


รายงานสรุปผลการสัมมนาแลกเปลี่ยนความคิดเห็น 
เพื่อก าหนดแนวทางการด าเนินงาน 

โครงการพัฒนาและขยายผลพิพิธภัณฑ์เสมือนเพื่อเป็นศูนย์การเรียนรู้ 
ด้านการพัฒนาที่อยู่อาศัย ปี 2563 

เมื่อวันพุธที่ 22 มกราคม 2563 เวลา 08.30 – 13.30 น.  
ณ ห้อง Sorrento ชั้น 3 อาคาร 4 โรงแรมเดอะพาลาสโซ่ ถนนรัชดาภิเษก 
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  ตามที่ วช. ก าหนดจัดโครงการสัมมนาแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเพ่ือก าหนดแนวทาง  
การด าเนินงานโครงการพัฒนาและขยายผลพิพิธภัณฑ์เสมือนเพ่ือเป็นศูนย์การเรียนรู้ด้านการพัฒนาที่อยู่อาศัย  
ปี 2563 เมื่อวันพุธที่ 22 มกราคม 2563 ณ โรงแรมเดอะพาลาสโซ่ ถ.รัชดาภิเษก ซึ่งมวีัตถุประสงค์เพ่ือให้เกิด
การแลกเปลี่ยนความคิดเห็นในการหาแนวทางที่เหมาะสมในการจัดท าศูนย์การเรียนรู้ด้านการพัฒนา 
ที่อยู่อาศัย และการสร้างเครื่องมือในการหาความต้องการของกลุ่มเป้าหมายผู้ใช้งานศูนย์การเรียนรู้ 
ด้านการพัฒนาที่อยู่อาศัย ตลอดจนข้อเสนอแนะรูปแบบ องค์ประกอบ กิจกรรมที่ส่งเสริมคุณค่าและ  
ความน่าสนใจ รวมถึงการบริหารจัดการศูนย์การเรียนรู้ด้านการพัฒนาที่อยู่อาศัย  

กลุ่มเป้าหมายทีเ่ข้าร่วมสัมมนา รวมทั้งสิ้น 53 คน ประกอบด้วย ผู้บริหาร กคช. ผู้ปฏิบัติงาน 
กคช. นักวิชาการ สถาบันการศึกษาต่าง ๆ ได้แก่ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ม.เกษตรศาสตร์ ม.ธรรมศาสตร์  
ม.เทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ ม.เทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี ม.เทคโนโลยีราชมงคลล้านนา ม.มหิดล 
ม.ศิลปากร ม.ศรีนครินทรวิโรฒ สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง และสถาบันอาศรมศิลป์ 
ส านักงานบริหารและพัฒนาองค์ความรู้ (องค์การมหาชน) (TK park) กรมศิลปากร และ บริษัท ปตท. จ ากัด (มหาชน) 

 

บทน า 
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วิทยากร :  
1. นายเลอชาติ  ธรรมธีรเสถียร ผู้อ านวยการส านักพัฒนาองค์ความรู้เศรษฐกิจ 

   สร้างสรรค์ ส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์  
ศูนย์สร้างสรรค์งานออกแบบ (TCDC) 

  2. นางสาวซองทิพย์ เสริมสวัสดิ์ศรี ผู้อ านวยการฝ่ายพัฒนาพื้นที่และงานบริการ  
          และรักษาการผู้อ านวยการฝ่ายนิทรรศการและ 

กิจกรรม สถาบันพิพิธภัณฑ์การเรียนรู้แห่งชาติ  
(มิวเซียมสยาม) 

  3. นายทวีศักดิ์ วรฤทธิ์เรืองอุไร  นักจัดการความรู้อาวุโส สถาบันพิพิธภัณฑ์การเรียนรู้ 
      แห่งชาติ (มิวเซียมสยาม) 
  4. ดร.หทัยรัตน์ เอสเตลา มณเฑียร ผู้เชี่ยวชาญด้านพิพิธภัณฑ์ บริษัท บีมิวส์บางกอก จ ากัด 

5. ดร.ศิวาพร  กลิ่นมาลัย   อาจารย์ประจ าคณะสถาปัตยกรรมศาสตร์และการผังเมือง   
    มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ 
6. นายเรืองยุทธ์ ตีระวนิช  อดีตรองผู้อ านวยการฝ่ายวิชาการพัฒนาที่อยู่อาศัย 
    ผู้ด าเนินรายการ   

 
 
 

 นายเลอชาติ  ธรรมธีรเสถียร ผู้อ านวยการส านักพัฒนาองค์ความรู้เศรษฐกิจสร้างสรรค์  
ส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ ศูนย์สร้างสรรค์งานออกแบบ (TCDC) 

 

 

        บรรยายจุดเริ่มต้นของแนวคิดการจัดตั้ง 

                          การด าเนินงาน และการให้บริการของ 

                 ส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์  

                (TCDC) ซี่งมีข้อสรุปดังนี้ 

                 

 

1) ศูนย์การเรียนรู้ CEA เรียกว่า แหล่งบ่มเพาธุรกิจสร้างสรรค์ ซึ่ง TCDC ก่อตั้งขึ้นเพื่อผนวกความเก่ง
ฉกาจของสังคมและวัฒนธรรมไทยเข้ากับความรู้และเทคโนโลยีสมัยใหม่  จึงมิใช่โรงเรียนหรือสถาบันวิจัย แต่
มุ่งเน้นการเป็น “มหรสพทางปัญญา” เพ่ือสร้างแรงบันดาลใจและจุดประกายความคิดสร้างสรรค์ให้เกิดขึ้นใน
สังคมไทยผ่านกระบวนการให้ความรู้แบบสากล 

  

สรุปผลการบรรยาย 
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2) Creative Economy – เศรษฐกิจสร้างสรรค์ คือ การพัฒนาระบบเศรษฐกิจโดยใช้ความคิดสร้างสรรค์
บนฐานของความรู้ ทรัพย์สินทางปัญญา และการศึกษาวิจัย ซึ่งเชื่อมโยงกับวัฒนธรรม พ้ืนทางทางประวัติศาสตร์ 
การสั่งสมความรู้ของสังคม และเทคโนโลยีและนวัตกรรม เพ่ือใช้ในการพัฒนาธุรกิจและการผลิตสินค้าและบริการ
ในรูปแบบใหม่ รวมถึงสร้างมูลค่าเพ่ิมทางเศรษฐกิจหรือคุณค่าทางสังคม 

3) โมเดลกระบวนการออกแบบแนวคิด 

 
 จากโมเดลกระบวนการออกแบบแนวคิดข้างต้น ทั้ง 5 ขั้นตอนนี้ จะเห็นได้ว่า ขั้นตอนที่ 1 และ 2 

(Empathize และ Define) เป็นขั้นตอนท าความเข้าใจและตีความปัญหา ขั้นตอนที่ 3 (Ideate) คือ ขั้นตอน 
ในการใช้ความคิดสร้างสรรค์และมุมมองจากหลาย ๆ ด้านมาสร้างไอเดีย และข้ันตอนที่ 4 และ 5 (Prototype 
และ Test) คือ ขั้นตอนในการทดสอบแนวคิดและพัฒนาต้นแบบที่เป็นตัวอย่างแนวคิด  ดังนั้น การคิดแบบ 
Design Thinking จะช่วยให้องค์กรมองเห็นมุมมองที่กว้างขึ้น ใส่ใจกับกลุ่มเป้าหมายอย่างแท้จริง จึงท าให้สินค้า
และบริการที่ผ่านกระบวนการคิดอย่างนักออกแบบ (Design Thinking) จะเน้นที่ Human-Center Approach 
หรือเน้นที่ตัวตนเป็นหลัก ให้ความส าคัญกับประสบการณ์ ความคิด ความคิดเห็นของคนที่เป็นกลุ่มเป้าหมาย 

4) การสร้างให้เกิดความรู้ที่ขยายกลุ่ม ใช้กระบวนการสร้างความเกี่ยวข้อง จะเข้าไปอยู่ในวงจรชีวิตของ
ผู้ใช้อย่างไร ให้เกิดประโยชน์ และเกิดคุณค่า  ซึ่งมีรูปแบบตามแผนภาพท้ายนี้ : 
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 5) เครื่องมือของการหาค าตอบทางธุรกิจผ่านหลากหลายบริการของ TCDC เริ่มตั้งแต่การค้นหาไอเดีย
ใหม่ ๆ จากแหล่งข้อมูลเฉพาะด้าน อัพเดทนวัตกรรมด้านวัสดุและการออกแบบ รับบริการด้านค าปรึกษาและ
วางแผนกลยุทธ์จากผู้เชี่ยวชาญจนถึงการผลิตต้นแบบเพ่ือทดสอบการขาย และสร้างเครือข่ายผ่านกิจกรรม
สร้างสรรค์ในรูปแบบต่าง ๆ  

 5) ทั้งนี้ คุณค่าของ TCDC ทั้งเรื่องการคิด เกิดจาก สร้างแรงบันดาลใจ 

 5) ทั้งนี้ คุณค่าของ TCDC ทั้งเรื่องการคิด เกิดจาก ค้นคว้าข้อมูล 

 5) ทั้งนี้ คุณค่าของ TCDC ทั้งเรื่องการคิด เกิดจาก วางแผนกลยุทธ์ วางแผนธุรกิจ 

 5) ทั้งนี้ คุณค่าของ TCDC ทั้งเรื่องการคิด เกิดจาก ค้นหาไอเดียต้นแบบและทดสอบไอเดีย 

 5) ทั้งนี้ คุณค่าของ TCDC ทั้งเรื่องการผลิต เกิดจากวางแผนการผลิต 

 5) ทั้งนี้ คุณค่าของ TCDC ทั้งเรื่องการผลิต เกิดจากสรรหาวัสดุและผู้ผลิต 

 5) ทั้งนี้ คุณค่าของ TCDC ทั้งเรื่องการผลิต เกิดจากผลิตต้นแบบ 

 5) ทั้งนี้ คุณค่าของ TCDC ทั้งเรื่องการขาย เกิดจาก การตลาดและประชาสัมพันธ์ 

  5) ทั้งนี้ คุณค่าของ TCDC ทั้งเรื่องการผลิต เกิดจาก ขยายช่องทางการจ าหน่าย 

 5) ทั้งนี้ คุณค่าของ TCDC ทั้งเรื่องการผลิต เกิดจาก สร้างเครือข่าย 

 6) TCDC ช่วยอะไรคุณได้? ซึ่ง TCDC มียุทธศาสตร์ส าคัญเพ่ือตอบโจทย์ธุรกิจสร้างสรรค์อย่างครบ
วงจรแห่งแรกในประเทศไทย พัฒนาและยกระดับผู้ประกอบการไทยให้มีความสามารถในการแข่งขัน 
ในตลาดโลก อันเป็นส่วนหนึ่งของการขับเคลื่อนนโยบายเศรษฐกิจสร้างสรรค์ตามยุทธศาสตร์ของประเทศไทย 
ซึ่งมีการบริการให้กับ 3 กลุ่ม ดังนี้ 
  1. กลุ่มคิดหาไอเดียสร้างสรรค์ (Idea Generation) TCDC ช่วยให้คุณค้นหาไอเดีย เพ่ือ
สร้างสรรค์คุณค่า (Value Creation) และตอบโจทย์ความต้องการในด้านการออกแบบหรือการท าธุรกิจ  
ด้วยแหล่งข้อมูลที่หลากหลาย 
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2. กลุ่มสร้างธุรกิจ (Business Startup) ต่อยอดธุรกิจด้วยเครื่องมือให้ค าปรึกษา โดย
ผู้เชี่ยวชาญด้านธุรกิจสร้างสรรค์ พร้อมทั้งข้อมูลจากฐานข้อมูลธุรกิจ ที่จะช่วยต่อยอดไอเดีย สร้างธุรกิจ  
ให้เกิดข้ึนจริง  
  3. กลุ่มพลิกธุรกิจ (Business Transformation) TCDC ช่วยเปลี่ยนวิธีคิด ด้วยกระบวนการคิด
เชิงออกแบบ (Design Thinking) การออกแบบบริการ (Service Design) และนวัตกรรมการออกแบบ 
(Design Innovation) เพ่ือหาทางออกใหม่ให้กับธุรกิจ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

     

 

 7) สัญลักษณ์ TCDC คือ "ขนมใส่ไส้" หมายถึง ความชาญฉลาดระหว่างความคิดสร้างสรรค์ และงาน
ออกแบบไทยที่มีมาเนิ่นนาน เป็นการผสมผสานส่วนผสมหลากชนิด ให้กลายเป็นขนมรสอร่อย โดยใช้บรรจุภัณฑ์
จากธรรมชาติที่ต้องใช้ความละเมียดละไม ทั้งความคิด และการประดิษฐ์ ส่งผลให้เกิดผลผลิตที่สมบูรณ์ไปด้วย
สัมผัสของการบริโภค ซึ่งเป็นผลงานที่โดดเด่นไม่เหมือนใคร เป็นความงดงาม ที่เกิดขึ้นจากความได้ เปรียบของ
ความแตกต่างทางวัฒนธรรม และทรัพยากรของประเทศ 

 8) บริการของ TCDC เปรียบเสมือน "มหรสพทางปัญญา" ที่จะจุดประกายความคิดสร้างสรรค์ 
ให้เกิดขึ้นในสังคมไทย และกระตุ้นให้คนไทยตระหนักถึงคุณค่าของงานออกแบบ โดยผ่านกระบวนการ  
ให้ความรู้ความเข้าใจแบบสากล ตั้งแต่การจัดนิทรรศการ การบรรยาย สัมมนาเชิงปฏิบัติการ ไปจนถึงการสร้าง
แหล่งค้นคว้า ซึ่งไม่เพียงให้ความรู้แต่ยังให้ความบันเทิงและประสบการณ์ ที่น าไปสู่ความคิดสร้างสรรค์ที่อยู่บน
พ้ืนฐานของความรู้รอบด้าน  รวมทั้ง TCDC มีการก าหนดแผนงานประจ าวันเป็นส่วน ๆ คือ 
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  1. Content/Program (เนื้อหา/โครงการ) 
  2. Service (กิจกรรมและนิทรรศการ) 
  3. Visitor (สมาชิก) มีท้ังแบบรายวัน รายปี และประเภทองค์กร 
  4. PR (ประชาสัมพันธ์ข้อมูล/ข่าวสาร) 
  5. Back Office (งานหลังบ้าน) 
  6. Mini TCDC หรือโครงการกระจายโอกาสสร้างแหล่งเรียนรู้ด้านการออกแบบสู่ภูมิภาค 

ผลสรุป : การเป็นศูนย์การเรียนรู้ต้องเข้าใจบริบทของผู้ใช้ ความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย ท าให้ครบวงจร 
และง่ายต่อการเข้าถึง 

 นางสาวซองทิพย์ เสริมสวัสดิ์ศรี  ผู้อ านวยการฝ่ายพัฒนาพื้นที่และงานบริการ และรักษาการผู้อ านวยการ   
                                           ฝ่ายนิทรรศการและกิจกรรม สถาบันพิพิธภัณฑ์การเรียนรู้แห่งชาติ  
              (มิวเซียมสยาม) 
 

 

 

 

         

 

 

 
 

 มิวเซียมสยาม พิพิธภัณฑ์การเรียนรู้  (Museum Siam: Discovery Museum) ภายใต้  
สถาบันพิพิธภัณฑ์การเรียนรู้แห่งชาติ (สพร.) เป็นพิพิธภัณฑ์การเรียนรู้แห่งแรกที่เน้น การสร้างประสบการณ์
สดใหม่ในการชมพิพิธภัณฑ์ ซึ่งจัดตั้งขึ้นเพ่ือเป็นต้นแบบของ แหล่งเรียนรู้ที่น่ารื่นรมย์ และช่วยยกระดับ
มาตรฐานการจัดการเรียนรู้ในรูปแบบใหม่ ให้กับประชาชน โดยเฉพาะเด็กและเยาวชนไทยเกี่ยวกับการสร้าง
ส านึกในการรู้จัก ตนเอง รู้จักเพ่ือนบ้าน และรู้จักโลก รวมถึงการสร้าง “แนวคิดและภาพลักษณ์ใหม่” ของ
พิพิธภัณฑ์ในสังคมแห่งการเรียนรู้ ผ่านเทคโนโลยีสมัยใหม่ และกิจกรรมสร้าง สรรค์ เพ่ือให้การเรียนรู้
ประวัติศาสตร์และเรื่องราวต่าง ๆ เป็นไปอย่างสนุกสนานยิ่งขึ้น 

  บรรยายน าเสนอรูปแบบพิพิธภัณฑ์ต่าง ๆ ในประเทศไทย ภาพรวมการจัดแสดงนิทรรศการ
ในพิพิธภัณฑ์ของประเทศไทย ความแตกต่างของพิพิธภัณฑ์ 3 แบบ และพฤติกรรม ความต้องการของ
ผู้ใช้บริการพิพิธภัณฑ์ โดยสรุปดังนี้ 
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 1) พิพิธภัณฑ์ในประเทศไทยมีแบบไหนบ้าง?  
  1. พิพิธภัณฑ์สถานแห่งชาติ พระนคร  โดยมีห้องจัดแสดง 7 ห้อง เช่น พระที่นั่งศิวโมกข์
พิมาน  พระพุทธรูปยืนปางแสดงธรรม ทับหลังนารายณ์บรรทมสินธุ์ ธรรมจักรและกวางหมอบ ศิลาจารึกพ่อ
ขุนรามค าแหงมหาราช 
 
 

 

 

 

  
 

  2. พิพิธภัณฑ์ศิลป์แผ่นดิน เป็นสถานที่จัดแสดงนิทรรศการงานฝีมือช่างของสถาบันสิริกิติ์ 
สวนจิตรดา และผลงานศิลปหัตถกรรมของมูลนิธิส่ง เสริมศิลปาชีพ ในสมเด็จพระนางเจ้าสิริกิติ์  
พระบรมราชินีนาถ พระบรมราชชนนีพันปีหลวง ภายในพิพิธภัณฑ์ฯ แบ่งการจัดแสดงเป็นหมวดหมู่ มีเครื่อง
บรรบาย พร้อมจอบรรยายและจอทัชสกรีนแสดงข้อมูลต่าง ๆ ของชิ้นงาน  
       โถงทางเข้า จัดแสดงห้องปีกแมลงทับสีเขียวเหลือบรุ้งวิจิตรสวยงาม ผนังตกแต่งด้วยงาน
สานย่านลิเภาสอดปีกแมลงทับ 
        ห้องนิทรรศการใหญ่ จัดแสดงงานฝีมือ อาทิ เครื่องเงินเครื่องทอง, ลงยาสี, หมู่เรือพระท่ีนั่ง
จ าลองจากขบวนเรือพระราชพิธี ประกอบด้วย เรือพระท่ีนั่งศรีสุพรรณหงศ์ เรือพระท่ีนั่งมงคลสุบรรณ และเรือ
พระที่นั่งศรีประภัศรไชย ซึ่งกลางล าเรือประดิษฐานบุษบกทองค าประกอบฉัตร เรือส าเภาพระมหาชนก และ
ฉากไม้แกะสลักเรื่องสังข์ทองและหิมพานต์ รวมถึงรอยพระพุทธบาทถมทอง สัปคับพระคชาธาร และพระที่นั่ง
สีวิกากาญจน์  
        ผลงานที่จัดแสดงทั้งหมดใช้เงินทุนส่วนพระองค์ และวัสดุที่ใช้จัดท า ท าจากของจริง เช่น 
ทองจริง เพชรจริง เครื่องประดับท าจากพลอยจริง เพ่ือเป็นสมบัติของแผ่นดิน สมัยรัชกาลที่ 9    
 

 

 

 

 

 

 

  



8 
 

  3. มิวเซียมสยาม เป็นนิทรรศการถาวร โดยนิทรรศการแรก คือ เรียงความประเทศไทย  
คนไทยมาจากไหน และความเป็นมาคนไทย ส่วนนิทรรศการส่วนที่สอง คือ ถอดรหัสไทย เป็นนิทรรศการทีใ่ห้
ความรู้พัฒนาการความเป็นเป็นไทย เป็นสิ่งที่แสดงให้เห็นถึง “อัตลักษณ์หรือตัวตน” โดยถอดรหัสการเล่าจาก
ปัจจุบันไปหาอดีต มีห้องจัดแสดง 14 ห้อง ได้แก่ 1) ห้องไทยหรือเปล่า  2) ห้องไทยแปลไทย  3) ห้องไทย
ตั้งแต่เกิด  4) ห้องไทยสถาบัน  5) ห้องไทยอลังกาล  6) ห้องไทยแค่ไหน  7) ห้องไทย only  8) ห้องไทยเสนอ 
เทศสนอง  9) ห้องไทยวิทยา  10) ห้องไทยชิม  11) ห้องไทยดีโคตร  12) ห้องไทยเชื่อ  13) ห้องไทยประเพณี 
และ 14) ห้องไทยแชะ 

 2) พิพิธภัณฑ์ 3 พิพิธภัณฑ์มีความแตกต่างกันอย่างไร?  
  1. วัตถุจัดแสดง  

พิพิธภัณฑ์สถานแห่งชาติ พิพิธภัณฑ์ศิลป์แผ่นดิน มิวเซียมสยาม 
โชว์งานโบราณวัตถุ 
มีประวัติศาสตร์ 
Master piece 

โชว์ผลงานฝีมือ นักเรียนศิลปาชีพ 
สวนจิตรลดา 
ชิ้นงานแสดงมีมูลค่า 

ไม่มีชิ้นงาน Master piece 
ไม่มีชิ้นงานโบราณวัตถุ 
ไม่มีชิ้นงานแสดงที่มีมูลค่า 

  2. ข้อก าหนดในการเข้าชมพิพิธภัณฑ์ส่วนใหญ่     

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 3) วัตถุจัดแสดงของมิวเซียมสยาม คือ องค์ความรู้ เป็นนิทรรศการที่เล่าถึงความรู้ ไม่มีกฎข้อห้ามเหมือน
พิพิธภัณฑ์อ่ืน ๆ มีการให้เสนอความคิดเห็น ใช้การเรียนรู้จากโสตประสาทสัมผัสทุกส่วนของร่างกาย   
การทดลองจากการเปลี่ยนความเข้าใจจากเนื้อหาของคนปกติ เป็น การทดลองใช้ตัวเองในการค้นหาข้อมูลด้วย
วิธีต่าง ๆ 

 4) มิวเซียมสยามก าลังทดลองโดยใช้กระดาษให้ความรู้ เพ่ือให้เกิดความน่าสนใจ เข้าใจง่าย และสนุก 
ซึ่งต้องอาศัยเครื่องมือที่มีมาตรฐานการบริการที่ดี ได้แก่ 
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 - มีเจ้าหน้าที่ที่มีความรู้ความสามารถเหมาะสม โดยใช้ทักษะในการสื่อสารทั้งภาษาไทย และภาษา
ต่างชาติได้อย่างดี ผ่านการอบรมการให้บริการด้านงานพิพิธภัณฑ์ และมีการอบรมและประเมินคุณภาพอย่าง
ต่อเนื่อง  
 - ให้บริการผู้พิการ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 - มีบริการส่วนสาธารณะครบ 
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 - ระบบรักษาความปลอดภัยที่ได้มาตรฐาน 
       
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 5) กลยุทธ์การด าเนินการด้านกิจกรรมของ Museum Siam มีการใช้พ้ืนที่ทั้งหมดของมิวเซียมสยาม 
เพ่ือท า Activity กับคน การให้คนมาใช้พ้ืนที่โดยผ่านกิจกรรมตลอดทั้งปี เช่น การจัดนิทรรศการมองใหม่ด้วย
ไหม นิทรรศการไฉไลไปไหน นิทรรศการกินของเน่า  

     มิวเซียมสยาม เปิดให้เข้าชม เที่ยวพิพิธภัณฑ์ ตอนกลางคืนด้วย โดยเปิดให้เข้าชมฟรี และมีงาน
กิจกรรม Noise market  งานเสวนา สัมมนาให้ความรู้ด้านงานพิฟิธภัณฑ์ การจัดท า Workshop และการมี
กลุ่ม Fan Club 

               มิวเซียมสยามช่วงหนึ่งเคยปิดและปรับปรุงเป็นเวลา 18 เดือน จึงมีการออกไปหาคนข้างนอก ดังนี้ 
      - จัดท านิทรรศการขึ้นห้าง จัดท าเรื่องง่าย ๆ สอดแทรกผ่านความเป็นไทย คือ ค าไทย ใครท า ซึ่ง
ท าเป็นค าพูด เพ่ือ screen ใส่เสื้อผ้า  
 - จัดท ามิวเซียมสยามมินิ 
 - จัดท ารถคาราวาน ความรู “รถรักเรียน” 
 - จัดท ามิวเซียมติดล้อ ไปทั่วประเทศ 

 6) การวัดผล โดยใช้เครื่องมือวัดผล อาทิ แบบสอบถาม สัมภาษณ์ และแบบทดสอบ รวมถึงการจัดท า 
Monthly Report รับค าแนะน า การเปรียบเทียบยอดเข้าชม เพ่ือน ามาวิเคราะห์ Target เป็นคนรุ่นไหน 
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 7) เกณฑ์การวัดผล มีดังนี้ 
     - วัดความรู้ความเข้าใจโครงการ ไม่ต่ ากว่าร้อยละ 85 
     - วัดความพึงพอใจภาพรวมในงานบริการ ไม่ต่ ากว่าร้อยละ 85 
     - วัดความคุ้มค่าของโครงการ (Revenue/visit) 

ผลสรุป : การเป็นศูนย์การเรียนรู้เพ่ือให้ทุกการเรียนรู้ สนุกกว่าที่คิด โดยพิพิธภัณฑ์เหล่านี้ต้องการคนที่เป็น 
ที่ปรึกษา และสามารถเชื่อมโยงเครือข่ายพิพิธภัณฑ์ให้รู้จักกัน เพ่ือสร้างงาน และแลกเปลี่ยนประสบการณ์
ต่อไป 

 นายทวีศักดิ์  วรฤทธิ์เรืองอุไร  นักจัดการความรู้อาวุโส สถาบันพิพิธภัณฑ์การเรียนรู้แห่งชาติ (มิวเซียมสยาม) 
 
 
บรรยายน าเสนอการด าเนินงานในด้าน 
การพัฒนานิทรรศการของสถาบัน 
พิพิธภัณฑ์การเรียนรู้แห่งชาติ (มิวเซียมสยาม)  
และหน้าที่ของพิพิธภัณฑ์ โดยสรุปดังนี้ 
 
 
 
 
 1) หน้าที่ของนิทรรศการชั่วคราว ได้แบ่งเป็น ภารกิจ/พันธกิจองค์กร และการเป็นห้องทดลอง
พิพิธภัณฑ์  
 2) ปรัชญาของมิวเซียมสยาม คือ  
 
 
 
       ซึ่งเป็นหัวใจส าคัญของสถาบันพิพิธภัณฑ์การเรียนรู้แห่งชาติ โดยมีจุดมุ่งหมายในการปฏิรูป 
พิพิธภัณฑ์ที่ก่อให้เกิดประโยชน์อย่างสูงสุด น าเสนอด้วยรูปแบบที่สร้างสรรค์และสนุกสนานโดยใช้กิจกรรม
ต่างๆ เป็นตัวขับเคลื่อนที่ส าคัญ  ทั้งนี้ ข้าวของเครื่องใช้ที่จัดแสดงภายในพิพิธภัณฑ์จะต้องเป็นสิ่งที่สามารถ 
จับต้องได้ เพ่ือสื่อความหมายในการเล่าเรื่องและเชื่อมต่อสิ่งต่างๆ ได้อย่างสมบูรณ์ 
 3) ใช้สื่อการเรียนรู้ที่มีปฏิสัมพันธ์กับนิทรรศการ รวมถึงการใช้ Storytelling ซึ่งเป็นรูปแบบ 
การเล่าเรื่องแบบหนึ่งที่ใช้กระบวนการเล่าเหมือนนิทานหรือเรื่องราวนิยาย เรื่องเล่า ร้อยต่อกัน และสร้าง
อารมณ์ร่วมให้คนนั้นสนใจ ให้ความตั้งใจและจดจ าเรื่องราวเหล่านั้นขึ้นมา 
 4) การใช้ Interactive จ าลองเป็นนักโบราณคดี โดยใช้แปรงปัดลงไปที่จอ ก็จะแสดงข้อมูลออกมา 
รวมทั้งมีนักโบราณดคีเล่าเรื่องให้ผู้ชมได้เรียนรู้อย่างเพลิดเพลิน 
 5) นิทรรศการชั่วคราวเรื่องแรกของมิวเซียมสยาม คือ สืบจากส้วม โดยท าเรื่องท้าทายในการเล่าเรื่อง 
“ส้วม” ให้ผู้คนรู้จักสังคมไทย และคาดว่ากลุ่มเป้าหมาย คือ วัยรุ่น  
 6) นิทรรศการชั่วคราวแสดงเรื่อง “กินของเน่า” เพ่ือท าโจทย์เรื่องเชื่อมวัฒนธรรมด้านอาเซียน และ
เพ่ือให้กลุ่มเป้าหมายได้รับรู้โทษของอาหารหมักดอง 
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 7) นิทรรศการแสดงด้านเศรษฐกิจสร้างสรรค์ ซึ่งมีลักษณะงานคล้ายกับ TCDC 
 8) การพัฒนาพิพิธภัณฑ์รู้เพ่ือรู้ ไม่เพียงพอ จึงเกิดสิ่งหนึ่งที่พิพิธภัณฑ์ต้องด าเนินการ คือ การท าให้
เกิดทัศนคติที่ดี โดยจัดท าเรื่องข้าว ให้ผู้ชมได้เรียนรู้ที่ไปไกลกว่าความรู้ โดยท าเรื่อง “ข้าว” ให้เข้าไปอยู่จิตใจ
ของคนด้วย มิใช่แค่รู้ แต่เข้าไปอยู่ในใจ ซึ่งมีวิธีการโดยแปลงสนามหญ้าของมิวเซียมสยาม เป็น นาข้าว รวมทั้ง
ใช้กระบวนการที่ชาวนาปฏิบัติจริง ให้ผู้ชมได้ปฏิบัติ และเข้ามาชมการเจริญเติบโตของต้นข้าวที่ตนเองได้ลงมือ
ปฏิบัติ 
 
 
 
 
 
 
 
 9) การด าเนินงานด้านพิพิธภัณฑ์ให้เชื่อมโยงกับชุมชน โดยยกตัวอย่าง นิทรรศการท่าเตียน ซึ่งมี  
การท าวิจัยร่วมกับชุมชน  
 10) สิ่งหนึ่งที่เกิดขึ้นจากการด าเนินงานด้านพิพิธภัณฑ์ พบว่า พิพิธภัณฑ์ต้องมีการปฏิสัมพันธ์ เช่น 
Thailand 4.0  การเชื่อมโยงมิวเซียมสยาม (Museum Engagement) มิวเซียม : จากวัฒนธรรมชั้นสูงสู่คน
ชายขอบ (Empowerment) การเรียนรู้เพ่ือความเปลี่ยนแปลง และกิจกรรมให้ผู้สูงวัยเป็นผู้เล่า 

ผลสรุป : การเป็นศูนย์การเรียนรู้จากสื่อนิทรรศการ โดยใช้ชื่อเป็นจุดดึงดูดความสนใจ 

 ดร.หทัยรัตน์ เอสเตลา มณเฑียร  ผู้เชี่ยวชาญด้านพิพิธภัณฑ์ บริษัท บีมิวส์บางกอก จ ากัด 
 
 
 
บรรยายน าเสนอองค์ประกอบในพิพิธภัณฑ์ 
และทิศทางในอนาคตของพิพิธภัณฑ์ 
โดยสรุปดังนี้ 
 
 
 
 
 
 1) ประเทศไทยควรจะมีนักวางแผนพิพิธภัณฑ์ ซึ่งเป็น Museum Consultant หรือ Museum 
Planner and Designer โดยมีหน้าที่วางแผน ก าหนดกลยุทธ์ เป้าหมาย กรอบแผนการด าเนินงาน และ 
การบริหารจัดการ 
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 2) ตัวอย่างการจัดท าพิพิธภัณฑ์ Cultural Histories 2018 ณ Amsterdam, The Netherlands ซึ่ง
เป็นศูนย์ข้อมูลประวัติศาสตร์ ความสัมพันธ์ 400 ปีระหว่างไทยกับเนเธอร์แลนด์ พบว่า ความแตกต่างของ 
การจัดท าพิพิธภัณฑ์ในที่อ่ืน ๆ คือ สถานทูตจ้าง Museum Consultant ก่อนที่จะด าเนินงานจัดท า Museum  

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 3) ICOM : International council of museums ได้ก าหนดค านิยามพิพิธภัณฑ์ใหม่ ที่เปลี่ยนแปลงไป
จากเดิม และก าหนดเป็นมาตรฐานของโลก โดยการประชุมเมื่อวันที่ 7 กันยายน 2562 ณ เมืองเกียวโต ประเทศญี่ปุ่น 
ได้นิยาม “พิพิธภัณฑ์” ใหม่ว่า พิพิธภัณฑ์เป็นพ้ืนที่ที่เป็นประชาธิปไตย เป็นพ้ืนที่แสดงความหลากหลาย 
สามารถเล่าเรื่องที่มิใช่มาจากคน ๆ เดียว แต่เป็นพ้ืนที่ส าหรับการสนทนาที่ส าคัญเกี่ยวกับอดีตและอนาคต 
ในกลุ่มคนที่หลากหลาย Gender หรือหลาย Generation รวมทั้งพิพิธภัณฑ์ก าลังขับเคลื่อนในลักษณะ
ปฏิสัมพันธ์กับสังคมท่ีเกี่ยวข้องกับมนุษยชนในความเท่าเทียม และศักดิ์ศรีของความเป็นมนุษย์ 
 4) Trend การน าเสนอพิพิธภัณฑ์ในประเทศสหรัฐอเมริกา คือเรื่อง การมีที่อยู่อาศัย (Housing)  
ที่เพียงพอและเพ่ือคุณภาพชีวิตที่ดีของคน ซึ่งจะเป็น Trend ส าหรับการเคหะแห่งชาติในการด าเนินงานจัดท า
พิพิธภัณฑ์ในอนาคตได้ 
 5) จุดเริ่มต้นการจัดท าแผนแม่บทพิพิธภัณฑ์ คือ 
  - ค้นหาจุดแข็ง และเอกลักษณ์ขององค์กร 
  - ก าหนดวัตถุประสงค์ และบริบทภายในองค์กรที่สอดคล้องกับสังคม 
  - ก าหนดกลุ่มเป้าหมายผู้เข้าชมว่าเหมาะสมกับใคร 
  - การบริหารจัดการงบประมาณ 



14 
 

  - การจัดเตรียมการให้บริการ/กิจกรรม/ประสบการณ์ และสิ่งอ านวยความสะดวก 
ในพิพิธภัณฑ์จะเป็นประเภทใด โดยองค์ความรู้ที่จะจัดแสดงในพิพิธภัณฑ์ ไม่สามารถค้นหาใน Google ได้  
ซึ่งจะสามารถช่วยในการดึงดูดผู้ชมพิพิธภัณฑ์ได้ทางหนึ่ง 
 6) สิ่งที่จะต้องมีในแผนแม่บท คือ 
  - วิสัยทัศน์เชิงกลยุทธ์ และเกณฑ์มาตรฐาน 
  - แผนพัฒนาผู้เข้าชม 
  - แผนพัฒนานิทรรศการ 
  - แผนด้านการเงิน 
 7) ตัวอย่างพิพิธภัณฑ์ด้านที่อยู่อาศัยของต่างประเทศ อาทิเช่น  
  - National Housing Museum, Chicago จัดแสดงเล่าเรื่องเกี่ยวกับคนในชุมชน และชีวิต
ความเป็นอยู่ของคน ยุค 60  “History Coming Home” ซึ่งเป็น Trend ของพิพิธภัณฑ์ที่เล่าเรื่องในลักษณะ
ส่วนบุคคลมากขึ้น และเปิดเป็นพ้ืนที่สาธารณะส าหรับสนทนาระหว่างบุคคลมากข้ึน 
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  - A Home for all : Six Experiments in Social Housing V&A London 2019 แ ล ะ 
Museum of London – Future of City จัดแสดงผลงานประกวดแบบด้านที่อยู่อาศัย และจัดแสดงเล่าเรื่อง
ในอนาคตจะมีวิถีชีวิตเปลี่ยนแปลงอย่างไร และด้านที่อยู่อาศัย 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ผลสรุป : การเป็นศูนย์การเรียนรู้จะต้องมีการรวบรวมหัวข้อความรู้ด้านที่อยู่อาศัยในเรื่องต่าง ๆ เพ่ือจัดเป็น  
Trend การจัดท าพิพิธภัณฑ์ของการเคหะแห่งชาติในอนาคต 
 
 ดร.ศิวาพร กลิ่นมาลัย อาจารย์ประจ าคณะสถาปัตยกรรมศาสตร์และการผังเมือง มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ 
 
 
 
 
บรรยายน าเสนอพิพิธภัณฑ์เสมือนการเรียนรู้ 
ด้านการพัฒนาที่อยู่อาศัย (Virtual Museum) 
โดยสรุปดังนี้ 
 
 
 
 
  
 1) ภาพรวมกระบวนการด าเนินงานจัดท าโครงการพิพิธภัณฑ์การเรียนรู้ด้านการพัฒนาที่อยู่อาศัย 
(Virtual Museum) กับการเคหะแห่งชาติ ซึ่งเป็นต้นแบบของการรวมรวมองค์ความรู้ด้านที่อยู่อาศัยของ
ประเทศ เพ่ือเผยแพร่ในรูปแบบดิจิทัล  
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     วิธีการด าเนินงานที่ส าคัญ คือ Audience และ Supply  โดยกระบวนการด าเนินงานดังกล่าว
เริ่มต้นจากการรวบรวมข้อมูล และประชุมหารือร่วมกันในการก าหนดสิ่ งที่จะน าเสนอเรื่องราวในพิพิธภัณฑ์ 
ที่เป็นลักษณะ Timeline ของแต่ละยุคตามแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ รวมทั้งจัดท าแบบสอบถาม 
จัดท า Workshop สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ และออกแบบสื่อที่เหมาะสม เพ่ือจัดแสดงในพิพิธภัณฑ์ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 2) ก าหนดสาระส าคัญของการพัฒนาที่อยู่ในแต่ละช่วงเวลา ซึ่งแบ่งเป็น 9 ยุคดังนี้ 
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 3) การคัดเลือกโครงการส าหรับแสดงในแต่ละยุคทั้งโครงการภาครัฐ และภาคเอกชน  โดยจัดท า 
Workshop ผ่านการสอบถาม Flat Card จากกลุ่มเป้าหมาย Audience และคัดเลือกเนื้อหาที่เหมาะสม 
ในการจัดแสดงในพิพิธภัณฑ์ ได้แก่ เนื้อหา Curation วีดิทัศน์ ภาพนิ่ง และ 3D โมเดล  
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 

 

 

 ดร.ชาวี  บุษยรัตน์ อาจารย์ประจ าคณะสถาปัตยกรรมศาสตร์และการผังเมือง มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

บรรยายน าเสนอเทคนิคระบบของ Virtual Museum Online 

 หลังจากการรวบรวมข้อมูลทั้งหมด แล้วผ่านการวิเคราะห์ และสังเคราะห์ข้อมูล เพ่ือจัดท าเป็นระบบ 
Virtual Museum ซึ่งมีเค้าโครงของเว็บไซต์ดังนี้ 
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 การน า เสนอพิพิธภัณฑ์ เสมือน สามารถ walk through ค้นหาข้อมูล  ดูข้อมูลในลักษณะ 
Visualization ผ่านเว็บไซต์ และโทรศัพท์มือถือในลักษณะ VR ได ้

 การพัฒนาเนื้อหา Interactive ส าหรับเผยแพร่ใน Social Media  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 โครงการดังกล่าว ได้เปิดการใช้งานระบบเว็บไซต์พิพิธภัณฑ์เสมือนฯ เมื่อวันที่ 9 ตุลาคม 2561 ทั้งนี้ 
ในอนาคตของพิพิธภัณฑ์ อาจมีการพัฒนาเทคโนโลยี VR เพ่ือให้มีความสมบูรณ์ยิ่งขึ้น โดยคัดเลือกโครงการ 
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น าร่อง เพ่ือพัฒนาในส่วนของรายละเอียด Texture Interaction ส าหรับให้ผู้ชมสามารถด าเนินการ Interact 
ได้มากขึ้น เช่น สามารถเปิด-ปิดประตู จับสิ่งของที่แสดงในพิพิธภัณฑ์เสมือน  

ผลสรุป : การเป็นพิพิธภัณฑ์หรือศูนย์เรียนรู้จะต้องมีชีวิต มิใช่มีเพียงองค์ประกอบทางด้านสถาปัตยกรรมเพียง
อย่างเดียว   
  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 1) ก าหนดเป้าหมายหลักส าหรับผู้เข้าชมให้ชัดเจน   

 2) การวางแผน เพ่ือก าหนดแนวทางการด าเนินงานให้ชัดเจนทั้งระยะสั้น กลาง และยาว 

 3) การหาความต้องการ (Requirement) และแลกเปลี่ยนประสบการณ์จากบุคคล/หน่วยงาน
ภายนอก  

ข้อเสนอแนะและข้อสรุปจากการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น 
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 4) กระบวนการสร้างความมีส่วนร่วมของการจัดท าข้อมูลจากชุมชน ส าหรับการจัดท าเนื้อหาใน
พิพิธภัณฑ์ รวมถึงความต้องการ (Requirement) จากชุมชน เพ่ือให้เกิดพิพิธภัณฑ์/ศูนย์เรียนรู้ที่มีชีวิตอย่าง
ยั่งยืน 

 5) การเล่าเรื่องในพิพิธภัณฑ์/ศูนย์เรียนรู้จะต้องเข้าถึงคน ทั้งวิธีการจัดแสดง การให้ค าปรึกษา และ
การจัดองค์ประกอบในพิพิธภัณฑ์/ศูนย์เรียนรู้ เพ่ือให้เกิดความยั่งยืน และด าเนินงานได้ต่อเนื่อง 

 

----------------------------------------------------- 
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 กคช. มีวัตถุดิบส่วนหนึ่ง และเน้นให้เป็นประโยชน์มากขึ้น จึงมีวัตถุประสงค์เพ่ือรวบรวมข้อมูลให้เป็น
ที่น่าสนใจและมีประโยชน์ วันนี้จึงให้ผู้เชี่ยวชาญแลกเปลี่ยนความรู้ และประสบการณ ์สิ่งที่จะท าในอนาคตเป็น
อย่างไร 

นายเลอชาติ  ธรรมธีรเสถียร  
ผู้อ านวยการส านักพัฒนาองค์ความรู้เศรษฐกิจสร้างสรรค์ ส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์  
ศูนย์สร้างสรรค์งานออกแบบ (TCDC) 
  - Creative ดูแลการพัฒนาเศรษฐกิจ เมื่อก่อนเน้นการออกแบบ  
  - เน้นแชร์ประสบการณ์ในส่วนของศูนย์ความรู้ 
  - ถ้าเกิดว่าองค์กรหายไป โลกจะเปลี่ยนไปไหม ท าไมต้องมีเรา เมื่อตอบสิ่งนี้ได้ แสดงว่าเรามี
คุณค่า ส่วนใหญ่ต้องตั้งค าถามก่อนท าไมต้องตั้งศูนย์เรียนรู้ โดยเริ่มจากค าถามว่า “ท าไม” 
  - พัฒนาจากศูนย์การเรียนรู้ มาเป็นศูนย์บ่มเพาะ 
  - ความคิดสร้างสรรค์ เป็นเรื่องของการเชื่อมโยงประสบการณ์ เมื่อเจอสิ่งใหม่ 
  - ไอแพด เกิดจากการเชื่อมโยงกับความรู้ เกิดเป็นความคิดสร้างสรรค์ 
  - คน+ความรู้+ปสก. --> ความคิดสร้างสรรค์ 
  - ท าให้คนได้เรียนรู้ อดีต อนาคต เทรนด์ต่าง ๆ เกิดเป็นการกระตุ้นให้เกิดความคิด
สร้างสรรค ์
  - สิ่งที่ท าเพ่ือใคร target คือ demand + supply 
  - supply – create designer 
  - กลุ่มเหล่านี้ จะมีความต้องการ น าไปสู่การ defind เพ่ือเข้าใจ need ของผู้มาใช้บริการ 
  - แชร์เรื่องแรงบันดาลใจ จึงต้องมีการเข้าถึง เพ่ือ offer คนที่เข้ามาใช้บริการ  
  - ความต้องการของคนมีการเปลี่ยนแปลงตลอดเวลา 
  - ต้องมีกิจกรรมอย่างต่อเนื่อง 
  - สร้าง demand สิ่งใหม่ เพื่อตอบสนองกลุ่มคนใหม่ ๆ 
  - หลักเข้าใจความต้องการ empathy เป็นการเข้าใจในสถานการณ์ในบริบทของเค้า เป็น
พ้ืนฐานส าคัญของการออกแบบกิจกรรมต่าง ๆ เช่น สถานการณ์ที่ด าเนินชีวิตในแต่ละวัน 
  - ผู้ใช้ ลูกค้า ตัวเราเอง staff จึงจะสร้าง deliver กับกลุ่มคนเหล่านี้ 
  - กระบวนการที่ต้องแชร์สิ่งนี้ ท าให้เกิดความคิดเปลี่ยนแปลงตลอดเวลา 
  - เข้าใจ user ก่อน และดูว่ามีกิจการบริการ โดยมิใช่สิ่งกระบวนการที่ท าครั้งเดียวจบ 
จะต้องผ่านกระบวนการ feedback มีการประชุมในตอนเช้า ทุกสัปดาห์ (renosal) แต่ละการประชุมใช้เวลา
ไม่นาน เพื่อทราบ Feedback น าไปสู่การสร้างบริการใหม่ ๆ และเกิดสิ่งใหม่ ๆ  
  - สร้างความเก่ียวข้อง และท าอย่างไรให้เข้าไปอยู่ในวงจรชีวิตของเค้า 
  - ส่วนหนึ่งของการสร้างให้เกิดความรู้ ขยายกลุ่ม สร้างความเก่ียวข้อง ให้เกิดประโยชน์ เกิด
คุณค่า 
  - กระบวนการสร้างคุณค่า ปัจจุบัน  touch point มีการ delivery ความรู้ 
  - คุณค่าของ TCDC เรื่อง การคิด การผลิต การขาย 
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  - กลุ่มเริ่มต้นธุรกิจ มีเส้นทางในการให้บริการเป็นแบบ blue print และมีการ delivery มี
ส่วนให้ความรู้ ห้องสมุด exhibitor  
  - ใช้กรอบ 3 อย่าง คือ inspiration ความรู้เกี่ยวกับการออกแบบ movement ต่าง ๆ 
น าเสนอเรื่องให้เข้ากับปัจจุบัน เชื่อมโยงกับอดีต 
  - เกิดเป็น content สร้างสรรค์ กลายเป็น service 
  - มี user หลายรูปแบบ เช่น การเข้าร่วมกิจกรรม กลุ่ม member เป็นกลุ่มที่เข้ามาใช้งาน
เรื่อย ๆ  
  - กลุ่ม exhibitor มีคนเข้าเยี่ยมชม  
  - กลุ่ม tourist ความต้องการจะแตกต่าง มีรูปแบบบริการรองรับอีกรูปแบบหนึ่ง 
  - กลุ่ม 
  - ในส่วนของโปรแกรม มี basic program มีทั้ง workshop มีให้ดูทุกวัน 
  - special program มีทั้ง talk สัมมนา workshop 
  - มีการวาง hook เพ่ือให้ปีละ 1 ครั้ง ให้เกิดความตื่นเต้น เพ่ือบอกให้สังคมรู้ว่า ยังมีชีวิต 
และก าลังท าในสิ่งที่ยิ่งใหญ่อยู่ 
  - กลุ่ม partner event เปิดรับ partner ทุกเดือนจะต้องมี highlight อะไร  
  - มีแบ่งการท างานคร่าว ๆ ดูแล content program  กลุ่มคนเยี่ยมชม งานหลังบ้านที่ต้องมี 
  - Mini TCDC กระจายความรู้ ความคิดสร้างสรรค์ ไปตามภูมิภาคต่าง ๆ 
  - มีการให้พื้นที่แหล่งความรู้  
  - ความคิดสร้างสรรค์ สามารถเติมเต็ม material และ innovation เพ่ือให้ 
  - สร้างระบบเศรษฐกิจสร้างสรรค์ มีหนังสือ และสร้างบทความ และ report ให้อ่านง่ายลง 
  - มีกิจกรรมต่อเนื่อง และให้มาร่วมแสดงผลงานร่วมกัน  
สรุป ต้องเข้าใจในบริบท ท าให้ครบวงจร ง่ายต่อการเข้าถึง  

------------------------------- 
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นางสาวซองทิพย์ เสริมสวัสดิ์ศรี  
ผู้อ านวยการฝ่ายพัฒนาพื้นที่และงานบริการ และรักษาการผู้อ านวยการฝ่ายนิทรรศการและกิจกรรม 
สถาบันพิพิธภัณฑ์การเรียนรู้แห่งชาติ (มิวเซียมสยาม) 
  - น าเสนอพิพิธภัณฑ์ 
  - นักเรียนศิลปาชีพ คือ น าคนยากจน มาฝึกฝีมือ  
  - สมบัติของแผ่นดิน 
  - มีการรื้อฟ้ืนงานโบราณ 
  - ใช้ทุนทรัพย์ส่วนพระองค์ 
  - งานสี่แผ่นดิน 
  - มิวเซียมสยาม มีนืทรรศการถาวร คือ เรียงความประเทศไทย คนไทยมาจากไหน ความ
เป็นมาคนไทย เล่าจากอดีตมาปัจจุบัน 

- ถอดรหัสไทย เล่าจากปัจจุบันไปอดีต มีนิทรรศการ 14 ห้อง 
- ห้องแรกเป็นการแสดงกระแสความเป็นไทย ซึ่งหุ่นจะเปลี่ยนไป 
- ห้องท่ี 2 ไทยแปลไทย มีก าแพง 4 ด้าน เริ่มจาก ร.4 ที่จัดแสดงเป็นลิ้นชัก มีการแสดงความ

เป็นเอกลักษณ์ความเป็นไทย เล่าความเป็นไทย ยุค ร.4 เนื่องจากชาวต่างชาติมารุกรานไทย ท่านจึงหา
หลักฐานความเป็นอารยธรรมไทยที่มีมายาวนาน 

- ห้องท่ี 3 ห้องไทยตั้งแต่เกิด น าลิ้นชักมาแสดงบนโต๊ะ เคยน าอะไรมาใช้บ้าง 
- ห้องท่ี 4 ไทยสถาบัน อยู่ที่แกนชาติ ศาสนา พระมหากษัตริย์ ใช้เป็นไอคอนเล่นเป็นเกม 

เป็นนิทรรศการส าหรับคนไทย 
- ห้องท่ี 5 ห้องไทยอลังการ แสดงงานชุดฝีมือ โดยถอดจากวรรณคดี มีเครื่องมืออธิบายให้

เข้าใจเนื้อหา มีเทคนิคการน าเสนอให้เข้ากับกลุ่มคน 
- ห้องท่ี 6 ห้องไทย only น าเสนอภูมิปัญญาคนไทย นางกวักแม่เอิบ รูปร่างอุดมสมบูรณ์ มือ

กวักเหนือปาก (วิวัฒนาการนางกวักไทย) 
- ห้องท่ี 7 ห้องไทยเสนอ เทศสนอง น าเสนอแบบภาพสวย ๆ แสดงมุมมอง 
- ห้องไทยวิทยา น าเสนอวัฒนธรรมไทย 
- ห้องไทยชิม น าเสนอความเป็นไทยเรื่องเมนูอาหาร มีระบบ QR code แสดงวัตถุดิบของ

อาหาร วิธีการท า  
- ห้องไทยอีโคตร น าเสนอพระปรางค์วัดอรุณ  
- ห้องไทยประเพณี น าเสนอประเพณีปัจจุบัน อดีต แสดงการเปลี่ยนแปลงทางประเพณี มี

เกมใต้โต๊ะ 
- ห้องไทยแชร์ ให้มาถ่ายรูปแชร์ 
- พิพิธภัณฑ์ทั้ง 3 แบบ มีความแตกต่าง  
- มิวเซียมสยาม เป็นนิทรรศการ เล่าความรู้ ไม่มีกฎข้อห้ามเหมือนนิทรรศการอ่ืน มีการเสนอ

ความคิดเห็น ไม่มีวัตถุโบราณ เรียนรู้โดยใช้โสตประสาททุกส่วน  
- มิวเซียมสยามก าลังทดลองโดยท าความจากกระดาษให้สนุก และมีเครื่องมือเป็นตัวช่วย 

discovery มีเจ้าหน้าทีให้ความรู้ มีระบบรักษาความปลอดภัย มีการคัดเลือกคนให้เหมาะสม กลุ่มคนที่เล่าเป็น
ลักษณะที่เล่าภาษาง่าย เลือกกลุ่มท่ีเข้าฟังเป็นใคร ใช้คนเล่าที่มีอายุใกล้เคียงกับคนเข้าชม 

- มีการจัดเตรียมให้ผู้พิการทางสายตา พ้ืนที่จัดเตรียมส าหรับเดินได้ด้วยตนเอง 
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- มีพ้ืนที่ canteen ส าหรับเด็กที่มา ตู้กดน้ า มีโรงเรียนประชาบาลมาเยี่ยมชมค่อนข้างมาก มี
ระบบความปลอดภัย  

- นิทรรศการแสดงในมิวเซียมสยาม แสดงอยู่ 5 ปี จึงมีการจัดพื้นที่ activities เพ่ือให้คน
เมืองรู้จักการปลูกข้าวหน้ามิวเซียมสยาม เพื่อให้เด็ก ๆ เกิดการเรียนรู้จริง ๆ ซึ่งเป็นกลยุทธ์ และมีการวางแผน 
action plan แบบยาว ๆ  

- สร้าง activities ให้กับนักเรียน โดยแสดงนิทรรศการหมุนเวียน มีการเล่าเรื่องการน าไหม
มาท า นิทรรศการไฉไลไปไหน ท าเรื่องท่ีใกล้ตัวอยู่ในปัจจุบัน แสดงความงามในแต่ละยุค ที่ผ่านการน าเสนอ 
ปรากฏการณ์ที่ไม่เกิน 20 ปี 

- นิทรรศการน าเสนอกินของเน่า เป็นการเล่าเรื่องแบบพลิกจากเรื่องปกติ 
- event กลางคืน จัดเดือนธันวาคม เปิดให้ชมฟรี เปิดให้เข้าชม Night @ มิวเซียมสยาม 
- ท าเรื่องให้คนตั้งใจฟัง ท าเป็นฐานเกม จ าลองการฟังเสียงแม่ทัพโดยผ่านการเล่นเกม ท า

ตัวอย่างสอดแทรกเกร็ดความรู้  
- Noise market ในสาย academy อบรมคนในพิพิธภัณฑ์ มีองค์ประกอบอะไรบ้าง เรื่อง

การจัดแสง การเขียน copy การดูแลวัตถุ การท า workshop 
- มิวเซียมสยามเคยปิดและปรับปรุงเป็นเวลา 18 เดือน จึงมีการออกไปหาคนข้างนอก ท า

นิทรรศการขึ้นห้าง โดยท าเรื่องง่าย ๆ ผ่านความเป็นไทย คือ ค าไทย ใครท า ซึ่งท าเป็นค าพูด screen ใส่
เสื้อผ้า และมีการท าโมบายไปตามหัวเมือง เช่น อุดร ท าย่อใส่ screen เสื้อ  

- มีรถเคลื่อนที่โมบาย ไปตามต่างจังหวัด 
- มีการวัดประเมินตนเองโดยใช้แบบสอบถาม ท า monthly report รับค าแนะน า การ

เปรียบเทียบยอดเข้าชม เพื่อน ามาวิเคราะห์ target เป็นคนรุ่นไหน 
- หน้าที่เครือข่ายพิพิธภัณฑ์ 

 
สรุป หลายเรื่องใกล้ตัว สิ่งที่น ามาแสดง  

------------------------------- 
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นายทวีศักดิ์ วรฤทธิ์เรืองอุไร 
นักจัดการความรู้อาวุโส สถาบันพิพิธภัณฑ์การเรียนรู้แห่งชาติ (มิวเซียมสยาม) 
 - การเรียนรู้ในพิพิธภัณฑ์ 
 - เปลี่ยนแปลงภาพลักษณ์ของมิวเซียมสยาม 
 - สื่อการเรียนรู้มีปฏิสัมพันธ์กับนิทรรศการ 
 - คนสมัยก่อนเสียชีวิตอายุยังน้อย และมีลูกปัดท่ีคอมาก 
 - ใช้ story telling มาเล่าให้เกิดมีชีวิตชีวามากขึ้น 
 - แปลง interactive ในการเล่าเรื่อง 
 - ภารกิจท าเรื่องใกล้ตัว โดยหยิบเรื่องข้ึมาท านิทรรศการ ปฏิบัติการคลี่คลาย คดีเด็ดวจีแตก  
 - ท าเรื่องท้าทายในการเล่าเรื่อง “ส้วม” ให้รู้จักสังคมไทย 
 - กินของเน่า ท าโจทย์เชื่อมเรื่องเชื่อมอาเซียน 
 - ถั่วเน่ากับนัตโต๊ะ กรรมวิธีท าคล้ายกัน 
 - พิพิธภัณฑ์รู้เพ่ือรู้พอไหม ไม่พอ การท าให้เกิดทัศนคติ เช่น เรื่องข้าว ท าให้ไปไกลกว่าความรู้ มิใช่แค่รู้ 
แต่ท าด้วยใจ แปลสนามหญ้ามิวเซียม ตั้งแต่การเตรียมดิน ปลูกข้าว นิทรรศการนี้แสดง 4 เดือน 
 - ผลพลอยได้การปลูกข้าว เกิดระบบนิเวศตามมา 
 - พิพิธภัณฑ์ท าหน้าที่อะไร เป็นห้องทดลองวงการพิพิธภัณฑ์ 
 - นิทรรศการท่าเตียน เทคโนโลยีมิใช่ค าตอบ มีการลองใช้แล้ว (AR) ไม่ค่อยเวิร์ค 
 - สิ่งหนึ่งที่เกิดขึ้นต้องมีการปฏิสัมพันธ์ เช่น Thailand 4.0 มิวเซียม engagement  
 - ช่วงเปิดอาเซียน แสดงการสวัสดี 10 ภาษา มากกว่าความรู้ ลดอคติ ระหว่างคนไทยกับพม่า 
 - ถ่ายคลิปวีดิโอด้วยมือถือ จากผู้สูงวัย จ านวน 16 ท่าน เป็นหนุ่นสาวจากเบบี้บูม  
 
สรุป การท านิทรรศการต่าง ๆ ชื่อนิทรรศการต่าง ๆ ทีด่ึงดูด 

------------------------------------ 
 
ดร.หทัยรัตน์ เอสเตลา มณเฑียร 
ผู้เชี่ยวชาญด้านพิพิธภัณฑ์ บริษัท บีมิวส์บางกอก จ ากัด 

- เป็นคนวางแผนพิพิธภัณฑ์ คนไทยจะไม่ค่อยเห็นต าแหน่งนี้ 
 - งานนี้เป็นงานที่ท าให้กับสถานทูตเนเธอร์แลนด์ ในปี 2014 พระราชินีเบียร์ทิสต์ มีการพระราชทาน
ส่วนพระองค์สร้างศูนย์ข้อมูลประวัติศาสตร์  
 - สถานทูตจ้าง Consult museum โดย curator เป็นคนเล่นดนตรี 
 - สร้าง strategic framework คิดกลยุทธ์ด้วยงบประมาณที่น้อย ท า Fund leasing เพ่ือให้มีเงิน
เพียงพอในการท าพิพิธภัณฑ์ได้ดี  
 - ส่วนใหญ่พิพิธภัณฑ์ขาดการวางแผนระยะยาว จึงเป็นสิ่งส าคัญมาก โดยท าพิพิธภัณฑ์ไม่เป็นภาระกับ
คนดูแลข้างหลัง  
 - ปี 2018 เริ่มไปท างาน workshop ที่ญี่ปุ่น มาเลเซีย ไอร์แลนด์ ไปสร้างโปรแกรม Experience ใหม ่ๆ 
สร้าง network 7  ประเทศ 10 cities ท าเรื่อง coroner 
 - นักวางแผนพิพิธภัณฑ์ ในวงการพิพิธภัณฑ์มีการเปลี่ยนแปลงที่ส าคัญของโลก  
 - มิวเซียมอดีตเป็น Non profit เป็นเรื่องของมนุษยชาติ เพ่ือการศึกษา และ enjoyment 
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 - การประชุมที่เกียวโต เมื่อปี 2561 มิวเซียมเปลี่ยนแปลงใหม่ มิวเซียมมีความเป็นประชาธิปไตย การ
เล่าspace ที่มีความหลากหลาย การเล่าเรื่องมิใช่มาจากคนๆ เดียว นิทรรศการ poly phonic space เป็น 
dialog สิ่งที่ไมเ่คยเห็นในมิวเซียม คือ equal life การเปลี่ยนความหมาย eco asset  
 - พิพิธภัณฑ์ก าลังขับเคลื่อน มี active row เกี่ยวข้องกับมนุษยชน ความเท่าเทียม ซึ่งเป็นเทรนด์ของ
โลกที่ก าลังจะเปลี่ยน 
 - 1 ในเทรนด์ของอเมริกา คือ housing เป้นประเด็นสาธารณะ ที่จะต้องท าท่ีอยู่อาศัยให้เพียงพอ เพิ่ม
คุณภาพชีวิตของคน สิ่งที่จะน าเสนอ starting life  
 - วิธีการ Design thinking ท าองค์กร โดยเริ่มจากจุดแข็ง ไม่ตอบโจทย์ไหนในสังคมภาพใหญ่ โดยหา
ที่ยืนของตนเองให้เจอ 
 - ส่วนแรกของการ defined ที่มี high quality target คือใตร 
 - root visitor จะท าให้เราไปอยู่ในชีวิตของเค้าได้อย่างไร 
 - how do you finance มีวธิีการหลากหลายมากในการท าพิพิธภัณฑ์ โดยวางแผนตั้งแต่ต้น เพ่ือให้
เกิดความเข้มแข็งทางการเงิน 
 - กิจกรรมที่เกิดข้ึนในพิพิธภัณฑ์มีอะไรบ้างให้ list ออกมา 
 - เป็น starting point โดยคิดจากโปรแกรมมิ่ง  
 - เป็นการเพ่ิมยอด การเข้าชมพิพิธภัณฑ์ ซึ่งมีคู่แข่งมากมาย ดังนั้นโจทย์ที่ต้องคิดให้มาก 
 - สิ่งหนึ่งของ authenticity รวมไปถึงเรื่องข้อมูล และประสบการณ์ 
 - องค์ความรู้ที่เป็น authenticity google ไม่สามารถค้นหาเจอได้ 
 - national housing museum เป็น public ที่ research ไว้ ในยุค 60 
 - เล่าเรื่องเล็ก ๆ พื้นที่นี้เป็นพื้นที่เปิดเพ่ือพูดคุยเรื่องสาธารณะ 
 - การท าพิพิธภัณฑ์ใหม่ มิใช่แสดงประวัติศาสตร์ ควรเป็นเรื่องสร้างสิ่งใหม่ ๆ ในอนาคต  
 - โปรแกรมการศึกษา โดยน าของในชุมชนมาเล่า เพ่ือสร้างให้คนเช้าชมอยากออกจากบ้านมาชม 
 - การประกวดแบบ 6 แบบ เพ่ือน ามาจัดแสดง  
 - การเริ่มต้นท ามิวเซียมที่ส าคัญ ต้องมี benchmark report ที่อ่ืนน าเสนอในแง่มุมไหนบ้าง 
 - การมีพิพิธภัณฑ์ต้องเป็นมากกว่านั้น 
 
สรุป จะเห็นว่าสิ่งท่ีคิดอยู่ในเทรนด์ วันที่อยู่อาศัยโลกจะมีหัวข้อมาเรื่อย ๆ ซึ่งไม่มีการรวบรวม 

------------------------------- 
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ดร.ศิวาพร  กลิ่นมาลัย  
อาจารย์ประจ าคณะสถาปัตยกรรมศาสตร์และการผังเมือง มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ 
 - จุดเริ่มต้นแบบรวบรวมองค์ความรู้เผยแพร่ในรูปแบบดิจิตอล 
 - วิธีการที่ใช้ 
 - เล่าเรื่องราวผ่านบุคคล 
 - ยุคแบ่งเป็น 9 ช่วง เริ่มต้นก่อนเป็นการเคหะ น าเสนอด้วยการอธิบายและรูปภาพ  
 - สะท้อนผ่านรูปแบบที่อยู่อาศัยที่เกิดขึ้น ประชาชนมีความต้องการอย่างไร 
 - VM สามารถเพ่ิมเหตุการณ์เวลาเพิ่ม 
 - มีการคัดเลือกโครงการที่สามารถจับต้องได้ และมีความโดดเด่นในแต่ละยุค เพื่อให้ผู้เข้าชมมีความ
ใกล้ชิดกับข้อมูลมากข้ึน 
 - การปรับเรื่องราวให้เข้ากับรูปแบบเนื้อหาที่เหมาะสม 
 - มีการท าแบบสอบถามกับ Audience กลุ่มเป้าหมาย ได้ประเด็นแต่ละช่วงแต่ละยุค ผ่าน flat card 
 - สรุปเป็นตัวแทนในการเล่าเรื่อง  

------------------------------- 
 
ดร.ชาว ี บุษยรัตน์ 
อาจารย์ประจ าคณะสถาปัตยกรรมศาสตร์และการผังเมือง มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ 
 - เล่าระบบ โครงสร้าง VM 
 - สามารถดูผ่านมือถือได้ด้วยระบบ vr 
 - ข้อมูล 3D ดูข้อมูลเนื้อหาต่างๆ ทั้งในรูปแบบวีดิทัศน์ โดยบางโครงการมีมากกว่า 1 โมเดล 
 - มีทั้งอาคารเก่าและใหม่ 
 - มีการพัฒนาเนื้อหา interactive  
 - มีการเปิดตัวระบบ เมื่อวันที่ 9 ต.ค.2561 
 - เปิดพื้นท่ีให้ทดลองใช้ VR  
 - เนื้อหานี้อาจเป็นส่วนหนึ่งในการจัดท าศูนย์เรียนรู้ 
 - อนาคตจะต้องมีการพัฒนา VR 
 - เทคโนโลยี AR ด้านข้อมูล รูปแบบแปลน รูปด้าน รูปตัด  
สรุป เนื้อหานี้เป็นส่วนหนึ่งของศูนย์เรียนรู้  

------------------------------- 
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ช่วงแสดงแลกเปลี่ยนความคิดเห็น 
นายนพดล ว่องเวียงจันทร์  
รองผู้ว่าการการเคหะแห่งชาติ 
 - แนวความคิดเห็นมิวเซียมสยาม บรรยากาศการสร้างการรับรู้แตกต่างไป 
 - ลักษณะมิวเซียมที่อยู่อาศัยเป็นเทรนด์ ลักษณะการเผยแพร่ความรู้ ถ้าพิพิธภัณฑ์/ศูนย์เรียนรู้จะเป็น
ลักษณะแบบมิวเซียมสยาม จะท าให้เกิดน่าสนใจอีกรูปแบบหนึ่ง ซึ่งเป็นแนวทางหนึ่ง 
 
นางรัศมี ไชยนันทน์ 
 - ถ้าท าเป็นพิพิธภัณฑ์ เป็นสิ่งบทเรียน 
 - ศูนย์เรียนรู้ที่จะให้ความรู้ให้สังคม ชุมชน ให้ความรู้กับคนรุ่นใหม่ ๆ 
 - พัฒนาเป็นศูนย์เรียนรู้ โดยมีพิพิธภัณฑ์เป็นส่วนหนึ่งที่อยู่ในนั้น ทั้งเรื่องการวางแผนพัฒนาโครงการ 
 
นายวิรัช เตรียมพงศ์พันธ์  
สถาบันพัฒนาองค์กรชุมชน (พอช.) 
 - ความคืบหน้าในการพัฒนาการของศูนย์เรียนรู้ 
 - การจัดการโดยลักษณ์ จะเป็นการโฟกัสเรื่องที่อยู่อาศัยโดยรัฐ ซึ่งจะท าให้ไม่มีความหลากหลายใน
รูปแบบ ควรมีการขยายในเรื่องการจัดการที่อยู่อาศัยของประชาชน 
 - การก าหนด demand เป็นตัวขับเคลื่อน 
 - social housing public ควรเป็นดิจิตอลแพลตฟอร์มที่เข้าถึงได้ง่ายในเรื่องที่อยู่อาศัยที่ทุกคนให้มี
ส่วนร่วม 
 - กระบวนการแบบนี้จะช่วยให้พัฒนาได้ไปไกล 
 
ดร.ฉวีวรรณ เด่นไพบูลย์ 
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
 - แนวคิดในการสร้างศูนย์เรียนรู้ การพัฒนาที่อยู่อาศัยเป็นสิ่งที่ดี และ กคช. ได้พัฒนามากว่า 40 กว่า
ปี เพ่ือให้คนรุ่นหลังได้เห็นวิวัฒนาการพัฒนาที่อยู่อาศัยส าหรับกลุ่มผู้มีรายได้น้อย ทั้งในเรื่องรูปแบบ และควร
มีข้อมูลประกอบเพ่ิมเติม เพื่อที่จะให้เห็นของการพัฒนา 
 - แนวคิดของการพัฒนาที่อยู่อาศัยในแต่ละช่วง มีเหตุอย่างไร ทั้งในเรื่องนโยบายรัฐ สาธารณะ บ้านที่
อยู่อาศัยในอนาคตจะเป็นอย่างไร 
 - ควรมีการรวบรวมข้อมูลให้ชัดเจน น่าสนใจ เพ่ือให้คนรุ่นใหม่เข้าใจได้อย่างชัดเจน ถ่องแท้ ทั้งเรื่อง
แนวคิด  
 - การที่ กคช. น าสิ่งเหล่านี้ ไม่ควรทิ้งปัญหา จะไม่เกิดการเรียนรู้ในเรื่องที่อยู่อาศัย 
 - ข้อมูลต่าง ๆ ควรถูกบรรจุไว้ในระบบ เพื่อให้ทราบวิวัฒนาการของที่อยู่อาศัย 
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นางสาวธีระนุช สุริยค า, นายปวรุตม์ ค าเพิ่มพูล และนายปาฏิหาริย์ จ านงค์ค า 
สถาบันอาศรมศิลป์ 
 - การท าพิพิธภัณฑ์ชีวิต เป็นนิทรรศการชีวิตที่อยู่ในบ้าน โดยให้เจ้าของบ้านเป้นไกด์ในตัว 
 - การมีส่วนร่วมใช้เป็นหลักในการจัดท าพิพิธภัณฑ์ 
 - ศูนย์เรียนรู้ ควรมีข้อมูลมากกว่าที่มีเฉพาะ กคช. บางเรื่องควรน าผังเมืองเข้ามาเกี่ยวข้อง เพื่อให้มี
ความรู้เรื่องผังเมืองในการขยายตัวของที่อยู่อาศัยเป็นอย่างไร ซึ่งเป็นเรื่องส าคัญมาก รวมทั้งกระบวนการ 
มีส่วนร่วม 
 - ทิศทางศูนย์เรียนรู้ ควรเล่าเรื่องให้มากกว่าความเป็นเคหะ โดยโชว์ของการพัฒนาเมือง เพื่อให้ทราบ
แนวทางการพัฒนาของตนเอง ทั้งในเรื่องโซนที่อยู่อาศัย โซนธุรกิจ 
 - ภาคีท่ีเข้าร่วมจะร่วมมือ 
 - ผังเมืองตอบโจทย์เรื่องที่อยู่อาศัย และให้ กคช.สะท้อนเรื่องนี้ให้มากข้ึน  
 - สะท้อน content เรื่องผลตอบรับของผู้อยู่อาศัย 
 
นางสาวธัญญลดา ชนิชฉัตรรัช ปตท. 
 - เรื่องการออกแบบที่อยู่อาศัย เพิ่มเติมศูนย์เรียนรู้ในเรื่องการใช้ชีวิตอย่างไร 
 
อาจารยอิ์สรชัย บูรณะอรรจน์  
นักวิจัย คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 
 - ศูนย์เรียนรู้สร้างมาเพ่ือใคร ซึ่งจะส่งผลต่อ content อย่างไร 
 - การดึงดูดคนเข้ามาอย่างไร 
 - เป็น public building 
 - กังวลในเรื่อง user ของการใช้ศูนย์ จะต้องมีคนคิด content theme โดยต้องมองระยะสั้น ไกล กับ
คนนอกจะมีประโยชน์อย่างไร 
 - พ้ืนที่สามารถบรรจุ content ได้แค่ไหน 
 - ความรู้ที่คนทั่วไปสามารถเข้ามารับรู้ได้ เช่น การจัดการบ้าน ที่เป็นวิถีของคน  
 - การปรับตัวอย่างไรจากคนพ้ืนถิ่นในการอยู่อาศัยแบบคนเมือง 
 - คนทั่วไปเป็นเรื่องส าคัญ ซึ่งเป็นพื้นฐานส าคัญของการออกแบบ โดยการสัมภาษณ์คนที่อยู่อาศัยใน 
กคช. 
 
ดร.วันดี พินิจวรสิน  
นักวิจัย มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ : 
 - การรวบรวมงานวิจัยจากมหาวิทยาลัย 
 - การสร้างจิตส านึกของผู้คน ในศูนย์เรียนรู้ เพื่อให้เกิดการรักษาสภาพแวดล้อมในท้องถิ่นนั้น ๆ 
 - การที่ กคช. สร้างขึ้นในแต่ละโครงการ ถ้า กคช. จะท า csr ให้คืนกับไปท้องถิ่น จะท าอย่างไรให้
สามารถคืนตรงนี้ได้ 
 
สรุป เช่น ปรับเรื่องการออกแบบ ในการท า csr คืนกลับไปยังสังคม 
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ดร.วีรานันท์ ด ารงสกุล  
อาจารย์ประจ าหลักสูตรวัฒนธรรมศึกษา สถาบันวิจัยภาษาและวัฒนธรรมเอเชีย มหาวิทยาลัยมหิดล 
 - การมีส่วนร่วมของคนในชุมชนที่อยู่ในที่พักอาศัย 
 - พ้ืนที่ส่วนกลางในการมีส่วนร่วมของการจัดงานแต่งงาน จัดงานศพ เพ่ือให้เกิดการปฏิสัมพันธ์ 
 - บางย่านมีการท ามรดกทางวัฒนธรรม 
 - เรื่องชีวิตชีวาของผู้คน 
 
รศ.ดร.อมร กฤษณพันธุ์  
อาจารย์ประจ าคณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 
 - ศูนย์เรียนรู้เป็นแหล่งทดลอง เพื่อเก็บความรู้สึก โดยท าเป็น housing lab 
 - ข้อมูลที่มีไม่ควรเน้นวิชาการเพียงอย่างเดียว ควรท าให้เห็นเหตุผลของการออกแบบ 
 - two communication  
 - สร้างศูนย์เรียนรู้เป็นสถานที่ทดลองในการต่อเติมบ้าน การปรับปรุงบ้าน เพื่อให้เห็น fact จริง  
 - เปิดหมอบ้าน ในการตอบค าถาม 
 - เนื้อหาต้องลิงค์กับวิสัยทัศน์ เพื่อสะท้อนสังคม 
 - ข้อมูล/โครงการที่เข้าใกล้ชิดกับผู้อยู่อาศัย 
 - ควรมีการประเมินผลโครงการ 
 
นายอัฐพงษ์ สีสุวรรณ์ 
ผู้ช่วยนักวิจัย คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 
 - การบริการทางสังคม ชี้น าทางสังคม ควรมีที่ปรึกษาด้านการปรับปรุงบ้าน ด้านอสังหาริมทรัพย์  
 - ในส่วนของการบริการสังคม ให้ความรู้ว่า เมืองควรไปทิศทางไหน 
 
ผศ.สืบพงศ์ จรรย์สืบศรี 
หัวหน้าหลักสูตรสถาปัตยกรรม สาขาสถาปัตยกรรมศาสตร ์มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลล้านนา 
 - การออกแบบการเล่าเรื่องขยายวงให้ผู้สนใจ 
 - พิพิธภัณฑ์ต้องท าให้เกิดความยั่งยืน 
 - วิธีการเล่าเรื่องให้น่าสนใจ 
 
นายณพลพัทธ์ เอี่ยวอ่องพันธ์ สถาปนิก 7 บค.9 พก.3 การเคหะแห่งชาติ 
 - ผลงานแต่ละยุค สามารถเล่าเรื่องได้ 
 - พิพิธภัณฑ์นี้สามารถเล่าเรื่อง และชี้น าทิศทางจะเป็นไปอย่างไร 
 - พ้ืนที่การเรียนรู้ ให้ทราบ... 
 - เล่าเรืองเชิงสังคม ในการอยู่อาศัย  
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นายปรัชญ ์เดือนสว่าง สถาปนิก 8 บค.2 พก.1 การเคหะแห่งชาติ 
 - ในการท าโครงการก่อนก่อสร้าง ระหว่างก่อสร้าง หลังก่อสร้าง มีความเป็นมา 
 - โครงการดินแดง ควรเป็น part หนึ่งของการสะท้อนความส าเร็จ 
 - ศูนย์เรียนรู้ ควรมีพื้นที่เอนกประสงค์ 
 
นายทวีศักดิ์ วรฤทธิ์เรืองอุไร 
นักจัดการความรู้อาวุโส สถาบันพิพิธภัณฑ์การเรียนรู้แห่งชาติ (มิวเซียมสยาม) 
 - ขาด message ในการสื่อไปยัง 
 
ดร.หทัยรัตน์ เอสเตลา มณเฑียร 
ผู้เชี่ยวชาญด้านพิพิธภัณฑ์ บริษัท บีมิวส์บางกอก จ ากัด 
 - เรื่องท่ีเกิด impact ให้เกิดบ้านจัดสรร คนสามารถซื้อได้ มีผลกับชีวิตความเป็นอยู่ให้ดีขึ้น จะเป็น 
story ที่เป็น key message ในการเล่าเรื่อง 
 - ตั้งคณะกรรมการท าเรื่องนี้โดยตรง เพือให้เกิดขับเคลื่อน และเกิดความรับผิดชอบ 
 
นายกิร  ดั่นคุณะกุล  
ผู้อ านวยการฝ่ายวิชาการพัฒนาที่อยู่อาศัย 
 - วิธีการที่จะเริ่มด าเนินการ การบริหารจัดการ อุปสรรคที่ยังไม่เจอ รวมถึงนโยบาย  
 - ต้องมีผู้รับผิดชอบ ในลักษณะคณะท างาน 
 - เขียนเสนอเรื่องให้เกิดความเชื่อมโยงไปยังประชาชนให้มีความเข้าใจในการพัฒนาชุมชน และท่ีอยู่
อาศัยตนเอง บูรณาการไปถึงสังคม ผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย  
 
สรุป โดย นายเรืองยุทธ์ ตีระวนิช 
 - เป้าหมายผู้เข้าชมเป็นเรื่องหลักที่ต้องท าให้ชัดเจน 
 - การวางแผนเป็นเรื่องส าคัญ 
 - หาความต้องการจากตนข้างนอก อยากรู้เรื่องอะไร การแลกเปลี่ยน 
 - การสื่อออกไปเป็นเรื่องส าคัญ 
 - สุดท้ายใครเป็นเจ้าภาพหลัก เจ้าภาพรอง 
 - เนื้อหาส าคัญกว่าวัสดุ 
 - การเล่าเรื่องต้องเข้าไปถึงคน 
 - ศูนย์การเรียนรู้อาจขยายวงออกไป  
 - ศูนย์เรียนรู้ต้องยั่งยืน ทั้งวิธีการจัดแสดง การให้ค าปรึกษา ฟังก์ชั่นต่าง ๆ 
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