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บทคดัย่อ 
 มิวเซียมสยามเป็นพิพิธภณัฑท่ี์มีภารกิจหลกัคือส่งเสริมใหผู้ช้มไดเ้กิดการเรียนรู้ดว้ยตนเองภายใตป้รัชญาการ
เรียนรู้อยา่งเพลิดเพลิน หรือ “เพลิน” (Play & Learn) บทความน้ี มีเป้าหมายท่ีจะบรรยายเชิงวิเคราะห์ถึงการจดัแสดง
นิทรรศการชัว่คราวของพิพิธภณัฑ ์วา่มีลกัษณะท่ีสอดคลอ้งกบัหลกัการเรียนรู้เชิงปริวรรตอยา่งไร   ผูว้จิยัใชว้ธีิการวจิยั
เชิงคุณภาพแบบปรากฏการณวิทยา (Phenomenological research) โดยศึกษาจากกรณีศึกษานิทรรศการ “Olá Sião 500 
ปีไทย-โปรตุเกส” ปฏิบัติการสุดขอบฟ้าเพ่ืออ านาจเงินตราหรือศรัทธาแห่งพระเจ้า? ท่ีจัดข้ึนระหว่างวนัท่ี                    
16 กมุภาพนัธ์ 2555 - 29 เมษายน 2555 เก็บขอ้มูลดว้ยวธีิการสงัเกตแบบมีส่วนร่วม (Participant observation)  และการ
สัมภาษณ์เชิงลึก (In-depth interview) เก่ียวกับประสบการณ์ของผูเ้ก่ียวขอ้งในการออกแบบนิทรรศการ และผูช้ม
นิทรรศการ วเิคราะห์ขอ้มูลตามทฤษฎีปัญจางค ์(Pendatic approach) ของ เคนเนท เบิร์ก (Burke, 1969) ท่ีมุ่งศึกษาองค์
หา้ในกระบวนการส่ือสาร ไดแ้ก่ การกระท า ฉาก ผูก้ระท า วธีิการ และจุดมุ่งหมาย ผูว้จิยัเสนอขอ้สรุปวา่  กระบวนการ
ส่ือสารในนิทรรศการ หากพิจารณาตามทฤษฎีปัญจางคแ์ลว้พบวา่ การกระท า คือ การออกแบบจดัแสดงและการเยี่ยม
ชมนิทรรศการ ฉาก คือ อาคารนิทรรศการ และลานดา้นนอกอาคารนิทรรศการ ผูก้ระท า ประกอบดว้ย ผูจ้ดันิทรรศการ 
ผูรั้บด าเนินการออกแบบ เจา้หนา้ท่ีประจ านิทรรศการ และ ผูช้ม  โดยมีวิธีการในการส่ือสาร คือ การแสดงละครและ
บทบาทสมมติ ภาพ วดีิทศัน์ การชิมอาหาร การส่ือสารโตต้อบกนัระหวา่งนกัแสดงกบัผูช้ม  ผูช้มมีปฏิสัมพนัธ์กบัการ
แสดงต่างๆ  การจัดแสดงนิทรรศการมีจุดมุ่งหมายเพ่ือสร้างปรากฏการณ์ใหม่ให้กับวงการพิพิธภณัฑ์  ส่งเสริม
จินตนาการ การมีปฏิสมัพนัธ์กบันิทรรศการ  ผูช้มไดรั้บความรู้ เพลิดเพลิน “กระตุกต่อมคิด” อยากไปศึกษาหาขอ้มูล
เพ่ิมเติมต่อไป  จึงสรุปไดว้า่นิทรรศการน้ีช่วยส่งเสริมการเรียนรู้เชิงปริวรรตใน 2 ดา้น ไดแ้ก่ “ผูจ้ดั” ไดเ้ปล่ียนแปลง
รูปแบบการส่ือสารผ่านนิทรรศการ โดยใชก้ารแสดง และ “ผูช้ม” สามารถสร้างความหมายใหม่ให้แก่ประสบการณ์
ผ่านการเรียนรู้อย่างมีปฏิสัมพนัธ์ดว้ยตนเอง เปล่ียนความหมายท่ีมีต่อพิพิธภณัฑ ์ เกิดความกระตือรือร้น และอยาก
ศึกษาคน้ควา้หาความรู้ต่อเน่ืองดว้ยตนเอง ผูว้ิจยัมีขอ้เสนอแนะวา่ การเรียนรู้ดว้ยตนเองเป็นพ้ืนฐานส าคญัของการ
เรียนรู้ตลอดชีวติ พิพิธภณัฑส์ามารถเป็นพ้ืนท่ีส าหรับการเรียนรู้ดว้ยตนเอง พิพิธภณัฑจึ์งควรจดัการศึกษาเชิงปริวรรต
อยา่งต่อเน่ืองใหผู้ช้มไดเ้กิดการเรียนรู้อยา่งย ัง่ยนื 
 

ค ำส ำคญั: นิทรรศการ  ทฤษฎีปัญจางค์  การเรียนรู้เชิงปริวรรต 
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Abstract 
 Museum Siam, a museum that has a strong mission to encourage audiences’ self learning under philosophy 
of Plearn (Play & Learn = Plearn) – a Thai word that means joyful learning. The purpose of this article is to 
analytically describe the communicative practice of a temporary exhibition in the Museum Siam using 
transformative learning. The researcher used phenomenological qualitative approach to study the temporary 
exhibition named “Olá Sião”, Five Centuries of Thailand - Protugal Relations God, Greed, and Gold: the Ultimate 
Quest presented at the Museum Siam during  February 16th - April 29th, 2012. The researcher used participant 
observation and in-depth interview as data gathering methods to learn more about the experiences of people involved 
in exhibition design and museum audiences.  Kenneth Burke’s pendatic approach is a theory selected to study about 
the motivation of communication which consisted of five elements: act, scene, agent, agency, and purpose (Burke, 
1969). The communication process in this exhibition can be analyzed by pendatic approach as follows: 1) ACTS are 
defined as exhibition design and visit. 2) SCENE is the museum building and environment outside the building. 3 ) 
AGENTS are people involved in the exhibition design which included designers, museum staff, freelance organizer 
and the audiences. 4) AGENCIES or means of communication of the exhibition which are historical plays, visual 
graphic, photograph, video presentation, food experiencing, and interactive conversation between actors and 
audiences. 5) PURPOSES of the museum exhibition were to build a new museum experience for the audiences, 
enhance imagination, enjoyment, and curiosity, while audiences’ purposes were to explore new experiences and 
lighten curiosity for further self-study.  In conclusion, this temporary exhibition has encouraged transformative 
learning by two-folds. First, the people involved in exhibition design transformed the manner of communication 
from text-based to interactive learning through historical plays.  Second, audiences were able to express their point 
of view through interactive learning process and eventually changed their point of view toward the word “museum”. 
This exhibition had built up enthusiasm and curiosity for self-learning. The researcher suggests that self-learning is 
an important foundation for life-long learning.  Museum has the ability to provide self-learning and continuous 
transformative learning for a sustainable learning for all. 
 

Keywords:  exhibition, pendatic approach, transformative learning 
 

 
1. บทน า  
 พิพิธภัณฑ์ควรจะเ ป็นแหล่ง เ รียน รู้นอก 
หอ้งเรียนอยา่งเต็มรูปแบบตามประกาศพระราชบญัญติั
การศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 ในปัจจุบัน ถึงแม้ว่า 
รูปแบบในการน าเสนอ เน้ือหาและการจัดแสดงใน

พิพิธภณัฑ์ต่างจะมีความทนัสมยั แต่ก็ยงัไม่ไดรั้บความ
นิยมในหมู่คนไทยเท่าท่ีควร 

การศึกษาคร้ังน้ีมีจุดมุ่งหมายท่ีจะบรรยายเชิง
วิเคราะห์ การจดัแสดงนิทรรศการ เร่ือง “Olá Sião 500 
ปีไทย-โปรตุเกส” ปฏิบัติการสุดขอบฟ้าเพื่ออ านาจ
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เงินตราหรือศรัทธาแห่งพระเจ้า? ท่ีจัดข้ึนเม่ือวันท่ี        
16 กมุภาพนัธ์ 2555 - 29 เมษายน 2555 ณ มิวเซียมสยาม 
วา่มีลกัษณะท่ีสอดคลอ้งกบัหลกัการเรียนรู้เชิงปริวรรต
อยา่งไร 
 มิวเซียมสยาม หน่วยงานในสังกัดสถาบัน
พิพิธภณัฑก์ารเรียนรู้แห่งชาติ (สพร.) เปิดให้บริการแก่
สาธารณชนมากวา่ 5 ปีแลว้ โดยมีการออกแบบจดัแสดง
นิทรรศการและกิจกรรม ตามแนวทางปรัชญาการเรียนรู้
อยา่งเพลิดเพลิน หรือในภาษาองักฤษคือ play & learn = 
plearn ส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง  เป็น
พิพิธภัณฑ์ท่ีเหมาะสมในการน ามาเป็นกรณีศึกษาว่า 
การจดันิทรรศการ กิจกรรมและเสวนาวิชาการท่ีน่ีนั้น  
มีรูปแบบการส่ือสารเพ่ือการเรียนรู้เชิงปริวรรตหรือไม่
อยา่งไร  เพ่ืออาจน าไปเป็นแบบอยา่งในการประยกุตก์บั
พิพิธภัณฑ์อ่ืน  เพื่อพัฒนามาตรฐานงานพิพิธภัณฑ์
ต่อไป 
 จากการศึกษา หนังสือดา้นการจดักิจกรรมใน
พิพิธภณัฑ ์เช่น หนงัสือ เร่ือง Adult Museum Program 
Designing Meaningful Experiences  ตามหลักการ
จดัการเรียนรู้ของไมเคิล สป๊อก (Sawyer et al., 2002) 
แสดงให้เห็นว่าในปัจจุบนัเป็นท่ียอมรับกนัโดยทัว่ไป
แล้วว่า พิพิธภัณฑ์ควรท าหน้า ท่ี เ ป็นส่ือในการจัด
การศึกษาเชิงปริวรรต 

ผูว้ิจัยใช้ ทฤษฎีปัญจางค์ของเคนเนท เบิร์ก 
(Kenneth Burke) (1969) เป็นกรอบในการวิเคราะห์
ขอ้มูล  แนวคิดดงักล่าวอธิบายถึงองคป์ระกอบของการ
ส่ือสาร ได้แก่ การกระท า ฉาก ผูก้ระท า วิธีการ และ
จุดมุ่งหมาย และทฤษฎีการเรียนรู้เชิงปริวรรตของ แจ๊ค 
แมซิโรว ์(Mezirow et al., 1990) ซ่ึงไดนิ้ยามการเรียนรู้
เชิงปริวรรตไวว้่า “การเรียนรู้เพื่อเปล่ียนมุมมอง หรือ
กรอบอา้งอิงในการใหค้วามหมายของประสบการณ์ดว้ย
ตนเอง”  ขอบเขตของการวิจยัน้ีจึงอยู่ท่ี 1) แรงจูงใจใน
การส่ือสารในนิทรรศการฯ ในประเด็น การกระท า ฉาก 

ผูก้ระท า วิธีการ และจุดมุ่งหมาย 2) วิเคราะห์การจัด
แสดงนิทรรศการ วา่มีความสอดคลอ้งกบัหลกัการการ
เรียนรู้เชิงปริวรรตอยา่งไร 
 ผู ้วิจัย เสนอข้อถกแถลงว่า  องค์ประกอบ
ทางการส่ือสารเพ่ือการเรียนรู้เชิงปริวรรตนั้นควรจะเปิด
โอกาสให้ เ กิดป ฏิสัมพัน ธ์ ร่ วมระหว่า งผู ้ชมกับ
นิทรรศการ  ส่งเสริมให้เกิดจินตนาการร่วมในการชม
นิทรรศการ และจดับรรยากาศของนิทรรศการให้เป็น
แบบกันเอง จัดการชมแบบมีปฏิสัมพนัธ์ (hands on 
activities) เปิดโอกาสให้ผูช้มเปิดประสาทสัมผสัทั้ง 5 
ในการเรียนรู้ น าเสนอทั้ งค  าถาม และค าตอบ รวมทั้ ง
การกระตุน้ใหเ้กิดความสนใจใคร่รู้ท่ีจะศึกษาดว้ยตนเอง
ต่อไป  น าไปสู่การเปล่ียนแปลงกรอบอา้งอิงในการให้
ความหมายของประสบการณ์ต่อ    ผูจ้ดั ผูช้ม และผูว้จิยั 
 
2. วตัถุประสงค์ 
 บทความน้ีมีวตัถุประสงค ์เพ่ืออธิบายใหเ้ขา้ใจ
ถึงองค์ประกอบทางการส่ือสารของการจัดแสดง
นิทรรศการ “Olá Sião  500 ปีไทย - โปรตุเกส” 
ปฏิบติัการสุดขอบฟ้าเพ่ืออ านาจเงินตราหรือศรัทธาแห่ง
พระเจ้า?  และนิทรรศการดงักล่าวส่งเสริมให้เกิดการ
เรียนรู้เชิงปริวรรตอยา่งไร  
 
3. วธีิการศึกษา 
 ผูว้จิยัใชก้ารวิจยัเชิงคุณภาพแนวปรากฏการณ์
วิทยา (phenomenological approach) เพื่อศึกษา 
ประสบการณ์ท่ีแตกต่างของ “ผู ้จัด” และ “ผู ้ชม” 
นิทรรศการและกิจกรรมต่างๆ ของมิวเซียมสยาม เก็บ
ข้อมูลด้วยวิธีการสังเกตแบบมีส่วนร่วม (participant 
observation) ผูว้ิจัยได้เขา้ไปมีส่วนร่วมในการจัดท า
นิทรรศการชุดน้ีตั้ งแต่เ ร่ิมต้น คือ การประกวดแบบ
นิทรรศการ การพฒันาแบบนิทรรศการ การเขียนบท
นิทรรศการ การคดัเลือกนักแสดง การซ้อมการแสดง 
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วนัเปิดนิทรรศการ  วนัสุดทา้ยของนิทรรศการ การสรุป
สุดทา้ยของงานนิทรรศการกบับุคคลท่ีเก่ียวขอ้งในการ
ออกแบบจดัแสดงนิทรรศการ  และการสัมภาษณ์เชิงลึก 
(in-depth interview)  ตรวจสอบขอ้มูลโดยการท าความ
รู้จกั สร้างความคุน้เคยกบับุคคลท่ีจะสมัภาษณ์ 
 
4. ผลการวจิยัและข้อวจิารณ์ 
 ผลการวจิยัสามารถแบ่งออกเป็น 2 หวัขอ้ใหญ่ ดงัน้ี 
4.1 การส่ือสารในนิทรรศการ  
 นิทรรศการฯ ชุดน้ี จัดข้ึนเ พ่ือเฉลิมฉลอง
ความสัมพันธ์ 500 ปี ไทย-โปรตุเกส  ในช่วงระยะ
สุดทา้ยของนิทรรศการชัว่คราวชุดน้ี ผูจ้ดัออกแบบให้
นิทรรศการน้ี เป็นส่วนหน่ึงของงานใหญ่ประจ าปีของ 
มิวเซียมสยาม คืองาน Night at the museum ท่ีจดัข้ึน 3 
วนั ระหวา่งวนัท่ี 27 - 29 เมษายน 2555 ซ่ึงมีรูปแบบการ
จดังาน และเน้ือหาท่ีเก่ียวกบัเร่ือง ”ความสัมพนัธ์ของ
ไทยกบัโปรตุเกส” เช่นกนั  
 สาระสั ง เ ขปของ นิทรรศการ  ก ล่ าว ถึ ง
ประวติัศาสตร์ของชาวโปรตุเกส  การเขา้มาในประเทศ
ไทย การมีปฏิสมัพนัธ์กบัคนไทย การเผยแผ่ศาสนา การ
ผสมผสานวฒันธรรมท่ีแตกต่าง  วฒันธรรมการกินอยู ่ 
และความสมัพนัธ์ระหวา่งสองประเทศในปัจจุบนั 

นิทรรศการชุดน้ี นับว่าส่งเสริมจินตนาการ
ของผูช้ม และส่งเสริมให้เกิดปฏิสัมพนัธ์ระหว่างผูช้ม
กบันิทรรศการ  กล่าวคือ ไม่ไดเ้นน้การจดัแสดงโดยใช้
วตัถุเป็นตวัเดินเร่ือง หรือเน้นตวับทท่ีเป็นลายลกัษณ์
อักษรบนบอร์ดนิทรรศการ  แต่ใช้วิ ธีการเล่าเ ร่ือง
ความสัมพนัธ์ระหวา่งไทยกบัโปรตุเกสผ่านการแสดง
ละครโดยนกัแสดง  ตวัละครส าคญั 8 ตวัถูกออกแบบให้
ครอบคลุมประวติัศาสตร์ยุคล่าอาณานิคม การเขา้มา
เมืองไทยของชาวโปรตุเกส  และความสัมพนัธ์ระหวา่ง
สองประเทศท่ีมีทรัพยากร และวฒันธรรมท่ีคลา้ยคลึง
กนั  ผูดู้แลนิทรรศการชุดน้ี ไดก้ล่าวถึงฐานความคิดของ

ขอ้สมมติในการจดันิทรรศการชุดน้ีวา่  “นิทรรศการชุด
น้ี ตั้ งใจท าข้ึน เพ่ือให้เกิดความแปลกใหม่ในวงการ 
อาจจะเส่ียงต่อการตอบรับจากผูช้ม และการควบคุม
สถานการณ์ของการแสดงในแต่ละรอบ  แต่ก็เป็นวิธีท่ีน่าลอง 
เป็นประสบการณ์ใหม่ท่ีต้องเรียนรู้  เพื่อสร้างความ
แปลกใหม่ให้กับการจัดแสดงนิทรรศการในประเทศ
ไทย  ในต่างประเทศอาจจะมีการจดัแสดงแบบน้ีอยูบ่า้ง 
แต่ในประเทศไทย ก็นับว่าเป็นท่ีแรกๆ ท่ีจัดแสดง
นิทรรศการโดยใชน้กัแสดงเป็นส่ือหลกั” 
 จากกรณีศึกษานิทรรศการ ชุด น้ี  หากใช้
ทฤษฎีปัญจางค์เป็นกรอบในการวิเคราะห์แลว้พบว่า
 การกระท า (Act) คือการออกแบบจัดแสดง
นิทรรศการและการเยี่ยมชมนิทรรศการ ส่ือท่ีใชใ้นการ
จดัแสดงนิทรรศการ ไดแ้ก่ 1) บอร์ดกราฟฟิก 2) การ
แสดงละครท่ีมีปฏิสัมพนัธ์กบัผูช้ม 3) วิดีทศัน์ 4) วตัถุ
จ าลอง 5) การทดลองชิมอาหารโปรตุเกส 
 ฉาก (Scene) หรือสถานท่ีจดัแสดงนิทรรศการ
ดงักล่าว คือ ห้องจดัแสดงนิทรรศการภายในอาคาร 3 
ชั้น และบริเวณดา้นนอกของอาคารนิทรรศการถาวร ท่ี
ใชใ้นการจดังาน Night at the museum  
 ผูก้ระท า (Agent) หมายถึง ผูท่ี้มีส่วนเก่ียวขอ้ง
ในการออกแบบจดัแสดงนิทรรศการ หมายความรวมถึง
เจ้าหน้า ท่ี มิวเ ซียมสยาม   คนท างานในบริษัทรับ
ออกแบบนิทรรศการ  นักแสดง ผูก้  ากบัการแสดง  คน
เขียนบท  เจา้หนา้ท่ีประจ านิทรรศการ และ ผูช้ม 
 วิธีการ (Agency) นิทรรศการชุดน้ี ใชว้ิธีการ
จดัแสดงแบบมีปฏิสมัพนัธ์กบัผูช้ม  ใชก้ารแสดงผ่านตวั
ละครเป็นส่ือหลกัในการน าเสนอขอ้มูลต่างๆ  มีวิดีทศัน์  
และวตัถุจ าลองในการจัดแสดง สามารถจับต้องได ้
รวมทั้งมีขนมและอาหารโปรตุเกสให้ลองรับประทาน
จริงดว้ย 
 วธีิการท่ีผูช้มใชใ้นการเยี่ยมชมนิทรรศการคือ
การใช้จินตนาการร่วมไปกับนักแสดงเพราะบางคร้ัง
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ตอ้งร่วมแสดงไปกับนักแสดงด้วย  การมีปฏิสัมพนัธ์
ร่วมโดยมีบทสนทนาโตต้อบกบันกัแสดง  การจบัตอ้ง
วตัถุจัดแสดงจ าลอง การชมวิดีทัศน์  นับได้ว่าการชม
นิทรรศการดังกล่าวเป็นกระบวนการเรียนรู้อย่างมี
ปฏิสมัพนัธ์ 
 วิธีการจดัแสดงนิทรรศการดังกล่าวสามารถ
น ามาสรุปเป็นขอ้ไดด้งัน้ี 
 1) การจัดแสดงนิทรรศการชุดน้ี เป็นการ
ส่งเสริมใหเ้กิดปฏิสมัพนัธ์ร่วมระหวา่งนิทรรศการ และ
ผูช้ม โดยใชส่ื้อหลกัคือนกัแสดงเล่นบทบาทสมมติ ผ่าน
ตวัละครท่ีมีอยู่จริงในประวติัศาสตร์ ตวัละครทั้ง 8 ตวั 
ครอบคลุมเช้ือสายโปรตุเกสและไทย มีทั้งตวัละครใน
ประวติัศาสตร์ และตวัละครในปัจจุบนั เช่น นกัเดินเรือ 
นกัรบ  นกับวช นกัการคา้ นกับอล ช่างภาพ ทหาร หญิง
สาวชาวโปรตุ เกส ส่ือรอง คือ  วิ ดีทัศน์  ภาพฉาก
นิทรรศการ  แผน่ภาพ วตัถุจ าลอง  
 2) การเล่นละครดงักล่าว เป็นการส่ือสารกบั
ผูช้ม ให้สามารถใชจิ้นตนาการร่วมในการชมการแสดง 
โดยสมมติว่าตนเองอยูใ่นเหตุการณ์นั้น และตอ้งแสดง
เป็นตวัละครหน่ึงในบทท่ีนกัแสดงจะหยิบยกมาให้เล่น 
และมีบทสนทนาโตต้อบระหวา่งผูช้ม และนกัแสดงเป็น
ระยะๆ บทสนทนาแฝงไปด้วยอารมณ์ขัน  และ
สอดแทรกเหตุการณ์ส าคญัท่ีเกิดข้ึนในสงัคมดว้ย 
 3) การมีปฏิสัมพนัธ์ (Hands on activities) 
นิทรรศการเปิดโอกาสให้ผูช้มสัมผสัจบัตอ้งวตัถุจ าลอง
ในการจัดแสดงได้ รวมทั้ งการพูดคุยกับนักแสดงทั้ ง
ระหว่างแสดง และหลงัแสดง การสัมผสัจบัตอ้งเส้ือผา้
เคร่ืองแต่งกายของนักแสดง นอกจากน้ียงัสามารถชิม
อาหารโปรตุเกสดว้ย นับวา่นิทรรศการน้ีเปิดโอกาสให้
ผูช้มเปิดประสาทสมัผสัทั้ง 5 ในการเรียนรู้ 
 จุดมุ่งหมาย (Purpose) ในท่ีน้ีกินความรวมถึง 
จุดมุ่งหมายของการจดันิทรรศการและจุดมุ่งหมายของ
การเยี่ยมชมนิทรรศการ กล่าวคือ การจดันิทรรศการใน

รูปแบบท่ีแตกต่างเพ่ือสร้างประสบการณ์ใหม่ๆในการ
เยี่ยมชมพิพิธภณัฑ์  การสร้างปฏิสัมพนัธ์ระหว่างผูช้ม
และนิทรรศการ  การน าเสนอความสนุกร่วมไปกบัการ
เรียนรู้ พยายามให้สอดคลอ้งกบัปรัชญาการเรียนรู้อยา่ง
เพลิดเพลินหรือเพลิน (Play & learn) ขององคก์ร ส่วน
จุดมุ่งหมายของผูช้มในการเยี่ยมชมนิทรรศการน้ีคือ 
ความสนุกสนานเพลิดเพลิน  ความรู้และประสบการณ์ท่ี
แตกต่าง แปลกใหม่ 
 
4 .2  นิทรรศการฯ ในฐานะท่ีเ ป็นแหล่งเ รียนรู้เ ชิง
ปริวรรต 
 หากยึดตามมโนภาพของแจ็ค แมซิโรวแ์ล้ว 
(Mezirow et al., 1990) นิทรรศการชุดน้ีมีรูปแบบการ
น าเสนอท่ีส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้เชิงปริวรรต ซ่ึง
หมายถึง การเรียนรู้เพื่อเปล่ียนกรอบอ้างอิง การให้
ความหมายของประสบการณ์ท่ีบุคคลมีต่อเหตุการณ์
หรือวตัถุ  ประสบการณ์คร้ังน้ีแสดงให้เห็นว่า การจัด
และการ เยี่ ยมชมนิทรรศการ น้ี  ได้ท าให้ เ กิดการ
เปล่ียนแปลงกับบุคคลสองฝ่ายได้แก่  “ผู ้จัด” และ 
“ผูช้ม” นิทรรศการ 
4.2.1  ผูจ้ดั 
 ผูจ้ดัไดเ้ปล่ียนวิธีการน าเสนอเน้ือหา จากการ
น าเสนอตวับทและภาพบนบอร์ดกราฟฟิก วิดีทศัน์ เป็น
การน า เสนอ “สาร”  อย่ างสนุกสนานและเ ป่ียม
ความหมาย ผา่นตวัละคร ใหผู้ช้มไดเ้ปล่ียนกรอบอา้งอิง
ในการสร้างความหมายของประสบการณ์ดว้ยตนเอง  
 ผูว้จิยัไดพ้ดูคุยกบัผูเ้ขียนบทของบริษทั แปลน 
โม ทิฟ  จ ากัด  ซ่ึ ง เ ป็นผู ้ออกแบบ  และ เ ขี ยนบท
นิทรรศการให้แก่ตวัละครทั้ ง 8 ตัว  ผูเ้ขียนบทได้เล่า
ประสบการณ์วา่ ตนเองเป็นห่วงนกัแสดงในช่วงแรก วา่
จะท าไดห้รือไม่ ในช่วงเดือนท่ี 2 สังเกตเห็นพฒันาการ
ของแต่ละคน แต่ช่วงสุดทา้ยนกัแสดงมีความมัน่ใจมาก
ข้ึน และเร่ิมแสดงออกนอกบทมากเกินไป ท าใหบ้างคร้ัง
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ดูมากเกินไป  แต่โดยรวมก็เป็นท่ีน่าพอใจ เธอเองใน
ฐานะผูเ้ขียนบทจะพยายามเขียนบทใหก้ระชบัข้ึน หากมี
การจดันิทรรศการแบบน้ีอีกในคร้ังต่อไป  
 ผูว้ิจยัมีโอกาสไดพู้ดคุยกบันักแสดงบางท่าน
ถึงประสบการณ์ท่ีไดรั้บในการแสดงเป็นตวัละครต่างๆ 
ในนิทรรศการ จึงขอน าประสบการณ์ของแต่ละท่านมา
น าเสนอไว ้
 นักแสดงหลายๆ คน ยงัไม่เคยรู้จักมิวเซียม
สยามมาก่อน และแทบจะไม่มีประสบการณ์ในการชม
พิพิธภัณฑ์ เลย  การมาท าง าน ท่ี น่ี  ท าให้ เ กิดการ
เปล่ียนแปลงในตวัพวกเขามาก เปล่ียนความหมายของ
ค าว่า  “พิพิธภัณฑ์”  เพราะมีโอกาสได้ไปเ ดินชม
นิทรรศการถาวรดว้ย ท าให้รู้สึกว่าพิพิธภณัฑ์เป็นเร่ือง
สนุก ไม่ไดน่้าเบ่ือไปหมดอยา่งท่ีเคยคิด  นกัแสดงหลาย
คนบอกว่า เม่ือมีโอกาสได้มาแสดงแลว้ ในช่วงแรกก็
เฉยๆ ไม่ไดคิ้ดว่าตวัเองจะกระตือรือร้นในการท างาน 
แต่เม่ือท าไปแล้ว ก็เกิดความผูกพนักับตัวละคร และ
สถานท่ี   รู้ สึกสนุกทุกวัน ท่ีมาท างาน เพราะต้อง
แกปั้ญหาเฉพาะหนา้ และไดพู้ดคุยกบัผูช้ม มีโอกาสใน
การพฒันาตนเองทุกวนั  เห็นพฒันาการของตนเอง 
4.2.2  ผูช้ม 

ผู ้ชม สามารถเปล่ียนกรอบอ้างอิงของการ
สร้างความหมายใหม่ของประสบการณ์ เป็นการกระตุน้
ให้ไปศึกษาคน้ควา้ต่อด้วยตนเอง  เปล่ียนทัศนคติต่อ
พิพิธภณัฑ ์ดงัขอ้ความดา้นล่างท่ียกเป็นตวัอยา่งจากส่ิงท่ี
ผูช้มไดรั้บจากการชมนิทรรศการ  
 ผูช้มไดบ้อกเล่าประสบการณ์ท่ีหลากหลายแต่
ก็เป็นไปในทิศทางเดียวกนั เด็กๆ มกัจะมีความสุขกับ
การชมนิทรรศการมาก เน่ืองจากไดจิ้นตนาการวา่ตนเอง
เขา้ไปอยู่ในเหตุการณ์เดียวกบันักแสดง  บางคร้ังยงัได้
ร่วมแสดงด้วย  เด็กๆ สนุกกับการพูดคุยกับนักแสดง 
สนใจชุดของนกัแสดงท่ีแตกต่าง แปลกตา  หลายๆ คน
บอกวา่ เป็นนิทรรศการท่ีแปลก เป็นประสบการณ์ใหม่

ท่ีพวกเขายงัไม่เคยสมัผสั สนุกมาก  ผูใ้หญ่บางท่านบอก
ว่า “การแสดงแบบน้ีน่าสนใจในแง่การน าเสนอ ส่วน
เน้ือหาท่ีไดจ้ากนกัแสดง อาจจะดูเบาเกินไป ถา้นิทรรศการ
น้ีจัดข้ึนเพื่อความเพลิดเพลินก็นับว่าใช้ได้แลว้ แต่ก็ดี 
เพราะท าให้ตอ้งไปศึกษาหาความรู้ดว้ยตนเองเพ่ิมข้ึน”  
ผูช้มท่ีมาเป็นครอบครัวพ่อลูก กล่าวถึงประสบการณ์ใน
การชมนิทรรศการว่า “ สนุกมาก ท าให้อยากไปศึกษา
ขอ้มูลเพ่ิมเติมดว้ยตนเอง  เป็นการกระตุน้ความสนใจ
ใคร่รู้ของตนเองและลูก อยากใหมี้แบบน้ีอีก” 
4.2.3  ผูว้จิยั (reflecivity) 
 การศึกษาวิจัยคร้ังน้ี  นอกจากจะเกิดการ
เปล่ียนแปลงต่อ “ผูจ้ดั” และ “ผูช้ม” แลว้  “ผูว้ิจยั” เอง ก็
เกิดการเปล่ียนกรอบอา้งอิงของการให้ความหมายของ
ประสบการณ์ดว้ยเช่นกนั กล่าวคือ 
 ผูว้ิจยัเรียนรู้วา่การจดัการแสดงละคร เพ่ือการ
ส่ือสารในพิพิธภัณฑ์นั้ น สร้างความแตกต่างได้เป็น
อย่างดี และการจดัการกบัผูช้มสามารถท าไดโ้ดยอาศยั
การแก้ปัญหาเฉพาะหน้า และประสบการณ์จากการ
แสดงในรอบก่อนๆ ในขณะเดียวกัน ก็มีข้อจ ากัดใน
เร่ืองข้อมูล ท่ีอาจจะน้อยเกินไป ไม่เพียงพอต่อความ
ตอ้งการของผูช้มบางกลุ่ม 
 การจดัการเรียนรู้ผา่นประสาทสัมผสัทั้ง 5 นั้น 
กระตุน้จินตนาการของผูช้มไดดี้ ก่อให้เกิดความสนใจ 
ใคร่รู้ ผูช้มเกิดอารมณ์ความรู้สึกร่วมไปกับนิทรรศการ 
สามารถน าไปประยุกต์ในการท างานพิพิธภัณฑ์อ่ืนๆ 
ต่อไป 

เกิดความรู้ใหม่จากเน้ือหาในนิทรรศการ และ
เกร็ดความรู้ท่ีสอดแทรกในบทพูดของตวัละคร ท าให้
เกิดความสนใจใคร่รู้ อยากไปในท่ีๆ ได้กล่าวถึงใน
นิทรรศการ  รวมทั้งอยากวิจยัต่อวา่นิทรรศการรูปแบบ
น้ีจะเหมาะกบัเน้ือหาทุกประเภทหรือไม่ อยา่งไร 
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5. การอภิปรายผล 
 ผลการวิจัยท่ีกล่าวข้างต้นแสดงให้เห็นว่า
นิทรรศการชุดน้ีช่วยเกิดการเรียนรู้เชิงปริวรรตใน 2 
ดา้น ไดแ้ก่  “ผูจ้ดั” ไดเ้ปล่ียนแปลงรูปแบบการส่ือสาร
ผ่านนิทรรศการโดยใชก้ารแสดง และ “ผูช้ม” สามารถ
สร้างความหมายใหม่ใหแ้ก่ประสบการณ์ผ่านการเรียนรู้
อย่างมีปฏิสัมพนัธ์ด้วยตนเอง เปล่ียนกรอบอา้งอิงใน
การให้ความหมายของประสบการณ์ ท่ี มีต่อค าว่า 
“พิพิธภัณฑ์” เกิดความกระตือรือร้น และอยากศึกษา
คน้ควา้หาความรู้ต่อเน่ืองดว้ยตนเอง 
 การเปล่ียนแปลงดังกล่าวข้างต้นท่ี เกิดข้ึนน้ี 
สอดคลอ้งกบัทฤษฎีการเรียนรู้เชิงปริวรรต ของ แจ็ค แม
ซิโรว ์ (Mezirow et al., 1990) ท่ีมุ่งเน้นให้ผูเ้รียน
สามารถเปล่ียนกรอบอา้งอิงหรือมุมมองของการสร้าง
ความหมายของประสบการณ์ไดด้ว้ยตนเอง 
 อน่ึง การจดัฉากการเรียนรู้ดว้ยวิธีการแสดงท่ี
ตอ้งการสร้างปฏิสัมพนัธ์ระหว่างผูช้มและนักแสดงน้ี 
ถึงแมว้่าจะให้ผลดีในแง่เปล่ียนมุมมอง เปล่ียนกรอบ
อา้งอิงของการให้ความหมายของประสบการณ์ทั้งแก่    
ผูจ้ดั และผูช้ม ก็ตาม แต่ขอ้ควรระวงัอยา่งหน่ึงในการ
จดัรูปแบบการเรียนรู้แบบน้ี คือ ความเขม้ขน้ของเน้ือหา 
และวิธีการส่ือสารแบบอ่ืนๆ ท่ีมีอยู่ในนิทรรศการอาจ
ถูกมองขา้มหรือลดทอนความส าคญัลงไป 
 หากผู ้จัดสามารถออกแบบวิธีการส่ือสาร
ขอ้มูลต่างๆ ไดอ้ยา่งน่าสนใจ ดว้ยการแสดง และแกไ้ข
จุดอ่อนท่ีอาจเกิดข้ึนได ้นิทรรศการชัว่คราว “Olá Sião 
500 ปีไทย-โปรตุเกส” ปฏิบติัการสุดขอบฟ้าเพื่ออ านาจ
เ งินตราห รือศ รัทธาแห่งพระ เจ้า ? น้ี  นับว่ า เ ป็น
นิทรรศการท่ีส่งเสริมให้ผู ้ชมได้เกิดการเรียนรู้เชิง
ปริวรรตไดอ้ยา่งดีเยีย่ม 
 นิทรรศการชุดน้ีมีอิทธิพลต่อการเปล่ียนกรอบ
อา้งอิงของการใหค้วามหมายแก่ประสบการณ์ของผูว้ิจยั
เช่นกนั  กล่าวคือ ผูว้ิจัยได้เรียนรู้ว่า การออกแบบการ

ส่ือสารโดยใชก้ารแสดงเป็นส่ือหลกั สามารถเรียกความ
สนใจจากผูช้มได้ดี แต่ยงัมีข้อด้อยในเร่ืองเน้ือหา ท่ี
อาจจะน าเสนอได้ไม่เพียงพอ และส่ือรองอ่ืนๆ ถูก
ลดทอนความส าคญัลงไป 
 การเก็บข้อมูลแบบมีส่วนร่วม (participant 
observation) และการสัมภาษณ์เ ชิงลึก (in-dept 
interview) ท าใหผู้ว้จิยัรู้สึกถึงความเป็นพวกเดียวกนักบั
ทั้งผูจ้ดั และ ผูช้ม เน่ืองจากไดมี้ส่วนร่วมตั้งแต่ตน้จนจบ  
แต่ เ ม่ือต้องแสดงบทบาทนักวิจัย ผู ้วิจัย ก็สามารถ
แยกแยะบทบาทหนา้ท่ีได ้ พยายามมิให้เกิดอคติในการ
ท างาน และวิพากษว์ิจารณ์ไดอ้ยา่งตรงไปตรงมา ไม่อึด
อดัใจ 
 ผูว้ิจยัมีขอ้เสนอแนะว่า การเรียนรู้ดว้ยตนเอง 
เป็นพ้ืนฐานส าคญัของการเรียนรู้ตลอดชีวิต พิพิธภณัฑ์
จึงควรจดัการศึกษาเชิงปริวรรตอยา่งต่อเน่ือง ให้ผูช้มได้
เกิดการเรียนรู้อยา่งย ัง่ยนื 
 
6. บทสรุป 
 นิทรรศการ “Olá Sião 500 ปีไทย-โปรตุเกส”            
ปฏิบติัการสุดขอบฟ้าเพ่ืออ านาจเงินตราหรือศรัทธาแห่ง
พระ เจ้า ? ก่อให้ เ กิดการป ริวรรต  ทั้ งต่ อ  “ผู ้จัด ” 
นิทรรศการ  และต่อ “ผูช้ม”  โดยท าให้เกิดการเปล่ียน
มุมมอง หรือ กรอบอ้างอิงในการให้ความหมายของ
ประสบการณ์ ดงัน้ี 
 1) การเปล่ียนแปลงรูปแบบการจัดแสดง
นิทรรศการ จากการน าเสนอด้วยตวัหนังสือบนบอร์ด
นิทรรศการ มาเป็นการแลกเปล่ียนเรียนรู้ผ่านการแสดง
ละคร กล่าวอีกนัยหน่ึงคือ การเปล่ียนการจดัการศึกษา
แบบฐานตัวหนังสือ (text based) มาเป็น ฐาน
ปฏิสมัพนัธ์ (interactive based) 
 2) การเป ล่ียนแปลง รูปแบบการจัด
สภาพแวดลอ้มของการเรียนรู้จากการมุ่งเน้นสอน มา
เป็นการสนับสนุนให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
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กล่าวอีกนยัหน่ึง คือ การเปล่ียนจากการสอน (teaching) 
มาเป็น การเรียนรู้ (learning)  
 ทั้งสองประเด็นท่ีกล่าวมาน้ีเป็นการแสดงให้
เห็นถึงการเปล่ียนกรอบอา้งอิงของการให้ความหมาย
ของประสบการณ์ท่ีเกิดข้ึนแก่ “ผู ้จัด” และ “ผู ้ชม” 
นิทรรศการ  อนัเป็นพ้ืนฐานส าคญัของพิพิธภณัฑใ์นการ
จัดการเรียนรู้เชิงปริวรรต  เพื่อการเรียนรู้ด้วยตนเอง
อยา่งย ัง่ยนืต่อไป 
 

7. กติตกิรรมประกาศ 
 ผู ้วิจัยขอขอบพระคุณรองศาสตราจารย ์          
ดร. สวนิต ยมาภยั อาจารยท่ี์ปรึกษาหลกัเป็นอยา่งสูงท่ี
ได้กรุณาช้ีแนะ และให้ก าลงัใจในการท างานวิจยัในคร้ังน้ี 
และขอขอบพระคุณ ผูช่้วยศาสตราจารย์ ดร. กฤษณ์ 
ทองเลิศ และรองศาสตราจารย์ ดร. กฤษดา   เกิดดี 
อาจารยท่ี์ปรึกษาร่วม ท่ีคอยช้ีแนะในมุมมองท่ีแตกต่าง 
ขอขอบคุณมหาวิทยาลยัรังสิตส าหรับทุนการศึกษา 25 
ปี มหาวิทยาลัยรังสิต  ขอขอบคุณมิวเซียมสยาม 
หน่วยงานในสังกัด สถาบันพิพิธภัณฑ์การเ รียนรู้
แห่งชาติ (สพร.) ท่ีอนุเคราะห์ พ้ืนท่ีในการศึกษาวิจัย  
ขอขอบพระคุณผูบ้ริหาร เจ้าหน้าท่ีมิวเซียมสยาม และ
เจา้หน้าท่ีสพร. ทุกท่าน ท่ีอ านวยความสะดวก รวมทั้ง
ผูช้มนิทรรศการท่ีกรุณาใหข้อ้มูลท่ีจ าเป็นต่องานวิจยัใน
คร้ังน้ี 
 

8. เอกสารอ้างองิ 
Burke, K. (1969). A Grammar of Motives. Burkeley 
 and Los Angeles: University of California 
 Press. 
Mezirow, J. and associates. (1990). Fostering Critical 
 Reflection in Adulthood. A Guide to 
 Transformative and Emancipatory Learning. 

 San Francisco: Jossey-Bass A Wiley 
 Company. 
Sawyer, B.S. and Associate. (2002). Adult Museum 
 Program Designing Meaningful Experiences. 
 UK: AltaMira Press. 




