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บทคัดย่อ

	 การออกแบบแอปพลิเคชนัพพิธิภณัฑ์วังสวนผกักาดนีเ้ป็นการทดลองของงาน

วิจัยการออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์พิพิธภัณฑ์วังสวนผักกาด เพื่อพัฒนาประชาสัมพันธ ์ 

ส่งเสริมภาพลักษณ์พิพิธภัณฑ์วังสวนผักกาด และพัฒนาแหล่งเรียนรู้นอกสถานที่ด้วย

สื่อปฏิสัมพันธ์ โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อวิเคราะห์ส่ือปฏิสัมพันธ์ที่พัฒนาขึ้นให้เหมาะสม

กับพิพิธภัณฑ์วังสวนผักกาด ซ่ึงสถานท่ีตั้งของพิพิธภัณฑ์วังสวนผักกาดอยู่บนพื้นท่ี

กลางใจเมอืง สะดวกในการเดนิทางของรถไฟฟ้า จัดแสดงโบราณสถานและโบราณวตัถุ

ท่ีทรงคุณค่า มีธรรมชาติท่ีร่มร่ืน ล้วนซึ่งให้ความรู้ทางศิลปและวัฒนธรรมไทย แต่

เนือ่งจากขาดการประชาสมัพนัธ์ทีมี่ความน่าสนใจในการเข้าถงึกลุ่มเป้าหมาย จงึจ�ำเป็น

ต้องมีการสร้างสรรค์เอกลักษณ์ให้เข้ากับส่ือ การออกแบบส่ือปฏิสัมพันธ์พิพิธภัณฑ ์

วังสวนผักกาดเพื่อการส่งเสริมภาพลักษณ์ของพิพิธภัณฑ์วังสวนผักกาด โดยมีกลุ่ม 

เป้าหมายหลกัคือ กลุ่มนกัเรียนและนกัศกึษา ทางผูว้จิยัลงภาคสนามค้นคว้าศกึษาข้อมูล

ถงึประวตัคิวามเป็นมาของพพิธิภณัฑ์วงัสวนผกักาดและสมัภาษณ์เจ้าหน้าท่ีทางพพิธิภณัฑ์ฯ 

โดยมุ่งหวงัเพือ่พฒันาในการออกแบบสือ่ให้เหมาะกับพพิธิภณัฑ์วงัสวนผกักาด จากการ

ศกึษาข้อมูลและท�ำแบบสอบถามจากกลุม่เป้าหมายพบว่า อทิธพิลของส่ือจากสมาร์ตโฟน 

มีผลต่อกลุ่มเป้าหมายมากท่ีสุด ทางผู้วิจัยได้วิเคราะห์ข้อมูล วิเคราะห์รูปแบบในการ

ออกแบบให้เหมาะสมกับพพิธิภณัฑ์วังสวนผกักาด ผสมผสานกับทฤษฎีพฤตกิรรมมนษุย์ 

เพื่อกระจายส่ือประชาสัมพันธ์แอปพลิเคชันพิพิธภัณฑ์วังสวนผักกาด เพื่อส่งเสริม 

ภาพลักษณ์พิพิธภัณฑ์วังสวนผักกาดและส่งเสริมให้เป็นแหล่งเรียนรู้นอกสถานท่ี

ห้องเรียนในอนาคต
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Abstract

	 The design of Suanpakkad Palace Museum application was an experiment 

of the research on interactive media design of Suanpakkad Palace Museum  

to promote public relation, boost the image of Suanpakkad Palace Museum and 

develop a field-trip learning source through interactive media. The objective was 

to analyze interactive media which had been developed to make it suitable  

for Suanpakkad Palace Museum. The location of Suanpakkad Palace Museum 

is at the center of the city, which makes it convenient for transportation via BTS. 

It has held exhibition of ancient place and valuable antiquities amidst beautiful 

natural surroundings, all of which offer knowledge about Thai art and culture. 

However, due to lack of interesting public relation, reaching target groups requires 

the creation of unique identity creation to the media. The interactive media design 

of Suanpakkad Palace Museum to promote the image of Suanpakkad Palace 

Museum mainly targeted students. The researcher conducted fieldwork to collect 

information on the history of Suanpakkad Palace Museum and interview museum 

staff in order to design suitable media for Suanpakkad Palace Museum.  

Based on the information collected and questionnaire distributed to the target 

group, smartphone was found to be the most influential media for the target group. 

The researcher analyzed the data and formats of the design to make it appropriate 

for Suanpakkad Palace Museum. This process was undertaken in tandem with  
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human behavior theory to disseminate public relation media application  

for Suanpakkad Palace Museum, boost the image of Suanpakkad Palace Museum 

and promote it to be a field-trip learning source in the future.

Keywords: 1. Interactive media design 2. Suanpakkad Palace Museum
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บทน�ำ

	 พพิธิภัณฑ์เป็นสถานทีจ่ดัแสดงแหล่งเรียนรู้ต่างๆ ซึง่ปัจจบัุนหากไม่มีสิง่ท่ีสร้าง

ทศันคตใิห้เกดิความน่าสนใจ พพิธิภณัฑ์วงัสวนผกักาดเป็นวงัของ พลตร ีพระเจ้าวรวงศ์เธอ 

พระองค์เจ้าจุมภฏพงษ์บริพัตร กรมหมื่นนครสวรรค์ศักดิพินิต หรือ เสด็จในกรมฯ และ 

หม่อมราชวงศ์พันธุ์ทิพย์ บริพัตร หรือ “คุณท่าน” ซึ่งคุณท่านมีอุดมการณ์เปิดบ้านเพื่อ

ต้อนรับแขกบ้านแขกเมือง และอนุรักษ์สะสมสถาปัตยกรรมโบราณสถานโบราณวัตถ ุ 

ซึง่โบราณวตัถบุางชิน้มีอายเุก่าแก่มากกว่า 1,300 ปี และยงัมีอกีหลากหลายชิน้ทีมี่ความงาม 

ความประณีต แสดงศิลปะอันทรงคุณค่าของบรรพบุรุษในแต่ละยุคแต่ละสมัยที่มี 

ความแตกต่างกัน แบ่งความส�ำคัญจัดเป็นหมวดหมู่ซึ่งปัจจุบันเปิดจัดแสดงเป็น

พิพิธภัณฑ์ โดยลักษณะในการจัดส่วนใหญ่จัดเพื่อความสวยงามไม่เน้นจัดเรียงเป็นยุค 

เป็นสมัย (Chumbhot-Pantip Foundation, 1995, pp. 91-92)

	 จากการลงส�ำรวจพื้นที่ที่ตั้งของพิพิธภัณฑ์วังสวนผักกาดด้านหน้าติดถนน

พญาไท ด้านหลังตดิรมิทางรถไฟ การจดัวางแผนผงัของพพิธิภณัฑ์เป็นการจดัเตม็พืน้ที่

มีบริเวณลานจอดรถมีพื้นท่ีน้อย ไม่สะดวกกับการน�ำชมเป็นหมู่คณะใหญ่ ด้านหน้า 

ก่อก�ำแพงสูงและชื่อสถานท่ีแต่เดิมเป็นวังจึงไม่ส่ือถึงความเป็นพิพิธภัณฑ์ การเดินชม 

การจดัแสดงวตัถโุบราณตามเรือนไทยต่างๆ ไม่สามารถถ่ายรูปได้อนัเนือ่งจากอาจท�ำให้

วัตถุโบราณเกิดความเสียหายได้ ฉะนั้น ท�ำให้ผู ้เข้าชมขาดอรรถรสในการเข้าชม 

สื่อปฏิสัมพันธ์บางส่วนท่ีใช้จัดแสดงยังเข้าถึงกับกลุ่มผู้เข้าชมได้น้อยท�ำให้ไม่สามารถ

สร้างแรงจูงใจในการรับรู้ และสิ่งท่ีส�ำคัญจุดประสงค์หลักของทางพิพิธภัณฑ์เป็น

พิพิธภัณฑ์ท่ีไม่มุ่งหวังผลก�ำไรจึงไม่มีการพัฒนาส่ือประชาสัมพันธ์ท�ำให้ผู้คนท่ีผ่าน 

ไปมาไม่ทราบถึงเจตนารมณ์ของพิพิธภัณฑ์วังสวนผักกาดเป็นพิพิธภัณฑ์จัดแสดงงาน

ประเภทใด

	 การออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์เพื่อส่งเสริมการเรียนรู ้ศิลปวัฒนธรรมของ

พิพิธภัณฑ์วังสวนผักกาดผ่าน Interactive Application เป็นการสื่อสารในรูปแบบที่ให้

กลุ่มนักเรียน นกัศกึษา และกลุม่ทีส่นใจทราบถงึประวติัความเป็นมา ส่งเสริมศิลปวฒันธรรม

และความส�ำคัญของพิพิธภัณฑ์วังสวนผักกาดให้ผู ้คนที่ไม่ทราบเกิดปฏิสัมพันธ์ใน 

การเรียนรู้สร้างทศันคตใิห้เกิดแนวคิดใหม่ โดยอาศยัสิง่แวดล้อมในพพิธิภณัฑ์วงัสวนผกักาด 

และทฤษฎีพฤตกิรรมมนษุย์ในการพฒันากิจกรรมคร้ังนี ้ และขยายระบบแหล่งการเรยีนรู ้

ผ่านเทคโนโลยีสารสนเทศในการกระจายข้อมูลจากกลุม่นกัเรียน นกัศึกษา ทีเ่ข้าถงึจาก

กลุ่มเล็กๆ ขยายไปกลุ่มใหญ่ๆ จัดแสดงสื่อปฏิสัมพันธ์เสมือนอยู่ในสถานที่จริง เกิดการ

ทศันคตเิชงิบวก สร้างแรงบันดาลใจในการคดิพฒันาต่อกลุ่มนกัเรยีน นกัศึกษาท�ำให้เกดิ

การเรียนรู้ตอบสนองความต้องการ
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วัตถุประสงค์ของการวิจัย

	 1. เพือ่ศึกษาประวตัคิวามเป็นมาของพพิธิภณัฑ์วงัสวนผกักาดช่วงอดีต–ปี พ.ศ. 2558

	 2. เพือ่ศึกษาการออกแบบและพฒันารูปแบบส่ือปฏิสัมพนัธ์มีอทิธพิลต่อการเรียนรู้ 

ในพิพิธภัณฑ์วังสวนผักกาด

	 3. เพือ่วเิคราะห์สือ่ปฏิสมัพนัธ์ท่ีพฒันาขึน้ให้เหมาะกบัพพิธิภณัฑ์วงัสวนผกักาด

	 4. เพื่อประชาสัมพันธ์แหล่งความรู้นอกสถานที่และส่งเสริมภาพลักษณ์ของ

พิพิธภัณฑ์วังสวนผักกาดด้วยสื่อปฏิสัมพันธ์

ทฤษฎีการเรียนรู้กับสื่อปฏิสัมพันธ์

	 การเรียนรู ้เกิดจากการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมซึ่งเป็นผลเนื่องมาจาก

ประสบการณ์ที่คนเรามีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อม ความสามารถของพฤติกรรมมนุษย ์

กับช่องทางการรับข้อมูลเข้าและออกเกิดจากการมองเหน็ การได้ยิน การสัมผสั การเคลือ่นไหว 

ระบบความจ�ำของมนุษย์ หน่วยความจ�ำเกี่ยวกับความรู้สึก

ภาพที่ 1 ทฤษฎีการเรียนรู้กับสื่อปฏิสัมพันธ์

	 ผู้วิจัยจึงน�ำเอาทฤษฎีการเรียนรู้ ได้แก่ ทฤษฎีการเรียนรู้ของ เบนจามิน บลูม  

คือ พุทธิพิสัย เจตพิสัย ทักษะพิสัย (Surang Khowtrakool, 2007, p. 272) ช่วยใน 

การออกแบบสือ่ปฏิสัมพนัธ์ครัง้นี ้การออกแบบสือ่ปฏิสัมพนัธ์เพือ่การเรยีนรู้และพฒันา

สื่อประชาสัมพันธ์มีหลากหลายรูปแบบที่ท�ำให้เกิดความน่าสนใจ แต่ต้องสร้างแรงจูงใจ

ให้ผู้เรียนปรับทัศนคติใหม่ๆ ให้กลุ่มนักเรียนนักศึกษาสนใจ มีแรงจูงใจ สร้างสรรค์ 
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และพัฒนาต่อ ซ่ึงความงามกับคุณค่าทางประวัติศาสตร์ของโบราณสถาน โบราณวัตถุ

และสวนพฤกษศาสตร์ล ้วนแต่มีคุณค่า หากพิพิธภัณฑ์วังสวนผักกาดพัฒนา 

สื่อประชาสัมพันธ์ทางเทคโนโลยีสารสนเทศผ่านอินเทอร์เน็ตกระตุ้นเป็นส่ือท่ีน่าเรียนรู้ 

กระจายต่อๆ กัน จะสร้างกลุ่มให้นกัเรยีนนกัศกึษารู้จกัตวัต้นของพพิธิภณัฑ์มากขึน้ และ

ออกแบบส่ือปฏิสัมพนัธ์กิจกรรมการเรียนรู้ให้เกิดความน่าค้นหาน่าศึกษามากขึน้ ปัจจบัุน

ความสามารถของโมบายแอปพลิเคชันเป็นปัจจัยส�ำคัญต่อการใช้เพื่อสื่อสาร แม้ว่าผู้ใช้

มีความวตัถปุระสงค์ในการใช้แอปพลิเคชนัเพือ่การสือ่สาร การตอบสนองความต้องการ

ที่ไม่ต่างกัน แอปพลิเคชันถูกสร้างขึ้นมาเพื่อตอบสนองการใช้งานของผู้ใช้จ�ำนวนมาก

เป็นหลัก และมีมากมายหลายประเภท

วิธีการด�ำเนินงานวิจัย

	 ลงพื้นที่ส�ำรวจและสอบถามรายละเอียดถึงความส�ำคัญและเรือนต่างๆ ศึกษา

ข้อมูลจากหนังสือที่เกี่ยวข้องกับประวัติความเป็นมาของพิพิธภัณฑ์วังสวนผักกาด และ

ท�ำแบบสอบถามรายละเอียดเพื่อท�ำการวิเคราะห์พัฒนาในการออกแบบ

	 เพื่อพัฒนาการออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์ให้พิพิธภัณฑ์วังสวนผักกาดเป็นที่รู้จัก 

ทางผู ้วิจัยจึงน�ำแอปพลิเคชันซ่ึงเป็นสื่อท่ีนิยมในยุคในสมัยปัจจุบันนี้ ให้ข้อมูล

ประชาสัมพันธ์สร้างทัศนคติให้ความรู้และความสนุกเพลิดเพลิน โดยอาศัยพฤติกรรม 

ในการใช้โหลดแอปพลิเคชนัทีก่�ำลงันยิม เพือ่เป็นหลักในการออกแบบสือ่ประชาสมัพนัธ์

ครัง้นี ้โดยใช้แบบส�ำรวจ IOC และอิทธิพลในการดาวน์โหลดใช้ในชีวิตประจ�ำวัน

	 จากการส�ำรวจแบบสอบถาม IOC จากประชากรจ�ำนวน 100 คน ผูช้าย 30 คน 

ผู้หญิง 70 คน แบบสอบถามด้านพฤติกรรมใช้สมาร์ตโฟนมีจ�ำนวนร้อยละ 94%  

หลกัในการใช้สมาร์ตโฟนคือ การสนทนา 24% เพื่อการบนัเทงิ 22% เพื่อถ่ายภาพ 20% 

เพื่อการศึกษา 19% และเพื่อความทันสมัย 30% หลักในการดาวโหลดแอปพลิเคชันให้

เหมาะกับพิพิธภัณฑ์วังสวนผักกาด เพื่อการประชาสัมพันธ์การท่องเท่ียว 58% เพื่อ 

การศึกษา 21% เพื่อความบันเทิง 21% พบว่าควรที่จะออกแบบสื่อพิพิธภัณฑ  ์

วงัสวนผกักาดเป็นแนวเชงิประชาสมัพนัธ์ท่องเทีย่ว แต่ทางผูว้จิยัได้ส�ำรวจแอปพลิเคชนั

ของพิพิธภัณฑ์อื่นๆ ที่จัดท�ำขึ้น จึงเห็นผลการดาวน์โหลดเพียง 10-20 คน จึงพิจารณา

จากผลที่มีอิทธิพลในการดาวน์โหลดมากที่สุดเป็นประเภทบันเทิงและเกม

	 จากบทสัมภาษณ์เจ้าหน้าที่พิพิธภัณฑ์ (คุณดวงดาว วิไลพงษ์ ผู้จัดการมูลนิธิ

จุมภฏ-พันธุ์ทิพย์ และ คุณนิภาพร บุญทองใหม่ ภัณฑารักษ์พิพิธภัณฑ์วังสวนผักกาด) 

ถงึกระบวนวเิคราะห์การออกแบบ และพฒันาสือ่ปฏิสมัพนัธ์ผ่านรูปแบบแอปพลิเคชนัเกม 

โดยมีลกัษณะความต้องการของทางพพิธิภัณฑ์วงัสวนผกักาดเหน็ด้วยกับการออกแบบ
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แอปพลิเคชันประเภทเกม ซึ่งแอปพลิเคชันนี้มีลักษณะแบบเกมค้นหาภาพ และค้นหา

ค�ำศัพท์ เพื่อส่งเสริมให้ความรู้และความงามของพิพิธภัณฑ์ฯ ผ่านการจ�ำลองลักษณะ

เด่นๆ ทัง้เสมือนจริงและจตินาการจ�ำลอง โดยอ้างองิจากสือ่ของพพิธิภณัฑ์วงัสวนผกักาด 

น�ำมาประยุกต์ในการสร้างสรรค์เกมครั้งนี้

ขั้นตอนกระบวนการออกแบบ

	 การพฒันาแอปพลิเคชนับนระบบปฏิบัตกิารแอนดรอยด์ กรณศีกึษาเพือ่พฒันา

สื่อปฏิสัมพันธ์พิพิธภัณฑ์วังสวนผักกาด ให้เป็นท่ีเผยแพร่และประชาสัมพันธ์ให้เข้าถึง

กลุ่มนักเรียนและนักศึกษามีกระบวนการ ดังนี้
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	 1. การออกแบบโครงสร้างแอปพลิเคชันเกมพิพิธภัณฑ์วังสวนผักกาด

ภาพที่ 2 ภาพตารางการออกแบบแอปพลิเคชันพิพิธภัณฑ์วังสวนผักกาด
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	 การออกแบบสัญลักษณ์แอปพลิเคชันเป็นหลักในการสร้างแบรนด์ให้ผู้ใช้ 

เกิดการรับรู้ การออกแบบควรใช้ความเป็นเอกลักษณ์ และสะท้อนให้สื่อถึงความส�ำคัญ

ของแอปพลิเคชันนั้นๆ

	 ผูว้จิยัได้ลงพืน้ทีภ่าคสนาม สอบถามเจ้าหน้าพพิธิภัณฑ์ (คณุดวงดาว วไิลพงษ์ 

ผู้จัดการมูลนิธิจุมภฏ-พันธุ์ทิพย์ และ คุณนิภาพร บุญทองใหม่ ภัณฑารักษ์พิพิธภัณฑ์

วังสวนผักกาด) เพื่อน�ำข้อมูลและรายละเอียดจากจุดเด่นของพิพิธภัณฑ์วังสวนผักกาด

น�ำมาวเิคราะห์ในกระบวนการออกแบบสญัลักษณ์ (icon) ของพพิธิภณัฑ์วังสวนผกักาด

	 อตัลกัษณ์เด่นของพพิธิภณัฑ์วงัสวนผกักาดคือ เรือนไทย 8 หลงั ทีเ่สด็จในกรม

และคณุท่าน ได้มีอดุมคตใินการตกแต่งบ้านให้เป็นพพิธิภณัฑ์เปิดบ้านตอนรับแขกบ้าน

แขกเมือง ให้ศกึษาความรู้แก่บคุคลทัว่ไป หอเขยีนลายรดน�ำ้สร้างตัง้แต่สมัยพระนเรศวร

มหาราช พระอมุาทีมี่อายมุากกว่า 1,300 ปี ศลิปะบ้านเชยีงทีมี่ความสมบูรณ์และเก่าแก่

เป็นอย่างมาก

ภาพที่ 3 ทางเชื่อมเรือนไทยหลัง 1-3

ภาพที่ 4 ภาพร่างสัญลักษณ์พิพิธภัณฑ์วังสวนผักกาด

	 หลังจากการส�ำรวจภาคสนาม ผูว้จิยัได้ร่างแบบสเก็ตสัญลักษณ์ของพพิธิภณัฑ์

วงัสวนผกักาดและสอบถามเจ้าหน้าทีผ่่านแบบร่างให้มีความเหมาะสมเป็นอตัลักษณ์ของ

พิพิธภัณฑ์วังสวนผักกาดมากที่สุด
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ภาพที่ 5 ภาพสัญลักษณ์เกมพิพิธภัณฑ์วังสวนผักกาด

	 จากการสอบถามเจ้าหน้าท่ีของพิพิธภัณฑ์วังสวนผักกาดแบบที่ 3 ได้ส่ือ 

ความเป็นอัตลักษณ์ของพิพิธภัณฑ์วังสวนผักกาดมากท่ีสุด เนื่องจากพิพิธภัณฑ ์

วงัสวนผกักาดมีลักษณะเด่นคอื เรอืนไทยในสมัยโบราณ 8 หลงั ซึง่เรอืนไทยเป็นรปูธรรม

ทีแ่สดงถงึวฒันธรรมไทยทีค่นไทยสร้างขึน้เป็นการแสดงลักษณะอตัลักษณ์สถาปัตยกรรม

ประจ�ำชาติ

	 2. การออกแบบเนื้อหาของแอปพลิเคชันเกมพิพิธภัณฑ์วังสวนผักกาด

ภาพที่ 6 ภาพร่างการออกแบบแอปพลิเคชันเกมพิพิธภัณฑ์วังสวนผักกาด
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	 ผู้วิจัยได้ออกแบบโดยวิธีน�ำเสนอรายละเอียดเร่ืองราวประวัติความเป็นมา 

ผ่านในรูปแบบการเปิดหนังสือเล่าเร่ือง ซึ่งหนังสือสะท้อนเสมือนการเล่าเร่ืองประวัติ 

ความส�ำคัญต่างๆ ของพิพิธภัณฑ์ โดยภาพประกอบปกหนังสือผู้วิจัยได้น�ำเอา 

ไม้ฝาปะกนแสดงเป็นเอกลักษณ์ของบ้านทรงไทยโบราณ และเพิ่มการประชาสัมพันธ์

ของแผนที่วังสวนผักกาดผ่านแผ่นฉนวนบอกเล่าประวัติความเป็นมาอย่างคร่าวๆ  

เพื่อให้ผู้รับสารได้รับความรู้เบ้ืองต้น อ้างอิงจากชื่อสถานท่ีจริง โดยผู้วิจัยได้ออกแบบ
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น้องผักกาดซ่ึงนิยามจากชื่อของพิพิธภัณฑ์ เป็นเสมือนเจ้าหน้าที่พิพิธภัณฑ์พาน�ำชม

และบอกรายละเอียดข้อมูลในแต่ละฐาน

ภาพที่ 7 หน้าแรกเข้าของแอปพลิเคชันเกมพิพิธภัณฑ์วังสวนผักกาด

ภาพที ่8 ขัน้ตอนการวเิคราะห์ภาพจากสถานท่ีจรงิ และเว็บไซต์ เพือ่ประกอบพฒันาการออกแบบฉาก

พิพิธภัณฑ์บ้านเชียง

ภาพที่ 9 ภาพการออกแบบฐานที่ 2 เรือเก้ากึ่งพยาม

ภาพที่ 10 ขั้นตอนเขียนแอปพลิเคชัน โดยมีน้องผักกาดอธิบายถึงประวัติความเป็นมา

	 3. กิจกรรมฐานต่างๆ เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในพิพิธภัณฑ์

	 กิจกรรมเพื่อส่งเสริมความรู้ของการออกแบบส่ือปฏิสัมพันธ์พิพิธภัณฑ ์

วังสวนผักกาด ได้ออกแบบสอดคล้องกับแอปพลิเคชันเกมพิพิธภัณฑ์วังสวนผักกาด 
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ค้นหาอตัลักษณ์เด่นของแต่ละฐานของพพิธิภณัฑ์ เสมือนการค้นหาความส�ำคญัของฐาน

โดยผ่านแผ่นพับที่จ�ำลองเป็นลักษณะแผนที่ให้ผู้ชมพิพิธภัณฑ์เดินให้ครบทุกฐาน

	 ผู้วิจัยจึงน�ำการออกแบบน้องผักกาดอ้างอิงการแต่งตัวให้มีลักษณะเด่นของ

แต่ละห้อง เพือ่เสมือนเป็นน้องผกักาดเป็นตวัแทนกุญแจหลกัในการน�ำชมของพพิธิภณัฑ์

ครั้งนี้

ภาพที่ 11 ภาพร่างน้องผักกาดตามสถานที่ส�ำคัญในพิพิธภัณฑ์วังสวนผักกาด

ภาพที่ 12 แผ่นกิจกรรมเข้าฐานต่างๆ ในพิพิธภัณฑ์วังสวนผักกาด

ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ

	 1. ประชาสัมพันธ์ให้พิพิธภัณฑ์วังสวนผักกาดให้เป็นที่รู้จัก

	 2. ปรับวสัิยทัศน์ให้กลุ่มเป้าหมายเกิดแรงจงูใจท่ีจะเรียนรู้ในพพิธิภัณฑ์วงัสวนผกักาด

	 3. สร้างกิจกรรมแหล่งความรู้นอกสถานที่ แหล่งท่องเที่ยวในเชิงอนุรักษ์และ

ส่งเสริมภาพลักษณ์ของพิพิธภัณฑ์วังสวนผักกาด

สรุปผลการศึกษา

	 พพิธิภณัฑ์วงัสวนผกักาดมีลักษณะเด่นคอื เรอืนไทยในสมัยโบราณ 8 หลงั ซึง่

เรือนไทยเป็นรูปธรรมที่แสดงถึงวัฒนธรรมไทยที่คนไทยสร้างขึ้นเป็นการแสดงลักษณะ

อตัลักษณ์ศลิปะประจ�ำชาต ิทางผูว้จิยัจงึน�ำมาออกแบบและพฒันา รูปแบบสือ่ปฏิสมัพนัธ์

มีอิทธิพลต่อการเรียนรู้ในพิพิธภัณฑ์ โดยทางผู้วิจัยลงภาคสนามค้นคว้าศึกษาข้อมูลถึง

ประวัติความเป็นมาของพิพิธภัณฑ์วังสวนผักกาด โดยมุ ่งหวังเพื่อพัฒนาใน 

การออกแบบส่ือให้เหมาะกับพิพิธภัณฑ์วังสวนผักกาด จากการศึกษาข้อมูลและ 

ท�ำแบบสอบถามจากกลุ่มเป้าหมายพบว่า อิทธิพลของส่ือจากสมาร์ตโฟนมีผลต่อ 

กลุ่มเป้าหมายมากท่ีสุด ทางผู้วิจัยได้วิเคราะห์ข้อมูล วเิคราะห์รปูแบบในการออกแบบ 

ให้เหมาะสมกับพพิธิภณัฑ์วงัสวนผกักาด ผสมผสานกับทฤษฎีพฤตกิรรมมนษุย์ เพือ่เป็น 
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แนวทางในการประชาสัมพันธ์ แหล่งเรียนรู้นอกสถานท่ีและส่งเสริมภาพลักษณ์ของ

พิพิธภัณฑ์วังสวนผักกาดด้วยสื่อปฏิสัมพันธ์พบว่าการน�ำแอปพลิเคชันมาใช้เพื่อ

ประชาสัมพนัธ์คร้ังนี ้ท�ำให้กลุม่เป้าหมายเกดิการเรียนรู้และสนกุสนาน ปรบัทศันคตท่ีิมี

ต่อพพิธิภณัฑ์โบราณเสริมสร้างจนิตนาการและเสริมค�ำศัพท์ เหมาะสมท่ีจะเป็นแนวทาง

ในการพัฒนาการดาวน์โหลดให้ได้จริงและสามารถเป็นแนวทางในการประยุกต์พัฒนา 

ออกแบบแอปพลิเคชันพิพิธภัณฑ์ของสถานที่อื่นๆ ได้

กิตติกรรมประกาศ

	 งานวิจัยคร้ังน้ีได้รับการสนับสนุนจากพิพิธภัณฑ์วังสวนผักกาด และมูลนิธิ

จุมภฏ-พันธุ์ทิพย์ ท่ีให้ความอนุเคราะห์ใช้สถานที่ ขอขอบคุณ คุณดวงดาว วิไลพงษ์  

ผู้จัดการมูลนิธิจุมภฏ-พันธ์ุทิพย์, คุณเพ็ญนภา ไพศาลศุภนิมิต เลขานุการประธาน 

มูลนิธิจุมภฏ-พันธ์ุทิพย์, คุณจ�ำนง กล่ินเทพ หัวหน้าพิพิธภัณฑ์วังสวนผักกาด,  

คุณนิภาพร บุญทองใหม่ ภัณฑารักษ์วังสวนผักกาด และพี่ๆ เจ้าหน้าท่ีในพิพิธภัณฑ ์

วงัสวนผกักาดทีใ่ห้การสมัภาษณ์และแนะน�ำข้อมูลเป็นอย่างดี ขอขอบคณุ บริษทั ไทยซมัซงุ 

อเิลก็ทรอนิกส์ ทีใ่ห้ความอนเุคราะห์ยืมผลิตภณัฑ์อเิล็กทรอนกิส์ และ บริษทั เอชแอลวชินั 

ให้การสนับสนุนด้านการผลิตสื่อต่างๆ ขอขอบคุณ อาจารย์เกรียงศักด์ิ เขียวม่ัง และ

อาจารย์อภิสักก์ สินธุภัค อาจารย์ท่ีปรึกษา ท่ีให้ค�ำแนะน�ำในการพัฒนาแอปพลิเคชัน

และการออกแบบ อาจารย์พงษ์พันธ์ สุริยภัทร อาจารย์ประจ�ำภาควิชาออกแบบ

อุตสาหกรรม คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหาร

ลาดกระบัง คอยให้ค�ำแนะน�ำเกี่ยวกับการออกแบบปฏิสัมพันธ์ในพิพิธภัณฑ์ต่างๆ และ

ครอบครัวรอดรักบุญ, นายอตชิาต ถาวรอนกูุลกิจ และ นายทศพล วไิลลกัษณ์ ทีส่นบัสนนุ

ในการแนะน�ำข้อมูลและช่วยค้นคว้าเอกสารต่างๆ

  
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