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กระทรวงศึกษาธิการได้ประกาศหลักการ “All for Education” หรือ “การศึกษาคือกิจ

ของทุกคน” เป็นแนวทางส�ำคัญในการขบัเคลือ่นการปฏริปูการศกึษาไทย โดยมุง่ระดมความร่วมมอืจาก 

ทุกภาคส่วนของสังคม ทั้งภาครัฐ ภาคเอกชน ภาคประชาสังคม และชุมชน ให้เข้ามามีบทบาทร่วมกัน

ในการจัดการศึกษา มิใช่เป็นภารกิจของสถานศึกษาแต่เพียงล�ำพัง ส�ำนักงานคณะกรรมการการศึกษา

ขั้นพื้นฐาน ในฐานะหน่วยงานหลักท่ีรับผิดชอบการจัดการศึกษาข้ันพื้นฐานของประเทศ จึงตระหนัก

ถึงความส�ำคญัของการขยายเครอืข่ายความร่วมมอืกบัหน่วยงานและแหล่งเรยีนรูภ้ายนอกสถานศกึษา

อย่างจรงิจงั สอดคล้องกบัแผนการศึกษาแห่งชาตแิละหลกัสตูรแกนกลางการศกึษาข้ันพืน้ฐาน ทีมุ่ง่เน้น

การเชื่อมโยงประสบการณ์ของผู้เรียนเข้ากับแหล่งเรียนรู้ในชุมชนและสังคมอย่างแท้จริง

ในบรรดาแหล่งเรียนรู้นอกห้องเรียนที่มีศักยภาพสูง พิพิธภัณฑ์และแหล่งสะสมทาง

วัฒนธรรมนับเป็นภาคีเครือข่ายที่ส�ำคัญย่ิง เน่ืองจากเป็นพื้นที่แห่งการเรียนรู้ที่มีชีวิต ซึ่งโรงเรียน 

และพิพิธภัณฑ์สามารถออกแบบประสบการณ์การเรียนรู้ร่วมกันได้อย่างสร้างสรรค์และหลากหลาย 

สอดรับกับหลักการ All for Education ที่เปิดกว้างให้สถาบันความรู้นอกระบบโรงเรียนเข้ามาเป็นส่วน

หนึ่งของระบบนิเวศการเรียนรู้ของผู้เรียนได้อย่างเป็นรูปธรรม

หนังสือ Object-Based Learning: Exploring Museums and Collections in  

Education เขียนโดย Thomas Kador และจัดพิมพ์โดย UCL Press เป็นเอกสารวิชาการที่ได้รับ 

การเผยแพร่ภายใต้สัญญาอนุญาตแบบเปิด ซึ่งอนุญาตให้น�ำไปใช้ในการจัดการศึกษาได้โดยไม่มี 

ข้อจ�ำกดัด้านลขิสทิธิ ์ส�ำนกังานคณะกรรมการการศกึษาขัน้พืน้ฐาน จงึเหน็สมควรให้แปลและเผยแพร่

เอกสารนีสู้ค่รู ผู้บรหิารสถานศกึษา และนักการศกึษาทัว่ประเทศ เพือ่เป็นแนวทางในการจดัการเรยีนรู้

โดยใช้วัตถุและพิพิธภัณฑ์เป็นฐานที่สามารถน�ำไปปรับใช้ได้จริง โดยรายละเอียดเนื้อหาและโครงสร้าง

ของเอกสารปรากฏอยู่ในบทบรรณาธิการผู้แปลและเรียบเรียงถัดจากค�ำน�ำนี้แล้ว

ส�ำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน หวังเป็นอย่างยิ่งว่าเอกสารฉบับนี้จะเป็น

เครื่องมือส�ำคัญที่ช่วยจุดประกายความร่วมมือระหว่างสถานศึกษากับพิพิธภัณฑ์และแหล่งเรียนรู ้

ในพืน้ทีต่ามหลกัการ All for Education และจะผลกัดนัให้เกดิการขยายผลในระดับเขตพืน้ทีก่ารศกึษา

ต่อไป ทัง้ในรปูแบบของกจิกรรมการเรยีนรูร่้วมกนั การพฒันาศักยภาพครผูู้สอน และการสร้างเครอืข่าย

ค�ำน�ำ
โดย เลขาธกิารคณะกรรมการการศกึษาขัน้พืน้ฐาน
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ความร่วมมือระยะยาวระหว่างสถานศึกษากับสถาบันพิพิธภัณฑ์ ท้ังนี้ เพื่อให้ผู้เรียนไทยได้รับ

ประสบการณ์การเรียนรู้ที่มีคุณค่า หลากหลาย เช่ือมโยงกับชีวิตจริง และเสริมสร้างทักษะการคิด

วเิคราะห์ ความภาคภมูใิจในมรดกทางวัฒนธรรมของท้องถิน่ ตลอดจนแรงบนัดาลใจในการเรยีนรูต้ลอด

ชีวิตอย่างแท้จริง

ในโอกาสนี้ ขอขอบคุณคณะผู้แปลและเรียบเรียง คณะบรรณาธิการ ตลอดจนบุคลากร

ทุกท่านของส�ำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน  ที่ได้ร่วมกันจัดท�ำเอกสารฉบับนี้จนส�ำเร็จ

ลุล่วงด้วยดี

	 (นายพิเชฐ โพธิ์ภักดี) 

				    เลขาธิการคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน



บทบรรณาธกิาร
โดย ผูแ้ปลและเรยีบเรยีง

เน่ืองจากส�ำนกังานคณะกรรมการการศกึษาขัน้พืน้ฐาน ให้ความส�ำคญักับแนวคดิการใช้แหล่ง

เรียนรู้ที่หลากหลายมาส่งเสริมการจัดการเรียนรู้ของผู้เรียน โดยไม่จ�ำกัดอยู่เพียงภายในห้องเรียน การ

เรียนรูร่้วมกับพพิิธภณัฑ์จงึนบัเป็นจดุเริม่ต้นทีดี่ประการหนึง่ ทัง้นี ้ประเทศไทยมพีพิธิภณัฑ์จ�ำนวนมาก 

ทัง้ของภาครฐัและภาคเอกชน ครอบคลมุพพิธิภณัฑ์หลากหลายประเภท ไม่ว่าจะเป็นพพิธิภณัฑสถาน

แห่งชาติ พิพิธภัณฑ์ท้องถิ่น พิพิธภัณฑ์เฉพาะทาง หรือแหล่งเรียนรู้ในลักษณะใกล้เคียงกันที่กระจาย

อยู่ทั่วทุกภูมิภาค ซึ่งล้วนเป็นทรัพยากรทางการศึกษาที่มีศักยภาพสูง แต่ยังไม่ได้ถูกน�ำมาใช้ประโยชน์

ในเชิงการจัดการเรียนรู้อย่างเป็นระบบเท่าที่ควร

การได้น�ำต้นฉบบัหนงัสอื Object-Based Learning: Exploring Museums and Collections 

in Education ของ Thomas Kador มาแปลและเรียบเรียงในครั้งนี้ จึงนับเป็นโอกาสอันดีที่ส�ำนักงาน

คณะกรรมการการศกึษาขัน้พ้ืนฐาน  จะได้แนวปฏบิตัทิีเ่ป็นรปูธรรมส�ำหรบัการจดัการเรียนรูโ้ดยใช้วตัถุ

ในพิพิธภัณฑ์เป็นฐาน ผู้เขียน Thomas Kador เป็นนักวิชาการด้านโบราณคดีและพิพิธภัณฑ์ศึกษา 

ประจ�ำมหาวิทยาลัย University College London (UCL) ซึ่งมีประสบการณ์ตรงในการพัฒนา 

และจัดการเรียนการสอนโดยใช้วัตถุเป็นฐานร่วมกับคลังสะสมของพิพิธภัณฑ์ในสังกัด UCL มาอย่าง

ต่อเนื่อง ในโอกาสนี้ ผู้แปลและเรียบเรียงขอขอบคุณ Thomas Kador ผู้เขียน และ UCL Press ที่ได้

อนุญาตให้น�ำเนื้อหาต้นฉบับมาแปลและเผยแพร่เป็นภาษาไทยได้ ภายใต้สัญญาอนุญาต Creative 

Commons Attribution-NonCommercial 4.0 International (CC BY-NC 4.0) ซึง่สะท้อนเจตนารมณ์

ร่วมกันทีเ่ชือ่ว่าองค์ความรูค้วรเป็นสมบตัสิาธารณะทีท่กุคนเข้าถงึได้ โดยหนงัสอืเล่มนีจ้ดัพมิพ์ครัง้แรก

ใน ปี พ.ศ. 2568 (ค.ศ. 2025) นับเป็นส�ำนักพิมพ์มหาวิทยาลัยแห่งแรกของสหราชอาณาจักรที่ 

เปิดให้เข้าถึงต้นฉบับได้อย่างเต็มรูปแบบ (Full Open Access) โดยไม่มีค่าใช้จ่าย ผู้สนใจสามารถ

ดาวน์โหลดต้นฉบับภาษาอังกฤษได้ที่ www.uclpress.co.uk

เป้าหมายของการแปลและเรียบเรียง

การแปลและเรียบเรียงเอกสารฉบับนี้มีเป้าหมายส�ำคัญเพื่อให้ครูและสถานศึกษาทั่วประเทศ

ได้แนวทางการจัดการเรียนรู้ที่ใช้พิพิธภัณฑ์และวัตถุเป็นฐานอย่างเป็นรูปธรรม โดยหนังสือเล่มน้ี 

มิได้น�ำเสนอเพียงหลักการหรือทฤษฎีเชิงนามธรรมเท่านั้น หากยังอุดมไปด้วยตัวอย่างท่ีเป็นรูปธรรม
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จ�ำนวนมาก ทั้งกรณีศึกษาจากพิพิธภัณฑ์และคลังสะสมจริง ภาพประกอบวัตถุหลากหลายประเภท 

ตลอดจนกิจกรรมการเรียนรู้ที่น่าสนใจและสามารถน�ำไปปรับใช้ได้จริงในห้องเรียนหรือระหว่าง 

การเรียนรู้ในพิพิธภัณฑ์ ผู้แปลและเรียบเรียงจึงมุ่งหวังให้เอกสารฉบับภาษาไทยนี้เป็นเครื่องมือที่ครู

สามารถหยิบไปประยุกต์ใช้ได้ทันที มิใช่เพียงเอกสารวิชาการส�ำหรับอ่านศึกษาเท่านั้น

กลุ่มเป้าหมายของเอกสาร

เอกสารฉบับนี้จัดท�ำขึ้นโดยมุ่งหวังให้เป็นประโยชน์แก่ครูผู้สอนทุกระดับช้ัน ทุกกลุ่มสาระ 

การเรียนรู้ที่สนใจน�ำวัตถุและแหล่งเรียนรู้ในพิพิธภัณฑ์มาบูรณาการกับการจัดการเรียนการสอน  

ผู้บริหารสถานศึกษาที่ต้องการวางนโยบายและออกแบบความร่วมมือกับพิพิธภัณฑ์ในพื้นที่ บุคลากร

พิพิธภณัฑ์ทีท่�ำงานด้านการศกึษาและการจดักจิกรรมส�ำหรบักลุม่ผูเ้รยีน ตลอดจนนกัศกึษาครศุาสตร์

และศึกษาศาสตร์ที่สนใจแนวทางการจัดการเรียนรู้รูปแบบใหม่ๆ

โครงสร้างและสาระส�ำคัญของเอกสาร

เอกสารแบ่งออกเป็น 3 ส่วนหลักที่เชื่อมโยงกันอย่างเป็นระบบ

ส่วนที่ 1 ว่าด้วย วัตถุ คลังสะสม และการสะสม เป็นการวางรากฐานทางทฤษฎีของการเรียน

รูโ้ดยใช้วตัถเุป็นฐาน (Object-Based Learning: OBL) ในเชงิทฤษฎกีารศกึษาและวฒันธรรมทางวตัถุ 

พร้อมนิยามค�ำศัพท์ส�ำคัญที่ใช้ตลอดทั้งเล่ม จากนั้นขยายไปสู่บริบทของการท�ำงานกับคลังสะสม 

ประวัติศาสตร์การสะสมในฐานะวิถีวัฒนธรรม และแนวทางการค้นหาคลังสะสมเพื่อประโยชน์ทาง 

การศึกษา โดยส่วนนี้ยังน�ำเสนอประวัติศาสตร์การสะสมในมุมมองเชิงวิพากษ์ด้วย โดยเฉพาะบริบท

ของลัทธอิาณานิคม (Colonialism) ท่ีส่งผลต่อท่ีมาของวัตถุในพพิธิภัณฑ์และต่อผู้คนในปัจจบุนั ซึง่เป็น

ประเด็นที่ครูและนักการศึกษาไทยสามารถน�ำมาเชื่อมโยงกับบริบทประวัติศาสตร์และมรดกทาง

วัฒนธรรมของท้องถิ่นได้อย่างมีนัยส�ำคัญ

ส่วนท่ี 2 ว่าด้วยการท�ำความเข้าใจและวิเคราะห์วัตถุและวัสดุ น�ำเสนอกรอบการวิเคราะห์

วัตถุในหลายมิติ ตั้งแต่วัสดุศาสตร์และมุมมองทางวัฒนธรรมต่อสิ่งที่ใช้ท�ำวัตถุ กระบวนการสร้างวัตถุ

ทั้งที่มนุษย์ประดิษฐ์และที่เกิดข้ึนตามธรรมชาติ ไปจนถึงแนวคิดเรื่องชีวประวัติของวัตถุ (Object  

Biographies) ที่ช่วยให้ผู้เรียนมองเห็นว่าสิ่งของมีชีวิตทางสังคมและส่งผลต่อชุมชนอย่างไรตลอดกาล

เวลา นอกจากนี้ยังครอบคลุมมิติทางจิตสังคม (Psychosocial Wellbeing) และการน�ำคลังสะสมมา

ใช้เป็นเครือ่งมอืเยียวยาอารมณ์และส่งเสรมิสุขภาวะของผู้เรยีน ซึง่มีความสอดคล้องอย่างยิง่กับแนวทาง

การดูแลสุขภาพจิตนักเรียนในโรงเรียนยุคปัจจุบัน

ส่วนที่ 3 ว่าด้วยการจัดแสดงและการสื่อสารผ่านวัตถุ เสนอแนวทางปฏิบัติในการสื่อสาร 

กับผู้ชมกลุ่มต่างๆ ผ่านการจัดนิทรรศการและการตีความวัตถุ รวมถึงโอกาสและข้อจ�ำกัดของ OBL 

ในโลกดิจิทัล โดยเฉพาะบทเรียนที่ได้จากยุคหลังโควิด-19 ซึ่งท�ำให้การเรียนรู้ผ่านส่ือดิจิทัลและ

พิพิธภณัฑ์เสมอืนจรงิมคีวามส�ำคญัยิง่ข้ึน และปิดท้ายด้วยประเดน็จรยิธรรมในการจดัแสดง โดยเฉพาะ
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เนือ้หาทีล่ะเอียดอ่อน ก่อนมองไปสูอ่นาคตของ OBL ในบรบิททีห่ลากหลายนอกเหนอืจากพพิิธภณัฑ์

แบบดั้งเดิม

ทั้งนี้ ก่อนเข้าสู่เนื้อหาทั้ง 3 ส่วนดังกล่าว ขอให้ผู้อ่านศึกษาหัวข้อ “วิธีการใช้หนังสือเล่มนี้” 

ซึ่งจะช่วยแนะน�ำแนวทางการอ่านและการน�ำเนื้อหาแต่ละบทไปใช้งานได้อย่างเหมาะสมยิ่งขึ้น

ความสอดคล้องกับนโยบายและหลักการศึกษาร่วมสมัย

เอกสารฉบบัน้ีมคีณุค่าอย่างย่ิงในแง่ทีส่ามารถตอบสนองนโยบายและหลกัการศกึษาร่วมสมยั

หลายประการได้อย่างบูรณาการ ดังนี้

ประการแรก แนวคิดการเรียนรู้ตลอดชีวิต (Lifelong Learning) และหลักการ Education for 

All หรอืการศึกษาเพ่ือปวงชน ได้รบัการสนบัสนนุอย่างเป็นรปูธรรมผ่านการเรยีนรูแ้บบใช้วตัถเุป็นฐาน 

เนื่องจากพิพิธภัณฑ์และแหล่งสะสมทางวัฒนธรรมเป็นพื้นที่เปิดที่ผู้เรียนทุกช่วงวัย ทุกระดับ และทุก

ภมูหิลงัสามารถเข้าถงึและเรียนรูไ้ด้อย่างเท่าเทยีม องค์ความรูใ้นเอกสารนีจ้งึช่วยให้ครแูละนักการศกึษา

สามารถออกแบบการเรียนรู้ที่ครอบคลุมและไม่ทิ้งใครไว้เบื้องหลัง

ประการท่ีสอง การเรยีนรูเ้ชิงรกุ (Active Learning) ซ่ึงเป็นแนวทางส�ำคญัของการจดัการศกึษา

ในปัจจุบัน ได้รับการเสริมสร้างอย่างเป็นธรรมชาติผ่านการปฏิสัมพันธ์กับวัตถุจริง การสังเกต การตั้ง

ค�ำถาม การตคีวาม และการสร้างความหมายจากสิง่ของทีจ่บัต้องได้ล้วนเป็นกระบวนการทีท่�ำให้ผูเ้รยีน

เป็นผู้กระท�ำและผู้สร้างความรู้ด้วยตนเอง มิใช่เพียงผู้รับสารอย่างที่เคยเป็นมา

ประการที่สาม การเรียนรู้ฐานสมรรถนะ (Competency-Based Learning) ซึ่งมุ่งพัฒนา 

ผู ้เรียนให้มีทักษะและความสามารถที่น�ำไปใช้ได้จริงในชีวิต ก็ได้รับการตอบโจทย์อย่างลึกซึ้ง 

ผ่านกระบวนการเรียนรู้จากวัตถุ ไม่ว่าจะเป็นสมรรถนะด้านการคิดวิเคราะห์ การสื่อสาร การคิด

สร้างสรรค์ ความฉลาดรู้ทางวัฒนธรรม และการท�ำงานร่วมกัน ซึ่งล้วนปรากฏอยู่ในกระบวนการที่

เอกสารเล่มนี้น�ำเสนออย่างเป็นระบบ

ประการที่สี่ แนวคิดเมืองแห่งการเรียนรู้ (Learning City) ซึ่งได้รับการส่งเสริมทั้งในระดับ

นานาชาติโดยองค์การยูเนสโกและในระดับนโยบายของประเทศไทย ได้ให้ความส�ำคัญกับพิพิธภัณฑ์

ในฐานะแหล่งเรยีนรูห้ลกัของเมอืงและชมุชน เอกสารฉบบันีช่้วยให้โรงเรยีนสามารถเชือ่มต่อกบัระบบนิเวศ

การเรียนรูข้องเมอืงได้อย่างมปีระสทิธิภาพ โดยน�ำพพิธิภัณฑ์และคลงัสะสมมาเป็นหุน้ส่วนทางการศึกษา

อย่างแท้จริง ไม่ใช่เพียงแหล่งทัศนศึกษาชั่วคราว

ประการสดุท้าย เอกสารนีย้งัมคุีณปูการส�ำคัญในการน�ำแนวคิดของพพิธิภัณฑ์ศกึษา (Museum 

Studies) และวิชาชีพภัณฑารักษ์ (Curator) มาประยุกต์ใช้กับการศึกษาระดับการศึกษาข้ันพื้นฐาน 

เป็นครัง้แรกอย่างเป็นระบบ ซึง่ถอืเป็นจดุตัง้ต้นส�ำคญัทีจ่ะน�ำไปสูก่ารพฒันาหลกัสตูรและกระบวนการ

เรยีนรูร่้วมระหว่างโรงเรยีนและพิพิธภณัฑ์ได้อย่างเป็นรปูธรรมในอนาคต ทัง้นี ้สถานศกึษาทีส่นใจอาจ

เริ่มต้นจากการสร้างความร่วมมืออย่างไม่เป็นทางการกับพิพิธภัณฑ์ในพื้นที่ใกล้เคียง ก่อนพัฒนาไปสู่



การส�ำรวจพิพิธภัณฑ์ และคลังสะสมเพื่อการศึกษา  : 9 

ข้อตกลงความร่วมมือ (MOU) ที่ชัดเจนในระยะยาว และน�ำแนวคิดจากเอกสารนี้ไปบูรณาการกับ 

การออกแบบหน่วยการเรียนรู้ในกลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม รวมถึงกลุ่มสาระศิลปะ

และประวัติศาสตร์ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานได้ต่อไป

ข้อจ�ำกัดในการแปลและเรียบเรียง

ในการแปลและเรียบเรียงครั้งนี้ ได้พยายามรักษาสาระส�ำคัญและเจตนารมณ์ของผู้แต่งไว ้

อย่างครบถ้วน ขณะเดียวกันก็ได้ปรับภาษาและบางส่วนของการอธิบายให้สอดคล้องกับบริบทของ 

การศกึษาไทย เพ่ือให้คร ูผูบ้รหิารสถานศกึษา และนกัการศกึษาสามารถอ่านและท�ำความเข้าใจได้โดย

สะดวก อย่างไรก็ตาม เนื่องจากต้นฉบับเขียนขึ้นโดยอ้างอิงบริบทของพิพิธภัณฑ์และระบบการศึกษา

ในสหราชอาณาจกัรและยุโรปเป็นหลกั ซึง่อาจมคีวามแตกต่างจากบรบิทพิพธิภณัฑ์ไทยในหลายประการ 

ทั้งด้านขนาด ระบบการบริหารจัดการ และกรอบกฎหมายที่เกี่ยวข้อง ผู้แปลและเรียบเรียงจึงได้ให้

ข้อมูลหรือค�ำอธิบายเพิ่มเติมไว้ในบางจุดที่เห็นว่าจ�ำเป็น เพื่อช่วยให้ผู้อ่านสามารถเชื่อมโยงเนื้อหากับ

บริบทของสถานศึกษาและพิพิธภัณฑ์ไทยได้ชัดเจนยิ่งขึ้น

ท้ายที่สุด ผู้แปลและเรียบเรียงยินดีรับฟังข้อเสนอแนะ ข้อสังเกต หรือข้อทักท้วงเก่ียวกับ 

ความถูกต้องของเนื้อหาและการใช้ศัพท์จากผู้อ่านทุกท่าน เพื่อน�ำไปปรับปรุงเอกสารฉบับนี้ให้มี 

ความสมบูรณ์ยิ่งขึ้นในการจัดพิมพ์ครั้งต่อไป และหวังเป็นอย่างยิ่งว่าเอกสารฉบับภาษาไทยนี้จะเป็น

ประตูบานส�ำคัญที่น�ำครูและนักการศึกษาไทยสู่โลกแห่งการเรียนรู้ผ่านวัตถุและพิพิธภัณฑ์ได้อย่าง 

กว้างขวางยิ่งขึ้น

ผู้แปลและเรียบเรียง ​​​​​​​​​​​​​​​​​​​​​​​​​​​​​​​​​
ส�ำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน
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วธิกีารใช้หนังสือเล่มน้ี
โดย Thomas Kador

การเรยีนรูโ้ดยใช้วตัถุเป็นฐาน (Object-Based Learning)
การส�ำรวจพพิิธภณัฑ์และคลงัสะสมเพือ่การศกึษา

นับต้ังแต่ช่วงปี ค.ศ. 2010 เป็นต้นมา การเรียนรูโ้ดยใช้วัตถเุป็นฐาน (Object-Based Learning 

หรือ OBL) ได้สถาปนาตัวเองขึ้นเป็นแนวทางการสอนที่มีความส�ำคัญอย่างยิ่ง แม้แนวคิดนี้จะต่อยอด

มาจากงานวชิาการหลายทศวรรษทีผ่่านมาเกีย่วกบัการเรยีนรูผ่้านวตัถใุนบรบิทของพพิธิภณัฑ์ โดยนกั

วิชาการอย่าง Pearce (1994), Paris (2002), Candlin and Guins (2009), Caple (2006) และ 

Chatterjee and Hannan (2015) แต่การอภิปรายเชิงลึกเกี่ยวกับ OBL ในวรรณกรรมวิชาการยังมี

อยู่อย่างจ�ำกัด หนังสือเล่มนี้จึงมุ่งเติมเต็มช่องว่างดังกล่าว ด้วยการน�ำเสนอเนื้อหาที่กระชับแต่

ครอบคลุมทั้งในด้านทฤษฎีและการปฏิบัติของ OBL ส่วนน�ำนี้จะสรุปที่มา ขอบเขต วัตถุประสงค์หลัก 

กลุ่มผู้อ่านเป้าหมาย และภาพรวมโครงสร้างของหนังสือ

หนังสือเล่มนี้เน้นไปที่ OBL ในระดับอุดมศึกษา โดยมุ่งสู่ผู้อ่าน 3 กลุ่มหลัก ได้แก่ นิสิต

นักศึกษา ผู้สอนในระดับอุดมศึกษา และบุคลากรด้านมรดกวัฒนธรรม โดยเฉพาะผู้ที่มีหน้าที่ 

ด้านการศึกษาหรือการสร้างความมีส่วนร่วมในพิพิธภัณฑ์ หอจดหมายเหตุ หรือคลังสะสม อย่างไร

ก็ตาม ผู้เขียนหวังว่าหนังสือเล่มนี้จะเป็นประโยชน์ต่อผู้อ่านนอกกลุ่มดังกล่าวด้วย ไม่ว่าจะเป็นครู 

ในระดับมัธยมศึกษาและประถมศึกษา รวมถึงผู้เรียนในระบบการศึกษานอกโรงเรียน และผู้ที่สนใจ 

OBL ทุกท่านก็ขอเชิญชวนให้อ่านต่อไปเช่นกัน

ส�ำหรับนักศึกษา

หากคณุเป็นนกัศกึษา หนงัสอืเล่มนีน่้าจะถกูน�ำมาใช้เป็นส่วนหนึง่ของรายวชิาในมหาวทิยาลยั 

ควรใช้ตามค�ำแนะน�ำของผูส้อน อย่างไรกต็าม แต่ละบทได้รับการออกแบบให้เข้าใจได้ในตวัเอง มเีนือ้หา

เกริ่นน�ำ กรณีศึกษา และแบบฝึกหัดที่สามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง โดยจะเกิดประโยชน์สูงสุด 

หากสามารถเข้าถึงวัตถุจริง โดยเฉพาะจากคลังสะสมที่จัดหมวดหมู่ไว้ แม้ล�ำดับบทจะเรียงตาม 

แบบแผนทีผ่่านการทดสอบมากว่า 10 ปี แต่กส็ามารถเลอืกอ่านเฉพาะส่วนทีส่นใจได้ เพราะแต่ละบท

มีความสมบูรณ์ในตัวเองและมีการอ้างอิงถึงกันตลอดทั้งเล่ม

ส�ำหรับผู้สอนและนักการศึกษาในพิพิธภัณฑ์

ไม่ว่าคณุจะเป็นอาจารย์ทีม่ปีระสบการณ์ยาวนานในการใช้โบราณวัตถหุรอืวัฒนธรรมทางวตัถุ 

(Material Culture) หรือเป็นภัณฑารักษ์ที่ท�ำงานด้านการสอนโดยตรง หนังสือเล่มนี้ยังมีแง่มุมใหม่ 
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ที่น่าค้นพบ และหากคุณเพิ่งเริ่มสนใจการน�ำวัตถุมาใช้ในการสอน หนังสือเล่มนี้ก็จะเป็นจุดเริ่มต้นที่ดี

ส�ำหรับคุณ

ไม่จ�ำเป็นต้องสอนเรียงตามล�ำดับบท แต่โครงสร้างที่จัดวางไว้ได้รับการจัดเรียงตามล�ำดับ 

ความยากง่ายที่พิสูจน์แล้วว่าได้ผลกับผู้เรียนทุกวัย กรณีศึกษาและแบบฝึกหัดในเล่มสามารถน�ำไปใช้

ในชั้นเรียน หรือมอบหมายเป็นกิจกรรมกลุ่มและรายบุคคลเพื่อจุดประกายความสนใจในการท�ำงาน

กับวัตถุได้อย่างสร้างสรรค์

ส�ำหรับผู้อ่านทั่วไป

หน่ึงในหัวใจส�ำคัญของ OBL คือเราทุกคนต่างเป็นส่วนหนึ่งของชุมชนแห่งการเรียนรู ้  

ไม่ว่าจะมีบทบาทหน้าที่ใด OBL มีสิ่งที่มอบให้ทุกคน และปัจจุบันการน�ำ OBL ไปใช้นอกกรอบการ

ศึกษาในระบบก�ำลังเติบโตอย่างต่อเน่ือง ผู้เขียนมองหนังสือเล่มนี้ว่าเป็น “กระบวนการที่ด�ำเนินอยู ่

อย่างต่อเน่ือง”  มิใช่ผลิตภัณฑ์ที่ส�ำเร็จรูปแล้ว และยินดีรับฟังข้อเสนอแนะจากผู้อ่านทุกท่านเสมอ

ภาพรวมเนื้อหาในเล่ม

หนังสือแบ่งออกเป็น 3 ส่วนหลัก

ส่วนที่ 1 วัตถุ คลังสะสม และการสะสม

บทที ่1 วางรากฐาน OBL ในเชิงทฤษฎีการศกึษาและวฒันธรรมทางวตัถ ุพร้อมนยิามค�ำศพัท์

ส�ำคัญที่ใช้ตลอดทั้งเล่ม บทที่ 2 น�ำเสนอบริบทของการท�ำงานกับคลังสะสม ประวัติศาสตร์การสะสม

ในฐานะวถิวีฒันธรรม และแนวทางการค้นหาคลงัสะสมเพือ่ประโยชน์ทางการศกึษา และบทที ่3 ส�ำรวจ

ประวัติศาสตร์การสะสมในมุมมองเชิงวิพากษ์ โดยเฉพาะบริบทของลัทธิอาณานิคม (Colonialism)  

ที่ยังส่งผลต่อวัตถุและผู้คนในปัจจุบัน

ส่วนที่ 2 การท�ำความเข้าใจและวิเคราะห์วัตถุและวัสดุ

บทที ่4 เน้นวสัดศุาสตร์และมมุมองทางวฒันธรรมต่อวสัดุทีใ่ช้สร้างวตัถ ุบทที ่5 ส�ำรวจกระบวนการ

สร้างวัตถุทั้งที่มนุษย์ประดิษฐ์และที่เกิดขึ้นตามธรรมชาติ และสิ่งที่กระบวนการเหล่านั้นสะท้อนถึง 

ตวัเรา บทที ่6 น�ำเสนอแนวคิด “ชีวประวตัขิองวตัถ”ุ (Object Biographies) เพือ่ท�ำความเข้าใจว่าวตัถุ

มีชีวิตทางสังคมและส่งผลต่อชุมชนอย่างไร และบทที่ 7 ว่าด้วยสุขภาวะทางจิตสังคม (Psychosocial 

Wellbeing) และการใช้คลังสะสมเพื่อเยียวยาและส่งเสริมสุขภาพของผู้เรียน

ส่วนที่ 3 การจัดแสดงและการสื่อสารผ่านวัตถุ

บทที ่8 น�ำเสนอวธิกีารสือ่สารกบัผูช้มกลุม่ต่างๆ ผ่านการจัดแสดงและการตคีวามวัตถ ุบทที ่9 

พิจารณาโอกาสและข้อจ�ำกัดของ OBL ในโลกดิจิทัล โดยเฉพาะในยุคหลังโควิด-19  บทที่ 10 ว่าด้วย

จริยธรรมในการจัดแสดง โดยเฉพาะประเด็นละเอียดอ่อนอย่างการจัดแสดงซากหรือร่างของมนุษย์ 

และบทสรุปมองไปสู่อนาคตของ OBL ทั้งในแง่ความยั่งยืนและการขยายการใช้งานนอกบริบทของ 

คลังสะสมแบบดั้งเดิม



กติตกิรรมประกาศ

หนงัสอืเล่มนีถ้อืก�ำเนดิจากประสบการณ์กว่า 15 ปีของผูเ้ขยีนในการจดัการเรยีนการสอนโดย

ใช้วตัถแุละวฒันธรรมทางวตัถเุป็นฐาน ตลอดจนประสบการณ์ในการรบัผดิชอบรายวชิาระดบัปรญิญา

ตรีด้าน การเรียนรู้โดยใช้วัตถุเป็นฐาน (Object-Based Learning: OBL) ณ มหาวิทยาลัย University 

College London (UCL) ต่อเน่ืองยาวนานกว่าทศวรรษ รายวิชาดงักล่าวเปิดโอกาสให้นกัศกึษามากกว่า 

400 คน ได้เรียนรู ้ผ่านการส�ำรวจและศึกษาวัตถุจากคลังสะสมของมหาวิทยาลัยอย่างใกล้ชิด 

ประสบการณ์ร่วมกบันกัศกึษาเหล่านีเ้ป็นรากฐานส�ำคญัของแนวคดิและข้อค้นพบทีป่รากฏอยูต่ลอดทัง้

หนังสือเล่มนี้

แม้การเรยีนรูโ้ดยใช้วตัถเุป็นฐานจะเป็นแนวทางการจดัการเรยีนรูท้ีเ่พิง่ได้รบัการพฒันาอย่าง

จรงิจังในช่วงไม่กีท่ศวรรษทีผ่่านมา แต่ศาสตร์แขนงนีต้ัง้อยูบ่นพืน้ฐานของผลงานบุกเบกิของนกัวชิาการ

หลายท่าน ซึ่งมีอิทธิพลอย่างยิ่งต่อการพัฒนาความคิดของผู้เขียน ผู้เขียนไม่อาจกล่าวอ้างได้ว่าเป็นผู้

บัญญัติค�ำว่า “Object-Based Learning” หากแต่เกียรติยศดังกล่าวเป็นของ Helen Chatterjee เพื่อน

ร่วมงานและอาจารย์ที่ปรึกษา ผู้เปิดโอกาสให้ผู้เขียนได้ร่วมงานกับ University College London และ

คลังสะสมอันทรงคุณค่าของมหาวิทยาลัยตั้งแต่ปี ค.ศ. 2015 โอกาสครั้งน้ันได้ก�ำหนดเส้นทางการ

ท�ำงานทางวิชาการของผู้เขียน และเป็นความทรงจ�ำที่ผู้เขียนจะซาบซึ้งตลอดไป

ผู้เขียนขอขอบคุณเพื่อนร่วมงานทุกท่านในรายวิชา UCL Object Lessons ที่ร่วมกันพัฒนา

และขับเคลื่อนรายวิชานับตั้งแต่ปี ค.ศ. 2015 เป็นต้นมา ได้แก่ Bill Sillar, Adam Drazin, Ian Carroll, 

Subhadra Das, Alice Stevenson, Andrea Fredericksen, Tannis Davidson, Hannah Cornish, 

Liz Blanks, Delphine Mercier, Tabitha Tucket, Jack Ashby, Mark Carnall, Ignacio Echever-

ria Faccin, Sarah Dwyer, Margaret Clegg และ Stacy Hackner ทุกท่านล้วนมีส่วนส�ำคัญในการ

หล่อหลอมแนวคิดและเนื้อหาของหนังสือเล่มนี้

ผู้เขียนขอขอบคุณคณะผู้ช่วยสอนทุกท่าน ได้แก่ Rachele Dini, Yunci Cai, Kelvin Chua, 

Helene Birkeli, Cathy Lucas, Amanda Ford Spora, Esme Elsden, Kitty Brandon James, 

Panos Kratimenos, Sophia Diamantopoulou, Arendse Lund, Killian Baeshel, Alex Martin, 

Ruth Mason และ Chloe Ward ซึ่งได้น�ำมุมมอง ความเชี่ยวชาญ และประสบการณ์อันหลากหลาย

มาร่วมพัฒนาการเรียนรู้ผ่านวัตถุในรายวิชาอย่างดียิ่ง
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เหนือสิ่งอื่นใด ผู้เขียนขอขอบคุณนักศึกษามากกว่า 400 คนที่เข้าร่วมรายวิชา Object 

Lessons ตลอดหลายปีที่ผ่านมา นับตั้งแต่ปี ค.ศ. 2015 การได้ร่วมเดินทางแห่งการเรียนรู้ไป

พร้อมกับนักศึกษาเหล่านี้ คือแรงบันดาลใจส�ำคัญที่ผลักดันให้หนังสือเล่มนี้เกิดขึ้น

ผู้เขียนขอขอบคุณ Dhara และเพื่อนร่วมงานทุกท่านแห่ง UCL Press ส�ำหรับการ

สนบัสนนุและก�ำลงัใจตลอดกระบวนการจดัพิมพ์ โดยเฉพาะอย่างยิง่ ความอดทนและความเข้าใจ

ที่มีต่อกระบวนการเขียนต้นฉบับซึ่งด�ำเนินมาอย่างยาวนาน

ท้ายที่สุด ผู้เขียนขออุทิศหนังสือเล่มนี้ให้แก่ Vespa ผู้เสียสละเวลาอ่าน ตรวจทาน และ

ให้ข้อเสนอแนะต่อต้นฉบับที่ดูเหมือนไม่มีวันสิ้นสุด และขอมอบหนังสือเล่มนี้แด่ Anyah และ 

Róisín ผู้ซึ่งความใฝ่รู้ ความอยากรู้อยากเห็น และค�ำถามอันไร้ขอบเขตของพวกเธอ ได้ช่วยหล่อ

หลอมและพัฒนาแนวคิดเกี่ยวกับการเรียนรู้โดยใช้วัตถุเป็นฐานของผู้เขียนให้ลุ่มลึกยิ่งข้ึนตลอด

หลายปีที่ผ่านมา



ในส่วนนี้ เราจะมุ่งเน้นไปที่รากฐานทางทฤษฎี แนวคิด บริบท และประวัติศาสตร ์

ของการเรียนรู้โดยใช้พื้นฐานจากวัตถุ (Object-Based Learning: OBL) รวมถึงภาพรวม 

ของการท�ำงานร่วมกับคลังสะสมท่ีจัดหมวดหมู่ไว้ในสถานศึกษา โดยเนื้อหาแบ่งออกเป็น  

3 บทหลัก ดังนี้

บทที ่1 น�ำเสนอข้อมลูพืน้ฐานเกีย่วกบั OBL ค�ำนยิามของแนวคดิหลกั ตลอด

จนโครงร่างทางทฤษฎีและแบบจ�ำลองที่ส�ำคัญที่สุดซึ่งเป็นรากฐานของแนวทางการ

เรียนรู้นี้

บทที่ 2 ขยายบริบทของ OBL เพื่อพิจารณาประวัติศาสตร์ของการสะสมวัตถุ 

ซึ่งเป็นต้นก�ำเนิดของพิพิธภัณฑ์หลายแห่งในปัจจุบัน และถือเป็น “กระดูกสันหลัง” 

ส�ำคัญส�ำหรับผู้ที่สนใจท�ำงานกับวัตถุที่ผ่านการคัดสรรมาแล้ว บทนี้ยังมีค�ำแนะน�ำ

สั้นๆ เกี่ยวกับสิ่งที่ควรปฏิบัติหากผู้อ่านไม่สามารถเข้าถึงพิพิธภัณฑ์หรือคลังสะสม

จริงได้โดยง่าย

บทที่ 3 ตีกรอบความสนใจไปที่บริบทของ “ลัทธิอาณานิคม” (Colonialism) 

ซึ่งเป็นที่มาของการสร้างคลังสะสมร่วมสมัยจ�ำนวนมาก รวมถึงมรดกตกทอดที่เป็น

ข้อถกเถียงกันอย่างกว้างขวางในปัจจุบัน

ทั้งสามบทน้ีจะมาพร้อมกับแบบฝึกหัดและตัวอย่างประกอบ ซึ่งส่วนใหญ่หยิบยกมา 

จากพิพิธภัณฑ์และคลังสะสมต่างๆ ของ University College London (UCL)

ส่วนท่ี 1
วตัถุ คลังสะสม และการสะสม
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“เม่ือเราหยบิวตัถุชิน้หน่ึงขึ้นมา เราไม่ได้เพียงแค่จบัส่ิงของ เราจบั
เอาประวติัศาสตร ์ฝีมือ ความเชื่อ และชวีติของผู้คนท่ีผ่านมือน้ันมา
ก่อนเราไวใ้นอุ้งมือด้วย วตัถุคือสะพานข้ามเวลา ท่ีเชื่อมโยงเราเขา้
กับส่ิงท่ีเคยมีอยู ่และกับผู้คนท่ีเราอาจไม่มีวนัได้พบเจอ การเรยีนรู้
ผ่านวตัถุจงึไม่ใชเ่พียงการศึกษาส่ิงของ มันคือการเรยีนรูท่ี้จะอยูร่ว่ม
กับโลกอยา่งมีความหมาย”



ประเด็นส�ำคัญประจ�ำบท

•	อธิบายแนวคิดและหลักการของการเรียนรู้โดยใช้วัตถุเป็นฐาน (Object-Based 

Learning: OBL) รวมถึงกลไกที่ท�ำให้วัตถุเป็นสื่อกลางของการเรียนรู้ 

•	วิเคราะห์คุณค่าของวัฒนธรรมทางวัตถุในฐานะแหล่งเรียนรู้ที่ส่งเสริมการสร้าง

ความรู้ ความเข้าใจ และการเชื่อมโยงประสบการณ์ของผู้เรียน 

•	ศึกษาแนวคิดเรื่องความรู้ผ่านการสัมผัส (Tactile Knowledge) และการเรียนรู้

ผ่านประสาทสัมผัส (Multisensory Learning) พร้อมทั้งอธิบายบทบาทของ 

การจับต้องวัตถุในการสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ 

•	อภิปรายบทบาทของ OBL ในการพัฒนาทั้งความรู้เฉพาะสาขาและทักษะท่ี 

ถ่ายโอนได้ (Transferable Skills) ซึ่งสามารถประยุกต์ใช้ได้ในบริบทการเรียนรู้

และการท�ำงานที่หลากหลาย 

•	น�ำเสนอแนวทางเบื้องต้นในการออกแบบและจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้วัตถุ 

เป็นฐาน ตลอดจนแนะน�ำแหล่งข้อมูลส�ำหรับการศึกษาค้นคว้าเพิ่มเติม 

ผลลัพธ์การเรียนรู้ 

เมื่อศึกษาบทนี้แล้ว ผู้อ่านควรสามารถ

1.	อธบิาย แนวคดิ หลกัการ และกลไกของการเรยีนรูโ้ดยใช้วัตถเุป็นฐาน (Object-Based 

Learning: OBL) ได้อย่างถูกต้อง 

2.	วเิคราะห์ ทฤษฎทีางการศกึษาทีเ่ป็นรากฐานของ OBL และอธบิายความสมัพนัธ์

ระหว่างวัตถุ ประสบการณ์ และกระบวนการเรียนรู้ได้ 

3.	อภิปรายและประเมิน บทบาทของ OBL ในการส่งเสริมการเรียนรู ้เชิงลึก  

การบูรณาการองค์ความรู้ข้ามศาสตร์ และการพัฒนาทักษะที่ถ่ายโอนได้ 

4.	ออกแบบและด�ำเนินกิจกรรม การเรียนรู้โดยใช้วัตถุเป็นฐานในระดับพื้นฐาน  

โดยเลือกใช้วัตถุ วิธีการ และกิจกรรมที่เหมาะสมกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้

1การเรยีนรูกั้บสรรพส่ิง
บทน�ำสู่การเรยีนรูโ้ดยใช้วตัถุเป็นฐาน

Learning with things: An introduction to object- based learning
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บทนี้มุ่งเน้นไปที่ “พลังทางการสอน” (Pedagogical Power) ของการเรียนรู้ผ่านวัตถุ 

และวัฒนธรรมทางวัตถุ โดยรวบรวมทฤษฎีการศึกษาส�ำคัญท่ีรองรับแนวคิด OBL ไว้อย่างครบถ้วน 

ประกอบด้วย

•	การเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning)

•	การเรียนรู้ผ่านประสบการณ์ (Experiential Learning)

•	การเรียนรู้ทางสังคม (Social Learning)

บทนี้ยังวิเคราะห์ความเชื่อมโยงระหว่างวัฒนธรรมทางวัตถุกับทฤษฎีเหล่าน้ี พร้อมอภิปราย

ถึงโอกาสในการพัฒนาทักษะทางสังคมและทักษะที่ถ่ายโอนได้ (Soft Skills/Transferable Skills)  

ที่ผู้เรียนจะได้รับ โดยสนับสนุนด้วยตัวอย่างและข้อมูลจากงานวิจัย

ช่วงท้ายของบทจะแนะน�ำแนวทางปฏิบัติและแบบฝึกหัดส�ำหรับการเริ่มต้นใช้ OBL พร้อม 

สรุปแหล่งข้อมูลส�ำคัญเกี่ยวกับการเรียนรู้เชิงรุก การเรียนรู้บนฐานการวิจัย และการเรียนรู้ผ่าน

ประสบการณ์ในบริบทของวัฒนธรรมทางวัตถุ พิพิธภัณฑ์ และคลังสะสม

การเรยีนรูโ้ดยใช้วตัถเุป็นฐาน (Object-Based Learning) คอือะไร?

การเรียนรู้โดยใช้วัตถุเป็นฐาน (Object-Based Learning หรือ OBL) หมายถึง กิจกรรม 

การเรยีนรูท้ีม่ผีูอ้�ำนวยความสะดวก คอยกระตุน้ให้ผูเ้รยีนสบืสอบและค้นหาความรู ้ผ่านการมีส่วนร่วม

กับ “วัฒนธรรมทางวัตถุ” ด้วยประสาทสัมผัสที่หลากหลาย (ดูรายละเอียดในกรอบ 1.1)

OBL ครอบคลุมการท�ำงานร่วมกับสิ่งของที่หลากหลาย ตั้งแต่วัตถุในพิพิธภัณฑ์ ตัวอย่าง 

ทางชีวภาพ หนังสือ และงานศิลปะ ไปจนถึงสิ่งของทั่วไปในชีวิตประจ�ำวัน แม้ค�ำว่า OBL จะเพิ่งได้รับ

การบัญญัติขึ้นเป็นศัพท์เฉพาะทางไม่นานมานี้ (Chatterjee and Hannan, 2015) แต่การน�ำสิ่งของ

และวัฒนธรรมทางวัตถุมาใช้เพื่อการศึกษาไม่ใช่เรื่องใหม่แต่อย่างใด หากแต่เป็นประเพณีที่สืบทอด 

กันมาอย่างยาวนาน ทั้งการใช้เครื่องมือ วัตถุทางกายภาพ โบราณวัตถุ และตัวอย่างจัดแสดงต่างๆ  

(ดูค�ำนิยามในกรอบที่ 1.2) เพื่อสร้างการเรียนรู้ทั้งในระบบโรงเรียนและนอกระบบโรงเรียน

ค�ำว่า “วัฒนธรรมทางวัตถุ” (Material Culture) เริ่มเป็นที่รู้จักอย่างแพร่หลาย 

ในช่วงทศวรรษ 1990 โดยเฉพาะในสาขาโบราณคดีและมานุษยวิทยา ผ่านปรากฏการณ์

ที่เรียกว่า “จุดเปล่ียนทางวัตถุ” (Material Turn) ในความหมายที่กว้างที่สุด วัฒนธรรม 

ทางวัตถุคือ “ความสัมพันธ์ระหว่างผู้คนกับสรรพสิ่ง” (Miller and Tilley, 1996) หรืออีก          

นัยหน่ึง คือการศึกษาความหมายที่มนุษย์มอบให้กับวัตถุทางกายภาพ ทั้งที่เกิดขึ้นตาม

ธรรมชาติและที่มนุษย์สร้างขึ้น ซึ่งประกอบกันเป็นโลกที่อยู่รอบตัวเรา

กรอบที ่1.1 วัฒนธรรมทางวัตถ ุ(MATERIAL CULTURE) คอือะไร?
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ในทางโบราณคด ีค�ำนีม้กัหมายถึงหลกัฐานทางวัตถท่ีุยงัคงหลงเหลอือยู่ เช่ือมโยง

กับพฤติกรรมเฉพาะอย่าง เช่น ประเพณีการฝังศพ หรือเป็นร่องรอยจากกลุ่มคนเฉพาะ 

เช่น ประชากรในยุคส�ำริดของอังกฤษ

ในทางมานุษยวิทยา ค�ำนี้มักใช้อธิบายวัตถุทางกายภาพที่ผลิตและใช้งาน 

โดยชุมชนที่ก�ำลังศึกษา เช่น ชาว Khanty ในไซบีเรีย (Jordan, 2003) หรือครอบครัว 

ชาวแอฟริกันอเมริกันในสหรัฐอเมริกา (Mosley-Howard and Evans, 2000)

ส�ำหรบัหนงัสอืเล่มนี ้ค�ำว่า “วัฒนธรรมทางวัตถ”ุ จะใช้ในความหมายทีค่่อนข้างกว้าง 

ครอบคลมุวัตถทุางกายภาพทัง้หมดทีป่ระกอบกนัเป็นโลกในปัจจบุนัของเรา หรอืทีเ่คยเป็น

ส่วนหนึง่ในโลกของคนในอดตี (ดรูายละเอยีดเพิม่เตมิเกีย่วกบัความส�ำคญัของวสัดใุน OBL 

ได้ในบทที่ 4)

เมื่อกล่าวถึง OBL และค�ำว่า “วัตถุ” ในหนังสือเล่มนี้ ผู้เขียนหมายรวมถึงสิ่งของ

หลายประเภท ได้แก่ สิง่ทีผู่เ้ชีย่วชาญเรยีกว่า โบราณวตัถ ุ(Artefacts) งานศลิปะ (Artworks) 

ต้นฉบบั (Manuscripts) รายการในห้องสมดุและหอจดหมายเหต ุและตัวอย่าง (Specimens) 

แม้ส่วนใหญ่จะเรียกรวมสิ่งเหล่านี้ว่า “วัตถุ” แต่ในบางส่วนของหนังสือจะใช้ค�ำเฉพาะทาง 

เพราะผูเ้รยีนและผูท้ีท่�ำงานกับคลงัสะสมจ�ำเป็นต้องเข้าใจขอบเขตความหมายของแต่ละค�ำ 

ต่อไปนี้เป็นค�ำนิยามของค�ำที่ส�ำคัญต่างๆ ดังนี้

โบราณวัตถุ (Artefact) ค�ำนี้โดยทั่วไปหมายถึงวัตถุทางโบราณคดี มานุษยวิทยา 

(ชาติพันธุ์วรรณนา) และ/หรือประวัติศาสตร์ที่มนุษย์ผลิตขึ้น (หรือในบางกรณีรวมโฮมินิน

สายพันธุ์อื่นด้วย เช่น Homo erectus หรือ Homo heidelbergensis) โบราณวัตถุท�ำจาก

วัสดุได้หลากหลายทั้งอินทรีย์และอนินทรีย์ เช่น หิน กระดูก ไม้ เส้นใย ดินเหนียว (เช่น 

เครือ่งป้ันดินเผาและอฐิ) ฟัน และหนงั ค�ำนีมั้กหมายถงึสิง่ของทีใ่ช้ในชวิีตประจ�ำวัน อย่างไร

ก็ตาม แม้แต่วัตถุที่มีสถานะสูงซึ่งท�ำจากวัสดุราคาแพง และอาจมีการแลกเปลี่ยนหรือ 

ซื้อขายในระยะไกล ก็มักถูกจัดว่าเป็นโบราณวัตถุด้วยเช่นกัน

งานศิลปะ (Artwork) ค�ำนี้น่าจะเป็นที่คุ้นเคยส�ำหรับผู้อ่านส่วนใหญ่ งานศิลปะ

คือผลงานที่ได้รับการยอมรับว่าเป็นศิลปะ เช่น ประติมากรรม ภาพวาด ภาพพิมพ์ ภาพ

เขียน งานคอลลาจ งานติดตั้ง และงานสร้างสรรค์เชิงศิลปะในรูปแบบอื่นๆ ซึ่งมักจัดแสดง

อยู่ในคลังสะสม (ทั้งของส่วนตัวหรือพิพิธภัณฑ์ศิลปะและหอศิลป์สาธารณะ) เส้นแบ่ง

กรอบท่ี 1.2 เราหมายถงึอะไรเมือ่พูดว่า “วตัถุ” (Object)?
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ระหว่างงานศิลปะและโบราณวัตถุอาจไม่ชัดเจนนัก แต่โดยทั่วไปค�ำว่างานศิลปะมักจ�ำกัด

อยู ่ที่ผลงานจากยุคประวัติศาสตร์และยุคร่วมสมัย ส่วนงานสร้างสรรค์จากยุคก่อน

ประวัติศาสตร์มักถูกเรียกว่าโบราณวัตถุ (ยกเว้นบางกรณี) อย่างไรก็ตาม วลีที่ใช้กันทั่วไป

อย่าง “ศิลปะถ�้ำยุคหินเก่า” (Palaeolithic Cave Art) แสดงให้เห็นถึงความคาบเกี่ยวที่มี 

อยู่จริงระหว่างสองค�ำนี้

สินค้าโภคภัณฑ์ (Commodity) คือ วัตถุเพื่อการค้าและพาณิชย์ ซึ่งมักเป็น 

ส่วนหนึ่งของสภาพแวดล้อมทางตลาด แนวคิดนี้ถูกบัญญัติขึ้นครั้งแรกโดย คาร์ล มาร์กซ์ 

ในหนังสือ Das Kapital หัวใจส�ำคัญของสินค้าโภคภัณฑ์คือการมีมูลค่าแลกเปล่ียนที ่

ก�ำหนดขึ้นเมื่อเทียบกับรายการอื่น ซึ่งส่วนใหญ่คือมูลค่าทางการเงิน

ของขวัญ (Gift) คอื วตัถทุีม่อบจากบุคคลหนึง่ไปยงัอกีบคุคลหนึง่ โดยไม่คาดหวงั

สิ่งตอบแทน (อย่างน้อยก็ไม่ใช่ในทันที) ของขวัญไม่จ�ำเป็นต้องเป็นส่ิงของทางกายภาพ 

เสมอไป เช่น การมอบกจิกรรมหรอืบรกิาร แต่ส�ำหรบัหนงัสอืเล่มนี ้ค�ำว่าของขวญัจะจ�ำกดั

อยู่เพียงวัตถุเท่านั้น การรวมของขวัญไว้ในนิยามของวัตถุอาจดูแปลก แต่ดังที่จะเห็นได้ชัด

ในบทที่ 6 ของขวัญถือเป็นหมวดหมู่วัตถุที่ส�ำคัญมากในทางมานุษยวิทยา

สินค้า (Good) มักใช้ในรูปพหูพจน์ (Goods) ค�ำนี้หมายถึงวัตถุที่เป็นส่วนหนึ่ง

ของการท�ำธรุกรรมทางเศรษฐกจิหรอืเชิงพาณชิย์ กล่าวอย่างง่าย คอื วตัถุทีผ่ลติข้ึนเพือ่ขาย 

และสามารถซื้อขายได้ ในทางเศรษฐศาสตร์ ค�ำว่าสินค้ายังหมายถึงสินทรัพย์ที่มีรูปร่าง 

ทางกายภาพที่จับต้องได้ ซึ่งตรงข้ามกับการบริการ (OED 2025a)

ต้นฉบับและหนังสือพิมพ์หายาก (Manuscripts and Rare Printed Books) 

ต้นฉบับคือข้อความหรืองานเขียน (บางครั้งมีภาพประกอบ) ซึ่งโดยทั่วไปมาจากยุคก่อน 

ทีจ่ะมกีารประดษิฐ์การพมิพ์ (ในยโุรปคือศตวรรษที ่15 และในเอเชยีอาจก่อนหน้านัน้กว่า

ครึ่งศตวรรษ) อย่างไรก็ตาม ค�ำว่า “ต้นฉบับ” ยังใช้กับงานในยุคหลังที่เขียนด้วยมือแทน

การพมิพ์ได้ด้วย ส่วนหนงัสอืพิมพ์หายากโดยทัว่ไปหมายถงึหนงัสอืจากช่วงสองสามศตวรรษ

แรกของการพิมพ์ (ก่อนปี 1900) ที่มีจ�ำนวนหลงเหลืออยู่น้อย

รายการในห้องสมดุและหอจดหมายเหตุ (Library and Archival Items) สิง่เหล่านี้

คือรายการต่างๆ ซึ่งมักเป็นข้อความและสิ่งพิมพ์ แต่อาจรวมถึงต้นฉบับและวัสดุภาพ 

และเสยีง เช่น ภาพถ่าย การบนัทกึเสยีง ภาพยนตร์ และวดิโีอ ทีเ่กบ็รกัษาอยู่ในหอจดหมายเหตุ

หรือคลังสะสมของห้องสมุด โดยปกติต้นฉบับและหนังสือหายากจะถือเป็นส่วนหนึ่งของ

รายการเหล่านี้ด้วย

ตัวอย่าง (Specimen) ค�ำนี้มักใช้ในคลังสะสมทางวิทยาศาสตร์ โดยเฉพาะด้าน

ประวัติศาสตร์ธรรมชาติและกายวิภาคศาสตร์ เนื่องจากหมายถึง “วัตถุ” ที่เป็นตัวแทนของ
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ในหลายชุมชนทั่วโลก วัตถุทางกายภาพเปรียบเสมือนรากฐานส�ำคัญในการส่งต่อภูมิปัญญา

ทางวัฒนธรรม งานฝีมือ และขนบธรรมเนียม ซึ่งเป็นแนวทางปฏิบัติที่สืบทอดกันมานับพันปี สิ่งที่ถือ

เป็นมิติใหม่ของการเรียนรู้โดยใช้วัตถุเป็นฐาน คือการยืนยันว่า “การมีปฏิสัมพันธ์กับวัตถุสามารถช่วย

ให้มนุษย์ท�ำความเข้าใจแนวคิดท่ีซับซ้อนและเป็นนามธรรมได้” ซึ่งเกินไปกว่าการเรียนรู้งานฝีมือหรือ

ทักษะ

ในบทน้ี เราจะส�ำรวจรากฐานทางทฤษฎีของการสอนที่อิงตาม “ประสบการณ์แบบลงมือ

ปฏิบัติ” (Hands-on) และ “ประสบการณ์ผ่านร่างกาย” (Embodied experiences) ร่วมกับวัฒนธรรม

ทางวัตถุ พร้อมประเมินหลักฐานเกี่ยวกับประสิทธิภาพของแนวทางนี้	

การนิยาม “วัตถุ” (Defining the Object)

ในการท�ำความเข้าใจว่า OBL คืออะไรและท�ำงานอย่างไร สิ่งแรกที่ต้องท�ำคือนิยามความ

หมายของค�ำว่า “วัตถุ” (Object) ในบริบทของ OBL พจนานุกรมภาษาอังกฤษฉบับออกซ์ฟอร์ด  

(Oxford English Dictionary) ระบุว่า ความหมายดั้งเดิมของค�ำว่า Object (ย้อนกลับไปถึงศตวรรษ

ที่ 14) คือ “บางสิ่งที่วางไว้ข้างหน้า หรือน�ำเสนอต่อสายตาหรือประสาทสัมผัสอื่นๆ” อย่างไรก็ตาม 

ในการใช้งานปัจจุบัน ค�ำนี้มักหมายถึง “สิ่งทางวัตถุที่สามารถมองเห็นและสัมผัสได้” (OED 2025b)

กล่าวอกีนยัหน่ึงคือ สิง่ทางกายภาพใดๆ ทีม่องเหน็หรอืสมัผสัได้ ล้วนสามารถเรยีกว่าวตัถไุด้

ทั้งสิ้น (ประเด็นเรื่องวัตถุดิจิทัลจะกล่าวถึงในบทที่ 9) อย่างไรก็ตาม เพื่อให้ค�ำนี้มีประโยชน์ในทาง

ปฏิบัติ จ�ำเป็นต้องมีความเฉพาะเจาะจงมากข้ึนตามบริบทของแต่ละสาขาวิชา เช่น มานุษยวิทยา 

โบราณคดี พาณิชยศาสตร์ วัสดุศาสตร์ บรรณารักษศาสตร์ พิพิธภัณฑ์ศึกษา หอจดหมายเหตุ คลัง

สะสมศึกษา และประวัติศาสตร์ธรรมชาติ ซึ่งแต่ละสาขาต่างพัฒนาค�ำศัพท์เฉพาะของตนเองส�ำหรับ

เรียก “วัตถุ” ที่ใช้ท�ำงานด้วย (ดูรายละเอียดในกรอบที่ 1.2)

สายพันธุท์ัง้หมดหรือกลุม่วตัถุท่ีกว้างกว่า เช่น พพิธิภณัฑ์ประวัตศิาสตร์ธรรมชาตส่ิวนใหญ่

จะมีสัตว์ชนิดหนึ่งเพียงตัวเดียวที่จัดแสดง เพื่อเป็นตัวแทนของสัตว์ชนิดนั้นทั้งหมดที่รู้จัก 

วัตถุที่เป็น “ตัวแทน” เช่นนี้เรียกว่า ตัวอย่างต้นแบบ (Type Specimens) ปัจจุบันค�ำว่า

ตัวอย่างถูกน�ำมาใช้กับวัตถุส่วนใหญ่ในคลังสะสมทางประวัติศาสตร์ธรรมชาติ การแพทย์ 

และวิทยาศาสตร์อื่นๆ

สิง่ของ (Thing) ค�ำนีใ้ช้ค่อนข้างกว้าง (และมกัใช้เป็นภาษาพดู) เพือ่เรยีกวตัถทุาง

กายภาพใดๆ ที่มองเห็นและ (อย่างน้อยในทางทฤษฎี) สัมผัสได้ มีงานเขียนจ�ำนวนมาก

เกี่ยวกับ “สรรพสิ่ง” (Things) ย้อนกลับไปถึงผลงานของนักปรัชญา มาร์ติน ไฮเดกเกอร์ 

ในช่วงต้นศตวรรษที่ 20 (1967) และได้รับการพัฒนาต่อมาเป็นทฤษฎี (Brown 2004, 

2015)
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OBL ในฐานะแนวทางการศึกษา (OBL as a Pedagogical Approach)

ในบริบทการศึกษา วัตถุประสงค์หลักของกิจกรรมท่ีใช้วัตถุเป็นฐานคือ “การส่งเสริมการคิด

วิเคราะห์” ทั้งในระดับความรู้เฉพาะวิชาและแบบข้ามศาสตร์ (Cross-disciplinary) รวมถึงการสร้าง

ความเข้าใจในภาพรวมผ่านการเชื่อมโยงความรู้และการฝึกทักษะ

ด้วยเหตนุี ้OBL จงึสามารถน�ำไปใช้ได้ทัง้ในสภาพแวดล้อมเฉพาะทางและข้ามศาสตร์ อย่างไร

ก็ตาม เมื่อน�ำวัตถุทางกายภาพเข้ามาในบรรยากาศการเรียนรู้ จะพบว่าแทบเป็นไปไม่ได้ที่จะจ�ำกัด

ขอบเขตของวัตถุนั้นให้อยู่ภายใต้สาขาวิชาเดียวอย่างเคร่งครัด แทนที่จะมองว่านี่เป็นข้อจ�ำกัด เราควร

มองว่านี่คือข้อดี เพราะความเชื่อมโยงที่เกิดขึ้นระหว่าง “วัตถุ ชุดความรู้ และสาขาวิชาต่างๆ” คือหัวใจ

ส�ำคญัท่ีช่วยให้เราเข้าถงึการเรยีนรู้ได้อย่างแท้จรงิ และช่วยให้เราก้าวข้ามสิง่ทีอ่ยู่ตรงหน้า ไปสูก่ารสร้าง

ความหมายและท�ำความเข้าใจโลกในมิติที่กว้างขึ้น

 

รูปที่ 1.1 วงจรการเรียนรู้แบบเน้นประสบการณ์ของ Kolb (1984)  

รูปแบบการเรียนรู้ของ Kolb มีพื้นฐานมาจากงานของนักทฤษฎีรุ่นก่อน เช่น Dewey (1899) 

และ Piaget (1929) หัวใจส�ำคัญในกระบวนการเรียนรู้ผ่านประสบการณ์คือ ผู้เรียนต้องมีส่วนร่วม

อย่างแข็งขันในวงจรการเรียนรู ้ แม้ Kolb อาจไม่ได้ค�ำนึงถึงการท�ำงานกับวัตถุทางกายภาพ 

โดยตรงขณะที่พัฒนาทฤษฎีนี้ขึ้น แต่ก็เห็นได้ชัดว่าวัตถุสามารถบูรณาการเข้ากับทฤษฎีได้อย่างลงตัว 

เมื่อผู้เรียนได้รับ “ประสบการณ์ที่เป็นรูปธรรม” จากการเผชิญกับวัตถุ พวกเขาสามารถไตร่ตรอง 

สะท้อนความคิดกับสิ่งที่สังเกตเห็น และก้าวไปสู่การทดลองเชิงรุก ซึ่งจะช่วยให้สร้างความหมาย 



การส�ำรวจพิพิธภัณฑ์ และคลังสะสมเพื่อการศึกษา  : 35 

และเกิดแนวคิดเชิงนามธรรมที่ซับซ้อนขึ้น ที่ส�ำคัญคือ ประสบการณ์เริ่มแรกกับวัตถุจะท�ำหน้าที่เป็น 

“จุดอ้างอิง” ที่ผู้เรียนสามารถย้อนกลับมานึกถึงได้เสมอ

แนวคิดหน่ึงท่ีเกี่ยวข้องกับวงจรการเรียนรู้ของ Kolb คือ “แนวคิดมโนทัศน์ต้ังต้น” หรือ 

“แนวคิดเปล่ียนโลกทัศน์” (Threshold concepts) (Meyer and Land 2003) ซึง่หมายถงึแนวคดิหลกั

ที่เมื่อผู้เรียนเข้าใจแล้วจะเปลี่ยนการรับรู้ต่อวิชา ปรากฏการณ์ หรือประสบการณ์นั้นๆ ไปอย่างสิ้นเชิง 

ท�ำให้ผู้เรียนก้าวไปสู่ระดับความเข้าใจที่ “สูงขึ้น” จุดแข็งประการหนึ่งของ OBL คือความสามารถ 

ในการช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจแนวคิดเหล่านี้

ตวัอย่างเช่น แนวคดิมโนทศัน์ตัง้ต้นในสาขาต่างๆ เช่น หลกัการก่อตวัของหนิในวิชาธรณวีทิยา 

เรื่องทัศนียภาพ (Perspective) และจุดรวมสายตา (Vanishing point) ในวิชาศิลปะ หรือการล�ำดับ

ชั้นหิน (Stratigraphy) ในวิชาโบราณคดี แม้จะนิยามตามทฤษฎีได้ง่าย แต่จะท�ำความเข้าใจได้เร็วกว่า

มากผ่านการส�ำรวจเชิงปฏิบัติกับวัตถุจริง เช่น การส�ำรวจตัวอย่างหินเพื่อเรียนรู้แยกแยะกระบวนการ

ทางธรณีวทิยา การศกึษางานศลิปะอย่างใกล้ชดิเพือ่หาเทคนคิทีศ่ลิปินใช้สร้างทศันียภาพ หรอืการสังเกต

ร่องรอยการขุดค้นทางโบราณคดีเพื่อดูการล�ำดับชั้นหินในสถานการณ์จริง

นอกจากนี้ยังมีแนวคิดมโนทัศน์ตั้งต้นที่ก้าวข้ามสาขาวิชาและมีความส�ำคัญในภาพรวม เช่น 

วตัถสุามารถมอบโอกาสทีไ่ม่เหมอืนใครในการอภปิรายเรือ่งคณุค่าและจริยธรรม เช่น ประเดน็ทีเ่ก่ียวกบั

การสะสม การดูแล และการจดัแสดงโครงกระดกูมนษุย์ต่อสาธารณะ ซึง่จะอภปิรายเพิม่เตมิในบทที ่10

แม้วัตถุจะช่วยให้เข้าใจแนวคิดที่ “ยาก” หลายอย่าง แต่ผู้คนอาจรับรู้และตอบสนองต่อวัตถุ

ชิ้นเดียวกันแตกต่างกันอย่างสิ้นเชิง เพราะแต่ละคนดึงประสบการณ์เดิมของตนมาใช้ด้วย รวมทั้งมีวิธี

ในการรับรู้และประมวลผลข้อมูลที่แตกต่างกัน นักวิชาการบางท่านเสนอว่าสิ่งนี้เกี่ยวข้องกับรูปแบบ

การเรียนรู้ (Learning styles) ที่ต่างกัน (Honey and Mumford 1982) ขณะที่บางท่านชี้ว่า 

มีความฉลาดหรือสติปัญญาที่หลากหลายรูปแบบ โดยเน้นจุดเด่นของปัญญาในด้านต่างๆ เช่น  

การมองเห็น วาจา การเคลื่อนไหว หรือทางสังคม (Gardner 1993)

แนวคิดท้ังสองน้ีได้รบัการวิพากษ์วิจารณ์อย่างหนกั ทัง้ Coffield et al. (2004) และ Baumfield 

et al. (2004) ตั้งค�ำถามถึงความถูกต้องของรูปแบบการเรียนรู้ที่หลากหลาย ขณะที่ White (2005) 

วจิารณ์แนวคิดพหปัุญญาว่าอาจส่งผลเสยีต่อการเรยีนรู ้อย่างไรกต็าม ผูเ้ขยีนส่วนใหญ่ยอมรับว่าแนวคดิ

เหล่านี้ได้น�ำไปสู่การประยุกต์ใช้ในชั้นเรียนเชิงบวก และดีกว่าการให้ความส�ำคัญกับความฉลาดทาง

วิชาการแบบดั้งเดิมเพียงอย่างเดียว

ไม่ว่าจะเช่ือในรปูแบบการเรยีนรู้หรอืพหปัุญญาหรอืไม่ก็ตาม มีข้อตกลงร่วมกันอย่างกว้างขวาง

ว่าผู้คนมีวิธีที่หลากหลายในการรับ ประมวลผล และจดจ�ำข้อมูล และการเรียนรู้ควรเป็นมากกว่า 

เพียงแค่การจดจ�ำข้อมูล (ดูการอภิปรายเร่ืองแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ด้านล่าง) ดังที่ Wiggins และ 

McTighe (2011, 6) กล่าวว่า การเรียนรู้ผ่านประสบการณ์ท่ีกระตุ้นประสาทสัมผัสหลายด้านของ

นักเรียน เช่น กิจกรรมวิทยาศาสตร์แบบลงมือท�ำ ไม่เพียงแต่สร้างความมีส่วนร่วมได้มากที่สุด แต่ยัง
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เป็นสิง่ทีม่กัถกูจดัเกบ็เป็นความทรงจ�ำระยะยาวได้ดทีีส่ดุด้วย งานวจัิยยนืยนัชดัเจนว่า ยิง่กจิกรรมทีใ่ช้

ประสาทสัมผัสของมนุษย์ได้มากเท่าใด ทั้งตาดู หูฟัง มือสัมผัส จมูกดม และลิ้นชิม กิจกรรมนั้นก็จะ

ยิ่งน่าจดจ�ำและเข้าถึงได้ง่ายขึ้นเท่านั้น (Dudley 2010)

วัตถุ เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ใช้ “ชุดประสาทสัมผัส” (Sensual palette) ทั้งหมด ไม่ใช่เพียงแค่

ใช้การมองเหน็และการฟัง ที่เป็นชอ่งทางการเรียนรู้ที่การศกึษาแบบตะวนัตกให้ความส�ำคัญมาก นีค่ือ

หน่ึงในจุดเด่นของ OBL เนื่องจากการท�ำงานกับวัตถุทางกายภาพมักเอื้อให้ใช้ประสาทสัมผัสที ่

หลากหลาย โดยเฉพาะการสัมผัส (Linden 2015) รวมถึงการดมกลิ่น นอกเหนือจากการมองเห็น

และการได้ยิน สิ่งนี้ยังช่วยให้การเรียนรู้เข้าถึงได้ง่ายขึ้นส�ำหรับผู้ที่มีความบกพร่องทางประสาทสัมผัส 

รวมถึงผู้ที่มีความแตกต่างในการเรียนรู้เฉพาะด้าน (Specific learning differences) การเปิดโอกาส

ให้ผู้เรียนส�ำรวจด้วยตนเอง ตามจังหวะเวลา และด้วยวิธีการของตนเองว่า “สิ่งของ” ที่อยู่ตรงหน้าอาจ

หมายถึงอะไร จะช่วยเปิดโอกาสการเรียนรู้ใหม่ๆ ได้อย่างมหาศาล

ความต่อเนือ่งของความรู้ (The Knowledge Continuum)

ความเป็นไปได้ที่ผู้เรียนจะสร้างความหมายจากประสบการณ์การเผชิญกับวัตถุทางกายภาพ 

เชื่อมโยงกับแนวคิดหลักในทฤษฎีการศึกษาของศตวรรษที่ 20 และ 21 นั่นคือ “การสร้างความรู้ 

ทางสังคม” (Social construction of knowledge) (Schön 1987) กล่าวอย่างง่ายคือ ผู้เรียนสร้าง

ความรู้ให้ตนเองโดยอิงจากประสบการณ์ชีวิตที่มีอยู่ก่อน (Piaget 1929; Hein 1998; Falk and 

Dierking 2000) ซึ่งท้าทายความเชื่อที่ว่าความรู้ด�ำรงอยู่ก่อนแล้วภายนอกตัวบุคคล และเสนอว่า 

ความรูเ้กดิจากปฏิสมัพันธ์ระหว่างประสบการณ์และแนวคดิทีส่ร้างขึน้ในใจของผูเ้รยีน (Piaget 1929)

กล่าวอกีนัยหน่ึง ผูค้นสร้างความหมายของตนเองขึน้มา เมือ่มปีฏสิมัพันธ์กบัวตัถใุนพพิธิภณัฑ์ 

หรือแม้แต่เม่ือตีความสไลด์บรรยายหรืออ่านต�ำราเรียน อย่างไรก็ตาม นี่ไม่ได้หมายความว่า OBL  

ควรไร้โครงสร้าง ในความเป็นจริง OBL จะท�ำงานได้ดีที่สุดเมื่อมีผู้อ�ำนวยความสะดวกคอยช่วยเหลือ

อย่างใกล้ชดิ ในกลุม่ทีม่ขีนาดเหมาะสม และใช้กลยทุธ์ทีผ่่านการทดสอบมาแล้ว ยิง่กว่านัน้ เมือ่ท�ำงาน

กับคลังสะสมจากพิพิธภัณฑ์ หอศิลป์ ห้องสมุด หรือหอจดหมายเหตุ สิ่งส�ำคัญคือต้องสร้างสมดุล

ระหว่างการเปิดโอกาสให้เกิดการปฏิสัมพันธ์ส่วนตัวกับวัสดุ ควบคู่ไปกับการรักษาความสมบูรณ์ของ

วัตถุไว้เพื่อการเรียนรู้และการวิจัยในอนาคต (ดูแนวทางปฏิบัติในการหยิบจับวัตถุในบทที่ 2)

อกีองค์ประกอบส�ำคญัเมือ่ผูเ้รยีนเผชิญกบัวตัถใุนรปูแบบกลุม่ คอืทกุคนต่างน�ำประสบการณ์

และความสามารถเฉพาะตวัในการสร้างความหมายมาด้วย ซึง่หากมกีารเปิดพืน้ทีใ่ห้แบ่งปันสิง่เหล่านี้

ก็จะส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้ของทุกคนได้อย่างมาก

การเรยีนรูแ้บบกระจายทางสังคม (Socially Distributed Learning)

ในการศึกษาส่วนใหญ่ ผู้เรียนจะมารวมตัวกันเป็นกลุ่ม และหากกลุ่มผู้เรียนได้เผชิญกับวัตถุ

ร่วมกัน ประสบการณ์ส่วนตัวและความเข้าใจเชิงแนวคิดของพวกเขาสามารถแบ่งปันกันได้ ซึ่งถือเป็น
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จุดแข็งอีกประการหนึ่งของ OBL นักจิตวิทยาในช่วงต้นศตวรรษที่ 20 เลฟ วีกอตสกี้ (Lev Vygotsky) 

ได้เสนอว่าการมีส่วนร่วมทางพุทธิปัญญาเชิงลึก (Deeper cognitive engagement) สามารถเกิดขึ้น

ได้เมื่อการเรียนรู้เกิดขึ้นในบริบทสังคม (Vygotsky 1978) Rowe (2002) แนวคิดนี้ได้ขยายไปยัง

วัฒนธรรมทางวัตถุโดยเสนอว่า วัตถุสามารถแสดงบทบาทส�ำคัญในการ “ร่วมกันสร้างความหมาย” 

(Co-construction of meaning) ในกลุ่มได้ โดยเฉพาะการส�ำรวจวัตถุในสถานการณ์ทางสังคมช่วยให้

กระบวนการสร้างความหมายถกูกระจายไปในหมูส่มาชิก แต่ละคนในกลุม่ต่างสนบัสนนุทกัษะ ความรู้ 

และความเข้าใจของตนเอง และจากการแบ่งปัน “ทุนทางวัฒนธรรม” (Cultural capital) นี้เอง ที่ท�ำให้

กลุ่มเรียนรู้ได้มากกว่าล�ำพังตัวบุคคลเพียงคนเดียว (Rowe 2002, 21)

เพื่อเพ่ิมโอกาสสูงสุดส�ำหรับการเรียนรู้ทางสังคม สมาชิกในกลุ่มแต่ละคนต้องมีโอกาสม ี

ส่วนร่วมในกิจกรรม วิธีที่ดีที่สุดคือท�ำให้กิจกรรมเข้าถึงได้ง่ายและเปิดให้มีการมีส่วนร่วมในรูปแบบ

ต่างๆ ดังที่ได้อภิปรายไว้ข้างต้น สิ่งนี้ท�ำได้ง่ายเมื่อท�ำงานกับวัตถุ เพราะสามารถส�ำรวจด้วยประสาท

สัมผัสที่หลากหลาย ซึ่งสามารถแสดงให้เห็นได้ในแบบฝึกหัดสั้นๆ (กรอบที่ 1.3)

OBL และการมส่ีวนร่วมผ่านประสาทสมัผสัทีห่ลากหลาย

การเรียนรู้ผ่านร่างกายและประสบการณ์สัมผัส: ความส�ำคัญของการหยิบจับ

เพ่ือเพิม่โอกาสสูงสดุส�ำหรับการเรยีนรูท้างสังคม สิง่ส�ำคญัคอืสมาชกิในกลุม่แต่ละคนต้องมโีอกาส

มส่ีวนร่วมในกจิกรรมการเรยีนรู ้ วิธทีีด่ทีีส่ดุคือท�ำให้กิจกรรมเข้าถงึได้ง่ายทีส่ดุและเปิดรบัการมส่ีวนร่วม

ในรปูแบบต่างๆ ดังทีไ่ด้อภิปรายไว้ข้างต้น สิง่น้ีมกัท�ำได้ง่ายเมือ่ท�ำงานกับวัตถ ุเพราะสามารถส�ำรวจได้

โดยใช้ประสาทสมัผสัทีห่ลากหลายและผสมผสานกัน ซึง่แสดงให้เหน็ได้ในกิจกรรมสัน้ๆ (กรอบที ่1.3)

ให้ผูเ้รยีนรวมกลุม่ละประมาณ 3 ถงึ 10 คน ร่วมกันพจิารณาวัตถช้ิุนเดียวกัน วัตถนุี้

อาจเป็นงานศิลปะ (จะได้ผลดีมากกับศิลปะนามธรรม) วัตถุทางประวัติศาสตร์ โบราณคดี 

หรอืตวัอย่างทางประวตัศิาสตร์ธรรมชาต ิแต่จะได้ผลดีทีส่ดุหากวตัถนุัน้เป็นสิง่ทีผู้่เรยีนทกุคน

ไม่คุ้นเคยมาก่อน

ใช้เวลาอย่างน้อย 3 ถงึ 5 นาท ี“พจิารณา” วัตถน้ัุนโดยยงัไม่ต้องสือ่สารกัน จากนัน้

ให้ผลัดกันแบ่งปันสิ่งที่แต่ละคน “เห็น” ในวัตถุนั้น ให้บทสนทนาด�ำเนินไปอย่างเป็น

ธรรมชาติ เพื่อให้มุมมองที่แตกต่างกันช่วยส่งเสริมและเติมเต็มซึ่งกันและกัน

ในตอนท้าย ทกุคนจะสามารถพจิารณาวตัถชุิน้นัน้จากมมุมองทีห่ลากหลาย และ

รวมมุมมองเหล่านั้นเข้าด้วยกันเพื่อมองเห็นงานชิ้นเดิมในมุมใหม่ ซ่ึงเปลี่ยนวิธีที่ตนเอง 

มองวัตถุนั้นโดยล�ำพังไปอย่างสิ้นเชิง (ดูเพิ่มเติมในกรอบที่ 1.4 เรื่องการมองอย่างพินิจ)

กรอบท่ี 1.3 แบบฝึกหดั: การร่วมกันพจิารณาและมมีมุมองท่ีหลากหลาย
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ในการศึกษาและในพ้ืนท่ีอื่นๆ ของชีวิตมนุษย์ร่วมสมัย เช่น โทรทัศน์ การโฆษณา หรือ

อนิเทอร์เนต็การมองเหน็มกัถกูให้ความส�ำคัญเหนอืประสาทสัมผัสอืน่ๆ ท้ังหมด อย่างไรก็ตาม ประสาท

สัมผัสที่พัฒนาได้ดีที่สุดส�ำหรับมนุษย์ส่วนใหญ่คือ การสัมผัส มากกว่าการมองเห็น เม่ือเทียบกับ 

สัตว์ชนิดอื่น ประสาทสัมผัสด้านการมองเห็น การได้ยิน และการดมกลิ่นของมนุษย์ค่อนข้าง 

อ่อนด้อยกว่า แต่ทักษะการสัมผัสของมนุษย์ได้รับการปรับจูนมาอย่างละเอียดอ่อน โดยเฉพาะ 

สัตว์ตระกูลไพรเมต (Primates) ที่โดดเด่นกว่าสัตว์อื่นเนื่องจากมี “ปลายนิ้วและริมฝีปากที่ไวต่อ 

ความรู้สึกเป็นพิเศษ” (Linden 2015, 63)

มีงานวิจัยจ�ำนวนมากที่มุ่งเน้นไปที่ “พลังแห่งการสัมผัส” (Linden 2015; Banissy 2023) 

ซึง่เป็นปัจจยัส�ำคญัทีท่�ำให้ David Julius และ Ardem Patapoutian ได้รบัรางวลัโนเบลสาขาสรรีวทิยา

หรือการแพทย์ในปี 2021 จากการค้นพบตัวรับอุณหภูมิและการสัมผัส (Nobel Foundation 2021) 

เม่ือท�ำงานกับวัตถุทางกายภาพ โดยเฉพาะหากสามารถหยิบจับและสัมผัสได้ ผู้เรียนสามารถใช้ 

เครือข่ายตัวรับประสาทที่หนาแน่นในปลายนิ้ว ซึ่งภายใต้สถานการณ์ปกติในสถานศึกษา มักใช้ 

เพียงเพื่อถือปากกาหรือพิมพ์บนหน้าจอและคีย์บอร์ดเท่านั้น

ชดุการศกึษาต่างๆ แสดงให้เหน็ว่าประโยชน์ของการสมัผสัขยายไปไกลกว่าการรบัรูท้างประสาท

สมัผสัเพยีงอย่างเดยีว แต่ยงัรวมถงึการตอบสนองทางอารมณ์ (Affective responses) ต่อวตัถดุ้วย  

สิ่งนี้มีพลังมหาศาลจากมุมมองการเรียนรู้ เพราะช่วยขยายขอบเขตของประสบการณ์ที่ Kolb (1984) 

อธิบายจากขอบเขตทางสติปัญญาไปสู่ขอบเขตของความรู้สึกส่วนบุคคลและอารมณ์ (จะกลับมา 

พดูถึงอกีในบทที ่7) งานวจัิยจ�ำนวนมากช้ีให้เห็นว่า เมือ่ผูเ้รียนเชือ่มโยงกิจกรรมการเรยีนรูเ้ข้ากบัตนเอง

ผ่านความเช่ือมโยงทางอารมณ์ กระบวนการเรียนรู้ การระลึกถึงความจ�ำ และการสร้างความหมาย 

จะได้รับการยกระดับการเรียนรู้ขึ้นอย่างมาก

ไม่เพียงการสัมผัสเท่าน้ัน ประสาทสัมผัสด้านอื่นๆ เช่น การดมกลิ่น ก็สามารถกระตุ้น 

ความทรงจ�ำและการตอบสนองส่วนบคุคลได้มากเช่นกนั ค�ำศพัท์ทีใ่ช้เรยีกการมส่ีวนร่วมผ่านประสาท

สัมผัสที่หลากหลายนี้คือ “การเรียนรู้ผ่านร่างกาย” (Somatic or embodied learning) ซึ่ง Matthews 

(1998) อธิบายว่าเป็นความรู้ผ่านประสบการณ์ที่เกี่ยวข้องกับการรับรู้ทางประสาทสัมผัส การกระท�ำ 

และปฏิกิริยาตอบโต้

พลังของวัตถุในการเรียนรู้จึงไม่ได้จ�ำกัดอยู่เพียงแค่ที่ได้การสัมผัสเท่านั้น แต่ยังอยู่ที่วัตถุ 

เหล่าน้ันเอื้อให้เกิดการใช้ประสาทสัมผัสเกือบทั้งหมดด้วย แม้ว่า “การชิม” อาจมีความยุ่งยาก  

ด้วยเหตุผลด้านสุขอนามัย แต่ปัจจุบันเริ่มมีงานวิจัยที่ใช้แนวทาง OBL กับอาหาร (Bassoli et al. 

forthcoming) หากความเช่ือมโยงทางอารมณ์จากการสัมผัสผสมผสานกับโอกาสในการเรียนรู ้

ผ่านร่างกายในวงกว้างนี้ ผู ้เรียนอาจบรรลุสภาวะการดื่มด�่ำใน “มิติของความรู้สึก” (Affective  

domains) ได้อย่างสมบูรณ์ (Krathwohl et al. 1973) พวกเขาอาจ “หลงใหล” ไปกับวัตถุจนลืม 

สภาพแวดล้อมรอบตวัช่ัวขณะ สภาวะทีม่สีมาธจิดจ่ออย่างสมบรูณ์นี ้ซึง่น�ำไปสูก่ารเรยีนรูแ้ละสขุภาวะ

ที่ดีขึ้น ถูกเรียกว่า สภาวะลื่นไหล (Flow state) (Csíkszentmihályi 1988)
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แม้การดื่มด�่ำผ่านประสาทสัมผัสที่หลากหลายจะมีประโยชน์อย่างมากต่อการบรรลุสภาวะ 

ลืน่ไหล แต่ในบางกรณทีีไ่ม่สามารถสัมผสัวัตถไุด้ เช่น งานศลิปะทีล่�ำ้ค่าหรอืเปราะบางเกนิกว่าจะสัมผสั

ได้ ก็ยังมีแนวทางอื่นที่เข้ามาช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ได้ คือ “การมองอย่างพินิจ” (Slow looking)

การมองอย่างพินิจ (Slow Looking)

เพื่อตอบสนองต่อข้อเท็จจริงที่ว่าผู้เข้าชมพิพิธภัณฑ์ส่วนใหญ่ใช้เวลาเฉลี่ยไม่ถึง 30 วินาท ี

ในการชมวัตถุหรืองานศิลปะชิ้นใดช้ินหนึ่ง (รวมเวลาอ่านป้ายค�ำบรรยายแล้ว) จึงเกิดแนวทางปฏิบัต ิ

ที่เรียกว่า “การมองอย่างพินิจ” (Roberts 2013; Tishman 2018) หัวใจส�ำคัญของแนวทางนี้คือ 

ความหมายส่วนใหญ่ที่จะค้นพบในงานศิลปะต้องใช้เวลา ดังนั้นจึงส�ำคัญที่จะต้องยืดเวลาและ

กระบวนการมีปฏิสัมพันธ์กับงาน เพื่อให้ผู้คนได้พินิตพิจารณาสิ่งที่อยู่ตรงหน้าอย่างลึกซึ้งจริงๆ

ขั้นตอน: เลือกภาพวาด ภาพพิมพ์ ภาพเขียน หรือภาพถ่าย (หรืองานศิลปะ 

ที่เหมาะสมอื่นๆ) โดยควรอยู่ในพิพิธภัณฑ์ หอศิลป์ หรือพื้นที่สะสมที่สามารถใช้เวลาอยู่

หน้างานได้นานๆ หรืออาจเลือกภาพคุณภาพดีจากหนังสือ แต่พยายามหลีกเลี่ยงการใช้

ภาพดิจทิลับนหน้าจอ หากมป้ีายค�ำบรรยาย พยายามอย่าเพิง่อ่านจนกว่าจะจบแบบฝึกหดั

จดัต�ำแหน่งตัวเองให้อยูห่น้าวตัถุหรอืสิว่ของในระยะทีส่บายและมองเหน็ได้ชดัเจน 

ทั้งในรายละเอียดและภาพรวม สามารถขยับเข้าใกล้เพื่อดูรายละเอียด และถอยห่าง 

เพือ่ดอูงค์ประกอบภาพรวมสลบักนัได้ สามารถจดจ่อกบังานให้นานเท่าทีต้่องการ แต่ต้อง

ไม่น้อยกว่า 20 นาที ในช่วงแรกให้มองอย่างเดียว แต่หลังจากนั้นอาจจดบันทึกหรือ 

ร่างภาพตามที่ต้องการ

พินิจพิจารณาต่อไปเรื่อยๆ และดูว่าสามารถค้นพบสิ่งใหม่ที่ไม่ได้สังเกตเห็น 

ในตอนแรกได้กี่อย่าง นอกเหนือจากลักษณะทางสายตา ให้สังเกตความเช่ือมโยงในใจ 

ที่เกิดขึ้นขณะพิจารณาวัตถุหรือส่ิงของนั้น สามารถสร้างความเช่ือมโยงใหม่ๆ ที่น่าสนใจ

หรือคาดไม่ถึงได้บ้างหรือไม่

เมื่อรู้สึกพอแล้ว (หลังจากผ่านไปอย่างน้อย 20 นาที) ให้เริ่มอ่านข้อมูลประกอบ

งาน (เช่น ชื่อภาพ ป้ายค�ำบรรยาย) ข้อมูลใหม่นี้เปลี่ยนการรับรู้ต่อตัวงานหรือไม่? หากใช่ 

ลองใช้เวลาอีก 5 นาทีหรือมากกว่าเพื่อพิจารณาซ�้ำอีกรอบ แล้วเขียนสรุปความเข้าใจ  

สิ่งที่ค้นพบ และความเชื่อมโยงที่ส�ำคัญที่ได้จากกระบวนการนี้

กรอบท่ี 1.4 แบบฝึกหดั: การมองอย่างพนิจิ (Slow Looking)
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แม้ว่าการมองอย่างพินิจจะพัฒนาขึ้นในบริบทของวิจิตรศิลป์ แต่การปฏิบัตินี้จะสามารถ 

ขยายไปยังวัตถุประเภทอื่นๆ ได้ ยิ่งไปกว่านั้น การท�ำงานกับวัตถุสามมิติจะเปิดโอกาสให้ใช้ประสาท

สัมผัสอื่นๆ ร่วมด้วย น�ำไปสู่ “การมีส่วนร่วมอย่างพินิจ” (Slow engagement) หรือ “การเรียนรู ้

เชิงลึก” (Deep learning) ปัจจุบันขบวนการ “การศึกษาอย่างเนิบช้า” (Slow education) ได้เริ่มขึ้น 

ในหลายส่วนของโลก เพ่ือตอบสนองต่อโลกท่ีเร่งรีบ โดยตระหนกัว่าการชะลอความเรว็ในการปฏสิมัพนัธ์

เพือ่จดจ่อกับส่ิงทีน้่อยลงแต่ลกึซ้ึงและมคีวามหมายมากขึน้นัน้ ให้ประโยชน์ด้านการเรียนรู้และสขุภาวะ

มากมาย

แม้การมองอย่างพินิจจะถูกพัฒนาขึ้นในบริบทของวิจิตรศิลป์ แต่ไม่มีเหตุผลใดที่การปฏิบัตินี้

จะขยายไปยังวัตถุประเภทอื่นๆ ไม่ได้ ยิ่งไปกว่านั้น การท�ำงานกับวัตถุสามมิติยังเปิดโอกาส 

ให้ใช้ประสาทสัมผัสอื่นๆ ร่วมด้วย น�ำไปสู่ “การมีส่วนร่วมอย่างพินิจ” (Slow Engagement) หรือ 

“การเรียนรู้เชิงลึก” (Deep Learning) ปัจจุบันขบวนการ “การศึกษาอย่างเนิบช้า” (Slow Education) 

ได้เร่ิมข้ึนในหลายส่วนของโลก เพื่อตอบสนองต่อโลกที่เร่งรีบโดยเฉพาะโลกดิจิทัล โดยตระหนักว่า 

การลดความเร็วในการปฏิสัมพันธ์ เพื่อจดจ่อกับสิ่งท่ีน้อยลงแต่ลึกซ้ึงและมีความหมายมากข้ึน  

ให้ประโยชน์มากมายทั้งด้านการเรียนรู้และสุขภาวะ

OBL, ความรู ้(ข้าม) ศาสตร์ และทกัษะทีถ่่ายโอนได้

ความรู้เฉพาะศาสตร์ (Disciplinary Knowledge)

ตัวอย่างจากวชิาธรณวีทิยา ประวตัศิาสตร์ศลิป์ และโบราณคดแีสดงให้เหน็แล้วว่า ม ี“แนวคดิ

เปล่ียนโลกทัศน์” (Threshold concepts) บางอย่างในหลายสาขาวิชาที่สามารถท�ำความเข้าใจ 

ได้ดีด้วยกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก ด้วยการท�ำงานกับวัตถุและวัสดุทางกายภาพ

หากก�ำลังอ่านหนังสือเล่มนี้โดยมีพื้นฐานหรือความสนใจในสาขาวิชาเฉพาะใดๆ อาจเป็น

ประโยชน์หากลองนึกถึงแนวคิดเปลี่ยนโลกทัศน์สัก 2–3 อย่างในสาขาของตนเอง แล้วพิจารณาดูว่า

วัตถุจะถูกน�ำมาใช้ได้อย่างไรเพื่อช่วยให้เข้าใจแนวคิดเหล่านั้น โดยเฉพาะส�ำหรับผู้เริ่มต้นที่เพิ่งพบ 

กับแนวคิดนั้นเป็นครั้งแรก

นอกจากแนวคิดเปลี่ยนโลกทัศน์แล้ว ในหลายสาขาวิชาที่ต้องอาศัยการใช้วัตถุเป็นสื่อ 

ในการเรยีนรู ้เช่น กายวภิาคศาสตร์ มานษุยวทิยา โบราณคด ีธรณวีทิยา และสตัววทิยา ในช่วงปีแรกๆ 

ของสาขาวิชาเหล่านี้ (ศตวรรษที่ 19 และต้นศตวรรษที่ 20) การท�ำงานกับวัตถุทางกายภาพคือ 

เสาหลักของการเรียนรู ้ ดังนั้น “สถาบันการศึกษาเก่าแก่” หลายแห่ง จึงได้พัฒนาคลังสะสม 

และพพิธิภณัฑ์ของตนเองขึน้มา อย่างไรกต็าม ระดบัการใช้คลงัสะสมพพิธิภณัฑ์เพือ่การศกึษาในสาขา

วิชาเหล่านี้ได้ลดลงอย่างต่อเน่ืองต้ังแต่ช่วงครึ่งหลังของศตวรรษที่ 20 จนถึงขนาดที่มหาวิทยาลัย 

หลายแห่งตัดสินใจจ�ำหน่าย กระจาย หรือยกคลังสะสมของตนให้คนอื่น (Arnold-Foster 2003)

ในช่วงต้นศตวรรษที่ 21 พร้อมกับการเติบโตของ OBL เราได้เห็นการฟื้นตัวของการใช้วัตถุ

และคลังสะสมในเกือบทุกสาขาวิชา ปรากฏการณ์นี้เชื่อมโยงกับ “จุดเปลี่ยนทางวัตถุ” (Material turn) 



การส�ำรวจพิพิธภัณฑ์ และคลังสะสมเพื่อการศึกษา  : 41 

ที่กว้างขึ้นในด้านศิลปศาสตร์ มนุษยศาสตร์ และสังคมศาสตร์ (Hicks 2010 และบทที่ 4) ซึ่งน�ำไปสู่

การกลับมาฟ้ืนฟูคลงัสะสมหลายแห่งทีไ่ด้ลมืเลอืนหรอืใช้งานน้อยเกินไป รวมท้ังปรับเปล่ียนวัตถปุระสงค์

เพื่อใช้ในการศึกษาใหม่

นอกจากนี้ พิพิธภัณฑ์และคลังสะสมของมหาวิทยาลัยแล้ว นักการศึกษาในพิพิธภัณฑ์ 

และผูเ้ช่ียวชาญด้าน OBL ได้เริม่แสดงให้เหน็ถงึศกัยภาพของคลงัสะสมในการเรยีนรูแ้บบสหวทิยาการ 

(Interdisciplinary) และข้ามศาสตร์ (Transdisciplinary) พวกเขาชี้ให้เห็นคุณค่าของการท�ำงานกับ 

คลังสะสมประวัติศาสตร์ธรรมชาติส�ำหรับนักศึกษาที่ไม่ได้เรียนสัตววิทยา หรือการใช้คลังสะสมศิลปะ

ส�ำหรับผู้ที่ไม่ได้เป็นนักประวัติศาสตร์ศิลป์

OBL และสหวิทยาการ (OBL and Interdisciplinarity)

เมือ่ท�ำงานกบัวตัถจุากคลงัสะสมท่ีผ่านการคดัสรรมาแล้ว วตัถเุหล่านัน้ไม่ได้เป็นเพยีงตวัแทน

ของศาสตร์เดียวเท่านัน้  ในความเป็นจรงิ วตัถสุ่วนใหญ่เปิดโอกาสให้เข้าถงึได้จากหลายมมุมองวิชาการ

ในตัวมันเอง ลองนึกถึงตัวอย่างโครงกระดูกของ “ไทลาซีน” (Thylacine หรือเสือแทสเมเนีย) จาก

ออสเตรเลีย (ดูบทที่ 3) ตัวอย่างนี้มีประโยชน์ต่อการศึกษาวิวัฒนาการของสัตว์เลี้ยงลูกด้วยนม  

ซึ่งจัดอยู่ในวิชาสัตววิทยาอย่างลงตัว นอกจากนั้น โครงกระดูกนี้ยังเป็น “โบราณวัตถุทางวัฒนธรรม” 

ด้วย ดังที่จะเห็นในบทที่ 3 ว่ามันถูก “สะสม” และจัดเตรียมขึ้นในศตวรรษที่ 19 ซึ่งสามารถเปิดเผย

แง่มุมที่น่าสนใจเกี่ยวกับแนวทางในอดีตต่อพิพิธภัณฑ์ การสะสม การภัณฑารักษ์ และการอนุรักษ์  

ยิ่งไปกว่านั้น เนื่องจากตัวอย่างเช่นนี้หาได้ง่ายในช่วงปี 1800 แต่ปัจจุบันหายากอย่างยิ่งเนื่องจาก 

สัตว์ดังกล่าวสูญพันธุ์ไปแล้ว จึงสามารถสอนบทเรียนส�ำคัญเกี่ยวกับการขยายตัวของลัทธิอาณานิคม

ยุโรป การเปลี่ยนแปลงสภาพภูมิอากาศ มลภาวะ และเหตุการณ์การสูญพันธุ์อื่นๆ สุดท้ายยังสามารถ

พิจารณาการแสดงออกของตัวอย่างเหล่านี้ในงานศิลปะ ทั้งทัศนศิลป์และวรรณกรรม สรุปสั้นๆ คือ 

ตัวอย่างที่ถูกสะสมเพ่ือวัตถุประสงค์เฉพาะในอดีต สามารถน�ำมาใช้ในการอภิปรายที่ซับซ้อนขึ้น 

ในระดับพหุวิทยาการและสหวิทยาการได้โดยง่าย
 

OBL และทักษะที่ถ่ายโอนได้ (OBL and Transferable Skills)

นอกเหนือจากชุดความรูเ้ฉพาะทางและสหวิทยาการทีไ่ด้รับผ่าน OBL แล้ว การท�ำงานกับวตัถุ

ยังเอื้อต่อการพัฒนาทักษะที่ถ่ายโอนได้ (Transferable skills) ที่กว้างขึ้น ซึ่งประยุกต์ใช้ได้นอกเหนือ

จากการศึกษา เช่น การแก้ปัญหา การท�ำงานเป็นทีม การสังเคราะห์ข้อมูล การวิจัย ตลอดจนการพูด

ในที่สาธารณะและการน�ำเสนอผลงาน ทักษะเหล่านี้จะไม่ขึ้นอยู่กับศาสตร์ใดศาสตร์หนึ่ง 

งานวิจัยเกี่ยวกับประโยชน์ของ OBL ที่ด�ำเนินการที่ UCL (Sharp et al. 2015) เปิดเผยว่า 

นักศึกษาแสดงให้เห็นถึงการพัฒนาทักษะตา่งๆ ที่กา้วหน้าขึ้นมาก เชน่ การสื่อสาร การท�ำงานเป็นทีม 

การสังเกต และการวเิคราะห์ หลงัจากเข้าร่วมกิจกรรม OBL ตวัอย่างเช่น ในบรรดานกัศกึษา 432 คน 

ทีต่อบแบบส�ำรวจ เกอืบร้อยละ 94 ระบวุ่าทกัษะการสังเกตของพวกเขาพฒันาขึน้ ขณะทีก่ว่าร้อยละ 68 

สงัเกตเหน็การพัฒนาด้านการสือ่สาร และกว่าร้อยละ 55 ตอบว่าทกัษะการท�ำงานเป็นทมีพฒันาขึน้ 

บทต่อๆ ไปจะแสดงให้เห็นว่า OBL ช่วยพัฒนาทักษะเหล่านี้ได้อย่างไร
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เริม่ต้นใช้งาน OBL

หลงัจากได้ทบทวนข้อมลูพ้ืนฐานเกีย่วกบัประโยชน์ของการเรยีนรูด้้วยวตัถแุล้ว ขัน้ตอนต่อไป

คือการเร่ิมส�ำรวจและมปีฏสิมัพันธ์กบัวตัถุจรงิ ในการเริม่ต้น มกัเป็นประโยชน์หากเลือกวัตถทุีเ่กีย่วข้อง

กับหัวข้อหรือธีมเฉพาะอย่าง อย่างไรก็ตาม นั่นไม่ได้หมายความว่าวัตถุทั้งหมดจะต้องเป็นประเภท

เดียวกันหรือมาจากคลังสะสมเดียวกัน

ผู้เขียนแนะน�ำให้เริ่มต้นอย่างง่ายๆ ด้วยวัตถุที่หาได้ง่ายและใช้งานได้ไม่ยุ่งยาก และหากได้

ท�ำแบบฝึกหดัในกรอบที ่1.3 และ 1.4 เสรจ็แล้ว นัน่แปลว่าได้เริม่ต้น OBL ไปแล้ว เพราะทัง้การสงัเกต

พื้นฐานและการพิจารณาอย่างพินิจล้วนเป็นหัวใจส�ำคัญของการวิเคราะห์วัตถุ

แม้จะผลยืนยันว่าการท�ำงานกับวัตถุจากพิพิธภัณฑ์และคลังสะสมที่ผ่านการคัดสรรจะมี

ประโยชน์อย่างยิ่ง (ดูบทที่ 2) แต่ OBL สามารถด�ำเนินการได้อย่างประสบความส�ำเร็จด้วยวัตถ ุ

ร่วมสมัยและ/หรอืวตัถใุนชีวติประจ�ำวนั รวมถงึวตัถทุีค่ณุมีตดิตวัในขณะนี ้เช่น สิง่ของทีอ่ยูข่องกระเป๋า

หรือในกระเป๋าเสื้อ หรือวัตถุที่อยู่ในบ้านของคุณ ดังน้ันแบบฝึกหัดสุดท้ายในบทนี้จึงสามารถท�ำได ้

ทั้งกับวัตถุในพิพิธภัณฑ์หรือวัตถุทั่วไป อย่างไรก็ตาม หากใช้วัตถุในพิพิธภัณฑ์ โปรดระลึกถึงแนวทาง

ปฏิบัติเพื่อการหยิบจับที่ปลอดภัยเสมอ (ดูกรอบที่ 2.5 ในบทที่ 2 ประกอบ)

แบบฝึกหัดนี้ คุณต้องท�ำงานเป็นคู่ ตามอุดมคติควรท�ำในสภาพแวดล้อมชั้นเรียน

โดยมผู้ีอ�ำนวยความสะดวกเป็นผูเ้ลอืกและส่งมอบวตัถ ุอย่างไรกต็าม หากทกุคนเล่นอย่าง

ซือ่สตัย์ กส็ามารถท�ำนอกช้ันเรยีนและใช้วตัถุทีไ่ม่ใช่ของพพิิธภณัฑ์ได้ หากท�ำงานกบัสิง่ของ

ในชีวิตประจ�ำวัน ควรเลือกสิ่งที่น่าสนใจและท้าทายซึ่งคู่ของคุณไม่คุ้นเคย 

เมือ่แต่ละคนเตรยีมวตัถพุร้อมแล้ว โดยทีอ่กีฝ่ายมองไม่เห็นให้ท�ำตามขัน้ตอนดงัน้ี 

คนหนึ่งในคู่ได้รับ (หรือเลือก) วัตถุหนึ่งชิ้น ซึ่งคนที่สองต้องมองไม่เห็น คุณสามารถเล่น

โดยนั่งหันหลังชนกัน หรือใช้อุปกรณ์กั้นกลาง (แฟ้มกระดาษแข็งท�ำงานได้ดีมากในฐานะ

ฉากกั้น ดังรูปที่ 1.2) คนที่ไม่มีวัตถุจะเป็นคนวาดสิ่งที่อีกคนบรรยาย ส่วนคนที่มีวัตถุอยู่

ข้างหน้าเริ่มบรรยายวัตถุนั้นโดยใช้ภาษาที่เรียบง่ายแต่ชัดเจน หากวัตถุนั้นเป็นสิ่งที่คุ้นเคย 

เช่น แว่นตา โปรดหลกีเล่ียงการเรยีกช่ือวตัถนุัน้ แต่ให้บรรยายผ่านวัสด ุรูปร่าง ส ีและขนาด

ของส่วนประกอบแทน เช่น “วัตถุนี้มีรูปทรงกลมขนาดเท่ากันสองอัน เส้นผ่านศูนย์กลาง

ประมาณ 3 ซม. ท�ำจากพลาสติกใส วางห่างกันประมาณ 1.5 ซม. โดยมีส่วนเชื่อมต่อสีเทา

ขนาดเล็กคล้ายสะพานอยู่ระหว่างนั้น...” 

กรอบที ่1.5 แบบฝึกหดั: นัดบอดกบัวัตถ ุ(BLIND OBJECT DATE)
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ส�ำคัญมากคือ มีเพียงคนเดียวที่พูดได้ คือคนที่บรรยายวัตถุ ส่วนอีกคนห้ามพูด

หรือถามค�ำถาม ท�ำเพียงแค่ฟังและวาดภาพเท่านั้น คนที่บรรยายวัตถุไม่ได้รับอนุญาตให้

มองภาพวาดจนกว่าแบบฝึกหัดจะเสร็จ ซึ่งควรใช้เวลาประมาณ 5–6 นาที ตามอุดมคติ

ควรมีรอบทีส่องทีท่ัง้คูส่ลบัหน้าท่ีกัน โดยต้องใช้วัตถชุิน้ใหม่ส�ำหรบัรอบน้ี ในตอนท้าย ผู้เล่น

ทัง้สองเปรียบเทยีบวตัถตุ้นฉบบักับภาพวาดทีแ่ต่ละคนวาดขึน้ ก่อนอภปิรายร่วมกันเก่ียวกับ

ประสบการณ์ในการวาดและการบรรยาย งานไหนง่ายกว่าหรือยากกว่ากัน? และพวกเขา

ได้เรียนรู้อะไรบ้าง?

object-based Learning24

6. Ideally, there should be a second round where the pair swaps 
jobs. However, a new object is required for this, which the 
person now drawing has not seen.

7. At the end, the two players can compare the original 
objects and the drawings they have each produced, before 
participating in a discussion on their experience of both 
drawing and describing. Was one of them easier or more 
difficult than the other? What difference did it make in which 
order they completed the jobs (did they first draw or describe) 
and what did they learn from this?

Figure 1.2 Students participating in ‘blind object drawing’ at UCL 
Object- based Learning Lab (photographs: M. Hinkley).

 

รูปที่ 1.2 นักเรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรม ‘blind object drawing’ ที่ห้องทดลองการเรียนรู้

โดยใช้วัตถุเป็นฐานที่ UCL (ถ่ายภาพโดย: M. Hinkley)
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แบบฝึกหดัการวาดภาพโดยไม่มองวตัถ ุ(Blind drawing) จะช่วยให้ผูท้ีท่�ำครบทัง้สองหน้าที่

เป็นครั้งแรกเข้าใจได้อย่างชัดเจนว่า แบบฝึกหัดนี้เน้นย�้ำถึงความส�ำคัญของ “ภาษาท่ีชัดเจน ตรงไป 

ตรงมา และไม่ก�ำกวม” รวมถึงความเข้าใจท่ีตรงกันในการสื่อสารเกี่ยวกับวัตถุ ซึ่งช่วยให้เกิด 

การมีส่วนร่วมกับวัตถุอย่างใกล้ชิดย่ิงขึ้น นอกจากนี้ยังเห็นได้ชัดว่ากิจกรรมนี้ไม่ใช่เร่ืองของทักษะ 

การวาดภาพ แต่เป็นการใช้ “การวาดภาพในฐานะวิธีการเรียนรู้” (Drawing as a way of knowing) 

(Ingold 2011) เพื่ออ�ำนวยความสะดวกให้เกิดการจดจ่อกับสิ่งที่อยู่ตรงหน้าอย่างลึกซึ้งยิ่งขึ้น

ในความเป็นจริง แบบฝึกหัดทั้งหมดในบทนี้มุ ่งเน้นที่การท�ำให้คุณมีปฏิสัมพันธ์กับวัตถุ 

ในระดับที่ใกล้ชิดข้ึน (และช้าลง) กว่าท่ีคุ้นเคย โดยการใช้เวลาอย่างเต็มที่และรับรู้สิ่งที่เห็น รู้สึก  

และสัมผัสได้ตรงหน้าอย่างระมัดระวัง แบบฝึกหัดในบทต่อๆ ไปจะสร้างขึ้นบนพื้นฐานของแนวทางนี้ 

แต่ในระหว่างนี้ คุณสามารถฝึกฝนการมองอย่างพินิจ (ทั้งแบบส่วนตัวและแบบกลุ่ม) รวมถึงการวาด

ภาพโดยไม่มองวัตถุได้ตามต้องการ

หนงัสืออ่านเพิม่เตมิและแหล่งข้อมลู

ต�ำราว่าด้วยการเรียนรู้โดยใช้วัตถเุป็นฐาน (Object-Based Learning)

สิง่พมิพ์ฉบบัแรกทีเ่ริม่ใช้ค�ำว่า “การเรยีนรูโ้ดยใช้วตัถเุป็นฐาน” อย่างเป็นทางการคอืบทความ

ของ Helen Chatterjee (2008b) เรื่อง 'Staying Essential' อย่างไรก็ตาม แม้จะถูกเรียกว่า 

การเรียนรู้แบบ “เน้นวัตถุเป็นศูนย์กลาง” แต่รากฐานของการปฏิบัติส่วนใหญ่สามารถศึกษาได้จาก

หนังสือ Perspectives on Object-Centered Learning in Museums ของ Scott Paris (2002)

ส�ำหรับผู้อ่านที่สนใจเป็นพิเศษเกี่ยวกับการประยุกต์ใช้ OBL ในบริบทอุดมศึกษา ขอแนะน�ำ 

Engaging the Senses: Object-Based Learning in Higher Education (2015) โดย Helen  

Chatterjee และ Leoni Hannan ซึ่งเน้นย�้ำบทบาทของวัตถุที่มีต่อการสร้างทักษะและการท�ำงาน 

แบบสหวทิยาการในบริบทต่างๆ ของระดับอดุมศกึษา นอกจากนีผู้อ่้านทีส่นใจกรณศีกึษาและตวัอย่าง

การประยุกต์ใช้ OBL สามารถศึกษาเพิ่มเติมได้จากงานของ Thomas Kador และคณะ ในเรื่อง The 

Materials of Life (2017) และ Object-Based Learning and Research-Based Education (2018)

ทฤษฎีการเรียนรู้

ในช่วงต้นของบทนีไ้ด้พบกับแนวคิดทางครศุาสตร์ทีส่�ำคญัหลายประการ ขอมอบแหล่งอ้างองิ

ส�ำหรับแนวคิดที่โดดเด่นที่สุด ดังนี้

•	การเรียนรู้เชงิรุกและการเรียนรู้จากประสบการณ์ (Active and Experiential Learning) 

ศึกษาได้จากงานของ David A. Kolb (1984)

•	รูปแบบการเรียนรู้ (Learning Styles) ศึกษาได้จาก Manual of Learning Styles ของ 

Peter Honey และ Alan Mumford (2008)

•	พหุปัญญา (Multiple Intelligences) ศึกษาได้จาก Frames of Mind ของ Howard 

Gardner (1993)
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อย่างไรก็ตาม ดังที่ได้อภิปรายไว้ในบทนี้ ทั้งสองแนวคิดหลังได้รับการวิพากษ์วิจารณ์อย่าง

หนัก โดย John White (2005) เสนอข้อโต้แย้งที่รุนแรงต่อทฤษฎีพหุปัญญา ขณะที่ Frank Coffield 

(2012) วิจารณ์เรื่องรูปแบบการเรียนรู้

การมีส่วนร่วมผ่านประสาทสัมผัสที่หลากหลาย (Multisensory Engagements)

การมีส่วนร่วมผ่านประสาทสัมผัสที่หลากหลายถูกอภิปรายโดย Jonathan C. Matthews 

(1998) ส�ำหรับผู้สนใจเรื่อง “การสัมผัส” เป็นพิเศษ สามารถศึกษาพื้นฐานทางวิทยาศาสตร์ได้จาก 

David J. Linden (2015) และด้านจิตวิทยาได้จาก Michael Banissy (2023) ส�ำหรับบทบาทของ

การสัมผัสที่ประยุกต์ใช้กับการท�ำงานร่วมกับวัตถุ เนื้อหาในหนังสือของ Helen Chatterjee (2008a) 

และ Elizabeth Pye (2007) จะเป็นประโยชน์อย่างยิ่ง

การมองอย่างพินิจ (Slow Looking)

หนังสือของ Shari Tishman (2018) ถือเป็นบทน�ำที่สมบูรณ์แบบส�ำหรับการฝึกฝนในด้าน

นี้ ส่วนผู้ที่สนใจตัวอย่างการปฏิบัติจริงสามารถศึกษาได้จากบทความของ Jennifer Roberts (2013) 

เรื่อง 'The Power of Patience'

รายการอ้างองิ
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ประเด็นส�ำคัญประจ�ำบท
•	อธบิายพัฒนาการของการสะสมวตัถ ุคลังสะสม และพพิธิภณัฑ์ ตัง้แต่อดตีจนถึงบทบาท

ในสังคมร่วมสมัย 
•	วิเคราะห์แรงจูงใจในการสะสมวัตถุ ตลอดจนผลกระทบทางสังคม วัฒนธรรม และ

การเมืองที่เกิดจากการสะสม 
•	ศึกษาบทบาทของพิพิธภัณฑ์และคลังสะสมในฐานะแหล่งอนุรักษ์องค์ความรู้ พื้นที่

สาธารณะ และแหล่งเรียนรู้ 
•	อธบิายแนวคิดและหลกัปฏบัิตด้ิานภณัฑารกัษ์ (Curating) รวมถงึบทบาทของภัณฑารกัษ์

ในการคัดเลือก ตีความ และสื่อความหมายของวัตถุ 
•	ส�ำรวจบทบาทของพิพธิภณัฑ์และคลงัสะสมของมหาวทิยาลยัในการสนบัสนนุการเรยีน

การสอน การวิจัย และการบริการวิชาการ 
•	น�ำเสนอแนวทางในการค้นหา เข้าถงึ และใช้ประโยชน์จากคลงัสะสมเพือ่การเรยีนรู ้รวมทัง้

แนวทางทางเลือกเมื่อไม่สามารถเข้าถึงคลังสะสมได้ 
•	แนะน�ำแหล่งข้อมูลและทรัพยากรส�ำหรับการศึกษาค้นคว้าเพิ่มเติมเกี่ยวกับพิพิธภัณฑ์

และคลังสะสม 

ผลลัพธ์การเรียนรู้ 
เมื่อศึกษาบทนี้แล้ว ผู้อ่านควรสามารถ
1.	อธิบาย พัฒนาการ ความเป็นมา และบทบาทของพิพิธภัณฑ์ คลังสะสม และการสะสม

วัตถุในบริบททางประวัติศาสตร์และสังคมได้ 
2.	วิเคราะห์และวิพากษ์ ประวัติศาสตร์ของการสะสมวัตถุ รวมถึงผลกระทบของลัทธิ 

ล่าอาณานิคม อ�ำนาจ และการสร้างองค์ความรู้ที่เกี่ยวข้องกับพิพิธภัณฑ์และคลังสะสม 
3.	อธิบาย บทบาทของพิพิธภัณฑ์และคลังสะสมของมหาวิทยาลัยในการส่งเสริมการเรียน

การสอน การวิจัย และการเรียนรู้โดยใช้วัตถุเป็นฐาน (Object-Based Learning) 
4.	สบืค้นและประเมนิ คลงัสะสมทีเ่หมาะสมกบัวัตถปุระสงค์การเรียนรู้หรอืการวิจยั พร้อม

ทั้งเลือกแนวทางการเข้าถึงและใช้ประโยชน์จากคลังสะสมได้อย่างเหมาะสม 
5.	วางแผนและด�ำเนนิการ ขัน้ตอนพืน้ฐานในการเข้าถงึ ศกึษา และใช้คลังสะสม รวมทัง้

สามารถประยกุต์ใช้ทรพัยากรทางเลอืกเมือ่ไม่สามารถเข้าถงึวตัถหุรอืคลงัสะสมได้โดยตรง

2การสะสม คลงัสะสม และนักสะสม
Collecting, collections and collectors
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คณุเคยสงสยัไหมว่าท�ำไมเราถงึมพิีพิธภณัฑ์ พพิธิภณัฑ์มบีทบาทอย่างไรในสงัคม และเกดิขึน้

มาได้อย่างไร ถ้าหากยังไม่เคยสงสัยในประเด็นนี้ ลองใช้เวลาสักครู่คิดทบทวนดูว่าพิพิธภัณฑ์มี 

ความเกี่ยวข้องกับชีวิตของคุณอย่างไร บางทีอาจมีพิพิธภัณฑ์แห่งหนึ่งที่คุณมีความผูกพันเป็นพิเศษ 

อะไรที่ท�ำให้พิพิธภัณฑ์นั้นมีความส�ำคัญต่อตัวคุณ
	

แม้ว่าค�ำตอบของคุณอาจเป็นเรื่องส่วนตัวค่อนข้างมาก แต่พิพิธภัณฑ์ โดยเฉพาะในโลก 

ตะวันตก ถือเป็นสถาบันที่ส�ำคัญอย่างยิ่ง เมืองใหญ่เกือบทุกแห่งในยุโรป อเมริกาเหนือ ออสเตรเลีย 

และอีกหลายส่วนของโลกมีพิพิธภัณฑ์อย่างน้อยหนึ่งแห่ง ผู ้เขียนขอท้าให้คุณลองหาเมืองใหญ่ 

ที่ไม่มีสถาบันใดที่อธิบายได้ว่าเป็นพิพิธภัณฑ์ (ดูค�ำนิยามในกรอบ 2.1) หรือประเทศที่ไม่มีพิพิธภัณฑ์

แห่งชาติเลย
	

บทน้ีจะน�ำเสนอภูมิหลังโดยสังเขปเกี่ยวกับประวัติศาสตร์ของพิพิธภัณฑ์และแนวปฏิบัติ 

การสะสมวัตถุในภาพรวม อะไรคือแรงผลักดันให้ผู้คนคนสะสมสิ่งของ และผลของการสะสมต่อสังคม

ในวงกว้างคืออย่างไร จากนั้นบทนี้จะเปลี่ยนไปพิจารณาบทบาทเฉพาะของพิพิธภัณฑ์และคลังสะสม

ทางวิชาการหรือของมหาวิทยาลัย ก่อนจะเคลื่อนไปสู่มุมมองเชิงปฏิบัติเกี่ยวกับวิธีเข้าถึงและท�ำงาน 

กับคลังสะสมในพื้นที่ของคุณให้ได้ประโยชน์สูงสุด
	

ดังที่ได้กล่าวไว้ในบทที่ 1 แล้วว่า OBL ไม่ได้ขึ้นอยู่กับพิพิธภัณฑ์และวัตถุในพิพิธภัณฑ์เพียง

อย่างเดียว เพราะสามารถจัดกิจกรรม OBL กับวัตถุที่ไม่ใช่ของพิพิธภัณฑ์ได้ เช่น สิ่งของสมัยใหม่ 

ที่ผลิตจ�ำนวนมาก หรือของใช้ในชีวิตประจ�ำวัน อย่างไรก็ตาม แนวปฏิบัติการสะสมสิ่งของดูเหมือน 

จะเป็นพื้นฐานในการที่มนุษย์มีปฏิสัมพันธ์กับวัฒนธรรมทางวัตถุ และพิพิธภัณฑ์หลายแห่งก็เริ่มต้น

จากคลังสะสมเหล่านั้น คลังสะสมเหล่านี้เป็นทรัพยากรที่พร้อมใช้งานส�ำหรับการมีส่วนร่วมกับ 

วัตถุอย่างเข้มข้น นอกจากนี้ การได้ท�ำงานกับวัสดุจากคลังสะสมที่ผ่านการดูแลยังน�ำมาซึ่งประโยชน์

มากมายเมื่อเทียบกับการท�ำงานกับวัตถุอื่นๆ ซึ่งเราจะส�ำรวจกันในบทนี้

พพิธิภณัฑ์คอือะไรและท�ำไมจงึมอียู?่
	

คนส่วนใหญ่มักมีความเช่ือมโยงทางความคิดกับค�ำว่า “พิพิธภัณฑ์” ซึ่งหวังว่าส่วนใหญ ่

จะเป็นไปในทางบวก แต่ส�ำหรับบางคน ความคิดเรื่องพิพิธภัณฑ์อาจมีความทรงจ�ำที่ไม่ดีเกี่ยวกับ 

ความเบื่อหน่ายนานนับชั่วโมงในการดู “ของเก่า” หรือที่แย่กว่านั้นคือความรู้สึกถึงอ�ำนาจของสถาบัน

และการกีดกัน ไม่ว่าในกรณีใด เมื่อได้ยินหรืออ่านค�ำนี้ หลายคนจะนึกภาพในใจทันที ซึ่งมักเกี่ยวข้อง

กับอาคารเก่าท่ีโอ่อ่า อาจมีเสาอยู่ด้านนอก ให้ความรู้สึกเหมือนอาคารคลาสสิกอย่างวิหารกรีก 

หรือโรมัน และพื้นที่ภายในขนาดใหญ่ เต็มไปด้วยวัตถุในตู้กระจกและ/หรือภาพวาดบนผนัง

	

แม้หลายประเทศทั่วโลกจะมีพิพิธภัณฑ์ตามแบบฉบับดังกล่าว เช่น British Museum ใน

ลอนดอน Louvre ในปารีส Pergamon ในเบอร์ลิน Smithsonian ในวอชิงตัน ดี.ซี. หรือ Hermitage 

ในเซนต์ปีเตอร์สเบิร์ก แต่เห็นได้ชัดว่ามีความหลากหลายอย่างมากท่ามกลางพิพิธภัณฑ์ขนาดเล็ก 
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และประเภทต่างๆ ทั่วโลก มุมมองที่น่าสนใจในเรื่องนี้คือ “ค�ำประกาศพิพิธภัณฑ์ที่ถ่อมตัว” (Modest 

manifesto for museums) ของ Orhan Pamuk (2012) ซึ่งโต้แย้งถึงความจ�ำเป็นของพิพิธภัณฑ์

ประเภทที่ต่างออกไป แล้วอะไรคือสิ่งที่รวมสถาบันที่มีความหลากหลายเหล่านี้เข้าด้วยกันจนท�ำให ้

เราเรียกพวกมันท้ังหมดว่าพิพิธภัณฑ์? กรอบ 2.1 แสดงค�ำนิยามปัจจุบันบางส่วนของพิพิธภัณฑ์  

ควรสังเกตว่าค�ำนิยามเหล่านี้ก�ำลังเป็นที่ถกเถียงและปรับปรุงอยู ่เสมอเพื่อให้สะท้อนถึงโลกที่

เปลี่ยนแปลงไป

ดังที่เห็นจากนิยามของสมาคมพิพิธภัณฑ์แห่งสหราชอาณาจักร มีความเชื่อมโยงโดยตรง

ระหว่าง พิพิธภัณฑ์และคลังสะสม ขณะที่นิยามของ ICOM ขยายขอบเขตให้ครอบคลุมถึงมรดกทั้ง

ที่จับต้องได้และไม่ได้ สิ่งที่นิยามเหล่านี้มีร่วมกันคือการมุ่งเน้นที่การเรียนรู้ และความเพลิดเพลิน  

ในฐานะผลประโยชน์ร่วมกันของสังคม พิพิธภัณฑ์จึงถูกพิจารณาว่าเป็นแหล่งเรียนรู้ แต่ไม่ได ้

ค�ำนยิามตามพจนานกุรมอย่างง่ายคอื “อาคารหรอืสถาบนัทีซ่ึง่วตัถทุางประวตัศิาสตร์ 

วิทยาศาสตร์ ศิลปะ หรือวัฒนธรรมที่น่าสนใจ ได้รับการอนุรักษ์และจัดแสดง รวมถึง

คลังสะสมวัตถุที่ถือครองโดยสถาบันดังกล่าวด้วย” (OED 2025a)

อย่างไรก็ตาม เรื่องจะซับซ้อนขึ้นเมื่อถามหาค�ำนิยามจากคนที่ท�ำงานในหรือ

ท�ำงานร่วมกับพิพิธภัณฑ์

สมาคมพิพิธภัณฑ์แห่งสหราชอาณาจักร (UK Museums Association) นิยาม

พิพิธภัณฑ์ว่า

“พิพิธภัณฑ์ช่วยให้ผู้คนได้ส�ำรวจคลังสะสมเพื่อสร้างแรงบันดาลใจ การเรียนรู ้ 

และความเพลิดเพลิน เป็นสถาบันที่สะสม รักษาความปลอดภัย และท�ำให้โบราณวัตถุ 

และตวัอย่างสามารถเข้าถงึได้ โดยถอืครองไว้เพือ่เป็นทรสัต์ (Trust) ให้แก่สงัคม” (Museums 

Association 2024)
	

ตามค�ำนิยามล่าสุดที่เห็นชอบโดย สภาการพิพิธภัณฑ์ระหว่างชาติ (ICOM)

“พิพิธภัณฑ์เป็นสถาบันถาวรทีไ่ม่แสวงหาผลก�ำไร อยูใ่นบรกิารของสังคม ท�ำหน้าที่

วจิยั สะสม อนุรกัษ์ ตีความ และจดัแสดงมรดกทีจ่บัต้องได้และจบัต้องไม่ได้ เปิดสูส่าธารณะ 

เข้าถึงได้ และครอบคลุมคนทุกกลุ่ม พิพิธภัณฑ์ส่งเสริมความหลากหลายและความยั่งยืน 

ด�ำเนนิงานและสือ่สารอย่างมจีรยิธรรม มคีวามเป็นมอือาชพี และมกีารส่วนร่วมของชมุชน 

โดยมอบประสบการณ์ทีห่ลากหลายเพือ่การศกึษา ความเพลดิเพลนิ การสะท้อนความคดิ 

และการแบ่งปันความรู้” (ICOM 2022)

กรอบท่ี 2.1 การนิยามพิพิธภัณฑ์
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จัดเป็นสถาบันการศึกษาในลักษณะเดียวกับโรงเรียนหรือมหาวิทยาลัย พวกมันอ�ำนวยความสะดวก

ในการเรียนรู้ผ่านคลังสะสมมรดกที่บรรจุอยู่ภายในเท่านั้น

บทบาททางการศึกษาที่เป็นประโยชน์ต่อสาธารณะนี้มีมาต้ังแต่จุดเร่ิมต้นของส่ิงท่ี Pearce 

(1994) เรยีกว่า “พพิธิภณัฑ์สมยัใหม่” (Modern museum) เราจะส�ำรวจเรือ่งนีต่้อไป แต่เพือ่ท�ำความ

เข้าใจให้ดขีึน้ว่าพพิธิภัณฑ์มไีว้ท�ำไม เราต้องพจิารณาประวตัศิาสตร์และแรงจงูใจหลกัในการสะสมวตัถุ

สั้นๆ ก่อน

ท�ำไมคนเราถงึสะสมส่ิงของ ?

มีหลายวิธีที่คนเราสะสมสิ่งของ เช่น พนักงานท�ำความสะอาดสะสมขยะ หรือคนที่ร่วมงาน 

การกุศลสะสมเงินบริจาค อย่างไรก็ตาม การสะสมประเภทที่น�ำไปสู่พิพิธภัณฑ์และคลังสะสมที่ผ่าน

การดูแลน้ันแตกต่างออกไป ความแตกต่างนี้อยู่ที่ข้อเท็จจริงว่าการสะสมประเภทนี้เป็นส่วนหนึ่งของ

กระบวนการที่ตั้งใจ และมักจะ เป็นระบบ ในการสร้างชุดหรือกลุ่มของวัตถุขึ้นมา นั่นคือ คลังสะสม 

(Collection) ซึ่งหมายถึง “ชุดของวัตถุที่ประกอบกันเป็นองค์รวมที่มีความหมาย แม้จะยังไม่สมบูรณ์

ก็ตาม” (Macdonald 2006, 82) กล่าวอีกนัยหนึ่ง มีเหตุผลเบื้องหลังในการน�ำวัตถุต่างๆ มารวมกัน 

(ดูกรอบ 2.2)

ตามพจนานุกรมออกซ์ฟอร์ด คลังสะสมประกอบด้วย “จ�ำนวนของวัตถุ” เช่น 

“ตัวอย่างทางวทิยาศาสตร์ วตัถทุีน่่าสนใจ งานศลิปะ ฯลฯ ทีส่ะสมหรอืรวบรวมเข้าด้วยกนั 

และถูกมองว่าเป็นภาพรวม” (OED 2025b)
	

ดังนัน้ “การสะสมคอืการรวบรวมวัตถทุีอ่ยูใ่นหมวดหมูเ่ฉพาะทีน่กัสะสมเกดิความ

ชื่นชอบ” (Alsop 1982, 70) หรือกล่าวอีกนัยหนึ่ง “คลังสะสมคือความหลงใหลที่ถูกจัด

ระเบียบ” ซึ่ง “หมายรวมถึงความเป็นระเบียบ ระบบ และอาจหมายถึงความสมบูรณ์ด้วย” 

(Aristides 1988, 330)
	

มเีหตผุลเบือ้งหลงัในการน�ำวตัถุต่างๆ มารวมกนั และมปีฏสิมัพนัธ์ต่างตอบแทน

ระหว่างตัววัตถุและคลังสะสม ซึ่งต่างก็ “ส่งเสริมและได้รับความหมายที่พิเศษ” (Belk et 

al. 1991, 178) ดังนั้นจึงมีสมมติฐานว่าคุณค่าของการรวบรวมวัตถุเข้าเป็นคลังสะสมนั้น 

ยิ่งใหญ่กว่าผลรวมของส่วนประกอบแต่ละชิ้น เพราะวัตถุแต่ละชิ้นมีส่วนช่วยสร้างความ

หมายและคุณค่าให้กับภาพรวม และในทางกลับกัน ตัววัตถุก็ได้รับความหมายและคุณค่า

จากการเป็นส่วนหนึง่ของคลงัสะสมนัน้ด้วย คณุค่านีม้กัเป็นธรรมชาตทิางวิทยาศาสตร์หรอื

วัฒนธรรม แต่ก็สามารถเป็นมูลค่าทางการเงินได้เช่นกัน

กรอบที ่2.2 คลังสะสม (Collection) คอือะไร?
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แรงจูงใจในการสะสมหรือการสร้างคลังสะสมนั้นมีหลากหลาย อาจเกี่ยวข้องกับความสนใจ

ทางวิทยาศาสตร์ วัตถุประสงค์ทางการศึกษา (เช่น เพื่อสาธิตแนวคิดบางอย่าง) ความหลงใหลส่วนตัว 

เหตุผลทางเศรษฐกิจ หรือปัจจัยเหล่านี้รวมกัน บางส่วนจะส�ำรวจเพิ่มเติมในส่วนต่อๆ ไป (ดูบทที่ 3 

และ 4) นอกจากนี้ แรงจูงใจเหล่านี้จะเห็นได้ชัดเจนขึ้นเมื่อเราพิจารณาประวัติศาสตร์อันยาวนานของ

การสร้างและภัณฑารักษ์คลังสะสมจนกลายมาเป็นพิพิธภัณฑ์ในที่สุด

ประวตัศิาสตร์โดยสงัเขปของพพิธิภณัฑ์และการสะสม

ในส่วนน้ีจะเน้นไปทีก่ารพฒันาของพพิธิภณัฑ์และคลงัสะสมในบรบิทของยุโรปเป็นหลกั แม้ว่า 

หลกัฐานทีเ่ก่าแก่ทีส่ดุของแนวปฏบิตัใินการสร้างคลงัสะสมจะพบได้ในแถบเอเชยีตะวนัตกและแอฟรกิา

เหนือ (น่ันคือ ตะวันออกกลาง) ควบคู่ไปกับการประดิษฐ์ตัวอักษรและแนวปฏิบัติทางวัฒนธรรม 

ท่ีส�ำคัญอื่นๆ ท่ีส่งผลกระทบไปทั่วโลก เนื้อหาส่วนนี้เป็นการเดินทางสั้นๆ ผ่านเหตุการณ์ส�ำคัญ 

ในการพัฒนาพิพิธภัณฑ์แบบตะวันตกตั้งแต่ยุคก่อนประวัติศาสตร์จนถึงศตวรรษที่ 21 ทั้งนี้ไม่ใช ่

การทบทวนที่ครอบคลุมทั้งหมด ผู้อ่านท่ีสนใจประวัติศาสตร์ของพิพิธภัณฑ์ในเชิงลึกสามารถดู 

แหล่งข้อมูลเพิ่มเติมได้ในส่วนท้ายบท ส่วนบทที่ 3 จะน�ำเสนอมุมมองทางเลือกเกี่ยวกับการสะสม 

และการสร้างคลังสะสมในฐานะแนวปฏิบัติที่ฝังรากอยู่ในประวัติศาสตร์ลัทธิอาณานิคมและจักรวรรดิ

ยคุก่อนประวัตศิาสตร์จนถึงยคุกลาง

บนัทกึประวตัศิาสตร์พพิธิภัณฑ์ (เช่น Abt 2011; Hopkins 2021) มกัจะเริม่ต้นในยคุคลาสสกิ 

ด้วย “มูเซออน” (Mouseion) หรือหอสมุดแห่งอเล็กซานเดรีย (ราว 280 ปีก่อนคริสตกาล) อย่างไร

ก็ตาม เป็นที่ชัดเจนว่าแนวปฏิบัติในการสะสมวัฒนธรรมทางวัตถุนั้นย้อนกลับไปไกลกว่านั้นมาก  

ย้อนกลับไปในยุคก่อนประวัติศาสตร์ เช่น มีการถกเถียงกันมากเก่ียวกับบทบาทและวัตถุประสงค์ 

ของการกกัตุน (Hoarding) และการซ่อนโบราณวัตถ ุ(Caching) ทีม่กีารบนัทกึไว้อย่างกว้างขวางในช่วง

ยุคหินใหม่ ยุคส�ำริด และยุคหลัง

อีกค�ำที่เราพบหลายครั้งคือ “การภัณฑารักษ์” (Curation) “ที่ผ่านการคัดสรร” 

(Curated) และ “ภัณฑารักษ์” (Curator)

ค�ำนีม้าจากค�ำกรยิาภาษาละตนิ curare ซึง่แปลว่า “ดแูล” หรอื “จดัเตรยีม” ค�ำกรยิา 

“to curate” ในภาษาองักฤษหมายถงึกิจกรรมทีเ่กีย่วข้องกบัการดแูลและรกัษาวตัถจุดัแสดง

ในคลังสะสมหรือพิพิธภัณฑ์ รวมถึงการเลือก จัดระเบียบ และน�ำเสนอรายการต่างๆ  

เพื่อการจัดแสดง ดังนั้น ภัณฑารักษ์ จึงเป็น “เจ้าหน้าที่ผู้รับผิดชอบพิพิธภัณฑ์ หอศิลป์ 

ห้องสมุด หรือคลังสะสมอื่นที่คล้ายคลึงกัน เป็นผู้เก็บรักษา ผู้ดูแล” (OED 2024)

กรอบท่ี 2.3 การภณัฑารักษ์ (Curation) คืออะไร?



 54 : การเรยีนรูโ้ดยใช้วตัถุเป็นฐาน (Object-Based Learning)

เนื่องจากไม่มีบันทึกเป็นลายลักษณ์อักษร ความตั้งใจของนักสะสมในยุคแรกเหล่านี้อาจระบุ

ได้อย่างไม่มั่นใจนัก มักตีความว่าเป็นทั้งมาตรการทางเศรษฐกิจ (เพื่อน�ำมาใช้ในภายหลัง) หรือเป็น

เครือ่งบชูาทางศาสนา แต่อย่างน้อยแนวปฏิบัติน้ีช้ีให้เหน็ถงึความใส่ใจในการน�ำวตัถอุอกจาก “วงจรชีวติ” 

ปกตขิองมนั เพือ่มารวมกลุม่กบัวตัถอุืน่และเกบ็ไว้เกินกว่าการใช้งานปกต ิดงัทีเ่ราจะเหน็ในบทต่อๆ ไป

ว่านี่คือแง่มุมหนึ่งที่เป็นหัวใจส�ำคัญของงานภัณฑารักษ์และพิพิธภัณฑ์
	

เม่ือมีแรกมีตัวอักษร เราจึงสามารถมั่นใจมากขึ้นเกี่ยวกับเจตนาเบื้องหลังการสะสมและ 

การอนุรักษ์วัตถุ ในความเป็นจริง ดูเหมือนจะมีจุดร่วมกันระหว่างการเก็บรักษาวัตถุไว้ให้คนรุ่นหลัง 

กับการสร้างบันทึกเป็นลายลักษณ์อักษร จึงไม่น่าแปลกใจที่ตัวอย่างของสิ่งที่เรียกว่า “พิพิธภัณฑ ์

ยุคแรก” มักถูกเรียกว่าหอสมุดหรือหอจดหมายเหตุด้วย แม้แต่ในปัจจุบัน เส้นแบ่งระหว่างพิพิธภัณฑ์

และห้องสมุดหรือหอจดหมายเหตุก็ยังเลือนลาง โดยค�ำนิยามทั้งสามส�ำหรับพิพิธภัณฑ์ที่เราพบ  

(กรอบ 2.1) ส่วนใหญ่ใช้กับห้องสมุด (รวมถึงหอจดหมายเหตุและคลังสะสม) ได้เช่นกัน นอกจากนี้ 

จากมมุมองวฒันธรรมทางวตัถุ รายการในห้องสมดุหลายชิน้ เช่น หนงัสือเก่าและต้นฉบบั สามารถเข้าถงึ

ได้ในฐานะโบราณวัตถุ เช่นเดียวกับวัตถุในพิพิธภัณฑ์อื่นๆ
	

ต้นก�ำเนิดของหอจดหมายเหตุในตะวันออกกลาง

คลังสะสมที่เก่าแก่ที่สุดที่รู้จักอาจเป็นที่เมืองเอ็บลา (Ebla) (ราว 2,500–2,250 ปีก่อน

คริสตกาล) ในประเทศซีเรียปัจจุบัน ซึ่งเป็นหนึ่งในอารยธรรมรวมศูนย์ยุคแรกสุดในช่วงต้นยุคส�ำริด 

การขุดค้นในทศวรรษที ่1960 พบแผ่นดินเหนยีวทีม่อีกัษรลิม่ (Cuneiform) ราว 2,500 แผ่น ประกอบ

ด้วยเอกสารราชการ เรื่องเล่า และบันทึกอื่นๆ ที่จัดระเบียบอย่างเป็นระบบ หอจดหมายเหตุแห่ง 

เอ็บลาจึงถือเป็นคลังสะสมที่ผ่านการภัณฑารักษ์ที่เก่าแก่ที่สุดแห่งหนึ่งของโลก และเป็นหลักฐานว่า

แนวปฏิบัติการสะสมอย่างเป็นระบบมีมานานกว่าสี่พันปีแล้ว
	

แหล่งส�ำคัญอื่นๆ ที่มีคลังสะสมข้อความอักษรลิ่มบนแผ่นดินเหนียวจ�ำนวนมาก ส่วนใหญ่

มีอายุในช่วงสหัสวรรษที่สองก่อนคริสตกาล พบในซีเรีย ตุรกี และอิรักปัจจุบัน ได้แก่ แหล่ง Ugarit, 

Mari, Nippur, Nuzi และ Hatussa
	

โดยเฉพาะที่น่าสนใจเป็นพิเศษคือ หอสมุดของกษัตริย์อัชชูร์บานิปาล (Ashurbanipal)  

(ราว 685–631 ปีก่อนคริสตกาล) ที่เมืองนิเนเวห์ (อิรักปัจจุบัน) ซึ่งพบแผ่นดินเหนียวกว่า 30,000 

แผ่น นับเป็นความพยายามครั้งแรกที่มีการบันทึกไว้ในการ “รวบรวมความรู้ทั้งหมดที่มีในขณะนั้น 

ไว้ในที่เดียวเพื่อคนรุ่นหลัง” หอสมุดถูกท�ำลายในการโจมตีเมืองนิเนเวห์ในปี 612 ก่อนคริสตกาล  

ซึ่งในระหว่างนั้น ไฟได้ช่วยอนุรักษ์แผ่นดินเหนียวหลายแผ่นโดยการเผาให้แข็งขึ้น
	

อีกคลังสะสมหนึ่งที่น่าสนใจคือของเจ้าหญิงเอนนิกัลดี (Princess Ennigaldi) ในเมืองอูร์ 

(ราว 530 ปีก่อนคริสตกาล) ซึ่งบางครั้งถูกเรียกว่า “พิพิธภัณฑ์ที่เก่าแก่ที่สุดในโลก” เพราะมีการพบ

โบราณวัตถุจากหลายยุคสมัยที่จัดระเบียบและติดป้ายก�ำกับด้วยกระบอกดินเหนียว การตีความหลัก

ระบุว่าราชวงศ์ของพระองค์ใช้สิ่งของเหล่านี้เพื่อแสดงประวัติศาสตร์ของภูมิภาคและความสืบเนื่อง 

ของสายเลือดราชวงศ์
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แม้ว่าในปัจจบุนัการสร้างหอจดหมายเหต ุห้องสมดุ และพิพธิภณัฑ์จะถกูมองว่าเป็นสิง่ทีเ่ป็น

ตะวันตกและยุโรปเป็นพิเศษ แต่ดังที่ตัวอย่างข้างต้นแสดงให้เห็น แนวปฏิบัติเหล่านี้มีมานานกว่า 

สองพันปีก่อนที่จะมีหลักฐานของอิทธิพลยุโรปในสถาบันเหล่านั้น

คลังสะสมแรกของยุโรป

แม้จะตัง้อยูใ่นอยิีปต์ แต่มเูซออนแห่งอเลก็ซานเดรยี (Mouseion of Alexandria) (ราว 280 

ปีก่อนคริสตกาล) ถือคลังสะสมแบบยุโรปแห่งแรก เนื่องจากอียิปต์ในขณะนั้นปกครองโดย Ptolemy I 

Soter (367–282 ปีก่อนคริสตกาล) ผู้สืบทอดต่อจากอเล็กซานเดอร์มหาราช มูเซออนเน้นการสะสม

ข้อความโบราณบนม้วนกระดาษปาปิรุส (รวมถึงวัสดุเขียนอื่นๆ) โดยมีความพยายามในการแปล

ข้อความที่เขียนในภาษาอื่นเป็นภาษากรีก มีการเสนอว่ามูเซออนอาจเก็บรักษา “วัตถุ” ที่ไม่ใช่ 

ข้อความด้วย แต่หลักฐานเกี่ยวกับเนื้อหาและขนาดของคลังสะสมนั้นมีน้อยมาก เนื่องจากปัจุบัน 

ยังไม่พบซากที่หลงเหลืออยู่จากมูเซออนเลย
	

ในเมืองเพอกามอน (Pergamon) ที่ตั้งปัจจุบันอยู่ในตุรกี มีหลักฐานว่าส�ำหรับคลังสะสม 

ที่ประกอบด้วยภาพวาดและประติมากรรมจากดินแดนที่กษัตริย์ Attalus I Soter (269–197 ปีก่อน

ครสิตกาล) ทีพ่ชิิตได้ นกัเขยีนร่วมสมยัรายงานถงึการแข่งขนัระหว่างคลงัสะสมเหล่านี ้แสดงให้เหน็ถงึ

ความส�ำคัญทางการเมืองของการสะสมและจัดแสดงงานศิลปะและข้อความ แนวปฏิบัตินี้ โดยเฉพาะ

การจดัแสดงวสัดุจากดินแดนทีถ่กูพชิติ ดเูหมอืนจะถกูรบัไปใช้โดยจกัรวรรดโิรมนัทีข่ยายตวัอย่างรวดเรว็ 

จนกระทั่งกรุงโรมโบราณถูกเรียกว่า “พิพิธภัณฑ์ศิลปะกรีก” (Pollitt 1978, 157)
	

คลังสะสมทางศาสนาและมหาวิทยาลัย
	

ในช่วงยุคกลางตอนต้น (ราวศตวรรษที ่5–10) ศนูย์กลางการเรียนรู ้รวมถงึการสะสมข้อความ

และวตัถ ุส่วนใหญ่ย้ายไปอยู่ในบริบททางศาสนา ในยโุรปและแอฟริกาเหนอื มตีวัแทนหลักคอืวัดครสิต์

ที่เกิดขึ้นใหม่และห้องสมุดและห้องเก็บพระธาตุ (Reliquaries) นอกจากนี้ ราชวงศ์ยุโรปหลายแห่ง 

ยังจัดตั้ง ห้องเก็บของมีค่า (Treasuries) ซ่ึงเป็นสถานท่ีพิเศษส�ำหรับเก็บวัตถุมีค่า ดังท่ีเห็นได้จาก 

การจัดแสดงเครื่องราชกกุธภัณฑ์ในหอคอยลอนดอนหรือ Kaiserliche Schatzkammer ในเวียนนา
	

ในขณะที่ห้องเก็บของมีค่าของราชวงศ์ส่วนใหญ่เข้าถึงได้เฉพาะบุคคลที่มีสิทธิพิเศษเท่านั้น  

แต่ห้องเก็บพระธาตุในยุคกลางมักเปิดให้คนทั่วไปเข้าชมได้มากกว่า โดยเฉพาะผู้แสวงบุญที่ต้องการ

มองเห็นและบางครั้งสัมผัสพระธาตุ พระธาตุมีความส�ำคัญอย่างยิ่งในประเพณีของคาทอลิก ถึงขนาด

ที่มีส่วนหนึ่งของกฎหมาย ศาสนจักรทั้งหมดที่อุทิศให้กับสิ่งสะสมเหล่านั้น  (Vatican n.d.)

ยุคกลางตอนปลาย (ราวศตวรรษที่ 11–15) การก�ำเนิดของมหาวิทยาลัยยุโรปแห่งแรก 

ในฐานะศูนย์กลางการเรียนรู้ทางโลก ซึ่งมักเกี่ยวข้องกับไม่เพียงแต่การจัดตั้งห้องสมุด แต่ยังรวมถึง 

คลงัสะสมอืน่ๆ เพือ่การเรยีนรูแ้ละการวจิยั นอกจากนีย้งัมคีวามสนใจทีเ่พิม่ขึน้ในการสะสมงานศลิปะ

และวัตถุอื่นๆ ในหมู่ขุนนาง คลังสะสมบางส่วนเหล่านี้กลายเป็นรากฐานของพิพิธภัณฑ์ที่มีช่ือเสียง

ทีส่ดุในยโุรป เช่น Museo del Prado ในมาดรดิทีเ่ริม่จากคลงัสะสมของราชวงศ์สเปนในศตวรรษที ่16 
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และ 17 หรือ Kunsthistorische Museum ในเวียนนาที่รวม Kunstkammer ของ Ferdinand II แห่ง 

Tyrol และของจักรพรรดิ Rudolf II แห่ง Habsburg ไว้ด้วยกัน

จากยุคเรเนสซองซ์สู่การปฏิวัติอุตสาหกรรม
	

การ “ค้นพบใหม่” ผลงานของนักเขียนคลาสสิก โดยเฉพาะอริสโตเติล ในศตวรรษที่ 15 และ

การเผยแพร่ไปอย่างกว้างขวางด้วยเทคโนโลยีการพิมพ์ที่เพิ่งพัฒนาข้ึน น�ำมาซึ่งการมีส่วนร่วมใหม่ 

กับวิธีการวิเคราะห์ของอริสโตเติล ส่งผลให้เกิดความพยายามในการจ�ำแนกและจัดระเบียบวัตถุ 

และตัวอย่างจากธรรมชาต ิไม่เพียงแต่สิง่ทีพ่บในยโุรปเท่านัน้ แต่ยงัรวมถงึส่ิงทีถ่กูน�ำกลบัมาโดยนกัล่า

อาณานิคม พ่อค้า และนักส�ำรวจจากสถานที่ห่างไกลทั่วโลก (ดูเพิ่มเติมในบทที่ 3)
	

ในปลายศตวรรษนั้น นักวิชาการ ขุนนาง และสมัครเล่นท่ีมั่งค่ังจ�ำนวนมากได้สะสมและจัด 

ระเบยีบคลังสะสมของวัตถุและตัวอย่างเหล่านี้ ซึ่งถูกเรียกด้วยชื่อต่างๆ รวมถึง gabinetto, studiolo, 

Kunstkammer, Wunderkammer หรือ musaeum ค�ำหลังดูเหมือนจะชนะเหนือชื่ออื่นๆ และ  

musaeum กลายเป็นทีเ่ช่ือมโยงกบั “โครงสร้างทางญาณวทิยาทีค่รอบคลมุความคดิ ภาพ และสถาบนั

ที่หลากหลายซึ่งเป็นศูนย์กลางของวัฒนธรรมเรเนสซองส์ตอนปลาย” (Findlen 1989, 59)
	

เนื่องจากการสะสมวัตถุจากสถานที่ห่างไกลนั้นต้องใช้ทุน นักสะสมหลายคนจึงแสวงหา 

การอุปถัมภ์จากราชวงศ์หรือขุนนาง และในที่สุดคลังสะสมจ�ำนวนมากก็ถูกมอบ โอน หรือขายให้กับ

รฐัหรอืสถาบันแห่งชาตขินาดใหญ่ ตวัอย่างหนึง่คอืคลงัสะสมของ John Tradescant ในช่วง ค.ศ.1600 

ซึ่งเริ่มโดย John อาวุโส (ราว ค.ศ.1570–1638) และสานต่อโดยบุตรชาย (ก็ช่ือ John เช่นกัน,  

ค.ศ.1608–1662) ผู้มาเยี่ยมชมคลังสะสมในปี ค.ศ.1634 ได้บรรยายว่าท่ีนั่นเป็นสถานท่ีท่ี “ผู้ชาย 

สามารถในหนึ่งวันมองเห็นและรวบรวมไว้ในท่ีเดียวซึ่งของแปลกประหลาดมากกว่าที่เขาจะได้เห็น 

หากเดินทางตลอดชีวิต” (Ashmolean n.d.)

John Tradescant รุน่ลกูได้มอบคลงัสะสมให้ Elias Ashmole (ค.ศ. 1617–1692) เมือ่เสยีชีวิต

ในปี ค.ศ.1662 Ashmole ซึง่เป็นนักสะสมเองได้ขยายคลงัสะสมและในช่วงทศวรรษ1670 ตดัสนิใจ

บริจาคให้มหาวิทยาลัยอ็อกซ์ฟอร์ด มหาวิทยาลัยสร้างอาคารเพื่อเก็บคลังสะสมและในปี ค.ศ. 1683 

พิพิธภัณฑ์แอชโมเลียน (Ashmolean Museum) ก็เปิดประตูให้สาธารณชนเข้าชม ซึ่งยังคงเป็น

พิพิธภัณฑ์โบราณคดีและวิจิตรศิลป์หลักในอ็อกซ์ฟอร์ดจนถึงปัจจุบัน
	

ในช่วงทศวรรษ 1680 แนวคิดของพิพิธภัณฑ์แห่งชาติยังไม่มี แต่กว่าครึ่งศตวรรษต่อมาในปี 

ค.ศ.1753 หลังจากการเสียชีวิตของนักสะสมอีกคนหนึ่ง คือ Hans Sloane (ค.ศ.1660–1753) 

พิพิธภัณฑ์บริติช (British Museum) ก็ถูกก่อตั้งขึ้นด้วยเงินทุนจากรัฐสภา เพื่อเก็บรักษาคลังสะสม

ของเขา “ในนามของชาติ” สถาบันที่คล้ายคลึงกันตามมาในที่อื่นๆ ในไม่ช้า รวมถึง Louvre ในปารีส 

ซึ่งเริ่มเป็นความคิดภายใต้ระบอบกษัตริย์ในทศวรรษ 1770 แต่เปิดให้สาธารณชนเข้าชมเป็นครั้งแรก

ในช่วงการปฏิวัติฝรั่งเศสในปี ค.ศ.1793
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ต้นศตวรรษที่ 19 เห็นการก�ำเนิดของพิพิธภัณฑ์แห่งชาติจ�ำนวนมากทั่วยุโรปและที่อื่นๆ เช่น 

Prado ในมาดรดิและ Rijksmuseum ในอมัสเตอร์ดมั ช่วงกลางศตวรรษที ่19 ยงัเหน็การเปลีย่นแปลง

ของแนวคิดการจัดนิทรรศการด้วยมหกรรมระดับนานาชาติครั้งแรก เช่น The Great Exhibition of 

the Works of Industry of all Nations ในลอนดอนปี ค.ศ.1851 ซึ่งน�ำไปสู่การก่อตั้งทั้ง Science 

Museum และ Victoria & Albert Museum (Gardner 2022)

เมือ่พิพิธภณัฑ์แห่งชาตขินาดใหญ่ส่วนใหญ่ก่อตัง้ขึน้แล้วภายในปี ค.ศ.1900 การเพิม่เตมิหลกั

ของภูมิทัศน์พิพิธภัณฑ์ในศตวรรษที่ 20 คือพิพิธภัณฑ์ขนาดเล็ก ท้องถิ่น และเฉพาะด้านจ�ำนวนมาก

ที่พบได้ทั่วเมืองต่างๆ ในยุโรป อเมริกาเหนือ และออสเตรเลียในปัจจุบัน

การแพร่หลายของเทคโนโลยีดิจิทัลตั้งแต่ต้นศตวรรษท่ี 21 น�ำมาซึ่งการเปลี่ยนแปลงในวิธี 

ที่พิพิธภัณฑ์ด�ำเนินงาน สื่อสารกับสาธารณะ และน�ำเสนอคลังสะสม ซึ่งเราจะกลับมาพูดถึงในบทที่ 9 

แต่ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีเหล่านี้ยังน�ำไปสู่การก่อตั้งพิพิธภัณฑ์ประเภทใหม่ด้วย คือพิพิธภัณฑ์

ที่ไม่มีวัตถุหรือคลังสะสม ซึ่งบางครั้งเรียกว่าศูนย์วิทยาศาสตร์หรือ exploratoria

โดยสรปุ ในตอนท้ายของการเดนิทางผ่านประวตัศิาสตร์อนัยาวนานของพพิธิภณัฑ์ เราสามารถ

กล่าวได้ว่า แม้แรงจูงใจส่วนตัวในการสะสมจะมีความหลากหลาย แต่การก่อตั้งสถาบันเพื่อเก็บรักษา

และจัดแสดงคลังสะสมเหล่าน้ันตั้งแต่ยุคก่อนประวัติศาสตร์มาเสมอล้วนผูกพันกับการรวมศูนย์ 

และการสื่อสารความรู้ ไม่ว่าจะเป็นการรู้หนังสือ ล�ำดับวงศ์ตระกูล ประวัติศาสตร์ หรือความเข้าใจ 

ทางวิทยาศาสตร์ และด้วยเหตุนี้จึงเกี่ยวข้องกับอ�ำนาจ ความสัมพันธ์ระหว่างพิพิธภัณฑ์และอ�ำนาจนี้

ปรากฏชัดที่สุดในการถกเถียงอย่างต่อเนื่องเกี่ยวกับการถอนพิษอาณานิคมของพิพิธภัณฑ์และ 

คลังสะสมตะวันตก ซึ่งเราจะกลับมาพูดถึงในบทถัดไป

ส�ำหรับแบบฝึกหัดนี้ โปรดท�ำตาม 3 ขั้นตอนง่ายๆ ดังนี้ 

ขัน้ตอนท่ี 1 เลือกวัตถุหนึ่งชิ้นที่คุณต้องการอภิปราย อาจเป็นรายการใดก็ได้จาก

พิพิธภัณฑ์ หากคุณมีความรู้เกี่ยวกับวัตถุนั้นในบริบทปัจจุบันเป็นอย่างดีก็จะช่วยได้มาก 

แต่ไม่จ�ำเป็นต้องเป็นวัตถุที่เป็นส่วนหนึ่งของคลังสะสมพิพิธภัณฑ์อยู่แล้วก็ได้ ในฐานะ 

การทดลองทางความคิด คุณสามารถท�ำงานกับ “สิ่งทางวัตถุ” ชิ้นใดก็ได้ 
	

ขัน้ตอนท่ี 2 เลือกช่วงเวลาที่แตกต่างกันสองช่วง เช่น ยุคก่อนประวัติศาสตร์กับ

ยุคเรเนสซองส์ หรือยุคกลางกับศตวรรษที่ 19 
	

ขั้นตอนที่ 3 เขียนข้อความสั้นๆ เกี่ยวกับวิธีที่วัตถุของคุณจะถูกตีความและ 

จัดแสดงในแต่ละยุคสมัยนั้น และความแตกต่างส�ำคัญระหว่างมุมมองเหล่านี้คืออะไร

กรอบท่ี 2.4 แบบฝึกหดั: การเข้าหาวัตถุจากมมุมองทางประวตัศิาสตร์ทีแ่ตกต่างกัน
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บทบาทของพิพิธภัณฑ์และคลังสะสมของมหาวิทยาลัย
	

ดังที่เห็นจากประวัติศาสตร์โดยสังเขปที่ผ่านมา หนึ่งในพิพิธภัณฑ์มหาวิทยาลัยที่เป็นทางการ

แห่งแรกๆ คือพิพิธภัณฑ์ของ Elias Ashmole (ปัจจุบันคือ Ashmolean) ที่มหาวิทยาลัยอ็อกซ์ฟอร์ด

ในปี ค.ศ.1683 อย่างไรก็ตาม มหาวิทยาลัยทั่วยุโรปมีการเก็บรักษาคลังสะสมเพื่อใช้ในการวิจัย 

และการสอนมานานก่อนหน้านั้นแล้ว เช่น มีหลักฐานจากมหาวิทยาลัยที่เก่าแก่ที่สุดในยุโรปที ่

เมืองโบโลญญา (ก่อตั้งปี ค.ศ.1088) ว่าคลังสะสมของศาสตราจารย์ Ulisse Aldrovandi ได้เปิดรับ 

ผู้เยี่ยมชมเป็นประจ�ำในช่วงครึ่งหลังของศตวรรษที่ 16 (Abt 2011; Findlen 1989)
	

กล่าวอย่างง่าย พิพิธภัณฑ์มหาวิทยาลัย คือสถาบันที่มีคุณสมบัติตามเกณฑ์ในกรอบ 2.1  

แต่ยังเป็นส่วนหนึ่งของสถาบันอุดมศึกษา แม้จะมีความส�ำคัญต่อ OBL อย่างมาก การอภิปรายเชิงลึก

เกี่ยวกับบทบาทและประวัติศาสตร์ของพิพิธภัณฑ์มหาวิทยาลัยนั้นจะเกินขอบเขตของหนังสือเล่มนี้  

ผู้อ่านท่ีสนใจเป็นพิเศษในด้านนี้อาจต้องการอ่าน Jandl and Gold (2015) ซึ่งให้ข้อมูลเก่ียวกับ 

เรือ่งน้ีอย่างละเอยีด จดุเน้นทีน่ีจ่ะเน้นทีบ่ทบาทของพพิธิภัณฑ์และคลงัสะสมทางวิชาการในการสนบัสนนุ

และพัฒนา OBL
	

แม้มหาวทิยาลยัเก่าแก่หลายแห่งจะมพีพิธิภณัฑ์ของตวัเอง แต่หลายแห่งกไ็ม่ม ีอย่างไรกต็าม 

แม้ไม่มีพพิธิภณัฑ์ทีเ่ป็นทางการ มหาวิทยาลยัส่วนใหญ่จะม ี“คลงัสะสม” ในรูปแบบใดรปูแบบหนึง่เสมอ
	

ในความเป็นจรงิ พิพิธภัณฑ์มหาวทิยาลยัส่วนใหญ่เริม่ต้นจากการเป็นคลงัสะสมเพือ่การสอน

หรือการวิจัย ซึ่งอาจเกิดจากสายตาอันกว้างไกล หรือความหลงใหลของนักวิชาการเพียงคนเดียวหรือ

กลุ่มเล็กๆ ที่เริ่มสะสมวัตถุเพื่อสนับสนุนการสอน หรืออาจได้มาในรูปของขวัญจากผู้อุปถัมภ์ ดังที่เรา

จะเห็นในบทนี้และบทต่อๆ ไป ในบรรดาพิพิธภัณฑ์และคลังสะสมที่ UCL มีทั้งตัวอย่างที่เริ่มจากนัก

วิชาการรายบุคคลและที่เริ่มจากการบริจาค เช่น UCL Art Museum เริ่มต้นจากการรับมรดกจาก

ประติมากร John Flaxman (ค.ศ. 1755–1826) และนักสะสมงานศิลปะ George Grote (ค.ศ. 

1794–1871) ส่วน Grant Museum of Zoology ของ UCL เริ่มต้นจากคลังสะสมเพื่อการสอนของ 

Robert Edmond Grant (ค.ศ. 1793–1874) ซึ่งเป็นศาสตราจารย์ด้านสัตววิทยาและกายวิภาค 

เปรียบเทียบคนแรกของ UCL และของอังกฤษด้วยหารายได้จากค่าเข้าชม
	

ข้อได้เปรียบหลักของการมีคลังสะสมภายในสถาบันวิชาการคือ วัตถุทุกชิ้นมีไว้เพื่อสนับสนุน

ภารกิจหลักของสถาบันเป็นหลัก นั่นคือ การเรียนรู้และการวิจัย ซ่ึงอาจแตกต่างจากพิพิธภัณฑ์ 

แห่งชาติหรือพิพิธภัณฑ์เอกชนที่มีล�ำดับความส�ำคัญอ่ืนๆ เช่น การปกป้องมรดกของชาติ การเล่า 

เรื่องราวของช่วงเวลา สถานที่ หรือกลุ่มคนเฉพาะ หรือการหารายได้จากค่าเข้าชม
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การท�ำงานกบัคลังสะสมทีผ่่านการคดัสรร
	

พพิธิภณัฑ์ทางวชิาการและคลังสะสมจงึเป็นจดุเร่ิมต้นทีเ่ป็นธรรมชาตสิ�ำหรบัผู้ทีต้่องการ

ท�ำงานกับวัตถุและวัสดุมรดกอย่างใกล้ชิดในสภาพแวดล้อมทางการศึกษา ส่วนนี้ส�ำรวจในแง่

ปฏิบัติเกี่ยวกับข้อพิจารณาหลักบางประการที่การท�ำงานกับคลังสะสมดังกล่าวต้องการ

เม่ือท�ำงานกับวัตถุในพิพิธภัณฑ์ สิ่งแรกที่ต้องท�ำก่อนเริ่มหยิบจับและมีปฏิสัมพันธ ์

กับวัตถุอย่างใกล้ชิดคือ การอภิปรายเกี่ยวกับ “แนวทางปฏิบัติในการท�ำงานกับคลังสะสม 

อย่างปลอดภัย” หากการพบปะนั้นเกี่ยวข้องกับการหยิบจับวัตถุ รายการแนวทางในกรอบ 2.5 

จะต้องถูกน�ำมาพูดคุยเพื่อให้ทุกคนเข้าใจวิธีท�ำงานกับวัสดุอย่างปลอดภัย

หลักการพื้นฐานส�ำหรับวัตถุในพิพิธภัณฑ์

•	ห้ามน�ำอาหารหรือเครื่องดื่มเข้าใกล้วัตถุเด็ดขาด

•	ถอดเครือ่งประดบัและตรวจสอบว่าเสือ้ผ้าทีห่ลวมจะไม่ไปเกีย่วหรอืพนักบัวตัถุ

•	เตรียมพื้นที่ท�ำงานให้สะอาดและโล่ง (ควรใช้แผ่นรอง Plastazote)

•	ตรวจสอบว่ามือสะอาด และอาจต้องสวมถุงมือ (หากไม่แน่ใจให้สวมถุงมือ

เสมอ ยกเว้นเมื่อหยิบจับกระดาษ)

•	หากต้องแกะวัตถุออกจากบรรจุภัณฑ์ ให้จ�ำวิธีบรรจุเดิมให้แม่นย�ำเพื่อเก็บ

กลับเข้าที่ให้ถูกต้อง

•	ตรวจสอบให้แน่ใจว่าป้ายชื่อหรือแท็กที่มากับวัตถุอยู่ติดกับวัตถุเสมอ

•	อย่าใช้สิ่งที่อาจท�ำให้วัตถุเป็นรอยหรือเปื้อน เช่น ปากกา (ให้ใช้ดินสอในการ

จดบันทึก/ร่างภาพเสมอ)

•	ประคองวัตถุ (ช้อนจากด้านล่าง) และควรใช้สองมือจับเสมอ

•	อย่าจับวตัถตุรงส่วนทีเ่ป็น “หจูบั” หรอืส่วนทีย่ืน่ออกมา เพราะมกัเป็นส่วนที่

อ่อนแอและเปราะบางที่สุด

•	ระวังส่วนที่หลวมหรือถอดออกได้

•	ถือวัตถุเหนือโต๊ะเสมอ และอย่าชูขึ้นสูงเกินระดับไหล่

•	หากเป็นไปได้ อย่าส่งวตัถุให้กันโดยตรง ให้วางลงบนโต๊ะเพือ่ให้คนอ่ืนหยบิต่อ

•	ล้างมือหรอืฆ่าเช้ือหลงัหยบิจบั (เนือ่งจากสารเคมทีีใ่ช้รกัษาสภาพวัตถใุนอดตี

บางอย่างอาจมีพิษตกค้าง)

•	หากพบสิ่งผิดปกติหรือวัตถุเสียหาย อย่าละเลยหรือปกปิด ให้แจ้งเจ้าหน้าที่

ทันที

กรอบท่ี 2.5 แนวทางปฏิบัตใินการหยบิจบัวตัถุ (Object Handling Guidelines)
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แนวทางเหล่านีเ้ปรียบเสมือนแนวปฏบิตัทิัว่ไป ทีส่ามารถน�ำไปประยกุต์ใช้กบัคลงัสะสม

ในพิพิธภัณฑ์อื่นๆ ได้  อย่างไรก็ตาม ภัณฑารักษ์ จะเป็นผู้มีอ�ำนาจตัดสินใจหลักในการตกลง

เกี่ยวกับความเป็นไปได้และข้อจ�ำกัดเฉพาะเจาะจงในการท�ำงานกับคลังสะสมนั้นๆ

ไม่ควรมองแนวทางเหล่านีเ้ป็นภาระหรอืเป็นเพยีงการท�ำตามขัน้ตอน แต่สามารถเปลีย่นเป็น 

“จุดเริ่มต้น” ส�ำหรับการสนทนาที่น่าสนใจเกี่ยวกับคลังสะสม วัตถุ และวัสดุที่อยู่ภายใน รวมถึงวิธ ี

ที่ทุกคนจะได้รับประโยชน์สูงสุดโดยไม่ก่อให้เกิดความเสียหาย โดยเฉพาะอย่างยิ่งหากภัณฑารักษ์ 

พร้อมเข้าร่วมในการสนทนาดังกล่าว จะเป็นประโยชน์อย่างยิ่งต่อผู้เรียน เนื่องจากพวกเขาจะได้รับ 

“ความเข้าใจอย่างลึกซึ้งโดยตรง” ว่าผู้เชี่ยวชาญมีวิธีการเข้าถึงวัสดุนั้นอย่างไร

บ่อยครั้งวิธีการนี้สามารถผสมผสานเข้ากับข้อมูลเก่ียวกับประวัติศาสตร์และภูมิหลังของ 

คลังสะสมได้อย่างง่ายดาย ซึ่งอาจมีความส�ำคัญต่อผู้เรียนในการท�ำความเข้าใจและตีความวัตถุ และ

อาจช่วยให้พวกเขาเชื่อมโยงไปยังประวัติศาสตร์และบริบทของสถาบันของตนเองได้ในวงกว้าง ผู้เรียน

จะเกิดความตระหนักและเห็นคุณค่าในความเช่ียวชาญท่ีส�ำคัญของภัณฑารักษ์ท่ีมีต่อคลังสะสม  

ซึ่งมักจะเป็นความรู้ที่ไปไกลกว่าสิ่งที่บันทึกไว้ในบัญชีรายชื่อวัตถุหรือข้อมูลอื่นๆ ที่มีอยู่
	

กล่าวโดยสรปุแล้ว แม้ว่า OBL มกัจะได้รบัการส่งเสรมิและสนบัสนนุอย่างมากจากการเข้าถงึ

คลงัสะสมทีม่ภีณัฑารกัษ์ดแูล แต่ OBL กไ็ม่ได้ขึน้อยูก่บัการมอียูข่องคลงัสะสมดงักล่าวภายในสถาบนั

เสมอไป เราจึงจะปิดท้ายบทน้ีด้วยทางเลือกส�ำหรับสถาบันที่ไม่มีทรัพยากรด้านมรดกวัฒนธรรม 

ของตนเอง
	

ท�ำอย่างไรหากสถาบันของคุณไม่มีคลังสะสมเป็นของตนเอง?
	

ก่อนที่จะพิจารณาความเป็นไปได้เกี่ยวกับ “คลังสะสมทางเลือก” ขอให้ข้อมูลเพิ่มเติมว่า  

น่าประหลาดใจทีม่สีถาบนัจ�ำนวนมากทีม่คีลงัสะสมในรปูแบบใดรปูแบบหนึง่อยูแ่ล้ว แม้ว่าสิง่เหล่านัน้

อาจไม่เป็นที่รู้จักอย่างกว้างขวางก็ตาม ด้วยเหตุนี้ จึงคุ้มค่าเสมอที่จะใช้เวลาสืบค้นและพูดคุยกับ 

เพื่อนร่วมงานจากส่วนต่างๆ ของสถาบันก่อนที่จะไปแสวงหาคลังสะสมภายนอก
	

ในกรณทีีไ่ม่มคีลงัสะสมทีเ่หมาะสมภายในสถาบนัของคณุ ยงัมีแนวทางทางเลอืกอืน่ๆ ส�ำหรบั 

OBL ที่สามารถน�ำมาใช้ได้ สองแนวทางต่อไปนี้อาจเป็นแนวทางที่ชัดเจนที่สุด
	

วัตถุร่วมสมัยและวัตถุในชีวิตประจ�ำวัน ดังที่ได้กล่าวไว้ก่อนหน้านี้ OBL สามารถด�ำเนินการ

ได้อย่างประสบความส�ำเร็จด้วยวัตถุร่วมสมัยหรือของใช้ในชีวิตประจ�ำวัน รวมถึงวัตถุที่ผู้เรียนมีติดตัว

หรือมีอยู่ท่ีบ้าน แบบฝึกหัดในกรอบ 2.6 ซ่ึงได้รับแรงบันดาลใจจากงานเขียนของ John Hennigar 

Shuh (1999) แสดงให้เห็นว่า “วัตถุที่พบเห็นได้ทั่วไป” (Quotidian objects) สามารถกลายเป็น 

จุดเริ่มต้นส�ำหรับกิจกรรมการเรียนรู้และ/หรือการวิจัยที่น่าสนใจได้อย่างไร
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หยบิวตัถทุีอ่ยูใ่กล้ตวัคณุในขณะนี ้อาจเป็นกญุแจ ปากกา แว่นตา มอืถอื หรอืเงิน 

แล้วลองตอบค�ำถามต่อไปนี้ หากข้อไหนตอบไม่ได้ในทันที คุณต้องหาความรู้หรือสืบค้น

เพิ่มเติมอย่างไรเพื่อให้ได้ค�ำตอบ

วัสดุและคุณสมบัติ 

•	รูปลักษณ์ภายนอกเป็นอย่างไร (รูปทรง สี พื้นผิว ฯลฯ)

•	สมัผสัแล้วรูส้กึอย่างไร (ความหยาบละเอยีด น�ำ้หนกั ความแขง็/นิม่ อณุหภูม)ิ 

•	เสียงเป็นอย่างไรเมื่อเคาะหรือขยับ? 

•	รสชาติหรือกลิ่นเป็นอย่างไร (หากปลอดภัย ถ้าจะลองชิม) 

•	ท�ำมาจากวัสดุอะไร (เริ่มจากหมวดกว้างๆ เช่น โลหะ พลาสติก ไม้ แล้วจึง

ระบุให้เจาะจงมากขี้น)

สิง่ทีค่ณุอยากรูเ้พิม่เตมิอกี 3-5 ข้อเกีย่วกบัวตัถนุีค้อือะไร? ลองตัง้ค�ำถามและหา

ค�ำตอบด้วยตัวเอง

การใช้เทคโนโลยีดจิทิัล ในกรณทีีไ่ม่สามารถเขา้ถงึวตัถทุางกายภาพได้ ปจัจบุันมี

คลังสะสมออนไลน์และแบบจ�ำลอง 3 มิติมากมายที่สามารถน�ำมาใช้แทนได้ ซึ่งจะลงราย

ละเอียดในบทที่ 9

กรอบท่ี 2.6 แบบฝึกหดั: การเรยีนรู้ด้วยวตัถุในชวีติประจ�ำวนั

รูปที่ 2.1 วิธีที่เราเรียนรู้ด้วยวัตถุ อิงตาม Durin et al. (1990) (วาดใหม่ โดย T.Kador).
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แบบฝึกหัดน้ีสามารถใช้ได้ดีกับทั้งกับวัตถุในชีวิตประจ�ำวันหรือวัตถุในพิพิธภัณฑ์ นอกเหนือ

จากการปฏบิติัตามแนวทางการหยบิจบัวตัถ ุสิง่ส�ำคญัเมือ่ท�ำงานกับวัตถจุรงิในพพิธิภัณฑ์คือ อย่ารบีร้อน

ถามค�ำถาม มากมายกับครู ภัณฑารักษ์ หรือนักศึกษาคนอื่น แต่ควรลองใช้เวลาเงียบๆ อยู่กับวัตถุ

เพียงล�ำพังเพื่อพิจารณาว่าคุณสามารถค้นพบอะไรได้บ้าง ในขณะที่ใช้เพียงการมองและการสัมผัส  

เช่นเดียวกับกิจกรรมการพิจารณาอย่างพินิจในบทที่ 1 (แบบฝึกหัด 1.4) ให้จดบันทึกหรือร่างภาพ

แนวคิดและการค้นพบต่างๆ เพราะสิ่งเหล่านี้จะน�ำไปสู่ความเข้าใจท่ีลึกซึ้งยิ่งข้ึน และหากรู้สึกติดขัด 

คุณสามารถย้อนกลับไปดูรูปที่ 2.1 เพื่อหาแนวทางการสืบค้นที่เป็นไปได้

การท�ำงานกับสถาบันภายนอก
	

อกีวิธหีน่ึงในการเร่ิมต้นเรียนรู้ OBL หากหน่วยงานของคณุไม่มวัีสดทุีเ่หมาะสม คอืการแสวงหา

คลังสะสม หอศิลป์ หอจดหมายเหตุ หรือพิพิธภัณฑ์ในท้องถิ่นเพื่อขอความร่วมมือ คุณจะพบว่าม ี

หน่วยงานที่ยินดีสนับสนุนการเรียนรู้ของนักเรียน เนื่องจากพิพิธภัณฑ์ส่วนใหญ่ทั่วโลกมีพันธกิจ 

ด้านการศกึษาเป็นส่วนหนึง่ของภารกจิหลักอยู่แล้ว รปูแบบของความร่วมมอืมหีลากหลายแนวทาง เช่น

•	กล่องวัตถุให้ยืม (Object loan boxes) พิพิธภัณฑ์หลายแห่งมีบริการกล่องวัตถุเพื่อ 

การเรียนรู้ที่โรงเรียนสามารถติดต่อยืมไปใช้ได้

•	การทัวร์เบื้องหลัง (Behind-the-scenes tour) ร่วมกับภัณฑารักษ์หรือนักการศึกษา

พพิธิภณัฑ์เพ่ือเข้าชมห้องคลงัเกบ็วตัถแุละส่วนทีท่�ำงานเบือ้งหลงัของวตัถกุ่อนน�ำออกมา 

จัดแสดง

•	ช่วงเวลาท่ีอนุญาตให้มกีารหยบิจบัวตัถ ุ(Handling sessions) ทีจ่ดัขึน้ภายในพพิธิภณัฑ์

•	โครงการเผยแพร่ความรู้  พิพิธภัณฑ์น�ำวัตถุมาจัดกิจกรรมที่โรงเรียนหรือมหาวิทยาลัย

•	การเป็นอาสาสมัครและฝึกงาน ในพิพิธภัณฑ์หรือคลังสะสม

•	การจัดอบรม OBL ส�ำหรับครูและนักศึกษาโดยเจ้าหน้าที่พิพิธภัณฑ์

แม้ว่าหน่วยงานของคุณจะมีพิพิธภัณฑ์อยู่แล้ว การสร้างเครือข่ายภายนอกเช่นน้ีก็ยังคง 

มีประโยชน์อย่างย่ิง นอกจากการให้เข้าถึงวัตถุแล้ว พิพิธภัณฑ์ยังสามารถสนับสนุนการวิจัยและ 

โครงการต่างๆ รวมถึงนิทรรศการ และอาจให้กลุ่มผู้ชมที่ต้องการมีส่วนร่วมด้วย ซึ่งเป็นการเชื่อมโยง

และโอกาสที่มีค่ามากที่เราจะส�ำรวจโดยละเอียดมากขึ้นในส่วนสุดท้ายของหนังสือเล่มนี้

หนงัสืออ่านเพิม่เตมิและแหล่งข้อมลู

	 นยิามของพพิธิภณัฑ์และคลังสะสม

ดังที่ปรากฏจากการอภิปรายในตอนต้นของบทนี้ การนิยามว่าพิพิธภัณฑ์คืออะไรและควรท�ำ

หน้าที่อย่างไรไม่ใช่เรื่องง่าย ผู้อ่านที่สนใจการถกเถียงในประเด็นนี้สามารถศึกษาได้จากเว็บไซต์ของ 

ICOM และ Museums Association (ดูลิงก์ด้านล่าง)
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ประวัติศาสตร์การสะสม คลังสะสม และพิพิธภัณฑ์
	

แม้จะยังไม่มีหนังสือที่รวบรวมประวัติศาสตร์การสะสมที่ครบถ้วนในเล่มเดียว แต่มีวารสาร

เฉพาะทางคือ Journal of the History of Collections (JHC) ซึ่งตีพิมพ์มาตั้งแต่ปี ค.ศ.1989 และ

ตีพิมพ์ราว 80 ฉบับ มาแล้ว ถือเป็นแหล่งข้อมูลชั้นดีส�ำหรับการเข้าถึงงานวิชาการด้านการวิจัย 

คลังสะสม จุดเริ่มต้นที่ดีในหัวข้อนี้คือ A Companion to Museum Studies ของ Sharon  

Macdonald (2006) นอกจากนี้เว็บไซต์ของ Ashmolean และ British Museum ยังมีส่วนที่น่าสนใจ

เกี่ยวกับต้นก�ำเนิดของคลังสะสมและการสะสมในยุคสมัยใหม่ตอนต้น
	

ความส�ำคัญของพิพิธภัณฑ์และคลังสะสมในมหาวิทยาลัย
	

หนังสือ Handbook for Academic Museums ของ Stefanie S. Jandl และ Mark S. Gold 

(2015) ให้การพิจารณาที่ครอบคลุมเกี่ยวกับบทบาทของพิพิธภัณฑ์ในมหาวิทยาลัย นอกจากนี้ยังมี

คณะกรรมการเฉพาะทางคือ UMAC (University Museums and Collections) ภายใต้ ICOM  

ซึ่งมีทรัพยากรที่น่าสนใจมากมาย ทั้งการประชุม แนวทางปฏิบัติ และวารสารวิชาการ
	

ค�ำแนะน�ำเชิงปฏิบัติในการท�ำงานกับวัตถุ
	

แม้จะมีตัวอย่างกิจกรรมมากมาย แต่ทรัพยากรที่ผ่านการรับรองส�ำหรับผู้เริ่มต้น ยังค่อนข้าง

จ�ำกัด แหล่งข้อมูลที่แนะน�ำ ได้แก่ A Teacher’s Guide to Learning from Objects (Durbin et al. 

1990) เผยแพร่โดย English Heritage, Teaching yourself to teach with objects โดย John 

Hennigar Shuh (ตีพิมพ์ซ�้ำในหนังสือของ Elizabeth Hooper-Greenhill ปี 1999), หน้าเว็บ OBL 

ของ UCL ซึ่งมีลิงก์ไปยังกรณีศึกษาและหนังสืออ่านเพิ่มเติม และ Teaching with Objects ซึ่งเป็น

ทรัพยากรออนไลน์ที่เกิดจากความร่วมมือระดับยุโรปของพิพิธภัณฑ์และคลังสะสมทางวิชาการ  

เพื่อสนับสนุนผู้เรียน ครู และภัณฑารักษ์
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“วัตถุมีพลังทางการสอนท่ีลึกซึ้งและหลากหลาย เพราะวัตถุ 
จะกระตุ้นประสาทสัมผัสทุกด้านพร้อมกัน ท้ังการมองเห็น  
การสัมผัส การได้ยิน และบางครั้งแม้กระท่ังกล่ิน วัตถุสร้าง
ประสบการณ์รูปธรรมท่ีไม่อาจได้รบัจากการอ่านหนังสือ หรอื 
การฟังบรรยายเพียงอยา่งเดียว เม่ือผู้เรยีนได้สัมผัสวตัถุด้วยมือ
ตนเอง จงึเกิดการต้ังค�ำถาม การสังเกต และการสรา้งความหมาย
ขึ้นในตัวเอง  น่ันคือหวัใจส�ำคัญของการเรยีนรูโ้ดยใชว้ตัถุเปน็ฐาน”



ประเด็นส�ำคัญประจ�ำบท

•	อธิบายความสมัพันธ์ระหว่างการก่อก�ำเนดิของพพิธิภัณฑ์และคลงัสะสมกับกระบวนการ

ล่าอาณานิคม การส�ำรวจ และการสร้างองค์ความรู้ในโลกสมัยใหม่ 

•	วเิคราะห์ผลกระทบของมรดกจากยคุอาณานคิมทีย่งัคงปรากฏอยูใ่นพพิธิภณัฑ์ คลงัสะสม 

และการตีความวัฒนธรรมทางวัตถุในปัจจุบัน 

•	ศกึษาประเดน็ร่วมสมยัเกีย่วกบัการคนืโบราณวตัถ ุ(Repatriation) การปลดแอกอาณานคิม

ของพิพิธภณัฑ์ (Decolonising Museums) และการสร้างความเป็นธรรมทางวัฒนธรรม 

•	น�ำเสนอกรณศีกึษาจากพพิธิภณัฑ์และคลงัสะสมของมหาวทิยาลยัยซูแีอล (UCL) เพือ่

สะท้อนแนวทางในการทบทวนและปรับเปลี่ยนแนวปฏิบัติของสถาบันพิพิธภัณฑ์ 

•	อภปิรายบทบาทของพพิธิภณัฑ์และคลังสะสมในฐานะพ้ืนทีแ่ห่งการเรยีนรู้ การสร้างบท

สนทนา และการส่งเสรมิความหลากหลายทางวัฒนธรรมในสงัคมร่วมสมยั 

ผลลัพธ์การเรียนรู้ 

เมื่อศึกษาบทนี้แล้ว ผู้อ่านควรสามารถ

1.	อธบิายและวเิคราะห์ ความสมัพนัธ์ระหว่างการล่าอาณานคิมกับการก่อก�ำเนดิและพฒันา

ของพิพิธภณัฑ์และคลงัสะสมสมยัใหม่ได้อย่างมวิีจารณญาณ 

2.	ประเมนิ อทิธพิลของมรดกจากยคุอาณานคิมทีม่ต่ีอการจดัเกบ็ การตคีวาม และการเรยีน

รูผ่้านวตัถแุละคลงัสะสมในปัจจุบัน 

3.	อภิปราย ประเด็นร่วมสมัยเกี่ยวกับการคืนโบราณวัตถุ (Repatriation) การปลดแอก

อาณานคิมของพพิธิภณัฑ์ (Decolonisation) และการสร้างความเป็นธรรมทางวฒันธรรม 

โดยอาศยัหลกัฐานและกรณศีกึษา 

4.	วเิคราะห์และเสนอแนวทาง ในการพฒันาพพิธิภณัฑ์และคลงัสะสมให้เป็นพืน้ทีท่ีเ่ปิดกว้าง 

มส่ีวนร่วม เคารพความหลากหลาย และตอบสนองต่อชุมชนเจ้าของมรดกทางวัฒนธรรม 

5.	ประเมนิ ศกัยภาพของพพิธิภัณฑ์และคลังสะสมในการเป็นเครือ่งมอืสนบัสนนุกระบวนการ

ปลดแอกอาณานคิม (Decolonisation) และการสร้างความเข้าใจทีค่รอบคลมุเกีย่วกบั

ประวัติศาสตร์และวฒันธรรม

3วตัถ ุการสะสม 
และมรดกจากยคุอาณานคิม

Objects, collections and their colonial legacy
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บทนีบ้อกเล่าเรือ่งราวทีค่ล้ายกบับทก่อนหน้าในบางส่วน แต่น�ำเสนอผ่านมมุมองทีต่่างออกไป 

โดยมุ่งเน้นเป็นพิเศษที่ช่วงเวลาที่พิพิธภัณฑ์ “สมัยใหม่” แห่งแรกเริ่มปรากฏขึ้นในยุโรป ซึ่งมีรากฐาน

มาจาก “ห้องแห่งความรู้อยากเห็น” (Cabinets of Curiosities) และคลังสะสมในลักษณะเดียวกัน 

ของชายผู้มั่งคั่งชาวยุโรป จนกระทั่งถึงปัจจุบัน หากไม่นับ 50 ปีที่ผ่านมา ช่วงเวลานี้ตรงกับยุคแห่ง 

การขยายอ�ำนาจอาณานิคมของมหาอ�ำนาจตะวันตก และดังที่เราจะได้เห็น การที่พิพิธภัณฑ์สมัยใหม่

ถือก�ำเนิดและแพร่หลายในช่วงเวลานี้ไม่ใช่เรื่องบังเอิญ
	

ในการเขียนบทน้ี มากกว่าบทอื่นใดในหนังสือเล่มนี้ เป็นเรื่องส�ำคัญที่ผู้เขียนต้องยอมรับใน 

“จุดยืนแห่งตัวตน” (Positionality) ของตนเอง ในฐานะชายผิวขาวที่เกิดในยุโรปกลาง ณ เมืองหลวง

ของอดีตจกัรวรรดิออสเตรยี-ฮังการ ีในช่วงไตรมาสสดุท้ายของศตวรรษที ่20 ปัจจุบนัผูเ้ขยีนอาศยัและ

ท�ำงานในองักฤษ ณ เมอืงหลวงของอดีตจกัรวรรดทิีเ่คยยิง่ใหญ่ทีส่ดุในโลก แม้จกัรวรรดอิอสเตรยี-ฮงัการี 

จะไม่เคยเป็นอ�ำนาจอาณานิคมที่ “ประสบความส�ำเร็จ” มากนัก แต่จักรวรรดิบริติชนั้นต่างออกไป 

อย่างชดัเจน ยิง่ไปกว่านัน้ แม้สถาบนัทีผู่เ้ขยีนท�ำงานอยู ่คอื UCL ก่อตัง้ขึน้เพือ่เป็นทางเลือกนอกเหนือ

จากสถาบันที่ครอบง�ำโดยชนชั้นสูงอย่างออกซ์ฟอร์ดและเคมบริดจ์ (Harte et al. 2018) แต่ UCL  

ก็มีส่วนพัวพันกับกิจการอาณานิคมไม่ต่างกัน
	

UCL ก่อตัง้ขึน้ในปี ค.ศ.1826 ท่ามกลางจดุสงูสดุของโครงการจกัรวรรดนิยิมบรติชิ มหาวทิยาลยั

และคลังสะสมต่างๆ ที่ไหลเวียนเข้ามาสู่พิพิธภัณฑ์ของมหาวิทยาลัยจึงมีร่องรอยของจักรวรรด ิ

ประทับอยู่ทุกแห่งหน สิ่งนี้เป็นจริงส�ำหรับพิพิธภัณฑ์หลักทั้งสามแห่งของ UCL ได้แก่ พิพิธภัณฑ์ 

แกรนต์ (Grant) พพิิธภณัฑ์ศลิปะ (Art) และพิพิธภณัฑ์เพทร ี(Petrie) รวมถงึคลงัสะสมด้านวทิยาศาสตร์ 

โบราณคดี ชาติพันธุ์วรรณนา และคอลเลกชันพิเศษในห้องสมุด ดังนั้น การประจ�ำอยู่ท่ี UCL และ 

ในลอนดอน จึงเป็นโอกาสพิเศษในการวิเคราะห์อย่างวิพากษ์ถึงบทบาทที่ลัทธิอาณานิคมมีต่อ 

การหล่อหลอมสถาบันและคลังสะสมเหล่าน้ี รวมถึงการหล่อหลอมความเข้าใจโลกแบบตะวันตก 

ที่ยังคงมีอิทธิพลอยู่จนถึงปัจจุบัน

พพิธิภณัฑ์ในยคุอาณานคิม
	

ผู้ทีม่ีความสนใจในพิพิธภณัฑ์แม้เพียงเล็กน้อยย่อมเคยผา่นตา การโต้เถียงเกีย่วกับการส่งคืน

วัตถุและโครงกระดูกมนุษย์กลับสู่ประเทศอดีตอาณานิคม ในบทที่เน้นเรื่องมรดกอาณานิคมของ

พิพิธภัณฑ์และคลังสะสม การถกเถียงเหล่านี้ถือเป็นจุดส�ำคัญ อย่างไรก็ตาม ก่อนจะส�ำรวจประเด็น

เหล่านี ้จ�ำเป็นต้องทบทวนค�ำนิยามของ “พิพิธภณัฑ์” และความหมายของค�ำส�ำคญัอ่ืนๆ ในบทนีเ้สยีก่อน
	

การทบทวนนิยามของพิพิธภัณฑ์

ในบทที่ผ่านมา เราได้ส�ำรวจนิยามล่าสุดของพิพิธภัณฑ์ที่น�ำเสนอโดยสมาคมพิพิธภัณฑ์ 

แห่งสหราชอาณาจักรและ ICOM แม้นิยามเหล่านี้จะมุ่งหวังให้เปิดกว้าง ครอบคลุม และทันสมัยที่สุด

เพื่อตอบสนองต่อมรดกอาณานิคมที่ชัดเจนในภาคส่วนพิพิธภัณฑ์ แต่ก็ยังคงสะท้อนมุมมองเกี่ยวกับ

มรดกและโลกทีย่ดึถอืตะวนัตกหรอืยโุรปเป็นศนูย์กลาง (Eurocentric) อย่างชัดเจน Azoulay (2019, 64) 
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ถงึกบัเสนอว่าภาษาทีใ่ช้ในนยิามเหล่านีท้�ำหน้าทีต่อกย�ำ้ “สทิธขิองพพิธิภณัฑ์เหนอืวตัถทุีถ่กูยดึมาจาก

ชนชาติอื่น” ดังนั้น ส�ำหรับบทนี้มุ่งหวังว่าจะท้าทายมุมมองเหล่านี้ การน�ำเสนอชุดนิยามทางเลือกว่า

พิพิธภัณฑ์อาจเป็นอะไรได้บ้างในมุมมองของกลุ่มคนที่เคยถูกปกครอง หรือเป็นอาณานิคมมาก่อน
	

Alice Procter เขียนไว้ว่า “มนุษย์คือพวกชอบสะสม” พวกเขาฉายภาพความปรารถนา 

และความเชื่อลงบนสิ่งที่พวกเขาสะสม และท�ำให้สิ่งเหล่านั้นสอดคล้องหรือสนับสนุนมุมมองของพวก

เขา “พิพิธภัณฑ์ก็คือความปรารถนานั้นที่ได้รับการสนับสนุนจากอ�ำนาจ และถูกยกระดับไปจนสุดขั้ว

ของอัตตา มันต้องใช้ความมั่นใจที่สั่นคลอนไม่ได้เลยที่จะเชื่อว่าสิ่งของของคุณมีความส�ำคัญเพียงพอ 

ที่จะมอบให้เป็นสมบัติของชาติ” (Procter 2020, 15) กล่าวคือ ในมุมมองนี้ พิพิธภัณฑ์ โดยเฉพาะ

สถาบันระดับชาติขนาดใหญ่ที่เป็นเสมือนเรือธง คือการแสดงออกของอ�ำนาจและอัตตา ดังนั้น  

สิ่งเหล่านี้จึงเลี่ยงไม่ได้ท่ีจะเป็นการแสดงออกของชายผิวขาวผู้ม่ังค่ัง ซึ่งส่วนใหญ่มีเช้ือสายยุโรป ผู้ซ่ึง

ถือครองต�ำแหน่งที่มีอ�ำนาจมากที่สุดมาโดยตลอด
	

ดังที่เราเห็นในบทก่อนหน้า พิพิธภัณฑ์จ�ำนวนมากเริ่มต้นจากการเป็นคลังสะสมส่วนตัว 

ของบุคคลผู้ มั่งคั่งเหล่านี้ แต่ในหลายกรณี การบริหารจัดการได้ถูกส่งต่อให้กับรัฐบาลท้องถิ่น ภูมิภาค 

หรือระดับชาติ ซึ่งหมายความว่าสถาบันเหล่านี้ในปัจจุบันมักเป็นตัวแทนของอ�ำนาจรัฐด้วย ผลที่ 

ตามมาคือ วัตถุและคลังสะสมที่จัดแสดงไม่ได้บอกเล่าเพียงเรื่องราวของบุคคลผู้มั่งคั่งที่สะสม 

สิ่งเหล่านั้น เช่น John Tradescant, Elias Ashmole หรือ Hans Sloane (ดูบทที่ 2) แต่ยังบอกเล่า

เรื่องราวของชาติและ/หรือตัวตนทางการเมืองอื่นๆ ที่สิ่งของเหล่านี้ถูกมองว่าเป็นตัวแทน หรือตามที่ 

Procter (2020, 16) กล่าวว่า “ทุกอย่างในพิพิธภัณฑ์คือเรื่องการเมือง เพราะมันถูกหล่อหลอม 

โดยการเมืองของโลกที่สร้างมันขึ้นมา”
	 

บทที่ 2 แสดงให้เห็นว่า นับตั้งแต่ช่วงปลายศตวรรษที่ 20 เป็นต้นมา มีการพัฒนาพิพิธภัณฑ์

ขึ้นมาหลากหลายประเภท โดยบางแห่งเลือกที่จะเน้นเฉพาะวัตถุจัดแสดงและเร่ืองราวในท้องถิ่น 

โดยรอบ ทว่าหากย้อนมองกลับไปตั้งแต่ยุค “ห้องแห่งความอยากรู ้อยากเห็น” (Cabinets of  

Curiosities) จะพบว่าพิพิธภัณฑ์หลายแห่ง โดยเฉพาะพิพิธภัณฑ์ขนาดใหญ่ที่เรียกกันว่า “พิพิธภัณฑ์

สารานุกรม” (Encyclopaedic museums) มักสะสมและจัดแสดงสิ่งของจากทั่วทุกมุมโลก ซึ่งปฏิเสธ

ไม่ได้เลยว่า ประวัติศาสตร์ความเป็นมาของพิพิธภัณฑ์เหล่านี้ผูกพันอย่างแนบแน่นกับเรื่องราวของ 

ลัทธิอาณานิคม
	

ปรากฏการณ์ดังกล่าวเห็นได้ชัดเจนที่สุดในพิพิธภัณฑ์ของอดีตประเทศมหาอ�ำนาจ 

เจ้าอาณานิคม แต่ในขณะเดียวกันก็ไม่ได้จ�ำกัดอยู่แค่ในประเทศเหล่านั้น เพราะในอดีตมีเครือข่าย 

การกระจายวัตถุจัดแสดงเหล่านี้จากดินแดนอาณานิคมไปยังพื้นที่ต่างๆ ทั่วยุโรปและภูมิภาคอื่น 

อย่างกว้างขวาง (Stevenson 2019) สอดคล้องกับที่ Azoulay (2019, 100) ระบุว่า พิพิธภัณฑ์

จ�ำนวนมาก “ถูกก่อตั้งขึ้นในช่วงรอยต่อระหว่างศตวรรษที่ 19 ถึงต้นศตวรรษที่ 20 ซึ่งเป็นช่วงเวลา

เดียวกับที่โบราณวัตถุและสิ่งของต่างๆ ถูกปล้นสะดมแล้วหลั่งไหลเข้าสู่ทวีปยุโรปและสหรัฐอเมริกา

จ�ำนวนมหาศาล”



 70 : การเรยีนรูโ้ดยใช้วตัถเุป็นฐาน (Object-Based Learning)

ลัทธิอาณานิคม การล่าอาณานิคม และการปลดแอกอาณานิคม

หากอธบิายให้เข้าใจง่ายขึน้ ลทัธอิาณานคิมคอืรปูแบบหนึง่ของการครอบง�ำท่ีกลุ่มคนกลุม่หนึง่

เข้ายึดครองและควบคุมดินแดนของอีกกลุ่มหนึ่ง (Horvath 1972, 46) ซึ่งมหาอ�ำนาจในยุโรปได้ถือ

ปฏิบัติเช่นน้ีมานานหลายร้อยปีจนกระทั่งถึงทศวรรษสุดท้ายของศตวรรษที่ 20 สิ่งส�ำคัญที่ต้อง 

ยอมรับคือ กระบวนการนี้ไม่ใช่เพียงแค่การบริหารจัดการดินแดนเท่านั้น แต่ในหลายกรณีกลับเต็ม 

ไปด้วยความรุนแรงอย่างสุดโต่ง การกดขี่ข่มเหง การบังคับใช้แรงงานทาส การกวาดล้างเผ่าพันธุ์  

ตลอดจนการฆ่าล้างเผ่าพันธุ์ประชากรท้องถิ่น
	

อย่างไรก็ตาม หลังจากผ่านพ้นสงครามโลกทั้งสองครั้ง ความเป็นไปได้ในการคงอยู่ของลัทธิ

ล่าอาณานิคมเริ่มสั่นคลอนและไม่สามารถด�ำเนินต่อไปได้อีก น�ำไปสู่จุดเริ่มต้นแห่งการล่มสลายของ

จักรวรรดบิรติิชในปี ค.ศ. 1949 จากนัน้จงึตามมาด้วยการต่อสูเ้พือ่เรยีกร้องเอกราชและการ “ปลดแอก

อาณานิคม” (Decolonisation) ที่ด�ำเนินต่อเน่ืองมาหลายทศวรรษ โดยเฉพาะในกลุ่มประเทศโลก 

ทางใต้ (Global South) ซึ่งส่งผลให้อินเดีย รวมถึงประเทศต่างๆ ในแอฟริกาและแคริบเบียนได้รับ

เอกราชในที่สุด
	

ค�ำว่า “การปลดแอกอาณานคิม” เริม่ได้รบัความนยิมเป็นครัง้แรกในช่วงทศวรรษ 1960 ผ่าน

ผลงานของ ฟรอ็งซ์ ฟาน็อง (Frantz Fanon) จติแพทย์ นกัเคลือ่นไหว และนกัเขียนชาวฝรัง่เศส-มาร์ตนิกี 

ซึ่งมีบทบาทร่วมต่อสู้เพ่ือเอกราชของแอลจีเรียโดยตรง ในระยะแรก ค�ำนี้จึงหมายถึงกระบวนการ 

ท่ีประเทศอาณานคิมได้รบัเอกราชทางการเมอืงและมสีทิธิใ์นการก�ำหนดอนาคตของตนเองอย่างแท้จรงิ 

ทว่านับต้ังแต่น้ันเป็นต้นมา ความหมายของค�ำนี้ได้ขยายขอบเขตไปสู่การประเมิน “วัฒนธรรมและ

สถาบนัต่างๆ ของตะวนัตกอย่างมวีจิารณญาณ เพือ่ขจัดมรดกทางความคดิทีเ่น้นการจดัล�ำดบัชัน้และ

การเหยียดเชื้อชาติต่อชนกลุ่มน้อยรวมถึงวัฒนธรรมอื่นๆ” (Young 2019)
	

อย่างไรก็ตาม ทัค และ แหยง (Tuck and Yang) ได้เตือนถึงอันตรายของการลดทอนแนวคิด

เรื่อง “การปลดแอกอาณานิคม” ให้กลายเป็นเพียงค�ำอุปมาเปรียบเปรย โดยพวกเขายืนยันว่า  

การปลดแอกอาณานิคมนั้น “หมายรวมถึงการคืนผืนดินและคืนชีวิตให้แก่กลุ่มคนพื้นเมือง ซึ่งไม่ใช ่

ค�ำอุปมาที่หยิบยกมาอ้างเพื่อสิ่งอื่นใดที่เราอยากท�ำเพื่อพัฒนาสังคม” (Tuck and Yang 2012, 1) 

แม้ข้อโต้แย้งนี้จะมุ่งเน้นไปที่บริบทของทวีปอเมริกาเหนือเป็นหลัก แต่ก็สามารถน�ำมาประยุกต ์

ใช้ได้เช่นเดียวกันในออสตราเลเซีย แอฟริกา ละตินอเมริกา รวมถึงภูมิภาคอื่นๆ ที่มีประชากรพื้นเมือง

ลัทธิอาณานิคม หมายถึง การผสมผสานของการครอบง�ำทางดินแดน 

กฎหมาย วัฒนธรรม ภาษา การเมือง จิตใจ/พุทธิปัญญา และ/หรือทางเศรษฐกิจ ของ

คนกลุม่หน่ึงต่อคนอกีกลุม่หน่ึงทีอ่ยู่ภายนอก ลทัธอิาณานคิมของยโุรปหมายถงึรปูแบบ

ต่างๆ ของการครอบง�ำทางดินแดนที่กระท�ำโดยมหาอ�ำนาจยุโรปต่อผู ้คน 

ที่ไม่ใช่ชาวยุโรป และต่อพื้นที่ส่วนใหญ่ของโลก ตั้งแต่ปลายคริสต์ศตวรรษที่ 1400 

จนถึงกลางถึงปลายคริสต์ศตวรรษที่ 1900

(Murrey 2020, 315)
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อาศัยอยู่ ย่ิงไปกว่าน้ัน ประเด็นส�ำคัญในภาพรวมที่ว่า การปลดแอกอาณานิคมจะต้องหมายถึง

กระบวนการที่เป็นรูปธรรมในการยกเลิกหรือเยียวยาความเสียหายที่เกิดขึ้นจากลัทธิอาณานิคม  

มากกว่าจะเป็นเพียงแค่กิจกรรมเชิงวาทกรรมแบบ “ท�ำพอเป็นพิธี” นั้น ก็นับว่ามีความส�ำคัญไม่แพ้กัน

ในพื้นที่อื่นๆ ที่ได้รับผลกระทบจากนโยบายอาณานิคม
	

ค�ำถามคือ แนวคิดนี้จะน�ำมาปรับใช้กับบริบทของพิพิธภัณฑ์ได้อย่างไร ในเมื่อพิพิธภัณฑ์ 

ตะวันตกจ�ำนวนมากต่างเป็นแหล่งรวบรวมสิ่งของที่ได้มาตลอดยุคสมัยแห่งการล่าอาณานิคม 

อันยาวนานหลายศตวรรษ แม้พิพิธภัณฑ์จะไม่สามารถคืนผืนดินได้ แต่สิ่งที่พวกเขาท�ำได้และเริ่ม 

ลงมือท�ำมากขึ้นเรื่อยๆ ก็คือการคืนโบราณวัตถุ รวมถึงอัฐิหรือโครงกระดูกของมนุษย์ที่ถูกน�ำออกมา

จากประเทศอาณานิคมและกลุ่มคนพื้นเมืองเหล่านั้น แนวปฏิบัติดังกล่าวเรียกว่า “การคืนวัตถุ”  

(Restitution) และ “การส่งกลับคืนมาตุภูมิ” (Repatriation) ซึ่งหมายถึงการส่งคืนร่างหรืออัฐิ 

ของมนุษย์กลับไปยังประเทศและชุมชนต้นทาง
	 

ส�ำหรับประเด็นเร่ืองการส่งกลับคืนมาตุภูมินั้น จะมีการหยิบยกมาอภิปรายอย่างละเอียด 

ในบทที่ 10 เมื่อเข้าสู่การพิจารณาด้านจริยธรรมในการจัดการคลังสะสมและการจัดแสดง อย่างไร

ก็ตาม ดังที่ได้เกริ่นไว้ในตอนต้นของบทนี้ ค�ำถามเกี่ยวกับการคืนวัตถุที่ได้มาโดยมิชอบด้วยการบังคับ

ขู่เข็ญ และ/หรือเป็นส่วนหนึ่งของกิจกรรมล่าอาณานิคม ได้กลายมาเป็นประเด็นที่ร้อนแรงอย่างยิ่ง  

ซึง่ไม่เพียงแต่จะถกเถยีงกนัในแวดวงพพิธิภณัฑ์เท่านัน้ แต่ยังลกุลามไปถงึแวดวงการทตูระดบัประเทศ

และสื่อมวลชนอีกด้วย
	

นบัตัง้แต่ช่วงต้นศตวรรษที ่21 เป็นต้นมา กระแสการเรยีกร้องให้คนืโบราณวตัถแุละศิลปวตัถุ

ช้ินส�ำคัญระดับโลกได้ทวคีวามรนุแรงและโดดเด่นขึน้เร่ือยๆ ตวัอย่างทีเ่ลือ่งชือ่ทีสุ่ด ได้แก่ ประติมากรรม          

พาร์เธนอน (Parthenon Sculptures) หรือที่รู้จักกันในชื่อ “เอลกิน มาร์เบิลส์” (Elgin Marbles) 

ปัจจุบันอยู่ในพิพิธภัณฑ์บริติช (British Museum) และ เบนินบรอนซ์ (Benin Bronzes) หรือ

ประตมิากรรมส�ำรดิแห่งเบนนิ ซึง่กระจายอยูใ่นพพิิธภณัฑ์บรติชิรวมถึงพพิธิภณัฑ์อืน่ๆ ทัว่ยโุรป (Hicks 

2020; Challis 2022) นอกจากนี้ยังมี รูปปั้นครึ่งตัวของเนเฟอร์ตีติ (Bust of Nefertiti) ที่พิพิธภัณฑ์

เพอร์กามอนในกรงุเบอร์ลนิ (Jackson 2023) และ เครือ่งสวมศรีษะของมอนเตซมูา (Montezuma’s 

headdress) ที่พิพิธภัณฑ์ชาติพันธุ์วิทยาในกรุงเวียนนา (Stevenson 2011; Opoku 2012)
	

นอกเหนอืจากการเรยีกร้องให้คนืโบราณวตัถเุหล่านีแ้ล้ว ในช่วงไม่กีปี่ทีผ่่านมายงัเกดิคดคีวาม

ในชั้นศาลอีกหลายคดีที่เกี่ยวข้องกับงานศิลปะที่ถูกขโมยหรือยึดมาจากชาวโบฮีเมียและชาวยิวในช่วง

ทศวรรษ 1930 ถึง 1940 ซึ่งต่อมางานศิลปะเหล่านั้นได้หลุดรอดเข้าไปอยู่ในหอศิลป์ส�ำคัญๆ ทั้งใน

ยุโรปและสหรฐัอเมรกิา (Higgins 2006; Moynihan 2023) โดยเฉพาะในกรณหีลงันี ้มติด้ิานจรยิธรรม

และข้อกฎหมายมีความคาบเกี่ยวซ้อนทับกันอย่างมาก เพราะส่ิงที่ต่างจากกรณีของประติมากรรม 

พาร์เธนอนหรือรูปปั้นเนเฟอร์ตีติก็คือ งานศิลปะเหล่านี้จ�ำนวนมากยังมีทายาทที่มีชีวิตอยู่ ซึ่งพวกเขา

สามารถแสดงสิทธิ์อันชอบธรรมทั้งในทางกฎหมายและทางศีลธรรมเพื่อทวงคืนผลงานเหล่านั้น 

ได้โดยตรง
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ยิ่งไปกว่านั้น นอกเหนือจากการส่งคืนวัตถุเชิงรุกข้างต้นแล้ว แอชบี และ มาชิน (Ashby and 

Machin 2021, 45) ได้เสนอว่า แนวปฏบิติัเพือ่ “การปลดแอกอาณานคิม” ในพพิธิภณัฑ์ ยงัครอบคลมุ

ถึงการจัดการกับ “ความไม่สมดุลทางประวัติศาสตร์ในชุดเรื่องเล่าที่ถูกน�ำเสนอผ่านห้องจัดแสดงและ

กิจกรรมต่างๆ ของพิพิธภัณฑ์” อีกด้วย ซ่ึงเนื้อหาในส่วนท่ีเหลือของบทนี้ จะมุ่งเน้นไปท่ีการส�ำรวจ

และเจาะลึกเกี่ยวกับประเด็นการน�ำเสนอที่ขาดความสมดุลเหล่านี้

กรณศีกึษาจากคลงัสะสมประเภทต่างๆ
	

เนือ่งจากประเด็นน้ีเป็นหัวข้อทีก่ว้างมากและมแีนวทางศึกษารปูแบบต่างๆ มากมาย การจ�ำกัด

ขอบเขตการอภิปรายโดยมุ่งเน้นไปที่วัตถุจัดแสดงและตัวอย่างเฉพาะกลุ่มในบางคลังสะสมจึงเป็นวิธ ี

ที่ดีที่สุด ซึ่งวัตถุจัดแสดงเหล่านี้จะท�ำหน้าที่เป็นภาพสะท้อนให้เห็นถึงประเด็นในภาพรวมที่มีบทบาท

ส�ำคัญอยู่ในปัจจุบัน
	

เพื่อให้การส�ำรวจครั้งนี้มีความชัดเจนและเป็นรูปธรรม เราจะมุ่งศึกษาไปที่พิพิธภัณฑ์ 3 แห่ง

ของ UCL (University College London) ได้แก่ พิพิธภัณฑ์ศิลปะ (UCL Art Museum) พิพิธภัณฑ์

แกรนต์ (Grant Museum of Zoology) และพิพิธภัณฑ์เพทรี (Petrie Museum of Egyptian  

Archaeology) รวมถึงคลังสะสมของสถาบันเหล่าน้ี โดยเราจะหยิบยกและลงลึกในรายละเอียด 

ของวัตถุจ�ำนวนหนึ่งจากแต่ละคลังสะสม เพื่อบอกเล่าเรื่องราวว่าวัตถุเหล่านี้เกาะเก่ียวเช่ือมโยงกับ 

ลทัธอิาณานคิมอย่างไร และการตีความสิง่เหล่าน้ีในมมุมองใหม่ๆ จะช่วยส่งเสรมิแนวคดิ “การปลดแอก

อาณานิคม” ได้อย่างไรบ้าง ทั้งนี้ พิพิธภัณฑ์ทั้ง 3 แห่งถือเป็นตัวแทนของศาสตร์ด้านศิลปะ 

ประวัติศาสตร์ธรรมชาติ และโบราณคดีตามล�ำดับ ซึ่งสามารถสะท้อนภาพรวมของภาคส่วน 

พิพิธภัณฑ์ในวงกว้างได้เป็นอย่างดี โดยเราจะเริ่มจากคลังสะสมที่เก่าแก่ที่สุดของ UCL นั่นคือ 

พิพิธภัณฑ์สัตววิทยาแกรนต์
	

ประวัติศาสตร์ธรรมชาติ ลัทธิอาณานิคม และการสูญพันธุ์
	

การจดัแสดงโครงกระดูกอย่างไดโนเสาร์ สตัว์สตฟัฟ์ หรอืหุน่จ�ำลองฉากธรรมชาต ิ(Dioramas) 

ถือเป็นภาพที่คุ้นตาเมื่อเรานึกถึงพิพิธภัณฑ์ประวัติศาสตร์ธรรมชาติ ทว่าคงมีน้อยคนนักที่จะมองว่า 

สิ่งจัดแสดงเหล่านี้คือการแสดงออกทางการเมืองเชิงอ�ำนาจอย่างเปิดเผย แอชบี (Ashby 2023a)  

เสนอว่า “ในขณะที่พิพิธภัณฑ์สาขาอื่นๆ ได้ขบคิดในประเด็นนี้มานานหลายทศวรรษ แต่แนวปฏิบัต ิ

ทีเ่ป็นรากฐานในการสร้างพิพิธภณัฑ์ประวตัศิาสตร์ธรรมชาตกิลบัมกัละเลยความส�ำคญัของการบนัทกึ

ประวัติศาสตร์ทางวัฒนธรรมหรือสังคมที่ผูกพันกับวัตถุเหล่านั้นมาแต่เดิม” อย่างไรก็ตาม ดังที่เราจะ

ได้เห็นในไม่ช้า “การที่พิพิธภัณฑ์ประวัติศาสตร์ธรรมชาติมีส่วนร่วมในการสถาปนาและค�้ำจุนมุมมอง

ทางประวัติศาสตร์ที่เหยียดเช้ือชาติเชิงโครงสร้าง” นั้น แทบไม่มีข้อกังขาใดๆ และความจริงข้อน้ี 

ก็เริม่ได้รบัการยอมรบัมากขึน้เรือ่ยๆ ภายในแวดวงพพิธิภณัฑ์ประวัตศิาสตร์ธรรมชาตเิอง (Ashby and 

Machin 2021, 44)
	



การส�ำรวจพิพิธภัณฑ์ และคลังสะสมเพื่อการศึกษา  : 73 

แอชบี (Ashby 2023a) ยืนยันว่า พิพิธภัณฑ์ประวัติศาสตร์ธรรมชาติมีจุดยืนเฉพาะตัว 

ในการเผชิญหน้ากับค�ำถามเกี่ยวกับ “ผลกระทบต่อทรัพยากรมนุษย์และสิ่งแวดล้อมที่ผูกติดอยู่กับ

นโยบายอาณานิคม” พร้อมทั้งเสนอแนะแนวทางความเป็นไปได้ 4 ประการ เพื่อใช้เป็นจุดเริ่มต้น 

ส�ำหรบัการวจิยัเพ่ือการปลดแอกอาณานคิมในด้านประวตัศิาสตร์ธรรมชาต ิซึง่แนวทางเหล่านี ้(ยกเว้น

ประการสุดท้าย) สามารถน�ำไปประยุกต์ใช้กับบริบทของพิพิธภัณฑ์และคลังสะสมประเภทอื่นๆ ได้

เกือบทั้งหมด ดังนี้

	 แนวทางที่ 1 มุ่งเน้นที่สถานที่ คือการตรวจสอบวัตถุตัวอย่างท่ีได้มาจากประเทศหรือ

ภูมิภาคที่เคยตกอยู่ภายใต้การปกครองของอาณานิคม
	

	 แนวทางที ่2 มุง่เน้นท่ีตวับคุคล โดยการสบืค้นร่องรอยหลกัฐานทางเอกสารของนกัสะสม

รายเฉพาะ ทั้งนี้ต้องใช้ความระมัดระวังเป็นพิเศษเพื่อไม่ให้เป็นการผลิตซ�้ำมุมมองของ 

นกัสะสมเหล่าน้ัน ซึง่ส่วนใหญ่เป็นมมุมองของชายผวิขาวทีย่ดึเอาทวปียโุรปเป็นศนูย์กลาง
	

	 แนวทางท่ี 3 มุ่งเน้นที่เหตุการณ์ เช่น การศึกษาช่วงเวลาทางประวัติศาสตร์เฉพาะที่ 

เช่ือมโยงกบัการเกบ็รวบรวมวตัถุตวัอย่าง ไม่ว่าจะเป็นการเดนิทางเพือ่การส�ำรวจในอดตี 

หรือแม้กระทั่งวัตถุตัวอย่างที่เกี่ยวพันกับสงครามและความขัดแย้งในยุคอาณานิคม
	

	 แนวทางท่ี 4 มุ่งเน้นที่อนุกรมวิธาน(Taxon) ซึ่งหมายถึงการเจาะลึกไปที่สิ่งมีชีวิต 

ชนิดพันธุ์ใดชนิดพันธุ์หนึ่งหรือกลุ่มเฉพาะที่นักสะสมให้ความสนใจเป็นพิเศษ เช่น สัตว์

ทีม่ลีกัษณะแตกต่างจากสตัว์ในยโุรปอย่างสิน้เชงิ สัตว์ทีม่รีปูลกัษณ์โดดเด่นสะดดุตา หรอื

สัตว์ที่มีประโยชน์ในทางการแพทย์

เนื่องจากหนังสือเล่มนี้ว่าด้วยเรื่องการเรียนรู้โดยใช้วัตถุเป็นฐาน (Object-Based Learning 

หรอื OBL) ซึง่ในบรบิทของประวตัศิาสตร์ธรรมชาตหิมายถงึการเรยีนรูผ่้านวตัถตุวัอย่าง (Specimen) 

ตัวอย่างที่จะหยิบยกมาอภิปราย ณ ที่นี้ จึงจะเริ่มต้นจากวัตถุตัวอย่างชิ้นเฉพาะ แทนที่จะเริ่มจาก 

ตัวบุคคลหรือเหตุการณ์ ทว่าวัตถุตัวอย่างเหล่านั้นต่างก็มีความเช่ือมโยงโดยตรงกับสถานที่เฉพาะ

เจาะจงด้วยเช่นกัน
	

การสูญพันธุ์ของไทลาซีน
	

เราได้ท�ำความรู้จักกับไทลาซีน (Thylacine) กันไปบ้างแล้วในบทที่ 1 สัตว์ชนิดนี้เป็นที่รู้จัก

ในช่ือ “เสือแทสเมเนีย” หรือ “หมาป่าแทสเมเนีย” มันคือสัตว์กินเนื้อจ�ำพวกมีกระเป๋าหน้าท้อง  

(Marsupial) ที่มีขนาดใหญ่ที่สุดในยุคปัจจุบัน (Ashby 2017) ทว่าพวกมันกลับถูกล่าจนสูญพันธุ์

ภายในเวลาเพียงร้อยกว่าปี นับตั้งแต่กลุ่มผู้อพยพชาวตะวันตกเดินทางมาถึงเกาะแทสเมเนีย (ซึ่ง 

ในขณะนั้นเรียกว่า แวนดีเมนส์แลนด์) โดยไทลาซีนป่าตัวสุดท้ายเท่าที่มีการบันทึกไว้ถูกยิงเสียชีวิต 

ในช่วงต้นทศวรรษ 1930 และตัวสุดท้ายที่เหลือรอดอยู่ได้ตายลงในกรงเลี้ยงของสวนสัตว์แทสเมเนีย

เมื่อปี ค.ศ.1936 (Paddle 2002)
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ในช่วงศตวรรษที่ 19 แวนดีเมนส์แลนด์ถือเป็นหนึ่งในอาณานิคมเรือนจ�ำที่ใหญ่ที่สุด โดยมี

นักโทษจากบริเตนและไอร์แลนด์ราว 75,000 คน ถูกเนรเทศมาที่นี่ระหว่างปี ค.ศ.1803 ถึง 1853 

(ก่อนที่ระบบเนรเทศจะถูกยกเลิกอย่างเป็นทางการ) ผลจากการหลั่งไหลเข้ามาของประชากรจ�ำนวน

มหาศาลนี้ ท�ำให้ผู้ตั้งถิ่นฐานชาวยุโรปมีจ�ำนวนมากกว่าประชากรพื้นเมืองในเวลาอันรวดเร็ว (Boyce 

2008) ด้วยเหตุนี้ การสูญพันธุ์อย่างรวดเร็วของไทลาซีน การเข้ามาตั้งอาณานิคมของชาวยุโรปใน

แทสเมเนีย และความทกุข์ของชนพ้ืนเมอืงหรอืชาวอะบอริจนิลัแทสเมเนยี จงึเป็นเรือ่งราวทีผ่กูพนัเชือ่ม

โยงกันอย่างแยกไม่ออก
	 	

	

ในช่วงทศวรรษ 1820 ถึง 1830 รฐับาลอาณานคิมได้จดัตัง้ระบบเงนิรางวัลส�ำหรบัผู้ท่ีล่าหนงั

ของไทลาซีนมาส่งมอบ (Ashby 2023b) และในเวลาเดียวกัน ก็มีการตั้งรางวัลในลักษณะคล้ายกัน

ส�ำหรับการเข่นฆ่าชาวพื้นเมืองแทสเมเนีย ในช่วงเวลาที่ประวัติศาสตร์จารึกไว้ในช่ือ “สงครามด�ำ” 

(Black War) หรือ “สงครามแทสเมเนีย” (Pybus 2020) แอชบีระบุว่า “โครงการล่าอาณานิคม 

โดยพื้นฐานแล้วคือการมุ่งแสวงหาผลประโยชน์ ทั้งจากแรงงาน ที่ดิน และทรัพยากรธรรมชาติ โดยทั้ง

ชาวพื้นเมืองและสัตว์ป่าต่างถูกมองว่าเป็นอุปสรรคขัดขวางการกวาดต้อนผลประโยชน์นั้น ผู้ล่า

อาณานิคมจึงพร้อมที่จะสังเวยชีวิตของพวกเขาเพื่อแลกกับความมั่งคั่ง” (Ashby 2023b, 248) 

สอดคล้องกับที่ เด็บ รอย (Deb Roy) อธิบายว่า สัตว์ต่างๆ “ตกเป็นเหยื่อของความรุนแรงจาก 

น�้ำมือจักรวรรดินิยม พวกมันเป็นผลผลิตของระบอบการปกครองแบบจักรวรรดิ และมักถูกลดทอน

คุณค่าลงในบันทึกประวัติศาสตร์กระแสหลักของจักรวรรดิเอง” (Roy 2015, 70)
	

ดังนั้น พิพิธภัณฑ์สัตววิทยาแกรนต์จึงมีวัตถุตัวอย่างที่เป็นซากของไทลาซีนเก็บรักษาอยู่  

ส่วนใหญ่เป็นชิ้นส่วนกระดูก โดยเฉพาะกะโหลกศีรษะ ซ่ึงน่าจะถูกเก็บรวบรวมไว้พร้อมกับหนังของ

พวกมันหลังจากถูกล่า ทั้งนี้ แทสเมเนียถูกประกาศให้เป็นอาณานิคมของอังกฤษอย่างเป็นทางการ 

ในปี ค.ศ. 1825 ซึ่งเกิดขึ้นเพียงหนึ่งปีก่อนการก่อต้ัง UCL และสองปีก่อนท่ีแกรนต์จะเริ่มรวบรวม 

คลังสะสมของเขา โครงกระดูกไทลาซนีทีส่มบรูณ์เพยีงชดุเดยีวในพพิธิภณัฑ์แห่งนี ้(รหสั LDUCZ-Z89) 

ถือเป็นส่วนหนึ่งของคลังสะสมยุคบุกเบิกของ    แกรนต์ และนับเป็นหนึ่งในวัตถุตัวอย่างช้ินแรกๆ  

ของพพิธิภณัฑ์ (ดงัแสดงในรปูด้านล่าง) แม้เราจะมข้ีอมลูหลกัฐานค่อนข้างน้อยเกีย่วกบัทีม่าอนัแท้จรงิ

ของโครงกระดูกนี้ แต่ปฏิเสธไม่ได้เลยว่า มันคือตัวแทนของสัตว์ที่ตกเป็นเหยื่อของการล่าล้างบาง 

เพื่อล่าเงินรางวัลในช่วงทศวรรษ 1820 และ 1830

“หลังจากการก่อตั้งชุมชนชาวยุโรปแห่งแรกในแทสเมเนียเมื่อปี 1803 ความ

หวาดระแวงต่อทั้งสัตว์นักล่าพื้นเมืองอันลึกลับและประชากรมนุษย์ท้องถิ่น ได้น�ำไปสู่

การกวาดล้างและประหตัประหารอย่างเป็นระบบโดยได้รบัการสนบัสนนุจากรัฐในทีส่ดุ 

ซึง่ผลลพัธ์ทีต่ามมากคื็อ การสญูพันธุข์องไทลาซนีและการฆ่าล้างเผ่าพนัธุเ์พือ่นมนษุย์

ด้วยกัน” 

(Ashby 2023b, 246)
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วัตถุจัดแสดงที่เป็นประจักษ์พยานแห่งยุคอาณานิคม
	

ซากของไทลาซีนที่พิพิธภัณฑ์แกรนต์จึงไม่ได้เป็นเพียงแค่ชิ้นส่วนทางชีววิทยา แต่เป็นส่ิงย�้ำ

เตือนใจถึงอานุภาพท�ำลายล้างอันโหดร้ายของระบอบล่าอาณานิคม เพราะนอกจากการกวาดล้าง 

ไทลาซีนจนหมดส้ินแล้ว การเข้ามาของเจ้าอาณานิคมชาวยุโรปยังส่งผลให้ส่ิงมีชีวิตสายพันธุ์อื่นๆ  

อีกอย่างน้อย 28 ชนิดในออสเตรเลียต้องสูญพันธุ์ไปอย่างถาวร ตลอดจนท�ำให้ประชากรสัตว์เลี้ยงลูก

ด้วยนมพื้นเมืองที่เหลือรอดอยู่ต้องลดจ�ำนวนลงอย่างวิกฤต (Ashby 2016) ยิ่งไปกว่านั้น ในมิต ิ

ของ “การปลดแอกอาณานิคม” วัตถุตัวอย่างไทลาซีนชิ้นนี้ยังท�ำหน้าที่เป็นประจักษ์พยานและ 

สิ่งย�้ำเตือนถึงเหตุการณ์ฆ่าล้างเผ่าพันธุ ์ที่ชาวยุโรปกระท�ำต่อชาวแทสเมเนียและกลุ่มชาติพันธุ์ 

อะบอริจินัลอื่นๆ มันจึงเป็น “วัตถุตัวอย่าง” ในความหมายที่แท้จริงของค�ำ กล่าวคือ เป็นทั้งตัวแทน

ของสปีชีส์ที่ถูกลบหายไปจากโลก และเป็นตัวแทนของอาชญากรรมต่อมนุษยชาติที่ถูกก่อขึ้นโดย 

ผู้ล่าอาณานิคมชาวยุโรปในอดีต

โบราณคดีล่าอาณานิคมและการเหยียดเชื้อชาติ
	 

แม้การยอมรบัถงึรากเหง้าและจดุก�ำเนดิทีผู่กพนักบัระบอบล่าอาณานคิมในแวดวงโบราณคดี

และมานุษยวิทยา (Gosden 1999) จะมีมานานกว่าเมื่อเทียบกับสาขาประวัติศาสตร์ธรรมชาติ ดังที่

ได้พิจารณาข้อถกเถียงหลักๆ เกี่ยวกับการคืนโบราณวัตถุชิ้นส�ำคัญอย่างเบนินบรอนซ์ (Hicks 2020) 

หรือประติมากรรมพาร์เธนอนไปแล้วในตอนต้นของบทนี้

รูปที่ 3.1 โครงกระดูกไทลาซีนจากพิพิธภัณฑ์สัตววิทยาแกรนต์ (LDUCZ-Z89)

อนุญาตโดยพิพิธภัณฑ์สัตววิทยาแกรนต์, UCL



 76 : การเรยีนรูโ้ดยใช้วตัถุเป็นฐาน (Object-Based Learning)

ทว่าในบริบทของมหาวิทยาลัยคอลเลจลอนดอน (UCL) แม้จะดูเหมือนว่าไม่มีวัตถุจัดแสดง

ที่ก่อให้เกิดความขัดแย้งรุนแรงในระดับเดียวกัน ทั้งยังเคยมีประวัติการส่งคืนเครื่องปั้นดินเผาโบราณ

กลับคืนสู่ประเทศไทย (UCL 2010) รวมถึงการส่งคืนซากมนุษย์ให้แก่ออสเตรเลียและนิวซีแลนด ์

มาแล้ว (UCL 2007; ดูรายละเอียดเพิ่มเติมในบทที่ 10) แต่สถาบันแห่งนี้ก็ยังมีพิพิธภัณฑ์ที่ก่อตั้งขึ้น

บนฐานข้อมูลการวิจัยทางโบราณคดีที่ด�ำเนินการในดินแดน “อาณานิคม” เป็นหลัก
	

พพิธิภณัฑ์โบราณคดอียีปิต์และซดูานเพทรี (Petrie Museum of Egyptian Archaeology 

หรือ PMESA) เร่ิมต้นขึ้นจากการเป็นแหล่งทรัพยากรการเรียนการสอนส�ำหรับภาควิชาโบราณคด ี

และภาษาศาสตร์อียิปต์ของ UCL ในทศวรรษ 1890 (Harte et al. 2018, 122ff.; PMESA n.d.) 

ปัจจุบันพิพิธภัณฑ์แห่งนี้เก็บรักษาโบราณวัตถุมากกว่า 80,000 ชิ้น ครอบคลุมเวลาตั้งแต่ยุคหินกลาง 

(ประมาณ 500,000 ปีท่ีแล้ว) จนถึงศตวรรษที่ 20 โดยวัตถุส่วนใหญ่ถูกเก็บรวบรวมระหว่างปี  

ค.ศ.1880 ถึง 1940 ซึ่งเป็นช่วงเวลาที่อิทธิพลของอังกฤษในอียิปต์และซูดานก้าวสู่จุดสูงสุด แม้ว่า 

ท้ังสองประเทศจะไม่เคยมีสถานะเป็นอาณานิคมของอังกฤษอย่างเป็นทางการ แต่กลับถูกปกครอง 

และอยู่ภายใต้การยึดครองทางทหารของอังกฤษอย่างต่อเนื่องระหว่างปี ค.ศ. 1882 ถึง 1956 (Lin 

2018; Gold 2019)
	

เส้นทางอาชีพของ วลิเลยีม แมทธวิ ฟลนิเดอร์ส เพทร ี(William Matthew Flinders Petrie, 

ค.ศ. 1853–1942) ซึ่งพิพิธภัณฑ์ได้รับเกียรติน�ำชื่อมาตั้งนั้น สะท้อนภาพการยึดครองอียิปต์ 

ของอังกฤษอย่างชัดเจน เพทรีขุดค้นโบราณสถานในภูมิภาคนี้ (รวมถึงในปาเลสไตน์อีกหลายปี)  

อย่างต่อเนื่องเกือบตลอดเวลานับตั้งแต่ทศวรรษ 1880 จนถึงช่วงเริ่มต้นของสงครามโลกครั้งที่สอง 

ด้วยเหตนุี ้คลงัสะสมเกอืบทัง้หมดของพพิธิภณัฑ์เพทรจีงึอาจกล่าวได้ว่าม ี“รอยแปดเป้ือน” จากมรดก

แห่งการล่าอาณานิคมของอังกฤษ ซึ่งเรื่องน้ีก็เป็นความจริงที่เกิดขึ้นกับพิพิธภัณฑ์ที่ใหญ่ที่สุดและ 

มีชื่อเสียงที่สุดหลายแห่งของโลกเช่นกัน (Hicks 2020; Procter 2020) อย่างไรก็ตาม มีคลังสะสม

เฉพาะกลุ่มช้ินหน่ึงภายในพิพิธภัณฑ์เพทรีท่ีเผยให้เห็นถึงอคติและทัศนคติแบบเจ้าอาณานิคมของ 

เพทรีและผู้ร่วมสมัยของเขาได้อย่างแจ่มชัดที่สุด

     ค�ำเตอืนเน้ือหา (Content Warning)

ส่วนต่อไปน้ีมกีารอภปิรายเกีย่วกบั การเหยยีดเชือ้ชาตทิางวทิยาศาสตร์ (Scientific 

racism) และการจ�ำแนกมนุษย์ตามลักษณะใบหน้า ซึ่งเป็นแนวคิดและแนวปฏิบัติใน 

ยุคอาณานิคม ศตวรรษที่ 19 ที่ปัจจุบันถูกปฏิเสธโดยชุมชนวิทยาศาสตร์และถือว่าขัดต่อ

หลกัจริยธรรม เนือ้หานีน้�ำเสนอเพ่ือวตัถปุระสงค์ทางการศกึษาและการวเิคราะห์เชงิวพิากษ์ 

มิใช่เพื่อเผยแพร่หรือสนับสนุนแนวคิดดังกล่าว
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เพทรีในฐานะ “นักล่าหัว” ชาวยุควิกตอเรีย

พิพิธภัณฑ์แห่งน้ีเป็นแหล่งรวมประติมากรรมศีรษะท�ำจากดินเผา (Terracotta) จ�ำนวน 

หลายร้อยชิ้น ซึ่งส่วนใหญ่สร้างขึ้นในยุคทอเลมี (ประมาณ 305–30 ปีก่อนคริสตกาล) ทว่ามีวัตถุ

ตัวอย่างกลุ่มย่อยประมาณ 50 ชิ้นที่ถูกจัดแยกไว้ในถาดเฉพาะ พร้อมป้ายก�ำกับที่เขียนด้วยลายมือ

ของเพทรีเองว่า “หัวเชื้อชาติ” (Racial heads) หัวดินเผาเหล่าน้ีขุดค้นพบท่ีเมืองโบราณเมมฟิส 

ในช่วงทศวรรษแรกของศตวรรษที ่20 โดยมหีลกัฐานระบวุ่า เพทรไีด้จ่ายเงนิรางวลัพเิศษให้แก่คนงาน

ท้องถิ่นหากค้นพบช้ินส่วนศีรษะเหล่านี้ เนื่องจากเขามีความสนใจเป็นพิเศษในการศึกษาลักษณะ 

ทางกายภาพของใบหน้า (Challis 2011)
	

ความสนใจของเพทรีในเรื่องดังกล่าวเกาะเก่ียวอย่างเหนียวแน่นกับความสัมพันธ์อันด ี

ในเชิงวิชาการกับฟรานซิส กัลตัน (Francis Galton, ค.ศ.1822–1911) ย้อนไปในทศวรรษ 1880 

กัลตันได้มอบหมายให้เพทรีเดินทางล่องแม่น�้ำไนล์ในช่วงปี ค.ศ.1886–1887 เพื่อเก็บรวบรวมข้อมูล 

“ประเภททางเช้ือชาติ” จากบรรดาอนุสาวรีย์โบราณในอียิปต์ (Challis 2013, 82–83) กัลตัน 

เป็นปราชญ์ผู้มีความรู้รอบด้านและเป็นผู้น�ำทางความคิดชาวยุควิกตอเรียผู้มั่งคั่ง ทว่าในปัจจุบัน 

เขากลับเป็นที่จดจ�ำในฐานะผู้วางรากฐานคนส�ำคัญของ “วิทยาศาสตร์ชาติพันธุ์” (Racial science) 

และเป็นผู้บัญญัติศัพท์ค�ำว่า “สุขศาสตร์พันธุ์” (Eugenics) (มาจากรากศัพท์ภาษากรีกที่แปลว่า 

ยีนที่ดี)
	

ด้วยการสนับสนุนของกัลตัน เพทรีได้จัดท�ำสมุดรวมภาพถ่ายใบหน้าเพื่อศึกษารูปพรรณ

สัณฐานของชาติพันธุ์ และตีพิมพ์ในช่ือ Racial Photographs from the Egyptian Monuments  

เมื่อปี ค.ศ.1887 (Petrie 1887) ประสบการณ์ในช่วงต้นของการท�ำงานนี้เองที่กลายมาเป็นเข็มทิศ

ก�ำหนดกลยุทธ์การสะสมวัตถุของเพทรีในเวลาต่อมา รวมถึงการขุดค้นที่เมมฟิสด้วย (Challis 2013, 

82–83)
	

ในบรรดาประติมากรรมศีรษะราว 50 ช้ินนั้น วัตถุหมายเลขทะเบียน LDUCE-UC33278  

ถือเป็นตัวอย่างที่โดดเด่นสะดุดตาที่สุดชิ้นหนึ่ง ป้ายก�ำกับดั้งเดิม (ซึ่งปัจจุบันได้รับการแก้ไขแล้ว) ระบุ

ข้อความไว้อย่างครบถ้วนว่า

“หัวดนิเผาระบายสดี�ำและแดง แสดงรปูหน้าแบบเซมติกิ (Semitic) โดยทัว่ไป 

จมูกงุ้ม รูจมูกแผ่กว้าง ฝีปากหนาเผยอขึ้น และหน้าผากแบน” 

(Challis 2013, 129)
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ค�ำอธิบายในส่วนท้ายสะท้อนถึงการผลิตซ�้ำวาทกรรมเหยียดเชื้อชาติและอคติตามภาพจ�ำ 

(Stereotype) ที่มีต่อรูปลักษณ์ของชาวยิวอย่างสุดขั้ว ซึ่งเชื่อมโยงกับความคลั่งไคล้ของชนชั้นน�ำ 

ชาวยคุวกิตอเรียตอนปลายและยุคเอด็เวร์ิเดียนในการพยายามจ�ำแนกอตัลกัษณ์ทางกายภาพของแต่ละ 

“ชาติพันธุ์”
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Figure 3.2 Terracotta head from Memphis, originally labelled as being 
of ‘Hebrew’ type (LDUCE- UC33278). Courtesy of the Petrie Museum of 
Egyptian and Sudanese Archaeology, UCL.

 

รูปที่ 3.2 ประติมากรรมศีรษะท�ำจากดินเผา (Terracotta) จากเมืองเมมฟิส (Memphis) ซึ่งในอดีตเคยถูกติดป้าย

ก�ำกับระบุว่าเป็นประเภท ‘ฮีบรู’ (หมายเลขทะเบียน LDUCE-UC33278) เอ้ือเฟื้อภาพโดยพิพิธภัณฑ์โบราณคดี

อียิปต์และซูดานเพทรี (Petrie Museum of Egyptian and Sudanese Archaeology), UCL
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ตัวอย่างเช่นในปี ค.ศ. 1883 กัลตันได้สร้างภาพถ่ายซ้อน (Composite photography) ของ

นักเรียนชายชาวยิวจากย่านอีสต์ลอนดอน และตีพิมพ์ลงในวารสาร Photographic News ในปี ค.ศ. 

1885 (Galton 1885) ซึง่แผ่นกระจกภาพถ่ายต้นฉบบัเหล่านัน้ยงัคงจดัเกบ็อยูใ่นคลงัสะสมสขุศาสตร์

พันธุ์ของ UCL จนถึงปัจจุบัน (หมายเลขทะเบียน LDUGC-380) กิจกรรมนี้ท�ำร่วมกับโจเซฟ เจคอบ

ส์(Joseph Jacobs) นักประวัติศาสตร์ชาวยิว-อังกฤษ ผู้มีความกังวลต่อจ�ำนวนผู้อพยพชาวยิวชนชั้น

แรงงานที่หลั่งไหลจากยุโรปกลางเข้ามายังย่านอีสต์เอนด์ของลอนดอน ความกังวลดังกล่าวได้หลอม

รวมเข้ากับความต้องการทีจ่ะนยิามและแบ่งแยกความต่างทางชาตพินัธ์ุอย่างแยกไม่ออก กลัตนัได้เขยีน

บันทึกไว้ว่า

ความคิดเห็นของกัลตันและป้ายก�ำกับวัตถุของเพทรีต่างสะท้อนภาพจ�ำอคติและการเหยียด

เชื้อชาติต่อชาวยิวอย่างชัดเจน ความสนใจในบริเตนเก่ียวกับการจ�ำแนกชาติพันธุ์นี้เป็นเพียงส่วนหนึ่ง

ของกระแสสังคมยุโรปศตวรรษที่ 19 ถึงต้นศตวรรษที่ 20 ที่พยายามจัดระเบียบมนุษย์ผ่าน 

ลักษณะใบหน้า หรือที่เด็บบี แชลลิส เรียกว่า “กระบวนการอ่านชาติพันธุ์จากใบหน้า” (Reading 

race in the face) ไม่ว่าจะอ่านจากประติมากรรมโบราณหรือภาพถ่ายของคนที่มีชีวิตอยู่ก็ตาม  

(Challis 2013, 85)
	

ความหลงใหลดังกล่าวยังลุกลามไปถึงการศึกษาซากมนุษย์และกะโหลกศีรษะ ซึ่งเพทร ี

มีบทบาทส�ำคัญอย่างยิ่งจากการเก็บรวบรวมกะโหลกศีรษะมนุษย์ยุคก่อนประวัติศาสตร์จาก 

เมืองนากาดา (Naqada) เพื่อน�ำมาตรวจวัดขนาดกะโหลกศีรษะ (Craniometry) ซึ่งในยุคนั้น 

ยกย่องว่าเป็น “วทิยาศาสตร์” ทีส่ามารถบ่งชีไ้ด้ว่าขนาดสดัส่วนของศรีษะสมัพนัธ์กบัประเภทชาตพินัธุ์

และคุณลักษณะเฉพาะบุคคล เช่น ระดับสติปัญญา ความน่าเช่ือถือ หรือแม้กระท่ังแนวโน้ม 

ในการก่ออาชญากรรม (Stevenson 2019, 54)
	

โดยพ้ืนฐานแล้ว แนวทางการศึกษาซากมนุษย์ หัวดินเผา รวมถึงภาพวาดมัมมี่ยุคโรมัน  

ต่างมีเป้าหมายร่วมกันคือ การใช้โบราณวัตถุและซากอดีตเหล่านี้เป็นเคร่ืองมือเพื่อ “สร้างความ 

ชอบธรรมและส่งเสรมิระบบการปกครองระบอบสมยัใหม่” ในยคุนัน้ (Challis 2013, 197) ยกตวัอย่าง

เช่น หัวดินเผาเหล่านี้ถูกน�ำไปอ้างเป็น “หลักฐานทางโบราณคดีที่สนับสนุนความรู้ในคัมภีร์ไบเบิล  

ซึ่งในทางกลับกันก็ช่วยสร้างความชอบธรรมให้แก่อังกฤษในการเข้าปกครองดินแดนเหล่านั้นในฐานะ

เจ้าอาณานิคม” (Challis 2013, 147)

“เด็กๆ เหล่านีม้าจากครอบครวัทีย่ากจน หากพจิารณาเป็นรายคนกด็เูป็นเดก็

ที่สกปรกมอมแมม แต่ในภาพถ่ายซ้อนนี้ ผมกลับเห็นว่าพวกเขามีความงามอย่าง 

น่าประหลาด และผมรูสึ้กไม่ว่าจะถกูหรอืผดิกต็ามว่า แววตาของเดก็ทกุคนในภาพก�ำลงั

ประเมินมูลค่าทางการค้าในตัวผมอย่างเย็นชา โดยไม่ได้มีความสนใจในแง่มุมอื่นเลย”

	 (Galton 1885, 243)
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เม่ือมองย้อนกลับไปผ่านบทเรียนของการประหัตประหารและฆ่าล้างเผ่าพันธุ์ชาวยิวในช่วง

ครึ่งแรกของศตวรรษที่ 20 การจัดการวัตถุหมายเลข LDUCE-UC33278 ในคลังสะสมของเพทรี 

จึงเป็นสิ่งเตือนใจว่า “การเสาะหา ‘ประเภทยิว’ และการตีตราข้อความค�ำว่า ‘ฮีบรู’ ลงบนป้ายก�ำกับ

ของพิพิธภัณฑ์ ได้สร้างผลกระทบที่ลุกลามบานปลายเกินกว่าที่นักวิทยาศาสตร์ผู้ขาดความยั้งคิด 

ในอดีตจะคาดการณ์ได้” (Challis 2013, 148)

ลทัธิล่าอาณานคิมบนผนืกระดาษ: บรบิทของพพิธิภณัฑ์ศลิปะ
	

ความเช่ือมโยงทีเ่ด่นชัดทีส่ดุระหว่างพพิธิภณัฑ์ศลิปะกบัลทัธอิาณานิคมมกัปรากฏในรปูแบบ

ของงานศลิปะทีถ่กูขโมย ปล้นสะดม หรือได้มาโดยมชิอบด้วยการบงัคบัขูเ่ขญ็ เช่น กรณวัีตถจุากเยอรมนี

ในทศวรรษ 1930 หรือการที่จักรพรรดินโปเลียน โบนาปาร์ต (ค.ศ. 1769–1821) ยึดครองหอศิลป์

ต่างๆ ในยุโรปแล้วกวาดต้อนงานศิลปะล�้ำค่าไปยังกรุงปารีส (Gilks 2013)
	

ทว่าในส่วนนี้ เราจะร่วมส�ำรวจแง่มุมที่ละเอียดอ่อนและลุ่มลึกย่ิงกว่า นั่นคือการวิเคราะห์ 

และตีความงานศิลปะที่ดูภายนอกคล้ายกับ “ไม่มีพิษมีภัย” เพื่อเปิดเผยให้เห็นบริบทและอุดมการณ์

ทางการเมือง (รวมถึงการล่าอาณานิคม) ที่ซ่อนอยู่เบื้องหลังการสร้างสรรค์ผลงานชิ้นนั้น (Procter 

2020)
	

แผนที่กรุงลอนดอนของเบราน์และโฮเกนเบิร์ก (Braun and Hogenberg)
	

แผนที่นี้จัดท�ำขึ้นในปี ค.ศ. 1572 ถือเป็นหนึ่งในแผนที่กรุงลอนดอนที่เก่าแก่ที่สุดที่ยัง 

หลงเหลืออยู่ และเป็นภาพจ�ำลองเมืองจากมุมมองสูง (Bird’s-eye view) ในยุคแรกเริ่ม ผลงานนี ้

สร้างขึน้ด้วยเทคนคิภาพพมิพ์แกะสลกัแผ่นทองแดงและระบายสด้ีวยมอื โดยเป็นส่วนหนึง่ของหนงัสอื

รวมแผนที่หกเล่มท่ีช่ือ Civitates Orbis Terrarum ซึ่งผลิตโดย จอร์จ เบราน์ (Georg Braun,  

ค.ศ. 1541–1622) นักเทววิทยาชาวเยอรมันผู้เรียบเรียงเนื้อหา และฟรานซ์ โฮเกนเบิร์ก (Franz 

Hogenberg, ค.ศ. 1535–1590) จิตรกรและช่างแกะสลักชาวเฟลมิช
	

นอกเหนือจากคุณค่าทางศิลปะที่ชวนให้พินิจมองแล้ว สิ่งที่น่าสนใจคือข้อความภาษาละติน 

ที่จารึกไว้ใน “กรอบประดับ” (Cartouche) ทางด้านซ้ายมือของแผนที่ ซึ่งบันทึกไว้ว่า

ประโยคสุดท้ายคือหัวใจส�ำคัญที่ชี้ให้เห็นว่า สินค้าจากทั่วโลกถูกขนส่งข้ามมหาสมุทรตรง 

เข้าสู่ใจกลางเมืองหลวงแห่งนี้โดยตรง ขณะที่ข้อความในกรอบประดับทางด้านขวา เบราน์ยังคง 

เน้นย�้ำถึงบทบาทส�ำคัญของลอนดอนในฐานะศูนย์กลางของเครือข่ายการค้าโลก แผนที่นี้แสดงให้เห็น

“ลอนดอน ราชินีแห่งนครทั้งปวงในอังกฤษ ต้ังอยู ่ริมฝั ่งแม่น�้ำเทมส์...  

นครแห่งน้ีเลือ่งลือขจรไกลในหมูช่นชาตต่ิางๆ ด้วยชือ่เสียงด้านพาณชิยกรรม ประดบั

ประดาด้วยอาคารบ้านเรือนและศาสนสถานอันงดงาม โดดเด่นด้วยป้อมปราการ 

อันเกรียงไกร และเป็นที่รวมของปราชญ์ผู้เปรื่องปราดในศาสตร์และศิลป์ทุกแขนง  

และท้ายที่สุดคือ ความมั่งคั่งอันอุดมสมบูรณ์ในทุกสิ่ง สินค้าจากทั่วทุกมุมโลก 

ถูกล�ำเลียงมาสู่ที่นี่ผ่านแม่น�้ำเทมส์อันเป็นอู่ข้าวอู่น�้ำ...”
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ความสัมพันธ์อันแนบแน่นระหว่าง “ศาสตร์และศิลป์” “ความมั่งค่ัง” และ “การพาณิชย์ระดับโลก”  

ซึ่งการจัดวางข้อความเหล่านี้เคียงคู่กันย่อมไม่ใช่เรื่องบังเอิญ
	 

ภาพบุคคลที่ปรากฏบริเวณด้านหน้าของแผนที่แสดงถึงชนช้ันน�ำและกลุ่มพ่อค้าพร้อม 

กับภรรยา ซึ่งท�ำหน้าที่เป็นตัวแทนในการต้อนรับผู้รับชมเข้าสู่ความรุ่งเรืองของเมือง (Hawker and 

Cooper 2008, 48–49) เป็นการตอกย�้ำถึงโครงสร้างของอ�ำนาจและการค้าที่เกื้อหนุนซึ่งกันและกัน
	 

อย่างไรก็ตาม สิ่งที่แผนที่ผืนนี้จงใจ “ปกปิด” หรือไม่ได้กล่าวถึงเลยก็คือ แหล่งที่มาอันแท้จริง

ของสินค้า “จากทั่วโลก” เหล่าน้ันว่ามาจากดินแดนใดและได้มาด้วยวิธีใด แผนที่นี้ถูกผลิตข้ึนในช่วง 

จดุสงูสุดของยคุเอลิซาเบธ และหลงัจากนัน้เพียง 15 ปี อังกฤษกไ็ด้สถาปนาอาณานคิมแห่งแรกในโลก

ใหม่ ณ ดินแดนเวอร์จิเนีย (ปัจจุบันเป็นรัฐหนึ่งของสหรัฐอเมริกา และตั้งช่ือตามราชินีพรหมจารี) 

(Donegan 2014) แผนทีผ่นืนีจ้งึเปรียบเสมอืน “สญัญาณนดัแรก” ทีป่ระกาศความพร้อมขององักฤษ 

(โดยมีลอนดอนเป็นศูนย์กลาง) ในการก้าวเข้าสู่สนามแข่งขันล่าอาณานิคมระดับโลก
	

จากการปลดปล่อยทาสสู่การปฏิวัติของคนผิวสี
	

แม้ว่าร่องรอยของอ�ำนาจและการค้าโลกจะปรากฏอยู่อย่างซ่อนเร้นในแผนที่ของเบราน์และ 

โฮเกนเบิร์ก แต่งานชิ้นนั้นก็ไม่ได้แสดงออกถึงอคติทางชาติพันธุ์หรือการเหยียดเชื้อชาติอย่างโจ่งแจ้ง 

ทว่าน่าเสียดายที่พิพิธภัณฑ์ศิลปะ UCL เช่นเดียวกับคลังสะสมศิลปะหลายแห่งในยุโรปและ

อเมริกาเหนือ ต่างก็มีผลงานที่สะท้อนถึงการเหยียดเชื้อชาติอย่างชัดเจนเก็บรักษาอยู ่	
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The final sentence is the key here, remarking that goods from all 
over the world are transported upriver right into the heart of the city. 
In his commentary, Georg Braun further elaborates on this point by 
stating that ‘the Thames brings riches from all over the world, since 
even large vessels can sail right into the city on the tide’. Moreover, 
the cartouche on the right is dedicated entirely to trade, focusing 
on London’s key role within ‘a confederation of many cities and 
communities, established for safe trading on land and sea’ (Braun 
and Hogenberg 1572). But the penultimate sentence on the left also 
provides a vital clue, commenting on ‘men of all arts and sciences’ 
and the city’s great wealth. The fact that these two statements follow 
one another may not be a coincidence, highlighting the connection 
between arts, sciences, wealth and global commerce.

The figures in the foreground of the map ‘represent two of the 
principal types of the city’s inhabitants’, a gentleman and a merchant, 
respectively, both with their wives, ‘who welcome the viewer to the 

Figure 3.3 Braun and Hogenberg’s 1572 Plan of London, from Civitates 
Orbis Terrarum. Etching and engraving with hand- colouring on paper, 
395 x 524mm (LDUCS- 4787). Courtesy of the UCL Art Museum.

 

รูปที่ 3.3 แผนที่กรุงลอนดอนปี ค.ศ. 1572 ของเบราน์และโฮเกนเบิร์ก (Braun and Hogenberg) จากหนังสือ  
Civitates Orbis Terrarum ภาพพิมพ์แกะสลักแผ่นทองแดงพร้อมระบายสีด้วยมือบนกระดาษ ขนาด 395 x 524 
มิลลิเมตร (หมายเลขทะเบียน LDUCS-4787) เอื้อเฟื้อภาพโดยพิพิธภัณฑ์ศิลปะ UCL (UCL Art Museum)
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ตวัอย่างส�ำคญัคอืภาพพิมพ์แกะไม้เสยีดสกีารเมอืงในรูปแบบการ์ตนูทีช่ื่อ “Slave Emancipation 

or John Bull Gulled out of Twenty Millions” (หมายเลขทะเบียน LDUCS-8032) ซึ่งผลิตในปี 

ค.ศ.1833 หรือประมาณ 260 ปีให้หลังแผนที่ลอนดอน วันที่ดังกล่าวมีความส�ำคัญทางประวัติศาสตร์

อย่างยิ่ง เนื่องจากเป็นปีที่มีการลงนามในพระราชบัญญัติยกเลิกทาส (Slavery Abolition Act 1833) 

ผลงานชิ้นนี้เป็นส่วนหนึ่งของชุดภาพพิมพ์ Political Drama โดย ซี. เจ. แกรนต์ (C. J. Grant) นักวาด

การ์ตูนล้อเลียนการเมืองชื่อดังแห่งศตวรรษที่ 19 แม้จะน�ำเสนอในท่วงท�ำนองของการประชดประชัน

ขบขัน แต่งานชิ้นนี้กลับเปิดเผยด้านมืดอันโหดร้ายและอคติของระบอบอาณานิคมอย่างรุนแรง
	

โครงสร้างภาพถูกแบ่งออกเป็นสองฝั่งอย่างชัดเจน ฝั่งซ้ายคือภาพของชายผิวขาวชาวอังกฤษ

สี่คน ขณะที่ฝั่งขวาคือภาพล้อเลียนเชิงเหยียดเชื้อชาติอย่างรุนแรงของทาสชาวแอฟริกันห้าคน พร้อม

ค�ำพดูทีเ่ตม็ไปด้วยการเหยียดหยามและตอกย�ำ้ภาพจ�ำเชงิลบ เนือ่งจากเนือ้หาและภาษาภาพมลัีกษณะ

เหยียดเชื้อชาติอย่างรุนแรง ผู้เขียนจึงตัดสินใจที่จะไม่น�ำภาพผลงานชิ้นนี้มาจัดแสดงไว้ ณ ที่นี้ (ทว่า 

ผู้สนใจสามารถสืบค้นได้จากระบบแค็ตตาล็อกออนไลน์ของพิพิธภัณฑ์ศิลปะ UCL)
	

ไม่ว่าแรงจูงใจทางการเมืองของศิลปินจะมุ่งวิจารณ์การปลดปล่อยทาส หรือวิจารณ์เม็ดเงิน 

ค่าชดเชยจ�ำนวนมหาศาลที่รัฐต้องจ่ายให้แก่บรรดาเจ้าของทาสก็ตาม ผลงานชิ้นนี้ได้แสดงให้เห็น 

อย่างแจ้งชัดว่า ทัศนคติเหยียดชาติพันธุ์คือเสาหลักค�้ำจุนทั้งระบบทาสและโครงการล่าอาณานิคม 

ในภาพรวม (Romain 2012, 15)
	

แม้พระราชบัญญัติปี ค.ศ.1833 จะส่งผลให้ทาสราว 800,000 คนในดินแดนอาณานิคม 

ของอังกฤษได้รับอิสรภาพ แต่ในทางกลับกัน รัฐบาลอังกฤษก็ต้องแบกรับภาระจ่ายเงินชดเชยให้แก่

บรรดาอดตีเจ้าของทาสผวิขาวเป็นมลูค่าสงูถึง 20 ล้านปอนด์ ซึง่เงนิจ�ำนวนมหาศาลนีม้าจากภาษขีอง

ประชาชนชาวสหราชอาณาจักร และต้องใช้เวลายาวนานกว่า 180 ปี (จนถึงปี ค.ศ. 2014) จึงจะ

สามารถช�ำระหนีก้้อนนีไ้ด้หมดสิน้ (UK Government 2018; Olusoga 2018) นอกจากนี ้การยกเลกิ

ทาสไม่ได้หมายถึงการสิ้นสุดของลัทธิอาณานิคมแต่อย่างใด เพราะหลังจากนั้นอีก 40 ปี สมเด็จ 

พระราชินีนาถวิกตอรีก็ทรงได้รับการประกาศให้เป็นจักรพรรดินีแห่งอินเดีย ซึ่งเป็นจุดเริ่มต้นอย่าง 

เป็นทางการของจักรวรรดิอังกฤษอันเกรียงไกร
	

เพื่อเป็นแนวทางในการวิเคราะห์เรื่องเล่าเจ้าอาณานิคมที่ซ่อนอยู่เบื้องหลังงานศิลปะ อลิซ  

พร็อกเตอร์ (Alice Procter) ได้เสนอค�ำถามส�ำคัญ 4 ประการที่ผู้เรียนสามารถน�ำมาปรับใช้ได้ ดังนี้

•	สิ่งใดที่ขาดหายไปจากภาพนี้?

•	เราก�ำลังมองดูเรื่องราวนี้ผ่านสายตาของใคร?

•	ประวัติศาสตร์ชุดนี้ถูกปรุงแต่งและตัดต่อให้เข้ากับเรื่องเล่ากระแสหลักอย่างไร?

•	นี่คือเรื่องราวที่ยกย่อง “มหาบุรุษผิวขาว” คนเดิมๆ อีกใช่หรือไม่? (Procter 2020, 18)

ในภาพพิมพ์ Slave Emancipation เรื่องราวทั้งหมดถูกน�ำเสนอผ่านมุมมองของคนผิวขาว

ชาวอังกฤษและเป็นมุมมองของเพศชายอย่างสุดโต่ง เนื่องจากในยุคนั้นผู้หญิงยังไม่มีสิทธิ์มีเสียงทาง 

การเมือง และไม่มีภาพของผู้หญิงปรากฏอยู่ในการ์ตูนล้อเลียนชิ้นนี้เลย
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แนวทางการต่อต้านและถ่วงดลุอคตทิีเ่อนเอยีงไปทางมมุมองของเพศชายผวิขาวในคลงัสะสม

ศิลปะยุโรปท�ำได้อย่างไร? ในความพยายามที่จะสร้างความสมดุลให้แก่คลังสะสม ผู้เขียนจึงเลือก

หยิบยกผลงานอีกช้ินหน่ึงจากพิพิธภัณฑ์ศิลปะ UCL ซึ่งน�ำเสนอเร่ืองเล่าในมุมมองที่ตรงกันข้าม 

อย่างสิ้นเชิง
	

ผลงานช้ินน้ันคือ “Black Revolution” สร้างสรรค์ขึ้นในปี ค.ศ.1969 โดย เลฟ มิลส์  

(Lev Mills, ค.ศ.1940–2021) ศิลปินชาวอเมริกันเชื้อสายแอฟริกัน ซึ่งในขณะนั้นเป็นนักศึกษาของ

โรงเรยีนศลิปะสเลด (Slade School of Fine Art) แห่ง UCL งานชิน้นีม้คีวามเชือ่มโยงอย่างน่าอศัจรรย์

กับการ์ตูนของแกรนต์ในปี ค.ศ.1833 ตรงที่มีการใช้ป้ายข้อความค�ำว่า “Free(dom)” หรืออิสรภาพ

เหมือนกัน ทว่าจุดศูนย์กลางของภาพพิมพ์หินชิ้นนี้คือภาพของสตรีผิวสีสองคน คนหนึ่งจ้องมอง 

ตรงมายังผู้รับชมอย่างมุ่งมั่น เธอติดเข็มกลัดชื่อ ยูจีน แม็กคาร์ธี (Eugene McCarthy) วุฒิสมาชิก 

ผู้รณรงค์ต่อต้านสงครามเวียดนาม ส่วนบริเวณมุมขวาบนของภาพปรากฏสโลแกน “Uncle Tom is 

dead” (ลุงทอมตายแล้ว) ซึ่งอ้างอิงถึงตัวละครจากนวนิยายชื่อดัง Uncle Tom’s Cabin (ค.ศ.1852) 

ทีแ่ม้จะต่อต้านระบอบทาส แต่ตวัละครลงุทอมกลบักลายเป็นภาพจ�ำของคนผิวสทีีย่อมสยบต่ออ�ำนาจ

ของคนผิวขาวและเพิกเฉยต่อผลประโยชน์ทางวัฒนธรรมของพวกตนเอง (Richardson 2007, 184)

รปูที ่3.4 ผลงาน Black Revolution (ค.ศ. 1969) โดย เลฟ ท.ี มลิส์ (Lev T. Mills) ภาพพมิพ์หนิ ขนาด 735 x 582 

มิลลิเมตร (หมายเลขทะเบียน LDUCS-8218) เอื้อเฟื้อภาพโดยพิพิธภัณฑ์ศิลปะ UCL (UCL Art Museum)
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การจัดแสดงภาพพิมพ์ Black Revolution ช่วยเปิดประตูให้เราได้มองเห็นประเด็นเรื่องสิทธิ

พลเมือง การปลดปล่อย และการวิพากษ์วิจารณ์ลัทธิอาณานิคมผ่านสายตาและน�้ำมือของศิลปินผิวสี

โดยตรง แม้การเพิ่มผลงานแนวต่อต้านเข้าไปในคลังสะสมจะยังไม่ใช่เป้าหมายสูงสุดของการปลดแอก

อาณานิคมในตัวเอง แต่มันคือการเปิดพื้นที่แห่งการเรียนรู้และสร้างความหลากหลายให้เกิดขอบเขต

มุมมองใหม่ๆ ในพิพิธภัณฑ์
	

การสร้างความหลากหลายจากภายในสู่ภายนอก และจากภายนอกสู่ภายใน
	

การขาดแคลนผลงานของศิลปินจากกลุ ่มชาติพันธุ ์ที่หลากหลายถือเป็นมรดกตกทอด 

อันเด่นชัดของอคติแบบเจ้าอาณานิคมในพิพิธภัณฑ์ตะวันตก ซึ่งเรื่องนี้ส ่งผลระบบความรู  ้

ในพิพิธภัณฑ์ประวัติศาสตร์ธรรมชาติและโบราณคดีให้เอนเอียงไปทางมุมมองของชาวยุโรป ผิวขาว 

และเพศชายชนชั้นกลางเป็นหลัก
	

แดส และ โลว์ (Das and Lowe 2018) เสนอข้อสังเกตว่า วิธีการเล่าเร่ืองที่ให้คุณค่า 

แก่ประวัติศาสตร์ของคนผิวขาวตั้งแต่ก้าวแรกที่ผู้เยี่ยมชมเดินผ่านประตูพิพิธภัณฑ์ อาจเป็นสาเหตุ

ส�ำคัญที่ท�ำให้กลุ ่มคนที่มีพื้นฐานวัฒนธรรมที่แตกต่างรู ้สึกว่า “พิพิธภัณฑ์แห่งน้ีไม่ได้สร้างข้ึน 

เพื่อพวกเขา” ข้อมูลสถิติระบุว่า ข้อสันนิษฐานดังกล่าวเป็นความจริง ผลส�ำรวจ Taking Part ของ

กระทรวงดจิทิลั วฒันธรรม สือ่ และกฬีาแห่ง  สหราชอาณาจักร (ปี ค.ศ. 2019/20) พบว่า มปีระชากร

ชาวอังกฤษผิวสีเพียงร้อยละ 28 เท่านั้นที่เดินทางมาเยี่ยมชมพิพิธภัณฑ์ ซึ่งเป็นสัดส่วนที่น้อยกว่า 

ชาวอังกฤษผิวขาว ผสม หรือเอเชียอย่างมีนัยส�ำคัญ (ซึ่งอยู่ที่ร้อยละ 46 ถึง 63) (Department for 

Digital, Culture, Media & Sport 2020) สถิตินี้สอดคล้องกับงานวิจัยในอเมริกาเหนือ ออสเตรเลีย 

และยุโรป ซึ่งสะท้อนว่านี่คือปัญหาเชิงระบบที่หยั่งรากลึก
	

สิ่งนี้ย�้ำเตือนให้เราหวนระลึกถึงแนวคิดของ ทัค และ แหยง (Tuck and Yang 2012) ที่ว่า 

“การปลดแอกอาณานิคมไม่ใช่เป็นเพียงค�ำอุปมาเปรียบเปรย” แต่ต้องเป็นกระบวนการลงมือ 

ปฏิบัติที่เป็นรูปธรรม พร็อกเตอร์ชี้แจงอย่างตรงไปตรงมาว่า พิพิธภัณฑ์ไม่สามารถแยกตัวเอง 

ออกจากประวัติศาสตร์ความรุนแรงได้เพราะมันคือดีเอ็นเอและต้นก�ำเนิดของคลังสะสมวัตถุเหล่านั้น 

และพวกเขา “ไม่สามารถปลดแอกอาณานิคมได้เลย หากไม่มกีารรือ้สร้างสถาบนัใหม่ทัง้หมด” (Procter 

2020, 261)
	

ทว่ากระบวนการก้าวแรกที่ส�ำคัญคือ การท�ำความเข้าใจมรดกและขอบเขตความรุนแรง 

ในอดีตให้ชัดเจน เพื่อน�ำไปสู่ค�ำว่า “ประวัติศาสตร์ที่เป็นไปได้” (Potential history) ของ อาเรียลลา 

ไอชา อาซูเลย์ (Ariella Aïsha Azoulay 2019) ซึ่งหมายถึง การปฏิเสธกลไกแนวคิดจักรวรรดินิยม 

โดยสิ้นเชิง แล้วร่วมกันจินตนาการถึงโลกทางเลือกที่ความรุนแรงในยุคอาณานิคมไม่เคยเกิดขึ้น  

เพ่ือเป็นแนวทางในการก�ำหนดท่าทีในอนาคต ทั้งการคืนวัตถุจัดแสดง การเยียวยาชดเชย และ 

การส่งกลับคืนมาตุภูมิ



การส�ำรวจพิพิธภัณฑ์ และคลังสะสมเพื่อการศึกษา  : 85 

ผู้ที่มีโอกาสท�ำงานร่วมกับคลังสะสมวัตถุเหล่านี้จึงมีทางเลือก 2 ทาง คือ จะพิจารณาวัตถุ

เหล่านัน้ผ่านเลนส์ประวตัศิาสตร์ความรนุแรงในอดตีทีจ่บสิน้ไปแล้ว หรอืจะมองผ่านเลนส์แห่งอนาคต

ทีท่กุคนมสีทิธิม์เีสยีงอย่างเท่าเทยีมกนั ซึง่การยอมรบัความท้าทายนีจ้�ำเป็นต้องอาศยัการเปลีย่นแปลง

สองทิศทางขนานกัน คือ จากภายในสู่ภายนอก (ผ่านการปรับปรุงวิธีการน�ำเสนอประวัติศาสตร ์

ของคลังสะสม) และ จากภายนอกสู่ภายใน (ผ่านการเปิดโอกาสให้เสียงที่หลากหลายจากชุมชน

ภายนอกเข้ามามีบทบาทในการตีความคุณค่าของวัตถุเหล่านั้น)

มรดกของลทัธล่ิาอาณานคิมทีส่ะท้อนผ่านวตัถุ

เนื่องจากหัวข้อนี้มีความละเอียดอ่อนและซับซ้อน จึงไม่ใช่เรื่องง่ายท่ีจะออกแบบแบบฝึกหัด

ที่เหมาะสมส�ำหรับการจัดการเรียนรู้ อย่างไรก็ตาม กิจกรรมที่มีประโยชน์และเปิดโอกาสให้ผู้เรียน 

ทุกคนสามารถมีส่วนร่วมได้อย่างปลอดภัย คือ การศึกษาตัวอย่างทั้งสามกรณีข้างต้น แล้วน�ำแนวทาง

ดังกล่าวไปใช้ในการส�ำรวจและวิเคราะห์เรื่องเล่าที่สะท้อนมรดกของลัทธิล่าอาณานิคม (colonial 

narratives) ซึ่งแฝงอยู ่เบื้องหลังวัตถุหรือสิ่งจัดแสดงต่างๆ ในพิพิธภัณฑ์หรือคลังสะสมของ 

โลกตะวันตกร่วมสมัย โดยเฉพาะวัตถุที่ได้มาในช่วงคริสต์ศตวรรษที่ 18–20 (กรอบที่ 3.1)

แบบฝึกหัดนี้เป็นการต่อยอดและพลิกมุมมองจากกรอบ 2.4 ในบทที่ 2 โดยมุ่ง

ให้ผูเ้รยีนค้นหาและท�ำความเข้าใจความเชือ่มโยงกบัลทัธล่ิาอาณานคิมทีซ่่อนอยูเ่บือ้งหลงั

สิ่งของเกือบทุกชิ้นในพิพิธภัณฑ์หรือคลังสะสม

1. เลือกสิ่งของหนึ่งชิ้น

ระบุช่ือสิ่งของ อธิบายลักษณะโดยสังเขป และระบุบริบทของสิ่งของนั้น เช่น 

ประเภทของพิพิธภัณฑ์หรือคอลเลกชันที่จัดแสดงหรือเก็บรักษาไว้
	

2. วิเคราะห์ความเชื่อมโยงกับลัทธิล่าอาณานิคม

โดยอ้างอิงจากตัวอย่างทั้งสามกรณีที่ศึกษาในบทนี้ พิจารณาว่าสิ่งของดังกล่าวมี

ความเชื่อมโยงกับลัทธิล่าอาณานิคมหรือประวัติศาสตร์ที่เปราะบางและซับซ้อน (Difficult 

Histories) ในลักษณะใด และความเชื่อมโยงนั้นเกิดขึ้นได้อย่างไร ทั้งนี้ ระดับความชัดเจน

ของความเช่ือมโยงอาจแตกต่างกนัไป ขึน้อยูก่บัลักษณะของสิง่ของและบรบิทของคลงัสะสม

3. เร่ิมต้นการวิเคราะห์ด้วยค�ำถามต่อไปนี ้ซึง่ดดัแปลงจากข้อเสนอของ Procter 

และ Ashby

3.1 หากสิ่งของนั้นเป็นงานศิลปะ ให้พิจารณาค�ำถามต่อไปนี้

•	มีสิ่งใดที่หายไปหรือไม่ได้รับการกล่าวถึงในเรื่องเล่านี้?

•	เราก�ำลังมองเรื่องราวนี้ผ่านมุมมองของใคร?

กรอบท่ี 3.1 แบบฝึกหัด: เปิดเผยความเชื่อมโยงกับลัทธิล่าอาณานิคมของสิ่งของใน

พพิธิภณัฑ์หรือคลังสะสม



 86 : การเรยีนรูโ้ดยใช้วตัถเุป็นฐาน (Object-Based Learning)

หนงัสืออ่านเพิม่เตมิและแหล่งข้อมลู

การปลดแอกอาณานิคมและการส่งคืนวัตถุ (Decolonisation and Repatriation)

ประเดน็การปลดแอกอาณานิคมของพิพธิภณัฑ์และคลงัสะสมได้รบัความสนใจอย่างกว้างขวาง

ตั้งแต่ช่วงทศวรรษ 2010 เป็นต้นมา โดยการอภิปรายส่วนใหญ่ให้ความส�ำคัญกับการส่งคืนและการ

คนืวตัถุ (Restitution/Repatriation) รวมถึงซากมนษุย์และวัตถทุางวัฒนธรรมทีถู่กน�ำออกจากดนิแดน

อาณานิคมในอดีต

•	Eve Tuck และ K. Wayne Yang (2012) น�ำเสนอกรอบแนวคิดพื้นฐานเกี่ยวกับการ

ปลดแอกอาณานิคมในบริบทของอเมริกาเหนือ พร้อมวิพากษ์การน�ำแนวคิดดังกล่าวไป

ใช้ในเชิงสัญลักษณ์โดยปราศจากการเปลี่ยนแปลงเชิงโครงสร้าง

•	ประวัติศาสตร์ถูกคัดเลือก ปรับแต่ง หรือเรียบเรียงให้กลายเป็นเรื่องเล่า

ในลักษณะใด?

•	ใครเป็นผู้ที่ได้รับการน�ำเสนอหรือปรากฏอยู่ในผลงานชิ้นนี้?

3.2 หากสิ่งของนั้นเป็นตัวอย่างทางประวัติศาสตร์ธรรมชาติ ตัวอย่างทาง

วทิยาศาสตร์ หรอืโบราณวตัถแุละวตัถทุางวฒันธรรม ให้เลอืกวเิคราะห์ในมมุมองใดมมุ

มองหนึ่ง ดังต่อไปนี้

•	มุ่งเน้นท่ีสถานท่ี เช่น แหล่งก�ำเนิดของสิ่งของ หรือสถานที่ส�ำคัญที่

เกี่ยวข้องกับประวัติของสิ่งของนั้น

•	มุง่เน้นท่ีบุคคล โดยพิจารณาว่ามบีคุคลส�ำคญัใดเก่ียวข้องกบัการค้นพบ 

การเก็บรวบรวม หรือการได้มาซึ่งสิ่งของดังกล่าว

•	มุ่งเน้นท่ีเหตกุารณ์ โดยพจิารณาว่าส่ิงของนัน้เก่ียวข้องกับเหตกุารณ์หรอื

ช่วงเวลาส�ำคัญทางประวัติศาสตร์ใด

•	มุง่เน้นท่ีการจดัจ�ำแนก ประเภทของวตัถหุรอืวสัด ุเพือ่วิเคราะห์ว่าส่ิงเหล่านี้

สะท้อนหรือเปิดเผยกระบวนการของลัทธิล่าอาณานิคมที่เกี่ยวข้องกับ

สิง่ของน้ันได้อย่างไร

4. เชื่อมโยงการวิเคราะห์สู่บริบททางประวัติศาสตร์ที่กว้างขึ้น

เมื่อด�ำเนินการตามข้อใดข้อหนึ่งข้างต้นแล้ว ให้เช่ือมโยงเร่ืองราวของสิ่งของน้ัน 

เข้ากับกระบวนการล่าอาณานคิมในภาพรวม โดยพจิารณาช่วงเวลาและสถานทีส่�ำคญัทีเ่กีย่วข้อง

กับประวัติของสิ่งของนั้น

แนวทางนีส้อดคล้องกบัแนวคดิการวิเคราะห์วงจรชีวิตของสิง่ของ (Object Life Cycle 

Approach) ซึง่จะกล่าวถงึอย่างละเอยีดในบทที ่5 และบทที ่6 ดงันัน้ ผูเ้รยีนสามารถย้อนกลบั

มาท�ำแบบฝึกหัดนี้อีกครั้ง เพ่ือขยายและต่อยอดการวิเคราะห์เรื่องเล่าที่เชื่อมโยงกับ 

ลัทธิล่าอาณานิคมของสิ่งของแต่ละชิ้นได้ หลังจากศึกษาเนื้อหาในบทดังกล่าวแล้ว
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•	Alice Procter (2020) วิเคราะห์มรดกของลัทธิล่าอาณานิคมที่สะท้อนอยู่ในวัตถุและ

งานศลิปะของพิพิธภณัฑ์ในสหราชอาณาจกัร พร้อมตัง้ค�ำถามต่อทีม่าและการครอบครอง

วัตถุเหล่านั้น

•	Dan Hicks (2020) ศึกษากรณีพิพาทเกี่ยวกับ ส�ำริดเบนิน (Benin Bronzes) และ 

การเรียกร้องให้ส่งคืนโบราณวัตถุสู่ประเทศต้นก�ำเนิดในแอฟริกาตะวันตก

•	Ariella Aïsha Azoulay (2019) เสนอวสิยัทศัน์เกีย่วกบัการสร้างอนาคตผ่านการทบทวน

ประวตัศิาสตร์ในมมุมองทางเลือก เพือ่เยยีวยาผลกระทบจากความรนุแรงและความอยตุธิรรม

ในยุคอาณานิคม
	

ลัทธิล่าอาณานิคม ธรรมชาติ และการสูญพันธุ์
	

บทบาทของพิพิธภัณฑ์และคลังสะสมด้านประวัติศาสตร์ธรรมชาติในฐานะส่วนหนึ่งของ

ประวติัศาสตร์ลทัธล่ิาอาณานิคมเพิง่ได้รับการยอมรบัและศกึษาอย่างจริงจังในช่วงไม่ก่ีปีทีผ่่านมา ผลงาน

ของ Jack Ashby และ Rebecca Machin (2021) รวมถึง Subhadra Das และ Miranda Lowe 

(2018) ได้อธิบายกรอบแนวคิดและวิเคราะห์ผลกระทบของลัทธิล่าอาณานิคมที่มีต่อการสะสมและ

การจัดแสดงตวัอย่างทางธรรมชาตไิว้อย่างชดัเจน นอกจากนี ้สมาคมคลงัสะสมวทิยาศาสตร์ธรรมชาติ 

(NatSCA) และบล็อกของพิพิธภณัฑ์ประวัตศิาสตร์ธรรมชาตยิงัเป็นแหล่งข้อมลูส�ำคญัส�ำหรบัการศกึษา

ประเด็นดังกล่าว (ดูรายชื่อแหล่งข้อมูลด้านล่าง)
	

โบราณคดี การเหยียดเชื้อชาติ และสุขศาสตร์พันธุ์ (Eugenics)
	

Debbie Challis (2013) น�ำเสนอการวิเคราะห์ที่แสดงให้เห็นถึงอิทธิพลของแนวคิด 

การเหยยีดเชือ้ชาตทิีม่ต่ีอการศกึษาทางโบราณคดี ขณะที ่Raphael Greenberg และ Yannis Hamilakis 

(2022) ส�ำรวจความสัมพันธ์ระหว่างชาตินิยม เชื้อชาติ ลัทธิล่าอาณานิคม และมรดกทางโบราณคดี 

โดยใช้กรณีศึกษาจากประเทศกรีซและอิสราเอล
	

นอกจากน้ี Subhadra Das (2023) ยังอภิปรายถึงอิทธิพลของแนวคิด สุขศาสตร์พันธุ์ 

(Eugenics) ที่มีต่อการพัฒนาองค์ความรู้ทางวิทยาศาสตร์ของโลกตะวันตก โดยอาศัยหลักฐานจาก

วัตถุและคอลเลกชันในพิพิธภัณฑ์
	

การปลดแอกอาณานิคมในโลกศิลปะ
	

ศลิปินร่วมสมยัจ�ำนวนมาก โดยเฉพาะจากประเทศในซกีโลกใต้ (Global South) ได้น�ำเสนอ

ผลงานที่วิพากษ์และสะท้อนผลพวงของลัทธิล่าอาณานิคมผ่านมุมมองทางศิลปะ แนวคิดเรื่อง 

การปลดแอกอาณานิคมในโลกศิลปะ (Decolonising the Arts) จึงได้รับความสนใจเพิ่มขึ้น

อย่างต่อเนื่อง ทั้งในมิติของการจัดการคลังสะสม การจัดแสดง และตลาดศิลปะร่วมสมัย

หนังสือคู่มือของ Routledge ซึ่งมี Manisha Sharma และ Amanda Alexander 

(2023) เป็นบรรณาธกิาร นบัเป็นผลงานทีค่รอบคลุมประเด็นดังกล่าวอย่างรอบด้าน โดยเช่ือมโยง
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พฒันาการตัง้แต่อดตีจนถงึแนวโน้มในอนาคต นอกจากนี ้มหาวทิยาลยัศลิปะลอนดอน (University 

of the Arts London: UAL) ยงัได้จดัตัง้สถาบนัด้านการปลดอาณานคิมทางศิลปะ เพือ่ส่งเสรมิ

การวิจัย การเรียนการสอน และการปฏิบัติทางศิลปะที่ตั้งอยู่บนหลักความเท่าเทียมและ 

ความเป็นธรรมทางวัฒนธรรม
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“วตัถุทุกชิน้พูดภาษาของตัวเอง ภาษาท่ีเขียนด้วยรูปทรง พ้ืนผิว  
น้�ำหนัก และรอ่งรอยของกาลเวลา การเรยีนรูท่ี้จะฟังภาษาน้ัน 
ต้องอาศัยท้ังสายตาของนักวิทยาศาสตรท่ี์สังเกตอย่างละเอียด  
และจติใจของนักเล่าเรื่องท่ีรูจ้กัต้ังค�ำถาม การวเิคราะหว์ตัถุ จงึไม่ใช่
การหาค�ำตอบท่ีถูกหรอืผิด แต่คือการเปิดบทสนทนาระหวา่งผู้เรยีน
กับวัตถุ เรื่องราวของเจ้าของวัตถุน้ัน ไปจนถึงสภาพของสังคม 
การเมือง เศรษฐกิจ เทคโนโลย ีความเชื่อท่ีเก่ียวข้องกับวตัถุน้ัน”



ภายหลังจากที่ส ่วนแรกของหนังสือได้กล่าวถึงบริบทในภาพรวม ทั้งในด้าน 

กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎีและการจัดการเรียนรู้โดยใช้วัตถุเป็นฐาน (Object-Based Learning: 

OBL) รวมถงึผลกระทบทางประวตัศิาสตร์ของการเกบ็รวบรวมวตัถมุรดก โดยเฉพาะในบรบิท

ของยุโรป ส่วนที่ 2 นี้จะน�ำเสนอแนวคิดและมุมมองที่หลากหลายเกี่ยวกับวัตถุและวัฒนธรรม

ทางวัตถุ (Material Culture) เพื่อช่วยให้ผู้เรียนสามารถวางกรอบการศึกษาวิจัยเกี่ยวกับวัตถุ

ได้อย่างเป็นระบบ และพัฒนาชุดเครื่องมือส�ำหรับการส�ำรวจและวิเคราะห์วัตถุอย่างลุ่มลึก 

ผ่านแนวทางที่หลากหลาย

แนวทางต่างๆ ที่น�ำเสนอได้รับอิทธิพลจากศาสตร์หลายสาขา ได้แก่ มานุษยวิทยา 

โบราณคดี ประวัติศาสตร์ศิลปะ และวิทยาศาสตร์วัสดุ ตลอดจนศาสตร์สหวิทยาการ เช่น  

สุขภาวะเชิงสร้างสรรค์ (Creative Health) มนุษยศาสตร์ดิจิทัล (Digital Humanities) 

บรรณารักษศาสตร์และสารสนเทศศาสตร์ (Library and Information Studies) และพพิธิภณัฑ์

ศึกษา (Museum Studies)
	

บทที่ 4 จะเริ่มต้นด้วยการส�ำรวจวัสดุท่ีเป็นองค์ประกอบของวัตถุ ท้ังในมิติ

ของวิทยาศาสตร์วัสดุและมิติของการสร้างสรรค์ โดยเน้นให้เห็นว่าการท�ำความเข้าใจ

วัสดุและคุณสมบัติของวัสดุผ่านการสังเกตและการมีปฏิสัมพันธ์อย่างใกล้ชิด ถือเป็น

จุดเริ่มต้นที่ส�ำคัญของการศึกษาวัตถุส�ำหรับนักวิจัยทุกคน
	

จากนั้น บทที่ 5 จะอธิบายกระบวนการสร้างและการใช้งานวัตถุ โดยน�ำเสนอ

แบบจ�ำลองและกรอบแนวคิดส�ำคัญท่ีช่วยอธิบายกระบวนการผลิต การใช้งาน และ

การก�ำหนดลักษณะของวัตถุในแต่ละบริบท

ส่วนท่ี 2
การท�ำความเข้าใจและการวเิคราะห์วตัถุและวสัดุ
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บทที่ 6 จะพิจารณาวัตถุ ตัวอย่าง และสิ่งของต่างๆ จากมุมมองของชีวิตทาง

สังคมของวัตถุ (Social Life of Objects) เพื่อสร้างความเข้าใจเชิงชีวประวัติของ

วัตถุ (Object Biography) โดยมุ่งอธิบายว่าตลอดช่วงชีวิตของวัตถุแต่ละชิ้น วัตถุนั้น

มบีทบาท เปลีย่นแปลงความหมาย และสร้างความสมัพนัธ์กบัผูค้น ชมุชน และสงัคม

อย่างไร

ท้ายทีส่ดุ บทที ่7 จะส�ำรวจความสมัพนัธ์ทางอารมณ์ระหว่างมนุษย์กับวัตถุผ่าน 

การทบทวนมติิทางชีวจติสงัคม (Biopsychosocial) ของวัฒนธรรมทางวัตถุ พร้อมทัง้

อธิบายว่าวัตถุสามารถส่งผลต่อสุขภาวะและคุณภาพชีวิตของมนุษย์ได้อย่างไร
	

ในแต่ละบทของส่วนนี้ ผู ้เขียนจะอธิบายค�ำศัพท์และแนวคิดส�ำคัญของศาสตร์ที่

เกีย่วข้อง พร้อมน�ำเสนอแบบฝึกหดัและกรณศีกึษาทีห่ลากหลาย โดยตวัอย่างส่วนใหญ่คัดเลอืก

มาจากพิพิธภัณฑ์และคลังสะสมของ University College London (UCL) เพื่อช่วยให้ผู้อ่าน

สามารถเชื่อมโยงแนวคิดทางทฤษฎีกับการประยุกต์ใช้ในการศึกษาวัตถุได้อย่างเป็นรูปธรรม



ประเด็นส�ำคัญประจ�ำบท

•	อธิบายความสัมพันธ์ระหว่าง วัสดุ (Materials) วัฒนธรรมทางวัตถุ (Material 

Culture) วัตถุ (Objects) และผู้คน (People) ในฐานะองค์ประกอบที่เชื่อมโยง

กันผ่านกระบวนการสร้าง การใช้งาน และการให้ความหมาย 

•	วเิคราะห์แนวคิดและมมุมองทีห่ลากหลายในการศกึษาวสัด ุทัง้ในเชงิวทิยาศาสตร์ 

โบราณคดี มานุษยวิทยา และแนวคิดร่วมสมัยที่เน้นคุณสมบัติและความมีชีวิต 

ของวัสดุ (Materiality) 

•	ศกึษาคณุสมบตัทิางกายภาพ ประวัตขิองวัสด ุและบทบาทของวัสดใุนการก�ำหนด

รูปแบบ หน้าที่ คุณค่า และความหมายของวัตถุ 

•	อภปิรายประเดน็ส�ำคญัเกีย่วกบัวสัดแุละวตัถ ุเช่น ความสมัพนัธ์ระหว่างธรรมชาติ

กับวัฒนธรรม วัตถุธรรมชาติ (Ecofacts) และวัตถุประดิษฐ์ (Artifacts) รวมถึง

บทบาทของวัสดุในกระบวนการเรียนรู้โดยใช้วัตถุเป็นฐาน 

•	พัฒนาทักษะการสังเกต การวิเคราะห์ และการอธิบายวัตถุผ่านการพิจารณา

คณุสมบตัขิองวสัดดุ้วยวธิกีารพืน้ฐานทัง้ทางสายตาและการตรวจสอบทางกายภาพ 

ผลลัพธ์การเรียนรู้ 

เมื่อศึกษาบทนี้แล้ว ผู้อ่านควรสามารถ

1.	อธบิายความสมัพันธ์ระหว่างวัสดุ วัฒนธรรมทางวัตถ ุวัตถุ และผู้คน พร้อมทัง้อธบิาย

บทบาทของวสัดุในการก�ำหนดลกัษณะ คณุค่า และความหมายของวัตถไุด้ 

2.	วเิคราะห์และเปรยีบเทยีบแนวทางส�ำคัญในการศกึษาวัสดุ ทัง้ในมติทิางวิทยาศาสตร์ 

มานุษยวทิยา โบราณคด ีและแนวคดิร่วมสมยัทีเ่น้นประสบการณ์และการปฏบัิติ 

3.	สังเกต อธิบาย และประเมินคุณสมบัติของวัสดุและวัตถุ โดยใช้วิธีการวิเคราะห ์

พ้ืนฐานทัง้จากลกัษณะทางกายภาพและการตรวจสอบด้วยประสาทสมัผัส 

4.	อภปิรายอย่างมีวิจารณญาณ ประเดน็เก่ียวกับความสมัพนัธ์ระหว่างวัสด ุธรรมชาติ 

วฒันธรรม และการสร้างความหมายของวัตถใุนบรบิททางสงัคมและวัฒนธรรม 

5.	ประยุกต์ใช้ความรู ้เกี่ยวกับวัสดุในการวิเคราะห์วัตถุและออกแบบกิจกรรม 

การเรียนรูโ้ดยใช้วัตถเุป็นฐาน (Object-Based Learning: OBL) ได้อย่างเหมาะสม

4วสัดุและวฒันธรรมทางวตัถุ
Materials and material culture
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จากวัสดสุูวั่ฒนธรรมทางวตัถุ

ในบทที่ 1 เราได้ท�ำความรู้จักกับนิยามอย่างง่ายของ “วัฒนธรรมทางวัตถุ” (ดูกรอบที่ 1.1) 

เนื่องจากการมีปฏิสัมพันธ์กับวัฒนธรรมทางวัตถุถือเป็นหัวใจส�ำคัญของการเรียนรู้โดยใช้วัตถุเป็นฐาน 

(OBL) บทน้ีจะพาเราถอยกลับไปอีกขั้น ด้วยการพิจารณา “วัสดุ” ในฐานะรากฐานของวัฒนธรรม 

ทางวัตถุ โดยตั้งค�ำถามว่าวัสดุคืออะไร และมีบทบาทอย่างไรในการก่อร่างสร้างโลกทางกายภาพที่เรา

อาศัยอยู่
	

ในบทที่ 1 เราได้เรียนรู้แล้วว่าค�ำว่า “วัตถุ” ในบริบทของ OBL เป็นค�ำที่ครอบคลุมสิ่งของ

หลากหลายประเภท เช่น โบราณวัตถุ งานศิลปะ หรือตัวอย่างทางวิทยาศาสตร์ แต่ “สิ่งของ” ทั้งหมด

เหล่านี้มีจุดร่วมส�ำคัญประการหนึ่ง นั่นคือ ล้วนประกอบขึ้นจากวัสดุ ค�ำถามแรกที่เราต้องหาค�ำตอบ

จึงคือ วัสดุที่แท้จริงแล้วคืออะไร (ดูกรอบที่ 4.1)

หากเปิดพจนานุกรมภาษาอังกฤษออกซ์ฟอร์ด (Oxford English Dictionary) 

เพื่อค้นหาความหมายของค�ำว่า “วัสดุ” (Material) จะพบค�ำนิยามดังนี้

“สสารที่ใช้สร้างหรือประกอบขึ้นเป็นสิ่งของใดสิ่งหนึ่ง” 

“The matter from which a thing is or can be made.” (OED, 2025)

เพือ่ให้เข้าใจความหมายของค�ำว่า วสัดุ (Material) ได้อย่างชัดเจน จ�ำเป็นต้องท�ำ 	 

ความเข้าใจค�ำว่าสสาร (Matter) ก่อน โดยพจนานกุรมภาษาองักฤษออกซ์ฟอร์ดให้นยิาม 

ไว้ว่า

“สสารทางกายภาพโดยทัว่ไป ซ่ึงแตกต่างจากจิตใจและวญิญาณ” และในทางฟิสกิส์

หมายถึง “สิ่งที่มีมวล มีปริมาตร และต้องการพื้นที่ในการด�ำรงอยู่ โดยเฉพาะสิ่งที่ไม่ใช่

พลังงาน” (OED, 2024a)

กล่าวโดยสรปุ สสาร คือสิง่ทีม่ตีวัตนทางกายภาพ สามารถรบัรูห้รอืสัมผสัได้ และ

มมีวลกบัปรมิาตร โดยเมือ่กล่าวถงึ วสัด ุมกัหมายถงึสสารทีอ่ยูใ่นสถานะของแขง็ ซึง่สามารถ

น�ำมาใช้สร้าง ผลิต หรือประกอบเป็นวัตถุต่างๆ ได้

อย่างไรกต็าม ความเป็นวสัด ุไม่ได้ขึน้อยูกั่บสถานะของสสารเพยีงอย่างเดียว แต่ยงัข้ึน

อยูก่บัสภาพแวดล้อมและบริบทของการใช้งานด้วย ตวัอย่างเช่น ในพืน้ทีท่ีม่อุีณหภูมติ�ำ่ หมิะ

และน�ำ้แขง็สามารถใช้เป็นวสัดุส�ำหรบัการก่อสร้างหรอืการแกะสลกัได้อย่างมปีระสทิธิภาพ แม้ว่า

ภายใต้สภาวะปกตขิองหลายพืน้ที ่ซึง่มอีณุหภูมห้ิองและความดันบรรยากาศทัว่ไป วัสดุเหล่านี้

จะละลายกลายเป็นของเหลวและไม่สามารถใช้งานในลกัษณะดังกล่าวได้

ดังนั้น โดยทั่วไปแล้ว วัสดุ (Material) จึงหมายถึงสสารที่อยู่ในสถานะของแข็ง

และสามารถน�ำมาใช้สร้างหรือประกอบเป็นวัตถุได้ แม้ว่าภายใต้เงื่อนไขเฉพาะ วัสดุบาง

ชนิด เช่น น�้ำแข็ง ก็อาจท�ำหน้าที่เป็นวัสดุได้เช่นเดียวกัน

กรอบที ่4.1 วัสดคุอือะไร?



การส�ำรวจพิพิธภัณฑ์ และคลังสะสมเพื่อการศึกษา  : 95 

คุณสมบัติของวัสดุ
	

กล่าวโดยสรุป ความเป็นรูปธรรมและคุณลักษณะทางกายภาพที่สามารถรับรู้ผ่านประสาท

สัมผัสได้ ท�ำให้ผู้เรียนเข้าถึง วัตถุ งานศิลปะ และ ตัวอย่างจัดแสดง ได้ง่ายขึ้นในกระบวนการเรียนรู้

โดยใช้วตัถเุป็นฐาน (Object-Based Learning: OBL) อย่างไรก็ตาม ส่ิงทีท่�ำให้วัตถแุต่ละชิน้มลีกัษณะ

เฉพาะและแตกต่างจากวตัถอ่ืุน คอื คณุสมบัตขิองวัสดุ (Material Properties) ทีป่ระกอบขึน้เป็นวัตถนุัน้
	 

ในระดับพืน้ฐาน คณุสมบตัขิองวสัดสุามารถสงัเกตได้จากลกัษณะทางกายภาพทีเ่ด่นชดั ได้แก่

•	ความแข็ง เช่น แข็งหรืออ่อนนุ่ม

•	พื้นผิว เช่น เรียบหรือขรุขระ

•	น�้ำหนัก เช่น เบาหรือหนัก

•	ลักษณะปรากฏ เช่น รูปร่าง สี ความโปร่งใส หรือความทึบแสง
	

คณุสมบตัเิหล่านีม้กัเป็นจดุเริม่ต้นทีส่�ำคญัในการท�ำความเข้าใจวตัถ ุโดยเฉพาะเมือ่ผูเ้รยีนได้

พบกับวัตถุที่ไม่คุ้นเคยเป็นครั้งแรก ในทางตรงกันข้าม ส�ำหรับวัตถุที่พบเห็นและใช้งานอยู่เป็นประจ�ำ

ในชีวิตประจ�ำวัน เรามักมองข้ามคุณสมบัติของวัสดุโดยไม่รู้ตัว

ตวัอย่างทีเ่หน็ได้ชัดคือ ถ้วยกาแฟหรอืถ้วยชา เมือ่เราเทเครือ่งดืม่ร้อนลงในถ้วยและยกขึน้ดืม่ 

เราแทบไม่เคยหยุดพิจารณาว่า วัสดอุย่างดนิเหนยีว (ทัง้ก่อนและหลงัการเผา) แก้ว พลาสตกิ กระดาษ 

หรอืโฟม มคีณุสมบติัทีเ่หมาะสมต่อการขึน้รปูเป็นภาชนะและการกักเก็บของเหลวร้อนได้อย่างไร (รูปที่ 

4.1) เช่นเดยีวกับทีเ่ราแทบไม่ตระหนกัถงึบทบาทของน�ำ้ยาเคลอืบ บนภาชนะเซรามกิ ซึง่ช่วยปิดรพูรนุ

ของเนื้อดิน ป้องกันการซึมผ่านของน�้ำ และเพิ่มความสวยงาม หรือแม้แต่พื้นผิวลอนของแก้วกระดาษ

ที่ช่วยลดการถ่ายเทความร้อนและท�ำให้จับถือได้สะดวกยิ่งขึ้น

กล่าวอีกนัยหน่ึง เรามักยอมรับการท�ำงานของวัตถุที่คุ้นเคยว่าเป็นเรื่องปกติ และไม่ค่อย 

ตั้งค�ำถามถึงเหตุผลที่เลือกใช้วัสดุชนิดนั้น จนกระทั่งวัตถุเกิดความเสียหาย เช่น แตกร้าว ฉีกขาด หรือ

แตกหัก จนไม่สามารถใช้งานได้ตามปกติ เราจึงเริ่มหันกลับมาพิจารณาคุณสมบัติของวัสดุที่ประกอบ

เป็นวัตถุนั้นอย่างจริงจัง

การเผชิญหน้ากับ “วัตถุปริศนา”

เมื่อเราพบวัตถุที่ไม่เคยเห็นมาก่อนและไม่ทราบวัตถุประสงค์ในการใช้งาน ปฏิกิริยาแรกของ

คนส่วนใหญ่มักเป็นการตั้งค�ำถามว่า “สิ่งนี้คืออะไร?” อย่างไรก็ตาม หากวัตถุนั้นเป็นสิ่งท่ีแปลกใหม่

โดยสิ้นเชิง ค�ำถามดังกล่าวเพียงอย่างเดียวอาจไม่เพียงพอท่ีจะน�ำไปสู่ค�ำตอบท่ีน่าพอใจ เว้นแต่จะมี 

ผู้ที่มีความรู้เฉพาะด้านช่วยอธิบาย

การท�ำความเข้าใจวตัถทุีไ่ม่คุน้เคยจึงควรเริม่ต้นจากการตัง้ค�ำถามพืน้ฐานเกีย่วกบัตวัวตัถุเอง ดังน้ี

•	วัตถุนี้ท�ำมาจากอะไร? เพื่อท�ำความเข้าใจวัสดุที่ใช้สร้างวัตถุ

•	วัตถุนี้ผลิตหรือสร้างขึ้นมาอย่างไร? หรือผ่านกระบวนการใดจึงมีลักษณะเช่นที่เห็นใน
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ปัจจุบัน? เพื่อศึกษากระบวนการผลิตและการเปลี่ยนแปลงของวัตถุ

•	วัตถุนี้เคยถูกใช้ หรือก�ำลังถูกใช้งานอย่างไร? เพื่อท�ำความเข้าใจหน้าที่ การใช้งาน และ

บทบาทของวัตถุในบริบททางสังคมและวัฒนธรรม
	

ค�ำถามพืน้ฐานทัง้สามประการนีเ้ป็นจดุเริม่ต้นส�ำคญัของการศกึษาวตัถใุนหลายสาขาวชิา ไม่

ว่าจะเป็นมานุษยวทิยา โบราณคดี ประวตัศิาสตร์ศลิปะ หรอืพพิธิภณัฑ์ศกึษา และเป็นพืน้ฐานของการ

เรียนรู้โดยใช้วัตถุเป็นฐาน ซึ่งมุ่งให้ผู้เรียนสร้างความเข้าใจเกี่ยวกับวัตถุผ่านการสังเกต การตั้งค�ำถาม 

และการวิเคราะห์อย่างเป็นระบบ

สิง่ทีวั่ตถปุระกอบขึน้จาก “วสัดดิุบ”

เคยสงสัยหรือไม่ว่า เหตุใดเราจึงเรียกวัสดุบางชนิดว่าวัสดุดิบ (Raw Material) ค�ำนี้สื่อถึง

วัสดุที่ยังไม่ผ่านกระบวนการแปรรูปหรือดัดแปลงเพื่อการใช้งานในรูปแบบต่างๆ
	

ในการศกึษาวตัถุ การระบุชนิดของวสัดุ โดยเฉพาะวัสดดิุบทีเ่ป็นองค์ประกอบของวัตถ ุถอืเป็น

ขัน้ตอนพืน้ฐานทีส่ดุของการท�ำความเข้าใจวตัถน้ัุน หากวัตถชุิน้หน่ึงประกอบด้วยวัสดุหลายชนดิ ค�ำถาม

แรกที่ควรพิจารณาคือ “วัตถุนี้ประกอบด้วยวัสดุกี่ชนิด?”
	

จากประสบการณ์ในชีวิตประจ�ำวัน เรามักสามารถจ�ำแนกวัสดุได้ในระดับกว้าง เช่น หิน ไม้ 

โลหะ แก้ว กระดูก ดินเหนียว เซรามิก หรือพลาสติก แต่หากไม่สามารถระบุชนิดของวัสดุได้อย่าง

รูปที่ 4.1 ถ้วยกาแฟที่ท�ำจากวัสดุต่างๆ (จากบนซ้ายไปล่างขวา: ไม้ ดินเผา แก้ว กระดาษ พลาสติก โฟม)



การส�ำรวจพิพิธภัณฑ์ และคลังสะสมเพื่อการศึกษา  : 97 

ชดัเจน การวเิคราะห์ควรเริม่ต้นจากการสงัเกต คณุลกัษณะเฉพาะของวสัด ุ(Qualitative Properties) 

ได้แก่

•	น�้ำหนัก เช่น เบาหรือหนัก

•	ความแข็ง เช่น แข็งหรืออ่อน

•	อุณหภูมิเมื่อสัมผัส เช่น เย็นหรืออุ่น

•	พื้นผิว เช่น เรียบหรือขรุขระ

•	ลักษณะปรากฏ เช่น สี ความมันวาว ความทึบแสง หรือความโปร่งแสง

นอกจากการมองเห็นและการสัมผัสแล้ว การสังเกตยังอาจอาศัยประสาทสัมผัสอื่นร่วมด้วย 

เช่น กลิ่น (มีกลิ่นเฉพาะหรือไม่) หรือเสียง (เมื่อเคาะหรือเขย่าแล้วเกิดเสียงอย่างไร เป็นเสียงทึบหรือ

เสียงก้อง)
	

การสืบค้นด้วยประสบการณ์และหลักฐานเชิงประจักษ์
	

เช่นเดียวกบัแบบฝึกหดัในบทที ่2 การตัง้ค�ำถามเกีย่วกบัคณุลกัษณะของวสัดจุะช่วยให้ผูเ้รยีน

สามารถตั้งข้อสันนิษฐานเบื้องต้นเกี่ยวกับชนิดของวัสดุ และน�ำไปสู่การศึกษาที่ลึกซึ้งยิ่งขึ้น
	

ในชีวิตประจ�ำวัน เรามกัด�ำเนนิกระบวนการวิเคราะห์เช่นนีโ้ดยไม่รูต้วั กล่าวคอื ใช้ประสบการณ์

ทีผ่่านมาเปรยีบเทยีบกบัส่ิงทีก่�ำลังสงัเกต เพือ่สรปุอย่างรวดเรว็ว่าวัตถุนัน้ท�ำจากไม้ โลหะ หนิ เซรามกิ 

หรือพลาสติก

กระบวนการวิเคราะห์ดังกล่าวตั้งอยู่บนพื้นฐานของประสบการณ์และหลักฐานเชิงประจักษ ์

(Empirical and Experiential Parameters) โดยอาศัยการเชื่อมโยงข้อมูลจากการรับรู้ผ่านประสาท

สัมผัสในปัจจุบันเข้ากับประสบการณ์เดิมที่ผู้สังเกตเคยมีต่อวัสดุหรือวัตถุที่มีลักษณะใกล้เคียงกัน
	

วัสดุอินทรีย์และวัสดุอนินทรีย์
	

เพือ่ให้การวเิคราะห์มคีวามแม่นย�ำมากข้ึน แทนทีจ่ะบอกเพยีงว่าท�ำจากหนิ โลหะ หรอืไม้ เราควร

ระบุให้ชัดเจนลงไปว่าเป็นหินควอตซ์ไซต์ ทองสัมฤทธิ์ หรือไม้โอ๊ก อย่างไรก็ตาม เราสามารถแบ่งวัสดุ

ออกเป็น 2 หมวดหมู่พื้นฐาน คือ

•	วัสดุอินทรยี์ (Organic Materials) สิ่งที่เจริญเติบโต หรือเคยเติบโตมาก่อน เช่น ไม้ หนัง 

กระดูก และเส้นใยธรรมชาติ

•	วัสดุอนินทรีย์ (Inorganic Materials) สิ่งที่ไม่ได้มีต้นก�ำเนิดโดยตรงจากสิ่งมีชีวิต เช่น 

หิน ดินเหนียว ทราย หรือโลหะ

กรณีที่ซับซ้อนขึ้นคือสิ่งที่เคยมีชีวิตแต่ผ่านกระบวนการกลายเป็นหิน เกิดเป็นถ่านหิน หรือ 

การสลายตัวเป็นฟอสซิล เช่น หินปูน พีท ถา่นหิน หรือซากพืชและสัตว์ที่กลายเป็นหิน สิ่งเหล่านี ้

ถอืเป็นอนนิทรย์ีในทางเทคนคิ แม้จะยงัคงรปูทรงและคุณสมบตับิางส่วนของวัสดุอินทรย์ีด้ังเดิม ควรสงัเกต

ด้วยว่าความแตกต่างนี้ใช้ได้ดีเฉพาะกับวัสดุที่มีมาก่อนยุคอุตสาหกรรม เนื่องจากพัฒนาการของเคมี
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ปิโตรเลยีมและพอลเิมอร์ได้ท�ำให้เส้นแบ่งระหว่างสารอนิทรย์ีและอนนิทรย์ีมคีวามซบัซ้อนมากขึน้ เพือ่

ความเรียบง่าย เราจะจ�ำกัดการอภิปรายไว้ที่วัสดุก่อนยุคอุตสาหกรรมที่เกิดขึ้นตามธรรมชาติ

ความแตกต่างระหว่างวัสดุอินทรีย์และอนินทรีย์มีผลส�ำคัญอย่างยิ่งในเรื่องการรักษาสภาพ 

วัสดุอินทรีย์มักเสื่อมสลายค่อนข้างรวดเร็ว ในขณะที่วัสดุอนินทรีย์มักคงทนอยู่ได้นานภายใต้สภาวะ

ปกติ ดงันัน้ หากพบวตัถุโบราณทีท่�ำจากไม้ แสดงว่าต้องได้รบัการอนรุกัษ์ภายใต้สภาพแวดล้อมพเิศษ 

เช่น อุณหภูมิต�่ำมาก ความชื้นสูง ขาดออกซิเจน (สภาวะไร้อากาศ) หรือสภาพแห้งและคงที่อย่างในถ�้ำ

หรือสุสานในทะเลทราย

ความเข้าใจในเรือ่งวสัดุยังส�ำคญัส�ำหรบันกัอนรุกัษ์ (conservators) ทีท่�ำงานด้านวตัถ ุในอดตี 

นักอนุรักษ์มักใช้แนวทาง “เชิงรุก” ในการฟื้นฟูวัตถุ ซึ่งบางครั้งส่งผลให้เกิด “การอนุรักษ์เกินขอบเขต” 

เช่น การทากาวซ่อมภาชนะที่แตก หรือการขจัดคราบท่ีอาจเป็นหลักฐานส�ำคัญ แนวทางปัจจุบันจึง 

มุ่งเน้น “เชิงรับ” มากกว่า โดยป้องกันกระบวนการเสื่อมสลายโดยไม่เปลี่ยนแปลงสภาพของวัตถุและ

วัสดุที่ประกอบขึ้นอย่างมีนัยส�ำคัญ
	

แนวทางทางวิทยาศาสตร์ (The Scientific View)
	 

ในโลกตะวนัตกหลงัยคุอตุสาหกรรม แนวทางทางวิทยาศาสตร์กลายเป็นวิธีหลกัในการมปีฏสิมัพันธ์

กับสิง่รอบตวั ตวัอย่างเช่น เรามกัอ้างถงึหน่วยวดัทีค่่อนข้างแม่นย�ำในการพูดถงึสภาพอากาศ ระยะทาง 

หรอืแม้แต่การซือ้สนิค้า จงึไม่น่าแปลกใจทีใ่นการวจิยัวสัด ุแนวทางทางวทิยาศาสตร์กไ็ด้รบัการยอมรบั

อย่างกว้างขวางเช่นกัน
	

จากมมุมองนี ้คณุสมบัตขิองวสัดุต้องวดัได้และทดสอบซ�ำ้ได้ภายใต้เงือ่นไขทีก่�ำหนด ตวัอย่าง

เช่น น�้ำจะเป็นของเหลวที่อุณหภูมิห้องและความดันบรรยากาศปกติ กลายเป็นของแข็งเมื่ออุณหภูม ิ

ต�ำ่กว่า 0°C และกลายเป็นไอน�ำ้เมือ่อณุหภมูสูิงกว่า 100°C ยงัมีค่าหลายอย่างทีใ่ช้ระบลุกัษณะวัสดุทาง

วทิยาศาสตร์ เช่น ค่า pH ความแขง็ (สเกล Mohs) ความหนาแน่น คณุสมบัตแิม่เหลก็ และการน�ำไฟฟ้า
	

จากมุมมองเชิงวเิคราะห์ มเีทคนคิทัง้แบบท�ำลายและไม่ท�ำลายวัตถุมากมายในการศกึษาวัสดุ 

เช่น การหาอายุด้วยคาร์บอนกัมมันตรังสี (Radiocarbon หรือ 14 C dating) การนับวงปีไม้ (Den-

drochronology) และการตรวจ DNA ซึ่งใช้ได้กับวัสดุอินทรีย์ ส่วนการหาอายุด้วยเทอร์โมลูมิเนสเซน

ซ์(Thermoluminescence) ใช้ส�ำหรับเครื่องปั้นดินเผา อย่างไรก็ตาม ในฐานะคู่มือเบื้องต้นเก่ียวกับ 

OBL หนงัสอืเล่มนีจ้ะมุง่เน้นเฉพาะเทคนิคการสงัเกตอย่างง่าย (และไม่ท�ำลายวตัถ)ุ ทีไ่ม่ต้องใช้อปุกรณ์

ซับซ้อน เพียงไม้บรรทัด แหล่งแสงที่ดี และอาจมีแว่นขยาย แต่ที่ส�ำคัญที่สุดคือประสาทสัมผัสของเรา

เอง ทั้งการสัมผัส การมองเห็น การดมกลิ่น และการได้ยิน
	

นักโบราณคดีชาวเดนมาร์กในต้นศตวรรษที่ 19 ชื่อ Christian Jürgensen Thomsen (ค.ศ. 

1788–1865) ได้น�ำหลกัการทางวทิยาศาสตร์มาพฒันาการแบ่งแยกวตัถทุางโบราณคดตีามวสัดทุีใ่ช้ท�ำ 

แนวทางน้ีเป็นทีรู่จ้กัในช่ือ ระบบสามยคุ (Three Age System) ซึง่เสนอว่ามนุษย์ผ่านยคุหนิ ยคุส�ำรดิ 

และยุคเหล็กตามล�ำดับ (Trigger 2006) เมื่อน�ำมาใช้ร่วมกับทฤษฎีการล�ำดับชั้นหิน (Stratigraphy) 
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ที่ยืมมาจากธรณีวิทยา ท�ำให้สามารถก�ำหนดอายุของวัตถุจากวัสดุท่ีท�ำข้ึนมาได้ รวมท้ังวัตถุอ่ืนๆ ที่

พบร่วมกันด้วย ซึ่งกลายเป็นรากฐานของวิธีการจัดล�ำดับ (Seriation) และการจัดประเภทโดยรูปทรง 

(Typology) ที่จะกล่าวถึงในบทถัดไป

แนวทางของผู้สร้าง (The Maker’s View)

นกัวทิยาศาสตร์มกัศกึษาวสัดุโดยมุง่ท�ำความเข้าใจคณุสมบตัทิีส่ามารถวดัได้และมคีวามคงที่ 

จึงมองว่าวัสดุเป็นสิ่งที่มีคุณลักษณะเฉพาะซึ่งสามารถอธิบายและคาดการณ์ได้

ในทางตรงกนัข้ามผู้สร้าง (Maker) มองว่าวสัดเุป็นสิง่ทีม่พีลวตั โดยคณุสมบตัขิองวสัดจุะเผย

ให้เหน็ผ่านการปฏิสมัพนัธ์ระหว่างผูส้ร้างกบัวสัดุในระหว่างกระบวนการผลติ กล่าวคอื คณุสมบติัของ

วัสดุไม่ได้เป็นเพียงสิ่งที่มีอยู่โดยตัวของมันเอง แต่ปรากฏผ่านวิธีที่วัสดุตอบสนองต่อการกระท�ำต่างๆ

ตัวอย่างเช่น วัสดุจะเปลี่ยนแปลงอย่างไรเมื่อถูกตัดด้วยมีดหรือเลื่อย ถูกตีด้วยค้อน หรือได้

รับความร้อนจนหลอมละลาย การกระท�ำเหล่านี้ท�ำให้ผู้สร้างเรียนรู้ถึงศักยภาพและข้อจ�ำกัดของวัสดุ 

พร้อมทั้งน�ำไปสู่การดัดแปลงวัสดุให้มีรูปร่างและหน้าที่ใหม่ เช่น การหลอมโลหะแล้วเทลงในแม่พิมพ์

เพื่อสร้างวัตถุรูปแบบต่างๆ

ด้วยเหตนุี ้แม้วทิยาศาสตร์จะอธบิายว่าวัสดมุคีณุสมบัตทิีค่่อนข้างคงทีแ่ละสามารถคาดการณ์

ได้ แต่ในมุมมองของผู้สร้าง วัสดุเป็นสิ่งที่เปลี่ยนแปลงและพัฒนาอยู่ตลอดเวลา ดังที่ Tim Ingold 

(2007) กล่าวไว้ว่า”วัสดุอยู่ในสภาวะของการกลายไปเป็นสิ่งอ่ืน” (Materials are in a state of 

becoming)

ความแตกต่างดังกล่าวสะท้อนให้เห็นว่า แนวทางทางวิทยาศาสตร์และแนวทางของผู้สร้างตั้ง

อยู่บนฐานคิดด้านญาณวิทยา (Epistemology) ที่แตกต่างกัน กล่าวคือ ทั้งสองแนวทางมีวิธีการสร้าง

ความรู้และท�ำความเข้าใจโลกผ่านวัสดุในมุมมองที่ไม่เหมือนกัน (ดูตัวอย่างในกรอบที่ 4.2)

ต่อไปนีเ้ป็นข้อมลูเกีย่วกบัวสัดชุนดิหนึง่ ซึง่น�ำเสนอผ่านสองมมุมองทีแ่ตกต่างกนั 

ได้แก่ มุมมองทางวิทยาศาสตร์และมุมมองของผู้สร้าง

ลองอ่านข้อความทีละข้อ แล้วพิจารณาว่าคุณสามารถระบุได้หรือไม่ว่าวัสดุดัง

กล่าวคืออะไร พร้อมทัง้สงัเกตว่าคณุต้องอาศยัข้อมลูหรอื “เบาะแส” กีข้่อจงึจะสามารถหา

ค�ำตอบได้

มุมมองทางวิทยาศาสตร์ (The Scientific View)

1.	เป็นของแข็งภายใต้สภาวะมาตรฐาน

2.	ไม่มีความเป็นพิษ และยังไม่พบว่ามีบทบาททางชีววิทยาในสิ่งมีชีวิต

กรอบท่ี 4.2 แบบฝึกหดั: คุณสามารถทายได้หรอืไม่ว่านีค่อืวสัดชุนดิใด?
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ท�ำไมจึงเลือก “ทองค�ำ” เป็นตัวอย่าง?

การเลอืกทองค�ำเป็นตัวอย่างในแบบฝึกหดัข้างต้นมเีหตผุลส�ำคญั เนือ่งจากทองค�ำช่วยสะท้อน

ความแตกต่างระหว่างมุมมองทางวิทยาศาสตร์ และมุมมองของผู้สร้าง ในการท�ำความเข้าใจวัสดุได้

อย่างชัดเจน

ในมุมมองทางวิทยาศาสตร์ คุณสมบัติของทองค�ำ เช่นเดียวกับวัสดุส่วนใหญ่ เป็นคุณสมบัติ

ท่ีมีความคงท่ี สามารถวัดได้ และอธิบายด้วยข้อมูลเชิงปริมาณ ดังนั้น วัสดุจึงถูกมองว่าเป็นส่ิงที่มี

คุณสมบัติเฉพาะซึ่งสามารถก�ำหนดและตรวจสอบได้ภายใต้สภาวะมาตรฐาน เช่น อุณหภูมิ 20 องศา

เซลเซียส (°C) และความดัน 1 บาร์ (bar) ซึ่งใช้เป็นเกณฑ์อ้างอิงในการวัดและรายงานผล

3.	มีมวลอะตอม 196.967 ความหนาแน่น 19.3 กรัมต่อลูกบาศก์เซนติเมตร 

(g/cm³) และมีจุดหลอมเหลว 1,064.18 องศาเซลเซียส (°C)

4.	มีเลขอะตอม 79 หรือเป็นธาตุล�ำดับที่ 79 ในตารางธาตุ

คุณสามารถทายได้หรือยัง?

หากยังไม่แน่ใจ ลองพิจารณาข้อมลูจาก มุมมองของผูส้ร้าง (The Maker’s View)

มุมมองของผู้สร้าง (The Maker’s View)

1.	มีสีเหลืองสดและมีความมันวาว

2.	เมื่ออยู่ใต้น�้ำจะดูเปล่งประกายมากยิ่งขึ้น

3.	เป็นวสัดุทีค่่อนข้างอ่อน สามารถตใีห้เป็นแผ่นบางได้ดี เนือ่งจากมคีวามเหนยีว

และความสามารถในการแปรรูปสูง

4.	ทนทานต่อการกัดกร่อน ไม่ท�ำปฏิกิริยากับสารส่วนใหญ่ได้ง่าย และทนต่อ

กรดได้เกือบทุกชนิด
	

ตอนนี้คุณพอจะเดาค�ำตอบได้หรือยัง?

เบาะแสสดุท้ายคอื สญัลกัษณ์ทางเคมขีองธาตนุีค้อื Au ซึง่มาจากค�ำว่า Aurum 

ในภาษาละติน

หากคุณตอบว่า “ทองค�ำ” ก็ถือว่าถูกต้อง

แบบฝึกหัดนี้แสดงให้เห็นว่า การอธิบายวัสดุชนิดเดียวกันด้วยมุมมองที่แตกต่าง

กัน จะท�ำให้เราได้รับข้อมูลและสร้างความเข้าใจที่แตกต่างกัน มุมมองทางวิทยาศาสตร์

เน้นข้อมลูเชิงปรมิาณและคุณสมบัติทีส่ามารถวัดได้ ขณะทีม่มุมองของผู้สร้างให้ความส�ำคญั

กับคุณลักษณะของวัสดุที่ปรากฏผ่านการใช้งานและการปฏิบัติจริง ทั้งสองมุมมองจึงมี

บทบาทเกื้อหนุนกันในการท�ำความเข้าใจวัสดุอย่างรอบด้าน
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ในทางตรงกันข้าม มุมมองของผู้สร้าง ความส�ำคัญกับการเรียนรู้วัสดุผ่านการปฏิสัมพันธ ์

และการลงมอืปฏบิตั ิผูส้ร้างท�ำความเข้าใจทองค�ำผ่านการมองเหน็ การสมัผสั การดมกล่ิน หรอืแม้แต่

การกัดเพื่อทดสอบคุณสมบัติ จากนั้นจึงเรียนรู้เพิ่มเติมผ่านการให้ความร้อน การตี การดัด หรือ 

การหลอมละลาย กล่าวได้ว่า ส�ำหรับผู้สร้างแล้ว ทองค�ำมิใช่วัสดุที่หยุดนิ่ง หากแต่เป็นวัสดุที่มี 

ศกัยภาพในการเปลีย่นแปลง สามารถแปรสภาพจากก้อนโลหะให้กลายเป็นเหรยีญ เครือ่งประดบั หรอื

แผ่นทองค�ำเปลวได้

Tim Ingold เปรียบเทียบแนวทางของผู้สร้างกับวิธีคิดของนักเล่นแร่แปรธาตุ (Alchemists) 

ในยุคกลางและยุคฟื้นฟูศิลปวิทยา (Renaissance) ซึ่งท�ำงานอย่างใกล้ชิดกับวัสดุหลากหลายชนิด  

แตกต่างจากนกัวทิยาศาสตร์สมยัใหม่ทีมุ่ง่ศกึษาคณุสมบัตขิองวสัดผุ่านการวดัและการอธบิาย นกัเล่น

แร่แปรธาตุมีเป้าหมายส�ำคัญในการเปลี่ยนแปลงวัสดุให้กลายเป็นสิ่งอ่ืน โดยเฉพาะความพยายาม 

ในการเปลี่ยนโลหะสามัญให้เป็นทองค�ำ แม้ว่าความพยายามดังกล่าวจะไม่ประสบผลส�ำเร็จตาม 

เป้าหมาย แต่กระบวนการทดลองของพวกเขาได้ก่อให้เกิดองค์ความรู้และเทคนิคใหม่ๆ ในการจัดการ

กับวัสดุ ซึ่งต่อมากลายเป็นรากฐานส�ำคัญของวิทยาศาสตร์สมัยใหม่

แม้แนวทางทั้งสองจะตั้งอยู่บนฐานคิดด้านญาณวิทยา (Epistemology) ที่แตกต่างกัน แต ่

ไม่ได้หมายความว่าจะขัดแย้งกัน ตรงกันข้าม ทั้งสองแนวทางสามารถเกื้อหนุนซึ่งกันและกันได ้

การศึกษาวัตถุอย่างรอบด้านจึงควรผสมผสานทั้งมุมมองทางวิทยาศาสตร์และมุมมองของผู้สร้าง 

เข้าด้วยกัน เพื่อให้สามารถอธิบายคุณสมบัติของวัสดุได้อย่างเป็นระบบ ควบคู่กับการท�ำความเข้าใจ

ศกัยภาพของวสัดุทีป่รากฏผ่านการใช้งาน การแปรรูป และการเปลีย่นแปลงในบรบิทของการสร้างสรรค์

อย่างแท้จริง

เพ่ือพัฒนาทกัษะการวเิคราะห์วัสด ุผู้เรยีนจะได้ทดลองท�ำแบบฝึกหดัสัน้ๆ ในกรอบที ่4.3 และ

ศกึษาตัวอย่างจากคลงัสะสมของ University College London (UCL) ซึง่น�ำเสนอไว้ใน กรอบที ่4.4

ค�ำชีแ้จง

เลือกวัตถุ สิ่งประดิษฐ์ งานศิลปะ หรือวัตถุตัวอย่าง จ�ำนวน 1 ชิ้น (เว้นแต่ผู้สอน

จะก�ำหนดไว้เป็นอย่างอื่น) โดยควรเป็นวัตถุที่สามารถสัมผัสหรือสังเกตได้อย่างใกล้ชิด

1. ระบุชื่อวัตถุ ระบุชื่อของวัตถุ หากไม่ทราบชื่อที่แน่นอน ให้ตั้งชื่อเชิงพรรณนา

ตามลักษณะภายนอกที่สังเกตได้

2. วิเคราะห์วัสดุที่เป็นองค์ประกอบของวัตถุ ระบุชนิดของวัสดุที่ประกอบเป็น

วัตถุให้ละเอียดที่สุด โดยอาศัยข้อมูลจากการสังเกตผ่านประสาทสัมผัสและประสบการณ์

เดิมของตนเอง

กรอบท่ี 4.3 แบบฝึกหดั: การวเิคราะห์วสัดุ
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•	หากสามารถระบไุด้เพียงว่าเป็นโลหะ กถ็อืว่าเพยีงพอ แต่หากสามารถจ�ำแนก

ได้ละเอียดกว่า เช่น เหล็ก สเตนเลส หรือทองแดง ควรระบุให้ชัดเจน

•	หากวัตถุประกอบด้วยวัสดุหลายชนิด ให้ระบุวัสดุทั้งหมดที่สามารถสังเกต

และจ�ำแนกได้

•	หากไม่สามารถระบุชนิดของวสัดไุด้ ให้บรรยายลกัษณะภายนอก เช่น ส ีรปูร่าง 

พื้นผิว และน�้ำหนัก พร้อมเปรียบเทียบกับวัสดุที่คุ้นเคย

3. เขียนบทวิเคราะห์วัสดุ (ประมาณ 200–300 ค�ำ) อธิบายคุณสมบัติของวัสดุ 

โดยพยายามบูรณาการมุมมองทั้งสองแนวทางเข้าด้วยกัน ได้แก่

•	มุมมองทางวิทยาศาสตร์ อธิบายคุณสมบัติที่สามารถสังเกตหรือวัดได้ เช่น 

สี ความแข็ง หรือความหนาแน่น

•	มมุมองของผู้สร้าง อธบิายลกัษณะการตอบสนองของวัสดตุ่อการกระท�ำของ

มนุษย์ เช่น ความรู้สึกเมื่อสัมผัส เสียงเมื่อเคาะ หรือการเปลี่ยนแปลงของ

วัสดุเมื่อผ่านกระบวนการต่างๆ

4. อธิบายบริบทและความหมายของวัสดุ เขียนสรุปสั้นๆ เก่ียวกับบริบททาง

ธรรมชาติ วัฒนธรรม และสังคมของวัสดุ รวมทั้งอธิบายความหมายหรือคุณค่าที่วัสดุนั้น

สะท้อนหรือสื่อสาร

โปรดศึกษาตัวอย่างการวเิคราะห์จากคลงัสะสมของ UCL ในกรอบที ่4.4 ประกอบ

วตัถตุวัอย่างในกรณศีกึษานี ้คือ UC39847 จาก พพิธิภณัฑ์เพทรแีห่งโบราณคดี

อียิปต์และซูดาน (Petrie Museum of Egyptian and Sudanese Archaeology)
	

วัตถุประเภทนี้เรียกว่า ซาบติ (Shabti) ซึ่งเป็นวัตถุที่พบได้บ่อยในหลุมฝังศพของ

ชาวอียิปต์และซูดานโบราณ ตั้งแต่สมัยราชอาณาจักรกลาง (ประมาณ 2,050–1,750 ปี

ก่อนคริสตกาล) จนถึงสมัยปลาย (ประมาณ 664–332 ปีก่อนคริสตกาล) แสดงให้เห็นว่า

วัตถุประเภทนี้ได้รับการผลิตและใช้งานต่อเนื่องยาวนานกว่า 1,500 ปี
	

บทบาทและหน้าที่ แม้แบบฝึกหัดนี้จะมุ่งศึกษาคุณสมบัติของวัสดุเป็นหลัก แต่

การท�ำความเข้าใจหน้าที่ของซาบติก็มีความส�ำคัญเช่นกัน
	

ซาบติเป็นรูปสลักขนาดเล็ก มีความสูงประมาณ 5–30 เซนติเมตร และมักสลัก

ขอ้ความคาถาหรอือกัษรศักดิ์สทิธิไ์วบ้นตัววัตถ ุโดยมจีุดมุง่หมายเพือ่ท�ำหน้าที่เปน็ผูร้ับใช้

หรือผู้ปฏิบัติงานแทนผู้ตายในโลกหลังความตาย (Digital Egypt, n.d.)

กรอบที ่4.4 ตัวอย่างวัตถ:ุ “ซาบติเฟยองซ์” (Faience Shabti) จากอียปิต์โบราณ
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ข้อมลูทางกายภาพ วตัถตุวัอย่าง UC39847 มอีายุอยูใ่นสมยัราชวงศ์ที ่19 (ประมาณ 

1,292–1,189 ปีก่อนครสิตกาล) มคีวามสงูประมาณ 11.5 เซนตเิมตร ผลติจากวัสดุ เฟยองซ์ 

(Faience) สีฟ้าอมเทา และตกแต่งรายละเอียดรวมทั้งอักษรเฮียโรกลิฟิก (Hieroglyphs) 

ด้วยสีด�ำ

 

การวิเคราะห์วัสดุเฟยองซ์ (Faience) เฟยองซ์ถูกเลือกเป็นตัวอย่างในบทนี้ 

เน่ืองจากเป็นวสัดุทีผู่อ่้านจ�ำนวนมากอาจไม่คุ้นเคย และมกัเข้าใจผิดว่าเป็นหินก่ึงมค่ีา เพราะ

มสีสีนัสดใสและพืน้ผวิมนัวาว ความจรงิแล้ว เฟยองซ์ถกูผลติขึน้เพือ่เลยีนแบบหนิมค่ีา เช่น  

เทอร์ควอยซ์ (Turquoise)

การสังเกตจากประสบการณ์ เมื่อได้สัมผัสและยกวัตถุขึ้น จะพบว่าน�้ำหนักของ 

เฟยองซ์เบากว่าที่คาดไว้มากเมื่อเปรียบเทียบกับหินธรรมชาติ การสังเกตอย่างละเอียด 

เผยให้เหน็ร่องรอยของการขึน้รปูด้วยแม่พมิพ์ มากกว่าการแกะสลกัจากหนิทัง้ก้อน ลกัษณะ

ดังกล่าวท�ำให้วัสดุนี้มีความคล้ายดินเหนียวในกระบวนการผลิต แต่มีพื้นผิวภายนอกที่ 

เรียบและมันวาวคล้ายแก้ว

รูปที่ 4.2 ซาบติเฟยองซ์ (Faience Shabti) จากราชวงศ์ที่ 19 แห่งอียิปต์โบราณ (หมายเลขทะเบียน
คลังสะสม LDUCE-UC39847) เผยแพร่โดยได้รับอนุญาตจาก พิพิธภัณฑ์เพทรีแห่งโบราณคดีอียิปต์
และซูดาน (Petrie Museum of Egyptian and Sudanese Archaeology), University College 
London (UCL)
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ความต่อเนือ่งระหว่างวัสดแุละวัตถุ

การสร้างสรรค์วัตถุจากวัสดุจ�ำเป็นต้องอาศัยการปฏิสัมพันธ์กับวัสดุในลักษณะที่คล้ายกับ

แนวทางของ นักเล่นแร่แปรธาตุ (Alchemists) ดังที่ได้กล่าวไว้ก่อนหน้านี้ แม้ว่าวิทยาศาสตร์สมัยใหม่

จะมีรากฐานมาจากวิธีคิดเช่นเดียวกัน แต่ตั้งแต่ยุคเรืองปัญญา (Age of Enlightenment) ในคริสต์

ศตวรรษที่ 17–18 เป็นต้นมา แนวคิดทางวิทยาศาสตร์ได้เปลี่ยนมาให้ความส�ำคัญกับการใช้เหตุผล

การสังเกต และการวิเคราะห์เชิงพุทธิปัญญามากขึ้น

การเปลี่ยนแปลงดังกล่าวเกิดข้ึนในช่วงเวลาเดียวกับการก่อก�ำเนิดของพิพิธภัณฑ์และ 

คลังสะสมสมัยใหม่ ตลอดจนการขยายตัวของการส�ำรวจโลกและการล่าอาณานิคม ซึ่งได้กล่าวถึง 

โดยละเอียดในบทที่ 2 และบทที่ 3 แล้ว

ยุคเรืองปัญญายังเป็นช่วงเวลาท่ีเกิดการอภิปรายอย่างกว้างขวางเกี่ยวกับแนวคิดทวิภาวะ 

(Dualism) เช่น ความสัมพันธ์ระหว่างจิตใจกับร่างกาย ธรรมชาติกับวัฒนธรรม หรือทฤษฎีกับ 

การปฏิบัติ

ในท�ำนองเดียวกัน เราอาจต้ังค�ำถามถึงความสัมพันธ์ระหว่าง วัสดุ และ วัตถุ ได้เช่นกัน  

แม้โดยทั่วไปเราจะสามารถแยกแยะทั้งสองสิ่งได้ทันทีเมื่อมองเห็น แต่การจ�ำแนกดังกล่าวเป็นเรื่อง 

ที่ชัดเจนและตายตัวจริงหรือไม่

	

กระบวนการผลิตและองค์ประกอบของวัสดุ เฟยองซ์เป็นเซรามิกเคลือบแก้ว 

(Glazed Ceramic) ผลิตจากส่วนผสมของทรายควอตซ์ (Quartz Sand) เกลืออัลคาไลน์  

เช่น แนทรอน (Natron) ปูนขาว และสารให้สีจากออกไซด์ของโลหะ โดยเฉพาะทองแดง 

ซึ่งให้เฉดสีฟ้าและสีเขียว

ส่วนผสมทัง้หมดจะถกูเตมิน�ำ้จนกลายเป็นเนือ้เพสต์(Paste) จากนัน้จงึน�ำไปเผา

ทีอ่ณุหภมูปิระมาณ 900 องศาเซลเซยีส (°C) ท�ำให้เกดิการหลอมประสานขององค์ประกอบ

ต่างๆ จนกลายเป็นวัสดุชนิดใหม่ที่มีความแข็งแรงและมีพื้นผิวมันวาวคล้ายแก้ว

ความหมายทางวัฒนธรรม ในอียิปต์โบราณ สีฟ้าของเฟยองซ์มิได้มีคุณค่าเพียง

ในด้านความงาม หากยังสื่อถึงความเชื่อและสัญลักษณ์ทางศาสนา ได้แก่

1.	ความอุดมสมบูรณ์ โดยเชื่อมโยงกับแม่น�้ำไนล์ซึ่งเป็นแหล่งก�ำเนิดชีวิตและ

ความมั่งคั่งของอียิปต์

2.	การเกิดใหม่และพลังแห่งดวงอาทิตย์ สื่อถึงวัฏจักรของชีวิต ความตาย และ

การถือก�ำเนิดใหม่ ซึ่งเป็นแนวคิดส�ำคัญในความเชื่อเกี่ยวกับโลกหลังความ

ตายของชาวอียิปต์โบราณ
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ความต่อเนื่องระหว่างวัสดุและวัตถุ: เราแยกทั้งสองออกจากกันได้จริงหรือ?

ลองพิจารณารูปที่ 4.3a แล้วตอบค�ำถามว่า สิ่งที่เห็นตรงหน้าคือ “วัสดุ” หรือ “วัตถุ”

เมื่อผู้เขียนน�ำอิฐก้อนหนึ่งมาใช้เป็นตัวอย่างในชั้นเรียน ค�ำตอบที่พบมากที่สุดคือ “วัตถุ” ซึ่ง

สอดคล้องกับนิยามของบทที่ 1 เพราะอิฐเป็นสิ่งที่มีตัวตนทางกายภาพ สามารถมองเห็นและสัมผัส 

ได้อย่างชัดเจน

อย่างไรก็ตาม หากอิฐก้อนเดียวกันถูกน�ำไปใช้สร้างอาคาร อิฐแต่ละก้อนจะค่อยๆ เลือนหาย

ไปจากการรับรู้ของเรา โดยเฉพาะเม่ือผนังได้รับการฉาบปูนจนมองไม่เห็นโครงสร้างเดิม ในบริบทนี้ 

อิฐมิได้ถูกมองเป็น “วัตถุ” อีกต่อไป หากแต่ท�ำหน้าที่เป็น “วัสดุก่อสร้าง”

หากย้อนกลับไปยังนิยามของค�ำว่า วัสดุ ซึ่งหมายถึง “สสารที่ใช้ประกอบข้ึนเป็นสิ่งของ”  

ก็จะเห็นได้ว่า การมองอิฐในฐานะวัสดุย่อมถูกต้องเช่นเดียวกัน กล่าวได้ว่า อาคารหลังหนึ่ง “ประกอบ

สร้างขึ้นจากอิฐ” หรืออาจกล่าวในเชิงเปรียบเทียบว่า “อาคารถูกถักทอขึ้นด้วยอิฐแต่ละก้อน”

ไหมพรมเป็นวัสดุหรือวัตถุ?

กรณีของก้อนไหมพรม (รูปที่ 4.3b) ก็สะท้อนประเด็นเดียวกัน ก้อนไหมพรมสามารถถือเป็น

วตัถไุด้อย่างชัดเจน แต่เมือ่คลีอ่อกและน�ำไปถักเป็นผ้าพนัคอ เสือ้สเวตเตอร์ หรอืทอเป็นพรม เส้นด้าย

แต่ละเส้นซึง่ไม่ได้เปลีย่นแปลงองค์ประกอบทางกายภาพหรอืทางเคม ีกลบักลายเป็นเพยีงองค์ประกอบ

หนึ่งของวัตถุใหม่ จนแทบไม่ถูกสังเกตในฐานะวัตถุเดี่ยวอีกต่อไป

รูปที่ 4.3a อิฐก้อนหนึ่งที่พบในบริเวณพื้นที่ระหว่างน�้ำขึ้นน�้ำลงของแม่น�้ำเทมส์ใกล้ย่านรอยัลด็อกส์ 
(Royal Docks) กรุงลอนดอน (ภาพถ่ายโดย V. Lukić)
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ตัวอย่างทั้งสองแสดงให้เห็นว่าไม่มีเส้นแบ่งที่ตายตัวระหว่าง “วัสดุ” และ “วัตถุ” สิ่งเดียวกัน

อาจถูกมองเป็นวัสดุหรือวัตถุนั้น ขึ้นอยู่กับบริบทและช่วงเวลาของการใช้งาน

โลกที่ไม่มี “วัตถุ”: มุมมองของ Tim Ingold

Tim Ingold (2013) เสนอข้อโต้แย้งที่น่าสนใจว่า แท้จริงแล้วโลกอาจไม่มีสิ่งที่เรียกว่า “วัตถุ” 

หากมีเพียงวัสดุที่ก�ำลังเปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลา

สิ่งท่ีเราเรียกว่า “วัตถุ” เป็นเพียงช่วงเวลาหนึ่งของการเปลี่ยนแปลงอย่างต่อเนื่องของวัสดุ 

ตัวอย่างเช่น วงจรชีวิตของอิฐสามารถอธิบายได้ดังนี้

1.	ดินเหนียวก่อตัวขึ้นตามกระบวนการทางธรณีวิทยา

2.	ดินเหนียวถูกขุด แปรรูป ขึ้นรูป และเผาจนกลายเป็นอิฐ

3.	อิฐถูกน�ำไปใช้เป็นวัสดุก่อสร้างของผนังหรืออาคาร

4.	เมื่ออาคารเสื่อมสภาพหรือถูกรื้อถอน อิฐจะแตกสลายเป็นเศษวัสดุ

5.	เศษอฐิถกูกดักร่อน กลายเป็นตะกอน และอาจถกูน�ำกลบัมาใช้เป็นส่วนประกอบของวัสดุ

ก่อสร้างชนิดใหม่

แม้จะไม่สามารถเปลีย่นอฐิกลบัเป็นดนิเหนยีวดงัเดมิได้ เนือ่งจากการเผาได้เปลีย่นโครงสร้าง

ของวัสดุอย่างถาวร แต่สสารของมันยังคงหมุนเวียนและเปลี่ยนแปลงต่อไปไม่สิ้นสุด

การเปลี่ยนแปลงที่ย้อนกลับได้และย้อนกลับไม่ได้

กระบวนการเปลี่ยนแปลงของวัสดุบางอย่างสามารถย้อนกลับได้ เช่น การน�ำอิฐจากผนัง 

มารื้อออก หรือการถักเสื้อสเวตเตอร์แล้วเลาะกลับเป็นเส้นด้าย

รูปที่ 4.3b ก้อนไหมพรม (ภาพถ่ายโดย T. Kador)
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ในทางตรงกันข้าม กระบวนการบางประเภทไม่สามารถย้อนกลับได้ เช่น การเผาดินเหนียว 

ให้กลายเป็นอิฐ หรือการปั่นขนแกะให้กลายเป็นเส้นด้าย อย่างไรก็ตาม แม้กระบวนการบางช่วงจะ 

ไม่อาจย้อนกลับได้ วัสดุก็ยังคงเปลี่ยนแปลงและเข้าสู่วงจรใหม่ต่อไป
	

พิพิธภัณฑ์กับการต่อสู้กับกาลเวลา
	

หากวัตถุทุกชิ้นเป็นเพียงช่วงเวลาหนึ่งของการเปลี่ยนแปลง ย่อมเกิดค�ำถามว่า พิพิธภัณฑ ์

ซึ่งรวบรวมวัตถุจ�ำนวนมหาศาลมีบทบาทอย่างไร
	

ค�ำตอบอยู่ที่ศาสตร์และศิลป์ของการอนุรักษ์ (Conservation)
	

หน้าทีข่องนกัอนรุกัษ์คือการชะลอการเปลีย่นแปลงของวัสดใุห้มากท่ีสดุ เพือ่คงสภาพของวตัถุ

ไว้ใกล้เคียงกับช่วงเวลาที่ได้รับเข้าสู่คลังสะสมมากที่สุด
	

อย่างไรก็ตาม ไม่มีวิธีใดที่จะหยุดยั้งการเปลี่ยนแปลงของวัสดุได้อย่างสมบูรณ์ การอนุรักษ ์

จึงเป็นเพียงการชะลอการเสื่อมสภาพ มิใช่การหยุดเวลา แม้แต่วัตถุในพิพิธภัณฑ์ก็ยังคงเป็นส่วนหนึ่ง

ของวงจรการเปลี่ยนแปลงของวัสดุเช่นเดียวกัน

“วัตถุ” ในฐานะเครื่องมือทางความคิด

แม้ Tim Ingold จะเสนอว่าไม่มีวัตถุที่หยุดนิ่ง แต่การใช้ค�ำว่า วัตถุ สิ่งประดิษฐ์ หรือ ตัวอย่าง

จัดแสดง ยังคงมีความส�ำคัญ เพราะช่วยให้เราสามารถสื่อสารและแลกเปลี่ยนความเข้าใจเกี่ยวกับ 

สิ่งเดียวกันได้

ดงันัน้ ค�ำว่า วตัถ ุจงึควรถกูมองว่าเป็นเครือ่งมอืทางความคดิ (Heuristic) ทีช่่วยให้เราศกึษา 

อธิบาย และอภิปรายสิ่งต่างๆ ได้อย่างเป็นระบบ โดยตระหนักอยู่เสมอว่าวัตถุทุกชิ้นล้วนอยู่ใน

กระบวนการเปลี่ยนแปลง

คณุสมบตัขิองวสัดแุละ “ความเป็นวตัถ”ุ (Materiality)

เมื่อพิจารณาวัตถุที่อยู่ตรงหน้า เราอาจระบุได้ว่ามันท�ำจากกระดูก แต่สิ่งท่ีส�ำคัญยิ่งกว่าคือ

การตระหนักว่า วัตถุนั้นได้รับการสร้างและขึ้นรูปโดยมนุษย์ มิใช่เกิดขึ้นเองตามธรรมชาติ

ในสังคมตะวันตกร่วมสมัย กระดูกสัตว์หรือกระดูกมนุษย์แทบไม่ถูกน�ำมาใช้เป็นวัสดุใน 

การผลิตเครื่องใช้ในชีวิตประจ�ำวันอีกต่อไป หากลองส�ำรวจสิ่งของภายในบ้าน จะพบว่ามีวัตถุที่ท�ำ 

จากกระดูกอยู่น้อยมาก

ในทางตรงกันข้าม ในอดีตกระดูกเป็นวัสดุที่ใช้กันอย่างแพร่หลาย ทั้งในการท�ำหวี กระดุม 

ด้ามมีด ช้อน ตลอดจนใช้เป็นวัตถุดิบในการผลิตกาวและสบู่

ดังนั้น การทราบว่าวัตถุชิ้นหนึ่งท�ำจากกระดูก จึงช่วยให้เราสามารถตั้งข้อสันนิษฐานเกี่ยวกับ

อายุ แหล่งก�ำเนิด หรือบริบททางวัฒนธรรมของวัตถุนั้นได้
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ตัวอย่างเช่น หวีกระดูกจากวัฒนธรรมนะกาดะฮ์ (Naqada) ของอียิปต์โบราณ (รูปที่ 4.4) 

ไม่เพยีงบอกถงึวสัดทุีใ่ช้ผลติ แต่ยงัสะท้อนเทคโนโลยี การใช้ทรพัยากร และวิถชีีวิตของผู้คนในช่วงเวลานัน้

อีกด้วย

	

ความหมายของ “ความเป็นวัตถุ” (Materiality)

ค�ำว่า ความเป็นวัตถุ (Materiality) เป็นแนวคิดส�ำคัญที่ได้รับการน�ำไปใช้ในหลากหลายสาขา

วิชา ตั้งแต่การบัญชี ศิลปะ จิตวิทยา สังคมวิทยา จนถึงการศึกษาภาพยนตร์

พจนานุกรม Oxford English Dictionary ให้นิยามไว้ว่า ความเป็นวัตถุ คือ “คุณลักษณะของ

การด�ำรงอยู่ในฐานะสสาร หรือแง่มุมทางกายภาพที่ท�ำให้สิ่งหนึ่งด�ำรงอยู่ในโลกแห่งวัตถุ”

อย่างไรก็ตาม Tim Ingold (2007) เสนอว่า แนวคิดเรื่องความเป็นวัตถุอาจไม่ได้ช่วยให้เรา

เข้าใจ ตัววัสดุ ได้มากนัก เพราะเป็นเพียงการกล่าวถึง “ความเป็นสิ่ง” โดยรวม มิได้อธิบายคุณสมบัติ

เฉพาะของวัสดุแต่ละชนิด

ตัวอย่างเช่น ค�ำว่า ความเป็นหิน ไม่ได้อธิบายความแตกต่างระหว่างหินทรายกับหินแกรนิต 

เช่นเดียวกับค�ำว่า ความเป็นไม้ หรือ ความเป็นดิน ที่ไม่สามารถสะท้อนความแตกต่างของวัสดุแต่ละ

ประเภทได้อย่างเพียงพอ

ดังน้ัน เมื่อพบค�ำว่าความเป็นวัตถุ (Materiality) เราควรตั้งค�ำถามต่อไปว่าวัสดุที่เป็นองค์

ประกอบของวัตถุนั้นมีคุณสมบัติอย่างไร

รูปท่ี 4.4 หวีกระดูกจากวัฒนธรรมนะกาดะฮ์ (Naqada) อียิปต์โบราณ มีอายุประมาณ 3,500–3,200 ปีก่อน

คริสตกาล (LDUCE-UC5371) อนุญาตโดยพิพิธภัณฑ์เพทรีแห่งโบราณคดีอียิปต์และซูดาน, UCL
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การท�ำความเข้าใจวสัดุจึงควรเริม่จากการพจิารณาคณุลกัษณะเฉพาะของวสัดุแต่ละชนดิ เช่น 

น�้ำหนัก ความแข็ง ความยืดหยุ่น พื้นผิว สี และลักษณะภายนอก มากกว่าการอธิบายด้วยแนวคิดเรื่อง 

“ความเป็นวัตถุ” เพียงอย่างเดียว เพราะคุณสมบัติเหล่านี้ต่างหากที่ช่วยให้เราเข้าใจธรรมชาติของวัสดุ

และบทบาทของมันในการก่อรูปเป็นวัตถุได้อย่างลึกซึ้ง

ประวตัศิาสตร์ของวสัดุ
	

ในส่วนสดุท้ายของบทน้ี เราจะพจิารณาว่าคณุสมบตัขิองวัสดเุกิดขึน้ได้อย่างไร ท�ำไมหินแกรนติ

จึงแข็งแกร่งและทนทาน ในขณะที่หินทรายกลับนุ่มและเปราะ?
	

Tim Ingold เสนอว่า “คุณสมบตัขิองวสัดคุอืผลลพัธ์จากประวตัศิาสตร์ของมนัเอง” ซึง่สามารถ

อธิบายได้ดีผ่านตัวอย่างของหิน
	

หินแกรนิต (รูปที่ 4.5a) เกิดจากกระบวนการหินอัคนี (Igneous process) ซึ่งเกิดจากการ

ตกผลึกของหินหนืดที่อุดมด้วยซิลิกาและแร่ธาตุส�ำคัญ 3 ชนิด คือ เฟลด์สปาร์ ควอตซ์ และไมกา ภาย

ใต้อุณหภูมิสูงมากลึกลงไปในเปลือกโลก กระบวนการที่ต้องอาศัยความร้อนและแรงดันมหาศาลนี้เอง

ที่หล่อหลอมให้แกรนิตมีความแข็งแกร่งพิเศษ
	

หินทราย (รูปที่ 4.5b) ในทางตรงกันข้าม เป็นหินตะกอน (Sedimentary rock) ที่เกิดจาก

การสะสมตัวของเม็ดทรายตามก้นทะเล ทะเลสาบ หรือแม่น�้ำ ซึ่งถูกประสานเข้าด้วยกันภายใต้แรงดัน

ที่น้อยกว่ามาก (Oxlade 2014) ส่งผลให้มีความนุ่มและเปราะกว่าอย่างเห็นได้ชัด
	

ที่น่าสนใจคือ แม้เม็ดทรายส่วนใหญ่ในหินทรายจะท�ำจากควอตซ์ไซต์ ซึ่งเป็นส่วนประกอบ

เดียวกับในแกรนิต แต่ “ประวัติศาสตร์ทางธรณีวิทยาที่แตกต่างกัน” ในการก่อตัวส่งผลให้พวกมันมี

คุณสมบัติที่ต่างกันโดยสิ้นเชิง เราสามารถใช้เหตุผลเดียวกันอธิบายความแตกต่างของวัสดุอื่นๆ เช่น 

รูปที่ 4.5 วัสดุ คุณสมบัติ และประวัติศาสตร์: (ซ้าย) หินแกรนิต (ขวา) หินทราย

อนุญาตโดยคลังสะสมธรณีวิทยา (Geology Collections), UCL

4.5b4.5a
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กระดกูต้นขา เขากวาง และงาช้าง ซึง่แม้จะคล้ายกนัทางเคม ีแต่ประวตัศิาสตร์การก่อตวัทีต่่างกนัท�ำให้

ผลลัพธ์สุดท้ายมีเอกลักษณ์เฉพาะตัว
	

ประวัติศาสตร์เหล่านี้ยังด�ำเนินต่อไปเมื่อมนุษย์เข้ามามีส่วนร่วม เช่น แกรนิตถูกน�ำไปท�ำ

เคาน์เตอร์ครัวที่ทนทาน หินทรายถูกใช้เป็นบล็อกก่อสร้างส�ำหรับมหาวิหารที่เน้นการประดับประดา 

เขากวางถูกท�ำเป็นฉมวกล่าสัตว์ในยุคก่อนประวัติศาสตร์ หรืองาช้างถูกน�ำมาท�ำคีย์เปียโนและ 

ลูกบิลเลียดในศตวรรษที่ 18 และ 19

โดยสรุปแล้ว บทน้ีเราได้เรียนรูอ้ะไรบ้างเกีย่วกับ “วัสด”ุ ทีป่ระกอบสร้างขึน้เป็นวัตถุ สิง่ประดษิฐ์ 

และสิ่งต่างๆ รอบตัวเรา ดังนี้ 

ประการแรก การระบวุสัดุทีป่ระกอบข้ึนเป็นวัตถถุอืเป็นขัน้ตอนแรกทีด่เียีย่มในการค้นหาข้อมลู

เชิงลึกเกี่ยวกับมัน สิ่งนี้ส�ำคัญเป็นพิเศษส�ำหรับวัตถุที่ “ลึกลับ” ต่อเรา แต่แม้แต่วัตถุที่ดูเหมือนเราจะ

รู้จักดี ก็อาจท�ำให้เราพลาดเบาะแสส�ำคัญที่วัสดุของมันมีให้

ประการทีส่อง มหีลายวธิใีนการท�ำความเข้าใจวสัด ุและผลลพัธ์ทีด่ทีีสุ่ดเกิดขึน้เมือ่ผสมผสาน

กัน ได้แก่ มุมมองทางวิทยาศาสตร์ที่มองคุณสมบัติของวัสดุว่าคงที่ คาดการณ์ได้ และวัดค่าได้ และ 

มุมมองของผู้สร้างที่เน้นการสังเกตและมีส่วนร่วมเพื่อดูว่าวัสดุ “ตอบสนอง” อย่างไรต่อแรงกระท�ำ  

การรวมความแม่นย�ำทางวิทยาศาสตร์เข้ากับประสบการณ์ตรงจากการลงมือท�ำจะช่วยให้เราเข้าใจ

ศักยภาพของวัสดุได้อย่างรอบด้านที่สุด

ประการสุดท้าย ต้องระมัดระวังในการใช้ค�ำว่า ความเป็นวัตถุ(materiality) โดยไม่ควรใช้เป็น

เพียงค�ำย่อส�ำหรับสสารทางกายภาพ แต่ควรตั้งค�ำถามถึงคุณสมบัติของวัสดุที่ เชื่อมโยงกับ 

“ประวัติศาสตร์” ของมันอย่างแนบแน่น

การมุง่เนน้ทีว่ัสดุ ประวัตศิาสตร์ และคณุสมบัตเิฉพาะตัว เปน็สิง่จ�ำเปน็ในการท�ำความเข้าใจ

วัตถุ ตัวอย่าง หรือสิ่งประดิษฐ์ใดๆ การเข้าใจประวัติศาสตร์และคุณสมบัติทางวัสดุของวัตถุจะน�ำไปสู่

การค้นพบแง่มุมส�ำคัญอื่นๆ ของความหมาย หน้าที่ และคุณค่าของมันในระดับที่ลึกซึ้งยิ่งขึ้น

หนงัสืออ่านเพิม่เตมิและแหล่งข้อมลู

วัสดุและวัฒนธรรมทางวัตถุ

วัฒนธรรมทางวัตถุเป็นประเด็นหลักในวงการมานุษยวิทยามาต้ังแต่ทศวรรษ 1980 และ 

แพร่ขยายไปยงัสาขาวชิาอืน่ๆ ในทศวรรษต่อมา ปัจจุบนัมวีารสารเฉพาะทางคอื Journal of Material 

Culture (https://journals.sagepub.com/home/mcu) และหนังสือรวมบทความส�ำคัญหลายเล่ม 

เช่น The Oxford Handbook of Material Culture Studies (2010) บรรณาธิการโดย Dan Hicks 

และ Mary C. Beaudry และ The Material Culture Reader (2002) บรรณาธกิารโดย Victor Buchli 

หนังสอืเหล่าน้ียงัคงเป็นคูม่อืช้ันดีแม้จะตพิีมพ์มาแล้วกว่า 10–20 ปี ส�ำหรบัภาพรวมด้านวทิยาศาสตร์
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วัสดุตามแนวทางวิทยาศาสตร์ที่อภิปรายในบทน้ี สามารถศึกษาได้จาก Understanding Material 

Science ของ Rolf Hummel (2004) ส่วนมุมมองของผู้สร้างและศิลปินสามารถศึกษาจาก Craft ของ 

Tom Harrod (2018)

ความเป็นวัตถุ (Materiality)

มสีิง่พิมพ์จ�ำนวนมากเกีย่วกบัแนวคดินี ้แต่ผูเ้ขยีนไม่แนะน�ำให้อ่านทัง้หมดเว้นแต่มคีวามสนใจ

เฉพาะทาง อย่างไรก็ตาม ส�ำหรับภาพรวมเบื้องต้น The Materiality of Stone (2004) ของ Christo-

pher Tilley กับ Wayne Bennett น�ำเสนอมุมมองทางโบราณคดี ส่วน Daniel Miller (2005) ให้มุม

มองทางมานุษยวิทยา และบทความ “Materials against materiality” ของ Tim Ingold (2007) ซึ่ง

อภิปรายในบทนี้แล้ว เป็นการวิจารณ์ที่ทรงพลังต่อการใช้ค�ำว่า materiality อย่างไม่วิพากษ์
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Making, growing and the operational sequence

ประเด็นส�ำคัญประจ�ำบท

•	อธบิายกระบวนการสร้างวตัถปุระดษิฐ์ (Artifacts) และกระบวนการเกดิหรอืการเจรญิ 

เตบิโตของวตัถธุรรมชาต ิ (Ecofacts) เพือ่ท�ำความเข้าใจความสมัพนัธ์ระหว่างมนษุย์ วัสดุ 

และธรรมชาติ 

•	วิเคราะห์ความเหมือนและความแตกต่างระหว่างวัตถุประดิษฐ์และวัตถุธรรมชาติ โดย

พิจารณาบทบาทของวสัด ุกระบวนการเปลีย่นแปลง และการแทรกแซงของมนุษย์ 

•	ศกึษาแนวคิดล�ำดบัการปฏบิตักิาร (Chaîne opératoire) ในฐานะกรอบการวเิคราะห์

กระบวนการผลิต การใช้งาน และการเปลีย่นแปลงของวัตถตุลอดวงจรชวิีต 

•	อภปิรายแนวคดิและแบบจ�ำลองส�ำคญัทีใ่ช้ในการศกึษาวัตถ ุ ได้แก่ Hylomorphic และ 

Morphogenetic, Typology, Seriation, Use-life/Life History และ Agency เพือ่ท�ำความ

เข้าใจวตัถใุนมิติทางเทคโนโลย ีสังคม และวัฒนธรรม 

•	ประยุกต์ใช้แนวคิดล�ำดับการปฏิบัติการในการวิเคราะห์กระบวนการผลิตวัตถุจากวัสดุ

ประเภทต่างๆ เช่น หนิ เครือ่งป้ันดนิเผา โลหะ และสิง่ทอ 

ผลลัพธ์การเรียนรู้ 

เมื่อศึกษาบทนี้แล้ว ผู้อ่านควรสามารถ

1.	อธบิายและเปรียบเทยีบความเหมอืนและความแตกต่างระหว่างวัตถปุระดษิฐ์ (Artifacts) 

และวตัถุธรรมชาติ (Ecofacts) รวมทัง้อธบิายความสมัพนัธ์ระหว่างกระบวนการสร้าง การเตบิโต 

และการเปลีย่นแปลงของวัสดไุด้ 

2.	อธบิายและวเิคราะห์ แนวคดิล�ำดบัการปฏิบตักิาร (Chaîne opératoire) และประยกุต์ใช้เป็น 

กรอบในการศกึษากระบวนการผลติ การใช้งาน และการเลกิใช้งานของวตัถไุด้อย่างเป็นระบบ 

3.	วเิคราะห์และเปรยีบเทยีบ แนวคิด Hylomorphic และ Morphogenetic พร้อมท้ังอธบิาย 

ความหมายของการสร้างวัตถใุนฐานะกระบวนการทีเ่กดิจากปฏสิมัพนัธ์ระหว่างผูส้ร้างและวสัดุ 

4.	ประยุกต์ใช้ แนวคิด Typology, Seriation, Use-life/Life History และ Agency  

ในการวเิคราะห์วตัถแุละตคีวามหลกัฐานทางโบราณคดีและวัฒนธรรมทางวัตถุ 

5.	วเิคราะห์กระบวนการผลติของวตัถจุากวสัดุประเภทต่างๆ เช่น หนิ เครือ่งป้ันดนิเผา โลหะ 

และส่ิงทอ โดยใช้แนวคิดล�ำดบัการปฏบิตักิารเป็นกรอบการอธบิาย 

5การสร้าง การเตบิโต 
และล�ำดับการปฏบิตักิาร
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จากวัสดสุูวั่ตถุ

ในบททีผ่่านมา เราได้ท�ำความเข้าใจความหมายของ “วัสดุ” วิธกีารจ�ำแนกประเภท และความส�ำคัญ

ของคุณสมบัติของวัสดุในมิติต่างๆ แล้ว จึงไม่น่าแปลกใจที่ปัจจัยเหล่านี้จะมีบทบาทส�ำคัญต่อ 

การสร้างสรรค์ “วัตถุ” จากวัสดุแต่ละชนิด

ประเดน็ส�ำคญัของบทนีคื้อ ความสัมพันธ์ระหว่างคณุสมบตัขิองวัสดกุบัตวัวัตถ ุโดยจะอธบิาย

ว่าวัสดุเปลี่ยนแปลงจนกลายเป็นวัตถุได้อย่างไร ทั้งในกระบวนการที่เกิดจากการกระท�ำของมนุษย์ 

กระบวนการทางธรรมชาติ หรือจากการท�ำงานร่วมกันของทั้งสองปัจจัย

แม้เราจะยอมรับข้อเสนอของ Tim Ingold (2013) ที่ว่า “โลกไม่ได้ประกอบด้วยวัตถุที ่

หยุดนิ่ง หากแต่ประกอบด้วยวัสดุที่อยู่ในกระบวนการเปลี่ยนแปลงอย่างต่อเนื่อง” การพิจารณาสิ่งที่

เรารับรู้ว่าเป็น “วัตถุ” รวมถึงกระบวนการที่ท�ำให้วัสดุเหล่านั้นแปรเปลี่ยนเป็นรูปร่างต่างๆ ก็ยังคงเป็น

ประโยชน์อย่างยิ่งต่อการท�ำความเข้าใจโลกของวัตถุ

ในบริบทน้ี การท�ำความเข้าใจวัตถุผ่านการแบ่งออกเป็น 2 กลุ่มหลัก ซึ่งมีลักษณะและ

กระบวนการเกิดที่แตกต่างกัน จะช่วยให้เห็นภาพได้ชัดเจนยิ่งขึ้น ได้แก่

1.	วัตถุธรรมชาติ หรือ อีโคแฟกต์ (Ecofact) 

2.	วัตถุที่มนุษย์สร้างขึ้น หรือ วัตถุประดิษฐ์ (Artifact) 

ดังที่ได้กล่าวไว้ในบทที่ 1 ในบริบทของพิพิธภัณฑ์และคลังสะสม อีโคแฟกต์มักถูกเรียกว่า 

ตัวอย่างจัดแสดง (Specimen) อย่างไรกต็าม ในบทนี ้เราจะใช้ความหมายของวัตถธุรรมชาตใินขอบเขต

ทีก่ว้างกว่า โดยครอบคลมุส่ิงทีพ่บในธรรมชาติ เช่น ก่ิงไม้ รากไม้ หนิ เขาสตัว์ทีห่ลดุร่วง หรอืกระดกูสตัว์

ที่พบตามธรรมชาติ แล้วสิ่งเหล่านี้แตกต่างจากวัตถุประดิษฐ์ที่มนุษย์สร้างขึ้นอย่างไร
	

วัตถุประดิษฐ์ (Artefacts) กับวัตถุตามธรรมชาติ (Ecofacts)
	

วัตถุตามธรรมชาติ เช่น ก้อนหินหรือกิ่งไม้ มักเกิดข้ึนหรือเติบโตจากปฏิสัมพันธ์ระหว่าง

กระบวนการทางวิทยาศาสตร์กับบริบทสิ่งแวดล้อม เช่น กระบวนการทางธรณีวิทยาส�ำหรับหิน หรือ

กระบวนการทางชีววิทยาส�ำหรับต้นไม้ 
	

ตัวอย่างเช่น ต้นไม้ในป่า โดยอุดมคติจะเติบโตตั้งตรงข้ึนเพื่อให้ใบได้รับแสงอาทิตย์สูงสุด  

แต่หากมีส่ิงกีดขวาง มันก็จะเติบโตไปในทิศทางอ่ืน เมื่อพ้นสิ่งกีดขวางแล้วก็จะพยายามเติบโตให้สูง

ที่สุดอีกครั้ง รูปร่างของล�ำต้นและกิ่งก้านจึงเป็นผลจากปฏิสัมพันธ์ระหว่างกระบวนการทางชีววิทยา

และสิ่งแวดล้อม กล่าวได้ว่า รูปร่างที่ต้นไม้มีอยู่นั้นสัมพันธ์กับประวัติของการเติบโตของมันเอง  

(Gooley 2023)

แล้วอะไรก�ำหนดรูปร่างของสิ่งประดิษฐ์ที่มนุษย์ผลิตขึ้น Tim Ingold นักมานุษยวิทยาที่เราได้

พบกันในบทก่อนหน้า เขียนเกี่ยวกับเรื่องนี้โดยเชื่อมโยงกับหนึ่งในสิ่งประดิษฐ์ที่เก่าแก่และพบได้บ่อย
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ที่สุดในโลก นั่นคือ “ขวานมือ” (hand axe) ในยุคหินเก่าตอนล่าง หรือที่เรียกว่า ขวานอเชลลีน  

(Acheulean) (รูปที่ 5.2)

อะไรท�ำให้ขวานมือ ซึ่งมักท�ำจากหินเฟลินต์ที่แข็งมาก มีรูปทรงหยดน�้ำอันเป็นเอกลักษณ์  

ค�ำตอบทั่วไปคือการกระท�ำของผู้สร้างมัน ขั้นตอนที่บุคคลหนึ่งซึ่งอาจเป็นเมื่อประมาณ 500,000  

ปีก่อน (ซึง่ในทางเทคนคิควรเรยีกว่าโฮมนิิน มากกว่ามนษุย์) ด�ำเนนิการเพือ่สร้างรปูทรงนีจ้ากก้อนหนิ

เฟลินต์ สิ่งนี้ถูกต้องแน่นอน แต่แล้วผู้สร้างด�ำเนินกระบวนการนี้อย่างไร

ค�ำตอบที่พบบ่อยมากคือ พวกเขามี “แม่แบบในใจ” (mental template) รูปร่างหรือแบบแผน

ในหัว ซึ่ง Tim Ingold เรียกมุมมองนี้ว่า “ไฮโลมอร์ฟิก” (Hylomorphic) หรือ “การสร้างผ่านการคิด” 

(Making through thinking) (Ingold 2013, 37–38) แต่เขาก็ท้าทายมุมมองนี้ทันที

แทนที่จะเป็นแม่แบบในใจ Ingold เสนอว่าความเป็นจริงของการสร้างสิ่งต่างๆ นั้นใกล้เคียง

กับกระบวนการทางธรรมชาติที่กล่าวข้างต้นมากกว่า ศิลปินหรือช่างฝีมือใดๆ ก็สามารถยืนยันสิ่งนี้ได้ 

กล่าวคือ กระบวนการสร้างนั้นอยู่ที่การปฏิสัมพันธ์ระหว่างคุณสมบัติของวัสดุและสิ่งแวดล้อม โดยมิติ

เพิ่มเติมคือการกระท�ำและเจตนาของผู้สร้าง ทุกขั้นตอนในการสร้างขวานมือ หลังจากที่เสี้ยวหินหนึ่ง

ถกูแยกออกมาแล้ว ต้องมกีารประเมนิซ�ำ้ก่อนตดัสนิใจว่าจะตหีนิตรงไหนและอย่างไรเพือ่แยกชิน้ต่อไป 

และแม้แต่ช่างท�ำหินที่มีทักษะสูงก็ไม่สามารถก�ำหนดล่วงหน้าได้อย่างแน่นอนว่ารูปร่าง ขนาด และ

ต�ำแหน่งของชิ้นหินที่จะแยกออกมาเป็นอย่างไร

ดังนั้น กระบวนการสร้างจึงไม่ใช่การท�ำตามแม่แบบท่ีก�ำหนดไว้ล่วงหน้าตั้งแต่ต้นจนจบ แต่

เป็น กระบวนการด้นสดทีละขั้น (Step-by-step improvisation) ซึ่ง Ingold เรียกว่า “มอร์โฟจีเนติก” 

(Morphogenetic) หรือ “การคิดผ่านการสร้าง” (Thinking through making) (Ingold 2013, 22)

รูปที่ 5.1 ต้นไม้ที่เติบโตหลีกเลี่ยงสิ่งกีดขวาง (ภาพถ่ายโดย T. Kador)
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รูปที่ 5.2 ขวานมืออเชลลีน (Acheulean hand axe) พบบนที่ราบสูงยอดเขาห่างจากเมืองนะกาดะ อียิปต์ 9 ไมล์ 

(LDUCE-UC13577) อนุญาตโดยพิพิธภัณฑ์เพทรีแห่งโบราณคดีอียิปต์และซูดาน, UCL

รูปที่ 5.3 ก้อนหินเฟลินต์จากทางใต้ของอังกฤษ (11/22) อนุญาตโดยคลังสะสมธรณีวิทยา UCL 

(ภาพถ่ายโดย T. Kador)
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ทฤษฎกีารสร้าง: แม่แบบทางจติ (Hylomorphic) vs การคดิผ่านการสร้าง (Morphogenetic)

แนวคิดด้ังเดิมเกี่ยวกับการสร้างวัตถุอธิบายว่า ผู้สร้างเริ่มต้นจากการมี “แม่แบบทางจิต”  

หรือ “ภาพในใจ” (Mind’s eye) ที่ท�ำหน้าที่เสมือนพิมพ์เขียว ก่อนจะถ่ายทอดแบบดังกล่าวลงสู่วัสดุ

จนกลายเป็นวัตถุ แนวคิดน้ี Tim Ingold เรียกว่า แนวคิดแบบ Hylomorphic หรือ การสร้างตาม 

แม่แบบทางความคิด

อย่างไรก็ตาม Ingold ตั้งค�ำถามต่อมุมมองดังกล่าว โดยเสนอว่า กระบวนการสร้างวัตถ ุ

ในความเป็นจริงมลัีกษณะใกล้เคียงกบักระบวนการเตบิโตของสิง่มชีวีติในธรรมชาต ิเช่น การเจรญิเตบิโต

ของต้นไม้ที่กล่าวถึงก่อนหน้านี้ มากกว่าการท�ำตามพิมพ์เขียวที่ก�ำหนดไว้ล่วงหน้า

หัวใจส�ำคัญของการสร้างวัตถุจึงอยู่ที่ปฏิสัมพันธ์ระหว่างคุณสมบัติของวัสดุกับเจตนาของ 

ผู้สร้าง ในทุกจังหวะของการกะเทาะหินเหล็กไฟ ผู้สร้างจ�ำเป็นต้องประเมินผลลัพธ์ที่เกิดขึ้นและ 

ปรับการตัดสินใจใหม่อยู่เสมอ

ในบริบทของ การเรียนรู้โดยใช้วัตถุเป็นฐาน (Object-Based Learning: OBL) 

และแนวคิดของ Tim Ingold รูปที่ 5.3 มีความส�ำคัญอย่างยิ่งเมื่อใช้เปรียบเทียบกับ 

รปูที ่5.2 ซึง่เป็นขวานมอืทีผ่ลติเสรจ็สมบรูณ์ เพราะช่วยให้ผูเ้รยีนเข้าใจประเดน็ส�ำคญั ดงันี้

1. สภาวะตามธรรมชาติของวัสดุ (Raw State) ก้อนหินเหล็กไฟในรูปที่ 5.3  

เป็นวัตถุตามธรรมชาติ (Ecofact) หรือวัตถุธรรมชาติที่ยังไม่ผ่านการดัดแปลงโดยมนุษย์ 

รูปร่างของมันเกิดจากกระบวนการทางธรณีวิทยาเพียงอย่างเดียว

2. ศักยภาพของวัสดุ (Material Potential) หินเหล็กไฟมีคุณสมบัติเด่นคือ  

การแตกแบบก้นหอย (Conchoidal Fracture) ซึง่ท�ำให้เกดิคมตดัทีค่มมาก คล้ายกบัขอบแก้ว

ครสูามารถใช้ภาพนีต้ัง้ค�ำถามกบัผูเ้รยีนว่า “จากก้อนหนิทีม่รีปูร่างไม่เป็นระเบยีบ

เช่นนี้ มนุษย์ยุคก่อนประวัติศาสตร์มองเห็น ‘ขวานมือ’ ที่ซ่อนอยู่ภายในได้อย่างไร?”

ค�ำถามนี้ช่วยชี้ให้เห็นว่า การผลิตวัตถุไม่ได้เกิดจากการก�ำหนดรูปร่างล่วงหน้า

เพียงอย่างเดียว แต่เป็นกระบวนการที่อาศัยการตอบสนองต่อศักยภาพของวัสดุด้วย

เมือ่ช่างเริม่กะเทาะเปลือกหนิสขีาวออกเพือ่เผยให้เห็นเนือ้หนิสเีข้มภายใน ทกุครัง้

ที่หินแตกออก รูปร่างใหม่ที่เกิดขึ้นจะกลายเป็นเง่ือนไขของการกะเทาะครั้งถัดไป 

กระบวนการสร้างรูปทรงจึงไม่ได้ด�ำเนินไปตามแบบแผนที่ก�ำหนดไว้ล่วงหน้าทั้งหมด  

หากแต่เป็นกระบวนการที่ผู้สร้างต้อง “ปรับตัวและด้นสด” (Improvisation) ไปพร้อมกับ

การตอบสนองต่อคุณสมบัติของวัสดุในแต่ละจังหวะของการท�ำงาน

ความรู้เพิม่เตมิส�ำหรับครู (Pedagogical Tips)
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•	แม้แต่ช่างกะเทาะหินท่ีมีความช�ำนาญสงูทีส่ดุ ก็ไม่สามารถก�ำหนดได้ล่วงหน้าอย่างแน่นอน

ว่า หินจะแตกออกในต�ำแหน่ง รูปร่าง หรือขนาดใด 

•	ความเชี่ยวชาญของผู้สร้างจึงไม่ได้อยู่ที่การคาดการณ์ผลลัพธ์ได้อย่างแม่นย�ำ แต่เป็น 

ความสามารถในการตัดสนิใจเลือกวธิดี�ำเนนิการในขัน้ตอนถดัไป ให้สอดคล้องกับลกัษณะ

การแตกของหินที่เกิดขึ้นจริง 

ดังน้ัน การสร้างวัตถุจึงมิใช่กระบวนการปฏิบัติตามแบบแผนที่ก�ำหนดไว้ต้ังแต่ต้นจนจบ  

หากแต่เป็นกระบวนการของ “การด้นสดและการปรับตวัอย่างต่อเนือ่ง” (Continuous Improvisation) 

ซึ่ง Ingold เรียกว่า Morphogenetic หรือ การคิดผ่านการสร้าง (Ingold, 2013, p. 22)
	

การเกิดขึ้นของวัตถุ (The Emergence of Objects)
	

จากที่กล่าวมา จะเห็นได้ว่าปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับวัสดุ ซึ่งน�ำไปสู่การเกิดของวัตถุ

ประดิษฐ์ (Artifact) เป็นเพียงช่วงหนึ่งของวงจรการเปลี่ยนแปลงของวัสดุเท่านั้น
	

อย่างไรกต็าม ในมมุมองของการเรยีนรูโ้ดยใช้วตัถเุป็นฐาน (Object-Based Learning: OBL) 

ช่วงเวลาน้ีถือเป็นจดุส�ำคญัอย่างย่ิงในประวตัศิาสตร์ของวตัถ ุเพราะเป็นช่วงทีว่สัดไุด้รบัการแปรเปลีย่น

จนกลายเป็นสิ่งที่มนุษย์สามารถใช้งาน ให้ความหมาย และเรียนรู้ผ่านวัตถุนั้นได้
	

ด้วยเหตนุี ้เนือ้หาในส่วนนีจ้งึมุง่ท�ำความเข้าใจการเปลีย่นแปลงดงักล่าว โดยเน้นวตัถปุระดษิฐ์

เป็นหลัก พร้อมทั้งย้อนกลับไปพิจารณาวัตถุตามธรรมชาติ (Ecofact) เป็นระยะ เพื่อเปรียบเทียบ 

ความเหมือนและความแตกต่างระหว่างวัตถุทั้งสองประเภท ซ่ึงจะช่วยให้เข้าใจวัตถุธรรมชาติได้อย่าง

ลึกซึ้งยิ่งขึ้น
	

ในประเด็นนี้ ยังมีค�ำถามที่ชวนให้ขบคิดว่า “เมื่อใดที่สิ่งหนึ่งจะเป็นธรรมชาติอย่างแท้จริง?”

อาจกล่าวได้ว่า ทันทีที่สิ่งใดสิ่งหนึ่งได้รับการรับรู้และถูกตั้งชื่อโดยมนุษย์ สิ่งนั้นก็ได้เข้าสู่ 

โลกของวัฒนธรรมแล้ว (Pearce, 1994) แม้ว่าจะไม่เคยถูกดัดแปลงหรือสัมผัสทางกายภาพมาก่อน

ก็ตาม

ตัวอย่างที่ชัดเจนคือ ดวงจันทร์ ดวงจันทร์มิได้มีความส�ำคัญทางวัฒนธรรมเฉพาะเมื่อ  

Neil Armstrong เหยียบพื้นผิวดวงจันทร์เป็นครั้งแรกในปี ค.ศ. 1969 เท่านั้น หากแต่ตั้งแต่มนุษย์ 

เริ่มมองเห็น ตั้งช่ือ และสร้างความหมายให้กับดวงจันทร์ ดวงจันทร์ก็ได้กลายเป็นส่วนหนึ่งของโลก 

ทางวัฒนธรรมแล้ว

ประเด็นส�ำคัญจึงอยู ่ที่การตระหนักว่า โลกที่เราอาศัยอยู ่นั้นล้วนถูกตีความผ่านกรอบ 

ทางวัฒนธรรม การต้ังช่ือหรือการให้ความหมายแก่สิ่งใดสิ่งหนึ่งจึงเป็นการเชื่อมโยงสิ่งนั้น เข้ากับ

วัฒนธรรมของมนุษย์
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อย่างไรกต็าม การได้รบัความหมายทางวัฒนธรรมไม่ได้ท�ำให้สิง่นัน้สญูเสยีความเป็นธรรมชาติ 

ตรงกันข้าม แม้ว่าขวานมือแบบอาชูลีน (Acheulean hand axe) จะถูกมนุษย์สร้างขึ้นจนกลายเป็น

วัตถุประดิษฐ์แล้ว แต่คุณสมบัติทางธรรมชาติของหินเหล็กไฟ รวมทั้งประวัติศาสตร์ทางธรณีวิทยา 

อันยาวนาน (Deep Time) ของวัสดุนั้น ก็ยังคงเป็นส่วนหนึ่งของวัตถุชิ้นนั้นเสมอ

แนวทางในการศกึษากระบวนการผลติวตัถุ

การจัดล�ำดับประเภทและการจัดล�ำดับเวลา (Typology and Seriation)

ก่อนเข้าสู ่แนวคิดหลักของบทนี้ เป็นประโยชน์ที่จะกลับมาพิจารณาขวานมืออเชลลีน  

(LDUCE-UC13577) จากพิพิธภัณฑ์เพทรี ซึ่งมีประวัติยาวนานกว่า 1.5 ล้านปีย้อนไปถึงยุคหินเก่า

ตอนล่าง และช่วงเวลาก่อนการมาถึงของมนุษย์สมัยใหม่ สิ่งประดิษฐ์เหล่านี้เชื่อมโยงกับ Homo  

erectus, Homo heidelbergensis และโฮมินินยุคแรกอ่ืนๆ เป็นหนึ่งในวัตถุยุคก่อนประวัติศาสตร ์

ที่แพร่หลายและจดจ�ำได้ง่ายที่สุด โดยพบในแอฟริกา เอเชีย และยุโรปตอนใต้และตะวันตก

ไม่ว่าเราจะเชื่อในแนวคิดแม่แบบในใจหรือไม่ ขวานมือเหล่านี้แสดงให้เห็นอย่างชัดเจนถึง

เจตนาและระดับความรู้และทักษะอันสูงส่งของผู้สร้าง ซึ่งเริ่มจากความเข้าใจอย่างลึกซึ้งในวัสดุดิบ 

ที่เลือก เช่น เฟลินต์ เชิร์ต หินออบซิเดียน หรือหินควอตซ์ไซต์

ควรสังเกตด้วยว่าแม้ขวานมืออเชลลีนส่วนใหญ่จะมีอายุก่อนการปรากฏของมนุษย์สมัยใหม่ 

(ประมาณ 200,000 ปีก่อนในแอฟริกา) แต่การใช้สิ่งประดิษฐ์ที่ท�ำจากหิน (lithic artefacts) ด�ำเนิน

ต่อเนื่องตลอดช่วงเวลา 200,000 ปีของสายพันธุ์มนุษย์ และยาวนานเกินการเริ่มต้นของการท�ำงาน

โลหะเมือ่ 5,000 ปีก่อนด้วยซ�ำ้ เพยีงแต่ในยคุส�ำรดิและยคุเหลก็เท่านัน้ทีห่น้าทีต่่างๆ ของมนัดเูหมือน

จะถูกแทนที่ทีละน้อยโดยโลหวิทยา

ยังมปีระเด็นส�ำคญัทีต้่องพจิารณาคอื การท�ำงานหนิไม่จ�ำเป็นต้องเป็นเทคโนโลยทีีส่�ำคญัทีส่ดุ

ในยุคหิน ความเด่นชัดของสิ่งประดิษฐ์ที่ท�ำจากหินในการวิจัยยุคก่อนประวัติศาสตร์ยุคแรกเป็นผล 

จากการที่วัสดุอินทรีย์ เช่น ไม้ กระดูก เส้นใย และงานสาน มักไม่ได้รับการอนุรักษ์ไว้ ทั้งที่วัสด ุ

เหล่านั้นมีความส�ำคัญอย่างน้อยเท่าเทียมกันตลอดยุคก่อนประวัติศาสตร์

นอกจากน้ี ควรตระหนักด้วยว่าการเปลี่ยนจากยุคหินสู่ยุคโลหะเกิดขึ้นเฉพาะในบางส่วน 

ของโลก เช่น แอฟริกาและยูเรเซีย แต่ไม่ใช่ในทวีปอเมริกาและออสตราเลเซีย ที่ซึ่งเครื่องมือหินและ

วัสดุอินทรีย์ยังคงเป็นเทคโนโลยีหลักจนกระทั่งการมาถึงของผู้ล่าอาณานิคมชาวยุโรปในยุคสมัยใหม่

ตอนต้น ดังนั้น ตามที่อภิปรายในบทที่ 3 เกี่ยวกับมรดกล่าอาณานิคม แนวคิด “ระบบสามยุค” (Three 

Age System) รวมถึงแนวคิดคู่ของการจดัล�ำดบัและการจดัประเภท จึงเป็นผลผลติของมมุมองทีย่ดึถอื

ยุโรปเป็นศูนย์กลางอย่างชัดเจน



 120 : การเรยีนรูโ้ดยใช้วตัถเุป็นฐาน (Object-Based Learning)

แนวคิดที่ว่าวัตถุสามารถจัดเรียงเป็นล�ำดับ ตามล�ำดับเวลา โดยอาศัยวัสดุที่ท�ำขึ้น นั่นคือ หิน 

ส�ำริดและเหล็ก ก่อให้เกิดการทดลองเพิ่มเติมที่เกี่ยวข้องกับการสังเกตการเปลี่ยนแปลงเชิงรูปแบบ

ระหว่างวัตถุประเภทเดียวกัน ซึ่งถือเป็นหลักฐานของความก้าวหน้าทางเทคโนโลยี สิ่งนี้น�ำไปสู ่

การเปรียบเทียบประเภทวัตถุ “ที่เกี่ยวข้องกัน” โดยมีข้อสันนิษฐานว่าสิ่งที่เรียบง่ายที่สุดคือเก่าที่สุด  

และสิ่งที่ซับซ้อนที่สุดคือใหม่ที่สุด จึงท�ำให้นักวิชาการสามารถสร้างล�ำดับตามประเภท (typological 

sequences) ของวัตถุบางชนิด เช่น ขวาน (ดูรูปที่ 5.4) หัวหอกและหัวลูกศร รวมถึงล�ำดับประเภท

ของวัตถุที่ท�ำจากวัสดุเดียวกัน เช่น เครื่องปั้นดินเผา (รูปที่ 5.5)

การจดัประเภทเหล่านีอ้าศยัการผสมผสานระหว่างการสงัเกตอย่างใกล้ชดิ ประสบการณ์ก่อน

หน้า และการตัดสินใจส่วนตัว และยึดถือข้อสันนิษฐานของความก้าวหน้าอย่างต่อเนื่อง จากเรียบง่าย

สูซ่บัซ้อน ตามกาลเวลา แม้จะมอีคตทินุนยิมตะวนัตกทีช่ดัเจนในแนวทางนี ้แต่แบบฝึกหดัง่ายๆ อย่าง

การสร้างล�ำดับของโทรศัพท์มือถือ ก็แสดงให้เห็นว่าหลักการนี้ยังคงมีคุณค่าบางประการ (กรอบ 5.1 

และรูปที่ 5.6)

จุดแข็งส�ำคัญของแนวทางการจัดประเภทคือการที่มันก�ำหนดให้วัตถุชิ้นหนึ่งต้องได้รับการ

ศกึษาร่วมกนัและเปรยีบเทยีบกบัวตัถช้ิุนอืน่ แนวทางเปรยีบเทยีบนี ้ซึง่พจิารณาวตัถหุลายชิน้ (ท่ีคล้าย

กัน) ร่วมกัน เปิดโอกาสที่ไม่มีเมื่อท�ำงานกับวัตถุชิ้นเดียว ดังนั้น เมื่อศึกษาวัตถุใดๆ จึงแนะน�ำเสมอ

ให้ค้นหาโอกาสในการท�ำงานเชิงเปรียบเทียบ

รูปที่ 5.4 วิวัฒนาการของรูปแบบหัวขวานยุคส�ำริดของอังกฤษ ที่มา: Bevan et al. 2024

ผลิตซ�้ำจาก Archaeology Data Service repository. Creative Commons: CC Attribution 4.0
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รูปที่ 5.5 ล�ำดับเวลาของเครื่องปั้นดินเผาก่อนประวัติศาสตร์จากอียิปต์ 

อ้างอิงจากการจ�ำแนกของ Flinders Petrie (1901) อนุญาตโดย Egypt Exploration Society
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แบบฝึกหัดนี้สามารถใช้ภาพประกอบด้านล่างเป็นสื่อในการเรียนรู้ได้ อย่างไร

ก็ตาม หากใช้วตัถจุรงิ หรอืเครือ่งจ�ำลองของสมาร์ทโฟนแต่ละรุน่ร่วมด้วย จะช่วยให้ผูเ้รยีน

สงัเกตความแตกต่างของลกัษณะทางกายภาพได้ชดัเจนยิง่ขึน้ และท�ำให้เกดิการเรยีนรูท้ีม่ี

ประสิทธิภาพมากกว่า

ค�ำสั่ง รูปที่ 5.6 แสดงสมาร์ทโฟน iPhone รุ่นส�ำคัญ ตั้งแต่รุ่นแรกที่เปิดตัวในปี 

ค.ศ. 2007 จนถึง iPhone 15 ในปี ค.ศ. 2023 แต่ภาพทั้งหมดถูกจัดวางไว้โดย ไม่เรียง

ตามล�ำดับเวลา

ให้คุณสังเกตลักษณะทางกายภาพของโทรศัพท์แต่ละรุ่น เช่น รูปทรง ขนาด 

ต�ำแหน่งปุม่ กล้อง และรายละเอียดการออกแบบ แล้วใช้หลกัการ การจัดประเภท (Typology) 

ร่วมกับประสบการณ์หรือความรูเ้ดิมเกีย่วกบัพฒันาการของ iPhone เพ่ือ จดัเรยีงสมาร์ทโฟนทัง้ 

15 รุน่ตามล�ำดับเวลาการเปิดตัว (Chronological Order) ตั้งแต่รุ่นแรกจนถึงรุ่นล่าสุด

	 เมือ่จัดล�ำดับเสรจ็แล้ว ให้ร่วมอภปิรายว่า

1.	คุณใช้ลักษณะทางกายภาพใดเป็นเกณฑ์ในการจัดล�ำดับ 

2.	คุณสมบัติหรือรายละเอียดใดช่วยบ่งชี้ว่ารุ่นใดเก่าหรือใหม่กว่า 

3.	หากไม่มข้ีอมลูปีทีผ่ลิต คุณคิดว่าการสงัเกตลกัษณะของวตัถเุพยีงอย่างเดยีว

สามารถช่วยประมาณล�ำดับเวลาด้วยวิธีใดได้บ้าง

กรอบที ่5.1 แบบฝึกหดั: การสร้างล�ำดบัตามแบบรูป (Seriation) จากการจัดประเภท (Typology)

รูปที่ 5.6 สมาร์ทโฟน iPhone รุ่นต่างๆ ที่เปิดตัวระหว่างปี ค.ศ. 2007–2023 คุณสามารถจัด

เรียงให้ถูกต้องตามล�ำดับเวลาการเปิดตัวได้หรือไม่? (ภาพถ่าย: T. Kador)
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ในการด�ำเนินกิจกรรมนี้ ครูสามารถชวนผู้เรียนสังเกต “จุดเปลี่ยน” (Turning 

Points) ของการออกแบบที่สะท้อนพัฒนาการของวัสดุ เทคโนโลยี และแนวคิด 

ในการออกแบบผลติภณัฑ์ โดยใช้ค�ำถามกระตุน้การคดิ เช่น “เหตใุดจงึเกิดการเปลีย่นแปลง

นี้” หรือ “การเปลี่ยนแปลงดังกล่าวส่งผลต่อการใช้งานอย่างไร” ประเด็นที่ควรสังเกต  

ได้แก่

การเปลี่ยนแปลงของวัสดุ (Materiality)พิจารณาวัสดุที่ใช้ผลิตตัวเครื่อง เช่น  

การเปลี่ยนจากอะลูมิเนียมไปสู่พลาสติก กระจก และสแตนเลส รวมทั้งอภิปรายว่า

คุณสมบัติของวัสดุแต่ละชนิดส่งผลต่อความแข็งแรง น�้ำหนัก ความสวยงาม และ

ประสบการณ์ในการใช้งานอย่างไร 

การเปลี่ยนแปลงด้านรูปทรงและสัดส่วนสังเกตการเปล่ียนแปลงของขนาด 

หน้าจอ ความหนา–บางของตวัเครือ่ง และสดัส่วนโดยรวม พร้อมอภิปรายว่าการออกแบบ

เหล่านี้สะท้อนความต้องการของผู ้ใช้และข้อจ�ำกัดทางเทคโนโลยีในแต่ละช่วงเวลา 

อย่างไร 

การเปล่ียนแปลงขององค์ประกอบทางกายภาพพิจารณารายละเอียดที่

เปลี่ยนแปลงไปในแต่ละรุ่น เช่น การยกเลิกปุ่ม Home การเพิ่มจ�ำนวนเลนส์กล้อง  

การเปลี่ยนรูปแบบของพอร์ตชาร์จ หรือการจัดวางองค์ประกอบต่างๆ ของตัวเครื่อง  

แล้วอภิปรายว่าการเปล่ียนแปลงเหล่านี้สะท้อนพัฒนาการของเทคโนโลยีและแนวคิด 

การออกแบบอย่างไร 

ข้อเสนอแนะส�ำหรับการอภิปราย

หลังจากผู ้เรียนจัดล�ำดับได้แล้ว ครูควรเช่ือมโยงกิจกรรมไปสู ่แนวคิดเรื่อง  

การจัดประเภท (Typology) และ การจัดล�ำดับตามแบบรูป (Seriation) โดยชี้ให้เห็นว่า 

นักโบราณคดีและภัณฑารักษ์ก็ใช้หลักการสังเกตการเปลี่ยนแปลงของรูปร่าง วัสดุ และ 

รายละเอียดของวัตถุในลักษณะเดียวกัน เพื่อประมาณอายุ ศึกษาพัฒนาการของ 

เทคโนโลยี และท�ำความเข้าใจการเปลี่ยนแปลงของสังคมและวัฒนธรรมในแต่ละช่วงเวลา

ความรู้เพิม่เตมิส�ำหรับครู (Pedagogical Tips)
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การแนะน�ำแนวคิด Chaîne opératoire (ล�ำดับการปฏิบัติการ)
	

หัวใจส�ำคัญของการศึกษาการสร้างวัตถุคือความเข้าใจเรื่อง “เทคโนโลยี” เพราะการผลิตวัตถุ

ไม่ได้เป็นเพียงการเปลีย่นรูปร่างของวสัดุเท่านัน้ แต่เป็นกระบวนการทีป่ระกอบด้วยขัน้ตอนทางเทคนิค

หลายล�ำดับ ซึ่งต้องอาศัยความรู้ ทักษะ และการตัดสินใจของผู้สร้างตลอดกระบวนการ ตัวอย่างเช่น 

การผลิตเคร่ืองมือหินไม่ได้หมายถึงเพียงการกะเทาะหินให้แตก หากแต่ต้องอาศัยเทคนิคเฉพาะ 

ในการเลือกวัตถุดิบ การวางแผน การลงแรง และการประเมินผลในแต่ละขั้นตอน ซึ่งเครื่องมือ 

แต่ละประเภทก็มีวิธีการผลิตแตกต่างกันออกไป
	

แนวคิดส�ำคญัทีใ่ช้อธบิายกระบวนการดังกล่าวคอื Chaîne opératoire หรือ “ล�ำดบัการปฏบิติั

การ” ซึ่งพัฒนาโดยนักโบราณคดีชาวฝรั่งเศส André Leroi-Gourhan (1911–1986) ในช่วงคริสต์

ทศวรรษ 1940 แนวคดินีไ้ด้รบัการใช้แพร่หลายในงานโบราณคดเีพือ่ศกึษากระบวนการผลิตวัตถ ุและ

บางครั้งยังแปลว่า Operational Sequence หรือ Production Sequence

โดยทั่วไป ล�ำดับการปฏิบัติการ หมายถึง ล�ำดับข้ันตอนทั้งหมดที่เปลี่ยนวัตถุดิบให้กลาย

เป็นวัตถุส�ำเร็จรูป ตั้งแต่การจัดหาวัตถุดิบ การผลิต การใช้งาน ไปจนถึงการเลิกใช้หรือการก�ำจัดวัตถุ 

Cresswell (1976) อธิบายว่าเป็น “ชุดของการปฏิบัติการที่เปลี่ยนสสารจากวัตถุดิบให้กลายเป็น

ผลิตภัณฑ์ส�ำเร็จรูป” ขณะที่ Geneste (1989) มองว่าเป็นกระบวนการจัดระเบียบการแปรรูปวัตถุดิบ

จากธรรมชาติเข้าสู่ “วงจรเทคโนโลยี” ตามล�ำดับเวลา โดยให้ความส�ำคัญกับทุกขั้นตอนของการผลิต 

โดยเฉพาะแหล่งที่มาและคุณสมบัติของวัตถุดิบ
	

การวิเคราะห์วัตถุผ่านแนวคิดล�ำดับการปฏิบัติการ
	

เมื่อน�ำแนวคิดนี้มาประยุกต์ใช้ นักโบราณคดีจะพยายามสร้างภาพย้อนกลับของกระบวนการ

ผลิตวัตถุ เพื่อท�ำความเข้าใจว่าช่างฝีมือได้เปลี่ยนวัตถุดิบให้กลายเป็นวัตถุส�ำเร็จได้อย่างไร ตัวอย่าง

เช่น การเปลี่ยนก้อนหินเหล็กไฟ (Flint nodule) ให้กลายเป็นขวานมือ มีด หรือหัวลูกศร
	 

โดยสรุป กระบวนการสามารถแบ่งออกเป็น 4 ขั้นตอนหลัก ได้แก่

1.	การได้มาซึ่งวัตถุดิบ (Acquisition) การจัดหาและคัดเลือกวัตถุดิบที่เหมาะสม

2.	การผลิต (Production) การแปรรูปและขึ้นรูปวัตถุด้วยเทคนิคเฉพาะ

3.	การใช้งาน (Use) การน�ำวัตถุไปใช้ตามหน้าที่หรือวัตถุประสงค์

4.	การเลิกใช้หรือการก�ำจัด (Discard) การทิ้ง การท�ำลาย หรือการน�ำกลับมาใช้ใหม่เมื่อ

วัตถุหมดอายุการใช้งาน
 

แม้แนวคิดนี้จะเริ่มต้นจากการศึกษาการผลิตเครื่องมือหิน แต่ปัจจุบันได้ถูกน�ำไปประยุกต์ 

ใช้กับวัสดุและเทคโนโลยีหลากหลายประเภท เช่น เครื่องปั้นดินเผา โลหะ สิ่งทอ แก้ว กระดาษ และ

การแปรรูปหนังสัตว์ เนื่องจากช่วยอธิบายทั้งกระบวนการผลิตและการตัดสินใจของผู้สร้างในแต่ละ 

ขั้นตอนได้อย่างเป็นระบบ
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จากการจ�ำแนกวัตถุ สู่การท�ำความเข้าใจ “การปฏิบัติ”
	

คุณูปการส�ำคัญของแนวคิดล�ำดับการปฏิบัติการ คือการเปล่ียนมุมมองจากการศึกษา “วัตถุ

ในฐานะผลลัพธ์” ไปสู่การศึกษาว่า “วัตถุเกิดขึ้นได้อย่างไร” กล่าวคือ จากการจ�ำแนกประเภทวัตถุ 

(Typology) ไปสู่การท�ำความเข้าใจ การปฏิบัติ (Practice) ที่อยู่เบื้องหลังการผลิต
	 

Leroi-Gourhan เสนอว่า เทคโนโลยเีกดิจากการประสานกนัระหว่างท่าทาง (Gestures) และ 

เคร่ืองมือ (Tools) ซึ่งท�ำงานต่อเนื่องกันเสมือนโครงสร้างไวยากรณ์ของภาษา ในกรณีของการผลิต

เครื่องมือหิน ทุกครั้งที่ช่างลงมือกะเทาะหิน จะเกิดกระบวนการตัดสินใจใหม่อยู่ตลอดเวลา ได้แก่

•	เลือกต�ำแหน่งที่จะกะเทาะ

•	ก�ำหนดทิศทางและแรงในการตี

•	ประเมินผลจากเศษหินที่หลุดออกมา

•	ปรับแผนการผลิตในขั้นตอนถัดไป

ดังน้ัน การผลติวัตถุจงึเป็นกระบวนการของการตดัสนิใจและการปรบัตวัอย่างต่อเนือ่ง มากกว่า

การปฏิบัติตามแผนที่ก�ำหนดไว้ล่วงหน้าเพียงอย่างเดียว

สิ่งที่ล�ำดับการปฏิบัติการช่วยให้เราเข้าใจ

การวิเคราะห์วัตถุผ่านแนวคิดน้ีเปิดโอกาสให้ผู้ศึกษาสามารถตีความข้อมูลทางโบราณคด ี

ได้อย่างลึกซึ้ง เช่น

•	ระบุเทคนิคและรูปแบบการผลิตของแต่ละยุคสมัย

•	วิเคราะห์ระดับทักษะและความช�ำนาญของช่างผู้ผลิต

•	ตรวจสอบว่าช่างถนัดมือซ้ายหรือมือขวา

•	พิจารณาว่ามีช่างมากกว่าหนึ่งคนร่วมผลิตวัตถุนั้นหรือไม่

•	ศึกษาการซ่อมแซม การดัดแปลง และการน�ำวัตถุกลับมาใช้ใหม่

ดังที่ Marcia-Anne Dobres (2000) กล่าวไว้ว่า ความเข้าใจเกี่ยวกับขั้นตอนทางกายภาพ 

ที่ผู้คนในอดีตใช้ในการเตรียม แปรรูป ดัดแปลง ซ่อมแซม หรือใช้ซ�้ำวัตถุ สามารถเปิดเผยข้อมูลส�ำคัญ

เกี่ยวกับเทคโนโลยี วัฒนธรรม และวิถีชีวิตของผู้คนในอดีตได้อย่างมหาศาล



 126 : การเรยีนรูโ้ดยใช้วตัถเุป็นฐาน (Object-Based Learning)

รูปที่ 5.7 ล�ำดับการปฏิบัติการ (Chaîne opératoire) ส�ำหรับการผลิตเครื่องมือหิน 

ดัดแปลงจาก Karlin et al. (1991, p. 107) วาดใหม่โดย T. Kador
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ล�ำดับการปฏิบัติการกับบริบททางสังคมของวัตถุ

แนวคิดเรื่องล�ำดับการปฏิบัติการไม่ได้อธิบายเฉพาะกระบวนการทางเทคนิคเท่านั้น แต่ยัง 

ช่วยให้เข้าใจมิติทางสังคมและวัฒนธรรมของวัตถุอีกด้วย เมื่อเชื่อมโยงกับแนวคิด Technology and 

Social Agency ของ Dobres (2000) จะเห็นได้ว่า “ชีวิต” ของวัตถุเร่ิมต้นข้ึนพร้อมกันทั้งในมิต ิ

ทางกายภาพและทางสงัคม กล่าวคอื วตัถทุกุชิน้ไม่ได้เกดิจากเทคโนโลยเีพยีงอย่างเดยีว แต่ยงัสะท้อน

ความรู้ ความเชื่อ ค่านิยม และความสัมพันธ์ทางสังคมของผู้คนที่สร้างและใช้งานวัตถุนั้น

นบัตัง้แต่ได้รบัการพฒันาขึน้ในช่วงครสิต์ทศวรรษ 1940 แนวคดิ Chaîne opératoire (ล�ำดบั

การปฏิบัติการ) ได้กลายเป็นกรอบการวิเคราะห์ส�ำคัญในโบราณคดี และถูกน�ำไปประยุกต์ใช้กับวัสดุ

และเทคโนโลยีหลากหลายประเภท ไม่ว่าจะเป็นการผลิตเคร่ืองปั้นดินเผา (Berg, 2011; De La 

Fuente, 2011) งานโลหะ (Kuijpers, 2018) ตลอดจนการผลิตสิ่งทอ กระดาษ แก้ว และการแปรรูป

หนังสัตว์ (Lewis & Arntz, 2020) ท�ำให้แนวคิดนี้เป็นเครื่องมือส�ำคัญในการท�ำความเข้าใจ 

ทั้งกระบวนการผลิต เทคโนโลยี และความสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับวัตถุในอดีตและปัจจุบัน

การเลียนแบบข้ามวัสดุและเทคโนโลยี

อีกประเด็นหนึ่งที่สะท้อนคุณค่าของแนวคิด ล�ำดับการปฏิบัติการ (Chaîne opératoire) คือ

ปรากฏการณ์ที่เทคโนโลยีการผลิตของวัตถุชนิดหนึ่งถูกถ่ายทอดหรือประยุกต์ใช้กับวัสดุอีกชนิดหนึ่ง 

หรือที่เรียกว่าการเลียนแบบข้ามวัสดุและเทคโนโลยี (Cross-material imitation) ปรากฏการณ์เช่น

นี้มักเกิดขึ้นเมื่อชุมชนหนึ่งได้พบเห็นวัตถุรูปแบบใหม่ แล้วพยายามสร้างวัตถุท่ีมีลักษณะใกล้เคียงกัน

ขึ้นด้วยวัสดุและเทคโนโลยีที่ตนเองมีอยู่ หรือในกรณีที่ไม่สามารถเข้าถึงวัสดุต้นแบบได้

ตัวอย่างที่ส�ำคัญ ได้แก่

•	 กริชและขวานหินเหล็กไฟของสแกนดิเนเวีย ในช่วงปลายยุคหินใหม่ ช่างฝีมือใน 

สแกนดิเนเวียผลิตกริชและขวานจากหินเหล็กไฟ โดยจงใจเลียนแบบรูปร่างของกริชและ

ขวานทองแดงจากภูมิภาคใกล้เคียง ซึ่งเริ่มพัฒนาเทคโนโลยีโลหะวิทยาแล้ว (Frieman, 

2012) ตัวอย่างวตัถุประเภทนีส้ามารถพบได้ในคลงัสะสมของ Institute of Archaeology 

มหาวิทยาลัยคอลเลจลอนดอน (UCL) (รูปที่ 5.8)

•	 เหยือกดินเผาของชาว Shipibo-Conibo ประเทศเปรู ช่างปั้นหม้อในชุมชนแห่งนี ้

ผลติเหยือกดินเผาทีเ่ลยีนแบบรปูทรงและลกัษณะของเหยอืกเคลือบอตุสาหกรรมทีน่�ำเข้า

จากยุโรป แม้ว่าจะใช้วัสดแุละกระบวนการผลติแบบดัง้เดมิของตนเองก็ตาม (รปูที ่5.9)

ตัวอย่างเหล่านี้แสดงให้เห็นว่า แม้ว่าวัตถุปลายทางจะมีรูปลักษณ์คล้ายคลึงกัน แต่ล�ำดับ 

การปฏิบัติการที่ใช้สร้างวัตถุนั้นอาจแตกต่างกันโดยสิ้นเชิง เนื่องจากวัสดุแต่ละชนิดมีคุณสมบัต ิ

ทางกายภาพและข้อจ�ำกัดเฉพาะตัว ผู้สร้างจึงต้องเลือกเทคนิค เครื่องมือ และล�ำดับขั้นตอนที ่

เหมาะสมกับวัสดุนั้น เพื่อให้ได้ผลลัพธ์ที่ใกล้เคียงกับต้นแบบมากที่สุด สิ่งนี้สะท้อนให้เห็นว่า 

กระบวนการผลิตมีความเฉพาะเจาะจงต่อทั้งวัสดุ เทคโนโลยี และบริบททางวัฒนธรรม
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รูปที่ 5.8 กริชทองแดงผสมยุคส�ำริดตอนต้นจากแม่น�้ำเทมส์ กรุงลอนดอน (1882,0518.6) (ซ้าย) และ
กริชหินเหล็กไฟจากปลายยุคหินใหม่–ต้นยุคส�ำริดของสแกนดิเนเวีย ประเทศเดนมาร์ก (Den.286) (ขวา) 

ได้รับความอนุเคราะห์จาก British Museum

รูปที่ 5.9 เครื่องปั้นดินเผาของชาว Shipibo-Conibo ซึ่งเลียนแบบเหยือกเคลือบจากยุโรป 

บริเวณแม่น�้ำ Ucayali ประเทศเปรู (ภาพถ่าย: B. Sillar)
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การสืบย้อนกระบวนการผลิตจากวัตถุส�ำเร็จรูป
	

แม้แนวคิดเรื่องล�ำดับการปฏิบัติการจะเริ่มต้นจากการศึกษากระบวนการผลิตตั้งแต่วัตถุดิบ 

ไปจนถึงวัตถุส�ำเร็จ แต่ในทางปฏิบัติ นักโบราณคดีมักเผชิญกับสถานการณ์ตรงกันข้าม กล่าวคือ  

สิ่งที่ค้นพบมักเป็นวัตถุที่ถูกผลิต ใช้งาน และถูกทิ้งไปแล้ว ดังนั้น นักโบราณคดีจึงต้องอาศัย 

การวิเคราะห์แบบย้อนกลับ (Reverse Engineering) เพื่อสืบค้นว่ากระบวนการผลิตเดิมเป็นอย่างไร
	 

เป้าหมายของการวิเคราะห์ไม่ได้จ�ำกัดอยู่เพียงการอธิบายวิธีการผลิต หากแต่ต้องการท�ำ 

ความเข้าใจบรบิททางสงัคมและวฒันธรรมทีอ่ยูเ่บือ้งหลงัการสร้างและการใช้วตัถนุัน้ (Dobres, 2000) 

ในระดับที่ลึกย่ิงขึ้น นักวิจัยยังสามารถใช้ล�ำดับการปฏิบัติการเพื่อศึกษาวิธีคิด การตัดสินใจ และ 

รูปแบบการแก้ปัญหาของผู้คนในอดีตผ่านร่องรอยที่ปรากฏบนวัตถุ (Schlanger, 1994)
	 

นอกจากหลักฐานทางโบราณคดีแล้ว แนวคิดนี้ยังสามารถศึกษาควบคู่กับชาติพันธุ์วรรณนา 

(Ethnography) โดยการสังเกตช่างฝีมือร่วมสมัยที่ยังคงใช้เทคนิคดั้งเดิม เพ่ือช่วยอธิบายขั้นตอน 

บางประการซึ่งอาจไม่หลงเหลือหลักฐานในบันทึกทางโบราณคดี
	 

โบราณคดีเชิงทดลองกับการทดสอบสมมติฐาน
	 

อีกแนวทางหนึ่งที่มีบทบาทส�ำคัญคือ โบราณคดีเชิงทดลอง (Experimental Archaeology) 

ซึ่งเป็นการทดลองผลิตวัตถุขึ้นใหม่ด้วยวัสดุและเทคนิคโบราณ เพื่อทดสอบสมมติฐานเกี่ยวกับ

กระบวนการผลิต

การทดลองเช่นนี้ช่วยให้นักวิจัยเข้าใจถึงเวลา ทักษะ แรงงาน และข้อจ�ำกัดที่ผู้คนในอดีต 

ต้องเผชิญ อีกทั้งยังช่วยเติมเต็มข้อมูลที่สูญหายไปจากหลักฐานทางโบราณคดี โดยเฉพาะส่วน 

ที่เกี่ยวข้องกับวัสดุอินทรีย์ซึ่งมักเสื่อมสภาพและไม่หลงเหลือมาถึงปัจจุบัน
	 

วัสดุอนินทรีย์และวัสดุอินทรีย์ในล�ำดับการปฏิบัติการ
	

ดังท่ีกล่าวไว้ในบทท่ี 4 งานโบราณคดีมักให้ความส�ำคัญกับวัสดุอนินทรีย์ เช่น หิน 

เครือ่งป้ันดินเผา โลหะ และแก้ว เนือ่งจากวสัดเุหล่านีม้คีวามคงทนและหลงเหลอืเป็นหลกัฐานได้ดกีว่า

วัสดุอินทรีย์

อย่างไรก็ตาม ในสภาพแวดล้อมบางประเภท เช่น พื้นท่ีชุ่มน�้ำ เขตทะเลทราย หรือพ้ืนที ่

หนาวเย็น วัสดุอินทรีย์อย่างไม้ สิ่งทอ หนังสัตว์ และเส้นใยธรรมชาติอาจได้รับการอนุรักษ์ไว้เป็น 

อย่างดี หลกัฐานเหล่านีช่้วยเตมิเตม็ความเข้าใจเกีย่วกบัเทคโนโลยใีนอดตี ซึง่ไม่สามารถอธบิายได้จาก

วัตถุหินหรือโลหะเพียงอย่างเดียว

เมือ่น�ำวสัดุอนิทรย์ีและวสัดอุนนิทรีย์มาศกึษาร่วมกนัผ่านแนวคดิล�ำดบัการปฏบิตักิาร จะช่วย

ให้เห็นความสัมพันธ์ระหว่างวัสดุต่างชนิด ตลอดจนปฏิสัมพันธ์อันซับซ้อนระหว่างผู้คน วัตถุดิบ  

เครื่องมือ และเทคโนโลยีการผลิตในแต่ละสังคม
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ในระยะแรกของการพัฒนาแนวคิดน้ี นักวิชาการมกัให้ความส�ำคญักับการจดัหาและการแปรรปู

วัตถุดิบหลักเป็นส�ำคัญ แต่การศึกษาร่วมสมัยได้ขยายขอบเขตไปสู่การพิจารณาบทบาทของวัสดุ 

และอุปกรณ์รอง ที่มีส่วนสนับสนุนกระบวนการผลิตด้วย เช่น เชื้อเพลิง แม่พิมพ์ สารเคลือบ หรือ

เครื่องมือเฉพาะทาง ซึ่งล้วนมีความส�ำคัญต่อการสร้างวัตถุไม่แพ้วัตถุดิบหลัก (ดูรายละเอียดเพิ่มเติม

ในกรอบ 5.3 เรื่องการผลิตเครื่องปั้นดินเผา)

ตวัอย่างเชงิปฏบัิติ

เน่ืองจากแนวคดิล�ำดบัการปฏิบัตกิาร เป็นกรอบแนวคดิเชงินามธรรม การท�ำความเข้าใจผ่าน

ตัวอย่างจริงจึงมีความส�ำคัญอย่างยิ่ง ในหัวข้อต่อไปจะน�ำเสนอกรณีศึกษาของวัสดุสองประเภทที่มี

ลักษณะแตกต่างกัน ได้แก่ หินเหล็กไฟ (Flint) และ เครื่องปั้นดินเผา (กรอบที่ 5.2 และกรอบที่ 5.3)

กรณศีกึษาเหล่านีจ้ะวิเคราะห์ตามล�ำดบัขัน้ของล�ำดบัการปฏบิตักิาร ควบคูก่บัการศกึษาวตัถุ

จาก พิพิธภัณฑ์เพทรีแห่งโบราณคดีอียิปต์และซูดาน (Petrie Museum of Egyptian and Sudanese 

Archaeology), UCL (กรอบที่ 5.4) เพื่อแสดงให้เห็นว่า แม้แนวคิดเดียวกันจะสามารถประยุกต์ใช้กับ

วัสดุหลากหลายประเภทได้ แต่ล�ำดับขั้นตอน เทคนิค และการตัดสินใจในการผลิตย่อมแตกต่างกันไป

ตามคุณสมบัติของวัสดุและบริบททางวัฒนธรรมของแต่ละสังคม

แนวคิด Chaîne opératoire (ล�ำดับการปฏิบัติการ) ได้พัฒนาขึ้นในระยะแรก

เพื่ออธิบายและวิเคราะห์กระบวนการผลิตเครื่องมือหินโดยเฉพาะ ตามข้อเสนอของ  

Schlanger (1994) หินเป็นวัสดุที่เหมาะสมอย่างยิ่งส�ำหรับการศึกษาแนวคิดนี้ เนื่องจาก

มีความคงทนสูง ล�ำดับการผลิตและการใช้งานสามารถติดตามได้อย่างชัดเจน อีกทั้ง 

ร่องรอยท่ีเกดิจากการกะเทาะหนิไม่สามารถย้อนกลับหรอืลบเลอืนได้ง่าย จึงท�ำให้สามารถ

สืบย้อนกระบวนการผลิตได้ค่อนข้างแม่นย�ำ (รูปที่ 5.7)

เครื่องมือหินจึงนับเป็นกรณีศึกษาต้นแบบของการวิเคราะห์ล�ำดับการปฏิบัติการ 

ด้วยเหตุผลส�ำคัญ 3 ประการ ได้แก่ 

1.	 ความคงทนของวัสดุ (Durability) หินสามารถคงสภาพอยู่ได้นานนับพันปี

โดยแทบไม่เสื่อมสลาย แม้แต่เศษหินที่หลุดออกระหว่างกระบวนการผลิต 

(debitage) ก็ยังคงหลงเหลืออยู่ในแหล่งโบราณคดี ท�ำให้สามารถศึกษา 

ขั้นตอนการผลิตได้อย่างละเอียด 

2.	 กระบวนการลดรูปของวัสดุ (Reductive Process) การผลิตเครื่องมือหิน

เป็นกระบวนการ “ลดรูป” กล่าวคือ ผู้ผลิตค่อยๆ กะเทาะเนื้อหินออกจาก

กรอบที ่5.2 ตัวอย่างท่ี 1: การผลติเครือ่งมอืหนิ
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แกนหิน (Core) เพื่อให้ได้ชิ้นส่วนที่ต้องการ เช่น ใบมีดหรือสะเก็ดหิน 

กระบวนการนี้แตกต่างจากการผลิตเครื่องปั้นดินเผา งานโลหะ หรือสิ่งทอ 

ซึ่งเป็นการ “เพิ่ม” หรือประกอบวัสดุให้เกิดเป็นรูปทรงใหม่ 

3.	 ร่องรอยของล�ำดับการผลิต (Sequential Traces) ทกุคร้ังทีม่กีารกะเทาะหิน 

จะเกิดร่องรอยที่บันทึกขั้นตอนการท�ำงานไว้บนแกนหินและเศษหินที่หลุด

ออกมา ร่องรอยเหล่านีช่้วยให้นกัโบราณคดสีามารถวเิคราะห์ล�ำดบัการผลติ

ย้อนหลงัได้ และในบางกรณยีงัสามารถน�ำเศษหนิมาประกอบกลบัเข้ากบัแกน

หินเดิม (Refitting) เพื่อสร้างภาพจ�ำลองกระบวนการผลิตท้ังหมดได้อย่าง

เป็นล�ำดับ 

ตามแนวคิดของ Geneste (1985) และ Schlanger (1994) ล�ำดับการปฏิบัติ

การของการผลติเครือ่งมอืหนิสามารถแบ่งออกเป็น 6 ขัน้ตอนหลกั (รปูที ่5.7) ซึง่สอดคล้อง

กับวงจรชีวิตของวัตถุ ตั้งแต่การได้มาซึ่งวัตถุดิบจนถึงการเลิกใช้งาน ได้แก่

1.	 การจัดหาวัตถุดิบ (Acquisition)การส�ำรวจ คัดเลือก และจัดหาหินที่มี

คุณสมบัติเหมาะสมส�ำหรับการผลิตเครื่องมือ 

2.	 การขึ้นรูปแกนหินเบื้องต้น (Initial Shaping)การเตรียมแกนหินให้มีรูปทรง

เหมาะสมก่อนเข้าสู่กระบวนการผลิต 

3.	 การผลิตชิน้งานก่ึงส�ำเรจ็รปู (Production of Blanks) การกะเทาะสะเก็ดหนิ

หรอืใบมดีออกจากแกนหนิ เพือ่ใช้เป็นชิน้งานส�ำหรบัการแปรรปูในขัน้ต่อไป 

4.	 การตกแต่งและขึน้รปูเฉพาะทาง (Retouching/Shaping) การปรบัแต่งขอบ

หรอืรปูทรงของชิน้งานให้เหมาะสมกบัการใช้งานเฉพาะด้าน เช่น การท�ำให้ 

คมขึ้น หรือการสร้างด้ามจับ 

5.	 การใช้งาน (Use) การน�ำเครื่องมือไปใช้ตามวัตถุประสงค์ ซึ่งอาจก่อให้เกิด

ร่องรอยการสึกหรอที่สามารถน�ำมาวิเคราะห์การใช้งานย้อนหลังได้ 

6.	 การทอดท้ิง (Discard) การเลิกใช้งานเมือ่เคร่ืองมอืช�ำรุด หมดอายกุารใช้งาน 

หรือถูกแทนที่ด้วยเคร่ืองมือช้ินใหม่ ซึ่งถือเป็นจุดส้ินสุดของวงจรการใช้งาน 

แต่เป็นจุดเริ่มต้นของการศึกษาทางโบราณคดี 

การวิเคราะห์เครื่องมือหินผ่านกรอบแนวคิด ล�ำดับการปฏิบัติการ ไม่ได้ช่วยให้

เข้าใจเพียงวิธีการผลิตเท่านั้น แต่ยังสะท้อนถึงความรู้ทางเทคโนโลยี ทักษะการท�ำงาน  

การเลอืกใช้ทรพัยากร และการตดัสนิใจของผูผ้ลติในแต่ละขัน้ตอน ซึง่ล้วนเป็นข้อมลูส�ำคญั

ในการท�ำความเข้าใจวิถีชีวิตและวัฒนธรรมของผู้คนในอดีต
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นอกจากการศึกษาการผลิตเครื่องมือหินแล้ว แนวคิดล�ำดับการปฏิบัติการ 

(Chaîne opératoire) ยังถูกน�ำมาประยุกต์ใช้อย่างกว้างขวางในการศึกษาการผลิต

เครื่องปั้นดินเผา ซึ่งช่วยอธิบายกระบวนการท้ังหมดตั้งแต่การจัดหาวัตถุดิบ การข้ึนรูป  

การเผา จนถึงการใช้งานและการทอดทิ้งภาชนะ

Sillar และ Tite (2000) เสนอว่า กระบวนการผลิตเครื่องปั้นดินเผาเป็นผลจาก 

“การตัดสินใจ” (Choices) ของช่างปั้นในแต่ละขั้นตอน โดยสามารถจ�ำแนกขอบเขตของ

การตัดสินใจออกเป็น 5 ประการ ดังนี้

1. การเลือกวัตถุดิบ (Raw Materials) ช่างปั้นต้องคัดเลือกวัตถุดิบที่เหมาะสม

ส�ำหรบัการผลิต ไม่ว่าจะเป็นดินเหนียว วสัดผุสม (Temper) เมด็ส ีน�ำ้ หรอืวัสดธุรรมชาติ

อืน่ๆ ซึง่ล้วนส่งผลโดยตรงต่อคุณภาพ ความแขง็แรง ส ีและลกัษณะของภาชนะหลงัการเผา

2. การเลือกเครื่องมือ (Tools) การผลิตเครื่องปั้นดินเผาต้องอาศัยเครื่องมือ 

หลากหลายชนิด ตั้งแต่เครื่องมือส�ำหรับขุดและเตรียมดิน เช่น จอบ พลั่ว และภาชนะ 

ตกตะกอน ไปจนถึงอุปกรณ์ส�ำหรับการข้ึนรูป เช่น แป้นหมุน เตาเผา และโครงสร้าง 

การผลิต อย่างไรก็ตาม เครื่องมือที่ส�ำคัญท่ีสุดคือ “มือของช่างปั้น” ซึ่งท�ำหน้าท่ีควบคุม

และก�ำหนดรูปทรงของภาชนะตลอดกระบวนการผลิต

3. การใช้แหล่งพลงังาน (Energy Sources) การแปรรปูวัตถดิุบจ�ำเป็นต้องอาศยั

พลังงานหลายรูปแบบ เช่น แรงงานของมนุษย์หรือสัตว์ในการเตรียมดิน พลังงานจาก 

แสงอาทติย์ส�ำหรบัการผึง่แห้ง และเช้ือเพลงิส�ำหรบัการเผาในเตา ทัง้นี ้ร่างกายของช่างป้ัน 

นับเป็นแหล่งพลังงานที่ส�ำคัญที่สุด เพราะเป็นผู้ควบคุมการเคลื่อนไหว การใช้เครื่องมือ 

และการตัดสินใจในทุกขั้นตอนของการผลิต

4. การเลือกเทคนิค (Techniques) ช่างปั ้นต้องเลือกวิธีการที่เหมาะสม 

ในการผสมผสานวตัถดุบิ เครือ่งมอื และแหล่งพลงังานเข้าด้วยกนั ตัง้แต่การเตรยีมเนือ้ดนิ 

การข้ึนรูป การตกแต่งผิว การเคลือบ และการเผา เทคนิคเหล่านี้ไม่ได้เป็นเพียงข้ันตอน

ทางเทคนิคเท่านั้น แต่ยังสะท้อนองค์ความรู้ ทักษะ และประสบการณ์ที่ถ่ายทอดผ่าน 

การฝึกปฏิบัติของช่างฝีมือในแต่ละชุมชน

5. ล�ำดบัการปฏบัิตกิาร (Sequence / Chaîne opératoire) องค์ประกอบทัง้สีป่ระการ

ข้างต้นจะเชื่อมโยงเข้าด้วยกันเป็น ล�ำดับการปฏิบัติการ ซึ่งอธิบายกระบวนการทั้งหมด

ต้ังแต่การจดัหาวตัถดิุบจนกลายเป็นภาชนะทีพ่ร้อมใช้งาน นอกจากล�ำดบัของขัน้ตอนแล้ว 

ยงัครอบคลมุถงึรปูแบบการจดัการการผลติ เช่น ความถีข่องการผลิต (ผลติทกุวัน ผลติตาม

ฤดกูาล หรอืผลติเฉพาะโอกาส) และสถานทีด่�ำเนนิกิจกรรมแต่ละข้ันตอน เช่น การเตรยีมดิน 

ณ แหล่งวัตถุดิบ การขึ้นรูปในครัวเรือน หรือการเผาในเตากลางของชุมชน

กรอบที่ 5.3 ตัวอย่างที่ 2: ล�ำดับการปฏิบัติการ (Chaîne opératoire) ในการผลิต

เครือ่งป้ันดนิเผา
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กล่าวโดยสรุป แนวคิด ล�ำดับการปฏิบัติการ (Chaîne opératoire) ช่วยให้การ

ศึกษาเครื่องปั้นดินเผาไม่ได้จ�ำกัดอยู่เพียงการวิเคราะห์ภาชนะที่เสร็จสมบูรณ์ หากแต่เปิด

โอกาสให้ผูศ้กึษาสบืย้อนกระบวนการผลิต การเลอืกใช้ทรพัยากร การตดัสินใจทางเทคนคิ 

และบริบททางสังคมและวัฒนธรรมท่ีหล่อหลอมให้เกิดภาชนะแต่ละใบ อันเป็นมิติส�ำคัญ

ที่เชื่อมโยงเทคโนโลยีเข้ากับวิถีชีวิตของผู้คนในอดีต

ดังที่ได้อภิปรายไว้ในบทที่ 4 วัสดุอินทรีย์ เช่น ไม้ อาหาร สิ่งทอ และเส้นใย

ธรรมชาติ มีแนวโน้มเสื่อมสลายได้รวดเร็ว เนื่องจากองค์ประกอบอินทรีย์สามารถย่อย 

สลายได้ง่าย โดยเฉพาะเมื่อสัมผัสกับความชื้น อากาศ หรือจุลินทรีย์ในดิน อย่างไรก็ตาม 

สภาพแวดล้อมที่แห้งแล้งและมีความคงที่ภายในสุสานโบราณของอียิปต์และซูดาน  

กลับเอื้อให้วัสดุอินทรีย์เหล่านี้ได้รับการอนุรักษ์ไว้เป็นเวลาหลายพันปี

ด้วยเหตุนี้ พิพิธภัณฑ์ Petrie Museum of Egyptian and Sudanese  

Archaeology จงึมคีลงัสะสมส่ิงทอจากการขดุค้นทางโบราณคดจี�ำนวนมาก โดยส่วนใหญ่

เป็น ผ้าลินิน รวมถึงสิ่งทอจากขนสัตว์และวัสดุชนิดอื่นที่สามารถระบุประเภทได้

แม้ว่าแนวคิด ล�ำดับการปฏิบัติการ (Chaîne opératoire) จะได้รับการพัฒนาขึ้น

เพื่อศึกษาการผลิตเครื่องมือหิน และต่อมาถูกน�ำไปประยุกต์ใช้กับเครื่องปั้นดินเผาและ

โลหะวิทยา แต่แนวคิดนี้สามารถน�ำมาวิเคราะห์กระบวนการผลิตสิ่งทอได้อย่างมี

ประสิทธิภาพเช่นเดียวกัน เนื่องจากช่วยให้เห็นความสัมพันธ์ระหว่างวัตถุดิบ เครื่องมือ 

เทคนิค และการตัดสินใจของผู้ผลิตในแต่ละขั้นตอน

กรณีศึกษานี้จึงใช้การผลิต ผ้าลินิน เป็นตัวอย่าง โดยอธิบายผ่านกรอบแนวคิด 

ล�ำดับการปฏิบัติการ ตามแบบจ�ำลองของ Geneste และ Schlanger ซึ่งแบ่งกระบวนการ

ออกเป็น 4 ระยะ ได้แก่ การจัดหาวัตถุดิบ การผลิต การใช้งาน และการทอดทิ้ง 

การจัดหาวัตถุดิบ (Acquisition)

การผลติผ้าลนินิมลีกัษณะแตกต่างจากการผลติเครือ่งมอืหนิหรอืเครือ่งป้ันดนิเผา 

เนื่องจากต้องอาศัยการลงทุนทั้งด้านเวลา แรงงาน และการดูแลรักษาอย่างต่อเนื่องก่อน

จะได้วัตถุดิบพร้อมใช้งาน

กระบวนการเริ่มต้นจากการเพาะปลูกต้นแฟลกซ์ (Flax) ซึ่งต้องใช้เวลาประมาณ

หกเดอืนจงึจะสามารถเกบ็เกีย่วได้ เมือ่ถงึระยะทีเ่หมาะสม ล�ำต้นจะถกูตดับรเิวณโคนเพือ่

ให้ได้เส้นใยที่ยาวที่สุด โดยใช้เครื่องมือตัดที่เหมาะสมกับเทคโนโลยีของแต่ละยุคสมัย

กรอบท่ี 5.4 กรณีศกึษา: ผ้าลนินิโบราณจากพิพธิภัณฑ์ Petrie Museum of Egyptian 

and Sudanese Archaeology
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ในสมัยก่อนประวัติศาสตร์ มักใช้เคียวที่ประกอบจากใบมีดหินเหล็กไฟหรือ 

หินออบซิเดียน ซึ่งมีกระบวนการผลิตเฉพาะดังที่อธิบายไว้ในกรอบที่ 5.2 ต่อมาเมื่อเข้าสู่

ยุคส�ำริดและยุคเหล็ก ใบเคียวจึงเปลี่ยนมาเป็นโลหะ ท�ำให้การเก็บเกี่ยวมีประสิทธิภาพ

มากขึ้น

หลังการเก็บเกี่ยว ล�ำต้นแฟลกซ์จะถูกน�ำไปผึ่งในสถานที่แห้งและอบอุ ่น 

จนความชื้นระเหยออกหมด เพื่อเตรียมเข้าสู่กระบวนการแปรรูป เนื่องจากเส้นใยแฟลกซ์

ติดไฟได้ง่าย การท�ำให้แห้งจึงอาศัยความร้อนจากแสงอาทิตย์แทนการใช้ไฟโดยตรง  

เมื่อเส้นใยแห้งสนิท จึงถือว่าวัตถุดิบพร้อมเข้าสู่ขั้นตอนการผลิต

การผลิต (Production)

ส�ำหรับการผลิตผ้าลินิน เส้นแบ่งระหว่าง การจัดหาวัตถุดิบ กับ การผลิต อาจ

ไม่ชัดเจนเหมือนวัสดุประเภทอื่น เนื่องจากการเตรียมเส้นใยเป็นกระบวนการต่อเนื่องจาก

การเก็บเก่ียว อย่างไรก็ตาม เพ่ือความสะดวกในการอธิบาย ในบทนี้จะถือว่าขั้นตอน 

การผลิตเริ่มต้นเมื่อเส้นใยแฟลกซ์เข้าสู่กระบวนการแปรรูป

การปั่นด้าย (Spinning)

หลังจากล�ำต้นแฟลกซ์แห้งสนิท จะถูกทุบด้วยค้อนไม้หรือค้อนหินเพื่อแยก 

เส้นใยออกจากเปลือกและเนื้อเยื่อส่วนอื่น จากนั้นจึงน�ำเส้นใยมาหวีหรือแปรงให้เรียงตัว

เป็นระเบียบ โดยใช้หวีที่ท�ำจากไม้ กระดูก งาช้าง หรือโลหะ

เมื่อเส้นใยได้รับการเตรียมเรียบร้อยแล้ว ช่างจะค่อยๆ ดึงเส้นใยออกมาและ 

บิดให้เกิดเกลียว พร้อมปั่นด้วย แกนปั่นด้าย (Spindle) หรืออุปกรณ์ปั่นด้ายชนิดอื่น  

เพื่อให้ได้เส้นด้ายที่มีความสม�่ำเสมอ แข็งแรง และมีความยาวต่อเน่ือง ก่อนจะม้วนเก็บ

เป็นลูกด้ายส�ำหรับน�ำไปทอ

การทอผ้า (Weaving)

เมือ่ได้เส้นด้ายแล้ว จะน�ำมาขงึเป็น ด้ายยืน (Warp) บนก่ีทอผ้า (Loom) โดยเรยีง

เส้นด้ายให้ขนานกนัและขงึให้ตงึ จากนัน้จงึสอด ด้ายพุง่ (Weft) ผ่านด้ายยนืในแนวตัง้ฉาก 

เพื่อสร้างผืนผ้า

การสอดด้ายพุ่งอาศัยเครื่องมือ เช่น เข็มทอ หรือ กระสวยทอผ้า (Weaving 

Sword) ซึ่งช่วยแยกเส้นด้ายยืนให้เกิดช่องส�ำหรับสอดด้ายพุ่ง หลังจากสอดด้ายใน 

แต่ละแถว ช่างจะใช้หวีหรืออุปกรณ์กระทบด้ายกดให้เส้นด้ายเรียงชิดกัน จนเกิดเป็น 

เนื้อผ้าที่แน่นและแข็งแรง

เมื่อทอได้ขนาดตามต้องการแล้ว ผืนผ้าจะถูกตัดออกจากก่ี และผูกปมปลาย 

เส้นด้ายเพื่อป้องกันการหลุดลุ่ย จึงถือเป็นการสิ้นสุดกระบวนการผลิตผ้าลินิน
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การจัดหา (Acquisition)
	

การจัดหาเป็นข้ันตอนแรกของล�ำดบัการปฏบิติัการ (Chaîne opératoire) หมายถงึ การเสาะหา

และคัดเลือกหินที่มีคุณสมบัติเหมาะสมส�ำหรับการผลิตเครื่องมือหรือวัตถุตามวัตถุประสงค์ที่ต้องการ  

การได้มาซึง่วตัถุดิบอาจด�ำเนินการได้หลายวิธ ี เช่น การส�ำรวจและคัดเลอืกก้อนกรวด (Pebbles) หรอื

ก้อนหนิ (Cobbles) ทีพ่บตามธรรมชาต ิ การท�ำเหมอืงเพือ่ขดุค้นหนิชนดิเฉพาะ หรอืการแลกเปลีย่น

วตัถดุบิกบัชมุชนหรอืกลุม่คนอืน่ ทัง้นี ้การเลอืกแหล่งวตัถดุบิสะท้อนทัง้ความรูเ้กีย่วกบัคณุสมบตัขิองวสัดุ 

ความพร้อมของทรัพยากร และเครอืข่ายความสมัพนัธ์ทางสังคมของผู้ผลติ
	 

การผลิต (Production)
	

เมื่อได้วัตถุดิบที่เหมาะสมแล้ว จึงเข้าสู่กระบวนการผลิต ซึ่งประกอบด้วยขั้นตอนทางเทคนิค

ที่ส�ำคัญ 4 ขั้นตอน ได้แก่

1. การเตรียมแกนหิน (Core Preparation) เริ่มจากการเปลี่ยนก้อนหินดิบให้กลายเป็น  

“แกนหิน” (Core) โดยการกะเทาะบางส่วนเพื่อสร้าง “แท่นตี” (Striking Platform) ซึ่งเป็นต�ำแหน่ง

ส�ำหรับรับแรงกระแทกในการสกัดหินครั้งต่อไป

2. การสกัดชิ้นงานกึ่งส�ำเร็จรูป (Blank Production) ใช้เครื่องมือกระแทก เช่น หินค้อน 

(Hammerstone) เขาสัตว์ หรือท่อนไม้ ตีลงบนแท่นตีเพื่อแยกแผ่นหิน (Flakes) หรือใบมีด (Blades) 

ออกจากแกนหิน ชิ้นงานที่ได้ในขั้นตอนนี้จะถูกน�ำไปแปรรูปเป็นเครื่องมือประเภทต่างๆ

3. การขึ้นรูปและแต่งคม (Retouching) น�ำแผ่นหินหรือใบมีดที่สกัดได้มาปรับแต่งเพิ่มเติม 

เช่น การกะเทาะขอบ การลบคม หรือการตกแต่งรูปทรง เพื่อให้เหมาะสมกับหน้าที่การใช้งานและเพิ่ม

ประสิทธิภาพของเครื่องมือ

4. การเข้าด้าม (Hafting)น�ำช้ินหินที่ผ่านการตกแต่งแล้วไปประกอบเข้ากับด้ามจับ 

ทีท่�ำจากไม้ กระดูก หรอืเขาสตัว์ โดยใช้วสัดยุดึตดิ เช่น กาวจากยางไม้หรอืหนงัสตัว์ และเชอืกจาก 

เส้นใยพืชหรอืเอน็สตัว์ เพ่ือสร้างเป็นเคร่ืองมอืทีพ่ร้อมใช้งาน เช่น มดี เคยีว หอก หรอืหวัลูกศร 

ตารางท่ี 5.2 เทคโนโลยีหนิในฐานะระบบการผลติ (ดดัแปลงจาก Schlanger และ Geneste)
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ข้อสังเกตเกี่ยวกับล�ำดับการปฏิบัติการ

ประเดน็ส�ำคัญทีค่วรตระหนกัคือ ล�ำดับการปฏบิตักิารมไิด้ด�ำเนนิไปเป็นเส้นตรง (Non-linear) 

เสมอไป ตัวอย่างเช่น หลังจากกะเทาะแผ่นหินออกจากแกนหินได้จ�ำนวนหนึ่งแล้ว ช่างอาจต้องกลับ

มาปรับแต่งหรือสร้างแท่นตีใหม่ก่อนจึงจะด�ำเนินการสกัดต่อได้ กระบวนการผลิตจึงเป็นการตัดสินใจ

และปรับเปลี่ยนอย่างต่อเนื่องตามสภาพของวัสดุ
	

นอกจากนี้ การผลิตเครื่องมือหินยังมิได้อาศัยเพียง “หิน” เท่านั้น แต่เกี่ยวข้องกับวัสด ุ

และเทคโนโลยีอื่นอีกหลายชนิด เช่น ไม้ กระดูก และเขาสัตว์ส�ำหรับท�ำด้ามจับ กาวจากยางไม้ 

หรือหนังสัตว์ส�ำหรับยึดติด รวมถึงเชือกจากเส้นใยพืชหรือเอ็นสัตว์ส�ำหรับมัดยึดองค์ประกอบต่างๆ 

เข้าด้วยกัน
	

ดังน้ัน ล�ำดับการปฏิบัติการจึงไม่ใช่ระบบปิด หากแต่เป็นระบบเปิดที่เชื่อมโยงกับล�ำดับ 

การปฏิบัติการของวัสดุชนิดอื่นๆ อย่างซับซ้อนและแยกออกจากกันไม่ได้
	

การใช้งาน (Use / Consumption)
	

เมื่อเครื่องมือได้รับการผลิตจนสมบูรณ์แล้ว จะเข้าสู่ช่วงของการใช้งานตามวัตถุประสงค์ 

ที่ออกแบบไว้ อย่างไรก็ตาม วัตถุหลายชนิดอาจถูกน�ำไปใช้ในหน้าที่อื่นเพิ่มเติม หรือถูกดัดแปลง 

ให้เหมาะกับการใช้งานรูปแบบใหม่
	

เมือ่เครือ่งมอืเกดิการสกึหรอหรอืเสยีหาย ผูผ้ลติอาจน�ำกลบัมาซ่อมแซม ปรบัแต่งรปูทรงใหม่ 

(Reshaping) หรือเปลีย่นหน้าทีก่ารใช้งานก่อนท่ีจะถกูเลกิใช้โดยสมบรูณ์ กระบวนการดงักล่าวสะท้อน

ให้เห็นว่าวงจรชีวิตของวัตถุมีความยืดหยุ่นและเปลี่ยนแปลงได้ตลอดเวลา
	

การเลิกใช้งานและการทอดทิ้ง (Discard)

เม่ือเครื่องมือไม่สามารถใช้งานต่อได้ หรือหมดความจ�ำเป็น วัตถุจะเข้าสู่ระยะสุดท้ายของ

ล�ำดับการปฏิบัติการ คือการเลิกใช้งานและการทอดทิ้ง อย่างไรก็ตาม การสิ้นสุดของการใช้งาน 

ไม่ได้หมายความว่าวัตถุจะถูกทิ้งเสมอไป เพราะในหลายกรณี วัตถุอาจสูญหาย ถูกเก็บรักษาไว้ หรือ

ถูกน�ำไปประกอบพิธีกรรม เช่น การฝังร่วมกับศพ หรือการสะสมไว้เป็นของมีค่า

โดยทั่วไป แบบจ�ำลองล�ำดับการปฏิบัติการมักสิ้นสุดที่ ข้ันตอนนี้ เนื่องจากมุ ่งอธิบาย

กระบวนการผลิตและการใช้วัตถุในบริบททางโบราณคดี อย่างไรก็ตาม ในความเป็นจริง วงจรชีวิตของ

วสัดแุละวตัถยุงัคงด�ำเนินต่อไปผ่านกระบวนการเสือ่มสภาพ การน�ำกลบัมาใช้ใหม่ (Reuse) การรไีซเคลิ 

(Recycle) หรือการเปลี่ยนความหมายทางสังคม ซึ่งจะกล่าวถึงในบทที่ 6



การส�ำรวจพิพิธภัณฑ์ และคลังสะสมเพื่อการศึกษา  : 137 

การตดัสนิใจในล�ำดบัการปฏบิตักิาร

Sillar และ Tite (2000) เสนอว่า ล�ำดับการปฏิบัติการมิได้เป็นเพียงล�ำดับของขั้นตอน 

ทางเทคนคิเท่านัน้ แต่ยงัเป็นกระบวนการของ “การตดัสนิใจ” (Choices) ในทกุช่วงของการผลิต ตัง้แต่

การเลือกวัตถุดิบ เครื่องมือ แหล่งพลังงาน เทคนิคการผลิต ตลอดจนสถานที่ที่ด�ำเนินกิจกรรม 

แต่ละขั้น

แม้แนวคดิดังกล่าวจะได้รบัการพฒันาขึน้จากการศกึษาเครือ่งป้ันดนิเผา แต่กส็ามารถประยกุต์

ใช้กับการผลิตเครื่องมือหินได้เช่นเดียวกัน กล่าวคือ ทุกองค์ประกอบของกระบวนการผลิต ไม่ว่าจะ

เป็นการเลอืกชนดิของหนิ การเลอืกเครือ่งมอืส�ำหรบักะเทาะ การก�ำหนดเทคนิคการผลติ การใช้แรงงาน

และพลังงาน ตลอดจนการเลือกสถานที่ในการผลิต ล้วนเป็นผลจากการตัดสินใจของผู้ผลิตทั้งสิ้น

การวิเคราะห์ล�ำดับการปฏิบัติการในลักษณะน้ี จึงช่วยให้เราเข้าใจได้ว่า การผลิตวัตถุไม่ใช่

เพียงกระบวนการทางเทคนิค หากแต่เป็นกระบวนการทางสังคมและวัฒนธรรมที่สะท้อนองค์ความรู้ 

ทักษะ ประสบการณ์ และวิถีชีวิตของผู้คนในอดีต (ดังแสดงในรูปที่ 5.10)

รูปที่ 5.10 - dendrogram ของวิธีการสร้างรูปร่างเครื่องปั้นดินเผาและประเภทภาชนะที่ Tell es-Safi/Gath
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แนวทางเสรมิในการศกึษาการสร้างและการใช้งานวัตถุ

วงจรชีวิตการใช้งานและประวัติชีวิตของวัตถุ (Use-life and Life History)

นอกเหนอืจากแนวคิด ล�ำดบัการปฏบิตักิาร (Chaîne opératoire) ซึง่มุง่อธบิายกระบวนการ

ผลิตวัตถุแล้ว นักโบราณคดียังได้พัฒนาแนวคิดอ่ืนเพื่อท�ำความเข้าใจความเปลี่ยนแปลงของวัตถ ุ

ตลอดช่วงเวลาการใช้งาน

หนึ่งในแนวคิดส�ำคัญคือ วงจรชีวิตการใช้งาน (Use-life) ซึ่งได้รับการเสนอโดยนักโบราณคดี

สายกระบวนการ (Processual Archaeology) เช่น Lewis Binford (1982, 2002) และ Michael 

Schiffer (1987) แนวคิดนีม้องว่า วตัถ ุอาคาร หรอืสถานที ่ล้วนม ี“วงจรชวีติ” ของตนเอง โดยระหว่าง

การใช้งาน รูปแบบ หน้าที่ และวิธีการใช้อาจเปลี่ยนแปลงไปตามบริบทและความต้องการของผู้ใช้ 

(Tringham 1994)

อย่างไรก็ตาม Gosden และ Marshall (1999) เห็นว่า แนวคิดดังกล่าวให้ความส�ำคัญกับ 

การเปลี่ยนแปลงทางกายภาพและหน้าที่ของวัตถุมากกว่าความสัมพันธ์ทางสังคมที่เกิดขึ้นระหว่าง 

ผู้คนกับวัตถุ กล่าวคือ วัตถุยังถูกมองเป็นเพียง “สิ่งรองรับการกระท�ำ” มากกว่าจะเป็นองค์ประกอบ 

ที่ร่วมสร้างความหมายทางสังคม

ด้วยเหตุนี้ ทั้งสองจึงเสนอแนวคิด ชีวประวัติของวัตถุ (Object Biography) ขณะที่ Ruth 

Tringham (1994, 1995) ได้พัฒนาแนวคิด ประวัติชีวิตของวัตถุ (Life-history Approach) ผ่าน

การศึกษาอาคารยุคก่อนประวัติศาสตร์ โดยเสนอว่า บ้านควรถูกมองเสมือน “สิ่งมีชีวิต” ที่ม ี

การเปลี่ยนแปลง เติบโต และเส่ือมสภาพตลอดช่วงชีวิต แนวคิดดังกล่าวเช่ือมโยงโดยตรงกับ 

ประเด็นเรื่อง ชีวประวัติของวัตถุ ซึ่งจะกล่าวถึงโดยละเอียดในบทที่ 6

พลังการกระท�ำของวัตถุและวัสดุ (Agency)

อีกแนวคิดหนึ่งท่ีได้รับความสนใจอย่างกว้างขวางในวงการศึกษาวัฒนธรรมทางวัตถุ คือ 

Agency หรือ พลังการกระท�ำของวัตถุและวัสดุ
	

แนวคิดนี้เสนอว่า วัตถุมิได้เป็นเพียงสื่อกลางของความสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์เท่านั้น แต่ยัง 

มีบทบาทในการโน้มน้าว ชี้น�ำ หรือก�ำหนดรูปแบบการกระท�ำของมนุษย์ได้ในระดับหนึ่ง (Johnson 

2020) กลา่วคือ วัตถุสามารถส่งผลต่อพฤติกรรม การตัดสินใจ และปฏิสัมพันธ์ทางสังคมของผู้คน  

จึงอาจกล่าวได้ว่าวัตถุมี “พลังการกระท�ำ” ของตนเอง (Ingold 2007)

แนวคิดนี้ได้รับการพัฒนาอย่างเป็นระบบโดย Alfred Gell (1998) ในหนังสือ Art and  

Agency และต่อมาได้กลายเป็นกรอบแนวคดิส�ำคญัในมานษุยวทิยา ประวตัศิาสตร์ศลิปะ และโบราณคดี

ร่วมสมัย
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อย่างไรกต็าม Tim Ingold (2007, 2013) วพิากษ์แนวคดินีอ้ย่างชดัเจน เขาเหน็ว่าการอธิบาย

วัตถุว่ามี Agency เปรียบเสมือนการโรย “ฝุ่นวิเศษ” ลงบนสิ่งของ เพื่อท�ำให้สิ่งไม่มีชีวิตดูราวกับ 

มีพลังในการกระท�ำ ท้ังท่ีในความเป็นจริง พลังดังกล่าวไม่ได้อยู่ในตัววัตถุหรือมนุษย์ หากแต่อยู่ 

ในกระบวนการปฏิสัมพันธ์ ระหว่างผู้คน วัสดุ และสิ่งแวดล้อม
	

ส�ำหรับ Ingold วัสดุมีความเคลื่อนไหวและเปลี่ยนแปลงอยู่เสมอ ความมีชีวิตชีวาจึงเป็น

คุณสมบัติที่มีอยู่ในวัสดุตั้งแต่แรก มิใช่สิ่งที่ถูกเติมเข้าไปภายหลังเมื่อวัสดุกลายเป็น “วัตถุ”
	

การพัฒนาที่หยุดชะงัก: เมื่อวัตถุถูกหยุดเวลา (Arrested Development)
	

แม้ Ingold จะเสนอให้พิจารณาวัสดุในฐานะสิ่งที่มีพลวัต แต่ในทางปฏิบัติ การศึกษาและ 

การจัดแสดงวัตถุมักจ�ำเป็นต้อง “ตรึง” วัตถุให้อยู่ในสภาพคงที่ เพื่อให้สามารถสังเกต วิเคราะห์ และ

อธิบายได้
	

ประเด็นนี้เห็นได้ชัดในบริบทของพิพิธภัณฑ์และคลังสะสม เพราะวัตถุทุกชิ้นถูกน�ำออก 

จากวงจรการเปลี่ยนแปลงตามธรรมชาติ และได้รับการอนุรักษ์ให้อยู่ในสภาพเดิม โดยเฉพาะตัวอย่าง

ทางธรรมชาติ เช่น พืช สัตว์ หรือวัสดุอินทรีย์ ซึ่งหากไม่ได้รับการอนุรักษ์ก็จะเสื่อมสลายภายในเวลา

ไม่นาน
	

นักวิชาการบางคนมองว่าการกระท�ำดังกล่าวเป็นความรุนแรงต่อวัตถุ เพราะเป็นการยุติ

กระบวนการเปลี่ยนแปลงตามธรรมชาติ ขณะที่ Bill Sillar เรียกปรากฏการณ์นี้ว่า “การพัฒนาที่หยุด

ชะงัก” (Arrested Development) กล่าวคือ ภัณฑารักษ์ นักสะสม และนักอนุรักษ์ก�ำลังชะลอหรือ 

หยุดยั้งกระบวนการเปลี่ยนแปลงของวัตถุไว้ชั่วคราว
	

อย่างไรก็ตาม แม้วัตถุจะถูกน�ำออกจากวงจรชีวิตเดิม แต่มันก็ก้าวเข้าสู่วงจรชีวิตรูปแบบใหม่ 

คือการเป็นวัตถุทางวัฒนธรรมในพิพิธภัณฑ์ ซึ่งมีบทบาทในการศึกษา การตีความ และการสร้าง 

ความหมายแก่ผู้คนในยุคปัจจุบัน
	

กลับมาสู่วัตถุธรรมชาติ (Ecofacts)
	

การอภิปรายทั้งหมดน�ำเรากลับมาสู่ค�ำถามส�ำคัญท่ีตั้งไว้ตั้งแต่ต้นบท นั่นคือ ความแตกต่าง

และความเหมือนระหว่างวัตถุธรรมชาติ (Ecofacts) และ วัตถุประดิษฐ์ (Artifacts)
	

แม้ว่าบทนี้จะเน้นการสร้างวัตถุโดยมนุษย์ แต่สิ่งมีชีวิตและวัสดุธรรมชาติก็มีล�ำดับของ 

การเปลี่ยนแปลงเช่นเดียวกัน ตัวอย่างที่ชัดเจน ได้แก่ วงจรชีวิตของแมลงที่เปลี่ยนจากไข่ ตัวอ่อน  

ดักแด้ ไปสู่ตัวเต็มวัย หรือการเติบโตของต้นไม้จากเมล็ด กล้าไม้ จนเป็นต้นไม้ใหญ่ ก่อนเสื่อมสภาพ 

ย่อยสลาย และกลายเป็นส่วนหนึ่งของวัฏจักรธรรมชาติอีกครั้ง
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แม้ว่ากระบวนการเหล่านีจ้ะไม่ใช่ ล�ำดบัการปฏบิติัการ (Chaîne opératoire) ในความหมาย

ทางเทคโนโลย ีแต่ก็เป็นกระบวนการเปลีย่นแปลงทีถู่กก�ำหนดโดยคณุสมบตัขิองวัสดแุละสภาพแวดล้อม

อย่างต่อเนื่อง ดังนั้น หากมีข้อมูลและทักษะในการวิเคราะห์เพียงพอ นักโบราณคดีก็สามารถสืบย้อน

ประวัติของต้นไม้หรือวัสดุธรรมชาติได้ แม้จะเหลือเพียงเศษถ่านไม้หรือชิ้นส่วนของวัตถุไม้ก็ตาม

ยิ่งไปกว่านั้น แม้วงจรชีวิตของต้นไม้แต่ละต้นจะมีรูปแบบโดยรวมคล้ายคลึงกัน แต่ไม่ม ี

ต้นไม้สองต้นใดที่มีประวัติชีวิตเหมือนกันทุกประการ แนวคิดนี้จึงน�ำไปสู่การศึกษาที่ละเอียดและ 

เฉพาะเจาะจงยิ่งขึ้นผ่านกรอบชีวประวัติของวัตถุ (Object Biography) ซึ่งจะเป็นประเด็นส�ำคัญของ

บทถัดไป

หนงัสืออ่านเพิม่เตมิและแหล่งข้อมลู

การสร้างวัตถุ (Making)

ส�ำหรับผูท่ี้ต้องการศกึษากระบวนการสร้างวัตถใุนเชิงทฤษฎ ีหนงัสอื Making ของ Tim Ingold 

(2013) เป็นงานส�ำคัญที่น�ำเสนอการตีความกระบวนการสร้างจากหลากหลายมุมมอง ส่วนหนังสือ 

Artifacts ของ Henry Hodges (1989) แม้จะตีพิมพ์มานานแล้ว แต่ยังคงเป็นต�ำราเบื้องต้นที่อธิบาย

กระบวนการผลิตวัตถุโดยจ�ำแนกตามประเภทของวัสดุได้อย่างชัดเจน

ล�ำดับการปฏิบัติการ (Chaîne opératoire)

งานของ André Leroi-Gourhan (1993) และ Nathan Schlanger (1994) ถือเป็นรากฐาน

ส�ำคัญของแนวคิดนี้ ขณะที่บทความ The Chaîne Opératoire: Past, Present and Future ของ 

Michael Lewis และ Monique Arntz (2020) ให้ภาพรวมของพัฒนาการแนวคิดตั้งแต่อดีตจนถึง

ปัจจุบัน

ส�ำหรับการประยุกต์ใช้กับวัสดุเฉพาะประเภท สามารถศึกษางานของ Audouze และ Karlin 

(2017) ด้านเทคโนโลยีหิน, De La Fuente (2011) ด้านเครื่องปั้นดินเผา, Kuijpers (2018)  

ด้านโลหกรรม และ Ulanowska (2020) ด้านสิ่งทอ

พลังการกระท�ำของวัตถุ (Agency)

ผู้สนใจแนวคิด Agency สามารถศึกษาเพิ่มเติมจากงานของ Dobres และ Robb (2000) 

ซึ่งน�ำเสนอภาพรวมของการประยุกต์ใช้แนวคิดนี้ในโบราณคดี ขณะที่ Tim Ingold (2007, 2013)  

น�ำเสนอข้อวิพากษ์ที่ส�ำคัญต่อการอธิบายวัตถุว่าเป็นผู้มีพลังการกระท�ำในตัวเอง
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“นิทรรศการท่ีดีคือการสรา้งพ้ืนท่ีแห่งการต้ังค�ำถาม  ไม่ใชก่ารให้ 
ค�ำตอบส�ำเรจ็รูป วัตถุในนิทรรศการไม่ใช่ตัวแทนของความจรงิ 
ท่ีแน่นอน แต่คือจุดเริ่มต้นของการสนทนาระหว่างอดีตกับ 
ปัจจบัุน ระหวา่งผู้สรา้งกับผู้ชม และระหวา่งวฒันธรรมท่ีหลากหลาย 
ภัณฑารกัษ์ท่ีดีจึงไม่ใช่ผู้บอกเล่า แต่คือผู้สรา้งโอกาสให้ผู้ชม 
ได้ค้นพบด้วยตนเอง”



ประเด็นส�ำคัญประจ�ำบท

•	อธบิายแนวคิด ชวีประวัตขิองวัตถ ุ(Object Biography) เพ่ือท�ำความเข้าใจว่าวัสดุ

และส่ิงของต่างม ี“ประวัตชิวิีต” ทีก่่อรปูขึน้ผ่านการผลิต การใช้งาน การแลกเปลีย่น 

และการให้ความหมายในบรบิททางสังคมและวัฒนธรรม 

•	วเิคราะห์รากฐานทางทฤษฎขีองแนวคดิ ชวีติทางสงัคมของสิง่ของ (The Social Life 

of Things) และแนวทางเชงิชวีประวัต ิ(Biographical Approach) เพือ่อธิบายความ

สมัพันธ์ระหว่างผู้คน วัตถุ และบริบททางสงัคม 

•	ศึกษาองค์ประกอบและข้ันตอนส�ำคัญในการจัดท�ำชีวประวัติของวัตถุ ต้ังแต่การ

สบืค้นข้อมลู การวิเคราะห์บรบิท จนถงึการเรยีบเรียงเรือ่งราวของวัตถุ 

•	เรยีนรูผ่้านกรณศีกึษาทีห่ลากหลาย เพือ่แสดงให้เหน็ว่าการเขยีนชวีประวัตขิองวัตถุ

สามารถเปิดเผยมติทิางประวัตศิาสตร์ สงัคม วัฒนธรรม และการเมอืงทีซ่่อนอยูเ่บือ้ง

หลงัสิง่ของได้อย่างไร 

ผลลัพธ์การเรียนรู้ 

เมื่อศึกษาบทนี้แล้ว ผู้อ่านควรสามารถ

1.	อธิบายและเปรียบเทียบความสัมพันธ์และความแตกต่างระหว่างแนวคิดล�ำดับ 

การปฏิบัติการ (Chaîne opératoire) กับแนวคิด ชีวประวัติของวัตถุ (Object  

Biography) ได้อย่างถกูต้อง 

2.	ออกแบบโครงร่างชีวประวัติของวัตถุ โดยสามารถระบุประเด็นส�ำคัญ ล�ำดับ 

เหตุการณ์ และบริบททางสังคม วฒันธรรม และประวตัศิาสตร์ทีเ่กีย่วข้องกบัวตัถ ุ

ได้อย่างเป็นระบบ 

3.	วเิคราะห์และตีความวตัถใุนฐานะหลกัฐานทางสงัคมและวฒันธรรม เพือ่อภปิราย

ประเด็นร่วมสมยั เช่น อตัลักษณ์ อ�ำนาจ ความเหลือ่มล�ำ้ การแสวงหาประโยชน์ 

การล่าอาณานิคม และความยตุธิรรมทางสงัคม ทัง้ในอดีตและปัจจุบนั

Object biographies and the social life of things
6ชีวประวตัขิองวตัถุ 

และชีวติทางสังคมของส่ิงของ
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การก�ำหนดแนวทางชวีประวตัขิองวัตถุ

ในสองบทที่ผ่านมา เราได้ศึกษาว่าวัตถุและวัสดุมีที่มาอย่างไร กระบวนการสร้างมีลักษณะ

อย่างไร และประวติัของวสัดุส่งผลต่อคุณสมบัติทางกายภาพของวัตถอุย่างไร อย่างไรก็ตาม การอภปิราย

ท่ีผ่านมาให้ความส�ำคัญกับวัตถุและวัสดุในฐานะสิ่งที่มีคุณลักษณะทางกายภาพเป็นหลัก ขณะที่ 

ความสัมพันธ์ระหว่างวัตถุกับบริบททางสังคม วัฒนธรรม และการเมือง ซึ่งเป็นพื้นที่ที่วัตถุถูกสร้าง  

ใช้งาน แลกเปลี่ยน และให้ความหมาย กลับยังไม่ได้รับการพิจารณาอย่างเต็มที่ แม้ในบทที่ 5 จะได้

กล่าวถึงความเชื่อมโยงดังกล่าวผ่านแนวคิดล�ำดับการปฏิบัติการ (Chaîne opératoire) แล้วก็ตาม  

แต่การท�ำความเข้าใจบทบาทของวัตถุอย่างรอบด้าน จ�ำเป็นต้องพิจารณาปัจจัยทางสังคมควบคู่ไปกับ

กระบวนการผลิตเสมอ
	

Arjun Appadurai เป็นนักวิชาการผู้มีบทบาทส�ำคัญในการพัฒนาแนวคิดชีวิตทางสังคมของ

สิ่งของ (The Social Life of Things) และผลักดันการศึกษาชีวประวัติของวัตถุ เขาเสนอว่า

แนวคดินีจ้งึขยายขอบเขตการศกึษาจากการวเิคราะห์เพยีงการจดัหา การผลติ การใช้งาน และ

การทอดท้ิง ไปสู่การท�ำความเข้าใจเครอืข่ายความสมัพนัธ์ทางสงัคมทีว่ตัถเุข้าไปเกีย่วข้อง กล่าวอกีนยั

หน่ึง วตัถุไม่ได้มเีพียงประวตัชิวีติ (Life History) หากยงัมชีวีติทางสงัคม (Social Life) ทีเ่ปลีย่นแปลง

ไปตามกาลเวลา ผู้คน และบริบททางวัฒนธรรม

เมื่อพิจารณาต่อยอดจากแนวคิด การก่อการ (Agency) ที่กล่าวถึงในบทที่ 5 แนวทางที่ได้รับ

ความนิยมมากที่สุดในการศึกษาชีวิตทางสังคมของวัตถุ คือ แนวทางเชิงชีวประวัติ (Biographical 

Approach) ซ่ึงมองว่าวตัถแุต่ละช้ินม ี“ชีวติ” เปรยีบได้กบัมนษุย์ กล่าวคอื มจีดุก�ำเนิด การเปลีย่นแปลง

สถานะ การเคลื่อนย้าย และการสิ้นสุดของบทบาทในสังคม

Igor Kopytoff (1986) เสนอว่า ชีวประวตัขิองวตัถไุม่ควรเป็นเพยีงการเรยีงล�ำดบัเหตกุารณ์

ตามเวลาเท่านั้น หากต้องอธิบาย “ความเป็นไปได้ทางชีวประวัติ” ที่สังคมก�ำหนดไว้ส�ำหรับวัตถุแต่ละ

ประเภท รวมทั้งวิเคราะห์ว่าความเป็นไปได้เหล่านั้นเกิดขึ้นจริงอย่างไรในแต่ละกรณี

ด้วยเหตุนี้ Kopytoff จึงเสนอให้ตั้งค�ำถามต่อวัตถุในลักษณะเดียวกับการศึกษาชีวประวัติของ

มนุษย์ ได้แก่

•	วัตถุชิ้นนั้นถือก�ำเนิดขึ้นในบริบททางสังคมและวัฒนธรรมแบบใด

•	ใครเป็นผู้สร้าง และสร้างขึ้นด้วยเหตุผลใด

•	วัตถุมีเส้นทางการเคลื่อนย้าย การใช้งาน และการเปลี่ยนแปลงสถานะอย่างไร

“หากต้องการท�ำความเข้าใจการหมุนเวียนของสิ่งของในประวัติศาสตร ์

อย่างเป็นรปูธรรม เราจ�ำเป็นต้องติดตามเส้นทางของสิง่ของเหล่านัน้ เพราะความหมาย

ของสิ่งของถูกจารึกไว้ในรูปแบบ การใช้งาน และวิถีการเคลื่อนย้ายของมัน การศึกษา

วิถีเหล่านี้เท่านั้นที่จะท�ำให้เราเข้าใจการแลกเปลี่ยนและกระบวนการสร้างคุณค่า 

ที่มนุษย์มอบให้แก่สิ่งของ” 

					     (Appadurai, 1986, p. 5)
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•	สังคมก�ำหนด “ช่วงชีวิต” ของวัตถุประเภทนั้นไว้อย่างไร

•	การใช้ประโยชน์และความหมายของวัตถุเปลี่ยนแปลงไปตามกาลเวลาอย่างไร

•	เมื่อสิน้สดุอายกุารใช้งาน วัตถนุัน้ถกูทิง้ สญูหาย เก็บรกัษา หรือได้รบัคุณค่าใหม่ในรปูแบบใด

การต้ังค�ำถามเช่นน้ีช่วยให้วัตถไุม่ได้ถกูมองเป็นเพยีงสิง่ของหรอืหลกัฐานทางโบราณคด ีแต่เป็น

หลกัฐานทีส่ะท้อนความสัมพันธ์ระหว่างผู้คน สงัคม เศรษฐกิจ การเมอืง และวัฒนธรรมในแต่ละยคุสมัย

แนวคิดพืน้ฐานด้วยชวีติทางสงัคมของสิง่ของ

ก่อนเข้าสู่การศึกษาชีวประวัติของวัตถุ จ�ำเป็นต้องท�ำความเข้าใจแนวคิดพื้นฐานบางประการ

ทีเ่กีย่วข้องกบัมลูค่า (Value) และการหมนุเวียนของวัตถใุนสงัคม โดยเฉพาะแนวคดิเรือ่งสนิค้า (Goods) 

สินค้าโภคภัณฑ์ (Commodities) และ ของขวัญ (Gifts) ซึ่งต่างก็สะท้อนความสัมพันธ์ระหว่างวัตถุ 

มูลค่า และผู้คนในบริบทที่แตกต่างกัน

ค�ำถามว่าด้วยมูลค่า (The Question of Value)

แนวคิดส�ำคัญของชีวประวัติของวัตถุ (Object Biography) คือ การตระหนักว่า มูลค่าของ

วตัถไุม่ได้คงที ่แต่เปลีย่นแปลงไปตลอดช่วงชวีติของมนั การเปลีย่นแปลงดงักล่าวอาจเกดิขึน้อย่างค่อย

เป็นค่อยไป หรืออาจเปลี่ยนแปลงอย่างฉับพลันตามบริบททางสังคม เศรษฐกิจ และวัฒนธรรม

มูลค่าของวัตถุสามารถพิจารณาได้อย่างน้อย 3 มิติ ได้แก่

•	มูลค่าเชิงเศรษฐกิจ (Economic Value) ได้แก่ มูลค่าทางการเงินหรือราคาซื้อขายใน

ตลาด 

•	มูลค่าเชิงสังคมและวัฒนธรรม (Social and Cultural Value) ได้แก่ คุณค่าที่สังคมหรือ

ชุมชนมอบให้ เช่น ความส�ำคัญทางประวัติศาสตร์ ศาสนา อัตลักษณ์ หรือมรดกทาง

วัฒนธรรม 

•	มูลค่าส่วนบุคคล (Sentimental Value) ได้แก่ คุณค่าทางอารมณ์ ความทรงจ�ำ และ

ความผูกพันของเจ้าของหรือผู้เกี่ยวข้อง 

ดังนัน้ การศกึษาชีวประวัตขิองวัตถจุงึมใิช่เพยีงการตดิตามว่าวัตถุเดนิทางผ่านมอืของใครบ้าง 

หากยังต้องวิเคราะห์ด้วยว่า มูลค่าในแต่ละมิติเปลี่ยนแปลงไปอย่างไร ตลอดช่วงชีวิตของวัตถุนั้น ทั้งนี้ 

มูลค่าดังกล่าวไม่ได้เพิ่มขึ้นเสมอไป แต่สามารถลดลง เปลี่ยนแปลง หรือแม้แต่สูญเสียไปได้ ตัวอย่าง

เช่น ภาพวาดที่เคยเชื่อว่าเป็นผลงานของศิลปินเอก อาจสูญเสียทั้งมูลค่าทางวัฒนธรรมและมูลค่าทาง

เศรษฐกิจ หากมีหลักฐานใหม่ที่ชี้ว่าการระบุผู้สร้างเดิมไม่ถูกต้อง

วัตถุที่เปลี่ยนมือได้และวัตถุที่เปลี่ยนมือไม่ได้ (Alienable and Inalienable Objects)

อีกหนึ่งแนวคิดส�ำคัญในการศึกษาชีวิตทางสังคมของสิ่งของ คือ ความสามารถในการเปลี่ยน

มือ (Alienability) ซึ่งอธิบายว่า วัตถุสามารถเปลี่ยนสถานะระหว่างการเป็นวัตถุที่เปลี่ยนมือได้ (Alien-

able Objects) และวัตถุที่เปลี่ยนมือไม่ได้ (Inalienable Objects) ได้ตลอดช่วงชีวิตของมัน



 148 : การเรียนรูโ้ดยใช้วตัถเุป็นฐาน (Object-Based Learning)

1. วัตถุที่เปลี่ยนมือได้ (Alienable Objects) แนวคิดนี้สัมพันธ์กับข้อเสนอของ Karl Marx 

(1964) ซึง่อธบิายว่า ภายใต้ระบบเศรษฐกจิแบบทุนนยิม มูลค่าของสนิค้าโภคภณัฑ์ควรเกดิจากแรงงาน

ที่ใช้ในการผลิต แต่ในทางปฏิบัติ มนุษย์กลับรับรู้ว่าสินค้ามีมูลค่าอยู่ในตัวเอง โดยละเลยแรงงานของ

ผู้ผลิต ปรากฏการณ์นี้เรียกว่า ลัทธิบูชาสินค้าโภคภัณฑ์ (Commodity Fetishism)

Marx อธิบายเพ่ิมเติมว่า เมื่อวัตถุถูกผลิตข้ึนเพื่อแลกเปลี่ยนในตลาด วัตถุนั้นจะถูกแยก 

ออกจากตัวผู้ผลิต จนเกิดภาวะ ความแปลกแยก (Alienation) กล่าวคือ ย่ิงแรงงานผลิตสินค้ามาก

เท่าใด เขากลับยิ่งสูญเสียความเป็นเจ้าของและอ�ำนาจเหนือผลผลิตของตนเองมากขึ้นเท่านั้น

2. วัตถุที่เปลี่ยนมือไม่ได้ (Inalienable Objects) ในทางตรงกันข้าม วัตถุที่เปลี่ยนมือไม่ได้ 

คือวัตถุที่ยังคงรักษาความสัมพันธ์กับผู้สร้าง ผู้ให้ หรือเจ้าของเดิมไว้ แม้ว่าวัตถุนั้นจะถูกส่งต่อให้ผู้อื่น

แล้วก็ตาม คุณค่าของวัตถุประเภทนี้จึงไม่ได้ขึ้นอยู่กับราคาตลาด หากแต่อยู่ที่ความสัมพันธ์ทางสังคม 

ความทรงจ�ำ และความผูกพันที่ฝังอยู่ในตัววัตถุ

ตัวอย่างเช่น

•	เสือ้ไหมพรมทีเ่พ่ือนสนทิถกัให้ แม้จะมมีลูค่าทางการเงนิไม่สงู แต่กลบัมคีณุค่าทางจติใจ

อย่างยิ่ง เพราะสะท้อนความสัมพันธ์ระหว่างผู้ให้และผู้รับ 

•	แหวนหมัน้ แม้เดมิจะเป็นสนิค้าในตลาด แต่เมือ่ถกูมอบให้เป็นสญัลกัษณ์แห่งความผกูพนั 

แหวนวงน้ันกเ็ปลีย่นสถานะเป็นวัตถทุีเ่ปลีย่นมอืไม่ได้ เนือ่งจากคณุค่าหลักไม่ได้อยูท่ีเ่พชร

หรือทองค�ำ หากแต่อยู่ที่ความสัมพันธ์ระหว่างคู่รัก 

อย่างไรก็ตาม สถานะของวัตถุทั้งสองประเภทมิได้คงที่ วัตถุที่เคยเป็นวัตถุที่เปลี่ยนมือไม่ได้ 

อาจกลับเข้าสู่ตลาดและกลายเป็นสินค้าโภคภัณฑ์ (Commodity) ได้อีกครั้ง ขณะที่สินค้าในตลาดก็

อาจเปล่ียนสถานะเป็นวัตถุที่มีคุณค่าทางจิตใจและไม่อาจทดแทนได้เมื่อเข้าสู่ความสัมพันธ์ทางสังคม

ของผูค้น น่ีคอืพลวตัส�ำคญัทีส่ะท้อน ชวีติทางสงัคมของสิง่ของ และเป็นหวัใจของการศกึษาชวีประวตัิ

ของวัตถุ

ขัน้ตอนส�ำคญัในชวีประวตัขิองวตัถุ (Key Stages of an Object Biography)

แม้ว่าในทางทฤษฎ ีวตัถแุต่ละชิน้จะมวีงจรชีวิตทีเ่ป็นเอกลกัษณ์เฉพาะตวัไม่ต่างจากมนษุย์ แต่เรา

สามารถสรุปขั้นตอนส�ำคัญที่มักปรากฏร่วมกันในชีวประวัติของวัตถุส่วนใหญ่ได้ ดังนี้
	

1. จุดก�ำเนิด (Origins) ชีวประวัติของวัตถุเริ่มต้นจาก วัตถุดิบ ที่น�ำมาใช้สร้างวัตถุนั้น แม้

โดยทั่วไปการศึกษาชีวประวัติของวัตถุจะเริ่มต้นเมื่อวัตถุดิบได้รับการแปรรูปจนกลายเป็นสิ่งประดิษฐ์

ทีมี่ปฏสิมัพนัธ์กับมนษุย์แล้ว แต่ในหลายกรณ ีเราสามารถย้อนกลบัไปศึกษาประวัตขิองวัสดตุัง้แต่ก่อน

การผลิตได้ เปรียบเสมือนการเริ่มต้นเขียนชีวประวัติของบุคคลด้วยการกล่าวถึงภูมิหลังของครอบครัว

หรือบรรพบุรุษ
	

2. การเกดิหรอืการผลติ (Birth or Production) ระยะนีเ้ป็นช่วงทีว่ตัถุเริม่มสีถานะเป็น สิง่ประดษิฐ์ 

(Artefact) และเร่ิมมีความสัมพันธ์กับมนุษย์ ในขณะที่แนวคิดล�ำดับการปฏิบัติการ (Chaîne  
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opératoire) ให้ความส�ำคัญกับรายละเอียดของกระบวนการผลิตในเชิงเทคนิค เช่น วัสดุ เครื่องมือ 

เทคนิค และทักษะของผู้ผลิต แนวทางชีวประวัติของวัตถุ (Object Biography) กลับให้ความส�ำคัญกับ

ค�ำถามว่า กระบวนการผลิตดังกล่าวส่งผลต่อคุณค่า บทบาท และความหมายของวัตถุภายในสังคม

อย่างไร

3. ช่วงชีวิตระยะแรกของวัตถุ (The Early Life of an Object) เป็นช่วงที่วัตถุถูกน�ำไปใช้

ตามวัตถุประสงค์ดั้งเดิม เช่น ขวานที่ใช้ตัดไม้ หรือภาชนะที่ใช้ประกอบอาหาร ระยะนี้อาจรวมถึงการ

ซ่อมแซม การดัดแปลง หรอืการบ�ำรงุรกัษา เพือ่ยดือายกุารใช้งานของวัตถ ุและจะส้ินสดุลงเมือ่บทบาท

ของวัตถุเปลี่ยนแปลงไป เช่น ถูกส่งต่อให้ผู้อื่น สูญหาย ช�ำรุดจนไม่สามารถซ่อมแซมได้ หรือถูกละทิ้ง

4. การแลกเปลี่ยน (Exchange) วัตถุจ�ำนวนมากไม่ได้ถูกผลิตขึ้นเพื่อการใช้งานโดยผู้ผลิต

เท่านั้น หากแต่มีจุดมุ่งหมายเพื่อการแลกเปลี่ยน ด้วย นักมานุษยวิทยามักแบ่งรูปแบบการแลกเปลี่ยน

ออกเป็น 2 ประเภทส�ำคัญ ได้แก่

ของขวัญ (Gift) การให้ของขวัญเป็นการแลกเปลี่ยนที่สร้างพันธะทางสังคมระหว่างผู้ให้

และผู้รับ ตามแนวคิดของ Marcel Mauss ผู้รับมิได้เพียงได้รับวัตถุ แต่ยังได้รับภาระผูกพันทางสังคม

ที่จะตอบแทนในอนาคตด้วย

สนิค้าโภคภณัฑ์ (Commodity) สนิค้าโภคภณัฑ์คือวตัถทุีถ่กูท�ำให้สามารถแยกออกจาก

ผู้ผลิตได้ (Alienable Objects) เพื่อเข้าสู่กระบวนการซื้อขายในตลาด ความสัมพันธ์ระหว่างผู้ผลิตกับ

ผู้ซือ้จงึสิน้สดุลงเมือ่การแลกเปล่ียนเสรจ็สมบรูณ์ แตกต่างจากการให้ของขวญัทีย่งัคงรกัษาความสมัพันธ์

ระหว่างคู่สัมพันธ์ไว้

5. การสญูหาย การละทิง้ หรอืการท�ำลาย (Loss, Discard and/or Destruction) เช่นเดยีว

กบัมนษุย์ วตัถุกม็จีดุสิน้สดุของวงจรชวีติเช่นกนั อย่างไรกต็าม การแตกหกั การถกูทิง้ หรอืการสญูหาย 

มิได้หมายถึงจุดจบของชีวประวัติวัตถุเสมอไป หากแต่เป็นจุดเปลี่ยนของความหมาย (Radical  

Resetting of Meaning) เช่น โบราณวตัถทุีถ่กูฝังอยูใ่ต้ดนิเป็นเวลาหลายพนัปี ก่อนจะได้รบัการขดุค้น

ขึ้นมาอีกครั้งในฐานะหลักฐานทางโบราณคดี คุณคา่และความหมายของวัตถุย่อมแตกตา่งไปจากช่วง

เวลาที่มันยังถูกใช้งานในชีวิตประจ�ำวันโดยสิ้นเชิง

6. ชีวิตหลังความตายของวัตถุ (The Afterlife of Objects) ระยะนี้อาจเรียกได้ว่าเป็นชีวิต

ที่สองของวัตถุ (Second Life) หมายถึงช่วงเวลาหลังจากที่วัตถุได้รับการค้นพบอีกครั้ง หรือได้รับ 

การตีความและมอบความหมายใหม่ ภายหลังจากผ่านจุดเปลี่ยนส�ำคัญ (Sharp Break) ในชีวประวัติ

ของมัน

การเปลีย่นผ่านดังกล่าวอาจเกดิขึน้จากการขดุค้นทางโบราณคด ีการเคลือ่นย้ายวัตถใุนบรบิท

ของลัทธิล่าอาณานิคม หรือแม้แต่วัตถุที่เคยถูกมองข้าม ทั้งที่อยู่ “ตรงหน้าเรา” มาโดยตลอด ก่อนจะ

ได้รับการค้นพบหรือได้รับการตีความใหม่ในเวลาต่อมา



 150 : การเรยีนรูโ้ดยใช้วตัถเุป็นฐาน (Object-Based Learning)

Gosden และ Marshall (1999: 170) เสนอว่า มลูค่าของวัตถุมกัเกิดขึน้จากความสัมพนัธ์กับ

บคุคลหรอืกลุม่บุคคลท่ีมีอ�ำนาจหรือมีอทิธิพล โดยยกตวัอย่างของมค่ีาในระบบคลูา (Kula valuables) 

ของหมู่เกาะโทรเบรียนด์ (Trobriand Islands) ซึ่งเป็นตัวอย่างคลาสสิกในงานมานุษยวิทยา

อย่างไรกต็าม แนวคิดน้ีสามารถอธบิายวตัถุร่วมสมยัได้เช่นกัน กล่าวคือ วัตถุธรรมดาอาจได้รบั

คุณค่าใหม่เมื่อมีความเชื่อมโยงกับบุคคลส�ำคัญ

ตัวอย่างที่ชัดเจนคือ แว่นตาของจอห์น เลนนอน (John Lennon’s spectacles) ซึ่งเดิม

เป็นเพียงเครื่องใช้ส่วนบุคคล แต่เมื่อเชื่อมโยงกับตัวตนของศิลปินผู้มีชื่อเสียง แว่นตาคู่นี้จึงกลายเป็น

วัตถุที่มีคุณค่าทางประวัติศาสตร์และวัฒนธรรม เป็นที่ต้องการของพิพิธภัณฑ์ นักสะสม และตลาด

ศิลปะ (ดังรูปที่ 6.1)

หากแว่นตาคูน้ี่ถูกน�ำออกประมลูในฐานะสนิค้าโภคภัณฑ์ (Commodity) ราคาซือ้ขายย่อมสงู

กว่ามลูค่าการใช้งานจรงิอย่างมหาศาล ทัง้ทีไ่ม่มผีูซ้ือ้คนใดต้ังใจจะน�ำไปใช้เพือ่การมองเหน็ นอกจากนี้ 

ความนิยมในแว่นตารปูแบบดังกล่าวยังส่งอทิธพิลต่อการผลติแว่นตาเชงิอตุสาหกรรมในวงกว้างอกีด้วย

ในระยะนี้ วัตถุมักได้รับบทบาทใหม่ที่แตกต่างจากหน้าที่ดั้งเดิม เช่น การกลายเป็นวัตถุจัด

แสดงในพิพิธภัณฑ์ ซึ่งนับเป็นช่วงส�ำคัญในชีวประวัติของวัตถุจ�ำนวนมาก

ในความเป็นจริง การศึกษาชีวประวัติของวัตถุมักเริ่มต้นจากช่วงนี้ กล่าวคือ นักวิจัยเริ่มต้น

จากวัตถุที่ปรากฏอยู่ในปัจจุบัน แล้วจึงสืบย้อนกลับไปตามเส้นทางชีวิตของวัตถุ เพื่อท�ำความเข้าใจว่า

เหตุใดวัตถุชิ้นนั้นจึงได้รับความหมายและสถานะเช่นที่เป็นอยู่ในปัจจุบัน

รูปที่ 6.1 แว่นตาของจอห์น เลนนอน (John Lennon’s spectacles) 

ที่น�ำออกประมูลโดย Sotheby’s ในปี ค.ศ. 2020 (Ricketts 2020; Sotheby’s 2020)
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ชีวิตในอนาคตของวัตถุ (The Future Life of the Object)
	

แม้โดยทัว่ไปชีวประวตัขิองวตัถจุะสิน้สดุลงทีส่ถานะปัจจบุนั แต่เราสามารถตัง้ค�ำถามต่อชวีติ

ในอนาคตของวัตถุ ได้เช่นกัน โดยพิจารณาถึงการเปลี่ยนแปลงที่อาจเกิดขึ้นในระยะต่อไป
	

ในบริบทของพิพิธภัณฑ์ อาจพิจารณาถึงความเป็นไปได้ เช่น การจ�ำหน่ายวัตถุออกจาก

ทะเบียนพิพิธภัณฑ์ (Deaccessioning) การส่งคืนวัตถุให้แก่ชุมชนต้นก�ำเนิด (Restitution) การขาย

ให้แก่นักสะสมเอกชน การสูญหาย การโจรกรรม หรือการถูกท�ำลาย
	

ในบริบทของสิ่งของในชีวิตประจ�ำวัน เราอาจพิจารณาว่า หลังหมดอายุการใช้งานแล้ว วัตถุ

จะถูกก�ำจัด รีไซเคิล หรือเปลี่ยนสถานะไปอย่างไร เช่น พลาสติกที่ถูกทิ้งอาจไหลลงสู่แม่น�้ำ ก่อนจะ

กลายเป็นขยะทะเลและก่อให้เกิดผลกระทบต่อระบบนิเวศในระยะยาว

การพิจารณาอนาคตของวัตถุเช่นนี้ ท�ำให้ชีวประวัติของวัตถุ (Object Biography) มิใช่เพียง

การบนัทกึเรือ่งราวของอดีต หากแต่เป็นการท�ำความเข้าใจว่า วสัดแุละวตัถยุงัคงด�ำรงอยู ่เปลีย่นแปลง 

และส่งผลกระทบต่อผู้คน สังคม และสิ่งแวดล้อมอย่างต่อเนื่อง แม้บทบาทดั้งเดิมของมันจะสิ้นสุดลง

แล้วก็ตาม

กระบวนการเขยีนชวีประวัตขิองวตัถุ 

เมื่อท�ำความเข้าใจขั้นตอนส�ำคัญของชีวประวัติของวัตถุแล้ว การจัดท�ำโครงร่างชีวประวัติ 

ของวัตถุชิ้นหนึ่งย่อมเป็นกระบวนการที่สามารถด�ำเนินการได้อย่างเป็นระบบ แม้ว่ารายละเอียดและ 

ความลุม่ลกึของเนือ้หาจะขึน้อยู่กบัหลกัฐานทีม่อียู ่ตลอดจนองค์ความรูแ้ละมมุมองของผูศ้กึษา อย่างไร

ก็ตาม ก่อนจะลงมือเขียนชีวประวัติของวัตถุ สิ่งส�ำคัญคือการตั้งค�ำถามว่า เหตุใดจึงควรศึกษาวัตถุ 

ผ่านแนวทางชีวประวัติ และแนวทางดังกล่าวช่วยให้เราเข้าใจวัฒนธรรมทางวัตถุได้อย่างไร

ประโยชน์ของแนวทางชีวประวัติ 

ดังที่ Appadurai (1986) เสนอไว้ ความหมายของสิ่งของมิได้ด�ำรงอยู่ในตัววัตถุเพียงล�ำพัง 

หากแต่เผยให้เห็นผ่านการวเิคราะห์รปูแบบการใช้ การแลกเปลีย่น และวิถกีารเคลือ่นย้าย (Trajectories) 

ของวัตถุตลอดช่วงชีวิตของมัน

กล่าวอกีนยัหนึง่ การตดิตามเส้นทางชวีติของวตัถ ุซึง่เปลีย่นแปลงทัง้ในด้านมลูค่า การใช้งาน 

และสถานะทางสังคม ช่วยให้เราเข้าใจผู้คนที่เกี่ยวข้องกับวัตถุนั้น ไม่ว่าจะเป็นผู้ผลิต ผู้ใช้ ผู้ซื้อ ผู้ขาย 

“ในเชิงทฤษฎี มนษุย์เป็นผู้ก�ำหนดความหมายและรหัสส�ำคญัให้กับสิง่ของ แต่ใน

เชิงระเบยีบวธีิ ‘สิง่ของทีก่�ำลังเคลือ่นไหว’ (Things-in-motion) ต่างหากทีท่�ำหน้าทีส่่องให้

เห็นบรบิทของมนุษย์และสงัคม” 

(Appadurai 1986)
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ผูร้บัมอบ หรือผูส้บืทอด ตลอดจนช่วยให้เหน็บรบิททางเศรษฐกจิ สงัคม และวฒันธรรมทีโ่อบล้อมวตัถุ

ในแต่ละช่วงเวลา

หากแนวคิดล�ำดับการปฏิบัติการ (Chaîne opératoire) ช่วยให้เราเข้าใจกระบวนการผลิต

และความรูข้องช่างฝีมอื แนวทางชวีประวตัขิองวตัถ ุ(Object Biography) กช่็วยให้เราเข้าใจ ความสมัพนัธ์

ระหว่างวัตถุกับผู้คนและสังคม ได้ลึกซึ้งยิ่งขึ้น กล่าวได้ว่า วัตถุท�ำหน้าท่ีเสมือนกระจกสะท้อนสังคม  

ที่เผยให้เห็นความสัมพันธ์ อ�ำนาจ และระบบคุณค่าที่แฝงอยู่เบื้องหลังการผลิต การแลกเปลี่ยน และ

การใช้ประโยชน์ของสิ่งของ
	

ในมุมมองนี้ การศึกษาชีวประวัติของวัตถุช่วยให้มองเห็นประเด็นส�ำคัญหลายประการ ได้แก่

•	ความเป็นเจ้าของและการเปลีย่นมอื วตัถเุป็นของใคร และถกูส่งต่อหรือแลกเปลีย่นผ่าน

บุคคลหรือชุมชนต่างๆ อย่างไร

•	อตัลกัษณ์และเจตนา วตัถสุะท้อนตวัตน ความเชือ่ ความต้องการ หรอืสถานะทางสงัคม

ของผู้เกี่ยวข้องอย่างไร

•	พลวตัของมลูค่า มลูค่าของวตัถมุไิด้จ�ำกดัอยูเ่พยีงมลูค่าทางเศรษฐกจิ แต่ยงัรวมถงึมลูค่า

ทางสงัคม วฒันธรรม ศลีธรรม และอารมณ์ ซึง่ล้วนเปลีย่นแปลงไปตามกาลเวลาและบรบิท

วัตถุในฐานะ “พยานทางสังคม” และเครื่องมือเชิงวิพากษ์

การพจิารณาวตัถุในฐานะ พยานทางสงัคม ช่วยให้เราเข้าใจการเปลีย่นแปลงทีเ่กดิขึน้รอบตวั

วัตถุ แม้ว่าตัววัตถุอาจมีสภาพทางกายภาพที่เปลี่ยนแปลงเพียงเล็กน้อย แต่สถานะ ความหมาย และ

คุณค่าที่สังคมมอบให้กลับสามารถเปลี่ยนแปลงได้อย่างมาก

ด้วยเหตุนี้ ชีวประวัติของวัตถุจึงเป็นเครื่องมือส�ำคัญในการวิเคราะห์และวิพากษ์ประเด็นร่วม

สมัย เช่น ความเหลื่อมล�้ำ ความสัมพันธ์เชิงอ�ำนาจ การแสวงหาประโยชน์ การล่าอาณานิคม ตลอด

จนความไม่เป็นธรรมทั้งในอดีตและปัจจุบัน

นอกจากนี ้เนือ่งจากวตัถุสามารถเคลือ่นย้ายระหว่างสถานะของวตัถุทีเ่ปลีย่นมอืได้ (Alienable 

Objects) และ วัตถุที่เปลี่ยนมือไม่ได้ (Inalienable Objects) อยู่ตลอดเวลา แนวทางชีวประวัต ิ

จึงเปิดโอกาสให้เราตั้งค�ำถามถึงกระบวนการท�ำให้กลายเป็นสินค้า (Commodification) ทั้งในระดับ

ของวัตถุและแม้กระทั่งในระดับของมนุษย์เองในบริบททางประวัติศาสตร์

ท้ายท่ีสดุ แนวทางน้ียังเปิดพ้ืนทีใ่ห้ศกึษาความสัมพนัธ์อนัลึกซึง้ระหว่างมนษุย์กับวัตถ ุทัง้ในมติิ

ของความทรงจ�ำ ความผกูพัน และอารมณ์ ซึง่จะเป็นประเดน็ส�ำคญัทีไ่ด้รับการอภปิรายต่อในบทถดัไป

ขั้นตอนการเขียนชีวประวัติของวัตถุ

แบบฝึกหัดในกรอบที่ 6.1 น�ำเสนอแนวทางเชิงปฏิบัติและประเด็นส�ำคัญที่ควรพิจารณาใน 

การเขยีนชวีประวตัขิองวตัถ ุผูเ้รยีนควรเริม่ต้นจากการจดัท�ำโครงร่างเบือ้งต้น โดยสามารถเลอืกใช้วตัถุ
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ชิน้เดียวกบัทีเ่คยวเิคราะห์ด้วยแนวคดิล�ำดบัการปฏบิตักิาร (Chaîne opératoire) ในบทที ่5 หรอืวตัถุ

ที่ใช้ศึกษาคุณสมบัติของวัสดุในบทที่ 4 เพื่อเปรียบเทียบผลการวิเคราะห์จากมุมมองที่แตกต่างกัน

ตวัอย่างการประยกุต์ใช้แนวทางดงักล่าวปรากฏใน กรณศีกึษาที ่1 (กรอบที ่6.2) ซึง่น�ำเสนอ

ชีวประวัติของ ชุดทาร์คาน (Tarkhan Dress) จากพิพิธภัณฑ์เพทรี (Petrie Museum of Egyptian 

and Sudanese Archaeology) ซึ่งได้กล่าวถึงแล้วในบทที่ 5 นอกจากนี้ ยังมีตัวอย่างจากพิพิธภัณฑ์

สตัววทิยาแกรนท์ (Grant Museum of Zoology) ในกรอบที ่6.3 เพือ่แสดงให้เหน็ว่าแนวทางชวีประวตัิ

สามารถประยุกต์ใช้กับวัตถุได้หลากหลายประเภท

นอกจากวัตถุในพิพิธภัณฑ์แล้ว การทดลองเขียนชีวประวัติของวัตถุในชีวิตประจ�ำวัน เช่น 

ปากกา แปรงสฟัีน แก้วกาแฟ ขวดน�ำ้ กญุแจ หรือโทรศพัท์มอืถอื กเ็ป็นแบบฝึกหดัทีม่คีณุค่า เนือ่งจาก

ช่วยให้เห็นว่าสิ่งของธรรมดารอบตัวต่างก็มีประวัติชีวิต เครือข่ายความสัมพันธ์ และการเปลี่ยนแปลง

ของความหมายไม่แตกต่างจากโบราณวัตถุ

ในท�ำนองเดียวกัน แนวคิดนี้ยังได้รับการประยุกต์ใช้กับการศึกษาชีวประวัติของอาคาร  

(Building Biographies) ซึ่งได้พัฒนาเป็นสาขาการศึกษาที่มีความส�ำคัญในด้านโบราณคดี 

สถาปัตยกรรม และการอนรุกัษ์มรดกวัฒนธรรม โดยมุง่ท�ำความเข้าใจความสมัพนัธ์อนัซบัซ้อนระหว่าง

ผู้สร้าง ผู้ใช้อาคาร เจ้าของ และผู้คนหลากหลายกลุ่มที่เกี่ยวข้องกับอาคารตลอดช่วงเวลาต่างๆ

ความยาวและรายละเอียด

ชีวประวติัของวตัถไุม่มรูีปแบบหรือความยาวทีต่ายตวั ทัง้นีข้ึน้อยูกั่บวัตถปุระสงค์ของการศกึษา

และปริมาณหลักฐานที่มีอยู่ งานศึกษาท่ีครอบคลุมประวัติชีวิตของวัตถุอย่างละเอียดอาจมีความยาว

หลายพันค�ำ อย่างไรก็ตาม ส�ำหรับการฝึกปฏิบัติในเบื้องต้น การเขียนชีวประวัติความยาวประมาณ 

800–1,000 ค�ำ ถอืเป็นขนาดทีเ่หมาะสมส�ำหรบัการฝึกวเิคราะห์และเรยีบเรยีงข้อมลูอย่างเป็นระบบ 

ก่อนพัฒนาไปสู่งานวิจัยที่มีความลุ่มลึกยิ่งขึ้น

การคาดการณ์และการสันนิษฐาน (Speculation and Conjecture)

ในหลายกรณ ีชีวประวตัขิองวัตถุย่อมมช่ีวงเวลาหรอืเหตกุารณ์ท่ีไม่ปรากฏหลกัฐานอย่างชดัเจน 

หรอืไม่สามารถตรวจสอบได้โดยตรง ผูศ้กึษาจงึอาจจ�ำเป็นต้องใช้การคาดการณ์อย่างมหีลักฐานรองรบั 

(Educated Guesswork) หรอืการสนันษิฐานอย่างระมดัระวงั โดยอาศัยข้อมลูเปรยีบเทยีบ หลกัฐาน

ทางโบราณคดี เอกสารประวัติศาสตร์ หรือบริบททางสังคมและวัฒนธรรมที่เกี่ยวข้อง

แม้ว่าการเขียนชีวประวัติของวัตถุจะมักเริ่มต้นจากการอธิบายเหตุการณ์ส�ำคัญในประวัติของ

วตัถ ุแต่เมือ่การวเิคราะห์ด�ำเนินไป กส็ามารถขยายสูก่ารอภิปรายเชงิวิพากษ์เกีย่วกบัสงัคม ระบบคณุค่า 

และความสัมพันธ์เชิงอ�ำนาจที่วัตถุนั้นเคยมีส่วนเกี่ยวข้อง ทั้งในอดีตและในโลกปัจจุบัน
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ตัวอย่างและกรณีศึกษา (Examples and Case Studies)
	

ภายหลงัจากทีไ่ด้อธบิายหลกัการและองค์ประกอบส�ำคัญของการจดัท�ำชีวประวัตขิองวตัถแุล้ว 

การพิจารณาตัวอย่างเชิงปฏิบัติจากคลังสะสมของมหาวิทยาลัยยูซีแอล (UCL) จะช่วยให้เห็น

กระบวนการประยุกต์ใช้แนวคิดดังกล่าวกับวัตถุจริงได้อย่างเป็นรูปธรรม
	

อย่างไรก็ตาม ควรตระหนักว่า ไม่มีรูปแบบการเขียนชีวประวัติของวัตถุที่ถูกต้องเพียงแบบ

เดียว เนื่องจากวัตถุแต่ละชิ้นต่างมีเส้นทางชีวิต (Life History) และชีวิตทางสังคม (Social Life) ที่แตก

ต่างกัน แม้จะเป็นวัตถุท่ีผลิตจากกระบวนการเดียวกันหรือเป็นสินค้าที่ผลิตจ�ำนวนมาก (Mass-pro-

duced) ก็ตาม นอกจากนี้ การตีความยังขึ้นอยู่กับความสัมพันธ์ระหว่างผู้ศึกษากับวัตถุแต่ละชิ้น ซึ่ง

ย่อมแตกต่างกันไปตามประสบการณ์ ค�ำถามวิจัย และมุมมองทางวิชาการของผู้เขียน
	

1. การคัดเลือกและนิยาม เลือกวัตถุมาหนึ่งชิ้น ระบุชื่อ และอธิบายลักษณะทาง

กายภาพของวัตถุนั้นโดยสังเขป

2. การก�ำหนดจุดเริ่มต้น เลือกจุดเริ่มต้นส�ำหรับชีวประวัติชิ้นนี้ จุดใดที่คุณคิดว่า

มีประโยชน์ที่สุดในการมองว่าเป็น “จุดก�ำเนิด” หรือจุดเริ่มต้นของ “ชีวิต” ของวัตถุชิ้นนี้?

3. การวางโครงร่างช่วงชวีติ สรปุขัน้ตอนส�ำคญัในชวีประวตัขิองวตัถ ุตัง้แต่จดุเริม่

ต้นจนถึงสถานะปัจจุบัน หรืออาจรวมถึงอนาคตที่คาดการณ์ไว้

4. การบันทึกเร่ืองราว เขียนบรรยายรายละเอียดในแต่ละข้ันตอน โดยเน้นการ

พรรณนาเป็นหลัก แต่สามารถระบุถึงแนวคิดเชิงทฤษฎี เช่น มานุษยวิทยา โบราณคดี 

ประวัติศาสตร์ศิลปะ เป็นต้น ที่รองรับเรื่องราวนั้นๆ ได้ตามความเหมาะสม

5. การก้าวข้ามพรมแดนและจุดเปล่ียน ให้ความส�ำคัญเป็นพิเศษกับช่วงชีวิตท่ี

วตัถุมกีาร “ก้าวข้ามพรมแดน” ทีม่นษุย์ก�ำหนดขึน้ เช่น พรมแดนทางเวลาและสถานที ่รวม

ถงึพรมแดนทางชนช้ัน ชาตพินัธุ ์และวฒันธรรม ม ี“จดุเปลีย่นอย่างสดุขัว้” (Sharp break) 

ในชีวประวัติของวัตถุนี้หรือไม่? ถ้ามี จุดนั้นคืออะไร?

6. การวิพากษ์คุณค่าและระบบคิด พิจารณาถึง “มูลค่าที่เปลี่ยนแปลงไป” ของ

วัตถุอย่างชัดเจน รวมถึงการเปลี่ยนแปลงในระดับ “ระบบคุณค่า” (Value systems) ท่ี

กว้างขึ้นซ่ึงวัตถุน้ันสะท้อนออกมา ขั้นตอนนี้อาจรวมถึงการวิพากษ์วิจารณ์คุณค่าบาง

ประการ และการสะท้อนภาพความเหลื่อมล�้ำ การแสวงหาประโยชน์ หรือการท�ำลายสิ่ง

แวดล้อม

7. การเตมิจติวญิญาณ อย่าลืมใส่แง่มมุส่วนตวั ความสมัพนัธ์ทีล่กึซึง้ หรอือารมณ์

ขันลงไป เพราะสิ่งเหล่านี้จะช่วยท�ำให้ชีวประวัติของวัตถุมีชีวิตชีวาขึ้นมาจริงๆ

กรอบที ่6.1 แบบฝึกหดั: ข้ันตอนหลักในการเขียนชวีประวตัวิตัถุ
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ศกัยภาพของวตัถใุนการสร้างความสมัพนัธ์ ความทรงจ�ำ และความผกูพนัทางอารมณ์ระหว่าง

มนุษย์กับสิ่งของ ถือเป็นองค์ประกอบส�ำคัญของการศึกษาชีวประวัติของวัตถุ และประเด็นดังกล่าวจะ

อภิปรายอย่างละเอียดในบทที่ 7

กรณีศึกษานี้เป็นการต่อยอดจากกรณีศึกษาในกรอบที่ 5.4 ซึ่งได้วิเคราะห์ล�ำดับ

การปฏิบัติการ (Chaîne opératoire) ของผ้าลินินโบราณจากพิพิธภัณฑ์พีทรี (หมายเลข 

LDUCE-UC28614a-j) การเปรียบเทยีบระหว่างการวเิคราะห์ในบทท่ี 5 กบัชวีประวตัขิอง

วตัถใุนบทนี ้จะช่วยให้เหน็ความแตกต่างระหว่างแนวทางการศกึษาทีมุ่ง่เน้น “กระบวนการผลติ” 

กับแนวทางที่ให้ความส�ำคัญกับ “ชีวิตทางสังคมของวัตถุ” ได้อย่างชัดเจน

ชุดทาร์คานเป็นเสื้อลินินที่มีอายุกว่า 5,000 ปี และได้รับการยอมรับว่าเป็นหนึ่ง

ในเครื่องนุ่งห่มที่เก่าแก่ที่สุดของโลก รายละเอียดของชุดสะท้อนให้เห็นถึงความเชี่ยวชาญ

ด้านสิ่งทอของสังคมอียิปต์โบราณอย่างน่าทึ่ง

กรอบท่ี 6.2 กรณีศกึษาท่ี 1: ชดุทาร์คาน ณ พิพธิภัณฑ์อียปิต์และซดูานพทีรี (UCL)

รูปที่ 6.2 ชุดทาร์คาน (The Tarkhan Dress) หมายเลข LDUCE-UC28614a-j

(ได้รับความอนุเคราะห์จากพิพิธภัณฑ์อียิปต์และซูดานพีทรี มหาวิทยาลัยยูซีแอล)
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•	งานฝีมือประณีต การท�ำจีบพรีท (Pleats) บริเวณแขนเสื้อและล�ำตัว แสดง

ให้เหน็ว่าผูผ้ลิตให้ความส�ำคญักบัความงามและแฟชัน่ ควบคู่ไปกบัประโยชน์

ใช้สอย

•	การออกแบบทีซ่บัซ้อน คอเสือ้รปูตวัวี (V-neck) และการตดัเยบ็ทีม่โีครงสร้าง

ชัดเจน สะท้อนเทคนิคการตัดเย็บข้ันสูง ซึ่งแตกต่างจากผ้าพันกายท่ัวไปใน

ยุคเดียวกัน

•	ร่องรอยของการใช้งาน รอยยับบริเวณใต้วงแขนและข้อศอก ซึ่งตรวจพบ

ระหว่างการอนุรักษ์ เป็นหลักฐานว่าชุดนี้เคยถูกสวมใส่จริง ท�ำให้วัตถุช้ินนี้

มใิช่เพียงโบราณวตัถสุ�ำหรบัจดัแสดง หากแต่เป็นหลกัฐานทีเ่ชือ่มโยงผูศ้กึษา

กับชีวิตของผู้คนในอดีต

จุดเริ่มต้นของชีวประวัติ

ในปี ค.ศ. 1913 เซอร์วิลเลียม แมทธิว ฟลินเดอร์ส พีทรี (Sir William Matthew 

Flinders Petrie) ได้ด�ำเนนิการขุดค้นทางโบราณคดทีีส่สุานยคุต้นราชวงศ์ ณ เมอืงทาร์คาน 

ประเทศอียิปต์ ระหว่างการขุดค้นหลุมศพสมัยราชวงศ์ที่ 1 นักโบราณคดีได้ค้นพบกองผ้า

ลินินจ�ำนวนหนึ่งภายในหลุมศพ

ต่อมาในปี ค.ศ. 1977 กองผ้าดังกล่าวได้รับการท�ำความสะอาดและอนุรักษ์          

ณ ห้องปฏบิตักิารอนรุกัษ์สิง่ทอของพิพิธภณัฑ์วิกตอเรยีและอลัเบร์ิต (Victoria and Albert 

Museum: V&A) จึงพบสิ่งทอลินินที่ยังคงสภาพดีจ�ำนวน 18 ชิ้น หนึ่งในนั้นคือเสื้อลินิน

คอวทีีม่แีขนเสือ้แบบจบีพรที ซึง่ภายหลงัได้รบัการเรยีกว่า “ชดุทาร์คาน” (Tarkhan Dress) 

หลังการอนุรักษ์ วัตถุชิ้นนี้ถูกส่งคืนเพื่อจัดแสดง ณ พิพิธภัณฑ์พีทรี แม้ว่าประเด็นเกี่ยวกับ

อายุของมันจะยังเป็นที่ถกเถียงในวงวิชาการอยู่ระยะหนึ่งก็ตาม

สรุปขั้นตอนส�ำคัญในชีวประวัติของชุดทาร์คาน

1.	การก�ำเนิด เริ่มจากการปลูกและเก็บเกี่ยวต้นแฟลกซ์ (Flax) ก่อนน�ำมาปั่น

เป็นเส้นด้าย ทอเป็นผ้าลินิน และตัดเย็บเป็นเครื่องนุ่งห่ม

2.	การใช้งาน ชุดถูกสวมใส่เป็นระยะเวลาหนึ่ง ดังปรากฏหลักฐานจากร่องรอย

การสึกหรอ แม้จะไม่อาจระบไุด้แน่ชดัว่าผูส้วมใส่เป็นผูผ้ลติ เจ้าของเดมิ หรอื

ได้รับผ่านการซื้อขายหรือการให้เป็นของขวัญ

3.	จุดเปล่ียนอย่างสุดข้ัว (Sharp Break) ชุดถูกน�ำไปวางรวมกับสิ่งทออื่น

ภายในช่องผนังอิฐดินดิบของหลุมศพ Mastaba 2050 ก่อนที่ประวัติศาสตร์

ของมันจะเงียบหายไปนานหลายพันปี

4.	ชีวิตที่สอง (Second Life) หลังการขุดค้นในต้นคริสต์ศตวรรษที่ 20 และ

การอนุรักษ์ในเวลาต่อมา ชุดทาร์คานได้รับการตีความใหม่ในฐานะโบราณ
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วัตถุส�ำคัญระดับโลก และกลายเป็นวัตถุจัดแสดงที่มีคุณค่าทางวิชาการ 

อย่างยิ่ง

5.	การยืนยนัอตัลกัษณ์ ในปี ค.ศ. 2015 การหาอายดุ้วยวิธคีาร์บอนกมัมนัตรงัสี

จากตวัอย่างขนาดเพยีง 2.24 มลิลกิรมั ยนืยนัว่าชดุนีม้อีายรุะหว่าง 3,482–

3,102 ปีก่อนคริสตกาล ส่งผลให้ได้รับการยอมรับว่าเป็นเครื่องนุ่งห่มแบบ

ทอที่เก่าแก่ที่สุดในโลกเท่าที่มีการค้นพบ

ร่องรอยของการใช้งานในฐานะหลักฐานทางชีวประวัติ

ร่องรอยการยบับรเิวณใต้วงแขนและข้อศอกเป็นหลกัฐานส�ำคญัทีส่ะท้อนว่าชดุดงั

กล่าวเคยผ่านการใช้งานจริง นอกจากนี้ การค้นพบชุดในสภาพกลับด้านจากในออกนอก 

ยังท�ำให้เกิดข้อสันนิษฐานว่า ผู้สวมใส่อาจถอดชุดด้วยการดึงผ่านศีรษะก่อนม้วนเก็บและ

น�ำไปบรรจุไว้ภายในหลุมศพ รายละเอียดเพียงเล็กน้อยเช่นนี้ช่วยเติมเต็มมิติความเป็น

มนุษย์ให้กับชีวประวัติของวัตถุได้อย่างน่าสนใจ

ดงัทีไ่ด้กล่าวไว้ในบทที ่3 พพิธิภณัฑ์สัตววทิยาและกายวภิาคเปรยีบเทยีบแกรนท์ 

(Grant Museum of Zoology and Comparative Anatomy) เป็นแหล่งรวบรวมตัวอย่าง

สัตว์ที่สูญพันธุ์หรือใกล้สูญพันธุ์จากภูมิภาคต่างๆ ของโลก โดยเฉพาะจากดินแดนที่เคย

อยู่ภายใต้อ�ำนาจอาณานิคมของอังกฤษ หนึ่งในวัตถุที่ทรงคุณค่าที่สุดของพิพิธภัณฑ์ คือ 

โครงกระดูกควากกา (Quagga; Equus quagga) หมายเลข LDUCZ-Z581

กรอบที ่6.3 กรณศึีกษาที ่2: โครงกระดกูควากกา ณ พพิธิภัณฑ์สตัววิทยาแกรนท์ (UCL)

รูปที่ 6.3 โครงกระดูกควากกา (Equus quagga) หมายเลข LDUCZ-Z581 
(ได้รับความอนุเคราะห์จากพิพิธภัณฑ์สัตววิทยากแรนท์, UCL)
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ควากกาเป็นสัตว์ตระกูลม้าที่มีลักษณะใกล้เคียงม้าลาย แต่มีลายเฉพาะบริเวณ

ส่วนหนา้ของล�ำตัว เดิมอาศัยอยู่ในทุ่งหญ้าของแอฟริกาใต้ ก่อนจะสูญพันธุ์ในช่วงคริสต์

ทศวรรษ 1880 อันเป็นผลจากการล่าเพื่อเอาหนังสัตว์ (Trophy Hunting) และการขยาย

ตัวของพื้นที่เกษตรกรรม

เนื่องจากนักล่าในอดีตมักเก็บรักษาเฉพาะหนังสัตว์หรือกะโหลก ท�ำให้ปัจจุบัน

เหลอืโครงกระดูกควากกาเพียง 7 ชุดทัว่โลก ได้แก่ 5 ชดุในยโุรป และ 2 ชดุในสหรัฐอเมริกา 

ข้อเทจ็จรงิดงักล่าวสะท้อนมรดกของยคุอาณานคิมอย่างชดัเจน กล่าวคอื แม้ควากกาจะมี

ถิ่นก�ำเนิดในแอฟริกาใต้ แต่ปัจจุบันกลับไม่เหลือโครงกระดูกอยู่ในทวีปแอฟริกาแม้แต่ชุด

เดียว ขณะที่กรุงลอนดอนเพียงเมืองเดียวกลับครอบครองถึงสองชุด

จุดเริ่มต้นของชีวประวัติ: ปริศนาแห่งที่มา

แม้จะไม่ปรากฏหลักฐานแน่ชัดว่าโครงกระดูกช้ินนี้เข้าสู่พิพิธภัณฑ์แกรนท์เมื่อใด

หรือผ่านเส้นทางใด แต่สามารถสันนิษฐานได้ว่าสัตว์ตัวนี้มีชีวิตอยู่ก่อนคริสต์ทศวรรษ 

1880 ซึ่งเป็นช่วงเวลาที่ควากกาในธรรมชาติสูญพันธุ์ และตัวสุดท้ายในกรงเลี้ยงเสียชีวิต

ที่สวนสัตว์อัมสเตอร์ดัมในปี ค.ศ.1883

จุดก�ำเนิดของโครงกระดูกอาจเป็นไปได้สองแนวทาง ได้แก่

1.	เป็นสัตว์ป่าทีถ่กูล่าในแอฟรกิาใต้ ก่อนส่งซากหรอืโครงกระดูกมายงัยโุรปเพือ่

ใช้ในการศึกษาทางวิทยาศาสตร์

2.	ถูกจับมาเลี้ยงในสวนสัตว์ยุโรป และภายหลังเสียชีวิตจึงได้รับการจัดเตรียม

เป็นตัวอย่างทางสัตววิทยา

รูปที่ 6.4 ภาพถ่ายควากกาขณะมีชีวิตเพียงภาพเดียวในโลก (ถ่ายเมื่อปี ค.ศ. 1870) 

(ได้รับความอนุเคราะห์จากสมาคมสัตววิทยาแห่งลอนดอน, ภาพโดย Frederic York)
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การสืบหาอัตลักษณ์

ในอดีต พิพิธภัณฑ์เคยลงทะเบียนโครงกระดูกช้ินนี้ผิดว่าเป็นม้าลาย จนกระท่ัง 

Alan Gentry ได้ตรวจสอบใหม่ในช่วงต้นครสิต์ทศวรรษ 1970 และพบว่าตวัอย่างดงักล่าว

แท้จรงิคอืควากกา การระบชุนดิใหม่ครัง้นีท้�ำให้วตัถซุึง่เคยเป็นเพยีงตวัอย่างธรรมดา กลาย

เป็นหนึ่งในโครงกระดูกสัตว์ที่หายากที่สุดในโลก

ชีวิตที่สองของโครงกระดูก

ชีวประวัติของโครงกระดูกควากกายังคงด�ำเนินต่อไปผ่านเหตุการณ์ส�ำคัญหลาย

ประการ ได้แก่

•	ค.ศ. 1984 ควากกากลายเป็นสตัว์สญูพนัธุช์นดิแรกทีไ่ด้รบัการวิเคราะห์ดีเอ็นเอ

บางส่วน ซึ่งน�ำไปสู่การอภิปรายเกี่ยวกับความเป็นไปได้ในการฟื้นคืนชีพ 

สัตว์สูญพันธุ์

•	ค.ศ. 2011 พิพิธภัณฑ์สร้างแบบจ�ำลองควากกาขนาดเท่าจริง เพื่อจัดแสดง

ร่วมกับโครงกระดูก

•	ค.ศ. 2014 ภายใต้โครงการ Bone Idols มีการใช้เทคโนโลยีสแกนเลเซอร์

สามมิติ (3D Laser Scan) และการพิมพ์สามมิติ (3D Printing) เพื่อสร้าง

ช้ินส่วนกระดูกที่สูญหายจากความเสียหายในช่วงสงครามโลกครั้งที่สอง  

โดยใช้สีด�ำเพื่อแยกความแตกต่างจากกระดูกจริง

รูปที่ 6.5 หุ่นสตาฟควากกา (Taxidermy) ณ พิพิธภัณฑ์แห่งชาติสกอตแลนด์ (ได้รับ

ความอนุเคราะห์จากพิพิธภัณฑ์แห่งชาติสกอตแลนด์, หมายเลข Z.1879.35.1)
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หนงัสืออ่านเพิม่เตมิและแหล่งข้อมลู

วรรณกรรมส�ำคัญที่เกี่ยวข้องกับแนวคิดชีวิตทางสังคมของสิ่งของ (The Social Life of 

Things) และการสร้างชีวประวัติของวัตถุ (Object Biography) ได้รับการกล่าวถึงตลอดทั้งบทนี้แล้ว 

อย่างไรก็ตาม ส�ำหรับผู้ที่ต้องการศึกษาทฤษฎีและพัฒนาความเข้าใจในประเด็นดังกล่าวอย่างลึกซึ้ง  

มีผลงานส�ำคัญที่ถือเป็นรากฐานของสาขานี้ ได้แก่

หนังสือ The Social Life of Things ของ Arjun Appadurai (1986) ซึ่งวางกรอบแนวคิด

เรื่องชีวิตทางสังคมของสิ่งของ และบทความ The Cultural Biography of Things ของ Igor Kopytoff 

(1986) ซึ่งเสนอแนวคิด ชีวประวัติทางวัฒนธรรมของสิ่งของ (The Cultural Biography of Things) 

เพื่ออธิบายการเปลี่ยนแปลงของสถานะ ความหมาย และมูลค่าของวัตถุตลอดช่วงชีวิตของมัน

ต่อมา Chris Gosden และ Yvonne Marshall (1999) ได้พฒันาแนวคดิดงักล่าวให้ครอบคลมุ

มิติที่กว้างขึ้นในบทความ The Cultural Biography of Objects ขณะที่ Adam Drazin และ Susanne 

ปัจจุบัน โครงกระดูกควากกาที่ได้รับการบูรณะอย่างสมบูรณ์จัดแสดงอยู่

บรเิวณทางเข้าพพิธิภณัฑ์สตัววทิยาแกรนท์ ในฐานะหลกัฐานส�ำคัญของประวตัศิาสตร์

การสญูพันธุ ์และเป็นสญัลกัษณ์ทีส่ะท้อนความสมัพนัธ์ระหว่างมนษุย์ สตัว์ และระบบ

คุณค่าที่เปลี่ยนแปลงไปตามบริบททางสังคมและประวัติศาสตร์

รูปที่ 6.6 หุ่นจ�ำลองควากกา (The Quagga Model) ณ พิพิธภัณฑ์สัตววิทยากแรนท์
(ได้รับความอนุเคราะห์จากพิพิธภัณฑ์สัตววิทยากแรนท์, UCL)
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Küchler (2015) ได้ขยายการวิเคราะห์จาก “วัตถุ” ไปสู่ “วัสดุ” ผ่านหนังสือ The Social Life of 

Materials ซึ่งช่วยให้เข้าใจบทบาทของวัสดุในฐานะส่วนหนึ่งของชีวิตทางสังคมและวัฒนธรรมได้ลึกซึ้ง

ยิ่งขึ้น

ผลงานเหล่านี้นับเป็นเอกสารอ้างอิงพื้นฐานที่จ�ำเป็นส�ำหรับผู้ศึกษาการเขียนชีวประวัติของ

วัตถุ ทั้งในด้านกรอบแนวคิดทางทฤษฎีและแนวทางการประยุกต์ใช้ในงานวิจัยและการตีความวัตถุ

ส�ำหรบัผูอ่้านทีต้่องการศกึษาตวัอย่างการเขยีนชวีประวตัขิองวตัถใุนรปูแบบทีห่ลากหลายและ

เข้าถึงได้ง่าย หนังสือ The Object Reader (Candlin & Guins, 2009) ถือเป็นอีกหนึ่งแหล่งเรียนรู้

ที่มีคุณค่า โดยเฉพาะบท Object Lessons ซึ่งน�ำเสนอกรณีศึกษาของวัตถุแต่ละชิ้นผ่านการเล่าเรื่อง

เชิงชีวประวัติ อันเป็นตัวอย่างที่ช่วยเสริมสร้างแรงบันดาลใจและแนวทางในการพัฒนางานเขียนด้าน

วัฒนธรรมวัตถุ (Material Culture) ได้เป็นอย่างดี
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ประเด็นส�ำคัญประจ�ำบท

•	ความสัมพันธ์ระหว่างวัตถุ วัฒนธรรมวัสด ุ (Material Culture) กับอารมณ์ ความ

ทรงจ�ำ อตัลกัษณ์ และสุขภาวะ (Wellbeing) ของมนุษย์ 

•	แนวคิดและทฤษฎีส�ำคัญท่ีอธิบายว่าวัฒนธรรมวัสดุสามารถส่งเสริม หรือในบาง

บรบิทอาจส่งผลกระทบต่อสขุภาวะของบคุคลและชมุชนได้อย่างไร 

•	ตวัอย่างการประยกุต์ใช้วัตถแุละคลงัสะสมของพพิธิภณัฑ์เพือ่ส่งเสรมิสขุภาพกาย 

สขุภาพจิต และสขุภาวะ พร้อมหลกัฐานเชงิประจกัษ์ทีส่นบัสนนุประสิทธผิลของ

แนวทางดังกล่าว 

ผลลัพธ์การเรียนรู้ 

เมื่อศึกษาบทนี้แล้ว ผู้อ่านควรสามารถ

1.	อธบิาย วเิคราะห์ และวิพากษ์ ความสัมพนัธ์ระหว่างวัตถุ วัฒนธรรมวัสด ุและสขุ

ภาวะของมนุษย์ได้อย่างมเีหตผุลและอ้างองิหลกัฐานทางวิชาการ 

2.	ออกแบบและประยกุต์ใช้วตัถเุป็นส่วนหนึง่ของกจิกรรมการเรียนรูห้รอืกจิกรรมส่ง

เสรมิสขุภาวะในบรบิททีเ่หมาะสม 

3.	ประเมนิและสะท้อนคดิถงึประเดน็ส�ำคญัในการออกแบบกจิกรรมการเรยีนรูโ้ดยใช้

วตัถเุป็นฐาน (Object-Based Learning: OBL) ทีมุ่ง่ส่งเสริมสขุภาวะ รวมทัง้สามารถ

เลอืกแนวทางประเมนิผลลัพธ์ของกิจกรรมได้อย่างเหมาะสม 

7มติทิางจติสังคมของวตัถุ 
The psychosocial dimension of objects
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บรบิทและนยิามด้านสุขภาวะ (Contexts and Definitions)

หลกัฐานเชิงประจกัษ์ในปัจจบัุนช้ีให้เห็นอย่างชดัเจนว่า การมปีฏสัิมพนัธ์กับวัตถแุละวัฒนธรรม

วสัดมุคีวามสมัพันธ์อย่างใกล้ชิดกบัการส่งเสรมิสขุภาวะของมนษุย์ (Human Wellbeing) ความเชือ่ม

โยงดังกล่าวปรากฏให้เหน็จากการน�ำวตัถแุละคลงัสะสมมาใช้เป็นเครือ่งมอืในการเรยีนรู้และการบ�ำบดั 

ซึ่งสอดคล้องกับกรอบแนวคิด “5 หนทางสู่สุขภาวะ” (Five Ways to Wellbeing) อันเป็นแนวทางที่

ได้รับการยอมรับอย่างกว้างขวาง ประกอบด้วย

1.	การสังเกตและใส่ใจ (Take Notice)

2.	การเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง (Keep Learning)

3.	การสร้างความเชื่อมโยง (Connect)

4.	การเคลื่อนไหวหรือการมีกิจกรรม (Be Active)

5.	การเป็นผู้ให้ (Give)

ในจ�ำนวนนี้ สามองค์ประกอบแรกมีความสอดคล้องโดยตรงกับแนวคิดการเรียนรู้ผ่านวัตถุท่ี

ได้กล่าวมาแล้วในบทก่อน โดยเฉพาะบทที่ 1 ซึ่งเสนอให้การมองอย่างพินิจ (Slow Looking) และ

การสังเกตอย่างละเอียดเป็นหัวใจส�ำคัญของการเรียนรู้ผ่านวัตถุ (Object Encounters)

ส�ำหรับบทน้ี ประเด็นส�ำคัญจะมุ่งเน้นไปที่ศักยภาพของวัตถุในการสร้างความเชื่อมโยง 

(Connection) ทั้งในระดับระหว่างบุคคล และระหว่างบุคคลกับความทรงจ�ำ ประสบการณ์ ความเชื่อ 

และตัวตนของตนเอง ความเชื่อมโยงดังกล่าวเป็นกลไกส�ำคัญที่ส่งผลต่อสุขภาวะทั้งในมิติทางจิตใจ 

สังคม และร่างกาย

มุมมองเชิงประวัติศาสตร์: มรดกทางความคิดจากฟลอเรนซ์ ไนติงเกล

แนวคิดเกี่ยวกับอิทธิพลของวัตถุต่อสุขภาพและสุขภาวะมิใช่เรื่องใหม่ หากย้อนกลับไปตั้งแต่

ปี ค.ศ. 1860 ฟลอเรนซ์ ไนติงเกล (Florence Nightingale) ได้เสนอข้อสังเกตไว้ว่า

ข้อเสนอของไนติงเกลสะท้อนให้เห็นว่า ประสบการณ์ที่เกิดจากการรับรู้วัตถุเป็นการท�ำงาน

ร่วมกนัของกระบวนการทางจติใจและสรรีวทิยา ซึง่ในปัจจบุนัได้รบัการอธบิายผ่านแนวคดิเรือ่งบทบาท

ทางจิตสังคมของวัตถุ (Psychosocial Role of Objects)

“ผลกระทบของวัตถุที่สวยงาม ความหลากหลายของส่ิงของ และโดยเฉพาะ 

ความสดใสของสีสันท่ีมีต่อผู้ป่วย มักไม่ได้รับความส�ำคัญเท่าที่ควร... แม้หลายคนจะ 

เชื่อว่าผลลัพธ์เหล่านี้เกิดขึ้นเพียงในจิตใจ แต่แท้จริงแล้วสิ่งเหล่านี้ส่งผลต่อร่างกายด้วย 

แม้เราจะยังไม่เข้าใจกลไกทั้งหมดของอิทธิพลจากรูปทรง สี และแสง แต่สิ่งที่แน่ชัดคือ 

ปัจจัยเหล่านีก่้อให้เกดิผลทางกายภาพ และความหลากหลายของรปูทรงกบัสสีนัของวตัถุ

สามารถเป็นวิถีทางแห่งการฟื้นฟูได้อย่างแท้จริง”
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การนิยามสุขภาพและสุขภาวะ (Defining Health and Wellbeing)

เมื่อก่อตั้งองค์การอนามัยโลก (WHO) ในปี ค.ศ.1948 ได้ให้ค�ำนิยาม สุขภาพ (Health) ว่า 

“ภาวะแห่งความสมบูรณ์ทั้งทางร่างกาย จิตใจ และสังคม มิใช่เพียงการปราศจากโรคหรือความพิการ

เท่านั้น”

นิยามดังกล่าวสะท้อนว่า สุขภาพมิได้หมายถึงสภาวะทางกายเพียงอย่างเดียว หากแต่

ครอบคลุมมิติทางจิตใจและความสัมพันธ์ทางสังคมด้วย

ต่อมา WHO ได้ขยายความหมายของ สุขภาวะ (Wellbeing) ว่าเป็นสภาวะเชิงบวกที่บุคคล

และสงัคมได้รบั ซึง่ครอบคลมุทัง้คณุภาพชวีติ ความสามารถในการด�ำเนนิชวีติอย่างมคีวามหมาย และ

การมีส่วนร่วมในการพัฒนาสังคม ขณะที่ New Economics Foundation (NEF) ให้นิยามอย่าง

กระชับว่า สุขภาวะคือ “การรู้สึกดีและสามารถด�ำเนินชีวิตได้อย่างมีประสิทธิภาพ” (Feeling good 

and functioning well)

ประเด็นส�ำคญัคอื แม้ว่าบคุคลจะไม่อาจมสีขุภาพทีด่ไีด้หากปราศจากสขุภาวะ แต่ในทางกลบั

กัน บุคคลที่มีโรคเรื้อรังหรือความบกพร่องทางร่างกายก็ยังสามารถมีสุขภาวะที่ดีได้ ดังนั้น สุขภาพจึง

เป็นสถานะที่เน้นมิติทางการแพทย์ ขณะที่สุขภาวะครอบคลุมมิติทางจิตใจ สังคม วัฒนธรรม และ

คุณภาพชีวิตในภาพรวม

บทบาททางจิตสังคมและชีวจิตสังคมของวัตถุ (Psychosocial and Biopsychosocial 

Roles of Objects)

ค�ำว่า จิตสังคม (Psychosocial) หมายถึง ความสัมพันธ์ระหว่างปัจจัยทางสังคมกับสภาพ

จิตใจ อารมณ์ และพฤติกรรมของมนุษย์

ส่วนแนวคิด ชีวจิตสังคม (Biopsychosocial Model) ซึ่ง Engel (1977) เสนอขึ้น ได้ขยาย

กรอบการอธิบายสุขภาพให้ครอบคลุมทั้งปัจจัยทางชีวภาพ จิตวิทยา และสังคม แทนการมองโรคใน

มติิทางชีวภาพทางการแพทย์เพียงอย่างเดียว โดยให้ความส�ำคญักบัประสบการณ์ส่วนบุคคล วฒันธรรม 

และบริบททางสังคมของผู้ป่วยควบคู่กัน

ค�ำถามส�ำคัญที่เกิดขึ้นจึงคือ วัตถุและวัฒนธรรมวัสดุสามารถส่งอิทธิพลต่อปัจจัยทางชีวภาพ 

จติใจ และสงัคมของมนษุย์ได้อย่างไร และเราจะน�ำศกัยภาพดงักล่าวมาประยกุต์ใช้เพือ่ส่งเสรมิสขุภาพ

และสุขภาวะได้อย่างไร

วัตถุส่งเสริมสุขภาวะของมนุษย์ได้อย่างไร
	

Helen Chatterjee และคณะ เสนอว่า การเรียนรู้ผ่านวัตถุส่งผลต่อสุขภาวะผ่านกลไกส�ำคัญ

สามประการ ได้แก่
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1. การกระตุ้นการเรียนรู้และการท�ำงานของสมอง การเรียนรู้สิ่งใหม่ช่วยกระตุ้นการรับรู ้

ความจ�ำ และการท�ำงานของสมองตลอดช่วงชีวิต วัตถุเปิดโอกาสให้ผู้เรียนใช้รูปแบบการเรียนรู้ที่

สอดคล้องกบัความถนดัของตน ไม่ว่าจะเป็นการรบัรูผ่้านการมองเหน็ การสมัผสั หรอืการลงมอืปฏบิตัิ 

ส่งผลให้เกิดความมั่นใจ ความภาคภูมิใจ และสุขภาวะทางปัญญา

2. การรับรู้ผ่านประสาทสัมผัสที่หลากหลาย (Multisensory Engagement) การเรียนรู้ใน

ชวีติประจ�ำวนัมักพ่ึงพาการมองเหน็และการฟังเป็นหลกั ขณะทีวั่ตถจุรงิเปิดโอกาสให้ผู้เรยีนใช้ประสาท

สัมผัสได้อย่างครบถ้วน ได้แก่

•	การสัมผัส เพื่อรับรู้พื้นผิว น�้ำหนัก อุณหภูมิ และลักษณะของวัสดุ

•	กลิ่นและเสียง ซึ่งช่วยเชื่อมโยงกับความทรงจ�ำและบริบททางวัฒนธรรม

•	การรับรู้ต�ำแหน่งแห่งตน (Self-awareness) ซึ่ง Vygotsky (1978) อธิบายว่าวัตถุช่วย

ให้มนุษย์รับรู้ต�ำแหน่งของตนเองในพื้นที่ และมีส่วนส�ำคัญต่อการสร้างอัตลักษณ์และ

ความทรงจ�ำ

3. การสร้างความหมายส่วนบุคคล (Personal Meaning Making) ภายใต้แนวคิด 

คอนสตรัคติวิสต์ (Constructivism) ความรู้มิได้ถูกถ่ายทอดโดยตรง แต่เกิดจากการสร้างความหมาย

ผ่านการเชื่อมโยงระหว่างประสบการณ์เดิมกับประสบการณ์ใหม่

วัตถุจึงท�ำหน้าที่เป็นตัวเร่ง (Catalyst) ที่กระตุ้นให้ผู้เรียนเชื่อมโยงความทรงจ�ำ ประสบการณ์ 

และคุณค่าของตนเองเข้ากับสิ่งที่ก�ำลังศึกษา

งานวจิยัด้านสุขภาพยงัพบว่า การใช้วตัถใุนการบ�ำบดัเปิดโอกาสให้ผูป่้วยสร้างความหมายต่อ

ประสบการณ์การเจ็บป่วย และสะท้อนคิดเกี่ยวกับชีวิตของตนเอง ขณะเดียวกัน การมีผู้อ�ำนวยความ

สะดวก (Facilitator) ที่เหมาะสมยังช่วยสร้างพื้นที่ปลอดภัยให้ผู้เข้าร่วมสามารถแลกเปลี่ยนความรู้สึก

และประสบการณ์ได้อย่างเปิดกว้าง

การสัมผัสเชิงอารมณ์และความรู้สึก (Emotional or Affective Touch)

จุดเด่นประการหนึ่งของการเรียนรู้ผ่านวัตถุ คือการใช้การสัมผัส เป็นเครื่องมือส�ำคัญในการ

สร้างประสบการณ์การเรียนรู้

งานวิจัยด้านประสาทชีววิทยาแบ่งการสัมผัสออกเป็นสองระบบหลัก ได้แก่

1. การสัมผัสเพื่อการรับรู้ข้อมูล (Discriminative Touch) เป็นการสัมผัสที่ใช้ประเมิน

คุณลักษณะทางกายภาพของวัตถุ เช่น รูปร่าง ขนาด น�้ำหนัก ความแข็ง และอุณหภูมิ โดยอาศัยตัวรับ

สัญญาณบริเวณฝ่ามือ นิ้วมือ และฝ่าเท้า ท�ำให้มนุษย์สามารถหยิบจับและใช้งานวัตถุได้อย่างแม่นย�ำ
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2. การสัมผัสเชิงอารมณ์ (Affective Touch) เป็นการสัมผัสที่เกี่ยวข้องกับการรับรู้อารมณ์

มากกว่าข้อมูลทางกายภาพ สัญญาณจากการสัมผัสจะถูกส่งไปยังสมองส่วนที่เก่ียวข้องกับอารมณ์

โดยตรง

การสัมผัสลักษณะนี้มักเกิดบริเวณผิวหนังที่มีขน เช่น แขน หลังมือ หรือแก้ม หรือเกิดขึ้น 

เมือ่บคุคลให้คุณค่าทางอารมณ์กบัวัตถน้ัุนเป็นพเิศษ ส่งผลให้เกดิความรูส้กึอบอุ่น ปลอดภยั ผ่อนคลาย 

และลดความตึงเครียดของระบบประสาทอัตโนมัติ

ความหมายที่มากกว่าหน้าที่การใช้งาน

เมื่อบุคคลมีเวลาพินิจและสัมผัสวัตถุอย่างช้าๆ วัตถุนั้นจะค่อยๆ ได้รับ “บุคลิก” และ “ความ

หมาย”  ที่ก้าวข้ามหน้าที่การใช้งานเดิม โดยเฉพาะวัตถุที่มีพื้นผิว น�้ำหนัก หรือสัมผัสที่สร้างความพึง

พอใจ การปฏิสัมพันธ์ลักษณะนี้ท�ำให้วัตถุกลายเป็นสิ่งที่มีคุณค่าทางอารมณ์ และมีบทบาทส�ำคัญต่อ

การสร้างความผูกพันระหว่างมนุษย์กับสิ่งของ

การมองอย่างพนิจิ ผสัสะทางสายตา และภาวะลืน่ไหล (Slow Looking, Haptic Visuality  

and Flow)

ในบทที่ 1 ได้กล่าวถึงการพินิจอย่างช้าในฐานะกระบวนการเรียนรู้เชิงปัญญา อย่างไรก็ตาม 

การชะลอจังหวะในการสังเกตวัตถุยังส่งผลต่ออารมณ์และสุขภาวะของผู้เรียนด้วย

ประการแรก การพนิิจอย่างละเอยีดช่วยให้ผูเ้รยีนเข้าสูภ่าวะลืน่ไหล (Flow State) ตามแนวคดิ

ของ Csíkszentmihályi (1988) ซึง่เป็นภาวะทีบ่คุคลมสีมาธจิดจ่อกบักจิกรรมอย่างเตม็ที ่จนเกิดความ

เพลิดเพลินและลืมการรับรู้เรื่องเวลา ภาวะดังกล่าวได้รับการยอมรับว่ามีความสัมพันธ์กับสุขภาวะใน

ระดับสูง

ประการทีส่อง แม้วตัถจุะถกูจดัแสดงอยูภ่ายในตูก้ระจกและไม่สามารถสมัผสัได้โดยตรง การ

พินิจอย่างละเอียดก็สามารถก่อให้เกิดสิ่งที่ Marks (2000) เรียกว่า ผัสสะทางสายตา (Haptic Vi-

suality) กล่าวคือ สายตาท�ำหน้าที่เสมือนปลายนิ้วที่ค่อยๆ ส�ำรวจพื้นผิว รูปร่าง และรายละเอียดของ

วัตถุ จนน�ำไปสู่การสร้างความหมายและความผูกพันทางอารมณ์

ประการสุดท้าย เมื่อการพินิจเกิดขึ้นในบริบทของการเรียนรู้ร่วมกัน วัตถุจะกลายเป็น

ศูนย์กลางของ พหุทัศนะ (Multiple Perspectives) ผู้เรียนแต่ละคนสามารถแลกเปลี่ยนข้อสังเกต 

ประสบการณ์ และการตีความที่แตกต่างกัน ท�ำให้เกิดความเข้าใจใหม่ร่วมกัน พร้อมท้ังพัฒนาความ

เห็นอกเห็นใจ (Empathy) และการยอมรับความหลากหลายของมุมมอง ซึ่งเป็นทักษะส�ำคัญของการ

อยู่ร่วมกันในสังคมพหุวัฒนธรรม
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การพินิจอย่างช้าผ่านพหุทัศนะเป็นกิจกรรมที่ส่งเสริมการสังเกตอย่างลึกซึ้ง การ

รับฟังมุมมองที่หลากหลาย และการสร้างความเข้าใจร่วมกันผ่านการเรียนรู้จากวัตถุ โดย

สามารถด�ำเนินการตามขั้นตอนดังต่อไปนี้

1. จัดกลุ่มและเลือกวัตถุ แบ่งผู้เรียนออกเป็นกลุ่มละ 3–8 คน โดยจ�ำนวนที่

เหมาะสมที่สุดคือประมาณ 5 คน จากนั้นเลือกวัตถุหรือผลงานศิลปะที่มีขนาดเหมาะสม 

เพื่อให้สมาชิกทุกคนสามารถมองเห็นรายละเอียดได้อย่างชัดเจนโดยไม่บดบังกัน

2. พินิจวัตถุในความเงียบ ให้สมาชิกทุกคนยืนหรือนั่งล้อมรอบวัตถุ แล้วสังเกต

รายละเอยีดของวตัถอุย่างอสิระในความเงยีบ โดยไม่สนทนาหรอืแลกเปลีย่นความคดิเหน็

ระหว่างกัน ควรก�ำหนดเวลาอย่างน้อย 3–5 นาทีส�ำหรับการพินิจเพียงอย่างเดียว และ

อาจขยายเวลาออกไปหากบริบทและบรรยากาศของกิจกรรมเอื้ออ�ำนวย

3. เริม่ต้นการแลกเปลีย่นความคดิเหน็ เมือ่ครบก�ำหนดเวลา เปิดโอกาสให้ความ

เงียบคลี่คลายลงอย่างเป็นธรรมชาติ ก่อนเชิญชวนให้สมาชิกแต่ละคนแบ่งปันสิ่งที่สังเกต

เห็น ความประทับใจ ค�ำถาม หรือข้อสงสัยที่เกิดขึ้นจากการพินิจวัตถุ โดยเน้นการรับฟัง

อย่างเปิดใจและหลีกเลี่ยงการตัดสินว่าความคิดเห็นใดถูกหรือผิด

4. สร้างพหบุทสนทนา ด�ำเนนิการอภปิรายโดยต่อยอดจากข้อสงัเกตของสมาชกิ

แต่ละคน เปิดพื้นที่ให้เกิดการแลกเปลี่ยนมุมมองอย่างลึกซึ้ง และเชื่อมโยงประสบการณ์ 

ความรู้ หรือการตีความที่แตกต่างกัน ควรจัดสรรเวลาให้สมาชิกทุกคนได้แสดงความคิด

เห็นอย่างทั่วถึง เพื่อให้เกิดการเรียนรู้ร่วมกันอย่างแท้จริง

5. สะท้อนผลการเรียนรู้ เมือ่สิน้สดุกจิกรรม ให้ผูเ้รยีนร่วมกนัสะท้อนสิง่ทีไ่ด้เรยีน

รู ้ทัง้ในมติขิองการท�ำความเข้าใจวตัถุและการเรยีนรูจ้ากมมุมองของผูอ้ืน่ ผูเ้รยีนมกัค้นพบ

รายละเอียดหรอืความหมายของวตัถทุีต่นเองไม่เคยสงัเกตมาก่อน อีกทัง้ยงัเกดิความเข้าใจ

ใหม่ร่วมกนั ทัง้ต่อวตัถทุีศ่กึษาและต่อเพ่ือนร่วมกลุ่ม อนัเป็นพืน้ฐานส�ำคญัของการพัฒนา

ความเห็นอกเห็นใจ (Empathy) การเคารพความแตกต่าง และการเรียนรู้ในสังคมพหุ

วัฒนธรรม

ข้อเสนอแนะส�ำหรับผู้สอน

กิจกรรมนี้ไม่มุ ่งแสวงหาค�ำตอบที่ถูกต้องเพียงค�ำตอบเดียว หากแต่ส่งเสริม

กระบวนการสงัเกตอย่างละเอยีด การตคีวามอย่างมเีหตผุล และการรบัฟังมุมมองทีห่ลาก

หลาย ผู้สอนจงึควรท�ำหน้าทีเ่ป็น ผูอ้�ำนวยความสะดวกในการเรยีนรู ้(Facilitator) มากกว่า

การเฉลยค�ำตอบ เพ่ือสร้างบรรยากาศแห่งความไว้วางใจและการแลกเปลีย่นเรยีนรูร่้วมกนั 

ซึ่งเป็นหัวใจส�ำคัญของการเรียนรู้โดยวัตถุเป็นฐาน (Object-Based Learning: OBL)

กรอบที ่7.1 แบบฝึกหดั: การมองอย่างพนิจิผ่านพหทุศันะ (Multi-Perspective 
Slow Looking)
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พหทุศันะและพลงัของพืน้ทีก่ารเรยีนรูเ้ชงิประสบการณ์

วัตถุไม่ได้ท�ำหน้าที่เพียงเป็นสื่อกลางในการถ่ายทอดข้อมูลเท่านั้น หากยังเป็นพื้นที่ที่เปิด

โอกาสให้เกิด การตีความและการสร้างความหมายที่หลากหลาย ซึ่งในหลายกรณีอาจแตกต่างหรือแม้

กระทั่งขัดแย้งกัน โดยเฉพาะเมื่อผู้เรียนมาจากภูมิหลังทางสังคม วัฒนธรรม ภาษา และประสบการณ์

ชีวิตที่แตกต่างกัน

การเปิดพื้นที่ให้ผู้เรียนได้แลกเปลี่ยนมุมมองและยอมรับความแตกต่างดังกล่าว นับเป็น

ประสบการณ์ทางสงัคมทีม่คุีณค่าอย่างยิง่ สอดคล้องกบัแนวคดิเรือ่ง การกระจายตวัทางสงัคมของการ

เรียนรู้ (Social Distribution of Learning) ของ Vygotsky (1978) ซึ่งอธิบายว่า การเรียนรู้ที่เกิดขึ้น

ผ่านการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่นช่วยส่งเสริมการมีส่วนร่วมทางปัญญาในระดับที่ลึกซึ้งยิ่งขึ้น (Deeper 

Cognitive Engagement) ผูเ้รยีนจงึไม่ได้เรยีนรูจ้ากวตัถเุพยีงล�ำพงั หากยงัเรยีนรูผ่้านการแลกเปลีย่น 

การตีความ และการสร้างความหมายร่วมกับผู้อื่น ท�ำให้ประสบการณ์การเรียนรู้มีความหมายและเกิด

คุณค่าต่อแต่ละบุคคลมากยิ่งขึ้น

พลังของสถานที่: พื้นที่การเรียนรู้เชิงประสบการณ์ (The Power of Place)

นอกจากตัววัตถุแล้ว “พื้นที่” ที่ผู้เรียนได้มีปฏิสัมพันธ์กับวัตถุก็มีอิทธิพลต่อสุขภาวะไม่แพ้กัน 

พพิิธภณัฑ์ หอสมดุ และหอจดหมายเหต ุมไิด้เป็นเพยีงพืน้ทีส่�ำหรบัการจดัแสดงหรอืการเรยีนการสอน

แบบบรรยาย (Didactic Learning) เท่านั้น แต่ยังเป็นพื้นที่การเรียนรู้เชิงประสบการณ์ (Experiential 

Learning Spaces) ที่เอื้อให้ผู้เรียนได้สร้างความรู้ผ่านการเผชิญประสบการณ์ตรงกับวัตถุ วัสดุ และ

บริบททางวัฒนธรรม

ผลการวิจัยในโครงการ Student Wellbeing and Experiential Learning Spaces (SWELS) 

พบว่า การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในพื้นที่ลักษณะดังกล่าวส่งผลเชิงบวกต่อสุขภาวะของนักศึกษาอย่าง

มีนัยส�ำคัญ เมื่อเปรียบเทียบกับการเรียนในห้องเรียนแบบดั้งเดิม นักศึกษาส่วนใหญ่รายงานว่า

บรรยากาศของพิพิธภัณฑ์ซึ่งเต็มไปด้วยความงดงามของสถาปัตยกรรม สีสัน และผลงานศิลปะ เช่น 

Wallace Collection ในกรุงลอนดอน ช่วยให้พวกเขารู้สึกกระฉับกระเฉง (Energetic) มีความสุข 

(Content) และมีแรงจูงใจในการเรียนรู้มากขึ้นหลังสิ้นสุดกิจกรรม

ผลการศึกษาดังกล่าวสอดคล้องกบัข้อสงัเกตของ ฟลอเรนซ์ ไนตงิเกล (Florence Nightingale) 

ที่เสนอไว้ตั้งแต่คริสต์ศตวรรษที่ 19 ว่า ความงดงามของสิ่งแวดล้อม สีสัน และวัตถุรอบตัว สามารถ

ส่งผลเชิงบวกต่อการฟื้นฟูทั้งร่างกายและจิตใจของมนุษย์ได้

จาก “การดูแลวัตถุ” สู่ “การดูแลผู้คน”

ประเด็นที่น่าสนใจอีกประการหนึ่งคือ รากศัพท์ของค�ำว่า Curator หรือ ภัณฑารักษ์ ซึ่งมา

จากภาษาละตินว่า Curare หมายถึง “การดูแล” (To take care of)
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ในอดตี ความหมายของการดูแลมกัจ�ำกดัอยูท่ีก่ารอนรัุกษ์และจดัการคลงัสะสม แต่ในปัจจบุนั 

บทบาทของพิพิธภัณฑ์ได้ขยายกว้างออกไปสู่การเป็นพื้นที่แห่งการส่งเสริมสุขภาวะ (Museums as 

Spaces for Wellbeing) โดยให้ความส�ำคัญกับการดูแลผู้คน ควบคู่ไปกับการดูแลวัตถุ

พิพิธภัณฑ์จ�ำนวนมากทั่วโลกจึงมิได้เป็นเพียงสถานที่เก็บรักษามรดกทางวัฒนธรรม หากแต่

ท�ำหน้าท่ีเป็นส่วนหนึง่ของ ระบบการดูแลทางสงัคม (Landscape of Social Care) ผ่านการจดักจิกรรม 

โปรแกรมการเรียนรู้ และการมีส่วนร่วมของชุมชน เพื่อส่งเสริมสุขภาพจิต สุขภาวะ และคุณภาพชีวิต

ของผู้คนในทุกช่วงวัย

กิจกรรมการเรียนรู้ผ่านวัตถุเพื่อส่งเสริมสุขภาวะ

จากการอภปิรายในส่วนทีผ่่านมา จะเหน็ได้ว่า วัตถแุละพืน้ทีท่างวัฒนธรรมสามารถส่งเสรมิสขุ

ภาวะของผู้คนได้ผ่านกลไกทั้งด้านการรับรู้ อารมณ์ ความทรงจ�ำ และปฏิสัมพันธ์ทางสังคม อย่างไร

ก็ตาม การท�ำความเข้าใจในระดับทฤษฎีเพียงอย่างเดียวอาจยังไม่เพียงพอ การพิจารณาตัวอย่างของ

การน�ำ การเรียนรู้โดยใช้วัตถุเป็นฐาน (Object-Based Learning: OBL) ไปประยุกต์ใช้จริง จะช่วยให้

เห็นศักยภาพของแนวทางดังกล่าวได้ชัดเจนยิ่งขึ้น

ปัจจุบัน กิจกรรมที่ใช้วัตถุเพื่อส่งเสริมสุขภาวะถูกน�ำไปประยุกต์ใช้ในบริบทที่หลากหลาย ทั้ง

ในโรงพยาบาล สถานดแูลผูส้งูอาย ุพิพิธภัณฑ์ ศนูย์ชมุชน และสถาบนัการศกึษา รวมถงึกลุ่มเป้าหมาย

ที่มีความต้องการแตกต่างกัน เช่น ผู้ป่วยโรคเรื้อรัง ผู้ที่มีภาวะสมองเสื่อม ผู้สูงอายุที่เผชิญความโดด

เดีย่วทางสงัคม ผูท้ีม่ภีาวะบกพร่องด้านการสือ่สารหลงัโรคหลอดเลอืดสมอง ทหารผ่านศกึ ผูล้ีภ้ยั และ

ผู้ขอสถานะผู้ลี้ภัย ทั้งเด็กและผู้ใหญ่

ขณะเดียวกัน ดังที่ได้กล่าวไว้ในบทที่ 3 สถาบันวัฒนธรรมหลายแห่งยังใช้การเรียนรู้ผ่านวัตถุ

เป็นเครื่องมือในการสร้างความเข้าใจต่อประวัติศาสตร์อาณานิคม เปิดพ้ืนที่ให้ชนพื้นเมืองและชุมชน

เจ้าของวฒันธรรมได้มส่ีวนร่วมในการตคีวามและฟ้ืนฟคูวามหมายของคลงัสะสม อันเป็นส่วนหนึง่ของ

กระบวนการเยียวยาทางสังคมและวัฒนธรรม (Kevin & Salmon, 2021)

เน่ืองจากการประยุกต์ใช้แนวทางดังกล่าวมีความหลากหลายทั้งด้านบริบท ผู้เข้าร่วม และ

วตัถุประสงค์ จงึไม่อาจก�ำหนดรปูแบบการด�ำเนนิงานทีต่ายตวัได้ อย่างไรกต็าม การออกแบบกจิกรรม

ที่อยู่บนจุดตัดระหว่าง วัฒนธรรม ความคิดสร้างสรรค์ และสุขภาวะ จ�ำเป็นต้องตระหนักถึงความแตก

ต่างระหว่าง กิจกรรมเพื่อส่งเสริมสุขภาวะ กับ การบ�ำบัดทางคลินิก อย่างชัดเจน

มิวซีโอพาธี (Museopathy) วัตถุ และจิตบ�ำบัด

ประเด็นส�ำคัญที่ควรท�ำความเข้าใจ คือ กิจกรรมส่วนใหญ่ที่กล่าวถึงในบทนี้ มิใช่การบ�ำบัด 

(Therapy) ในความหมายทางวิชาชีพ แม้ว่าจะมีเป้าหมายในการส่งเสริมสุขภาวะของผู้เข้าร่วมก็ตาม

กิจกรรมการเรียนรู้ผ่านวัตถุในพิพิธภัณฑ์ หอสมุด หรือคลังสะสม ส่วนใหญ่ด�ำเนินการโดย

ภัณฑารักษ์ นักการศึกษา หรือผู้เชี่ยวชาญด้านวัตถุ มิใช่นักจิตบ�ำบัดหรือนักวิชาชีพด้านสุขภาพที่ได้รับ



การส�ำรวจพิพิธภัณฑ์ และคลังสะสมเพื่อการศึกษา  : 171 

การรับรอง ดังนั้น จึงไม่ควรเรียกกิจกรรมเหล่านี้ว่าเป็น “การบ�ำบัด” หากควรท�ำความเข้าใจว่าเป็น

กิจกรรมเพื่อส่งเสริมสุขภาวะ (Wellbeing-oriented Activities) ซึ่งอาจก่อให้เกิดประโยชน์ต่อสุขภาพ

กายและสุขภาพจิตของผู้เข้าร่วม แต่ไม่ใช่การรักษาทางการแพทย์ และไม่อาจใช้ทดแทนการรักษาทาง

คลินิกได้

อย่างไรก็ตาม ในช่วงทศวรรษที่ผ่านมา แนวคิดการใช้พิพิธภัณฑ์และวัตถุได้ถูกน�ำมาบูรณา

การกับการบ�ำบัดอย่างเป็นทางการมากขึ้น ตัวอย่างส�ำคัญ ได้แก่ หนังสือ Art Therapy in Museums 

and Galleries ของ Coles และ Jury (2020) ซึ่งน�ำเสนอกรณีศึกษาการผสานศิลปะ วัตถุ และพื้นที่

พิพิธภัณฑ์เข้ากับกระบวนการจิตบ�ำบัด และหนังสือ Museum Objects, Health and Healing ของ 

Cowan และคณะ (2020) ที่รวบรวมหลักฐานเกี่ยวกับบทบาทของวัตถุในกระบวนการเยียวยาทาง

จิตใจ

ผลงานทั้งสองเล่มสะท้อนให้เห็นว่า วัตถุในพิพิธภัณฑ์สามารถเป็นส่วนหนึ่งของกระบวนการ

บ�ำบดัได้ หากด�ำเนนิงานภายใต้การดแูลของผูเ้ชีย่วชาญด้านสขุภาพจติ และอยูใ่นบรบิทของการบ�ำบดั

อย่างเป็นทางการ

ภายใต้บริบทดังกล่าว Chatterjee และคณะ (2009) จึงเสนอค�ำว่า “มิวซีโอพาธี” (Muse-

opathy) เพื่ออธิบายการประยุกต์ใช้พิพิธภัณฑ์และวัตถุในกระบวนการส่งเสริมสุขภาพและการบ�ำบัด

อย่างไรก็ตาม ไม่ว่ากิจกรรมจะอยู่ในรูปแบบใด สิ่งส�ำคัญที่สุดคือ ผู้จัดกิจกรรมต้องก�ำหนด

ขอบเขตของการด�ำเนินงานให้ชัดเจน ว่าเป็นกิจกรรมเพื่อส่งเสริมสุขภาวะทั่วไป หรือเป็นส่วนหนึ่งของ

กระบวนการบ�ำบัดทางคลินิกที่มีผู้เชี่ยวชาญรับผิดชอบโดยตรง

ในบทน้ี ตวัอย่างและข้อเสนอแนะทีน่�ำเสนอส่วนใหญ่เป็น กจิกรรมทีไ่ม่ใช่การบ�ำบดัทางคลนิกิ 

หากเป็นการประยุกต์ใช้วัตถุและคลังสะสมเพื่อสนับสนุนสุขภาวะ การเรียนรู้ และคุณภาพชีวิตของผู้

เข้าร่วมในบริบทต่างๆ

แม้กจิกรรมเหล่านีจ้ะสามารถออกแบบได้อย่างหลากหลายตามกลุม่เป้าหมายและบริบทของ

แต่ละพื้นที่ แต่ก็มีหลักการส�ำคัญบางประการที่ควรค�ำนึงถึงในการวางแผน การด�ำเนินงาน และการ

ประเมินผล ซึ่งจะกล่าวถึงในหัวข้อถัดไปของบทนี้

ข้อพจิารณาเชงิปฏบิตัใินการออกแบบกจิกรรมการเรยีนรูผ่้านวตัถเุพือ่ส่งเสรมิสุขภาวะ

เนือ่งจากการประยกุต์ใช้การเรยีนรูโ้ดยใช้วตัถเุป็นฐาน (Object-Based Learning: OBL) เพ่ือ

ส่งเสริมสุขภาวะสามารถด�ำเนินการได้ในบริบทที่หลากหลาย ทั้งในด้านสถานที่ กลุ่มเป้าหมาย และ

วตัถปุระสงค์ของกจิกรรม จงึเป็นเรือ่งยากทีจ่ะก�ำหนดแนวทางหรอืขัน้ตอนทีเ่ป็นมาตรฐานเดยีวส�ำหรบั

ทุกสถานการณ์ อย่างไรก็ตาม ยังมีหลักการส�ำคัญบางประการที่ควรน�ำมาพิจารณาในการออกแบบ

กิจกรรมทุกครั้ง เพื่อให้การด�ำเนินงานเกิดประโยชน์สูงสุดต่อผู้เข้าร่วม
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ข้อเสนอแนะต่อไปนี้มิได้ครอบคลุมทุกประเด็น หากแต่เป็นกรอบแนวคิดพื้นฐานที่สามารถ

ประยุกต์ใช้ได้ตามบริบทของแต่ละโครงการ ส�ำหรับผู้ที่สนใจการน�ำวัตถุไปใช้ในบริบทด้านสุขภาพโดย

เฉพาะ ควรศึกษาคู่มือ Heritage in Health ของ Ander และคณะ (2012) ซึ่งน�ำเสนอแนวทางปฏิบัติ

และกรณีศึกษาที่เกี่ยวข้องไว้อย่างละเอียด

ผู้เข้าร่วมคือใคร และมีความต้องการอย่างไร

ข้อพจิารณาทีส่�ำคญัทีส่ดุในการออกแบบกจิกรรม คอืการท�ำความเข้าใจลกัษณะของผูเ้ข้าร่วม

และความต้องการเฉพาะของกลุ่มเป้าหมาย เนื่องจากกิจกรรมที่เหมาะสมส�ำหรับเด็กในระดับประถม

ศึกษา ย่อมแตกต่างจากกิจกรรมส�ำหรับผู้สูงอายุ ผู้ป่วยในโรงพยาบาล หรือผู้ที่มีข้อจ�ำกัดด้านร่างกาย

และการสื่อสาร

ผูด้�ำเนนิกจิกรรมควรปรึกษาผูเ้ช่ียวชาญทีท่�ำงานใกล้ชดิกับกลุม่เป้าหมาย เช่น บคุลากรทางการ

แพทย์ นักกิจกรรมบ�ำบัด ครู หรือผู้ดูแล เพื่อร่วมกันวางแผนมาตรการด้านความปลอดภัย การอ�ำนวย

ความสะดวก และการเลือกกิจกรรมที่เหมาะสม

ค�ำถามส�ำคัญที่ควรถามตลอดกระบวนการออกแบบ คือ

•	กิจกรรมนี้ต้องการสร้างการเปลี่ยนแปลงอะไรแก่ผู้เข้าร่วม

•	ผลลัพธ์ด้านสุขภาวะที่คาดหวังคืออะไร

•	การออกแบบทุกขั้นตอนสนับสนุนเป้าหมายดังกล่าวหรือไม่

การตั้งค�ำถามเหล่านี้จะช่วยให้กิจกรรมยังคงมุ่งสู่เป้าหมายหลักได้อย่างชัดเจน

การเลือกสถานที่จัดกิจกรรม

สถานทีเ่ป็นอกีปัจจยัหนึง่ทีม่อีทิธพิลอย่างมากต่อรปูแบบของกจิกรรม ไม่ว่าจะเป็นพพิธิภณัฑ์ 

ห้องจัดเก็บของสะสม โรงพยาบาล โรงเรียน ศูนย์ชุมชน หรือพื้นที่สาธารณะ

บริบทของสถานที่ส่งผลโดยตรงต่อการเลือกวัตถุ วิธีด�ำเนินกิจกรรม ระยะเวลา ตลอดจน

มาตรการด้านความปลอดภัยและการเข้าถึงของผู้เข้าร่วม ดังนั้น ผู้จัดกิจกรรมควรศึกษาลักษณะของ

พื้นที่อย่างรอบด้าน รวมท้ังข้อจ�ำกัดด้านกายภาพ การเข้าถึงส�ำหรับผู้พิการ และเง่ือนไขการใช้พื้นท่ี 

เพื่อให้สามารถออกแบบกิจกรรมได้อย่างเหมาะสม

การคัดเลือกวัตถุ

การเลือกวัตถุถือเป็นหัวใจของการเรียนรู้ผ่านวัตถุ วัตถุที่น�ำมาใช้ควรได้รับการคัดเลือกอย่าง

รอบคอบ โดยค�ำนึงถึงทั้งคุณค่าทางการเรียนรู้ ความปลอดภัย และความเหมาะสมกับกลุ่มผู้เข้าร่วม

การตดัสนิใจควรด�ำเนินการร่วมกบัภณัฑารกัษ์หรอืผูร้บัผดิชอบคลงัสะสม และในกรณทีีท่�ำงาน

กับผู้ป่วยหรือกลุ่มเปราะบาง ควรได้รับค�ำแนะน�ำจากผู้เชี่ยวชาญด้านสุขภาพร่วมด้วย
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โดยทั่วไป วัตถุที่เหมาะสมควรมีลักษณะดังนี้

•	มีขนาดและน�้ำหนักเหมาะสม

•	สามารถหยิบจับได้สะดวก

•	รองรับการเรียนรู้ผ่านประสาทสัมผัสหลายด้าน

•	มีศักยภาพในการกระตุ้นการสนทนา ความทรงจ�ำ และการสร้างความหมาย

อย่างไรก็ตาม การเรยีนรูผ่้านวัตถไุม่จ�ำเป็นต้องอาศยัการสมัผัสทางกายภาพเสมอไป ในหลาย

กรณี ผู้เข้าร่วมสามารถเรียนรู้ผ่านการสังเกต การอภิปราย หรือการมองอย่างพินิจ (Slow Looking) 

ได้เช่นเดียวกัน

จ�ำนวนผู้เข้าร่วมและจ�ำนวนวัตถุ

งานวิจัยด้านการเรียนรู้ผ่านวัตถุชี้ให้เห็นว่า การเรียนรู้ในกลุ่มขนาดเล็กมักเอื้อต่อการสร้าง

ปฏิสัมพันธ์ทางสังคม การแลกเปลี่ยนความคิดเห็น และการมีส่วนร่วมของผู้เรียนได้ดีที่สุด

อย่างไรก็ตาม กิจกรรมสามารถด�ำเนินการแบบรายบุคคลได้เช่นกัน โดยเฉพาะในบริบทของ

โรงพยาบาลหรือการดูแลผู้ป่วยข้างเตียง

ในด้านการเลือกวัตถุ ควรเตรียมตัวเลือกไว้จ�ำนวนพอเหมาะ เพื่อเปิดโอกาสให้ผู้เข้าร่วมได้

เลอืกด้วยตนเอง การมส่ีวนร่วมในการเลอืกวัตถชุ่วยเสรมิความรูส้กึเป็นเจ้าของและเพิม่แรงจงูใจในการ

เรยีนรู ้แต่ไม่ควรมตีวัเลอืกมากจนเกนิไป เพราะอาจท�ำให้ผูเ้ข้าร่วมเกดิความสบัสนหรอืรูส้กึถกูครอบง�ำ

ด้วยข้อมูล

การออกแบบการพบปะกับวัตถุ

ช่วงเวลาที่ผู้เข้าร่วมได้พบกับวัตถุเป็นครั้งแรกถือเป็นจุดเริ่มต้นของประสบการณ์การเรียนรู้

ทั้งหมด จึงควรได้รับการออกแบบอย่างพิถีพิถัน

กิจกรรมส่วนใหญ่นิยมจัดในลักษณะนั่งล้อมโต๊ะ เพื่อให้ทุกคนสามารถมองเห็นและหยิบจับ

วัตถุได้สะดวก หากจ�ำเป็นต้องใช้รูปแบบอื่น ผู้จัดกิจกรรมควรเตรียมอุปกรณ์รองรับวัตถุและจัดพื้นที่

ให้เหมาะสม พร้อมทั้งค�ำนึงถึงความปลอดภัยของทั้งผู้เข้าร่วมและวัตถุอย่างรอบด้าน

ระยะเวลาที่เหมาะสม

ระยะเวลาของกจิกรรมควรสอดคล้องกบัลกัษณะของผูเ้ข้าร่วม โดยทัว่ไปไม่ควรด�ำเนนิกจิกรรม

ต่อเนื่องเกินหนึ่งชั่วโมงโดยไม่มีช่วงพัก

ส�ำหรับกิจกรรมส่วนใหญ่ ระยะเวลาประมาณ 25–45 นาที ถือว่าเหมาะสม ทั้งนี้อาจปรับ

เพิ่มหรือลดตามขนาดของกลุ่มและลักษณะของกิจกรรม
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การจัดช่วงพักเป็นระยะยังช่วยเปิดโอกาสให้ผูเ้ข้าร่วมได้ผ่อนคลาย ทบทวนประสบการณ์ แลก

เปล่ียนความคดิเหน็ และช่วยให้ผูด้�ำเนนิกจิกรรมสามารถสงัเกตสภาพอารมณ์หรอืความเหนือ่ยล้าของ

ผู้เข้าร่วมได้อย่างใกล้ชิด

การเลือกกิจกรรมที่เหมาะสม

รูปแบบของกิจกรรมควรสอดคล้องกับประสบการณ์ของผู้เข้าร่วมและเป้าหมายของโครงการ 

ไม่ว่าจะเป็นกิจกรรมครั้งเดียวส�ำหรับผู้ที่ไม่เคยเรียนรู้ผ่านวัตถุมาก่อน หรือกิจกรรมต่อเนื่องส�ำหรับ

กลุ่มที่มีประสบการณ์อยู่แล้ว

หลักการส�ำคัญคือ ความเรียบง่าย ความยืดหยุ่น และการเปิดพื้นที่ให้ผู ้เข้าร่วมสร้าง

ประสบการณ์ของตนเอง

กิจกรรมที่มีประสิทธิภาพควรเปิดโอกาสให้ผู้เข้าร่วม

•	ส�ำรวจวัตถุด้วยตนเอง

•	แลกเปลี่ยนความคิดเห็นอย่างเป็นธรรมชาติ

•	เชื่อมโยงวัตถุกับประสบการณ์ชีวิต

•	ใช้ประสาทสัมผัสหลายด้าน

•	สร้างความหมายส่วนบุคคล

•	รับฟังมุมมองที่แตกต่างของผู้อื่น

มากกว่าการมุ่งเน้นการปฏิบัติตามขั้นตอนหรือค�ำสั่งที่ซับซ้อน

ข้อพิจารณาด้านจริยธรรม

แม้ว่าประเด็นด้านจรยิธรรมในการใช้วตัถเุพือ่การเรยีนรูจ้ะได้รบัการอภปิรายอย่างละเอยีดใน

บทที่ 10 แต่กิจกรรมที่มุ่งส่งเสริมสุขภาวะจ�ำเป็นต้องให้ความส�ำคัญกับประเด็นนี้เป็นพิเศษ เนื่องจาก

ผู้เข้าร่วมจ�ำนวนมากอาจเป็นบุคคลที่อยู่ในภาวะเปราะบาง ทั้งในด้านสุขภาพกาย สุขภาพจิต หรือ

สถานะทางสังคม

ผู้ด�ำเนินกิจกรรมจึงควรค�ำนึงถึง

•	การเคารพศักดิ์ศรีของผู้เข้าร่วม

•	การรักษาความลับของข้อมูลส่วนบุคคล

•	การขอความยินยอมอย่างเหมาะสม

•	การประเมินความเสี่ยงของกิจกรรม

•	การเตรียมแผนรองรับเหตุการณ์ไม่คาดคิด

หากกจิกรรมเป็นส่วนหนึง่ของงานวจิยัทีม่กีารเกบ็ข้อมูลจากผูเ้ข้าร่วม จะต้องปฏบิตัติามหลกั

จริยธรรมการวิจัยและกฎหมายคุ้มครองข้อมูลส่วนบุคคลอย่างเคร่งครัด
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กล่าวโดยสรุป การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านวัตถุเพื่อส่งเสริมสุขภาวะควรค�ำนึงถึงทั้ง

ประโยชน์ที่ผู้เข้าร่วมจะได้รับ และความรับผิดชอบทางจริยธรรมที่มีต่อบุคคลทุกคนที่เกี่ยวข้อง

การประเมินและวัดผลกระทบของกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านวัตถุเพื่อส่งเสริมสุขภาวะ

เมื่อมีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านวัตถุที่มุ่งส่งเสริมสุขภาวะ ซึ่งมักเรียกว่า การแทรกแซง 

(Intervention) สิ่งส�ำคัญประการหนึ่งคือการประเมินผลลัพธ์ของกิจกรรม เพื่อพิจารณาว่ากิจกรรม

สามารถสร้างผลกระทบเชิงบวกต่อผู้เข้าร่วมได้ตามวัตถุประสงค์หรือไม่

ปัจจบัุนมีเคร่ืองมอืประเมนิสขุภาวะทางจติวิทยาทีไ่ด้รบัการยอมรบัและน�ำมาใช้ในงานลกัษณะ

นี้หลายชนิด ได้แก่

•	Positive and Negative Affect Schedule (PANAS) (Watson & Clark, 1994)

•	Warwick–Edinburgh Mental Wellbeing Scale (WEMWBS) (Tennant et al., 2007)

•	Visual Analogue Scale (VAS) (Wewers & Lowe, 1990)

•	Harvard Flourishing Measure (VanderWeele, 2017)

แม้เครื่องมือเหล่านี้จะสามารถประยุกต์ใช้กับกิจกรรมในพิพิธภัณฑ์ได้เป็นอยา่งดี แต่ล้วนไม่

ได้ถูกออกแบบขึ้นส�ำหรับบริบทของพิพิธภัณฑ์โดยเฉพาะ

ด้วยเหตุนี้ นักวิจัยจาก UCL จึงได้พัฒนา Museum Wellbeing Measures Toolkit ในปี ค.ศ. 

2012 โดยผสมผสานข้อดีของมาตรวัดหลายรูปแบบ และพัฒนาเครื่องมือร่วมกับผู้เข้าร่วมกว่า 200 

คน จากพิพิธภัณฑ์ 30 แห่งทั่วสหราชอาณาจักร (Thomson & Chatterjee, 2015)

เครื่องมือนี้ประกอบด้วยชุดตัวชี้วัดที่เรียกว่า “ร่มสุขภาวะ” (Wellbeing Umbrellas) ซึ่ง

ออกแบบแยกส�ำหรับเด็กและเยาวชน ผูใ้หญ่ และผูส้งูอาย ุรวมทัง้มมีาตรวดัเฉพาะส�ำหรบัการประเมนิ

อารมณ์เชิงลบ (รูปที่ 7.1 ก–ง)

ต่อมา เครือ่งมือนีไ้ด้รบัการทดลองใช้ในพพิธิภณัฑ์ แหล่งมรดกทางวัฒนธรรม พืน้ทีส่ร้างสรรค์ 

และพื้นที่ธรรมชาติในหลายประเทศ อีกทั้งยังได้รับการแปลเป็น 7 ภาษา ภายในปี ค.ศ. 2025 ด้วย

เหตุที่สามารถประยุกต์ใช้ได้กว้างกว่าบริบทของพิพิธภัณฑ์ จึงได้รับการเปลี่ยนชื่อเป็น Creativity 

Wellbeing Measure (Thomson & Chatterjee, 2022)

เช่นเดียวกบัมาตรวดัสขุภาวะอืน่ๆ เครือ่งมอืนีใ้ช้ทัง้การประเมนิเชงิปรมิาณผ่านการให้คะแนน

ตนเอง และการสะท้อนความคิดเหน็เชิงคณุภาพของผูเ้ข้าร่วม เพือ่ให้ได้ข้อมลูทีค่รอบคลมุทัง้ด้านตัวเลข

และประสบการณ์เชิงลึก

ตัวอย่างการน�ำเครื่องมือนี้ไปใช้ในกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านวัตถุในพิพิธภัณฑ์จะน�ำเสนอใน 

กรอบที่ 7.2 ต่อไป
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รูปที่ 7.1 a) กรอบแนวคิดทั่วไปเกี่ยวกับ “สุขภาวะเชิงบวก” b) กรอบแนวคิดสุขภาวะเชิงบวกส�ำหรับวัยผู้ใหญ่ 

ตอนต้น c) กรอบแนวคิดสุขภาวะเชิงบวกส�ำหรับผู้สูงอายุ d) “กรอบสุขภาวะเชิงลบ” (Thomson and  

Chatterjee 2013)

a) b)

c) d)

Museums on Prescription เป็นโครงการวจิยัระยะเวลา 3 ปี ซ่ึงได้รับทนุสนับสนุน

จาก สภาวิจัยศิลปะและมนุษยศาสตร์แห่งสหราชอาณาจักร (Arts and Humanities  

Research Council: AHRC) ด�ำเนินการระหว่างปี ค.ศ. 2014–2017 เพื่อศึกษาบทบาท

ของพิพิธภัณฑ์ในการส่งเสริมสุขภาวะของประชาชนผ่านแนวคิดการสั่งจ่ายกิจกรรมทาง

สังคม (Social Prescribing) ซึ่งเป็นแนวทางที่เชื่อมโยงผู้รับบริการด้านสุขภาพเข้ากับ

กิจกรรมหรือทรัพยากรในชุมชน แทนการพึ่งพาการรักษาทางการแพทย์เพียงอย่างเดียว 

โดยโครงการนีมุ่้งเน้นกลุ่มผูส้งูอายุทีม่คีวามเปราะบางและประสบภาวะโดดเดีย่วทางสงัคม 

ให้ได้เข้ามามีส่วนร่วมกับพิพิธภัณฑ์ในชุมชนของตน

โครงการประกอบด้วยโปรแกรมกิจกรรมต่อเนื่อง 10 สัปดาห์ ครอบคลุม

พิพิธภัณฑ์ 7 แห่ง ในกรุงลอนดอนและมณฑลเคนต์ ทางตะวันออกเฉียงใต้ของประเทศ

อังกฤษ มีผู้เข้าร่วมทั้งสิ้น 115 คน (Thomson et al., 2018) ผู้เข้าร่วมจะเดินทางมายัง

พพิธิภณัฑ์ประจ�ำพ้ืนทีส่ปัดาห์ละหนึง่ครัง้ ครัง้ละประมาณ 2 ชัว่โมง โดยกจิกรรมในแต่ละ

ครั้งประกอบด้วยการบรรยายโดยภัณฑารักษ์ การเยี่ยมชมพื้นที่เบื้องหลังพิพิธภัณฑ์          

กรอบที ่7.2 การประยุกต์ใช้เครือ่งมอืวดัความเป็นอยูท่ีด่ขีอง UCL ในบรบิทพพิธิภณัฑ์
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การสมัผสัและอภปิรายเกีย่วกบัวตัถใุนคลงัสะสม รวมถงึกจิกรรมศลิปะทีไ่ด้รบัแรงบนัดาล

ใจจากนิทรรศการ (Thomson et al., 2018, p. 30)

ในการประเมินผล โครงการใช้เครื่องมือวัดความเป็นอยู่ที่ดีของ UCL ส�ำหรับ 

ผู้สูงอายุ (UCL Museum Wellbeing Measure – Older Adults Version) เพื่อให้ 

ผู้เข้าร่วมประเมินระดับสุขภาวะของตนเอง ก่อนและหลังกิจกรรม ใน 3 ช่วงของโครงการ 

ได้แก่ ช่วงเริม่ต้น ช่วงกลาง และช่วงสิน้สดุ นอกจากนี ้ยงัเก็บข้อมลูเชิงคุณภาพผ่าน สมดุบนัทกึ

พิพิธภัณฑ์ (Museum Passport) ซึ่งผู้เข้าร่วมใช้บันทึกประสบการณ์รายสัปดาห์ รวมทั้ง

การสัมภาษณ์เชิงลึกแบบกึ่งโครงสร้าง (Semi-structured Interviews)

ผลการวจิยัพบว่า คะแนนความเป็นอยูท่ีด่ขีองผูเ้ข้าร่วม เพิม่ขึน้อย่างมนียัส�ำคญั

ทางสถิติ ในทุกมิติของ กรอบแนวคิดความเป็นอยู่ที่ดีเชิงบวกส�ำหรับผู้สูงอายุ (ดูรูปที่ 

7.1ค) โดยเมือ่เปรยีบเทยีบคะแนนก่อนและหลงักจิกรรมในแต่ละช่วงของโครงการ พบแนว

โน้มการพัฒนาอย่างต่อเนื่องตั้งแต่ระยะเริ่มต้นจนถึงระยะสิ้นสุด

ข้อมลูจากการสมัภาษณ์ช่วยอธบิายผลการประเมนิเชงิปรมิาณได้อย่างชดัเจน ผูเ้ข้าร่วม

จ�ำนวนมากระบวุ่าการได้เรยีนรูเ้รือ่งราวใหม่ๆ การมโีอกาสใช้เวลาใคร่ครวญกบัวตัถอุย่าง

ต้ังใจ และการพัฒนาทกัษะใหม่จากกิจกรรมต่างๆ ท�ำให้ตนเองรูสึ้กมสีมาธมิากขึน้ เปิดรบั

การเรียนรู้มากขึ้น และเกิดความรู้สึกภาคภูมิใจในตนเอง ซึ่งสอดคล้องกับการเพิ่มขึ้นของ

คะแนนในมติ ิ“การจดจ่อ” (Absorption) และ “การเปิดรบัการเรียนรู”้ (Active Learning) 

ของเครื่องมือวัด (Thomson et al., 2018)

ผลการศึกษานี้สะท้อนให้เห็นว่า เครื่องมือวัดความเป็นอยู่ที่ดีของ UCL สามารถ

ประยุกต์ใช้ได้อย่างยืดหยุ่นในกจิกรรมการเรยีนรู้ผ่านวตัถ ุทัง้ในรปูแบบของ การเปรยีบเทยีบ

คะแนนก่อนและหลงักจิกรรม (Pre–Post Evaluation) การตดิตามพฒันาการของผู้เข้าร่วม

ในระยะยาวส�ำหรับโครงการต่อเนื่อง (Longitudinal Evaluation) หรือการผสมผสานทั้ง

สองแนวทางเข้าด้วยกัน เพื่อให้ได้ข้อมูลที่ครอบคลุมทั้งด้านปริมาณและคุณภาพ อันเป็น

ประโยชน์ต่อการออกแบบ พฒันา และประเมนิกจิกรรมทีมุ่่งส่งเสริมสขุภาวะผ่านพพิธิภณัฑ์

และการเรียนรู้ผ่านวัตถุในอนาคต

ข้อคิดจากกรณีศึกษา

กรณีศึกษา Museums on Prescription แสดงให้เห็นว่า การเรียนรู้ผ่านวัตถุใน

พิพิธภัณฑ์มิได้ส่งเสริมเพียงการเรียนรู้เชิงเนื้อหาเท่านั้น แต่ยังช่วยลดความโดดเด่ียวทาง

สังคม กระตุ้นการเรียนรู้ตลอดชีวิต และเสริมสร้างสุขภาวะทางจิตใจของผู้เข้าร่วมได้อย่าง

เป็นรูปธรรม ทั้งยังตอกย�้ำว่าพิพิธภัณฑ์สามารถท�ำหน้าที่เป็นพื้นที่ส่งเสริมสุขภาวะของ

ชุมชนควบคู่ไปกับบทบาทด้านการอนุรักษ์และการศึกษาได้อย่างมีประสิทธิภาพ
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ตวัอย่างโครงการ Heritage in Hospitals และ Touching Heritage

โครงการ Heritage in Hospitals และ Touching Heritage เป็นโครงการวิจัยที่มหาวิทยาลัย          

คอลเลจลอนดอน (UCL) ด�ำเนินการระหว่างปี ค.ศ. 2008–2012 เพือ่ศึกษาศกัยภาพของการเรยีนรู้

ผ่านวัตถุ (Object-Based Learning: OBL) ในฐานะกิจกรรมที่ช่วยส่งเสริมสุขภาวะและคุณภาพชีวิต

ของผู้ป่วยในโรงพยาบาลและผู้พักอาศัยในสถานดูแลผู้สูงอายุ
	

ทัง้สองโครงการมเีป้าหมายส�ำคญัในการส�ำรวจว่า การสมัผัสและสนทนากับวัตถจุากพพิธิภัณฑ์ 

สามารถช่วยเสรมิสร้างสขุภาวะทางจิตใจและอารมณ์ของผู้เข้าร่วมได้มากน้อยเพยีงใด นกัวิจยัและอาสา

สมัครจึงน�ำ กล่องวัตถุจากพิพิธภัณฑ์ (Object Handling Boxes) ไปใช้ในการจัดกิจกรรมกับผู้ป่วย

ในโรงพยาบาลและผู้พักอาศัยในบ้านพักคนชรา ครอบคลุมบริบทการดูแลที่หลากหลาย ทั้งหอผู้ป่วย

ทั่วไป หอผู้ป่วยมะเร็ง หอผู้ป่วยก่อนการผ่าตัด และสถานดูแลผู้สูงอายุ
	

ในโครงการ Heritage in Hospitals กิจกรรมส่วนใหญ่ด�ำเนินการโดยบุคลากรทางการแพทย์ 

โดยเฉพาะพยาบาลท่ีผ่านการฝึกอบรมให้สามารถใช้วัตถุเป็นสื่อกลางในการสนทนาและส่งเสริมสุข

ภาวะของผู้ป่วย (Lanceley et al., 2011) ส่วนโครงการ Touching Heritage มุ่งพัฒนาอาสาสมัคร

จากชุมชนและนักศึกษา โดยจัดอบรมด้านการอ�ำนวยความสะดวกในการเรียนรู้ (Facilitation) เทคนิค

การสร้างการมีส่วนร่วม และแนวปฏิบัติในการด�ำเนินกิจกรรมมรดกทางวัฒนธรรมในบริบทการดูแล

สุขภาพ (Vogelpoel et al., 2013, p. 111)
	

เน่ืองจากผูเ้ข้าร่วมจ�ำนวนมากเป็นผูป่้วยตดิเตยีง ทมีวจิยัจงึออกแบบกล่องเคล่ือนย้ายวตัถ ุพร้อม

แผ่นรองส�ำหรับวางวตัถ ุเพ่ือให้สามารถจัดกจิกรรมได้อย่างสะดวกและปลอดภยับริเวณข้างเตยีงผู้ป่วย
	

กิจกรรมแต่ละครั้งด�ำเนินในลักษณะตัวต่อตัว โดยใช้กล่องวัตถุเป็นสื่อกลาง ซึ่งโดยทั่วไป

ประกอบด้วยวัตถุจากพิพิธภัณฑ์ของ UCL จ�ำนวนประมาณ 6 ชิ้น คัดเลือกจากคลังสะสมหลากหลาย

ประเภท เช่น โบราณคดี ศิลปะ อียิปต์วิทยา ธรณีวิทยา และประวัติศาสตร์ธรรมชาติ (ดูรูปที่ 7.2)  

ผูด้�ำเนนิกจิกรรมจะจดัวางวตัถทุัง้หมดบนแผ่นรองให้ผูป่้วยได้สงัเกต ส�ำรวจ และทดลองหยบิจับ ก่อน

เชิญชวนให้เลือกวัตถุที่ตนสนใจมากที่สุดเพื่อใช้เป็นจุดเริ่มต้นของการสนทนา
	

เม่ือผู้ป่วยเลือกวัตถุแล้ว ผู้ด�ำเนินกิจกรรมจะใช้ค�ำถามปลายเปิดที่ไม่ช้ีน�ำ (Non-directive 

Questions) เพื่อกระตุ้นการสะท้อนคิดและการแลกเปลี่ยนประสบการณ์ เช่น

•	 เหตุใดคุณจึงเลือกวัตถุชิ้นนี้

•	 คุณคิดว่าวัตถุชิ้นนี้คืออะไร

•	 คุณรู้สึกอย่างไรเมื่อได้สัมผัสวัตถุชิ้นนี้

•	 วัตถุชิ้นนี้ท�ำให้คุณนึกถึงสิ่งใด

•	 มีประสบการณ์ในชีวิตของคุณที่เชื่อมโยงกับวัตถุชิ้นนี้หรือไม่

•	 วัตถุชิ้นนี้ท�ำให้คุณเกิดความรู้สึกอย่างไร และเพราะเหตุใด (Lanceley et al., 2011, pp. 

812–813)
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ภายหลังการสนทนาในแต่ละครั้ง ผู้ด�ำเนินกิจกรรมจะร่วมสะท้อนผลกับทีมวิจัยผ่านการ

สมัภาษณ์สรปุ (Debriefing Interview) เพือ่บนัทกึข้อสงัเกตและประสบการณ์ทีเ่กดิขึน้ระหว่างกจิกรรม
	

ผลการศึกษาพบว่า วัตถุจากพิพิธภัณฑ์สามารถท�ำหน้าที่เป็นสื่อกลางในการสื่อสารความ

หมายของประสบการณ์ชีวติ เปิดโอกาสให้ผูป่้วยได้ทบทวน ท�ำความเข้าใจ และถ่ายทอดความรูสึ้กเกีย่ว

กับความเจ็บป่วยของตนเองอย่างสร้างสรรค์ นักวิจัยอธิบายว่าวัตถุเหล่านี้เปรียบเสมือน “คลังค�ำ” 

(Vocabulary of Expression) ทีช่่วยให้ผูป่้วยสามารถถ่ายทอดอารมณ์ ความทรงจ�ำ และประสบการณ์

ที่ยากจะอธิบายออกมาเป็นค�ำพูดได้ง่ายขึ้น (Lanceley et al., 2011, p. 816)
	

กรณศีกึษาทีน่�ำเสนอใน กรอบที ่7.4 ได้คดัเลอืกมาจากบทสนทนาระหว่างพยาบาลกบัผูป่้วย

ภายใต้โครงการดังกล่าว เพื่อแสดงให้เห็นกระบวนการที่วัตถุสามารถกระตุ้นการสะท้อนคิด การสร้าง

ความหมาย และการเยียวยาทางอารมณ์ได้ในทางปฏิบัติ
	

นอกจากข้อมูลเชิงคุณภาพแล้ว โครงการยังใช้เครื่องมือประเมินสุขภาวะทางจิตวิทยา ได้แก่ 

มาตรวัดอารมณ์เชิงบวกและเชิงลบ (Positive and Negative Affect Schedule: PANAS) และ มาตร

วัดแบบเส้นตรง (Visual Analogue Scale: VAS) ในการประเมินผลก่อนและหลังกิจกรรม ผลการ

วิเคราะห์พบว่า ผู้เข้าร่วมมีระดับสุขภาวะ ความสุข และอารมณ์เชิงบวกเพิ่มข้ึนอย่างมีนัยส�ำคัญทาง

สถติ ิภายหลงัการเข้าร่วมกจิกรรม ซึง่สอดคล้องกบัผลการวจิยัจากโครงการ Museums on Prescrip-

tion (กรอบที่ 7.2) และสนับสนุนข้อค้นพบว่า การเรียนรู้ผ่านวัตถุสามารถเป็นแนวทางหนึ่งในการส่ง

เสริมสุขภาวะทางจิตใจและคุณภาพชีวิตของผู้คนได้อย่างมีประสิทธิภาพ

รูปที่ 7.2 กล่องวัตถุสะสมส�ำหรับโครงการ Heritage in Hospitals ได้รับความอนุเคราะห์

จาก UCL Museums and Collections (ภาพถ่ายโดย L. Thomson)
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รปูป้ัน UC30384 เป็นรูปป้ันส�ำริดขนาดเล็ก (6.8 × 2.9 เซนตเิมตร) จากอยีปิต์

โบราณ สนันิษฐานว่าสร้างขึน้ในสมยัราชวงศ์ที ่26 (ประมาณ 664–525 ปีก่อนครสิตกาล) 

ปัจจุบนัจดัแสดงอยู่ทีพิ่พิธภณัฑ์เพทรแีห่งโบราณคดอียิีปต์และซูดาน (Petrie Museum of 

Egyptian and Sudanese Archaeology), University College London (UCL) (รปูที ่7.3)

ข้อมลูในทะเบยีนพิพิธภณัฑ์อธบิายวตัถชุิน้นีว่้าเป็นรปูป้ันส�ำริดของเทพบีาสเตต 

(Bastet) มีศีรษะเป็นแมว ร่างกายเป็นมนุษย์ อยู่ในท่ายืน สวมฉลองพระองค์ลวดลาย

ประณีต มือขวาถือซิสตรัม (Sistrum) ซึ่งเป็นเครื่องดนตรีศักดิ์สิทธิ์ ส่วนแขนซ้ายถืออีจิส 

(Aegis) หรือโล่ประดับศีรษะสิงโต พร้อมตะกร้าที่บรรจุลูกแมว ขณะที่ส่วนเท้าสูญหายไป

ตามกาลเวลา

ในความเชื่อของอียิปต์โบราณ เทพีบาสเตตเป็นเทพีผู้คุ้มครอง ผู้เป็นสัญลักษณ์

ของความอุดมสมบูรณ์ ความเป็นแม่ และพลังแห่งการปกป้อง จึงเป็นวัตถุที่มีความหมาย

ทั้งในเชิงศาสนาและเชิงสัญลักษณ์

กรอบที ่7.3 กรณีศกึษา: รูปป้ันเทพบีาสเตตจากพพิธิภัณฑ์เพทรกัีบการส่งเสริมสขุภาวะ

รูปที่ 7.3 รูปปั้นเทพีบาสเตต ท�ำจากส�ำริด (LDUCE-UC30384) ได้รับความอนุเคราะห์จาก

พิพิธภัณฑ์เพทรีแห่งโบราณคดีอียิปต์และซูดาน มหาวิทยาลัย UCL
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รปูป้ันบาสเตตเป็นหน่ึงในวตัถทุีถ่กูน�ำมาใช้ในโครงการ Touching Heritage และ 

Heritage in Hospitals และเป็นวัตถุที่ผู้เข้าร่วมเลือกมากที่สุด โดยเฉพาะผู้ป่วยสตรี 

(Lanceley et al., 2011) อย่างไรก็ตาม ผู้เข้าร่วมกิจกรรมไม่ได้รับข้อมูลเกี่ยวกับประวัติ

หรือความหมายของวตัถลุ่วงหน้า เพือ่เปิดโอกาสให้เกดิการตคีวามและการสร้างความหมาย

จากประสบการณ์ของตนเองอย่างเป็นอิสระ

ตวัอย่างต่อไปนีเ้ป็นส่วนหนึง่ของบทสนทนาระหว่าง “ดาฟน”ี (นามสมมต)ิ หญงิ

โสดวัย 62 ปี ซึ่งเพ่ิงผ่านการผ่าตัดรักษาโรคมะเร็งและได้รับเคมีบ�ำบัด กับพยาบาล 

ผู้เชี่ยวชาญด้านมะเร็งนรีเวช บทสนทนานี้ได้รับการถอดความโดย Lanceley และคณะ 

(2011, หน้า 815)

พยาบาล: คุณเลือกวัตถุชิ้นนี้แล้วนะคะ...

ดาฟนี: ฉนัรูส้กึประทบัใจมากทีไ่ด้สมัผสัสิง่ของทีม่คีนสร้างขึน้เมือ่หลายพนัปีก่อน 

มีใครบางคนเคยจับมันในอดีต และวันนี้ฉันก็ได้จับมันเช่นกัน มันเดินทางข้ามกาลเวลา 

มาจนถึงมือของฉัน นั่นเป็นเรื่องน่าอัศจรรย์จริงๆ

พยาบาล: มันเป็นวัตถุที่มีขนาดเล็กมากเลยนะคะ

ดาฟนี: ใช่ค่ะ แต่กลับคงอยู่มาจนถึงทุกวันนี้... (พลิกวัตถุในมือ) รายละเอียด

ประณีตมาก ทั้งรูปร่างและลูกแมวตัวเล็กในตะกร้า ฉันรู้สึกสนใจทุกสิ่งที่สะท้อนถึง 

ความเป็นผู้หญิง และวัฒนธรรมที่ให้คุณค่ากับพลังของผู้หญิง

พยาบาล: อะไรท�ำให้สิ่งนั้นมีความหมายกับคุณในเวลานี้คะ

ดาฟนี: ฉันไม่มีวัยเด็กที่มีความสุขนัก จึงไม่เคยอยากมีลูก และตอนน้ีก็คง 

สายเกินไปแล้ว... (หัวเราะเบาๆ) มันไม่ใช่เรื่องส�ำคัญในชีวิตของฉัน แต่เมื่อเห็นรูปปั้นนี้ 

ก็อดคิดไม่ได้

พยาบาล: หลังการผ่าตัด คุณเคยคิดถึงเรื่องนั้นบ้างไหม

ดาฟน:ี มนัเป็นช่วงชวีติทีผ่่านไปแล้ว... แต่กแ็ปลกดนีะ บางทดีเีอน็เอหรอืร่องรอย

เล็กๆ ของฉันอาจจะหลงเหลืออยู่บนรูปปั้นนี้ก็ได้ เธอถืออะไรอยู่ในมือนะ

พยาบาล: เป็นเครื่องดนตรีศักดิ์สิทธิ์ที่เรียกว่า “ซิสตรัม”

ดาฟน:ี เราคงไม่มวัีนรูห้รอกว่าคนสมยันัน้คดิอะไร แต่ฉนัชอบทีม่นัเป็นสญัลกัษณ์

ของพลังความเป็นผู้หญิง

พยาบาล: หมายถึงเหตุผลที่คุณเลือกวัตถุชิ้นนี้ใช่ไหมคะ

ดาฟนี: ใช่ค่ะ แม้ว่าความอุดมสมบูรณ์จะไม่เคยเป็นประเด็นในชีวิตฉัน แต่ท่ีนี ่

มันกลับถูกน�ำเสนอในฐานะส่ิงที่งดงาม เป็นพลังที่ควรได้รับการยกย่อง ไม่ใช่สิ่งที่ 

ต้องหวาดกลัว

พยาบาล: เข้าใจค่ะ

ดาฟนี: มันสวยมากจริงๆ ฉันอยากเอากลับบ้านเลย (หัวเราะ)
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พยาบาล: คงท�ำไม่ได้ค่ะ (หัวเราะ) แล้วรูปปั้นนี้ท�ำให้คุณนึกถึงอะไรบ้าง

ดาฟนี: มันท�ำให้ฉันรู้สึกถึงความเป็นนิรันดร์ ท่ามกลางเรื่องเลวร้ายทั้งหมดที่ 

เกิดข้ึนกับชีวิต เวลาเป็นส่ิงประหลาดมาก คนที่สร้างรูปปั้นนี้คงไม่มีวันรู้ว่ามันจะมาอยู่ 

ในมือของฉัน ฉันจึงคิดว่า บางทีสิ่งเล็กๆ ที่ฉันท�ำ หรือผู้คนที่ฉันเคยสัมผัสชีวิตไว้ อาจยัง

ส่งผลต่ออนาคต แม้ว่าฉันจะไม่ได้ทิ้งสิ่งของแบบนี้ไว้ก็ตาม นั่นก็คงเป็นมรดกของชีวิต 

รูปแบบหนึ่ง

พยาบาล: แล้วกรับที่เธอถืออยู่ล่ะคะ

ดาฟนี: ฉันชอบมันมาก เหมือนมันก�ำลังบอกว่า “อย่ามายุ่งกับฉัน” มันสะท้อน

ตัวฉันในหลายช่วงของชีวิต ฉันเคยเป็นผู้หญิงที่เข้มแข็ง มีบทบาทในสหภาพแรงงาน และ

กล้ายืนหยัดในสิ่งที่เชื่อ

พยาบาล: คุณรู้สึกเชื่อมโยงกับรูปปั้นนี้มากเลยนะคะ

ดาฟนี: ใช่ค่ะ ความแปลก ความมั่นใจ และความเข้มแข็งของเธอ ท�ำให้ฉันเห็น

ตัวเอง ฉันพกกระเป๋าตดิตวัตลอดเวลา เหมอืนเธอทีถ่อืตะกร้า ยิง่มองกย็ิง่รูส้กึว่าเธอก�ำลงั

มองตอบกลับมา แต่ครั้งนี้ไม่ใช่เรื่องของคนอื่นเลย เป็นเรื่องของฉันกับเธอ

พยาบาล: แล้วอะไรคือสิ่งที่เชื่อมโยงคุณกับเธอ

ดาฟนี: ส�ำหรับฉัน เธอคือผู้หญิงที่เข้มแข็ง ผู้รอดพ้นจากกาลเวลา และกล้าบอก

โลกว่า “อย่ามายุ่งกับฉัน” ฉันเองก็อยากเข้มแข็งเช่นนั้น มันท�ำให้ฉันรู้สึกว่าความเข้มแข็ง

ยังเป็นสิ่งที่เป็นไปได้ แม้ในช่วงเวลาที่ชีวิตก�ำลังเปราะบางที่สุด

การวิเคราะห์กรณีศึกษา

กรณีศึกษานี้สะท้อนให้เห็นว่าวัตถุสามารถท�ำหน้าที่เป็นตัวกลางในการเช่ือมโยง

โลกภายนอกกับโลกภายในของมนุษย์ ได้อย่างลึกซึ้ง ผู้ป่วยไม่ได้เพียงอธิบายลักษณะ 

ทางกายภาพของรูปปั้นเท่าน้ัน แต่ยังใช้วัตถุเป็นพื้นที่ในการสะท้อนประสบการณ์ชีวิต  

ความสูญเสีย ความเป็นผู้หญิง ความเข้มแข็ง และความหมายของการด�ำรงอยู่

Lanceley และคณะ (2011) พบว่า รปูป้ันเทพบีาสเตตเป็นวตัถทุีก่ระตุน้การตอบ

สนองทางอารมณ์ได้เด่นชัดกว่าวัตถุอื่นๆ โดยเฉพาะการสร้างความรู้สึกเชื่อมโยงกับ  

กาลเวลา ความต่อเนื่องของชีวิต และมรดกที่มนุษย์ทิ้งไว้ ซึ่งเป็นมิติที่วัตถุร่วมสมัยหรือ

สิ่งของในชีวิตประจ�ำวันมักไม่สามารถกระตุ้นได้ในระดับเดียวกัน

ผลการศึกษายังช้ีให้เห็นว่า วัตถุมรดกทางวัฒนธรรมมีศักยภาพในการช่วยให ้

ผู้เข้าร่วมก้าวข้ามการใช้เหตุผลเชิงตรรกะเพียงอย่างเดียว และเข้าถึงอารมณ์ ความทรงจ�ำ 

และจิตใต้ส�ำนึกผ่านประสบการณ์ของการสัมผัส วัตถุจึงท�ำหน้าที่เป็น สื่อกลางที่เชื่อมโยง

ระหว่างโลกภายนอกกบัโลกภายในของบคุคล เปิดโอกาสให้ผูเ้ข้าร่วมสร้างความหมายใหม่

ให้กับประสบการณ์ชีวิตของตนเอง
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ในบทก่อนหน้า เราได้ส�ำรวจว่าทุกแง่มุมของชีวิตมนุษย์ล้วนแฝงอยู่กับวัตถุสิ่งของ และใน 

ระดับหนึ่งอาจกล่าวได้ว่าสายพันธุ์ของเราได้วิวัฒนาการร่วมกับวัฒนธรรมทางวัตถุ ดังนั้นจึงไม่น่า 

แปลกใจนักที่สิ่งของทางวัตถุมีความสามารถในการกระตุ้นอารมณ์ความรู้สึกอันแรงกล้าในมนุษย์

ดังทีเ่หน็ได้ตลอดบทนี ้วตัถสุามารถท�ำหน้าทีเ่ป็นจดุศนูย์กลางในการเกบ็บนัทกึ (และกระตุน้) 

ความทรงจ�ำ ช่วยให้ผู้คนรู้สึกผูกพันกับสิ่งที่พวกเขาคิดว่าวัตถุนั้นเป็นตัวแทน เช่น บาสเตตที่ส่ือถึง 

ความเป็นหญิง ความเข้มแข็ง และความแปลกประหลาด และด้วยเหตุนี้จึงช่วยให้ผู้คนรับรู้และแสดง 

ออกถึงความคิด ความรู้สึก และอารมณ์ที่ฝังลึกต่อตนเองและผู้อื่นได้
	

อย่างไรก็ตาม ด้วยความสามารถของวัตถุในการ “สัมผัสจิตใจผู้คน” นี้เอง ย่อมมีความเสี่ยง

หลายประการทีเ่กดิขึน้เมือ่ท�ำงานกบัผูเ้ข้าร่วมในลกัษณะทีใ่ช้วตัถเุป็นสือ่ โดยเฉพาะอย่างยิง่ ผูด้�ำเนนิ

กิจกรรมการหยิบจับวัตถุต้องเตรียมพร้อมและมีเครื่องมือในการรับมือกับปฏิกิริยาทางอารมณ์ที่อาจ

รนุแรงของผูเ้ข้าร่วม ซึง่อาจเป็นได้ทัง้เชงิบวกและเชงิลบ รวมถงึต้องสามารถให้การสนบัสนนุทางอารมณ์

ที่จ�ำเป็นแก่ผู้เข้าร่วมในการจัดการกับประเด็นที่กิจกรรมอาจหยิบยกขึ้นมา
	

เช่นเดียวกันน้ีอาจเป็นจริงส�ำหรับผลกระทบของพื้นที่พิพิธภัณฑ์และหอศิลป์ ซึ่งอาจสร้าง 

ความรู้สึกทึ่งและประทับใจ แต่ในขณะเดียวกันก็อาจท�ำให้รู้สึกหนักใจหรือแม้กระทั่งหวาหวั่นได้  

ดงัทีผู่เ้ข้าร่วมโครงการ SWELS แสดงความคดิเหน็ไว้อย่างชดัเจนว่า พืน้ท่ีพพิธิภณัฑ์ของ UCL “มพีลงั

ในการเปลี่ยนแปลงตัวบุคคล และมันก็ท�ำเช่นนั้น แต่ขณะเดียวกันก็มีพลังที่จะกระตุ้นและกระทบต่อ

บางคนมากเกนิไป เราต้องพบปะผูค้นในจดุทีพ่วกเขาอยูแ่ละสร้างสะพานเชือ่มเหล่านี”้ (Elsden et al. 

2023, 601) ดังนั้นผู้ด�ำเนินกิจกรรมจึงจ�ำเป็นต้องตรวจสอบสภาพของผู้เข้าร่วมอย่างสม�่ำเสมอ และ

เปิดพื้นที่และเวลาอย่างเพียงพอให้ผู้เข้าร่วมได้ประมวลผล ระบาย และผ่อนคลายความรู้สึก

	 กรณีศึกษานี้จึงเป็นหลักฐานเชิงประจักษ์ที่สนับสนุนแนวคิดเรื่อง 

การสัมผัสเชิงอารมณ์ (Affective Touch) ที่กล่าวถึงก่อนหน้านี้ กล่าวคือ คุณลักษณะ 

ทางกายภาพของวัตถุ โดยเฉพาะพื้นผิว น�้ำหนัก รูปทรง และประสบการณ์ของการสัมผัส 

สามารถกระตุ้นการตอบสนองทางอารมณ์ได้อย่างลึกซึ้ง และช่วยให้ผู้คนเข้าถึงความรู้สึก 

ความทรงจ�ำ และความหมายภายในตนเองได้ในลักษณะที่สื่อการเรียนรู้ประเภทอื่น 

ไม่สามารถทดแทนได้

กล่าวอีกนัยหนึ่ง วัตถุไม่ได้เป็นเพียงสื่อกลางของความรู้ หากแต่เป็นสื่อกลาง 

ของการเยียวยา การสะท้อนตนเอง และการสร้างความหมายใหม่ให้กับชีวิต ซึ่งเป็นหัวใจ

ส�ำคัญของการเรียนรู้โดยใช้วัตถุเป็นฐานเพื่อส่งเสริมสุขภาวะ (Object-Based Learning 

for Wellbeing) ในบริบทของพิพิธภัณฑ์ การศึกษา และการดูแลสุขภาพร่วมสมัย
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หนงัสืออ่านเพิม่เตมิและแหล่งข้อมลู
	

เมือ่ศกัยภาพของคลงัสะสมมรดกทางวฒันธรรมทีไ่ด้รบัการดแูลจดัการ และพืน้ทีท่ีเ่กบ็รกัษา

ไว้ในการสนับสนนุสขุภาพและสขุภาวะของมนษุย์ได้รบัการยอมรบัมากขึน้เรือ่ยๆ วรรณกรรมในหวัข้อ

นี้จึงเพิ่มขึ้นอย่างรวดเร็ว

หนังสือแนะน�ำ

แม้จะเขียนขึ้นเมื่อกว่าสิบปีที่แล้ว Museums, Health and Well-being ของ Helen  

Chatterjee และ Guy Noble (2013) ยังคงเป็นบทน�ำที่มีประโยชน์ส�ำหรับหัวข้อนี้ โดยบทความ 

ในหนังสือของ Thomas Kador และ Helen Chatterjee (2021) น�ำเสนอการอภิปรายและตัวอย่าง

ที่ทันสมัยกว่าเกี่ยวกับการท�ำงานกับวัตถุและวัฒนธรรมทางวัตถุจากมุมมองด้านสุขภาวะในสภาพ

แวดล้อมที่หลากหลาย

ส�ำหรับผู้อ่านที่สนใจแนวทางการบ�ำบัดในการท�ำงานกับวัตถุและในพิพิธภัณฑ์ Art Therapy 

in Museums and Galleries ของ Ali Coles และ Helen Jury (2020) และ Museum Objects, 

Health and Healing ของ Brenda Cowan และคณะ (2020) น�ำเสนอบทความหลากหลายทีอ่ภปิราย

ความสัมพันธ์ระหว่างจิตบ�ำบัด พิพิธภัณฑ์ และคลังสะสมต่างๆ
	

แหล่งข้อมูลออนไลน์
	

นอกจากน้ียังมีแหล่งข้อมูลออนไลน์หลากหลายที่ทั้งบันทึกงานด้านสุขภาวะในพิพิธภัณฑ์  

และน�ำเสนอกรณีศึกษา ชุดเคร่ืองมือ และทรัพยากรส�ำหรับผู้ท่ีสนใจพัฒนากิจกรรมด้านสุขภาวะ 

ในพิพิธภัณฑ์หรือโดยใช้วัตถุ

•	Culture, Health and Wellbeing Alliance (สหราชอาณาจักร) มีส่วนทรัพยากร 

ท่ีเป็นประโยชน์ ให้ค�ำแนะน�ำเกี่ยวกับการระดมทุน การประเมินผล กรณีศึกษา และ 

ชุดเครื่องมือต่างๆ: https://www.culturehealthandwellbeing.org.uk/

•	UCL Creativity Wellbeing Measures Toolkit พร้อมแบบฟอร์มที่พิมพ์ได้ ค�ำแนะน�ำ

การใช้งาน และสิง่พิมพ์ทีเ่กีย่วข้อง สามารถดาวน์โหลดได้จาก  https://www.ucl.ac.uk/

biosciences/culture-nature-health-research/ucl-creative-wellbeing-measures
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ในสองตอนแรกของหนังสือเล่มนี้ ผู้อ่านได้เรียนรู้แนวคิดพื้นฐานเกี่ยวกับวัตถุ คลัง

สะสม และวัฒนธรรมทางวัตถุ (Material Culture) ตลอดจนวิธีท�ำความเข้าใจผู้คน สังคม และ

โลกผ่านการศกึษาวตัถ ุใน ตอนที ่1 ได้วางกรอบแนวคดิและบรบิทพืน้ฐานของการเรยีนรูผ่้าน

วัตถุ ขณะที่ ตอนที่ 2 มุ่งศึกษาวัตถุเป็นรายชิ้น โดยพิจารณาความหมาย ประวัติชีวิตของวัตถุ 

และความสัมพันธ์ระหว่างวัตถุกับผู้คน แม้ว่าจะมีการเชื่อมโยงกับวัตถุอื่นๆ หรือคลังสะสมใน

บางประเด็นก็ตาม

ส�ำหรับ ตอนที่ 3 ซึ่งเป็นตอนสุดท้ายของหนังสือ จะขยายมุมมองจากการศึกษาวัตถุ

รายชิ้นไปสู่การพิจารณาวัตถุในฐานะองค์ประกอบของการสื่อสาร โดยให้ความส�ำคัญกับ

การน�ำวัตถุหลายชิ้นมาร้อยเรียงและจัดวางอย่างมีความหมายผ่านกระบวนการภัณฑารักษ์ 

(Curating) และการจัดนิทรรศการ (Exhibiting) เพื่อถ่ายทอดแนวคิด เรื่องราว และ

ประสบการณ์สู่ผู้ชม

สาระส�ำคญัของตอนนีจ้งึมุง่ส�ำรวจศกัยภาพของวตัถแุละคลงัสะสมในฐานะเครือ่งมอื

ในการสือ่สาร (Communication Tools) และสื่อกลางแห่งการเรียนรู้ (Learning Media) วตัถุ

ไม่ได้เป็นเพียงสิง่ทีถ่กูจดัแสดงเพือ่ให้รบัชมเท่านัน้ หากยงัสามารถท�ำหน้าทีเ่ป็นตัวกลางในการ

สร้างบทสนทนา ถ่ายทอดความรู ้กระตุน้การตัง้ค�ำถาม และเปิดโอกาสให้ผูช้มสร้างความหมาย

จากประสบการณ์ของตนเอง ผ่านการมีปฏิสัมพันธ์กับนิทรรศการในรูปแบบต่างๆ

เนื้อหาในตอนนี้จะพิจารณาประเด็นดังกล่าวจากหลากหลายมิติ โดยเน้นให้เห็น

ศักยภาพของการจัดแสดงวัตถุในการส่งเสริมการเรียนรู้ การสร้างความเข้าใจ และการมีส่วน

ร่วมของผู้ชมในบริบททางการศึกษา พิพิธภัณฑ์ และพื้นที่สาธารณะร่วมสมัย

ส่วนท่ี 3
การจดัแสดงและการสือ่สารด้วยวัตถุ
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บทต่างๆ ในตอนนี้ประกอบด้วยสาระส�ำคัญ ดังนี้

บทที ่8 การสือ่สารผ่านนทิรรศการ (Communicating through Exhibitions) 

น�ำเสนอหลักการพ้ืนฐานของการสื่อสารผ่านนิทรรศการ โดยให้ความส�ำคัญกับ 

การท�ำความเข้าใจผูช้ม การก�ำหนดกลุม่เป้าหมาย และการเลอืกใช้กลยทุธ์การสือ่สาร

ทีเ่หมาะสม เพือ่ให้นทิรรศการสามารถถ่ายทอดสารและสร้างประสบการณ์การเรยีน

รู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

 	บทที่ 9 วัตถุในโลกดิจิทัล (Objects in the Digital Age) ส�ำรวจโอกาส

และความท้าทายของการเรียนรู้ผ่านวัตถุภายใต้บริบทของการปฏิวัติดิจิทัล (Digital 

Revolution) ซึ่งได้เปลี่ยนแปลงรูปแบบของการเข้าถึง การจัดแสดง และการมีส่วน

ร่วมกับวัตถุอย่างต่อเนื่องตลอดช่วงหลายทศวรรษที่ผ่านมา รวมถึงแนวโน้มของการ

เรียนรู้ในอนาคต 

 	บทที่ 10 จริยธรรมในการจัดแสดงและการใช้วัตถุ (Ethics of Exhibiting 

Objects) มุง่อภปิรายประเดน็ด้านจรยิธรรมทีเ่กีย่วข้องกบัการจดัการคลังสะสมและ

การจัดแสดงวัตถุต่อสาธารณะ โดยแบ่งออกเป็นสองประเด็นส�ำคัญ ได้แก่ (1) หลัก

จริยธรรมในการออกแบบและพัฒนานทิรรศการ และ (2) ประเดน็เฉพาะเกีย่วกบัการ

จัดการและการจัดแสดงอัฐิหรือร่างมนุษย์ (Human Remains) ซึ่งนับเป็นหนึ่งใน

ประเด็นด้านจริยธรรมที่ส�ำคัญที่สุดของงานพิพิธภัณฑ์และการจัดการมรดกทาง

วัฒนธรรมในปัจจุบัน 

โดยสรปุ ตอนที ่3 มุง่แสดงให้เห็นว่า การจดัแสดงวตัถมุใิช่เพยีงกระบวนการน�ำสิง่ของ

มาวางเรียงในพื้นที่จัดแสดง หากแต่เป็นกระบวนการออกแบบการสื่อสารและการสร้าง

ประสบการณ์การเรียนรู้ ที่ต้องอาศัยความเข้าใจทั้งด้านผู้ชม เทคโนโลยี และหลักจริยธรรม 

เพือ่ให้วตัถสุามารถท�ำหน้าทีเ่ป็นสือ่กลางในการสร้างความรู ้ความเข้าใจ และความหมายร่วม

ระหว่างผู้จัดแสดงกับผู้ชมได้อย่างแท้จริง



ประเด็นส�ำคัญประจ�ำบท

•	การท�ำความเข้าใจลกัษณะ ความต้องการ และความคาดหวงัของผูช้มนทิรรศการ 

•	การเลือกแนวทางและวิธีการสื่อสารที่มีประสิทธิภาพ เพื่อให้เหมาะสมกับกลุ่ม 

เป้าหมายแต่ละกลุ่ม 

•	การออกแบบและประยุกต์ใช้รูปแบบการสื่อสารที่หลากหลาย ทั้งการสื่อสาร 

ผ่านภาพ ข้อความ เสียง สื่อดิจิทัล และสื่อปฏิสัมพันธ์ (Interactive Media) ใน

บริบทของนิทรรศการที่แตกต่างกัน พร้อมตัวอย่างการประยุกต์ใช้ในทางปฏิบัติ 

•	การใช้นิทรรศการที่มีวัตถุเป็นศูนย์กลาง (Object-based Exhibition) เป็นเครื่อง

มอืในการส่งเสรมิการเรยีนรู ้การคดิวเิคราะห์ และการสร้างประสบการณ์ร่วมของ

ผู้เข้าชม 

ผลลัพธ์การเรียนรู้ 

เมื่อศึกษาบทนี้แล้ว ผู้อ่านควรสามารถ

1.	วเิคราะห์และประเมนิกลุม่เป้าหมายของนทิรรศการได้อย่างมวีจิารณญาณ พร้อม

เลือกวิธีการสื่อสารที่เหมาะสมกับผู้ชมแต่ละกลุ่ม 

2.	อธิบายและออกแบบระดับของข้อมูล (Levels of Information) ที่เหมาะสม 

กับนิทรรศการ เพื่อสนับสนุนการเรียนรู้และการสร้างความหมายของผู้เข้าชม 

3.	ประยกุต์ใช้รูปแบบการส่ือสารและการเขยีนเพือ่การจดันทิรรศการได้อย่างเหมาะสม 

โดยสามารถเลือกใช้ภาษา เนื้อหา และรูปแบบการน�ำเสนอให้สอดคล้องกับ

วัตถุประสงค์ของนิทรรศการและลักษณะของกลุ่มเป้าหมาย 

8การส่ือสารผ่านนทิรรศการ
Communicating through exhibitions
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การวางแผนนทิรรศการเพือ่การสือ่สารและการเรียนรู้

การภัณฑารกัษ์นทิรรศการ (Curating an Exhibition) หรอืการคดัเลอืกวัตถเุพือ่น�ำมาจดัแสดง

ต่อสาธารณะ มักด�ำเนินการภายใต้หัวข้อหลัก (Connecting Theme) ที่ท�ำหน้าที่เชื่อมโยงวัตถุทุกชิ้น

ให้เป็นเรื่องราวเดียวกัน กระบวนการนี้ประกอบด้วยองค์ประกอบส�ำคัญหลายประการ ได้แก่ การคัด

เลือกวัตถุ การก�ำหนดวัตถุประสงค์ของนิทรรศการ การสร้างเรื่องเล่า (Narrative) การออกแบบ

นิทรรศการ (Exhibition Design) ตลอดจนการใช้ข้อความ ภาพ สื่อดิจิทัล หรือสื่อประกอบอื่นๆ เพื่อ

ช่วยอธิบายความหมายของวัตถุ ซึ่งโดยรวมเรียกว่า การตีความ (Interpretation)
	

อย่างไรก็ตาม ปัจจัยที่มีความส�ำคัญที่สุดในการวางแผนนิทรรศการมิใช่ตัววัตถุ หากแต่คือ 

กลุม่ผูช้ม (Audience) ทีนิ่ทรรศการต้องการสือ่สารด้วย บทนีจึ้งน�ำเสนอหลกัการส�ำคญัของการวางแผน

นิทรรศการ โดยมุ่งเน้นการท�ำความเข้าใจว่า ใครคือกลุ่มผู้ชมหลัก (Core Audiences) และควรใช้วิธี

การส่ือสารรูปแบบใดจงึจะเกดิประสิทธผิลสงูสดุ ทัง้นีจ้ะพจิารณานิทรรศการในฐานะเคร่ืองมอืทางการ

ศึกษา (Pedagogical Tool) ที่ช่วยส่งเสริมการเรียนรู้เป็นส�ำคัญ
	

เนื่องจากข้อจ�ำกัดด้านเนื้อหา บทนี้จึงมุ่งอธิบายเฉพาะหลักการส�ำคัญของการวางแผนและ

พัฒนานิทรรศการ โดยมิได้ลงรายละเอียดเกี่ยวกับกระบวนการบริหารจัดการ เช่น การจัดท�ำรายงาน

สภาพวัตถุโดยนักอนุรักษ์ การยืมวัตถุจากสถาบันต่างๆ หรือการออกแบบผังพื้นที่จัดแสดง ผู้ที่สนใจ

ประเด็นเหล่านี้สามารถศึกษารายละเอียดเพิ่มเติมจากเอกสารอ้างอิงและทรัพยากรแนะน�ำท่ีรวบรวม

ไว้ท้ายบท
	

วตัถปุระสงค์ส�ำคัญของบทน้ี คือการน�ำเสนอแนวคดิและกลยทุธ์ในการใช้วตัถเุพือ่สือ่สารข้อมลู 

ถ่ายทอดเรื่องราว และกระตุ้นให้ผู้ชมตั้งค�ำถามผ่านกระบวนการเรียนรู้แบบการเรียนรู้โดยใช้วัตถุเป็น

ฐาน (Object-Based Learning: OBL) ดังนัน้ เนือ้หาจงึมุง่ตอบโจทย์นกัศึกษา คร ูอาจารย์ และนกัการ

ศกึษาท่ีต้องการน�ำนทิรรศการไปประยุกต์ใช้ในบริบทการเรยีนการสอน มากกว่าจะมุง่ผลติคู่มอืส�ำหรบั

ผูป้ฏบิตังิานพพิธิภณัฑ์โดยตรง อย่างไรกต็าม งานวิจยัด้านการศกึษาหลายชิน้ช้ีให้เหน็ว่า การเปิดโอกาส

ให้ผูเ้รยีนมส่ีวนร่วมในการสร้างนทิรรศการทีเ่ผยแพร่สูส่าธารณะ สามารถสร้างประสบการณ์การเรยีน

รู้ที่เข้มข้นและมีความหมายอย่างยิ่ง (Carnell & Fung, 2017; Fung, 2017)

ข้อพจิารณาส�ำคัญในการวางแผนนทิรรศการ 
	

เช่นเดยีวกบับทอ่ืนๆ หนงัสือเล่มนีเ้ริม่ต้นด้วยการก�ำหนดความหมายของค�ำส�ำคญั โดยอ้างองิ

แนวคดิของ Dean (1997) ได้นยิามค�ำว่า “นทิรรศการ” (Exhibition) ว่าเป็นการน�ำเสนอชดุวัตถสุะสม 

(Collections) พร้อมข้อมูลประกอบต่อสาธารณชน โดยใช้วัตถุจริงหรือสื่อแทนวัตถุ เป็นสื่อกลางหลัก

ในการสื่อสาร
	 

ภายในนิทรรศการประกอบด้วย ชิ้นงานจัดแสดง (Exhibits) ซึ่งหมายถึงหน่วยย่อยของ

นทิรรศการทีป่ระกอบด้วยวตัถแุละการตีความซึง่เชือ่มโยงกนัอย่างเป็นระบบ เพือ่สือ่สารประเด็นเฉพาะ
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เรื่องหนึ่ง ขณะที่ค�ำว่า การจัดแสดง (Display) หมายถึงการน�ำวัตถุออกมาให้ผู้ชมรับชม โดยอาจมี

หรอืไม่มข้ีอมลูตคีวามประกอบกไ็ด้ ดงันัน้ การจดัแสดงอาจเป็นเพยีงองค์ประกอบหนึง่ของนทิรรศการ 

เช่น ตู้จัดแสดงหนึ่งตู้ หรือพื้นที่จัดแสดงเฉพาะส่วน หรืออาจจัดขึ้นอย่างอิสระโดยไม่ได้เป็นส่วนหนึ่ง

ของนิทรรศการขนาดใหญ่ก็ได้
	

ประเภทของนิทรรศการ
	

ขั้นตอนแรกของการวางแผนนิทรรศการ โดยเฉพาะในบริบททางการศึกษา คือการก�ำหนด

ประเภทของนิทรรศการให้ชัดเจน Dean (1997) เสนอกรอบแนวคิดที่แบ่งนิทรรศการออกเป็น 2 

ประเภทหลัก ได้แก่

1.	 นทิรรศการทีเ่น้นวตัถเุป็นศนูย์กลาง (Object-Oriented Exhibition) ซึง่ให้ความส�ำคญั

กับคุณค่าและลักษณะเฉพาะของวัตถุเป็นหลัก 

2.	 นิทรรศการที่เน้นแนวคิดเป็นศูนย์กลาง (Concept-Oriented Exhibition) ซึ่งให้ความ

ส�ำคัญกับสาระหรือประเด็นที่ต้องการสื่อสาร โดยใช้วัตถุเป็นเครื่องมือสนับสนุนการเล่า

เรื่อง 
	

อย่างไรก็ตาม ในนิทรรศการส่วนใหญ่ ทั้งสองแนวทางมักผสมผสานกันอยู่บนช่วงต่อเนื่อง 

(continuum) ระหว่างสองขั้ว ได้แก่ การจัดแสดงวัตถุแบบบริสุทธิ์ (Pure Object Display) ซึ่งแทบ

ไม่มีการตีความ และ การจัดแสดงข้อมูลแบบบริสุทธิ์ (Pure Information Display) ซึ่งเน้นเนื้อหา

มากกว่าตัววัตถุ

ส�ำหรับบทนี้ จะมุ่งเน้นการอภิปรายเกี่ยวกับนิทรรศการที่ใช้วัตถุทางกายภาพเป็นศูนย์กลาง

ของการเรียนรู้ เน่ืองจากสอดคล้องกบัแนวคดิการเรยีนรูโ้ดยใช้วัตถเุป็นฐาน (Object-Based Learning: 

OBL)
	

ประเภทของพิพิธภัณฑ์ตามลักษณะวัตถุสะสม
	

Miller (2020) จ�ำแนกพิพิธภัณฑ์ตามลักษณะของวัตถุสะสมและแนวทางการจัดแสดงออก

เป็นสามประเภท ได้แก่

1.	 พิพิธภัณฑ์ศิลปะ (Art Museums) มุ่งสื่อสารผ่านคุณค่าทางสุนทรียศาสตร์และ

ประสบการณ์ทางสายตา 

2.	 พิพิธภัณฑ์ประวัติศาสตร์ (History Museums) มุ่งอนุรักษ์และถ่ายทอดเรื่องราวของ

บุคคล สถานที่ และเหตุการณ์ส�ำคัญในอดีต 

3.	 พิพิธภัณฑ์วิทยาศาสตร์ (Science Museums) มุ่งอธิบายปรากฏการณ์ทางธรรมชาติ

และองค์ความรู้ทางวิทยาศาสตร์ผ่านวัตถุและตัวอย่างจากสาขาต่างๆ เช่น ชีววิทยา 

ธรณีวิทยา เคมี ฟิสิกส์ และดาราศาสตร์ 
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แม้ว่าการแบ่งประเภทดังกล่าวอาจไม่สามารถครอบคลุมลักษณะของพิพิธภัณฑ์ร่วมสมัยได้

ทั้งหมด เนื่องจากหลายแห่งมีการบูรณาการเนื้อหาข้ามศาสตร์มากขึ้น แต่กรอบแนวคิดนี้ยังคงเป็นพื้น

ฐานส�ำคัญท่ีช่วยให้เข้าใจความแตกต่างของแนวทางการสื่อสารและการจัดแสดงในพิพิธภัณฑ์แต่ละ

ประเภทได้อย่างเป็นระบบ

การจัดโครงสร้างและเป้าหมายของนิทรรศการ

การออกแบบนิทรรศการมิได้เป็นเพียงการน�ำวัตถุมาจัดวางเพื่อให้ผู้ชมรับชมเท่านั้น หากแต่

เป็นกระบวนการสร้างความหมายผ่านการคัดเลือก การจัดล�ำดับ และการเชื่อมโยงวัตถุเข้ากับสาร 

ที่ต้องการสื่อสาร โดยทั่วไป การจัดโครงสร้างนิทรรศการมักอ้างอิงขนบการจัดแสดงของพิพิธภัณฑ์  

3 กลุ่มหลัก ได้แก่ (1) พิพิธภัณฑ์ศิลปะ (2) พิพิธภัณฑ์ประวัติศาสตร์และโบราณคดี (รวมถึง

ชาติพันธุว์รรณนา) และ (3)พิพิธภณัฑ์วทิยาศาสตร์ ซึง่แต่ละประเภทมแีนวทางการน�ำเสนอ (Tradition 

of Display) ที่แตกต่างกันอย่างชัดเจน

ตัวอย่างเช่น นิทรรศการศิลปะมักให้ความส�ำคัญกับคุณค่าทางสุนทรียภาพ กระบวนการ

สร้างสรรค์ และอัตลักษณ์ของศิลปิน ขณะที่นิทรรศการประวัติศาสตร์และโบราณคดีมุ่งอธิบายบริบท

รูปที่ 8.1 มาตรวัดเน้ือหาของชิ้นงานจัดแสดง (The Exhibit Content Scale) แสดงช่วงต่อเนื่องของการจัด

นิทรรศการ ตั้งแต่การจัดแสดงท่ีเน้นวัตถุ (Object Display) ไปจนถึงการจัดแสดงที่เน้นข้อมูล (Information 

Display) โดยระดับของการตีความและข้อมูลประกอบจะเพ่ิมขึ้นตามวัตถุประสงค์ของนิทรรศการ (ดัดแปลงจาก 

Dean (1997, p. 4) อ้างอิง Project Model Exhibition ของ Verhaar และ Meeter (1989) โดยผู้เขียนได้เรียบ

เรียงและออกแบบภาพใหม่เพื่อให้เหมาะสมกับการอธิบายในหนังสือเล่มนี้)
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ทางสังคม วฒันธรรม และช่วงเวลาทางประวตัศิาสตร์ ส่วนพพิธิภณัฑ์วทิยาศาสตร์มกัน�ำเสนอวตัถุเพือ่

อธิบายหลักการหรือปรากฏการณ์ทางธรรมชาติอย่างเป็นระบบ

อย่างไรก็ตาม นิทรรศการร่วมสมัยจ�ำนวนมากมิได้จ�ำกัดอยู่เพียงสาขาใดสาขาหนึ่ง หากแต่

ผสมผสานวัตถุจากหลากหลายประเภทเข้าด้วยกัน เช่น การน�ำงานศิลปะ โบราณวัตถุ และตัวอย่าง

ทางธรรมชาติมาจัดแสดงภายใต้ประเด็นร่วมเดียวกัน จึงเกิดค�ำถามส�ำคัญว่า เม่ือวัตถุที่มีธรรมชาติ 

แตกต่างกนัถกูน�ำมาจดัแสดงร่วมกนั ควรออกแบบการสือ่สารอย่างไรจึงจะช่วยให้ผูช้มสร้างความเข้าใจ

ได้ดีที่สุด
	

จาก “การอธิบาย” สู่ “การเอื้ออ�ำนวยให้เกิดความเข้าใจ”
	

Miller (2020) อธิบายว่า ไม่ว่าพิพิธภัณฑ์จะสะสมวัตถุประเภทใด เป้าหมายพื้นฐานของ

พิพิธภัณฑ์คือการใช้วัตถุเหล่านั้นเป็นหลักฐานเพื่อศึกษา (Study) อนุรักษ์ (Preserve) และอธิบาย 

(Explain) ความรู้เกี่ยวกับโลกและสังคม
	

อย่างไรก็ตาม หากพิจารณาจากมุมมองของการเรียนรู้โดยใช้วัตถุเป็นฐาน (Object-Based 

Learning: OBL) และแนวคิดการเรียนรู้แบบสร้างองค์ความรู้ (Constructivism) เป้าหมายของ

นิทรรศการควรขยายจากการ “อธิบาย” ไปสู่การ “เอื้ออ�ำนวยให้เกิดความเข้าใจ” (Facilitate  

Understanding) กล่าวคือ แทนทีจ่ะมองว่าภัณฑารกัษ์เป็นผูถ่้ายทอดข้อเทจ็จรงิทีถ่กูต้องเพยีงชดุเดยีว 

นิทรรศการควรสร้างสภาพแวดล้อมที่เปิดโอกาสให้ผู้ชมส�ำรวจ ตั้งค�ำถาม เชื่อมโยงประสบการณ์เดิม 

และสร้างความหมายจากการปฏิสัมพันธ์กับวัตถุด้วยตนเอง
	

แนวคิดทั้งสองมีจุดเน้นที่แตกต่างกันอย่างชัดเจน

•	การอธิบาย (Explaining) ตั้งอยู่บนสมมติฐานว่ามีองค์ความรู้หรือความจริงที่เป็นกลาง 

ซึ่งผู้เชี่ยวชาญหรือภัณฑารักษ์มีหน้าที่ถ่ายทอดไปยังผู้ชม

•	การเอื้ออ�ำนวยให้เกิดความเข้าใจ (Facilitating Understanding) มุ่งสร้างเงื่อนไขที่ส่ง

เสรมิการเรยีนรูข้องผูช้ม ผ่านการกระตุน้ความสนใจ ความอยากรูอ้ยากเหน็ การต้ังค�ำถาม 

และการสร้างความหมายจากประสบการณ์ของแต่ละบคุคล อนัน�ำไปสูก่ารเรยีนรูท้ีลึ่กซึง้

และยั่งยืน (Dean, 1997)
	

ด้วยเหตุน้ี นิทรรศการจงึไม่ควรถกูมองว่าเป็นเพียงพืน้ทีส่�ำหรบัการถ่ายทอดข้อมลู แต่ควรเป็น

พ้ืนทีแ่ห่งการส�ำรวจ การตีความ และการสร้างองค์ความรูร่้วมกันระหว่างวัตถ ุผู้จดัแสดง และผู้ชม
	

บทบาทของเรื่องเล่า (Narrative) และการตีความ (Interpretation)
	

ไม่ว่านิทรรศการจะมีเป้าหมายเพื่อถ่ายทอดความรู้หรือเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ผ่านการสร้าง

ความหมาย ล้วนจ�ำเป็นต้องมี เรื่องเล่า (Narrative) เป็นแกนกลางในการเชื่อมโยงวัตถุต่างๆ ให้เกิด

ความสัมพันธ์และความหมายร่วมกัน เรื่องเล่าดังกล่าวจะถูกพัฒนาขึ้นจาก หัวข้อหลัก (Theme) ของ

นิทรรศการ และท�ำหน้าทีก่�ำหนดทัง้การคดัเลอืกวัตถ ุล�ำดบัการน�ำเสนอ ตลอดจนวิธกีารส่ือสารกับผูช้ม
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ตัวอย่างเช่น ในพิพิธภณัฑ์ศลิปะ เรือ่งเล่าอาจมุง่อธิบายชีวิต แนวคดิ และพฒันาการทางศลิปะ

ของศิลปิน โดยใช้ผลงานแต่ละชิ้นเป็นหลักฐานประกอบ พร้อมทั้งเสริมด้วยโบราณวัตถุ เอกสาร หรือ

สื่อร่วมสมัยที่ช่วยอธิบายบริบททางประวัติศาสตร์และวัฒนธรรม

ในทางตรงกันข้าม นิทรรศการด้านประวัติศาสตร์ธรรมชาติอาจสร้างเรื่องเล่าเก่ียวกับ 

การเปลี่ยนแปลงของระบบนิเวศ วิกฤตการสูญพันธุ์ของสิ่งมีชีวิต หรือผลกระทบของการเปลี่ยนแปลง

สภาพภูมิอากาศ โดยใช้ตวัอย่างสตัว์ พืช และซากดกึด�ำบรรพ์ร่วมกบัภาพถ่าย ภาพยนตร์ แผนที ่ข้อมลู

เชิงสถิติ และสื่อดิจิทัล เพื่อช่วยให้ผู้ชมมองเห็นความเชื่อมโยงของประเด็นต่างๆ ได้อย่างชัดเจน

กล่าวได้ว่า เรื่องเล่าไม่ได้เกิดขึ้นจากวัตถุเพียงอย่างเดียว หากแต่เกิดจากการผสมผสาน

ระหว่างวตัถุ ข้อมลูประกอบ ภาพ เสยีง ข้อความ และสือ่รปูแบบต่างๆ ทีท่�ำงานร่วมกนัเพือ่สร้างความ

หมาย กระบวนการทั้งหมดนี้เรียกว่า การตีความ (Interpretation)

การตีความจึงมิใช่เพียงการให้ข้อมูลเกี่ยวกับวัตถุ แต่เป็นกระบวนการออกแบบประสบการณ์

การเรียนรู้ที่ช่วยให้ผู้ชมสามารถเชื่อมโยงวัตถุกับประสบการณ์ ความรู้เดิม และบริบททางสังคมและ

วัฒนธรรมของตนเอง จนน�ำไปสู่การสร้างความเข้าใจใหม่ การตั้งค�ำถาม และการสะท้อนคิดอย่างมี

วิจารณญาณ ซึ่งถือเป็นหัวใจส�ำคัญของการเรียนรู้โดยใช้วัตถุเป็นฐาน 

การท�ำความเข้าใจผูช้ม 

การท�ำความเข้าใจผู้ชม (Audience) ถือเป็นองค์ประกอบส�ำคัญของการวางแผนนิทรรศการ 

เน่ืองจากประสทิธภิาพของการสือ่สารผ่านวตัถแุละการตคีวาม (Interpretation) ขึน้อยูก่บัลกัษณะของ

ผู้ชมเป็นส�ำคัญ ไม่ว่าจะเป็นพื้นฐานความรู้เดิม ความสนใจ ประสบการณ์ หรือแรงจูงใจในการเข้าชม 

นิทรรศการเดียวกันอาจก่อให้เกิดความหมายที่แตกต่างกันอย่างมากส�ำหรับผู้ชมแต่ละกลุ่ม ดังนั้น  

การออกแบบนิทรรศการจึงไม่ควรเริ่มต้นจากค�ำถามว่า “เราต้องการน�ำเสนออะไร” เพียงอย่างเดียว 

แต่ควรตั้งค�ำถามควบคู่กันว่า “เราก�ำลังสื่อสารกับใคร”

ในศาสตร์พิพิธภัณฑ์ศึกษา (Museum Studies) มีสาขาการวิจัยเฉพาะที่เรียกว่า การวิจัย 

ผู้ชม (Audience Research) ซึ่งมุ่งศึกษาพฤติกรรม ความต้องการ ความคาดหวัง และรูปแบบ 

การเรียนรู้ของผู้เข้าชม เพื่อสนับสนุนการออกแบบประสบการณ์การเรียนรู้ที่เหมาะสม แม้เนื้อหา 

ในบทนีจ้ะไม่สามารถลงลกึในรายละเอยีดของศาสตร์ดงักล่าวได้ทัง้หมด แต่มจีดุมุง่หมายเพือ่ชีใ้ห้เหน็

หลักการพื้นฐานที่ช่วยให้ผู้ออกแบบนิทรรศการสามารถก�ำหนดกลยุทธ์การสื่อสารได้อย่างเหมาะสม

กับผู้ชมเป้าหมาย

อย่างไรก็ตาม การจัดประเภทผู้ชมควรด�ำเนินการด้วยความระมัดระวัง เพราะมีเส้นแบ่ง 

ทีล่ะเอยีดอ่อนระหว่างการสร้างความเข้าใจเกีย่วกบักลุ่มเป้าหมายกบัการเหมารวมหรอืการตตีราผูค้น 

(Stereotyping) การจ�ำแนกผู้ชมจึงควรใช้เป็นเครื่องมือในการออกแบบการเรียนรู้ มิใช่เพื่อจ�ำกัด

ศักยภาพหรือสร้างภาพเหมารวมของผู้เข้าชมแต่ละกลุ่ม
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การวิจัยผู้ชม 

ในสหราชอาณาจกัร มอีงค์กรทีม่บีทบาทส�ำคญัด้านการวจิยัผูช้ม คอื Audience Agency ซึง่

พัฒนาเครื่องมือเพื่อช่วยให้องค์กรทางวัฒนธรรมสามารถท�ำความเข้าใจผู้ชมและออกแบบการสื่อสาร

ได้อย่างมีประสิทธิภาพ เครื่องมือส�ำคัญขององค์กรนี้เรียกว่า สเปกตรัมผู้ชม (Audience Spectrum) 

แบ่งประชากรของสหราชอาณาจักรตามทัศนคติที่มีต่อศิลปะและวัฒนธรรม รวมทั้งรูปแบบการมีส่วน

ร่วมในกิจกรรมทางวัฒนธรรม

Audience Agency (2024) อธิบายว่า Audience Spectrum เป็นเครื่องมือที่ช่วยให้องค์กร

ทางวัฒนธรรมสามารถระบุกลุ่มเป้าหมายและขยายการเข้าถึงผู้ชมได้อย่างแม่นย�ำมากข้ึน โดยแบ่ง

ประชากรออกเป็น 10 กลุม่ผูช้มหลกั (Culturally Active Segments) และแบ่งย่อยออกเป็นอกี 20 กลุ่ม 

เพ่ือสะท้อนลกัษณะทางสังคม แรงจูงใจ และพฤตกิรรมทางวัฒนธรรมทีแ่ตกต่างกัน (ตารางที ่8.1)

นอกจากการแบ่งกลุ่มแล้ว แต่ละกลุ่มยังมี คู่มือแรงจูงใจ (Motivational Guide) ที่อธิบาย

ค่านิยม ความสนใจ และแนวทางการสื่อสารที่เหมาะสม ท�ำให้องค์กรสามารถออกแบบกิจกรรม 

และนิทรรศการให้สอดคล้องกับผู้ชมแต่ละประเภทได้ดียิ่งข้ึน แม้เครื่องมือนี้จะได้รับการพัฒนาขึ้น

ส�ำหรับองค์กรทางวัฒนธรรมในสหราชอาณาจักร แต่แนวคิดพื้นฐานก็สามารถประยุกต์ใช้เป็นกรอบ 

ในการวิเคราะห์ผู้ชมในบริบทอื่นได้เช่นกัน

ตารางท่ี 8.1 กลุม่ผูช้มตามกรอบ Audience Spectrum ของ Audience Agency (2023)

กลุ่มผู้ชม ลักษณะส�ำคญั

Metroculturals ชนช้ันกลางระดบัสงู มกีารศึกษาสงู อาศัยในเขตเมอืงใหญ่ สนใจศลิปะและ

วัฒนธรรมหลากหลายรูปแบบ และเข้าร่วมกิจกรรมทางวัฒนธรรมอย่าง

สม�ำ่เสมอ

Commuterland 

Culturebuffs
ผูม้ฐีานะและวชิาชพีมัน่คง มคีวามรูด้้านศลิปะ เข้าร่วมกจิกรรมอย่างต่อเนือ่ง 

และมคีวามเชีย่วชาญในสาขาทีต่นสนใจ

Experience Seekers คนรุน่ใหม่ทีม่กีารศึกษาสูง เปิดรับประสบการณ์ใหม่ สนใจศิลปะหลากหลาย

แขนง และเข้าร่วมกิจกรรมทางวัฒนธรรมเป็นประจ�ำ

Dormitory 

Dependables
ผู้อยู่อาศัยในชานเมืองและเมืองขนาดเล็ก สนใจมรดกทางวัฒนธรรมและ

ศลิปะกระแสหลัก มากกว่าศิลปะร่วมสมยั

Trips & Treats ผูช้มทีน่ยิมกจิกรรมเพือ่การพกัผ่อนของครอบครวั สนใจศิลปะกระแสหลกั

และวัฒนธรรมสมยันยิม โดยได้รบัอิทธพิลจากครอบครวัและเพือ่น

Home & Heritage ผูส้งูอายใุนชนบทและเมืองขนาดเล็ก นยิมกิจกรรมในช่วงเวลากลางวัน และ

สนใจเนือ้หาทางประวัติศาสตร์และมรดกวัฒนธรรม
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กลุม่ผูช้ม ลักษณะส�ำคญั

Up Our Street ผู้สูงอายุที่เข้าสังคม นิยมกิจกรรมท้องถ่ินที่เข้าถึงง่าย ราคาไม่สูง และมี

ลกัษณะเป็นกจิกรรมกระแสหลกั

Frontline Families ครอบครัวรายได้ปานกลางถึงต�่ำในเขตกึ่งเมือง มีส่วนร่วมในกิจกรรมทาง

วฒันธรรมน้อย แต่มคีวามผูกพนักับกิจกรรมของชุมชน

Kaleidoscope 

Creativity
กลุม่ประชากรหลากหลายวยั ส่วนใหญ่ท�ำงานภาครฐัหรอืภาคบรกิาร นยิม

เทศกาลท้องถิน่และกจิกรรมสร้างสรรค์ทีเ่ข้าร่วมได้โดยไม่เสียค่าใช้จ่าย

Supported 

Communities
กลุม่ประชากรทีอ่าจประสบความเปราะบางทางเศรษฐกจิหรอืสขุภาพ และ

ต้องพ่ึงพาระบบสวสัดิการหรอืการสนบัสนนุจากภาครัฐ

แม้ว่าการวิจัยผู้ชมจะช่วยให้การออกแบบนิทรรศการมีประสิทธิภาพมากขึ้น แต่ในกรณีของ

นิทรรศการขนาดเล็กหรือโครงการที่มีทรัพยากรจ�ำกัด จ�ำเป็นต้องสร้างสมดุลระหว่างเวลาและ 

งบประมาณที่ใช้ในการศึกษาผู้ชมกับการพัฒนาตัวนิทรรศการเอง ส�ำหรับนิทรรศการชั่วคราวหรือ 

การจัดแสดงเพียงครั้งเดียว (One-off Exhibition) การวิเคราะห์ผู้ชมในระดับพื้นฐานอาจเพียงพอ  

ขณะที่นิทรรศการถาวรหรือโครงการระยะยาวมักคุ้มค่ากับการลงทุนในการศึกษาผู้ชมอย่างเป็นระบบ

การจ�ำแนกผู้ชมตามพฤติกรรมการเรียนรู้

นอกเหนือจากการแบ่งกลุ่มตามลักษณะทางสังคมแล้ว Bitgood (2014) ยังเสนอแนวทาง

การจ�ำแนกผู้ชมตามรูปแบบการมีส่วนร่วมกับนิทรรศการ ซึ่งสะท้อนพฤติกรรมการเรียนรู้มากกว่า

ลักษณะทางประชากรศาสตร์ โดยแบ่งออกเป็น 3 กลุ่ม ได้แก่

1.	กลุ่มผู้ค้นพบ (Discoverers)เป็นผู้ชมที่ใช้เวลาในแต่ละจุดจัดแสดงไม่นาน มักสนใจ 

สิง่ทีดึ่งดูดสายตาและกจิกรรมแบบลงมอืปฏบัิต ิ(Hands-on) จงึตอบสนองต่อสือ่ทีก่ระชบั 

เข้าใจง่าย และสร้างความสนใจได้ทันที

2.	กลุ่มผู้ส�ำรวจ (Explorers)เป็นผู้ชมที่ใช้เวลาในการส�ำรวจนิทรรศการนานมากขึ้น เลือก

ศึกษาวัตถุที่ตนสนใจอย่างละเอียด และเชื่อมโยงข้อมูลกับประสบการณ์เดิมของตนเอง

3.	กลุ่มผู้ศึกษา (Studiers)เป็นผู้ชมที่มีแรงจูงใจในการเรียนรู้สูง พร้อมใช้เวลาในการอ่าน

ค�ำอธิบาย วิเคราะห์วัตถุ และอภิปรายแลกเปล่ียนความคิดเห็นกับผู้อื่น นิทรรศการ 

ที่ออกแบบส�ำหรับผู้ชมกลุ่มนี้จึงควรมีข้อมูลเชิงลึกและแหล่งข้อมูลเพิ่มเติมประกอบ

การจ�ำแนกในลกัษณะนีช่้วยให้ผูอ้อกแบบนทิรรศการเข้าใจรปูแบบการเรยีนรูข้องผูช้มได้ดขีึน้ 

อย่างไรก็ตาม รูปแบบดังกล่าวยังไม่ครอบคลุมปัจจัยด้านประชากรศาสตร์ เช่น อายุ ระดับการศึกษา 

ภูมิหลังทางวัฒนธรรม หรือข้อจ�ำกัดด้านการเข้าถึง ดังนั้น ในทางปฏิบัติ ภัณฑารักษ์ควรพิจารณา 

ทั้งสองมิติร่วมกัน เพื่อให้การออกแบบนิทรรศการตอบสนองผู้ชมได้อย่างรอบด้าน



การส�ำรวจพิพิธภัณฑ์ และคลังสะสมเพื่อการศึกษา  : 199 

ค�ำถามส�ำคัญส�ำหรับการออกแบบนิทรรศการ

ก่อนเริ่มออกแบบนิทรรศการ ภัณฑารักษ์ควรตอบค�ำถามพื้นฐานเกี่ยวกับกลุ่มเป้าหมาย 

ให้ชัดเจน ได้แก่

•	ผู้ชมเป้าหมายมีลักษณะด้านประชากรศาสตร์ พื้นฐานทางการศึกษา และภูมิหลังทาง

วัฒนธรรมอย่างไร

•	ผู้ชมกลุ่มนี้มีความสนใจ ความต้องการ และแรงจูงใจในการเข้าชมเรื่องใด

•	ผู้ชมมีความรู้เดิม (Prior Knowledge) เกี่ยวกับประเด็นที่จัดแสดงมากน้อยเพียงใด

•	ผู้ชมต้องการการสนับสนุนด้านการเข้าถึง (Access Requirements) ในรูปแบบใด เช่น 

การใช้ภาษาที่เข้าใจง่าย สื่อส�ำหรับผู้พิการทางสายตาหรือการได้ยิน หรือพื้นที่ที่เอื้อต่อ 

ผู้สูงอายุและเด็ก

ค�ำตอบของค�ำถามเหล่านีจ้ะส่งผลโดยตรงต่อการคดัเลอืกวัตถ ุการก�ำหนดเรือ่งเล่า (Narrative) 

การออกแบบสื่อประกอบ และการก�ำหนดรูปแบบการตีความ (Interpretation) เพื่อให้การสื่อสาร 

ผ่านนิทรรศการสามารถสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ที่มีความหมายและเข้าถึงผู้ชมทุกกลุ่มได้อย่าง

เท่าเทียมและมีประสิทธิภาพ ทั้งยังสอดคล้องกับหลักการของการเรียนรู้โดยใช้วัตถุเป็นฐาน ที่ให้ 

ความส�ำคัญกับการสร้างความหมายร่วมกันระหว่างผู้เรียน วัตถุ และบริบทของการจัดแสดง

การส่ือสารผ่านนิทรรศการที่มีประสิทธิภาพไม่ได้ข้ึนอยู่กับข้อมูลที่ถูกต้องเพียง

อย่างเดียว แต่ยังขึ้นอยู่กับการเลือกวิธีการสื่อสารให้เหมาะสมกับลักษณะ ความรู้พื้นฐาน 

และความต้องการของผูช้มแต่ละกลุม่ ผูช้มท่ีแตกต่างกนัย่อมตคีวามวตัถผุ่านประสบการณ์ 

ความสนใจ และระดับความรู้ที่แตกต่างกัน ดังนั้น แม้ว่าจะเป็นวัตถุช้ินเดียวกัน วิธีการ

อธิบาย ภาษา และประเด็นที่เน้นย่อมแตกต่างกันตามกลุ่มเป้าหมาย

ค�ำชี้แจง พิจารณาภาพถ่ายของวัตถุในรูปที่ 8.2 (หรือเลือกวัตถุอื่นที่สนใจ) จาก

นั้นเขียนค�ำอธิบายวัตถุความยาวไม่เกิน 200 ค�ำ โดยปรับรูปแบบการสื่อสารให้เหมาะสม

กับผู้ชม 2 กลุ่ม จากตัวเลือกต่อไปนี้

ก) นักศึกษาระดับบัณฑิตศึกษาที่มีพื้นฐานในสาขาวิชาที่เกี่ยวข้อง

ข) นักท่องเที่ยวต่างชาติที่สนใจวัฒนธรรมและประวัติศาสตร์ในระดับทั่วไป

ค) นักเรียนระดับประถมศึกษา อายุประมาณ 7 ปี

ง) ผู้ใหญ่ที่มีความบกพร่องทางการมองเห็นและอาศัยอยู่ในชุมชนท้องถิ่น

ประเด็นที่ควรพิจารณา

•	จะเลือกใช้ภาษาและระดับความยากของเนื้อหาอย่างไร 

•	ควรเน้นข้อมลูด้านใดของวัตถ ุ(เช่น รปูลกัษณ์ ประวัต ิความส�ำคัญ หรอืเรือ่งเล่า) 

กรอบท่ี 8.1 แบบฝึกหดั: การสือ่สารกับผูช้มงานนทิรรศการ
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•	จะกระตุ้นความสนใจหรือสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ให้เหมาะกับผู้ชม

แต่ละกลุ่มได้อย่างไร 

•	หากผูช้มมข้ีอจ�ำกดัด้านการเข้าถงึข้อมูล เช่น ผูพ้กิารทางการมองเหน็ จะปรบั

วิธีการสื่อสารอย่างไร

รูปท่ี 8.2 แม่พิมพ์ปูนปลาสเตอร์ของรอยเท้าท่ีเชื่อว่าเป็นของเยติ (Yeti) ซ่ึงเก็บบันทึกจาก

เทือกเขาหิมาลัยในช่วงทศวรรษ 1950 เป็นส่วนหนึ่งของ Napier Collection ในคลังสะสม

มานุษยวิทยาชีวภาพ มหาวิทยาลัย UCL (ภาพถ่ายโดย M. Hinkley)

แนวคดิท่ีต้องการจากแบบฝึกหดั มเีป้าหมายเพ่ือให้ผู้เรยีนตระหนกัว่า การตคีวาม 

(Interpretation) ไม่ใช่การถ่ายทอดข้อมูลชุดเดียวกันให้กับทุกคน แต่เป็นกระบวนการ

ออกแบบการสื่อสารที่ค�ำนึงถึงผู้รับสารเป็นส�ำคัญ ผู้เรียนจะได้ฝึกวิเคราะห์กลุ่มเป้าหมาย 

เลือกสาระที่เหมาะสม และปรับภาษา รูปแบบ และวิธีการน�ำเสนอให้สอดคล้องกับ 

ความต้องการของผู้ชมแต่ละกลุ่ม ซึ่งเป็นทักษะส�ำคัญทั้งในการออกแบบนิทรรศการ 

และการจัดการเรียนรู้โดยใช้วัตถุ 
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ผู้ชมและการเข้าถึง (Audiences and Accessibility)

การออกแบบนทิรรศการทีดี่ต้องให้ความส�ำคัญกบั การเข้าถึง (accessibility) ควบคู่กับ การสร้าง

ความผูกพันของผู้ชม (audience engagement) เพราะทั้งสองประเด็นมีความสัมพันธ์กันอย่างใกล้

ชิด การเข้าถึงไม่ได้หมายถึงเพียงการอ�ำนวยความสะดวกในการเข้าชมเท่านั้น แต่ยังครอบคลุมถึง 

การท�ำให้ผู้ชมจากภูมิหลังท่ีแตกต่างกันสามารถเข้าถึงเนื้อหาและสร้างความหมายจากนิทรรศการ 

ได้อย่างเท่าเทียม

แม้อายุและระดับการศึกษาจะส่งผลต่อวิธีที่ผู้ชมรับรู้และตีความนิทรรศการ แต่การเข้าถึง 

ยังครอบคลุมประเด็นอื่นอีกหลายด้าน ได้แก่ เพศสภาพ ชาติพันธุ์ ชนชั้นและสถานะทางสังคม  

ความสามารถทางสติปัญญา ตลอดจนความพิการทั้งทางร่างกายและการเรียนรู้ แม้ว่าการค�ำนึงถึง

ความหลากหลายทั้งหมดนี้อาจดูเป็นภารกิจที่ท้าทาย แต่หลักการส�ำคัญคือ ยิ่งนิทรรศการสามารถ 

เข้าถงึผูค้นได้หลากหลายมากเท่าใด กย็ิง่เพิม่คณุค่าและประสทิธผิลของการเรยีนรู้ส�ำหรบัผูช้มทกุกลุม่

มากขึ้นเท่านั้น (Greenglass 1986; Sandell et al. 2010; Bitgood 2014)

Majewski และ Bunch (1998) เสนอว่า การเข้าถงึในพพิธิภณัฑ์ควรพจิารณาใน 3 มติสิ�ำคญั 

(Three Tiers of Access) ได้แก่

1.	การเข้าถงึสภาพแวดล้อมทางกายภาพ เช่น ทางลาด ลิฟต์ หรอืการออกแบบพ้ืนทีส่�ำหรบั

ผู้ใช้รถเข็น 

2.	การเข้าถึงเนื้อหา ได้แก่ การเข้าถึงข้อความ วัตถุจัดแสดง สื่อประกอบ และกิจกรรมเชิง

ปฏิสัมพันธ์ 

3.	การเข้าถึงประวัติศาสตร์และวัฒนธรรม ซึ่งเปิดโอกาสให้ผู้ชมจากภูมิหลังที่หลากหลาย

สามารถเชื่อมโยงประสบการณ์ของตนเองเข้ากับเรื่องราวที่น�ำเสนอ 

แม้ว่าการออกแบบพ้ืนที่ทางกายภาพจะเป็นประเด็นส�ำคัญ แต่เน้ือหาในบทนี้จะมุ่งเน้น 

การเข้าถึงในสองมิติหลัง ได้แก่ การเข้าถึงเนื้อหา และ การเข้าถึงประวัติศาสตร์และวัฒนธรรม ซึ่งเป็น

องค์ประกอบส�ำคัญของการวางแผนนิทรรศการเชิงการเรียนรู้

Majewski และ Bunch (1998) อธิบายว่า การเข้าถึงเนื้อหาหมายถึงความสามารถของผู้ชม

ในการเข้าถึงข้อความ วัตถุจัดแสดง สื่อประกอบ และกิจกรรมเชิงปฏิสัมพันธ์ทั้งหมดของนิทรรศการ 

ขณะที่ Smith และคณะ (2012) ชี้ว่า ประเด็นดังกล่าวเคยถูกละเลยในพิพิธภัณฑ์จ�ำนวนมาก อย่างไร

ก็ตาม ปัจจุบันมีความตระหนักเพิ่มขึ้นว่า การน�ำเสนอข้อมูลผ่านช่องทางที่หลากหลายช่วยให้ผู้ชมได้

รบัประสบการณ์การเรยีนรูท้ีส่มบูรณ์ยิง่ข้ึน และยังขยายโอกาสในการเข้าถงึให้ครอบคลุมผู้คนได้มากขึน้

ตวัอย่างทีเ่หน็ได้ชัดคือ การพฒันาสือ่ส�ำหรบัผูม้คีวามบกพร่องทางการมองเห็นและการได้ยนิ 

เช่น การบรรยายเสยีง (audio description) ค�ำบรรยาย (captions) เอกสารอกัษรขนาดใหญ่ (large-print 

text) อักษรเบรลล์ และรูปแบบข้อความทางเลือก (alternative text formats) ซึ่งก�ำลังกลายเป็น

มาตรฐานส�ำคัญของการจัดนิทรรศการร่วมสมัย
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นอกจากการพัฒนาสื่อแล้ว พิพิธภัณฑ์ร่วมสมัยยังให้ความส�ำคัญกับแนวคิด การผลิตร่วม 

(co-production) และ การมีส่วนร่วม (participatory approaches) ในการออกแบบนิทรรศการ  

โดยเปิดโอกาสให้ผู้พิการและกลุ่มคนที่เคยถูกกีดกันทางสังคม (minoritised groups) มีบทบาทร่วม

ในการก�ำหนดเน้ือหา วิธีการน�ำเสนอ และกระบวนการตีความมากขึ้น แนวทางดังกล่าวสะท้อน 

การเปลี่ยนผ่านจากการภัณฑารักษ์แบบบนลงล่าง (top-down) ที่ผู้เชี่ยวชาญเป็นผู้ก�ำหนดทุกอย่าง  

ไปสู่การภัณฑารักษ์ที่เปิดพื้นที่ให้สังคมเข้ามามีส่วนร่วมในการสร้างความหมายร่วมกัน

รูปแบบการสร้างความผูกพันของผู้ชม (Models for Audience Engagement)

แนวทางในการสร้างความผูกพันของผู้ชมสะท้อนปรัชญาพื้นฐานของพิพิธภัณฑ์ว่าควรท�ำ 

หน้าที่อย่างไร ในตอนต้นของบทนี้ได้กล่าวถึงแนวคิดของ Steven Miller ที่มองว่าหน้าที่ส�ำคัญของ

พพิธิภณัฑ์คอื การอธบิาย (explaining) ขณะทีผู่เ้ขยีนเสนอว่าหน้าทีท่ีเ่หมาะสมกว่าคอื การเอือ้อ�ำนวย

ให้เกิดความเข้าใจ (facilitating understanding) แม้ทั้งสองแนวคิดจะมีจุดมุ่งหมายคล้ายกัน แต่กลับ

ตั้งอยู่บนมุมมองต่อผู้ชมที่แตกต่างกันอย่างมีนัยส�ำคัญ

1. รปูแบบส่วนขาด (The Deficit Model) รปูแบบส่วนขาดเป็นแนวคดิดัง้เดมิของการสือ่สาร

ในพิพิธภัณฑ์ โดยมีรากฐานจากการสื่อสารวิทยาศาสตร์ในช่วงครึ่งหลังของศตวรรษที่ 20 (Royal 

Society 1985; Merriman 2004a; Bodmer 2010)

แนวคิดนี้ตั้งอยู่บนสมมติฐานว่า สาธารณชนยังมี “ช่องว่างของความรู้” (knowledge deficit) 

และหน้าที่ของผู้เชี่ยวชาญคือการเติมเต็มช่องว่างดังกล่าว (Macdonald 2002) ดังน้ัน พิพิธภัณฑ ์

จึงท�ำหนา้ที่เป็นผู้ถ่ายทอดองค์ความรู้จากนักวิชาการ ภัณฑารักษ์ หรือนักวิจัย ไปสู่ผู้ชมผ่านการจัด

แสดงและสื่อต่างๆ

ลักษณะส�ำคัญของรูปแบบนี้คือ การสื่อสารทางเดียว (one-way communication) ซึ่งข้อมูล

ไหลจากผู้เชี่ยวชาญไปยังผู้ชม ภารกิจของภัณฑารักษ์จึงอยู่ที่การอธิบายความรู้ให้เข้าใจง่าย น่าสนใจ 

และถูกต้อง (Wynne 1994)

อย่างไรก็ตาม Merriman (2004b) เสนอว่า การสื่อสารไม่ควรหยุดอยู่เพียงการถ่ายทอด 

ข้อเท็จจริง แต่ควรช่วยให้ผู้ชมสามารถประเมินหลักฐาน เปรียบเทียบข้อมูลที่อาจแตกต่างกัน และ 

สร้างข้อสรุปของตนเองบนพื้นฐานของข้อมูลที่รอบด้าน แนวคิดนี้จึงเริ่มเปิดพื้นที่ให้เกิดการตีความ 

ที่หลากหลาย แม้ยังตั้งอยู่บนฐานขององค์ความรู้จากผู้เชี่ยวชาญก็ตาม

2. รูปแบบความหลากหลายของมุมมอง (Multiple Perspectives Model)

แนวคิดนีม้พ้ืีนฐานอยูบ่นทฤษฎคีอนสตรคัตวิสิต์ (Constructivism) ซึง่มองว่าผูเ้รยีนหรอืผูช้ม

ไม่ได้เป็นเพียงผู้รับสาร แต่เป็นผู้สร้างความหมายจากประสบการณ์ของตนเองผ่านการปฏิสัมพันธ์กับ

วัตถุ บุคคล และบริบทแวดล้อม
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ภายใต้กรอบคิดนี้ ความหมายของวัตถุจึงมิใช่สิ่งตายตัว หากแต่เกิดจากกระบวนการตีความ

ของแต่ละบุคคล ซึ่งอาจแตกต่างกันตามประสบการณ์ ความเชื่อ และภูมิหลังทางสังคมและวัฒนธรรม

ด้วยเหตุน้ี จุดมุ่งหมายของนิทรรศการจึงไม่ใช่เพียงการถ่ายทอดองค์ความรู้ หากแต่เป็น 

การตอบสนองต่อความต้องการด้านการศึกษา สังคม และวัฒนธรรมของผู้ชม (Smardz 1997) โดย

มุง่ส่งเสรมิการตระหนักรูใ้นตนเอง การสะท้อนคดิ การใช้จนิตนาการ และการพฒันาความคดิสร้างสรรค์ 

(Merriman 2004b) ซึง่สอดคล้องกบัหลกัการส�ำคญัของการเรยีนรูโ้ดยใช้วตัถเุป็นฐาน ทีเ่น้นการสร้าง

ความหมายส่วนบุคคลผ่านการปฏิสัมพันธ์กับวัตถุ

อย่างไรก็ตาม การเปิดพื้นท่ีให้ผู้ชมตีความอย่างหลากหลาย มิได้หมายความว่าทุกความคิด

เห็นมีความถูกต้องเท่าเทียมกัน (relativism) พิพิธภัณฑ์ยังคงมีหน้าที่ส�ำคัญในการน�ำเสนอข้อมูล 

ที่ตั้งอยู่บนหลักฐานที่น่าเชื่อถือ เนื่องจากสังคมโดยทั่วไปยังคงให้ความไว้วางใจพิพิธภัณฑ์ในฐานะ 

แหล่งความรู้ที่มีความถูกต้องและเป็นกลาง

ดังน้ัน การออกแบบการตีความจึงต้องสร้างสมดุลระหว่าง การเปิดพื้นที่ให้เกิดการสร้าง 

ความหมายที่หลากหลาย กับ การรักษาความถูกต้องของข้อมูลทางวิชาการ วัตถุทุกชิ้นควรได้รับ 

การศึกษาค้นคว้าอย่างรอบด้าน พร้อมทั้งแสดงให้เห็นอย่างโปร่งใสว่าข้อมูลส่วนใดเป็นข้อเท็จจริง 

ที่ได้รับการยืนยัน และส่วนใดเป็นข้อสันนิษฐานหรือยังอยู่ระหว่างการตีความ

เมื่อเข้าใจทั้งลักษณะของผู้ชมและแนวคิดในการสื่อสารทั้งสองรูปแบบแล้ว ขั้นตอนต่อไปของ

การออกแบบนิทรรศการ คือการเลือกวิธีการน�ำเสนอ การจัดวางวัตถุ และการตีความที่เหมาะสม  

เพ่ือให้การสือ่สารสามารถบรรลเุป้าหมายการเรยีนรู้และสร้างประสบการณ์ทีม่คีวามหมายส�ำหรบัผูช้ม

แต่ละกลุ่มได้อย่างมีประสิทธิภาพ

การออกแบบและโครงสร้างนทิรรศการ (Exhibition Design and Structure)

การออกแบบนิทรรศการเป็นศาสตร์และศิลป์ที่มีองค์ความรู้และวรรณกรรมรองรับอย่าง 

กว้างขวาง ครอบคลมุตัง้แต่การออกแบบพืน้ที ่การจดัวางวัตถ ุการใช้แสง ส ีและสือ่มลัตมิเีดยี ไปจนถงึ

การสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ของผู้ชม ดังนั้น การอธิบายรายละเอียดท้ังหมดจึงเกินขอบเขตของ

หนังสือเล่มนี้ ผู้อ่านที่ต้องการศึกษาประเด็นดังกล่าวในเชิงลึกสามารถศึกษาต่อจากงานของ Bitgood 

(2016), Dean (1997), Gali (2015) และ George (2015)

อย่างไรก็ตาม ส�ำหรับการเรียนรู้โดยใช้วัตถุเป็นฐาน ประเด็นส�ำคัญมิได้อยู่ที่รายละเอียด 

ทางเทคนคิของการออกแบบพ้ืนที ่หากแต่อยูท่ีก่ารตดัสินใจเชงิแนวคดิของภณัฑารกัษ์และนกัออกแบบ

นิทรรศการว่า จะใช้วัตถุและสื่อประกอบอย่างไรเพื่อสื่อสารสาระส�ำคัญให้เกิดการเรียนรู้กับผู้ชม 

ได้อย่างมีประสิทธิภาพ

	 ด้วยเหตุนี้ การอภิปรายในส่วนนี้จึงมุ่งเน้นที่ แนวทางการออกแบบนิทรรศการ  

(Exhibition Design Approaches) มากกว่าการออกแบบทางกายภาพ เช่น การจัดผังพื้นที่  
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การจัดแสง หรือการเลือกใช้สี ทั้งนี้เพราะการตัดสินใจเชิงแนวคิดเหล่านี้เป็นตัวก�ำหนดว่าผู้ชมจะรับรู้ 

ท�ำความเข้าใจ และสร้างความหมายจากวัตถุได้อย่างไร

การเลือกแนวทางการออกแบบย่อมได้รับอิทธิพลจากหลายปัจจัย ได้แก่ (1) ลักษณะ 

ของสถาบันหรือสถานที่จัดแสดง เช่น พิพิธภัณฑ์ หอศิลป์ หรือศูนย์การเรียนรู้ (2) ประเภทและ 

ลกัษณะของกลุม่ผูช้มเป้าหมาย(3) วตัถปุระสงค์ของนิทรรศการ (4) ธรรมชาตขิองวตัถทุีน่�ำมาจดัแสดง 

(5) แนวคิดหรือปรัชญาของภัณฑารักษ์

ดงันัน้ รูปแบบของนทิรรศการแต่ละแห่งจงึสะท้อน “ปรชัญาพืน้ฐานในการออกแบบ” (Underlying 

Design Philosophy) ของผู้สร้างสรรค์นิทรรศการโดยตรง (Bitgood, 2014; 2016)

แนวทางในการออกแบบนิทรรศการ (Approaches to Designing Exhibitions)

Stephen Bitgood เสนอว่า การออกแบบนิทรรศการสามารถจ�ำแนกออกเป็น 7 แนวทางหลกั 

ซึ่งแต่ละแนวทางสะท้อนสมมติฐานที่แตกต่างกันเก่ียวกับวิธีที่ผู้ชมเรียนรู้และสร้างประสบการณ์จาก

นิทรรศการ ดังนี้

1. แนวทางเน้นสาระวิชา (The Subject Matter Approach) แนวทางนี้ให้ความส�ำคัญ 

กับความถูกต้อง ความครบถ้วน และความลุ่มลึกของเนื้อหา เป็นอันดับแรก โดยถือว่าหน้าที่ส�ำคัญ

ที่สุดของนิทรรศการคือการถ่ายทอดองค์ความรู้ทางวิชาการ แม้บางครั้งการน�ำเสนออาจไม่ดึงดูด 

ความสนใจของผู้ชมมากนักก็ตาม

2. แนวทางสุนทรียศาสตร์ (The Aesthetic Approach) มุ่งเน้นการสร้างประสบการณ์ 

ทางความงามผ่านการจัดวางองค์ประกอบต่างๆ ของนิทรรศการ ไม่ว่าจะเป็นแสง สี พื้นที่ หรือ 

การจัดองค์ประกอบของวัตถุ เพื่อให้ผู้ชมเกิดความประทับใจทางอารมณ์และสุนทรียภาพเป็นส�ำคัญ 

แนวทางนี้พบได้มากในพิพิธภัณฑ์ศิลปะและหอศิลป์ร่วมสมัย

3. แนวทางความเพลิดเพลิน (The Hedonistic Approach) ให้ความส�ำคญักบัประสบการณ์

ทีส่นุกสนานและสร้างความบนัเทงิ โดยเชือ่ว่าความสนกุเป็นแรงจงูใจส�ำคญัทีท่�ำให้ผู้ชมเกดิการเรียนรู้ 

นิทรรศการลักษณะนี้มักใช้กิจกรรม เกม สื่อโต้ตอบ หรือการเล่าเรื่องที่ชวนติดตาม

4. แนวทางสมจรงิ (The Realistic Approach) มุง่สร้างสภาพแวดล้อมทีจ่�ำลองสถานการณ์

จรงิให้มากทีส่ดุ เพือ่ให้ผูช้มรูส้กึราวกบัก�ำลงัอยูใ่นเหตกุารณ์หรือสถานทีน่ัน้จรงิ เช่น การจ�ำลองระบบ

นิเวศป่าฝนการจ�ำลองแหล่งโบราณคดี การจ�ำลองภายในยานอวกาศ การจ�ำลองชีวิตของผู้คนในอดีต 

ประสบการณ์เช่นนี้ช่วยให้ผู้ชมเชื่อมโยงความรู้กับประสบการณ์ได้อย่างเป็นรูปธรรม
 

5. แนวทางการลงมือปฏิบัติ (The Hands-on Approach) แนวทางนี้ตั้งอยู่บนสมมติฐาน

ว่า การลงมอืท�ำน�ำไปสูก่ารเรยีนรูท้ีล่กึซึง้กว่าการรบัชมเพยีงอย่างเดยีว ผูช้มจงึได้รบัโอกาสในการสมัผสั

วัตถุ ทดลอง ส�ำรวจ ทดลองใช้เครื่องมือ ท�ำกิจกรรมร่วมกับนิทรรศการ แนวทางนี้สอดคล้องอย่างยิ่ง

กับแนวคิดการใช้วัตถุเป็นฐานและการเรียนรู้แบบเน้นประสบการณ์  
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6. แนวทางส่งเสริมปฏิสัมพันธ์ทางสังคม (The Social Facilitation Approach) แนวทาง

นี้มองว่าการเรียนรู้มิได้เกิดขึ้นเฉพาะระหว่างผู้ชมกับวัตถุเท่านั้น แต่ยังเกิดขึ้นจากปฏิสัมพันธ์ระหว่าง

ผู้ชมด้วยกันเอง

ดังนั้น นิทรรศการจึงถูกออกแบบให้เอื้อต่อการสนทนา การอภิปราย การท�ำกิจกรรมร่วมกัน 

และการแลกเปลีย่นความคดิเห็นระหว่างสมาชกิในครอบครวั เพือ่น หรอืกลุม่ผู้เรยีน แนวคิดนีส้อดคล้อง

กับทฤษฎีการเรียนรู้เชิงสังคม (Social Constructivism)

7. แนวทางตอบสนองความแตกต่างระหว่างบคุคล (The Individual Difference Approach)

แนวทางนี้ยอมรับว่าผู้ชมแต่ละคนมีความแตกต่างกัน ทั้งด้านอายุ ความสามารถ ระดับการศึกษา 

ประสบการณ์เดิม ความสนใจ รูปแบบการเรียนรู้ ความต้องการในการเข้าถึง (Accessibility) ดังนั้น 

นิทรรศการจึงควรมีรูปแบบการสื่อสารที่หลากหลาย ทั้งข้อความ ภาพ เสียง สื่อดิจิทัล และกิจกรรม 

เพื่อให้ผู้ชมแต่ละกลุ่มสามารถเลือกวิธีการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับตนเอง (Bitgood, 2014)

การบูรณาการแนวทางการออกแบบ

ในทางปฏิบัติ นิทรรศการที่มีประสิทธิภาพมักมิได้ยึดติดกับแนวทางใดแนวทางหนึ่ง หากแต่

ผสมผสานข้อดีของหลายแนวทางเข้าด้วยกัน เพื่อสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ที่ครอบคลุมผู้ชม 

หลากหลายกลุ่ม

ตัวอย่างเช่น นิทรรศการอาจน�ำเสนอข้อมลูทีถู่กต้องทางวิชาการ (Subject Matter) มกีารจดัวาง

ที่สวยงาม (Aesthetic) เปิดโอกาสให้ผู้ชมลงมือปฏิบัติ (Hands-on) ส่งเสริมการสนทนาในครอบครัว 

(Social Facilitation) รองรับผู้ชมที่มีความต้องการแตกต่างกัน (Individual Difference)

การผสมผสานดังกล่าวช่วยให้นิทรรศการมีความยืดหยุ่น สามารถดึงดูดผู้ชมได้หลากหลาย 

และสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ที่ลึกซึ้งยิ่งขึ้น

การก�ำหนดล�ำดับความส�ำคัญในการออกแบบ

ประเด็นส�ำคัญของการออกแบบนทิรรศการจงึไม่ได้อยูท่ีก่ารเลอืกแนวทางทีด่ทีีส่ดุ หากแต่อยู่

ที่การก�ำหนด ล�ำดับความส�ำคัญ (Design Priorities) ให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของนิทรรศการ

ภัณฑารักษ์จ�ำเป็นต้องพิจารณาสมดุลระหว่างองค์ประกอบหลายด้าน เช่น ความถูกต้องของ

ข้อมูล ความสวยงามของการจัดแสดง ความสนุกสนานของผู้ชม การสร้างประสบการณ์ผ่านการลงมือ

ปฏิบัติ การเปิดโอกาสให้เกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรู้  การรองรับผู้ชมที่มีความแตกต่างหลากหลาย

การก�ำหนดสมดุลดังกล่าวอาจก่อให้เกิดความเห็นท่ีแตกต่างกันภายในทีมพัฒนานิทรรศการ 

โดยเฉพาะเมื่อมีผู้เชี่ยวชาญจากหลายสาขาเข้ามามีส่วนร่วม

ด้วยเหตุนี้ ทุกโครงการนิทรรศการจึงควรก�ำหนดวิสัยทัศน์ร่วม (Shared Vision) ให้ชัดเจน

ตั้งแต่เริ่มต้น ทั้งในด้านเป้าหมาย วัตถุประสงค์ กลุ่มผู้ชม และหลักการออกแบบ เพื่อให้ทุกฝ่ายใช้เป็น 

กรอบอ้างอิงในการตัดสินใจตลอดกระบวนการพัฒนา
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การออกแบบนิทรรศการที่มีประสิทธิภาพเร่ิมต้นจากการก�ำหนดกรอบแนวคิด 

(Conceptual Framework) ที่ชัดเจน ทั้งในด้านเป้าหมาย กลุ่มผู้ชม และแนวทางการ

สื่อสาร ก่อนที่จะเข้าสู่การคัดเลือกวัตถุหรือการออกแบบพื้นที่จัดแสดง แบบฝึกหัดนี้มีจุด

มุง่หมายเพ่ือช่วยให้ผูเ้รยีนฝึกคิดอย่างเป็นระบบ และเชือ่มโยงองค์ประกอบส�ำคัญของการ

ภัณฑารักษ์นิทรรศการเข้าด้วยกัน

ให้จินตนาการว่าท่านเป็นสมาชิกของทีมที่ได้รับมอบหมายให้พัฒนานิทรรศการ

หน่ึงชดุ โดยเริม่ต้นจากการก�ำหนด หวัข้อหลกั (Exhibition Theme) ของนทิรรศการ หาก

ท่านก�ำลงัพฒันานทิรรศการจรงิหรอืก�ำลงัออกแบบนทิรรศการเสมอืน (Virtual Exhibition) 

สามารถใช้หัวข้อดังกล่าวเป็นฐานในการท�ำแบบฝึกหัดได้ทันที แต่หากยังไม่มีหัวข้อที่

ต้องการศกึษา อาจเลอืกจากตวัอย่างต่อไปนี ้หรอืใช้เป็นแรงบนัดาลใจในการพฒันาหวัข้อ

อื่น ได้แก่

•	ความไม่เท่าเทียมทางสังคมในแต่ละยุคสมัย 

•	การสื่อสารระหว่างมนุษย์กับสัตว์ 

•	การต่อต้านและความขัดแย้งในอดีตและโลกร่วมสมัย 

•	ความรังเกียจ ความสะอิดสะเอียน และความหมายทางวัฒนธรรม 

เมื่อก�ำหนดหัวข้อได้แล้ว ให้ด�ำเนินการตามขั้นตอนต่อไปนี้

ขัน้ตอนที ่1 การก�ำหนดกรอบแนวคดิของนทิรรศการ หากท�ำงานเป็นรายบคุคล 

ให้ตอบค�ำถามต่อไปนีด้้วยตนเอง หรือหากท�ำงานเป็นกลุม่ สมาชกิแต่ละคนควรตอบค�ำถาม

แยกจากกนัก่อน จากนัน้จงึร่วมอภปิรายเพ่ือสงัเคราะห์ค�ำตอบร่วมกัน โดยพยายามสะท้อน

มุมมองของสมาชิกทุกคนให้มากที่สุด

1. ก�ำหนดเป้าหมายและวัตถุประสงค์ของนิทรรศการ ระบุเป้าหมายหลัก 

(Goals) จ�ำนวน 1–2 ข้อ  และวัตถุประสงค์เฉพาะ (Objectives) จ�ำนวน 4–6 ข้อ  พร้อม

อธบิายว่าผูเ้ข้าชมควรได้รบัความรู้ ประสบการณ์ หรอืการเปลีย่นแปลงด้านทศันคตใิดหลงั

จากชมนิทรรศการ

2. ระบุกลุ่มผู้ชมเป้าหมาย ก�ำหนดให้ชัดเจนที่สุดว่า นิทรรศการนี้จัดขึ้น

ส�ำหรับใคร เช่นนักเรียน นักศึกษา ครอบครัว นักท่องเที่ยว  ผู้สูงอายุ ผู้เชี่ยวชาญเฉพาะ

ด้าน ประชาชนทั่วไป  หากนิทรรศการมีกลุ่มเป้าหมายมากกว่าหนึ่งกลุ่ม ให้พิจารณาว่า

ความแตกต่างด้านอายุ ประสบการณ์ ความสนใจ และความรู้เดิมของผู้ชมแต่ละกลุ่ม จะ

ส่งผลต่อการออกแบบนิทรรศการอย่างไร

กรอบที ่8.2 แบบฝึกหดั: การพฒันากรอบแนวคิดการออกแบบนทิรรศการ
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3. สะท้อนมุมมองและค่านิยมของผู้ออกแบบ อธิบายโดยสังเขปว่า 

•	ท่านมีมุมมองหรือหลักคิดใดที่ต้องการสะท้อนผ่านนิทรรศการ

•	ค่านยิมดังกล่าวมอีทิธิพลต่อการเลอืกวัตถ ุการเล่าเรือ่ง และการตคีวาม

อย่างไร 

•	มอีคต ิ(Bias) หรอืข้อจ�ำกัดใดทีอ่าจส่งผลต่อการออกแบบ และควรจัดการ

อย่างไรเพือ่ให้การน�ำเสนอมคีวามรอบด้านและเป็นธรรมมากทีสุ่ด 

ขัน้ตอนท่ี 2 การเลอืกแนวทางการออกแบบนทิรรศการ พจิารณาว่า จากแนวทาง

การออกแบบนทิรรศการทัง้ 7 แนวทางของ Stephen Bitgood ทีก่ล่าวถงึในบทน้ี แนวทาง

ใด หรือการผสมผสานแนวทางใด มีความเหมาะสมที่สุดส�ำหรับนิทรรศการที่ท่านก�ำลัง

ออกแบบ ในการพิจารณา ให้เชื่อมโยงการเลือกกับเป้าหมายและวัตถุประสงค์ของ

นิทรรศการ ลักษณะของกลุ ่มผู ้ชมเป้าหมาย ธรรมชาติของวัตถุที่น�ำมาจัดแสดง 

ประสบการณ์การเรียนรู้ที่ต้องการสร้างให้แก่ผู้ชม 

หากท�ำงานเป็นรายบุคคล ให้เขียนอธิบายเหตุผลประกอบการเลือกแนวทางดัง

กล่าวโดยสังเขป หากท�ำงานเป็นกลุ่ม ให้สมาชิกอภิปราย แลกเปลี่ยนความคิดเห็น และ

ร่วมกันตัดสินใจเลือกแนวทางการออกแบบที่เหมาะสมที่สุด พร้อมจัดท�ำข้อสรุปที่อธิบาย

เหตุผลของการตัดสินใจร่วมกัน

ประเด็นสะท้อนคิด (Reflection) หลังจากท�ำแบบฝึกหัดแล้ว ลองพิจารณา

ค�ำถามต่อไปนี้

•	การก�ำหนดกลุ่มผู้ชมส่งผลต่อการออกแบบนิทรรศการมากน้อยเพียงใด 

•	หากเปลีย่นกลุม่ผูช้มเป้าหมาย การออกแบบจะต้องปรบัเปลีย่นในด้านใดบ้าง 

•	แนวทางการออกแบบทีเ่ลอืกสอดคล้องกบัหลกัการของการเรยีนรูโ้ดยใช้วตัถุ

เป็นฐานและแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ (Constructivism) อย่างไร 

•	มอีงค์ประกอบใดทีค่วรปรบัปรงุเพือ่ให้นทิรรศการสามารถสร้างประสบการณ์

การเรียนรู้ที่ครอบคลุมผู้ชมได้หลากหลายยิ่งขึ้น 

จดุมุง่หมายของแบบฝึกหดั มใิช่เพือ่ค้นหาค�ำตอบทีถู่กต้องเพยีงค�ำตอบเดียว แต่

เพื่อฝึกการคิดเชิงภัณฑารักษ์ (Curatorial Thinking) อย่างเป็นระบบ โดยเชื่อมโยงหัวข้อ

ของนิทรรศการ กลุ่มผู้ชม วัตถุประสงค์การเรียนรู้ และแนวทางการออกแบบเข้าด้วยกัน 

อันเป็นพื้นฐานส�ำคัญของการพัฒนานิทรรศการที่มีความหมายและสร้างคุณค่าต่อผู้ชม

อย่างแท้จริง
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จากแนวคิดสู่โครงสร้างนิทรรศการ

เมื่อก�ำหนดหัวข้อ เป้าหมาย วัตถุประสงค์ กลุ่มผู้ชม และแนวทางการออกแบบได้อย่าง 

ชัดเจนแล้ว ขั้นตอนต่อไปคือ การพัฒนาโครงสร้างของนิทรรศการ (Exhibition Structure) ซึ่งเป็น 

กระบวนการจัดระเบียบเนื้อหาและวัตถุให้เช่ือมโยงกันเป็นเรื่องเล่าที่มีเอกภาพ กล่าวอีกนัยหนึ่ง  

ภัณฑารักษ์ต้องตอบค�ำถามส�ำคัญว่า “นิทรรศการก�ำลังเล่าเรื่องอะไร และผู้ชมควรเดินทางผ่านเรื่อง

ราวนั้นอย่างไร”

การออกแบบโครงสร้างจึงมิใช่เพียงการจัดเรียงวัตถุให้สวยงาม แต่คือการก�ำหนดล�ำดับ

ประสบการณ์การเรยีนรูข้องผูช้ม ต้ังแต่การดึงดูดความสนใจ การสร้างความเข้าใจ การกระตุน้ การตัง้

ค�ำถาม ไปจนถงึการเปิดโอกาสให้ผูช้มสร้างความหมายและเชือ่มโยงเรือ่งราวกบัประสบการณ์ของตนเอง 

อนัเป็นเป้าหมายส�ำคัญของการเรยีนรูโ้ดยใช้วตัถเุป็นฐานและการสือ่สารผ่านนทิรรศการร่วมสมยั

การพฒันาเรือ่งเล่าส�ำหรบันทิรรศการ (Developing the Narrative for an Exhibition)

“การก�ำหนดกลยุทธ์การตีความ (Interpretive Strategy) ควรเริ่มต้นตั้งแต่ระยะก่อรูปแนวคิด

ของนิทรรศการ เพราะกลยทุธ์ดังกล่าวคือจดุเริม่ต้นของการสร้างเรือ่งเล่า (Narrative) ของนทิรรศการ” 

(Dean, 1997, p.103)

เช่นเดียวกับการออกแบบนิทรรศการ การสร้างเรื่องเล่าผ่านวัตถุสามารถด�ำเนินการได้ 

หลายแนวทาง ไม่มีรูปแบบใดที่เหมาะสมกับทุกบริบท สิ่งส�ำคัญที่สุดก่อนการเลือกวิธีการเล่าเรื่อง คือ

การก�ำหนดให้ชัดเจนว่า ผู้เข้าชมควรได้รับสารหรือประสบการณ์ส�ำคัญอะไรเมื่อออกจากนิทรรศการ 

กล่าวอีกนัยหนึ่ง เรื่องเล่าควรสะท้อน “สาระหลัก” (Key Message) ที่ภัณฑารักษ์ต้องการส่ือสาร 

มากกว่าการเป็นเพียงล�ำดับของข้อมูลหรือข้อเท็จจริงเกี่ยวกับวัตถุ

ตัวอย่างที่กล่าวถึงก่อนหน้านี้ ไม่ว่าจะเป็นนิทรรศการศิลปะหรือนิทรรศการประวัติศาสตร์

ธรรมชาติ ต่างกใ็ช้โครงสร้างเรือ่งเล่าทีผู่เ้ข้าชมสามารถตดิตามได้ค่อนข้างง่าย ผูท่ี้คุน้เคยกบัพพิธิภณัฑ์

ประเภทน้ันมักสามารถอ่านนิทรรศการได้โดยอัตโนมัติ เพราะวัตถุ ภาพประกอบ สื่อมัลติมีเดีย  

องค์ประกอบการออกแบบ และข้อความตีความ ถูกจัดวางให้ท�ำงานร่วมกันภายใต้โครงสร้างเดียว

เร่ืองเล่าของนิทรรศการจึงไม่ใช่เพียงการเรียงวัตถุเข้าด้วยกัน หากแต่เป็นการจัดระเบียบ 

ความสัมพันธ์ระหว่างองค์ประกอบทั้งหมดของนิทรรศการอย่างมีความหมาย โครงสร้างดังกล่าวอาจ

เป็นล�ำดับเชิงเส้น (Linear Structure) ที่ผู้ชมเดินตามเส้นทางเดียว หรือเป็นโครงสร้างแบบล�ำดับชั้น 

(Hierarchical Structure) ที่เชื่อมโยงประเด็นใหญ่กับประเด็นย่อยอย่างเป็นระบบ

ล�ำดับชัน้หรอืโครงสร้างเรือ่งเล่าของนทิรรศการ (Exhibition Hierarchy or Narrative Structure?)

แนวคดิเร่ืองล�ำดับช้ันของนิทรรศการ (Hierarchy) สามารถอธบิายได้ทัง้ในมติขิองความสมัพนัธ์

ระหว่างวัตถุ และการจัดระดับข้อมูลประกอบการตีความ
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ในพพิธิภณัฑ์วทิยาศาสตร์ ล�ำดบัชัน้มกัอาศยัระบบการจ�ำแนกทางวทิยาศาสตร์เป็นหลกั เช่น 

การจัดเรียงตามอนุกรมวิธาน (Taxonomy) ล�ำดับวิวัฒนาการ หรือภูมิภาคทางชีวภูมิศาสตร์ ผู้เข้าชม

จึงสามารถเข้าใจความสัมพันธ์ของวัตถุผ่านกรอบแนวคิดทางวิทยาศาสตร์ได้อย่างชัดเจน

ตรงกันข้าม พิพิธภัณฑ์ประวัติศาสตร์และโบราณคดีมักใช้ล�ำดับเวลา (Chronology) เป็น 

แกนหลัก โดยเริ่มจากวัตถุที่เก่าแก่ที่สุดและค่อยๆ น�ำเสนอพัฒนาการสู่ยุคปัจจุบัน บางแห่งยัง 

ผสมผสานการจัดตามภูมิภาค เช่น พิพิธภัณฑ์บริติช (British Museum) ที่แบ่งพื้นที่จัดแสดงตาม

อารยธรรมต่างๆ ได้แก่ อียิปต์โบราณ เมโสโปเตเมีย หรือกรีก-โรมัน ก่อนจัดล�ำดับเหตุการณ์ภายใน

แต่ละพื้นที่อีกครั้ง

อย่างไรก็ตาม พิพิธภัณฑ์บางแห่งเลือกใช้หลักการที่แตกต่างออกไปโดยสิ้นเชิง ตัวอย่าง 

ที่โดดเด่นคือ พิพิธภัณฑ์พิตต์ ริเวอร์ส (Pitt Rivers Museum) ณ เมืองออกซ์ฟอร์ด ซึ่งจัดแสดงวัตถุ

ตามประเภทและหน้าที่ (Typological Arrangement) มากกว่าช่วงเวลาหรือภูมิศาสตร์ ส่งผลให้ 

ผู้เข้าชมสามารถเปรียบเทียบวัฒนธรรมต่างๆ ผ่านวัตถุที่มีหน้าที่คล้ายคลึงกัน เช่น เคร่ืองดนตรี  

เครื่องมือ หรือของเล่นเด็กจากภูมิภาคและยุคสมัยที่แตกต่างกัน (Gosden et al., 2007)

แต่ในบางกรณี นิทรรศการมิได้มีพื้นฐานอยู่บนความสัมพันธ์ด้านเวลา พื้นที่ หรือประเภท 

ของวัตถุ หากตั้งอยู่บนแนวคิดเชิงนามธรรม (Conceptual Theme) เช่น ความหวัง ความทรงจ�ำ  

ความล้มเหลว ความยุติธรรม หรืออัตลักษณ์

ในสถานการณ์เช่นนี้ สิ่งส�ำคัญที่สุดคือ การค้นหา “ความเชื่อมโยง” (Connecting Principle) 

ที่ท�ำให้วัตถุทุกชิ้นสามารถอยู่ร่วมกันได้อย่างมีเหตุผล เช่น นิทรรศการชีวประวัติบุคคลส�ำคัญ แม้วัตถุ

แต่ละชิ้นจะแตกต่างกันทั้งอายุ วัสดุ และหน้าที่ แต่สิ่งที่เชื่อมโยงวัตถุทั้งหมดคือความสัมพันธ์กับ 

ชีวิตของบุคคลเดียวกัน ดังนั้น ภัณฑารักษ์จึงต้องท�ำให้ผู้ชมเข้าใจว่าท�ำไมวัตถุเหล่านั้นจึงถูกเลือกมา

จัดแสดงร่วมกัน

กล่าวโดยสรุป การพัฒนาเรือ่งเล่าของนทิรรศการเริม่ต้นจากการก�ำหนดความสัมพนัธ์ระหว่าง

วัตถุ และขยายไปสู่หัวข้อหลัก (Theme) ของนิทรรศการ หรืออาจเริ่มจากหัวข้อหลักแล้วแตกออกเป็น

ประเด็นย่อยและวัตถุที่สนับสนุนแต่ละประเด็นก็ได้ ทั้งสองแนวทางล้วนสะท้อนโครงสร้างแบบล�ำดับ

ชั้น ซึ่งช่วยให้ผู้ชมเข้าใจความเชื่อมโยงขององค์ประกอบต่างๆ ได้อย่างเป็นระบบ

ในทางปฏิบัติ การสร้างแผนภาพโครงสร้างเรื่องเล่า (Narrative Map) ก่อนเริ่มออกแบบพื้นที่

จัดแสดง ถือเป็นเครื่องมือที่มีประสิทธิภาพอย่างยิ่ง เพราะช่วยให้ทีมภัณฑารักษ์เห็นความสัมพันธ์

ระหว่างหัวข้อหลัก หัวข้อย่อย และวัตถุแต่ละชิ้นได้อย่างชัดเจน อีกทั้งยังช่วยตรวจสอบความต่อเนื่อง

ของเรื่องเล่าก่อนเข้าสู่ขั้นตอนการออกแบบพื้นที่จัดแสดงจริง ตัวอย่างของแนวทางดังกล่าวปรากฏ 

ในกรอบที่ 8.3 ซึ่งน�ำเสนอการออกแบบเรื่องเล่าของนิทรรศการ FLOP: 13 Stories of Failure  

ที่มหาวิทยาลัยคอลเลจลอนดอน (UCL)
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นิทรรศการ FLOP: 13 Stories of Failure จัดแสดง ณ Octagon Gallery 

มหาวิทยาลัยคอลเลจลอนดอน (University College London: UCL) ระหว่างเดือน

กนัยายน พ.ศ. 2562 ถงึเดือนตุลาคม พ.ศ. 2564 โดยมแีนวคดิหลกั (Connecting Theme) 

คือ ความล้มเหลว (Failure) ในฐานะกลไกส�ำคัญของการเรียนรู้ ความก้าวหน้าทาง

วิทยาศาสตร์ และการเปลี่ยนแปลงของสังคม มากกว่าการมองว่าเป็นเพียงข้อผิดพลาดที่

ควรหลีกเลี่ยง

นิทรรศการแบ่งออกเป็นเรื่องเล่า  13 เรื่อง ที่สะท้อนความล้มเหลวหรือความผิด

พลาดในหลายบริบท เช่น ความล้มเหลวด้านการอนุรักษ์ความหลากหลายทางชีวภาพ  

การปลอมแปลงวตัถ ุการระบาดของโรคตดิเชือ้ และความผดิพลาดทางการแพทย์ เป็นต้น 

โดยแต่ละเรื่องใช้วัตถุจากคลังสะสมหลายแห่ง มาร้อยเรียงเป็นเรื่องเดียวกัน เพื่อกระตุ้น

ให้ผู้ชมตั้งค�ำถามต่อความรู้ที่เคยเชื่อ และสะท้อนบทเรียนที่สังคมได้รับจากอดีต

ตัวอย่างที่น่าสนใจคือเรื่องเล่า “Bitter Pills: Does the Doctor Always Know 

Best?” ซ่ึงน�ำเสนอววิฒันาการของความรูท้างการแพทย์ผ่านกรณศีกึษาของวิธรีกัษาทีค่รัง้หนึง่

เคยยอมรบักนัว่าเป็นแนวปฏบิตัทิีถ่กูต้อง แต่ภายหลงักลบัพบว่าก่อให้เกิดอันตรายต่อผู้ป่วย

รูปที่ 8.3 การจัดแสดง Bitter Pills: Does the Doctor Always Know Best? ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของนิทรรศการ 
FLOP: 13 Stories of Failure ณ Octagon Gallery มหาวิทยาลัยคอลเลจลอนดอน (University College 
London: UCL) แสดงการจัดวางวัตถุร่วมกับข้อความตีความ (Interpretive Text) เพื่อสร้างเรื่องเล่าเกี่ยวกับ
ความผิดพลาดทางการแพทย์ในประวัติศาสตร์ (ภาพถ่าย: M. Hinkley)

กรอบที ่8.3 การจดันิทรรศการว่าด้วยความผิดพลาดทางการแพทย์
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เรื่องเล่า Bitter Pills หมอรู้ดีที่สุดเสมอจริงหรือ? 
 เรื่องเล่านี ้ชวนผู้ชมย้อนกลับไปสู่ยุคที ่วงการแพทย์ยังไม่มีความรู้เกี่ยวกับเชื้อจุลชีพ ( Germ 
Theory) ความเจ็บป่วยในขณะนั้นอธิบายด้วยแนวคิดเรื่อง ไอพิษ (Miasma) และ ทฤษฎีของเหลวพื้นฐานทั้ง
สี่ (Four Humours Theory) ของฮิปโปเครติส ซ่ึงประกอบด้วย เลือด น้ำดีเหลือง น้ำดีดำ และเสมหะ เช่ือกัน
ว่าความเจ็บป่วยเกิดจากความไม่สมดุลของของเหลวเหล่านี้ จึงนำไปสู่วิธีรักษาที่ปัจจุบันทราบแล้วว่าไม่มี
ประสิทธิภาพ หรือก่อให้เกิดผลเสียมากกว่าผลดี 
 นิทรรศการไม่ได้มุ่งตำหนิบุคลากรทางการแพทย์ในอดีต หากแต่ใช้วัตถุแต่ละชิ้นเป็นหลักฐานเพื่อ
สะท้อนให้เห็นว่า ความรู้ทางวิทยาศาสตร์เป็นสิ่งที่พัฒนาอยู่เสมอ และความเข้าใจของมนุษย์เกี่ยวกับโรคย่อม
เปลี่ยนแปลงไปตามหลักฐานใหม่ 
วัตถุหลายเลข 8 การปล่อยเลือดเพื่อรักษาโรค 
(Bloodletting) 
 หนึ ่งในว ัตถ ุสำคัญคือ เคร ื ่องกรีด
ผิวหนัง (Scarificator) ผลิตโดยบริษัท Coxeter 
ราว ค.ศ. 1845 เครื่องมือนี้บรรจุใบมีดขนาดเล็ก
จำนวน 12 ใบ ซึ่งทำงานด้วยกลไกสปริง เมื่อกด
ไก ใบมีดจะพุ ่งออกมากรีดผิวหนังพร้อมกัน 
เพื่อให้เลือดไหลออกจากร่างกาย 
 ในย ุ คน ั ้ น  เล ื อดถ ู กมองว ่ า เป็น
ของเหลวสำคัญที่สุดในร่างกาย การปล่อยเลือด
จึงเชื่อว่าจะช่วยคืนสมดุลของของเหลวทั้งสี่และ
รักษาโรคต่าง ๆ ได้ โดยมักใช้ร่วมกับถ้วยดูดเลือด
และชามรองเลือดสำหรับประเมินปริมาณเลือดที่
ถูกนำออกจากร่างกาย 
 เมื่อจัดแสดงร่วมกับข้อความอธิบาย 
ผู ้ชมจะเห็นว่าความเชื ่อดังกล่าวตั้งอยู ่บนองค์
ความรู้ทางการแพทย์ในสมัยนั้น แม้ว่าปัจจุบันจะ
พิสูจน์แล้วว่าแนวปฏิบัตินี้อาจสร้างอันตรายแก่
ผู้ป่วยในหลายกรณี 

วัตถุหมายเลข 10 ยาเม็ดปรอท (Mercury Pills) 
 วัตถุอีกชิ้นหนึ่งคือ ยาเม็ดที่มีสารปรอทเป็น
ส่วนประกอบ ซ่ึงเคยถูกใช้รักษาโรคหลากหลายชนิด ไม่
ว่าจะเป็นซิฟิลิส โรคเกาต์ นิ่ว โรคซึมเศร้า รวมถึงอาการ
เจ็บเหงือกในทารก 
 แม้ในระยะแรกผู้ป่วยอาจเชื่อว่าการรักษา
ได้ผล แต่การใช้ปรอทอย่างต่อเนื่องทำให้สารพิษสะสม
ในร่างกาย ส่งผลให้เกิดอาการทางระบบประสาท เช่น 
ความจำเสื ่อม อารมณ์แปรปรวน มือสั ่น การควบคุม
กล้ามเน้ือลดลง และในบางกรณีอาจเสียชีวิต 
 การจัดแสดงยาเม็ดขนาดเล็กเพียงไม่กี่เม็ดจึง
สามารถสะท้อนให้เห็นว่า สิ่งที่ครั้งหนึ่งเคยถูกเรียกว่า 
"ยา" อาจกลายเป็น "พิษ" เมื่อความรู้ทางวิทยาศาสตร์
ก้าวหน้าและสามารถตรวจสอบผลกระทบที่แท้จริงได้ 
 
 

 วัตถุหมายเลข 9 ชามรองเลือด (Bleeding 
Bowl) ทำจากดีบุกผสม 
 ภายหลังการกร ีดผ ิว เล ือดท ี ่ไหล
ออกมาจะถ ู กรองร ั บด ้ วย  ชามรอง เล ื อด 
(Bleeding Bowl) ซึ่งเป็นภาชนะที่ออกแบบขึ้น
โดยเฉพาะเพื ่อใช้เก ็บเลือดระหว่างการรักษา 
นอกจากช ่ วยอำนวยความสะดวก ในการ
ปฏิบัติงานแล้ว ยังทำให้ผู้รักษาสามารถประเมิน
ปริมาณเลือดที่ถูกนำออกจากร่างกายได้อีกด้วย 
 ทั้งเครื่องกรีดผิว ถ้วยดูดเลือด และ
ชามรองเลือด จึงสะท้อนให้เห็นว่าการปล่อยเลือด
มิใช่การรักษาแบบพื ้นบ้าน หากแต่เป็นแนว
ปฏิบัติทางการแพทย์ที ่ได้รับการยอมรับอย่าง
กว้างขวางในโลกตะวันตกเป็นเวลาหลายศตวรรษ 
ก่อนที่จะถูกแทนที่ด้วยองค์ความรู้ทางการแพทย์
สมัยใหม่ซ่ึงอาศัยหลักฐานเชิงประจักษ์  

วัตถุหมายเลข 11แผ่นรองหัวนมทำจากตะกั่ว (Lead 
Nipple Shield) 
 วัตถุที่สะทือนใจผู ้ชมมากที่สุดช้นหนึ่ง คือ 
แผ่นรองหัวนมทำจากตะกั่ว ที่ออกแบบมาเพื่อช่วยลด
อาการเจ็บหัวนมของมารดาระหว่างให้นมบุตร 
 แม้ว่าตะกั่วจะออ่นตัวและใช้งานสะดวก แต่
เม ื ่อส ัมผัสก ับน ้ำนมแม ่จะเก ิดสารประกอบ  Lead 
Lactate ซึ่งมีรสหวาน ทำให้ทารกดื่มนมได้ง่ายขึ้น ทวา่
ในขณะเดียวกันก็ได้รับสารตะกั ่วเข้าสู ่ร่างกายอย่าง
ต่อเนื่อง 
 นิทรรศการยกกรณีศึกษาของทารกวัยห้า
เดือนที่ใช้แผ่นรองชนิดนี้เป็นเวลานาน ก่อนเข้ารับการ
รักษาและเสียชีวิตจากพิษตะกั่ว พร้อมจัดแสดงภาพ
เอกซเรย์ประกอบ เพื่อเชื่อมโยงวัตถุทางประวัติศาสตร์
กับผลกระทบที่เกิดขึ้นจริงต่อชีวิตมนุษย์ 
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จากโครงสร้างเรื่องเล่าสู่การพัฒนาเนื้อหานิทรรศการ

ตัวอย่างนิทรรศการ Bitter Pills แสดงให้เห็นอย่างชัดเจนว่า เรื่องเล่าที่มีประสิทธิภาพไม่ได้

เกิดจากวัตถุเพียงอย่างเดียว หากเกิดจากการประสานองค์ประกอบหลายด้านเข้าด้วยกัน ได้แก่ วัตถุ 

ภาพประกอบ สื่อมัลติมีเดีย ข้อความตีความ และการออกแบบพื้นที่จัดแสดง ซึ่งท�ำงานร่วมกันเพื่อ

สร้างประสบการณ์การเรียนรู้ที่เป็นเอกภาพ

Dean (1997) เสนอว่า การพัฒนาเร่ืองเล่าของนิทรรศการควรประกอบด้วยองค์ประกอบ

ส�ำคัญ 4 ประการ ได้แก่

1.	 เอกสารเรื่องเล่า (Narrative Document) ซึ่งอธิบายแนวคิดหลัก เป้าหมาย และสาร

ส�ำคัญของนิทรรศการ 

2.	 โครงร่างนิทรรศการ (Exhibition Outline) ซึ่งแสดงล�ำดับหัวข้อหลัก หัวข้อย่อย และ

ความสัมพันธ์ระหว่างส่วนต่างๆ 

3.	 รายการชื่อเรื่อง ชื่อรอง และข้อความประกอบ (Titles, Subtitles and Interpretive 

Texts) ส�ำหรับการสื่อสารกับผู้เข้าชม 

4.	 รายการวัตถุ (Collection Object List) ซึ่งระบุวัตถุที่จะใช้สนับสนุนเรื่องเล่าในแต่ละ

ประเด็น 

รูปที่ 8.4 แผนภาพโครงสร้างเรื่องเล่า (Narrative Structure) ของส่วนจัดแสดง Bitter Pills: Does the 

Doctor Always Know Best? แสดงความสัมพันธ์ระหว่างหัวข้อหลัก เรื่องเล่าย่อย วัตถุจัดแสดง และสาระ

ส�ำคัญที่ต้องการสื่อสารในนิทรรศการ FLOP: 13 Stories of Failure (ดัดแปลงจาก T. Kador)
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เอกสารเรื่องเล่านี้สอดคล้องกับสิ่งที่ได้เริ่มพัฒนาไว้ในแบบฝึกหัดกรอบที่ 8.2 ซึ่งผู้เขียนได้

ก�ำหนดเป้าหมาย วตัถปุระสงค์ และกลุม่ผูช้มของนทิรรศการไว้แล้ว จากจดุนัน้ ทมีภณัฑารกัษ์สามารถ

ขยายรายละเอียดเป็นหัวข้อย่อย ก�ำหนดวัตถุที่เหมาะสม และพัฒนาข้อความตีความในระดับต่างๆ 

ได้แก่ ป้ายแนะน�ำ ป้ายหัวข้อ ป้ายกลุ่ม และป้ายค�ำอธิบายวัตถุ

กระบวนการดังกล่าวจงึท�ำหน้าทีเ่ป็นสะพานเชือ่มระหว่างแนวคดิเชงินามธรรมของนทิรรศการ

กับประสบการณ์ที่ผู้เข้าชมจะได้รับเมื่อเดินชมพื้นที่จัดแสดง

การเขียนข้อความส�ำหรับนิทรรศการ (Writing for Exhibitions)

แม้ว่าวัตถุจะเป็นหัวใจของนิทรรศการ แต่ ข้อความตีความ (Interpretive Text) ยังคงเป็น

องค์ประกอบส�ำคญัทีช่่วยให้ผูช้มสร้างความหมายจากวตัถไุด้อย่างลกึซึง้ยิง่ขึน้ จดุมุง่หมายของข้อความ

จงึไม่ใช่การแทนทีว่ตัถุ แต่เป็นการช้ีชวนให้ผู้ชมสงัเกต ตัง้ค�ำถาม และเชือ่มโยงประสบการณ์ของตนเอง

เข้ากับวัตถุที่จัดแสดง

ในอุดมคติ ข้อความควรท�ำหน้าที่เป็นสื่อกลางระหว่างผู้ชมกับวัตถุ มากกว่าการเป็นแหล่ง

ข้อมูลที่แยกขาดจากวัตถุ หากข้อความเขียนได้อย่างเหมาะสม ผู้เข้าชมจะกลับไปพิจารณาวัตถุอย่าง

ละเอียดกว่าเดิม และเกิดการเรียนรู้ที่ลึกซึ้งขึ้น

ในมุมมองของ Goins (2014) การตั้งค�ำถามว่า “เราต้องการสื่อสารอะไร” ยังสะท้อนแนวคิด

แบบพิพิธภัณฑ์ที่ท�ำหน้าที่เป็น “ผู้บอกความจริง” เพียงฝ่ายเดียว เธอจึงเสนอให้เปลี่ยนเป็นค�ำถามว่า 

“เราต้องการให้เกิดบทสนทนาแบบใด” เพราะนิทรรศการที่ดีไม่ควรเป็นเพียงการถ่ายทอดความรู้จาก

ภัณฑารักษ์สู่ผู้ชม หากควรเปิดพื้นที่ให้เกิดการแลกเปลี่ยน การตั้งค�ำถาม และการสร้างความหมาย

ร่วมกันระหว่างผู้ชมกับวัตถุ

การก�ำหนดเนื้อหาและระดับของข้อความจึงต้องอาศัยความเข้าใจผู้ชม ทั้งในด้านความรู้เดิม 

ความสนใจ และแรงจูงใจในการเข้าชม ดังที่ได้อภิปรายไว้ในหัวข้อก่อนหน้า

นอกจากนี้ ภัณฑารักษ์ควรตระหนักว่าผู้ชมแต่ละคนมีรูปแบบการเข้าชมนิทรรศการแตกต่าง

กนั บางคนเริม่ต้นด้วยการอ่านข้อความแนะน�ำ ขณะทีบ่างคนเดนิตรงไปยงัวตัถทุีด่งึดดูสายตาทนัท ีดงั

นัน้ นิทรรศการท่ีมีประสทิธภิาพควรออกแบบให้รองรับผูช้มทัง้สองลกัษณะ โดยไม่บงัคบัให้ทกุคนต้อง

เดินตามเส้นทางเดียว ข้อความในระดับต่างๆ จึงควรเชื่อมโยงถึงกัน สามารถพาผู้ชมย้อนกลับไปอ่าน

ข้อมูลส�ำคัญหรือชวนให้กลับมาสังเกตวัตถุอีกครั้ง

เมือ่พิจารณาจากมมุมองของการเรียนรูโ้ดยใช้วตัถเุป็นฐาน วตัถแุต่ละชิน้จงึเป็นหน่วยพืน้ฐาน

ของการเรียนรู้ (Fundamental Unit of Learning) และข้อความทุกระดับควรได้รับการออกแบบ 

เพื่อสนับสนุนให้ผู้ชมสร้างความหมายจากวัตถุด้วยตนเอง มากกว่าการก�ำหนดความหมายส�ำเร็จรูป 

ให้แก่ผู้ชมเพียงฝ่ายเดียว น่ีคือหลักการส�ำคัญของการตีความนิทรรศการร่วมสมัย ที่ให้คุณค่ากับ 
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การเรียนรู้เชิงรุก การสะท้อนคิด และการสร้างความหมายส่วนบุคคลมากกว่าการถ่ายทอดข้อมูล 

เพียงอย่างเดียว

ป้ายค�ำอธิบายวัตถุแต่ละชิ้น (Individual Object Labels)

Dean (1997) ได้ต้ังข้อสงัเกตไว้อย่างน่าสนใจว่าในนทิรรศการนัน้ ป้ายค�ำอธบิายวัตถ ุ(Object 

Labels) มักเป็นองค์ประกอบที่ออกแบบมาอย่างไม่รอบคอบที่สุด ทั้งที่เป็นองค์ประกอบที่ผู้เข้าชม 

ใช้มากที่สุด ผลท่ีตามมาคือ นิทรรศการท่ีออกแบบอย่างดีอาจสูญเสียประสิทธิภาพในการสื่อสาร 

เพียงเพราะข้อความประกอบวัตถุเขียนได้ไม่ดีหรือให้ข้อมูลไม่เหมาะสม

ค�ำถามส�ำคัญจึงไม่ใช่ว่า “ควรเขียนอะไรลงในป้ายค�ำอธิบาย” หากแต่คือ “ป้ายค�ำอธิบาย 

ควรท�ำหน้าที่อะไรเป็นอันดับแรก”

หน้าที่พ้ืนฐานที่สุดของป้ายค�ำอธิบาย คือ การคาดการณ์และตอบค�ำถามแรกที่ผู้เข้าชม 

มักเกิดข้ึนเมื่อมองเห็นวัตถุ กล่าวคือ ภัณฑารักษ์ต้องพิจารณาว่า ผู้ชมต้องการรู้อะไรจึงจะเข้าใจ 

ทั้งตัววัตถุและเหตุผลที่น�ำวัตถุนั้นมาจัดแสดง

ส�ำหรับวัตถุที่ไม่คุ้นเคยหรือมีลักษณะแปลกตา ป้ายค�ำอธิบายควรเริ่มต้นด้วยการอธิบายว่า 

วัตถุน้ันคืออะไร และมีหน้าที่หรือวิธีใช้งานอย่างไร ในทางกลับกัน หากเป็นวัตถุที่ผู้ชมรู้จักอยู่แล้ว 

ในชีวิตประจ�ำวัน แต่ไม่ทราบอายุ แหล่งก�ำเนิด หรือบริบททางประวัติศาสตร์ การเริ่มต้นด้วยข้อมูล

เกี่ยวกับช่วงเวลา แหล่งที่มา หรือความเป็นมาของวัตถุ ย่อมช่วยสร้างความเข้าใจได้ดีกว่า (รูปที่ 8.5)

การตอบค�ำถามของผู้ชมควรใช้ภาษาที่ชัดเจน กระชับ และไม่ก�ำกวม ข้อมูลที่ให้ควรเพียงพอ

ส�ำหรบัสร้างความเข้าใจเบือ้งต้น โดยไม่ก่อให้เกดิค�ำถามใหม่ทีข้่อความไม่สามารถตอบได้ (ดรูปูที ่8.6)

เม่ือผู้ชมได้รับค�ำตอบต่อข้อสงสัยเบื้องต้นแล้ว ป้ายค�ำอธิบายจึงสามารถพาผู้ชมก้าวไป 

สู่ระดับของการตีความที่ลึกซึ้งยิ่งขึ้น กล่าวคือ จากการตอบค�ำถามว่า “วัตถุนี้คืออะไร” ไปสู่ค�ำถามว่า 

“วัตถุชิ้นนี้บอกอะไรเกี่ยวกับมนุษย์ สังคม หรือโลกที่เราอาศัยอยู่” ประเด็นหลังนี้คือพื้นที่ที่ภัณฑารักษ์

สามารถเชื่อมโยงวัตถุเข้าสู่เรื่องเล่าหลักของนิทรรศการได้อย่างมีพลัง ดังตัวอย่างจากนิทรรศการ  

FLOP ที่แสดงในรูปที่ 8.6

	



การส�ำรวจพิพิธภัณฑ์ และคลังสะสมเพื่อการศึกษา  : 215 

รูปที่ 8.5 ภาพรวมของวัตถุต่างๆ พร้อมค�ำถามที่ผู้ชมน่าจะสงสัย

	 [ตุ๊กตากระดูกท�ำจากกระดูกนกเรียและหุ้มด้วยผ้า ประเทศปารากวัย คอลเลกชันชาติพันธุ์วิทยา UCL 

(M.0105); นิงเกียว (Ningyo) รูปนางเงือก/บุรุษเงือก ประกอบจากล�ำตัวของลิงและหางปลา ประเทศญี่ปุ่น  

พพิธิภณัฑ์ฮอร์นแิมน (Horniman Museum) (NH.82.5.223); Draisine ปี ค.ศ. 1817 พพิิธภณัฑ์ Landesmuseum 

für Arbeit und Technik เมืองมันไฮม์ (EVZ:1987/0515)]

แบบฝึกหัดนี้เป็นการต่อยอดจากกรอบที่ 8.1 ซึ่งผู้เรียนได้ฝึกอธิบายวัตถุส�ำหรับ

ผูช้มทีม่พ้ืีนฐานแตกต่างกนั ผูเ้รียนสามารถเลือกใช้วตัถเุดมิหรอืเลอืกวตัถุชิน้ใหม่กไ็ด้ จาก

นั้นด�ำเนินการตามขั้นตอนต่อไปนี้

1.	พิจารณาวตัถอุย่างละเอยีด แล้วบนัทกึข้อมลูหรอืประเดน็ส�ำคญัเกีย่วกบัวตัถุ

นั้นจ�ำนวน 5 ประเด็น

2.	คัดเลือกให้เหลือเพียง 3 ประเด็น ที่จ�ำเป็นที่สุดต่อการท�ำความเข้าใจวัตถุ

3.	เลือกเพียง 1 ประเดน็ส�ำคญัท่ีสดุ แล้วเขียนป้ายค�ำอธบิายความยาวประมาณ 

50 ค�ำ โดยมุ่งตอบค�ำถามหลักที่ผู้ชมควรรู้เกี่ยวกับวัตถุนั้น

4.	น�ำอกีหน่ึงหรอืสองประเด็นทีเ่หลอืมาผสานเข้ากบัข้อความเดมิ แล้วขยายเป็น

ป้ายค�ำอธิบายความยาวประมาณ 100 ค�ำ

กรอบที่ 8.4 แบบฝึกหัด: การเขียนป้ายค�ำอธิบายนิทรรศการ
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เมื่อทดลองเขียนป้ายค�ำอธิบายด้วยตนเองแล้ว ผู ้เรียนจะเห็นข้อจ�ำกัดของพื้นที่และ 

จ�ำนวนค�ำได้ชัดเจนขึ้น อีกทั้งยังสามารถประเมินได้ว่าข้อมูลใดมีความส�ำคัญเพียงพอที่จะปรากฏบน

ป้ายค�ำอธิบาย เพราะในสถานการณ์จริง ผู้เข้าชมต้องอ่านป้ายค�ำอธิบายจ�ำนวนมากตลอดเส้นทาง 

การชมนทิรรศการ ดังนัน้ การเลอืกใช้ค�ำจึงต้องค�ำนงึถงึทัง้ความกระชบั ความชดัเจน และความสามารถ

ในการดึงดูดความสนใจของผู้ชมพร้อมกัน

ประเด็นดังกล่าวน�ำไปสู่ค�ำถามส�ำคัญอีกประการหนึ่ง คือ ป้ายค�ำอธิบายนิทรรศการควร 

มีความยาวเท่าใดจึงจะเหมาะสม

ป้ายค�ำอธิบายควรยาวเพียงใด (How Long Should Labels Be?)

ค�ำตอบของค�ำถามน้ีไม่มีเกณฑ์ตายตัว เพราะขึ้นอยู่กับลักษณะของนิทรรศการ ประเภท 

ของพิพิธภัณฑ์ และกลุ่มผู้ชมเป้าหมาย เช่น หอศิลป์และพิพิธภัณฑ์ศิลปะมักมีธรรมเนียมในการใช ้

ป้ายค�ำอธิบายที่ค่อนข้างยาว บางครั้งมีความยาวมากกว่า 100 ค�ำ เพื่ออธิบายแนวคิด เทคนิค หรือ

บริบทของผลงานศิลปะ ในทางตรงกันข้าม พิพิธภัณฑ์ประวัติศาสตร์ธรรมชาติส่วนใหญ่มักใช้ข้อความ

ที่สั้นกว่ามาก โดยอาจระบุเพียงชื่อสามัญ ชื่อวิทยาศาสตร์ แหล่งที่พบ และข้อมูลส�ำคัญเพียงเล็กน้อย

อย่างไรกต็าม ไม่ว่าป้ายค�ำอธบิายจะยาวหรอืสัน้เพยีงใด หลกัการส�ำคญัยงัคงเหมอืนเดมิ คอื 

1) ตอบค�ำถามแรกทีผู่ช้มต้องการรูเ้กีย่วกบัวตัถ ุและ 2) เชือ่มโยงค�ำตอบนัน้เข้าสู่เรือ่งเล่าหรอืสารหลกั

ของนทิรรศการ กล่าวอกีนัยหน่ึง ความยาวของข้อความไม่ใช่ตวัชีวั้ดคณุภาพ หากแต่เป็นความสามารถ

ในการสื่อสารสาระส�ำคัญด้วยถ้อยค�ำที่จ�ำเป็นที่สุด

รูปที่ 8.6 ตัวนิ่มปากสั้น (LDUCZ-Z7) ตัวอย่างสัตว์นี้เคยจัดแสดงในนิทรรศการ ‘FLOP: 13 เรื่องราวแห่ง
ความล้มเหลว’ ภาพโดยความอนุเคราะห์จากพิพิธภัณฑ์สัตววิทยาแกรนต์ มหาวิทยาลัยคอลเลจลอนดอน 
(ถ่ายภาพโดย M. Clayton)
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รูปแบบการเขียนและการใช้ภาษา

หลักส�ำคัญของการเขียนข้อความส�ำหรับนิทรรศการ คือ ต้องเข้าถึงง่าย (Accessible) และ

ให้ข้อมูลอย่างมีความหมาย (Informative) ไปพร้อมกัน

ด้วยเหตุนี้ ภาษาที่ใช้ควรเรียบง่าย ชัดเจน และเป็นธรรมชาติ Jennifer Blunden เสนอว่าการ

เขียนส�ำหรับนิทรรศการควรมีลักษณะคล้ายการสนทนา มากกว่าการบรรยายเชิงวิชาการ แต่เป็นการ

สนทนาที่ได้รับการวางโครงสร้างอย่างรอบคอบ (Blunden, 2017a)

จากการศึกษาข้อความประกอบนิทรรศการจ�ำนวนมาก Blunden พบว่า จุดมุ่งหมายของ

ข้อความในพิพิธภัณฑ์มิใช่เพียงการถ่ายทอดข้อมูล หากแต่เป็นการพาผู้เข้าชม “เข้าไปอยู่” ในสถานที่ 

ช่วงเวลา และบริบทของวตัถน้ัุน ก่อนจะเชือ่มโยงประสบการณ์ดงักล่าวไปสูป่ระเดน็ทีก่ว้างข้ึน (Blunden, 

2017b)

เธอเสนอว่า ข้อความที่มีประสิทธิภาพควรสร้างการเคลื่อนที่ของความหมายจาก สิ่งที่เป็นรูป

ธรรม (Concrete Meaning) ไปสู่แนวคิดเชิงนามธรรม (Abstract Meaning) กล่าวคือ เริ่มต้นด้วย

การบรรยายสิ่งที่ผู้ชมสามารถสังเกต เห็น หรือจินตนาการได้ ก่อนจึงค่อยเช่ือมโยงไปสู่ข้อสรุปหรือ

ประเด็นเชิงแนวคิด

ด้วยเหตุนี้ ประโยคเปิดของป้ายค�ำอธิบายจึงควรใช้ค�ำกริยาที่สะท้อนการกระท�ำ หรือการรับ

รู้ผ่านประสาทสัมผัส มากกว่าการเริ่มต้นด้วยแนวคิดเชิงนามธรรมทันที (ดูรูปที่ 8.7)

เพื่อช่วยให้นักเขียนประเมินคุณภาพของข้อความ Blunden จึงได้พัฒนาเครื่องมือ Bringing 

Accessibility into View ซึ่งสามารถน�ำมาใช้วิเคราะห์สมดุลของภาษาในข้อความนิทรรศการได้  

(กรอบที่ 8.5)

แบบฝึกหัดนี้ประยุกต์ใช้ชุดเครื่องมือ Bringing Accessibility into View ของ 

Jennifer Blunden เพื่อวิเคราะห์ป้ายค�ำอธิบายวัตถุความยาวประมาณ 100 ค�ำ ที่ผู้เรียน

ได้เขียนไว้ในแบบฝึกหัดก่อนหน้า (กรอบที่ 8.4)

เริม่ต้นด้วยการอ่านข้อความดงักล่าวอย่างละเอยีด จากนัน้ท�ำเครือ่งหมายระบาย

สีกริยาทุกค�ำตามรหัสสีต่อไปนี้

•	กรยิาแสดงการกระท�ำ (Material Processes) เช่น อยูอ่าศยั ท�ำงาน สร้าง ผลติ 

ให้ใช้สีแดง 

•	กริยาแสดงการรับรู้ผ่านประสาทสัมผัสและกระบวนการทางจิต (Mental 

Processes) เช่น รู้สึก ชอบ ไม่ชอบ มองเห็น ได้ยิน คิด ให้ใช้สีน�้ำเงิน 

กรอบท่ี 8.5 แบบฝึกหดั: การสร้างสมดลุระหว่างความหมายเชงิรูปธรรมและนามธรรม 

ในข้อความนิทรรศการ
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•	กริยาแสดงสภาวะหรือความสัมพันธ์ (Relational Processes) เช่น เป็น มี 

คือ กลายเป็น ให้ใช้สีส้มเหลือง 

จากนั้น ให้พิจารณาการใช้นามานุกรม (Nominalisation) ซึ่งหมายถึงการเปลี่ยน

กริยาหรือการกระท�ำที่เป็นรูปธรรมให้กลายเป็นค�ำนาม เช่น การใช้ค�ำว่า “การพรรณนา” 

แทนค�ำกริยา “พรรณนา” หรือ “การค้นพบ” แทน “ค้นพบ” แล้วท�ำเครื่องหมายข้อความ

ส่วนดังกล่าวด้วยสีเทา	

เมื่อระบายสีข้อความครบทุกส่วนแล้ว ให้พิจารณาภาพรวมของข้อความทั้งช้ิน 

หากพบว่า กริยาแสดงสภาวะ (สีเหลือง) และ/หรือ นามานุกรม (สีเทา) มีสัดส่วนมาก 

เกินไป โดยเฉพาะในช่วงต้นของข้อความหรือประโยคเปิด ควรปรับแก้ข้อความใหม่เพื่อให้

เกิดความสมดุลมากขึ้น

หลังจากปรับแก้แล้ว ให้ท�ำการระบายสีอีกครั้งเพื่อตรวจสอบผล โดยข้อความ 

ที่มีประสิทธิภาพควรเริ่มต้นด้วย กริยาแสดงการกระท�ำ (สีแดง) และ กริยาแสดงการรับรู้

หรือประสบการณ์ (สีน�้ำเงิน) ในสัดส่วนที่เด่นชัด ก่อนจึงค่อยเชื่อมโยงไปสู่การอธิบาย 

เชิงนามธรรมและการตีความในล�ำดับถัดไป

รูปที่ 8.7 ชุดเครื่องมือ Bringing Accessibility into View ของ Blunden (2017b)  
ซึ่งพัฒนาขึ้นจากแนวคิดเรื่องประเภทของกระบวนการทางภาษา (Process Types) ของ 
Halliday และ Matthiessen (2004)
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ระดับของข้อความในนิทรรศการ

เมื่อพิจารณาโครงสร้างของนิทรรศการควบคู่กับแผนภาพการเล่าเรื่อง (รูปที่ 8.3 และรูปท่ี 

8.4 ในกรอบที ่8.3) จะเห็นได้ว่าป้ายค�ำอธบิายวตัถแุต่ละชิน้เป็นเพยีงหนึง่องค์ประกอบของระบบการ

สือ่สารความหมายทัง้หมด โดยข้อความแต่ละระดบัท�ำหน้าทีเ่ชือ่มโยงกนัเป็นล�ำดบั ตัง้แต่รายละเอยีด

ของวัตถุเฉพาะชิ้นไปจนถึงสารหลักของนิทรรศการทั้งชุด

โดยทั่วไป ข้อความในนิทรรศการสามารถจัดล�ำดับได้หลายระดับ ดังนี้

1.	 ป้ายค�ำอธิบายวัตถุ (Object Label) อธิบายรายละเอียดของวัตถุแต่ละชิ้น เช่น ชื่อ อายุ 

วัสดุ แหล่งที่มา ความส�ำคัญ หรือเรื่องราวเฉพาะของวัตถุ 

2.	 ป้ายอธิบายกลุ่มวัตถุ (Group Label) ใช้อธิบายความสัมพันธ์ของวัตถุหลายชิ้นที่จัด

แสดงร่วมกันภายใต้หัวข้อย่อยเดียวกัน 

3.	 ป้ายอธิบายหัวข้อ (Section Panel) ใช้น�ำเสนอแนวคิดส�ำคัญของแต่ละส่วนหรือแต่ละ

ห้องจัดแสดง พร้อมอธิบายประเด็นที่เชื่อมโยงวัตถุทั้งหมดในส่วนนั้น 

4.	 ป้ายแนะน�ำภาพรวมนิทรรศการ (Introductory Panel) เป็นข้อความระดับสูงสุด ท�ำ

หน้าที่แนะน�ำหัวข้อ แนวคิด วัตถุประสงค์ และบริบทโดยรวมของนิทรรศการ ซึ่งมักจัด

วางไว้บริเวณทางเข้า เพื่อเตรียมความพร้อมให้ผู้เข้าชมก่อนเริ่มชมการจัดแสดง 

แม้ว่าหนงัสอืเล่มนีจ้ะไม่สามารถน�ำเสนอแบบฝึกหดัส�ำหรับการเขียนข้อความในทุกระดับของ

นทิรรศการได้ทัง้หมด แต่ รปูที ่8.5 แสดงให้เหน็ความสัมพนัธ์ระหว่างข้อความแต่ละระดบัอย่างชดัเจน 

โดยอ้างอิงจากตัวอย่างนิทรรศการ FLOP: 13 Stories of Failure ที่กล่าวถึงในกรอบที่ 8.3

หนงัสืออ่านเพิม่เตมิและแหล่งข้อมลู

การวางแผนและการออกแบบนิทรรศการ

บทนี้มุ่งเน้นการจัดนิทรรศการในบริบทของการศึกษาเป็นส�ำคัญ จึงกล่าวถึงประเด็นด้านการ

บริหารจัดการ ตลอดจนข้อพิจารณาเกี่ยวกับการวางแผน การพัฒนา และการออกแบบนิทรรศการใน

ภาพรวมเพียงโดยสังเขป

ส�ำหรับผู้อ่านที่ต้องการศึกษาประเด็นดังกล่าวในเชิงลึกและอย่างเป็นระบบ ควรศึกษาจาก

ต�ำราทีอ่ทุศิเนือ้หาเฉพาะด้านการวางแผนและออกแบบนทิรรศการโดยตรง ได้แก่ Museum Exhibition 

ของ David Dean (1997) โดยเฉพาะบทที่ 3 ซึ่งอธิบายกระบวนการพัฒนาแนวคิดและการออกแบบ

นิทรรศการอย่างเป็นล�ำดับ นอกจากนี้ The Curator’s Handbook ของ Adrian George (2015) 

และ Crafting Exhibitions ของ André Gali (2015) ยังเป็นแหล่งอ้างอิงส�ำคัญที่ครอบคลุมทั้งหลัก

การ แนวคิด และการปฏิบัติงานด้านภัณฑารักษ์และการออกแบบนิทรรศการร่วมสมัย

ในด้านการออกแบบนิทรรศการเชิงปฏิบัติ หนังสือ Designing Effective Exhibits ของ Ste-

phen Bitgood (2014) นับเป็นแหล่งข้อมูลที่มีคุณค่าส�ำหรับผู้ที่ต้องการท�ำความเข้าใจหลักการ

ออกแบบนิทรรศการที่ส่งเสริมการเรียนรู้และการมีส่วนร่วมของผู้เข้าชมอย่างมีประสิทธิภาพ
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การศึกษาผู้ชมและผู้เข้าชม

นับตั้งแต่ช่วงต้นศตวรรษที่ 21 เป็นต้นมา การศึกษาผู้เข้าชม (Visitor Studies) และการวิจัย

ผูช้ม (Audience Research) ได้พัฒนาเป็นสาขาวชิาทีม่คีวามส�ำคญัอย่างยิง่ในวงการพพิธิภณัฑ์ศกึษา 

เนื่องจากช่วยให้พิพิธภัณฑ์สามารถท�ำความเข้าใจความต้องการ ความสนใจ และประสบการณ์การ

เรียนรู้ของผู้เข้าชมแต่ละกลุ่มได้ดียิ่งขึ้น

นักวิชาการที่มีบทบาทส�ำคัญในการพัฒนาองค์ความรู้ด้านนี้ ได้แก่ John H. Falk และ Lynn 

D. Dierking ผลงานส�ำคัญของทั้งสอง ได้แก่ Learning from Museums (2000) และ The Museum 

Experience Revisited (2013) ซึง่น�ำเสนอกรอบแนวคดิเกีย่วกบัประสบการณ์การเรยีนรูใ้นพพิธิภณัฑ์

อย่างครอบคลุม

นอกจากนี้ หนังสือ Identity and the Museum Visitor Experience ของ John H. Falk 

(2009) ยงัอธบิายความสมัพันธ์ระหว่างอตัลกัษณ์ของผูเ้ข้าชมกบัรปูแบบการเรยีนรูแ้ละพฤตกิรรมการ

เยี่ยมชมพิพิธภัณฑ์ ซึ่งเป็นแนวคิดที่ได้รับการอ้างอิงอย่างกว้างขวางในงานวิจัยร่วมสมัย

ส�ำหรบัผูท้ีส่นใจเคร่ืองมือในการวเิคราะห์และจ�ำแนกกลุม่ผูช้ม ยังสามารถศกึษาเพิม่เตมิจาก 

Audience Spectrum ซึง่พฒันาโดย Audience Agency เครือ่งมอืนีช่้วยให้พพิธิภณัฑ์และองค์กรทาง

วฒันธรรมสามารถวเิคราะห์ลกัษณะของผูช้มแต่ละกลุม่และออกแบบกจิกรรมการเรยีนรูใ้ห้สอดคล้อง

กับความต้องการของผู้ชมได้อย่างเหมาะสม

เว็บไซต์: https://evidence.audienceanswers.org/en/evidence/audience-spectrum

การเขียนส�ำหรับนิทรรศการ

การเขียนข้อความส�ำหรับนิทรรศการมีลักษณะแตกต่างจากการเขียนเชิงวิชาการทั่วไป ไม่ว่า

จะเป็นบทความ รายงาน หรือเอกสารประกอบการเรียน เนื่องจากมีข้อจ�ำกัดด้านพื้นท่ี เวลาในการ

อ่าน และบริบทของการสื่อสารกับผู้เข้าชม ส่งผลให้การเขียนส�ำหรับนิทรรศการได้พัฒนาเป็นศาสตร์

เฉพาะที่มีหลักการและแนวปฏิบัติของตนเอง

ส�ำหรบัผูท้ีส่นใจศกึษาทัง้ในเชิงทฤษฎีและการประยกุต์ใช้เกีย่วกบัการเขยีนข้อความนทิรรศการ

ที่มีประสิทธิภาพ ผลงานของ Jennifer Blunden (2017) ได้แก่ Adding “Something More” to 

Looking และ The Sweet Spot ถือเป็นจุดเริ่มต้นที่ส�ำคัญ โดยทั้งสองบทความอธิบายหลักการสร้าง

ข้อความที่ช่วยเชื่อมโยงการสังเกตวัตถุไปสู่การตีความและการสร้างความหมายได้อย่างมีประสิทธิผล

นอกจากนี้ ส�ำนักพิมพ์ MuseumsEtc เมืองเอดินบะระ ยังได้จัดพิมพ์หนังสือรวมบทความ 

10 Must Reads: Interpretation ซึ่งเรียบเรียงโดย Elizabeth Goins (2014) น�ำเสนอแนวคิดส�ำคัญ

ด้านการตีความ (Interpretation) ในพิพิธภัณฑ์ จากนักวิชาการและนักปฏิบัติชั้นน�ำ

ในมิติที่กว้างขึ้นเก่ียวกับบทบาทของนิทรรศการในฐานะพื้นที่แห่งการเรียนรู้ หนังสือรวม

บทความที่เรียบเรียงโดย Stefanie S. Gold และ Mark S. Jandl (2015) ยังเป็นแหล่งอ้างอิงที่ส�ำคัญ 
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ซึง่น�ำเสนอแนวคดิและกรณศีกึษาว่าด้วยการใช้พพิธิภณัฑ์และนทิรรศการเป็นเครือ่งมอืในการส่งเสรมิ

การเรียนรู้ทั้งในระบบการศึกษาและการเรียนรู้ตลอดชีวิต
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ประเด็นส�ำคัญประจ�ำบท

•	ประโยชน์และความท้าทายทีเ่ทคโนโลยดีจิทิลัน�ำมาสูก่ารศกึษา การจดัการ และการใช้

ประโยชน์จากวัตถุและคลังสะสม 

•	ตัวอย่างการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการวิจัย การตีความ และการจัดแสดงวัตถุ

และคอลเลกชัน 

•	การวิเคราะห์และสะท้อนมุมมองเก่ียวกับบทบาทของเทคโนโลยีดิจิทัลต่ออนาคตของ

การเรียนรู้โดยใช้ประสบการณ์จากวัตถุ (Object-Based Learning: OBL) 

ผลลัพธ์การเรียนรู้ 

เมื่อศึกษาบทนี้แล้ว ผู้อ่านควรสามารถ

1.	อธิบายโอกาสและความท้าทายส�ำคัญของการประยุกต์ใช ้เทคโนโลยีดิจิทัล 

ในการท�ำงานกับวัตถุและคลังสะสมได้ 

2.	วิเคราะห์ประเด็นเรื่อง ความแท้จริง (Authenticity) และ การเข้าถึง (Accessibility) 

ที่เกี่ยวข้องกับวัฒนธรรมทางวัตถุในโลกดิจิทัล (Digital Material Culture) ได้อย่าง

มีเหตุผล 

3.	สะท้อนคดิเชงิวพิากษ์เกีย่วกบับทบาทของเทคโนโลยดีจิทิลัทีเ่ปลีย่นแปลงอย่างรวดเรว็

ต่อการศึกษา การวิจัย และการเรียนรู ้โดยใช้วัตถุ ตลอดจนประเมินแนวโน้ม 

ที่อาจก�ำหนดทิศทางของสาขาวิชานี้ในอนาคตได้

9เทคโนโลยดีจิิทลั
ในการวจิยัและการจดัแสดงวั้ตถุ
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บทนี้มุ่งศึกษาบทบาทของ เทคโนโลยีดิจิทัล (Digital Technologies) ซึ่งเป็นประเด็นที่ได้รับ

ความสนใจเพิ่มขึ้นอย่างต่อเน่ืองในสาขาการเรียนรู้โดยใช้ประสบการณ์จากวัตถุ (Object-Based 

Learning: OBL) รวมทัง้ในวงการพิพิธภัณฑ์ศึกษา การศึกษาทางวัฒนธรรม และการเรยีนรูใ้นศตวรรษ

ที ่21 โดยเทคโนโลยีดิจทิลัได้เข้ามาเปลีย่นแปลงทัง้กระบวนการวิจยั การจดัการคลงัสะสม การตคีวาม

วัตถุ และการสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ของผู้เข้าชมอย่างมีนัยส�ำคัญ

เช่นเดียวกับบทก่อนหน้า บทนี้เริ่มต้นด้วยการอธิบายความหมายของค�ำส�ำคัญและแนวคิด 

พื้นฐานที่เกี่ยวข้อง จากนั้นจึงน�ำเสนอพัฒนาการของการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการสร้างนิทรรศการ

และการเรยีนรู้ในพิพิธภณัฑ์ เพ่ือเป็นพ้ืนฐานในการท�ำความเข้าใจการเปลีย่นแปลงทีเ่กดิขึน้ในช่วงหลาย

ทศวรรษที่ผ่านมา

ในล�ำดับต่อมา บทนี้จะอภิปรายถึงโอกาสและความท้าทายที่เทคโนโลยีดิจิทัลน�ำมาสู ่ 

การท�ำงานกับวัตถุและคลังสะสม โดยเฉพาะในบริบทของการศึกษา ทั้งในด้านการขยายโอกาส 

ในการเข้าถึง การสร้างประสบการณ์การเรียนรู้รูปแบบใหม่ และข้อจ�ำกัดที่เกี่ยวข้องกับความแท้จริง

ของวัตถุและประสบการณ์การเรียนรู้ สุดท้าย บทนี้จะน�ำเสนอกรณีศึกษาและตัวอย่างการประยุกต ์

ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในพิพิธภัณฑ์และสถาบันการศึกษาต่างๆ เพื่อสะท้อนให้เห็นแนวโน้มและทิศทาง

ของการเรียนรู้โดยใช้วัตถุในยุคดิจิทัล

บรบิทของเทคโนโลยดีจิทิลั วตัถ ุและคลงัสะสม
	

ผู้ที่เข้าเยี่ยมชมพิพิธภัณฑ์ หอศิลป์ หรือพื้นที่จัดแสดงนิทรรศการในช่วงทศวรรษ 2020 แทบ

ทุกแห่ง ล้วนมีโอกาสสัมผัสกับเทคโนโลยีดิจิทัลในรูปแบบต่างๆ ตั้งแต่จอแสดงผลดิจิทัล รหัสคิวอาร์ 

(QR Code) สื่อสังคมออนไลน์ และนิทรรศการเชิงปฏิสัมพันธ์ (Interactive Exhibits) ไปจนถึง

เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน (Virtual Reality: VR) และความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality: 

AR) เทคโนโลยเีหล่านีไ้ด้กลายเป็นองค์ประกอบปกตขิองประสบการณ์การเข้าชม จนผูค้นมกัมองข้าม

หรือไม่ได้ตระหนักถึงบทบาท หน้าที่ และพัฒนาการทางประวัติศาสตร์ของเทคโนโลยีเหล่านี้
	

เทคโนโลยีดิจิทัลคืออะไร?

Johnstone และคณะ (2022, 1) ให้นยิาม เทคโนโลยดิีจิทลั (Digital Technologies) ว่าเป็น 

“เครื่องมือ ระบบ และอุปกรณ์ที่สามารถสร้าง จัดเก็บ และประมวลผลข้อมูล โดยอาศัยความสามารถ

ในการประมวลผลข้อมูลและการด�ำเนินการเชิงตรรกะของไมโครโพรเซสเซอร์ (Microprocessors)  

ที่ได้รับการโปรแกรมให้ท�ำงานตามหน้าที่ที่ก�ำหนด”

ภายใต้นิยามดังกล่าว เทคโนโลยีดิจิทัลครอบคลุมทั้งอุปกรณ์ฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ ไม่ว่า

จะเป็นคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล แท็บเล็ต กล้องดิจิทัล เครื่องคิดเลข ของเล่นอัจฉริยะ โปรแกรม

คอมพิวเตอร์ แอปพลิเคชัน ตลอดจนระบบที่จับต้องไม่ได้ เช่น อินเทอร์เน็ตและบริการออนไลน์ต่างๆ

ส�ำหรับนักวิจัยในปัจจุบัน อุปกรณ์ดิจิทัลแบบพกพา โดยเฉพาะสมาร์ตโฟนและแท็บเล็ต ได้

กลายเป็นเครื่องมือส�ำคัญในการท�ำงานกับวัตถุและวัฒนธรรมทางวัตถุ ไม่ว่าจะใช้เพื่อบันทึกภาพนิ่ง
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และภาพเคลื่อนไหว จดบันทึกภาคสนาม ค้นคว้าข้อมูลออนไลน์ หรือเชื่อมโยงข้อมูลจากฐานข้อมูล

ดิจิทัลต่างๆ

วัตถุดิจิทัล (Digital Objects)

เมือ่กล่าวถงึการท�ำงานกบัวตัถใุนยคุดจิทิลั จ�ำเป็นต้องท�ำความเข้าใจแนวคิดเรือ่ง วตัถดุจิทิลั 

(Digital Objects) ด้วย

สมาคมนักจดหมายเหตุอเมริกัน (Society of American Archivists: SAA) ให้นิยามวัตถุ

ดจิทิลัอย่างกระชบัว่า หมายถงึ ข้อมลูทีจ่ดัเกบ็ในรปูแบบเลขฐานสอง (Binary Data) พร้อมด้วย ข้อมลู

เมทาดาตา (Metadata) ที่เกี่ยวข้องกับข้อมูลนั้น

Molloy (2017) อธบิายเพิม่เตมิว่า หากข้อมลูสามารถแสดงผลในรปูของ สายบติ (Bitstream) 

และปรากฏต่อผูใ้ช้ในรปูแบบไฟล์ดจิทิลั ก็ถอืเป็นวัตถุดจิทัิลได้ วัตถดิุจทิลัอาจมคีวามซบัซ้อนแตกต่างกนั 

ต้ังแต่ไฟล์ข้อความหรอืภาพน่ิง ซึง่มโีครงสร้างไม่ซบัซ้อน ไปจนถงึเว็บไซต์หรอืไฟล์วิดโีอทีป่ระกอบด้วย

องค์ประกอบส�ำคัญของวตัถดุจิทิลัไม่ได้มเีพยีงตวัข้อมลูเท่านัน้ แต่ยงัรวมถึง ข้อมลูเมทาดาตา 

(Metadata) หรือ “ข้อมูลที่ใช้อธิบายข้อมูล” ซึ่งท�ำหน้าที่สนับสนุนการจัดเก็บ การบริหารจัดการ  

การค้นคืน และการเข้าถึงข้อมูลอย่างมีประสิทธิภาพ

Brügger (2016) และ Zuanni (2021) เสนอให้จ�ำแนกวตัถดุจิทิลัออกเป็น 3 ประเภท ได้แก่

•	วัตถุที่ถูกแปลงเป็นดิจิทัล (Digitised Objects) หมายถึง วัตถุที่มีอยู่เดิมในรูปแบบ

กายภาพและถกูแปลงเป็นข้อมลูดจิทิลัผ่านการถ่ายภาพ การสแกน หรอืเทคนคิการสร้าง

แบบจ�ำลองดิจิทัล

•	วัตถุที่เป็นดิจิทัลโดยก�ำเนิด (Born-digital Objects) หมายถึง วัตถุที่ถูกสร้างข้ึนใน 

สภาพแวดล้อมดิจิทัลตั้งแต่แรก และไม่เคยมีรูปแบบทางกายภาพมาก่อน เช่น ไฟล์จาก

โปรแกรมคอมพิวเตอร์ เว็บไซต์ หรือเนื้อหาบนสื่อสังคมออนไลน์

•	วัตถุที่เป็นดิจิทัลเกิดใหม่ (Reborn-digital Objects) หมายถึง ข้อมูลดิจิทัลโดยก�ำเนิด

ที่ได้รับการรวบรวม คัดเลือก และจัดเก็บเข้าสู ่ระบบจดหมายเหตุหรือคลังข้อมูล 

ดิจิทลั ซึง่อาจผ่านกระบวนการแปลงรปูแบบหรอืปรบัเปล่ียนบางประการเพือ่การอนรุกัษ์

ในระยะยาว

กระบวนการคัดเลือก การจัดเก็บ และการอนุรักษ์ดังกล่าวถือเป็นช่วงส�ำคัญช่วงหนึ่งของ 

ชีวประวัติของวัตถุ (Object Biography) ซึ่งได้กล่าวไว้แล้วในบทที่ 5

ประวัติโดยสังเขปของเทคโนโลยีดิจิทัลในการวิจัยและการจัดแสดงวัตถุ

พิพิธภัณฑ์เป็นสถาบันที่เปิดรับนวัตกรรมทางเทคโนโลยีมาตั้งแต่อดีต และมักน�ำเทคโนโลยี

ใหม่ๆ มาประยุกต์ใช้เพื่อพัฒนาการสื่อสารและประสบการณ์การเรียนรู้ของผู้เข้าชมอยู่เสมอ
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ในช่วงต้นคริสต์ศตวรรษที่ 20 มีการเสนอให้น�ำเครื่องเล่นแผ่นเสียง (Phonograph) มาใช้

บรรยายข้อมลูประกอบวตัถจุดัแสดง ซึง่ถอืเป็นต้นแบบของสือ่น�ำชมด้วยเสยีง (Audio Guide) ทีใ่ช้กนั

อย่างแพร่หลายในปัจจุบัน

อกีตัวอย่างหนึง่คอืการน�ำ ภาพเคลือ่นไหว มาใช้ในพืน้ทีจ่ดัแสดง โดยในปี ค.ศ.1911 พพิธิภัณฑ์ 

ไปรษณย์ีแห่งนครนวิยอร์กได้ตดิตัง้อปุกรณ์ทีเ่รยีกว่า มวิโทสโคป (Mutoscope) ซึง่ใช้หลักการเดียวกบั

สมุดภาพพลิก (Flip Book) เพื่อแสดงภาพกิจกรรมที่เกี่ยวข้องกับการให้บริการไปรษณีย์

บทความในหนังสือพิมพ์ The Times เมื่อปี ค.ศ. 1927 บรรยายประสบการณ์ดังกล่าวไว้ว่า 

“หลังจากชมปืนใหญ่กระบอกมหมึาแล้ว เราสามารถเดนิไปยงัเครือ่งจักรขนาดเลก็ หยอดเหรยีญหนึง่เพนนี 

และชมภาพปืนใหญ่ก�ำลังยิงอยู่ในสนามรบที่ฝรั่งเศสได้”

อย่างไรกต็าม เช่นเดียวกบัเทคโนโลยีหลายประเภทในปัจจุบนั เมือ่เทคโนโลยใีหม่เข้ามาแทนที่ 

มิวโทสโคป ก็กลายเป็นอุปกรณ์ล้าสมัย และภายในช่วงทศวรรษ 1930 ก็แทบไม่มีผู้ที่สามารถซ่อม

บ�ำรุงอุปกรณ์ชนิดนี้ได้อีก

ต่อมา พิพิธภณัฑ์หลายแห่งเริม่น�ำเครือ่งฉายภาพยนตร์ขนาด 16 มลิลเิมตร เช่น Kodakscope 

และ Dramagraph มาใช้ โดยติดตั้งไว้ภายในตู้จัดแสดง ผู้เข้าชมสามารถกดปุ่มเพื่อรับชมภาพยนตร์

สัน้ความยาวประมาณ 3–5 นาทเีกีย่วกบัวตัถหุรอืประเดน็ทีจ่ดัแสดง หลกัการดงักล่าวได้รบัการพฒันา

ต่อเนื่องจนกลายเป็น หน้าจอดิจิทัลและซุ้มข้อมูลแบบโต้ตอบ (Interactive Kiosks) ที่พบเห็นได้ทั่วไป

ในพิพิธภัณฑ์ร่วมสมัย

รูปที่ 9.1 มิวโทสโคป (Mutoscope) ประเทศอังกฤษ (ประมาณ ค.ศ. 1899) (E.5700-2000)

ภาพโดยความอนุเคราะห์จากพิพิธภัณฑ์วิกตอเรียและอัลเบิร์ต (Victoria and Albert Museum)
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นับตั้งแต่ทศวรรษ 1950 เป็นต้นมา พิพิธภัณฑ์หลายแห่งในสหรัฐอเมริกาและยุโรปได้เริ่ม

พัฒนา สื่อน�ำชมด้วยเสียงส่วนบุคคล (Individual Audio Guides) ตัวอย่างเช่น ในปี ค.ศ.1954 

พิพิธภัณฑ์ประวัติศาสตร์ธรรมชาติอเมริกัน (American Museum of Natural History) ได้ทดลองใช้

เครื่องเล่นเทปพร้อมหูฟังส�ำหรับผู้เข้าชม ซึ่งมีลักษณะการใช้งานคล้ายกับ Sony Walkman ที่เปิดตัว

ในอีกกว่าสองทศวรรษต่อมา

แม้อุปกรณ์เหล่านี้จะเป็นจุดเริ่มต้นของระบบน�ำชมด้วยเสียงในปัจจุบัน แต่ต้องรอจนถึงช่วง 

การปฏิวัติดิจิทัล (Digital Revolution) ในช่วงครึ่งหลังของคริสต์ศตวรรษที่ 20 เทคโนโลยีดังกล่าว 

จึงได้รับการพัฒนาอย่างรวดเร็ว มีต้นทุนที่ลดลง และแพร่หลายไปสู่พิพิธภัณฑ์ทั่วโลก จนกลายเป็น

องค์ประกอบพื้นฐานของการจัดแสดงและการเรียนรู้ในพิพิธภัณฑ์ร่วมสมัยในปัจจุบัน

เทคโนโลยีดิจิทัลส�ำหรับพิพิธภัณฑ์

พัฒนาการของเทคโนโลยีภาพถ่าย ภาพยนตร์ และสื่อดิจิทัลจ�ำนวนมากในช่วงแรกมี 

ความเชื่อมโยงกับความต้องการทางการทหาร ก่อนจะขยายสู่การใช้งานเชิงพาณิชย์ในเวลาต่อมา  

เช่นเดียวกับโทรทัศน์ที่พัฒนาจากเทคโนโลยีในช่วงสงคราม และต่อมาได้กลายเป็นสื่อมวลชนท่ีมี 

อิทธิพลอย่างยิ่งในยุคหลังสงครามโลกครั้งที่สอง

จดุเปลีย่นส�ำคัญของยุคดจิทัิลเกิดขึน้ในช่วงครสิต์ทศวรรษ 1940 เมือ่ โคลด แชนนอน (Claude 

Shannon) พัฒนาทฤษฎีสารสนเทศ (Information Theory) ซึ่งวางรากฐานทางคณิตศาสตร์ส�ำหรับ

การสื่อสารข้อมูล ขณะเดียวกัน อลัน ทัวริง (Alan Turing) ได้น�ำเสนอแนวคิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ 

ในฐานะ “เครื่องจักรที่สามารถคิดได้” (Thinking Machines) อันเป็นจุดก�ำเนิดของวิทยาการ

คอมพวิเตอร์และระบบสารสนเทศดจิทิลัสมยัใหม่ แนวคดิทัง้สองได้เปิดโอกาสให้ข้อมลูหลากหลายรปู

แบบ ไม่ว่าจะเป็นข้อความ เสียง ภาพนิ่ง ภาพยนตร์ และวิดีโอ สามารถบูรณาการอยู่ภายใน สภาพ

แวดล้อมดิจทิลัแบบสือ่ผสม (Digital Multimedia Environment) ซึง่กลายเป็นส่วนหนึง่ของชวีติประจ�ำ

วันในปัจจุบัน

ต่อมา มาร์แชล แมคลูฮัน (Marshall McLuhan) ได้เสนอแนวคิดอันทรงอิทธิพลในหนังสือ 

The Medium is the Message (1967) โดยชี้ให้เห็นว่า เทคโนโลยีใหม่มิได้เป็นเพียงเครื่องมือส�ำหรับ

ถ่ายทอดสารเท่าน้ัน หากแต่เป็นปัจจยัทีเ่ปล่ียนแปลงวิธคีดิ วิธีเรยีนรู ้และวิถีชีวิตของมนุษย์ เขาเสนอว่า 

มนุษย์มักท�ำความเข้าใจเทคโนโลยีใหม่ผ่านกรอบประสบการณ์เดิม ทั้งในด้านจิตวิทยาและการรับรู้

ผ่านประสาทสัมผัส

แม้ว่ากล้องดิจิทลัต้นแบบจะถกูประดษิฐ์ขึน้ตัง้แต่ปี ค.ศ.1975 แต่ต้องใช้เวลาเกอืบสองทศวรรษ

ก่อนที่จะมีการจ�ำหน่ายเชิงพาณิชย์ในปี ค.ศ.1994 หลังจากนั้น เทคโนโลยีดิจิทัลแบบพกพาได้พัฒนา

อย่างรวดเร็ว โดยได้รับแรงสนับสนุนจากการขยายตัวของการสื่อสารผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  

โดยเฉพาะการก�ำเนิดของเวิลด์ไวด์เว็บ (World Wide Web) ซึ่งพัฒนาโดย ทิม เบอร์เนอร์ส-ลี (Tim 

Berners-Lee) ในปี ค.ศ.1989
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การพัฒนาดังกล่าวส่งผลให้พิพิธภัณฑ์ทั่วโลกเริ่มจัดท�ำเว็บไซต์และเปิดให้บริการ ฐานข้อมูล

คอลเลกชันดิจิทัลที่สามารถสืบค้นได้ (Searchable Digital Catalogues) ท�ำให้ประชาชนสามารถ 

เข้าถึงข้อมูลของวัตถุสะสมได้โดยไม่จ�ำเป็นต้องเดินทางมายังพิพิธภัณฑ์

ประสบการณ์พิพิธภัณฑ์เชิงปฏิสัมพันธ์และเสมือนจริง

เทคโนโลยดีิจทิลัเริม่เข้ามามบีทบาทในพพิธิภณัฑ์ตัง้แต่ช่วงครสิต์ทศวรรษ 1980 แตใ่นระยะ

แรกยังจ�ำกัดอยู่ในพื้นที่เฉพาะหรือท�ำหน้าท่ีเป็นเพียงสื่อเสริมการจัดแสดง จนกระทั่งในช่วงคริสต์

ทศวรรษ 1990 ซุ้มข้อมูลเชิงปฏิสัมพันธ์ (Interactive Museum Kiosks) เริ่มติดตั้งภายในพื้นที ่

จดัแสดงหลกั ท�ำให้ผูเ้ข้าชมสามารถเลอืกเส้นทางการเรยีนรูแ้ละส�ำรวจข้อมลูตามความสนใจของตนเอง 

ส่งผลให้ผู้เข้าชมมี อ�ำนาจในการก�ำหนดประสบการณ์การเรียนรู้ (Agency) มากกว่าการเดินชมแบบ

รับสารเพียงฝ่ายเดียว

ปัจจุบัน เทคโนโลยีที่ใช้ในพิพิธภัณฑ์มีลักษณะ คล่องตัว เป็นส่วนบุคคล และเชื่อมโยง 

กับอุปกรณ์ของผู้ใช้มากข้ึน (Mobile and Individualised Technologies) การเช่าเครื่องน�ำชม 

ด้วยเสียงแบบเดิมค่อยๆ ถูกแทนที่ด้วยแอปพลิเคชันบนสมาร์ตโฟน ซึ่งช่วยให้ผู้เข้าชมสามารถเข้าถึง

ข้อมูลในรูปแบบข้อความ เสียง วิดีโอ และสื่อความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality: AR) ผ่าน 

การสแกนรหัสคิวอาร์ (QR Code) หรือการระบุต�ำแหน่งทางภูมิศาสตร์ (Geolocation) ภายในพื้นที่

จัดแสดง

แนวโน้มดังกล่าวสะท้อนให้เห็นว่า ประสบการณ์การเข้าชมพิพิธภัณฑ์ก�ำลังเปล่ียนผ่านจาก

รูปแบบเดียวส�ำหรับผู้ชมทุกคน (One-size-fits-all) ไปสู่ประสบการณ์ที่สามารถปรับให้เหมาะสมกับ

ความสนใจ ความต้องการ และบริบทของผู้เข้าชมแต่ละคน (Personalised Museum Experience)

ถอดบทเรียนจากประวัติศาสตร์สู่อนาคต

เมือ่พจิารณาพัฒนาการของเทคโนโลยใีนพพิธิภณัฑ์ จะพบความน่าสนใจว่า เทคโนโลยีดจิทิลั

แบบพกพาในช่วงคริสต์ทศวรรษ 2010 ได้พาผู้ชมกลับไปสู่แนวคิดพื้นฐานที่คล้ายกับ มิวโทสโคป 

(Mutoscope) ในช่วงต้นคริสต์ศตวรรษที่ 20 กล่าวคือ ผู้เข้าชมแต่ละคนสามารถรับชมและส�ำรวจ

เนื้อหาได้ด้วยตนเองในลักษณะเฉพาะบุคคล

อย่างไรก็ตาม การพัฒนาเทคโนโลยีดังกล่าวยังมาพร้อมกับความท้าทายที่ส�ำคัญ โดยเฉพาะ

ปัญหา ความเหลื่อมล�้ำทางดิจิทัล (Digital Divide) ซึ่งสะท้อนถึงความแตกต่างด้านการเข้าถึงอุปกรณ์ 

เครือข่ายอินเทอร์เน็ต และทักษะการใช้เทคโนโลยีของผู้เข้าชมแต่ละกลุ่ม

ในอีกด้านหนึ่ง นักวิชาการจ�ำนวนมากมองว่า การประยุกต์ใช้ อัลกอริทึมการแนะน�ำ  

(Recommendation Algorithms) และ ปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence: AI) จะช่วยให้

พิพิธภัณฑ์สามารถออกแบบประสบการณ์การเรียนรู้ที่ตอบสนองต่อความสนใจ ความรู้เดิม และ

พฤติกรรมของผู้เข้าชมแต่ละคนได้อย่างเหมาะสมยิ่งขึ้น อันน�ำไปสู่ประสบการณ์การเรียนรู้ที่มี 

ความเฉพาะบุคคลและมีประสิทธิภาพมากกว่าเดิม
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เทคโนโลยีดิจิทัลและวัตถุในปัจจุบัน

เนื้อหาในส่วนนี้แบ่งออกเป็นสองประเด็นหลัก ประเด็นแรกกล่าวถึงบทบาทของเทคโนโลยี

ดิจิทัลในการศึกษาวิจัยและจัดการวัตถุแต่ละชิ้น ส่วนประเด็นที่สองมุ่งเน้นการประยุกต์ใช้เทคโนโลยี

ดิจิทัลใน การจัดแสดงและการออกแบบนิทรรศการ

เนื่องจากหนังสือเล่มนี้มุ่งเน้นการศึกษาวัฒนธรรมทางวัตถุท่ีมีลักษณะจับต้องได้ (Tangible 

Material Culture) เป็นส�ำคัญ การอภิปรายในส่วนแรกจึงให้ความส�ำคัญกับบทบาทของเทคโนโลยี

ดิจิทัลในการสนับสนุนการวิจัยและการตีความ วัตถุทางกายภาพ มากกว่าการศึกษาวัตถุดิจิทัล 

โดยตรง แม้ว่ากระบวนการศกึษาหลายรปูแบบจะน�ำไปสูก่ารสร้าง วตัถทุีถ่กูแปลงเป็นดจิทิลั (Digitised 

Objects) ซึง่ถอืเป็นผลลัพธ์ส�ำคญัของการประยกุต์ใช้เทคโนโลยดีจิทิลัในงานพพิธิภณัฑ์ร่วมสมยักต็าม

เน้ือหาในล�ำดับถดัไปจะส�ำรวจตัวอย่างของเทคโนโลยทีีถ่กูน�ำมาใช้ในการศกึษาวัตถ ุการจัดการ

คลงัสะสม และการออกแบบประสบการณ์การเรยีนรูผ่้านนทิรรศการ เพือ่ให้เห็นทัง้ศกัยภาพ ข้อจ�ำกดั 

และประเด็นท้าทายที่เทคโนโลยีดิจิทัลน�ำมาสู่การท�ำงานด้านพิพิธภัณฑ์ในศตวรรษที่ 21

ต่อไปนี้เป็นฉบับ ปรับภาษาเชิงวิชาการ ให้มีความลื่นไหล เป็นธรรมชาติ และสอดคล้องกับ

รูปแบบต�ำราวิชาการภาษาไทย โดยคงเนื้อหาและความหมายของต้นฉบับไว้อย่างครบถ้วน

เทคโนโลยดีจิทิลัในการวจิยัวตัถุ
	

เทคโนโลยีการสร้างภาพ (Imaging Technologies)
	

ดังทีไ่ด้กล่าวโดยสงัเขปในหวัข้อก่อนหน้าเกีย่วกบัพฒันาการของเทคโนโลยกีารถ่ายภาพดจิทิลั

ต้ังแต่ช่วงคริสต์ทศวรรษ 1970–1990 ปัจจุบันนักศึกษาและนักวิจัยส่วนใหญ่ต่างมีสมาร์ตโฟน 

ที่ติดตั้งกล้องความละเอียดสูง พร้อมด้วยไฟส่องสว่าง แอปพลิเคชันขยายภาพ และเครื่องมือส�ำหรับ

ปรับแต่งภาพในตัวอุปกรณ์ ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีเหล่านี้ท�ำให้การบันทึกภาพวัตถุคุณภาพสูง

เป็นเรื่องที่สะดวกและเข้าถึงได้มากกว่าที่เคย

อย่างไรก็ตาม แม้เทคโนโลยีการถ่ายภาพจะพัฒนาไปอย่างมาก และการได้มาซึ่งภาพ 

ความละเอยีดสูงจะท�ำได้อย่างรวดเรว็เพยีงใด นกัวจัิยด้านวตัถยุงัคงจ�ำเป็นต้องยดึถอืหลกัการพืน้ฐาน

ของการถ่ายภาพวัตถุอย่างเป็นระบบ (ดูกรอบท่ี 9.1) เนื่องจากการมีอุปกรณ์ท่ีมีประสิทธิภาพเพียง

อย่างเดียว มไิด้เป็นหลกัประกนัว่าจะได้ภาพถ่ายทีม่คีณุภาพเหมาะสมส�ำหรบัการศกึษาวิจยั การจดัท�ำ

ฐานข้อมูล หรือการเผยแพร่ทางวิชาการ

นอกจากการบนัทกึภาพวตัถแุล้ว เทคโนโลยดีจิทิลัในปัจจบุนัยงัมซีอฟต์แวร์และแอปพลเิคชนั

บนอุปกรณ์พกพาจ�ำนวนมากท่ีช่วยสนับสนุนการประมวลผลและการวิเคราะห์ภาพถ่ายอย่างมี

ประสิทธิภาพ เครื่องมือเหล่านี้สามารถรองรับการท�ำงานที่หลากหลาย เช่น การกรองภาพด้วยช่วง

ความยาวคลื่นของแสง (Spectral Filtering) เพื่อเปิดเผยรายละเอียดที่ไม่สามารถมองเห็นได้ด้วยตา

เปล่า การเชือ่มต่อภาพถ่ายหลายภาพให้เป็นภาพเดยีวอย่างต่อเนือ่งและไร้รอยต่อ (Image Stitching) 
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ซึง่เป็นหลกัการส�ำคัญของเทคนคิ โฟโตแกรมเมทร ี(Photogrammetry) ตลอดจนการสร้างแบบจ�ำลอง

วัตถุสามมิติ (3D Modelling) จากภาพถ่ายหลายมุมมอง

เทคโนโลยีเหล่าน้ีได้ขยายขอบเขตของการศึกษาวตัถจุากการสงัเกตด้วยสายตาเพยีงอย่างเดยีว 

ไปสู่การวิเคราะห์เชิงลึกที่อาศัยข้อมูลดิจิทัลเป็นฐาน ท�ำให้นักวิจัยสามารถศึกษารายละเอียดของวัตถุ

ได้อย่างแม่นย�ำ บันทึกสภาพของวัตถุเพื่อการอนุรักษ์ในระยะยาว และแบ่งปันข้อมูลกับนักวิจัยหรือ 

ผู้เรียนในพื้นที่อ่ืนได้อย่างสะดวกมากยิ่งขึ้น ทั้งยังเป็นรากฐานส�ำคัญของการสร้างฐานข้อมูลดิจิทัล 

และการพัฒนานิทรรศการเสมือนจริงในพิพิธภัณฑ์ยุคปัจจุบันอีกด้วย

ให้พิจารณาภาพใน รปูที ่9.2 แล้วระบขุ้อบกพร่องส�ำคญัของภาพแต่ละภาพ พร้อม

เสนอวิธีปรับปรุงเพียงเล็กน้อยที่ผู้ถ่ายภาพสามารถด�ำเนินการได้ เพื่อให้ภาพมีคุณภาพ

และสื่อสารข้อมูลของวัตถุได้ชัดเจนยิ่งขึ้น

กรอบที ่9.1 ข้ันตอนพืน้ฐานเพือ่การถ่ายภาพวัตถุอย่างมีประสทิธภิาพ

รูปที่ 9.2 ตัวอย่างประเด็นที่ควรหลีกเลี่ยงและส่ิงที่ควรสังเกตในการถ่ายภาพวัตถุ เช่น มีส่ิง
รบกวนอยู่ภายในกรอบภาพหรือไม่ พื้นหลังมีสีเดียวหรือหลายสี และภาพสามารถสื่อให้ผู้ชมรับ
รู้ขนาดของวัตถุได้หรือไม่ (วัตถุ: ภาชนะใส่โคห์ลท�ำจากแคลไซต์/อะลาบาสเตอร์ จากอียิปต์
โบราณ สันนิษฐานว่าสร้างข้ึนในสมัยราชวงศ์ที่ 18 (LDUCE-UC64745)) ภาพโดยความ
อนุเคราะห์จากพิพิธภัณฑ์เพทรีแห่งโบราณคดีอียิปต์และซูดาน มหาวิทยาลัยคอลเลจลอนดอน

ขอเน้นย�้ำว่า แบบฝึกหัดน้ีมิได้มีวัตถุประสงค์เพื่อเป็นคู่มือการถ่ายภาพระดับ 

มืออาชพีหรอืส�ำหรบังานตพิีมพ์ หากแต่เป็นแนวทางพืน้ฐานส�ำหรบัผูท้ีต้่องการบันทกึภาพ

วตัถุให้มีความถูกต้อง ชัดเจน และสามารถน�ำไปใช้ประกอบการศกึษาและการวิจยัได้อย่าง

มีประสิทธิภาพ โดยใช้อุปกรณ์ที่มีอยู่ทั่วไป เช่น โทรศัพท์มือถือ
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แทนที่จะยกกล้องหรือโทรศัพท์ข้ึนแล้วกดชัตเตอร์ทันที การใช้เวลาสั้นๆ เพื่อ

พิจารณาประเด็นส�ำคัญสามประการต่อไปนี้ก่อนถ่ายภาพ จะช่วยยกระดับคุณภาพ 

ของภาพได้อย่างเห็นได้ชัด

แสงและเงา

เริ่มต้นด้วยการสังเกตต�ำแหน่งของแหล่งก�ำเนิดแสงและทิศทางท่ีแสงตกกระทบ

วตัถ ุหากสามารถเคลือ่นย้ายวตัถไุด้ ควรทดลองปรบัต�ำแหน่งให้ได้รบัแสงอย่างเหมาะสม 

แต่หากไม่สามารถเคลื่อนย้ายวัตถุได้ ให้ปรับมุมหรือทิศทางในการถ่ายภาพแทน

ควรสังเกตด้วยว่าวัตถุทอดเงาหรือไม่ และเงาตกลงบริเวณใด รวมทั้งระมัดระวัง

ไม่ให้เงาของผูถ่้าย กล้อง หรอืโทรศพัท์มอืถอืทอดทบับนวตัถ ุเพราะอาจบดบงัรายละเอยีด

ส�ำคัญของชิ้นงาน

หากไม่สามารถหลีกเลี่ยงเงาได้ทั้งหมด อาจใช้วัสดุเรียบง่าย เช่น แผ่นกระดาษ 

สีขาวหรือสีด�ำ เป็นฉากกั้นเพื่อกระจายแสงหรือท�ำให้พื้นที่ทั้งหมดได้รับแสงในระดับใกล้

เคียงกัน โดยทั่วไปควรหลีกเลี่ยงการใช้แฟลช เนื่องจากแสงแฟลชมักสะท้อนจากพื้นผิว

ของวัตถุ ท�ำให้เกิดแสงจ้าและสูญเสียรายละเอียดส�ำคัญของชิ้นงาน
	

พื้นหลังและกรอบภาพ

ควรพิจารณาพื้นหลังของวัตถุอย่างรอบคอบ หากพื้นหลังประกอบด้วยหลายสี 

หรือมีลวดลายมากเกินไป อาจรบกวนสายตาและท�ำให้สีหรือรูปลักษณ์ของวัตถุผิดเพี้ยน

ไปจากความเป็นจริง

หากเป็นไปได้ ควรใช้กระดาษหรือผ้าสีพื้น เช่น สีขาว สีเทา หรือสีด�ำ วางรอง

หรือเป็นฉากหลัง เพื่อให้วัตถุโดดเด่นและลดสิ่งรบกวนทางสายตา

นอกจากน้ี ควรตรวจสอบองค์ประกอบภายในกรอบภาพว่ามวีตัถอุืน่ทีไ่ม่เกีย่วข้อง

ปรากฏอยู่หรือไม่ เพราะสิ่งเหล่านี้อาจเบี่ยงเบนความสนใจของผู้ชม หากสามารถ 

เคลื่อนย้ายสิ่งของเหล่านั้นได้ก็ควรด�ำเนินการ หรือเลือกเปลี่ยนมุมถ่ายภาพเพื่อให้เห็น

เฉพาะวัตถุที่ต้องการบันทึก

มาตราส่วนและขนาด

ภาพถ่ายควรช่วยให้ผู้ชมสามารถประเมินขนาดของวัตถุได้ โดยเฉพาะอย่างยิ่ง 

ในงานศึกษาวัตถุและโบราณวัตถุ ซึ่งข้อมูลด้านขนาดมีความส�ำคัญต่อการตีความ

วิธีที่เหมาะสมที่สุดคือการวาง มาตราส่วนส�ำหรับการถ่ายภาพ (photographic 

scale) ไว้ในกรอบภาพ โดยสามารถดาวน์โหลดและพิมพ์มาตราส่วนมาตรฐานได้จาก

แหล่งข้อมูลออนไลน์หลายแห่ง ก่อนน�ำมาใช้งานควรตรวจสอบกับไม้บรรทัดหรือสายวัด

ทุกครั้ง เพื่อยืนยันว่าสัดส่วนที่พิมพ์ออกมามีขนาดตรงตามมาตรฐานจริง

ในกรณีทีไ่ม่มมีาตราส่วนเฉพาะ อาจใช้วตัถทุีมี่ขนาดเป็นมาตรฐาน เช่น ไม้บรรทดัหรอื

สายวดั แทนได้ แต่ควรเลอืกใช้อย่างระมดัระวังเพือ่ไม่ให้บดบงัรายละเอียดส�ำคัญของวัตถุ
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เม่ือเทคโนโลยีการสร้างภาพดิจทิลัถกูน�ำมาใช้ในงานด้านมรดกทางวัฒนธรรมอย่างแพร่หลาย 

จึงมีการจัดประชุมวิชาการเฉพาะด้านขึ้น ณ กรุงลอนดอน ในปี ค.ศ. 2006 ซึ่งน�ำไปสู่การพัฒนา 

กฎบัตรลอนดอนว่าด้วยการแสดงภาพมรดกทางวัฒนธรรมด้วยคอมพิวเตอร์ (London Charter for 

Computer-based Visualisation of Cultural Heritage) (Denard 2012) เพื่อก�ำหนดหลักเกณฑ์

และมาตรฐานส�ำหรับการสร้างและการใช้ข้อมูลดิจิทัลเกี่ยวกับมรดกทางวัฒนธรรม

Hermon และ Niccolucci (2018, 45) อธิบายว่า การปฏิบัติตามกฎบัตรลอนดอนหมายถึง

การจัดเตรียมข้อมูลที่จ�ำเป็นอย่างครบถ้วน เพื่อให้นักวิจัยในอนาคตสามารถประเมินได้ว่าวัตถุดิจิทัล

นั้นมีความแท้จริง (authenticity) เพียงพอส�ำหรับการน�ำไปใช้ซ�้ำตามวัตถุประสงค์ที่ก�ำหนดไว้หรือไม่ 

อย่างไรก็ตาม ทัง้สองช้ีให้เหน็ว่ากฎบตัรดงักล่าวยังให้ความส�ำคญักบัคณุลกัษณะด้านการมองเหน็เป็น

หลัก เช่น รูปทรงและลักษณะภายนอกของวัตถุ ซึ่งยังไม่ครอบคลุมคุณสมบัติทั้งหมดของวัตถุทาง

วัฒนธรรม ดังนั้น จึงเสนอว่าควรขยายแนวทางการบันทึกข้อมูลให้ครอบคลุมคุณลักษณะอ่ืนๆ ของ

วัตถุด้วย ทั้งคุณลักษณะที่สามารถรับรู้ได้โดยตรง เช่น พื้นผิว ลักษณะสัมผัส และน�้ำหนัก ตลอดจน

คณุลกัษณะท่ีไม่สามารถสงัเกตได้ด้วยตาเปล่า เช่น องค์ประกอบทางเคมหีรอืโครงสร้างภายในของวสัดุ 

(Hermon และ Niccolucci 2018, 45)

รปูแบบการแปลงวตัถใุห้เป็นดจิทิลัทีพ่บมากทีส่ดุ คอื ภาพถ่ายดจิทิลัแบบสองมติ ิซึง่อาจเป็น

ภาพเพียงภาพเดียวหรือภาพหลายภาพที่ถ่ายจากมุมมองแตกต่างกัน เพื่อแสดงรายละเอียดของวัตถุ

ให้ครบถ้วนมากขึ้น มีงานวิชาการจ�ำนวนมากที่ศึกษาแนวคิดและเทคนิคการถ่ายภาพวัตถุ ทั้งในระบบ

ดิจิทัลและระบบอนาล็อก (Davidson 2017; Stylianou และ Stylianou-Lambert 2017; Moscho-

vi 2020) จึงไม่จ�ำเป็นต้องกล่าวซ�้ำในที่นี้ อย่างไรก็ตาม หากผู้วิจัยปฏิบัติตามแนวทางพื้นฐานที่เสนอ

ไว้ใน กรอบที ่9.1 กจ็ะสามารถบนัทกึภาพวตัถไุด้อย่างมคีณุภาพ และใช้ประโยชน์จากภาพถ่ายในการ

ศึกษาวิจัยได้อย่างมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น

ข้อจ�ำกัดส�ำคัญของการถ่ายภาพวตัถสุามมติ ิคือ ภาพถ่ายจะแปลงวตัถใุห้เหลอืเพยีงภาพสอง

มิติ ท�ำให้ผู้ชมมองเห็นได้เพียงด้านเดียวของวัตถุในแต่ละครั้ง แม้ว่าการถ่ายภาพจากหลายมุมจะช่วย

ลดข้อจ�ำกดัดงักล่าวได้ในระดบัหนึง่ แต่กย็งัไม่สามารถทดแทนประสบการณ์ของการพจิารณาวตัถจุรงิ

ที่สามารถมองเห็นได้รอบด้านอย่างสมบูรณ์ ด้วยเหตุนี้ จึงได้มีการพัฒนาเทคโนโลยีดิจิทัลรูปแบบใหม่

ที่สามารถสร้างแบบจ�ำลองวัตถุสามมิติและเปิดโอกาสให้ผู้ใช้ส�ำรวจวัตถุได้จากทุกมุมมอง ซึ่งจะกล่าว

ถึงในหัวข้อถัดไป

การสแกนและการสร้างแบบจ�ำลองสามมิติ

แม้ว่าการสแกนและการสร้างแบบจ�ำลองสามมิติ (3D Scanning and 3D Modelling) จะ

จดัอยูใ่นกลุม่เทคโนโลยกีารสร้างภาพโดยทัว่ไป แต่เทคโนโลยทีัง้สองได้เข้ามามบีทบาทส�ำคญัอย่างยิง่

ต่อการศึกษาวิจัยและการเรียนรู้ผ่านวัตถุ จนสมควรได้รับการกล่าวถึงเป็นการเฉพาะ

เทคโนโลยีดังกล่าวเป็นกลไกส�ำคัญในการสร้าง วัตถุดิจิทัลล�ำดับแรก (first-order digital 

objects) ซึง่หมายถงึวตัถทุีม่ต้ีนก�ำเนดิจากวตัถุจรงิทางกายภาพ ก่อนจะถกูแปลงให้อยูใ่นรปูแบบดจิิทลั 
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(ดังที่กล่าวมาแล้วในหัวข้อก่อนหน้า) แม้ว่าการแปลงวัตถุส่วนใหญ่จะอาศัยเทคโนโลยีการสแกน 

สามมิติเป็นหลัก แต่ Garstki (2018) ชี้ให้เห็นว่า ปัจจุบันมีเทคโนโลยีหลากหลายรูปแบบที่สามารถ

ใช้สร้างแบบจ�ำลองดิจิทัลของโบราณวัตถุได้

Garstki ยังอธิบายเพิ่มเติมว่า แบบจ�ำลองโบราณวัตถุสามมิติในรูปแบบดิจิทัลมีคุณูปการ 

ต่อการวจิยัอย่างกว้างขวาง ไม่ว่าจะเป็นการเพิม่โอกาสในการเข้าถึงคอลเลกชนัทีอ่ยูห่่างไกล การสร้าง

แบบจ�ำลองที่สามารถปรับขนาดเพื่อใช้ในการวิเคราะห์เชิงเปรียบเทียบ การสนับสนุนการวิเคราะห์

ลักษณะทางสัณฐานวิทยา (morphological analysis) ในเชิงปริมาณอย่างละเอียด ตลอดจน 

การส่งเสริมการมีส่วนร่วมของสาธารณชนกับมรดกทางวัฒนธรรม (Garstki 2018, 75)

อย่างไรก็ตาม เนื่องจากการสร้างแบบจ�ำลองดิจิทัลสามมิติยังเป็นสาขาที่พัฒนาอย่างรวดเร็ว

และยังขาดมาตรฐานกลางทีไ่ด้รบัการยอมรับอย่างกว้างขวาง คณุภาพ ความถกูต้อง และความน่าเชือ่ถอื

ของแบบจ�ำลองทีผ่ลติขึน้จงึยงัมคีวามแตกต่างกนัอย่างมาก ประเดน็ดงักล่าวเป็นเหตผุลส�ำคญัทีน่�ำไป

สูก่ารพัฒนา กฎบตัรลอนดอน (London Charter) ซึง่มเีป้าหมายเพือ่ก�ำหนดแนวปฏบิตัแิละมาตรฐาน

ในการสร้างและใช้ข้อมูลดิจิทัลเกี่ยวกับมรดกทางวัฒนธรรม ดังที่ได้กล่าวไว้ในหัวข้อก่อนหน้า

การแปลงวตัถจุรงิให้เป็นแบบจ�ำลองสามมติยิงัเปิดโอกาสให้ผูใ้ช้สามารถส�ำรวจ หมนุ ซมู และ

ศกึษาวตัถจุากทกุมมุมองผ่านสือ่ดจิทิลัได้อย่างอสิระ เทคโนโลยลีกัษณะนีจ้งึท�ำหน้าทีเ่ป็นสะพานเชือ่ม

ระหว่างการศึกษาวิจัยวัตถุแต่ละชิ้นกับการเผยแพร่ความรู้สู่สาธารณชนผ่านนิทรรศการพิพิธภัณฑ์  

ผู้เขียนขอเรียกกระบวนการดังกล่าวว่า การจัดการวัตถุเสมือนจริง (virtual object handling) ซึ่งอาจ

ถือได้ว่าเป็นรูปแบบหนึ่งของการขยายประสบการณ์การศึกษาวัตถุ (object-based inquiry) จากวัตถุ

จริงไปสู่สภาพแวดล้อมดิจิทัล

กรอบที่ 9.2 น�ำเสนอตัวอย่างการประยุกต์ใช้แนวคิดดังกล่าวจาก พิพิธภัณฑ์เพทรีแห่ง

โบราณคดีอียิปต์และซูดาน (Petrie Museum of Egyptian and Sudanese Archaeology) ซึ่งแสดง

ให้เห็นถึงศักยภาพของการจัดการวัตถุเสมือนจริงในการสนับสนุนทั้งการวิจัย การเรียนการสอน และ

การสร้างการมีส่วนร่วมของสาธารณชนกับคลังสะสมพิพิธภัณฑ์อย่างมีประสิทธิภาพ

ระหว่างปี ค.ศ. 2009–2015 พิพิธภัณฑ์เพทรีแห่งโบราณคดีอียิปต์และซูดาน 

(Petrie Museum of Egyptian and Sudanese Archaeology) แห่งมหาวิทยาลัย         

คอลเลจลอนดอน ได้ร่วมมือกับ ภาควิชาวิศวกรรมโยธา สิ่งแวดล้อม และภูมิสารสนเทศ 

(Department of Civil, Environmental and Geomatic Engineering) ของมหาวิทยาลัย

เดียวกัน และบริษัท Arius 3D ผู้เชี่ยวชาญด้านวิศวกรรมภูมิสารสนเทศและเทคโนโลยี 

การสแกนสามมิติ เพ่ือพัฒนาระบบสร้างแบบจ�ำลองสามมิติของวัตถุในคลังสะสมของ

พิพิธภัณฑ์

กรอบท่ี 9.2 ตัวอย่าง: พิพธิภัณฑ์เพทรสีามมติิ
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ตลอดระยะเวลาของโครงการ มีการสแกนวัตถุประมาณ 150 ชิ้น และคัดเลือก

วตัถจุ�ำนวน 28 ช้ิน ให้ผูใ้ช้สามารถเข้าชมและโต้ตอบผ่านเวบ็ไซต์ของโครงการได้ที ่ https://

www.ucl.ac.uk/3dpetriemuseum ผู้เข้าชมสามารถหมุน ซูม และส�ำรวจรายละเอียด

ของวัตถุแต่ละชิ้นได้อย่างอิสระจากทุกมุมมอง ซึ่งช่วยสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ที่ใกล้

เคียงกับการศึกษาวัตถุจริงมากกว่าการชมภาพถ่ายสองมิติ

นอกจากนี ้วตัถแุต่ละชิน้ยงัเชือ่มโยงกบัฐานข้อมลูคลงัสะสมออนไลน์ของพพิธิภณัฑ์ 

(online collections catalogue) ท�ำให้ผู้ใช้สามารถเข้าถึงข้อมูลเพิ่มเติมเก่ียวกับประวัติ  

แหล่งทีม่า อายุสมยั วสัดุ และรายละเอยีดทางโบราณคดขีองวัตถนุัน้ได้อย่างสะดวก (รปูที่ 

9.3) การบรูณาการแบบจ�ำลองสามมติเิข้ากบัฐานข้อมลูพพิธิภณัฑ์เช่นนี ้ ช่วยให้การส�ำรวจ

วตัถแุละการสืบค้นข้อมลูด�ำเนินไปอย่างต่อเนือ่งและมปีระสทิธิภาพมากยิง่ขึน้

อย่างไรก็ตาม แม้ว่าภาพนิ่งใน รูปท่ี 9.3 จะช่วยให้เห็นภาพรวมของส่วนติดต่อ 

ผู้ใช้ (user interface) ของพิพิธภณัฑ์เพทรสีามมติ ิแต่กย็งัไม่สามารถถ่ายทอดประสบการณ์

การใช้งานจริงได้ทั้งหมด ผู้ที่เคยเข้าเยี่ยมชมเว็บไซต์จะพบว่า จุดเด่นส�ำคัญของระบบอยู่ที่

การสามารถหมนุ ซูม และส�ำรวจรายละเอยีดของวัตถสุามมิตไิด้อย่างอสิระ รวมทั้งทดลอง

โต้ตอบกับวัตถุเสมือนจริงในลักษณะใกล้เคียงกับการจับถือและศึกษาวัตถุจริง ซึ่งเป็น

ประสบการณ์ที่ภาพนิ่งเพียงภาพเดียวไม่สามารถสะท้อนให้เห็นได้อย่างครบถ้วน

รูปที่ 9.3 ส่วนติดต่อผู้ใช้ (User Interface) ของเว็บไซต์ พิพิธภัณฑ์เพทรีสามมิติ เข้าถึงได้ที่ www.ucl.
ac.uk/3dpetriemuseum  ภาพโดยความอนุเคราะห์จากพิพิธภัณฑ์เพทรีแห่งโบราณคดีอียิปต์และ
ซูดาน มหาวิทยาลัยคอลเลจลอนดอน
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การพิมพ์สามมิติ

การสแกนสามมิติเป็นรากฐานส�ำคัญของเทคโนโลยีการพิมพ์สามมิติ (3D Printing) และการ

สร้างแบบจ�ำลองวัตถุในสภาพแวดล้อมความเป็นจริงเสมือน (Virtual Reality: VR) ความก้าวหน้าดัง

กล่าวได้เปิดโอกาสใหม่ๆ ในการเรียนรู้ การวิจัย และการมีส่วนร่วมกับวัตถุทางวัฒนธรรมอย่างกว้าง

ขวาง ด้วยเหตุนี้ ภาคพิพิธภัณฑ์จึงน�ำเทคโนโลยีการพิมพ์สามมิติมาประยุกต์ใช้อย่างต่อเนื่องนับตั้งแต่

เริ่มได้รับการพัฒนาในช่วงทศวรรษ 1980 (Hickey, 2014) เนื่องจากช่วยให้ผู้เข้าชมสามารถสัมผัส 

จบัถอื และส�ำรวจวตัถ ุจากทีเ่ดมิทีท่�ำได้เพยีงการชมผ่านตูจ้ดัแสดงกระจก (Hancock, 2015, p. 33)

แม้ว่าการพิมพ์สามมิติในปัจจุบันจะอาศัยข้อมูลจากการสแกนสามมิติเป็นหลัก แต่หาก

พิจารณาในเชิงประวตัศิาสตร์ โดยเฉพาะในบรบิทของพพิธิภณัฑ์ แนวคดิดงักล่าวมรีากฐานมาจากการ

สร้างแบบจ�ำลองวัตถุด้วยวัสดุ เช่น ขี้ผึ้งและปูนปลาสเตอร์ ซึ่งมีการใช้มาตั้งแต่ยุคต้นสมัยใหม่ การท�ำ

แบบหล่อด้วยข้ีผึ้งและปูนปลาสเตอร์ได้รับความนิยมอย่างมากตลอดคริสต์ศตวรรษที่ 19 (Kador, 

2021) โดยเฉพาะแบบหล่อปูนปลาสเตอร์ซึ่งมักถูกเรียกว่า แบบจ�ำลอง (replicas) หรือ ส�ำเนา (cop-

ies) และโดยทัว่ไปถกูมองว่ามรีะดบัความเป็นของแท้ (authenticity) ต�ำ่กว่าวตัถตุ้นฉบบั (Joy & Elliott, 

2018; ดูหัวข้อความเป็นของแท้ในบทนี้ประกอบ)

ความแตกต่างที่ส�ำคัญระหว่างการท�ำแบบหล่อแบบดั้งเดิมกับการพิมพ์สามมิติ คือ การหล่อ

ปนูปลาสเตอร์จ�ำเป็นต้องสร้างแม่พมิพ์จากวตัถตุ้นฉบบั ณ สถานทีเ่ดยีวกนั ขณะทีก่ระบวนการสแกน

และการพิมพ์สามมิติสามารถด�ำเนินการแยกจากกันไดท้ั้งในด้านเวลาและสถานที่ เมื่อไฟล์ดิจทิัลจาก

การสแกนถูกเผยแพร่ผ่านระบบออนไลน์ ผู้ใช้ในอีกซีกโลกหนึ่งก็สามารถพิมพ์แบบจ�ำลองของวัตถุได้ 

แม้ไม่เคยเห็นวัตถุต้นฉบับด้วยตนเอง

ยิ่งไปกว่านั้น ไฟล์ดิจิทัลที่ได้จากการสแกนยังสามารถปรับแก้หรือดัดแปลงได้อย่างยืดหยุ่น 

ตั้งแต่การขยายหรือย่อขนาดของวัตถุ ไปจนถึงการปรับเปล่ียนรูปลักษณ์หรือผสมผสานองค์ประกอบ

จากวตัถหุลายช้ินเข้าด้วยกนั จนเกดิเป็นวตัถใุหม่ทีถ่อืก�ำเนดิขึน้ในรปูแบบดจิทิลั (born-digital object) 

ตัวอย่างที่น่าสนใจ ได้แก่ ผลงาน Leda and the Marsyas ซึ่งเป็นการผสมผสานแบบจ�ำลองสามมิติ

ของประติมากรรม Leda and the Swan และ Marsyas จากพิพิธภัณฑ์เมโทรโพลิแทน เมืองนิวยอร์ก 

(รูปที่ 9.4)
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การพฒันาดังกล่าวสามารถตคีวามได้ในสองมติทิีแ่ตกต่างกนั ด้านหนึง่อาจถกูมองว่าเป็นการ

บิดเบือนหรือท�ำให้การน�ำเสนอวัตถุต้นฉบับคลาดเคลื่อนจากความเป็นจริง แต่อีกด้านหนึ่งกลับเปิด

พื้นที่ส�ำหรับการสร้างสรรค์ การทดลอง และการตีความมรดกทางวัฒนธรรมในรูปแบบใหม่ๆ

อกีหน่ึงศกัยภาพส�ำคัญของเทคโนโลยนีี ้คอื การสร้างแบบจ�ำลองของวตัถทุีส่ญูหายหรอืช�ำรดุ

เสียหาย รวมถึงการเติมเต็มส่วนที่ขาดหายของโบราณวัตถุในสภาพแวดล้อมดิจิทัล ดังตัวอย่างโครง

กระดกูม้าลายควากกา (Quagga) ของพพิธิภณัฑ์สัตววิทยาแกรนต์ ซึง่ได้กล่าวถงึในบทที ่6 (กรอบที ่6.3)

เม่ือเทคโนโลยีการสแกนและการพิมพ์สามมติมีิต้นทนุทีล่ดลง ประกอบกับวัสดพุมิพ์ส่วนใหญ่

เป็นพอลิเมอร์ท่ีมีน�้ำหนักเบาและเคลื่อนย้ายสะดวก จึงช่วยเพิ่มโอกาสในการเข้าถึงคลังสะสมของ

พพิธิภณัฑ์ได้อย่างมนัียส�ำคัญ เช่น ในช่วงการแพร่ระบาดของโรคโควิด-19 ระหว่างปี ค.ศ. 2020–2021 

เม่ือมหาวิทยาลัยคอลเลจลอนดอนต้องจัดการเรียนการสอนในรูปแบบออนไลน์ทั้งหมด พิพิธภัณฑ์

สตัววทิยาแกรนต์ได้จดัส่งแบบจ�ำลองสามมติขิองตวัอย่างสตัว์ไปให้นกัศกึษาทีอ่ยูใ่นประเทศต่างๆ ทัว่

โลก (Davidson, 2020) เพือ่ใช้ประกอบกจิกรรมการจ�ำแนกตวัอย่างสตัว์ ซึง่เป็นส่วนหนึง่ของรายวชิา

สัตววิทยาที่ปกติจัดการเรียนการสอนอยู่ภายในพิพิธภัณฑ์เท่านั้น (Kador et al., 2018)

รูปที่ 9.4 Leda and the Marsyas ผลงานการผสมผสานแบบจ�ำลองสามมิติของ Leda and the Swan และ 
Marsyas โดย Jon Monaghan จากคลังข้อมูลของพิพิธภัณฑ์ศิลปะสมัยใหม่ นครนิวยอร์ก เผยแพร่ภายใต้สัญญา
อนุญาต Creative Commons – Attribution
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นอกจากนี้ แบบจ�ำลองสามมิติยังมีบทบาทส�ำคัญในการส่งเสริมการเข้าถึงอย่างเท่าเทียม 

(Accessibility) โดยเฉพาะส�ำหรับผู้พิการทางการมองเห็น (Cecilia et al., 2023) และผู้เรียนที่ได้รับ

ประโยชน์จากการเรียนรู้ผ่านการสัมผัส เนื่องจากสามารถจับต้องแบบจ�ำลองได้โดยไม่ต้องกังวลเรื่อง

ความเสียหายต่อวัตถุต้นฉบับที่เปราะบาง

แม้ว่าข้อจ�ำกดัด้านพ้ืนทีจ่ะไม่เอือ้ให้กล่าวถงึประเดน็นีอ้ย่างละเอยีด ผูอ่้านทีส่นใจบทบาทของ

เทคโนโลยกีารสร้างภาพสามมติิ การพมิพ์สามมติ ิและประเดน็ด้านการเข้าถงึในสภาพแวดล้อมดจิทิลั 

สามารถศึกษาต่อได้จากรายการอ่านเพิ่มเติมและแหล่งทรัพยากรท้ายบท

แนวทางที่ไม่เน้นการมองเห็น (Non-visual Approaches)

แม้การพิมพ์สามมิติและเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนแบบสัมผัส (Haptic Virtual Reality) 

จะช่วยเปิดโอกาสให้ผูใ้ช้มปีฏิสมัพนัธ์กบัวตัถผุ่านการสมัผัสได้มากขึน้ แต่โดยภาพรวมแล้ว เทคโนโลยี

ดิจิทลัทีใ่ช้ในการศกึษาวฒันธรรมทางวัตถุยงัคงให้ความส�ำคญักบัมติด้ิานการมองเหน็ มากกว่าประสาท

สัมผัสด้านอื่น

ก็ตาม ความก้าวหน้าที่ส�ำคัญประการหนึ่งของการวิจัยวัตถุในศตวรรษที่ 21 คือการพัฒนา

ฐานข้อมลูและแคตาลอ็กดจิทิลัของคลงัสะสมพพิธิภณัฑ์ พพิธิภณัฑ์แห่งชาตแิละพพิธิภณัฑ์ในสถาบนั

อุดมศึกษาจ�ำนวนมากเปิดให้ผู้ใช้ท่ัวโลกสามารถเข้าถึงข้อมูลคลังสะสมผ่านระบบอินเทอร์เน็ต ท�ำให้

นักวิจัยสามารถค้นคว้าและศึกษาวัตถุได้จากระยะไกล
 

โดยทั่วไป ฐานข้อมูลเหล่านี้จะให้ข้อมูลพื้นฐานของวัตถุ ได้แก่ ชื่อวัตถุ อายุ วัสดุ ขนาด แหล่ง

ที่มา และค�ำอธิบายโดยสังเขป (รูปที่ 9.5) อย่างไรก็ตาม พิพิธภัณฑ์หลายแห่งได้พัฒนาเนื้อหาให้มี

ความสมบูรณ์มากยิ่งขึ้น เช่น การเผยแพร่ภาพถ่ายความละเอียดสูง (เช่น โครงการ Closer to Van 

Eyck, 2024) การถอดความเอกสารที่เกี่ยวข้อง แบบจ�ำลองสามมิติ หรือแม้แต่ไฟล์ต้นฉบับส�ำหรับ

การพิมพ์แบบจ�ำลองสามมิติด้วยตนเอง

จากมมุมองของการวจิยั ฐานข้อมลูดจิทิลัเหล่านีถื้อเป็นทรัพยากรส�ำคญัในการศกึษาวตัถแุละ

คลังสะสม แม้ในปัจจุบันเราจะคุ้นเคยกับการค้นหาข้อมูลผ่านระบบออนไลน์ แต่การจัดท�ำฐานข้อมูล

ดิจิทัลของพิพิธภัณฑ์กลับเป็นกระบวนการท่ีซับซ้อน เนื่องจากต้องแปลงข้อมูลจากเอกสารกระดาษ 

บัตรรายการ หรือฐานข้อมูลดิจิทัลรุ่นเก่าที่ล้าสมัยให้เป็นระบบดิจิทัลที่สามารถสืบค้นได้

ในอีกแง่หน่ึง ข้อมูลในแคตาล็อกเหล่านี้อาจถือเป็น เมทาดาทา (metadata) ของวัตถุ

พิพิธภณัฑ์ ซึง่ช่วยอธบิายคุณลกัษณะและบรบิทของวตัถุได้อย่างเป็นระบบ การทีข้่อมลูดงักล่าวสามารถ

เข้าถึงได้ผ่านระบบดิจิทัล จึงช่วยอ�ำนวยความสะดวกแก่นักวิจัยอย่างมาก โดยเฉพาะผู้ที่ศึกษาคลัง

สะสมซึ่งตั้งอยู่ในต่างประเทศ
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รูปที่ 9.5 ตัวอย่างรายการแคตาล็อกดิจิทัลจากพิพิธภัณฑ์ศิลปะ UCL แสดงผลงาน A Scene in a Village Street 

with Mill-Hands Conversing ของ Winifred Knights (LDUCS-4980) ภาพโดยความอนุเคราะห์จากพิพิธภัณฑ์

ศิลปะ UCL

ยิ่งไปกว่านั้น พิพิธภัณฑ์ขนาดใหญ่หลายแห่งทั่วโลกยังเปิดให้ผู้ใช้เข้าชมพิพิธภัณฑ์ในรูปแบบ

เสมือนจริง (Virtual Museum) ซึ่งจะกล่าวถึงในหัวข้อถัดไป

A Scene in a Village Street with Mill-Hands Conversing 

(ฉากบนถนนในหมู่บ้านขณะท่ีคนงานโรงสีสนทนากนั)
ผู้สร้างสรรค์ 		  Knights, Winifred Margaret (ศลิปิน) 

			   (5 มถุินายน พ.ศ.2442 – 7 กมุภาพันธ์ พ.ศ.2490)

ช่ือผลงาน			  Roydon Mill, Essex

วนัทีส่ร้าง 		  พ.ศ. 2462 (ค.ศ.1919)

ประเภทวตัถ ุ		  ภาพวาดลายเส้น (Drawing)

ขนาด 			   225 x 290 มิลลเิมตร 

เลขทะเบยีนวตัถุ 		  LDUCS-4980

หน่วยงานผู้ดแูลรักษา	 พพิธิภณัฑ์ศลิปะมหาวทิยาลัยคอนเลจลอนดอน (UCL Art Museum)
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เทคโนโลยดีจิทิลัในพพิธิภณัฑ์และนทิรรศการ

หัวข้อก่อนหน้าแสดงให้เห็นถึงความเชื่อมโยงระหว่างการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อศึกษาวัตถุ

แต่ละชิ้นกับการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดังกล่าวในบริบทของการจัดแสดงและนิทรรศการส�ำหรับ

สาธารณชน

ในหัวข้อน้ี จะมุ่งอธิบายบทบาทของเทคโนโลยีดิจิทัลในการเสริมสร้างประสบการณ์ของ 

ผู้เข้าชมภายในพิพิธภัณฑ์และนิทรรศการ ทั้งในด้านการเรียนรู้ การมีส่วนร่วม และการปฏิสัมพันธ์กับ

เนื้อหาการจัดแสดง ขณะเดียวกัน จะเริ่มต้นด้วยการพิจารณาบทบาทของเทคโนโลยีดิจิทัลในการเปิด

โอกาสให้ผู้คนสามารถเข้าถึงพิพิธภัณฑ์จากระยะไกล ซึ่งอาจใช้เป็นส่วนหนึ่งของการเตรียมตัวก่อน 

การเยี่ยมชม หรือเป็นประสบการณ์การเรียนรู้ที่เกิดขึ้นโดยไม่จ�ำเป็นต้องเดินทางมายังพิพิธภัณฑ์จริง

ดังที่ Giannini และ Bowen (2019, p. 164) อธิบายไว้ว่า พิพิธภัณฑ์ในปัจจุบันก�ำลังเปลี่ยน

พื้นที่สาธารณะของตนให้เป็นพื้นที่แห่งการมีส่วนร่วม (Participatory Space) ที่เชื่อมโยงผู้เข้าชม 

ผ่านเทคโนโลยีดิจิทัล ไม่ว่าจะเป็นสื่อน�ำชมด้วยเสียง วิดีโอ ความเป็นจริงเสมือน (VR) หุ่นยนต์ 

เทคโนโลยีการสร้างภาพ เสียง หรือสื่อดิจิทัลรูปแบบอื่นๆ และแนวโน้มดังกล่าวก�ำลังขยายตัวต่อเนื่อง

ไปสู่การจัดนิทรรศการออนไลน์ในรูปแบบที่หลากหลายมากขึ้น

การทัศนศึกษาเสมือนจริงและการเยี่ยมชมพิพิธภัณฑ์

ในปัจจุบัน พิพิธภัณฑ์จ�ำนวนมาก โดยเฉพาะพิพิธภัณฑ์ขนาดใหญ่ ได้เปิดให้สาธารณชน 

เข้าถึงทั้งคลังสะสมและพื้นที่จัดแสดงผ่านระบบออนไลน์มากขึ้นอย่างต่อเนื่อง แนวโน้มดังกล่าวยิ่ง 

ได้รับการเร่งให้เกิดขึ้นในช่วงการแพร่ระบาดของโรคโควิด-19 เมื่อพิพิธภัณฑ์ท่ัวโลกต้องปิดให้บริการ

ช่ัวคราวและผูค้นไม่สามารถเดนิทางได้ ส่งผลให้พพิธิภณัฑ์หลายแห่งพฒันาการทศันศึกษาเสมอืนจรงิ 

(virtual tours) และ การเยี่ยมชมพิพิธภัณฑ์แบบออนไลน์ (virtual museum visits) เพื่อเปิดโอกาส 

ให้ผู้ชมสามารถเรียนรู้จากที่บ้านได้

รูปแบบการเข้าชมดังกล่าวช่วยขยายโอกาสในการเข้าถึงคลังสะสมและพื้นที่พิพิธภัณฑ์อย่าง

มีนัยส�ำคัญ ไม่เพียงตอบสนองต่อข้อจ�ำกัดด้านการเดินทางและมาตรการล็อกดาวน์ในช่วงการระบาด

เท่านั้น แต่ยังช่วยอ�ำนวยความสะดวกแก่ผู้ท่ีมีข้อจ�ำกัดด้านการเข้าถึง รวมท้ังผู้ชมจากประเทศต่างๆ 

ทั่วโลกที่อาจไม่มีโอกาสเดินทางมาชมพิพิธภัณฑ์ด้วยตนเอง

ตัวอย่างที่โดดเด่น ได้แก่ การทัศนศึกษาเสมือนจริงของพิพิธภัณฑ์ประวัติศาสตร์ธรรมชาติ 

แห่งชาติสมิธโซเนียน (Smithsonian National Museum of Natural History) โครงการ British  

Museum from Home ซึ่งให้บริการผ่าน Google Arts & Culture และการเยี่ยมชม Painted Hall 

ของ Old Royal Naval College เมอืงกรนีชิ ประเทศองักฤษ ซึง่ล้วนแสดงให้เหน็ศกัยภาพของเทคโนโลยี

ดิจิทัลในการขยายประสบการณ์การเรียนรู้ของผู้ชมออกไปนอกพื้นที่พิพิธภัณฑ์
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เมื่อพิพิธภัณฑ์กลับมาเปิดให้บริการตามปกติภายหลังการระบาด มีความกังวลในระยะแรก

ว่าการเข้าชมแบบเสมือนจริงอาจลดแรงจูงใจในการเดินทางมาชมพิพิธภัณฑ์จริง อย่างไรก็ตาม ผลท่ี

เกิดขึ้นกลับเป็นไปในทิศทางตรงกันข้าม ตัวอย่างเช่น จ�ำนวนผู้เข้าชมเว็บไซต์ของพิพิธภัณฑ์บริติช 

เพิม่ข้ึนอย่างมากในช่วงการลอ็กดาวน์ แม้ว่าหลงัจากน้ันจ�ำนวนผู้เข้าชมออนไลน์จะลดลงบ้าง แต่ก็ยังคง

สงูกว่าระดบัก่อนการระบาดอย่างชัดเจน ขณะเดยีวกนั จ�ำนวนผูเ้ข้าชมพพิธิภณัฑ์จริงกฟ้ื็นตวัจนเกอืบ

เทียบเท่าระดับเดิมภายในเวลาไม่ถึงหนึ่งปีหลังจากเปิดให้บริการเต็มรูปแบบ (Kennelly 2023)

ข้อค้นพบดังกล่าวสะท้อนว่า ผู้ชมในยุคดิจิทัลมิได้มองการเยี่ยมชมเสมือนจริงเป็นสิ่งทดแทน 

(substitute) การเดินทางไปพิพิธภัณฑ์ หากแต่มองว่าเป็นเครื่องมือเตรียมความพร้อม (pre-visit  

resource) ทีช่่วยวางแผนการเข้าชมได้อย่างมปีระสทิธภิาพ ผูเ้ข้าชมสามารถศกึษาข้อมลูเบือ้งต้น ส�ำรวจ

แผนผังอาคาร หรอืเลอืกเส้นทางการชมทีส่อดคล้องกบัความสนใจของตนเองได้ล่วงหน้า เปรยีบเสมอืน

การใช้แอปพลิเคชันน�ำทางเพื่อวางแผนการเดินทางก่อนออกเดินทางจริง

กล่าวโดยสรุป แม้ว่าสถานการณ์การแพร่ระบาดจะสิ้นสุดลงแล้ว แต่การเยี่ยมชมพิพิธภัณฑ์

แบบเสมือนจริงยังคงมีบทบาทส�ำคัญในฐานะส่วนเสริม (complement) ของการเข้าชมพิพิธภัณฑ์จริง 

มากกว่าจะเป็นสิ่งทดแทน อีกทั้งด้วยการแพร่หลายของสมาร์ตโฟน ผู้เข้าชมจ�ำนวนไม่น้อยยังใช้ระบบ

น�ำชมเสมือนจริงเพื่อช่วยค้นหาเส้นทางและวางแผนการเข้าชมภายในพิพิธภัณฑ์ระหว่างการเย่ียมชม

จริงอีกด้วย

อุปกรณ์ดิจิทัลส่วนบุคคล

พฒันาการของอปุกรณ์ดิจทิลัส่วนบคุคล โดยเฉพาะสมาร์ตโฟน (smartphones) และแทบ็เลต็ 

(tablets) ได้เปลี่ยนแปลงรูปแบบการมีส่วนร่วมของผู้ชมในพิพิธภัณฑ์อย่างมาก จากเดิมที่พิพิธภัณฑ์

ต้องจดัเตรียมอปุกรณ์น�ำชมเฉพาะ ปัจจบุนัผู้เข้าชมสามารถใช้อปุกรณ์ของตนเองเพือ่เข้าถงึข้อมลูและ

สื่อการเรียนรู้ระหว่างการเยี่ยมชมได้โดยตรง

การประยุกต์ใช้ที่พบมากที่สุด คือการให้ข้อมูลประกอบนิทรรศการในรูปแบบข้อความ เสียง 

ภาพนิง่ และวดีิโอ ผ่านการสแกนรหสัคิวอาร์ (QR codes) การเชือ่มโยงด้วย URL หรือการระบตุ�ำแหน่ง

ภายในพิพิธภัณฑ์ (geolocation) ผู้เข้าชมจึงสามารถศึกษาข้อมูลเพิ่มเติมเก่ียวกับวัตถุแต่ละช้ิน ฟัง 

ค�ำบรรยายเสียง (audio guide) หรือเข้าถึงคู่มือน�ำชมทั้งนิทรรศการได้อย่างสะดวก

นอกจากการให้ข้อมูลแล้ว สมาร์ตโฟนยังเป็นเคร่ืองมือส�ำคัญในการสร้างประสบการณ ์

การเรียนรู้แบบมีปฏิสัมพันธ์ โดยเชื่อมโยงผู้ชมเข้าสู่สื่อความจริงเสริม (Augmented Reality: AR)  

และความเป็นจริงเสมือน (Virtual Reality: VR) ซึ่งช่วยเพิ่มมิติของการตีความและการเรียนรู้จากวัตถุ

จัดแสดง

ตัวอย่างที่น่าสนใจคือ นิทรรศการ Story of the Forest ของพิพิธภัณฑ์แห่งชาติสิงคโปร์  

ซ่ึงผู้เข้าชมสามารถใช้โทรศัพท์มอืถอืหรอืแทบ็เลต็ส�ำรวจภาพวาดประวัติศาสตร์ธรรมชาตกิว่า 70 ภาพ
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ในรูปแบบภาพเคลื่อนไหวสามมิติ ผ่านแอปพลิเคชันที่ออกแบบขึ้นโดยเฉพาะ (Charr 2024)  

อีกตัวอย่างหนึ่งคือโครงการ Art of London ในปี ค.ศ. 2021 ซึ่งน�ำผลงานจากหอศิลป์แห่งชาติ  

หอภาพเหมือนแห่งชาติ และราชบัณฑิตยสถานศิลปะ มาจัดแสดงในรูปแบบความจริงเสริม 

ตามจุดต่างๆ ใจกลางกรุงลอนดอน ผู้เข้าชมสามารถเข้าถึงผลงานแต่ละชิ้นได้โดยการสแกนรหัส QR 

ผ่านสมาร์ตโฟนของตนเอง

นอกจากนี้ อุปกรณ์ดิจิทัลส่วนบุคคลยังเปิดโอกาสให้ผู้เข้าชมมีส่วนร่วมในการแลกเปลี่ยน 

ความคดิเหน็ การตอบแบบส�ำรวจ และการปฏิสัมพนัธ์กับองค์ประกอบต่างๆ ของนทิรรศการแบบเรยีลไทม์ 

พิพิธภัณฑ์หลายแห่งจึงน�ำสื่อสังคมออนไลน์มาใช้เป็นช่องทางสนับสนุนการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม

ตัวอย่างที่ได้รับการกล่าวถึงอย่างกว้างขวางคือโครงการ QRator ของพิพิธภัณฑ์สัตววิทยา 

แกรนต์ ซึ่งด�ำเนินการระหว่างปี ค.ศ. 2011–2015 (Carnall และคณะ 2013) โครงการนี้เปิดโอกาส

ให้ผู้เข้าชมแสดงความคิดเห็น ตอบค�ำถามเชิงอภิปราย และแลกเปลี่ยนมุมมองเก่ียวกับวัตถุจัดแสดง

ผ่าน iPad ที่พิพิธภัณฑ์จัดเตรียมไว้หรือผ่านสมาร์ตโฟนส่วนตัว (รูปที่ 9.6)

แม้ว่าการแพร่หลายของสมาร์ตโฟนและอนิเทอร์เนต็จะเป็นปัจจยัส�ำคญัทีผ่ลกัดนัการประยกุต์

ใช้เทคโนโลยีดิจทิลัในพิพิธภณัฑ์ แต่การสร้างประสบการณ์การเรยีนรูด้จิทิลัไม่ได้จ�ำกดัอยูเ่พยีงอปุกรณ์

ส่วนบคุคลเท่านัน้ พิพิธภณัฑ์ร่วมสมยัยงัพฒันาเทคโนโลยเีชงิปฏสิมัพนัธ์ในรปูแบบอืน่อกีหลายประเภท 

เพื่อยกระดับประสบการณ์ของผู้เข้าชมภายในพื้นที่จัดแสดง

นอกเหนือจากอุปกรณ์ส่วนบุคคล: การติดตั้งและการจัดแสดงแบบโต้ตอบในพิพิธภัณฑ์

ดังทีไ่ด้กล่าวไว้ในภาพรวมทางประวัตศิาสตร์ คอีอสก์ดจิทิลั (digital kiosks) นบัเป็นสือ่ดิจทิลั

รปูแบบแรกๆ ทีพิ่พิธภณัฑ์น�ำมาใช้เพือ่ส่งเสรมิการมส่ีวนร่วมของผูช้ม แม้ปัจจบุนัหน้าท่ีหลายประการ

ของคีออสก์จะถูกแทนที่ด้วยสมาร์ตโฟน ซึ่งช่วยลดภาระด้านการดูแลรักษาอุปกรณ์ของพิพิธภัณฑ์  

แต่แผงข้อมูลและหน้าจอแบบโต้ตอบยังคงเป็นองค์ประกอบส�ำคัญของนิทรรศการจ�ำนวนมาก

แนวโน้มส�ำคัญในปัจจุบันคือการพัฒนานิทรรศการแบบสมจริง (immersive exhibitions)  

ซึ่งผสมผสานเทคโนโลยีดิจิทัลเข้ากับวัตถุจริง เสียง ภาพเคลื่อนไหว นักแสดง และกิจกรรมที่ผู้ชม 

มีส่วนร่วมโดยตรง เพื่อสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ที่ครอบคลุมหลายมิติ (Garrand 2006)

พพิธิภณัฑ์วทิยาศาสตร์แห่งกรงุลอนดอนยงัคงเป็นหนึง่ในผูน้�ำด้านการประยกุต์ใช้เทคโนโลยี

เชิงโต้ตอบ ขณะที่ ArtLens Gallery ของพิพิธภัณฑ์ศิลปะคลีฟแลนด์ ใช้เทคโนโลยีตรวจจับ 

การเคลื่อนไหวของร่างกายและการจดจ�ำใบหน้า เพื่อให้ผู้เข้าชมสามารถเรียนรู ้งานศิลปะผ่าน 

การเคลื่อนไหว ท่าทาง และการแสดงออกของตนเอง กิจกรรมลักษณะนี้ช่วยเปลี่ยนบทบาทของผู้ชม

จากผู้สังเกตการณ์ไปสู่ผู้มีส่วนร่วมในการสร้างประสบการณ์การเรียนรู้



 242 : การเรยีนรู้โดยใช้วตัถุเป็นฐาน (Object-Based Learning)

ในบางกรณ ีการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจทิลัยงัเป็นเครือ่งมอืส�ำคญัในการปรับปรงุการตคีวาม

นิทรรศการประวัติศาสตร์ที่สร้างขึ้นภายใต้แนวคิดในอดีต ตัวอย่างที่ชัดเจนคือ Hall of Northwest 

Coast Indians ของพพิธิภณัฑ์ประวตัศิาสตร์ธรรมชาตแิห่งอเมรกิา ซึง่เป็นห้องจัดแสดงทีม่ปีระวตัยิาวนาน

ต้ังแต่ปลายคริสต์ศตวรรษที่ 19 เพื่อเปิดพื้นที่ให้สะท้อนมุมมองร่วมสมัยและเสียงของชนพื้นเมือง 

พพิธิภณัฑ์ได้พฒันาโครงการ Digital Totem ในปี ค.ศ. 2016 โดยตดิตัง้คีออสก์หน้าจอสัมผสัสองด้าน

ทีเ่ปิดโอกาสให้ผูเ้ข้าชมส�ำรวจแผนที ่ฟังบทสมัภาษณ์จากสมาชกิชมุชนชนพืน้เมอืง รบัฟังภมูทิศัน์เสยีง 

และศึกษาวัตถุในคอลเลกชันผ่านภาพหมุน 360 องศา (Mu 2016; Naudus 2016)

รปูที ่9.6 ผูเ้ข้าชม พพิธิภัณฑ์สตัววทิยาแกรนต์ (Grant Museum of Zoology) ก�ำลงัใช้งาน iPad เพือ่ร่วมกจิกรรม

ในโครงการ QRator ซ่ึงเปิดโอกาสให้ผู้เข้าชมแสดงความคิดเห็น ซักถาม และแลกเปล่ียนมุมมองเก่ียวกับวัตถุจัด

แสดงผ่านสื่อดิจิทัล ภาพโดยความอนุเคราะห์จากพิพิธภัณฑ์สัตววิทยาแกรนต์ มหาวิทยาลัยคอลเลจลอนดอน 

(ภาพถ่ายโดย M. Clayton)
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นอกจากนี้ พิพิธภัณฑ์ยังเชื่อมต่อกับพิพิธภัณฑ์ Haida Gwaii ในรัฐบริติชโคลัมเบียผ่าน  

หุน่ยนต์สือ่สารทางไกล (telepresence robot) ท�ำให้เจ้าหน้าทีส่ามารถน�ำชมและตอบค�ำถามผูเ้ข้าชม

จากระยะไกลได้โดยตรง อย่างไรก็ตาม เมื่อมีการปรับปรุงห้องจัดแสดงครั้งใหญ่ในช่วงปี ค.ศ. 2017–

2022 พิพิธภัณฑ์ได้พัฒนานิทรรศการรูปแบบใหม่ร่วมกับตัวแทนจากชนพื้นเมืองสิบกลุ่มวัฒนธรรม 

และแทนที่ Digital Totem ด้วยสถานีสื่อ (media stations) จ�ำนวนแปดแห่ง ซึ่งน�ำเสนอเนื้อหา 

และมุมมองของชุมชนเจ้าของวัฒนธรรมโดยตรง สะท้อนแนวโน้มร่วมสมัยที่ให้ความส�ำคัญกับ 

การมีส่วนร่วมของชุมชนและการตคีวามมรดกทางวัฒนธรรมอย่างหลากหลายและครอบคลุมมากยิง่ข้ึน

เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนและเทคโนโลยีแบบสมจริง

พิพิธภัณฑ์และนิทรรศการหลายแห่งได้น�ำ เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน (Virtual Reality: 

VR) มาใช้เพื่อสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ที่แตกต่างจาก เทคโนโลยีความจริงเสริม (Augmented 

Reality: AR) ซึ่งผู้เข้าชมสามารถใช้งานผ่านอุปกรณ์ส่วนตัว เช่น สมาร์ตโฟนหรือแท็บเล็ตได้ โดย

ประสบการณ์ VR มกัเป็นประสบการณ์โสตทศัน์แบบสมจรงิเตม็รปูแบบ (fully immersive audiovisual 

experience) ที่ผู้เข้าชมต้องสวมชุดแสดงผลศีรษะ (Head-Mounted Display: HMD) และหูฟัง 

เพื่อเข้าสู่สภาพแวดล้อมเสมือน

ตัวอย่างที่โดดเด่น ได้แก่ King of the Vikings ณ พิพิธภัณฑ์ Waterford Treasures  

เมอืงวอเตอร์ฟอร์ด ประเทศไอร์แลนด์ ซึง่เป็นประสบการณ์ความเป็นจรงิเสมอืนแบบสามมติคิวามยาว

ประมาณ 15 นาที จัดแสดงภายในบ้านไวกิ้งจ�ำลองที่สร้างขึ้นจากหลักฐานการขุดค้นทางโบราณคดี 

ในบริเวณเขตวัดยุคกลาง เมื่อผู้เข้าชมสวมอุปกรณ์ VR และปรับตัวเข้ากับสภาพแวดล้อมเสมือนแล้ว 

จะได้รบัการน�ำทางโดย Reginald ผูก่้อตัง้ในต�ำนานของเมือง Veðrafjǫrðr (วอเตอร์ฟอร์ด) และกษัตรย์ิ

แห่งวอเตอร์ฟอร์ดและยอร์ก

จุดเด่นของประสบการณ์นี้คือการเช่ือมโยงพื้นที่จัดแสดงจริงเข้ากับโลกเสมือนอย่างต่อเนื่อง 

กล่าวคือ ผู้เข้าชมเริ่มต้นและสิ้นสุดประสบการณ์ภายในบ้านไวกิ้งจ�ำลอง ท�ำให้เกิดการผสมผสาน

ระหว่างพื้นที่จริงกับสภาพแวดล้อมเสมือนอย่างกลมกลืน

แม้ว่าประสบการณ์ VR ส่วนใหญ่ เช่น กรณีของ Waterford Treasures จะเน้นการรับรู ้

ผ่านการมองเห็นและการไดย้นิเป็นหลกั แตปั่จจบุันได้มกีารพัฒนาเทคโนโลย ีVR แบบสัมผสั (Haptic 

Virtual Reality) และอุปกรณ์สวมใส่ (Wearable Technologies) เพื่อจ�ำลองความรู้สึกจากการสัมผัส

วัตถุจริงมากขึ้น (Wang และคณะ 2019) แนวทางดังกล่าวเริ่มถูกน�ำมาประยุกต์ใช้ในพิพิธภัณฑ์ 

เพื่อยกระดับประสบการณ์การเรียนรู้จากวัตถุ โดยเฉพาะในบริบทที่ผู้เข้าชมไม่สามารถสัมผัสวัตถุ 

จริงได้ (Dima และคณะ 2014)
	 

การเข้าถึงนอกก�ำแพงพิพิธภัณฑ์

ตวัอย่างหลายกรณทีีก่ล่าวถึงก่อนหน้านี ้เช่น Art of London แสดงให้เหน็ว่าเทคโนโลยดีจิทิลั

สามารถขยายประสบการณ์ของพพิธิภณัฑ์ออกไปนอกพืน้ทีท่างกายภาพ ท�ำให้ผูค้นสามารถเข้าถงึและ
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ส�ำรวจคลังสะสมได้จากทุกแห่ง การอภิปรายในบทก่อนหน้านี้ได้ช้ีให้เห็นถึงความส�ำคัญของการเพิ่ม

โอกาสในการเข้าถึงพิพิธภัณฑ์ผ่านเว็บไซต์ แคตาล็อกออนไลน์ และทรัพยากรดิจิทัลรูปแบบต่างๆ

การเข้าถงึลกัษณะนีส่้วนใหญ่อยู่ในรปูของ การมส่ีวนร่วมแบบรบัสาร (passive engagement) 

กล่าวคอื ผูเ้ข้าชมเป็นผูก้�ำหนดรปูแบบและเส้นทางการเรยีนรูข้องตนเอง ขณะทีพ่พิธิภณัฑ์ท�ำหน้าทีจ่ดั

เตรียมโครงสร้างพื้นฐานและทรัพยากรดิจิทัลเพื่อสนับสนุนการเข้าถึงข้อมูล

อย่างไรก็ตาม พิพิธภัณฑ์หลายแห่งที่ด�ำเนินโครงการบริการวิชาการแก่สังคมหรือโครงการ 

เผยแพร่ความรู้เชิงรุก ได้พัฒนาแนวทางที่ก้าวไปไกลกว่าการให้ข้อมูลออนไลน์ โดยผสาน ชุดกิจกรรม

การเรียนรู้ (Loan Boxes) แบบดั้งเดิมเข้ากับสื่อมัลติมีเดียและแพลตฟอร์มดิจิทัล ตัวอย่างท่ีส�ำคัญ 

ได้แก่ Exploratorium เมืองซานฟรานซิสโก และ Franklin Institute เมืองฟิลาเดลเฟีย (Garrand 

2006)

การแพร่ระบาดของโรคโควดิ-19 นบัเป็นจดุเปลีย่นส�ำคญัทีเ่ร่งให้พพิธิภณัฑ์ทัว่โลกปรบัเปล่ียน

รูปแบบการให้บริการแก่สาธารณชน เมื่อพิพิธภัณฑ์ โรงเรียน และสถานศึกษาต้องปิดท�ำการ อีกทั้ง

การพบปะระหว่างบุคคลถูกจ�ำกัด สถาบันต่างๆ จึงต้องแสวงหาแนวทางใหม่ในการเข้าถึง 

กลุ่มเป้าหมาย ซึ่งเทคโนโลยีดิจิทัลได้กลายเป็นกลไกส�ำคัญของการเปลี่ยนผ่านดังกล่าว

ตัวอย่างหนึ่งคือ Royal Albert Memorial Museum and Art Gallery (RAMM) เมือง 

เอ็กซีเตอร์ ประเทศอังกฤษ ที่พัฒนาโครงการ RAMM@Home เพื่อสนับสนุนการเรียนรู้ท่ีบ้านผ่าน

กิจกรรมศิลปะประจ�ำสัปดาห์ โดยใช้คลังสะสมของพิพิธภัณฑ์เป็นแรงบันดาลใจ ทั้งด้านโบราณคดี

อียิปต์และโรมัน ประวัติศาสตร์ธรรมชาติ และวัฒนธรรมโลก กิจกรรมประกอบด้วยการวาดภาพ  

การพับกระดาษ การสร้างแบบจ�ำลอง การออกแบบเครื่องแต่งกาย และการประดิษฐ์ด้วยตัวต่อเลโก้ 

ซึ่งเผยแพร่ผ่านเว็บไซต์ สื่อสังคมออนไลน์ และจดหมายข่าวอิเล็กทรอนิกส์ของพิพิธภัณฑ์

นอกจากนี้ RAMM ยังตระหนักว่าประชาชนบางส่วนอาจไม่สามารถเข้าถึงอินเทอร์เน็ต 

หรือมีอุปกรณ์ศลิปะได้ จงึจดัส่งชุดกจิกรรมการเรยีนรูก้ว่า 500 ชดุทางไปรษณย์ี เพือ่ให้ผูเ้รยีนสามารถ 

เข้าร่วมกิจกรรมได้อย่างเท่าเทียม (RAMM 2020)

ในท�ำนองเดียวกนั หอจดหมายเหตแุห่งชาตขิองสหราชอาณาจักร (The National Archives) 

ได้พัฒนาทรัพยากรการเรียนรู้ออนไลน์โดยใช้ภาพถ่ายจากหลายประเทศ ได้แก่ มอริเชียส บาร์เบโดส 

เกรนาดา แอฟริกาใต้ และสกอตแลนด์ ร่วมกับบันทึกประวัติศาสตร์มุขปาฐะ ไฟล์เสียง และค�ำถาม

ชวนคิด เพื่อส่งเสริมการอภิปราย การสร้างสรรค์ผลงาน และการเรียนรู้ร่วมกัน ทั้งในระดับบุคคล 

และกลุ่ม (National Archives 2020)

อกีตวัอย่างหน่ึงคอื พพิธิภัณฑ์แอชโมลีน (Ashmolean Museum) มหาวิทยาลยัออกซ์ฟอร์ด 

ซึง่ตระหนักว่าการเยีย่มชมพิพิธภณัฑ์มใิช่เพียงการเรียนรูจ้ากวตัถเุท่านัน้ แต่ยงัเป็นกจิกรรมทางสงัคม 

ทีผู้่คนได้พบปะ แลกเปลีย่นความคดิเหน็ และสร้างประสบการณ์ร่วมกนั การลอ็กดาวน์ในช่วงโควดิ-19 

ท�ำให้ประสบการณ์ดังกล่าวหายไป พิพิธภัณฑ์จึงพัฒนาโครงการ (iso)lates ซ่ึงเป็นการเยี่ยมชม

พิพิธภัณฑ์เสมือนจริง “นอกเวลาท�ำการ” ประกอบด้วยการน�ำชมออนไลน์ กิจกรรมเชิงปฏิสัมพันธ์  
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การบรรยายโดยภัณฑารักษ์พร้อมการอภิปราย ตลอดจนพื้นที่ส�ำหรับการสนทนาแบบกลุ่มและ 

แบบส่วนตัว

กิจกรรมดังกล่าวได้รับการออกแบบให้จ�ำลองบรรยากาศของการเข้าชมพิพิธภัณฑ์เบื้องหลัง

หรือการเข้าร่วมงานเปิดนิทรรศการอย่างเป็นทางการ แม้ว่าผู้เข้าร่วมจะไม่สามารถเดินทางมายัง

พิพิธภัณฑ์ได้จริงก็ตาม (Elsden และคณะ 2023)

โดยรวมแล้ว เทคโนโลยีดิจิทัลไม่ได้เพียงเปลี่ยนวิธีการจัดแสดงและการตีความวัตถุใน

พิพิธภณัฑ์เท่านัน้ แต่ยงัขยายขอบเขตของการเข้าถงึ การเรยีนรู ้และการมส่ีวนร่วมของผูช้มออกไปไกล

กว่าพื้นที่ทางกายภาพของพิพิธภัณฑ์ เทคโนโลยีเหล่านี้ท�ำให้พิพิธภัณฑ์สามารถเช่ือมโยงกับผู้เรียน 

และชุมชนในบริบทที่หลากหลาย ทั้งในสถานศึกษา บ้าน โรงพยาบาล และพื้นที่สาธารณะทั่วโลก 

พร้อมทั้งเปิดโอกาสให้ผู้ชมมีบทบาทเป็นผู้ร่วมสร้างประสบการณ์การเรียนรู้มากกว่าจะเป็นเพียงผู้รับ

สารเพียงฝ่ายเดียว ซึ่งสอดคล้องกับแนวโน้มของพิพิธภัณฑ์ร่วมสมัยที่มุ่งเน้นการมีส่วนร่วม การเข้าถึง 

และการเรียนรู้ตลอดชีวิตผ่านเทคโนโลยีดิจิทัลอย่างยั่งยืน

การวพิากษ์เก่ียวกบับทบาทของเทคโนโลยดิีจทิลัในการวจิยัและการจดัแสดงวตัถุ

บทนีปิ้ดท้ายด้วยการพิจารณาค�ำถามพืน้ฐานทีส่�ำคญัทีส่ดุประการหนึง่เกีย่วกบัความสมัพันธ์

ระหว่างเทคโนโลยีดิจิทัลกับการวิจัยวัตถุ นั่นคือ เทคโนโลยีดิจิทัลควรมีบทบาทอย่างไรในพิพิธภัณฑ์

และการเรียนรู้จากวัตถุ

แม้จะไม่อาจปฏิเสธได้ว่าเทคโนโลยดีจิทิลัได้สร้างโอกาสใหม่ๆ ให้แก่การวจิยัวตัถ ุการจัดการ

คลังสะสม และการเรียนรู้ของผู้เข้าชม ทั้งในด้านการเข้าถึงข้อมูล การตีความ และการมีส่วนร่วม  

แต่ในขณะเดียวกนั การขยายตวัของเทคโนโลยดีจิทิลัในสงัคมร่วมสมยักส่็งผลให้พพิธิภณัฑ์จ�ำนวนมาก

เผชิญแรงกดดันในการปรับตัวให้ทันกับความก้าวหน้าทางเทคโนโลยี และเพิ่มการใช้สื่อดิจิทัลในพื้นที่

จัดแสดงอย่างต่อเนื่อง

สถานการณ์ดังกล่าวน�ำไปสู่การเกิดแนวคิดเชิงวิพากษ์ที่เรียกว่า มุมมองแบบไม่ไว้วางใจ

เทคโนโลยี (techno-scepticism) ในหมู่นักวิชาการและผู้ปฏิบัติงานพิพิธภัณฑ์ แนวคิดนี้เสนอว่า 

“เทคโนโลยีควรท�ำหน้าที่เป็นสื่อกลาง (medium) ไม่ใช่เป้าหมาย (end)” (Vaz และคณะ 2018, 31; 

Cooper 2019) กล่าวคือ จุดมุ่งหมายส�ำคัญของพิพิธภัณฑ์ยังคงอยู่ที่การสร้างความเข้าใจและ 

การมีส่วนร่วมกับวัตถุและคลังสะสม มิใช่การมุ ่งแข่งขันกันน�ำเสนอเทคโนโลยีที่ล�้ำสมัยหรือ 

การใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน (gamification) เพียงเพื่อสร้างความตื่นตาตื่นใจให้แก่ผู้ชม

จากมุมมองดังกล่าว เทคโนโลยีดิจิทัลจึงควรท�ำหน้าที่ สนับสนุน (facilitate) และ ส่งเสริม 

(enhance) การเรียนรู้จากวัตถุ มากกว่าที่จะเข้ามาแทนที่ หรือดึงความสนใจของผู้ชมออกจากวัตถุ 

ซึ่งเป็นหัวใจส�ำคัญของพิพิธภัณฑ์ ประเด็นนี้ยังเชื่อมโยงโดยตรงกับข้อถกเถียงเรื่อง ความแท้จริง  

(authenticity) ของวัตถุ แบบจ�ำลองดิจิทัล และประสบการณ์ที่เกิดข้ึนในนิทรรศการ ซึ่งจะกล่าวถึง 

ในหัวข้อต่อไป
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ข้อถกเถียงเกี่ยวกับบทบาทของเทคโนโลยีดิจิทัลมิใช่ประเด็นใหม่ หากย้อนกลับไปตั้งแต ่

ช่วงเริ่มต้นของการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในพิพิธภัณฑ์ในช่วงต้นคริสต์ศตวรรษที่ 21 นักวิชาการบางส่วน

ได้แสดงความกังวลต่อการขยายตัวของนิทรรศการเชิงโต้ตอบ (interactive exhibitions) ตัวอย่างเช่น 

Appleton (2001) เห็นว่า การน�ำเทคโนโลยีใหม่เข้าสูพ่พิธิภณัฑ์อาจลดทอนคณุภาพของประสบการณ์

การเย่ียมชมพิพิธภัณฑ์ ขณะที่ Griffiths (2008, 192) เสนอว่า ผู้เข้าชมอาจได้รับประสบการณ์ท่ี  

“มีสาระและความลุ่มลึกน้อยลง” เมื่อวัตถุในคลังสะสมถูกลดบทบาทลง และถูกแทนท่ีด้วยสื่อ 

และเทคโนโลยีดิจิทัล

ข้อวิพากษ์ส�ำคัญของนักวิชาการกลุ่มนี้อยู่ที่การขยายช่องว่างระหว่าง วัตถุจริง (physical 

objects) กับ วัตถุดิจิทัล (digital objects) ในขณะเดียวกัน เทคโนโลยีกลับท�ำให้เส้นแบ่งระหว่าง 

ทั้งสองประเภทเลือนรางมากขึ้นเรื่อยๆ จนเกิดค�ำถามส�ำคัญว่า สิ่งใดควรได้รับการยอมรับว่าเป็น  

“วัตถุจริง” หรือ “วัตถุแท้” (authentic object) และความเป็น “ของแท้” นั้นควรถูกนิยามจาก 

ตัววัตถุเอง หรือจากประสบการณ์การรับรู้และการตีความของผู้ชม

ค�ำถามเหล่านี้ไม่ได้เป็นเพียงประเด็นทางปรัชญาหรือทฤษฎีพิพิธภัณฑ์เท่านั้น แต่ยังส่งผล

โดยตรงต่อการออกแบบนิทรรศการ การใช้แบบจ�ำลองดิจิทัล การสร้างประสบการณ์เสมือนจริง 

และการจัดการคลังสะสมในยุคดิจิทัล ซึ่งล้วนเป็นประเด็นส�ำคัญที่พิพิธภัณฑ์ร่วมสมัยจ�ำเป็นต้อง

พิจารณาอย่างรอบคอบ เพ่ือให้เทคโนโลยีท�ำหน้าที่เป็นเคร่ืองมือในการเสริมสร้างคุณค่าของวัตถุ 

มากกว่าการลดทอนความส�ำคัญของวัตถุที่เป็นหัวใจของการเรียนรู้ในพิพิธภัณฑ์

ความแท้จริง (Authenticity)

ประเดน็เรือ่ง ความแท้จรงิ (authenticity) ของวตัถุมรดกทางวฒันธรรมเป็นหนึง่ในข้อถกเถยีง

ส�ำคัญของวงการพิพิธภัณฑ์และมรดกวัฒนธรรม โดยเฉพาะในยุคที่เทคโนโลยีดิจิทัลสามารถสร้าง 

แบบจ�ำลองและการแสดงแทนวัตถุได้อย่างสมจริง การอภิปรายส่วนใหญ่มักตั้งอยู่บนสมมติฐาน 

ที่แบ่งแยกอย่างชัดเจนระหว่าง โบราณวัตถุต้นฉบับ (original or authentic object) กับ แบบจ�ำลอง

หรือส�ำเนาที่ไม่ใช่ของแท้ (replicas or copies) (Witcomb 2010; Di Giuseppantonio Di Franco 

และคณะ 2018, 2)

ภายใต้บริบทดังกล่าว ผู ้เช่ียวชาญด้านมรดกทางวัฒนธรรมและพิพิธภัณฑ์ถูกมองว่า 

มอี�ำนาจเชงิสถาบัน (institutional authority) ในการก�ำหนด อนรุกัษ์ และปกป้องความแท้จรงิของอดตี 

โดยเฉพาะอย่างย่ิงในโลกตะวันตก ส่งผลให้เกิดส่ิงที่เรียกว่า วาทกรรมมรดกที่ได้รับการรับรอง  

(Authorised Heritage Discourse: AHD) ซึง่เป็นกรอบความคดิทีก่�ำหนดว่าอะไรควรได้รบัการยอมรบั

ว่าเป็นมรดกที่แท้จริง Di Giuseppantonio Di Franco และคณะ (2018, 1–2) ชี้ให้เห็นว่า การใช้

เทคโนโลยดีจิทิลัในงานมรดกทางวฒันธรรมมแีนวโน้มทีจ่ะผลติซ�ำ้และตอกย�ำ้วาทกรรมดงักล่าวอย่าง

ต่อเนื่อง หากปราศจากการตั้งค�ำถามเชิงวิพากษ์
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อย่างไรก็ตาม ข้อถกเถียงเรื่องความแท้จริงมิได้เพิ่งเกิดขึ้นในยุคดิจิทัล หากย้อนกลับไป 

กว่าแปดทศวรรษ Walter Benjamin (2008) ได้อภิปรายถึงผลของ การท�ำซ�้ำเชิงกลไก (mechanical 

reproduction) ต่อคุณค่าของงานศิลปะ โดยเสนอว่า การท�ำซ�้ำท�ำให้ผลงานต้นฉบับสูญเสีย “ออร่า” 

(aura) หรือความพิเศษที่เกิดจากการด�ำรงอยู่เพียงหนึ่งเดียวในเวลาและสถานที่เฉพาะ กล่าวคือ  

เมื่อผลงานสามารถท�ำส�ำเนาได้อย่างไม่จ�ำกัด ความเป็นเอกลักษณ์ของต้นฉบับย่อมลดลง

อย่างไรก็ตาม นักวิชาการอีกกลุ่มหนึ่งเสนอข้อโต้แย้งในทิศทางตรงกันข้าม โดยเห็นว่า  

ออร่าของต้นฉบับมิได้สูญหายไปทั้งหมด แต่บางส่วนสามารถถ่ายทอดมายังแบบจ�ำลองหรือส�ำเนาได้ 

ผ่านกระบวนการสร้างซ�้ำ (Latour และ Lowe 2011; Di Giuseppantonio Di Franco และคณะ 

2018) ในมุมมองนี้ การสร้างส�ำเนามิได้ลดทอนคุณค่าของต้นฉบับ หากแต่สามารถช่วยเพิ่มการรับรู้ 

คุณค่า และสถานะของต้นฉบับได้ เพราะท�ำให้ผู้คนเข้าถึงและตระหนักถึงความส�ำคัญของวัตถุมาก 

ยิ่งขึ้น
	

ยิ่งไปกว่านั้น เทคโนโลยีร่วมสมัย เช่น สื่อดิจิทัล เทคโนโลยีสามมิติ และอินเทอร์เน็ต ยังอาจ

มีบทบาทในการท้าทายวาทกรรมมรดกแบบดั้งเดิม เปิดพื้นท่ีให้เกิดการตีความและการนิยาม 

ความหมายของ “ความแท้จริง” ในมุมมองท่ีหลากหลายยิ่งข้ึน รวมท้ังเปิดโอกาสให้กลุ่มคนท่ีเคยถูก

กีดกันจากการก�ำหนดคุณค่ามรดกได้มีส่วนร่วมในการสร้างความหมายใหม่ของมรดกทางวัฒนธรรม 

(Di Giuseppantonio Di Franco และคณะ 2018, 1)
	

โดยสรุป นักวิชาการยังมีความเห็นแตกต่างกันว่า ส�ำเนาดิจิทัลและแบบจ�ำลองสามมิติ ส่งผล

ให้คุณค่าของวตัถตุ้นฉบบัลดลง หรอืกลบัช่วยเพิม่คณุค่าและขยายประสบการณ์การเรยีนรูเ้กีย่วกบัวัตถุ

นัน้ การอภปิรายดังกล่าวยงัช้ีให้เหน็อกีว่า แม้แต่วธิกีารบนัทกึข้อมลูทีไ่ด้รบัการยอมรบัมายาวนาน เช่น 

การถ่ายภาพหรือการวิเคราะห์ทางวิทยาศาสตร์ ก็อาจสร้างภาพแทนของวัตถุที่คลาดเคลื่อนจาก 

ความเป็นจริงได้ไม่ต่างจากการสร้างแบบจ�ำลองดิจิทัล ดังที่ Hermon และ Niccolucci (2018, 45) 

ตั้งข้อสังเกตว่า “ในแง่ของความแท้จริง การวิเคราะห์ทางวิทยาศาสตร์ที่ขาดข้อมูลประกอบที่ชัดเจน 

อาจไม่น่าเชื่อถือน้อยไปกว่าการสร้างภาพดิจิทัลที่สวยงามแต่ไม่มีเอกสารอธิบายกระบวนการผลิต”

ในท�ำนองเดียวกัน Shanks (1997, 74) อธิบายว่า ภาพถ่ายมักถูกมองว่าเป็นหลักฐานที่น่า

เชื่อถือ เนื่องจากผู้คนเชื่อว่าภาพถ่ายเป็นสิ่งที่ “มองเห็นและบันทึกสิ่งที่เกิดขึ้นจริง” ส่งผลให้ภาพถ่าย

ได้รับสถานะเสมือนเป็นพยานหลักฐานทางประวัติศาสตร์ อย่างไรก็ตาม ทุกภาพถ่ายหรือแบบจ�ำลอง

ล้วนผ่านกระบวนการเลือกมุมมอง การจัดองค์ประกอบ การประมวลผล และการตีความของผู้สร้าง

ทัง้สิน้ เมือ่ผูผ้ลิตน�ำเสนอภาพถ่ายหรอืแบบจ�ำลองสามมติ ิย่อมแฝงข้อความโดยนยัว่า “ฉนัได้เหน็วตัถุ

นี้ด้วยตนเอง และนี่คือรูปลักษณ์ที่แท้จริงของมัน”

ด้วยเหตุนี้ ผู้สร้างแบบจ�ำลองดิจิทัลจึงได้รับอ�ำนาจเชิงความรู้ (epistemic authority) จาก

ความสามารถในการใช้เทคโนโลยีซึ่งผู้ใช้ทั่วไปไม่สามารถตรวจสอบกระบวนการท�ำงานภายใน หรือ 

ที่เรียกว่า “กล่องด�ำ” (black box) ได้โดยง่าย เมื่อเทคโนโลยีมีความซับซ้อนมากข้ึน ความโปร่งใส 
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ของกระบวนการผลิตภาพแทนก็ย่ิงลดลง และอ�ำนาจในการก�ำหนดว่า “วัตถุควรปรากฏอย่างไร”  

ก็ยิ่งตกอยู่ในมือของผู้สร้างแบบจ�ำลองมากขึ้น

Garstki (2018, 75) จึงเตือนว่า อ�ำนาจดังกล่าวอาจถูกน�ำไปใช้เพื่อสนับสนุนหรือโต้แย้ง

ความแท้จริงของแบบจ�ำลองสามมิติได้ตามความต้องการของผู้ผลิต มากกว่าจะสะท้อนข้อเท็จจริง 

ของวัตถุอย่างเป็นกลาง

ด้วยเหตุนี้ Garstki (2018, 80) จึงเสนอว่า การผลิตแบบจ�ำลองดิจิทัลควรมีความโปร่งใส 

(transparency) ในทุกขั้นตอน ตั้งแต่การเลือกเทคโนโลยีส�ำหรับการสแกนสามมิติ วิธีการเก็บข้อมูล 

การประมวลผล ไปจนถึงการแก้ไขภาพหรือแบบจ�ำลองก่อนเผยแพร่ เพื่อให้ผู้ใช้สามารถประเมิน 

ความน่าเชื่อถือของข้อมูลได้ และลดข้อสันนิษฐานที่ว่าเทคโนโลยีสามารถน�ำเสนอความจริงได ้

อย่างเป็นกลางโดยอัตโนมัติ

ท้ายทีส่ดุ ประเด็นเรือ่งความแท้จรงิยงัเชือ่มโยงกบัค�ำถามส�ำคญัเกีย่วกบั การเข้าถงึ (access) 

วัตถุมรดกทางวัฒนธรรม ดังเช่นในอดีตที่ผู้สร้างแม่พิมพ์ปูนปลาสเตอร์จ�ำเป็นต้องเข้าถึงวัตถุต้นฉบับ

โดยตรงเพื่อผลิตส�ำเนา ปัจจุบันผู ้สร้างแบบจ�ำลองดิจิทัลก็ยังต้องอาศัยการเข้าถึงวัตถุจริงเพื่อ 

ด�ำเนินการสแกนและเก็บข้อมูลเช่นเดียวกัน แม้ว่าหลังจากนั้นข้อมูลดิจิทัลจะสามารถเผยแพร่และ 

ใช้งานได้จากทุกแห่งทั่วโลกก็ตาม

ประเด็นเรื่องการเข้าถึง ทั้งในมิติของการเข้าถึงทางกายภาพและการเข้าถึงในรูปแบบดิจิทัล 

จึงเป็นประเด็นส�ำคัญในการศึกษามรดกทางวัฒนธรรมร่วมสมัย และยังเชื่อมโยงกับค�ำถาม 

ด้าน จริยธรรม (ethics) ในการจัดการวัตถุและคลังสะสม ซึ่งจะเป็นประเด็นหลักของบทถัดไป.

เมื่อใกล้จบบทนี้ ผู้เขียนขอเชิญชวนผู้อ่านพิจารณาอย่างวิพากษ์ถึงท้ังศักยภาพและข้อจ�ำกัด

ของเทคโนโลยีดิจิทัล ในการศึกษาวัตถุและวัฒนธรรมทางวัตถุ โดยใช้แบบฝึกหัดต่อไปนี้เป็นเครื่องมือ

ในการสะท้อนคดิและเปรยีบเทยีบประสบการณ์ระหว่างการเข้าถงึพพิธิภณัฑ์ในพืน้ทีจ่รงิกบัการเข้าถงึ

ผ่านสื่อดิจิทัล

แบบฝึกหดันีเ้ชิญชวนให้ผูอ่้านส�ำรวจการน�ำเสนอพพิธิภณัฑ์หรอืคลงัสะสมในโลก

ดิจิทัลของสถาบันที่ตนเองคุ้นเคย โดยควรเลือกพิพิธภัณฑ์ขนาดใหญ่ท่ีมีการพัฒนา

ทรัพยากรดิจิทัลอย่างครอบคลุม เช่น เว็บไซต์ ฐานข้อมูลคลังสะสม นิทรรศการออนไลน์ 

หรือสื่อการเรียนรู้ในรูปแบบต่างๆ ตัวอย่าง ได้แก่ พิพิธภัณฑ์บริติช (British Museum) 

พพิธิภณัฑ์ประวตัศิาสตร์ธรรมชาตแิห่งชาตสิมธิโซเนยีน (Smithsonian National Museum 

of Natural History) หรือ พิพิธภัณฑ์ลูฟวร์ (Musée du Louvre)

กรอบที ่9.3 แบบฝึกหดั: ส่ิงท่ีได้รับและสิง่ทีส่ญูเสยีจากการเรยีนรูผ่้านส่ือดจิทิลั
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หนงัสืออ่านเพิม่เตมิและแหล่งข้อมลู

เนื่องจากบทบาทของเทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดการคลังสะสม การวิจัยวัตถุ และการด�ำเนิน

งานของพิพิธภณัฑ์ได้รบัความสนใจเพิม่ขึน้อย่างต่อเนือ่ง จึงมทีรพัยากรดิจทิลัและแหล่งเรยีนรูอ้อนไลน์

จ�ำนวนมากทีส่ามารถศกึษาเพ่ิมเตมิได้ อย่างไรกต็าม การแนะน�ำแหล่งข้อมลูออนไลน์มข้ีอจ�ำกดัส�ำคญั

ประการหนึ่ง คือ ความไม่คงทนของทรัพยากรดิจิทัล (digital impermanence) เนื่องจากที่อยู่เว็บไซต์ 

(URL) อาจมกีารเปลีย่นแปลง ลิงก์อาจไม่สามารถใช้งานได้ในอนาคต หรือเนือ้หาอาจถกูปรับปรงุและ

เปลี่ยนแปลงอยู่เสมอ

แบบฝึกหดัน้ีจะมปีระสทิธภิาพมากทีส่ดุหากผูอ่้านเคยเยีย่มชมพพิธิภณัฑ์ดงักล่าว

ด้วยตนเองเมื่อไม่นานมานี้ อย่างไรก็ตาม หากยังไม่เคยเข้าชม ก็สามารถวิเคราะห์จาก

ข้อมูลออนไลน์และตอบค�ำถามในเชิงสมมติฐานได้เช่นกัน

ให้เข้าไปส�ำรวจเว็บไซต์หรือทรัพยากรดิจิทัลของพิพิธภัณฑ์ที่เลือก และใช้เวลา

ท�ำความรูจั้กกับบรกิารออนไลน์ทีม่อียู ่จากนัน้พจิารณาและบนัทกึข้อสงัเกตในประเดน็ต่อ

ไปนี้

1. สิ่งที่สื่อดิจิทัลช่วยเพิ่มให้แก่การเรียนรู้

•	ทรัพยากรดิจิทัลเปิดโอกาสให้ผู้ใช้เรียนรู้หรือมีส่วนร่วมกับคลังสะสมในรูป

แบบใดที่การเยี่ยมชมพิพิธภัณฑ์ด้วยตนเองไม่สามารถท�ำได้โดยง่าย 

•	เครื่องมือหรือบริการเหล่านี้ช่วยขยายประสบการณ์การเรียนรู้จากการเยี่ยม

ชมพพิธิภณัฑ์จรงิ หรอืท�ำหน้าทีเ่ป็นทางเลอืกทดแทนการเยีย่มชมในสถานที่ 

2. สิ่งที่สื่อดิจิทัลไม่สามารถทดแทนได้

•	เมื่อใช้ทรัพยากรดิจิทัลแทนการเยี่ยมชมจริง ประสบการณ์หรือองค์ประกอบ

ใดของการเข้าชมพิพิธภัณฑ์ที่สูญหายไป 

•	ประสบการณ์ทางกายภาพ เช่น การรับรู้ขนาด น�้ำหนัก พื้นท่ี บรรยากาศ 

หรอืการเผชิญหน้ากบัวตัถตุ้นฉบับ มคีณุค่าอย่างไร และเหตใุดประสบการณ์

เสมือนจริงจึงไม่สามารถทดแทนได้ทั้งหมด 

3. การบูรณาการประสบการณ์ทั้งสองรูปแบบ

จากข้อสังเกตข้างต้น ให้พิจารณาว่า พิพิธภัณฑ์ควรผสมผสานการเรียนรู้ผ่านสื่อ

ดิจิทัลกับการเยี่ยมชมในพื้นที่จริงอย่างไร เพื่อให้เกิดประโยชน์สูงสุดต่อผู้เข้าชม

ประเดน็นีอ้าจครอบคลมุการใช้สือ่ดจิทิลัเพือ่เตรยีมความพร้อมก่อนการเยีย่มชม 

การสนับสนุนการเรียนรู้ระหว่างการเข้าชม และการต่อยอดการเรียนรู้ภายหลังการเยี่ยม

ชม ตลอดจนการขยายโอกาสในการเข้าถึงคลังสะสมส�ำหรับผู้ที่ไม่สามารถเดินทางมายัง

พิพิธภัณฑ์ได้ด้วยตนเอง
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นอกจากนี ้แหล่งข้อมลูบนอนิเทอร์เนต็ยงัมคีณุภาพและความน่าเชือ่ถอืแตกต่างกนัอย่างมาก 

ข้อมลูทีค่ลาดเคลือ่นหรอืไม่ผ่านการตรวจสอบข้อเทจ็จรงิสามารถเผยแพร่ได้ง่าย ดงันัน้ ผูศ้กึษาจงึควร

เลือกใช้ข้อมูลจากแหล่งที่มีความน่าเชื่อถือและผ่านการกลั่นกรองทางวิชาการ

หนึ่งในแหล่งข้อมูลที่น่าเชื่อถือคือเว็บไซต์ของ พิพิธภัณฑ์วิทยาศาสตร์แห่งลอนดอน (Sci-

ence Museum, London) ได้รวบรวมบทความและทรัพยากรด้านประวัติศาสตร์วิทยาศาสตร์ 

เทคโนโลยี และนวัตกรรมไว้เป็นจ�ำนวนมาก โดยเฉพาะส่วน Science Museum Blog ที่เผยแพร่

บทความซึ่งผ่านการตรวจสอบข้อเท็จจริงและมีเน้ือหาเก่ียวข้องกับการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลใน

พิพิธภัณฑ์และมรดกทางวัฒนธรรม

นอกเหนือจากแหล่งข้อมูลออนไลน์แล้ว ยังมีผลงานวิชาการที่เป็นประโยชน์อย่างยิ่งส�ำหรับ

การศึกษาบทบาทของเทคโนโลยีดิจิทัลในการเรียนรู้โดยใช้วัตถุเป็นฐาน การด�ำเนินงานของพิพิธภัณฑ์ 

และการจัดการมรดกทางวัฒนธรรม หนังสือ Museum Object Lessons for the Digital Age ของ 

Heidy Geismar (2018) นับเป็นผลงานส�ำคัญทีอ่ธบิายประเด็นและข้อถกเถยีงหลกัเกีย่วกับพพิธิภณัฑ์

ในยุคดิจิทัลได้อย่างครอบคลุม

อีกแหล่งอ้างอิงที่มีคุณค่า คือ Handbook of Research on Technological Developments 

for Cultural Heritage and eTourism Applications ซึ่งเรียบเรียงโดย João Rodrigues และคณะ 

(2018) หนังสือเล่มนี้รวบรวมบทความจากผู้เช่ียวชาญหลากหลายสาขา ครอบคลุมหัวข้อตั้งแต่การ

ออกแบบนิทรรศการดิจิทัล การใช้เทคโนโลยีเคลื่อนที่ (mobile technologies) ไปจนถึงการประยุกต์

ใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality: AR) และความเป็นจริงเสมือน (Virtual Re-

ality: VR) ในงานมรดกทางวัฒนธรรมและการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม

แม้ว่าจะยังไม่มีงานวิชาการที่น�ำเสนอประวัติศาสตร์ของเทคโนโลยีในพิพิธภัณฑ์และการจัด

นิทรรศการอย่างครอบคลุมในเล่มเดียว แต่บทความ “Media Technology and Museum Display” 

ของ Allison Griffiths (2003) ยงัคงเป็นผลงานอ้างองิทีม่คีณุค่า แม้จะตพีมิพ์มากว่าสองทศวรรษแล้ว 

เน่ืองจากช่วยอธบิายพัฒนาการของการประยุกต์ใช้เทคโนโลยดีจิทิลัในพืน้ทีพ่พิธิภณัฑ์และอทิธพิลของ

สื่อที่มีต่อประสบการณ์การเรียนรู้ของผู้เข้าชมได้อย่างชัดเจน

อีกประเด็นหนึ่งที่ได้รับความสนใจอยา่งต่อเนื่อง คือ ความแท้จริง (authenticity) ของวัตถุ

มรดกทางวัฒนธรรมในยุคของเทคโนโลยีการสแกน การสร้างภาพดิจิทัล และการพิมพ์สามมิติ งาน

รวมบทความ Authenticity and Cultural Heritage in the Age of 3D Digital Reproductions ของ 

Paola Di Giuseppantonio Di Franco และคณะ (2018) ถือเป็นแหล่งอ้างอิงส�ำคัญที่รวบรวมมุม

มองร่วมสมยัเก่ียวกบัประเด็นดังกล่าว ทัง้ในด้านทฤษฎแีละการประยกุต์ใช้ในงานมรดกทางวฒันธรรม

ส�ำหรับผู้ที่สนใจการวิเคราะห์เชิงปรัชญาเก่ียวกับความสัมพันธ์ระหว่างต้นฉบับและส�ำเนา 

บทความ “The Migration of the Aura: Exploring the Original through its Facsimiles” ของ 
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Bruno Latour และ Adam Lowe (2011) น�ำเสนอข้อถกเถียงที่ลุ่มลึกเกี่ยวกับความหมายของความ

แท้จริง คุณค่าของต้นฉบับ และบทบาทของการท�ำส�ำเนาในการสร้างประสบการณ์ทางวัฒนธรรม

ท้ายที่สุด แม้ว่าจะได้รับการตีพิมพ์ก่อนยุคดิจิทัลหลายทศวรรษ แต่งานคลาสสิกของ Walter 

Benjamin เรื่อง The Work of Art in the Age of Mechanical Reproduction (Benjamin 2008) 

ยังคงเป็นรากฐานทางทฤษฎีที่ส�ำคัญส�ำหรับการท�ำความเข้าใจประเด็นเรื่องการท�ำซ�้ำ ความเป็นต้น
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ประเด็นส�ำคัญประจ�ำบท

•	ประเด็นทางจรยิธรรมทีส่�ำคญัซึง่ต้องค�ำนงึถงึในการท�ำงานกบัวัตถุทางวัฒนธรรม 

โดยเฉพาะการจัดแสดงในพิพิธภัณฑ์และนิทรรศการ 

•	บทบาทและข้อพิจารณาทางจริยธรรมเกี่ยวกับการจัดแสดงอัฐิหรือร่างของมนุษย์ 

(Human Remains) 

•	ประเด็นจริยธรรมอ่ืนๆ ที่เก่ียวข้องกับการจัดแสดงและการบริหารจัดการคลัง

สะสมในบริบทพิพิธภัณฑ์ร่วมสมัย 

ผลลัพธ์การเรียนรู้ 

เมื่อศึกษาบทนี้แล้ว ผู้อ่านควรสามารถ

1.	อธบิายความหมายของจรยิธรรม (Ethics) และความสัมพนัธ์ระหว่างจรยิธรรมกบั

การด�ำเนินงานของพิพิธภัณฑ์ คลังสะสม และนิทรรศการได้ 

2.	วิเคราะห์และอภิปรายเชิงวิพากษ์เกี่ยวกับประเด็นทางจริยธรรมที่ส�ำคัญในการ

ออกแบบและจัดแสดงนิทรรศการ 

3.	ตระหนักถงึนัยส�ำคญัทางจรยิธรรมของการจดัการและการจดัแสดงอฐัหิรอืร่างของ

มนุษย์ในบริบทของพิพิธภัณฑ์ คลังสะสม และนิทรรศการ 

4.	อธบิายประเด็นจรยิธรรมอืน่ๆ ท่ีเกีย่วข้องกบัการท�ำงานกบัวตัถทุางวฒันธรรมใน

พ้ืนทีส่าธารณะ และสามารถประยกุต์ใช้หลกัจรยิธรรมในการตดัสนิใจด้านการจดั

แสดงได้

10จรยิธรรมในการจดัแสดง
Exhibition ethics
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บทนีมุ้ง่อภปิรายแนวปฏิบติัทางจรยิธรรมในการท�ำงานกับคลงัสะสมของพิพธิภณัฑ์ โดยเฉพาะ

ในบริบทของการจัดนิทรรศการ เนื้อหาแบ่งออกเป็น 2 ส่วนส�ำคัญ

ส่วนแรก น�ำเสนอหลักการพื้นฐานของจริยธรรมในการจัดแสดงวัตถุ ท้ังในรูปแบบกายภาพ

และดิจิทัล รวมถึงประเด็นทางจริยธรรมท่ีเกี่ยวข้องกับการจัดการวัตถุและคลังสะสมในมิติต่างๆ ซึ่ง

เป็นประเด็นที่มีความส�ำคัญเพิ่มขึ้นอย่างต่อเนื่องในวงการพิพิธภัณฑ์ร่วมสมัย

ส่วนทีส่อง มุง่เน้นประเดน็ทางจรยิธรรมในการจดัการซากหรอืร่างของมนษุย์ (human remains) 

ครอบคลุมตั้งแต่การได้มา การศึกษาวิจัย ไปจนถึงการจัดแสดงต่อสาธารณะ ซ่ึงนับเป็นประเด็นที่มี

ความละเอียดอ่อนและได้รับการถกเถียงอย่างกว้างขวางในระดับนานาชาติ
	

แม้ว่าบทที ่3 จะได้กล่าวถงึมรดกจากยคุอาณานคิมของคลงัสะสมพพิธิภัณฑ์ ซึง่มนียัทางจรยิธรรม

อย่างชัดเจน แต่ประเด็นในบทดังกล่าวมุ่งอธิบายที่มาทางประวัติศาสตร์ของคลังสะสมเป็นส�ำคัญ  

ขณะที่บทนี้จะให้ความส�ำคัญกับค�ำถามเชิงจริยธรรมท่ีเกิดข้ึนจากการจัดแสดงวัตถุซึ่งอยู่ในความดูแล

ของพิพิธภัณฑ์ในปัจจุบัน
	

ตลอดหลายทศวรรษที่ผ่านมา จริยธรรมได้กลายเป็นประเด็นส�ำคัญของการบริหารจัดการ

พิพิธภัณฑ์และคลังสะสม ส่งผลให้มีการจัดท�ำหนังสือ งานวิชาการ และแนวปฏิบัติจ�ำนวนมากเก่ียว

กับจริยธรรมของพิพิธภัณฑ์ ทั้งในภาพรวมและในประเด็นเฉพาะ เช่น การจัดการซากมนุษย์ ซึ่งผู้อ่าน

สามารถศึกษาเพิ่มเติมได้จากส่วน การอ่านเพิ่มเติมและแหล่งทรัพยากร ท้ายบท
	

ดงัทีไ่ด้กล่าวไว้ในบทที ่8 เรือ่งการเขยีนส�ำหรบันทิรรศการ การสือ่สารทีม่ปีระสทิธภิาพจ�ำเป็น

ต้องตัง้อยูบ่นความเข้าใจร่วมกนัเกีย่วกบัความหมายของค�ำส�ำคญั ดงันัน้ บทนีจ้งึเริม่ต้นด้วยการอธบิาย

ความหมายของ “จรยิธรรม” (ethics) และบทบาทของจรยิธรรมในบรบิทของพพิธิภณัฑ์และนทิรรศการ 

เพื่อใช้เป็นพื้นฐานส�ำหรับการอภิปรายในประเด็นต่อไป

จรยิธรรมคอือะไร และเก่ียวข้องกบัพพิธิภณัฑ์และนทิรรศการอย่างไร
	

ในบทที่ 6 ได้กล่าวถึงข้อพิจารณาทางจริยธรรมในการท�ำงานกับผู้เข้าร่วมท่ีมีชีวิต ภายใต้

กิจกรรมหรือการแทรกแซง (interventions) ที่มุ่งส่งเสริมสุขภาวะ อย่างไรก็ตาม ในบทนั้นยังไม่ได้

อธิบายความหมายของค�ำว่า “จริยธรรม” อย่างเป็นระบบ
	

พจนานุกรมภาษาอังกฤษออกซ์ฟอร์ด (Oxford English Dictionary: OED) ให้นิยามค�ำว่า 

จริยธรรม (ethics) ในความหมายกว้างว่าเป็น “หลักการทางศีลธรรม หรือระบบของหลักการทางศีล

ธรรม” (OED 2024) และยังให้ค�ำจ�ำกัดความเฉพาะในบริบทต่างๆ เช่น ปรัชญา ศาสนา การเมือง 

และชีวิตประจ�ำวัน

ส�ำหรับบริบทของพิพิธภัณฑ์และนิทรรศการ นิยามที่เหมาะสมที่สุดคือ “รหัสความประพฤติ

หรอืหลกัการทางศลีธรรมทีไ่ด้รบัการยอมรบัร่วมกนัภายในวชิาชพี ขอบเขตของกจิกรรม ความสมัพนัธ์ 

หรือบริบทเฉพาะของการด�ำเนินงาน” (OED 2024)



การส�ำรวจพิพิธภัณฑ์ และคลังสะสมเพื่อการศึกษา  : 259 

กล่าวอกีนยัหนึง่ จรยิธรรมของพพิธิภณัฑ์ (museum ethics) คอื กรอบแนวทางหรอืมาตรฐาน

การปฏิบัติที่ก�ำหนดหลักการพื้นฐานซึ่งผู้ปฏิบัติงานในแวดวงพิพิธภัณฑ์ยอมรับร่วมกัน เพื่อใช้เป็น

แนวทางในการตัดสินใจและด�ำเนินงานอย่างรับผิดชอบ
 

Besterman (2011) อธิบายว่า “จริยธรรมก�ำหนดความสัมพันธ์ระหว่างพิพิธภัณฑ์กับ 

ผู้คน มากกว่าความสัมพันธ์ระหว่างพิพิธภัณฑ์กับสิ่งของ”

กล่าวคือ จริยธรรมมิได้มุ่งคุ้มครองวัตถุเพียงอย่างเดียว หากแต่เป็นกรอบปรัชญาที่ก�ำหนด

วัตถุประสงค์และความรับผิดชอบของพิพิธภัณฑ์ต่อผู้คนและสังคมในทุกมิติ

ในท�ำนองเดียวกัน Gazi (2014) เห็นว่า จริยธรรมของพิพิธภัณฑ์สะท้อนถึงความมุ่งม่ัน 

ส่วนบคุคลและความรบัผดิชอบทางศลีธรรมของผูป้ฏบิตังิานต่อผูม้ส่ีวนได้ส่วนเสยีทกุกลุม่ทีพ่พิธิภณัฑ์

ให้บริการ

แม้ในปัจจบุนัองค์กรทีใ่ห้บรกิารสาธารณะส่วนใหญ่จะมแีนวปฏบิตัด้ิานจรยิธรรมเป็นเรือ่งปกติ 

แต่สิ่งท่ีท�ำให้พิพิธภัณฑ์แตกต่างจากองค์กรประเภทอ่ืน คือการต้องเผชิญกับค�ำถามทางจริยธรรม 

ท่ีเกี่ยวข้องกับการจัดการคอลเลกชันในทุกช่วงของวงจรชีวิตของวัตถุ ตั้งแต่การได้มา การอนุรักษ์  

การวิจัย การจัดแสดง การยืม–ให้ยืม ไปจนถึงการจ�ำหน่ายออกจากคลังสะสม(deaccessioning) 

(Miller 2020)

Besterman (2011) เสนอว่า จริยธรรมของพิพิธภัณฑ์มีลักษณะส�ำคัญอย่างน้อย 3 ประการ 

ได้แก่

1.	การตัดสินใจทางจริยธรรมมักเป็นการเลือกระหว่าง “คุณค่าที่แข่งขันกัน” มากกว่า 

การเลอืกระหว่าง “ถกู” หรือ “ผดิ” พพิธิภณัฑ์จงึจ�ำเป็นต้องใช้ข้อมลู หลกัฐาน และเหตผุล

อย่างรอบด้านในการตัดสินใจ (Lovin 1994) 

2.	มาตรฐานทางจริยธรรมไม่ใช่สิ่งคงที่ แต่เปลี่ยนแปลงไปตามบริบทของสังคม ทั้งจาก 

การทบทวนคุณค่าของผู้ปฏิบัติงานเอง และจากความคาดหวังของสังคมที่เปลี่ยนแปลง

อยู่ตลอดเวลา 

3.	ทุกกิจกรรมของพิพิธภัณฑ์ล้วนมีมิติทางจริยธรรม เพราะพิพิธภัณฑ์และคลังสะสม 

สะท้อนความสมัพันธ์ระหว่างมนษุย์กับพืน้ท่ี เวลา ประวตัศิาสตร์ และสงัคม จงึแทบไม่มี

การด�ำเนินงานด้านใดที่ปราศจากข้อพิจารณาทางจริยธรรม (Besterman 2011) 

พิพิธภัณฑ์รับรองการปฏิบัติทางจริยธรรมได้อย่างไร

การก�ำหนดแนวปฏิบัติด้านจริยธรรมของพิพิธภัณฑ์เริ่มปรากฏอย่างเป็นรูปธรรมต้ังแต ่

ต้นครสิต์ศตวรรษที ่20 เมือ่สมาคมพิพธิภณัฑ์อเมรกินั (American Association of Museums: AAM; 

ปัจจุบันคือ American Alliance of Museums) จัดท�ำ Code of Ethics for Museum Workers  

ขึ้นในปี ค.ศ. 1925 (AAM 2000; Besterman 2011)
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อย่างไรกต็าม จรยิธรรมยังไม่ได้รบัความสนใจอย่างกว้างขวางจนกระทัง่ปลายทศวรรษ 1970 

เมื่อวงการพิพิธภัณฑ์เริ่มตระหนักถึงความส�ำคัญของความรับผิดชอบต่อสังคม ส่งผลให้มีการพัฒนา

แนวปฏิบัติด้านจริยธรรมอย่างเป็นระบบ เช่น

•	Code of Ethics ของ American Alliance of Museums (AAM) (2000) 

•	ICOM Code of Ethics for Museums (2001) 

•	Museums Association Code of Ethics ของสหราชอาณาจักร (2002) 

ต่อมา สมาคมพิพธิภณัฑ์ระดับชาตแิละพพิธิภัณฑ์ส่วนใหญ่ทัว่โลกต่างได้พฒันารหสัจรยิธรรม

หรือแนวปฏิบัติของตนเอง เพื่อใช้เป็นกรอบในการด�ำเนินงาน (Besterman 2011)

Besterman (2011) เสนอว่า พิพธิภัณฑ์ทีจ่ะด�ำเนนิงานได้อย่างมจีรยิธรรมควรมอีงค์ประกอบ

พื้นฐานสองประการ ได้แก่

1.	องค์กรต้องมีค่านิยม (organizational values) ที่ชัดเจนและตั้งอยู่บนหลักจริยธรรม 

2.	นโยบายและแนวปฏบิตัขิองพพิธิภณัฑ์ต้องพฒันาขึน้จากค่านยิมดงักล่าว และสอดคล้อง

กับรหัสจริยธรรมของวิชาชีพพิพิธภัณฑ์ 

ในทางปฏิบัติ พิพิธภัณฑ์จ�ำนวนมากจึงจัดตั้ง คณะกรรมการหรือคณะอนุกรรมการ 

ด้านจริยธรรม (Ethics Committee) ซึ่งมักท�ำหน้าที่เป็นคณะท�ำงานภายใต้คณะกรรมการบริหาร 

ของพิพิธภัณฑ์ มีหน้าที่พิจารณาประเด็นทางจริยธรรมที่เกิดขึ้นจากการด�ำเนินงานทุกด้าน และก�ำกับ

ให้กิจกรรมทั้งหมดเป็นไปตามหลักจริยธรรมขององค์กร

ตัวอย่างแนวปฏิบัติดังกล่าวแสดงไว้ใน กรอบที่ 10.1 ซึ่งน�ำเสนอสาระส�ำคัญจาก Code of 

Ethics ของ Museums Association แห่งสหราชอาณาจักร

รหัสจริยธรรมของสมาคมพิพิธภัณฑ์แห่งสหราชอาณาจักร (Museums  

Association Code of Ethics) ระบุว่า สังคมมีสิทธิที่จะคาดหวังให้พิพิธภัณฑ์ด�ำเนินงาน

ตามหลักการส�ำคัญ ดังต่อไปนี้

•	ดูแลรักษาคลังสะสมในฐานะผู้ดูแลผลประโยชน์ของสาธารณะ (public 

trust) เพื่อให้ทรัพยากรทางวัฒนธรรมได้รับการอนุรักษ์และส่งต่อไปยังคน

รุ่นต่อไป 

•	ยดึประโยชน์สาธารณะเป็นศนูย์กลางของการด�ำเนนิงาน โดยมุง่สร้างคณุค่า

แก่สังคมมากกว่าประโยชน์ขององค์กรเพียงฝ่ายเดียว 

กรอบที ่10.1 หลักการส�ำคญัจากรหัสจริยธรรมส�ำหรบัพิพธิภัณฑ์ ของสมาคมพพิธิภัณฑ์

แห่งสหราชอาณาจกัร (Museums Association Code of Ethics)
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แม้หลักการใน กรอบที่ 10.1 จะสะท้อนมาตรฐานส�ำคัญของจริยธรรมพิพิธภัณฑ์อย่าง

ครอบคลุม แต่จะเห็นได้ว่า ไม่มีการกล่าวถึงประเด็นด้านจริยธรรมในการจัดนิทรรศการโดยตรง  

ข้อสังเกตน้ีสอดคล้องกบัแนวโน้มของวรรณกรรมร่วมสมัยด้านจรยิธรรมพพิธิภณัฑ์ ซึง่มกัให้ความส�ำคญั

กับการบริหารจัดการคลังสะสม การได้มาซึ่งวัตถุ การอนุรักษ์ การก�ำกับดูแล และความรับผิดชอบ 

ต่อสังคมในภาพรวม มากกว่าการพิจารณาประเด็นทางจริยธรรมที่เกิดข้ึนในกระบวนการออกแบบ 

และจัดแสดงนิทรรศการ

นอกจากน้ี แม้จะมีหนังสือและงานวิชาการด้านจริยธรรมพิพิธภัณฑ์จ�ำนวนมากที่ตีพิมพ ์

ตั้งแต่ทศวรรษ 1990 เป็นต้นมา แต่มีเพียงส่วนน้อยเท่านั้นที่อุทิศเนื้อหาเพื่ออภิปราย จริยธรรม 

ของการจัดนิทรรศการ (Exhibition Ethics) โดยเฉพาะ ทั้งที่นิทรรศการเป็นพื้นที่ซึ่งพิพิธภัณฑ์สื่อสาร

กับสาธารณชนโดยตรง และเป็นบริบทที่ประเด็นด้านจริยธรรมจ�ำนวนมากปรากฏให้เห็นอย่างเป็น 

รูปธรรม ไม่ว่าจะเป็นการคัดเลือกวัตถุ การตีความความหมาย การน�ำเสนอเรื่องราว การเป็นตัวแทน

ของบุคคลหรือชุมชน ตลอดจนการจัดการกับประเด็นอ่อนไหวทางประวัติศาสตร์และวัฒนธรรม

ด้วยเหตุน้ี ส่วนถัดไปของบทนี้จึงมุ ่งอภิปรายประเด็น จริยธรรมในการจัดนิทรรศการ  

(Exhibition Ethics) โดยเฉพาะ เพื่อส�ำรวจข้อพิจารณาทางจริยธรรมที่เกิดขึ้นในการออกแบบ  

•	ส่งเสริมให้ประชาชนเข้าถึงและใช้ประโยชน์จากคลังสะสม เพื่อสร้างแรง

บันดาลใจ การเรียนรู้ และความเพลิดเพลิน 

•	รับฟังความคิดเห็นและส่งเสริมการมีส่วนร่วมของชุมชน ผู้ใช้บริการ และ 

ผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย ในการด�ำเนินงานของพิพิธภัณฑ์ 

•	ด�ำเนินการได้มา (acquisition) ของวัตถุอย่างโปร่งใส ซื่อสัตย์ และม ี

ความรับผิดชอบ โดยยึดหลักจริยธรรมและกฎหมายที่เกี่ยวข้อง 

•	คุ้มครองประโยชน์สาธารณะในระยะยาวของคลังสะสม ผ่านการอนุรักษ ์

การจัดการ และการใช้ประโยชน์อย่างเหมาะสม 

•	เคารพสิทธิและผลประโยชน์ของผู้ที่เกี่ยวข้องกับวัตถุในคลังสะส ไม่ว่า 

จะเป็นผู้สร้าง ผู้ใช้ เจ้าของเดิม นักสะสม หรือผู้บริจาค 

•	ด�ำเนินงานโดยค�ำนงึถงึการอนรุกัษ์สิง่แวดล้อม ทัง้สิง่แวดล้อมทางธรรมชาติ

และสิ่งแวดล้อมที่มนุษย์สร้างขึ้น 

•	สนับสนุนการศึกษาวิจัย การเผยแพร่ และการตีความข้อมูลเกี่ยวกับ 

คลังสะสม โดยสะท้อนมุมมองที่หลากหลาย ครอบคลุม และเคารพ 

ความแตกต่างทางวัฒนธรรม 

•	ประเมินและทบทวนผลการด�ำเนินงานอย่างต่อเน่ือง เพื่อพัฒนาคุณภาพ 

สร้างนวัตกรรม และยกระดับมาตรฐานการด�ำเนินงานของพิพิธภัณฑ์ 

ที่มา: Besterman (2002, p. 8); Museums Association (2024)
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การตีความ และการน�ำเสนอวัตถุต่อสาธารณชน รวมทั้งผลกระทบของการตัดสินใจดังกล่าวต่อผู้ชม 

ชุมชน และสังคมในวงกว้าง

จรยิธรรมของนทิรรศการและการจดัแสดง

พิพิธภัณฑ์ส่วนใหญ่เป็นสถาบันสาธารณะ หรืออย่างน้อยก็มีพันธกิจในการให้บริการแก่

สาธารณชน ดังนั้น ในทางหลักการ การด�ำเนินงานทุกด้านของพิพิธภัณฑ์จึงควรเปิดเผยและสามารถ

ตรวจสอบได้ในระดับหนึ่ง อย่างไรก็ตาม พื้นที่ที่ประชาชนมีปฏิสัมพันธ์กับงานของพิพิธภัณฑ์โดยตรง

มากที่สุดคือ นิทรรศการ ซึ่งเป็นช่องทางส�ำคัญในการสื่อสารองค์ความรู้ คุณค่า และความหมายของ

วัตถุไปสู่ผู้ชมในวงกว้าง ด้วยเหตุนี้ ประเด็นด้านจริยธรรมในการจัดแสดงและการน�ำเสนอวัตถุจึงเป็น

หัวใจส�ำคัญของการอภิปรายในบทนี้

Gazi (2014, 2) อธิบายถึงความส�ำคัญของประเด็นดังกล่าวไว้อย่างชัดเจนว่า เมื่อวัตถุถูกน�ำ

ออกจัดแสดงต่อสาธารณชน คุณค่าหรือความหมายบางประการของวัตถุนั้นย่อมได้รับการคัดเลือก 

และเน้นย�้ำมากกว่าคุณค่าอื่นๆ การเลือกดังกล่าวมักน�ำไปสู ่การถกเถียงอย่างเข้มข้นระหว่าง 

ผู้มีส่วนได้ส่วนเสียหลายฝ่าย ไม่ว่าจะเป็นพิพิธภัณฑ์ ภัณฑารักษ์ ประชาชน ชุมชนชนพื้นเมือง รัฐบาล 

นักสะสม ผู้ค้าศิลปวัตถุ และผู้เกี่ยวข้องอื่นๆ นอกจากนี้ นิทรรศการยังเป็นเครื่องมือสื่อสารที่ทรงพลัง 

ซึ่งสามารถหล่อหลอมการรับรู้ของสาธารณชนได้ในหลายลักษณะ แม้ในบางครั้งจะมิใช่เจตนาของ 

ผู้จัดแสดงก็ตาม

Gazi ยังชี้ให้เห็นอีกว่า แม้นิทรรศการจะอ้างอิงหลักความเป็นกลางหรือความถูกต้องทาง

วิชาการเพียงใดก็ตาม การจัดแสดงก็ยังสะท้อนความเชื่อ ข้อสมมติฐาน และค่านิยมทางจริยธรรม 

ของผู้ที่มีบทบาทในการตัดสินใจอย่างหลีกเลี่ยงไม่ได้ ด้วยเหตุนี้ นิทรรศการจึงมีแนวโน้มที่จะส่งเสริม 

“ความจริง” หรือมุมมองบางชุด ขณะเดียวกันก็ลดทอนหรือท�ำให้ “ความจริง” ในอีกมิติหนึ่งถูก 

มองข้ามไป (Gazi 2014, 2)

Miller (2020) อธบิายเพ่ิมเติมว่า นิทรรศการเป็นระบบการสือ่สารทีป่ระกอบด้วยองค์ประกอบ

หลากหลาย ทั้งวัตถุ แสง เสียง ข้อความ สถาปัตยกรรม พื้นที่จัดแสดง ตลอดจนการออกแบบกราฟิก

และสื่อประกอบต่างๆ ซึ่งท�ำงานร่วมกันเพื่อสร้างความหมายให้แก่ผู้ชม ดังนั้น แม้แต่นิทรรศการ 

ที่ดูเรียบง่ายก็ยังต้องอาศัยการพิจารณาอย่างรอบคอบ ทั้งในด้านเนื้อหาวิชาการ รูปแบบการน�ำเสนอ 

พื้นท่ีจัดแสดง และกิจกรรมประกอบนิทรรศการ องค์ประกอบเหล่านี้ล้วนมีนัยทางจริยธรรมทั้งสิ้น  

จึงอาจกล่าวได้ว่า ข้อพิจารณาด้านจริยธรรมแทรกอยู่ในทุกขั้นตอนของการออกแบบและการน�ำเสนอ

นิทรรศการ (Miller 2020, 119)

แนวคิดของ Miller เป็นกรอบที่มีประโยชน์ในการท�ำความเข้าใจประเด็นจริยธรรมของ 

การจัดแสดง โดยช้ีให้เห็นว่าการพิจารณาทางจรยิธรรมครอบคลมุอย่างน้อย 3 องค์ประกอบส�ำคญั ได้แก่

1.	ตัววัตถุ (Objects) ที่ถูกน�ำมาจัดแสดง

2.	การจัดแสดงทางกายภาพ (Physical Display) ซึ่งครอบคลุมสถานที่ แสงสว่าง พื้นที่ 

และสภาพแวดล้อมของนิทรรศการ
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3.	การตคีวามและการสือ่สาร (Interpretation and Interpretation Media) ได้แก่ ข้อความ 

ค�ำบรรยาย สื่อกราฟิก และสื่อประกอบอื่นๆ ที่ใช้ถ่ายทอดความหมายของวัตถุ

ในส่วนต่อไป จะพิจารณาประเดน็จริยธรรมทีเ่กีย่วข้องกบัแต่ละองค์ประกอบดังกล่าว อย่างไร

ก็ตาม การจัดแสดงซากมนุษย์ (Human Remains) จะยังไม่กล่าวถึงในส่วนนี้ เนื่องจากเป็นประเด็น

ที่มีลักษณะเฉพาะและจะได้รับการอภิปรายโดยละเอียดในหัวข้อถัดไป
	

วัตถุ (Objects)
	

การคัดเลือกวัตถุเพื่อน�ำมาจัดแสดงเป็นกระบวนการที่เกี่ยวข้องกับข้อพิจารณาทางจริยธรรม

หลายประการ ในส่วนนีจ้ะกล่าวถงึประเดน็ส�ำคญัทีพ่บได้บ่อยและมคีวามส�ำคญัต่อการปฏบิตังิานของ

พิพิธภัณฑ์
		

แหล่งที่มาของวัตถุ (Provenance)
		

คลงัสะสมของพพิธิภัณฑ์จ�ำนวนมาก โดยเฉพาะพพิธิภัณฑ์ในโลกตะวันตก มคีวามเช่ือมโยง

โดยตรงกับประวัติศาสตร์ของลัทธิอาณานิคม ประเด็นเกี่ยวกับ แหล่งที่มาของวัตถุ (provenance)  

และการได้มาซึ่งวัตถุได้รับการกล่าวถึงแล้วในบทที่ 3 โดยเฉพาะในประเด็นเรื่อง การส่งคืนวัตถุ  

(repatriation) ซึ่งหมายถึงการคืนวัตถุให้แก่ชุมชนหรือประเทศต้นก�ำเนิด หากสามารถพิสูจน์ได้ว่า 

วัตถุนั้นถูกขโมย ปล้นสะดม หรือได้มาภายใต้การบังคับ ข่มขู่ หรือการใช้ความรุนแรง
		

อย่างไรก็ตาม ประเด็นที่ยังไม่ได้อภิปรายคือ ผลกระทบของประวัติศาสตร์ดังกล่าว 

ต่อการตัดสินใจว่าจะน�ำวัตถุนั้นมาจัดแสดงหรือไม่ กล่าวคือ วัตถุที่มีความเกี่ยวข้องโดยตรงกับ 

ลทัธอิาณานิคม การค้าทาส หรอืแม้แต่การฆ่าล้างเผ่าพันธุ ์ควรถูกน�ำมาจัดแสดงต่อสาธารณชนหรอืไม่
		

ในอีกมุมหนึ่ง หากพิพิธภัณฑ์ขนาดใหญ่ของโลก เช่น พิพิธภัณฑ์บริติช พิพิธภัณฑ์ลูฟวร์ 

พิพิธภัณฑ์เปร์กามอน หรือสถาบันสมิธโซเนียน น�ำวัตถุทุกชิ้นที่เกี่ยวข้องกับลัทธิอาณานิคมออกจาก

การจัดแสดง ผู้เข้าชมอาจต้องเดินผ่านตู้จัดแสดงที่ว่างเปล่าจ�ำนวนมาก ก่อนจะพบเฉพาะคอลเลกชัน

โบราณหรือคอลเลกชันร่วมสมัยที่สามารถยืนยันได้ในระดับหนึ่งว่าไม่ได้เป็นผลจากการแสวงหา 

ผลประโยชน์ในยุคอาณานิคม
		

ย่ิงไปกว่านัน้ โดยเฉพาะในสหราชอาณาจกัรและสหรฐัอเมรกิา คอลเลกชันจ�ำนวนไม่น้อย

ได้รับการบริจาคหรือสนับสนุนจากผู้มีฐานะมั่งคั่ง ซ่ึงความมั่งคั่งนั้นมีที่มาจากการค้าทาส การผลิต

อาวธุ หรอืกจิกรรมทางเศรษฐกจิอืน่ทีเ่ป็นส่วนหนึง่ของโครงการอาณานคิม ดงันัน้ ค�ำถามทางจรยิธรรม

จึงมิได้จ�ำกัดอยู่เพียงตัววัตถุ หากแต่ยังรวมถึงบุคคล องค์กร และบริบททางประวัติศาสตร์ที่เกี่ยวข้อง

กับวัตถุนั้นด้วย

กล่าวโดยสรุป การค้นหาวัตถุที่ปราศจากข้อถกเถียงทางจริยธรรมโดยสิ้นเชิงอาจเป็น 

เรื่องยากในหลายบริบท อีกทั้งมาตรฐานทางจริยธรรมมิใช่สิ่งคงที่ หากเปลี่ยนแปลงไปตามบริบทของ

สงัคมและองค์ความรู้ใหม่ๆ ตวัอย่างเช่น วตัถบุางประเภททีเ่คยถกูมองว่าไม่เหมาะสมต่อการจดัแสดง 

เช่น งานศิลปะที่มีเนื้อหาทางเพศอย่างเปิดเผย หรือผลงานที่ถูกมองว่าเป็นการลบหลู่ศาสนา อาจได้



 264 : การเรยีนรู้โดยใช้วตัถุเป็นฐาน (Object-Based Learning)

รับการยอมรับมากขึ้นในปัจจุบัน ในทางกลับกัน วัตถุที่เคยจัดแสดงโดยแทบไม่มีข้อโต้แย้ง เช่น วัตถุ

จากยุคอาณานิคมหรือซากมนุษย์ กลับถูกตั้งค�ำถามทางจริยธรรมอย่างจริงจังมากขึ้น

นอกจากน้ี ความรู้เกี่ยวกับแหล่งท่ีมาของวัตถุยังอาจเปล่ียนแปลงได้เมื่อมีหลักฐานใหม่

ปรากฏ ซ่ึงอาจส่งผลให้ต้องทบทวนการตดัสนิใจเกีย่วกับการจัดแสดงอีกครัง้ ดังนัน้ การจัดการคอลเลกชัน

อย่างมีจริยธรรมจึงไม่ใช่การตัดสินใจเพียงครั้งเดียว แต่เป็นกระบวนการทบทวนและปรับปรุง 

อย่างต่อเนื่อง ดังที่ Miller (2020, 123) กล่าวว่า “การไม่รู้ข้อเท็จจริงเกี่ยวกับคอลเลกชันอาจไม่ใช่

การกระท�ำที่ผิดจริยธรรม แต่การปฏิเสธที่จะแก้ไขเมื่อได้รับรู้ข้อเท็จจริงแล้วต่างหากที่เป็นการกระท�ำ

ที่ผิดจริยธรรม”

สอดคล้องกับแนวคิดนี้ ข้อ 4.5 ของรหัสจริยธรรมของ ICOM ระบุว่า พิพิธภัณฑ์ควร 

หลีกเลี่ยงการจัดแสดงหรือใช้วัตถุที่มีแหล่งที่มาไม่ชัดเจนหรือมีข้อสงสัยเกี่ยวกับความถูกต้อง 

ของประวัติการครอบครอง เนื่องจากการน�ำวัตถุดังกล่าวมาจัดแสดงอาจถูกตีความว่าเป็นการยอมรับ

หรือสนับสนุนการค้าทรัพย์สินทางวัฒนธรรมที่ผิดกฎหมาย (ICOM 2017, 25)

อย่างไรก็ตาม Miller (2020) และ Dubin (1999) เสนอว่า วัตถุที่มีความเชื่อมโยง 

กับลัทธิอาณานิคม การเหยียดเชื้อชาติ หรือความรุนแรง มิได้หมายความว่าจะต้องถูกถอดออกจาก

การจัดแสดงเสมอไป หากสามารถน�ำเสนอภายใต้ บริบทการตีความที่เหมาะสม วัตถุเหล่านี้อาจมี

คุณค่าในการสร้างความเข้าใจทางประวัติศาสตร์และกระตุ้นการวิพากษ์เชิงสังคม

Miller (2020, 120) ช้ีว่า ปัจจุบันพิพิธภัณฑ์มีแนวโน้มที่จะน�ำเสนอวัตถุที่สะท้อน 

การเหยียดเชื้อชาติ ชาติพันธุ์ หรือเพศสภาพมากขึ้น หากมีการอธิบายให้เห็นบริบททางประวัติศาสตร์

และเหตุผลของการสร้างวัตถุนั้นอย่างรอบด้าน ขณะที่ Besterman (2011, 440–441) เห็นว่า  

อคติ ความเสแสร้ง การหลอกลวง และความไม่รู้ ล้วนสามารถมีพื้นที่ในพิพิธภัณฑ์ได้ ตราบเท่าที ่

ถูกน�ำเสนอภายใต้การตีความที่รอบคอบและเข้มงวด เพื่อให้ผู้ชมตระหนักถึงผลกระทบที่สิ่งเหล่านี ้

ก่อให้เกิดแก่สังคม มากกว่าการผลิตซ�้ำหรือท�ำให้ความคิดดังกล่าวกลายเป็นเรื่องปกติ

ดังนั้น ในการพิจารณาว่าวัตถุใดควรหรือไม่ควรจัดแสดง บริบทของการจัดแสดงมี 

ความส�ำคญัไม่ยิง่หย่อนไปกว่าตัววตัถุเอง พิพิธภณัฑ์ทีด่�ำเนนิงานอย่างมีจรยิธรรมจงึควรใช้การจัดแสดง

เป็นพืน้ท่ีทีเ่ปิดโอกาสให้ผูช้มต้ังค�ำถามต่อความสมดุลของข้อมลู มมุมองทีถ่กูน�ำเสนอ และข้อสมมตฐิาน

ทางวัฒนธรรมที่อยู่เบื้องหลังเรื่องเล่าทางประวัติศาสตร์ (Besterman 2011) นอกเหนือจากประเด็น

เร่ืองแหล่งทีม่าแล้ว การพิจารณายังควรครอบคลุมถงึคณุค่าทางจติวิญญาณ ความเชือ่ และความส�ำคญั

ทางวัฒนธรรมที่วัตถุนั้นอาจมีต่อบุคคลหรือชุมชนต่างๆ อีกด้วย

วัตถุที่มีความส�ำคัญทางจิตวิญญาณ

วตัถุทีม่คีวามส�ำคญัทางจติวญิญาณหรอืวตัถศุกัดิส์ทิธิท์ีน่�ำมาจัดแสดงในพพิธิภณัฑ์อาจ

เกี่ยวข้องกับประเพณีทางศาสนาและความเชื่อที่หลากหลาย ไม่ว่าจะเป็นศาสนาคริสต์ อิสลาม ยูดาย 
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หรือศาสนาและความเชื่อในวัฒนธรรมอื่นๆ เช่น พิพิธภัณฑ์หลายแห่งทั่วโลกอุทิศพื้นที่ทั้งหมดให้แก่

ศิลปะและสัญลักษณ์ทางศาสนา และในบางบริบท การจัดแสดงวัตถุที่เก่ียวข้องกับศาสนาเหล่านี้ 

อาจก่อให้เกิดข้อถกเถียงหรือความท้าทายทางจริยธรรมได้

อย่างไรกต็าม ประเดน็ทางจรยิธรรมทีพ่บได้บ่อยกว่า โดยเฉพาะในพพิธิภณัฑ์ของประเทศ

ตะวันตก คือการจัดแสดงวัตถุที่มีความส�ำคัญทางจิตวิญญาณต่อชนพื้นเมืองหรือชุมชนที่มิใช่ตะวันตก 

ซึ่งวัตถุจ�ำนวนไม่น้อยมีประวัติความเป็นมาท่ีเก่ียวข้องกับลัทธิอาณานิคมและการแสวงหาประโยชน ์

ในอดีต

Gazi (2014, 4) ชี้ให้เห็นว่า พิพิธภัณฑ์ตะวันตกจ�ำนวนมากมักใช้ กรอบจริยธรรม 

แบบตะวันตก ในการมองวัตถุของชนพื้นเมืองว่าเป็นเพียงวัตถุไม่มีชีวิต ส่งผลให้ละเลยความหมาย 

ทางจิตวิญญาณและความสัมพันธ์อันลึกซึ้งที่วัตถุเหล่านั้นมีต่อชุมชนต้นก�ำเนิด

อย่างไรก็ตาม ในช่วงหลายปีท่ีผ่านมา พิพิธภัณฑ์และสถาบันด้านมรดกทางวัฒนธรรม

ในโลกตะวันตกเริ่มตระหนักมากข้ึนว่า วัตถุศักด์ิสิทธิ์มิได้เป็นเพียงโบราณวัตถุ หากแต่เป็นส่วนหนึ่ง

ของระบบความเชื่อและวิถีชีวิตของชุมชนเจ้าของวัฒนธรรม ดังนั้น วัตถุประเภทนี้จึงจ�ำเป็นต้องได้รับ

การดูแลและจัดแสดงด้วยความละเอียดอ่อนทางวัฒนธรรม (cultural sensitivity)

ในบางกรณี อาจจ�ำเป็นต้องประกอบพิธีกรรมหรือปฏิบัติตามข้อก�ำหนดทางจิตวิญญาณ

ก่อนน�ำวัตถุออกจัดแสดง รวมทั้งก�ำหนดรูปแบบการจัดแสดงที่สอดคล้องกับความเช่ือและประเพณี

ของชุมชนต้นก�ำเนิด เพื่อแสดงความเคารพต่อคุณค่าทางศาสนาและวัฒนธรรมของวัตถุนั้น

หากพิพิธภัณฑ์ไม่มีบุคลากรที่เป็นสมาชิกของชุมชนเจ้าของวัฒนธรรม การด�ำเนินงาน

ควรอาศยัความร่วมมอือย่างใกล้ชดิกบัตวัแทนของชมุชนดงักล่าว ทัง้ในการวางแผน การตดัสนิใจ และ

การออกแบบการจัดแสดง

ตัวอย่างที่ได้รับการยกย่องอย่างกว้างขวางคือ พิพิธภัณฑ์แห่งชาตินิวซีแลนด์ Te Papa 

Tongarewa ซึ่งบูรณาการหลักความเช่ือและวัฒนธรรมของชาวเมารีไว้ในทุกมิติของการด�ำเนินงาน 

ตั้งแต่การบริหารจัดการคอลเลกชัน การวิจัย การอนุรักษ์ ไปจนถึงการจัดนิทรรศการ นอกจากนี้ 

พพิธิภณัฑ์ยงัได้เผยแพร่แนวปฏิบตัแิละคูม่อืส�ำหรับการท�ำงานกบัวตัถทุีม่คีวามส�ำคญัทางจติวญิญาณ 

เพื่อเป็นต้นแบบส�ำหรับสถาบันอื่นๆ (Te Papa Tongarewa, n.d.)
		

ความเป็นเจ้าของ การสนับสนุนทางการเงิน และความเชื่อมโยง

จากมุมมองด้านจริยธรรม ต้นก�ำเนิดทางภูมิศาสตร์ของวัตถุ ความเกี่ยวข้องกับ 

ลัทธิอาณานิคม หรือความส�ำคัญทางจิตวิญญาณต่อชุมชนต้นก�ำเนิด มิใช่ปัจจัยเพียงประการเดียว 

ที่อาจท�ำให้ประวัติของวัตถุหรือคอลเลกชันเกิดข้อถกเถียง

อีกประเด็นหน่ึงที่ได้รับความสนใจเพิ่มขึ้น คือ แหล่งที่มาของเงินทุน ที่ใช้สนับสนุน

พิพิธภัณฑ์ คอลเลกชัน หรือแม้แต่อาคารพิพิธภัณฑ์ทั้งหลัง เช่น การสนับสนุนจากอุตสาหกรรมยา 
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ซึ่งเกี่ยวข้องกับวิกฤตการติดยาโอปิออยด์ (Walters 2019) หรือจากอุตสาหกรรมยาสูบ เครื่องดื่ม

แอลกอฮอล์ และเชื้อเพลิงฟอสซิล (Hicks 2020)

นับตั้งแต่ทศวรรษ 2010 เป็นต้นมา พิพิธภัณฑ์หลายแห่งต้องเผชิญกับแรงกดดันจาก

สังคมเกี่ยวกับประเด็นดังกล่าว ดังท่ี Miller (2020, 127) ระบุว่า แหล่งที่มาของเงินสนับสนุน

นิทรรศการอาจกลายเป็นชนวนของข้อถกเถียงทางจริยธรรมได้ เห็นได้จากการประท้วงของ 

นักเคลื่อนไหวด้านสิ่งแวดล้อม (Hicks 2020; Alting von Geusau 2022) และกลุ่มรณรงค์ต่อต้าน

การสั่งจ่ายยาโอปิออยด์เกินความจ�ำเป็น (Walters 2019)

นอกจากแหล่งเงินทุนแล้ว ยังมีค�ำถามเกี่ยวกับ ตัวบุคคลที่เกี่ยวข้องกับวัตถุ ไม่ว่าจะเป็น

ผู้สร้าง เจ้าของเดิม หรือผู้บริจาค ซึ่งอาจเป็นผู้ที่มีประวัติการเหยียดเชื้อชาติ สนับสนุนลัทธิฟาสซิสต์ 

ต่อต้านสิทธิสตรี หรือมีส่วนเกี่ยวข้องกับการละเมิดสิทธิมนุษยชนอย่างร้ายแรง

ตัวอย่างที่ได้รับการอภิปรายอย่างกว้างขวาง คือผลงานของ Paul Gauguin (1848–

1903) ซึ่งมีหลักฐานทางประวัติศาสตร์ชัดเจนเก่ียวกับการล่วงละเมิดทางเพศเด็กหญิงชาวตาฮิติ 

(Tuuhia 2021; Pollock 2024) ประเด็นส�ำคัญจึงไม่ใช่เพียงว่า ผลงานของเขาควรถูกน�ำออกจาก 

การจัดแสดงหรือไม่ แต่รวมถึงค�ำถามว่า ผลงานท้ังหมดของเขาควรถูกมองผ่านบริบทดังกล่าว หรือ

ควรจ�ำกัดเฉพาะผลงานที่เกี่ยวข้องกับตาฮิติเท่านั้น

ในกรณีเช่นนี้ บริบทของการจัดแสดงมีความส�ำคัญอย่างยิ่ง บางสถานการณ์อาจ 

เหมาะสมกว่าที่จะเลือกจัดแสดงผลงานของศิลปินคนอื่นแทน ขณะที่บางกรณี ผลงานของ Gauguin 

อาจยังสามารถจัดแสดงได้ แต่ควรหลีกเลี่ยงผลงานที่อาจสร้างความกระทบกระเทือนต่อผู้ชม อย่างไร

ก็ตาม หากมีการจัดท�ำค�ำอธิบายเชิงวิพากษ์ที่รอบด้าน ผลงานดังกล่าวก็อาจกลายเป็นสื่อส�ำคัญ 

ในการอภิปรายประเด็นอ�ำนาจ อาณานิคม เพศ และจริยธรรมในประวัติศาสตร์ศิลปะ

อีกกรณีศึกษาที่น่าสนใจคือ University College London (UCL) ซึ่งมีท้ังคอลเลกชัน 

และพิพิธภัณฑ์ที่ตั้งชื่อตามนักวิทยาศาสตร์ผู ้มีบทบาทส�ำคัญในประวัติศาสตร์วิทยาศาสตร์ แต่ 

ในขณะเดียวกันก็มีความเกี่ยวข้องกับแนวคิดยูจีนิกส์ (eugenics) และการเหยียดเชื้อชาติ

กรณีแรกคือ คอลเลกชันของ Francis Galton ซึ่งได้กล่าวถึงแล้วในบทที่ 3 แม้ Galton 

จะมีคุณูปการส�ำคัญต่อการพัฒนาสถิติ พันธุศาสตร์ และนิติวิทยาศาสตร์ แต่เขาเป็นที่รู้จักในฐานะ 

ผู้ก่อต้ังศาสตร์ยูจีนิกส์ และเป็นผู้สนับสนุนการจัดตั้งห้องปฏิบัติการวิจัยและต�ำแหน่งศาสตราจารย์ 

ด้านยูจีนิกส์ที่ UCL โดยมี Karl Pearson (1857–1936) เป็นศาสตราจารย์คนแรก (Challis 2013)

เน่ืองจาก Galton มีความสัมพันธ์อย่างใกล้ชิดกับ UCL วัตถุของเขาประมาณ 500 

รายการ ซึ่งส่วนใหญ่เกี่ยวข้องโดยตรงกับการวิจัยด้านยูจีนิกส์และการเหยียดเชื้อชาติทางวิทยาศาสตร์ 

จึงได้รับการเก็บรักษาไว้ใน UCL Science Collections ขณะที่เอกสารส่วนตัวและต้นฉบับต่างๆ  

ถูกเก็บรักษาไว้ในหอจดหมายเหตุพิเศษของมหาวิทยาลัย
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เดิมที คอลเลกชันนี้ใช้ชื่อว่า Galton Collection แต่ต่อมาได้เปลี่ยนชื่อเป็น Eugenics 

Collection เพื่อสะท้อนเนื้อหาและบริบททางประวัติศาสตร์อย่างตรงไปตรงมามากขึ้น

ในกรอบที่ 10.2 ผู้เขียนเลือกวัตถุชิ้นหนึ่งจาก Eugenics Collection มาเป็นกรณีศึกษา 

เพ่ือวเิคราะห์ประเดน็ด้านจรยิธรรมทีเ่กีย่วข้องกบัการจดัการคอลเลกชนั การตคีวาม และการจดัแสดง

วัตถุที่มีความเกี่ยวข้องกับประวัติศาสตร์การเหยียดเชื้อชาติและยูจีนิกส์อย่างละเอียดต่อไป

ดังที่กล่าวมาแล้ว คอลเลกชันยูจีนิกส์ของมหาวิทยาลัยคอลเลจลอนดอน (UCL 

Eugenics Collection) ประกอบด้วยวัตถุประมาณ 500 รายการ ซึ่งส่วนใหญ่มีความ

เกี่ยวข้องโดยตรงกับ Francis Galton และ Karl Pearson ผู้มีบทบาทส�ำคัญในการพัฒนา

แนวคิดและงานวิจัยด้านยูจีนิกส์

ภายในคลงัสะสมมีทัง้วตัถทุีด่เูหมอืนไม่เกีย่วข้องกบัประเดน็อ่อนไหว เช่น ต้นแบบ

นกหวีดสุนัขของ Galton แม่พิมพ์ส�ำหรับจัดท�ำแผนที่อากาศฉบับแรกของหนังสือพิมพ์ 

The Times ตลอดจนของใช้ส่วนตวั ได้แก่ นาฬิกาพก แว่นตา และเหรยีญกษาปณ์ อย่างไร

กต็าม วตัถสุ่วนใหญ่ในคอลเลกชนัล้วนเชือ่มโยงกบัการศกึษาวจิยัด้านยจูนีกิส์ของ Galton 

และ Pearson โดยตรง

ดังที่ได้กล่าวไว้ในบทที่ 3 ตัวอย่างหนึ่งคือ ชุดภาพถ่ายเด็กชายชาวยิวจากย่าน 

East End กรุงลอนดอน ซึ่งถูกน�ำมาเปรียบเทียบกับภาพถ่ายของผู้พักอาศัยในสถาน

สงเคราะห์ Hanwell (ปัจจุบันคือโรงพยาบาลจิตเวช St Bernard) และนายทหารจากค่าย

ทหาร Chatham ในมณฑล Kent ภาพถ่ายทั้งหมดนี้เป็นส่วนหนึ่งของความพยายามที่ผิด

พลาดของ Galton ในการอธิบายว่าลักษณะทางพันธุกรรมและบุคลิกภาพของมนุษย์

สามารถอนุมานได้จากรูปลักษณ์ภายนอกและลักษณะใบหน้า

วัตถุส�ำคญั: Haarfarbentafel (ตารางสผีม)

วัตถุที่น�ำมาเป็นกรณีศึกษาในท่ีนี้สะท้อนเป้าหมายส�ำคัญของแนวคิดยูจีนิกส์ ซึ่ง

มุง่วดั จ�ำแนก และจดัหมวดหมูม่นษุย์อย่างเป็นระบบ เพือ่ใช้เป็นเครือ่งมอืในการ “ปรบัปรงุ” 

คุณลักษณะทางพันธุกรรมของประชากร

ลักษณะทางกายภาพ Haarfarbentafel เป็นกล่องโลหะสีเงินทรงแบน ขนาด

ประมาณ 40×10 เซนติเมตร มีลักษณะคล้ายกล่องสีน�้ำ บนฝากล่องสลักข้อความว่า 

“Haarfarbentafel von Prof. Dr Eugen Fischer” (รหัสอ้างอิง LDUGC-040)

ความหมายและการใช้งาน ค�ำว่า Haarfarbentafel ในภาษาเยอรมนัมคีวามหมาย

ว่า “ตารางสีผม” หรือ “เกณฑ์มาตรฐานส�ำหรับจ�ำแนกสีผม” ภายในกล่องบรรจุเส้นผม

สังเคราะห์จ�ำนวน 30 ตัวอย่าง ซึ่งมีทั้งสีและลักษณะพื้นผิวแตกต่างกัน เพื่อใช้เป็น

มาตรฐานในการจ�ำแนกเชื้อชาติและลักษณะทางกายภาพของมนุษย์

กรอบท่ี 10.2 กรณีศกึษา 1: การภัณฑารกัษ์วสัดจุากลัทธยิจูนีกิส์ (Eugenics) เพือ่การ

ศกึษา
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Reeves (2013) อธบิายความหมายของวตัถุชิน้นีไ้ว้อย่างตรงไปตรงมาว่า “ภายใน

กล่องนี้คือภาพแทนของเชื้อชาติทั้งหมดบนโลก ตั้งแต่ A ถึง Z ตั้งแต่ชาวอารยัน (Aryan) 

จนถึงชาวซูลู (Zulu) ตั้งแต่ผมสีบลอนด์อ่อนไปจนถึงสีด�ำสนิท ตั้งแต่ผมตรง ผมหยักศก 

ไปจนถงึผมหยกิแบบขนแกะ... ตวัอย่างเส้นผมทัง้ 30 ระดบัถกูจดัเรียงเป็นล�ำดบัช้ัน ตัง้แต่

ชาวแซกซอนถึงชาวเซไมต์ (Saxon to Semite) จากชาวนอร์ดิกถึงชาวนิโกร (Nordic to 

Negro) และจากชาวทิวทอนถึงชาวเติร์ก (Teuton to Turk)”
	

ประวัติอันมืดมนและความเชื่อมโยงกับ UCL

งานวิจัยของนักศึกษาระดับปริญญาโทของ UCL พบว่า เจ้าของเดิมของกล่อง 

Haarfarbentafel คือ ศาสตราจารย์ ดร. Eugen Fischer นักมานุษยวิทยาชาวเยอรมัน  

ผู้มีบทบาทส�ำคัญในการพัฒนาแนวคิดด้านเชื้อชาติของเยอรมนี และมีความเกี่ยวข้องกับ

เหตุการณ์ส�ำคัญหลายประการ ได้แก่

1.	การฆ่าล้างเผ่าพันธุ์ชาว Herero และ Nama ในนามิเบีย เมื่อ ค.ศ. 1908 

2.	การบังคับท�ำหมันเด็กเชื้อสายผสม (Mixed-race children) ประมาณ 400 

คน ในแคว้นไรน์แลนด์ 

3.	การวางรากฐานทางวิชาการให้แก่กฎหมายนูเรมเบิร์ก (Nuremberg Laws) 

ซึ่งเป็นกฎหมายต่อต้านชาวยิวของรัฐบาลนาซี 

การศึกษาดังกล่าวยังพบว่า วัตถุชิ้นนี้ไม่ได้ถูกส่งต่อมายัง UCL ผ่าน Francis 

Galton หากแต่ผ่าน Karl Pearson ซึ่งน�ำตารางสีผมของ Fischer มาใช้ในการศึกษา

ลกัษณะทางกายภาพของเด็ก  ผูอ้พยพชาวยวิจากรสัเซยีและโปแลนด์ในช่วงครสิต์ทศวรรษ 

1920 ก่อนจะตีพิมพ์ผลการวิจัยที่สรุปว่า เด็กกลุ่มดังกล่าวเป็น “คนต่างด้าวท่ีไม่พึง

ประสงค์” และ “ด้อยกว่าเชื้อชาติพื้นเมือง” (Pearson & Moul 1925)

จริยธรรมของการจัดแสดง: ควรเก็บรักษาหรือควรท�ำลาย?

ปัจจุบัน Haarfarbentafel จัดแสดงอยู่ภายใน Object-Based Learning  

Laboratory ของ UCL และถูกน�ำไปใช้เป็นสื่อประกอบการเรียนการสอน รวมทั้งจัดแสดง

ในนิทรรศการสาธารณะอย่างต่อเนื่องตั้งแต่ราว ค.ศ. 2010 เป็นต้นมา

วัตถุชิ้นนี้มักสร้างปฏิกิริยาทางอารมณ์อย่างรุนแรงแก่ผู้ชม โดยเฉพาะความรู้สึก

ตกใจและรังเกียจเมื่อทราบถึงประวัติความเป็นมา

ความคิดเหน็เกีย่วกบัการเกบ็รกัษาวตัถชุิน้นีส้ามารถแบ่งออกได้เป็นสองแนวทาง

หลัก ได้แก่

•	ฝ่ายทีส่นับสนุนการจดัแสดง เหน็ว่า วตัถเุหล่านีแ้ละความเกีย่วข้องของ UCL 

กับประวัติศาสตร์ยูจีนิกส์ยังไม่ได้รับการเปิดเผยและวิพากษ์ต่อสาธารณะ

อย่างเพียงพอ การจดัแสดงจงึเป็นโอกาสส�ำคญัในการสร้างการเรียนรูจ้ากอดตี 

•	ฝ่ายที่สนับสนุนการท�ำลาย เห็นว่า วัตถุที่เป็นสัญลักษณ์ของการเหยียดเชื้อ

ชาติและการกดขี่ไม่ควรถูกเก็บรักษาหรือจัดแสดงต่อไป 



การส�ำรวจพิพิธภัณฑ์ และคลังสะสมเพื่อการศึกษา  : 269 

Subhadra Das อดีตภัณฑารักษ์ของคอลเลกชันนี้ ได้สรุปจุดยืนของตนไว้อย่าง

น่าสนใจว่า “วตัถเุหล่านีส้มควรได้รบัการเกบ็รกัษาและน�ำมาใช้ แม้เจ้าของเดมิของพวกมนั

จะไม่ใช่บคุคลทีค่วรยกย่องกต็าม เพราะวตัถเุหล่านีเ้ปิดโอกาสให้เราเปิดเผยความจรงิและ

แบ่งปันเรื่องราวเหล่านั้นให้สาธารณชนได้รับรู้... ทีละชิ้น ทีละชั้นเรียน และทีละเรื่องราว”

กรณีศึกษาน้ีสะท้อนประเด็นส�ำคัญประการหนึ่งของงานภัณฑารักษ์ร่วมสมัย  

คือแนวคิดเรื่อง “ตราบาปของคอลเลกชัน” (Stigmatized Collections) ซึ่งหมายถึง

สถานการณ์ทีช่ื่อเสยีงหรอืการกระท�ำอนัเป็นปัญหาของเจ้าของ ผู้สร้าง หรอืผูใ้ช้วัตถุในอดตี 

ส่งผลกระทบต่อการรับรู้ การจัดแสดง และการใช้ประโยชน์จากวัตถุเหล่านั้นในปัจจุบัน

อย่างไรกต็าม กรณขีอง Haarfarbentafel แสดงให้เหน็ว่า วัตถท่ีุมปีระวัตอินัมดืมน

มไิด้จ�ำเป็นต้องถกูท�ำลายหรอืซ่อนเร้นเสมอไป หากได้รบัการตคีวามอย่างรอบด้านและจดั

แสดงภายใต้บรบิทเชิงวพิากษ์ วตัถเุหล่านีส้ามารถท�ำหน้าทีเ่ป็นหลกัฐานทางประวตัศิาสตร์

ทีท่รงพลงั ช่วยให้สาธารณชนเข้าใจผลกระทบของแนวคดิยูจนีกิส์ การเหยยีดเชือ้ชาต ิและ

การใช้วิทยาศาสตร์เพื่อสร้างความชอบธรรมให้กับการเลือกปฏิบัติได้อย่างลึกซึ้งยิ่งขึ้น

รูปที่ 10.1 แผ่นแม่พิมพ์ต้นแบบส�ำหรับการพิมพ์แผนที่อากาศในหนังสือพิมพ์ ซึ่งพัฒนาโดย Francis Galton 

(รหัสอ้างอิง: LDUGC-026) เอื้อเฟื้อภาพโดย UCL Eugenics Collection
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ในขณะที่กรณีศึกษาแรกมุ่งเน้นการวิเคราะห์ประเด็นทางจริยธรรมที่เกี่ยวข้องกับวัตถุเฉพาะ

ชิ้น กรณีศึกษาที่สอง (กรอบที่ 10.3) จะขยายการพิจารณาไปสู่ความท้าทายทางจริยธรรมที่เกิดขึ้น 

ในกรณีที่พิพิธภัณฑ์หรือคอลเลกชันทั้งชุดได้รับอิทธิพลหรือถูกก�ำหนดภาพลักษณ์จากความเชื่อมโยง

กับบุคคลใดบุคคลหนึ่งเป็นหลัก

รูปที่ 10.2 Haarfarbentafel (ตารางสีผม) ของ ศาสตราจารย์ ดร. Eugen Fischer (รหัสอ้างอิง: LDUGC-040) 

ซึ่งมีหลักฐานยืนยันว่าวัตถุชิ้นนี้เคยเป็นของ Karl Pearson เอื้อเฟื้อภาพโดย UCL Eugenics Collection

กรณศีกึษาทีส่องน้ีมุง่ส�ำรวจประเดน็ทางจรยิธรรมทีเ่กดิขึน้ในระดบัของ พพิธิภณัฑ์

ทั้งแห่ง โดยใช้ พิพิธภัณฑ์ Petrie ซึ่งเป็นพิพิธภัณฑ์โบราณวัตถุอียิปต์และซูดานที่มีขนาด

ใหญ่เป็นอนัดับสองของโลกนอกประเทศอยีปิต์ (รองจาก British Museum) เป็นกรณศีกึษา 

พิพิธภัณฑ์แห่งนี้เก็บรักษาโบราณวัตถุกว่า 80,000 รายการ ซึ่งล้วนมีคุณค่าทางวิชาการ

และมีความส�ำคัญในระดับนานาชาติ

ประวัติความเป็นมาและพัฒนาการของพิพิธภัณฑ์

•	คริสต์ทศวรรษ 1890 พิพิธภัณฑ์มีจุดเริ่มต้นจากการบริจาคโบราณวัตถุ

อียิปต์จ�ำนวนหลายร้อยชิ้นของนักเขียน Amelia Edwards 

•	William Flinders Petrie (ค.ศ. 1853–1942) ศาสตราจารย์ด้านโบราณคดี

และอียิปต์วิทยาคนแรกของ UCL มีบทบาทส�ำคัญในการขยายคอลเลกชัน

ของพิพิธภัณฑ์ผ่านการขุดค้นและการรวบรวมโบราณวัตถุจ�ำนวนมหาศาล 

กรอบที่ 10.3 กรณีศึกษาที่ 2: ลัทธิเหยียดเช้ือชาติทางวิทยาศาสตร์และอียิปต์วิทยา ณ

พพิธิภณัฑ์ Petrie
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ทั้งกรณีศึกษาของ UCL และตัวอย่างภาพเขียนของ พอล โกแก็ง (Paul Gauguin) ต่าง 

สะท้อนให้เห็นถึงความส�ำคัญของข้อมูลเชิงบริบท (contextual information) ที่น�ำเสนอควบคู่กับวัตถุ

จดัแสดง ไม่ว่าจะเป็นการอธบิายบรบิทของคอลเลกชนัหรอืพพิธิภณัฑ์โดยรวม หรอืการให้ข้อมลูเฉพาะ

เกี่ยวกับวัตถุแต่ละช้ิน การจัดเตรียมข้อมูลดังกล่าวมีบทบาทส�ำคัญในการส่งเสริมความเข้าใจและ 

การตีความวัตถุของผู้เข้าชมอย่างรอบด้าน

เมื่อมีการตัดสินใจน�ำวัตถุออกจัดแสดงแล้ว ข้อพิจารณาทางจริยธรรมในล�ำดับต่อมาจะ

เกีย่วข้องกบั วธิกีารจดัแสดงและการสร้างประสบการณ์การเผชญิหน้าระหว่างผูช้มกบัวัตถ ุซึง่เป็นปัจจยั

ส�ำคัญที่ส่งผลต่อการรับรู้และการตีความของผู้เข้าชม

ต่อมาในปี ค.ศ. 1913 เขาได้จ�ำหน่ายคอลเลกชนัส่วนตวัซึง่ประกอบด้วยวัตถุ

หลายหมื่นรายการให้แก่ UCL ส่งผลให้พิพิธภัณฑ์มีขนาดและความสมบูรณ์

ดังเช่นในปัจจุบัน 

•	วัตถุประมาณสามในสี่ของคอลเลกชันทั้งหมด หรือราว 60,000 รายการ  

มีความเกี่ยวข้องกับการท�ำงานของ Petrie ด้วยเหตุนี้ ภายหลังสงครามโลก

ครั้งที่สอง พิพิธภัณฑ์จึงได้รับการตั้งชื่อว่า Petrie Museum เพื่อเป็นเกียรติ

แก่เขา เนื่องในโอกาสครบรอบ 100 ปีชาตกาล 

ประเด็นความท้าทายทางจริยธรรม
	

แม้ William Flinders Petrie จะได้รับการยกย่องว่าเป็นผู้บุกเบิกโบราณคดี 

สมัยใหม่และมีคุณูปการอย่างยิ่งต่อวงการอียิปต์วิทยา แต่ในขณะเดียวกัน เขายังเป็น 

ผูส้นบัสนนุแนวคดิ การเหยยีดเช้ือชาตทิางวิทยาศาสตร์ (Scientific Racism) และ ลทัธยิจีูนกิส์  

(Eugenics) อีกด้วย Petrie ท�ำงานอย่างใกล้ชิดกับ Francis Galton และ Karl Pearson 

และยังจัดหาวัตถุเฉพาะทางเข้าสู่คลังสะสมตามค�ำร้องขอของทั้งสอง เพื่อใช้สนับสนุน 

การศึกษาวิจัยด้านยูจีนิกส์

ด้วยเหตุน้ี คณะกรรมการพิจารณาการตั้งชื่อและการเปลี่ยนชื่อ (Renaming  

Inquiry) ของ UCL จึงเสนอให้ชื่อของ Petrie Museum อยู่ในขอบเขตของการทบทวน 

เช่นเดียวกับหน่วยงานอื่นๆ ที่ใช้ชื่อบุคคลซึ่งมีความเชื่อมโยงกับแนวคิดยูจีนิกส์

อย่างไรกต็าม การเปลีย่นชือ่พพิธิภณัฑ์มใิช่เรือ่งง่าย เนือ่งจากชือ่ Petrie Museum 

ได้รับการยอมรับและเป็นที่รู้จักในระดับนานาชาติมาเป็นเวลานาน การเปลี่ยนชื่ออาจ 

ส่งผลกระทบต่ออัตลักษณ์ ชื่อเสียง และการรับรู้ของสาธารณชนต่อสถาบัน

กรณีศึกษานี้จึงน�ำไปสู่ค�ำถามส�ำคัญทางจริยธรรมว่า สถาบันควรยังคงใช้ชื่อ 

ของบุคคลที่มีความเกี่ยวข้องกับลัทธิยูจีนิกส์เป็นชื่อพิพิธภัณฑ์หรือไม่ และหากยังคง 

ใช้ชื่อนั้นต่อไป ความเชื่อมโยงดังกล่าวจะส่งผลต่อการรับรู้และการตีความคอลเลกชันของ

ผู้เข้าชมในปัจจุบันอย่างไร
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จริยธรรมของการจัดแสดง (Ethics of Display)

ประเด็นด้านจริยธรรมของการจัดแสดงมีความหลากหลายและครอบคลุมหลายมิติ อย่างไร

ก็ตาม การอภิปรายในส่วนนี้จะมุ่งเน้นประเด็นส�ำคัญ 2 ประการ ได้แก่

1.	พื้นที่ทางกายภาพของนิทรรศการ ซึ่งครอบคลุมองค์ประกอบด้านสถาปัตยกรรม  

การออกแบบ แสง และเสียง อันเป็นสภาพแวดล้อมที่ผู้ชมใช้ในการเผชิญหน้ากับวัตถุ 

2.	วิธีการจัดแสดงวัตถุภายในพื้นที่ดังกล่าว ซึ่งมีอิทธิพลต่อการรับรู้ ความเข้าใจ และ

ประสบการณ์ของผู้เข้าชม 

พื้นที่นิทรรศการทางกายภาพ (The Physical Exhibition Space)

ยทั่วไป พิพิธภัณฑ์มักถูกมองว่าเป็นพื้นที่ที่ยังไม่เอ้ือต่อการมีส่วนร่วมของผู้คนทุกกลุ่ม 

(inclusive space) มากนัก ดังที่ได้อภิปรายไว้แล้วในบทที่ 2 และบทที่ 3 พิพิธภัณฑ์แห่งชาติขนาด

ใหญ่จ�ำนวนมากมักสร้างภาพลักษณ์ของการเป็นสถาบันที่มีอ�ำนาจและความน่าเช่ือถือ (authority)  

ซ่ึงแม้จะช่วยเสริมความน่าเชื่อถือของสถาบัน แต่ในอีกด้านหนึ่งก็อาจท�ำให้ผู้เข้าชมบางกลุ่มรู้สึกว่า

พิพิธภัณฑ์เป็นพื้นที่ที่เข้าถึงได้ยากหรือสร้างความรู้สึกเกรงขาม (intimidating)
		

ภาพลกัษณ์ดังกล่าวมกัได้รบัการตอกย�ำ้ผ่านรปูแบบสถาปัตยกรรมทีโ่อ่อ่า สง่างาม ตลอด

จนประวัติศาสตร์ของการเป็นสถาบันที่เช่ือมโยงกับชนชั้นน�ำและความเป็นอภิสิทธิ์ชน (elitism)  

(Candlin 2008)

แม้ภัณฑารักษ์นิทรรศการจะมีข้อจ�ำกัดในการปรับเปล่ียนสถาปัตยกรรมภายนอกหรือ

โครงสร้างภายในของอาคาร แต่ก็ยังสามารถด�ำเนินการผ่านการออกแบบพื้นที่ การจัดองค์ประกอบ

ของนิทรรศการ และการจัดสภาพแวดล้อมทางสังคม เพื่อเพิ่มทั้งการเข้าถึงในทางกายภาพและ 

ความรู้สึกว่าพื้นที่ดังกล่าวเปิดกว้างส�ำหรับผู้ชมทุกกลุ่ม
		

กาซี (Gazi) ช้ีให้เห็นว่า “พ้ืนที่และการออกแบบมีมิติทางจริยธรรมท่ีส่งผลโดยตรง 

ต่อความหมายที่นิทรรศการพิพิธภัณฑ์สร้างขึ้น ดังนั้น การให้ความส�ำคัญกับประเด็นเหล่านี้ จึงไม่ควร

เป็นหน้าทีข่องนักออกแบบหรอืสถาปนกิเพียงฝ่ายเดยีว หากแต่เป็นความรบัผดิชอบร่วมกนัของทกุฝ่าย

ที่มีส่วนเกี่ยวข้องกับการสร้างสรรค์นิทรรศการ” (Gazi 2014, 7)
		

ประเด็นดังกล่าวเป็นหวัข้อการศกึษาและการปฏบิตังิานทีม่ขีอบเขตกว้างขวาง โดยเฉพาะ

การพฒันาการเข้าถงึอาคารพิพิธภณัฑ์ซ่ึงหลายแห่งเป็นอาคารประวัตศิาสตร์ รวมทัง้การออกแบบระบบ

น�ำทางเพื่อช่วยให้ผู้เข้าชมสามารถส�ำรวจพ้ืนท่ีได้อย่างสะดวก โดยเฉพาะในพิพิธภัณฑ์ขนาดใหญ ่

ที่มีอาคารหลายส่วน อย่างไรก็ตาม เนื่องจากหนังสือเล่มนี้มุ่งเน้นการท�ำงานกับวัตถุเป็นส�ำคัญ จึงจะ

ไม่ลงรายละเอยีดเกีย่วกบัประเดน็ดังกล่าวเพิม่เตมิ ทัง้นี ้ผูอ่้านสามารถศกึษาต่อได้จากเอกสารอ้างองิ

และแหล่งทรัพยากรที่แนะน�ำไว้ท้ายบท
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ส�ำหรับการอภิปรายในท่ีนี้ ประเด็นส�ำคัญคือ พื้นท่ีทางกายภาพท่ีใช้จัดแสดงวัตถุ 

มีอิทธิพลอย่างยิ่งต่อวิธีที่ผู้ชมเข้าถึง รับรู้ และตีความวัตถุเหล่านั้น ดังนั้น หนึ่งในข้ันตอนแรกของ 

การวางแผนนิทรรศการ คือการพิจารณาว่าผู ้ชมจะเผชิญหน้าและมีปฏิสัมพันธ์กับวัตถุในพ้ืนที่ 

ที่เลือกอย่างไร และจะออกแบบประสบการณ์ดังกล่าวให้สอดคล้องกับทั้งสาระของนิทรรศการและ

ลักษณะของกลุ่มเป้าหมายได้อย่างไร

ข้อพิจารณาในประเดน็นีค้รอบคลมุตัง้แต่การออกแบบเส้นทางการเข้าชม ว่าควรก�ำหนด

เส้นทางอย่างตายตัว เป็นล�ำดับต่อเนื่อง (linear) หรือเปิดโอกาสให้ผู้เข้าชมเลือกเส้นทาง จุดเริ่มต้น 

และจุดสิ้นสุดของการเยี่ยมชมได้อย่างอิสระ ตลอดจนการจัดวางข้อมูลประกอบนิทรรศการ ซ่ึง 

ส่วนใหญ่อยู่ในรูปของแผงข้อความและป้ายค�ำอธิบายที่จะกล่าวถึงในล�ำดับต่อไป ทั้งนี้ การจัดวาง

ต�ำแหน่งของวตัถแุละรปูแบบการจดัแสดงทางกายภาพของวตัถเุองกเ็ป็นองค์ประกอบส�ำคญัทีม่อิีทธพิล

ต่อประสบการณ์และการตีความของผู้เข้าชมไม่น้อยไปกว่าข้อมูลประกอบนิทรรศการ

การจัดแสดงวัตถุ (The Display of Objects)

เช่นเดียวกับการออกแบบพื้นที่นิทรรศการโดยรวม การตัดสินใจเกี่ยวกับวิธีการจัดแสดง

วัตถุในนิทรรศการควรเริ่มต้นจากการพิจารณา หลักการด้านการเข้าถึง (accessibility) เป็นส�ำคัญ 

กล่าวคือ วัตถุสามารถมองเห็นและเข้าถึงได้อย่างเหมาะสมส�ำหรับผู้เข้าชมที่มีความหลากหลาย 

หรือไม่ ไม่ว่าจะเป็นผู้ที่มีส่วนสูงแตกต่างกัน ผู้ใช้รถเข็นวีลแชร์ หรือเด็กเล็ก นอกจากนี้ ยังควร 

พิจารณาว่าระดับความสว่างและความแตกต่างของสี (colour contrast) เหมาะสมเพียงพอที่จะ 

ช่วยให้ผู้ที่มีข้อจ�ำกัดด้านการมองเห็นสามารถรับชมวัตถุได้อย่างชัดเจนหรือไม่

อย่างไรกต็าม การก�ำหนดระดบัแสงจ�ำเป็นต้องสร้างสมดลุกบัข้อก�ำหนดด้านการอนรุกัษ์ 

(conservation) เนื่องจากแสงที่มากเกินไปอาจท�ำให้วัตถุเกิดการซีดจาง ฟอกสี หรือเสื่อมสภาพ 

ในระยะยาว

เมื่อได้ด�ำเนินการตามข้อก�ำหนดด้านการเข้าถึงอย่างเหมาะสมแล้ว ยังมีประเด็นทาง

จริยธรรมอื่นที่ควรพิจารณา โดยเฉพาะ วิธีการจัดวางวัตถุในความสัมพันธ์ซึ่งกันและกัน ตัวอย่างเช่น 

ในพิพิธภัณฑ์ประวัติศาสตร์ธรรมชาติ โดยเฉพาะการจัดแสดงสัตว์เลี้ยงลูกด้วยนม มักพบว่าตัวอย่าง

เพศผู้ถูกจัดวางในต�ำแหน่งที่โดดเด่นกว่าเพศเมีย (Ashby 2023) ซึ่งสะท้อนอคติที่อาจเกิดข้ึนโดย 

ไม่รู้ตัว (unconscious bias)

อคติในลักษณะเดียวกันนี้อาจปรากฏในการจัดแสดงวัตถุจากวัฒนธรรมหรือยุคสมัย 

ทีแ่ตกต่างกนั เช่น การจดันิทรรศการทีต่อกย�ำ้ภาพจ�ำ (stereotypes) หรอืความเชือ่ทีม่อียูเ่ดมิเกีย่วกบั

ระดับความเจริญของมนุษย์ในอดีตเมื่อเทียบกับมนุษย์ปัจจุบัน หรือการเปรียบเทียบระหว่างผู้คนจาก

ภูมิภาคต่างๆ ของโลก เช่น ยุโรปกับแอฟริกา อคติดังกล่าวอาจรวมถึงการฉายกรอบคิดเรื่องบทบาท

ทางเพศของสงัคมตะวนัตกร่วมสมยัย้อนกลบัไปยงัสงัคมในอดตี เช่น การเช่ือมโยงผูช้ายกบัการล่าสตัว์ 
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และผู้หญิงกับการท�ำอาหารหรือการเลี้ยงดูบุตร ทั้งที่หลักฐานทางโบราณคดีอาจไม่ได้สนับสนุน 

ข้อสันนิษฐานเหล่านั้น

อคตหิลายประการสามารถสบืย้อนกลบัไปถึงมรดกของลทัธอิาณานคิม ทัง้ในประวตัศิาสตร์

ของพิพิธภัณฑ์และคลังสะสมจ�ำนวนมาก ตลอดจนในพัฒนาการของวิทยาศาสตร์ตะวันตกโดยรวม 

(Das 2023) แม้จะเป็นเรื่องยากท่ีจะขจัดอคติที่เกิดข้ึนโดยไม่รู้ตัวได้ทั้งหมด แต่การท�ำงานร่วมกับ 

ผู้เชี่ยวชาญจากหลากหลายสาขาและผู้แทนจากชุมชนที่มีภูมิหลังแตกต่างกัน จะช่วยลดอคติดังกล่าว

ลงได้อย่างมีนัยส�ำคัญ (ดูหัวข้อ ความหลากหลายของมุมมอง (multivocality) ด้านล่าง)
		

อีกประเด็นหนึ่งที่ก่อให้เกิดข้อถกเถียงทางจริยธรรมอยู่เสมอ คือการใช้อุปกรณ์ประกอบ

การจัดแสดง (props) ของจ�ำลอง (replicas) การสร้างขึ้นใหม่ (reconstructions) และวัตถุอื่นที่ไม่ได้

เป็นส่วนหนึ่งของคอลเลกชัน เพื่อช่วยอธิบายวัตถุหรือสร้างความเข้าใจเกี่ยวกับบริบทของนิทรรศการ 

วสัดเุหล่านีอ้าจมตีัง้แต่ภาพวาดทีแ่สดงลกัษณะดัง้เดิมของโบราณวตัถ ุไปจนถงึหุน่จ�ำลองสถานการณ์ 

(dioramas) ขนาดเท่าจริงที่แสดงผู้คน สัตว์ หรือภูมิทัศน์ในอดีต
		

การสร้างขึ้นใหม่ในลักษณะดังกล่าวเป็นประเด็นที่ได้รับการวิพากษ์วิจารณ์จากทั้ง 

นกัวชิาการและสาธารณชนมาโดยตลอด และยังคงเป็นหวัข้อถกเถยีงส�ำคญัในวงการพพิธิภณัฑ์ ปัจจบุนั 

การสร้างขึน้ใหม่ด้วยเทคโนโลยดีจิทิลั เช่น แบบจ�ำลองสามมติ ิ(3D models) และเทคโนโลยคีวามจรงิ

เสมือน (Virtual Reality: VR) ได้เพิ่มมิติใหม่ให้กับการอภิปรายดังกล่าว ดังที่ได้กล่าวไว้โดยละเอียด

ในบทก่อนหน้า
		

การน�ำเสนอในรูปแบบภาพหรือแบบจ�ำลองสามมิติมักสร้างความประทับใจที่ทรงพลัง

และยั่งยืนแก่ผู้ชม โดยอาจท�ำให้ “สิ่งที่มีความซับซ้อนและแตกต่างถูกท�ำให้ดูเรียบง่ายลงเพื่อให้เข้าใจ

และดึงดูดสายตา” (Smiles and Moser 2005, 6) ดังที่ Moser (1993, 95) ตั้งข้อสังเกตไว้ว่า  

การสร้างภาพเช่นนี้อาจ “มีชีวิตของตนเอง” และสามารถสื่อสารแนวคิดที่ไม่ได้กล่าวไว้อย่างชัดเจน 

ในส่วนอื่นของนิทรรศการ
		

ยิง่ไปกว่าน้ัน การสร้างขึน้ใหม่มกัแฝงไว้ด้วยอคตทิีผู่ส้ร้างอาจไม่ตระหนกั โดยอาจสะท้อน

ภาพจ�ำหรือค่านิยมทางวัฒนธรรม (cultural tropes) มากกว่าหลักฐานทางวิชาการ ดังนั้น หากมี 

การใช้การสร้างขึ้นใหม่ ผู ้จัดนิทรรศการจึงมีความรับผิดชอบทางจริยธรรมที่จะต้องแจ้งให้ผู ้ชม 

ทราบอย่างชัดเจนว่า ส่วนใดเป็นข้อเท็จจริงที่ได้รับการยืนยัน ส่วนใดเป็นการตีความ และส่วนใดเป็น 

การคาดการณ์หรือการสันนิษฐาน (speculation) (James 1999, 118; Gazi 2014, 6)
		

ประเดน็ดงักล่าวยงัเชือ่มโยงกบัค�ำถามเรือ่ง ความซือ่สตัย์ (honesty) และ ความแท้จรงิ 

(authenticity) ซึ่งได้กล่าวถึงมาแล้วในบทก่อนหน้า และจะได้อภิปรายเพิ่มเติมในส่วนถัดไป แม้ว่า 

ผู้ชมส่วนใหญ่จะสามารถแยกแยะของจ�ำลองหรือการสร้างข้ึนใหม่ท่ีเห็นได้ชัดออกจากวัตถุต้นฉบับได้ 

แต่ในความเป็นจริง วัตถุจ�ำนวนมากที่ถูกน�ำเสนอว่าเป็น “ของแท้” ก็ผ่านกระบวนการบูรณะ  

การประกอบใหม่ การตีความ และการคาดการณ์ในระดับต่างๆ โดยที่ผู้ชมอาจไม่รับรู้
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ตัวอย่างที่ชัดเจนคือ โครงกระดูกไดโนเสาร์ที่จัดแสดงในพิพิธภัณฑ์ประวัติศาสตร์

ธรรมชาติทั่วโลก ซึ่งคาดว่ากว่าร้อยละ 90 ประกอบด้วยชิ้นส่วนจ�ำลองที่ท�ำจากปูนปลาสเตอร์ในอดีต 

หรือเรซินและพอลิเมอร์ในปัจจุบัน แม้แต่โครงกระดูกที่ใช้กระดูกฟอสซิลจริงทั้งหมด ก็มักเกิดจาก

การน�ำชิ้นส่วนฟอสซิลจ�ำนวนมากมาประกอบขึ้นใหม่ โดยอาศัยสมมติฐานว่าชิ้นส่วนเหล่านั้นเป็นของ

สิ่งมีชีวิตชนิดเดียวกัน ซึ่งไม่ได้เป็นข้อสรุปที่ยืนยันได้เสมอไป อย่างไรก็ตาม พิพิธภัณฑ์จ�ำนวนไม่น้อย

กลับมิได้ชี้แจงข้อเท็จจริงดังกล่าวแก่ผู้เข้าชมอย่างชัดเจน

สถานการณ์เดียวกันนี้ยังพบได้ในการจัดแสดงโครงกระดูกสัตว์หายาก โบราณวัตถุ

ประเภทเคร่ืองปั้นดินเผา เคร่ืองแต่งกาย หรือเครื่องประดับที่ผ่านการบูรณะและประกอบข้ึนใหม่ 

ตวัอย่างทีด่ขีองการปฏบิตัอิย่างมจีรยิธรรมคอื โครงกระดกูควากกา (quagga) ของพพิธิภณัฑ์แกรนต์ 

(Grant Museum) ซึ่งได้กล่าวถึงในบทที่ 6 โดยพิพิธภัณฑ์ได้ท�ำเครื่องหมายชิ้นส่วนที่สร้างขึ้นใหม่ 

ให้แตกต่างจากช้ินส่วนด้ังเดิมอย่างชัดเจน ท�ำให้ผู้ชมสามารถแยกแยะได้ว่าชิ้นส่วนใดเป็นของแท ้

และชิ้นส่วนใดเป็นส่วนที่ได้รับการบูรณะ

ดังน้ัน การจัดแสดงวัตถุอย่างมีจริยธรรมจึงต้องสร้างสมดุลระหว่างการน�ำเสนอเรื่องราว 

ทีน่่าสนใจบนพ้ืนฐานของหลกัฐานท่ีมอียู ่กับการยอมรบัอย่างตรงไปตรงมาว่า ในหลายกรณ ีภัณฑารกัษ์

จ�ำเป็นต้องอาศยัการตคีวามหรอืเลอืกสมมตฐิานหนึง่เหนอือกีสมมตฐิานหนึง่ วธิกีารทีม่ปีระสทิธภิาพ

ที่สุดในการสื่อสารประเด็นดังกล่าวแก่ผู้เข้าชม คือการใช้ข้อความประกอบนิทรรศการที่ให้ข้อมูล 

อย่างถูกต้อง โปร่งใส และใช้ภาษาที่เหมาะสมในเชิงจริยธรรม ซึ่งจะกล่าวถึงในหัวข้อถัดไป (ดูเพิ่มเติม

ในบทที่ 8)

ข้อความ และ/หรอืส่ืออธบิายประกอบ (Text and Other Interpretive Materials)

ความถูกต้องและความซื่อสัตย์ (Accuracy and Honesty)

หลักการข้อรองสุดท้ายของ ประมวลจริยธรรมของสมาคมพิพิธภัณฑ์แห่งสหราชอาณาจักร 

(Museums Association, 2024) เน้นถงึความส�ำคญัของการวิจยั การเผยแพร่ และการตคีวามข้อมลู

ที่เกี่ยวข้องกับคลังสะสมและวัตถุในคลังสะสม โดยต้องสะท้อนมุมมองที่หลากหลายควบคู่ไปด้วย

การศึกษาวิจัยวัตถุในความดูแลถือเป็นภารกิจหลักของภัณฑารักษ์ทุกคน ดังนั้น การน�ำเสนอ

ข้อมลูเกีย่วกับวตัถแุต่ละช้ิน โดยเฉพาะวัตถทุีจ่ดัแสดงต่อสาธารณชน จงึควรมคีวามถกูต้องและครบถ้วน

มากที่สุดเท่าที่หลักฐานจะเอื้ออ�ำนวย อย่างไรก็ตาม ความถูกต้องเพียงอย่างเดียวยังไม่เพียงพอ  

หากปราศจาก ความโปร่งใสและความซื่อสัตย์ (transparency and honesty) ในการน�ำเสนอข้อมูล

ในทางปฏิบัติ แม้ว่าภัณฑารักษ์จะศึกษาค้นคว้าอย่างรอบด้านแล้ว ข้อมูลเกี่ยวกับวัตถุบางชิ้น

อาจยังคงไม่สมบรูณ์หรือกระจดักระจาย ดงันัน้ เมือ่ยังมข้ีอจ�ำกัดด้านหลักฐาน สิง่ส�ำคัญคอืการเปิดเผย 

อย่างตรงไปตรงมาถึงขอบเขตขององค์ความรู้ในปัจจุบัน พร้อมท้ังยอมรับว่าข้อมูลดังกล่าวอาจได้รับ

การแก้ไขหรือเพิ่มเติมเมื่อมีหลักฐานใหม่ปรากฏขึ้น
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ช่องทางที่พิพิธภัณฑ์ใช้เผยแพร่ข้อมูลเกี่ยวกับวัตถุมากที่สุดคือ ป้ายค�ำอธิบายนิทรรศการ 

(exhibition labels) ดังที่ได้กล่าวไว้ในบทที่ 8 ซึ่งได้อธิบายหลักการเขียนข้อความส�ำหรับนิทรรศการ 

ทั้งด้านความยาว ภาษา และรูปแบบอย่างละเอียดแล้ว จึงไม่จ�ำเป็นต้องกล่าวซ�้ำในที่นี้ อย่างไรก็ตาม 

ในมิติทางจริยธรรม ประเด็นส�ำคัญที่สุดของการเขียนป้ายค�ำอธิบาย คือการสร้างสมดุลระหว่าง ความ

ถกูต้องของข้อมลู กบั ความสามารถในการเข้าถึงและความครอบคลมุของการสือ่สาร (accessibility 

and inclusiveness) เพื่อให้ผู้เข้าชมกลุ่มต่างๆ สามารถท�ำความเข้าใจเนื้อหาได้อย่างเหมาะสม

นอกจากน้ี หากมปีระเด็นส�ำคัญเกีย่วกบัวตัถทุีไ่ม่สามารถอธบิายได้อย่างครบถ้วนภายในพืน้ท่ี

จ�ำกัดของป้ายค�ำอธิบาย พิพิธภัณฑ์ควรพิจารณาช่องทางอื่นในการน�ำเสนอข้อมูลเพิ่มเติม เช่น  

สื่อดิจิทัล เอกสารประกอบ หรือสื่อการเรียนรู้อื่นๆ เพื่อให้ผู้สนใจสามารถเข้าถึงข้อมูลเชิงลึกได้

พพิธิภณัฑ์เป็นสถาบนัทีส่าธารณชนโดยทัว่ไปให้ความเชือ่ถอืและยอมรบัในฐานะแหล่งความรู ้

ที่มีความน่าเชื่อถือสูง (BritainThinks 2013) ด้วยเหตุนี้ ผู้เข้าชมจึงมักตั้งสมมติฐานว่าวัตถุทุกชิ้นที่ 

จัดแสดงเป็น “ของแท้” และข้อมูลทุกประการที่น�ำเสนอเป็น “ข้อเท็จจริง” สถานะความน่าเช่ือถือ 

ดังกล่าวจึงมาพร้อมกับความรับผิดชอบอย่างยิ่งยวดในการสื่อสารทั้งสิ่งที่ทราบและส่ิงที่ยังไม่ทราบ  

รวมถึงการชี้แจงระดับความน่าเชื่อถือของข้อมูลที่น�ำเสนอ

แนวคิดดังกล่าวน�ำไปสู่แนวปฏิบัติที่เรียกว่า การลงนามนิทรรศการ (signing the exhibition) 

ซ่ึงภัณฑารักษ์จะระบขุ้อความแสดงจุดยืนของตนเองว่า เนือ้หาทีน่�ำเสนอสะท้อนการตคีวามบนพ้ืนฐาน

ขององค์ความรูท้ีดี่ทีส่ดุในช่วงเวลานัน้ และเป็นข้อสรปุทีส่อดคล้องกบัหลกัฐานทีม่อียูใ่นปัจจบัุน (Gazi 

2014, 2)

แม้วา่การเปิดเผยจดุยืนของภณัฑารกัษ์ (positionality) จะเป็นก้าวส�ำคญัของการปฏบิตัอิย่างมี

จรยิธรรม แต่แนวทางทีก้่าวหน้ากว่านัน้ คือการท�ำให้นทิรรศการสะท้อน ความหลากหลายของมมุมอง 

(multivocality) อย่างแท้จริง แทนที่จะน�ำเสนอการตีความเพียงมุมมองเดียว

ดังที่กล่าวไว้ในบทที่ 7 พิพิธภัณฑ์ประวัติศาสตร์ธรรมชาติอเมริกัน (American Museum of 

Natural History) ได้ด�ำเนินการในแนวทางนี้ผ่านการพัฒนาห้องจัดแสดง Northwest Coast โดยใช้

โครงการ Digital Totem และกระบวนการร่วมสร้างสรรค์ (co-creation) ร่วมกับผู้แทนจากชุมชนชน

พื้นเมือง เพื่อให้ผู้ที่เป็นเจ้าของมรดกทางวัฒนธรรมมีบทบาทในการตีความและน�ำเสนอเรื่องราว 

ของตนเอง

อีกตัวอย่างหนึ่งคือ นิทรรศการ Lindow Man ของพิพิธภัณฑ์แมนเชสเตอร์ ซึ่งน�ำเสนอเรื่อง

ราวจากมุมมองที่แตกต่างกันถึงเจ็ดมุมมอง ไม่ว่าจะเป็นเสียงของสตรีในท้องถ่ิน นักบวชหญิงดรูอิด 

และภัณฑารักษ์โบราณคดีของพิพิธภัณฑ์เอง (Gazi 2014, 6; Rees Leahy 2008) การน�ำเสนอ 

ในลักษณะนี้ช่วยให้ผู้ชมตระหนักว่า การตีความวัตถุทางวัฒนธรรมมิได้มีค�ำอธิบายที่ถูกต้องเพียง 

หนึ่งเดียว หากแต่ขึ้นอยู่กับประสบการณ์ ความเชื่อ และบริบทของผู้ตีความด้วย



การส�ำรวจพิพิธภัณฑ์ และคลังสะสมเพื่อการศึกษา  : 277 

อกีกรณศึีกษาทีส่ะท้อนการส่งเสรมิความหลากหลายของเสยีงและมมุมองอย่างเป็นรปูธรรม คอื 

นิทรรศการ Victoria: Woman and Crown ซึง่จดัแสดงทีพ่ระราชวังเคนซงิตนั กรงุลอนดอน ระหว่างปี 

ค.ศ. 2019–2020 นิทรรศการดังกล่าวได้น�ำแนวทางการมส่ีวนร่วม (participatory practice) มาใช้ตลอด

กระบวนการวางแผนและพัฒนา โดยเฉพาะอย่างยิง่ เมือ่พจิารณาถงึสถานะของสมเดจ็พระราชนินีาถ

วกิตอเรยีในฐานะจกัรพรรดินีแห่งอนิเดยี ทมีภณัฑารกัษ์ได้ท�ำงานร่วมกับสมาชิกของชมุชนชาวเอเชยีใต้

ในท้องถิน่ เพ่ือร่วมกนัตีความประเด็นส�ำคญัและวัตถทุีจั่ดแสดง (Historic Royal Palaces 2019)
	

ผลลัพธ์คือ ป้ายค�ำอธิบายที่เขียนโดยภัณฑารักษ์และผู้เชี่ยวชาญของพิพิธภัณฑ์ ถูกน�ำเสนอ

ควบคูก่บัข้อความตีความทางเลอืก ซึง่เขยีนโดยกลุม่สตรเีชือ้สายเอเชยีใต้ทีอ่าศยัอยู่ในสหราชอาณาจกัร 

ท�ำให้ผู้ชมสามารถรับรู้มุมมองที่หลากหลายต่อวัตถุเดียวกัน และตระหนักว่าการตีความมรดกทาง

วัฒนธรรมมิได้มีเพียงค�ำอธิบายหนึ่งเดียวเท่านั้นที่เป็นสากล
	

กรณศีกึษาทัง้หมดน้ีช้ีให้เหน็ว่า การสร้างนทิรรศการทีม่จีรยิธรรมจ�ำเป็นต้องอาศัย การสะท้อน

คิดอย่างเป็นระบบ (systematic reflection) และการประเมินความรับผิดชอบทางจริยธรรมที่มีต่อ 

ผู้ชมซึ่งมีความหลากหลาย ตลอดจนการท�ำงานร่วมกับชุมชนหรือกลุ่มผู้มีส่วนได้ส่วนเสียที่เกี่ยวข้อง

กบัเนือ้หาของนทิรรศการ แนวทางดงักล่าวช่วยลดการน�ำเสนอข้อมลูทีไ่ม่เหมาะสม การสร้างอคต ิหรอื

การสื่อสารที่บิดเบือนได้อย่างมีประสิทธิภาพ (Wylie 2003, 13)
	

ดังที่ Gazi (2014, 7) กล่าวไว้ว่า “ไม่มีประมวลจริยธรรมหรือมาตรฐานทางจริยธรรมใด

สามารถแก้ไขประเด็นทีอ่่อนไหวและเป็นข้อขัดแย้งได้ หากปราศจากพืน้ทีแ่ห่งความเคารพ ความเข้าใจ 

และความละเอียดอ่อนต่อกัน”
	

หลักการนี้ยิ่งมีความส�ำคัญเป็นพิเศษเมื่อพิพิธภัณฑ์ต้องท�ำงานกับวัตถุที่มีความอ่อนไหวสูง 

โดยเฉพาะ อัฐิหรือร่างของมนุษย์ (human remains) ซึ่งเป็นประเด็นที่ซับซ้อนทั้งในด้านศีลธรรม 

วัฒนธรรม และความเช่ือ ด้วยเหตุนี้ ส่วนที่เหลือของบทนี้จึงจะมุ่งอภิปรายนัยทางจริยธรรมของ 

การรวบรวม การดูแล และการจัดแสดงอัฐิหรือร่างของมนุษย์ในบริบทของพิพิธภัณฑ์และนิทรรศการ

โดยเฉพาะ

จรยิธรรมของการจดัแสดงอฐัหิรอืร่างของมนษุย์

การจัดแสดงอัฐิหรือร่างของมนุษย์มีประวัติศาสตร์อันยาวนานในบริบททางวัฒนธรรมที ่

หลากหลาย หลักฐานทางโบราณคดีและประวัติศาสตร์แสดงให้เห็นว่า ร่างของผู้ล่วงลับถูกน�ำมาแสดง

ในหลายช่วงเวลาและหลายพ้ืนที ่ทัง้ในฐานะส่วนหนึง่ของพธิกีรรมการไว้อาลยั พธิกีรรมบูชาบรรพบรุษุ 

ตลอดจนการแสดงอ�ำนาจผ่านการน�ำร่างหรืออวัยวะ โดยเฉพาะศีรษะของศัตรูหรือผู้ถูกประหารชีวิต 

มาเปิดเผยต่อสาธารณะ (Clegg 2020)

ในบริบทของพิพิธภัณฑ์และนิทรรศการ แนวปฏิบัติในการรวบรวม อนุรักษ์ ศึกษา และจัด

แสดงอัฐิหรือร่างของมนุษย์สามารถสืบย้อนกลับไปได้ถึง Kunst- and Wunderkammer ในคริสต์
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ศตวรรษที่ 17 ดังที่กล่าวไว้ในบทที่ 2 ซึ่งห้องสะสมประเภทนี้มักเก็บรักษากะโหลกศีรษะของมนุษย์ 

ไว้ตั้งแต่หนึ่งชิ้นจนถึงหลายชิ้น อย่างไรก็ตาม แนวปฏิบัติดังกล่าวอาจมีรากฐานมาจากประเพณีคริสต์

ที่เก่าแก่กว่า คือการเก็บรักษาพระธาตุหรืออัฐิของนักบุญไว้ใน ตู้บรรจุพระธาตุ (reliquaries) ซึ่งมีมา

ตั้งแต่ยุคกลาง (Clegg 2020)
	

เมือ่พพิิธภณัฑ์สมยัใหม่ถอืก�ำเนิดข้ึนภายหลังยคุเรอืงปัญญา (Enlightenment) การจัดแสดงอฐิั

หรอืร่างของมนุษย์ได้รบัการมองว่าเป็นสือ่ทีม่คุีณค่าทัง้ในด้านการศกึษาและการวจิยัทางวทิยาศาสตร์ โดย 

Alberti และคณะ (2009) รวมทัง้ Gazi (2014, 3) ช้ีว่า ร่างของมนษุย์ถกูมองว่ามศีกัยภาพในการส่งเสรมิ

การเรยีนรูข้องสาธารณชน ควบคูไ่ปกบัคณุค่าทางวชิาการ
	

ในความเป็นจริง โดยเฉพาะพิพิธภัณฑ์ด้านโบราณคดี ผู้เข้าชมจ�ำนวนมากมักคาดหวังว่าจะ

ได้พบอฐัหิรอืร่างของมนุษย์ เช่น มมัมีใ่นห้องจัดแสดงอยีปิต์โบราณ อย่างไรกต็าม Miller (2020, 127) 

เตอืนว่า การจดัแสดงโครงกระดกูหรอือฐัขิองมนษุย์จ�ำเป็นต้องอาศยัความระมดัระวงัเป็นพเิศษ แม้จะ

ยนืยนัว่า ปัจจุบันพิพิธภณัฑ์ส่วนใหญ่ได้ปรบัเปลีย่นแนวทางการจดัแสดงผูล่้วงลบัไปจากอดตีอย่างมาก 

โดยให้ความส�ำคัญกับศักดิ์ศรีของผู้เสียชีวิตและข้อพิจารณาทางจริยธรรมมากยิ่งขึ้น
	

การจัดหมวดหมู่อัฐิหรือร่างของมนุษย์ (Categorising Human Remains)
	

ก่อนจะอภปิรายประเด็นทางจริยธรรมทีเ่กีย่วข้องกบัอฐัหิรอืร่างของมนษุย์ จ�ำเป็นต้องก�ำหนด

ความหมายของค�ำว่า “อัฐิหรือร่างของมนุษย์ (human remains)” ให้ชัดเจนเสียก่อน ทั้งนี้ มิได้

หมายความว่าทุกฝ่ายมีความเข้าใจหรือเห็นพ้องกันในความหมายของค�ำดังกล่าว
	

Clegg (2020) ระบวุ่า โดยทัว่ไปมคีวามเห็นพ้องกันว่า อัฐหิรือร่างของมนุษย์หมายถึง ร่างทัง้หมด

หรือส่วนหนึ่งส่วนใดของบุคคลที่เคยมีชีวิต ซ่ึงอยู่ในสปีชีส์ Homo sapiens อย่างไรก็ตาม ยังม ี

ข้อถกเถียงว่าควรรวมโฮมินินที่เป็นฟอสซิล (fossil hominins) เส้นผม เล็บ หรือแม้แต่ตัวอย่าง 

ทางชีววิทยาระดับจุลทรรศน์ไว้ในนิยามนี้ด้วยหรือไม่
	

เพื่ออ�ำนวยความสะดวกต่อการพิจารณาในมิติทางกฎหมาย จริยธรรม และการจัดการคลัง

สะสม Clegg (2020, 46, 60) เสนอการจ�ำแนกอัฐิหรือร่างของมนุษย์ออกเป็น 4 กลุ่ม ได้แก่

•	ผู้เพิ่งเสียชีวิต (the newly dead) หมายถึง ผู้เสียชีวิตร่วมสมัยซึ่งยังอยู่ในช่วงเวลาของ

เครือญาติหรือบุคคลใกล้ชิดที่ยังมีชีวิตอยู่

•	ผู้เสียชีวิตไม่นาน (the recently dead) หมายถึง บุคคลที่ยังสามารถระบุตัวตนได้ และ

ยังคงมีความเชื่อมโยงทางความทรงจ�ำหรือความสัมพันธ์ข้ามรุ่นกับผู้คนในปัจจุบัน

•	ผู้เสียชีวิตนานแล้ว (the long dead) หมายถึง บุคคลที่ไม่มีข้อมูลเกี่ยวกับอัตลักษณ์ 

ส่วนบุคคลหลงเหลืออยู่ หรือไม่สามารถเชื่อมโยงกับผู้คนในปัจจุบันได้โดยตรง

•	ผู้เสียชีวิตในสมัยโบราณ (the ancient dead) หมายถงึ ผู้ทีมี่ชีวิตอยูใ่นอารยธรรมหรอื

สงัคมซึง่สิน้สุดลงแล้ว และมรีะยะห่างทางเวลาและวัฒนธรรมจากสังคมปัจจบุนัอย่างมาก
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โดยทัว่ไป กลุม่ ผูเ้สยีชีวิตนานแล้ว และ ผู้เสยีชวิีตในสมยัโบราณ มกัถูกรวมเรยีกว่า “ผู้ล่วงลบั

ทางโบราณคดี (archaeological dead)” ซึ่งได้รับการปฏิบัติแตกต่างจากผู้เพิ่งเสียชีวิตหรือผู้เสียชีวิต

ไม่นาน ทั้งนี้ หลายประเทศก�ำหนด ช่วงเวลาตัดแบ่ง (cut-off date) เพื่อแยกความแตกต่างระหว่างอัฐิ

ร่วมสมัยกับอัฐิทางโบราณคดี แม้ว่าระยะเวลาดังกล่าวจะแตกต่างกันไปในแต่ละประเทศ
	

ในทางกฎหมาย ประเทศส่วนใหญ่มีกรอบการคุ้มครองที่ชัดเจนส�ำหรับการปฏิบัติต่อผู้เพ่ิง 

เสียชีวิตและผู้เสียชีวิตไม่นาน ขณะที่อัฐิหรือร่างของมนุษย์ในสมัยโบราณมักได้รับการจัดให้เป็น 

ส่วนหน่ึงของทรพัย์สนิทางวฒันธรรม (cultural property) หรือ มรดกทางวัฒนธรรมของชาติ (national 

heritage) (Clegg 2020, 47; Márquez-Grant and Fibiger 2011)
	

เนือ่งจากการแบ่งประเภทดงักล่าวได้รบัการยอมรบัอย่างกว้างขวาง ตอนต่อไปจงึจะอภปิราย

ประเด็นทางจริยธรรมที่เกี่ยวข้องกับการดูแล การศึกษาวิจัย และการจัดแสดงอัฐิหรือร่างของมนุษย์ 

โดยแยกพิจารณาระหว่าง ผู้เสียชีวิตในยุคปัจจุบัน และ ผู้ล่วงลับทางโบราณคดี ซึ่งมีหลักการและ 

ข้อพิจารณาทางจริยธรรมที่แตกต่าง
	

ร่างผู้เสียชีวิตในยุคปัจจุบัน (Recent Remains)
	

ในสหราชอาณาจักร กฎหมายท่ีใช้ก�ำกับดูแลการได้มา การเก็บรักษา และการจัดแสดง 

ร่างของมนุษย์ คือ พระราชบัญญัติเนื้อเยื่อมนุษย์ (Human Tissue Act 2004) ซึ่งครอบคลุม 

การด�ำเนินงานที่เกี่ยวข้องกับร่างมนุษย์ในทุกมิติ ไม่ว่าจะเป็นการปลูกถ่ายอวัยวะ การวิเคราะห์สาร

พันธกุรรม (DNA) ตลอดจนการเกบ็รกัษาและการจดัแสดงร่างกายหรอืโครงกระดกูของมนษุย์ กฎหมาย

ดังกล่าวมีผลบังคับใช้กับร่างมนุษย์ที่มีอายุไม่เกิน 100 ปี โดยนับย้อนหลังแบบต่อเนื่อง (rolling 100-

year period) และก�ำหนดให้สถาบันที่ครอบครองร่างมนุษย์ในช่วงเวลาดังกล่าวต้องได้รับใบอนุญาต

ส�ำหรับการวิจัยและ/หรือการจัดแสดง (Clegg, 2020, p. 48)
	

การก�ำหนดกรอบเวลา 100 ปีมพีืน้ฐานจากหลกัการทีว่่า ในช่วงเวลาดังกล่าวยงัมคีวามเป็นไปได้

สูงที่จะมีทายาทหรือญาติสายตรงของผู้เสียชีวิตยังมีชีวิตอยู่ จึงควรได้รับการคุ้มครองสิทธิและศักดิ์ศรี

ของผู้ล่วงลบัผ่านกระบวนการยินยอมทีเ่หมาะสม ดงันัน้ แม้ว่าพระราชบญัญัตน้ีิจะมผีลย้อนหลงั แต่ร่าง

ของมนุษย์จากครสิต์ศตวรรษที ่20 ซึง่พบได้ในพพิธิภณัฑ์ทางการแพทย์จ�ำนวนไม่น้อย อาจไม่ได้ถกูเกบ็

รวบรวมภายใต้มาตรฐานด้านการยินยอมที่กฎหมายปัจจุบันก�ำหนด โดยเฉพาะในประเด็นการได้รับ

ความยินยอมเพื่อการเก็บรักษาและการใช้ประโยชน์

การตราพระราชบัญญัติฉบับนี้เป็นผลสืบเนื่องจากกรณีอ้ือฉาวหลายกรณีที่เกิดขึ้นใน 

สหราชอาณาจกัรช่วงทศวรรษ 1990 ซึง่พบว่าโรงพยาบาลหลายแห่งได้เกบ็รกัษาชิน้ส่วนร่างกายมนษุย์ 

โดยเฉพาะอวยัวะของเด็กไว้โดยไม่ได้รบัความยนิยอมจากผูป้กครอง (Department of Health, 2001)

นอกจากนี ้โรงพยาบาลหลายแห่งในสหราชอาณาจกัรยังมเีวชระเบยีนทีส่ามารถสบืย้อนกลบั

ไปได้ถึงคริสต์ศตวรรษที่ 19 จึงมีความเป็นไปได้ในทางทฤษฎีว่าทายาทของผู้ป่วยในอดีตอาจสามารถ
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ระบตุวัตนของร่างทีเ่กบ็รกัษาไว้ในพิพิธภณัฑ์หรอืคลังสะสมว่าเป็นบรรพบรุษุของตน แม้ว่าร่างเหล่านัน้

จะพ้นระยะเวลาคุ้มครองตามพระราชบัญญัติเนื้อเยื่อมนุษย์แล้วก็ตาม
	

อย่างไรกต็าม ก่อนการประกาศใช้พระราชบญัญตัเินือ้เยือ่มนษุย์ ค.ศ. 2004 สหราชอาณาจกัร

ก็มีกฎหมายหลายฉบับที่ใช้ก�ำกับการปฏิบัติต่อร่างของมนุษย์อยู่แล้ว โดยเฉพาะพระราชบัญญัติ

กายวิภาคศาสตร์ ค.ศ. 1832 (Anatomy Act 1832) และพระราชบัญญัติการฝังศพ ค.ศ. 1857 

(Burial Act 1857) แม้ว่ากฎหมายเหล่านี้จะสะท้อนค่านิยมของยุคสมัยนั้น เช่น การอนุญาตให้ 

นักกายวิภาคศาสตร์สามารถครอบครองร่างของนักโทษที่ถูกประหารชีวิตหรือผู้ยากไร้เพื่อใช้ 

ในการช�ำแหละศึกษาทางการแพทย์ได้อย่างถูกต้องตามกฎหมาย (Cunningham, 1997; Hurren, 

2008, 2012)
	

กรณดีงักล่าวสะท้อนให้เหน็ว่า ความถกูต้องตามกฎหมายมไิด้หมายความว่าจะมคีวามชอบธรรม

ทางจรยิธรรมเสมอไป การกระท�ำทีเ่คยได้รบัอนุญาตตามกฎหมายในอดีตอาจไม่สอดคล้องกับมาตรฐาน

ทางจริยธรรมในปัจจุบัน ด้วยเหตุนี้ พิพิธภัณฑ์และองค์กรวิชาชีพที่ท�ำงานเกี่ยวกับร่างของมนุษย์ เช่น 

สมาคมมานุษยวิทยาชีวภาพและโบราณคดีกระดูกแห่งสหราชอาณาจักร (British Association for 

Biological Anthropology and Osteoarchaeology: BABAO) และ สมาคมนักมานุษยวิทยาชีวภาพ

แห่งอเมริกา (American Association of Biological Anthropologists) จึงได้ก�ำหนดแนวปฏิบัติ 

ด้านจริยธรรมที่เข้มงวด ซึ่งครอบคลุมการด�ำเนินงานที่อยู่นอกเหนือข้อก�ำหนดของกฎหมายด้วย
	

ในกรณีของผู้เพิ่งเสียชีวิต (the newly dead) ข้ันตอนด้านการยินยอมและการเก็บรักษา 

มคีวามชดัเจนมากกว่า นอกจากการปฏิบตัติามกฎหมายแล้ว ความประสงค์ของผูเ้สยีชวีติทีไ่ด้แสดงไว้

ล่วงหน้า และ/หรือความประสงค์ของญาติผู้มีชีวิตอยู่ จะได้รับการให้ความส�ำคัญเหนือกว่าคุณค่า

ทางการวิจัยหรือการศึกษาของร่างน้ัน ด้วยเหตุนี้ ร่างของผู้เพิ่งเสียชีวิตจึงไม่ค่อยปรากฏในบริบท 

ของนิทรรศการสาธารณะ เว้นแต่จะได้รับความยินยอมโดยสมัครใจและได้รับข้อมูลอย่างครบถ้วน 

(informed consent) จากผู้เสียชีวิตก่อนเสียชีวิต หรือจากญาติผู้มีอ�ำนาจตัดสินใจ
	

อย่างไรก็ตาม มีบางกรณีที่การจัดแสดงร่างของผู้เพิ่งเสียชีวิตสามารถด�ำเนินการได้ภายใต้

กระบวนการยนิยอมทีค่รบถ้วน ตวัอย่างทีส่�ำคัญคอืกรณีของ อลนั บลิลสิ (Alan Billis) ชายชาวองักฤษ

ผู้ป่วยด้วยโรคมะเร็งระยะสุดท้าย ซ่ึงได้สมัครใจเข้าร่วมโครงการวิจัยเพื่อศึกษากระบวนการท�ำมัมมี่

แบบอียิปต์โบราณ
	

ภายหลังการเสียชีวิตของเขาในปี ค.ศ. 2011 สตีเฟน บัคลีย์ (Stephen Buckley) และ โจ 

เฟลตเชอร์ (Jo Fletcher) จากมหาวิทยาลัยยอร์ก ได้ด�ำเนินการท�ำมัมม่ีตามกระบวนการท่ีพวกเขา

ประเมินว่าสอดคล้องกับเทคนิคของชาวอียิปต์โบราณมากที่สุด เพื่อศึกษาการเปลี่ยนแปลงของร่าง 

ในระยะยาว จึงจ�ำเป็นต้องเก็บรักษาร่างไว้ภายใต้สภาพแวดล้อมที่มีการควบคุมอุณหภูมิและความชื้น

อย่างแม่นย�ำ



การส�ำรวจพิพิธภัณฑ์ และคลังสะสมเพื่อการศึกษา  : 281 

ด้วยเหตุน้ี จึงมีการออกแบบตู้จัดแสดงกระจกแบบพิเศษส�ำหรับการอนุรักษ์ร่างของอลัน  

ซึ่งปัจจุบันจัดแสดงอยู่ภายในพิพิธภัณฑ์กอร์ดอน (Gordon Museum) แห่ง King’s College London 

ตั้งแต่ปี ค.ศ. 2012 เป็นต้นมา (King’s College London, 2012)

โดยภาพรวม พิพิธภัณฑ์กอร์ดอนและสถาบันทางการแพทย์อีกจ�ำนวนหนึ่ง โดยเฉพาะ

พิพิธภัณฑ์ที่สังกัดโรงเรียนแพทย์หรือโรงพยาบาลเพื่อการเรียนการสอน ยังคงรวบรวมตัวอย่าง 

ทางกายวิภาคและพยาธิวิทยาเพื่อประโยชน์ในการศึกษาและการวิจัยอย่างต่อเนื่อง ทั้งนี้ หากการได้

มาและการเกบ็รกัษาเป็นไปตามหลกัเกณฑ์ทีก่ฎหมายก�ำหนด ตวัอย่างเหล่านีก้ส็ามารถน�ำมาจดัแสดง

ภายในพิพิธภัณฑ์ หรือใช้ประกอบนิทรรศการอ่ืนได้ โดยต้องด�ำเนินการให้สอดคล้องกับข้อก�ำหนด 

ของ พระราชบัญญัติเนื้อเยื่อมนุษย์ (Human Tissue Act 2004)

ร่างผู้เสียชีวิตทางโบราณคดี (Archaeological Remains)

ในประเทศส่วนใหญ่ ร่างของผู้เสียชีวิตมานานแล้วและผู้เสียชีวิตในสมัยโบราณไม่ได้รับ 

ความคุ้มครองทางกฎหมาย ซึ่งต่างจากร่างของผู้เพิ่งเสียชีวิตหรือผู้เสียชีวิตมาไม่นาน ตรงกันข้าม  

ร่างของมนุษย์จากอดีตมักอยู่ภายใต้กฎหมายด้านมรดกทางวัฒนธรรมเช่นเดียวกับโบราณวัตถุและ

แหล่งโบราณคดี ด้วยเหตุนี้ การจัดแสดงร่างของมนุษย์ในพิพิธภัณฑ์และนิทรรศการท่ีเก่ียวข้องกับ

วัฒนธรรมในอดีตจึงเป็นแนวปฏิบัติที่พบได้โดยทั่วไป เช่น การจัดแสดงมัมมี่ในพิพิธภัณฑ์อียิปต์วิทยา 

หรือการจัดแสดงร่างจากหลุมพีต (bog bodies) ในพิพิธภัณฑ์ที่น�ำเสนอประวัติศาสตร์ยุคเหล็กของ

ยุโรปตะวันตกเฉียงเหนือ
	 

ในความเป็นจรงิ งานวจิยัเกีย่วกบัพฤตกิรรมผูเ้ข้าชมพพิธิภณัฑ์ชีใ้ห้เหน็ว่า ผูเ้ข้าชมจ�ำนวนมาก

คาดหวังว่าจะได้พบร่างของมนุษย์ในนิทรรศการประเภทนี้ (BDRC 2009) Gladstone และ Berlo 

(2011) อธบิายว่า ประสบการณ์ร่วมทีส่�ำคญัของชาวยโุรปและชาวอเมรกิาเหนอืจ�ำนวนมากในวยัเดก็คอื

การได้ชมมมัมีอ่ยิีปต์ในพิพิธภณัฑ์ ซึง่ท�ำให้เกดิการรบัรูว่้า “ร่างของผูท้ีเ่สยีชวิีตมาเป็นเวลานานและมา

จากวฒันธรรมอืน่” เป็นส่ิงทีค่วรปรากฏอยูใ่นพพิธิภณัฑ์เป็นปกต ิ(Gladstone and Berlo 2011, 360)
	

ในอดีต ร่างของมนุษย์เหล่านี้มักได้รับการปฏิบัติในฐานะ “ตัวอย่าง” (specimens) ไม่ต่าง

จากโบราณวัตถุประเภทอื่น อย่างไรก็ตาม แนวคิดดังกล่าวได้เปลี่ยนแปลงไปอย่างมากในแนวปฏิบัติ

ด้านภัณฑารักษ์ร่วมสมัย ซึ่งให้ความส�ำคัญกับศักดิ์ศรีความเป็นมนุษย์ของผู้ล่วงลับมากขึ้น
	

ตัวอย่างที่ชัดเจนคือ นิทรรศการ Kingship and Sacrifice ของพิพิธภัณฑสถานแห่งชาติ

ไอร์แลนด์ (National Museum of Ireland) ณ กรุงดับลิน ซึ่งเปิดให้เข้าชมเมื่อปี ค.ศ. 2023 โดย

ออกแบบพื้นที่จัดแสดงเป็นห้องทรงกลมหลายห้อง แต่ละห้องจัดแสดงร่างจากหลุมพีตเพียงหนึ่งร่าง 

(National Museum of Ireland n.d.) การจัดพื้นที่ในลักษณะนี้เปิดโอกาสให้ผู้เข้าชมสามารถ “ตัดสิน

ใจอย่างมีสติ” ว่าจะเข้าไปชมร่างของผู้เสียชีวิตหรือไม่ และในทางหลักการ ผู้เข้าชมสามารถเยี่ยมชม

นิทรรศการส่วนอื่นทั้งหมดได้โดยไม่จ�ำเป็นต้องเผชิญหน้ากับร่างมนุษย์โดยตรง
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อย่างไรกต็าม ภายในนิทรรศการยงัมภีาพถ่ายและสือ่ภาพเคลือ่นไหวของร่างดงักล่าวปรากฏ

อยู่ในส่วนอื่น ซึ่งผู้เข้าชมแทบหลีกเลี่ยงไม่ได้ นอกจากนี้ สื่อประชาสัมพันธ์ ทั้งโปสเตอร์และเว็บไซต์

ของนิทรรศการ ยังใช้ภาพร่างของผู้เสียชีวิตเป็นองค์ประกอบส�ำคัญในการสื่อสารด้วย สิ่งนี้สะท้อน 

ให้เห็นว่าการพิจารณาทางจริยธรรมของผู้จัดนิทรรศการมุ่งเน้นไปที่การจัดแสดง “ร่างมนุษย์จริง” 

มากกว่าการเผยแพร่ภาพถ่ายหรือภาพเคลื่อนไหวของร่างเหล่านั้น
	

ในกรณีที่ไม่สามารถแยกพ้ืนที่จัดแสดงร่างของมนุษย์ออกจากส่วนอื่นของนิทรรศการได้  

ผู้ออกแบบนิทรรศการควรจดัให้มกีารแจ้งเตอืนอย่างชัดเจนแก่ผู้เข้าชมว่า ภายในนทิรรศการมกีารจัดแสดง

ร่างของผู้เสียชีวิตนานแล้วหรือผู้เสียชีวิตในสมัยโบราณ แม้ว่าแนวปฏิบัตินี้จะยังไม่ได้รับการน�ำไปใช้

อย่างแพร่หลายในพิพิธภัณฑ์ท่ัวโลกก็ตาม การแจ้งเตือนดังกล่าวสามารถออกแบบให้สอดคล้องกับ 

รูปแบบของนิทรรศการ โดยไม่จ�ำเป็นต้องสร้างความหวาดกลัวหรือความรู้สึกขยะแขยงแก่ผู้เข้าชม
	

ตัวอย่างที่น่าสนใจคือ พิพิธภัณฑ์แมรี โรส (Mary Rose Museum) เมืองพอร์ตสมัท ซึ่ง 

น�ำเสนอผลการขุดค้นเรือรบของพระเจ้าเฮนรีที่ 8 ที่อับปางเมื่อปี ค.ศ. 1545 ภายในนิทรรศการ 

มีการจัดแสดงร่างของลูกเรือจ�ำนวนหนึ่ง พร้อมทั้งป้ายบริเวณทางเข้าที่อุทิศนิทรรศการแก่ผู้เสียชีวิต

จากเหตกุารณ์เรอือบัปาง และแจ้งให้ผูเ้ข้าชมทราบล่วงหน้าว่าภายในนทิรรศการมทีัง้ทรพัย์สนิส่วนตวั

และร่างของลูกเรือบางส่วนจัดแสดงอยู่ (Clegg 2020, 88–89)
	

เช่นเดียวกับนิทรรศการร่างจากหลุมพีตในกรุงดับลิน ร่างของลูกเรือทั้ง 7 คนถูกจัดแสดง 

ในพืน้ทีแ่ยกต่างหาก เพ่ือให้ผู้เข้าชมสามารถเลือกได้ว่าจะเข้าไปชมหรอืไม่ นอกจากนี ้ร่างของผู้เสยีชวิีต

ยงัถกูน�ำเสนอควบคู่กบัภาพและส่ือดิจทิลัทีส่ร้างขึน้ใหม่ (reconstructions) เพือ่แสดงให้เหน็ว่าพวกเขา

น่าจะมีรูปลักษณ์อย่างไรเมื่อยังมีชีวิตอยู่ การน�ำเสนอเช่นนี้เป็นส่วนหนึ่งของการเล่าเรื่องที่เน้นให้เห็น

ถึงความหลากหลายของผู้คนบนเรอื และสามารถตคีวามได้ว่าเป็นความพยายามในการ “คนืความเป็น

มนุษย์” (humanising) ให้แก่ผู้ล่วงลับ (Clegg 2020, 89)
	

ตัวอย่างทั้งหมดที่กล่าวมาข้างต้นเป็นกรณีของการจัดแสดงร่างมนุษย์ภายในประเทศที ่

ร่างเหล่าน้ันถูกค้นพบหรอืได้รับการเกบ็รกัษา แม้ว่าตามทีนิ่ทรรศการ Many Faces of Tudor England 

(18 มนีาคม–31 ธนัวาคม ค.ศ. 2019) ของพิพิธภณัฑ์แมร ีโรส ชีใ้ห้เหน็ว่า ลกูเรอืหลายคนมภีมูลิ�ำเนา

เดิมจากยุโรปภาคพื้นทวีป แต่ก็ยังถือว่าเป็นบุคคลที่อยู่ภายใต้บริบททางวัฒนธรรมและประเพณีทาง

ศาสนาที่แพร่หลายในอังกฤษช่วงคริสต์ศตวรรษที่ 16
	

อย่างไรก็ตาม ประเด็นทางจริยธรรมจะมีความซับซ้อนยิ่งข้ึน เมื่อร่างของผู้เสียชีวิตถูกน�ำไป

จัดแสดงนอกบริบททางภูมิศาสตร์และวัฒนธรรมของตนเอง ซึ่งเป็นประเด็นที่จะอภิปรายในหัวข้อ 

ถัดไป ว่าด้วยการจดัแสดงร่างของมนุษย์ทีม่าจากวัฒนธรรมและภมูภิาคทีแ่ตกต่างจากสถานทีจ่ดัแสดง

ในปัจจุบัน
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ร่างมนุษย์จากบริบทอาณานิคม (Human Remains from Colonial Contexts)

การจดัแสดงร่างของผูค้นจากวัฒนธรรมอ่ืนเพือ่วัตถปุระสงค์ด้านความบนัเทงิและการให้ความรู้

แก่ผู้ชมชาวยุโรปและอเมริกา มีประวัติศาสตร์ยาวนานก่อนการถือก�ำเนิดของพิพิธภัณฑ์สมัยใหม่  

โดยสามารถสืบย้อนกลับไปได้ถึงการน�ำชาวแอซเท็กและชนพื้นเมืองบราซิลมาจัดแสดงในยุโรปตั้งแต่

คริสต์ศตวรรษที่ 16 (Gladstone and Berlo 2011, 355) ตลอดช่วงยุคล่าอาณานิคมตั้งแต่คริสต์

ศตวรรษที่ 16 จนถึงต้นคริสต์ศตวรรษที่ 20 นักส�ำรวจ นักสะสม บุคลากรทางการแพทย์ เจ้าหน้าที่

ทหาร และชาวยโุรปอกีจ�ำนวนมาก ได้รวบรวมร่างมนษุย์จากดนิแดนอาณานคิมและดนิแดนโพ้นทะเล

เพื่อน�ำกลับมายังยุโรป

ความนิยมของนิทรรศการที่จัดแสดงมนุษย์มีชีวิต (living exhibitions) ควบคู่กับการขยายตัว

ของพิพิธภณัฑ์ในครสิต์ศตวรรษที ่19 ส่งผลให้ชาวอะบอรจินิและชนพืน้เมอืงจากหลายภมูภิาคถกูท�ำให้

กลายเป็น “วัตถุจัดแสดง” (objectification) หรือถูกมองเสมือนเป็น “โบราณวัตถุที่มีชีวิต” (living  

artifacts) การจดัแสดงมต้ัีงแต่การน�ำบคุคลจรงิมาแสดงต่อสาธารณชน การสร้างฉากจ�ำลอง (diorama) 

ไปจนถงึการจดัแสดงโครงกระดูก สมอง และอวยัวะของพวกเขา (Gladstone and Berlo 2011, 356)

เนื่องจากการปฏิบัติเหล่านี้เกิดขึ้นต่อเนื่องเป็นเวลาหลายศตวรรษ ร่างมนุษย์ที่ถูกรวบรวม 

จึงครอบคลุมทั้งผู ้เสียชีวิตไม่นานและผู้เสียชีวิตทางโบราณคดี ประมวลจรรยาบรรณของสภา 

การพิพิธภัณฑ์ระหว่างประเทศ (ICOM Code of Ethics for Museums) ก�ำหนดไว้อย่างชัดเจนว่า 

ร่างมนุษย์ที่เก็บรักษาอยู่ในพิพิธภัณฑ์และคลังสะสมต้องได้รับการดูแล “ด้วยมาตรฐานวิชาชีพ และ

ด้วยความเคารพต่อผลประโยชน์ ความเช่ือ และค่านิยมของชุมชน กลุ่มชาติพันธุ์ หรือกลุ่มศาสนา 

ที่ร่างเหล่านั้นมีต้นก�ำเนิด” (ICOM 2017, 10; Gladstone and Berlo 2011) หลักการดังกล่าว

ครอบคลุมทั้งร่างของผู้เสียชีวิตในอดีตอันไกลและผู้เสียชีวิตในยุคปัจจุบัน อย่างไรก็ตาม เนื่องจาก 

ความรู้เกี่ยวกับความเชื่อและพิธีกรรมของสังคมโบราณมักมีอยู่อย่างจ�ำกัด ยกเว้นบางอารยธรรม เช่น 

อียิปต์โบราณ หลักการน้ีจึงมีความส�ำคัญเป็นพิเศษต่อร่างมนุษย์ที่ถูกรวบรวมในช่วงไม่กี่ศตวรรษ 

ทีผ่่านมา โดยเฉพาะร่างจากบรบิทอาณานคิม ซึง่ยงัมชีมุชนทายาททีส่ามารถสะท้อนมมุมองและแสดง

จุดยืนของตนได้อย่างชัดเจน

อย่างไรกต็าม ในบางประเทศ เช่น ออสเตรเลยี สหรัฐอเมรกิา และนวิซแีลนด์ ประเดน็น้ีไม่ได้

จ�ำกัดอยู่เฉพาะร่างที่ถูกเคลื่อนย้ายมาจากต่างประเทศเท่านั้น แต่ยังครอบคลุมถึงร่างของชนพื้นเมือง

ที่ยังคงเก็บรักษาอยู่ภายในประเทศเดียวกันด้วย ตัวอย่างที่ส�ำคัญคือ พระราชบัญญัติคุ้มครองและ 

การส่งคืนหลุมฝังศพและร่างของชนพื้นเมืองอเมริกัน (Native American Graves Protection and 

Repatriation Act: NAGPRA) ของสหรฐัอเมรกิา ซึง่ใช้บงัคับกบัร่างของชนพืน้เมอืงอเมรกัินทีอ่ยูภ่ายใน

ประเทศ แต่ไม่ครอบคลุมร่างที่ถูกเก็บรักษาอยู่ในต่างประเทศ (Clegg 2020, 47)

เมื่อสังคมตระหนักมากข้ึนถึงผลกระทบของลัทธิล่าอาณานิคมท่ีมีต่อชุมชนชนพื้นเมือง และ

เมื่อชุมชนทายาทจ�ำนวนมากแสดงจุดยืนอย่างชัดเจนว่าไม่เห็นด้วยกับการน�ำร่างบรรพบุรุษของตนมา
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จัดแสดงต่อสาธารณะ พิพิธภัณฑ์ในโลกตะวันตกจ�ำนวนมากจึงทยอยน�ำร่างเหล่านี้ออกจากพื้นที ่

จัดแสดง อย่างไรกต็าม ร่างมนษุย์ดงักล่าวยงัคงถกูเก็บรกัษาไว้ในคลงัสะสมของพพิธิภัณฑ์และสถาบนัวิจัย

ท่ัวโลกเป็นจ�ำนวนมาก ตัวอย่างเช่น ก่อนการประกาศใช้กฎหมาย NAGPRA ในปี ค.ศ.1990  

มกีารประมาณว่าเพียงสถาบันสมธิโซเนียน (Smithsonian Institution) แห่งเดยีวก็เก็บรกัษาโครงกระดกู

ของชนพืน้เมอืงอเมรกินัไว้ประมาณ 18,000 ร่าง ขณะทีพ่พิธิภณัฑ์ ศนูย์วิจยั และสมาคมประวัตศิาสตร์

อกีหลายร้อยแห่งกยั็งถอืครองร่างมนุษย์เหล่าน้ีอกีเป็นจ�ำนวนมาก (Gladstone and Berlo 2011, 359)

ด้วยเหตุนี้ ประเด็นจริยธรรมที่ส�ำคัญที่สุดเกี่ยวกับร่างของชนพื้นเมือง ไม่ว่าจะอยู่ในประเทศ

ต้นก�ำเนิดหรือถูกเคลื่อนย้ายไปยังต่างประเทศ จึงมุ่งไปที่ประเด็น การส่งคืนสู่มาตุภูมิ (repatriation) 

กฎหมาย NAGPRA ได้ก�ำหนดกลไกทางกฎหมายส�ำหรับการส่งคนืร่างและวัตถทุางวัฒนธรรมแก่ชมุชน

ชนพื้นเมืองในสหรัฐอเมริกา ขณะท่ีออสเตรเลีย แคนาดา และนิวซีแลนด์ก็มีกฎหมายในลักษณะ 

ใกล้เคียงกัน

ในสหราชอาณาจักร ซึ่งเป็นที่เก็บรักษาร่างของชนพื้นเมืองจากอดีตอาณานิคมอังกฤษ 

และภูมิภาคอื่นทั่วโลกเป็นจ�ำนวนมาก พระราชบัญญัติเนื้อเยื่อมนุษย์ (Human Tissue Act 2004) 

เปิดโอกาสให้พิพิธภัณฑ์แห่งชาติขนาดใหญ่ เช่น บริติชมิวเซียม (British Museum) และพิพิธภัณฑ์

ประวัติศาสตร์ธรรมชาติ (Natural History Museum) สามารถถอนร่างมนุษย์ออกจากคลังสะสม 

(deaccession) เพื่ออ�ำนวยความสะดวกในการส่งคืนแก่ชุมชนต้นก�ำเนิดได้ ทั้งที่ก่อนหน้านี้สถาบัน

เหล่าน้ีแทบไม่มอี�ำนาจทางกฎหมายในการน�ำวตัถอุอกจากคลงัสะสมของตน (Clegg 2020, 49–51)

ยิ่งไปกว่านั้น กฎหมายดังกล่าวยังแสดงให้เห็นถึงความแตกต่างในการคุ้มครองร่างมนุษย์ 

สองกลุ่มอย่างชดัเจน กล่าวคอื ในกรณร่ีางของบคุคลจากองักฤษและเวลส์ กฎหมายก�ำหนดกรอบเวลา

ย้อนหลังเพียง 100 ปี ขณะที่ร่างของชนพื้นเมืองสามารถได้รับการคุ้มครองย้อนหลังได้ถึง 1,000 ปี 

หากชุมชนผู้ร้องขอสามารถแสดงให้เห็นถึงความเชื่อมโยงทางภูมิศาสตร์ ศาสนา จิตวิญญาณ และ

วัฒนธรรม กับร่างนั้นอย่างต่อเนื่อง (Clegg 2020, 49)

ปัจจุบัน ประเด็นเรื่องการคืนทรัพย์สินทางวัฒนธรรม (restitution) และการส่งคืนสู่มาตุภูมิ 

(repatriation) ได้รับการศึกษาวิจัยและถกเถียงอย่างกว้างขวางทั้งในแวดวงพิพิธภัณฑ์ กฎหมาย และ

มานุษยวิทยา ซึ่งมีวรรณกรรมจ�ำนวนมากเกินกว่าจะน�ำเสนอได้อย่างครอบคลุมในท่ีนี้ ผู้อ่านท่ีสนใจ

สามารถศึกษางานส�ำคัญเพ่ิมเติมได้จากรายการเอกสารอ้างอิงและแหล่งข้อมูลท้ายบท ส�ำหรับ 

ส่วนสุดท้ายของบทนี้ จะหันกลับมาพิจารณาประเด็นทางจริยธรรมในภาพรวมของการจัดแสดง 

ร่างมนุษย์ภายในพิพิธภัณฑ์และนิทรรศการร่วมสมัยต่อไป

การถกเถียงเกี่ยวกับการจัดแสดงร่างของมนุษย์ต่อสาธารณะ

จากตวัอย่างทีก่ล่าวมาข้างต้น จะเหน็ได้ว่าสถาบนัต่างๆ มแีนวทางทีห่ลากหลายในการจดัแสดง

ทั้งร่างมนุษย์ทางโบราณคดีและร่างของผู้เสียชีวิตในยุคปัจจุบัน ส่วนนี้จะพิจารณาประเด็นในภาพรวม

ว่า เม่ือใด และ อย่างไร จงึจะเหมาะสมในการน�ำร่างของมนษุย์มาจดัแสดงเป็นส่วนหนึง่ของนทิรรศการ

สาธารณะ
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แคทลนิ ลาพอร์ต (Caitlin LaPorte) ผูศ้กึษาประเดน็นี ้ให้ความเหน็ว่า เธอสนใจการจดัแสดง

ร่างของมนุษย์ในพิพิธภัณฑ์เป็นพิเศษ เพราะ “ไม่มีวิธีที่ถูกหรือผิดอย่างเด็ดขาดในการด�ำเนินการ” 

(LaPorte 2014) อย่างไรก็ตาม ข้อเสนอดังกล่าวอาจก่อให้เกิดข้อสงสัย เนื่องจากมีหลักฐานจ�ำนวน

มากที่แสดงให้เห็นว่า การจัดแสดงร่างของมนุษย์อย่างไม่เหมาะสมสามารถก่อให้เกิดความไม่พอใจ 

ความขัดแย้ง และผลกระทบทางสังคมอย่างรุนแรง ดังนั้น จึงอาจกล่าวได้ว่า แม้จะไม่มีรูปแบบ 

การจัดแสดงที่ถูกต้องเพียงหนึ่งเดียว แต่ก็มีแนวปฏิบัติที่ไม่เหมาะสมอย่างชัดเจน และอาจน�ำไปสู่ 

ผลกระทบทางจริยธรรมที่ส�ำคัญได้
	

ด้วยเหตนุี ้ประเด็นเกีย่วกบั “เมือ่ใด” และ “อย่างไร” ทีค่วรจดัแสดงร่างของมนษุย์ต่อสาธารณะ 

จงึกลายเป็นหัวข้อทีไ่ด้รบัการอภปิรายอย่างกว้างขวางในแวดวงพพิธิภณัฑ์ศกึษา มานอน แพร์รี (Manon 

Parry) กล่าวถึงแนวโน้มล่าสุดในการท�ำงานกับคอลเลกชันทางการแพทย์ว่า ปัจจุบันมี “กระแสเรียก

ร้องเพิ่มขึ้น ที่ให้น�ำวัตถุและประเด็นที่ก่อให้เกิดอารมณ์ความรู้สึกอย่างรุนแรงออกจากพื้นที่จัดแสดง” 

ส่งผลให้พพิธิภณัฑ์ทางการแพทย์จ�ำนวนมากเริม่ทบทวนทัง้นโยบายการสะสม การจดัแสดง ตลอดจน

การส่งคืนร่างมนุษย์สู่ชุมชนต้นก�ำเนิด หรือการน�ำร่างออกจากการจัดแสดงถาวร (Parry 2020, 1)
	

ในอีกมุมหนึ่ง คาริน ไทบีเยิร์ก (Karin Tybjerg) ภัณฑารักษ์แห่ง Medical Museion  

กรุงโคเปนเฮเกน เสนอว่า “การถกเถียงว่าร่างของมนุษย์ควรถูกน�ำมาจัดแสดงหรือไม่นั้น ได้บดบัง

ค�ำถามที่ส�ำคัญยิ่งกว่า นั่นคือ ร่างเหล่านั้นควรถูกจัดแสดง ‘อย่างไร’” (Tybjerg 2019, 36; เน้นตาม

ต้นฉบับ)
	

ในท�ำนองเดียวกัน แพร์รีเห็นว่า แทนที่จะหลีกเลี่ยงการจัดแสดงวัสดุที่มีความอ่อนไหวหรือ 

ก่อให้เกิดข้อถกเถียง พิพิธภัณฑ์ควรใช้โอกาสดังกล่าวเพื่อสร้างการเรียนรู้ท่ีลึกซึ้งยิ่งข้ึน เพราะวัตถุ

ประเภทนี้ “มีคุณค่าอย่างยิ่ง เนื่องจากสามารถกระตุ้นปฏิกิริยาทางอารมณ์ที่รุนแรงที่สุดจากผู้ชม”  

ดังนั้น เธอจึงเสนอให้สร้างความผูกพันและการท�ำความเข้าใจต่อวัตถุ “ที่มีความเสี่ยง” และ

ประวัติศาสตร์ท่ีวัตถุเหล่าน้ันเป็นตัวแทน มากกว่าการน�ำออกจากพื้นที่สาธารณะเพียงอย่างเดียว 

(Parry 2020, 1)
	

ประเดน็ดังกล่าวน�ำไปสูค่�ำถามส�ำคญัว่า หลกัเกณฑ์ใดควรใช้ในการตดัสนิใจว่าร่างของมนุษย์

ควรถูกน�ำมาจัดแสดงหรือไม่
	

เคล็กก์ (Clegg) เสนอหลักการส�ำคัญว่า ร่างของมนุษย์ควรถูกน�ำมาจัดแสดง เฉพาะเม่ือ 

การมอียู่ของร่างนัน้เป็นองค์ประกอบทีจ่�ำเป็นต่อการถ่ายทอดเรือ่งราวของนทิรรศการ โดยบทบาทของ

ร่างต้องมุ่งเน้นไปที่การให้ความรู้และการสร้างความเข้าใจ มิใช่เพื่อสร้างความตกใจ กระตุ้นอารมณ์ 

ยั่วยุความสนใจ ท�ำให้นิทรรศการดูหวือหวา หรือใช้เป็นเพียงเครื่องมือดึงดูดผู้ชม (Clegg 2020, 77, 

88)
	

หลักการดังกล่าวสอดคล้องกับประมวลจรรยาบรรณของ ICOM ซึ่งระบุว่า การจัดแสดงร่าง

ของมนุษย์ต้องด�ำเนนิการด้วย ความรอบคอบ (tact) และ ความเคารพต่อศกัดิศ์รคีวามเป็นมนษุย์ ของ

ทุกกลุ่มคนอย่างสูงสุด (ICOM 2017, 25)
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อย่างไรก็ตาม ความท้าทายยังคงอยู่ท่ีการสร้างสมดุลระหว่าง คุณค่าทางการศึกษา กับ  

ความละเอียดอ่อนทางจริยธรรม โดยยังไม่มีข้อสรุปที่เป็นสากลว่าควรก�ำหนดเส้นแบ่งระหว่าง 

สองสิ่งนี้ไว้อย่างไร

นักวิชาการบางส่วนเสนอว่า ควรจัดแสดงเฉพาะร่างของมนุษย์จากสังคมหรือวัฒนธรรม 

ที่มีธรรมเนียมในการจัดแสดงผู้เสียชีวิตอยู่แล้ว ขณะที่อีกฝ่ายหนึ่ง เช่น นีล แมคเกรเกอร์ (Neil  

MacGregor) อดีตผู้อ�ำนวยการบริติชมิวเซียม ให้เหตุผลว่า พิพิธภัณฑ์สารานุกรมขนาดใหญ่ไม่ควร

จ�ำกัดการด�ำเนินงานตามความเชื่อทางศาสนาหรือค่านิยมของวัฒนธรรมใดวัฒนธรรมหนึ่ง แต่ควรท�ำ

หน้าท่ีเป็น “คลังแห่งหลักฐานทางวัตถุที่บันทึกพฤติกรรมของมนุษย์ในสังคม” (MacGregor อ้างใน 

Gladstone and Berlo 2011, 362)

Gladstone และ Berlo (2011) จึงสรปุว่า แนวคดิเรือ่ง “ความเป็นตวัอย่าง” (specimenhood) 

ไม่ว่าจะถูกมองด้วยความระแวดระวงัหรอืด้วยการยอมรบั ล้วนเป็นประเดน็ส�ำคญัในการท�ำความเข้าใจ

จริยธรรมของการจดัแสดงร่างของมนษุย์ กล่าวอกีนยัหนึง่ ประเดน็ส�ำคญัอยูท่ีค่�ำถามว่า มนุษย์สามารถ

หรือควรถูกท�ำให้กลายเป็น “วัตถุ” (objectification) เพื่อการศึกษาและการจัดแสดงได้หรือไม่

ในทางปฏิบัติ ร่างของมนุษย์ย่อมมีสถานะเป็น “วัตถุแห่งการศึกษา” อยู่แล้ว เนื่องจากศาสตร์

หลายสาขา เช่น กายวิภาคศาสตร์ มานุษยวิทยาชีวภาพ โบราณคดีกระดูก และพยาธิวิทยา ต่างอาศัย

การศึกษาร่างของมนุษย์เป็นฐานในการสร้างองค์ความรู้ ดังนั้น หากเป้าหมายของพิพิธภัณฑ์คือ 

การเผยแพร่และขยายการเข้าถึงองค์ความรู้ที่เกิดจากการวิจัยในสาขาเหล่านี้ การเปิดโอกาสให้

สาธารณชนได้เรยีนรู้ผ่านการจดัแสดงร่างของมนษุย์ก็อาจถอืเป็นสิง่ทีส่มเหตสุมผล ตราบเท่าทีก่ารจัดแสดง

นั้นด�ำเนินการภายใต้หลักจริยธรรมที่ชัดเจน โปร่งใส และเคารพศักดิ์ศรีของผู้ล่วงลับ

อย่างไรกต็าม ผูท้ีร่บัผดิชอบการออกแบบนทิรรศการควรย้อนกลบัมาพจิารณาค�ำถามพืน้ฐาน

ทีเ่คลก็ก์เสนอไว้ทกุครัง้ ได้แก่ การจดัแสดงร่างของมนษุย์มคีวามจ�ำเป็นต่อการสือ่สารเรือ่งราวจรงิหรอื

ไม่ เป็นองค์ประกอบที่ขาดไม่ได้ของนิทรรศการหรือไม่ และประเด็นทางจริยธรรมทั้งหมดได้รับ 

การพิจารณาและจัดการอย่างรอบด้านแล้วหรือไม่ ค�ำถามเหล่านี้ควรเป็นหลักส�ำคัญในการตัดสินใจ

เกี่ยวกับการจัดแสดงร่างของมนุษย์ในทุกบริบทของพิพิธภัณฑ์และนิทรรศการร่วมสมัย

หนงัสืออ่านเพิม่เตมิและแหล่งข้อมลู

ส�ำหรับผู้อ่านท่ีสนใจศึกษาประเด็นด้าน จริยธรรมของพิพิธภัณฑ์และนิทรรศการ ผู้เขียนขอ

แนะน�ำให้เริ่มต้นจากการศึกษาประมวลจริยธรรม (Codes of Ethics) และแนวปฏิบัติ (Guidelines) 

ขององค์กรวิชาชีพด้านพิพิธภัณฑ์ที่ส�ำคัญ เช่น สภาการพิพิธภัณฑ์ระหว่างประเทศ (International 

Council of Museums: ICOM, 2017) และ สมาคมพิพิธภัณฑ์แห่งสหราชอาณาจักร (Museums 

Association, 2024) ซึ่งเป็นเอกสารพื้นฐานที่ก�ำหนดหลักการและมาตรฐานทางจริยธรรมส�ำหรับ 

การด�ำเนินงานของพิพิธภัณฑ์ในระดับสากล
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นอกจากนี้ ICOM ยังได้จัดพิมพ์หนังสือรวมบทความเรื่อง Museum Ethics in Practice 

(Murphy, 2016) ซึ่งรวบรวมข้อเขียนของนักวิชาการและผู้ปฏิบัติงานจากหลากหลายสาขา น�ำเสนอ

กรณีศึกษาและการอภิปรายเกี่ยวกับประเด็นจริยธรรมในการด�ำเนินงานของพิพิธภัณฑ์และการจัด 

การมรดกทางวัฒนธรรมในบริบทต่างๆ

อีกหนึ่งผลงานส�ำคัญคือ The Routledge Companion to Museum Ethics (Marstine, 

2011) ซึ่งน�ำเสนอภาพรวมของประเด็นร่วมสมัยด้านจริยธรรมพิพิธภัณฑ์อย่างครอบคลุม ทั้งใน 

เชิงทฤษฎีและการประยุกต์ใช้ในทางปฏิบัติ

ส�ำหรับผู้อ่านที่ต้องการศึกษาภาพรวมของประเด็นส�ำคัญและข้อถกเถียงหลักในหัวข้อนี้ใน

ลักษณะที่กระชับ บทของ Tristram Besterman (2011) และบทความของ Andromache Gazi 

(2014) ถือเป็นจุดเริ่มต้นที่เหมาะสม เนื่องจากน�ำเสนอแนวคิดพื้นฐานและสรุปประเด็นส�ำคัญ 

ด้านจริยธรรมของพิพิธภัณฑ์ไว้อย่างชัดเจน

ผู้ที่สนใจบทบาทของพิพิธภัณฑ์และคอลเลกชันที่เกี่ยวข้องกับลัทธิยูจีนิกส์ (Eugenics) และ 

ลัทธิเหยียดเช้ือชาติทางวิทยาศาสตร์ (Scientific Racism) ควรศึกษาหนังสือ Uncivilised ของ  

Subhadra Das (2024) และ The Archaeology of Race ของ Debby Challis (2013) ซึ่งอธิบาย

ความสัมพันธ์ระหว่างการสะสมวัตถุ ความรู้ทางวิทยาศาสตร์ และประวัติศาสตร์ของการเหยียด 

เชื้อชาติในพิพิธภัณฑ์และวงการโบราณคดี

ส�ำหรับผู้ที่ต้องการศึกษาประเด็น จริยธรรมของการจัดแสดงและการจัดการร่างของมนุษย์ 

(Human Remains) อย่างลึกซึ้ง หนังสือ Human Remains ของ Margaret Clegg (2020) ถือเป็น

แหล่งอ้างอิงที่ส�ำคัญ โดยน�ำเสนอทั้งกรอบกฎหมาย หลักจริยธรรม แนวปฏิบัติของพิพิธภัณฑ์ และ

กรณีศึกษาจากนานาประเทศที่เก่ียวข้องกับการเก็บรักษา การวิจัย และการจัดแสดงร่างของมนุษย ์

ในบริบทของพิพิธภัณฑ์ร่วมสมัย
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ประเด็นส�ำคัญประจ�ำบท

•	ทศิทางในอนาคตของการเรียนรูโ้ดยใช้วัตถเุป็นฐาน 

•	การเรยีนรูโ้ดยใช้วตัถเุป้นฐานทีก้่าวพ้นขอบเขตพพิธิภณัฑ์: แนวทางเชงิประจกัษ์ผ่าน

ร่างกาย (embodied approaches) ต่อสิง่ของในชวิีตประจ�ำวัน

•	บทเรยีนส�ำคญัท่ีได้รบัจากหนงัสอืเล่มนี้

การประมวลสรุปและการมองไปข้างหน้า

ขอแสดงความยินดีกบัผูอ่้านทีไ่ด้เดนิทางมาถงึบทสดุท้ายของหนงัสอืเล่มนี ้บทนีม้วีตัถปุระสงค์

เพ่ือประมวลสาระส�ำคัญจากทั้งสามภาคของหนังสือ พร้อมทั้งชวนมองไปข้างหน้าถึงทิศทางและ

พัฒนาการทีเ่ป็นไปได้ของการเรยีนรูโ้ดยใช้วตัถเุป็นฐาน (Object-Based Learning: OBL) ทัง้ในบรบิท

ของการศึกษาอย่างเป็นทางการและการเรียนรู้ในชีวิตประจ�ำวัน

ตลอดทั้งเล่ม ผู้เขียนมิได้มองการเรียนรู้โดยใช้วัตถุเป็นฐานเพียงในฐานะวิธีการศึกษาวัตถุใน

พิพิธภัณฑ์ แม้ว่าวัตถุส่วนใหญ่ที่น�ำมาอภิปรายจะอยู่ในพิพิธภัณฑ์และคลังสะสมก็ตาม หากแต่เสนอ

ให้มองว่าแนวทางดังกล่าวเป็นกระบวนการท�ำความเข้าใจโลกผ่านการสังเกต วิเคราะห์ และตีความ

สิง่ของทีเ่ป็นรปูธรรมอย่างลกึซึง้ วตัถจุงึไม่ได้เป็นเพยีงแหล่งข้อมลูเกีย่วกบัอดตี หากยงัเป็นเครือ่งมอื

ส�ำคัญในการสร้างองค์ความรู้เกี่ยวกับมนุษย์ สังคม และวัฒนธรรมในทุกมิติ

หากมองในเชิงสงัคมศาสตร์ “โลก” มิได้หมายถงึเพยีงโลกทางกายภาพ หากแต่เป็นโลกทีม่นษุย์

ร่วมกันสร้างขึ้นผ่านความสัมพันธ์ คุณค่า และความหมายทางสังคม ภายใต้กรอบคิดนี้ วัตถุทุกชิ้น 

ที่มนุษย์สร้างขึ้นหรือใช้สอยสามารถท�ำหน้าที่เสมือน ภาพสะท้อนของโลกขนาดย่อม (microcosm) 

ซึ่งบันทึกเรื่องราวของผู้คน สังคม และช่วงเวลาทางประวัติศาสตร์ไว้ภายในตัวเอง

โดยเฉพาะอย่างยิ่ง วัตถุมรดกทางวัฒนธรรม (heritage objects) ที่ได้รับการเก็บรักษาใน

พิพิธภัณฑ์และคลังสะสม มักมีประวัติการใช้งาน การครอบครอง และการตีความที่ยาวนาน พร้อมทั้ง

มีหลักฐานประกอบที่ช่วยให้สามารถศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับวัตถุได้อย่างเป็นระบบ  

การเรียนรู้ผ่านวัตถุเหล่านี้จึงมิใช่เพียงการย้อนมองอดีต หากยังเปิดพื้นที่ให้ผู้เรียนได้สะท้อนคิด 

อย่างมีวิจารณญาณต่อความสัมพันธ์ของมนุษย์กับสิ่งของในปัจจุบัน และใช้ความเข้าใจดังกล่าว 

ในการจินตนาการถึงความเป็นไปได้ของสังคมในอนาคต

11บทสรปุ
การเรยีนรูด้้วยสิง่ของ การสอนด้วยสิง่ของ
และอนาคตของการเรยีนรู้โดยใช้วตัถเุป็นฐาน
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อย่างไรก็ตาม ดังที่ได้อภิปรายไว้ในบทที่ 3 การใช้วัตถุจากพิพิธภัณฑ์และคลังสะสมเป็นฐาน

การเรียนรู้มิได้หมายความว่าเราก�ำลังเข้าถึงภาพแทนของโลกที่เป็นกลางหรือสมบูรณ์ คลังสะสม 

จ�ำนวนมาก โดยเฉพาะในโลกตะวันตก ล้วนสะท้อนอคติที่ฝังรากอยู่ในกระบวนการสะสมและ 

การจัดหมวดหมู่ ไม่ว่าจะเป็นอคติด้านเพศ ชนชั้น เชื้อชาติ หรือภูมิศาสตร์ ความไม่สมดุลดังกล่าว 

กลับกลายเป็นประเด็นส�ำคัญที่ผู ้เรียนสามารถส�ำรวจ วิเคราะห์ และวิพากษ์ได้ผ่านตัววัตถุเอง  

ส่งผลให้พิพิธภัณฑ์มิได้เป็นเพียงพื้นที่ส�ำหรับศึกษาประวัติศาสตร์ แต่ยังเป็นพื้นที่ส�ำหรับตั้งค�ำถาม 

ต่อโครงสร้างอ�ำนาจ ความไม่เท่าเทียม และทิศทางของสังคมร่วมสมัย

ด้วยเหตุนี้ บทสรุปนี้จึงมีวัตถุประสงค์ 2 ประการ ได้แก่ 1) เพื่อส�ำรวจทิศทางในอนาคต 

ของการเรยีนรูโ้ดยใช้วตัถเุป็นฐาน ทัง้ในบรบิทของพพิธิภณัฑ์และนอกเหนอืจากสถาบนัทางการศกึษา 

และ 2) เพื่อประมวลสาระส�ำคัญของหนังสือทั้งเล่ม และสังเคราะห์เป็นข้อคิดส�ำหรับการพัฒนา 

การเรียนรู้ในอนาคต

อนาคตของการเรยีนรูโ้ดยใช้วตัถเุป็นฐาน

ดังที่ได้กล่าวไว้ตั้งแต่ช่วงต้นของหนังสือ สองทศวรรษแรกของศตวรรษที่ 21 ถือเป็นช่วงเวลา

ที่การเรียนรู้ผ่านวัตถุและการเรียนรู้แบบลงมือปฏิบัติ (hands-on learning) ได้รับความสนใจเพิ่มขึ้น

อย่างชัดเจน โดยเฉพาะในระดับอุดมศึกษา ซึ่งก่อนหน้านี้การจัดการเรียนการสอนมีแนวโน้ม 

เน้นองค์ความรู้เชิงทฤษฎีมากกว่าประสบการณ์ตรง การหวนกลับมาให้ความส�ำคัญกับวัตถุในฐานะ

แหล่งเรียนรู้สอดคล้องกับกระแส “การหันกลับมาสนใจวัตถุ” (material turn) ซึ่งเกิดขึ้นในหลากหลาย

สาขาวิชา ตั้งแต่วรรณคดีศึกษา ปรัชญา ไปจนถึงสังคมศาสตร์ นับตั้งแต่ช่วงปลายทศวรรษ 1980 

เป็นต้นมา (Mukerji, 2015)

ขณะเดยีวกนั ยุคแห่งการเรยีนรูโ้ดยใช้วตัถเุป็นฐานกเ็กดิขึน้พร้อมกบัการขยายตวัอย่างรวดเรว็

ของเทคโนโลยีดิจิทัล ดังที่ได้อภิปรายไว้ในบทที่ 9 เทคโนโลยีอย่างบล็อกเชน (blockchain)  

อัลกอริทึม (algorithms) และปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence: AI) ก�ำลังเข้ามาเปลี่ยนแปลง

ทั้งการวิจัย การจัดการคลังสะสม และการเรียนรู้เกี่ยวกับมรดกทางวัฒนธรรมอย่างต่อเนื่อง แม้จะยัง

ไม่อาจคาดการณ์ได้อย่างชัดเจนว่าเทคโนโลยีเหล่านี้จะพัฒนาไปในทิศทางใด แต่ย่อมปฏิเสธไม่ได้ว่า

จะมีอิทธิพลต่อวิถีชีวิตและการศึกษาของมนุษย์อย่างลึกซึ้ง

เทคโนโลยีดิจิทัลได้สร้างโอกาสใหม่จ�ำนวนมากส�ำหรับการวิจัยและการเรียนรู้โดยใช้วัตถุ 

เป็นฐาน ไม่ว่าจะเป็นการสร้างฐานข้อมลูดิจทิลั การสแกนสามมติ ิการจ�ำลองวตัถเุสมอืน หรอืการเปิด

โอกาสให้ผู้เรียนเข้าถึงคอลเลกชันจากทุกมุมโลก อย่างไรก็ตาม ในอีกด้านหนึ่ง วัตถุทางกายภาพและ

วฒันธรรมทางวตัถกุลบัมบีทบาทส�ำคัญในการสร้างสมดลุให้กบัโลกทีถ่กูครอบง�ำด้วยเทคโนโลยดีจิิทลั

มากขึ้นทุกวัน

แม้ว่าในอนาคตระบบปัญญาประดิษฐ์อาจสามารถวิเคราะห์คณุลกัษณะของวัตถ ุตคีวามข้อมลู 

หรือเสนอข้อค้นพบที่ซับซ้อนได้อย่างมีประสิทธิภาพ แต่ประสบการณ์ที่เกิดขึ้นจากการเผชิญหน้ากับ



การส�ำรวจพิพิธภัณฑ์ และคลังสะสมเพื่อการศึกษา  : 293 

วัตถุจริงยังคงเป็นสิ่งที่เทคโนโลยีไม่สามารถทดแทนได้ ไม่ว่าจะเป็นความทรงจ�ำส่วนบุคคลที่เชื่อมโยง

กับวัตถุ ความรู้สึกทางอารมณ์ที่เกิดข้ึนระหว่างการสัมผัสส่ิงของ หรือประสบการณ์เชิงกายภาพ  

(embodied experience) ที่อาศัยประสาทสัมผัสทั้งหมดในการรับรู้และสร้างความหมาย

นอกจากนี้ การเรียนรู้โดยใช้วัตถุเป็นฐานยังมีลักษณะส�ำคัญในฐานะกระบวนการเรียนรู ้

ร่วมกนั (socially distributed learning) ผูเ้รยีนแต่ละคนอาจสงัเกต ตีความ และเชือ่มโยงวตัถเุดยีวกนั

แตกต่างกันไปตามประสบการณ์และภูมิหลังของตนเอง การแลกเปลี่ยนมุมมองเหล่านี้ช่วยขยาย 

ความเข้าใจร่วมและสร้างองค์ความรูใ้หม่ทีเ่กดิจากปฏิสมัพนัธ์ระหว่างผูค้นกบัวตัถ ุซึง่เป็นคณุลกัษณะ

เฉพาะที่เทคโนโลยีไม่อาจจ�ำลองได้อย่างสมบูรณ์

ด้วยเหตุน้ี แทนที่ปัญญาประดิษฐ์จะเข้ามาแทนท่ีการเรียนรู้ผ่านวัตถุ ผู้เขียนกลับมองว่า 

ในอนาคตสังคมจะย่ิงต้องการ พื้นที่แห่งการเรียนรู้ที่ปลอดจากการรบกวนของเทคโนโลยีดิจิทัล  

มากขึน้ พิพิธภณัฑ์และคลงัสะสมจงึอาจท�ำหน้าทีเ่ป็นพืน้ทีท่ีผู่เ้รียนสามารถวางอปุกรณ์อเิลก็ทรอนกิส์

ลงชั่วคราว แล้วหันมาใช้ประสาทสัมผัส การสังเกต และประสบการณ์ตรงในการสร้างความรู้จากวัตถุ 

การปฏิบัติเช่นน้ีมิใช่การหวนกลับไปสู่โลกแบบอนาล็อก หากแต่เป็นการฝึกฝนการอยู่กับปัจจุบัน  

(being present) และการรับรู้โลกผ่านประสบการณ์ของมนุษย์อย่างแท้จริง

ยิ่งไปกว่านั้น การศึกษาวัตถุที่ยังไม่มีข้อมูลเผยแพร่บนแพลตฟอร์มดิจิทัล เช่น Wikipedia 

หรือ Google Arts & Culture ยังช่วยพัฒนาทักษะการวิจัยที่ไม่พึ่งพาเทคโนโลยีเพียงอย่างเดียว แม้ว่า

การแปลงข้อมูลคอลเลกชันเป็นดิจิทัลจะช่วยเพิ่มการเข้าถึงและอ�ำนวยความสะดวกในการศึกษาวิจัย

อย่างมาก แต่ประสบการณ์ของการได้สัมผัสวัตถุจริง การเปิดอ่านทะเบียนคอลเลกชันโบราณ หรือ 

การสังเกตร่องรอยการใช้งานบนวัตถุ ล้วนเป็นประสบการณ์ที่ไม่สามารถถ่ายทอดผ่านภาพดิจิทัล 

ได้อย่างสมบูรณ์

ในท�ำนองเดียวกัน แม้เทคโนโลยีการสแกนสามมิติและแบบจ�ำลองดิจิทัลจะมีบทบาทส�ำคัญ

ในการอนุรักษ์และขยายการเข้าถึงคอลเลกชัน แต่สิ่งเหล่านี้ยังคงเป็นเพียง “ตัวแทน” ของวัตถุ มิใช่ 

วัตถุจริงที่ผู้เรียนสามารถสัมผัส รับรู้ และสร้างความหมายผ่านประสบการณ์ตรงได้

กล่าวโดยสรุป แม้เทคโนโลยีดิจิทัลจะเข้ามาเปลี่ยนแปลงและเสริมศักยภาพของการเรียนรู้ 

โดยใช้วัตถุเป็นฐานอย่างมาก แต่การเรียนรู้ท่ีทรงพลังท่ีสุดยังคงเกิดจากการเผชิญหนา้ระหว่างมนุษย์

กับวัตถุจริง ผ่านการสังเกต การสัมผัส การตีความ และการแลกเปลี่ยนประสบการณ์ร่วมกัน ซึ่งเป็น

คุณลักษณะเฉพาะของการเรียนรู้ที่ไม่มีเทคโนโลยีใดสามารถทดแทนได้อย่างสมบูรณ์

มมุมองทีเ่ปล่ียนแปลงต่อพพิธิภณัฑ์และบทบาทของพพิธิภณัฑ์

ดังที่ได้อภิปรายมาตลอดทั้งเล่ม พิพิธภัณฑ์ในโลกตะวันตกส่วนใหญ่สร้างคลังสะสมขึ้น 

ระหว่างครสิต์ศตวรรษที ่18–20 ภายใต้บรบิททางประวตัศิาสตร์ สงัคม และการเมอืงในแต่ละยคุสมยั 

ค�ำถามส�ำคญัทีเ่กดิขึน้ในปัจจบุนัคอื คลงัสะสมทีก่่อตวัขึน้ในอดตีเหล่านีย้งัคงมคีวามหมายและสามารถ

เชื่อมโยงกับชีวิตของผู้คนในสังคมร่วมสมัยได้มากน้อยเพียงใด
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ตลอดหลายทศวรรษทีผ่่านมา พพิธิภณัฑ์และบคุลากรด้านพพิธิภณัฑ์ได้พยายามตคีวามคลงั

สะสมขึ้นใหม่อย่างต่อเนื่อง เพื่อให้วัตถุเหล่านี้ยังคงมีคุณค่าต่อสังคมร่วมสมัย (social relevance) 

ตัวอย่างส�ำคัญ ได้แก่ การประยุกต์ใช้การเรียนรู้โดยใช้วัตถุเป็นฐาน (Object-Based Learning: OBL) 

เพือ่ส่งเสรมิสุขภาวะและคุณภาพชีวติ (บทที ่7) ความพยายามในการปลดแอกอาณานคิมทางความคดิ

และการปฏบัิติของพิพิธภณัฑ์ (decolonisation) (บทที ่3) ตลอดจนการพฒันานทิรรศการทีมุ่ง่สะท้อน

ประเด็นด้านสิ่งแวดล้อม การเปลี่ยนแปลงสภาพภูมิอากาศ และความยั่งยืน

ควบคูไ่ปกบัการตคีวามใหม่ดงักล่าว แนวคดิเก่ียวกบัการสะสมวตัถขุองพิพธิภณัฑ์กเ็ปลีย่นแปลง

ไปอย่างมีนัยส�ำคัญเช่นกัน เมื่อเข้าสู่คริสต์ศตวรรษที่ 21 พิพิธภัณฑ์จ�ำนวนมากได้ก�ำหนดนโยบาย 

การจัดหาวัตถุ (acquisition policies) อย่างรอบคอบและมีหลักเกณฑ์มากยิ่งขึ้น ขณะเดียวกัน 

พิพิธภัณฑ์ชั้นน�ำหลายแห่ง เช่น พิพิธภัณฑ์วิกตอเรียและอัลเบิร์ต (Victoria and Albert Museum) 

ได้พัฒนาแนวคิด การสะสมแบบตอบสนองอย่างรวดเร็ว (Rapid Response Collecting) ซึ่งเป็น 

การรวบรวมวตัถรุ่วมสมยัทีส่ะท้อนเหตกุารณ์ส�ำคญัซึง่เพิง่เกดิขึน้ในประวตัศิาสตร์ เพือ่บนัทกึปรากฏการณ์

ทางสังคมในขณะที่ยังด�ำเนินอยู่

นบัตัง้แต่เริม่ด�ำเนินโครงการในปี ค.ศ. 2014 วตัถทุีถ่กูรวบรวมภายใต้แนวคดินีม้คีวามหลากหลาย 

ต้ังแต่หมวกถักสีชมพู Pussyhat ซ่ึงกลายเป็นสัญลักษณ์ของการเดินขบวน Women’s March ที ่

กรุงวอชิงตันในปี ค.ศ. 2017 ภายหลังการเข้ารับต�ำแหน่งประธานาธิบดีของโดนัลด์ เจ. ทรัมป์ ปืนพก

ที่ผลิตด้วยเครื่องพิมพ์สามมิติ สัญลักษณ์ของขบวนการ Extinction Rebellion บุหรี่ไฟฟ้า ตลอดจน

วัตถุที่เกี่ยวข้องกับการแพร่ระบาดของโรคโควิด-19

แนวคิดเร่ืองการสะสมแบบตอบสนองอย่างรวดเร็วสะท้อนให้เห็นบทบาทใหม่ของพิพิธภัณฑ์

ในฐานะสถาบันท่ีมีปฏิสัมพันธ์กับสังคมร่วมสมัย และก่อให้เกิดค�ำถามส�ำคัญว่า พิพิธภัณฑ์ควรมี

บทบาทอย่างไรในการบันทึก วิเคราะห์ และตีความเหตุการณ์ที่ก�ำลังเกิดขึ้นในโลกปัจจุบัน

ผู้อ่านที่ติดตามหนังสือเล่มน้ีมาต้ังแต่ต้นคงได้เห็นแล้วว่า วัตถุในพิพิธภัณฑ์สามารถเป็น 

เคร่ืองมอืส�ำคญัในการท�ำความเข้าใจอดีตอย่างมวีจิารณญาณ ทัง้ในประเดน็ลทัธอิาณานคิม การเหยยีด

เชื้อชาติเชิงโครงสร้าง และประวัติศาสตร์ที่ซับซ้อน ตลอดจนสามารถน�ำมาใช้ส่งเสริมสุขภาวะและ 

การเรียนรู้ของมนุษย์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ อย่างไรก็ตาม ค�ำถามที่ท้าทายยิ่งกว่าคือ คลังสะสม 

ซึง่ประกอบด้วยวตัถทุางประวัตศิาสตร์เป็นส่วนใหญ่ จะสามารถช่วยให้เราเข้าใจและรับมือกับปัญหา

ของโลกปัจจุบันได้อย่างไร

เม่ือมองย้อนกลบัไป จะเห็นได้ว่ามมุมองของสงัคมทีม่ต่ีอมรดกทางวัฒนธรรมได้เปลีย่นแปลง

ไปอย่างต่อเน่ือง ความเปลี่ยนแปลงดังกล่าวสะท้อนผ่านการยอมรับผลกระทบของลัทธิอาณานิคม  

การตระหนกัถงึอคตทิีเ่กดิจากการสะสมวตัถภุายใต้มมุมองของผูช้ายผวิขาวและแนวคดิแบบยโุรปเป็น

ศูนย์กลาง (Eurocentrism) ตลอดจนความพยายามท�ำให้พิพิธภัณฑ์เป็นพื้นที่ที่มีความครอบคลุม  

เปิดกว้าง และสะท้อนเสียงของผู้คนที่หลากหลายมากยิ่งขึ้น
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อย่างไรก็ตาม นอกเหนือจากการสะสมแบบตอบสนองอย่างรวดเร็วแล้ว พิพิธภัณฑ์ท่ีมี 

คลังสะสมซึ่งก่อตัวขึ้นระหว่างคริสต์ศตวรรษที่ 17–20 ยงัคงเผชิญกับความทา้ทายส�ำคัญในการท�ำให้

วตัถเุหล่าน้ันสามารถส่ือสารและตอบสนองต่อประเด็นร่วมสมัยของศตวรรษที ่21 ได้อย่างมคีวามหมาย

ตัวอย่างที่ชัดเจนที่สุดคือประเด็น การเปลี่ยนแปลงสภาพภูมิอากาศโลก ผลงานศิลปะ Ice 

Watch ของ Olafur Eliasson แสดงให้เห็นถึงความท้าทายของการภัณฑารักษ์และการสื่อสารประเด็น

ภาวะโลกร้อนผ่านนิทรรศการ อย่างไรก็ตาม ดังทีไ่ด้กล่าวไว้ในบทที ่3 พิพธิภัณฑ์ประวัตศิาสตร์ธรรมชาติ

หลายแห่ง เช่น พิพิธภัณฑ์สัตววิทยาแกรนต์ มหาวิทยาลัยคอลเลจลอนดอน (Grant Museum of  

Zoology, UCL) มีคลังสะสมตัวอย่างสัตว์ที่ใกล้สูญพันธุ์อย่างยิ่งหรือสูญพันธุ์ไปแล้วเป็นจ�ำนวนมาก 

ไม่ว่าจะเป็นหมีขั้วโลก เสือโคร่ง ไซบีเรีย แรดขาวเหนือ ตลอดจนสัตว์ท้องถิ่นที่ผู้คนอาจไม่คุ้นเคย  

เช่น ผีเสื้อหลายชนิดที่เคยพบได้ทั่วไปในอังกฤษเมื่อกว่าศตวรรษก่อน แต่ปัจจุบันได้สูญพันธุ์ไปจาก 

สหราชอาณาจักรแล้ว (รูปที่ 11.1) รวมถึงการลดลงของประชากรกระรอกแดงและนกคัดคู

การเผชิญหน้ากบัวตัถตัุวอย่างเหล่านีจึ้งมใิช่เพยีงการเรยีนรูเ้กีย่วกบัอดีต หากยงัเป็นจดุเร่ิมต้น

ของการต้ังค�ำถามต่อปัญหาร่วมสมยัทีก่�ำลังทวีความส�ำคัญมากข้ึนในยคุแอนโทรโพซีน (Anthropocene) 

ซึ่งเป็นยุคที่กิจกรรมของมนุษย์ได้กลายเป็นปัจจัยส�ำคัญที่ก�ำหนดการเปล่ียนแปลงของภูมิอากาศ  

ระบบนิเวศ และสิ่งแวดล้อมของโลก

รปูที ่11.1 ตวัอย่างผเีสือ้ขาวเส้นด�ำ (Black-veined White Butterfly, Aporia crataegi) ซึง่เคยแพร่กระจายท่ัวไป
ในภาคใต้ของประเทศอังกฤษในช่วงคริสต์ศตวรรษที่ 19 แต่ปัจจุบันได้สูญพันธุ์จากสหราชอาณาจักรแล้ว ภาพ
เอื้อเฟื้อโดยพิพิธภัณฑ์สัตววิทยาแกรนต์ (Grant Museum of Zoology), University College London (UCL)
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การเปลี่ยนแปลงมุมมองดังกล่าวท�ำให้พิพิธภัณฑ์กลายเป็นพื้นที่ส�ำคัญของการถกเถียงทาง

สังคมมากยิ่งขึ้น ดังจะเห็นได้จากการเคลื่อนไหวของกลุ่ม Just Stop Oil ซึ่งเลือกใช้พิพิธภัณฑ์และผล

งานศิลปะที่มีชื่อเสียงเป็นพื้นที่สื่อสารข้อเรียกร้องด้านความยุติธรรมทางสภาพภูมิอากาศ แม้ว่าการ

ประท้วงเหล่าน้ีจะมีสาเหตุโดยตรงจากความสัมพันธ์ระหว่างพิพิธภัณฑ์บางแห่งกับอุตสาหกรรม

พลังงานฟอสซิล (ดังที่กล่าวไว้ในบทที่ 10) แต่เหตุการณ์ดังกล่าวก็สะท้อนให้เห็นว่าพิพิธภัณฑ์มิใช่

เพียงพื้นที่จัดแสดงวัตถุ หากยังเป็นพื้นที่สาธารณะที่มีบทบาทในการขับเคลื่อนและถกเถียงประเด็น

ส�ำคัญของสังคมร่วมสมัย

การถกเถยีงทีเ่กดิขึน้รอบพิพิธภณัฑ์และคลงัสะสมในปัจจบุนัจงึเป็นหลกัฐานส�ำคญัทีแ่สดงให้

เห็นว่า วัตถุและพิพิธภัณฑ์ยังคงมีอิทธิพลทางสังคม วัฒนธรรม และการเมืองอย่างต่อเนื่อง อย่างไร

ก็ตาม ดงัทีห่นังสอืเล่มนีไ้ด้เน้นย�ำ้มาตัง้แต่ต้น การเรยีนรูโ้ดยใช้วัตถเุป็นฐานมไิด้จ�ำกดัอยู่เฉพาะภายใน

พิพิธภัณฑ์หรือคลังสะสมเท่านั้น หากแต่สามารถขยายไปสู่วัตถุในชีวิตประจ�ำวันและพื้นที่การเรียนรู้

อื่นๆ ซึ่งจะเป็นประเด็นที่กล่าวถึงในล�ำดับถัดไปของบทนี้

การเรยีนรูโ้ดยใช้วตัถเุป็นฐานทีก้่าวพ้นขอบเขตของพิพิธภณัฑ์
	

แม้ว่าหนงัสอืเล่มน้ีจะวางกรอบการอภปิรายของ การเรยีนรูโ้ดยใช้วัตถุเป็นฐาน (Object-Based 

Learning: OBL) ไว้อย่างชัดเจนในบริบทของพิพิธภัณฑ์และคลังสะสม ซึ่งเป็นพื้นที่ที่แนวคิดและ 

แนวปฏิบัตินี้ถือก�ำเนิดขึ้นในช่วงต้นคริสต์ศตวรรษที่ 21 แต่ปัจจุบันเริ่มเห็นแนวโน้มที่การเรียนรู้โดยใช้

วัตถุเป็นฐานถูกน�ำไปประยุกต์ใช้ในบริบทอื่นๆ มากข้ึน แนวทางหลายประการที่น�ำเสนอในหนังสือ 

เล่มนี้ ไม่ว่าจะเป็น การมองอย่างพินิจ (slow looking) แนวทางเชิงชีวประวัติของวัตถุ (biographical 

approach) หรอืการท�ำความเข้าใจ บทบาททางชวีะ–จติ–สังคม (biopsychosocial role) ของวัตถุ  

ล้วนสามารถประยุกต์ใช้กับสิ่งของร่วมสมัยที่ไม่ได้อยู่ในพิพิธภัณฑ์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ
	

ตัวอย่างต่อไปน้ีสะท้อนให้เห็นถึงความเป็นไปได้ของการน�ำการเรียนรู้โดยใช้วัตถุเป็นฐาน 

ไปประยุกต์ใช้กับวัตถุในชีวิตประจ�ำวัน ซึ่งขยายขอบเขตของ OBL ให้กว้างไกลกว่าพื้นที่พิพิธภัณฑ ์

และคลังสะสมแบบดั้งเดิม
	 

ในหนังสอื Object-Based Approaches to Wellbeing เฮเลน แชตเทอร์จ ี(Helen Chatterjee) 

และผูเ้ขยีนได้เสนอให้ขยายความหมายของค�ำว่า “วตัถ”ุ ในการเรยีนรูโ้ดยใช้วตัถเุป็นฐาน ให้ครอบคลมุ

ถึง วัตถุที่พบตามธรรมชาติ (found objects) และองค์ประกอบของธรรมชาติ เช่น ต้นไม้ ก้อนหิน  

หรือวัสดุธรรมชาติอื่นๆ (Chatterjee and Kador 2021) งานวิจัยหลายช้ินในหนังสือเล่มดังกล่าว

แสดงให้เห็นว่า วัตถุธรรมชาติและสิ่งของที่พบในชีวิตประจ�ำวันสามารถส่งเสริมสุขภาวะ ความผูกพัน

ทางสังคม และความเชื่อมโยงทางวัฒนธรรมได้อย่างมีนัยส�ำคัญ
	

ในท�ำนองเดียวกัน นักวิชาการจ�ำนวนหนึ่งยังช้ีให้เห็นถึงคุณค่าของการที่ผู้เรียน ลงมือสร้าง

วัตถุด้วยตนเอง (creating their own objects) ซึ่งช่วยส่งเสริมทั้งการเรียนรู้และสุขภาวะของผู้เรียน 

(De Nil and Janssens 2021; Jury 2021) แนวคิดดังกล่าวท�ำให้การเรยีนรูโ้ดยใช้วัตถุเป็นฐานเช่ือมโยง



การส�ำรวจพิพิธภัณฑ์ และคลังสะสมเพื่อการศึกษา  : 297 

กับศาสตร์ด้านงานช่าง งานหัตถกรรม และการออกแบบได้อย่างเป็นธรรมชาติ โดยสะท้อนผ่าน 

การเกิดขึ้นของพื้นที่นักประดิษฐ์ (Maker Spaces) เช่น Institute of Making ของมหาวิทยาลัย  

University College London (UCL) รวมถึงการพฒันาห้องสมดุวัสด ุ(Materials Libraries) ทีเ่ปิดโอกาส

ให้ผู้เรียนได้สัมผัส ทดลอง และเรียนรู้จากวัสดุหลากหลายประเภทโดยตรง (Miodownik 2015)

อกีทศิทางหน่ึงทีน่่าสนใจคอื การประยกุต์การเรยีนรูโ้ดยใช้วัตถเุป็นฐานกับ อาหารในฐานะวตัถุ

แห่งการเรียนรู ้ (food objects) แม้ว่าวิทยาการด้าน อาหารระดบัโมเลกุล (molecular gastronomy)  

จะได้รับการศึกษามาอย่างต่อเนื่อง แต่แนวทางดังกล่าวมักต้ังอยู่บนฐานของวิทยาศาสตร์อาหาร 

เป็นหลัก และให้ความส�ำคัญกับกระบวนการทางเคมีและกายภาพของอาหารมากกว่าประสบการณ์ที่

มนุษย์มีต่ออาหารในฐานะวัตถุ

ในทางตรงกันข้าม การเรยีนรูโ้ดยใช้วตัถเุป็นฐานมองอาหารผ่านมมุมองเชงิปรากฏการณ์วทิยา 

(phenomenology) โดยให้ความส�ำคัญกับประสบการณ์ตรงของผู้เรียนที่มีต่ออาหาร ไม่ว่าจะเป็น 

รูปลักษณ์ พื้นผิว กลิ่น รสชาติ น�้ำหนัก หรือคุณสมบัติทางกายภาพอื่นๆ ที่ผู้เรียนสามารถรับรู้ผ่าน

ประสาทสัมผัส

แนวทางน้ียังสามารถเช่ือมโยงกบัคลงัสะสมทางประวัตศิาสตร์ได้ ตวัอย่างเช่น งานของ Marike 

Hendriksen ซึง่น�ำสตูรอาหารจากเอกสารประวัตศิาสตร์มาปรงุใหม่ด้วยวัตถดุบิร่วมสมยั (Hendriksen 

2019) ถือเป็นส่วนหน่ึงของกระแสการใช้ วิธกีารเชงิปฏบัิตกิาร (performative methods) ในการศึกษา

ประวตัศิาสตร์ศลิปะและประวตัศิาสตร์วทิยาศาสตร์ (Hendriksen 2020) แนวคดิเดยีวกนันีย้งัปรากฏ

ในการศึกษาศิลปะที่มหาวิทยาลัยโกรนิงเงิน (University of Groningen) ซึ่งนักศึกษาได้ทดลองผลิต

วัสดุศิลปะ เช่น สีน�้ำมันและสีเทมเพอรา จากสูตรโบราณ เพื่อท�ำความเข้าใจกระบวนการสร้างสรรค์

ของศิลปินในอดีต

ในอกีด้านหน่ึง วงการประวัตศิาสตร์การแพทย์และมานษุยวิทยาการแพทย์ก็น�ำแนวคดิลกัษณะ

เดียวกันมาใช้ โดยนักประวัติศาสตร์การแพทย์ ภัณฑารักษ์พิพิธภัณฑ์ทางการแพทย์ และบุคลากร

ทางการแพทย์ร่วมกนัทดลองใช้เครือ่งมอื คูม่อื และวธิปีฏบิตัทิางการแพทย์ในอดตี เพือ่ท�ำความเข้าใจ

องค์ความรู้และบริบททางประวัติศาสตร์ผ่านประสบการณ์ตรง (Mahajan et al. 2022)

โดยสรุป แนวโน้มใหม่ของการเรียนรู้โดยใช้วัตถุเป็นฐานก�ำลังขยายตัวไปสู่แนวทางการเรียนรู้

เชิงประสบการณ์ผ่านร่างกาย (embodied learning) ทั้งในศาสตร์ด้านมนุษยศาสตร์และวิทยาศาสตร์ 

โดยมีวัตถุและวัสดุเป็นศูนย์กลางของการสร้างความรู้ แนวปฏิบัติบางส่วนยังคงอาศัยคลังสะสมทาง

วฒันธรรมและพิพิธภณัฑ์เป็นฐานส�ำคญั ขณะทีอ่กีหลายแนวทางได้ก้าวออกไปท�ำงานกบัวัตถแุละวสัดุ

ร่วมสมัยในชีวิตประจ�ำวันอย่างเต็มรูปแบบ

พัฒนาการดังกล่าวสะท้อนให้เห็นว่า แม้การเรียนรู้โดยใช้วัตถุเป็นฐานจะยังมีศักยภาพใน 

การเติบโตภายในพิพิธภัณฑ์และคลังสะสมอีกมาก แต่พื้นที่ที่มีโอกาสสร้างนวัตกรรมและการขยาย 

องค์ความรู้ในอนาคต อาจอยู่นอกพื้นท่ีพิพิธภัณฑ์เสียมากกว่า กล่าวคือ อยู่ในบริบทของโรงเรียน 
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มหาวิทยาลัย ชุมชน พื้นที่สร้างสรรค์ และชีวิตประจ�ำวันของผู้คน อย่างไรก็ตาม การส�ำรวจแนวทาง

เหล่าน้ีอย่างละเอยีดเป็นประเด็นทีก่ว้างเกนิกว่าขอบเขตของหนงัสอืเล่มนี ้ผูเ้ขยีนจงึขอปิดท้ายด้วยการ

สรุปสาระส�ำคัญและบทเรียนที่ได้จากการน�ำเสนอแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้วัตถุเป็นฐานตลอดทั้งเล่ม

การสะท้อนคดิส่งท้ายเกีย่วกบัการเรยีนรูโ้ดยใช้วตัถุเป็นฐาน

ส่วนสดุท้ายของหนงัสอืเล่มนีม้จีดุมุง่หมายเพือ่สงัเคราะห์แนวคดิส�ำคญัทีไ่ด้อภปิรายมาตลอด

ทั้งเล่ม พร้อมทั้งช้ีแนะประเด็นส�ำหรับการศึกษาต่อ ผ่านรายการเอกสารอ่านเพิ่มเติมและแหล่ง

ทรัพยากรที่เกี่ยวข้อง เช่นเดียวกับที่น�ำเสนอไว้ในบทก่อนหน้า

ดังที่กล่าวไว้ตั้งแต่บทน�ำ หนังสือเล่มนี้ได้รับการออกแบบให้สามารถใช้งานได้หลายลักษณะ 

ไม่ว่าผู้อ่านจะเป็นผูเ้รยีนทีศ่กึษาด้วยตนเอง นกัการศกึษาทีน่�ำหนงัสอืไปใช้เป็นต�ำราประกอบการเรยีน

การสอน หรือผูป้ฏิบตังิานด้านพพิธิภณัฑ์และมรดกทางวฒันธรรมทีต้่องการประยกุต์ใช้การเรยีนรูโ้ดย

ใช้วตัถเุป็นฐานในงานวชิาชพี ผูเ้ขยีนหวงัว่าหนงัสอืเล่มนีจ้ะเป็นประโยชน์ต่อการเรยีนรูแ้ละการปฏบิตัิ

งานของทุกคน

อย่างไรก็ตาม หากหนังสือเล่มนี้ยังไม่สามารถตอบโจทย์ความต้องการของผู้อ่านได้ทั้งหมด 

หรือยงัมีประเดน็ทีค่วรได้รบัการพัฒนาเพ่ิมเตมิ ผูเ้ขยีนยนิดรีบัฟังข้อเสนอแนะและความคดิเหน็ เพราะ

ชุมชนของผู้ปฏิบัติการเรียนรู้โดยใช้วัตถุเป็นฐานก�ำลังขยายตัวอย่างต่อเนื่อง และการแลกเปลี่ยน

ประสบการณ์ระหว่างผูป้ฏบิตัถิอืเป็นปัจจยัส�ำคญัทีจ่ะช่วยยกระดบัองค์ความรูแ้ละแนวปฏบิตัใินสาขา

นี้ให้ก้าวหน้ายิ่งขึ้น

เม่ือเดินทางมาถึงบทสุดท้ายของหนังสือ อาจเป็นโอกาสที่เหมาะสมในการสรุป “บทเรียน

ส�ำคัญ” (take-away messages) ที่ผู้เขียนต้องการฝากไว้แก่ผู้อ่าน ซึ่งประเด็นแรก คือ

การเรยีนรูโ้ดยใช้วตัถเุป็นฐานมไิด้ตัง้อยูบ่นความเป็นผูเ้ชีย่วชาญ
	

เนื่องจากการเรียนรู้โดยใช้วัตถุเป็นฐานเป็นศาสตร์ที่มีลักษณะสหวิทยาการและเชื่อมโยงองค์

ความรู้จากหลากหลายสาขา จึงเป็นไปไม่ได้ที่บุคคลใดบุคคลหนึ่งจะมีความเชี่ยวชาญในทุกประเด็นที่

เกี่ยวข้อง หากแต่หัวใจส�ำคัญของแนวทางนี้อยู่ที่ กระบวนการเรียนรู้ร่วมกับวัตถุ ซึ่งเป็นกระบวนการ

ที่เกิดขึ้นอย่างต่อเนื่องผ่านการลงมือปฏิบัติ การสังเกต การตั้งค�ำถาม และการตีความร่วมกัน
	

ผู้เรียนและผู้สอนไม่จ�ำเป็นต้องรู้ทุกค�ำตอบ สิ่งส�ำคัญคือการเปิดพื้นที่ให้ตนเองได้ส�ำรวจโลก

ของวตัถุด้วยความอยากรูอ้ยากเหน็ เสมอืนเด็กทีก่�ำลงัค้นพบสิง่ใหม่เป็นครัง้แรก ความสามารถในการ

ยอมรบัว่า “ยงัไม่รู”้ และพร้อมเรยีนรูไ้ปพร้อมกบัผูอ้ืน่ ถอืเป็นคณุลกัษณะทีส่�ำคญัของผูป้ฏบิตักิารเรยีน

รู้โดยใช้วัตถุเป็นฐาน

ส�ำหรับนักการศึกษา แนวคิดนี้อาจเป็นความท้าทาย เพราะบทบาทของครูมักถูกผูกโยงกับ

การเป็นผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา แต่ในบางสถานการณ์ การยอมวางบทบาทของผู้รู้ลงชั่วคราว และท�ำ
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หน้าที่เป็น “ครูผู้ไม่รู้” (ignorant schoolmaster) ตามแนวคิดของ Jacques Rancière (1991) เพื่อ

ร่วมส�ำรวจ ตัง้ค�ำถาม และสร้างความหมายไปพร้อมกบัผูเ้รยีน อาจเป็นประสบการณ์ท่ีทรงคณุค่าและ

เปิดพื้นที่แห่งการเรียนรู้ร่วมกันได้มากกว่าการถ่ายทอดความรู้เพียงฝ่ายเดียว

ด้วยเหตนุี ้ผูท้ีเ่ริม่ต้นใช้การเรยีนรูโ้ดยใช้วตัถเุป็นฐาน ไม่ว่าจะอยูใ่นบทบาทของผูเ้รยีน ผูส้อน 

หรอืทัง้สองบทบาทพร้อมกนั จงึไม่จ�ำเป็นต้องกงัวลว่าจะต้องมคีวามรูค้รบถ้วนก่อนเร่ิมต้น เพราะแทบ

ทุกค�ำถามที่เกิดขึ้นจากการเผชิญหน้ากับวัตถุล้วนมีคุณค่าในกระบวนการเรียนรู้ ส่ิงส�ำคัญคือการเริ่ม

ต้นด้วยค�ำถามที่เปิดโอกาสให้เกิดการส�ำรวจต่อยอด เช่น “วัตถุชิ้นนี้ท�ำจากอะไร” หรือ “วัตถุชิ้นนี้มา

จากที่ใด” มากกว่าการรีบถามว่า “วัตถุชิ้นนี้คืออะไร” เพราะค�ำถามประเภทแรกมักน�ำไปสู่การสังเกต 

การค้นคว้า และการตีความที่ลึกซึ้งกว่า ซึ่งเป็นหัวใจส�ำคัญของการเรียนรู้โดยใช้วัตถุเป็นฐานตลอดทั้ง

เล่มนี้

บรบิททางประวัตศิาสตร์ของคลงัสะสมกบันยัทางการเมอืง จรยิธรรม และศลีธรรม

บทที่ 2 บทที่ 3 และบทที่ 10 ได้อภิปรายถึงพัฒนาการของการสะสมวัตถุ ตลอดจน

ประวัติศาสตร์ของคลังสะสมที่กลายมาเป็นรากฐานของพิพิธภัณฑ์หลายแห่งในปัจจุบัน โดยเฉพาะ

พิพิธภณัฑ์แบบ “สารานกุรม” (encyclopaedic museum) ขนาดใหญ่ในเมืองส�ำคญัของโลก เช่น ปารสี 

ลอนดอน เบอร์ลิน อัมสเตอร์ดัม และนิวยอร์ก ซึ่งมีผู้เข้าชมหลายล้านคนในแต่ละปี

การท�ำงานกบัวตัถทุีอ่ยู่ภายในคลงัสะสมเหล่านีจ้งึไม่อาจแยกขาดจากบรบิททางประวตัศิาสตร์

ของการได้มา การรวบรวม และการจัดหมวดหมู่ของวัตถุได้ ประวัติศาสตร์ดังกล่าวมิได้เป็นเพียงเรื่อง

ของการอนุรกัษ์มรดกทางวฒันธรรม หากยงัสะท้อนความสมัพนัธ์เชงิอ�ำนาจ กระบวนการล่าอาณานคิม 

การครอบครองทรัพยากร และระบบคุณค่าที่สังคมในอดีตสร้างขึ้น แม้ว่าประเด็นเหล่านี้อาจเป็นเรื่อง

ละเอยีดอ่อนหรอืสร้างความไม่สบายใจ แต่การตระหนกัรูแ้ละท�ำความเข้าใจประวตัศิาสตร์ดงักล่าวถอื

เป็นเงื่อนไขส�ำคัญของการเรียนรู้โดยใช้วัตถุเป็นฐาน

คลังสะสมในพิพิธภัณฑ์ยังสะท้อนค�ำถามส�ำคัญเกี่ยวกับ “ใครได้รับการน�ำเสนอ และใครถูก

ละเลย” วัตถุที่ได้รับการเก็บรักษาและจัดแสดงล้วนเป็นผลจากกระบวนการคัดเลือก ซึ่งย่อมส่งผลต่อ

การสร้างภาพแทนของประวัติศาสตร์และวัฒนธรรมด้วย ดังนั้น พิพิธภัณฑ์จึงอาจเป็นพื้นที่ที่ผู้คนบาง

กลุ่มรู้สึกว่าได้รับการยอมรับและเป็นส่วนหนึ่ง ขณะที่อีกหลายกลุ่มอาจรู้สึกถูกกีดกัน ถูกท�ำให้มองไม่

เห็น หรือไม่พบความเชื่อมโยงระหว่างพิพิธภัณฑ์กับประสบการณ์ชีวิตของตนเอง

แม้ว่าการเรียนรู้โดยใช้วัตถุเป็นฐาน (Object-Based Learning: OBL) จะไม่อาจลบล้างผลก

ระทบจากลัทธิล่าอาณานิคมหรือความไม่เป็นธรรมท่ีเกิดขึ้นในอดีตได้โดยตรง แต่การเปิดโอกาสให้ผู้

เรียนได้มีปฏิสัมพันธ์กับวัตถุอย่างใกล้ชิด ผ่านการสังเกต การตั้งค�ำถาม และการตีความอย่างมี

วจิารณญาณ สามารถเป็นส่วนหน่ึงของกระบวนการสร้างความเข้าใจประวตัศิาสตร์จากหลากหลายมมุ

มอง ตลอดจนช่วยจินตนาการถึงอนาคตที่เป็นธรรม ครอบคลุม และไม่ผลิตซ�้ำความเหลื่อมล�้ำหรือ

ความรุนแรงเชิงโครงสร้างที่เคยเกิดขึ้นในอดีต
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จดจ�ำความสมัพันธ์ระหว่างคณุสมบัตขิองวสัดุกบัประวตัศิาสตร์ของวตัถุ

บทที ่4 ได้เสนอให้เหน็ว่า คณุสมบตัขิองวสัด ุ(properties of materials) และ ประวตัศิาสตร์

ของวัตถุ (histories of objects) เป็นสิ่งที่แยกออกจากกันไม่ได้ เพราะลักษณะทางกายภาพของวัตถุ

ในปัจจบุนัล้วนเป็นผลสะสมของกระบวนการทางธรรมชาตแิละการกระท�ำของมนษุย์ทีด่�ำเนินต่อเนือ่ง

มาตลอดช่วงชีวิตของวัตถุนั้น

ในมุมมองนี้ ประวัติศาสตร์มิได้เป็นเพียงเรื่องราวที่ถูกบันทึกไว้ภายนอกวัตถุ แต่ได้กลายเป็น

ส่วนหนึ่งของคุณสมบัติของวัตถุเอง วัตถุแต่ละชิ้นมีรูปร่าง สีสัน พื้นผิว ความแข็งแรง หรือร่องรอยการ

สึกหรอในแบบที่เป็นอยู่ เพราะผ่านกระบวนการผลิต การใช้งาน การซ่อมแซม การเสื่อมสภาพ และ

การเปลี่ยนแปลงตามกาลเวลาอย่างต่อเนื่อง

ผู้เขียนจึงเสนอข้อคิดที่ท้าทายว่า แท้จริงแล้ว “ไม่มีสิ่งที่เรียกว่าวัตถุ” หากแต่สิ่งที่เรามองเห็น

ว่าเปน็วตัถ ุคอืวสัดุทีก่�ำลังอยูใ่นกระบวนการเปลี่ยนแปลงตลอดเวลา แนวคดินีช้ว่ยใหเ้ราเขา้ใจว่าวตัถุ

มิใช่สิ่งคงที่ หากเป็นผลลัพธ์ของพลวัตระหว่างวัสดุ เวลา สิ่งแวดล้อม และกิจกรรมของมนุษย์

ในท�ำนองเดียวกัน ค�ำเรียกต่างๆ ที่เราใช้ เช่น วัตถุ (objects) โบราณวัตถุ (artefacts) 

ตัวอย่าง (specimens) งานศิลปะ (artworks) หรือ สินค้า (commodities) มิใช่เพียงค�ำจ�ำแนก

ประเภท หากสะท้อนกรอบความคดิ (epistemological frameworks) ทีส่งัคมใช้ท�ำความเข้าใจสิง่ของ

เหล่านั้น ไม่ว่าจะเป็นกรอบของวิทยาศาสตร์ ศิลปะ มานุษยวิทยา หรือเศรษฐศาสตร์ ค�ำจ�ำแนกเหล่า

นี้ล้วนมีรากฐานอยู่บนประวัติศาสตร์ของการสร้างองค์ความรู้และคุณค่าทางวัฒนธรรม

นอกจากนี้ ประวัติศาสตร์ของวัสดุยังปรากฏอยู่ในวิธีการผลิต การใช้งาน และการหมุนเวียน

ของวัตถุในสังคม ดังที่ได้อภิปรายไว้ในบทที่ 5 และสะท้อนออกมาใน ชีวประวัติทางสังคมของวัตถุ 

(social biographies of objects) ซึ่งน�ำเสนอไว้ในบทที่ 6 แนวคิดดังกล่าวชี้ให้เห็นว่าวัตถุมี “ชีวิตทาง

สงัคม” ของตนเอง ผ่านการเปลีย่นบทบาท ความหมาย และคณุค่าตามบรบิททางสงัคมและวฒันธรรม

ที่เปลี่ยนแปลงอยู่เสมอ

การมองวัตถุผ่านมิติของชีวประวัติและความสัมพันธ์กับวัสดุ จึงช่วยเปิดพ้ืนที่ให้ผู้เรียนได้

พจิารณาความเช่ือมโยงอนัแนบแน่นระหว่าง ชวีติของวตัถ ุกบั ชวีติของผูค้น วตัถมุไิด้เป็นเพยีงสิง่ของ

ที่มนุษย์สร้างขึ้น แต่ยังเป็นส่วนหนึ่งของความทรงจ�ำ อัตลักษณ์ ความสัมพันธ์ และประสบการณ์ของ

มนุษย์ ความใกล้ชิดดังกล่าวเป็นรากฐานของมิติทาง ชีวจิตสังคม (biopsychosocial dimension) 

ของวัตถุ ซึ่งสะท้อนให้เห็นว่าวัตถุสามารถส่งผลต่อสุขภาวะ คุณภาพชีวิต และความเป็นอยู่ที่ดีของ

มนุษย์ได้ ดังที่ได้อภิปรายไว้ในบทที่ 7

บทบาทของวัตถุในการส่ือสารและการท�ำความเข้าใจโลก
	

เมือ่พจิารณาถงึความสมัพันธ์อนัแนบแน่นระหว่างมนษุย์กบัวตัถ ุซึง่ด�ำรงอยูม่าอย่างยาวนาน

กว่า 200,000 ปีนับตั้งแต่การก�ำเนิดของ Homo sapiens และอาจสืบย้อนกลับไปได้ไกลกว่านั้นถึง
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บรรพบุรุษในสายวิวัฒนาการของมนุษย์ การศึกษาวัตถุจึงมิใช่เพียงการศึกษาสิ่งของ หากเป็นช่องทาง

ส�ำคัญในการท�ำความเข้าใจพฤติกรรม ความคิด และวิถีชีวิตของมนุษย์ในแต่ละช่วงเวลา

อย่างไรกต็าม ความสมัพนัธ์ระหว่างมนษุย์กบัวตัถมุไิด้มเีพยีงมติขิองการศกึษาหรือการตคีวาม

เท่านัน้ มนษุย์ยังสามารถใช้วตัถเุป็นเครือ่งมอืในการสือ่สาร ถ่ายทอดความหมาย และสร้างความเข้าใจ

ต่อโลกได้อีกด้วย การเรียนรู้โดยใช้วัตถุเป็นฐานจึงด�ำเนินอยู่บนความสัมพันธ์สองทิศทาง กล่าวคือ ใน

ด้านหนึ่ง ผู้เรียนใช้วัตถุเป็นแหล่งเรียนรู้เพื่อสังเกต วิเคราะห์ และท�ำความเข้าใจความหมายที่ซ่อนอยู่ 

ขณะที่อีกด้านหนึ่ง วัตถุก็สามารถถูกน�ำมาใช้เป็นสื่อในการทดลอง ถ่ายทอดแนวคิด และสร้างบท

สนทนากับผู้อื่น

การท�ำงานกับวัตถุในลักษณะดังกล่าวครอบคลุมตั้งแต่แนวทางที่เน้นการรับรู้และการสังเกต 

เช่น การสังเกตอย่างใกล้ชิด (close observation) การมองอย่างพินิจ (slow looking) และการส�ำรวจ

ผ่านประสาทสัมผัสหลายด้าน ไปจนถึงแนวทางที่เน้นการส่ือสารเชิงรุก ไม่ว่าจะเป็นการออกแบบ

นิทรรศการที่เปิดโอกาสให้ “วัตถุเป็นผู้เล่าเรื่อง” ด้วยตัวเอง การเขียนเพื่ออธิบายและตีความวัตถุ  

หรือการใช้วัตถุเป็นสื่อกลางของการสนทนาและการแลกเปลี่ยนเรียนรู้กับผู้อื่น ดังที่ได้อภิปรายไว้ใน

บทที่ 8

ในศตวรรษที่ 21 การส่ือสารเก่ียวกับวัตถุเกิดข้ึนผ่านสื่อดิจิทัลมากข้ึนอย่างต่อเนื่อง ดังนั้น 

ความสามารถในการท�ำความเข้าใจความสัมพันธ์ระหว่างวัตถุทางกายภาพกับเทคโนโลยีดิจิทัล ทั้งใน

เชิงปฏิบัติและเชิงวิพากษ์ ดังที่น�ำเสนอในบทที่ 9 จึงเป็นสมรรถนะส�ำคัญของผู้ปฏิบัติการเรียนรู้โดยใช้

วัตถุเป็นฐาน ทุกคนควรตระหนักว่า เทคโนโลยีดิจิทัลมิใช่สิ่งที่เข้ามาแทนที่วัตถุ หากเป็นอีกมิติหนึ่ง

ของการสร้างความสัมพันธ์กับโลกที่ควรได้รับการใช้อย่างสมดุล

ในท้ายที่สุด มนุษย์ยังคงมีเสรีภาพที่จะเลือกวิธีสร้างความสัมพันธ์กับโลก ไม่ว่าจะผ่านสื่อ

ดิจทิลัหรอืผ่านประสบการณ์ตรงทีเ่กดิจากการมปีฏสิมัพนัธ์กบัวตัถทุางกายภาพ การเรยีนรูโ้ดยใช้วตัถุ

เป็นฐานจงึมไิด้จ�ำกดัอยู่เพียงการท�ำงานกบัวตัถมุรดกทางวฒันธรรมในพพิิธภณัฑ์หรอืคลงัสะสมเท่านัน้ 

แต่ยังสามารถขยายไปสู่การเรียนรู้จากธรรมชาติ อาหาร สิ่งของในชีวิตประจ�ำวัน และสภาพแวดล้อม

รอบตัวได้เช่นเดียวกัน

แนวปฏิบัติอย่าง การมองอย่างพินิจ (slow looking) และ การส�ำรวจวัตถุโดยไม่ใช้การมอง

เห็น (blind handling) จึงมิใช่เพียงกิจกรรมการเรียนรู้ หากยังเป็นการชวนให้ผู้เรียนชะลอจังหวะของ

ชีวิต ลดความเร่งรีบในการรับข้อมูล และหันกลับมาสร้างความสัมพันธ์ที่ลึกซึ้งกับวัตถุเพียงไม่กี่ชิ้น 

แทนทีจ่ะพยายามรบัรูข้้อมลูจ�ำนวนมหาศาลในเวลาอนัจ�ำกดั การเรยีนรูล้กัษณะน้ีช่วยเปิดพืน้ทีใ่ห้เกดิ

การสังเกต การใคร่ครวญ และการสร้างความหมายที่ลึกซึ้งยิ่งขึ้นจากประสบการณ์ตรง

ก่อนจะปิดท้ายหนังสือเล่มนี้ ผู้เขียนขอเสนอแบบฝึกหัดสุดท้าย ซึ่งถือเป็นกิจกรรมที่สะท้อน

แก่นส�ำคัญของการเรียนรู้โดยใช้วัตถุเป็นฐานได้อย่างชัดเจน แบบฝึกหัดดังกล่าวตั้งค�ำถามว่า เรา

สามารถเรียนรู้อะไรเก่ียวกับบุคคลหน่ึงและบริบทชีวิตของเขาได้บ้าง จากวัฒนธรรมทางวัตถุเพียง
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บางส่วนที่หลงเหลืออยู่ แม้ว่าวัตถุเหล่านั้นจะเป็นเพียงตัวอย่างเล็กน้อยและไม่สมบูรณ์ก็ตาม

กจิกรรมนีม้จีดุมุง่หมายเพือ่แสดงให้เหน็ว่า วตัถมุไิด้เป็นเพยีงหลกัฐานของอดตี แต่ยงัเป็นสือ่

กลางในการสร้างและจินตนาการเรื่องราว ประวัติศาสตร์ และความหมายของผู้คน อีกท้ังยังเป็นจุด

เริม่ต้นของการตัง้ค�ำถาม การอภิปราย และการแลกเปลีย่นมมุมองระหว่างผูเ้รยีน ทีส่�ำคญั แบบฝึกหดั

น้ียังแสดงให้เห็นว่าการเรียนรู้โดยใช้วัตถุเป็นฐานไม่จ�ำเป็นต้องเกิดขึ้นเฉพาะในพิพิธภัณฑ์หรือคลัง

สะสมที่ได้รับการภัณฑารักษ์เท่านั้น หากสามารถออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้จากวัตถุที่อยู่รอบตัวได้

ในทุกบริบทของชีวิตประจ�ำวัน

ท้ายทีส่ดุ ผูเ้ขยีนหวงัว่าแนวคดิและตวัอย่างตลอดทัง้เล่มจะเป็นแรงบนัดาลใจให้ผูอ่้านน�ำหลัก

การของ การเรียนรู้โดยใช้วัตถุเป็นฐาน (Object-Based Learning: OBL) ไปประยุกต์ใช้และพัฒนา

กิจกรรมการเรียนรู้ในบริบทของตนเอง เพื่อให้วัตถุไม่ใช่เพียงสิ่งที่ถูกมองเห็น แต่เป็นสื่อกลางที่ช่วยให้

ผู้เรียนเข้าใจอดีต ตีความปัจจุบัน และร่วมกันจินตนาการอนาคตได้อย่างมีความหมาย

แบบฝึกหดันีช้วนให้ผูเ้รยีนส�ำรวจว่า วตัถใุนชวีติประจ�ำวนัสามารถสะท้อนตวัตน 

พฤติกรรม และวิถีชีวิตของมนุษย์ได้มากเพียงใด ผ่านการสังเกตและตีความวัฒนธรรม

ทางวัตถุที่เกิดขึ้นจริงในชีวิตประจ�ำวัน

การเตรียมกิจกรรม ให้รวบรวมบรรจุภัณฑ์ ภาชนะ หรือกล่องของสิ่งของที่ใช้ใน

ช่วง 3–7 วนัทีผ่่านมา เช่น บรรจภุณัฑ์อาหารและเครือ่งดืม่ กล่องพสัดหุรอืบรรจภุณัฑ์จาก

การสัง่ซือ้สนิค้า กล่องหนงัสอืหรอืผลติภณัฑ์ต่างๆ บรรจภุณัฑ์เสือ้ผ้าหรอืเครือ่งใช้ และใบ

เสร็จรับเงิน (หากมี) 

กจิกรรมนีมุ้ง่ศกึษาวตัถทุีส่ะท้อนรปูแบบการใช้ชวีติ จงึควรเลอืกส่ิงของทีเ่กดิจาก

กิจกรรมในชีวิตประจ�ำวันจริง

ข้อควรระวัง

•	สิง่ของทกุช้ินควรสะอาดและแห้ง เพือ่ป้องกนัการเน่าเสยี กลิน่ไม่พงึประสงค์ 

หรือการดึงดูดแมลง 

•	ควรลบหรอืปกปิดข้อมลูส่วนบคุคลและข้อมลูทีอ่าจกระทบต่อความเป็นส่วน

ตัวก่อนน�ำมาใช้ในกิจกรรม 

แนวทางการวิเคราะห์เมื่อครบระยะเวลาการเก็บรวบรวม สามารถเลือกด�ำเนิน

กิจกรรมได้ 2 รูปแบบ

รูปแบบที่ 1 วิเคราะห์ด้วยตนเอง ผู้เรียนเป็นผู้จัดหมวดหมู่และตีความสิ่งของ

ของตนเองตามขั้นตอนที่ก�ำหนด

กรอบที ่11.1 แบบฝึกหดั: สิง่ของในชวิีตประจ�ำวนับอกอะไรเก่ียวกับคณุ?
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รูปแบบที่ 2 ให้ผู้อื่นเป็นผู้วิเคราะห์ (แนะน�ำ) ให้บุคคลอื่น เช่น เพื่อนร่วมชั้น 

นักเรียน หรือเพื่อนร่วมงาน เป็นผู้จัดหมวดหมู่ บันทึกข้อมูล และตีความสิ่งของทั้งหมด 

โดยไม่เปิดเผยว่าเป็นของใคร

แนวทางนี้มักให้ผลการวิเคราะห์ที่หลากหลายและลึกซึ้งกว่า โดยเฉพาะเมื่อผู้

วเิคราะห์ไม่คุน้เคยกบัเจ้าของสิง่ของ เพราะจะอาศยัหลกัฐานจากวตัถเุป็นส�ำคญั มากกว่า

ความรู้หรืออคติที่มีต่อบุคคลนั้น

ขั้นตอนการปฏิบัติ

1. รวบรวมวตัถ ุน�ำส่ิงของทัง้หมดมาวางรวมกนัในพืน้ทีเ่ดยีว เพือ่ให้สามารถมอง

เห็นภาพรวมของวัตถุทั้งหมด

2. จ�ำแนกและจัดหมวดหมู่ พิจารณาว่าจะจัดกลุ่มวัตถุโดยใช้เกณฑ์ใด โดย

สามารถเลือกหรือผสมผสานหลายเกณฑ์ร่วมกันได้

ตัวอย่างเกณฑ์ ได้แก่

•	ประเภทของวัสดุ (Materials) เช่น กระดาษ พลาสติก โลหะ แก้ว 

•	ประเภทการใช้งาน เช่น อาหาร เครื่องดื่ม เสื้อผ้า เครื่องใช้ หรืออุปกรณ์

ส�ำนักงาน 

•	ล�ำดับเวลา (Chronology) หากสามารถระบุล�ำดับการใช้งานได้ 

•	การจัดหมวดหมู่แบบผสมผสาน โดยใช้หลายเกณฑ์ประกอบกัน 

3. วิเคราะห์และตีความ เมือ่จดัหมวดหมูเ่รยีบร้อยแล้ว ให้พจิารณาทัง้รายละเอยีด

ของแต่ละกลุ่มและภาพรวมทั้งหมด พร้อมตั้งค�ำถามว่า “วัตถุเหล่านี้บอกอะไรเก่ียวกับ

เจ้าของหรือผู้ใช้?”

ประเด็นที่อาจน�ำมาพิจารณา เช่น รูปแบบการด�ำเนินชีวิต พฤติกรรมการบริโภค 

ความสนใจและงานอดิเรก ค่านิยมและวิถีชีวิต ฐานะทางเศรษฐกิจ ความตระหนักด้านสิ่ง

แวดล้อม อัตลักษณ์หรือบทบาททางสังคม  รูปแบบการใช้เวลาและกิจวัตรประจ�ำวัน 

การอภิปรายและสะท้อนผลการเรียนรู้ แม้ว่าข้อสรุปบางประการอาจไม่ตรงกับ

ความเป็นจริงทั้งหมด แต่กิจกรรมนี้จะแสดงให้เห็นว่า วัตถุเพียงจ�ำนวนหนึ่งสามารถเป็น

หลักฐานที่เปิดเผยข้อมูลเกี่ยวกับผู้คนได้มากกว่าที่เราคาดคิด

การตีความวัตถุอาจสะท้อนประเด็นต่างๆ เช่น

•	สถานภาพทางสังคมและเศรษฐกิจ 

•	อัตลักษณ์และบทบาททางเพศ 

•	รูปแบบการบริโภค 

•	ค่านิยมและความเชื่อ 

•	ความชอบ ความสนใจ และวิถีชีวิต 

•	ความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลกับสิ่งแวดล้อม 
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หนงัสืออ่านเพิม่เตมิและแหล่งข้อมลู

หากหนังสือเล่มนี้ช่วยจุดประกายความสนใจและสร้างแรงบันดาลใจให้ผู้อ่านต้องการศึกษา

หรอืประยกุต์ใช้ การเรยีนรูโ้ดยใช้วตัถเุป็นฐาน (Object-Based Learning) รวมทัง้การท�ำงานกบัวฒันธรรม

ทางวตัถใุนมติทิีก่ว้างขึน้ หนังสอืต่อไปน้ีนับเป็นแหล่งความรูท้ีเ่หมาะส�ำหรับการศกึษาต่อยอด

Engaging the Senses โดย Helen Chatterjee และ Leoni Hannan (2015) น�ำเสนอ

แนวคิด ตัวอย่าง และกรณีศึกษาที่หลากหลายเกี่ยวกับการใช้วัตถุเป็นฐานในการจัดการเรียนรู้ โดย

เฉพาะในบรบิทของการศกึษาระดับอดุมศกึษา หนงัสอืเล่มนีช่้วยขยายความเข้าใจเกีย่วกบับทบาทของ

ประสาทสัมผัสและประสบการณ์ตรงในการเรียนรู้ผ่านวัตถุ 

Object-Based Learning and Well-being โดย Thomas Kador และ Helen Chatterjee 

(2021) ขยายขอบเขตของการเรยีนรูโ้ดยใช้วตัถเุป็นฐานจากมติทิางการศกึษาไปสู่มติขิอง สขุภาวะและ

คณุภาพชวีติ (well-being) โดยน�ำเสนอผลงานวจิยัและกรณศีกึษาทีแ่สดงให้เหน็ว่า วตัถแุละคลงัสะสม

สามารถส่งเสริมสุขภาวะทั้งด้านร่างกาย จิตใจ และสังคมของผู้คนได้อย่างไร 

หนังสืออีกสองเล่มที่ถือเป็นผลงานส�ำคัญด้านการศึกษาวัตถุ ได้แก่ Interpreting Objects 

and Collections ของ Susan Pearce (1994) และ Objects: Reluctant Witnesses to the Past 

ของ Chris Caple (2006) ซึ่งน�ำเสนอกรอบแนวคิดพื้นฐานเกี่ยวกับการตีความวัตถุ คลังสะสม และ

คุณค่าของวัฒนธรรมทางวัตถุในฐานะหลักฐานทางประวัติศาสตร์และสังคม 

ส�ำหรับผู้อ่านที่สนใจการเขียนและการตีความวัตถุในมุมมองที่หลากหลาย The Object 

Reader (2009) ซึง่เรยีบเรยีงโดย Fiona Candlin และ Raiford Guins เป็นหนงัสอืทีร่วบรวมบทความ

ส�ำคญัจากนกัวชิาการหลากหลายสาขา ช่วยเปิดมมุมองใหม่เกีย่วกบับทบาทของวตัถใุนฐานะสือ่กลาง

ของความรู้ ความทรงจ�ำ วัฒนธรรม และชีวิตร่วมสมัย

ในขัน้ตอนสดุท้าย ผูอ้�ำนวยความสะดวก (Facilitator) อาจเลอืกเปิดเผยว่าเจ้าของ

สิ่งของคือใคร หรืออาจให้ผู้เข้าร่วมทุกคนน�ำสิ่งของของตนเองมาร่วมวิเคราะห์และเปรียบ

เทียบกัน เพ่ือให้เห็นทั้งความเหมือนและความแตกต่างของวิถีชีวิตผ่านหลักฐานจาก

วัฒนธรรมทางวัตถุ

ข้อคดิจากกจิกรรม แบบฝึกหดันีส้ะท้อนหลกัการส�ำคญัของ การเรยีนรูโ้ดยใช้วตัถุ

เป็นฐาน (Object-Based Learning: OBL) ว่า วัตถุไม่ใช่เพียงสิ่งของที่ถูกใช้งานในชีวิต

ประจ�ำวนั แต่เป็นหลกัฐานทีบ่นัทกึเรือ่งราว ความสมัพนัธ์ และตัวตนของมนษุย์ การเรยีน

รูท้ีจ่ะสงัเกต ตัง้ค�ำถาม และตคีวามวตัถุอย่างเป็นระบบ จงึเป็นทกัษะส�ำคญัทีช่่วยให้ผูเ้รยีน

เข้าใจทั้งอดีต ปัจจุบัน และผู้คนผ่านโลกของวัตถุได้อย่างลึกซึ้งกว่าการมองเห็นเพียงรูป

ลักษณ์ภายนอกเพียงอย่างเดียว
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การก่อสร้างความรูร่้วมกัน / การร่วมกนัสร้างความหมาย (co-construction of meaning) — 37
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การมองอย่างพนิิจ (Slow Looking) — 39,45,164, 167, 173, 296, 301

การยมืวตัถ ุ/ กล่องวตัถุให้ยมื (object loan boxes) — 62, 192

การวาดภาพ (drawing/blind object drawing) — 43–44, 46, 238, 244

การสะสม (collecting)

      ประวตัศิาสตร์การสะสม — 63

การส่งคนืวตัถ ุ/ การส่งกลบัคนืมาตภุมู ิ(repatriation / restitution) — 68, 71–72, 76, 84, 86–87, 283–285

การสบืสวนแหล่งทีม่า (provenance) — 263

การสแกนและการสร้างแบบจ�ำลองสามมิต ิ(3D scanning/3D modelling) — 232

การหยบิจบัวตัถุอย่างปลอดภยั (safe handling/object handling guidelines) — 59

การเรียนรูจ้ากประสบการณ์ (experiential learning) — 30, 44, 47, 169, 185–186, 252

การเรยีนรูผ่้านประสาทสมัผสัหลายช่องทาง (multisensory learning/engagements) — 29, 45–46, 185

การเรียนรูผ่้านร่างกาย (somatic/embodied learning) — 37–38, 47, 297

การเรียนรูเ้ชิงรกุ (active learning) — 30, 40, 44, 65, 177, 214

การเรียนรูโ้ดยใช้วตัถุเป็นฐาน (object-based learning / OBL)

      ค�ำนยิาม — 27, 30–31, 50–51, 54, 68, 94, 165

      ในฐานะแนวทางการศึกษา — 34

การแลกเปลีย่นวตัถ ุ(exchange of objects/alienable objects) — 135, 147–149, 152

ข
ของขวญั (gift) — 32, 58, 147, 149, 156, 162

ของท่ีถกูทิง้ / การเลกิใช้งาน (discarded objects/discard) — 113, 124, 131, 136, 149

ดัชนีค�ำศพัท์และแนวคดิ
การเรยีนรูโ้ดยใช้วตัถเุป็นฐาน (Object-Based Learning)
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ค
ความต่อเนือ่งระหว่างวสัดแุละวตัถ ุ(material-object continuum) — 104–105

ความรู้ผ่านการสมัผสั (tactile knowledge) — 29

ความหมายทางวฒันธรรม (cultural significance/value) — 45–46, 48, 104, 119, 147, 154, 206, 221, 260

ความหมายในเชงิศาสนา / จติวญิญาณ (religious/spiritual significance of objects) — 154, 264–265, 284

ความหลากหลายของมมุมอง / พหุทศันะ (multiple perspectives) — 167–169, 202, 274, 276

ความเชือ่มโยงข้ามศาสตร์ / สหวทิยาการ (interdisciplinarity/cross-disciplinary) — 34, 41, 44, 91, 298

ความเท่าเทียมและการเข้าถงึ (accessibility/inclusion) — 201, 205, 217–218, 222–223, 237, 273, 276

ความเป็นอสิระของวตัถแุละวัสด ุ/ พลงัการกระท�ำของวตัถ ุ(agency of objects and materials) — 138, 140

ความเป็นเอกนยั / พหนุยั (multivocality/multi-perspective) — 168, 274, 276

จ
จรยิธรรม (ethics)

      จรรยาบรรณพพิธิภณัฑ์ (code of ethics) — 259–260, 283, 287–289

      จริยธรรมในการจดัแสดง (ethics of display) — 190, 257–258, 262, 272, 289

จติบ�ำบดั / มิวซีโอพาธ ี (museopathy/psychotherapy) — 64, 170–171, 184–185

จติสงัคม (psychosocial/psychosocial wellbeing) — 92, 163–165, 186, 296, 300

ช
ชนพืน้เมือง (indigenous people/First Nations) — 74, 170, 242–243, 262, 265, 276, 283–284

ชวีติทางสงัคมของสิง่ของ (social life of things) — 145–148, 160–161

ต
ต้นฉบบัและหนงัสือพมิพ์หายาก (manuscripts and rare printed books) — 32

ท
ทกัษะทีถ่่ายโอนได้ (transferable skills) — 29–30, 40–41

      ทักษะการท�ำงานเป็นทีม (teamwork skills) — 41

ทนุทางวฒันธรรม (cultural capital) — 37

น
นทิรรศการ (exhibitions)

      การออกแบบและโครงสร้างนทิรรศการ (exhibition design/structure) — 203

แนวคิดเปลีย่นโลกทศัน์ / มโนทศัน์ตัง้ต้น (threshold concepts) — 35, 40, 47



การส�ำรวจพิพิธภัณฑ์ และคลังสะสมเพื่อการศึกษา  : 309 

บ
บญัชรีายการ / แคตาลอ็กดจิทิลั (catalogues/digital catalogues) — 228, 237–238

ป
ป้ายค�ำอธบิาย (labels) — 213–217, 219, 273, 276–277

      ป้ายค�ำอธบิายวตัถ ุ(object labels) — 213–214, 217, 219

ผ
ผสัสะทางสายตา (haptic visuality) — 167

ผูเ้ข้าชม / ผูช้ม (audiences)

      การวจิยัผูช้ม (audience research) — 196–198, 220

      รูปแบบการสร้างความผูกพนัของผู้ชม (audience engagement) — 201–202

พ
พพิธิภัณฑ์ (museums)

      นิยามของพพิธิภณัฑ์ — 62, 68

      ประวตัศิาสตร์ของพพิิธภณัฑ์ — 50, 53, 58, 274

      พพิิธภณัฑ์ของมหาวทิยาลัย (university museums) — 45, 63, 68

      พพิธิภณัฑ์แกรนต์ (Grant Museum) — 58, 68, 72, 75, 153, 157, 242, 275, 295

ภ
ภาวะล่ืนไหล (flow state) — 38–39, 167

ล
ลทัธิอาณานคิม (colonialism)

      การปลดแอกอาณานคิม (decolonisation) — 67, 70–73, 75, 84, 86–87, 294

      ล�ำดบัการปฏบิติัการ (chaîne opératoire) — 113, 124–127, 129–133, 135–138, 140–143, 

145–146, 148, 152–153, 155

ว
วงจรชวีติการใช้งานและประวตัชิวีติของวตัถ ุ(use-life and life history) — 138

วตัถุดจิทิลั (digital objects) — 33, 225, 229, 232, 246, 254, 256

วตัถุในชวีติประจ�ำวนั (everyday objects/items) — 32, 42, 60–62, 153, 296, 302

วสัด ุ(materials)

      ประวตัศิาสตร์ของวสัดุ (history of materials) — 109, 300

      วัสดอุนิทรย์ีและวสัดอุนินทรย์ี (organic/inorganic materials) — 97, 129
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ส
สนิค้าโภคภณัฑ์ (commodity) — 32, 147–150

สขุภาวะ (wellbeing)

      การวดัและประเมนิสขุภาวะ (wellbeing measures) — 175, 184, 187

      สุขภาวะในโรงพยาบาล (Heritage in Hospitals) — 178–179, 181

ห
ห้องแห่งความอยากรูอ้ยากเห็น (cabinets of curiosities/Wunderkammer) — 56, 68–69, 277

อ
อคตแิบบยดึตะวนัตกเป็นศนูย์กลาง (Eurocentric/Eurocentrism) — 68, 294

อโีคแฟกต์ / วตัถตุามธรรมชาต ิ(ecofacts) — 93, 113–114, 117–118, 139



	 ค�ำนิยม 
“ต�ำราเรียนเล่มนี้เป็นแหล่งข้อมูลที่ล�้ำค่าและทันสมัย ผสานบริบทส�ำคัญ นิยามที่

ชัดเจนของแนวคิดหลัก ข้อมูลเชิงทฤษฎี และประเด็นด้านจริยธรรมเข้ากับตัวอย่างเชิงปฏิบัติ 

แบบฝึกหัด และกรณีศึกษา เพื่อส�ำรวจบทบาทของวัตถุและพิพิธภัณฑ์... หนังสือเล่มนี้จึงเป็น

เอกสารอ้างอิงที่ขาดไม่ได้” 

— Jennifer Blunden, มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีซิดนีย์

“โครงสร้างท่ีพถิพิีถันของหนงัสือเล่มนีร้องรบัได้ทัง้การใช้งานแบบแยกโมดลูและการ

ศึกษาแบบองค์รวม แต่ละบทน�ำเสนอกรณีศึกษาที่หลากหลาย แบบฝึกหัดเชิงสะท้อนคิด และ

ค�ำถามเชิงวิพากษ์ท่ีกระตุ้นให้เกิดการวิเคราะห์เชิงลึกและการอภิปรายในช้ันเรียน ส�ำหรับท้ัง

นกัศกึษาและผูส้อน หนงัสอืเล่มนีม้อบชดุเครือ่งมอืทีย่ดืหยุน่และปรับใช้ได้จรงิส�ำหรบัการเรยีน

รู้และการสอนผ่านวัตถุ” 

— Nuala Morse, มหาวิทยาลัยเลสเตอร์

“หนงัสอืทีค่วรอ่านส�ำหรบัทุกคนทีส่นใจการเรียนการสอนในระดบัมหาวิทยาลยัและ

ในพิพิธภัณฑ์... Thomas Kador ได้ท�ำในสิ่งที่หาได้ยาก นั่นคือการเขียนหนังสือที่มีขอบเขต

ทั้งกว้างและลึก แต่ยังคงเข้าถึงง่ายและน่าติดตามส�ำหรับผู้อ่านทุกกลุ่ม” 

— Leonie Hannan, มหาวิทยาลัยควีนส์เบลฟาสต์



	
	 ค�ำน�ำ

หนังสือ การเรียนรู้โดยใช้วัตถุเป็นฐาน (Object-Based Learning) น�ำเสนอภาพรวม

ของแนวคิด หลักการ และแนวปฏิบัติในการใช้วัตถุและวัฒนธรรมทางวัตถุเป็นฐานของการเรียนรู้ 

ผ่านการอธบิายท่ีกระชบั ชดัเจน และเข้าใจง่าย เหมาะส�ำหรบันสิตินักศกึษา นกัวจัิย อาจารย์ผูส้อน 

ตลอดจนบคุลากรด้านพิพิธภัณฑ์และมรดกทางวฒันธรรมท่ีสนใจการประยกุต์ใช้วัตถุเพือ่การเรยีนรู้

หนังสือเล่มนี้ได้รับการเรียบเรียงอย่างเป็นระบบ โดยน�ำเสนอทั้งกรอบแนวคิดทางทฤษฎี

และตัวอย่างการประยุกต์ใช้ในสถานการณ์จริง แต่ละบทประกอบด้วยกรณีศึกษา แบบฝึกปฏิบัติ 

ภาพประกอบ และค�ำถามเพื่อการสะท้อนคิด ซึ่งช่วยให้ผู้อ่านสามารถเชื่อมโยงแนวคิดทางวิชาการ

เข้ากับการปฏิบัติได้อย่างเป็นรูปธรรม

นอกจากการอธิบายหลักการของการเรียนรู้โดยใช้วัตถุเป็นฐานแล้ว หนังสือยังครอบคลุม

ประเด็นส�ำคัญที่เกี่ยวข้องกับการท�ำงานด้านพิพิธภัณฑ์และคลังสะสม ไม่ว่าจะเป็นประวัติศาสตร์

ของการสะสมวัตถุ การตีความและการจัดแสดง การท�ำความเข้าใจผู้ชม การเข้าถึงทรัพยากรทาง

วฒันธรรม การประยกุต์ใช้เทคโนโลยดีจิทิลั ตลอดจนประเดน็ด้านจริยธรรมและความรบัผดิชอบใน

การท�ำงานกับมรดกทางวัฒนธรรม

ด้วยการผสานองค์ความรู้จากศาสตร์ด้านพิพิธภัณฑ์ศึกษา วัฒนธรรมทางวัตถุ การศึกษา 

และมนุษยศาสตร์ หนังสือเล่มนี้จึงมิได้เป็นเพียงต�ำราว่าด้วยการศึกษาวัตถุ หากยังเป็นคู่มือที่ชี้ให้

เห็นศักยภาพของวัตถุในฐานะสื่อกลางของการเรียนรู้ การตั้งค�ำถาม การคิดเชิงวิพากษ์ และการ

ท�ำความเข้าใจความสัมพันธ์ระหว่างผู้คน วัฒนธรรม และโลกที่เราอาศัยอยู่

		  THOMAS KADOR 

		  รองศาสตราจารย์ด้านสุขภาพเชิงสร้างสรรค์ 

(Associate Professor of Creative Health) 

		  University College London (UCL)






