติศาสตร์หรือพิพิธภัณฑ์ถือเป็นการออกแบบ
กิจกรรมทางวัฒนธรรมอย่างหนึ่งที่ได้รับความสนใจอย่างมากจากคนในประเทศ โดยชาวอเมริกัน
มากกว่า 14 ล้านครอบครัวมักมาเยี่ยมชมพิพิธภัณฑ์ศิลปวัฒนธรรมทุกปี และในปี ค.ศ. 2017 ชาว
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อเมริกันได้เข้าเยี่ยมชมพิพิธภัณฑ์และร่วมกิจกรรมทางวัฒนธรรมมากถึงร้อยละ 81 ของประชากร
ทั้ งหมด โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือ “ความสนุก” จึงท าให้ พิ พิธภัณฑ์และแหล่งท่องเที่ ยวทาง
ประวัติศาสตร์ในประเทศสหรัฐอเมริกาสร้างรายได้มากกว่า 13 พันล้านเหรียญสหรัฐต่อปีและคาดว่า
จะมีจ านวนใกล้เคียงกับ 15 พันล้านเหรียญสหรัฐในปี ค.ศ. 2020 ด้วยเหตุนี้หลายประเทศทั่วโลกจึง
ให้การสนับสนุนส่งเสริมกิจการพิพิธภัณฑ์ให้เป็นแหล่งวิทยาการส าหรับการศึกษาเรียนรู้ทาง
ศิลปวัฒนธรรมเพ่ือดึงดูดนักท่องเที่ยวเข้ามาภายในประเทศ ทั้งนี้ เอ็กซ์พีเดีย (2560) ได้กล่าวเพ่ิมเติม
ว่า พิพิธภัณฑ์ยังสามารถพัฒนาให้กลายเป็นสถานที่ท่องเที่ยวหลัก (Landmark) ในการท่องเที่ยวของ
แต่ละประเทศได้ หากมีระบบการบริหารจัดการที่ดีทั้งภายในและภายนอกพิพิธภัณฑ์  
 ส าหรับประเทศไทยการก่อตั้งพิพิธภัณฑ์เกิดจากสถาบันพระมหากษัตริย์ที่มีความสนพระทัย
ในการสะสมของแปลก ของมีค่า ประกอบกับการค้าขายเจริญสัมพันธไมตรีกับชาวต่างชาติท าให้ได้รับ
เครื่องราชบรรณาการจากต่างประเทศมากมาย จึงมีความประสงค์ที่จะเก็บรักษาและน าออกจัดแสดง
ในอาคารที่สร้างขึ้น โดยในยุคแรกๆ พิพิธภัณฑ์ถือเป็นสมบัติส่วนพระองค์ที่เปิดให้เข้าชมเฉพาะ
เจ้านายชั้นสูงเท่านั้น แต่ต่อมาได้ขยายวงกว้างออกเป็นพิพิธภัณฑ์สาธารณะที่เปิดให้ประชาชนทั่วไป
ได้มีสิทธิเข้าชมเพ่ือให้เกิดประโยชน์ในการศึกษาหาความรู้ และได้มอบหมายให้หน่วยงานภาครัฐเป็น
ผู้รับผิดชอบดูแลในรูปแบบของพิพิธภัณฑสถานแห่งชาติ สังกัดกรมศิลปากร ซึ่งเป็นพิพิธภัณฑ์
ประเภทประวัติศาสตร์และโบราณคดีที่เก็บสะสมวัตถุมีค่าทางประวัติศาสตร์ของชาติไทย (ศันสนีย์ 
อินทรประสิทธิ์, 2540) ต่อมาเมื่อยุคสมัยมีการเปลี่ยนแปลงท าให้ความเจริญก้าวหน้าทางวิทยาการใน
ศาสตร์ต่างๆ มีความหลากหลายมากขึ้น การก่อตั้งพิพิธภัณฑ์ในประเทศไทยจึงมีรูปแบบเนื้อหาในการ
จัดแสดงหลากหลายประเภท เช่น พิพิธภัณฑ์ เฉพาะทาง พิพิธภัณฑ์ท้องถิ่น พิพิธภัณฑ์ทาง
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี พิพิธภัณฑ์ทางธรรมชาติวิทยา พิพิธภัณฑ์ศิลปะและศิลปะร่วมสมัย 
ตลอดจนพิพิธภัณฑ์ทางการแพทย์ เป็นต้น ทั้งนี้จากฐานข้อมูลพิพิธภัณฑ์ในประเทศไทยระบุว่า 
ปัจจุบันมีจ านวนพิพิธภัณฑ์จ านวนทั้งสิ้น 1,512 แห่ง โดยแบ่งเป็นพิพิธภัณฑ์ทั่วไป 1,507 แห่ง และ
พิพิธภัณฑ์ออนไลน์ 5 แห่ง ซึ่งกระจายตัวอยู่ทั่วทุกภูมิภาคตามสัดส่วนที่ปรากฏในภาพที่ 1.4 (ศูนย์
มานุษยวิทยาสิรินธร, 2561) 
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ภาพที่ 1.4 จ านวนพิพิธภัณฑ์ในแต่ละภูมิภาค  
แหล่งที่มา: ศูนย์มานุษยวิทยาสิรินธร, 2561. 
หมายเหตุ: ข้อมูล ณ วันที่ 19 ตุลาคม พ.ศ. 2561 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  

จากภาพที่ 1.4 จะเห็นได้ว่าแต่ละภูมิภาคมีจ านวนพิพิธภัณฑ์แต่ต่างกันไป โดยในภูมิภาค
กลางมีจ านวนพิพิธภัณฑ์มากที่สุด 607 แห่ง คิดเป็นอัตราส่วนร้อยละ 40 ของจ านวนพิพิธภัณฑ์
ทั้งหมด ทั้งนี้นายราเมศ พรหมเย็น ผู้อ านวยการสถาบันพิพิธภัณฑ์การเรียนรู้แห่งชาติ หรือ “มิวเซียม
สยาม” (Museum Siam) กล่าวว่า ตลอดระยะเวลาที่ผ่านมาจ านวนพิพิธภัณฑ์และแหล่งเรียนรู้
ภายในประเทศไทยมีตัวเลขเติบโตขึ้นอย่างต่อเนื่องทุกปี โดยในปี พ.ศ.2561 มีจ านวนพิพิธภัณฑ์
เพ่ิมขึ้นถึงร้อยละ 15 หรือมากกว่า 200 แห่ง เมื่อเทียบกับปี  พ.ศ. 2556  นอกจากนี้สถาน
ประกอบการพิพิธภัณฑสถานแห่งชาติ พระนคร ได้เผยสถิติจ านวนผู้เข้าชมพิพิธภัณฑ์ระหว่างวันที่ 1 
ตุลาคม – 31 ธันวาคม พ.ศ. 2559 ว่ามีจ านวนมากถึง 225,052 คน เพ่ิมขึ้น 171,139 คน เมื่อเทียบ
กับช่วงเวลาเดียวกันในปี พ.ศ. 2558 ที่มีผู้เข้าชมจ านวน 53,913 คน สะท้อนให้เห็นถึงพฤติกรรมการ
ท่องเที่ยวที่เปลี่ยนแปลงไป โดยคนรุ่นใหม่ให้ความสนใจในการเที่ยวชมพิพิธภัณฑ์มากขึ้นทั้งในแง่ของ
การเป็นจุดท่องเที่ยวเพ่ือพักผ่อนหย่อนใจ จุดท่องเที่ยวเชิงประวัติศาสตร์และศิลปวัฒนธรรม 
ตลอดจนการเป็นแหล่งเรียนรู้นอกห้องเรียนส าหรับเด็กและเยาวชน  (บ้านเมือง, 2561; ศูนย์
มานุษยวิทยาสิรินธร, 2561) ด้วยเหตุนี้หลายๆ หน่วยงานจึงพยายามฟ้ืนฟู ปรับปรุง และสนับสนุนให้
พิพิธภัณฑ์เป็นแหล่งเรียนรู้ระดับชาติ เช่น สถาบันพิพิธภัณฑ์การเรียนรู้แห่งชาติ (มิวเซียมสยาม) ซึ่ง
ถือเป็นพิพิธภัณฑ์ที่ประสบความส าเร็จในแง่ของการจัดการที่ทันสมัย ตอบโจทย์พฤติกรรมของคนรุ่น
ใหม่ ได้ด าเนินงานจัดตั้งโครงการ “Museum Thailand” ในรูปแบบของเว็บไซต์ เพ่ือเป็นศูนย์รวม
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ข้อมูลด้านพิพิธภัณฑ์และแหล่งเรียนรู้ของประเทศไทยในรูปแบบออนไลน์ส าหรับประชาชนชาวไทย
และชาวต่างชาติใช้เป็นเครื่องมือในการค้นหาองค์ความรู้ ข่าวสาร และกิจกรรมเชิงเรียนรู้ต่างๆ โดยมี
ข้อมูลพิพิธภัณฑ์และแหล่งเรียนรู้ออนไลน์บนเว็บไซต์ครอบคลุมทุกภูมิภาคทั่วประเทศไทย อีกทั้งยังมี
การจัดตั้ งรางวัล “Museum Thailand Awards” ส าหรับพิพิธภัณฑ์ที่มีคุณภาพ มีฐานข้อมูล
ออนไลน์บนเว็บไซต์ เพ่ือเป็นจุดเริ่มต้นในการยกระดับมาตรฐานพิพิธภัณฑ์ไทยสู่สากล นอกจากนี้ พล
อากาศเอก ดร.ประจิน จั่นตอง รองนายกรัฐมนตรี กล่าวว่า พิพิธภัณฑ์ไทยต้องตื่นตัวพัฒนาศักยภาพ
รอบด้านเพ่ือเป็นพิพิธภัณฑ์ไทยในศตวรรษที่ 21 ด้วยการท างานผ่านเครือข่ายและเทคโนโลยีที่
ทันสมัยในการแลกเปลี่ยนวิทยาการระหว่างกัน และคาดหวังว่า ในอนาคตประเทศไทยจะรักษา
มาตรฐานจนสามารถเป็นต้นแบบให้กับประเทศในกลุ่มอาเซียนได้ โดยโครงการดังกล่าวได้ด าเนินการ
ครั้งแรกในปี พ.ศ. 2560 และในปี พ.ศ. 2561 ได้มีการมอบรางวัล “Museum Thailand Awards 
2018” ให้กับพิพิธภัณฑ์ที่ผ่านมาตรฐานในหลากหลายประเภท เช่น พิพิธภัณฑ์ด้านวัฒนธรรม รางวัล
ชนะเลิศ คือ พิพิธภัณฑ์ธรรมศาสตร์เฉลิมพระเกียรติ พิพิธภัณฑ์ด้านวิทยาศาสตร์ รางวัลชนะเลิศ คือ 
พิพิธภัณฑ์สิรินธร พิพิธภัณฑ์ด้านสิ่งแวดล้อม รางวัลชนะเลิศ คือ ศูนย์วิทยาศาสตร์เพ่ือการศึกษา 
นครพนม เป็นต้น (สยามรัฐออนไลน์, 2561) ดังนั้นจะเห็นได้ว่า พิพิธภัณฑ์ไทยเริ่มมีการปรับตัวอย่าง
มาก และมีการลงทุนในการพัฒนาพิพิธภัณฑ์ใหม่ๆ หลายแห่งเพ่ือให้ก้าวทันกับยุคสมัยที่เปลี่ยนไป 
สังเกตได้จากแนวโน้ม สถานการณ์ และความร่วมมือของกลุ่มองค์กรต่างๆ ที่มีทิศทางที่ดีขึ้น  ซึ่งหาก
การพัฒนา ปรับปรุงโครงสร้างการบริหารจัดการพิพิธภัณฑ์ประสบความส าเร็จ มีความน่าสนใจ และ
สามารถดึงดูดนักท่องเที่ยวรุ่นใหม่ๆ อย่างกลุ่มเจเนอเรชั่นวายที่ถือเป็นกลุ่มเป้าหมายทางการตลาดที่
ส าคัญในยุคปัจจุบันได้ จะท าให้ประเทศไทยได้รับประโยชน์จากการเติบโตของการท่องเที่ยว
พิพิธภัณฑ์ที่เพ่ิมขึ้น ซึ่งเป็นนิมิตหมายที่ดีในการพัฒนาศักยภาพพิพิธภัณฑ์ไทยให้ดียิ่งขึ้นต่อไปใน
อนาคต 
 

1.2 ปัญหาของการวิจัย 

 จากสถานการณ์ดังกล่าวจะเห็นได้ว่า การพัฒนาการท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์มีแนวโน้มไปใน
ทิศทางที่ดีขึ้นจริง แต่จากผลส ารวจพฤติกรรมการเดินทางท่องเที่ยวของชาวไทย ในรอบปี พ.ศ. 2559 
พบว่า จ านวนนักท่องเที่ยวที่มาท่องเที่ยวเชิงศิลปวัฒนธรรม ชมพิพิธภัณฑ์ ยังมีอัตราส่วนค่อนข้าง
น้อยเม่ือเทียบกับการท่องเที่ยวในรูปแบบอ่ืนๆ ดังภาพที่ 1.5 (ส านักงานสถิติแห่งชาติ, 2560) 
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ท่องเที่ยวเชิง
พักผ่อน หย่อนใจ

ท่องเที่ยวเชิง
ศาสนา 

ท่องเที่ยวพักผ่อน
ในที่พักโดยไม่ท า

กิจกรรม 

ท่องเที่ยวเชิง
ศิลปวัฒนธรรม 
ชมพิพิธภัณฑ์ 

ท่องเที่ยวเชิงนิเวศ 

ร้อยละ 42.3 30.1 26.2 17.8 9.3

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

  
  
 

 
แม้ว่าหน่วยงานที่เกี่ยวข้องในหลายๆ ภาคส่วนจะให้ความร่วมมือที่ดีขึ้น ในการผลักดัน 

พัฒนาศักยภาพของพิพิธภัณฑ์ไทยให้เป็นแหล่งท่องเที่ยวเพ่ือการเรียนรู้ทางประวัติศาสตร์และมรดก
วัฒนธรรมที่ส าคัญของประเทศ แต่เมื่อมองในภาพรวมของการจัดการพิพิธภัณฑ์ทั้งหมดกลับพบว่า มี
เพียงพิพิธภัณฑ์ไม่กี่แห่งจากจ านวนมากกว่า 1,500 แห่ง ที่ได้มาตรฐานเป็นที่สนใจของนักท่องเที่ยว 
โดยเฉพาะเมื่อมีการเปรียบเทียบพิพิธภัณฑ์ไทยกับพิพิธภัณฑ์ในต่างประเทศ ซึ่งดูเหมือนจะได้รับความ
สนใจจากนักท่องเที่ยวมากกว่า รวมถึงนักท่องเที่ยวไทยจ านวนไม่น้อยที่นิยมไปเที่ยวชมพิพิธภัณฑ์ใน
ต่างประเทศมากกว่าการเที่ยวชมพิพิธภัณฑ์ในประเทศไทย จึงท าให้เกิดประเด็นค าถามเกี่ยวกับกรณี 
“คนไทยไม่ค่อยสนใจเที่ยวพิพิธภัณฑ์ไทย” ซึ่งเป็นประเด็นที่ยังคงมีการพูดถึงอยู่ในปัจจุบัน และมีผู้
เข้ามาแสดงความคิดเห็นไว้หลากหลาย ทั้งในแง่ของการขาดการปลูกฝังให้เยาวชนเข้าชมพิพิธภัณฑ์ 
การขาดความเชื่อมโยงกับยุคสมัยใหม่ ความล้าหลังของการจัดแสดงเนื้อหาที่ซ้ าซาก ไม่น่าสนใจ ขาด
การสื่อสาร ประชาสัมพันธ์ การสื่อความหมายภายในพิพิธภัณฑ์ รวมถึงระบบการบริหารจัดการที่ขาด
การประยุกต์ใช้นวัตกรรมและเทคโนโลยีในรูปแบบใหม่ๆ  ขณะที่บางคนมองในเรื่องระบบการศึกษาที่
ท าให้เรื่องราวประวัติศาสตร์ไทยน่าเบื่อ และไม่ชวนเข้าถึง ซึ่งสิ่งเหล่านี้ท าให้คนไม่สนใจเข้าไปเที่ยว
ชมพิพิธภัณฑ์และสุดท้ายพิพิธภัณฑ์ไทยบางแห่งจึงกลายเป็นพิพิธภัณฑ์ที่ตายแล้ว หรือที่เรียกว่า 
“Dead Museum” (“ตรวจสถานะล่าสุด พิพิธภัณฑ์ไทย,” 2561; ปริญญา ชาวสมุน , 2557) ซึ่ง
สอดคล้องกับผลการวิจัยของ สุมาลี สังข์ศรี, สุนันท์ นิลบุตร, สมคะเน ค้ าจุน และพัชรา สังข์ศรี 
(2548) ที่พบว่า พิพิธภัณฑ์ไม่ว่าจะของภาครัฐ ภาคเอกชน หรือชุมชนท้องถิ่น มักประสบปัญหา

 

ภาพที่ 1.5 ร้อยละของจ านวนนักท่องเที่ยวชาวไทย จ าแนกตามกิจกรรมที่ท าระหว่างเดินทาง   
แหล่งที่มา: ส านักงานสถิติแห่งชาติ, 2560. 



14 
 
เกี่ยวกับภาพลักษณ์ของพิพิธภัณฑ์ที่ หยุดนิ่ง (Dead Museum) จากการขาดความเคลื่อนไหวใน
กิจกรรมที่แปลกใหม่ ขาดองค์ความรู้ในการบริหารจัดการ พิพิธภัณฑ์ไทยส่วนใหญ่ จึงถูกมองว่า 
เก่าแก่ ล้าสมัย ไม่ทันต่อสถานการณ์ เพราะขาดการใช้นวัตกรรมและเทคโนโลยีสมัยใหม่ ขาดการ
ออกแบบประสบการณ์ ขาดการมีปฏิสัมพันธ์ร่วมกันระหว่างนักท่องเที่ยวกับพิพิธภัณฑ์ ท าให้ไม่เกิด
ความสนุกสนาน น่าเบื่อ จึงไม่มีนักท่องเที่ยวสนใจเข้าชมจนเกิดการขาดรายได้ซึ่งเป็นเหตุให้
พิพิธภัณฑ์จ านวนไม่น้อยจ าเป็นต้องประกาศปิดปรับปรุงแบบไม่มีก าหนดเปิดหรือปิดตัวลงอย่างถาวร
ในที่สุด 
 ดังนั้น จากความส าคัญและปัญหาดังกล่าวข้างต้น ท าให้ผู้วิจัยต้องการศึกษาแนวทางการ
พัฒนาการจัดการพิพิธภัณฑ์ส าหรับนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย เพ่ือน าไปสู่แนวทางในการ
จัดการพิพิธภัณฑ์ไทยในรูปแบบใหม่ๆ ที่ทันสมัยตอบโจทย์บริบทสังคมและพฤติกรรมการท่องเที่ยว
ของนักท่องเที่ยวกลุ่มใหม่ๆ อย่างกลุ่มเจเนอเรชั่นวายซึ่งเป็นกลุ่มเป้าหมายทางการตลาดที่มีบทบาท
ส าคัญในการพัฒนาอุตสาหกรรมการท่องเที่ยว และเพ่ือเป็นการยกระดับมาตรฐานพิพิธภัณฑ์ไทยให้
เป็นแหล่งเรียนรู้ทางศิลปวัฒนธรรมทีม่ีประสิทธิภาพมากขึ้น 
 

1.3 ช่องว่างการศึกษาวิจัย 

 จากการทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องกับการท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ทั้งในประเทศและ
ต่างประเทศพบว่า งานวิจัยส่วนใหญ่มุ่งไปในประเด็นที่หลากหลาย เช่น การศึกษาในเรื่องของ
พฤติกรรม แรงจูงใจและความพึงพอใจของนักท่องเที่ยวที่มีต่อพิพิธภัณฑ์ (Asquith, 2012; Brida, 
Disegna, & Vachkova, 2013; Han & Hyun, 2017; Manna & Palumbo, 2018; Mokhtar & 
Kasim, 2012; Wu & Wall, 2017; กุลทิกา วิบูลย์ปิ่น และประสพชัย พสุนนท์, 2559; คมสิทธิ์ เกียน
วัฒนา, 2552; ส านักศิลปะและวัฒนธรรม มหาวิทยาลัยราชภัฏพิบูลสงคราม , 2555) การศึกษา
เกี่ยวกับการสื่อความหมาย การรับรู้ และการสร้างประสบการณ์ในพิพิธภัณฑ์ (Radder & Han, 
2015; Sheng & Chen, 2012; Soren, 2009; Ye, 2016; เชิดชาติ หิรัญโร, 2546) การศึกษาใน
บริบทของการบริการ และคุณภาพการบริการภายในพิพิธภัณฑ์ ซึ่งท าการศึกษาโดย Geissler, 
Rucks, and Edison (2006); Markovic, Sanja, and Jelena (2013); Su and Teng (2018) ส่วน
การศึกษาเรื่องการใช้เทคโนโลยีและสื่อมัลติมีเดียในพิพิธภัณฑ์ เป็นงานวิจัยของ He, Wu, and Li 
(2018); Jewitt (2012); เกศรินทร์ โชคเพ่ิมพูน (2560); บุญชู บุญลิขิตศิริ (2559); ปิยพงษ์ สุเมตติกุล
, สุบินไชยยะ และฐาปณัฐ อุดมศรี (2558); สุธาวรรณ หนูครองสิน (2559) นอกจากนี้ยังมีการศึกษา
ในประเด็นที่เกี่ยวกับการจัดการพิพิธภัณฑ์ (Gilmore & Rentschler, 2002; Hui & Ryan, 2012; 
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Sergio Moreno-Gil & Ritchie, 2017; Pencarelli, Cerquetti, & Splendiani, 2016 ; กานต์รวี 
ชมเชย, 2557; ปฐมพร สงวนแก้ว, 2557; ปรีดี ปลื้มส าราญกิจ และฟ้า วิไลข า, 2561) 
 โดยในประเทศไทยการศึกษาเกี่ยวกับการจัดการพิพิธภัณฑ์ค่อนข้างมีแพร่หลาย ซึ่งส่วนมาก
มักเป็นการศึกษาในเชิงของการจัดการพิพิธภัณฑ์ท้องถิ่นหรือพิพิธภัณฑ์เฉพาะทาง เช่น  เสริมฤทธิ์ 
เอ่ียมธนากุล (2549) ศึกษาเกี่ยวกับแนวทางการบริหารจัดการพ้ืนที่ภายในพิพิธภัณฑ์ท้องถิ่น
กรุงเทพมหานคร กรณีศึกษาเขตสัมพันธวงศ์ พิสิษฐ์ ณัฏประเสริฐ, กัมปนาท บริบูรณ์ และสุมาลี สังข์
ศรี (2560) การบริหารจัดการพิพิธภัณฑ์ท้องถิ่นเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ตลอดชีวิต กิตติกรณ์ บ ารุงบุญ 
(2558) การพัฒนาพิพิธภัณฑ์ท้องถิ่นเพ่ือส่งเสริมการศึกษาเชิงสร้างสรรค์ พิพิธภัณฑ์ เมือง
มหาสารคาม จังหวัดมหาสารคาม จาระไน ไชยโยธา และเกรียงไกร วัฒนาสวัสดิ์ (2557) ศึกษาการ
จัดการพิพิธภัณฑ์เฉพาะทาง กรณีศึกษาพิพิธภัณฑ์ล้านของเล่นเกริกยุ้นพันธ์ สมภพ ศรานุรักษ์ 
(2559) แนวทางการจัดการพิพิธภัณฑ์การแพทย์ศิริราชให้เป็นแหล่งท่องเที่ยวเพ่ือการเรียนรู้  ซึ่งจาก
การทบทวนวรรณกรรมจากงานวิจัยต่างๆ จะเห็นได้ว่า ยังไม่มีการศึกษาเกี่ยวกับการจัดการพิพิธภัณฑ์
ในภาพรวมทั้งหมด รวมถึงในบริบทของการจัดการที่ท าให้กลุ่มนักท่องเที่ยวเจเนอเรชั่นวายตัดสินใจ
มากใช้บริการ ด้วยเหตุนี้ผู้วิจัยจึงต้องการศึกษา การจัดการพิพิธภัณฑ์ส าหรับนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอ
เรชั่นวาย เพ่ือพัฒนาให้พิพิธภัณฑ์ไทยมีการจัดการที่ทันสมัยสอดคล้องกับบริบทของสังคมและ
พฤติกรรมนักท่องเที่ยวที่เปลี่ยนแปลงไป 
 

1.4 ค าถามของการวิจัย 

 1) พฤติกรรมในการมาท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวายเป็นอย่างไร 
 2) ปัจจัยด้านการจัดการพิพิธภัณฑ์ใดบ้างที่ส่งผลต่อการตัดสินใจมาท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของ
นักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย  
 3) แนวทางการพัฒนาการจัดการพิพิธภัณฑ์ส าหรับนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย ควรเป็น
อย่างไร 
 

1.5 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

 1) เพ่ือศึกษาพฤติกรรมในการมาท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย 
 2) เพ่ือศึกษาปัจจัยด้านการจัดการพิพิธภัณฑ์ที่ส่งผลต่อการตัดสินใจมาท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์
ของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย 
 3) เพ่ือเสนอแนวทางการพัฒนาการจัดการพิพิธภัณฑ์ส าหรับนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย 
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1.6 ขอบเขตของการศึกษา 
 
 การวิจัยครั้งนี้ได้ท าการศึกษาเกี่ยวกับเรื่อง การจัดการพิพิธภัณฑ์ส าหรับนักท่องเที่ยวกลุ่มเจ
เนอเรชั่นวาย โดยมีขอบเขตการศึกษาในแต่ละด้าน ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 
 
 1.6.1 ขอบเขตด้านเนื้อหา 
 ในการศึกษาครั้งนี้ ผู้วิจัยมุ่งศึกษาในประเด็นที่เกี่ยวข้องกับแนวทางการพัฒนาการจัดการ
พิพิธภัณฑ์ที่สามารถดึงดูดนักท่องเที่ยวรุ่นใหม่อย่างกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย โดยศึกษาพฤติกรรมในการ
มาท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย พร้อมทั้งศึกษาปัจจัยด้านการจัดการ
พิพิธภัณฑ์ที่ส่งผลต่อการตัดสินใจมาท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนเรชั่นวาย เพ่ือ
น ามาสู่แนวทางการพัฒนาการจัดการพิพิธภัณฑ์ส าหรับนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย 
 
 1.6.2 ขอบเขตด้านประชากร 
 ประชากรที่ใช้ในการศึกษา คือ นักท่องเที่ยวชาวไทยกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย ซึ่งเป็นกลุ่มที่เกิด
ในช่วงปี พ.ศ. 2524-2543 ที่มีประสบการณ์ในการไปเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของประเทศไทย 
 
 1.6.3 ขอบเขตด้านพื้นที่ 
 พ้ืนที่ในการศึกษาครั้งนี้ คือ พิพิธภัณฑ์ของประเทศไทย โดยไม่ได้จ ากัดเฉพาะเจาะจงว่าเป็น
พิพิธภัณฑ์ใดพิพิธภัณฑ์หนึ่ง แต่เป็นการกล่าวถึงภาพรวมของพิพิธภัณฑ์ภายในประเทศไทย เพ่ือให้
คลอบคลุมถึงบริบทในการจัดการที่เก่ียวข้องกับพิพิธภัณฑ์  
 
 1.6.4 ขอบเขตด้านเวลา 
 การศึกษาได้ด าเนินการตั้งแต่เดือนพฤศจิกายน พ.ศ. 2561 – ตุลาคม พ.ศ. 2562 โดยรวม
ระยะเวลาประมาณ 1 ปี ส าหรับกระบวนการศึกษา รวมไปถึงการทบทวนวรรณกรรม การออกแบบ
เครื่องมือ การเก็บรวบรวมข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่าง การวิเคราะห์ข้อมูล และการรายงานผลการศึกษา 
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1.7 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

 1) ประโยชน์ทางด้านวิชาการ งานวิจัยฉบับนี้จะท าให้ทราบถึงพฤติกรรมในการมาท่องเที่ยว
พิพิธภัณฑ์ของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย รวมถึงปัจจัยด้านการจัดการพิพิธภัณฑ์ที่ส่งผลต่อการ
ตัดสินใจมาท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย โดยสามารถน าผลการศึกษาไป
เป็นส่วนหนึ่งในการเผยแพร่ความรู้ ความเข้าใจเกี่ยวกับการจัดการแหล่งท่องเที่ยวประเภทพิพิธภัณฑ์
ให้สามารถตอบสนองพฤติกรรมของนักท่องเที่ยวรุ่นใหม่ได้ ตลอดจนเป็นฐานข้อมูลให้กับผู้ที่สนใจ
ศึกษาเกี่ยวกับการจัดการพิพิธภัณฑ์ เพ่ือน าไปสู่การพัฒนาการท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของประเทศไทยให้
มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
 2) ประโยชน์ด้านบริหารจัดการ หน่วยงานที่เกี่ยวข้องสามารถน าผลการศึกษาไปเป็นข้อมูลใน
การวางแผนการจัดการพิพิธภัณฑ์ของประเทศไทย โดยประยุกต์ใช้นวัตกรรมและเทคโนโลยีใหม่ๆ ใน
การจัดการพิพิธภัณฑ์ เพ่ือให้แหล่งท่องเที่ยวประเภทพิพิธภัณฑ์มีประสิทธิภาพ มีศักยภาพในการ
แข่งขัน ตลอดจนสามารถสร้างความประทับใจและดึงดูดกลุ่มนักท่องเที่ยวรุ่นใหม่ๆ อย่างกลุ่มเจเนอ
เรชั่นวาย ให้มาท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ ซึ่งจะก่อให้เกิดการสร้างรายได้ให้กับแหล่งท่องเที่ยวรวมถึงเป็น
แนวทางในการช่วยขับเคลื่อนพิพิธภัณฑ์ของประเทศไทยให้พัฒนาไปในทิศทางท่ีดีขึ้นต่อไป 
 3) ประโยชน์ด้านนโยบาย ภาครัฐ กรมศิลปากร กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬา ตลอดจน 
หน่วยงานภาคเอกชนต่างๆ ที่เกี่ยวข้อง สามารถน าผลการศึกษาไปใช้ในการก าหนดนโยบาย วางแผน
กลยุทธ์ เพ่ือเป็นแนวทางในการพัฒนาการจัดการพิพิธภัณฑ์ของประเทศไทยให้เป็นไปในทิศทาง
เดียวกัน และมีประสิทธิภาพมากขึ้นต่อไปในอนาคต 
 

1.8 นิยามศัพท์เฉพาะ 

 1) นักท่องเที่ยว หมายถึง นักท่องเที่ยวชาวไทยกลุ่มเจเนอเรชั่นวายที่มีประสบการณ์ในการ
ท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ 
 2) เจเนอเรชั่นวาย หมายถึง กลุ่มบุคคลที่เกิดในปี พ.ศ. 2524-2543 ซึ่งกลุ่มคนเหล่านี้ถือ
เป็นกลุ่มผู้บริโภคที่มีรายได้สูง มีก าลังซื้อสูง และมีอิทธิพลต่ออุตสาหกรรมการท่องเที่ยวในปัจจุบัน   
(วีระศักดิ์ สุตัณฑวิบูลย์, 2561)  
 3) พิพิธภัณฑ์  หมายถึง พิพิธภัณฑ์ของไทยที่จัดตั้งขึ้นเพ่ืออนุรักษ์  จัดแสดงวัตถุที่มี
ความส าคัญทางศิลปวัฒนธรรม เป็นแหล่งรวบรวมความรู้เกี่ยวกับประวัติศาสตร์ วิถีชีวิตความเป็นอยู่
และความเจริญก้าวหน้าของอารยธรรมในประเทศ ตลอดจนเป็นศูนย์กลางในการพัฒนาความรู้ 
ความคิดสร้างสรรค์ 
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 4) นวัตกรรม หมายถึง เทคโนโลยีหรือสิ่ งใหม่ๆ ที่ เกิดขึ้นจากการใช้ความรู้  ทักษะ
ประสบการณ์ และความคิดสร้างสรรค์ในการพัฒนาขึ้น โดยอาจพัฒนาปรับปรุงจากของเดิมที่มีอยู่
หรือเป็นการคิดค้นประดิษฐ์สิ่งใหม่ขึ้น เพ่ือให้เกิดผลิตผลใหม่ๆ เช่น ผลิตภัณฑ์ใหม่ บริการใหม่ 
กระบวนการใหม่ ที่ก่อให้เกิดประโยชน์ในเชิงเศรษฐกิจและสังคม ส าหรับการศึกษาครั้งนี้ นวัตกรรม 
คือ การประยุกต์ใช้เทคโนโลยี ดิจิทัลมีเดีย มัลติมีเดีย เทคโนโลยีเสมือนจริง นวัตกรรมด้านหุ่นยนต์ 
มาใช้ในการให้บริการภายในพิพิธภัณฑ์ เพ่ือสร้างความสนุกสนาน สร้างปฏิสัมพันธ์ ตลอดจนสร้าง
ประสบการณท์ี่ดีให้กับนักท่องเที่ยว 
 5) พฤติกรรมนักท่องเที่ยว หมายถึง การกระท าหรือการแสดงออกของนักท่องเที่ยวแต่ละ
บุคคลที่ต้องการบริโภคสินค้าและบริการทางการท่องเที่ยว โดยผ่านขั้นตอนของการวางแผนในการคิด 
ค้นหาข้อมูล เพ่ือท าการตัดสินใจซื้อสินค้าและบริการ รวมถึงการเมินผลความพึงพอใจจะดูจากความ
คาดหวังในจุดหมายปลายทางที่นักท่องเที่ยวได้รับว่า สามารถตอบสนองความต้องการของตนเองได้
หรือไม่ เพ่ือเป็นข้อมูลในการตัดสินใจท่องเที่ยวครั้งต่อไป (เลิศพร ภาระสกุล , 2559) ส าหรับ
การศึกษาในครั้งนี้เป็นการศึกษาพฤติกรรมนักท่องเที่ยว ก่อนการเดินทาง ระหว่างการเดินทาง และ
หลังจากเดินทางท่องเที่ยว เพ่ือให้เห็นพฤติกรรมนักท่องเที่ยวในการเดินทางไปเที่ยวชมพิพิธภัณฑ์ได้
ครบในทุกมิต ิ
 6) การจัดการพิพิธภัณฑ์ หมายถึง กระบวนการในการวางแผน จัดการ กิจการงานต่างๆ 
ภายในพิพิธภัณฑ์ เพ่ือให้การด าเนินงานเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ โดยการจัดการพิพิธภัณฑ์ใน
การศึกษาครั้งนี้ เป็นการกล่าวถึง การจัดการด้านการจัดแสดง/นิทรรศการ การจัดการด้าน
สภาพแวดล้อมทางกายภาพ การจัดการด้านกิจกรรม การจัดการด้านเจ้าหน้าที่ บุคลากร การจัดการ
ด้านการสื่อความหมาย การจัดการด้านการประชาสัมพันธ์ การจัดการด้านสิ่งอ านวยความสะดวก 
และการจัดการด้านเทคโนโลยีและนวัตกรรม 
 
 
  



 
 

 

บทท่ี 2 
 

แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 
 การศึกษาเรื่อง การจัดการพิพิธภัณฑ์ส าหรับนักท่องเที่ยวกลุ่มเจนเนอเรชั่นวาย ผู้วิจัยได้
ท าการศึกษาค้นคว้าแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง โดยมีรายละเอียดตามตารางที่ 2.1 ดังนี้ 
 
ตารางที่ 2.1 โครงสร้างการทบทวนวรรณกรรมและเอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

ประเด็นหัวข้อ หัวข้อย่อย 

2.1 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับลักษณะทาง 
ประชากรศาสตร์ 

1) ความหมายของลักษณะประชากรศาสตร์ 
2) องค์ประกอบของลักษณะทางประชากรศาสตร์ 

2.2 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับพฤติกรรม
นักท่องเที่ยว 

1) ความหมายของพฤติกรรมนักท่องเที่ยว 
2) องค์ประกอบของพฤติกรรมนักท่องเที่ยว 
3) รูปแบบของพฤติกรรมนักท่องเที่ยว 
4) ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมนักท่องเที่ยว 
5) กระบวนการตัดสินใจเดินทางท่องเที่ยว 
6 ) ปั จ จั ย ที่ มี อิ ท ธิ พ ลต่ อ ก ารตั ด สิ น ใจขอ ง
นักท่องเที่ยว 
7) งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

2.3 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับเจเนอเรชั่น
วาย 

1) ทฤษฎีเจเนอเรชั่น 
2) ความหมายของเจเนอเรชั่นวาย  
3) ลักษณะและพฤติกรรมเจเนอเรชั่นวาย 
4) งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

2.4 แนวคิดและการจัดการพิพิธภัณฑ์ 1) ความหมายของพิพิธภัณฑ์ 
2) ประเภทของพิพิธภัณฑ์ 
3) บทบาทและหน้าที่ของพิพิธภัณฑ์ 
4) การจัดการพิพิธภัณฑ์ 
5) งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
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2.1 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับลักษณะทางประชากรศาสตร์ 

  2.1.1 ความหมายของลักษณะประชากรศาสตร์ 
 ประชากรศาสตร์ (Demography) เป็นการศึกษาท าความเข้าใจเกี่ยวกับมนุษย์ในด้าน
พฤติกรรมทางประชากรและการเปลี่ยนแปลงในปรากฏการณ์ทางประชากรในเรื่องของขนาด
โครงสร้าง การกระจายตัว และองค์ประกอบของประชากร ในเชิงที่สัมพันธ์กับปัจจัยทางเศรษฐกิจ 
สังคม และวัฒนธรรม ซึ่งการศึกษาเกี่ยวกับลักษณะประชากรศาสตร์มีนักวิชาการได้ให้ความหมายไว้
หลากหลาย โดย Kanuk and Schiffman (2003) ได้กล่าวถึงลักษณะทางประชากรศาสตร์ว่า เป็น 
ข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับตัวบุคคล เช่น เพศ อายุ การศึกษา อาชีพ รายได้ ศาสนา และเชื้อชาติ ซึ่งเป็น
ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมผู้บริโภคที่นักการตลาดน ามาใช้พิจารณาการแบ่งส่วนตลาด โดย
เชื่อมโยงกับความชอบ ความต้องการ รวมถึงอัตราการใช้สินค้าและบริการของผู้บริโภค ซึ่งสอดคล้อง
กับการศึกษาของ ศิริวรรณ เสรีรัตน์ (2548) และ ฉลองศรี พิมลสมพงศ์ (2548) ที่ให้ความหมายและ
องค์ประกอบทางประชากรศาสตร์ไปในทิศทางเดียวกันในเรื่องของ เพศ อายุ การศึกษา อาชีพ รายได้ 
ศาสนา และเชื้อชาติ แต่มีการเพ่ิมเติมประเด็นในส่วนของข้อมูลทางด้านประสบการณ์ สถานภาพและ
ขนาดของครอบครัวขึ้น นอกจากนี้ยังมีผู้ศึกษาเพ่ิมเติมในบางประเด็นที่แตกต่างออกไปจากท่ีกล่าวไป
ข้างต้น เช่น สุวสา ชัยสุรัตน์ (2545) ได้กล่าวถึงเกณฑ์ในการแบ่งลักษณะทางประชากรศาสตร์
เพ่ิมเติมทางด้านวัฏจักรชีวิต สัญชาติ และสถานภาพทางสังคม ส่วน กาญจนา แก้วเทพ (2552) และ 
พิชญาพร ประครองใจ (2558) ศึกษาเพ่ิมเติมข้อมูลทางด้านภูมิล าเนา และฐานะทางเศรษฐกิจและ
สังคม เป็นต้น ซึ่งลักษณะทางประชากรศาสตร์ที่แตกต่างกันจะมีผลต่อพฤติกรรมความต้องการ ความ
สนใจในการบริโภคสินค้าและบริการที่แตกต่างกันไป 
 ดังนั้นสามารถสรุปได้ว่า ลักษณะทางประชากรศาสตร์ หมายถึง ความหลากหลายและ
แตกต่างทางข้อมูลส่วนบุคคล ซึ่งเกี่ยวข้องกับเรื่อง เพศ อายุ การศึกษา อาชีพ รายได้ และภูมิล าเนา 
ที่ส่วนใหญ่น ามาใช้เป็นเกณฑ์ในการระบุลักษณะทางประชากรศาสตร์เพ่ือสะท้อนให้เห็นถึงลักษณะ
พฤติกรรมที่แตกต่างกันในการบริโภคสินค้าและบริการของแต่ละบุคคล 
 

  2.1.2 องค์ประกอบของลักษณะทางประชากรศาสตร์ 
 จากการทบทวนวรรณกรรมข้างต้นพบว่า ลักษณะทางประชากรศาสตร์ประกอบไปด้วย
องค์ประกอบต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับข้อมูลส่วนบุคคล เช่น เพศ อายุ การศึกษา อาชีพ รายได้ ลักษณะ
ครอบครัว ภูมิล าเนา (ศิริวรรณ เสรีรัตน์, 2548) ซึ่งองค์ประกอบเหล่านี้เป็นเกณฑ์ที่นิยมน ามาใช้ใน
การแบ่งส่วนการตลาดเพ่ือระบุความแตกต่างทางพฤติกรรมของแต่ละบุคคล โดยมีรายละเอียด
ดังต่อไปนี้ 
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         1) เพศ (Gender) เป็นลักษณะทางประชากรศาสตร์ที่แต่ละบุคคลได้รับมาแต่ก าเนิด 
จึงมีอิทธิพลต่อการก าหนดบทบาท หน้าที่ การแสดงออกทางอารมณ์ ตลอดจนลักษณะบุคลิกภาพ 
พฤติกรรม จิตใจของแต่ละบุคคล (พิชญาพร ประครองใจ, 2558) นอกจากนี้ ปรมะ สตะเวทิน 
(2546ก) ได้แสดงความคิดเห็นไว้ว่า เพศหญิงและเพศชายมีความแตกต่างกันอย่างมากในเรื่องของ
ความคิด ทัศนคติ และค่านิยม เนื่องจากสังคมและวัฒนธรรมได้ก าหนดบทบาทและกิจกรรมของคน
ต่างเพศไว้ต่างกัน ฉะนั้นเพศจึงเป็นตัวแปรส าคัญในการแบ่งส่วนตลาดทางการท่องเที่ยวเพราะ
สามารถอธิบายและแยกแยะความต้องการของนักท่องเที่ยวแต่ละเพศได้อย่างชัดเจน ซึ่งเป็นผลดีต่อ
การน ามาใช้วางแผนสร้างกิจกรรม ผลิตสินค้าและบริการทางการท่องเที่ยวที่ตอบโจทย์ความต้องการ
ของนักท่องเที่ยวทั้งเพศชายและเพศหญิงได้ 
         2) อายุ (Age) เป็นอีกหนึ่งตัวแปรส าคัญที่ท าให้แต่ละบุคคลมีความแตกต่างกันในเรื่อง
ของความคิดและพฤติกรรม โดยคนที่มีอายุน้อยมักมีความคิดที่เป็นอิสระเสรี มองโลกในแง่ดีมากกว่า
คนที่มีอายุมากที่มักยึดถือการปฏิบัติ มีความคิดแบบอนุรักษ์นิยม ด้วยผ่านประสบการณ์และการใช้
ชีวิตในบริบททางสังคมที่ต่างกันในแต่ละช่วงเวลา ท าให้กลุ่มบุคคลในแต่ละช่วงอายุมีอุดมการณ์และ
การมองโลกในรูปแบบที่แตกต่างกัน ซึ่งบุคคลที่มีอายุรุ่นราวคราวเดียวกัน ผ่านประสบการณ์บางอย่าง
ที่คล้ายคลึงกันมักถูกจัดกลุ่มให้อยู่ในช่วงอายุเดียวกันเพ่ือให้ง่ายต่อการวิจัย (กาญจนา แก้วเทพ , 
2552; ปรมะ สตะเวทิน, 2546ก) จึงอาจกล่าวได้ว่า อายุมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมต่างๆ ในการด ารงชีวิต 
รวมถึงพฤติกรรมทางการท่องเที่ยวที่ผู้ประกอบการมักใช้ประโยชน์จากการแบ่งแยกอายุของ
นักท่องเที่ยวมาก าหนดกลยุทธ์เพ่ือศึกษาความต้องการในการบริโภคสินค้าและบริการทางการ
ท่องเที่ยว  
         3) การศึกษา (Education) เป็นปัจจัยที่บ่งบอกถึงความสามารถในการเลือกรับ
ข่าวสารและอัตราการรู้หนังสือ ระดับการศึกษาจะท าให้คนมีความรู้ ความคิด ตลอดจนความเข้าใจใน
สิ่งต่างๆ กว้างขวางลึกซึ้งแตกต่างกันออกไป เป็นเหตุท าให้คนมีความคิด ค่านิยม ทัศนคติ และ
พฤติกรรมที่แตกต่างกัน นอกจากนี้ ปรมะ สตะเวทิน (2546ข) ยังได้กล่าวว่าการศึกษา เป็นตัวแปร
ส าคัญอีกประการหนึ่งที่มีอิทธิพลต่อผู้รับสาร ดังนั้นคนที่ได้รับการศึกษาในระดับที่ต่างกัน ยุคสมัยที่
ต่างกัน ระบบการศึกษาแตกต่างกัน สาขาวิชาที่แตกต่างกัน จึงมีความรู้สึกนึกคิด อุดมการณ์ และ
ความต้องการที่แตกต่างกันไป 
         4) อาชีพ (Occupation) ลักษณะอาชีพสามารถบ่งบอกลักษณะเฉพาะบุคคลช่วงเวลา
ในการเปิดรับข้อมูลข่าวสาร ตลอดจนเรื่องท่ีแต่ละกลุ่มอาชีพสนใจ (กาญจนา แก้วเทพ, 2552) 
         5) รายได้ (Income) รายได้เป็นปัจจัยที่มีความส าคัญ และมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมของ
แต่ละบุคคล สอดคล้องกับการเลือกรับสื่อที่แตกต่างกัน ผู้ที่มีรายได้มากมีโอกาสในการแสวงหาสื่อที่
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เป็นประโยชน์กับตนเอง สามารถเลือกใช้สื่อได้หลากหลายประเภท ขณะที่ผู้มีรายได้น้อยอาจถูกจ ากัด
โอกาสในการเข้าถึงสื่อ การรับรู้ และการเรียนรู้ 
         6) ลักษณะครอบครัว (Marital Status) นับว่าเป็นเป้าหมายที่ส าคัญของการใช้      
กลยุทธ์ทางการตลาดมาโดยตลอด และมีความส าคัญอย่างยิ่งในส่วนที่เกี่ยวกับหน่วยของผู้ บริโภค 
นักการตลาดจะสนใจจ านวนและลักษณะของบุคคลในครัวเรือนที่ใช้สินค้าใดสินค้าหนึ่งรวมถึงยังใส่ใจ
ในการพิจารณาลักษณะทางประชาการศาสตร์และโครงสร้างด้านสื่อที่เกี่ยวข้องกับผู้ที่เป็นคนตัดสินใจ
ในครอบครัวเพ่ือที่จะช่วยท าให้พัฒนากลยุทธ์การตลาดได้อย่างเหมาะสม (ศิริวรรณ เสรีรัตน์, 2548) 
         7) ภูมิล าเนา (Birth Place) ภูมิล าเนาที่แตกต่างด้วยลักษณะทางภูมิศาสตร์ที่ต่างกัน
ส่งผลต่อทัศนคติและพฤติกรรมด้วย กลุ่มคนที่อยู่ ในเขตกรุงเทพมหานครและในตัวเมืองมี
ความสามารถ ความเข้าใจในการรับและส่งข่าวสารข้อมูลที่แตกต่างกับกลุ่มคนที่อยู่ในต่างจังหวัด 
 ทั้งนี้  ผู้วิจัยได้ศึกษาและทบทวนวรรณกรรมจากงานวิจัยที่ เกี่ยวข้องกับลักษณะทาง
ประชากรศาสตร์ทั้งที่เกี่ยวข้องกับการท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์โดยตรงและงานที่เกี่ยวข้องด้านพฤติกรรม
ท่องเที่ยวทั่วไปเพ่ือน าไปเป็นองค์ประกอบส่วนหนึ่งในการสร้างแบบสอบถาม โดยได้รวบรวมตัวแปร
ต่างๆ จากงานวิจัยจ านวน 15 เรื่อง ดังตารางท่ี 2.2 
 
ตารางที่ 2.2 ตารางสรุปตัวแปรเกี่ยวกับลักษณะทางประชากรศาสตร์ 
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ศา
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Moran (2008) √ √ √ √ √ √ √ √  

Pei Mey and Mohamed (2010) √   √ √   √  
Sheng and Chen (2012) √ √ √ √  √    
Markovic et al. (2013) √ √  √ √     

Thanee (2013) √ √  √ √ √  √ √ 

Rodríguez and Lanuza (2014) √ √ √ √ √ √  √  

Zhao, Li, and Jiang (2015) √ √ √ √ √ √    

Conti and Pencarelli (2017) √ √  √ √     

Kuo, Cheng, Chang, and Hu 
(2018)  

√ √  √ √ √ √   
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รังสฤษดิ์ สัตยาวุธ (2550)  √ √ √ √ √ √    
คมสิทธิ์ เกียนวัฒนา (2552) √ √  √ √ √    
ศิริเพ็ญ เยี่ยมจรรยา (2555) √ √  √  √    
ประภาวี วงษ์บุตรศรี และขวัญกมล 
ดอนขวา (2556) 

√ √  √ √ √  √  

อุทัยวรรณ จตุพร (2557) √ √  √ √     
กุลทิกา วิบูลย์ปิ่น และประสพชัย 
พสุนนท์ (2559) 

√ √  √ √ √    

รวม 15 14 5 15 13 11 2 5 1 
 
 จากตารางดังกล่าวข้างต้น ผู้วิจัยจ าแนกตัวแปรที่เกี่ยวกับลักษณะทางประชากรศาสตร์ของ
นักท่องเที่ยวออกเป็น 6 ตัวแปรหลักที่มีผู้น ามาใช้มากที่สุด ได้แก่ เพศ อายุ อาชีพ การศึกษา 
ภูมิล าเนา และรายได้ เพ่ือต้องการศึกษาลักษณะทางประชากรศาสตร์ทั่วไปของนักท่องเที่ยวที่
เดินทางไปเที่ยวชมพิพิธภัณฑ์เท่านั้น โดยจะไม่มีการหาค่าความสัมพันธ์หรือความมีอิทธิพลระหว่างตัว
แปร ทั้งนี้ตัวแปรด้านอายุจะมีการจ ากัดขอบเขตด้วยลักษณะทางประชากรศาสตร์ของนักท่องเที่ยว
กลุ่มเจเนอเรชั่นวาย 
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2.2 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับพฤติกรรมนักท่องเที่ยว 
 

  2.2.1 ความหมายของพฤติกรรมนักท่องเที่ยว 
 พฤติกรรมนักท่องเที่ยว (Tourist Behavior) นั้นมีความหมายใกล้เคียงกับ พฤติกรรม
ผู้บริโภค (Consumer Behavior) เนื่องจากนักท่องเที่ยวจัดเป็นผู้บริโภคกลุ่มหนึ่งที่ส่วนใหญ่จะ
บริโภคสินค้าที่อยู่ในรูปแบบของสินค้าทางการท่องเที่ยวและการบริการ โดยการศึกษาเกี่ยวกับ
พฤติกรรมผู้บริโภค Solomon (2009) ได้ให้ความหมายของพฤติกรรมผู้บริโภคไว้ว่า เป็นการกระท า
ของแต่ละบุคคลที่เกี่ยวข้องกับการตัดสินใจเลือก ซื้อ ใช้ และก าจัดส่วนที่เหลือของสินค้าหรือบริการ
ต่างๆ  เพ่ือตอบสนองความต้องการและความปรารถนาของตน ซึ่งสอดคล้องกับ Kardes, Cronley, 
and Cline (2011) ที่ให้ค าจัดความของพฤติกรรมผู้บริโภคว่า หมายถึง กิจกรรมทั้งหมดของผู้บริโภค
ที่เกี่ยวข้องกับการซื้อ การใช้ และการไม่เลือกใช้สินค้าและบริการ โดยครอบคลุมตั้งแต่กระบวนการ
ก่อนซื้อ ขณะซื้อ ขณะใช้ และหลังการใช้ที่สามารถตอบสนองความต้องการทั้ง ด้านอารมณ์ 
ความรู้สึก ด้านจิตใจ และด้านพฤติกรรมของผู้บริโภค ขณะที่ Wells and Prensky (1996) กล่าวถึง
พฤติกรรมผู้บริโภคว่าเป็นการศึกษาเกี่ยวกับการแลกเปลี่ยนสิ่งที่มีค่าเป็นสินค้าหรือบริการเพ่ือความ
ต้องการและความพึงพอใจ และเมื่อกล่าวถึงพฤติกรรมของผู้บริโภคในฐานะที่เป็นนักท่องเที่ยวพบว่า 
มีความหมายสอดคล้องเป็นไปในทิศทางเดียวกัน โดย รวีวรรณ โปรยรุ่งโรจน์ (2558) และ เลิศพร 
ภาระสกุล (2559) ได้กล่าวถึงพฤติกรรมของนักท่องเที่ยวว่า เป็นการกระท าหรือการแสดงออกของ
นักท่องเที่ยวเกี่ยวกับกระบวนการในการตัดสินใจซื้อสินค้าและบริการทางการท่องเที่ยว และการเลือก
รูปแบบที่จะเดินทางท่องเที่ยว ซึ่งแต่ละรูปแบบจะมีลักษณะที่แตกต่างกันไปนักท่องเที่ยวจ าเป็นต้อง
พิจารณาเลือกรูปแบบการท่องเที่ยวที่เหมาะสมกับลักษณะพฤติกรรมหรือความต้องการของตน เอง 
โดยเริ่มจากการสืบค้นข้อมูลการใช้สินค้าและบริการ การประเมินผลโดยดูจากความคาดหวังใน
จุดหมายปลายทางที่นักท่องเที่ยวเดินทางไปเที่ยว เพ่ือให้เกิดความพึงพอใจและสามารถตอบสนองต่อ
ความต้องการในการท่องเที่ยวได้ ส่วน Cohen, Prayag, and Moital (2014) กล่าวว่า พฤติกรรม
นักท่องเที่ยวเป็นพฤติกรรมที่แสดงออกในรูปแบบที่หลากหลายของแต่ละบุคคล ซึ่งส่งผลให้ เกิด
อารมณ์ความรู้สึกทางการท่องเที่ยวในลักษณะที่แตกต่างกันไป เช่น ความพึงพอใจของนักท่องเที่ยวที่
ได้รับ ความชื่นชอบของแต่ละบุคคลในสถานที่ท่องเที่ยวแต่ละที่ เป็นต้น นอกจากนี้ Pearce (2005) 
ได้แสดงความคิดเห็นแย้งว่า พฤติกรรมนักท่องเที่ยวแตกต่างจากพฤติกรรมผู้บริโภคทั่วไป เนื่องจาก
นักท่องเที่ยวจะมีการประเมินประสบการณ์ที่ได้รับจากการท่องเที่ยวทั้งก่อนการท่องเที่ยว ขณะ
ท่องเที่ยว และหลักจากท่องเที่ยวท าให้นักท่องเที่ยวรู้สึกถึงการได้รับคุณค่า ประสบการณ์ชีวิตที่
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สามารถบอกต่อได้ ขณะที่พฤติกรรมของผู้บริโภคทั่วไปไม่ค่อยได้เน้นถึงการระลึกถึงประสบการณ์การ
ใช้ผลิตภัณฑ์หรือบริการต่างๆ 
 จากที่กล่าวมาข้างต้นผู้วิจัยสามารถสรุปได้ว่า พฤติกรรมนักท่องเที่ยวเป็นรูปแบบพฤติกรรม
ของแต่ละบุคคลที่ต้องการแสดงออกถึงการบริโภคสินค้าและบริการทางการท่องเที่ยว โดยผ่าน
ขั้นตอนของการวางแผนในการคิด ค้นหาข้อมูล เพ่ือท าการตัดสินใจซื้อสินค้าและบริการที่สามารถ
ตอบสนองความต้องการของตนเองได้ รวมถึงการประเมินผลความพึงพอใจ ประสบการณ์ที่ได้รับทั้ง 
ก่อนการท่องเที่ยว ขณะท่องเที่ยว และหลังจากได้ท่องเที่ยว เพ่ือเป็นข้อมูลในการตัดสินใจท่องเที่ยว
ครั้งต่อไป ตามที่  ฉลองศรี พิมลสมพงศ์ (2548); บุญเลิศ จิตตั้ งวัฒนา (2559) ได้กล่าวว่า 
นักท่องเที่ยวเป็นผู้บริโภคที่ต้องการสินค้าและบริการแตกต่างจากการบริโภคสินค้าจ าเป็นและสินค้า
อุตสาหกรรมทั่วไป ผู้ประกอบธุรกิจจ าเป็นต้องค้นหา หรือวิจัยพฤติกรรมการบริโภคของนักท่องเที่ยว
ว่ามีพฤติกรรมการก่อนการซื้อ การตัดสินใจซื้อและหลังการใช้บริการอย่างไร ซึ่งเป็นส่วนส าคัญในการ
ก าหนดกลยุทธ์และกิจกรรมทางการตลาดเพ่ือตอบสนองความพึงพอใจของนักท่องเที่ยว ทั้งนี้ค าถามที่
นิยมใช้ค้นหาพฤติกรรมนักท่องเที่ยวมักประกอบด้วย ใครคือนักท่องเที่ยวที่ซื้อหรือใช้บริการ (Who) 
ซื้ออะไร (What) ท าไมถึงซื้อ (Why) ซื้อเมื่อไหร่ (When) ซื้อที่ไหน (Where)  และซื้ออย่างไร (How)  
 

  2.2.2 องค์ประกอบของพฤติกรรมนักท่องเที่ยว 
 พฤติกรรมของนักท่องเที่ยวเป็นการแสดงออกโดยตรงของแต่ละบุคคลในการเลือกใช้สินค้า
และบริการทางการท่องเที่ยว ซึ่ง บุญเลิศ จิตตั้งวัฒนา (2559) ได้แบ่งองค์ประกอบของพฤติกรรม
นักท่องเที่ยวออกเป็น 7 องค์ประกอบ ดังต่อไปนี้ 
         1) เป้าหมาย หมายถึง ทุกพฤติกรรมของนักท่องเที่ยวจะต้องมีเป้าหมายในการกระท า  
         2) ความพร้อม หมายถึง การมีวุฒิภาวะและความสามารถในการท ากิจกรรมเพ่ือ
ตอบสนองต่อความต้องการ รวมถึงความพร้อมทั้งสภาพร่างกายและจิตใจ 
         3) สถานการณ์ หมายถึง เหตุการณ์หรือโอกาสที่เอ้ืออ านวยต่อการเลือกท ากิจกรรม
ทางการท่องเที่ยว 
         4) การแปลความหมาย หมายถึง วิธีการคิดในแบบต่างๆ เพ่ือตอบสนองต่อความ
ต้องการทีพ่อใจมากที่สุดในแต่ละสถานการณ์ท่ีเกิดข้ึน 
         5) การตอบสนอง หมายถึง การตัดสินใจท ากิจกรรมตามที่เลือกสรรไว้ เพ่ือให้บรรลุ
เป้าหมายในการตอบสนองต่อความต้องการของตนเอง 
         6) ผลลัพธ์ที่ตามมา หมายถึง ผลที่ได้รับจากการกระท าต่างๆ ซึ่งอาจเป็นไปตามที่
คาดหวังหรือไม่ได้คาดหวังไว้ 
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         7) ปฏิกิริยาต่อความผิดหวัง หมายถึง ความรู้สึกที่เกิดขึ้นหลังจากการท ากิจกรรมใดๆ 
แล้วไม่บรรลุเป้าหมายตามท่ีต้องการ ซึ่งอาจก่อให้เกิดการไตร่ตรองเพ่ือเลือกหาวิธีใหม่ๆ มาตอบสนอง
ความต้องการหรือเลิกล้มความต้องการเพราะเห็นว่าเป็นสิ่งที่เกินความสามารถ 
 ดังนั้นจะเห็นได้ว่า แต่ละองค์ประกอบของพฤติกรรมนักท่องเที่ยวมีความสัมพันธ์เชื่อมโยงกัน 
โดยเป้าหมายเปรียบเสมือนสิ่งที่นักท่องเที่ยววางแผนไว้แล้วว่า มีวัตถุประสงค์ในการเดินทางเพ่ืออะไร 
มีกิจกรรมใดบ้างที่สนใจต้องการท า โดยมีความพร้อมของสภาพร่างกายและจิตใจ สถานการณ์ต่างๆ 
ที่เกิดขึ้นเป็นสิ่งช่วยสนับสนุนให้เกิดการตัดสินใจท าตามเป้าหมายเพ่ือตอบสนองความต้องการของ
ตนเอง ส่วนผลลัพธ์ที่ตามมาจะเป็นสิ่งบ่งบอกได้ว่า เกิดความรู้สึกพึงพอใจหรือไม่ เป็นไปตามความ
คาดหวังหรือไม่ ซึ่งถ้าไม่เป็นไปตามคาดหวังอาจน าไปสู่การพิจารณาเพ่ือหาทางเลือกใหม่ในการ
ตอบสนองความต้องการหรือการล้มเลิกเป้าหมายที่วางไว้ 
 

  2.2.3 รูปแบบของพฤติกรรมนักท่องเที่ยว 
 ปัจจุบันพฤติกรรมในการเดินทางของนักท่องเที่ยวมีหลากหลายรูปแบบ ซึ่งสามารถจ าแนก
ออกเป็นกลุ่มตามรูปแบบพฤติกรรมนักท่องเที่ยวของ E. Cohen (2002) ได้ดังนี้ 1) นักท่องเที่ยวแบบ
นันทนาการ (Recreational Tourist) เป็นนักท่องเที่ยวที่เน้นความส าคัญในกิจกรรมที่เกี่ยวข้องกับ
นันทนาการหรือการพักผ่อนทางร่างกาย 2) นักท่องเที่ยวแบบปลีกตัวหาความเพลิดเพลิน 
(Diversionary Tourist) เป็นนักท่องเที่ยวที่พยายามหาแนวทางเพ่ือลืมความจ าเจในชีวิตประจ าวัน 3) 
นักท่องเที่ ยวแบบมุ่ งหาประสบการณ์  (Experiential Tourist) เป็นนักท่องเที่ ยวที่ แสวงหา
ประสบการณ์อย่างแท้จริง มักสนใจศึกษา เรียนรู้ แลกเปลี่ยนประสบการณ์ใหม่ๆ จากแหล่งท่องเที่ยว
4) นักท่องเที่ยวแบบชอบทดลอง (Experimental Tourist) เป็นนักท่องเที่ยวที่ชอบติดต่อพูดคุยกับ
คนในท้องถิ่นเพ่ือเรียนรู้และท าความเข้าใจในชีวิตความเป็นอยู่ การปรับตัวให้เข้ากับสิ่งแวดล้อมของ
คนท้องถิ่น และ 5) นักท่องเที่ยวแบบใช้ชีวิตแบบคนท้องถิ่น (Existential Tourist) เป็นนักท่องเที่ยว
ที่ต้องการฝังตัวเองหรือใช้ชีวิตภายในวัฒนธรรมและวิถีชีวิตกับคนท้องถิ่น จะใช้เวลาอยู่กับแหล่ง
ท่องเที่ยวนั้นเป็นเวลานาน ในขณะที่ Swarbrooke and Horner (2007) ได้เสนอรูปแบบพฤติกรรม
นักท่องเที่ยวเพ่ิมเติมไว้คือ 1) นักท่องเที่ยวแบบหลงใหลทะเล (Active Sea Lover) เป็นนักท่องเที่ยว
ที่ชอบเดินทางท่องเที่ยวในทะเล 2) นักท่องเที่ยวแบบชอบผูกมิตร (Contact-minded Holiday 
Makers) เป็นนักท่องเที่ยวที่มีจิตใจชอบติดต่อพบปะผู้อ่ืน แสวงหามิตรใหม่โดยเฉพาะที่เป็นคน
ท้องถิ่น 3) นักท่องเที่ยวแบบชอบชมธรรมชาติ (Nature Viewers) เป็นนักท่องเที่ยวที่ชอบความ
งดงามของภูมิทัศน์ของแหล่งท่องเที่ยว 4) นักท่องเที่ยวแบบแสวงหาการพักผ่อน (Rest-seekers) 
เป็นนักท่องเที่ยวที่ชอบใช้เวลากับการนอนพักผ่อนหย่อนใจมากกว่าการท ากิจกรรมอ่ืนๆ  5) 
นักท่องเที่ยวแบบนักค้นหา (Discovers) เป็นนักท่องเที่ยวที่ชอบกิจกรรมประเภทผจญภัยและชอบ
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แสวงหามิตรใหม่  6) นักท่องเที่ยวชอบเดินทางพร้อมครอบครัว (Family-orientated) เป็น
นักท่องเที่ยวที่หลงใหลแสงแดดและทะเล และชอบเดินทางท่องเที่ยวไปเป็นครอบครัว  และ 7) 
นักท่องเที่ยวชอบประเพณีนิยม (Traditionalists) เป็นนักท่องเที่ยวที่เน้นความปลอดภัยและไม่เสี่ยง
ภัย นอกจากนี้ Perreault, Dorden, and Dorden (1979) ได้เสนอรูปแบบพฤติกรรมนักท่องเที่ยว 
โดยแบ่งตามลักษณะของพฤติกรรมการเดินทาง สามารถแบ่งออกเป็นได้ 4 แบบ คือ 1) นักท่องเที่ยว
แบบประหยัด (Budget Travelers) 2) นักท่องเที่ยวแบบชอบผจญภัย (Adventurous Travelers) 
3) นักท่องเที่ยวแบบเดินทางระหว่างวันหยุด (Vacationers Travelers) และ 4) นักท่องเที่ยวแบบ
ชอบเดินทางระยะยาว (Moderate Travelers) ซึ่งรูปแบบพฤติกรรมนักท่องเที่ยวในแต่ละรูปแบบ 
จะข้ึนอยู่กับบุคลิกภาพ ความชอบที่สะท้อนออกมาให้เห็นความแตกต่างของแต่ละบุคคล 
 จากรูปแบบของพฤติกรรมนักท่องเที่ยวทั้ง 3 แนวคิด สังเกตได้ว่า มีการใช้เกณฑ์การ
แบ่ งกลุ่ มพฤติกรรมนักท่องเที่ ยวในลักษณะที่ คล้ายคลึ งกันมาก โดยเฉพาะ Cohen และ 
Swarbrooke and Horner ที่ ใช้เกณฑ์การแบ่งตามอารมณ์ ความรู้สึก ความชอบส่วนตัว เพ่ือ
ตอบสนองความต้องการของตนเอง ซึ่ งนั กท่องเที่ยวรูปแบบนี้ส่วนมากจะมีเป้าหมาย หรือ
วัตถุประสงค์ในการเดินทางท่องเที่ยวที่ชัดเจน เช่น นักท่องเที่ยวแบบชอบทดลอง Cohen (2002) 
นักท่องเที่ยวแบบนักค้นหา (Swarbrooke & Horner, 2007) นักท่องเที่ยวแบบชอบผจญภัย 
(Perrault and Darden, 1979) ซึ่งนักท่องเที่ยวทั้ง 3 รูปแบบนี้สามารถจัดให้อยู่ในกลุ่มนักท่องเที่ยว
ประเภทเดียวกันได้ เนื่องจากมีพฤติกรรมในการเดินทางท่องเที่ยวที่ต้องการแสวงหาความแปลกใหม่ 
ความตื่นเต้นท้าทายในชีวิต หรือ นักท่องเที่ยวแบบมุ่งหาประสบการณ์ นักท่องเที่ยวชอบใช้ชีวิตแบบ
คนท้องถิ่น (E. Cohen, 2002) นักท่องเที่ยวแบบชอบผูกมิตร นักท่องเที่ยวชอบประเพณีนิยม 
(Swarbrooke & Horner, 2007) นักท่องเที่ยวที่มีพฤติกรรมในลักษณะนี้สามารถรวมกลุ่มกันได้
เช่นเดียวกัน เพราะมีเป้าหมายในการท่องเที่ยวเพ่ือเรียนรู้วิถีชีวิต วัฒนธรรมประเพณี แลกเปลี่ยน
ประสบการณ์ความรู้กับคนท้องถิ่น เป็นต้น ในขณะที่ Perreault et al. (1979) ใช้เกณฑ์ในการแบ่ง
รูปแบบพฤติกรรมนักท่องเที่ยวตามลักษณะของการเดินทาง เช่น การเดินทางแบบประหยัด  การ
เดินทางระหว่างวันหยุด การเดินทางระยะยาว ซึ่งจะมีความแตกต่างออกไปจากรูปแบบอ่ืนๆ อย่าง
เห็นได้ชัด 
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  2.2.4 ปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมนักท่องเที่ยว 
 ในการศึกษาเกี่ยวกับพฤติกรรมนักท่องเที่ยว จ าเป็นต้องศึกษาเกี่ยวกับปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อ
พฤติกรรมของนักท่องเที่ยวทั้งปัจจัยภายในและปัจจัยภายนอก เพ่ือให้เข้าใจถึงสาเหตุหรือแรงจูงใจที่
ท าให้นักท่องเที่ยวแต่ละบุคคลตัดสินใจซื้อสินค้าและบริการทางการท่องเที่ยว โดย บุญเลิศ จิตตั้ง
วัฒนา (2559) ได้กล่าวถึงปัจจัยภายในทั้ง 12 ปัจจัย ที่มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมนักท่องเที่ยว ซึ่งมี
รายละเอียดดังต่อปนี้ 

        2.2.4.1 ปัจจัยภายใน (Internal Influences) เป็นปัจจัยที่เกิดขึ้นจากตัวของบุคคล 
ทั้งในด้านความความคิด การแสดงออกโดยมีพื้นฐานมาจากสภาพแวดล้อมต่างๆ ได้แก่ 
          1) อารมณ์ ความรู้สึก เป็นปัจจัยส่วนตัวของนักท่องเที่ยวที่เกิดขึ้นจากสภาพ
รา่งกายและจิตใจของนักท่องเที่ยวแต่ละคน ซึ่งประกอบไปด้วย 
    (1) ความจ าเป็น (Needs) เป็นความรู้สึกที่เกิดจากช่องว่างระหว่างสิ่งที่
นักท่องเที่ยวมีอยู่แล้วกับสิ่งที่อยากจะมีเพ่ิม ซึ่งเป็นปัจจัยภายในที่มีสาเหตุมาจากอารมณ์หรือลักษณะ
ทางกายภาพ (Webb, 2005) โดย Kanuk and Schiffman (2003) กล่าวว่า ความจ าเป็นในแต่ละ
บุคคลมีอยู่ 2 ประเภท คือความจ าเป็นโดยธรรมชาติ (Innate Needs) หรือความจ าเป็นทางกายภาพ
เพ่ือการด ารงชีวิตของมนุษย์ (Biogenic Needs) เช่น อาหาร น้ า อากาศ เสื้อผ้า ที่พักอาศัย เป็นต้น 
และความจ าเป็นที่เกิดข้ึนใหม่ (Acquired Needs) เป็นความจ าเป็นที่เกิดจากการเรียนรู้ แสดงให้เห็น
ถึงวัฒนธรรมและสิ่งแวดล้อม ความจ าเป็นประเภทนี้มีความซับซ้อนแตกต่างกันไปข้ึนอยู่ประสบการณ์ 
การเรียนรู้ และความต้องการทางจิตใจของแต่ละบุคคล  
    (2) ความต้องการ (Wants) เป็นความรู้สึกที่มีอิทธิพลต่อการสื่อสารและ
การเรียนรู้ โดยความต้องการของบุคคลเป็นแรงจูงใจที่ท าให้นักท่องเที่ยวแต่ละคนแสดงพฤติกรรมการ
ท่องเที่ยวที่แตกต่างกัน 
    (3) แรงจูงใจ (Motivation) เป็นสิ่งเร้าที่เกิดขึ้นภายในและเป็นตัวกระตุ้น
ให้นักท่องเที่ยวเกิดการกระท าขึ้นโดยอยู่บนพ้ืนฐานของความต้องการและความพึงพอใจ โดย 
Maslow (1987) ได้พัฒนาทฤษฎีล าดับขั้นความต้องการ (Maslow’s Hierarchy of Needs) ซึ่งเป็น
ทฤษฎีทีใ่ช้อธิบายถึงลักษณะความต้องการของมนุษย์ที่เป็นไปตามล าดับขั้นจากต่ าไปสูง โดยประกอบ
ไปด้วย 5 ล าดับขั้น ดังรูปที่ 2.1 
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          จากภาพที่  2.1 สามารถอธิบายได้ว่า ความต้องการทางด้านร่างกาย 
(Physiological Needs) เช่น น้ า อากาศ ที่อยู่อาศัย อาหาร ยารักษาโรคถือเป็นความต้องการขั้น
พ้ืนฐานที่จ าเป็นมากที่สุดเพ่ือความอยู่รอดของชีวิต และเมื่อความต้องการดังกล่าวได้รับการเติมเต็ม
จะท าให้มนุษย์ค านึงถึงความต้องการความปลอดภัยในชีวิต (Safety Needs) ซึ่งเป็นความต้องการที่
เหนือกว่าความต้องการอยู่รอด เช่น ต้องการได้รับความมั่นคงในชีวิต ได้รับการปกป้องคุ้มครองจาก
อันตรายต่างๆ จากนั้นความต้องการด้านสังคม (Social Needs) หรือการได้รับความรักและการ
ยอมรับจากคนในสังคมจึงเกิดขึ้น ตามด้วยความต้องการการยกย่องนับถือจากสังคม  (Esteem 
Needs) เช่น ต้องการได้รับความเคารพ สถานะที่ดี หรือการมีชื่ อเสียงในสังคม เพ่ือน าไปสู่ความ
ต้องการขั้นสุดท้ายคือ การประสบความส าเร็จสูงสุดในชีวิต (Self- Actualization Needs) ซึ่งเป็น
ความต้องการสูงสุดของแต่ละบุคคล 
          2) การรับรู้ (Perceptions) เป็นกระบวนการของนักท่องเที่ยวในการรับ 
เลือกสรร และแปลความหมายจากการการสัมผัสทั้ง 5 คือ การรู้ การเห็น การได้ยิน การได้กลิ่น และ
การรับสัมผัส ผสมผสานกับสิ่งที่เกิดจากการเรียนรู้และประสบการณ์ที่ผ่านมาแล้วจึงตีความเพ่ือแปล
ความหมาย โดยการรับรู้เป็นกระบวนการสร้างประสบการณ์ที่ท าให้นักท่องเที่ยวแสดงพฤติกรรมที่
แตกต่างกัน (Kardes et al., 2011) ตลอดจนสามารถสร้างความทรงจ าเกี่ยวกับข้อมูลของสินค้าและ

 

 
 
 
 
 

ขั้นที่ 1 ความตอ้งการทางร่างกาย (Physiological Needs) 

ขั้นที่ 2 ความตอ้งการความปลอดภยั (Safety Needs) 

ขั้นที่ 3 ความตอ้งการด้านสังคม (Social Needs) 

ขั้นที่ 4 ความตอ้งการการยกย่องนับถือ 
(Esteem Needs) 

ขั้นที่ 5 
ความต้องการความ 

ส าเร็จในชีวิต   
(Self- Actualization Needs) 

 

ภาพที่ 2.1 ล าดับขั้นความต้องการของมนุษย์ตามทฤษฎีมาสโลว์ 
แหล่งที่มา: Maslow, 1987. 
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บริการทางการท่องเที่ยวที่จะน าไปสู่การกระตุ้นให้เกิดความต้องการและการตัดสินใจเดินทาง
ท่องเที่ยวในโอกาสต่อไป หรือเกิดการบอกต่อถ่ายทอดประสบการณ์ท่ีจดจ าได้สู่บุคคลอ่ืนๆ 
          3) การเรียนรู้ (Learning) เป็นการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมหรือความเข้าใจที่
เกิดจากประสบการณ์ที่ผ่านมาของนักท่องเที่ยวแต่ละคน โดยการเรียนรู้ดังกล่าวจะเกิดขึ้นเมื่อ
นักท่องเที่ยวได้รับสิ่งกระตุ้น (Stimulus) ผ่านเข้ามาในความรู้สึกนึกคิดและท าให้เกิดการตอบสนอง
ขึ้น (Response) 
          4 ) บุ คลิ กภาพ  (Personality) เป็ นลั กษณ ะทางจิตวิทยาภายในของ
นักท่องเที่ยวที่เป็นตัวก าหนดและสะท้อนวิธีการตอบสนองต่อสภาพแวดล้อมที่เกิดขึ้น โดยค านึงถึง
ความจ าเป็น แรงจูงใจ และสิ่งกระตุ้นอันเป็นจิตไร้ส านึกที่เป็นตัวก าหนดบุคลิกภาพของนักท่องเที่ยว
แต่ละคน ท าให้นักท่องเที่ยวมีบุคลิกภาพแตกต่างกันไปตามเชื้อชาติ ศาสนา สังคมและวัฒนธรรม  
          5) รูปแบบการด ารงชีวิต (Lifestyle) คือ ลักษณะการด าเนินชีวิตที่สะท้อน 
ความสนใจ และความคิดเห็นของนักท่องเที่ยว โดย ปณิศา มีจินดา (2553) ระบุว่าตัวแปรที่น ามาใช้
ในการศึกษารูปแบบการด ารงชีวิต ได้แก่ กิจกรรม (Activities) ความสนใจ (Interests) และความ
คิดเห็น (Opinions) ซึ่งสิ่งเหล่านี้สามารถชี้บอกพฤติกรรมการท่องเที่ยวของนักท่องเที่ยวแต่ละคนได้ 
          6) แนวความคิดเกี่ยวกับตนเอง (Self-Concept) เป็นความคิดหรือความ
เข้าใจที่เกิดขึ้นภายในของนักท่อเที่ยว ประกอบด้วย แนวคิดตัวตนที่เป็นจริง (Real Self) คือ การรู้
และเข้าใจตนเองอย่างแท้จริงว่ามีนิสัยอย่างไร ชอบอะไร ไม่ชอบอะไร แนวคิดตัวตนที่คิดว่าเราเป็น 
(Perceived Self) คือ ความรู้สึกนึกคิดที่ใฝ่ฝันอยากให้ตนเองเป็นเช่นนั้น และตัวตนที่เราต้องการจะ
เป็น (Ideal Self) คือ สิ่งที่บุคคลต้องการจะเป็นและต้องการให้ผู้อ่ืนเข้าใจ รับรู้ไปในทิศทางเดียวกัน 
ซึ่งแนวความคิดเกี่ยวกับตนเองจ าเป็นต้องรับรู้ทั้งด้านกายภาพ จิตใจ และสภาพแวดล้อม 
          7) ทัศนคติ (Attitudes) เป็นการประเมินความพึงพอใจหรือไม่พึงพอใจของ
นักท่องเที่ยวตามความรู้สึกด้านอารมณ์และแนวโน้มการปฏิบัติที่มีผลต่อความคิด โดยมีพ้ืนฐานของ
ความรู้และความเชื่อ ซึ่งสะท้อนให้เห็นถึงความรู้สึกของนักท่องเที่ยวต่อสิ่งต่างๆ ทัศนคติประกอบด้วย 
3 องค์ประกอบ คือ องค์ประกอบด้านความคิด องค์ประกอบด้านความรู้สึก และองค์ประกอบด้าน
ความตั้งใจซือ้ 
          8) ความเคร่งเครียดจากการท างาน (Serious of Work) เป็นอีกหนึ่งปัจจัยที่
ก่อให้เกิดพฤติกรรมการเดินทางท่องเที่ยว เพ่ือผ่อนคลายก าลังกายและก าลังสมองจากการท างาน
หนักและเม่ือเกิดการผ่อนคลายจะส่งผลให้การท างานมีประสิทธิภาพดีขึ้น 
          9) รายได้ (Income) เป็นปัจจัยที่ท าให้เกิดการเดินทางท่องเที่ยวเพ่ือท า
กิจกรรมต่างๆ ทั้งนี้พฤติกรรมการท่องเที่ยวของนักท่องเที่ยวจะขึ้นอยู่กับสภาพเศรษฐกิจ และรายได้ที่
แต่ละบุคคลได้รับ 
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          10) เวลา สภาวะ และสุขภาพ (Timing, Situation and Health) เป็นปัจจัย
ส าคัญที่มีผลกระทบต่อพฤติกรรมในการเดินทางท่องเที่ยว ท าให้นักท่องเที่ยวจ าเป็นต้องมีการ
วางแผนก่อนการเดินทางเพ่ือไม่ให้เกิดปัญหาในการท่องเที่ยว 
          11) วงจรชีวิต (Life Cycle) หมายถึง ช่วงระยะเวลาของชีวิตที่หมุนเวียนไป
ตามอายุ และสมาชิกครอบครัว โดยบุคคลจะแสดงพฤติกรรมการท่องเที่ยวเปลี่ยนแปลงไปตามแต่ละ
ช่วงเวลาของวงจรชีวิต 
.          12) ครอบครัว (Family) เป็นปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อทัศนคติของแต่ละบุคคลที่
ถูกหล่อหลอมมาในสภาพแวดล้อมที่ต่างกัน จึงท าให้รูปแบบการด ารงชีวิต พฤติกรรมการท่องเที่ยว
ของแต่ละครอบครัวแตกต่างกัน 
         2.2.4.2 ปัจจัยภายนอก (External Influences) เป็นปัจจัยด้านสังคมและวัฒนธรรมที่
มีอิทธิพลต่อการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของนักท่องเที่ยวซึ่งไม่สามารถควบคุมได้ โดย ฉลองศรี พิมล
สมพงศ์ (2548) ได้แบ่งปัจจัยภายนอกออกเป็น 3 ปัจจัย ดังนี้ 
          1) ปัจจัยด้านวัฒนธรรม เป็นผลจากกระบวนการเรียนรู้ระหว่างความเชื่อ 
ค่านิยม และประเพณีของกลุ่มคนที่อยู่อาศัยในพ้ืนที่ทางภูมิศาสตร์เดียวกัน ส่งผลให้มีรูปแบบการ
ด าเนินชีวิตไปในทิศทางเดียวกัน ดังนั้นวัฒนธรรมแต่ละวัฒนธรรมจึงมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการ
ท่องเที่ยวของนักท่องเที่ยวที่แตกต่างกันไป ทั้งนี้วัฒนธรรมสามารถแบ่งออกเป็น วัฒนธรรมพ้ืนฐาน 
วัฒนธรรมกลุ่มย่อยหรือขนมธรรมเนียมประเพณี และชนชั้นทางสังคม 
          2) ปัจจัยด้านสังคม เป็นปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับชีวิตประจ าวันและมีผลกระทบ
ต่อพฤติกรรมการตอบสนองความต้องการของนักท่องเที่ยว ซึ่งลักษณะทางสังคมประกอบไปด้วย 
กลุ่มอ้างอิง ครอบครัว บทบาทและสถานภาพทางสังคม เป็นต้น 
          3) กิจกรรมทางการตลาด เป็นกิจกรรมที่เกี่ยวข้องและส่งผลต่อการตัดสินใจ
ซื้อสินค้าและบริการของนักท่องเที่ยว (ปณิศา มีจินดา, 2553) ซึ่งการใช้ส่วนประสมทางการตลาด
ได้แก่ ผลิตภัณฑ์ การก าหนดราคา ช่องทางการจัดจ าหน่าย รวมถึงการสื่อสารทางการตลาดมีอิทธิพล
อย่างยิ่งต่อการตัดสินใจของนักท่องเที่ยว (อดุลย์ จาตุรงคกุล และดลยา จาตุรงคกุล, 2546) 
 นอกจากนี้ ศุภลักษณ์ อัครางกูร (2549) ได้แบ่งปัจจัยภายนอกที่มีอิทธิพลต่อพฤติกรรม
นักท่องเที่ยวในลักษณะเดียวกันกับ ฉลองศรี พิมลสมพงศ์ (2548) ในประเด็นของปัจจัยด้านกิจกรรม
ทางการตลาดกับปัจจัยด้านสังคม และยังได้แสดงความคิดเห็นเพ่ิมเติมในส่วนของปัจจัยภายนอกเพ่ิม
อีก 3 ปัจจัย ประกอบด้วย 1) ปัจจัยทางด้านการเมือง ซึ่งเกี่ยวข้องกับกฎหมายและกฎระเบียบต่างๆ 
ไม่ว่าจะเป็นการตรวจคนเข้าเมือง การขออนุญาตเข้าประเทศ การก่อการร้าย นโยบายภาษี ล้วน
แล้วแต่มีอิทธิพลต่อการก าหนดการเดินทางท่องเที่ยว 2) ปัจจัยด้านเศรษฐกิจเป็นอีกหนึ่งปัจจัยส าคัญ
ที่มีผลต่อรายได้ การใช้จ่ายของนักท่องเที่ยว ซึ่งจะเห็นได้ว่าในช่วงที่เศรษฐกิจรุ่งเรืองโอกาสในการ
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บริโภคสินค้าและบริการทางการท่องเที่ยวจะมีอัตราเติบโตสูงขึ้น และ 3) ปัจจัยด้านเทคโนโลยีถือเป็น
ปัจจัยที่เข้ามามีบทบาทส าคัญต่อพฤติกรรมนักท่องเที่ยวในปัจจุบัน เพราะแสดงให้เห็นถึงความ
สะดวกสบายในการติดต่อ ประสานงาน ตลอดจนการท าธุรกรรมการจองต่างๆ ท าให้นักท่องเที่ยว
ส่วนใหญ่มักใช้สื่อเทคโนโลยีสมัยใหม่ในการค้นหาข้อมูลเกี่ยวกับจุดหมายปลายทางในการท่องเที่ยว
เพ่ือประกอบการตัดสินใจในการเดินทาง  
 ทั้งนี้การศึกษาปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมนักท่องเที่ยวทั้งปัจจัยภายในและปัจจัย
ภายนอก สามารถน ามาเป็นตัวก าหนดการท่องเที่ยว (Determinants) ได้ โดยพิจารณาผ่านปัจจัยที่
ท าให้เกิดการท่องเที่ยว และปัจจัยที่ท าให้มีการเลือกรูปแบบในการท่องเที่ยว ซึ่งปัจจัยดังกล่าวอาจมี
ผลต่อการตัดสินใจในองค์ประกอบอ่ืนๆ ตามมา เช่น แหล่งท่องเที่ยว เพ่ือนร่วมเดินทาง ช่วงเวลาใน
การเดินทาง ที่พัก พาหนะท่ีใช้ กิจกรรมที่ท าระหว่างการท่องเที่ยว ระยะเวลาในการท่องเที่ยว รวมถึง
งบประมาณที่ใช้ในการท่องเที่ยว (ศุภลักษณ์ อัครางกูร, 2549) โดย Swarbrooke and Horner 
(2007) ได้ท าการสรุปภาพรวมปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการท่องเที่ยวเพ่ือให้ง่ายต่อการศึกษา โดยแบ่ง
ปัจจัยออกเป็น ปัจจัยส่วนบุคคลและปัจจัยภายนอกตามภาพที่ 2.2 ดังนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
   

สถานการณ ์
- สุขภาพ         - เวลาพักผ่อน    
- รายได้          - ภาระงาน  
- ครอบครัว      - การมีรถ 

ความรู ้
- จุดหมายปลายทาง 
- ตัวเลือกทางการท่องเท่ียว 
- ราคา (เปรียบเทียบ) 

 

กิจกรรมทางการตลาด 

ทัศนคติและการรับรู ้
- มุมมอง        - ความชอบ  
- ความกลัว      
- ความคุ้มค่า  
- การจองล่วงหน้า 
- จุดหมายปลายทาง 

ประสบการณ ์
- แหล่งท่องเที่ยว 
- การเดินทาง (คนเดียว/กลุ่ม) 
- ประเภทของการท่องเท่ียว 
- ผลิตภัณฑ์และบริการ 
- การได้รับส่วนลด 

ปัจจัยส่วนบุคคล 

 

ภาพที่ 2.2 ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการท่องเที่ยว 
แหล่งที่มา: ดัดแปลงจาก Swarbrooke and Haner, 2007; ศุภลักษณ์ อัครางกูร, 2549. 
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 จากภาพที่ 2.2 จะเห็นได้ว่า ปัจจัยส่วนบุคคลเป็นปัจจัยที่มีความสัมพันธ์กับสถานการณ์ 
ความรู้ ทัศนคติ และการรับรู้ ตลอดจนประสบการณ์ของนักท่องเที่ยวแต่ละคน ซึ่งรายละเอียด
โดยรวมมีความสอดคล้องเป็นไปในทิศทางเดียวกันกับการจ าแนกปัจจัยภายในที่มีอิทธิพลต่อ
พฤติกรรมนักท่องเที่ยวทั้ง 12 ปัจจัย ของ บุญเลิศ จิตตั้งวัฒนา (2559) ส่วนปัจจัยภายนอกเป็นไป
ตามการศึกษาของ ฉลองศรี พิมลสมพงศ์ (2548) และ ศุภลักษณ์ อัครางกูร (2549) 
 อย่างไรก็ตามปัจจัยทุกปัจจัยทั้ง ปัจจัยภายใน ปัจจัยภายนอกล้วนแล้วแต่มีความส าคัญ
แตกต่างกันไป ซึ่งความแตกต่างที่เกิดขึ้นส่งผลท าให้พฤติกรรมนักท่องเที่ยวมีความหลายหลาย ฉะนั้น
การศึกษาปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมนักท่องเที่ยวจึงเป็นเรื่องส าคัญที่ผู้ประกอบการธุรกิจทางการ
ท่องเที่ยวต้องให้ความส าคัญเพ่ือน าไปใช้ประโยชน์ในการพัฒนาสินค้าและบริการทางการท่องเที่ยวให้
สามารถตอบสนองความต้องการของนักท่องเที่ยวได้ 
 

  2.2.5 กระบวนการตัดสินใจเดินทางท่องเที่ยว 
 การศึกษาพฤติกรรมนักท่องเที่ยวจ าเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องท าความเข้าใจถึงกระบวนการ
ตัดสินใจเดินทางของนักท่องเที่ยว เพ่ือน าข้อมูลที่ได้ไปใช้ในการพัฒนาสินค้าและบริการให้สามารถ
ตอบสนองต่อความต้องการและความพึงพอใจของนักท่องเที่ยวได้ โดย ศุภลักษณ์ อัครางกูร (2549) 
กล่าวว่า กระบวนการตัดสินใจเดินทางของนักท่องเที่ยวนั้น มักเป็นกระบวนการที่ต้องใช้เวลาในการ
ตัดสินใจ เนื่องจากธรรมชาติของสินค้าและบริการทางการท่องเที่ยวส่วนมากมักเป็นสินค้าที่จับต้อง
ไม่ได้ในขณะที่ซื้อ นักท่องเที่ยวจึงจ าเป็นต้องอาศัยเวลาและข้อมูลในการพิจารณาวางแผนตัดสินใจ 
ทั้งนี้ Kotler, Bowen, and Makens (1999) ได้เสนอกรอบแนวคิดเกี่ยวกับกระบวนการตัดสินใจซื้อ
สินค้าและบริการทางการท่องเที่ยว ดังภาพที่ 2.3 
 

 
 
 
  
 
 
 
 
  

การตัดสินใจซื้อ 

การตระหนักถึง
ความต้องการ 

การหาข้อมูล การประเมินทางเลือก 

พฤติกรรมหลังการซื้อ 

 

ภาพที่ 2.3 กระบวนการตัดสินใจซื้อสินค้าและบริการทางการท่องเที่ยว 
แหล่งที่มา: Kotler et al., 1999. 
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 จากภาพที่ 2.3 จะเห็นได้ว่า กระบวนการตัดสินใจซื้อสินค้าและบริการทางการท่องเที่ยวของ  
Kotler et al. (1999) ประกอบด้วย 
         1 ) การตระหนั กถึ งความต้องการ (Need Recognition) เป็ นจุด เริ่ มต้ นของ
กระบวนการตัดสินใจเลือกซื้อสินค้าและบริการทางการท่องเที่ยว โดยความต้องการที่เกิดขึ้นมักถูก
กระตุ้นจากปัจจัยภายใน เช่น รู้สึกเบื่อหน่าย ต้องการพักผ่อน ต้องการเห็นสิ่งแปลกใหม่ เป็นต้น หรือ
อาจถูกกระตุ้นจากปัจจัยภายนอก เช่น สื่อ การโฆษณา ค าบอกเล่าของคนรู้จัก กิจกรรมทางการตลาด 
เป็นต้น โดยในปัจจุบันสิ่งเหล่านี้มักท าการสื่อสารผ่านสื่อสังคมออนไลน์ต่างๆ ไม่ว่าจะเป็น เว็บไซต์ 
อินเทอร์เน็ต เฟซบุ๊ก อินสตาแกรม ยูทูป ตลอดจนผู้เขียนบล็อกเกี่ยวกับการท่องเที่ยวต่างๆ (Blogger) 
เพราะสามารถกระตุ้นความต้องการของนักท่องเที่ยวยุคปัจจุบันได้ดีกว่าการสื่อสารในรูปแบบอ่ืน 
         2) การหาข้อมูล (Information Search) เป็นการกระท าเพ่ือหาข้อมูลเพ่ิมเติมในการ
ประกอบการตัดสินใจ โดยแหล่งข้อมูลของนักท่องเที่ยวสามารถแบ่งได้ 4 แหล่ง คือ 1) แหล่งบุคคล 
เช่น เพ่ือน ครอบครัว คนรู้จัก 2) แหล่งทางการค้า เช่น พนักงานขาย บริษัทน าเที่ยว สื่อโฆษณาต่างๆ 
3) แหล่งสาธารณะ เช่น สื่อมวลชน กรมการท่องเที่ยว และ 4) แหล่งประสบการณ์ เช่น ประสบการณ์
ในอดีต (บุญเลิศ จิตตั้งวัฒนา, 2559) โดยนักท่องเที่ยวส่วนใหญ่จะเข้าถึงแหล่งข้อมูลต่างๆ เหล่านี้
ผ่านสื่อสังคมออนไลน์ เพราะสะดวก ประหยัดเวลา และมีข้อมูลมากพอต่อการตัดสินใจ 
         3) การประเมินทางเลือก (Evaluation of Alternatives) เป็นการประเมินตัวเลือก
จากสินค้าและบริการทางการท่องเที่ยวที่มีลักษณะเหมือนๆ กัน โดยนักท่องเที่ยวจะเป็นผู้ก าหนด
เกณฑ์ที่จะใช้ในการประเมิน เช่น การบริการ บรรยากาศ ความมีชื่อเสียง ความคุ้มค่าทั้งด้านราคา
และเวลา รวมถึงการประเมินทางเลือกจากค าบอกเล่าของนักท่องเที่ยวคนอ่ืนๆ เนื่องจากมีความ
น่าเชื่อถือกว่าผู้ผลิต อย่างไรก็ตามการประเมินทางเลือกอาจมีความซับซ้อนต่างกันขึ้นอยู่กับ การรับรู้ 
ทัศนคติ ประสบการณ์ของนักท่องเที่ยวแต่ละบุคคล 
         4) การตัดสินใจซื้อ (Purchase Decision) เป็นขั้นตอนที่นักท่องเที่ยวท าการตัดสินใจ
ซื้อสินค้าและบริการทางการท่องเที่ยวที่ผ่านการพิจารณาแล้วว่า สามารถตอบสนองความต้องการได้
ทั้งทางกายและทางใจ เช่น ให้ประสบการณท์ี่ด ีมีความสนุกสนาน ดีต่อสุขภาพ เป็นต้น 
         5) พฤติกรรมหลังการซื้อ (Post purchase Behavior) เป็นพฤติกรรมทางความรู้สึกที่
นักท่องเที่ยวได้รับหลังจากใช้สินค้าและบริการ โดยจะมีการเปรียบเทียบสิ่งที่เกิดขึ้นจริงกับสิ่งที่
คาดหวัง หากสิ่งที่เกิดขึ้นจริงตรงตามความคาดหวังหรือสูงกว่าที่คาดหวังไว้อาจท าให้เกิดพฤติกรรม
การกลับมาเที่ยวซ้ า ในทางกลับกันหากสิ่งที่เกิดขึ้นจริงต่ ากว่าความคาดหวังอาจท าให้นักท่องเที่ยว
เปลี่ยนไปซื้อสินค้าและบริการทางการท่องเที่ยวในรูปแบบอ่ืนแทน  ทั้งนี้พฤติกรรมหลังการซื้อยังมี
ผลกระทบต่อการแนะน า บอกต่อ ทั้งทางลบและทางบวก ซึ่งจะเป็นข้อมูลที่ท าให้นักท่องเที่ยวคน
อ่ืนๆ น าไปใช้ในการพิจารณาตัดสินใจเดินทางท่องเที่ยวต่อไป 
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 นอกจากนี้ Pizam, Abraham, and Mansfed (2000) ยังได้เสนอกรอบแนวคิดเกี่ยวกับ
กระบวนการตัดสินใจเดินทางของนักท่องเที่ยว โดยมีลักษณะเป็นไปในทิศทางเดียวกับกรอบแนวคิด
ของ Kotler et al. ในปี ค.ศ. 1999 แต่มีการเพิ่มขั้นตอนของกระบวนการตัดสินใจเดินทางเพ่ือให้เห็น
ถึงรายละเอียดและภาพที่ชัดเจนขึ้น ดังภาพที่ 2.4 
 
 
 
 
   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 ในขณะที่ บุญเลิศ จิตตั้งวัฒนา (2559) กล่าวถึง กระบวนการในการตัดสินใจเดินทาง
ท่องเที่ยวมีขั้นตอนส าคัญ 9 ขั้นตอน คือ 1) การส่งเสริมตลาดการท่องเที่ยว (Tourism Promotion) 
2) ความต้องการของนักท่องเที่ยวแต่ละคน (Need) 3) สิ่งจูงใจส าหรับนักท่องเที่ยว (Motivation)   

การให้ข้อมูลย้อนกลับ 

ถูกกระตุ้นให้เกดิ 
ความต้องการท่องเที่ยว 

การรับรู้ถึงความต้องการที่เกดิขึ้น 

พฤติกรรมหลังการท่องเที่ยวที่จะสง่ผล 
ต่อการตดัสินใจท่องเที่ยวในอนาคต 

การใช้เวลาหาข้อมลู 
เกี่ยวกับแหล่งท่องเที่ยว 

แยกแยะตัวเลือก  
แหล่งท่องเที่ยวต่างๆ 

ประเมินตัวเลือกต่างๆ 

ตัดสินใจเลือกแหล่งท่องเที่ยว 

การตัดสินใจท าการท่องเที่ยว 

 

ภาพที่ 2.4 กระบวนการตัดสินใจเดินทางท่องเที่ยว 
แหล่งที่มา: Pizam et al., 2000. 
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4) การตัดสินใจของนักท่องเที่ยว (Decision Making) 5) การวางแผนค่าใช้จ่าย (Planning for 
Expenditure) 6) การเตรียมการเดินทาง (Travel Preparation) 7) การเดินทางท่องเที่ยว (Travel) 
8) ประสบการณ์นักท่องเที่ยว (Experience) และ 9) ทัศนคติของนักท่องเที่ยว (Attitudes) 
 จากแนวคิดเกี่ยวกับกระบวนการตัดสินใจจะเห็นได้ว่า เป็นไปในทิศทางที่สอดคล้องกันทั้ง 3 
แนวคิด โดยเฉพาะ Kotler et al. (1999) และ Pizam et al. (2000) ที่มีแนวคิดเหมือนกันอย่าง
ชัดเจน มีเพียงประเด็นเดียวที่ต่างกันออกไปเมื่อเทียบจากภาพรูปแบบแนวคิด โดยภาพแนวคิดของ 
Kotler et al. (1999) สามารถอธิบายได้ว่า ขั้นตอนในการหาข้อมูลสามารถส่งผลหรือไม่ส่งผลต่อการ
ประเมินทางเลือกก็ได้ ขึ้นอยู่กับการรับรู้ข้อมูลและทัศนคติของแต่ละบุคคล ทั้งนี้ข้อมูลบางอย่างอาจมี
อิทธิพลมากพอที่ส่งผลโดยตรงต่อการตัดสินใจซื้อหรือเดินทางท่องเที่ยว โดยไม่จ าเป็นต้องมีการ
ประเมินตัวเลือก ในขณะที่ภาพรูปแบบแนวคิดของ Pizam et al. (2000) อธิบายว่า เมื่อมีการค้นหา
ข้อมูล จ าเป็นต้องมีการแยกแยะ เปรียบเทียบข้อมูลต่างๆ เพ่ือประเมินทางเลือกและท าการตัดสินใจ
ซื้อในขั้นตอนต่อไป ซึ่งในประเด็นนี้ผู้วิจัยมีความเห็นว่า ขั้นตอนของการประเมินทางเลือกจะส าคัญ
หรือไม่นั้นขึ้นอยู่กับสินค้าและบริการที่ผู้ใช้ต้องการซื้อ หากเป็นสินค้าทั่วไปที่สามารถจับต้องได้
บางครั้งแค่รับรู้ถึงคุณสมบัติ ประโยชน์  ก็สามารถตัดสินใจซื้อได้เลย โดยไม่จ าเป็นต้องประเมิน
ทางเลือก แต่หากเป็นสินค้าและบริการทางการท่องเที่ยวซึ่งเป็นสิ่งที่ไม่สามารถจับต้องได้ (ฉลองศรี 
พิมลสมพงศ์, 2548) การเปรียบเทียบข้อมูลเพ่ือประเมินทางเลือกถือเป็นขั้นตอนส าคัญที่จะสามารถ
ท าให้นักท่องเที่ยวได้รับสินค้าและบริการที่คุ้มค่าตรงตามความต้องการ ส่วนความคิดเห็นของ บุญเลิศ 
จิตตั้งวัฒนา (2559) จะเน้นไปที่พฤติกรรมหลังการตัดสินใจเดินทางท่องเที่ยว จ าเป็นต้องมีการ
วางแผนด้านค่าใช้จ่าย การเตรียมการเดินทาง รวมถึงประสบการณ์ที่ได้รับซึ่งมีผลต่อทัศนคติ และ
พฤติกรรมการเดินทางท่องเที่ยวในครั้งต่อไป ดังนั้น กระบวนการตัดสินใจเดินทางของนักท่องเที่ยวจึง
มีความสัมพันธ์เกี่ยวข้องกับปัจจัยด้านต่างๆ หลายประการ ซึ่งแต่ละปัจจัยท าให้เกิดการตัดสินใจ
เดินทางท่องเที่ยวในแหล่งท่องเที่ยวที่ต่างกันตามกระบวนการทางพฤติกรรมที่แตกต่างกัน 
 

  2.2.6 ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจของนักท่องเที่ยว 
 จากที่กล่าวไปแล้วข้างต้นจะเห็นได้ว่า กระบวนการตัดสินใจเดินทางของนักท่องเที่ยวเป็น
กระบวนการที่จ าเป็นต้องอาศัยความรอบคอบในการตัดสินใจ รวมถึงมีปัจจัยต่างๆ เข้ามาเกี่ยวข้อง 
เพ่ือเป็นแรงผลักดันและดึงดูดที่ช่วยกระตุ้นให้นักท่องเที่ยวเกิดการตัดสินใจเดินทางท่องเที่ยว โดย 
Swarbrooke and Horner (2007) กล่าวว่า ไม่เพียงแต่นักท่องเที่ยวที่เดินทางไปยังสถานที่ต่างกันจะ
มีแรงจูงใจในการท่องเที่ยวต่างกันเท่านั้น แต่นักท่องเที่ยวที่เดินทางไปยังสถานที่เดียวกันก็มีแนวโน้มที่
จะมีแรงจูงใจต่างกัน ขึ้นอยู่กับความแตกต่างของความต้องการของนักท่องเที่ยวแต่ละคนตามหลัก
ทฤษฎีล าดับขั้นความต้องการของของมาสโลว์ (Maslow’s Hierarchy of Needs) ซึ่งนอกจากทฤษฎี
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ปัจจัยภายใน 

ดังกล่าว ยังมีนักวิชาการท่องเที่ยวหลากหลายท่านได้ศึกษาแรงจูงใจในการเดินทางของนักท่องเที่ยว 
โดย Crompton (1979) กล่าวถึง ทฤษฎีปัจจัยผลัก และปัจจัยดึง (The Theory of Push and Pull 
Factors) ว่า มีผลต่อการจูงใจให้นักท่องเที่ยวเกิดความต้องการในการเดินทางเพ่ือตอบสนองสภาวะ
ความไม่สมดุลทางร่างกายหรือจิตใจ ส าหรับปัจจัยผลัก (Push Factors) Crompton มีความเห็นว่า 
เป็นปัจจัยที่เป็นแรงจูงใจทางด้านสังคมวิทยา ประกอบด้วย  7 ประการ คือ1) เพ่ือหลีกหนีจาก
สิ่งแวดล้อมที่จ าเจ 2) เพ่ือค้นหาและประเมินตัวเอง 3) เพ่ือพักผ่อนหย่อนใจ  4) เพ่ือเกียรติยศ
ชื่อเสียง 5) เพ่ือถอยกลับไปสู่สภาพเดิม 6) เพ่ือเสริมสร้างความสัมพันธ์ฉันญาติมิตร และ 7) เพ่ือจะได้
มีปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืน ส่วนปัจจัยดึง (Pull Factors) เป็นแรงจูงใจทางด้านวัฒนธรรมมี 2 ประการ คือ 
1) ความแปลกใหม่ของสถานที่ที่เป็นจุดหมายปลายทาง และ 2) การศึกษาเรียนรู้ ซึ่งความคิดเห็น
ดังกล่าว มีความคล้ายคลึงกับ บุญเลิศ จิตตั้งวัฒนา (2559) ที่กล่าวว่า ปัจจัยผลัก (Pull Factors) ท า
ให้เกิดความต้องการในการเดินทางของนักท่องเที่ยว เช่น ความต้องการหาความรู้ ต้องการพักผ่อน 
ต้องการประสบการณ์และความแปลกใหม่ ต้องการหลีกหนีจากความเบื่อหน่าย ต้องการศึกษาด้าน
วัฒนธรรม เป็นต้น ในขณะที่การตัดสินใจเลือกเดินทางไปยังจุดหมายปลายทางใดนั้นขึ้นอยู่กับปัจจัย
ดึง (Pull Factors) เช่น ความสะดวกสบาย ความสะอาด ความปลอดภัย ความตื่นเต้นสนุกสนาน 
เทคโนโลยีทันสมัย เป็นต้น ดังนั้นปัจจัยทั้งหมดที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจเดินทางของนักท่องเที่ยว
สามารถสรุปออกมาได้ดังภาพที่ 2.5 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แรงจูงใจ 

ความสนใจ 

รูปแบบการใช้ชีวิต 

ความรู้ 

การรับรู้, ทัศนคติ 

รายได้ 

สุขภาพ 

ครอบครัว 

การบริการที่เหมาะสม 

โฆษณา, ประชาสัมพันธ์  

เทคโนโลยี 

ค าบอกเล่า, ค าแนะน า 

สภาพอากาศ 

วัฒนธรรม 

สังคม การเมือง 

กฎหมาย กฏระเบียบต่างๆ 

การตัดสินใจ 

ภาพที่ 2.5 ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจเดินทางท่องเที่ยว 
แหล่งที่มา: ดัดแปลงจาก ศุภลักษณ์ อัครางกูร, 2549. 

ปัจจัยภายนอก 



38 
 
 สุดท้ายนี้ Schmoll (1977) ได้อธิบายภาพรวมความสัมพันธ์ของปัจจัยต่างๆ ที่มีอิทธิพลต่อ
พฤติกรรมและกระบวนการตัดสินใจเดินทางของนักท่องเที่ยว ตามกรอบแนวคิดในภาพที่ 2.6 ดังนี้ 
 

1.  สิ่งเร้าทางการท่องเที่ยว         2.  ปัจจัยส่วนบุคคลและปัจจัยทางสังคมที่เป็นตัวก าหนดพฤติกรรมการเดินทาง 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
3. ตัวแปรภายนอกต่างๆ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                                                   
 
 
 
 

การโฆษณาและการ 
ส่งเสริมการตลาด 

สื่อสิ่งพิมพ์แนะน าแหล่ง
ท่องเที่ยวต่างๆ 

ค าบอกเล่าจาก
นักท่องเที่ยวท่ีเคยมี

ประสบการณ ์

ค าแนะน าจากบริษัท
ท่องเที่ยว 

ความเชื่อมั่นที่มีต่อ
ตัวแทนจ าหน่ายการ

ท่องเที่ยว 
 
ภาพลักษ์ในการจดัการ

แหล่งท่องเที่ยว 

ประสบการณ์ท่องเที่ยว
ในอดีต 

การประเมินความเสีย่ง
ในการเดินทาง 

อุปสรรคและข้อจ ากดั 
ใ น ก า ร เ ดิน ท า ง 

 

สถานะทางสังคม
และเศรษฐกิจ 

 

บุคลิกภาพ อิทธิพลด้าน
สังคมต่างๆ 

ทัศนคติและ 
ค่านิยม 

ความต้องการ จ าเป็น แรงจูงใจ ความคาดหวัง 

ความ
ต้องการ
เดินทาง 

การค้นหา
ข้อมูลในการ 

เดินทาง 

การประเมิน
ตัวเลือกทางการ

ท่องเที่ยว 

การ
ตัดสินใจ
ท่องเที่ยว 

การเปรยีบเทียบ
ความคุ้มค่าเงิน
กับประสบการณ์

ที่ได้รับ 

สิ่งดึงดูดใจและ
สิ่งอ านวยความ
สะดวกต่างๆ 

 

ความ
หลากหลายของ

กิจกรรมการ
ท่องเที่ยว 

คุณภาพและ
ปริมาณของข้อมูล
ทางการท่องเที่ยว 

รูปแบบของการ
ให้บริการทางการ

ท่องเที่ยว 

 

ภาพที่ 2.6 แบบจ าลองแสดงแนวคิดกระบวนการตัดสินใจเดินทางท่องเที่ยวของ Schmoll 
แหล่งมา: Schmoll, 1977. 

4. ลักษณะเด่นและการให้บริการทางการท่องเที่ยว 
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 จากภาพที่  2.6 จะเห็นได้ว่าแบบจ าลองกรอบแนวคิดของ Schmoll ในปี ค.ศ. 1977 
ประกอบไปด้วยความสัมพันธ์ทางการท่องเที่ยว 4 มิติ คือ 1) สิ่งเร้าทางการท่องเที่ยว 2) ปัจจัยส่วน
บุคคลและปัจจัยทางสังคม 3) ตัวแปรภายนอกต่างๆ และ 4) ลักษณะและการให้บริการทางการ
ท่องเที่ยว ซึ่งปัจจัยทั้ง 4 มีอิทธิพลต่อกระบวนการตัดสินใจเดินทางท่องเที่ยวของนักท่องเที่ยว 
สอดคล้องกับกระบวนการ 4 ขั้นตอน ได้แก่ ความต้องการเดินทางท่องเที่ยว การค้นหาข้อมูลทางการ
ท่องเที่ยว การประเมินตัวเลือกทางการท่องเที่ยว และขั้นตอนสุดท้ายการตัดสินใจเดินทางท่องเที่ยว 
โดยสิ่งเร้าทางการท่องเที่ยวกับปัจจัยและปัจจัยทางสังคมจะท าหน้าที่เป็นปัจจัยผลักดันจูงใจให้
นักท่องเที่ยวเกิดความต้องการและตัดสินใจเดินทางท่องเที่ยว ส่วนลักษณะการให้บริการทางการ
ท่องเที่ยวไม่ว่าจะเป็น สิ่งอ านวยความสะดวก ความคุ้มค่าเงิน กิจกรรมหลากหลาย คุณภาพของ
ข้อมูล รูปแบบการให้บริการจะเป็นปัจจัยดึงดูดให้นักท่องเที่ยวเลือกเดินทางไปยังจุดหมายปลายทาง
ต่างๆ และปัจจัยด้านความเชื่อมั่น ภาพลักษณ์ ประสบการณ์ ความเสี่ยงหรืออุปสรรคและข้อจ ากัดใน
การท่องเที่ยวจะเป็นกลไกสนับสนุนต่อการตัดสินใจเดินทางของนักท่องเที่ยวด้วย 
 ดังนั้น พฤติกรรมของนักท่องเที่ยวจึงเป็นการแสดงออกของนักท่องเที่ยวที่เกี่ยวข้องกับการ
ตัดสินใจเดินทางท่องเที่ยวหรือการซื้อสินค้าและบริการทางการท่องเที่ยว โดยมีปัจจัยต่างๆ ทั้งปัจจัย
ภายใน ปัจจัยภายนอก ปัจจัยส่วนบุคล ตลอดจนแรงจูงใจต่างๆ ที่มีอิทธิพลต่อรูปแบบการตัดสินใจ
ของนักท่องเที่ยว ดังที่ McGrew and Wilson (1982); William (2002) ได้ให้ค าจัดกัดความของ
พฤติกรรมการตัดสินใจไว้ว่า เป็นการเลือกจากทางเลือกหรือตัวเลือกที่มีอยู่  ซึ่งการตัดสินใจถือเป็น
กระบวนการไม่ใช่เป็นการกระท าที่คงที่ไม่เปลี่ยนแปลง ตรงกันข้ามกระบวนการตัดสินใจจะเกี่ยวข้อง
กับสิ่งแวดล้อมหรือปัจจัยรอบข้างในภาวะที่ผู้บริโภคหรือนักท่องเที่ยวก าลังอยู่ในขั้นตอนของการ
ตัดสินใจ และปัจจัยต่างๆ เหล่านี้ท าให้ทราบว่า นักท่องเที่ยวต้องการเดินทางท่องเที่ยวรูปแบบใด 
เหตุผลในการเดินทางท่องเที่ยว ช่วงเวลาในการเดินทาง เดินทางไปที่ไหน เดินทางด้วยวิธีการใด 
เดินทางบ่อยแค่ไหน ตลอดจนพฤติกรรมหลังการเดินทางนักท่องเที่ยวมีการประเมินผลอย่างไร    
(บุญเลิศ จิตตั้งวัฒนา, 2559) ทั้งนี้ผู้วิจัยได้ศึกษาและทบทวนวรรณกรรมจากงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับ
พฤติกรรมนักท่องเที่ยว โดยรวบรวมตัวแปรจากงานวิจัยต่างๆ เพ่ือน ามาศึกษาวิเคราะห์พฤติกรรม
นักท่องเที่ยว โดยแบ่งเป็นพฤติกรรมก่อนการเดินทางท่องเที่ยว ระหว่างท่องเที่ยว และหลังจาก
เดินทางท่องเที่ยวตามตารางที่ 2.3, 2.4 และ 2.5 ดังต่อไปนี้ 
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ตารางที่ 2.3 ตารางสรุปตัวแปรเกี่ยวกับพฤติกรรมก่อนการเดินทางท่องเที่ยวของนักท่องเที่ยว 
 

ผู้แต่ง 
 

คว
าม

ถี่ใ
นก

าร
เด

ินท
าง

ท่อ
งเท

ี่ยว
 

วัต
ถุป

ระ
สง

ค์ข
อง

กา
รเด

ินท
าง

ท่อ
งเท

ี่ยว
 

ช่ว
งเว

ลา
ใน

กา
รเด

ินท
าง

ท่อ
งเท

ี่ยว
 

พา
หน

ะท
ี่ใช

้ใน
กา

รเด
ินท

าง
ท่อ

งเท
ี่ยว

 

ช่อ
งท

าง
กา

รห
าข

้อมู
ลข

่าว
สา

รก
่อน

กา
รท

่อง
เท

ี่ยว
 

ผู้ท
ี่มีอิ

ทธ
ิพล

ต่อ
กา

รต
ัดส

ินใ
จเ

ดิน
ทา

งท่
อง

เท
ี่ยว

 

ปร
ะเ

ภท
/ ร

ูปแ
บบ

แห
ล่ง

ท่อ
งเท

ี่ยว
ที่ใ

ห้ค
วา

มส
นใ

จ 

แร
งจ

ูงใ
จใ

นก
าร

เด
ินท

าง
ท่อ

งเท
ี่ยว

 

Swarbrooke and Horner (2007)        √ 
Markovic et al. (2013) √       √ 
Teo, Khan, and Rahim (2014) √ √ √      
Wu and Wall (2017)  √     √ √ 
Kuo et al. (2018) √ √    √  √ 
คมสิทธิ์ เกียนวัฒนา (2552) √ √ √ √ √    
ศิริเพ็ญ เยี่ยมจรรยา (2555)  √   √    
กุลทิกา วิบูลย์ปิ่น (2556)   √      
รวีวรรณ โปรยรุ่งโรจน์ (2558)      √ √  
สมภพ ศรานุรักษ์ (2559) √ √ √  √    
เลิศพร ภาระสกุล (2559)       √  
บุญเลิศ จิตตั้งวัฒนา (2559) √ √ √ √  √  √ 
ส านักงานสถิติแห่งชาติ (2560)  √  √ √  √  

รวม 6 8 5 3 4 3 4 5 
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ตารางที่ 2.4 ตารางสรุปตัวแปรเกี่ยวกับพฤติกรรมระหว่างการเดินทางท่องเที่ยวของนักท่องเที่ยว 
 

ผู้แต่ง 
 

ผู้ร
่วม

เด
ินท

าง
ระ

หว่
าง

ท่อ
งเท

ี่ยว
 

ระ
ยะ

เว
ลา

ที่ใ
ชร้

ะห
ว่า

งก
าร

เด
ินท

าง
ท่อ

งเท
ี่ยว

 

จ า
นว

นผ
ู้ร่ว

มเ
ดิน

ทา
งท่

อง
เท

ี่ยว
 

ค่า
ใช

้จ่า
ยร

ะห
ว่า

งเด
ินท

าง
 

กา
รร

ับร
ู้/ ค

วา
มร

ู้สึก
ระ

หว่
าง

เด
ินท

าง
ท่อ

งเท
ี่ยว

 

กิจ
กร

รม
ที่ท

 าข
ณ

ะเ
ดิน

ทา
งท่

อง
เท

ี่ยว
 

Kardes et al. (2011)     √  
Teo et al. (2014) √      
Wu and Wall (2017) √   √  √ 
Kuo et al. (2018) √ √ √ √   
คมสิทธิ์ เกียนวัฒนา (2552) √      
ปณิศา มีจินดา (2553)  √ √   √ 
ธนิก เลิศชาญฤทธ์ (2554)     √  
กุลทิกา วิบูลย์ปิ่น และประสพชัย พสุนนท์ 
(2559) 

√      

สมภพ ศรานุรักษ์ (2559) √ √     
สุธาวรรณ หนูครองสิน (2559)  √ √ √   
บุญเลิศ จิตตั้งวัฒนา (2559)    √ √  
ส านักงานสถิติแห่งชาติ (2560) √     √ 

รวม 7 4 3 4 3 3 
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ตารางที่ 2.5 ตารางสรุปตัวแปรเกี่ยวกับพฤติกรรมหลังการเดินทางท่องเที่ยวของนักท่องเที่ยว 
 

ผู้แต่ง 
 

คว
าม

ต้อ
งก

าร
กล

ับม
าเ

ที่ย
วซ

้ า 

กา
รแ

นะ
น า

/ บ
อก

ต่อ
 

ช่อ
งท

าง
ใน

กา
รบ

อก
ต่อ

 

Schmoll (1977) √ √ √ 
Kolter et al, 1999 √ √  
Pizam et al., 2000 √ √  
Pearce (2005)  √  
Kardes et al. (2011)  √ √ 
Thanee (2013) √   
เชิดชาติ หิรัญโร (2546) √   
ธนิก เลิศชาญฤทธ์ (2554) √ √ √ 
ศิริเพ็ญ เยี่ยมจรรยา (2555) √   
บุญเลิศ จิตตั้งวัฒนา (2559) √ √ √ 

รวม 8 7 4 

  
 จากตารางที่ 2.3 2.4 และ 2.5 เป็นตารางการสรุปกลุ่มตัวแปรตามพฤติกรรมการเดินทาง
ท่องเที่ยวของนักท่องเที่ยวทั้งก่อนการเดินทาง ระหว่างการเดินทาง และหลังการเดินทาง โดยก่อน
การเดินทางผู้วิจัยใช้กลุ่มตัวแปรที่เกี่ยวข้องกับความต้องการในการเดินทาง สิ่งกระตุ้น และการ
วางแผนก่อนการเดินทางซึ่งประกอบด้วย ความถี่ในการเดินทาง วัตถุประสงค์ของการเดินทาง ช่วงวัน
เวลาในการเดินทาง พาหนะที่ใช้ในการเดินทาง ช่องทางการหาข้อมูลข่าวสาร ผู้ที่มีอิทธิพลต่อการ
ตัดสินใจเดินทาง ประเภทของแหล่งท่องเที่ยวที่สนใจ และแรงจูงในในการเดินทางท่องเที่ยว ขณะที่
พฤติกรรมระหว่างการเดินทางท่องเที่ยวจะเป็นการส ารวจเกี่ยวกับผู้ร่วมเดินทาง จ านวนผู้ร่วมเดินทาง 
ระยะเวลาที่ใช้ ค่าใช้จ่าย การรับรู้หรือความรู้สึกที่ได้รับระหว่างการท่องเที่ยว และกิจกรรมที่ท า ส่วน
พฤติกรรมหลังการท่องเที่ยวจะเกี่ยวข้องกับการส ารวจความต้องการกลับมาเที่ยวซ้ า การบอกต่อ 
รวมถึงช่องทางที่ใช้ในการบอกต่อและแสดงความคิดเห็น ซึ่งตัวแปรเหล่านี้จะน ามาประยุกต์ใช้ใน
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การศึกษาพฤติกรรมการมาท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย เพ่ือเสนอแนะ
แนวทางการจัดการพิพิธภัณฑ์ที่เหมาะสมกับพฤติกรรมนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวายต่อไป 
 

  2.2.7 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาและทบทวนวรรณกรรมงานวิจัยที่ เกี่ยวข้องกับพฤติกรรมของ
นักท่องเที่ยวที่มาเข้าชมพิพิธภัณฑ์ โดยศึกษาจากงานวิจัยทั้งในประเทศและต่างประเทศเพ่ือให้ทราบ
ถึงปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมและการตัดสินใจเดินทางเข้าชมพิพิธภัณฑ์ของนักท่องเที่ยว รวมถึง
การรับรู้ แรงจูงใจ ความพึงพอใจของนักท่องเที่ยว โดยงานวิจัยในประเทศที่ผ่านมามีการศึกษาเรื่อง 
แรงจูงใจของเยาวชนไทยต่อการท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ในกรุงเทพมหานครและปริมณฑลของ คมสิทธิ์ 
เกียนวัฒนา (2552) ซึ่งมีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาแรงจูงใจและเปรียบเทียบแรงจูงใจระหว่างเพศและ
อายุ ในด้านกายภาพ ด้านวัฒนธรรม ด้านระหว่างบุคคลและด้านสถานที่และชื่อเสียง โดยเก็บ
แบบสอบถามจากเยาวชนไทยที่มาเที่ยวพิพิธภัณฑ์ในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑลจ านวน 420 
คน ผลจากการศึกษาพบว่า เยาวชนไทยส่วนใหญ่เป็นผู้หญิง มีสัดส่วนอายุเท่าๆ กันระหว่างช่วงอายุ 
15-18 ปี และ 19-22 ปี การศึกษาอยู่ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย/ปวช. อาชีพส่วนใหญ่เป็นนักเรียน 
นิสิตนักศึกษา มีรายได้เฉลี่ยต่อเดือนต่ ากว่า 5,000 บาท มีประสบการณ์เที่ยวพิพิธภัณฑ์จ านวน 1-2 
ครั้ง นักท่องเที่ยวส่วนใหญ่จะมาเที่ยวช่วงวันเสาร์-อาทิตย์โดยเดินทางมากับเพ่ือน ส่วนวัตถุประสงค์
หลักในการเดินทางคือ เพ่ือการศึกษาเรียนรู้ สื่อที่มีอิทธิพลต่อการรับรู้ข้อมูลข่าสารคือ อินเทอร์เน็ต 
ในด้านองค์ประกอบของแหล่งท่องเที่ยวที่มีผลต่อแรงจูงใจในการท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์มากที่สุดคือ 
ความน่าสนใจของพิพิธภัณฑ์ และแรงจูงใจในการท่องเที่ยวทั้งด้านวัฒนธรรม ด้านสถานภาพและ
ชื่อเสียง ด้านกายภาพ และด้านระหว่างบุคคลอยู่ในระดับมากทุกด้านตามล าดับ ส าหรับการ
เปรียบเทียบแรงจูงใจในการท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ระหว่างเพศชายและเพศหญิงพบว่า ไม่แตกต่างกัน
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ในขณะที่การเปรียบเทียบแรงจูงใจของช่วงอายุที่แตกต่างกัน
พบว่า ด้านระหว่างบุคคล และด้านสถานภาพและชื่อเสียงแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ 0.05 ต่อมาในปี พ.ศ. 2555 ศิริเพ็ญ เยี่ยมจรรยา (2555) ได้ศึกษางานวิจัยเกี่ยวกับพฤติกรรม
และการตัดสินใจเข้าเยี่ยมชมพิพิธภัณฑ์ต าหนักสายสุทธานภดล ในวังสวนสุนันทาของนักท่องเที่ยว
ชาวไทย และปัจจัยส่วนประสมทางการตลาดที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจ โดยมีวัตถุประสงค์คือ       
1) เพ่ือส ารวจพฤติกรรมและการตัดสินใจเที่ยวชมพิพิธภัณฑ์ 2) เพ่ือเปรียบเทียบความแตกต่างของ
ปัจจัยส่วนประสมทางการตลาดที่มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการตัดสินใจ 3) เพ่ือเปรียบเทียบความ
แตกต่างของพฤติกรรมการตัดสินใจเข้าเยี่ยมชมพิพิธภัณฑ์ และ 4) เพ่ือเปรียบเทียบความสัมพันธ์ของ
ปัจจัยส่วนประสมทางการตลาดของพิพิธภัณฑ์และการตัดสินใจเข้าเยี่ยมชม ซึ่งผลการวิจัยพบว่า 
นักท่องเที่ยวกลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ไม่รู้จักพิพิธภัณฑ์ต าหนักสายสุทธานภดลมาก่อน แต่ได้รับข้อมูล
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ข่าวสารเกี่ยวกับพิพิธภัณฑ์จากการประชาสัมพันธ์ในเว็บไซต์ของมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา  
โดยวัตถุประสงค์ในการเข้าเยี่ยมชมพิพิธภัณฑ์คือ การมาศึกษาดูงาน รองลงมาคือ การมาฟังบรรยาย
และการสัมมนาที่มหาวิทยาลัยจัด ส าหรับการส ารวจความส าคัญของปัจจัยส่วนประสมทางการตลาด
ของพิพิธภัณฑ์ที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจเข้าชมพิพิธภัณฑ์พบว่า มีความส าคัญอยู่ในระดับมากทุก
ด้านเรียงจาก การส่งเสริมการตลาด ราคา ผลิตภัณฑ์ และช่องทางการจัดจ าหน่าย ส่วนการวิเคราะห์
เพ่ือเปรียบเทียบความแตกต่างของพฤติกรรมของการตัดสินใจเข้าเยี่ยมชมพิพิธภัณฑ์ จ าแนกตาม
ปัจจัยส่วนบุคคลพบว่า เพศที่ต่างกันมีความแตกต่างกันในพฤติกรรมการรับข่าวสารและวัตถุประสงค์
การมาเที่ยวพิพิธภัณฑ์ต าหนักสายสุทธานภดล ส่วน อายุ ระดับการศึกษา และระดับรายได้ที่ต่างกันมี
ความแตกต่างกันในด้านความถี่ของการเที่ยวพิพิธภัณฑ์ ด้านการหาข้อมูล การรับข้อมูล วัตถุประสงค์
ของการมาเที่ยวพิพิธภัณฑ์ และการตัดสินใจมาเที่ยวซ้ า สุดท้ายการวิเคราะห์เพ่ือเปรียบเทียบ
ความสัมพันธ์ของปัจจัยส่วนประสมทางการตลาดของพิพิธภัณฑ์การตัดสินใจเข้าเยี่ยมชมพิพิธภัณฑ์
พบว่า มีเพียงด้านราคาและค่าใช้จ่ายเท่านั้นที่ไม่มีความสัมพันธ์อย่างมีนัยส าคัญกับพฤติกรรมการ
ตัดสินใจเข้าเยี่ยมชมพิพิธภัณฑ์ต าหนักสายสุทธานภดล นอกจากนี้ ส านักศิลปะและวัฒนธรรม 
มหาวิทยาลัยราชภัฏพิบูลสงคราม (2555) ยังได้ศึกษาความพึงพอใจของผู้ใช้บริการพิพิธภัณฑ์เมือง
พิษณุโลกผ่านการประเมินความพึงพอใจจากผู้เข้าชมพิพิธภัณฑ์ โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือให้พิพิธภัณฑ์
เมืองพิษณุโลก ส านักศิลปะและวัฒนธรรม มหาวิทยาลัยราชภัฏพิบูลสงคราม มีแนวทางการบริการที่
มีประสิทธิภาพ และเพ่ือประเมินความพึงพอใจในการให้บริการของพิพิธภัณฑ์ ซึ่งผลการวิจัยพบว่า 
ภาพรวมปัจจัยในการให้บริการของพิพิธภัณฑ์เมืองพิษณุโลกสามารถสร้างความพึงพอใจให้กับ
นักท่องเที่ยวอยู่ในระดับมาก โดยด้านการจัดแสดงวัตถุพิพิธภัณฑ์มีค่าเฉลี่ยความพึงพอใจเป็นอันดับ
สูงสุด รองลงมาคือ ด้านบรรยากาศและสภาพแวดล้อม ด้านเจ้าหน้าที่ผู้ให้บริการน าชม ด้านการ
ประชาสัมพันธ์ และล าดับสุดท้ายคือ ด้านกิจกรรม เช่นเดียวกับ กุลทิกา วิบูลย์ปิ่น และประสพชัย พสุ
นนท์ (2559) ที่ได้ศึกษาในประเด็นเดียวกันเกี่ยวกับปัจจัยที่มีผลต่อความพึงพอใจของนักท่องเที่ยวผู้
เข้าชมพิพิธภัณฑ์ศิริราชพิมุขสถาน โดยมีจุดมุ่งหมายเพ่ือศึกษาปัจจัยส่วนบุคคล ปัจจัยส่วนประสม
ทางการตลาดที่มีผลต่อความพึงพอใจของนักท่องเที่ยวผู้เข้าชมพิพิธภัณฑ์ศิริราชพิมุขสถาน และศึกษา
ระดับความพึงพอใจของนักท่องเที่ยวผู้เข้าชมพิพิธภัณฑ์ศิริราชพิมุขสถาน จากผลวิจัยพบว่า ผู้เข้าชม
ให้ความส าคัญต่อปัจจัยส่วนประสมทางการตลาดบริการอยู่ในระดับมาก โดยให้ความส าคัญด้าน
สภาพแวดล้อมทางกายภาพมากที่สุด รองลงมาคือ ด้านเทคนิคการจัดแสดงพิพิธภัณฑ์ ด้านคุณภาพ
การบริการ ด้านความสามารถในการสร้างความรู้ และด้านที่ให้ความส าคัญน้อยที่สุดคือ ด้านเทคนิค
การประชาสัมพันธ์ ทั้งนี้ข้อมูลเกี่ยวกับความพึงพอใจของผู้เข้าชมพิพิธภัณฑ์ศิริราชพิมุขสถานพบว่า 
โดยรวมอยู่ในระดับมาก โดยให้ความส าคัญด้านการบริการที่ตรงตามที่คาดหวังมากที่สุด รองลงมาคือ
การบริการที่คุ้มค่ากับเงิน และน้อยที่สุดคือ การบริการดีกว่าพิพิธภัณฑ์อ่ืน นอกจากนี้ยังมกีารทดสอบ
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สมมุติฐานพบว่า ปัจจัยส่วนบุคคลไม่ส่งผลต่อความพึงพอใจของนักท่องเที่ยวผู้เข้าชมพิพิธภัณฑ์ศิริราช
พิมุขสถาน และปัจจัยส่วนประสมทางการตลาดด้านการบริการและด้านการประชาสัมพันธ์ส่งผลต่อ
ความพึงพอใจของนักท่องเที่ยวผู้เข้าชมพิพิธภัณฑ์ศิริราชพิมุขสถานอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
0.05 ซึ่งปัจจัยส่วนประสมทางการตลาดถือเป็นปัจจัยภายนอกด้านกิจกรรมทางการตลาดที่มีอิทธิพล
ต่อการตัดสินใจเดินทางท่องเที่ยว (ปณิศา มีจินดา, 2553) 
 ส าหรับงานวิจัยในต่างประเทศ Bethany (2003) ได้ศึกษาเรื่อง ความสัมพันธ์ของแรงจูงใจ 
การตัดสินใจ และความพึงพอใจภายในพฤติกรรมของผู้เข้าชมพิพิธภัณฑ์ มีวัตุประสงค์เพ่ือส ารวจ
ธรรมชาติของพฤติกรรมผู้เข้าชมพิพิธภัณฑ์และลักษณะเฉาะที่เหมือนกันของผู้เข้าชมในด้านแรงจูงใจ 
อิทธิพลในการตัดสินใจ และความพึงพอใจในจุดหมายปลายทางและการจัดแสดงหลังเข้าชม โดยเก็บ
รวบรวมข้อมูลจากการจัดแสดงนิทรรศการ “A T. Rex Named Sue” ที่พิพิธภัณฑ์ประวัติศาสตร์
ธรรมชาติฟลอริดา เมืองเกนส์วิลล์ (Gainesville) ผลวิจัยพบว่า ปัจจัยด้านการศึกษาและส ารวจเป็น
ปัจจัยหลักที่มีความส าคัญมาที่สุดในการจูงใจ รองลงมาคือ เพ่ือนและครอบครัว ตามด้วยปัจจัยด้าน
การพักผ่อน ส่วนความสัมพันธ์ระหว่างปัจจัยด้านการจูงใจและการตัดสินใจพบว่า เพ่ือนและ
ครอบครัวมีค่าเฉลี่ยสูงสุดในการร่วมตัดสินใจที่กระตุ้นให้เกิดการเดินทางเข้าชมพิพิธภัณฑ์ และหลัง
เข้าชมการจัดแสดงในพิพิธภัณฑ์พบว่า ผู้เข้าชมมีความพึงพอใจในระดับสูงต่อข้อมูลที่ได้รับ รวมถึง
การบริการ สิ่งอ านวยความสะดวกภายในพิพิธภัณฑ์ ในขณะที่ Wu and Wall (2017) ได้ศึกษา
ส ารวจแรงจูงใจของผู้ปกครองชาวจีนที่พาบุตรหลานไปเที่ยวชมกลุ่มพิพิธภัณฑ์มรดกทางตอนใต้สุด
ของประเทศจีน ในเมืองหางโจว โดยใช้วิธีการสัมภาษณ์แบบกึ่งโครงสร้าง จากผลสัมภาษณ์ผู้ปกครอง
ชาวจีนพบว่า ปัจจัยผลัก  (Push Factors) ส าคัญในการพาบุตรหลานมาเที่ยวชมพิพิธภัณฑ์
ประกอบด้วย การศึกษาและการเรียนรู้ การผ่อนคลาย การสร้างประสบการณ์ เชิงบวกส าหรับเด็ก 
การกระชับความสัมพันธ์ในครอบครัว และหน้าที่ความรับผิดชอบต่อครอบครัว ส่วนปัจจัยดึงดูด (Pull 
Factors) ที่ส าคัญประกอบด้วย ค่าธรรมเนียมการเข้าชมฟรี การจัดแสดงพิพิธภัณฑ์ด้วยความคิด
สร้างสรรค์และนวัตกรรมใหม่ๆ โอกาสในการมีปฏิสัมพันธ์ ร่วมกับผู้ อ่ืน  และคุณภาพของ
สภาพแวดล้อมทั้งภายในและบริเวณรอบๆ พิพิธภัณฑ์ ทั้งนี้ปัจจัยผลักและปัจจัยดึงสามารถเชื่อมโยง
ผ่านการบอกต่อของเพ่ือนและญาติพ่ีน้อง การประชาสัมพันธ์ของพิพิธภัณฑ์ หรือการแนะน าจาก
โรงเรียนของบุตรหลาน ส่วน Kuo et al. (2018) ไดศ้ึกษางานวิจัยเกี่ยวกับการประเมินผลกระทบของ
สภาพแวดล้อมในการบริการสื่อความหมายจากประสบการณ์ของผู้เข้าชมพิพิธภัณฑ์และความตั้งใจ
เชิงพฤติกรรมหลังการเข้าชม กรณีศึกษา พิพิธภัณฑ์พระราชวังแห่งชาติ  (National Palace 
Museum) เพ่ือตรวจสอบความไม่สมดุลของความสัมพันธ์เชิงบวกและเชิงลบระหว่างสภาพแวดล้อม
ในการบริการสื่อความหมาย ประสบการณ์ของผู้เข้าชมพิพิธภัณฑ์ และความตั้งใจเชิงพฤติกรรมหลัง
การเข้าชม ผลการวิจัยชี้ให้เห็นว่า ผลกระทบที่ไม่สมดุลจะแตกต่างกันไปขึ้นอยู่กับคุณลักษณะการรับรู้
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ของแต่ละบุคคล บริบททางสังคมวัฒนธรรม และลักษณะทางกายภาพ โดยการรับรู้เชิงลบจะมี
ผลกระทบต่อประสบการณ์ของผู้เข้าชมพิพิธภัณฑ์มากกว่าการรับรู้เชิงบวก ยิ่งไปกว่านั้นประสบการณ์
ของผู้เข้าชมจะท าหน้าที่เป็นสื่อกลางระหว่างการรับรู้สภาพแวดล้อมการบริการสื่อความหมายและ
ความตั้งใจเชิงพฤติกรรมหลังการเข้าชม 
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2.3 แนวคิดทฤษฎีเจเนอเรช่ันและเจเนอเรช่ันวาย (Generation Y) 
 

  2.3.1 ทฤษฎีเจเนอเรชั่น 
 โดยทั่วไปเมื่อได้ยินค าว่า “เจเนอเรชั่น” คนส่วนใหญ่มักจะนึกถึงการแบ่งกลุ่มประชากร
ออกเป็น 3 ประเภท คือ กลุ่มประชากรรุ่นเก่าหรือวัยปู่ย่าตายาย กลุ่มประชากรวัยกลางคน และกลุ่ม
ประชากรวัยเด็ก แต่ปัจจุบันมีทฤษฎีหลากหลายทฤษฎีที่นักวิชาการพยายามคิดค้นเพ่ือใช้อธิบาย
ความแตกต่างของกลุ่มคนในแต่ละเจเนอเรชั่น (Florya, 2014) โดย Benckendorff et al. (2010) 
กล่าวว่า ทฤษฎีเจเนอเรชั่นเป็นทฤษฎีที่พยายามจะศึกษาและท าความเข้าใจเกี่ยวกับลักษณะ 
พฤติกรรมของมนุษย์ที่เกิดในยุคท่ีต่างกัน เพราะเชื่อว่าการเติบโตมาในแต่ละช่วงเวลาที่แตกต่างกันทั้ง
สภาพแวดล้อมทางเศรษฐกิจ สังคม และวัฒนธรรมย่อมมีผลกระทบต่อพฤติกรรม ลักษณะนิสัย วิธีคิด 
รวมถึงรูปแบบการใช้ชีวิตที่แตกต่างกันไป ซึ่งสอดคล้องกับความคิดเห็นของ Glass (2007) ที่กล่าวว่า 
กลุ่มประชากรที่เกิดมาในช่วงเวลาที่ใกล้เคียงกัน เติบโตมาภายใต้สภาพแวดล้อมเหมือนๆ กัน จะมี
ประสบการณ์ ความเชื่อ ค่านิยม ทัศนคติ ตลอดจนรูปแบบในการใช้ชีวิตที่คล้าย คลึงกัน อัน
เนื่องมาจากมุมมอง โลกทัศน์ที่มีต่อสังคมแตกต่างกัน จึงส่งผลท าให้พฤติกรรมที่แสดงออกของกลุ่มคน
ในแต่ละเจเนอเรชั่นเกิดความแตกต่างกันอย่างเห็นได้ชัดเจน ซึ่งความแตกต่างเหล่านี้ Humphrey 
and Stokes (2000) ได้ให้ความเห็นว่า จะสามารถน าไปประยุกต์ใช้ในการบริหารความแตกต่าง
ระหว่างกลุ่มคนในแต่ละเจเนอเรชั่นให้สามารถอยู่ร่วมกันได้ ดังนั้นจึงอาจกล่าวได้ว่า การศึกษาทฤษฎี
เจเนอเรชั่นจะสามารถช่วยท าให้เข้าใจถึงพฤติกรรมและความต้องการของกลุ่มผู้บริโภคในแต่ละช่วง
วัยได้ ซึ่งในมิติของอุตสาหกรรมการท่องเที่ยวได้มีการน าเอาทฤษฎีเจเนอเรชั่นไปประยุกต์ใช้ในการ
แบ่งกลุ่มทางประชากรศาสตร์เพื่อก าหนดกลุ่มเป้าหมายทางการตลาด ทั้งนี้การก าหนดกลุ่มประชากร
ตามทฤษฎีเจเนอเรชั่นจะใช้การก าหนดตามช่วงอายุของกลุ่มบุคคลที่เติบโตมาในยุคเดียวกัน กล่าวคือ 
บุคคลที่มีภูมิหลังทางวัฒนธรรม ประวัติศาสตร์หรือมีกระบวนการทางสังคมร่วมกันจะถูกจับให้อยู่ใน
กลุ่มเจเนอเรชั่นเดียวกันโดยไม่ค านึงถึงความแตกต่างทางชาติพันธุ์หรือภูมิศาสตร์ (Fields, Wilder, 
Bunch, & Newbold, 2008; Mannheim, 1952) โดยทฤษฎีเจเนอเรชั่นที่นิยมมากท่ีสุดถูกคิดค้นขึ้น
โดย William Strauss และ Neil Howe ในปี ค.ศ. 1991 ในหนังสือ "Generations" ซึ่งแบ่งกลุ่มคน
ออกเป็น 4 เจเนอเรชั่นตามช่วงยุคที่เกิดคือ เบบี้บูมเมอร์ (Baby Boomer) เกิดในปี ค.ศ. 1943-
1960 เจเนอเรชั่นเอ็กซ์ (Generation X) เกิดในปี ค.ศ. 1961-1981 เจเนอเรชั่นวาย (Generation 
Y) เกิดในปี ค.ศ. 1982-2003 และ เจเนอเรชั่นแซด (Generation Z) เกิดในปี ค.ศ. 2004-ปัจจุบัน 
(Benckendorff et al., 2010) ทั้งนี้การแบ่งกลุ่มและช่วงอายุในแต่ละเจเนอเรชั่นยังไม่มีการก าหนด
ขอบเขตที่แน่นอน เนื่องจากลักษณะของกลุ่มบุคคลในแต่ละเจเนอเรชั่นที่มีลักษณะใกล้เคียงกัน
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สามารถท าให้เกิดการคาดเดาได้อย่างกว้างขวางตามแนวคิดของนักทฤษฎีหรือนักวิชาการแต่ละคน 
(Fields et al., 2008) โดยการวิจัยครั้งนี้เป็นการศึกษาเฉพาะพฤติกรรมนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่น
วาย ซึ่งมีหัวข้อ รายละเอียด และประเด็นต่างๆ ที่จะศึกษาในล าดับถัดไป 
 

  2.3.2 ความหมายของเจเนอเรชั่นวาย (Generation Y) 
 เจเนอเรชั่นวายเป็นทฤษฎีพ้ืนฐานที่ต้องการท าความเข้าใจสังคมของวัยรุ่นหนุ่มสาวที่ก าลัง
เข้ ามาเป็นแรงงานและเป็นกลุ่ มตลาดนักท่องเที่ ยวส าคัญ ใน อุตสาหกรรมการท่องเที่ ย ว 
(Benckendorff et al., 2010) โดย Chumakov (2008) กล่าวว่า เจนเนอเรชั่นวาย มีชื่อเรียกอีก
อย่างว่า “มิลเลียนเนียล” (Millennial) คือ กลุ่มบุคคลที่เกิดในช่วงฤดูใบไม้ร่วงระหว่างปี ค.ศ. 1983-
2000 เป็นกลุ่มบุคคลที่เกิดในยุคของข้อมูลข่าวสาร จึงท าให้กลุ่มบุคคลเหล่านี้มีความกระตือรือร้นใน
การใช้ชีวิตและมีความเชี่ยวชาญในการติดต่อสื่อสารผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ซึ่งใกล้เคียงกับการให้
ความหมายของ Solomon (2009) ที่ระบุว่า เจเนอเรชั่นวาย หรือ เจนวายเยอร์ (Genyers) หมายถึง 
ผู้ที่เกิดอยู่ในช่วงระหว่างปี ค.ศ. 1984 ถึงปี ค.ศ. 2002 เป็นผู้เกิดมาในยุคที่มีความเจริญก้าวหน้าทาง
วิทยาการแขนงต่างๆ โดยเฉพาะการพัฒนาของระบบคอมพิวเตอร์ เครือข่ายอินเทอร์เน็ต ส่งผลให้
การติดต่อสื่อสารของกลุ่มเจเนอเรชั่นวายเป็นไปอย่างรวดเร็วและทั่วถึง เช่นเดียวกับ Tapscott 
(2009) ที่อธิบายว่า เจเนอเรชั่นวายเป็นกลุ่มบุคคลที่เกิดหลังปี ค.ศ. 1978 เป็นกลุ่มบุคคลที่เกิดมาใน
ยุคที่มีความเจริญก้าวหน้าทางเทคโนโลยีและนวัตกรรมต่างๆ ซ่ึงสิ่งเหล่านี้มีอิทธิพลต่อรูปแบบการ
ด าเนินชีวิตของกลุ่มเจเนอเรชั่นวายมากกว่าเจเนอเรชั่นรุ่นก่อนๆ ในขณะที่  Moscardo and 
Benckendorff (2010) ได้แสดงความคิดเห็นว่า กลุ่มเจเนอเรชั่นวายเป็นกลุ่มบุคคลที่ เกิดในปี ค.ศ. 
1977-2003 โดยเป็นกลุ่มที่เติบโตมาในสภาพแวดล้อมที่ได้รับการปกป้องคุ้มครองจากพ่อแม่ แต่ยังมี
อิสระในการด าเนินชีวิต เพราะอยู่ในช่วงของยุคโกลบอลไลเซชั่น (Globalization) ที่มีการผสมผสาน
ทางวัฒนธรรม ท าให้กลุ่มเจเนอเรชั่นวายมีอิสรภาพทางความคิด การแสดงออกทางพฤติกรรม รวมถึง
สามารถยอมรับ เข้าใจความแตกต่างทางวัฒนธรรมและพร้อมที่จะเรียนรู้ความแตกต่างนั้นผ่านทางสื่อ
สังคม อินเทอร์เน็ต โซเชียลมีเดียต่างๆ ด้วยเหตุนี้จึงท าให้ Moscardo และ Benckendoff แสดง
ความคิดเห็นเพ่ิมเติมในมิติทางการท่องเที่ยวว่า กลุ่มเจเนอเรชั่นวายจะเป็นกลุ่มตลาดนักท่องเที่ยวที่
น่าดึงดูดและเติบโตเร็วที่สุดในอุตสาหกรรมการท่องเที่ยว ซึ่งสอดคล้องกับผลส ารวจจาก ศูนย์วิจัย
เศรษฐกิจและธุรกิจ ธนาคารไทยพาณิชย์ (2557) ที่ระบุว่า เจเนอเรชั่นวายถือเป็นกลุ่มตลาดที่ใหญ่
ที่สุดของโลก โดยมีสัดส่วนมากถึงร้อยละ 32 ของประชากรโลกและอาจจะเป็นกลุ่มตลาดที่ใหญ่ที่สุด
เมื่อเทียบกันกับเจเนอเรชั่นต่อไปในอนาคต  
 ดังนั้นจากการทบทวนวรรณกรรมจะเห็นได้ว่า เจเนอเรชั่นวายมีความส าคัญต่ออุตสาหกรรม
การท่องเที่ยว และมีนักวิชาการหลายๆ ท่านได้ให้ความหมายของกลุ่มเจเนอเรชั่นวายไปในทิศทาง
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เดียวกันคือ เป็นกลุ่มบุคคลที่เติบโตมาในยุคของความเจริญก้าวหน้าทางเทคโนโลยี สื่อ สารสนเทศ
ต่างๆ ท าให้กลุ่มเจเนอเรชั่นวายมีความผูกพันกับการใช้คอมพิวเตอร์ อินเทอร์เน็ตหรือวิทยาการด้าน
เทคโนโลยีสมัยใหม่ในการด าเนินชีวิต ส่วนการก าหนดขอบเขตช่วงอายุพบว่า มีความแตกต่างกัน
เล็กน้อยตามการนิยามของนักวิชาการแต่ละคน และเพ่ือให้เกิดความเข้าใจตรงกันผู้วิจัยจะก าหนด
ขอบเขตช่วงอายุของกลุ่มเจเนอเรชั่นวายตามนิยามขององค์การสหประชาชาติ (United Nations: 
UN) คือ กลุ่มบุคคลที่เกิดระหว่างปี ค.ศ. 1981-2000 หรือตรงกับ พ.ศ. 2524-2543 (ศูนย์วิจัย
เศรษฐกิจและธุรกิจ ธนาคารไทยพาณิชย์, 2557) เพ่ือใช้เป็นกลุ่มประชากรในการศึกษาครั้งนี้ 
 

  2.3.3 ลักษณะและพฤติกรรมเจเนอเรชั่นวาย 
 จากการศึกษาเกี่ยวกับลักษณะและพฤติกรรมของเจเนอเรชั่นวายทั้งในประเทศและ
ต่างประเทศพบว่า มีทัศนคติและพฤติกรรมคล้ายคลึงกัน โดย ศูนย์วิจัยเศรษฐกิจและธุรกิจ ธนาคาร
ไทยพาณิชย์ (2557) หรือ Economic Intelligence Center: EIC ได้ท าการส ารวจและวิเคราะห์
คุณลักษณะของเจเนอเรชั่นวายภายในประเทศไทย ซึ่งผลส ารวจจาก EIC มีความสอดคล้องใกล้เคียง
กับการส ารวจของ Tapscott (2009) ที่ศึกษากลุ่มเจเนอเรชั่นวายในประเทศสหรัฐอเมริกา โดยผล
การศึกษาทั้ง 2 ระบุถึงลักษณะเจเนอเรชั่นวายที่เหมือนกันในประเด็นดังต่อไปนี้ 1) มีความคล่องตัว
ด้านเทคโนโลยี และชื่นชอบนวัตกรรม เนื่องจากเจเนอเรชั่นวายเติบโตมาในยุคดิจิทัลที่ท าให้การ
ติดต่อสื่อสาร การเข้าถึงแหล่งข้อมูลต่างๆ สามารถท าได้ง่ายโดยผ่านระบบอินเทอร์เน็ตและเทคโนโลยี
สารสนเทศต่างๆ รวมถึงความก้าวหน้าด้านนวัตกรรมที่ก่อให้เกิดการประดิษฐ์ คิดค้นสิ่งใหม่ๆ อยู่
ตลอดเวลา ท าให้เจเนอเรชั่นวายสามารถเปิดตัวเองสู่โลกภายนอกได้มากกว่าเจเนอเรชั่นอ่ืนๆ และมี
ความต้องการบริโภคสินค้าและบริการที่แปลกใหม่เพ่ือสร้างประสบการณ์ให้กับตนเอง ซึ่งสอดคล้อง
กับความคิดเห็นของ ภัสสราณัฐ รวยธนาสมบัติ (2558) ที่กล่าวว่า เจเนอเรชั่นวายเป็นกลุ่มบุคคลที่
ชอบนวัตกรรมใหม่ๆ เพราะเติบโตมากับวิวัฒนาการทางด้านเทคโนโลยี จึงท าให้มีความสามารถด้าน
การใช้เทคโนโลยีสูงและให้ความส าคัญกับเทคโนโลยีมากกว่าสังคมรอบข้าง 2) ชอบเข้าสังคม กลุ่มเจ
เนอเรชั่นวายชื่นชอบการสร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่างกันจึงท าให้กลุ่มบุคคลเหล่านี้มีสังคมเพ่ือนเยอะ
เพราะมีการติดต่อสื่อสารระหว่างกันอยู่ตลอดเวลาผ่านสื่อสังคมออนไลน์และออฟไลน์ โดยเฉพาะสื่อ
สังคมออนไลน์ถือเป็นช่องทางหลักที่กลุ่มเจเนอเรชั่นวายใช้แสดงความคิดเห็น แบ่งปันประสบการณ์ 
ความรู้ระหว่างกลุ่มเพ่ือนและบุคคลอ่ืนๆ ท าให้สังคมเพ่ือนของเจเนอเรชั่นวายขยายกว้างมากขึ้น
กลายเป็นเครือข่ายขนาดใหญ่ที่มีอิทธิพลต่อกันในเรื่องของพฤติกรรมการบริโภคสินค้าและบริการ จน
เรียกได้ว่าเป็นเครือข่าย “N-fluence หรือ NetGeneration – Influencdyoe” และ 3) พินิจ
พิเคราะห์ พิถีพิถันในการเลือก เจเนอเรชั่นวายถือเป็นกลุ่มบุคคลที่มีมาตรฐานสูง นิยมเลือกสรรสินค้า
และบริการที่มีคุณภาพและเป็นไปตามที่ต้องการเท่านั้น โดยอาศัยการใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีใน
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การค้นหาข้อมูลสินค้าและบริการต่างๆ เพ่ือเปรียบเทียบก่อนท าการตัดสินใจซื้อ ทั้งการเปรียบเทียบ
ข้อดี ข้อเสีย ราคา ตลอดจนความคุ้มค่าที่จะได้รับ  เพ่ือให้ได้มาซึ่ งตัวเลือกที่ดีที่สุดที่สามารถ
ตอบสนองได้ตรงตามความต้องการ จึงอาจกล่าวได้ว่า เจเนอเรชั่นวายเป็น “กลุ่มบุคคลช่างเลือก” 
(Tapscott, 2009; ศูนย์วิจัยเศรษฐกิจและธุรกิจ ธนาคารไทยพาณิชย์ , 2557) ส่วนประเด็นอ่ืนๆ ที่ 
Tapscott (2009) ได้ท าการศึกษาและมีผลการศึกษาต่างออกไปจาก EIC ประกอบไปด้วย            
1) อิสรภาพ กลุ่มเจเนอเรชั่นวายรักอิสระ ชอบตัดสินใจท าอะไรด้วยตนเอง และไม่ชอบยึดติดกับสิ่งใด
สิ่งหนึ่งจึงท าให้ความต้องการของกลุ่มบุคคลเหล่านี้มีการเปลี่ยนแปลงได้ตลอดเวลา 2) ชอบดัดแปลง 
กลุ่มเจเนอเรชั่นวายชื่นชอบการเปลี่ยนแปลงหรือปรับแต่งสิ่งต่างๆ ให้ เป็นในแบบที่ชอบตาม
ลักษณะเฉพาะของตนเอง โดยเน้นการให้ความส าคัญกับความสวยงามมากกว่าประโยชน์ใช้สอย     
3) ซื่อสัตย์ มีจรรยาบรรณ กลุ่มเจเนอเรชั่นวายสามารถยอมรับความแตกต่างของสังคมหรือกลุ่ม
บุคคลได้สูงและมีความคิดตรงไปตรงมา รวมถึงมีความรับผิดชอบต่อสังคม 4) ชอบความบันเทิง กลุ่ม
เจเนอเรชั่นวายชอบมากกว่าที่จะใช้ชีวิตสนุกสนาน สร้างความบันเทิงให้กับตัวเอง และ 5) ชอบความ
รวดเร็ว เนื่องจากเจเนอเรชั่นวายเติบโตมากับยุคดิจิทัลที่ทุกสิ่งอย่างถูกด าเนินไปอย่างรวดเร็ว ท าให้
กลุ่มคนเหล่านี้คาดหวังการมีปฏิสัมพันธ์ตอบโต้ที่รวดเร็ว โดยผลวิจัยพบว่าร้อยละ 56 ยอมรับว่าไม่มี
ความสามารถในการอดทนรอคอย ขณะที่ ศูนย์วิจัยเศรษฐกิจและธุรกิจ ธนาคารไทยพาณิชย์ (2557) 
กล่าวเพ่ิมเติมในประเด็นที่เกี่ยวข้องกับการตัดสินใจบนข้อมูลก่อนการซื้อสินค้าและบริการ และมี
ความรู้ทางด้านการเงิน เพราะเจเนอเรชั่นวายเป็นกลุ่มบุคคลที่ใช้จ่ายเงินสูงจึงมีความรู้ทางด้านการ
บริหารจัดการเงินตั้งแต่อายุยังน้อย รวมถึงความรู้ด้านการลงทุนในตลาดการเงิน ฉะนั้นเจเนอเรชั่น
วายจึงมีความรู้ทางการเงินเป็นอย่างดีเมื่อเทียบกับเจเนอเรชั่นรุ่นก่อนๆ 
 นอกจากนี้ ขวัญชนก กมลศุภจินดา (2557) ได้กล่าวถึงลักษณะเด่นของเจเนอเรชั่นวายใน
ภาพรวมว่า เป็นกลุ่มบุคคลที่กล้าคิด กล้าท า กล้าแสดงออก และตรงไปตรงมา ส่วน ภัสสราณัฐ รวยธ
นาสมบัติ (2558) ระบุว่า เจเนอเรชั่นวายเป็นกลุ่มบุคคลที่มีความมั่นใจในตัวเองสูง มีความ
ทะเยอทะยาน โหยหาความส าเร็จ โดยเฉพาะความส าเร็จทางการเงิน ชอบความเสี่ยง ชอบความท้า
ทาย ส่วนในมิติทางการท่องเที่ยว การท่องเที่ยวแห่งประเทศไทย (2560) ได้ท าการส ารวจพฤติกรรม
นักท่องเที่ยวพบว่า กลุ่มเจเนอเรชั่นวายมีโลกทัศน์ที่ เปิดกว้างมากขึ้นเพราะได้รับอิทธิพลจาก
ความก้าวหน้าทางระบบเทคโนโลยีดิจิทัล สื่อสังคมออนไลน์ต่างๆ ส่งผลให้กลุ่มบุคคลเหล่านี้มีความรู้ 
ความมั่นใจ กล้าคิด กล้าแสดงออก มีความคิดเป็นของตัวเอง ชอบที่จะออกไปเรียนรู้แสวงหา
ประสบการณ์แปลกใหม่ พฤติกรรมในการเดินทางท่องเที่ยวจึงสนใจเรียนรู้ในวัฒนธรรม ประเพณี วิถี
ชีวิตท้องถิ่น พิพิธภัณฑ์ งานแสดงศิลปะต่างๆ ตลอดจนแหล่งท่องเที่ยวตามธรรมชาติและแหล่ง
ท่องเที่ยวที่มีรูปแบบการให้บริการที่ทันสมัย มีนวัตกรรมแปลกใหม่ที่สามารถสร้างแรงบันดาลใจให้กับ
มุมมองใหม่ในชีวิต ซึ่งสอดคล้องกับ Richard and Wilson (2004) ที่กล่าวว่า แรงจูงใจส าหรับ
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นักท่องเที่ยวรุ่นเยาว์ อย่างกลุ่มเจเนอเรชั่นวายมีแนวโน้มเดินทางท่องเที่ยวเพ่ือส ารวจวัฒนธรรม  
ตามหาความตื่นเต้น การเพ่ิมพูนความรู้ และการปฏิสัมพันธ์กับกลุ่มบุคคล อ่ืนๆ ในสถานที่ต่างๆ 
นอกจากนี้ Pendergast (2010) ยังกล่าวอีกว่า นักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวายเป็นกลุ่มที่จะใช้เวลา
ในการเดินทางท่องเที่ยวมากขึ้น เพ่ือส ารวจจุดหมายปลายทางและเรียนรู้ประสบการณ์ใหม่ๆ       
โดยก่อนการเดินทางมักจะมีการศึกษา ค้นหาข้อมูลจากแหล่งต่างๆ เพ่ือวางแผนและตัดสินใจเดินทาง
ท่องเที่ยว ทั้งนี้ จากการทบทวนวรรณกรรมผู้วิจัยได้ท าการสรุปภาพรวมลักษณะและพฤติกรรมเจเนอ
เรชั่นวายเพื่อให้ง่ายต่อการศึกษาตามตารางท่ี 2.6 ดังนี้ 
 
ตารางที่ 2.6 สรุปลักษณะและพฤติกรรมกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย 
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Richard and 
Wilson (2004) 

  √ √ √  √ √ √   

Tapscott (2009) √  √ √ √ √ √    √ 
Uraiporn 
Kattiyapornpong 
(2009) 

    √  √ √    

Pendergast (2010)   √     √    
วีรพงษ์ ชุติภัทร์ 
(2556) 

√  √ √  √ √ √  √  

ศูนย์วิจัยเศรษฐกิจ
และธุรกิจธนาคาร

  √ √   √   √  
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ไทยพาณิชย์ (2557) 
ขวัญชนก กมลศุภ
จินดา (2557) 

 √   √      √ 

ภัสสราณัฐ รวยธนา
สมบัติ (2558) 

 √     √  √ √  

การท่องเที่ยวแห่ง
ประเทศไทย (2560) 

 √     √ √ √   

รวม 2 3 5 4 4 2 7 5 3 3 2 

 
 จากตารางที่ 2.6 จะเห็นได้ว่า ความชอบด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและนวัตกรรมใหม่ๆ เป็น
หนึ่งในลักษณะและพฤติกรรมของเจเนอเรชั่นวายที่มีผู้ศึกษามากที่สุด จึงอาจกล่าวได้ว่า  พฤติกรรม
ดังกล่าวเป็นลักษณะเด่นของกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย ดังนั้นผู้วิจัยสามารถสรุปได้ว่า การเติบโตมาในยุค
ของข้อมูลข่าวสารและเทคโนโลยีที่ทันสมัยมีอิทธิพลต่อความคิด ทัศนคติ พฤติกรรมในการด าเนินชีวิต
ของเจเนอเรชั่นวาย ฉะนั้นการจัดการหรือการท าตลาดกับกลุ่มเจเนอเรชั่นวายจ าเป็นต้องค านึงถึงการ
สื่อสาร นวัตกรรม และเทคโนโลยีใหม่ๆ ความสะดวกสบาย ความคุ้มค่าเงิน โดยเฉพาะในแหล่ง
ท่องเที่ยวจ าเป็นต้องมีกิจกรรมที่หลากหลาย มีความสนุกสนาน ท้าทาย รวมถึงสามารถสร้าง
ประสบการณ์แปลกใหม่ให้กับนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวายได้ สุดท้ายนี้ Pendergast (2009) ได้
สรุปลักษณะของเจเนอเรชั่นวายที่แตกต่างจากเบบี้บูมเมอร์และเจเนอเรชั่นเอ็กซ์ตามปัจจัยด้านต่างๆ 
ไว้ดังตารางที่ 2.7 ดังนี้ 
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ตารางที่ 2.7 ความแตกต่างระหว่างลักษณะของเจเนอเรชั่นวาย เบบี้บูมเมอร์ และเจเนอเรชั่นเอ็กซ ์
 

ปัจจัย เบบี้บูมเมอร์ เจเนอเรชั่นเอ็กซ์ เจเนอเรชั่นวาย 

ความเชื่อ ค่านิยม 
และแรงจูงใจ 

เคารพกฎ กติกา
จรรยาบรรณ เคร่งครัด
ขนบธรรมเนียม เน้นความ
ปลอดภัย มีความ
รับผิดชอบ 

ความยืดหยุ่น 
หลากหลายในการใช้
ชีวิต อิสรภาพส่วน
บุคคล ชอบสิ่งง่ายๆ 
ไม่เป็นทางการ 

เป็นตัวของตัวเอง
สนุกสนาน แสวงหา
ประสบการณ์แปลก
ใหม ่ชอบเข้าสังคม 
เทคโนโลยี 

การตัดสินใจ ผู้มีอ านาจหรือผู้รอบรู้
ความจงรักภักดีต่อตรา
สินค้า 

ผู้เชี่ยวชาญ ข้อมูล
ข่าวสาร เปลี่ยนตรา
สินค้าตามความชอบ 

เพ่ือน การบอกต่อ มี
ความจงรักภักดีต่อ
ตราสินค้าเป็นบางครั้ง 

รายได้และการใช้
จ่าย 

ประหยัดอดออม ใช้จ่าย
อย่างรอบคอบและ
สมเหตุสมผล   

มีความรอบรู้ด้าน
การเงิน ชอบลงทุน 
มั่นใจในการใช้จ่าย 

การใช้จ่ายไม่
เสถียรภาพขึ้นอยู่กับ
ความต้องการและ
สถานภาพทางการเงิน 

ลักษณะการ
เรียนรู้ 

การฟังบรรยาย สื่อสาร
ด้วยข้อมูลที่เป็นเนื้อหา 

การฟังบรรยาย 
สื่อสารด้วยภาพ 

สื่อสารด้วยภาพ  
ความเคลื่อนไหว 
ความหลากหลายทาง
ประสามสัมผัส 

การตลาดและ
การติดต่อสื่อสาร 

สื่อมวลชล เช่น โทรทัศน์ 
วิทยุ หนังสือพิมพ์ 

สื่อทางตรง เช่น การ
อธิบาย จดหมาย 
อีเมล์ 

การมีส่วนร่วม สื่อ
โซเชียลมีเดีย ผ่าน
กลุ่มเพ่ือน 

การจัดการและ
ความเป็นผู้น า 

ควบคุมตามกฎระเบียบม 
มีอ านาจ เป็นนักวิเคราะห์ 

ความร่วมมือ 
 มีความสามารถ  
เป็นนักปฏิบัติ 

ความคิดเห็นส่วนใหญ่ 
มีความคิดสร้างสรรค์  

สภาพแวดล้อมใน
การท างาน การ
ฝึกอบรม 

รูปแบบของห้องเรียน เป็น
ทางการ บรรยากาศเงียบ
สงบ 

รูปแบบการประชุม
เป็นกลุ่ม มีการ
วางแผน บรรยากาศ
ผ่อนคลาย 

ไม่มีโครงสร้าง 
เน้นการปฏิสัมพันธ์ 
โต้ตอบระหว่างกัน 

 

แหล่งที่มา: ดัดแปลงมาจาก Pendergast, 2009.  
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  2.3.4 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 จากการทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องกับพฤติกรรมการท่องเที่ยวของเจเนอเรชั่นวายพบว่า
Raunio (2014) ได้ศึกษาเรื่อง Understanding the Travel Behavior of Generation Y ซึ่งเป็น
การศึกษารูปแบบและแรงจูงใจของกลุ่มเจเนอเรชั่นวายที่อาศัยอยู่ในสวีเดนและฟินแลนด์ โดยมี
วัตถุประสงค์เพ่ือ ต้องการศึกษาความแตกต่างระหว่างกลุ่มบุคคลอายุน้อยและกลุ่มบุคคลอายุมาก
ภายในกลุ่มเจเนอเรชั่นวายเพ่ือสร้างความเข้าใจต่อพฤติกรรมการเดินทางท่องเที่ยวของกลุ่มเจเนอ
เรชั่นวาย ซึ่งมีความส าคัญต่อการวางแผนทางการท่องเที่ยวในอนาคต โดยการศึกษาครั้งนี้เป็น
การศึกษาเชิงปริมาณเพ่ือท าการทดสอบสมมติฐานที่ว่า มีความแตกต่างด้านพฤติกรรมการท่องเที่ยว
ระหว่างกลุ่มบุคคลที่อายุน้อยกว่าและกลุ่มบุคคลที่อายุมากกว่าในกลุ่มเจเนอเรชั่ นวาย โดยใช้วิธี
ส ารวจผ่านสื่อโซเชียลมีเดียในการเข้าถึงกลุ่มเป้าหมายและเก็บรวบรวมข้อมูล ซึ่งผลส ารวจระบุว่า ไม่
มีความแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญระหว่างกลุ่มอายุทั้งสองกลุ่มในกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย อย่างไรก็ตาม
ผลลัพธ์ที่ได้มายังแสดงให้เห็นถึงแรงจูงใจ การให้คุณค่า ความคาดหวัง ประสบการณ์ และทัศนคติที่มี
ต่อการเดินทางท่องเที่ยวของกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย ซึ่งสิ่งเหล่านี้จะช่วยให้เข้าใจพฤติกรรมของกลุ่มเจ
เนอเรชั่นวายได้มากขึ้นและสามารถน าไปตรวจสอบเพ่ือระบุความแตกต่างที่เป็นไปได้ภายในกลุ่มเจ
เนอเรชั่นเดียวกัน ในขณะที่ Faat, Nasir, and Nor (2017) ท าการศึกษาเรื่อง Domestic Travel 
Behavior among Generation Y โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือ ศึกษาพฤติกรรมและวัตถุประสงค์การ
เดินทางท่องเที่ยวของนักท่องเที่ยวเจเนอเรชั่นวายในประเทศมาเลเซีย ซึ่งการศึกษาครั้งนี้ผู้ตอบ
แบบสอบถามเป็นนักท่องเที่ยวในรัฐทางตะวันออกของประเทศมาเลเซียจ านวน 210 คน โดยการ
ส ารวจได้มีการวิเคราะห์เพ่ือประเมินตัวแปรที่เกี่ยวข้องกับพฤติกรรมการเดินทางและวัตถุประสงค์ใน
การเดินทาง ซึ่งผลการศึกษาสามารถสรุปไปในลักษณะเดียวกันว่า พฤติกรรมการเดินทางของ
นักท่องเที่ยวเจเนอเรชั่นวายจะแตกต่างกันไปขึ้นอยู่กับวัตถุประสงค์ในการเดินทางของแต่ละคน   
ส่วน วนิดา เลิศพิพัฒนานนท์ (2561) ได้ท าการศึกษาเรื่อง รูปแบบพฤติกรรมและแรงจูงใจในการ
ท่องเที่ยวของคนไทยเจนวาย โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือ ศึกษารูปแบบพฤติกรรมการท่องเที่ยวและ
แรงจูงใจในการเดินทางท่องเที่ยวของคนไทยเจนวาย ผลการวิจัยพบว่า กลุ่มคนไทยเจนวายส่วนใหญ่
มีพฤติกรรมในการจัดการวางแผนการเดินทางด้วยตนเอง ชอบการท่องเที่ยวทั้งภายในประเทศและ
ต่างประเทศ โดยผู้ร่วมเดินทางท่องเที่ยวจะเป็นคนในครอบครัว นิยมท่องเที่ยวในช่วงวันหยุดสุด
สัปดาห์ และใช้ระยะเวลาในการท่องเที่ยวแต่ละครั้งแบบระยะสั้น ส่วนสถานที่ท่องเที่ยวที่นิยมมาก
ที่สุดคือ แหล่งท่องเที่ยวทางธรรมชาติ สื่อที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจเดินทางท่องเที่ยวมากที่สุดคือ 
สื่อสังคมออนไลน์ ในส่วนของกิจกรรมที่ชอบท าในขณะท่องเที่ยวพบว่า กลุ่มคนไทยเจนวายชอบการ
ถ่ายภาพ เดินเล่น ลิ้มลองอาหาร นอกจากนี้การทดสอบสมมติฐานเกี่ยวกับลักษณะประชากรศาสตร์ที่
ต่างกันท าให้มีพฤติกรรมการท่องเที่ยวแตกต่างกันนั้นพบว่า รายได้ที่ แตกต่างกันส่งผลต่อการ
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แสดงออกทางพฤติกรรมที่แตกต่างกันมากที่สุด ทั้งนี้ปัจจัยผลักดันที่ก่อให้เกิดแรงจูงใจในการ
ท่องเที่ยวของคนไทย เจนวายในระดับมากที่สุดคือ ความต้องการทางร่างกายและจิตใจ โดยเฉพาะ
ความต้องการการพักผ่อนคลายเครียด ล าดับถัดมาคือ ความต้องการเสาะแสวงหาประสบการณ์และ
สังคมใหม่ๆ ส่วนปัจจัยดึงดูดที่ก่อให้เกิดแรงจูงใจในระดับมากคือ ด้านความน่าสนใจของลักษณะ
จดุหมายปลายทาง ด้านการเผยแพร่ข้อมูลข่าวสารเกี่ยวกับการท่องเที่ยวของสื่อมวลชน และด้านการ
คมนาคมขนส่งที่มีประสิทธิภาพ ส าหรับการทดสอบสมมติฐานที่ว่าลักษณะทางประชากรศาสตร์ที่
ต่างกันท าให้เกิดแรงจูงใจในการเดินทางท่องเที่ยวแตกต่างกันนั้นพบว่า อาชีพที่ต่างกันไม่ส่งผลให้เกิด
แรงจูงใจในการเดินทางท่องเที่ยวที่แตกต่างกัน 
 ส าหรับด้านการท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์พบว่า มีการศึกษาในประเด็นเรื่อง แรงจูงใจของเยาวชน
ไทยต่อการท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ในกรุงเทพมหานครและปริมณฑล ซึ่งเป็นงานวิจัยของ คมสิทธิ์ เกียน
วัฒนา (2552) โดยการวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ ศึกษาแรงจูงใจทางการท่องเที่ยวของเยาวชนไทย
ต่อการท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ในกรุงเทพมหานครและปริมณฑล และเปรียบเทียบแรงจูงใจระหว่างเพศ
และอายุในด้านกายภาพ ด้านวัฒนธรรม ด้านระหว่างบุคคล และด้านสถานภาพและชื่อเสียง กลุ่ม
ตัวอย่างเป็นเยาวชนไทยที่เดินทางมาเที่ยวพิพิธภัณฑ์ในเขตกรุงเทพและปริมณฑลจ านวน 420 คน 
โดยผลการวิจัยพบว่า เยาวชนไทยส่วนใหญ่ที่มาเที่ยวพิพิธภัณฑ์เป็นเพศหญิง มีช่วงอายุตั้งแต่ 15-22 
ปี และส่วนใหญ่เป็นนักเรียนหรือนิสิตนักศึกษา มีประสบการณ์การท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ 1-2 ครั้ง นิยม
มาเที่ยวในวันหยุดเสาร์-อาทิตย์ โดยเดินทางมากับเพ่ือน มีวัตถุประสงค์หลักเพ่ือการศึกษาเรียนรู้   
สื่อที่มีผลต่อการเข้าถึงข้อมูลข่าวสารของพิพิธภัณฑ์คือ อินเทอร์เน็ต โดยองค์ประกอบของแหล่ง
ท่องเที่ยวที่มีผลต่อแรงจูงใจในการท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์มากที่สุดคือ ความน่าสนใจของพิพิธภัณฑ์ 
นอกจากนั้นยังพบว่า เยาวชนไทยมีแรงจูงใจทางการท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ในเขตพ้ืนที่กรุงเทพมหานคร
และปริมณฑลอยู่ในระดับมากทุกด้านทั้ง ด้านวัฒนธรรม ด้านสถานภาพและชื่อเสียง ด้านกายภาพ 
และด้านระหว่างบุคคลและเมื่อเปรียบเทียบแรงจูงใจในการท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ระหว่างเพศชายและ
เพศหญิงพบว่า ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ส่วนการเปรียบเทียบช่วงอายุที่
แตกต่างกันพบว่า ด้านระหว่างบุคคล และสถานภาพและชื่อเสียงแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ
ที่ระดับ 0.05 ส่วน Gofman, Moskowitz, and Mets (2011) ได้ศึกษาการท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของ
กลุ่มคนวัยหนุ่มสาว โดยศึกษาในประเด็นหัวข้อเรื่อง Marketing Museums and Exhibitions: 
What Drives the Interest of Young People เพ่ือท าความเข้าใจความชอบของผู้เข้าชมพิพิธภัณฑ์ 
ซึ่งการศึกษาครั้งนี้เป็นการประเมินสิ่งที่มีอิทธิพลต่อความสนใจของคนวัยหนุ่มสาวในการเข้าชม
พิพิธภัณฑ์หรือนิทรรศการ โดยกลุ่มผู้ตอบแบบสอบถามเป็นชาวอเมริกัน อายุ 18-35 ปี จ านวน 224 
คน โดยผลจากการตอบแบบสอบถามสามารถแบ่งกลุ่มผู้เข้าชมพิพิธภัณฑ์ออกเป็น 3 กลุ่ม คือ 1) ผู้
ชื่นชอบการเที่ยวชมพิพิธภัณฑ์เป็นกิจวัตรประจ าวัน มีสัดส่วนร้อยละ 40 ของผู้ตอบแบบสอบถาม 
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โดยผู้เข้าชมกลุ่มนี้จะสนใจเข้าร่วมชมพิพิธภัณฑ์ที่เปิดบริการแก่สาธารณะชนทั่วไปหรือการจัด
นิทรรศการในโอกาสพิเศษต่างๆ 2) กลุ่มที่ต้องการความสนุกและโอกาสทางสังคม มีสัดส่วนร้อยและ 
31 ของผู้ตอบแบบสอบถาม กลุ่มนี้จะมีวัตถุประสงค์ในการเที่ยวชมพิพิธภัณฑ์เพ่ือความสนุก ได้เรียนรู้
สิ่งใหม่ๆ และได้ใช้โอกาสในการพบปะผู้คนและกลุ่มเพ่ือน ส่วนด้านการบริการในพิพิธภัณฑ์กลุ่มผู้ชม
กลุ่มนี้ชอบการให้บริการเพ่ิมเติมในด้านของร้านค้า ร้านอาหารที่มีไว้บริการภายในพิพิธภัณฑ์ และ   
3) กลุ่มที่ต้องการการปฏิสัมพันธ์ การมีส่วนร่วม มีสัดส่วนร้อยละ 29 ซึ่งกลุ่มนี้จะมีความชอบที่
คล้ายกันกับกลุ่มที่ 2 และชอบการเปิดโอกาศให้มีการสนทนาตอบโต้ภายในพิพิธภัณฑ์ ไม่ชอบ
บรรยากาศที่ อึดอัดหรือเงียบสงบ ทั้ งนี้  Gofman et al. (2011) ได้ท าการสรุปการท่องเที่ยว
พิพิธภัณฑ์ในภาพรวมไว้ว่า พิพิธภัณฑ์สามารถดึงดูดกลุ่มนักท่องเที่ยววัยหนุ่มสาวได้ด้วยแนวความคิด
ใหม่ๆ ของการมีทางเลือกของสินค้าและบริการที่หลากหลายภายในพิพิธภัณฑ์ เช่น การมีร้านค้า 
ร้านอาหาร สิ่งอ านวยความสะดวกต่างๆ ไว้บริการแก่ผู้เข้าชม การจัดนิทรรศการควรมีบรรยากาศที่
สนุกสนาน ได้เรียนรู้สิ่งใหม่ๆ เน้นการมีส่วนร่วมของผู้เข้าชม ซึ่งสิ่งเหล่านี้เป็นโอกาศที่จะดึงดูดความ
สนใจของนักท่องเที่ยวกลุ่มวัยหนุ่มสาวได้ ซึ่งสอดคล้องกับการศึกษาของ Manna and Palumbo 
(2018) ที่ศึกษาเรื่อง What makes a museum attractive to young people? Evidence from 
Italy โดยเป็นการส ารวจความคิดเห็นของกลุ่มนักท่องเที่ยวทั้งหมดที่เข้าชมพิพิธภัณฑ์ในประเทศ
อิตาลีที่มีอายุ 18-24 ปี ซึ่งผลจากการส ารวจพบว่า พิพิธภัณฑ์ควรที่จะมีการปรับปรุงกลยุทธ์ใหม่ๆ 
เพ่ือดึงดูดกลุ่มนักท่องเที่ยววัยหนุ่มสาวทั้งด้านการใช้เครื่องมือดิจิตอล ความสัมพันธ์ระหว่างองค์กร 
และการให้บริการสิ่งอ านวยความสะดวกต่างๆ ภายในพิพิธภัณฑ์ 
 จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องในมิติของการท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์จะเห็นได้ว่ากลุ่ม
นักท่องเที่ยวส่วนใหญ่ที่เป็นเป้าหมายของการศึกษาคือ กลุ่มเยาวชนและกลุ่มวัยรุ่นหนุ่มสาวที่มีช่วง
อายุสัมพันธ์กับกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย จึงอาจกล่าวได้ว่างานวิจัยที่น ามาศึกษาข้างต้นมีความเกี่ยวข้อง
กับพฤติกรรมการท่องเที่ยวของกลุ่มนักท่องเที่ยวเจเนอเรชั่นวาย ซึ่งเป็นกลุ่มประชากรศาสตร์ที่ผู้วิจัย
สนใจศึกษาในการท าวิจัยครั้งนี้ 
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2.4. แนวคิดการจัดการพิพิธภัณฑ์  

  2.4.1 ความหมายของพิพิธภัณฑ์ 
 พิพิธภัณฑ์เป็นแหล่งเรียนรู้เรื่องราวทางประวัติศาสตร์ อารยะธรรม และความเจริญก้าวหน้า
ทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีของแต่ละประเทศ โดย สภาการพิพิธภัณฑ์ระหว่างชาติ  หรือ 
Internation Council of Museums (ICOM) ซึ่ ง เป็ น องค์ กรที่ จั ดตั้ ง โดย  United Nations of 
Educational Scientific Cultural Organization (UNESCO)  ได้ ให้ นิ ย า ม ค ว า ม ห ม า ย ข อ ง 
“พิพิธภัณฑ์”  ไว้ว่า พิพิธภัณฑ์เป็นสถาบันที่จัดตั้งขึ้นเพ่ือสังคมและการพัฒนาสังคม โดยไม่มุ่งหวังผล
ก าไรในการให้บริการ โดยเปิดให้บริการแก่สาธารณชนทั่วไปได้มีโอกาสเข้าชมเพ่ือแสวงหาความรู้ การ
อนุรักษ์ การวิจัย และการสื่อสาร ตลอดจนการจัดแสดงมรดกทางวัฒนธรรมทั้งที่จับต้องได้และจับ
ต้องไม่ได้ โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือให้เกิดการเรียนรู้ การศึกษา และความสนุกสนานต่อหลักฐานทาง
วัตถุอันเป็นมรดกและสิ่งแวดล้อมของมนุษยชาติ  (The International Council of Museum, 
2007) ส่วนความหมายในเชิงวิชาการตามพจนานุกรมศัพท์ศิลปะอังกฤษ-ไทย และพจนานุกรมฉบับ
ราชบัณฑิตยสถาน ปี พ.ศ. 2554 ได้ให้ความหมายของค าว่า พิพิธภัณฑ์ หรือ พิพิธภัณฑสถาน ว่า
หมายถึง สถานที่เก็บรวบรวมและจัดแสดงสิ่งต่างๆ ที่มีความส าคัญทางวัฒนธรรมหรือวิทยาศาสตร์ 
โดยมีจุดมุ่งหมายเพ่ือให้เป็นประโยชน์ต่อการอนุรักษ์ศิลปะโบราณวัตถุ การศึกษาค้นคว้า รวมถึง
ก่อให้เกิดสุนทรียศาสตร์ด้านอารมณ์ความรู้สึก (ราชบัณฑิตยสถาน, 2530; ราชบัณฑิตยสถาน, 2554) 
นอกจากนี้ยังมีผู้ให้ความสนใจเกี่ยวกับการศึกษาด้านพิพิธภัณฑ์และให้ค านิยามความหมายของ
พิพิธภัณฑ์ไว้ในลักษณะคล้ายคลึงกัน เช่น สมภพ ศรานุรักษ์ (2559) กล่าวว่า พิพิธภัณฑ์เป็นสถานที่
ดูแลรักษาและรวบรวมสิ่งของเครื่องใช้ทั้งโบราณวัตถุ ศิลปวัตถุ สิ่งของที่ได้มาจากธรรมชาติ และ
วิทยาการต่างๆ ของมนุษย์ที่สร้างขึ้นมาในแต่ละยุคสมัย เพ่ือให้คนรุ่นหลังได้ศึกษาค้นคว้าหาความรู้ 
ส่วน บุญชู บุญลิขิตศิริ (2559) กล่าวเพ่ิมเติมว่า พิพิธภัณฑ์เป็นขุมพลังที่ส าคัญในการเปลี่ยนแปลง
สังคมที่เป็นอยู่สู่สังคมแห่งการเรียนรู้ เพราะมีบทบาทเป็นแหล่งเรียนรู้ที่สามารถกระตุ้นให้ผู้ชมเกิด
ความใฝ่รู้ ความคิดสร้างสรรค์ ตลอดจนความคิดใหม่ๆ ในการพัฒนาวิทยาการแขนงต่างๆ เพ่ือให้ได้
ความรู้หลากหลายสาขา ขณะที่ในมิติทางการท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ถือเป็นแหล่งท่องเที่ยวทางมรดก
วัฒนธรรมที่มีผลกระทบต่อการเติบโตของอุตสาหกรรมการท่องเที่ยวในแต่ละประเทศ เนื่องจากเป็น
สถานที่ที่สามารถส่งเสริมให้นักท่องเที่ยวเกิดการเรียนรู้ ซึมซับความคิด อารมณ์ ความรู้สึก จนก่อเกิด
ปฏิสัมพันธ์ร่วมกันระหว่างวัฒนธรรมและคนในพ้ืนที่ (S Moreno-Gil & Ritchie, 2009; Perera, 
2013; กิตพล เชิดชูกิจกุล และสุรศักดิ์ จิรวัสต์มงคล , 2560) ดังจะเห็นได้จากประเทศที่พัฒนาแล้ว
อย่างสหรัฐอเมริกา อังกฤษ ฝรั่งเศส ที่ประสบความส าเร็จในการใช้พิพิธภัณฑ์เป็นแหล่งท่องเที่ยวหลัก 
(Landmark) ในการดึงดูดนักท่องเที่ยวเข้ามาภายในประเทศและก่อให้เกิดการเชื่อมโยงไปสู่การ
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ท่องเที่ยวในรูปแบบอ่ืนๆ ที่สามารถสร้างรายได้ให้แก่ประเทศอย่างมหาศาล เช่น พิพิธภัณฑ์ลูฟวร์ 
พิพิธภัณฑ์ศิลปะเมโทรโพลิแทน พิพิธภัณฑ์ประวัติศาสตร์ธรรมชาติ พิพิธภัณฑ์วาติกัน พิพิธภัณฑ์กุก
เกนไฮม์ บิลบาโอ เป็นต้น (เอ็กซ์พีเดีย, 2560)  
 จากการทบทวนวรรณกรรมจะเห็นได้ว่า พิพิธภัณฑ์ไม่เพียงแต่เป็นสถานที่รวบรวมวัตถุ
โบราณเพ่ือการศึกษาเท่านั้น แต่ยังสามารถยกระดับให้เป็นแหล่งท่องเที่ยวทางวัฒนธรรมเพ่ือเป็น
เครื่องมือในการพัฒนาชุมชน ท้องถิ่น ตลอดจนประเทศชาติและเป็นตัวกลางที่ท าให้เกิดการอนุรักษ์ 
หวงแหนวัฒนธรรม ภูมิปัญญาท้องถิ่น รวมถึงสร้างความเข้าใจในวัฒนธรรมที่แตกต่างของแต่ละชน
ชาติ ทั้งนี้ พิ พิธภัณฑ์ยุคใหม่จ าเป็นต้องออกแบบเพ่ือดึงดูดผู้ชมให้มากขึ้นด้วยการเน้นให้เกิด
ปฏิสัมพันธ์และการมีส่วนร่วมระหว่างผู้ชมกับพิพิธภัณฑ์เพ่ือให้ตอบโจทย์ต่อพฤติกรรมการเรียนรู้ของ
คนรุ่นใหม่ (Gilmore & Rentschler, 2002; Pei Mey & Mohamed, 2010; คมสิทธิ์ เกียนวัฒนา, 
2552) ตามที่ กองทรัพย์ (2559) ได้ระบุว่า การเข้าสู่ศตวรรษที่ 21 ท าให้สังคมเกิดการเปลี่ยนแปลง
ไปสู่ความซับซ้อนที่เพ่ิมมากขึ้น พิพิธภัณฑ์จ าเป็นต้องมีการเร่งปรับปรุง ออกแบบเพ่ือให้ตอบโจทย์ต่อ
การเรียนรู้ของเด็กและเยาวชนในยุคปัจจุบัน ส่งเสริมให้เกิดการสร้างสรรค์จินตนาการด้วยเทคโนโลยี 
นวัตกรรม และวิทยาการสมัยใหม่เพ่ือให้สามารถขยายการเรียนรู้ในมุมมองที่กว้างขึ้นและเกิด
ประโยชน์ต่อไปได้ในระยะยาว ดังนั้น ผู้วิจัยจึงสรุปว่า พิพิธภัณฑ์เป็นแหล่งท่องเที่ยวทางวัฒนธรรมที่
รวบรวมโบราณวัตถุ โบราณสถาน สิ่งของมีค่าทางประวัติศาสตร์ ตลอดจนเป็นพ้ืนที่สนับสนุนให้เกิด
การจัดแสดงศิลปะ วัฒนธรรม รวมถึงความเจริญก้าวหน้าทางวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี และวิทยาการ
แขนงต่างๆ เพ่ือการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ทางวัฒนธรรม ไม่ว่าจะเป็นวัฒนธรรมต่างถิ่นหรือวัฒนธรรมที่
ถูกถ่ายทอดจากอดีตสู่ปัจจุบัน ซึ่งจะต้องอนุรักษ์หวงแหนไว้เพ่ือถ่ายทอดไปสู่การเรียนรู้ของประชาชน
รุ่นต่อไปในอนาต  
  

  2.4.2 ประเภทของพิพิธภัณฑ์ 
 การจัดตั้งพิพิธภัณฑ์ในระยะแรกมีวัตถุประสงค์เพ่ือเก็บรวบรวมวัตถุโบราณ สิ่งของมีค่าหา
ยากที่มีความน่าสนใจทางประวัติศาสตร์ไว้เท่านั้น จนกระทั่งพิพิธภัณฑ์ได้รับความนิยมเพ่ิมมากขึ้นจึง
ท าให้มีระบบการบริหารจัดการและการศึกษาเฉพาะทางขึ้น เป็นเหตุให้พิพิธภัณฑ์ถูกแบ่งประเภท
ออกเป็นหลากหลายประเภทตามการศึกษา โดยส่วนใหญ่จะมีการจัดแบ่งประเภทของพิพิธภัณฑ์ตาม
การอ้างอิงจาก ICOM ซึ่งมีการแบ่งประเภทของพิพิธภัณฑ์ออกเป็น 9 ประเภท ตามเนื้อหาการจัด
แสดงไว้ดังนี้ (The International Council of Museum, 2007) 
         1) พิพิธภัณฑ์ศิลปะ (Museum of Arts) เป็นพิพิธภัณฑ์ที่รวบรวมและเน้นการจัด
แสดงผลงานทางศิลปะทั้งจิตกรรม ประติมากรรม โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือให้ผู้ชมได้สัมผัสกับสุนทรียะ
ของงานศิลปะและไดศ้ึกษาเกี่ยวกับวิวัฒนาการด้านศิลปะหรือประวัติศาสตร์ศิลป์ในแต่ละยุคสมัย  
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         2) พิพิธภัณฑ์ศิลปะร่วมสมัย (Gallery of Contemporary Arts) เป็นพิพิธภัณฑ์ที่จัด
แสดงผลงานทางศิลปะอีกประเภทหนึ่งที่มีการน าแนวคิดของลัทธิศิลปะในยุคโบราณมาประยุกต์กับ
ศิลปะสมัยใหม่เพ่ือให้เกิดความทันสมัย ทันต่อเหตุการณ์ แต่ยังคงความเป็นเอกลักษณ์ของแนวคิด 
รูปร่าง ขั้นตอน รวมถึงวิธีการสร้างงานตามลัทธิเดิม 
         3) พิพิธภัณฑ์ธรรมชาติวิทยา (Natural History Museum) เป็นพิพิธภัณฑ์ที่รวบรวม
และจัดแสดงสิ่งที่เกี่ยวข้องกับประวัติศาสตร์ทางธรรมชาติวิทยาตามหัวข้อต่างๆ ที่เกี่ยวข้อง เช่น 
ธรณีวิทยา สัตววิทยา พฤษศาสตร์ เป็นต้น 
         4) พิ พิ ธภัณ ฑ์ทางวิทยาศาสตร์และเทคโน โลยี  (Museum of Science and 
Technology) เป็นพิพิธภัณฑ์ที่รวบรวมและจัดแสดงเนื้อหาที่เกี่ยวข้องทางวิทยาศาสตร์ สิ่งประดิษฐ์ 
และเทคโนโลยีที่มนุษย์คิดค้นขึ้น 
         5) พิพิธภัณฑ์ทางมนุษยวิทยาและชาติพันธุ์วิทยา (Museum of Anthropology and 
Ethnology) เป็นพิพิธภัณฑ์ที่ เน้นการรวบรวมเนื้อหาของเผ่าพันธุ์  เชื้อชาติ  และชาติพันธุ์ที่
หลากหลาย เพ่ือสร้างความเข้าใจทางเชื้อชาติ วัฒนธรรม และวิถีชีวิต 
         6) พิ พิ ธภัณ ฑ์ทางประวัติ ศาสตร์และโบราณ คดี  (Museum of History and 
Archaeology) เป็นพิพิธภัณฑ์ที่แสดงประวัติศาสตร์ความเป็นมาของมนุษย์ด้วยหลักฐานทาง
ประวัติศาสตร์เพ่ือสร้างความเข้าใจทางสังคมของมนุษย์ 
         7) พิพิธภัณฑ์ประจ าเมืองและภูมิภาค (Regional Museum – City Museum) เป็น
พิพิธภัณฑ์ที่รวบรวมและจัดแสดงเรื่องราวในภูมิภาคหรือท้องถิ่นนั้นๆ 
         8) พิพิธภัณฑ์พิเศษ (Specialized Museum) เป็นพิพิธภัณฑ์ที่มีเนื้อหาเฉพาะซึ่งส่วน
ใหญ่เกี่ยวข้องกับการศึกษา เช่น ศิลปะประยุกต์ ประวัติศาสตร์ โบราณคดี และการศึกษาด้าน
สังคมศาสตร์ต่างๆ 
         9) พิพิธภัณฑ์ของมหาวิทยาลัยหรือสถาบันการศึกษา (University Museum) เป็น
พิพิธภัณฑ์ที่จัดตั้งขึ้นโดยสถาบันการศึกษา ซึ่งมีวัตถุประสงค์ให้เป็นแหล่งเรียนรู้ตามเนื้อหาที่
สถาบันการศึกษานั้นก าหนด 
 ในขณะที่ องค์การยูเนสโก (UNESCO) ได้รวบรวมพิพิธภัณฑ์บางประเภทจากการจัดแบ่ง
ประเภทพิพิธภัณฑ์ของ ICOM เข้าไว้เป็นกลุ่มเดียวกัน โดยแบ่งออกเป็น 3 กลุ่มหลัก คือ (Hagedorn-
Saupe & Emert, 2004)  
         1) พิพิธภัณฑ์ทางศิลปะ โบราณคดี และประวัติศาสตร์  เป็นกลุ่มที่ประกอบไปด้วย 
พิพิธภัณฑ์ทางศิลปะและศิลปะประยุกต์ทุกแขนง ทั้งจิตกรรม ประติมากรรม ภาพพิมพ์ ภาพถ่าย 
ภาพยนตร์ รวมกับพิพิธภัณฑ์ที่เก็บรักษาวัตถุทางโบราณคดีและประวัติศาสตร์ เช่น พิพิธภัณฑ์
เกี่ยวกับบุคคล พิพิธภัณฑ์ทางการทหาร พิพิธภัณฑ์ที่เป็นอนุสรณ์ หอจดหมายเหตุ เป็นต้น 
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         2) พิพิธภัณฑ์ทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี และพิพิธภัณฑ์ทางชาติพันธ์ุวิทยา 
ประกอบด้วย กลุ่มพิพิธภัณฑ์ประวัติศาสตร์ทางธรรมชาติและวิทยาศาสตร์ธรรมชาติที่เกี่ยวกับ
ชีววิทยา ธรณีวิทยา พฤกษศาสตร์ สัตววิทยา สัตว์และพืชดึกด าบรรพ์ และนิเวศวิทยา กลุ่มพิพิธภัณฑ์
วิทยาศาสตร์เทคโนโลยี เช่น ศูนย์วิทยาศาสตร์ ดาราศาสตร์ คณิตศาสตร์ การแพทย์ ท้องฟ้าจ าลอง 
และกลุ่มพิพิธภัณฑ์ทางชาติพันธ์ุและมานุษยวิทยา จัดแสดงเก่ียวกับวัตถุทางวัฒนธรรม โครงสร้างทาง
สังคม ความเชื่อ เป็นต้น 
         3) พิพิธภัณฑ์ผสมผสาน ประกอบด้วย กลุ่มพิพิธภัณฑ์เฉพาะทาง เป็นพิพิธภัณฑ์ที่
ศึกษาค้นคว้าและจัดแสดงเฉพาะเรื่อง กลุ่มพิพิธภัณฑ์ท้องถิ่นที่จัดแสดงวัตถุสิ่งของเฉพาะท้องถิ่นนั้นๆ 
และกลุ่มพิพิธภัณฑ์ทั่วไป เป็นพิพิธภัณฑ์ที่มีการจัดแสดงผสมผสานกัน มีความหลากหลายทางวัตถุ
แสดง 
 นอกจากนี้ส านักพิพิธภัณฑสถานแห่งชาติ กรมศิลปากร กระทรวงวัฒนธรรม ได้แบ่งประเภท
ของพิพิธภัณฑ์เพ่ิมเติมตามลักษณะการบริหารจัดการ ซึ่งสามารถจ าแนกพิพิธภัณฑ์ออกเป็น 4 
ประเภท ดังนี้ (สมลักษณ์ เจริญพจน์, 2547)  
         1) พิพิธภัณฑสถานแห่งชาติ เป็นพิพิธภัณฑ์ที่ เกิดขึ้นในช่วงยุคแรกๆ ของแต่ละ
ประเทศ ซ่ึงส่วนใหญ่จะพัฒนามาจากพิพิธภัณฑ์ส่วนพระมหากษัตริย์ที่ภายหลังมีการเปิดให้บริการแก่
สาธารณะชนทั่วไปได้ศึกษา โดยมีรัฐบาลกลางหน่วยงานในสังกัดกรมศิลปากร กระทรวงวัฒนธรรม
เป็นผู้ดูแลรักษา เช่น พิพิธภัณฑสถานแห่งชาติเรือพระราชพิธี พิพิธภัณฑสถานแห่งชาติช้างต้น 
พิพิธภัณฑ์สถานแห่งชาติพระนคร พิพิธภัณฑสถานแห่งชาติหอศิลป์ เป็นต้น 
         2) พิพิธภัณฑ์พ้ืนบ้านหรือพิพิธภัณฑ์ท้องถิ่น เป็นพิพิธภัณฑ์ที่จัดตั้งขึ้นและบริหาร
จัดการโดยองค์การบริหารส่วนท้องถิ่น เพ่ือการประชาสัมพันธ์เรื่องราวของท้องถิ่นนั้นๆ รวมไปถึงการ
ใช้สถานที่ในการจัดกิจกรรมด้านต่างๆ ของท้องถิ่น  
         3) พิพิธภัณฑ์ของหน่วยงาน เป็นพิพิธภัณฑ์ที่บริหารจัดการโดยหน่วยงาน เช่น
กระทรวง กรม สถานศึกษาฯลฯ เพ่ือใช้ประชาสัมพันธ์เรื่องราวของหน่วยงาน จึงท าให้ลักษณะเนื้อหา
ทางวิชาการจะเป็นเฉพาะเรื่อง เช่น พิพิธภัณฑ์กองทัพอากาศ พิพิธภัณฑ์โรงกษาปณ์ เป็นต้น 
         4) พิพิธภัณฑ์เอกชน เป็นพิพิธภัณฑ์ที่บริหารจัดการโดยภาคเอกชน หรือส่วนบุคคลที่
จัดตั้งขึ้นมา เพ่ือประชาสัมพันธ์เรื่องราวของหน่วยงานเอกชน หรือเฉพาะเรื่องที่บุคคลนั้นๆ ให้ความ
สนใจ แล้วเปิดให้บริการแก่ผู้คนได้เข้าไปศึกษา เช่น พิพิธภัณฑ์บ้านจิมทอมป์สัน พิพิธภัณฑ์หุ่นขี้ผึ้ง
ไทย พิพิธภัณฑ์เปลือกหอย กรุงเทพฯ พิพิธภัณฑ์ธงสยาม พิพิธภัณฑ์ช้างเอราวัณ เป็นต้น 
 จากการศึกษาเกี่ยวกับการแบ่งประเภทของพิพิธภัณฑ์ทั้ง 3 แนวคิด ไม่ว่าจะเป็นพิพิธภัณฑ์ที่
จัดแบ่งตามลักษณะเนื้อหาของการจัดแสดงหรือพิพิธภัณฑ์ที่แบ่งตามลักษณะการบริหารจัดการ ผู้วิจัย
เห็นว่า เมื่อน าพิพิธภัณฑ์ท้ังหมดมาจัดหมวดหมู่ โดยใช้เกณฑ์เก่ียวกับการน าเสนอเรื่องราวหรือวัตถุใน



61 
 
การจัดแสดงที่คล้ายๆ กัน มาเป็นเกณฑ์ในการแบ่งประเภทพิพิธภัณฑ์ ผลที่ได้คือ การแบ่งพิพิธภัณฑ์
ส่วนใหญ่จะเป็นไปในลักษณะเดียวกันที่มีการจัดแสดงเรื่องราวหลักๆ เกี่ยวข้องกับศิลปวัฒนธรรม 
ประวัติศาสตร์ และวิทยาศาสตร์ ซึ่งหากมองในภาพรวมกว้างๆ สามารถแบ่งพิพิธภัณฑ์ออกเป็น 2 
กลุ่มใหญ่ คือ 1) พิพิธภัณฑ์กลุ่มศิลปวัฒนธรรม ซึ่งประกอบด้วย พิพิธภัณฑ์ทางด้านศิลปะต่างๆ 
พิพิธภัณฑ์ประวัติศาสตร์โบราณวัตถุ โบราณสถาน พิพิธภัณฑ์มานุษยวิทยาและชาติพันธ์ พิพิธภัณฑ์
ท้องถิ่น เป็นต้น และ 2) พิพิธภัณฑ์กลุ่มวิทยาศาสตร์ เช่น พิพิธภัณฑ์วิทยาศาสตร์ธรรมชาติ 
พิพิธภัณฑ์ธรรมชาติวิทยา พิพิธภัณฑ์ดาราศาสตร์ เป็นต้น จึงอาจกล่าวได้ว่า พิพิธภัณฑ์ส่วนใหญ่มักมี
การน าเสนอเรื่องราวที่เก่ียวข้องกับมนุษย์และธรรมชาติ 
   

  2.4.3 บทบาทและหน้าที่ของพิพิธภัณฑ์ 
 พิพิธภัณฑ์ถือเป็นแหล่งท่องเที่ยวเพ่ือการเรียนรู้นอกห้องเรียนที่ช่วยเสริมสร้างจิตนาการ 
พัฒนาด้านความคิด สติปัญญา ตลอดจนทักษะความรู้ ความสามารถในวิทยาการแขนงต่างๆ และ
เพ่ือให้เข้าใจในบทบาท หน้าที่ของพิพิธภัณฑ์ที่มีต่อสาธารณชน ผู้วิจัยจึงได้ทบทวนวรรณกรรมที่
เกี่ยวข้องกับประเด็นดังกล่าวพบว่า บทบาทและหน้าที่หลักส าคัญของพิพิธภัณฑ์ที่ได้ระบุไว้ตาม 
องค์การศึกษา วิทยาศาสตร์และวัฒนธรรมแห่งสหประชาชาติ (UNESCO) ในปี ค.ศ. 1960 มีด้วยกัน
ทั้งหมด 8 ประการ คือ (UNESCO, 1960)  
         1) การรวบรวมวัตถุ (Collecting) พิพิธภัณฑ์มีหน้าที่ในการรวบรวมวัตถุทั้งวัตถุที่
เกิดขึ้นจากการขุดค้นทางโบราณคดี วัตถุที่ได้รับการบริจาคจากประชาชน และวัตถุที่ได้มาจากการ
จัดซื้อ ซึ่งจะต้องมีการเก็บรวบรวมไว้ในพิพิธภัณฑ์ เพ่ือเป็นประโยชน์ทางการศึกษาต่อไป 
   2) การตรวจสอบ จ าแนกประเภท และการศึกษาวิจัย (Identifying, Classifying and 
Researching) พิพิธภัณฑ์ต้องมีบทบาทในการตรวจสอบ จ าแนกแยกแยะประเภทของวัตถุที่ได้มาแต่
ละชิ้น เพ่ือระบุลักษณะ แหล่งที่มา อายุ ช่วงสมัยที่เกิด ซึ่งหากไม่สามารถตรวจสอบและจ าแนก
ลักษณะดังกล่าวได้ จ าเป็นต้องท าการศึกษาวิจัยด้วยการทดลอง เปรียบเทียบ หรือพิสูจน์อายุทาง
วิทยาศาสตร์ เพื่อให้ได้ข้อมูลเรื่องราวของวัตถุที่แน่นอน 
         3) การท าบันทึกทะเบียน (Recoding) พิพิธภัณฑ์ต้องมีหน้าที่ในการจัดท าทะเบียน
วัตถุที่เก็บรวมรวม เพ่ือเป็นหลักฐานในการอ้างอิงทางวิชาการ และป้องกันไม่ให้เกิดการ   สูญหาย
หรือทุจริตจากเจ้าหน้าที่ รวมถึงสะดวกต่อการศึกษา ค้นคว้า และการจัดเก็บรักษา  
         4) การเก็บรักษาและซ่อมแซมวัตถุ (Conservation and Preservation) พิพิธภัณฑ์
ต้องมีหน้าที่ในการเก็บรักษา ดูแล และซ่อมแซมวัตถุ เพ่ือไม่ให้เกิดการเสื่อมสภาพ โดยอาศัย
ผู้ช านาญการเฉพาะทางเป็นผู้ดูแล  



62 
 
         5) การรักษาความปลอดภัย (Museum Security) พิพิธภัณฑ์ต้องมีหน้าที่ในการดูแล
รักษาความปลอดภัยของวัตถุทั้งจากการโจรกรรมและภัยพิบัติอ่ืนๆ เพราะวัตถุทุกชิ้นที่อยู่ภายใน
พิพิธภัณฑ์ถือเป็นสมบัติของชาติ 
         6) การจัดแสดง (Exhibition) พิพิธภัณฑ์ต้องมีบทบาทในการจัดแสดง น าเสนอ
เรื่องราวของวัตถุท่ีรวบรวมไว้ เพ่ือประโยชน์ในการศึกษาของประชาชน โดยต้องค านึงถึงการปรับปรุง
เนื้อหาและรูปแบบการจัดแสดงที่ทันสมัย สามารถสร้างความเพลิดเพลินและดึงดูดความสนใจจากผู้
เข้าชมได้ 
         7) การศึกษา (Museum Education) พิพิธภัณฑ์มีบทบาทหน้าที่ในการให้การศึกษา
แก่ประชาชน จึงควรมีการจัดกิจกรรม การจัดแสดง และการบริการด้านการศึกษาที่เหมาะสมกับ
ประชาชนทุกระดับ ทุกประเภท และทุกวัย เพ่ือพัฒนาพิพิธภัณฑ์ให้เป็นศูนย์บริการทางการศึกษาที่
ส าคัญของประชาชน 
         8) การมีบทบาทในสังคม (Social Function) พิพิธภัณฑ์มีหน้าที่ในการด าเนินงานเพื่อ
ตอบสนองความต้องการของสังคม จึงจ าเป็นต้องปรับตัวให้เข้ากับสภาพแวดล้อมที่เปลี่ยนแปลงไป
ตามบริบทของสังคม  
 นอกจากนี้ยังมีผู้ศึกษาบทบาทและหน้าที่ของพิพิธภัณฑ์ในภาพรวม โดยเป็นการศึกษาในมิติ
ด้านสังคมและวัฒนธรรม ด้านเศรษฐกิจ และด้านการเมือง ซึ่งสามารถสรุปได้ดังนี้ 
          1) บทบาททางด้านสังคมและวัฒนธรรม (Social and Culture) พิพิธภัณฑ์มีบทบาท
ในการเป็นสถาบันที่ท าประโยชน์ด้านสังคมและวัฒนธรรมให้แก่ประเทศชาติหรือท้องถิ่น โดยเป็นศูนย์
รวมทางวัฒนธรรมที่ท าหน้าที่สงวนรักษามรดกทางวัฒนธรรมและทางธรรมชาติ ไว้เป็นสมบัติของ
ประเทศชาติ ช่วยปลูกจิตส านึกและความภาคภูมิใจให้กับคนในชาติได้ตระหนักเห็นคุณค่าของ
ทรัพยากรทางวัฒนธรรม และเป็นแหล่งข้อมูลทางด้านวิชาการที่เปิดโอกาสและสนับสนุนให้ประชาชน
ทุกคนเข้ามามีส่วนร่วมในกิจกรรมของพิพิธภัณฑ์ ก่อให้เกิดประโยชน์ทางด้านการศึกษาแก่คนใน
ท้องถิ่นและต่างถิ่นได้พัฒนาศักยภาพตนเอง เกิดเป็นองค์ความรู้ใหม่ๆ ในการน ามาพัฒนาสังคมและ
ประเทศชาติต่อไป (Office of National Museum, 2005; กฤษฎา ตัสมา, 2560; มงคล ส าราญสุข, 
2541) 
         2) บทบาททางเศรษฐกิจ (Economic) พิพิธภัณฑ์มีบทบาทในการสนับสนุนให้เกิด
รายได้แก่ประเทศชาติและคนในท้องถิ่น โดยเฉพาะในหลายๆ ประเทศที่พัฒนาแล้วได้ใช้พิพิธภัณฑ์
เป็นแหล่งสร้างรายได้ทางการท่องเที่ยว ท าให้เกิดการจ้างแรงงานและการกระจายรายได้ในท้องถิ่น 
เช่น พิพิธภัณฑ์ลูฟวร์ ประเทศฝรั่งเศส สามารถดึงดูดนักท่องเที่ยวเข้ามาภายในประเทศมากกว่า 6 
ล้านคนต่อปี (เอ็กซ์พีเดีย, 2560) สร้างรายได้ให้กับประเทศอย่างมหาศาล ทั้งนี้ Carey, Davidson, 
and Sahli (2013); Kirshenblatt (1998) มีความเห็นร่วมกันว่า พิพิธภัณฑ์ขนาดใหญ่ที่ตั้งอยู่ใจกลาง
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เมือง มักมีความส าคัญต่อจุดหมายปลายทางของการท่องเที่ยว เพราะสามารถช่วยสร้างให้เกิดอารมณ์
ความรู้สึกและการรับรู้ของสถานที่ได้ ซึ่งสอดคล้องกับความคิดเห็นของ Stylianou (2011) ที่กล่าวว่า 
มีนักท่องเที่ยวจ านวนไม่น้อยที่ไปเยี่ยมชมพิพิธภัณฑ์ เพ่ือต้องการปรับตัวให้เข้ากับเอกลักษณ์ทาง
วัฒนธรรมของจุดหมายปลายทาง ซึ่งสาเหตุเหล่านี้ล้วนส่งผลต่อการดึงดูดนักท่องเที่ยวเข้ามา
ภายในประเทศและมีผลต่อระบบเศรษฐกิจ 
         3) บทบาททางการเมือง (Political) พิพิธภัณฑ์เป็นสื่อกลางในการสร้างความร่วมมือ
ระหว่างภาครัฐและชุมชนในการร่วมกันบริหารจัดการพิพิธภัณฑ์  รวมถึงมีบทบาทในการ
ประชาสัมพันธ์ภาพลักษณ์ให้แก่องค์การปกครองส่วนท้องถิ่นที่ดูแลบริหารจัดการพิพิธภัณฑ์ในพ้ืนที่
นั้นๆ (มงคล ส าราญสุข, 2541) นอกจากนี้ พิพิธภัณฑ์ยังสามารถน าเสนอเรื่องราวประวัติศาสตร์ทาง
การเมืองเพ่ือสร้างความรู้ความเข้าใจด้านการเมืองให้กับประชาชนในแต่ละประเทศ 
 จากการทบทวนวรรณกรรมในประเด็นที่เกี่ยวข้องกับบทบาทและหน้าที่ของพิพิธภัณฑ์จะเห็น
ได้ว่า พิพิธภัณฑ์มีบทบาทและหน้าที่ต่อการพัฒนาประเทศชาติแทบทุกมิติ ทั้งด้านสังคมและ
วัฒนธรรม ด้านเศรษฐกิจ ด้านการเมือง ด้านการศึกษาที่สามารถน าความรู้มาพัฒนาต่อยอดให้เกิด
การพ่ึงพาตนเองและเกิดการพัฒนาชุมชน ท้องถิ่น และประเทศชาติต่อไปได้ในอนาคต  รวมถึงบาท
บาททางการท่องเที่ยว พิพิธภัณฑ์มีส่วนช่วยในการสร้างรายได้ เป็นแหล่งท่องเที่ยวเพ่ือการอนุรักษ์ 
และเสริมสร้างประสบการณ์ให้กับนักท่องเที่ยวที่มาเที่ยวชมพิพิธภัณฑ์ 
 

  2.4.4 การจัดการพิพิธภัณฑ์ 
 การจัดการพิพิธภัณฑ์มีจุดก าเนิดมาจากการเก็บรวบรวมสะสมทรัพย์สมบัติ วัตถุโบราณหรือ
สิ่งของหายากไว้เป็นส่วนตัวของแต่ละบุคคล ก่อนที่ภายหลังจะมีการน ามาจัดแสดงเพ่ือให้สาธารณชน
ได้มีโอกาสเข้าชมและศึกษาจนกระทั่งพิพิธภัณฑ์ถูกพัฒนากลายเป็นสถาบันถาวรที่ให้บริการทางการ
ศึกษาและให้ความเพลิดเพลินแก่ประชาชนตามค านิยามของ สภาการพิพิธภัณฑสถานระหว่างชาติ 
(ICOM) ที่ก าหนดว่า พิพิธภัณฑสถานเป็นสถาบันที่ตั้งขึ้นอย่างถาวร ไม่แสวงหาก าไร เพ่ือบริการ
ชุมชนและพัฒนาชุมชน โดยจะเก็บรวบรวม อนุรักษ์ ศึกษา ค้นคว้า สื่อสาร และจัดแสดงวัตถุที่เป็น
หลักฐานเกี่ยวกับมนุษย์และสิ่งแวดล้อมของมนุษย์ เพ่ือประโยชน์ในการศึกษาค้นคว้า และความ
สนุกสนานเพลิดเพลิน (The International Council of Museum, 2007; นิคม มูสิกะคามะ, กุลพัน
ธาดา จันทร์โพธิ์ศรี และมณีรัตน์ ท้วมเจริญ , 2521) ทั้งนี้ เทียมสูรย์ สิริศรีศักดิ์ (2559) ได้กล่าว
เพ่ิมเติมถึงบทบาทในการจัดการพิพิธภัณฑ์ว่า เกิดขึ้นมาหลายศตวรรษแล้ว แต่พ่ึงมีบทบาทเด่นชัด
หลังจากทวีปยุโรปมีการปฏิรูปการปกครองอย่างชัดเจน ท าให้พิพิธภัณฑ์กลายเป็นเครื่องมือในการ
บอกเล่าตัวตน (Self) และอัตลักษณ์ (Identity) ของประเทศชาติและประชาชนในแต่ละประเทศ จาก
เหตุผลดังกล่าว ท าให้การจัดการพิพิธภัณฑ์ในปัจจุบันมีหลักการพ้ืนฐานเปลี่ยนแปลงแตกต่างจากการ
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จัดการพิพิธภัณฑ์ในสมัยก่อนอยู่บางประการตามที่ นิคม มูสิกะคามะ และคณะ (2521) ได้ระบุไว้ว่า 
นอกจากพิพิธภัณฑ์จะมีการจัดการเพ่ือเป็นแหล่งรวบรวมมรดกทางศิลปวัฒนธรรม เป็นแหล่งเรียนรู้
ให้ข้อมูลข่าวสาร เป็นแหล่งของการศึกษานอกระบบ และเป็นแหล่งสร้างความเพลิดเพลินสนุกสนาน
ให้กับประชาชนแล้ว พิพิธภัณฑ์ในปัจจุบันยังมีแนวคิดในการจัดการตนเองให้เป็นแหล่งส่งเสริม
อุตสาหกรรมทางการท่องเที่ยว เพ่ือให้สามารถดึงดูดนักท่องเที่ยวทั้งในประเทศและต่างประเทศเข้า
มาศึกษา ชื่นชมกับมรดกทางวัฒนธรรม ตลอดจนทรัพยากรทางธรรมชาติที่สามารถช่วยบอกเล่า
เรื่องราว ความเป็นอัตลักษณ์ของแต่ละประเทศได้ ฉะนั้นการจัดการพิพิธภัณฑ์ยุคปัจจุบันจึงต้อง
พัฒนาสิ่งอ านวยความสะดวก โครงสร้างพ้ืนฐานต่างๆ เพ่ือตอบสนองความต้องการของผู้เข้าชมและ
ให้พร้อมส าหรับการรองรับนักท่องเที่ยวได้อย่างเหมาะสม ซึ่งจากการทบทวนวรรณกรรมเพ่ือใช้เป็น
กรอบในการศึกษานั้น ผู้วิจัยพบว่า การศึกษาส่วนใหญ่เป็นการเสนอองค์ประกอบในมิติของการ
จัดการแหล่งท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ซึ่งสามารถสรุปกลุ่มตัวแปรได้ดังตารางที่ 2.8 ดังนี้ 
 
ตารางที่ 2.8 สรุปตัวแปรเกี่ยวกับการจัดการแหล่งท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ 
 

ผู้แต่ง 

กา
รจ

ัดแ
สด

ง/
 น

ิทร
รศ

กา
ร 

สภ
าพ

แว
ดล

้อม
ทา

งก
าย

ภา
พ 

กา
รบ

ริก
าร

 

กิจ
กร

รม
 

เจ
้าห

น้า
ที่/

 บ
ุคล

าก
ร 

กา
รส

ื่อค
วา

มห
มา

ย 

กา
รป

ระ
ชา

สัม
พัน

ธ์ 

สิ่ง
อ า

นว
ยค

วา
มส

ะด
วก

 

เท
คโ

นโ
ลย

ี/ น
วัต

กร
รม

 

รา
คา

 

Gilmore and Rentschler 
(2002) 

√ √   √ √  √   

Nowacki (2005) √ √      √   
Mason and McCarthy (2006)  √         
Liu (2008) √ √ √        
Hertzman, Anderson, and 
Rowleya (2008) 

        √  

Pei Mey and Mohamed (2010) √ √   √   √  √ 
Gofman et al. (2011) √ √      √   
Yuen, Yaoyuneyong, and 
Johnson (2011) 

        √  
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Asquith (2012) √ √  √ √   √   
Widdop and Cutts (2012) √ √      √   
Sheng and Chen (2012) √   √       
Perera (2013) √   √     √ √ 
Muskat, Muskat, Zehrer, and 
Johns (2013) 

 √ √  √ √  √   

Boucheix, Lowe, Putri, and 
Groff (2013) 

        √  

Ramon, Santiago, and Javier 
(2016) 

 √   √     √ 

Sergio Moreno-Gil and Ritchie 
(2017) 

√ √   √ √ √ √ √ √ 

Conti and Pencarelli (2017) √ √   √  √ √ √  
He et al. (2018)          √  
Daria and Andrzej (2018) √ √  √       
Su and Teng (2018) √ √ √     √   
Manna and Palumbo (2018)   √   √ √ √ √  
Vorapoj Songcharoen, 
Suppakorn Disatapundhu, and 
Yodkwan Sawatdee (2018) 

        √  

ช านาญ ภูมลี (2542) √   √     √  
วรวิทย์ องค์ครุฑรักษา (2544) √ √         
เชิดชาย หิรัญโร (2546) √ √    √     
กชพร หัสดิน (2548)  √         
เสริมฤทธิ์ เอ่ียมธนากุล (2549) √ √   √  √ √   
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รังสฤษดิ์ สัตยาวุธ (2550) √ √   √  √ √   
กนกพร บัวทรัพย์ (2551)  √         
คมสิทธิ์ เกียนวัฒนา (2552) √ √  √ √  √ √   
ศิกานต์ กันธารักษ์ (2554) √ √         
ศิริเพ็ญ เยี่ยมจรรยา (2555) √ √   √  √ √   
ณัฏฐ์ฏาพร ศรีวิลาศ (2556) √ √  √  √ √  √  
ปฐมพร สงวนแก้ว (2557) √ √  √   √    
มานิตา จันทรช์่วงโชติ (2557) √ √  √  √     
กานต์รวี ชมเชย (2557) √ √ √ √ √  √ √   
จาระไน ไชยโยธา และเกรียงไกร 
วัฒนาสวัสดิ์ (2557) 

√ √  √ √ √ √ √   

ปิยพงษ์ สุเมตติกุล และคณะ
(2558) 

     √ √  √  

กุลทิกา วิบลูย์ปิน่ และประสพชยั 
พสุนนท์ (2559) 

√ √ √   √ √  √  

จุฑามาศ แก้วพิจิตร (2559)      √   √  
สมภพ ศรานุรักษ์ (2559) √ √ √ √ √  √    
บุญชู บุญลิขิตศิริ (2559)         √  
อัจจิมา หนูคง, ไพบลูย์ ดวงจันทร์, 
ฉันทัส ทองช่วย และมณัฑนา นวล
เจริญ (2559) 

√    √  √ √   

กฤษฎา ตัสมา (2560) √    √ √   √  
กิตพล เชิดชูกิจกุล และสุรศักดิ์ 
จิรวัสต์มงคล (2560) 

√  √ √ √  √ √ √  

เกศรินทร์ โชคเพิ่มพูน (2560)      √   √  
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ศักดา ส่งเจริญ และคณะ (2560)         √  
พิสิษฐ์ ณัฎประเสริฐ และคณะ
(2560) 

√ √  √ √  √ √ √  

ปรีดี ปลื้มส าราญกิจ และฟา้ วิไล
ข า (2561) 

√ √  √ √  √  √  

รวม 33 32 7 15 17 12 18 17 20 3 

 
 จากตัวแปรข้างต้นจะเห็นได้ว่า ตัวแปรที่มีความเกี่ยวข้องกับการจัดการพิพิธภัณฑ์มีทั้งหมด 
10 ตัวแปร โดยผู้วิจัยจะพิจารณาตัวแปรที่มีการกล่าวซ้ ามากกว่า 10 ครั้งขึ้นไปจากการทบทวน
วรรณกรรมทั้งหมด 50 เรื่อง เพ่ือส ารวจปัจจัยด้านการจัดการพิพิธภัณฑ์ที่ส่งผลต่อการตัดสินใจมา
ท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย (ตามวัตถุประสงค์ข้อที่ 2) ซึ่งสามารถสรุป
ได้เป็น 8 กลุ่มปัจจัยหลักดังต่อไปนี้ 1) การจัดแสดง/นิทรรศการ 2) สภาพแวดล้อมทางกายภาพ     
3) กิจกรรม 4) เจ้าหน้าที่/บุคลากร 5) การสื่อความหมาย 6) การประชาสัมพันธ์ 7) สิ่งอ านวยความ
สะดวก และ 8) เทคโนโลยี/นวัตกรรม โดยมีรายละเอียดต่อไปนี้ 
         2.4.4.1 การจัดแสดง/นิทรรศการ (Exhibition) การจัดแสดงหรือการจัดนิทรรศการ
ถือเป็นปัจจัยส าคัญของพิพิธภัณฑ์ในการเผยแพร่ความรู้ไปสู่ผู้เข้าชม โดยใช้เรื่องราว วัตถุสิ่งของที่มี
การสะสม ค้นคว้าวิจัย มาน าเสนอผ่านการผสมผสานทางเทคนิค วิธีการออกแบบ เพ่ือให้ผู้เข้าชม
ได้รับทั้งความรู้และความสนุกสนานเพลิดเพลิน รวมถึงส่งเสริมให้เกิดทัศนคติที่ดีในการอนุรักษ์ เห็น
คุณค่าในวัตถุสิ่งของหรือเรื่องราวที่จัดแสดง (ประทุม ชุ่มเพ็งพันธ์, 2530; ปารมี สุขคร้าม, 2552) 
ทั้งนี้การจัดแสดงนิทรรศการในปัจจุบันจ าเป็นต้องเน้นให้เกิดกระบวนการการมีส่วนร่วมระหว่างผู้เข้า
ชมและการจัดแสดง โดย Herreman (2004); UNESCO (1960) กล่าวว่า พิพิธภัณฑ์เป็นพ้ืนที่ส าหรับ
เปิดโอกาสให้ผู้เข้าชมได้มีปฏิสัมพันธ์เรียนรู้กับวัตถุสิ่งของที่น ามาจัดแสดง ฉะนั้นเพ่ือให้เกิดประโยชน์
สูงสุดในการศึกษา การจัดแสดงนิทรรศการแต่ละครั้งต้องค านึงถึงการออกแบบ การปรับปรุงเนื้อหา 
รูปแบบวิธีการจัดแสดงเพื่อดึงดูดความสนใจจากผู้เข้าชม  
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         ส าหรับการทบทวนวรรณกรรมเกี่ยวกับปัจจัยด้านการจัดแสดงหรือการจัดนิทรรศการ
นั้น สามารถแบ่งออกเป็นตัวชี้วัดย่อยๆ ไดดั้งตารางที่ 2.9  
 
ตารางที่ 2.9 ตัวชี้วัดด้านการจัดแสดง/การจัดนิทรรศการ 
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Gofman et al. (2011)  √   
Sergio Moreno-Gil and Ritchie (2017)  √  √  
Su and Teng (2018) √  √  
นิคม มูสิกะคามะ และคณะ (2521)   √ √ 
เชิดชาติ หิรัญโร (2546) √ √ √ √ 
จริยา ติเลส (2553) √ √ √  
ศิกานต์ กันธารักษ์ (2554) √    
กมลวรรณ จันทวร (2555) √ √   
กุลทิกา วิบูลย์ปิ่น และประสพชัย พสุนนท์ (2559) √ √ √ √ 
ปฐมพร สงวนแก้ว (2557)  √   
กานต์รวี ชมเชย (2557) √ √ √ √ 
สุดแดน วิสุทธิลักษณ์ (2559) √    

รวม 9 7 7 4 

   
         จากตารางที่ 2.9 พบว่า ตัวชี้วัดด้านการจัดแสดง/การจัดนิทรรศการ ประกอบไปด้วย
ตัวชี้วัด 4 ด้าน ดังรายละเอียดต่อไปนี้  
                   1) วัตถุ/สื่อในการจัดแสดง หมายถึง วัตถุสิ่งของหรือสื่อที่น ามาใช้จัดแสดง
เพ่ือให้ผู้ชมได้ศึกษาค้นคว้า โดยวัตถุดังกล่าวไม่จ าเป็นต้องเป็นสิ่งของล้ าค่าหรือหายากเสมอไป แต่
อาจเป็นสิ่งของทั่วไปที่ส่งผลกระทบต่ออารมณ์ความรู้สึกหรือความทรงจ าของผู้ชมได้ (สุดแดน วิสุทธิ
ลักษณ,์ 2559) ทั้งนี้วัตถุหรือสื่อที่น ามาใช้จัดแสดงในพิพิธภัณฑ์นั้นมีหลากหลายตามวัตถุประสงค์ของ
การจัดแสดงในแต่ละพิพิธภัณฑ์ ยกตัวอย่างเช่น (1) การใช้วัตถุจริง (Real Object) เป็นสื่อที่น าเอา
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ภาพที่ 2.7 การใช้วัตถุจ าลองในพิพิธภัณฑ์ประวัติศาสตร์ทางทะเลแห่งชาติออสเตรเลียและ 
              พิพิธภัณฑสถานแห่งชาติ สุพรรณบุรี  
แหล่งที่มา: “พิพิธภัณฑ์ประวัติศาสตร์ทางทะเล,” 2550; พิพิธภัณฑสถานแห่งชาติ สุพรรณบุรี, 2560. 

 

ภาพที่ 2.8 การใช้วัตถุจริงในพิพิธภัณฑ์เครื่องถ้วยเอเชียตะวันออกเชียงใต้และพิพิธภัณฑ์ผ้าสมเด็จฯ  
              พระราชินี 
แหล่งที่มา: กันต์กนิษฐ์ มิตรภักดี, 2560; “ชวนชมพิพิธภัณฑ์ผ้าสมเด็จฯ พระราชินี,” 2555. 
 

วัตถุสิ่งของที่มีสภาพเป็นของเดิมแท้ๆ มาจัดแสดง โดยสิ่งนั้นอาจเป็นสิ่งที่มีอยู่ตามธรรมชาติหรือสิ่งที่
มนุษย์สร้างขึ้น และอาจเป็นได้ทั้งสิ่งมีชีวิตและสิ่งไม่มีชีวิตผู้ชมสามารถรับรู้และเรียนรู้ของจริงได้ด้วย
ประสาทสัมผัสทั้ง 5 ท าให้สามารถมองเห็น ได้ยิน ได้กลิ่น ได้รส และได้สัมผัสกับบรรยากาศของจริง
ด้วยตนเอง โดยไม่ต้องจินตนาการ (2) การใช้หุ่นจ าลอง (Model) เป็นสื่อชนิดหนึ่งที่สร้างขึ้นเพ่ือ
เลียนแบบของจริงมีลักษณะเป็น 3 มิติ แสดงสัดส่วนและสีสันเหมือนของจริงทุกประการ ใช้ในการ
ถ่ายทอดความรู้ ทดแทนของจริงในกรณีที่ของจริงมีข้อจ ากัดไม่สามารถน ามาแสดงได้ (3) การใช้
รูปภาพ (Picture) เป็นสื่อชนิดหนึ่งที่แสดงให้เห็นส่วนประกอบต่างๆ ของสิ่งของหรือระบบงานด้วย
ภาพ เป็นต้น (เชิดชาติ หิรัญโร, 2546; ศิกานต์ กันธารักษ์, 2554)  
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        2) หัวข้อ เนื้อหาในการจัดแสดง เป็นอีกหนึ่งสิ่งส าคัญในการจัดแสดงหรือการ
จัดนิทรรศการ โดยหัวข้อและเนื้อหาในการจัดแสดงนั้น ควรมีความชัดเจน มีความสัมพันธ์สอดคล้อง
กันและเป็นเรื่องที่น่าสนใจต่อการศึกษา ทันสมัย ทันต่อเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นในปัจจุบัน (Gofman et 
al., 2011; กานต์รวี ชมเชย, 2557; จริยา ติเลส, 2553) โดย เชิดชาติ หิรัญโร (2546) กล่าวว่า ความ
น่าสนใจของหัวข้อและเนื้อหาในการจัดแสดง หมายถึง การน าเสนอเรื่องราวได้อย่างเหมาะสม จน
สามารถกระตุ้นความสนใจและความพึงพอใจจากผู้เข้าชมได้ ทั้งนี้หัวข้อและเนื้อหาที่ต้องการจัดแสดง
ควรมีการวางแผนขอบเขตของเนื้อหาให้เหมาะสมกับระยะเวลาในการเข้าชม รวมถึงการเรียงล าดับ
หัวข้อ เนื้อหาให้กลมกลืนต่อเนื่องเพ่ือไม่ให้เกิดความสับสน เบื่อหน่ายในการเข้าชม  
                   3) เทคนิคการจัดแสดง ในการจัดนิทรรศการหรือการจัดแสดงภายใน
พิพิธภัณฑ์จ าเป็นต้องน าเทคนิคต่างๆ เข้ามาช่วยในการจัดแสดง เพ่ือให้นิทรรศการดูมีชีวิตชีวาและ
ดึงดูดความสนใจของผู้ชมได้มากขึ้น ไม่ว่าจะเป็นการน าแสง สี เสียง เข้ามาประกอบวัตถุที่ใช้ในการ
จัดแสดงหรือการน าเอาวิทยาการเทคโนโลยีสมัยใหม่เข้ามาช่วยในการจัดแสดง (Moreno-Gil and 
Ritchie, 2017; กานต์รวี ชมเชย, 2557) ซึ่งจากการทบทวนวรรณกรรมสามารถจ าแนกเทคนิคการจัด
แสดงภายในพิพิธภัณฑ์ได้ ดังนี้ (1) เทคนิคการจัดแสดงตามสภาพธรรมชาติ เป็นเทคนิคที่นิยมใช้ใน
พิพิธภัณฑ์ประวัติศาสตร์ธรรมชาติวิทยา เพ่ือแสดงให้เห็นถึงความงามและความมหัศจรรย์ของ
ธรรมชาติ โดยบางครั้งมีการจัดท าเป็นห้องไดโอรามาเหมือนกับธรรมชาติที่แท้จริง แล้วอัดเสียงและ
กลิ่นของป่าไม้ประกอบหรือมีการปรับอุณหภูมิแวดล้อมประกอบซึ่งสิ่งเหล่านี้ท าให้การจัดแสดงมี
ความน่าสนใจและสามารถดึงดูดผู้ชมได้มากขึ้น (2) เทคนิคการจัดแสดงตามสภาพแวดล้อมทาง
นิเวศวิทยา เป็นการจัดแสดงให้เห็นสภาพแวดล้อมของวัตถุที่สัมพันธ์กับสภาพแวดล้อมทางนิเวศวิทยา 
เช่น การแสดงเกี่ยวกับชีวิตชาวประมงในท้องทะเล ชีวิตของชาวอเมริกัน-อินเดีย ฯลฯ โดยการจัด
แสดงด้วยเทคนิคนี้จะท าให้ผู้ชมเข้าใจเรื่องราวและสภาพแวดล้อมที่เกิดขึ้นได้ดีกว่าการน าวัตถุโดด
เดี่ยวมาจัดแสดงในตู้ (3) เทคนิคการสร้างบรรยากาศจ าลอง เป็นเทคนิคในการสร้างสถานการณ์หรือ
บรรยากาศจ าลองขึ้น โดยการสร้างฉากจ าลองเลียนแบบของจริงหรือการจัดฉากให้เหนือจริงก็ได้    
(4) เทคนิคการจัดแสดงตามสภาพความเป็นจริง เป็นการเคลื่อนย้ายวัตถุจริงๆ มาจัดแสดง (กชพร 
หัสดิน, 2548; นิคม มูสิกะคามะ และคณะ, 2521) นอกจากนี้ ศิกานต์ กันธารักษ์ (2554) ยังมีการ
น าเสนอเทคนิคการจัดแสดงด้วยระบบคอมพิวเตอร์ การจัดแสดงด้วยพาโนรามา การจัดแสดงด้วย
กล่องไฟดูราแทน การจัดแสดงด้วยระบบปุ่มกด  
                   4) รูปแบบการจัดแสดง พิพิธภัณฑ์แต่ละประเภทมักมีรูปแบบในการจัดแสดง
ที่แตกต่างกันไป ซึ่งสามารถจ าแนกรูปแบบการจัดแสดงตามลักษณะทางกายภาพออกเป็น 3 ประเภท 
คือ (1) การจัดแสดงถาวร/นิทรรศการถาวร หมายถึง รูปแบบการจัดแสดงนิทรรศการของพิพิธภัณฑ์
อย่างถาวร โดยไม่มีการเปลี่ยนแปลงโยกย้ายสิ่งต่างๆ ไม่ว่าจะเป็นเรื่องราวที่น าเสนอ วัตถุที่ใช้ในการ
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จัดแสดง ตลอดจนอาคารสถานที่ที่ใช้ในการจัดแสดง ซึ่งการจัดแสดงในรูปแบบนี้ท าให้ผู้เข้าชม
สามารถมาท่องเที่ยว ศึกษา ค้นคว้าหาความรู้ได้ตลอดทุกฤดูกาล (2) การจัดแสดงชั่วคราว/
นิทรรศการชั่วคราว หมายถึง รูปแบบการจัดแสดงนิทรรศการเป็นครั้งคราวในโอกาสหรือเทศกาล
พิเศษเพ่ือแสดงความรู้ใหม่ๆ หรือเพ่ือเผยแพร่ข้อมูล ข่าวสารเกี่ยวกับการจัดแสดงนิทรรศการพิเศษ 
เช่น การจัดแสดงนิทรรศการเนื่องในวันส าคัญต่างๆ ทั้งนี้การจัดแสดงชั่วคราวส่วนมากมักมีการ
เปลี่ยนแปลงวัตถุหรือสื่อที่น ามาใช้ในการจัดแสดงและจะใช้ระยะเวลาในการจัดแสดงเป็นสัปดาห์หรือ 
2-3 เดือนขึ้นอยู่กับการวางแผนในการจัดแสดง และ (3) นิทรรศการเคลื่อนที่ หมายถึง นิทรรศการที่
จัดขึ้นเป็นชุดส าเร็จเพ่ือแสดงในหลายๆ พ้ืนที่หมุนเวียนกันไป โดยอาจเคลื่อนที่ไปต่างจังหวัดหรือ
จังหวัดเดียวกันแต่เปลี่ยนชุมชนที่น าไปจัดแสดง ซึ่งการจัดแสดงในรูปแบบนี้จะท าให้ เข้าถึง
กลุ่มเป้าหมายได้อย่างทั่วถึง (นิคม มูสิกะคามะ และคณะ, 2521) นอกจากนี้ เชิดชาติ หิรัญโร (2546) 
ได้กล่าวเพ่ิมเติมถึงรูปแบบการจัดนิทรรศการแบบหมุนเวียนซึ่งมีลักษณะคล้ายคลึงกับการจัดแสดง
นิทรรศการชั่วคราว โดยเน้นไปที่การทดสอบแนวคิดและรูปแบบการออกแบบการจัดแสดงใหม่ๆ ที่
ข้อมูลสามารถเปลี่ยนแปลงได้ตามความสนใจของผู้ชม ทั้งนี้สามารถจัดแสดงแทรกในส่วนของการจัด
แสดงถาวรก็ได้ เพ่ือดึงดูดความสนใจของผู้ชม 
         จากการทบทวนวรรณกรรมผู้วิจัยเห็นว่า การจัดแสดงหรือการจัดนิทรรศการถือเป็น
หัวใจหลักส าคัญของพิพิธภัณฑ์ที่ต้องค านึงถึงเพ่ือให้การสื่อสาร การถ่ายทอดเรื่องราวความรู้เป็นไป
อย่างมีประสิทธิภาพและสามารถดึงดูดความสนใจของผู้เข้าชมได้ โดยหลักการพ้ืนฐานของการจัด
แสดงนั้นจะต้องเน้นไปที่วัตถุหรือสื่อที่น ามาใช้ในการจัดแสดง ความเหมาะสมของเนื้อหา ความ
สอดคล้องต่อเนื่อง ความไม่ซับซ้อนสามารถรับรู้ได้โดยง่าย ตลอดจนประสบการณ์ ความเพลินเพลิน
ในการเข้าชมพิพิธภัณฑ์ที่ถูกวางแผนไว้ในประเด็นต่างๆ ที่กล่าวไปข้างต้น  ดังนั้น  สามารถ
ตั้งสมมติฐานได้ว่า  
         “H1 ปัจจัยด้านการจัดแสดง/นิทรรศการมีอิทธิพลต่อการตัดสินใจมาเที่ยวพิพิธภัณฑ์
ของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย” 
         2.4.4.2 สภาพแวดล้อมทางกายภาพ (Physical Environment) เป็นปัจจัยที่กล่าวถึง
องค์ประกอบโดยรวมทางสภาพแวดล้อมภายในพิพิธภัณฑ์ เป็นสิ่งที่ผู้เข้าชมพิพิธภัณฑ์สามารถสัมผัส
ได้ในขณะเที่ยวชมพิพิธภัณฑ์  โดย Kotler (1974) ระบุว่า สภาพแวดล้อมทางกายภาพเปรียบเสมือน
การออกแบบพ้ืนที่แบบองค์รวมเพ่ือสร้างผลกระทบบางอย่างให้กับผู้บริโภค ทั้งนี้การออกแบบ
สภาพแวดล้อมภายในพิพิธภัณฑ์มักกล่าวถึงเรื่องของการสร้างบรรยากาศที่อาจมีการใช้วิธีการหรือ
เทคนิคต่างๆ เข้ามาเสริมเพ่ือสร้างประสิทธิภาพในการจัดแสดงซึ่งเป็นส่วนส าคัญที่มีผลกระทบต่อการ
สร้างประสบการณ์ ในการเข้าชม (กุลทิกา วิบู ลย์ปิ่ น , 2559) ทั้ งนี้ ผู้ วิจัยได้ศึกษาเกี่ยวกับ
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สภาพแวดล้อมทางกายภาพภายในพิพิธภัณฑ์ ซึ่งสามารถประเมินได้จากตัวชี้วัดด้านต่างๆ ตามตาราง
ที ่2.10 ดังนี้ 
 
ตารางที่ 2.10 ตัวชี้วัดด้านสภาพแวดล้อมทางกายภาพ 
 

ผู้แต่ง 
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สี 
เส

ียง
 

Pei Mey and Mohamed (2010)  √ √    √ √ 
Ramon et al. (2016) √ √  √     
Sergio Moreno-Gil and Ritchie (2017) √ √ √      
Daria and Andrzej (2018)    √    √ 
Su and Teng (2018) √  √ √    √ 
เชิดชาติ หิรัญโร (2546)    √   √ √ 
คมสิทธิ์ เกียนวัฒนา (2552)  √    √   
กมลวรรณ จันทวร (2555) √ √      √ 
ส านักศิลปะและวัฒนธรรม มหาวิทยาลัย
ราชภัฏพิบูลสงคราม (2555) 

   √ √ √   

ปฐมพร สงวนแก้ว (2557) √ √  √     
กานต์รวี ชมเชย (2557) √ √    √  √ 
กุลทิกา วิบูลย์ปิ่น และประสพชัย พสุนนท์ 
(2559) 

√ √   √ √   

รภัส เทพรักษ์ (2559) √      √ √ 
สมภพ ศรานุรักษ์ (2559)   √ √ √  √  
ปรีดี ปลื้มส าราญกิจ และฟ้า วิไลข า (2561) √ √       

รวม 9 9 4 7 3 4 4 7 
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        จากตารางที่ 2.10 พบว่า ตัวชี้วัดด้านสภาพแวดล้อมทางกายภาพ ประกอบด้วย 8 
ตัวชี้วัด ดังรายละเอียดต่อไปนี้    
                   1) สถาปัตยกรรม/โครงสร้างอาคาร ถือเป็นลักษณะทางกายภาพที่สามารถ
ดึงดูดผู้เข้าชมได้เพียงแค่มองเห็น ซึ่งมีหลายพิพิธภัณฑ์ที่ออกแบบโครงสร้างอาคาร สถาปัตยกรรมเพ่ือ
ดึงดูดสายตาผู้เข้าชมด้วยการประดับประดาตกแต่งสวยงาม ความเป็นเอกลักษณ์ของรูปทรงทาง
สถาปัตยกรรมที่ทันสมัย (Ramon et al., 2016; กุลทิกา วิบูลย์ปิ่น, 2559) เช่น พิพิธภัณฑ์ลูฟวร์ 
(Louvre Museum) ประเทศฝรั่งเศส ที่เน้นการออกแบบโครงสร้างทางสถาปัตยกรรมที่สวยงามด้วย
การผสมผสานระหว่างสถาปัตยกรรมแบบฝรั่งเศสดั้งเดิมกับสถาปัตยกรรมยุคใหม่ของพีระมิดแก้วที่ถูก
สร้างเป็นทางเข้า ภายในประดับประดาตกแต่งหรูหรา สวยงาม พิพิธภัณฑ์กุกเกนไฮม์ บิลบาโอ (The 
Guggenheim Museum Bilbao) ประเทศสเปน ที่ได้รับการยกย่องว่าเป็นพิพิธภัณฑ์ร่วมสมัยที่
สวยงามและมีความโดดเด่นด้านสถาปัตยกรรมมากที่สุดในปัจจุบัน ด้วยแนวคิดการออกแบบก่อสร้าง
ที่แปลกตาของรูปทรงทางสถาปัตยกรรมและตัวอาคารสามารถเปลี่ยนสีได้ตามช่วงเวลาของ
แสงอาทิตย์ที่ส่องกระทบ (เอ็กซ์พีเดีย, 2560) ส าหรับพิพิธภัณฑ์ในประเทศไทย เช่น พิพิธภัณฑ์บ้าน
จิม ทอมป์สัน ซึ่งโดดเด่นด้วยสถาปัตยกรรมเรือนไทยที่ภายในจัดแสดงศิลปวัตถุโบราณและศิลปะร่วม
สมัย รวมถึงนิทรรศการหมุนเวียนด้านศิลปวัฒนธรรมจากทั่ วโลก (มิวเซียมไทยแลนด์ , 2561ก) 
พิพิธภัณฑ์ใหม่เอ่ียม จังหวัดเชียงใหม่ เป็นพิพิธภัณฑ์ศิลปะร่วมสมัยที่ได้แรงบันดาลใจมาจาก “เสน่ห์
และมนต์ขลังของเมืองเชียงใหม่ที่เป็นหนึ่งในศูนย์กลางความรุ่มรวยของศิลปวัฒนธรรมของไทยมาช้า
นาน” โดยภายในจัดแสดงเกี่ยวกับงานศิลปะร่วมสมัยทั้งของประเทศไทยและประเทศในเอเชีย
ตะวันออกเฉียงใต้ ส่วนด้านสถาปัตยกรรมมีความโดดเด่นจากการใช้โมเสคกระจกมาสร้างเป็นผนัง
ด้านหน้าพิพิธภัณฑ์ซึ่งมีแนวคิดมาจากกระจกสีบุก าแพงวัดในจังหวัดเชียงใหม่ ท าให้อาคารพิพิธภัณฑ์
มีความโดดเด่นและกลมกลืนไปกับธรรมชาติจนได้รับรางวัล “The Best New Museum of 
Asia/Pacific 2017” จาก Leading Culture Destinations Awards (ครีเอทีฟ ไทยแลนด์, 2560; 
บ้านและสวน, 2561) เป็นต้น ทั้งนี้การออกแบบโครงสร้างอาคาร สถาปัตยกรรมควรสะท้อนให้เห็นถึง
สิ่งที่จัดแสดงอยู่ภายในพิพิธภัณฑ์เพ่ือให้เป็นตัวแทนบอกเล่าเรื่องราวที่ท าให้เกิดจินตนาการร่วม
ระหว่างผู้มาเท่ียวชมพิพิธภัณฑ์ (ปรีดี ปลื้มส าราญกิจ และฟ้า วิไลข า, 2561) 
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ภาพที่ 2.10 สถาปัตยกรรมบ้านจิม ทอมป์สันและพิพิธภัณฑ์ใหม่เอ่ียม 
แหล่งที่มา: เชียงใหม่ เอ็กซ์เพิร์ท, 2560; เที่ยวกันไหม, 2558. 

 

ภาพที่ 2.9 สถาปัตยกรรมพิพิธภัณฑ์ลูฟวร์และพิพิธภัณฑ์กุกเกนไฮม์ บิลบาโอ 
แหล่งที่มา: McDowall, 2017; ภูษิต แสนโสภณ, 2560; เอ็กซ์พีเดีย, 2560. 
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          2) ต าแหน่งที่ตั้ง พิพิธภัณฑ์ควรตั้งอยู่ใจกลางเมืองหรือตั้งอยู่ในสถานที่
ใกล้เคียงกับสถานศึกษาและห้องสมุด เพ่ือความสะดวกในการเข้าถึงและสามารถเชื่อมโยงไปยังแหล่ง
ท่องเที่ยวอ่ืนๆ ได้ ส่วนในกรณีที่พิพิธภัณฑ์ไม่ได้ตั้งอยู่ในตัวเมืองหรือที่ที่เป็นศูนย์รวมของคนใน
ท้องถิ่น ควรมีการให้บริการรถรับ-ส่งจากจุดที่ก าหนดจนถึงพิพิธภัณฑ์เพ่ืออ านวยความสะดวกให้แก่ผู้
เที่ยวชม (Pei Mey & Mohamed, 2010; กานต์รวี ชมเชย, 2557; ปรีดี ปลื้มส าราญกิจ และฟ้า  
วิไลข า, 2561)  
          3) สัญลักษณ์/ป้ายบอกทาง พิพิธภัณฑ์ควรมีสัญลักษณ์ ป้ายบอกทางติดตาม
จุดต่างๆ เพ่ือแจ้งความประสงค์ของพิพิธภัณฑ์รวมถึงอ านวยความสะดวกให้กับผู้เข้าชม เช่น ป้าย
สัญลักษณ์บอกทางเข้า-ออก ป้ายบอกทางไปห้องน้ าหรือห้องจัดแสดง ป้ายเตือนห้ามจับวัตถุการแสดง 
ป้ายเตือนห้ามทิ้งขยะ เป็นต้น (Sergio Moreno-Gil & Ritchie, 2017; สมภพ ศรานุรักษ์, 2559) 
          4) บรรยากาศ ภายในพิพิธภัณฑ์ควรมีบรรยากาศร่มรื่นเหมาะแก่การเดิน
เที่ยวชม พักผ่อน การจัดวางวัตถุทางการแสดงหรือการประดับตกแต่งสิ่งต่างๆ ต้องมีความเหมาะสม
กับพ้ืนที่เพ่ือไม่ให้เกิดความแออัดหรือเยอะจนเกินไป (Su and Teng, 2018; ปฐมพร สงวนแก้ว, 
2557)   
          5) ความสะอาด บริเวณล้อมๆ พิพิธภัณฑ์ต้องมีความสะอาด เรียบร้อยเพ่ือ
ทัศนียภาพที่สวยงาม (กุลทิกา วิบูลย์ปิ่น และประสพชัย พสุนนท์, 2559; ส านักศิลปะและวัฒนธรรม 
มหาวิทยาลัยราชภัฏพิบูลสงคราม, 2555) 
          6) ความปลอดภัย พิพิธภัณฑ์ต้องมีเจ้าหน้าที่รักษาความปลอดภัยประจ าจุด
ต่างๆ หรือมีกล้องวงจรปิดติดตามมุมอับที่ปลอดผู้คนเพ่ือปกกันอันตรายที่อาจเกิดขึ้นภายใน
พิพิธภัณฑ์ (คมสิทธิ์ เกียนวัฒนา, 2552)  
          7) ระบบสัญจร การวางผังระบบสัญจรภายในพิพิธภัณฑ์ต้องค านึงถึงวิธีการ
เคลื่อนไหวตามธรรมชาติของมนุษย์และความสัมพันธ์ระหว่างพ้ืนที่ต่างๆ ควรวางเส้นทางเดินให้ผู้เข้า
ชมสามารถเดินชมได้อย่างทั่วถึง รวมถึงออกแบบระบบสัญจรให้ยืดหยุ่นไม่ตายตัว เพ่ือให้ผู้เข้าชม
สามารถเลือกชมเฉพาะส่วนที่ต้องการได้ (เชิดชาติ หิรัญโร, 2546; รภัส เทพรักษ์, 2559; สมภพ   
ศรานุรักษ์, 2559) 
          8) แสง สี เสียง เป็นอีกหนึ่งสิ่งส าคัญที่สามารถดึงดูดความสนใจและสร้าง
บรรยากาศให้ผู้เข้าชมเกิดอารมณ์ความรู้สึกร่วมกับพิพิธภัณฑ์ได้ ซึ่งจะก่อให้เกิดความสนุกสนาน
เพลิดเพลินและประสบการณ์ให้แก่ผู้เข้าชม (เชิดชาติ หิรัญโร, 2546; รภัส เทพรักษ์, 2559) 
         จากการทบทวนวรรณกรรมผู้วิจัยเห็นว่า สภาพแวดล้อมทางกายภาพถือเป็น
องค์ประกอบส าคัญที่จะช่วยเสริมสร้างประสิทธิภาพในการจัดแสดงและสร้างคุณค่าให้กับผู้เข้าชมได้
ด้วยการวางแผน ออกแบบทางโครงสร้างอาคาร สถาปัตยกรรม และการตกแต่งบริเวณโดยรอบ
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พิพิธภัณฑ์ให้สอดคล้องกับเรื่องราวการจัดแสดง บรรยากาศที่เกิดขึ้น ตลอดจนบริการอ่ืนๆ ที่สามารถ
สนับสนุนความสะดวกสบายของผู้เข้าชม ซึ่งสิ่งเหล่านี้จะช่วยดึงดูดความสนใจ สร้างความสนุกสนาน
และประสบการณ์ ให้กับผู้ เข้าชมได้มีโอกาสตัดสินใจมาเที่ยวซ้ าในครั้งต่อไป ดังนั้น สามารถ
ตั้งสมมติฐานได้ว่า  
         “H2 ปัจจัยด้านสภาพแวดล้อมทางกายภาพมีอิทธิพลต่อการตัดสินใจมาเที่ยว
พิพิธภัณฑ์ของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย” 
         2.4.4.3 กิจกรรม (Activity) ถือเป็นปัจจัยที่ เกี่ยวข้องกับแหล่งท่องเที่ยว โดยมี
ความส าคัญต่อการดึงดูดนักท่องเที่ยวให้เดินทางมาท่องเที่ยวยังจุดหมายปลายทาง (Daria and 
Andrzej, 2018) โดยกิจกรรมในพิพิธภัณฑ์ส่วนมากจะเป็นกิจกรรมเพ่ือเสริมสร้างการเรียนรู้ที่จัดขึ้น
พร้อมกับการจัดแสดงนิทรรศการต่างๆ เพ่ือดึงดูดความสนใจจากผู้เข้าชมให้เข้ามามีส่วนร่วมใน
กิจกรรม ก่อให้เกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ประสบการณ์ เกิดการปฏิสัมพันธ์ร่วมกับผู้เข้าชมพิพิธภัณฑ์
ท่านอ่ืนๆ ตลอดจนสามารถสร้างบรรยากาศภายในพิพิธภัณฑ์ให้ดูสนุกสนานมีชีวิตชีวา ไม่น่าเบื่อ 
(กานต์รวี ชมเชย, 2557) ทั้งนี้ ผู้วิจัยได้ศึกษาตัวชี้วัดของกิจกรรมภายในพิพิธภัณฑ์ซึ่งสามารถสรุป
ออกมาได้ดังตารางที่ 2.11 
    
ตารางที่ 2.11 ตัวชี้วัดด้านกิจกรรม 
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ม 

กิจ
กร

รม
เส

ริม
 

Sheng and Chen (2012)  √   
Conti and Pencarelli (2017)    √ 
Daria and Andrzej (2018) √  √ √ 
Manna and Palumbo (2018)    √ 
มนัญญา นวลศรี (2552) √ √   
ส านักศิลปะและวัฒนธรรม มหาวิทยาลัยราชภัฏพิบูลสงคราม 
(2555) 

  √  
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ณัฏฐ์ฏาพร ศรีวิลาศ (2556) √  √ √ 
กานต์รวี ชมเชย (2557) √ √ √  
ปฐมพร สงวนแก้ว (2557) √  √ √ 
ปรีดี ปลื้มส าราญกิจ และฟ้า วิไลข า (2561) √ √ √  

รวม 6 4 6 5 
 
         จากการศึกษาข้างต้น พบว่า การจัดกิจกรรมภายในพิพิธภัณฑ์ควรมีลักษณะที่เอ้ือต่อ
การส่งเสริมความรู้ ดังนี้ 1) กิจกรรมมีความหลากหลาย เพ่ือตอบสนองความต้องการของผู้เข้าชมที่มี
หลากหลายกลุ่ม รวมถึงส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้ได้หลายรูปแบบ (Daria and Andrzej, 2018; 
กานต์รวี ชมเชย, 2557; ปฐมพร สงวนแก้ว, 2557) 2) กิจกรรมมีความสนุกสนาน เพลิดเพลิน เพ่ือ
ไม่ให้เกิดความรู้สึกเบื่อหน่ายในการเที่ยวชม เช่น การเล่นเกมส์ตอบปัญหา  ใบค าศัพท์ เป็นต้น 
(Sheng and Chen, 2012; กานต์รวี ชมเชย, 2557; ปรีดี ปลื้มส าราญกิจ และฟ้า วิไลข า, 2561)    
3) กิจกรรมต้องสามารถกระตุ้นให้เกิดการมีส่วนร่วมทั้งการมีส่วนร่วมระหว่างพิพิธภัณฑ์และการมี
ส่วนร่วมระหว่างผู้เข้าชมด้วยกัน เพ่ือให้เกิดกระบวนการเรียนรู้และแลกเปลี่ยนประสบการณ์ร่วมกัน 
(Daria and Andrzej, 2018; ณัฏฐ์ฏาพร ศรีวิลาศ, 2556; ปฐมพร สงวนแก้ว, 2557; ส านักศิลปะ
และวัฒนธรรม มหาวิทยาลัยราชภัฏพิบูลสงคราม , 2555) และ 4) กิจกรรมเสริมหรือกิจกรรมพิเศษ 
ซึ่งต้องมีความสอดคล้องกับการเรียนรู้หรือการจัดแสดงภายในพิพิธภัณฑ์ เช่น พิพิธภัณฑ์ด้าน
ศิลปวัฒนธรรม ควรมีการจัดกิจกรรมฝึกอบรมด้านศิลปะพ้ืนบ้าน งานหัตถกรรม การร าละครหรือการ
ท าอาหารพ้ืนเมือง นอกจากนี้อาจมีการจัดกิจกรรมเสวนา ปาฐกถาเกี่ยวกับหัวข้องานแสดงใน
พิพิธภัณฑ์หรือหัวข้อที่เป็นประเด็นทางสังคม เช่น การเมือง เทคโนโลยี เป็นต้น รวมไปถึงกิจกรรมที่
ให้ผู้เข้าชมได้ร่วมสนุกเพ่ือชิงรางวัล เช่น การประกวดวาดภาพ การประกวดภาพถ่ายตามหัวข้อที่
พิพิธภัณฑ์ก าหนด ซึ่งกิจกรรมเหล่านี้ล้วนแล้วแต่สร้างประสบการณ์ให้กับผู้มาเที่ยวชมพิพิธภัณฑ์
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ทั้งสิ้น (Conti and Pencarelli, 2017; Daria and Andrzej, 2018; ณัฏฐ์ฏาพร ศรีวิลาศ , 2556; 
ปฐมพร สงวนแก้ว, 2557) 
         จากการทบทวนวรรณกรรมจะเห็นได้ว่า กิจกรรมเป็นสิ่งส าคัญที่ท าให้พิพิธภัณฑ์เกิด
ความเคลื่อนไหว มีชีวิตชีวา เป็นสิ่งที่กระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้ ได้ทดลองสิ่งแปลกใหม่ รวมถึงการมี
ปฏิสัมพันธ์ร่วมกับผู้อ่ืนซึ่งจะท าให้เกิดการแบ่งปันความรู้และประสบการณ์ระหว่างกัน ท าให้แต่ละ
บุคคลมีโลกทัศน์ที่กว้างขึ้น อีกทั้งกิจกรรมภายในพิพิธภัณฑ์ยังสามารถสร้างความพึงพอใจและ
สามารถดึงดูดนักท่องเที่ยวให้กลับมาเที่ยวซ้ าได้ โดยที่พิพิธภัณฑ์จะต้องมีการจัดกิจกรรมอย่าง
ต่อเนื่องและสร้างสรรค์กิจกรรมแปลกใหม่ให้เกิดขึ้นอยู่ตลอดเวลาเพ่ือดึงดูดความสนใจจาก
นักท่องเที่ยว ดังนั้น ผู้วิจัยสามารถตั้งสมมติฐานได้ว่า  
         “H3 ปัจจัยด้านกิจกรรมมีอิทธิพลต่อการตัดสินใจมาเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของนักท่องเที่ยว
กลุ่มเจเนอเรชั่นวาย” 
         2.4.4.4 เจ้าหน้าที่/บุคลากร (Staff) เจ้าหน้าที่หรือบุคลากรประจ าพิพิธภัณฑ์ถือเป็น
กลไกส าคัญในการขับเคลื่อนการด าเนินงานหรือกิจกรรมต่างๆ ที่เกิดขึ้นภายในพิพิธภัณฑ์  โดยเฉพาะ
การส่งมอบการบริการที่มีคุณค่าให้กับผู้เข้าชมเพ่ือสร้างประสบการณ์และความประทับใจในการมา
เที่ยวชมพิพิธภัณฑ์ของนักท่องเที่ยว โดย อัจจิมา หนูคง และคณะ (2559) กล่าวว่า การพัฒนา
เจ้าหน้าที่ บุคลากรให้มีความรู้ ความสามารถ มีคุณลักษณะที่ดี  ตลอดจนมีทัศนคติที่ดีต่องาน
พิพิธภัณฑ์ จะก่อให้เกิดคุณภาพของการบริการที่สามารถตอบสนองความต้องการของนักท่องเที่ยวได้
และอาจส่งผลต่อการตัดสินใจมาเที่ยวซ้ าในครั้งต่อไป ทั้งนี้ จากการทบทวนวรรณกรรมเกี่ยวกับการ
จัดการพิพิธภัณฑ์ พบว่า มีผู้ศึกษาปัจจัยด้านบุคลากรภายในพิพิธภัณฑ์หรือที่เรียกว่า “ภัณฑารักษ์” 
ไว้ในประเด็นต่างๆ ดังตารางที่ 2.12 
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ตารางที่ 2.12 ตัวชี้วัดด้านเจ้าหน้าที่/บุคลากร 
 

ผู้แต่ง 

มน
ุษย

สัม
พัน

ธ์ 
มิต

รไ
มต

รี 

คว
าม

รู้ 
คว

าม
สา

มา
รถ

 

แต
่งก

าย
สุภ

าพ
เรีย

บร
้อย

 

คว
าม

กร
ะต

ือร
ือร

้น 
เต

็มใ
จใ

ห้บ
ริก

าร
 

บุค
ลิก

ภา
พ 

มา
รย

าท
 

Frochot and Hughes (2000)    √  
Pei Mey and Mohamed (2010) √ √ √ √  
Yamee (2013)  √    
Ramon et al. (2016)  √  √  
Sergio Moreno-Gil and Ritchie (2017) √     
Conti and Pencarelli (2017)  √    
คมสิทธิ์ เกียนวัฒนา (2552)   √  √  
กานต์รวี ชมเชย (2557) √   √  
กุลทิกา วิบูลย์ปิ่น และประสพชัย พสุนนท์ (2559)  √ √ √ √ 
อัจจิมา หนูคง และคณะ (2559)  √   √ 
ปรีดี ปลื้มส าราญกิจ และฟ้า วิไลข า (2561) √ √ √  √ 

รวม 4 8 3 6 3 
   
         จากตารางที่  2.12 เห็นได้ว่า ตัวชี้วัดด้านเจ้าหน้าที่/บุคลากร ประกอบไปด้วย
คุณลักษณะทั้ง 5 ด้าน ดังต่อไปนี้ 
          1) การมีมนุษยสัมพันธ์ที่ดี ซึ่งเป็นสิ่งที่เจ้าหน้าที่หรือบุคลากรทุกคนควรมีเพ่ือ
สร้างสัมพันธไมตรีให้เกิดข้ึนระหว่างผู้มาเที่ยวชมพิพิธภัณฑ์และตัวเจ้าหน้าที่ผู้ให้บริการ ซึ่งสิ่งนี้จะเป็น
การช่วยลดช่องว่างระหว่างกัน สามารถท าให้เข้าใจกันได้ง่ายขึ้น ทั้งยังช่วยสร้างความประทับใจให้เกิด
ขึ้นกับผู้เข้าชมพิพิธภัณฑ์ได้ (Moreno-Gil and Ritchie, 2017; กานต์รวี ชมเชย, 2557; ปรีดี ปลื้ม
ส าราญกิจ และฟ้า วิไลข า, 2561)  
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          2) ความรู้ ความสามารถ ถือเป็นสิ่งส าคัญสูงสุดในการให้บริการงาน
พิพิธภัณฑ์ โดย Jongkol (1989); Yamee (2013) กล่าวว่า เจ้าหน้าที่ในพิพิธภัณฑ์หรือภัณฑารักษ์
ควรมีความรู้ เกี่ยวข้องกับสาขาวิชาของพิพิธภัณฑ์สถานและมีความรู้ทางวิชาการพิพิธภัณฑ์ 
(Museology) เป็นอย่างดี รวมถึงมีประสบการณ์ ความช านาญเฉพาะเรื่องใดเรื่องหนึ่งหรือหลายๆ 
เรื่องที่เกี่ยวข้องกับการจัดแสดงของพิพิธภัณฑ์ในแต่ละประเภท เช่น พิพิธภัณฑ์ประวัติศาสตร์  
จ าเป็นต้องอาศัยความรู้เชิงวิชาการที่เกี่ยวข้องกับประวัติศาสตร์ที่เกิดขึ้นในแต่ละยุคสมัย เพ่ือให้
สามารถถ่ายทอดเรื่องราว เนื้อหาให้ผู้ เข้าชมทุกคนเข้าใจและเห็นภาพที่ เกิดขึ้น  ซึ่ งความรู้
ความสามารถของเจ้าหน้าที่ บุคลากรมีส่วนช่วยในการสร้างประสบการณ์ที่ดีให้กับผู้เข้าชมพิพิธภัณฑ์ 
(อัจจิมา หนูคง และคณะ, 2559) 
          3) การแต่งการสุภาพเรียบร้อย เป็นการแสดงถึงความเคารพต่อสถานที่และ
ความพร้อมในการปฏิบัติงาน รวมถึงสามารถสร้างความประทับใจในทางที่ดีให้กับผู้พบเห็น (Pei Mey 
and Mohamed, 2010; กุลทิกา วิบูลย์ปิ่น และประสพชัย พสุนนท์, 2559) 
          4) ความกระตือรือร้น เต็มใจให้บริการหรือเรียกอีกอย่างว่า “การมีใจรักใน
การบริการ” (Service Mind) เป็นการปฏิบัติงานที่แสดงออกให้เห็นถึงการมีใจรักในการบริการทั้ง
ทางกายและใจ โดยการปฏิบัติหน้าที่ด้วยการยิ้มแย้ม แจ่มใส มีความกระตือรือร้นที่จะส่งมอบการ
บริการที่ดีให้กับผู้มาเที่ยวชมพิพิธภัณฑ์ รวมถึงการท าให้ผู้เข้าชมได้รับความพึงพอใจ มีความสุข และ
ได้รับประโยชน์ ความรู้จากการให้บริการอย่างเต็มที่ (กานต์รวี ชมเชย, 2557; คมสิทธิ์ เกียนวัฒนา, 
2552) 
          5) บุคลิกภาพ และมารยาท เป็นตัวชี้วัดอีกตัวหนึ่งที่แสดงให้เห็นถึงความ
น่าเชื่อถือ ความสุภาพอ่อนน้อม ซึ่งมีอิทธิพลต่อความรู้สึกและอารมณ์ของผู้พบเห็น (Frochot & 
Hughes, 2000; ปรีดี ปลื้มส าราญกิจ และฟ้า วิไลข า, 2561) 
         ดังนั้นผู้วิจัยเห็นว่า การสนับสนุนการพัฒนา ฝึกอบรม ให้ความรู้แก่เจ้าหน้าที่ บุคลากร
ภายในพิพิธภัณฑ์ให้มีความรู้ ความสามารถ มีคุณลักษณะความประพฤติที่ดีทั้งกาย วาจา ใจ จึงเป็น
เรื่องส าคัญที่พิพิธภัณฑ์ทุกประเภทต้องค านึงถึง เพ่ือประโยชน์ในการส่งมอบประสบการณ์ที่มีคุณค่า
และความประทับใจที่ดีให้กับผู้เข้าชม นอกจากนี้จ านวนเจ้าหน้าที่ บุคลากรภายในพิพิธภัณฑ์ที่มี
เพียงพอต่อความต้องการของผู้เข้าชมก็เป็นสิ่งหนึ่งที่ช่วยสร้างความประทับใจให้กับผู้มาเที่ยวชม
พิพิธภัณฑ์ได้ (ปรีดี ปลื้มส าราญกิจ และฟ้า วิไลข า, 2561) และยังก่อให้เกิดก าลังส าคัญที่จะช่วยดูแล 
อนุรักษ์พิพิธภัณฑ์ให้คงอยู่ต่อไป ฉะนั้นสามารถตั้งสมมติฐานได้ว่า  
         “H4 ปัจจัยด้านเจ้าหน้าที่/บุคลากรมีอิทธิพลต่อการตัดสินในมาเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของ
นักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย” 
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         2.4.4.5 การสื่อความหมาย (Interpretation) หมายถึง การเผยแพร่เรื่องราวต่างๆ ให้
ผู้รับสารเกิดความรู้ความเข้าใจในเรื่องราวนั้นๆ ด้วยวิธีการถ่ายทอดประสบการณ์ ความคิด ตาม
กระบวนการที่เรียกว่า “S-M-C-R model” ซึ่งประกอบด้วย ผู้ส่งสาร (Sender) สาร (Message) 
ช่องทางในการส่งสาร (Channel) และผู้รับสาร (Receiver) ซึ่งกระบวนการนี้จะท าให้บุคคลเกิดการ
แลกเปลี่ยนแบ่งปันความรู้สึกนึกคิดร่วมกัน รวมถึงสามารถเปลี่ยนแปลงทัศนคติของผู้รับสารไปตาม
วัตถุประสงค์ของผู้สื่อสารได้ (Berlo, 2015; มานิตา จันทร์ช่วงโชติ, 2557) ขณะที่ในมิติทางการ
ท่องเที่ยว กรมการท่องเที่ยว (2558) กล่าวว่า การสื่อความหมายเป็นศิลปะในการสื่อสารเพ่ือน าเสนอ
เรื่องราวที่กระตุ้นความสนใจให้แก่นักท่องเที่ยว ท าให้นักท่องเที่ยวมีความเข้าใจ ตระหนักถึงคุณค่า 
และความส าคัญของแหล่งท่องเที่ยวทางประวัติศาสตร์ ธรรมชาติ และศิลปวัฒนธรรม การสื่อ
ความหมายจึงเป็นปัจจัยส าคัญท่ีมีส่วนช่วยในการสร้างมูลค่าเพ่ิมให้กับสินค้าและบริการ สามารถสร้าง
ความสนุกสนานเพลิดเพลินและความประทับใจต่อนักท่องเที่ยว ตลอดจนสร้างทัศนคติที่ดีในการ
อนุรักษ์ทรัพยากรทางการท่องเที่ยวให้สามารถใช้ต่อไปได้อย่างยั่งยืน 
         ส าหรับการสื่อความหมายในพิพิธภัณฑ์ Edson and Dean (1994) ได้อธิบายไว้ว่า 
เป็นการเผยแพร่ข้อมูลข่าวสาร แนวคิดหลักในการจัดแสดงนิทรรศการตามวัตถุประสงค์ของ
พิพิธภัณฑ์แต่ละประเภท โดยวิธีการน าเสนอจะขึ้นอยู่กับการแบ่งประเภทของวัตถุและเรื่องราวที่
น ามาใช้ในการจัดแสดงแล้วสื่อความหมายตามหลักการของ S-M-C-R model ดังภาพที่ 2.11  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 

ผู้ส่งสาร 
 

พิพิธภัณฑ์ 
 
 

สาร 
- ประวัติศาสตร์ 
- มานุษยวิทยา 
- ศิลปะ 
- วิทยาศาสตร์ 

 

ช่องทางส่งสาร 
- เอกสาร 
- โสตทัศนูปกรณ์ 
- โปรแกรม 
- ผู้สอน/ผู้น าชม 

 

ผู้รับสาร 
 

ผู้มาเที่ยวชม
พิพิธภัณฑ์ 

 
 

การตอบสนองจากผู้รับ
สาร 

- การสังเกต 
- การถาม/ตอบ 
- การแสดงความคิดเห็น 

 

ภาพที่ 2.11 กระบวนการสื่อความหมายในพิพิธภัณฑ์ 
แหล่งที่มา: Edson and Dean, 1994. 



83 
 
         จากภาพที่ 2.11 เมื่อพิพิธภัณฑ์ได้ส่งสารผ่านช่องทางการสื่อสารต่างๆ ไปสู่ผู้มาเที่ยว
ชมพิพิธภัณฑ์แล้ว จะก่อให้เกิดความรู้ความเข้าใจและการตอบสนองต่อการรับรู้นั้นกลับมายัง
พิพิธภัณฑ์ ด้วยการสังเกต การตั้งค าถาม ตอบค าถาม หรือการแสดงความคิดเห็นต่างๆ ของผู้เข้าชม
เพ่ือให้พิพิธภัณฑ์น าไปใช้ในการวิเคราะห์ ปรับปรุง และพัฒนาพิพิธภัณฑ์ต่อไป ทั้งนี้การสื่อสาร
ภายในพิพิธภัณฑ์สามารถประเมินได้จากตัวชี้วัด ดังตารางที่ 2.13 
 
ตารางที่ 2.13 ตัวชี้วัดด้านการสื่อความหมาย 
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Liu (2008)    √  
Van Dijk and Weiler (2009) √ √ √ √ √ 
Muskat et al. (2013) √  √   
Conti and Pencarelli (2017)    √  
Manna and Palumbo (2018)  √ √ √  
เชิดชาติ หิรัญโร (2546) √     
นิตยา กนกมงคล (2553)   √   
ปฐมพร สงวนแก้ว (2557)    √  
กานต์รวี ชมเชย (2557) √   √  
มานิตา จันทร์ช่วงโชติ (2557) √ √  √  
วรรษมน ใจกระจ่าง, วีรานันท์ ด ารงสกุล และชิตชยางค์ 
ยมาภัย (2557) 

   √  

กรมการท่องเที่ยว (2558)      
จุฑามาศ แก้วพิจิตร (2559) 
 

√  √ √ √ 
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เกศรินทร์ โชคเพ่ิมพูน (2560) √    √ 
รวม 7 3 5 9 3 

 
         จากตารางที่ 2.13 พบว่า ตัวชี้วัดด้านการสื่อความหมายประกอบไปด้วยหลากหลาย
ช่องทาง แต่ช่องทางการสื่อความหมายที่มีการกล่าวถึงมากท่ีสุดภายในพิพิธภัณฑ์ คือ  
          1) ป้าย/บอร์ดข้อความ เป็นการใช้ป้ายบรรยายในการสื่อความหมายของ
เรื่องราวและวัตถุที่น ามาใช้ในการจัดแสดง เช่น ป้ายบรรยายแสดงข้อมูลทางประวัติศาสตร์ ป้ายแสดง
ชื่อวัตถุสิ่งของที่จัดแสดง เป็นต้น โดยการท าป้ายเพ่ือใช้สื่อความหมายจ าเป็นต้องค านึงถึงการ
ออกแบบป้ายที่มีข้อความบรรยายชัดเจน อ่านง่าย ภาษาที่ใช้ในการสื่อสารเข้าใจง่าย กระชับ มีข้อมูล
ครบถ้วน และอาจใช้ค าบรรยายในลักษณะของการตั้งค าถามเพ่ือดึงดูดความสนใจและสร้างให้ผู้ชมมี
ประสบการณ์ร่วมกับการจัดแสดง นอกจากนี้ยังต้องค านึงถึงลักษณะทางกายภาพของป้ายบรรยาย ไม่
ว่าจะเป็น ขนาด รูปภาพ สัญลักษณ์ที่ใช้ประกอบการบรรยาย สีสันที่ใช้ ตลอดจนวัสดุที่น ามาใช้ใน
การท าแผ่นป้ายต้องคงทนต่อสภาพแวดล้อม ซึ่งลักษณะเหล่านี้จะช่วยให้นักท่องเที่ยวเข้าใจการสื่อ
ความหมายได้ง่ายยิ่งขึ้น (ชลลดา สิทธิฑูรย์, 2543; เชิดชาติ หิรัญโร, 2546; มานิตา จันทร์ช่วงโชติ, 
2557)  
          2) การแสดงสด/การสาธิต เป็นการสื่อความหมายด้วยวิธีการสอน การแสดง
เพ่ือท าให้เห็นเป็นแบบอย่าง ซึ่งส่วนมากมักมีวัสดุอุปกรณ์หรือเครื่องมือทางการแสดงมาใช้ประกอบ
ในการสื่อความความหมายเพ่ือให้ผู้เข้าชมได้รับรู้ผ่านทางประสาทสัมผัสทั้ง 5 ซึ่งการสื่อความหมาย
ด้วยวิธีนี้สามารถสร้างการมีส่วนร่วมระหว่างผู้เข้าชมกับการจัดแสดงได้เป็นอย่างดี (Manna & 
Palumbo, 2018; Van Dijk & Weiler, 2009; มานิตา จันทร์ช่วงโชติ, 2557)  
          3) วิดิทัศน์และเสียง เป็นการสื่อความหมายโดยใช้จากเทปบันทึกภาพและ
เสียง (video/Audio) มาสร้างบรรยากาศบอกเล่าเรื่องราว ในส่วนที่ไม่สามารถถ่ายทอดด้วยภาพนิ่ง
และป้ายค าบรรยายได้ ซึ่งการสื่อความหมายด้วยวิธีนี้สามารถสร้างเหตุการณ์ประกอบฉากได้อย่าง
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สมจริงและช่วยกระตุ้นความสนใจอารมณ์ความรู้สึกของผู้มาเที่ยวชมได้อย่างมีประสิทธิภาพด้วยภาพ 
(Muskat et al., 2013; กรมการท่องเที่ยว, 2558)    
          4) บุคคล เป็นการสื่อความหมายโดยใช้บุคคลในการบรรยาย เช่น มัคคุเทศก์ 
วิทยากร ภัณฑารักษ์ เพ่ือน าเสนอข้อมูลไปสู่ผู้เข้าชมพิพิธภัณฑ์ ทั้งนี้บุคคลผู้เป็นนักสื่อความหมาย
จะต้องมีความรู้ ความเข้าใจเกี่ยวกับเนื้อหาการจัดแสดงหรือกิจกรรมต่างๆ ที่เกิดขึ้นเป็นอย่างดี มีไหว
พริบในการตอบข้อสงสัยของผู้เข้าชมได้ทันทีพร้อมทั้งกระตุ้นให้ผู้เข้าชมเกิดการมีส่วนร่วมกับการจัด
แสดง ตลอดจนมีทักษะในการถ่ายทอดเรื่องราวได้อย่างสนุกสนาน สามารถสร้างบรรยากาศที่เป็น
กันเองกับผู้เข้าชมได้ ซึ่งจะก่อให้เกิดความประทับในในการมาท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์  (Van Dijk & 
Weiler, 2009; กรมการท่องเที่ยว, 2558; ปฐมพร สงวนแก้ว, 2557)  
          5) คิวอาร์โค้ด (QR code) เป็นการสื่อความหมายโดยใช้คิวอาร์โค้ด ซึ่งเป็น
บาร์โค้ด 2 มิติ ท าหน้าที่เก็บข้อมูลต่างๆ ได้สะดวกและรวดเร็วเพียงแคใ่ช้มือถือสแกนคิวอาร์โค้ดที่พบ
เห็นบนป้ายประชาสัมพันธ์ในแหล่งท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ โปรแกรมจะน าเสนอข้อมูลเกี่ยวกับการจัด
แสดงบนมือถือโดยอัตโนมัติ โดยจะแสดงภาพเคลื่อนไหวพร้อมค าบรรยายแบบวีดิทัศน์ (กรมการ
ท่องเที่ยว, 2558) ซึ่งการสื่อความหมายในลักษณะนี้ถือเป็นการสื่อความหมายในรูปแบบใหม่ที่มีการ
น าเอาเทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้ (Van Dijk & Weiler, 2009; จุฑามาศ แก้วพิจิตร, 2559)  
         จากการทบทวนวรรณกรรมผู้วิจัยเห็นว่า  การสื่อความหมายถือเป็นปัจจัยส าคัญใน
แหล่งท่องเที่ยวทุกประเภท โดยเฉพาะแหล่งท่องเที่ยวที่ เกี่ยวข้องกับศิลปะ วัฒนธรรม และ
ประวัติศาสตร์อย่างพิพิธภัณฑ์ซึ่งถือเป็นพ้ืนที่ละเอียดอ่อนที่จ าเป็นต้องมีการสื่อความหมายเพ่ือ
ถ่ายทอดเรื่องราว ความรู้ ความเข้าใจ ความสนุกสนานเพลิดเพลินให้กับผู้เข้าชม รวมถึงสร้างความ
ตระหนักในการอนุรักษ์และเห็นคุณค่าของแหล่งท่องเที่ยวทางวัฒนธรรม นอกจากนี้การเลือกใช้
ช่องทางการสื่อความหมายที่เหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมายถือเป็นสิ่งส าคัญเพราะมีผลต่อ ความสามารถ
ในการสื่อความหมายได้อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งจะช่วยให้ผู้เข้าชมได้รับประสบการณ์ในการเรียนรู้ได้
อย่างเต็มที ่ดังนั้นสามารถตั้งสมมุติฐานได้ว่า  
         “H5 ปัจจัยด้านการสื่อความหมายมีอิทธิพลต่อการตัดสินใจมาเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของ
นักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย” 
         2.4.4.6 การประชาสัมพันธ์ (Public Relations) เป็นหนึ่งในส่วนประสมของการ
สื่อสารทางการตลาดที่มีความส าคัญต่อการเผยแพร่ข้อมูล ข่าวสารเกี่ยวกับพิพิธภัณฑ์ไปสู่สาธารณะ
ชน ท าให้ผู้สนใจท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์สามารถรับรู้ข้อมูล ข่าวสารได้อย่างรวดเร็ว และยังส่งผลต่อการ
ตัดสินใจมาใช้บริการ เนื่องจากการประชาสัมพันธ์สามารถปรับเปลี่ยนทัศนคติของนักท่องเที่ยวจาก
ความรู้สึกเฉยๆ เป็นความรู้สึกต้องการหรือเปลี่ยนจากทัศนคติทางลบเป็นบวกได้  (ศิริเพ็ญ เยี่ยม
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จรรยา, 2555; อัจจิมา หนูคง และคณะ, 2559) ทั้งนี้ การประชาสัมพันธ์เป็นการสื่อสารแบบไร้พรหม
แดน ซึ่งสามารถท าได้หลากหลายช่องทาง ดังปรากกในตารางที่ 2.14  
 
ตารางที่ 2.14 ตัวชี้วัดด้านการประชาสัมพันธ์ 
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Simon (2007) √ √       
Perera (2013) √ √       
Sergio Moreno-Gil and 
Ritchie (2017) 

√ √ √ √    √ 

Conti and Pencarelli (2017)   √  √ √   
Manna and Palumbo (2018) √ √       
พิชิต วิจิตรบุญยรักษ์ (2554) √ √       
ส านั ก ศิ ล ป ะและวัฒ น ธรรม 
มหาวิทยาลัยราชภัฏพิบูลสงคราม 
(2555) 

√ √     √ √ 

กุลทิกา วิบูลย์ปิ่น และประสพชัย 
พสุนนท์ (2559) 

√ √ √      

ปฐมพร สงวนแก้ว (2557) √ √ √ √  √ √  
กานต์รวี ชมเชย (2557) √ √    √   
อัจจิมา หนูคง และคณะ (2559) √ √  √ √ √   
ปรีดี ปลื้มส าราญกิจ และฟ้า วิไล
ข า (2561) 

√ √ √ √ √ √ √ √ 

รวม 11 11 5 4 3 5 3 3 
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         จากการทบทวนวรรณกรรมตามตารางที่ 2.14 พบว่า พิพิธภัณฑ์ใช้การประชาสัมพันธ์
ผ่านสื่อต่างๆ หลากหลายช่องทาง โดยสามารถจ าแนกตามประเภทของสื่อออกเป็น 3 ประเภท ดัง
รายละเอียดต่อไปนี้ 
          1) สื่อสังคม (Social Media) เป็นช่องทางในการประชาสัมพันธ์ที่มีอิทธิพลใน
ปัจจุบัน โดยเป็นการประชาสัมพันธ์ผ่านทางเว็บไซต์ของพิพิธภัณฑ์และสื่อสังคมออนไลน์ต่างๆ ทั้ง  
เฟซบุ๊ก (Facebook) ไลน์ (Line) อินสตาแกรม (Instagram) ซึ่งการประชาสัมพันธ์ผ่านช่องทาง
เหล่านี้ช่วยท าให้เกิดการแพร่กระจายข้อมูลข่าวสารได้อย่างทั่วถึง  ท าได้ง่าย ใช้ต้นทุนในการ
ประชาสัมพันธ์น้อย สามารถเข้าถึงกลุ่มเป้าหมายได้อย่างรวดเร็ว และเป็นช่องทางที่สามารถแสดง
ความคิดเห็น แลกเปลี่ยนประสบการณ์กับผู้เข้าชมพิพิธภัณฑ์ท่านอ่ืนๆ ได้อย่างเต็มที่ (Simon, 2007; 
กุลทิกา วิบูลย์ปิ่น และประสพชัย พสุนนท์ , 2559; พิชิต วิจิตรบุญยรักษ์, 2554) นอกจากนี้ การ
ประชาสัมพันธ์ผ่านช่องทางยูทูป (Youtube) ถือเป็นอีกช่องทางหนึ่งที่มีความส าคัญต่อกลุ่มผู้บริโภค
ในปัจจุบัน ที่สามารถกระตุ้นให้เกิดการตัดสินใจเดินทางท่องเที่ยวได้ (ปรีดี ปลื้มส าราญกิจ และฟ้า 
วิไลข า, 2561)  
          2) สื่อทั่วไป (Mass Media) เป็นสื่อที่สามารถกระจายข้อมูลข่าวสารไปสู่
สาธารณชนได้ทั่วประเทศด้วยการโฆษณา ประชาสัมพันธ์ผ่านทางโทรทัศน์ วิทยุกระจายเสียง และสื่อ
สิ่งพิมพ์ต่างๆ ทั้ง หนังสือพิมพ์ นิตยสาร แผ่นพับ ใบปลิวต่างๆ ซึ่งการประชาสัมพันธ์ผ่านสื่อเหล่านี้
อาจมีต้นทุนในการใช้จ่ายสูง (ปรีดี ปลื้มส าราญกิจ และฟ้า วิไลข า, 2561; อัจจิมา หนูคง และคณะ, 
2559)  
          3) สื่อบุคคล (Personal Media) เป็นช่องทางการประชาสัมพันธ์โดยใช้
บุคคลเป็นผู้สื่อสาร โดยอาจเป็นการประชาสัมพันธ์โดยตรงระหว่างเจ้าหน้าที่หรือบุคลากรภายใน
พิพิธภัณฑ์กับผู้เข้าชมหรือการประชาสัมพันธ์ทางอ้อมจากการบอกต่อ (Word-of-mouth) ของผู้ที่มี
ประสบการณ์ในการท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ ซึ่งการประชาสัมพันธ์ด้วยวิธีนี้จะสามารถสร้างความ
น่าเชื่อถือให้กับนักท่องเที่ยวและสามารถสอบถามข้อมูลได้อย่างละเอียด (Moreno-Gil and Ritchie, 
2017; ส านักศิลปะและวัฒนธรรม มหาวิทยาลัยราชภัฏพิบูลสงคราม, 2555) 
         จากการศึกษาข้างต้นผู้วิจัยสามารถสรุปได้ว่า การประชาสัมพันธ์ผ่านสื่อช่องทางต่างๆ 
เป็นอีกหนึ่งปัจจัยที่สามารถเผยแพร่ข้อมูล ข่าวสารของพิพิธภัณฑ์ไปสู่สาธารณชนได้อย่างทั่วถึงดึงดูด
และมีโอกาสกระตุ้นให้เกิดการตัดสินใจท่องเที่ยว ทังนี้  การประชาสัมพันธ์ภายในพิพิธภัณฑ์
จ าเป็นต้องเลือกช่องทางการสื่อสารให้เหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมายของพิพิธภัณฑ์ ดังนั้นสามารถตั้ง
สมมุติฐานได้ว่า  
         “H6 ปัจจัยด้านการประชาสัมพันธ์มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจมาเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของ
นักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย” 
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         2.4.4.7 สิ่งอ านวยความสะดวก (Facility) ถือเป็นปัจจัยพ้ืนฐานที่มีความจ าเป็นต่อ
ความต้องการของผู้เข้าชมพิพิธภัณฑ์ เนื่องจากปัจจุบันพิพิธภัณฑ์ไม่ใช่แค่สถานที่จัดแสดงนิทรรศการ
เท่านั้น แต่หมายรวมถึงการเป็นสถานที่ในการใช้เวลาเพ่ือการพักผ่อนด้วย การปรับปรุงพ้ืนที่ของ
พิพิธภัณฑ์ให้มีความสะดวกสบายจึงเป็นสิ่งส าคัญที่จะช่วยสนับสนุนให้เกิดกิจกรรมทางสังคมขึ้น 
นอกจากนี้การศึกษาของ Manna and Palumbo (2018); Pei Mey and Mohamed (2010) กล่าว
ว่า สิ่งอ านวยความสะดวกภายในพิพิธภัณฑ์สามารถสร้างความพึงพอใจและดึงดูดนักท่องเที่ยวให้
กลับมาเที่ยวซ้ าได้ ซึ่งสิ่งอ านวยความสะดวกในพิพิธภัณฑ์สามารถสรุปออกมาได้ดังตารางที่ 2.15 
ดังต่อไปนี้ 
 
ตารางที่ 2.15 ตัวชี้วัดด้านสิ่งอ านวยความสะดวก 
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Frochot and Hughes (2000)    √  √  √  
Nowacki (2005)   √ √  √ √    
Pei Mey and Mohamed (2010)  √ √       
Gofman et al. (2011)   √    √   
Widdop and Cutts (2012)  √ √   √    
Muskat et al. (2013)  √ √    √  √ 
Sergio Moreno-Gil and Ritchie 
(2017) 

√ √        

Conti and Pencarelli (2017) √  √       
Manna and Palumbo (2018)   √ √ √     
Su and Teng (2018) √  √ √  √    
ปารมี สุขคร้าม (2552)  √        



89 
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กานต์รวี ชมเชย (2557) √  √ √ √ √  √ √ 
อัจจิมา หนูคง และคณะ (2559)   √       
ปรีดี ปลื้มส าราญกิจ และฟา้ วิไลข า
(2561) 

 √ √   √    

รวม 4 7 11 4 3 6 2 2 2 

 
         จากตารางที่ 2.15 พบว่า สิ่งอ านวยความสะดวกภายในพิพิธภัณฑ์นั้นมีหลากหลาย 
แต่สิ่งอ านวยความสะดวกท่ีมีการกล่าวถึงว่า สามารถดึงดูดและสร้างความพึงพอใจให้กับผู้มาเที่ยวชม
พิพิธภัณฑ์ ประกอบด้วย  
          1) สถานที่จอดรถที่มีขนาดเพียงพอต่อผู้เข้าชม (Conti & Pencarelli, 2017; 
Sergio Moreno-Gil & Ritchie, 2017)  
          2) ร้านขายของที่ ระลึกถือเป็นการให้บริการที่ขาดไม่ได้ ในพิพิธภัณฑ์ 
เนื่องจากเป็นกิจกรรมหนึ่งที่ผู้เข้าชมมักจะท าระหว่างการเที่ยวชม ทั้งนี้สินค้าที่น ามาจ าหน่ายควรมี
ความน่าสนใจ มีคุณภาพ และมีเอกลักษณ์ (ปรีดี ปลื้มส าราญกิจ และฟ้า วิไลข า, 2561; ปารมี สุข
คร้าม, 2552)  
          3) ร้านอาหาร/ร้านกาแฟ เครื่องดื่ม เป็นบริการที่พิพิธภัณฑ์ควรมีเพ่ือให้
ความสะดวกสบายแกผู้ เข้าชม โดยต้องค านึงถึงมาตรฐานของราคา รสชาติ และความสะอาด 
(Muskat et al., 2013; Pei Mey and Mohamed, 2010; กานต์รวี ชมเชย, 2557) 
          4) อินเทอร์เน็ต/WIFI ถือเป็นสิ่งจ าเป็นที่ต้องมีให้บริการในพิพิธภัณฑ์ปัจจุบัน 
เพราะจะช่วยให้ผู้เข้าชมได้รับความสะดวกจากการค้นหาข้อมูลเพ่ิมเติมและสามารถแบ่งปันข้อมูลใน
การเที่ยวชมให้กับผู้อ่ืนได้อย่างทันที ซึ่งจะมีประโยชน์ต่อการประชาสัมพันธ์ของพิพิธภัณฑ์ (Frochot 
& Hughes, 2000; Manna & Palumbo, 2018)  
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          5) ร้านหนั งสื อ/ ห้ องสมุด  เพ่ื อใช้ค้นหาความรู้ เพ่ิ ม เติ ม  (Manna & 
Palumbo, 2018; Nowacki, 2005; กานต์รวี ชมเชย, 2557) 
          6) ห้องน้ าภายในพิพิธภัณฑ์ควรอยู่ในสภาพดี สะอาด มีให้บริการเพียงพอ 
(Frochot & Hughes, 2000; Nowacki, 2005; กานต์รวี ชมเชย, 2557) 
          7) ห้องโถงรับรอง/จุดให้บริการข้อมูล เป็นสิ่งจ าเป็นในการติดต่อสอบถาม 
(Gofman et al., 2011; Muskat et al., 2013) 
          8) เครื่องปรับอากาศจ าเป็นต้องมี เพ่ือให้อากาศถ่ายเทได้สะดวกและต้อง
ปรับอุณหภูมิให้เหมาะสมกับสภาพแวดล้อมโดยรอบ (Frochot & Hughes, 2000; กานต์รวี ชมเชย, 
2557) 
          9) จุดรับ-ฝากกระเป๋า เพ่ือความปลอดภัยในทรัพย์สินของผู้เข้าชมและท าให้
ผู้เข้าชมได้รับความสะดวกสบายในการเดินเที่ยวชมพิพิธภัณฑ์  (Muskat et al., 2013; กานต์รวี 
ชมเชย, 2557) 
         ดังนั้นผู้วิจัยเห็นว่า สิ่งอ านวยความสะดวกเป็นปัจจัยที่มีความส าคัญต่อการจัดการ
พิพิธภัณฑ์ เพราะสามารถสร้างความพึงพอใจ ความประทับใจต่อผู้เข้าชมได้ ซึ่งความรู้สึกดังกล่าวอาจ
มีผลต่อการตัดสินใจมาเที่ยวซ้ าในครั้งต่อไปของผู้เข้าชม จึงสามารถตั้งสมมุติฐานได้ว่า  
         “H7 ปัจจัยด้านสิ่งอ านวยความสะดวกมีอิทธิพลต่อการตัดสินใจมาเท่ียวพิพิธภัณฑ์ของ
นักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย” 
         2.4.4.8 เทคโนโลยีและนวัตกรรม (Technology & Innovation) ถือเป็นปัจจัยที่
ส าคัญมากต่อการจัดการแหล่งท่องเที่ยวในปัจจุบัน เพราะศักยภาพของเทคโนโลยีและนวัตกรรม
สมัยใหม่สามารถน ามาใช้ในการสร้างประสบการณ์เชิงโต้ตอบระหว่างนักท่องเที่ยวกับแหล่งท่องเที่ยว
ได้ (Jewitt, 2012) โดยเฉพาะในแหล่งท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ที่นับเป็นศูนย์กลางแห่งการเรียนรู้ของ
สาธารณชน ที่ เปิดโอกาสให้ประชาชนทุกคนมีสิทธิ์ เข้าไปใช้บริการค้นคว้าหาความรู้  (The 
International Council of Museum, 2007) การผลิตเทคโนโลยี นวัตกรรมการสื่อสารใหม่ๆ จึง
เป็นสิ่งส าคัญที่ช่วยให้เกิดกระบวนการมีส่วนร่วมและการเรียนรู้ในการตีความจากการจัดแสดงด้วย
ตนเอง สามารถเข้าถึงและเข้าใจเนื้อหาการจัดแสดงต่างๆ ได้อย่างลึกซึ้ ง รวมถึงกระตุ้นให้เกิดความ
อยากเรียนรู้เพิ่มมากข้ึน เนื่องจากเทคโนโลยีและนวัตกรรมต่างๆ ที่ใช้ในพิพิธภัณฑ์สามารถสร้างความ
สนุกสนาน ความตื่นตัว ตลอดจนเพ่ิมอรรถรสในการเที่ยวชมได้มากขึ้น  (Jewitt, 2012; ปรีดี ปลื้ม
ส าราญกิจ และฟ้า วิไลข า, 2561) โดยเทคโนโลยีและนวัตกรรมที่ใช้ในพิพิธภัณฑ์นั้นมีหลากหลายไม่
ว่าจะเป็น เทคโนโลยีที่ในการสื่อความหมาย เทคโนโลยีในการจัดแสดง สร้างบรรยากาศ เพ่ือให้ผู้ชม
เกิดอารมณ์ความรู้สึก ตลอดจนเทคโนโลยีที่ใช้ในการบริการเพ่ืออ านวยความสะดวกแก่ผู้เข้าชม ทั้งนี้
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ผู้วิจัยได้ทบทวนวรรณกรรมเกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีและนวัตกรรมภายในพิพิธภัณฑ์ ซึ่งสามารถระบุ
ตัวชี้วัด ได้ดังตารางที่ 2.16 ต่อไปนี้ 
 
ตารางที่ 2.16 ตัวชี้วัดด้านเทคโนโลยีและนวัตกรรม 
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Hertzman et al. (2008)  √      
Yuen et al. (2011) √  √ √    
Boucheix et al. (2013)    √    
Perera (2013) √       
Sergio Moreno-Gil and Ritchie (2017)    √    
He et al. (2018)      √  
Jane (2018)       √ 
Lauren (2018)       √ 
Vorapoj Songcharoen et al. (2018)  √  √ √ √ √ 
บุญชู บุญลิขิตศิริ (2559) √  √ √ √   
จุฑามาศ แก้วพิจิตร (2559)   √ √    
สุธาวรรณ หนูครองสิน (2559) √ √ √ √    
ศักดา ส่งเจริญ และคณะ (2560)      √  
กมลกานต์ โกศลกาญจน์ (2560)       √ 
จิราภรณ์ ปกรณ์ (2561)      √  

รวม 4 3 4 7 2 4 4 
  
         จากตารางที่ 2.16 พบว่า มีตัวชี้วัดด้านเทคโนโลยีและนวัตกรรมภายในพิพิธภัณฑ์
ทั้งหมด 7 ตัวชี้วัด ซึ่งสามารถจับกลุ่มและแบ่งออกเป็นกลุ่ม ได้ดังนี้  
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ภาพที่ 2.12 การใช้ดิจิทัลมีเดียและมัลติมีเดียภายในพิพิธภัณฑ์ 
แหล่งที่มา: Drafting, 2017; Lynn, 2010; Smithsonian, 2015. 

          1) สื่อดิจิทัลมีเดีย (Digital Media) คือ สื่อที่มีการน าเอาข้อความ (Text) 
ภาพนิ่ ง (Still Image) ภาพเคลื่ อน ไหว (Animation)  เสียง (Audio) และวีดิ โอ (Video) มา
จัดรูปแบบ โดยอาศัยความเจริญก้าวหน้าด้านเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ การสื่อสารทางออนไลน์หรือ
ตัวกลางที่ถูกสร้างขึ้นเพ่ือน าส่วนประกอบต่างๆ มาจัดการตามกระบวนการเพ่ือให้เกิดประโยชน์ใน
การใช้งานหรือสามารถเข้าใจได้โดยง่ายว่า เป็นการใช้รหัสดิจิทัลท างานผ่านอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์
ต่างๆ เช่น กล้องดิจิทัล ไมโครโฟน คีย์บอร์ด  จอสัมผัส เครื่องอ่านบาร์โค้ด ล าโพง หู ฟั ง 
โทรศัพท์มือถือ เป็นต้น (Perera, 2013; Yuen et al., 2011; บุญชู บุญลิขิตศิริ, 2559) โดยสิ่งเหล่านี้
สามารถน ามาประยุกต์ใช้เป็นเครื่องมือประกอบของการจัดแสดงภายในพิพิธภัณฑ์เพ่ืออ านวยความ
สะดวกและกระตุ้นให้ผู้เข้าชมเกิดปฏิสัมพันธ์ร่วมกับการจัดแสดง รวมไปถึงสร้างความสนุกสนานใน
การเลือกใช้สื่อดิจิทัลที่มีหลากหลายรูปแบบในการเข้าถึงข้อมูล  
          2) สื่อมัลติมีเดีย (Multimedia) หรือสื่อประสมจะมีลักษณะเดียวกันกับสื่อ
ดิจิทั ลมี เดีย โดยเป็นการน าเอาส่วนประกอบทั้ งหมดของดิจิทัลมี เดีย  (ข้อความ ภาพนิ่ ง 
ภาพเคลื่อนไหว เสียง วีดิโอ) มาผสมผสานเข้าด้วยกันโดยผ่านกระบวนการทางระบบคอมพิวเตอร์
ร่วมกับโปรแกรมซอฟต์แวร์ในการสื่อสาร โดยผู้เข้าชมพิพิธภัณฑ์สามารถใช้สื่อมีเดียต่างๆ ผ่านทาง
คีย์บอร์ด เมาส์ ตัวชี้หรือปุ่มกดต่างๆ ตามการติดตั้งการจัดแสดงของแต่ละพิพิธภัณฑ์  (Vorapoj 
Songcharoen et al., 2018; ถาวร สายสืบ, 2553; สุธาวรรณ หนูครองสิน, 2559) 
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ภาพที่ 2.13 การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง (VR) ในพิพิธภัณฑ์ประวัติศาสตร์ธรรมชาติแห่งชาติ  
               สมิธโซเนียน (The Bone Hall) ประเทศสหรัฐอเมริกา 
แหล่งที่มา: Liszewski, 2015; Metcalfe, 2017. 

          3) เทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented Reality: AR) คือ เทคโนโลยีการ
ผสมผสานโลกเสมือน (Virtual World) เพ่ิมเข้าไปในโลกจริง (Physical World) เพ่ือท าให้เกิดการ
กลมกลืนกันมากที่สุดจนแยกไม่ออก โดยผ่านอุปกรณ์ทางด้านฮาร์ดแวร์รวมกับการใช้ซอฟต์แวร์ต่างๆ 
ท าให้สามารถมองเห็นภาพที่มีลักษณะเป็นวัตถุแสดงผลในจอภาพกลายเป็นวัตถุ 3 มิติ ลอยอยู่เหนือ
พ้ืนผิวจริง นอกจากนี้ยังมีการแสดงผลที่ท าให้วัตถุมีการเคลื่อนไหว ดูมีมิติน่าสนใจ และสามารถท าให้
วัตถุลอยออกมานอกจอคอมพิวเตอร์หรือโทรศัพท์มือถือได้ ซึ่งถือเป็นการน าเสนอสินค้าในรูปแบบ
ใหม่ในโลกสังคมออนไลน์ (จิราภรณ์ ปกรณ์, 2561) ส าหรับในพิพิธภัณฑ์ได้มีการน าเอาเทคโนโลยี
เสมือนจริง (AR) มาประยุกต์ใช้กับดิจิทัลมีเดีย มัลติมีเดีย และเทคโนโลยีด้านคอมพิวเตอร์เพ่ือ
น าเสนอรูปแบบการจัดแสดงของพิพิธภัณฑ์ผ่านพิพิธภัณฑ์เสมือนซึ่งเป็นพิพิธภัณฑ์ที่น าเสนอผ่านภาพ 
3 มิติเสมือนจริงเพ่ือตอบสนองความต้องการของกลุ่มผู้ชมที่ชอบท่องโลกพิพิธภัณฑ์ผ่านสื่อสังคม
ออนไลน์หรือผู้ที่ไม่สามารถเดินทางมาเที่ยวพิพิธภัณฑ์ได้ (สรุเดช ผุดประภากุล, 2549; ศักดา ส่ง
เจริญ และคณะ, 2560) นอกจากนี้ยังมีการน า AR มาประยุกต์ใช้กับระบบน าชมที่เรียกว่า ระบบน า
ชมเสมือน (Virtual Tour) โดยเป็นการจ าลองสภาพสถานที่จริงหรือสถานที่ในจินตนาการเพื่อให้ผู้เข้า
ชมสามารถเข้าชมสถานที่จ าลองนั้นได้ในรูปแบบดิจิทัล ซึ่งบางระบบมีการผสมผสานสื่อมัลติมีเดียเข้า
ไปด้วย ท าให้เกิดตัวอักษร ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยายพร้อมวิดีโอประกอบเพ่ือเล่าเรื่องในสถานที่
นั้นๆ (ศักดา ส่งเจริญ และคณะ , 2560) ซึ่งผู้ชมสามารถเข้าชมผ่านระบบคอมพิวเตอร์หรือ
อินเทอร์เน็ต อีกทั้งผู้เข้าชมสามารถมาเที่ยวพิพิธภัณฑ์พร้อมทั้งประยุกต์ใช้ระบบ AR ในสถานที่จริงก็
ได้ เพื่อสร้างความตื่นเต้นเร้าใจเพ่ิมมากข้ึน  
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          4) ปัญญาประดิษฐ์ (Artificial intelligence: AI) คือการน าเอาสิ่งที่มนุษย์
สร้างขึ้น “หุ่นยนต์” มาใช้ในพิพิธภัณฑ์เพ่ือสร้างประสบการณ์ให้กับผู้เข้าชม โดยเฉพาะพิพิธภัณฑ์ใน
ต่างประเทศมักนิยมน าหุ่นยนต์มาใช้ในการน าทางเที่ยวชมพิพิธภัณฑ์ ใช้วิเคราะห์ข้อมูลของผู้เข้าชม 
ตลอดจนการโต้ตอบสื่อสารต่างๆ โดยข้อมูลจาก กมลกานต์ โกศลกาญจน์ (2560) ระบุว่า การ
ประยุกต์ใช้หุ่นยนต์เพ่ืออ านวยความสะดวกในพิพิธภัณฑ์มีมาตั้งแต่ช่วงปี ค.ศ 1990-1999 (ยุค 90’s) 
เพียงแต่การใช้หุ่นยนต์ในพิพิธภัณฑ์ตลอดช่วงระยะเวลา 5 ปีที่ผ่านมาได้รับการพัฒนาอย่างจริงจัง
มากขึ้น โดยเฉพาะหุ่นยนต์ที่สามารถควบคุมการท างานได้จากระยะไกล จึงท าให้บทบาทของหุ่นยนต์
ในพิพิธภัณฑ์เป็นเรื่องของการก้าวข้ามข้อจ ากัดในการเข้าถึงพิพิธภัณฑ์ของผู้ชม ไม่ว่าจะเป็นข้อจ ากัด
ด้านการเดินทางหรือข้อจ ากัดด้านกายภาพ เช่น กลุ่มคนพิการ เป็นต้น ทั้งนี้พิพิธภัณฑ์ท่ีน าหุ่นยนต์มา
ประยุกต์ใช้ภายในพิพิธภัณฑ์ เช่น พิพิธภัณฑ์ประวัติศาสตร์และวัฒนธรรมแห่งชาติแอฟริกัน 
พิพิธภัณฑ์ฮีชอร์ทและสวนประติมากรรม พิพิธภัณฑ์ศิลปะแอฟริกันแห่งชาติ  โดยทั้งหมดเป็น
พิพิธภัณฑ์ที่อยู่ในความดูแลของสถาบันสมิธโซเนียน กรุงวอชิงตัน ประเทศสหรัฐอเมริกาและมีการน า
หุ่นยนต์ฮิวแมนนอยด์ชื่อ “Pepper” ซึ่งมีลักษณะใกล้เคียงกับมนุษย์มาใช้ในพิพิธภัณฑ์เพ่ือตอบ
ค าถามของผู้เข้าชม โดยแสดงผลข้อมูลด้วยการใช้เสียง ท่าทาง และหน้าจอสัมผัสแบบโต้ตอบ ทั้งนี้
ผู้อ านวยการอาคารศิลปะและอุตสาหกรรมของสถาบันสมิธโซเนียน กล่าวว่า การน าหุ่นยนต์มา
ประยุกต์ใช้ในพิพิธภัณฑ์เป็นการสร้างประสบการณ์ที่สนุกสานให้กับผู้ เข้าชม ท าให้ผู้ เข้าชมเกิด
กระบวนการมีส่วนร่วมและประสบการณ์แปลกใหม่ในชีวิต ซึ่งการลงทุนใช้หุ่นยนต์เพ่ือสร้าง
ประสบการณ์และดึงดูดผู้เข้าชมของสถาบันสมิธโซเนียนท าให้เกิดกระเสการใช้หุ่นยนต์ในพิพิธภัณฑ์
เพ่ิมขึ้นเรื่อยๆ จนปัจจุบันมีการพัฒนาหุ่นยนต์เพ่ือใช้ประโยชน์ในหลากหลายรูปแบบทั้ง หุ่นยนต์
สนทนา (Chat Bot) หุ่นยนต์ที่ใช้วิเคราะห์ข้อมูล พฤติกรรมของผู้เข้าชมและวิเคราะห์เนื้อหาการจัด
แสดงภายในพิพิธภัณฑ์ (Jane, 2018; Lauren, 2018) เช่น พิพิธภัณฑ์ศิลปะพ้ืนถิ่น มูเซ่ ดู เก บร็อง
ลี่ย์ (Musee du quai Branly) ในกรุงปารีส ฝรั่งเศส มีการใช้หุ่นยนต์ “Berenson” ท าหน้าที่บันทึก
ปฏิกิริยาของผู้เข้าชมต่องานศิลปะผ่านกล้องที่ดวงตาด้านขวา เพ่ือน าข้อมูลที่ได้รับไปพัฒนาการ
แสดงออกทางรสนิยมด้านศิลปะของหุ่นยนต์เอง โดยหุ่นยนต์จะเลือกสีเขียวส าหรับผลงานที่สร้าง
ความประทับใจได้ และสีแดงส าหรับความรู้สึกไม่ชื่นชอบ ส่วนสถาบันศิลปะแห่งชิคาโก รัฐอิลลินอยส์ 
ประเทศสหรัฐอเมริกา ใช้หุ่นยนต์ติดตามว่าผู้เข้าชมใช้เวลานานแค่ไหนในหอศิลป์ เพ่ือน าไปวางแผน
ในการจัดแสดงครั้งต่อไป (Jane, 2018; กมลกานต์ โกศลกาญจน์, 2560) การใช้หุ่นยนต์หรือ AI ใน
การให้บริการภายในพิพิธภัณฑ์จึงเป็นตัวแปรส าคัญส าหรับพิพิธภัณฑ์ในโลกอนาคต 
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        จากการศึกษาดังกล่าวจะเห็นได้ว่า เทคโนโลยีและนวัตกรรมต่างๆ มีความส าคัญอย่าง

ยิ่งต่อการจัดการพิพิธภัณฑ์ เพราะสามารถประยุกต์ใช้กับการจัดการด้านอ่ืนๆ ภายในพิพิธภัณฑ์ได้
เกือบทุกด้านไม่ว่าจะเป็น การน าสื่อมีเดียต่างๆ มาประยุกต์ใช้ในการจัดแสดง การใช้สื่อมัลติมีเดียใน
การสร้างบรรยากาศ ประชาสัมพันธ์ ประยุกต์ใช้กับการจัดกิจกรรมด้านต่างๆ ตลอดจนการใช้ AR 
และ AI มาเป็นผู้ช่วยในการให้บริการน าชม อ านวยความสะดวกให้กับผู้มาเที่ยวชม รวมถึงสามารถ
ช่วยวิเคราะห์ข้อมูล พฤติกรรมของผู้เข้าชมเพ่ือให้พิพิธภัณฑ์น าข้อมูลดังกล่าวไปใช้ประโยชน์ในการ
วางแผนการจัดการพิพิธภัณฑ์ให้ตอบสนองต่อความต้องการของผู้เข้าชมได้อย่างทั่วถึง นอกจากนี้
ผู้วิจัยยังเห็นว่า การใช้เทคโนโลยีนวัตกรรมสมัยใหม่มีส่วนช่วยในการเสริมสร้ างความรู้ ความ
สนุกสนาน และสร้างประสบการณ์ที่ดีให้กับผู้เข้าชม ซึ่งจะมีผลต่อการดึงดูดให้เกิดการตัดสินใจมา
เที่ยวซ้ า ดังนั้น สามารถตั้งสมมุติฐานได้ว่า  
         “H8 ปัจจัยด้านเทคโนโลยีและนวัตกรรมมีอิทธิพลต่อการตัดสินใจมาเที่ยวพิพิธภัณฑ์
ของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย” 
 สรุป จากการทบทวนวรรณกรรมเกี่ยวกับการจัดการพิพิธภัณฑ์จะเห็นได้ว่า ปัจจัยที่เกี่ยวข้อง
กับการจัดการพิพิธภัณฑ์ประกอบไปด้วย 1) การจัดการแสดงหรือนิทรรศการ ซึ่งจ าเป็นต้องค านึงถึง
วัตถุหรือสื่อที่ใช้ในการจัดแสดง หัวข้อ เนื้อหา รวมถึงเทคนิคและรูปแบบที่ใช้ในการจัดแสดง 2) 
สภาพแวดล้อมทางกายภาพ ควรให้ความส าคัญกับการออกแบบ ตกแต่งโครงสร้างอาคาร 
สถาปัตยกรรมภายในพิพิธภัณฑ์ ต าแหน่งที่ตั้งที่สามารถเข้าถึงได้ง่าย สัญลักษณ์ ป้ายบอกทาง 
บรรยากาศโดยรวมในพิพิธภัณฑ์ ความสะอาด ความปลอดภัย การวางแผนระบบสัญจร ตลอดจนการ

 

ภาพที่ 2.14 การใช้หุ่นยนต์ “Berenson” ในพิพิธภัณฑ์ศิลปะพ้ืนถิ่น มูเซ่ ดู เก บร็อง (Musee du  
               quai Branly) ประเทศฝรั่งเศส 
แหล่งที่มา: Gabriel, 2016. 
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จัดระบบแสง สี เสียง ที่เกิดขึ้นภายในพิพิธภัณฑ์ 3) กิจกรรมจะต้องมีความหลากหลาย สร้างความ
สนุกสนาน สามารถกระตุ้นให้ผู้เข้าชมเกิดการมีส่วนร่วม และอาจมีกิจกรรมเสริมพิเศษ 4) เจ้าหน้าที่ 
บุคลากรภายในพิพิธภัณฑ์จะต้องมีความรู้ ความสามารถ มีมนุษยสัมพันธ์ดี บุคลิกภาพ มารยาทดี 
การแต่งกายสุภาพ และมีใจรักการบริการ 5) การสื่อความหมาย สามารถท าได้หลากหลายช่องทางไม่
ว่าจะเป็น ป้ายข้อความ การแสดงสดหรือการสาธิต การใช้บุคคล การใช้วีดิทัศน์และเสียง 
(Video/Audio) และ การแสกนคิวอาร์โค้ด (QR code) 6) การประชาสัมพันธ์ สามารถสื่อสารผ่าน
สื่อสังคม เช่น เว็บไซต์ เฟซบุ๊ก (Facebook) ไลน์ (Line) อินสตาแกรม (Instagram) สื่อทั่วไปอย่าง 
โทรทัศน์ วิทยุ หนังสือพิมพ์ นิตยสาร ฯลฯ และการใช้บุคคลประชาสัมพันธ์โดยตรง 7) สิ่งอ านวย
ความสะดวก พิพิธภัณฑ์จ าเป็นต้องมีสิ่งอ านวยตวามสะดวกพ้ืนฐาน เช่น สถานที่จอดรถ ร้านขายของ
ที่ระลึก ร้านอาหารและเครื่องดื่ม ร้านหนังสือ/ห้องสมุด ห้องน้ า เครื่องปรับอากาศ จุดให้บริการ
ข้อมูล จุดรับ-ฝากกระเป๋า สัมภาระต่างๆ รวมถึงมีการให้บริการอินเทอร์เน็ต WIFI ภายในพิพิธภัณฑ์ 
และ 8) เทคโนโลยีและนวัตกรรม ต้องมีการประยุกต์ใช้ดิจิทัลมีเดีย มัลติมีเดีย หรือการน าเทคโนโลยี
เสมือนจริง (VR) และปัญญาประดิษฐ์ หุ่นยนต์ (AI) มาใช้เพ่ือเสริมสร้างประสบการณ์และความ
สนุกสนานเพลิดเพลินภายในพิพิธภัณฑ์ ซึ่งปัจจัยทั้งหมดหากมีการบริหารจัดการที่ดีจะสามารถส่งผล
ต่อการตัดสินใจมาเที่ยวพิพิธภัณฑ์ได้ตามการตั้งสมมติฐานของผู้วิจัย ทั้งนี้ผู้วิจัยได้สรุปตารางตัวแปร
ด้านการจัดการพิพิธภัณฑ์ทั้งหมดท่ีใช้ในการศึกษาครั้งนี้ไว้ดังตารางที่ 2.17 เพ่ือให้ง่ายต่อการศึกษา 
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  2.4.5 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 Gilmore and Rentschler (2002) ได้ศึ กษาการจัดการพิ พิธภัณ ฑ์ เรื่ อง Changes in 
museum management: A custodial or marketing emphasis? ซึ่ งเป็นการศึกษาที่ เน้น ให้
พิพิธภัณฑ์เปลี่ยนแปลงบทบาทการจัดการแบบเดิมๆ ที่เน้นการเก็บรักษาวัตถุโบราณ มาเป็นการ
จัดการแบบใหม่ที่ เน้นด้านการตลาดที่สามารถดึงดูดผู้ เข้าชม กระตุ้นให้ เกิดปฏิสัมพัน ธ์และ
ความสัมพันธ์ระหว่างพิพิธภัณฑ์กับผู้เข้าชมมากยิ่งขึ้น โดยการศึกษาครั้งนี้ได้น าเสนอแนวความคิด
และกรอบในการบริหารจัดการพิพิธภัณฑ์โดยค านึงถึงบริบทของการให้บริการด้านการตลาดและการ
ส่งมอบผลิตภัณฑ์บริการภายในพิพิธภัณฑ์  โดยผลิตภัณฑ์บริการที่ถูกน าเสนอจะประกอบด้วย 
ลักษณะทางกายภาพ สถานที่ การตกแต่งโครงสร้างอาคาร รูปทรงทางสถาปัตยกรรม ระบบการจัด
แสง วิธีการก ากับทิศทางน าชม การกระตุ้นให้เกิดความน่าสนใจและอ่ืนๆ ที่เกี่ยวข้อง ซึ่งสิ่งเหล่านี้มี
ความส าคัญต่อมิติการบริการด้านการตลาดของพิพิธภัณฑ์ที่เกี่ยวข้องกับด้านการศึกษา ด้านการ
เข้าถึง และด้านการสื่อสาร โดยทั้งหมดจะเชื่อมโยงกับคุณภาพในการให้บริการของพิพิธภัณฑ์  
นอกจากนี้ยังมีการศึกษาพิพิธภัณฑ์ 2 แห่งในประเทศไอร์แลนด์และประเทศออสเตรเลียที่เป็น
พิพิธภัณฑ์ทางวัฒนธรรมที่คล้ายๆ กัน เพ่ือศึกษาความแตกต่างของรูปแบบการจัดการที่แสดงให้ เห็น
ถึงการเปลี่ยนมุมมองจากการจัดการแบบดั้งเดิมที่เน้นแค่การดูแลรักษาวัตถุ ไปสู่การจัดการแบบใหม่
ที่เน้นให้ความรู้และความบันเทิงแก่ผู้เข้าชมมากข้ึน ส่วน Pei Mey and Mohamed (2010) ได้ศึกษา
การจัดการพิพิธภัณฑ์ในประเทศมาเลเซีย ผ่านการศึกษาเกี่ยวกับคุณภาพของการบริการเรื่อง 
Service quality, visitor satisfaction and behavioral intentions: pilot study at a museum 
in Malaysia โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือส ารวจคุณลักษณะด้านคุณภาพการบริการเพ่ือใช้ประเมินการรับรู้
คุณภาพการบริการของพิพิธภัณฑ์ และเพ่ือพัฒนาเครื่องมือในการประเมินการรับรู้คุณภาพการบริการ 
ระดับความพึงพอใจ และความตั้งใจเชิงพฤติกรรมที่มีต่อพิพิธภัณฑ์ในมาเลเซียจากมุมมองของผู้เข้า
ชมผ่านโมเดล SERVPERF โดยผลการวิจัยพบว่า คุณลักษณะที่ใช้วัดการรับรู้คุณภาพการบริการ 
ประกอบด้วย การเข้าถึง แหล่งข้อมูล คุณภาพในการจัดแสดง  การให้บริการแก่ผู้เข้าชม สิ่งอ านวย
ความสะดวก และราคา ซึ่งสิ่งเหล่านี้มี อิทธิพลต่อการรับรู้ ความพึงพอใจ และความตั้งใจเชิง
พฤติกรรมทั้งในด้านของการบอกต่อและการกลับมาเท่ียวซ้ า เช่นเดียวกับ Markovic et al. (2013) ที่
ศึกษาเกี่ยวกับการส ารวจความคาดหวังและการรับรู้คุณภาพการบริการของผู้เข้าชมพิพิธภัณฑ์ใน
โครเอเชีย โดยใช้แบบสอบถามในการเก็บข้อมูลกับผู้เข้าชมพิพิธภัณฑ์ “Krapina Neanderthal 
Museum” ในประเทศโครเอเชีย และมีการวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติเชิงพรรณนา การทดสอบ T-
test การวิ เคราะห์ปั จจัย  (Factor Analysis) และการวิ เคราะห์ความน่าเชื่อถือ  (Reliability 
Analysis) โดยผลการวิจัยพบว่า ผู้เข้าชมส่วนใหญ่มีความคาดหวังสูงกว่าการรับรู้ในคุณภาพการ
บริการของพิพิธภัณฑ์ ซึ่งความคาดหวังดังกล่าวสามารถวัดได้จาก สิ่งที่จับต้องได้และการสื่อสาร 
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ความเอาใจใส่ และความสะดวกสบาย ส่วนด้านการรับรู้สามารถวัดได้จาก สิ่งที่จับต้องได้ การเข้าถึง 
การน าเสนอการจัดแสดง การเอาใจใส่ และการสื่อสาร ขณะที่ Manna and Palumbo (2018) 
ศึกษาเกี่ยวกับ What makes a museum attractive to young people? Evidence from Italy 
โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการดึงดูดกลุ่มนักท่องเที่ยวรุ่นเยาว์ในพิพิธภัณฑ์ ซึ่ง
ส ารวจจากผู้เข้าชมทั้งหมดในพิพิธภัณฑ์อิตาลีและใช้การวิเคราะห์ถดถอยควอนไทล์เพ่ือระบุตัวแปรที่
มีผลกระทบในเชิงบวก โดยผลการศึกษาระบุว่า พิพิธภัณฑ์ควรมีการปรับเปลี่ยนกลยุทธ์ในการดึงดูด
นักท่องเที่ยวรุ่นเยาว์ด้วยเทคโนโลยีดิจิทัล ความร่วมมือระหว่างองค์กร และการบริหารจัดการด้านสิ่ง
อ านวยความสะดวก การเพ่ิมคุณค่าการบริการ ทั้งในพิพิธภัณฑ์ขนาดเล็ก ขนาดกลาง และขนาดใหญ่ 
 ส าหรับงานวิจัยในประเทศไทยพบว่า รังสฤษดิ์ สัตยาวุธ (2550) ได้ศึกษาแนวทางการพัฒนา
พิพิธภัณฑ์ในประเทศไทย โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาและเปรียบเทียบความคิดเห็นของประชาชน
ต่อแนวทางการพัฒนาพิพิธภัณฑ์ในประเทศไทย จ าแนกตามคุณลักษณะส่วนบุคคล โดยใช้
แบบสอบถามที่ในการส ารวจ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้คือประชาชนในอ าเภอหัวหินจ านวน 400 ราย ซึ่งผล
การศึกษาพบว่า ประชาชนในอ าเภอหัวหิน เห็นด้วยกับแนวทางการพัฒนาพิพิธภัณฑ์ในประเทศไทย 
โดยรวมอยู่ในระดับมาก เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่า ประชาชนเห็นด้วยกับแนวทางการพัฒนา
พิพิธภัณฑ์ในประเทศไทยด้านการโฆษณาประชาสัมพันธ์ เป็นอันดับแรก รองลงมาเป็น ด้านสถานที่ 
ด้านบุคลากร และด้านการจัดแสดง ตามล าดับ ส่วนผลการทดสอบสมมติฐาน พบว่า ประชาชนที่มี 
อายุ ระดับการศึกษา และอาชีพต่างกัน มีระดับความคิดเห็นแตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 ส่วนประชาชนที่มี เพศ รายได้เฉลี่ยต่อเดือน และสถานภาพต่างกัน มีระดับความคิดเห็นไม่
แตกต่างกัน นอกจากนี้ยังมีข้อเสนอแนะจากผลการศึกษาว่า ด้านสถานที่ควรมีการจัดสร้าง
สภาพแวดล้อมของพิพิธภัณฑ์ให้ดูเป็นธรรมชาติ บรรยากาศสดชื่น มีที่จอดรถเพียงพอ และเดินทางมา
ได้สะดวก ด้านการจัดแสดง ควรจัดหางานศิลปะต่างๆ ในแต่ละจังหวัดมาจัดแสดงร่วม โดยแบ่งการ
แสดงเป็น 2 ประเภท คือ การจัดแสดงศิลปวัตถุและศิลปะการแสดงการละเล่นพ้ืนบ้าน เพ่ือเพ่ิมความ
น่าสนใจ ด้านบุคลากร ควรมีความพร้อม มีความรู้เกี่ยวกับความเป็นมาของงานศิลปะที่จัดแสดงได้
เป็นอย่างดี รวมถึงการมีความรู้ทางด้านการจัดการทางธุรกิจ เพ่ือเป็นการเสริมสร้างศักยภาพในการ
บริหารงานพิพิธภัณฑ์ และ ด้านการโฆษณาประชาสัมพันธ์ ควรมีการโฆษณาประชาสัมพันธ์ในสื่อ
ต่างๆ ที่เกี่ยวกับพิพิธภัณฑ์ในแง่ของคุณค่างานศิลปะเพ่ือชักชวนให้ประชาชนสนใจมากขึ้น  ขณะที่ 
กานต์รวี ชมเชย (2557) ศึกษาการบริหารจัดการพิพิธภัณฑ์: กรณีศึกษามิวเซียมสยามและพิพิธภัณฑ์
บ้านไทยจิม ทอมป์สัน เพ่ือวิเคราะห์การบริหารจัดการพิพิธภัณฑ์และประมวลผลองค์ความรู้ที่ได้
ออกมาเป็นต้นแบบ (Model) การบริหารจัดการพิพิธภัณฑ์ภูมิปัญญาไทย มหาวิทยาลัยศรีนครินทร 
วิโรฒ อ าเภอองครักษ์ จังหวัดนครนายก โดยใช้วิธีการวิจัยเชิงคุณภาพ เก็บข้อมูลโดยการสัมภาษณ์
ผู้บริหาร ผู้ปฏิบัติงาน และผู้เยี่ยมชมพิพิธภัณฑ์ทั้ง 2 แห่ง ซึ่งผลการศึกษาพบว่า มิวเซียมสยามเป็น
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พิพิธภัณฑ์แนวใหม่ คือ แนว Discovery Museum ที่เน้นการสร้างประสบการณ์แปลกใหม่กับ        
ผู้เข้าชม เพ่ือให้เกิดการเรียนรู้ผ่านประสบการณ์อย่างสนุกสนาน โดยมีการประยุกต์ใช้หลักการตลาด
ในการบริหารจัดการ เช่น การส ารวจความต้องการของผู้เยี่ยมชมก่อนการจัดท านิทรรศการ การจัด
กิจกรรมเพ่ือดึงดูดความสนใจ การพัฒนาการด าเนินงานโดยใช้การวิเคราะห์สถานการณ์ (SWOT) 
และการสร้างแบรนด์ เป็นต้น ส่วนพิพิธภัณฑ์บ้านไทยจิม ทอมป์สัน ซึ่งเป็นพิพิธภัณฑ์เอกชน มีจุดเด่น
ตรงที่มีตัวอาคารเป็นบ้านทรงไทยที่มีความร่มรื่น  มีชีวิตชีวา อีกทั้งสถานที่ตั้ งสามารถเข้าถึงง่าย 
สะดวกแก่การเดินทางมาเที่ยวชมของนักท่องเที่ยว และมีการบริหารจัดการที่เน้นการให้บริการเป็น
เลิศ ส่วนตัวแบบหรือโมเดลพิพิธภัณฑ์ภูมิปัญญาไทย ที่ได้จากการประมวลองค์ความรู้ คือ มีรูปแบบ
นิทรรศการในแนว Discovery Museum เพ่ือให้เป็นที่ดึงดูดใจและท าให้เกิดประสิทธิภาพในการ
เรียนรู้ของผู้เยี่ยมชมมากขึ้น โดยจะประยุกต์ใช้หลักการตลาดในการบริหารจัดการและเน้นการสร้าง
ความพึงพอใจด้านการให้บริการแก่ผู้เยี่ยมชม ส่วน อัจจิมา หนูคง และคณะ (2559) ได้ศึกษาการ
จัดการพิพิธภัณฑ์อย่างสร้างสรรค์เพ่ือการท่องเที่ยวทางวัฒนธรรมในจังหวัดภูเก็ต โดยการวิจัยในครั้ง
นี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาการจัดการพิพิธภัณฑ์อย่างสร้างสรรค์เพ่ือการท่องเที่ยวทางวัฒนธรรมใน
จังหวัดภูเก็ต ซึ่งใช้วิธีวิจัยเชิงคุณภาพด้วยการเก็บรวบรวมข้อมูลจากการส ารวจ การประชุม        
การสัมภาษณ์ การสังเกตแบบมีส่วนร่วม ผลการวิจัยพบว่า ในการส่งเสริมพิพิธภัณฑ์เพ่ือการท่องเที่ยว
ทางวัฒนธรรมในจังหวัดภูเก็ต ทุกหน่วยงานทั้งภาครัฐ เอกชน และชุมชนต้องมีการก าหนดนโยบาย
ร่วมกันเพ่ือวางแผนประชาสัมพันธ์และท าการตลาดผ่านสื่อต่างๆ ทั้งในประเทศและต่างประเทศ และ
ควรค านึงถึงประเด็นส าคัญในการบริหารจัดการพิพิธภัณฑ์ส าหรับนักท่องเที่ยวไม่ว่าจะเป็นด้าน
สถานที่พัก สิ่งอ านวยความสะดวก ความสะอาด ความปลอดภัย การคมนาคมขนส่ง การส่งเสริมให้
เกิดการอนุรักษ์ ฟื้นฟูมรดกทางศิลปวัฒนธรรม รวมถึงการเตรียมความพร้อมด้านบุคลากรเพ่ือรองรับ
การท่องเที่ยวทางวัฒนธรรม มีการรังสรรค์กิจกรรมดีๆ แก่นักท่องเที่ยวให้เกิดความสนใจกลับมาเที่ยว
ซ้ า ทั้งนี้จังหวัดภูเก็ตมีแนวทางในการบริหารจัดการพิพิธภัณฑ์ให้มีความทันสมัยเหมาะแก่สถานการณ์
ปัจจุบัน มีการสร้างสิ่งกระตุ้นในด้านการจัดแสดงพิพิธภัณฑ์ การจัดบริการในช่วงเทศกาลต่างๆ    
การสร้างอัตลักษณ์ของพิพิธภัณฑ์ให้นักท่องเที่ยวมีโอกาสเลือกตามลักษณะเด่นของพิพิธภัณฑ์     
เพ่ือยกระดับการพัฒนาการท่องเที่ยวทางวัฒนธรรมให้เกิดความมั่งคั่ง มั่นคง และยั่งยืนต่อไป  
นอกจากนี้ สุธาวรรณ หนูครองสิน (2559) ได้ศึกษาเกี่ยวกับการส ารวจพฤติกรรมและความคิดเห็น
ของประชาชนที่มีต่อการใช้สื่อมัลติมีเดียในการสร้างรูปแบบนิทรรศการในพิพิธภัณฑ์ เพ่ือหาแนวทาง
และความเป็นไปได้ในการจัดตั้งพิพิธภัณฑ์ให้เป็นแหล่งเรียนรู้และแหล่งรวบรวมข้อมูลทางด้านส้มต า
และวัฒนธรรมอาหารอีสาน แห่งใหม่ในกรุงเทพมหานคร โดยมีวัตถุประสงค์ 1) เพ่ือศึกษาเทคโนโลยี
ด้านมัลติมีเดียที่สามารถสื่อสารเนื้อหาที่เก่ียวข้องกับส้มต าและวัฒนธรรมอาหารอีสาน เพ่ือน ามาใช้ใน
การออกแบบระบบสื่อการเรียนรู้ในพิพิธภัณฑ์ และ 2) เพ่ือส ารวจพฤติกรรม และความคิดเห็นของ
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ประชาชนที่มีต่อการใช้สื่อมัลติมีเดียในการสร้างรูปแบบนิทรรศการในพิพิธภัณฑ์  โดยผลการวิจัยเชิง
คุณภาพจากการสัมภาษณ์เชิงลึกผู้บริหารงานด้านพิพิธภัณฑ์จ านวน 2 ท่าน พบว่า พิพิธภัณฑ์ควรใช้
เทคโนโลยีมัลติมีเดียมาช่วยในการจัดแสดงผลงาน ควรมีการจัดนิทรรศการหมุนเวียนตลอดเพ่ือไม่ให้
พิพิธภัณฑ์หยุดนิ่งและควรจัดกิจกรรมที่เน้นให้ผู้ชมมีส่วนร่วมสามารถจับต้องหรือสัมผัสสิ่งของที่จัด
แสดงได้ ส่วนข้อมูลเชิงปริมาณได้จากการแจกแบบสอบถามกับกลุ่มตัวอย่างจ านวน 400 คน พบว่า 
ด้านพฤติกรรมเข้าชม ส่วนใหญ่จะไปเป็นกลุ่มกับเพ่ือน สื่อจัดแสดงที่ชื่นชอบมากที่สุดคือ ภาพถ่าย
และป้ายค าบรรยาย คอมพิวเตอร์ และสื่อที่ผู้ชมสามารถมีกิจกรรมร่วมได้ สาเหตุหลักที่เข้าชม
พิพิธภัณฑ์ คือ ความแปลกใหม่ของพิพิธภัณฑ์ ขณะที่ผู้ที่ไม่เคยเข้าชมพิพิธภัณฑ์มีสาเหตุคือ ไม่มีเวลา
ไป กลุ่มตัวอย่างมีแนวโน้มสนใจเข้าชมพิพิธภัณฑ์ส้มต าด้วยราคาบัตรเข้าชมที่เหมาะสมคือ ท่านละ 
50 บาท และกิจกรรมรูปแบบที่จะท าให้สนใจเข้าชมพิพิธภัณฑ์มากท่ีสุดคือ สาธิตการท าอาหารอีสาน 
ส่วนความคิดเห็นเกี่ยวกับการใช้สื่อมัลติมีเดียสร้างรูปแบบนิทรรศการในพิพิธภัณฑ์ พบว่า เนื้อหาที่มี
ค่าเฉลี่ยมากที่สุด 3 อันดับแรก ได้แก่ สื่อในรูปแบบดิจิทัลที่ผู้ชมสามารถสัมผัสและโต้ตอบกับสื่อได้ 
รองลงมาคือ การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์มาช่วยสร้างสรรค์นิทรรศการให้
มีความน่าสนใจ และการใช้สื่อจัดแสดงและเทคนิคการน าเสนอที่ทันสมัย ตามล าดับ 
 



 
 

 

บทท่ี 3 
 

ระเบียบวิธีวิจัย 
 
 การศึกษาเรื่อง การจัดการพิพิธภัณฑ์ส าหรับนักท่องเที่ยวกลุ่มเจนเนอเรชั่นวาย  มี
วัตถุประสงค์ คือ 1) เพ่ือศึกษาพฤติกรรมในการมาท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอ
เรชั่นวาย 2) เพ่ือศึกษาปัจจัยด้านการจัดการพิพิธภัณฑ์ท่ีส่งผลต่อการตัดสินใจมาท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์
ของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย และ 3) เพ่ือเสนอแนวทางการพัฒนาการจัดการพิพิธภัณฑ์
ส าหรับนักท่องเที่ ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย  โดยใช้ระเบียบวิธีวิจัย เชิงปริมาณ (Quantitative 
Research) โดยใช้แบบสอบถามเป็นเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล เพ่ือให้ได้ผลการศึกษาที่
สามารถน ามาวิเคราะห์เพ่ือเสนอแนวทางการพัฒนาการจัดการพิพิธภัณฑ์ของประเทศไทยให้
ตอบสนองความต้องการของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย ซ่ึงกระบวนการที่ใช้ด าเนินการศึกษาใน
ครั้งนี้มีลักษณะเป็นล าดับขั้นตอน โดยเริ่มต้นจากการก าหนดปัญหาในการศึกษา ตั้งค าถามการวิจัย 
ก าหนดวัตถุประสงค์และขอบเขตส าหรับการศึกษา จากนั้นจึงทบทวนวรรณกรรม เอกสารงานวิจัยที่
เกี่ยวข้อง เพ่ือน าข้อมูลที่ได้มาออกแบบระเบียบวิธีวิจัยแล้วด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล วิเคราะห์ผล 
และสรุปผลการศึกษา ดังนั้น ในส่วนของบทที่ 3 จึงเป็นการน าเสนอเกี่ยวกับวิธีด าเนินการวิจัย โดยมี
รายละเอียดดังต่อไปนี้  
 3.1 กรอบแนวคิดในการวิจัย  
 3.2 ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย  
 3.3 ระเบียบวิธีวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative Research) 
  3.3.1 การก าหนดประชากร 
  3.3.2 การก าหนดกลุ่มตัวอย่าง 
  3.3.3 วิธีการสุ่มตัวอย่าง 
  3.3.4 เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษา 
  3.3.5 การทดสอบคุณภาพของเครื่องมือ 
  3.3.6 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
  3.3.7 การวิเคราะห์ข้อมูล 
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3.1 กรอบแนวคิดการวิจัย 

 
                                                                                                       
     

                                                    
                                                    H1 

 
                                                    H2 
                                                                                                      
                                                    H3                                                                   
                                                                                                         
                                                    H4 
                                                     
                                                    H5 
                                                                                                                
                                                   H6 
                                                                      
                                                  H7                                                    
                                                    
                                                  H8 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

พฤติกรรมการท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของ
นักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย 

 

    - พฤติกรรมก่อนการท่องเที่ยว 

    - พฤติกรรมระหว่างการท่องเที่ยว 

    - พฤติกรรมหลังการท่องเที่ยว 

 

การตัดสินใจมาเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของ
นักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย 

 

  - การตัดสินใจมาเที่ยวพิพิธภัณฑ์ (1) 
  - การตัดสินใจไม่มาเที่ยวพิพิธภัณฑ์ (0) 
 

แนวทางการพัฒนาการจัดการพิพิธภัณฑ์
ส าหรับนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย 

ภาพที่ 3.1 กรอบแนวคิดการวิจัย 
 
 

การจัดแสดง/นิทรรศการ 

สภาพแวดล้อมทางกายภาพ 

การสื่อความหมาย 

การประชาสัมพันธ์ 

เทคโนโลยี/นวัตกรรม 

เจ้าหน้าที่/บุคลากร 

สิ่งอ านวยความสะดวก 

          ตัวแปรอิสระ          

ตัแปรอิสระ 
ตัวแปรตาม 

กิจกรรม 
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3.2 ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย 

 3.2.1 ตัวแปรต้น 
         3.2.1.1 ปัจจัยด้านการจัดการพิพิธภัณฑ์ประกอบด้วย  
          1) การจัดแสดง/นิทรรศการ (วัตถุ/สื่อในการจัดแสดง หัวข้อและเนื้อหา 
เทคนิคการจัดแสดง และรูปแบบการจัดแสดง) 
          2) สภาพแวดล้อมทางกายภาพ ( สถาปัตยกรรม ต าแหน่งที่ตั้ง สัญลักษณ์
ป้ายบอกทาง บรรยากาศ ความสะอาด ความปลอดภัย ระบบสัญจร และระบบแสง สี เสียง) 
          3) กิจกรรม (ความหลากหลาย ความสนุกสนานเพลิดเพลิน การกระตุ้นให้
เกิดการมีส่วนร่วม และกิจกรรมเสริม)  
          4) เจ้าหน้าที่/บุคลากร (มนุษยสัมพันธ์ ความรู้ความสามารถ แต่งกายสุภาพ
เรียบร้อย ความมีใจรักในการบริการ และบุคลิกภาพ มารยาท) 
          5) การสื่อความหมาย (ป้ายข้อความ การแสดงสด/การสาธิต วีดิทัศน์และ
เสียง บุคคล และ คิวอาร์โค้ด) 
          6) การประชาสัมพันธ์ (สื่อสังคม สื่อทั่วไป และสื่อบุคคล) 
          7) สิ่งอ านวยความสะดวก ( สถานที่จอดรถ ร้านขายของที่ระลึก ร้านอาหาร/
ร้านกาแฟ เครื่องดื่ม อินเทอร์เน็ต/WIFI ร้านหนังสือ/ห้องสมุด ห้องน้ า จุดให้บริการข้อมูล 
เครื่องปรับอากาศ และจุดรับ-ฝากกระเป๋า สัมภาระ) 
          8) เทคโนโลยี/นวัตกรรม (สื่อดิจิทัล สื่อมัลติมีเดีย เทคโนโลยีเสมือนจริง (AR) 
และ ปัญญาประดิษฐ์/หุ่นยนต์ (AI)) 
         3.2.1.2 ปัจจัยพฤติกรรมการท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย
ประกอบด้วย 
          1) พฤติกรรมก่อนการท่องเที่ยว (ความถี่ในการเดินทาง วัตถุประสงค์ของการ
เดินทาง ช่วงเวลาในการเดินทาง พาหนะที่ใช้ในการเดินทาง ช่องทางการหาข้อมูลก่อนการเดินทาง ผู้
มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจเดินทาง ประเภทแหล่งท่องเที่ยวที่สนใจ และแรงจูงในในการเดินทาง) 
          2) พฤติกรรมระหว่างการท่องเที่ยว (ผู้ร่วมเดินทางระหว่างท่องเที่ยว 
ระยะเวลาที่ใช้ระหว่างเดินทาง จ านวนผู้ร่วมเดินทาง ค่าใช้จ่ายระหว่างเดินทาง การรับรู้/ความรู้สึก
ระหว่างเดินทาง และกิจกรรมที่ท าระหว่างเดินทาง) 
          3) พฤติกรรมหลังการท่องเที่ยว (ความต้องการกลับมาเที่ยวซ้ า การแนะน า/
บอกต่อ และช่องทางในการบอกต่อ) 
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 3.2.2 ตัวแปรตาม 
ตัวแปรตาม ได้แก่ การตัดสินใจมาเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของประกอบด้วย 

         1) ตัดสินใจมาเท่ียวพิพิธภัณฑ์  
         2) การตัดสินใจไม่มาเที่ยวพิพิธภัณฑ์ 
 

3.3 ระเบียบวิธีวิจัยเชิงปริมาณ 

  3.3.1 ประชากร 
 ประชากรที่ใช้ในการศึกษาวิจัยครั้งนี้ คือ นักท่องเที่ยวชาวไทยกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย ซึ่งเป็น
กลุ่มที่เกิดในช่วงปี พ.ศ. 2524-2543 ที่มีประสบการณ์ในการท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของประเทศไทย 
โดยพิจารณาจากระบบสถิติทางการทะเบียนในปี พ.ศ. 2561 พบว่านักท่องเที่ยวชาวไทยกลุ่มเจเนอ
เรชั่นวาย มีจ านวนประชากรทั้งหมด 18,731,470 คน (ระบบสถิติทางการทะเบียน, 2561) ซึ่งจะ
น าไปค านวณหาขนาดของกลุ่มตัวอย่างในขั้นตอนต่อไป   
 

  3.3.2 กลุ่มตัวอย่าง 
 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้ เป็นการน าเอาสัดส่วนของกลุ่ม Generation Y ของ
ประเทศไทย ซึ่งเป็นกลุ่มที่เกิดในช่วงปี พ.ศ. 2524-2543 ในปี พ.ศ. 2561 มาคิดค านวณเพ่ือหาขนาด
กลุ่มตัวอย่าง โดยใช้แนวทางการก าหนดกลุ่มตัวอย่างของ Yamane (1967) ที่ระดับความเชื่อมั่น 
95% และค่าความคลาดเคลื่อน 5% ซึ่งขนาดของกลุ่มตัวอย่างที่ต้องการสามารถค านวณได้ตามสูตร 
ดังต่อไปนี้ 
 
 สูตร   n =        N 

                  1 + N (e)2 

 
 เมื่อ n    คือ    ขนาดของกลุ่มตัวอย่าง 
  N    คือ    จ านวนประชากรชาวไทยกลุ่ม Generation Y 
  e    คือ    ระดับความคลาดเคลื่อนของการสุ่มตัวอย่างท่ียอมรับได้ 5% 
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 แทนค่า n     =             18,731,470 

                          1+ 18,731,470 (0.05)2 

  n    =      399.99 
 
 ดังนั้น ขนาดกลุ่มตัวอย่างในการศึกษาครั้งนี้  ผู้วิจัยเห็นสมควรว่าต้องเก็บแบบสอบถามจาก
นักท่องเที่ยวชาวไทยกลุ่ม Generation Y เป็นจ านวนทั้งหมด 400 คน 
 

  3.3.3 วิธีการสุ่มตัวอย่าง 
 เนื่องจากการวิจัยในครั้งนี้ไม่ทราบจ านวนที่แน่นอนของนักท่องเที่ยวชาวไทยกลุ่มเจเนอเรชั่น
วาย ที่มีประสบการณ์ในการมาเที่ยวพิพิธภัณฑ์ ผู้วิจัยจึงเลือกใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบไม่ใช้ความ
น่าจะเป็น (Non-probability Sampling) โดยใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive 
Sampling) ด้วยการตั้งค าถามเพ่ือคัดกรองผู้ที่เหมาะสมส าหรับเป็นกลุ่มประชากรตัวอย่างในการวิจัย 
โดยข้อค าถาม คือ  
         1) เป็นนักท่องเที่ยวเจเนอเรชั่นวายที่เกิดในช่วง ปี พ.ศ. 2524-2543 
         2) เป็นนักท่องเที่ยวที่มีประสบการณ์ในการท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ 
   

  3.3.4 เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษา 
 เครื่องมือที่ ใช้ ในการศึกษาตามระเบียบวิธีวิจัย เชิ งปริมาณครั้งนี้คือ  แบบสอบถาม 
(Questionnaire) เนื่องจากเป็นเครื่องมือที่ออกแบบให้มีลักษณะเหมือนกันเพ่ือใช้สอบถามความ
คิดเห็น ทัศนคติของบุคคล จึงสามารถใช้ได้กับบุคคลจ านวนมากในเวลาเดียวกันท าให้ประหยัดเวลา
และค่าใช้จ่าย อีกทั้งยังสามารถฝากและรับส่งคืนแบบสอบถามได้หลายวิธี ซึ่งจะช่วยให้สะดวกในการ
รวมรวมและง่ายต่อการวิเคราะห์ผลข้อมูล (จิตติรัตน์ แสงเลิศอุทัย, 2558) โดยแบบสอบถามจะถูก
สร้างขึ้นจากการทบทวนวรรณกรรมตามแนวคิด ทฤษฎี และผลงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ซึ่งสามารถแบ่ง
ออกเป็น 3 ส่วน ตามรายละเอียดต่อไปนี้ 
 ส่วนที่ 1 เป็นแบบสอบถามเกี่ยวกับข้อมูลทางประชากรศาสตร์ของนักท่องเที่ยวชาวไทยกลุ่ม 
เจเนอเรชั่นวาย ที่มีประสบการณ์ในการท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ โดยลักษณะของข้อค าถามเป็นแบบ
ปลายปิด (Close-ended Question) จ านวน 5 ข้อ ดังนี้ 
         1) เพศ ใช้ระดับการวัดข้อมูลประเภทนามบัญญัติ (Nominal Scale) 
         2) อาชีพ ใช้ระดับการวัดข้อมูลประเภทนามบัญญัติ (Nominal Scale) 
         3) ระดับการศึกษา ใช้ระดับการวัดข้อมูลประเภทนามบัญญัติ (Nominal Scale) 
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         4) ภูมิล าเนา ใช้ระดับการวัดข้อมูลประเภทเรียงล าดับ (Ordinal Scale) 
         5) รายได ้ใช้ระดับการวัดข้อมูลประเภทเรียงล าดับ (Ordinal Scale) 
 ส่วนที่ 2 เป็นแบบสอบถามเกี่ยวกับพฤติกรรมในการมาท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของนักท่องเที่ยว
กลุ่มเจเนอเรชั่นวาย โดยมีข้อค าถามแบบปลายปิดที่มีลักษณะเป็นแบบให้เลือกตอบ (Multiple 
Choice Question: MCQ) ทั้งค าถามให้เลือกตอบเพียงค าตอบเดียว (One-response Question)  
และแบบให้ เลือกตอบหลายค าตอบ (Multi-response Question) ซึ่งข้อค าถามจะคลอบคลุม
ประเด็นที่เกี่ยวข้องกับพฤติกรรมในการมาท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ทั้งก่อนการเดินทางท่องเที่ยว ระหว่าง
เดินทางท่องเที่ยว และหลังการเดินทางท่องเที่ยว จ านวน 17 ข้อ โดยใช้ระดับการวัดข้อมูลประเภท
นามบัญญัติ (Nominal Scale) ดังต่อไปนี้ 
         1) ความถ่ีในการเดินทางท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ 
         2) วัตถุประสงค์ในการเดินทางท่องเทีย่วพิพิธภัณฑ์ 
         3) ช่วงเวลาที่ใช้ในการเดินทางท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ 
         4) พาหนะท่ีใช้ในการเดินทางท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ 
         5) ช่องทางการหาข้อมูลข่าวสารการท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ 
         6) ผู้มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจเดินทางท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ 
         7) ประเภทพิพิธภัณฑ์ที่นักท่องเที่ยวให้ความสนใจ 
         8) แรงจูงใจในการเดินทางท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ 
         9) ผู้ร่วมเดินทางระหว่างท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ 
         10) จ านวนผู้ร่วมเดินทางท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ 
         11) ระยะเวลาที่ใช้ในการเที่ยวชมพิพิธภัณฑ์ 
         12) ค่าใช้จ่ายในการเดินทางมาท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ 
         13) ความรู้สึกที่เกิดขึ้นขณะเที่ยวชมพิพิธภัณฑ์ 
         14) กิจกรรมที่นักท่องเที่ยวท าขณะอยู่ในพิพิธภัณฑ์ 
         15) ความต้องการกลับมาเที่ยวซ้ าในแหล่งท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ 
         16) มีการแนะน า บอกต่อ การท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์กับบุคคลอ่ืน 
         17) ช่องทางในการแนะน า บอกต่อ การท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ 
 ส่วนที่ 3 เป็นแบบสอบถามเกี่ยวกับปัจจัยด้านการจัดการพิพิธภัณฑ์ที่ส่งผลต่อการตัดสินใจ
มาเที่ยวของนักท่องเที่ยวชาวไทยกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย โดยตัวแปรที่น ามาใช้จ าแนกออกเป็น 8 กลุ่ม
และใช้ระดับการวัดข้อมูลประเภทอันตรภาคชั้น (Interval Scale) ดังนี้ 
 
 



 112 

          1) ด้านการจัดการแสดง/นิทรรศการ 
          2) ด้านสภาพแวดล้อมทางกายภาพ 
          3) ด้านกิจกรรม 
          4) ด้านเจ้าหน้าที่ บุคลากร 
          5) ด้านการสื่อความหมาย 
          6) ด้านการประชาสัมพันธ์ 
          7) ด้านสิ่งอ านวยความสะดวก 
          8) ด้านเทคโนโลยีและนวัตกรรม 
 ในส่วนของแบบสอบถาม ผู้วิจัยได้ก าหนดให้มีลักษณะข้อค าถามแบบปลายปิดและรูปแบบ
การตอบค าถามให้เป็นไปตามแบบมาตราส่วนประเมินค่า 5 ระดับ (Rating Scale) ตามมาตราวัดค่า
ของลิเคอร์ท (Likert Scale) เนื่องจากมีค่าความเชื่อมั่น (Reliability) ที่สูงกว่ามาตราวัดค่าแบบอ่ืนๆ 
และง่ายต่อการน าไปใช้ในการตอบแบบสอบถามของงานวิจัย ดังนั้นการเลือกใช้มาตราวัดค่าจึงมี
ความส าคัญต่อคุณภาพของข้อมูล อันจะน าไปสู่ความถูกต้องน่าเชื่อถือของผลการวิเคราะห์  (ณัฐพัชร์ 
ล้อประดิษฐ์พงษ์, 2550; พัชนี เชยจรรยา, 2558) ซึ่งการศึกษาครั้งนี้ผู้วิจัยได้แบ่งระดับมาตราวัดค่า
ออกเป็น 5 ระดับ ดังตารางที่  3.1 
 
ตารางที่ 3.1 เกณฑร์ะดับมาตราวัดค่าและการแปลความหมาย 
 

ระดับคะแนน การแปลความหมาย 
5 
4 
3 
2 
1 

มีอิทธิพลระดับมากที่สุด 
มีอิทธิพลระดับมาก 
มีอิทธิพลระดับปานกลาง 
มีอิทธิพลระดับน้อย 
มีอิทธิพลระดับน้อยที่สุด 

  
 ส าหรับการวิเคราะห์ข้อมูลของแบบสอบถามที่ใช้ลักษณะการวัดแบบมาตราส่วนประเมินค่า 
(Rating Scale) สามารถใช้หลักการแบ่งช่วงตามอันตราภาคชั้น (Class Interval) ที่ใช้ค่าเฉลี่ยเป็นตัว
สถิติในการวิเคราะห์ข้อมูลที่เก็บมาจากจ านวนตัวอย่างทั้งหมด โดยมีการจัดระดับค่าเฉลี่ยเป็นช่วง
ดังต่อไปนี้ (ธานินทร์ ศิลป์จารุ, 2552) 
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  ช่วงคะแนน  =  คะแนนสูงสุด – คะแนนต่ าสุด 
     จ านวนระดับ                                    
                                     =               5  -  1 
                                                         5 
                                     =     0.80 
  ช่วงของค่าเฉลี่ยที่ได้จากการวิเคราะห์ น ามาแบ่งเป็นเกณฑ์ได้ดังนี้ 
  ค่าคะแนนเฉลี่ย 4.21 – 5.00 หมายถึง มีอิทธิพลระดับมากที่สุด 
  ค่าคะแนนเฉลี่ย 3.41 – 4.20 หมายถึง มีอิทธิพลระดับมาก 
  ค่าคะแนนเฉลี่ย 2.61 – 3.40 หมายถึง มีอิทธิพลระดับปานกลาง 
  ค่าคะแนนเฉลี่ย 1.81 – 2.60 หมายถึง มีอิทธิพลระดับน้อย 
  ค่าคะแนนเฉลี่ย 1.00 – 1.80 หมายถึง มีอิทธิพลระดับน้อยที่สุด 
 
 ส่วนที่ 4 เป็นแบบสอบถามข้อเสนอแนะและการแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับแนวทางการ
พัฒนาการจัดการพิพิธภัณฑ์ส าหรับนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย ซึ่งมีลักษณะเป็นค าถามแบบ
ปลายเปิด (Open-Ended Question) 
 

  3.3.5 การทดสอบคุณภาพของเครื่องมือ 
 ในส่วนของการทดสอบคุณภาพเครื่องมือจ าเป็นต้องมีการทดสอบก่อนน าไปใช้ เพ่ือให้แน่ใจ
ว่า เป็นเครื่องมือที่ดี มีคุณภาพในการวัดผลตัวแปรได้อย่างถูกต้อง และเพียงพอพอที่จะท าให้
ผลการวิจัยเป็นที่ยอมรับ สามารถน าไปใช้ประโยชน์ได้ (จิตติรัตน์ แสงเลิศอุทัย, 2558) โดยผู้วิจัยได้
ทดสอบคุณภาพของเครื่องมือด้วยวิธีการทดสอบหาค่าความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) 
และค่าความเชื่อมั่น (Reliability) ของแบบสอบถาม โดยมีรายละเอียดขั้นตอนของการทดสอบ
คุณภาพ ดังนี้ 
         3.3.5.1 ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity)   
          1) น าข้อมูลที่ได้จากการศึกษาค้นคว้า มาสร้างเป็นแบบสอบถามให้สอดคล้อง
และคลอบคลุมกับเนื้อหาโครงสร้างในแต่ละส่วนของแบบสอบถาม แล้วน าเสนออาจารย์ที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ์เพ่ือตรวจสอบความชัดเจน ถูกต้อง 
          2) น าแบบสอบถามที่สร้างขึ้นและผ่านการตรวจประเมินจากอาจารย์ที่
ปรึกษาวิทยานิพนธ์ในรอบแรกมาตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) โดย
ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่าน ซึ่งการตัดสินจะพิจารณาเป็นรายข้อตามดัชนีความสอดคล้องของค่า IOC 
(Item Objective Congruence: IOC) ซึ่งมีหลักเกณฑ์การให้คะแนน ดังนี้ 
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 -1 หมายถึง ข้อค าถามไม่สอดคล้องตรงตามเนื้อหาที้ต้องการประเมิน 
  0 หมายถึง ไม่อาจตัดสินว่าข้อค าถามมีความสอดคล้องหรือไม่สอดคล้อง 
  1 หมายถึง ข้อค าถามมีความสอดคล้องตรงตามเนื้อหาที่ต้องการประเมิน 
การคัดเลือกข้อค าถามนั้นจะเลือกข้อค าถามที่มีดัชนีค่า IOC ตั้งแต่ 0.5 ขึ้นไป ซึ่งจะถือว่าเป็นค่าที่
เหมาะสม มีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับจุดมุ่งหมายในการวัด ส าหรับการวิเคราะห์ค่าดัชนี
ความสอดคล้องของแบบสอบถามสามารถวิเคราะห์ได้ตามสูตร ดังนี้ (บุญเลิศ จิตตั้งวัฒนา, 2551) 

 สูตร   IOC  =     ΣR 
                                                        N 
 เมื่อ  IOC  แทน  ดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับวัตถุประสงค์ 

  ΣR   แทน  ผลรวมคะแนนความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญ 
  N     แทน  จ านวนผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 
 

การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยท าการตรวจสอบคุณภาพของแบบสอบถามโดยการให้ผู้เชี่ยวชาญ
จ านวน 3 ท่าน ดังนี้ 

                  1) รองศาสตราจารย์ กันจณา ด าโสภี อาจารย์ประจ าภาควิชาศิลปกรรม 
คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 

                  2) ผู้ช่วยศาสตราจารย์ มิตรธีรา ลีละยุทธโยธิน  อาจารย์ประจ าภาควิชา
ศิลปกรรม คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 

                  3) ผู้ช่วยศาสตราจารย์ วรรักษ์ สุเฌอ รองคณบดีฝ่ายวางแผนและพัฒนา 
คณะการจัดการการท่องเที่ยว สถาบันบัณฑิตพัฒนบริหารศาสตร์ 
         3.3.5.2 ความเชื่อมั่น (Reliability) 
          1) น าแบบสอบถามที่ผ่านการตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาข้างต้น ไป
ทดลองใช้ (Try out) กับกลุ่มตัวอย่างที่คล้ายคลึงกับกลุ่มตัวอย่างในการวิจัยจ านวน 30 คน โดยใช้
วิธีการหาค่าสัมประสิทธิ์แอลฟา (Coefficient of Alpha) ของครอนบาค เพ่ือทดสอบหาค่าความ
เชื่อมั่นของแบบสอบถาม ซึ่งต้องได้ค่าความเชื่อมั่นในระดับมากกว่าหรือเท่ากับ 0.75 ขึ้นไป จึงจะถือ
ว่ามคี่าความเชื่อมั่นสูงสามารถน าไปใช้จริงได ้(สุทิติ ขัตติยะ และ วิไลลักษณ์ สุวจิตตานนท์, 2554) 
          2) วิเคราะห์ผลเพ่ือทดสอบความเชื่อมั่นของแบบสอบถาม จึงสรุปได้ว่า
แบบสอบถามทีส่ร้างข้ึนมีความน่าเชื่อถือ สามารถน าไปใช้เก็บข้อมูลกับกลุ่มตัวอย่างได้  

ทั้งนี้การทดสอบความเชื่อมั่น (Reliability) ของแบบสอบถาม ผู้วิจัยได้น าแบบสอบถามฉบับ
ร่างไปท าการทดสอบจ านวน 30 ชุด หลังจากนั้นน าข้อมูลแบบสอบถามที่ได้มาวิเคราะห์ข้อมูลด้วย
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โปรแกรมส าเร็จรูปทางสถิติ (SPSS) เพ่ือค านวณหาความเชื่อมั่นของแบบสอบถาม และท าการ
วิเคราะห์แก้ไขปรับปรุงแบบสอบถามให้มีความสมบูรณ์ส าหรับน าแบบสอบถามไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง
ที่ท าการศึกษา โดยความเชื่อมั่นของแบบสอบถามในการประเมินระดับอิทธิพลต่อการตัดสินใจ
เดินทางท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย เท่ากับ 0.966  
 

  3.3.6 การเก็บรวบรวมข้อมูล  
 ในการวิจัยเพ่ือศึกษา การจัดการพิพิธภัณฑ์ส าหรับนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย ผู้วิจัยได้
ด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลทั้งแบบทุติยภูมิ (Secondary Data) และปฐมภูมิ (Primary Data) โดย
ข้อมูลจากแหล่งทุติยภูมิ (Secondary Data) ได้ท าการศึกษาค้นคว้าจากข้อมูลที่มีผู้รวบรวมไว้ทั้งของ
หน่วยงานภาครัฐและเอกชน อาทิเช่น หนังสือทางวิชาการ วิทยานิพนธ์ สารนิพนธ์ รายงานวิจัยที่
เกี่ยวข้อง วารสาร จุลสารต่างๆ รวมถึงข้อมูลจากเว็บไซต์ที่เกี่ยวข้องกับการท่องเที่ยวและการจัดการ
พิพิธภัณฑ์ ส่วนข้อมูลจากแหล่งปฐมภูมิ (Primary Data) จะเป็นการเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยการใช้
แบบสอบถาม (Questionnaire) เพ่ือเข้าถึงกลุ่มประชากรตัวอย่างได้อย่างใกล้ชิด โดยใช้วิธีการแจก
แบบสอบถามผ่านระบบออนไลน์ ซึ่งมีข้ันตอนในการปฏิบัติ ดังนี้ 

1) น าแบบสอบถามที่ผ่านการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญและอาจารย์ที่ปรึกษามาใช้เป็น
ต้นแบบเพ่ือสร้างแบบสอบถามออนไลน์ผ่านระบบ Google Form ซึ่งเป็นระบบที่สามารถใช้งานได้
โดยไม่เสียค่าใช้จ่าย 

2) ติดต่อ ประสานงานเพ่ือขอเก็บข้อมูลออนไลน์ ซึ่งงานวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยใช้การติดต่อ 
สื่อสารผ่านระบบเฟซบุ๊ก (Facebook) ไปยังเพจที่เกี่ยวข้องกับพิพิธภัณฑ์ เช่น เพจ “เวทีพิพิธภัณฑ์, 
Museum on Stage” เพจ “Museum Siam” เป็นต้น  

3) ท าจดหมายเรียนไปถึงหน่วยงานที่เกี่ยวข้อง เพ่ือขอความอนุเคราะห์ในการเก็บ
ข้อมูลออนไลน์พร้อมระบุระยะเวลาที่ต้องการเก็บข้อมูล แล้วส่งเอกสารผ่านอีเมล์ การแสกน หรือส่ง
จดหมาย ขึ้นอยู่กับการประสานงานของผู้วิจัยกับเจ้าหน้าที่ที่เกี่ยวข้อง 

4) ติดตามผล และรอการตอบกลับ ซึ่งหากได้รับการอนุญาต ผู้วิจัยสามารถส่งลิงค์
แบบสอบถามออนไลน์ไปยังเจ้าหน้าที่ที่ดูแลระบบเฟซบุ๊ก เพ่ือให้ทางเจ้าหน้าที่เป็นผู้ประชาสัมพันธ์
ข้อมูลดังกล่าวลงสู่หน้าเว็บเพจของตนเอง  

หลังจากรวบรวมแบบสอบถามได้ทั้งหมดแล้วจะด าเนินการตรวจสอบความถูกต้องสมบูรณ์
ของแบบสอบถามเพ่ือท าการวิเคราะห์ข้อมูลในล าดับขั้นตอนต่อไป  
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  3.3.7 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 ส าหรับการวิเคราะห์ข้อมูลผู้วิจัยได้น าข้อมูลที่ได้จากแบบสอบถามมาท าการวิเคราะห์ข้อมูล
ด้วยโปรแกรมส าเร็จรูปทางสถิติ (SPSS) โดยใช้สถิติในการวิเคราะห์ข้อมูลมาท าการสรุปผล ซึ่งมี
รายละเอียดดังต่อไปนี้ 
 ส่วนที่ 1 การวิเคราะห์ข้อมูลลักษณะทางประชากรศาสตร์ของผู้ตอบแบบสอบถาม ผู้วิจัยใช้
สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistic) เพ่ือหาค่าความถี่ (Frequency) ค่าร้อยละ (Percentage) 
ค่าเฉลี่ย (Mean) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation S.D.) 
 ส่วนที่ 2 การวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับพฤติกรรมการท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของนักท่องเที่ยวชาว
ไทยกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย ผู้วิจัยใช้สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistic) เช่นเดียวกัน เพ่ือหา
ค่าความถ่ี (Frequency) และค่าร้อยละ (Percentage) ค่าเฉลี่ย (Mean) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(Standard Deviation S.D.) 
 ส่วนที่ 3 การวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือศึกษาปัจจัยด้านการจัดการพิพิธภัณฑ์ที่ส่งผลต่อการ
ตัดสินใจมาเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของนักท่องเที่ยวชาวไทยกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย ใช้สถิติเชิงอนุมาน 
(Inferential Statics) โดยใช้การวิเคราะห์ความถดถอยเชิงโลจิสติก (Logistic Regression Analysis) 
ซึ่งเป็นเทคนิคการวิเคราะห์สถิติเพ่ือหาความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรอิสระ (X) กับ ตัวแปรตาม (Y) 
และเป็นการพยากรณ์โอกาสที่จะเกิดเหตุการณ์ที่สนใจ โดยการศึกษาครั้งนี้จะใช้การวิเคราะห์ความ
ถดถอยเชิงโลจิสติกด้วยรูปแบบ Binary Logistic ซึ่ งเป็นรูปแบบที่ เหมาะส าหรับการศึกษา
ความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรอิสระ (X) และตัวแปรตาม (Y) โดยที่ตัวแปรตามเป็นตัวแปรเชิงกลุ่มที่มี
ได้เพียง 2 ค่า (Dichotomous Variable) คือ 1 (เกิดเหตุการณ์ที่สนใจ) และ 0 (ไม่เกิดเหตุการณ์ที่
สนใจ) ส่วนตัวแปรอิสระ X จะเป็นตัวแปรเชิงปริมาณหรือตัวแปรเชิงกลุ่มก็ได้ (กัลยา วานิชย์บัญชา, 
2559) 
 ในการศึกษาปัจจัยด้านการจัดการพิพิธภัณฑ์ที่ส่งผลต่อการตัดสินใจมาเที่ยว พิพิธภัณฑ์ของ
นักท่องเที่ยวชาวไทยกลุ่มเจเนอเรชั่นวายนั้น มีการก าหนดให้ผลของการตัดสินใจมาเที่ยวพิพิธภัณฑ์
ของเจเนอเรชั่นวายเป็นตัวแปรตาม (Y) ที่มีค่าได้เพียง 2 ค่า คือ 
   Y = 1 คือ การตัดสินใจมาเที่ยวพิพิธภัณฑ์ 
   Y = 0 คือ การตัดสินใจไม่มาเท่ียวพิพิธภัณฑ์ 
 ส่วนตัวแปรอิสระ (X) ที่คาดว่าจะมีผลต่อการตัดสินใจมาเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของนักท่องเที่ยว
ชาวไทยกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย ประกอบด้วยปัจจัยด้านการจัดการพิพิธภัณฑ์ 8 ตัวแปร คือ 1) ด้านการ
จัดการแสดง/นิทรรศการ 2) ด้านสภาพแวดล้อมทางกายภาพ 3) ด้านกิจกรรม 4) ด้านเจ้าหน้าที่ 
บุคลากร 5) ด้านการสื่อความหมาย 6) ด้านการประชาสัมพันธ์ 7) ด้านสิ่งอ านวยความสะดวก และ 
8) ด้านเทคโนโลยีและนวัตกรรม 
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P 
1 - P 

 ส าหรับการวิเคราะห์ความถดถอยโลจิสติกด้วยรูปแบบ Binary Logistic ตัวแปรตามหรือ Y 
จะมีค่าได้เพียง 2 ค่า จึงท าให้ความสัมพันธ์ระหว่าง X และ Y ไม่ได้อยู่ในรูปเชิงเส้น เพราะตัวแปร
ตามมีค่า 0 กับ 1 ฉะนั้นความสัมพันธ์จะอยู่ในรูปสมการ Logistic Response Function ดังนี้ (กัลยา 
วานิชย์บัญชา, 2559; วัฒนวงศ์ รัตนวราห, 2560) 
      

   Prob(Y)  = 
     
 โดยที่  0 ≤ E(Y) ≤ 1; E(Y) = P(event) = P(เกิดเหตุการณ ์Y=1) 
 เมื่อ  (Y)   คือ  ความน่าจะเป็นของการเกิดเหตุการณ์ Y  
   E    คือ  exponential function 
  
ส่วนกรณีตัวแปรอิสระ (X) มมีากกว่า 1 ตัว จะได้สมการความสัมพันธ์ระหว่าง X และ Y ดังนี้ 
 

  P(เกิดเหตุการณ ์Y=1)      =   
 
และความน่าจะเป็นของการไม่ตัดสินใจมา (Y=0) มีค่าเท่ากับ 1- P(Y) ดังสมการต่อไปนี้ 
 

  P(ไมเ่กิดเหตุการณ ์Y=0)   =   1 − 
 
 หลังจากนั้นท าการปรับความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรอิสระ (X) และตัวแปรตาม (Y) ให้อยู่ใน
รูปเชิงเส้น โดยการหาค่า Odd Ratio ซึ่งหมายถึง การหาค่าอัตราส่วนระหว่างโอกาสที่จะเกิด
เหตุการณ์ (Y=1) กับโอกาสที่จะไม่เกิดเหตุการณ์ (Y=0) จะได้รูปสมการ คือ 
   

 
 
สมการดังกล่าว สามารถแปลงให้อยู่ในรูปเชิงเส้นได้ดังสมการที่ 1 และ 2 ดังนี้ 
 

 Log  (            )     =     β0 + β1X                                       (สมการที่ 1)                                  

1 - P 

eβ0+β1X 

 (1+eβ0+β1X) 

eβ0+β1X1+⋯+βnXn 

1+eβ0+β1X1+⋯+βnXn 

eβ0+β1X1+⋯+βnXn 

1+eβ0+β1X1+⋯+βnXn 

P 
=    eβ0+β1X1+⋯+βnXn 
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i=1 
n     1 

1+e- (x'βi) 

 Log (ood of P)       =    β0 + β1X+…βnXn                            (สมการที่ 2) 
 
 เมื่อ P   คือ  ความน่าจะเป็นที่จะเกิดเหตุการณ์ 

  β0 คือ  ค่าของ y เมื่อ x เท่ากับ 0 

  βn คือ  อัตราการเปลี่ยนแปลงของ Y เมื่อ Xn เปลี่ยนไป 1 หน่วย โดยที่ตัวแปร
อิสระอ่ืนๆ คงท่ี 
 

 ส่วนการประมาณค่าสัมประสิทธิ์ของตัวแปรอิสระ (X) ของแต่ละปัจจัย (β1, β2, β3,…, βn)
จะประมาณจากค่าพารามิเตอร์ โดยใช้ภาวะน่าจะเป็นสูงสุด (Maximum likelihood) ด้วยสมการ 
 

  L     =    Π     (                 ) 
 
 ในการพิจารณาว่า ปัจจัยใดที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจมาเที่ยวพิพิธภัณฑ์ จะพิจารณาที่
ระดับความเชื่อม่ัน 95% หรือมีนัยส าคัญทางสถิติระดับ .05 
 ส่วนที่ 4 การวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อเสนอแนวทางการจัดการพิพิธภัณฑ์ส าหรับนักท่องเที่ยวกลุ่ม
เจเนอเรชั่นวาย ใช้วิธีการสังเคราะห์ข้อมูลด้วยตัวผู้วิจัยเอง โดยน าผลการศึกษาพฤติกรรม 
(วัตถุประสงค์ข้อที่ 1) และปัจจัยด้านการจัดการพิพิธภัณฑ์ (วัตถุประสงค์ข้อที่ 2) มาสังเคราะห์
ร่วมกัน เพ่ือน าเสนอเป็นแนวทางการจัดการพิพิธภัณฑ์ส าหรับนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย 
 

3.4 สรปุระเบียบวิธีวิจัย 

 จากการอธิบายระเบียบวิธีวิจัยในเบื้องต้น ผู้วิจัยได้สรุประเบียบวิธีวิจัยของการศึกษาเรื่อง 
แนวทางการพัฒนาการจัดการพิพิธภัณฑ์ส าหรับนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย โดยแบ่งตาม
วัตถุประสงค์ของการวิจัย ดังรายละเอียดใน ตารางที่ 3.2 
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บทท่ี 4  
 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 

การศึกษาเรื่อง การจัดการพิพิธภัณฑ์ส าหรับนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย เป็นการศึกษา
โดยใช้ระเบียบวิธีวิจัยเชิงปริมาณ โดยมีวัตถุประสงค์คือ 1) เพ่ือศึกษาพฤติกรรมในการมาท่องเที่ยว
พิพิธภัณฑ์ของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย 2) เพ่ือศึกษาปัจจัยด้านการจัดการพิพิธภัณฑ์ที่ส่งผล
ต่อการตัดสินใจมาท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย และ 3) เพ่ือเสนอแนว
ทางการพัฒนาการจัดการพิพิธภัณฑ์ส าหรับนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย เพ่ือให้บรรลุตาม
วัตถุประสงค์ของการศึกษา ผู้วิจัยได้ท าการเก็บรวบรวมข้อมูลการวิจัยโดยใช้แบบสอบถามกับ
นักท่องเที่ยวชาวไทยกลุ่มเจเนอเรชั่นวายที่มีประสบการณ์ในการท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ ซึ่งผลการ
วิเคราะห์ข้อมูลในครั้งนี้สามารถแบ่งออกเป็น 3 ประเด็น ดังนี้  

4.1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลลักษณะทางประชากรศาสตร์ในการมาท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของ
นักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย 
 4.2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลพฤติกรรมในการมาท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจ
เนอเรชั่นวาย 
 4.3 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลปัจจัยด้านการจัดการพิพิธภัณฑ์ที่ส่งผลต่อการตัดสินใจมา
ท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย 
 ทั้งนี้ เพ่ือความเข้าใจในการน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยจึงก าหนดสัญลักษณ์ที่ใช้ใน        
การน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้  

  x̄          แทน ค่าเฉลี่ย (Mean)  
     S.D.  แทน ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 
 df   แทน  องศาอิสระ (Degrees of Freedom) 

 P-Value แทน ค่าความน่าจะเป็นทางสถิต ิ(Probability-Value) 

 β          แทน      ค่าสัมประสิทธิ์ (Beta) 
 Sig  แทน ระดับนัยส าคัญทางสถิติท่ีร้อยละ 0.05 (Significant) 
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4.1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลลักษณะทางประชากรศาสตร์ในการมาท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์
ของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย 

 
 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลลักษณะทางประชากรศาสตร์ในการมาท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของ
นักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย ประกอบด้วย เพศ ระดับการศึกษา อาชีพ รายได้เฉลี่ยต่อเดือน 
และภูมิล าเนา โดยสถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล คือ ค่าแจกแจงความถี่ (Frequencies) และค่าร้อย
ละ (Percentage) ซึ่งสามารถวิเคราะห์ผลได้ ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 
 
ตารางที่ 4.1 จ านวนและร้อยละในการมาท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย

จ าแนกตามลักษณะทางประชากรศาสตร์ 
 

ลักษณะทางประชากรศาสตร์ จ านวน (คน) ร้อยละ 

1. เพศ   
          หญิง 266 66.50 
          ชาย 134 33.50 

รวม 400 100.00 

2. ระดับการศึกษา   
          ปริญญาตรีหรือเทียบเท่า 242 60.50 
          สูงกว่าปริญญาตรี 136 34.00 
          ต่ ากว่าปริญญาตรี 22 5.50 

                        รวม        400    100.00 
3. อาชีพ   
          นักเรียน/นักศึกษา 142 35.50 
          พนักงานเอกชน 99 24.75 
          ข้าราชการ/พนักงานรัฐวิสาหกิจ 76 19.00 
          ธุรกิจส่วนตัว 52 13.00 
          รับจ้างทั่วไป 14 3.50 
          ว่างงาน 10 2.50 
          อ่ืนๆ 7 1.75 

รวม 400 100.00 
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ลักษณะทางประชากรศาสตร์ จ านวน (คน) ร้อยละ 

4. รายได้เฉลี่ยต่อเดือน 
          15,001-20,000 บาท 66 16.50 
          35,000 บาทขึ้นไป 63 15.75 
          ต่ ากว่า 10,000 บาท 58 14.50 
          20,001-25,000 บาท 56 14.00 
          10,001-15,000 บาท 50 12.50 
          25,001-30,000 บาท 41 10.25 
          ไม่มีรายได้ 41 10.25 
          30,001-35,000 บาท 25 6.25 

รวม 400 100.00 

5. ภูมิล าเนา (จ าแนกเป็นภูมิภาค)   
          ภาคกลาง 208 52.00 
          ภาคใต้ 70 17.50 
          ภาคตะวันออก 35 8.75 
          ภาคเหนือ 31 7.75 
          ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 29 7.25 
          ภาคตะวันตก 27 6.75 

รวม 400 100.00 

 
 จากตารางที่ 4.1 พบว่า ผลการวิเคราะห์ลักษณะทางประชากรศาสตร์ ในการมาท่องเที่ยว
พิพิธภัณฑ์ของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย ซึ่งประกอบด้วย เพศ ระดับการศึกษา อาชีพ รายได้
เฉลี่ยต่อเดือน และภูมิล าเนา สามารถสรุปได้ดังนี้ 
 เพศ พบว่า นักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวายที่มาท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง
จ านวน 266 คน คิดเป็นร้อยละ 66.50 ส่วนเพศชายมีจ านวน 134 คน คิดเป็นร้อยละ 33.50 
 ระดับการศึกษา พบว่า นักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวายที่มาท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ส่วนใหญ่มี
การศึกษาในระดับปริญญาตรีหรือเทียบเท่า จ านวน 242 คน คิดเป็นร้อยละ 60.50 รองลงมาคือ 
ระดับสูงกว่าปริญญาตรี จ านวน 136 คน คิดเป็นร้อยละ 34.00 และระดับต่ ากว่าปริญญาตรี จ านวน 
22 คน คิดเป็นร้อยละ 5.50 ตามล าดับ 
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 อาชีพ พบว่า นักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวายที่มาท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ส่วนใหญ่เป็น
นักเรียน/นักศึกษา จ านวน 142 คน คิดเป็นร้อยละ 35.50 รองลงมาคือ พนักงานเอกชน จ านวน 99 
คน คิดเป็นร้อยละ 24.75 ข้าราชการ/พนักงานรัฐวิสาหกิจ จ านวน 76 คน คิดเป็นร้อยละ 19.00 
ประกอบธุรกิจส่วนตัว จ านวน 50 คน คิดเป็นร้อยละ 13.00 รับจ้างทั่วไป จ านวน 14 คน คิดเป็นร้อย
ละ 3.50 นอกจากนี้ยังมีผู้ว่างวงาน จ านวน 10 คน คิดเป็นร้อยละ 2.50 และประกอบอาชีพอ่ืนๆ 
จ านวน 7 คน คิดเป็นร้อยละ 1.75 ตามล าดับ 
 รายได้เฉลี่ยต่อเดือน พบว่า นักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวายที่มาท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ส่วน
ใหญ่มีรายได้เฉลี่ยต่อเดือน 15,001-20,000 บาท จ านวน 66 คน คิดเป็นร้อยละ 16.50 รองลงมาคือ 
มีรายได้มากกว่า 35,000 บาท จ านวน 63 คน คิดเป็นร้อยละ 15.75 รายได้ต่ ากว่า 10,000 บาท 
จ านวน 58 คน คิดเป็นร้อยละ 14.50 รายได้ 20,001-25,000 บาท จ านวน 56 คน คิดเป็นร้อยละ 
14.00 รายได้ 10,001-15,000 บาท จ านวน 50 คน คิดเป็นร้อยละ 12.50 รายได้ 25,001-30,000 
บาท จ านวน 41 คน คิดเป็นร้อยละ 10.25 ไม่มีรายได้จ านวน 41 คน คิดเป็นร้อยละ 10.25 และมี
รายได้ 30,001-35,000 บาท จ านวน 25 คน คิดเป็นร้อยละ 6.25 ตามล าดับ 
 ภูมิล าเนา โดยมีการจ าแนกตามภูมิภาค พบว่า นักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวายที่มา
ท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ส่วนใหญ่มีภูมิล าเนาอยู่ในภูมิภาคกลาง จ านวน 208 คน คิดเป็นร้อยละ 52.00 
รองลงมาคือ ภาคใต้ จ านวน 70 คน คิดเป็นร้อยละ17.50 ภาคตะวันออก จ านวน 35 คน คิดเป็นร้อย
ละ 8.75 ภาคเหนือ จ านวน 31 คน คิดเป็นร้อยละ 7.75 ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ จ านวน 29 คน 
คิดเป็นร้อยละ 7.25 และภาคตะวันตก จ านวน 27 คน คิดเป็นร้อยละ 6.75 ตามล าดับ 
 

4.2 ผลการวิเคราะห์เพ่ือตอบวัตถุประสงค์ที่ 1 เพื่อศึกษาพฤติกรรมในการมาท่องเที่ยว
พิพิธภัณฑ์ของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย 

 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูลพฤติกรรมในการมาท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอ

เรชั่นวาย โดยสถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล คือ ค่าแจกแจงความถี่ (Frequencies) และค่าร้อยละ 
(Percentage) ซึ่งสามารถวิเคราะห์ผลได้ ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 
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ตารางที่  4.2 แสดงจ านวนและร้อยละ เกี่ยวกับพฤติกรรมในการมาท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของ
นักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย จ าแนกตามความถ่ีในการเดินทางท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ 
(ต่อปี) 

 

ความถี่ในการเดินทางท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ (ต่อปี) จ านวน (คน) ร้อยละ 

1-3 ครั้ง 292 73.00 
4-6 ครั้ง 71 17.75 
10 ครั้งข้ึนไป 32 8.00 
7-9 ครั้ง 5 1.25 

รวม 400 100.00 

 
 จากตารางที่ 4.2 พบว่า นักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวายที่มาท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ส่วนใหญ่
เดินทางท่องเที่ยว 1-3 ครั้งต่อปี จ านวน 292 คน คิดเป็นร้อยละ 73.00 รองลงมาคือ 4-6 ครั้งต่อปี 
จ านวน 71 คน คิดเป็นร้อยละ 17.75 ถัดมาคือ 10 ครั้งขึ้นไปต่อปี จ านวน 32 คน คิดเป็นร้อยละ 
8.00 และ 7-9 ครั้งต่อปี จ านวน 5 คน คิดเป็นร้อยละ 1.25 ตามล าดับ 
 
ตารางที่  4.3 แสดงจ านวนและร้อยละ เกี่ยวกับพฤติกรรมในการมาท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของ

นักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย จ าแนกตามวัตถุประสงค์ของการเดินทางท่องเที่ยว 
 

วัตถุประสงค์ของการเดินทาง จ านวน (คน) ร้อยละ 

เรียนรู้ประวัติศาสตร์ ศิลปะ วัฒนธรรม 267 66.75 
ศึกษาดูงาน/ทัศนศึกษา 195 48.75 
พักผ่อนหย่อนใจ 187 46.75 
แสวงหาประสบการณ์แปลกใหม่ 158 39.50 
ถ่ายภาพ 149 37.25 
สนใจแหล่งท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์เป็นพิเศษ 99 24.75 
หลีกหนีความวุ่นวาย 64 16.00 
แบ่งปันความรู้กับผู้อื่น 22 5.50 
อ่ืนๆ  7 1.75 
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จากตารางที่ 4.3 พบว่า นักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวายที่มาท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ส่วนใหญ่มี
วัตถุประสงค์เพ่ือเรียนรู้ประวัติศาสตร์ ศิลปะ วัฒนธรรม จ านวน 267 คน คิดเป็นร้อยละ 66.75
รองลงมาคือ ศึกษาดูงาน/ทัศนศึกษา จ านวน 195 คน คิดเป็นร้อยละ 48.75 ถัดมาคือ พักผ่อนหย่อน
ใจ จ านวน 187 คน คิดเป็นร้อยละ 46.75 แสวงหาประสบการณ์แปลกใหม่ จ านวน 158 คน คิดเป็น
ร้อยละ 39.50 และถ่ายภาพ จ านวน 149 คน คิดเป็นร้อยละ 37.25 ตามล าดับ 

 
ตารางที่  4.4 แสดงจ านวนและร้อยละ เกี่ยวกับพฤติกรรมในการมาท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของ

นักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย จ าแนกตามช่วงเวลาในการเดินทาง 
 

ช่วงเวลาในการเดินทาง จ านวน (คน) ร้อยละ 
วันหยุดสุดสัปดาห์ (เสาร์-อาทิตย์) 225 56.25 
วันธรรมดา (จันทร์-ศุกร์) 127 31.75 
วันหยุดนักขัตฤกษ์/วันหยุดประจ าปี 48 12.00 

รวม 400 100.00 
  
 จากตารางที่ 4.4 พบว่า นักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวายที่มาท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ส่วนใหญ่
เดินทางท่องเที่ยวในช่วงวันหยุดสุดสัปดาห์ (เสาร์-อาทิตย์) จ านวน 225 คน คิดเป็นร้อยละ 56.25 
รองลงมาคือ วันธรรมดา (จันทร์-ศุกร์) จ านวน 127 คน คิดเป็นร้อยละ 31.75 และช่วงวันหยุดนักขัต
ฤกษ์/วันหยุดประจ าปี จ านวน 48 คน คิดเป็นร้อยละ 12.00 ตามล าดับ 
 
ตารางที่  4.5 แสดงจ านวนและร้อยละ เกี่ยวกับพฤติกรรมในการมาท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของ

นักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย จ าแนกตามยานพาหนะท่ีใช้ในการเดินทาง 
 

ยานพาหนะที่ใช้ในการเดินทาง จ านวน (คน) ร้อยละ 

รถรับจ้าง/ขนส่งสาธารณะ 178 44.50 
รถยนต์ส่วนบุคคล 176 44.00 
ยานพาหนะของสถานศึกษา/หน่วยงาน 27 6.75 
รถจักรยานยนต์ส่วนบุคคล 9 2.25 
รถบริษัทน าเที่ยว 7 1.75 
อ่ืนๆ  3 0.75 

รวม 400 100.00 
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 จากตารางที่ 4.5 พบว่า นักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวายที่มาท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ส่วนใหญ่
เดินทางด้วยรถรับจ้าง/ขนส่งสาธารณะ จ านวน 178 คน คิดเป็นร้อยละ 44.50 รองลงมาคือ รถยนต์
ส่วนบุคคล จ านวน 176 คน คิดเป็นร้อยละ 44.00 ยานพาหนะของสถานศึกษา/หน่วยงาน จ านวน 
27 คน คิดเป็นร้อยละ 6.75 รถจักรยานยนต์ส่วนบุคคล จ านวน 9 คน คิดเป็นร้อยละ 2.25 และรถ
บริษัทน าเที่ยว จ านวน 7 คน คิดเป็นร้อยละ 1.75 ตามล าดับ 
 
ตารางที่  4.6 แสดงจ านวนและร้อยละ เกี่ยวกับพฤติกรรมในการมาท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของ

นักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย จ าแนกตามช่องทางการรับรู้ข้อมูลข่าวสารการ
ท่องเที่ยว 

 

ช่องทางการรับรู้ข้อมูลข่าวสารการท่องเที่ยว จ านวน (คน) ร้อยละ 

เฟซบุ๊ก (Facebook) 297 74.25 
ค าบอกเล่าจากครอบครัว เพ่ือนหรือคนรู้จัก 125 31.25 
ป้ายโฆษณา/โปสเตอร์ 85 21.25 
ยูทูบ (Youtube) 72 18.00 
โทรทัศน์/วิทยุ 69 17.25 
Instagram 63 15.75 
เว็บไซต์สมาคมท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ 62 15.50 
Twitter 44 11.00 
หนังสือพิมพ์/สื่อสิ่งพิมพ์ต่างๆ 40 10.00 
กระทรวงการท่องเที่ยว/กระทรวงวัฒนธรรม 37 9.25 
เว็บไซต์กรมศิลปากร 34 8.50 
อ่ืนๆ 24 6.00 
เจ้าหน้าที่พิพิธภัณฑ์ 20 5.00 
บริษัทน าเที่ยว 19 4.75 
Line 18 4.50 

 
 จากตารางที่ 4.6 พบว่า นักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวายที่มาท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ส่วนใหญ่
รับรู้ข้อมูลข่าวสารผ่านช่องทาง เฟซบุ๊ก (Facebook) จ านวน 297 คน คิดเป็นร้อยละ 74.25 
รองลงมาคือ ค าบอกเล่าจากครอบครัว เพ่ือนหรือคนรู้จัก จ านวน 125 คน คิดเป็นร้อยละ 31.25 
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ป้ายโฆษณา/โปสเตอร์ จ านวน 85 คน คิดเป็นร้อยละ 21.25 ยูทูบ (Youtube) จ านวน 72 คน คิด
เป็นร้อยละ 18.00 และโทรทัศน์/วิทยุ จ านวน 69 คน คิดเป็นร้อยละ 17.25 ตามล าดับ 
 
ตารางที่  4.7 แสดงจ านวนและร้อยละ เกี่ยวกับพฤติกรรมในการมาท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของ

นักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย จ าแนกตามบุคคลที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจเดินทาง 
 

บุคคลที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจเดินทาง จ านวน (คน) ร้อยละ 

เพ่ือน/เพื่อนร่วมงาน 237 59.25 
ผู้เขียนบล็อกการท่องเที่ยว (Blogger) 177 44.25 
ครอบครัว 105 26.25 
อ่ืนๆ  37 9.25 
ดารา/นักแสดง 31 7.75 
หัวหน้างาน 17 4.25 

 
 จากตารางที่ 4.7 พบว่า นักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวายที่มาท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ส่วนใหญ่
ได้รับอิทธิพลต่อการตัดสินใจเดินทางจากเพ่ือน/เพ่ือนร่วมงาน จ านวน 237 คน คิดเป็นร้อยละ 59.25
รองลงมาคือ ผู้เขียนบล็อกการท่องเที่ยว (Blogger) จ านวน 177 คน คิดเป็นร้อยละ 44.25 ครอบครัว 
จ านวน 105 คน คิดเป็นร้อยละ 26.25  อ่ืนๆ จ านวน 37 คน คิดเป็นร้อยละ 9.25 ดารา/นักแสดง 
จ านวน 31 คน คิดเป็นร้อยละ 7.75 และหัวหน้างาน จ านวน 17 คน คิดเป็นร้อยละ 4.25 ตามล าดับ 
 
ตารางที่  4.8 แสดงจ านวนและร้อยละ เกี่ยวกับพฤติกรรมในการมาท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของ

นักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย จ าแนกตามประเภทพิพิธภัณฑ์ที่สนใจ 
 

ประเภทพิพิธภัณฑ์ที่สนใจ จ านวน (คน) ร้อยละ 

พิพิธภัณฑ์ประวัติศาสตร์และโบราณคดี 237 59.25 
พิพิธภัณฑ์ศิลปะร่วมสมัย 209 52.25 
พิพิธภัณฑ์วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 193 48.25 
พิพิธภัณฑ์ศิลปะ 192 48.00 
พิพิธภัณฑ์ท้องถิ่น/ชุมชน 155 38.75 
พิพิธภัณฑ์ธรรมชาติวิทยา 114 28.50 
พิพิธภัณฑ์มานุษยวิทยาและชาติพันธุ์ 111 27.75 
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ประเภทพิพิธภัณฑ์ที่สนใจ จ านวน (คน) ร้อยละ 

พิพิธภัณฑ์ทางการแพทย์ 59 14.75 
พิพิธภัณฑ์ของสถานศึกษา 31 7.75 
อ่ืนๆ 4 1.0 

 
จากตารางที่ 4.8 พบว่า นักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวายที่มาท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ส่วนใหญ่

สนใจพิพิธภัณฑ์ประวัติศาสตร์และโบราณคดี จ านวน 237 คน คิดเป็นร้อยละ 59.25 รองลงมาคือ 
พิพิธภัณฑ์ศิลปะร่วมสมัย จ านวน 209 คน คิดเป็นร้อยละ 52.25 พิพิธภัณฑ์วิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี จ านวน 193 คน คิดเป็นร้อยละ 48.25 พิพิธภัณฑ์ศิลปะ จ านวน 192 คน คิดเป็นร้อยละ 
48.00 และพิพิธภัณฑ์ท้องถิ่น/ชุมชน จ านวน 155 คน คิดเป็นร้อยละ 38.75 ตามล าดับ 
 
ตารางที่  4.9 แสดงจ านวนและร้อยละ เกี่ยวกับพฤติกรรมในการมาท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของ

นักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย จ าแนกตามแรงจูงใจในการเดินทาง 
 

แรงจูงใจในการเดินทาง จ านวน (คน) ร้อยละ 

เรียนรู้อดีต อารยะธรรมต่างๆ 270 67.50 
ความน่าสนใจของการจัดนิทรรศการ 244 61.00 
สุนทรียศาสตร์ทางด้านอารมณ์ 168 42.00 
ความทันสมัยของเทคโนโลยีและนวัตกรรม 146 36.50 
ความตื่นเต้นสนุกสนาน 142 35.50 
ความหลากหลายของกิจกรรม 94 23.50 
ความคุ้มค่าเงิน/คุ้มค่าเวลา 88 22.00 
ความมีชื่อเสียงของพิพิธภัณฑ์ 83 20.75 
ความสะดวกสบายในพิพิธภัณฑ์ 60 15.00 
สร้างปฏิสัมพันธ์ร่วมกับผู้อ่ืน 45 11.25 
ความปลอดภัย 42 10.50 
อ่ืนๆ  3 0.75 

 
 จากตารางที่ 4.9 พบว่า นักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวายที่มาท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ส่วนใหญ่มี
แรงจูงใจในการเดินทางคือ เรียนรู้อดีต อารยะธรรมต่างๆ จ านวน 270 คน คิดเป็นร้อยละ 67.50 
รองลงมาคือ ความน่าสนใจของการจัดนิทรรศการ  จ านวน 244 คน คิดเป็นร้อยละ 61.00  
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สุนทรียศาสตร์ทางด้านอารมณ์ จ านวน 168 คน คิดเป็นร้อยละ 42.00 ความทันสมัยของเทคโนโลยี
และนวัตกรรม จ านวน 146 คน คิดเป็นร้อยละ 36.50 และความตื่นเต้นสนุกสนาน จ านวน 142 คน 
คิดเป็นร้อยละ 35.50 ตามล าดับ 
 
ตารางที่  4.10 แสดงจ านวนและร้อยละ เกี่ยวกับพฤติกรรมในการมาท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของ

นักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย จ าแนกตามลักษณะการเดินทางและผู้ร่วมเดินทาง
ท่องเที่ยว 

 

ลักษณะของการเดินทาง จ านวน (คน) ร้อยละ 

เดินทางเป็นกลุ่ม 270 67.50 
เดินทางคนเดียว 130 32.50 

รวม 400 100.00 

ผู้ร่วมเดินทางท่องเที่ยว (ส าหรับผู้เดินทางเป็นกลุ่ม)   
เพ่ือน 154 57.00 
ครอบครัว 65 24.10 
คนรัก 30 11.10 
เพ่ือนร่วมงาน 20 7.40 
อ่ืนๆ 1 0.40 

รวม 270 100.00 

 
 จากตารางที่ 4.10 พบว่า นักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวายที่มาท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ส่วนใหญ่
ชอบเดินทางเป็นกลุ่ม มีจ านวน 270 คน คิดเป็นร้อยละ 67.50 และเดินทางคนเดียว จ านวน 130 คน 
คิดเป็นร้อยละ 32.50 ส าหรับผู้เดินทางเป็นกลุ่มในจ านวน 270 คน พบว่า ส่วนใหญ่มักเดินทาง
ร่วมกับเพ่ือน มีจ านวน 154 คน คิดเป็นร้อยละ 57.00 รองลงมาคือ เดินทางร่วมกับครอบครัว 
จ านวน 65 คน คิดเป็นร้อยละ 24.10 เดินทางร่วมกับคนรัก จ านวน 30 คน คิดเป็นร้อยละ 11.10 
และเดนิทางร่วมกับเพื่อนร่วมงาน จ านวน 20 คน คิดเป็นร้อยละ 7.40 ตามล าดับ 
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ตารางที่  4.11 แสดงจ านวนและร้อยละ เกี่ยวกับพฤติกรรมในการมาท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของ
นักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย จ าแนกตามระยะเวลาที่ใช้ในการเที่ยวชมพิพิธภัณฑ์ 

 

ระยะเวลาที่ใช้ในการเที่ยวชมพิพิธภัณฑ์ จ านวน (คน) ร้อยละ 
30 นาท-ี1 ชั่วโมง 187 46.75 
1 ชั่วโมงข้ึนไป-2 ชั่วโมง 166 41.50 
2 ชั่วโมงข้ึนไป 40 10.00 
น้อยกว่า 30 นาที 7 1.75 

รวม 400 100.00 

 
จากตารางที่ 4.11 พบว่า นักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวายที่มาท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ส่วนใหญ่

ใช้เวลาในการเที่ยวชมพิพิธภัณฑ์ประมาณ 30 นาที-1 ชั่วโมง จ านวน 187 คน คิดเป็นร้อยละ 46.75 
รองลงมาคือ 1 ชั่วโมงขึ้นไป-2 ชั่วโมง จ านวน 166 คน คิดเป็นร้อยละ 41.50 มากกว่า 2 ชั่วโมงข้ึนไป 
จ านวน 40 คน คิดเป็นร้อยละ 10.00 และน้อยกว่า 30 นาที จ านวน 7 คน คิดเป็นร้อยละ 1.75 
ตามล าดับ 
 
ตารางที่  4.12 แสดงจ านวนและร้อยละ เกี่ยวกับพฤติกรรมในการมาท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของ

นักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย จ าแนกตามลักษณะการเที่ยวชมพิพิธภัณฑ์ 
 

ลักษณะการเที่ยวชมพิพิธภัณฑ์ จ านวน (คน) ร้อยละ 

ไม่ใช้เจ้าหน้าที่น าชม 338 84.50 
ใช้เจ้าหน้าที่น าชม 62 15.50 

รวม 400 100.00 

 
 จากตารางที่ 4.12 พบว่า นักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวายที่มาท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ส่วนใหญ่
จะไม่ใช้เจ้าหน้าที่ในการน าชม มีจ านวน 338 คน คิดเป็นร้อยละ 84.50 ส่วนผู้ที่ใช้เจ้าหน้าที่น าชม มี
จ านวน 62 คน คิดเป็นร้อยละ 15.50 ตามล าดับ 
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ตารางที่  4.13 แสดงจ านวนและร้อยละ เกี่ยวกับพฤติกรรมในการมาท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของ
นักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย จ าแนกตามความรู้สึกเม่ือมาเท่ียวชมพิพิธภัณฑ์ 

 

ความรู้สึกเมื่อมาเที่ยวชมพิพิธภัณฑ์ จ านวน (คน) ร้อยละ 
พึงพอใจ/ประทับใจ 257 64.25 
เฉยๆ 129 32.25 
เบื่อหน่าย 14 3.50 

รวม 400 100.00 

 
 จากตารางที่ 4.13 พบว่า นักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวายที่มาท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ส่วนใหญ่
รู้สึกพึงพอใจ/ประทับใจ จ านวน 257 คน คิดเป็นร้อยละ 64.25 รู้สึกเฉยๆ จ านวน 129 คน คิดเป็น
ร้อยละ 32.25 และรู้สึกเบื่อหน่าย จ านวน 14 คน คิดเป็นร้อยละ 3.50 ตามล าดับ 
 
ตารางที่  4.14 แสดงจ านวนและร้อยละ เกี่ยวกับพฤติกรรมในการมาท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของ

นักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย จ าแนกตามกิจกรรมที่สนใจในพิพิธภัณฑ์ 
 

กิจกรรมที่สนใจในพิพิธภัณฑ์ จ านวน (คน) ร้อยละ 
ชมนิทรรศการ 377 94.25 
ฟังบรรยาย/เสวนาทางวิชาการ 151 37.75 
ซื้อผลิตภัณฑ์/ของที่ระลึก 120 30.00 
แต่งกายถ่ายภาพ 75 18.75 
เข้าร่วมอบรมเชิงปฏิบัติการ (Workshop) 59 14.75 
วาดภาพ/ถ่ายภาพประกวด 39 9.75 
ตอบค าถามชิงรางวัล 24 6.00 
อ่ืนๆ  2 0.50 

 
 จากตารางที่ 4.14 พบว่า นักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวายที่มาท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ส่วนใหญ่
สนใจกิจกรรมชมนิทรรศการ จ านวน 377 คน คิดเป็นร้อยละ 94.25 รองลงมาคือ ฟังบรรยาย/เสวนา
ทางวิชาการ จ านวน 151 คน คิดเป็นร้อยละ 37.75 ซื้อผลิตภัณฑ์/ของที่ระลึก จ านวน 120 คน คิด
เป็นร้อยละ 30.00 แต่งกายถ่ายภาพ จ านวน 75 คน คิดเป็นร้อยละ 18.75 และเข้าร่วมอบรมเชิง
ปฏิบัติการ (Workshop) จ านวน 59 คน คิดเป็นร้อยละ 14.75 ตามล าดับ 
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ตารางที่  4.15 แสดงจ านวนและร้อยละ เกี่ยวกับพฤติกรรมในการมาท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของ
นักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย จ าแนกตามวิธีการน าเสนอข้อมูลของพิพิธภัณฑ์ 

 

วิธีการน าเสนอข้อมูลของพิพิธภัณฑ์ จ านวน (คน) ร้อยละ 
วิดีทัศน์และเสียง 260 65.00 
รูปภาพ 211 52.75 
มัคคุเทศก์/เจ้าหน้าที่เล่าเรื่อง 176 44.00 
กิจกรรมการมีส่วนร่วม 140 35.00 
ป้าย/บอร์ดข้อความ 133 33.25 
ปราชญ์ชาวบ้าน 114 28.50 
การแสกน QR Code 80 20.00 
สื่อสิ่งพิมพ์ (หนังสือ แผ่นพับ) 72 18.00 
อ่ืนๆ 5 1.25 

 
จากตารางที่ 4.15 พบว่า นักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวายที่มาท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ส่วนใหญ่

ชอบวิธีการน าเสนอผ่านวิดีทัศน์และเสียง จ านวน 260 คน คิดเป็นร้อยละ 65.00 รองลงมาคือ 
รูปภาพ จ านวน 211 คน คิดเป็นร้อยละ 52.75 มัคคุเทศก์/เจ้าหน้าที่เล่าเรื่อง จ านวน 176 คน คิด
เป็นร้อยละ 44.00 กิจกรรมการมีส่วนร่วม จ านวน 140 คน คิดเป็นร้อยละ 35.00 และป้าย/บอร์ด
ข้อความ จ านวน 133 คน คิดเป็นร้อยละ 33.25 ตามล าดับ 

 
ตารางที่  4.16 แสดงจ านวนและร้อยละ เกี่ยวกับพฤติกรรมในการมาท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของ

นักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย จ าแนกตามพฤติกรรมการกลับมาเที่ยวซ้ าในแหล่ง
ท่องเที่ยว พิพิธภัณฑ์ 

 

พฤติกรรมการกลับมาเที่ยวซ้ าในแหล่งท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ จ านวน (คน) ร้อยละ 

ไม่แน่ใจ 237 59.25 
กลับมาแน่นอน 141 35.25 
ไม่กลับมาอีก 22 5.50 

รวม 400 100.00 
 



 133 

 จากตารางที่ 4.16 พบว่า นักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวายที่มาท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ส่วนใหญ่
ไม่แน่ใจที่จะกลับมาเที่ยวซ้ า จ านวน 237 คน คิดเป็นร้อยละ 59.25 กลับมาแน่นอน จ านวน 141 คน 
คิดเป็นร้อยละ 35.25 และไม่กลับมาอีก จ านวน 22 คน คิดเป็นร้อยละ 5.50 ตามล าดับ 
 
ตารางที่  4.17 แสดงจ านวนและร้อยละ เกี่ยวกับพฤติกรรมในการมาท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของ

นักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย จ าแนกตามพฤติกรรมการแนะน า บอกต่อ การ
ท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ 

 

พฤติกรรมการแนะน า บอกต่อ การท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ จ านวน (คน) ร้อยละ 

บอกต่อแน่นอน 234 58.50 
ไม่แน่ใจ 157 39.25 
ไม่บอกต่อ 9 2.25 

รวม 400 100.00 

 
จากตารางที่ 4.17 พบว่า นักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวายที่มาท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ส่วนใหญ่

ต้องการแนะน า บอกต่อ การท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ จ านวน 234 คน คิดเป็นร้อยละ 58.50 ไม่แน่ใจ 
จ านวน 157 คน คิดเป็นร้อยละ 39.25 และไม่ต้องการบอกต่อ จ านวน 9 คน คิดเป็นร้อยละ 2.25 
ตามล าดับ 

 
ตารางที่  4.18 แสดงจ านวนและร้อยละ เกี่ยวกับพฤติกรรมในการมาท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของ

นักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย จ าแนกตามช่องทางในการแนะน า บอกต่อ 
. 

ช่องทางในการแนะน า บอกต่อ จ านวน (คน) ร้อยละ 
สื่อโซเชียลมีเดีย  272 68.00 
ปากต่อปาก 189 47.25 
ตั้งกระทู้ลงเว็บไซต์การท่องเที่ยว 8 2.00 
อ่ืนๆ - - 

 
จากตารางที่ 4.18 พบว่า นักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวายที่มาท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ส่วนใหญ่

จะแนะน า บอกต่อ ผ่านสื่อโซเชียลมีเดีย จ านวน 272 คน คิดเป็นร้อยละ 68.00 ปากต่อปาก จ านวน 
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189 คน คิดเป็นร้อยละ 47.25 และตั้งกระทู้ลงเว็บไซต์การท่องเที่ยว จ านวน 8 คน คิดเป็นร้อยละ 
2.00 ตามล าดับ 
 

4.3 ผลการวิเคราะห์ เพื่อตอบวัตถุประสงค์ที่  2 เพื่อศึกษาปัจจัยด้านการจัดการ
พิพิธภัณฑ์ที่ส่งผลต่อการตัดสินใจมาท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจ
เนอเรชั่นวาย 

 
4.3.1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลด้านการจัดการพิพิธภัณฑ์ 

 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลด้านการจัดการพิพิธภัณฑ์ โดยพิจารณาจากระดับอิทธิพลของปัจจัย
ด้านการจัดการพิพิธภัณฑ์ที่ส่งผลต่อการตัดสินใจมาท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอ
เรชั่นวาย ซึ่งใช้สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistic) หาค่าเฉลี่ย (Mean) และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.) โดยผู้วิจัยได้การแปลความหมายของค่าเฉลี่ย ดังนี้ 
  ช่วงคะแนน 4.21 – 5.00  หมายถึง  มีอิทธิพลมากที่สุด 
  ช่วงคะแนน 3.41 – 4.20 หมายถึง  มีอิทธิพลมาก 
  ช่วงคะแนน 2.61 – 3.40 หมายถึง  มีอิทธิพลปานกลาง 
  ช่วงคะแนน 1.81 – 2.60 หมายถึง  มีอิทธิพลน้อย 
  ช่วงคะแนน 1.00 – 1.80 หมายถึง  มีอิทธิพลน้อยที่สุด 
 
ตารางที่ 4.19 ผลการวิเคราะห์ระดับอิทธิพลด้านการจัดแสดง/นิทรรศการ ที่ส่งผลต่อการตัดสินใจมา

ท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย 
 

ด้านการจัดแสดง/นิทรรศการ x̄ S.D. อิทธิพล อันดับ 
1. หัวข้อและเนื้อหาการจัดแสดงน่าสนใจ  4.31 0.791 มากที่สุด 1 
2. การใช้เทคนิคการจัดแสดงที่หลากหลาย ทันสมัย  4.31 0.747 มากที่สุด 1 
3. วัตถุการจัดแสดงที่มีความหลากหลาย  4.27 0.670 มากที่สุด 2 
4. มีรูปแบบการจัดแสดงที่หลากหลาย  4.18 0.779 มาก 3 
5. วัตถุการจัดแสดงเชื่อมโยงกับวิถีชีวิตและสังคม 4.17 0.717 มาก 4 

รวม 4.25 0.741 มากที่สุด  
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 จากตารางที่ 4.19 พบว่า การจัดการพิพิธภัณฑ์ด้านการจัดแสดง/นิทรรศการ ในภาพรวมมี
อิทธิพลมากที่สุดต่อการตัดสินใจมาเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย โดยมี
ค่าเฉลี่ย 4.25 เมื่อพิจารณาเป็นรายปัจจัย พบว่า หัวข้อและเนื้อหาการจัดแสดงน่าสนใจ และการใช้
เทคนิคการจัดแสดงที่หลากหลาย ทันสมัย เป็นปัจจัยที่มีคะแนนค่าเฉลี่ยมากท่ีสุด โดยมีค่าเฉลี่ย 4.31 
ซึ่งอยู่ในระดับมีอิทธิพลมากท่ีสุด ในขณะที่ วัตถุการจัดแสดงเชื่อมโยงกับวิถีชีวิตและสังคม เป็นปัจจัย
ทีมี่คะแนนค่าเฉลี่ยน้อยที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ย 4.17 ซึ่งอยู่ในระดับมีอิทธิพลมาก 
 
ตารางที่ 4.20 ผลการวิเคราะห์ระดับอิทธิพลด้านสภาพแวดล้อมทางกายภาพ ที่ส่งผลต่อการตัดสินใจ

มาท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย 
 

ด้านสภาพแวดล้อมทางกายภาพ x̄ S.D. อิทธิพล อันดับ 

1. บริเวณพิพิธภัณฑ์มีความสะอาด เรียบร้อย 4.38 0.676 มากที่สุด 1 
2. มีบรรยากาศร่มรื่น สวยงาม ไม่แออัด  4.32 0.727 มากที่สุด 2 
3. สถาปัตยกรรมสะท้อนถึงสิ่งที่จัดแสดงภายใน 4.25 0.757 มากที่สุด 3 
4. ต าแหน่งที่ตั้งเข้าถึงง่าย เชื่อมโยงกับแหล่งท่องเที่ยว 4.23 0.840 มากที่สุด 4 
5. การวางระบบแสง สี เสียง สัมพันธ์กับการจัดแสดง  4.23 0.722 มากที่สุด 4 
6. สถาปัตยกรรมมีความสวยงาม รูปทรงทันสมัย  4.18 0.797 มาก 5 
7. มีการวางผังทางเดิน (ระบบสัญจร) อย่างเป็นระบบ  4.13 0.831 มาก 6 
8. มีสัญลักษณ์ ป้ายบอกทางติดตั้งตามจุดต่างๆ  4.08 0.846 มาก 7 
9. มีการติดตั้งกล้องวงจรปิด สัญญาณกันขโมย 3.83 0.998 มาก 8 
10. มีพนักงานรักษาความปลอดภัย 3.69 1.060 มาก 9 

รวม 4.13 0.825 มาก  
 
 จากตารางที่ 4.20 พบว่า การจัดการพิพิธภัณฑ์ด้านสภาพแวดล้อมทางกายภาพ ในภาพรวม
มีอิทธิพลมากต่อการตัดสินใจมาเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย โดยมีค่าเฉลี่ย 
4.13 เมื่อพิจารณาเป็นรายปัจจัย พบว่า บริเวณพิพิธภัณฑ์มีความสะอาด เรียบร้อย เป็นปัจจัยที่มี
คะแนนค่าเฉลี่ยมากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ย 4.38 ซึ่งอยู่ในระดับมีอิทธิพลมากที่สุด ในขณะที่ มีพนักงาน
รักษาความปลอดภัย เป็นปัจจัยที่มีคะแนนค่าเฉลี่ยน้อยที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ย 3.69 ซึ่งอยู่ในระดับมี
อิทธิพลมาก 
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ตารางที่ 4.21 ผลการวิเคราะห์ระดับอิทธิพลด้านกิจกรรม ที่ส่งผลต่อการตัดสินใจมาท่องเที่ยว
พิพิธภัณฑ์ของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย 

 

ด้านกิจกรรม x̄ S.D. อิทธิพล อันดับ 
1. กิจกรรมสนุกสนาน เพลิดเพลิน ไม่น่าเบื่อ 4.17 0.835 มาก 1 
2. ส่งเสริมการเรียนรู้หลากหลายรูปแบบ 4.14 0.762 มาก 2 
3. ช่วยกระตุ้นให้เกิดการมีส่วนร่วมกับผู้อ่ืน  3.87 0.935 มาก 3 
4. มีการจัดกิจกรรมเสริม (การอบรม สัมมนา ฯลฯ) 3.78 0.920 มาก 4 

รวม 3.99 0.863 มาก  

  
 จากตารางที่ 4.21 พบว่า การจัดการพิพิธภัณฑ์ด้านกิจกรรม ในภาพรวมมีอิทธิพลมากต่อ
การตัดสินใจมาเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย โดยมีค่าเฉลี่ย 3.99 เมื่อ
พิจารณาเป็นรายปัจจัย พบว่า กิจกรรมสนุกสนาน เพลิดเพลิน ไม่น่าเบื่อ เป็นปัจจัยที่มีคะแนน
ค่าเฉลี่ยมากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ย 4.17 ซึ่งอยู่ในระดับมีอิทธิพลมาก ในขณะที่ มีการจัดกิจกรรมเสริม 
(การอบรม สัมมนา ฯลฯ) เป็นปัจจัยที่มีคะแนนค่าเฉลี่ยน้อยที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ย 3.78 ซึ่งอยู่ในระดับมี
อิทธิพลมากเช่นเดียวกัน 
 
ตารางที่ 4.22 ผลการวิเคราะห์ระดับอิทธิพลด้านเจ้าหน้าที่/บุคลากร ที่ส่งผลต่อการตัดสินใจมา

ท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย 
 

ด้านเจ้าหน้าที่/บุคลากร x̄ S.D. อิทธิพล อันดับ 
1. มีความรู้ ความสามารถในการให้ข้อมูลได้เป็นอย่างดี 4.45 0.717 มากที่สุด 1 
2. มีมารยาทและบุคลิกภาพน่าเชื่อถือ 4.30 0.763 มากที่สุด 2 
3. มีความกระตือรือร้น เต็มใจในการให้บริการ 4.29 0.783 มากที่สุด 3 
4. มีอัธยาศัยดี ยิ้มแย้มแจ่มใสพร้อมให้บริการ 4.28 0.744 มากที่สุด 4 
5. แต่งกายเหมาะสมเข้ากับบรรยากาศภายในพิพิธภัณฑ์ 3.86 1.043 มาก 5 

รวม 4.24 0.810 มากที่สุด  
 
 จากตารางที่ 4.22 พบว่า การจัดการพิพิธภัณฑ์ด้านเจ้าหน้าที่/บุคลากร ในภาพรวมมีอิทธิพล
มากที่สุดต่อการตัดสินใจมาเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย โดยมีค่าเฉลี่ย 4.24 
เมื่อพิจารณาเป็นรายปัจจัย พบว่า มีความรู้ ความสามารถในการให้ข้อมูลได้เป็นอย่างดี เป็นปัจจัยที่มี
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คะแนนค่าเฉลี่ยมากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ย 4.45 ซึ่งอยู่ในระดับมีอิทธิพลมากที่สุด ในขณะที่ แต่งกาย
เหมาะสมเข้ากับบรรยากาศภายในพิพิธภัณฑ์ เป็นปัจจัยที่มีคะแนนค่าเฉลี่ยน้อยที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ย 
3.86 ซึ่งอยู่ในระดับมีอิทธิพลมาก 
 
ตารางที่ 4.23 ผลการวิเคราะห์ระดับอิทธิพลด้านการสื่อความหมาย  ที่ส่งผลต่อการตัดสินใจมา

ท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย 
 

ด้านการสื่อความหมาย x̄ S.D. อิทธิพล อันดับ 
1. การใช้สื่อวีดิทัศน์และเสียงในการเล่าเรื่องราว  4.28 0.753 มากที่สุด 1 
2. ป้ายหรือบอร์ดข้อความสื่อความหมายชัดเจน 4.17 0.705 มาก 2 
3. การสื่อความหมายด้วยการแสดงสดหรือการสาธิต 4.11 0.770 มาก 3 
4. การใช้เจ้าหน้าที่หรือวิทยากรในการน าชม  4.02 0.813 มาก 4 
5. การใช้สื่อ QR CODE ในการให้ข้อมูล 3.90 0.891 มาก 5 

รวม 4.10 0.786 มาก  
 
 จากตารางที่ 4.23 พบว่า การจัดการพิพิธภัณฑ์ด้านการสื่อความหมาย ในภาพรวมมีอิทธิพล
มากต่อการตัดสินใจมาเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย โดยมีค่าเฉลี่ย 4.10 เมื่อ
พิจารณาเป็นรายปัจจัย พบว่า การใช้สื่อวีดิทัศน์และเสียงในการเล่าเรื่องราว เป็นปัจจัยที่มีคะแนน
ค่าเฉลี่ยมากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ย 4.28 ซึ่งอยู่ในระดับมีอิทธิพลมากที่สุด ในขณะที่ การใช้สื่อ QR 
CODE ในการให้ข้อมูล เป็นปัจจัยที่มีคะแนนค่าเฉลี่ยน้อยที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ย 3.90 ซึ่งอยู่ในระดับมี
อิทธิพลมาก 
 
ตารางที่ 4.24 ผลการวิเคราะห์ระดับอิทธิพลด้านการประชาสัมพันธ์  ที่ส่งผลต่อการตัดสินใจมา

ท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย 
 

ด้านการประชาสัมพันธ์ x̄ S.D. อิทธิพล อันดับ 

1. ผ่านสื่อสังคมออนไลน์  4.40 0.725 มากที่สุด 1 
2. ผ่านสื่อทั่วไป  3.75 0.858 มาก 2 
3. ใช้เจ้าหน้าที่ บุคลากรในการประชาสัมพันธ์ 3.60 0.979 มาก 3 
4. ผ่านหน่วยงานต่างๆ  3.56 1.168 มาก 4 

รวม 3.83 0.933 มาก  



 138 

 จากตารางที่ 4.24 พบว่า การจัดการพิพิธภัณฑ์ด้านการประชาสัมพันธ์ ในภาพรวมมีอิทธิพล
มากต่อการตัดสินใจมาเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย โดยมีค่าเฉลี่ย 3.83 เมื่อ
พิจารณาเป็นรายปัจจัย พบว่า ผ่านสื่อสังคมออนไลน์ เป็นปัจจัยที่มีคะแนนค่าเฉลี่ยมากที่สุด โดยมี
ค่าเฉลี่ย 4.40 ซึ่งอยู่ในระดับมีอิทธิพลมากที่สุด ในขณะที่ ผ่านหน่วยงานต่างๆ เป็นปัจจัยที่มีคะแนน
ค่าเฉลี่ยน้อยที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ย 3.56 ซึ่งอยู่ในระดับมีอิทธิพลมาก 
 
ตารางที่ 4.25 ผลการวิเคราะห์ระดับอิทธิพลด้านสิ่งอ านวยความสะดวก ที่ส่งผลต่อการตัดสินใจมา

ท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย 
 

ด้านสิ่งอ านวยความสะดวก x̄ S.D. อิทธิพล อันดับ 
1. มีบริการอินเทอร์เน็ตหรือ WIFI ฟรี 4.31 0.755 มากที่สุด 1 
2. มีเครื่องปรับอากาศ 4.28 0.790 มากที่สุด 2 
3. มีห้องโถงรับรองหรือจุดให้บริการข้อมูล 4.15 0.775 มาก 3 
4. มีร้านอาหาร ร้านกาแฟ และเครื่องดื่ม 4.02 0.874 มาก 4 
5. มีห้องน้ าสะอาดและเพียงพอ 4.01 1.015 มาก 5 
6. มีเคาเตอร์รับ-ฝากกระเป๋า สัมภาระต่างๆ  4.01 0.863 มาก 5 
7. มีสถานที่จอดรถกว้างขวาง เพียงพอ 3.96 0.835 มาก 6 
8. มีร้านขายของที่ระลึก 3.90 0.954 มาก 7 
9. ของที่ระลึกมีความหลากหลาย เชื่อมโยงกับพิพิธภัณฑ์ 3.86 0.889 มาก 8 
10. มีห้องสมุด ร้านหนังสือ 3.77 0.870 มาก 9 

รวม 4.03 0.862 มาก  

 
 จากตารางที่ 4.25 พบว่า การจัดการพิพิธภัณฑ์ด้านสิ่งอ านวยความสะดวก ในภาพรวมมี
อิทธิพลมากต่อการตัดสินใจมาเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย โดยมีค่าเฉลี่ย 
4.03 เมื่อพิจารณาเป็นรายปัจจัย พบว่า มีบริการอินเทอร์เน็ตหรือ WIFI ฟรี เป็นปัจจัยที่มีคะแนน
ค่าเฉลี่ยมากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ย 4.31 ซึ่งอยู่ในระดับมีอิทธิพลมากที่สุด ในขณะที่ มีห้องสมุด       
ร้านหนังสือ เป็นปัจจัยที่มีคะแนนค่าเฉลี่ยน้อยที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ย 3.77 ซึ่งอยู่ในระดับมีอิทธิพลมาก 
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ตารางที่ 4.26 ผลการวิเคราะห์ระดับอิทธิพลด้านเทคโนโลยีและนวัตกรรม ที่ส่งผลต่อการตัดสินใจมา
ท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย 

 

ด้านเทคโนโลยีและนวัตกรรม x̄ S.D. อิทธิพล อันดับ 
1. การใช้สื่อมัลติมีเดีย 4.31 0.788 มากที่สุด 1 
2. การฉายภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหวผ่านจอโปรเจคเตอร์ 4.28 0.778 มากที่สุด 2 
3. มีอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ต่างๆ เป็นส่วนประกอบใน
กระบวนการเรียนรู้ของการจัดแสดง  

4.23 0.767 มากที่สุด 3 

4. จ าลองภาพเสมือนจริงบนเทคโนโลยีอินเตอร์แอคทีฟ  4.21 0.847 มากที่สุด 4 
5. น าเทคโนโลยีเสมือนจริง (AR) มาใช้ในการน าเสนอ  4.20 0.899 มาก 5 
6. น าปัญญาประดิษฐ์หรือหุ่นยนต์ (AI) มาให้บริการ 4.08 0.825 มาก 6 
7. การฉายวีดิโอการจัดแสดงผ่านการแสกน QR Code 4.04 0.978 มาก 7 

รวม 4.19 0.840 มาก  

 
 จากตารางที่ 4.26 พบว่า การจัดการพิพิธภัณฑ์ด้านเทคโนโลยีและนวัตกรรม ในภาพรวมมี
อิทธิพลมากต่อการตัดสินใจมาเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย โดยมีค่าเฉลี่ย 
4.19 เมื่อพิจารณาเป็นรายปัจจัย พบว่า การใช้สื่อมัลติมีเดีย เป็นปัจจัยที่มีคะแนนค่าเฉลี่ยมากที่สุด 
โดยมีค่าเฉลี่ย 4.31 ซึ่งอยู่ในระดับมีอิทธิพลมากที่สุด ในขณะที่ การฉายวีดิโอการจัดแสดงผ่านการ 
แสกน QR Code เป็นปัจจัยที่มีคะแนนค่าเฉลี่ยน้อยที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ย 4.04 ซึ่งอยู่ในระดับมีอิทธิพล
มาก 
 

4.3.2 ผลการวิเคราะห์ปัจจัยด้านการจัดการพิพิธภัณฑ์ที่ส่งผลต่อการตัดสินใจมา
ท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย 

 การวิเคราะห์ปัจจัยด้านการจัดการพิพิธภัณฑ์ที่ส่งผลต่อการตัดสินใจมาท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์
ของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย เป็นการทดสอบอิทธิพลของตัวแปรอิสระ (X) ที่มีอิทธิพลต่อตัว
แปรตาม (Y) โดยใช้สถิติการถดถอยโลจิสติก (Logistic Regression Analysis) ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
โดยมีรายละเอียดต่อไปนี้ 
          4.3.2.1 ตัวแปรที่ใช้ในแบบจ าลอง 
          การศึกษาครั้งนี้ผู้วิจัยใช้การวิเคราะห์ถดถอยโลจิสติกแบบสองทางเลือก (Binary 
Logit Model) โดยตัวแปรตาม (Y) เป็นตัวแปรเชิงกลุ่มที่ มี ได้ เพียง 2 ค่า คือ 0 กับ 1 ซึ่ งใน
แบบจ าลองนี้ผู้วิจัยก าหนดให้ 1 คือ การตัดสินใจมาเที่ยวพิพิธภัณฑ์ และ 0 คือ การตัดสินใจไม่มา
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เที่ยวพิพิธภัณฑ์ ส่วนตัวแปรอิสระ (X) มี 8 ตัว คือ 1) ด้านการจัดแสดง/นิทรรศการ 2) ด้าน
สภาพแวดล้อมทางกายภาพ 3) ด้านกิจกรรม 4) ด้านเจ้าหน้าที่/บุคลากร 5) ด้านการสื่อความหมาย 
6) ด้านประชาสัมพันธ์ 7) ด้านสิ่งอ านวยความสะดวก 8) ด้านเทคโนโลยีและนวัตกรรม ซึ่งตัวแปร
ดังกล่าวเป็นข้อค าถามที่ใช้มาตรวัดแบบการประมาณค่า 5 ระดับ (5= อิทธิพลมากที่สุด, 1 = อิทธิพล
น้อยที่สุด) แสดงรายละเอียดดังตารางที่ 4.27 
 
ตารางที่ 4.27 สัญลักษณ์ตัวแปร ค าอธิบาย และประเภทของตัวแปรที่ใช้ในการศึกษา 
 

ตัวแปรอิสระ สัญลักษณ์ ค าอธิบาย 
ประเภท
ตัวแปร 

1. ด้านการจัดแสดง/
นิทรรศการ 

X1 
 

1) วัตถุการจัดแสดงที่มีความหลากหลาย  
2) วัตถุการจัดแสดงเชื่อมโยงกับวิถีชีวิตและ
สังคม 
3) หัวข้อและเนื้อหาการจัดแสดงน่าสนใจ 
4) ใช้เทคนิคการจัดแสดงที่หลากหลาย  
5) มีรูปแบบการจัดแสดงที่หลากหลาย 

อันตรภาค 

2. ด้านสภาพแวดล้อม
ทางกายภาพ 

X2 
 

1) สถาปัตยกรรมมีความสวยงาม รูปทรง
ทันสมัย 
2) สถาปัตยกรรมสะท้อนถึงสิ่งที่จัดแสดง
ภายใน 
3) ต าแหน่งที่ตั้งเข้าถึงง่าย เชื่อมโยงกับแหล่ง
ท่องเที่ยว 
4) มีสัญลักษณ์ ป้ายบอกทางติดตั้งตามจุด
ต่างๆ 
5) มีบรรยากาศร่มรื่น สวยงาม ไม่แออัด 
6) บริเวณพิพิธภัณฑ์มีความสะอาด เรียบร้อย 
7) มีพนักงานรักษาความปลอดภัย 
8) มีการติดตั้งกล้องวงจรปิด สัญญาณกัน
ขโมย 
9) มีการวางผังทางเดิน (ระบบสัญจร) อย่าง
เป็นระบบ 

อันตรภาค 
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ตัวแปรอิสระ สัญลักษณ์ ค าอธิบาย 
ประเภท
ตัวแปร 

10) มีการวางระบบแสง สี เสียง สัมพันธ์กับ
การจัดแสดง 

3. ด้านกิจกรรม X3 
 

1) ส่งเสริมการเรียนรู้หลากหลายรูปแบบ 
2) กิจกรรมสนุกสนาน เพลิดเพลิน ไม่น่าเบื่อ 
3) ช่วยกระตุ้นให้เกิดการมีส่วนร่วมกับผู้อ่ืน 
4) มีการจัดกิจกรรมเสริม (การอบรม สัมมนา 
ฯลฯ) 

อันตรภาค 

4. ด้ า น เจ้ า ห น้ า ที่ /
บุคลากร 

X4 1 ) มี อั ธย าศั ย ดี  ยิ้ ม แ ย้ ม แจ่ ม ใสพ ร้ อ ม
ให้บริการ 
2) มีความรู้ ความสามารถในการให้ข้อมูลได้
เป็นอย่างด ี
3) แต่งกายเหมาะสมเข้ากับบรรยากาศ
ภายในพิพิธภัณฑ์ 
4 ) มี ค วามกระตื อ รื อร้น  เต็ ม ใจ ในการ
ให้บริการ 
5) มีมารยาทและบุคลิกภาพน่าเชื่อถือ 

อันตรภาค 

5. ด้ า น ก า ร สื่ อ
ความหมาย 

X5 
 

1) มีป้ายหรือบอร์ดข้อความสื่อความหมาย
ชัดเจน 
2) มีการสื่อความหมายด้วยการแสดงสดหรือ
การสาธิต 
3) มีการใช้สื่อวีดิทัศน์และเสียงในการเล่า
เรื่องราว 
4) มีการใช้เจ้าหน้าที่หรือวิทยากรน าชม 
5) มีการใช้สื่อ QR CODE ในการให้ข้อมูล 

อันตรภาค 

6. ด้านประชาสัมพันธ์ 
 
 
 
 

X6 1) ผ่านสื่อสังคมออนไลน์ 
2) ผ่านสื่อทั่วไป 
3) ใช้เจ้าหน้าที่ บุคลากรประชาสัมพันธ์ 
4) ผ่านหน่วยงานต่างๆ 

อันตรภาค 
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ตัวแปรอิสระ สัญลักษณ์ ค าอธิบาย 
ประเภท
ตัวแปร 

7. ด้านสิ่งอ านวยความ
สะดวก  

X7 1) มีสถานที่จอดรถกว้างขวาง เพียงพอ 
2) มีร้านขายของที่ระลึก 
3) ของที่ระลึกมีความหลากหลาย เชื่อมโยง
กับพิพิธภัณฑ์ 
4) มีร้านอาหาร ร้านกาแฟ และเครื่องดื่ม 
5) มีบริการอินเทอร์เน็ตหรือ WIFI ฟรี 
6) มีห้องสมุด ร้านหนังสือ 
7) มีห้องน้ าสะอาดและเพียงพอ 
8) มีห้องโถงรับรองหรือจุดให้บริการข้อมูล 
9) มีเครื่องปรับอากาศ 
10) มีเคาเตอร์รับ-ฝากกระเป๋า สัมภาระต่างๆ 

อันตรภาค 

8. ด้านเทคโนโลยีและ
นวัตกรรม 

X8 1) มีการฉายภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหวผ่านจอ
โปรเจคเตอร์ 
2) มีอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ เป็นส่วนประกอบ
ในกระบวนการเรียนรู้ของการจัดแสดง 
3) มีการใช้สื่อมัลติมีเดีย 
4) มีการฉายวีดิโอจัดแสดงผ่าน QR Code 
5) มีการน าเทคโนโลยีเสมือนจริง (AR) มาใช้
ในการน าเสนอ 
6) การจ าลองภาพเสมือนจริงบนเทคโนโลยี
อินเตอร์แอคทีฟ 
7) มีการน าปัญญาประดิษฐ์หรือหุ่นยนต์ (AI) 
มาให้บริการ 

อันตรภาค 

 
          4.3.2.2 การตรวจสอบความสัมพันธ์ของตัวแปรอิสระ (X) 
          ในเบื้องต้นผู้วิจัยจะท าการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ของตัวแปรที่ใช้ในการศึกษา เพ่ือ
ป้องกันการเกิดภาวการณ์ทับซ้อนกันเองระหว่างตัวแปรอิสระที่มากกว่า 2 ตัว  (Multicollinearity) 
ทั้งนี้ถ้าตัวแปรอิสระมีความสัมพันธ์กันในระดับที่สูงอาจส่งผลให้การพยากรณ์มีความคลาดเคลื่อน 
ดังนั้นจึงต้องตรวจสอบความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรอิสระก่อน โดยผู้วิจัยทดสอบความสัมพันธ์ของตัว
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แปรด้วยการหาค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ของเพียร์สัน (Pearson Correlation Coefficient) เพ่ือหา
ความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรอิสระทั้ง 8 ตัวแปร ดังรายละเอียดในตารางที่ 4.28 
 
ตารางที่ 4.28 ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรอิสระด้านการจัดการพิพิธภัณฑ์ 
 

Items X1 X2 X3 X4 X5 X6 X7 X8 
X1 1        
X2 0.623** 1       
X3 0.569** 0.428** 1      
X4 0.616** 0.724** 0.529** 1     
X5 0.616** 0.586** 0.613** 0.640** 1    
X6 0.465** 0.564** 0.514** 0.559** 0.582** 1   
X7 0.595** 0.672** 0.550** 0.644** 0.673** 0.567** 1  
X8 0.606** 0.528** 0.544** 0.545** 0.689** 0.466** 0.685** 1 

 

หมายเหตุ: **มีความสัมพันธ์ที่ระดับนัยส าคัญ 0.01 
 
จากตารางที่ 4.28 ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรอิสระด้านการจัดการพิพิธภัณฑ์

โดยรวมมีค่าระหว่าง 0.428 - 0.724 ซึ่งมีค่าไม่เกิน 0.80 (Stevens, 1996) จึงถือได้ว่า ไม่มีปัญหา
การเกิดภาวการณ์ทับซ้อนกันเองระหว่างตัวแปรอิสระ (Multicollinearity) และสามารถน าไป
วิเคราะห์ในแบบจ าลองการถดถอยโลจิสติก (Logistic Regression) ได้ ทั้งนี้ตัวแปรอิสระที่มีค่า
สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์สูงสุด คือ ด้านสภาพแวดล้อมทางกายภาพ กับ ด้านเจ้าหน้าที่/บุคลากร ซึ่งมี
ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระดับค่อนข้างสูงที่ 0.724 ส่วนตัวแปรอิสระที่มีค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์
ต่ าสุด คือ ด้านสภาพแวดล้อมทางกายภาพ กับ ด้านกิจกรรม ซึ่งมีค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระดับ
ปานกลางที่ 0.428 
           4.3.2.3 โครงสร้างของแบบจ าลอง    
  ในการศึกษาครั้งนี้ใช้แบบจ าลองโลจิสแบบสองทางเลือก (Binary Logit Model) 
ส าหรับท านายปัจจัยด้านการจัดการพิพิธภัณฑ์ที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจมาท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของ
นักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย ใช้การวิเคราะห์ถดถอยโลจิสติกมาอธิบายความสัมพันธ์ระหว่างตัว
แปรอิสระกับตัวแปรตามและพยากรณ์โอกาสที่จะเกิดเหตุการณ์ที่สนใจ โดยมีฟังก์ชันอรรถประโยชน์ 
เป็นองค์ประกอบส าคัญ ซึ่งสามารถเขียนให้อยู่ในรูปดังนี้ 
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 Zu = β0 + β1 X1 + β2X2 + β3X3 + β4X4 + β5X5 + β6X6 + β7X7 + β8X8 
 
 เมื่อ        Zu        =  อรรถประโยชน์ในการตัดสินใจมาเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของเจเนอเรชั่นวาย 

                 β0, β1, …., β8  =  ค่าสัมประสิทธิ์ที่แสดงอิทธิพลของตัวแปรแต่ละตัวที่มีต่อตัวแปรตาม 
                 X1, X2,…, X8 =  ตัวแปรด้านการจัดการพิพิธภัณฑ์ทั้ง 8 ตัว 
 
 และสามารถน าฟังก์ชันอรรถประโยชน์ไปค านวณหาความน่าจะเป็นหรือโอกาสที่จะเกิดการ
ตัดสินใจมาเท่ียวพิพิธภัณฑ์ของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย ดังสมการต่อไปนี้ 
 

    P(y)  =     
𝑒𝑧𝑢

    1  +  𝑒𝑧𝑢   
 

 
 เมื่อ   P(y)  =  ความน่าจะเป็นที่นักท่องเที่ยวตัดสินใจมาท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ 
  e   =  ค่าล็อกธรรมชาติมีค่าประมาณ 2.718 
  
  4.3.2.4 ผลการวิเคราะห์แบบจ าลองการถดถอยโลจิสติก (Logistic Regression) 
  ผลการวิเคราะห์แบบจ าลองการถดถอยโลจิสติก (Logistic Regression) เป็นการ
วิเคราะห์ปัจจัยด้านการจัดการพิพิธภัณฑ์ที่มีผลต่อการตัดสินใจมาท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของ
นักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย โดยมีปัจจัยที่เก่ียวข้องทั้งหมด 8 ปัจจัย ได้แก่ 1) ด้านการจัดแสดง/
นิทรรศการ 2) ด้านสภาพแวดล้อมทางกายภาพ 3) ด้านกิจกรรม 4) ด้านเจ้าหน้าที่/บุคลากร 5) ด้าน
การสื่อความหมาย 6) ด้านการประชาสัมพันธ์ 7) ด้านสิ่งอ านวยความสะดวก และ 8) ด้านเทคโนโลยี
และนวัตกรรม ซึ่งแบบจ าลองดังกล่าววิเคราะห์ด้วยการถดถอยโลจิสติกแบบ 2 ทางเลือก (Binary 
Logistic Regression) โดยน าตัวแปรอิสระทั้งหมดเข้าสมการถดถอยโลจิสติกด้วยวิธี Enter ใน
โปรแกรมส าเร็จรูป SPSS ซึ่งแสดงผลดังตารางต่อไปนี้ 
 
ตารางที่ 4.29 การทดสอบความเหมาะสมของตัวแปรอิสระที่ใช้ในแบบจ าลอง 
 

 Chi-square df Sig. 

Step 1       Step 199.743 8 0.000 
                Block 199.743 8 0.000 
                Model 199.743 8 0.000 

หมายเหตุ: * มีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 
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 จากตารางที่ 4.29 ผลการทดสอบความเหมาะสมของตัวแปรอิสระที่ใช้ในแบบจ าลองทั้ง 8 
ตัวแปร เมื่อน าเข้าสมการถดถอยโลจิสติก พบว่า มีค่าสถิติทดสอบไคสแควร์เท่ากับ 199.743 และมี
ค่า p-value ต่ ากว่า 0.05 (p=0.00) ทั้งค่า Step, Block และ Model จึงยอมรับได้ว่า ตัวแปรอิสระ
ที่ใช้ในสมการมีความเหมาะสมดีหรืออาจกล่าวได้ว่า ปัจจัยด้านการจัดการพิพิธภัณฑ์อย่างน้อย 1 ตัว 
มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจมาท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  
 
ตารางที่ 4.30 การทดสอบความเหมาะสมและความสัมพันธ์ของแบบจ าลอง 
 

Step -2 Log likelihood Cox & Snell R Square Nagelkerke R Square 
1 60.323a 0.393 0.822 

 Hosmer and Lemeshow test 

Step Chi-square df Sig. 
1 2.970 8 0.936 

 

หมายเหตุ: ** -2LL ของสมการที่มีเฉพาะค่าคงที่เท่ากับ 146.725 
 
 จากตารางที่ 4.30 การทดสอบความเหมาะสมของแบบจ าลอง (Goodness of Fit) พบว่า 
การพิจารณาค่าความเป็นไปได้จากค่า -2 Log likelihood (-2LL) มีค่าเท่ากับ 60.323 ซึ่งมีค่าต่ ากว่า         
-2LL ของสมการที่มีเฉพาะค่าคงที่เท่ากับ 146.725 แสดงว่า มีความสอดคล้องกับข้อมูลเชิงประจักษ์ 
และหากพิจารณาสถิติทดสอบ Hosmer and Lemeshow Test ส าหรับตรวจสอบความเหมาะสม
ของแบบจ าลอง ซึ่งมีค่าไคสแควร์เท่ากับ 2.970 มีค่า p-value เท่ากับ 0.936 ซึ่งมากกว่านัยส าคัญ
ทางสถิติท่ี 0.05 (p > 0.05) แสดงว่า สมการถดถอยโลจิสติกของแบบจ าลองนี้มีความเหมาะสม (ยุทธ 
ไกยวรรณ์, 2555) ส่วนการทดสอบระดับความสัมพันธ์ โดยดูจากค่าสัมประสิทธิ์การท านาย (R2) ของ 
Cox & Snell และ Nagelkerke หรือที่เรียกว่า ค่าสัมประสิทธิ์การท านายเทียม (Pseduo R2) พบว่า 
มีค่า Cox & Snell R2 เท่ากับ 0.393 และ Nagelkerke R2 เท่ากับ 0.822 ซ่ึงสามารถอธิบายความผัน
แปรของการตัดสินใจมาท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวายได้ร้อยละ 82.20 
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ตารางที่ 4.31 การทดสอบความแม่นย าในการท านายของแบบจ าลอง 
 

กลุ่มตัวอย่าง (Observed) 
ผลการท านายจากสมการ (Predicted) 

การตัดสินใจไม่มา
เที่ยวพิพิธภัณฑ์ 

การตัดสินใจมา
เที่ยวพิพิธภัณฑ์ 

Percentage 
Correct 

Step 1 การตัดสินใจไม่มาเที่ยว
พิพิธภัณฑ์ 

32 8 80.0 

การตัดสินใจมาเที่ยว
พิพิธภัณฑ์ 

6 354 98.3 

Overall Percentage   96.5 

 
 จากตารางที่ 4.31 พบว่า ผลการทดสอบความแม่นย าของแบบจ าลองจากค่าเปอร์เซ็นต์ของ
การท านายถูก (Percentage Correct) โดยรวมเท่ากับ 96.5 แสดงว่า แบบจ าลองนี้สามารถท านาย
ปัจจัยด้านการจัดการพิพิธภัณฑ์ที่ส่งผลต่อการตัดสินใจมาท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของนักท่องเที่ยวกลุ่ม 
เจเนอเรชั่นวายได้ถูกต้องถึงร้อยละ 96.5 โดยจ าแนกตามการตัดสินใจไม่มาเที่ยวพิพิธภัณฑ์ร้อยละ 
80.0 และการตัดสินใจมาเที่ยวพิพิธภัณฑ์ร้อยละ 98.3 
 
ตารางที่ 4.32 ผลการวิเคราะห์ปัจจัยด้านการจัดการพิพิธภัณฑ์ที่ส่งผลต่อการตัดสินใจมาท่องเที่ยว

พิพิธภัณฑ์ของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย 
 

ตัวแปร ค่าสัมประสิทธิ์ (B) S.E. Wald  df Sig. ค่าท านาย Exp(B) 

X1 0.316 0.943 0.112 1.0 0.737 1.372 
X2 1.511 0.804 3.532 1.0 0.060 4.532 
X3 2.087 0.754 7.652 1.0 0.006* 8.060 
X4 -0.646 0.648 0.994 1.0 0.319 0.524 
X5 2.387 0.855 7.785 1.0 0.005* 10.879 
X6 -1.096 0.756 2.101 1.0 0.147 0.334 
X7 2.579 0.995 6.721 1.0 0.010* 13.187 
X8 2.374 0.803 8.741 1.0 0.003* 10.738 

Constant -31.510 5.699 30.568 1.0 0.000 0.000 
 

หมายเหตุ: * มีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 
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 จากตารางที่ 4.32 ผลการวิเคราะห์ปัจจัยด้านการจัดการพิพิธภัณฑ์ท่ีส่งผลต่อการตัดสินใจมา
ท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย  พบว่า มีค่าคงที่ (Constant) เท่ากับ         
-31.510 และ ค่าความคลาดเคลื่อน (S.E.) เท่ากับ 5.699 ซ่ึงสามารถสรุปผลการวิเคราะห์ได ้ดังนี้ 
 ปัจจัยด้านกิจกรรม (X3) มีอิทธิพลในทิศทางบวกต่อการตัดสินใจมาท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของ
นักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวายอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 (p=0.006 < 0.05) โดยมีค่า
สัมประสิทธิ์ (B) เท่ากับ 2.087 และเมื่อพิจารณาค่า Odd ratio จากค่าการท านาย (Exp (B)) พบว่า 
มีค่ามากกว่า 1 แสดงว่า หากมีการเปลี่ยนแปลงด้านกิจกรรมเพ่ิมขึ้น 1 หน่วย จะมีโอกาสท าให้
นักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวายตัดสินใจมาท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์เพ่ิมข้ึน 8.060 เท่า  
 ปัจจัยด้านการสื่อความหมาย (X5) มีอิทธิพลในทิศทางบวกต่อการตัดสินใจมาท่องเที่ยว
พิพิธภัณฑ์ของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวายอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 (p=0.005 < 
0.05) โดยมีค่าสัมประสิทธิ์ (B) เท่ากับ 2.387 และเมื่อพิจารณาค่า Odd ratio จากค่าการท านาย 
(Exp (B)) พบว่า มีค่ามากกว่า 1 แสดงว่า หากมีการเปลี่ยนแปลงด้านการสื่อความหมายเพ่ิมขึ้น 1 
หน่วย จะมีโอกาสท าให้นักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวายตัดสินใจมาท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์เพ่ิมขึ้น 
10.879 เท่า 
 ปัจจัยด้านสิ่งอ านวยความสะดวก (X7) มีอิทธิพลในทิศทางบวกต่อการตัดสินใจมาท่องเที่ยว
พิพิธภัณฑ์ของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวายอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 (p=0.010 < 
0.05) โดยมีค่าสัมประสิทธิ์ (B) เท่ากับ 2.579 และเมื่อพิจารณาค่า Odd ratio จากค่าการท านาย 
(Exp (B)) พบว่า มีค่ามากกว่า 1 แสดงว่า หากมีการเปลี่ยนแปลงด้านสิ่งอ านวยความสะดวกเพ่ิมข้ึน 1 
หน่วย จะมีโอกาสท าให้นักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวายตัดสินใจมาท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์เพ่ิมขึ้น 
13.187 เท่า  
 ปัจจัยด้านเทคโนโลยี/นวัตกรรม (X8) มีอิทธิพลในทิศทางบวกต่อการตัดสินใจมาท่องเที่ยว
พิพิธภัณฑ์ของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวายอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 (p=0.003 < 
0.05) โดยมีค่าสัมประสิทธิ์ (B) เท่ากับ 2.374 และเมื่อพิจารณาค่า Odd ratio จากค่าการท านาย 
(Exp (B)) พบว่า มีค่ามากกว่า 1 แสดงว่า หากมีการเปลี่ยนแปลงด้านเทคโนโลยี/นวัตกรรมเพ่ิมข้ึน 1 
หน่วย จะมีโอกาสท าให้นักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวายตัดสินใจมาท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์เพ่ิมขึ้น 
10.738 เท่า 
 ส่วนปัจจัยด้านการจัดแสดง/นิทรรศการ (X1) (p=0.737) ปัจจัยด้านสภาพแวดล้อมทาง
กายภาพ (X2) (p=0.060) ปัจจัยด้านเจ้าหน้าที่/บุคลากร (X4) (p=0.319) และปัจจัยด้านการ
ประชาสัมพันธ์ (X6) (p=0.147) พบว่า ไม่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจมาท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของ
นักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวายอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
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 จากผลการวิเคราะห์ดังกล่าว สามารถสรุปผลได้ว่า ปัจจัยด้านการจัดการพิพิธภัณฑ์ที่ส่งผล
ต่อการตัดสินใจมาท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวายอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ
ที่ระดับ 0.05 มีจ านวน 4 ปัจจัย และเมื่อพิจารณาจากค่าสัมประสิทธิ์ พบว่า ปัจจัยด้านสิ่งอ านวย
ความสะดวกมีอิทธิพลต่อการตัดสินใจมาท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์สูงสุด (B=2.579) รองลงมาคือ ปัจจัย
ด้านการสื่อความหมาย (B=2.387) ปัจจัยด้านเทคโนโลยี/นวัตกรรม (B=2.374) และปัจจัยด้าน
กิจกรรม (B=2.087)  
  

4.3.3 การวิเคราะห์เพื่อทดสอบสมมติฐาน 
 จากผลการวิเคราะห์เพ่ือตรวจสอบปัจจัยด้านการจัดการพิพิธภัณฑ์ท่ีส่งผลต่อการตัดสินใจมา
ท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย ได้ก าหนดสมมติฐานการวิจัยและวิเคราะห์
ผลตามสมมติฐาน ดังตารางที่ 4.33 
 
ตารางที่ 4.33 ผลการทดสอบสมมติฐานการวิจัย 
 

สมมติฐานที่ สมมติฐานปัจจัยด้านการจัดการพิพิธภัณฑ์ ผลการวิเคราะห์ 

H1 การจัดแสดง/นิทรรศการมีอิทธิพลต่อการตัดสินใจมาเที่ยว
พิพิธภัณฑ์ของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย 

ปฏิเสธ 

H2 สภาพแวดล้อมทางกายภาพมีอิทธิพลต่อการตัดสินใจมา
เที่ยวพิพิธภัณฑ์ของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย 

ปฏิเสธ 

H3 กิจกรรมมีอิทธิพลต่อการตัดสินใจมาเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของ
นักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย 

สนับสนุน 

H4 เจ้าหน้าที่ /บุคลากรมี อิทธิพลต่อการตัดสินใจมาเที่ยว
พิพิธภัณฑ์ของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย 

ปฏิเสธ 

H5 การสื่อความหมายมี อิทธิพลต่อการตัดสินใจมาเที่ ยว
พิพิธภัณฑ์ของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย 

สนับสนุน 

H6 การประชาสัมพันธ์มี อิทธิพลต่อการตัดสินใจมาเที่ ยว
พิพิธภัณฑ์ของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย 

ปฏิเสธ 

H7 สิ่งอ านวยความสะดวกมีอิทธิพลต่อการตัดสินใจมาเที่ยว
พิพิธภัณฑ์ของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย 

สนับสนุน 

H8 เทคโนโลยีและนวัตกรรมมีอิทธิพลต่อการตัดสินใจมาเที่ยว
พิพิธภัณฑ์ของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย 

สนับสนุน 
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 จากตารางที่ 4.33 สามารถสรุปผลการวิเคราะห์ตามสมมติฐาน ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 
 H1 : ปัจจัยด้านการจัดแสดง/นิทรรศการมีอิทธิพลต่อการตัดสินใจมาเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของ
นักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย 
 ผลการทดสอบสมมติฐานที่ระดับนัยส าคัญทางสถิติ 0.05 พบว่า ปัจจัยด้านการจัดแสดง/
นิทรรศการไมม่ีอิทธิพลต่อการตัดสินใจมาเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวายอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติ (P > 0.05) 
 H2 : ปัจจัยด้านสภาพแวดล้อมทางกายภาพมีอิทธิพลต่อการตัดสินใจมาเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของ
นักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย 
 ผลการทดสอบสมมติฐานที่ระดับนัยส าคัญทางสถิติ 0.05 พบว่า ปัจจัยด้านสภาพแวดล้อม
ทางกายภาพไม่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจมาเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ (P > 0.05) 
 H3 : ปัจจัยด้านกิจกรรมมีอิทธิพลต่อการตัดสินใจมาเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจ
เนอเรชั่นวาย 
 ผลการทดสอบสมมติฐานที่ระดับนัยส าคัญทางสถิติ 0.05 พบว่า ปัจจัยด้านกิจกรรมมีอิทธิพล
ต่อการตัดสินใจมาเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ (P 
< 0.05) 
 H4 : ปัจจัยด้านเจ้าหน้าที่ /บุคลากรมีอิทธิพลต่อการตัดสินใจมาเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของ
นักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย 
 ผลการทดสอบสมมติฐานที่ระดับนัยส าคัญทางสถิติ 0.05 พบว่า ปัจจัยด้านเจ้าหน้าที่/
บุคลากรไม่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจมาเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติ (P > 0.05) 
 H5 : ปัจจัยด้านการสื่อความหมายมี อิทธิพลต่อการตัดสินใจมาเที่ย วพิพิธภัณฑ์ของ
นักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย 
 ผลการทดสอบสมมติฐานที่ ระดับนัยส าคัญทางสถิติ  0.05 พบว่า ปัจจัยด้านการสื่อ
ความหมายมีอิทธิพลต่อการตัดสินใจมาเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติ (P < 0.05) 
 H6 : ปัจจัยด้านการประชาสัมพันธ์มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจมาเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของ
นักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย 
 ผลการทดสอบสมมติฐานที่ ระดับนัยส าคัญทางสถิติ  0.05 พบว่า ปั จจัยด้ านการ
ประชาสัมพันธ์ไม่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจมาเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ (P > 0.05) 
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 H7 : ปัจจัยด้านสิ่งอ านวยความสะดวกมีอิทธิพลต่อการตัดสินใจมาเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของ
นักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย 
 ผลการทดสอบสมมติฐานที่ระดับนัยส าคัญทางสถิติ 0.05 พบว่า ปัจจัยด้านสิ่งอ านวยความ
สะดวกมีอิทธิพลต่อการตัดสินใจมาเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติ (P < 0.05) 
 H8 : ปัจจัยด้านเทคโนโลยีและนวัตกรรมมีอิทธิพลต่อการตัดสินใจมาเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของ
นักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย 
 ผลการทดสอบสมมติฐานที่ระดับนัยส าคัญทางสถิติ 0.05 พบว่า ปัจจัยด้านเทคโนโลยีและ
นวัตกรรมมีอิทธิพลต่อการตัดสินใจมาเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติ (P < 0.05) 
 

  4.3.4 ข้อเสนอแนะอ่ืนๆ  
 จากผลการวิเคราะห์ข้อมูลการวิจัยเชิงปริมาณจากแบบสอบถามในส่วนที่ 4 ซึ่งเป็นค าถาม
ลักษณะปลายเปิดเพ่ือให้นักท่องเที่ยวได้แสดงความคิดเห็นและข้อเสนอแนะอ่ืนๆ เพ่ือน าไปสู่การ
พัฒนาการจัดการพิพิธภัณฑ์ส าหรับนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย โดยสามารถสรุปได้ดังนี้ 
         1) ด้านการจัดแสดง/นิทรรศการ 

 (1) อยากให้มีหัวข้อที่ทันสมัย ทันเหตุการณ ์เรื่องราวในปัจจุบัน  
 (2) อยากให้มีความหลากหลาย ทั้งแสง สี เสียง ความเหมือนจริง 
 (3) มีการจัดนิทรรศการหมุนเวียนให้บ่อยเพ่ือเป็นการดึงดูดคนให้เข้ามาเยี่ยมชม 
 (4) ความโดดเด่น น่าสนใจ เข้มข้นของเนื้อหาที่จัดแสดง 
 (5) จัดนิทรรศการแปลกๆ หรือน่าตื่นเต้นเพื่อดึงดูดนักท่องเที่ยว 
 (6) การร้อยเรียงเนื้อหาการจัดแสดงควรมีความไหลลื่น มีจุดพีคให้นักท่องเที่ยวได้

ลุ้น ติดตาม และสนใจตลอดการชมนิทรรศการ 
 (7) ความถี่ในการจัดนิทรรศการหมุนเวียนตามเนื้อหาที่เป็นกระแสในสังคมน่าจะมี

ผลต่อความสนใจของผู้ใช้บริการ 
         2) ด้านสภาพแวดล้อมทางกายภาพ 
   (1) มีจุดถ่ายรูปที่สวยงาม 
   (2) เดินทางไปสะดวก เข้าถึงได้ง่าย 
   (3) มีการจัดสถานทีต่กแต่งสวยงาม 
   (4) ควรมีการบูรณะและบ ารุงรักษาพิพิธภัณฑ์สม่ าเสมอ 
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   (5) กลุ่มเจนเนอเรชั่นวายเกิดมาในยุคของการเปลี่ยนแปลง พิพิธภัณฑ์ส่วนใหญ่
เหมือนห้องเก็บของมากกว่าแหล่งเรียนรู้ การไม่อนุญาตให้ถ่ายภาพภายในเป็นอีกปัจจัยที่ไม่อยากไป
พิพิธภัณฑ์ เพราะท าให้รู้สึกเหมือนไม่ได้ไป เนื่องจากอยากเช็คอิน เล่าบรรยายในโซเชียลมีเดีย 
   (6) สถานที่จัดแสดงที่น่าสนใจ สามารถดึกดูดกลุ่มเจเนอเรชั่นวายให้สนใจได้ 
   (7) พิพิธภัณฑ์ควรเป็นสถานที่สาธารณะที่เป็นศูนย์กลางการท ากิจกรรมของคนใน
พ้ืนที่ นอกเหนือจากการท่องเที่ยวด้วย 
   (8) พิพิธภัณฑ์ส าหรับเจเนอเรชั่นวายวาย คือ สถานที่พักผ่อน สถานที่ปลีกวิเวก 
บางครัง้การเดินเข้าไปไม่ใช่ต้องการไปเรียนรู้เพียงอย่างเดียว 
   (9) จัดเส้นทางการชมนิทรรศการให้ได้ตามเวลาที่นักท่องเที่ยวมี 
   (10) เน้นการออกแบบสะท้อนอัตลักษณ์ในแต่ละที่ให้ดึงดูด 
         3) ด้านกิจกรรม 
   (1) มีกิจกรรมที่สามารถเข้าร่วมได้และต้องไม่น่าเบื่อ 
   (2) มีกิจกรรมให้ท า โดยเน้นการมีส่วนร่วม 
   (3) ควรจัดกิจกรรมที่ไม่นานเกินไปและเหมาะกับฤดูกาลหรือพฤติกรรมของผู้สนใจ  
   (4) เพ่ิมกิจกรรมที่ได้ทดลองท าเองได้ เช่น หากเป็นพิพิธภัณฑ์ที่เกี่ยวกับโบราณคดี 
ควรจัดให้มีการทดลองการขุดชิ้นงานจ าลองด้วยตนเอง 
   (5) อยากให้แต่ละพิพิธภัณฑ์เน้นกิจกรรมที่มีปฏิสัมพันธ์ร่วมกันระหว่างผู้เข้าชมกับ
ผู้บรรยาย น่าจะสนุกสนานมากกว่า 
   (6) มีกิจกรรมหลากหลายที่ช่วยสร้างประสบการณ์ใหม่ๆ 
   (7) พิพิธภัณฑ์ควรจัดกิจกรรมร่วมกับงานเเสดง เพ่ือให้ผู้ชมมีส่วนร่วมไปกับสิ่งนั้น 
   (8) การจัดกิจกรรม Workshop ในช่วงวันหยุดเสาร์-อาทิตย์ ที่มีความเชื่อมโยงกับ
นิทรรศการที่จัดแสดงอยู่เป็นสิ่งส าคัญ หากว่ามีการเก็บเงินด้วยจะสามารถช่วยให้เกิดรายได้เข้า
พิพิธภัณฑ์ 
   (9) มีกิจกรรมที่ท าให้นักท่องเที่ยวเข้าถึงข้อมูลในพิพิธภัณฑ์อย่างมีส่วนรวม เช่น 
การจัดกิจกรรมวอล์คแรลลี่ (Walkrally) หรือประทับตราในแต่ละจุด 
         4) ด้านเจ้าหน้าที่/บุคลากร 
   (1) ภัณฑารักษ์หรือเจ้าหน้าที่ที่เกี่ยวข้องกับพิพิธภัณฑ์จะต้องมีความรู้ความเข้าใจ
ถึงความสนใจและความต้องการของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย เพ่ือสร้างเนื้อหาที่มีผลต่อการ
ดึงดูดความสนใจและสามารถสื่อสารไปยังนักท่องเที่ยวกลุ่มนี้ได้ตรงจุด 
   (2) เจ้าหน้าทีห่รือผู้น าชมควรมีความรู้ความเข้าใจในเนื้อหาของนิทรรศการอย่างดี   

        5) ด้านการสื่อความหมาย 
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   (1) ควรมีการสื่อสารที่จับต้องได ้มากกว่าการยื่นอ่านป้ายบอร์ดข้อความ  
   (2) พิพิธภัณฑ์ควรปรับปรุงรูปแบบการสื่อความหมายให้ทันสมัยและสอดคล้องการ
การเรียนรู้แบบดิจิทัล 
   (3) สื่อความหมายให้ผู้ชมมีส่วนร่วมกับสิ่งที่จัดแสดงอยู่เพราะเจเนอเรชั่นวายชอบ
การเป็นส่วนหนึ่งของประสบการณ์นั้นๆ 
   (4) มีการสื่อความหมายที่ชัดเจน มีเทคนิคการสื่อความหมายที่น่าสนใจ 
         6) ด้านการประชาสัมพันธ์ 
   (1) สามารถประชาสัมพันธ์ได้ถูกจุด 
   (2) ควรมีการแบ่งปันข่าวสารโดยการใช้โซเชียลมีเดียเพ่ือเข้าถึงกลุ่มเป้าหมายได้
ตรงและน่าสนใจ 
   (3) ควรมีการประชาสัมพันธ์ผ่านช่องทางออนไลน์ให้มากขึ้นเพราะสื่อออนไลน์มี
อิทธิพลอย่างมากในการดึงดูดผู้คนและนักท่องเที่ยว 
   (4) อยากให้ท าวิดีโอลง Youtube เพ่ือแนะน าพิพิธภัณฑ์ ทั้งแบบฉบับย่อและฉบับ
เต็ม 
   (5) ควรมีการประชาสัมพันธ์ที่หลากหลาย 
   (6) ควรมีการประชาสัมพันธ์การท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ให้มากกว่านี้ และการจัดการ
พิพิธภัณฑ์ภาครัฐควรเข้ามามีส่วนร่วมในการจัดการให้มากกว่านี้ 
   (7) มีการแนะน าช่องทางที่เข้าถึงและติดตามได้ง่ายในการรับ-ส่งข้อมูลข่าวสารของ
พิพิธภัณฑ์ 
         7) ด้านสิ่งอ านวยความสะดวก 
   (1) ควรมีอาหารเครื่องดื่มให้มากกว่านี้ 
   (2) เพ่ิมพ้ืนที่สาธารณะ เช่น พ้ืนที่อ่านหนังสือ ร้านกาแฟ 
   (3) สิ่งอ านวยความสะดวกภายในพิพิธภัณฑ์ควรรองรับนักท่องเที่ยวได้ทุกรูปแบบ 
เพ่ือที่ทุกคนสามารถเข้าถึงได้ 
   (4) ร้านขายของที่ระลึกต้องแสดงถึงเอกลักษณ์ของตัวผลิตภัณฑ์เองและผสมความ
แปลกใหม่ให้น่าซื้อฝากผู้อื่น ซึ่งถือว่าเป็นการประชาสัมพันธ์ให้พิพิธภัณฑ์ได้ด้วย 
         8) ด้านเทคโนโลยีและนวัตกรรม 
   (1) อยากให้มีนวัตกรรมท าให้พิพิธภัณฑ์น่าสนใจ 
   (2) ควรจะมีเทคโนโลยีใหม่ๆ เข้ามาน าเสนอให้มากข้ึน 
   (3) พิพิธภัณฑ์ในประเทศไทยควรเพ่ิมความทันสมัย ความแปลกใหม่เข้าไปเพ่ือ
ดึงดูดให้ คนรุ่นใหม่เข้าใช้บริการ  
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   (4) มีการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีที่เข้าใจง่ายมากขึ้น เพ่ือที่คนรุ่นใหม่จะสามารถ
เข้าถึงไดง้่ายขึ้น 
   (5) พิพิธภัณฑ์ควรมีการน าเทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้เพ่ือน าเสนอข้อมูลต่างๆ 
โดยเฉพาะพิพิธภัณฑ์ทางประวิติศาสตร์อาจต้องเข้าถึงการน าเสนอเสมือนว่าได้ย้อนไปดูสิ่งต่างๆ ใน
อดีตให้คนที่เข้าไปดูได้ท้ิงความรู้และความตื่นตาตื่นใจ 
   (6) ควรน าระบบเทคโนโลยีเสมือนจริง (AR) มาประยุกต์ใช้ภายในพิพิธภัณฑ์ แต่
อยากให้จ ากัดลักษณะของการใช้งานแค่ในส่วนของพิพิธภัณฑ์เท่านั้น เพราะหากมีการเปิดใช้ระบบ 
AR อย่างแพร่หลาย อาจท าให้การไปเที่ยวพิพิธภัณฑ์ไม่มีความจ าเป็นอีกต่อไป เพราะสามารถดูจากที่
บ้านได ้
         9) ประเด็นอ่ืนๆ 
   (1) อยากให้มีการรณรงค์การเข้าชมพิพิธภัณฑ์ให้มากขึ้น 
   (2) อยากให้มีการพัฒนาการจัดพิพิธภัณฑ์ที่ต่างจังหวัดบ้าง 
   (3) เจเนอเรชั่นวาย คือ กลุ่มคนที่อยากแสวงหาการเรียนรู้ด้วยตนเอง จึงควรเพ่ิม
สื่อการเรียนรู้ด้วยตัวเองให้มากขึ้น เจ้าหน้าที่แนะน ารายละเอียดบางจุดก็พอ 
   (4) อยากให้น ารูปแบบและการจัดการของพิพิธภัณฑ์การเรียนรู้มิวเซียมสยาม 
(Museum Siam) ไปเป็นต้นแบบในการปรับปรุงพิพิธภัณฑ์หลายๆ แห่งในประเทศไทย 
   (5) พิพิธภัณฑ์มีการปรับตัวเพ่ือให้คนเข้าชมมากยิ่งขึ้น มีการใช้สื่อเทคโนโลยีมาก
ขึ้นโดยเฉพาะพิพิธภัณฑ์ที่มีเงินทุนมากๆ แต่หลายๆ พิพิธภัณฑ์ก็ท าคล้ายๆ กันจนดูไม่โดดเด่น ดู
ซ้ าซากจนน่าเบื่อเกินไป 
   (6) อยากให้มีนิทรรศการประวัติศาสตร์ ชาติพันธุ์ และธรรมชาติโบราณ จากไทย 
และท่ัวโลกมาจัดแสดง และระดมทุนเพ่ือพัฒนาพิพิธภัณฑ์ของไทยให้น่าสนใจเหมือนต่างประเทศ 
   (7) พิพิธภัณฑ์ต้องทันสมัย ใส่ใจวัฒนธรรม สร้างสรรค์ภูมิปัญญา ล้ าค่านวัตรกรรม 
   (8) แม้ว่าเจเนอเรชั่นวายกลุ่มคนรุ่นใหม่ แต่ก็ยังมีความต้องการเรียนรู้สิ่งต่างๆ ใน
ยุคเก่า และเรียนรู้อัตลักษณ์ของชุมชนนั้นๆ เทคโนโลยีความทันสมัยต่างๆ มิใช่สิ่งที่จะดึงดูดให้อยาก
ไปเยี่ยมชมเท่านั้น แต่อัตลักษณ์ เรื่องราว และรูปแบบการน าเสนอของพิพิธภัณฑ์ต่างหากที่ดึงดูดให้
เข้าไปเยี่ยมชม 
 จากผลการวิเคราะห์ข้อมูลในประเด็นต่างๆ ท าให้ทราบถึงพฤติกรรมและปัจจัยด้านการ
จัดการพิพิธภัณฑ์ที่ส่งผลต่อการตัดสินใจมาท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย 
ทั้งนี้ ผู้วิจัยได้น าผลการวิเคราะห์ข้อมูลรวมถึงข้อเสนอแนะไปใช้เพ่ืออภิปรายผล และเสนอเป็นแนว
ทางการพัฒนาการจัดการพิพิธภัณฑ์ส าหรับนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย ซึ่งจะกล่าวในบทถัดไป



 
 

 

บทท่ี 5  
 

สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และขอ้เสนอแนะ 
 

 การศึกษาเรื่อง การจัดการพิพิธภัณฑ์ส าหรับนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย มีวัตถุประสงค์
คือ 1) เพ่ือศึกษาพฤติกรรมในการมาท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย 2) เพ่ือ
ศึกษาปัจจัยด้านการจัดการพิพิธภัณฑ์ที่ส่งผลต่อการตัดสินใจมาท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของนักท่องเที่ยว
กลุ่มเจเนอเรชั่นวาย และ 3) เพ่ือเสนอแนวทางการพัฒนาการจัดการพิพิธภัณฑ์ส าหรับนักท่องเที่ยว
กลุ่มเจเนอเรชั่นวาย โดยมีระเบียบวิธีวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative Research) ที่เก็บรวบรวม
ข้อมูลจากนักท่องเที่ยวชาวไทยกลุ่มเจเนอเรชั่นวายที่มีประสบการณ์ในการท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ 
จ านวน 400 ชุด ทั้งนี้สามารถสรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 
 

5.1 สรุปผลการวิจัย 
 
 ผลการศึกษาเรื่อง การจัดการพิพิธภัณฑ์ส าหรับนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย สามารถ
สรุปผลการวิจัยได้ดังนี้ 
 

5.1.1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลทั่วไปของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย 
 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลทั่วไปของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย พบว่า นักท่องเที่ยวผู้ตอบ
แบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง จ านวน 266 คน คิดเป็นร้อยละ 66.50 มีการศึกษาอยู่ในระดับ
ปริญญาตรีหรือเทียบเท่า จ านวน 242 คน คิดเป็นร้อยละ 60.50 ส่วนใหญ่เป็นนักเรียน/นักศึกษา ซึ่ง
ถือเป็นนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวายตอนปลาย จ านวน 142 คน คิดเป็นร้อยละ 35.50 มีรายได้
เฉลี่ยต่อเดือน 15,001-20,000 บาท จ านวน 66 คน คิดเป็นร้อยละ 16.50 และส่วนมากเป็นกลุ่ม
นักท่องเที่ยวทีม่ีภูมิล าเนาอยู่ในภาคกลาง จ านวน 208 คน คิดเป็นร้อยละ 52.00 
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5.1.2 ผลการวิเคราะห์เพื่อตอบวัตถุประสงค์ที่ 1 เพื่อศึกษาพฤติกรรมในการมาท่องเที่ยว
พิพิธภัณฑ์ของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย  

 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลทั่ วไปเกี่ยวกับพฤติกรรมในการมาท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของ
นักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย สามารถจ าแนกเป็นพฤติกรรมก่อนการเดินทางท่องเที่ยว พฤติกรรม
ระหว่างการเดินทางท่องเที่ยว และพฤติกรรมหลังการเดินทางท่องเที่ยว ดังนี้ 

5.1.2.1 พฤติกรรมก่อนการเดินทางท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ ผลการวิเคราะห์ข้อมูลทั่ว
พบว่า นักท่องเที่ยวผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เดินทางท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ 1-3 ครั้งต่อปี จ านวน 
292 คน คิดเป็นร้อยละ 73.00 โดยมีวัตถุประสงค์ในการเดินทางท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์เพ่ือเรียนรู้
ประวัติศาสตร์ ศิลปะ วัฒนธรรม จ านวน 267 คน คิดเป็นร้อยละ 66.75 ส่วนใหญ่จะเดินทางในช่วง
วันหยุดสุดสัปดาห์ (เสาร์-อาทิตย์) จ านวน 225 คน คิดเป็นร้อยละ 56.25 โดยเดินทางด้วยรถรับจ้าง/
ขนส่งสาธารณะ จ านวน 178 คน คิดเป็นร้อยละ 44.50 ทั้งนี้ นักท่องเที่ยวส่วนใหญ่มีการรับรู้ข้อมูล
ข่าวสารเกี่ยวกับพิพิธภัณฑ์ผ่านช่องทางเฟซบุ๊ก (Facebook) มากที่สุด จ านวน 297 คน คิดเป็นร้อย
ละ 74.25 รองลงมาคือ ค าบอกเล่าจากครอบครัว เพ่ือนหรือคนรู้จัก จ านวน 125 คน คิดเป็นร้อยละ 
31.25 ส่วนบุคคลที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจเดินทางคือ เพ่ือน/เพ่ือนร่วมงาน จ านวน 237 คน คิด
เป็นร้อยละ 59.25 และบางส่วนได้รับอิทธิพลจากผู้เขียนบล็อกการท่องเที่ยว (Blogger) จ านวน 177 
คน คิดเป็นร้อยละ 44.25 ตามล าดับ นอกจากนี้การศึกษายังพบว่า นักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย
ส่วนใหญ่สนใจพิพิธภัณฑ์ประเภทประวัติศาสตร์และโบราณคดีมากที่สุด จ านวน 237 คน คิดเป็นร้อย
ละ 59.25 รองลงมาคือ พิพิธภัณฑ์ศิลปะร่วมสมัย จ านวน 209 คน คิดเป็นร้อยละ 52.25 และ
พิพิธภัณฑ์วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี จ านวน 193 คน คิดเป็นร้อยละ 48.25 ขณะที่แรงจูงใจในการ
เดินทางท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ 3 ล าดับแรก คือ เรียนรู้อดีต อารยะธรรมต่างๆ จ านวน 270 คน คิดเป็น
ร้อยละ 67.50 ความน่าสนใจของการจัดนิทรรศการ จ านวน 244 คน คิดเป็นร้อยละ 61.00 และ
สุนทรียศาสตร์ด้านอารมณ์ จ านวน 168 คน คิดเป็นร้อยละ 42.00 ตามล าดับ 

5.1.2.2 พฤติกรรมระหว่างการเดินทางท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ ผลการวิเคราะห์ข้อมูล
พบว่า นักท่องเที่ยวผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่ชอบเดินทางเป็นกลุ่ม จ านวน 270 คน คิดเป็นร้อย
ละ 67.50 ส่วนมากจะเดินทางท่องเที่ยวร่วมกับเพื่อน จ านวน 154 คน คิดเป็นร้อยละ 57.00 ระหว่าง
เที่ยวชมพิพิธภัณฑ์จะใช้ระยะเวลาประมาณ 30 นาที  - 1 ชั่วโมง จ านวน 187 คน คิดเป็นร้อยละ 
46.75 และไม่ใช้เจ้าหน้าที่ในการน าชม จ านวน 338 คน คิดเป็นร้อยละ 84.50 ส าหรับความรู้สึกขณะ
เที่ยวชมพิพิธภัณฑ์ส่วนใหญ่รู้สึกพึงพอใจและประทับใจ จ านวน 257 คน คิดเป็นร้อยละ 64.25 ส่วน
ด้านกิจกรรม 3 ล าดับแรกที่นักท่องเที่ยวให้ความสนใจ ได้แก่ ชมนิทรรศการ จ านวน 377 คน คิดเป็น
ร้อยละ 94.25 ฟังบรรยาย เสวนาทางวิชาการ จ านวน 151 คน คิดเป็นร้อยละ 37.75 และซื้อ
ผลิตภัณฑ์ ของที่ระลึก จ านวน 120 คน คิดเป็นร้อยละ 30.00 ตามล าดับ ขณะที่ด้านการน าเสนอ
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ข้อมูลนักท่องเที่ยวส่วนใหญ่จะชอบวิธีการน าเสนอข้อมูลผ่านวิดีทัศน์และเสียง  จ านวน 260 คน     
คิดเป็นร้อยละ 65.00 

5.1.2.3 พฤติกรรมหลังการท่องเที่ยว ผลการวิเคราะห์ข้อมูล พบว่า แม้นักท่องเที่ยว
ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่จะรู้สึกพึงพอใจและประทับใจในการท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ แต่เมื่อถามถึง
ความต้องการในการกลับมาเที่ยวซ้ ากลับพบว่า ส่วนใหญ่รู้สึกไม่แน่ใจที่จะกลับมาเที่ยวซ้ า จ านวน 
237 คน คิดเป็นร้อยละ 59.25 ส่วนด้านการแนะน า/บอกต่อ หลังจากท่องเที่ยวส่วนมากมีความ
ต้องการแนะน า/บอกต่อ การท่องเที่ยวกับผู้ อ่ืน จ านวน 234 คน คิดเป็นร้อยละ 58.50 โดยใช้
ช่องทางในการบอกต่อผ่านสื่อโซเชียลมีเดียล จ านวน 272 คน คิดเป็นร้อยละ 68.0 และบางส่วน
ต้องการบอกต่อแบบปากต่อปาก จ านวน 189 คน คิดเป็นร้อยละ 47.25 
 

 5.1.3 ผลการวิเคราะห์เพื่อตอบวัตถุประสงค์ที่  2 เพื่อศึกษาปัจจัยด้านการจัดการ
พิพิธภัณฑ์ที่ส่งผลต่อการตัดสินใจมาท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจ
เนอเรชั่นวาย 

 ผลการวิเคราะห์ปัจจัยด้านการจัดการพิพิธภัณฑ์ที่ส่งผลต่อการตัดสินใจมาท่องเที่ยว
พิพิธภัณฑ์ของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวายเป็นการวิจัยเชิงปริมาณ โดยเก็บข้อมูลแบบสอบถาม
จากนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวายที่มีประสบการณ์ในการท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ โดยมีรายละเอียด
ดังต่อไปนี้ 
  5.1.3.1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลด้านการจัดการพิพิธภัณฑ์ 
  ผลการวิเคราะห์ข้อมูลด้านการจัดการพิพิธภัณฑ์ พบว่า ความคิดเห็นเกี่ยวกับระดับ
อิทธิพลของปัจจัยด้านการจัดการพิพิธภัณฑ์ที่ส่งผลต่อการตัดสินใจมาท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของ
นักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย โดยรวมทุกด้านอยู่ในระดับมากถึงมากที่สุด โดยสามารถเรียงล าดับ
ตามด้านที่ได้รับค่าเฉลี่ยมากท่ีสุด ดังนี้ 
  อันดับที่ 1 ปัจจัยด้านการจัดแสดง/นิทรรศการ มีค่าเฉลี่ย 4.25 ซึ่งมีระดับอิทธิพล
มากที่สุด เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านสามารถเรียงล าดับค่าเฉลี่ยจากมากไปน้อย คือ ด้านหัวข้อและ
เนื้อหาการจัดแสดงน่าสนใจ และด้านการใช้เทคนิคการจัดแสดงที่หลากหลาย ทันสมัย มีค่าเฉลี่ย
เท่ากัน รองลงมาคือ ด้านวัตถุการจัดแสดงที่มีความหลากหลาย ด้านมีรูปแบบการจัดแสดงที่
หลากหลาย และด้านวัตถุการจัดแสดงเชื่อมโยงกับวิถีชีวิตและสังคม ตามล าดับ 
  อันดับที่ 2 ปัจจัยด้านเจ้าหน้าที่/บุคลากร มีค่าเฉลี่ย 4.24 ซึ่งมีระดับอิทธิพลมาก
ที่สุด เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านสามารถเรียงล าดับค่าเฉลี่ยจากมากไปน้อย คือ ด้านมีความรู้ 
ความสามารถในการให้ข้อมูลได้เป็นอย่างดี รองลงมาคือ ด้านมีมารยาทและบุคลิกภาพน่าเชื่อถือ  
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ด้านมีความกระตือรือร้น เต็มใจในการให้บริการ ด้านมีอัธยาศัยดี ยิ้มแย้มแจ่มใสพร้อมให้บริการ และ
ด้านแต่งกายเหมาะสมเข้ากับบรรยากาศภายในพิพิธภัณฑ์ ตามล าดับ 
  อันดับที่ 3 ปัจจัยด้านเทคโนโลยีและนวัตกรรม มีค่าเฉลี่ย 4.19 ซึ่งมีระดับอิทธิพล
มาก เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านสามารถเรียงล าดับค่าเฉลี่ยจากมากไปน้อย คือ ด้านการใช้สื่อ
มัลติมีเดีย รองลงมาคือ ด้านการฉายภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหวผ่านจอโปรเจคเตอร์  ด้านมีอุปกรณ์
อิเล็กทรอนิกส์ต่างๆ เป็นส่วนประกอบในกระบวนการเรียนรู้ของการจัดแสดง ด้านจ าลองภาพเสมือน
จริงบนเทคโนโลยีอินเตอร์แอคทีฟ ด้านน าเทคโนโลยีเสมือนจริง (AR) มาใช้ในการน าเสนอ ด้านน า
ปัญญาประดิษฐ์หรือหุ่นยนต์ (AI) มาให้บริการ และด้านการฉายวีดิโอการจัดแสดงผ่านการแสกน QR 
Code ตามล าดับ 
  อันดับที่ 4 ปัจจัยด้านสภาพแวดล้อมทางกายภาพ มีค่าเฉลี่ย 4.13 ซึ่งมีระดับ
อิทธิพลมาก เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านสามารถเรียงล าดับค่าเฉลี่ยจากมากไปน้อย คือ ด้านบริเวณ
พิพิธภัณฑ์มีความสะอาด เรียบร้อย รองลงมาคือ ด้านมีบรรยากาศร่มรื่น สวยงาม ไม่แออัด ด้าน
สถาปัตยกรรมสะท้อนถึงสิ่งที่จัดแสดงภายใน ด้านต าแหน่งที่ตั้งเข้าถึงง่าย เชื่อมโยงกับแหล่งท่องเที่ยว 
และด้านการวางระบบแสง สี เสียง สัมพันธ์กับการจัดแสดง มีค่าเฉลี่ยเท่ากัน ด้านสถาปัตยกรรมมี
ความสวยงาม รูปทรงทันสมัย ด้านมีการวางผังทางเดิน (ระบบสัญจร) อย่างเป็นระบบ ด้านมี
สัญลักษณ์ ป้ายบอกทางติดตั้งตามจุดต่างๆ ด้านมีการติดตั้งกล้องวงจรปิด สัญญาณกันขโมย และด้าน
มีพนักงานรักษาความปลอดภัย ตามล าดับ 
  อันดับที่ 5  ปัจจัยด้านการสื่อความหมาย มีค่าเฉลี่ย 4.10 ซึ่งมีระดับอิทธิพลมาก 
เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านสามารถเรียงล าดับค่าเฉลี่ยจากมากไปน้อย คือ ด้านการใช้สื่อวีดิทัศน์และ
เสียงในการเล่าเรื่องราว รองลงมาคือ ด้านป้ายหรือบอร์ดข้อความสื่อความหมายชัดเจน ด้านการสื่อ
ความหมายด้วยการแสดงสดหรือการสาธิต ด้านการใช้เจ้าหน้าที่หรือวิทยากรในการน าชม และด้าน
การใช้สื่อ QR CODE ในการให้ข้อมูล ตามล าดับ 
  อันดับที่ 6 ปัจจัยด้านสิ่งอ านวยความสะดวก มีค่าเฉลี่ย 4.03 ซึ่งมีระดับอิทธิพลมาก 
เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านสามารถเรียงล าดับค่าเฉลี่ยจากมากไปน้อย คือ ด้านมีบริการอินเทอร์เน็ต
หรือ WIFI ฟรี รองลงมาคือ ด้านมีเครื่องปรับอากาศ ด้านมีห้องโถงรับรองหรือจุดให้บริการข้อมูล 
ด้านมีร้านอาหาร ร้านกาแฟ และเครื่องดื่ม ด้านมีห้องน้ าสะอาดและเพียงพอ และด้านมีเคาเตอร์รับ-
ฝากกระเป๋า สัมภาระต่างๆ มีค่าเฉลี่ยเท่ากัน ด้านมีสถานที่จอดรถกว้างขวาง เพียงพอ ด้านมีร้านขาย
ของที่ระลึก ด้านของที่ระลึกมีความหลากหลาย เชื่อมโยงกับพิพิธภัณฑ์  และด้านมีห้องสมุด         
ร้านหนังสือ ตามล าดับ 
  อันดับที่ 7 ปัจจัยด้านกิจกรรม มีค่าเฉลี่ย  3.99 ซึ่งมีระดับอิทธิพลมาก เมื่อพิจารณา
เป็นรายด้านสามารถเรียงล าดับค่าเฉลี่ยจากมากไปน้อย คือ ด้านกิจกรรมสนุกสนาน เพลิดเพลิน     
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ไม่น่าเบื่อ รองลงมาคือ ด้านส่งเสริมการเรียนรู้หลากหลายรูปแบบ ด้านช่วยกระตุ้นให้เกิดการมีส่วน
ร่วมกับผู้อ่ืน และด้านมีการจัดกิจกรรมเสริม (การอบรม สัมมนา ฯลฯ) ตามล าดับ 
  อันดับที่ 8 ปัจจัยด้านการประชาสัมพันธ์ มีค่าเฉลี่ย 3.83 ซึ่งมีระดับอิทธิพลมาก 
เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านสามารถเรียงล าดับค่าเฉลี่ยจากมากไปน้อย คือ ด้านผ่านสื่อสังคมออนไลน์ 
รองลงมาคือ ด้านผ่านสื่อทั่ วไป ด้านใช้ เจ้าหน้าที่  บุคลากรในการประชาสัมพันธ์  และด้าน
ประชาสัมพันธ์ผ่านหน่วยงานต่างๆ ตามล าดับ 
  5.1.3.2 ผลการวิเคราะห์ปัจจัยด้านการจัดการพิพิธภัณฑ์ที่ส่งผลต่อการตัดสินใจมา
ท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย 
  จากผลการวิเคราะห์ความถดถอยโลจิสติกแบบสองทางเลือก (Binary Logistic 
Regression) เพ่ือศึกษาปัจจัยด้านการจัดการพิพิธภัณฑ์ที่ส่งผลต่อการตัดสินใจมาท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์
ของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย ทั้ง 8 ปัจจัย ประกอบด้วย (H1) ปัจจัยด้านการจัดแสดง/
นิทรรศการ (H2) ปัจจัยด้านสภาพแวดล้อมทางกายภาพ (H3) ปัจจัยด้านกิจกรรม (H4) ปัจจัยด้าน
เจ้าหน้าที่/บุคลากร (H5) ปัจจัยด้านการสื่อความหมาย (H6) ปัจจัยด้านการประชาสัมพันธ์ (H7) ปัจจัย
ด้านสิ่งอ านวยความสะดวก และ (H8) ปัจจัยด้านเทคโนโลยีและนวัตกรรม พบว่า ปัจจัยที่ส่งผลต่อการ
ตัดสินใจมาท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวายอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
0.05 มีจ านวน 4 ปัจจัย ประกอบด้วย ปัจจัยด้านกิจกรรม (p=0.006) ปัจจัยด้านการสื่อความหมาย 
(p=0.005) ปัจจัยด้านสิ่งอ านวยความสะดวก (p=0.010) และปัจจัยด้านเทคโนโลยีและนวัตกรรม 
(p=0.003) ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ (ยอมรับ H3, H5, H7, H8) โดยปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการ
ตัดสินใจมาท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์สูงสุดเมื่อพิจารณาจากค่าสัมประสิทธิ์ คือ ปัจจัยด้านสิ่งอ านวยความ
สะดวกมีอิทธิพลต่อการตัดสินใจมาท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์สูงสุด (B=2.579) รองลงมาคือ ปัจจัยด้านการ
สื่อความหมาย (B=2.387) ปัจจัยด้านเทคโนโลยี/นวัตกรรม (B=2.374) และปัจจัยด้านกิจกรรม (B=
2.087) นอกจากนี้เมื่อพิจารณาค่า Odd ratio จากค่าการท านาย (Exp (B)) ยังพบว่า ปัจจัยดังกล่าวมี
ค่า Odd ratio มากกว่า 1 ทุกปัจจัย แสดงให้เห็นว่า หากมีการเปลี่ยนแปลงหรือส่งเสริมปัจจัยด้าน
ดังกล่าวเพ่ิมข้ึนจะท าให้โอกาสในการตัดสินใจมาท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่น
วายเพ่ิมขึ้นตามไปด้วย ส่วนปัจจัยด้านการจัดแสดง/นิทรรศการ  ปัจจัยด้านสภาพแวดล้อมทาง
กายภาพ ปัจจัยด้านเจ้าหน้าที่/บุคลากร และปัจจัยด้านการประชาสัมพันธ์ ไม่มีอิทธิพลต่อการ
ตัดสินใจมาท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวายอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
0.05 ซ่ึงไมเ่ป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ (ปฏิเสธ H1, H2, H4, H6)   
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  5.1.3.3 ข้อเสนอแนะอ่ืนๆ  
  ส าหรับข้อเสนอแนะอ่ืนๆ ที่ได้จากผลการวิเคราะห์ข้อมูลการวิจัยเชิงปริมาณจาก
แบบสอบถามในส่วนที่ 4 ซึ่งเป็นค าถามลักษณะปลายเปิดเพ่ือให้นักท่องเที่ยวได้แสดงความคิดเห็น 
เกี่ยวกับการจัดการพิพิธภัณฑ์ส าหรับนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย พบว่า นักท่องเที่ยวกลุ่ม      
เจเนอเรชั่นวายมีข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม โดยสามารถสรุปผลได้ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 
   1) ข้อเสนอแนะด้านการจัดแสดง/นิทรรศการ โดยนักท่องเที่ยวมีความ
คิดเห็นว่า พิพิธภัณฑ์ควรมีหัวข้อการจัดแสดงนิทรรศการที่หลากหลาย น่าสนใจ ทันสมัยต่อ
สถานการณ์ที่เกิดขึ้นในปัจจุบัน ส่วนเนื้อหาในการจัดแสดงควรมีการร้อยเรียงให้สนุกสนาน ไหลลื่น 
ไม่น่าเบื่อ และควรมีการจัดแสดงนิทรรศการหมุนเวียนบ่อยๆ หรือหมุนเวียนไปตามเนื้อหาที่เป็น
กระแสในสังคม ณ ขณะนั้น เพราะจะช่วยดึงดูดนักท่องเที่ยวได้มากขึ้น 
   2) ข้อเสนอแนะด้านสภาพแวดล้อมทางกายภาพ โดยนักท่องเที่ยวมีความ
คิดเห็นว่า พิพิธภัณฑ์ควรจัดตั้งในสถานที่ที่เข้าถึงได้ง่าย เดินทางสะดวก มีการจัดตกแต่งสถานที่ให้ดู
สวยงามหรือมีการออกแบบให้สะท้อนอัตลักษณ์ของพิพิธภัณฑ์ในแต่ละที่ มีการวางผังเส้นทางเดิน
อย่างเป็นระบบเพ่ือให้นักท่องเที่ยวเดินชมได้อย่างทั่วถึงและทันเวลา นอกจากนี้พิพิธภัณฑ์ควรมีการ
อนุญาตให้ถ่ายภาพภายในหรือมีจุดส าหรับถ่ายภาพไว้บริการเพ่ือให้นักท่องเที่ยวสามารถน าภาพไป
เล่าเรื่อง บอกต่อได้ และมีพ้ืนที่สาธารณะที่เปิดไว้ส าหรับท ากิจกรรมหรือการพักผ่อน 
   3) ข้อเสนอแนะด้านกิจกรรม โดยนักท่องเที่ยวมีความคิดเห็นว่า พิพิธภัณฑ์
ควรมีการจัดกิจกรรมที่เน้นการสร้างประสบการณ์ใหม่ๆ ให้กับนักท่องเที่ยว โดยอาจมีการทดลองท า
กิจกรรมด้วยตนเองหรือกิจกรรมที่ช่วยสร้างปฏิสัมพันธ์ร่วมกันระหว่างนักท่องเที่ยวกับเจ้าหน้าที่หรือผู้
เข้าชมคนอ่ืนๆ และกิจกรรมจะต้องมีความหลากหลาย สนุกสนาน ไม่น่า เบื่อ หรือมีการจัดกิจกรรม
ประเภท Workshop ในช่วงวันหยุดเสาร์-อาทิตย์ เพื่อสร้างรายได้ให้กับพิพิธภัณฑ์ 
   4) ข้อเสนอแนะด้านเจ้าหน้าที่/บุคลากร โดยนักท่องเที่ยวมีความคิดเห็นว่า 
ภัณฑารักษ์หรือเจ้าหน้าที่ของพิพิธภัณฑ์จะต้องมีความรู้ ความเข้าใจในเนื้อหาของการจัดแสดงเป็น
อย่างดี รวมถึงเข้าใจพฤติกรรมและความต้องการของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวายเพ่ือสามารถ
สร้างเนื้อหาที่ดึงดูดความสนใจของนักท่องเที่ยวกลุ่มดังกล่าวได้ตรงจุด 
   5) ข้อเสนอแนะด้านการสื่อความหมาย โดยนักท่องเที่ยวมีความคิดเห็นว่า 
พิพิธภัณฑ์ควรมีรูปแบบการสื่อความหมายที่ทันสมัยเหมาะกับการเรียนรู้ในยุคดิจิทัล มีเทคนิคการสื่อ
ความหมายที่น่าสนใจ ชัดเจน และสามารถท าให้นักท่องเที่ยวมีส่วนร่วมกับสิ่งที่จัดแสดงได้ 
   6) ข้อเสนอแนะด้านการประชาสัมพันธ์ โดยนักท่องเที่ยวมีความคิดเห็นว่า 
พิพิธภัณฑ์ควรมีช่องทางในการประชาสัมพันธ์ที่หลากหลาย โดยเน้นประชาสัมพันธ์ผ่านช่องทาง
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ออนไลน์ สื่อโซเชียลมีเดียต่างๆ ให้มากขึ้นเพ่ือให้นักท่องเที่ยวสามารถติดตามข้อมูลข่าวสารของ
พิพิธภัณฑ์ได้ง่ายและสะดวกรวดเร็ว 
   7) ข้อเสนอแนะด้านสิ่งอ านวยความสะดวก โดยนักท่องเที่ยวมีความคิดเห็น 
ว่า พิพิธภัณฑ์ควรมีพ้ืนที่ส าหรับพักผ่อน อ่านหนังสือ มีร้านอาหารและเครื่องดื่มให้มากขึ้น และสิ่ง
อ านวยความสะดวกต่างๆ ต้องสามารถรองรับนักท่องเที่ยวได้ทุกรูปแบบ ส่วนผลิตภัณฑ์ ของที่ระลึก
ต่างๆ ควรมีเอกลักษณ์และผสมความแปลกใหม่เพ่ือดึงดูดนักท่องเที่ยว 
   8) ข้อเสนอแนะด้านเทคโนโลยีและนวัตกรรม โดยนักท่องเที่ยวมีความ
คิดเห็นว่า พิพิธภัณฑ์ควรมีการน านวัตกรรมและเทคโนโลยีใหม่ๆ มาประยุกต์ใช้ภายในพิพิธภัณฑ์ 
รวมถึงการน าเสนอข้อมูลต่างๆ เพ่ือให้เกิดความสนุกสนาน ตื่นตาตื่นใจ 
   9) ข้อเสนอแนะประเด็นอ่ืนๆ ควรมีการรณรงค์การท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์
และมีการพัฒนาพิพิธภัณฑ์ในต่างจังหวัด โดยอาจน าพิพิธภัณฑ์การเรียนรู้มิวเซียมสยาม (Museum 
Siam) มาเป็นต้นแบบในการพัฒนา ทั้งนี้  ในการพัฒนาพิพิธภัณฑ์แต่ละที่ควรพัฒนาให้มีความ
แตกต่าง เพ่ือให้ดูไม่ซ้ าซากน่าเบื่อ นอกจากนี้พิพิธภัณฑ์ควรเพ่ิมสื่อการเรียนรู้ด้วยตัวเองให้มากขึ้น มี
เจ้าหน้าที่ช่วยแนะน าในบางจุดก็เพียงพอ เพ่ือให้นักท่องเที่ยวได้ศึกษาเรียนรู้ด้วยตัวเอง หรือควรมี
การน าวัตถุการจัดแสดงจากทั่วโลกมาจัดแสดงในประเทศไทยเพ่ือเป็นการระดมทุนในการพัฒนา
พิพิธภัณฑ์ไทยให้น่าสนใจ และแม้ว่าเจเนอเรชั่นวายจะเป็นกลุ่มคนรุ่นใหม่ แต่ก็ยังมีความต้องการ
เรียนรู้สิ่งต่างๆ ในยุคเก่า และเรียนรู้อัตลักษณ์ของชุมชนนั้นๆ เทคโนโลยีความทันสมัยต่างๆ มิใช่สิ่งที่
จะดึงดูดให้อยากไปเยี่ยมชมเท่านั้น แต่อัตลักษณ์ เรื่องราว และรูปแบบการน าเสนอของพิพิธภัณฑ์
ต่างหากท่ีดึงดูดให้เข้าไปเยี่ยมชม 
  

5.2 อภิปรายผล 
 
 ผลการศึกษาเรื่อง การจัดการพิพิธภัณฑ์ส าหรับนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย ท าให้ทราบ
ถึงพฤติกรรมการท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย รวมทั้งทราบถึงปัจจัยด้าน
การจัดการพิพิธภัณฑ์ที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจมาเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่น
วาย โดยท าการวิเคราะห์และแปลผลข้อมูลที่ได้จากการวิจัยเชิงปริมาณ จากนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอ
เรชั่นวาย จ านวน 400 คน ทั้งนี้  ผู้วิจัยได้น าผลการศึกษามาวิเคราะห์ และพิจารณาประกอบกับ
แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เป็นประเด็นต่างๆ ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 
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5.2.1 พฤติกรรมการท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย 
        5.2.1.1 วัตถุประสงค์และแรงจูงใจในการเดินทางท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ 

จากผลการศึกษาพฤติกรรมการท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่น
วาย พบว่า นักท่องเที่ยวส่วนใหญ่เดินทางท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์เพ่ือเรียนรู้ประวัติศาสตร์ ศิลปะ 
วัฒนธรรม โดย การเรียนรู้อดีต อารยะธรรมต่างๆ ถือเป็นแรงจูงใจที่กระตุ้นให้เกิดการเดินทาง
ท่องเที่ยว ซึ่งสอดคล้องกับผลส ารวจพฤติกรรมนักท่องเที่ยวของ การท่องเที่ยวแห่งประเทศไทย 
(2560) ที่ระบุว่า นักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวายชอบออกไปเรียนรู้แสวงหาประสบการณ์แปลกใหม่ 
พฤติกรรมในการเดินทางท่องเที่ยวจึงสนใจเรียนรู้ในศิลปวัฒนธรรม ประเพณี วิถีชีวิตต่างๆ 
เช่นเดียวกับผลการศึกษาของ คมสิทธิ์ เกียนวัฒนา (2552) ที่ศึกษาเกี่ยวกับพฤติกรรมการท่องเที่ยว
พิพิธภัณฑ์ของเยาวชนไทย ซึ่งถือเป็นกลุ่มบุคคลที่มีอายุช่วงหนึ่งอยู่ในเกณฑ์เดียวกันกับกลุ่มเจเนอ
เรชั่นวายโดยระบุว่า นักท่องเที่ยวที่มีประสบการณ์ในการท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ ส่วนใหญ่เดินทางมา
เพ่ือต้องการการเรียนรู้ ซึ่งแตกต่างจากผลการศึกษาของ Gofman et al. (2011) ที่ได้ศึกษาเกี่ยวกับ
การท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของกลุ่มคนวัยหนุ่มสาว พบว่า นักท่องเที่ยวต้องการมาเที่ยวชมพิพิธภัณฑ์
เพ่ือความสนุกสนาน ได้พบปะผู้คนและกลุ่มเพ่ือน ส่วนผลการศึกษาของ วนิดา เลิศพิพัฒนานนท์ 
(2561) พบว่า ปัจจัยผลักที่ก่อให้เกิดแรงจูงใจในการเดินทางท่องเที่ยวของคนไทยกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย
มากที่สุด คือ ความต้องการการพักผ่อน รองลงมาคือ ความต้องการแสวงหาประสบการณ์และสังคม
ใหม่ๆ ในขณะที่ผลการศึกษาของ คมสิทธิ์ เกียนวัฒนา (2552) ระบุว่า ความน่าสนใจของพิพิธภัณฑ์
ถือเป็นองค์ประกอบของแหล่งท่องเที่ยวที่มีผลต่อแรงจูงใจในการท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์มากที่สุด จาก
ข้อมูลดังกล่าวสะท้อนให้เห็นถึงวัตถุประสงค์และแรงจูงใจในการเดินทางท่องเที่ยวของนักท่องเที่ยว
กลุ่มเจเนอเรชั่นวายที่แตกต่างกันไปโดยจะเห็นว่า นักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวายไม่ได้ต้องการ
เดินทางเพ่ือการเรียนรู้เพียงอย่างเดียว แต่ยังต้องการความสนุกสนาน การพักผ่อนคลายเครียด และ
ประสบการณ์แปลกใหม่ในขณะท่องเที่ยวด้วย 

        5.2.1.2 รูปแบบในการเดินทางท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ 
รูปแบบในการเดินทางท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ พบว่า นักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย

ส่วนใหญ่เดินทางท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ในช่วงวันหยุดสุดสัปดาห์ (เสาร์-อาทิตย์) โดยเดินทางท่องเที่ยว
ด้วยตนเองด้วยรถรับจ้าง/ขนส่งสาธารณะ และมีจ านวนไม่น้อยที่ใช้รถยนต์ส่วนบุคคลในการเดินทาง 
อาจเนื่องมาจากมีความสะดวกสบายมากกว่า ซึ่งสอดคล้องกับการศึกษาของ วนิดา เลิศพิพัฒนานนท์ 
(2561) ที่พบว่า นักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวายชอบจัดการวางแผนการเดินทางด้วยตนเองและนิยม
เดินทางท่องเที่ยวในช่วงวันหยุดสุดสัปดาห์ โดยใช้รถยนต์ส่วนบุคคลในการเดินทาง เช่นเดียวกับ
การศึกษาของ คมสิทธิ์ เกียนวัฒนา (2552) ที่ระบุไปในทิศทางเดียวกันว่า นักท่องเที่ยวส่วนใหญ่จะใช้
เวลาท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ในช่วงวันหยุดสุดสัปดาห์ โดยเดินทางด้วยรถรับจ้างหรือขนส่ งสาธารณะ 
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ส าหรับการเลือกใช้ยานพาหนะในการเดินทางนั้น ศรุดา กรุณามิตร (2561) ให้ความเห็นเพ่ิมเติมว่า 
นักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวายจะพิจารณาจากความคุ้มค่าในเรื่องของราคาและระยะเวลาที่ใช้ใน
การเดินทาง เพ่ือเลือกใช้ยานพาหนะให้เหมาะสมกับสถานการณ์ นอกจากนี้ผลการศึกษายังระบุว่า มี
นักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวายบางส่วน (มากกว่าร้อยละ 30) ชอบใช้ระยะเวลาในช่วงวันธรรมดา 
(จันทร์-ศุกร์) ในการเดินทางท่องเที่ยว ซึ่งสะท้อนให้เห็นถึงพฤติกรรมการใช้ชีวิตอย่างอิสระของกลุ่มเจ
เนอเรชั่นวาย (Benckendorff, 2010) และยังแสดงให้เห็นถึงรูปแบบการเดินทางท่องเที่ยวแบบใหม่ที่
สามารถท างานไปด้วยเที่ยวไปด้วยได้ (Bleisure) ดังนั้น พิพิธภัณฑ์ควรให้ความส าคัญกับการ
ประชาสัมพันธ์หรือจัดรูปแบบกิจกรรมในการท่องเที่ยวช่วงวันธรรมดาให้น่าสนใจเช่นกัน เพ่ือเป็นอีก
หนึ่งทางเลือกในการดึงดูดนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย 

        5.2.1.3 ช่องทางการรับรู้ข้อมูลข่าวสารการท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ 
ด้านช่องทางการรับรู้ข้อมูลข่าวสารการเดินทางท่องเที่ ยวพิพิธภัณฑ์  พบว่า 

นักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวายส่วนใหญ่รับรู้ข้อมูลข่าวสารผ่านสื่อโซเชียลมีเดีย โดยใช้ช่องทาง    
เฟซบุ๊ก (Facebook) ในการค้นหาข้อมูล ขณะที่ผลการศึกษาของ ภัสสราณัฐ รวยธนาสมบัติ (2558) 
พบว่า อิสตาแกรม (Instagram) เป็นช่องทางที่กลุ่มคนเจเนอเรชั่นวายนิยมใช้ในการค้นหาข้อมูล
ข่าวสารมากที่สุด โดยผลการศึกษาดังกล่าวสอดคล้องกับการศึกษาของ คมสิทธิ์ เกียนวัฒนา (2552) 
และ วนิดา เลิศพิพัฒนานนท์ (2561) ที่ระบุว่า อินเทอร์เน็ตและสื่อโซเชียลมีเดียต่างๆ มีผลต่อการ
เข้าถึงข้อมูลข่าวสารและการตัดสินใจเดินทางท่องเที่ยวมากที่สุด เพราะสามารถเข้าถึงข้อมูลข่าวสาร
ได้ง่ายและสะดวกรวดเร็ว ในขณะที่ผลการศึกษาของ Angelika (2015) มีความต่างออกไปโดยพบว่า 
การได้รับข้อมูลข่าวสารผ่านค าบอกเล่าจากเพ่ือน ครอบครัว หรือคนรู้จัก ท าให้นักท่องเที่ยวกลุ่มเจ
เนอเรชั่นวายมีโอกาสตัดสินใจเดินทางท่องเที่ยวมากกว่า เนื่องจากมีความน่าเชื่อถือเพราะเป็นข้อมูลที่
ได้รับจากผู้มีประสบการณ์ตรงในการท่องเที่ยว ดังนั้น การสร้างช่องทางการรับรู้ข่าวสารของ
พิพิธภัณฑ์จึงควรท าควบคู่กันระหว่างผ่านสื่อโซเชียลมี เดียต่างๆ และผ่านบุคคลใกล้ชิดกับ
นักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย เพ่ือให้ข้อมูลมีความน่าเชื่อถือเพ่ิมมากข้ึน 

        5.2.1.4 บุคคลที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจเดินทางท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ 
บุคคลที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจเดินทางท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจ

เนอเรชั่นวายส่วนใหญ่คือ เพ่ือน/เพ่ือนร่วมทาง ซึ่งสอดคล้องกับการศึกษาของ ภัสสราณัฐ รวยธนา
สมบัติ (2558) ที่ระบุว่า เจเนอเรชั่นวายเป็นกลุ่มบุคคลที่มีสังคมเพ่ือนเยอะเพราะมีการติดต่อสื่อสาร
ระหว่างกันอยู่ตลอดเวลาผ่านสื่อสังคมออนไลน์และออฟไลน์ จึงท าให้เพ่ือนกลายเป็นกลุ่มที่มีอิทธิพล
ต่อการตัดสินใจกระท าสิ่งต่างๆ เช่นเดียวกับ Pendergast (2009) ที่ศึกษาความแตกต่างระหว่าง
ลักษณะของเจเนอเรชั่นวายกับเจเนอเรชั่นอ่ืนๆ พบว่า เพ่ือนถือเป็นปัจจัยส าคัญที่มีผลต่อการ
ตัดสินใจของกลุ่มเจอเนอเรชั่นวาย ขณะที่ Bethany (2003) กล่าวเพ่ิมเติมว่า นอกจากเพ่ือนแล้ว 
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ครอบครัวยังมีค่าเฉลี่ยสูงสุดในการกระตุ้นให้เกิดการเดินทางท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ นอกจากนี้จาก
ผลการวิจัยยังพบว่า ผู้เขียนบล็อกการท่องเที่ยว (Blogger) ถือเป็นหนึ่งในบุคคลส าคัญที่มีอิทธิพลต่อ
การตัดสินใจเดินทางท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ โดยมีนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวายมากกว่าร้อยละ 40 
เลือกตัดสินใจเดินทางท่องเที่ยวตาม Blogger ซึ่งถือเป็นอาชีพใหม่ที่ก าลังได้รับความนิยมในปัจจุบัน
และสามารถโน้มน้าวใจนักท่องเที่ยวให้คล้อยตามได้ เนื่องจากนักท่องเที่ยวส่วนใหญ่สามารถเข้าถึง
ข้อมูลต่างๆ ได้ง่าย และสะดวกรวดเร็วผ่านสื่อสังคมออนไลน์ โซเชียลมีเดียต่างๆ ท าให้การโฆษณา
ชวนเชื่อไม่มีผลต่อการตัดสินใจซื้อสินค้าและบริการหรือการเดินทางท่องเที่ยว ดังนั้น การใช้บุคคล
ใกล้ชิดกลุ่มนักท่องเที่ยวเจเนอเรชั่นวายหรือบุคคลในวัยกลุ่มเดียวกันเป็นผู้บอกเล่าเรื่องราว ให้ข้อมูล
ประสบการณ์ต่างๆ จะท าให้นักท่องเที่ยวเกิดการตัดสินใจซื้อได้มากกว่า (Angelika, 2015) ส าหรับ
พฤติกรรมการเดินทางจะเห็นได้ว่า นักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวายส่วนใหญ่มักเดินทางท่องเที่ยว
เป็นกลุ่ม โดยมีเพ่ือนเป็นผู้ร่วมเดินทาง ซึ่งสอดคล้องกับการศึกษาของ คมสิทธิ์ เกียนวัฒนา (2552) ที่
พบว่า นักท่องเที่ยวเยาวชนไทยส่วนใหญ่เดินทางมาท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์กับกลุ่มเพ่ือน ขณะที่ วนิดา 
เลิศพิพัฒนานนท์ (2561) มีผลการศึกษาแตกต่างออกไปโดยระบุว่า ผู้ร่วมเดินทางท่องเที่ยวของ
นักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวายจะเป็นคนในครอบครัว จ านวน 1 - 3 คน ซึ่งผลการศึกษาดังกล่าว
แสดงให้เห็นว่า เพื่อนและครอบครัวเป็นกลุ่มบุคคลที่นักท่องเที่ยวเจเนอเรชั่นวายให้ความส าคัญและมี
อิทธิพลต่อการตัดสินใจเดินทางท่องเที่ยว 

        5.2.1.5 ลักษณะของการเที่ยวชมพิพิธภัณฑ์ 
ลักษณะของการเที่ยวชมพิพิธภัณฑ์ พบว่า นักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวายส่วนใหญ่

จะใช้ระยะเวลาในการเที่ยวชมประมาณ 30 นาที – 1 ชั่วโมง และไม่ใช้เจ้าหน้าที่ในการน าชม จึงท า
ให้เจ้าหน้าที่ไม่มีความจ าเป็นต่อการเที่ยวชมพิพิธภัณฑ์ ซึ่งแตกต่างจากการศึกษาของ วรรษมน ใจ
กระจ่าง และคณะ (2557) ที่ระบุว่า เจ้าหน้าที่น าชมมีความส าคัญและมีผลต่อการรับรู้ของ
นักท่องเที่ยวเพราะเป็นตัวกลางในการสื่อสารให้นักท่องเที่ยวเข้าใจเนื้อหาของการจัดแสดงนิทรรศการ 
ทั้งนี้จากผลการศึกษาแสดงให้เห็นว่า นักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวายมีพฤติกรรมการเรียนรู้ที่
แตกต่างจากกลุ่มนักท่องเที่ยวทั่วไป โดยนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวายชอบมากกว่าที่จะแสวงหา
การเรียนรู้ด้วยตนเอง สอดคล้องกับ Tapscott (2009) ที่กล่าวว่า กลุ่มเจเนอเรชั่นวายเป็นกลุ่มบุคคล
ที่รักอิสระ มีความม่ันใจ และชอบตัดสินใจท าอะไรด้วยตนเอง 

        5.2.1.6 กิจกรรมและรูปแบบการน าเสนอข้อมูลในการท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ 
ด้านกิจกรรมที่นักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวายส่วนใหญ่ให้ความสนใจ คือ การชม

นิทรรศการ ซึ่งสอดคล้องกับการศึกษาของ Wu and Wall (2017) ที่ระบุว่า การจัดนิทรรศการเป็น
กิจกรรมส าคัญที่จะช่วยดึงดูดนักท่องเที่ยวได้ โดยพิพิธภัณฑ์ควรมีการจัดแสดงนิทรรศการพิเศษทุก
เดือนร่วมกับการมีกิจกรรมสันทนาการอ่ืนๆ เพ่ือความน่าสนใจและเกิดความคุ้มค่ากับเวลาและเงินที่
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นักท่องเที่ยวใช้จ่ายในการเข้าชมพิพิธภัณฑ์ ทั้งนี้ผลการศึกษาระบุว่า นักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่น
วายส่วนใหญ่ให้ความสนใจพิพิธภัณฑ์ประเภทการจัดแสดงประวัติศาสตร์และโบราณคดีมากที่สุด 
รองลงมาคือ การจัดแสดงศิลปะร่วมสมัย ซึ่งแตกต่างจากการศึกษาของ คมสิทธิ์ เกียนวัฒนา (2552) 
ที่พบว่า นักท่องเที่ยวส่วนใหญ่ให้ความสนใจพิพิธภัณฑ์ที่จัดแสดงด้านวิทยาศาสตร์มากที่สุด เพราะมี
การสื่อสารที่สามารถจับต้องหรือสาธิตให้เกิดการเรียนรู้ด้วยตัวเองได้และเนื้อหาส่วนใหญ่เป็นเรื่องใกล้
ตัวที่สามารถเข้าใจได้ง่าย ในขณะที่ วนิดา เลิศพิพัฒนานนท์ (2561) ศึกษาพฤติกรรมนักท่องเที่ยวใน
บริบททั่วไป พบว่า กิจกรรมที่นักท่องเที่ยวชาวไทยกลุ่มเจเนอเรชั่นวายชอบท ามากที่สุดในขณะ
ท่องเที่ยวคือ การถ่ายภาพ ดังนั้น การจัดกิจกรรมเที่ยวชมนิทรรศการให้น่าสนใจ นอกจากพิพิธภัณฑ์
จะให้ความส าคัญกับหัวข้อ ประเด็นเนื้อหาที่นักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวายสนใจแล้ว การค านึงถึง
กิจกรรมการมีส่วนร่วมอ่ืนๆ เช่น กิจกรรมนันทนาการ ถ่ายภาพ เล่นเกมส์ฯลฯ ก็ถื อเป็นสิ่งส าคัญที่
ช่วยเพ่ิมความน่าสนใจและความสนุกสนานให้กับการเที่ยวชมนิทรรศการได้ นอกจากนี้ วิธีการ
น าเสนอข้อมูลถือเป็นปัจจัยที่สามารถช่วยให้การจัดกิจกรรมเที่ยวชมนิทรรศการมีความน่าสนใจเพ่ิม
มากขึ้น โดยผลการศึกษาพบว่า นักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวายส่วนใหญ่ชอบวิธีการน าเสนอข้อมูล
ผ่านวิดีทัศน์และเสียง เพราะเป็นสื่อที่ทันสมัยที่ช่วยให้การจัดแสดงดูมีชีวิตชีวา ซึ่งเหมาะกับ
นักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวายที่ชื่นชอบในนวัตกรรมและเทคโนโลยีสมัยใหม่ รวมถึงชื่นชอบความ
บันเทิง สนุกสนาน (Tapscott, 2009; ภัสสราณัฐ รวยธนาสมบัติ, 2558) สอดคล้องกับการศึกษาของ 
ปรีดี ปลื้มส าราญกิจ และฟ้า วิไลข า (2561) ที่ระบุว่า นอกจากความน่าสนใจของการจัดกิจกรรม
นิทรรศการแล้ว การน าเทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้ในการน าเสนอถือเป็นสิ่งส าคัญที่จะช่วยกระตุ้นความ
สนใจให้เกิดการเรียนรู้เพ่ิมมากขึ้นและสร้างประสบการณ์ที่ดีให้กับนักท่องเที่ยวได้ ดังนั้น พิพิธภัณฑ์
ควรมีการประยุกต์ใช้ระบบเทคโนโลยีที่เกี่ยวข้องกับการจัดแสดงมาน าเสนอเป็นกิจกรรมการเที่ยวชม
นิทรรศการที่มีความน่าสนใจเพ่ือตอบสนองตามพฤติกรรมและความต้องการของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจ
เนอเรชั่นวาย 

        5.2.1.7 พฤติกรรมหลังการเดินทางท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ 
หลังการเดินทางท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์นักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวายส่วนใหญ่รู้สึกไม่

แน่ใจที่จะกลับมาเที่ยวซ้ า แต่ต้องการที่จะแนะน า/บอกต่อ การท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์กับผู้อ่ืน โดยใช้
ช่องทางในการบอกต่อผ่านสื่อโซเชียลมีเดีย เช่น เฟซบุ๊ก (Facebook) อิสตาแกรม (Instagram) 
(ภัสสราณัฐ รวยธนาสมบัติ, 2558) ซึ่งสอดคล้องกับการศึกษาของ Pendergast (2009); ภัสสราณัฐ 
รวยธนาสมบัติ (2558) ที่ระบุว่า กลุ่มเจเนอเรชั่นวายเป็นกลุ่มบุคคลที่ชื่นชอบการเข้าสังคม โดยใช้สื่อ
สังคมออนไลน์เป็นช่องทางหลักในการติดต่อสื่อสาร แบ่งปันประสบการณ์ บอกต่อข่าวสารต่างๆ 
ระหว่างกลุ่มเพ่ือนและบุคคลอื่นๆ ท าให้สังคมเพ่ือนของกลุ่มเจเนอเรชั่นวายกลายเป็นเครือข่ายขนาด
ใหญ่ที่มีอิทธิพลต่อกันเกี่ยวกับพฤติกรรมการตัดสินใจซื้อสินค้าและบริการต่างๆ ดังนั้น หากพิพิธภัณฑ์
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สามารถสร้างความพึงพอใจ ประทับใจ ให้กับนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวายได้ จะท าให้เกิดการ
กระจายข่าวสาร บอกต่อการท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ออกไปในวงกว้าง ซึ่งถือเป็นผลดีกับแหล่งท่องเที่ยว
พิพิธภัณฑ์ 
 

 5.2.2 ปัจจัยด้านการจัดการพิพิธภัณฑ์ที่ส่งผลต่อการตัดสินใจมาท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของ
นักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย 

ผลการวิเคราะห์ปัจจัยด้านการจัดการพิพิธภัณฑ์ที่ส่งผลต่อการตัดสินใจมาท่องเที่ยว
พิพิธภัณฑ์ของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย พบว่า จากผลการวิเคราะห์สมการถดถอยโลจิสติก
ของปัจจัยด้านการจัดการพิพิธภัณฑ์ท้ัง 8 ปัจจัย มีเพียงปัจจัยด้านการจัดการพิพิธภัณฑ์เพียง 4 ปัจจัย 
ที่ส่งผลต่อการตัดสินใจมาท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวายอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติ โดยปัจจัยด้านสิ่งอ านวยความสะดวกมีอิทธิพลมากที่สุดต่อการตัดสินใจเดินทางท่องเที่ยว 
รองลงมาคือ ปัจจัยด้านการสื่อความหมาย ปัจจัยด้านเทคโนโลยีและนวัตกรรม และปัจจัยด้าน
กิจกรรม ตามล าดับ ซึ่งสามารถน ามาอภิปรายผล ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 

จากการศึกษาตามวัตถุประสงค์ของงานวิจัย พบปัจจัยที่ส่งผลต่อการตัดสินใจมาท่องเที่ยว
พิพิธภัณฑ์ของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย ได้แก่ 

        5.2.2.1 ปัจจัยด้านสิ่งอ านวยความสะดวก 
        จากผลการวิจัยพบว่า สิ่งอ านวยความสะดวกส่งผลต่อการตัดสินใจมาท่องเที่ยว

พิพิธภัณฑ์ของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย เนื่องจากสิ่งอ านวยความสะดวกเป็นปัจจัยพื้นฐานที่มี
ความจ าเป็นต่อความต้องการของนักท่องเที่ยว ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ Pei Mey and 
Mohamed (2010) ที่ศึกษาการจัดการพิพิธภัณฑ์ในประเทศมาเลเซีย พบว่า สิ่งอ านวยความสะดวก
เป็นปัจจัยหนึ่งที่มีอิทธิพลต่อการรับรู้ ความพึงพอใจ และความตั้งใจในการบอกต่อและการตัดสินใจ
มาเที่ยวซ้ า โดยผลการประเมินปัจจัยรายย่อย ระบุว่า การมีบริการอินเทอร์เน็ต (Wi-fi) ภายใน
พิพิธภัณฑ์เป็นปัจจัยที่มีอิทธิพลมากที่สุดต่อการตัดสินใจมาเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจ
เนอเรชั่นวาย ขณะที่การศึกษาของ Manna and Palumbo (2018) ที่ศึกษาเกี่ยวกับปัจจัยที่มี
อิทธิพลในการดึงดูดกลุ่มนักท่องเที่ยววัยหนุ่มสาวในพิพิธภัณฑ์ของประเทศอิตาลี พบว่า การ
ให้บริการอินเทอร์เน็ต (Wi-fi) มีความสัมพันธ์เชิงบวกในการดึงดูดนักท่องเที่ยววัยหนุ่มสาวจริง แต่
ปัจจัยส าคัญที่มีอิทธิพลต่อการมาท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของนักท่องเที่ยววัยหนุ่มสาว คือ การมี
ร้านอาหาร ร้านคาเฟ่ (Cafe) และห้องสมุดไว้บริการภายในพิพิธภัณฑ์ ส่วนผลการศึกษาของ กานต์รวี 
ชมเชย (2557) มีความสอดคล้องกับทั้งสองผลการศึกษา โดยระบุว่า พิพิธภัณฑ์ควรเป็นแหล่งเรียนรู้ที่
มีสิ่งอ านวยความสะดวกครบครันเหมือนอยู่บ้าน เพ่ือให้นักท่องเที่ยวรู้สึกสะดวกสบายและใช้เวลา
เรียนรู้ภายในพิพิธภัณฑ์ได้นานขึ้น เช่น มีพ้ืนที่นั่งเล่นพักผ่อน มีหนังสือหรือคอมพิวเตอร์ให้ค้นคว้า
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เนื้อหาที่เกี่ยวข้องกับนิทรรศการ มีอินเทอร์เน็ต (Wi-fi)  มีร้านอาหาร ร้านกาแฟ ฯลฯ ในบริเวณ
พิพิธภัณฑ์ ซึ่งสิ่งเหล่านี้ถือเป็นการประยุกต์ใช้หลักการตลาดในการสร้างความประทับใจในการบริการ
ให้กับนักท่องเที่ยว ดังนั้น การมีบริการอินเทอร์เน็ต (Wi-fi) ร้านอาหาร ร้านกาแฟ และเครื่องดื่มต่างๆ 
ภายในพิพิธภัณฑ์จึงถือเป็นสิ่ งส าคัญที่ พิ พิธภัณฑ์ควรมีไว้บริการแก่นักท่องเที่ยว เนื่องจาก
นักท่องเที่ยวส่วนใหญ่ชอบมากกว่าที่จะได้ท่องเที่ยวเพ่ือเรียนรู้และพักผ่อนในเวลาเดียวกัน ซึ่งการมี
สิ่งอ านวยความสะดวกเหล่านี้จะช่วยดึงดูดนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวายได้ อย่างไรก็ตามปัจจัย
รายย่อยอ่ืนๆ  เช่น เครื่องปรับอากาศ จุดให้บริการข้อมูล จุดรับ-ฝากสัมภาระ ห้องน้ า สถานที่จอดรถ 
ฯลฯ ยังคงเป็นปัจจัยพ้ืนฐานที่พิพิธภัณฑ์ต้องมีเพ่ืออ านวยความสะดวกแก่นักท่องเที่ยว 

        5.2.2.2 ปัจจัยด้านการสื่อความหมาย 
        จากผลการวิจัยพบว่า การสื่อความหมายส่งผลต่อการตัดสินใจมาท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์

ของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย เนื่องจากการสื่อความหมายเป็นศิลปะในการสื่อสารเพ่ือ
น าเสนอเรื่องราวที่กระตุ้นความสนใจแก่นักท่องเที่ยวและเป็นปัจจัยส าคัญที่มีส่วนช่วยในการสร้าง
มูลค่าเพ่ิมให้กับสินค้าและบริการ (กรมการท่องเที่ยว, 2558) ซึ่งสอดคล้องกับการศึกษาของ คมสิทธิ์ 
เกียนวัฒนา (2552) ที่ระบุว่า การสื่อความหมายสามารถสร้างแรงจูงใจในการตัดสินใจมาท่องเที่ยว
พิพิธภัณฑ์ได้ โดยเฉพาะอย่างยิ่งหากพิพิธภัณฑ์มีการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีที่ทันสมัยในการสื่อ
ความหมายจะช่วยกระตุ้นความสนใจของนักท่องเที่ยวรุ่นใหม่ได้ ซึ่งเป็นไปตามผลการศึกษาในปัจจัย
รายย่อยที่พบว่า การใช้สื่อวีดิทัศน์และเสียงในการบอกเล่าเรื่องราว เป็นปัจจัยที่มีอิทธิพลมากที่สุดต่อ
การตัดสินใจเดินทางท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย สอดคล้องกับ
การศึกษาของ นิตยา กนกมงคล (2553) ที่กล่าวว่า การสื่อความหมายโดยใช้สื่อปฏิสัมพันธ์ใน
พิพิธภัณฑ์ เช่น สื่อวิดีทัศน์ สื่อมัลติมีเดียต่างๆ ถือเป็นปัจจัยที่มีความส าคัญสูงสุด เพราะท าให้ผู้เข้า
ชมพิพิธภัณฑ์เกิดความสนใจในโบราณวัตถุต่างๆ ที่พิพิธภัณฑ์ต้องการน าเสนอ และช่วยขยาย
ประสบการณ์ในการเข้าชมพิพิธภัณฑ์ให้กับนักท่องเที่ยว เช่นเดียวกับ มานิตา จันทร์ช่วงโชติ (2557) 
ที่ศึกษาแนวทางการสื่อความหมายของพิพิธภัณฑ์เดอะช้างโนวเลชพาร์ค จังหวัดสุรินทร์ พบว่า 
พิพิธภัณฑ์มีการสื่อความหมายด้วยรูปภาพ ป้ายบรรยาย หุ่นจ าลอง การสาธิตหรือการแสดงพิเศษของ
เจ้าหน้าที่น าชม แต่ยังขาดสื่อประเภทวิดีทัศน์ คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ซึ่งเป็นสื่อที่ท าให้ผู้ชมสามารถมี
กิจกรรมร่วมได้ ในขณะที่ วรรษมน ใจกระจ่าง และคณะ (2557) มีความเห็นต่างออกไปโดยระบุว่า 
การใช้บุคคลน าชมมีความส าคัญในการสื่อความหมายเพ่ือส่งสารหรือข้อมูล ในการจัดแสดงไปสู่
นักท่องเที่ยว โดยเจ้าหน้าที่น าชมที่มีทักษะในการถ่ายทอดเรื่องราวได้อย่างสนุกสนานจะสามารถสร้าง
ความประทับใจให้กับนักท่องเที่ยวได้ อย่างไรก็ตามเมื่อพิจารณาปัจจัยรายย่อยอ่ืนๆ พบว่า ป้ายหรือ
บอร์ดข้อความ การแสดงสดหรือการสาธิต เจ้าหน้าที่หรือวิทยากรน าชม ยังคงเป็นปัจจัยพ้ืนฐาน
ส าคัญที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจมาเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย ดังนั้น 
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พิพิธภัณฑ์ควรมีการปรับปรุงปัจจัยพ้ืนฐานที่ใช้ในการสื่อความหมายให้มีมาตรฐาน และเน้นการ
ประยุกต์ใช้สื่อวิดิทัศน์และเสียงหรือสื่อเทคโนโลยีสมัยใหม่ต่างๆ มาใช้ในการสื่อความหมายให้มากขึ้น 
เพราะเป็นสื่อที่นักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวายให้ความสนใจและมีอิทธิพลต่อการตัดสินใจมา
ท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์มากที่สุด 

        5.2.2.3 ปัจจัยด้านเทคโนโลยีและนวัตกรรม 
        จากผลการศึกษาพบว่า ปัจจัยด้านเทคโนโลยีและนวัตกรรมส่งผลต่อการตัดสินใจมา

ท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย เนื่องจากเทคโนโลยีและนวัตกรรมถือเป็น
ปัจจัยที่มีความส าคัญต่อการจัดการแหล่งท่องเที่ยวในปัจจุบัน เพราะสามารถสร้างประสบการณ์เชิง
โต้ตอบระหว่างนักท่องเที่ยวกับแหล่งท่องเที่ยวได้ (Jewitt, 2012) ซึ่งสอดคล้องกับการศึกษาของ 
ปรีดี ปลื้มส าราญกิจ และฟ้า วิไลข า (2561) ที่ระบุว่า การน าเทคโนโลยี นวัตกรรมต่างๆ มา
ประยุกต์ใช้ภายในพิพิธภัณฑ์ถือเป็นหนึ่งในแนวทางของการพัฒนาพิพิธภัณฑ์ในศตวรรษที่ 21 
เนื่องจากท าให้ภาพลักษณ์ของพิพิธภัณฑ์ถูกพัฒนาไปในทิศทางที่ดีขึ้นและสามารถดึงดูดนักท่องเที่ยว
ให้มาท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ได้ ทั้งนี้ผลการประเมินปัจจัยรายย่อย พบว่า การใช้สื่อมัลติมีเดียมีอิทธิพล
มากที่สุดต่อการตัดสินใจมาท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย ซึ่งเป็นไปตาม
การศึกษาของ สุธาวรรณ หนูครองสิน (2559) ที่ระบุว่า วิธีการที่จะช่วยท าให้นักท่องเที่ยวตัดสินใจมา
เที่ยวพิพิธภัณฑ์และได้รับความรู้ความเพลิดเพลินไปพร้อมๆ กัน จ าเป็นต้องใช้เทคโนโลยีด้าน
มัลติมีเดียที่ทันสมัยมาประยุกต์ใช้กับการจัดแสดงอย่างสมจริงเพ่ือให้นักท่องเที่ยวสามารถโต้ตอบ มี
ปฏิสัมพันธ์ร่วมกับการจัดแสดงได้ เช่นเดียวกับการศึกษาของ ปรีดี ปลื้มส าราญกิจ และฟ้า วิไลข า 
(2561) ที่สนับสนุนว่า การน าสื่อดิจิทัล มัลติมีเดีย มาใช้น าเสนอข้อมูลภายในพิพิธภัณฑ์จะช่วยเพ่ิม
ความสะดวกในการรับชมให้กับนักท่องเที่ยวได้ ในขณะที่  He et al. (2018) ได้ศึกษาการน า
เทคโนโลยีและนวัตกรรมมาปรับใช้ในพิพิธภัณฑ์ โดยศึกษาในบริบทของเทคโนโลยีเสมือนจริง (AR) 
ซึ่งผลการศึกษาพบว่า เทคโนโลยีเสมือนจริง (AR) ส่งผลต่อประสบการณ์และความตั้งใจในการมา
ท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของนักท่องเที่ยว เพราะเทคโนโลยีเสมือนจริงสามารถสร้างจินตภาพและช่วย
ยกระดับประสบการณ์ในการเที่ยวชมพิพิธภัณฑ์ของนักท่องเที่ยวได้ รวมถึงสามารถเพ่ิมความเต็มใจ
ในการจ่ายมากขึ้นในการมาท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ ซึ่งสอดคล้องกับความคิดเห็นของนักท่องเที่ยวที่ให้
ข้อเสนอแนะว่า ควรน าระบบเทคโนโลยีเสมือนจริง (AR) มาประยุกต์ใช้ภายในพิพิธภัณฑ์เพ่ือ
เสริมสร้างประสบการณ์ ให้กับนักท่องเที่ยว แต่ควรจ ากัดลักษณะของการใช้งานแค่ในส่วนของ
พิพิธภัณฑ์เท่านั้น เพราะหากมีการเปิดใช้ระบบ AR อย่างแพร่หลาย อาจท าให้การไปเที่ยวพิพิธภัณฑ์
ไม่มีความจ าเป็นอีกต่อไปเพราะสามารถดูจากที่บ้านได้ อย่างไรก็ตามเมื่อพิจารณาปัจจัยรายย่อยอ่ืนๆ 
พบว่า การฉายภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหวผ่านจอโปรเจคเตอร์ การมีอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ต่างๆ เป็น
ส่วนประกอบในการจัดแสดง ก็มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจมาท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของเจเนอเรชั่นวาย
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เช่นเดียวกัน จากผลการศึกษาสามารถยืนยันได้ว่า เทคโนโลยีและนวัตกรรมมีผลต่อการตัดสินใจมา
ท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ เนื่องจากช่วยสร้างกระบวนการเรียนรู้และสร้างประสบการณ์ที่ดีให้กับ
นักท่องเที่ยวได้ พิพิธภัณฑ์จึงควรน าเทคโนโลยีและนวัตกรรมใหม่ๆ มาประยุกต์ใช้ให้เหมาะสมกับการ
จัดแสดงเพ่ือตอบสนองพฤติกรรมความต้องการของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย ซึ่งเป็นกลุ่ม
บุคคลที่ชื่นชอบและหลงใหลในการใช้เทคโนโลยีและนวัตกรรมต่างๆ  

        5.2.2.4 ปัจจัยด้านกิจกรรม 
        จากผลการวิจัยพบว่า กิจกรรมส่งผลต่อการตัดสินใจมาท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของ

นักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย เนื่องจากกิจกรรมถือเป็นปัจจัยที่เก่ียวข้องกับการสร้างประสบการณ์
ในแหล่งท่องเที่ยวโดยตรงและมีความส าคัญในการดึงดูดนักท่องเที่ยวให้เดินทางมายังจุดหมาย
ปลายทาง ซึ่งสอดคล้องกับการศึกษาของ Manna and Palumbo (2018) ที่กล่าวว่า กิจกรรมมี
ความสัมพันธ์เชิงบวกและมีความสามารถในการดึงดูดผู้เข้าชมรุ่นใหม่ให้ตัดสินใจไปท่องเที่ยว
พิพิธภัณฑ์ได้ และเมื่อพิจารณาปัจจัยรายย่อย พบว่า กิจกรรมที่สนุกสนาน เพลิดเพลิน ไม่น่าเบื่อ 
กิจกรรมที่ส่งเสริมการเรียนรู้หลากหลายรูปแบบ และกิจกรรมที่ช่วยกระตุ้นให้เกิดการมีส่วนร่วม เป็น
ปัจจัยที่มีอิทธิพลอย่างมากต่อการตัดสินใจเดินทางท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของนักท่องเที่ยวกลุ่ม         
เจเนอเรชั่นวาย (ตามล าดับ) ซึ่งสอดคล้องกับการศึกษาของ สุธาวรรณ หนูครองสิน (2559) ที่ระบุว่า 
พิพิธภัณฑ์ที่มีการจัดกิจกรรมที่หลากหลายในรูปแบบที่สนุกสนาน เปิดโอกาสให้นักท่องเที่ยวเข้าไปมี
ส่วนร่วมในการทดลองท ากิจกรรมด้วยตนเอง จะท าให้เกิดการเรียนรู้ผ่านประสบการณ์ ซึ่งสิ่งเหล่านี้
สามารถยกระดับภาพลักษณ์ของพิพิธภัณฑ์ไทยให้มีความน่าสนใจและดึงดูดนักท่องเที่ยวได้มากขึ้น 
เช่นเดียวกับ Barron and Leask (2017) ที่ศึกษางานพิพิธภัณฑ์ที่จัดขึ้นในพิพิธภัณฑสถานแห่งชาติ
แห่งสกอตแลนด์ พบว่า กิจกรรมที่สามารถดึงดูดนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวายได้และได้รับความ
นิยมมากที่สุด คือ กิจกรรมที่มีการโต้ตอบกันและกิจกรรมที่เน้นให้นักท่องเที่ยวได้มีส่วนร่วมในการลง
มือปฏิบัติด้วยตนเอง ขณะที่ กานต์รวี ชมเชย (2557) ให้ความเห็นเพ่ิมเติมว่า พิพิธภัณฑ์ในรูปแบบ
ใหม่จ าเป็นต้องให้นักท่องเที่ยวเรียนรู้และปฏิบัติด้วยตนเอง มีกิจกรรมหลากหลายที่เปิดโอกาสให้ร่วม
สนุกและใช้เวลาในการเรียนรู้อย่างอิสระได้อย่างเต็มที่  ซึ่งสิ่งเหล่านี้จะท าให้นักท่องเที่ยวเกิดความ
สนุกสนานเพลิดเพลิน เกิดความประทับใจ และมีความเป็นไปได้ที่จะเกิดการกลับมาท่องเที่ยวซ้ า   
จากข้อมูลดังกล่าวสะท้อนให้เห็นว่า ผลการศึกษางานวิจัยในครั้งนี้มีความสัมพันธ์กับงานวิจัยอ่ืนๆ    
ที่เกี่ยวข้อง ซึ่งสามาถยืนยันได้เป็นอย่างดีว่า พิพิธภัณฑ์ควรมีการออกแบบหรือสร้างสรรค์กิจกรรมให้
มีความหลากหลายแตกต่างกันไป โดยค านึงถึงความสนุกสนานและเน้นให้เกิดกระบวนการการเรียนรู้
ด้วยต้นเองหรือการมีส่วนร่วมกับผู้อ่ืน เพ่ือสร้างประสบการณ์ท่ีดีให้กับนักท่องเที่ยว 
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ส าหรับปัจจัยที่ไม่มีผลต่อการตัดสินใจมาท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอ
เรชั่นวายตามผลการศึกษา ได้แก่ 
         5.2.2.5 ปัจจัยด้านการจัดแสดง/นิทรรศการ 

        การจัดแสดง/นิทรรศการเป็นปัจจัยส าคัญในการเผยแพร่ความรู้ไปสู่นักท่องเที่ยวโดย
ใช้เรื่องราว วัตถุการจัดแสดง มาน าเสนอ โดยการศึกษาของ คมสิทธิ์ เกียนวัฒนา (2552) ระบุว่า การ
จัดแสดงนิทรรศการส่งผลต่อแรงจูงใจในการตัดสินใจมาท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ ของเยาวชนไทย 
โดยเฉพาะการจัดแสดงที่มีความหลากหลายและน่าสนใจจะช่วยเพ่ิมแรงจูงใจได้มากขึ้น ขณะที่ ปรีดี 
ปลื้มส าราญกิจ และฟ้า วิไลข า (2561) กล่าวเพ่ิมเติมว่า นอกจากความน่าสนใจของการจัดแสดง/
นิทรรศการแล้ว การน าเทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้ในการจัดแสดงก็เป็นสิ่งส าคัญที่จะช่วยกระตุ้นความ
สนใจให้กับนักท่องเที่ยวได้ ซึ่งเป็นไปตามความคิดเห็นของ Moreno-Gil and Ritchie (2017) และ 
กานต์รวี ชมเชย (2557) ที่ต้องการให้พิพิธภัณฑ์น าเทคนิคต่างๆ เข้ามาช่วยในการจัดแสดง เพ่ือให้
นิทรรศการดูมีชีวิตชีวาและดึงดูดความสนใจของนักท่องเที่ยวรุ่นใหม่ๆ ให้ตัดสินใจมาท่องเที่ยว
พิพิธภัณฑ์มากขึ้น ซึ่งผลศึกษาดังกล่าวสอดคล้องกับผลการประเมินปัจจัยรายย่อยที่พบว่า การมี
หัวข้อและเนื้อหาการจัดแสดงที่น่าสนใจและการใช้เทคนิคการจัดแสดงที่หลากหลาย ทันสมัย มีระดับ
อิทธิพลมากท่ีสุดต่อการตัดสินใจมาท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย อย่างไร
ก็ตามจากผลการวิจัยในภาพรวมกลับพบว่า การจัดแสดง/นิทรรศการมีความสัมพันธ์เชิงบวกจริง    
แต่ไม่มีผลต่อการตัดสินใจมาท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย อาจ
เนื่องมาจากพิพิธภัณฑ์ในประเทศไทยส่วนใหญ่ยังขาดองค์ประกอบต่างๆ ที่ท าให้การจัดแสดงมีความ
น่าสนใจตามผลการศึกษาที่ผ่านมา เช่น ขาดการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีที่ทันสมัย ขาดความ
หลากหลายของสื่อในการจัดแสดง ขาดเทคนิคในการน าเสนอที่ท าให้รู้สึกสนุกสนาน ตื่นเต้นเร้าใจ จึง
ท าให้การจัดแสดง/นิทรรศการ ไม่ตอบโจทย์ความต้องการของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย 
โดยเฉพาะพิพิธภัณฑ์ที่รัฐบาลเป็นผู้ดูแลยังมีความล้าหลังของการจัดแสดงเนื้อหาที่ซ้ าซาก ไม่น่าสนใจ 
ท าให้นักท่องเที่ยวไม่ไปเที่ยวชมพิพิธภัณฑ์หรือไปท่องเที่ยวแล้วไม่เกิดการตัดสินใจมาเที่ยวซ้ า 
(ปริญญา ชาวสมุน, 2557) ซึ่งเป็นไปตามผลการวิเคราะห์พฤติกรรมในการมาท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของ
นักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวายที่พบว่า นักท่องเที่ยวส่วนใหญ่รู้สึกไม่แน่ใจที่จะกลับมาเที่ยวซ้ า ด้วย
เหตุนี้จึงท าให้ผลการศึกษาไม่สอดคล้องกับงานวิจัยอื่นๆ ข้างต้น 

        5.2.2.6 ปัจจัยด้านสภาพแวดล้อมทางกายภาพ 
        สภาพแวดล้อมทางกายภาพเป็นปัจจัยที่ กล่าวถึงองค์ประกอบโดยรวมของ

สภาพแวดล้อมภายในพิพิธภัณฑ์ ซึ่งมีส่วนส าคัญต่อการสร้างประสบการณ์ในการเที่ยวชมพิพิธภัณฑ์ 
(กุลทิกา วิบูลย์ปิ่น, 2559) แต่ผลการวิจัยกลับพบว่า สภาพแวดล้อมทางกายภาพมีความสัมพันธ์เชิง
บวก แต่ไม่มีผลต่อการตัดสินใจมาท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย         
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โดยงานวิจัยของ วรวิทย์  องค์ครุฑรักษา (2544) พบว่า ลักษณะทางกายภาพของแหล่งท่องเที่ยว
ประเภทพิพิธภัณฑ์ที่นักท่องเที่ยวรับรู้ได้จากการมองเห็นภายนอก เช่น โครงสร้างอาคาร การ
ออกแบบสถาปัตยกรรม สามารถชักจูงให้นักท่องเที่ยวสนใจหรือไม่สนใจในการตัดสินใจมาท่องเที่ยว
พิพิธภัณฑ์ได้ขึ้นอยู่กับการบริหารจัดการของพิพิธภัณฑ์ ขณะที่ Gilmore and Rentschler (2002) 
กล่าวว่า สภาพแวดล้อมทางกายภาพถือเป็นการให้บริการด้านการตลาดและการส่งมอบผลิตภัณฑ์
บริการภายในพิพิธภัณฑ์ที่ประกอบด้วย สถานที่  การตกแต่ง โครงสร้างอาคาร รูปทรงทาง
สถาปัตยกรรม ระบบการจัดแสง วิธีการก ากับทิศทางน าชม และอ่ืนๆ ที่เกี่ยวข้อง โดยทั้งหมดมี
ความส าคัญที่เกี่ยวข้องกับการศึกษา การเข้าถึง และการสื่อสาร รวมถึงการเชื่อมโยงกับคุณภาพใน
การให้บริการของพิพิธภัณฑ์ ซึ่งมีผลต่อการตัดสินใจมาเที่ยวของนักท่องเที่ยว อย่างไรก็ตามจากผล
การศึกษาในภาพรวมระบุว่า ปัจจัยด้านสภาพแวดล้อมทางกายภาพไม่มีผลต่อการตัดสินใจมา
ท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย อาจเนื่องมาจากพิพิธภัณฑ์ในประเทศไทย
ส่วนใหญ่ไม่มีการปรับปรุงสภาพแวดล้อมทางกายภาพให้เหมาะสมกับสิ่งที่จัดแสดงภายใน ขาดการ
ดูแลเอาใจใส่ จึงท าให้พิพิธภัณฑ์ไทยมีภาพลักษณ์แบบเดิมๆ ไม่ชวนเข้าถึง โดย สุมาลี สังข์ศรี และ
คณะ (2548) กล่าวว่า พิพิธภัณฑ์ไม่ว่าจะของภาครัฐ ภาคเอกชน หรือชุมชนท้องถิ่น มักประสบปัญหา
เกี่ยวกับภาพลักษณ์ของพิพิธภัณฑ์ที่หยุดนิ่ง (Dead Museum) จากการขาดความเคลื่อนไหวภายใน
พิพิธภัณฑ์ รวมถึงขาดองค์ความรู้ในการบริหารจัดการสภาพแวดล้อมที่ดีจึงท าให้พิพิธภัณฑ์ไทยถูก
มองว่า เก่าแก่ ล้าสมัย ซึ่งไม่ตอบโจทย์พฤติกรรมนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวายที่ชื่นชอบความ
ทันสมัยและความสะดวกสบาย 

        5.2.2.7 ปัจจัยด้านเจ้าหน้าที่/บุคลากร 
        เจ้าหน้าที่/บุคลากรประจ าพิพิธภัณฑ์เป็นกลไกส าคัญในการขับเคลื่อนการด าเนินงาน

ต่างๆ เพ่ือส่งมอบการบริการที่ดีให้กับนักท่องเที่ยวในการมาเที่ยวชมพิพิธภัณฑ์ แต่ผลการวิจัยกลับ
พบว่า เจ้าหน้าที่/บุคลากรไม่มีผลต่อการตัดสินใจมาท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของนักท่องเที่ยวกลุ่ม เจเนอ
เรชั่นวาย ซึ่งแตกต่างจาก Pei Mey and Mohamed (2010) ที่ศึกษาการจัดการพิพิธภัณฑ์ใน
ประเทศมาเลเซีย พบว่า เจ้าหน้าที่/บุคลากรของพิพิธภัณฑ์ถือเป็นปัจจัยที่อยู่ในส่วนงานของการ
ให้บริการกับนักท่องเที่ยว จึงท าให้มีอิทธิพลต่อการรับรู้ ความพึงพอใจ และความตั้งใจในการบอกต่อ
และการตัดสินใจมาเที่ยวซ้ า เช่นเดียวกับ ปรีดี ปลื้มส าราญกิจ และฟ้า วิไลข า (2561) ที่ให้ความ
คิดเห็นว่า เจ้าหน้าที่หรือบุคลากรเป็นปัจจัยส าคัญต่อการพัฒนาพิพิธภัณฑ์ในศตวรรษที่ 21 เพราะ
สามารถสร้างความพึงพอใจ ประทับใจ ให้กับนักท่องเที่ยวได้ พิพิธภัณฑ์จึงควรให้ความส าคัญในการ
อบรมเจ้าหน้าที่/บุคลากรภายในพิพิธภัณฑ์เพ่ือเสริมสร้างศักยภาพในการบริการซึ่งมีผลต่อการ
ตัดสินใจของนักท่องเที่ยว โดย อัจจิมา หนูคง และคณะ (2559) กล่าวเพ่ิมเติมว่า หากพิพิธภัณฑ์มีการ
พัฒนาเจ้าหน้าที่/บุคลากรให้มีความรู้ ความสามารถ มีคุณลักษณะที่ดี ตลอดจนมีทัศนคติที่ดีต่องาน



 171 

พิพิธภัณฑ์ จะก่อให้เกิดคุณภาพของการบริการที่สามารถตอบสนองความต้องการของนักท่องเที่ยวได้
และอาจส่งผลต่อการตัดสินใจมาเที่ยวซ้ าในครั้งต่อไป จากท่ีกล่าวมาข้างต้นจะเห็นได้ว่า ผลการศึกษา
ในครั้งนี้ไม่สอดคล้องกับงานวิจัยดังกล่าว อาจเนื่องมาจากข้อจ ากัดทางด้านประชากรศาสตร์ที่ผู้วิจัย
เลือกศึกษาเฉพาะนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย ซึ่ งเป็นกลุ่มบุคคลที่มีพฤติกรรมรักอิสระ ชอบ
ตัดสินใจท าอะไรด้วยตัวเอง กล้าคิด กล้าแสดงออก และชอบออกไปเรียนรู้แสวงหาประสบการณ์
แปลกใหม่ด้วยตัวเองตามการนิยามของ Tapscott (2009) และ การท่องเที่ยวแห่งประเทศไทย 
(2560) ซึ่งสอดคล้องกับผลการวิเคราะห์ข้อมูลพฤติกรรมในการมาท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของ
นักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวายที่พบว่า นักท่องเที่ยวส่วนใหญ่ไม่ใช้เจ้าหน้าที่ในการน าชมขณะ
ท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ นอกจากนี้ยังมีความคิดเห็นเพ่ิมเติมจากนักท่องเที่ยวบางส่วนที่กล่าวว่า เจเนอ
เรชั่นวาย คือ กลุ่มบุคคลที่อยากแสวงหาการเรียนรู้ด้วยตนเอง พิพิธภัณฑ์จึงควรเพ่ิมสื่อการเรียนรู้
ด้วยตนเองให้มากข้ึน มีเจ้าหน้าที่แนะน ารายละเอียดในบางจุดก็เพียงพอแล้ว ด้วยเหตุนี้จึงท าให้ปัจจัย
ด้านเจ้าหน้าที่/บุคลากรไม่มีผลต่อการตัดสินใจมาท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอ
เรชั่นวาย 

        5.2.2.8 ปัจจัยด้านการประชาสัมพันธ์ 
         การประชาสัมพันธ์เป็นปัจจัยที่มีความส าคัญต่อการเผยแพร่ข้อมูลข่าวสารเกี่ยวกับ
พิพิธภัณฑ์ไปสู่สาธารณะชน ท าให้ผู้สนใจท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ได้รับข้อมูลข่าวสารต่างๆ และเกิดการ
ตัดสินใจมาใช้บริการ แตผ่ลการวิจัยกลับพบว่า การประชาสัมพันธ์ไม่มีผลต่อการตัดสินใจมาท่องเที่ยว
พิพิธภัณฑ์ของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย ซึ่งสอดคล้องกับ Angelika (2015) ที่ได้ศึกษา
บทบาทของโซเชียลมีเดียในกระบวนการตัดสินใจเดินทางของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย พบว่า 
นักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวายจะเชื่อถือการบอกต่อแบบปากต่อปากมากกว่าการโฆษณา 
ประชาสัมพันธ์ชวนเชื่อ โดยค าบอกเล่าจากเพ่ือน ครอบครัว หรือคนรู้จักเป็นสิ่งดึงดูดที่ท าให้เกิดการ
ตัดสินใจเดินทางท่องเที่ยว ส่วนสื่อโซเชียลมีเดียเป็นเพียงช่องทางการรับรู้ข่าวสารเพ่ือประกอบการ
ตัดสินใจเท่านั้น เช่นเดียวกับความคิดเห็นของ Moreno-Gil and Ritchie (2017) ทีก่ล่าวว่า การบอก
ต่อ (Word-of-mouth) ของผู้ที่มีประสบการณ์ ในการท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์สามารถสร้างความ
น่าเชื่อถือให้กับนักท่องเที่ยวได้มากกว่า อย่างไรก็ตามด้วยความที่ผู้วิจัยเลือกศึกษาประชากรศาสตร์
เฉพาะนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย จึงท าให้ปัจจัยด้านการประชาสัมพันธ์ไม่มีผลต่อการตัดสินใจ
มาท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ ซึ่งแตกต่างจากผลการศึกษาของ ศิริเพ็ญ เยี่ยมจรรยา (2555) และ กานต์รวี 
ชมเชย (2557) ที่ศึกษาในบริบทของนักท่องเที่ยวทั่วไป พบว่า การประชาสัมพันธ์เป็นสิ่งส าคัญที่ท าให้
นักท่องเที่ยวรับรู้ข้อมูลข่าวสารเกี่ยวกับพิพิธภัณฑ์และสามารถปรับเปลี่ยนทัศนคติของนักท่องเที่ยว
จากลบเป็นบวกได้ จึงท าให้การประชาสัมพันธ์มีผลต่อการตัดสินใจมาท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์  
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 จากการอภิปรายผลในประเด็นต่างๆ ดังกล่าวข้างต้น สะท้อนให้เห็นถึงผลการศึกษาของ
ผู้วิจัยและผลการศึกษาในอดีตที่ผ่านมา โดยมีทั้งส่วนที่สอดคล้องและส่วนที่แตกต่างกัน ซึ่งสามารถ
น ามาพิจารณาประกอบการน าเสนอแนวทางการพัฒนาการจัดการพิพิธภัณฑ์ส าหรับนักท่องเที่ยวกลุ่ม
เจเนอเรชั่นวายได้ ทั้งนี้การจะสร้างแนวทางดังกล่าว จ าเป็นต้องค านึงถึงการออกแบบแนวทางที่
หลากหลาย เน้นความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรมใหม่ๆ มาประยุกต์ใช้ เพ่ือให้การจัดการพิพิธภัณฑ์
มีประสิทธิภาพ สามารถตอบโจทย์ความต้องการของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวายและก่อให้เกิด
การตัดสินใจมาท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวายที่เพ่ิมมากข้ึนต่อไปในอนาคต 
 

 5.2.3 แนวทางการพัฒนาการจัดการพิพิธภัณฑ์ส าหรับนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย 
 จากผลการศึกษาที่ได้จากการศึกษาพฤติกรรมการท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของนักท่องเที่ยวกลุ่ม
เจเนอเรชั่นวาย (วัตถุประสงค์ข้อที่ 1) และปัจจัยด้านการจัดการพิพิธภัณฑ์ที่ส่งผลต่อการตัดสินใจมา
ท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย (วัตถุประสงค์ข้อที่ 2) สามารถน ามาก าหนด
แนวทางการพัฒนาการจัดการพิพิธภัณฑ์ส าหรับนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวายเพ่ือตอบวัตุประสงค์
ที่ 3  ดังนี้ 
 
 แนวทางที่ 1 การพัฒนาสิ่งอ านวยความสะดวกภายในพิพิธภัณฑ์เพื่อตอบสนองต่อความ
ต้องการของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย 
 สิ่งอ านวยความสะดวกเป็นปัจจัยที่มีอิทธิพลมากที่สุดต่อการตัดสินใจเดินทางท่องเที่ยว
พิพิธภัณฑ์ของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย เนื่องจากพฤติกรรมการเดินทางท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์
ของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวายส่วนใหญ่ไม่ได้ต้องการมาท่องเที่ยวเพ่ือศึกษาหาความรู้เท่านั้น 
แต่ยังต้องการมาท่องเที่ยวเพ่ือการพักผ่อน ต้องการความสะดวกสบาย ซึ่งประเด็นดังกล่าวสอดคล้อง
กับการศึกษาที่ผ่านมา (Manna and Palumbo,2018; กานต์รวี ชมเชย, 2557) ดังนั้น พิพิธภัณฑ์จึง
ต้องค านึงถึงการพัฒนา ปรับปรุง ปัจจัยด้านสิ่งอ านวยความสะดวกต่างๆ ให้มีมาตรฐานและเพียงพอ
ต่อการรองรับนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย เพ่ือสร้างทัศนคติเชิงบวกและดึงดูด ให้นักท่องเที่ยว
กลุ่มเจเนอเรชั่นวายตัดสินใจเดินทางท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์เพ่ิมมากขึ้น โดยผู้วิจัยขอเสนอแนวทางการ
พัฒนาสิ่งอ านวยความสะดวกภายในพิพิธภัณฑ์เพ่ือตอบสนองต่อความต้องการของนักท่องเที่ยวกลุ่ม
เจเนอเรชั่นวาย โดยมีแนวทางปฏิบัติดังต่อไปนี้ 
  1) พัฒนาความพร้อมในการให้บริการอินเทอร์เน็ต (Wi-Fi) ภายในพิพิธภัณฑ์ โดย
การสนับสนุนให้พิพิธภัณฑ์มีการติดตั้งสัญญาณอินเทอร์เน็ตหรือศูนย์บริการอินเทอร์เน็ตภายในอาคาร
เพ่ืออ านวยความสะดวกให้กับนักท่องเที่ยว เพราะเป็นปัจจัยที่นักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวายให้
ความส าคัญและมีอิทธิพลมากที่สุดต่อการตัดสินใจเดินทางท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ ดังนั้น พิพิธภัณฑ์ควร
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มีการพัฒนาสัญญาณอินเทอร์เน็ตเพ่ือให้นักท่องเที่ยวสามารถเข้าถึงข้อมูลต่างๆ ได้ง่าย และมีการ
ตรวจสอบการเชื่อมต่อสัญญาณอย่างสม่ าเสมอเพื่อให้นักท่องเที่ยวสามารถใช้งานอินเทอร์เน็ตได้อย่าง
ไม่ขัดข้อง โดยเฉพาะในแหล่งท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์หลัก เช่น พิพิธภัณฑ์ประจ าจังหวัด พิพิธภัณฑ์ที่ตั้ง
อยู่ย่านใจกลางเมืองควรมีการเตรียมความพร้อมในการให้บริการอินเทอร์เน็ต (Wi-Fi) อย่างยิ่ง เพราะ
เป็นพิพิธภัณฑ์ที่นักท่องเที่ยวสามารถเข้าถึงได้ง่าย จึงมีโอกาสในการดึงดูดนักท่องเที่ยวกลุ่ มเจเนอ
เรชั่นวายได้มากกว่า 
  2) จัดให้มีสิ่งอ านวยความสะดวกเสริมไว้บริการภายในพิพิธภัณฑ์ เช่น ห้องสมุด/
ร้านหนังสือ ร้านอาหาร ร้านกาแฟ และเครื่องดื่มต่างๆ เพราะถือเป็นปัจจัยส าคัญที่มีผลการศึกษา
จากพิพิธภัณฑ์ในประเทศอิตาลียืนยันว่า ปัจจัยดังกล่าวสามารถดึงดูดนักท่องเที่ยววัยหนุ่มสาวให้
ตัดสินใจมาท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ได้ (Manna and Palumbo, 2018) ซ่ึงพิพิธภัณฑ์ในประเทศไทยส่วน
ใหญ่ยังไม่ค่อยมีสิ่งอ านวยความสะดวกเหล่านี้เปิดให้บริการมากนัก ท าให้มีข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมจาก
นักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวายทีต่้องการให้พิพิธภัณฑ์เพ่ิมจ านวนร้านอาหารและเครื่องดื่มไว้บริการ
ภายในพิพิธภัณฑ์มากขึ้น เพ่ือให้เป็นสถานที่ส าหรับพักผ่อน พบปะพูดคุยกับกลุ่มเพ่ือน นอกจากนั้น 
หากพิพิธภัณฑ์มีการพัฒนาให้ ร้านหนังสือ ร้านอาหาร ร้านกาแฟ และเครื่องดื่มต่างๆ มีพ้ืนที่ Co-
working Space ที่เปิดสาธารณะให้นักท่องเที่ยวเข้ามานั่งท างาน รับประทานอาหาร ประชุม นั่งเล่น 
หรือท ากิจกรรมต่างๆ ได้ จะช่วยเพ่ิมจ านวนนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวายให้เดินทางมาท่องเที่ยว
พิพิธภัณฑ์มากยิ่งขึ้น เช่น หอศิลปวัฒนธรรมแห่งกรุงเทพมหานคร (  BACC) ซึ่งเป็นสถานที่แสดงงาน
ศิลปะร่วมสมัย ได้มีการน าเอาแนวคิด  Co-working Space มาปรับใช้ภายในพ้ืนที่ เพ่ือดึงดูด
นักท่องเที่ยว เป็นต้น (เอสรี ไทยตระกูลพาณิช , 2561) โดยการสร้างพ้ืนที่ Co-working Space 
พิพิธภัณฑ์อาจใช้วิธีการเปิดประมูลเพ่ือให้สัมปทานแก่กลุ่มนักลงทุนที่ท าธุรกิจให้บริการเกี่ยวกับพ้ืนที ่
Co-working Space ซึ่งวิธีนี้จะช่วยให้พิพิธภัณฑ์ไม่ต้องลงทุนพัฒนาเองและมีรายได้ ในการน าไป
พัฒนาสิ่งอ่ืนต่อไป 
  3) สนับสนุน ปรับปรุงคุณภาพสิ่งอ านวยความสะดวกขั้นพ้ืนฐานอ่ืนๆ ในพิพิธภัณฑ์ 
ไม่ว่าจะเป็น การสนับสนุนให้มีเครื่องปรับอากาศ จุดให้บริการข้อมูล จุดรับฝาก-กระเป๋า ไว้อ านวย
ความสะดวกให้กับนักท่องเที่ยว การปรับปรุงห้องน้ าให้สะอาด มีสถานที่จอดรถเพียงพอและ
เหมาะสมจะท าให้แหล่งท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์มีคุณภาพและสร้างความประทับใจให้นักท่องเที่ยวอยาก
มาเที่ยวพิพิธภัณฑ์เพ่ิมมากขึ้น เพราะปัจจัยเหล่านี้ก็มีอิทธิพลอยู่ในระดับมากต่อการตัดสินใจเดินทาง
ท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวายเช่นกัน ดังนั้น พิพิธภัณฑ์ควรเตรียมความ
พร้อมของสิ่งอ านวยความสะดวกเหล่านี้ไว้รองรับนักท่องเที่ยวเพ่ือให้นักท่องเที่ยวได้รับความ
สะดวกสบายในการให้บริการของพิพิธภัณฑ์ครบทุกจุด 
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 ทั้งนี้ ในการพัฒนาสิ่งอ านวยความสะดวกต่างๆ ภายในพิพิธภัณฑ์ ผู้ประกอบการพิพิธภัณฑ์
จ าเป็นต้องค านึงถึงความเป็นไปได้ของพ้ืนที่ ขีดความสามารถในการรองรับ รวมถึงงบประมาณ
ค่าใช้จ่ายต่างๆ เพื่อให้การพัฒนามีประสิทธิภาพและเหมาะสมสอดคล้องกับบริบทของแหล่งท่องเที่ยว
พิพิธภัณฑ์นั้นๆ 
 
 แนวทางที่ 2 การพัฒนาการสื่อความหมายภายในพิพิธภัณฑ์ส าหรับนักท่องเที่ยวกลุ่มเจ
เนอเรชั่นวาย 
 การสื่อความหมายเป็นศิลปะในการสื่อสารเพ่ือน าเสนอเรื่องราวที่กระตุ้นความสนใจให้แก่
นักท่องเที่ยว ท าให้นักท่องเที่ยวมีความเข้าใจ ตระหนักถึงคุณค่า และความส าคัญของแหล่งท่องเที่ยว
ทางประวัติศาสตร์ ธรรมชาติ และศิลปวัฒนธรรม (กรมการท่องเที่ยว, 2558) การสื่อความหมายจึง
เป็นปัจจัยส าคัญที่ส่งผลต่อการตัดสินใจเดินทางท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่น
วาย ทั้งนี้การสื่อความหมายภายในพิพิธภัณฑ์มีหลากหลายรูปแบบ ไม่ว่าจะเป็น การสื่อความหมาย
ผ่านป้าย/บอร์ดข้อความ การสื่อความหมายผ่านการแสดง/สาธิต การสื่อความหมายผ่านบุคคล การ
สื่อความหมายผ่านวิดิทัศน์และเสียง การสื่อความหมายผ่าน QR code สอดคล้องกับการศึกษาที่ผ่าน
มา (Manna & Palumbo, 2018 ; Muskat et al., 2013; Van Dijk & Weiler, 2009 ; กรมการ
ท่องเที่ยว, 2558; จุฑามาศ แก้วพิจิตร, 2559; มานิตา จันทร์ช่วงโชติ , 2557) ซึ่งหากพิพิธภัณฑ์
สามารถน าวิธีดังกล่าวมาประยุกต์ใช้ให้เหมาะสมตรงตามวัตถุประสงค์หลักในการจัดแสดงของ
พิพิธภัณฑ์แต่ละประเภทและตอบสนองความต้องการของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวายได้ จะช่วย
สร้างโอกาสให้นักท่องเที่ยวอยากกลับมาเที่ยวซ้ า ซึ่งจากการพิจารณาข้อเสนอแนะเกี่ยวกับด้านการ
สื่อความหมาย พบว่า นักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวายอยากให้พิพิธภัณฑ์มีรูปแบบการสื่อ
ความหมายที่ทันสมัย มีเทคนิคการสื่อความหมายที่น่าสนใจ และสามารถท าให้เกิดการมีส่วนร่วมกับ
สิ่งที่จัดแสดงได้ ดังนั้น ผู้วิจัยขอเสนอแนวทางการพัฒนาการสื่อความหมายภายในพิพิธภัณฑ์ส าหรับ
นักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย โดยมีแนวทางปฏิบัติดังต่อไปนี้    
  1) ส่งเสริมการใช้สื่อวีดิทัศน์และเสียงในการเล่าเรื่อง (Video/Audio) เนื่องจากเป็น
รูปแบบการสื่อความหมายที่มี อิทธิพลมากที่สุดต่อการตัดสินใจมาท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของ
นักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวายและสอดคล้องกับผลการศึกษาพฤติกรรมที่ระบุว่า นักท่องเที่ยวส่วน
ใหญ่ชอบวิธีการน าเสนอข้อมูลของพิพิธภัณฑ์ผ่านวิดีทัศน์และเสียง เพราะเป็นการสื่อความหมายที่
เข้าใจง่ายผ่านการแสดงเรื่องราวในรูปแบบของภาพเคลื่อนไหวที่มาพร้อมกับเสียงประกอบฉาก ท าให้
สามารถเล่าเรื่องได้เห็นภาพและเสียงอย่างสมจริง ดังนั้น พิพิธภัณฑ์ควรส่งเสริมให้มีการใช้สื่อวีดิทัศน์
และเสียงในการเล่าเรื่องเพ่ือกระตุ้นความสนใจและอารมณ์ความรู้สึกของนักท่องเที่ยวได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ (Muskat et al., 2013; กรมการท่องเที่ยว, 2558) 
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  2) พัฒนาป้าย/บอร์ดข้อความสื่อความหมายด้วยภาพประกอบ เนื่องจากผล
การศึกษาพฤติกรรม พบว่า การใช้รูปภาพเป็นหนึ่งในวิธีการน าเสนอข้อมูลที่นักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอ
เรชั่นวายชื่นชอบ โดยพิพิธภัณฑ์สามารถพัฒนาป้าย/บอร์ดข้อความสื่อความหมายออกมาในรูปแบบ
ของอินโฟกราฟิก (Infographic) ที่เน้นการใช้รูปภาพเป็นหลักในการสื่อความหมายและมีค าบรรยาย
เป็นส่วนประกอบ เพราะโดยทั่วไปคนส่วนใหญ่จะตอบสนองต่อรูปภาพได้ดีกว่าข้อมูลที่เป็นตัวหนังสือ 
ดังนั้น การจัดท าป้าย/บอร์ดข้อความสื่อความหมายที่ใช้ตัวหนังสือในการบรรยายเพียงอย่างเดียวไม่
อาจดึงดูดความสนใจของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวายได้ พิพิธภัณฑ์ควรค านึงถึงการใช้รูปภาพ
หรือสัญลักษณ์ประกอบที่มีการออกแบบตกแต่งสวยงาม มีสีสันสดใสจะเป็นจุดน าสายตาที่ดีในการ
กระตุ้นให้นักท่องเที่ยวเกิดความสนใจเพ่ิมมากขึ้นและสามารถเข้าใจการสื่อความหมายของพิพิธภัณฑ์
ไดอ้ย่างชัดเจนและง่ายขึ้น (เชิดชาติ หิรัญโร, 2546; ชลลดา สิทธิฑูรย์, 2543; มานิตา จันทร์ช่วงโชติ, 
2557) ซึ่งมีผลท าให้เกิดการจดจ าและเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ  
  3) เน้นให้มีการสื่อความหมายแบบมีส่วนร่วม เพราะเป็นอีกหนึ่งในวิธีการน าเสนอ
ข้อมูลที่นักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวายให้ความสนใจตามผลการศึกษา โดยพิพิธภัณฑ์ควรมีการสื่อ
ความหมายออกมาในรูปแบบวิธีการสอนผ่านการแสดงสดหรือการสาธิต ยกตัวอย่างเช่น พิพิธภัณฑ์วา
ยังหรือพิพิธภัณฑ์หุ่นกระบอกของประเทศอินโดนีเซีย ที่มีการสื่อความหมายผ่านทั้งวัตถุการจัดแสดง
และการจัดแสดงสดหุ่นเชิดชวา โดยการเชิดหุ่นให้แสดงออกท่าทางต่างๆ เสมือนมีชีวิต พร้อมมีดนตรี
บรรเลงกาเมลันของชวาเป็นเสียงประกอบการแสดงสด (“ท่องไปใน จาการ์ตา,” 2559) ซึ่งวิธีดังกล่าว
สามารถกระตุ้นความสนใจและท าให้นักท่องเที่ยวเข้าไปมีส่วนร่วมในการแสดงได้ นอกจากนั้น การสื่อ
ความหมายโดยใช้เจ้าหน้าที่หรือวิทยากรน าชมถือเป็นอีกหนึ่งวิธีที่ช่วยกระตุ้นให้เกิดการมีส่วนร่วม
ระหว่างนักท่องเที่ยวกับการจัดแสดงได้  โดยผ่านการเล่าเรื่อง (Storytelling) การแลกเปลี่ยน
ประสบการณ์ เช่น นิทรรศการบทสนทนาในความมืด (Dialogue in the Dark) ที่เป็นการจัดแสดง
ชั่วคราวในพิพิธภัณฑ์วิทยาศาสตร์แห่งชาติ จัตุรัสจามจุรี เป็นวิธีการสื่อความหมายที่ท าให้เห็นภาพ
การมีส่วนร่วมอย่างแท้จริงผ่านการน าชมของเจ้าหน้าที่ผู้พิการทางสายตาเป็นสื่อกลางน าพาผู้เข้าชมผู้
มีสายตาปกติเข้าไปเรียนรู้โลกในความมืด ท าให้เห็นวิธีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ การใช้ชีวิตระหว่างกัน 
โดยนิทรรศการนี้มีเป้าหมายหลักเพ่ือต้องการให้ผู้เข้าชมได้รับประสบการณ์ตรงที่น าไปสู่การไตร่ตรอง
เพ่ือลดพรมแดนทางสังคม เปลี่ยนความเพิกเฉยเป็นการเปิดใจยอมรับ และเปลี่ยนความสงสารเป็น
การนับถือ (Dialogue in the Dark, 2007) ดังนั้นจะเห็นได้ว่า การสื่อความหมายแบบมีส่วนร่วมด้วย
วิธีการท าให้นักท่องเที่ยวได้เห็นจริง สัมผัสจริงผ่านการรับรู้ทางประสาทสัมผัสทั้ง 5 จะสามารถสร้าง
ประสบการณ์ที่ดีและสร้างกระบวนการเรียนรู้ให้เกิดความเข้าใจได้อย่างลึกซึ้ง (Manna & Palumbo, 
2018; Van Dijk & Weiler, 2009; มานิตา จันทร์ช่วงโชติ, 2557) ซึ่งการท่องเที่ยวที่ให้ประสบการณ์
เป็นสิ่งที่นักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวายแสวงหา 



 176 

 จากวิธีการดังกล่าวข้างต้น ผู้ประกอบการพิพิธภัณฑ์ทุกรูปแบบสามารถน ามาปรับใช้ให้
เหมาะสมกับบริบทของการจัดแสดงภายในพิพิธภัณฑ์นั้นๆ ได้ ขึ้นอยู่กับการวางแผนและการ
ออกแบบการสื่อความหมายของแต่ละพิพิธภัณฑ์ เพ่ือดึงดูดนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวายให้
ตัดสินใจเดินทางมาท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์เพ่ิมมากขึ้น 
 
 แนวทางที่ 3 ส่งเสริมการปรับใช้เทคโนโลยีและนวัตกรรมภายในพิพิธภัณฑ์เพื่อเป็นแหล่ง
เรียนรู้ที่ทันสมัยส าหรับนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย 
 ปัจจุบันเทคโนโลยีและนวัตกรรมถือเป็นปัจจัยส าคัญในการสร้างประสบการณ์ใหม่ๆ ส าหรับ
การท่องเที่ยว โดยเฉพาะการตอบสนองความต้องการของนักท่องเที่ยวได้แบบเรียลไทม์ จึงท าให้
แหล่งท่องเที่ยวต่างๆ พยายามน าเทคโนโลยีและนวัตกรรมใหม่ๆ มาปรับใช้ในการพัฒนาคุณภาพของ
สินค้าและบริการเพ่ือเพ่ิมขีดความสามารถทางการแข่งขันและให้สอดรับกับพฤติกรรมของ
นักท่องเที่ยวยุคใหม่ตามโมเดลพัฒนาเศรษฐกิจ “ไทยแลนด์ 4.0” ซึ่งเป็นหนึ่งในนโยบายของรัฐบาลที่
มุ่งเน้นให้มีการขับเคลื่อนเศรษฐกิจด้วยนวัตกรรม (บวร เทศารินทร์, 2559) แหล่งท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์
ก็เช่นกันที่จ าเป็นต้องมีการปรับเปลี่ยนวิธีการด าเนินงานเพ่ือให้ดึงดูดความสนใจของนักท่องเที่ยว
ได้มากขึ้น โดยเฉพาะนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวายซึ่งถือเป็นกลุ่มตลาดนักท่องเที่ยวที่ ส าคัญที่สุด
ในปัจจุบันและเป็นกลุ่มผู้ชื่นชอบการใช้เทคโนโลยีและนวัตกรรมใหม่ๆ (ภัสสราณัฐ รวยธนาสมบัติ, 
2558;ศูนย์วิจัยเศรษฐกิจและธุรกิจ ธนาคารไทยพาณิชย์, 2557) ทั้งนี้ จากผลการศึกษาปัจจัยด้านการ
จัดการพิพิธภัณฑ์สามารถยืนยันได้ว่า ปัจจัยด้านเทคโนโลยีและนวัตกรรมเป็นปัจจัยที่ส่งผลต่อการ
ตัดสินใจเดินทางท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย โดยการประยุกต์ใช้สื่อ
มัลติมีเดีย ภาพเคลื่อนไหว อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ต่างๆ รวมถึงการใช้เทคนิคจ าลองภาพเสมือนจริง 
ถือเป็นปัจจัยที่มีอิทธิพลอยู่ในระดับมากที่สุดต่อการตัดสินใจเดินทางท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ ของ
นักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย ดังนั้น หากมีการน าเทคโนโลยีการเรียนรู้มาประยุกต์ใช้ภายใน
พิพิธภัณฑ์ จะท าให้นักท่องเที่ยวสามารถเข้าถึงพิพิธภัณฑ์ได้อย่างแท้จริงและสามารถยกระดับให้
พิพิธภัณฑ์เป็นแหล่งเรียนรู้ที่มีคุณค่า น่าเข้าชมมากยิ่งขึ้น (บุญชู บุญลิขิตศิริ, 2559) และเพ่ือให้การ
พัฒนาแหล่งท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์สามารถตอบสนองความต้องการของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่น
วายและสอดรับกับแผนพัฒนาเศรษฐกิจแห่งชาติ ผู้วิจัยจึงขอเสนอแนวทางส่งเสริมการปรับใช้
เทคโนโลยีและนวัตกรรมภายในพิพิธภัณฑ์เพ่ือเป็นแหล่งเรียนรู้ที่ทันสมัยส าหรับนักท่องเที่ยวกลุ่มเจ
เนอเรชั่นวาย โดยมีแนวทางปฏิบัติดังต่อไปนี้  
  1) ส่งเสริมการใช้เทคโนโลยีและนวัตกรรมในการจัดแสดง เนื่องจากพิพิธภัณฑ์เป็น
แหล่งเรียนรู้สาธารณะที่นักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวายมีวัตถุประสงค์หลักในการไปท่องเที่ยวเพ่ือ
การเรียนรู้ และหนึ่งในแรงจูงใจที่ท าให้นักท่องเที่ยวตัดสินใจเดินทาง คือ ความทันสมัยของเทคโนโลยี
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และนวัตกรรม ดังนั้น พิพิธภัณฑ์ควรมีการน าเทคโนโลยีและนวัตกรรมใหม่ๆ มาประยุกต์ใช้ ในการ
น าเสนอเรื่องราวของการจัดแสดงเพ่ือให้นักท่องเที่ยวสามารถเรียนรู้และเข้าใจเนื้อหาการจัดแสดงได้
อย่างลึกซึ้ง รวมทั้งสามารถสร้างความสนุกสนาน ความตื่นตาตื่นใจ ตลอดจนเพ่ิมอรรถรสในการ
ท่องเที่ยวได้มากขึ้น ยกตัวอย่างเช่น นิทรรศน์รัตนโกสินทร์ มิวเซียมสยาม ถือเป็นพิพิธภัณฑ์การ
เรียนรู้ของประเทศไทยที่มีการน าเทคโนโลยีที่ทันสมัยมาประยุกต์ใช้ ในการจัดแสดงเพ่ือดึงดูดความ
สนใจจากนักท่องเที่ยวกลุ่มเยาวชน กลุ่มวัยรุ่นหนุ่มสาว ให้มาท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์เพ่ิมมากขึ้น ซึ่งการ
ปรับใช้เทคโนโลยีและนวัตกรรมร่วมกับการจัดแสดงสามารถท าได้ ดังนี้  
      (1) ประยุกต์ใช้สื่อมัลติมีเดียในการจัดแสดง โดยพิพิธภัณฑ์ควรมีการใช้สื่อ
มัลติมีเดียหรือสื่อประสมมาเป็นส่วนประกอบในการจัดแสดง เพ่ือสร้างความสนุกสนานและสร้าง
ความตื่นตาตื่นใจให้กับนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย เช่น การน าระบบแสง สี เสียง มาใช้ในการ
สร้างบรรยากาศภายในพิพิธภัณฑ์ โดยต้องค านึงถึงการวางระบบต่างๆ ให้มีความสัมพันธ์กับการจัด
แสดงเพ่ือท าให้ให้นักท่องเที่ยวเกิดสุนทรียศาสตร์ด้านอารมณ์ร่วมกับการจัดแสดง หรือใช้สื่อ
มัลติมีเดียมาช่วยในการเล่าเรื่องการจัดแสดงภายในพิพิธภัณฑ์ โดยสามารถน าข้อความ ภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหวมาประมวลผลให้อยู่ในรูปแบบสัญญาณดิจิทัลเพ่ือให้แสดงผลผ่านจอภาพและล าโพง 
(สุธาวรรณ หนูครองสิน , 2559) ทั้งนี้การแสดงผลสามารถใช้เทคนิคให้ออกมาได้ในหลากหลาย
รูปแบบไม่ว่าจะเป็น ภาพเคลื่อนไหวแบบอนิเมชันพร้อมเสียงบรรยายประกอบ หรือรูปแบบวีดิโอ/
วีดิโอเกมส์จ าลองที่แสดงผลผ่านระบบจอสัมผัส (Touch Screen) หรือเชื่อมต่อกับอุปกรณ์เสริมอย่าง
คีย์บอร์ด ระบบปุ่มกดต่างๆ ฯลฯ ที่สามารถท าให้นักท่องเที่ยวเข้าไปมีปฏิสัมพันธ์ร่วมกับการจัดแสดง
ได้ เช่น พิพิธภัณฑ์เมืองนครศรีธรรมราชมีการใช้สื่อมัลติมีเดียและการจ าลองบรรยากาศในการเล่า
เรื่องเรือเดินสมุทรโบราณ โดยใช้เก้าอ้ีเป็นเรือเดินสมุทรจ าลองที่สามารถโยกได้ ท าให้นักท่องเที่ยว
รู้สึกเหมือนก าลังล่องเรือขณะรับชมวีดีทัศน์และในส่วนของการจัดนิทรรศการเกี่ยวกับเหตุการณ์วาต
ภัยแหลมตะลุมพุกเมื่อปี พ.ศ. 2505 ก็มีการประยุกต์ใช้สื่อมัลติมีเดียที่หลากหลาย โดยใช้สื่อวิดีทัศน์
ประกอบกับหุ่นจ าลองเพ่ือน าเสนอภูมิประเทศแหลมตะลุมพุกก่อนเกิดวาตภัย และใช้การสร้าง
บรรยากาศด้วยสายลม ละอองฝน และฟ้าแลบ เพ่ือท าให้นักท่องเที่ยวเกิดจินตนาการตามเรื่องราว
ของเหตุการณ์วาตภัยที่เกิดขึ้น เป็นต้น (มิวเซียมไทยแลนด์, 2561ข) ซึ่งวิธีการเหล่านี้พิพิธภัณฑ์แต่ละ
ทีส่ามารถน ามาปรับใช้ได้อย่างสร้างสรรค์เพ่ือดึงดูดนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย 
      (2) ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในการจัดแสดง โดยการใช้เทคโนโลยี 
Augmented Reality (AR) หรือ Virtual Reality (VR) มาปรับใช้ภายในพิพิธภัณฑ์ เนื่องจากเป็น
นวัตกรรมการน าเสนอข้อมูลแบบใหม่ที่สามารถแสดงผลออกมาในรูปแบบภาพ 3 มิติ  (จิราภรณ์ 
ปกรณ์, 2561) ซึ่งพิพิธภัณฑ์สามารถน าเทคโนโลยี AR / VR มาประยุกต์ใช้เพ่ือน าเสนอรูปแบบการ
จัดแสดงที่ท าให้นักท่องเที่ยวได้เห็นภาพวัตถุการจัดแสดงในรูปแบบเสมือนจริงที่สามารถเคลื่อนไหว
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และลอยออกมานอกจอคอมพิวเตอร์หรือโทรศัพท์มือถือได้  หรือน าเทคโนโลยี AR มาใช้ในการ
ประชาสัมพันธ์แหล่งท่องเที่ยวด้วยการฉายภาพบรรยากาศ ทิวทัศน์ต่างๆ ของพิพิธภัณฑ์ในระบบ 3 
มิติ เพื่อให้นักท่องเที่ยวเห็นสถานที่จริงก่อนตัดสินใจเลือกเดินทางไปยังแหล่งท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์นั้นๆ 
ซึ่งวิธีนี้ถือเป็นที่นิยมมากในการน ามาใช้กับอุตสาหกรรมการท่องเที่ ยว โดยเฉพาะในกลุ่มโรงแรม 
ร้านอาหาร และที่พัก นอกจากนี้พิพิธภัณฑ์ยังสามารถน าเทคโนโลยีเสมือนจริงแบบอินเตอร์แอคทีฟ
มาใช้ในการจ าลองบรรยากาศการจัดแสดงให้เสมือนได้เข้าไปอยู่ในสิ่งแวดล้อมนั้นๆ ยกตัวอย่างเช่น 
พิพิธภัณฑ์ทางประวัติศาสตร์ที่ต้องการน าเสนอเรื่องราวในอดีตที่ผ่านมา สามารถน าเอาเทคโนโลยี
อินเตอร์แอคทีฟมาปรับใช้กับการน าเสนอเรื่องราว เพ่ือท าให้นักท่องเที่ยวสามารถเข้าใจเนื้อหาผ่าน
สภาพแวดล้อมที่เสมือนนักท่องเที่ยวได้เข้าไปอยู่ในยุคนั้นจริงๆ ซึ่งการใช้เทคโนโลยีและนวัตกรรม
ใหม่ๆ เหล่านี้จะช่วยสร้างประสบการณ์การรับรู้ข้อมูลผ่านการใช้ประสาทสัมผัสทั้ง 6 ส่วน คือ การ
มองเห็น การได้ยิน การสัมผัส การได้กลิ่น การลิ้มรส และการเคลื่อนไหว (บุญชู บุญลิขิตศิริ, 2559) 
ซึ่งสามารถกระตุ้นให้เกิดความทรงจ าและสร้างประสบการณ์ที่ดี ได้มากกว่าการจัดแสดงในรูป
แบบเดิมๆ เพราะช่วยเพ่ิมความสนุกสนาน ตื่นเต้นเร้าใจ ส่งเสริมการใช้จินตนาการ และท าให้การ
ท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์มีชีวิตชีวา มีความทันสมัยตอบโจทย์นักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย 
  2) ส่งเสริมการใช้เทคโนโลยีและนวัตกรรมในการให้บริการเพ่ืออ านวยความสะดวก
แก่นักท่องเที่ยว โดยพิพิธภัณฑ์สามารถน าเทคโนโลยีและนวัตกรรมมาปรับใช้เพ่ืออ านวยความสะดวก
ในการให้บริการภายในพิพิธภัณฑ์ ดังนี้ 
      (1) ควรมีการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีระบบ QR Code เพ่ือบริการข้อมูลที่เป็น
ประโยชน์แก่นักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย ซึ่ง QR Code ถือเป็นเครื่องมือส าคัญที่ใช้ในการ
สื่อสารข้อมูล โดยใช้นวัตกรรมการจัดเก็บข้อมูลต่างๆ ไว้ในรูปแบบบาร์โค้ด 2 มิติ ที่มีการออกแบบให้
สามารถใช้งานผ่านโปรแกรมบนโทรศัพท์มือถือได้ ทั้งนี้ พิพิธภัณฑ์สามารถน ามาปรับใช้โดยสร้างรหัส 
QR Code ให้เชื่อมโยงเข้ากับอินเทอร์เน็ตหรือเว็บไซต์ในการให้ข้อมูลของพิพิธภัณฑ์ เพ่ือให้ข้อมูลการ
บริการต่างๆ ไม่ว่าจะเป็นข้อมูลเกี่ยวกับแหล่งท่องเที่ยว การเดินทางไปยังแหล่งท่องเที่ยว ข้อมูล
เกี่ยวกับกิจกรรมทางการท่องเที่ยวต่างๆ ปรากฏขึ้นบนโทรศัพท์มือถือโดยอัตโนมัติหลังจากที่มีการ
สแกน QR Code ซึ่งวิธีนี้จะท าให้นักท่องเที่ยวสามารถรับรู้ข้อมูลข่าวสารได้อย่างสะดวกรวดเร็วและ
ง่ายต่อการใช้งาน (กรมการท่องเที่ยว , 2558) นอกจากนี้ยังสามารถน าระบบ QR Code ไป
ประยุกต์ใช้เป็นเครื่องมือสื่อความหมายภายในพิพิธภัณฑ์ โดยการติดตั้ง QR Code ไว้กับป้ายหรือ
บอร์ดข้อความสื่อความหมายเพ่ือให้นักท่องเที่ยวสามารถแสกนอ่านข้อมูลได้ทันทีหรือบันทึกข้อมูล
เก็บไว้อ่านในภายหลังได้ ดังนั้นจะเห็นได้ว่า QR Code เป็นนวัตกรรมที่ให้บริการข้อมูลที่ทันสมัยเข้า
กับยุคปัจจุบันโดยไม่ต้องลงทุนสูงและเหมาะกับนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย 
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      (2) ควรมีการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (AI) หรือหุ่นยนต์ในการ
ให้บริการ ซึ่งถือเป็นเทคโนโลยีและนวัตกรรมใหม่ที่สามารถท างานได้ด้วยตัวเองผ่านระบบควบคุมที่
มนุษย์สร้างขึ้น จึงท าให้หลายๆ อุตสาหกรรมพยายามสนับสนุนให้มีการน าเอาหุ่นยนต์มาใช้ท างาน
ร่วมกับมนุษย์ไม่ว่าจะเป็น อุตสาหกรรมการท่องเที่ยว (โดยเฉพาะโรงแรมและร้านอาหาร) 
อุตสาหกรรมการแพทย์ อุตสาหกรรมการผลิตต่างๆ เพ่ือลดความซับซ้อนของกระบวนการท างาน ท า
ให้งานที่ได้มีความแม่นย าและมีประสิทธิภาพ รวมถึงสามารถลดภาระงานให้กับพนักงานได้  (ศูนย์
ข้อมูลเพ่ือธุรกิจไทยในจีน, 2560) ทั้งนี้ พิพิธภัณฑ์สามารถน าหุ่นยนต์มาใช้ในการให้บริการข้อมูลผ่าน
ระบบ Chatbot ที่สามารถสื่อสารพูดคุยด้วยข้อความและเสียงทางเว็บไซต์ แอปพลิเคชัน โปรแกรม
แชทต่างๆ หรือผ่านการให้บริการข้อมูลโดยตรงภายในพิพิธภัณฑ์ โดยให้หุ่นยนต์ท าหน้าที่เป็น
พนักงานต้อนรับภายในพิพิธภัณฑ์หรือเป็นเจ้าหน้าที่น าทางเที่ยวชมการจัดแสดงและมีการตั้งระบบ
ควบคุมที่ท าให้หุ่นยนต์สามารถโต้ตอบสื่อสาร มีปฏิสัมพันธ์กับนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวายได้ ซึ่ง
วิธีนี้จะช่วยสร้างความประทับใจ ความสนุกสนาน ตลอดจนประสบการณ์ที่ดีให้กับนักท่องเที่ยว 
ยกตัวอย่างเช่น พิพิธภัณฑ์ประวัติศาสตร์และวัฒนธรรมแห่งชาติแอฟริกัน พิพิธภัณฑ์ฮีชอร์ทและสวน
ประติมากรรม มีการน าหุ่นยนต์ ฮิวแมนนอยด์มาใช้ เพ่ือตอบค าถามของผู้ เข้าชม พิพิธภัณฑ์
วิทยาศาสตร์และนวัตกรรมแห่งชาติ ประเทศญี่ปุ่นมีการใช้หุ่นยนต์เป็นเจ้าหน้าน าทางเที่ยวชม
พิพิธภัณฑ์ เป็นต้น นอกจากนี้ความอัจฉริยะของหุ่นยนต์ยังสามารถใช้ติดตามและวิเคราะห์ข้อมูล 
พฤติกรรมของนักท่องเที่ยวเพ่ืออ านวยความสะดวกให้ผู้ประกอบการพิพิธภัณฑ์น าข้อมูลดังกล่าวไปใช้
วางแผนพัฒนาการจัดแสดงในครั้งต่อไป (Jane, 2018; Lauren, 2018; กมลกานต์ โกศลกาญจน์, 
2560) ส าหรับพิพิธภัณฑ์ภายในประเทศไทยผู้วิจัยเห็นว่า การประยุกต์ใช้หุ่นยนต์ควรเริ่มต้นจากการ
น าหุ่นยนต์แบบระบบ Chatbot มาปรับใช้ก่อนเนื่องจากมีค่าใช้จ่ายในการลงทุนไม่สูงมากเมื่อเทียบ
กับระบบหุ่นยนต์เต็มรูปแบบที่ใช้ในพิพิธภัณฑ์ต่างประเทศ 
      (3) ควรมีการติดตั้งอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ต่างๆ ที่จ าเป็นต่อการจัดแสดงภายใน
พิพิธภัณฑ์ เช่น กล้องดิจิทัล ไมโครโฟน คีย์บอร์ด จอสัมผัส เครื่องอ่านบาร์โค้ด ล าโพง หูฟัง ฯลฯ 
เพราะเป็นอุปกรณ์ที่สามารถกระตุ้นให้นักท่องเที่ยวเกิดปฏิสัมพันธ์ร่วมกับการจัดแสดงได้ พิพิธภัณฑ์
จึงควรมีการจัดเตรียมไว้ เพ่ืออ านวยความสะดวกให้นักท่องเที่ยวใช้เป็นส่วนประกอบในกระบวนการ
เรียนรู้การจัดแสดงในพิพิธภัณฑ์ (บุญชู บุญลิขิตศิริ, 2559) และต้องมีการดูแล บ ารุงรักษาให้อุปกรณ์
เหล่านี้มีความพร้อมในการใช้งานได้ตลอดเวลา  
 ดังนั้น การส่งเสริมการใช้เทคโนโลยีและนวัตกรรมทั้งในส่วนของการจัดแสดงและการอ านวย
ความสะดวกภายในพิพิธภัณฑ์ สามารถดึงดูดความสนใจในการเรียนรู้ สร้างความประทับใจ ความ
สนุกสนาน ตลอดจนสร้างประสบการณ์ที่ดีให้กับนักท่องเที่ยวได้ ผู้ประกอบการพิพิธภัณฑ์สามารถน า
เทคนิค วิธีการดังกล่าวมาปรับใช้เพ่ือส่งเสริมให้นักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวายตัดสินใจเดินทาง
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ท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์เพ่ิมมากขึ้น อย่างไรก็ตามการปรับใช้เทคโนโลยีและนวัตกรรมต่างๆ จ าเป็นต้อง
ค านึงถึงการท าให้กลมกลืนกับสภาพแวดล้อมและเหมาะสมกับบริบทของพิพิธภัณฑ์นั้นๆ เพ่ือไม่ให้
การพัฒนาดังกล่าวท าลายคุณค่าความเป็นอัตลักษณ์ของพิพิธภัณฑ์และที่ส าคัญควรมีการประเมิน
ความคุ้มค่าในการลงทุนเนื่องจากการลงทุนด้านเทคโนโลยีและนวัตกรรมต่างจ าเป็นต้องใช้
งบประมาณในการด าเนินงานจ านวนมาก  
 
 แนวทางที่ 4 การออกแบบกิจกรรมการท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์เพื่อตอบสนองความต้องการ
ของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย 
 กิจกรรมทางการท่องเที่ยวถือเป็นปัจจัยส าคัญที่สามารถสร้างประสบการณ์ที่มีคุณค่าให้กับ
นักท่องเที่ยวได้ โดยการใช้องค์ความรู้และนวัตกรรมทางความคิดผสานรวมกับฐานทรัพยากรทาง
ธรรมชาติของแหล่งท่องเที่ยวมาสร้างสรรค์คุณค่าผ่านกิจกรรมต่างๆ เพ่ือให้สามารถตอบสนอง
พฤติกรรมความต้องการของนักท่องเที่ยวได้อย่างเหมาะสม ทั้งนี้จากผลการศึกษาปัจจัยด้านการ
จัดการพิพิธภัณฑ์ พบว่า กิจกรรมเป็นปัจจัยที่ส่งผลต่อการตัดสินใจมาท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของ
นักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย โดยกิจกรรมที่มีความสนุกสนาน สามารถส่งเสริมการเรียนรู้ได้
หลากหลายรูปแบบ ท าให้เกิดการมีส่วนร่วม ตลอดจนกิจกรรมพิเศษต่างๆ มีอิทธิพลอยู่ในระดับมาก
ต่อการตัดสินใจมาท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย  ซึ่งสอดคล้องกับ
การศึกษาที่ผ่านมา (Barron and Leask, 2017; Manna and Palumbo, 2018; กานต์รวี ชมเชย, 
2557; สุธาวรรณ หนูครองสิน, 2559) ส่วนผลการศึกษาด้านพฤติกรรม พบว่า การเที่ยวชมการจัด
แสดงนิทรรศการเป็นกิจกรรมหลักที่นักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวายให้ความสนใจขณะท่องเที่ยว
พิพิธภัณฑ์ โดยการจัดแสดงเรื่องราวเกี่ยวกับประวัติศาสตร์และโบราณคดีถือเป็นรูปแบบพิพิธภัณฑ์ที่
นักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวายสนใจมากที่สุด รองลงมาคือ ศิลปะร่วมสมัย วิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี เป็นต้น ดังนั้น กิจกรรมภายในพิพิธภัณฑ์ควรเป็นกิจกรรมเพ่ือเสริมสร้างการเรียนรู้ควบคู่
ไปกับการจัดแสดงเพ่ือกระตุ้นความสนใจให้กับนักท่องเที่ยว โดยผู้วิจัยขอเสนอแนวทางการออกแบบ
กิจกรรมการท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์เชิงสร้างสรรค์เพ่ือตอบสนองความต้องการของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจ
เนอเรชั่นวาย โดยมีแนวทางปฏิบัติดังต่อไปนี้ 
  1) เน้นการออกแบบกิจกรรมเสริมสร้างความรู้ที่สนุกสนาน เพลิดเพลิน ไม่น่าเบื่อ
โดยยึดแนวทางการพัฒนา ต่อยอด และปรับปรุงกิจกรรมการจัดแสดงในรูปแบบเดิมที่แหล่งท่องเที่ยว
พิพิธภัณฑ์มีอยู่มาสร้างสรรค์เป็นกิจกรรมที่มีความน่าสนใจและสนุกสนานเพ่ิมมากขึ้น ด้วยวิธีการ
ออกแบบกิจกรรมผ่านการเล่นเกมส์ (Sheng and Chen, 2012; กานต์รวี ชมเชย, 2557)  เช่น 
กิจกรรมการถาม-ตอบปัญหาชิงรางวัลเกี่ยวกับการจัดแสดงภายในพิพิธภัณฑ์ โดยอาจน าเสนอใน
รูปแบบของการใช้กระดาษค าตอบหรือมีการน าเอาระบบโปรแกรมคาฮูด (Kahoot) มาประยุกต์ใช้
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เพ่ือให้นักท่องเที่ยวตอบค าถามผ่านอุปกรณ์มือถือหรือแท็บเล็ตของตนเองได้ การท ากิจกรรมกลุ่ม 
วอล์คแรลลี่ (Walkrally) โดยการสร้างฐานกิจกรรมขึ้นภายในพิพิธภัณฑ์เพ่ือให้นักท่องเที่ยวได้ร่วม
สนุกกับเกมส์กิจกรรมที่ท าเป็นทีม ซึ่งสอดคล้องกับความคิดเห็นเพ่ิมเติมของนักท่องเที่ยวกลุ่ม        
เจเนอเรชั่นวายที่ได้ระบุไว้ หรือการสร้างบอร์ดเกมส์/การ์ดเกมส์ขึ้นมาโดยใช้หลักการเดียวกับการ
สร้างเกมส์เศรษฐี เกมส์บันไดงู แล้วสอดแทรกเนื้อหา ค าถาม ประเด็นต่างๆ เกี่ยวกับการจัดแสดงของ
พิพิธภัณฑ์ลงไปในเกมส์ ซึ่งพิพิธภัณฑ์ที่มีการน าเอารูปแบบบอร์ดเกมส์ไปใช้ เช่น พิพิธภัณฑ์ China 
Port Museum ของประเทศจีน  นิทรรศการ “ชายหญิง สิ่งสมมุติ” ของมิวเซียมสยามที่จัดขึ้นเมื่อปี 
พ.ศ. 2561 เป็นต้น (มิวเซียมมายด์, 2562) นอกจากนี้การออกแบบกิจกรรมในรูปแบบของการ
ประกวด เช่น การจัดประกวดภาพถ่าย การจัดประกวดการแต่งกายถ่ายภาพตามหัวข้อการจัดแสดง 
การประกวดเขียนเรียงความเกี่ยวกับพิพิธภัณฑ์ ฯลฯ ก็เป็นสิ่งที่น่าสนใจที่พิพิธภัณฑ์ทุกประเภท
สามารถน ามาปรับใช้ได้ (Daria and Andrzej, 2018; ณัฏฐ์ฏาพร ศรีวิลาศ, 2556) ซึ่งวิธีการเหล่านี้
นอกจากจะท าให้นักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวายสนุกสนาน เพลิดเพลิน ไม่เบื่อแล้ว ยังช่วยให้เข้าใจ
เนื้อหาการจัดแสดงและมีอารมณ์ร่วมกับการจัดแสดงของพิพิธภัณฑ์ได้เพ่ิมมากข้ึน 
   2) เน้นการออกแบบกิจกรรมให้มีความหลากหลายเพ่ือให้นักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอ
เรชั่นวายมีทางเลือกในการเข้าร่วมกิจกรรม ด้วยวิธีการจัดกิจกรรมนิทรรศการแบบหมุนเวียนโดย
ก าหนดช่วงระยะเวลาในการจัดแบ่งเป็นรายสัปดาห์ รายเดือน เพื่อให้การจัดแสดงมีความหลายหลาก
สามารถดึงนักท่องเที่ยวให้กลับมาเที่ยวซ้ าได้ หรือการใช้รูปแบบการจัดกลุ่มพ้ืนที่ในการท ากิจกรรม 
(Zoning) โดยแบ่งพ้ืนที่ในการจัดการแสดงออกเป็นหลายๆ หัวข้อในนิทรรศการเดียว  เพ่ือให้
นักท่องเที่ยวสามารถใช้เวลาร่วมสนุกและเรียนรู้ตามความสนใจได้อย่างเต็มที่แบบไม่มีเบื่อ  
  3) ออกแบบกิจกรรมที่เน้นกระบวนการการมีส่วนร่วม โดยกิจกรรมควรมีการ
ออกแบบเพ่ือมุ่งเน้นการเสริมสร้างจินตนาการและการเรียนรู้ที่เชื่อมโยงกับการจัดแสดงภายใน
พิพิธภัณฑ์ผ่านการทดลองท ากิจกรรมด้วยตนเองหรือกิจกรรมการมีส่วนร่วมระหว่างนักท่องเที่ยวกับ
เจ้าหน้าที่หรือผู้เข้าชมคนอ่ืนๆ ยกตัวอย่างเช่น มีการจัดกิจกรรมพิเศษเนื่องในวันส าคัญต่างๆ หรือมี
การจัดกิจกรรมพิเศษขึ้นตามประเภทของพิพิธภัณฑ์ เช่น พิพิธภัณฑ์ศิลปะ/ศิลปะร่วมสมัยมีการจัด
กิจกรรมอบรมเชิงปฏิบัติการ (Workshop) เกี่ยวกับการสอนศิลปะปูนปั้น การวาดภาพ งาน
หัตถกรรมต่างๆ  พิพิธภัณฑ์ประวัติศาสตร์และโบราณคดีมีการจัดกิจกรรมส ารวจเส้นทางตามรอย
แหล่งโบราณคดี โดยอาจออกแบบเป็นโปรแกรมกิจกรรมการท่องเที่ยวภายในหนึ่งวัน (One Day 
Trip) เพ่ือให้นักท่องเที่ยวได้ออกไปศึกษาเส้นทางการขุดค้นโบราณวัตถุต่างๆ ส าหรับพิพิธภัณฑ์
ท้องถิ่น/ชุมชน อาจมีการจัดโปรแกรมกิจกรรมร่วมกับคนในชุมชนเพ่ือให้นักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่น
วายได้เที่ยวชมพิพิธภัณฑ์ควบคู่ไปกับการเรียนรู้วิถีชีวิตและวัฒนธรรมท้องถิ่น หรืออาจมีการจัด
กิจกรรมเสริมในรูปแบบของการเข้าร่วมฟังบรรยาย เสวนาทางวิชาการ แล้วมีกิจกรรมสนทนากลุ่ม 
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(Focus Group) เพ่ือแลกเปลี่ยนเรียนรู้ประสบการณ์  ความคิดเห็นระหว่างกัน (Conti and 
Pencarelli, 2017; Daria and Andrzej, 2018; ณัฏฐ์ฏาพร ศรีวิลาศ, 2556; ปฐมพร สงวนแก้ว, 
2557) ซึ่งกิจกรรมเหล่านี้ล้วนเป็นกิจกรรมที่สร้างประสบการณ์ให้กับนักท่องเที่ยวโดยตรงและ
พิพิธภัณฑ์สามารถเรียกเก็บค่าบริการเพ่ือเป็นรายได้ในการน าไปพัฒนาพิพิธภัณฑ์ต่อไปได้ ซึ่งถือเป็น
การเพ่ิมมูลค่าให้กับกิจกรรมการท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ สอดคล้องกับข้อเสนอแนะของนักท่องเที่ยวที่
ต้องการให้มีการจัดกิจกรรมเชิงปฏิบัติการ (Workshop) ในช่วงวันหยุดเสาร์-อาทิตย์ เพ่ือสร้างรายได้
ให้กับพิพิธภัณฑ์ 
 จากวิธีการข้างต้น ผู้ประกอบการพิพิธภัณฑ์สามารถน าไปพิจารณาและประยุกต์ใช้ให้
เหมาะสมกับรูปแบบการจัดแสดงของพิพิธภัณฑ์แต่ละประเภทได้ โดยเฉพาะพิพิธภัณฑ์ประวัติศาสตร์
และโบราณคดี พิพิธภัณฑ์ศิลปะร่วมสมัย ควรมีการน าไปปรับใช้อย่างยิ่ง เพราะเป็นพิพิธภัณฑ์ที่กลุ่ม
เจเนอเรชั่นวายให้ความสนใจเป็น 2 อันดับแรก ทั้งนี้  การน าไปปรับใช้ควรค านึงถึงต้นทุนทาง
ทรัพยากรและลักษณะทางกายภาพที่แต่ละพิพิธภัณฑ์มีด้วย เพ่ือให้สามารถพัฒนาและออกแบบ
กิจกรรมได้อย่างเหมาะสม  
   
 แนวทางที่ 5 การสร้างช่องทางการรับรู้ข้อมูลข่าวสารเพื่อประชาสัมพันธ์การท่องเที่ยว
พิพิธภัณฑ์ส าหรับนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย 
 การสร้างช่องทางการรับรู้ข้อมูลข่าวสารต่างๆ ถือเป็นสิ่งส าคัญที่ท าให้นักท่องเที่ยวได้รับรู้
และเข้าใจเกี่ยวกับข้อมูลการให้บริการของแหล่งท่องเที่ยวนั้นๆ เพ่ือใช้ประกอบการตัดสินใจเดินทาง
ท่องเที่ยว โดยผลการศึกษาพบว่า นักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวายส่วนใหญ่มีพฤติกรรมการรับรู้
ข้อมูลข่าวสารการท่องเที่ยวผ่านช่องทางเฟซบุ๊ก (Facebook) ซึ่งสอดคล้องกับผลการประเมินปัจจัย
รายย่อยด้านการประชาสัมพันธ์ที่ระบุว่า การประชาสัมพันธ์ผ่านสื่อสังคมออนไลน์มีระดับอิทธิพลมาก
ที่สุดต่อการตัดสินใจมาท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย เพราะวิธีดังกล่าว
สามารถเข้าถึงกลุ่มนักท่องเที่ยววัยหนุ่มสาวได้อย่างรวดเร็ว (กานต์รวี ชมเชย, 2557) นอกจากนั้นช่อง
ทางการรับรู้ข่าวสารผ่านสื่อบุคคลหรือสื่อทั่วไปต่างๆ ก็ยังคงมีความส าคัญต่อการรับรู้ข่าวสารของ
นักท่องเที่ยว โดยเฉพาะการรับรู้ข่าวสารผ่านค าบอกเล่าจากเพ่ือน ครอบครัว หรือคนรู้จัก ถือเป็น
หนึ่งในช่องทางส าคัญที่นักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวายใช้ในการรับรู้ข้อมูลข่าวสารการท่องเที่ยว ซึ่ง
สอดคล้องกับการศึกษาของ Angelika (2015) ที่ระบุว่า นักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวายมีพฤติกรรม
การตัดสินใจเดินทางท่องเที่ยวตามข้อมูลข่าวสารที่ได้รับผ่านค าบอกเล่าจากเพ่ือน ครอบครัว หรือคน
รู้จัก มากกว่าการโฆษณา ประชาสัมพันธ์ชวนเชื่อ เพราะข้อมูลจากบุคคลใกล้ชิดเป็นข้อมูลข่าวสารที่
เชื่อถือได้ ดังนั้น ผู้วิจัยขอเสนอแนวทางการสร้างช่องทางการรับรู้ข้อมูลข่าวสารเพ่ือประชาสัมพันธ์
การท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ส าหรับนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย โดยมีแนวทางปฏิบัติดังต่อไปนี้ 
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  1) สร้างช่องทางการรับรู้ข้อมูลข่าวสารผ่านสังคมออนไลน์ เนื่องจากเป็นช่องทาง
สมัยใหม่ที่มีบทบาทส าคัญต่อการประชาสัมพันธ์ในยุคปัจจุบัน เพราะสามารถกระจายข้อมูลข่าวสาร
ไปสู่กลุ่มเป้าหมายได้อย่างทั่วถึงและรวดเร็ว ท าได้ง่าย สะดวก และใช้ต้นทุนในการประชาสัมพันธ์ต่ า 
(กุลทิกา วิบูลย์ปิ่น และประสพชัย พสุนนท์ , 2559) นอกจากนี้ยังตอบโจทย์พฤติกรรมของ
นักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวายที่ชอบค้นหาข้อมูลข่าวสารการท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ผ่านสื่อโซเชียล
มีเดีย เว็บไซต์ต่างๆ โดยเฉพาะช่องทางเฟซบุ๊ก (Facebook) ถือเป็นเครือข่ายสังคมออนไลน์ขนาด
ใหญ่ที่นักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวายใช้เป็นช่องทางหลักในการรับรู้ข่าวสารและค้นหาข้อมูล
เกี่ยวกับการท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ตามผลการศึกษา ซึ่งสอดคล้องกับการศึกษาที่ผ่านมา (วนิดา เลิศ
พิพัฒนานนท์, 2561) ดังนั้น พิพิธภัณฑ์แต่ละแห่งควรสร้างเฟซบุ๊ก (Facebook) เป็นของตนเองเพ่ือ
เป็นช่องทางในการประชาสัมพันธ์ความเคลื่อนไหวต่างๆ ภายในพิพิธภัณฑ์ ตลอดจนเป็นช่องทาง
แลกเปลี่ยนประสบการณ์ระหว่างพิพิธภัณฑ์กับนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย ทั้งนี้ข้อมูลที่
ประชาสัมพันธ์จะต้องมีการออกแบบเนื้อหาที่น่าสนใจ มีการใช้ข้อความดึงดูดใจที่สั้น กระชับ  ได้
ใจความ เน้นให้มีภาพประกอบเกี่ยวกับการจัดแสดงหรือกิจกรรมต่างๆ ที่นักท่องเที่ยวจะได้รับ โดย
ควรน าเสนอในรูปแบบของโปสเตอร์ ภาพสไลด์ หรือวิดีโอบนเฟซบุ๊ก ซึ่งจะช่วยกระตุ้นความสนใจ
ให้กับนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวายได้มากขึ้น นอกจากนี้การสร้างช่องทางการรับรู้ข้อมูลข่าวสาร
ผ่านสื่อสังคมออนไลน์ประเภทอ่ืนๆ เช่น ยูทูป (Youtube) อินสตาแกรม (Instagram) ทวิตเตอร์ 
(Twitter) ไลน์ (Line) ก็ถือเป็นช่องทางที่นักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวายนิยมใช้เช่นกัน ซึ่ง
พิพิธภัณฑ์อาจน ามาปรับใช้เพ่ือให้เกิดการสร้างช่องทางการรับรู้ได้หลากหลายช่องทางมากขึ้นตาม
ความคิดเห็นเพิ่มเติมของนักท่องเที่ยว ทั้งนี้ช่องทางสื่อสังคมออนไลน์ต่างๆ มักเชื่อมโยงข้อมูลถึงกันได้ 
หากพิพิธภัณฑ์มีการน าเสนอข้อมูลข่าวสารที่เป็นประโยชน์ น่าสนใจ จะสามารถท าให้นักท่องเที่ยว
เกิดการบอกต่อโดยการแชร์เพจข้อมูลข่าวสารไปยังกลุ่มเพ่ือนหรือกลุ่มสาธารณะต่างๆ เพ่ือให้ผู้อ่ืน
เห็นข้อมูลซึ่งถือเป็นการบอกต่อที่ดีที่สามารถช่วยเพ่ิมจ านวนนักท่องเที่ยวให้ ตัดสินใจเดินทาง
ท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ได ้
  2) สร้างช่องทางการรับ รู้ข้ อมู ลข่ าวสารผ่ านระบบ ออฟไลน์  โดยวิธีการ
ประชาสัมพันธ์ผ่านบุคคลใกล้ชิดหรือบุคคลที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจเดินทางท่องเที่ยวของ
นักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวายเพ่ือให้เกิดการบอกต่อ เช่น เพ่ือน ผู้เขียนบล็อกการท่องเที่ยว 
(Blogger) ครอบครัว ซึ่งถือเป็นกลุ่มผู้มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจตามผลการศึกษา เพราะค าบอกเล่า
จากบุคคลเหล่านี้ถือเป็นหนึ่งในช่องทางการรับรู้ข่าวสารการท่องเที่ยวของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอ
เรชั่นวายและผลการศึกษาที่ผ่านมาก็ระบุว่า ค าบอกเล่าจากเพ่ือน ครอบครัว คนรู้จักหรือผู้มี
ประสบการณ์สามารถท าให้นักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวายตัดสินใจเดินทางท่องเที่ยวได้ (Moreno-
Gil and Ritchie, 2017; Angelika, 2015) โดยพิพิธภัณฑ์ควรใช้การประชาสัมพันธ์เชิงรุกเพ่ือสื่อสาร
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ไปยังกลุ่มเจเนอเรชั่นวายโดยตรงหรือกลุ่มบุคคลผู้มีอิทธิพลดังกล่าวเพ่ือให้เกิดการบอกต่อด้วยวิธีการ
จัดนิทรรศการเคลื่อนที่ ไปตามงานมหกรรมการท่องเที่ยว เทศกาลประจ าปีในจังหวัดต่างๆ 
สถาบันการศึกษา ห้ างสรรพสินค้า ฯลฯ เพราะ เป็นสถานที่ที่ มีผู้คนจ านวนมากท าให้การ
ประชาสัมพันธ์สามารถเข้าถึงกลุ่มเป้าหมายได้ง่าย หรือการจัดทริปเที่ยวชมแหล่งท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์
แล้วเชิญผู้เขียนบล็อกการท่องเที่ยวและสื่อมวลชนมาร่วมงานซ่ึงวิธีนี้สามารถท าให้เกิดการรีวิว การ
บอกต่อได้เช่นกัน อย่างไรก็ตามวิธีการดังกล่าวจ าเป็นต้องใช้งบประมาณในการจัดงานค่อนข้างมาก 
ดังนั้น แต่ละพิพิธภัณฑ์ควรมีการวางแผนจัดงานประชาสัมพันธ์ในลักษณะนี้เป็นรายปี หรืออาจมีการ
ประชาสัมพันธ์ผ่านการจัดกิจกรรมร่วมกันกับหน่วยงานต่างๆ เช่น การจัดนิทรรศการสัญจรร่วมกับ
กระทรวงการท่องเที่ยว กระทรวงวัฒนธรรม เป็นต้น 
 อย่างไรก็ตามการสร้างช่องทางการรับรู้ข่าวสารเพ่ือประชาสัมพันธ์การท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์
ส าหรับนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวายสามารถท าได้หลากหลายรูปแบบขึ้นอยู่กับวัตถุประสงค์ที่
แตกต่างกันไปของแต่ละพิพิธภัณฑ์ ซึ่งการน ามาประยุกต์ใช้ควรให้เหมาะสมและสอดคล้องกับ
พิพิธภัณฑ์มากที่สุด เพ่ือให้เกิดการสื่อสารที่มีประสิทธิภาพ 
 ส าหรับแนวทางการพัฒนาการจัดการพิพิธภัณฑ์ส าหรับนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย 
ประกอบด้วย 5 แนวทาง ตามที่กล่าวไว้ข้างต้น ผู้วิจัยได้จัดท าการสรุปแนวทางการพัฒนาการจัดการ
พิพิธภัณฑ์ในแต่ละด้านเพ่ือเป็นแนวทางในการด าเนินงานตามภาพที่ 5.1 ดังนี้ 
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5.3  ข้อเสนอแนะ 

5.3.1 ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมจากผลการศึกษา 
จากผลการวิจัยเรื่อง การจัดการพิพิธภัณฑ์ส าหรับนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย ผู้วิจัยมี

ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมเพ่ือสามารถน าไปปฏิบัติ ดังนี้ 
         1) นอกจากการสื่อความหมายผ่านสื่อต่างๆ แล้ว การพัฒนาเนื้อหา (Content) หรือ

การออกแบบเนื้อหาให้มีความน่าสนใจ ทันสมัยอยู่เสมอ จะช่วยดึงดูดนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่น
วายให้สนใจท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ได้ โดยเฉพาะในประเด็นเนื้อหาที่เกี่ยวข้องกับประวัติศาสตร์และ
โบราณคดี ศิลปะร่วมสมัย ถือเป็นประเภทพิพิธภัณฑ์ที่กลุ่มเจเนอเรชั่นวายให้ความสนใจ  

         2) ควรมีการศึกษาเรื่องหลักการออกแบบพิพิธภัณฑ์ไม่ว่าจะเป็น การจัดแสง การจัด
วางผัง (Layout) ต่างๆ ในพ้ืนที่การจัดแสดง เพราะสิ่งเหล่านี้สามารถสื่อความหมายให้นักท่องเที่ยวมี
อารมณ์ร่วมกับการจัดแสดงนิทรรศการได้ 

         3) แม้ว่าปัจจัยด้านสภาพแวดล้อมทางกายภาพจะไม่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจมา
ท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ แต่ยังคงมีความสัมพันธ์เชิงบวกที่อาจก่อให้เกิดการ
ตัดสินใจในอนาคตได้ จึงควรมีการพัฒนาสภาพแวดล้อม ทัศนียภาพ ต่างๆ ภายในพิพิธภัณฑ์ให้ดู
สวยงาม มีบรรยากาศที่ชวนให้ไปท่องเที่ยว เพราะหนึ่งในพฤติกรรมของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่น
วายอย่างหนึ่ง คือ ชอบถ่ายรูป หรือ “แช๊ะ และ แชร์” ความสวยงามของสถานที่ท่องเที่ยวต่างๆ เพ่ือ
เผยแพร่ในโลกโซเชียล ซึ่งสิ่งนี้จะเป็นการบอกต่อการท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ได้ 

 
5.3.2 ข้อเสนอแนะในเชิงนโยบาย 

 การศึกษาวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะเพ่ือหวังเป็นประโยชน์ต่อ องค์กร หน่วยงาน และผู้ที่
มีส่วนเกี่ยวข้องกับการจัดการพิพิธภัณฑ์ ดังต่อไปนี้ 
          1) หน่วยงานภาครัฐ เช่น กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬา กระทรวงวัฒนธรรม กรม
ศิลปากร และหน่วยงานภาครัฐอ่ืนๆ ที่เก่ียวข้องกับแหล่งท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์สามารถน าผลการวิจัยไป
ใช้ในการวางแผนก าหนดยุทธศาสตร์ นโยบาย และแนวทางปฏิบัติเกี่ยวกับการจัดการแหล่งท่องเที่ยว
พิพิธภัณฑ์ร่วมกันเพ่ือพัฒนาการจัดการแหล่งท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของประเทศไทยให้มีศักยภาพ
สามารถดึงดูดนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวายให้ตัดสินใจเดินทางท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์เพ่ิมมากข้ึน 
          2) หน่วยงานภาคเอกชน ผู้ประกอบการพิพิธภัณฑ์ทั่วไปหรือพิพิธภัณฑ์ท้องถิ่น
สามารถน าผลวิจัยดังกล่าวมาประยุกต์ใช้เพ่ือเป็นแนวทางในการด าเนินงานและพัฒนาพิพิธภัณฑ์ของ
ตนเองให้มีประสิทธิภาพในการตอบสนองความต้องการของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย 
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          3) สถาบันการศึกษา สามารถน าผลวิจัยไปใช้เป็นองค์ความรู้ในการเรียนการสอน
เกี่ยวกับการพัฒนาแหล่งท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ในศตวรรษที่ 21 รวมถึงสามารถใช้ในการต่อยอด
งานวิจัยเพื่อพัฒนาการวิจัยอย่างต่อเนื่อง  
          4) ชุมชนท้องถิ่น สามารถน าผลการวิจัยไปใช้ ศึกษาพฤติกรรมการท่องเที่ยว
พิพิธภัณฑ์ของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย  เพ่ือพัฒนาสินค้าและบริการให้ตอบโจทย์
นักท่องเที่ยวกลุ่มดังกล่าว เนื่องจากแหล่งท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์หลายๆ แห่งมีความเชื่อมโยงกับชุมชน 
โดยเฉพาะแหล่งท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ชุมชน/ท้องถิ่น พิพิธภัณฑ์ประจ าจังหวัด รวมถึงพิพิธภัณฑ์ที่
ตั้งอยู่ในเขตพ้ืนที่ชุมชน ท าให้ชุมชนสามารถเข้ามามีส่วนร่วมในการออกแบบกิจกรรมและผลิตภัณฑ์
ทางการท่องเที่ยวต่างๆ ได้ 
 

5.3.3 ข้อเสนอแนะเพื่อการวิจัยครั้งต่อไป 
         1) ควรมีการศึกษาพฤติกรรมการท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอ

เรชั่นวายอย่างละเอียด โดยอาจแบ่งกลุ่มศึกษาออกเป็น กลุ่มเจเนอเรชั่นวายตอนต้น กลุ่มเจเนอเรชั่น
วายตอนกลาง และกลุ่มเจเนอเรชั่นวายตอนปลาย เพ่ือให้เห็นพฤติกรรมการท่องเที่ยวได้ชัดเจนมาก
ขึ้น 
          2) ควรมีการศึกษาพฤติกรรมการท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอ
เรชั่นวาย เปรียบเทียบกับนักท่องเที่ยวในกลุ่มเจเนอเรชั่นอื่นๆ เพ่ือเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาสินค้า
และบริการภายในพิพิธภัณฑ์ให้ตอบสนองตามความต้องการของกลุ่มนักท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ได้อย่าง
เหมาะสม 

         3) ควรมีการศึกษาเกี่ยวกับปัจจัยด้านการจัดการพิพิธภัณฑ์ที่ส่งผลต่อการตัดสินใจมา
ท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวายแบบเฉพาะด้าน เพ่ือให้ ได้ข้อมูล 
รายละเอียดเชิงลึก เช่น เทคโนโลยีและนวัตกรรม กิจกรรมการท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ การสื่อ
ความหมาย ฯลฯ ที่สามารถน าไปสู่การพัฒนาการจัดการการท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ในแต่ละประเด็นได้
อย่างชัดเจนมากข้ึน 
          4) ควรมีการศึกษาเพ่ิมเติมในเชิงคุณภาพเกี่ยวกับการจัดการพิพิธภัณฑ์ส าหรับ
นักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย เพ่ือสะท้อนให้เห็นถึงมุมมองของคนท าพิพิธภัณฑ์ และได้ข้อมูลเชิง
ลึกเกี่ยวกับด้านการบริหารจัดการ นโยบาย กฎระเบียบ ข้อจ ากัดต่างๆ ในการพัฒนาพิพิธภัณฑ์เพ่ือ
เป็นแหล่งเรียนรู้ต่อไปในอนาคต 
          5) เนื่ องจากการศึกษาในครั้งนี้ เป็นการศึกษาการจัดการพิพิธภัณฑ์ส าหรับ
นักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวายในภาพรวม ดังนั้น จึงควรมีการศึกษาการจัดการพิพิธภัณฑ์ส าหรับ
นักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย โดยมุ่งเน้นศึกษาไปที่พิพิธภัณฑ์ในแต่ละประเภทหรือพิพิธภัณฑ์
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เฉพาะทาง เพ่ือสามารถน าเสนอแนวทางการจัดการพิพิธภัณฑ์ที่ เหมาะสมกับบริบทของแหล่ง
ท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์นั้นๆ ได ้
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แบบสอบถาม 
เรื่อง แนวทางการพัฒนาการจัดการพิพิธภัณฑ์ส าหรับนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย 

 
เรียน ผู้ตอบแบบสอบถาม 

แบบสอบถามฉบับนี้เป็นส่วนหนึ่งของการศึกษาหลักสูตรการจัดการมหาบัณฑิต สาขาวิชาการจัดการการ
ท่องเที่ยวและบริการแบบบูรณาการ คณะการจัดการการท่องเที่ยว สถาบันบัณฑิตพัฒนบริหารศาสตร์ โดยมี
วัตถุประสงค์เพื่อเสนอแนวทางการพัฒนาการจัดการพิพิธภัณฑ์ส าหรับนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรช่ันวาย ผู้วิจัยจึงใคร่
ขอความกรุณาในการตอบแบบสอบถามตามความเป็นจริงและครบถ้วนทุกข้อ ซึ่งแบบสอบถามฉบับนี้ประกอบด้วย 
4 ส่วน ดังนี ้

ส่วนท่ี 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
ส่วนท่ี 2 พฤติกรรมของนักท่องเที่ยวในการมาเที่ยวพิพิธภัณฑ์ 
ส่วนท่ี 3 ปัจจัยด้านการจัดการพิพิธภัณฑ์ที่ส่งผลต่อการตัดสินใจมาเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของนักท่องเที่ยว 
ส่วนท่ี 4 ข้อเสนอแนะและการแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับแนวทางการพัฒนาการจัดการพิพิธภัณฑ์ 
 
โดยข้อมูลของท่านจะถูกเก็บเป็นความลับส าหรับงานวิจัยในครั้งนี้และจะน าเสนอเฉพาะผลการวิเคราะห์ที่

เกี่ยวกับการศึกษาเท่านั้น หากท่านต้องการทราบรายละเอียดเพิ่มเติมหรือมีข้อสงสัยอันใด สามารถติดต่อผู้วิจัยได้
ทางอีเมล new_starseason@hotmail.com 
ขอขอบพระคุณทุกท่านเป็นอย่างสูงที่เสียสละเวลาอันมีค่าเพื่อเป็นส่วนหนึ่งของการศึกษาในครั้งนี้ 
 
 

       นางสาวผสุดี คุ้มรักษา 
  นักศึกษาปริญญาโท สาขาวิชาการจัดการการท่องเที่ยวและบริการแบบบูรณาการ 

                 คณะการจัดการการท่องเที่ยว สถาบันบัณฑติพัฒนบริหารศาสตร์ 
 
 
ค าถามคัดกรองผู้ตอบแบบสอบถาม 

 ท่านเป็นนักท่องเที่ยวท่ีเกิดในช่วง ปี พ.ศ. 2524-2543    ใช่    ไม่ใช่ 

 ท่านมีประสบการณ์ในการท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์              ใช่    ไม่ใช่ 
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ส่วนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
คาชี้แจ้ง: กรุณาท าเคร่ืองหมาย √ ลงในช่องว่างหรือเติมข้อความที่เว้นว่างไว้ให้ตรงกับความเป็นจริงมากที่สุด 

1. เพศ        ชาย            หญิง 

2. ระดับการศึกษา        ต่ ากว่าปริญญาตรี     ปริญญาตรีหรือเทียบเท่า     สูงกว่าปริญญาตรี 

3. อาชีพ        ว่างงาน            นักเรียน/นักศึกษา            ข้าราชการ/พนักงานรัฐวิสาหกิจ 

                  พนักงานเอกชน       ธุรกิจส่วนตัว                   รับจ้างท่ัวไป  

        อื่นๆ (โปรดระบุ).................................... 

4. รายได้เฉลี่ยต่อเดือน   ไม่มีรายได้                  ต่ ากว่า 10,000 บาท          10,001-15,000 บาท 

         15,001-20,000 บาท     20,001-25,000 บาท   25,001-30,000 บาท 

         30,001-35,000 บาท     35,000 บาทขึ้นไป 
5. ภูมิล าเนา จังหวัด............................................................... 
 
ส่วนที่ 2 พฤติกรรมของนักท่องเที่ยวในการมาเที่ยวพิพิธภัณฑ์ 
คาชี้แจ้ง: กรุณาท าเคร่ืองหมาย √ ลงในช่องว่างหรือเติมข้อความที่เว้นว่างไว้ให้ตรงกับความเป็นจริงมากที่สุด 
1. ท่านเดินทางท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์จ านวนก่ีครั้ง (ต่อปี) 

 1-3 ครั้ง/ปี   4-6 ครั้ง/ปี       7-9 ครั้ง/ปี          10 ครั้งข้ึนไป/ปี 
2. วัตถุประสงค์ในการเดินทางท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ)  

 ศึกษาดูงาน/ทัศนศึกษา      พักผ่อนหย่อนใจ      เรียนรู้ประวัติศาสตร์ ศิลปะ วัฒนธรรม 

 ถ่ายภาพ       แสวงหาประสบการณ์แปลกใหม่     แบ่งปันความรู้กับผู้อื่น 

 สนใจแหล่งท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์เป็นพิเศษ       หลีกหนีความวุ่นวาย    

 อื่นๆ (โปรดระบุ)............................ 
3. ท่านเดินทางท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ในช่วงเวลาใดมากที่สุด 

 วันธรรมดา (จันทร์-ศุกร์)      วันหยุดสุดสัปดาห์ (เสาร์-อาทิตย์)     วันหยุดนักขัตฤกษ์/วันหยุดประจ าปี 
4. ท่านเดินทางมาพิพิธภัณฑ์อย่างไร 

 รถยนต์ส่วนบุคคล       รถจักรยานยนต์ส่วนบุคคล              รถรับจ้าง/ขนส่งสาธารณะ 

 รถบริษัทน าเท่ียว      ยานพาหนะของสถานศึกษา/หน่วยงาน  อื่นๆ (โปรดระบุ)....................... 
5. ท่านค้นหาข้อมูลข่าวสารการท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ผ่านช่องทางใดบ้าง (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 

 โทรทัศน์/วิทย ุ           ป้ายโฆษณา/โปสเตอร์          หนังสือพิมพ์/สื่อสิ่งพิมพ์ต่างๆ 

 กระทรวงการท่องเที่ยว/กระทรวงวัฒนธรรม  เจ้าหน้าท่ีพิพิธภัณฑ์    บริษัทน าเที่ยว       

 ค าบอกเล่าจากครอบครัว เพื่อนหรือคนรู้จัก  เว็บไซต์กรมศิลปากร   เว็บไซต์สมาคมท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ 

 Facebook              

 Twitter            อื่นๆ (โปรดระบุ)............................. 
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6. บุคคลที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจเดินทางท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 

 ครอบครัว        หัวหน้างาน             เพื่อน/เพื่อนร่วมงาน  

 ดารา/นักแสดง       ผู้เขียนบล็อกการท่องเที่ยว (Blogger) อื่นๆ (โปรดระบุ)........................ 
7. พิพิธภัณฑ์ประเภทใดบ้างท่ีท่านให้ความสนใจ (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 

 พิพิธภัณฑ์ศิลปะ      พิพิธภัณฑ์ศิลปะร่วมสมัย              พิพิธภัณฑ์วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

 พิพิธภัณฑ์ธรรมชาติวิทยา      พิพิธภัณฑ์มานุษยวิทยาและชาติพันธุ์                พิพิธภัณฑ์ท้องถิ่น/ชุมชน 

 พิพิธภัณฑ์ประวัติศาสตร์และโบราณคดี  พิพิธภัณฑ์ของสถานศึกษา         พิพิธภัณฑ์ทางการแพทย์

 อื่นๆ (โปรดระบุ)............................................... 
8.  แรงจูงใจของท่านในการเดินทางท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์มีอะไรบ้าง (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 

 สร้างปฏิสัมพันธ์ร่วมกับผู้อื่น  เรียนรู้อดีต อารยะธรรมต่างๆ  สุนทรียศาสตร์ทางด้านอารมณ์

 ความตื่นเต้นสนุกสนาน   ความมีชื่อเสียงของพิพิธภัณฑ์  ความสะดวกสบายในพิพิธภัณฑ ์

 ความหลากหลายของกิจกรรม  ความน่าสนใจของการจัดนิทรรศการ  ความคุ้มค่าเงิน /คุ้มค่าเวลา 

 ความทันสมัยของเทคโนโลยีและนวัตกรรม  ความปลอดภัย    อื่นๆ (โปรดระบุ)...................... 
9. ลักษณะการเดินทางท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของท่านเป็นแบบใด 

 เดินทางมาคนเดียว (ข้ามข้อ 9)    เดินทางมาเป็นกลุ่ม     
10. ท่านเดินทางระหว่างท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์กับใคร 

 ครอบครัว     เพื่อน     คนรัก       

 เพื่อนร่วมงาน     อื่นๆ (โปรดระบุ)....................................... 
11. ท่านใช้ระยะเวลาในการเที่ยวชมพิพิธภัณฑ์เป็นเวลานานเท่าใด 

 น้อยกว่า 30 นาที  30 นาท-ี1 ช่ัวโมง      1 ช่ัวโมงขึ้นไป-2 ช่ัวโมง        2 ช่ัวโมงขึ้นไป 
12. ท่านใช้เจ้าหน้าท่ีในการน าชมพิพิธภัณฑ์หรือไม่ 

 ใช้เจ้าหน้าท่ีน าชม    ไม่ใช้เจ้าหน้าท่ี 
13. ท่านรู้สึกอย่างไรเมื่อมาเที่ยวชมพิพิธภัณฑ์ 

 พึงพอใจ/ประทับใจ     เฉยๆ        เบื่อหน่าย  
14. กิจกรรมใดที่ท่านเข้าร่วมขณะอยู่ในพิพิธภัณฑ์ (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 

 ชมนิทรรศการ         ซื้อผลิตภัณฑ์/ของที่ระลึก    ฟังบรรยาย/เสวนาทางวิชาการ 

 ตอบค าถามชิงรางวัล          เข้าร่วมอบรมเชิงปฏิบัติการ (Workshop)  แต่งกายถ่ายภาพ 

 วาดภาพ/ถ่ายภาพประกวด   อื่นๆ (โปรดระบุ).................................................... 
15. ท่านชอบวิธีการน าเสนอข้อมูลของพิพิธภัณฑ์ในลักษณะใด (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 

 มัคคุเทศก์/เจ้าหน้าท่ีเล่าเรื่อง          ปราชญ์ชาวบ้าน                ป้าย/บอร์ดข้อความ 

 การแสกนด้วย QR Code      สื่อสิ่งพิมพ์ (หนังสือ แผ่นพับ)     รูปภาพ  

 วิดีทัศน์และเสียง       กิจกรรมการมีส่วนร่วม     อื่นๆ (โปรดระบุ)..................... 
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16. หลังจากเดินทางท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ ท่านต้องการกลับมาเที่ยวซ้ าในแหล่งท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์อีกครั้งหรือไม่  

 ใช่ กลับมาแน่นอน           ไม่แน่ใจ             ไม่กลับมาอีก เพราะ.............. 
17. หลังจากเดินทางท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ ท่านจะแนะน า บอกต่อ การท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์กับบุคคลอื่นหรือไม่ 

 บอกต่อแน่นอน                      ไม่แน่ใจ             ไม่บอกต่อ เพราะ................... 
18. ถ้าท่านจะใช้ช่องทางใดในการแนะน า บอกต่อ การท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 

 ปากต่อปาก                  โซเชียลมีเดีย (Line, Facebook, Instagram, Youtube)              

 ตั้งกระทู้ลงเว็บไซต์การท่องเที่ยว   อื่นๆ (โปรดระบุ).................................. 
 
ส่วนที่ 3 ปัจจัยด้านการจัดการพิพิธภัณฑ์ที่ส่งผลต่อการตัดสินใจมาเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของนักท่องเทีย่ว 
ค าชี้แจง: กรุณาท าเคร่ืองหมาย √ ลงในช่องว่างตามระดับความส าคัญท่ีตรงกับความคิดเห็นของท่านมากที่สุด 
 

ปัจจัยด้านการจัดการพิพิธภัณฑ ์

อิทธิพลต่อการตัดสินใจมาเที่ยว
พิพิธภัณฑ ์

มา
กท

ี่สุด
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ก 

ปา
นก

ลา
ง 

น้อ
ย 

น้อ
ยท

ี่สุด
 

5 4 3 2 1 

ด้านการจัดแสดง/นิทรรศการ      
1. มีวัตถุหรือสื่อการจัดแสดงที่มีความหลากหลาย น่าสนใจ เช่น การใช้
วัตถุจริง หุ่นจ าลอง รูปภาพ ฯลฯ 

5 4 3 2 1 

2. มีวัตถุหรือสื่อการจัดแสดงที่มีความเชื่อมโยงกับวิถีชีวิตและสังคม 5 4 3 2 1 

3. มีหัวข้อและเนื้อหาการจัดแสดงน่าสนใจ ทันสมัย ทันต่อสถานการณ์
ที่เกิดขึ้นในปัจจุบัน 

5 4 3 2 1 

4. ใช้เทคนิคการจัดแสดงที่หลากหลาย ทันสมัย ท าให้การจัดแสดงดูมี
ชีวิตชีวา  

5 4 3 2 1 

5. มีรูปแบบการจัดแสดงที่หลากหลาย เช่น การจัดแสดงแบบถาวร 
การจัดแสดงแบบหมุนเวียนหรือแบบเคลื่อนท่ี รวมถึงการจัดแสดงเนื่อง
ในโอกาสพิเศษตามเทศกาลและวันส าคัญต่างๆ 

5 4 3 2 1 

ด้านสภาพแวดล้อมทางกายภาพ      

6. สถาปัตยกรรมและโครงสร้างอาคารมีความสวยงาม รูปทรงทันสมัย 
เป็นเอกลักษณ์ 

5 4 3 2 1 

7. สถาปัตยกรรมมีการออกแบบ ตกแต่งสอดคล้องและสะท้อนให้เห็น
ถึงสิ่งที่จัดแสดงภายในพิพิธภัณฑ์ 

5 4 3 2 1 

8. ต าแหน่งที่ตั้งสามารถเข้าถึงได้ง่ายและเช่ือมโยงกับแหล่งท่องเที่ยว 5 4 3 2 1 



   
 

213 

ปัจจัยด้านการจัดการพิพิธภัณฑ ์

อิทธิพลต่อการตัดสินใจมาเที่ยว
พิพิธภัณฑ ์
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5 4 3 2 1 

ใกล้เคียงอื่นๆ  
9. มีสัญลักษณ์  ป้ายบอกทางติดตั้ งตามจุดต่างๆ ทั้งภายในและ
ภายนอกพิพิธภัณฑ์ 

5 4 3 2 1 

10. มีบรรยากาศร่มรื่น สวยงาม ไม่แออัด เหมาะแก่การเดินเที่ยวชม 
พักผ่อน 

5 4 3 2 1 

11. บริเวณรอบๆ พิพิธภัณฑ์มีความสะอาด เรียบร้อย 5 4 3 2 1 
12. มีพนักงานรักษาความปลอดภัยตามจุดต่างๆ  5 4 3 2 1 

13. มีการติดตั้งกล้องวงจรปิด สัญญาณกันขโมยหรือสัญญาณแจ้งเตือน
ภัยต่างๆ 

5 4 3 2 1 

14. มีการวางผังเส้นทางเดิน (ระบบสัญจร) อย่างเป็นระบบ ท าให้เดิน
ชมได้ง่ายและทั่วถึง 

5 4 3 2 1 

15. มีการวางระบบแสง สี เสียง ท่ีมีความสัมพันธ์กับการจัดแสดง ท า
ให้เกิดอารมณ์ความรู้สึกร่วมได้ 

5 4 3 2 1 

ด้านกิจกรรม      
16. ส่งเสริมการเรียนรู้หลากหลายรูปแบบ 5 4 3 2 1 

17. กิจกรรมสนุกสนาน เพลิดเพลิน ไม่น่าเบื่อ 5 4 3 2 1 
18. ช่วยกระตุ้นให้เกิดการมีส่วนร่วมหรือปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่น เพื่อ
แลกเปลี่ยนประสบการณ์ร่วมกัน 

5 4 3 2 1 

19. มีการจัดกิจกรรมเสริม เช่น การอบรม สัมมนา การเสวนาทาง
วิชาการหรือกิจกรรมที่เชื่อมโยงกับชุมชนท่ีอาศัยอยู่บริเวณใกล้เคียงกับ
พิพิธภัณฑ์   

5 4 3 2 1 

ด้านเจ้าหน้าที่/บุคลากร/มัคคุเทศก์      
20. มีอัธยาศัยดี ยิ้มแย้มแจ่มใสพร้อมให้บริการ 5 4 3 2 1 

21. มีความรู้ ความสามารถในการให้ข้อมูลได้เป็นอย่างดี 5 4 3 2 1 
22. แต่งกายเหมาะสมเข้ากับบรรยากาศภายในพิพิธภัณฑ์ 5 4 3 2 1 

23. มีความกระตือรือร้น เต็มใจในการให้บริการ 5 4 3 2 1 
24. มีมารยาทและบุคลิกภาพน่าเช่ือถือ 5 4 3 2 1 

ด้านการสื่อความหมาย      
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ปัจจัยด้านการจัดการพิพิธภัณฑ ์

อิทธิพลต่อการตัดสินใจมาเที่ยว
พิพิธภัณฑ ์
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5 4 3 2 1 

25. มีป้ายหรือบอร์ดข้อความสื่อความหมายชัดเจนและมีรายละเอียด
ข้อมูลที่เข้าใจง่าย ครบถ้วน ถูกต้อง 

5 4 3 2 1 

26. มีการสื่อความหมายด้วยการแสดงสดหรือการสาธิตเพื่อให้เห็นภาพ
ได้อย่างชัดเจน 

5 4 3 2 1 

27. มีการใช้สื่อวีดิทัศน์และเสียงในการเล่าเรื่องราว บรรยายข้อมูลเพื่อ
กระตุ้นความน่าสนใจ 

5 4 3 2 1 

28. มีการใช้เจ้าหน้าท่ีหรือวิทยากรในการน าชม เล่าเรื่องราว 5 4 3 2 1 

29. มีการใช้สื่อ QR CODE เพื่ออ านวยความสะดวกในการให้ข้อมูล
ด้วยรูปแบบท่ีทันสมัย 

5 4 3 2 1 

ด้านการประชาสัมพันธ์      

30. ผ่านสื่อสังคมออนไลน์ เช่น facebook, Line, Instagram หรือ
เว็บไซต์การท่องเที่ยวต่างๆ 

5 4 3 2 1 

31. ผ่านสื่อทั่วไป เช่น โทรทัศน์ วิทยุกระจายเสียง หนังสือพิมพ์ แผ่น
พับต่างๆ 

5 4 3 2 1 

32. มีการใช้เจ้าหน้าท่ี บุคลากรในการประชาสัมพันธ์โดยการออกบูธไป
ยังสถานท่ีต่างๆ  

5 4 3 2 1 

33. ผ่านหน่วยงานต่างๆ เช่น สถาบันการศึกษา กระทรวงการ
ท่องเที่ยว กระทรวงวัฒนธรรม ฯลฯ 

5 4 3 2 1 

ด้านสิ่งอ านวยความสะดวก      
34. มีสถานท่ีจอดรถกว้างขวาง เพียงพอในการให้บริการ 5 4 3 2 1 

35. มีร้านขายของที่ระลึกภายในพิพิธภัณฑ์ 5 4 3 2 1 
36. ผลิตภัณฑ์ของที่ ระลึกมีความหลากหลายและเช่ือมโยงกับ
พิพิธภัณฑ์ 

5 4 3 2 1 

37. มีร้านอาหาร ร้านกาแฟ และเครื่องดื่มไว้บริการภายในพิพิธภัณฑ์ 5 4 3 2 1 
38. มีบริการอินเทอร์เน็ตหรือ WIFI ฟรีภายในพิพิธภัณฑ์ 5 4 3 2 1 

39. มีห้องสมุด ร้านหนังสือที่รวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับพิพิธภัณฑ์ 
นิทรรศการตลอดจนหัวข้อเรื่องที่น่าสนใจไว้บริการค้นหาข้อมูล 

5 4 3 2 1 

40. มีห้องน้ าสะอาดและเพียงพอต่อการใช้งาน 5 4 3 2 1 
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ปัจจัยด้านการจัดการพิพิธภัณฑ ์

อิทธิพลต่อการตัดสินใจมาเที่ยว
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5 4 3 2 1 

41. มีห้องโถงรับรองหรือจุดให้บริการข้อมูลไว้ติดต่อ ประสานงาน 5 4 3 2 1 
42. มีเครื่องปรับอากาศที่มีอุณหภูมิเหมาะสมกับสภาพแวดล้อมภายใน
พิพิธภัณฑ์ 

5 4 3 2 1 

43. มีเคาเตอร์รับ-ฝากกระเป๋า สัมภาระต่างๆ เพื่ออ านวยความสะดวก
ในการเที่ยวชม 

5 4 3 2 1 

ด้านเทคโนโลยีและนวัตกรรม      
44. มีการฉายภาพนิ่ ง ภาพเคลื่อนไหวหรือภาพกราฟิกผ่านจอ
โปรเจคเตอร์ความละเอียดสูง เพื่อเล่าเรื่องราวของการจัดแสดงให้ดู
น่าสนใจมากยิ่งข้ึน 

5 4 3 2 1 

45. มีการใช้อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ต่างๆ มาเป็นส่วนประกอบใน
กระบวนการเรียนรู้ของการจัดแสดง เช่น ชุดอุปกรณ์ฟังเสียง ชุดระบบ
ปุ่มกดหรือระบบจอสัมผัส ระบบเซ็นเซอร์ ฯลฯ เพื่อเพิ่มความ
สนุกสนาน ตื่นเต้น 

5 4 3 2 1 

46. มีการใช้สื่อมัลติมี เดียทั้ง ระบบแสง สี เสียง ภาพเคลื่อนไหว 
ข้อความต่างๆ มาสร้างบรรยากาศในการจัดแสดง เพื่อสร้างความ
สนุกสนาน ตื่นเต้นมากขึ้น 

5 4 3 2 1 

47. มีการฉายวีดิโอการจัดแสดงผ่านระบบออนไลน์ เมื่อมีการแสกน
ข้อมูลทาง QR Code 

5 4 3 2 1 

48. มีการน าเทคโนโลยีเสมือนจริง (AR) มาประยุกต์ใช้ในการน าเสนอ 
เพื่อสร้างประสบการณ์แปลกใหม่และท าให้ผู้ชมเกิดการมีส่วนร่วม  

5 4 3 2 1 

49. การจ าลองเป็นภาพเสมือนจริงบนเทคโนโลยีอินเตอร์แอคทีฟ ที่
ผู้ชมสามารถเดินบนภาพจ าลองพร้อมกับความรู้สึกเหมือนเป็นส่วนหน่ึง
ในภาพจ าลองนั้น 

5 4 3 2 1 

50. มีการน าปัญญาประดิษฐ์หรือหุ่นยนต์ (AI) มาใช้ในการให้บริการ
เพื่อสร้างความสนุกสนาน ตื่นเต้น และสร้างประสบการณ์แปลกใหม่ 

5 4 3 2 1 

 
51. ปัจจัยด้านการจดัการพิพิธภณัฑ์มีผลต่อการตัดสินใจมาเทีย่วพิพิธภัณฑ์ 

 ใช่ มีผลต่อการตัดสินใจมาเที่ยวพิพิธภัณฑ ์   ไม่มผีลต่อการตัดสินใจมาเที่ยวพิพิธภัณฑ ์
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ส่วนที่ 4 ข้อเสนอแนะและความคิดเห็นเกี่ยวกับการจัดการพิพิธภัณฑ์ส าหรับนักท่องเท่ียวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย 
ท่านมีข้อเสนอแนะเกี่ยวกับการจดัการพิพิธภัณฑ์ส าหรับนักท่องเท่ียวกลุ่มเจเนอเรชัน่วายอย่างไรบ้าง 
.......................................................................................................................................................................................
.......................................................................................................................................................................................
.......................................................................................................................................................................................
.......................................................................................................................................................................................
.......................................................................................................................................................................................
.......................................................................................................................................................................................
.......................................................................................................................................................................................
.......................................................................................................................................................................................
.......................................................................................................................................................................................
.......................................................................................................................................................................................
.......................................................................................................................................................................................
.......................................................................................................................................................................................
.......................................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................................... 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ข 
 

หนังสือขอความอนุเคราะห์ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบเครื่องมอืวิจัย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

หนังสือขอความอนุเคราะห์ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบเคร่ืองมือวิจัย 
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ภาคผนวก ค 
 

การทดสอบความเที่ยงตรงของเครื่องมือวิจัย 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

รายชื่อผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความเที่ยงตรงของเครื่องมือวิจัย 
 

ชื่อ-นามสกุล ต าแหน่งและสถานที่ท างาน 
 

1. รองศาสตราจารย์ กันจณา ด าโสภ ี
 

อาจารย์ประจ าภาควิชาศิลปกรรม  
คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ 
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหาร
ลาดกระบัง 
 

2. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ มิตรธรีา ลีละยุทธโยธิน อาจารย์ประจ าภาควิชาศิลปกรรม  
คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ 
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหาร
ลาดกระบัง 

3. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ วรรักษ์ สุเฌอ รองคณบดีฝ่ายวางแผนและพัฒนา 
คณะการจัดการการท่องเที่ยว 
สถาบันบัณฑิตพัฒนบริหารศาสตร์ 

 



 
 

ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้องของเครื่องมือวิจัย 
 

ประเด็นค าถาม 
ผู้เชี่ยวชาญ 

IOC ผลการประเมิน 
1 2 3 

ส่วนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
1. เพศ 1 1 1 1 สอดคล้อง 
 ชาย 1 1 1 1 สอดคล้อง 
 หญิง 1 1 1 1 สอดคล้อง 
2. การศึกษา  0 1 1 0.67 สอดคล้อง 
 ต่ ากว่าปริญญาตร ี 1 1 1 1 สอดคล้อง 
 ปริญญาตรหีรือเทียบเท่า 1 1 1 1 สอดคล้อง 
 สูงกว่าปริญญาตร ี 1 1 1 1 สอดคล้อง 
3. อาชีพ 1 1 1 1 สอดคล้อง 
 ว่างงาน 1 0 0 0.33 ไม่สอดคล้อง 
 นักเรียน/นักศึกษา 1 1 1 1 สอดคล้อง 
 ข้าราชการ/รัฐวิสาหกจิ  0 1 1 0.67 สอดคล้อง 
 พนักงานเอกชน 1 1 1 1 สอดคล้อง 
 ธุรกิจส่วนตัว 0 1 1 0.67 สอดคล้อง 
 รับจ้างท่ัวไป 1 1 1 1 สอดคล้อง 
 อื่นๆ (โปรดระบุ).................................... 1 1 0 0.67 สอดคล้อง 
4. รายได้เฉลี่ยต่อเดือน 1 1 1 1 สอดคล้อง 
 ไม่มรีายได ้ 0 1 1 0.67 สอดคล้อง 
 ต่ ากว่า 10,000 บาท  1 1 1 1 สอดคล้อง 
 10,001-15,000 บาท 1 1 1 1 สอดคล้อง 
 15,001-20,000 บาท      1 1 1 1 สอดคล้อง 
 20,001-25,000 บาท 1 1 1 1 สอดคล้อง 
 25,001-30,000 บาท 1 1 1 1 สอดคล้อง 
 30,001-35,000 บาท 1 1 1 1 สอดคล้อง 
 มากกว่า 35,000 บาทขึ้นไป 0 1 1 0.67 สอดคล้อง 
5 ภูมิล าเนา จังหวัด....................................................... 1 1 1 1 สอดคล้อง 

ส่วนที่ 2 พฤติกรรมนักท่องเที่ยว 
1. ท่านเดินทางท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์กีค่รั้งต่อป ี 1 1 1 1 สอดคล้อง 
 1-3 ครั้ง 1 1 1 1 สอดคล้อง 
 4-6 ครั้ง 1 1 1 1 สอดคล้อง 
 7-9 ครั้ง 1 1 1 1 สอดคล้อง 
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ประเด็นค าถาม 
ผู้เชี่ยวชาญ 

IOC ผลการประเมิน 
1 2 3 

 10 ครั้งข้ึนไป 1 1 1 1 สอดคล้อง 
2. วัตถุประสงค์ในการเดินทางท่องเทีย่วพิพิธภัณฑ์ (ตอบ

ได้มากกว่า 1 ข้อ) 
1 1 1 1 สอดคล้อง 

 ศึกษาดูงาน/ทัศนศึกษา 1 1 1 1 สอดคล้อง 
 พักผ่อนหย่อนใจ 1 1 1 1 สอดคล้อง 
 เรียนรู้ประวตัิศาสตร์ ศลิปะ วัฒนธรรม 1 1 1 1 สอดคล้อง 
 ถ่ายภาพ 1 1 1 1 สอดคล้อง 
 แสวงหาประสบการณ์แปลกใหม ่ 1 1 1 1 สอดคล้อง 
 แบ่งปันความรู้กับผู้อื่น 1 1 1 1 สอดคล้อง 
 สนใจแหล่งท่องเที่ยวพิพิธภัณฑเ์ปน็พิเศษ 1 1 1 1 สอดคล้อง 
 หลีกหนีความวุ่นวาย 1 1 1 1 สอดคล้อง 
 อื่นๆ (โปรดระบุ)................................................... 1 1 0 0.67 สอดคล้อง 
3. ท่านเดินทางท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ในช่วงเวลาใดมาก

ที่สุด 
1 1 1 1 สอดคล้อง 

 วันจันทร์-ศุกร ์ 1 1 1 1 สอดคล้อง 
 วันเสาร-์อาทิตย ์ 1 1 1 1 สอดคล้อง 
 วันหยุดนักขัตฤกษ์ 1 1 1 1 สอดคล้อง 
 วันหยุดประจ าป ี 0 1 1 0.67 สอดคล้อง 
4. ท่านเดินทางมาพิพิธภัณฑ์ด้วยวิธีใด 0 1 1 0.67 สอดคล้อง 
 รถยนต์/รถจักรยานยนตส์่วนบุคคล 0 1 1 0.67 สอดคล้อง 
 รถรับจ้าง/ขนส่งสาธารณะ 0 1 1 0.67 สอดคล้อง 
 รถบริษัทน าเท่ียว 1 1 1 1 สอดคล้อง 
 ยานพาหนะของสถานศึกษา/หน่วยงาน 1 1 1 1 สอดคล้อง 
 อื่นๆ (โปรดระบุ)............................................. 1 1 0 0.67 สอดคล้อง 
5. ท่านหาข้อมูลข่าวสารการท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ผ่าน

ช่องทางใดบ้าง (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 
1 1 1 1 สอดคล้อง 

 โทรทัศน์/วิทย ุ 1 1 1 1 สอดคล้อง 
 ป้ายโฆษณา/โปสเตอร ์ 1 1 1 1 สอดคล้อง 
 หนังสือพิมพ์/สื่อสิ่งพิมพ์ต่างๆ 1 1 1 1 สอดคล้อง 
 กระทรวงการท่องเที่ยว/กระทรวงวัฒนธรรม 1 1 1 1 สอดคล้อง 
 เจ้าหน้าท่ีพิพิธภัณฑ ์ 1 1 1 1 สอดคล้อง 
 บริษัทน าเที่ยว  1 1 1 1 สอดคล้อง 
 ค าบอกเล่าจากครอบครัว เพื่อนหรือคนรู้จัก 1 1 1 1 สอดคล้อง 
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ประเด็นค าถาม 
ผู้เชี่ยวชาญ 

IOC ผลการประเมิน 
1 2 3 

 เว็บไซต์กรมศลิปากร 1 1 1 1 สอดคล้อง 
 เว็บไซตส์มาคมท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ 1 1 1 1 สอดคล้อง 
 Facebook 1 1 0 0.67 สอดคล้อง 
 Line  1 1 0 0.67 สอดคล้อง 
 Instagram 1 1 0 0.67 สอดคล้อง 
 Twitter 1 1 0 0.67 สอดคล้อง 
 Youtube  1 1 0 0.67 สอดคล้อง 
 อื่นๆ (โปรดระบุ).................................................... 1 1 1 1 สอดคล้อง 
6. บุคคลที่มีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเดินทางท่องเที่ยว

พิพิธภัณฑ์ (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 
1 1 1 1 สอดคล้อง 

 ครอบครัว 1 1 1 1 สอดคล้อง 
 หัวหน้างาน 1 1 1 1 สอดคล้อง 
 เพื่อน/เพื่อนร่วมงาน 1 1 1 1 สอดคล้อง 
 ดารา/นักแสดง  1 1 1 1 สอดคล้อง 
 ผู้เขียนบล็อกการท่องเที่ยว (Blogger) 0 1 1 0.67 สอดคล้อง 
 อื่นๆ (โปรดระบุ).................................................... 1 1 0 0.67 สอดคล้อง 
7. พิพิธภัณฑ์ประเภทใดบา้งที่ท่านให้ความสนใจ (ตอบได้

มากกว่า 1 ข้อ) 
1 1 1 1 สอดคล้อง 

 พิพิธภัณฑ์ศลิปะ 1 1 1 1 สอดคล้อง 
 พิพิธภัณฑ์ศลิปะร่วมสมัย  1 1 1 1 สอดคล้อง 
 พิพิธภัณฑ์วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี 1 1 1 1 สอดคล้อง 
 พิพิธภัณฑ์ธรรมชาติวิทยา 1 1 1 1 สอดคล้อง 
 พิพิธภัณฑ์มนุษยวิทยาและชาติพันธ์ุ 1 1 1 1 สอดคล้อง 
 พิพิธภัณฑ์ท้องถิ่น/ชุมชน 1 1 1 1 สอดคล้อง 
 พิพิธภัณฑ์ประวัติศาสตร์และโบราณคด ี 1 1 1 1 สอดคล้อง 
 พิพิธภัณฑ์ของสถานศึกษา 1 1 1 1 สอดคล้อง 
 พิพิธภัณฑ์ทางการแพทย ์  1 1 1 1 สอดคล้อง 
 อื่นๆ (โปรดระบุ)............................................... 1 1 0 0.67 สอดคล้อง 
8. แรงจูงใจของท่านในการเดินทางท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์มี

อะไรบ้าง (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 
1 1 1 1 สอดคล้อง 

 สร้างปฏสิัมพันธ์ร่วมกับผู้อื่น 1 1 1 1 สอดคล้อง 
 เพิ่มพูนความรู้ใหต้นเอง 1 1 0 0.67 สอดคล้อง 
 สุนทรียศาสตร์ทางด้านอารมณ ์ 0 1 1 0.67 สอดคล้อง 



   
 

226 

ประเด็นค าถาม 
ผู้เชี่ยวชาญ 

IOC ผลการประเมิน 
1 2 3 

 ความตื่นเต้นสนุกสนาน 1 1 1 1 สอดคล้อง 
 ความมีชื่อเสียงของพิพิธภัณฑ ์ 1 1 1 1 สอดคล้อง 
 ความสะดวกสบายในพิพิธภัณฑ ์ 1 1 1 1 สอดคล้อง 
 ความหลากหลายของกิจกรรม 1 1 1 1 สอดคล้อง 
 ความน่าสนใจของการจดันิทรรศการ 1 1 1 1 สอดคล้อง 
 ความคุ้มค่าเงิน/ความคุม้ค่าเวลา 1 1 1 1 สอดคล้อง 
 ความทันสมัยของเทคโนโลยีและนวัตกรรม 1 1 1 1 สอดคล้อง 
 ความปลอดภัย 1 1 1 1 สอดคล้อง 
 อื่นๆ (โปรดระบุ).................................................... 1 1 1 1 สอดคล้อง 
9. ลักษณะการเดินทางท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของท่านเป็น

แบบใด 
1 1 1 1 สอดคล้อง 

 เดินทางมาคนเดียว (ข้ามข้อ 9) 1 1 1 1 สอดคล้อง 
 เดินทางมาเป็นกลุ่ม 1 1 1 1 สอดคล้อง 
10. ผู้ร่วมเดินทางระหว่างท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของท่านคือ

ใคร 
0 1 1 0.67 สอดคล้อง 

 ครอบครัว 1 1 1 1 สอดคล้อง 
 เพื่อน 1 1 1 1 สอดคล้อง 
 คู่แต่งงาน/คนรัก 1 1 1 1 สอดคล้อง 
 เพื่อนร่วมงาน  1 1 1 1 สอดคล้อง 
 อื่นๆ (โปรดระบุ)....................................... 1 1 1 1 สอดคล้อง 
11. ท่านใช้ระยะเวลาในการเที่ยวชมพพิิธภัณฑ์เป็น

เวลานานเท่าใด 
1 1 1 1 สอดคล้อง 

 น้อยกว่า 30 นาที 1 1 1 1 สอดคล้อง 
 30 นาที-1 ช่ัวโมง 1 1 1 1 สอดคล้อง 
 1 ช่ัวโมงขึ้นไป-2 ช่ัวโมง  0 1 1 0.67 สอดคล้อง 
 มากกว่า 2 ช่ัวโมงขึ้นไป 0 1 1 0.67 สอดคล้อง 
12. ท่านใช้มัคคุเทศก์ในการน าชมพิพิธภัณฑ์หรือไม ่ 1 1 0 0.67 สอดคล้อง 
 ใช่ โดยใช้มัคคุเทศก์ส่วนตัวน าชม    0 1 0 0.33 ไม่สอดคล้อง 
 ใช่ โดยใช้มัคคุเทศก์ของพิพิธภัณฑ์น าชม  1 1 0 0.67 สอดคล้อง 
 ไม่ใช้มัคคุเทศก์ 1 1 0 0.67 สอดคล้อง 
13. ความรูส้ึกของท่านที่เกิดขึ้นในขณะเที่ยวชมพิพิธภัณฑ ์ 0 1 1 0.67 สอดคล้อง 
 มีความสุขสนุกสนาน/ตื่นตาตื่นใจ    0 1 0 0.33 ไม่สอดคล้อง 
 เฉยๆ  1 1 1 1 สอดคล้อง 
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ประเด็นค าถาม 
ผู้เชี่ยวชาญ 

IOC ผลการประเมิน 
1 2 3 

 เบื่อหน่าย   1 1 1 1 สอดคล้อง 
14. กิจกรรมใดที่ท่านเข้าร่วมขณะอยู่ในพิพิธภัณฑ์ (ตอบ

ได้มากกว่า 1 ข้อ) 
1 1 1 1 สอดคล้อง 

 ชมนิทรรศการ     1 1 1 1 สอดคล้อง 
 ซื้อผลติภณัฑ์/ของที่ระลึก 1 1 1 1 สอดคล้อง 
 ฟังบรรยาย/เสวนาทางวิชาการ 1 1 1 1 สอดคล้อง 
 ตอบค าถามชิงรางวัล      1 1 1 1 สอดคล้อง 
 เข้าร่วมอบรมเชิงปฏิบัติการ (Workshop) 1 1 1 1 สอดคล้อง 
 แต่งกายถ่ายภาพ 1 1 1 1 สอดคล้อง 
 กิจกรรมที่เป็นอัตลักษณ์ของพิพิธภัณฑ์นั้นๆ 0 1 -1 0 ไม่สอดคล้อง 
 วาดภาพ/ถ่ายภาพประกวด 1 1 1 1 สอดคล้อง 
 อื่นๆ (โปรดระบุ).................................................... 1 1 1 1 สอดคล้อง 
15. ท่านชอบวิธีการให้ข้อมูลของพิพิธภัณฑ์ในลักษณะใด 1 1 1 1 สอดคล้อง 
 มัคคุเทศก์/เจ้าหน้าท่ีเล่าเรื่อง     1 1 1 1 สอดคล้อง 
 ปราชญ์ชาวบ้าน 1 1 1 1 สอดคล้อง 
 ป้าย/บอรด์ข้อความ 1 1 1 1 สอดคล้อง 
 การแสกนด้วย QR Code 1 1 1 1 สอดคล้อง 
 สื่อสิ่งพิมพ์ (หนังสือ แผ่นพับ) 1 1 1 1 สอดคล้อง 
 รูปภาพ  1 1 1 1 สอดคล้อง 
 วิดีทัศน์และเสียง  1 1 1 1 สอดคล้อง 
 ให้ข้อมูลผ่านกิจกรรมการมสี่วนร่วม 1 1 1 1 สอดคล้อง 
 อื่นๆ (โปรดระบุ).................................................... 1 1 1 1 สอดคล้อง 
16. หลังจากเดินทางท่องเที่ยวพิพิธภณัฑ์ ท่านต้องการ

กลับมาเที่ยวซ้ าในแหล่งท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์อีกครั้ง
หรือไม ่

0 1 1 0.67 สอดคล้อง 

 ใช่ กลับมาแน่นอน  0 1 1 0.67 สอดคล้อง 
 ไม่แน่ใจ         0 1 1 0.67 สอดคล้อง 
 ไม่กลับมาอีก เพราะ.............................................. 0 1 1 0.67 สอดคล้อง 
17. หลังจากเดินทางท่องเที่ยวพิพิธภณัฑ์ ท่านจะแนะน า 

บอกต่อ การท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์กบับุคคลอื่นหรือไม ่
0 1 1 0.67 สอดคล้อง 

 บอกต่อแน่นอน                 0 1 1 0.67 สอดคล้อง 
 ไม่แน่ใจ         0 1 1 0.67 สอดคล้อง 
 ไม่บอกต่อ 0 1 1 0.67 สอดคล้อง 
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18. ท่านจะใช้ช่องทางใดในการแนะน า บอกต่อ การ
ท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ ์

1 1 1 1 สอดคล้อง 

 ปากต่อปาก          1 1 1 1 สอดคล้อง 
 โซเชียลมีเดยี Line, Facebook, Instagram 1 1 1 1 สอดคล้อง 
 ช่อง Youtube              1 1 1 1 สอดคล้อง 
 ตั้งกระทู้ลงเว็บไซต์การท่องเที่ยว 1 1 1 1 สอดคล้อง 
 อื่นๆ (โปรดระบุ).................................. 1 1 1 1 สอดคล้อง 
ส่วนท่ี 3 ปัจจัยด้านการจัดการพิพิธภัณฑ ์
ด้านการจัดแสดง/นิทรรศการ 
1. มีวัตถุหรือสื่อการจัดแสดงท่ีมีความหลากหลาย 

น่าสนใจ เช่น การใช้วัตถุจริง หุ่นจ าลอง รูปภาพ ฯลฯ 
1 1 1 1 สอดคล้อง 

2. มีวัตถุหรือสื่อการจัดแสดงท่ีมีความเช่ือมโยงกับวิถีชีวิต
และสังคม 

1 1 1 1 สอดคล้อง 

3. มีหัวข้อและเนื้อหาการจดัแสดงน่าสนใจ ทันสมัย ทัน
ต่อสถานการณ์ที่เกิดขึ้นในปัจจุบัน 

0 1 1 0.67 สอดคล้อง 

4. ใช้เทคนิคการจัดแสดงท่ีหลากหลาย ทันสมัย ท าให้
การจัดแสดงดูมีชีวิตชีวา 

1 1 1 1 สอดคล้อง 

5. มีรูปแบบการจัดแสดงท่ีหลากหลายทั้งการจัดแสดง
แบบถาวร การจัดแสดงแบบหมุนเวียนหรือแบบ
เคลื่อนที่ รวมถึงการจดัแสดงเนื่องในโอกาสพิเศษตาม
เทศกาลและวันส าคัญตา่งๆ 

1 1 1 1 สอดคล้อง 

ด้านสภาพแวดล้อมทางกายภาพ 
6. สถาปัตยกรรมและโครงสร้างอาคารมีความสวยงาม 

รูปทรงทันสมัย เป็นเอกลักษณ ์
0 1 1 0.67 สอดคล้อง 

7. สถาปัตยกรรมมีการออกแบบ ตกแต่งสอดคล้องและ
สะท้อนให้เห็นถึงสิ่งที่จัดแสดงภายในพิพิธภัณฑ ์

0 1 1 0.67 สอดคล้อง 

8. ต าแหน่งท่ีตั้งสามารถเข้าถึงได้ง่ายและเชื่อมโยงกับ
แหล่งท่องเที่ยวใกล้เคียงอ่ืนๆ 

0 1 1 0.67 สอดคล้อง 

9. มีสัญลักษณ์ ป้ายบอกทางติดตั้งตามจุดตา่งๆ ทั้ง
ภายในและภายนอกพิพิธภณัฑ ์

1 1 1 1 สอดคล้อง 

10 มีบรรยากาศรม่รื่น สวยงาม ไม่แออัด เหมาะแก่การ
เดินเที่ยวชม พักผ่อน 

1 1 1 1 สอดคล้อง 

11. บริเวณรอบๆ พิพิธภณัฑ์มีความสะอาด เรยีบร้อย 1 1 1 1 สอดคล้อง 
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12. มีพนักงานรักษาความปลอดภัยตามจุดต่างๆ ตลอด 
24 ช่ัวโมง 

0 1 1 0.67 สอดคล้อง 

13. มีการตดิตั้งกล้องวงจรปิด สัญญาณกันขโมยหรือ
สัญญาณแจ้งเตือนภัยต่างๆ 

0 1 1 0.67 สอดคล้อง 

14. มีการวางผังเส้นทางเดิน (ระบบสญัจร) อย่างเป็น
ระบบ ท าให้เดินชมได้ง่ายและทั่วถึง 

1 1 1 1 สอดคล้อง 

15. มีการวางระบบแสง สี เสียง ที่มีความสัมพันธ์กับการ
จัดแสดง ท าให้เกิดอารมณ์ความรูส้ึกร่วมได ้

1 1 1 1 สอดคล้อง 

ด้านกิจกรรม 
16. ส่งเสริมการเรียนรู้หลากหลายรูปแบบ 0 1 1 0.67 สอดคล้อง 
17. กิจกรรมสนุกสนาน เพลิดเพลิน ไม่น่าเบื่อ 1 1 1 1 สอดคล้อง 
18. ช่วยกระตุ้นให้เกดิการมสี่วนร่วมหรือปฏิสมัพันธ์กับ

ผู้อื่น เพื่อแลกเปลี่ยนประสบการณ์ร่วมกัน 
0 1 1 0.67 สอดคล้อง 

19. มีการจัดกจิกรรมเสริม เช่น การอบรม สมัมนา การ
เสวนาทางวิชาการหรือกิจกรรมท่ีเช่ือมโยงกับชุมชนที่
อาศัยอยู่บริเวณใกล้เคียงกับพิพิธภัณฑ์   

0 1 1 0.67 สอดคล้อง 

ด้านเจ้าหน้าที่/บุคลากร 
20. มีอัธยาศัยดี ยิม้แย้มแจม่ใสพร้อมให้บริการ 1 1 1 1 สอดคล้อง 
21. มีความรู้ ความสามารถในการให้ข้อมูลได้เป็นอย่างดี 1 1 1 1 สอดคล้อง 
22. แต่งกายเหมาะสมเข้ากับบรรยากาศภายในพิพิธภณัฑ์ 1 1 1 1 สอดคล้อง 
23. มีความกระตือรือร้น เต็มใจในการให้บริการ 1 1 1 1 สอดคล้อง 
24. มีมารยาทและบคุลิกภาพน่าเชื่อถือ 1 1 1 1 สอดคล้อง 
ด้านการสื่อความหมาย 
25. มีป้ายหรือบอร์ดข้อความสื่อความหมายชัดเจนและมี

รายละเอียดข้อมูลที่เข้าใจง่าย ครบถ้วน ถูกต้อง 
0 1 1 0.67 สอดคล้อง 

26. มีการสื่อความหมายด้วยการแสดงสดหรือการสาธิต
เพื่อให้เห็นภาพได้อย่างชัดเจน 

1 1 1 1 สอดคล้อง 

27. มีการใช้สื่อวีดิทัศน์และเสียงในการเล่าเรื่องราว 
บรรยายข้อมูลเพื่อกระตุ้นความนา่สนใจ 

1 1 1 1 สอดคล้อง 

28. มีการใช้เจ้าหน้าท่ีหรือวิทยากรในการน าชม เล่า
เรื่องราว 

1 1 1 1 สอดคล้อง 

29. มีการใช้สื่อ QR CODE เพื่ออ านวยความสะดวกในการ
ให้ข้อมูลด้วยรูปแบบที่ทันสมยั 

1 1 1 1 สอดคล้อง 
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ด้านการประชาสัมพันธ ์
30. ผ่านสื่อสังคมออนไลน์ เช่น facebook, Line, 

Instagram หรือเว็บไซต์การท่องเที่ยวต่างๆ 
0 1 1 0.67 สอดคล้อง 

31. ผ่านสื่อทั่วไป เช่น โทรทัศน์ วิทยุกระจายเสียง 
หนังสือพิมพ์ แผ่นพับต่างๆ 

0 1 1 0.67 สอดคล้อง 

32. มีการใช้เจ้าหน้าท่ี บุคลากรในการประชาสมัพันธ์โดย
การออกบูธไปยังสถานท่ีตา่งๆ 

1 1 1 1 สอดคล้อง 

33. ผ่านหน่วยงานต่างๆ เช่น สถาบันการศึกษา กระทรวง
การท่องเที่ยว กระทรวงวัฒนธรรม ฯลฯ 

1 1 1 1 สอดคล้อง 

ด้านสิ่งอ านวยความสะดวก 
34. มีสถานท่ีจอดรถกว้างขวาง เพียงพอในการให้บริการ 1 1 1 1 สอดคล้อง 
35. มีร้านขายของที่ระลึกภายในพิพิธภัณฑ ์ 1 1 1 1 สอดคล้อง 
36. ผลิตภณัฑ์ของที่ระลึกมีความหลากหลายและเช่ือมโยง

กับพิพิธภัณฑ ์
1 1 1 1 สอดคล้อง 

37. มีร้านอาหาร ร้านกาแฟ และเครื่องดื่มไว้บริการภายใน
พิพิธภัณฑ ์

1 1 1 1 สอดคล้อง 

38. มีบริการอินเทอร์เน็ตหรือ WIFI ฟรีภายในพิพิธภณัฑ ์ 1 1 1 1 สอดคล้อง 
39. มีห้องสมุด ร้านหนังสือท่ีรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับ

พิพิธภัณฑ์ นิทรรศการตลอดจนหวัข้อเรื่องที่น่าสนใจ
ไว้บริการค้นหาข้อมลู 

0 1 1 0.67 สอดคล้อง 

40. มีห้องน้ าสะอาดและเพียงพอต่อการใช้งาน 1 1 1 1 สอดคล้อง 
41. มีห้องโถงรับรองหรือจุดใหบ้ริการข้อมูลไว้ตดิต่อ 

ประสานงาน 
0 1 1 0.67 สอดคล้อง 

42. มีเครื่องปรับอากาศที่มีอุณหภูมิเหมาะสมกับ
สภาพแวดล้อมภายในพิพิธภัณฑ ์

1 1 1 1 สอดคล้อง 

43. มีเคาเตอร์รับ-ฝากกระเป๋า สมัภาระต่างๆ เพื่ออ านวย
ความสะดวกในการเที่ยวชม 

1 1 1 1 สอดคล้อง 

ด้านเทคโนโลยีและนวัตกรรม 
44. มีการฉายภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหวหรือภาพกราฟิกผ่าน

จอโปรเจคเตอรค์วามละเอียดสูง เพื่อเล่าเรื่องราวของ
การจัดแสดงให้ดูน่าสนใจมากยิ่งข้ึน 

0 1 1 0.67 สอดคล้อง 

45. มีการใช้อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ต่างๆ มาเป็น
ส่วนประกอบในกระบวนการเรียนรู้ของการจัดแสดง 

1 1 1 1 สอดคล้อง 
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เช่น ชุดอุปกรณ์ฟังเสียง ชุดระบบปุ่มกดหรือระบบจอ
สัมผสั ระบบเซ็นเซอร์ ฯลฯ เพื่อเพิ่มความสนุกสนาน 
ตื่นเต้น 

46. มีการใช้สื่อมลัติมเีดียทั้ง ระบบแสง สี เสียง 
ภาพเคลื่อนไหว ข้อความต่างๆ มาสร้างบรรยากาศใน
การจัดแสดง เพื่อสร้างความสนุกสนาน ตื่นเต้นมากขึ้น 

1 1 1 1 สอดคล้อง 

47. มีการฉายวดีิโอการจดัแสดงผ่านระบบออนไลน์ เมื่อมี
การแสกนข้อมลูทาง QR Code 

1 1 1 1 สอดคล้อง 

48. มีการน าเทคโนโลยีเสมือนจริง (AR) มาประยุกต์ใช้ใน
การน าเสนอ เพื่อสร้างประสบการณ์แปลกใหม่และท า
ให้ผู้ชมเกิดการมสี่วนร่วม 

1 1 1 1 สอดคล้อง 

49. การจ าลองเป็นภาพเสมือนจริงบนเทคโนโลยีอินเตอร์
แอคทีฟ ท่ีผู้ชมสามารถเดินบนภาพจ าลองพร้อมกับ
ความรูส้ึกเหมือนเป็นส่วนหนึ่งในภาพจ าลองนั้น 

1 1 1 1 สอดคล้อง 

50. มีการน าปัญญาประดิษฐ์หรือหุ่นยนต์ (AI) มาใช้ในการ
ให้บริการเพื่อสร้างความสนุกสนาน ตื่นเต้น และสร้าง
ประสบการณ์แปลกใหม ่

1 1 1 1 สอดคล้อง 

51. ปัจจัยด้านการจัดการพิพิธภัณฑ์มผีลต่อการตดัสินใจ
มาเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของท่านหรือไม ่

1 1 1 1 สอดคล้อง 

 ใช่ มีผลต่อการตัดสินใจมาเทีย่วพิพิธภัณฑ ์ 0 1 1 0.67 สอดคล้อง 
 ไม่มผีลต่อการตดัสินใจมาเที่ยวพิพิธภัณฑ์ 0 1 1 0.67 สอดคล้อง 
ส่วนที่ 4 ข้อเสนอแนะ 
1. ท่านมีข้อเสนอแนะเกีย่วกับการจดัการพิพิธภัณฑ์

ส าหรับนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรช่ันวายอย่างไรบ้าง 
1 1 1 1 สอดคล้อง 

ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้องของแบบสอบถาม    0.90  

 
ผู้วิจัยตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) โดยผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่าน 

โดยน าคะแนนที่ได้จากผู้เชี่ยวชาญมาหาค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับประเด็นหลักของ
เนื้อหา โดยใช้เกณฑ์การพิจารณาคัดเลือกข้อค าถามเพ่ือใช้ทดสอบกลุ่มตัวอย่างส าหรับการวิจัยด้วยค่า
ดัชนีความสอดคล้องตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไป ส่วนข้อค าถามที่ไม่ถึงเกณฑ์ดังกล่าวจะมีการประเมินและ
ปรับปรุงข้อค าถามตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญต่อไป 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ง 
 

การทดสอบความน่าเชือ่ถือของเครื่องมือวิจัย 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

ผลการทดความน่าเชื่อถือของเครื่องมือวิจัย 
ระดับอิทธิพลต่อการตัดสินใจเดินทางท่องเที่ยวพิพิธภัณฑ์ของนักท่องเที่ยวกลุ่มเจเนอเรชั่นวาย 

 
Case Processing Summary 

 

 N % 

Cases Valid 30 100.0 
Excludeda 0 .0 
Total 30 100.0 

a. Listwise deletion based on all variables in the procedure 
 

Reliability Statistics 
 

Cronbach's Alpha N of Items 

0.966 50 
 
 

Item-Total Statistics 
 Scale Mean 

if Item 
Deleted 

Scale 
Variance if 

Item 
Deleted 

Corrected 
Item-Total 
Correlation 

Cronbach's 
Alpha if 

Item 
Deleted 

1. วัตถุการจัดแสดงที่มีความหลากหลาย  211.70 503.666 0.451 0.966 
2. วัตถุการจัดแสดงเช่ือมโยงกับวิถีชีวิตและสังคม 211.90 497.266 0.612 0.966 
3. หัวข้อและเนื้อหาการจัดแสดงน่าสนใจ  211.80 501.200 0.498 0.966 
4. การใช้เทคนิคการจัดแสดงที่หลากหลาย ทันสมัย 211.87 496.395 0.505 0.966 
5. มีรูปแบบการจัดแสดงที่หลากหลาย  211.80 497.752 0.574 0.966 
6. สถาปัตยกรรมมีความสวยงาม รูปทรงทันสมัย  212.10 505.197 0.184 0.968 
7. สถาปัตยกรรมสะท้อนถึงส่ิงที่จัดแสดงภายใน 211.97 500.240 0.358 0.967 
8 . ต าแหน่ งที่ ตั้ งเข้ าถึ งง่าย  เชื่ อมโยงกับแหล่ ง
ท่องเที่ยว 

211.97 495.137 0.603 0.966 

9. มีสัญลักษณ์ ป้ายบอกทางติดต้ังตามจุดต่างๆ  211.87 492.602 0.712 0.965 
10. มีบรรยากาศร่มร่ืน สวยงาม ไม่แออัด  211.77 495.289 0.608 0.966 
11. บริเวณพิพิธภัณฑ์มีความสะอาด เรียบร้อย 211.60 496.938 0.683 0.965 
12. มีพนักงานรักษาความปลอดภัย 212.03 490.033 0.595 0.966 
13. มีการติดตั้งกล้องวงจรปิด สัญญาณกันขโมย 211.97 491.689 0.539 0.966 
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Item-Total Statistics 

 Scale Mean 
if Item 

Deleted 

Scale 
Variance if 

Item 
Deleted 

Corrected 
Item-Total 
Correlation 

Cronbach's 
Alpha if 

Item 
Deleted 

14. มีการวางผังทางเดิน (ระบบสัญจร) อย่างเป็น
ระบบ  

211.83 491.799 0.681 0.965 

15. การวางระบบแสง สี เสียง สัมพันธ์กับการจัด
แสดง  

211.80 491.200 0.814 0.965 

16. ส่งเสริมการเรียนรู้หลากหลายรูปแบบ 211.97 493.413 0.661 0.965 
17. กิจกรรมสนุกสนาน เพลิดเพลิน ไม่น่าเบื่อ 211.80 492.303 0.661 0.965 
18. ช่วยกระตุ้นให้เกิดการมีส่วนร่วมกับผู้อื่น  212.17 492.695 0.386 0.967 
19. มีการจัดกิจกรรมเสริม (การอบรม สัมมนา ฯลฯ) 212.03 487.413 0.664 0.965 
20. มีอัธยาศัยดี ยิ้มแย้มแจ่มใสพร้อมให้บริการ 211.70 494.907 0.675 0.965 
21. มีความรู้ ความสามารถในการให้ข้อมูลได้เป็น
อย่างดี 

211.67 494.437 0.769 0.965 

22. แต่งกายเหมาะสมเข้ากับบรรยากาศภายใน
พิพิธภัณฑ์ 

211.70 496.286 0.625 0.966 

23. มีความกระตือรือร้น เต็มใจในการให้บริการ 211.70 495.734 0.712 0.965 
24. มีมารยาทและบุคลิกภาพน่าเช่ือถือ 211.70 497.528 0.725 0.965 
25. ป้ายหรือบอร์ดข้อความสื่อความหมายชัดเจน 212.00 494.828 0.681 0.965 
26. การสื่อความหมายด้วยการแสดงสดหรือการ
สาธิต 

211.90 492.024 0.810 0.965 

27. การใช้สื่อวีดิทัศน์และเสียงในการเล่าเร่ืองราว  211.83 491.592 0.740 0.965 
28. การใช้เจ้าหน้าที่หรือวิทยากรในการน าชม  211.97 492.585 0.688 0.965 
29. การใช้สื่อ QR CODE ในการให้ข้อมูล 212.17 490.420 0.630 0.966 
30. ผ่านสื่อสังคมออนไลน์  211.73 496.892 0.602 0.966 
31. ผ่านสื่อทั่วไป  212.30 490.286 0.509 0.966 
32. ใช้เจ้าหน้าที่ บุคลากรในการประชาสัมพันธ์ 212.27 493.099 0.491 0.966 
33. ผ่านหน่วยงานต่างๆ  211.93 494.064 0.629 0.966 
34. มีสถานที่จอดรถกว้างขวาง เพียงพอ 212.03 489.206 0.683 0.965 
35. มีร้านขายของที่ระลึก 212.33 487.402 0.666 0.965 
36. ของที่ระลึกมีความหลากหลาย เชื่อมโยงกับ
พิพิธภัณฑ์ 

212.20 486.855 0.676 0.965 

37. มีร้านอาหาร ร้านกาแฟ และเครื่องดื่ม 212.20 487.545 0.728 0.965 
38. มีบริการอินเทอร์เน็ตหรือ WIFI ฟร ี 212.13 492.326 0.537 0.966 
39. มีห้องสมุด ร้านหนังสือ 212.27 487.099 0.669 0.965 
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Item-Total Statistics 

 Scale Mean 
if Item 

Deleted 

Scale 
Variance if 

Item 
Deleted 

Corrected 
Item-Total 
Correlation 

Cronbach's 
Alpha if 

Item 
Deleted 

40. มีห้องน้ าสะอาดและเพียงพอ 211.67 499.195 0.654 0.966 
41. มีห้องโถงรับรองหรือจุดให้บริการข้อมูล 211.97 489.689 0.785 0.965 
42. มีเครื่องปรับอากาศ 211.77 507.702 0.181 0.967 
43. มีเคาเตอร์รับ-ฝากกระเป๋า สัมภาระต่างๆ  212.07 488.409 0.764 0.965 
44 . การฉายภาพ นิ่ ง ภ าพ เคลื่ อน ไหวผ่ านจอ
โปรเจคเตอร์ 

211.67 497.264 0.655 0.966 

45. มีอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ต่างๆ เป็นส่วนประกอบ
ในกระบวนการเรียนรู้ของการจัดแสดง  

211.73 492.892 0.747 0.965 

46. การใช้สื่อมัลติมีเดีย 211.63 498.033 0.568 0.966 
47. การฉายวีดิโอการจัดแสดงผ่านการแสกน QR 
Code 

211.87 494.671 0.641 0.965 

48 . น าเทคโนโลยี เสมือนจริง (AR) มาใช้ในการ
น าเสนอ  

211.87 495.016 0.546 0.966 

49. จ าลองภาพเสมือนจริงบนเทคโนโลยีอินเตอร์แอค
ทีฟ  

211.67 494.644 0.632 0.966 

50. น าปัญญาประดิษฐ์หรือหุ่นยนต์ (AI) มาให้บริการ 211.87 493.292 0.598 0.966 
 

จากการตรวจสอบความน่าเชื่อถือของแบบสอบถามด้วยการวิเคราะห์หาค่าความเที่ยงแบบ
สอดคล้องด้วยวิธีการหาค่าสัมประสิทธ์แอลฟาของครอนบัค (Cronbach’s alpha coefficients) 
พบว่า มีค่าสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบัคเท่ากับ 0.966 ซ่ึงมากกว่าหรือเท่ากับ 0.75 ขึ้นไป จึงถือ
ว่ามีค่าความเชื่อมั่นสูงสามารถน าไปใช้ได้ 
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