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การจดัการศกึษาในศตวรรษที ่21 มุง่เน้นการพฒันาผูเ้รยีนให้มทีกัษะการคิดวเิคราะห์ ความคิด

สร้างสรรค์ และความสามารถในการท�ำงานร่วมกับผู้อืน่ ซึง่สิง่เหล่าน้ีจะเกิดขึน้ได้อย่างแท้จรงิก็ต่อเมือ่

การเรยีนรูไ้ม่ได้ถกูจ�ำกดัอยูเ่พียงในห้องเรยีนเท่าน้ัน หากแต่ต้องเชือ่มโยงกับชวีติจรงิ ชมุชน และสงัคม

รอบข้างอย่างมีความหมาย

ส�ำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน ตระหนักดีว่าการเรียนรู้เชิงรุก (Active  

Learning) คือหัวใจส�ำคัญของการพัฒนาคุณภาพผู้เรียน และให้ความส�ำคัญอย่างย่ิงต่อการเรียนรู ้

ทีเ่ชือ่มโยงออกนอกห้องเรยีน โดยเปิดพืน้ทีใ่ห้ชมุชน ท้องถ่ิน และผู้ปกครองเข้ามามส่ีวนร่วมในการจดั

กิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับสถานศึกษาอย่างจริงจัง ด้วยเจตนารมณ์ดังกล่าว สพฐ. จึงได้จัดท�ำชุด 

การเรียนรู้โดยใช้พิพิธภัณฑ์เป็นฐาน (Museum-Based Learning) ขึ้น เพื่อเป็นแนวทางส�ำหรับคร ู

และสถานศึกษาในการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ที่หลากหลายและมีคุณค่า

เอกสารเล่มนี้เป็นการแปลและเรียบเรียงจากหนังสือ Learning on Display: Student- 

Created Museums That Build Understanding ประพันธ์โดย Linda D'Acquisto และจัดพิมพ์

โดย Association for Supervision and Curriculum Development (ASCD) ในชื่อภาษาไทยว่า 

เรียนรู้ผ่านการสร้างสรรค์: เมื่อนักเรียนกลายเป็นผู้สร้างพิพิธภัณฑ์ ผู้เขียนซึ่งมีประสบการณ์ทั้งใน

ฐานะนักการศึกษาพิพิธภัณฑ์ ครูประจ�ำช้ัน และผู้อ�ำนวยการหลักสูตร ได้พัฒนาแนวทางการสร้าง

พพิธิภณัฑ์โรงเรยีนจากการท�ำงานจรงิร่วมกับครแูละนักเรยีนในโครงการหลากหลายรปูแบบอย่างต่อเนือ่ง

มายาวนาน โดยพบว่าเมื่อผู้เรียนได้รับมอบหมายงานที่มีเป้าหมายจริง มีผู้ชมที่กว้างกว่าเพียงคร ู

และเพื่อนนักเรียนในห้องเรียน และน�ำไปสู่ผลงานที่จับต้องได้ ส่งผลให้เกิดแรงจูงใจในการเรียนรู้ 

เพิ่มสูงขึ้นอย่างมีนัยส�ำคัญ ซึ่งสอดคล้องกับหลักการจัดการเรียนรู้เชิงรุกที่ส�ำนักงานคณะกรรมการ 

การศึกษาขั้นพื้นฐาน ส่งเสริมอยู่ในปัจจุบัน

เอกสารฉบับนี้ น�ำเสนอกระบวนการสร้างพิพิธภัณฑ์โรงเรียนอย่างครบวงจรใน 12 ขั้นตอน 

ครอบคลุมตั้งแต่การวางรากฐานและการเลือกแนวคิดหลัก การศึกษาค้นคว้าและการเขียนเนื้อหา  

การออกแบบนทิรรศการ การลงมอืสร้างและเตรยีมการน�ำชม ไปจนถึงการเปิดนิทรรศการสูส่าธารณะ

และการสบืทอดผลงาน กระบวนการทัง้หมดน้ีได้รบัการออกแบบให้ผู้เรียนเป็นผู้ลงมอืปฏบัิตใินทกุมติิ 

เริ่มตั้งแต่การตั้งค�ำถาม การศึกษาค้นคว้าวิจัย การออกแบบ การสร้างสรรค์ผลงาน และการสื่อสาร

ความรู้ต่อสาธารณชน ซึ่งสอดคล้องกับหลักการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน และส่งเสริมให้ผู้เรียน

ภาคภมูใิจในผลงานของตนเองอย่างแท้จรงิ นอกจากน้ี ใบงานและเครือ่งมอืประเมนิทีแ่นบมาในแต่ละ

ขั้นตอนยังช่วยให้ครูสามารถติดตามและสนับสนุนผู้เรียนได้อย่างเป็นระบบ

ค�ำน�ำ
ส�ำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน
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หวังเป็นอย่างยิ่งว่าเอกสารฉบับนี้จะเป็นประโยชน์ต่อครู ผู้บริหารสถานศึกษา และผู้ที่

เกีย่วข้องในการพัฒนาคณุภาพการศึกษา และขอขอบคณุทุกฝ่ายทีม่ส่ีวนร่วมในการแปลและเรยีบเรยีง

เอกสารชุดนี้ให้ส�ำเร็จลุล่วงด้วยดี

	 (นายพิเชฐ โพธิ์ภักดี)

	 	 	 	 เลขาธิการคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน
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ส�ำหรับคนเป็นครู ไม่มีอะไรน่าปลื้มใจไปกว่าการได้เห็นนักเรียนทุ่มเทให้กับงานที่ท้าทาย 

และมีความหมายต่อพวกเขาจริงๆ

ย้อนไปสมัยที่ดิฉันเป็นนักการศึกษาประจ�ำพิพิธภัณฑ์วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
แห่งแอตแลนตา หรือ SciTrek ดิฉันมักใช้เวลาไปกับการเฝ้าดูนักเรียนมาส�ำรวจและศึกษานิทรรศการ 
พวกเขาตื่นเต้นกับทุกสิ่งที่ได้สัมผัส เต็มไปด้วยค�ำถาม และอยากเล่าให้คนอื่นฟังว่าได้ค้นพบอะไรมา
บ้าง ในโปรแกรมของพิพิธภัณฑ์ นักเรียนจะได้ท�ำงานทั้งเดี่ยวและเป็นกลุ่ม เพ่ือไขโจทย์ปลายเปิด 
ที่ไม่มีค�ำตอบส�ำเร็จรูปให้ท่องจ�ำ

โปรแกรมหนึง่ทีด่ฉินัจ�ำได้แม่นคอื ค่ายฤดรู้อน 3 สปัดาห์ ซึง่จดัขึน้พร้อมกบันทิรรศการสญัจร
ว่าด้วยงานออกแบบและสิง่ประดษิฐ์ของเลโอนาร์โด ดา วนิช ี(Leonardo da Vinci)  เดก็นักเรียน อายุ 
8-12 ปี ได้เดินชมนิทรรศการ ได้มีโอกาสพบกับนักประดิษฐ์ตัวจริงและทนายด้านสิทธิบัตร แล้วลงมือ
ประดิษฐ์ผลงานของตัวเอง ทั้งท�ำแบบงานเดี่ยว และร่วมมือกันเป็นทีม เพื่อคิดค้นและทดสอบ 

ทางแก้ปัญหา ทั้งปัญหาที่เกิดขึ้นจริงและปัญหาที่คิดขึ้นเอง

ระหว่างที่นักเรียนเรียนรู้ ทบทวนและพัฒนางานของตนเอง กลุ่มของครูผู้สอนก็ด�ำเนินการ
ในท�ำนองเดียวกัน ช่วงบ่ายของทุกวัน คณะครูจะนั่งคุยกันว่าวันนี้อะไรที่ด�ำเนินการไปได้ดีแล้ว อะไร
ที่ยังเป็นอุปสรรคอยู่ แล้วจะด�ำเนินการปรับแผนใหม่กันอย่างไร พร้อมแลกเปลี่ยนกันว่านักเรียน 
ได้เรียนรู้อะไรไปบ้าง งานของเราไม่ต่างจากงานของนักสร้างสรรค์นวัตกรรมรุ่นเยาว์เหล่าน้ันเลย  
ทั้งท้าทายและต้องใช้ความคิดสร้างสรรค์ไม่แพ้กัน แต่ก็คุ้มค่าทุกครั้ง เนื่องจากเราได้เห็นว่านักเรียน 
ท�ำอะไรได้บ้างเมือ่พวกเขารูส้กึว่าการเรยีนรูน้ั้นเป็น "เจ้าของการเรยีนรู"้ อย่างต่อเน่ืองพอจบโปรแกรม 
นักเรียนได้จัดนิทรรศการ เพื่อแสดงผลงานประดิษฐ์ของตัวเองที่โถงทางเข้าพิพิธภัณฑ์ให้บุคคลทั่วไป
ได้มาเยี่ยมชมและศึกษา

สิ่งหน่ึงที่ฉันสังเกตเห็นตลอดการด�ำเนินการโปรแกรมนี้คือ เมื่อนักเรียนได้เผชิญกับโจทย์ 
ที่เป็นสถานการณ์จริง พวกเขาจะมีแรงผลักดันที่มาจากตัวงานเอง ไม่ใช่จากค�ำสัญญาเรื่องเกรด 
หรือรางวัลแบบท่ีโรงเรียนท่ัวไปมักใช้เป็นสิ่งล่อใจนักเรียน ยิ่งงานนั้นมีกลุ่มเป้าหมายจริง มีผู้ชม 
ที่กว้างมากกว่าเพียงแค่ครูในห้องเรียน และจบลงด้วยผลงานที่จับต้องได้ แรงจูงใจในการเรียนรู้ 
ของเด็กก็ยิ่งพุ่งสูงขึ้นเท่านั้น ฉันเชื่อว่าหลักการนี้สามารถใช้ได้กับทุกโรงเรียน ไม่ว่าโรงเรียนจะมีพื้นที่

จัดแสดงผลงานแบบพิพิธภัณฑ์หรือไม่ก็ตาม

เมือ่ฉนัได้ย้ายมาท�ำงานเป็นผูป้ระสานงานหลกัสตูรทีเ่ขตพืน้ทีก่ารศกึษาฟอกซ์พอยต์-เบย์ไซด์ 
(Fox Point-Bayside) รัฐวิสคอนซิน ความปรารถนาที่อยากเห็นแนวทางแบบพิพิธภัณฑ์ถูกน�ำมาใช้
จริงในโรงเรียนก็ยิ่งทวีมากขึ้นไปอีก จนกระทั่งครูชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่โรงเรียนเบย์ไซด์ (Bayside) 

ค�ำน�ำผู้เขียน
ลินดา ดากวิสโต (Linda D’Acquisto)
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ได้ตัดสินใจลองท�ำ  ด้วยการให้นักเรียนออกแบบและสร้างพิพิธภัณฑ์ของโรงเรียนเอง แล้วเปิดให้คน 
ในชุมชนเข้ามาเยี่ยมชม

ภาพที่ดิฉันไม่มีวันลืมคือบรรยากาศในห้องเรียนประถมศึกษาปีที่ 5 ห้องนั้น ระหว่างที่ก�ำลัง
ท�ำโครงงานพิพิธภัณฑ์สงครามปฏิวัติอเมริกา นักเรียนได้แบ่งเป็นกลุ่มเล็กกระจายอยู่ทั่วทั้งห้อง  
บ้างอ่านหนังสือ บ้างก็ถกเถียงอภิปรายกัน บ้างเขียน บ้างวาดแบบ บ้างลงมือสร้าง แล้วก็ผลัดกัน 
เล่าส่ิงท่ีค้นพบให้เพื่อนฟัง แต่ละทีมยุ่งอยู่กับงานของตัวเอง แต่ละกลุ่มได้รับมอบหมายงานหรือ 
สร้างงานแตกต่างกันไป ครูท�ำหน้าที่เป็นเพียงผู้ที่คอยแนะแนวทางท�ำงาน ไม่ใช่ผู้สั่งการ เพราะสิ่งที ่
ขับเคลื่อนการเรียนรู้ของนักเรียนได้จริง คือความรู้สึกรับผิดชอบ ทั้งต่อตัวเอง ต่อทีม และต่อส่ิงที ่

พวกเขาก�ำลังลงมือสร้างขึ้นมาด้วยมือตัวเอง

ระหว่างทีพ่พิิธภณัฑ์เริม่เป็นรปูเป็นร่างข้ึนน้ันเอง มสีิง่พเิศษบางอย่างเกิดขึน้ตามมา นักเรยีน
ไม่ได้เพียงแค่ได้รับความรู้เชิงเนื้อหาวิชาเพิ่มเท่าน้ัน แต่ยังได้ค้นพบจุดแข็งและศักยภาพในตัวเอง 

ที่ไม่เคยรู้มาก่อน หากมิได้ลงมือท�ำงานจริง

นับจากโครงการแรกเมื่อกว่าสิบปีที่แล้ว ฉันได้ร่วมงานกับครูในโครงการพิพิธภัณฑ์โรงเรียน
มานบัไม่ถ้วน ท้ังโครงการขนาดเลก็และขนาดใหญ่ โครงการทีด่�ำเนินการในเมอืงและชานเมอืง โครงการ
ท่ีด�ำเนนิการกับนกัเรยีนหลากหลายช่วงวยั แม้แต่ละโครงการจะมีรายละเอยีดต่างกนัไป แต่ทกุโครงการ
ล้วนสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ที่มีชีวิตชีวาเหมือนกันหมด นักเรียนมีสิทธิ์มีเสียงในส่ิงที่ตัวเองเรียน  
ที่ได้เรียนตามความสนใจ และได้สร้างองค์ความรู้ขึ้นด้วยตัวเองอย่างแท้จริง

โครงการพิพิธภัณฑ์โรงเรียนที่ท�ำได้ดี ตอบโจทย์ได้ครบทุกด้าน ทั้งเรื่องมาตรฐานที่ต้อง 
รับผิดชอบ ความสนใจของนักเรียน และการมีส่วนร่วมของชุมชน พร้อมกันน้ันก็มอบประสบการณ์ 
การเรียนรู้ท่ีทรงพลังและน่าจดจ�ำ  ซึ่งต้องอาศัยทั้งสติปัญญาและความคิดสร้างสรรค์ไปพร้อมกัน 
แน่นอนว่าครูคงไม่สามารถท�ำให้ทุกกิจกรรมกลายเป็นความทรงจ�ำที่ดีแก่นักเรียนได้ท้ังหมด แต่ครู
สามารถเลือกมอบโครงการส�ำคัญสักโครงการที่จุดประกายและท้าทายนักเรียนได้จริง และพิพิธภัณฑ์

โรงเรียนก็คือโครงการแบบนั้น

ตลอดเส้นทางการท�ำงาน ทั้งในบทบาทที่ปรึกษา ครูประจ�ำชั้น นักการศึกษาพิพิธภัณฑ์ และ
ผู้อ�ำนวยการหลักสูตร ดิฉันโชคดีที่ได้สั่งสมประสบการณ์มาหลากหลายแง่มุม ซึ่งกลายมาเป็นพื้นฐาน
ส�ำคัญของของทุกกระบวนการและเคร่ืองมอืทีน่�ำเสนอในหนงัสอืเล่มนี ้ตลอดการเดินทางไปกับหนงัสอื
เล่มนี้ ผู้อ่านจะไม่ได้ยินแค่เสียงเล่าเรื่องของฉันเพียงคนเดียว แต่จะได้ยินเสียงของครูประจ�ำชั้นที่เคย
ผ่านโครงการพิพิธภัณฑ์มาด้วยมือตัวเอง และความเชี่ยวชาญของนักการศึกษาพิพิธภัณฑ์กับ 
นักออกแบบนิทรรศการ ที่ช่วยให้ทุกขั้นตอนการท�ำงานของนักเรียนสมจริงยิ่งขึ้น ที่ทุกคนพร้อมจะอยู่

เคียงข้างครูและนักเรียนตลอดการท�ำงานโครงการพิพิธภัณฑ์โรงเรียนของนักเรียน

ฉันหวังเป็นอย่างยิ่งว่าหนังสือเล่มนี้จะจุดประกายให้ครูและคณะครูได้กล้าลองท�ำโครงการ
พิพิธภัณฑ์ในโรงเรียนของตนเอง นักเรียนของท่านจะได้ทั้งความรู้เนื้อหา ทักษะ และทัศนคติที่ส�ำคัญ 
ซึง่ก็เพยีงพอแล้วทีจ่ะเร่ิมลงมอืท�ำ แต่ส่ิงทีโ่ครงการน้ีจะมอบให้น้ันมมีากกว่าน้ันอกี มนัคือประสบการณ์
ท่ีนักเรียนจะจดจ�ำไปอีกนานแสนนาน นานยิ่งกว่าตอนที่ผู้ชมคนสุดท้ายเดินออกจากนิทรรศการของ

พวกเขาไปเสียอีก
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ยคุนีเ้ป็นยคุทีม่าตรฐานด้านเน้ือหาวชิาการและการสอบวดัผลทีห่วงัผลสงูเข้ามามอีทิธิพลต่อ

วงการศึกษา นักการศึกษาที่ทุ่มเททั่วอเมริกาเหนือต่างมีค�ำถามคาใจอยู่ตลอดเวลา ดังนี้ 

•	จะท�ำอย่างไรให้มาตรฐานเนื้อหาที่ดูแห้งแล้ง กลายเป็นเรื่องมีชีวิตชีวาและจับต้องได้

ส�ำหรับนักเรียน

•	จะปลกุความอยากรูอ้ยากเหน็และความคดิสร้างสรรค์ของนกัเรยีนได้อย่างไร โดยไม่ต้อง

แลกกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

•	จะรู้ได้อย่างไรว่านักเรียนเข้าใจเรื่องที่เรียนจริงๆ ไม่ใช่แค่จ�ำได้

•	จะรักษามาตรฐานที่สูงไว้ได้อย่างไร โดยไม่ท�ำให้การเรียนกลายเป็นแค่พิธีกรรมซ�้ำซาก

ที่นักเรียนต้องท�ำไปวันๆ

หนังสือ Learning on Display: Student-Created Museums That Build Understanding 

ตอบค�ำถามเหล่านี้ได้อย่างสดใหม่และจับต้องได้ ด้วยการเสนอแนวทาง "โครงการพิพิธภัณฑ์" ที่ 

เชื่อมโยงนักเรียนเข้ากับเนื้อหาวิชาอย่างมีความหมาย

ลินดา ดากวิสโต (Linda D'Acquisto) ผู้เขียน ได้น�ำประสบการณ์ที่สั่งสมมายาวนาน ทั้งใน

ฐานะครู นักการศึกษาพิพิธภัณฑ์ ผู้น�ำด้านหลักสูตร และที่ปรึกษา มากลั่นกรองและเรียบเรียงลงใน

หนงัสอืเล่มนี ้จนออกมาเป็นหนงัสอืทีอ่่านง่ายและน�ำไปใช้ได้จรงิ ผ่านตวัอย่างทีชั่ดเจนและหลากหลาย 

เธอชีใ้ห้เหน็ว่าท�ำไมการให้นกัเรยีนค้นคว้าและถ่ายทอดสิง่ทีเ่รยีนรูผ่้านรูปแบบพพิธิภณัฑ์จงึทรงคุณค่า

อย่างลึกซึ้ง พร้อมทั้งแนะน�ำอย่างละเอียดในทุกขั้นตอน ตั้งแต่การก�ำหนดเป้าหมายเนื้อหาส�ำคัญ  

การตั้งค�ำถามหลัก การวางเกณฑ์ประเมิน ไปจนถึงการบริหารจัดการโครงการทั้งหมด เพื่อคลาย 

ข้อกังวลที่หลายคนมักมีว่าโครงการแบบนี้จะ "ส้ินเปลืองเวลา หรือ หลงทางออกจากสาระส�ำคัญ"  

ของบทเรียน

หากท่านเป็นคนที่ให้คุณค่ากับการเรียนรู้ที่นักเรียนสร้างองค์ความรู้ด้วยตัวเอง การคิดขั้นสูง 

การเชื่อมโยงกับโลกจริง การตอบโจทย์ความแตกต่างของผู้เรียนแต่ละคน และการท�ำงานร่วมกัน 

เป็นทีมแล้วละก็ Learning on Display คือหนังสือที่ท่านจะภูมิใจที่มีติดชั้นหนังสือวิชาชีพการศึกษา

ของตัวเองอย่างแน่นอน

								      

ค�ำนิยม
เจย์ แมคไท (Jay McTighe)
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ครั้งแรกที่ได้รู้จักหนังสือเล่มนี้คือระหว่างไปร่วมประชุมที่ SEAMEO INNOTEC กรุงมะนิลา 

ประเทศฟิลิปปินส์ ระหว่างที่รอเพื่อนผู ้เข้าอบรมไปท�ำละหมาดแล้วยังไม่กลับเข้าห้องประชุม 

จึงถือโอกาสแวะเข้าไปอ่านหนังสือในห้องสมุด และไปพบหนังสือเล่มน้ีเข้าโดยบังเอิญ พออ่าน 

เพยีงไม่กีห่น้าแรกกร็ูส้กึประทบัใจทนัที สิง่ทีท่�ำให้หนังสอืเล่มน้ีแตกต่างจากหนังสอืด้านการศกึษาทัว่ไป

คือความเป็นรูปธรรมที่ ลินดา ดากวิสโต (Linda D'Acquisto) ไม่ได้เสนอเพียงแค่ทฤษฎีสวยหรู 

ท่ีน�ำไปใช้จรงิยาก แต่พาผูอ่้านเดนิไปทลีะขัน้ตอน ตัง้แต่การวางแผน การออกแบบกระบวนการเรยีนรู ้ 

ไปจนถึงการจัดแสดงผลงานจริง อ่านแล้วไม่รู้สึกเหมือนก�ำลังอ่านต�ำราวิชาการ แต่เหมือนมีเพื่อน 

ร่วมวิชาชีพที่ผ่านประสบการณ์ตรงมานั่งเล่าให้ฟัง

ต่อมามูลนิธิการศึกษาเพื่อสร้างความเป็นพลเมือง (Thai Civic Education) ได้มอบหนังสือ

เล่มนี้ให้ จึงเก็บรักษาไว้ด้วยใจที่ตั้งมั่นว่าสักวันจะได้น�ำมาใช้ให้เกิดประโยชน์อย่างเต็มที่

จดุเปลีย่นมาเกดิขึน้จรงิในช่วงสองปีทีผ่่านมา เมือ่ได้มโีอกาสศกึษางานด้านพพิธิภณัฑ์ศกึษา 

(Museum Education) อย่างจรงิจงัมากขึน้ ทัง้ในเวทปีระชมุ และจากการพดูคยุกบัผู้คนทีท่�ำงานด้าน

พิพิธภัณฑ์ในหลากหลายบริบท ยิ่งท�ำให้เห็นชัดขึ้นว่าพิพิธภัณฑ์ไม่ได้เป็นเพียงแค่สถานที่เก็บสะสม

สิ่งของหรือจัดแสดงวัตถุโบราณ แต่เป็นพื้นที่การเรียนรู้ที่ทรงพลังอย่างยิ่ง

สิ่งนี้เองที่สอดคล้องกันกับทิศทางของการศึกษาฐานสมรรถนะ ซึ่งก�ำลังเป็นที่สนใจในวงการ

ศกึษาไทยอยู่ในขณะนี ้แนวทางน้ีให้ความส�ำคญักบับรบิทและสถานการณ์จรงิ ทีเ่ปิดโอกาสให้นักเรยีน

ได้ฝึกคิด ฝึกลงมือท�ำ  และสร้างความรู้ขึ้นด้วยตัวเอง โครงการพิพิธภัณฑ์โรงเรียนจึงไม่ใช่เพียงแค่

กิจกรรมเสริมทั่วไป แต่เป็นแนวทางที่ตอบโจทย์หลักการเหล่านี้ได้อย่างเป็นธรรมชาติที่สุด

ด้วยเหตนุี ้การแปลหนงัสอืเล่มน้ีจงึเริม่ต้นขึน้ ด้วยความหวงัว่าครแูละนักการศกึษาไทยจะได้

มเีครือ่งมอืทีใ่ช้งานได้จรงิ ส�ำหรบัน�ำแนวคดิพพิธิภณัฑ์มาสร้างประสบการณ์การเรยีนรูท้ีม่คีวามหมาย

ให้แก่นักเรียนต่อไป

ค�ำน�ำผู้แปล
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หนังสือเล่มนี้เกิดขึ้นได้ด้วยน�้ำใจของนักการศึกษาและผู ้เชี่ยวชาญด้านพิพิธภัณฑ์อีก 

จ�ำนวนมาก หลายท่านอาจไม่เคยรู้จักกันมาก่อนด้วยซ�้ำ  แต่ทุกคนล้วนมีส่วนร่วมในโครงการนี้ 

โดยไม่รู้ตัว รู้สึกเป็นเกียรติอย่างยิ่งที่ได้น�ำผลงานของทุกท่านมาร้อยเรียงให้กลายเป็น "เรื่องราว 

ที่ควรค่าแก่การบอกเล่า" เรื่องหนึ่ง นั่นคือเรื่องราวของการน�ำพานักเรียนเข้าสู่งานที่มีความหมาย 

และเปี่ยมชีวิตชีวา ผ่านการสร้างพิพิธภัณฑ์โรงเรียนด้วยมือของพวกเขาเอง

ขอขอบคุณจากใจ

ขอบคุณครู ผู้รับเอาแนวคิดเรื่องพิพิธภัณฑ์โรงเรียนไปท�ำให้มีชีวิตขึ้นจริงในห้องเรียนของตน

ขอบคุณผู้บริหาร ผู้มองเห็นคุณค่าของโครงการ และเปิดพื้นที่ให้ครูที่มีความคิดสร้างสรรค์ 

ได้ลงมือท�ำอย่างเต็มที่

ขอบคณุผูเ้ชีย่วชาญด้านพพิธิภณัฑ์ ผูก้รณุาแบ่งปันมมุมองเชงิลกึเกีย่วกบังานของตน จนท�ำให้

กระบวนการท�ำพิพิธภัณฑ์โรงเรียนสมจริงและลุ่มลึกยิ่งขึ้น

และขอบคณุนกัเรยีนทกุคนทีร่่วมโครงการเหล่านี ้ความตืน่เต้น พลงังาน และความภาคภมูใิจ

ของพวกเขานี่เองที่เป็นแรงผลักดันให้ยังคงหลงรักโครงการพิพิธภัณฑ์โรงเรียนมาจนถึงวันนี้

ขอขอบคุณเป็นพิเศษแก่ทีมพิพิธภัณฑ์โรงเรียนชุดแรกจากโรงเรียนมัธยมต้น Bayside ได้แก่ 

สตีเฟน ชไนเดอร์ (Stephen Schneider) แมนอน สโตน (Manon Stone) เจน อลิซาเบธ มาร์โก 

(Jane Elizabeth Marko) และชัค กิลเบิร์ต (Chuck Gilbert) โครงการแรกที่ได้ท�ำร่วมกันนั้น 

เปิดตาให้เห็นศักยภาพอันมหาศาลของพิพิธภัณฑ์โรงเรียน และเป็นจุดเริ่มต้นที่จุดประกายให้ 

อยากพัฒนากระบวนการนี้ต่อไปไม่หยุด

ขอบคุณครู เพื่อนร่วมงาน เพื่อน และผู้เชี่ยวชาญด้านพิพิธภัณฑ์ทุกท่านที่สละเวลา 

อ่านต้นฉบบัในช่วงแรกและให้ค�ำแนะน�ำอนัมค่ีา มมุมองทีห่ลากหลายของทกุท่านช่วยยกระดบัต้นฉบบั

จนกลายเป็นหนังสือเล่มสมบูรณ์ที่อยู่ในมือผู้อ่านขณะน้ี ขอบคุณ จูดี้ อาร์เตอร์ (Judy Arter)  

เจน เบลมอร์ (Jane Belmore) มาร์ตี เบิร์ก (Marti Berg) แมรี แพต คลาเซน (Mary Pat Clasen) 

ลิซ ฟอร์เรสทัล (Liz Forrestal) ดอนนา เกิร์นดท์ (Donna Gerndt) พอล กัสแซค (Paul Gussack) 

เฟรดริกา ฮาร์เปอร์ (Fredrika Harper) จิม จอร์แดน (Jim Jordan) เคิร์ก จัฟเฟอร์ (Kirk Juffer) 

แพต มอร์ริสซีย์ (Pat Morrissey) และเบเวอร์ลี เซอร์เรล (Beverly Serrell)

กิตติกรรมประกาศ
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ค�่ำคืนวันเปิดนิทรรศการที่โรงเรียนมัธยมต้นเบย์ไซด์ (Bayside Middle School) มาถึง 

บรรยากาศในโรงเรยีนคกึคกัขณะทีค่รแูละนักเรยีนตกแต่ง “พพิิธภณัฑ์สงครามปฏวิตั”ิ เป็นครัง้สดุท้าย

ก่อนเปิดประตตู้อนรบัสาธารณชน นักเรยีนทีท่�ำหน้าทีผู้่น�ำชม (Docents) แต่งกายด้วยชดุชาวอเมรกินั

ยุคอาณานิคม ซึ่งเตรียมบทน�ำชมมาตลอดหน่ึงสัปดาห์และได้ทดลองน�ำชมเพื่อนนักเรียนมาแล้ว  

ขณะนี้พร้อมถ่ายทอดความรู้เกี่ยวกับการปฏิวัติอเมริกันแก่ผู้ปกครองและคนในชุมชน

สมาชิกชุมชนและผู้ปกครองทยอยเดินทางมาถึงด้วยความตื่นเต้น เข้าสู่นิทรรศการแรกคือ 

“ชวีติยุคอาณานคิม” (Colonial Life) ซึง่จ�ำลองบ้านยคุอาณานิคมทีม่โีต๊ะในครวั เตาผิง และเตยีงเชอืก 

นิทรรศการแบบสมจริง (Immersion exhibit) นี้จัดแสดงเฟอร์นิเจอร์และของใช้ที่ยืมจากพิพิธภัณฑ์

ท้องถิ่นควบคู่กับวัตถุท่ีนักเรียนสร้างขึ้นเอง ใกล้กับโบราณวัตถุ เช่น ถังปั่นเนย ปากกาขนนก  

เคร่ืองปั่นด้าย และปืนมัสเก็ต (ปืนคาบศิลา-ผู้แปล) นักเรียนวางบัตรค�ำอธิบายที่ระบุความแตกต่าง

ด้านการสื่อสาร การศึกษา บทบาทครอบครัว และชีวิตประจ�ำวันระหว่างชาวอเมริกันยุคอาณานิคม 

กับยุคปัจจุบัน นิทรรศการน้ีตอบค�ำถามหลักที่ว่า “ชีวิตในยุคอาณานิคมแตกต่างจากชีวิตสมัยใหม่ 

ในอเมริกาอย่างไร”

จุดจัดแสดงอื่นกระจายอยู่ท่ัวนิทรรศการ เช่น นิทรรศการ “ใบหน้าที่ถูกลืมของสงคราม”  

(The Forgotten Faces of the War) ซึ่งตอบค�ำถามว่า “ผู้หญิงมีบทบาทอย่างไรในเหตุการณ์ปฏิวัติ” 

ผ่านวิดีโอที่นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 สวมบทบาทเป็นบุคคลส�ำคัญ ได้แก่ เมอร์ซี โอทิส วอร์เรน 

(Mercy Otis Warren) มอลลี พิตเชอร์ (Molly Pitcher) เบตซี รอสส์ (Betsy Ross) อบิเกล อดัมส์ 

(Abigail Adams) และเดโบราห์ แซมป์สัน (Deborah Sampson) นิทรรศการ “คุณเชื่อทุกอย่างที่อ่าน

หรือไม่” (Can You Believe Everything You Read?) น�ำเสนอบทกวี Paul Revere’s Ride ของ 

เฮนรี วอดส์เวิร์ธ ลองเฟลโลว์ (Henry Wadsworth Longfellow) ควบคู่กับข้อมูลที่ขัดแย้งกัน 

จากหนังสือและจุลสารเกี่ยวกับการขี่ม้าส่งข่าวตอนเที่ยงคืนของรีเวียร์

นทิรรศการอืน่ตอบค�ำถาม เช่น “การสือ่สารมคีวามส�ำคญัต่อการปฏวิตัิอย่างไร”  “เหตุการณ์

หนึ่งส่งผลต่อเหตุการณ์ในอนาคตได้อย่างไร” และ “เทคโนโลยีในยุคนั้นส่งผลต่อผลลัพธ์ของสงคราม

อย่างไร” ในแต่ละจุดแสดง ผู้น�ำชมนักเรียนมีปฏิสัมพันธ์กับผู้เข้าชมอย่างกระตือรือร้น

ความส�ำเร็จของโครงการนี้เกิดจากความทุ่มเทและจินตนาการของนักเรียนชั้นประถมศึกษา

ปีที่ 5 ประกอบกับการท�ำงานร่วมกันของครูผู้น�ำโครงการพิพิธภัณฑ์ครั้งแรกของตน

1 | การสร้างพิพิธภัณฑ์โรงเรียนที่ออกแบบโดยนักเรียน
       Creating Student-Designed School Museums
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ตัวเร่งปฏิกิริยาส�ำหรับการเรียนรู้ของนักเรียน

เช่นเดียวกับพิพิธภัณฑ์โรงเรียนที่ประสบความส�ำเร็จทุกแห่ง โครงการของโรงเรียนเบย์ไซด ์

จุดประกายความอยากรู้อยากเห็นของนักเรียน ให้ความหมายใหม่แก่การท�ำงานเป็นทีม และส่งเสริม

ความรับผิดชอบส่วนบุคคลต่อการเรียนรู้ หลักสูตรมีความเกี่ยวข้องกับนักเรียนโดยตรง และเมื่อได ้

แบ่งปันความรู้แก่สาธารณชน นกัเรยีนย่อมรูส้กึถงึความส�ำเรจ็และความภาคภมูใิจ นักเรยีนมแีรงจงูใจ

ในการเรยีนรูเ้มือ่เผชิญกบัภารกิจทีส่มจรงิ (Authentic task) ซึง่ต้องใช้ทกัษะการสือ่สาร การแก้ปัญหา 

และการท�ำงานเป็นทีม คุณสมบัติเหล่านี้ท�ำให้พิพิธภัณฑ์โรงเรียนเป็นมากกว่าโครงการที่น่าสนใจ  

แต่เป็น “ตัวเร่งปฏิกิริยาส�ำหรับการเรียนรู้ของนักเรียน”

การสร้างแรงจูงใจให้นักเรียน

การเข้าใจเนื้อหาอย่างลึกซึ้งต้องอาศัยการมีส่วนร่วมและความจดจ่อของนักเรียนอย่าง 

ต่อเนือ่ง เหตผุลทีช่ดัเจนประการหนึง่ในการพจิารณาโครงการพพิิธภณัฑ์โรงเรยีนคอื “นักเรยีนชืน่ชอบ

กิจกรรมนี้” ความคิดเห็นต่อไปนี้สะท้อนให้เห็นถึงความกระตือรือร้นของภัณฑารักษ์รุ่นเยาว์

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ของ
โรงเรียนมัธยมต้นเบย์ไซด์ (Bayside 
Middle School) สร้างวดิโีอน�ำเสนอ
เกี่ยวกับบุคคลส�ำคัญสตรีในช ่วง 
การปฏิวัติอเมริกา
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“ดฉินัคดิว่ามนัยอดเยีย่มมาก สนุกเพราะได้ใช้แนวคดิทีแ่ตกต่างกนัและคดิสิง่ทีอ่ยากท�ำ

แล้วน�ำมารวมกันเพื่อดูว่าเราเข้าใจอะไรจริงๆ เพื่อทดสอบความคิดของตนเอง และดูว่าบรรลุสิ่งที ่

ต้องเรียนรู้หรือไม่”

บรอนวิน (Bronwyn) นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6

“ช่วงท้ายเป็นงานหนกั แต่ฉนัคดิว่าสนกุและสร้างสรรค์ วนัทีฉ่นัชืน่ชอบวนัหนึง่คอื ตอนเขยีน

หนังสือ เพราะมันยากมาก แต่ฉันก็ภูมิใจที่ได้น�ำมาแสดง”

คีอานา (Kianna) นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2

ภัณฑารักษ์รุ่นเยาว์มองว่างานที่ก�ำลังจะเกิดขึ้นมีความส�ำคัญ และรู้สึกตื่นเต้นที่จะได้สร้าง 

ผลงานทีม่คีวามหมาย นัน่คือพพิธิภณัฑ์โรงเรยีนส�ำหรบัผู้ชมจรงิ นักเรียนมส่ีวนร่วมมากขึน้เมือ่พวกเขา

เข้าใจลักษณะของ “งานคณุภาพสงู” ตัง้เป้าหมายเพือ่พฒันาผลงาน เรยีนรูก้ลยทุธ์ทีเ่ป็นประโยชน์ และ

ตดิตามความก้าวหน้าของตนเอง (Stiggins, 2001) เมือ่โอกาสเหล่านีผ้สานเข้ากบัโครงการพพิธิภัณฑ์ 

นักเรียนจะตระหนักถึงศักยภาพของตนเองและเกิดความเชื่อมั่นในความสามารถของตน แนวทาง 

การสอนนี้สามารถใช้ได้ในหลากหลายสถานการณ ์ แต่เนื่องจากโครงการพิพิธภัณฑ์โรงเรียนแตกต่าง

จากการเรียนรู้ในห้องเรียนแบบด้ังเดิมอย่างมาก นักเรียนจ�ำนวนมากจึงค้นพบความหวังใหม่จาก 

ความหลากหลายของหนทางทีต่นสามารถประสบความส�ำเรจ็ได้ ในบรบิททีม่ลีกัษณะเฉพาะน้ี นักเรยีน

หลายคนค้นพบศักยภาพของตนเองที่ไม่เคยตระหนักมาก่อน

มาร์ซาโน พกิเคอรงิ และพอลลอ็ค (Marzano, Pickering & Pollock, 2001) เสนอว่า การให้

นักเรียนมีส่วนร่วมในโครงการระยะยาวที่เปิดโอกาสให้พวกเขามีส่วนร่วมในการออกแบบและก�ำหนด

ทศิทางของงาน ช่วยเสรมิสร้างแรงจูงใจของนักเรยีน ซึง่เป็นปัจจัยทีท่ราบกันดว่ีาช่วยยกระดบัผลสมัฤทธิ์

ทางการเรียน โครงการระยะยาวสามารถสร้างแรงจูงใจจากภายใน (Intrinsic motivation) เนื่องจาก 

“กระตุ้นความปรารถนาที่จะพัฒนาตนเองให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น หรือลงมือปฏิบัติเพื่อคุณค่า 

ในตัวของการกระท�ำนัน้เอง” (Covington, 1992, หน้า 157) แนวคดิน้ีสอดคล้องอย่างย่ิงกับโครงการ

พิพิธภัณฑ์โรงเรียน ซึ่งเป็นความพยายามระยะยาวแบบร่วมมือที่ดึงนักเรียนเข้าไปมีส่วนร่วมกับ 

งานอย่างลึกซึ้ง

การมอบภารกิจที่สมจริง 

นักเรียนมักเรียนรู้ได้ลึกซึ้งยิ่งขึ้นและมีแรงจูงใจในการเรียนรู้มากขึ้นเมื่อเผชิญกับภารกิจ 

ที่ครอบคลุมและท้าทายทางสติปัญญา ภารกิจดังกล่าวช่วยตอบค�ำถามที่นักเรียนมักตั้งขึ้นว่า “เหตุใด

เราจึงต้องเรียนเรื่องนี้?” ในโครงการพิพิธภัณฑ์โรงเรียน นักเรียนได้รับภารกิจที่มีความรับผิดชอบจริง 

นั่นคือการสร้างนิทรรศการที่น่าสนใจเพื่อถ่ายทอดความรู้แก่ชุมชน การจะสร้างนิทรรศการเช่นน้ันได้ 

นักเรียนต้องมีความรู้เกี่ยวกับหัวข้อนั้นอย่างแท้จริง โดยค้นคว้าผ่านการอ่าน การสัมภาษณ์บุคคล  

และการศึกษาสถานท่ี วัตถุ และภาพที่เกี่ยวข้อง หลังจากวิเคราะห์และสังเคราะห์สิ่งที่ค้นพบแล้ว 

นกัเรยีนต้องตดัสนิใจว่าจะสือ่สารความรูน้ั้นแก่ผู้เข้าชมอย่างมปีระสทิธภิาพได้อย่างไร ทัง้ผ่านสือ่ภาพ 

การพูด และการเขียน
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เรียนรู้ผ่านการสร้างสรรค์:

เมือ่นกัเรยีนกลายเป็นผูส้ร้างพิพิธภณัฑ์

เช่นเดียวกับโครงการท่ีได้รับการออกแบบมาอย่างดีทุกโครงการ พิพิธภัณฑ์โรงเรียนมอบ

ประสบการณ์การเรียนรู้ที่ครบถ้วน แม้กิจกรรมการเรียนรู้ต่อไปนี้จะมีลักษณะแตกต่างกัน แต่ทั้งหมด

เช่ือมโยงถึงกัน และความสัมพันธ์ระหว่างกิจกรรมเหล่านี้เองที่ท�ำให้โครงการพิพิธภัณฑ์โรงเรียนมี 

ความน่าสนใจอย่างยิ่ง นักเรียนจะได้

•	มีส่วนร่วมก�ำหนดสิ่งที่จะเรียน

•	สร้างความรู้ใหม่ ด้วยการสรุป วิเคราะห์ และสังเคราะห์ข้อมูลจากแหล่งต่างๆ เพื่อตอบ

ค�ำถาม

•	เรียนรู้ทักษะ เช่น การศึกษาค้นคว้า การเขียน และการออกแบบ เพื่อรวบรวมและ 

น�ำเสนอความรู้

•	ร่วมมือกับเพื่อน ครู และชุมชนตลอดกระบวนการเรียนรู้

•	น�ำความรู้มาสร้างผลงาน อันเป็นการน�ำเสนอสิ่งที่เรียนรู้ในรูปแบบภาพและตัวอักษร

•	สื่อสารสิ่งที่เรียนรู้แก่ผู้ชมที่กว้างกว่าครูประจ�ำชั้น

กิจกรรมแต่ละข้อมีความท้าทายในตัวเอง โครงการสร้างพิพิธภัณฑ์โรงเรียนที่ประสบ 

ความส�ำเร็จจะมอบเหตุผลที่ชัดเจนให้นักเรียนลงมือท�ำกิจกรรมเหล่าน้ี และท�ำให้การเรียนรู ้ 

มีความหมายอย่างแท้จริง

นกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่1 ของโรงเรยีน
ประถมศึกษาเซนต์พอล (St. Paul’s  
Elementary School) ให ้ข ้อมูลแก ่ 
ผู ้ เข ้าชมพิพิธภัณฑ ์ เกี่ยวกับบุคลากร 
ในชุมชน
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การสอนทักษะที่มีคุณค่า 

การวางแผนนิทรรศการพิพิธภัณฑ์เป็นกระบวนการที่ครอบคลุมทั้งการวิจัย การเขียน  

การออกแบบ การแก้ปัญหา การสื่อสาร และการท�ำงานเป็นทีม ตลอดโครงการพิพิธภัณฑ์ นักเรียน 

ได้เรียนรู้และฝึกฝนทักษะที่มีคุณค่าเหล่านี้

Partnership for 21st Century Skills (2004) ซึ่งเป็นความร่วมมือระหว่างภาครัฐและ 

เอกชนจากกลุ่มธุรกิจ การศึกษา และหน่วยงานภาครัฐชั้นน�ำ ได้ระบุทักษะส�ำคัญที่จะช่วยให้นักเรียน

พร้อมรับมือกับความต้องการของโลกการท�ำงานและชุมชนโลกไว้ดังนี้

•	ทกัษะด้านข้อมลูและการสือ่สาร การรูเ้ท่าทนัสือ่และสารสนเทศ และทกัษะการสือ่สาร

•	ทกัษะการคิดและการแก้ปัญหา การคดิเชงิวพิากษ์และการคดิเชงิระบบ การระบ ุก�ำหนด 

และแก้ปัญหา ตลอดจนความคิดสร้างสรรค์และความอยากรู้อยากเห็นทางสติปัญญา

•	ทักษะระหว่างบุคคลและการน�ำตนเอง ทักษะระหว่างบุคคลและการท�ำงานร่วมกัน 

การน�ำตนเอง ความรับผิดชอบและการปรับตัว ตลอดจนความรับผิดชอบต่อสังคม

องค์กรดงักล่าวแนะน�ำให้ครบููรณาการทกัษะเหล่าน้ีเข้ากับการเรยีนรูด้้านวชิาการ โดยระบวุ่า 

“นักเรียนจ�ำเป็นต้องเรียนรู้เนื้อหาวิชาการผ่านตัวอย่าง การประยุกต์ใช้ และประสบการณ์จากโลกจริง 

ทั้งภายในและภายนอกโรงเรียน นักเรียนเรียนรู้ได้ดีขึ้นเมื่อการศึกษามีความเกี่ยวข้อง น่าสนใจ และ 

มีความหมายต่อชีวิตของตน เพราะจะเข้าใจเนื้อหาวิชาได้ลึกซึ้งขึ้นและจดจ�ำข้อมูลได้มากขึ้น”

ในโครงการพิพิธภัณฑ์โรงเรียน นักเรียนได้ฝึกฝนทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 (21st-century 

skills) เหล่านี้ผ่านการท�ำงานเป็นทีมอย่างมีประสิทธิภาพ เพื่อสร้างนิทรรศการที่ประสบความส�ำเร็จ 

ทกัษะเหล่านีไ้ม่เพยีงเตรยีมความพร้อมให้นักเรยีนส�ำหรบัชวีตินอกโรงเรยีนเท่านัน้ แต่ยงัช่วยยกระดบั

ผลการเรียนของนักเรียนขณะอยู่ในโรงเรียนไปพร้อมกันด้วย

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
โรงเรียนประถมศึกษาเอลมวูด 
(E lmwood)  ก� ำลั งคั ด เลื อก
ภาพถ ่ายสมัยเศรษฐกิจตกต�่ ำ 
คร้ังใหญ่ เพื่อน�ำไปจัดแสดงใน
นิทรรศการของกลุ่ม
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เรียนรู้ผ่านการสร้างสรรค์:

เมือ่นกัเรยีนกลายเป็นผูส้ร้างพิพิธภณัฑ์

ตัวเร่งปฏิกิริยาส�ำหรับการพัฒนาครู

ครูจ�ำนวนมากสนใจพัฒนาโครงงานคุณภาพสูงที่สร้างแรงจูงใจแก่นักเรียนและส่งเสริม 

ความเข้าใจเนื้อหาวิชาการ หนังสือเล่มนี้เสนอกรอบพ้ืนฐานส�ำหรับวางแผนและจัดการเรียน 

การสอนพพิธิภัณฑ์โรงเรยีน พร้อมเครือ่งมอืใช้งานได้จรงิและค�ำแนะน�ำเป็นขัน้ตอน เมือ่ด�ำเนินโครงการ

จริง จะพบว่าพิพิธภัณฑ์โรงเรียนมิได้ส่งเสริมเฉพาะการเรียนรู้ของนักเรียน แต่ยังพัฒนาศักยภาพ 

ของครูไปพร้อมกัน

การขยายความเข้าใจของครูให้ลึกซึ้งขึ้น

การได้เห็นนักเรียนเรียนรู้ในบริบทใหม่สามารถเปลี่ยนมุมมองที่มีต่อการสอนได้ ดังตัวอย่าง

พพิธิภณัฑ์สงครามปฏวิตัทิีโ่รงเรยีนมธัยมต้นเบย์ไซด์ซึง่กล่าวถึงในตอนต้นของบทน้ี เป็นประสบการณ์

การเรียนรู้ที่เข้มข้นทั้งต่อนักเรียนและครู ครูออกแบบโครงการนี้โดยยึดหลักการของ Foxfire องค์กร

ระดับประเทศที่ส่งเสริมการมีส่วนร่วมเชิงรุกของนักเรียนในโครงงานที่มีความหมาย ท�ำงานร่วมกัน 

สมจริง และยึดความสนใจของนักเรียนเป็นศูนย์กลาง ระหว่างพัฒนาโครงการ ครูโรงเรียนเบย์ไซด์ 

น�ำหลักปฏิบัติหลักของ Foxfire มาพิจารณาใช้ ดังนี้

•	งานทีค่รแูละผูเ้รยีนท�ำร่วมกนัมทีางเลือก การออกแบบ และการปรบัแก้ของผู้เรยีนแทรก

อยู่ตั้งแต่ต้น

•	ความถูกต้องทางวิชาการของงานที่ครูและผู้เรียนท�ำร่วมกันมีความชัดเจน

•	บทบาทของครูคือผู้อ�ำนวยความสะดวกและผู้ร่วมงาน มิใช่ผู้สั่งการ

•	งานมีลักษณะของการเรียนรู้เชิงรุก

•	การสอนแบบเพือ่นช่วยเพือ่น การท�ำงานกลุม่ย่อย และการท�ำงานเป็นทีม เป็นองค์ประกอบ

สม�่ำเสมอในกิจกรรมของห้องเรียน

•	มีกลุ่มผู้ชมที่กว้างกว่าครูส�ำหรับผลงานของผู้เรียน

•	กิจกรรมใหม่ต่อยอดจากกิจกรรมเดิมอย่างเป็นธรรมชาติ น�ำบทเรียนจากประสบการณ์

ที่ผ่านมาไปใช้ขยายทักษะและความเข้าใจ

•	การสะท้อนคิดเป็นกิจกรรมส�ำคัญที่เกิดขึ้นในจุดหลักตลอดกระบวนการท�ำงาน

•	มคีวามเช่ือมโยงชัดเจนระหว่างงานในห้องเรยีน ชมุชนโดยรอบ และโลกทีก่ว้างกว่าชมุชนนัน้

•	จินตนาการและความคิดสร้างสรรค์ได้รับการส่งเสริมตลอดกิจกรรมการเรียนรู้

•	งานที่ครูและผู้เรียนท�ำร่วมกันมีการประเมินและวัดผลอย่างเข้มข้นและต่อเนื่อง

(Starnes & Carone, 2002, หน้า iv)

การพัฒนาโครงการมีความส�ำคัญ แต่สิ่งที่ท�ำให้ความเข้าใจของครูลึกซึ้งขึ้นคือการได้เห็น 

หลักปฏิบัติเหล่านี้เกิดขึ้นจริง แม้เวลาผ่านไปสิบปี ครูมานอน แกตฟอร์ด (Manon Gatford) แห่ง 

โรงเรียนเบย์ไซด์ยังคงได้รับอิทธิพลจากโครงการพิพิธภัณฑ์โรงเรียนครั้งแรกของตน โดยกล่าวว่า

“โครงการน้ีสอนให้ดิฉันปล่อยวางภาพท่ีจินตนาการไว้ว่าผลงานสุดท้ายของนักเรียน 

จะเป็นเช่นไร และเปิดรบัสิง่ท่ีนกัเรยีนคดิค้นขึน้เองภายในกรอบทีก่�ำหนด ซึง่ยงัคงสร้างความประทบัใจ
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Student-Created  Museums That Build Understanding
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อยู่เสมอ ทีมงานน�ำหลักการคล้ายกันไปพัฒนาโครงการใหม่ เช่น นิทรรศการโคลัมเบียนเอ็กซ์โพซิชัน 

ปี 1893 (Columbian Exposition of 1893) ที่เน้นยุค Gilded Age และการประชุมสัมมนา 

เกรตเลกส์ (Great Lakes Symposium) ท่ีครอบคลุมระบบนิเวศ ประวัติศาสตร์ ต�ำนานพ้ืนบ้าน  

การคมนาคม และเศรษฐกิจ ทั้งสองโครงการครอบคลุมเน้ือหาหลักสูตร ช่วยให้นักเรียนเรียนรู้ 

การน�ำเสนอข้อมูลแก่ผู้ชมหลากหลายกลุ่มอย่างมีประสิทธิภาพ และเป็นโครงการที่นักเรียนชื่นชอบ

และจดจ�ำได้”

โดยทั่วไปมักเชื่อว่าความเชื่อต้องเปลี่ยนก่อนพฤติกรรมจึงจะเปลี่ยนตาม แต่บางกรณีเป็นไป

ในทางตรงกันข้าม การลงมือปฏิบัติโครงการน�ำไปสู่มุมมองใหม่เก่ียวกับการสอนและการเรียนรู ้ 

การปฏิบัติโครงการพิพิธภัณฑ์โรงเรียนควบคู่กับการสะท้อนคิดอาจปรับเปลี่ยนความเชื่อเกี่ยวกับ 

การเรียนรู้ และส่งผลต่อแนวทางการสอนเกินกว่าขอบเขตของโครงการเอง

การพัฒนาวิชาชีพผ่านโครงการจริง

พิพิธภัณฑ์โรงเรียนยังเป็นตัวเร่งปฏิกิริยาส�ำหรับการเรียนรู้ของครูในอีกลักษณะหน่ึง คือ 

การเป็นพื้นที่สมจริงให้ครูได้ทดลองและพัฒนาวิธีการสอนใหม่ แนวปฏิบัติหลายประการที่เชื่อว่า 

ช่วยยกระดับผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนแทรกอยู่ในกระบวนการท�ำพิพิธภัณฑ์โรงเรียนอยู่แล้ว ได้แก่  

กลยุทธ์การสอนที่อิงงานวิจัย การออกแบบหลักสูตรอิงมาตรฐาน การประเมินที่ให้นักเรียนมีส่วนร่วม 

การจดัการเรยีนรูท้ีต่อบโจทย์ความแตกต่างของผูเ้รยีน และการท�ำงานร่วมกนัเป็นชมุชนแห่งการเรยีนรู้

ทางวิชาชีพ การอ่านหนังสือ เข้าร่วมเวิร์กช็อป หรือฟังการบรรยายพัฒนาครูอาจเป็นจุดเริ่มต้นที่ดี 

ในการท�ำความรู้จักแนวคิดเหล่านี้ แต่ยังไม่เพียงพอส�ำหรับครูที่ต้องการน�ำทักษะใหม่ไปใช้จริง ครูมี

แนวโน้มน�ำทักษะใหม่มาปรับใช้ในการสอนได้มากกว่า เมื่อมีโอกาสเรียนรู้ร่วมกับผู้อื่นอย่างต่อเนื่อง

โครงการพิพิธภัณฑ์โรงเรียนเป็นเวทีส�ำหรับการพัฒนาวิชาชีพเมื่อทีมครูจัดสรรเวลาวางแผน

และสะท้อนคิดควบคู่กับผลงานของนักเรียนและครูที่ก�ำลังก่อร่างขึ้น ผ่านการวางแผน ก�ำกับดูแล  

และประเมินผลโครงการ ครูได้เรียนรู้ทักษะใหม่ในบริบทจริง และนักเรียนได้รับประโยชน์โดยตรง 

จากการเรยีนรูข้องคร ูเมือ่ครทู�ำงานร่วมกับทมีเพือ่สร้างโครงการทีม่คีณุภาพ น่ันคอืการพฒันาวชิาชพี

ผ่านโครงการจรงิ (Project-based professional development) ซึง่บ่อยคร้ังทรงพลงักว่าการเข้าประชมุ

ปฏิบัติการ กลุ่มศึกษา หรือกลุ่มสนทนาเพียงอย่างเดียว

โครงการพิพิธภัณฑ์โรงเรียนมอบสภาพแวดล้อมการเรียนการสอนที่เข้มข้นแก่ครูและเพ่ือน

ร่วมงาน เครื่องมือและเรื่องราวในหนังสือเล่มน้ีอาจช่วยให้ผู้อ่านทบทวนความเชื่อเก่ียวกับการสอน 

และการเรียนรู้ พัฒนาการสอนให้ก้าวหน้าขึ้น และมอบงานที่มีความหมายแก่นักเรียน อันน�ำไปสู ่

ความเข้าใจที่ลึกซึ้ง
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เรียนรู้ผ่านการสร้างสรรค์:

เมือ่นกัเรยีนกลายเป็นผูส้ร้างพิพิธภณัฑ์

บทสรุป

พิพิธภัณฑ์โรงเรียนเป็นตัวเร่งปฏิกิริยาส�ำหรับการเรียนรู้ของนักเรียน โครงการในห้องเรียน

ลักษณะนี้กระตุ้นให้นักเรียนเรียนรู้ความรู้ใหม่และน�ำไปใช้อย่างสร้างสรรค์ เมื่อนักเรียนติดตาม 

ความก้าวหน้าและผลส�ำเร็จของตน หลายคนค้นพบสิ่งส�ำคัญเกี่ยวกับตนเอง คือความสามารถ 

ในการสร้างผลลัพธ์ที่น่าทึ่งได้เมื่อยึดมั่นในการเรียนรู้ นักเรียนส�ำรวจเนื้อหาวิชาการผ่านภารกิจ 

ท่ีท้าทายทางสติปัญญา ซึ่งท�ำให้การเรียนรู้มีความหมายมากขึ้น และเปิดโอกาสพัฒนาทักษะส�ำคัญ 

ทั้งการท�ำงานร่วมกัน การสื่อสาร การแก้ปัญหา และการคิดเชิงสร้างสรรค์

พิพิธภัณฑ์โรงเรียนยังเป็นตัวเร่งปฏิกิริยาส�ำหรับการพัฒนาครู เมื่อนักเรียนลงมือท�ำงาน 

ทีเ่ข้มข้น กระตอืรอืร้น สร้างสรรค์ และลงมอืปฏบิติัจรงิ ครไูด้เห็นผลของการเรยีนรูท้ีเ่กิดขึน้ และเข้าใจ

แนวปฏิบัติการสอนที่ดีที่สุดได้ลึกซึ้งยิ่งขึ้น นอกจากนี้ พิพิธภัณฑ์โรงเรียนยังเป็นพื้นที่สมจริงที่คร ู

ได้ท�ำงานร่วมกัน เพื่อทดลองและขัดเกลาวิธีการสอนเหล่านี้ต่อไป

คณะครูโรงเรียนประถมศึกษาเมเปิลวูด ริชมอนด์ ไฮทส์ (Maplewood Richmond Heights 
Elementary School) ร่วมกันวางแผนโครงการจัดพิพิธภัณฑ์ของโรงเรียน
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นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนเอลมวูด (Elmwood Elementary) ประกอบด้วย  

อลิสซา (Alyssa) เอมิลี (Emily) บรอนวิน (Bronwyn) ทอม (Tom) ชาร์ลีย์ (Charley) ไทเลอร์ (Tyler) 

และไคล์ (Kyle) ก�ำลังติดตั้งนิทรรศการ “ภาวะเศรษฐกิจตกต�่ำครั้งใหญ่” (Great Depression) ของ

ทีม สมาชิกแต่ละคนศึกษาแง่มุมที่แตกต่างกันของเหตุการณ์นี้ แล้วน�ำสิ่งที่ได้เรียนรู้มาแลกเปลี่ยนกัน 

ทีมก�ำลังคัดเลือกวัตถุและภาพส�ำหรับการจัดแสดง พร้อมทั้งพิจารณาปรับแก้งานออกแบบเพื่อ 

บอกเล่าเรื่องราวของภาวะเศรษฐกิจตกต�่ำครั้งใหญ่ ทั้งด้านสาเหตุ ตลาดหุ้นตก การว่างงาน และ 

ผลกระทบต่อครอบครัวให้ชัดเจนยิ่งขึ้น นอกจากนี้ยังจัดท�ำแผ่นพับนิทรรศการ วางตารางเวลา 

งานเปิดตัว และวางกลยุทธ์การสื่อสารกับผู้เข้าชม นักเรียนตระหนักชัดเจนประการหนึ่งว่า การสร้าง

นิทรรศการนี้ไม่สามารถท�ำได้ด้วยตนเองเพียงล�ำพัง

โครงการพิพิธภัณฑ์โรงเรียนเป็นความพยายามร่วมกันท่ีอาศัยการท�ำงานเป็นทีมแบบพึ่งพา

ซึ่งกันและกัน เซงเก รอสส์ สมิธ โรเบิร์ตส์ และไคลเนอร์ (Senge, Ross, Smith, Roberts & Kleiner, 

1994) นิยามทีมว่าเป็นกลุ่มบุคคลใดก็ตามที่ต้องพ่ึงพากันเพ่ือบรรลุผลลัพธ์ พิพิธภัณฑ์โรงเรียน 

ที่ประสบความส�ำเร็จอาศัยการท�ำงานร่วมกันระหว่างนักเรียน ครู ผู้ปกครอง และชุมชน

การท�ำงานร่วมกันของนักเรียน

โครงการพิพิธภัณฑ์โรงเรียนมิใช่งานแสดงวิทยาศาสตร์ แม้นักการศึกษาหลายคนมักเปรียบ

งานแสดงวิทยาศาสตร์ งานแสดงวัฒนธรรมพื้นบ้าน และงานแสดงศิลปะว่าเทียบเท่ากับพิพิธภัณฑ์

โรงเรียน และใช้เป็นต้นแบบในการวางแผนโครงการ กิจกรรมเหล่านั้นมีความคล้ายคลึงกับโครงการ

พิพิธภัณฑ์ในแง่ที่ผลงานของนักเรียนได้รับการจัดแสดงต่อสาธารณะ แต่งานแสดงวิทยาศาสตร ์

เน้นผลงานรายบุคคล ในขณะทีน่ทิรรศการพพิธิภัณฑ์โรงเรยีน เช่นเดยีวกบัพพิธิภณัฑ์จรงิ ต้องน�ำเสนอ

การจัดแสดงที่บอกเล่า “เรื่องราว” อย่างสอดคล้องเป็นหนึ่งเดียว

ผลงานของทมีนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่5 จากโรงเรยีนประถมศกึษาเมเปิลอเวนวิ (Maple 

Avenue Elementary School) เมืองซัสเซกซ์ รัฐวิสคอนซิน เป็นตัวอย่างที่ฉายภาพนี้ได้ชัดมาก ทีมนี้

ท�ำนิทรรศการหัวข้อ “เก็บภาษีโดยไม่มีตัวแทน: เร่ืองน้ียิ่งเพ่ิมความขัดแย้งได้อย่างไร?” (Taxation 

Without Representation: How Did This Increase Conflict?) ซึง่ประกอบด้วย 4 ส่วนท่ีเชือ่มโยงกนั 

ได้แก่ (1) เส้นเวลาแสดงพระราชบัญญตัต่ิางๆ ขององักฤษทีบั่งคบัใช้กับผู้ตัง้อาณานิคม ทัง้พระราชบัญญตัิ

น�้ำตาล (Sugar Act) พระราชบัญญัติอากรแสตมป์ (Stamp Act) พระราชบัญญัติที่พักอาศัยทหาร 

(Quartering Act) และอืน่ๆ (2) ฉากจ�ำลองขนาดเล็กแสดงเหตกุารณ์งานเลีย้งน�ำ้ชาบอสตนั (Boston 

Tea Party) (3) บทความหนงัสือพมิพ์ทีนั่กเรยีนเขียนขึน้เองเพ่ืออธบิายเหตกุารณ์การสังหารหมูบ่อสตนั 

2 | การร่วมมือกันเพื่อพัฒนาโครงการพิพิธภัณฑ์
        Collaborating to Develop Museum Projects
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(Boston Massacre) จากหลายมุมมอง และ (4) ต้นไม้เสรีภาพจ�ำลอง มีหุ่นจ�ำลองของผู้จงรักภักดี

และพลเมืองอังกฤษแขวนอยู่ สมาชิกในทีมแบ่งค�ำถามวิจัยกันไปคนละข้อ แล้วใช้ค�ำถามน้ันเป็น 

เข็มทิศน�ำทางการท�ำงานของตัวเอง เช่น คนที่วิจัยเรื่องพระราชบัญญัติของอังกฤษ ก็ไปตอบค�ำถาม

อย่าง “พระราชบัญญัติน�้ำตาลคืออะไร” และ “พระราชบัญญัตินี้เป็นประโยชน์ต่ออังกฤษแต่ 

ส่งผลร้ายต่อผู้ตั้งอาณานิคมอย่างไร” ส่วนคนอื่นก็ตอบค�ำถามท�ำนองเดียวกันส�ำหรับพระราชบัญญัติ

ฉบับอ่ืนๆ เม่ือวิจัยหรือศึกษาแล้วเสร็จ ทุกคนน�ำเอาข้อมูลมาแบ่งปันกันเพ่ือตอบค�ำถามหลัก 

ของทีมเรื่องความขัดแย้ง กล่าวได้ว่าพวกเขาท�ำงานท้ังแบบรายบุคคลและแบบร่วมมือเป็นทีมควบคู่ 

กันไป แบ่งงานกันไปท�ำ แล้วค่อยเอากลับมาประกอบรวมกันอย่างพิถีพิถัน จนกลายเป็นนิทรรศการ

ที่เป็นเนื้อเดียวกัน

การท�ำงานเป็นทีมแบบพึ่งพากันในระดับน้ีเป็นเรื่องท้าทาย แม้ส�ำหรับนักเรียนที่มี

ประสบการณ์ในการเรยีนรู้แบบร่วมมอืมาก่อน นกัเรยีนมกัพฒันาทกัษะและความเคยชนิในการท�ำงาน

ร่วมกันเพิ่มขึ้นตลอดโครงการ ในกลุ่มสนทนาหลังโครงการ นักเรียนหลายคนจากโรงเรียนเซนต์พอล 

(St. Paul’s Elementary School) เมืองโอโคโนโมวอค รัฐวิสคอนซิน  ระบุว่าตนพัฒนาความสามารถ

ในการร่วมมือ จัดการพลวัตของกลุ่ม บรรลุฉันทามติ และแก้ปัญหาได้ดีขึ้น ทั้งยังพัฒนาความเคารพ

ต่อความส�ำคัญของการรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่น ความเชื่อมั่นในความพยายามของเพ่ือนร่วมทีม 

และความทุ่มเทเพื่อประโยชน์ของทีม นักเรียนคนหนึ่งระบุว่าการท�ำงานเป็นทีมในระดับน้ีสร้าง  

“สภาพแวดล้อมที่สุภาพและเป็นมิตรมากขึ้น” เมื่อต้องท�ำงานกับผู้ที่ปกติมิได้เลือกเป็นเพื่อนร่วมทีม 

นักเรียนอีกคนกล่าวว่าตนกลายเป็นเพื่อนสนิทกับสมาชิกบางคนในทีม ซึ่งเป็นสิ่งที่ “ไม่คิดว่าจะเป็น 

ไปได้” นกัเรยีนหลายคนของโรงเรยีนเซนต์พอลยงัค้นพบความเป็นผู้น�ำในตนเอง ดงัทีนั่กเรยีนคนหน่ึง

กล่าวว่า “ฉันเป็นผู้น�ำที่ดีกว่าที่ฉันเคยคิดว่าตัวเองจะท�ำได้”

ครขูองนกัเรยีนเหล่านีส้งัเกตเห็นพลวตัทีน่่าสนใจภายในทมี นักเรยีนทีม่กัขีอ้ายมคีวามมัน่ใจ

มากขึ้นในการแสดงความคิดเห็น เนื่องจากโครงการนี้มิได้มีค�ำตอบ “ถูกต้อง” เพียงข้อเดียว ในทาง

กลับกัน นักเรียนบางคนที่คุ้นเคยกับความคาดเดาได้ของโรงเรียนตามปกติ กลับรู้สึกไม่สบายใจ 

กบัความคลมุเครือของโครงการพพิธิภัณฑ์ กลุม่นีร้วมถงึนักเรยีนทีเ่รยีนเก่งบางคนด้วย ซึง่มกัแสวงหา

การยืนยันจากผู้ใหญ่และต้องการค�ำแนะน�ำมากกว่าที่ครูคาดไว้ ครูระบุว่าโครงการน้ีท�ำให้ได้เห็น

นักเรียนใน “มุมมองที่แตกต่างโดยสิ้นเชิง” โครงการพิพิธภัณฑ์โรงเรียนมักมอบโอกาสเช่นน้ีให้ครูได้

เรียนรู้เกี่ยวกับนักเรียนของตนเสมอ

การท�ำงานร่วมกันของครู

โครงการพิพิธภัณฑ์ท่ีประสบความส�ำเร็จสามารถด�ำเนินการได้โดยครูเพียงคนเดียวกับ

ห้องเรียนเดียว อย่างไรก็ตาม จะมีความยืดหยุ่นในการสอนมากขึ้นเมื่อครูในระดับชั้นเดียวกัน แผนก

หรอืหมวดวชิา หรอืทมีสหวทิยาการร่วมกนัด�ำเนนิโครงการ แนวทางแบบทมีน�ำมาซึง่ความหลากหลาย

ของแนวคิด ระดับความเชี่ยวชาญที่แตกต่างกัน ความเป็นไปได้ในการจัดกลุ่มนักเรียนที่กว้างขึ้น และ

ฐานการสนับสนุนทีแ่ข็งแกรง่ขึ้น แตต่้องอาศัยการประสานงานผลงานของนักเรียนอย่างรอบคอบด้วย 
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ในโครงการพิพิธภัณฑ์โรงเรียน การท�ำงานร่วมกันของครูมิได้จ�ำกัดอยู่เพียงการแบ่งปันแนวคิดที่ดี 

สมาชิกในทีมท�ำงานแบบพึ่งพากันอย่างแท้จริง

พิพิธภัณฑ์โรงเรียนมัธยมต้นเบย์ไซด์เป็นตัวอย่างของการท�ำงานเป็นทีมแบบพึ่งพากัน  

ครทูัง้สีค่นด�ำเนนิโครงการในฐานะทมีเดยีวทีช่่วยนักเรยีน 100 คนสร้างนิทรรศการร่วมกนั ครกู�ำหนด

ค�ำถามหลักของพิพิธภัณฑ์สงครามปฏิวัติร่วมกัน และระบุแนวคิดส�ำคัญที่จะน�ำเสนอในแต่ละ

นิทรรศการ ท้ังยังคัดเลือกทีมนักเรียนส�ำหรับแต่ละนิทรรศการโดยค�ำนึงถึงความสนใจและจุดแข็ง 

ของนักเรียน โดยครูแต่ละคนดูแลทีมตามความสนใจและความรู้เนื้อหาของตน กล่าวคือ ตลอดระยะ

เวลาของโครงการ ครูและนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ทั้งหมดได้รับการจัดกลุ่มอย่างยืดหยุ่น 

ในทีมนิทรรศการตามความสนใจ เพื่อร่วมกันสร้างพิพิธภัณฑ์

ครแูต่ละคนรบับทบาทผูน้�ำตามความเช่ียวชาญของตน เจน อลซิาเบธ มาร์โก (Jane Elizabeth 

Marko) ครผููเ้ช่ียวชาญด้านการอ่านทีไ่ด้รบัการรบัรอง จดักลุม่โรงละครผูอ่้านทีแ่สดงในงานเปิดตวั และ

พฒันาแบบฟอร์มจดบันทึกเพือ่เป็นแนวทางการศกึษาค้นคว้าของนกัเรยีน สตเีฟน ชไนเดอร์ (Stephen 

Schneider) ผู ้เชี่ยวชาญด้านการบูรณาการเทคโนโลยี ช่วยนักเรียนพัฒนาโปรแกรมวิดีโอและ 

งานน�ำเสนอด้วยคอมพิวเตอร์ส�ำหรับหลายนิทรรศการ และท�ำงานร่วมกับทีมนักเรียนเพื่อสร้าง 

แผงข้อความ “คุณภาพพิพิธภัณฑ์” ส�ำหรับนิทรรศการทั้งหมด มานอน แกตฟอร์ด (Manon Gatford) 

ผูเ้ช่ียวชาญด้านประวตัศิาสตร์อเมรกิา ตรวจสอบผลงานของนกัเรยีนเพือ่ความถกูต้อง การแบ่งบทบาท

เช่นนี้ใช้ประโยชน์จากจุดแข็งของครูแต่ละคน และมอบค�ำแนะน�ำจากผู้เชี่ยวชาญแก่นักเรียนในหลาย

ด้าน ซึ่งนักเรียนจะได้รับการสนับสนุนน้อยกว่านี้หากครูท�ำงานแยกกัน

โครงการพิพิธภัณฑ์บางโครงการเท่านั้นที่จะต้องการการท�ำงานร่วมกันของครูในระดับนี้ ครู

โรงเรียนเบย์ไซด์มีประสบการณ์กับการท�ำงานเป็นทีมแบบพ่ึงพากันมาก่อน จึงคุ้นเคยกับการจัดกลุ่ม

นกัเรยีนใหม่และการมอบหมายบทบาทครอูย่างยดืหยุ่น แนวทางนีอ้าจเหมาะสมกับบางทมี ขึน้อยูก่บั

ทักษะการสื่อสาร การตัดสินใจ และการแก้ปัญหาของทีมนั้น หรืออาจให้ครูแต่ละคนรับผิดชอบ

นิทรรศการหนึ่งส่วนก่อน แล้วจึงวางแผนวิธีจัดกลุ่มนักเรียนและกระจายความรับผิดชอบที่สร้างสรรค์

มากขึ้นในโครงการพิพิธภัณฑ์ครั้งถัดไป ส�ำหรับทีมครูส่วนใหญ่ ความสามารถในการท�ำงานร่วมกัน

เติบโตขึ้นอย่างมีนัยส�ำคัญระหว่างด�ำเนินโครงการ ซึ่งเป็นประโยชน์ที่คงอยู่ยาวนานกว่าตัวพิพิธภัณฑ์

โรงเรียนเอง

พิพิธภัณฑ์โรงเรียนยังเปิดโอกาสให้ทีมได้วางแผน ด�ำเนินการ และประเมินผลกระทบของ

โครงการต่อการเรียนรู้ของนักเรียนร่วมกัน รูปแบบการพัฒนาวิชาชีพที่อิงโครงการเช่นนี้เป็นแนวทาง 

ที่มีคุณค่าส�ำหรับการพัฒนาการสอน

การท�ำงานร่วมกันของผู้ปกครองและชุมชน

การท�ำงานร่วมกันสามารถสร้างพันธมิตรที่ทรงพลัง โดยเฉพาะเมื่อผู้ปกครองและชุมชนได้

รบัเชญิให้น�ำทกัษะ ความรู้ และแรงสนบัสนนุมาช่วยสร้างพพิธิภัณฑ์โรงเรยีน การมส่ีวนร่วมในโครงการ
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เรียนรู้ผ่านการสร้างสรรค์:

เมือ่นกัเรยีนกลายเป็นผูส้ร้างพิพิธภณัฑ์

ช่วยให้ผูป้กครองเห็นภาพชัดเจนของลกัษณะ “ผลงาน” ของนักเรยีนในโรงเรยีน การสงัเกตงานทีก่�ำลัง

ด�ำเนนิอยูอ่ย่างใกล้ชดิช่วยให้ผูป้กครองเข้าใจล�ำดบัความส�ำคญัของหลกัสตูร การตดัสนิใจด้านการสอน 

และกระบวนการเรียนรู้ของนักเรียน

การมีส่วนร่วมของผู้ปกครอง

ผู้ปกครองมีส่วนร่วมในโครงการพิพิธภัณฑ์โรงเรียนได้หลายวิธี บางคนดูแลการเยี่ยมชม

พิพิธภัณฑ์ บางคนอาสาดูแลทีมนักเรียน ประกอบนิทรรศการ สร้างอุปกรณ์ประกอบฉากส�ำหรับ 

คืนเปิดตัว หรือค้นหาเว็บไซต์และแหล่งข้อมูลส�ำหรับการศึกษาค้นคว้า บางคนบริจาคของเก่าส�ำหรับ

การจัดแสดง และบางคนแบ่งปันความรู้เกี่ยวกับหัวข้อของพิพิธภัณฑ์

ผู้ปกครองในชุมชนอาจมีข้อมูล ทรัพยากร หรือความเชื่อมโยงที่ยินดีแบ่งปันหากได้รับ 

การขอร้อง พิพิธภัณฑ์ศิลปะและวัฒนธรรมญี่ปุ่นที่โรงเรียนแอทวอเทอร์ (Atwater Elementary  

School) แสดงให้เห็นประเด็นนี้อย่างชัดเจน โครงการนี้เป็นความร่วมมือของทั้งโรงเรียนที่รวมผลงาน

ของนักเรียนท้ัง 600 คน และเป็นโครงการพิพิธภัณฑ์ครั้งที่สองของโรงเรียน หลายครอบครัวน�ำ 

ของเก่าและงานศิลปะมาบริจาคส�ำหรับนิทรรศการ ครอบครัวหนึ่งจัดตู้แสดงพร้อมภาพถ่ายและวัตถุ

ที่สะท้อนประเพณีของครอบครัวชาวอเมริกันเช้ือสายญี่ปุ่น กิโมโนแต่งงานที่น�ำมาจากห้องใต้หลังคา

ของอีกครอบครัวหนึ่งได้รับการจัดแสดงในคืนเปิดตัว ผู้ปกครองท่ีมีทักษะด้านอิเคบานะ (Ikebana) 

ศิลปะการจัดดอกไม้แบบญี่ปุ่น มีส่วนร่วมในการจัดแสดง และคอลเลกชันบอนไซ (Bonsai) ของอีก

ครอบครัวหนึ่งมาเสริมงานศิลปะของนักเรียน

ผู้ปกครองที่เกี่ยวข้องกับธุรกิจท้องถ่ินก็มีส่วนร่วมเช่นกัน ผู้ปกครองที่เป็นพ่อครัวมืออาชีพ 

ทีเ่ตรยีมและจดัเสิร์ฟซูชิ (Sushi) ในคนืเปิดตวั คนคัว่กาแฟชงและเสร์ิฟชา พนักงานของสตดูโิอออกแบบ

สร้างและบริจาคกรอบไม้ส�ำหรับห้องน�้ำชา ซ่ึงต่อมาน�ำไปจับสลากแจกรางวัล และผู้ค้าส่งชาจัดหา 

ชาม ที่ตีชา และผงชา

ผู้ปกครองอาสาสมัครจ�ำนวนมากมาร่วมในวัน “ติดตั้งนิทรรศการ” เพื่อแขวนฉากหลัง ติด 

งานศิลปะบนผนัง และจัดโต๊ะส�ำหรับการสาธิตในคืนเปิดตัว ในงานเปิดตัวพิพิธภัณฑ์เฟียสตา 

เดลอาร์เต (Fiesta del Arte) ผู้ปกครองของโรงเรียนแอทวอเทอร์แต่งกายเป็นตัวละครเดินได้ในชุด 

ดิเอโก ริเวรา (Diego Rivera) ขณะที่ครูแต่งกายรับบทเป็นฟรีดา คาห์โล (Frida Kahlo)

กิจกรรมเหล่านี้เปิดโอกาสให้ชุมชนได้เป็นส่วนหนึ่งของโครงการที่ก�ำลังเกิดข้ึน และช่วย 

แบ่งเบาภาระงานตดิตัง้จากเจ้าหน้าทีโ่รงเรยีน การสร้างบรรยากาศเทศกาลด้วยกาแฟ น�ำ้ผลไม้ มฟัฟิน 

และดนตรี สามารถเปลี่ยนการท�ำงานวันเสาร์ให้กลายเป็นงานสังสรรค์ของชุมชนได้

การมีส่วนร่วมของผู้ปกครองอาจมิได้มีลักษณะพิเศษเช่นน้ีทุกครั้ง แต่ความสนใจของ 

ผู้ปกครองอาสาสมัครจะปรากฏชัดก็ต่อเมื่อได้รับการอธิบายโครงการและเชิญให้มีส่วนร่วม จดหมาย

ตัวอย่างถึงผู้ปกครองในรูปที่ 2.1 สามารถน�ำไปใช้เพื่อวัตถุประสงค์นี้
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ส�ำหรบัโครงการพพิธิภัณฑ์ศิลปะและวฒันธรรมญีปุ่น่ ครศิูลปะโซนยา จัฟเฟอร์ (Sonja Juffer) 

ปรับจดหมายในรูปที่ 2.1 ให้ครอบคลุมตัวเลือกอาสาสมัครที่หลากหลาย ได้แก่

•	แบ่งปันข้อมูลเกี่ยวกับญี่ปุ่น เช่น ภาพถ่ายครอบครัว ของที่ระลึก ดนตรี ของเก่า และ

เรื่องราวส่วนตัว

•	จัดการกิจกรรมในคืนเปิดตัวพิพิธภัณฑ์

•	ช่วยเหลือในห้องศิลปะตลอดปีตามความจ�ำเป็น เช่น การย้อมผ้าและการพิมพ์

•	สร้างกรอบส�ำหรับห้องน�้ำชาญี่ปุ่นขนาดเล็ก

•	เป็นพี่เลี้ยงกลุ่มนักเรียนขณะท�ำวิจัยและเขียน

•	ให้ความช่วยเหลือด้านคอมพิวเตอร์แก่นักเรียนขณะป้อนข้อความ

•	ติดตั้งนิทรรศการร่วมกับอาสาสมัครคนอื่น

•	เตรียมอาหารส�ำหรับคืนเปิดตัว

•	เป็นอาสาสมัครในคืนเปิดตัวส�ำหรับกะในครัว ห้องศิลปะ หรือหอแสดงงาน

•	ให้ความรู้แก่ผู้น�ำชมพิพิธภัณฑ์ศิลปะ

ในพิธีเปิดพิพิธภัณฑ์เฟียสตาเดลอาร์เต (Fiesta del Arte) 
ผู้ปกครองของโรงเรียนประถมศึกษาแอทวอเทอร์ (Atwater) รับบทเป็นตัวละครในชุดดิเอโก ริเวรา 

(Diego Rivera) ขณะที่ครูแต่งกายรับบทเป็นฟรีดา คาห์โล (Frida Kahlo)
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เรียนรู้ผ่านการสร้างสรรค์:

เมือ่นกัเรยีนกลายเป็นผูส้ร้างพิพิธภณัฑ์

ครอบครัวและธุรกิจในชุมชนแอทวอเทอร์เป็นก�ำลังส�ำคัญของนิทรรศการโรงเรียน และ 

สร้างฐานการสนบัสนุนในท้องถ่ินทีก่ว้างขวางให้แก่โครงการ การมส่ีวนร่วมของบคุคลเหล่าน้ีมไิด้เพยีง

จุดประกายความกระตือรือร้นต่อพิพิธภัณฑ์ แต่ยังส่งเสริมโปรแกรมศิลปะและโรงเรียนโดยรวม 

ด้วย ผลกระทบของการสนับสนุนจากผู้ปกครองและชุมชนอาจแผ่ขยายออกไปกว้างกว่าที่คาดไว้

การเสนอโอกาสอาสาสมัครเป็นวิธีหนึ่งในการเชิญชวนให้ผู้ปกครองร่วมมือ แต่ยังมีวิธีอื่น 

เช่นกัน นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนแรนดัลล์ (Randall Elementary School) เมือง 

วอเคชา รัฐวิสคอนซิน สร้างพิพิธภัณฑ์เกี่ยวกับความหลากหลายทางชาติพันธุ์ในรัฐ ครูแรนดี คุงเคล 

(Randy Kunkel) สนับสนุนให้นักเรียนสัมภาษณ์ผู้ปกครอง สมาชิกในครอบครัว และคนในชุมชน 

เพื่อศึกษาประวัติศาสตร์และประเพณีของกลุ่มวัฒนธรรมต่างๆ นักเรียนได้รับข้อมูลที่มีคุณค่าจาก 

การสมัภาษณ์เหล่านี ้และในบางกรณยีงัได้ของเก่าส�ำหรบันทิรรศการด้วย ส�ำคญัยิง่กว่านัน้ การสมัภาษณ์

สร้างโอกาสให้ผู้ใหญ่ได้เล่าเรื่องราวของตน และให้นักเรียนได้เรียนรู้จากพวกเขาโดยตรง

นักเรียนโรงเรียนประถมศึกษาแอทวอเทอร์ (Atwater Elementary School)
ได้รับเชิญให้จัดแสดงผลงานที่พิพิธภัณฑ์สาธารณะมิลวอกี (Milwaukee Public Museum) 

โดยสาธิตการพิมพ์ภาพในห้องจัดแสดงนิทรรศการเอเชีย
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เรียนรู้ผ่านการสร้างสรรค์:

เมือ่นกัเรยีนกลายเป็นผูส้ร้างพิพิธภณัฑ์

การมีส่วนร่วมของชุมชน

เช่นเดียวกับที่ผู้ปกครองเป็นแหล่งทรัพยากรที่มีศักยภาพส�ำหรับโครงการพิพิธภัณฑ์ สมาชิก

ในชุมชนที่มิได้มีความเกี่ยวข้องโดยตรงกับโรงเรียนก็มีความส�ำคัญไม่แพ้กัน หากโรงเรียนด�ำเนิน

โครงการพพิธิภณัฑ์ศลิปะ ศลิปินในชุมชนมกัยนิดเีข้ามามบีทบาท ไม่ว่าจะเป็นศลิปินอสิระหรอืองค์กร

ทางศิลปะระดับท้องถิ่น ระดับรัฐ หรือระดับประเทศ ในท�ำนองเดียวกัน หากพิพิธภัณฑ์ของโรงเรียน

เน้นเรือ่งราวทางประวตัศิาสตร์ บุคคลและหน่วยงานด้านประวตัศิาสตร์ในชมุชนมกัมคีวามกระตอืรือร้น

ที่จะเข้ามามีส่วนร่วมด้วยเช่นกัน

โครงการพพิธิภณัฑ์เฟียสตาเดลอาร์เต ซึง่เป็นโครงการพิพิธภณัฑ์แรกของโรงเรยีนแอทวอเทอร์ 

โรงเรยีนได้เชญิศลิปินท้องถิน่มาจดัแสดงผลงานควบคูกั่บผลงานของนักเรยีน ศลิปินท่านหน่ึงคอื โฮเซ 

ชาเวซ (Jose Chavez) สร้างประติมากรรมวันแห่งความตาย (Day of the Dead) เพื่อร�ำลึกถึงปู่ย่า

ตายายท่ีล่วงลบั ผ่านผลงานของศลิปินมอือาชพีเช่นนี ้ผูเ้ข้าชมได้เหน็ว่าศลิปะและวฒันธรรมส่งอทิธพิล

ต่อกันและกันอย่างไร

พพิิธภณัฑ์มอือาชพีเป็นอกีหนึง่ทรัพยากรชมุชนทีม่ศีกัยภาพ ในช่วงต้นของโครงการพิพธิภณัฑ์

โรงเรยีน นกัเรยีนมกัไปเยีย่มชมพพิธิภณัฑ์ท้องถิน่เพือ่ศกึษาการออกแบบนิทรรศการและก�ำหนดเกณฑ์

ส�ำหรับนิทรรศการของตน (ดูรายละเอียดในบทที่ 6) นักเรียนจากโรงเรียนเซนต์พอลได้รับโอกาส 

เย่ียมชมเบือ้งหลงัการท�ำงานของพพิธิภณัฑ์โอโคโนโมวอคแอนด์เลคคนัทร ี(Oconomowoc and Lake 

Country Museum) และได้เรียนรู้เกี่ยวกับงานพิพิธภัณฑ์ โดยเฉพาะกระบวนการพัฒนานิทรรศการ 

ซึ่งเป็นความรู้ที่น�ำไปใช้ในการสร้างนิทรรศการของตนในเวลาต่อมา นักเรียนยังเกิดความสนใจใหม ่

ในพิพิธภัณฑ์ประวัติศาสตร์ท้องถิ่น และระบุว่าโปรแกรมน้ีท�ำให้มองพิพิธภัณฑ์มืออาชีพทุกแห่ง 

เปลี่ยนไป ด้วยความเข้าใจที่ลึกซึ้งขึ้นถึงกระบวนการสร้างการจัดแสดงที่มีประสิทธิภาพ

ศลิปินชุมชนโฮเซ ชาเวซ (Jose Chavez) 
น�ำผลงานมาจัดแสดงที่พิพิธภัณฑ์
เฟียสตาเดลอาร์เต ณ โรงเรียนแอท 
วอเทอร์
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พิพิธภัณฑ์หลายแห่งมอบทรัพยากรที่มากกว่าเพียงการทัศนศึกษา และเจ้าหน้าที่พิพิธภัณฑ์

อาจเข้ามาร่วมในโครงการพิพิธภัณฑ์โรงเรียนได้ พิพิธภัณฑ์สาธารณะมิลวอกีเปิดพื้นที่ให้พิพิธภัณฑ์

ศิลปะและวัฒนธรรมญี่ปุ่นของโรงเรียนแอทวอเทอร์ นักเรียนกลุ่มหนึ่งที่สนใจได้คัดสรรผลงานจาก

พิพิธภัณฑ์ของโรงเรียนมาจัดเป็นนิทรรศการสัญจรขนาดย่อม และดูแลนิทรรศการนี้ระหว่างวันจัด

โปรแกรมพิเศษเกี่ยวกับเอเชียที่พิพิธภัณฑ์สาธารณะมิลวอกี

นอกจากพิพิธภัณฑ์ท้องถิ่น องค์กรวิชาชีพ และบุคคลที่สนใจ โรงเรียนอื่นในเขตพ้ืนที่การ

ศกึษากเ็ป็นทรพัยากรชมุชนทีมี่ศกัยภาพส�ำหรับโครงการพพิิธภณัฑ์ พิพธิภณัฑ์เฟียสตาเดลอาร์เตเป็น

นทิรรศการของนกัเรยีนระดบัประถมศกึษา แต่นกัเรยีนระดบัมธัยมต้นและมธัยมปลายมส่ีวนช่วยเหลอื

อย่างมาก นักเรียนชั้น	 มัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่เรียนวิชาประวัติศาสตร์ละตินอเมริกาเขียนบทความ

ส�ำหรับจัดแสดงเรื่องยุคก่อนโคลัมบัส แล้วส่งงานเขียนให้นักเรียนมัธยมปลายสายออกแบบกราฟิก

สร้างเป็นแผงป้ายขนาด 8 ฟตุ ครูทีส่อนวชิาศลิปะกราฟิกหรอืเทคโนโลยกีารศกึษาในระดับมธัยมปลาย

อาจยินดีต้อนรับโอกาสที่ให้นักเรียนได้ท�ำงานให้ “ลูกค้า” จริง

ความร่วมมือแบบมืออาชีพ

โครงการพิพิธภัณฑ์โรงเรียนมีลักษณะเด่นตรงที่เป็นการท�ำงานเป็นทีมแบบพึ่งพากัน ทั้งครู

และนกัเรยีนร่วมมอืกนัเอง และร่วมมือกบัชมุชนเพือ่น�ำผลงานของนกัเรยีนออกมาจดัแสดง การท�ำงาน

แบบพึ่งพากันเช่นนี้เป็นส่วนส�ำคัญของงานพิพิธภัณฑ์มืออาชีพเช่นกัน ตัวอย่างต่อไปน้ีแสดงให้เห็น

กระบวนการพัฒนานิทรรศการของพิพิธภัณฑ์แห่งหนึ่ง

ที่พิพิธภัณฑ์วิลเลียม เอฟ. ไอส์เนอร์ ด้านโฆษณาและการออกแบบ (William F. Eisner 

Museum of Advertising and Design) เมืองมิลวอกี รัฐวิสคอนซิน ภัณฑารักษ์ นักวิจัย และ 

นักออกแบบนิทรรศการท�ำงานร่วมกันในทุกโครงการ ตั้งแต่แนวคิดเริ่มต้นไปจนถึงนิทรรศการ 

ท่ีเสร็จสมบูรณ์ นิทรรศการ “อัพ อิน สโมค” (Up in Smoke) ที่ส�ำรวจประวัติศาสตร์การโฆษณา 

ในอุตสาหกรรมยาสูบและขบวนการรณรงค์ต่อต้านการสูบบุหรี่ เป็นผลจากความร่วมมือลักษณะนี้

ก่อนนทิรรศการจะได้รบัการออกแบบ สร้าง และติดตัง้ ชคั เซเบิล (Chuck Sable) ภณัฑารกัษ์

ของพิพิธภัณฑ์ เริ่มต้นด้วยแนวคิดกว้าง คือการจัดแสดงย้อนอดีตที่แสดงให้เห็นความเปลี่ยนแปลง 

ของโฆษณายาสบูตามกาลเวลา ในขัน้ตอนความคดิเริม่แรกน้ี เซเบลิมไิด้พยายาม “มองเหน็ภาพ” ของ

นิทรรศการ แต่พิจารณาค�ำถามที่นิทรรศการควรตอบได้ เช่น “โฆษณายาสูบเปลี่ยนแปลงไปตาม 

กาลเวลาอย่างไร” “ประเด็นทางวัฒนธรรมและสังคมใดมีอิทธิพลต่อการเปล่ียนแปลงเทคนิคโฆษณา 

เหล่านั้น” และ “คดีความเรื่องยาสูบในช่วงหลังเปลี่ยนแนวทางของอุตสาหกรรมน้ีอย่างไร” เขา 

พิจารณาจุดประสงค์เป็นล�ำดับแรกในการก�ำหนดแก่นของนิทรรศการ คือ “เร่ืองราวที่ควรค่าแก่ 

การบอกเล่า” โดยตั้งใจไม่พิจารณารายละเอียดการจัดแสดงหรือเนื้อหาเฉพาะเจาะจงในขั้นตอนนี้

เซเบิลอธิบายแนวคิดเริ่มต้นแก่เจมี เคลลี (Jamie Kelly) นายทะเบียนของพิพิธภัณฑ์ และ

มอบหมายให้ค้นคว้าค�ำถามหลักดังกล่าว การค้นคว้าของเคลลีครอบคลุมคลังเอกสารของพิพิธภัณฑ์ 

ห้องสมุดทั้งของรัฐและเอกชน และอินเทอร์เน็ต เพื่อค้นหาข้อมูลที่เกี่ยวข้องและวัตถุที่อาจน�ำมาใช้ได้ 
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เรียนรู้ผ่านการสร้างสรรค์:

เมือ่นกัเรยีนกลายเป็นผูส้ร้างพิพิธภณัฑ์

เขาพบข้อมลูจ�ำนวนมากซ่ึงน�ำไปทบทวนร่วมกบันลิส์ ธอร์เซน (Nils Thorsen) นกัออกแบบนทิรรศการ 

ทัง้เคลล ีธอร์เซน และเซเบิลประเมนิความเหมาะสมของข้อมลูและวตัถทุีจ่ะน�ำไปจัดแสดงจรงิ เน้ือหา

บางส่วนที่ไม่สอดคล้องกับสาระของนิทรรศการ จึงต้องการตัดออก ธอร์เซนซึ่งคุ้นเคยกับข้อจ�ำกัด 

ด้านการผลิต การก่อสร้าง และงบประมาณ ระบุว่าวัตถุบางชิ้นไม่เหมาะสมเนื่องจากผลิตซ�้ำได้ยาก

หรือหาไม่ได้ แต่ส่ิงที่เคลลีค้นพบส่วนใหญ่น�ำไปใช้ในนิทรรศการ เนื่องจากหาได้ง่ายและช่วยให้ 

ผู้เข้าชมเข้าใจค�ำถามหลักได้ลึกซึ้งขึ้น

ขั้นตอนการค้นคว้าวิจัยในกระบวนการพัฒนานิทรรศการอาจเปิดโอกาสที่ไม่คาดคิดแก่ 

ทีมออกแบบ สิ่งที่ค้นพบโดยมิได้ตั้งใจ ไม่ว่าจะเป็นวัตถุ ข้อมูล หรือบุคคล อาจปรากฏขึ้นและ 

ฉายแสงใหม่แก่ธีมของนทิรรศการ ท�ำให้การจดัแสดงเปลีย่นทศิทาง การค้นคว้าของเคลลนี�ำไปสูโ่อกาส

เช่นนัน้ นทิรรศการ “อพั อนิ สโมค” ได้ขยายให้ครอบคลมุแง่มมุการต่อต้านการสบูบหุรี ่เมือ่การค้นคว้า

พาไปพบกับบอนนี ซัมเนอร์ (Bonnie Sumner) นักเคลื่อนไหวจากกลุ่มรณรงค์ต่อต้านการสูบบุหรี่ 

ในท้องถิน่ ซมัเนอร์เข้าร่วมการวางแผนและเปิดให้ทมีออกแบบเข้าถงึคลังสะสมวัตถขุองตน นทิรรศการ

จึงเข้าถึงเนื้อหาจากมุมใหม่ ด้วยการน�ำกลยุทธ์การโฆษณาของอุตสาหกรรมยาสูบมาวางเทียบเคียง 

กับกลยุทธ์ของขบวนการต่อต้านการสูบบุหรี่ “อัพ อิน สโมค” กลายเป็นนิทรรศการที่ทรงพลัง  

เนื่องจากความร่วมมือของทั้งทีม

ตวัอย่างนีแ้สดงให้เหน็ความส�ำคญัของการท�ำงานเป็นทมีแบบพึง่พากนัในพพิธิภัณฑ์มืออาชพี 

แม้ภัณฑารักษ์นักเรียนจะเป็นผู้รู้รอบด้าน มิใช่ผู้เชี่ยวชาญเฉพาะทางเหมือนมืออาชีพ แต่ต้องค้นคว้า 

เขียน ออกแบบ สร้าง และตีความการจัดแสดงของตนเช่นเดียวกัน พิพิธภัณฑ์โรงเรียนจึงม ี

ความคล้ายคลึงกับพิพิธภัณฑ์มืออาชีพในแง่ที่ต่างต้องอาศัยการท�ำงานร่วมกันเป็นหัวใจส�ำคัญ

บทสรุป

แม้นทิรรศการพพิธิภณัฑ์จะประกอบด้วยจดุจัดแสดงหลายจุด แต่องค์ประกอบทีห่ลากหลาย

เหล่านั้นต้องน�ำเสนอสาระเดียวที่สอดคล้องกันไปให้แก่ผู้เข้าชม การจะสื่อสารสารน้ีได้ ภัณฑารักษ์

นักเรียนและครูผู้ประสานงานต้องท�ำงานแบบพึ่งพากันทั้งภายในทีมและระหว่างทีม ผู้ปกครอง 

และคนในชุมชนควรได้รับเชิญให้ร่วมมือด้วย เนื่องจากมักมีส่วนช่วยโครงการพิพิธภัณฑ์โรงเรียน 

ได้อย่างมาก และในขณะเดียวกันก็ได้เรียนรู้เกี่ยวกับเป้าหมายของหลักสูตรและศักยภาพของนักเรียน 

การดึงทรัพยากรจากชุมชนมาใช้ ไม่ว่าจะเป็นพิพิธภัณฑ์ องค์กรท้องถิ่น หรือโรงเรียนอื่นในเขตพื้นที่

เดียวกัน ล้วนมอบการสนับสนุนที่มีคุณค่าให้โครงการพิพิธภัณฑ์ได้

พิพิธภัณฑ์โรงเรียนจึงเป็นโอกาสให้ครูและนักเรียนได้ท�ำงานร่วมกันในระดับที่ลึกซึ้งขึ้น  

เป็นโอกาสให้ผู้ปกครองและคนในชุมชนได้เข้ามามีส่วนร่วมกับงานของโรงเรียน และเป็นโอกาสให ้

ผู้เข้าชมพิพิธภัณฑ์ทุกคน ไม่ว่าจะเป็นผู้ปกครอง นักเรียน ครู หรือคนในชุมชน ได้เรียนรู้สิ่งใหม่ทั้ง 

เกี่ยวกับหัวข้อของพิพิธภัณฑ์และเกี่ยวกับกันและกัน
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คณะครูจากเขตพื้นที่การศึกษาอัลตัน (Alton School District) ประชุมกันเป็นครั้งแรก 

เพื่อวางแผนโครงการพิพิธภัณฑ์ประวัติศาสตร์คนผิวด�ำ  บรรยากาศเต็มไปด้วยความกระตือรือร้น 

ตั้งแต่ก่อนการประชุมเริ่มขึ้นอย่างเป็นทางการ ครูเบเวอร์ลี ยัง (Beverly Young) เสนอให้ทุกคน 

คิดระดมสมองเพื่อก�ำหนดแนวคิดนิทรรศการอย่างอิสระก่อน แล้วจึงน�ำมาแบ่งปันในกลุ่มใหญ่

ขณะท่ีครูจดบันทึกแนวคิดลงบนกระดาษโน้ตแบบติด (Sticky notes) ห้องประชุมเงียบลง 

ชั่วขณะ ครูคนหนึ่งเริ่มน�ำโน้ตของตนไปติดบนกระดานด�ำ และผู้อื่นทยอยท�ำตาม เมื่อแนวคิดทั้งหมด

ได้รับการติดแสดงแล้ว คณะครูจึงล้อมวงหน้ากระดานเพื่อจัดหมวดหมู่ข้อมูลร่วมกัน

ครูท่านหนึ่งชี้ไปที่กลุ่มโน้ตเรื่อง “ทางรถไฟใต้ดิน” (Underground Railroad) พร้อมระบุว่า

ควรเป็นส่วนหน่ึงของนิทรรศการ ซึ่งได้รับความเห็นพ้องจากท่ีประชุม เน่ืองจากเมืองอัลตันมี  

“บ้านปลอดภัย” (Safe houses) ตั้งอยู่จริง และนักประวัติศาสตร์ท้องถิ่นเป็นแหล่งข้อมูลช้ันดี 

ในเรื่องนี้ ครูอีกท่านเสริมถึงสมาชิกในชุมชนที่มีความเชี่ยวชาญและรับอาสาติดต่อประสานงาน 

ก่อนการประชุมครั้งถัดไป

จากนั้นความสนใจของที่ประชุมหันไปที่เรื่องราวของอีไลจาห์ เลิฟจอย (Elijah Lovejoy)  

โดยมคีวามเห็นว่าเรือ่งราวของเขาควรได้รบัการน�ำเสนอ ทัง้ในแง่ความกล้าหาญในการต่อต้านระบอบ

ทาสผ่านส�ำนักพิมพ์ของตนจนต้องสละชีวิต สมาชิกในที่ประชุมเห็นด้วย โดยเฉพาะเมื่อมีโรงเรียน

ประถมศึกษาแห่งหนึ่งในเขตพื้นที่ตั้งชื่อตามเลิฟจอย นอกจากนี้ยังมีข้อสังเกตว่าข้อมูลเกี่ยวกับ 

กลุ่มลิตเติลร็อกไนน์ (Little Rock Nine) ยังมีไม่มากนัก แต่ครูท่านหนึ่งเห็นว่านักเรียนควรได้ศึกษา

เพิม่เตมิเกีย่วกบัการต่อสู้ในช่วงเริม่แรกของการเลกิแบ่งแยกสผีวิ (Desegregation) ในท้ายทีส่ดุ แนวคดิ

เหล่านี้และหัวข้ออื่นได้ถูกรวบรวมเข้าเป็นส่วนหนึ่งของนิทรรศการอัลตัน

โครงการพิพิธภัณฑ์โรงเรียนดึงดูดความสนใจและจินตนาการของนักการศึกษา เนื่องจาก 

เป็นกจิกรรมทีส่่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของทัง้นักเรยีนและคร ูอย่างไรก็ตาม แม้การประชุมวางแผน

ช่วงเร่ิมต้นจะเปี่ยมด้วยพลังดังในกรณีของอัลตัน ค�ำถามส�ำคัญคือ ครูจะเปลี่ยนจากแนวคิดที่ดี 

ไปสู่แผนโครงการที่เป็นรูปธรรมได้อย่างไร และจะจัดการกับมาตรฐานการศึกษาที่บังคับใช้ รวมถึง 

การประเมินความก้าวหน้าของนักเรียนได้อย่างไร

ประเด็นเหล่านี้ถือเป็นโจทย์ที่ท้าทาย เนื่องจากครูมักเผชิญแรงกดดันที่เพิ่มมากขึ้นในการน�ำ 

“ประสบการณ์การเรียนรู้ที่มีความหมาย” ของนักเรียนไปแลกกับการมุ่งเน้นเพียงการท�ำคะแนน 

ทดสอบให้ได้ตามมาตรฐานของรัฐและท้องถิ่น อย่างไรก็ตาม การเปลี่ยนแปลงในลักษณะนี้ไม่จ�ำเป็น

ต้องเป็นไปในทิศทางดังกล่าวเสมอไป

3 | การสร้างความชัดเจนในสิ่งที่นักเรียนจะได้เรียนรู้
        Clarifying What Students Will Learn
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เรียนรู้ผ่านการสร้างสรรค์:

เมือ่นกัเรยีนกลายเป็นผูส้ร้างพิพิธภณัฑ์

บทน้ีจะสรุปกระบวนการวางแผนโครงการโดยมีค�ำถามส�ำคัญหนึ่งข้อเป็นแกนหลัก คือ 

“นักเรียนจะได้เรียนรู้อะไรจากการมีส่วนร่วมในโครงงานพิพิธภัณฑ์นี้” กระบวนการวางแผนนี้จะช่วย

ก�ำหนดเนือ้หาการเรยีนรูไ้ด้อย่างชดัเจน โดยบทที ่4 จะน�ำเสนอกลยทุธ์ส�ำหรบัการประเมนิความก้าวหน้า

ของนักเรียนตามเป้าหมายของพิพิธภัณฑ์โรงเรียนในภาพรวม ทั้งด้านความรู้เนื้อหา ทักษะการศึกษา

ค้นคว้า การเขียน การท�ำงานเป็นทีม และการออกแบบ

ระหว่างวางแผนโครงการพิพิธภัณฑ์ ผู้อ่านจะได้เรียนรู้วิธี

•	หาแนวทางที่เหมาะสมในการเลือกหัวข้อพิพิธภัณฑ์

•	น�ำมาตรฐานการเรียนรู้ที่ก�ำหนดไว้มาสอดแทรกในนิทรรศการ

•	ก�ำหนด “แนวคิดหลัก” (Big idea) เค้าโครงเรื่อง (Story line) และค�ำถามหลักของ

นิทรรศการ

•	เขียนข้อความระบุสิ่งที่คาดหวังให้นักเรียนได้เรียนรู้ พร้อมตั้งค�ำถามวิจัย

รปูท่ี 3.1 แสดงภาพรวมของกระบวนการวางแผนพิพธิภณัฑ์โรงเรยีนท่ีอธบิายไว้ในบทน้ี ทมีครู

บางทีมจัดวางแผนโครงการให้เรียบร้อยก่อนจึงน�ำไปแนะน�ำแก่นักเรียน ในขณะที่บางทีมให้นักเรียน 

มีส่วนร่วมตั้งแต่ขั้นวางแผน ไม่ว่าจะเลือกแนวทางใด กระบวนการนี้จะช่วยให้ทีมจัดระเบียบโครงการ

พิพิธภัณฑ์โรงเรียนได้อย่างเป็นระบบ

เกณฑ์การประเมนิส�ำหรบัครใูนรปูท่ี 3.2 อธบิายคณุภาพของการวางแผนโครงการไว้ 3 ระดบั 

ซึ่งช่วยให้ทีมทบทวนแผนโครงการของตน และหากจ�ำเป็น สามารถตั้งเป้าหมายเพื่อพัฒนาคุณภาพ

ของแผนต่อไปได้

พิพิธภัณฑ์ของเราเกี่ยวกับอะไร?

นทิรรศการพพิธิภณัฑ์ทกุแห่งเกีย่วข้องกบัหัวข้อ ธมี ประเดน็ หรอืแนวคดิใดแนวคิดหน่ึง ไม่ว่า

จะเลอืกหวัข้อใดมาท�ำพพิธิภณัฑ์ หวัข้อนัน้ควรน่าสนใจส�ำหรบันักเรยีน สอดคล้องกับหลักสตูรทีใ่ช้อยู ่

และมหีลายแง่มมุเพยีงพอทีจ่ะศึกษาลงลกึได้ หวัข้อพพิิธภณัฑ์โรงเรียนทีดี่ทีสุ่ดมกัเป็นเร่ืองทีท่ัง้ผู้ใหญ่

และนักเรียนสนใจร่วมกัน

การเลือกหัวข้อ   โรงเรียนบางแห่งมีความชัดเจนเรื่องเนื้อหาพิพิธภัณฑ์ต้ังแต่เริ่มโครงการ  

ในขณะที่บางแห่งต้องการสร้างพิพิธภัณฑ์แต่ยังไม่มีแนวคิดที่แน่ชัด ส�ำหรับกรณีหลัง แนวทางต่อไปนี้

อาจเป็นประโยชน์ในการสร้างแนวคิดส�ำหรับโครงการพิพิธภัณฑ์

หน่วยการสอน วิธีที่ง่ายที่สุดคือคัดเลือกหน่วยการเรียนรู้ที่มีอยู่ในหลักสูตรและปรับให้เป็น

โครงการพพิธิภณัฑ์ โดยใช้เค้าโครงเนือ้หาเดมิเป็นกรอบการด�ำเนินงาน นักเรยีนสร้างนิทรรศการทีส่ะท้อน

วตัถุประสงค์การเรยีนรู้ทีก่�ำหนดไว้ แต่เน้นการน�ำเสนอผ่านวสัดแุละวธิกีารทีส่ร้างสรรค์และน่าสนใจ

ธีมหรือหัวเรื่อง พิพิธภัณฑ์โรงเรียนบางแห่งเลือกส�ำรวจ “ธีม” ผ่านมุมมองของหลายสาขา

วิชา เช่น พิพิธภัณฑ์เรื่อง “ความคิดสร้างสรรค์เชิงประดิษฐ์” อาจส�ำรวจความหมายของความคิดริเริ่ม

สร้างสรรค์ในเชิงวิทยาศาสตร์ วรรณคดี ศิลปะ และคณิตศาสตร์ เมื่อนักเรียนสร้างนิทรรศการที่แสดง



Learning on display: 
Student-Created  Museums That Build Understanding
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คุณสมบัติของความคิดสร้างสรรค์ในสภาพแวดล้อมที่ต่างกัน จะได้เปรียบเทียบความรู้ข้ามสาขาวิชา

และขยายความเข้าใจในธีมนั้นให้ลึกซึ้งยิ่งขึ้น

ประเด็นส�ำคัญ ประเด็นทางการเมือง สังคม หรือหัวข้อที่มนุษย์ให้ความสนใจ สามารถเป็น

เน้ือหาที่ทรงพลังส�ำหรับพิพิธภัณฑ์ได้ เช่น ความยุติธรรมทางสังคม การเหยียดเชื้อชาติ การดูแล 

สิ่งแวดล้อม หรืออิทธิพลของสื่อ ประเด็นเหล่านี้มักได้รับความสนใจสูงจากนักเรียน และสามารถ 

บูรณาการผ่านเนื้อหาได้หลายวิชา

แนวคิดหลัก พิพิธภัณฑ์โรงเรียนสามารถจัดระเบียบเนื้อหารอบแนวคิดหลักที่เป็นหัวใจของ

แต่ละสาขาวิชา แม้แนวทางนีต้้องอาศัยการบรูณาการเน้ือหาอย่างรอบคอบ แต่ช่วยส่งเสรมิความเข้าใจ

เชงิลึกในศาสตร์นัน้ ตวัอย่างเช่น พิพิธภณัฑ์เรือ่ง “อ�ำนาจ การปกครอง และการก�ำกับดแูล” ซึง่เป็นหนึง่

ในธีมมาตรฐานหลักสูตรวิชาสังคมศึกษาระดับชาติ นักเรียนอาจตรวจสอบเหตุการณ์ต่างๆ ใน

ประวตัศิาสตร์โลกเพือ่วเิคราะห์ว่าอ�ำนาจคอือะไร มรีปูแบบใดบ้าง ใครเป็นผูถ้อืครอง ได้อ�ำนาจมาอย่างไร 

และใช้อ�ำนาจนัน้อย่างไร เน้ือหาพพิธิภัณฑ์ถกูจดัระเบยีบผ่านค�ำถามเหล่านีเ้พือ่แสดงให้เหน็ว่าอ�ำนาจ

และการปกครองถกูก�ำหนดขึน้อย่างไรในบริบทของสถานทีแ่ละเวลาทีแ่ตกต่างกันในประวตัศิาสตร์

การตอบรบัค�ำขอ พพิธิภณัฑ์ท้องถิน่ ศนูย์ชมุชน องค์กรทางวฒันธรรม ห้องสมดุ หรอืหน่วยงาน

บรกิารสาธารณะ อาจมแีนวคดิหรอืโจทย์ส�ำหรบัโครงงานนักเรยีนทีส่อดคล้องกับเป้าหมายหลกัสตูร ค�ำขอ

เหล่านีอ้าจอยูใ่นรปูของหัวข้อ ธมี หรอืประเดน็เฉพาะทีช่มุชนต้องการสือ่สาร การตอบรบัค�ำขอท�ำให้

โครงการมลีกัษณะเป็นการเรียนรูแ้บบใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-based) และเปิดโอกาสให้นักเรียนได้

เรยีนรูผ่้านการบรกิารสังคม (Service learning) (ดรูายละเอยีดในบทที ่5)

วัตถ ุบางครัง้วตัถท่ีุจดัแสดงอยูแ่ล้วในโรงเรยีนเป็นแรงบนัดาลใจให้เกิดนิทรรศการขึน้ โรงเรยีน

ประถมศึกษาโคลแฟกซ์ (Colfax Elementary School) เมืองโคลแฟกซ์ รัฐวิสคอนซิน มีตู้ปลาน�้ำจืด

ขนาดใหญ่ติดตั้งที่โถงทางเข้าอาคาร ซึ่งดึงดูดความสนใจของนักเรียนและผู้ใหญ่ ครูศิลปะสเตฟานี  

อูลเซจ (Stephanie Ulcej) เห็นโอกาสในการเรียนรู้และเสนอให้นักเรียนสร้างพิพิธภัณฑ์เกี่ยวกับชีวิต

ในแม่น�ำ้อเมซอน ซ่ึงเป็นถิน่ท่ีอยูต่ามธรรมชาติของปลาส่วนใหญ่ในตู ้ นิทรรศการทีอ่ธบิายเรือ่งถิน่ทีอ่ยู่ 

พฤตกิรรม และชวีวทิยาของปลาได้รบัการจดัแสดงในวนัเปิดตวัทีจั่ดพร้อมกบักจิกรรมการเรยีนรูส้�ำหรบั

ครอบครัวของโรงเรียน

เหตุการณ์ บางครัง้เหตกุารณ์ของโรงเรยีนหรอืชมุชนเป็นแรงผลกัดนัให้เกิดโครงการพพิิธภณัฑ์ 

นทิรรศการในลักษณะนีส้นบัสนนุหลกัสตูรพร้อมท้ังใช้ประโยชน์จากความสนใจของชมุชนท่ีมต่ีอเหตกุารณ์

นัน้ ตวัอย่างเช่น พพิธิภณัฑ์ประวตัศิาสตร์โรงเรยีนทีโ่รงเรยีนเซนต์พอลถูกสร้างขึน้เพือ่รอรบัวาระครบ

รอบ 125 ปีของโรงเรียน ส่วนพิพิธภัณฑ์ประวัติศาสตร์คนผิวด�ำของเขตพื้นที่การศึกษาอัลตันได้รับ 

การจัดแสดงทีพ่พิธิภณัฑ์ประวตัศิาสตร์และศิลปะอลัตันในช่วงเดอืนแห่งประวตัศิาสตร์คนผิวด�ำ

การผสมผสาน แนวทางกว้างๆ เหล่าน้ีช่วยชีท้างในการเลอืกหัวข้อพิพิธภณัฑ์ หากพบว่าบาง

แนวทางซ้อนทับกัน สามารถผสมผสานเข้าด้วยกันได้ แต่ละตัวเลือกล้วนช่วยกระตุ้นความคิดและ 

ช่วยเลือกจุดโฟกัสที่สนับสนุนหลักสูตรพร้อมทั้งจุดประกายการเรียนรู้ของนักเรียน
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รปูท่ี 3.2 เกณฑ์การประเมินแผนโครงการ

หัวข้อประเมนิ 

(Trait)

ดเียีย่ม 

(Excellent)

ก�ำลงัพฒันา 

(Progressing)

ควรปรบัปรงุ 

(Needs Improvement)

หัวข้อโครงการ 

(Topic)
หัวข้อพิพิธภัณฑ์น่าสนใจ ทั้ง

ส�ำหรับนักเรียนและผู้ใหญ่ 

เชื่อมโยงกับหลักสูตรได้ดี และ

มีหลายแง่มุมมากพอที่จะศึกษา

ลงลึกได้อย่างคุ้มค่า

หวัข้อพพิธิภณัฑ์น่าสนใจส�ำหรบั

นกัเรียน แต่ยงัไม่ค่อยดงึดดูผูใ้หญ่

เท่าไร ทัง้นีห้วัข้อกเ็ชือ่มโยงกบั

หลกัสูตรและมีแง่มมุให้ศึกษาได้

ลกึซึง้พอสมควร

นกัเรียนสนใจหวัข้อนีอ้ยู่บ้าง 

แต่เชือ่มโยงกบัหลกัสตูรเพยีง

ผวิเผนิ หรอืหวัข้อแคบเกนิไป 

จนไม่มจีดุเน้นพอให้ศกึษาได้

ลกึซึง้

เนือ้หา (Content)

แนวคิดหลัก
แนวคดิหลกั (Big idea) ของ

พพิธิภณัฑ์ชวนให้ทัง้นกัเรียนและ

ผูใ้หญ่อยากรูอ้ยากเหน็ และท�ำให้

เหน็ชัดว่านกัเรยีนจะศึกษาหวัข้อนี้

ในมมุไหน

มแีนวคดิหลกัของพิพธิภณัฑ์อยู่ 

แต่ยงัไม่ได้ระบไุว้ชดัเจน อาจจะ

ค่อยๆ ชดัขึน้เองในภายหลงัเมือ่

นกัเรียนและผู้เข้าชมได้เหน็ผลงาน

ยงัไม่มคีวามพยายามก�ำหนด

แนวคดิหลกัของพิพิธภณัฑ์เลย

เส้นเรือ่งและ

ค�ำถามหลัก

เค้าโครงเรือ่ง (Story line) และ

ค�ำถามหลกั (Focus questions) 

ช่วยชีท้างให้นกัเรยีนค้นคว้าได้

ชดัเจน เป็นค�ำถามปลายเปิด

ทีก่ระตุน้ให้อยากส�ำรวจต่อ และ

ร้อยเรยีงกนัเป็น “เรือ่งราวทีค่วรค่า

แก่การเล่า” สะท้อนความสนใจ

ร่วมกันของทัง้ครูและนกัเรยีน

เส้นเรือ่งและค�ำถามหลักพอจะ

ชีท้างการค้นคว้าได้บ้าง แม้ค�ำถาม

จะยังไม่ร้อยเรยีงเป็นเรือ่งราว

ทีช่ดัเจนนกั แต่กใ็ห้ภาพคร่าวๆ 

ของเนือ้หาทีส่ะท้อนความสนใจ

ร่วมกันของครแูละนกัเรียนได้

ค�ำถามหลกัแคบเกนิไปจน

นกัเรียนงง หรอืกว้างเกินไป

จนหลุดโฟกสั ไม่ได้ช่วยชีท้าง 

การศึกษา ไม่ร้อยเรยีงเป็น

เรือ่งราวทีม่นี�ำ้หนกั และ

ไม่สะท้อนความสนใจร่วมกนั

ของครแูละนกัเรยีน

เป้าหมายการเรียนรู้ ระบุผลการเรียนรูท้ีค่าดหวงัของ

นกัเรียนไว้ครบถ้วนและท�ำได้จริง 

เนือ้หาทีร่ะบุตรงกบัหลักสตูร

ท้องถ่ินและมาตรฐานของรฐั

เป็นอย่างดี

ระบุผลการเรียนรูท้ีค่าดหวงัไว้บ้าง 

แต่ยงัไม่ครบถ้วน เนือ้หาทีก่�ำหนด

กส็อดคล้องกบัหลกัสตูรท้องถิน่

และมาตรฐานของรฐัพอสมควร

ยงัไม่ได้ตัง้ใจก�ำหนด

ผลการเรยีนรูท้ีค่าดหวงัของ

นกัเรียนอย่างจรงิจงั และ

ไม่ได้เชือ่มโยงโครงการเข้ากบั

หลกัสูตรท้องถ่ินหรอื

มาตรฐานของรฐัเลย

ค�ำถาม

เพ่ือการค้นคว้า

ค�ำถามเพือ่การค้นคว้า (Research 

questions) ชัดเจน นักเรยีนน�ำไป

ศกึษาต่อได้เองไม่ยาก

มคี�ำถามเพือ่การค้นคว้าอยู่บ้าง 

แต่ยงัไม่สมบรูณ์ เพราะเป้าหมาย

การเรียนรูท้ีว่างไว้ยงัไม่ครบถ้วน

นกัเรียนไม่ได้รับค�ำถามเพือ่

การค้นคว้า (หรือไม่มใีครช่วย

แนะแนวให้คดิขึน้เอง) แต่กลบั

ถกูคาดหวงัให้ท�ำเองทัง้หมด

ล�ำดับเวลาการสอน

(Instructional time 

line)

วางล�ำดบัเวลาสอนแบบย้อนกลบั

จากวนัเปิดงาน ครอบคลมุ

ทกุขัน้ตอน และเผือ่เวลาไว้พอ

ทัง้ส�ำหรบัการเรยีนรู้ การวางแผน 

และการสะท้อนคดิของนักเรยีน

วางล�ำดบัเวลาสอนล่วงหน้า

หลายสปัดาห์ แต่ยงัไม่มีโครงร่าง

ของท้ังโครงการ เผือ่เวลาเรยีนรู้

ให้นกัเรยีนพอ แต่ให้ความส�ำคญั

กบัการวางแผนและการสะท้อนคิด

น้อยไปหน่อย

ไม่ได้วางล�ำดับเวลาไว้ล่วงหน้า 

ครวูางแผนไปทลีะสปัดาห์หรอื

ทลีะบทเรยีนตามทีโ่ครงการ

ด�ำเนินไป ขัน้ตอนส�ำคญั (เช่น 

การเรียนรูเ้ร่ืองการจัด

นทิรรศการแบบเตม็รปูแบบ) 

ไม่ได้รบัความส�ำคญัเท่าท่ีควร
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เรียนรู้ผ่านการสร้างสรรค์:

เมือ่นกัเรยีนกลายเป็นผูส้ร้างพิพิธภณัฑ์

หัวข้อประเมิน 

(Trait)

ดเียีย่ม 

(Excellent)

ก�ำลงัพฒันา 

(Progressing)

ควรปรบัปรงุ 

(Needs Improvement)

การท�ำงานร่วมกัน 

(Collaboration)

การท�ำงานร่วมกัน

ของครู

จดัเวลาให้ครูได้พฒันาวชิาชพี

ร่วมกันอย่างต่อเนือ่ง เช่น ตรวจ

งานนกัเรยีนด้วยกนั คยุกลยทุธ์

การสอนทีอ่งิงานวจิยั ออกแบบ

การประเมนิทีใ่ห้นกัเรยีนมส่ีวนร่วม 

และเป็นโค้ชให้กนัและกัน (Peer 

coaching) ตลอดโครงการ 

เพือ่พฒันาวธิสีอนไปด้วยกนั

จดัเวลาให้ครูวางแผนพฒันา

โครงการอยูบ้่าง แต่ยงัไม่ได้ตัง้ใจ

ใช้โครงการนีเ้ป็นโอกาสพัฒนา

วชิาชีพอย่างต่อเนือ่ง

ไม่มเีวลาวางแผนงานร่วมกัน

อย่างต่อเนือ่งส�ำหรบัครูเลย 

ครตู้องวางแผนไปตาม

สถานการณ์ ใช้เวลาว่างเท่าที่

หาได้ และเวลาทีป่ระชุมกนั

กม็กัหมดไปกบัเร่ืองโลจสิตกิส์ 

ไม่ใช่การพฒันาวชิาชพี

การตรวจสอบผล

การประเมนิ

มเีวลาให้ครตูรวจสอบผล

การประเมนิของนกัเรียนร่วมกนั

ตลอดโครงการ และน�ำผล

ไปปรบัแผนงานต่อ

ไม่มเีวลาให้ครูตรวจสอบ

ผลการประเมนิร่วมกนั แต่ต่างคน

ต่างตกลงจะตรวจสอบด้วยตวัเอง

ไม่มกีารพดูคยุเร่ืองการท�ำงาน

ร่วมกันเพือ่ตรวจสอบ

ผลการประเมนิของนกัเรียน

เลย

ผู้ปกครองและชุมชน เชญิบุคลากรและองค์กรในชมุชน

เข้ามาร่วมพฒันาพพิธิภณัฑ์ตัง้แต่

ต้น แจ้งผูป้กครองให้รูล่้วงหน้า

ก่อนเริม่โครงการ ชวนให้น�ำทกัษะ

และความรูม้าช่วย และสนบัสนนุ

ให้มาเป็นอาสาสมคัร

เชญิคนและองค์กรในชมุชนมาร่วม

แค่ตอนงานเปิดตัว ยงัไม่มีแผน

ส่งเสรมิให้เข้ามามส่ีวนร่วมตัง้แต่

ขัน้พัฒนา ผูป้กครองรูเ้รือ่ง

โครงการแต่ไม่ใช่ตัง้แต่แรก 

ท�ำให้มส่ีวนร่วมได้จ�ำกัด

ครอบครวัและคนในชมุชน

รูแ้ค่ว่ามโีครงการนีอ้ยู ่

แต่มสีถานะเป็นแค่แขก

ทีไ่ด้รับเชญิมาชมเท่านัน้

การจดัการ 

(logistics)

ขนาดของทมี

ทมีจดันทิรรศการมขีนาดพอเหมาะ 

(นกัเรยีนน้อยกว่า 6 คน) จัดตาม

ความสนใจของนักเรยีน และสมดลุ

ทัง้เรือ่งเพศ ความสามารถ และ

ทกัษะผูน้�ำ

ทมีมขีนาดพอเหมาะ (นกัเรียน

น้อยกว่า 6 คน) และจดัตาม

ความสนใจของนักเรยีน 

แต่ความสมดลุในทมี

อาจยงัไม่ลงตัวนกั เช่น บางทมี

ไม่มนีกัเรยีนทีเ่ป็นผูน้�ำเลย

ทมีใหญ่เกนิไป (นกัเรยีนตัง้แต่ 

6 คนข้ึนไป) ไม่ได้จดัตาม

ความสนใจของนักเรยีน และ

ไม่สมดุลทัง้เร่ืองเพศ 

ความสามารถ และทกัษะผู้น�ำ

การไปทศันศึกษา

พิพิธภณัฑ์

วางแผนพานกัเรียนไปทศันศกึษา

พพิธิภณัฑ์ เพือ่ศึกษาการออกแบบ

นทิรรศการโดยใช้คูม่อืการสงัเกต

ประกอบ

ก�ำหนดตารางไปทศันศกึษา

พพิธิภณัฑ์ไว้แล้ว (หรอืกจิกรรม

ท�ำนองเดยีวกนั) แต่ยงัไม่ชดัว่า

จะให้นกัเรยีนศกึษาการออกแบบ

นทิรรศการอย่างไร

ยงัไม่มแีผนพานักเรยีนไป

ทศันศึกษาพพิธิภัณฑ์เลย 

(หรอืกจิกรรมท�ำนองเดยีวกนั)

วนัเปิดงาน ก�ำหนดวนัเปิดงาน

และเริม่ประชาสมัพนัธ์ต้ังแต่

ก่อนเริม่โครงการ

ก�ำหนดวนัเปิดงานหลงัเริม่

โครงการไปได้ไม่นาน ยงัพอมเีวลา

ประชาสมัพนัธ์งานอยูบ้่าง

ไม่ได้ก�ำหนดวนัเปิดงาน

ไว้ล่วงหน้า มาเลอืกวนัเอา

ช่วงใกล้จบโครงการเพยีง

ไม่กีสั่ปดาห์หรือไม่กีว่นั

ก่อนหน้า
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การบูรณาการมาตรฐานเนื้อหาวิชาการ

โครงงานพพิธิภณัฑ์สามารถและควรสนับสนุนหลกัสตูรท่ีอิงมาตรฐาน เมือ่เลอืกหัวข้อพพิิธภณัฑ์

ได้แล้ว ควรทบทวนมาตรฐานระดบัชาต ิ ระดบัรฐั และระดบัท้องถิน่ทีเ่ก่ียวข้อง เน่ืองจากโครงงานต้อง

สอดคล้องกบัมาตรฐานเหล่านีอ้ยูแ่ล้ว จงึควรค�ำนึงถึงมาตรฐานตัง้แต่เร่ิมวางแผน การทบทวนมาตรฐาน

ยงัอาจช่วยสร้างแนวคดิใหม่ส�ำหรับโครงงานได้เช่นกัน

ครหูลายคนอ่านเอกสารวชิาชพีหรอืชมนทิรรศการพพิธิภณัฑ์ทีเ่กีย่วข้องกบัหวัข้อ เพือ่เพิม่พูน

ความรู้และมุมมอง รวมถึงน�ำมาประยุกต์ใช้กับเนื้อหาของโครงงาน

แม้แนวคิดการออกแบบนิทรรศการมักเกิดขึ้นภายหลังการศึกษาค้นคว้าของนักเรียน แต่

นทิรรศการทีด่คีวรสะท้อนมาตรฐานเนือ้หาวชิาการอย่างชดัเจน ตวัอย่างเช่น ทีโ่รงเรยีนประถมศึกษา 

เมเปิลอเวนวิ เมอืงซัสเซกซ์ รฐัวสิคอนซนิ ครคูรสิตนิา การ์ลย์ี (Christina Garley) และผูช่้วยแนนซ ี 

กนิ (Nancy Gin) ดแูลโครงงานพพิธิภณัฑ์เกีย่วกบัการปฏวิตัอิเมรกิาทีส่อดคล้องกบัมาตรฐานท้องถิน่ 

โดยนทิรรศการ “ผูต้ั้งอาณานคิมเลอืกข้าง” (Colonists Take Sides) ตัง้ค�ำถามหลักว่า “ผู้ต้ังอาณานคิม

ทกุคนมมีมุมองเดยีวกนัต่อบทบาทขององักฤษหรอืไม่” และครอบคลมุมาตรฐานสงัคมศกึษา 4 ข้อ ดงันี้

1.	ระบแุละศกึษาแหล่งข้อมลูปฐมภมูแิละทตุยิภูมทิีเ่กีย่วข้องกบัประวตัศิาสตร์สหรฐัอเมริกา 

เช่น สิ่งของโบราณ เอกสาร บันทึกประจ�ำวัน ชีวประวัติ และวารสาร

2.	พิจารณาว่าเหตุการณ์ทางประวัติศาสตร์อาจถูกตีความแตกต่างกันตามมุมมองของ 

ผู้เข้าร่วม พยาน ผู้สื่อข่าว และนักประวัติศาสตร์

3.	ใช้หลักฐานทางประวัติศาสตร์เพื่อสนับสนุนจุดยืนเกี่ยวกับค่านิยมทางการเมืองใน

ประวัติศาสตร์สหรัฐอเมริกายุคต้น

4.	อธิบายมุมมองต่างๆ เกี่ยวกับประเด็นทางเศรษฐกิจ เช่น การเก็บภาษีโดยไม่มีตัวแทน	

(จาก Hamilton School District, 2000, หน้า 23-24)

นทิรรศการนีร้วมส�ำเนาแหล่งข้อมูลปฐมภมู ิ ได้แก่ ภาพพมิพ์ แผ่นพับ และบทละคร ทีแ่สดง 

มมุมองของทัง้ฝ่ายผูจ้งรักภกัดแีละฝ่ายผู้รักชาต ิ(มาตรฐานข้อ 1) พร้อมค�ำอธบิายทีนั่กเรยีนเขยีนขึน้เอง

เพือ่ช้ีให้เหน็ว่าสิง่ของแต่ละชิน้ส่งผลต่อความคดิเห็นของประชาชนอย่างไร (มาตรฐานข้อ 2, 3 และ 4)

นอกจากนี้ นิทรรศการยังครอบคลุมมาตรฐานศิลปะภาษา 8 ข้อ ดังนี้

1.	ค้นหาข้อมูลจากหลายแหล่งเพื่อท�ำงานที่ได้รับมอบหมายให้ส�ำเร็จ

2.	ใช้กระบวนการเขียนครบทุกขั้นตอน ตั้งแต่การระดมความคิด การร่าง การแก้ไข การ

ตรวจทาน จนถึงการเผยแพร่

3.	เขียนเพื่อสื่อความหมายในรูปแบบที่หลากหลาย

4.	สือ่สารข้อมลูและความคดิได้อย่างมปีระสทิธภิาพทัง้ในรูปแบบวาจาและลายลกัษณ์อกัษร

5.	ใช้แหล่งอ้างอิงและทรัพยากรหลายประเภทในการศึกษาค้นคว้า

6.	เข้าใจและแยกแยะแหล่งข้อมูลปฐมภูมิได้
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เรียนรู้ผ่านการสร้างสรรค์:

เมือ่นกัเรยีนกลายเป็นผูส้ร้างพิพิธภณัฑ์

7.	จดบันทึกและสรุปข้อมูลด้วยค�ำพูดของตนเอง

8.	สรปุแนวคดิจากเรือ่งราว วเิคราะห์ความสมัพนัธ์เหตแุละผล ตคีวามเหตกุารณ์ และเชือ่มโยง

กับชีวิตจริง

(จาก Hamilton School District, 1997, หน้า 17-18, 29)

เม่ือนกัเรียนศกึษาค้นคว้า เขยีนค�ำอธบิาย และน�ำเสนอเนือ้หาแก่ผูเ้ยีย่มชม นกัเรยีนได้พฒันา

ทักษะการอ่าน การศึกษาค้นคว้า การเขียน และการสื่อสารตามที่มาตรฐานก�ำหนดไว้

อีกวิธีหนึ่งในการบูรณาการศิลปะภาษาเข้ากับโครงงานพิพิธภัณฑ์คือการใช้วรรณกรรมเป็น

แหล่งข้อมูล ในนิทรรศการ “ผู้ตั้งอาณานิคมเลือกข้าง” นักเรียนเขียนและแสดงละครสั้นโดยดัดแปลง

จากนวนิยายอิงประวัติศาสตร์เรื่อง My Brother Sam Is Dead ของเจมส์ ลินคอล์น คอลลิเออร์ 

(James Lincoln Collier) และครสิโตเฟอร์ คอลลิเออร์ (Christopher Collier) โดยน�ำเสนอความขดัแย้ง

ในครอบครัวระหว่างพี่ชายท่ีเป็นผู้รักชาติกับพ่อที่เป็นผู้จงรักภักดี ผ่านมุมมองของเด็กชายที่สับสน  

เพื่อเน้นให้เห็นมุมมองที่แตกต่างในช่วงการปฏิวัติอเมริกา

ในท�ำนองเดยีวกนั นกัเรยีนโรงเรยีนประถมศกึษาเซนต์พอล เมอืงโอโคโนโมวอค รฐัวสิคอนซนิ 

พัฒนานิทรรศการเกี่ยวกับประวัติศาสตร์ของโรงเรียนโดยสอดคล้องกับมาตรฐานสังคมศึกษาของรัฐ

หลายข้อ นักเรียนสร้างห้องเรียนจ�ำลองข้าท่ีนักเรียนเข้าไปมีส่วนร่วมและเรียนรู้เก่ียวกับหัวข้อน้ัน 

อย่างลึกซึ้ง (Immersion) จ�ำนวน 4 ห้อง แสดงบรรยากาศในช่วงต้นทศวรรษ 1900 ทศวรรษ 1950 

ยุคปัจจุบัน และอนาคต โดยสัมภาษณ์ศิษย์เก่า รวบรวมสิ่งของโบราณจากครอบครัวและโรงเรียน  

และศึกษาหนังสือรุ่นเก่าและเอกสารจากสมาคมประวัติศาสตร์ท้องถิ่น

ครดูอนนา เกร์ินดท์ (Donna Gerndt) เสนอให้เพิม่ค�ำถามหลกัเพือ่ให้สอดคล้องกบัมาตรฐาน

ของรัฐที่ระบุว่า “ให้เปรียบเทียบการเปลี่ยนแปลงในชีวิตร่วมสมัยกับชีวิตในอดีต โดยพิจารณาบทบาท

ของบุคคลและกลุ่มในด้านสังคม เศรษฐกิจ การเมือง และวัฒนธรรม” (Wisconsin Department of 

Public Instruction, 1998, หน้า 86)

ในนิทรรศการท่ีเสร็จสมบูรณ์แล้ว นักเรียนได้เปรียบเทียบวิถีชีวิตของครอบครัวชนชั้นกลาง 

ในทศวรรษ 1950 และปี 2000 พร้อมส�ำรวจบทบาทที่เปลี่ยนแปลงของผู้หญิง บรรทัดฐานทางสังคม

ของครอบครัวอเมริกัน และรูปแบบเศรษฐกิจของครอบครัวทั่วไป

เมื่อทบทวนมาตรฐานเนื้อหาวิชาการ เอกสารวิชาชีพ และนิทรรศการพิพิธภัณฑ์ต่างๆ 

เรียบร้อยแล้ว ขั้นตอนต่อไปคือการก�ำหนดเนื้อหานิทรรศการให้ชัดเจนยิ่งขึ้นผ่านการพัฒนา “แนวคิด

หลัก” ของโครงงาน
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นักเรียนโรงเรียนประถมศึกษาเมเปิลอเวนิว (Maple Avenue Elementary School) แสดงละครสั้น
ที่แต่งขึ้นเอง โดยดัดแปลงจากนวนิยายเกี่ยวกับการปฏิวัติอเมริกัน

นักเรียนผู้จัดท�ำนิทรรศการจากโรงเรียนประถมศึกษาเซนต์พอล (St. Paul’s Elementary School) 
น�ำสื่อและวัสดุจากหอจดหมายเหตุของโรงเรียนมาใช้ในการจ�ำลองห้องเรียนยุค ค.ศ. 1900
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เรียนรู้ผ่านการสร้างสรรค์:

เมือ่นกัเรยีนกลายเป็นผูส้ร้างพิพิธภณัฑ์

การร่างแนวคิดหลัก(Big Idea)ส�ำหรับพิพิธภัณฑ์ 

ในการพฒันานทิรรศการ ภัณฑารกัษ์มอือาชพีมกัเริม่ต้นด้วยการนิยามแนวคดิหลกั (Big Idea) 

ซึ่งเป็นประโยคใจความส�ำคัญเพียงประโยคเดียวที่ประกอบด้วยประธาน การกระท�ำ  และผลลัพธ์ 

(Subject-Verb-Consequence) เพือ่ระบุว่านทิรรศการน้ีน�ำเสนอเรือ่งอะไรและมคีวามส�ำคญัอย่างไร

แนวคดิหลกันีท้�ำหน้าทีเ่ป็นกรอบในการคดัเลอืกเนือ้หาและกจิกรรมให้แก่ผูเ้ข้าชม ตามทศันะ

ของเบเวอร์ล ีเซอร์เรล (Beverly Serrell, 1996) ท่ีปรกึษาด้านนทิรรศการและการประเมนิผล แนวคดิหลกั

ไม่ควรคลุมเครอืหรอืซบัซ้อนเกนิไป เพราะเป็นแก่นของเรือ่ง (Idea) มใิช่เพยีงชือ่เรือ่ง (Title) และเป็น 

เขม็ทศิทีบ่อกทมีงานว่าสิง่ใดมใิช่เนือ้หาหลกัของนทิรรศการ เพือ่ให้การสือ่สารมเีอกภาพและชดัเจนท่ีสดุ

ตัวอย่างแนวคิดหลักจากพิพิธภัณฑ์มืออาชีพ

•	ท้องฟ้าจ�ำลอง “องค์ความรูส่้วนใหญ่เก่ียวกับจักรวาลทีม่นุษย์มอียูใ่นปัจจบุนั ล้วนมทีีม่า

จากรหัสสัญญาณแสงที่ตรวจวัดได้”

•	นทิรรศการสวนสตัว์ (ธมีหนองน�ำ้) “หนองน�ำ้ทีอุ่ดมสมบรูณ์เป็นตวัอย่างของระบบนิเวศ

ที่เปราะบางและถูกคุกคาม ซึ่งมอบคุณประโยชน์อันน่าอัศจรรย์แก่โลก”

•	พิพิธภัณฑ์ศิลปะ “การพรรณนาภาพดินแดนตะวันตกโดยศิลปินส่วนใหญ่มีลักษณะเป็น

จินตนิยาย ซึ่งส่งผลต่อการสร้างภาพจ�ำและต�ำนานเกี่ยวกับตะวันตกในสื่อร่วมสมัย”

เมือ่น�ำมาปรบัใช้ในบรบิทการศกึษา แนวคิดหลกัช่วยให้นักเรยีนโฟกัสไปทีป่ระเดน็ส�ำคญัของ

เนื้อหาได้ เช่น

•	“การตดัสินใจของภาคธรุกิจ รฐับาล และบคุคล ส่งผลกระทบหรอืช่วยเยยีวยาสิง่แวดล้อม

ได้ทั้งในระดับท้องถิ่นและระดับโลก”

•	“ผู้ทีม่จีนิตนาการกว้างไกลยกระดบัคณุภาพชวีติของมนษุย์ให้ดข้ึีน ผ่านความมุง่ม่ันท�ำให้

ความฝันเป็นจริงในมิติทางศิลปะ วิทยาศาสตร์ การเมือง และงานบริการสังคม”

ในกรณีศึกษาโรงเรียนประถมศึกษาเซนต์พอล นักเรียนได้ประยุกต์ใช้มาตรฐานสังคมศึกษา

เพื่อพัฒนานิทรรศการประวัติศาสตร์ครอบครัวอเมริกัน โดยก�ำหนดแนวคิดหลักว่า “กลุ่มผู้อพยพได้

สร้างชีวิตใหม่ในดินแดนที่ไม่คุ้นเคย และช่วยแต่งแต้มให้วัฒนธรรมท้องถิ่นมีความอุดมสมบูรณ์และ

หลากหลายยิ่งขึ้น”

แนวคดิหลกัคอืสิง่ทีน่กัเรยีนและผูเ้ข้าชมควรจดจ�ำได้แม้การเยีย่มชมจะสิน้สดุลงแล้ว และเป็น

แกนกลางในการจดัระเบียบเนือ้หาวชิาการ (Content Academic) ส�ำหรบัโครงงานพพิธิภัณฑ์โรงเรยีน

แม้สูตร “ประธาน + การกระท�ำ + ผลลัพธ์” มีประโยชน์มาก แต่บางทีมงานอาจเลือกตั้งชื่อ

นิทรรศการที่สื่อความหมายถึงแนวคิดหลักโดยนัย เช่น

•	วิทยาศาสตร์แห่งกีฬา (The Science of Sports) นิทรรศการสัญจรว่าด้วยหลักฟิสิกส์

ในกีฬา

•	พิโรธแห่งธรรมชาติ (Nature’s Fury) นิทรรศการสัญจรเรื่องภัยพิบัติทางธรรมชาติ

•	บรรณาการแด่การอยูร่อด (A Tribute to Survival) นิทรรศการถาวรเก่ียวกับชาวอเมรกัิน

พื้นเมืองในอเมริกาเหนือ
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•	เพื่อนทั้งห้าจากญี่ปุ่น (Five Friends from Japan) นิทรรศการสัญจรที่น�ำเสนอวิถีชีวิต

ของเด็กชาวญี่ปุ่น 5 คน

นักเรียนจะเรียนรู้อะไร?

“นักเรียนจะเรียนรู้อะไรจากการมีส่วนร่วมในโครงงานพิพิธภัณฑ์น้ี” หากทีมงานสามารถ 

ตอบค�ำถามนี้ได้อย่างชัดเจนและครบถ้วนตั้งแต่เริ่มต้น กระบวนการพัฒนาโครงงานจะด�ำเนินไป 

ได้อย่างมีประสิทธิภาพ

แนวคิดของนิทรรศการที่จะพัฒนาในภายหลัง จะท�ำหน้าที่สนับสนุนมาตรฐานการเรียนรู ้

และสะท้อนความเข้าใจที่จ�ำเป็น (Essential Understandings) ซึ่งเป็นหัวใจส�ำคัญของหัวข้อที่เลือก 

กระบวนการวางแผนที่ระบุไว้ในรูปที่ 3.1 ช่วยให้ทีมงานก�ำหนดเน้ือหาที่นักเรียนต้องศึกษาค้นคว้า 

เมื่อสร้างพิพิธภัณฑ์โรงเรียน โดยประกอบด้วยขั้นตอนการวางแผนส�ำคัญที่เก่ียวข้องกับการเรียนรู ้

ของนักเรียน ดังนี้

•	ระดมความคิด (Brainstorming) รวบรวมแนวคิดที่หลากหลายเกี่ยวกับสิ่งที่นักเรียนจะ

ได้เรยีนรู ้โดยใช้เครือ่งมอื เช่น แผนภาพความสมัพนัธ์ (Affinity Diagrams) และแผนภมู ิ

“รู้และสงสัย” (Know and Wonder : K-W Chart)

•	เขียนเค้าโครงเรื่อง (Storyline) ก�ำหนดโครงสร้างเนื้อหาส�ำหรับนิทรรศการ

•	พัฒนาค�ำถามหลัก (Essential Questions) ก�ำหนดค�ำถามส�ำคัญส�ำหรับแต่ละหัวข้อใน

เค้าโครงเรื่อง

•	ก�ำหนดผลลพัธ์การเรยีนรูท้ีค่าดหวงั พัฒนาข้อความแสดงผลลพัธ์การเรยีนรูส้�ำหรบัแต่ละ

ค�ำถามหลัก แปลงให้เป็นค�ำถามวิจัย (Research Questions) และจัดวางให้สอดคล้อง

กับมาตรฐานเนื้อหาวิชาการ

นักเรียนจากโรงเรียนประถมเซนต์พอล (St. Paul) น�ำมาตรฐานการเรียนรู้วิชาสังคมศึกษาระดับรัฐ
มาใช้เป็นแนวทางในการจัดท�ำนิทรรศการเกี่ยวกับประวัติศาสตร์ของครอบครัวอเมริกัน
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เรียนรู้ผ่านการสร้างสรรค์:

เมือ่นกัเรยีนกลายเป็นผูส้ร้างพิพิธภณัฑ์

การระดมความคิดส�ำหรับเนื้อหาพิพิธภัณฑ์

การสร้างแผนภาพความสมัพนัธ์เป็นกระบวนการระดมความคดิทีเ่รยีบง่ายและมีประสทิธภิาพ

ในการหาค�ำตอบว่า “นักเรียนจะเรียนรู้อะไร” ทีมครูและผู้ปกครองสามารถใช้เทคนิคน้ีเพื่อรวบรวม

และจัดระเบียบแนวคิดเกี่ยวกับเน้ือหาของพิพิธภัณฑ์โรงเรียน โดยเชิญผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องเข้าร่วม 

การท�ำงานตั้งแต่ขั้นตอนการวางแผนเริ่มต้นท�ำงาน

กระบวนการนี้เริ่มจากการเปิดรับแนวคิดที่หลากหลายจากผู้เข้าร่วมกระบวนการ แล้วลง 

ข้อสรุปให้แคบลงจนได้ประเด็นที่ชัดเจน

1.	ผู้เข้าร่วมรวมกลุ่มย่อยและพิจารณาค�ำถามกระตุ้นความคิดว่า “นักเรียนจะเรียนรู้อะไร

จากการมีส่วนร่วมในโครงงานพิพิธภัณฑ์น้ี” แต่ละคนใช้เวลาสั้นๆ ตอบค�ำถามตาม 

ความคดิของตน โดยเขยีนค�ำตอบละหนึง่ประเดน็ลงบนกระดาษโน้ตแบบตดิแยกแผ่นกนั 

เพื่อให้สามารถจัดเรียงใหม่ได้ในภายหลัง

2.	เม่ือทุกคนเขียนแนวคิดเสร็จสิ้น ให้น�ำกระดาษโน้ตทั้งหมดไปติดบนผนังเพื่อให้สมาชิก

ในกลุ่มได้อ่าน

3.	ทีมงานจัดหมวดหมู่กระดาษโน้ตตามความเกี่ยวเนื่องของเนื้อหา และตั้งชื่อหัวข้อให้กับ

แต่ละหมวดหมู่

คณะครทูีโ่รงเรียนประถมศกึษาเมเปิลวดู รชิมอนด์ ไฮทส์ (Maplewood Richmond Heights 

Elementary School) ใช้กระบวนการนี้ในการระดมความคิดเพื่อก�ำหนดเน้ือหาส�ำหรับพิพิธภัณฑ์

โรงเรียนได้อย่างเป็นรูปธรรม

รูปที่ 3.3 แสดงแผนภาพความสัมพันธ์ที่สร้างโดยกลุ่มครูที่เข้าร่วมโปรแกรมซึ่งสนับสนุน 

โดยสภาชาวยิวมิลวอกีเพื่อความสัมพันธ์ชุมชน (Milwaukee Jewish Council for Community  

Relations) โปรแกรมรวมถงึการเยีย่มชมพพิธิภัณฑ์อนุสรณ์การฆ่าล้างเผ่าพันธุช์าวยวิแห่งสหรฐัอเมรกิา 

กรุงวอชิงตัน ดี.ซี. ตามด้วยการสัมมนาเพื่อแนะน�ำครูในการพัฒนากิจกรรมในห้องเรียน

คณะครูโรงเรียนประถมศกึษา
เมเปิลวูด ริชมอนด์ ไฮทส ์
(Maplewood Richmond 
Heights Elementary School) 
ร่วมกันสร้างแผนภาพความ
สมัพนัธ์เพือ่ระดมความคดิหา
เนือ้หาส�ำหรบัพพิธิภัณฑ์ของ
โรงเรยีน
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เรียนรู้ผ่านการสร้างสรรค์:

เมือ่นกัเรยีนกลายเป็นผูส้ร้างพิพิธภณัฑ์

บทบาทของนักเรียนในการวางแผนเนื้อหา

กิจกรรมที่คณะครูร่วมกันตอบค�ำถามว่านักเรียนจะเรียนรู ้อะไร เป็นจุดเริ่มต้นส�ำคัญ 

ในการคัดเลอืกเนือ้หาทีท่รงคณุค่าทีส่ดุส�ำหรบัพพิธิภัณฑ์โรงเรียน อย่างไรก็ตาม นักเรียนควรมส่ีวนร่วม

ในกระบวนการวางแผนนี้ด้วย เพื่อให้แนวคิดและมุมมองของตนมีอิทธิพลต่อการคัดเลือกเนื้อหาที่จะ

น�ำมาจัดแสดง

เครื่องมือที่มีประสิทธิภาพคือการให้นักเรียนร่วมกันสร้างแผนภูมิ “รู้และสงสัย” (Know and 

Wonder) โดยเร่ิมจากการระดมความคิดว่ามีความรู้พื้นฐานอะไรอยู่แล้วและมีประเด็นใดท่ียังสงสัย 

ส�ำหรับนักเรียนชั้นโต ครูอาจใช้ค�ำถามกระตุ้นว่า “คุณรู้อะไรเกี่ยวกับหัวข้อพิพิธภัณฑ์ของเราบ้าง”  

และ “คุณสงสัยอะไรที่อยากหาค�ำตอบเพิ่มเติม” ส�ำหรับนักเรียนปฐมวัยหรือชั้นประถมต้น อาจใช้

ค�ำถามที่เรียบง่ายขึ้น เช่น “เรารู้อะไรบ้าง” และ “เราอยากรู้อะไรเพิ่ม” กิจกรรมนี้มีลักษณะใกล้เคียง

กับกลยุทธ์ K-W-L ท่ีเป็นท่ีนิยม ซ่ึงช่วยให้ครูประเมินความสนใจและพื้นฐานความรู้เดิม (Prior  

Knowledge) ของนักเรียนได้อย่างแม่นย�ำ

นกัเรยีนจากโรงเรยีนประถมศกึษา
โคลแฟกซ์ (Colfax) จัดกลุ ่ม
กระดาษโน้ตกาว (Post-it) จาก
กิจกรรม “สิ่งที่รู้และสิ่งที่อยากรู้” 
(Know and Wonder) โดยแบ่งตาม
หมวดหมูท่ีม่คีวามคล้ายคลงึกนั
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การต่อยอดสู่ค�ำถามการศึกษาค้นคว้า

หลังการระดมความคิด ครูสามารถวิเคราะห์แนวคิดของนักเรียนเพื่อค้นหาความเข้าใจผิด 

(Misconceptions) ที่อาจเกิดขึ้น ซึ่งเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาค�ำถามหลักของนิทรรศการ  

(Essential Questions) และการก�ำหนดผลลัพธ์การเรียนรู้ที่คาดหวัง เมื่อแผนภูมิ “รู้และสงสัย”  

เสรจ็สมบรูณ์ นกัเรียนอาจรว่มกันสร้างเวบ็ภาพขอ้มลู (Data Web) เพื่อจัดระเบยีบสิง่ทีรู่แ้ละประเด็น

ที่ต้องการสืบค้นให้เป็นระบบมากขึ้น

ไม่ควรประเมินความสามารถของนักเรียนต�่ำเกินไปในการเพ่ิมมิติใหม่ให้กับโครงงาน ครูที ่

โรงเรียนเมเปิลวูด ริชมอนด์ ไฮทส์ พบว่านักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 หยิบยกประเด็นซับซ้อน 

อย่างเรือ่งสงัคม สิง่แวดล้อม และเชือ้ชาตขิึน้มาเมือ่ถกูถามว่าสงสยัอะไรเก่ียวกับชมุชน เพือ่ตอบสนอง

ต่อความสนใจนี้ ครูจึงเพิ่มนิทรรศการใหม่และก�ำหนดค�ำถามหลักว่า “ชุมชนจัดการกับปัญหาของตน

อย่างไร และผู้คนจะร่วมมือกันท�ำให้ชุมชนเป็นสถานที่ที่ดีขึ้นได้อย่างไร”

ในท�ำนองเดยีวกนั นักเรยีนทีโ่รงเรยีนโคลแฟกซ์ท�ำกิจกรรม “รูแ้ละสงสยั” โดยใช้กระดาษโน้ต

แบบติดและน�ำมาจัดกลุ่มตามความเกี่ยวเนื่องของเนื้อหาอย่างเป็นระบบ

ข้อมูลที่ได้จากทั้งผู้ใหญ่และนักเรียนผ่านแผนภาพความสัมพันธ์และแผนภูมิ “รู้และสงสัย” 

เป็นฐานข้อมูลที่เพียงพอส�ำหรับทีมผู้สอนในการพัฒนาเค้าโครงเรื่อง (Storyline) ส�ำหรับนิทรรศการ

ต่อไป

การพัฒนาเค้าโครงเรื่อง(Story Line)ส�ำหรับนิทรรศการพิพิธภัณฑ์ 

ผูเ้ช่ียวชาญด้านพพิิธภณัฑ์ส่วนใหญ่มองว่า “การจัดแสดงคอืการบอกเล่าเรือ่งราว” ในท�ำนอง

เดียวกัน การจัดระเบียบเนื้อหาส�ำหรับโครงการพิพิธภัณฑ์โรงเรียนจ�ำเป็นต้องน�ำเสนอ “เรื่องราว”  

ที่น่าสนใจ เพื่อสื่อสาร “แนวคิดหลัก” (Big Idea) ให้ชัดเจน การน�ำเสนอเนื้อหาของนิทรรศการ 

ผ่านเรื่องราวเป็นกลยุทธ์ที่มีประสิทธิภาพอย่างยิ่ง เพราะข้อมูลที่ร้อยเรียงเป็นเรื่องราวสามารถเรียนรู้

และจดจ�ำได้ง่ายกว่าข้อมูลที่น�ำเสนอเป็นข้อเท็จจริงแยกส่วน

การน�ำเสนอนิทรรศการในรูปแบบเรื่องราวเป็นกลยุทธ์ท่ีมีประสิทธิภาพสูง เน่ืองจากข้อมูล 

ที่ร้อยเรียงเป็นเรื่องราวเรียนรู้และจดจ�ำได้ง่ายกว่าข้อมูลที่เป็นข้อเท็จจริงแบบแยกส่วน เชาเบิล  

ไลน์ฮาร์ต และมาร์ติน (Schauble, Leinhardt & Martin, 1997) ยืนยันถึงพลังของการเล่าเรื่องไว้ว่า

“งานวิจัยด้านความรู้ความเข้าใจแสดงให้เห็นว่า โดยทั่วไปมนุษย์สามารถจัดระเบียบ

ข้อมลูในใจได้อย่างมปีระสทิธภิาพหากข้อมลูนัน้ถกูน�ำเสนอในรูปแบบเรือ่งราว แม้แต่เดก็เลก็กส็ามารถ

เรียนรู้และจดจ�ำข้อมูลทางเทคนิคที่ซับซ้อนได้ หากข้อมูลถูกน�ำเสนอในฐานะส่วนประกอบส�ำคัญ 

ของโครงเรื่อง (Plot) ที่น่าสนใจ นักวิจัยยังพบว่าผู้คนมักสร้างเรื่องเล่าในใจเกี่ยวกับประสบการณ์ของ

ตนเอง เพื่อถักทอความหมายและความส�ำคัญให้กับเหตุการณ์ต่างๆ ที่ประสบพบเจอ” (หน้า 6)

เมื่อพิจารณาว่านิทรรศการสามารถบอกเล่าเรื่องราวได้อย่างไร จะพบว่าบางนิทรรศการ 

เล่าเรื่องอย่างตรงไปตรงมา โดยน�ำเสนอเรื่องราวที่มีจุดเริ่มต้น จุดกลาง และจุดจบ ตัวอย่างเช่น 
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เรียนรู้ผ่านการสร้างสรรค์:

เมือ่นกัเรยีนกลายเป็นผูส้ร้างพิพิธภณัฑ์

นิทรรศการ “เรื่องราวของแดเนียล” (Daniel’s Story) ซึ่งจัดท�ำโดย พิพิธภัณฑ์อนุสรณ์การฆ่า 

ล้างเผ่าพันธุ์ชาวยิวแห่งสหรัฐอเมริกา (United States Holocaust Memorial Museum) ถ่ายทอด

เรื่องราวผ่านมุมมองของ “แดเนียล” (Daniel) เด็กชายชาวเยอรมันเชื้อสายยิว ผู้มีชีวิตวัยเยาว์ที่มี 

ความสุข แต่ต้องเผชิญกับความสูญเสียจากเหตุการณ์ฆ่าล้างเผ่าพันธุ์

แดเนียลเป็นตัวละครผู้บรรยายสมมติที่สร้างขึ้นส�ำหรับนิทรรศการน้ีโดยเฉพาะ และต้อง 

เผชิญกับประสบการณ์บางส่วนที่ชาวเยอรมันเชื้อสายยิวต้องประสบระหว่างปี ค.ศ.1933–1945  

ผู้เข้าชมจะได้สัมผัส “ประสบการณ์แบบฝังตัว” (Immersion) ผ่านเรื่องราวในช่วงต่างๆ ของชีวิต 

แดเนียล ทั้งที่บ้าน ในย่านที่อยู่อาศัย และในค่ายกักกัน แดเนียลบรรยายให้เห็นพัฒนาการของ 

การต่อต้านชาวยิวท่ีทวีความรุนแรงขึ้น ตั้งแต่การโจมตีด้วยวาจาและการท�ำให้อับอายในที่สาธารณะ 

ไปจนถงึค่ายกกักันและการฆ่าล้างเผ่าพนัธ์ุ นทิรรศการนีจ้งึเปรยีบเสมอืน “เรือ่งสัน้สามมติ”ิ ทีถ่่ายทอด

เรื่องราวด้วยน�้ำเสียงอันทรงพลัง

นิทรรศการสัญจร “ลูอิสและคลาร์ก: นิทรรศการฉลองครบรอบสองร้อยปีแห่งชาติ” (Lewis 

and Clark: The National Bicentennial Exhibition) ของ สมาคมประวัติศาสตร์มิสซูรี (Missouri 

Historical Society) บอกเล่าเรื่องราวการส�ำรวจครั้งประวัติศาสตร์ของนักส�ำรวจทั้งสอง

ในนิทรรศการย่อยช่วงต้นที่ชื่อ “แรงจูงใจที่ปะปนกัน” (Mixed Motives) ผู้ชมจะได้เรียนรู้

ภารกิจที่ประธานาธิบดี Thomas Jefferson มอบหมายให้ Lewis และ Clark ด�ำเนินการ ได้แก ่ 

การเก็บตัวอย่างพฤกษศาสตร์ ธรณีวิทยา และสัตว์ป่า การเจรจาการค้ากับชาวอเมริกันพื้นเมือง และ

การขยายอาณาเขตของสหรัฐอเมริกาไปทางตะวันตก

ตัวละครหลักของเรื่องคือลูอิสและคลาร์ก ส่วนตัวละครประกอบคือเหล่าทหารแห่ง กองพล

ส�ำรวจของกองทัพสหรัฐฯ (U.S. Army Corps of Discovery) ซึ่งต้องเผชิญกับความท้าทายหลายด้าน 

ไม่เพยีงความยากล�ำบากทางกายภาพจากการเดนิทางผ่านภมูปิระเทศทีไ่ม่คุน้เคยเท่านัน้ แต่ยงัรวมถึง

ความท้าทายทางวัฒนธรรมด้วย วัตถุโบราณ งานศิลปะ และเอกสารหลายร้อยชิ้นช่วยบอกเล่า 

เรื่องราวย่อยๆ ที่สะท้อนให้เห็นการปะทะกันของวัฒนธรรมในหลากหลายมิติ ผู้เข้าชมจะได้เรียนรู้ 

เกี่ยวกับบทบาทของสตรีและนักรบในสังคมชาวอเมริกันพื้นเมือง ความสัมพันธ์ระหว่างชาวอเมริกัน

พื้นเมืองกับสิ่งแวดล้อม ตลอดจนประเด็นด้านการสื่อสาร การทูต และการค้า ซึ่งล้วนถ่ายทอดผ่าน

เรื่องราวการเดินทางของลูอิสและคลาร์ก

มีหนังสือประกอบนิทรรศการที่จัดท�ำโดย Carolyn Gilman (2003) ซึ่งน�ำเสนอเน้ือหา 

ส่วนใหญ่จากนิทรรศการ พร้อมภาพถ่ายของวัตถุจัดแสดงต่างๆ แนวคิดนี้อาจเป็นตัวอย่างที่น่าสนใจ

ส�ำหรับนักเรียนในการสร้างหนังสือที่บันทึกเรื่องราวของพิพิธภัณฑ์ของตนเอง

นทิรรศการพพิธิภณัฑ์ไม่ได้จ�ำเป็นต้องจดัระเบียบเน้ือหารอบเรือ่งราวเพยีงเรือ่งเดยีวเสมอไป 

บางแห่งน�ำเสนอเรื่องราวหลายเรื่องที่เชื่อมโยงกันด้วยธีมเดียวกัน ตัวอย่างเช่น นิทรรศการ “เปิดโปง

ศัตรู: การข่าวกรองทางทหารในศตวรรษที่ 20” (Uncovering the Enemy: Military Intelligence in 

the 20th Century) ของ พพิธิภัณฑ์ทหารผ่านศกึวสิคอนซนิ (Wisconsin Veterans Museum) บอกเล่า



Learning on display: 
Student-Created  Museums That Build Understanding

ส�ำนักงานคณะกรรมการการศกึษาขัน้พืน้ฐาน :  55

เรือ่งราวของผูค้นในท้องถิน่ท่ีมีส่วนสนับสนุนงานด้านการสือ่สารและข่าวกรองของกองทพัสหรฐัอเมริกา

ควบคูไ่ปกับวตัถจุดัแสดง นทิรรศการยงัใช้ข้อความสัน้ๆ ในลกัษณะคล้ายบันทกึประจ�ำวนั เพื่อถ่ายทอด

เรื่องราวส่วนตัวของทหารผ่านศึกชาววิสคอนซินแต่ละคน

เรื่องราวเกี่ยวกับคุณค่าของแมลงได้รับการถ่ายทอดไว้ท่ีห้องแมลงมอนซานโต (Monsanto 

Insectarium) ของสวนสัตว์เซนต์หลุยส์ (Saint Louis Zoo) “เรื่องราว” ของนิทรรศการนี้ประกอบด้วย

เร่ืองราวย่อยหลายเรื่องที่สามารถท�ำงานแยกจากกันได้ โดยแต่ละเรื่องมีโครงเรื่องและตัวละคร 

ของตนเอง เรื่องหนึ่งอธิบายบทบาทส�ำคัญของแมลงในการย่อยสลายซากพืชและสัตว์ที่ตายแล้ว  

อีกเรื่องอธิบายว่าการผสมเกสรโดยแมลงช่วยให้มนุษย์มีผลไม้และผักส่วนใหญ่ได้อย่างไร ส่วนเรื่อง 

ที่สามอธิบายว่าแมลงนักล่าช่วยควบคุมศัตรูพืชทางการเกษตรได้อย่างไร

เรื่องราวย่อยแต่ละเรื่องล้วนช่วยชี้ให้เห็นว่าแมลงสร้างประโยชน์ให้แก่มนุษย์อย่างไร ซึ่งเป็น

แนวคิดหลักของนิทรรศการนี้

นิทรรศการทั้ง 4 ตัวอย่างนั้น  ต่างมีเรื่องราวของตนเอง ในท�ำนองเดียวกัน ทีมงานจะต้อง

ก�ำหนด “เรื่องราวที่ควรค่าแก่การเล่า” ส�ำหรับพิพิธภัณฑ์โรงเรียนของตนเอง โดยการเขียน เค้าโครง

เรื่อง (Story Line) ซึ่งเป็นชุดข้อความที่ขยายความจากแนวคิดหลัก และร่างภาพรวมอย่างคร่าวๆ ว่า

ผู้เข้าชมจะได้เรียนรู้อะไรจากนิทรรศการ

ในการเขียนเค้าโครงเรื่อง ครูควรน�ำสิ่งที่ได้เรียนรู้จากการทบทวนนิทรรศการของพิพิธภัณฑ์

มืออาชีพ เอกสารวิชาชีพ วัตถุประสงค์ของหน่วยการเรียนรู้ที่เกี่ยวข้อง มาตรฐานเนื้อหาวิชาการ และ

ผลจากการระดมความคิดมาประกอบกัน ลองพิจารณาว่าเค้าโครงเรื่องต่อไปนี้สนับสนุนแนวคิดหลัก

ของนิทรรศการเรื่องการอพยพย้ายถิ่นฐานอย่างไร

แนวคิดหลัก (Big Idea) ผู้อพยพสร้างชีวิตใหม่ในดินแดนที่ไม่คุ้นเคย และช่วยแต่งแต้ม 

ให้วัฒนธรรมท้องถิ่นอุดมสมบูรณ์ยิ่งขึ้น

เค้าโครงเรื่อง (Story Line)

1.	ผู้คนเดินทางจากดินแดนอันห่างไกลมายังวิสคอนซิน

2.	เมื่อเปรียบเทียบกับชีวิตในแผ่นดินเกิด ชีวิตของผู้อพยพในวิสคอนซินมีทั้งส่ิงที่แตกต่าง

และสิ่งที่เหมือนกัน

3.	การอพยพไปยังประเทศอื่นเป็นทั้งเรื่องน่าตื่นเต้นและเรื่องยากล�ำบาก

4.	กลุ่มวัฒนธรรมบางกลุ่มต้องเผชิญกับการตีตราหรือการเลือกปฏิบัติ

5.	แต่ละกลุ่มวัฒนธรรมมีเอกลักษณ์เฉพาะตัว และช่วยเสริมสร้างวัฒนธรรมท้องถิ่นให้ 

อุดมสมบูรณ์ยิ่งขึ้น

เช่นเดียวกับตัวอย่างนี้ ข้อความในเค้าโครงเรื่องควรร่างประเด็นส�ำคัญของหัวข้อพิพิธภัณฑ์ 

และสนับสนุนแนวคิดหลักอย่างชัดเจน ข้อความเหล่าน้ีช่วยจัดระเบียบเน้ือหาของพิพิธภัณฑ์อย่าง 

มีความหมาย และช่วยให้มั่นใจว่านิทรรศการที่เสร็จสมบูรณ์มีความสอดคล้องเป็นหนึ่งเดียวกัน
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เรียนรู้ผ่านการสร้างสรรค์:
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การพัฒนาค�ำถามหลัก 

หลังจากคณะครูร่วมกันสร้างเค้าโครงเรื่องเพื่อให้มั่นใจว่าเน้ือหาของนิทรรศการ มีความ

สอดคล้องกับความสนใจของนักเรียน ครอบคลุมมาตรฐานการเรียนรู้ และบรรจุข้อมูลส�ำคัญที่ผ่าน 

การทบทวนมาแล้ว ขั้นตอนต่อไปคือการใช้เค้าเค้าโครงเรื่องที่สมบูรณ์นั้นมาพัฒนาชุดค�ำถามหลัก  

ซึง่จะเป็นแนวทางให้นกัเรียนใช้ในการส�ำรวจและสบืค้นข้อมลู ตวัอย่างจากนทิรรศการเรือ่ง “การอพยพ

ย้ายถิ่นฐานสู่รัฐวิสคอนซิน”

•	เค้าโครงเรื่อง ผู้คนเดินทางจากดินแดนอันห่างไกลมายังวิสคอนซิน 

	 ค�ำถามหลัก ปัจจัยใดที่ผลักดันและดึงดูดให้ผู้คนจากดินแดนห่างไกลตัดสินใจอพยพ

มายังวิสคอนซิน

•	เค้าโครงเรื่อง เมื่อเปรียบเทียบกับชีวิตในแผ่นดินเกิด ชีวิตของผู้อพยพในวิสคอนซิน 

มีความแตกต่างและคล้ายคลึงกันในหลายมิติ 

	 ค�ำถามหลัก วิถีชีวิตของกลุ่มวัฒนธรรมที่อพยพมายังวิสคอนซินมีการเปลี่ยนแปลง 

และคงเดิมอย่างไรบ้าง

•	เค้าโครงเรื่อง การอพยพไปยังประเทศอื่นเป็นท้ังเรื่องที่น่าตื่นเต้นและเต็มไปด้วย 

ความยากล�ำบาก ค�ำถามหลกั ประสบการณ์และความรูส้กึในการอพยพไปสู่ดนิแดนใหม่

เป็นอย่างไร

•	เค้าโครงเรื่อง กลุ่มวัฒนธรรมบางกลุ่มต้องเผชิญกับการตีตราทางสังคมหรือการเลือก

ปฏิบัติ 

	 ค�ำถามหลัก กลุ่มวัฒนธรรมต่างๆ ต้องเผชิญกับรูปแบบการตีตราหรือการเลือกปฏิบัติ

ในลักษณะใดบ้าง

•	เค้าโครงเรื่อง แต่ละกลุ่มวัฒนธรรมมีอัตลักษณ์เฉพาะตัวที่ช่วยให้วัฒนธรรมท้องถิ่น 

มีความอุดมสมบูรณ์และหลากหลายยิ่งขึ้น 

	 ค�ำถามหลัก แต่ละกลุ่มวัฒนธรรมมีส่วนช่วยเสริมสร้างและเติมเต็มวัฒนธรรมท้องถิ่น 

ในพื้นที่ที่ตั้งถิ่นฐานใหม่อย่างไร

ความยาวของเค้าโครงเรื่องและจ�ำนวนค�ำถามหลักขึ้นอยู่กับจ�ำนวนนักเรียนในทีม โดยทั่วไป

ครมูกัมอบหมายให้นกัเรยีนแต่ละกลุม่รบัผดิชอบค�ำถามหลกักลุม่ละ 1 ข้อ เพือ่เปิดช่องทางการศกึษา

ค้นคว้าท่ีหลากหลาย ส�ำหรับนักเรียนชั้นเล็ก ครูอาจให้ทั้งห้องเรียนร่วมกันศึกษาและสืบค้นค�ำถาม

หลักเพียงข้อเดียวอย่างลึกซึ้ง

ค�ำถามหลกัเหล่านีม้ลัีกษณะคล้ายคลงึกบั “ค�ำถามประจ�ำหน่วยการเรยีนรู้” (Unit Questions) 

ในแบบจ�ำลอง Understanding by Design (UbD) ของวิกกินส์และแมคไท (Wiggins & McTighe, 

1998) ซึ่งก�ำหนดกรอบเนื้อหาและการสืบเสาะเฉพาะทาง โดยมีคุณลักษณะส�ำคัญคือ

•	มุ่งเน้นประเด็นส�ำคัญ เฉพาะเจาะจงกับสาขาวิชาแต่เชื่อมโยงไปที่แนวคิดหลัก

•	เปิดกว้าง ไม่มีค�ำตอบที่ “ถูกต้อง” เพียงหนึ่งเดียว เพื่อกระตุ้นการคิดวิเคราะห์

•	สร้างแรงจงูใจ ออกแบบมาเพือ่สร้างและรกัษาความสนใจของนักเรยีนตลอดการท�ำโครงงาน
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ค�ำถามหลักถูกออกแบบให้เป็นค�ำถามปลายเปิดโดยตั้งใจ เน่ืองจากค�ำถามที่มีค�ำตอบง่าย 

ซึ่งทุกคนเข้าใจตรงกันอยู่แล้วจะไม่ท้าทายหรือสร้างแรงจูงใจแก่นักเรียนมากนัก ไม่มีวิธี “ท่ีถูกต้อง” 

เพียงทางเดียวในการตอบค�ำถามเหล่านี้ นักเรียนมีอิสระที่จะไปถึงผลลัพธ์ที่ประสบความส�ำเร็จได้

หลากหลายทาง หมายความว่านักเรียนทุกคนสามารถประสบความส�ำเร็จได้แม้ด้วยเส้นทางที่ต่างกัน

เมื่อพัฒนาเค้าโครงเรื่องและค�ำถามหลักเสร็จแล้ว ควรพิจารณาว่าสิ่งเหล่าน้ีให้ทิศทางและ

ความท้าทายเพียงพอส�ำหรับการศึกษาค้นคว้าที่นักเรียนก�ำลังจะท�ำหรือไม่ เค้าโครงเรื่องและค�ำถาม

หลักเปิดกว้างพอที่จะกระตุ้นให้เกิดการส�ำรวจหรือไม่ รวมกันแล้วเป็น “เรื่องราวที่ควรค่าแก่การเล่า” 

ทีม่นัียส�ำคญัและสอดคล้องกนัเกีย่วกบัหวัข้อพิพิธภณัฑ์หรอืไม่ ให้ภาพร่างคร่าวๆ ของเน้ือหาทีนั่กเรียน

จะศึกษาหรือไม่ และเนื้อหานี้สะท้อนความสนใจร่วมกันระหว่างครูและนักเรียนหรือไม่ หากพอใจกับ

เค้าโครงเรื่องและค�ำถามหลักที่ได้ ทีมงานพร้อมด�ำเนินการในขั้นตอนต่อไป

การเขียนข้อความของการเรียนรู้ที่คาดหวังจากนักเรียนและค�ำถามการศึกษาค้นคว้า

ข้อความของการเรยีนรู้ทีค่าดหวังจากนักเรยีนระบุแนวคดิและความเข้าใจส�ำคญัทีต้่องการให้

นกัเรียนได้รบัเมือ่ส�ำรวจค�ำถามหลกัของตน ข้อความเหล่าน้ีโดยทัว่ไปไม่ได้เปิดเผยแก่นักเรยีนโดยตรง 

ครูใช้เป็นฐานในการพัฒนาค�ำถามการศึกษาค้นคว้า ครูหลายท่านพบว่าการพัฒนาข้อความของ 

การเรียนรู้ที่คาดหวังก่อน ช่วยให้เขียนค�ำถามการศึกษาค้นคว้าที่มุ่งเป้าไปยังจุดส�ำคัญของการเรียนรู้

ได้ดียิ่งขึ้น

ตวัอย่างเช่น จากแผนภาพความสมัพนัธ์ในรปูที ่3.3 ครเูขยีนเค้าโครงเรือ่งส�ำหรบันิทรรศการ 

Holocaust และพัฒนาค�ำถามหลักที่สอดคล้องกัน ค�ำถามหลักหนึ่งข้ออาจเป็น “ใครคือเหยื่อในยุค

ของ Holocaust” จากค�ำถามนี ้ครอูาจพฒันาข้อความของการเรยีนรูท้ีค่าดหวงัจากนักเรยีน ดงัตวัอย่าง

ในคอลัมน์ 1 ของรูปที่ 3.4 ซึ่งชี้แจงสิ่งที่สมาชิกทีมนิทรรศการจะเรียนรู้เมื่อท�ำวิจัยค�ำถามหลักของตน 

ควรทบทวนข้อความเหล่านี้เพื่อให้แน่ใจว่าครอบคลุมและมีความเฉพาะเจาะจง

ข้อความของการเรียนรู้ที่คาดหวังจากนักเรียนสามารถแปลงเป็นค�ำถามการศึกษาค้นคว้า 

ที่สอดคล้องกันได้โดยตรง ดังที่แสดงในคอลัมน์ 2 ของรูปที่ 3.4 ค�ำถามการศึกษาค้นคว้าให้ระดับ 

รายละเอียดที่ลึกยิ่งขึ้นเมื่อทีมนิทรรศการส�ำรวจค�ำถามหลักของตน ค�ำถามการศึกษาค้นคว้าควรให้

ทิศทางส�ำหรับการศึกษาท่ีก�ำลังจะเกิดขึ้น แม้นักเรียนจะเพิ่มค�ำถามของตนเองระหว่างการศึกษา

ค้นคว้าได้เช่นกัน

การจัดโครงงานให้สอดคล้องกับมาตรฐาน

หากเริ่มต้นด้วยการทบทวนมาตรฐานก่อนเขียนแนวคิดหลัก อิทธิพลของมาตรฐาน 

ควรปรากฏชัดเจนเมื่อโครงงานพิพิธภัณฑ์เริ่มเป็นรูปเป็นร่างขึ้น เป็นการตรวจสอบขั้นสุดท้ายเพื่อให้

มั่นใจว่าโครงงานกล่าวถึงมาตรฐานที่เกี่ยวข้อง โดยกรอกตารางการจัดเรียงส�ำหรับแต่ละค�ำถามหลัก  

คอลัมน์ 3 ในรปูที ่ 3.4 แสดงมาตรฐานท่ีเก่ียวข้องกับข้อความของการเรียนรูท้ีค่าดหวงัจากนักเรยีน 

ส�ำหรบัค�ำถามหลกั “ใครคือเหยื่อในยุคของ Holocaust”
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เรียนรู้ผ่านการสร้างสรรค์:

เมือ่นกัเรยีนกลายเป็นผูส้ร้างพิพิธภณัฑ์

บทสรุป

ชุดตัวอย่างวาระการประชุมท่ีปรากฏในภาคผนวก A ออกแบบมาเพื่อน�ำทีมงานผ่าน

กระบวนการวางแผนโครงงานอย่างเป็นขั้นตอน เมื่อเริ่มด�ำเนินการในกิจกรรมเหล่านี้ ควรตระหนักว่า

นี่คือก้าวแรกของการออกแบบโครงงานที่อิงตามมาตรฐานการศึกษา

กระบวนการจดัล�ำดบัจะด�ำเนนิต่อไปอย่างเข้มข้นเมือ่เริม่พฒันาการประเมนิผลและกิจกรรม

การเรียนการสอน โดยใช้กรอบการออกแบบหลักสูตรที่เป็นสากล เช่น Understanding by Design 

(UbD) ของวกิกนิส์และแมคไท (Wiggins & McTighe, 1998) ซึง่น�ำเสนอกระบวนการวางแผนการสอน

แบบย้อนกลับ (Backward Design) โดยครูก�ำหนดก่อนว่านักเรียนจะเรียนรู้อะไร จากนั้นออกแบบ

การประเมินเพื่อเป็นหลักฐานยืนยันการเรียนรู้ และวางแผนกิจกรรมการสอนที่เปิดโอกาสให้คร ู
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และนักเรียนได้เรียนรู้ร่วมกัน กลยุทธ์การออกแบบนี้บรรลุผลส�ำเร็จสูงสุดเมื่อครูให้ความส�ำคัญกับ 

การจัดล�ำดับมาตรฐาน การประเมิน และกิจกรรมการสอนให้สอดคล้องกันตลอดกระบวนการ

หัวข้อและเน้ือหา พิพิธภัณฑ์โรงเรียนอาจครอบคลุมหัวข้อที่หลากหลาย ตั้งแต่หลักสูตร 

สหวิทยาการ ประเด็นทางการเมืองและสังคม หัวใจหลักของแต่ละสาขาวิชา ค�ำขอจากชุมชน วัตถุ

โบราณ ไปจนถึงเหตุการณ์ท้องถิ่น หรือการผสมผสานกัน

การอิงมาตรฐาน ครูต้องจัดโครงงานให้สอดคล้องกับมาตรฐานของรัฐและท้องถิ่น เพื่อให้

มั่นใจว่าโครงงานพิพิธภัณฑ์สนับสนุนวัตถุประสงค์ของหลักสูตรอย่างแท้จริง

แนวคิดหลัก (Big Idea) ในการพัฒนาเนื้อหานิทรรศการ ครูต้องร่างแนวคิดหลัก ซึ่งเป็น

ข้อความที่อธิบายความส�ำคัญของหัวข้อพิพิธภัณฑ์และก�ำหนดขอบเขตเนื้อหาที่จะน�ำมาจัดแสดง

ค�ำถามส�ำคัญ ค�ำถามส�ำคัญที่ว่านักเรียนจะเรียนรู้อะไรจากการมีส่วนร่วมในโครงงานน้ี 

เป็นศูนย์กลางของการวางแผน โดยใช้เครื่องมืออย่างแผนภาพความสัมพันธ์และแผนภูมิรู้และสงสัย

เพื่อรวบรวมข้อมูลจากครู นักเรียน และผู้ปกครอง

การเล่าเรือ่งและเค้าโครงเรือ่ง ข้อมลูเหล่านีถ้กูน�ำมาพฒันาเป็นเรือ่งราวทีคุ่ม้ค่าแก่การบอกเล่า

ผ่านการเขียนเค้าโครงเรื่อง ซึ่งก�ำหนดรูปร่างของนิทรรศการ

การสืบเสาะ จากเค้าโครงเรื่อง ครูพัฒนาชุดค�ำถามหลักเพื่อก�ำหนดทิศทางในการศึกษา

ค้นคว้าของนักเรียนและระบุผลลัพธ์การเรียนรู้ที่คาดหวังให้ชัดเจน
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คณะครูระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 ประกอบด้วย มายา (Maya) เอวา (Eva) มาร์คัส  

(Marcus) และเอเดรียน (Adrian) ได้ประชุมร่วมกันเพื่อออกแบบแผนการประเมินส�ำหรับโครงงาน

พพิธิภัณฑ์ของนักเรยีน โดยเริม่ต้นจากการทบทวนเกณฑ์การประเมนิ (Criteria) ทีพ่ฒันาขึน้เมือ่สปัดาห์

ก่อน ซึ่งตั้งใจจะใช้เป็นเกณฑ์ในการตัดสินผลสัมฤทธิ์ของโครงงานเมื่อสิ้นสุดการเรียนรู้

อย่างไรก็ตาม เอเดรียนตั้งข้อสังเกตว่าเกณฑ์ทั้ง 10 ข้ออาจยังไม่ครอบคลุมเป้าหมาย 

การเรียนรู้ทั้งหมดของโครงงาน จึงอาจไม่สะท้อนความสามารถของนักเรียนได้อย่างครบถ้วน มายา 

จงึเสนอให้พฒันาเกณฑ์การประเมนิ (Rubrics) แยกตามองค์ประกอบส�ำคญัของงาน ได้แก่ การศกึษา

ค้นคว้า การออกแบบนิทรรศการ และการเขียนป้ายค�ำอธิบาย เพื่อใช้ประเมินและให้ข้อมูลป้อนกลับ

แก่นักเรียนเป็นระยะตลอดกระบวนการท�ำโครงงาน แทนการประเมินเพียงครั้งเดียวเมื่อส้ินสุด 

โครงงาน

เอวาแสดงความกังวลต่อข้อเสนอดังกล่าว โดยตั้งค�ำถามถึงความเป็นธรรมในการน�ำคะแนน

จากเกณฑ์การประเมินไปบันทึกเป็นคะแนนสะสม เน่ืองจากผลงานในระยะเริ่มต้นของนักเรียนยัง 

ไม่สมบรูณ์และอยูร่ะหว่างการฝึกฝน หากน�ำผลการประเมนิช่วงแรกไปใช้ตัดสินผลการเรยีน อาจท�ำให้

นักเรียนรู้สึกท้อแท้ มากกว่าจะมองเห็นข้อเสนอแนะเพื่อพัฒนาตนเอง

หลังจากการอภิปรายอย่างรอบด้าน คณะครูจึงมีมติร่วมกันว่า เกณฑ์การประเมินจะถูกใช ้

เป็นเครื่องมือส�ำหรับการประเมินระหว่างเรียน (Formative Assessment) เพ่ือให้ข้อมูลป้อนกลับ 

และสนับสนุนการพัฒนาผลงานของนักเรียนตลอดกระบวนการเรียนรู้ ส่วนการตัดสินผลสัมฤทธิ ์

หรือการประเมินรวบยอด (Summative Assessment) จะด�ำเนินการเฉพาะกับผลงานฉบับสมบูรณ์ 

ที่นักเรียนส่งเมื่อสิ้นสุดโครงงาน

แนวทางดังกล่าวท�ำให้เอเดรียนมีความมั่นใจในระบบการประเมินมากขึ้น เพราะครูสามารถ

ตดิตามพฒันาการของนกัเรียนได้อย่างต่อเน่ือง มหีลกัฐานเชงิประจกัษ์ทีส่ะท้อนการเรยีนรูใ้นแต่ละช่วง 

และยังคงรักษาความเป็นธรรมในการตัดสินผลสัมฤทธิ์ปลายทาง ทั้งนี้ คณะครูตกลงจะทบทวน 

และประเมินประสิทธิภาพของแนวทางดังกล่าวร่วมกันอีกครั้งภายในสามสัปดาห์

ในโครงงานพพิธิภณัฑ์โรงเรียน ผลงานของนกัเรยีนจะได้รบัการประเมนิใน 4 มติิส�ำคญั ได้แก่ 

(1) การจัดระบบและการเชื่อมโยงเนื้อหา (2) ความถูกต้องและความน่าเชื่อถือของข้อมูล (3) การน�ำ

เสนอและการสื่อความหมายของนิทรรศการ และ (4) ผลกระทบของนิทรรศการที่มีต่อผู้เข้าชม

4 | การประเมินการเรียนรู้ของนักเรียน
          Assessing Student Learning
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เรียนรู้ผ่านการสร้างสรรค์:

เมือ่นกัเรยีนกลายเป็นผูส้ร้างพิพิธภณัฑ์

ตัวอย่างข้างต้นสะท้อนให้เห็นว่า หัวใจของการประเมินที่มีคุณภาพมิใช่เพียงการตัดสิน 

ผลการเรียน แต่คือการออกแบบระบบการประเมินที่สนับสนุนการเรียนรู้ของนักเรียนอย่างต่อเนื่อง  

ครูจึงต้องวางแผนการประเมินที่ตอบสนองภารกิจส�ำคัญ 2 ประการ ได้แก่

1.	การวัดผลการเรียนรู้ (Assessment of Learning) เพื่อรวบรวมหลักฐานว่านักเรียน 

มีความรู้ ความเข้าใจ และสามารถปฏิบัติได้ตามเป้าหมายการเรียนรู้

2.	การส่งเสรมิการเรยีนรู ้(Assessment for Learning) เพือ่เปิดโอกาสให้นกัเรยีนติดตาม 

ประเมิน และพัฒนาความก้าวหน้าของตนเองตลอดกระบวนการเรียนรู้

แผนการประเมินที่มีคุณภาพจึงต้องสร้างสมดุลระหว่าง การประเมินรวบยอด (Summative 

Assessment) ซึง่ใช้ตดัสนิผลสมัฤทธิเ์มือ่สิน้สุดการเรยีนรู้ กบั การประเมนิระหว่างเรยีน (Formative 

Assessment) ซึ่งมุ่งให้ข้อมูลป้อนกลับเพื่อพัฒนาการเรียนรู้ระหว่างกระบวนการ ทั้งสองรูปแบบมี

บทบาทที่แตกต่างกันแต่เกื้อหนุนกันในการยกระดับคุณภาพการเรียนรู้ของนักเรียน

ดงัทีว่กิกนิส์ (Wiggins, 1998) ได้อธบิายไว้ว่า “การประเมนิเพือ่การเรยีนรู ้คอืระบบการประเมนิ

ทีไ่ด้รับการออกแบบขึ้นโดยมีจุดมุ่งหมายเพื่อสอนและพัฒนา มิใช่เพื่อวัดผลเพียงอย่างเดียว”

บทนี้จึงน�ำเสนอแนวทางการออกแบบแผนการประเมินส�ำหรับโครงงานพิพิธภัณฑ์ที่มี

ประสิทธิภาพ โดยเน้นการมีส่วนร่วมของนักเรียนในกระบวนการประเมิน การใช้ข้อมูลป้อนกลับ 

เพื่อพัฒนาคุณภาพของผลงาน และการสร้างสมดุลระหว่างการประเมินระหว่างเรียนกับการประเมิน

รวบยอด เพือ่ให้ครมูหีลกัฐานทีเ่พยีงพอในการตดัสินว่านักเรยีนบรรลุผลลพัธ์การเรียนรูต้ามเป้าหมาย

ของโครงงาน ขณะเดียวกัน นักเรียนก็สามารถติดตามความก้าวหน้าของตนเอง สะท้อนการเรียนรู้  

และสื่อสารถึงระดับความเชี่ยวชาญที่พัฒนาขึ้นตลอดกระบวนการเรียนรู้ได้อย่างมีความหมาย

ในโครงการพิพิธภัณฑ์โรงเรียน ผลงานนิทรรศการของนักเรียนจะได้รับการประเมินใน 4 ด้าน
 ได้แก่ การจัดระบบเนื้อหา ความถูกต้องของเนื้อหา การน�ำเสนอ และผลกระทบที่มีต่อผู้เข้าชม
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เกณฑ์การประเมนิส�ำหรบัครใูนรปูที ่4.1 อธบิายคณุภาพของแผนการประเมนิไว้ 3 ระดบั ซึง่

ช่วยให้ทีมทบทวนแผนการประเมินของตน และหากจ�ำเป็น สามารถตั้งเป้าหมายเพื่อพัฒนาคุณภาพ

ของแผนต่อไปได้
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เรียนรู้ผ่านการสร้างสรรค์:

เมือ่นกัเรยีนกลายเป็นผูส้ร้างพิพิธภณัฑ์

การก�ำหนดเป้าหมายการเรียนรู้

ค�ำถามส�ำคญัทีว่่า “นกัเรยีนได้เรยีนรูอ้ะไรจากการมีส่วนร่วมในโครงงานพิพธิภณัฑ์” เป็นค�ำถาม

ของการประเมินรวบยอด (Summative Assessment) ซึ่งผู้สอนจะสามารถตอบได้เมื่อโครงงานสิ้นสุด

ลงและมีหลักฐานการเรียนรู ้เพียงพอส�ำหรับการตัดสินผลสัมฤทธิ์ของนักเรียน อย่างไรก็ตาม  

การประเมินผลจะมีความน่าเช่ือถือก็ต่อเมื่อผู้สอนได้ก�ำหนดเป้าหมายการเรียนรู้ของโครงงานไว ้

อย่างชัดเจนตั้งแต่เริ่มต้น

ในบทที่ 3 ผู้สอนได้ก�ำหนดค�ำถามหลักของนิทรรศการและค�ำถามการศึกษาค้นคว้าของ

นกัเรยีน ซึง่เชือ่มโยงกบัมาตรฐานการเรยีนรูแ้ละสาระส�ำคญัของหัวข้อพิพิธภณัฑ์แล้ว บทน้ีจึงขยายการ

พิจารณาไปสู่ค�ำถามที่ครอบคลุมยิ่งขึ้น คือ นักเรียนควรบรรลุผลการเรียนรู้อะไรบ้างเมื่อสิ้นสุด 

โครงงานพิพิธภัณฑ์

แม้ว่ามาตรฐานเนื้อหาวิชาจะเป็นองค์ประกอบส�ำคัญของเป้าหมายการเรียนรู้ แต่การเรียนรู้

ผ่านโครงงานพิพิธภัณฑ์มิได้จ�ำกัดอยู่เพียงความรู้เชิงเน้ือหาเท่าน้ัน หากยังครอบคลุมสมรรถนะและ

ทักษะที่จ�ำเป็นต่อการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 เช่น การศึกษาค้นคว้า การคิดอย่างมีเหตุผล การสื่อสาร 

การท�ำงานร่วมกับผู้อื่น และการออกแบบนิทรรศการ ดังน้ัน การก�ำหนดเป้าหมายการเรียนรู้ให้

ครอบคลุมทุกมิติ จึงเป็นรากฐานส�ำคัญของการออกแบบแผนการประเมินที่มีคุณภาพ

ประเภทของเป้าหมายการเรียนรู้

ขั้นตอนแรกของการวางแผนการประเมิน คือ การก�ำหนดประเภทของผลการเรียนรู้ที่ต้อง 

การประเมิน สทิกกินส์ อาร์เตอร์ แชปปุยส์ และแชปปุยส์ (Stiggins, Arter, Chappuis, & Chappuis, 

2004) จ�ำแนกเป้าหมายการเรียนรู้ออกเป็น 4 ประเภท ดังนี้

•	ความรู้ (Knowledge) นักเรียนสามารถจดจ�ำ  อธิบาย และท�ำความเข้าใจข้อเท็จจริง 

แนวคิด หลักการ หรือสาระส�ำคัญของเนื้อหาที่เรียน

•	การใช้เหตุผล (Reasoning) นักเรียนน�ำความรู้ไปใช้ในการคิดและแก้ปัญหา ผ่าน

กระบวนการต่างๆ เช่น การวิเคราะห์ การเปรียบเทียบ การจ�ำแนก การอุปนัย การนิรนัย 

การประเมินค่า และการสังเคราะห์

•	ทักษะการปฏิบัติ (Performance Skills) นักเรียนสามารถปฏิบัติงานหรือแสดงทักษะ

ได้อย่างถูกต้อง คล่องแคล่ว และมีประสิทธิภาพ เช่น การด�ำเนินการสืบเสาะทาง

วิทยาศาสตร์ การอ่านออกเสียง การสัมภาษณ์ หรือการน�ำเสนอผลงาน

•	ชิ้นงาน (Products) นักเรียนสร้างผลงานที่มีคุณภาพและสะท้อนการบูรณาการความรู้ 

การใช้เหตุผล และทักษะการปฏิบัติ เช่น นิทรรศการพิพิธภัณฑ์ โครงงานวิทยาศาสตร ์

รายงานวิชาการ หรือผลงานศิลปะ

เป้าหมายการเรยีนรู้ท้ัง 4 ประเภทมคีวามสมัพนัธ์กนัในลกัษณะล�ำดับขัน้ โดยความรูเ้ป็นพืน้ฐาน

ของการเรียนรู้ ตามด้วย การใช้เหตุผล และ ทักษะการปฏิบัติ ส่วน ชิ้นงาน เป็นผลลัพธ์ระดับสูง 

ที่สะท้อนการบูรณาการองค์ประกอบท้ังสามเข้าด้วยกัน การสร้างผลงานที่มีคุณภาพจึงไม่อาจเกิด 

ขึ้นได้ หากผู้เรียนยังขาดความรู้ ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ หรือทักษะที่จ�ำเป็น
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การประยุกต์ใช้เป้าหมายการเรียนรู้กับโครงงานพิพิธภัณฑ์โรงเรียน

โครงงานพิพิธภัณฑ์โรงเรียนเป็นภาระงานที่มีความซับซ้อนและเปิดโอกาสให้นักเรียนน�ำ 

ความรู้ไปประยุกต์ใช้ในสถานการณ์จริง นักเรียนไม่ได้เพียงเรียนรู้เนื้อหา แต่ยังต้องสืบค้นข้อมูล 

วิเคราะห์ สังเคราะห์ สื่อสาร และสร้างผลงานที่มีคุณภาพ ซึ่งสะท้อนความส�ำเร็จของเป้าหมาย 

การเรียนรู้ทั้งสี่ประเภท ดังนี้

•	ความรู ้(Knowledge) นักเรยีนสามารถตอบค�ำถามหลกัของนิทรรศการได้อย่างถกูต้อง 

ครบถ้วน และแสดงความเข้าใจในฐานะผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา

•	การใช้เหตุผล (Reasoning) นกัเรยีนสามารถสบืค้นข้อมลูจากแหล่งข้อมลูทีห่ลากหลาย 

วิเคราะห์ความน่าเชื่อถือและความเกี่ยวข้องของข้อมูล พร้อมสังเคราะห์ผลการศึกษา

ค้นคว้าเพื่อตอบค�ำถามวิจัยและค�ำถามหลักของโครงงาน

•	ทกัษะการปฏบิตั ิ(Performance Skills) นกัเรยีนสามารถสือ่สารกบัผูเ้ข้าชมนทิรรศการ

ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ถ่ายทอดสาระส�ำคัญ กระตุ้นการเรียนรู้ และท�ำงานร่วมกับ

สมาชิกในทีมได้อย่างสร้างสรรค์และรับผิดชอบ

•	ชิ้นงาน (Products) นักเรียนสามารถจัดท�ำค�ำอธิบายประกอบวัตถุจัดแสดง (Label 

Copy) ท่ีถกูต้อง ชดัเจน และน่าสนใจ รวมทัง้ออกแบบนทิรรศการทีส่วยงาม สือ่ความหมาย

ได้ดี และตอบค�ำถามหลักของโครงงานอย่างครบถ้วน

การสื่อสารเป้าหมายการเรียนรู้แก่นักเรียน

การก�ำหนดเป้าหมายการเรียนรู้เพียงอย่างเดียวไม่เพียงพอ หากนักเรียนไม่เข้าใจว่าตนเอง

ก�ำลังเรียนรู้อะไรและจะประสบความส�ำเร็จได้อย่างไร ดังนั้น ก่อนเริ่มโครงงาน ผู้สอนควรส่ือสาร 

เป้าหมายการเรียนรู้ด้วยภาษาที่เหมาะสมกับวัยและระดับความสามารถของผู้เรียน

สทิกกินส์และคณะ (Stiggins et al., 2004) เสนอแนวทางแปลงมาตรฐานการเรียนรู้ให้เป็น

ข้อความ “ฉันสามารถ...” (I Can Statements) เพื่อช่วยให้นักเรียนเข้าใจเป้าหมายของการเรียนรู ้

ได้ชัดเจนยิ่งขึ้น โดยมีขั้นตอน ดังนี้

1.	คัดเลือกเป้าหมายการเรียนรู้ที่นักเรียนอาจเข้าใจได้ยาก

2.	ระบุค�ำศัพท์หรือแนวคิดส�ำคัญที่จ�ำเป็นต้องอธิบายเพิ่มเติม

3.	เขยีนเป้าหมายใหม่ด้วยภาษาทีเ่รียบง่าย ในรปูแบบ “ฉนัสามารถ...” หรอื “ฉนัก�ำลงัเรยีนรู้

ที่จะ...”

ตัวอย่างเป้าหมายการเรียนรู้ที่ระบุว่า

“ใช้แหล่งข้อมูลที่หลากหลายเพื่อสืบค้นข้อมูลที่เกี่ยวข้อง และสังเคราะห์บันทึกการศึกษา

ค้นคว้าเพื่อตอบค�ำถามวิจัยและค�ำถามหลัก”

อาจเป็นข้อความทีซ่บัซ้อนส�ำหรบัผู้เรยีนระดบัประถมศกึษา ผู้สอนสามารถปรบัเป็นข้อความ

ที่นักเรียนเข้าใจได้ง่ายขึ้น เช่น

“ฉันสามารถค้นหาข้อมลูจากบคุคล สถานที ่หนังสอื และอนิเทอร์เน็ต แล้วน�ำข้อมลูเหล่านัน้

มาใช้ตอบค�ำถามวิจัยและค�ำถามหลักของโครงงานได้”
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เรียนรู้ผ่านการสร้างสรรค์:

เมือ่นกัเรยีนกลายเป็นผูส้ร้างพิพิธภณัฑ์

การแปลงเป้าหมายการเรียนรู้ให้อยู่ในรูปแบบที่นักเรียนเข้าใจง่ายเช่นนี้ ช่วยให้นักเรียนเห็น

ทิศทางของการเรยีนรู ้รูว่้าตนเองควรพฒันาอะไร และสามารถติดตามความก้าวหน้าของตนเองได้ตลอด

กระบวนการท�ำโครงงาน ซึง่เป็นพืน้ฐานส�ำคญัของการประเมินเพ่ือพัฒนาการเรียนรู ้(Assessment for 

Learning)

การเลือกวิธีการประเมิน

เมื่อก�ำหนดเป้าหมายการเรียนรู้ได้อย่างชัดเจนแล้ว ขั้นตอนส�ำคัญล�ำดับต่อมาคือ การเลือก

วิธีการประเมินที่สอดคล้องกับเป้าหมายแต่ละประเภท เนื่องจากวิธีการประเมินที่แตกต่างกันย่อมให้

ข้อมูลเก่ียวกับการเรียนรู้ของนักเรียนแตกต่างกัน การเลือกวิธีการประเมินที่เหมาะสมจึงเป็นปัจจัย

ส�ำคัญที่ส่งผลต่อความเที่ยงตรงและความน่าเชื่อถือของผลการประเมิน
 

สทิกกินส์และคณะ (Stiggins, Arter, Chappuis, & Chappuis, 2004) จ�ำแนกวิธกีารประเมนิ

ที่ใช้กันอย่างแพร่หลายในชั้นเรียนออกเป็น 4 รูปแบบ ดังนี้

•	การเลือกตอบและการเขียนตอบแบบสั้น (Selected/Constructed Response) 

นักเรียนตอบค�ำถามโดยเลือกค�ำตอบที่ถูกต้องหรือสร้างค�ำตอบสั้นๆ รูปแบบที่ใช้ ได้แก่ 

ข้อสอบปรนัย แบบถูก–ผิด แบบจับคู่ แบบเติมค�ำ  และแบบตอบสั้น วิธีการประเมินนี้

เหมาะส�ำหรับการวัดความรู้ ความเข้าใจ และข้อเท็จจริงพื้นฐาน

•	การเขียนตอบแบบขยายความ (Extended Written Response) นักเรียนเรียบเรียง

ค�ำตอบเป็นลายลักษณ์อักษรอย่างเป็นระบบ เพื่ออธิบาย วิเคราะห์ หรือให้เหตุผล 

ตามประเด็นท่ีก�ำหนด วิธีการนี้ช่วยประเมินความเข้าใจเชิงลึก การคิดวิเคราะห์ และ

ความสามารถในการสื่อสารด้วยการเขียน

•	การประเมินการปฏิบัติ (Performance Assessment) นักเรียนแสดงความสามารถ

ผ่านการปฏิบัติงานหรือการสร้างชิ้นงานที่สะท้อนการประยุกต์ใช้ความรู้และทักษะ 

ในสถานการณ์จรงิหรือสถานการณ์จ�ำลอง การประเมนิประเภทน้ีมกัใช้เกณฑ์การประเมนิ 

(Rubrics) ทีก่�ำหนดไว้อย่างชดัเจน และเหมาะส�ำหรบัการวดัการคดิขัน้สงู การแก้ปัญหา 

และการสร้างผลงานที่มีคุณภาพ

•	การสื่อสารส่วนบุคคล (Personal Communication) ผู้สอนประเมินการเรียนรู้ 

ผ่านการปฏิสัมพันธ์กับนักเรียน ไม่ว่าจะเป็นการสัมภาษณ์ การสนทนา การประชุม  

การสอบปากเปล่า หรอืการตอบข้อคิดเหน็ในสมดุบนัทกึการเรยีนรู ้วธิกีารนีช่้วยให้ผูส้อน

เข้าใจความคิด เหตุผล และกระบวนการเรียนรู้ของนักเรียนได้อย่างลึกซึ้ง

แม้ว่าผู้สอนส่วนใหญ่จะคุ้นเคยกับวิธีการประเมินเหล่าน้ี แต่การเลือกใช้ให้เหมาะสมกับ 

เป้าหมายการเรียนรู้ยงัคงต้องอาศยัการพจิารณาอย่างรอบคอบ ผู้ประเมนิทีม่คีวามเชีย่วชาญตระหนัก

ดีว่า ไม่มีวธีิการประเมนิใดวธิหีนึง่ทีส่ามารถวดัผลการเรยีนรูไ้ด้ครบทกุประเภท (Stiggins et al., 2004) 

ดังนั้น การจับคู่ระหว่างเป้าหมายการเรียนรู้กับวิธีการประเมินจึงเป็นหลักการส�ำคัญของการออกแบบ

แผนการประเมินที่มีคุณภาพ
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รูปที่ 4.2 แสดงความสัมพันธ์ระหว่างประเภทของเป้าหมายการเรียนรู้กับวิธีการประเมิน 

ทีเ่หมาะสม ส่วนรปูที ่4.3 น�ำหลกัการดงักล่าวมาประยกุต์ใช้กับโครงงานพพิธิภณัฑ์โรงเรียน โดยแสดง

ตัวอย่างการจับคู่เป้าหมายการเรียนรู้กับเครื่องมือประเมินและแผนการให้คะแนน ซึ่งช่วยให้ผู้สอน

สามารถวางแผนการประเมินได้อย่างเป็นระบบ และสื่อสารแนวทางการให้คะแนนแก่นักเรียน 

ได้อย่างโปร่งใส

อาจมีข้อสงสัยว่า ในเม่ือโครงงานพิพิธภัณฑ์เป็นภาระงานที่เน้นการสร้างชิ้นงานและ 

การปฏิบัติ เหตุใดจึงยังจ�ำเป็นต้องใช้การทดสอบแบบเลือกตอบ การเขียนตอบแบบขยายความ หรือ

การสื่อสารส่วนบุคคลร่วมด้วย ค�ำตอบคือ การใช้วิธีการประเมินเพียงรูปแบบเดียวอาจไม่สามารถ

สะท้อนการเรียนรู้ของนักเรียนได้ครบทุกมิติ

ตวัอย่างเช่น นกัเรยีนอาจสามารถออกแบบนทิรรศการ เขยีนค�ำอธบิายประกอบ และน�ำเสนอ

ผลงานได้อย่างมีคุณภาพ จนได้รับคะแนนสูงจากเกณฑ์การประเมิน แต่ในขณะเดียวกันอาจยังม ี

ความเข้าใจคลาดเคล่ือนเกี่ยวกับแนวคิดหรือข้อเท็จจริงส�ำคัญของเนื้อหา ซึ่งการประเมินจากผลงาน

นักเรียนโรงเรียนประถมศึกษาเมเปิลวูด ริชมอนด์ ไฮทส์ 
(Maplewood Richmond Heights Elementary School)

หยุดพักการน�ำเสนอค�ำอธิบายประกอบนิทรรศการ (Label Copy) ของตนต่อผู้สอน เพื่อรับข้อมูลป้อนกลับ 
(Feedback)  และข้อเสนอแนะในการปรับปรุงผลงาน ก่อนน�ำไปพัฒนาให้สมบูรณ์ยิ่งขึ้น
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เรียนรู้ผ่านการสร้างสรรค์:
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เพยีงอย่างเดยีวอาจไม่สามารถตรวจพบได้ ในกรณเีช่นนี ้การทดสอบแบบเลอืกตอบหรอืการเขยีนตอบ

แบบขยายความจะช่วยให้ผู้สอนเห็นระดับความเข้าใจเชิงเนื้อหาของนักเรียนได้ชัดเจนยิ่งขึ้น

ในโครงงานพิพิธภัณฑ์โรงเรียน นักเรียนแต่ละกลุ่มมักรับผิดชอบศึกษาค�ำถามหลักเพียง

ประเด็นเดียวอย่างลึกซึ้ง แต่เมื่อพิพิธภัณฑ์เปิดให้บริการ นักเรียนทุกคนต้องสามารถอธิบายภาพรวม

ของนิทรรศการทั้งหมดได้ ดังนั้น ผู้สอนควรจัดให้มี การประเมินก่อนเรียน (Pre-assessment)  

เพื่อส�ำรวจความรู้พื้นฐานและความเข้าใจเดิมของนักเรียนเกี่ยวกับหัวข้อของพิพิธภัณฑ์

การประเมินก่อนเรียนอาจด�ำเนินการได้หลายรูปแบบ เช่น แบบทดสอบเลือกตอบที่สร้าง 

จากผลลัพธ์การเรียนรู้ที่คาดหวัง หรือแบบทดสอบเขียนตอบท่ีใช้ค�ำถามหลักของโครงงานเป็นโจทย์ 

หากผู้สอนพัฒนาแบบทดสอบอีกชุดหน่ึงที่มีเน้ือหาและระดับความยากเทียบเคียงกัน ก็สามารถน�ำ 

มาใช้เป็น การประเมินหลังเรียน (Post-assessment) เพื่อเปรียบเทียบผลก่อนและหลังการเรียนรู้ 

และใช้เป็นหลักฐานแสดงพัฒนาการของนักเรียนได้อย่างเป็นระบบ

กล่าวโดยสรุป การประเมินที่มีคุณภาพควรอาศัยหลักฐานจากวิธีการประเมินที่หลากหลาย 

เพื่อให้ผู้สอนได้เห็นความส�ำเร็จของนักเรียนในทุกเป้าหมายการเรียนรู้ ทั้งด้านความรู้ การใช้เหตุผล 

ทักษะการปฏิบัติ และการสร้างชิ้นงาน ขณะเดียวกัน ผู้สอนควรเก็บรวบรวมหลักฐานการเรียนรู้ตลอด

กระบวนการด�ำเนินโครงงานผ่าน การประเมินระหว่างเรียน (Formative Assessment) ทีเ่ปิดโอกาส

ให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการประเมินตนเอง รับข้อมูลป้อนกลับ และปรับปรุงผลงานอย่างต่อเน่ือง  

อันจะน�ำไปสู่การเรียนรู้ที่ลึกซึ้งและยั่งยืนมากกว่าการประเมินเพื่อสรุปผลเพียงครั้งเดียวเม่ือสิ้นสุด 

โครงงาน

การมีส่วนร่วมของนักเรียนในกระบวนการประเมินผลการเรียนรู้

โดยทั่วไป เมื่อกล่าวถึงการประเมินผล ผู้สอนมักนึกถึงแบบทดสอบ เกณฑ์การประเมิน หรือ

กิจกรรมการเรียนรู้ที่มีการให้คะแนน มากกว่ากิจกรรม เช่น การเขียนสะท้อนคิด การให้ข้อมูลป้อน

กลับเชิงบรรยาย หรือการตั้งเป้าหมายการเรียนรู้ ทั้งที่กิจกรรมเหล่าน้ีล้วนเป็นรูปแบบหน่ึงของการ

ประเมนิผล แม้จะไม่ใช่การประเมนิเพือ่สรปุผลการเรยีนรู ้(Summative Assessment) กต็าม กจิกรรม

ดังกล่าวมุ่งติดตามความก้าวหน้าในการเรียนรู้ของนักเรียน เพื่อน�ำผลที่ได้มาปรับปรุงการเรียนรู้ได้

อย่างทันท่วงที ซึ่งเป็นสาระส�ำคัญของการประเมินระหว่างเรียน (Formative Assessment)

การประเมนิเพือ่สรปุผลการเรยีนรูช่้วยให้นักเรียนตอบค�ำถามว่า “ฉนัได้เรยีนรูอ้ะไรบ้าง” ขณะ

ที่การประเมินระหว่างเรียนช่วยให้นักเรียนตอบค�ำถามว่า “ฉันจะท�ำอย่างไรเพ่ือให้เรียนรู้ได้ดียิ่งขึ้น”  

ผูส้อนใช้การประเมนิระหว่างเรยีนมาอย่างต่อเน่ืองเพือ่ปรับปรงุการจัดการเรยีนรูใ้ห้มปีระสทิธภิาพยิง่

ขึน้ อย่างไรกต็าม ค�ำถามทีว่่า “ฉนัจะท�ำอย่างไรเพือ่ให้เรยีนรูไ้ด้ดยีิง่ขึน้” เป็นค�ำถามทีนั่กเรียนควรเป็น

ผูต้อบด้วยตนเอง ดงันัน้ นกัเรยีนจึงควรมส่ีวนร่วมในการประเมนิความก้าวหน้าของตนเอง และน�ำผล

การประเมินมาใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาการเรียนรู้ ตัวอย่างที่ชัดเจนคือ การใช้เกณฑ์การประเมิน

เพือ่ประเมนิทกัษะการเขยีนของตนเอง เมือ่นกัเรยีนใช้เกณฑ์ทีอ่ธบิายลกัษณะของงานเขยีนทีม่คีณุภาพ 

การประเมนิตนเองย่อมมิได้มเีป้าหมายเพียงการตดัสนิระดบัคณุภาพของผลงาน แต่ยงัช่วยให้นักเรยีน
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เรียนรู้ผ่านการสร้างสรรค์:

เมือ่นกัเรยีนกลายเป็นผูส้ร้างพิพิธภณัฑ์

เกิดการเรยีนรูท่ี้ลกึซึง้ยิง่ขึน้ ตระหนกัถงึจุดแขง็และจดุทีค่วรพฒันา รวมทัง้สามารถใช้เกณฑ์เชงิบรรยาย

ทั้งในการประเมินผลงานร่างของตนเองและก�ำหนดเป้าหมายเพื่อพัฒนางานในล�ำดับต่อไป

การใช้การประเมนิระหว่างเรยีนอย่างต่อเน่ือง โดยเปิดโอกาสให้นักเรยีนมส่ีวนร่วมอย่างแท้จรงิ 

สามารถเสรมิสร้างแรงจงูใจในการเรยีนรูไ้ด้อย่างมีประสิทธภิาพ ดงัทีก่ล่าวไว้ในบทท่ี 1 การมส่ีวนร่วม

ในกระบวนการประเมนิ ทัง้การร่วมพฒันาเครือ่งมอืประเมนิ การตดิตามความก้าวหน้า และการสือ่สาร

ผลการประเมิน ช่วยให้นักเรียนเข้าใจเส้นทางสู่ความส�ำเร็จได้ชัดเจนยิ่งขึ้น (Stiggins et al., 2004) 

ความเข้าใจดังกล่าวช่วยเสริมสร้างความมั่นใจ กระตุ้นแรงจูงใจในการเรียนรู้ และพัฒนาความรับผิด

ชอบต่อการบรรลุเป้าหมายการเรียนรู้ของตนเอง ซึ่งล้วนเป็นปัจจัยส�ำคัญที่น�ำไปสู่ผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนที่สูงขึ้น

การน�ำกลยุทธ์การประเมินระหว่างเรียนที่ส่งเสริมการมีส่วนร่วมของนักเรียนมาใช้อย่างเป็น

ระบบ จะช่วยให้นกัเรยีนก้าวขึน้มาเป็นหุน้ส่วนของกระบวนการเรยีนรูแ้ละพัฒนาการเรยีนรูข้องตนเอง 

นอกจากน้ี การใช้กลยุทธ์ดังกล่าวอย่างสม�่ำเสมอยังส่งผลเชิงบวกต่อผลการประเมินเพื่อสรุปผล 

การเรียนรู้ ทั้งการประเมินในชั้นเรียนและคะแนนจากการทดสอบมาตรฐาน แบล็คและวิเลียม (Black 

& Wiliam, 1998) ได้สังเคราะห์งานวิจัยมากกว่า 250 เรื่องเกี่ยวกับผลของการประเมินระหว่างเรียน

ทีม่คีณุภาพต่อการเรยีนรูข้องนักเรยีน และพบว่าการประเมนิลกัษณะดงักล่าวช่วยยกระดบัผลการเรยีน

รู้ของนักเรียนทุกกลุ่มอย่างมีนัยส�ำคัญ โดยเฉพาะอย่างยิ่ง นักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต�่ำ 

ได้รับประโยชน์มากกว่านักเรียนกลุ่มอื่น จึงช่วยลดช่องว่างด้านผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ควบคู่กับ 

การยกระดับผลสัมฤทธิ์โดยรวมของผู้เรียน

การพัฒนากลยุทธ์เพื่อส่งเสริมการมีส่วนร่วมของนักเรียนในการประเมินผล

การเปิดโอกาสให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการประเมินระหว่างเรียนช่วยยกระดับคุณภาพ 

ผลงานของนักเรียน กิจกรรมต่างๆ เช่น การตั้งเป้าหมาย การประเมินผลงานแบบไม่ระบุชื่อผู้จัดท�ำ 

การประเมินตนเอง และการปรับปรุงแก้ไขผลงาน ช่วยให้นักเรียนตระหนักว่าตนเองมีความก้าวหน้า

ในการบรรลุเป้าหมายการเรียนรู้มากเพียงใด กิจกรรมเหล่านี้ล้วนเป็นรูปแบบหนึ่งของการประเมินผล 

แม้หลายคนอาจไม่ได้นึกถึงกิจกรรมลักษณะนี้เมื่อกล่าวถึง “การประเมิน” ก็ตาม

กลยุทธ์การสอนทีน่�ำเสนอในบทนีไ้ด้รบัการออกแบบเพ่ือให้นักเรยีนมส่ีวนร่วมในกระบวนการ

ประเมนิทีด่�ำเนนิไปอย่างต่อเนือ่ง และช่วยพฒันาคณุภาพผลงานให้เข้าใกล้ความเป็นเลศิ กลยทุธ์หลาย

ประการดัดแปลงมาจากสทิกกินส์และคณะ (Stiggins et al., 2004) อาร์เตอร์และแชปปุยส์ (Arter & 

Chappuis, 2001) และอาร์เตอร์กับแมคไท (Arter & McTighe, 2001) กลยุทธ์เหล่านี้สอดแทรก

อยู่ในทุกขัน้ตอนของการสร้างพพิธิภณัฑ์โรงเรยีน และสามารถน�ำไปใช้ได้โดยไม่เพิม่ภาระในการจดัการ

เรียนรู้มากนัก ภาคผนวก ข น�ำเสนอภาพรวมของกลยุทธ์การประเมินที่ส่งเสริมการมีส่วนร่วมของ

นกัเรยีนในแต่ละระยะของโครงงานพพิธิภณัฑ์โรงเรยีน แม้ว่าผู้สอนอาจไม่จ�ำเป็นต้องใช้ทกุกลยทุธ์ แต่

ควรเปิดโอกาสให้นักเรียนได้ตรวจสอบ ประเมิน และปรับปรุงผลงานของตนเองอย่างต่อเนื่องตลอด

กระบวนการเรียนรู้
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การสร้างความเข้าใจเกี่ยวกับลักษณะของงานที่มีคุณภาพ

การก�ำหนดเป้าหมายการเรียนรู้ที่ชัดเจนให้แก่นักเรียนมีความหมายมากกว่าการใช้ภาษาที่

เข้าใจง่าย หากยงัหมายถงึการช่วยให้นักเรยีนมองเหน็อย่างชัดเจนว่า ผลงานทีม่คีณุภาพตามเป้าหมาย

การเรยีนรูค้วรมลีกัษณะอย่างไร นกัเรยีนจ�ำเป็นต้องเข้าใจเกณฑ์ทีจ่ะใช้ประเมนิผลงานของตนเอง และ

หากสามารถใช้เกณฑ์ดังกล่าววิเคราะห์ตัวอย่างผลงานที่มีคุณภาพสูงและคุณภาพต�่ำ ก็จะสามารถน�ำ

ลักษณะเด่นของงานคุณภาพไปประยุกต์ใช้ในการพัฒนาผลงานของตนเองได้ดียิ่งขึ้น

การเปิดโอกาสให้นักเรียนระดมสมองเกี่ยวกับลักษณะของงานที่มีคุณภาพ (Stiggins et al., 

2004) เป็นวธิหีนึง่ทีช่่วยสร้างความเข้าใจเกีย่วกบัเป้าหมายการเรยีนรู้ ในการเตรยีมโครงงานพพิธิภณัฑ์

โรงเรียน นักเรียนจะได้อภิปรายเกี่ยวกับพิพิธภัณฑ์ที่เคยเข้าชม รวมทั้งนิทรรศการที่ประทับใจและไม่

น่าสนใจ (ดบูทท่ี 5) ตลอดจนร่วมกนัประเมนิการจดัแสดงในพพิธิภณัฑ์ระดบัมอือาชพี ร้านค้าในชมุชน 

หรือบริเวณโรงเรียน (ดูบทที่ 6) จากประสบการณ์ดังกล่าว นักเรียนจะร่วมกันระบุลักษณะของ

นิทรรศการที่มีคุณภาพ ซึ่งสามารถน�ำไปใช้เป็นเกณฑ์ในการประเมินผลงานตลอดโครงงานพิพิธภัณฑ์

โรงเรียน กระบวนการนี้ช่วยให้นักเรียนพัฒนาความเข้าใจอย่างชัดเจนว่าผลงานที่มีคุณภาพควรมี

ลักษณะอย่างไร

นักเรียนโรงเรียนประถมศึกษาแรนดัลล์ (Randall Elementary School) 
ก�ำลังฝึกปฏิสัมพันธ์กับผู้เข้าชม 

โดยมีผู้สอนให้ค�ำแนะน�ำเกี่ยวกับวิธีให้ข้อมูลป้อนกลับเชิงบรรยายที่มีประสิทธิภาพแก่กันและกัน
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เรียนรู้ผ่านการสร้างสรรค์:

เมือ่นกัเรยีนกลายเป็นผูส้ร้างพิพิธภณัฑ์

การสร้างผลงานที่มีคุณภาพสูง

แม้ว่านักเรียนจะต้องมีความเข้าใจทั้งเป้าหมายการเรียนรู้ของโครงงานพิพิธภัณฑ์โรงเรียน 

และเกณฑ์การประเมนิทีใ่ช้ประเมนิผลงาน แต่การจะสร้างผลงานทีม่คุีณภาพสงูได้น้ัน นักเรยีนจ�ำเป็น

ต้องตระหนักถึง “ช่องว่างระหว่างระดับผลการปฏิบัติงานในปัจจุบันกับระดับผลการปฏิบัติงานที ่

คาดหวัง” (Wiggins, 1993) ข้อมูลป้อนกลับเชิงบรรยายและการประเมินตนเองช่วยให้นักเรียนเห็น

ได้อย่างชดัเจนว่าผลงานของตนสอดคล้องกบัมาตรฐานทีก่�ำหนดไว้ในเกณฑ์การประเมนิมากน้อยเพยีงใด 

เมือ่เข้าใจทัง้จดุแขง็และประเดน็ทีค่วรพฒันาแล้ว นกัเรยีนย่อมสามารถก�ำหนดเป้าหมาย ปรบัปรงุผลงาน

ผ่านการแก้ไข สะท้อนผลการเรียนรู้ และพัฒนาผลงานของตนให้มีคุณภาพสูงขึ้นอย่างต่อเนื่อง

การให้ข้อมูลป้อนกลับ (Feedback) เชิงบรรยาย

มาร์ซาโน พกิเคอรงิ และพอลลอ็ค (Marzano, Pickering, & Pollock, 2001) ระบุว่าการให้

ข้อมูลป้อนกลับเป็นหนึ่งใน 9 กลยุทธ์การสอนที่มีประสิทธิผลสูงในการยกระดับผลสัมฤทธิ์ 

ทางการเรียนของนักเรียน ผู้วิจัยพบว่า การเพียงแจ้งว่านักเรียนตอบถูกหรือผิดส่งผลต่อการเรียนรู้ 

ในระดับต�่ำ  ขณะที่การบอกค�ำตอบที่ถูกต้องมีผลในระดับปานกลาง ส่วนข้อมูลป้อนกลับที่มี

ประสิทธิภาพสูงที่สุดคือ การอธิบายอย่างชัดเจนว่าส่วนใดของค�ำตอบถูกต้อง ส่วนใดยังไม่ถูกต้อง  

และควรปรับปรุงอย่างไร ผู้วิจัยยังอธิบายเพิ่มเติมว่า ข้อมูลป้อนกลับจะมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 

เม่ือมีความเฉพาะเจาะจงและเชื่อมโยงกับเกณฑ์การประเมิน เพราะช่วยให้นักเรียนเห็นต�ำแหน่ง 

ของตนเมื่อเปรียบเทียบกับเป้าหมายการเรียนรู้

ในท�ำนองเดยีวกนั วกิกนิส์ (Wiggins, 1993) เสนอว่า ข้อมลูป้อนกลบัจะเกดิประโยชน์สงูสดุ

เมื่อนักเรียนรับรู้ว่าเป็น “ข้อมูลที่เป็นประโยชน์เกี่ยวกับสิ่งที่ฉันก�ำลังท�ำ  และแนวทางที่ฉันสามารถ

ปรับปรุงได้อย่างชัดเจน” ตลอดระยะเวลาของโครงงานพิพิธภัณฑ์โรงเรียน นักเรียนจึงควรได้รับข้อมูล

ป้อนกลับเชิงบรรยายอย่างต่อเนื่อง ทั้งในด้านจุดแข็งของผลงานและประเด็นที่ควรปรับปรุง

ข้อมูลป้อนกลับเชิงบวกเป็นทั้งเครื่องมือส�ำคัญในการจัดการเรียนรู ้และเป็นแรงเสริม 

ที่ทรงพลัง ก่อนเสนอแนะแนวทางในการปรับปรุง ผู้สอนควรชี้ให้นักเรียนเห็นก่อนว่าผลงานของตน 

มส่ีวนใดทีส่อดคล้องกบัเกณฑ์คณุภาพแล้ว สทกิกินส์และคณะ (Stiggins et al., 2004) เสนอแนวทาง

การให้ข้อมูลป้อนกลับเชิงบรรยายไว้ดังนี้

“ข้อมลูป้อนกลบัเชงิบรรยายควรสะท้อนทัง้จดุแขง็และจุดท่ีต้องพัฒนาของนักเรยีน โดยเชือ่มโยง

กับเป้าหมายการเรียนรู้เฉพาะที่ก�ำลังมุ่งบรรลุ ข้อมูลป้อนกลับจะมีประสิทธิภาพสูงสุด เมื่อระบุได ้

อย่างชัดเจนว่านักเรียนท�ำสิ่งใดได้ดี และควรด�ำเนินการอย่างไรในข้ันตอนต่อไป แนวทางหน่ึงคือ 

การใช้หลัก ‘ดวงดาวและบันได’ (Stars and Stairs) กล่าวคือ ระบุสิ่งที่นักเรียนท�ำได้ดีแล้ว (ดวงดาว) 

และสิง่ท่ีควรพัฒนาในล�ำดบัต่อไป (บนัได) นกัเรียนทกุคน โดยเฉพาะผูท้ีก่�ำลงัประสบความยากล�ำบาก 

จ�ำเป็นต้องได้รับการยืนยันว่าตนเองสามารถท�ำบางสิ่งได้ส�ำเร็จ และหน้าที่ของผู้สอนคือการค้นหา 

และสะท้อนให้เห็นจุดแข็งเหล่านั้น ก่อนที่จะร่วมกันพิจารณาประเด็นที่ควรปรับปรุง”
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โครงงานพพิธิภณัฑ์โรงเรยีนเป็นกระบวนการเรยีนรูร้ะยะยาวทีต้่องอาศยัความเพียรพยายาม

อย่างต่อเนือ่ง นกัเรยีนจะมีแรงจงูใจในการเรยีนรูม้ากขึน้เมือ่เห็นว่าตนเองก�ำลังพฒันาหรอืท�ำสิง่ต่างๆ 

ได้ถูกต้อง ในบางสถานการณ์ นักเรียนสามารถใช้เกณฑ์การประเมินเพื่อระบุจุดแข็งของตนเอง ขณะ

ที่ผู้สอนก็สามารถใช้เกณฑ์การประเมินฉบับเดียวกันเพื่อชี้ให้เห็นถึงองค์ประกอบของงานท่ีมีคุณภาพ

ซึ่งนักเรียนได้แสดงออกแล้ว

ในขณะเดยีวกนั นกัเรยีนกจ็�ำเป็นต้องได้รับข้อมลูป้อนกลับเพือ่เรยีนรูแ้นวทางในการปรับปรงุ

ผลงานของตนเองเช่นกัน อย่างไรก็ตาม หากได้รับข้อเสนอแนะจ�ำนวนมากในคราวเดียว นักเรียนอาจ

รู้สึกสับสนหรือไม่สามารถน�ำไปปฏิบัติได้จริง ดังนั้น ข้อมูลป้อนกลับที่มีประสิทธิภาพจึงควรได้รับการ

คัดเลือกและมุ่งเน้นเฉพาะประเด็นส�ำคัญ โดยเฉพาะองค์ประกอบของคุณภาพที่เป็นจุดเน้นของการ

เรียนรู้ในช่วงเวลานั้น ซึ่งอาจเป็นเพียงหนึ่งหรือสองเกณฑ์จากเกณฑ์การประเมิน หากข้อมูลป้อนกลับ

มจี�ำนวนเหมาะสมและสามารถน�ำไปใช้ได้จริง นักเรยีนย่อมมแีนวโน้มทีจ่ะเกิดแรงจูงใจและมุง่มัน่พฒันา

ผลงานของตนมากยิ่งขึ้น (Stiggins et al., 2004)

การสอนเทคนิคการประเมินตนเอง

นอกจากการได้รบัข้อมลูป้อนกลบัเชงิบรรยายจากผูส้อนหรอืเพือ่นแล้ว นกัเรยีนยงัควรได้รบั

การพฒันาทกัษะในการประเมินผลงานของตนเอง การสะท้อนคดิเก่ียวกับผลงานของตนเป็นนิสยัส�ำคญั

ที่ช่วยให้เกิดการพัฒนาคุณภาพงานอย่างต่อเนื่อง เมื่อนักเรียนประเมินตนเอง ควรพิจารณาทั้งจุดแข็ง

และประเดน็ทีค่วรปรับปรงุ เพือ่น�ำผลการประเมนิมาใช้ก�ำหนดเป้าหมายในการพฒันาผลงานในล�ำดับ

ต่อไป

สทิกกินส์และคณะ (Stiggins et al., 2004) น�ำเสนอกระบวนการประเมินที่เรียกว่า “การ

ประชุมสามนาที” (Three-Minute Conference) ซึ่งเปิดโอกาสให้นักเรียนประเมินผลงานของตนเอง

ก่อน แล้วจึงพบผู้สอนเพื่อร่วมกันอภิปรายจุดแข็ง ประเด็นที่ควรพัฒนา และก�ำหนดแนวทางในการ

นักเรียนประเมินความก้าวหน้า
ของตนเองระหว่างด�ำเนนิโครงการ
พิพิธภัณฑ ์ โรงเรียน และตั้ ง 
เป้าหมายส�ำหรับการท�ำงานใน 
ขัน้ตอนต่อไป
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ปรับปรุงผลงาน นักเรียนจะใช้เกณฑ์การประเมินนผลงานของตนก่อนเข้าสู่การประชุม โดยตัวอย่าง

แบบฟอร์มส�ำหรับการประชุมสามนาทีแสดงไว้ในรูปที่ 4.4

หลังจากนักเรียนประเมินผลงานของตนเองและระบุทั้งจุดแข็งกับประเด็นที่ควรพัฒนาแล้ว 

ผูส้อนควรจัดเวลาพบเพื่อสนทนาเกี่ยวกับความก้าวหน้าในการเรียนรู้ การด�ำเนินการในลักษณะนี ้

ท�ำให้ข้อมูลป้อนกลับของผู้สอนมีความหมายมากขึ้น เพราะนักเรียนได้มีโอกาสสะท้อนคิดด้วยตนเอง

มาก่อน จึงสามารถเช่ือมโยงข้อค้นพบจากการประเมินตนเองเข้ากับข้อเสนอแนะของผู้สอน และ 

ร่วมกันก�ำหนดแผนการพัฒนาที่มีความชัดเจน เป็นรูปธรรม และสามารถน�ำไปปฏิบัติได้จริง  

(ดูรายละเอียดเพิ่มเติมเกี่ยวกับการตั้งเป้าหมายใน Stiggins et al., 2004)

การเปิดโอกาสให้นักเรียนปรับปรุงผลงาน

แม้ว่าข้อมูลป้อนกลับเชิงบรรยายและการประเมินตนเองจะช่วยให้นักเรียนเข้าใจว่าผลงาน

ของตนสอดคล้องกับเกณฑ์การประเมินในระดับใด แต่การพัฒนาผลงานให้มีคุณภาพสูงขึ้นจะเกิดขึ้น

ได้ก็ต่อเมื่อนักเรียนมีโอกาสปรับปรุงและแก้ไขผลงาน (Revision) อย่างแท้จริง วิกกินส์ (Wiggins, 

1998) กล่าวว่า “งานท่ีแท้จริงมุ่งสู่การสร้างผลงานที่มีคุณภาพสูง และการบรรลุเป้าหมายดังกล่าว

จ�ำเป็นต้องอาศัยโอกาสในการลงมอืปฏบัิตหิลายครัง้” ดงันัน้ การก�ำหนดเป้าหมายเพือ่พฒันางานย่อม

ไม่เกิดประโยชน์ หากนักเรียนไม่ได้รับโอกาสให้น�ำข้อเสนอแนะไปใช้ปรับปรุงผลงานของตน

นักเรียนจ�ำนวนไม่น้อยมักต้องการให้ผลงานของตนสมบูรณ์ตั้งแต่การลงมือท�ำครั้งแรก และ

อาจรูส้กึไม่เตม็ใจต่อกระบวนการแก้ไขงาน ผูส้อนจงึควรสาธติกระบวนการปรบัปรงุผลงานให้นักเรยีน

เห็นอย่างเป็นรูปธรรม เพื่อให้เข้าใจว่างานร่างสามารถพัฒนาไปสู่ผลงานที่มีคุณภาพได้อย่างไร ไม่ว่า

จะเป็นบันทึกการศึกษาค้นคว้า ค�ำอธิบายประกอบ การออกแบบนิทรรศการ หรือผลงานประเภทอื่น 

การเรียนรู้ลักษณะนี้ช่วยให้นักเรียนเข้าใจว่ากระบวนการสร้างสรรค์ผลงานมิได้เกิดขึ้นในครั้งเดียว แต่

ต้องอาศัยการทดลอง การตัดสินใจ การปรับปรุง และการแก้ไขอย่างต่อเนื่อง

เมื่อนักเรียนประสบปัญหาระหว่างการท�ำงาน ควรตระหนักว่าความยากล�ำบากดังกล่าวเป็น

ส่วนหนึ่งของกระบวนการสร้างสรรค์ และเป็นประสบการณ์ที่ผู้สอนหรือผู้เชี่ยวชาญก็เคยเผชิญมาเช่น

เดียวกัน

การฝึกปฏิบัติโดยมีผู้ชี้แนะ (Guided Practice) เป็นอีกกลยุทธ์หนึ่งที่มีประสิทธิภาพในการ

พัฒนาทักษะการปรับปรุงผลงาน กลยุทธ์นี้ช่วยให้นักเรียนคุ้นเคยกับเกณฑ์แต่ละด้านของเกณฑ์การ

ประเมิน ขณะเดียวกันก็เปิดโอกาสให้ผู้สอนประเมินความก้าวหน้าของนักเรียนอย่างไม่เป็นทางการ 

นักเรียนอาจท�ำงานเป็นรายบุคคลหรือร่วมกันเป็นทีม โดยใช้ตัวอย่างผลงานที่ไม่ระบุชื่อผู้จัดท�ำ  หรือ

ศึกษาตัวอย่างจากพิพิธภัณฑ์ระดับมืออาชีพ ทั้งในรูปแบบนิทรรศการและค�ำอธิบายประกอบ การมุ่ง

พิจารณาเพียงเกณฑ์ใดเกณฑ์หนึ่งในแต่ละคร้ังจะช่วยให้การเรียนรู้เป็นไปอย่างชัดเจนและจัดการได้

ง่ายขึ้น
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สทิกกินส์และคณะ (Stiggins et al., 2004) เสนอแนวทางที่สามารถประยุกต์ใช้กับโครงงาน

พิพิธภัณฑ์โรงเรียนได้เป็นอย่างดี โดยให้นักเรียนร่วมกันระดมสมองเพ่ือเสนอแนะแนวทางในการ

ปรับปรุงผลงานตัวอย่างที่ไม่ระบุชื่อผู้จัดท�ำ จากนั้นให้นักเรียนจับคู่กันเพื่อน�ำข้อเสนอแนะดังกล่าวไป

ใช้ปรับปรุงผลงาน หรืออีกแนวทางหนึ่ง คือ ให้นักเรียนเขียนจดหมายถึงเจ้าของผลงานตัวอย่าง เพื่อ

เสนอแนวทางในการยกระดับคุณภาพของผลงานในประเด็นที่ก�ำลังศึกษา

เมื่อฝึกฝนจากตัวอย่างแล้ว นักเรียนควรน�ำทักษะการปรับปรุงผลงานที่ได้เรียนรู้มาประยุกต์

ใช้กบัผลงานของตนเอง โดยมุง่พฒันาแต่ละองค์ประกอบของคณุภาพทลีะประเดน็ (ดเูพิม่เตมิใน Arter 

& Chappuis, 2001; Arter & McTighe, 2001; และ Stiggins et al., 2004)

หากนกัเรยีนยงัประสบปัญหาในการปรบัปรงุผลงาน อาจเป็นเพราะยงัขาดความรู้หรอืทกัษะ

เฉพาะที่จ�ำเป็นต่อการพัฒนาคุณภาพงานตามเกณฑ์ของเกณฑ์การประเมิน ในกรณีเช่นน้ี ผู้สอน

สามารถออกแบบบทเรยีนย่อย (Mini-lessons) โดยใช้เกณฑ์แต่ละข้อของเกณฑ์การประเมนิเป็นหวัข้อ

การเรียนรู้ เพื่อพัฒนาทักษะที่จ�ำเป็นเป็นรายประเด็น (ตัวอย่างบทเรียนย่อยเกี่ยวกับการท�ำงานเป็น

ทีมอยู่ในบทที่ 5)

ตวัอย่างเช่น เกณฑ์การประเมินการศกึษาค้นคว้าอาจมุง่พฒันาทกัษะการก�ำหนดค�ำถามวิจยั 

การสืบค้นข้อมูล การสรุป การวิเคราะห์ และการสังเคราะห์ข้อมูล (บทที่ 7) เกณฑ์การประเมินการ

ออกแบบนิทรรศการอาจเน้นการจัดระบบ การน�ำเสนอเนื้อหา เทคนิคการน�ำเสนอ และผลกระทบต่อ

ผู้ชม (บทที่ 8) ส่วนเกณฑ์การประเมินการเขียนค�ำอธิบายประกอบอาจเน้นการจัดระบบเนื้อหา ความ

สัมพันธ์กับวัตถุจัดแสดง น�้ำเสียงในการเขียน การน�ำเสนอ และความถูกต้องด้านภาษา (บทที่ 9) การ

จัดบทเรียนย่อยในลักษณะนี้ช่วยให้นักเรียนค่อยๆ พัฒนาคุณภาพของผลงานทีละองค์ประกอบ และ

เข้าใจว่าองค์ประกอบทั้งหมดท�ำงานร่วมกันอย่างไรจนเกิดเป็นผลงานที่สมบูรณ์

ในบทเรียนย่อย ผู้สอนควรสาธิตกระบวนการคิด (Thinking Process) ให้เห็นอย่างชัดเจน 

พร้อมอธิบายจุดที่นักเรียนมักประสบปัญหา และแสดงวิธีการก้าวข้ามอุปสรรคเหล่านั้น (Arter & 

Chappuis, 2001; Arter & McTighe, 2001; Stiggins et al., 2004) กลยุทธ์ดังกล่าวมีประโยชน์

อย่างยิ่งในช่วงเริ่มต้นการท�ำวิจัย การเขียน และการออกแบบนิทรรศการ
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การเปิดโอกาสให้นักเรียนได้สะท้อนคิด

แฟ้มสะสมงาน (Portfolio) เป็นเครื่องมือส�ำคัญที่ช่วยส่งเสริมการประเมินตนเอง และท�ำให้

นักเรียนเห็นพัฒนาการของตนจากความพยายามที่สั่งสมมาตลอดกระบวนการเรียนรู้ ขณะด�ำเนิน 

โครงงาน นักเรียนจะได้ทบทวนความก้าวหน้าของตนตามเป้าหมายการเรียนรู้ พร้อมทั้งคัดเลือก 

ผลงานที่สะท้อนพัฒนาการและความเชี่ยวชาญของตนเอง

เมื่อนักเรียนคัดเลือกและอธิบายผลงานที่แสดงถึงความเชี่ยวชาญตามเป้าหมายการเรียนรู ้ 

จะเกิดความมั่นใจในศักยภาพของตนเองในบทบาทต่างๆ ทั้งในฐานะผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา นักวิจัย 

นักเขียน ผู้ท�ำงานเป็นทีม และนักออกแบบนิทรรศการ นักเรียนสามารถใช้เกณฑ์การประเมิน 

เป็นแนวทางในการเขยีนบทสะท้อนคดิ อธบิายว่าตนเองพฒันาสมรรถนะในแต่ละด้านได้อย่างไร พร้อม

ยกตัวอย่างผลงานมาเป็นหลักฐานประกอบ

นอกจากนี ้นกัเรยีนยงัสามารถบนัทกึสะท้อนคดิเกีย่วกบัปัญหาทีพ่บระหว่างการท�ำงาน วธิกีาร

แก้ไขปัญหา วิธีค้นหาค�ำตอบของค�ำถามวิจัยและค�ำถามส�ำคัญ ตลอดจนพัฒนาการของตนในฐานะ 

ผู้เรียน ผู้สอนอาจใช้ข้อความน�ำที่สทิกกินส์และคณะ (2004) เสนอไว้ เพื่อให้นักเรียนสรุปพัฒนาการ

ของตน เช่น

“ฉันได้พัฒนาตนเองให้เป็น [นักวิจัย นักเขียน ผู้ท�ำงานเป็นทีม นักออกแบบนิทรรศการ]  

	 ที่ดีขึ้น เพราะเมื่อก่อนฉัน... แต่ตอนนี้ฉัน...”

การเขยีนสะท้อนคดิมไิด้จ�ำกดัอยู่เพียงในแฟ้มสะสมงานเท่าน้ัน บนัทกึการเรยีนรู ้(Learning 

Log) หรือสมุดบันทึก (Journal) ก็เป็นเครื่องมือที่เปิดโอกาสให้นักเรียนได้ประเมินความก้าวหน้าของ

ตนเองอย่างต่อเน่ือง บาร์เรล (Barell, 2003) เสนอข้อความน�ำปลายเปิดส�ำหรบักระตุน้การสะท้อนคดิ

ไว้ เช่น

•	ฉันสงสัยว่า...

•	สิ่งที่ท�ำให้ฉันสนใจมากที่สุดคือ...

•	เรื่องนี้มีความส�ำคัญเพราะ...

•	เรื่องนี้ท�ำให้ฉันนึกถึง...

•	ความหมายของ...คืออะไร?

•	ฉันยังไม่เข้าใจเรื่อง...

•	แนวคิดส�ำคัญของเรื่องนี้คือ...

•	สิ่งที่ท�ำให้ฉันฉงนใจคือ...

•	ฉันก�ำลังเปลี่ยนมุมมองเกี่ยวกับ...

•	เป้าหมายของฉันในสัปดาห์/เดือน/ภาคเรียนนี้คือ... และฉันจะบรรลุเป้าหมายนั้นโดย...

การเขยีนสะท้อนคดิไม่เพยีงเปิดโอกาสให้นกัเรยีนประเมนิและพฒันาตนเองเท่านัน้ แต่ยงัช่วย

ให้ผู้สอนได้รับข้อมูลเชิงลึกเกี่ยวกับความก้าวหน้า ความเข้าใจ และความท้าทายในการเรียนรู้ของ

นักเรียน ซึ่งสามารถน�ำไปใช้ปรับปรุงการจัดการเรียนรู้ได้อย่างเหมาะสม
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บทสรุป

การพิจารณาว่านักเรียนได้เรียนรู้อะไรจากโครงงานพิพิธภัณฑ์โรงเรียนอย่างแท้จริง ถือเป็น

หวัใจส�ำคญัของความรบัผดิชอบต่อคณุภาพการศกึษา (Educational Accountability) แผนการประเมนิ

ทีมี่คุณภาพควรประกอบด้วยเป้าหมายการเรยีนรูท้ีช่ดัเจนและวธิกีารประเมนิทีส่อดคล้องกบัเป้าหมาย

ดังกล่าว กรอบการประเมินของโครงงานพิพิธภัณฑ์โรงเรียนควรบูรณาการทั้งการประเมินเพื่อสรุปผล

การเรียนรู้ การประเมินระหว่างเรียน และโอกาสให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการประเมินอย่างต่อเน่ือง 

เมื่อผู้เรียนได้ตรวจสอบ สะท้อนคิด และปรับปรุงผลงานของตนเองตลอดกระบวนการเรียนรู้ ย่อมเกิด

แรงจูงใจในการพัฒนาตนเอง มุ่งสู่ความเป็นเลิศ และบรรลุเป้าหมายการเรียนรู้ที่ตั้งไว้ได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ



ภาคที่ 2
กระบวนการ
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5 | การแนะน�ำโครงการพิพิธภัณฑ์
         Introducing  the Museum Project

นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 กว่าแปดสิบคนน่ังล้อมวงอยู่บนพ้ืนห้องอเนกประสงค์ของ

โรงเรียนมัธยมต้น Bayside ครูเจน อลิซาเบธ มาร์โก (Jane Elizabeth Marko) เชิญชวนให้นักเรียน

ทุกคนหลับตาและจินตนาการถึงห้องท่ีเต็มไปด้วยนิทรรศการพิพิธภัณฑ์ซึ่งพวกเขาเป็นผู้สร้างขึ้นเอง 

พร้อมกล่าวว่า

“คืนนี้เป็นคืนเปิดนิทรรศการ และเธอคือภัณฑารักษ์น้อยผู้ภาคภูมิใจท่ีก�ำลังต้อนรับ 

	 ผู้เข้าชม ทุกคนต่างชื่นชมผลงานของเธอ ผู้คนเดินชมจากนิทรรศการหนึ่งไปสู่อีกนิทรรศการ 

	 หนึ่ง พร้อมกล่าวว่า ‘ยอดเยี่ยมมาก’ ‘น่าสนใจจริงๆ’ ‘ฉันไม่เคยรู้เรื่องนี้มาก่อนเลย’ ลองใช้ 

	 เวลาสกัครูจ่นิตนาการว่าผู้เข้าชมก�ำลงัมองเห็นอะไร จากน้ันค่อยลมืตาและเล่าให้เพือ่นๆ ฟัง 

	 ว่าเธอเห็นอะไร”

ทันทีที่ครูพูดจบ นักเรียนหลายคนก็รีบยกมือขึ้นด้วยความตื่นเต้น ครูอีกคนหนึ่งคือ มานอน 

แกตฟอร์ด (Manon Gatford) ใช้จังหวะที่นักเรียนก�ำลังมีส่วนร่วมอย่างกระตือรือร้น เน้นย�้ำถึงความ

ส�ำคญัของโครงงาน พร้อมสร้างความเชือ่มัน่ให้กบันกัเรยีนว่าทกุคนสามารถประสบความส�ำเรจ็ได้ หาก

ตั้งใจท�ำงานอย่างเต็มที่และร่วมมือกันตลอดกระบวนการ

จากนั้น ครูสตีเฟน ชไนเดอร์ (Stephen Schneider) อธิบายภาพรวมของโครงงาน พร้อม

กระตุ้นให้นักเรียนใช้ทั้งความคิดสร้างสรรค์และการคิดอย่างมีวิจารณญาณในการด�ำเนินงาน สุดท้าย 

ครูชัค กิลเบิร์ต (Chuck Gilbert) กล่าวถึงความส�ำคัญของการศึกษาค้นคว้า โดยเน้นย�้ำว่านักเรียน

จ�ำเป็นต้องมีความเข้าใจอย่างลึกซึ้งในเนื้อหาที่จะน�ำเสนอแก่ผู้เข้าชม จึงจะสามารถสื่อสารความรู้ได้

อย่างมีประสิทธิภาพ

การแนะน�ำโครงงานพิพิธภัณฑ์เป็นขั้นตอนแรกของกระบวนการจัดการเรียนรู้ทั้ง 8 ขั้นตอน 

ซึง่จะอธบิายอย่างเป็นล�ำดบัในบทต่อๆ ไปของหนังสอืเล่มน้ี รปูที ่5.1 แสดงภาพรวมของกระบวนการ

ทั้งหมด พร้อมค�ำถามส�ำคัญ (Essential Questions) ที่ใช้เป็นแนวทางในการเรียนรู้ของแต่ละขั้นตอน
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รูปแบบ 5.1 ภาพรวมกระบวนการสอน

ขั้นตอน ค�ำถามส�ำคัญ

1. การแนะน�ำโครงงานพพิธิภณัฑ์ • โครงงานพิพิธภัณฑ์ของเราคืออะไร?

• พิพิธภัณฑ์มีบทบาทและความหมายอย่างไร?

• เราจะท�ำงานร่วมกันเป็นทีมอย่างมีประสิทธิภาพได้อย่างไร?

• ผู้เข้าชมอาจรู้อะไรอยู่แล้ว และมีข้อสงสัยอะไรเกี่ยวกับหัวข้อของเรา?

2. การเยี่ยมชมพิพิธภัณฑ์ระดับ

มืออาชีพ
• องค์ประกอบของนิทรรศการที่มีคุณภาพสูงมีอะไรบ้าง?

• เราจะใช้เกณฑ์ใดในการประเมินและพัฒนานิทรรศการของเรา?

3. การศึกษาค้นคว้าหัวข้อ

พิพิธภัณฑ์
• ค�ำถามวิจัยหลักของเราคืออะไร?

• เราจะค้นคว้าและรวบรวมข้อมูลจากแหล่งใดได้บ้าง?

• เราจะบันทึกและจัดระบบข้อมูลที่ค้นพบอย่างไร?

• เราจะวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อค้นหาค�ำตอบของค�ำถามวิจัยได้อย่างไร?

• เราจะสงัเคราะห์ข้อมลูเพือ่สร้างแนวคดิส�ำคญัของนทิรรศการได้อย่างไร?

• แนวคิดหลัก (Key Concept) ที่ต้องการสื่อสารคืออะไร?

• เราจะออกแบบเส้นทางการเรียนรู้ (Learning Journey) ส�ำหรบัผูเ้ขา้ชม

อย่างไร?

4. การออกแบบนิทรรศการ • เราจะเลือกใช้สื่อประเภทใดในการน�ำเสนอเรื่องราว?

• เราจะท�ำให้ผูเ้ข้าชมมปีระสบการณ์และเข้าถงึเรือ่งราวของเราได้อย่างไร?

• นิทรรศการที่สมบูรณ์ของเราควรมีลักษณะอย่างไร?

• เราจะประเมินได้อย่างไรว่านิทรรศการของเรามีประสิทธิภาพ?



Learning on display: 
Student-Created  Museums That Build Understanding
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5. การเขียนเนื้อหาส�ำหรับผู้เข้า

ชมพิพิธภัณฑ์
• เน้ือหาและล�ำดับการน�ำเสนอช่วยให้ผู้เข้าชมเข้าใจแนวคิดหลักของเรา

หรือไม่?

• ข้อความที่เขียนมีความเกี่ยวข้องและเป็นประโยชน์ต่อผู้เข้าชมหรือไม่?

• น�้ำเสียงและรูปแบบการเขียนมีความชัดเจนและสอดคล้องกันหรือไม่?

• การออกแบบภาพ การจัดองค์ประกอบ และโครงสร้างข้อความช่วยให้ผู้

เข้าชมอ่านและเข้าใจได้ง่ายหรือไม่?

• ข้อความในนิทรรศการมีความถูกต้องด้านภาษาและไวยากรณ์หรือไม่?

6. การสร้างและตดิตัง้นทิรรศการ • เราจะวางแผนและจัดระบบการท�ำงานในขั้นตอนการสร้างอย่างไร?

• เราจะร่วมมือกันท�ำงานเป็นทีมอย่างมีประสิทธิภาพได้อย่างไร?

• เราจะติดตั้งและจัดเตรียมพื้นที่นิทรรศการอย่างไร?

7. การเรียนรู้และท�ำความเข้าใจ

นิทรรศการทั้งหมด
• นิทรรศการที่เสร็จสมบูรณ์สามารถใช้เป็นเครื่องมือในการเรียนรู้ได้

อย่างไร?

• เราจะสร้างการมีส่วนร่วมของผู้เข้าชมกับนิทรรศการของเราได้อย่างไร?

• เราจะจดัโอกาสให้นักเรยีนจากโรงเรยีนอืน่เข้าชมนทิรรศการของเราเมือ่

ใด?

• เราจะเรียนรู้จากนิทรรศการอื่นๆ ภายในพิพิธภัณฑ์ของเราได้อย่างไร?

• เราได้เรียนรู้อะไรจากกระบวนการทั้งหมด?

8. การเปิดพพิธิภณัฑ์สูส่าธารณะ • เราจะรับผิดชอบบทบาทใดในวันเปิดพิพิธภัณฑ์?

• กิจกรรมส�ำคัญในวันเปิดงานมีอะไรบ้าง?

• เราจะประชาสัมพันธ์นิทรรศการของเราอย่างไร?

• ก�ำหนดการและการด�ำเนินงานในวันเปิดงานเป็นอย่างไร?

• เราจะจัดเก็บและรื้อถอนนิทรรศการอย่างเป็นระบบได้อย่างไร?

• เราจะสะท้อนและเฉลิมฉลองความส�ำเร็จของเราอย่างไร?

ลขิสทิธิ ์© 2001 โดย Kid Curators พมิพ์ซ�ำ้โดยได้รบัอนญุาต

มีเครื่องมือมากมายส�ำหรับกระบวนการสอน ครูควรเลือกเครื่องมือที่เหมาะสมที่สุดส�ำหรับ

สถานการณ์ของตน แบบประเมิน (rubric) ส�ำหรับครูในรูปที่ 5.2 อธิบายถึงระดับคุณภาพสามระดับส�ำหรับ

กระบวนการสอน แบบประเมินนี้อาจช่วยให้ทีมของคุณไตร่ตรองเกี่ยวกับโครงการของคุณในขณะที่ด�ำเนินไป 

ควรพจิารณาทบทวนคณุลกัษณะต่างๆ ของแบบประเมนิเป็นระยะๆ ในระหว่างโครงการพพิธิภณัฑ์ในโรงเรยีน 

และหากจ�ำเป็น ให้ตั้งเป้าหมายเพื่อการพัฒนาปรับปรุง
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คุณจะเริ่มต้นโครงการอย่างไร?

เมื่อเตรียมงานพ้ืนฐานส�ำหรับพิพิธภัณฑ์โรงเรียนเสร็จเรียบร้อยแล้ว คุณก็พร้อมเปิดตัวและ

เริ่มด�ำเนินโครงการร่วมกับนักเรียนได้ทันที ไม่ว่าจะเป็นหัวข้อพิพิธภัณฑ์ แนวคิดหลัก (Big Idea) 

เค้าโครงเรื่อง (Story Line) ค�ำถามส�ำคัญ รายการผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง ค�ำถามวิจัย ตลอดจน

แผนการประเมินผล ซึ่งถูกก�ำหนดไว้ครบถ้วนแล้ว ในส่วนของนักเรียนเองอาจพอได้ยินข้อมูลเกี่ยวกับ

โครงการที่จะเกิดขึ้นมาบ้าง บางคนอาจเคยร่วมตอบค�ำถามในประเด็น “สิ่งที่รู้แล้ว” (Know) และ  

“สิ่งท่ีอยากรู้” (Wonder) เกี่ยวกับหัวข้อนี้มาแล้วด้วยซ�้ำ  ดังนั้น ช่วงเวลานี้จึงเป็นโอกาสส�ำคัญ 

ในการเปิดตัวโครงการอย่างเป็นทางการ

ย้อนกลับไปตอนแนะน�ำโครงการพิพิธภัณฑ์อย่างเป็นทางการ ไมค์ มัวร์ (Mike Moore)  

ครูจากโรงเรียนวอนาคี อินเทอร์มีเดียต (Waunakee Intermediate) เริ่มต้นด้วยการชวนนักเรียน 

พูดคุยและถ่ายทอดประสบการณ์เก่ียวกับพิพิธภัณฑ์หรือนิทรรศการท่ีดีท่ีสุดท่ีตนเองเคยสัมผัส  

เมือ่ทกุคนร่วมแบ่งปันความประทบัใจกันแล้ว มวัร์จงึแจ้งข่าวใหญ่ว่า ก�ำลงัจะมพีพิิธภณัฑ์สงครามโลก

ครั้งที่ 2 แห่งใหม่เปิดตัวขึ้นในเมืองวอนาคี เขาเล่าบรรยากาศในวันนั้นว่า

“ผมลองถามพวกเขาว่าอยากไปชมพิพิธภัณฑ์น้ันไหม ทุกคนตอบรับด้วยความตื่นเต้น 

	 มาก ผมจึงถามต่อว่าคิดว่าเด็กคนอื่นๆ อยากมาดูด้วยไหม ทุกคนก็เห็นพ้องต้องกัน และ 

	 คณุต้องเห็นสหีน้าประหลาดใจของพวกเขาตอนทีผ่มเฉลยว่า… พวกเธอนีแ่หละคอืทมีภณัฑารกัษ์ 

	 ของพิพิธภัณฑ์แห่งนี้!”

ในการวางแผนเปิดตัวโครงการของคุณเอง ลองพิจารณาค�ำถามส�ำคัญเหล่านี้ที่เหล่า  

“ภัณฑารักษ์รุ่นเยาว์” อาจตั้งข้อสงสัยขึ้นมา โดยมีครูคอยช่วยจุดประกายความคิด

•	ภารกิจหลักของเราคืออะไร?

•	พิพิธภัณฑ์มีความหมายอย่างไร?

•	เราจะผนึกก�ำลังท�ำงานเป็นทีมได้อย่างไร?

•	กลุ่มผู้เข้าชมมีความรู้ดั้งเดิมและข้อสงสัยอะไรเกี่ยวกับหัวข้อพิพิธภัณฑ์ของเราบ้าง?
 

การแนะน�ำโครงการพิพิธภัณฑ์โรงเรียนที่มีประสิทธิภาพ ควรตอบค�ำถามพ้ืนฐานเหล่านี้ 

ได้อย่างครอบคลมุ พร้อมท้ังสือ่สารเป้าหมายและความคาดหวงัด้านการเรยีนรูข้องโครงการให้นกัเรยีน

รับรู้อย่างชัดเจน

ครูหลายท่านเลือกเริ่มต้นด้วยการฉายภาพรวมกว้างๆ ของหัวข้อโครงการ เพื่อปูพื้นฐาน 

ความรู้และช่วยให้นักเรียนมองเห็นภาพนิทรรศการท่ีจะเกิดขึ้นร่วมกัน โดยสามารถน�ำเสนอภาพรวม

ผ่านบทเรียนย่อย (Mini-lessons) ศูนย์การเรียนรู้ หนังสือ หรือสื่อวิดีโอประกอบ ตัวอย่างเช่น  

การปูพื้นความรู้ให้นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ของกลุ่มครูแพต มอร์ริสซีย์ (Pat Morrissey)  

ซูซาน บุช (Susan Bush) และจิม สโลแนค (Jim Slonac) จากโรงเรียนประถมศึกษาเอลมวูด  

(Elmwood) พวกเขาจัดท�ำเอกสารสรุปความรู้พื้นฐานความยาวหนึ่งหน้าส�ำหรับแต่ละค�ำถามส�ำคัญ 

เพื่อใช้ควบคู่ไปกับวิดีโอชุดสารคดีประวัติศาสตร์
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เรียนรู้ผ่านการสร้างสรรค์:

เมือ่นกัเรยีนกลายเป็นผูส้ร้างพิพิธภณัฑ์

อีกหนึ่งเคร่ืองมือที่มีประสิทธิภาพในการสร้างภาพรวมของหัวข้อพิพิธภัณฑ์คือ ผังมโนทัศน์ 

(Concept Mapping) จ�ำได้ไหมว่าในกิจกรรม “รู้และสงสัย” (KWL) ที่กล่าวถึงในบทที่ 3 นักเรียน 

เคยร่วมกันสร้างเครือข่ายข้อมูลเพื่อสะท้อนสิ่งที่รู ้และสงสัยไปแล้ว เมื่อถึงเวลาเปิดตัวโครงการ 

อย่างเป็นทางการ นกัเรยีนจะสามารถร่วมกันตกผลกึผังมโนทศัน์ชดุใหม่ทีส่ะท้อนทศิทางของโครงการ

ซึ่งก�ำลังก่อตัวเป็นรูปธรรมได้อีกครั้ง

รปูท่ี 5.3 แสดงให้เหน็โครงสร้างของเคร่ืองมอืจดัระเบียบความคดิด้วยภาพ (Visual Graphic 

Organizer) โดยก�ำหนดให้หัวข้อพิพิธภัณฑ์อยู่ ณ ศูนย์กลางของผัง มีเส้นเชื่อมโยงแรกแผ่ออกไปเป็น 

“ค�ำถามส�ำคัญ” ส่วนรายละเอียดในชั้นถัดๆ ไปจะถูกเติมเต็มด้วยข้อมูลจากแผนภูมิ “รู้และสงสัย”  

ภาพรวมเนื้อหาพิพิธภัณฑ์ ข้อมูลประเมินความรู้เบื้องต้นจากผู้เข้าชม (ซึ่งจะกล่าวถึงในส่วนถัดไป 

ของบทนี้) ตลอดจนผลการสืบค้นวิจัยที่นักเรียนก�ำลังลงมือท�ำ  การใช้ผังมโนทัศน์ลักษณะน้ี 

ไม่เพียงช่วยจัดระเบียบความรู้และรวบรวมข้อมูลอย่างเป็นระบบเท่าน้ัน แต่ยังเป็นสิ่งยึดเหน่ียว 

ที่คอยเตือนใจนักเรียนอยู่เสมอว่า พวกเขาก�ำลังร่วมมือกันขับเคลื่อนชิ้นงานส�ำคัญที่ยิ่งใหญ่กว่า 

ภาระงานส่วนบุคคล
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งานของเราคืออะไร?

ในโครงงานพิพิธภัณฑ์โรงเรียน นักเรียนรับบทบาทส�ำคัญ 2 อย่างพร้อมกัน คือบทบาท  

“ภัณฑารักษ์รุ่นเยาว์” ผู้สร้างสรรค์พิพิธภัณฑ์ของโรงเรียน และบทบาท “ผู้เรียน” ที่ต้องท�ำงานให้บรรลุ

เป้าหมายการเรียนรู้พร้อมแสดงผลสัมฤทธิ์ที่ดี ค�ำถามที่ว่า “โครงงานของเราคืออะไร?” จึงส�ำคัญ 

กับทั้งสองบทบาทนี้เท่าๆ กัน

ในฐานะผู้สร้างพิพิธภัณฑ์ นักเรียนมีภารกิจเฉพาะคือการพัฒนานิทรรศการที่น่าสนใจ 

และให้ความรู้แก่โรงเรียนและชุมชน วิธีหน่ึงที่น�ำเสนอภารกิจน้ีได้น่าตื่นเต้นคือกลยุทธ์ที่นิยมใช ้

ในการเรียนรูโ้ดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-based Learning) นัน่คอืการมอบโจทย์หรอืความท้าทาย

จากโลกจริงที่อาจยังไม่มีขอบเขตชัดเจนนัก ให้เป็นบริบทตั้งต้นของการเรียนการสอนที่จะตามมา 

นกัเรียนจะได้ “เผชญิกบัโจทย์ปัญหา” (Torp & Sage, 1998) ไม่ใช่ในฐานะผู้เรยีนธรรมดา แต่ในฐานะ

ภัณฑารักษ์และนักพัฒนานิทรรศการตัวจริง

ครูอาจลองน�ำเสนอ “โครงงาน” ในรูปแบบเดียวกับที่บริษัทออกแบบนิทรรศการได้รับ 

มอบหมายจากลูกค้าจริงๆ เช่น เขียนเป็นจดหมายมอบหมายงาน ดังตัวอย่างในรูปที่ 5.4 หากรู้จัก

ภัณฑารักษ์หรือนักออกแบบนิทรรศการในชุมชน ลองขอให้พวกเขาช่วยร่างจดหมายแบบนี้ โดยอิง 

จากประสบการณ์จัดนิทรรศการจริงของพวกเขาดูก็ได้

จดหมายสมมติในรูปที่ 5.4 ได้แรงบันดาลใจมาจากเรื่องจริงของพิพิธภัณฑ์ทหารผ่านศึก

วิสคอนซิน (Wisconsin Veterans Museum) เรื่องมีอยู่ว่า นิทรรศการกึ่งถาวรชุดหนึ่งเกิดขึ้น  

หลังจากผู้อ�ำนวยการพิพิธภัณฑ์ไปเยี่ยมชมพิพิธภัณฑ์ประวัติศาสตร์การทหารของอังกฤษ แล้วไปเจอ

กับเครื่อง “อีนิกม่า” (Enigma) เครื่องเข้ารหัสลับที่กองทัพเยอรมันใช้ในสงคราม เขาประทับใจมาก 

จนอยากน�ำเครื่องนี้มาจัดแสดงที่พิพิธภัณฑ์ของตัวเองบ้าง จึงระดมความคิดร่วมกับทีมภัณฑารักษ์  

ทุกคนเห็นตรงกันว่าถ้าท�ำนิทรรศการเฉพาะเรื่องเครื่องอีนิกม่าเพียงอย่างเดียว หัวข้อจะแคบเกินไป 

แต่ถ้าขยายให้ครอบคลุมเรื่อง “การสื่อสารและการข่าวกรองทางทหาร” ทั้งหมด จะน่าสนใจกว่ามาก 

โดยเฉพาะถ้าดงึเรือ่งราวของทหารผ่านศกึในท้องถิน่เข้ามาผสมด้วย พวกเขาจงึจ้างบรษิทัออกแบบมา

ช่วยพัฒนาแนวคิดนี้ต่อ จนกลายเป็นนิทรรศการชื่อ “เปิดโปงศัตรู: การข่าวกรองทางทหารในศตวรรษ

ที่ 20” (Uncovering the Enemy: Military Intelligence in the 20th Century)

แม้ค�ำขอในจดหมายตัวอย่างน้ีจะเจาะจงเฉพาะเรื่อง และอาจไม่ตรงกับหัวข้อพิพิธภัณฑ ์

ของคุณโดยตรง แต่ก็เป็นตัวอย่างที่ดีส�ำหรับอธิบาย “โจทย์การออกแบบ” ให้นักเรียนเข้าใจ คุณอาจ

น�ำเสนอโจทย์นี้ตอนเริ่มการสอน หรือจะให้ดูก่อนเริ่มกิจกรรม “รู้และสงสัย” ในบทที่ 3 ก็ได้เช่นกัน 

หากจดหมายอธิบายชัดเจนว่าท�ำไมนิทรรศการน้ีถงึส�ำคญั และควรบรรลเุป้าหมายอะไรบ้าง จดหมาย

ฉบับนั้นก็จะกลายเป็นเครื่องมือที่ช่วยให้นักเรียนยึดโยงกับความต้องการของ “ลูกค้า” ไว้ได้ตลอด

กระบวนการท�ำงานเลยทีเดียว
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เรียนรู้ผ่านการสร้างสรรค์:

เมือ่นกัเรยีนกลายเป็นผูส้ร้างพิพิธภณัฑ์

การได้รับค�ำร้องขอความช่วยเหลือจากหน่วยงานภายนอกหรือแหล่งเรียนรู้ในชุมชน เป็นอีก

วิธีหนึ่งที่มีประสิทธิภาพในการให้นักเรียนได้เผชิญกับสถานการณ์ปัญหาท่ีมีความหมาย (Authentic 

Problem) ค�ำร้องขอดังกล่าวอาจมาจากพิพิธภัณฑ์ท้องถิ่น องค์กรในชุมชน หรือบุคคลทั่วไปก็ได ้ 

การเริ่มต้นโครงงานจากความต้องการของหน่วยงานภายนอกช่วยเพ่ิมความสมจริงและคุณค่าให้กับ

การเรียนรู้ เพราะนักเรียนจะตระหนักว่าตนก�ำลังปฏิบัติงานเพื่อตอบสนองความต้องการของผู้ใช้จริง 

(Authentic Audience) ขณะเดยีวกนัยงัเป็นโอกาสในการสร้างความร่วมมือระหว่างโรงเรยีนกับชมุชน

อีกด้วย ผูส้อนอาจตดิต่อบคุคลหรอืหน่วยงานในชมุชนทีส่นใจร่วมก�ำหนดโจทย์การเรยีนรูใ้ห้แก่นกัเรยีน เช่น
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•	นายกเทศมนตรีขอความร่วมมอืให้นักเรียนจัดท�ำพพิธิภณัฑ์เก่ียวกับประวัตแิละอตัลกัษณ์

ของชุมชน 

•	คณะกรรมการสถานศึกษาขอให้นักเรียนจัดท�ำพิพิธภัณฑ์ประวัติศาสตร์ของโรงเรียน 

•	สวนสัตว์ขอให้นักเรียนจัดนิทรรศการเกี่ยวกับงูสายพันธุ์พื้นเมือง 

•	สมาคมประวัติศาสตร์ท้องถิ่นขอให้นักเรียนจัดท�ำพิพิธภัณฑ์เกี่ยวกับประวัติศาสตร์ของ

ชุมชน 

นอกเหนือจากบทบาทของภัณฑารักษ์รุ่นเยาว์แล้ว นักเรียนยังมีหน้าที่ส�ำคัญในการบรรล ุ

เป้าหมายการเรียนรู้และแสดงผลสัมฤทธิ์ตามที่ก�ำหนดไว้ ผู้สอนจึงควรอธิบายประเด็นดังกล่าว 

อย่างชัดเจน พร้อมทั้งทบทวนเป้าหมายการเรียนรู้และแผนการประเมินผลของโครงงานพิพิธภัณฑ์

โรงเรียนร่วมกับนักเรียน (ดูรูปที่ 4.3)

พิพิธภัณฑ์คืออะไร?

เมื่อนักเรียนเข้าใจบทบาทและความรับผิดชอบของตนเองแล้ว ขั้นตอนต่อไปคือการส�ำรวจ

ค�ำถามพื้นฐานว่า “พิพิธภัณฑ์คืออะไร?” แม้ว่านักเรียนส่วนใหญ่จะมีความเข้าใจเกี่ยวกับพิพิธภัณฑ์

อยู่แล้วในระดับหนึ่ง แต่กิจกรรมต่อไปนี้จะช่วยขยายและพัฒนาความเข้าใจดังกล่าวให้ลึกซึ้งยิ่งขึ้น

ประเภทและวัตถุประสงค์ของพิพิธภัณฑ์

การเปิดโอกาสให้นักเรียนส�ำรวจประเภทและวัตถุประสงค์ของพิพิธภัณฑ์ จะช่วยขยาย 

มมุมองเกีย่วกบับทบาทของพพิธิภณัฑ์ในฐานะแหล่งเรยีนรู ้ไม่ว่านักเรยีนจะเคยมปีระสบการณ์เข้าชม

พิพิธภัณฑ์มากน้อยเพียงใดก็ตาม นักเรียนบางคนอาจเคยเข้าชมพิพิธภัณฑ์หลายแห่ง ขณะที่บางคน

อาจยังไม่เคยมีประสบการณ์ดังกล่าว อย่างไรก็ตาม แม้นักเรียนจะไม่เคยเข้าชมพิพิธภัณฑ์ศิลปะ 

หรือพิพิธภัณฑ์ประวัติศาสตร์มาก่อน นักเรียนส่วนใหญ่ก็มักเคยไปเยี่ยมชมศูนย์วิทยาศาสตร์ 

แบบลงมือปฏิบัติ (Hands-on Science Center) หรือสวนสัตว์มาแล้ว

กจิกรรมนีไ้ม่เพยีงช่วยให้นักเรยีนเข้าใจความหลากหลายของพิพธิภณัฑ์มากข้ึนเท่าน้ัน แต่ยงั

ช่วยเปิดมุมมองใหม่ให้แก่ผู้สอนอีกด้วย ผู้สอนอาจเริ่มต้นด้วยค�ำถามว่า “นักเรียนเคยไปเยี่ยมชม

พิพิธภัณฑ์ประเภทใดมาบ้าง?” ค�ำตอบที่ได้รับมักมีความหลากหลาย เช่น ศูนย์วิทยาศาสตร์ สวนสัตว์ 

บ้านประวัติศาสตร์ ศูนย์การเรียนรู้ธรรมชาติ สวนพฤกษศาสตร์ พิพิธภัณฑ์ศิลปะ พิพิธภัณฑ์

ประวัติศาสตร์ และพิพิธภัณฑ์เฉพาะทางประเภทต่างๆ การแลกเปลี่ยนประสบการณ์ดังกล่าวช่วยให้

ผู้สอนเห็นว่าพื้นท่ีการเรียนรู้ตามอัธยาศัยเหล่าน้ีล้วนเป็นแหล่งเรียนรู้ที่สามารถน�ำมาเป็นต้นแบบ 

ในการออกแบบนิทรรศการของพิพิธภัณฑ์โรงเรียนได้ อีกทั้งยังอาจเป็นแรงบันดาลใจให้ผู ้สอน 

จัดกิจกรรมศึกษานอกสถานที่ในพิพิธภัณฑ์ที่มีความหลากหลายมากขึ้น เพื่อให้นักเรียนได้เรียนรู ้

แนวคดิและแนวปฏบัิตทิีส่ามารถน�ำมาประยกุต์ใช้ในการพฒันาโครงงานพิพิธภัณฑ์โรงเรยีนในอนาคต

การอภิปรายเกี่ยวกับความเหมือนและความแตกต่างของพิพิธภัณฑ์แต่ละประเภท จะน�ำไป

สู่ค�ำถามส�ำคัญอีกประการหน่ึง คือ “พิพิธภัณฑ์มีไว้เพ่ืออะไร?” เมื่อคิม คุชเลอร์ (Kim Kuchler)  

ตั้งค�ำถามนี้กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 นักเรียนให้ค�ำตอบที่หลากหลาย เช่น “เพื่อช่วยให้เรา
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เรียนรู้ผ่านการสร้างสรรค์:

เมือ่นกัเรยีนกลายเป็นผูส้ร้างพิพิธภณัฑ์

เรียนรู้” “เพื่อจัดแสดงสิ่งของต่างๆ” และ “เพื่อส�ำรวจสิ่งใหม่ๆ” นอกจากบทบาทด้านการเรียนรู้แล้ว 

พิพิธภัณฑ์ยังท�ำหน้าที่รวบรวม จ�ำแนก อนุรักษ์ ศึกษา และจัดแสดงวัตถุที่มีคุณค่าทางธรรมชาติ 

ประวัติศาสตร์ ศิลปะ และวัฒนธรรม ผู้สอนสามารถต่อยอดค�ำตอบของนักเรียน โดยเชื่อมโยงแนวคิด

พื้นฐานเหล่านี้เข้ากับกระบวนการท�ำงานของภัณฑารักษ์ เพื่อช่วยให้นักเรียนเข้าใจบทบาทและหน้าที่

ของพิพิธภัณฑ์อย่างเป็นระบบและลึกซึ้งยิ่งขึ้น

วัตถุและภาพในพิพิธภัณฑ์

การอภิปรายเกี่ยวกับประเภทและวัตถุประสงค์ของพิพิธภัณฑ์น�ำไปสู ่ข้อสังเกตส�ำคัญ 

ประการหนึ่ง คือ ไม่ว่าพิพิธภัณฑ์จะมีลักษณะหรือพันธกิจแตกต่างกันเพียงใด นิทรรศการทุกแห่ง 

ล้วนอาศัยวัตถุและภาพเป็นสื่อกลางในการสร้างประสบการณ์การเรียนรู้แก่ผู้เข้าชม

ตัวอย่างที่เห็นได้ชัดคือ SciTrek ศูนย์วิทยาศาสตร์ในเมืองแอตแลนตา และ พิพิธภัณฑ์ 

สาธารณะมิลวอกี (Milwaukee Public Museum) ซึ่งเป็นพิพิธภัณฑ์ประวัติศาสตร์ธรรมชาติ แม้ว่า 

ท้ังสองแห่งจะมีแนวทางการจัดนิทรรศการแตกต่างกันอย่างมาก แต่ต่างก็ใช้วัตถุและภาพเป็น 

องค์ประกอบส�ำคัญในการสื่อความหมาย

SciTrek เป็นพิพิธภัณฑ์ที่เน้นการเรียนรู้ผ่านประสบการณ์ (Experiential Museum) โดยใช้

กจิกรรมแบบลงมอืปฏบิตั ิ(Hands-on Activities) เพือ่อธบิายแนวคดิทางวิทยาศาสตร์ทีเ่ป็นนามธรรม 

จึงแทบไม่มีการจัดแสดงโบราณวัตถุหรือวัตถุสะสม ในทางตรงกันข้าม พิพิธภัณฑ์สาธารณะมิลวอกี  

มีคอลเลกชันวัตถุจ�ำนวนมาก และใช้การจัดแสดงในรูปแบบ ไดโอรามา (Diorama) ที่จ�ำลองสภาพ

แวดล้อมอย่างสมจริง เพื่อสร้างประสบการณ์ที่น่าสนใจและกระตุ้นจินตนาการของผู้เข้าชม

ปีเตอร์ เฮย์ด็อก (Peter Haydock) ผูอ้�ำนวยการอาวโุสฝ่ายการศกึษาของพพิธิภณัฑ์สาธารณะ

มิลวอกี อธิบายว่า วัตถุที่จัดแสดงมีจ�ำนวนไม่ถึงร้อยละ 2 ของชุดสะสมทั้งหมด ส่วนที่เหลือเก็บรักษา

ไว้เพื่อการศึกษาค้นคว้า การอนุรักษ์ และการจัดแสดงในอนาคต อย่างไรก็ตาม ไม่ว่าพิพิธภัณฑ์จะมี

เมื่อนักเรียนลองรวบรวมรายชื่อพิพิธภัณฑ์ที่พวกเขาเคยได้ยินชื่อหรือเคยไปเยี่ยมชม พวกเขาจะตระหนักได้อย่าง
รวดเร็วว่า พิพิธภัณฑ์นั้นมีหลากหลายประเภทและมีวัตถุประสงค์ในการจัดตั้งที่แตกต่างกันออกไป
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รูปแบบการจัดแสดงแตกต่างกันเพียงใด ทั้งสองแห่งต่างใช้ วัตถุและภาพเป็นสื่อส�ำคัญในการสร้าง

ประสบการณ์การเรียนรู้ให้แก่ผู้เข้าชม (ดูรายละเอียดเพิ่มเติมในบทที่ 8)

การจัดระบบการจัดแสดงในพิพิธภัณฑ์

ก่อนน�ำนักเรียนไปศึกษานอกสถานที่ในพิพิธภัณฑ์ ผู้สอนควรเปิดโอกาสให้นักเรียนเรียนรู้

เกี่ยวกับหลักการจัดระบบวัตถุและการจัดนิทรรศการเสียก่อน เพื่อให้นักเรียนเข้าใจว่าพิพิธภัณฑ ์

คัดเลือก จัดหมวดหมู่ และน�ำเสนอวัตถุต่างๆ อย่างไร

แอนน์ คลฟิตนั (Ann Clifton) ภณัฑารกัษ์และนักการศกึษาพิพธิภณัฑ์ ได้บรรยายให้นักเรยีน

ช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 ฟังเก่ียวกับบทบาทของภัณฑารักษ์และวิทยากรน�ำชมพิพิธภัณฑ์ (Docent) 

พร้อมอธิบายการตดัสนิใจทีเ่กีย่วข้องกบัการจดันทิรรศการ ไม่ว่าจะเป็นการคดัเลอืกวตัถ ุการออกแบบ

การจัดแสดง และการสร้างประสบการณ์ที่น่าสนใจแก่ผู้เข้าชม

หลังจากนั้น นักเรียนได้ทดลองสวมบทบาทเป็นภัณฑารักษ์ โดยจัดกลุ่มภาพของวัตถุที่เห็น

ว่ามีความสัมพันธ์กัน เช่น โบราณวัตถุ ภาพเขียน มัมมี่อียิปต์ และของที่ระลึกทางกีฬา กิจกรรม 

ดังกล่าวช่วยให้นักเรียนฝึกวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างวัตถุต่างๆ และเรียนรู้หลักการจัดกลุ่มวัตถุ

เพื่อสื่อสารเรื่องราวหรือแนวคิดร่วมกันอย่างมีเหตุผล

เพก โคเอตช์ (Peg Koetsch) ผู้ก่อตั้งโครงการ Museum-in-Progress ใช้แนวทางที่เรียกว่า 

“การคิดแบบภัณฑารักษ์” (Curatorial Thinking) โดยให้นักเรียนวิเคราะห์โปสการ์ดภาพผลงานศิลปะ

หลากหลายชิน้ แล้วจดักลุม่ผลงานทีม่ลีกัษณะร่วมกนั เช่น การใช้เทคนคิสนี�ำ้มนั การจดัองค์ประกอบ

แบบสมมาตร หรือประเด็นเน้ือหาที่คล้ายคลึงกัน จนเกิดเป็นนิทรรศการย่อย จากน้ันให้นักเรียน 

ร่วมกันตั้งชื่อนิทรรศการที่สะท้อนแนวคิดหลักของแต่ละกลุ่ม

เราจะท�ำงานเป็นทีมได้อย่างไร?

การท�ำงานร่วมกนัแบบพ่ึงพาอาศยักนั (Interdependent Collaboration) เป็นทัง้โอกาสส�ำคญั

ในการเรียนรู้และความท้าทายหลักของโครงงานพิพิธภัณฑ์โรงเรียน นักเรียนจะได้พัฒนาทักษะ 

การท�ำงานเป็นทมีผ่านการปฏบิตังิานทีส่มาชิกแต่ละคนต้องพึง่พาและรับผดิชอบร่วมกนั อย่างไรก็ตาม 

ผูส้อนสามารถใช้กลยทุธ์ต่างๆ เพ่ือส่งเสรมิให้การท�ำงานร่วมกันเป็นไปอย่างมปีระสทิธิภาพมากยิง่ขึน้

การจัดตั้งทีม

ปัจจยัส�ำคญัประการหน่ึงของการท�ำงานเป็นทมีคอืการจัดกลุม่นักเรยีนอย่างรอบคอบ ผูส้อน

ควรจัดทีมให้มีความหลากหลายทั้งด้านเพศ ความสามารถ ความสนใจ และภาวะผู้น�ำ  เพื่อส่งเสริม

การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างสมาชิกในทีม

ตัวอย่างเช่น ที่โรงเรียนเอลมวูด (Elmwood) ผู้สอนให้นักเรียนจัดล�ำดับหัวข้อที่สนใจ 

มากที่สุด 3 อันดับ พร้อมทั้งระบุหัวข้อที่ไม่ต้องการเลือก (หากมี) จากนั้นจึงน�ำข้อมูลดังกล่าว 

มาประกอบการจัดทีมให้เหมาะสม
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ขนาดของทมีกเ็ป็นอกีปัจจยัหนึง่ทีส่่งผลต่อประสทิธิภาพการท�ำงาน โดยทัว่ไป ทมีทีม่สีมาชกิ 

3–4 คน เหมาะสมที่สุดส�ำหรับการท�ำโครงงานลักษณะนี้ เนื่องจากเปิดโอกาสให้สมาชิกทุกคน 

มีส่วนร่วมอย่างทั่วถึง ในขณะที่ทีมที่มีสมาชิกจ�ำนวนมากเกินไป (ประมาณ 6 คนขึ้นไป) มักประสบ

ปัญหาในการประสานงาน การสือ่สาร และการบรหิารพลวตัของกลุม่ ซึง่อาจส่งผลกระทบต่อคณุภาพ

ของการเรียนรู้ (Marzano et al., 2001)

การก�ำหนดบทบาทและความรับผิดชอบ

ทีมจะท�ำงานได้อย่างมีประสิทธิภาพสูงสุดเมื่อสมาชิกทุกคนมีความรับผิดชอบร่วมกันและ 

มีบทบาทหน้าที่ที่ชัดเจน ตัวอย่างบทบาทของสมาชิกในทีม ได้แก่

•	ผู้น�ำทมี (Leader) รบัผดิชอบก�ำหนดทศิทางการท�ำงาน ตรวจสอบความเข้าใจของสมาชกิ 

และส่งเสริมให้การด�ำเนินงานเป็นไปตามเป้าหมาย 

•	ผู้รักษาเวลา (Timekeeper) รับผิดชอบติดตามและแจ้งเตือนเรื่องเวลา เพื่อให้ทีม 

ด�ำเนินงานเป็นไปตามแผนที่ก�ำหนด 

•	ผู้บันทึก (Recorder) รับผิดชอบบันทึกประเด็นส�ำคัญ ข้อสรุป และมติของทีมตลอด

กระบวนการท�ำงาน 

บทบาทเหล่านี้สามารถปรับเปลี่ยนให้เหมาะสมกับระดับชั้นและวัยของนักเรียนได้ แพต  

มอร์ริสซีย์ (Pat Morrissey) พบว่า เม่ือนักเรียนได้รับมอบหมายบทบาทที่ชัดเจน คุณภาพของ 

การท�ำงานเป็นทีมจะดีขึ้นอย่างเห็นได้ชัด นักเรียนคนหน่ึงสะท้อนประสบการณ์ว่า “บางครั้งพวกเรา 

นักเรียนโรงเรียนประถมศึกษาเอลมวูด (Elmwood Elementary School) 
ร่วมแรงร่วมใจกันจัดสร้างนิทรรศการของพวกเขา
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ก็เสียสมาธิไปบ้าง แต่เมื่อทุกคนมีหน้าที่ของตนเอง และมีคนหนึ่งคอยเตือนให้เพ่ือนกลับมามุ่ง 

ความสนใจกับงาน การท�ำงานก็เป็นไปได้อย่างราบรื่นมากขึ้น”

ไม่ว่านักเรียนจะได้รับมอบหมายบทบาทใด สมาชิกทุกคนล้วนมีความรับผิดชอบร่วมกัน 

ในการสร้างทีมที่มีประสิทธิภาพ เกณฑ์การประเมินการท�ำงานเป็นทีมใน รูปที่ 5.5 แสดงลักษณะ 

ของการท�ำงานเป็นทีมที่มีคุณภาพ ช่วยให้นักเรียนสามารถประเมินการปฏิบัติงานของตนเอง และ

ก�ำหนดเป้าหมายเพื่อพัฒนาทักษะการท�ำงานร่วมกันได้อย่างเป็นรูปธรรม

การสื่อสารความคาดหวังเกี่ยวกับการท�ำงานเป็นทีม

นอกจากการใช้เกณฑ์การประเมินแล้ว ผู้สอนควรส่งเสริมความรับผิดชอบของนักเรียน 

ผ่านกลยุทธ์การจัดการเรียนรู้ที่หลากหลาย ตัวอย่างเช่น “การเรียกใช้วิจารณญาณ” (Intelligence  

Call Up) ของฮาร์มนิ (Harmin, 1994) ซึง่กระตุน้ให้นกัเรยีนหยดุคดิเมือ่เผชญิกบัปัญหา แล้วตัง้ค�ำถาม

กับตนเองว่า “การตัดสินใจที่เหมาะสมที่สุดในสถานการณ์นี้คืออะไร?”

ค�ำถามดงักล่าวช่วยส่งเสรมิให้นกัเรยีนใช้เหตผุล พจิารณาทางเลอืกอย่างรอบคอบ และตดัสนิใจ

ด้วยตนเอง โดยตั้งอยู่บนพื้นฐานของความเชื่อว่านักเรียนทุกคนมีศักยภาพในการคิด วิเคราะห์ และ 

แก้ปัญหาได้

อีกกลยุทธ์หนึ่งคือ “ถามเพื่อนสามคนก่อนถามครู” (Ask Three Before Me) ซึ่งพัฒนา 

โดยฟอยน์ มาฮัฟฟีย์ (Foyne Mahaffey) โดยก�ำหนดให้นักเรียนปรึกษาเพื่อนอย่างน้อยสามคน 

ก่อนขอความช่วยเหลือจากผู้สอน แนวปฏิบัตินี้ช่วยส่งเสริมการเรียนรู้แบบร่วมมือ (Collaborative 

Learning) สร้างความม่ันใจในการแก้ปัญหา และกระจายความรับผิดชอบในการเรียนรู้ไปยังสมาชิก

ทุกคนในชั้นเรียน

เหนือสิ่งอื่นใด ผู้สอนควรปลูกฝัง “ความเชื่อในคุณค่าของความพยายาม” (Effort Belief)  

โดยช่วยให้นักเรียนตระหนักว่า ความส�ำเร็จในการเรียนรู้มิได้เกิดจากความสามารถเพียงอย่างเดียว 

หากแต่เป็นผลจากความมุ่งมั่น ความเพียรพยายาม และการพัฒนาตนเองอย่างต่อเนื่อง ผู้สอนควร

สื่อสารแนวคิดนี้อย่างสม�่ำเสมอ เพ่ือสร้างแรงจูงใจและส่งเสริมให้นักเรียนไม่ย่อท้อต่ออุปสรรค 

ในการเรียนรู้ (Marzano et al., 2001)
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เพื่อช่วยให้นักเรียนตระหนักถึงความสัมพันธ์ระหว่าง ความพยายาม กับ ความส�ำเร็จใน 

การเรียนรู้ ผู้สอนอาจให้นักเรียนใช้เกณฑ์การประเมิน (Rubric) ใน รูปที่ 5.6 เพ่ือติดตามระดับ 

ความพยายามของตนเอง และสะท้อนให้เห็นว่าความพยายามที่เพิ่มขึ้นส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ทาง 

การเรียนรู้อย่างไร

การพัฒนาทักษะการท�ำงานเป็นทีม

เมื่อโครงการด�ำเนินมาถึงระยะหน่ึงแล้ว ครูอาจพิจารณาจัด บทเรียนย่อย (Mini-lesson) 

เพื่อพัฒนาทักษะการท�ำงานเป็นทีมเพิ่มเติม โดยอาจใช้กลยุทธ์ “กลุ่มฝึกทักษะงานและทีม” (Task 

and Team Skill Group) ของฮาร์มิน (Harmin) (1994) ซึ่งเป็นกิจกรรมที่ให้นักเรียนท�ำงานเป็น 

กลุ่มย่อย พร้อมกับฝึกฝนทักษะระหว่างบุคคล (Interpersonal Skills) ไปพร้อมกัน กลยุทธ์นี้ประกอบ

ด้วย 4 ขั้นตอน และใช้เวลาประมาณ 45 นาที จึงควรน�ำมาใช้เมื่อครูเห็นว่าจะช่วยประหยัดเวลา 

ในระยะยาว โดยช่วยลดปัญหาที่เกิดขึ้นแล้วหรือป้องกันปัญหาที่คาดว่าจะเกิดขึ้น

ขั้นตอนที่ 1การมอบหมายงานรายบุคคล เริ่มต้นด้วยการมอบหมายงานที่นักเรียนสามารถ

ท�ำเป็นรายบุคคลได้ ตัวอย่างงานในโครงการพิพิธภัณฑ์โรงเรียน ได้แก่

•	ร่างจดหมายถึงบุคคลที่มีความรู้หรือประสบการณ์โดยตรงเกี่ยวกับหัวข้อที่ทีมก�ำลังวิจัย

หรือค�ำถามส�ำคัญของทีม เพื่อขอข้อมูลหรือนัดหมายสัมภาษณ์

•	ร่างภาพการจัดแสดงเบื้องต้น

•	ออกแบบองค์ประกอบเชงิปฏสิมัพนัธ์ (Interactive Component) ส�ำหรบันทิรรศการ 1 ชิน้

ขัน้ตอนที ่2 การมอบหมายงานกลุม่ในหวัข้อเดยีวกนั จากนัน้มอบหมายให้นกัเรยีนท�ำงาน

ร่วมกันในงานเดียวกับที่ได้รับมอบหมายเป็นรายบุคคลในขั้นตอนที่ 1 ตัวอย่างเช่น

•	ร่วมกนัจดัท�ำจดหมายฉบบัสมบรูณ์ โดยคดัเลอืกและผสานส่วนทีด่ทีีส่ดุจากร่างจดหมาย

ของสมาชิกแต่ละคน

•	ร่วมกันพัฒนาภาพการจัดแสดง โดยคัดเลือกและผสานแนวคิดที่ดีที่สุดจากภาพร่างของ

สมาชิกแต่ละคน

•	ร่วมกันออกแบบองค์ประกอบเชิงปฏิสัมพันธ์ส�ำหรับนิทรรศการ โดยผสานแนวคิดที่ดี

ที่สุดจากสมาชิกแต่ละคน

ระหว่างการท�ำงานร่วมกัน นักเรียนจะได้ฝึกทักษะการท�ำงานเป็นทีมที่ต้องการพัฒนา เช่น 

การรบัฟังอย่างตัง้ใจ การดงึตนเองกลบัเข้าสูป่ระเดน็เมือ่การสนทนาออกนอกเรือ่ง การแสดงความคิด

เห็นที่แตกต่างอย่างสร้างสรรค์ การทวนความ (Paraphrasing) และการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น 

อย่างเปิดกว้าง

ก่อนเริ่มกิจกรรม ผู้สอนควรเปิดโอกาสให้นักเรียนร่วมกันอภิปรายว่าพฤติกรรมใดสะท้อน 

ถึงทักษะดังกล่าว ตัวอย่างเช่น หากมุ่งพัฒนาทักษะการรับฟังอย่างตั้งใจ นักเรียนอาจร่วมกัน 

ระบุลักษณะของพฤติกรรมที่แสดงถึงการไม่ตั้งใจฟัง และเปรียบเทียบกับพฤติกรรมที่สะท้อน 

การรับฟังอย่างมีประสิทธิภาพ
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ข้ันตอนที่ 3 การทบทวนทักษะการท�ำงานเป็นทีม ทันทีที่ทีมท�ำงานและพัฒนาผลงาน 

เสร็จสิ้น ให้นักเรียนเขียนสะท้อนคิด (Reflection) โดยตอบค�ำถามต่อไปนี้

•	เมื่อใดที่ตนเองหรือสมาชิกในกลุ่มได้ฝึกใช้ทักษะที่ก�ำหนดไว้

•	หากมีโอกาสฝึกทักษะนี้อีกครั้ง จะท�ำสิ่งใดแตกต่างออกไป

•	สามารถน�ำทักษะนี้ไปประยุกต์ใช้ในสถานการณ์อื่นๆ ในชีวิตได้อย่างไร

หลังจากนักเรียนเขียนสะท้อนคิดแล้ว ให้น�ำประเด็นเหล่าน้ีมาอภิปรายร่วมกันในกลุ่มใหญ่ 

เพื่อแลกเปลี่ยนประสบการณ์และเรียนรู้จากการท�ำงานของเพื่อน

ขัน้ตอนท่ี 4 การทบทวนงานและผลงานของแต่ละกลุม่ย่อย การท�ำงานเป็นทมีเป็นสมรรถนะ

ส�ำคัญของโครงงานพิพิธภัณฑ์โรงเรียน และเป็นทักษะที่นักเรียนได้ฝึกฝนอย่างต่อเน่ืองตลอดทุก 

ขั้นตอนของโครงงาน ดังนั้น ผู้สอนควรจัดเวลาให้นักเรียนประเมินและสะท้อนผลการท�ำงานเป็นทีม

ของตนเองอย่างสม�่ำเสมอ พร้อมทั้งก�ำหนดเป้าหมายในการพัฒนาทักษะดังกล่าวอย่างต่อเนื่อง

การท�ำงานเป็นทีมเป็นองค์ประกอบส�ำคัญของโครงการพิพิธภัณฑ์โรงเรียน และเป็นทักษะ 

ทีน่กัเรยีนจะได้ฝึกฝนตลอดทุกข้ันตอนของกระบวนการ ดงัน้ัน ครคูวรจัดสรรเวลาให้นักเรยีนได้ สะท้อน

คิดเกี่ยวกับทักษะการท�ำงานเป็นทีมของตนเองอย่างสม�่ำเสมอ พร้อมท้ังเปิดโอกาสให้พวกเขาได้ 

ฝึกฝน ปรับปรุง และพัฒนาทักษะเหล่านี้อย่างต่อเนื่องตลอดโครงการ



Learning on display: 
Student-Created  Museums That Build Understanding
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ผู ้สอนที่โรงเรียนประถมศึกษาเม
เปิลวดู รชิมอนด์ ไฮทส์ (Maplewood 
Richmond Heights Elementary 
School)   เตรียมความพร้อมให้
นักเรียนส�ำหรับการท�ำงานในทีมจัด
นิทรรศการ

ผู้เข้าชมรู้อะไร และสงสัยอะไรเกี่ยวกับหัวข้อของเรา

ในระยะเริ่มต้นของการพัฒนาแนวคิดนิทรรศการ ผู้เชี่ยวชาญด้านพิพิธภัณฑ์มักเปิดโอกาส 

ให้ผู้เข้าชมมีส่วนร่วมผ่านกระบวนการที่เรียกว่า การประเมินผลเบื้องต้น (Front-end Evaluation)  

โดยใช้การสมัภาษณ์หรอืการสนทนากลุ่ม เพือ่ศกึษาว่าผู้เข้าชมมคีวามรูเ้ดมิเก่ียวกับหวัข้อน้ันมากน้อย

เพียงใด สนใจประเด็นใดเป็นพิเศษ และคาดหวังว่าจะได้รับประสบการณ์หรือความรู้อะไรจาก

นิทรรศการ

ผูเ้ช่ียวชาญด้านพพิธิภณัฑ์มองว่าการประเมนิผลเบือ้งต้นเป็นเครือ่งมอืส�ำคญัทีช่่วย “เปิดเผย 

ตรวจสอบ และลดอคตขิองผูอ้อกแบบท่ีมต่ีอผู้เข้าชม เพือ่ให้เข้าใจอย่างแท้จรงิว่าผู้เข้าชมรูอ้ะไร เชือ่อะไร 

และสนใจสิ่งใด” (Dierking & Pollock, 1998)

ลซิ ฟอร์เรสทลั (Liz Forrestal) นกัพฒันานทิรรศการของสวนสตัว์เซนต์หลุยส์ ให้ความส�ำคัญ

กบัการประเมนิผลเบือ้งต้นอย่างยิง่ในช่วงเริม่ต้นของการออกแบบ Monsanto Insectarium เธอพบจาก

การสัมภาษณ์กลุ่มเป้าหมายว่า ผู้เข้าชมจ�ำนวนมากไม่สามารถแยกความแตกต่างระหว่างแมลงกับ 

สัตว์ไม่มีกระดูกสันหลังขนาดเล็กชนิดอื่นได้

ทีมออกแบบจึงสร้างนิทรรศการ “ฉันเป็นแมลงหรือไม่?” (Am I an Insect?) ขึ้นโดยเฉพาะ 

ภายในนทิรรศการจดัแสดงแมลง แมงมมุ และกิง้กอืไว้ในตูท้ีม่ฝีาเปิด–ปิด พร้อมตัง้ค�ำถามว่า “ฉนัเป็น

แมลงหรือไม่?” ผู้เข้าชมจะสังเกตสัตว์ที่อยู่ภายในก่อน แล้วจึงเปิดฝาเพื่ออ่านค�ำตอบและค�ำอธิบาย

นอกจากนี ้ฟอร์เรสทลัยงัศกึษาทศันคตขิองผู้เข้าชมต่อแมลง และพบว่าหลายคนมคีวามรูสึ้ก

ไม่ชอบหรือหวาดกลัวแมลง ผลการประเมินดังกล่าวจึงกลายเป็นแรงบันดาลใจให้ทีมออกแบบสร้าง

นิทรรศการที่เน้นบทบาทและความส�ำคัญของแมลงต่อระบบนิเวศ
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เรียนรู้ผ่านการสร้างสรรค์:

เมือ่นกัเรยีนกลายเป็นผูส้ร้างพิพิธภณัฑ์

นกัเรยีนในฐานะภัณฑารกัษ์รุน่เยาว์สามารถด�ำเนินการประเมนิผลเบือ้งต้นส�ำหรบันิทรรศการ

ของตนเองได้เช่นกัน โดยสัมภาษณ์ผู้ปกครอง สมาชิกในครอบครัว หรือเพื่อนๆ ด้วยค�ำถาม เช่น

•	คุณรู้อะไรเกี่ยวกับหัวข้อนี้บ้าง

•	คุณสงสัยอะไรเกี่ยวกับหัวข้อนี้

•	ประเด็นใดของหัวข้อนี้ที่คุณสนใจมากที่สุด

เบเวอร์ลี เซอร์เรล (Beverly Serrell, 1996) ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบและประเมิน

นิทรรศการ ยังเสนอค�ำถามเพ่ิมเติม เช่น “คุณคาดหวังว่าจะได้เห็น ได้ท�ำ  หรือได้เรียนรู้อะไร 

จากนิทรรศการนี้” “เมื่อคุณเห็นหรือได้ยินค�ำว่า “X” สิ่งแรกที่นึกถึงคืออะไร”

การสอบถามความคิดเห็นจากผู้ท่ีอาจเป็นผู้เข้าชมในอนาคต นอกจากจะช่วยให้นักเรียน 

เข้าใจกลุ่มเป้าหมายแล้ว ยังช่วยสร้างความสนใจและความคาดหวังต่อพิพิธภัณฑ์โรงเรียนก่อนวันเปิด

นิทรรศการอีกด้วย

ครูไมค์ มัวร์ (Mike Moore) จากโรงเรียน Waunakee Intermediate ต้องการให้พิพิธภัณฑ์

สงครามโลกครั้งที่ 2 ของโรงเรียนกระตุ้นความอยากรู้อยากเห็นของทั้งนักเรียนและผู้เข้าชม เขาจึงให้

นกัเรยีนสมัภาษณ์ผูป้กครองเกีย่วกบัสิง่ท่ีพวกเขารูแ้ละสงสยัเก่ียวกับนักบนิทสัคจีี (Tuskegee Airmen) 

นักถอดรหัสนาวาโฮ (Navajo Code Talkers) และบุคคลส�ำคัญจากกลุ่มวัฒนธรรมอื่นๆ ในช่วง

สงครามโลกครั้งที่ 2

กิจกรรมดงักล่าวไม่เพยีงส่งเสรมิการมส่ีวนร่วมของผูป้กครองกบัโรงเรยีนและสร้างความสนใจ

ต่อพิพิธภัณฑ์เท่านั้น แต่ยังช่วยให้นักเรียนขยายองค์ความรู้เดิม ได้รับมุมมองใหม่ๆ และน�ำข้อมูลที่ได้

ไปใช้ในการออกแบบนิทรรศการให้ตอบสนองความสนใจของผู้เข้าชมได้ดียิ่งขึ้น

บทสรุป

การแนะน�ำโครงงานพิพิธภัณฑ์โรงเรียนควรเริ่มต้นด้วยกิจกรรมที่สร้างแรงบันดาลใจและ

กระตุ้นจินตนาการของนักเรียน พร้อมท้ังส่ือสารเป้าหมายการเรียนรู้และความคาดหวังของโครงงาน

ให้ชัดเจน การปูพืน้ความรูเ้กีย่วกบัพพิธิภัณฑ์และกระบวนการท�ำงานของภัณฑารกัษ์จะช่วยให้นกัเรยีน

เข้าใจภาพรวมของโครงงาน และสามารถเช่ือมโยงการศกึษาค้นคว้า การออกแบบ และการจดันทิรรศการ

เข้ากับเป้าหมายการเรียนรู้ได้อย่างมีความหมาย

เมือ่นักเรยีนเข้าใจประเภทและบทบาทของพิพิธภณัฑ์ ตระหนักถงึความส�ำคญัของวตัถ ุภาพ 

และการจดัแสดง รวมทัง้เข้าใจบทบาทและความรบัผิดชอบของตนเองในฐานะสมาชกิของทมี พวกเขา

จะสามารถร่วมกันพัฒนานิทรรศการได้อย่างมีประสิทธิภาพ นอกจากน้ี การด�ำเนินการประเมินผล

เบื้องต้นยังช่วยให้นักเรียนเข้าใจความต้องการและความสนใจของผู้เข้าชม ขณะเดียวกันก็เป็นโอกาส

ส�ำคัญในการสร้างความร่วมมอืระหว่างโรงเรยีน ผูป้กครอง และชมุชน อนัจะน�ำไปสูก่ารสร้างประสบการณ์

การเรียนรู้ที่มีคุณค่าและความหมายยิ่งขึ้น



ส�ำนักงานคณะกรรมการการศกึษาขัน้พืน้ฐาน :  103

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 จากโรงเรียนประถมศึกษาเมเปิลอเวนิว (Maple Avenue 

Elementary School) เดินทางมายังพิพิธภัณฑ์สาธารณะมิลวอกี (Milwaukee Public Museum)  

เพือ่ศกึษารปูแบบการจัดแสดงก่อนเริม่ด�ำเนินโครงงานพพิธิภณัฑ์โรงเรยีนของตนเอง ภณัฑารกัษ์ ดอว์น 

เชอร์ โทเม (Dawn Scher Thomae) พานักเรยีนชมนิทรรศการ “ผีเส้ือคอือะไร?” (What Is a Butterfly?) 

และตั้งค�ำถามว่า “นักเรียนสังเกตเห็นอะไรบ้าง”

นักเรียนคนหนึ่งกล่าวถึงภาพผีเสื้อขนาดใหญ่ ขณะท่ีอีกคนสังเกตเห็นแมงมุมที่จัดแสดงอยู่

ภายในตู้จัดแสดง

จากนั้นคณะได้เดินชมนิทรรศการ “การแสดงออกทางวัฒนธรรม” (Cultural Expressions) 

นักเรียนบางคนสนใจแจกันเซรามิกของจีน ส่วนอีกคนให้ความสนใจกับตู้จัดแสดงแบบหมุนที่น�ำเสนอ

ผีเสื้อ เชอร์ โทเม จึงชวนให้นักเรียนอธิบายลักษณะทางทัศนศิลป์ของนิทรรศการ พร้อมท้ังอธิบาย

เหตุผลว่าสิ่งใดดึงดูดความสนใจของตน

หลงัจากรบัฟังความคดิเห็นของนักเรยีนแล้ว เธออธบิายเพ่ิมเตมิว่า ตูจั้ดแสดงแมงมมุเป็นวตัถุ

สามมิติชิ้นเดียวภายในนิทรรศการที่ส่วนใหญ่ประกอบด้วยสื่อสองมิติ จึงท�ำให้วัตถุดังกล่าวโดดเด่น 

และดึงดูดสายตาผู้เข้าชมได้เป็นพิเศษ นักเรียนจึงเริ่มตระหนักถึงบทบาทของวัตถุสามมิติในการเพิ่ม 

ความน่าสนใจของการจดัแสดง

เชอร์ โทเม ยงัอธบิายต่อว่า ภาพผเีสือ้ขนาดใหญ่ท�ำหน้าทีเ่ป็นจดุเด่นของการจดัแสดง (Focal 

Point) ซึ่งเป็นองค์ประกอบแรกที่ดึงดูดสายตาของผู้เข้าชม จากน้ันเธอชี้ให้เห็นพ้ืนท่ีว่างบนแผง

นทิรรศการและถามนกัเรยีนว่าเหตใุดจึงไม่มกีารจัดวางวตัถหุรือข้อความในบรเิวณดงักล่าว เมือ่นักเรยีน

ไม่สามารถตอบได้ เธอจงึอธิบายว่า หากพ้ืนทีจั่ดแสดงมข้ีอความหรอืสิง่เร้าทางสายตาหนาแน่นเกนิไป  

ผู้เข้าชมจะเกิดความล้าทางการรับรู้ (Visual Fatigue) ได้ง่าย

การสังเกตเช่นนี้ท�ำให้นักเรียนค้นพบองค์ประกอบของการออกแบบนิทรรศการที่ไม่เคย

ตระหนกัมาก่อน และยงัช่วยให้พวกเขาสามารถสงัเกตลกัษณะดงักล่าวเพ่ิมเตมิได้ด้วยตนเองในระหว่าง

การส�ำรวจพิพิธภัณฑ์เป็นกลุ่มย่อยในเวลาต่อมา

การพานักเรียนไปเยี่ยมชมพิพิธภัณฑ์ในท้องถิ่นเปิดโอกาสให้นักเรียนได้ศึกษาและวิเคราะห์

ลักษณะของนิทรรศการที่มีคุณภาพจากตัวอย่างจริง ความรู้และประสบการณ์ท่ีได้รับจะเป็นพื้นฐาน

ส�ำคัญในการออกแบบนิทรรศการของตนเองในภายหลัง แม้ว่าจะไม่มีภัณฑารักษ์คอยอธิบายตลอด 

6 | การไปเยี่ยมชมพิพิธภัณฑ์ระดับมืออาชีพ
        Visiting a Professional Museum
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เรียนรู้ผ่านการสร้างสรรค์:

เมือ่นกัเรยีนกลายเป็นผูส้ร้างพิพิธภณัฑ์

การเย่ียมชม นักเรียนก็ยังสามารถเรียนรู้ได้อย่างมากจากการสังเกต วิเคราะห์ และอภิปรายร่วมกัน

เกี่ยวกับการจัดแสดงระดับมืออาชีพ

ในกรณทีีไ่ม่สามารถเดินทางไปเยีย่มชมพิพธิภณัฑ์ได้ ผูส้อนสามารถจดักจิกรรมศกึษาการจัด

แสดงจากแหล่งเรียนรู้อื่น เช่น ห้างสรรพสินค้า ร้านค้า ห้องสมุด ตู้จัดแสดงสินค้า หรือพิพิธภัณฑ์

เสมือนจริง (Virtual Museum) ได้เช่นกัน อย่างไรก็ตาม หากมีโอกาส การพานักเรียนไปเยี่ยมชม

พิพิธภัณฑ์ระดับมืออาชีพโดยตรงจะก่อให้เกิดประสบการณ์การเรียนรู้ที่สมบูรณ์กว่า

ย่ิงไปกว่านั้น หากพิพิธภัณฑ์ที่เลือกมีลักษณะสอดคล้องกับหัวข้อของพิพิธภัณฑ์โรงเรียน 

ที่นักเรียนก�ำลังพัฒนา เช่น ศูนย์วิทยาศาสตร์ส�ำหรับโครงงานด้านวิทยาศาสตร์ หรือพิพิธภัณฑ์

ประวตัศิาสตร์ส�ำหรบัโครงงานด้านประวตัศิาสตร์ นกัเรยีนจะยิง่สามารถเชือ่มโยงประสบการณ์ทีไ่ด้รบั

กับการออกแบบนิทรรศการของตนได้อย่างมีประสิทธิภาพ ไม่ว่าจะเป็นพิพิธภัณฑ์ประเภทใด การได้

ศกึษาต้นแบบการจดัแสดงจากพพิธิภัณฑ์ระดบัมอือาชพีจะช่วยให้นักเรยีนพฒันาความเข้าใจเกีย่วกับ

องค์ประกอบของนิทรรศการคุณภาพสูงได้ลึกซึ้งยิ่งขึ้น

การค้นหานิทรรศการคุณภาพสูง

แม้ว่านักเรียนส่วนใหญ่จะเคยเยี่ยมชมพิพิธภัณฑ์มาก่อน แต่โดยทั่วไปมักไม่ได้เข้าชมด้วย 

จุดมุ่งหมายเพื่อศึกษาหรือวิเคราะห์การจัดแสดงอย่างเป็นระบบ ในการเยี่ยมชมครั้งนี้ นักเรียนแต่ละ

ทีมจึงได้รับมอบหมายให้ค้นหานิทรรศการท่ีมีคุณภาพสูง พร้อมทั้งวิเคราะห์และอธิบายลักษณะเด่น

ของนิทรรศการนั้น โดยใช้แบบบันทึกการสังเกต ดังแสดงใน รูปที่ 6.1

ผู้สอนบางท่านมอบหมายให้นักเรียนเลือกท้ังนิทรรศการท่ีมีคุณภาพสูงและนิทรรศการท่ียัง 

มีข้อบกพร่องอย่างละหนึ่งตัวอย่าง แล้วใช้แบบบันทึกการสังเกตวิเคราะห์เปรียบเทียบทั้งสองกรณี  

การศึกษาตัวอย่างท่ียังไม่มีคุณภาพนับเป็นประสบการณ์การเรียนรู้ที่มีคุณค่าไม่น้อยไปกว่าการศึกษา

ตัวอย่างที่ดี เพราะช่วยให้นักเรียนเข้าใจว่าปัจจัยใดท�ำให้นิทรรศการขาดประสิทธิภาพ ไม่ว่าจะเป็น 

การขาดความน่าสนใจ การสื่อสารข้อมูลไม่ชัดเจน การจัดล�ำดับเนื้อหาไม่เหมาะสม การขาดความคิด

สร้างสรรค์ หรือการน�ำเสนอที่ไม่สามารถสร้างการเรียนรู้แก่ผู้เข้าชมได้

ความเข้าใจดังกล่าวจะช่วยให้นักเรียนหลีกเลี่ยงข้อผิดพลาดเหล่านี้เมื่อน�ำไปออกแบบ

นิทรรศการของตนเอง

หากพพิธิภณัฑ์อนุญาต การบนัทกึภาพนทิรรศการจะช่วยให้นักเรยีนสามารถน�ำภาพกลบัมา

ใช้ประกอบการอภิปรายและอ้างอิงในการเรียนการสอนภายหลังได้ ผู้สอนอาจเดินทางไปส�ำรวจ

พพิธิภณัฑ์ล่วงหน้าเพือ่คดัเลอืกและบนัทกึภาพตวัอย่างส�ำหรับใช้ประกอบการเรียนรู้ในชัน้เรยีน อย่างไร

ก็ตาม เนื่องจากพิพิธภัณฑ์แต่ละแห่งมีนโยบายเกี่ยวกับการถ่ายภาพแตกต่างกัน ผู้สอนควรสอบถาม

และขออนุญาตจากเจ้าหน้าที่ก่อนทุกครั้ง

ก่อนการเยีย่มชมพพิธิภณัฑ์จรงิ ผูส้อนอาจให้นักเรยีนฝึกใช้แบบบนัทกึการสงัเกตจากภาพถ่าย

นิทรรศการของพิพิธภัณฑ์ต่างๆ ซึ่งเผยแพร่ผ่านเว็บไซต์ หรือจากการแลกเปลี่ยนประสบการณ์ 
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เกี่ยวกับพิพิธภัณฑ์ที่นักเรียนเคยเยี่ยมชมมาก่อน เมื่อถึงวันศึกษานอกสถานที่ ผู้สอนอาจเริ่มต้นด้วย

การศึกษานิทรรศการตัวอย่างร่วมกันทั้งชั้นเรียน 2–3 แห่ง ก่อนเปิดโอกาสให้นักเรียนแต่ละทีมแยก

ย้ายกันส�ำรวจนิทรรศการด้วยตนเอง โดยมีภัณฑารักษ์ ผู้สอน หรือผู้ปกครองที่ร่วมกิจกรรมท�ำหน้าที่

ตัง้ค�ำถามจากแบบบันทกึการสงัเกต เพือ่กระตุน้การคดิ วเิคราะห์ และแลกเปลีย่นความคดิเหน็ระหว่าง

การเรียนรู้
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เรียนรู้ผ่านการสร้างสรรค์:

เมือ่นกัเรยีนกลายเป็นผูส้ร้างพิพิธภณัฑ์

หากนกัเรยีนไปเยีย่มชมพพิธิภัณฑ์ในช่วงหลังของโครงงาน กล่าวคอื ภายหลงัจากด�ำเนินการ

ศึกษาค้นคว้าเสร็จสิ้นแล้ว แต่ก่อนเข้าสู่ขั้นตอนการออกแบบนิทรรศการ ผู้สอนอาจเลือกใช้กิจกรรม

แทนคู่มือการสังเกตการณ์ทั่วไป โดยมอบหมายให้นักเรียนวิเคราะห์นิทรรศการในประเด็นต่อไปนี ้ 

ซึ่งสอดคล้องกับกระบวนการออกแบบนิทรรศการที่น�ำเสนอในบทที่ 8

•	ระบุแนวคิดหลัก (Big Idea) ที่นิทรรศการต้องการสื่อสาร 

•	วิเคราะห์เค้าโครงเรื่อง (Story Line) หรือการล�ำดับการเล่าเรื่องของนิทรรศการ 

•	อธิบาย ผลลัพธ์การเรียนรู้ของผู้เข้าชม (Visitor Learning Outcomes) ในด้านความรู้ 

(Cognitive) ด้านความรู้สึกหรือเจตคติ (Affective) และด้านการปฏิบัติหรือพฤติกรรม 

(Behavioral) ที่นิทรรศการมุ่งส่งเสริม 

•	วเิคราะห์วธิกีารทีน่ทิรรศการใช้เพือ่ดงึดดูและส่งเสรมิการมส่ีวนร่วมของผูเ้ข้าชม (Visitor 

Engagement) 

•	บันทึกรายการ วัตถุจัดแสดง (Objects) และภาพที่ใช้ในการถ่ายทอดเรื่องราว พร้อม

อธิบายเหตุผลว่าท�ำไมสิ่งเหล่านั้นจึงได้รับการคัดเลือกมาจัดแสดง 

•	ระดมสมองเพื่อเสนอแนวทางในการปรับปรุง หรือประยุกต์ใช้แนวคิดจากนิทรรศการ 

ให้เหมาะสมกับโครงงานของตนเอง 

•	ค้นหาตัวอย่างนิทรรศการที่เชื่อมโยงกับประสบการณ์ ความรู้เดิม หรือบริบทชีวิตของ 

ผู้เข้าชมได้อย่างมีความหมาย 

•	วเิคราะห์วธีิการทีน่ทิรรศการกระตุน้การเรยีนรูผ่้านประสาทสมัผสัต่างๆ ได้แก่ การมอง

เห็น การได้ยิน การสัมผัส และการเคลื่อนไหวของร่างกาย (Kinesthetic Learning) 

•	เสนอแนวคิดการจัดแสดงอย่างน้อย 3 รูปแบบ ที่สามารถประยุกต์ใช้ในโครงงาน

พิพิธภัณฑ์โรงเรียนโดยอาศัยวัสดุหรืออุปกรณ์ที่มีต้นทุนต�่ำ

นักเรียนจากโรงเรียนประถมศึกษาเมเปิล 
อเวนิว (Maple Avenue Elementary 
School) เตรียมตัวส�ำรวจและวิเคราะห์
นทิรรศการ ณ พพิธิภณัฑ์ระดบัมอือาชีพ
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นอกเหนือจากหรือแทนที่คู่มือการสังเกตการณ์ นักเรียนอาจลองจด “บันทึกภาคสนาม”  
(Field Notes) ระหว่างเดินชมพิพิธภัณฑ์ก็ได้ ด้วยการถือสมุดบันทึกการเรียนรู้ไปด้วย แล้วจดสิ่ง 
ที่สังเกตเห็น จุดที่พบ และความรู้สึกของตัวเองลงไป นักเรียนจะสังเกตได้ทั้งเรื่องแสงและสีที่ใช้  
ขนาดตัวอักษรที่ต่างกันไปในแต่ละจุด รวมถึงประเภทของวัตถุและภาพที่น�ำมาจัดแสดง พอกลับมา
แล้วกน็�ำบันทกึนีม้าวเิคราะห์ต่อ เพือ่ตอบค�ำถามส�ำคญัท่ีว่า “คณุสังเกตเหน็อะไรทีพ่พิธิภณัฑ์มอือาชพี 
ท่ีน�ำมาปรับใช้กับพิพิธภัณฑ์โรงเรียนของเราได้บ้าง?” (อยากรู้เพิ่มเติมเรื่องบันทึกภาคสนาม ดูได้ที่ 
Barell, 2003, หน้า 92-96)

การพูดคุยกับภัณฑารักษ์

การได้ชมเบ้ืองหลงัการท�ำงานหรอืได้พดูคยุกบัภณัฑารกัษ์ตวัจรงิ ช่วยยกระดบัประสบการณ์
การไปเย่ียมชมพพิธิภณัฑ์และสร้างแรงบนัดาลใจให้นกัเรยีนได้มากทเีดยีว การพดูคยุแบบนีอ้าจใช้เวลา
แค่ไม่กี่นาที หรือยาวเป็นชั่วโมงก็ได้ แล้วแต่ว่าเจ้าหน้าท่ีพิพิธภัณฑ์สะดวกแค่ไหน ถ้านัดพบตัวจริง 
ไม่ได้ ก็อาจลองจัดเป็นการสนทนาหรือทัวร์เสมือนจริง (Virtual Chat/Tour) แทนก็ได้ หากโรงเรียนมี

เทคโนโลยีรองรับ

ตอนทีค่ยุกบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่ 5 ดอว์น เชอร์ โทเม (Dawn Scher Thomae)  
ภณัฑารกัษ์จากพพิธิภณัฑ์สาธารณะมลิวอกี เริม่ต้นด้วยค�ำถามง่ายๆ ว่า “พอพดูถงึพพิิธภณัฑ์ คณุนกึถึง
อะไรบ้าง?” แล้วเธอก็น�ำค�ำตอบของนักเรียนมาต่อยอด อธิบายว่างานในพิพิธภัณฑ์เป็นแบบไหน  
ภัณฑารักษ์มีหน้าที่อะไรบ้าง ซึ่งน�ำไปสู่การพูดคุยกันต่อเรื่องลักษณะของนิทรรศการที่ดี และขั้นตอน
ออกแบบนทิรรศการในพพิธิภัณฑ์จรงิๆ นอกจากน้ี เชอร์ โทเม ยงัเล่าประวตัย่ิอๆ ของพิพิธภณัฑ์ให้ฟัง
ด้วยว่า เมื่อกว่าร้อยปีก่อน พิพิธภัณฑ์เริ่มต้นแบบไม่เป็นทางการเลย มาจากคนมีฐานะที่น�ำของสะสม
ส่วนตวัมาจดัโชว์ให้เพือ่นและครอบครวัดกูนัเอง นกัเรยีนต่างตืน่เต้นทีไ่ด้เจอภณัฑารกัษ์ตวัจรงิ และได้

ความรู้จากมืออาชีพในสายงานนี้โดยตรง ก่อนจะเริ่มลงมือสร้างพิพิธภัณฑ์โรงเรียนของตัวเอง

ดอว์น เชอร์ โทเม (Dawn Scher Thomae) 
ภัณฑารักษ์แห่งพิพิธภัณฑ์สาธารณะ 
มิลวอกี ระหว่างการสนทนากับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5
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เรียนรู้ผ่านการสร้างสรรค์:

เมือ่นกัเรยีนกลายเป็นผูส้ร้างพิพิธภณัฑ์

กิจกรรมหลังการเยี่ยมชมพิพิธภัณฑ์

เม่ือเย่ียมชมพิพิธภัณฑ์เสร็จแล้ว ครูควรจัดเวลาให้นักเรียนได้ประมวลผลและสะท้อนคิดถึง
สิ่งที่เรียนรู้มา นักเรียนได้เห็นต้นแบบของการออกแบบนิทรรศการที่ดี และอาจเห็นตัวอย่างที่ไม่ค่อย
ดด้ีวย ควรให้พวกเขาน�ำความรูใ้หม่นีม้าเช่ือมโยงกบันทิรรศการทีก่�ำลงัจะสร้างเอง นอกจากนี ้นกัเรยีน
ยังได้ฝึกทักษะท�ำงานเป็นทีมไปด้วย ซึ่งอาจเป็นครั้งแรกในโครงงานนี้เลยก็ได้ จึงควรให้เวลาสะท้อน

คิดถึงประสบการณ์นี้เช่นกัน

การสร้างและประยุกต์ใช้เกณฑ์การประเมินการออกแบบนิทรรศการ
เม่ือกลับมาที่ห้องเรียน ทีมนักเรียนจะแบ่งปันภาพถ่าย (ถ้ามี) ของนิทรรศการคุณภาพสูง 

ที่เลือกไว้ตอนไปเยี่ยมชม พร้อมอธิบายว่าเลือกเพราะลักษณะเด่นอะไรบ้าง พอทุกทีมน�ำเสนอ 
ครบแล้ว ท้ังชั้นเรียนก็ช่วยกันสร้างเกณฑ์การประเมินการออกแบบนิทรรศการขึ้นมาจากสิ่งที่ค้นพบ 
ได้เลย โดยครชู่วยเพิม่เตมิหรอืปรบัปรงุตามความเหมาะสม หรืออกีทางหน่ึงคอืครนู�ำเกณฑ์การประเมนิ
ในรูปที่ 8.1 มาแนะน�ำให้นักเรียนรู้จัก แล้วให้ลองจับคู่ว่าคุณลักษณะไหนในเกณฑ์การประเมินนี ้
ตรงกับสิ่งที่ตัวเองเพิ่งน�ำเสนอไปบ้าง วิธีนี้จะช่วยให้นักเรียนรู้ตัวว่าจริงๆ แล้วก็คุ้นเคยกับคุณลักษณะ
บางข้อในเกณฑ์การประเมินอยู่แล้ว และจะได้เรียนรู้เพิ่มเรื่องคุณลักษณะของนิทรรศการคุณภาพสูง
ต่อไปตลอดโครงงาน ระหว่างท�ำโครงงาน นกัเรยีนยังน�ำตวัอย่างการจดัแสดงทัง้ทีด่แีละทีต้่องปรบัปรงุ
มาเสนอต่อชั้นเรียนได้เรื่อยๆ โดยใช้เกณฑ์การประเมินการออกแบบนิทรรศการเป็นเกณฑ์ประเมิน  
ยิง่ได้ใช้เกณฑ์การประเมนิบ่อยครัง้เท่าไร นกัเรยีนกย็ิง่เข้าใจคณุลกัษณะแต่ละข้อลกึซึง้ขึน้เท่าน้ัน และ
น�ำความเข้าใจนี้ไปใช้ออกแบบนิทรรศการของตัวเองได้อย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้น

การประเมินการท�ำงานเป็นทีม
หลังไปเยี่ยมชมพิพิธภัณฑ์ นักเรียนสามารถประเมินตัวเองเรื่องความพยายามในการท�ำงาน

เป็นทมี พร้อมยกตวัอย่างพฤตกิรรมท�ำงานเป็นทมีทีด่ทีีส่อดคล้องกบัคณุลกัษณะในเกณฑ์การประเมนิ 
ในฐานะผู้น�ำการพูดคุย ครูควรเตรียมพร้อมช้ีให้เห็นสิ่งที่นักเรียนท�ำได้ดีอยู่แล้ว ตอนที่นักเรียน 
ยกตัวอย่างดีๆ และชี้ให้เห็นสิ่งที่ยังพัฒนาต่อได้ตลอดโครงงาน ตอนที่นักเรียนยกตัวอย่างจุดที่ยังต้อง
ปรับปรุง หลังกิจกรรมประเมินนี้ ครูอาจลองจัดบทเรียนย่อยให้นักเรียนได้ฝึกทักษะท�ำงานเป็นทีม 
ในจุดที่ยังต้องพัฒนาต่อ (ดูตัวอย่างบทเรียนย่อยเรื่องการท�ำงานเป็นทีมได้ในบทที่ 5)

บทสรุป

การพานักเรียนไปทัศนศึกษาพิพิธภัณฑ์มืออาชีพอย่างมีจุดมุ่งหมาย ถือเป็นส่วนส�ำคัญของ
โครงงานพิพิธภัณฑ์โรงเรียน เพราะการได้วิเคราะห์การจัดแสดงมืออาชีพอย่างละเอียด ทั้งที่ท�ำได้ดี
และที่ยังบกพร่อง ช่วยให้นักเรียนเข้าใจลักษณะของนิทรรศการคุณภาพสูง และน�ำความรู้นั้นมาใช ้
สร้างนิทรรศการของตัวเองต่อไป การเตรียมตัวให้ดีก่อนไปเยี่ยมชมก็ส�ำคัญไม่แพ้กัน ไม่ว่าจะเป็น 
การเตรียมคู่มือการสังเกตการณ์ สาธิตวิธีใช้ให้ดู และท�ำให้นักเรียนกับผู้ดูแลเข้าใจตรงกันว่าไป 
เย่ียมชมครั้งนี้เพื่ออะไร หากภัณฑารักษ์บางท่านสะดวกสละเวลามาพบปะกับนักเรียนด้วย ก็จะยิ่ง 
เพิ่มคุณค่าและมิติให้กับประสบการณ์นี้มากขึ้นไปอีก การไปเย่ียมชมพิพิธภัณฑ์ยังเป็นโอกาสดีๆ ให้
นกัเรียนได้ฝึกทักษะท�ำงานเป็นทมี พร้อมสร้างภาพในหวัว่านทิรรศการคณุภาพสงูหน้าตาเป็นแบบไหน 

ก่อนจะเริ่มลงมือออกแบบนิทรรศการของตัวเองต่อไป
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เทเรซา (Theresa) เติบโตมากับการรับฟังเรื่องราวจากประสบการณ์ตรงของคุณย่า ผู้รอด

ชีวิตจากเหตุการณ์ฆ่าล้างเผ่าพันธุ์ชาวยิว (Holocaust) วันหนึ่งเธอได้รับเชิญมาแบ่งปันประสบการณ์

ดังกล่าวแก่ทีมนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ซึ่งก�ำลังจัดท�ำนิทรรศการเรื่อง Holocaust ที่โรงเรียน

ประถมศึกษาเอลมวูด (Elmwood Elementary School)

เทเรซาเล่าถงึความทกุข์ยากทีค่ณุย่าต้องเผชญิในฐานะนักโทษของค่ายกักกนัดาเคา (Dachau) 

พร้อมอธบิายว่าผูค้นในค่ายต่างช่วยเหลอืและให้ก�ำลงัใจกันอย่างไร ทัง้การแบ่งปันอาหาร การเล่าเรือ่ง

เพื่อสร้างความหวัง และการพูดคุยถึงสิ่งที่พวกเขาจะท�ำ “เมื่อ” ได้รับอิสรภาพ มากกว่าจะพูดถึง “ถ้า” 

ได้รับอิสรภาพ

หลงัจากกล่าวขอบคณุวทิยากรด้วยความซาบซึง้ นักเรยีนก็เริม่แลกเปลีย่นความคิดเหน็เกีย่ว

กับแนวคิดการจัดแสดงอย่างกระตือรือร้น เพราะต้องการสร้างนิทรรศการที่ถ่ายทอดทุกสิ่งที่ได้เรียนรู้

ให้ผู้เข้าชมได้รับรู้

เพยีงไม่กีว่นัก่อนหน้านัน้ เหตกุารณ์ Holocaust ยงัเป็นเพยีงประวตัศิาสตร์อนัห่างไกลส�ำหรบั

นกัเรยีนกลุม่นี ้แต่เมือ่ได้รบัฟังประสบการณ์ตรงของผู้รอดชวีติผ่านเรือ่งเล่าของเทเรซา ประวตัศิาสตร์

ก็กลายเป็นเรื่องที่มีชีวิต มีอารมณ์ความรู้สึก และมีความหมายต่อพวกเขาอย่างลึกซึ้ง

แพต มอร์ริสซีย์ (Pat Morrissey) ผู้สอน ใช้ประโยชน์จากความกระตือรือร้นของนักเรียน 

ในช่วงเวลานี ้โดยอธบิายว่า ก่อนจะเริม่ออกแบบนิทรรศการ นักเรยีนจ�ำเป็นต้องศกึษาค้นคว้าเพิม่เติม

เสียก่อน แม้เรื่องราวของเทเรซาจะเป็นแหล่งข้อมูลที่ทรงคุณค่า แต่ก็ยังไม่เพียงพอส�ำหรับการตอบ

ค�ำถามวิจัยเกี่ยวกับลัทธินาซี อดอล์ฟ ฮิตเลอร์ และค่ายกักกัน

“นิทรรศการของพวกเธอจะต้องยอดเยี่ยมแน่นอน” มอร์ริสซีย์กล่าวกับนักเรียน “แต่จะ 

ยอดเยี่ยมได้ก็ต่อเมื่อพวกเธอเข้าใจเรื่องนี้อย่างลึกซึ้ง ซึ่งต้องอาศัยการศึกษาค้นคว้าเพิ่มเติม  

พวกเธอจะสามารถสร้างสิ่งที่อยากให้ผู ้ชมได้เห็นจากความรู้ที่ค้นพบ แต่ก่อนถึงขั้นนั้น จ�ำเป็น 

ต้องผ่านกระบวนการศึกษาค้นคว้าอย่างรอบด้านเสียก่อน”

ในช่วงแรก สมาชิกในทีมรู้สึกผิดหวังเล็กน้อย เพราะอยากเริ่มออกแบบนิทรรศการทันท ี

อย่างไรก็ตาม ทุกคนก็เห็นพ้องกันว่าการศึกษาค้นคว้าเพ่ิมเติมจะช่วยให้พวกเขาสร้างนิทรรศการที่มี

คุณภาพและทรงพลังยิ่งขึ้น มอร์ริสซีย์จึงจากไปด้วยความพึงพอใจ เพราะตระหนักว่าการมีเป้าหมาย

ท่ีชัดเจนจากโครงงานพพิธิภัณฑ์ได้สร้างแรงจงูใจให้ผูเ้รยีนเห็นคณุค่าของการศกึษาค้นคว้าอย่างแท้จรงิ
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เรียนรู้ผ่านการสร้างสรรค์:

เมือ่นกัเรยีนกลายเป็นผูส้ร้างพิพิธภณัฑ์

นักเรียนไม่สามารถออกแบบนิทรรศการที่มีคุณภาพได้ หากยังไม่มีความรู้ที่ลึกซึ้งเพียงพอ

เกี่ยวกับหัวข้อที่ศึกษา แม้นักเรียนส่วนใหญ่จะรู้สึกตื่นเต้นกับการสร้างพิพิธภัณฑ์โรงเรียนและอยาก

ลงมือออกแบบโดยเร็ว ผู้สอนก็ควรใช้แรงจูงใจดังกล่าวผลักดันให้ผู้เรียนตั้งใจศึกษาค้นคว้าและเขียน

สรุปข้อมูลให้ครบถ้วนเสียก่อน จึงค่อยก้าวเข้าสู่ขั้นตอนการออกแบบและการสร้างนิทรรศการ

หากนักเรียนมีแนวคิดเกี่ยวกับการจัดแสดงตั้งแต่ระยะแรก ก็สามารถบันทึกภาพร่างหรือ 

ไอเดียไว้ในบันทึกการเรียนรู้ (Learning Log) หรือสมุดร่าง (Sketchbook) ได้ แต่การพัฒนาแนวคิด

เหล่านั้นให้เป็นนิทรรศการจริงควรเกิดขึ้นหลังจากเสร็จสิ้นกระบวนการศึกษาค้นคว้าอย่างสมบูรณ์

แม้ว่าการศึกษาค้นคว้าจะเป็นหัวใจส�ำคัญของโครงงานพิพิธภัณฑ์โรงเรียนทุกโครงการ แต่

ไม่มีรูปแบบการศึกษาค้นคว้าใดที่เหมาะสมกับทุกสถานการณ์ วิธีด�ำเนินการศึกษาค้นคว้าย่อม 

แตกต่างกนัไปตามระดบัช้ันของผูเ้รยีน ความพร้อมของหลกัสตูรหรอืทกัษะการศกึษาค้นคว้าทีโ่รงเรยีน

มีอยู่เดิม รวมทั้งลักษณะของหัวข้อพิพิธภัณฑ์ที่ศึกษา

บทนีน้�ำเสนอขัน้ตอนพืน้ฐานของการศกึษาค้นคว้าในโครงงานพพิธิภณัฑ์โรงเรยีน 5 ขัน้ตอน 

ได้แก่

•	ก�ำหนดค�ำถามวิจัยให้ชัดเจน เพื่อก�ำหนดขอบเขตของการศึกษาค้นคว้า

•	สืบค้นข้อมูล จากแหล่งข้อมูลที่หลากหลายและน่าเชื่อถือ

•	สรุปและบันทึกข้อมูล ที่ได้จากการศึกษาค้นคว้าอย่างเป็นระบบ

•	วิเคราะห์ข้อมูล เพื่อตอบค�ำถามวิจัยและสรุปข้อค้นพบ

•	สังเคราะห์ข้อมูล โดยแลกเปลี่ยนความรู้กับสมาชิกในทีม เพ่ือตอบค�ำถามส�ำคัญ  

(Essential Question) และพัฒนา แนวคิดหลัก (Big Idea) รวมทั้งเค้าโครงเรื่อง (Story 

Line) ของนิทรรศการ

เกณฑ์การประเมินการศึกษาค้นคว้าในรูปที่ 7.1 (หน้า 112) แสดงองค์ประกอบส�ำคัญของ

คุณภาพในแต่ละขั้นตอนของกระบวนการศึกษาค้นคว้า

ก่อนเริ่มด�ำเนินการ ผู้สอนอาจชวนให้นักเรียนทบทวนประสบการณ์เดิมเก่ียวกับการศึกษา

ค้นคว้า เช่น เคยท�ำการศึกษาค้นคว้ามาก่อนหรือไม่ ใช้วิธีด�ำเนินการอย่างไร และแต่ละขั้นตอน 

มีลักษณะอย่างไร จากนั้นจึงตั้งค�ำถามต่อยอด เช่น หากนักวิจัยไม่เข้าใจค�ำถามวิจัยของตนเองจะเกิด

ปัญหาอะไร หรือหากใช้แหล่งข้อมูลเพียงแหล่งเดียวจะมีข้อจ�ำกัดอย่างไร การอภิปรายลักษณะน้ี 

จะช่วยให้นักเรียนเข้าใจเหตุผลและความส�ำคัญของแต่ละขั้นตอนในกระบวนการศึกษาค้นคว้า 

ได้ชัดเจนยิ่งขึ้น

ส�ำหรบัผู้เรยีนระดับช้ันต้น ผูส้อนอาจน�ำเสนอเน้ือหาการศกึษาค้นคว้าผ่านกิจกรรมการเรยีนรู้

ร่วมกันทั้งชั้น แทนการมอบหมายให้ผู้เรียนศึกษาค้นคว้าอย่างอิสระ เมื่อผู้เรียนมีความรู้พื้นฐาน 

เกี่ยวกับหัวข้อพิพิธภัณฑ์เพียงพอแล้ว จึงแบ่งกลุ่มเป็นทีมจัดนิทรรศการ เพื่อร่วมกันออกแบบและ 

สร้างการจัดแสดงจากองค์ความรู้ที่ได้เรียนรู้ร่วมกันต่อไป
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การท�ำค�ำถามการศึกษาค้นคว้าให้ชัดเจน

หากครูวางแผนโครงงานพิพิธภัณฑ์โรงเรียนตามขั้นตอนที่ระบุไว้ในบทที่ 3 มาแล้ว ตอนน้ี 

กน่็าจะมทีัง้ค�ำถามส�ำคญัของหวัข้อ ผลการเรยีนรูท้ีค่าดหวงั ค�ำถามวจิยัของนักเรยีน และการเชือ่มโยง

กบัมาตรฐานวชิาการเตรยีมไว้พร้อมแล้ว อาจมคี�ำถามเพิม่เตมิโผล่ขึน้มาอกีระหว่างท�ำการประเมนิผล

เบือ้งต้น (บทที ่5) กไ็ด้ ครจูงึควรจดัเวลาไว้ในการประชมุทมีนิทรรศการครัง้แรก ให้นักเรยีนได้ทบทวน

และปรับปรุงค�ำถามวิจัยของตัวเองให้ชัดเจนยิ่งขึ้น

ทีมนักเรียนต้องเข้าใจค�ำถามของตัวเองอย่างถ่องแท้ก่อน ถึงจะศึกษาวิจัยได้อย่างมี

ประสิทธิภาพจริง เพราะถ้าค�ำถามกว้างเกินไป นักเรียนอาจไม่รู้จะเริ่มต้นตรงไหนดี ยกตัวอย่างเช่น 

ทีมนิทรรศการชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 จากโรงเรียนประถมศึกษาบราวนิง (Browning Elementary 

School) ได้ค�ำถามวจิยัมาว่า “กลุม่ผูอ้พยพไปตัง้ถิน่ฐานทีไ่หนบ้าง?” ส�ำหรบันกัเรยีนบางคน ค�ำถาม 

กว้างๆ แบบนี้จ�ำเป็นต้องปรับให้แคบและชัดเจนขึ้นก่อน ถึงจะก�ำหนดทิศทางวิจัยได้ วิธีหนึ่งที่ช่วยได้

คือให้ครูสาธิตเทคนิค “คิดออกเสียง” (Think Aloud) เป็นตัวอย่างของการคิดให้ดู ดังนี้

นักเรียนที่โรงเรียนประถมศึกษาเมเปิลวูด ริชมอนด์ ไฮทส์ (Maplewood Richmond Heights 
Elementary School)  ใช้แหล่งข้อมูลที่เหมาะสมกับระดับชั้นในการศึกษาค้นคว้าหัวข้อพิพิธภัณฑ์
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เรียนรู้ผ่านการสร้างสรรค์:

เมือ่นกัเรยีนกลายเป็นผูส้ร้างพิพิธภณัฑ์

“เราก�ำลังศึกษากลุ่มวัฒนธรรมต่างๆ โดยเฉพาะชาวเยอรมัน อิตาลี และไอริช ดังนั้นค�ำถาม

วจิยันีก้ค็อือยากให้ฉนัหาว่าแต่ละกลุม่ไปตัง้ถิน่ฐานทีเ่มอืงไหนบ้าง ตอนทีเ่พิง่มาถงึวสิคอนซนิครัง้แรก 

แล้วฉนัจะเริม่ยงัไงดนีะ... ลองเริม่จากกลุม่ผูอ้พยพกลุม่เดยีวก่อนดไีหม? อย่างถ้าเริม่จากชาวเยอรมนั

ก่อน ฉันก็ลองหาว่าพวกเขาไปตั้งถิ่นฐานที่ไหนในวิสคอนซิน แล้วค่อยย้ายไปดูกลุ่มวัฒนธรรมอื่นต่อ 

น่าจะง่ายกว่าถ้าปรบัค�ำถามใหม่เป็น ‘ในวสิคอนซนิ ชาวเยอรมัน ไอรชิ และอติาลส่ีวนใหญ่ไปตัง้ถิน่ฐาน

ที่ไหนกันบ้าง ตอนที่เพิ่งเดินทางมาถึงครั้งแรก?’”

เมื่อนักเรียนเข้าใจความหมายของค�ำถามวิจัยชัดเจนแล้ว พวกเขาก็จะอยู่ในต�ำแหน่งที่พร้อม

ค้นคว้าข้อมูลที่จ�ำเป็น เพื่อตอบค�ำถามเหล่านั้นได้อย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้น

รปูท่ี 7.1 หลักเกณฑ์การให้คะแนนส�ำหรับการศกึษาค้นคว้า

ลักษณะ
ดีเยี่ยม

5

ดีมาก

4

พอใช้

3

ต้อง

ปรับปรุง

2

ไม่ผ่าน

1

การชี้แจงค�ำถามการศึกษาค้นคว้า ฉันมุ่งเน้นการศึกษาค้นคว้า

ของฉันไปที่ค�ำถามที่ฉันเข้าใจ

ฉนัเข้าใจค�ำถามส�ำหรบัการศกึษาค้นคว้าของฉนัก่อนทีจ่ะเริม่การ

ศึกษาค้นคว้าของฉัน

ฉันเขียนค�ำถามส�ำหรับการศึกษาค้นคว้าเพิ่มเติมโดยอ้างอิงจาก

ผลของการประเมินเบื้องต้นของฉัน

ฉันยังคงมุ่งเน้นไปที่ค�ำถามการศึกษาค้นคว้าของฉัน

การค้นหาข้อมลู ฉนัใช้แหล่งข้อมลูท่ีเหมาะสมหลากหลายแหล่ง

ฉันระบุแหล่งข้อมูลที่ตอบค�ำถามการศึกษาค้นคว้าของฉัน

ฉันรวบรวมข้อมูลโดยใช้กลยุทธ์การค้นหาที่เหมาะสม

ฉนัประเมนิแหล่งข้อมลูโดยพจิารณาจากความถกูต้องและความ

เกี่ยวข้อง

ฉันค้นหาข้อมูลเพิ่มเติมเมื่อจ�ำเป็น

ฉันใช้แหล่งข้อมูลหลายแหล่งเพ่ือตอบค�ำถามการศึกษาค้นคว้า

ของฉนั รวมถงึข้อมลูจากแหล่งปฐมภูมแิละทุติยภมูเิมือ่เหมาะสม

การสรุปข้อมูล ฉันอ่านและทบทวนการศึกษาค้นคว้า จดบันทึก

ประเด็นส�ำคัญ และอ้างอิงแหล่งที่มาของฉัน

ในบนัทกึของฉนั ฉนัรวมประเด็นส�ำคญัและข้อเทจ็จรงิสนบัสนนุ

ที่เกี่ยวข้องกับค�ำถามการศึกษาค้นคว้าของฉัน

ฉันอ้างอิงแหล่งที่มาอย่างเหมาะสมขณะจดบันทึก

ฉันเขียนบันทึกด้วยค�ำพูดของฉันเองและไม่ได้คัดลอกโดยตรง

จากแหล่งที่มา เว้นแต่ฉันจะใส่เครื่องหมายค�ำพูด
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ลักษณะ
ดีเยี่ยม

5

ดีมาก

4

พอใช้

3

ต้อง

ปรับปรุง

2

ไม่ผ่าน

1

การวเิคราะห์ข้อมูล ฉนัใช้ข้อมลูจากบนัทกึการศกึษาค้นคว้าของ

ฉันเพื่อหาข้อสรุปเกี่ยวกับค�ำถามการศึกษาค้นคว้าของฉัน

ฉนัหาข้อสรปุเกีย่วกบัค�ำถามการศกึษาค้นคว้าของฉนัโดยอ้างองิ

จากการทบทวนบันทึกของฉันอย่างละเอียด

ฉันประเมินว่าข้อสรุปการศึกษาค้นคว้าของฉันตอบค�ำถามของ

ฉันได้ดีเพียงใด

ฉันได้สร้างค�ำตอบที่พัฒนาอย่างเต็มที่ส�ำหรับค�ำถามการศึกษา

ค้นคว้าของฉัน รวมถึงข้อเท็จจริงหรือตัวอย่างที่เฉพาะเจาะจง

ฉนัได้สร้างแผนผังกราฟิกท่ีแสดงค�ำตอบส�ำหรบัค�ำถามการศกึษา

ค้นคว้าของฉัน

การสังเคราะห์ข้อมูล ทีมนิทรรศการของฉันได้ทบทวนข้อมูล

ส�ำหรับค�ำถามการศึกษาค้นคว้าแต่ละข้อและใช้ข้อมูลนั้นเพื่อ

ตอบค�ำถามโฟกัสของเรา

เราได้ข้อสรุปเกี่ยวกับค�ำถามโฟกัสของเราโดยอ้างอิงจากการ

ทบทวนผลการศึกษาค้นคว้าของสมาชิกแต่ละคนในทีม

เราได้ประเมินว่าข้อสรุปการศึกษาค้นคว้าของเราตอบค�ำถาม

โฟกัสได้ดีเพียงใด

เราได้สร้างค�ำตอบท่ีพัฒนาอย่างเต็มท่ีส�ำหรับค�ำถามโฟกัสของ

เรา รวมถึงข้อเท็จจริงหรือตัวอย่างที่เฉพาะเจาะจง

เราได้สร้างแผนผังกราฟิกท่ีแสดงค�ำตอบส�ำหรบัค�ำถามโฟกสัของ

เรา

เราได้พัฒนาแนวคิดหลักส�ำหรับนิทรรศการของเราเพื่อช่วยเรา

ตัดสินใจว่าจะรวมอะไรไว้ในการจัดแสดงของเรา

เราได้พัฒนาเนื้อเรื่องของเป้าหมายการเรียนรู้ส�ำหรับผู้เยี่ยมชม

นิทรรศการของเรา

เราได้น�ำเสนอผลการศึกษาค้นคว้าของเราต่อเพื่อนร่วมชั้น

คะแนนการศึกษาค้นคว้า: __________

คุณจะปรับปรุงได้อย่างไร? ระบุเป้าหมายหนึ่งหรือสองข้อส�ำหรับงานที่จะมาถึง

ลิขสิทธิ์ © 2001 โดย Kid Curators พิมพ์ซ�้ำโดยได้รับอนุญาต
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เรียนรู้ผ่านการสร้างสรรค์:

เมือ่นกัเรยีนกลายเป็นผูส้ร้างพิพิธภณัฑ์

การสืบค้นหาข้อมูล

นักเรียนควรใช้แหล่งข้อมูลที่หลากหลายในการตอบค�ำถามวิจัยของตนเอง ในหนังสือ The 

Research Workshop (2001) พอลา โรโกวิน (Paula Rogovin) อธิบายแนวทางการเริ่มต้นกิจกรรม

การศกึษาค้นคว้าในช้ันเรียน โดยเริม่จากการถามนกัเรยีนว่า พวกเขารูอ้ะไรเกีย่วกบัหวัข้อทีก่�ำลงัศกึษา

อยู่แล้วบ้าง เมื่อได้รับค�ำตอบ เธอจะถามต่อว่า “แล้วคุณรู้เรื่องนั้นมาได้อย่างไร?”

นักเรียนอาจตอบว่าเรียนรู้จากพ่อแม่ ญาติ วิดีโอ ภาพยนตร์ หรือจากประสบการณ์ที่เคย

พบเห็นด้วยตนเอง แหล่งข้อมูลเหล่านี้หลายประเภทสามารถน�ำมาใช้เป็นสื่อส�ำหรับการศึกษาค้นคว้า

ในชั้นเรียนได้เช่นกัน

ข้อมูลส�ำหรับการศึกษาค้นคว้าไม่จ�ำเป็นต้องมาจากหนังสือหรือส่ิงพิมพ์ประเภทสารคดี 

(Nonfiction) เพียงอย่างเดียว ซ่ึงมักเป็นแหล่งข้อมูลที่นักวิจัยรุ่นเยาว์เข้าถึงได้ไม่ง่ายนัก ผู้สอนและ

นักเรียนควรขยายมุมมองเกี่ยวกับสิ่งที่นับเป็น “แหล่งข้อมูล” (Sources of Information) และ “วัสดุ

การศกึษาค้นคว้า” (Research Materials) ให้กว้างขึน้ เพราะจะช่วยเปิดโอกาสให้สามารถใช้ทรัพยากร

ที่หลากหลายมาสนับสนุนการเรียนรู้และการศึกษาค้นคว้าได้

ระหว่างการประชุมวางแผนโครงงานท่ีโรงเรียนประถมศึกษา Maplewood Richmond 

Heights Elementary School เมืองแมพเพิลวูด รัฐมิสซูรี ครูหลายคนกล่าวถึงความท้าทาย 

ในการค้นหาทรัพยากรที่เหมาะสมกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ส�ำหรับพิพิธภัณฑ์ชุมชน  

(Communities Museum) ซึ่งมีค�ำถามส�ำคัญ ดังนี้

•	ชุมชนเมือง ชุมชนชนบท และชุมชนชานเมืองมีความเหมือนและแตกต่างกันอย่างไร

•	ชุมชนตัดสินใจและก�ำหนดกฎเกณฑ์ของตนอย่างไร

•	ผู้คนใช้ชีวิต ท�ำงาน และพักผ่อนในชุมชนของตนอย่างไร

•	เพราะเหตุใดผู้คนจึงย้ายถิ่นฐาน

•	การเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยีส่งผลต่อวิถีชีวิตของผู้คนอย่างไร

•	ชุมชนจัดการกับปัญหาของตนอย่างไร และประชาชนสามารถมีส่วนร่วมในการพัฒนา

ชุมชนให้ดีขึ้นได้อย่างไร

ระหว่างการอภปิราย ครคูนหนึง่เสนอว่าควรพิจารณาแหล่งข้อมลูทางเลอืกอืน่นอกเหนือจาก

หนังสือ เพราะเธอเคยพานักเรียนออกไป เดินส�ำรวจชุมชน (Community Walk) ซึ่งท�ำให้นักเรียนได้

ข้อมูลที่มีคุณค่าเกี่ยวกับหัวข้อการเรียนรู้ ครูอีกคนกล่าวถึงวิทยากรรับเชิญที่มาแบ่งปันประสบการณ์

เก่ียวกบัค�ำถามส�ำคญัของโครงงาน ขณะทีอ่กีคนอธบิายว่าหนังสอืส�ำหรบัเดก็ (Trade Book) สามารถ

ช่วยจุดประกายความสนใจและกระตุ้นการอภิปรายของนักเรียนได้เป็นอย่างดี

เมื่อครูแต่ละคนแลกเปลี่ยนประสบการณ์ร่วมกัน จึงตระหนักว่าพวกเขาได้ใช้แหล่งข้อมูล 

หลากหลายประเภททีเ่หมาะสมกบันกัเรยีนระดับประถมศกึษาปีที ่2 อยูแ่ล้ว เมือ่สิน้สดุการประชมุ ทกุคน

มีความมั่นใจว่า แม้จะมีหนังสือหรือสิ่งพิมพ์ที่เหมาะกับนักเรียนวัยนี้ไม่มากนัก แต่ก็ยังมีแหล่งข้อมูล 

อีกหลากหลายประเภททีส่ามารถน�ำมาใช้ในการศกึษาค้นคว้าหัวข้อพพิธิภัณฑ์ได้อย่างมปีระสิทธภิาพ
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ผู้สอนอาจเริ่มต้นด้วยค�ำถามว่า “เราจะค้นหาค�ำตอบของค�ำถามเหล่าน้ีได้จากที่ใด?”  

เพื่อชวนให้นักเรียนร่วมกันสร้าง โครงข่ายแหล่งข้อมูล (Web of Information Sources) ส�ำหรับหัวข้อ

พิพิธภัณฑ์ของตน ตัวอย่างเช่น ครูช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 จากโรงเรียนประถมศึกษา Lovejoy  

Elementary School เมอืงอัลตนั รฐัอลิลนิอยส์ ได้ร่วมกันสร้างโครงข่ายแหล่งข้อมลูระหว่างการวางแผน

โครงงานพิพิธภัณฑ์โรงเรียน (ดูรูปที่ 7.2)

เครื่องมืออีกชนิดหนึ่งที่ช่วยวางแผนการศึกษาค้นคว้าส�ำหรับนักเรียน (หรือส�ำหรับผู้สอน 

ที่ท�ำงานกับนักวิจัยรุ่นเยาว์) แสดงไว้ในรูปที่ 7.3 ตารางนี้ช่วยจัดระบบการวางแผนการศึกษาค้นคว้า 

โดยเชื่อมโยงแหล่งข้อมูลกับค�ำถามวิจัยของแต่ละทีมนิทรรศการ ท�ำให้นักเรียนสามารถวางแผน 

การสืบค้นข้อมูลได้อย่างเป็นระบบ

ระหว่างการค้นหา รวบรวม และทบทวนข้อมูล ผู้สอนควรย�้ำให้นักเรียนประเมินแหล่งข้อมูล

ทุกแหล่งทั้งในด้าน ความถูกต้อง (Accuracy) และ ความเกี่ยวข้อง (Relevance) กับค�ำถามวิจัยของ

ตนเอง บางครัง้แหล่งข้อมลูทีค่าดว่าจะเป็นประโยชน์อาจไม่สามารถตอบค�ำถามวจัิยได้เพยีงพอ ท�ำให้

นักเรียนต้องสืบค้นแหล่งข้อมูลใหม่เพิ่มเติม

นักเรียนสามารถใช้แหล่งข้อมูลได้หลากหลายประเภท เช่น บุคคล สถานที่ หนังสือส�ำหรับ

เด็ก และสื่อประเภทอ่ืนๆ ในการศึกษาหัวข้อของตน ตัวอย่างต่อไปนี้อาจช่วยขยายมุมมองเกี่ยวกับ

แหล่งข้อมูลที่สามารถน�ำมาใช้ในการศึกษาค้นคว้า และเป็นแรงบันดาลใจในการออกแบบโครงงาน

พิพิธภัณฑ์โรงเรียนของคุณต่อไป
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บุคคล

เมื่อครูและนักเรียนเริ่มสืบค้นข้อมูลเพื่อการศึกษาค้นคว้า พวกเขามักมองข้ามแหล่งข้อมูล 

ที่ส�ำคัญและเข้าถึงได้ง่ายที่สุด นั่นคือ บุคคลที่มีความรู้เก่ียวกับหัวข้อของโครงงานพิพิธภัณฑ์ ไม่ว่า 

จะเป็นพ่อแม่ ผู้ปกครอง สมาชิกในครอบครัว สมาชิกในชุมชน ผู้รู้ในท้องถิ่น หรือแม้แต่เพื่อนๆ ล้วน

เป็นแหล่งข้อมูลที่มีคุณค่า แต่กลับยังไม่ได้รับการน�ำมาใช้ประโยชน์อย่างเต็มที่ นอกจากนี้ ตัวนักเรียน

เองก็อาจเป็นแหล่งข้อมูลส�ำคัญเช่นกัน เพราะมักมีความรู้เก่ียวกับหัวข้อน้ันอยู่บ้าง หรือรู้จักบุคคล 

ที่สามารถให้ข้อมูลเพิ่มเติมได้

ชัน้เรยีนของสตฟี วอลช์ (Steve Walsh) แห่งโรงเรยีนประถมศกึษา Maplewood Richmond 

Heights Elementary School นักเรียนได้ศึกษาค�ำถามส�ำคัญว่า “เหตุใดผู้คนจึงย้ายถิ่นฐาน?” วอลช์

จัดกิจกรรมทั้งชั้นเรียนโดยใช้ความรู้และประสบการณ์ร่วมของนักเรียนเป็นแหล่งข้อมูลในการเรียนรู ้

เขาแบ่งค�ำถามส�ำคัญออกเป็นค�ำถามวิจัย 3 ข้อ ได้แก่

•	ทรัพยากรหรือสิ่งแวดล้อมทางธรรมชาติใดดึงดูดให้ผู้คนเข้ามาตั้งถิ่นฐานในชุมชน 

•	ปัจจัยใดที่ท�ำให้ผู้คนยังคงอาศัยอยู่ในชุมชน 

•	ปัจจัยใดที่ท�ำให้ผู้คนตัดสินใจย้ายออกจากชุมชน 
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นักเรียนแต่ละคนเขียนค�ำตอบหรือแนวคิดของตนลงบนบัตรดัชนี จากนั้นวอลช์รวบรวมบัตร

ทั้งหมด แล้วแกล้งท�ำเป็นว่าบัตรหล่นกระจายลงบนพื้น เมื่อทุกคนช่วยกันเก็บบัตรขึ้นมา นักเรียนจึง

ร่วมกันจัดกลุ่มบัตรตามค�ำถามวิจัยทั้งสามข้อ ตัวอย่างเช่น บัตรที่เขียนว่า “ต้นไม้” ถูกจัดอยู่ในกลุ่ม

ปัจจัยที่ดึงดูดให้ผู้คนเข้ามาตั้งถิ่นฐาน ส่วน ตลาดแรงงาน สภาพเศรษฐกิจ คุณภาพการศึกษา และ

มลพิษ เป็นตัวอย่างของปัจจัยที่นักเรียนเห็นว่าอาจส่งผลต่อการตัดสินใจของผู้คนว่าจะอาศัยอยู่ใน

ชุมชนเดิมหรือย้ายไปอยู่ที่อื่น

วอลช์ต่อยอดกิจกรรมดังกล่าวด้วยการให้นักเรียนเขียนจดหมายถึงเพ่ือนหรือญาติที่ย้ายไป

อาศยัอยูใ่นพืน้ทีอ่ืน่ของประเทศ เพ่ือสอบถามเหตผุลทีท่�ำให้พวกเขาย้ายจากชมุชนหน่ึงไปยงัอกีชมุชน

หนึ่ง (ดูรูปที่ 7.4) เมื่อนักเรียนได้รับจดหมายตอบกลับ ต่างก็น�ำเรื่องราวมาแบ่งปันกับเพื่อนร่วมชั้น

ดว้ยความกระตือรอืรน้ ประสบการณ์และเรื่องเล่าจากชีวติจริงเหลา่นี้ช่วยให้นกัเรียนเขา้ใจอย่างลึกซึ้ง

ยิ่งขึ้นว่า เหตุใดผู้คนจึงย้ายถิ่นฐาน และปัจจัยใดที่ท�ำให้ชุมชนแห่งหนึ่งเป็นสถานที่ที่ผู้คนเลือกเข้าไป

ตั้งถิ่นฐาน

การได้พบปะกับบุคคลที่มีประสบการณ์ตรงเกี่ยวกับหัวข้อของโครงงานพิพิธภัณฑ์สามารถ

สร้างแรงจูงใจและกระตุ้นความสนใจในการเรียนรู้ของนักเรียนได้เป็นอย่างดี ตัวอย่างเช่น ระหว่าง 

การศึกษาค้นคว้าของโครงงาน พิพิธภัณฑ์ชุมชน (Communities Museum) นักเรียนชั้นประถมศึกษา

ปีที่ 2 ของลิซซี วอลเคน (Lizzy Wolken) ก�ำลังค้นหาค�ำตอบของค�ำถามส�ำคัญว่า “ชุมชนเมือง ชุมชน

ชนบท และชุมชนชานเมือง มีความเหมือนและแตกต่างกันอย่างไร?”

เนื่องจากนักเรียนส่วนใหญ่ไม่เคยมีประสบการณ์การใช้ชีวิตในชนบทมาก่อน ผู้สอนจึงเชิญ

วิทยากรรับเชญิ ซึ่งเปน็ครอูีกท่านหนึ่งในโรงเรียนที่เติบโตมาในฟารม์แห่งหนึ่งในรัฐไอโอวา (Iowa) มา

พูดคุยกับนักเรียน วิทยากรน�ำภาพถ่ายของตนเองในวัยเด็กมาแบ่งปัน พร้อมเล่าถึงกิจวัตรประจ�ำวัน

ในฟาร์ม เช่น การรีดนมวัวและการตัดขนแกะ ตลอดจนประสบการณ์การเรียนในโรงเรียนชนบท 

และการใช้ชีวิตในชุมชนชนบท

เรื่องราวจากประสบการณ์ตรงเหล่านี้ช่วยให้นักเรียนมองเห็นวิถีชีวิตของผู้คนในชุมชนชนบท

ได้อย่างเป็นรูปธรรม และเข้าใจความเหมือนและความแตกต่างระหว่างชุมชนเมือง ชุมชนชนบท และ

ชุมชนชานเมืองได้อย่างลึกซึ้งยิ่งขึ้น

แลงจ์ (Lange) ยนิดแีบ่งปันเรือ่งราวจากประสบการณ์ของตนเอง และยงัน�ำวตัถทุางประวตัศิาสตร์ 

(Artifacts) มาด้วย ได้แก่ ป้ายประจ�ำตัว บันทึกที่เขาเขียนระหว่างถูกคุมขังในค่ายเชลยศึก ซึ่งบันทึก

ถึงสิ่งต่างๆ ที่เขาใฝ่ฝันว่าจะท�ำเม่ือได้รับอิสรภาพ รวมท้ังโทรเลขท่ีมารดาของเขาได้รับ ซึ่งแจ้งข่าว 

ตามล�ำดับว่าเขาสูญหายระหว่างการรบ ต่อมาถูกจับเป็นเชลยศึกของรัฐบาลเยอรมัน และท้ายท่ีสุด 

ได้รับการปล่อยตัว

วัตถุเหล่านี้ หรือส�ำเนาของวัตถุเหล่านี้ สามารถน�ำมาจัดแสดงเป็นส่วนหนึ่งของนิทรรศการ

ได้โดยง่าย แต่สิ่งที่ส�ำคัญยิ่งกว่าคือ ข้อมูลที่ได้จากการสัมภาษณ์สามารถน�ำไปสู่การค้นคว้าวิจัย 

เพิ่มเติมได้ ตัวอย่างเช่น แลงจ์เล่าให้นักเรียนฟังว่าเขาถูกจับระหว่าง ยุทธการตอกลิ่ม (Battle of the 
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Bulge) เรื่องราวดังกล่าวอาจน�ำไปสู่ค�ำถามวิจัยอีกมากมาย เช่น ยุทธการตอกลิ่มเกิดขึ้นเมื่อใด  

เหตุใดจึงมีความส�ำคัญ และมีการใช้ยุทธศาสตร์หรือยุทธวิธีทางทหารอย่างไร การได้สัมภาษณ์แลงจ์

ท�ำให้ค�ำตอบของค�ำถามเหล่านี้มีความหมายและเชื่อมโยงกับการเรียนรู้ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา

ปีที่ 6 มากยิ่งขึ้น

เรื่องเล่าทางประวัติศาสตร์จากผู้ท่ีมีประสบการณ์ตรงเป็นสิ่งท่ีดึงดูดความสนใจของนักเรียน

อย่างยิ่ง เพราะช่วยให้เนื้อหาทางประวัติศาสตร์ที่อาจดูห่างไกลมีชีวิตชีวา และท�ำให้นักเรียนเชื่อมโยง

เรือ่งราวเหล่านัน้เข้ากบัประสบการณ์ของผูค้นได้อย่างเป็นรปูธรรม ในกรณีของแลงจ์ เขาเป็นผู้น�ำวตัถุ

มาใช้ประกอบการเล่าเร่ืองด้วยตนเอง แต่กระบวนการดังกล่าวก็สามารถด�ำเนินไปในทศิทางตรงกันข้าม

ได้เช่นกนั กล่าวคอื นกัเรยีนอาจเป็นฝ่ายน�ำวตัถหุรือภาพถ่ายมาให้ผูใ้ห้สมัภาษณ์พิจารณา เพ่ือใช้เป็น

สื่อกระตุ้นความทรงจ�ำและสร้างบทสนทนา

บรรณารักษ์และผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อของโรงเรียนประถมศึกษาเอลมวูด (Elmwood Elementary School) 
ช่วยเหลือนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ในการค้นหาข้อมูลส�ำหรับการศึกษาค้นคว้านิทรรศการของเธอ
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องค์กรบางแห่งได้พัฒนาชุดสื่อเพื่อสนับสนุนกระบวนการลักษณะนี้ เช่น ไบ-โฟล์กคัล  

โปรดักชันส์ (Bi-Folkal Productions) จดัท�ำชุดสือ่ทีเ่รยีกว่า “ชดุสือ่กระตุน้ความทรงจ�ำ (Reminiscence 

Resources)” ซึ่งออกแบบมาเพื่อกระตุ้นให้ผู้คนแบ่งปันเรื่องราวจากความทรงจ�ำ  แต่ละชุดประกอบ

ด้วยสื่อที่เชื่อมโยงกับช่วงเวลาหรือประเด็นเฉพาะ ตัวอย่างชุด Remembering the Home Front 

ประกอบด้วยภาพสไลด์ทีแ่สดงชวีติของชาวอเมริกันซึง่ท�ำงานและเฝ้ารอการกลับมาของบุคคลอนัเป็น

ทีร่กัจากสงคราม นอกจากนีย้งัมวีตัถตุ่างๆ เช่น ผ้าพนัแผลทีม้่วนด้วยมอื เครือ่งหมายสังกัดทางทหาร 

งานถกัของสภากาชาด และสตกิเกอร์สนิค้าทีอ่ยูภ่ายใต้ระบบปันส่วน วตัถแุละภาพถ่ายเหล่านีส้ามารถ

ช่วยกระตุน้ให้ผูใ้ห้สัมภาษณ์ร้ือฟ้ืนความทรงจ�ำและถ่ายทอดประสบการณ์ของตนเองได้ (ส�ำหรบัข้อมลู

เพิ่มเติมเกี่ยวกับชุดสื่อดังกล่าว โปรดดูเว็บไซต์ของ Bi-Folkal Productions)
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การสัมภาษณ์อาจช่วยยืนยันข้อมูลที่นักเรียนได้ค้นคว้ามาแล้ว หรืออาจน�ำไปสู่ประเด็น 

การศึกษาค้นคว้าใหม่ๆ ที่ไม่เคยคาดคิดมาก่อน หลังจากการสัมภาษณ์ ครูควรให้นักเรียนทบทวน 

บทถอดเสยีงหรอืบันทกึการสมัภาษณ์ แล้วร่วมกนัระบแุนวคดิทีส่ามารถน�ำไปพัฒนานิทรรศการต่อได้ 

เช่น การตั้งค�ำถามวิจัยเพิ่มเติม หรือการค้นหาวัตถุที่ควรน�ำมาจัดแสดง ทั้งนี้ คุณค่าของการสัมภาษณ์

จะขึ้นอยู่กับการน�ำข้อมูลที่ได้รับมาใช้เป็นแหล่งข้อมูลส�ำหรับการเรียนรู้และการศึกษาค้นคว้าอย่างมี

ประสิทธิภาพ

ในชมุชนของโรงเรยีนมกัมบุีคคลจ�ำนวนมากทีส่ามารถเป็นแหล่งข้อมลูส�ำคญัส�ำหรับการศกึษา

ค้นคว้าของนกัเรยีนได้ พอลา โรโกวนิ (Paula Rogovin, 2001) ยกตวัอย่างการมส่ีวนร่วมของครอบครวั 

โดยเธอส่งข้อมูลความก้าวหน้าของโครงงานวิจัยในชั้นเรียนให้ผู้ปกครองเป็นประจ�ำทุกสัปดาห์ พร้อม

ทัง้เชิญชวนให้สมาชกิในครอบครวัเข้าร่วมเป็นผูใ้ห้สมัภาษณ์ หรือส่งหนงัสอื วารสาร หนงัสอืพมิพ์ และ

สื่ออื่นๆ ที่เกี่ยวข้องมาสนับสนุนการเรียนรู้ นอกจากนี้ เธอยังเล่าถึงการสัมภาษณ์ที่ผ่านมา กระตุ้น 

ให้ผู้ปกครองพูดคุยกับบุตรหลานเกี่ยวกับเรื่องที่เรียน และเชิญชวนให้เข้าร่วมกิจกรรมศึกษาชุมชน  

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 จากโรงเรียนประถมศึกษาเอลมวูด 
(Elmwood Elementary School) 

สัมภาษณ์อาร์เธอร์ แลงจ์ (Arthur Lange) ทหารผ่านศึกสมัยสงครามโลกครั้งที่ 2
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การบรรยายของวิทยากร และกิจกรรมต่างๆ ของชั้นเรียน รวมทั้งเสนอแนวทางกิจกรรมที่ผู้ปกครอง

สามารถท�ำร่วมกับบุตรหลานที่บ้านเพื่อเสริมการเรียนรู้ในห้องเรียน

ตัวอย่างเช่น หลังจากนักเรียนสัมภาษณ์ฟิล (Phil) อดีตครูที่เกษียณอายุซึ่งอาศัยอยู่ในเมือง

อุตสาหกรรมเหล็ก ผู้ปกครองอาจชวนบุตรหลานท�ำกิจกรรมต่อยอดดังนี้

ลองดูแผนที่รัฐเพนซิลเวเนีย (Pennsylvania) แล้วค้นหาเมืองพิตต์สเบิร์ก (Pittsburgh)  

	 จากนั้นมองลงไปทางตอนใต้ของเมืองเพื่อหาแม่น�้ำโมนองกาเฮลา (Monongahela River)  

	 ซึง่เคยเป็นทีต่ัง้ของโรงถลงุเหลก็จ�ำนวนมาก แล้วค้นหาเมอืงแคลร์ตนั (Clairton) ซึง่เป็นเมอืง 

	 ทีฟิ่ลเติบโตมา ในบรเิวณเดยีวกันยงัมเีหมอืงถ่านหนิอยูเ่ป็นจ�ำนวนมาก ลองพดูคุยกนัว่าท�ำไม 

	 โรงถลุงเหล็กและเหมืองถ่านหินจึงตั้งอยู่ในพื้นที่เดียวกัน

การสนทนาภายในครอบครวัเช่นน้ีอาจน�ำไปสูก่ารค้นพบแหล่งข้อมลูใหม่ๆ ส�ำหรบัการศกึษา

ค้นคว้า อีกทั้งยังช่วยส่งเสริมการมีส่วนร่วมของผู้ปกครอง และสร้างความสนใจต่อหัวข้อที่นักเรียน

ก�ำลังศึกษาได้เป็นอย่างดี

สถานที่ 

บุคคลมิใช่แหล่งข้อมูลเพียงประเภทเดียวส�ำหรับการศึกษาค้นคว้าเท่านั้น สถานที่ต่างๆ 

ภายในชุมชนก็เป็นแหล่งเรียนรู้ที่มีคุณค่าไม่ยิ่งหย่อนไปกว่ากัน เบกกี ไพแอตต์ (Becky Pyatt) ครูชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 2 จากโรงเรียนประถมศึกษาเมเปิลวูด ริชมอนด์ ไฮทส์ (Maplewood Richmond 

Heights Elementary School) พานักเรียนนั่งรถบัสออกส�ำรวจชุมชน เพื่อค้นหาค�ำตอบของค�ำถาม

ส�ำคัญว่า “ผู้คนอาศัย ท�ำงาน และพักผ่อนหย่อนใจในชุมชนของตนอย่างไร?”

ระหว่างการส�ำรวจ นักเรยีนได้สงัเกตสถานทีส่�ำคญัหลายแห่ง เช่น โรงเรยีน ห้องสมดุ อาคาร

ราชการ ศาลาว่าการเมือง ห้างสรรพสินค้า ร้านขายยา และร้านขายของช�ำ

เมื่อกลับมาที่โรงเรียน นักเรียนร่วมกันจัดท�ำหนังสือ ABC เพ่ือถ่ายทอดสิ่งที่ได้เรียนรู ้

เกี่ยวกับชุมชน โดยเป็นส่วนหน่ึงของความร่วมมือกับโครงการ Voices Across the River ของ 

มหาวิทยาลัยเว็บสเตอร์ (Webster University) นักเรียนยังมีโอกาสพบกับคริสเตน จอย แพรตต ์

(Kristen Joy Pratt) ผู้เขียนหนังสือภาพชุด ABC ได้แก่ A Walk in the Rainforest (1992) และ  

A Swim Through the Sea (1994) แพรตต์สอนเทคนิคการเขียนและการวาดภาพประกอบ ซึ่ง

นักเรียนน�ำมาประยุกต์ใช้ในการสร้างหนังสือประกอบนิทรรศการของตนเอง ต่อมาผลงานดังกล่าวได้

รับคัดเลือกให้น�ำไปจัดแสดงที่พิพิธภัณฑ์ประวัติศาสตร์มิสซูรี (Missouri Historical Society)

ในโครงงาน พพิธิภณัฑ์ชมุชน (Communities Museum) นักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่2 ของ

คมิ คชุเลอร์ (Kim Kuchler) ศกึษาค�ำถามส�ำคญัว่า “ชมุชนมกีารตดัสนิใจและก�ำหนดกฎเกณฑ์อย่างไร?”

นักเรียนได้เดินทางไปเยี่ยมชมศาลาว่าการเมืองและพบกับนายกเทศมนตรีมาร์ก แลงสตัน 

(Mark Langston) พร้อมเยี่ยมชมห้องท�ำงานของนายกเทศมนตรีและห้องประชุมสภาเมือง ก่อน 

การเยี่ยมชม นักเรียนร่วมกันเตรียมค�ำถามสัมภาษณ์ไว้ล่วงหน้า เช่น
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•	“คุณท�ำอะไรบ้างในแต่ละวัน?” 

•	“มีใครช่วยงานคุณบ้าง?” 

•	“ใครเป็นผู้ก�ำหนดกฎระเบียบและกฎหมายของเมืองเมเปิลวูด (Maplewood)?” 

•	“คุณท�ำงานรับใช้ใคร?” 

การเตรียมค�ำถามล่วงหน้าช่วยให้นักเรียนเข้าใจบทบาท หน้าที่ และความรับผิดชอบของ 

ผู้บริหารท้องถิ่นได้อย่างเป็นรูปธรรม

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ของลิซซี วอลเคน (Lizzy Wolken) ศึกษาลักษณะของชุมชน

ชานเมืองผ่านการเดินส�ำรวจบริเวณรอบโรงเรียน พร้อมทั้งจด บันทึกภาคสนาม (Field Notes)  

เกี่ยวกับลักษณะที่อยู่อาศัย ระบบคมนาคม และการใช้ประโยชน์ที่ดิน บันทึกเหล่านี้กลายเป็นข้อมูล

อ้างอิงส�ำคัญเมื่อนักเรียนต้องเปรียบเทียบลักษณะของชุมชนเมือง ชุมชนชนบท และชุมชนชานเมือง 

ในภายหลัง

หนังสือทั่วไป 

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ของแดน ไลออนส์ (Dan Lyons) ศึกษาค�ำถามส�ำคัญว่า  

“การเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยีส่งผลต่อวิถีชีวิตของผู้คนอย่างไร?”

ไลออนส์พบว่านกัเรียนประสบความยากล�ำบากในการตอบค�ำถามดงักล่าว เน่ืองจากยงัขาด

ทัง้ประสบการณ์ตรงและมมุมองทางประวตัศิาสตร์ทีเ่พียงพอส�ำหรบัการเปรยีบเทยีบการเปลีย่นแปลง

ของสงัคมในแต่ละยคุสมยั เพือ่กระตุน้ความสนใจและสร้างพืน้ฐานความเข้าใจ เขาจึงใช้หนังสอื If You 

Lived 100 Years Ago ของแอนน์ แม็กโกเวิร์น (Ann McGovern, 1999)

หนังสือซึ่งเหมาะสมกับระดับชั้นนี้ช่วยให้นักเรียนเกิดความสงสัยใคร่รู้เกี่ยวกับการด�ำรงชีวิต

ในอดีต เช่น ชีวิตก่อนมีโทรทัศน์ รถยนต์ หรือระบบประปาภายในบ้านเป็นอย่างไร จากนั้นนักเรียน

แบ่งกลุ่มศึกษาการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีแต่ละประเภท ท้ังประวัติความเป็นมาและผลกระทบ 

ที่มีต่อการด�ำเนินชีวิตของผู้คน แม้ว่าการศึกษาค้นคว้าหลักจะอาศัยอินเทอร์เน็ตและแหล่งข้อมูลอ่ืน

ร่วมด้วย แต่หนังสือเล่มนี้ท�ำหน้าที่เป็นจุดเริ่มต้นที่ส�ำคัญของการสืบค้น

ในอีกชั้นเรียนหนึ่ง ซูซาน เดคเกอร์ (Suzanne Decker) ให้นักเรียนศึกษาค�ำถามส�ำคัญว่า 

“ชุมชนจัดการกับปัญหาของตนอย่างไร และผู ้คนสามารถร่วมกันท�ำให้ชุมชนเป็นสถานท่ีที่ดี 

ขึ้นได้อย่างไร?”

เดิมทีเดคเกอร์ไม่แน่ใจว่าจะใช้แหล่งข้อมูลประเภทใด จนพบว่าวรรณกรรมส�ำหรับเด็กเป็น 

จุดเริ่มต้นที่เหมาะสม นักเรียนร่วมกันอ่านและอภิปรายหนังสือ Fly Away Home ของอีฟ บันติง  

(Eve Bunting, 1991) ซึ่งเล่าเรื่องเด็กชายไร้บ้านและบิดาที่อาศัยอยู่ในสนามบิน พร้อมทั้งศึกษา

หนังสือเพิ่มเติมเกี่ยวกับที่พักส�ำหรับผู้ไร้บ้าน

เรื่องราวเหล่าน้ีน�ำเสนอประเด็นปัญหาคนไร้บ้านผ่านชีวิตของตัวละคร พร้อมทั้งให้ข้อมูล 

พื้นฐานเกี่ยวกับสาเหตุ ผลกระทบ และแนวทางที่ชุมชนใช้ในการรับมือ นักเรียนคนหนึ่งตั้งค�ำถามว่า
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ในชุมชนของตนมีท่ีพักส�ำหรับผู้ไร้บ้านหรือไม่ ขณะที่อีกคนอาสาค้นหาค�ำตอบ เนื่องจากมารดา 

ของตนเป็นอาสาสมัครขององค์การ The Salvation Army สถานการณ์ดังกล่าวท�ำให้นักเรียนเห็นว่า

แหล่งข้อมูลจากบุคคลใกล้ตัวสามารถน�ำไปสู่การสืบค้นที่มีความหมายได้

นักเรียนของเดคเกอร์ยังศึกษาชีวิตและผลงานของบุคคลที่สร้างการเปลี่ยนแปลงต่อสังคม 

ในระดับประเทศและระดับโลก ได้แก่ มาร์ติน ลูเธอร์ คิง จูเนียร์ (Martin Luther King Jr.) จิมมี  

คาร์เตอร์ (Jimmy Carter) ฟลอเรนซ์ ไนติงเกล (Florence Nightingale) เนลสัน แมนเดลา (Nelson 

Mandela) แม่ชีเทเรซา (Mother Teresa) และเรเชล คาร์สัน (Rachel Carson) โดยใช้หนังสือ 

อินเทอร์เน็ต และสื่อจากห้องสมุดเป็นแหล่งข้อมูล นักเรียนได้เรียนรู้ถึงความมุ่งมั่นและบทบาท 

ของบุคคลเหล่านี้ในการสร้างการเปล่ียนแปลง พร้อมทั้งตระหนักว่าบุคคลเพียงคนเดียวก็สามารถ 

สร้างผลกระทบเชิงบวกต่อชุมชนได้

การศกึษาดงักล่าวน�ำไปสูค่�ำถามใหม่ว่า “เราจะท�ำอะไรได้บ้างเพือ่ท�ำให้ชมุชนของเราดีขึน้?” 

นักเรียนร่วมกันระดมสมองในประเด็นต่างๆ เช่น ความยากจน อคติ สงคราม และมลพิษ พร้อมเสนอ

แนวทางท่ีตนเองสามารถมีส่วนร่วมในการพัฒนาชุมชน เช่น การบริจาคอาหารให้ธนาคารอาหาร 

หรือองค์กรการกุศล การบริจาคเสื้อผ้าให้ที่พักผู้ไร้บ้าน การไม่ตัดสินผู้อื่นจากเชื้อชาติหรือสีผิว และ

การรีไซเคิลขยะ แทนการทิ้งอย่างไม่ถูกวิธี ก่อนจะน�ำแนวคิดเหล่านี้ไปผลิตเป็นวิดีโอน�ำเสนอแก่ผู้ชม

แหล่งข้อมูลปฐมภูมิและทุติยภูมิ 

ในระหว่างการศกึษาค้นคว้า ผู้สอนควรช่วยให้นักเรียนเข้าใจความแตกต่างระหว่าง แหล่งข้อมูล

ปฐมภูมิ (Primary Sources) และ แหล่งข้อมูลทุติยภูมิ (Secondary Sources) พร้อมทั้งส่งเสริมให้

นักเรียนใช้แหล่งข้อมูลทั้งสองประเภทควบคู่กันเมื่อเหมาะสม

แหล่งข้อมลูปฐมภูม ิคอื หลกัฐานทีบ่นัทกึเหตกุารณ์หรอืประสบการณ์โดยตรงจากผู้ทีเ่ก่ียวข้อง

หรอืผูท้ีอ่ยูใ่นเหตุการณ์จรงิ เช่น ไดอารี อตัชวีประวตั ิเอกสารราชการ ภาพถ่าย จดหมาย หนังสอืพมิพ์

ร่วมสมัย บันทึกการสัมภาษณ์ผู้เห็นเหตุการณ์ และวัตถุทางประวัติศาสตร์

ส่วนแหล่งข้อมลูทุตยิภมู ิคอื เอกสารหรอืสือ่ทีน่�ำข้อมูลจากแหล่งปฐมภูมมิาวเิคราะห์ ตคีวาม 

หรือสังเคราะห์ใหม่ เช่น ชีวประวัติ สารานุกรม หนังสือเรียนประวัติศาสตร์ สารคดี บทสัมภาษณ ์

นักวิชาการ รวมถึงหนังสือและบทความวิชาการเกี่ยวกับหัวข้อนั้น (ส�ำหรับข้อมูลเพิ่มเติมเกี่ยวกับ 

การใช้แหล่งข้อมลูและเทคนคิการศึกษาค้นคว้า โปรดศึกษาคูม่อื Research Roadmap ของ National 

History Day)
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การสรุปข้อมูล

เมือ่นกัเรยีนได้อ่าน ศกึษา และสรปุข้อมลูจากแหล่งข้อมลูต่างๆ แล้ว ขัน้ตอนต่อไปคอืการน�ำ

ข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์เพื่อสร้างค�ำตอบส�ำหรับค�ำถามวิจัยของตนเอง การให้นักเรียนเขียนค�ำตอบ

ส�ำหรบัค�ำถามวจัิยในรปูแบบข้อความสัน้ๆ จะช่วยให้นักเรยีนต้องทบทวนบันทกึการศกึษาค้นคว้าของ

ตนเอง สังเคราะห์ข้อมูลให้เป็นข้อสรุป และประเมินว่าค�ำตอบที่จัดท�ำขึ้นสามารถตอบค�ำถามวิจัย 

ได้ครบถ้วนเพียงใด

ผลงานเขยีนดงักล่าวอาจน�ำไปพฒันาเป็นข้อความส�ำหรบัป้ายค�ำอธบิายวัตถจุดัแสดง (Label 

Copy) ในภายหลงั (ดบูทที ่9) อย่างไรกต็าม จดุมุง่หมายส�ำคญัในระยะน้ีมใิช่การผลติข้อความส�ำหรบั

นิทรรศการ หากแต่เป็นการใช้ผลงานเขียนเป็นหลักฐานแสดงให้เห็นว่านักเรียนได้เรียนรู้อะไรจาก 

การศึกษาค้นคว้าบ้าง อีกแนวทางหนึ่งในการน�ำเสนอผลการศึกษาค้นคว้า คือ การใช้ผังจัดระเบียบ

ข้อมูล (Graphic Organizer) ดังแสดงในรูปที่ 7.7

ทั้งงานเขียนสรุปผลการศึกษาค้นคว้าและผังจัดระเบียบข้อมูลเป็นหลักฐานส�ำคัญที่ช่วยให ้

ผูส้อนประเมนิความเข้าใจของนกัเรยีนได้อย่างมปีระสทิธภิาพ ผูส้อนอาจใช้ค�ำถามต่อไปนีเ้ป็นแนวทาง

ในการประเมิน ได้แก่

ส�ำหรับพิพิธภัณฑ์ชุมชน (Communities Museum) นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 
ที่โรงเรียนประถมศึกษาเมเปิลวูด ริชมอนด์ ไฮทส์ (Maplewood Richmond Heights Elementary School) 

ได้สร้างหนังสือ ABC แบบสามมิติ
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•	นกัเรยีนได้ทบทวนบนัทกึการศกึษาค้นคว้าอย่างรอบคอบก่อนสรปุค�ำตอบส�ำหรบัค�ำถาม

วิจัยหรือไม่ 

•	นกัเรยีนได้ประเมนิหรอืไม่ว่าข้อสรปุทีจ่ดัท�ำขึน้สามารถตอบค�ำถามวจิยัได้ครบถ้วนเพยีง

ใด 

•	ค�ำตอบที่น�ำเสนอมีความสมบูรณ์ พร้อมทั้งมีข้อเท็จจริงหรือหลักฐานสนับสนุนที่เฉพาะ

เจาะจงเพียงพอหรือไม่ 

มอร์ริสซีย์ (Pat Morrissey) จากโรงเรียนประถมศึกษาเอลมวูด (Elmwood Elementary 

School) ก�ำหนดให้นักเรียนส่งงานเขียนสรุปผลการศึกษาค้นคว้าก่อนที่จะเริ่มกระบวนการออกแบบ

นิทรรศการ วิธีการดังกล่าวช่วยให้เธอสามารถประเมินได้ว่านักเรียนมีความเข้าใจในผลการศึกษา

ค้นคว้าของตนเองเพยีงพอส�ำหรบัการออกแบบนิทรรศการหรอืไม่ หากพบว่านกัเรียนยงัมคีวามเข้าใจ

ไม่เพยีงพอ เธอจะให้ค�ำแนะน�ำเพ่ิมเตมิและสนับสนุนให้นักเรยีนศกึษาค้นคว้าเพิม่เตมิก่อนด�ำเนินงาน

ในขั้นตอนถัดไป

นอกจากนี ้นกัเรียนยงัสามารถน�ำงานเขยีนสรปุผลการศกึษาค้นคว้าและผังจดัระเบยีบข้อมลู

มาพัฒนาเป็นข้อสอบส�ำหรบัเพือ่นร่วมชัน้ ทัง้ในรูปแบบข้อสอบปรนัยและข้อสอบอตันยั โดยข้อค�ำถาม

ควรมุ่งวัดสาระส�ำคัญที่เกี่ยวข้องกับค�ำถามวิจัยของตนเอง การออกแบบข้อสอบเช่นนี้ช่วยให้นักเรียน
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ต้องทบทวนข้อมูลการศึกษาค้นคว้าทั้งหมด และคัดเลือกประเด็นที่ส�ำคัญที่สุดมาสร้างเป็นข้อค�ำถาม 

กระบวนการดังกล่าวสะท้อนให้เห็นระดับความเข้าใจของนักเรียนต่อเนื้อหาที่ศึกษาได้เป็นอย่างดี

ผู้สอนควรพิจารณาว่าข้อสอบที่นักเรียนสร้างขึ้นสามารถวัดสาระส�ำคัญของหัวข้อได้อย่าง

เหมาะสมหรือไม่ หากข้อสอบมีคุณภาพเพียงพอ ก็สามารถน�ำไปใช้ประเมินความเข้าใจของผู้เข้าชม

หลังการเยี่ยมชมนิทรรศการ หรือใช้ประเมินผลการเรียนรู้ของนักเรียนเก่ียวกับนิทรรศการทั้งชุด 

ในภายหลังได้
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ไม่ว่านกัเรยีนจะใช้แหล่งข้อมลูใดในการศกึษาค้นคว้า สิง่ส�ำคญัคอืควรสรปุสิง่ทีไ่ด้เรยีนรูอ้ย่าง

เป็นระบบ เพื่อใช้บันทึกเหล่านี้ในการตอบค�ำถามหลักและค�ำถามเพื่อการศึกษาค้นคว้า ตลอดจนใช้

เป็นพื้นฐานในการพัฒนานิทรรศการ การสรุปความและการจดบันทึกเป็นกลยุทธ์การเรียนรู้ที่ได้รับ 

การยอมรับว่าช่วยส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน การสรุปข้อมูลอย่างมีประสิทธิภาพ

จ�ำเป็นต้องอาศัยความเข้าใจเนื้อหาในระดับลึกพอสมควร รวมทั้งความสามารถในการพิจารณาว่า

ข้อมูลใดควรเก็บไว้ ข้อมูลใดควรตัดออก หรือข้อมูลใดควรปรับเปล่ียนหรือแทนที่ด้วยข้อมูลอื่น  

(Marzano, Pickering & Pollock, 2001)
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บทเรียนการจดบันทึกแบบมีผู้ชี้แนะ 

บทเรียนแบบมีผู้ชี้แนะช่วยให้นักเรียนเห็นตัวอย่างและเรียนรู้กลยุทธ์ส�ำหรับการสรุปข้อมูล 

โดยเริม่จากครตูัง้ค�ำถามทัว่ไปท่ีเกีย่วข้องกบัหัวข้อพพิธิภณัฑ์ เช่น “ชมุชนคอือะไร?” จากนัน้ให้นกัเรยีน

อ่านข้อความจากแหล่งข้อมูลเพียงหนึ่งย่อหน้า

ครูสามารถใช้การสาธิตกระบวนการคิด (Think-aloud) เพ่ือแสดงให้นักเรียนเห็นว่า ครู

พิจารณาอย่างไรเมื่อตัดสินใจว่าจะตัดข้อมูลส่วนใดออก จะปรับหรือแทนที่ข้อมูลส่วนใด และจะเก็บ

ข้อมูลส่วนใดไว้ นักเรียนสามารถใช้ใบงานการจดบันทึก เช่น ตัวอย่างในรูปที่ 7.5 เพื่อบันทึกสิ่งที่ได้

จากกระบวนการนี้

เม่ือนกัเรยีนเริม่เข้าใจวธิกีารแล้ว อาจให้ฝึกจดบนัทกึจากเนือ้หาทีม่คีวามยาวมากข้ึน จากนัน้

ให้อาสาสมัครแบ่งปันว่า ตนตัดข้อมูลส่วนใดออก ปรับหรือแทนที่ข้อมูลส่วนใด และเก็บข้อมูลส่วนใด

ไว้จากข้อความต้นฉบับ อีกแนวทางหนึ่งคือให้นักเรียนเขียนประเด็นส�ำคัญจากเน้ือหาที่อ่านเพียง 

หนึ่งย่อหน้า แล้วให้อาสาสมัครหลายคนแบ่งปันสิ่งที่ตนเขียน พร้อมอธิบายว่าพิจารณาอย่างไรจึง 

เลือกประเด็นเหล่านั้น จากนั้นจึงอภิปรายร่วมกันเกี่ยวกับกลยุทธ์ในการสรุปความ

เทคนิคการจดบันทึก

หากนักเรียนยังไม่มีวิธีการจดบันทึกที่เป็นระบบ หรือครูต้องการใช้รูปแบบที่เรียบง่ายขึ้น  

อาจพจิารณาใช้รปูแบบตามตวัอย่างในรปูท่ี 7.5 หากนกัเรยีนมวีธิกีารทีคุ่น้เคยอยูแ่ล้ว กค็วรเปิดโอกาส

ให้ใช้วิธีนั้นต่อไป เช่น ระบบการจดบันทึกแบบคอร์เนล (Cornell Note-Taking System) ซึ่งสามารถ

น�ำมาใช้ขณะฟังการบรรยาย อ่านเอกสารประกอบการศึกษาค้นคว้า ดูวิดีโอ หรือฟังสื่อเสียง ส�ำหรับ

ข้อมูลเพิ่มเติมเกี่ยวกับระบบนี้และทักษะการเรียนรู้อื่นๆ สามารถศึกษาจากแหล่งข้อมูลของ Cornell 

University Center for Learning and Teaching

อกีกลยทุธ์หนึง่ทีม่ปีระสทิธิภาพคอืเทคนิคการจดบนัทกึแบบผสมผสาน ดงัแสดงในรปูที ่7.6 

นกัเรยีนเริม่จากการสร้างผงัใยแมงมมุอย่างง่าย แล้วเตมิข้อมูลเพ่ิมเตมิลงในส่วนทีจ่ดัเป็นโครงร่าง เมือ่

ผังเสร็จสมบูรณ์ นักเรียนจึงเขียนข้อความสรุปไว้บริเวณด้านล่างของหน้าบันทึก

ขณะทีน่กัเรียนสรปุข้อมลูและจดบันทกึ ควรจัดท�ำรายการแหล่งข้อมลูอย่างละเอยีด โดยระบุ

ช่ือผู้แต่ง ช่ือเรื่อง วันที่เผยแพร่หรือจัดพิมพ์ เลขหน้า และท่ีอยู่เว็บไซต์ ทั้งนี้เพื่อให้สามารถกลับไป

ตรวจสอบหรืออ้างอิงแหล่งข้อมูลเหล่านั้นได้อีกเมื่อพัฒนาหรือออกแบบเนื้อหาส�ำหรับนิทรรศการ

การวิเคราะห์ข้อมูล

เมื่อนักเรียนอ่านและสรุปข้อมูลจากแหล่งต่างๆ แล้ว พวกเขาจะพร้อมน�ำข้อมูลเหล่านั้น 

มาใช้ตอบค�ำถามเพื่อการศึกษาค้นคว้า การเขียนค�ำตอบสั้นๆ ส�ำหรับค�ำถามดังกล่าวช่วยให้นักเรียน

ต้องวเิคราะห์บนัทกึของตนเอง สรปุผลจากการศกึษาค้นคว้า และพิจารณาว่าค�ำตอบทีเ่ขยีนขึน้สามารถ

ตอบค�ำถามได้ดีเพียงใด
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งานเขียนนี้อาจน�ำไปใช้เป็นพื้นฐานส�ำหรับการเขียนข้อความอธิบายป้าย (ดูบทที่ 9) ได ้ 

แต่ไม่ได้จดัท�ำขึน้เพือ่ใช้เป็นข้อความส�ำหรบันทิรรศการโดยตรง จดุมุง่หมายส�ำคญัคอืเพือ่เป็นหลกัฐาน

แสดงสิ่งที่นักเรียนได้เรียนรู้เก่ียวกับหัวข้อของตน อีกวิธีหนึ่งที่นักเรียนสามารถน�ำเสนอผลจาก 

การศึกษาค้นคว้าได้คือการใช้ผังจัดระเบียบข้อมูล (Graphic Organizer) ดังตัวอย่างในรูปที่ 7.7

ผลงานทั้งสองรูปแบบ ได้แก่ งานเขียนสรุปผลการศึกษาค้นคว้าและผังจัดระเบียบข้อมูล 

สามารถให้ข้อมูลท่ีมีคุณค่าส�ำหรับการประเมินความเข้าใจของนักเรียน ครูอาจพิจารณาว่า นักเรียน

สามารถสรุปค�ำตอบของค�ำถามเพื่อการศึกษาค้นคว้าโดยอาศัยการทบทวนบันทึกอย่างละเอียดหรือ

ไม่ สามารถประเมินได้หรือไม่ว่าข้อสรุปที่ได้ตอบค�ำถามได้ดีเพียงใด และค�ำตอบนั้นได้รับการพัฒนา

อย่างเพียงพอ พร้อมทั้งมีข้อเท็จจริงหรือตัวอย่างที่เฉพาะเจาะจงสนับสนุนหรือไม่

แพต มอร์ริสซีย์ (Pat Morrissey) จากโรงเรียนประถมศึกษาเอลมวูด (Elmwood  

Elementary School) ให้นักเรียนส่งงานเขียนสรุปผลการศึกษาค้นคว้าก่อนที่จะก้าวเข้าสู่ขั้นตอน 

การออกแบบนิทรรศการ งานเขียนดังกล่าวช่วยให้เธอประเมินได้ว่านักเรียนเข้าใจส่ิงที่ค้นพบจาก 

การศกึษาค้นคว้าอย่างเพยีงพอหรอืไม่ หากยงัไม่เพียงพอ เธอจะให้ความช่วยเหลอืเพ่ิมเตมิในระหว่าง

ที่นักเรียนด�ำเนินกระบวนการศึกษาค้นคว้าต่อไป

นักเรียนยังสามารถน�ำงานเขียนสรุปผลการศึกษาค้นคว้าและผังจัดระเบียบข้อมูลมาใช้ 

ในการสร้างข้อสอบแบบเลือกตอบหรือแบบตอบสั้นส�ำหรับเพ่ือนร่วมชั้นได้ โดยข้อสอบควรสะท้อน

ประเด็นส�ำคัญที่เกี่ยวข้องกับค�ำถามเพื่อการศึกษาค้นคว้าของแต่ละทีม

กระบวนการสร้างข้อสอบท�ำให้นักเรยีนต้องทบทวนข้อมลูจากการศกึษาค้นคว้าทัง้หมด และ

ตดัสนิใจเลอืกสิง่ทีส่�ำคญัทีส่ดุและเก่ียวข้องกับค�ำถามของตน การตดัสนิใจดงักล่าวจงึเป็นอกีวธิหีนึง่ที่

ช่วยสะท้อนให้เห็นถงึการเรยีนรู้ของนักเรยีน ครสูามารถพิจารณาได้ว่าข้อสอบท่ีนักเรยีนสร้างข้ึนสะท้อน

ความเข้าใจในเนือ้หาส�ำคญัหรอืไม่ และข้อสอบมคุีณภาพเพยีงพอทีจ่ะน�ำไปใช้ประเมนิความเข้าใจของ

นักเรียนเกี่ยวกับนิทรรศการทั้งหมดในภายหลังหรือไม่

การสังเคราะห์ข้อมูล

เมื่อนักเรียนแต่ละคนสามารถตอบค�ำถามวิจัยของตนเองได้ครบถ้วนแล้ว ขั้นตอนต่อไปคือ

การน�ำผลการศกึษาค้นคว้ามาแลกเปลีย่นและอภปิรายร่วมกบัสมาชกิในทมีจดันทิรรศการ เพือ่ร่วมกนั

สังเคราะห์องค์ความรู้และจัดท�ำค�ำตอบส�ำหรับค�ำถามส�ำคัญ (Focus Question) ของกลุ่ม

การเขียนค�ำตอบส�ำหรับค�ำถามส�ำคัญมีลักษณะคล้ายกับการเขียนสรุปผลการศึกษาค้นคว้า

รายบุคคล แต่เป็นการบูรณาการผลการศึกษาค้นคว้าของสมาชิกทุกคนเข้าด้วยกัน กระบวนการนี้ช่วย

ให้นักเรียนก้าวจากการเรียนรู้ในระดับบุคคลไปสู่การสร้างองค์ความรู้ร่วมกัน โดยนักเรียนต้องรับฟัง

ความคิดเห็นของสมาชิกในทีม วิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูลจากหลายแหล่ง รวมทั้งร่วมกันประเมิน

ว่าค�ำตอบที่จัดท�ำขึ้นสามารถอธิบายและตอบค�ำถามส�ำคัญได้อย่างครบถ้วนเพียงใด



 130 : ส�ำนกังานคณะกรรมการการศกึษาข้ันพืน้ฐาน 

เรียนรู้ผ่านการสร้างสรรค์:

เมือ่นกัเรยีนกลายเป็นผูส้ร้างพิพิธภณัฑ์

จากนั้น นักเรียนจะน�ำผลการศึกษาค้นคว้าของสมาชิกแต่ละคนมาจัดระเบียบลงในผัง 

จัดระเบียบข้อมูล (Graphic Organizer) ซึ่งเชื่อมโยงค�ำตอบของค�ำถามวิจัยรายบุคคลเข้ากับค�ำถาม

ส�ำคัญของทีม (ดูรูปที่ 7.8) เครื่องมือเชิงภาพน้ีช่วยให้นักเรียนมองเห็นความสัมพันธ์ของข้อมูล 

สังเคราะห์ประเด็นส�ำคัญ และพัฒนาองค์ความรู้ร่วมกันได้อย่างเป็นระบบ

เมือ่สมาชิกแต่ละคนแบ่งปันผลการศกึษาค้นคว้าของตนเอง ทมีจดันทิรรศการจะเริม่เหน็ภาพ

รวมของเนือ้หาทีค่วรน�ำเสนอ และสามารถก�ำหนดแนวคดิหลกั (Big Idea) รวมทัง้ เรือ่งราวทีค่วรบอก

เล่า (Story Worth Telling) ซึ่งจะท�ำหน้าที่เป็นกรอบแนวคิดส�ำคัญส�ำหรับการออกแบบนิทรรศการ 

ในขั้นตอนต่อไป
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ทีมนิทรรศการจากโรงเรียนประถมศึกษาเอลมวูด (Elmwood Elementary School)
ค้นคว้าข้อมูลทางประวัติศาสตร์เพื่อตอบค�ำถามหลักของกลุ่ม

การสร้างแนวคิดหลัก (Big Idea) ส�ำหรับนิทรรศการ

นทิรรศการขนาดใหญ่ล้วนม ีแนวคดิหลัก (Big Idea) และเค้าโครงเรือ่ง (Story Line) ทีช่ดัเจน 

เช่นเดียวกับนิทรรศการย่อยของนักเรียน ซึ่งก็ควรมีโครงสร้างที่เชื่อมโยงกันอย่างเป็นระบบ

ตวัอย่างเช่น ในพพิิธภัณฑ์ “ฤดกูาลแห่งการเปลีย่นแปลง” (Seasons of Change) ของโรงเรยีน

ประถมศกึษาเซนต์พอล (St. Paul’s Elementary School) มห้ีองจดัแสดงเกีย่วกบัขบวนการสทิธพิลเมอืง 

(Civil Rights Movement) ซึ่งมีแนวคิดหลักว่า “นักกิจกรรมได้ต่อสู้เพ่ือเปลี่ยนแปลงนโยบาย 

และทัศนคติของสังคมในช่วงการเคลื่อนไหวเพื่อสิทธิพลเมือง”

แนวคดิหลกันีส้รปุสาระส�ำคญัทีนั่กเรยีนค้นพบจากการศกึษาค้นคว้า พร้อมทัง้ก�ำหนดขอบเขต

ของเนื้อหาที่ควรน�ำเสนอในนิทรรศการ

การก�ำหนดแนวคิดหลกัมคีวามส�ำคญัในทางปฏบัิต ิเพราะช่วยให้ทมีนักเรยีนสามารถตดัสนิใจ

เกี่ยวกับการออกแบบนิทรรศการได้อย่างมีทิศทาง หลังจากการศึกษาค้นคว้า นักเรียนมักมีข้อมูล 

และแนวคดิจ�ำนวนมาก จนต้องการน�ำเสนอทกุสิง่ทีค้่นพบแก่ผูเ้ข้าชม อย่างไรกต็าม ผูเ้ข้าชมพพิธิภณัฑ์

มักใช้เวลาเพียงช่วงสั้นๆ กับนิทรรศการแต่ละส่วน นักออกแบบนิทรรศการรุ่นเยาว์จึงต้องเรียนรู ้

ที่จะคัดเลือกสาระส�ำคัญ และแนวคิดหลักจะท�ำหน้าที่เป็นเกณฑ์ในการตัดสินใจว่าส่ิงใดควรน�ำเสนอ 

และสิ่งใดควรตัดออก

นักออกแบบนิทรรศการมืออาชีพก็เผชิญกับความท้าทายเช่นเดียวกัน ลิซ ฟอร์เรสทัล (Liz 

Forrestal) นักพัฒนานิทรรศการซึ่งร่วมออกแบบห้องจัดแสดง Monsanto Insectarium ของสวนสัตว์

เซนต์หลยุส์ อธบิายว่า “เป็นเรือ่งท้าทายมาก เพราะเรามเีรือ่งราวทีอ่ยากเล่ามากมาย มแีนวคดิมากกว่า

ท่ีจะน�ำเสนอได้ท้ังหมด เราต้องค�ำนึงถึงผู้เข้าชมอยู่เสมอ แม้เราจะตื่นเต้นและอยากส่ือสารทุกอย่าง 

แต่ผูเ้ข้าชมอาจไม่ได้ต้องการรบัข้อมลูมากขนาดน้ัน เราจึงต้องตดัสนิใจอย่างยากล�ำบากว่าจะตดัอะไร

ออกไป”
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เรียนรู้ผ่านการสร้างสรรค์:

เมือ่นกัเรยีนกลายเป็นผูส้ร้างพิพิธภณัฑ์

ทีมออกแบบจึงย้อนกลับมาทบทวนแนวคิดหลักของนิทรรศการอยู่เสมอ ซึ่งสรุปสาระส�ำคัญ

ไว้ว่า “แมลงมอบประโยชน์มากมายแก่มนุษย์” แนวคดิหลกัน้ีช่วยให้ทมีตดัสนิใจได้ว่าเน้ือหาใดสนับสนุน

สาระส�ำคัญของนิทรรศการ และเนื้อหาใดควรถูกตัดออก

การพัฒนาเค้าโครงเรื่อง (Story Line) ส�ำหรับนิทรรศการ

เม่ือทีมนักเรยีนก�ำหนดแนวคดิหลกัได้อย่างชดัเจนแล้ว ขัน้ตอนต่อไปคอืการตอบค�ำถามส�ำคัญ

ว่า “เราอยากให้ผู้เข้าชมได้เรียนรู้อะไรจากนิทรรศการของเรา?”

องค์ประกอบต่างๆ ของนิทรรศการควรท�ำงานร่วมกันเพ่ือสนับสนุนแนวคิดหลัก และเมื่อ

เชื่อมโยงเข้าด้วยกันแล้ว จะก่อให้เกิดเค้าโครงเรื่อง (Story Line) ของนิทรรศการ

ตัวอย่างเช่น นิทรรศการเกี่ยวกับการเคลื่อนไหวเพื่อสิทธิพลเมือง อาจมีเค้าโครงเรื่องดังนี้

•	 การยตุกิารแบ่งแยกทางเช้ือชาตเิป็นเป้าหมายส�ำคญัของการเคลือ่นไหวเพือ่สทิธพิลเมอืง 

•	 มาร์ติน ลูเธอร์ คิง จูเนียร์ (Martin Luther King Jr.) โรซา พาร์กส์ (Rosa Parks) และ

บุคคลอื่นๆ มีบทบาทส�ำคัญต่อการเคลื่อนไหวครั้งนี้ 

•	 การนัง่ประท้วง (Sit-ins) การเดนิขบวน และการรณรงค์ลงทะเบยีนผูม้สีทิธเิลือกตัง้ เป็น

ยุทธวิธีส�ำคัญในการเรียกร้องสิทธิที่เท่าเทียม 

•	 แม้ว่ากฎหมายสิทธิพลเมืองจะได้รับการประกาศใช้ในปี ค.ศ. 1964 แต่การต่อสู้เพื่อ

ความเสมอภาคยังคงด�ำเนินต่อไป 

จะเห็นได้ว่าเค้าโครงเรื่องดังกล่าวเขียนในลักษณะของ เป้าหมายการเรียนรู้ของผู้เข้าชม  

(Visitor Learning Outcomes) เพราะหน้าที่ส�ำคัญของนักออกแบบนิทรรศการ คือ การสร้าง

ประสบการณ์การเรยีนรู้ให้แก่ผูเ้ข้าชม ดงันัน้ การก�ำหนดสิง่ทีต้่องการให้ผู้เข้าชมได้รบั จงึเป็นจุดเร่ิมต้น

ของการออกแบบนิทรรศการ

ตัวอย่างเช่น ขณะที่ศูนย์วิทยาศาสตร์เซนต์หลุยส์ (Saint Louis Science Center) ก�ำลัง

ปรับปรุงห้องจัดแสดงด้านธรณีวิทยาและสิ่งแวดล้อม ทีมออกแบบได้ก�ำหนดเป้าหมายการเรียนรู ้

ของผู้เข้าชมไว้ เช่น

•	โลกถกูหล่อหลอมและเปล่ียนแปลงอย่างต่อเน่ืองจากแรงและกระบวนการทางธรณวีทิยา 

•	สิ่งมีชีวิตบนโลกมีการเปลี่ยนแปลงและวิวัฒนาการตลอดช่วงเวลาทางธรณีวิทยา 

•	นักวิทยาศาสตร์ใช้เครื่องมือและวิธีการที่หลากหลายในการศึกษาธรณีวิทยาของโลก 

เป้าหมายเหล่านี้เมื่อรวมกันแล้ว จึงกลายเป็นเค้าโครงเรื่องของนิทรรศการ และเป็นกรอบ 

ในการออกแบบประสบการณ์การเรียนรู้ของผู้เข้าชม

อย่างไรก็ตาม เป้าหมายของนิทรรศการไม่ได้จ�ำกัดอยู่เพียงการสร้าง ความรู้ (Knowledge) 

เท่านั้น ลิซ ฟอร์เรสทัล อธิบายว่า นิทรรศการของสวนสัตว์เซนต์หลุยส์ส่วนใหญ่ก�ำหนดผลลัพธ์ 

การเรียนรู้ไว้ 3 ด้าน ได้แก่

•	ด้านความรู้ (Knowledge) สิ่งที่ผู้เข้าชมควรรู้หรือเข้าใจ 

•	ด้านความรู้สึก (Feelings) ความรู้สึกหรือทัศนคติที่ผู้เข้าชมควรเกิดขึ้น 

•	ด้านการลงมอืปฏบัิต ิ(Action) พฤตกิรรมหรอืการกระท�ำทีผู้่เข้าชมควรน�ำไปปฏบิตัหิลงั

จากการเยี่ยมชม 
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ตัวอย่างเช่น เป้าหมายส�ำคัญของห้องจัดแสดง Monsanto Insectarium คือ ท�ำให้ผู้เข้าชม

เกิดความชื่นชมและเห็นคุณค่าของแมลง หลังการเยี่ยมชม พิพิธภัณฑ์จึงใช้แบบสอบถาม เช่น

•	“หลังจากชมนิทรรศการ คุณรู้สึกต่อแมลงแตกต่างจากเดิมอย่างไร?” 

•	“คุณคิดว่าพฤติกรรมของแมลงชนิดใดน่าสนใจที่สุด?” 

เพื่อประเมินว่าผู้เข้าชมบรรลุเป้าหมายด้านความรู้สึกหรือไม่

นิทรรศการบางแห่งยังออกแบบเพื่อส่งเสริมการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของผู้เข้าชมโดยตรง 

ตัวอย่างเช่น นิทรรศการ “A Difference of One” ของสวนสัตว์เซนต์หลุยส์ เป็นนิทรรศการเชิงโต้ตอบ

ที่สอบถามรูปแบบการด�ำเนินชีวิตของผู้เข้าชม แล้วเสนอแนวทางปฏิบัติที่เป็นมิตรต่อสิ่งแวดล้อมซึ่ง

เหมาะกับแต่ละบุคคล เช่น “แทนที่จะใช้กระดาษเช็ดท�ำความสะอาด ลองใช้ผ้าหรือฟองน�้ำที่สามารถ

น�ำกลับมาใช้ซ�้ำได้ เพื่อลดปริมาณขยะ”

ในท�ำนองเดยีวกนั นกัเรียนของโรงเรยีนประถมศกึษาเมเปิลวดู รชิมอนด์ ไฮทส์ (Maplewood 

Richmond Heights Elementary School) ก็ออกแบบนิทรรศการท่ีมุ่งส่งเสริมให้ผู้เข้าชมลงมือท�ำ 

สิ่งต่างๆ เพื่อพัฒนาชุมชนของตนเอง

เป้าหมายการเรียนรู้ทั้งสามด้านนี้ควรถูกน�ำมาจัดเรียงเป็นเค้าโครงเรื่องของนิทรรศการ โดย

แบบฟอร์มใน รูปที่ 7.9 สามารถใช้เป็นเครื่องมือช่วยให้นักเรียนก�ำหนดเป้าหมายการเรียนรู้ของ 

ผู้เข้าชม และพัฒนาเป็นเค้าโครงเรื่องของนิทรรศการได้อย่างเป็นระบบ

การน�ำเสนอผลการศึกษาค้นคว้า

เมือ่ด�ำเนนิการศึกษาค้นคว้าเสร็จสิน้แล้ว นักเรยีนสามารถน�ำ ผงัจดัระเบยีบข้อมลู (Graphic 

Organizer) งานเขียนสรุปผลการศึกษาค้นคว้า แนวคิดหลัก (Big Idea) และเค้าโครงเร่ือง (Story 

Line) มารวบรวมเป็นการน�ำเสนอ เพื่ออธิบายค�ำตอบของค�ำถามส�ำคัญ (Focus Question) และ

สื่อสารข้อค้นพบที่ส�ำคัญจากการศึกษาค้นคว้า

การน�ำเสนอผลการศึกษาค้นคว้าต่อเพื่อนร่วมชั้นเปิดโอกาสให้นักเรียนได้เรียนรู้จากผลงาน

ของกนัและกนั ขณะเดยีวกนัยงัช่วยให้ทมีน�ำเสนอได้ทบทวน ตรวจสอบ และปรบัปรงุข้อสรปุของตนเอง

อีกครั้ง นอกจากนี้ หากทุกทีมได้น�ำเสนอผลงาน ผู้สอนยังสามารถใช้การน�ำเสนอเหล่านี้เป็นหลักฐาน

ในการประเมินความเข้าใจของนักเรียนเกี่ยวกับเนื้อหาของพิพิธภัณฑ์ทั้งภาพรวมได้อีกด้วย

บทสรุป

การศกึษาค้นคว้าเป็นองค์ประกอบส�ำคญัของกระบวนการจัดท�ำพิพิธภัณฑ์โรงเรยีน นักเรยีน

ไม่สามารถออกแบบและสร้างนิทรรศการที่มีคุณภาพได้ หากยังไม่มีความเข้าใจในเนื้อหาอย่างลึกซึ้ง 

แม้ว่ารูปแบบและวิธีการศึกษาค้นคว้าจะแตกต่างกันไปตามลักษณะของแต่ละโครงงาน แต่โดยทั่วไป

กระบวนการศึกษาค้นคว้าของนักเรียนประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ได้แก่ การท�ำค�ำถามวิจัยให้ชัดเจน  

การสืบค้นข้อมูล การสรุปข้อมูล การวิเคราะห์ข้อมูล และการสังเคราะห์ข้อมูล

เมือ่ทบทวนและสงัเคราะห์ผลการศกึษาค้นคว้าแล้ว นักเรยีนจะพฒันาแนวคดิหลกั (Big Idea) 

และเค้าโครงเรื่อง (Story Line) ของนิทรรศการ เพื่อใช้เป็นกรอบในการก�ำหนดเนื้อหาและออกแบบ
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เรียนรู้ผ่านการสร้างสรรค์:

เมือ่นกัเรยีนกลายเป็นผูส้ร้างพิพิธภณัฑ์

การจัดแสดงให้มีความเช่ือมโยง สอดคล้อง และสามารถสื่อสารสาระส�ำคัญของนิทรรศการได้อย่าง

ชัดเจน

เกณฑ์การประเมินการศึกษาค้นคว้า (Research Rubric) ที่เขียนด้วยภาษาที่นักเรียนเข้าใจ

ง่าย เป็นเครื่องมือส�ำคัญส�ำหรับทั้งการประเมินตนเองของนักเรียนและการประเมินเพื่อพัฒนา 

การเรียนรู้ของครู ตลอดกระบวนการด�ำเนินโครงงานวิจัยและการสร้างพิพิธภัณฑ์โรงเรียน
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เคที (Katy) ลุค (Luke) และเจค (Jake) นักเรียนโรงเรียนประถมศึกษาแรนดัลล์ (Randall 

Elementary School) ก�ำลังนั่งอยู่บนพื้นบริเวณพ้ืนที่ที่จะใช้จัดแสดงนิทรรศการเรื่อง พี่น้องตระกูล

ไรต์ (Wright Brothers) ทัง้สามคนก�ำลงัทบทวนผลการศกึษาค้นคว้าและเค้าโครงเรือ่งของนิทรรศการ 

ก่อนช่วยกันระดมสมองถึงวัตถุ ภาพ และสื่อที่อาจน�ำมาใช้เล่าเรื่องได้

พวกเขาตระหนักดีว่าไม่สามารถน�ำทุกแนวคิดที่เสนอมาใช้ได้ทั้งหมด แต่ต้องการรวบรวม

แนวคิดให้ได้มากที่สุดก่อน แล้วจึงคัดเลือกเฉพาะสิ่งที่ส�ำคัญและเหมาะสมที่สุดในภายหลัง โดยให ้

เจคท�ำหน้าที่จดบันทึกข้อเสนอทั้งหมดไว้เพื่อใช้ทบทวน

แนวคิดที่นักเรียนเสนอมีทั้งแบบจ�ำลองว่าวทดลองของพี่น้องตระกูลไรต์ ภาพถ่ายเครื่องบิน

ที่พวกเขาประดิษฐ์ แบบจ�ำลองเครื่องร่อนล�ำแรก ของเล่นเฮลิคอปเตอร์ขับเคลื่อนด้วยหนังยาง และ

แบบพิมพ์เขียวของเครื่องบินหลายรูปแบบ

นอกจากนี้ นักเรียนยังร่วมกันคิดกิจกรรมท่ีช่วยสร้างประสบการณ์ด้านเสียงและการลงมือ

ปฏิบัติ (Hands-on) ให้แก่ผู้เข้าชม นักเรียนคนหนึ่งเสนอให้จัดท�ำ สถานีเสียง (Listening Station)  

ที่ผู้เข้าชมสามารถกดปุ่มเพื่อฟังเสียงประกอบได้ อีกคนหน่ึงนึกขึ้นได้ว่าเคยพบเว็บไซต์ที่มีไฟล์เสียง

จ�ำลองเครื่องบินของพ่ีน้องตระกูลไรต์ จึงเสนอให้น�ำมาใช้ในสถานีดังกล่าว ส่วนเมื่อพูดถึงกิจกรรม

แบบลงมือปฏิบัติ นักเรียนอีกคนก็เสนอว่า “เราน่าจะท�ำของเล่นขับเคลื่อนด้วยหนังยางให้ผู้เข้าชมได้

ลองเล่นจริงๆ”

ครูแรนดี คุงเคล (Randy Kunkel) ให้นักเรียนรวบรวมรายการแนวคิดทั้งหมดให้เสร็จก่อน 

แล้วจึงย้อนกลับไปทบทวนผลการศึกษาค้นคว้าอีกครั้ง เพื่อพิจารณาว่าแนวคิดใดสนับสนุนเค้าโครง

เรือ่งและเป้าหมายการเรยีนรูข้องผู้เข้าชมได้ดทีีส่ดุ จากน้ันนักเรียนจงึเริม่คดัเลอืกแนวคดิและร่างแบบ

นิทรรศการที่เป็นไปได้

เม่ือการศึกษาค้นคว้าเสร็จสมบูรณ์ นักเรียนก็พร้อมเข้าสู่ขั้นตอนการออกแบบนิทรรศการ  

โดยใช้ค�ำถามต่อไปนี้เป็นแนวทาง

•	เราจะใช้สิ่งใดในการเล่าเรื่องของเรา จะเลือกวัตถุ ภาพ และสื่อประเภทใด และจะน�ำ

เสนออย่างไร 

•	เราจะออกแบบประสบการณ์ให้ผู้เข้าชมมส่ีวนร่วมกับเรือ่งราวได้อย่างไร เราจะเชือ่มโยง

นิทรรศการเข้ากับประสบการณ์เดิมของผู้เข้าชม และกระตุ้นประสาทสัมผัสของพวกเขา

ได้อย่างไร 

8 | การออกแบบนิทรรศการ 
        Designing the Exhibits
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เรียนรู้ผ่านการสร้างสรรค์:

เมือ่นกัเรยีนกลายเป็นผูส้ร้างพิพิธภณัฑ์

•	นิทรรศการของเราควรมีลักษณะอย่างไร มีวัสดุราคาไม่แพงชนิดใดที่สามารถน�ำมาใช้

สร้างนิทรรศการได้ และเราจะจัดสรรพื้นที่จัดแสดงอย่างไร 

นิทรรศการของเราจะใช้งานได้จริงหรือไม่ ผู้เข้าชมจะรู้สึกสนใจหรือไม่ และองค์ประกอบ

ทั้งหมดมีความกลมกลืนกันเพียงใด 

หากนักเรียนได้พัฒนาเกณฑ์การประเมินการออกแบบนิทรรศการ (Exhibit Design Rubric) 

ไว้ตั้งแต่หลังการศึกษาพิพิธภัณฑ์ต้นแบบ ก็ควรน�ำเกณฑ์ดังกล่าวมาใช้เป็นแนวทางในการออกแบบ

นิทรรศการด้วย รูปที่ 8.1 แสดงตัวอย่างเกณฑ์การประเมินการออกแบบนิทรรศการ ซึ่งสามารถน�ำไป

ปรับใช้ หรือดัดแปลงเป็นรายการตรวจสอบ (Checklist) ส�ำหรับนักเรียนได้

เราจะใช้อะไรในการเล่าเรื่องของเรา

เม่ือนักเรียนผ่านกระบวนการศึกษาค้นคว้ามาอย่างเข้มข้น และมีความรู้เพียงพอที่จะตอบ

ค�ำถามส�ำคัญได้แล้ว ขั้นตอนต่อไปคือการน�ำเค้าโครงเรื่องของนิทรรศการมาพัฒนาเป็นองค์ประกอบ

ของการจัดแสดง

จุดเริ่มต้นของการออกแบบคือการคิดอย่างสร้างสรรค์ โดยตั้งค�ำถามกับตนเองว่า “หากเรา

ไม่สามารถใช้ค�ำพูดในการอธิบายเลย เราจะใช้วัตถุและภาพใดในการเล่าเรื่องของเรา?”

รปูท่ี 8.1 เกณฑ์การให้คะแนนการออกแบบนิทรรศการ (Rubric for Exhibit Design)

ลักษณะ
ดีเยี่ยม

5
ดีมาก

4
พอใช้

3

ต้อง
ปรับปรุง

2

ไม่ผ่าน
1

การจัดระเบียบ (Organization)

ข้อมูลได้รับการจัดระเบียบอย่างดีส�ำหรับผู้เยี่ยมชม 

การน�ำเสนอนิทรรศการอธิบายวัตถุประสงค์และโครงร่างของ
นิทรรศการ 

แนวคิดหลักของนิทรรศการชัดเจน 

เนือ้เรือ่ง (เป้าหมายการเรยีนรูข้องผู้เยีย่มชม) สนบัสนนุแนวคิด
หลัก

วัตถุและภาพเล่าเรื่องนิทรรศการ 

องค์ประกอบของนทิรรศการสมเหตสุมผลเมือ่ดแูยกกนัและรวม
กัน 

ข้อความสรุปให้ความสมบูรณ์ การเสริมแรง หรือข้อคิดใหม่แก่
ผู้เยี่ยมชม

เนื้อหา (Content)

ข้อมลูชดัเจน สมบรูณ์ และถกูต้อง และสร้างความสนใจในหวัข้อ

นิทรรศการตอบค�ำถามโฟกัสและพัฒนาแนวคิดหลัก



Learning on display: 
Student-Created  Museums That Build Understanding
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ลักษณะ
ดีเยี่ยม

5
ดีมาก

4
พอใช้

3

ต้อง
ปรับปรุง

2

ไม่ผ่าน
1

นิทรรศการน�ำเสนอข้อมูล สร้างความอยากรู ้อยากเห็น 
เปล่ียนแปลงแนวคิดหรือความรู้สึกเกี่ยวกับหัวข้อ หรือกระตุ้น
ให้เกิดการกระท�ำ

เนื้อเรื่อง (เป้าหมายการเรียนรู้ของผู้เยี่ยมชม) แสดงประเด็น
ส�ำคัญเกี่ยวกับค�ำถามโฟกัสและแนวคิดหลัก

มุมมองต่างๆ ได้รับการน�ำเสนออย่างถูกต้อง

ข้อมูลถูกต้องและข้อเท็จจริงได้รับการสนับสนุน

การน�ำเสนอ (Presentation)

ความน่าสนใจทางสายตา การจัดระเบียบ และโครงสร้างของ
นิทรรศการท�ำให้ผู้เยี่ยมชมตีความได้ง่าย

ประเภทของนทิรรศการ (การจัดแสดงประทบัใจ คลงัสะสม การ
แสดงละคร ฯลฯ) เหมาะสมกับเนื้อหา

รปูลักษณ์และความรูส้กึของนิทรรศการเข้ากบัแนวคดิหลกัและ
เนื้อเรื่องได้ดี

อุปกรณ์ภาพและข้อความช่วยเสริมซึ่งกันและกัน รวมกันเล่า
เรื่อง

ไม่มีความรกรุงรังทางสายตาในนิทรรศการ

ผลกระทบ (Impact)

โดยพิจารณาจากผลการประเมินและข้อมูลสรุป นิทรรศการ
สามารถดึงดูดผู้เยี่ยมชม สร้างความสนใจ และสื่อสารสาระ
ส�ำคัญที่ต้องการน�ำเสนอได้อย่างมีประสิทธิภาพ

นิทรรศการน่าสนใจ ดึงดูดผู้เยี่ยมชมและดึงดูดความสนใจของ
พวกเขา

ผู้เยี่ยมชมเข้าใจแนวคิดหลัก

ผู้เยี่ยมชมพบความหมายส่วนตัวในการน�ำเสนอ นิทรรศการ
สร้างความเชื่อมโยงกับความรู้เดิมและเกี่ยวข้องกับชีวิตของผู้
เยี่ยมชม

นทิรรศการเปลีย่นมมุมองของผูเ้ยีย่มชมโดยการสอนให้พวกเขา
รู้สิ่งที่พวกเขารู้อยู่แล้ว สอนให้พวกเขารู้สิ่งใหม่ เปลี่ยนแนวคิด
หรือความรู้สึกของพวกเขาเก่ียวกับหัวข้อ หรือกระตุ้นให้พวก
เขาลงมือท�ำ

รวมคะแนนการออกแบบนิทรรศการ __________
คุณจะปรับปรุงได้อย่างไร? ระบุเป้าหมายหนึ่งหรือสองข้อส�ำหรับงานที่จะมาถึง

ลิขสิทธิ์ © 2001 โดย Kid Curators พิมพ์ซ�้ำโดยได้รับอนุญาต
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เรียนรู้ผ่านการสร้างสรรค์:

เมือ่นกัเรยีนกลายเป็นผูส้ร้างพิพิธภณัฑ์

วัตถุและภาพ

ฟอล์กและเดียร์คิง (Falk & Dierking, 1992) ชี้ให้เห็นว่า สิ่งที่ท�ำให้พิพิธภัณฑ์แตกต่างจาก

แหล่งเรียนรู้อื่นๆ คือการให้ความส�ำคัญกับวัตถุจริง (Objects)

“พพิธิภณัฑ์คอืสถานทีร่วบรวมวตัถ ุบางชิน้มคีณุค่าในตวัเอง บางชิน้อาจไม่มคีณุค่าในตวัเอง 

แต่สิ่งที่ท�ำให้พิพิธภัณฑ์แตกต่างจากสภาพแวดล้อมการเรียนรู้รูปแบบอ่ืน คือการใช้วัตถุจริงเป็น

ศูนย์กลางของการเรียนรู้ ขณะที่แหล่งเรียนรู้อื่นมักพึ่งพาค�ำพูดและภาพสองมิติเป็นหลัก”

วตัถจุงึเป็นหัวใจของการจดัแสดงในพพิธิภณัฑ์ พพิธิภณัฑ์มอือาชพีอาจได้วตัถจุากคลงัสะสม

ของตนเอง การจัดซื้อ การยืมจากหน่วยงานอื่น หรือการสร้างขึ้นใหม่ ไม่ว่าจะได้มาด้วยวิธีใด วัตถุ

เหล่านี้ล้วนเป็นเครื่องมือส�ำคัญในการถ่ายทอดเรื่องราวของนิทรรศการ

ตัวอย่างเช่น นิทรรศการด้านสิทธิพลเมืองของพิพิธภัณฑ์ประวัติศาสตร์อเมริกัน (American 

History Museum) เริม่ต้นด้วยวตัถเุพยีงช้ินเดยีว คอื เคาน์เตอร์อาหารของร้าน F.W. Woolworth เมอื

งกรีนส์โบโร (Greensboro) รัฐนอร์ทแคโรไลนา ซึ่งเป็นสถานที่เกิดเหตุการณ์นั่งประท้วง (Sit-in) ในปี 

ค.ศ. 1960 เมือ่เยาวชนชาวแอฟรกินัอเมรกินั 4 คน น่ังประท้วงการแบ่งแยกเชือ้ชาตภิายในร้านอาหาร

ทีใ่ห้บรกิารเฉพาะคนผวิขาว เหตกุารณ์ดงักล่าว “จดุประกายการเคลือ่นไหวของเยาวชนในการต่อต้าน

ความอยุติธรรมและการเลือกปฏิบัติทางเชื้อชาติ” (Henderson & Kaeppler, 1997, p. 148)

ภัณฑารักษ์เช่ือว่าวัตถุชิ้นนี้สามารถถ่ายทอดเร่ืองราวของการเคลื่อนไหวเพื่อสิทธิพลเมือง 

ได้อย่างทรงพลัง จึงใช้เวลากว่าหนึ่งปีในการขอยืมมาจัดแสดง

เช่นเดียวกัน ภัณฑารักษ์รุ่นเยาว์ควรมองว่าวัตถุและภาพเป็น “หัวใจ” ของนิทรรศการ และ

ตั้งค�ำถามว่า วัตถุหรือภาพใดสามารถเล่าเรื่องของเราได้ดีที่สุด

นักเรียนอาจจัดท�ำรายการวัตถุและสื่อที่เกี่ยวข้องกับเรื่องราว เช่น วัตถุจริงหรือโบราณวัตถุ 

ของจ�ำลอง (Replicas) แบบจ�ำลอง (Models) สื่อปฏิสัมพันธ์ (Interactive Devices) วิดีโอ ภาพถ่าย 

กราฟิก เส้นเวลา (Timelines) แผนภาพ (Diagrams) แผนภูมิ (Charts) แผนที่ (Maps) 

วตัถแุละภาพเหล่านีอ้าจมาจากการจดัหาด้วยตนเอง การขอรับบรจิาคจากชมุชน หรอืการสร้าง

ขึน้ใหม่ก็ได้ พพิธิภณัฑ์มอือาชพีจ�ำนวนมากเริม่พฒันานิทรรศการจากการส�ำรวจคลงัสะสมของตนเอง

ก่อน หากวัตถุที่มีอยู่ยังไม่เพียงพอต่อการเล่าเรื่อง ก็จะยืมวัตถุจากสถาบันอื่นหรือจากประชาชน

ตัวอย่างเช่น พิพิธภัณฑ์ทหารผ่านศึกวิสคอนซิน (Wisconsin Veterans Museum) จัด

นิทรรศการเกี่ยวกับงานข่าวกรองและการสื่อสารในสงคราม โดยมีเครื่องถอดรหัส อีนิกมา (Enigma) 

ของเยอรมนีเป็นวัตถุส�ำคัญของการจัดแสดง ระหว่างการพัฒนานิทรรศการ ภัณฑารักษ์ได้ศึกษา

ประวตัศิาสตร์บอกเล่ากว่า 500 เรือ่ง แม้จะได้ข้อมลูทีม่คีณุค่าจ�ำนวนมาก แต่ยงัขาดวตัถแุละภาพประกอบ 

จงึต้องขอความร่วมมอืจากภายนอก เช่น พพิธิภณัฑ์สมาคมอากาศยานทดลอง (Experimental Aircraft 

Association Museum) ให้ยืมกล้องถ่ายภาพและอุปกรณ์ล้างฟิล์ม ขณะที่ประชาชนทั่วไปให้ยืมกล้อง
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ถ่ายภาพทางอากาศสมยัสงครามโลกครัง้ทีห่น่ึง วตัถเุหล่านี ้เมือ่ประกอบกบัภาพถ่ายและข้อมลูประกอบ

นิทรรศการ ก็ช่วยให้เรื่องราวเกี่ยวกับงานข่าวกรองและการสื่อสารในช่วงสงครามได้รับการถ่ายทอด

อย่างสมบูรณ์และน่าสนใจ	

พพิธิภณัฑ์ “ฤดกูาลแห่งการเปลีย่นแปลง” (Seasons of Change) ของโรงเรยีนประถมศกึษา

เซนต์พอล (St. Paul’s Elementary School) เป็นตัวอย่างที่ดีของโครงการที่ใช้วัตถุและภาพ 

ในการถ่ายทอดเรื่องราวได้อย่างมีประสิทธิภาพ ในส่วนของนิทรรศการเกี่ยวกับเวียดนาม นักเรียน 

จัดแสดงเรื่องราวของ นักโทษสงคราม โดยเห็นว่าแบบจ�ำลองกรงขังนักโทษสงครามจะช่วยดึงดูด 

ความสนใจของผู้เข้าชม และท�ำให้ผู้เข้าชมเห็นภาพสภาพการกักขังที่นักโทษต้องเผชิญได้อย่างชัดเจน

แม้ว่ากรงลกัษณะดงักล่าวจะใช้ในเวยีดนามใต้ แต่ เจอรลัด์ เกร์ินดท์ (Gerald Gerndt) สมาชกิ

ชมุชนซึง่เคยเป็นนกัโทษสงครามในเวียดนามเหนอื กเ็คยเผชญิกบัสภาพการกกัขงัทีม่ลีกัษณะคล้ายคลงึ

กนั นกัเรยีนจงึใช้แบบจ�ำลองดงักล่าวเป็นสือ่ในการถ่ายทอดประสบการณ์ของเกร์ินดท์ พร้อมทัง้อธบิาย

ให้เห็นความแตกต่างระหว่างการคุมขังนักโทษในเวียดนามเหนือและเวียดนามใต้ ภายในนิทรรศการ 

ผู้เข้าชมยังสามารถรับชมวิดีโอสัมภาษณ์เกิร์นดท์ที่นักเรียนจัดท�ำขึ้นเอง รวมถึงภาพถ่ายของเขา 

ในวันที่เดินทางกลับบ้าน

นักเรียนจาก เขตพื้นที่การศึกษาอัลตัน (Alton School District) ก็ใช้แบบจ�ำลองเป็นสื่อ 

ในการถ่ายทอดเรื่องราวเช่นเดียวกัน นิทรรศการหน่ึงในพิพิธภัณฑ์ประวัติศาสตร์คนผิวด�ำ  น�ำเสนอ

เรื่องราวอันสะเทือนใจแต่มีความส�ำคัญของ อีไลจาห์ เลิฟจอย (Elijah Lovejoy) บรรณาธิการ

หนังสือพิมพ์ Alton Observer ในช่วงทศวรรษ 1830 วันหนึ่ง ขณะที่เลิฟจอยก�ำลังรอรับแท่นพิมพ์

เครื่องใหม่ ฝูงชนที่ต่อต้านแนวคิดการเลิกทาสได้รวมตัวกันประท้วงอย่างรุนแรง อาคารถูกจุดไฟเผา 

เลิฟจอยถูกยิงเสียชีวิต และแท่นพิมพ์ถูกโยนออกทางหน้าต่างจนได้รับความเสียหาย

นักเรียนโรงเรียนประถมศึกษาเซนต์พอล (St. Paul’s Elementary School) สร้างแบบจ�ำลองกรงขังนักโทษ
สงคราม และสัมภาษณ์อดีตนักโทษสงครามเพื่อเป็นส่วนหนึ่งของนิทรรศการเกี่ยวกับเวียดนาม
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เรียนรู้ผ่านการสร้างสรรค์:

เมือ่นกัเรยีนกลายเป็นผูส้ร้างพิพิธภณัฑ์

ในการจัดแสดง นักเรียนสร้างแบบจ�ำลองเหตุการณ์ที่น�ำไปสู่การเสียชีวิตของเลิฟจอย พร้อม

ทั้งน�ำบทความจากหนังสือพิมพ์ฉบับปี 1837 ซึ่งบันทึกเหตุการณ์ดังกล่าวในช่วงเวลานั้นมาจัดแสดง

ประกอบกนั การใช้แบบจ�ำลองร่วมกบัหลกัฐานทางประวัตศิาสตร์เช่นน้ี ช่วยให้ผู้เข้าชมสามารถเชือ่มโยง

วัตถุ ภาพ และข้อมูลเข้ากับเรื่องราวทางประวัติศาสตร์ได้อย่างเป็นรูปธรรม

นอกจากแบบจ�ำลองแล้ว นักเรียนยังสามารถน�ำวัตถุจริงประเภทอ่ืนๆ มาจัดแสดงใน

นทิรรศการได้ ตวัอย่างเช่น ในนทิรรศการเกีย่วกบัสงครามโลกคร้ังที ่2 ของโรงเรยีนเอลมวดู (Elmwood) 

นักเรียนคนหนึ่งน�ำสิ่งของที่ปู่ของเธอเคยใช้ในช่วงสงครามมาจัดแสดง ได้แก่ เสื้อแจ็กเก็ตทหาร บัตร

ผ่านวันหยุด ชุดเย็บผ้า และเหรียญตราต่างๆ ที่ปู ่ได้รับ สิ่งของเหล่าน้ีช่วยเชื่อมโยงเน้ือหาทาง

ประวัติศาสตร์เข้ากับประสบการณ์จริงของบุคคล

ส่วนในนทิรรศการ พพิธิภณัฑ์การปฏวิตัอิเมรกิา ของโรงเรยีนเมเปิลอเวนิว (Maple Avenue) 

นักเรียนสร้าง “เกมตอบค�ำถามจากแผงวงจรไฟฟ้า” ซึ่งเปิดโอกาสให้ผู้เข้าชมมีส่วนร่วมโดยตรง และ

กลายเป็นกิจกรรมที่ได้รับความนิยมจากผู้เข้าชมเป็นอย่างมากในแต่ละวัน

แบบจ�ำลองทีแ่สดงเหตกุารณ์ก่อนการสงัหาร
อไีลจาห์ เลฟิจอย (Elijah Lovejoy) 
ถกูน�ำมาจดัแสดงในพพิธิภณัฑ์ประวตัศิาสตร์
คนผวิด�ำของเขตพืน้ทีก่ารศกึษาอลัตนั (Alton 
School District)
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ในการสร้างเกมนี้ นักเรียนติดตั้ง วงจรไฟฟ้าอย่างง่าย ไว้ภายในกล่องใส่เสื้อ โดยใช้ฟอยล์

อะลูมิเนียม สายไฟ หลอดไฟขนาดเล็ก และแบตเตอรี่ ที่ด้านหน้าของกล่องแต่ละใบ นักเรียนติด 

แผ่นกระดาษซ่ึงประกอบด้วยค�ำถามเก่ียวกับหัวข้อที่ศึกษาและตัวเลือกค�ำตอบที่สอดคล้องกัน  

ผู้เข้าชมใช้สายไฟแตะหรือจิ้มเลือกค�ำตอบ หากเลือกค�ำตอบได้ถูกต้อง วงจรไฟฟ้าจะครบวงจรและ

ท�ำให้หลอดไฟสว่างขึ้น

ส�ำหรับการใช้ ภาพและสื่อโสตทัศน์ ในพิพิธภัณฑ์ นักเรียนจากโรงเรียนประถมศึกษา 

เมเปิลวูด ริชมอนด์ ไฮทส์ (Maplewood Richmond Heights) ได้จัดท�ำวิดีโอส�ำหรับนิทรรศการ 

เรื่อง การท�ำงาน การใช้ชีวิต และการพักผ่อนในชุมชน ในวิดีโอดังกล่าว นักเรียนแต่งกายและ 

สวมบทบาทเป็นบคุคลในอาชีพต่างๆ พร้อมท้ังบอกเล่าเก่ียวกับลักษณะงานและวธีิทีพ่วกเขามส่ีวนร่วม

ในชุมชน อีกตัวอย่างหนึ่งคือ นักเรียนจากเขตพื้นที่การศึกษาอัลตัน (Alton School District) ได้สร้าง 

ภาพโมเสกของมาร์ติน ลูเธอร์ คิง จูเนียร์ (Martin Luther King Jr.) เพื่อน�ำไปจัดแสดงในพิพิธภัณฑ์

ประวัติศาสตร์คนผิวด�ำ

วิธีการน�ำเสนอ

พิพิธภัณฑ์ใช้วิธีการน�ำเสนอ (Presentation Techniques) ที่หลากหลายในการจัดแสดง 

วตัถแุละภาพ การเลอืกวธิกีารน�ำเสนอทีเ่หมาะสมจะช่วยให้นกัเรยีนสามารถจัดระเบยีบวตัถ ุภาพ และ

องค์ประกอบต่างๆ ของนิทรรศการให้สอดคล้องกับเน้ือเรื่องและเป้าหมายการเรียนรู้ของผู้เข้าชม 

ได้ดียิ่งขึ้น ตัวอย่างวิธีการน�ำเสนอที่สามารถน�ำมาใช้ ได้แก่

เกมจับคู่แผงวงจรไฟฟ้าที่นักเรียนโรงเรียนเมเปิลอเวนิว (Maple Avenue) สร้างขึ้น
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เรียนรู้ผ่านการสร้างสรรค์:

เมือ่นกัเรยีนกลายเป็นผูส้ร้างพิพิธภณัฑ์

วธินี�ำเสนอ ค�ำอธิบาย และตัวอย่าง

การสร้างบรรยากาศจ�ำลอง 

(Immersion)
การจ�ำลองสถานที่หรือสภาพแวดล้อมในขนาด

เท่าจริง เช่น “ถนนในมิลวอกีสมัยเก่า” ที่เปิด

โอกาสให้ผู้เข้าชมเดินเข้าไปส�ำรวจย่านเมือง

จ�ำลองในปี ค.ศ. 1900

 

สิ่งสะสม หรือการจัดแสดงเป็น

ชุด (Collection)
การจัดแสดงส่ิงของประเภทเดียวกันเป็นกลุ่ม 

เพื่อให้ผู้เข้าชมเห็นความเหมือน ความแตกต่าง 

หรอืพฒันาการของสิง่ของเหล่านัน้ เช่น เขม็กลดั

หาเสียงทางการเมืองของนักการเมืองในอดีต

และปัจจุบัน

 

การผสมผสาน (Combination) การใช้สื่อหลากหลายประเภท เช่น สิ่งพิมพ์

ต้นฉบับ อุปกรณ์ ภาพถ่าย และค�ำคม มา

ประกอบกันเพื่ อบอกเล ่า เรื่ องราว เช ่น 

ประวัติศาสตร์ของเทคโนโลยีการสื่อสาร

 

การสาธิต (Demonstration) การจัดแสดงท่ีช่วยอธิบายแนวคิดหรือหลักการ

ผ่านการสาธิตหรือการทดลอง เช่น กล้องคาไล

โดสโคปขนาดใหญ่ท่ีช่วยให้ผู้เข้าชมเข้าใจหลัก

การสะท้อนของแสง

 

การแสดงละครหรือการจ�ำลอง

เหตุการณ์ (Dramatization)
การใช้หุน่จ�ำลอง อุปกรณ์ประกอบฉาก หรอืการ

จดัฉากในขนาดเท่าจรงิ เพือ่ถ่ายทอดเหตกุารณ์

หรือวิถีชีวิต เช่น การจ�ำลองงานเต้นร�ำ  Pow-

wow ของชนพื้นเมืองอเมริกัน

 

การจัดแสดงแบบมีปฏิสัมพันธ์ 

(Interactive)
การจัดแสดงท่ีเปิดโอกาสให้ผู้เข้าชมมีส่วนร่วม

และลงมือท�ำ  เช่น ป้ายเปิด–ปิดเพื่อค้นหา

ค�ำถามและค�ำตอบ หรือเกมจับคู่ที่ใช้แผงวงจร

ไฟฟ้า
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ภาพประกอบเชิงกราฟิก

(Graphic Illustration)
การใช้ภาพหรือกราฟิกขนาดใหญ่เพื่อช่วย

อธิบายข้อมูลหรือสร้างประสบการณ์ เช่น ภาพ

เงาของสตัว์ทีจ่ดัเรยีงตามความสงู เพือ่ให้เดก็ๆ 

สามารถยืนเปรียบเทียบขนาดของตนเองกับ

สัตว์แต่ละชนิดได้

 

การบอกเล่าจากประสบการณ์

จริง (Testimonial)
การใช ้วิดีโอหรือสื่อบันทึกเสียงสั้นๆ เพื่อ

ถ่ายทอดประสบการณ์ตรงของบุคคล เช่น เรื่อง

ราวของผู ้ที่เคยเผชิญกับอคติและการเลือก

ปฏิบัติ

 

หากนกัเรยีนเข้าใจและรูจ้กัเลอืกใช้เทคนคิเหล่านี ้พวกเขากส็ามารถน�ำมาปรบัใช้ในการออกแบบ

พิพิธภัณฑ์ของตนเองได้ ตัวอย่างเช่น นักเรียนโรงเรียนเอลมวูด (Elmwood) ออกแบบนิทรรศการเรื่อง 

“วิกฤตเศรษฐกิจตกต�่ำครั้งใหญ่” (Great Depression) หลังจากได้ไปศึกษานิทรรศการในพิพิธภัณฑ์ พวก

เขาจ�ำลองถนนท่ีทอดยาวไปสู่ภาพถ่ายเหตุการณ์ในช่วงเวลานั้น และเปิดโอกาสให้นักเรียนสวมบทบาท

เป็นชาวอเมริกันที่ก�ำลังเผชิญกับความสิ้นหวังในการหางานท�ำ วิธีการดังกล่าวช่วยเพิ่มองค์ประกอบของ 

การแสดงละครหรือการจ�ำลองเหตุการณ์ (Dramatization) เข้าไปในนิทรรศการ ท�ำให้ผู้เข้าชมไม่ได้เพียง

รับข้อมูล แต่ยังสามารถสัมผัสและจินตนาการถึงประสบการณ์ของผู้คนในช่วงเวลานั้นได้ด้วย

กลยุทธ์ SCAMPER

SCAMPER เป็นกลยทุธ์การคดิสร้างสรรค์ทีช่่วยพฒันาแนวคดิใหม่ๆ โดยอาศยัการทบทวนและ

ปรบัเปลีย่นแนวคดิหรอืส่ิงท่ีมอียูเ่ดมิ (Michalko, 1991, หน้า 73) ผ่านการตัง้ค�ำถามเพ่ือค้นหาวธิปีรบัปรงุ

ผลิตภัณฑ์ บริการ หรือกระบวนการที่มีอยู่ให้เกิดเป็นแนวคิดหรือรูปแบบใหม่

ในกระบวนการจัดท�ำพิพิธภัณฑ์โรงเรียน กลยุทธ์ SCAMPER สามารถใช้กระตุ้นความคิด 

ในการออกแบบนิทรรศการของนักเรียน โดยให้นักเรียนพิจารณาว่าองค์ประกอบต่างๆ ของนิทรรศการ 

ที่พบเห็นในพิพิธภัณฑ์มืออาชีพสามารถปรับเปลี่ยน พัฒนา หรือประยุกต์ใช้ในรูปแบบใหม่ได้อย่างไร 

ตัวอย่างเช่น นักเรียนโรงเรียนเมเปิลอเวนิว (Maple Avenue) ใช้ SCAMPER เพื่อปรับประยุกต ์

หุ่นคัตเอาต์ จากนิทรรศการในพิพิธภัณฑ์มาใช้ในนิทรรศการเรื่องการปฏิวัติอเมริกาของตนเอง การเพิ่ม

องค์ประกอบที่มีมิติให้กับการจัดแสดงช่วยสร้างความน่าสนใจทางสายตา และท�ำให้นิทรรศการดึงดูด 

ความสนใจมากกว่าการใช้เพียงภาพสองมิติติดบนโปสเตอร์

ค�ำถามตามแนวทาง SCAMPER ต่อไปน้ีสามารถใช้เป็นตัวกระตุ้นความคิดสร้างสรรค์ใน 

การออกแบบนิทรรศการได้

•	Substitute (แทนที่) เราสามารถใช้อะไรแทนวัสดุ วัตถุ หรือวิธีการจัดแสดงเดิมได้บ้าง?
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เรียนรู้ผ่านการสร้างสรรค์:

เมือ่นกัเรยีนกลายเป็นผูส้ร้างพิพิธภณัฑ์

•	Combine (ผสมผสาน) เราสามารถน�ำองค์ประกอบหรอืแนวคิดจากนทิรรศการสองแห่ง

ที่แตกต่างกันมาผสมผสานกันได้อย่างไร?

•	Adapt (ปรับใช้) มีส่วนใดของนิทรรศการที่สามารถน�ำมาปรับใช้กับนิทรรศการของเรา

ได้บ้าง และเราจะเพิ่มแนวคิดหรือวิธีการใหม่เข้าไปได้อย่างไร?

•	Modify (ปรับเปล่ียน) เราสามารถปรับเปลี่ยนลักษณะของนิทรรศการได้อย่างไร เช่น  

สี เสียง รูปทรง หรือขนาด?

•	Magnify (ขยาย) มีองค์ประกอบใดท่ีควรท�ำให้เด่นชัดขึ้น ใหญ่ขึ้น สูงขึ้น แข็งแรงขึ้น  

หรือปรากฏบ่อยขึ้นหรือไม่?

•	Minimize (ลดขนาด) มีองค์ประกอบใดที่ควรท�ำให้เล็กลง เบาลง เรียบง่ายขึ้น หรือ 

ลดขนาดลงหรือไม่?

•	Put to Other Uses (น�ำไปใช้ประโยชน์อืน่) เราสามารถน�ำองค์ประกอบของนทิรรศการ

ไปใช้ในรูปแบบอื่น นอกเหนือจากจุดประสงค์เดิมได้หรือไม่?

•	Eliminate (ตัดออก) มอีงค์ประกอบใดทีส่ามารถตดัออกได้โดยไม่ท�ำให้สาระส�ำคญัของ

นิทรรศการลดลง?

•	Rearrange (จัดเรียงใหม่) เราสามารถสลบัองค์ประกอบ หรอืปรบัเปลีย่นรปูแบบ เลย์เอาต์ 

(Layout) หรือล�ำดับการน�ำเสนอได้หรือไม่?

•	Reverse (ย้อนกลับ) เราสามารถพลิกหรือกลับด้านองค์ประกอบของนิทรรศการได้ 

หรือไม่ เช่น จากภายในออกสู่ภายนอก จากบนลงล่าง หรือสลับต�ำแหน่งซ้าย–ขวา?

นักเรียนจากเขตพื้นท่ีการศึกษาอัลตัน (Alton 
School District) สร้างภาพโมเสกที่สดใสของ 
มาร์ติน ลูเธอร์ คิง จูเนียร์ (Martin Luther King 
Jr.) ส�ำหรับพิพิธภัณฑ์ประวัติศาสตร์คนผิวด�ำ
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หลักการระดมสมอง

ในการระดมสมอง อาจมีแนวคิดที่ดู “แปลก” หรือ “เป็นไปไม่ได้” เกิดขึ้นบ้าง สิ่งส�ำคัญคือ

ควรท�ำให้นักเรียนเข้าใจว่า “ปริมาณมาก่อนคุณภาพ” (Quantity before Quality) เป็นหลักการส�ำคัญ

ของการระดมสมอง เพราะบางครัง้แนวคดิทีด่แูปลกหรอืไม่สมเหตสุมผลในตอนแรก อาจน�ำไปสูแ่นวคดิ

ใหม่ทีม่ศีกัยภาพ และสามารถน�ำมาปรบัปรงุให้เหมาะสมและใช้ได้จรงิในภายหลงั (Michalko, 1991, 

pp. 295–307)

ก่อนเริ่มกิจกรรม ควรให้นักเรียนเข้าใจ กติกาการระดมสมอง ดังนี้

•	คิดนอกกรอบ (Think outside the box) เปิดโอกาสให้เสนอแนวคิดที่แปลกใหม ่ 

ไม่ธรรมดา สุดข้ัว หรือแม้แต่ดูเหมือนเป็นไปไม่ได้ เพราะแนวคิดท่ีดีท่ีสุดบางครั้งอาจ 

เริ่มต้นจากข้อเสนอที่ดู “บ้า” ที่สุด 

•	ไม่วิจารณ์หรือตัดสินแนวคิด (Defer judgment) ยอมรับทุกแนวคิดในระหว่าง 

การระดมสมอง ไม่ควรตัดสินว่าแนวคิดใดเป็นไปไม่ได้ ไม่เหมาะสม หรือไร้สาระ  

เพราะการวิจารณ์เร็วเกินไปอาจท�ำให้สมาชิกไม่กล้าเสนอความคิดใหม่ๆ 

•	เน้นปริมาณ (Go for quantity) เป้าหมายส�ำคัญประการหนึ่งของการระดมสมอง คือ

การสร้างแนวคิดให้ได้มากที่สุด แม้แนวคิดบางส่วนอาจไม่สามารถน�ำไปใช้ได้จริง แต่ 

การมีแนวคิดจ�ำนวนมากจะเพิ่มโอกาสในการค้นพบแนวคิดที่มีคุณค่า ดังนั้นในขั้น 

ระดมสมอง คุณภาพของแนวคิดมักเกิดขึ้นจากปริมาณของแนวคิด 

•	ต่อยอดแนวคิด (Piggybacking) แนวคิดของคนหนึ่งอาจเป็นจุดเริ่มต้นที่ท�ำให้สมาชิก

คนอื่นเกิดแนวคิดใหม่ การน�ำแนวคิดของผู้อื่นมาปรับ ขยาย หรือผสมผสานกับแนวคิด

ของตนเองจึงเป็นส่วนส�ำคัญของการระดมสมอง ทั้งนี้ การระดมสมองเป็นกระบวนการ

สร้างสรรค์ร่วมกันของทั้งทีม ไม่ใช่ผลงานของบุคคลใดบุคคลหนึ่ง

เราจะท�ำให้ผู้เข้าชมได้สัมผัสเรื่องราวของเราได้อย่างไร?

ภารกิจดั้งเดิมของพิพิธภัณฑ์คือ การค้นพบ รวบรวม จ�ำแนก และจัดแสดงวัตถุจากโลก 

ธรรมชาต ิ ธรณวิีทยา และโลกของมนุษย์ โดยในอดตีอาจไม่ได้ให้ความส�ำคญักับการส่งเสรมิการเรยีนรู้

ของสาธารณชนมากนัก คอลเลกชันวัตถุจ�ำนวนมากถูกน�ำมาจัดแสดงโดยไม่ได้ค�ำนึงถึงเป้าหมาย 

การเรียนรู้ของผู้เข้าชมอย่างชัดเจน

ปัจจุบัน นิทรรศการพิพิธภัณฑ์จ�ำนวนมากมีลักษณะเชิงตีความ (Interpretive) และได้รับ 

การออกแบบเพื่อเปิดโอกาสให้ผู้เข้าชมเกิดการเรียนรู้ นักวิชาชีพพิพิธภัณฑ์ออกแบบนิทรรศการ 

และข้อความอธิบายป้ายเพื่อช่วย “ตีความ” วัตถุ ข้อมูล และแนวคิดให้ผู้เข้าชมเข้าใจและเชื่อมโยง 

ความหมายได้

ปีกผเีส้ือพเูอลเิชอร์ (Puelicher Butterfly Wing) ทีพิ่พธิภณัฑ์สาธารณะมลิวอกี (Milwaukee 

Public Museum) มีห้องจัดแสดงเชิงตีความอยู่นอกสวนผีเสื้อที่ล้อมด้วยกระจก ซึ่งเป็นพื้นที่ที่ผีเสื้อ

สามารถบินได้อย่างอิสระ ในห้องนี้ ผู้เข้าชมสามารถส�ำรวจลักษณะเฉพาะ การปรับตัว วงจรชีวิต และ
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รูปทรงสองมิติสามารถจัดเรียงแบบสลับชั้นเพื่อสร้างการจัดแสดงแบบสามมิติได้ดังที่เห็นในตัวอย่างจาก
พิพิธภัณฑ์ประวัติศาสตร์อเมริกันแห่งชาติ (National Museum of American History) (ภาพบน) ซึ่งเป็น
แรงบันดาลใจให้กับนักเรียนโรงเรียนประถมศึกษาเมเปิลอเวนิว (Maple Avenue Elementary School) 
(ภาพล่าง)
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ความหลากหลายของผเีส้ือ  ซ ูบอร์กิน (Sue Borkin) ภณัฑารกัษ์ อธบิายถงึความพยายามในการสร้าง

โอกาสการเรียนรู้ที่หลากหลายส�ำหรับผู้เข้าชมไว้ว่า 

“นอกเหนือจากสวนที่ผู้เข้าชมสามารถเดินชมผีเสื้อมีชีวิตและรับฟังการตีความจาก 

	 วิทยากรน�ำชมแล้ว เรายังพยายามจัดให้มีโอกาสที่หลากหลาย เหมาะสมกับวัยและรูปแบบ 

	 การเรียนรูท้ีแ่ตกต่างกัน เพ่ือให้ผู้เข้าชมได้ส�ำรวจ สมัผัส และเรยีนรูเ้ก่ียวกับผีเสือ้อย่างใกล้ชดิ  

	 ผ่านกล้องจุลทรรศน์ แว่นขยาย แผงพลิก แบบจ�ำลองขนาดใหญ่ ภาพถ่าย การน�ำเสนอวิดีโอ  

	 สื่อโต้ตอบด้วยคอมพิวเตอร์ เครื่องแต่งกาย เกม และสภาพแวดล้อมจ�ำลองขนาดเท่าจริง 

	 หรือใหญ่กว่า”

แล้วหลักการใดที่ช่วยชี้น�ำการออกแบบนิทรรศการให้มีพลังในการตีความมากยิ่งขึ้น?

นักวิชาชีพพิพิธภัณฑ์มักกล่าวถึง ฟรีแมน ทิลเดน (Freeman Tilden) ในฐานะ “บิดาแห่ง 

การตีความ” หลักการตีความของทิลเดน (Tilden, 1977) ซึ่งเขียนขึ้นเมื่อเกือบ 50 ปีก่อน ยังคงได้รับ

การใช้อย่างแพร่หลายและมคีวามเก่ียวข้องกับทัง้วทิยากรน�ำชมพพิธิภณัฑ์ ผู้เขยีนข้อความอธิบายป้าย 

และนักออกแบบนิทรรศการ หลักการดังกล่าวมีดังนี้

1.	การตีความใดก็ตามที่ไม่เชื่อมโยงสิ่งที่จัดแสดงหรือสิ่งที่ก�ำลังอธิบายเข้ากับบางสิ่ง 

บางอย่างในบุคลิกภาพหรือประสบการณ์ของผู้เข้าชม ย่อมไร้ชีวิตชีวา

2.	ข้อมูลในตัวเองมิใช่การตีความ การตีความคือการเปิดเผยความหมายที่มีข้อมูลเป็น 

พื้นฐาน ทั้งสองสิ่งแตกต่างกันอย่างชัดเจน แม้ว่าการตีความทุกรูปแบบจะมีข้อมูล 

เป็นองค์ประกอบอยู่เสมอ

3.	การตีความเป็นศิลปะที่ผสมผสานศิลปะหลายแขนงเข้าด้วยกัน ไม่ว่าเนื้อหาที่น�ำเสนอ

จะเป็นวิทยาศาสตร์ ประวตัศิาสตร์ หรอืสถาปัตยกรรม ศลิปะทกุแขนงสามารถถ่ายทอด

และเรียนรู้ผ่านการตีความได้ในระดับหนึ่ง

4.	เป้าหมายหลักของการตีความมิใช่เพียงการให้ความรู้ แต่คือการกระตุ้นให้ผู้เข้าชม 

เกิดความคิด

5.	การตีความควรมุ่งน�ำเสนอภาพรวม มใิช่เพียงส่วนหน่ึงส่วนใด และควรสือ่สารกับผู้เข้าชม

ในฐานะมนุษย์โดยรวม มิใช่เพียงมิติใดมิติหนึ่งของความเป็นมนุษย์

6.	การตคีวามส�ำหรบัเดก็ (อายปุระมาณไม่เกิน 12 ปี) ไม่ควรเป็นเพียงการน�ำเสนอเนือ้หา

ส�ำหรบัผูใ้หญ่ทีล่ดทอนความซบัซ้อนลง แต่ควรใช้แนวทางทีแ่ตกต่างกนัโดยพืน้ฐาน หาก

ต้องการให้เกิดผลดีที่สุด ควรมีโปรแกรมการตีความที่ออกแบบส�ำหรับเด็กโดยเฉพาะ

หลกัการเหล่านีส้ามารถช่วยให้นักเรยีนตดัสนิใจเก่ียวกับการออกแบบนิทรรศการ และสามารถ

ปรับให้อยู่ในรูปแบบที่เข้าใจง่ายส�ำหรับโครงการพิพิธภัณฑ์โรงเรียนได้ ดังนี้

•	เชื่อมโยงเนื้อหากับประสบการณ์ส่วนตัวของผู้เข้าชม

•	ท�ำให้ผู้เข้าชมมองเห็นและเข้าใจแนวคิดหลักของนิทรรศการ

•	ใช้รูปแบบและวิธีการทางศิลปะที่สร้างสรรค์เพื่อช่วยบอกเล่าเรื่องราว

•	กระตุ้นความอยากรู้อยากเห็น ความสนใจ และค�ำถามของผู้เข้าชม
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•	น�ำเสนอเรื่องราวอย่างเป็นภาพรวม มิใช่เพียงบางส่วน

นักเรียนที่เคยสร้างพิพิธภัณฑ์โรงเรียนเข้าใจถึงความส�ำคัญของการเข้าถึงผู้ชม และเปิดรับ

แนวคิดที่จะเพิ่มพลังในการตีความให้กับนิทรรศการของตน ดังท่ีอแมนดา (Amanda) นักเรียนจาก

โรงเรียนประถมศึกษาเอลมวูด (Elmwood Elementary School) กล่าวว่า “การท�ำให้ผู้ชมมีส่วนร่วม

เป็นกลยทุธ์ทีด่ ีเพราะจะท�ำให้นทิรรศการไม่น่าเบือ่ เราควรท�ำให้โครงงานของเราน่าสนใจ เพือ่ให้ผู้คน

อยากมาชม”

การเชื่อมโยงกับประสบการณ์ส่วนตัวของผู้เข้าชม

หลกัการข้อแรกของทลิเดนสะท้อนให้เหน็ได้จากการออกแบบนิทรรศการมอือาชพีหลายแห่ง 

ห้องแมลงมอนซานโต (Monsanto Insectarium) ของสวนสัตว์เซนต์หลุยส์ (Saint Louis Zoo)  

มีผนังห้องครัวแบบตัดขวางที่แสดงถิ่นที่อยู่อาศัยของแมลงทั่วไป นั่นคือบ้านของเราเอง การออกแบบ

ดังกล่าวเป็นความพยายามโดยตรงที่จะเชื่อมโยงเนื้อหาของนิทรรศการเข้ากับสิ่งที่ผู้เข้าชมคุ้นเคย 

ในชีวิตประจ�ำวัน

นิทรรศการอีกแห่งหนึ่งของสวนสัตว์เซนต์หลุยส์ คือ “ตั้งแต่คุณเกิด” (Since You Were 

Born) ก็ท�ำให้เนื้อหามีความเป็นส่วนตัวส�ำหรับผู้เข้าชมเช่นกัน ผู้เข้าชมป้อนวันเกิดของตนลงใน

โปรแกรมคอมพิวเตอร์แบบหน้าจอสัมผัส เพื่อดูรายการสิ่งต่างๆ ที่เปลี่ยนแปลงไปนับตั้งแต่ตนเกิด 

เช่น จ�ำนวนคนที่เกิดใหม่ จ�ำนวนสัตว์ที่กลายเป็นสัตว์ใกล้สูญพันธุ์ และจ�ำนวนบ้านที่สร้างขึ้น

สถานที่ประวัติศาสตร์แห่งชาติมาร์ติน ลูเธอร์ คิง จูเนียร์ (Martin Luther King Jr. National 

Historic Site) ในเมืองแอตแลนตา รัฐจอร์เจีย มีนิทรรศการชื่อ “เด็กแห่งความกล้าหาญ” (Children 

of Courage) การจัดแสดงจุดหนึ่งท้าทายให้เยาวชนคิดถึงสิ่งที่ตนเองสามารถท�ำได้เพื่อช่วยยุติความ

อยุติธรรม ประตูขนาดเท่าเด็กมีข้อความว่า “ใครจะเป็นผู้น�ำในการยุติความอยุติธรรม? เปิดประตู 

เพื่อดูผู้น�ำแห่งอนาคต” เมื่อเด็กเปิดประตูออก จะพบกระจกเงาที่สะท้อนภาพของตนเอง

ภัณฑารักษ์รุ่นเยาว์ก็สามารถออกแบบการจัดแสดงท่ีเชื่อมโยงกับชีวิตของผู้เข้าชมได้เช่นกัน 

กลยุทธ์หนึ่งที่ใช้ได้ผลดีคือการเปรียบเทียบ “อดีต” กับ “ปัจจุบัน”

พพิธิภณัฑ์ประวติัศาสตร์โรงเรยีนของโรงเรียนประถมศกึษาเซนต์พอล (St. Paul’s Elementary 

School) มีห้องจดัแสดงแบบมปีระสบการณ์ร่วม (Immersive exhibition) ซึง่จ�ำลองห้องเรียนในทศวรรษ 

1950 และเปรยีบเทยีบแนวปฏบิตัใินห้องเรยีนในยุคน้ันกับปัจจุบัน ผู้เข้าชมส่วนใหญ่สามารถเชือ่มโยง

กับเรื่องราวเหล่านี้ได้ แม้ว่าจะไม่ได้เป็นนักเรียนในทศวรรษ 1950 หรือในช่วงปี 2000 ก็ตาม

พิพิธภัณฑ์ “ฤดูกาลแห่งการเปลี่ยนแปลง” (Seasons of Change) ท่ีโรงเรียนเซนต์พอล 

มีแบบจ�ำลองอนุสรณ์สถานทหารผ่านศึกเวียดนาม (Vietnam Veterans Memorial) พร้อมรายชื่อ

ทหารผ่านศึกในท้องถิ่นที่เสียชีวิตในสงครามเวียดนาม ผู้เข้าชมสามารถเขียนข้อความและน�ำไปติดไว้

บนก�ำแพง เช่นเดียวกับที่ผู้คนท�ำที่อนุสรณ์สถานจริงในกรุงวอชิงตัน ดี.ซี.
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นักเรียนโรงเรียนประถมศึกษาแอทวอเทอร์ (Atwater Elementary School) น�ำ  “ต้นไม้ 

แห่งความปรารถนา” (Wish Tree) มาเป็นส่วนหนึ่งของนิทรรศการศิลปะและวัฒนธรรมญี่ปุ่นของตน 

โดยเชิญชวนผู้เข้าชมเขียนความปรารถนาลงบนกระดาษแล้วน�ำไปแขวนไว้บนต้นไม้ กิจกรรมนี้จ�ำลอง

ประเพณีที่เกี่ยวข้องกับเทศกาลทานาบาตะ หรือที่รู้จักกันในชื่อเทศกาลดวงดาวของญี่ปุ่น

ต้นไม้แห่งความปรารถนานี้เป็นส่วนหนึ่งของนิทรรศการสัญจรที่นักเรียนน�ำไปจัดแสดง 

ที่พิพิธภัณฑ์สาธารณะมิลวอกี และกลายเป็นองค์ประกอบที่ได้รับความนิยมอย่างมาก จนนักเรียน

ตัดสินใจมอบต้นไม้ไว้ให้ผู้เข้าชมพิพิธภัณฑ์รุ่นต่อไป หนึ่งปีต่อมา ต้นไม้ต้นนี้ยังคงจัดแสดงอยู่ในห้อง

นิทรรศการเอเชีย และเต็มไปด้วยความปรารถนาที่หลากหลาย ตั้งแต่ความปรารถนาให้โลกสงบสุข  

ไปจนถึงความปรารถนาอยากได้ลูกสุนัขตัวใหม่

นักเรียนโรงเรียนประถมศึกษาเซนต์พอล (St. Paul’s Elementary School) 
สร้างแบบจ�ำลองก�ำแพงเวียดนาม (Vietnam Wall) โดยจารึกชื่อคนในชุมชนท้องถิ่นที่เสียชีวิตในสงคราม 

พร้อมเปิดโอกาสให้ผู้เข้าชมเขียนข้อความเพื่อแสดงความร�ำลึกและฝากไว้บนก�ำแพง



 150 : ส�ำนกังานคณะกรรมการการศกึษาข้ันพืน้ฐาน 

เรียนรู้ผ่านการสร้างสรรค์:

เมือ่นกัเรยีนกลายเป็นผูส้ร้างพิพิธภณัฑ์

การดึงดูดประสาทสัมผัสของผู้เข้าชม

การจัดแสดงที่กระตุ้นประสาทสัมผัสหลายด้านมีแนวโน้มที่จะดึงดูดและตรึงความสนใจ 

ของผู้เข้าชมได้มากขึ้น นักเรียนจึงควรพิจารณาว่าจะเพิ่มองค์ประกอบที่กระตุ้นประสาทสัมผัส 

ด้านการมองเห็น (Visual) การฟัง (Auditory) การเคลื่อนไหว (Kinesthetic) และการสัมผัส (Tactile) 

ให้กับนิทรรศการของตนได้อย่างไร

ส�ำหรับพิพิธภัณฑ์ “ฤดูกาลแห่งการเปล่ียนแปลง” (Seasons of Change) ซึ่งน�ำเสนอ 

เรื่องราวเกี่ยวกับทศวรรษ 1960 นักเรียนที่โรงเรียนประถมศึกษาเซนต์พอล (St. Paul’s Elementary 

School) ได้จัดแสดงเรื่องแฟชั่นในยุคนั้น โดยใช้สีสันสดใสและลวดลายที่ได้รับความนิยมในทศวรรษ 

1960 เป็นฉากหลังของนิทรรศการ เพื่อช่วยสร้างบรรยากาศและสื่อถึงลักษณะเฉพาะของยุคสมัย

ในท�ำนองเดียวกัน นักเรียนโรงเรียนประถมศึกษาเอลมวูด (Elmwood) ได้พิจารณาการใช้สี

และพืน้ผิวของวสัดใุนการออกแบบนทิรรศการเรือ่ง วกิฤตเศรษฐกิจตกต�ำ่คร้ังใหญ่ (Great Depression) 

ดังท่ี Emily หนึง่ในนกัเรยีนผูอ้อกแบบนทิรรศการ อธบิายว่า “ในช่วงเศรษฐกิจตกต�ำ่ ผู้คนไม่มคีวามสขุ 

เราจงึเลอืกใช้สทีีม่ดืกว่า เราวางแผนทีจ่ะขย�ำกระดาษ [ส�ำหรบัข้อความบนป้าย] หยดกาแฟลงไป และ

เผาที่มุมกระดาษเพื่อให้ดูเก่า เหมือนกับว่ามีใครบางคนเขียนมันไว้จริงๆ ในช่วงทศวรรษ 1920”

วิธีการเหล่านี้แสดงให้เห็นว่า การออกแบบนิทรรศการไม่ได้อาศัยเพียงเน้ือหาและข้อความ

เท่านั้น แต่ยังสามารถใช้สี พื้นผิว เสียง การเคล่ือนไหว และการสัมผัส เพื่อสร้างบรรยากาศและ

ประสบการณ์ที่ช่วยให้ผู้เข้าชมเข้าใจและรู้สึกเชื่อมโยงกับเรื่องราวได้มากขึ้น

นักเรียนโรงเรียนประถมศึกษาเซนต์พอล (St. Paul’s Elementary School) ใช้สีสันสดใสและลวดลายที่โดดเด่น
เพื่อเพิ่มความน่าสนใจทางสายตาให้กับนิทรรศการที่น�ำเสนอเรื่องราวในช่วงทศวรรษ 1960
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การใช้เสียง

การใช้เสยีง ไม่ว่าจะเป็น การบรรยายเชงิละคร (Dramatic narration) ดนตร ีหรอืเสยีงประกอบ 

(Sound effects) เป็นอีกวิธีหน่ึงที่ช่วยเพ่ิมความน่าสนใจและสร้างบรรยากาศให้กับนิทรรศการ  

การได้ฟังสุนทรพจน์จริงสามารถสร้างประสบการณ์ที่มีพลังและดึงดูดความสนใจได้มากกว่าการอ่าน

เนื้อหาจากข้อความเพียงอย่างเดียว

นักเรียนที่โรงเรียนเซนต์พอล (St. Paul’s Elementary School) ใช้เสียงเป็นส่วนหน่ึงของ

นิทรรศการเรื่อง สิทธิพลเมือง (Civil Rights) โดยเปิดบันทึกเสียงสุนทรพจน์ “I Have a Dream” ของ 

Martin Luther King Jr. ซึ่งยืมมาจากห้องสมุดท้องถิ่น ประกอบกับการจัดแสดงส�ำเนาข้อความ

สนุทรพจน์ วธิกีารนีช่้วยให้ผูเ้ข้าชมไม่ได้เพยีงอ่านถ้อยค�ำในสนุทรพจน์ แต่ยงัได้สมัผัส น�ำ้เสยีง จงัหวะ 

และอารมณ์ของผู้กล่าว ท�ำให้เรื่องราวทางประวัติศาสตร์มีชีวิตและเข้าถึงได้มากยิ่งขึ้น

นิทรรศการเรื่องพี่น้องตระกูลไรต์ (Wright Brothers) ในพิพิธภัณฑ์นวัตกรรมของ
โรงเรียนประถมศึกษาแรนดัลล์ (Randall Elementary School) จัดมุมฟังเสียงบรรยาย เพื่อให้ผู้เข้าชม

สามารถกดฟังข้อมูลประกอบนิทรรศการได้ด้วยตนเอง
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การใช้เสียงและการเคลื่อนไหวเพื่อสร้างประสบการณ์

นักเรียนเข้าใจถึงพลังของการเพิ่มองค์ประกอบด้านเสียงให้กับนิทรรศการ ในการอภิปราย 

เกีย่วกบัโครงการพพิธิภัณฑ์ของช้ันเรยีนท่ี โรงเรยีนประถมศกึษาเอลมวดู (Elmwood Elementary School) 

ปีเตอร์ (Peter) ตั้งข้อสังเกตว่า “หากเราได้ยินเสียงดนตรี ไม่ว่าจะเป็นเพลงที่ให้ความรู้สึกน่ากลัว 

เศร้า หรอืมีความสขุ ดนตรนีัน้จะช่วยให้เราเกดิความรูส้กึร่วมและเชือ่มโยงกับหัวข้อน้ันได้ดขีึน้”

เมแกน (Megan) นักเรียนอีกคนจากโรงเรียนเอล์มวูด อธิบายว่า นักเรียน “มีความคิด

สร้างสรรค์และน�ำท้ังภาพยนตร์ แบบทดสอบ และดนตรีมาใช้ ท�ำให้นิทรรศการไม่ได้มีเพียงภาพ 

ที่น่าสนใจเท่านั้น แต่ยังมีเสียงที่ช่วยสร้างประสบการณ์ที่ดีให้กับผู้เข้าชมอีกด้วย”

ตวัอย่างทีน่่าสนใจของนทิรรศการทีใ่ช้การเคลือ่นไหว (Kinesthetic) คอืแกลเลอรีวทิยาศาสตร์

แบบลงมือท�ำที่ศูนย์วิทยาศาสตร์คาร์เนกี (Carnegie Science Center) ในเมืองพิตต์สเบิร์ก 

รัฐเพนซิลเวเนีย ซึ่งน�ำเสนอเรื่องฟิสิกส์ของการบินทั้งในธรรมชาติและในส่ิงประดิษฐ์ของมนุษย ์ 

การจัดแสดงหนึ่งอธิบายหลักฟิสิกส์ของการบินของนก โดยให้ผู้เข้าชมเดินระหว่างแถบโลหะยาว 

สองแถวพร้อมกางแขนออก ขณะเดิน ผู้เข้าชมจะเคลื่อนที่เป็นเส้นทางรูปเลขแปดตั้งแต่ต้นจนจบ 

การจัดแสดง เพื่อจ�ำลองการเคลื่อนไหวของปีกนกขณะบิน

ในท�ำนองเดียวกัน พิพิธภัณฑ์ฟิลด์ (Field Museum) ในเมืองชิคาโก มีนิทรรศการชื่อ  

การผจญภัยใต้ดิน (Underground Adventure) ซึ่งให้ผู้เข้าชมเข้าสู่แกลเลอรีผ่าน “อุโมงค์” ที่สร้าง

ภาพลวงตาว่าร่างกายของผู้เข้าชมมีขนาดเล็กลงเหลือเพียงหนึ่งในร้อยของขนาดปกติ โดยใช้วิธีค่อยๆ 

เปลี่ยนขนาดของวัตถุท่ีอยู่บนผนังอุโมงค์ เมื่อเข้าสู่แกลเลอรี ผู้เข้าชมจะรู้สึกราวกับว่าตนเองอยู ่ 

“ใต้ดนิ” และสามารถส�ำรวจความหลากหลายของพชืและสตัว์จ�ำนวนมากทีอ่าศยัอยูใ่นดนิเพียงไม่ก่ีน้ิว

ใต้พื้นผิวโลก

นกัเรยีนระดบัอนบุาลถึงชัน้ประถมศึกษาปีที ่2 ที ่โรงเรยีนประถมศกึษาเซนต์พอล (St. Paul’s 

Elementary School) ได้สร้างพิพิธภัณฑ์ชื่อ ย่านใกล้และไกล (Neighborhoods Near and Far) โดย

นิทรรศการเกี่ยวกับประเทศไทยน�ำเทคนิคการจัดแสดงที่พบได้ทั่วไปในพิพิธภัณฑ์เด็กมาใช้ และเปิด

โอกาสให้ผู้เข้าชมมีประสบการณ์ทั้งด้านการเคลื่อนไหว (Kinesthetic) และการสัมผัส (Tactile) อย่าง

หลากหลาย ผู้เข้าชมรุน่เยาว์ได้ลงมอืท�ำกจิกรรมจริง เช่น ทดลองเขยีนภาษาไทย ใช้ตะเกียบ ชมิอาหาร

ไทย นั่งบนรถตุ๊กตุ๊ก นั่งบนหุ่นช้างกระดาษแข็งขนาดเท่าตัวจริง และเลือกซื้อสินค้าในตลาดสดจ�ำลอง

แบบไทย

อีกตัวอย่างหนึ่งของการใช้แนวทาง การลงมือท�ำ (Hands-on) มาจาก พิพิธภัณฑ์การปฏิวัติ

อเมริกา (American Revolution Museum) ที่ โรงเรียนประถมศึกษาเมเปิลอเวนิว (Maple Avenue 

Elementary School) คีออสก์แห่งหนึ่งจัดแสดงภาพวาดขนาดเท่าตัวจริงของพระเจ้าจอร์จและ 

ชาวอาณานิคมอีกสามคน โดยติดภาพแต่ละภาพไว้คนละด้านของคีออสก์ ส่วนข้อความอธิบาย 

ถกูจดัวางไว้ด้านใน ผูเ้ข้าชมสามารถมองผ่าน “ช่องมองรปูดวงตา” (Peephole Eyes) เพ่ืออ่านมมุมอง

ที่แตกต่างกันเก่ียวกับการเข้ามาของอังกฤษในอาณานิคม เทคนิคเรียบง่ายนี้ช่วยเพ่ิมปฏิสัมพันธ ์

และท�ำให้นิทรรศการได้รับความสนใจจากผู้เข้าชมเป็นอย่างมาก
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นิทรรศการที่เสร็จสมบูรณ์ของเราจะมีหน้าตาเป็นอย่างไร?

นักเรียนและครูส่วนใหญ่ไม่เคยมีประสบการณ์ออกแบบนิทรรศการสามมิติในรูปแบบ

พิพิธภัณฑ์มาก่อน บางคนจึงอาจรู้สึกกังวลกับความท้าทายนี้ และไม่มั่นใจว่าจะสามารถสร้างแนวคิด

การจัดแสดงที่ น่าสนใจทางสายตา ใช้งบประมาณไม่สูง และเหมาะสมกับพื้นท่ี ได้หรือไม่ อย่างไร

กต็าม ประสบการณ์จากโครงการพพิิธภณัฑ์โรงเรยีนหลายแห่งแสดงให้เห็นว่า นักเรยีนและครสูามารถ

พัฒนาแนวทางการออกแบบที่สร้างสรรค์ และวางแผนการใช้พื้นที่นิทรรศการได้อย่างประสบ 

ความส�ำเร็จ

การใช้วัสดุราคาประหยัด

การจัดแสดงที่สร้างสรรค์ไม่จ�ำเป็นต้องใช้งบประมาณสูง นักเรียนสามารถสร้างนิทรรศการ

จากวัสดุธรรมดาที่หาได้ง่าย เช่น กระดาษแข็ง กล่องบรรจุภัณฑ์เก่า กระดาษปรู๊ฟ (Butcher Paper) 

เชือก และสี เพียงส�ำรวจวัสดุที่มีอยู่รอบตัว ก็อาจพบแนวทางการออกแบบที่น่าสนใจได้มากมาย 

นอกจากนี้ การขอรับบริจาควัสดุเหลือใช้จากครอบครัวหรือชุมชนก็เป็นอีกวิธีหนึ่งที่ช่วยเพิ่มทางเลือก

ในการสร้างนิทรรศการ ตัวอย่างการใช้วัสดุราคาประหยัดและหาได้ง่าย ได้แก่

•	คอีอสก์ (Kiosk) ในพพิธิภณัฑ์การปฏวิตัอิเมรกิาของโรงเรยีนประถมศกึษาเมเปิลอเวนวิ 

(Maple Avenue Elementary School) สร้างจากแผ่นฉนวนโฟม (Styrofoam) ขนาด 

4×8 ฟุต ซึ่งหาซื้อได้จากร้านวัสดุก่อสร้างทั่วไป โดยยึดแผ่นโฟมเข้าด้วยกันด้วยสกร ู

ขนาดยาว

ตลาดไทยจ�ำลองในพิพิธภัณฑ์ ย่านใกล้และไกล (Neighborhoods Near and Far)
ของโรงเรียนประถมศึกษาเซนต์พอล (St. Paul’s Elementary School) เปิดโอกาสให้ผู้เข้าชมได้เรียนรู้ผ่าน

ประสบการณ์จริงและการลงมือปฏิบัติ
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เรียนรู้ผ่านการสร้างสรรค์:

เมือ่นกัเรยีนกลายเป็นผูส้ร้างพิพิธภณัฑ์

•	คีออสก์ (Kiosk) ในพิพิธภัณฑ์ ฤดูกาลแห่งการเปลี่ยนแปลง (Seasons of Change) 

ของโรงเรียนประถมศึกษาเซนต์พอล (St. Paul’s Elementary School) สร้างจากกล่อง

ท่ีทาสีแล้วน�ำมาวางซ้อนกันแบบเหลื่อมระดับ เพื่อใช้จัดแสดงการ์ตูนล้อเลียนทาง 

การเมืองในช่วงทศวรรษ 1960

•	แทนที่จะติดตั้งแผ่นป้ายกระดาษแข็งขนาดใหญ่ไว้กับผนัง ครูที่โรงเรียนประถมศึกษา

เซนต์พอล (St. Paul’s Elementary School) อาสาสร้างขาตั้งอย่างง่ายจากเศษไม้  

วิธีนี้ท�ำให้สามารถเคลื่อนย้ายแผ่นป้ายเกี่ยวกับยุค 1960 ได้อย่างสะดวก และช่วยลด

ข้อจ�ำกัดด้านพื้นที่ผนัง

•	ท่ีโรงเรียนประถมศกึษาแอตวอเตอร์ (Atwater Elementary School) นกัเรียนสร้าง วหิาร

และภาพฝาผนังของชาวแอซเท็ก (Aztec) จากกระดาษแข็งแผ่นใหญ่และ Sculptamold 

(วสัดุส�ำหรบัการป้ันและหล่อแบบแห้ง) ซึง่เป็นวสัดป้ัุนส�ำเรจ็รปู ในชัน้เรยีนศลิปะ นักเรยีน

สร้างสญัลกัษณ์แอซเทก็จากดนิน�ำ้มนั แล้ววางลงบนถาดโฟมส�ำหรบัใส่อาหาร ก่อนคลมุ

ด้วย Sculptamold เมื่อวัสดุแห้งจึงแกะออกจากพิมพ์ ท�ำให้ได้ชิ้นงานที่มีรูปร่างคล้าย

ก้อนอฐิ จากนัน้น�ำไปทาสแีละตดิด้วยกาวบนกระดาษแขง็แผ่นใหญ่ เพือ่ใช้เป็นส่วนหน่ึง

ของพิพิธภัณฑ์ เฟียสตา เดล อาร์เต (Fiesta del Arte)

•	การแขวนกระดาษปรู๊ฟ (Butcher Paper) จากเพดานสามารถช่วยสร้างภาพลวงตา 

ให้เกิดเป็น “ห้อง” ภายในนิทรรศการประวัติศาสตร์โอลิมปิกที่โรงเรียนประถมศึกษา 

เอลมวูด (Elmwood Elementary School)

นิทรรศการเชิงปฏิบัติการที่ศูนย์วิทยาศาสตร์คาร์เนกี (Carnegie Science Center)
เปิดโอกาสให้ผู้เข้าชมได้ลงมือสัมผัสและเรียนรู้หลักฟิสิกส์ที่เกี่ยวข้องกับการบินด้วยตนเอง
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•	นกัเรยีนจากเขตพ้ืนทีก่ารศกึษาอลัตนั (Alton School District) สร้าง กล่องสเีทยีนขนาด

ใหญ่ เพือ่ประกอบบทกวเีก่ียวกับความหลากหลาย โดยท�ำแท่งสเีทยีนจากกระดาษปรูฟ๊

สีสดใสที่ม้วนเป็นทรงกระบอก

การวางแผนพื้นที่นิทรรศการ

พื้นที่ส�ำหรับจัดแสดงย่อมข้ึนอยู่กับสถานที่ที่ใช้จัดพิพิธภัณฑ์โรงเรียน ในบางกรณี นักเรียน

อาจจ�ำเป็นต้องจัดท�ำภาพวาดตามมาตราสว่นส�ำหรบัแผนผงัพืน้ที ่(Floor Plan) เพือ่ให้เหน็ขนาดและ

การจัดวางพื้นที่ทั้งหมดอย่างชัดเจน

ตัวอย่างเช่น พิพิธภัณฑ์การปฏิวัติอเมริกาของโรงเรียนประถมศึกษาเมเปิลอเวนิว (Maple 

Avenue Elementary School) จัดขึ้นในห้องอเนกประสงค์เป็นเวลาสามสัปดาห์ ห้องรูปสี่เหลี่ยม 

ผืนผ้าขนาดใหญ่นี้สามารถรองรับนิทรรศการได้ประมาณ 7 ชุดโดยไม่แออัด ดังนั้น ก่อนที่นักเรียนจะ 

เริ่มสร้างนิทรรศการของตนเอง พวกเขาจ�ำเป็นต้องทราบก่อนว่า มีพ้ืนที่ส�ำหรับจัดแสดงมากน้อย 

เพียงใด และสามารถใช้พื้นที่นั้นได้อย่างไร

การพัฒนาแผนผังพื้นที่ (Floor Plan) อาจด�ำเนินการร่วมกันทั้งชั้นเรียน หรือมอบหมาย 

ให้กลุ่มนักเรียนกลุ่มเล็กเป็นผู้รับผิดชอบก็ได้ ไม่ว่าจะใช้วิธีใด แผนผังควรแสดงให้เห็นอย่างน้อยว่า 

แต่ละกลุ่มได้รับการจัดสรรพื้นที่เท่าใด ต�ำแหน่งของนิทรรศการแต่ละชุดอยู่บริเวณใด และคาดว่า 

จะให้ผู้เข้าชมเดินผ่านพื้นที่อย่างไร

นอกจากน้ี ควรค�ำนงึถงึการไหลเวยีนของผู้เข้าชม (Traffic Flow) ด้วย แม้ว่าผู้เข้าชมส่วนใหญ่

จะไม่ได้เดินตามเส้นทางที่ก�ำหนดไว้อย่างเคร่งครัดก็ตาม การวางแผนเส้นทางตั้งแต่ต้นจะช่วยลด 

ความแออัด ท�ำให้ผู้เข้าชมสามารถเข้าถึงนิทรรศการแต่ละส่วนได้สะดวก และช่วยให้นิทรรศการ 

โดยรวมมีความต่อเนื่องมากขึ้น

ผู้เข้าชมพิพิธภัณฑ์การปฏิวัติอเมริกา
ท่ี โ ร ง เ รี ยนประถมศึกษา เม เป ิ ล 
อเวนิว (Maple Avenue Elementary 
School) มองผ่านรูส ่องเพื่ออ่าน
ข้อความประกอบนิทรรศการ
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เรียนรู้ผ่านการสร้างสรรค์:

เมือ่นกัเรยีนกลายเป็นผูส้ร้างพิพิธภณัฑ์

เมื่อได้แผนผังพื้นที่โดยรวม (Floor Plan) แล้ว แต่ละกลุ่มจึงวางแผนการใช้พื้นที่ที่ได้รับ 

มอบหมาย นกัเรยีนอาจใช้กระดาษกราฟเพือ่ร่างแผนผงัตามมาตราส่วนทีส่อดคล้องกบัพืน้ทีจ่รงิ หรอื

อาจสร้างแบบจ�ำลองสามมิตขินาดย่อส่วน (Mock-up) ขึน้มาเพือ่ช่วยให้เหน็ภาพการจดัวางนทิรรศการ 

ได้ชัดเจนยิ่งขึ้น

นิทรรศการในโรงเรียนหลายแห่งใช้บอร์ดจัดแสดง (Display Boards) ซึ่งอาจเป็นผนังที่มีอยู่

เดิม บอร์ดที่สามารถเคลื่อนย้ายได้ หรือแผงที่สร้างขึ้นจากกระดาษแข็ง โฟมบอร์ด ตะแกรงโลหะ หรือ

วสัดอ่ืุนๆ นกัเรยีนจงึต้องวางแผนการจดัวางและการใช้พืน้ทีส่�ำหรบับอร์ดเหล่านีด้้วย แผนผงัและแบบ

จ�ำลองที่จัดท�ำขึ้นจะท�ำหน้าที่เสมือน “พิมพ์เขียว” (Blueprint) ส�ำหรับใช้เป็นแนวทางในการก่อสร้าง

และติดตั้งนิทรรศการจริงต่อไป

นิทรรศการของเราจะใช้งานได้จริงหรือไม่?

ผู้เชี่ยวชาญด้านพิพิธภัณฑ์มักใช้การประเมินนิทรรศการ 3 รูปแบบ เพื่อช่วยให้มั่นใจว่า

นิทรรศการสามารถสื่อสารกับผู้เข้าชมและบรรลุเป้าหมายที่ก�ำหนดไว้ ได้แก่

1.	การประเมินก่อนการออกแบบ (Front-end Evaluation) เป็นการส�ำรวจว่าผู้เข้าชม 

มีความรู้ ความรู้สึก และความคิดเห็นเกี่ยวกับหัวข้อที่จะน�ำเสนออย่างไร เพื่อน�ำข้อมูล

ดังกล่าวมาใช้ในการออกแบบนิทรรศการให้เหมาะสมกับผู้เข้าชม (ดูบทที่ 5)

2.	การประเมินระหว่างการพัฒนา (Formative Evaluation) เป็นการน�ำแบบร่าง  

แบบจ�ำลอง หรือองค์ประกอบบางส่วนของนิทรรศการไปทดลองกับผู้เข้าชมกลุ่ม 

เป้าหมาย เพื่อสังเกตและรับฟังปฏิกิริยา ความเข้าใจ และข้อเสนอแนะ แล้วน�ำข้อมูล 

ที่ได้ไปปรับปรุงการออกแบบ

3.	การประเมนิสรปุผล (Summative Evaluation) เป็นการประเมนิผลหลงัจากนทิรรศการ

เสร็จสมบูรณ์และเปิดให้เข้าชมแล้ว โดยพิจารณาท้ังความน่าสนใจของนิทรรศการและ

การเรียนรู้ที่เกิดขึ้นกับผู้เข้าชม (ดูบทที่ 12)

หลังจากนักเรียนออกแบบนิทรรศการเสร็จแล้ว พวกเขาสามารถน�ำแนวคิดของการประเมิน

ระหว่างการพัฒนา (Formative Evaluation) มาใช้เพื่อปรับปรุงงานก่อนสร้างนิทรรศการจริงได้ แม้ว่า

ผู้เชี่ยวชาญด้านพิพิธภัณฑ์มักใช้แบบจ�ำลองที่มีรายละเอียดค่อนข้างสมบูรณ์ รวมถึงข้อความและ 

องค์ประกอบต่างๆ ที่จะปรากฏในนิทรรศการ แต่นักเรียนสามารถใช้วิธีที่ง่ายกว่าได้ เช่น ใช้ภาพร่าง 

หรือแบบจ�ำลองเบื้องต้นของตนเอง

นกัเรยีนอาจเชิญเพือ่นจากกลุม่อ่ืน นกัเรยีนกลุม่อืน่ในโรงเรยีน ผูป้กครอง หรอืผูใ้หญ่คนอืน่ๆ 

มาชมนทิรรศการจ�ำลองและแสดงความคดิเห็น โดยใช้ค�ำถามส�ำหรบัการประเมนิ เช่น (Serrell, 1996)

•	พวกเขาชอบนิทรรศการนี้หรือไม่?

•	พวกเขารู้สึกว่านิทรรศการสนุกและน่าสนใจหรือไม่?

•	พวกเขาเข้าใจสิ่งที่นิทรรศการต้องการสื่อหรือไม่?

•	พวกเขารู้สึกว่านิทรรศการมีความหมายหรือเกี่ยวข้องกับตนเองหรือไม่?
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•	สิ่งที่พวกเขาเข้าใจสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ในการสื่อสารที่ก�ำหนดไว้หรือไม่?

•	นิทรรศการท�ำให้พวกเขาเกิดความรู้สึกค้นพบ ความมหัศจรรย์ หรือความรู้สึก “ว้าว” 

หรือไม่?

ข้อมูลท่ีได้จากการประเมินจะช่วยให้นักเรียนมองเห็นทั้งจุดแข็งและจุดที่ควรปรับปรุง  

ของนิทรรศการ จากนั้นนักเรียนอาจน�ำผลการประเมินกลับมาระดมสมอง เพ่ือหาแนวทางหรือ 

ทางเลือกใหม่ๆ ที่สามารถท�ำให้นิทรรศการมีประสิทธิภาพ น่าสนใจ และตอบสนองต่อประสบการณ์

การเรียนรู้ของผู้เข้าชมได้ดียิ่งขึ้น

นักเรียนสามารถสร้างการจัดแสดงที่น่าสนใจ ส�ำหรับพิพิธภัณฑ์ในโรงเรียนของตนได้
โดยใช้วัสดุที่หาได้ง่ายและราคาไม่แพง
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เรียนรู้ผ่านการสร้างสรรค์:

เมือ่นกัเรยีนกลายเป็นผูส้ร้างพิพิธภณัฑ์
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ค�ำอธิบายรายละเอียดของนิทรรศการที่จัดท�ำขึ้นในระหว่างขั้นตอนการออกแบบ
จะกลายเป็นแนวทางที่มีประโยชน์ส�ำหรับการจัดแสดงในภายหลัง”
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บทสรุป

การออกแบบนิทรรศการในโรงเรียนจะเริ่มต้นหลังจากนักเรียนด�ำเนินการศึกษาค้นคว้า 

เสร็จสิ้นและมีข้อมูลเพียงพอที่จะตอบค�ำถามส�ำคัญของโครงงานได้แล้ว จากนั้นนักเรียนจะเริ่มคิด 

และทดลองหาวธิสีือ่สารสาระส�ำคญัของนทิรรศการผ่านวตัถ ุภาพ และประสบการณ์ ซึง่ท�ำหน้าทีเ่ป็น

เครื่องมือในการเล่าเรื่อง

การศึกษาวิธีการน�ำเสนอรูปแบบต่างๆ รวมถึงการเยี่ยมชมและสังเกตนิทรรศการของ

พิพิธภัณฑ์มืออาชีพ จะช่วยให้นักเรียนมีแนวคิดและทางเลือกในการออกแบบนิทรรศการที่ผู้เข้าชม

สามารถเข้าถึง เข้าใจ และเกิดความประทับใจได้

เมื่อนักเรียนตัดสินใจได้แล้วว่านิทรรศการควรมีรูปแบบและหน้าตาอย่างไร พวกเขาสามารถ

น�ำแบบร่างหรือแบบจ�ำลองไปทดลองกับผู้เข้าชมกลุ่มเป้าหมาย เพื่อรับฟังความคิดเห็นและน�ำข้อมูล

ทีไ่ด้มาปรบัปรงุการออกแบบก่อนเข้าสูข่ัน้ตอนถดัไป คอื การเขยีนข้อความส�ำหรบัป้ายจดัแสดง (Label 

Copy)
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เอมิลี (Emily) แดนนี (Danny) แซ็ก (Zack) และแอนิตา (Anita) นักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 

ปีท่ี 1 นั่งล้อมรอบโต๊ะเพื่อทบทวนภาพร่างนิทรรศการและตรวจสอบวัตถุที่คัดเลือกไว้ส�ำหรับใช ้

เล่าเรื่อง บัดนี้พวกเขาพร้อมแล้วที่จะ “ตีความ” (Interpret) วัตถุและภาพเหล่านั้นผ่านงานเขียน

นักเรียนแบ่งงานเขียนกันเอง แล้วแยกย้ายกันท�ำงานอย่างอิสระเป็นเวลาหลายวัน แดนนี 

เริ่มต้นด้วยการทบทวนเป้าหมายการเรียนรู้ของผู้เข้าชม (Visitor Learning Goals) และผลการศึกษา

ค้นคว้าของทีม จากนั้นจึงจดประเด็นส�ำคัญที่ต้องการสื่อสาร และคิดหาวิธีเชื่อมโยงประเด็นเหล่านั้น

เข้ากับประสบการณ์ของผู้เข้าชม เมื่อร่างงานเขียนฉบับแรกเสร็จ เขาใช้เกณฑ์การให้คะแนน (Rubric) 

เพื่อตรวจสอบและปรับปรุงงานของตนเอง ในวันต่อมา เขาน�ำงานไปให้เพื่อนช่วยตรวจทาน (Peer 

Editor) พร้อมทั้งระดมความคิดเกี่ยวกับเทคนิคที่จะช่วยให้ข้อความอ่านง่ายและน่าสนใจยิ่งขึ้น

เมื่อสิ้นสัปดาห์ สมาชิกทุกคนมารวมตัวกันเพื่อทบทวนและประเมินงานเขียนร่วมกัน 

กระบวนการนีน้�ำไปสูก่ารปรบัแก้งานของแต่ละคนอกีเลก็น้อย จากนัน้ทมีจงึกลบัมาทบทวนการออกแบบ

นิทรรศการอีกครั้ง และตัดสินใจเพ่ิมแผงแนะน�ำ  (Introductory Panel) ค�ำบรรยายวัตถุและ 

ภาพ (Captions) ค�ำแนะน�ำส�ำหรับอุปกรณ์โต้ตอบ (Interactive Instructions) และชื่อเรื่องที่สื่อ  

แนวคิดหลัก (Big Idea) ของนิทรรศการได้อย่างชัดเจน

ณ จุดนี้ นักเรียนได้ท�ำการศึกษาค้นคว้าเพื่อค้นหาค�ำตอบส�ำหรับค�ำถามส�ำคัญเสร็จสิ้นแล้ว 

คัดเลือกรูปภาพ โบราณวัตถุ และสิ่งของที่จะน�ำมาจัดแสดง รวมทั้งวาดภาพร่างหรือสร้างแบบจ�ำลอง 

(Mock-up) เรียบร้อยแล้ว บางกลุ่มอาจได้ทดสอบแนวคิดกับผู้ชมกลุ่มเป้าหมายและปรับปรุงงาน 

ตามข้อเสนอแนะมาแล้ว บัดน้ีพวกเขาจึงพร้อมที่จะเขียนข้อความส�ำหรับนิทรรศการ ซึ่งในวงการ

พิพิธภัณฑ์เรียกว่า “ข้อความส�ำหรับป้ายจัดแสดง” (Label Copy) ซึ่งครอบคลุมทั้งชื่อนิทรรศการ  

ค�ำบรรยายภาพ และแผงข้อความส�ำหรับการตีความ

โดยหลกัแล้ว งานเขยีนควรด�ำเนินการให้เสรจ็ก่อนการลงมอืก่อสร้างนิทรรศการ เพราะการเขยีน

เป็นงานทีต้่องใช้ความพยายามและการคดิอย่างรอบคอบ ขณะทีน่กัเรยีนมกัรูส้กึตืน่เต้นกบัการสร้างสรรค์

ช้ินงานมากกว่า เมื่อเริ่มลงมือก่อสร้าง ความกระตือรือร้นของนักเรียนจะเพิ่มขึ้นเร่ือยๆ โดยเฉพาะ 

เมือ่ใกล้ถงึวนัเปิดนทิรรศการ การต้องหยดุงานก่อสร้างกลางคนัเพือ่กลบัมาเขยีนข้อความส�ำหรบัป้าย

จดัแสดงจงึอาจท�ำให้กระบวนการท�ำงานสะดดุ และส่งผลให้งานเขยีนขาดความรอบคอบ ดงัน้ัน จงึควร

ให้นกัเรยีนเขียนข้อความให้เสรจ็ก่อน แล้วใช้ความคาดหวงัทีจ่ะได้ลงมอืสร้างนิทรรศการ เป็นแรงจูงใจ

ให้พวกเขารักษาความสนใจและความมุ่งมั่นตลอดกระบวนการท�ำงาน

9 | การเขียนส�ำหรับผู้เข้าชมพิพิธภัณฑ์ 
          Writing for a Museum Audience
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ข้อความส�ำหรบัป้ายจดัแสดง (Label Copy) ท�ำหน้าทีต่คีวามวตัถุ รปูภาพ และประสบการณ์

ต่างๆ ทีป่รากฏในนทิรรศการ เพือ่ให้การเขยีนมปีระสทิธภิาพ นักเรยีนต้องค�ำนึงถงึผู้เข้าชมเป็นส�ำคญั 

เนื่องจากผู้เข้าชมพิพิธภัณฑ์มักมีเวลาอ่านค่อนข้างจ�ำกัด งานเขียนจึงควร กระชับและเลือกน�ำเสนอ

เฉพาะประเด็นท่ีส�ำคัญ น่าสนใจ และมีพลังในการสื่อสารมากที่สุด จากบันทึกการศึกษาค้นคว้า 

กระบวนการนี้ต้องอาศัยทั้งการวิเคราะห์ การสังเคราะห์ และการเรียบเรียงข้อมูลใหม่ แล้วเชื่อมโยง

ข้อมูลเหล่านั้นเข้ากับเนื้อหาและเรื่องราวของนิทรรศการอย่างสอดคล้องกัน

นกัเรยีนต้องก�ำหนดวัตถปุระสงค์ของการเขยีนให้ชัดเจน และปรบัรปูแบบการเขยีนให้เหมาะสม

กบักลุม่ผู้ชม ในโครงการนี ้ นกัเรยีนต้องเขยีนเพือ่สือ่สารกับผู้ชมทีม่คีวามหลากหลายสูง ทัง้เพศ วัย  

ความสามารถ และความสนใจ ทัง้ต้องอ่านในสภาพแวดล้อมทีวุ่น่วาย ความท้าทายนีจ้ะช่วยให้นกัเรยีน

ตระหนักถึงวัตถุประสงค์และผู้ชมได้อย่างเฉียบคม และยังเป็นการพัฒนาทักษะการเขียนโดยรวม 

อีกด้วย

ใน Exhibit Labels: An Interpretive Approach (1996) เซเรลล์ (Serrell) ได้ระบุ “บาป

มหันต์ 10 ประการ” ของข้อความอธิบายป้ายไว้ดังนี้

1.	 ป้ายที่ไม่เชื่อมโยงกับแนวคิดหลัก ขาดจุดเน้น และวัตถุประสงค์ที่ชัดเจน

2.	 ป้ายที่เน้นการให้ข้อมูลมากเกินไป แทนที่จะกระตุ้นให้คิด

นักเรียนในโรงเรียนประถมศึกษาเอลมวูด (Elmwood Elementary School) ได้พัฒนาทักษะการเขียน
ของตนเอง ผ่านการท�ำโครงการพิพิธภัณฑ์ของโรงเรียน



Learning on display: 
Student-Created  Museums That Build Understanding

ส�ำนักงานคณะกรรมการการศกึษาขัน้พืน้ฐาน :  163

3.	 ป้ายที่ไม่ค�ำนึงถึงความรู้เดิม ความสนใจ หรือความเข้าใจผิดของผู้เข้าชม

4.	 ป้ายที่ขาดระบบการออกแบบและเนื้อหาที่ชัดเจนในการจัดการสาระ รหัส หรือบริบท

5.	 ป้ายที่ใช้ค�ำศัพท์ยากเกินกว่าผู้เข้าชมส่วนใหญ่จะเข้าถึงได้

6.	 ป้ายที่ยาวเกินไปและใช้ค�ำฟุ่มเฟือย

7.	 ป้ายที่ตั้งค�ำถามซึ่งไม่ตรงกับสิ่งที่ผู้เข้าชมสงสัย

8.	 ป้ายส�ำหรับอุปกรณ์โต้ตอบที่ขาดค�ำแนะน�ำหรือการตีความในจุดที่เชื่อมโยงกัน

9.	 ป้ายที่ไม่ได้เริ่มต้นด้วยการอ้างอิงสิ่งที่จับต้องได้หรือมองเห็นได้

10.	ป้ายที่อ่านยากเนื่องจากการออกแบบตัวอักษรที่ไม่ดี ไม่ว่าจะเป็นฟอนต์ สี แสง วัสด ุ

หรือการจัดวาง 

ครแูละนกัเรยีนอาจจดจ�ำบาปมหนัต์เหล่าน้ีได้จากประสบการณ์เยีย่มชมพิพิธภณัฑ์ การทบทวน

รายการนี้ร่วมกับนักเรียนก่อนเริ่มกระบวนการเขียนจึงเป็นสิ่งที่มีประโยชน์อย่างยิ่ง

ลักษณะ 5 ประการของข้อความส�ำหรับป้ายจัดแสดง

ส�ำหรับนักเรียนส่วนใหญ่ ผู้เข้าชมพิพิธภัณฑ์เป็นกลุ่มผู้ชมที่แตกต่างจากกลุ่มผู้ชมที่พวกเขา

เคยเขียนงานให้มากที่สุด นักเรียนจึงต้องได้รับการช่วยเหลือในการเปลี่ยนบันทึกการศึกษาค้นคว้าให้

กลายเป็นข้อความส�ำหรบัป้ายจัดแสดง (Label Copy) ทีม่ปีระสทิธภิาพ ในระหว่างการเขยีน นักเรยีน

ควรค�ำนึงถึงลักษณะส�ำคัญ 5 ประการ ได้แก่ เน้ือหาและการจัดระเบียบ ความเก่ียวข้อง น�้ำเสียง 

การน�ำเสนอ และไวยากรณ์

ภาพถ่ายข้อความจากนิทรรศการของพิพธิภณัฑ์มอือาชพี หรอืตัวอย่างงานเขยีนของนักเรยีน

ทีไ่ม่ระบุช่ือ สามารถใช้เป็นต้นแบบเพือ่เปรยีบเทยีบข้อความทีม่คีณุภาพ “ด”ี (Strong) และ “ควรปรบัปรงุ” 

(Weak) ได้เป็นอย่างด ี นกัเรยีนสามารถวเิคราะห์ตวัอย่างเหล่าน้ีและใช้เกณฑ์การให้คะแนน (Rubric)  

ในการประเมนิงานของตนเอง (ดรูปูที ่ 9.1) แบบฝึกหดันีจ้ะช่วยให้นกัเรยีนเข้าใจเกณฑ์การประเมนิได้ 

ลกึซึง้ยิง่ขึน้ และฝึกสังเกตและปรบัปรงุงานของตนเองตลอดกระบวนการเขียน

เนื้อหาและการจัดระเบียบ

เนื้อหาและการจัดระเบียบของข้อความส�ำหรับนิทรรศการควรช่วยให้ผู้เข้าชมเข้าใจ แนวคิด

หลัก (Big Idea) และประเด็นส�ำคัญของการจัดแสดง ข้อความส�ำหรับป้ายจัดแสดงควรมุ่งเน้นและ

เชือ่มโยงกบัสิง่ทีผู่เ้ข้าชมมองเหน็ได้ในนิทรรศการ นักเรยีนควรย้อนนึกถึงขัน้ตอนการออกแบบ ซึง่พวก

เขาได้รับมอบหมายให้ “เล่าเรื่องโดยไม่ใช้ค�ำพูด” ผ่านการเลือกวัตถุและภาพ บัดนี้ เมื่อเข้าสู่ขั้นตอน

การเขยีน พวกเขาต้องน�ำข้อมลูทีค้่นคว้ามาเชือ่มโยงกับสิง่ทีผู้่เข้าชมสามารถมองเห็นและสมัผัสได้จาก

การจัดแสดง

นอกจากนี ้เนือ้หาควรมคีวามเป็นต้นฉบบั (Original) นักเรียนควรเรยีบเรียงข้อมูลด้วยค�ำพดู

ของตนเอง ไม่ควรคัดลอกจากแหล่งข้อมูลโดยตรง เว้นแต่เป็นการยกข้อความมาอ้างอิงโดยตรง  

(Quotation)
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นักเรียนรู้จักแนวคิดหลักของนิทรรศการ รวมทั้งรูปภาพ วัตถุ และประสบการณ์ต่างๆ ที่น�ำ

มาใช้ในการจัดแสดงเป็นอย่างดี พวกเขาสามารถน�ำข้อมูลเหล่านี้มาจัดท�ำ  “แผนผังข้อความ” (Text 

Plan) ซึ่งเป็นรายการข้อความที่จ�ำเป็นส�ำหรับนิทรรศการ ได้แก่ ป้ายเพื่อการตีความ ค�ำบรรยายภาพ 

และป้ายประเภทอ่ืนๆ เช่น ป้ายแสดงแหล่งที่มาหรือผู้สนับสนุน (Credit) และป้ายบอกทิศทาง  

(Directional Sign)

นอกจากนี ้นกัเรยีนควรตัง้ช่ือนทิรรศการทีส่ือ่ถงึแนวคดิหลกัได้อย่างชดัเจน การใช้แบบฟอร์ม

วางแผน เช่น ตวัอย่างในรปูท่ี 9.2 จะช่วยให้ทีมจดัระบบการท�ำงานได้อย่างมปีระสทิธภิาพ ทมีสามารถ

ใช้แบบฟอร์มดังกล่าวเพื่อก�ำหนดว่าต้องจัดท�ำข้อความส�ำหรับป้ายประเภทใดบ้าง และใครจะ 

รับผิดชอบในการเขียนแต่ละส่วน

ความเกี่ยวข้อง 

ดังที่กล่าวไว้ในบทที่ 8 การจัดแสดงควรมีความเก่ียวข้องกับผู้เข้าชม ข้อความส�ำหรับป้าย 

จัดแสดงก็เช่นเดียวกัน ข้อความจะมีประโยชน์ต่อผู้เข้าชมเมื่อเปิดโอกาสให้พวกเขาได้ “ท�ำบางสิ่ง”  

ทางความคิด ไม่ว่าจะเป็นการเห็นด้วยหรือไม่เห็นด้วยกับแนวคิด การตัดสินใจ การสรุปความ หรือ 

การค้นพบสิ่งใหม่ (Serrell, 1996)

ข้อความทีด่อีาจกระตุน้ให้เกดิการสนทนาระหว่างผูเ้ข้าชม ซึง่เป็นสญัญาณส�ำคญัว่าข้อความนัน้

มีความหมายและน่าสนใจ เทคนิคต่อไปนี้จะช่วยให้นักเรียนเขียนข้อความท่ีมีความเก่ียวข้องกับ 

ผู้เข้าชมมากขึ้น

•	ตั้งค�ำถามเพื่อดึงดูดผู้เข้าชม ทั้งค�ำถามท่ีผู้เข้าชมอาจก�ำลังสงสัยอยู่ในใจ และค�ำถาม 

ที่ช่วยกระตุ้นให้เกิดการคิด

•	เขียนเชื่อมโยงกับประสบการณ์หรือความรู้สึกที่ผู ้คนคุ้นเคย เพื่อช่วยให้ผู ้เข้าชม 

เชื่อมโยงเรื่องราวในนิทรรศการกับชีวิตของตนเอง

•	น�ำค�ำคมท่ีเหมาะสมมาใช้ เพ่ือดงึดดูความสนใจและน�ำผูเ้ข้าชมเข้าสูเ่นือ้หาหรอืเรือ่งราว

•	ส่งเสริมการมีส่วนร่วมของผู้เข้าชม ด้วยการหยิบยกประเด็นหรือค�ำถาม เสนอแนวคิด 

หรือเชิญชวนให้ท�ำกิจกรรม

สถานท่ีประวตัศิาสตร์แห่งชาต ิมาร์ติน ลเูธอร์ คงิ จเูนียร์ (Martin Luther King Jr. National 

Historical Site) ในเมืองแอตแลนตา รัฐจอร์เจีย ใช้ค�ำถามกระตุ้นความคิดได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

ในนิทรรศการ Children of Courage ผูเ้ข้าชมจะพบภาพถ่ายขนาดใหญ่ของ มาร์ติน ลเูธอร์ คิง จเูนยีร์ 

(Martin Luther King Jr.) พร้อมค�ำคมว่า “ค�ำถามท่ียั่งยืนและเร่งด่วนท่ีสุดในชีวิตคือ คุณก�ำลัง 

ท�ำอะไรเพ่ือผู้อ่ืน?” นิทรรศการน�ำเสนอชุดค�ำถามเก่ียวกับความอยุติธรรมในโลก และกระตุ้นให ้

ผู้เข้าชมคิดถึงบทบาทของตนเองและลงมือท�ำ

การคาดการณ์ค�ำถามที่ผู้เข้าชมอาจสงสัยเป็นอีกกลยุทธ์หน่ึงที่ช่วยสร้างความเกี่ยวข้องกับ

เนือ้หา นทิรรศการ Children of Courage มป้ีายแบบเปิด–ปิดทีแ่สดงภาพถ่ายการประท้วงในขบวนการ

สิทธิพลเมือง (Civil Rights Movement) พร้อมตั้งค�ำถามว่า “ท�ำไมเด็กนักเรียนผิวด�ำคนนี้จึงต้อง
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เผชิญหน้ากับฝูงชนที่โกรธแค้นเพียงล�ำพัง?” เมื่อผู้เข้าชมเปิดป้ายออก จะพบค�ำตอบว่า “เพื่อเข้า

เรียนในโรงเรียนรัฐร่วมกับนักเรียนผิวขาว (Integrate)”

การใช้ค�ำคมเป็นอีกวิธีหนึ่งที่ช่วยดึงดูดผู้เข้าชมเข้าสู่เรื่องราวของนิทรรศการ พิพิธภัณฑ ์ 

Westward Expansion ในเมืองเซนต์หลุยส์ รัฐมิสซูรี ใช้ค�ำพูดในมุมมองบุคคลท่ีหนึ่งจากบุคคล 

ท่ีปรากฏในนทิรรศการเป็นองค์ประกอบส�ำคญัในการเล่าเรือ่ง แม้ว่าวธิกีารน้ีอาจไม่เหมาะกับพิพธิภณัฑ์

โรงเรียนทุกแห่ง แต่การเลือกใช้ค�ำคมท่ีเหมาะสมและมีความหมายสามารถเพิ่มความน่าสนใจ และ

ช่วยสร้างความเชื่อมโยงทางอารมณ์ระหว่างผู้เข้าชมกับเรื่องราวในนิทรรศการได้

รูปท่ี 9.1 เกณฑ์การให้คะแนนข้อความอธบิายป้าย (Label Rubric)

ลักษณะ
ดีเยี่ยม

5

ดีมาก

4

พอใช้

3

ต้อง

ปรับปรุง

2

ไม่ผ่าน

1

เน้ือหาและการจดัระเบยีบ เนือ้หาและล�ำดบัของข้อความอธบิายป้ายในนทิรรศการช่วยให้ผูเ้ข้าชมเข้าใจแนวคดิหลกัของ

นิทรรศการ

ช่ือนทิรรศการสือ่ถงึแนวคดิหลกั (Big Idea) ได้อย่างชดัเจนและ

ดึงดูดความสนใจของผู้เข้าชม

แผงข้อความเพ่ือการตีความ (Interpretive panel) เขียนเป็น 

ย่อหน้าสั้นๆ โดยน�ำเสนอแนวคิดส�ำคัญอย่างเป็นล�ำดับ และมี

ภาพหรือองค์ประกอบทางสายตาประกอบอย่างเหมาะสม

ค�ำบรรยายภาพ (Caption) ระบุและอธิบายวัตถุ สิ่งประดิษฐ์ 

ภาพ และอุปกรณ์โต้ตอบที่จัดแสดงได้อย่างชัดเจน

เราจัดให้มีข้อความที่ไม่ใช่ข้อความเพื่อการตีความเมื่อจ�ำเป็น 

เช่น แผงแสดงเครดิต ป้ายบอกทิศทาง และป้ายข้อมูลอื่นๆ

ความเกี่ยวข้อง การเขียนของเรามีความเกี่ยวข้องและมีประโยชน์ต่อผู้เข้าชม

ข้อความของเรามีความเกี่ยวข้องกับผู้เข้าชม เพราะเชื่อมโยงกับ

ประสบการณ์ส่วนตวัของพวกเขา ต้ังค�ำถามท่ีพวกเขาอาจสงสยั 

ตั้งค�ำถามที่กระตุ้นความคิด หรือใช้ค�ำพูดท่ีดึงดูดพวกเขาเข้าสู่

เนื้อหา

ข้อความของเรามปีระโยชน์ต่อผูเ้ข้าชม เพราะเปิดโอกาสให้พวก

เขาได้ “ลงมือท�ำ” ทางความคิด เช่น เห็นด้วยหรือไม่เห็นด้วยกับ

แนวคิด ตัดสินใจ สรุปความ หรือค้นพบสิ่งใหม่

ข้อความของเรากระตุน้ให้ผูเ้ข้าชมเกดิการพดูคยุและแลกเปลีย่น

ความคิดเห็นระหว่างกัน

น�้ำเสียง น�้ำเสียงของการเขียนของเราชัดเจนและสม�่ำเสมอ

ข้อความของเราใช้น�้ำเสียงท่ีสม�่ำเสมอ และท�ำให้ชัดเจนว่าใคร

เป็นผู้ “พูด” กับผู้เข้าชม เช่น โรงเรียน ผู้เชี่ยวชาญ เพื่อน หรือ

บุคคลจริงหรือสมมติที่เฉพาะเจาะจง
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เรียนรู้ผ่านการสร้างสรรค์:

เมือ่นกัเรยีนกลายเป็นผูส้ร้างพิพิธภณัฑ์

ลักษณะ
ดีเยี่ยม

5

ดีมาก

4

พอใช้

3

ต้อง

ปรับปรุง

2

ไม่ผ่าน

1

น�ำ้เสยีงของผูเ้ขยีนถ่ายทอดความสนใจและความกระตอืรอืร้นที่

มีต่อหัวข้อได้อย่างเหมาะสม

ภาษาของเราชัดเจน ใช้ศัพท์เฉพาะเมื่อจ�ำเป็น และอธิบายศัพท์

เหล่านั้นให้ผู้เข้าชมเข้าใจ

การน�ำเสนอ รปูแบบทางสายตา การจัดระเบยีบ และโครงสร้างของข้อความช่วยให้ผูเ้ข้าชมอ่านและท�ำความเข้าใจได้ง่าย

เราใช้รูปแบบตัวอักษรและการจัดวางข้อความเพื่อเน้นประเด็น

ส�ำคัญ เช่น จดุหัวข้อย่อย ตวัเอียง ตวัหนา การขดีเส้นใต้ รวมถงึ

การใช้แบบอกัษรและขนาดตวัอักษรท่ีแตกต่างกันอย่างเหมาะสม

ข้อความของเรามองเหน็ได้อย่างชดัเจนส�ำหรบัผูเ้ข้าชม โดยใช้ตัว

อกัษรขนาด 20 พอยต์ขึน้ไปส�ำหรบัเนือ้หา และ 28–48 พอยต์

ส�ำหรับช่ือเรื่องหรือข้อความที่ต้องการให้อ่านได้จากระยะไกล 

ทั้งยังจัดวางข้อความให้อยู่ในระดับสายตาที่เหมาะสม

แผงข้อความของเรามีความกระชับและเหมาะสมกับผู้เข้าชม

พิพิธภัณฑ์ โดยมีความยาวไม่เกิน 50 ค�ำต่อแผง

ข้อความของเราอ่านง่าย ใช้แบบอกัษรท่ีชดัเจน และมคีวามแตกต่าง

ของสีตัวอักษรกับพื้นหลังในระดับที่เหมาะสม

ไวยากรณ์ ข้อความในนิทรรศการของเราถูกต้องตามหลักไวยากรณ์

แผงข้อความของเราถกูต้องตามหลกัไวยากรณ์ ไม่มข้ีอผดิพลาด

ด้านการสะกด และใช้เครื่องหมายวรรคตอนอย่างเหมาะสม

การสรปุผลการประเมนิ

คะแนนรวมข้อความอธบิายป้าย ____________________

คณุจะปรับปรุงงานของคณุอย่างไร? 

ระบุเป้าหมาย 1–2 ข้อท่ีต้องการน�ำไปปรบัใช้กบังานต่อไป

1. ______________________________________________________________________

2. ______________________________________________________________________

ลิขสิทธิ์ © 2004 โดย Kid Curators พิมพ์ซ�้ำโดยได้รับอนุญาต

น�้ำเสียง 
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เรียนรู้ผ่านการสร้างสรรค์:

เมือ่นกัเรยีนกลายเป็นผูส้ร้างพิพิธภณัฑ์

การท�ำให้ข้อความอธบิายป้ายมคีวามเกีย่วข้องกบัผูเ้ข้าชมจะช่วยกระตุน้ให้พวกเขาอยากอ่าน 

แต่ความสนใจนัน้อาจลดลงอย่างรวดเรว็ หากข้อความใช้ภาษาทีเ่ข้าใจยาก หรอืขาด “น�ำ้เสยีง” (Tone) 

ท่ีชัดเจนและสม�ำ่เสมอ น�ำ้เสียงของนทิรรศการอาจเป็นน�ำ้เสยีงของผูเ้ชีย่วชาญ เพือ่น หรอืบุคลกิเฉพาะ

ที่มีอยู ่จริงหรือสร้างขึ้นเพ่ือการจัดแสดง หรืออาจผสมผสานน�้ำเสียงหลายรูปแบบเข้าด้วยกัน 

ก็ได้ (Serrell, 1996)

ในระหว่างการเขียน นักเรียนควรตั้งค�ำถามกับตนเองดังนี้

•	ใครเป็นผู้พูดกับผู้เข้าชมในนิทรรศการนี้? 

•	ข้อความสะท้อนให้เห็นถึงความกระตือรือร้นและความสนใจของผู้เขียนที่มีต่อหัวข้อนั้น

หรือไม่? 

•	ข้อความสามารถดึงดูดและรักษาความสนใจของผู้เข้าชมไว้ได้หรือไม่? 

เนื่องจากนักเรียนแต่ละคนอาจรับผิดชอบการเขียนข้อความคนละส่วน ทีมจึงควรน�ำผลงาน

ทัง้หมดกลบัมาตรวจสอบร่วมกัน เพือ่ให้แน่ใจว่า น�ำ้เสยีงของนิทรรศการมคีวามสอดคล้องและเป็นไป

ในทิศทางเดียวกัน

การน�ำเสนอ 

ข้อความที่มีความเกี่ยวข้องจะช่วยดึงดูดผู้เข้าชม น�้ำเสียงที่ชัดเจนและมีพลังจะช่วยรักษา 

ความสนใจของพวกเขาไว้ และการน�ำเสนอที่ดีจะกระตุ้นให้ผู้เข้าชมอ่านต่อจนจบ ดังน้ัน ข้อความ

นิทรรศการท่ีน�ำเสนออย่างมีประสิทธิภาพควรมีความยาวเหมาะสม ใช้ตัวอักษรที่อ่านง่าย และมอง

เห็นได้อย่างชัดเจน

ความยาวของข้อความ ผู้เข้าชมมักไม่ต้องการยืนอ่านข้อความยาวๆ ในพิพิธภัณฑ์ นักเรียน

จึงควรเขียนข้อความให้ กระชับ ชัดเจน และตรงประเด็น แม้ว่าการศึกษาค้นคว้าจะท�ำให้พวกเขามี

ข้อมูลจ�ำนวนมาก แต่ก็ไม่จ�ำเป็นต้องน�ำเสนอข้อมูลทั้งหมด สิ่งส�ำคัญคือการคัดเลือกประเด็นที่มีพลัง

และมีความส�ำคัญที่สุด แล้วน�ำเสนออย่างรัดกุม

Serrell (1996) ระบุว่า หากข้อความบนป้ายมคีวามยาวประมาณ 50 ค�ำหรือน้อยกว่า ผู้เข้าชม

จ�ำนวนมากมีแนวโน้มท่ีจะอ่านจนจบ นักเรียนอาจจัดท�ำแผ่นข้อความหลายแผ่นส�ำหรับนิทรรศการ

หนึ่งชุดได้ แต่ไม่ว่าจะมีจ�ำนวนกี่แผ่น การเขียนให้สั้น กระชับ และมีพลัง ถือเป็นหนึ่งในความท้าทาย

ที่ยากที่สุดของกระบวนการเขียนทั้งหมด

เพื่อเน้นย�้ำความส�ำคัญของการเขียนข้อความให้มีความยาวเหมาะสมกับผู้ชมพิพิธภัณฑ ์ 

ครูอาจให้นักเรียนย้อนนึกถึงข้อความบนป้ายที่พวกเขาเคยพบในพิพิธภัณฑ์มืออาชีพ แล้วอภิปราย

ค�ำถามต่อไปนี้

•	พวกเขาใช้เวลาอ่านนานเพียงใด? 

•	เหตุใดพวกเขาจึงไม่ต้องการยืนอ่านป้ายเป็นเวลานาน? 

•	ค�ำตอบอาจรวมถึงข้อสังเกตต่อไปนี้

•	มนิีทรรศการจ�ำนวนมากให้ชม จงึไม่ต้องการใช้เวลานานเกนิไปกบัจดุใดจดุหนึง่จนพลาด
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ส่วนอื่นๆ 

•	สนใจวตัถแุละการจัดแสดงมากกว่า จงึอ่านเฉพาะชือ่เรือ่งและประเดน็ส�ำคญัอย่างรวดเรว็ 

•	การจดจ่อกบัข้อความยาวๆ ท�ำได้ยาก เน่ืองจากมผู้ีเข้าชมจ�ำนวนมาก รวมทัง้มกิีจกรรม

และเสียงรบกวนรอบตัว 

•	หลังจากใช้เวลาอยู่ในพิพิธภัณฑ์ประมาณหนึ่งชั่วโมง ผู้เข้าชมอาจเริ่มรู้สึกเหนื่อยและ 

มีความสามารถในการรับข้อมูลใหม่ลดลง 

การพูดคุยเกี่ยวกับปฏิกิริยาของนักเรียนในฐานะ “ผู้เข้าชม” ที่มีต่อข้อความเหล่านี้ จะช่วยให้

นักเรียนเข้าใจว่าควรเขียนข้อความนิทรรศการของตนเองอย่างไร

นักเรียนอาจรู้สึกว่าข้อจ�ำกัด 50 ค�ำเป็นเรื่องยาก ครูอาจถามว่า ข้อจ�ำกัดด้านความยาวนี้

สร้างความ ท้าทายอะไรให้กับพวกเขาในฐานะผู้เขียนบ้าง ค�ำตอบที่มักพบ ได้แก่

•	เรามีข้อมูลจ�ำนวนมากในบันทึกการศึกษาค้นคว้า ซึ่งยากต่อการสรุป 

•	เราอาจไม่สามารถน�ำข้อมูลทั้งหมดที่ค้นพบมาใช้ได้ 

•	เป็นเรื่องยากที่จะตัดสินใจว่าควรใส่ข้อมูลใดและควรตัดข้อมูลใดออก 

•	หากข้อความสั้นเกินไป อาจท�ำให้เนื้อหาดูขาดตอนหรือเข้าใจได้ยาก 

เมื่อพิจารณาความท้าทายเหล่าน้ี ครูควรสนับสนุนให้นักเรียนกลับไปทบทวน แนวคิดหลัก 

(Big Idea) และ เส้นเรื่องของนิทรรศการ เพราะสิ่งเหล่านี้จะช่วยให้นักเรียนมุ่งเน้นไปที่การคัดเลือก

เฉพาะเนื้อหาที่จ�ำเป็นต่อการสื่อสารเรื่องราว

รูปแบบตัวอักษร การใช้รูปแบบตัวอักษรสามารถช่วยเน้นประเด็นส�ำคัญในข้อความของ

นักเรียนจากโรงเรียนประถม
ศึกษาเมเปิลวูด ริชมอนด์ ไฮทส์ 
(Map lewood R ichmond 
Heights Elementary School) 
เขียนค�ำบรรยายสั้นๆ ส�ำหรับ
วัตถุที่น�ำมาจัดแสดง
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เรียนรู้ผ่านการสร้างสรรค์:

เมือ่นกัเรยีนกลายเป็นผูส้ร้างพิพิธภณัฑ์

นักเรียนได้ โดยเฉพาะเมื่อข้อความมีความกระชับอยู่แล้ว ตัวอย่างเช่น การใช้จุดหัวข้อย่อย (Bullet 

Points) ช่วยแบ่งข้อมูลให้เป็นส่วนๆ และท�ำให้อ่านง่ายขึ้น ส่วนการใช้ตัวเอียง การขีดเส้นใต้ และ  

ตัวหนา สามารถท�ำให้ค�ำหรือแนวคิดส�ำคัญโดดเด่นขึ้น นอกจากนี้ การเลือกขนาดและรูปแบบ 

ของตัวอักษรที่แตกต่างกันยังช่วยสร้างล�ำดับความส�ำคัญของข้อมูลได้อีกด้วย

เครื่องมือด้านการน�ำเสนอเหล่าน้ีช่วยให้นักเรียนสามารถเน้นประเด็นส�ำคัญที่ต้องการให้ 

ผู้เข้าชมสังเกตเห็นในนิทรรศการ

เลาเรน (Lauren) นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 จากโรงเรียนประถมศึกษาเอลมวูด  

(Elmwood Elementary School) อธิบายถึงวิธีที่ทีมงานนิทรรศการเรื่องสงครามโลกครั้งที่ 2 ของเธอ

จัดการกับข้อความอธิบายป้ายว่า “มีการสู้รบเกิดขึ้นมากมายในช่วงสงคราม และบางสมรภูมิก็มี 

ความส�ำคัญมากกว่า [สมรภูมิอื่น] เช่น ยุทธการที่นูน (Battle of the Bulge) … [เราใช้] กรรไกรหยัก

เพื่อท�ำให้มันโดดเด่น เพราะเป็นการสู้รบครั้งท้ายๆ และเกี่ยวข้องกับบทสัมภาษณ์ของเราด้วย … สิ่งที่

โดดเด่นที่สุดคือสิ่งที่เราอยากให้ [ผู้เข้าชม] ได้รู้”

ตวัอย่างนีแ้สดงให้เหน็ว่า การออกแบบข้อความไม่ได้จ�ำกัดอยู่เพียงการเลอืกค�ำเท่าน้ัน แต่ยัง

รวมถึง การออกแบบทางกายภาพของข้อความ เพื่อช่วยน�ำสายตาของผู้เข้าชมไปยังประเด็นท่ีส�ำคัญ

ที่สุดด้วย

การมองเห็น (Visibility) บางครั้งนักเรียนอาจเขียนข้อความอธิบายป้ายที่มีการจัดระเบียบ

อย่างดี มีความเกี่ยวข้องกับผู้เข้าชม และใช้น�้ำเสียงที่เหมาะสม แต่ผู้เข้าชมกลับเดินผ่านไปโดยไม่อ่าน 

แล้วเหตุใดจึงเป็นเช่นนั้น?

สาเหตุหนึ่งอาจเป็นเพราะข้อความ อ่านยากหรือมองเห็นได้ไม่ชัดเจน เช่น ตัวอักษรมีขนาด

เล็กเกินไป หรือข้อความถูกวางบนพื้นหลังที่มีความแตกต่างของสีไม่เพียงพอ

นักเรียนจึงควรใส่ใจกับเกณฑ์ด้านการน�ำเสนอใน เกณฑ์การให้คะแนนข้อความอธิบายป้าย 

(Label Rubric) และตรวจสอบให้แน่ใจว่าข้อความทั้งหมดมองเห็นได้ชัดเจนและอ่านง่าย

ส�ำหรับพิพิธภัณฑ์มืออาชีพ เซเรลล์ (Serrell, 1996) แนะน�ำว่า ตัวอักษรส�ำหรับเนื้อหาควร

มขีนาด ไม่น้อยกว่า 20 พอยต์ ส่วนช่ือเรือ่งหรอืข้อความทีต้่องอ่านจากระยะไกลควรมขีนาดประมาณ 

28–48 พอยต์

ไวยากรณ์ 

ประการสุดท้าย นักเรียนจ�ำเป็นต้องตรวจทานข้อความในด้าน ไวยากรณ์ การสะกดค�ำ และ

เครื่องหมายวรรคตอน เช่นเดียวกับงานเขียนทุกประเภทที่จัดท�ำขึ้นส�ำหรับผู้อ่าน ข้อความอธิบายป้าย

ควรปราศจากข้อผิดพลาด

ผลงานเขยีนทีเ่สร็จสมบรูณ์ควรสะท้อนถึงความพยายามและความใส่ใจทีนั่กเรยีนทุม่เทให้กบั

กระบวนการพัฒนานิทรรศการทั้งหมด ข้อผิดพลาดทางไวยากรณ์อาจท�ำให้ผู้เข้าชมเสียสมาธิ และ

ท�ำให้เกิดความรู ้สึกว่างานขาดความรอบคอบ ซึ่งอาจส่งผลต่อความน่าเชื่อถือของทั้งงานวิจัย 
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 การออกแบบ และงานเขียน

ดังนั้น ครูควรสนับสนุนให้นักเรียนใช้ “เพื่อนช่วยตรวจทาน” (Peer Editor) ผู้ใหญ่ หรือครู 

ช่วยตรวจสอบร่างงานเขียน เพื่อให้แน่ใจว่าข้อความมีความถูกต้องตามหลักไวยากรณ์ การสะกดค�ำ 

และการใช้เครื่องหมายวรรคตอนก่อนน�ำไปจัดพิมพ์และติดตั้งในนิทรรศการ

การฝึกปฏิบัติโดยมีผู้ชี้แนะ 

เมือ่นกัเรยีนมโีอกาสพจิารณาลกัษณะของงานเขยีนคณุภาพสูงแล้ว ครคูวรสาธติกระบวนการ

เขียนให้นักเรียนเห็นเป็นตัวอย่าง โดยใช้บันทึกจากการศึกษาค้นคว้าเป็นข้อมูลตั้งต้น หากครูได้ใช้ 

บทเรียน “การศึกษาค้นคว้าแบบมีผู้ชี้แนะ” (Guided Research) ในบทที่ 7 นักเรียนจะมีบันทึกจาก

แหล่งข้อมูลที่อ่าน ซึ่งสอดคล้องกับหัวข้อของพิพิธภัณฑ์ ครูอาจเลือกบันทึกของนักเรียนคนหนึ่งมาใช้

เป็นตัวอย่างในการเขียนแผงแนะน�ำ (Introductory Panel) ส�ำหรับพิพิธภัณฑ์

นักเรียนยังสามารถฝึกเขียนโดยใช้บันทึกการศึกษาค้นคว้าของกลุ่มนิทรรศการกลุ่มใด 

นักเรียนโรงเรียนประถมศึกษาเมเปิลวูด ริชมอนด์ ไฮทส์ (Maplewood Richmond Heights 
Elementary School) จัดเตรียมข้อความส�ำหรับนิทรรศการ
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เรียนรู้ผ่านการสร้างสรรค์:

เมือ่นกัเรยีนกลายเป็นผูส้ร้างพิพิธภณัฑ์

กลุ่มหนึ่ง โดยให้นักเรียนกลุ่มเล็กๆ ทบทวนผลการศึกษาค้นคว้าที่ส�ำคัญของกลุ่มนั้น แล้วน�ำข้อมูล 

มาเขียนเป็นข้อความอธิบายป้าย จากนั้นให้นักเรียนทั้งชั้นร่วมกันประเมินตัวอย่างงานเขียนของ 

กลุ่มย่อย โดยใช้เกณฑ์การให้คะแนนข้อความอธิบายป้าย (Label Rubric)

การเขียนอย่างอิสระ 

นักเรียนเขียนข้อความอธิบายป้ายอย่างอิสระ โดยใช้บันทึกจากการศึกษาค้นคว้าของตนเอง 

ครูอาจจัดเตรียม ใบงานส�ำหรับการร่างงานครั้งแรก (ดูรูปที่ 9.3) เพื่อช่วยให้นักเรียนจัดระเบียบ 

ความคิดในระหว่างการเขียน

ในช่วงการเขียนอย่างอิสระ นักเรียนควรขอให้เพื่อนช่วยตรวจทานงานระหว่างที่ก�ำลังพัฒนา 

โดยใช้เกณฑ์การให้คะแนนเป็นแนวทางในการให้ข้อเสนอแนะ การจัดการตรวจทานโดยเพื่อน (Peer 

Review) อย่างเป็นระบบจะช่วยให้กระบวนการนี้มีประสิทธิภาพ และสามารถใช้กลยุทธ์ “การประชุม

สามนาที” (Three-Minute Conference) (ดูรูปที่ 4.4 ) เป็นรูปแบบหนึ่งส�ำหรับการให้ข้อเสนอแนะ

จากเพื่อนได้

หากนักเรียนมีปัญหาในการเขียนอย่างอิสระ ครูอาจจัดบทเรียนย่อย (Mini-lesson) ที่เน้น

ลักษณะใดลักษณะหน่ึงจากเกณฑ์การให้คะแนน ตัวอย่างเช่น ครูอาจเลือกงานเขียนของนักเรียน 

ชิ้นหนึ่งที่แสดงให้เห็นปัญหาที่พบได้บ่อย แล้วให้นักเรียนร่วมกันวิเคราะห์และเสนอแนะแนวทางแก้ไข 

นอกจากนี ้ครยูงัสามารถน�ำตวัอย่างงานเขยีนในชัน้เรยีนทีไ่ม่ระบชุือ่เจ้าของผลงานมาใช้เป็นกรณศีกึษา 

ให้นักเรียนช่วยกันระดมสมองเพื่อเสนอแนวทางปรับปรุง โดยก�ำหนดให้มุ่งเน้นไปที่ลักษณะเพียง 

ด้านเดียวก่อน จากนั้นให้นักเรียนน�ำข้อเสนอแนะที่ได้ไปปรับใช้กับงานเขียนของตนเอง

ขณะที่นักเรียนท�ำงานเขียนอย่างอิสระ พวกเขาควรใช้เกณฑ์การให้คะแนนข้อความอธิบาย

ป้าย (Label Rubric) เพื่อประเมินงานของตนเอง เมื่อได้ทบทวนและปรับแก้งานร่างหลายครั้งแล้ว 

นักเรียนสามารถใช้ผลงานแต่ละฉบับเพื่อสะท้อนให้เห็นพัฒนาการด้านการเขียนของตนเองเมื่อเวลา

ผ่านไป

ในการสะท้อนความก้าวหน้า นักเรียนอาจใช้ประโยคเริ่มต้น เช่น

•	“ฉันก�ำลังเป็นนักเขียนที่ดีขึ้น เพราะเมื่อก่อนฉันเคย... แต่ตอนนี้ฉัน...”

•	“นี่คือสิ่งที่ฉันได้เรียนรู้... และนี่คือสิ่งที่ฉันยังต้องพัฒนาต่อ...”

แนวทางนี้ช่วยให้นักเรียนไม่ได้มองการเขียนเพียงในฐานะงานที่ต้องท�ำให้เสร็จ แต่เห็นว่า  

การเขียนเป็นกระบวนการที่ต้องอาศัยการร่าง การตรวจทาน การปรับแก้ และการสะท้อนคิดอย่าง 

ต่อเนื่อง ซึ่งสอดคล้องกับกระบวนการพัฒนานิทรรศการโดยรวม

ป้ายส�ำหรับนิทรรศการโดยรวม
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นักเรียนโรงเรียนประถมศึกษา 
เอลมวูด (Elmwood Elementary 
School) ทบทวนผลการศึกษา
ค้นคว้าของทีมเพื่อเตรียมเขียน
ข้อความอธิบายป้าย
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เรียนรู้ผ่านการสร้างสรรค์:

เมือ่นกัเรยีนกลายเป็นผูส้ร้างพิพิธภณัฑ์

หลงัจากนกัเรยีนเขยีนข้อความอธิบายป้ายส�ำหรบันิทรรศการย่อยแต่ละชุด และสมาชกิในทมี

ได้แลกเปลี่ยนและทบทวนงานเขียนร่วมกันแล้ว นักเรียนทั้งชั้นสามารถร่วมกันพัฒนาข้อความอธิบาย

ป้ายส�ำหรับ พิพิธภัณฑ์โดยรวม ได้ เซเรลล์ (Serrell) (1996) สังเกตว่า นิทรรศการโดยทั่วไป 

มักประกอบด้วยข้อความอธิบายป้ายประเภทต่างๆ ดังนี้

•	ชื่อนิทรรศการ ที่ช่วยกระตุ้นความสนใจและความอยากรู้อยากเห็นของผู้เข้าชม

•	แผงแนะน�ำ  (Introductory Panel) ที่น�ำเสนอแนวคิดหลักของพิพิธภัณฑ์ และช่วยให ้

ผู้เข้าชมเข้าใจภาพรวมและปฐมนิเทศตนเองภายในพื้นที่จัดแสดง

•	ป้ายบทสรุป (Concluding Label) ที่ช่วยปิดเรื่องราว ตอกย�้ำประเด็นส�ำคัญ หรือ 

เปิดมุมมองและข้อมูลเชิงลึกใหม่ให้แก่ผู้เข้าชม

เมื่อนักเรียนได้จัดท�ำร่างฉบับสุดท้ายของข้อความอธิบายป้ายส�ำหรับทั้งนิทรรศการย่อยและ

นิทรรศการโดยรวมแล้ว พวกเขาสามารถจัดพิมพ์ข้อความเหล่านั้นได้ ครูอาจขอความช่วยเหลือจาก 

ผู้ปกครองอาสาสมัครในการจัดรูปแบบและจัดพิมพ์ข้อความ หากต้องการข้อความขนาดใหญ่ อาจใช้

เครื่องพิมพ์ส�ำหรับงานโปสเตอร์หรือโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่สามารถสร้างแผงข้อความขนาดใหญ่ได้

เม่ือมีข้อความฉบับสุดท้ายพร้อมแล้ว นักเรียนก็พร้อมที่จะเข้าสู ่ ขั้นตอนการก่อสร้าง

นิทรรศการ ต่อไป

บทสรุป

ชื่อนิทรรศการ ค�ำบรรยายภาพ และแผงข้อความ ท�ำหน้าที่ตีความวัตถุ รูปภาพ และ

ประสบการณ์ต่างๆ ภายในนิทรรศการ ในวงการพิพิธภัณฑ์ ข้อความเหล่านี้เรียกรวมกันว่า “ข้อความ

อธบิายป้าย” (Label Copy) ภณัฑารกัษ์รุน่เยาว์สามารถพฒันา “แผนผังข้อความ” (Text Plan) ส�ำหรบั

นิทรรศการ ซึ่งระบุข้อความอธิบายป้ายทั้งหมดที่จ�ำเป็นต้องเขียน

ลักษณะส�ำคัญของงานเขียนในโครงการพิพิธภัณฑ์โรงเรียนประกอบด้วย เนื้อหาและการจัด

ระเบียบ ความเกี่ยวข้อง น�้ำเสียง การน�ำเสนอ และไวยากรณ์ การเขียนข้อความอธิบายป้ายส�ำหรับ

พพิธิภณัฑ์โรงเรยีนจึงเป็นโอกาสส�ำคญัให้นกัเรยีนได้พฒันาทักษะการเขยีนเพ่ือจุดประสงค์เฉพาะและ

ผู้ชมเฉพาะกลุ่ม

การสอนการเขียนควรประกอบด้วยการสาธิต (Demonstration) การฝึกปฏิบัติโดยมีผู้ชี้แนะ 

(Guided Practice) และการเขียนอย่างอิสระ (Independent Writing) พร้อมเปิดโอกาสให้นักเรียน

ได้รบัข้อมลูย้อนกลบั (Feedback) อย่างต่อเนือ่งจากคร ูเพือ่น และผูใ้หญ่คนอืน่ๆ หากนกัเรยีนประสบ

ปัญหาในการเขียน ครูอาจจัดบทเรียนย่อย (Mini-lesson) ที่มุ่งเน้นลักษณะใดลักษณะหนึ่งตามเกณฑ์

การให้คะแนน เพื่อช่วยแก้ไขปัญหาเฉพาะด้าน

ในฐานะกลุ่ม นักเรียนยังสามารถร่วมกันเขียนข้อความส�ำหรับ “นิทรรศการโดยรวม” ซึ่งอาจ

ประกอบด้วย ชือ่นทิรรศการ แผงแนะน�ำ (Introductory Panel) และป้ายบทสรปุ (Concluding Label) 

เพื่อช่วยให้ผู้เข้าชมเข้าใจภาพรวมและแนวคิดหลักของพิพิธภัณฑ์โรงเรียนได้อย่างชัดเจน
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แม็กซีน (Maxine) ซาราห์ (Sarah) ดรูว์ (Drew) และเอียน (Ian) นักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 

ปีที่ 2 นั่งล้อมวงกันบนพื้นเพื่อปรับปรุงแผนการสร้างนิทรรศการ พวกเขาท�ำความคืบหน้าไปมาก 

เมื่อวานนี้ และยินดีที่ได้ขีดรายการสิ่งที่ต้องท�ำออกไปหลายอย่าง พวกเขาทบทวนแผนที่ปรับปรุงใหม่

และตัดสินใจว่าจะท�ำงานใดให้เสร็จในวันนี้ ดรูว์ (Drew) และแม็กซีน (Maxine) จะสร้างแบบจ�ำลอง

สามมิติต่อจากเมื่อวาน ส่วนเอียน (Ian) และซาราห์ (Sarah) จะทาสีแผงจัดแสดง เพื่อให้สามารถ 

ติดข้อความอธิบายป้ายและรูปภาพได้ในวันพรุ่งนี้

กลุ่มอื่นอีก 5 กลุ่มก็ก�ำลังยุ่งอยู่กับงานเช่นกัน ทีมหนึ่งก�ำลังติดแผงข้อความลงบนพื้นที่จัด

แสดง อีกทีมก�ำลังประกอบแผงวงจรไฟฟ้าแบบโต้ตอบ และอีกทีมหน่ึงก�ำลังอยู่ในห้องปฏิบัติการ

คอมพิวเตอร์เพื่อตัดต่อวิดีโอน�ำเสนอ ไม่ว่าจะมองไปทางไหน คุณจะเห็นกลุ่มนักเรียนก�ำลังท�ำงาน 

ท่ีแตกต่างกัน โดยใช้วัสดุท่ีหลากหลาย ทุกคนท�ำงานอย่างมีประสิทธิภาพในสภาพแวดล้อมที่ให้ 

ความรู้สึกเหมือน “สตูดิโอออกแบบ” มากกว่าโรงเรียน อย่างน้อยก็ในช่วงเวลาไม่กี่วันนี้

หลังจากผ่านงานหนักจากการศึกษาค้นคว้า การออกแบบ และการเขียน นักเรียนต่าง

กระตือรือร้นที่จะสร้างการจัดแสดงของตนเอง ขั้นตอนน้ีของโครงการมีความแตกต่างจากการเรียน 

ในโรงเรียนตามปกติมากท่ีสุด และเป็นโอกาสพิเศษส�ำหรับนักเรียนที่มีความโดดเด่นและมีพรสวรรค์

ในด้านอื่นๆ นอกเหนือจากวิชาการ ครูจากโรงเรียนประถมศึกษาเซนต์พอล (St. Paul) สังเกตเห็น 

การเปลี่ยนแปลงในชั้นเรียนของเธอในช่วงขั้นตอนการสร้างว่า “ฉันทึ่งมากที่เด็กบางคนตื่นเต้นกับ

โครงการนีม้าก ฉนัได้เห็นจุดแขง็ของนักเรยีนทีป่กตฉินัจะไม่เหน็ในการเรยีนการสอนในห้องเรยีนทัว่ไป”

การสร้างพพิธิภณัฑ์โรงเรยีนเปิดโอกาสให้นกัเรยีนมส่ีวนร่วมในกจิกรรมการเรยีนรูท้ีห่ลากหลาย 

ซ่ึงสอดคล้องกบัทฤษฎพีหุปัญญา (Multiple Intelligences) ทีเ่สนอโดยฮาวเวร์ิด การ์ดเนอร์ (Howard 

Gardner) (1983, 1993) การ์ดเนอร์เสนอว่า แม้โรงเรยีนมกัให้ความส�ำคญักับปัญญาด้านตรรกะและ

คณิตศาสตร์ แต่ในความเป็นจริงแล้ว มนุษย์มีความสามารถหรือ “ความฉลาด” ในหลายรูปแบบ 

โครงการพิพิธภัณฑ์เปิดโอกาสให้นักเรียนได้แสดงความเข้าใจผ่านปัญญาด้านต่างๆ ได้แก่ ปัญญา 

ด้านมิติสัมพันธ์ (Visual/Spatial) ปัญญาด้านดนตรี (Musical) ปัญญาด้านภาษา (Verbal) ปัญญา

ด้านมนษุยสมัพนัธ์ (Interpersonal) ปัญญาด้านความเข้าใจตนเอง (Intrapersonal) ปัญญาด้านร่างกาย

และการเคลื่อนไหว (Bodily/Kinesthetic)

พลังของวัฒนธรรมในชั้นเรียนที่ส่งเสริมการแสดงออกทางปัญญาในรูปแบบต่างๆ ถ่ายทอด

ได้อย่างชัดเจนผ่านเรื่องราวของเจสัน (Jason) นักเรียนที่มีส่วนร่วมในนิทรรศการสังคมศึกษา เจสัน

ไม่ได้ถูกมองว่าเป็นนักเรยีนทีเ่รียนเก่งทางวชิาการ และมกัถกูเพ่ือนๆ มองข้าม ในช่วงทีต้่องท�ำการศกึษา

ค้นคว้าและเขียนข้อความ เจสันประสบปัญหาอย่างมาก แต่เมื่อถึงเวลาวางแผนและติดตั้งพิพิธภัณฑ์ 

10 | การสร้างนิทรรศการ 
             Constructing the Exhibition
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เรียนรู้ผ่านการสร้างสรรค์:

เมือ่นกัเรยีนกลายเป็นผูส้ร้างพิพิธภณัฑ์

ความสามารถด้านมติสิมัพันธ์ของเขากลบักลายเป็นทรพัย์สนิทีม่ค่ีามหาศาล เขาสามารถจินตนาการถงึ

นิทรรศการสามมิติและถ่ายทอดออกมาเป็นแผนภาพสองมิติได้

เพือ่นร่วมชัน้ต่างมาขอความช่วยเหลอืจากเจสนั (Jason) เมือ่เกดิปัญหาทางเทคนคิทีไ่ม่คาดคดิ 

โอกาสในการแสดงความสามารถเช่นนี้ท�ำให้เจสันมีสถานะใหม่ในกลุ่มเพื่อน และท�ำให้เพื่อนร่วมชั้น

ต้องนยิามความหมายของค�ำว่า “ความฉลาด” เสยีใหม่ เขาถกูมองในมมุมองใหม่และได้รบัความเคารพ

ในฐานะเพื่อนร่วมงานที่มีทั้งทักษะและสติปัญญา

การสร้างและตดิตัง้นทิรรศการไม่ใช่การ “หยดุเรยีน” แต่เป็นช่วงเวลาทีน่กัเรยีนทกุคนได้ฝึกฝน

ทักษะการท�ำงานเป็นทมี เรยีนรูท้กัษะการจดัการ พัฒนาสุนทรยีภาพทางศลิปะ และปรบัปรงุการรบัรู้ 

เชิงมิติสัมพันธ์ นอกจากนี้ยังเป็นช่วงเวลาที่สนุกส�ำหรับนักเรียนด้วย นักเรียนส่วนใหญ่มักบอกว่า 

นี่คือส่วนท่ีดีท่ีสุดของโครงการ แรงจูงใจดังกล่าวมีประโยชน์อย่างมาก เพราะช่วยผลักดันให้นักเรียน

ผ่านงานหนักอย่างการศึกษาค้นคว้า การเขียน และการออกแบบที่ต้องท�ำมาก่อนหน้านี้ และเมื่อ

พิพิธภัณฑ์เสร็จสมบูรณ์ พิพิธภัณฑ์เองก็กลายเป็นแรงจูงใจให้เกิดการเรียนรู้เพิ่มเติม เมื่อนักเรียน 

ต้องสอนผู้เข้าชมเกี่ยวกับสิ่งที่พวกเขารู้

จงมองว่าขัน้ตอนการสร้างเป็นช่วงเวลาส�ำคญัทีเ่ตม็ไปด้วยการเรยีนรู ้เมือ่คณุก�ำหนดให้นักเรยีน

มีการวางแผนอย่างมีระเบียบวินัยเช่นเดียวกับขั้นตอนก่อนหน้า การสร้างและการติดตั้งนิทรรศการ 

ก็จะด�ำเนินไปอย่างราบรื่นและมีประสิทธิภาพในทุกขั้นตอน

นักเรียนจากโรงเรียนประถมศึกษาเมเปิลวูด ริชมอนด์ ไฮตส์ (Maplewood Richmond 
Heights Elementary School) ก�ำลังรวบรวมวัสดุและอุปกรณ์เพื่อเตรียมจัดแสดง

นิทรรศการพิพิธภัณฑ์ของพวกเขา
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การจัดระบบเพื่อการสร้าง

ก่อนท่ีนักเรียนจะลงมือก่อสร้างอย่างเต็มรูปแบบ ควรให้พวกเขาจัดท�ำแผนงานส�ำหรับสิ่งที่

จะด�ำเนนิการ แผนงานนีเ้ป็นเครือ่งมอืส�ำคญัในช่วงทีค่วามกระตอืรอืร้นก�ำลงัพุง่สงูและมแีนวคดิใหม่ๆ 

เกิดขึ้นมากมาย ครูทราบดีว่าพลังงานเชิงบวกของนักเรียนสามารถเปลี่ยนเป็นความโกลาหลได้อย่าง

รวดเรว็หากขาดการชีแ้นะ แต่ส่วนหน่ึงของวินัยในการท�ำโครงการพพิิธภณัฑ์โรงเรยีนคอื “การวางแผน

ก่อนลงมือท�ำ” และในขั้นตอนนี้ของโครงการ นักเรียนควรเริ่มคุ้นเคยกับแนวทางดังกล่าวแล้ว

นกัเรยีนควรจดัท�ำ “แผนการก่อสร้าง” (Construction Plan) อย่างเป็นทางการ (ดรูปูที ่10.1) 

แผนงานควรระบุงานที่ทีมต้องด�ำเนินการในแต่ละวัน ผู้รับผิดชอบงานแต่ละรายการ และก�ำหนดเวลา

ที่ควรด�ำเนินการให้เสร็จส้ิน เมื่อสิ้นสุดแต่ละวัน ทีมควรใช้แผนนี้เพื่อตรวจสอบความก้าวหน้าและ 

ปรบัเปลีย่นแผนตามความจ�ำเป็น แม้การวางแผนอย่างละเอียดจะต้องใช้เวลา แต่จะช่วยประหยดัเวลา

ได้อย่างมากในระยะยาว

นอกจากนี ้นกัเรยีนควรจดัท�ำ “รายการวสัด ุอปุกรณ์ และเครือ่งมอื” ทัง้หมดทีจ่�ำเป็นส�ำหรบั

การสร้างนทิรรศการ วธินีีจ้ะช่วยให้พวกเขาสามารถรวบรวมส่ิงทีจ่�ำเป็นได้ครบถ้วนก่อนเริม่การก่อสร้าง 

หากพบว่าวัสดุหรืออุปกรณ์บางอย่างไม่มีอยู่ นักเรียนก็ยังมีเวลาปรับเปลี่ยนการออกแบบนิทรรศการ

ได้ทันเวลา พวกเขาสามารถใช้ใบงาน เช่น ตัวอย่างในรูปที่ 10.2 เพื่อจัดท�ำและติดตามรายการวัสดุ

ส�ำหรบัการก่อสร้าง หรอือาจด�ำเนินการขัน้ตอนน้ีตัง้แต่ช่วงการออกแบบ เมือ่นักเรยีนเริม่สร้างภาพร่าง

นิทรรศการก็ได้

นักเรียนโรงเรียนประถมศึกษาเซนต์พอล (St. Paul) เริ่มต้นขั้นตอนการก่อสร้างนิทรรศการ 
“เพื่อนบ้านใกล้และไกล” (Neighborhoods Near and Far) ส�ำหรับพิพิธภัณฑ์ของพวกเขา
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นักเรียนโรงเรียนประถมศึกษาแรนดอลล์ (Randall) ท�ำงานร่วมกันเป็นทีมเพื่อสร้างและติดตั้งการจัดแสดงส�ำหรับ
พิพิธภัณฑ์นวัตกรรม (Innovation Museum) ของพวกเขา
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การท�ำงานเป็นทีม

การท�ำงานเป็นทีมมีความส�ำคัญอย่างยิ่งตลอดโครงการพิพิธภัณฑ์โรงเรียน โดยเฉพาะอย่างยิ่งในช่วง

การก่อสร้าง หากจ�ำเป็น ครอูาจให้นกัเรยีนเริม่ต้นด้วยภารกิจทีง่่ายและเน้นการท�ำงานร่วมกนั ก่อนทีจ่ะก้าวไป 

สูง่านก่อสร้างทีซ่บัซ้อนและคาดเดาได้ยากกว่า ตวัอย่างเช่น การตดิข้อความอธบิายป้ายลงบนกระดาษส ี ก่อน 

น�ำไปตดิตัง้บนพืน้ทีจ่ดัแสดง เป็นงานกลุม่ทีท่�ำได้ง่าย และช่วยให้การจัดแสดงดูสวยงามและเป็นระเบียบมากข้ึน

หลังจากทีมท�ำภารกิจนี้เสร็จแล้ว นักเรียนสามารถประเมินทักษะการท�ำงานเป็นทีมของตนเองโดยใช้ 

เกณฑ์การให้คะแนนการท�ำงานเป็นทีม (Teamwork Rubric) (ดรูปูท่ี 5.5) หากพบว่าทกัษะบางด้านยงัต้องได้รับ

การฝึกฝนเพิม่เตมิ ครอูาจจัดบทเรยีนย่อย (Mini-lesson) เก่ียวกับการท�ำงานเป็นทมี ดังทีอ่ธบิายไว้ในบทที ่5

การติดตั้งพิพิธภัณฑ์

เม่ือนักเรียนสร้างส่วนจัดแสดงเสร็จสมบูรณ์แล้ว พวกเขาก็พร้อมที่จะติดตั้งนิทรรศการในพื้นที่

พิพิธภัณฑ์ ช่วงเวลานี้เป็นโอกาสที่ดีในการเชิญชวนชุมชนให้เข้ามามีส่วนร่วม ไม่ว่าจะเป็นผู้ปกครอง สมาชิกใน

ชุมชน หรือแม้แต่ครูคนอื่นๆ ซึ่งอาจยินดีมาช่วยติดตั้งผลงานของนักเรียน

ครูอาจพิจารณาจัด “วันติดตั้งนิทรรศการ” (Exhibit Installation Day) เป็นกิจกรรมพิเศษ และเปิดรับ

สมคัรอาสาสมคัรเพือ่ช่วยกนัจัดตัง้พพิธิภณัฑ์ (ดบูทที ่2 ส�ำหรบัรายละเอียดเพ่ิมเตมิเก่ียวกับการมส่ีวนร่วมของ

ชุมชนในกระบวนการติดตั้งพิพิธภัณฑ์)
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บทสรุป

นกัเรยีนมกัสนกุกบัขัน้ตอนการสร้างและการตดิตัง้ในโครงการพิพิธภณัฑ์โรงเรยีน เพราะเป็น

โอกาสให้พวกเขาได้พฒันาและใช้ทกัษะด้าน มติสิมัพนัธ์ การเคลือ่นไหว และทกัษะเชงิกล ซึง่โดยปกติ

อาจไม่ได้ถกูน�ำมาใช้มากนกัในบรบิทของโรงเรยีน นอกจากนี ้ช่วงเวลานีย้งัเป็นโอกาสส�ำคญัในการพฒันา

และขัดเกลา ทักษะการแก้ปัญหา การท�ำงานเป็นทีม และทักษะการจัดระเบียบ

กระบวนการก่อสร้างช่วยสร้างแรงจูงใจให้กับงานที่นักเรียนได้ท�ำมาในขั้นตอนก่อนหน้านี ้ 

และสร้างบรบิทส�ำหรบัการเรยีนรูท้ีจ่ะเกดิขึน้ในข้ันตอนถดัไป เมือ่พวกเขาต้องอธบิายผลงานของตนเอง

ให้ผูเ้ข้าชมฟัง เพือ่ให้ช่วงเวลานีเ้กดิประโยชน์สูงสดุ นกัเรยีนควรจัดท�ำแผนการก่อสร้าง (Construction 

Plan) และ รายการวัสดุ อุปกรณ์ และเครื่องมือ (Materials, Equipment, and Tools List) ที่จ�ำเป็น

ส�ำหรับการสร้างการจัดแสดง

ท้ายทีส่ดุ ทมีงานนกัเรยีนควรประชมุกนัอย่างสม�ำ่เสมอเพือ่ทบทวนความก้าวหน้าและปรบัปรงุ

แผนงานให้เป็นปัจจุบัน ด้วยการเตรียมการอย่างรอบคอบจากนักเรียน ขั้นตอนการสร้างและการติด

ตั้งพิพิธภัณฑ์โรงเรียนจึงสามารถด�ำเนินไปได้อย่างสนุก มีประสิทธิภาพ และเปี่ยมด้วยการเรียนรู้
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นกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่4 น่ังอยูบ่นพ้ืน หนัหน้าเข้าหาตู้จดัแสดงทีพั่ฒนาโดย เบนจามนิ 

(Benjamin) แอลลิสัน (Allison) มอร์แกน (Morgan) และเทอร์แรนซ์ (Terrance) นักเรียนทั้งสี่คนน�ำ

เสนอข้อมูลโดยสังเขปเกี่ยวกับนิทรรศการของกลุ่ม ขณะที่เพื่อนร่วมชั้นซึ่งถือปากกาและใบงานอยู่ใน

มือ ต่างตั้งใจฟังและจดบันทึก

จนถึงจุดนี้ นักเรียนแต่ละคนท�ำงานเฉพาะในส่วนของนิทรรศการที่กลุ่มตนเองรับผิดชอบ

เท่านั้น แต่ขณะนี้ถึงเวลาที่ทุกคนจะต้องเรียนรู้เนื้อหาของพิพิธภัณฑ์ทั้งหมด พวกเขาต้องสามารถพูด

คุยเกี่ยวกับนิทรรศการทุกส่วนได้อย่างผู้เชี่ยวชาญในคืนเปิดตัว และยังมีเหตุผลส�ำคัญอีกประการหนึ่ง

ทีท่�ำให้ต้องตัง้ใจเรยีนรู ้นัน่คอื นักเรยีนจะได้รบัการประเมนิความเข้าใจเก่ียวกับ “พพิิธภณัฑ์ทัง้ระบบ”

แอลลิสันน�ำเสนอภาพรวมของนิทรรศการของทีม โดยอธิบายค�ำถามส�ำคัญ (Essential  

questions) และประเด็นหลักที่ครอบคลุมอยู่ในการจัดแสดง จากนั้นเทอร์แรนซ์น�ำเสนอประเด็นแรก 

โดยใช้วัตถุและโบราณวัตถุเพื่ออธิบายข้อเท็จจริง ตัวอย่าง และรายละเอียดส�ำคัญ มอร์แกนและ 

เบนจามนิด�ำเนนิการในลกัษณะเดยีวกันกับส่วนท่ีเหลือของนิทรรศการ สมาชกิในทีมช่วยกันตอบค�ำถาม

จากเพื่อนร่วมชั้นหลายข้อ ก่อนที่ทีมถัดไปจะขึ้นมาน�ำเสนอ

พพิธิภณัฑ์โรงเรยีนทีส่ร้างเสรจ็สมบรูณ์แล้วถอืเป็นทรพัยากรการเรยีนรู ้(Learning resource) 

ท่ียอดเยี่ยม จงให้คุณค่ากับความทุ่มเทของนักเรียนด้วยการน�ำใช้เป็นแหล่งเรียนรู้ในการจัดการเรียน

การสอน และส่งเสริมให้นักเรียนเรียนรู้และสอนซึ่งกันและกัน หากเป็นไปได้ ควรติดตั้งพิพิธภัณฑ ์

ให้เสร็จอย่างน้อยหนึ่งสัปดาห์ก่อนวันเปิดตัว เพื่อให้นักเรียนมีเวลาเพียงพอในการท�ำความรู้จักและ

เรียนรู้เนื้อหาของนิทรรศการทั้งหมด

การให้นักเรียนท�ำหน้าที่เป็นผู้น�ำชม (Tour guide) เป็นกลยุทธ์หนึ่งที่ช่วยกระตุ้นการเรียนรู้

ได้เป็นอย่างดี หากนักเรียนต้องสวมบทบาทเป็นผู้เชี่ยวชาญที่มีความรู้ในช่วงการเปิดพิพิธภัณฑ์ 

ต่อสาธารณะ พวกเขาจะมแีรงจูงใจมากขึน้ในการเรียนรูเ้น้ือหาของนิทรรศการทัง้หมด นอกจากนี ้ควร

ย�้ำเตือนนักเรียนว่า เพื่อให้บรรลุเป้าหมายการเรียนรู้ พวกเขาจะต้องสามารถตอบค�ำถามส�ำคัญ ของ

แต่ละนิทรรศการได้

ลองน�ำนทิรรศการท่ีสร้างเสรจ็แล้วมาใช้ในการจดัการเรียนรูแ้บบมผีูช้ีแ้นะ (Guided lessons) 

วิธีนี้ช่วยสร้างแรงจูงใจให้แก่นักเรียน เพราะไม่ใช่เรื่องปกติที่ผลงานของพวกเขาจะกลายเป็นเสมือน 

“ต�ำราเรียน” ส�ำหรับกิจกรรมในชั้นเรียน

11 | การเรียนรู้จากนิทรรศการทั้งหมด
             Learning the Full Exhibition
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นักเรียนโรงเรียนประถมศึกษาแรนดัล (Randall Elementary School) 
เรียนรู้และถ่ายทอดความรู้เกี่ยวกับนิทรรศการของตนเองให้แก่กัน
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คณุอาจใช้กลยทุธ์ “พดู–เขยีน (Speak-write)” ของเมอร์รลิ ฮาร์มนิ (Merrill Harmin, 1994) 

ซึ่งประกอบด้วยการบรรยายสั้นๆ และหยุดเป็นระยะเพ่ือให้นักเรียนเขียนปฏิกิริยาส่วนตัว สรุป 

ความ หรอืค�ำถามทีเ่กิดขึน้ในระหว่างการเรยีนรู้ โดยก�ำหนดให้ค�ำถามส�ำคญั เป็นจุดเน้นของการเรยีนรู้ 

ฮาร์มินแนะน�ำให้ “เสริมการบรรยายด้วยสื่อทางสายตาจ�ำนวนมาก” ซึ่งท�ำได้โดยง่ายเมื่อมีนิทรรศการ

จริงอยู่ตรงหน้าผู้เรียน

หลงัการบรรยาย นกัเรียนอาจจับคูก่นัเพือ่เปรยีบเทยีบบนัทกึ อภปิรายค�ำถาม และตรวจสอบ

ความเข้าใจของกนัและกนั ส�ำหรบันกัเรยีนทีอ่ายนุ้อยกว่า อาจปรบักจิกรรมโดยให้พวกเขาเขยีน วาดภาพ 

หรือคิดทบทวน ก่อน แล้วจึงแบ่งปันสิ่งที่ตนเข้าใจหรือสรุปความกับเพื่อน

การเตรียมตัวเพื่อการตีความ

ผูท่ี้มปีฏิสมัพนัธ์และพดูคยุกับผู้เข้าชมในพพิิธภณัฑ์เรยีกว่า “วทิยากร” (Docents) หรอื ผู้อธบิาย

ความ (Interpreters) นักเรียนของคุณจะรับบทบาทเหล่าน้ีในคืนเปิดตัวพิพิธภัณฑ์ โดยท�ำหน้าที ่

ดึงดูดผู้เข้าชมให้สนใจการจัดแสดงของตน สาธิตหรืออธิบายบางสิ่ง ตั้งค�ำถาม และตอบค�ำถามของ 

ผู้เข้าชม

เพื่อเตรียมความพร้อม คุณอาจชวนนักเรียนอภิปรายเกี่ยวกับหลักการตีความของทิลเดน 

(Tilden) ซึ่งจะช่วยให้นักเรียนคิดหาวิธีสร้างปฏิสัมพันธ์กับผู้เข้าชมได้อย่างมีประสิทธิภาพ นักเรียนที่

มีกลยุทธ์ในการดึงดูดและสร้างความสนใจให้แก่ผู้เข้าชมจะมีความมั่นใจมากขึ้นเมื่อรับบทบาทเป็น

วิทยากร ดีเร็ก (Derek) นักเรียนจากโรงเรียนเอลมวูด (Elmwood) อธิบายว่าการเป็นวิทยากร “ท�ำให้

ผมรู้สึกภูมิใจในตัวเอง เพราะผมได้สอนผู้คนมากมายและส่งต่อข้อมูลที่ผมหวังว่าพวกเขาจะสนใจ”

จิม จอร์แดน (Jim Jordan) ภัณฑารักษ์ร่วมด้านการศึกษาที่สวนสัตว์เซนต์หลุยส์ (Saint 

Louis Zoo) ใช้หลกัการของทลิเดนในการฝึกอบรมผูอ้ธบิายความของสวนสัตว์ เขาต้องการให้ผูอ้ธบิาย

ความดงึดดูความสนใจของผูเ้ข้าชมผ่านการสาธติ การจ�ำลองสถานการณ์ การสวมบทบาทเป็นตวัละคร 

และการมีปฏิสัมพันธ์กับวัตถุและนิทรรศการ กิจกรรมเหล่านี้มีจุดมุ่งหมายเพื่อ “กระตุ้น” ค�ำถามของ

ผู้เข้าชม หรือน�ำเสนอแนวคิดและประเด็นที่ผู้เข้าชมอาจไม่สามารถเข้าถึงได้ด้วยตนเอง

จอร์แดนได้แบ่งปัน ใบงานการตีความส�ำหรับวิทยากร (Docent interpretation worksheet) 

ให้แก่ครู (ดูรูปที่ 11.1) ใบงานนี้ใช้ส�ำหรับพัฒนา “จุดดึงดูด (Hook)” เพื่อสร้างความสนใจและดึง 

ผู้เข้าชมเข้าสู่การจัดแสดง คุณอาจน�ำใบงานน้ีมาใช้กับทั้งชั้นเรียน เพ่ือร่วมกันวางแผนกิจกรรม 

การตีความส�ำหรับแต่ละนิทรรศการ
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ในการสร้างจดุดงึดูดความสนใจ (Hook) นกัเรยีนจะน�ำแนวคดิหลกั (Big idea) และเค้าโครงเรือ่ง 

(Story line) ของนทิรรศการมาใช้เป็นพ้ืนฐานในการคดิกิจกรรม จุดดงึดดูอาจอยู่ในรปูของค�ำถาม วตัถ ุ

รูปภาพ หรือกิจกรรมต่างๆ

ตัวอย่างเช่น นักเรียนโรงเรียนประถมศึกษาแรนดัล (Randall Elementary School) ถาม 

ผู้เข้าชมว่า “ชีวิตของคุณจะเป็นอย่างไร หากไม่มีการเดินทางทางอากาศ?” ค�ำถามน้ีช่วยกระตุ้น 

การอภิปรายที่สนุกสนาน และเปิดโอกาสให้นักเรียนอธิบายประเด็นส�ำคัญที่น�ำเสนอในนิทรรศการ 

ของตน

การสอนซึ่งกันและกัน

นักเรียนใช้การจัดแสดงของตนเองเป็นสื่อในการสอนเนื้อหาให้แก่เพื่อนร่วมชั้น เนื่องจาก

นักเรียนทุกคนจะต้องรับบทบาทเป็น เจ้าหน้าที่พิพิธภัณฑ์ ในวันเปิดตัว พวกเขาจึงมีเหตุผลที่แท้จริง

ในการตั้งใจฟังเมื่อเพื่อนน�ำเสนอและทบทวนเนื้อหาของนิทรรศการ

การซักซ้อมก่อนคนืเปิดตวัจะช่วยให้นกัเรยีนเตรยีมความพร้อมส�ำหรับบทบาทดงักล่าว กลยทุธ์

ต่อไปนี้จะช่วยให้นักเรียนได้ทั้ง เพ่ิมพูนความรู้ และเตรียมตัวส�ำหรับการท�ำหน้าที่เป็นผู้อธิบาย 

ความ (Interpreter)

การน�ำเสนอรายทีม

แต่ละทีมอาจน�ำเสนอเป็นเวลาสั้นๆ ประมาณ 5 นาที โดยครอบคลุมประเด็นต่อไปนี้

•	ค�ำถามส�ำคัญ (Essential question) ของนิทรรศการ

•	ค�ำตอบของค�ำถามส�ำคัญ ในรูปของประเด็นหลัก (Key points)

•	ข้อมูลสนับสนุน ส�ำหรับแต่ละประเด็นหลัก ได้แก่ รายละเอียด ข้อเท็จจริง และตัวอย่าง

•	วตัถแุละรปูภาพ ทีใ่ช้ในการจดัแสดง รวมถงึความสมัพนัธ์ของสิง่เหล่านีก้บัค�ำถามส�ำคัญ

•	แนวคิดส�ำหรับการสร้างปฏิสัมพันธ์กับผู้เข้าชม

หลังจากการน�ำเสนออาจจัดให้มีช่วงถาม–ตอบ (Question and answer) สั้นๆ ขณะที ่

ฟังเพื่อนน�ำเสนอ นักเรียนควรจดบันทึกเพื่อช่วยให้ตนเองเรียนรู้เนื้อหาของแต่ละนิทรรศการ และ 

มองเห็นความเชื่อมโยงของโครงการในภาพรวม โดยใช้ ใบงานการจดบันทึก ดังตัวอย่างในรูปที่ 11.2

ผังมโนทัศน์ (Concept Maps)

หากนักเรยีนได้สร้าง ผังมโนทัศน์ (Concept Maps) ไว้ตัง้แต่เริม่ต้นโครงการ พวกเขาควรน�ำ

ผังดังกล่าวกลับมาทบทวนและปรับปรุงอีกครั้ง เพ่ือใช้ในการเรียนรู้เน้ือหาของนิทรรศการทั้งหมด  

(ดูรูปที่ 5.3)

ผังมโนทัศน์ที่ปรับปรุงแล้วจะช่วยให้นักเรียนจัดระบบความรู้เกี่ยวกับหัวข้อของพิพิธภัณฑ์ได้

อย่างเป็นภาพรวม เพราะในข้ันตอนน้ีผังได้บรรจุค�ำตอบของค�ำถามส�ำคัญ (Essential questions)  

ทุกข้อไว้แล้ว
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ส่งเสริมให้นักเรียนเชื่อมโยงระหว่างค�ำถามส�ำคัญกับประเด็นหลัก (Key points) ของแต่ละ

นทิรรศการ เพือ่ให้เหน็ความสมัพนัธ์ระหว่างเนือ้หาส่วนต่างๆ และเข้าใจว่า นทิรรศการย่อยแต่ละส่วน

เชื่อมโยงและประกอบกันเป็นภาพรวมของพิพิธภัณฑ์อย่างไร

    

บทน�ำชม (Tour Scripts)

นกัเรียนอาจใช้บนัทกึย่อและผงัมโนทัศน์ (Concept Maps) ทีพ่ฒันาขึน้ เพือ่สร้างบทน�ำชม

สัน้ๆ (Tour Scripts) ส�ำหรบัพพิธิภณัฑ์ทัง้หมด โดยทัว่ไป การน�ำชมจะใช้เวลาประมาณ 10–15 นาที 

การให้นักเรียนเขียนบทน�ำชมด้วยตนเองเป็นวิธีที่ดีในการตรวจสอบความรับผิดชอบต่อการเรียนรู ้

ของตนเอง และสามารถน�ำมาใช้เป็นส่วนหน่ึงของการประเมินผลได้ อย่างไรก็ตาม ครูบางคนอาจ 

เลือกให้นักเรียนร่วมกันเขียนบทน�ำชมฉบับมาตรฐานส�ำหรับใช้ทั้งชั้นเรียน

ในระหว่างการเขยีน นกัเรยีนควรบรูณาการประเดน็ส�ำคญัทีส่ดุจากแต่ละนทิรรศการเข้าด้วยกนั 

และพิจารณาว่าจะน�ำ หลกัการตคีวามของทิลเดน (Tilden) มาประยกุต์ใช้ในบทน�ำชมอย่างไร เพือ่ให้

สามารถสร้างปฏิสัมพันธ์กับผู้เข้าชมได้อย่างเป็นธรรมชาติและมีความหมาย

การฝึกซ้อม

เพือ่เตรยีมความพร้อมส�ำหรบัวนัเปิดตวั นักเรยีนสามารถจบัคูกั่นและผลดักันท�ำหน้าทีน่�ำชม

พิพิธภัณฑ์ทั้งหมด นักเรียนที่รับบทเป็นผู้เข้าชมควรตั้งค�ำถามที่คาดว่าผู้เข้าชมจริงอาจสงสัย

ก่อนการเปิดพิพิธภัณฑ์อย่างเป็นทางการ นักเรียนอาจทดลองน�ำชมให้กับนักเรียนจาก 

ห้องเรียนอื่นๆ ในโรงเรียน การด�ำเนินการเช่นนี้ไม่เพียงเป็นโอกาสในการแบ่งปันความรู้เท่านั้น แต่ 

ยงัเป็น “การซ้อมใหญ่ (Dress rehearsal)” ทีช่่วยให้นักเรียนเตรยีมความพร้อมส�ำหรบัการเปิดตวัจรงิ

ได้เป็นอย่างดี

นักเรียนโรงเรียนประถมศึกษาแรนดัล (Randall Elementary School) 
ฝึกซ้อมบทบรรยายน�ำชมและเทคนิคการโต้ตอบกับผู้เข้าชม ก่อนคืนเปิดงาน
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การประเมินความรู้

หลังจากนักเรียนมีเวลาเพียงพอในการเรียนรู้เนื้อหาของนิทรรศการทั้งหมดแล้ว ครูสามารถ

ด�ำเนินการ การประเมินสรุปรวบยอด (Summative assessments) ได้หลายรูปแบบ เช่น

•	แบบทดสอบแบบเลอืกตอบหรอืแบบเขยีนตอบสัน้ๆ โดยองิจากผลการเรียนรูท้ีค่าดหวงั

ของนิทรรศการทุกส่วน

•	แบบทดสอบหลังเรียน (Post-test) โดยใช้ค�ำถามส�ำคัญของพิพิธภัณฑ์เป็นกรอบใน 

การประเมิน

•	การน�ำเสนอในบทบาทวทิยากร (Docent) โดยประเมนิจากเกณฑ์การประเมนิด้านเนือ้หา

ของการออกแบบนิทรรศการ และแบบตรวจสอบรายการ (Checklist) ด้านการสื่อสาร

รายบุคคล

อกีทางเลอืกหนึง่คอื ด�ำเนนิการประเมนิหลงัจากการเปิดพิพิธภณัฑ์ต่อสาธารณะแล้ว เพือ่ให้

นักเรียนมีโอกาสน�ำความรู้ไปใช้จริงก่อนเข้าสู่การประเมิน

บทสรุป

ในช่วงเริ่มต้น นักเรียนส่วนใหญ่มักท�ำงานอยู่กับนิทรรศการเพียงหนึ่งส่วน จึงอาจมีความรู้

เก่ียวกบันทิรรศการอืน่ๆ เพยีงเล็กน้อย ในช่วงวนัหรอืสปัดาห์ก่อนการเปิดพพิิธภณัฑ์ต่อสาธารณะ ครู

ควรใช้ พิพิธภัณฑ์เป็นแหล่งเรียนรู้ เพื่อช่วยให้นักเรียนท�ำความเข้าใจเนื้อหาของนิทรรศการทั้งหมด

นกัเรยีนสามารถน�ำเสนอประเดน็ส�ำคญัจากนทิรรศการของตนเองให้เพือ่นฟัง ซึง่จะช่วยขยาย

และท�ำให้ค�ำตอบของค�ำถามส�ำคญั (Essential questions) มคีวามชดัเจนย่ิงขึน้ นอกจากน้ี การพัฒนา

และฝึกฝนกิจกรรมในบทบาทวิทยากร (Docent) รวมถึงการฝึกน�ำชม จะช่วยให้นักเรียนเชื่อมโยง 

ความรู้จากนิทรรศการต่างๆ และเข้าใจเนื้อหาของพิพิธภัณฑ์ในภาพรวม

เมื่อวันเปิดตัวใกล้เข้ามา ควรใช้การประเมินสรุปรวบยอด (Summative assessment)  

เพือ่ตรวจสอบความรูแ้ละความเข้าใจทีน่กัเรยีนพฒันาขึน้ตลอดกระบวนการท�ำโครงการพพิธิภณัฑ์โรงเรียน 

ทั้งในด้านเนื้อหาของนิทรรศการแต่ละส่วนและความเข้าใจเกี่ยวกับพิพิธภัณฑ์ในฐานะองค์รวม
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นิโคลัส (Nicholas) แอนดรูว์ (Andrew) มาเรีย (Maria) และ แอบบี (Abbey) นักเรียน 

ช้ันประถมศึกษาปีที่ 2 ก�ำลังยืนอยู่หน้าการจัดแสดงของกลุ่ม ผลัดกันซ้อมบทน�ำชมพิพิธภัณฑ์  

ขณะนี้เวลา 18.15 น. และอีกไม่นานพิพิธภัณฑ์โรงเรียนจะเปิดให้สาธารณชนเข้าชม ครูให้นักเรียน

ทบทวนก�ำหนดการของคืนเปิดตัว ก่อนแยกย้ายไปประจ�ำสถานีของตน

แอนดรูว์เดินไปยังบริเวณด้านหน้าของพิพิธภัณฑ์โรงเรียนเพ่ือรอต้อนรับผู้เข้าชมและแจก 

แผ่นพับท่ีนักเรียนจัดท�ำขึ้น ซึ่งอธิบายแนวคิดหลัก (Big idea) และรายละเอียดของนิทรรศการ  

นิโคลัสเดินไปยังห้อง “ปฐมนิเทศ” (Orientation) ซึ่งเขาจะคอยให้บริการน�ำชมพิพิธภัณฑ์ทั้งแห่งแก่ 

ผู้เข้าชมที่สนใจ ส่วนมาเรียและแอบบีประจ�ำอยู่ตามนิทรรศการในบทบาทวิทยากร (Docents) ในอีก 

30 นาทีข้างหน้า นักเรียนจะสลับบทบาทกัน

นักเรียนทุกคนต่างตื่นเต้นและรู้สึกประหม่าเล็กน้อย ในคืนนี้พวกเขาคือผู้ที่มีบทบาทส�ำคัญ 

พวกเขาจะช่วยให้เพือ่นๆ เดก็ๆ และผู้ใหญ่ได้รบัประสบการณ์ทีน่่าสนใจจากพพิธิภณัฑ์โรงเรยีนทีพ่วก

เขาทุ่มเทแรงกายแรงใจสร้างขึ้นมา

การเปิดพิพิธภัณฑ์สู่สาธารณชนเป็น จุดหมายปลายทางที่เป็นรูปธรรมของผลงานนักเรียน 

และเป็นสิง่ทีช่่วยยนืยนัคณุค่าของความพยายามทีพ่วกเขาทุม่เทมาตลอดโครงการ ความรบัผดิชอบในการ

เป็นเจ้าภาพจัดงานดังกล่าวเป็นความท้าทายท่ีช่วยส่งเสริมให้นักเรียนเกิดความรับผิดชอบและ 

พึ่งพาตนเอง ในฐานะครู คุณสามารถให้การสนับสนุนและค�ำแนะน�ำได้ แต่การเปิดโอกาสให้นักเรียน

เผชิญกับความท้าทายนี้ด้วยตนเองถือเป็นส่วนส�ำคัญของจุดมุ่งหมายในโครงการพิพิธภัณฑ์โรงเรียน

การเปิดพิพิธภัณฑ์ยังเป็นเหตุการณ์ที่สร้างความภาคภูมิใจให้แก่นักเรียน ปีเตอร์ (Peter) 

นักเรียนจากโรงเรียนประถมศึกษา Elmwood รู้สึกภูมิใจที่ได้แบ่งปันพิพิธภัณฑ์ประวัติศาสตร์ของ

โรงเรียนกับสาธารณชน

“เราได้เรียนรู้หัวข้อของเราดีมากจนสามารถสอนคนอื่นได้ ซึ่งมันสุดยอดมาก มันเจ๋งมาก 

ที่รู้ว่าเราได้สร้างความแตกต่างให้กับเมือง New Berlin และสามารถสอนพวกเขาเกี่ยวกับหัวข้อ 

ของเรา... สอนพวกเขาไม่ให้ท�ำความผิดพลาดซ�้ำรอยอดีต แต่ให้เรียนรู้จากมัน นั่นคือสิ่งที่ท�ำให้ [ผม] 

น่าจะเป็นหนึ่งในนักเรียนที่ภูมิใจที่สุดตลอดกาล”

12 | การเปิดพิพิธภัณฑ์สู่สาธารณชน
            Opening the Museum to the Public
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เรียนรู้ผ่านการสร้างสรรค์:

เมือ่นกัเรยีนกลายเป็นผูส้ร้างพิพิธภณัฑ์

บทบาทของนักเรียน

นกัเรยีนเข้าร่วมงานเปิดตวัในฐานะ ผูอ้อกแบบนิทรรศการ นักวจิยั และภณัฑารกัษ์ ท่ีภาคภูมใิจ

ในพิพิธภัณฑ์ที่พวกเขาสร้างจนเสร็จสมบูรณ์ นอกจากนี้ พวกเขายังท�ำหน้าที่เป็นเจ้าหน้าที่พิพิธภัณฑ์

และมีปฏิสัมพันธ์กับผู้เข้าชมในหลากหลายรูปแบบ โดยทั่วไป นักเรียนจะรับบทบาทเป็น ผู้ต้อนรับ 

(Greeters) ผู้น�ำชม (Tour Guides) วิทยากรและผู้อธิบายความ (Docents and Interpreters)  

ผู้น�ำเสนอ (Presenters) และ ผู้ประเมินผล (Evaluators)

ผู้ต้อนรับ (Greeters) 

นกัเรียนทีท่�ำหน้าทีต้่อนรับจะประจ�ำอยูบ่ริเวณทางเข้าพิพิธภณัฑ์ เพือ่แจกสจิูบัตรหรอืแผ่นพับ 

และแนะน�ำผู้เข้าชมไปยังส่วนต่างๆ ของนิทรรศการ แผ่นพับอาจประกอบด้วย สรุปจุดเด่นของ

นิทรรศการ แผนผังพื้นที่พิพิธภัณฑ์ ก�ำหนดการกิจกรรมสดหรือการสาธิต และข้อมูลเพิ่มเติมเกี่ยวกับ

หัวข้อของพิพิธภัณฑ์

ผู้น�ำชม (Tour Guides) 

นกัเรยีนอาจเสนอบรกิารน�ำชมพพิธิภณัฑ์แบบส้ันๆ แก่ผูเ้ข้าชมทีส่นใจ โดยเน้นประเดน็ส�ำคญั

ของแต่ละนิทรรศการ เป็นความคิดที่ดีที่จะให้นักเรียนทุกคนได้ทดลองท�ำหน้าที่ผู้น�ำชมอย่างน้อย 

หนึง่รอบ การน�ำชมจะกระตุน้ให้นกัเรยีนต้องเรยีนรู้เน้ือหาของนิทรรศการทัง้หมด ไม่ใช่เพียงนิทรรศการ

ที่กลุ่มของตนเองรับผิดชอบ

การน�ำชมควร สัน้ กระชับ และตรงประเด็น เพราะผูเ้ข้าชมส่วนใหญ่มกัต้องการเวลาในการส�ำรวจ

นิทรรศการด้วยตนเองอย่างอิสระด้วย

วิทยากรและผู้อธิบายความ (Docents and Interpreters) 

นกัเรยีนทีร่บับทบาทเป็นวทิยากรหรือผูอ้ธบิายความจะประจ�ำอยูต่ามจดุต่างๆ ของนิทรรศการ 

เพื่อกระตุ้นให้ผู้เข้าชมมีส่วนร่วมด้วยการตั้งค�ำถามหรือสนทนา และตอบค�ำถามของผู้เข้าชม นักเรียน

ย่อมมีความรู้เก่ียวกับเนื้อหาของนิทรรศการที่ตนรับผิดชอบเป็นอย่างดี แต่อาจไม่ได้รู้ค�ำตอบส�ำหรับ

ทุกค�ำถาม

เม่ือผู้เข้าชมถามค�ำถามที่นักเรียนไม่สามารถตอบได้ เหตุการณ์ดังกล่าวไม่ควรถูกมองว่า 

เป็นความล้มเหลว แต่ควรถอืเป็น โอกาสใหม่ในการเรยีนรู้ พิพิธภณัฑ์ประวติัศาสตร์ทีโ่รงเรยีนเอลมวดู 

(Elmwood) ได้ติดตั้ง “กล่องจดหมาย” (Mailbox) ไว้ในแต่ละนิทรรศการ เมื่อนักเรียนไม่สามารถ 

ตอบค�ำถามได้ พวกเขาจะขอให้ผู้เข้าชมเขียนค�ำถามและที่อยู่อีเมลของตนลงในบัตรบันทึก แล้วน�ำไป

ใส่ไว้ในกล่องจดหมาย โดยนักเรียนจะรับปากว่าจะค้นหาค�ำตอบและตอบกลับทางอีเมลโดยเร็ว

นักเรียนได้กลับมาตอบค�ำถามเหล่านั้นหลังจากงานเปิดพิพิธภัณฑ์ส้ินสุดลง วิธีนี้ช่วยท�ำให ้

การเรียนรู้ด�ำเนินต่อเนื่องไป แม้งานเปิดตัวจะสิ้นสุดลงแล้ว และยังแสดงให้เห็นว่าการปฏิสัมพันธ์กับ

ผู้เข้าชมสามารถน�ำไปสู่ค�ำถามและการเรียนรู้ใหม่ๆ ได้อย่างต่อเนื่อง
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ผู้น�ำเสนอ (Presenters) 

งานเปิดตวับางงานอาจจดัให้มกีารสาธิตสด (Live demonstrations) หรอื การแสดงละคร  

(Dramatic performances) โดยนกัเรียน เช่น พพิธิภณัฑ์ Fiesta del Arte ทีโ่รงเรยีน Atwater มห้ีอง 

กจิกรรมท่ีเปิดโอกาสให้ผูเ้ข้าชมสร้างสรรค์งานศลิปะในรปูแบบ “ท�ำเองและน�ำกลับบ้าน” (Make and take)

ในท�ำนองเดียวกนั นกัเรยีนทีพ่พิิธภณัฑ์ศลิปะและวฒันธรรมญีปุ่น่ของโรงเรยีน Atwater สาธติ

การท�ำภาพพมิพ์ ขณะทีน่กัเรยีนโรงเรียน Maple Avenue แสดงละครสัน้เกีย่วกบัเหตกุารณ์ใน สงคราม

ปฏิวัติอเมริกา (American Revolution) โดยอาศัยเนื้อหาจากนวนิยายอิงประวัติศาสตร์เป็นพื้นฐาน

กิจกรรมในลักษณะน้ีช่วยให้นักเรียนมีบทบาทมากกว่าการเป็นผู้จัดแสดงผลงาน แต่ยังท�ำ

หน้าทีเ่ป็น ผูน้�ำเสนอความรูแ้ละประสบการณ์แก่ผู้เข้าชม ท�ำให้การเปิดพิพิธภณัฑ์มคีวามน่าสนใจและ

เปิดโอกาสให้ผู้เข้าชมมีส่วนร่วมกับเนื้อหาของนิทรรศการมากยิ่งขึ้น

ผู้ประเมินผล (Evaluators) 

นกัเรียนสามารถศกึษาผู้เข้าชมในคนืวนัเปิดตวั เพือ่ประเมนิจุดแขง็และจดุอ่อนของนิทรรศการ

ที่เสร็จสมบูรณ์ ในการประเมินผลสรุปรวบยอด (Summative assessment) นี้ นักเรียนใช้การสังเกต 

การส�ำรวจความคิดเห็นก่อนกลับ (Exit surveys) หรือแบบสอบถาม เพื่อพิจารณาว่าผู้เข้าชมชื่นชอบ

สิ่งใดในนิทรรศการ และได้เรียนรู้อะไรบ้าง จากนั้นนักเรียนจึงน�ำข้อมูลมาสรุปและร่วมกันอภิปรายว่า 

อะไรคือปัจจัยที่ท�ำให้นิทรรศการบางส่วนสามารถดึงดูดความสนใจของผู้เข้าชมได้เป็นพิเศษ

•	การสังเกต (Observation) นักเรียนเฝ้าสังเกตผู้เข้าชมขณะเดินชมพิพิธภัณฑ์ และจด

บันทึกพฤติกรรมต่างๆ เช่น ระยะเวลาที่ผู้เข้าชมใช้ในแต่ละนิทรรศการ ระยะเวลาที่ใช้

ในการอ่านข้อความอธิบายป้าย จุดที่ผู้เข้าชมเริ่มพูดคุยกัน และเส้นทางที่ผู้เข้าชมใช้ใน

การเดินชมนิทรรศการ

•	การส�ำรวจความคิดเห็นก่อนกลับ (Exit surveys) เมื่่อผู้เข้าชมก�ำลังจะออกจาก

พิพิธภัณฑ์ นักเรียนอาจถามค�ำถามง่ายๆ เช่น

๐	 ส่วนใดที่คุณประทับใจมากที่สุดจากการมาเยี่ยมชมครั้งนี้?

นักเรียนโรงเรียนประถมแรนดัล (Randall Elementary School) ปฏิสัมพันธ์กับผู้เข้าชมในคืนวันเปิดตัว
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เรียนรู้ผ่านการสร้างสรรค์:

เมือ่นกัเรยีนกลายเป็นผูส้ร้างพิพิธภณัฑ์

๐	ส่วนใดที่น่าสนใจที่สุดในพิพิธภัณฑ์โรงเรียนของเรา?

๐	 คุณได้เรียนรู้อะไรเกี่ยวกับหัวข้อของพิพิธภัณฑ์บ้าง?

๐	หลงัจากชมนทิรรศการแล้ว ความคิดหรอืความรูส้กึของคณุทีม่ต่ีอหวัข้อน้ีเปลีย่นไป

อย่างไร?

๐	 ส่วนใดของพพิธิภัณฑ์ทีค่ณุคดิว่าเราควรน�ำไปพฒันาเป็นนิทรรศการสญัจร (Traveling 

exhibition)?

นักเรียนจดบันทึกค�ำตอบของผู้เข้าชมเพื่อน�ำมาทบทวนและวิเคราะห์ในภายหลัง

•	แบบสอบถาม (Questionnaires) นกัเรยีนขอให้ผูเ้ข้าชมประเมนิและให้คะแนนนิทรรศการ

ทีเ่ลอืก หลงัจากงานเปิดตวัสิน้สดุลง นกัเรยีนจะค�ำนวณคะแนนเฉลีย่ของแต่ละนทิรรศการ

และร่วมกันอภิปรายผลลัพธ์ รูปที่ 12.1 แสดงตัวอย่างแบบสอบถามที่นักเรียนสามารถ

น�ำไปใช้ได้

จากความคิดเห็นที่ได้รับจาก 
ผู ้เข ้าชม ภัณฑารักษ์รุ ่นเยาว ์ 
(Kid Curators) ของโรงเรียน
ประถมศึกษาแรนดัล (Randall 
Elementary School) รู ้สึก 
พึงพอใจอย่างมากกับผลงาน 
การจัดแสดงขั้นสุดท ้ายของ 
พวกเขา
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แผนการส�ำหรับคืนวันเปิดนิทรรศการ

ในพพิธิภัณฑ์มืออาชพี การเปิดนิทรรศการมกัจัดควบคูไ่ปกบักจิกรรมบนัเทงิ โปรแกรมส�ำหรับ

ครอบครัว การสาธิต และการบรรยาย การเปิดพิพิธภัณฑ์โรงเรียนก็สามารถเป็นงานที่สนุกสนานและ

มีบรรยากาศรื่นเริงได้เช่นกัน โดยมีกิจกรรมพิเศษที่ช่วยส่งเสริมและต่อยอดการเรียนรู้จากนิทรรศการ

ลองพจิารณาวางแผนงานเปิดตวัตัง้แต่ช่วงเริม่ต้นของโครงการ เพือ่ให้มเีวลาเพียงพอส�ำหรบั

การเตรยีมกจิกรรมพเิศษต่างๆ และเพือ่ให้นักเรยีนสามารถมส่ีวนร่วมในการออกแบบและด�ำเนินงาน

ได้อย่างเต็มที่

การเลือกกิจกรรม

นักเรียนจะมีแนวคิดมากมายส�ำหรับกิจกรรมในคืนวันเปิดตัว พวกเขาสามารถระดมสมอง

และร่วมกันเลือกกิจกรรมที่จะจัดขึ้น โดยใช้เกณฑ์ในการคัดเลือกเพื่อช่วยจ�ำกัดทางเลือกให้เหมาะสม 

เช่น เลือกกิจกรรมที่ช่วยส่งเสริมคุณค่าทางการศึกษาของนิทรรศการ กิจกรรมท่ีสร้างความสนุกและ 

มส่ีวนร่วมส�ำหรับผูเ้ข้าชม และกิจกรรมทีส่ามารถด�ำเนินการได้จรงิภายใต้เวลาเตรยีมงานและทรพัยากร

ที่มีอยู่
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เรียนรู้ผ่านการสร้างสรรค์:

เมือ่นกัเรยีนกลายเป็นผูส้ร้างพิพิธภณัฑ์

กิจกรรมส�ำหรับคืนวันเปิดตัวอาจประกอบด้วย

•	พิธีตัดริบบ้ิน ก่อนเปิดพิพิธภัณฑ์ (สุนทรพจน์ต้อนรับ การแนะน�ำบุคคลส�ำคัญหรือ 

ผู้มีส่วนร่วม และการตัดริบบิ้นบริเวณทางเข้าพิพิธภัณฑ์) 

•	ละครสั้นที่จัดแสดงเป็นรอบๆ ตลอดช่วงเย็น 

•	ตัวละครที่มีชีวิตที่แต่งกายตามยุคสมัยหรือหัวข้อของนิทรรศการ 

•	การแสดงดนตรีทั้งเล่นสดหรือเปิดเทปเสียงตลอดงาน 

•	การสาธิตศิลปะและงานหัตถกรรม ในพื้นที่จัดแสดง 

•	ปฏิบัติการแบบลงมือปฏิบัติในห้องกิจกรรม 

•	กิจกรรมที่จัดอย่างต่อเนื่อง เช่น การน�ำชมพิพิธภัณฑ์ การปฐมนิเทศ และกิจกรรมของ

วิทยากรประจ�ำนิทรรศการแต่ละจุด 

เมื่อเลือกกิจกรรมส�ำหรับคืนวันเปิดตัวแล้ว นักเรียนสามารถจัดตั้งคณะกรรมการวางแผน  

เพื่อรับผิดชอบการเตรียมงาน โดยสามารถจัดระบบคณะกรรมการได้หลายรูปแบบ ดังนี้

•	คณะกรรมการประชุมในช่วงเวลาเรียน ทีมจัดนิทรรศการอาจจัดตั้งคณะกรรมการขึ้น 

หากนิทรรศการของทีมมีกิจกรรมพิเศษ หรืออาจจัดตั้งคณะกรรมการที่ประกอบด้วย

นักเรียนจากหลายทีม เพื่อให้มาท�ำงานร่วมกัน

•	คณะกรรมการประชุมนอกเวลาเรียน เช่น หลังเลิกเรียนหรือในช่วงพักกลางวัน โดยให้

นักเรียนเป็นผู้ด�ำเนินงานส่วนใหญ่ด้วยตนเอง ภายใต้การดูแลของครูที่ปรึกษา

นักเรียนโรงเรียนประถมศึกษาเซนต์พอล (St. Paul Elementary School) มีความมุ่งมั่นและทุ่มเทให้กับ
โครงการพิพิธภัณฑ์โรงเรียนมากยิ่งขึ้น เมื่อรู้ว่าจะมีผู้เข้าชมมาร่วมงานเปิดตัว
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•	คณะกรรมการในรูปแบบชมรมเสริมทักษะ จัดขึ้นหลังเลิกเรียนหรือในช่วงพักกลางวัน 

โดยมีเจ้าหน้าที่ประสานงานเป็นผู้ดูแล

แต่ละทีมอาจต้องการใช้ ใบงานการวางแผน เช่น ตัวอย่างในรูปที่ 12.2 เพื่อใช้ติดตามความ

ก้าวหน้าของกิจกรรมและก�ำหนดส่งงาน ครูอาจสาธิตกระบวนการวางแผนให้ดูเป็นตัวอย่างก่อน จาก

นั้นจึงให้นักเรียนแต่ละกลุ่มย่อยน�ำกระบวนการดังกล่าวไปวางแผนกิจกรรมของตนเองอย่างอิสระ

โรงเรียนประชาสัมพันธ์
การเปิดตัวพิพิธภัณฑ์ของตน
ด้วยวิธีการที่หลากหลาย
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การประชาสัมพันธ์ 

คืนวันเปิดตัวเป็นเหตุการณ์ส�ำคัญที่น่าตื่นเต้น และเป็นบทสรุปของความพยายามที่นักเรียน

ได้ทุ่มเทมาตลอดโครงการ ดังนั้นควรประชาสัมพันธ์กิจกรรมล่วงหน้า เพื่อให้ผลงานและความทุ่มเท

ของนักเรียนได้รับความสนใจจากผู้ชมอย่างที่ควรจะได้รับ

ลองส่งข่าวประชาสัมพันธ์ (Press release) ไปยังหนังสือพิมพ์ท้องถิ่นและจดหมายข่าวของ

โรงเรียน และพิจารณาส่งจดหมายเชิญไปยังแขกผู้มีเกียรติ เช่น คณะกรรมการโรงเรียน สมาชิกคน

ส�ำคัญในชุมชน และผู้สนับสนุนหรือกัลยาณมิตรของโรงเรียน ควรสนับสนุนให้ผู้คนมาร่วมงานเปิดตัว

ให้มากที่สุดเท่าที่จะเป็นไปได้ เพื่อร่วมแสดงความยินดีและชื่นชมความมุ่งมั่นของนักเรียน ดังตัวอย่าง

ข่าวประชาสัมพันธ์และจดหมายเชิญในรูปที่ 12.3 และ 12.4 
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การท�ำก�ำหนดการ 

ก�ำหนดการส�ำหรับคืนวันเปิดตัวจะช่วยให้นักเรียนด�ำเนินงานตามล�ำดับขั้นตอน และ

ตระหนักถึงบทบาทและความรับผิดชอบของตนเอง นอกเหนือจากก�ำหนดการหลัก (Master 

schedule) แล้ว ครูอาจจัดท�ำก�ำหนดการรายบุคคล (Individual schedules) ส�ำหรับนักเรียน

ทุกคน เพื่อให้แต่ละคนทราบอย่างชัดเจนว่าตนเองต้องปฏิบัติหน้าที่อะไรบ้างตลอดช่วงเย็น (ดูรูป

ที่ 12.5 และ 12.6)

หลังจากวันเปิดนิทรรศการ

หากเป็นไปได้ ควรจัดแสดงนิทรรศการต่อเน่ืองไปอีกให้นานที่สุดเท่าที่จะท�ำได้หลังคืน 

วันเปิดตัว เนื่องจากสมาชิกในครอบครัวและผู้คนในชุมชนอีกจ�ำนวนมากย่อมยินดีที่มีโอกาสเข้าชม 

ในภายหลัง โดยเฉพาะผู้ที่ไม่สามารถเข้าร่วมงานในเย็นวันน้ันได้ นอกจากน้ี การน�ำเสนอข่าวผ่าน 

สื่อต่างๆ อาจช่วยสร้างแรงจูงใจให้มีผู้เข้าชมเดินทางมายังโรงเรียนเพิ่มมากขึ้นด้วย
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น่าเสียดายที่ในท้ายที่สุด นิทรรศการส่วนใหญ่จ�ำเป็นต้องถูกรื้อถอนออกไป หากเป็นไปได ้

ควรพิจารณาย้ายบางส่วนของพิพิธภัณฑ์โรงเรียนไปยังสถานที่อื่น เพื่อให้ครูสามารถน�ำสื่อเหล่านั้น 

มาใช้เป็นเครื่องมือในการสอนต่อไปได้ แนวทางที่อาจพิจารณามีดังนี้

•	กระจายองค์ประกอบต่างๆ ของนิทรรศการไปไว้ตามจุดต่างๆ ของโรงเรียน เช่น โถง 

ทางเดิน ส�ำนักงานใหญ่ หรืออาคารเรียนของระดับชั้นหรือแผนกวิชา

•	น�ำนิทรรศการไปจัดแสดงที่โรงเรียนอื่นในเขตพื้นที่การศึกษาเดียวกัน

•	ส่งนิทรรศการไปจัดแสดงที่พิพิธภัณฑ์ในท้องถิ่นหรือศูนย์การเรียนรู้ในชุมชน

•	น�ำส่วนประกอบของนทิรรศการมาปรบัใช้ในหลกัสตูรการเรยีนการสอนทีด่�ำเนนิอยู่อย่าง

ต่อเนื่อง

นกัเรยีนมกัจะรูส้กึถงึความส�ำเรจ็และความภาคภมูใิจอย่างมหาศาลในพพิธิภณัฑ์ของพวกเขา 

ช่วงวันหลังจากงานเปิดตัวพิพิธภัณฑ์ผ่านพ้นไปอาจท�ำให้เกิดความรู้สึกใจหายหรือหดหู่ (Let-down) 

ได้ ดังนั้น การจัดงานฉลอง จึงเป็นวิธีการปิดท้ายโครงการระยะยาวที่เจาะลึกนี้ได้อย่างเหมาะสมที่สุด
 

มีผู้ปกครองท่านหนึ่งอาสาเป็นเจ้าภาพจัดงานเลี้ยงไอศกรีม (Ice cream social) หลังจาก

งานเปิดตวัพพิธิภณัฑ์ของลกูสาวสิน้สดุลง ในฐานะทีเ่ขาเป็นผู้ปกครองของเดก็ทีม่คีวามต้องการพเิศษ 

เขาขอบคุณโอกาสพิเศษที่โครงการน้ีมอบให้แก่ลูกสาวของเขา เพราะเธอได้มีส่วนร่วมอย่างเต็มที ่
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ในการสร้างพิพิธภัณฑ์โรงเรียนและได้ท�ำงานร่วมกับเพื่อนๆ อย่างเท่าเทียม นักเรียนทุกคนในระดับ

ชัน้ของเธอทีม่าร่วมงานต่างมช่ีวงเวลาทีย่อดเยีย่ม บรรยากาศเตม็ไปด้วยพลงั ความสขุ และความภมูใิจ

ในงานที่ส�ำเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดี นับเป็นช่วงเวลาส�ำคัญที่ทุกคนจะได้ตระหนักถึงและเฉลิมฉลอง 

ความส�ำเร็จร่วมกัน

การเฉลิมฉลองสามารถประสานงานโดยผู้ปกครองอาสาสมัคร หรืออาจเป็นหน้าที่ของ 

คณะกรรมการนักเรียน (ภายใต้การดูแลของครูหรือผู้ใหญ่) คุณสามารถเชิญผู้ปกครองและสมาชิก 

ในชมุชนมาร่วมงานนี ้เพือ่สานต่อจติวญิญาณแห่งความร่วมมอืของชมุชนทีเ่กิดขึน้ระหว่างท�ำโครงการ

โปรแกรมง่ายๆ ส�ำหรับการเฉลิมฉลองอาจประกอบด้วย:

•	การน�ำเสนอวดิโีอหรอืสไลด์โชว์ ภาพถ่ายนักเรยีนขณะท�ำงานในขัน้ตอนต่างๆ และภาพ

ผู้เข้าชมที่มาร่วมงานในคืนวันเปิดตัว

•	การประกาศเกียรติคุณพิเศษให้แก่อาสาสมัครทุกคน

•	การมอบรางวัลการมีส่วนร่วมให้แก่นักเรียน

•	นักเรียนมอบการ์ดขอบคุณให้แก่ผู้มีส่วนร่วมส�ำคัญ เช่น เจ้าหน้าท่ีพิพิธภัณฑ์ท้องถิ่น, 

อาสาสมัครชุมชน และคนอื่นๆ)

ส่วนหนึ่งของการเฉลิมฉลอง นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ของโรงเรียน Maple Avenue 

ได้ถ่ายภาพหน้าการจัดแสดงพิพิธภัณฑ์โรงเรียนที่ตนเองชื่นชอบ จากนั้นภาพถ่ายเหล่านั้นได้ถูกน�ำ 

ไปใช้ประกอบในใบประกาศเกียรติคุณรายบุคคลส�ำหรับนักเรียนที่เข้าร่วมโครงการ (ดูรูปที่ 12.7)  

ใบประกาศเกียรติคุณเป็นวิธีที่มีประสิทธิภาพในการชื่นชมนักเรียนและมอบสิ่งของที่เป็นรูปธรรม 

เพื่อเตือนใจถึงความส�ำเร็จของพวกเขา

บทสรุป

การเปิดพิพิธภัณฑ์สู่สาธารณะถือเป็นเหตุการณ์ส�ำคัญของโครงการพิพิธภัณฑ์โรงเรียน 

นกัเรยีนจะได้สวมบทบาทเป็นเจ้าหน้าทีพ่พิธิภัณฑ์ในหลากหลายหน้าที ่ทัง้ผูต้้อนรบั ผู้น�ำชม วทิยากร 

ผู้น�ำเสนอ และผู้ประเมินผล โดยสลับหมุนเวียนบทบาทกันตลอดการด�ำเนินโครงการ การตระหนักถึง

ความรับผิดชอบที่มาพร้อมกับบทบาทดังกล่าว และการได้เห็นผลงานของตนเองได้รับการเผยแพร ่

สู่สาธารณะ ถือเป็นแรงจูงใจส�ำคัญที่ช่วยขับเคลื่อนการท�ำงานของนักเรียนตลอดทั้งโครงการ

คณะกรรมการนกัเรยีนจะร่วมกนัวางแผนกิจกรรมส�ำหรบัคนืเปิดพิพิธภัณฑ์ ซึง่อาจประกอบ

ด้วยการแสดงละครสั้น การสวมบทบาทเป็นตัวละครเดินทักทายผู้ชม การสาธิต การแสดงดนตรี และ

กจิกรรมเวร์ิกชอ็ป การเปิดพพิธิภัณฑ์เป็นโอกาสส�ำคญัทีเ่ปิดโอกาสให้โรงเรยีนและชมุชนได้ร่วมช่ืนชม

ผลงานและความส�ำเร็จของนักเรียน ดังนั้น โรงเรียนควรประชาสัมพันธ์วันและเวลาของการเปิด

พิพิธภัณฑ์ล่วงหน้า โดยส่งข่าวประชาสัมพันธ์ไปยังสื่อมวลชน และจัดส่งจดหมายเชิญเป็นการส่วนตัว

ไปยังแขกผู้มีเกียรติ
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ภายหลังการเปิดพิพิธภัณฑ์ ควรจัดกิจกรรมเฉลิมฉลองเพ่ือชื่นชมความมุ่งมั่น ความทุ่มเท 

และความส�ำเร็จของนักเรียน โดยเชิญผู้ปกครอง อาสาสมัคร ตลอดจนบุคคลและหน่วยงานต่างๆ ที่มี

ส่วนร่วมสนบัสนนุโครงการมาร่วมงาน เพือ่ให้ทกุฝ่ายได้ร่วมกันภาคภมูใิจในความส�ำเรจ็และตระหนกั

ถึงคุณค่าของกระบวนการเรียนรู้ที่เกิดขึ้นจากโครงการพิพิธภัณฑ์โรงเรียน
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ตวัอย่างก�ำหนดการประชมุต่อไปนีส้ามารถใช้เป็นแนวทางส�ำหรบัทมีในการวางแผนโครงการ

พิพิธภัณฑ์โรงเรียน รายละเอียดเกี่ยวกับกิจกรรมการวางแผนที่ระบุไว้ในก�ำหนดการประชุมสามารถ

ศกึษาเพิม่เตมิได้จากบทที ่3 เว้นแต่จะระบไุว้เป็นอย่างอืน่ ภาพรวมของกระบวนการวางแผนหลกัสูตร

แสดงไว้ใน ภาพที่ 3.1 

การประชมุครัง้ท่ี 1 เลือกหวัข้อพพิธิภณัฑ์
•	ทบทวนแนวทางต่างๆ ในการเลอืกหวัข้อพิพิธภณัฑ์

•	ระดมความคดิเก่ียวกบัหวัข้อทีเ่ป็นไปได้ และบันทกึแนวคดิทัง้หมดลงบนกระดาษโปสเตอร์

•	อภิปรายแต่ละแนวคิด โดยเปิดโอกาสให้สมาชกิในทมีเสนอเหตผุลและสนบัสนนุแนวคดิของตน

•	เลอืกหวัข้อพพิธิภัณฑ์

ก่อนการประชมุคร้ังท่ี 2
•	ทบทวนมาตรฐานสาระการเรยีนรูท้างวชิาการ (academic content standards) ท่ีเก่ียวข้องกบั

หวัข้อพิพธิภณัฑ์ พร้อมระบุมาตรฐานท่ีมคีวามเก่ียวข้องมากท่ีสดุ

•	ค้นหาและอ่านเอกสารทางวชิาชพีทีเ่กีย่วข้อง เพือ่เพ่ิมพูนความรูเ้ก่ียวกับหัวข้อพพิธิภณัฑ์

•	ค้นหาและศึกษาวิธีการที่พิพิธภัณฑ์ในท้องถิ่นหรือพิพิธภัณฑ์ระดับประเทศที่ด�ำเนินงานโดย 

ผู้เช่ียวชาญได้น�ำเสนอหรือจดัการกบัหวัข้อดังกล่าว

การประชมุครัง้ท่ี 2 แลกเปล่ียนข้อมูลและพฒันาแนวคดิหลัก (Big Idea)
•	แลกเปลีย่นความคดิเหน็จากการทบทวนมาตรฐาน และคัดเลอืกมาตรฐานสาระการเรียนรูท้าง

วชิาการทีโ่ครงการพพิธิภัณฑ์ของโรงเรยีนจะมุง่พฒันา

•	แลกเปลีย่นข้อมูลจากการศกึษาเอกสารทางวิชาชพี

•	แลกเปลี่ยนข้อมูลจากการศึกษานิทรรศการของพิพิธภัณฑ์ในท้องถิ่นหรือพิพิธภัณฑ์ระดับ

ประเทศ

•	เขยีนแนวคดิหลกั (Big Idea) ส�ำหรับนทิรรศการ

ก่อนการประชมุคร้ังท่ี 3
•	ด�ำเนินกจิกรรม “นกัเรียนรูอ้ะไร?” (What do you know?) และ “นักเรยีนสงสัยอะไร?” (What 

do you wonder?) กบันกัเรยีน และรวบรวมผลทีไ่ด้เพ่ือน�ำมาแลกเปลีย่นกับทมี

ภาคผนวก 1 
ก�ำหนดการประชุมเพื่อการวางแผน
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การประชมุคร้ังท่ี 3 สร้างแผนผงัความสมัพนัธ์ของแนวคดิ (Affinity Diagram)
•	แลกเปลีย่นผลจากกจิกรรม “รูอ้ะไรและสงสยัอะไร” และบันทกึ ความเข้าใจคลาดเคลือ่นของ

นกัเรียน (student misconceptions) ซึง่อาจน�ำไปใช้ในการก�ำหนดค�ำถามชีน้�ำ ประโยคแสดง

ผลการเรยีนรูท้ีค่าดหวงั หรอืค�ำถามส�ำหรับการศกึษาค้นคว้าของนักเรียน

•	สร้างแผนผงัความสมัพันธ์ของแนวคดิ (Affinity Diagram) โดยใช้ค�ำถามตัง้ต้นว่า “นักเรยีนจะ

เรยีนรูอ้ะไรจากการมีส่วนร่วมในโครงการพพิธิภณัฑ์น้ี?” ดตูวัอย่างแผนผังทีจั่ดท�ำเสรจ็แล้วใน 

ภาพที ่3.3 

•	พจิารณาว่าจะเชญิกลุม่ผูป้กครองเข้ามามส่ีวนร่วมในการจัดท�ำแผนผงัความสมัพนัธ์ของแนวคดิ

หรอืไม่ หากเห็นว่าควรด�ำเนินการ ให้ก�ำหนดวนั เวลา และสถานทีส่�ำหรับการจดักิจกรรม

ก่อนการประชมุคร้ังท่ี 4
•	ด�ำเนนิกจิกรรมการจัดท�ำแผนผงัความสัมพนัธ์ของแนวคดิร่วมกบัผู้ปกครอง และจดัพมิพ์ผล 

ทีไ่ด้

•	หากเป็นไปได้ ควรจดัสรรเวลาเป็นการประชมุวางแผนเตม็วนั เพือ่ให้สามารถด�ำเนินงานตาม

เนือ้หาของการประชมุคร้ังที ่4–10 ได้อย่างต่อเน่ือง

การประชมุคร้ังท่ี 4 พฒันาเค้าโครงเร่ืองและค�ำถามชีน้�ำ
•	ทบทวนแผนผงัความสมัพันธ์ของแนวคดิ และแผนผัง “รูอ้ะไรและสงสยัอะไร” รวมทัง้ประเด็น

ความเข้าใจคลาดเคลือ่นของนักเรียน

•	อภปิราย “เรือ่งราวทีค่วรค่าแก่การบอกเล่า (story worth telling)” โดยพิจารณาว่า จากประเด็น

ทัง้หมดทีส่ามารถน�ำเสนอได้ มสีาระหรอืข้อความส�ำคัญใดบ้างทีพ่พิธิภณัฑ์ควรสือ่สารแก่ผูช้ม 

ทัง้นี ้ยงัไม่ควรอภปิรายแนวคดิเก่ียวกับการจัดนิทรรศการในขัน้ตอนน้ี แต่ควรมุง่เน้นท่ีแนวคดิ

ส�ำคัญทีต้่องการน�ำเสนอในพพิธิภณัฑ์โรงเรยีน

•	เขยีนเค้าโครงเรือ่ง (story line) ส�ำหรับนิทรรศการ

•	แปลงข้อความในโครงเรือ่งให้เป็นค�ำถามชีน้�ำ (focus questions)

การประชมุคร้ังท่ี 5 เขยีนข้อความแสดงผลการเรยีนรูท่ี้คาดหวงัของนกัเรยีน
•	เขยีนค�ำถามช้ีน�ำแต่ละข้อไว้ด้านบนของกระดาษหรือกระดาษโปสเตอร์

•	ระดมความคดิและจดัรายการข้อมลูทีไ่ด้จากการระดมความคดิ ความเข้าใจคลาดเคลือ่นของ

นกัเรียน มาตรฐานทีค่ดัเลือกไว้ และความรูใ้หม่ทีค่รไูด้รบั ลงไว้ภายใต้ค�ำถามชีน้�ำทีเ่ก่ียวข้อง

•	เนือ้หาบางส่วนจากการท�ำงานในระยะแรกอาจไม่สามารถจดัเข้ากบัค�ำถามชีน้�ำข้อใดข้อหน่ึงได้ 

และทีมอาจตดัสินใจไม่น�ำเน้ือหาส่วนน้ันมาใช้

•	น�ำแนวคิดท่ีรวบรวมไว้ภายใต้ค�ำถามชี้น�ำแต่ละข้อมาใช้ในการเขียน ข้อความแสดงผล 

การเรียนรู้ทีค่าดหวงัของนักเรยีน (statements of expected student learning)

การประชมุคร้ังท่ี 6 เขยีนค�ำถามวจิยัของนกัเรียน
•	ทบทวนข้อความแสดงผลการเรยีนรูท้ีค่าดหวงัของนักเรยีนจากการประชมุคร้ังทีผ่่านมา
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เรียนรู้ผ่านการสร้างสรรค์:

เมือ่นกัเรยีนกลายเป็นผูส้ร้างพิพิธภณัฑ์

•	สร้างชดุค�ำถามวจิยัของนกัเรยีน (Student Research Questions) ทีส่อดคล้องกบัข้อความ 

แสดงผลการเรียนรูท้ีค่าดหวงั

การประชมุครัง้ท่ี 7 ทบทวนความสอดคล้องกบัมาตรฐาน
•	ทบทวนค�ำถามวจิยัของนกัเรยีนทีเ่ชือ่มโยงกับข้อความแสดงผลการเรยีนรูท้ีค่าดหวงัและค�ำถามชีน้�ำ

•	ทบทวนมาตรฐานสาระการเรยีนรูท้างวชิาการในระดบัรฐัและระดบัท้องถิน่ท่ีเก่ียวข้องกับหัวข้อ

ของพพิธิภัณฑ์โรงเรยีน และคดัเลอืกมาตรฐานทีส่อดคล้องกบัข้อความแสดงผลการเรยีนรูท้ีค่าด

หวงัและค�ำถามวจิยัของนกัเรยีน

•	หากจ�ำเป็น ให้ปรับแก้ข้อความแสดงผลการเรยีนรูท้ีค่าดหวงัและค�ำถามวจิยัของนกัเรียน เพือ่ให้

เกิดความสอดคล้องกบัมาตรฐานมากยิง่ขึน้

การประชมุครัง้ท่ี 8 พจิารณาการประเมิน
•	ทบทวนเป้าหมายการเรยีนรู ้(learning targets) ส�ำหรบัโครงการพพิธิภณัฑ์โรงเรยีน และปรบัแก้

หากจ�ำเป็น (ดูบทที ่4)

•	ทบทวนเมทรกิซ์ในภาพที ่4.2 และพจิารณาว่าจะใช้วธิกีารประเมนิใดในการประเมนิผลสมัฤทธิ์

ของนกัเรยีนตามเป้าหมายการเรยีนรู้

•	จดัท�ำแผนการให้คะแนน (grading plan) (ดูภาพที ่4.3 )

•	ทบทวนแนวทางการประเมนิอย่างต่อเนือ่งทีเ่ปิดโอกาสให้นกัเรยีนมีส่วนร่วม และเลอืกแนวทาง

ทีจ่ะน�ำมาใช้เพือ่ให้นกัเรียนสามารถติดตามและตรวจสอบความก้าวหน้าของผลงานของตนเอง 

(ดูบทท่ี 4)

การประชมุครัง้ท่ี 9 วางแผนการเย่ียมชมพพิธิภัณฑ์และเชญิผูป้กครองเข้ามามส่ีวนร่วม
•	อภปิรายสถานทีท่ี่เป็นไปได้ส�ำหรบัการทัศนศึกษา และตดิต่อ นกัการศกึษาพพิธิภณัฑ์ (museum 

educator) หรอืภณัฑารกัษ์ (curator) เพือ่จัดกิจกรรมหรอืโปรแกรมทีเ่ปิดโอกาสให้เข้าชมและ

เรยีนรูพ้ืน้ทีห่รอืกระบวนการท�ำงานเบือ้งหลังพิพิธภณัฑ์ (ดบูทท่ี 6)

•	ระดมความคดิเก่ียวกบัโอกาสทีผู่ป้กครองจะเข้ามามส่ีวนร่วม (ดบูทท่ี 2) และเขยีนจดหมายถงึ

ผูป้กครองเกีย่วกับโครงการ (ดภูาพที ่2.1)

•	การประชมุครัง้ที ่10 ก�ำหนดตารางกจิกรรมการเรยีนรู้

•	ก�ำหนดเวลาส�ำหรบัการประชมุร่วมกันอย่างสม�ำ่เสมอ เพ่ือให้ครสูามารถวางแผน แก้ไขปัญหา 

และสะท้อนผลการท�ำงานของนกัเรียนในโครงการพพิธิภณัฑ์โรงเรยีน

•	ก�ำหนดวนัเปิดพพิธิภัณฑ์โรงเรยีน และจดัท�ำกรอบตารางเวลาส�ำหรับกจิกรรมการเรยีนรูโ้ดย

รวม (ดู ภาพที ่5.1 ซึง่แสดงภาพรวมของกระบวนการจัดการเรยีนรู)้

ลขิสทิธิ ์© 2001 Kid Curators พิมพ์ซ�ำ้โดยได้รบัอนญุาต
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แนะน�ำโครงการพิพิธภัณฑ์

การสร้างความเข้าใจเกีย่วกับผลงานคณุภาพสงู (Envisioning High-Quality Work)

•	ปรบัเขยีนเป้าหมายการเรียนรูข้องโครงการพิพิธภณัฑ์ (museum project learning targets) 

ใหม่ โดยใช้ภาษาทีน่กัเรียนสามารถเข้าใจได้

•	ช่วยนักเรียนระดมความคิดเกี่ยวกับลักษณะของผลงานคุณภาพสูงที่สอดคล้องกับเป้าหมาย 

การเรียนรูแ้ต่ละข้อ

•	ร่วมกับนกัเรยีนจัดท�ำเกณฑ์การประเมนิการท�ำงานเป็นทมี (teamwork rubric) (ดภูาพที ่5.5)

•	อภปิรายสิง่ทีน่กัเรยีนรูอ้ยูแ่ล้วเกีย่วกบัลกัษณะของการท�ำงานเป็นทมีทีด่แีละไม่ด ี เพือ่ช่วยให้

นกัเรียนเข้าใจคณุลกัษณะแต่ละข้อทีร่ะบุไว้ในเกณฑ์การประเมนิได้ชดัเจนยิง่ข้ึน

การพฒันาสูผ่ลงานคณุภาพสงู (Achieving High-Quality Work)
•	จัดท�ำแบบทดสอบก่อนเรียน (pre-test) เก่ียวกับค�ำถามชี้น�ำของพิพิธภัณฑ์ โดยอาจใช้ 

แบบทดสอบการเขยีนตอบแบบขยายความ (extended written response) หรอืแบบทดสอบ

ทีใ่ช้ค�ำตอบแบบเลอืกตอบ/สร้างค�ำตอบ (selected/constructed response)

•	ตลอดระยะเวลาของโครงการ ออกแบบบทเรยีนให้มุง่เน้นการพฒันาคณุภาพของงานทลีะด้าน 

เช่น บทเรยีนส้ันเกีย่วกับการท�ำงานเป็นทมีในบทที ่5

เยี่ยมชมพิพิธภัณฑ์มืออาชีพ

การสร้างความเข้าใจเกีย่วกับผลงานคณุภาพสงู (Envisioning High-Quality Work)
•	ร่วมกบันกัเรยีนจดัท�ำเกณฑ์การประเมนิการออกแบบนิทรรศการ (exhibit design rubric)  

โดยพจิารณาจากลกัษณะส�ำคญัของนิทรรศการระดบัมอือาชพีทีม่ปีระสทิธภิาพ (ดภูาพที ่8.1)

•	น�ำตวัอย่างนทิรรศการทีม่คีณุภาพสูงและคณุภาพต�ำ่มาให้นักเรยีนดหูรอือภปิรายร่วมกัน และ

ใช้เกณฑ์การประเมนิในการประเมนิตวัอย่างเหล่าน้ัน

การพฒันาสูผ่ลงานคณุภาพสงู (Achieving High-Quality Work)
•	ให้นกัเรยีนประเมนิทกัษะการท�ำงานเป็นทมีของตนเองจากประสบการณ์การท�ำงานกลุม่ย่อย

ระหว่างการเย่ียมชมพิพิธภณัฑ์มอือาชพี

•	ส่งเสรมิให้นักเรียนยกตวัอย่างพฤตกิรรมการท�ำงานเป็นทมีท่ีดอีย่างเฉพาะเจาะจง และเชือ่มโยง

พฤตกิรรมเหล่านัน้กบัคณุลกัษณะท่ีระบุไว้ในเกณฑ์การประเมนิ

ภาคผนวก 2 
แนวทางการประเมินที่ให้นักเรียนมีส่วนร่วม
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เรียนรู้ผ่านการสร้างสรรค์:

เมือ่นกัเรยีนกลายเป็นผูส้ร้างพิพิธภณัฑ์

วิจัยหัวข้อพิพิธภัณฑ์

การสร้างความเข้าใจเกีย่วกับผลงานคณุภาพสงู (Envisioning High-Quality Work)
•	อภปิรายส่ิงทีน่กัเรยีนรูอ้ยู่แล้วเกีย่วกบัทกัษะการศกึษาค้นคว้าทีด่แีละไม่ด ี เพือ่ช่วยให้นกัเรยีน

เข้าใจคณุลกัษณะแต่ละข้อท่ีระบุไว้ในเกณฑ์การประเมนิการศึกษาค้นคว้า (research rubric) 

ได้ชัดเจนยิง่ข้ึน (ดภูาพที ่7.1)

•	น�ำตัวอย่างบนัทกึการศึกษาค้นคว้าทีม่คีณุภาพสูงและคณุภาพต�ำ่มาให้นกัเรยีนศกึษา และใช้

เกณฑ์การประเมนิในการประเมนิตวัอย่างเหล่าน้ัน

•	สาธิตกระบวนการศกึษาค้นคว้า โดยแสดงให้เหน็ถงึความท้าทายทีอ่าจเกดิขึน้อย่างเป็นธรรมชาติ

ในกระบวนการท�ำงาน

การพฒันาสูผ่ลงานคณุภาพสงู (Achieving High-Quality Work)
•	ใช้การฝึกปฏบัิตแิบบมผีูช้ี้แนะ (guided practice) และบทเรยีนสัน้ทีมุ่ง่เน้นเฉพาะประเดน็ 

(focused mini-lessons) เพือ่พฒันาทกัษะการศกึษาค้นคว้าของนักเรยีน

•	ให้นกัเรยีนประเมนิผลงานวจิยัของตนเองโดยใช้เกณฑ์การประเมินการศกึษาค้นคว้า

•	ช่วยนกัเรยีนระบจุดุแขง็และเป้าหมายในการพฒันาของตนเอง โดยใช้ การประชมุสะท้อนผล

แบบสามนาท ี(three-minute conference) (ดภูาพที ่4.4 )

•	ให้ข้อมูลย้อนกลบัเชงิพรรณนา (descriptive feedback) โดยอ้างองิคณุลกัษณะทีร่ะบุไว้ในเกณฑ์

การประเมนิการศกึษาค้นคว้า

•	ส่งเสริมให้นักเรียนเขียนสะท้อนการเรียนรู้ เพื่อทบทวนสิ่งที่ตนเองได้เรียนรู้และค�ำถามที่ยัง

ต้องการค้นหาค�ำตอบ

•	ให้นกัเรยีนสรปุสิง่ทีเ่รยีนรูแ้ละก�ำหนดเป้าหมายส�ำหรบัการเรยีนรูใ้นอนาคต โดยอาจใช้ประโยค

ตัง้ต้นว่า “ฉนัได้เรยีนรูว่้า... ฉนัจ�ำเป็นต้องพัฒนาเรือ่ง...”

•	ให้นกัเรยีนจัดท�ำ แฟ้มสะสมงาน (portfolio) ทีร่วบรวมกิจกรรมและหลักฐานการประเมนิ เพ่ือ

ใช้สะท้อนพฒันาการของตนเอง โดยอาจใช้ค�ำถามกระตุน้การเขยีนสะท้อนคดิว่า “ปีน้ีฉนัเป็น

นกัวจัิยทีด่ขีึน้ ฉันเคย... แต่ตอนนีฉ้นั...”

แนวทางการประเมินท่ีให้นักเรียนมีส่วนร่วม (Student-Involved Assessment Strategies)
•	ให้นกัเรยีนสร้างข้อค�ำถามแบบเลอืกตอบหรอืสร้างค�ำตอบหลายข้อ โดยเน้นประเดน็ส�ำคญัที่

เก่ียวข้องกบัค�ำถามชีน้�ำของนทิรรศการ

•	ให้นกัเรียนจดัท�ำการน�ำเสนอส้ันๆ ต่อเพือ่นร่วมชัน้ โดยเน้นประเดน็ส�ำคญัทีสุ่ดทีค้่นพบจาก

การศึกษาค้นคว้า

ออกแบบนิทรรศการ

การสร้างความเข้าใจเกีย่วกับผลงานคณุภาพสงู (Envisioning High-Quality Work)
•	น�ำตวัอย่างนทิรรศการมอือาชพีทีม่คีณุภาพสงูและคณุภาพต�ำ่มาให้นกัเรยีนศกึษา และใช้เกณฑ์

การประเมนิการออกแบบนทิรรศการ ในการประเมนิตวัอย่างเหล่าน้ัน (ดภูาพที ่8.1)
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การพฒันาสูผ่ลงานคณุภาพสงู (Achieving High-Quality Work)
•	จดับทเรยีนสัน้เกีย่วกับคณุลักษณะต่างๆ ทีร่ะบไุว้ในเกณฑ์การประเมนิการออกแบบนิทรรศการ

•	ให้นกัเรยีนแต่ละทมีประเมนิผลงานของตนเองโดยใช้เกณฑ์การประเมนิ

•	ช่วยนกัเรยีนระบุจดุแขง็และเป้าหมายในการพัฒนาของตนเอง โดยใช้การประชมุสะท้อนผลแบบ

สามนาท ี(ดภูาพที ่4.4)

•	ให้ข้อมูลย้อนกลับเชิงพรรณนาโดยอ้างอิงคุณลักษณะในเกณฑ์การประเมินการออกแบบ

นทิรรศการ

•	สาธิตกระบวนการปรับปรงุแก้ไข โดยแสดงให้นักเรยีนเหน็ว่าครจูะปรบัปรงุนิทรรศการอย่างไร 

จากนัน้ให้นกัเรยีนฝึกปรับปรงุเน้ือหาทีม่ลัีกษณะคล้ายกันแต่เป็นคนละช้ินงาน

•	ให้นกัเรยีนวเิคราะห์ตวัอย่างผลงานของครแูละเสนอแนะแนวทางในการปรบัปรงุ จากนัน้ครู

ปรบัปรุงผลงานตามข้อเสนอแนะของนักเรยีน และให้นักเรยีนกลับมาตรวจสอบผลงานอกีครัง้

•	ให้นกัเรยีนปรับปรงุการออกแบบนิทรรศการของตนเองโดยอาศยัผลจากการประเมนิตนเอง

เขียนเนื้อหาส�ำหรับผู้ชมพิพิธภัณฑ์

การสร้างความเข้าใจเกีย่วกับผลงานคณุภาพสงู (Envisioning High-Quality Work)
•	อภิปรายสิง่ท่ีนกัเรียนรู้อยูแ่ล้วเก่ียวกับข้อความก�ำกับวตัถจัุดแสดง (label copy) ทีด่แีละไม่ด ี

เพือ่ช่วยให้นกัเรยีนเข้าใจคณุลักษณะแต่ละข้อทีร่ะบุไว้ในเกณฑ์การประเมนิข้อความก�ำกับวตัถุ

จดัแสดง (label copy rubric) ได้ชดัเจนยิง่ขึน้ (ดภูาพที ่9.1)

•	น�ำตวัอย่างข้อความก�ำกับวัตถจุดัแสดงทีม่คีณุภาพสงูและคณุภาพต�ำ่มาให้นักเรยีนศกึษา และ

ใช้เกณฑ์การประเมนิในการประเมนิตวัอย่างเหล่าน้ัน

•	สาธิตกระบวนการเขยีนโดยใช้ข้อมลูจากบนัทกึการศกึษาค้นคว้า โดยแสดงให้เหน็ถงึความท้าทาย

ทีอ่าจเกดิขึน้ในกระบวนการท�ำงาน

การพฒันาสูผ่ลงานคณุภาพสงู (Achieving High-Quality Work)
•	จดับทเรยีนสัน้เกีย่วกบัคณุลกัษณะต่างๆ ทีร่ะบไุว้ในเกณฑ์การประเมนิข้อความก�ำกับวตัถจุดั

แสดง

•	ให้นกัเรยีนประเมนิข้อความก�ำกับวตัถุจัดแสดงของตนเองโดยใช้เกณฑ์การประเมนิ

•	ช่วยนกัเรยีนระบุจดุแขง็และเป้าหมายในการพัฒนาของตนเอง โดยใช้การประชมุสะท้อนผลแบบ

สามนาท ี(ดภูาพที ่4.4)

•	ให้ข้อมลูย้อนกลบัเชงิพรรณนาโดยอ้างองิคณุลกัษณะในเกณฑ์การประเมนิข้อความก�ำกับวตัถุ

จดัแสดง

•	สาธติกระบวนการปรับปรงุแก้ไข โดยแสดงให้นักเรยีนเห็นว่าครจูะปรบัปรุงข้อความก�ำกับวตัถุ

จดัแสดงอย่างไร จากนัน้ให้นกัเรยีนฝึกปรบัปรงุเนือ้หาทีม่ลีกัษณะคล้ายกนัแต่เป็นคนละช้ินงาน

•	ให้นกัเรยีนวเิคราะห์ตวัอย่างผลงานของครแูละเสนอแนะแนวทางในการปรบัปรงุ จากนัน้ครู

ปรบัปรุงผลงานตามข้อเสนอแนะของนักเรยีน และให้นักเรยีนกลับมาตรวจสอบผลงานอกีครัง้
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เรียนรู้ผ่านการสร้างสรรค์:

เมือ่นกัเรยีนกลายเป็นผูส้ร้างพิพิธภณัฑ์

•	ให้นกัเรยีนปรับปรงุข้อความก�ำกบัวตัถุจดัแสดงของตนเองโดยอาศยัผลจากการประเมนิตนเอง

•	ให้นกัเรยีนสรปุสิง่ทีเ่รยีนรูแ้ละก�ำหนดเป้าหมายส�ำหรบัการเรยีนรูใ้นอนาคต โดยอาจใช้ประโยค

ตัง้ต้นว่า “ฉนัได้เรยีนรูว่้า... ฉนัจ�ำเป็นต้องพัฒนาเรือ่ง...”

จัดสร้างนิทรรศการ

การสร้างความเข้าใจเกีย่วกับผลงานคณุภาพสงู (Envisioning High-Quality Work)
•	อภปิรายสิง่ทีนั่กเรยีนรู้อยูแ่ล้วเกีย่วกบัการวางแผนและการท�ำงานเป็นทมีท่ีดแีละไม่ด ีเพ่ือช่วย

ให้นกัเรยีนเข้าใจคณุลกัษณะแต่ละข้อท่ีระบไุว้ในเกณฑ์การประเมนิการท�ำงานเป็นทมี (ดภูาพ

ท่ี 5.5)

•	อธิบายตวัอย่างทกัษะด้านการจดัระบบ การวางแผน และการท�ำงานเป็นทมีทีมี่ประสทิธภิาพ

และไม่มีประสทิธิภาพ พร้อมช่วยนกัเรยีนระดมความคดิเกีย่วกบักลยทุธ์ทีจ่ะช่วยให้โครงการ

พพิธิภณัฑ์ด�ำเนินไปตามแผน

•	สาธติกระบวนการวางแผน โดยแสดงให้เหน็ถงึความท้าทายทีอ่าจเกดิขึน้ในกระบวนการท�ำงาน

การพฒันาสูผ่ลงานคณุภาพสงู (Achieving High-Quality Work)
•	ให้นกัเรียนประเมนิทกัษะการท�ำงานเป็นทมีของตนเองโดยใช้เกณฑ์การประเมนิการท�ำงานเป็น

ทีม

•	ช่วยนกัเรยีนระบุจดุแขง็และเป้าหมายในการพัฒนาของตนเอง โดยใช้การประชมุสะท้อนผลแบบ

สามนาท ี(ดภูาพที ่4.4)

•	ให้นกัเรยีนสรปุสิง่ทีเ่รยีนรูแ้ละก�ำหนดเป้าหมายส�ำหรบัการเรยีนรูใ้นอนาคต โดยอาจใช้ประโยค

ตัง้ต้นว่า “ฉนัได้เรยีนรูว่้า... ฉนัจ�ำเป็นต้องพัฒนาเรือ่ง...”

เรียนรู้จากนิทรรศการทั้งหมด

การสร้างความเข้าใจเกีย่วกับผลงานคณุภาพสงู (Envisioning High-Quality Work)
•	ช่วยนกัเรยีนระดมความคดิเกีย่วกบัคณุลกัษณะของมคัคเุทศก์ประจ�ำนิทรรศการ (docents) 

และผูส้ือ่ความหมาย (interpreters) ท่ีมคีณุภาพ

•	ร่วมกับนกัเรยีนจัดท�ำเกณฑ์การประเมนิการส่ือความหมาย (interpretation rubric)

•	สาธติกระบวนการสือ่ความหมายจากนิทรรศการ โดยแสดงให้เห็นถึงความท้าทายท่ีอาจเกิดขึน้

ในกระบวนการท�ำงาน

การพฒันาสูผ่ลงานคณุภาพสงู (Achieving High-Quality Work)
•	ให้นกัเรยีนประเมนิทกัษะของตนเองในการท�ำหน้าทีม่คัคุเทศก์ประจ�ำนิทรรศการ โดยใช้เกณฑ์

การประเมนิการสือ่ความหมาย หากได้จดัท�ำเกณฑ์การประเมนิดงักล่าวไว้

•	ให้ข้อมูลย้อนกลับเชิงพรรณนาในขณะที่นักเรียนฝึกทักษะการท�ำหน้าที่มัคคุเทศก์ประจ�ำ

นทิรรศการ
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•	ช่วยนกัเรยีนระบุจดุแขง็และเป้าหมายในการพัฒนาของตนเอง โดยใช้การประชมุสะท้อนผลแบบ

สามนาท ี(ดภูาพที ่4.4)

•	ให้นกัเรยีนเปรยีบเทยีบค�ำตอบจากแบบทดสอบก่อนเรยีนและหลงัเรยีน และอธบิายสิง่ทีต่นเอง

ได้เรียนรู้

•	ให้นกัเรยีนประเมนิทกัษะการสือ่สารระหว่างบุคคล (personal communication skills) ของ

ตนเองในการท�ำหน้าทีเ่ป็นผู้ต้อนรบั ผู้น�ำชม มคัคเุทศก์ประจ�ำนิทรรศการและผู้สือ่ความหมาย 

ผูน้�ำเสนอ และผูป้ระเมินผล

ลิขสทิธ์ิ © 2004 Kid Curators พิมพ์ซ�ำ้โดยได้รบัอนญุาต
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เรียนรู้ผ่านการสร้างสรรค์:

เมือ่นกัเรยีนกลายเป็นผูส้ร้างพิพิธภณัฑ์

เกี่ยวกับผู้เขียน

ลินดา ดากวสิโต (Linda D’Acquisto) มีประสบการณ์ด้านการศึกษากว่า 20 ปี โดยเคยด�ำรง

ต�ำแหน่งครูประจ�ำชัน้ ผูป้ระสานงานด้านหลักสตูร ผู้อ�ำนวยการด้านการเรยีนการสอน และนักการศกึษา

ประจ�ำพิพิธภัณฑ์

ปัจจบุนั ลนิดาปฏบิตังิานในฐานะทีป่รกึษาอย่างเตม็ตวั จดัเวร์ิกชอ็ปพัฒนาวชิาชพีส�ำหรบัครู

ท่ีสนใจศกึษากระบวนการสร้างพพิธิภณัฑ์โรงเรยีนเพ่ิมเตมิ นอกจากน้ียงัท�ำงานร่วมกับเขตพ้ืนทีก่ารศกึษา

และองค์กรทางการศกึษาอืน่ในด้านการประเมนิโครงการ การประเมนิผลในชัน้เรยีน การพฒันาชมุชน

แห่งการเรยีนรูท้างวชิาชพี (PLC) การวางแผนปรบัปรงุโรงเรยีน การวางแผนพัฒนาวชิาชพี และการฝึก

อบรมภาวะผู้น�ำ

เธอส�ำเร็จการศกึษาระดบัปรญิญาตรสีาขาความบกพร่องทางพฤตกิรรม และปรญิญาโทสาขา

หลักสูตรและการสอน จากมหาวิทยาลัยวิสคอนซิน-แมดิสัน (University of Wisconsin-Madison)

ติดต่อลินดาได้ที่อีเมล ldacquisto@msn.com หรือทางเว็บไซต์ www.kidcurators.com






