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บทคั ดย่อ ภาษาไทย 
 อองฟอง เอ่ียมประพันธ ์: การสร้างสรรค์การแสดงเพื่อถ่ายทอดเร่ืองราวของพิพิธภัณฑ์บ้านกุฎี

จีน. ( CREATIVE PERFORMING ARTS AS A MEANS OF TELLING STORY OF BAAN 
KUDICHIN MUSEUM) อ.ที่ปรกึษาหลัก : ผศ. ดร.สุกัญญา สมไพบูลย ์

  
พิพิธภัณฑ์บ้านกุฎีจีน เป็นพิพิธภัณฑ์เอกชนที่น าเสนอเรื่องราวทางประวัติศาสตร์ วัฒนธรรม 

และประเพณีของชุมชนกุฎีจีน ผ่านนิทรรศการที่จัดแสดงวัตถุและป้ายค าบรรยายที่อธิบายวัตถุอย่าง
ตรงไปตรงมาตามปกติ ซึ่งนับเป็นการสื่อสารตามรูปแบบของพิพิธภัณฑ์วิทยา (Museology) ที่มีเป้าหมาย
ในการอนุรักษ์วัตถุอันเป็นมรดกสืบทอดของมนุษย์และเผยแพร่ความรู้เพื่อประโยชน์ด้านการศึกษา 

การวิจัยนี้เป็นการวิจัยเชิงสร้างสรรค์ (Creative Research) เพื่อสร้างสรรค์การแสดงเพื่อ
ถ่ายทอดเรื่องราวของพิพิธภัณฑ์บ้านกุฎีจีน และเพื่อศึกษาทัศนคติของผู้เข้าชมต่อการแสดงรูปแบบ
พิพิธภัณฑ์นาฏกรรมตามแนวคิดพิพิธภัณฑ์สมัยใหม่ (New Museology) ที่ให้ความส าคัญกับผู้เข้าชมใน
ฐานะผู้รับสารที่มีส่วนร่วมมากกว่าการพิจารณาเป็นเพียงผู้สังเกตการณ์ โดยผู้วิจัยได้สร้างสรรค์การแสดง
เพื่อถ่ายทอดเรื่องราวของพิพิธภัณฑ์บ้านกุฎีจีน 1 เรื่อง เพื่อศึกษากระบวนการสร้างสรรค์ผ่านขั้น
เตรียมการแสดง ขั้นจัดการแสดง และขั้นหลังการแสดง 

ผลการวิจัยพบว่า การแสดงรูปแบบพิพิธภัณฑ์นาฏกรรมได้ท าหน้าที่ในฐานะที่เป็นเครื่องมือใน
การสื่อสารเพื่อถ่ายทอดเร่ืองราวที่เป็นประวัติศาสตร์ท้องถิ่นหรือวิถีชุมชนได้ในเชิงของภาพ อารมณ์ และ
ความรู้สึก ซึ่งสะท้อนให้เห็นบริบทแวดล้อมในมิติต่าง ๆ ผ่านเครื่องแต่งกาย อุปกรณ์ประกอบฉาก และบท
สนทนาของตัวละคร รวมถึงเป็นการสร้างสภาพแวดล้อมที่กระตุ้นให้ผู้เข้าชมอยากศึกษาเรียนรู้มากขึ้น 
อย่างไรก็ตาม การคัดเลือกประเด็นหรือเนื้อหาในการน าเสนอผ่านการแสดงเพื่อให้ผู้เข้าชมมีความรู้ความ
เข้าใจเกี่ยวกับชุมชนกุฎีจีน ควรค านึงถึงกลุ่มผู้เข้าชมเป้าหมายเป็นหลัก เพราะผู้เข้าชมที่มีอายุ ความรู้ 
และประสบการณ์ที่แตกต่างกัน ย่อมมีผลต่อการรับรู้ที่แตกต่างกันด้วย 

 

สาขาวชิา นิเทศศาสตร ์ ลายมือชื่อนสิิต ................................................ 
ปีการศึกษา 2564 ลายมือชื่อ อ.ที่ปรึกษาหลัก .............................. 
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บทคั ดย่อ ภาษาอังกฤษ 
# # 6380060128 : MAJOR COMMUNICATION ARTS 
KEYWORD: New Museology, Living Museum, Museum Theatre 
 Ongfong Eaimpraphan : CREATIVE PERFORMING ARTS AS A MEANS OF TELLING 

STORY OF BAAN KUDICHIN MUSEUM. Advisor: Asst. Prof. SUKANYA SOMPIBOON, 
Ph.D. 

  
Baan Kudichin Museum is a private museum that presents the Kudichin 

community's history, culture, and traditions through exhibitions with displayed things and 
placards that provide a basic description of the objects. This is a sort of museological 
communication to preserve human heirloom artifacts and distribute knowledge for 
educational purposes. 

This is a creative research project aimed at creating creative performing art as a 
means of telling the story of Baan Kudichin Museum and investigating the audience's 
reaction to the performance; it is based on the concepts of museum theatre and new 
museology, which emphasize audiences as active participants rather than viewers. The 
research focuses on how to create a performance in order to study production creativity 
through three parts: pre-production, production, and post-production. According to the 
research, performing art based on the idea of museum theatre can be used as a 
communication tool to tell a local history in terms of images, emotions, and feelings that 
reflect many dimensions through costume, props, and the actor’s conversation. It also 
generates an atmosphere that encourages visitors to spend attention on studying. 
However, it should realize the selected topic and content through the performance arts 
in order to provide visitors with an understanding of the Kudichin community, it must be 
concerned about the target audience because visitors of various ages, levels of education, 
and experiences would have differing perspectives. 

 
Field of Study: Communication Arts Student's Signature ............................... 
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อันมีคุณค่าส าหรับผู้วิจัย พลังบวก ก าลังใจ และความช่วยเหลือจากผู้มีส่วนเกี่ยวข้องทุกคนเป็น
แรงผลักดันให้วิทยานิพนธ์ฉบับนี้สามารถส าเสร็จลุล่วงไปได้ด้วยดี 
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ขอขอบคุณ คุณนาวินี พงษ์ไทย (ป้าตอง) ผู้ก่อตั้งพิพิธภัณฑ์บ้านกุฎีจีนและชาวชุมชนกุฎีจีนที่
ให้ความช่วยเหลือ ให้ก าลังใจ และให้โอกาสผู้วิจัยได้น าเรื่องราวของพิพิธภัณฑ์มาถ่ายทอดด้วยรูปแบบ
ใหม่เพ่ือเป็นกรณีศึกษาในงานวิจัยนี้ และที่ส าคัญ ขอขอบคุณพลังและความตั้งใจของป้าตองในการบอก
เล่าเรื่องราวของชุมชนผ่านพิพิธภัณฑ์ อันเป็นแรงบันดาลใจที่ผลักดันให้ผู้วิจัยได้สร้างสรรค์ผลงานอย่างมี
ความสุข 

ขอขอบคุณ ผศ. พิพัฒน์ กระแจะจันทร์ ส าหรับการสนับสนุนและค าแนะน าในทุกเรื่อง 
ขอขอบคุณทีมผู้ก ากับและนักแสดงที่มาร่วมสร้างสีสันและสร้างชีวิตให้กับพิพิธภัณฑ์บ้านกุฎีจีน  
ขอขอบคุณผู้เชี่ยวชาญและผู้เข้าชมทุกท่านที่ได้สละเวลาอันมีค่ามาร่วมชมการแสดงและให้ค าแนะน าอัน
เป็นประโยชน์ต่อการวิจัยครั้งนี้ และขอขอบคุณเพ่ือนป.โท คณะนิเทศศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยที่
คอยช่วยเหลือและผลักดันกันมาตลอดสองปี 

และสุดท้าย ขอขอบคุณครอบครัวและเพ่ือนพ่ีน้องทุกคนที่ห่วงใยและให้ก าลังใจมาตลอด
เส้นทางการศึกษา หวังเป็นอย่างยิ่งว่า การบันทึกประสบการณ์การสร้างสรรค์ผลงานในครั้งนี้จะเป็นส่วน
หนึ่งที่ช่วยสะท้อนให้เห็นถึงพลังอันส่งเสริมกันระหว่างชุมชน  พิพิธภัณฑ์ กับศิลปะการแสดง เพ่ือ
สนับสนุนให้เกิดการพัฒนาการสื่อสารในพิพิธภัณฑ์ของประเทศไทยให้เต็มไปด้วยการแลกเปลี่ยนความรู้
อย่างเพลิดเพลิน 
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บทที่  1 

บทน า 

ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 

พิพิธภัณฑ์ถือเป็นแหล่งสารสนเทศสาธารณะอย่างหนึ่งที่ท าหน้าที่อนุรักษ์ ค้นคว้า วิจัย 

เผยแพร่ และจัดแสดงมรดกของมนุษย์อันมีความส าคัญทางประวัติศาสตร์และวัฒนธรรม เพ่ือ

ประโยชน์ทางด้านการเรียนรู้ การศึกษาวิจัย และความเพลิดเพลิน ซึ่งส่งเสริมให้ผู้ชมเกิดกระบวนการ

เรียนรู้ภายในตัวเอง (International Council of Museums, 2007; บุหลัน กุลวิจัตร, 2562: 305) 

พิพิธภัณฑ์และนิทรรศการจึงมีบทบาทส าคัญต่อการเป็นตัวกลางในการสื่อสารด้วยวิธีการและรูปแบบ

ต่าง ๆ ตามแต่ละยุคสมัย อาทิ การจัดแสดงแบบดั้งเดิมคือ มีป้ายแสดงค าบรรยายวัตถุ รูปภาพ และ

การสาธิต (demonstration) หรือการจัดแสดงในยุคดิจิทัลที่มีการน าเทคโนโลยีเข้ามาเป็นตัวช่วยใน

การสื่อความหมาย อย่างไรก็ตาม พบว่าการสื่อสารในพิพิธภัณฑ์ในประเทศไทยส่วนมากนั้น มีปัญหา

ส าคัญอยู่อย่างหนึ่งคือ มักเป็นการสื่อสารแบบทางเดียว (One-way communication) ซึ่งมีการสร้าง

เส้นแบ่งระหว่างเรื่องราวของพิพิธภัณฑ์กับผู้ชมอย่างชัดเจนราวกับอยู่ในโลกคู่ขนาน ที่ผู้ชมเป็นเพียงผู้

เยี่ยมชมด้วยสายตาและเรียนรู้จากสื่อจัดแสดงต่าง ๆ โดยไม่รู้สึกว่าเข้าไปเป็นส่วนหนึ่งของเรื่องราว

และไม่อาจเข้าใจชีวิตของวัตถุ ความหมาย และบริบททางสังคมวัฒนธรรมของวัตถุจัดแสดงได้  

พิพิธภัณฑ์บ้านกุฎีจีน เป็นพิพิธภัณฑ์เอกชนที่ตั้งอยู่บนพ้ืนที่ชุมชนเก่าแก่ของชาวโปรตุเกส 

โดยน าเสนอเรื่องราวทางประวัติศาสตร์ วัฒนธรรม ประเพณี อาหาร และความเชื่อของคนในชุมชน

ชาวสยาม-โปรตุเกสตั้งแต่สมัยอยุธยา-ปัจจุบัน ผ่านนิทรรศการที่จัดแสดงวัตถุและป้ายค าบรรยายที่

อธิบายวัตถุอย่างตรงไปตรงมา ซึ่งนับเป็นการสื่อสารตามรูปแบบของพิพิธภัณฑ์วิทยา (แบบดั้งเดิม) 

หรือ Museology ที่มีเป้าหมายในการอนุรักษ์วัตถุอันเป็นมรดกสืบทอดของมนุษย์และเผยแพร่ความรู้
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เพ่ือประโยชน์ด้านการศึกษา อย่างไรก็ดี ความท้าทายใหม่ของนักสื่อสารพิพิธภัณฑ์ในปัจจุบันคือความ

พยายามในการรื้อสร้างมโนทัศน์ (reconceptualization) ความสัมพันธ์ระหว่างพิพิธภัณฑ์กับผู้ชม 

ซ่ึงเดิมที รูปแบบการน าเสนอข้อมูลและการสื่อสารในพิพิธภณัฑ์จะเน้นการอธิบายตัววตัถุจัดแสดงเป็น

หลัก เพ่ือเป็นแหล่งข้อมูลให้ผู้คนเข้ามาค้นคว้าเรียนรู้ แม้ว่าผู้เข้าชมจะสามารถเข้าใจลักษณะหรือ

ความส าคัญของวัตถุชิ้นนั้น ๆ ผ่านการสังเกตและอ่านค าบรรยาย หากแต่ไม่สามารถเข้าใจถึงบริบท

แวดล้อมหรือชีวิตของวัตถุในอดีตได้ เนื่องจากขาดความเชื่อมโยงระหว่างตนเองและเรื่องราวใน

พิพิธภัณฑ์ หรือไม่เข้าใจบริบททางสังคมเพราะยังขาดองค์ประกอบที่เอ้ือให้ผู้เข้าชมตีความและ

สามารถสร้างภาพจินตนาการขึ้นเองได้ จึงเป็นการยากต่อการตีความและท าความเข้าใจ ดังนั้น 

กระบวนการสร้างประสบการณ์ให้กับผู้เข้าชมได้มีความเข้าใจและสามารถตีความได้ด้วยตัวเองจึงมี

ความส าคัญต่อการสื่อสารในพิพิธภัณฑ์ยุคปัจจุบัน ซึ่งทุกวันนี้ นอกจากพิพิธภัณฑ์จะมีหน้าที่หลักใน

การอนุรักษ์ ค้นคว้าเพ่ือรวบรวมมรดกทางวัตถุและทางปัญญาของประเทศแล้ว ยังมีพันธกิจที่ส าคัญ

คือการตอบสนองความหลากหลายของสังคมและสร้างแวดล้อมส าหรับการเรียนรู้ตลอดชีวิตด้วย 

(Lifelong learning) (Hooper-Greenhill, 1994: 1) 

เมื่อการจัดแสดงและกระบวนการสื่อสารในพิพิธภัณฑ์ในรูปแบบแนวคิดพิพิธภัณฑ์วิทยา 

(แบบดั้งเดิม) ไม่อาจตอบสนองต่อการเปลี่ยนแปลงของสังคมได้ แนวพิพิธภัณฑ์วิทยาสมัยใหม่ (New 

Museology) จึงเข้ามามีบทบาทต่อการปรับตัวของพิพิธภัณฑ์ทั่วโลก ซึ่งการจัดการพิพิธภัณฑ์ตาม

แนวคิดพิพิธภัณฑ์วิทยาสมัยใหม่ (New Museology) นั้น ได้ให้ความส าคัญกับผู้ชม (Audiences) ใน

ฐานะผู้รับสารที่มีส่วนร่วม มากกว่าการพิจารณาว่าเป็นเพียงผู้สังเกตการณ์  (Viewers) เพียงอย่าง

เดียว เพราะกระบวนการถ่ายทอดความรู้ที่อาศัยเพียงป้ายค าบรรยายหรือมีมัคคุเทศก์ถ่ายทอดข้อมูล

ที่ย่อยแล้วอาจไม่เพียงพออีกต่อไป (ลาบราดอร์ แอนนา, 2561: 99) นอกจากนี้ ยังให้ความส าคัญกับ

วิธีการสื่อสารของวัตถุจัดแสดง โดยการใส่ชีวิตหรือเรื่องเล่าที่อธิบายถึงบริบทของการเกิดขึ้นของวัตถุ
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หรือความส าคัญต่อชีวิตประจ าวันของมนุษย์เข้าไปในกระบวนการสื่อสารพิพิธภัณฑ์เพ่ือถ่ายทอด

เรื่องราวประวัติศาสตร์ในหลายมิติกับสังคมร่วมสมัย ท าให้พิพิธภัณฑ์ที่เคยจัดแสดงวัตถุและอธิบาย

อย่างตรงไปตรงมา กลายเป็นพิพิธภัณฑ์มีชีวิต (Living museum) ซึ่งตอบสนองต่อบทบาทหน้าที่ของ

พิพิธภัณฑ์ในฐานะที่ถูกจัดว่าเป็นแหล่งการเรียนรู้ตลอดชีวิต อันเป็นสถานที่สาธารณะส าหรับการ

เรียนรู้ของประชาชนทุกคนที่มีความหลากหลาย เน้นกระบวนการสร้างประสบการณ์เพ่ือสร้างความรู้

ความเข้าใจที่ส่งเสริมให้ผู้เข้าชมสามารถตีความเนื้อหาได้ด้วยตัวเองอย่างอิสระ 

เมื่อเป็นเช่นนั้น จะเห็นได้ว่าพิพิธภัณฑ์ทั้งในต่างประเทศและหลายแห่งในประเทศไทยได้มี

การปรับตัวและปรับเปลี่ยนวิธีการน าเสนอเรื่องราวและภาพลักษณ์ของตัวเองให้กลายเป็นพิพิธภัณฑ์

มีชีวิต (Living museum) ซึ่งหลายพิพิธภัณฑ์ในต่างประเทศได้ใช้การแสดงหรือละครมาเป็นสื่อกลาง

ในการถ่ายทอดเรื่องราวของพิพิธภัณฑ์ หรือที่เรียกว่า “พิพิธภัณฑ์นาฏกรรม” (Museum theatre) 

ด้วยการใช้วิธีจ าลองเหตุการณ์ (Re-enactments) การสาธิต หรือการแสดง โดยมีตัวละครท าหน้าที่

น าเสนอเรื่องเล่า (Storytelling) เพ่ือสร้างภาพจินตนาการให้เป็นรูปธรรมมากขึ้น (Fasoi, 2016: 4; 

Wilkening และ Donnis, 2008) หรือการดึงความสนใจด้วยเรื่องราวที่ใกล้ตัวหรือเรื่องราวที่เป็น

ความทรงจ าร่วม (Collective memories) ของผู้เข้าชม เพ่ือเปิดโอกาสให้ผู้ชมได้มีส่วนร่วมหรือเป็น

ส่วนหนึ่งกับการแสดง ซึ่งจะช่วยประกอบสร้างความรู้ความเข้าใจและตัวผู้ชมเองก็สามารถตีความ

เนื้อหาได้อย่างอิสระ  

ทั้งนี ้โรลองด์ บาร์ธส์ (Roland Barthes) (อ้างถึงในวัลยา วิวัฒน์ศร, 2538 : 132) ได้อธิบาย

ถึงละครว่าเป็นเครื่องจักรแห่งการสื่อสารประเภทหนึ่งที่จะส่งสาร (Message) จ านวนหนึ่งมายังผู้ชม 

และสารเหล่านั้นได้ถูกส่งมาด้วยจังหวะที่แตกต่างกันตามการแสดงแต่ละขณะ ผู้ชมได้จะรับข้อมูล

หลายประการในเวลาเดียวกัน จากองค์ประกอบทั้งฉาก เสื้อผ้า แสง ต าแหน่งของนักแสดง กิริยา

ท่าทาง และค าพูด ซึ่งทั้งหมดเป็นเรื่องของการประสานข้อมูลเพ่ือสร้างสารและส่งไปยังผู้ชมใน
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ลักษณะที่เป็นสัญญะที่มีความหมาย (ถิรนันท์ อนวัชศิริวงศ์, 2546: 12) การสร้างภาพจินตนาการด้วย

การสร้างแวดล้อมที่อ้างอิงจากประวัติศาสตร์บนพ้ืนที่จริง (Site-specific) จึงช่วยให้ผู้ชมได้รู้สึก

เหมือนได้ย้อนเวลาไปในอดีต และได้มีประสบการณ์ที่ท าให้เข้าใกล้ประวัติศาสตร์ที่เคยเกิดขึ้นมาก

ที่สุด  

การประยุกต์น าศิลปะการแสดงมาเป็นส่วนหนึ่งในฐานะสื่อกลาง (Medium) ในการสื่อสาร

ของพิพิธภัณฑ์ จึงเป็นอีกแนวทางหนึ่งในการเชื่อมความสัมพันธ์และสลายเส้นแบ่งระหว่างเรื่องราว

ของพิพิธภัณฑ์กับผู้ชม ด้วยลักษณะของการแสดงในรูปแบบพิพิธภัณฑ์นาฏกรรมที่ได้สร้าง

สภาพแวดล้อมและสถานการณ์ที่เปิดโอกาสให้ผู้เข้าชมได้เป็นส่วนหนึ่งของการแสดงผ่านการเรียนรู้

ด้วยประสาทสัมผัสทั้ง 6 ได้แก่ ตา หู จมูก ลิ้น กาย และใจ ซึ่งถือว่าเป็นการเปลี่ยนสถานะของผู้เข้า

ชมจากที่เคยเป็นเพียงคนดูหรือผู้สังเกตการณ์มาเป็นผู้มีส่วนร่วม อันเป็นส่วนหนึ่งของกระบวนการ

เรียนรู้แบบมีส่วนร่วม (Participatory approaches) ในพิพิธภัณฑ์ ซึ่งประสบการณ์ตรงที่ผู้ชมได้รับ

จะเป็นปัจจัยส าคัญที่ เสริมสร้างองค์ความรู้และท าให้ผู้ชมได้เข้าใจเรื่องราวหรือบริบททาง

ประวัติศาสตร์ได้ดียิ่งขึ้น นอกจากนี้ ทั้งศิลปะการแสดงและงานพิพิธภัณฑ์มีเป้าหมายร่วมกันคือการ

เชื่อมโยงหรือมีปฏิสัมพันธ์กับสังคมผ่านการแสดงหรือการจัดแสดง ดังนั้น ศาสตร์ทั้งสองนี้จึงเป็นองค์

ความรู้ที่จะช่วยสนับสนุนซึ่งกันและกันได้เป็นอย่างดี (Catherine Hughes, 1998: 31) 

ดังนั้น การศึกษาวิจัยในประเด็นนี้ จะเป็นการถ่ายทอดประวัติศาสตร์ที่ถูกน าเสนอใน

พิพิธภัณฑ์บ้านกุฎจีนด้วยการใส่ชีวิตให้กับเรื่องราวและสิ่งจัดแสดงของพิพิธภัณฑ์ด้วยการแสดงละคร

ในรูปแบบพิพิธภัณฑ์นาฏกรรม เพ่ือให้ผู้ชมได้เป็นส่วนหนึ่งของการแสดงและได้ดื่มด่ า (Immersive) 

กับเรื่องราวของพิพิธภัณฑ์บ้านกุฎีจีนและท าให้ผู้เข้าชมสามารถเข้าใจบริบทสังคมที่เป็นประวัติศาสตร์

ชุมชนได้อย่างลึกซึ้งมากขึ้นผ่านการตีความด้วยตนเองอย่างอิสระ ซึ่งผู้ชมไม่อาจรู้สึกหรือท าความ

เข้าใจอย่างลึกซึ้งได้ด้วยการเดินชมนิทรรศการที่จัดแสดงวัตถุภายในพิพิธภัณฑ์เพียงอย่างเดียว 
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 อย่างไรก็ตาม ประเด็นส าคัญของงานวิจัยนี้ นอกจากจะเป็นการสร้างสรรค์การแสดงละคร

ในพิพิธภัณฑ์ด้วยรูปแบบพิพิธภัณฑ์นาฏกรรมแล้ว ยังเป็นการสนับสนุนให้คนในชุมชนได้ตระหนักถึง

คุณค่าของต้นทุนที่เป็นมรดกตกทอดจากบรรพบุรุษในท้องถิ่นและเป็นแรงขับเคลื่อนให้คนในชุมชน

เห็นถึงแนวทางที่จะสามารถพัฒนาต้นทุนทางประวัติศาสตร์และวัฒนธรรมให้เกิดมูลค่าเพ่ิมในกลุ่ม

อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ต่าง ๆ อาทิ การท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม งานฝีมือและหัตถกรรม 

ศิลปะการแสดง ทัศนศิลป์ ภาพยนตร์และวิดีทัศน์ สถาปัตยกรรม และอาหารไทย เป็นต้น  

อีกทั้งงานวิจัยนี้ยังเป็นกรณีศึกษาเรื่องกระบวนการสื่อสารในพิพิธภัณฑ์ด้วยรูปแบบการ

น าเสนอใหม่ ๆ ให้กับพิพิธภัณฑ์อ่ืนในประเทศไทย ซึ่งชี้ให้เห็นถึงแนวทางในการปรับเปลี่ยน

กระบวนการในการจัดการและการสื่อสารในพิพิธภัณฑ์จากการด าเนินงานที่มีลักษณะตามแนวคิด

พิพิธภัณฑ์วิทยาแบบดั้งเดิม สู่การเป็นพิพิธภัณฑ์ท่ีมีวิธีคิดแบบพิพิธภัณฑ์วิทยาสมัยใหม่ อันจะน าไปสู่

การเป็นพิพิธภัณฑ์มีชีวิตและแหล่งเรียนรู้ตลอดชีวิตของประชาชน 

ค าถามน าวิจัย 

1. การสร้างสรรค์การแสดงในพิพิธภัณฑ์บ้านกุฎีจีนด้วยรูปแบบพิพิธภัณฑ์นาฏกรรมควรมี

ลักษณะเช่นใด 

2. ผู้เข้าชมสามารถเข้าใจและตีความเรื่องราวของพิพิธภัณฑ์บ้านกุฎีจีนได้มากขึ้นด้วยการ

ชมการแสดงละครในรูปแบบพิพิธภัณฑ์นาฏกรรมหรือไม่ 

วัตถุประสงค์ของการศึกษา 

1. เพ่ือสร้างสรรค์การแสดงเพื่อน าเสนอเรื่องราวของพิพิธภัณฑ์บ้านกุฎีจีน 

2. เพ่ือประเมินการรับรู้และทัศนคติของผู้ เข้าชมจากการชมการแสดงรูปแบบพิพิธภัณฑ์

นาฏกรรมในพิพิธภัณฑ์ 
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ขอบเขตการวิจัย 

1. กระบวนการสร้างสรรค์การแสดงเพ่ือถ่ายทอดเรื่องราวของพิพิธภัณฑ์บ้านกุฎีจีน จัด

แสดงที่พิพิธภัณฑ์บ้านกุฎีจีน จ านวน 2 รอบ โดยแบ่งผู้เข้าชมออกเป็น 2 กลุ่มคือ 1) 

กลุ่มคนในชุมชน ประกอบด้วย ผู้ก่อตั้งพิพิธภัณฑ์ ประธานชุมชน และผู้ที่อาศัยในชุมชน 

2) กลุ่มผู้เชี่ยวชาญ ประกอบด้วย ผู้เชี่ยวชาญด้านศิลปะการแสดง ประวัติศาสตร์ 

พิพิธภัณฑ์ และอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ รวมถึงบุคคลทั่วไป 

2. รูปแบบของการแสดงเป็นลักษณะของพิพิธภัณฑ์นาฏกรรม (Museum Theatre) ใน

กรอบแนวคิดพิพิธภัณฑ์วิทยาใหม่ (New Museology) โดยเน้นสร้างประสบการณ์ให้

ผู้ชมได้รู้สึกและมีส่วนร่วมกับการแสดง 

3. ศึกษาผ่านกระบวนการสร้างสรรค์ 3 ขั้นตอน คือ 

1) ขั้นเตรียมการแสดง (Pre-production) การศึกษาและเลือกเรื่องราวเพ่ือออกแบบ

และสร้างสรรค์เป็นการแสดงละคร การคัดเลือกนักแสดงและการฝึกซ้อม  

2) ขั้นจัดการแสดง (Production) น าเสนอการสร้างสรรค์การแสดง และสังเกตแบบไม่

มีส่วนร่วม (non-participant observation) กับกลุ่มผู้ชม 

3) ขั้นหลังการแสดง (Post-production) น าเสนอผลการวิจัยจากการสอบถามทัศนคติ

ของผู้ชมด้วยการสนทนากลุ่ม (Focus group) และการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญแบบ

เจาะลึก (In-depth interview) หลังชมการแสดง 

นิยามศัพท์ท่ีเกี่ยวข้อง 

1. พิพิธภัณฑ์วิทยาใหม่ (New Museology) 
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หมายถึง การจัดการและการสื่อสารในพิพิธภัณฑ์ที่ขยายขอบเขตไปมากกว่าการเก็บและ

อนุรักษ์โบราณวัตถุหรือศิลปวัตถุ โดยเน้นเรื่องของความสุนทรีย์ (aesthetic) และประสบการณ์เชิง

ความรู้ของผู้เข้าชมเป็นหลัก 

2. พิพิธภัณฑ์มีชีวิต (Living museum) 

หมายถึง พิพิธภัณฑ์ที่สามารถถ่ายทอดเรื่องราว ความมีชีวิต วิถีชีวิตของผู้คน และความสัมพันธ์

ระหว่างสิ่งจัดแสดงกับบริบททางสังคมนั้น ๆ ได้โดยที่ผู้เข้าชมไม่ต้องสร้างจินตนาการด้วยตนเอง 

3. การเรียนรู้ตลอดชีวิต (Lifelong learning)  

หมายถึง การเรียนรู้ที่ไม่จ ากัดอยู่เฉพาะในกรอบของระบบการศึกษาหรือสถาบันการศึกษา และ

ให้ความส าคัญกับผู้เรียนรู้ซึ่งไม่จ ากัดเพศ วัย หรือสถานะทางการศึกษา โดยมุ่งหวังให้ผู้เรียนเกิดการ

เรียนรู้ด้วยตัวเองอันจะน ามาสู่ความคิดสร้างสรรค์ 

4. พิพิธภัณฑ์นาฏกรรม (Museum theatre)  

หมายถึง การสร้างประสบการณ์ให้ผู้เข้าชมพิพิธภัณฑ์ด้วยการจ าลองเหตุการณ์ในลักษณะของ

การแสดงละคร โดยที่ผู้ชมสามารถเข้ามามีส่วนร่วมในบทสนทนาระหว่างการแสดงได้ และหลังจากที่

การแสดงจบลง ผู้ชมสามารถพูดคุยและสอบถามนักแสดงเกี่ยวกับเรื่องราวทางประวัติศาสตร์หรือ

ข้อมูลเฉพาะของตัวละครที่นักแสดงสวมบทบาทอยู่ 

5. การสร้างสรรค์ 

หมายถึง กระบวนการในการเตรียมการแสดง ตั้งแต่การศึกษาด้วยเอกสาร แวดล้อม หรือบุคคลที่

เกี่ยวกับพิพิธภัณฑ์บ้านกุฎีจีน การตีความเรื่องราวที่ถูกน าเสนอในพิพิธภัณฑ์เพ่ือดัดแปลงเป็นบท

ละคร การคัดเลือกนักแสดง การฝึกซ้อมการแสดง และการออกแบบองค์ประกอบศิลป์ในการแสดง 

6. การรับรู้และทัศนคติ 
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หมายถึง ความคิดเห็นของผู้ชมที่มีต่อกระบวนการสร้างสรรค์ละครและอรรถรสในการเยี่ยมชม

พิพิธภัณฑ์ เพ่ือเป็นตัวชี้วัดประสิทธิภาพของละคร 

7. ผู้เข้าชม 

หมายถึง ผู้เข้าชมการแสดงละครในพิพิธภัณฑ์จากการสร้างสรรค์การแสดงละครในรูปแบบ

พิพิธภัณฑ์นาฏกรรมเพ่ือถ่ายทอดเรื่องราวของพิพิธภัณฑ์บ้านกุฎีจีน ประกอบด้วยผู้ชมที่เป็น

ผู้เชี่ยวชาญหรือนักวิชาการเฉพาะด้าน (การแสดง ประวัติศาสตร์ และพิพิธภัณฑ์) และผู้ชมที่เป็น

บุคคลทั่วไป 

ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

1. ในส่วนของพิพิธภัณฑ์วิทยา ได้ศึกษาแนวทางหรือรูปแบบใหม่ในการสื่อสารกับผู้ชมใน

พิพิธภัณฑ์ของประเทศไทย เพ่ือส่งเสริมการสร้างสรรค์พิพิธภัณฑ์มีชีวิตที่เน้นเรื่อง

ประสบการณ์และการมีปฏิสัมพันธ์ร่วมของผู้ชม 

2. ในส่วนของทัศนศิลป์ ได้เพ่ิมโอกาสและพ้ืนที่ในการจัดการแสดงนอกเหนือจากการแสดง

ในโรงละคร  

3. ในส่วนของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ ได้น าวิถีชีวิตและเรื่องราวของผู้คนในพ้ืนที่ มา

สร้างสรรค์เป็นการแสดงที่อาจช่วยกระตุ้นให้คนในชุมชนตระหนักถึงคุณค่าและศักยภาพ

ของต้นทุนทางวัฒนธรรมที่มีอยู่ ซึ่งสามารถน าต้นทุนเหล่านั้นมาต่อยอดเพ่ือให้เกิดมูลค่า

ได้  
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บทที่  2 

แนวคิด ทฤษฎี และงานวจัิยที่เกี่ยวข้อง 

 บทนี้เป็นการศึกษาถึงแนวคิดเกี่ยวกับการสื่อสารในพิพิธภัณฑ์ภายใต้แนวคิดพิพิธภัณฑ์วิทยา

ใหม่และแนวคิดพิพิธภัณฑ์นาฏกรรม เพ่ือศึกษากระบวนการสร้างสรรค์การแสดงเพ่ือถ่ายทอด

เรื่องราวของพิพิธภัณฑ์ โดยศึกษาภาพรวมของการสื่อสารในพิพิธภัณฑ์ เพ่ือน ามาปรับใช้กับการ

สร้างสรรค์การแสดงเพ่ือถ่ายทอดเรื่องราวของพิพิธภัณฑ์บ้านกุฎีจีน โดยมีแนวคิดและทฤษฎีที่ใช้เป็น

กรอบศึกษา ดังนี้ 

1. แนวคิดเก่ียวกับพิพิธภัณฑ์ 

1.1 นิยามและบทบาทของพิพิธภัณฑ์ 

 1.2 พิพิธภัณฑ์วิทยาใหม่ (New Museology) 

 1.3 พิพิธภัณฑ์มีชีวิต 

 1.4 พิพิธภัณฑ์บ้านกุฎีจีน 

2. แนวคิดเก่ียวกับการเรียนรู้ตลอดชีวิต 

2.1 ความหมายของการเรียนรู้ตลอดชีวิต  

2.2 พิพิธภัณฑ์ในฐานะแหล่งการเรียนรู้ตลอดชีวิต 

3. แนวคิดเก่ียวกับการสื่อสารการแสดงและการเรียนรู้ในพิพิธภัณฑ์ 

3.1 การสื่อสารและการเรียนรู้ในพิพิธภัณฑ์ 

3.2 ละครในฐานะกระบวนการสื่อสารในพิพิธภัณฑ์ 

3.3 แนวคิดพิพิธภัณฑ์นาฏกรรม (Museum theatre) 

4. ศิลปะการแสดงและอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 
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5. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

1. แนวคิดเกี่ยวกับพิพิธภัณฑ์ 

1.1 นิยามและบทบาทของพิพิธภัณฑ์ 

พิพิธภัณฑ์ เป็นสถานที่ที่รวบรวมวัตถุและความรู้ทางประวัติศาตร์เพ่ือเป็นพ้ืนที่ส าหรับการเรียนรู้ โดย

สภาการพิพิธภัณฑสถานระหว่างชาติ ( International Council of Museum) หรือ ICOM ได้ให้ค า

จ ากัดความของค าว่าพิพิธภัณฑ์ไว้ว่า “พิพิธภัณฑ์ เป็นองค์กรที่ไม่แสวงหาผลก าไรที่เปิดเป็นสถานที่

สาธารณะ และเป็นสถาบันถาวรที่ให้บริการแก่สังคมและมีส่วนในการพัฒนาสังคม มีหน้าที่รวบรวม 

สงวนรักษา ค้นคว้าวิจัย เผยแพร่ความรู้ และจัดแสดง วัตถุอันเป็นหลักฐานที่เกี่ยวข้องกับมนุษย์และ

สิ่งแวดล้อมของมนุษย์ ทั้งนี้เพ่ือจุดประสงค์ทางการค้นคว้า การศึกษา และ ความเพลิดเพลินใจ” (ตรง

ใจ หุตางกูร, 2548) 

 เมื่อพิจารณาความหมายจากรากศัพท์และการเกิดขึ้นของค าว่า “พิพิธภัณฑ์” กับ “มิวเซียม” 

แล้ว จะพบว่ามีความหมายที่ไม่ตรงกัน กล่าวคือ พิพิธภัณฑ์ หรือพิพิธภัณฑสถาน หมายถึง สถานที่

ส าหรับสิ่งของนานาชนิดหรือเป็นสถานที่เก็บของ ในขณะที่ค าว่า มิวเซียม มีความหมายว่าเป็นสถานที่

สิงสถิตของคณะเทพธิดามูซา ซึ่งเป็นคณะแห่งสรรพวิชาด้านต่าง ๆ ดังนั้น ค าว่า มิวเซียม จึงมี

ความหมายอยู่ในตัวเองว่า หอแห่งสรรพวิชา หรือ แหล่งเรียนรู้ (ตรงใจ หุตางกูร, 2554) โดยค าว่า มิว

เซียม เป็นค ายืมจากภาษาละตินว่า มูเซอุม ที่มีรากศัพท์มาจากภาษากรีกโบราณว่า มูเซออน 

(Mouseion) ซึ่งหมายถึงสถานที่สถิตของหมู่เทพธิดามูซาอันเป็นตัวแทนของดนตรี บทเพลง และ

นาฏศิลป์ โดยมีอ านาจดลใจให้กวีสามารถแต่งกวีนิพนธ์ได้ จึงถือว่าหมู่เทพธิดามูซาเป็นผู้อุปถัมภ์เหล่า

นักปราชญ์และกวีให้สามารถแต่งต าราและบทประพันธ์ต่าง ๆ ได้ อันประกอบด้วย (จิรา จงกล, 2532: 

5) 

Clio  เทพธิดาแห่งประวัติศาสตร์นิพนธ์  
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Urania  เทพธิดาแห่งดาราศาสตร์หรืองานนิพนธ์ด้านดาราศาสตร์ 

Melpomene   เทพธิดาแห่งโศกนาฏกรรม 

Thalia  เทพธิดาแห่งบทร้อยกรองท านองเริงรมย์และเรื่องชนบท 

Galliope เทพธิดาแห่งกาพย์ 

Euterpe เทพธิดาแห่งกวีนิพนธ์ ท านองเสนาะ หรือดนตรี 

Erato  เทพธิดาแห่งกวีนิพนธ์เรื่องรัก 

Polyhymnia เทพธิดาแห่งเพลงศักดิ์สิทธิ์ 

Terpsichore เทพธิดาแห่งการฟ้อนร า 

สถานที่ที่เรียกว่า มิวเซียม หรือ Museum ปรากฏขึ้นเป็นแห่งแรกที่เมืองอเล็กซานเดรีย 

ประเทศอียิปต์ราว 300 ปีก่อนคริสตกาล มีชื่อเรียกว่า หอสรรพวิชาแห่งเมืองอเล็กซานเดรีย หรือ 

The Museum of Alexandria ตั้งขึ้นโดยพระเจ้าปโตเลมีที่ 2 (Ptolemy II Philadelphus) (จิรา 

จงกล, 2532: 5-6) เพ่ือเก็บงานวรรณกรรมจ านวนมาก ดังนั้น หอสรรพวิชานี้จึงท าหน้าที่เป็นหอสมุด

และสถาบันทางการศึกษาด้วย 

อย่างไรก็ตาม เป็นเวลากว่าครึ่งทศวรรษที่มีความพยายามที่ จะนิยามค าว่า มิวเซียม ให้

ครอบคลุมและขยายขอบเขตไปให้มากว่าการเป็นสถานที่เก็บสะสมของ ซึ่ง Dr. Douglas A. Allan ได้

บรรยายเรื่อง The museum and its functions ไว้ในบทความ The Organization of Museum: 

Practical Advice โดยจ าแนกหน้าที่ของพิพิธภัณฑสถานเอาไว้ ได้แก่ การรวบรวม การตรวจพิสูจน์ 

การท าลายหลักฐาน การสงวนรักษา การจัดแสดง การให้การศึกษา และหน้าที่ต่อประชาชน (Allan, 

1960: 13-27) ดังนั้น พิพิธภัณฑ์เป็นสถานที่ซึ่งเก็บรวบรวมความทรงจ าร่วมและประวัติศาสตร์

ความคิดสร้างสรรค์ของมนุษย์ แต่เมื่อแนวคิดเกี่ยวกับมิวเซียมเข้ามายังประเทศในโลกตะวันออก ค านี้

ได้ถูกแปลภาษาและจ ากัดความให้หมายถึง สถานที่จัดเก็บและแสดงของนานาชนิด  
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ในทัศนะของ ยุกติ มุกดาวิจิตร (2561) ความหมายพิพิธภัณฑ์ในภาษาไทยค่อนข้างแตกต่าง

จากความหมายดั้งเดิมของค านี้ในภาษาอังกฤษที่โยงไปยังภาษากรีก ซึ่งหมายถึงเทพีแห่ งศิลปะ

วิทยาการทั้งเก้าหรือศิลปะที่เหล่าเทพีแห่งศิลปะวิทยาการทั้งเก้าจัดแสดง ในความหมายนี้ Museum 

จึงน่าจะใช้แสดงสิ่งของที่สูงส่ง สร้างความบันดาลใจ ตลอดจนให้ความรู้ หากแต่ว่าชื่อพิพิธภัณฑ์ใน

ความหมายไทยนั้น แม้จะมีการสะกดและเปล่งเสียงอย่างพิสดาร หากแต่ความหมายถูกลดทอนลง

เป็นเพียงท่ีเก็บของ ซึ่งจะว่าไปก็ดูจะสะท้อนกิจกรรมที่ท ากันในพิพิธภัณฑ์ไทยมากมายอยู่จริง ๆ 

 ส าหรับพิพิธภัณฑ์ในประเทศไทยนั้น สามารถแบ่งพัฒนาการออกได้เป็น 3 ช่วงเวลาหลัก 

ระยะแรก คือสมัยที่สยามได้รับอิทธิพลจากตะวันตก ระยะที่สอง เป็นสมัยก าเนิดพิพิธภัณฑสถาน

แห่งชาติ และระยะที่สาม เป็นสมัยของการเกิดขึ้นของพิพิธภัณฑ์ท้องถิ่น ในช่วงสมัยลัทธิจักรวรรดิ

นิยม สยามหรือไทยได้รับอิทธิพลการท ามิวเซียมหรือแนวคิดในเรื่องการสะสมมาจากประเทศตะวันตก 

เพ่ือเป็นเครื่องบ่งชี้และแสดงความมีอารยธรรมของชาติ โดยในระยะแรกไม่ได้เป็ นพิพิธภัณฑ์ที่เปิด

ให้กับสาธารณะเข้าชม แต่เป็นสถานที่สะสมของแปลกของชนชั้นสูง ซึ่งพระบาทสมเด็จพระจอมเกล้า

เจ้าอยู่หัว รัชกาลที่ 4 ทรงรวบรวมโบราณวัตถุ ศิลปวัตถุ และจารึก รวมถึงวัตถุทางธรรมชาติวิทยา

และชาติพันธุ์วิทยาไว้เป็นจ านวนมาก และโปรดเกล้าฯ ให้น าสิ่งเหล่านี้มาจัดแสดงเพ่ือให้ทูตานุทูต 

พระราชอาคันตุกะ และข้าราชบริพารได้ชม ณ พระที่นั่งราชฤดี ในพระบรมมหาราชวัง ต่อมาใน พ.ศ. 

2402 โปรดเกล้าฯ ให้จัดสร้างพระที่นั่งประพาสพิพิธภัณฑ์ขึ้นเพ่ือเป็นการวางรากฐานงานพิพิธภัณฑ์

ขึ้นเป็นครั้งแรก และถือเป็นพิพิธภัณฑสถานส่วนพระองค์ที่แสดงให้เห็นทั้งศักดิ์และศรีของประเทศ

ไทย ต่อมาเมื่อพระบาทสมเด็จพระจุลจอมเกล้าเจ้าอยู่หัว รัชกาลที่ 5 เสด็จประพาสปัตตาเวียจึงได้

เห็นตัวอย่างของการท าพิพิธภัณฑ์ และโปรดเกล้าฯ ให้ย้ายศิลปวัตถุ โบราณวัตถุต่าง ๆ มาจัดแสดงใน

มิวเซียมที่โปรดให้จัดตั้งขึ้น ณ หอคองคอเดีย หรือศาลาสหทัยสมาคม โดยนิยมเรียกว่า “หอมิวเซียม” 

โดยเก็บรวมรวมวัตถุอ่ืน ๆ ไว้ด้วยเช่น วัตถุทางธรรมชาติ และวัตถุทางศิลปวัฒนธรรม จากนั้นจึงเปิด
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ให้พระบรมวงศานุวงศ์ ข้าราชการ กงสุลต่างประเทศ ตลอดจนประชาชนทั่วไปเข้าชมเป็นปฐมฤกษ์

เมื่อวันที่ 19 กันยายน พ.ศ. 2417 หลังจากนั้นจึงมีการปรับปรุงกันเรื่อยมา จนกระทั่งใน พ.ศ. 2469 

พระบาทสมเด็จพระปกเกล้าเจ้าอยู่หัวทรงพระราชทานพระราชวังบวรสถานมงคลหรือวังหน้าให้เป็น

พิพิธภัณฑ์ส าหรับพระนคร โดยมีสมเด็จฯ กรมพระยาด ารงราชานุภาพ และยอร์ช เซเดส์ (George 

Coedes) นักวิชาการชาวฝรั่งเศส ท าหน้าที่จัดหมวดหมู่โบราณวัตถุและจัดการการจัดแสดงใน

พิพิธภัณฑ์ในรูปแบบสถาบันพิพิธภัณฑสถานรุ่นใหม่ที่มีการบริหารจัดการที่มุ่งส่งเสริมความรู้มากข้ึน  

 ภายหลังจากการเปลี่ยนแปลงการปกครองเมื่อ พ.ศ. 2475 รัฐบาลมีนโยบายส่งเสริมการ

สร้างพิพิธภัณฑสถานแห่งชาติขึ้นทั่วประเทศ โดยประกาศตั้งพิพิธภัณฑสถานส าหรับพระนคร เป็น

พิพิธภัณฑสถานแห่งชาติ พระนคร อยู่ในความดูแลของกรมศิลปากร ตามพระราชบัญญัติว่าด้วย

โบราณสถาน ศิลปวัตถุ โบราณวัตถุ และการพิพิธภัณฑ์แห่งชาติ พ.ศ. 2477 และพระราชบัญญัติว่า

ด้วยโบราณสถาน ศิลปวัตถุ โบราณวัตถุ และการพิพิธภัณฑ์แห่งชาติ (ฉบับที่ 2) พ.ศ. 2486 นับเป็น

การเริ่มต้นการด าเนินงานด้านพิพิธภัณฑสถานที่เป็นรูปแบบปัจจุบัน 

ทั้งนี้เพ่ือให้ประชาชนเกิดความภาคภูมิในในความเป็นคนไทยและชาติของตน เมื่อกรม

ศิลปากรมีการด าเนินงานด้านโบราณคดีในพ้ืนที่ต่าง ๆ ทั่วประเทศ โบราณวัตถุและศิลปวัตถุท่ีได้จาก

การขุดค้นจะถูกน ามาจัดเก็บและจัดแสดงที่พิพิธภัณฑสถานแห่งชาติ แหล่งโบราณคดีหลายแห่งจึง

พัฒนาจัดตั้งเป็นพิพิธภัณฑสถานแห่งชาติ ประจ าแหล่งโบราณคดี อาทิ พิพิธภัณฑสถานแห่งชาติ บ้าน

เก่า จังหวัดกาญจนบุรี พิพิธภัณฑสถานแห่งชาติ บ้านเชียง จังหวัดอุดรธานี และพิพิธภัณฑสถาน

แห่งชาติ พระปฐมเจดีย์ จังหวัดนครปฐม เป็นต้น (โครงการสารานุกรมไทยส าหรับเยาวชน โดยพระ

ราชประสงค์ในพระบาทสมเด็จพระเจ้าอยู่หัว, 2550; จิรา จงกล, 2532: 57-65) ดังนั้น แนวทางและ

เค้าโครงในการเล่าเรื่องของพิพิธภัณฑ์เหล่านี้ภายใต้การบริหารจัดการของกรมศิลปากร จึงวางอยู่บน

พ้ืนฐานของโครงเรื่องประวัติศาสตร์ชาติที่มักมีเส้นเรื่องตามช่วงเวลา โดยเริ่มจากการจัดแสดง
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โบราณวัตถุที่เล่าเรื่องการอพยพของคนไทย และเมื่อคนไทยตั้งอาณาจักรขึ้น จะเป็นเส้นเรื่องทาง

ประวัติศาสตร์ที่ประกอบด้วยสุโขทัย อยุธยา และรัตนโกสินทร์ ซึ่งจะเน้นเรื่องราวของกษัตริย์หรือชน

ชั้นน าเป็นหลัก โดยไม่ได้ให้ความส าคัญกับเรื่องราวของสามัญชนมากนัก  

 ระยะที่สาม เป็นระยะของการเกิดขึ้นของพิพิธภัณฑ์ท้องถิ่น ซึ่งเกิดขึ้นอย่างชัดเจนตั้งแต่หลัง

เหตุการณ์ 14 ตุลาคม พ.ศ. 2516 เป็นต้นมา เนื่องจากประชาชนตั้งค าถามต่อตัวตนของตนเองมาก

ขึ้น และส ารวจตัวเองเพ่ือรวบรวมความรู้ต่าง ๆ ที่มีอยู่ในสังคม เพ่ือเป็นเครื่องมือในการปรับตัวเองให้

สอดคล้องกับการเปลี่ยนแปลงทางเศรษฐกิจและสังคมที่เกิดขึ้นอย่างรวดเร็ว ช่วงเวลานี้จึงได้เกิด

การศึกษาประวัติศาสตร์ท้องถิ่น ซึ่งการศึกษาดังกล่าวนี้ ถือเป็นแนวทางในการศึกษาใหม่ที่ค่อนข้าง

ออกห่างจากประวัติศาสตร์ชาตินิยม โดยให้ความส าคัญกับประชาชนทุกระดับและทุกด้านของสังคม 

รวมถึงเปิดโอกาสให้ประชาชนได้เข้ามามีส่วนร่วมในกระบวนการศึกษาด้วย (นิธิ เอียวศรีวงศ์, 2525: 

25-26; ยงยุทธ ชูแว่น , 2551: 170-171) ซึ่งกรณีของพิพิธภัณฑ์บ้านกุฎีจีนที่เป็นกรณีศึกษาของ

วิทยานิพนธ์นี้ก็ถือเป็นปรากฏการณ์ที่สืบเนื่องและพัฒนาการของพิพิธภัณฑ์ในไทย เพียงแต่มีความ

แตกต่างกันในแง่ของบริบททางประวัติศาสตร์ 

 อย่างไรก็ตาม แม้ว่ าพิพิธภัณฑ์ในประเทศไทยจะมีพัฒนาการมาอย่างต่อเนื่อง มี

พิพิธภัณฑสถานเกิดขึ้นหลายประเภท ทั้งพิพิธภัณฑสถานของรัฐ เอกชน และส่วนบุคคล แต่จะเห็นได้

ว่า บทบาทหน้าที่หลักของพิพิธภัณฑ์ไทยที่ผ่านมา ยังคงเน้นเรื่องการจับเก็บและจัดแสดงโบราณวัตถุ 

รวมถึงถ่ายทอดเรื่องราวผ่านนิทรรศการในพิพิธภัณฑ์อย่างตรงไปตรงมา 

1.2 พิพิธภัณฑ์วิทยาใหม่ 

 กระแสการเปลี่ยนแปลงของสังคมโลกได้ส่งผลต่อแนวคิดด้านพิพิธภัณฑ์ โดยองค์การ

การศึกษาวิทยาศาสตร์และวัฒนธรรมแห่งสหประชาชาติ (UNESCO) และสภาการพิพิธภัณฑ์ระหว่าง

ชาติ (ICOM) ได้ประชุมร่วมกันเมื่อเดือนพฤษภาคม ค.ศ. 1973 โดยมีนักวิชาการและผู้เชี่ยวชาญด้าน
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พิพิธภัณฑ์ร่วมพิจารณาเกี่ยวกับบทบาทของพิพิธภัณฑ์ที่เชื่อมโยงกับความต้องการทางสังคมและ

เศรษฐกิจในสังคมสมัยใหม่ ซึ่งพิพิธภัณฑ์สามารถมีส่วนในการพัฒนาสังคมในประเด็นเรื่องวัฒนธรรม

และการศึกษา (Peter, 2008: 397-399) โดย Teruggi (1973: 129-130) มีข้อเสนอถึงการประชุมนี้

ว่า พิพิธภัณฑ์ควรมีส่วนร่วมในการสร้างแรงบันดาลใจให้กับผู้คนในชุมชน เพ่ือให้พวกเขาตระหนัก

และอนุรักษ์สิ่งแวดล้อมของท้องถิ่น รวมถึงชี้ให้ผู้คนในชุมชนเห็นถึงเรื่องผลประโยชน์ทางเศรษฐกิจ

ด้วย 

เป้าประสงค์หลักในการด าเนินงานภายใต้หลักการบูรณาการงานด้านพิพิธภัณฑ์ขององค์การ

ยูเนสโก ได้ส่งเสริมให้พิพิธภัณฑ์มุ่งเน้นการปฏิสัมพันธ์กับประชาชนและชุมชน เน้นการมีส่วนร่วมของ

ประชาชนและสมาคมต่าง ๆ ภายใต้กิจกรรมทางวัฒนธรรมที่หลากหลายและเสรีภาพใน สิทธิทาง

วัฒนธรรม (Cultural rights) อันเป็นพ้ืนฐานที่ส าคัญต่อการพัฒนาคุณค่าและศักดิ์ศรีความเป็นมนุษย์ 

อีกทั้งยังเป็นกรอบคิดที่ส าคัญต่อพัฒนาการสู่พิพิธภัณฑ์วิทยาแนวใหม่ (New Museology) ที่ว่าด้วย

พิพิธภัณฑ์ในฐานะสถาบันทางสังคมที่เกี่ยวข้องกับวาระทางการเมือง เพื่อสนับสนุนการบูรณาการงาน

พิพิธภัณฑ์ให้เข้าถึงพหุวัฒนธรรมในแต่ละกลุ่มทางสังคมทั้งในประเด็นเชิงคุณค่า ความหมาย แนว

ทางการตีความและความแท้ภายในพิพิธภัณฑ์ (Stam, 1993: 267-283; เกตุชพรรณ์ ค าพุฒ, 2019: 

128) 

ที่ผ่านมา มีนักวิชาการและนักทฤษฎีหลายท่าน ได้เสนอแนวคิดเกี่ยวกับพิพิธภัณฑ์วิทยาใหม่ 

เช่น Mensch (2004: 7) ได้นิยามค าว่า พิพิธภัณฑ์วิทยาใหม่ ไว้ว่าเป็นกระบวนการและแนวคิดทฤษฎี

แบบใหม่ที่เป็นการรวมเอา 3 ลักษณะพิเศษของ พิพิธภัณฑ์ชุมชน (Community museology) 

พิพิธภัณฑ์ที่รวมความหลากหลาย ( Inclusive museum) และสถานที่แห่งความทรงจ า (Place of 

memory) เข้าไว้ด้วยกัน โดย Weil (1989: 28-32) ได้ชี้ให้เห็นถึงแนวคิดต่อพิพิธภัณฑ์ท่ีเปลี่ยนแปลง

ไปอันส่งผลต่อกระบวนการท างาน ที่แม้ว่าหัวใจหลักของงานพิพิธภัณฑ์จะเป็นการสะสมและการดูแล
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อนุรักษ์ศิลปวัตถุ แต่ทุกวันนี้ สิ่งที่พิพิธภัณฑ์ต้องให้ความส าคัญคือความสัมพันธ์ระหว่างพิพิธภัณฑ์กับ

ผู้ชม ซึ่งสอดคล้องกับความเห็นของ Ross (2004) ที่เสนอว่าพิพิธภัณฑ์ได้มีการเปลี่ยนมายึดผู้เข้าชม

เป็นศูนย์กลางมากขึ้น อีกท้ังยังให้ความส าคัญกับชุมชนและกลไกตลาด อีกท้ัง Black (2012: 15) ก็ได้

แสดงทัศนะที่ตรงกันว่า พิพิธภัณฑ์ในศตวรรษท่ี 20 ควรยึดผู้เข้าชมเป็นศูนย์กลาง ทั้งนี้ หมายรวมถึง

กระบวนการจัดการสมัยใหม่ด้วย ที่ผู้บริโภค (Consumer) กลายเป็นปัจจัยส าคัญในการจัดการ

พิพิธภัณฑ์ (Mayrand, 1985) 

Black (2012: 15) ก็ได้แสดงทัศนะที่ตรงกันว่า พิพิธภัณฑ์ในศตวรรษที่ 20 ควรยึดผู้เข้าชม

เป็นศูนย์กลาง ทั้งนี้ หมายรวมถึงกระบวนการจัดการสมัยใหม่ด้วย ที่ผู้บริโภค (Consumer) กลายเป็น

ปัจจัยส าคัญในการจัดการพิพิธภัณฑ์ 

หากมองในแง่มุมประวัติศาสตร์ จะเห็นได้ถึงจุดเปลี่ยนของสังคมที่ส่งผลต่อแนวคิดเกี่ยวกับ

พิพิธภัณฑ์ ซึ่งอาจกล่าวได้ว่า พิพิธภัณฑ์แนวคิดใหม่ (New Museology) เริ่มเกิดขึ้นหลังเหตุการณ์

ปฏิวัติทางวัฒนธรรมในฝรั่งเศสเมื่อ ค.ศ. 1968 พิพิธภัณฑ์ถูกเปลี่ยนบทบาทเป็นความเคลื่อนไหวเพ่ือ

เรียกร้องประชาธิปไตยทางวัฒนธรรม ประกอบกับความเคลื่อนไหวของสังคมในศตวรรษที่  20 ที่

ต้องการเสรีภาพทางการเมือง และการประกาศเอกราชของประเทศอาณานิคม ท าให้เกิดกระแสการ

หาอัตลักษณ์ทางวัฒนธรรมและเสนอทางเลือกใหม่ในการแก้ปัญหาหรือบรรเทาผลกระทบที่เกิดจาก

นโยบายพัฒนาที่มุ่งเน้นความเติบโตทางเศรษฐกิจเพียงอย่างเดียว ซึ่งผลักดันให้เกิดการบูรณาการฐาน

ความคิดของพิพิธภัณฑ์กับแนวคิดทฤษฎีการพัฒนาสังคมทางเลือก (Alternative Development 

Approach and Theory) (ณศิรา กายราศ, 2557: 15-18) 

โดยส่วนมาก กระแสแนวความคิดเกี่ยวกับพิพิธภัณฑ์มักจะถูกพัฒนาขึ้นในประเทศ

มหาอ านาจหรือประเทศทางฝั่งตะวันตก ทั้งนี้ด้วยแรงผลักดันของการเคลื่อนไหวทางสังคมของคนรุ่น

ใหม่ในช่วงทศวรรษ 1960 ที่เป็นยุคของการต่อต้านสงครามและเรียกร้องสิทธิความเสมอภาคเท่า
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เทียมและความหลากหลายทางวัฒนธรรม น ามาสู่ความตื่นตัวในมิติทางวัฒนธรรมและอุดมการณ์ของ

ชาวอเมริกันที่ส่งผลต่อการเปลี่ยนแปลงในระดับโลกคือการวิพากษ์และรื้อคติของความเหนือกว่าของ

อารยธรรมตะวันตก นับเป็นการยุติยุคทองของ “อารยธรรมตะวันตก” (ธเนศ อาภรณ์สุวรรณ, 2561) 

กระแสการปลดปล่อยอาณานิคม (Decolonization) ทั้งในเชิงรัฐศาสตร์หรือเชิงวัฒนธรรม

ได้แพร่กระจายไปในหลายประเทศทั่วโลก ซึ่ง Cheng, Zhang, และ Huang (2021: 995-962) ได้

อธิบายถึงการสร้างอัตลักษณ์ท้องถิ่นผ่านนิเวศพิพิธภัณฑ์ (eco-museum) และพิพิธภัณฑ์ชุมชน 

(community museum) ในประเทศประเทศโลกที่สาม (Third world) โดยที่แนวคิดพิพิธภัณฑ์

วิทยาใหม่ได้เข้ามามีบทบาทในการเปลี่ยนแปลง พิพิธภัณฑ์ได้ถูกใช้เป็นส่วนหนึ่งของการแสดงออก

ถึงอัตลักษณ์ทางวัฒนธรรมท้องถิ่นที่สะท้อนถึงการกระจายอ านาจ (decentralization) และเพ่ือ

ส่งเสริมการพัฒนาชุมชน ซึ่งในทัศนะของผู้เขียน ได้ย้ าให้เห็นถึงแนวคิดของพิพิธภัณฑ์วิทยาใหม่ที่

พิพิธภัณฑ์ในประเทศต่าง ๆ ใช้เพ่ือเป็นเครื่องมือในการลดทอนหรือท าลายแนวคิดที่ยึดยุโรปเป็น

ศูนย์กลาง (Eurocentric) และเป็นการสร้างมโนภาพ (conception) ของประวัติศาสตร์ชาติหรือ

ท้องถิ่นขึ้นใหม่ในยุคหลังอาณานิคม (Post-colonial) ในขณะเดียว ในการจัดการสื่อสารของ

พิพิธภัณฑ์ก็ยังยึดถือหลักการของพิพิธภัณฑ์วิทยาใหม่ในการพัฒนาการน าเสนอเรื่องราวผ่าน

นิทรรศการที่เน้นการสร้างความเพลิดเพลินให้กับผู้เข้าชมด้วย 

 ในส่วนของประเทศไทยเอง ได้มีการเปลี่ยนแปลงในเชิงแนวคิดและ ได้มีความพยายาม

ขับเคลื่อนทางนโยบายเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้อย่างรื่นรมย์และยกระดับมาตรฐานการจัดการเรียนรู้ใน

รูปแบบใหม่ให้กับเยาวชน รวมถึงสร้างแนวคิดและภาพลักษณ์ใหม่ของพิพิธภัณฑ์ในสังคม โดย

คณะรัฐมนตรีได้มีมติให้ประกาศจัดตั้งสถาบันพิพิธภัณฑ์การเรียนรู้แห่งชาติ (สพร.) เป็นหน่วยงาน

เฉพาะด้าน สังกัดส านักงานบริหารและพัฒนาองค์ความรู้ (องค์การมหาชน) เมื่อวันที่ 18 มิถุนายน 

พ.ศ. 2547 (สถาบันพิพิธภัณฑ์การเรียนรู้แห่งชาติ, 2549: 4-13) ซึ่ง เฉลิมชัย ห่อนาค (2544: 9-10) 
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ได้วิเคราะห์ถึงความแตกต่างของพิพิธภัณฑ์ไทยในอดีตและในอนาคต อันน ามาสู่การเปลี่ยนแปลงทั้ง

ในเชิงแนวคิดและนโยบาย กล่าวคือ ในอดีต พิพิธภัณฑ์จัดตั้งขึ้นเพ่ือรวบรวมของที่มีค่าของประเทศ

เพ่ือแสดงความเจริญรุ่งเรืองทางศิลปวัฒนธรรม ซึ่งส่งผลดีกับการพัฒนาประเทศไม่น้อย แต่เนื่องจาก

โลกในอนาคตจะมีการเปลี่ยนแปลงค่อนข้างรวดเร็ว การพัฒนาภูมิปัญญาของคนไทยเป็นเรื่องต้องเร่ง

ท าและยกระดับให้ทันสมัยขึ้นเรื่อย ๆ เพ่ือความรู้เท่าทันในสิ่งต่าง ๆ โดยเฉพาะอย่างยิ่งการรู้เท่าทัน

ในเทคโนโลยีสมัยใหม่ อารยธรรมใหม่ หรือศิลปวัฒนธรรมใหม่ พิพิธภัณฑ์จึงไม่สามารถด าเนินการ

ตามความคิดดั้งเดิมเหมือนในอดีตได้ แต่จะต้องปรับตัวเพ่ือให้ประชาชนคนไทยสนใจในพิพิธภัณฑ์

มากขึ้น หาความรู้และใช้ประโยชน์จากพิพิธภัณฑ์มากขึ้นจนสามารถเป็นแหล่งเรียนรู้ตลอดชีวิต 

 นอกจากนี้ (ปรีดี ปลื้มส าราญกิจ และ ฟ้า วิไลข า, 2561: 43) ได้ให้ข้อเสนอเกี่ยวกับบทบาท

ของพิพิธภัณฑ์ในศตรวรรษที่ 21 ไว้ว่า ต้องสร้างความเข้าใจและความตระหนัก และต้องบูรณาการ

การเรียนรู้ในพิพิธภัณฑ์กับหลักสูตรการเรียนการสอนของผู้เรียน โดยที่พิพิธภัณฑ์ต้องท าหน้าที่เป็น

พ้ืนที่แห่งการเรียนรู้และการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น อีกทั้งต้องมุ่งหาเอกลักษณ์และแนวทางที่จะ

ดึงดูดให้ผู้คนเข้ามายังพิพิธภัณฑ์และใช้ เวลาในพิพิธภัณฑ์ให้มากกว่าเดิม ดังนั้น การสร้าง

ความสัมพันธ์อันดีระหว่างพิพิธภัณฑ์กับผู้เข้าชม การสร้างความประทับใจ และส่งเสริมให้มีส่วนร่วม  

(Mukdawijitra, 2015: 12-15) จึงเป็นเรื่องส าคัญท่ีพิพิธภัณฑ์ไทยควรตระหนักและพัฒนาเพ่ือน าไปสู่

ความเปลี่ยนแปลง 

จะเห็นได้ว่า พัฒนาการทางแนวคิดเกี่ยวกับพิพิธภัณฑ์ที่ เปลี่ยนแปลงไป น ามาสู่การ

ปรับเปลี่ยนทั้ งกรอบความคิดและวิธีการด าเนินงาน จากเดิมทีที่แนวคิดพิพิธภัณฑ์วิทยา 

(Museology) เป็นแนวทางหลักในการปฏิบัติงานด้านพิพิธภัณฑ์ ซึ่งเน้นการศึกษาวัตถุและอธิบาย

ด้วยการสื่อสารอย่างตรงไปตรงมาให้กับผู้เข้าชมทุกคน แต่เมื่อแนวคิดพิพิธภัณฑ์วิทยาใหม่ (New 

Museology) เข้ามามีบทบาทในสังคม พร้อมกับกระแสการเปลี่ยนแปลงทางบริบทของสังคม ก็ส่งผล
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ต่อกระบวนการในการจัดการพิพิธภัณฑ์และการสื่อสารที่เน้นผู้ชมเป็นหลักและพยายามดึงดูดกลุ่มผู้

เข้าชมที่ให้ความสนใจเกี่ยวกับโอกาสทางการบริโภคและการมีปฏิสัมพันธ์มากกว่าที่จะสนใจในความ

สุนทรีย์ (Aesthetic) และประสบการณ์เชิงความรู้ (Intellectual experiences) (Bosch, 2005) อีก

ทั้ง ได้เปลี่ยนวิธีการมองผู้เข้าชมในฐานะที่เป็นผู้ชมเพียงอย่างเดียว เป็นการมองผู้เข้าชมในฐานะผู้

เรียนรู้ และได้พยายามสร้างองค์ความรู้และประสบการณ์ที่เหมาะกับความหลากหลายของทุกกลุ่มผู้

เข้าชม 

 1.3 พิพิธภัณฑ์มีชีวิต 

 ที่ผ่านมา พิพิธภัณฑ์ต่าง ๆ โดยเฉพาะพิพิธภัณฑ์ประวัติศาสตร์หรือพิพิธภัณฑ์ท้องถิ่นมีความ

พยายามที่จะพัฒนาเปลี่ยนแปลงภาพลักษณ์ของตนเองด้วยการใส่ “ชีวิต” เข้าไปในกระบวนการ

สื่อสาร หรือที่เรียกว่า “พิพิธภัณฑ์มีชีวิต” (Living Museum) ซึ่งเบื้องหลังของการเกิดขึ้นของ

พิพิธภัณฑ์มีชีวิตนี้ มีต้นก าเนิดมาจากแนวคิด “ประวัติศาสตร์มีชีวิต” (Living History) ที่เป็นกระแส

ความเคลื่อนไหวครั้งใหญ่ในวงการพิพิธภัณฑ์ในประเทศแถบยุโรปและอเมริกาใต้ในช่วงหลัง

สงครามโลกครั้งที่ 2 โดยที่ประวัติศาสตร์มีชีวิตถูกใช้ในฐานะที่เป็นเครื่องมือของนักโบราณคดีในการ

สืบหาข้อเท็จจริงทางประวัติศาสตร์ หรือถูกใช้เพ่ือสื่อสารประเด็นบางอย่างกับสังคมร่วมสมัย ซึ่ง  

Anderson (1982: 291-293) ได้ให้ค าจ ากัดความของประวัติศาสตร์มีชีวิตไว้ว่า เป็นการพยายาม

จ าลองชีวิตของผู้คนในช่วงเวลาอ่ืน โดยทั่วไปมักจะเป็นการจ าลองแวดล้อมในอดีต เ พ่ือที่จะช่วยใน

การตีความวัตถุทางวัฒนธรรมได้อย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้น และเป็นการสร้างการมีส่วนร่วมเพ่ือ

ส่งเสริมประสบการณ์ในการเรียนรู้ นอกจากนี้ประวัติศาสตร์มีชีวิตยังมีความเกี่ยวโยงกันกับการ

สร้างสรรค์และรูปแบบสัญลักษณ์ (symbolic form) โดยเฉพาะการแสดง ละคร และพิธีกรรม 

เนื่องจากมีการใช้เทคนิคต่าง ๆ ของกระบวนการแสดงละคร อาทิ เครื่องแต่งกาย (ย้อนยุค) , อุปกรณ์

ประกอบ (ศิลปวัตถุ), ฉาก (สถานที่ทางประวัติศาสตร์), การสวมบทบาท (ตัวละครทางประวัติศาสตร์) 
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และการออกแบบเรื่องเวลาและพ้ืนที่เพ่ือสร้างความรู้สึกเสมือนอยู่คนละส่วนกับโลกแห่งความเป็นจริง

ในปัจจุบัน  

เมื่อแนวคิดประวัติศาสตร์มีชีวิตถูกน ามาประยุกต์ใช้ในพิพิธภัณฑ์เพ่ือสร้างแวดล้อมที่เอ้ือต่อ

การตีความของผู้เข้าชม ไม่ว่าจะเป็นการแต่งกายหรือการสาธิตให้ชม จึงท าให้เกิดกระบวนการ

น าเสนอแบบใหม่ในพิพิธภัณฑ์ที่เรียกว่า “พิพิธภัณฑ์มีชีวิต” กล่าวคือ เป็นกระบวนการที่มีแนวคิดว่า 

ความรู้ในพิพิธภัณฑ์ต้องไม่จ ากัดอยู่เพียงเฉพาะวัตถุหรือเรื่องราวที่จัดแสดงอยู่เท่านั้น หากแต่หมายถึง

ประสบการณในการเรียนรูด้านประวัติศาสตร์ สังคม และวัฒนธรรมในพ้ืนที่ที่มีบรรยากาศและ

กายภาพแวดลอมที่แสดงถึงความหลากหลายทางวัฒนธรรมด้วย (คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ 

จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย, 2550) ซึ่งนับเป็นการน าเสนอที่แตกต่างจากพิพิธภัณฑ์ในยุคก่อนที่ให้

ความส าคัญกับวัตถุและเนื้อหาทางวิชาการเป็นหลัก 

ทั้งนี้ ความแตกต่างอย่างชัดเจนระหว่างพิพิธภัณฑ์ (museum) กับพิพิธภัณฑ์มีชีวิต (living 

museum) นั้น บุริม โอทกานนท์ (2553) และ กานดา เต๊ะขันหมาก (2561: 21-22) ได้อธิบายข้อ

แตกต่างนี้ว่า พิพิธภัณฑ์คืออาคารหรือสิ่งปลูกสร้างที่มีศิลปวัตถุเก่า หรือเป็นการรวบรวมวิถีชีวิต 

เครื่องใช้ไม้สอยหรือศิลปวัตถุต่าง ๆ ของคนในสังคม ที่ได้ท าการศึกษาค้นคว้า เกิดองค์ความรู้จากงาน

ศิลปะเหล่านั้น แล้วน ามาจัดแสดงอยู่ในตู้ เป็นภาพถ่าย รูปปั้น หรือลักษณะการจัดแสดงรูปแบบอ่ืน ๆ 

เพ่ือเผยแพร่องค์ความรู้ที่มีให้กับบุคคลทั่วไปเข้าไปชม และผู้ชมได้เรียนรู้สิ่งที่เกิดขึ้นจากการศึกษา

ค้นคว้าของผู้ที่ได้ท าการศึกษาสิ่งเหล่านั้นมาและเกิดสัมผัสด้านจินตนาการในเรื่องวิถีชีวิตความเป็น

ชุมชนในช่วงเวลาหนึ่ง และเมื่อชมเสร็จแล้ว จินตภาพของวิถีชีวิตโบราณนั้นก็จะถูกจดจ าอยู่ในความ

ทรงจ า ในขณะที่พิพิธภัณฑ์มีชีวิตเน้นการเรียนรู้วิถีชีวิต ศิลปวัตถุในมิติของประสบการณ์ที่แตกต่าง

และไม่หยุดนิ่ง กล่าวคือ เมื่อเข้าชมพิพิธภัณฑ์แล้ว สามารถเห็นความมีชีวิต วิถีการด าเนินชีวิต กา ร
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น าเอาเครื่องใช้ไม้สอยมาใช้ โดยไม่ต้องสร้างจินตนาการ ผู้ชมแต่ละคนจะได้รับรู้และเรียนรู้ผ่าน

ประสบการณ์ของการมาพิพิธภัณฑ์มีชีวิตที่แตกต่างกันไป   

 ในปัจจุบัน พิพิธภัณฑ์หลายแห่งทั่วโลกได้น าแนวคิดพิพิธภัณฑ์มีชีวิตมาประยุกต์ใช้ให้เข้ากับ

เนื้อหาหรือเรื่องราวของพิพิธภัณฑ์เพ่ือน าเสนอต่อผู้เข้าชม อย่างเช่นที่ Eastern State Penitentiary 

Historic Site สถานที่ทางประวัติศาสตร์ที่อดีตเคยเป็นเรือนจ าของชาวอเมริกันในฟิลาเดลเฟีย นัก

จัดการความรู้ของพิพิธภัณฑ์ (Museum educator) ได้จัดกิจกรรมพิเศษในการน าชมพิพิธภัณฑ์เมื่อ

เดือนมีนาคม ค.ศ. 2016 โดยให้อดีตผู้ต้องขัง 4 คนที่เคยถูกกักขังในเรือนจ าแห่งนี้ได้มาเป็นท าหน้าที่

เป็นเจ้าหน้าที่น าชม เพ่ือบอกเล่าเรื่องราวของสถานที่แห่งนี้ผ่านมุมมอง ความทรงจ า และความบอบ

ช้ า (trauma) ของตนเอง ดังนั้น ประสบการณ์ที่ผู้เข้าชมจะได้รับ จะไม่ใช่เพียงแค่ความเข้าใจที่มีต่อ

สถานที่และเรื่องราวทางประวัติศาสตร์ แต่ยังรวมถึงความเข้าอกเข้าใจและทัศนคติที่มีต่อผู้พ้นโทษ

ด้วย ในอีกทางหนึ่ง กิจรรมลักษณะนี้เป็นโอกาสทางด้านการงานอันดีส าหรับผู้พ้นโทษที่ได้แบ่งปัน

ประสบการณ์ของตนเองและท าให้เรื่องเล่าบนพ้ืนที่ทางประวัติศาสตร์ให้มีชีวิตขึ้นมา เป็นการเชื่อมโยง

ผู้คนเข้ากับสถานที่ผ่านเรื่องเล่าของคนกลาง ซึ่งอาจส่งผลต่อการเปลี่ยนแปลงทางความคิดของคนใน

สังคมได้ (Robinson และ Zalut, 2018: 22-34) 

อีกกรณีตัวอย่างหนึ่ง เป็นการใช้เรื่องเล่าและการสร้างบรรยากาศในการสร้างประสบการณ์

ผ่านความรู้สึกให้กับผู้เข้าชมของพิพิธภัณฑ์บ้าน (home museum) โดยมีปัจจัย 3 ปัจจัยที่ต้อง

ค านึงถึงในการถ่ายทอดเรื่องราวไปยังผู้เข้าชม ปัจจัยแรกคือ การจัดการพิพิธภัณฑ์บ้านให้มีสภาพคง

เดิมและมีเรื่องเล่าที่เล่าถึงความดั้งเดิมของบ้าน ปัจจัยที่สองคือ การสร้างบรรยากาศผ่านเรื่องเล่าที่ให้

ข้อมูลเกี่ยวกับผู้คนที่เคยอาศัยอยู่ที่บ้านแห่งนี้ และปัจจัยที่สามคือ การสร้างความเชื่อมโยงระหว่าง

วัตถุจัดแสดงและเรื่องเล่ากับผู้เข้าชม (Dekel และ Vinitzky-Seroussi, 2017: 344-346) 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 32 

หากพิจารณาถึงจุดเด่นของพิพิธภัณฑ์มีชีวิตจากกรณีศึกษาข้างต้นนี้แล้ว ลักษณะของ

พิพิธภัณฑ์มีชีวิตสามารถสื่อสารเรื่องราวที่เป็นประเด็นละเอียดอ่อนหรือเป็นเรื่องราวที่อาจส่งผล

กระทบต่อจิตใจไปสู่ผู้เข้าได้อย่างอ่อนโยน อีกทั้งยังเป็นการกระตุ้นให้ผู้เข้าชมมี “ความรู้สึก” มากกว่า 

“ความเข้าใจ” ต่อเรื่องราวที่ถูกน าเสนอในพิพิธภัณฑ์ พร้อมกันนั้น ยังเป็นการอนุรักษ์มรดกทาง

วัฒนธรรมของพ้ืนที่และของประชาชนในประเทศไปพร้อมกันด้วย ทั้งนี้ หนึ่งในจุดมุ่งหมายของการ

เกิดขึ้นของพิพิธภัณฑ์มีชีวิต คือการสงวนรักษามรดกทางวัฒนธรรมและเพ่ือประชาสัมพันธ์วัฒนธรรม 

รวมถึงส่งเสริมการท่องเที่ยว โดยให้ความส าคัญกับประสบการณ์และความรู้ความเข้าใจของผู้เข้าชม 

ซึ่งการเข้าชมพิพิธภัณฑ์มีชีวิตได้กลายเป็นส่วนหนึ่งของกิจกรรมการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม (Ahguk, 

2020: 1) 

นอกจากนี้ จะเห็นได้ถึงพัฒนาการที่เกี่ยวกับแนวคิดพิพิธภัณฑ์มีชีวิตในเชิงปฏิบัติของ

พิพิธภัณฑ์ โดยการด าเนินงานของพิพิธภัณฑ์ตามแนวคิดพิพิธภัณฑ์มีชีวิตในช่วงแรกนั้น เป็นการเน้น

ให้ผู้เข้าชมเข้าใจอดีตและบริบทแวดล้อมของประวัติศาสตร์ที่เคยเกิดขึ้น ซึ่งหลังจากนั้นได้มีการพัฒนา

ต่อยอดแนวคิดและองค์ความรู้ที่ปรากฏให้เห็นถึงการบูรณาการแนวคิดอ่ืน ๆ โดยใช้การสื่อสารใน

พิพิธภัณฑ์เป็นสื่อกลางในการบอกเล่าแนวคิดเหล่านั้นที่อาจท าให้เกิดกระแสการเปลี่ยนแปลงในสังคม

ได้ อย่างเช่น การสร้างความเสมอภาคในโอกาสให้กับอดีตผู้ต้องขัง ด้วยการให้อดีตผู้ต้องขังเป็นผู้น า

ชมในพิพิธภัณฑ์ที่เคยเป็นอาคารเรือนจ า เพ่ือให้ผู้เข้าชมมีทัศนคติที่ดีหรือเปลี่ยนทัศนคติที่มีต่อผู้พ้น

โทษ เป็นต้น 

จะเห็นได้ว่า นอกจากเป้าหมายของพิพิธภัณฑ์มีชีวิตที่ต้องการสร้างสภาพแวดล้อมให้ผู้เข้าชม

ได้มาเรียนรู้ผ่านประสาทสัมผัสทางกายภาพ ที่เน้นการน าเสนอวัฒนธรรมและประวัติศาสตร์ใน

รูปแบบที่ผู้เข้าชมสามารถรับรู้และตีความได้ โดยที่ผู้เข้าชมจะได้รับความรู้ความเข้าใจในมุมมองที่

หลากหลายและรอบด้านมากขึ้นแล้วนั้น พิพิธภัณฑ์มีชีวิตยังเป็นอีกปัจจัยหนึ่งที่ช่วยอนุรักษ์ สืบสาน 
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และส่งต่อมรดกทางวัฒนธรรมของมนุษยชาติ โดยเฉพาะมรดกภูมิปัญญาทางวัฒนธรรมหรือมรดกทาง

วัฒนธรรมที่จับต้องไม่ได้ (Intangible cultural heritage) อีกทั้งยังเป็นแหล่งการเรียนรู้ และ

แลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างกัน 

 1.4 พิพิธภัณฑ์บ้านกุฎีจีน 

 พิพิธภัณฑ์บ้านกุฎีจีน ตั้งอยู่ภายในชุมชนกุฎีจีน ถนนเทศบาลสาย 1 แขวงวัดกัลยาณ์ เขต

ธนบุรี กรุงเทพมหานคร ก่อตั้งขึ้นเมื่อปี พ.ศ. 2560 โดยครอบครัวของคุณนาวินี พงษ์ไทย (ทรรทรา

นนท์) หนึ่งในตระกูลที่สืบเชื้อสายมาจากทหารโปรตุเกสที่ได้มาตั้งรกรากที่ย่านชุมชนกุฎีจีนตั้งแต่ใน

สมัยต้นกรุงธนบุรี ซึ่งจุดเริ่มต้นในการก่อตั้งพิพิธภัณฑ์เกิดจากการอยากรู้จักตัวเอง บรรพบุรุษ และ

ประวัติความเป็นมาของตระกูล รวมถึงอยากถ่ายทอดเรื่องราว วิถีชีวิต และบทบาทของชาวโปรตุเกส

ย่านชุมชนกุฎีจีนให้กับคนรุ่นหลังได้รับรู้ จึงน ามาสู่การค้นคว้าข้อมูลเกี่ยวกับชาวโปรตุเกสตั้งแต่

แรกเริ่มเข้ามาในกรุงศรีอยุธยา การอพยพเคลื่อนย้ายในช่วงปลายกรุงศรีอยุธยา-ต้นกรุงธนบุรี และ

ศึกษาที่มาของข้าวของเครื่องใช้และของสะสมของครอบครัว ซึ่งปัจจุบันถูกน ามาเป็นวัตถุจัดแสดง

ภายในนิทรรศการของพิพิธภัณฑ์ 

ด้วยเนื้อหาและวัตถุจัดแสดงที่เน้นการเล่าเรื่องประวัติศาสตร์ไกลตัวและใกล้ตัวไปพร้อมกัน 

จึงท าให้พิพิธภัณฑ์แห่งนี้โดดเด่นแตกต่างจากพิพิธภัณฑ์ประวัติศาสตร์หรือพิพิธภัณฑ์ทางชาติพันธุ์อ่ืน 

ๆ ในประเทศไทย โดยพื้นที่ของพิพิธภัณฑ์ตั้งอยู่ในชุมชนกุฎีจีน มีลักษณะเป็นเรือนไม้สองชั้น ซึ่งได้รับ

การปรับปรุงและดัดแปลงจากบ้านพักอาศัยให้เป็นพ้ืนที่จัดนิทรรศการส าหรับพิพิธภัณฑ์ โดยได้

ผสมผสานรูปแบบสถาปัตยกรรมแบบโปรตุเกสเพ่ิมเติมเข้าไป ภายในพิพิธภัณฑ์บ้านกุฎีจีน มีสิ่งของ

จัดแสดงที่อธิบายประวัติศาสตร์ของชาวโปรตุเกสตามช่วงเวลาทางประวัติศาสตร์ แบ่งออกเป็น 3 

ส่วนจัดแสดง ดังนี้ 
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ส่วนจัดแสดงที่ 1 “ก าเนิดสยามโปรตุเกส” บอกเล่าประวัติศาสตร์เมื่อครั้งที่ชาวโปรตุเกสเข้า

มาในสยามครั้งแรกในสมัยกรุงศรีอยุธยา มีสิ่งจัดแสดงชิ้นส าคัญคือ หัวเรือคาร์แร็ค  (เรือก าปั่น) ของ

โปรตุเกส แผนที่ เครื่องแต่งกาย สินค้าน าเข้า-ส่งออกในสมัยอยุธยา และป้ายค าบรรยาย 

ส่วนจัดแสดงที่ 2 “ประวัติศาสตร์ของชุมชนกุฎีจีน” เป็นเรื่องราวการตั้งถิ่นฐานของชาว

โปรตุเกสที่ชุมชนกุฎีจีนในสมัยธนบุรี มีสิ่งจัดแสดงชิ้นส าคัญคือ โมเดลจ าลองของของโบสถ์วั ดซางตา

ครูส คัมภีร์ไบเบิลตัวอักษรลาติน และป้ายค าบรรยาย 

ส่วนจัดแสดงที่ 3 “ประวัติศาสตร์ครอบครัว” บอกเล่าประวัติของครอบครัวที่สืบเชื้อสายมา

จากทหารโปรตุเกส ความหลากหลายของเชื้อชาติ (โปรตุเกส ไทย มอญ) ศาสนา วิถีชีวิต อาชีพดั้งเดิม

ของชุมชนกุฎีจีน อาหารประจ าชุมชน มีสิ่งจัดแสดงชิ้นส าคัญคือ เครื่องปั้นดินเผา เครื่องเคลือบลาย

คราม เครื่องครัวเครื่องใช้ อาหาร (จ าลอง) ของชาวโปรตุเกสกุฎีจีน รูปภาพบุคคลในครอบครัว และ

ป้ายค าบรรยาย 

 จะเห็นได้ว่า รูปแบบการจัดการและกระบวนการสื่อสารในพิพิธภัณฑ์บ้านกุฎีจีนมีลักษณะที่

เป็นการจัดแสดงภายใต้แนวคิดพิพิธภัณฑ์วิทยาแบบดั้งเดิม (Museology) ที่เน้นการจัดแสดงสิ่งของที่

ส าคัญ มีป้ายชื่อของวัตถุก ากับ และมีป้ายค าบรรยายหลักที่อธิบายประวัติศาสตร์ในภาพรวม 

เพราะฉะนั้น ผู้เข้าชมจึงสามารถท าความเข้าใจวัตถุจัดแสดงต่าง ๆ ได้ด้วยการมองวัตถุหรือการอ่าน

ป้ายค าบรรยาย การรับรู้เนื้อหาจากกระบวนการสื่อสารของพิพิธภัณฑ์บ้านกุฎีจีนจึงเป็นไปอย่าง

ตรงไปตรงมา กล่าวคือ ผู้เข้าชมสามารถรับรู้ว่าวัตถุชิ้นนี้เรียกว่าอะไร แต่ไม่อาจรับรู้ได้ว่าที่มาหรือ

วิธีการใช้ของสิ่งเหล่านั้นเป็นอย่างไร อาจกล่าวได้ว่า พิพิธภัณฑ์บ้านกุฎีจีนในปัจจุบันยังขาด “ชีวิต” 

และ “เรื่องเล่า” ที่ให้ผู้ชมได้รับรู้ มีประสบการณ์ร่วม และตีความได้ด้วยตนเอง 
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2. แนวคิดเกี่ยวกับการเรียนรู้ตลอดชีวิต 

2.1 ความหมายของการเรียนรู้ตลอดชีวิต  

การเรียนรู้ตลอดชีวิต (Lifelong learning) เป็นค าที่มีความเก่ียวข้องกับหลายศาสตร์และหลาย

แง่มุม ที่ผ่านมา มีนักวิชาการหลายท่านได้ตีความและให้ค าจ ากัดความของ การเรียนรู้ตลอดชีวิต ไว้ 

โดยมีจุดร่วมกันใน 3 ประเด็นหลัก ดังนี้ (Cropley และ Dave, 2014: 20; ดุษณี ด ามี, 2014: 18; 

สุมาลี สังข์ศรี, 2556: 15; อาชัญญา รัตนอุบล, 2557: 6) 

1. การเรียนรู้และการเปลี่ยนแปลงในตัวบุคคลตลอดช่วงชีวิต อันน าไปสู่ความเชื่อมั่นและ

ความคิดสร้างสรรค์ 

2. เป็นการเรียนรู้ที่ก้าวข้ามกรอบการศึกษาในระบบหรือการจัดการศึกษาในโรงเรียน หากแต่

เป็นการเรียนรู้โดยไม่จ ากัดเวลาและสถานที่ มุ่งเน้นการเรียนรู้และพัฒนาตนเองจาก

ภายใน 

3. การเรียนรู้ตลอดชีวิตเป็นส่วนหนึ่งของชีวิตประจ าวัน เป็นการเรียนรู้ที่สัมพันธ์กับวิถีชีวิต 

โดยผ่านกระบวนการสนับสนุนเพื่อให้บุคคลเข้าถึงความรู้  

นอกจากนี้ ยังมีค าที่มีความหมายใกล้เคียงกันกับการเรียนรู้ตลอดชีวิต (Lifelong learning) 

อย่าง การศึกษาตลอดชีวิต (Lifelong education) ที่อาจมีค าจ ากัดความที่คาบเกี่ยวและเชื่อมโยงกัน 

ซึ่ง ศักรินทร์ ชนประชา (2562: 159-163) ได้ชี้ให้เห็นถึงข้อแตกต่างระหว่างการเรียนรู้ตลอดชีวิต 

(Lifelong learning) กับการศึกษาตลอดชีวิต (Lifelong education) โดยระบุว่า นักการศึกษาที่ใช้ 

Lifelong Education อาจมองในแง่ของผู้จัดว่าจะจัดเตรียมกระบวนการจัดประสบการณ์อย่างไร จึง

จะท าให้ผู้เรียนได้เกิดการเรียนรู้อย่างเหมาะสม ส่วนนักการศึกษาที่ใช้ Lifelong learning จะมุ่งเน้น

ในส่วนของผู้เรียนว่า หลังจากมีผู้จัดการศึกษาให้แล้ว ผู้เรียนจะเรียนรู้ด้วยตัวเองอย่างไรและเกิดการ
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เรียนรู้ตลอดชีวิตหรือไม่ แต่อย่างไรก็ตาม เป้าหมายของทั้งสองค านี้ต่างสะท้อนถึงกระบวนการในการ

สร้างสรรค์เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ตลอดชีวิตอย่างเหมาะสมเพื่อที่จะได้พัฒนาคุณภาพชีวิตของตนเอง 

จะเห็นได้ว่า สิ่งส าคัญในการจัดการเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ตลอดชีวิตนั้น ต้องข้ามพ้นกรอบของระบบ

การศึกษา กล่าวคือ ต้องไม่จ ากัดอยู่เฉพาะการศึกษาในระบบ หากแต่ว่า ต้องรวมการศึกษาที่

ผสมผสานระหว่างการศึกษาในระบบ การศึกษานอกระบบ และการศึกษาตามอัธยาศัยไว้ด้วย ซึ่ง อริ

ยา อรุณินท์ (2544: 23-28) ได้เสนอหลักการในการจัดการศึกษา เพ่ือให้บุคคลสามารถพัฒนาชีวิตได้

อย่างต่อเนื่องตลอดชีวิต ดังนี้ 

1. เป็นการศึกษาตลอดชีวิตส าหรับประชาชน 

2. ให้สังคมมีส่วนร่วมในการจัดการศึกษา 

3. การพัฒนาสาระและกระบวนการเรียนรู้ให้เป็นไปอย่างต่อเนื่อง 

หลักการดังกล่าวเป็นไปตามพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 มาตราที่ 25 ที่

ก าหนดให้รัฐมีหน้าที่ส่งเสริมการด าเนินงานการจัดตั้งแหล่งการเรียนรู้ตลอดชีวิตให้ทั่วถึงและพอเพียง 

โดยนัยของมาตราดังกล่าวต้องการให้สังคมไทยมีโครงสร้างพ้ืนฐานที่เกื้อหนุนต่อการเรียนรู้ของบุคคล

ในรูปของแหล่งการเรียนรู้ที่บุคคลสามารถจะเรียนรู้ได้อย่างหลากหลายกว้างขวาง และอย่างพอเพียง 

การเรียนรู้ดังกล่าวควรเป็นการเรียนรู้ที่เกิดขึ้นได้จากการศึกษาในทุกรูปแบบ ไม่ว่าจะเป็นการศึกษา

ในระบบ การศึกษานอกระบบ หรือการศึกษาตามอัธยาศัยก็ดี ต่างก็ต้องมีแหล่งการเรียนรู้ที่จะช่วย

สนับสนุนให้เกิดการเรียนรู้ในผู้เรียนได้มากกว่าข้อจ ากัดและขอบเขตของโรงเรียน 

ทั้งนี้ ปัจจัยส่วนหนึ่งที่ผลักดันให้สังคมต้องตระหนักถึงการมีแหล่งการเรียนรู้ตลอดชีวิตตามที่ 

เฉลิมชัย ห่อนาค (2544: 8) ได้วิเคราะห์ไว้คือ นับตั้งแต่ประเทศไทยประสบภาวะวิกฤตด้านเศรษฐกิจ 

(Economic crisis) เมื่อปี พ.ศ. 2539 เป็นต้นมา เริ่มมีการตั้งข้อสังเกตถึงความเข้มแข็งของพลัง

อ านาจแห่งชาติด้านต่าง ๆ ที่เคยถูกประเมินไว้ในทางบวก ว่าควรน ามาพิจารณาใหม่ให้ถูกต้องกับ
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ข้อเท็จจริง และมีข้อมูลสนับสนุนความคิดนี้ที่กล่าวถึงพลังอ านาจด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีของ

ชาติว่า “ความเข้มแข็งด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีของประเทศไทยถูกประเมินอยู่ในอันดับท้าย ๆ 

ของกลุ่มประเทศต่าง ๆ แม้กระทั่งกลุ่มอาเซียน” จึงเป็นหลักฐานยืนยันปัญหาของประเทศไทยที่ต้อง

มีการแก้ไข พร้อมทั้งปรับปรุงระบบการศึกษาของประเทศขนานใหญ่ถึงข้ันปฏิรูประบบการศึกษา โดย

เปลี่ยนแนวทาง (Approach) เสียใหม่เป็นการสอนที่เน้นความเข้าใจมากขึ้น โดยให้นักเรียนเรียนรู้

ด้วยตนเอง ไม่เรียนเฉพาะในห้องเรียน แต่ต้องเรียนนอกห้องเรียนด้วย และประยุกต์กับเหตุการณ์

รอบตนเองได้ ทั้งนี้ สถานศึกษาหรือสถาบันวิชาการจะต้องเปลี่ยนสภาพเป็นแหล่งเรียนรู้ตลอดชีวิต 

(Long Life Learning Center) ให้กับสังคมและส่งเสริมการหาความรู้นอกห้องเรียน  

อาจกล่าวได้ว่า แหล่งการเรียนรู้ตลอดชีวิตมีความส าคัญ เป็นสถานที่สาธารณะส าหรับ

ประชาชนที่มีความหลากหลาย โดยให้ความส าคัญกับผู้ชมหรือผู้ใช้ในการสร้างสรรค์รูปแบบการ

น าเสนอเพ่ือเสริมสร้างความรู้ไปพร้อมกับความเพลิดเพลินใจ และมุ่งหวังให้เกิดการเรียนรู้ด้วยตัวเอง

อันจะน ามาสู่ความคิดสร้างสรรค์ 

2.2 พิพิธภัณฑ์ในฐานะแหล่งการเรียนรู้ตลอดชีวิต 

การเรียนรู้ตลอดชีวิต สามารถเกิดขึ้นได้โดยปราศจากข้อจ ากัดเรื่องเวลาและสถานที่  ซึ่ ง

พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 มาตราที่ 25 ได้กล่าวถึงแหล่งที่มาของการเรียนรู้ตลอด

ชีวิตในรูปแบบต่าง ๆ ได้แก่ ห้องสมุดประชาชน หอศิลป์ สวนสัตว์สาธารณะ สวนพฤกษศาสตร์ 

อุทยานวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ศูนย์การกีฬาและนันทนาการ และแหล่งการเรียนรู้อย่างอ่ืน 

รวมถึงพิพิธภัณฑ์ด้วย ดังนั้น พิพิธภัณฑ์ในอนาคตจะต้องปรับปรุงเปลี่ยนแปลงภารกิจและการ

ด าเนินการให้บังเกิดประโยชน์ต่อสังคม และสอดคล้องกับการพัฒนาการศึกษาของชาติมากยิ่งขึ้นเพ่ือ

เป็นส่วนหนึ่งในการส่งเสริมการเรียนรู้ตลอดชีวิตที่ส าคัญของระบบการศึกษาแผนใหม่  (เฉลิมชัย ห่อ

นาค, 2544: 8-9)  
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ในฐานะที่พิพิธภัณฑ์ได้ถูกก าหนดว่าเป็นหนึ่งในแหล่งการเรียนรู้ตลอดชีวิต มนัญญา นวลศรี 

(2552) จึงนิยามพิพิธภัณฑ์ว่าเป็นแหล่งการเรียนรู้ตลอดชีวิตที่มีความส าคัญต่อการเรียนรู้ของบุคคล 

เพราะเป็นแหล่งธ ารงและสืบทอดคุณค่า เอกลักษณ์ และมรดกของชาติ รวมทั้งยังเป็นแหล่งแสดงวิถี

ชีวิตและศิลปวัฒนธรรมของท้องถิ่น และเป็นแหล่งศึกษาค้นคว้าวิจัยเฉพาะทาง ทั้งนี้ยังเป็นศูนย์กลาง

การเรียนรู้ตลอดชีวิตของชุมชน ตลอดจนเป็นแหล่งการเรียนรู้ที่ช่วยส่งเสริมการศึกษานอกระบบ

โรงเรียนและการศึกษาตามอัธยาศัย 

นอกจากนี้ ตรงใจ หุตางกูร (2548: 28-33) ได้เน้นย้ าถึงความส าคัญของ “เรื่องราว” ของ

วัตถุจัดแสดง โดยเฉพาะในพิพิธภัณฑ์ท้องถิ่นที่ถือเป็นแหล่งเรียนรู้ของชุมชน เนื่องจากเรื่องราวใน

สิ่งของต่าง ๆ สามารถบ่งบอกได้ถึงความเป็นมา ประโยชน์การใช้สอย และเกี่ยวข้องกับมนุษย์อย่างไร

หรือในบริบทใด ซึ่งถ้าหากปราศจากเรื่องราวของวัตถุแล้ว พิพิธภัณฑ์ท้องถิ่นก็ไม่ต่างจาก “โกดังเก็บ

ของชุมชน” มากกว่าการเป็น “แหล่งเรียนรู้ของชุมชน”  

ด้วยเหตุนี้ พิพิธภัณฑ์ในปัจจุบันหรือพิพิธภัณฑ์ในศตวรรษที่ 21 จึงควรปรับรูปแบบการ

จัดการและการน าเสนอ โดยมุ่งพัฒนาเพ่ือที่จะบรรลุเป้าหมายการเป็นทั้งแหล่งการเรียนรู้ตลอดชีวิต 

สามารถให้ข้อมูลวิชาการ เชื่อมโยงวิชาการเข้ากับการมีคุณภาพชีวิตที่ดีของสังคม และยังเป็นแหล่ง

ท่องเที่ยวของประชาชนทุกคน โดย ปรีดี ปลื้มส าราญกิจ และ ฟ้า วิไลข า (2561: 48-64) ได้เสนอให้

เห็นถึงปัจจัยและองค์ประกอบที่ดีของพิพิธภัณฑ์ในศตวรรษท่ี 21  ดังนี้ 

1. สถานที่ การจัดสร้างหรือการก่อตั้งอาคารพิพิธภัณฑ์ควรสะท้อนสิ่งที่จัดแสดงอยู่ภายใน 

บริเวณสถานที่ตั้งของพิพิธภัณฑ์ควรเข้าถึงง่ายและสะดวกต่อการเยี่ยมชม อาจตั้งอยู่ใน

สถานที่ที่เป็นศูนย์รวมของคนในท้องถิ่นหรืออยู่ในทิศทางเดียวกับสถานศึกษาและห้องสมุด 
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2. การจัดแสดงและการส่งเสริมกิจกรรม เนื้อหาที่จัดแสดงเป็นหัวใจของพิพิธภัณฑ์ การจัดแสดง

และการส่งเสริมกิจกรรมที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหาภายในพิพิธภัณฑ์จึงเป็นสิ่งจ าเป็น โดยต้อง

ค านึงถึงเนื้อหา การน าเสนอ การใช้ภาษา และพ้ืนที่จัดแสดง 

3. การบริหารจัดการพ้ืนที่ เป็นการจัดการพ้ืนที่ส าหรับอ านวยความสะดวกในการท่องเที่ยวและ

เป็นการสร้างแวดล้อมให้เอ้ือต่อการเรียนรู้ อาทิ สื่อเพ่ือการแนะน าสถานที่อ านวยความ

สะดวก เช่น แผ่นพับ แผนผัง ป้ายบอกทาง และป้ายสัญลักษณ์ร้านค้า ห้องน้ า หรือที่จอดรถ 

เป็นต้น ซึ่งควรติดตั้งให้ชัดเจน มีขนาดที่เหมาะสม และควรมีภาษาต่างประเทศก ากับคู่กับ

ภาษาไทย    

4. ความร่วมมือ พิพิธภัณฑ์ในประเทศไทยจ าเป็นต้องร่วมมือกับสังคมอย่างใกล้ชิด เพ่ือแสวงหา

แนวทางและรูปแบบการส่งเสริมการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพที่สุดส าหรับประชาชนทุกวัย 

นอกจากนี้ ควรเชื่อมโยงการจัดแหล่งการเรียนรู้หรือพิพิธภัณฑ์ให้สอดคล้องกับการเรียนการ

สอนของผู้เรียนและการศึกษาตลอดชีวิตของประชาชนด้วย 

5. การประชาสัมพันธ์ การโฆษณาประชาสัมพันธ์ในสื่อต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นทางโทรทัศน์ วิทยุ 

เว็บไซด์ หรือเครือข่ายสังคมออนไลน์ ล้วนแล้วแต่มีจุดเด่นที่แตกต่างกันไป แต่สิ่งส าคัญที่

พิพิธภัณฑ์ควรค านึงถึงคือ เนื้อหาที่ต้องการถ่ายทอดและวิธีการประชาสัมพันธ์ที่จะได้รับผล

ตอบรับสูงสุดและเหมาะสมที่สุด 

6. บุคลากร ควรมีความรู้ทางวิชาการพิพิธภัณฑ์ โดยเฉพาะภัณฑารักษ์ที่ควรมีประสบการณ์

หรือความช านาญเฉพาะด้าน เพ่ือเข้าใจการบริหารพิพิธภัณฑ์ที่ครอบคลุมทั้งการดูแลสงวน

รักษา การจัดแสดง และการค้นคว้าวิจัย รวมถึงมีความคิดสร้างสรรค์และสามารถถ่ายทอด

เนื้อหาวิชาการให้ผู้ชมที่มีความหลากหลายเข้าใจ 
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3. แนวคิดเกี่ยวกับการสื่อสารการแสดงและการเรียนรู้ในพิพิธภัณฑ์ 

 การเรียนรู้ (Learning) และการศึกษา (Education) ด้วยแนวทางใหม่ ริเริ่มและศึกษาโดย

ผู้เชี่ยวชาญด้านพิพิธภัณฑ์ ซึ่งในอดีตนั้น การเรียนรู้มีความหมายเท่ากับการศึกษาในโรงเรียน 

(Leichter, Hensel, และ Larsen, 1989: 25) และเมื่อค าว่า การศึกษา (education) ถูกนิยามค าจัด

ความใหม่ในสังคม แนวคิดนี้ได้ครอบคลุมมากกว่าการเรียนรู้ตามข้อก าหนด (Formal provision) ใน

สถาบันการศึกษาที่เป็นทางการ อาทิ โรงเรียนและวิทยาลัย จากแต่เดิมที่การเรียนรู้ถูกจ ากัดอยู่กรอบ

ของการเป็นกิจกรรมส าหรับองค์กรหรือการเยี่ยมชม (Guided tour) ส าหรับโรงเรียนหรือกลุ่มผู้เข้า

ชมแบบทางการ ปัจจุบัน เป็นที่เข้าใจกันว่า การเรียนรู้ในพิพิธภัณฑ์มีขอบเขตที่หมายรวมถึง

นิทรรศการ (Exhibitions) กิจกรรม (Workshops) และ การตีพิมพ์เผยแพร่ (Publications) รวมถึงมี

ผู้เข้าชมหลากหลายประเภทมากขึ้น ทั้ง โรงเรียน ครอบครัว และการเรียนรู้ของผู้ใหญ่ (Adult 

learners) ดังนั้น การเรียนรู้ ในพิพิธภัณฑ์อาจเข้ามาเป็นส่วนหนึ่งในพิพิธภัณฑ์และในชุมชน 

(Hooper-Greenhill, 2004: 142)  

3.1 การสื่อสารและการเรียนรู้ในพิพิธภัณฑ์ 

นับตั้งแต่ประเด็นเรื่องการสื่อสารกับผู้ชมในพิพิธภัณฑ์อย่างมีประสิทธิภาพกลายมาเป็น

ประเด็นหลักที่นักจัดการความรู้ในพิพิธภัณฑ์ (Museum educator) ให้ความสนใจ โดยผู้ชมในที่นี้

หมายถึงผู้ชมที่เป็นเด็กจนถึงผู้ชมสูงวัย เพราะฉะนั้น ความท้าทายของการสื่อสารในพิพิธภัณฑ์คือการ

สร้างแรงผลักดันให้ผู้คนเรียนรู้ผ่านประสบการณ์ที่ ใช้ทั้งความคิด (Thought) และความรู้สึก 

(Feeling) (Sternberg, 1989: 154) 

กระบวนการในการสร้างองค์ความรู้และเผยแพร่ออกไปนั้น พิพิธภัณฑ์จ าเป็นต้องศึกษาวัตถุ

จนเข้าใจอย่างถ่องแท้และเชื่อมโยงกับบริบททางสังคม หาแนวความคิดทางการศึกษา และหากลยุทธ์

ผสมผสานองค์ความรู้กับแนวคิดทางการศึกษาเพ่ือเผยแพร่ออกมาในรูปแบบที่เหมาะสม ดังที่ 
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อภิญญา บัวสรวง (2544: 13-15) ได้เน้นย้ าว่า วัตถุที่พิพิธภัณฑ์ได้รวบรวมอนุรักษ์และจัดแสดงนั้น

เป็นหลักฐานส าคัญที่เชื่อมโยงไปถึงคนและบริบททางสังคม รวมทั้งสิ่งแวดล้อมหลากหลายที่รายล้อม

อยู่โดยรอบ ไม่ว่าจะเป็นศิลปวัตถุ โบราณวัตถุ หรือวัสดุพ้ืนบ้าน ล้วนแต่เป็นสิ่งที่เกี่ยวพันกับมนุษย์

ทั้งสิ้น ภารกิจหลักของพิพิธภัณฑ์อีกประการหนึ่งจึงเป็นการเชื่อมโยงความสัมพันธ์ระหว่างวัตถุกับ

องค์ประกอบหรือบริบทรอบตัวให้ได้ 

อย่างไรก็ตาม Hooper-Greenhill (2004: 142-143) ได้วิเคราะห์ถึงสาเหตุที่ท าให้การ

ด าเนินงานด้านการสื่อสารในพิพิธภัณฑ์สมัยก่อนไม่ประสบความส าเร็จ ว่าอาจเนื่องมาจากบุคลากรที่

ท างานในพิพิธภัณฑ์ไม่มีความรู้ความเชี่ยวชาญทางด้านการสื่อสารเท่าที่ควร และเมื่อน าทฤษฎีการ

สื่อสารมาวิเคราะห์แล้วนั้น จะพบว่าพิพิธภัณฑ์หรือแกลลอรี่ด าเนินไปได้ด้วยการสื่อสาร 2 ประเภท

หลัก ประเภทแรกคือ การสื่อสารกับคนหมู่มาก (Mass communication) ที่มักมีลักษณะเป็นการ

สื่อสารทางเดียว (One-way communication) ซึ่งเน้นสื่อสารกับกลุ่มคนขนาดใหญ่ที่ประกอบด้วย

คนที่มีความหลากหลายทั้งทางเพศ อายุ การศึกษา ความสนใจ และประสบการณ์ ส่วนประเภทที่สอง

คือ การสื่อสารระหว่างบุคคล ( Interpersonal communication) ที่มีการก าหนดกลุ่มเป้าหมายที่

ชัดเจน มีการจัดกิจกรรมที่ตรงกับความสนใจของแต่ละกลุ่มและเปิดโอกาสให้เกิดการตีความผ่านการ

แบ่งปันประสบการณ์ ทั้งนี้เพราะผู้เข้าชมที่มีความแตกต่างกันจึงจะได้รับความรู้และความเพลิดเพลิน

ที่แตกต่างกันไปด้วย ซึ่งสอดคล้องกับผลการวิจัยเกี่ยวกับพฤติกรรมและความสนใจของผู้เข้าชมต่างวัย

ของ Jensen (1994: 300-301) ที่อธิบายว่าประสบการณ์ในการด าเนินชีวิตที่แตกต่างกันย่อมท าให้

ความสนใจและการรับรู้ต่างกันไปด้วย โดยเฉพาะเรื่องท่ีเกี่ยวข้องกับประวัติศาสตร์และโบราณคดี เช่น 

เด็กชั้นประถมศึกษาไม่อาจเชื่อมโยงสิ่งที่รับรู้กับประสบการณ์ของตนได้มากเท่าผู้ใหญ่ อันเนื่องมาจาก

ระยะเวลาในการรับข่าวสาร การอ่าน และประสบการณ์การเรียนรู้  
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เมื่อเป็นเช่นนั้น เพ่ือเป็นการส่งเสริมการจัดการเรียนรู้ในรูปแบบใหม่ สถาบันพิพิธภัณฑ์การ

เรียนรู้แห่งชาติ (สพร.) จึงมุ่งให้ความส าคัญกับแหล่งการเรียนรู้ภายใต้รูปแบบพิพิธภัณฑ์ที่ทันสมัยตาม

แนวคิด “Discovery Museum: พ้ืนที่ใหม่แห่งการเรียนรู้” ซึ่งเป็นรูปแบบใหม่ของพิพิธภัณฑ์ท่ีเกิดข้ึน

ในยุคสังคมแห่งการเรียนรู้ โดยสร้างสรรค์นิทรรศการถาวรที่จะกระตุกต่อมความคิดและจุดประกาย

ความอยากรู้ เกิดการตั้งค าถาม และเน้นปฏิสัมพันธ์ระหว่างนิทรรศการกับผู้ชม เพื่อให้เกิดการสื่อสาร 

ความรู้ และการสร้างทักษะการเรียนรู้ด้วยตัวเองของผู้เข้าชม นอกจากนี้พิพิธภัณฑ์การเรียนรู้ยังเน้น

การจัดกิจกรรมและนิทรรศการชั่วคราวที่หลากหลายเชื่อมโยงสู่การเรียนรู้อย่างรื่นรมย์ให้กับเยาวชน

และประชาชนทั่วไปให้ทันต่อโลกและเหตุการณ์ (สถาบันพิพิธภัณฑ์การเรียนรู้แห่งชาติ, 2549: 4-13) 

ดังนั้น พิพิธภัณฑ์หรือแหล่งการเรียนรู้ในยุคปัจจุบันของประเทศไทยจึงเป็นแหล่งการเรียนรู้ทางเลือก

ที่ใครก็ตามสามารถเข้าไปหาความรู้ได้โดยไม่มีขีดจ ากัดของเพศ วัย การศึกษา หรือสถานภาพทาง

สังคม  

หากพิจารณาบทบาทหน้าที่ของ “นิทรรศการ” ในฐานะเป็น “สื่อ” ในพิพิธภัณฑ์ (กชพร 

หัสดิน, 2548: 72) ได้เปรียบนิทรรศการนั้นว่ามีความใกล้เคียงกับหนังสือและภาพยนตร์ ที่มุ่งเน้นให้

ผู้ชมได้รับทั้งสาระและความบันเทิงไปในเวลาเดียวกัน ซึ่งประสบการณ์ที่ได้รับจากการเข้าชม

นิทรรศการที่ดี จะท าให้ผู้ชมเสมือนว่าได้เข้าไปสู่โลกอีกโลกหนึ่งที่มีความแตกต่างจากโลกใน

ชีวิตประจ าวัน เป็นความรู้สึกนึกคิด ความฝัน และจินตนาการของผู้เข้าชม ส่วน Floral E.S Kaplan  

(1995 อ้างถึงในพธู คูศรีพิทักษ์, 2556) ได้เปรียบนิทรรศการว่าเป็นพิธีกรรมที่เป็นสาธารณะชนิดหนึ่ง

ที่แสดงให้เห็นถึงการน าเสนอของสังคม เนื่องจากนิทรรศการในพิพิธภัณฑ์นั้นเป็นผลผลิตการวิจัยที่

ผ่านกระบวนการจัดการทางความคิดและวัฒนธรรมเพ่ือน าเสนอความคิดและสื่อสารผ่านสัมผัสต่าง ๆ 

อย่างไรก็ตาม ทั้งสองเห็นตรงกันว่า การน าเสนอเนื้อหาในนิทรรศการ ควรน าเสนอโดยนึกถึงผัสสะ

ต่าง ๆ และไม่จ ากัดอยู่เพียงแค่การน าเสนอด้วยรูปภาพหรือข้อความเท่านั้น แต่ควรพยายามเข้าถึง
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จิตใจของผู้ชม เข้าถึงอารมณ์ความรู้สึกของผู้ชมเพ่ือส่งเสริมผู้ชมเกิดการเรียนรู้ด้วยความรู้สึกและด้วย

ความสมัครใจไปพร้อมกับความสนุกสนานเพลิดเพลินระหว่างเข้าชม 

จะเห็นได้ว่า การสื่อสารในพิพิธภัณฑ์ผ่านนิทรรศการหรือผ่านสื่อต่าง ๆ จ าเป็นต้อง

ปรับเปลี่ยนตามพฤติกรรมของผู้เข้าชม โดยต้องออกแบบวิธีการสื่อสารที่ค านึงถึงเรื่องอารมณ์

ความรู้สึกและการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างพิพิธภัณฑ์กับผู้ชมหรือผู้ชมกับผู้ชมด้วยกันเองด้วย ซึ่งจาก

ผลการวิจัยของ Grek (2009: 13) ที่ได้ศึกษาเกี่ยวกับการเรียนรู้ของผู้ใหญ่ในพิพิธภัณฑ์ พบว่า ผู้คน

สนใจเรื่องการมีปฏิสัมพันธ์โต้ตอบระหว่างกันมากกว่าที่จะสนใจเทคโนโลยีหรือนิทรรศการแบบมี

ปฏิสัมพันธ์ (Interactive exhibition) ที่อยู่ในพิพิธภัณฑ์หรือแกลลอรี่ ไม่ว่าจะเป็นการได้พบเจอกับ

ผู้คนที่หลากหลายวัฒนธรรมหรือการได้ใช้เวลาร่วมกับครอบครัวหรือมิตรสหายในพิพิธภัณฑ์ 

ดังนั้น เพ่ือเป็นการบรรลุเป้าหมายในการเป็น “ผู้สื่อสาร” (Communicator) อันเป็นภารกิจ

หนึ่งของพิพิธภัณฑ์ในยุคใหม่ พิพิธภัณฑ์จึงไม่ควรปิดตัวเอง หรือตัดขาดจากโลกภายนอก และ

จ าเป็นต้องสื่อสารให้ประชาชนได้รับรู้และเชิญชวนประชาชนทั้งภายนอกและภายในท้องถิ่นให้มา

เรียนรู้สิ่งต่าง ๆ จากพิพิธภัณฑ์ (โชติรส พิพัฒน์ผล, 2550: 41) ในขณะเดียวกัน นักจัดการความรู้ใน

พิพิธภัณฑ์ (Museum educator) ก็จ าเป็นต้องศึกษาและค้นหารูปแบบการเรียนรู้ที่จะส่งเสริมการคิด

เชิงวิพากษ์ (Critical thinking) รวมถึงการแบ่งปันวัฒนธรรมและประวัติศาสตร์ร่วมกัน (Grek, 2009: 

14) ผ่านรูปแบบการสื่อสารที่เหมาะสมและดึงดูดผู้คนให้เข้ามาเรียนรู้ด้วยความเพลินเพลิน 

3.2 ละครในฐานะกระบวนการสื่อสารในพิพิธภัณฑ์ 

โรลองต์ บาร์ธส์ (Roland Barthes) นักทฤษฎีวรรณกรรมชาวฝรั่งเศสได้ให้นิยามค าว่าละครใน

มุมของการสื่อสารไว้ว่า ละคร คือเครื่องจักรแห่งการสื่อสารประเภทหนึ่ง ในขณะที่ไม่ได้ท างาน 

เครื่องจักรนี้ก็ซ่อนตัวอยู่หลังม่าน แต่เมื่อมีการเปิดเครื่องจักรนี้ มันจะส่งสาร (Messages) จ านวนหนึ่ง

มายังเราทันที สารเหล่านี้มีลักษณะพิเศษเฉพาะ กล่าวคือ มันถูกส่งมาพร้อม ๆ กัน แต่ด้วยจังหวะที่
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ต่างกัน ในการแสดงแต่ละขณะ เราจะได้รับข่าวสารถึงหกหรือเจ็ดประการในเวลาเดียวกัน (จากฉาก 

เสื้อผ้า แสง ต าแหน่งของนักแสดง กิริยาท่าทาง ภาษาใบ้ ค าพูด) ข่าวสารบางประเภทคงที่ (กรณีของ

ฉาก) ในขณะที่ข่าวสารอ่ืน ๆ เปลี่ยนไป (ค าพูด กิริยาท่าทาง) นี่เป็นเรื่องของการประสารข่าวสาร

อย่างแท้จริง และนี่คือลักษณะความเป็นละคร (อ้างถึงในวัลยา วิวัฒน์ศร, 2538: 123) ซึ่งการแสดง

ละครเป็นศิลปะที่เก่าแก่ที่สุดอย่างหนึ่งที่มนุษย์สร้างสรรค์ขึ้นจากการเลียนแบบและเป็นสัญญะที่

แสดงถึงความเป็นมนุษย์ เพ่ือแสดงออกถึงเรื่องราวความรู้สึกนึกคิดของมนุษย์ และแสวงหาความ

เข้าใจชีวิตที่พึงได้รับจากการชมละครที่ได้สร้างสรรค์ขึ้นนั้น (สดใส พันธุมโกมล, 2542) ละครจึงเป็น

ศิลปะแขนงหนึ่งที่แสดงถึงความเป็นมนุษย์ได้ชัดเจนมากท่ีสุด 

 ศิลปะการละคร เป็นปรากฎการณ์การรวบรวมศิลปกรรมแขนงต่าง ๆ เข้ามาไว้ร่วมกัน ไม่ว่า

จะเป็นจิตรกรรม ประติมากรรม คีตกรรม วรรณกรรม และนาฏกรรม โดยสิ่งส าคัญที่ขาดมิได้ในศิลปะ

การละครคือ การสื่อสารกันในระดับความรู้สึก ซึ่งยากต่อการตีความ เพราะเป็นภาษาที่เ กิดขึ้นให้

ประจักษ์แจ้งต่อหน้าต่อตา ฉับพลันทันทีทันใด ในขบวนการความสัมพันธ์ของมนุษย์ ผู้ดู ผู้แสดง โดย

ไม่มีสื่ออ่ืนใดมาขวางกั้น (ค ารณ คุณะดิลก, 2539 อ้างถึงในจุฬากรณ์ มาเสถียรวงศ์, 2540) จึงอาจ

เป็นปัจจัยที่มีความโดดเด่นและสามารถดึงดูดผู้คนให้สนใจได้ โดยเด่นดวง พุ่มศิริ (อ้างถึงใน ภาวิณี 

สมรรคบุตร, 2548: 13) ได้อธิบายถึง “เหตุแห่งความเย้ายวนใจ” ของศิลปะการละครไว้ดังนี้  

 1) ละครเป็นเรื่องเล่าที่สนุก 

 2) คนดูได้รับความบันเทิงจากการได้เห็นผลส าเร็จของละคร 

 3) เป็นการให้คนดูได้เห็นภาพชีวิตกว้างออกไปจากชีวิตที่จ าเจ 

 4) ประสบการณ์ทางละคร เป็นประสบการณ์ทางจิตที่ให้คุณประโยชน์แก่คนในสังคม อาทิ 

ยกระดับจิตใจ ยกระดับคุณธรรมของคนในสังคม 
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นอกจากความบันเทิงเพลิดเพลินในการรับชมการแสดงหรือละครแล้ว เมื่อการแสดงถูกใช้เป็น

สื่อกลางในการถ่ายทอดเรื่องราวของพิพิธภัณฑ์ จะเป็นการเปิดโอกาสให้ผู้ชมเข้ามาเป็นส่วนหนึ่งของ

แวดล้อมที่ถูกสร้างขึ้นเพ่ือสร้างอารมณ์ร่วม โดย Sternberg (1989: 159-165) ได้อธิบายถึงรูปแบบ

ของกระบวนการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม (Participatory approaches) ในลักษณะที่เป็นละคร ซึ่งเป็น

อีกรูปแบบหนึ่งที่สนับสนุนการเรียนรู้ที่เน้นการมีปฏิสัมพันธ์ ได้แก่ 

- ละครสร้างสรรค์ (Creative Drama) คือการเรียนรู้ด้วยการรับรู้และมีส่วนร่วมผ่านกิจกรรม

หรือละครแบบด้นสด (Improvisational theatre) ซึ่งละครสร้างสรรค์สามารถประยุกต์ใช้ได้

ง่ายในฐานะที่เป็นเครื่องมือในการสอนในพ้ืนที่พิพิธภัณฑ์ เนื่องจากสามารถถ่ายทอดเนื้อหา

ได้ผ่านการรับรู้ทางผัสสะ (Sensory awareness) ด้วยการเปิดโอกาสให้ผู้ชมส ารวจแวดล้อม

ด้วยความรู้สึก และใช้ความคิดสร้างสรรค์ในการค้นหาค าตอบหรือแนวคิดด้วยตัวเองผ่าน

กิจกรรมการสวมบทบาท (Role playing) 

- เรื่องเล่า (Storytelling) เป็นอีกหนึ่งกิจกรรมที่สามารถเป็นส่วนหนึ่งของการเรียนรู้แบบมี

ส่วนร่วมในพิพิธภัณฑ์ได้ โดยการน าประวัติศาสตร์หรือวัฒนธรรมมาถ่ายทอดในลักษณะที่

เป็นละคร สร้างประสบการณ์ให้ผู้ชมผ่านเรื่องราว จังหวะ เสียง และอารมณ์ ซึ่งเรื่องเล่า

สามารถกระตุ้นจินตนาการของผู้เรียนได้ดีด้วยการการเร้าความรู้สึกและทัศนคติ ทั้งนี้ สิ่ง

ส าคัญคือการรักษาสมดุลระหว่างการน าเสนอองค์ความรู้และจังหวะที่เล่นกับความรู้สึกใน

การให้ผู้เข้าชมเข้าใจเรื่องราวที่จะถ่ายทอด แม้ว่าจะมีความแตกต่างทางด้านวัฒนธรรม เวลา 

และสถานที่ก็ตาม 

 เมื่อวิเคราะห์กลไกและองค์ประกอบของละครในฐานะเครื่องมือในการสื่อสาร จะพบว่ามีการ

สื่อ “สาร” (Message) ที่ส าคัญในละครสู่  “ผู้ชม” (Audience) เพ่ือสร้างการเรียนรู้และการ

เปลี่ยนแปลงภายใน กล่าวคือ ศิลปะการละครเป็นสื่อที่ผู้เขียนและผู้ก ากับบทละครถ่ายทอด “สาร” ที่
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เป็นความรู้สู่ผู้ชม ด้วยกระบวนการสื่อสารผ่านบทสนทนาของตัวละคร ซึ่งเป็นการสื่อสารที่มีการ

ปฏิสัมพันธ์แบบเผชิญหน้าโดยตรงกับผู้ชม ท าให้สามารถแบ่งปันประสบการณ์และความเชื่อผ่านตัว

ละครสู่ผู้ชมได้ดียิ่งขึ้น ยิ่งไปกว่านั้น การสื่อสารในบทละครเป็นการผสานระหว่างวรรณศิลป์ ทัศนศิลป์ 

และคีตศิลป์ เป็นการบูรณาการระหว่างศิลปะหลายแขนง จึงมีศักยภาพสูงในการส่งผลกระเทือนแก่

ผู้ชมให้สัมผัสเรื่องราวในบทละคร ประหนึ่งว่าตนเองเข้าไปอยู่ในสถานการณ์นั้นร่วมกับตัวละคร และ

เข้าถึงแก่นของสารที่ผู้เขียนและผู้ก ากับบทละครต้องการน าเสนอ (ชลลดา ทองทวี, 2557: 119-120) 

 นอกจากนี้ การใช้ศิลปะการละครเป็นสื่อกลางในการสื่อสาร ยังเป็นกลยุทธ์ที่ส าคัญในการ

น าไปใช้บูรณาการทางการศึกษาในศตวรรษที่ 21 ในฐานะ “ละครเพ่ือการศึกษา” ที่มีส่วนช่วย

ส่งเสริมให้เกิดกระบวนการเรียนรู้ด้วยละคร ท าให้ผู้ชมได้ค้นหาการกระท า ทัศนคติ และความสัมพันธ์

ของมนุษย์ผ่านเรื่องที่แต่งขึ้นในการสร้างบทบาทสมมติ ผ่านมุมมองของผู้มีส่วนร่วมทุกฝ่าย ภายใต้

สภาพแวดล้อมที่รู้สึกปลอดภัย โดยละครจะช่วยสร้างประสบการณ์และเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ตีความ

และแสดงความคิดอย่างอิสระ (ภัทรศิลป์ สุกัณศีล และ กิตติ มีชัยเขตต์2561: 68-71) จึงอาจกล่าวได้

ว่า กระบวนการของละครสามารถส่งเสริมหรือกระตุ้นให้ผู้ชมเกิดพฤติกรรมการเรียนรู้และตีความได้

ด้วยตนเองอย่างเพลิดเพลิน และเมื่อน าศิลปะการแสดงละครมาบูรณาการร่วมกับเนื้อหาของ

พิพิธภัณฑ์เพ่ือถ่ายทอดเรื่องราว จะเป็นวิธีการที่สอดคล้องกับแนวคิดพิพิธภัณฑวิทยาใหม่ (New 

Museology) และการเรียนรู้ตลอดชีวิต (Lifelong learning) ที่ให้ความส าคัญกับผู้ชมไปพร้อมกับ

การเรียนรู้ด้วยตัวเองอย่างยั่งยืน 

3.3 แนวคิดพิพิธภัณฑ์นาฏกรรม (Museum Theatre) 

 พิพิธภัณฑ์นาฏกรรม หรือ Museum theatre มีรากฐานมาจากพัฒนาการของละครเพ่ือ

การศึกษา (theatre-in-education หรือ TIE) ซึ่งละครเพ่ือการศึกษานี้ได้เริ่มขึ้นในช่วงปี ค.ศ. 1960 

โดยมีจุดมุ่งหมายที่จะให้ เด็กนักเรียนได้เข้าถึงเรื่องราวประวัติศาสตร์ท้องถิ่น ชาติพันธุ์ และ
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สาธารณสุข เป็นต้น โดยพิพิธภัณฑ์นาฏกรรมเป็นรูปแบบการแสดงละครที่ตั้งใจสร้างสรรค์ขึ้นส าหรับ

ผู้ชมที่ไม่คุ้นเคยกับละคร (Nontheatrical audience) เนื่องจากเป้าหมายผู้ชมคือกลุ่มคนที่มา

พิพิธภัณฑ์เป็นอันดับแรก ซึ่งจ าเป็นต้องค านึงถึงความหลากหลายของผู้ชม (Oestreicher, 1990: 4-

5) ในขณะเดียวกัน พิพิธภัณฑ์นาฏกรรมก็เป็นเครื่องมือที่ช่วยให้ผู้ชมที่มีความหลากหลายหรือผู้ชมที่

อาจจะไม่มีจุดร่วมกับวัฒนธรรมหรือสิ่งของจัดแสดงนั้น ๆ สามารถเข้าใจและตีความได้ผ่านการรับชม

เรื่องราวและวัตถุจัดแสดงที่ถูกท าให้มีชีวิต (Animating the inanimate) (C. Hughes, Jackson, 

และ J., 2007: 2)  

ด้วยลักษณะที่น่าสนใจของพิพิธภัณฑ์นาฏกรรม ท าให้ George Buss ผู้จัดการฝ่ายกิจกรรม

ทางการศึกษาแห่ง The Whitaker Center for Science and the Arts เชื่อว่าการแสดงแบบ

พิพิธภัณฑ์นาฏกรรมจะท าให้ผู้ชมสนใจที่จะเรียนรู้ โดยที่เขาได้แบ่งลักษณะของพิพิธภัณฑ์นาฏกรรม

ออกเป็น 3 แบบ ดังนี้ (Bridal, 2004: 3-4) 

 1) พิพิธภัณฑ์นาฏกรรมที่ใช้การสาธิต (Demonstration Museum theatre) โดยดึงความ

สนใจของผู้ชมด้วยการให้ผู้ชมมีประสบการณ์ผ่านการสาธิตในประเด็นต่าง ๆ ที่อยู่รอบตัวใน

พิพิธภัณฑ์ 

 2) พิพิธภัณฑ์นาฏกรรมที่อิงกับตัวละคร (Character-based Museum theatre) ที่ให้ผู้ชม

ได้สวมบทบาทเป็นตัวละครที่อาจอิงหรือไม่อิงกับประวัติศาสตร์ เพ่ือให้ผู้ชมสามารถเข้าใจความรู้สึก

นึกคิดของตัวละครที่ตัวเองก าลังสวมบทบาทอยู่ 

 3) พิพิธภัณฑ์นาฏกรรมที่เน้นเรื่องราว (Plot-based Museum theatre) โดยอาศัยโครง

เรื่อง (plot) เพ่ือสร้างเรื่องราวและความสนใจ 
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 นอกจากนี้ การแสดงในรูปแบบพิพิธภัณฑ์นาฏกรรมนั้น มีอยู่หลากหลายรูปแบบ ซึ่งใน

กระบวนการสร้างสรรค์การแสดง สามารถเลือกใช้รูปแบบที่เหมาะสมกับเรื่องราวที่ต้องการสื่อสารได้ 

โดย Bridal (2004: 1-2) ได้อธิบายลักษณะและรูปแบบที่หลากหลายของพิพิธภัณฑ์นาฏกรรม ไว้ดังนี้ 

- การแสดงตามบทของนักแสดงในพื้นที่ที่ก าหนด 

- การแสดงแบบด้นสด (Improvises) ของนักแสดงในพื้นที่ท่ีก าหนด 

- นักแสดงหรือตัวละครให้ผู้ชมเข้ามามีส่วนร่วมในบทสนทนา 

- การสร้างประสบการณ์ด้วยประวัติศาสตร์ที่มีชีวิต (Living history) อาทิ การแต่งกาย

เลียนแบบตัวละครเพ่ือให้ผู้ชมเข้ามามีส่วนร่วมในบทสนทนา ซึ่งนักแสดงอาจเคยหรือไม่เคย

ผ่านการฝึกซ้อมการแสดงมาก่อน  

- การจ าลองเหตุการณ์ (Re-enactments) ด้วยการแต่งกายเลียนแบบตัวละครและด าเนินการ

ตามกิจกรรมที่วางแผนไว้ ซึ่งนักแสดงอาจเคยหรือไม่เคยผ่านการฝึกซ้อมการแสดงมาก่อน 

- การแสดงโดยนักเรียนหรือเยาวชนที่ถูกออกแบบอบ่างบูรณาการเพ่ือเชื่อมโยงนักเรียนกับ

พิพิธภัณฑ์ 

- การสาธิต (Demonstration) โดยการใช้เทคนิคการแสดงละคร เช่น เทคนิคพิเศษ (special 

effect) และการแต่งกาย 

- กิจกรรมทางการศึกษาท่ีถูกน าเสนอโดยนักแสดง 

- การแต่งชุดมาสคอต (Mascots) ที่มักมีลักษณะเป็นสัตว์หรือชุดที่เสริมสร้างจินตนาการเพ่ือ

สร้างปฏิสัมพันธ์กับเด็ก 

ทั้งนี้ สิ่งที่น่าสนใจส าหรับการแสดงลักษณะนี้คือ หลังจากที่การแสดงจบลง ผู้ชมสามารถ

พูดคุยและสอบถามนักแสดงเกี่ยวกับเรื่องราวทางประวัติศาสตร์หรือข้อมูลเฉพาะของตัวละครที่

นักแสดงสวมบทบาทอยู่ เช่น อาจสอบถามรายละเอียดเพ่ิมเติมเกี่ยวกับเครื่องแต่งกายหรือทรงผม
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ของนักแสดง ซึ่งค าตอบของนักแสดงนั้นเป็นข้อมูลที่มีคุณค่าต่อการศึกษา (Bridal, 2004: 3) ที่ช่วย

เสริมสร้างความรู้ความเข้าใจให้กับผู้ชม 

อย่างไรก็ตาม การใช้ละครหรือการแสดงเพ่ือเล่าเรื่องราวต่าง ๆ ไม่ใช่ เรื่องใหม่ในพิพิธภัณฑ์ 

เพราะกิจกรรมในรูปแบบการตีความสด (Live interpretation) และประวัติศาสตร์มีชีวิต (Living 

history) ได้ถูกน ามาใช้ในพิพิธภัณฑ์อยู่ก่อนแล้ว โดยตัวอย่างที่เห็นได้ชัดและอาจกล่าวได้ว่าเป็น

กระบวนการแบบพิพิธภัณฑ์นาฏกรรมแรก ๆ คือ พิพิธภัณฑ์กลางแจ้งสกันเซน (Skansen) ในเมือง

สตอกโฮล์ม ซึ่งเป็นพิพิธภัณฑ์กลางแจ้งที่มีลักษณะเป็นพิพิธภัณฑ์มีชีวิต (Living museum) แห่งแรก

ของประเทศสวีเดน โดยในเดือนตุลาคม ปี ค.ศ. 1881 อาร์เทอร์ ฮาเซลิอุส (Arthur Hazelius) นัก

การศึกษา (Educator) ชาวสวีเดนและเป็นผู้ก่อตั้งพิพิธภัณฑ์กลางแจ้งสกันเซน ได้จ าลองสถานที่แห่ง

นี้ให้เป็นหมู่บ้านเก่าแก่ของชาวสวีเดน และมีนักแสดงที่แสดงเป็นผู้ที่อาศัยในหมู่บ้าน โดยนักแสดงได้

สวมใส่เครื่องแต่งกายของในยุคนั้นเพ่ือสาธิตและจ าลองวิถีชีวิตของผู้คนในหมู่บ้าน อาทิ แสดงเป็นคน

อบขนมปังหรือช่างฝีมือ ทั้งนี้ ด้วยแนวคิดของ อาร์เทอร์ ฮาเซลิอุส ที่เชื่อว่าวัตถุหรือสิ่งของต่าง ๆ 

ควรที่จะถูกน าเสนอในแวดล้อมและบริบทสังคมในยุคนั้น ๆ เพ่ือที่จะถ่ายทอดความจริงได้อย่าง

ถูกต้อง และกิจกรรมลักษณะนี้ที่เกิดขึ้นที่พิพิธภัณฑ์กลางแจ้งสกันเซน ได้กลายเป็นต้นแบบให้กับ

พิพิธภัณฑ์ประวัติศาสตร์ทั่วโลกประยุกต์การตีความสดและประวัติศาสตร์์มีชีวิตมาใช้เพ่ือสื่อสารกับ

ผู้ชม (Fasoi, 2016: 25; Genshaft, 2011: 13-15; Catherine Hughes, 1998: 33-34) 

อีกตัวอย่างหนึ่งที่เป็นกรณีศึกษาเกี่ยวกับการสร้างสรรค์สื่อกลางทางวัฒนธรรมในการ

เผยแพร่ความรู้และเข้าถึงกลุ่มผู้ชมใหม่ ๆ ของพิพิธภัณฑสถาน คือ การสร้างสรรค์ผลงานของอแลง 

แชร์แมง (Alain Germain) ในโลกพิพิธภัณฑ์ โดยมีเป้าหมายที่จะก้าวข้ามกรอบการแสดงที่ปรากฏ

บนเวทีทั่วไป อย่างเช่น ผลงานแสดงเรื่อง จันทร์หัวกลับ ( la lune a l’envers) ซึ่งสร้างขึ้นใน ค.ศ. 

1978 ส าหรับเทศกาลมาเรส์ (le festival du Marais) ที่คฤหาสน์โอมงท์ (l’hotel d’Aument) งาน
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แสดงดังกล่าวย่อมเป็นเช่นประจักษ์พยานว่า มีความเป็นไปได้ที่งานละครจะสามารถหลุดออกมาจาก

บริบทของโรงละคร หลังจากนั้นอแลง แชร์แมง ยังได้สร้างสรรค์การแสดงกลางแจ้งในพ้ืนที่

โบราณสถานขึ้น แม้ว่าจะยังคงเป็นรูปแบบชองการแสดงบนเวที หากแต่แวดล้อมและบรรยากาศที่

แตกต่างออกไป ย่อมส่งผลต่อการรับรู้ของผู้ชม ซึ่งงานละครที่ประสบความส าเร็จอย่างมากและน ามา

สู่การเกิดขึ้นของรูปแบบงานละครแบบใหม่ในพิพิธภัณฑ์ ได้แก่ ผลงานการแสดงที่พิพิธภัณฑ์วิทนี 

(Whitney Museum) ที่เปลี่ยนพ้ืนที่ในพิพิธภัณฑ์ให้กลายเป็นเวทีที่เปิดโลกการสร้างสรรค์งานละคร  

ด้วยจุดเริ่มต้นนี้เองที่ท าให้เกิดการบูรณาการศาสตร์ต่าง ๆ เข้าด้วยกันในการสร้างสรรค์ผลงาน ดัง

กรณีท่ี อแลง แชร์แมงได้ท างานร่วมกันนักวิทยาศาสตร์เป็นครั้งแรกในการสร้างผลงานชุด ออสเตโอด

ราม (Osteodrame) ซึ่งเป็นงานละครที่ “เล่น” กับโครงกระดูกจากแหล่งโบราณคดีในห้องแสดง

บรรพชีวินวิทยา (la galerie de paleontoligie) ณ พิพิธภัณฑ์ธรรมชาติวิทยา (Alain Germain, 

1999 อ้างถึงในชีวสิทธิ์ บุณยเกียรติ, 2557) 

อย่างไรก็ตาม การสร้างสรรค์การแสดงที่ผ่านมาของอแลง แชร์แมง ล้วนสะท้อนให้เห็นว่า

พรมแดนหรือเส้นแบ่งระหว่างงานแสดงกับการจัดแสดง และผู้เล่นกับผู้ชม ค่อย ๆ ถูกท าลายหายไป 

อีกทั้งยังลดช่องว่างทางด้านองค์ความรู้เฉพาะของศาสตร์แขนงต่าง ๆ เช่น ศิลปกรรม วิทยาศาสตร์ 

ประวัติศาสตร์ และงานพิพิธภัณฑ์ โดยมีผลงานที่เป็นหลักฐานแล้วว่า องค์ความรู้จากหลากแขนง

เหล่านี้ สามารถบูรณาการร่วมกันเพื่อถ่ายทอดความรู้ความเข้าใจให้กับผู้ชมได้ 

 จะเห็นได้ว่า การเล่าเรื่องราวของพิพิธภัณฑ์ผ่านการแสดง จึงเป็นอีกวิธีการหนึ่งที่ช่วยส่งเสริม

การเรียนรู้ในพิพิธภัณฑ์และช่วยให้ผู้ชมได้มีประสบการณ์ร่วมเพ่ือสร้างความเข้าใจ รวมถึงสามารถ

ตีความและต่อยอดความรู้ได้ด้วยตนเอง ดังที่ Catherine Hughes (1998: 1-4) ได้เสนอให้เห็นว่า 

ละครสามารถกระตุ้นความปรารถนาที่จะเรียนรู้และช่วยในการตีความวัตถุจัดแสดงในพิพิธภัณฑ์ ซึ่ง

ทั้งละครและพิพิธภัณฑ์ต่างให้ความส าคัญกับการศึกษา นับเป็นการผสมผสานองค์ความรู้ทั้งสองด้าน
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ที่ช่วยส่งเสริมให้ผู้ชมได้ตีความในอีกแง่มุมหนึ่งผ่านการแสดงที่ท าให้ประวัติศาสตร์มีชีวิต นอกจากนี้

ผู้ คนไปพิพิธภัณฑ์ เ พ่ือส ารวจตัว เองและโลกของตัว เอง ดั งนั้นด้วยการตีคว ามสด (Live 

interpretation) ผู้ชมสามารถที่จะค้นพบเรื่องราวหรือตัวตนของตัวเองที่เชื่อมโยงกับเรื่องราวของ

พิพิธภัณฑ์ได้ ยิ่งไปกว่านั้น การรับชมการแสดงสดมีส่วนกระตุ้นความสนใจส่วนตัวของผู้ชมและ

น าไปสู่การต่อยอดความรู้ได้ด้วย ถือเป็นอีกหนึ่งรูปแบบการเรียนรู้ที่อาจมีประสิทธิภาพมากกว่าการ

อ่านหนังสือและเป็นทางเลือกที่ดีส าหรับการศึกษาโดยเฉพาะเด็กนักเรียน 

4. ศิลปะการแสดงและอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 

ทุนทางวัฒนธรรมหรือมรดกทางวัฒนธรรมถือเป็นส่วนส าคัญของการพัฒนาและเพ่ิมมูลค่า

ของผลิตภัณฑ์และบริการต่าง ๆ โดยเฉพาะในกลุ่มอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ที่อยู่ในกลุ่ม Creative  

original ซึ่งน าบริบทด้านสังคมและวัฒนธรรมมาใช้ในการสร้างสรรค์ต่อยอดผลงานในรูปแบบต่าง ๆ 

เพ่ือใช้เป็นพลังขับเคลื่อนทางด้านเศรษฐกิจ (บริษัท เอฟฟินิตี้ จ ากัด, 2563: 43) ซึ่งไกรฤกษ์ ปิ่นแก้ว 

(2553: 34) ได้อธิบายถึงคุณค่าและมูลค่าของศิลปะการแสดงไว้ว่า ศิลปะการแสดงถือเป็นทุนทาง

วัฒนธรรมที่สัมผัสไม่ได้ ( Intangible culture) กล่าวคือเป็นทุนที่อยู่ในรูปแบบของทรัพย์สินทาง

ปัญญา หรือเป็นวัฒนธรรมที่ไม่ใช่วัตถุ (Nonmaterial culture) แต่มีความหมายและคุณค่าอยู่

เบื้องหลัง อีกทั้งยังปรากฏได้ในทุกช่วงของเวลาในฐานะทุนคงคลัง (Capital stock) ซึ่งมีมูลค่าทาง

เศรษฐศาสตร์และคุณค่าทางวัฒนธรรม 

 อย่างไรก็ตาม ในแง่ของการเติบโตและมูลค่าทางเศรษฐกิจของอุตสาหกรรมศิลปะการแสดง 

จากรายงานประมวลผลมูลค่าทางเศรษฐกิจของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์จ าแนกตามสาขาการผลิต 

และข้อมูลจ านวนแรงงานที่อยู่ในกลุ่มอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ โดยศูนย์บริการวิชาการเศรษฐศาสตร์ 

คณะเศรษฐศาสตร์ มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ ระบุว่า อุตสาหกรรมศิลปะการแสดงมีมูลค่าและการ

เติบโตที่น้อยเมื่อเทียบกับอุตสาหกรรมสร้างสรรค์อ่ืน ๆ โดยค านวณจากมูลค่าปี พ.ศ. 2553 – 2560 
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นอกจากนี้ ในด้านของการจ้างงาน อุตสาหกรรมศิลปะการแสดงยังเป็นกลุ่มที่มีรายได้เฉลี่ยต่อคนต่อ

เดือนน้อยที่สุดเป็นอันดับสอง 

 ด้วยปัจจัยข้างต้นนี้ ในปัจจุบันจะเห็นได้ว่าศิลปะการแสดงมีจ านวนและความหลากหลาย

มากขึ้นในประเทศไทย โดยมีจุดประสงค์ที่จะน าเสนอศิลปะการแสดงที่หลากหลายและเพ่ือสร้าง

จ านวนคนดูให้มากขึ้นในอนาคต ซึ่งนอกจากจะเน้นการผลิตการแสดงในเชิงศิลปะแล้ว ยังค านึงถึงการ

ด าเนินงานในเชิงธุรกิจด้วย เพ่ือบริหารจัดการให้ศิลปินหรือหน่วยงานสามารถด าเนินงานต่อไปได้ 

และสามารถเข้าถึงกลุ่มผู้บริโภคท่ีหลากหลายมากข้ึน 

 เมื่อพิจารณาจากการวิเคราะห์ถึงสถานการณ์ของอุตสาหกรรมศิลปะการแสดงในปัจจุบันของ

ที่ปรึกษาโครงการจัดท าฐานข้อมูลและแผนพัฒนาอุตสาหกรรมอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ สาขา

ศิลปะการแสดง เพ่ือเสนอต่อส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ (องค์การมหาชน) พบว่า 

อุตสาหกรรมศิลปะการแสดงของประเทศไทยมีช่องว่างของการพัฒนา ดังนี้ (บริษัท เอฟฟินิตี้ จ ากัด, 

2563: 126-129) 

- ช่องว่างด้านศิลปิน แม้ว่าจะมีช่องว่างการพัฒนาหลายประการ แต่ประเด็นส าคัญคือการ

ปรับปรุงระบบการศึกษาให้ศิลปินหรือบุคลากรในอุตสาหกรรมสามารถพัฒนาทักษะในด้าน

อ่ืน ๆ เพ่ือให้ศิลปินมีความสามารถในการบริหารจัดการหรือประกอบอาชีพเป็นศิลปินที่เลี้ยง

ชีพตัวเองได้มากขึ้น ซึ่งมาตรการสนับสนุนศิลปินจะต้องพิจารณาให้มีแนวทางสนับสนุน

ศิลปินให้ครอบคลุมทุกกลุ่มและยกระดับกฎหมายหรือกฎหมายคุ้มครองให้อาชีพศิลปิน 

- ช่องว่างด้านพ้ืนที่ จะต้องให้ความส าคัญกับการพัฒนาด้านพ้ืนที่สาธารณะ (public space) 

ที่เอ้ือต่อการสร้างสรรค์งานศิลปะการแสดง สนับสนุนให้มีการใช้พ้ืนที่ชุมชน หรือสร้างการมี

ส่วนร่วมกับชุมชนเพ่ือให้ศิลปะหรือศิลปะการแสดงเป็นส่วนหนึ่งของวิถีชีวิตของคนในชุมชน

ต่อไป 
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- ช่องว่างด้านการผลิตการแสดง ยังขาดการด าเนินงานสนับสนุนการพัฒนาการแสดงจากการ

ต่อยอดทุนทางวัฒนธรรม เนื่องจากยังขาดการสนับสนุนการพัฒนาการแสดงจากการต่อยอด

ทุนทางวัฒนธรรม ส่งออก soft power และสามารถสร้างภาพอัตลักษณ์ของประเทศผ่าน

งานศิลปะได้ ทั้งนี้ การผลิตการแสดงนั้นย่อมต้องได้รับการสนับสนุนด้านเงินทุน รัฐจึงต้อง

พัฒนาให้เกิดกองทุนและระบบการสนับสนุนด้านการเงินที่ครอบคลุม 

- ช่องว่างด้านการตลาดและคนดู ปัจจุบันยังไม่มีช่องทางการประชาสัมพันธ์กลางด้าน

ศิลปะการแสดงที่เป็นช่องทางหลักของประเทศ จึงต้องมีการพัฒนาให้มีช่องทางหลักเ พ่ือ

รวบรวมข้อมูลและน าเสนอให้ผู้สนใจทุกรูปแบบ อีกทั้งยังขาดการสร้างความเข้าใจต่อ

ศิลปะการแสดงเพื่อสร้างจ านวนคนสนใจต่อศิลปะการแสดงได้มากขึ้น 

- ช่องว่างด้านบทบาทของภาครัฐ เนื่องจากหน่วยงานภาครัฐมีบทบาทในการสนับสนุนศิลปิน

และหน่วยงานอ่ืน ๆ ในอุตสาหกรรมศิลปะการแสดง เพราะฉะนั้น เพ่ือให้เกิดการท างาน

ร่วมกันอย่างมีประสิทธิภาพ หน่วยงานภาครัฐและเอกชนจะต้องสร้างความเข้าใจต่อศิลปะ 

โดยเฉพาะอย่างยิ่งต่อศิลปะการแสดงตั้งแต่ระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน เพ่ือให้มีผู้เข้าใจและ

สนใจศิลปะมากขึ้น ทั้งนี้ หน่วยงานภาครัฐจะต้องท าความเข้าใจต่อศิลปะมากขึ้นเช่นกัน 

เพ่ือให้สามารถออกแบบแนวทางสนับสนุนที่ตรงกับความต้องการของผู้ได้รับการสนับสนุน

มากขึ้น รวมถึงมีการน าเสนอข้อมูลที่มีการจัดเก็บหรือเก็บข้อมูลในส่วนที่ยังขาด เพื่อน าเสนอ

และเผยแพร่ต่อสาธารณะมากขึ้น ทั้งนี้ หน่วยงานรัฐสามารถเป็นตัวกลางในการสร้ างความ

เชื่อมโยงหรือสนับสนุนให้เกิดความเชื่อมโยงระหว่างหน่วยงานที่เกี่ยวข้องกับอุตสาหกรรม

ศิลปะการแสดงทั้งในและต่างประเทศได้อีกด้วย 

อีกประเด็นหนึ่งที่น่าสนใจคือ การกระจายตัวในแต่ละพ้ืนที่ของแรงงานในสาขาอาชีพดนตรี 

ศิลปะการแสดง และทัศนศิลป์ จากข้อมูลปี พ.ศ. 2561 พบว่า ส่วนใหญ่กระจุกตัวอยู่ในภาคกลาง มี
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จ านวนทั้งสิ้น 28,477 คน คิดเป็นร้อยละ 48.76 (ส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์, 2563) ซึ่ง

สะท้อนให้เห็นถึงการกระจุกตัวขององค์ความรู้และปัจจัยต่าง ๆ ที่สนับสนุนให้เกิดการสร้างสรรค์

ผลงาน อาทิ พ้ืนที่สาธารณะ พ้ืนที่การแสดง และแหล่งเงินทุน เป็นต้น 

ทั้งนี้ทั้งนั้น เมื่อพิจารณาจากแหล่งเงินทุนหรือผู้ให้ทุนในการสร้างสรรค์หรือผลิตผลงานการ

แสดงแล้ว พบว่า หน่วยงานสนับสนุนที่เป็นผู้ให้ทุนมักจะเป็นหน่วยงานระหว่างประเทศ อาทิ Japan 

Foundation หรือส านักงานกองทุนสนับสนุนการสร้างเสริมสุขภาพ (สสส.) หรือส านักงานส่งเสริม

การจัดประชุมและนิทรรศการ (องค์การมหาชน) ซึ่งเป็นหน่วยงานรัฐในประเทศที่ไม่ได้มีการ

ด าเนินการด้านศิลปะโดยตรง รองลงมาเป็นหน่วยงานสนับสนุนด้านศิลปะวัฒนธรรม เช่น ส านักงาน

ศิลปวัฒนธรรมร่วมสมัย (สศร.) และบางครั้งเป็นการสนับสนุนจากหน่วยงานเอกชน เช่น รูปแบบการ

ให้เงินสนับสนุนการผลิตศิลปะในประเทศ ซึ่งถูกมองว่าเป็นการสนับสนุนต่อสังคมรูปแบบหนึ่ง (บริษัท 

เอฟฟินิตี้ จ ากัด, 2563: 3) 

 จะเห็นได้ว่า ในสถานการณ์ปัจจุบัน ความพยายามและแรงผลักดันให้เกิดการพัฒนาในเชิง

นโยบายเกี่ยวกับอุตสาหกรรมศิลปะการแสดงนั้นมีความเป็นรูปธรรมและชัดเจนมากขึ้น หากแต่ยังมี

อีกหลายปัจจัยที่ในปัจจุบันยังไม่เอ้ือต่อการเปลี่ยนแปลงให้นโยบายเหล่านั้นเกิดขึ้นได้อย่างเต็ม

ประสิทธิภาพ ไม่ว่าจะเป็นประเด็นเรื่องข้อจ ากัดด้านพื้นที่สาธารณะหรือสถานที่จัดการแสดง ประเด็น

เรื่องการสร้างความเข้าใจด้านศิลปะการแสดงให้กับประชาชนและบุคลากรภาครัฐ และที่ส าคัญคือ

ประเด็นเรื่องแหล่งเงินทุน 

5. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 Eszter Papp (2013) ได้ศึกษาเรื่อง Museum Theatre: Interpretation and Experience 

โดยชี้ให้เห็นความส าคัญของพิพิธภัณฑ์นาฏกรรมผ่านทฤษฎีและการปฏิบัติ โดยอ้างอิงจากการค้นคว้า

ข้อมูลในห้องสมุดมหาวิทยาลัยเลนเซสเตอร์ (University of Leicester) และจากกรณีศึกษาใน
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ประเทศอังกฤษและประเทศฮังการี ซึ่งในทัศนะของ Papp นั้น พิพิธภัณฑ์นาฏกรรมมีความส าคัญต่อ

การเป็นส่วนหนึ่งของพิพิธภัณฑ์ เนื่องจากเป็นกลยุทธ์อันยอดเยี่ยมที่จะเข้าถึงผู้ชมและเพ่ิม

ประสบการณ์ในพิพิธภัณฑ์ให้กับผู้เข้าชม รวมถึงควรจะขยายขอบเขตในด้านการเรียนรู้เชิงปฏิบัติด้วย 

Jackson และ Kidd (2007) ได้ศึ กษาเรื่ อง  Museum theatre: Cultivating Audience 

Engagement - a case study โดยศึกษาแนวทางในการใช้การแสดงหรือกิจกรรมที่เกี่ยวกับละคร

เพ่ือเป็นสื่อกลางในการเรียนรู้และตีความอย่างมีประสิทธิภาพในพ้ืนที่พิพิธภัณฑ์หรือสถานที่ทาง

ประวัติศาสตร์  อย่างเช่นกรณีตัวอย่าง This Accursed Thing ซึ่งเป็นการแสดงเชิงทดลองที่  

Manchester Museum เกี่ยวกับระบบการค้าทาส โดยมีกลุ่มเป้าหมายคือ กลุ่มผู้เข้าชมทั้งผู้ใหญ่ 

ครอบครัว หรือสถาบันการศึกษา ซึ่งผลการวิเคราะห์ข้อมูลแสดงให้เห็นว่าประสิทธิภาพในการมีส่วน

ร่วมและการเรียนรู้ ไม่ได้ขึ้นอยู่กับคุณภาพของการแสดงเท่านั้น แต่ยังรวมถึงปริมาณข้อมูลที่ถูก

ถ่ายทอดผ่านการแสดง และวิธีการสร้างประสบการณ์ให้กับผู้ชมด้วย อีกท้ังยังเห็นถึงการเปลี่ยนแปลง

สถานะของผู้ชมจาก “ผู้ชม” (visitor) เป็น “ผู้มีส่วนร่วม” (participant) หรือ “ผู้เรียนรู้” (learner) 

 Nikonanou และ Venieri (2017) ได้ศึกษาเรื่อง Interpreting social issues: Museum 

theatre’s potential for critical engagement โดยมีจุ ดมุ่ งหมาย เ พ่ือส า รวจศั กยภาพของ

พิพิธภัณฑ์นาฏกรรมในการเข้าถึงกลุ่มผู้ชมใหม่และท าให้ผู้ชมที่มีความแตกต่างทางสังคมและอายุเกิด

ความสนใจในพิพิธภัณฑ์ อนุสาวรีย์ และประเด็นทางสังคม อีกทั้ง งานวิจัยนี้ยังพยายามหาแนวทางที่

จะเติมเต็มช่องว่างในความซับซ้อนของการแสดงละครในแวดล้อมพิพิธภัณฑ์ โดยศึกษากรณีตัวอย่าง

จากการแสดง “Voice of the City” เส้นทางประวัติศาสตร์ผ่านละคร ที่ประกอบด้วยการน าเสนอ

สถานที่เฉพาะ (Site-specific) จ านวน 6 แห่ง ด้วยการแสดงที่แตกต่างกันออกไป ซึ่งมีกลุ่มตัวอย่าง

เป็นที่เป็นผู้เข้าร่วมทั้งหมด 1,030 คน เป็นนักเรียน 700 คน และผู้ใหญ่ 330 คน ซึ่งจากผลวิจัยและ

จากการวิเคราะห์ของผู้วิจัยได้แสดงให้เห็นว่า การแสดงเกี่ยวกับประเด็นเฉพาะทางควรประกอบด้วย
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การใช้การตีความจากบทพูดของบุคคลที่หนึ่ง (first-person interpretation) เครื่องแต่งกาย วัตถุ 

และดนตรีประกอบ เพ่ือดึงดูดผู้ชมและส่งเสริมการคิดเชิงวิพากษ์ อย่างไรก็ตาม ผู้ วิจัยได้เสนอว่าการ

แสดงเป็นเครื่องมือที่มีศักยภาพในการส่งเสริมการตีความด้านวัฒนธรรม ซึ่งเป็นทางเลือกหนึ่งในการ

น าเสนอประเด็นที่ซับซ้อน  

 Mayne (2017) ได้ศึกษาเรื่องการท าความเข้าใจบทบาทของวัตถุจัดแสดงที่ช่วยสร้าง

ประสบการณ์ให้ผู้เข้าชมในพิพิธภัณฑ์ประวัติศาสตร์มีชีวิต ในงานวิจัยเรื่อง Rebuilding the Past: 

Understanding the Role of Objects in Creating Authentic Experiences for Visitors to 

Living History Museum โดยผู้วิจัยได้ใช้การวิจัยเชิงคุณภาพและการสัมภาษณ์แบบกึ่งโครงสร้าง 

(Semi-structured interview) กับกลุ่มผู้เชี่ยวชาญด้านพิพิธภัณฑ์เกี่ยวกับการออกแบบประสบการณ์

ให้ผู้เข้าชม โดยมีพิพิธภัณฑ์ประวัติศาสตร์มีชีวิตจ านวน 3 แห่งเป็นกรณีศึกษาคือ 1) Greenfield 

Village ที่ The Henry Ford ในเมือง Dearborn 2) Colonial Williamsburg ในเมือง Williamsburg 

3) Conner Prairie ในเมือง Fishers ผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่า การสร้างประสบการณ์ในพิพิธภัณฑ์

ประวัติศาสตร์มีชีวิตให้กับผู้เข้าชมได้มุ่งเน้นไปที่การน าเสนอเรื่องราวของมนุษย์และการสร้าง

ประสบการณ์ที่แท้จริง (Authentic experience) ที่ช่วยในการเชื่อมโยงอดีตและปัจจุบัน ซึ่ง

ผู้เชี่ยวชาญด้านพิพิธภัณฑ์ยังชี้ให้เห็นว่า วัตถุจัดแสดงมีบทบาทส าคัญในการสร้างประสบการณ์ที่

แท้จริงในฐานะที่เป็นเครื่องมือที่จะช่วยให้ผู้เข้าชมได้ดื่มด่ ากับเรื่องราวในอดีตและสร้างความเชื่อมโยง

เข้ากับตัวเอง  

 พธู คูศรีพิทักษ์ (2557) ได้ศึกษาเรื่อง การสื่อสารแบบพหุมิติผ่านประสาทสัมผัสทั้ง 6 เพ่ือ

การเรียนรู้เชิงปริวรรตในพิพิธภัณฑ์ ซึ่งศึกษาลักษณะการสื่อสารเพ่ือการเรียนรู้เชิงปริวรรตของ

สถาบันพิพิธภัณฑ์การเรียนรู้แห่งชาติต่อสาธาณชนและศึกษาการให้ความหมายของประสบการณ์

บุคคลที่เกี่ยวข้องกับกระบวนการสื่อสารในพิพิธภัณฑ์ โดยประยุกต์ทฤษฎีปัญจางควิธีของ เคนเนท 
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เบิร์ก ที่ประกอบด้วยองค์ห้าคือ การกระท า ฉาก ผู้กระท า วิธีการ และจุดมุ่งหมายของกระท า ใน

การศึกษาสื่อนิทรรศการ สื่อกิจกรรม และสื่อเสวนา และทฤษฎีการเรียนรู้เชิงปริวรรตของแจ๊ค แมซิ

โรว์ เพ่ือศึกษาการให้ความหมายของประสบการณ์บุคคลที่เกี่ยวข้องกับกระบวนการสื่อสารใน

พิพิธภัณฑ์เป็นกรอบความคิด ซึ่งได้เป็นข้อเสนอว่ารูปแบบการสื่อสารที่ก่อให้เกิดการเรียนรู้และการ

เปลี่ยนแปลงภายในของผู้ชม คือ การสื่อสารอย่างมีส่วนร่วมแบบพหุมิติ ผ่านประสาทสัมผัสทั้ง 6 คือ 

ตา หู จมูก ลิ้น กาย และใจ 
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บทที่  3 

ระเบียบวิธีวิจัย 

  งานวิจัยเรื่อง “การสร้างสรรค์การแสดงเพ่ือถ่ายทอดเรื่องราวของพิพิธภัณฑ์บ้านกุฎีจีน” 

เป็นการวิจัยเชิงสร้างสรรค์ (Creative research) ที่เน้นกระบวนการสร้างสรรค์การแสดงภายใต้

แนวคิดพิพิธภัณฑ์นาฏกรรม (Museum theatre) โดยมีจุดมุ่งหมายในการถ่ายทอดเรื่องราวของ

พิพิธภัณฑ์บ้านกุฎีจีนในรูปแบบใหม่ที่สอดคล้องกับแนวคิดพิพิธภัณฑ์วิทยาใหม่ (New Museology) 

และส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้ตลอดชีวิต ซึ่งการวิจัยครั้งนี้ประกอบด้วย 

1. การสร้างสรรค์การแสดงเพ่ือถ่ายทอดเรื่องราวของพิพิธภัณฑ์บ้านกุฎีจีน จ านวน 2 รอบ 

ซึ่งอ้างอิงเนื้อหาและตัวละครจากเรื่องราวประวัติศาสตร์หรือสิ่งจัดแสดงที่ถูกน าเสนอใน

พิพิธภัณฑ์ โดยน ามาตีความและดัดแปลงให้มีรูปแบบการน าเสนอที่สอดคล้องกับแนวคิด

พิพิธภัณฑ์นาฏกรรม   

2. การสนทนากลุ่ม (Focus group) หลังการแสดง เพื่อพูดคุยกับผู้ชมและสอบถามทัศนคติ 

ความคิดเห็นเกี่ยวกับการใช้การแสดงละครเพ่ือเป็นส่วนหนึ่งของการสื่อสารในพิพิธภัณฑ์

ภายใต้แนวคิดพิพิธภัณฑ์วิทยาใหม่  

3. การสัมภาษณ์เจาะลึก (In-depth interview) ผู้เชี่ยวชาญในชุมชนและผู้เชี่ยวชาญด้าน

การแสดง ประวัติศาสตร์ พิพิธภัณฑ์ และอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ เพ่ือทราบทัศนคติและ

ความคิดเห็นต่อการใช้การแสดงละครในรูปแบบพิพิธภัณฑ์นาฏกรรมเพ่ือถ่ายทอด

เรื่องราวของพิพิธภัณฑ์บ้านกุฎีจีน  
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3.1 ข้อมูลและแหล่งข้อมูล 

1. ข้อมูลเอกสาร ได้แก่ ข้อมูลเอกสารและวิดีทัศน์เกี่ยวกับพิพิธภัณฑ์บ้านกุฎีจีนและชุมชนกุฎี

จีน 

2. ข้อมูลจากการลงภาคสนาม ศึกษาและตีความเนื้อหาที่พิพิธภัณฑ์บ้านกุฎีจีนน าเสนอต่อผู้เข้า

ชม อาทิ ป้ายนิทรรศการ วัตถุจัดแสดง และการน าชม เพ่ือน ามาสร้างสรรค์การแสดง 

3. ข้อมูลจากการสนทนากลุ่มและการสัมภาษณ์แบบเจาะลึกหลังชมการแสดง 

3.2 กลุ่มตัวอย่าง 

 ผู้วิจัยได้แบ่งกลุ่มตัวอย่างออกเป็น 3 กลุ่ม เพ่ือให้ได้ข้อมูลที่หลากหลายและครอบคลุมมาก

ที่สุด อันได้แก่  

1. ชาวชุมชนกุฎีจีน จ านวน 17 คน ที่มีความคุ้นชินกับประวัติศาสตร์และเรื่องเล่าของชุมชนกุฎี

จีน เพราะเป็นกลุ่มตัวอย่างที่อาจมีความทรงจ าร่วมหรือมีประสบการณ์ร่วมกับเรื่องราวที่ถูก

น าเสนอผ่านการแสดง และเป็นกลุ่มที่สามารถต่อยอดรูปแบบการสร้างสรรค์ใหม่ ๆ เพ่ือ

พัฒนาชุมชนต่อไป 

2. นักวิชาการและผู้เชี่ยวชาญด้านการแสดง ประวัติศาสตร์ พิพิธภัณฑ์ และอุตสาหกรรม

สร้างสรรค์ จ านวน 12 คน ผู้วิจัยได้ใช้วิธีการคัดเลือกแบบเจาะจง เนื่องจากเป็นกลุ่มตัวอย่าง

ที่มีความรู้ความเข้าใจและประสบการณ์เกี่ยวกับงานด้านการแสดงและงานด้านพิพิธภัณฑ์

ประวัติศาสตร์ รวมถึงมีผลงานวิชาการหรือผลงานเชิงสร้างสรรค์เกี่ยวกับการบูรณาการองค์

ความรู้จากศาสตร์ต่าง ๆ เข้าด้วยกัน  

3. ผู้เข้าชมที่มีความสนใจเกี่ยวกับประวัติศาสตร์และพิพิธภัณฑ์ จ านวน 26 คน ผู้วิจัยได้ใช้

วิธีการคัดเลือกแบบเจาะจง เพราะเป็นกลุ่มที่สามารถสะท้อนประสบการณ์เชิงเปรียบเทียบ

จากมุมมองของผู้เข้าชมในการเข้าชมพิพิธภัณฑ์ได้ 
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ทั้งนี้ ผู้วิจัยได้ใช้เกณฑ์การคัดเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง โดยพิจารณจากความสนใจและ

ประสบการณ์ในการเข้าชมพิพิธภัณฑ์เป็นเกณฑ์ในการคัดเลือกกลุ่มตัวอย่าง ซึ่งกลุ่มตัวอย่างจะต้องมี

ความสนใจในด้านประวัติศาสตร์และมีประสบการณ์ในการเข้าชมพิพิธภัณฑ์มากเพียงพอที่จะให้ความ

คิดเห็นเชิงเปรียบเทียบในการเข้าชมพิพิธภัณฑ์แต่ละแห่งได้ ทั้งนี้เพ่ือทราบทัศนคติและความคิดเห็น

ของกลุ่มตัวอย่างส าหรับประกอบการวิเคราะห์ โดยผู้วิจัยได้ท าการติดต่อกลุ่ มตัวอย่างเพ่ืออธิบาย

กระบวนการวิจัยและนัดหมายล่วงหน้า ซึ่งถ้าหากกลุ่มตัวอย่างไม่สามารถตอบค าถามได้อย่าง

ครบถ้วนในวันสัมภาษณ์ ผู้วิจัยจะน าข้อมูลที่ได้ทั้งหมดมาประกอบการวิเคราะห์เพื่ออธิบายสรุปผล 

นอกจากนี้ เพ่ือเป็นการพิทักษ์สิทธิ ป้องกันความเสี่ยง และรักษาความลับของกลุ่มตัวอย่าง ผู้

มีส่วนร่วมในการวิจัยมีสิทธิ์ถอนตัวออกจากการวิจัยเมื่อใดก็ได้ตามความประสงค์โดยไม่ต้องแจ้ง

เหตุผล ซึ่งการถอนตัวออกจากการวิจัยจะไม่มีผลกระทบทางลบใด ๆ ต่อผู้เข้าร่วมแต่อย่างใด 

3.3 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

การสร้างสรรค์การแสดงเพ่ือถ่ายทอดเรื่องราวของพิพิธภัณฑ์บ้านกุฎีจีน ผู้วิจัยเลือกเครื่องมือ

ที่ใช้ในการศึกษา ดังต่อไปนี้  

1. แบบบันทึก (Reflection note) เพ่ือรวบรวมข้อมูลในการสร้างสรรค์ผลงานผ่านกระบวนการ

สร้างสรรค์การแสดงทั้ง 3 ขั้นตอน คือ 1) ขั้นเตรียมการก่อนการแสดง (Pre-production) 2) 

ขั้นจัดการแสดง (Production) 3) ขั้นหลังการแสดง (Post-production) 

2. การสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญและบุคคลที่เกี่ยวข้องกับพิพิธภัณฑ์แบบเจาะลึก (In-depth 

Interview) เพ่ือทราบทัศนคติต่อรูปแบบการน าเสนอเรื่องราวของพิพิธภัณฑ์บ้านกุฎีจีนผ่าน

การแสดง ดังนี้ 

2.1 ผู้เชี่ยวชาญด้านศิลปะการแสดง 

1) ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. กฤษณะ พันธุ์เพ็ง 
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อาจารย์ประจ าภาควิชาวาทวิทยาและสื่อสารการแสดง คณะนิเทศศาสตร์   

จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย  

2) นางสาววริศรา บ่อเกิด  

นักบริหารจัดการศิลปะอิสระ และกรรมการบริหาร การประชุมนานาชาติทาง

ศิลปะการแสดงแห่งกรุงเทพมหานคร หรือ ไบแพม (BIPAM) 

ประเด็นสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านศิลปะการแสดง 

- ทัศนคติต่อภาพรวมของการแสดงรูปแบบพิพิธภัณฑ์นาฏกรรมใน

พิพิธภัณฑ์ 

- ทัศนคติต่อประเด็นและบทการแสดงหรือบทละครที่น าเสนอ 

- มุมมองเกี่ยวกับการบูรณาการศาสตร์ด้านศิลปะการแสดงเข้ากับงาน

ด้านประวัติศาสตร์และพิพิธภัณฑ์ 

2.2 ผู้เชี่ยวชาญด้านประวัติศาสตร์ 

1) ผู้ช่วยศาสตราจารย์ พิพัฒน์ กระแจะจันทร์ 

อ า จ า ร ย์ ป ร ะ จ า ภ า ค วิ ช า ป ร ะ วั ติ ศ า ส ต ร์  ค ณ ะ ศิ ล ป ศ า ส ต ร์   

มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ 

2) ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. สิทธิชัย วิชัยดิษฐ    

อ า จ า ร ย์ ป ร ะ จ า ค ณ ะ วิ ท ย า ก า ร เ รี ย น รู้ แ ล ะ ศึ ก ษ า ศ า ส ต ร์   

มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ 

3) ดร. ปณต อัศวชัย 

อาจารย์ประจ าภาควิชาการจัดการท่องเที่ยว มหาวิทยาลัยศรีปทุม 

ประเด็นสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านประวัติศาสตร์ 
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- ทัศนคติต่อภาพรวมของการแสดงรูปแบบพิพิธภัณฑ์นาฏกรรมใน

พิพิธภัณฑ์ 

- ทัศนคติต่อการใช้ศิลปะการแสดงมาเป็นหนึ่งในกระบวนการสื่อสาร

ของพิพิธภัณฑ์ 

- ทัศนคติเชิงเปรียบเทียบระหว่างการเข้าชมพิพิธภัณฑ์แบบดั้งเดิมกับ

พิพิธภัณฑ์ที่น าเสนอเรื่องราวตามแนวคิดพิพิธภัณฑ์วิทยาใหม่และ

พิพิธภัณฑ์มีชีวิต 

- ความคิดเห็นต่อการใช้การแสดงรูปแบบพิพิธภัณฑ์นาฏกรรมเพ่ือ

เชื่อมโยงผู้ชมเข้ากับเรื่องราวทางประวัติศาสตร์ในหลายมิติ 

2.3 ผู้เชี่ยวชาญด้านพิพิธภัณฑ์ 

1) ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. พธู คูศรีพิทักษ์     

ประธานกลุ่ม iCulture และอาจารย์ประจ าหลักสูตรปริญญาโท สาขาวิชา

วั ฒ น ธ ร ร ม ศึ ก ษ า  ส ถ า บั น วิ จั ย ภ า ษ า แ ล ะ วั ฒ น ธ ร ร ม เ อ เ ชี ย 

มหาวิทยาลัยมหิดล 

2) นายทวีศักดิ์ วรฤทธิ์เรืองอุไร 

นักจัดการความรู้อาวุโส สถาบันพิพิธภัณฑ์การเรียนรู้แห่งชาติ 

3) นางสาวนิภาพร บุญทองใหม่ 

ภัณฑารักษ์ พิพิธภัณฑ์วังสวนผักกาด 

4) นางสาวกรกนก นิยมวานิชา 

ภัณฑารักษ์ บ้านปาร์คนายเลิศ 

ประเด็นสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านพิพิธภัณฑ์ 
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- ทัศนคติต่อภาพรวมของการแสดงรูปแบบพิพิธภัณฑ์นาฏกรรมใน

พิพิธภัณฑ์  

- ทัศนคติต่อการใช้ศิลปะการแสดงมาเป็นหนึ่งในกระบวนการสื่อสาร

ของพิพิธภัณฑ์ 

- ทัศนคติต่อการเรียนรู้ในพิพิธภัณฑ์ที่มีการแสดงรูปแบบพิพิธภัณฑ์

นาฏกรรม 

- ข้อเสนอแนะส าหรับกระบวนการสื่อสารในพิพิธภัณฑ์และการปรับการ

แสดงละครรูปแบบพิพิธภัณฑ์นาฏกรรมกับพิพิธภัณฑ์อ่ืน 

2.4 ผู้เชี่ยวชาญในชุมชน 

1) นางนาวินี พงษ์ไทย 

ผู้ก่อตั้งพิพิธภัณฑ์บ้านกุฎีจีน 

2) นางปิ่นทอง วงษ์สกุล 

ประธานชุมชนกุฎีจีน 

ประเด็นสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญในชุมชน 

- ทัศนคติต่อภาพรวมของการแสดงรูปแบบพิพิธภัณฑ์นาฏกรรมใน

พิพิธภัณฑ์ 

- ทัศนคติต่อเนื้อหาและตัวละครที่ถูกน าเสนอผ่านการแสดงรูปแบบ

พิพิธภัณฑ์นาฏกรรม 

- ประโยชน์ที่ชุมชนได้รับจากการสร้างสรรค์การแสดงในครั้งนี้ 

2.5 ผู้ที่มีความเก่ียวข้องกับงานด้านอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 

1)  นายอิศรา เปี่ยมพงศ์สานต์ 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 64 

ผู้เชี่ยวชาญด้านส่งเสริมเครือข่ายอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ ส านักพัฒนา 

เศรษฐกิจสร้างสรรค์ ส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ (องค์การ 

มหาชน) 

ประเด็นสัมภาษณ์ผู้ที่มีความเก่ียวข้องกับงานด้านอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 

- ทัศนคติต่อภาพรวมของการแสดงรูปแบบพิพิธภัณฑ์นาฏกรรมใน

พิพิธภัณฑ์ 

- ทัศนคติต่อความส าคัญของการบูรณาการศาสตร์ต่าง ๆ ในกลุ่ม

อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 

- มุมมองที่มีต่อการส่งเสริมและต่อยอดต้นทุนเพ่ือน าไปสู่อุตสาหกรรม

สร้างสรรค ์

3. การสังเกตแบบไม่มีส่วนร่วม (Non-participant observation) ในระหว่างการแสดง เพ่ือ

สังเกตปฏิกิริยาและการตอบสนองของผู้เข้าชมในภาพกว้าง  

4. การสนทนากลุ่ม (Focus group) หลังการแสดงเพื่อทราบทัศนคติและความรู้สึกของผู้ชม 

ประเด็นค าถามในการสนทนากลุ่ม 

- ทัศนคติต่อภาพรวมของการแสดงรูปแบบพิพิธภัณฑ์นาฏกรรมในพิพิธภัณฑ์ 

- ความรู้ความเข้าใจที่ได้รับเกี่ยวกับประวัติศาสตร์ของชุมชนกุฎีจีน หลังจากการรับชมการ

แสดงละครที่สร้างสรรค์จากเนื้อหาและเรื่องราวที่ถูกน าเสนอในพิพิธภัณฑ์  

- ทัศนคติเชิงเปรียบเทียบต่อการเข้าชมพิพิธภัณฑ์ในประเทศไทย  

- ทัศนคติต่อการแสดงละครในรูปแบบพิพิธภัณฑ์นาฏกรรมกับการดึงดูดให้ผู้เข้าชมให้อยากเข้า

ชมพิพิธภัณฑ์และเรียนรู้เนื้อหาที่น าเสนอในพิพิธภัณฑ์ 
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5. การออกแบบกระบวนการสร้างสรรค์ เป็นด้วยการรวบรวมข้อมูลที่ถูกน าเสนอในพิพิธภัณฑ์

มาสร้างสรรค์เป็นละครที่มีลักษณะและรูปแบบของพิพิธภัณฑ์นาฏกรรม โดยมีผู้รับผิดชอบ 

ดังนี้ 

- นางสาวอองฟอง เอ่ียมประพันธ์ (ผู้วิจัย) ท าหน้าที่เป็นผู้ผลิต (producer) ค้นคว้า

ข้อมูล ก าหนดแนวทางในการสร้างสรรค์เนื้อหาข้อมูลในพิพิธภัณฑ์สู่การแสดง

รูปแบบพิพิธภัณฑ์นาฏกรรม ร่วมเขียนบท และเป็นที่ปรึกษาบท (Drama Turd) 

- นายเทรนท์ ฤกษ์สังเกตุ ท าหน้าที่เป็นผู้ก ากับการแสดง 

3.4 การเก็บรวบรวมข้อมูล 

ผู้วิจัยได้แบ่งการเก็บรวบรวมข้อมูลในการสร้างสรรค์ผลงานผ่านกระบวนการสร้างสรรค์การ

แสดงทั้ง 3 ขั้นตอน คือ 

1) ขั้นเตรียมการแสดง (Pre-production) 

- ค้นคว้าและศึกษาแนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับกระบวนการสื่อสารในพิพิธภัณฑ์ที่เหมาะสม

กับการเรียนรู้ไปพร้อมกับความเพลิดเพลิน ได้แก่ แนวคิดพิพิธภัณฑ์วิทยาใหม่ แนวคิด

พิพิธภัณฑ์มีชีวิต แนวคิดการสื่อสารการแสดงและการเรียนรู้ในพิพิธภัณฑ์ และแนวคิด

พิพิธภัณฑ์นาฏกรรม 

- เก็บข้อมูลจากสื่อจัดแสดง ทั้งวัตถุจัดแสดงและป้ายค าบรรยายที่ถูกน าเสนอในพิพิธภัณฑ์

บ้านกุฎีจีน รวมถึงเรื่องราวจากการบอกเล่าของผู้ก่อตั้งพิพิธภัณฑ์บ้านกุฎีจีน โดยที่ผู้วิจัย ผู้

ก ากับ และผู้ก่อตั้งพิพิธภัณฑ์ร่วมกันพิจารณาเพ่ือเลือกประเด็นที่จะน ามาถ่ายทอดผ่านการ

แสดง ซึ่งเน้นประเด็นเนื้อหาที่เป็นเรื่องใกล้ตัวเป็นเกณฑ์การคัดเลือก 

- ค้นคว้าประวัติศาสตร์ท้องถิ่นของชุมชนกุฎีจีนและประวัติศาสตร์ร่วมสมัยเพ่ือน ามา

ประกอบการสร้างสรรค์บทการแสดง 
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- เขียนบทการแสดงและออกแบบรูปแบบการแสดง 

- คัดเลือกและฝึกซ้อมนักแสดง โดยพิจารณานักแสดงจากบุคลิกท่าทางที่เหมาะสมกับตัวละคร 

และสามารถแสดงสด (improvisation) ได้เป็นอย่างด ี

2) ขั้นจัดการแสดง (Production)  

- บันทึกกระบวนการแสดงด้วยกล้องวีดีโอและกล้องถ่ายรูป 

- ผู้วิจัยเก็บข้อมูลด้วยการสังเกตผู้ชมแบบไม่มีส่วนร่วมระหว่างท าการแสดง โดยสังเกตจากสี

หน้า ปฏิกิริยา และการโต้ตอบกับนักแสดงของผู้เข้าชม 

3) ขั้นหลังการแสดง (Post-production) 

- สอบถามทัศนคติของผู้เข้าชมที่มีต่อการแสดงด้วยการสนทนากลุ่ม (Focus group) หลังการ

แสดงทั้ง 2 รอบ 

- สั มภาษณ์ แบบเจ าะลึ ก  ( In-depth interview) ผู้ เ ชี่ ย วช าญด้ านศิ ลปะการแสดง 

ประวัติศาสตร์ พิพิธภัณฑ์ และอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ ผู้ก่อตั้งพิพิธภัณฑ์บ้านกุฎีจีนและ

ประธานชุมชนกุฎีจีน รวมทั้งหมด 12 คน 

3.5 วิธีการศึกษา และการน าเสนอผลการวิจัย 

ในงานวิจัยนี้ ผู้วิจัยได้อาศัยกรอบแนวคิดและเครื่องมือต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องมาวิเคราะห์ ดังนี้ 

- วัตถุประสงค์ข้อที่ 1 เพ่ือสร้างสรรค์การแสดงเพ่ือน าเสนอเรื่องราวของพิพิธภัณฑ์บ้านกุฎีจีน 

โดยออกแบบการแสดงละครรูปแบบพิพิธภัณฑ์นาฏกรรมที่เปิดโอกาสให้ผู้เข้าชมเป็นส่วน

หนึ่งของการแสดงภายใต้กรอบแนวคิดพิพิธภัณฑ์วิทยาใหม่ เพ่ือช่วยส่งเสริมความรู้ความ

เข้าใจเกี่ยวกับชุมชนกุฎีจีนให้กับผู้เข้าชม 

- วัตถุประสงค์ข้อที่ 2 เพ่ือประเมินการรับรู้และทัศนคติของผู้เข้าชมจากการชมการแสดง

รูปแบบพิพิธภัณฑ์นาฏกรรม โดยวิเคราะห์ข้อมูลจากการสังเกตการณ์ผู้ชมแบบไม่มีส่วนร่วม 
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(Non-participant observation) ในขณะที่แสดง และจากการสนทนากลุ่ม รวมถึงการ

สัมภาษณ์แบบเจาะลึก 

จากนั้น ผู้วิจัยน าเสนอข้อมูลในรูปแบบการพรรณนาเชิงวิเคราะห์ ประกอบกับบทสัมภาษณ์

จากแหล่งข้อมูลประเภทบุคคลและภาพประกอบ รวมทั้งสรุปกระบวนการและข้อสังเกตต่าง ๆ ในการ

สร้างสรรค์การแสดงครั้งนี้ 

3.6 ขอบเขตการท าวิจัย 
 การด าเนินการสร้างสรรค์การแสดงเพ่ือถ่ายทอดเรื่องราวของพิพิธภัณฑ์บ้านกุฎีจีน มี

รายละเอียด ดังนี้ 

- เดือนตุลาคม - พฤศจิกายน ท าการศึกษาทฤษฎีและแนวคิดเกี่ยวกับพิพิธภัณฑ์นาฏกรรม 

(Museum theatre) และค้นคว้าข้อมูลทางด้านประวัติศาสตร์หรือเรื่องเล่าที่ถูกน าเสนอใน

พิพิธภัณฑ์บ้านกุฎีจีน เพ่ือน ามาสร้างสรรค์การแสดง 

- เดือนธันวาคม - เดือนกุมภาพันธ์ เขียนและปรับปรุงบทละครร่วมกับผู้ก ากับการแสดงและผู้

ก่อตั้งพิพิธภัณฑ์  

- เดือนมีนาคม - เมษายน คัดเลือกนักแสดง จัดเตรียมสถานที่ อุปกรณ์ประกอบการแสดง 

เสื้อผ้าเครื่องแต่งกาย พร้อมทั้งประชาสัมพันธ์และชี้แจงรายละเอียดของการแสดงให้กับกลุ่ม

คนในชุมชนและกลุ่มผู้เชี่ยวชาญได้รับทราบ 

- เดือนพฤษภาคม ท าการแสดงที่พิพิธภัณฑ์บ้านกุฎีจีน และรวบรวมข้อมูลจากการสนทนา

กลุ่มและการสัมภาษณ์แบบเจาะลึกในกลุ่มผู้เชี่ยวชาญ 

เดือนพฤษภาคม – มิถุนายน วิเคราะห์และรวบรวมข้อมูลเพ่ือประมวลผลการวิจัย 
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บทที่ 4 

ผลการวิจัย 

 งานวิจัยเรื่อง การสร้างสรรค์ละครเพ่ือถ่ายทอดเรื่องราวของพิพิธภัณฑ์บ้านกุฎีจีน ผู้วิจัยได้

สร้างสรรค์ละครในรูปแบบพิพิธภัณฑ์นาฏกรรม โดยได้บันทึกกระบวนการสร้างสรรค์การแสดง 

จัดการแสดงที่พิพิธภัณฑ์บ้านกุฎีจีนทั้งหมด 2 รอบ และส ารวจความคิดเห็นของผู้เข้าชมที่มีต่อการ

แสดงเพ่ือถ่ายทอดเรื่องราวของพิพิธภัณฑ์บ้านกุฎีจีน จ านวนทั้งหมด 47 คน เพ่ือศึกษาทัศนคติและ

การรับรู้ของผู้ชม โดยเฉพาะในกลุ่มผู้ที่อาศัยในชุมชน บุคคลทั่วไป รวมถึงผู้เชี่ยวชาญด้านการแสดง 

ประวัติศาสตร์ พิพิธภัณฑ์ และอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 

 โดยผู้วิจัยน าเสนอผลงานวิจัยผ่านกระบวนการสร้างสรรค์ 3 ขั้นตอน ดังนี้ 

1. ขั้นเตรียมการแสดง (Pre-Production) 

1.1 การสร้างสรรค์และพัฒนาบทการแสดง 

1.2 การสร้างสรรค์รูปแบบการน าเสนอ 

1.3 การออกแบบองค์ประกอบศิลป์ 

1.4 บทสรุปของการสร้างสรรค์แสดง “หนูตองแห่งบ้านกุฎีจีน”  

1.5 การคัดเลือกนักแสดงและการฝึกซ้อม 

1.6 การประชาสัมพันธ์ 

2. ขั้นจัดการแสดง (Production) น าเสนอการสร้างสรรค์การแสดงทั้งหมด 2 รอบ ในวันที่ 21 

พฤษภาคม 2565 ที่พิพิธภัณฑ์บ้านกุฎีจีน โดยมีผู้เข้าชมทั้งหมด 47 คน 

3. ขั้นหลังการแสดง (Post-Production) น าเสนอผลการส ารวจทัศนคติของผู้ชมจากการ

สนทนากลุ่มและการสัมภาษณ์แบบเจาะลึกในกลุ่มผู้เชี่ยวชาญ 
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ขั้นเตรียมการแสดง (Pre-Production) 

ในการสร้างสรรค์และพัฒนาการแสดงเพ่ือถ่ายทอดเรื่องราวของพิพิธภัณฑ์บ้านกุฎีจีนด้วย

รูปแบบพิพิธภัณฑ์นาฏกรรม (Museum theatre) มีแนวคิดในการสร้างสรรค์คือ 

1) บทละครจะต้องถ่ายทอดเนื้อหาหรือเรื่องราวที่ถูกน าเสนอในพิพิธภัณฑ์ ซึ่งเน้นเรื่องของ

สามัญชนและวิถีชุมชน โดยไม่จ าเป็นต้องเป็นประวัติศาสตร์กระแสหลัก 

2) ใช้แนวทางหรือรูปแบบพิพิธภัณฑ์นาฏกรรมในการสร้างสรรค์และน าเสนอการแสดง 

3) สร้างบทละครที่สื่อสารเรื่องราวกับกลุ่มเป้าหมายที่อาจไม่คุ้นชินกับการชมการแสดงละคร 

4) เปิดโอกาสให้ผู้เข้าชมพิพิธภัณฑ์ได้ร่วมเป็นส่วนหนึ่งกับการแสดงไม่ทางใดก็ทางหนึ่ง 

โดยมีขั้นตอนในการเตรียมการสร้างสรรค์การแสดง ดังนี้ 

1.1 การสร้างสรรค์และพัฒนาบทการแสดง 

ผู้วิจัยได้เลือกพิพิธภัณฑ์บ้านกุฎีจีนเป็นกรณีศึกษา เนื่องจากนิทรรศการถาวรในพิพิธภัณฑ์

บ้านกุฎีจีนมีลักษณะการจัดแสดงตามแนวคิดพิพิธภัณฑ์วิทยา (Museology) ที่เน้นการจัดแสดงวัตถุ

และค าอธิบายวัตถุอย่างตรงไปตรงมา ด้วยเหตุนี้ จึงเป็นกรณีศึกษาที่ดีในการผสมผสานแนวทางใหม่

เพ่ือเป็นสื่อกลางในการถ่ายทอดเรื่องราวของพิพิธภัณฑ์ ซึ่งจะท าให้เห็นถึงความแตกต่างอย่างชัดเจน  

เมื่อเป็นเช่นนั้น ผู้วิจัยจึงเริ่มต้นจากการเลือกประเด็นด้วยการส ารวจข้อมูลประวัติศาสตร์จากวัตถุจัด

แสดง ป้ายอธิบายวัตถุจัดแสดง และป้ายข้อมูลที่ถูกน าเสนอในนิทรรศการของพิพิธภัณฑ์ รวมถึงเรื่อง

เล่าจากคุณนาวินี พงษ์ไทย ชาวกุฎีจีนผู้ก่อตั้งพิพิธภัณฑ์บ้านกุฎีจีนและผู้สร้างสรรค์เนื้อหาใน

นิทรรศการของพิพิธภัณฑ์ ซึ่งนิทรรศการถาวรที่จัดแสดงในพิพิธภัณฑ์ประกอบด้วย 3 ส่วนจัดแสดง 

ดังนี้ 

ส่วนจัดแสดงที่หนึ่ง “ก าเนิดสยามโปรตุเกส” เป็นการจัดแสดงเพ่ือบอกเล่าประวัติศาสตร์

ตั้งแต่สมัยที่ชาวโปรตุเกสเดินทางมายังสยามครั้งแรกในสมัยกรุงศรีอยุธยา โดยมีสิ่งจัดแสดงส าคัญคือ 
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1) หัวเรือคาร์แร็ค (เรือก าปั่น) ของโปรตุเกส 

2) วัตถุจ าลองสินค้าน าเข้า-ส่งออกระหว่างสยามกับโปรตุเกส อาทิ ฟักทอง มันฝรั่ง และ

ธัญพืชต่าง ๆ)  

3) ป้ายค าบรรยายเพ่ืออธิบายความเป็นมา การเดินทาง และความสัมพันธ์ระหว่างชาว

โปรตุเกสกับชาวสยามตั้งแต่สมัยกรุงศรีอยุธยา 

ส่วนจัดแสดงที่สอง “ประวัติศาสตร์ชุมชนกุฎีจีน” ที่เน้นการเล่าเรื่องเรื่องราวประวัติศาสตร์

ชุมชนและวิถีชีวิตของผู้คนในชุมชน ตั้งแต่เมื่อสมเด็จพระเจ้าตากสินมหาราชตั้งเมืองธนบุรีศรี

มหาสมุทรเป็นราชธานี เมื่อปี พ.ศ. 2310 และโปรดเกล้าฯ ให้ชาวโปรตุเกสที่เคยร่วมรบในสงครามกู้

เอกราชและเคยอาศัยอยู่ที่กรุงศรีอยุธยา มารวมกันตั้งบ้านเรือนอยู่ริมน้ าใต้คลองกุฎีจีนและโปรดเกล้า

ฯ พระราชทานที่ดินบริเวณนี้ให้ชาวโปรตุเกสหรือที่เรียกว่าหมู่บ้านแม่พระลูกประค า และในปี พ.ศ. 

2312 ได้โปรดเกล้าฯ พระราชทานที่ดินเพ่ิมเพ่ือให้สร้างวัดซางตาครู้สและเป็นพ้ืนที่ชุมชนกุฎีจีนใน

ปัจจุบัน โดยประวัติศาสตร์การตั้งรกรากที่พ้ืนที่ชุมชนกุฎีจีนนี้ ถูกเล่าผ่านบอร์ดจัดแสดงที่ระบุปีพ.ศ. 

และเหตุการณ์ส าคัญการเปลี่ยนแปลงทั้งภายในชุมชนและสังคมสยาม โดยมีสิ่งจัดแสดงส าคัญคือ 

1) แบบจ าลองของวัดซางตาครู้สที่แสดงให้เห็นถึงพัฒนาการทางสถาปัตยกรรมของวัดซาง

ตาครู้สที่ผ่านการบูรณะปฏิสังขรณ์มาถึง 3 ครั้ง 

2) พระคัมภีร์ไบเบิลที่ใช้ตัวอักษรโรมันถ่ายเป็นเสียงไทย ตัวอย่างเช่น ในพระคัมภีร์เขียนว่า 

“KHÂM SÒN CHRISTANG” ค าอ่านเสียงไทยคือ “ค าสอนคริสตัง” เนื่องจากในสมัยนั้น

มีผู้ที่นับถือศาสนาคริสต์ ชาวต่างชาติ หรือชาวคริสต์จากที่อ่ืน (ญวนจันทบุรี) ที่อ่าน

ภาษาไทยไม่ได้ จึงใช้อักษรโรมันในการเขียนพระคัมภีร์ 
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3) กระดาษเนื้อเพลง “ลูกกุฎีจีน” เป็นเพลงที่ผู้คนในชุมชนรู้จักเป็นอย่างดี มีเนื้อหาเพลง

เกี่ยวกับความสามัคคีของคนในชุมชน ซึ่งชาวกุฎีจีนมักร่วมร้องในโอกาสส าคัญต่าง ๆ 

ของชุมชน รวมถึงเทศกาลต่าง ๆ ของศาสนาคริสต์  

4) ป้ายค าบรรยายประวัติศาสตร์ชุมชนกุฎีจีน ตั้งแต่การตั้งรกรากของชาวโปรตุเกสที่กุฎีจีน 

เหตุการณ์ส าคัญต่าง ๆ ของชุมชนและสังคมสยาม 

ส่วนจัดแสดงที่สาม เป็นการจัดแสดงวัตถุที่สะท้อนถึง “วิถีชีวิต” ของชาวกุฎีจีนผ่านประวัติ

และของสะสมของครอบครัวของผู้ก่อตั้งพิพิธภัณฑ์ ซึ่งแสดงให้เห็นถึงความหลากหลายทางเชื้อชาติ 

วัฒนธรรม ศาสนา และอาชีพ โดยมีวัตถุจัดแสดงชิ้นส าคัญคือ 

1) ตุ๊กตาเด็กมัดผมจุกใส่กางเกงสีแดง หรือที่ชาวกุฎีจีนรู้จักกันว่า ผีหนูเลี๊ยบหรือผีหัวพริก 

อันเป็นความทรงจ าร่วมของชาวกุฎีจีนในวัยเด็ก ที่เชื่อว่าผีหนูเลี๊ยบจะออกมาหาเพ่ือน

เล่นทุกวันหลังจากที่เสียงระฆังตีบอกเวลาหกโมงเย็น หากเด็กยังไม่กลับบ้าน จะถูกผีหนู

เลี๊ยบจับตัวไปเป็นเพ่ือนเล่นจนกว่าจะพอใจถึงจะปล่อยกลับบ้าน โดยความเชื่อนี้เป็นกุศ

โลบายหนึ่งของผู้ใหญ่ในชุมชนที่ต้องการให้เด็ก ๆ กลับบ้านก่อนที่ฟ้ามืด 

2) อาหารสยามโปรตุเกสจ าลอง พร้อมกับป้ายค าบรรยายอาหารแต่ละชนิด 

3) ภาชนะเครื่องเคลือบลายครามและเครื่องครัวรูปทรงต่าง ๆ  

นอกจากนี้  การศึกษาข้อมูลจากวัตถุจัดแสดงและป้ายค าบรรยายในนิทรรศการของ

พิพิธภัณฑ์แล้ว ผู้วิจัยยังได้น าข้อมูลที่ เป็นประวัติศาสตร์บอกเล่า (Oral history) จากผู้ก่อตั้ง

พิพิธภัณฑ์มาประกอบการสร้างสรรค์การแสดงและบทละครด้วย โดยมีประเด็นหลักเกี่ยวกับวิถีชีวิต

และความสนิทสนมของคนในชุมชน รวมถึงความสัมพันธ์ของคนในครอบครัว ซึ่งผู้วิจัยพบว่า เรื่องเล่า

จากผู้ก่อตั้งพิพิธภัณฑ์นั้น มีส่วนช่วยให้เข้าใจบริบทของสิ่งของหรือเรื่องราวต่าง ๆ ได้ดีมากยิ่งขึ้น อีก

ทั้งยังท าให้รู้สึกถึงความสัมพันธ์ที่แนบแน่นของครอบครัวชาวกุฎีจีนที่จะมีกิจกรรมร่วมกันในทุก
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เทศกาล ไม่ว่าจะเป็นเทศกาลทางศาสนาหรือการช่วยเหลือกันในโอกาสต่าง ๆ อาทิ น้ าท่วมประจ าปี 

งานมงคล หรืองานศพ เป็นต้น 

ทั้งนี้ ผู้วิจัยได้คัดเลือกเนื้อหาส าหรับน ามาถ่ายทอดด้วยการแสดง โดยเน้นเรื่องราวที่เป็น

ประวัติศาสตร์ระยะใกล้ที่ผู้เข้าชมสามารถรู้สึก เข้าใจ ตีความ และเชื่อมโยงเข้ากับประสบการณ์ของ

ตัวเองได้ง่าย ซึ่งประเด็นเนื้อหาหลักที่คัดเลือกมาสร้างสรรค์เป็นเรื่องราวและถ่ายทอดผ่านการแสดง

ครอบคลุมประเด็นเรื่องวิถีชีวิต เศรษฐกิจ ความเชื่อ วัฒนธรรม และอาหารของชุมชนกุฎีจีน  

ตัวอย่างที่ 1 บันทึกการคัดเลือกประเด็นทางประวัติศาสตร์ 

ร่างที่ 1  

ชาวกุฎีจีนช่วยกันขนย้ายสิ่งของภายในบ้านขึ้นที่สูงในช่วงน้้าท่วมประจ้าปี 

ต้านานความเชื่อของคนในชุมชนเรื่องผีหนูเลี๊ยบ 

อาหารสยาม-โปรตุเกส  

ศัพท์โปรตุเกสในภาษาไทย 

เสียงระฆังการียอง 

พระคัมภีร์ไบเบิลที่ใช้ตัวอักษรโรมันถ่ายเป็นเสียงไทย 

ร่างที่ 4 

ชาวกุฎีจีนช่วยกันขนย้ายสิ่งของภายในบ้านขึ้นที่สูงในช่วงน้้าท่วมประจ้าปี 

ต้านานความเชื่อของคนในชุมชนเรื่องผีหนูเลี๊ยบ 

สัพพแหยก (อาหารสยาม-โปรตุเกส)  

ศัพท์โปรตุเกสในภาษาไทย 

ในร่างที่ 1 ผู้วิจัยได้การคัดเลือกประเด็นที่ต้องการน าเสนอมาหลายประเด็น แต่ถ้าหากน าทุก

ประเด็นนี้มาสร้างสรรค์เป็นละคร อาจมีความไม่สอดคล้องและเป็นการให้ข้อมูลมาจนเกินไป จึงได้ตัด
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บางประเด็นออกในร่างที่ 4 เพ่ือให้เนื้อเรื่องมีความไหลลื่นและสนุกสนาน ภายในระยะเวลาประมาณ 

20 นาที  

อย่างไรก็ตาม การน าเสนอเนื้อหาทางประวัติศาสตร์และสื่อสารกับผู้ชมโดยตรงอาจท าให้มี

ข้อมูลที่เนื้อหามากเกินไปส าหรับการถ่ายทอดด้วยการแสดงละคร และอาจท าให้ความเพลิดเพลินใน

การรับชมลดน้อยลง ผู้วิจัยจึงได้ก าหนดเส้นเรื่องในการถ่ายทอดเรื่องราว โดยมีตัวละครที่เป็นบุคคลที่

ถูกกล่าวถึงในพิพิธภัณฑ์ท าหน้าที่ในการด าเนินเรื่อง  

ตัวอย่างที่ 2 การคัดเลือกตัวละคร 

ตัวละครในการด้าเนินเรื่อง 

- หนูตอง ผู้ก่อตั้งพิพิธภัณฑ์ในวัยเด็ก เป็นตัวละครหลักในการด้าเนินเรื่องและพาผู้เข้าชม

ส้ารวจและท้าความเข้าใจชุมชนผ่านประสบการณ์และมุมมองของหนูตอง 

- โวเล็ก หรือ ย่าเล็ก (ค้าว่า “โว” เป็นค้าที่เรียกย่าหรือยายในชุมชนกุฎีจีน) คุณย่าของหนูตอง 

ชาวกุฎีจีนเชื้อสายมอญ เป็นเจ้าของบ้านที่ปัจจุบันถูกบูรณะและปรับปรุงให้เป็นพิพิธภัณฑ์ โว

เป็นผู้มีฝีมือในการท้าอาหารและมักจะท้าเลี้ยงคนในชุมชนในโอกาสต่าง ๆ เป็นตัวละครที่จะ

บอกเล่าวัฒนธรรมและวิถีชีวิตของชาวกุฎีจีนผ่านอาหารและข้าวของเครื่องใช้ 

- ผีหนูเลี๊ยบ หรือ ผีหัวพริก ผีน้อยน่ารักประจ้าชุมชนกุฎีจีนที่จะออกมาหาเพ่ือนเล่นทุกวัน

หลังจากที่เสียงระฆังตีบอกเวลาหกโมงเย็น หากเด็ก ๆ คนไหนยังวิ่งเล่นกันอยู่ ไม่ยอมกลับ

บ้าน จะถูกผีหนูเลี๊ยบจับตัวไปเป็นเพ่ือนเล่นจนกว่าจะพอใจถึงจะปล่อยกลับบ้าน ซึ่งเรื่องเล่า

ผีหนูเลี๊ยบนี้เป็นหนึ่งในความทรงจ้าร่วมของชาวกุฎีจีน โดยตัวละครผีหนูเลี๊ยบจะเป็นผู้

เชื่อมโยงเรื่องราวและบุคคลในอดีตกับปัจจุบัน  
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เมื่อผู้วิจัยได้คัดเลือกประเด็นทางประวัติศาสตร์ที่ต้องการน าเสนอผ่านการแสดงแล้ว ซึ่งเน้น

ประวัติศาสตร์ที่บอกเล่าถึงวิถีชุมชนและวัฒนธรรมอาหาร ผู้วิจัยได้พัฒนาบทร่วมกับผู้ก ากับการแสดง

โดยน าประเด็นเหล่านี้ไปสร้างสรรค์เป็นการแสดงที่มีลักษณะเป็นละครสร้างสรรค์ (Creative Drama) 

บนพื้นฐานข้อเท็จจริงทางประวัติศาสตร์ที่ถูกน าเสนอในนิทรรศการของพิพิธภัณฑ์  

ตัวอย่างที่ 3 บันทึกการพัฒนาโครงเรื่องของการแสดง 

ร่างที่ 1 

 หนูตองช่วยคุณย่าเล็กท้ากับข้าวและน้าไปแจกให้กับเพ่ือนบ้าน แต่หนูตองเผลอหลับและได้

เจอกับผีหนูเลี๊ยบ หนูตองสับสนว่าตัวเองอยู่ที่ไหน ผีหนูเลี๊ยบจึงเล่าประวัติให้ฟังแล้วพาหนูตองกลับ

บ้าน 

ร่างที่ 3 

หนูตอง เด็กหญิงลูกหลานชาวกุฎีจีน อาศัยอยู่กับคุณย่าเล็กอย่างมีความสุข เธอมักจะช่วย

คุณย่าของเธอท้าอาหารไปให้กับผู้คนในชุมชนซึ่งมีหลากหลายเชื้อชาติ ศาสนา ในทุกโอกาสส้าคัญ ๆ 

อยู่เสมอ  

จนอยู่มาวันหนึ่ง เธอเดินกลับบ้านช้ากว่าเวลาโพล้เพล้ เธอจึงเจอกับผีหนูเลี๊ยบ ผีประจ้า

ชุมชนที่มักจะลักพาตัวเด็ก ๆ ที่กลับบ้านดึกไปเล่นจนว่าจะพอใจ แต่หนูตองกลับไม่กลัวผีหนูเเลี๊ยบ

เลย ผีหนูเลี๊ยบจึงพาหนูตองไปเล่นจนกว่าจะพอใจ ด้วยการพาท่องไปยังอดีตของชุมชนกุฎีจีน จนได้

เจอกับคุณนายทรัพย์ หรือแองเจลิน่า ทรัพย์ หญิงสาวชาวกุฎีช่วงต้นกรุงรัตนโกสินทร์ ที่ชุมชนเริ่มมี

ความหลากหลายทางวัฒนธรรม และมีความเจริญจากต่างประเทศเข้ามามากขึ้น คุณนายทรัพย์ได้

บอกวิธีให้ผีหนูเลี๊ยบพาหนูตองกลับบ้าน ซึ่งก็คือการเอาชนะด้วยความรัก ผีหนูเลี๊ยบจึงพาหนูตอง

กลับมาบ้าน และได้พบกับคุณย่าเล็กในที่สุด  
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หลังจากที่ได้ เส้นเรื่องในการด าเนินเรื่องราวแล้ว ผู้วิจัยได้เ พ่ิมเติมรายละเอียดทาง

ประวัติศาสตร์หรือเหตุการณ์ที่สะท้อนวิถีชีวิตและความสามัคคีของชาวชุมชนกุฎีจีนเข้าไปเพ่ือความ

ชัดเจนของเนื้อหา พ้ืนที่ และเวลาที่ต้องการสื่อสารถึงผู้เข้าชม โดยมีรายละเอียดของประเด็นทาง

ประวัติศาสตร์ ดังนี้ 

- น้ าท่วมประจ าปีและความสามัคคีของชาวกุฎีจีน ชุมชนกุฎีจีนตั้งอยู่บนพ้ืนที่ติดริมแม่น้ า

เจ้าพระยา ซึ่งแต่ละปีจะต้องประสบกับปัญหาน้ าขึ้นสูง ชาวกุฎีจีนจะร่วมด้วยช่วยกันเพ่ือ

ป้องกันไม่ให้ข้าวของได้รับผลกระทบ 

- ผีหนูเลี๊ยบ ความทรงจ าร่วมของชาวกุฎีจีน อันเป็นกุศโลบายที่คนในชุมชนใช้เพ่ือให้เด็กกลับ

เข้าบ้านก่อนฟ้ามืด  

- สัพพแหยก อาหารท้องถิ่นของชาวกุฎีจีน มักรับประทานเป็นกับข้าวหรือรับประทานคู่กับ

ขนมปัง 

- เพลงลูกกุฎีจีน เพลงประจ าชุมชนกุฎีจีน ที่คนในชุมชนจะร่วมกันร้องในงานส าคัญต่าง ๆ  

ทั้งนี้ จากโครงเรื่องหรือเส้นเรื่องและรายละเอียดทางประวัติศาสตร์ข้างต้น จึงน าไปสู่การ

พัฒนาประเด็นการแสดง (ตัวอย่างที่ 4) และบทละคร (ตัวอย่างที่ 5) ที่แทรกเกร็ดประวัติศาสตร์ไป

พร้อมกัน  

ตัวอย่างที่ 4 บันทึกการพัฒนาประเด็นการแสดง 

ร่างที่ 2 

ชาวกุฎีจีนก้าลังร่วมกันวางกระสอบทรายเพ่ือกั้นน้้าไม่ให้ เข้ามาท่วมในชุมชนพร้อมทั้งร้อง

เพลงลูกกุฎีจีนเพ่ือความฮึกเหิม โดยโวเล็กและหนูตองน้าสัพพแหยกไปให้กับผู้ที่ก้าลังวางกระสอบ

ทรายเพื่อเป็นก้าลังใจ แต่หนูตองเผลอหลับจนเลยเวลาหกโมงเย็น และกลับบ้านไม่ทันก่อนที่ระฆังการี

ยองจะดังข้ึน จึงได้เจอกับผีหนูเลี๊ยบ 
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ตัวอย่างที่ 5 บันทึกการพัฒนาบทละคร 

ฉากที่ 2 ร่างที่ 4 

คนในชุมชนก้าลังช่วยกันยกข้ึนที่สูงและร้องเพลงลูกกุฎีจีน 

ชาวกุฎีจีน: ลูกกุฎีจีน ยินดีเป็นใจเดียว สามัคคีกลมเกลียวคล้องใจ พร้อมทั้งร่างกาย ร่วมใจให้

  มั่นคง ให้ยืนยงมั่นคงไปไกล หมู่ศัตรูมาร จะเข้ามาย่้ายี จะสู้ต่อตีให้แตกพ่ายไป เรา

  ร่วมเต็มใจ ตายไหนตายด้วยกัน ร่วมชีวิต ชีวันมลาย 

โวเล็ก:      ตอง เอาสัพพแหยกนี่ไปแจกหน่อยสิ 

ชาวบ้าน 1: (เดินมารับสัพพแหยก) น่าทานจะเลยนะจ้ะโว กินสัพพแหยกของโวนี่ สงสัยจะหาย

  เหนื่อยเป็นปลิดทิ้ง 

หนูตอง:  คนมาช่วยกันเยอะแยะขนาดนี้ เดี๋ยวเดียวก็น่าจะเสร็จแล้วใช่ไหมคะ 

ชาวบ้าน 2:  แน่นอนสิ ตระเวนช่วยจะครบทุกบ้านแล้ว 

ทั้งนี้ทั้งนั้น เพ่ือที่จะถ่ายทอดประวัติของชุมชนกุฎีจีน จึงจ าเป็นต้องกล่าวถึงเรื่องราวความ

เป็นมาและแวดล้อมในอดีตตั้งแต่ก่อตั้งชุมชน ผู้วิจัยจึงได้เพ่ิมเติมประเด็นที่สะท้อนให้เห็นว่าชุมชนกุฎี

จีนเคยเป็นแหล่งค้าขายแลกเปลี่ยนขนาดใหญ่และมีนวัตกรรมจากประเทศตะวันตกที่ทันสมัย เพ่ือให้

ผู้เข้าชมได้เห็นถึงบริบทแวดล้อมและความเปลี่ยนแปลงในเชิงสังคมและพ้ืนที่ผ่านมุมมองของหนูตอง

ซึ่งเป็นตัวละครหลักในการด าเนินเรื่อง โดยใช้ตัวละครผีหนูเลี๊ยบเป็นตัวละครที่เชื่อมโยงเวลา และ

สะท้อนให้เห็นประวัติศาสตร์กระแสรองท่ีสัมพันธ์กับประวัติศาสตร์ชาติหรือประวัติศาสตร์กระแสหลัก  

ตัวอย่างที่ 6 การพัฒนาประเด็นและตัวละคร 

ร่างที่ 3 

รายละเอียดของประเด็นทางประวัติศาสตร์ 
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- วัดซางตาครู้สที่มีการบูรณปฏิสังขรณ์ครั้งใหญ่ เปลี่ยนโครงสร้างจากไม้เป็นปูนซีเมนต์เพ่ือ

ความคงทนแข็งแรง 

- พ้ืนที่บริเวณชุมชนกุฎีจีนที่เป็นแหล่งการค้าซึ่งเต็มไปด้วยชาวต่างชาติ 

- อาชีพและวิถีชีวิตของชาวกุฎีจีนในช่วงที่ชาวโปรตุเกสเข้ามาตั้งรกราก 

ตัวละครเพิ่มเติม 

- แองเจลิน่า ทรัพย์ ผู้สืบเชื้อสายมาจากคอนสแตนติน ฟอลคอนและมารี กีมาร์ (เจ้าพระยาวิช

เยนทร์และท้าวทองกีบม้า) เป็นชาวกุฎีจีนยุคแรก ๆ ที่อยู่ในอยู่การเปลี่ยนผ่านและการ

เปลี่ยนแปลงทางสังคม แองเจลิน่าได้แต่งงานกับพ่อค้าอังกฤษชื่อ โรเบิร์ต ฮันเตอร์ หรือนาย

หันแตร ซึ่งเป็นชาวยุโรปคนแรกที่เข้ามาตั้งร้านค้าในประเทศไทยและเป็นหนึ่งในผู้ที่น้าพา

ความทันสมัยเข้ามาสู่ประเทศไทย 

แต่อย่างไรก็ตาม เนื่องจากเนื้อหาและเรื่องราวที่เป็นประเด็นหลักในการสร้างสรรค์การแสดง

ครั้งนี้มีความเกี่ยวข้องกับเรื่องราวของผู้ก่อตั้งพิพิธภัณฑ์บ้านกุฎีจีน ดังนั้น เมื่อผู้วิจัยและผู้ก ากับได้

พัฒนาบทการแสดงร่วมกันจนเป็นที่พึงพอใจแล้ว จึงได้ให้ผู้ก่อตั้งพิพิธภัณฑ์เป็นผู้พิจารณาเพ่ือ

ตรวจสอบความถูกต้องของเนื้อหา เพราะฉะนั้นการพัฒนาบทและการแสดงจึงเป็นการท างานร่วมกัน

ระหว่างผู้วิจัย ผู้ก ากับการแสดง และผู้ก่อตั้งพิพิธภัณฑ์  

ตัวอย่างที่ 7 การตรวจสอบความถูกต้องของเนื้อหา 

ผู้ก่อตั้งพิพิธภัณฑ์พิจารณาเพ่ือตรวจสอบความถูกต้องของเนื้อหาร่างที่ 3 โดยมีรายละเอียดที่ต้อง

แก้ไขคือ 

- เปลี่ยนการวางกระสอบทรายเพื่อป้องกันน้้าท่วมเป็นการขนของขึ้นที่สูงเพ่ือหนีน้้า  

- ระฆังบอกเวลาหกโมงเย็นเป็นเสียงระฆังปกติ ไม่ใช่ระฆังการียอง 

รายละเอียดเนื้อหาที่แก้ไขแล้ว (ร่างท่ี 4) 
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ชาวกุฎีจีนก้าลังร่วมกันขนข้าวของขึ้นที่สูงเพ่ือป้องกันความเสียหายจากน้้าที่เข้ามาท่วมใน

ชุมชนพร้อมทั้งร้องเพลงลูกกุฎีจีนเพ่ือความฮึกเหิม โดยโวเล็กและหนูตองน้าสัพพแหยกไปให้กับผู้ที่

ก้าลังวางกระสอบทรายเพ่ือเป็นก้าลังใจ แต่หนูตองเผลอหลับจนเลยเวลาหกโมงเย็น และกลับบ้านไม่

ทันก่อนที่ระฆังการียองจะดังขึ้น จึงได้เจอกับผีหนูเลี๊ยบ 

ทั้งนี้ ข้อค้นพบหนึ่งระหว่างการพัฒนาบทละครของผู้วิจัยและผู้ก ากับเพ่ือสร้างสรรค์การ

แสดงรูปแบบพิพิธภัณฑ์นาฏกรรมคือ ประเด็นเรื่องการสร้างความสมดุลระหว่างข้อเท็จจริงทาง

ประวัติศาสตร์และการสร้างเส้นเรื่องด้วยรูปแบบละครให้มีความลงตัวและเหมาะสม เนื่องจากการน า

ข้อมูลทางประวัติศาสตร์มาสร้างสรรค์เป็นละคร อาจท าให้มีการปรับเปลี่ยนรายละเอียดทาง

ประวัติศาสตร์หรือเพ่ิมความเหนือธรรมชาติเข้าไปเพ่ือสร้างอรรถรสในการรับชม ซึ่งอาจมีผลต่อภาพ

จ าและความเข้าใจของผู้เข้าชม ดังนั้น ผู้วิจัยจึงต้องควบคุมให้การพัฒนาบทละครไม่กระทบหรือผิดไป

จากความเป็นจริงทางประวัติศาสตร์หรือความเชื่อของชุมชน ในขณะเดียวกันต้องค านึงถึงความ

สนุกสนานเพลิดเพลินระหว่างการรับชม ไม่ให้ผู้เข้าชมรู้สึกว่าก าลังชมการแสดงในลักษณะที่ เป็นการ

จ าลองเหตุการณ์หรือสารคดี  

1.2 การสร้างสรรค์รูปแบบการน าเสนอ 

ผู้วิจัยเลือกใช้รูปแบบการน าเสนอการแสดงด้วยรูปแบบพิพิธภัณฑ์นาฏกรรมในการถ่ายทอด

เรื่องราวที่ถูกน าเสนอในนิทรรศการของพิพิธภัณฑ์บ้านกุฎีจีน โดยมีเป้าหมายที่จะสื่อสารเนื้อหา

ความรู้และสร้างความเพลิดเพลินให้กับผู้เข้าชมที่สามารถเรียนรู้ได้ทั้ง Active Learning และ 

Passive Learning ไปพร้อมกันผ่านการแสดงในระหว่างการเข้าชมพิพิธภัณฑ์  

ความโดดเด่นของพิพิธภัณฑ์นาฏกรรม คือการถ่ายทอดเรื่องราวทางประวัติศาสตร์ผ่านบท

สนทนาหรือการสร้างสถานการณ์ของนักแสดงที่สวมบทบาทเป็นตัวละครและสื่อสารกับผู้เข้าชมราว

กับเป็นตัวละครนั้นจริง ๆ แต่ด้วยข้อจ ากัดด้านพ้ืนที่ภายในพิพิธภัณฑ์บ้านกุฎีจีน ท าให้นักแสดงไม่
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สามารถท าการแสดงบนพิพิธภัณฑ์ได้ตลอดทั้งกระบวนการ ผู้วิจัยจึงแบ่งการแสดงออกเป็น 2 ส่วน 

คือ  

ส่วนที่หนึ่ง การแสดงเบื้องหน้าวัตถุจัดแสดงบนพ้ืนที่นิทรรศการของพิพิธภัณฑ์  (ชั้น 2 - 3) 

โดยให้นักแสดงได้สวมบทบาทเป็นตัวละครเพ่ือบอกเล่าเรื่องราวของตัวละครและสร้างบทสนทนากับผู้

เข้าชม เพื่อสร้างแรงจูงใจในการพูดคุยและตั้งค าถามเพ่ือน าไปสู่การต่อยอดและค้นคว้าต่อ 

ส่วนที่สอง การแสดงที่ลานแสดงในพื้นที่ของพิพิธภัณฑ์ (ชั้น 1) เป็นการแสดงละครที่เล่าเรื่อง

ประวัติศาสตร์ชุมชนในมิติต่าง ๆ โดยออกแบบการแสดงให้ผู้เข้าชมได้ร่วมมีปฏิสัมพันธ์กับนักแสดง

ระหว่างท าการแสดง และสร้างประสบการณ์ให้กับผู้เข้าชมผ่านผัสสะต่าง ๆ ทั้งการมอง การฟัง การ

สัมผัส การดม และการรับรส 

 อย่างไรก็ตาม เป้าหมายหนึ่งของการใช้การแสดงรูปแบบพิพิธภัณฑ์นาฏกรรมในฐานะ

กระบวนการสื่อสารและเรียนรู้ในพิพิธภัณฑ์คือการสร้างบทสนทนาและการมีปฏิสัมพันธ์ร่วมใน

พิพิธภัณฑ์ ผู้วิจัยจึงได้ออกแบบให้บทละครมีลักษณะที่ผู้เข้าชมสามารถโต้ตอบหรือมีส่วนร่วมกับการ

แสดงได ้

ตัวอย่างที่ 8 บันทึกการพัฒนาบทละครที่ผู้เข้าชมมีส่วนร่วม 

ฉากที่ 1 ร่างที่ 4 

หนูตองชวนผู้เข้าชมอ่านภาษาโปรตุเกสที่มีความคล้ายคลึงกับภาษาไทยจากหนังสือเรียนภาษา

โปรตุเกส โดยน้าค้าในหนังสือให้ผู้เข้าชมอ่านให้ฟัง 

หนูตอง:  ทุกคนชอบกินกาแฟกันไหมคะ กาแฟในภาษาโปรตุเกสอ่านว่า เอ อ่านว่าอะไรนะ พ่ี

  ช่วยอ่านให้ฟังหน่อยได้ไหมคะ (ยื่นหนังสือให้ผู้เข้าชมช่วยอ่าน)  

ผู้เข้าชม:  (ช่วยอ่านค้าตามหนังสือโปรตุเกส) 

หนูตอง:  หูย เก่งมาก ๆ เลยค่ะ แล้วค้านี้ล่ะคะพ่ี (ยื่นหนังสือให้ผู้เข้าชมท่านอื่น) 
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1.3 การออกแบบองค์ประกอบศิลป์ 

การออกแบบองค์ประกอบศิลป์ในการแสดงนี้ ได้อ้างอิงถึงหลักฐานทางประวัติศาสตร์ทั้งที่

เป็นวัตถุ ภาพถ่าย หรือค าบอกเล่า เพ่ือสร้างภาพจินตนาการที่สมจริงให้กับผู้เข้าชมได้รู้สึกใกล้ชิดกับ

อดีตมากที่สุด ซึ่งองค์ประกอบที่ส าคัญของการแสดง แบ่งออกเป็น 3 ประเภท คือ 

1) เสื้อผ้าเครื่องแต่งกาย เป็นองค์ประกอบส าคัญที่ช่วยสร้างภาพจ าของตัวละครให้กับผู้เข้าชม

และสามารถระบุถึงยุคสมัยทางประวัติศาสตร์และบุคลิกลักษณะของตัวละครได้ ซึ่งผู้วิจัยได้

เลือกรูปแบบของเครื่องแต่งกายและโทนสีของเสื้อผ้าโดยอ้างอิงจากหลักฐานที่เป็นภาพถ่าย

เก่าท่ีผู้ก่อตั้งพิพิธภัณฑ์ได้เก็บสะสมไว้และภาพจากการค้นคว้าข้อมูลเพิ่มเติม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 1เครื่องแต่งกายของหนูตอง 
อ้างอิงจากภาพถ่ายเก่าของเจ้าของพิพิธภัณฑ์ 

ภาพที่ 2 เครื่องแต่งกายของผีหนูเลี๊ยบ 
อ้างอิงจากวัตถุจัดแสดงในพิพิธภัณฑ์ 
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ภาพที่ 3 เครื่องแต่งกายของแองเจลิน่า ทรัพย์ 
อ้างอิงจากภาพลายเส้นแองเจลิน่า ทรัพย์จากบทความของ 

Moore (1915) เรื่อง An Early British Merchant in Bangkok 

ภาพที่ 4 เครื่องแต่งกายของโวเล็ก 
อ้างอิงจากภาพถ่ายเก่าท่ีจัดแสดงในพิพิธภัณฑ์ 

ภาพที่ 5 เครื่องแต่งกายของชาวกุฎีจีน 
อ้างอิงจากภาพถ่ายเก่าของผู้ก่อตั้งพิพิธภัณฑ์ 
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2) เพลงและเสียงประกอบ 

ข้อจ ากัดหนึ่งของการเข้าชมพิพิธภัณฑ์โดยทั่วไปของประเทศไทย  โดยเฉพาะพิพิธภัณฑ์

ท้องถิ่น คือการสื่อสารเสียงเพลงและความรู้สึกในการร้องเพลงไปสู่ผู้เข้าชม ดังนั้น เพ่ือเพ่ิมมิติด้าน

อารมณ์และความรู้สึกในการเข้าชมพิพิธภัณฑ์ในครั้งนี้  ผู้วิจัยจึงเลือกน าเพลง “ลูกกุฎีจีน” เพลง

ประจ าชุมชนที่ร้องเพ่ือสร้างความฮึกเหิมและความรู้สึกสามัคคีของคนในชุมชน หนึ่งในสิ่งจัดแสดงใน

พิพิธภัณฑ์ด้วยรูปแบบของป้ายค าบรรยาย มาเป็นส่วนหนึ่งของบทละครเพ่ือส่งต่อความอารมณ์ขณะ

ร้องเพลงไปยังผู้เข้าชม  

เพลงลูกกุฎีจีน 

ท้านอง: เพลง It’s a long way to Tipperary 

ค้าร้องภาษาไทย: คุณศุภกร มณีประสิทธิ์ และ คุณณรงค์ชัย เจริญสุข 

ลูกกุฎีจีน ยินดีเป็นใจเดียว   สามัคคีกลมเกลียวคล้องใจ 

พร้อมทั้งร่างกาย ร่วมใจให้มั่นคง  ให้ยืนยงมั่นคงไปไกล 

หมู่ศัตรูมาร จะเข้ามาย่้ายี   จะสู้ต่อตีให้แตกพ่ายไป 

เราร่วมเต็มใจ ตายไหนตายด้วยกัน  ร่วมชีวิต ชีวันมลาย 

ส่วนเสียงประกอบการแสดง เป็นปัจจัยส าคัญในการเร้าอารมณ์ผู้เข้าชมตามจังหวะของการ

แสดงและใช้เพ่ือบ่งบอกถึงการเปลี่ยนผ่านของสถานการณ์หรือการเปลี่ยนฉาก รวมถึงใช้เสียงเพ่ือ

เป็นสัญญะในการบอกเวลา โดยผู้วิจัยได้บันทึกเสียงระฆังของวัดซางตาครู้สในเวลาหกโมงเย็นเอาไว้

เพ่ือใช้ประกอบฉากเปิดตัวของผีหนูเลี๊ยบ อย่างไรก็ตาม อุปกรณ์สร้างเสียงเพ่ือประกอบการแสดงนั้น 

ผู้วิจัยเลือกใช้วัตถุที่เกิดเสียงด้วยการเขย่า เนื่องจากต้องการสร้างความเชื่อมโยงกับเสียงระฆั งของวัด

ซางตาครู้สอันเป็นเอกลักษณ์ของชุมชนกุฎีจีน  
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เสียงจากวัตถุข้างต้น เป็นเสียงที่ถูกเพ่ือบ่งบอกถึงอารมณ์ของตัวละครผีหนูเลี๊ยบ โดยจังหวะ

การเขย่าและความดังจะข้ึนอยู่กับอารมณ์ของผีหนูเลี๊ยบในแต่ละฉาก เช่น หากเป็นอารมณ์โกรธ เสียง

จะดังและถ่ีขึ้น   

 

 

 

ภาพที่ 6 ไม้เขย่าลูกกระพรวน 

ภาพที่ 7 กระดิ่งทองเหลือง 

ภาพที่ 8 แทมบูรีน 
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3) อุปกรณ์ประกอบการแสดง 

อุปกรณ์ประกอบฉากส าหรับการแสดง ส่วนมากเป็นข้าวของเครื่องใช้และเครื่องครัว ซึ่งมี

ลักษณะที่สะท้อนให้เห็นยุคสมัยของเหตุการณ์และผู้วิจัยได้ใช้อุปกรณ์ประกอบฉากท่ีมีความใกล้เคียง

กันกับวัตถุจัดแสดงในนิทรรศการของพิพิธภัณฑ์ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 9 เครื่องครัว ได้แก่ หม้อเคลือบ ชามเคลือบ 
และจานเคลือบ 

ภาพที่ 10 หมวกของโวเล็ก 

ภาพที่ 11 พัดของโวเล็ก 
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ภาพที่ 12 สมุดค้าศัพท์ภาษาโปรตุเกส 

ภาพที่ 14 ตุ๊กตาผีหนูเลี๊ยบ 

ภาพที่ 13 ขนมปังสัพพแหยก 
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1.4 บทสรุปของการสร้างสรรค์แสดง “หนูตองแห่งบ้านกุฎีจีน”  

ผู้วิจัยสรุปผลการสร้างสรรค์การแสดงตามองค์ประกอบของบทละคร ดังนี้ 

1. โครงเรื่อง (Plot) 

ผู้วิจัยเลือกวางโครงเรื่องโดยการก าหนดประเด็นส าคัญที่ต้องการถ่ายทอด

และสร้างเรื่องราวประกอบข้อเท็จจริงทางประวัติศาสตร์ให้น่าติดตาม โดยล าดับ

เหตุการณ์ดังนี้ 

1) จุดเปิดเรื่อง คือ ภารกิจของหนูตองและโวเล็ก ที่ต้องท าอาหารไปแจก

คนในชุมชนที่ก าลังช่วยกันขนของขึ้นท่ีสูงเพื่อหนีน้ าท่วม 

2) จุดวิกฤต คือ หนูตองกลับบ้านช้ากว่าหกโมงเย็น ท าให้เจอกับผีหนู

เลี๊ยบ และถูกจับตัวไป 

3) จุดสูงสุด คือ หนูตองได้เจอกับแองเจลิน่า ทรัพย์และได้ฟังเรื่องราวของ

ชุมชนกุฎีจีน แต่หนูตองอาจจะกลับบ้านไม่ได้ตลอดกาล 

4) จุดคลี่คลาย คือ หนูตองมอบความรักให้กับผีหนูเลี๊ยบและผีหนูเลี๊ยบพา

หนูตองกลับมาส่งที่บ้าน  

2. ตัวละคร (Character) 

ผู้วิจัยเลือกตัวละครในการด าเนินเรื่องจากบุคคลที่ถูกพูดถึงในพิพิธภัณฑ์ 

และสร้างลักษณะของตัวละครขึ้นมาโดยอ้างอิงจากค าบอกเล่าของผู้ก่อตั้งพิพิธภัณฑ์

ประกอบกับภาพถ่ายเก่าและจินตนาการที่แสดงให้เห็นถึงลักษณะที่เป็นเอกลักษณ์

ของตัวละครที่ชัดเจน ดังนี้ 

1) หนูตอง เด็กสาวชาวกุฎีจีน ผู้น าพาผู้เข้าชมส ารวจชุมชนกุฎีจีนผ่าน

เรื่องราว ประสบการณ์ และมุมมองของหนูตอง 
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2) ผีหนูเลี๊ยบ ผู้อยู่เหนือกาลเวลา ขี้เหงา ปรารถนาความรักและความ

สนใจ ผู้เชื่อมโยงเรื่องราวและพ้ืนที่ในอดีตกับปัจจุบัน 

3) โวเล็ก คุณย่าของหนูตอง เป็นผู้ใหญ่ใจดีที่มีฝีมือด้านการท าอาหารและ

เป็นที่รู้จักของคนในชุมชน 

4) แองเจลิน่า ทรัพย์ บุคคลส าคัญของชุมชนกุฎีจีนในยุคแรกของการ

ก่อตั้งชุมชน 

5) ชาวบ้านที่อาศัยในชุมชนกุฎีจีน ที่พร้อมช่วยเหลือซึ่งกันและกัน  

3. แก่นเรื่อง (Theme) 

การสร้างสรรค์การแสดงนี้ มีเนื้อเรื่องหลักที่จะถ่ายทอดประวัติศาสตร์

ชุมชมหรือประวัติศาสตร์กระแสรองสู่ผู้เข้าชม โดยเน้นเรื่องราวความสัมพันธ์

ของคนในครอบครัว ความสามัคคี วิถีชีวิต และความทรงจ าร่วมของคนใน

ชุมชนกุฎีจีน ซึ่งผู้วิจัยต้องการสื่อสารกับผู้เข้าชมพิพิธภัณฑ์ว่า พิพิธภัณฑ์ไม่ได้

เป็นเพียงสถานที่เก็บโบราณวัตถุหรือสิ่งของส าคัญเพ่ือถ่ายทอดประวัติศาสตร์

กระแสหลักเท่านั้น หากแต่สิ่งของที่คุ้นชินในชีวิตประจ าวันต่างก็เต็มไปด้วย

คุณค่า ความทรงจ า และเรื่องราวอันถือเป็นประวัติศาสตร์กระแสรอง ทั้งนี้

ขึ้นอยู่กับการสร้างความหมายให้กับสิ่งของเหล่านั้น ซึ่งจะท าให้ผู้เข้าชมได้เข้าใจ

ประวัติศาสตร์ในหลากมิติมากยิ่งขึ้น 

4. การใช้ภาษา (Diction) 

เนื่องจากการสร้างสรรค์การแสดงในครั้งนี้ มีกลุ่มเป้าหมายเป็นผู้เข้าชม

พิพิธภัณฑ์ที่อาจไม่คุ้นชินกับการรับชมการแสดงหรือละคร ผู้วิจัยจึงเลือกใช้ภาษาที่

ตรงไปตรงมา และเป็นภาษาที่ใช้ยุคสมัยตามแต่ละช่วงของการแสดง เพ่ือสร้าง
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บรรยากาศและบ่งบอกถึงช่วงเวลาที่แตกต่างกัน รวมถึงเน้นการถ่ายทอดผ่าน

น้ าเสียงของแต่ละตัวละครเพื่อการสื่อสารอารมณ์อย่างชัดเจน 

5. เพลง (Song) 

โดยทั่วไปแล้ว การเข้าชมพิพิธภัณฑ์ประวัติศาสตร์ทั่วไปอาจท าให้ผู้เข้าชม

เข้าใจประเด็นทางประวัติศาสตร์ผ่านนิทรรศการหรือสื่อโสตทัศน์ต่าง ๆ หากแต่การ

ใช้เพลงเพ่ือเป็นส่วนหนึ่งในการถ่ายทอดอารมณ์ผ่านการแสดง จะท าให้ผู้เข้าชมได้มี

ความรู้สึกร่วมและเข้าใจชุมชนในมิติที่หลากหลายมากขึ้น นอกจากนี้ ผู้วิจัยตั้งใจ

ก าหนดเสียงประกอบระหว่างการแสดงให้เป็นเสียงที่เกิดจากวัตถุที่มีลักษณะคล้าย

ระฆัง เพ่ือเชื่อมโยงกับเสียงระฆังของวัดซางตาครู้สอันเป็นสัญลักษณ์ของชุมชนกุฎี

จีน 

6. ภาพ (Spectacle)  

การสร้างภาพส าหรับการแสดงนี้ สามารถอธิบายได้ 2 ส่วน ส่วนแรกคือใน

ส่วนนิทรรศการของพิพิธภัณฑ์ ที่ใช้วัตถุจัดแสดงและพ้ืนที่ของนิทรรศการซึ่งมี

ลักษณะเป็นบ้านที่อยู่อาศัยเป็นฉากของการแสดง โดยมีนักแสดงที่แต่งกายตามตัว

ละครที่อ้างอิงจากภาพถ่ายเก่าหรือบันทึกทางประวัติศาสตร์ท าการแสดงอยู่บริเวณ

วัตถุจัดแสดงหรือพ้ืนที่ที่มีความเกี่ยวข้องกับตัวละครที่ตนเองก าลังสวมบทบาทอยู่ 

ส่วนที่สองคือลานเวทีการแสดง ผู้วิจัยได้สร้างภาพชุมชนผ่านองค์ประกอบต่าง ๆ 

ของพ้ืนที่ในพิพิธภัณฑ์ โดยแบ่งเป็น 2 ส่วนคือ ใช้ลานกลางแจ้งของพิพิธภัณฑ์เป็น

ฉากที่เล่าเรื่องเกี่ยวกับกิจกรรมภายนอกบ้าน  (outdoor)  และพ้ืนที่ในร่ม (indoor) 

ของพิพิธภัณฑ์เป็นฉากที่ตัวละครก าลังท ากิจกรรมภายในบ้าน  รวมถึงได้เน้นการ
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เคลื่อนไหวทางร่างกายของนักแสดงเพ่ือสร้างภาพจินตนาการให้ผู้เข้าชมได้เข้าใจถึง

การเปลี่ยนผ่านของฉาก  

นอกจากมิติทางการมองเห็นแล้ว ผู้วิจัยได้ออกแบบกระบวนการสื่อสาร

เรื่องราวด้วยการเพ่ิมมิติทางกลิ่นและทางรสชาตระหว่างการแสดงเพ่ือให้ผู้เข้าชมได้

เข้าใกล้กับวิถีชุมชนและการแสดงมากยิ่งข้ึน 

 

บทการแสดงละคร เรื่อง “หนูตองแห่งบ้านกุฎีจีน” 

ร่างที่ 4 ปรับปรุงล่าสุดวันที่ 15 พฤษภาคม 2565 

ฉาก 1 

ในบ้านไม้ริมน้าใกล้โบสถ์ซางตาครูส ที่ห้องชั้นล่างของบ้าน โวกาลังง่วนเตรียมอาหารและตัก

ใส่หม้อเขียวและปิ่นโต เพ่ือเตรียมนาไปให้กลุ่มชาวบ้านมาช่วยยกของขึ้นที่สูง โดยมีหนูตองช่วยตัก

อาหารลงในหม้อ และเตรียมข้าวของก่อนออกจากบ้าน 

หนูตอง:  (พูดกับผู้ชม) สวัสดีค่ะ ทุก ๆ คน ขอต้อนรับเข้าสู่บ้านกุฎีจีน หนูชื่อหนูตอง หนูตอง

  บ้านกุฎีจีน อาศัยอยู่กับโว หรือคุณย่าเล็ก (ชี้ด้วยปาก) นี่ๆ คนนี้ๆ ... อะๆ  

  อาจจะคุ้นชื่อของหนูจากที่ไหนสักแห่ง จุ๊ๆ ไม่ต้องเดาๆ เดี๋ยวหมดสนุกกันซะก่อน 

  เรื่องเล่าของหนูวันนี้ ก็อาจจะไปตรงใจคนโน้น ถูกใจคนนี้ โดนใจคนนั้น อย่าง 

  แน่นอน แต่เรื่องของหนูก็เป็นเรื่องของหนูคนเดียว ถ้าอยากรู้เรื่องจริงๆ ละก็ ต้อง

  ขึ้นไปดูข้างบนกันเองแล้วกันนะคะ 

(หยิบหนังสือค าศัพท์ข้ึนมาอ่าน แล้วชวนผู้เข้าชมอ่านตาม) 
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อันนี้เป็นสมุดค าศัพท์ภาษาโปรตุเกสที่หนูชอบอ่านค่ะ ทุกคนชอบกินกาแฟ

กันไหมคะ กาแฟในภาษาโปรตุเกสอ่านว่า เอ อ่านว่าอะไรนะ พ่ีช่วยอ่านให้ฟังหน่อย

ได้ไหมคะ 

(ยื่นหนังสือให้ผู้เข้าชมช่วยอ่าน)  

หนูตอง:  หูย เก่งมาก ๆ เลยค่ะ แล้วค านี้ล่ะคะพ่ี (ยื่นหนังสือให้ผู้เข้าชมท่านอื่น) 

  ประตู อ่านว่า พอต-ตะ ชา อ่านว่า ช่า ขนมบ้าบิ่น อ่านว่า บาร์-เบิ้ล 

โวเล็ก:   ตอง 

หนูตอง:  จ๋า 

โวเล็ก:   ตักข้าวต้มนี้ใส่หม้อให้หมดเลยนะ แล้วก็แบ่งเครื่องใส่ปิ่นโตไป อ่อ แล้วก็เอาสัพพ

  แหยกไปด้วยล่ะ ไม่ต้องเหลือไว้นะ 

หนูตอง:  แล้วเย็นนี้เรากินอะไรกันละคะ หนูอยากกินด้วยนี่หน่า 

โวเล็ก:   นี่ เรายังกินไม่เบื่ออีกเหรอ คนอ่ืนเขารอกินฝีมือโวกันอยู่ ตองน่ะ กินเมื่อไหร่ก็ได้ 

หนูตอง:  พรุ่งนี้ได้ไหมคะ โว 

ภาพที่ 15 ภาพประกอบฉาก 1 นักแสดงถามค้าศัพท์ผู้ชม 
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โวเล็ก:   ใจคอจะให้โวท าอย่างเดิมทุกวันเลยสิท่า เอาอย่างนี้ก็แล้วกัน โวท าสตูว์ไว้ อีกเดี๋ยวก็

  ได้ที่ เราเอาข้าวต้มนี่ไปแจกเสร็จค่อยกลับมากินกันนะ 

หนูตอง:  ก็ได้ค่า 

โวเล็ก:   แล้วขึ้นไปหยิบหมวกให้โวนะ 

หนูตอง:   แต่เอาจริงๆ ที่ทุกคนในย่านนี้รู้จักหนูกันหมดแหละ เพราะหนูเป็นหลานโว หรือย่า

  เล็ก เพราะไม่ว่าจะเทศกาลไหน ๆ ทุกคนก็รอที่จะกินอาหารที่โวของหนูท าอยู่เสมอ 

  ไปไหนมาไหนคนก็ถามถึงแต่โว ว่าเมื่อไหร่จะท านู่น เมื่อไหร่จะท านี่ให้กินอีก ไม่เค้ย

  ไม่เคยมีใครถามหนูสักค า ว่าตองหิวไหมลูก ตองเหนื่อยไหม ตองกินอะไรมาหรือยัง 

  ทั้ง ๆ ที่ยัยตองคนนี้แหละที่เอากับข้าวส่งทุกคนทุกเทศกาล 

โวเล็ก:    ตอง 

หนูตอง:   แต่ก็นั่นแหละค่ะ จะเป็นคนของชุมชน มันก็ต้องให้มันได้อึดถึกทนแบบนี้นี่แหละน้า 

โวเล็ก:    ตอง! 

หนูตอง:  อุ้ย! จ๋าโว 

โวเล็ก:    เอ้... เรานี่พึมพ าอะไรอยู่ได้ ขึ้นไปหยิบหมวกมาให้โวได้แล้ว คนเขารอกินข้าวอยู่ เรา

  นี่มันยังไงกัน 

หนูตอง:  ค่า.... 

(หันไปเพ่ือขึ้นไปห้องโว) 

ฮ้ึย คนก าลังภาคภูมิใจในตัวเอง (หยิบของ) อะนี่หมวกกันแดด อากาศเมืองไทยร้อน

 กันไหมคะทุกคน (หันมาถามผู้ชม) 

(เหลือบไปเห็น หยุดและสบตาตุ๊กตาผีหัวพริก มีเสียงลูกกระพรวนดังขึ้น) 
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เอ้ะ โวมีตุ๊กตาอยู่ตรงนี้ตั้งแต่เมื่อไหร่เนี่ย (หยิบขึ้นมาดู)  หรือว่าจะเตรียมไว้ให้

 หลานสาวสุดที่รักในวันคริสมาสต์ (รีบวาง) จะท าเป็นไม่เห็นก็แล้วกันน้า  

โวเล็ก:   ตอง เสร็จหรือยัง 

หนูตอง:  ค่า ก าลังไปแล้วค่ะโว 

(หนูตองและโวเดินออกไป เหลือแต่ตุ๊กตาผีหัวพริกอยู่ตรงกลาง เสียงลูกกระพรวนดังขึ้น) 

 

ฉาก 2 

(คนช่วยยกของขึ้นท่ีสูง หนูตอง โว และชาวบ้าน 1 + 2 ร้องเพลงลูกกุฎีจีน) 

(ทุกคน) ลูกกุฎีจีน ยินดีเป็นใจเดียว  สามัคคีกลมเกลียวคล้องใจ 

พร้อมทั้งร่างกาย ร่วมใจให้มั่นคง  ให้ยืนยงมั่นคงไปไกล 

เมื่อมีศัตรูมาร จะเข้ามาย่ ายี  จะตีศัตรูให้แตกพ่ายไป   

เราร่วมเติมใจ ไปไหนไปด้วยกัน  ร่วมชีวิต ชีวันมลาย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 16 ภาพประกอบฉาก 2 ชาวบ้านช่วยกันขนของขึ้นที่สูง 
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โวเล็ก:   ตอง เอาสัพพแหยกนี่ไปแจกหน่อยซิ อะๆ 

ชาวบ้าน 1:  (เดินมารับสัพพะแหยก) น่าทานจังเลยนะจ้ะโว กินสัพพะแหยกของโวนี่ สงสัยจะ

  หายเหนื่อยเป็นปลิดทิ้ง 

หนูตอง:  มันก็แหงอยู่แล้ว คนมาเยอะแยะขนาดนี้ เดี๋ยวเดียวก็น่าจะเสร็จแล้วใช่ไหมคะ 

ชาวบ้าน 2:  แน่นอนสิ ตระเวนช่วยจะครบทุกบ้านแล้ว 

โวเล็ก:   (ดุ) ตอง เอาไปให้พี่ ๆ เขาด้วย 

 

 

 

 

 

 

 

หนูตอง:  ได้ค่า ขอบคุณพ่ี ๆ ทุกคนที่มาช่วยกันขนของนะคะ เหนื่อยกับแย่เลย  

(เอาสัพพแหยกให้คนดู 2 – 3 คนและ improvise) 

โวเล็ก:    อะ โวลืมขนมจีนแกงไก่คั่วไว้ เดี๋ยวโวแวะกลับไปที่บ้านก่อนนะ ตองอยู่ตรงนี้รอเก็บ

  ของกลับล่ะ 

หนูตอง:  ได้ค่ะโว 

หนูตอง:  กิจกรรมประจ าปีของพวกเราชาวชุมชนบ้านกุฎีจีน ขนข้าวขนของ กะละมัง ถ้วย

  ชามรามไห หนีน้ าที่ข้ึนสู๊งงงงง ขนกันเป็นมดงาน พอน้ าลง ก็พากันล้างบ้านให้ 

  สะอาด แล้วก็ร้องเพลงลูกกุฎีจีนกันไปเรื่อย ๆ ค่ะ ลูกกุฎีจีน ยินดีเป็นใจเดียว  

ภาพที่ 17 ภาพประกอบฉาก 2 ทีมงานช่วยแจกขนมสัพพแหยกให้ผู้ชม 
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  สามัคคีกลมเกลียวพร้อมใจ เพื่อสร้างความฮึกเหิม! และกินอาหารฝีมือโว ยิ่งฮึกเหิม! 

  ได้มากขึ้นเป็น 2 เท่าไปเลย!!! 

(ชาวบ้านเดินออกไป) 

แต่ก็ไม่รู้ว่าจะเสร็จเมื่อไหร่ ท ามาตั้งแต่เช้าจนฟ้าจะมืดอยู่แล้วก็ยังไม่เสร็จซักที  

(หาว) (หนูตองเผลอหลับไปครู่หนึ่ง) 

(เสียงระฆังบอกเวลาเย็น) 

 

ฉาก 3 

ผีหนูเลี๊ยบ:  (ผีหนูเลี๊ยบเดินออกมาพร้อมกับกระดิ่งในมือ) (หาว) หกโมงอีกแล้วหรอเนี่ย (สะอึก) 

  ออกไปหาเพ่ือนใหม่มาเล่นด้วยกันดีกว่า (เว้น) ฉัน เลี๊ยบ หรือจะเรียกว่าหนูเลี๊ยบ 

  น้องเลี๊ยบ เลี๊ยบน้อย ไอต้าวเลี๊ยบก็ได้ทั้งนั้น (สะอึก) ฉันเป็นเด็กหนุ่มน้อยหน้าตาดีที่

  มีชื่อเสียงที่สุดในบ้านกุฎีจีน ถ้าอยากเจอฉันละก็ ลองออกมาเดินเล่นเวลาโพล้เพล้ดู 

  พวกนายก็อาจจะได้มาเป็นเพ่ือนเล่นของฉันก็ได้ ฉันล่ะเบื่อเต็มที พวกเด็กที่ไม่ยอม

  กลับบ้านก่อนมืด เอาแต่ร้องไห้งอแง เล่นไม่สนุกเลยยย  

(หนูตองตื่น เลี๊ยบหันมาเห็น) เฮ้ย! 

หนูตอง:  ว้าย! 

ผีหนูเลี๊ยบ:   เฮ้ย 

หนูตอง:  เฮ้ย 

ผีหนูเลี๊ยบ:   นี่เธอเป็นใครเนี่ย 

หนูตอง:  (เงียบและค่อยๆ มองที่เลี๊ยบอย่างตั้งใจ) 

ผีหนูเลี๊ยบ:   พูดด้วยก็ไม่พูดด้วย (สะอึก) ฉันชื่อ.. 
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หนูตอง:  นายคือ.. 

ผีหนูเลี๊ยบ:   หนูเลี๊ยบสุดน่ารัก 

หนูตอง:  ผีหัวพริก!!! (กรี๊ด) 

ผีหนูเลี๊ยบ:  (สะอึกถี่ขึ้นเรื่อยๆ) (เสียงลูกกระพรวน) เธอ ไม่มี สิทธิ์ มา เรียก ฉัน ว่า ผี หัว พริก 

  (สะอึกถี่ๆ พร้อมกับเปลี่ยนท่าทางการเคลื่อนไหวให้น่ากลัวขึ้น สลับกับเสียงค าราม

  และหัวเราะ)  

(เลี๊ยบวิ่งไล่หนูตองอยู่ครู่หนึ่ง จนทั้งสองเหนื่อยหอบ) 

ผีหนูเลี๊ยบ:   แปลก (สะอึก) แปลกมาก (สะอึก) แปลกมากจริงๆ 

หนูตอง:  ขอน้ า ขอน้ าหน่อยค่า (เดินมาแถวผู้ชม) 

ผีหนูเลี๊ยบ:    (หยิบน้าออกมาให้หนูตอง) 

หนูตอง:  ไม่ใช่ ให้นายกินนั่นแหละ หนูเลี๊ยบ 

(เลี๊ยบกลับมาเคลื่อนไหวเป็นปกติ) 

เออหยุดได้ซักที ไอ้ผีหัว... (เลี๊ยบจะแปลงร่างอีกครั้ง)…น้องหนูเลี๊ยบ 

ผีหนูเลี๊ยบ:    จ๋า 

หนูตอง:  ตอนนี้ฉันอยู่ที่ไหน 

ผีหนูเลี๊ยบ:    อา.... จะเรียกว่ายังไงดีล่ะ (สะอึก) ที่นี่ก็คือชุมชนกุฎีจีน 

หนูตอง:  ไม่จริง ที่นี่ไม่ใช่บ้านของฉัน นี่ฉันตายแล้วหรอเนี่ย (ร้องไห้) 

ผีหนูเลี๊ยบ:    ก็ไม่เชิงนะ (สะอึก) เธอก็ยังหายใจได้อยู่ 

หนูตอง:  แล้ววิญญาณท่ีไหนมันจะรู้ว่าตัวเองหายใจหรือไม่หายใจเล่า (ร้องไห้หนักข้ึน) 

ผีหนูเลี๊ยบ:    ที่นี่ก็คือชุมชนกุฎีจีน 
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หนูตอง:  นายโกหก นี่มันไม่เห็นเหมือนบ้านฉันเลย ฉันอยากกลับบ้าน (ร้องไห้หนักข้ึน 

  กว่าเดิม) 

ผีหนูเลี๊ยบ:    ที่นี่ก็เป็นของเธอ แค่... เป็นบ้านของเธอในช่วงเวลาโพล้เพล้ ถ้าเธอกลับบ้านก่อน

  ระฆังจะดัง เธอก็จะไม่ได้เจอคนเท่ ๆ อย่างฉันยังไงเล่า 

หนูตอง:  (หยุดร้อง) ห้ะ 

ผีหนูเลี๊ยบ:    เธอน่าจะรู้จักเรื่องของฉันดีใช่ไหม (สะอึก) ฉันคือหนูเลี๊ยบ (สะอึก) ผู้อยู่เหนือ 

  กาลเวลา 

หนูตอง:  ห้ะ 

ผีหนูเลี๊ยบ:    ไม่น่าเชื่อใช่ไหมล่ะ 

หนูตอง:  เก็บไว้หลอกคนอื่นเถอะ 

ผีหนูเลี๊ยบ:    ฉันกาลังหลอกเธออยู่ เพราะฉันคือ ผี หัว (กาลังจะแปลงร่าง) 

หนูตอง:  (พยายามปิดปาก สลับดึงออก) เลี๊ยบ 

ผีหนูเลี๊ยบ:     (หยุดแปลงร่าง) (สะอึก) 

หนูตอง:  ฉันอยากกลับบ้าน 

ผีหนูเลี๊ยบ:    นี่ก็บ้านเธอ 

หนูตอง:  ไหนล่ะเตียงของฉัน ไหนละ ผ้าม่านลายสวยหรูของฉัน ไหนล่ะ หนังสือค าศัพท์ที่ฉัน

  ยังอ่านไม่จบ ไหนล่ะ พัดของฉัน แล้วโวอยู่ที่ไหน ฉันหิว ฉันหิวข้าวแล้ว ฉันหิว ฉัน

  หิวๆๆๆๆ 

(หนตูองวิ่งรอบหนูเลี๊ยบ) 

ผีหนูเลี๊ยบ:    หยุดได้แล้วววว เธอควรจะกลัวฉันเหมือนเด็กคนอื่นสิ 

หนูตอง:  อย่างนาย มีอะไรที่มันน่ากลัวตรงไหน ใส่กางเกงแดงแจ๋ขนาดนี้ใครมันจะไปกลัว 
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ผีหนูเลี๊ยบ:    นี่เธอ 

หนูตอง:  ทุกคนกลัวหนูเลี๊ยบกันไหมคะ (หันมาถามผู้ชม) ไม่เห็นจะน่ากลัวเลยเนาะ (หัวเราะ

  ไม่หยุด) 

ผีหนูเลี๊ยบ:    ถ้ายังไม่หยุดหัวเราะ ฉันไม่ให้เธอกลับบ้านแน่ 

หนูตอง:  หยุดก็ได้ 

ผีหนูเลี๊ยบ:    ตามฉันมา 

หนูตอง:  นายจะพาฉันไปไหนเนี่ย 

ผีหนูเลี๊ยบ:    พากลับบ้านยังไงเล่า เงียบแล้วตามมาเถอะหน่า 

 

ฉาก 4 

(ผีหนูเลี๊ยบพาหนูตอง เดินข้ามอุโมงค์เวลาไปยังชุมชนกุฎีจีนในอดีต) 

ผีหนูเลี๊ยบ:    ถึงบ้านของพวกเราแล้ว 

หนูตอง:  เอ้ะ ทาไมเหมือนก าลังสร้างวัดล่ะ ตรงนั้นน่าจะเป็นวัดซางตาครู้สนี่หน่า แต่คน 

  เยอะแยะผิดปกติแฮะ ไม่เห็นจะคุ้นเลย 

ผีหนูเลี๊ยบ:     (หัวเราะ) วัดซางตาครู้ส แบบเป็นอิฐเป็นปูน เลิกใช้ไม้แล้ว แข็งแรง มั่นคง 

หนูตอง:  นั่นบ้านฉัน เอ้ะ หรือไม่ใช่ (ตะโกน) โวคะ โว โวคะ 

(เลี๊ยบพาหนูตองเข้าไปในบ้านของแองเจลีน่า) 

ผีหนูเลี๊ยบ:    คุณอาหันแตรกลับมาหรือยังครับ 

แองเจลีน่า:  ยังอยู่ที่โกดังอยู่เลย วันนี้เห็นว่า นายจอห์นจะเข้ามาดูที่ คงจะท าโรงเรียนกันแน่ๆ 

  วันนี้พาใครมาอีกล่ะเลี๊ยบ 

ผีหนูเลี๊ยบ:    หนูตองหลานย่าเล็ก 
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หนูตอง:  (ตกใจ) นี่นายรู้จักฉันอยู่แล้วหรอ 

แองเจลีน่า:  หนูตองหลานโวเล็กน่ะหรอ 

หนูตอง:  นี่ทุกคนรู้จักหนูหมดเลยหรอคะ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

แองเจลีน่า:  เราก็รู้จักลูก ๆ หลาน ๆ ในชุมชนทุกคนนั่นแหละจ่ะ ฉันแองเจลีน่า จะเรียกป้า 

  ทรัพย์ก็ได้จ่ะ 

ผีหนูเลี๊ยบ:    เนี่ย ป้าทรัพย์ ภรรยาคุณอาหันแตร เป็นเจ้าของโกดัง ใหญ่มากกก วิ่งจนเหนื่อยก็ยัง

  ไม่หมด 

หนูตอง:  เรามีโกดังแถวนี้ด้วยเหรอคะ 

แองเจลีน่า:  ใช่จ้ะ ฮันเตอร์ สามีป้า เขาสร้างไว้ให้ฝรั่งเช่าน่ะจ้ะ มาเหนื่อยๆ ดื่มน้า (ชะงักไป) หนู

  ตองจ้ะ ป้าว่า หนูรีบดื่มน้า ทานอะไรก่อนแล้วจะได้พากันกลับบ้าน ใช่มั้ยจ้ะเลี๊ยบ 

ผีหนูเลี๊ยบ:    (ไม่ตอบ ยิ้มแห้งให้แองเจลีน่า) 

หนูตอง:  แล้วฝรั่งเค้ามาท าอะไรกันเหรอคะ 

ภาพที่ 18 ภาพประกอบฉาก 4 หนูตองเจอแองเจลีน่า 
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แองเจลีน่า:  ก็มาท าการค้าเหมือนสามีป้านี่แหละจ่ะ บ้างก็เป็นหมอ หนูเคยได้ยินชื่อหมอบรัดเลย์

  ไหมจ้ะ 

หนูตอง:  หมอบรัดเลย์หรอคะ 

แองเจลีน่า:  นี่ก็เป็นหมอเหมือนกัน แต่ตั้งโรงพิมพ์ 

หนูตอง:  เป็นหมอ แล้วพิมพ์ได้ยังไงคะ หมอก็ต้องรักษาคนไข้ไม่ใช่เหรอคะ 

แองเจลีน่า:  ก็ถูกจ้า เราเรียกวิวัฒนาการสมัยใหม่จ่ะ คน ๆ นึง ต้องท าได้หลายอย่าง 

ผีหนูเลี๊ยบ:    ใช่ อย่างฉันยังท าได้ตั้งหลายอย่าง หายตัวได้ กินข้าวเท่ากระทะใบบัวได้ เธออาจจะ

  ยังไม่เคยรู้เรื่องของฉันมาก่อนใช่ไหมล่ะ 

หนูตอง:  ใครจะไปอยากรู้เรื่องของนาย แล้วมีหมอคนอ่ืน ๆ เขาท าอย่างอ่ืนอีกไหมคะ 

แองเจลีน่า:  ที่นี่ก็มีหมออยู่หลายคนจ่ะ ไปรักษาทหาร หรือบางคนก็ได้เข้าไปในรั้วในวังเชียวนา 

ผีหนูเลี๊ยบ:    เธอนี่มัวแต่ถามไม่หยุดเลย เมื่อไหร่จะให้ฉันพูดของฉันสักที 

แองเจลีน่า:  หนูตองอาจจะยังไม่เคยได้ยินเรื่องเล่าของเจ้าเลี๊ยบใช่ไหมจ้ะ เลี๊ยบน่ะ เขาเป็นเด็กขี้

  เหงา เขามาหาป้าประจ านั่นแหละ เขามีหน้าที่คอยดูแลเด็ก ๆ น้อง ๆ ในชุมชน 

  เวลาที่เด็กคนไหนกลับบ้านไม่ทันเสียงระฆังดังตอนหกโมงละก็ เป็นอันได้ต้องมาเล่น

  กับหนูเลี๊ยบจนพอใจ ถึงจะได้กลับบ้าน 

หนูตอง:   แปลว่าหนูโดนไอเลี๊ยบนี่ลักพาตัวมาเหรอคะ 

แองเจลีน่า:  ก็ท านองนั้นแหละจ่ะ หนูได้มาเป็นเพ่ือนเล่นกับ ผี หนู เลี๊ยบ 

(เลี๊ยบสะอึก ถี่ข้ึน เสียงลูกกระพรวน ถี่ข้ึน เสียงกระดิ่งและกระพรวนดังมาจากทุกทาง) 

แองเจลีน่า:  ถ้าเลี๊ยบเขาไม่พาหนูกลับไป หนูก็จะถูกลักพาตัวให้ไปตามกาลเวลา เหมือนเรื่องเล่า

  ที่หนูเคยได้ยินนั่นแหละจ่ะ (หนูตองเริ่มร้องไห้ เลี๊ยบเริ่มแปลงร่างอีกครั้ง) มานี่สิ 

  เดี๋ยวป้าจะบอกวิธีให้ (แองเจลีน่ากระซิบข้างหูหนูตอง) 
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(ผีหนูเลี๊ยบกาลังจะแปลงร่าง และเตรียมจะวิ่งไล่หนูตองอีกครั้ง / เสียงโวตะโกนเรียกหนู ตอง / แองเจ

ลีน่าหิ้วหม้อ เก็บของเสียงโครมคราม) 

หนูตอง:  ไอ้ ผี หัว พริก! 

(หนูตองพุ่งเข้ากอดผีหนูเลี๊ยบ ในขณะที่ผีหนูเลี๊ยบดิ้นจนหมดแรงไปและสลบไป) 

 

ฉาก 5 

(หนูตองและผีหนูเลี๊ยบกอดกันนิ่ง และค่อย ๆ ผละออกจากกัน ผีหนูเลี๊ยบมีท่าทีสงบลง หนูตองค่อยๆ 

ลืมตาขึ้นและมองไปรอบๆ) 

ผีหนูเลี๊ยบ:  ถึงแล้ว 

หนูตอง:  ใช่บ้านฉันจริง ๆ หรอ ฉันไม่หลงกลนายอีกนะ ไอ้ผี... ไอ้เลี๊ยบ 

โวเล็ก:   ตอง ตองเอ้ย ใช่ตองหรือเปล่า 

ผีหนูเลี๊ยบ:  (หยักไหล่) เธอเข้าบ้านไปได้แล้ว ฉันไม่อยากเล่นกับเธอแล้ว 

หนูตอง:  ค่า... ก าลังจะเข้าไปค่า... ขอบใจนายมากๆ นะท่ีพาฉันมาส่งที่บ้าน 

ผีหนูเลี๊ยบ:  ชิ 

หนูตอง:  (กอดเลี๊ยบแน่น) ไอ้หนูเลี๊ยบ.. 

ผีหนูเลี๊ยบ:   เฮ้ย นี่เธอท าบ้าอะไรของเธอเนี่ย 

หนูตอง:  ไว้เรามาเล่นกันอีก แต่คราวนี้ขอไปที่เจ๋งๆ เลยนะ คราวนี้ไปอยุธยาเลย 

ผีหนูเลี๊ยบ:  หึ ใครบอกว่าจะฉันจะมาหาเธออีก 

หนูตอง:  ฉันไปนะ 

ผีหนูเลี๊ยบ:  อือ 

(โวออกมาหาหนูตอง กอดหนูตอง มองมาท่ีผีหนูเลี๊ยบ) 
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โวเล็ก:   กลับมาก็ดีแล้ว รีบไปอาบน้ าอาบท่า แล้วมาช่วยโวเตรียมของพรุ่งนี้ 

หนูตอง:  ห้ะ! อีกแล้วหรอคะโว ให้หนูนอนตื่นสายหน่อยไม่ได้หรอคะ 

โวเล็ก:    เอ้ะ ไอเด็กคนนี้หนิ... (บ่นและจนเงียบเสียงไป) 

ผีหนูเลี๊ยบ:  (เลี๊ยบสั่นกระดิ่งในมือ แล้วร้องเพลงลูกกุฎีจีน นักแสดงคนอ่ืนออกมาร้องพร้อมกัน) 

ลูกกุฎีจีน ยินดีเป็นใจเดียว   สามัคคีกลมเกลียวคล้องใจ 

พร้อมทั้งร่างกาย ร่วมใจให้มั่นคง  ให้ยืนยงมั่นคงไปไกล 

เมื่อมีศัตรูมาร จะเข้ามาย่ ายี  จะตีศัตรูให้แตกพ่ายไป 

เราร่วมเติมใจ ไปไหนไปด้วยกัน  ร่วมชีวิต ชีวันมลาย 

 

 

 

 

 

 

 

1.5 การคัดเลือกนักแสดงและการฝึกซ้อม 

กระบวนการคัดเลือกและฝึกซ้อมนักแสดงนั้น เริ่มต้นตั้งแต่วันที่ 13 เมษายน พ.ศ. 2565 โดย

มีกระบวนการดังนี้ 

1) ผู้วิจัยใช้แนวทางในการคัดเลือกนักแสดงโดยชักชวนจากบุคคลที่รู้จักหรือรู้จักต่อกันมา 

ซึ่งค านึงถึงความเหมาะสมต่อบทบาทและลักษณะของตัวละครเป็นหลัก อาทิ นักแสดงที่

จะมารับบทหนูตอง ต้องเป็นนักแสดงที่มีความสดใส ขี้เล่น แต่ยังคงความเรียบร้อย หรือ

ภาพที่ 19 ภาพประกอบฉาก 5 นักแสดงและคนในชุมชนร้องเพลงลูกกุฎีจีน 
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บทผีหนูเลี๊ยบ ต้องเป็นนักแสดงที่มีหุ่นท้วมเล็กน้อย เป็นต้น อย่างไรก็ตาม สิ่งส าคัญใน

การคัดเลือกนักแสดงส าหรับการแสดงในครั้งนี้คือ นักแสดงจะต้องมีไหวพริบในการ

แสดงแบบด้นสด (improvisation) โต้ตอบกับผู้เข้าชมพิพิธภัณฑ์ได้ทันทีและสื่อสารกับผู้

เข้าชมราวกับเป็นตัวละครนั้นจริง ๆ โดยสามารถถ่ายทอดเรื่องราวของตัวละครและ

ประวัติศาสตร์ได้อย่างเป็นธรรมชาติ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 21 นักแสดงที่ได้รับคัดเลือกให้รับบทผีหนูเลี๊ยบ 

ภาพที่ 20 นักแสดงที่ได้รับคัดเลือกให้รับบทหนูตอง 
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2) การอ่านบทร่วมกันครั้งแรก (First reading) ในวันที่ 10 พฤษภาคม 2565 เป็นการสร้าง

ความเข้าใจเกี่ยวกับลักษณะของการแสดงรูปแบบพิพิธภัณฑ์นาฏกรรมให้กับนักแสดง 

และเป็นการอ่านบทเพ่ือท าความเข้าใจภาพรวมของละคร รวมถึงลักษณะและประวัติ

ของตัวละครที่นักแสดงต้องสวมบทบาท ซึ่งผู้วิจัยได้ให้อิสระนักแสดงในการตีความตัว

ละครจากประวัติและแวดล้อมที่ อ้างอิงจากเรื่องจริ ง เ พ่ือสร้างบุคลิกลักษณะ 

(Character) ทั้งอุปนิสัย วิธีการพูด และภาพลักษณ์ของตัวละครร่วมกันกับผู้วิจัย ทั้งนี้ 

เพ่ือความชัดเจนในบทบาทของตัวละครในหลายมิติ ซึ่งจะท าให้การแสดงเป็นธรรมชาติ

มากขึ้นเมื่อต้องท าการแสดงโดยเฉพาะการแสดงแบบด้นสด 

 

 

 

 

 

 

 

3) การฝึกซ้อมการแสดง  

วันที่ 15 พฤษภาคม 2565 ได้นัดซ้อมการแสดงร่วมกันที่พิพิธภัณฑ์บ้านกุฎีจีน โดย

ให้นักแสดงเข้าชมนิทรรศการในพิพิธภัณฑ์ก่อนที่จะซ้อมการแสดงบนพ้ืนที่แสดงจริง เพ่ือให้

นักแสดงได้ท าความเข้าใจเรื่องราว สิ่งของจัดแสดง และบริบทแวดล้อมทางประวัติศาสตร์ 

ประกอบกับการอธิบายประเด็นเนื้อหาหลักที่ผู้วิจัยต้องการสื่อสารไปถึงผู้เข้าชมผ่านการ

ภาพที่ 22 การอ่านบทร่วมกันครั้งแรก 
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แสดงของ เมื่อนักแสดงมีความเข้าใจในบทบาทของตัวละครมากข้ึนแล้ว จึงได้เริ่มการฝึกซ้อม 

ซึ่งแบ่งการซ้อมการแสดงเป็น 2 ส่วนคือ 

- การฝึกซ้อมแสดงในนิทรรศการของพิพิธภัณฑ์ เป็นการแสดงแบบด้นสด ซึ่งได้เลือก

ต าแหน่งในพิพิธภัณฑ์ส าหรับให้นักแสดงท าการแสดง โดยให้นักแสดงท าการแสดงอยู่ใน

บริเวณที่มีวัตถุจัดแสดงชิ้นที่ เกี่ยวข้องกับตัวละครที่ตนเองสวมบทบาทอยู่  ทั้งนี้  

เป้าหมายของการแสดงในส่วนนี้คือ การถ่ายทอดเรื่องราวของพิพิธภัณฑ์หรือวัตถุจัด

แสดงผ่านบทสนทนาระหว่างนักแสดงกับผู้เข้าชมหรือนักแสดงกับนักแสดงด้วยกันเอง  

- การฝึกซ้อมการแสดงบริเวณลานโล่งที่ใช้ส าหรับแสดง เป็นลักษณะการแสดงละคร ซึ่ง

ระหว่างการซ้อมได้มีการแก้ไขค าพูดของนักแสดงบางจุดเพ่ือความเป็นธรรมชาติและได้

เพ่ิมเติมจังหวะที่ให้ผู้ชมได้มีส่วนร่วมกับการแสดง ได้ซ้อมการใช้อุปกรณ์สร้างเสียงเพ่ือ

ประกอบการเล่าเรื่อง ซึ่งต้องซักซ้อมและประสานงานกันเพ่ือความต่อเนื่องของการ

ด าเนินเรื่องและอารมณ์ของผู้เข้าชม อีกทั้งได้ออกแบบต าแหน่งและพ้ืนที่ของการแสดง 

เนื่องจากต้องการให้นักแสดงใช้พ้ืนที่บริเวณท่ีนั่งของผู้เข้าชมเป็นส่วนหนึ่งของการแสดง

ด้วย รวมถึงการจัดเตรียมอุปกรณ์ประกอบในแต่ละฉากระหว่างการแสดง เนื่องจากพ้ืนที่

การแสดงและพ้ืนที่นั่งของผู้เข้าชมมีขนาดที่จ ากัด ท าให้ต้องจัดการพื้นที่ให้เหมาะสมและ

ผู้เข้าชมสามารถรับชมการแสดงได้อย่างชัดเจน นอกจากนี้ได้ท าการซ้อมร้องเพลง “ลูก

กุฎีจีน” ซึ่งได้ซักซ้อมจังหวะการร้องและการลงน้ าหนักเสียงให้พร้อมเพรียงกัน 
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ภาพที่ 23 การซ้อมการแสดง 

ภาพที่ 24 การวางต้าแหน่งอุปกรณ์ประกอบฉาก 

ภาพที่ 25 การออกแบบพื้นท่ีส้าหรับเป็นที่นั่งของผู้เข้าชม 
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ปัญหาในการฝึกซ้อมทั้งสองส่วนนี้คือ การหาความชัดเจนของบุคลิกลักษณะของตัว

ละคร ทั้งท่าทางการเคลื่อนไหว น้ าเสียง และวิธีการพูด ดังนั้น ระหว่างการฝึกซ้อมจึงได้

ร่วมกันค้นหารูปแบบการแสดงของแต่ละตัวละครให้มีความชัดเจนมากยิ่งขึ้น  

วันที่ 21 พฤษภาคม 2565 มีการฝึกซ้อมการแสดงเป็นครั้งสุดท้ายก่อนท าการแสดง

จริงในเวลา 13.00 น. และ 15.00 น. โดยได้นัดนักแสดงและทีมงานทั้งหมดมาที่พิพิธภัณฑ์

บ้านกุฎีจีนเวลา 10.00 น. เพ่ือฝึกซ้อมการแสดงพร้อมกับซักซ้อมเรื่องเสียงประกอบฉาก ซึ่ง 

ผศ. ดร. สุกัญญา สมไพบูลย์ อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ได้ให้ค าแนะน าเรื่องเทคนิคการ

แสดงและการใช้เสียงให้กับนักแสดง 

1.6 การประชาสัมพันธ์ 

ผู้วิจัยได้ท าการออกแบบสื่อประชาสัมพันธ์การแสดง “หนูตองแห่งบ้านกุฎีจีน” ดังนี้ 

- โปสเตอร์การแสดง “หนูตองแห่งบ้านกุฎีจีน” 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 26 โปสเตอร์การแสดง “หนูตองแห่งบ้านกุฎีจีน” 
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- บัตรเชิญออนไลน์ (e-invitation) จ านวน 2 แบบ คือ 1) ส าหรับผู้เข้าชมที่เป็นคนใน

ชุมชนกุฎีจีน รอบ 13.00 น. และ 2) ส าหรับผู้เข้าชมที่เป็นผู้เชี่ยวชาญและบุคคลทั่วไป 

รอบ 15.00 น. ซึ่งในบัตรเชิญได้ระบุรายละเอียดวัน เวลา และสถานที่แสดง พร้อมทั้ง

รายละเอียดการเข้าชมและวัตถุประสงค์ของการแสดง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 27 บัตรเชิญออนไลน์ส้าหรับผู้เข้าชม 
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ขั้นจัดการแสดง (Production) 

 การแสดง “หนูตองแห่งบ้านกุฎีจีน” จัดขึ้นในวันเสาร์ที่ 21 พฤษภาคม 2565 ณ พิพิธภัณฑ์

บ้านกุฎีจีน จ านวน 2 รอบ ได้แก่ รอบเวลา 13.00 น. ส าหรับผู้เข้าชมที่เป็นชาวกุฎีจีน จ านวน 21 คน 

และรอบเวลา 15.00 น. ส าหรับผู้เชี่ยวชาญด้านการแสดง ประวัติศาสตร์ พิพิธภัณฑ์ และอุตสาหกรรม

สร้างสรรค์ รวมถึงบุคคลทั่วไปจ านวน 26 คน รวมผู้เข้าชมทั้งหมด 47 คน 

 การจัดเตรียมสถานที่แสดง ณ พิพิธภัณฑ์บ้านกุฎีจีน ได้ใช้พ้ืนที่ในนิทรรศการของพิพิธภัณฑ์

เพ่ือท าการแสดงแบบด้นสดและใช้ลานเอนกประสงค์ภายในพิพิธภัณฑ์เป็นพ้ืนที่การแสดงหลัก ซึ่ง

จัดเตรียมที่นั่งส าหรับผู้เข้าชมจ านวน 20 ที่นั่งต่อรอบ โดยเว้นระยะห่างระหว่างเก้าอ้ีของผู้เข้าชมให้

เพียงพอที่นักแสดงจะสามารถเดินผ่านและท าการแสดงได้  

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

ภาพที่ 28 แองเจลิน่า ทรัพย์เล่าประวัติศาสตร์ชุมชน 
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ภาพที่ 31 ลักษณะการจัดที่นั่งส้าหรับผู้เข้าชม 

ภาพที่ 29 โวเล็กเล่าถึงอาหารสยาม-โปรตุเกส 

ภาพที่ 30 หนูตองพูดคุยกับผู้เข้าชม 
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บริเวณทางเข้าพิพิธภัณฑ์บ้านกุฎีจีน ได้มีการจัดเตรียมโต๊ะส าหรับลงทะเบียน ซึ่งผู้เข้าชมทุก

ท่านจะได้รับสูจิบัตรที่ระบุรายละเอียดของการแสดงและภาพรวมของการแสดงรูปแบบพิพิธภัณฑ์

นาฏกรรมเอาไว้ พร้อมทั้งโปสการ์ดภาพวาดสีน้ าหรือภาพวาดลายเส้นสถานที่ที่เป็นสัญลักษณ์ของ

ชุมชนกุฎีจีน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 32 จุดลงทะเบียนบริเวณทางเข้าพิพิธภัณฑ์บ้านกุฎีจีน 

ภาพที่ 33 สูจิบัตรและโปสการ์ดส้าหรับแจกผู้เข้าชม 
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การแสดงรอบเวลา 13.00 น.  

ก าหนดการด าเนินงานและการแสดง  

เวลา 10.00 น. นัดนักแสดงและทีมงานรวมกันที่พ้ืนที่การแสดงเพ่ือฝึกซ้อมการแสดงและซักซ้อม

  เรื่องเสียงประกอบฉากเป็นครั้งสุดท้าย 

เวลา 11.30 น.  - ทีมช่างภาพเตรียมอุปกรณ์และสถานที่ส าหรับการบันทึกภาพนิ่งและวิดีโอ 

  - นักแสดงและทีมงานรับประทานอาหารกลางวัน แต่งตัว แต่งหน้า และเตรียม   

  อุปกรณ์ประกอบฉาก 

เวลา 12.30 น. - ผู้เข้าชมเริ่มลงทะเบียน รับสูจิบัตรและโปสการ์ดที่ระลึก และให้ผู้เข้าชมเยี่ยม   

  ชมนิทรรศการของพิพิธภัณฑ์ 

  - นักแสดงประจ าจุดในพ้ืนที่นิทรรศการของพิพิธภัณฑ์เพ่ือเริ่มท าการแสดงแบบ   

  ด้นสดกับผู้เข้าชม  

เวลา 13.00 น. ผู้เข้าชมทยอยเดินมาจากนิทรรศการของพิพิธภัณฑ์และมานั่งที่นั่งด้านหน้าพ้ืนที่

  การแสดง 

เวลา 13.15 น. ผู้วิจัยกล่าวทักทายผู้เข้าชม ชี้แจงรายละเอียดและที่มาของการแสดง “หนูตอง แห่ง

  บ้านกุฎีจีน” และอธิบายลักษณะของการแสดงรูปแบบพิพิธภัณฑ์นาฏกรรมก่อน

  รับชมการแสดง 

เวลา 13.20 น. เริ่มต้นการแสดง ใช้เวลาท าการแสดงประมาณ 20 นาที และสนทนากลุ่มประมาณ 

  15 นาที เพ่ือรับฟังทัศนคติจากผู้เข้าชมหลังจากรับชมการแสดง เสร็จสิ้นการแสดง

  และการสนทนากลุ่มเวลา 14.00 น. 

ผลการด าเนินงาน 

 กลุ่มผู้ชม 
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 จากเอกสารลงทะเบียนระบุว่ามีคนในชุมชนกุฎีจีนมาลงทะเบียนจ านวน 17 คน และมีบุคคล

ทั่ ว ไปที่ มา เยี่ ยมชมพิ พิธภัณฑ์จ านวน  2 คน  อีกทั้ งยั งมี ผู้ เ ชี่ ย วชาญด้ านพิ พิธภัณฑ์จาก

มหาวิทยาลัยมหิดลจ านวน 2 คน ร่วมสังเกตการณ์และรับชมการแสดงในรอบนี้ด้วย ผู้เข้าชมส่วนใหญ่

เป็นเพศหญิงมากกว่าเพศชาย อายุระหว่าง 9 - 80 ปี โดยส่วนใหญ่เป็นผู้เข้าชมที่รู้จักคุ้นเคยกัน 

 ปัญหาและข้อค้นพบในการแสดง 

 เนื่องจากในวันท าการแสดง มีคณะศึกษาดูงานมาเยี่ยมชมชุมชนกุฎีจีน คนในชุมชนบางคน

จ าเป็นต้องไปต้อนรับคณะ ท าให้ไม่สามารถรับชมการแสดงได้จนจบและไม่ได้เข้าร่วมการสนทนากลุ่ม 

การแสดงของนักแสดงเป็นไปอย่างราบรื่นทั้งเรื่องประเด็นเนื้อหาส าคัญที่ผู้วิจัยต้องการถ่ายทอดและ

การสร้างความสนุกสนานให้กับผู้เข้าชมที่ส่วนมากเป็นผู้สูงวัย แต่มีปัญหาเล็กน้อยเรื่องจัวหวะการ

สร้างเสียงประกอบส าหรับการแสดงละครในบางฉาก 

 จากการสังเกตปฏิกิริยาของผู้เข้าชมพบว่า ในช่วงการเข้าชมการแสดงในพ้ืนที่นิทรรศการของ

พิพิธภัณฑ์ มีบางบทสนทนาระหว่างนักแสดงกับผู้เข้าชมที่ไม่ราบรื่นมากนัก เนื่องจากบางประเด็นของ

การพูดคุยเป็นเรื่องที่คนในชุมชนมีความคุ้นชินและรู้จักชุมชนมากกว่านักแสดงเอง จึงท าให้มีทั้งผู้เข้า

ชมที่รู้สึกสนุกกับการได้พูดคุยและแบ่งปันประสบการณ์กับนักแสดงด้วยการเล่าเรื่องของชุมชนในอดีต

ให้นักแสดงฟัง และมีผู้เข้าชมที่เดินชมอย่างผ่าน ๆ และไม่ได้พูดคุยกับนักแสดง  

 ในระหว่างท าการแสดง ผู้เข้าชมสนใจอุปกรณ์ประกอบฉากและมีบทสนทนาระหว่างกัน

เกี่ยวกับอุปกรณ์ประกอบฉากต่าง ๆ และตัวละครที่นักแสดงสวมบทบาทตั้งแต่ก่อนเริ่มการแสดง ผู้

เข้าชมมีปฏิกิริยาโต้ตอบกับนักแสดงค่อนข้างดี ทั้งการมีปฏิสัมพันธ์กับนักแสดง การยิ้มและหัวเราะ

ตลอดการแสดง โดยเฉพาะในฉากที่มีการร้องเพลงลูกกุฎีจีนซึ่งเป็นเพลงประจ าชุมชน คนในชุมชนจึง

ร่วมกันร้องเพลงพร้อมกับนักแสดง รวมถึงการปรากฏตัวของนักแสดงที่สวมบทบาทเป็นผีหนูเลี๊ยบ ผู้

เข้าชมอายุ 80 ปีได้พูดขึ้นมาว่า “นี่ไงผีหนูเลี๊ยบที่จะออกมาตอนระฆังดัง” 
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 หลังจากการแสดงได้มีการสนทนากลุ่ม ผู้เข้าชมแลกเปลี่ยนความเห็นกันในหลายมุมมองของ

คนต่างวัย มีการรื้อฟ้ืนความทรงจ าในวัยเด็กของผู้เข้าชมสูงวัยที่เกี่ยวกับเนื้อหาในการแสดงมาแบ่งปัน

ให้กับผู้เข้าชมคนอ่ืน ส่วนผู้เข้าชมที่เป็นเด็กในชุมชนได้แสดงทัศนะที่มีต่อการแสดงได้เป็นอย่างดี เกิด

เป็นบทสนทนาระหว่างวัยและเป็นพ้ืนที่แบ่งปันประสบการณ์กันของคนในชุมชน 

 

การแสดงรอบเวลา 15.00 น.  

ก าหนดการด าเนินงานและการแสดง 

เวลา 14.30 น. - ผู้เข้าชมเริ่มลงทะเบียน รับสูจิบัตรและโปสการ์ดที่ระลึก และให้ผู้เข้าชมเยี่ยมชม

    นิทรรศการของพิพิธภัณฑ์ 

  - นักแสดงประจ าจุดในพ้ืนที่นิทรรศการของพิพิธภัณฑ์เพ่ือเริ่มท าการแสดงแบบด้น

    สดกับผู้เข้าชม  

เวลา 14.50 น. ผู้เข้าชมทยอยเดินมาจากนิทรรศการของพิพิธภัณฑ์และมานั่งที่นั่งด้านหน้าพ้ืนที่

  การแสดง 

เวลา 15.00 น. ผู้วิจัยกล่าวทักทายผู้เข้าชม ชี้แจงรายละเอียดและที่มาของการแสดง “หนูตองแห่ง

  บ้านกุฎีจีน” และอธิบายลักษณะของการแสดงรูปแบบพิพิธภัณฑ์นาฏกรรมก่อน

  รับชมการแสดง 

เวลา 15.05 น. เริ่มต้นการแสดง ใช้เวลาท าการแสดงประมาณ 20 นาที และสนทนากลุ่มประมาณ 

  20 นาที เพ่ือรับฟังทัศนคติจากผู้เข้าชมหลังจากรับชมการแสดง เสร็จสิ้นการแสดง

  และการสนทนากลุ่มเวลา 15.45 น. 

ผลการด าเนินงาน 

 กลุ่มผู้ชม 
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 จากเอกสารลงทะเบียนระบุว่ามีผู้เข้าชม 26 คน ผู้ชมส่วนใหญ่เป็นผู้เชี่ยวชาญในด้านต่าง ๆ 

ทั้งการแสดง ประวัติศาสตร์ พิพิธภัณฑ์ อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ และนิสิตปริญญาโท คณะนิเทศ

ศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย รวมถึงบุคคลทั่วไปที่มาเข้าชมพิพิธภัณฑ์  

 ปัญหาและข้อค้นพบในการแสดง 

 เนื่องจากเส้นทางปกติในการเดินมายังพิพิธภัณฑ์บ้านกุฎีจีนอยู่ระหว่างการซ่อมแซม ท าให้

ต้องเปลี่ยนเส้นทางการเดิน จากเส้นทางเดินริมน้ ามาเป็นเส้นทางที่ต้องเดินผ่านบ้านเรือนในชุมชนกุฎี

จีน ส่งผลให้ผู้เข้าชมหลายคนมาถึงพิพิธภัณฑ์ในเวลาที่การแสดงใกล้จะเริ่มต้น และมาถึงในเวลาที่

ใกล้เคียงกัน ท าให้มีผู้เข้าชมมีเวลาเดินชมนิทรรศการในพิพิธภัณฑ์และชมการแสดงบนพิพิธภัณฑ์

ค่อนข้างน้อย และด้วยข้อจ ากัดด้านพื้นที่ของนิทรรศการในพิพิธภัณฑ์ ท าให้การเข้าชมค่อนข้างแออัด

และวุ่นวาย ผู้เข้าชมมีโอกาสพูดคุยกับนักแสดงได้น้อย และเสียงจากการแสดงของนักแสดงที่เกิดขึ้น

พร้อมกันท าให้การสื่อสารของนักแสดงแต่ละคนไม่ชัดเจนนัก  

 ส่วนการแสดงที่ลานแสดงเป็นไปอย่างราบรื่นและสนุกสนาน แม้ว่าผู้เข้าชมจะมีจ านวน

มากกว่าที่คาดการณ์ไว้ แต่ทีมงานได้น าเก้าอ้ีมาเสริมจนเพียงพอส าหรับผู้เข้าชมทุกคน ผู้เข้าชมมี

ปฏิสัมพันธ์และโต้ตอบกับนักแสดงเป็นอย่างดีตลอดการแสดง ทั้งการปรบมือให้จังหวะ การหัวเราะ 

การตอบค าถามที่นักแสดงถาม และปฏิกิริยาทางร่างกายที่ต้องการสื่อสารกับนักแสดง รวมถึงมีสีหน้า

ร่วมไปกับการแสดงในแต่ละฉาก รวมถึงตื่นเต้นเมื่อได้รับสัพพแหยกและได้ลองรับประทานในระหว่าง

การแสดงหลังจากท่ีทีมงานแจกให้ จากการสังเกตพบว่า ผู้เข้าชมสนใจและสังเกตองค์ประกอบต่าง ๆ 

ของพ้ืนที่การแสดงตั้งแต่ก่อนการแสดงจะเริ่มต้นขึ้น มีการใช้โทรศัพท์มือถือเพ่ือบันทึกภาพนิ่งและ

ภาพวิดีโอระหว่างรับชมการแสดง  
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 ส าหรับการแสดงของนักแสดง มีนักแสดงบางคนลืมบทพูดระหว่างการแสดง แต่สามารถ

แก้ไขสถานการณ์และถ่ายทอดเนื้อหาในบทนั้นได้อย่างครบถ้วน ส่วนในฉากอ่ืน ๆ นักแสดงทุกคน

แสดงอย่างลื่นไหลมากขึ้นและเพ่ิมเติมบทสนทนาที่เล่นกับผู้เข้าชมมากกว่าการแสดงในรอบ 13.00 น. 

นอกจากนี้ ในช่วงการสนทนากลุ่มหลังจากรับชมการแสดง ผู้เข้าชมให้ความสนใจในการแลกเปลี่ยน

ทัศนคติและความเห็นที่มีต่อการแสดงในมุมมองต่าง ๆ ตามความถนัดและประสบการณ์ของตนเอง 

ท าให้เกิดบทสนทนาที่ต่อเนื่องและเป็นการส่งต่อความเห็นระหว่างผู้เข้าชม 

ขั้นหลังการแสดง (Post-Production) 

 ในส่วนชองการด าเนินงานหลังการแสดงนั้น เป็นการประเมินทัศนคติและข้อคิดเห็นของผู้เข้า

ชมการแสดง “หนูตองแห่งบ้านกุฎีจีน” ด้วยการสัมภาษณ์เชิงลึกในกลุ่มผู้เชี่ยวชาญและการสนทนา

กลุ่มหลังชมการแสดงกับผู้ชมทั้ง 2 รอบ โดยผู้วิจัยได้ท าการบันทึกภาพและวิดีโอระหว่างการ

สัมภาษณ์แบบเจาะลึกและการสนทนากลุ่ม ซึ่งได้ชี้แจงกับผู้เข้าร่วมก่อนการสัมภาษณ์ว่า การ

บันทึกภาพในการสนทนาทั้งหมดจะถูกใช้เพ่ือประโยชน์ด้านการศึกษาเท่านั้น ผู้วิจัยจะไม่น าไป

เผยแพร่และใช้ประโยชน์ในทางอ่ืน 

ทัศนคติของผู้เชี่ยวชาญจากการสัมภาษณ์เจาะลึก 

ในการศึกษาทัศนคติของกลุ่มผู้เชี่ยวชาญต่อการสร้างสรรค์การแสดง “หนูตองแห่งบ้านกุฎี

จีน” ผู้วิจัยได้ใช้การสัมภาษณ์แบบเจาะลึก เพ่ือทราบทัศนคติและแนวความคิดเกี่ยวกับการใช้การ

แสดงเพื่อถ่ายทอดเรื่องราวของพิพิธภัณฑ์บ้านกุฎีจีนจากผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 12 คน ดังนี้ 

ผู้เชี่ยวชาญด้านศิลปะการแสดง 

ผศ. ดร. กฤษณะ พันธุ์เพ็ง   อาจารย์ภาควิชาวาทวิทยาและสื่อสารการแสดง คณะ

     นิเทศศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
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นางสาววริศรา บ่อเกิด    นักบริหารจัดการศิลปะอิสระ และกรรมการบริหารการ

     ประชุมนานาชาติทางศิลปะการแสดงแห่ง   

     กรุงเทพมหานคร หรือ ไบแพม (BIPAM) 

ผู้เชี่ยวชาญด้านประวัติศาสตร์ 

ผศ. พิพัฒน์ กระแจะจันทร์   อาจารย์ประจ าภาควิชาประวัติศาสตร์ คณะศิลปศาสตร์ 

     มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ 

ผศ. ดร. สิทธิชัย วิชัยดิษฐ   อาจารย์ประจ าคณะวิทยาการเรียนรู้และศึกษาศาสตร์ 

     มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ 

ดร. ปณต อัศวชัย   อาจารย์ประจ าภาควิชาการจัดการท่องเที่ยว  

     มหาวิทยาลัยศรีปทุม 

ผู้เชี่ยวชาญด้านพิพิธภัณฑ์ 

ผศ. ดร. พธู คูศรีพิทักษ์    ประธานกลุ่ม iCulture และอาจารย์ประจ าหลักสูตร 

     ปริญญาโท สาขาวิชาวัฒนธรรมศึกษา สถาบันวิจัยภาษา

     และวัฒนธรรมเอเชีย มหาวิทยาลัยมหิดล 

นายทวีศักดิ์ วรฤทธิ์เรืองอุไร   นักจัดการความรู้อาวุโส สถาบันพิพิธภัณฑ์การเรียนรู้ 

     แห่งชาติ 

นางสาวนิภาพร บุญทองใหม่   ภัณฑารักษ์ พิพิธภัณฑ์วังสวนผักกาด 

นางสาวกรกนก นิยมวานิชา   ภัณฑารักษ์ บ้านปาร์คนายเลิศ 

ผู้เชี่ยวชาญด้านอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 
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นายอิศรา เปี่ยมพงศ์สานต์   ผู้เชี่ยวชาญด้านส่งเสริมเครือข่ายอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 

     ส านักพัฒนาอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ ส านักงานส่งเสริม

     เศรษฐกิจสร้างสรรค์ (องค์การมหาชน) 

ผู้เชี่ยวชาญจากชุมชน 

นางนาวินี พงษ์ไทย    ผู้ก่อตั้งพิพิธภัณฑ์บ้านกุฎีจีน 

นางปิ่นทอง วงษ์สกุล    ประธานชุมชนกุฎีจีน 

ผู้เชี่ยวชาญได้แสดงทัศนะ ความคิดเห็น และข้อเสนอแนะต่อผลงานการสร้างสรรค์การแสดง 

“หนูตองแห่งบ้านกุฎีจีน” ตามมุมมองและความเชี่ยวชาญเฉพาะทางของแต่ละท่านภายใต้ประเด็น

ค าถามเกี่ยวกับภาพรวมของการแสดง การใช้การแสดงหรือละครในการสื่อสารในพิพิธภัณฑ์ และ

ความเข้าใจในประวัติศาสตร์ของชุมชนกุฎีจีน ซึ่งผู้วิจัยได้แบ่งการอธิบายทัศนคติของผู้เข้าชม ดังนี้ 

ทัศนคติต่อการแสดงรูปแบบพิพิธภัณฑ์นาฎกรรม 

การแสดงรูปแบบพิพิธภัณฑ์นาฏกรรมเป็นแนวคิดที่ต้องการถ่ายทอด “สาร” ของพิพิธภัณฑ์

ไปสู่ผู้เข้าชมผ่านศิลปะการแสดง เพ่ือให้ผู้เข้าชมมีอารมณ์และความรู้สึกร่วมกับเรื่องราวหรือวัตถุจัด

แสดงในพิพิธภัณฑ์ ได้เรียนรู้อย่างเพลิดเพลินด้วยแวดล้อมที่เอ้ือต่อการคิดและตั้งค าถาม ด้วยการให้ผู้

เข้าชมมีส่วนร่วมในบทสนทนากับนักแสดงหรือรับชมการแสดง  

ผู้เชี่ยวชาญด้านประวัติศาสตร์และพิพิธภัณฑ์ ได้ให้ความเห็นต่อภาพรวมของการแสดงว่า 

การแสดงหรือละครเป็นเครื่องมือที่มีพลังในการสร้างชีวิตให้กับพิพิธภัณฑ์และอารมณ์ร่วมให้กับผู้เข้า

ชม เป็นประสบการณ์ใหม่ที่ผู้เข้าชมจะได้รับจากการเข้าชมพิพิธภัณฑ์  

 

“ละครท าให้ตัวพิพิธภัณฑ์มีชีวิตชีวาขึ้นมาได้มาก ชื่นชมการร้อยเรียงเรื่องราวที่ท าให้เห็นพลัง

ของละคร ได้เห็นทั้งวิถีชีวิต เรื่องชุมชน เศรษฐกิจ การร่วมมือร่วมใจกัน เรื่องต านาน โยงกับ
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ประวัติศาสตร์ภาพใหญ่ของชาติอย่างหมอบรัดเลย์...นักแสดงแสดงดีมาก ไม่อาจจะละสายตาได้ 

เพราะละครค่อนข้างยาว แต่ทุกช่วงก็จะมีจุดพีคตลอดเวลา” 

ทวีศักดิ์ วรฤทธิ์เรืองอุไร, สัมภาษณ์ 24 พฤษภาคม 2565 

 

“เป็นความรู้สึกแปลกใหม่ที่เราไม่เคยได้ประสบการณ์แบบนี้เวลาไปพิพิธภัณฑ์ เราคุ้นชินกับ

พิพิธภัณฑ์ที่เป็นที่เก็บของเก่า แต่พอดูแล้วรู้สึกว่าสถานที่ดูมีชีวิต มีการพูดคุยกันในเรื่องต่าง ๆ และ

ท าให้รู้สึกอยากเข้าร่วมกิจกรรมด้วย...การแสดง น่าประทับใจมาก เราตื่นตาตื่นใจมากและท าให้รู้สึก

อยากค้นคว้าต่อ” 

ผศ. ดร. สิทธิชัย วิชัยดิษฐ, สมัภาษณ์ 27 พฤษภาคม 2565 

 

“การสื่อสารแบบ Museum Theatre นี่เป็นสิ่งที่ดี engage (เข้าถึง-ผู้วิจัย) หรือดึงให้คนเข้า

มามีส่วนร่วมกับพิพิธภัณฑ์ ในพิพิธภัณฑ์เล็ก ๆ จะมาสื่อสารกับคนให้อินกับเรา ตัววิธีการนี้เห็นด้วยว่า

เป็นวิธีการที่ดึงให้คนเข้ามาสนใจ 

...ดีนะ สนุกดี เผื่อจะท าให้วงการพิพิธภัณฑ์ได้ตื่นตาตื่นใจ ได้ท าอะไรแล้วเสนอทางเลือกให้

คนท ากันมากขึ้น” 

ผศ. ดร. พธู คูศรีพิทักษ์, สัมภาษณ์ 5 มิถุนายน 2565 

 

“ด้วยความที่รู้สึกว่ามันใหม่ ก็รู้สึกสนใจว่าพล็อตเรื่องมันเป็นอย่างไรในกระบวนการสื่อสาร

ในตัวพิพิธภัณฑ์ เพราะปกติเวลาเราเดินเข้าพิพิธภัณฑ์ ก็จะมีแต่การอ่าน ใช้วัฒนธรรมการอ่านในการ

ดูเป็นหลัก เพราะฉะนั้น การที่มีการแสดงในห้องจัดแสดงหรือสื่อที่เป็นวิดีโอก็ไม่ค่อยมีในไทย ใน

ต่างประเทศถ้าจะมีสื่อก็จะแยกเป็นห้องมีเดียต่างหากเพราะเสียงมันดังรบกวนคนอ่ืน แล้วข้อจ ากัด
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ของมันคือเรื่องปฏิสัมพันธ์ระหว่างมีเดียกับคน มันก็มีข้อจ ากัด เพราะวิดีโอไม่มีทางรู้ว่าเรามี reaction 

(ปฏิกิริยา-ผู้วิจัย) แบบไหน 

จุดเด่นของ Museum theatre คงจะอยู่ที่เรื่องปฏิสัมพันธ์กันระหว่างผู้ดูกับผู้เล่น ท าให้เกิด 

interaction ระหว่างกัน ซึ่งกระบวนการนี้มันช่วยกระตุ้นในเรื่องของความสนใจความอยากรู้ของคนดู 

แล้วเนื้อหาที่อยู่ในละครก็ท าให้คนจดจ าได้ง่ายเพราะมันมีปฏิสัมพันธ์ อย่างการมาเปิดหนังสือแล้ว

ถามคนดูว่าอ่านว่ายังไง มันท าให้คนดูเกิดการจดจ า” 

ผศ. พิพัฒน์ กระแจะจันทร์, สัมภาษณ์ 2 มิถุนายน 2565 

 

“มันสามารถใช้เพ่ือการสื่อสารกับตัวผู้เข้าชมได้ และสร้างประสบการณ์ที่ไม่ค่อยเกิดขึ้นใน

พิพิธภัณฑ์ได้ มันเข้าถึงและเข้าใจง่าย ถ้าเราได้ดูเรื่องบทดี ๆ ความสมเหตุสมผล การเชื่อมต่อ มันก็

สามารถใช้เป็นสื่อในพิพิธภัณฑ์ได้...การใช้ละครสามารถสื่อได้มากกว่าการใช้ตัวหนังสือ และจะสร้าง

ความรู้สึกได้มากกว่า” 

นิภาพร บุญทองใหม่, สัมภาษณ์ 3 มิถุนายน 2565 

 

“ชอบตอนที่ขึ้นไปบนพิพิธภัณฑ์มาก การเล่าเรื่องประวัติท้องถิ่น แล้วเอาคนมาเล่าให้ฟัง ท า

ให้เข้าใจมากขึ้น น่าสนใจว่าการที่ดูนิทรรศการเฉย ๆ อันนี้ดูตาย อันนี้ดูเป็น Living Museum 

(พิพิธภัณฑ์มีชีวิต-ผู้วิจัย)” 

กรกนก นิยมวานิชา, สัมภาษณ์ 3 มิถุนายน 2565 
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ผู้เชี่ยวชาญด้านศิลปะการแสดงและอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ คิดว่าการแสดงรูปแบบ

พิพิธภัณฑ์นาฏกรรมมีส่วนช่วยในการถ่ายทอดอารมณ์และการให้ผู้เข้าชมมีส่วนร่วมกับการแสดง

สามารถเพ่ิมประสิทธิภาพในการสื่อสารได้  

“การแสดงมีพลังที่จะช่วยให้สารต่าง ๆ ส่งไปถึงคนดูได้ในเชิงของภาพ อารมณ์ ความรู้สึก ที่ 

exhibition (นิทรรศการ-ผู้วิจัย) ไม่สามารถท าให้คนดูมีอารมณ์ความรู้สึกท่ีหลากหลายได้…เป็นไอเดีย

ที่ดีที่เอาตัวละครที่อยู่ในประวัติศาสตร์หรือตัวผีหนูเลี๊ยบที่อยู่ใน exhibition (นิทรรศการ-ผู้วิจัย) อยู่

แล้ว เป็นความเชื่อของ community (ชุมชน-ผู้วิจัย) อยู่แล้ว มาผูกให้ เป็นเรื่อง ท าให้มันมี

ประสิทธิภาพในการสื่อสารได้ เป็นการขยายเรื่องราวให้มีชีวิต เป็นการ dramatization (การท าให้

เป็นละคร-ผู้วิจัย) …ชอบที่มีการยื่นขนมให้หรือมี interact (สร้างปฏิสัมพันธ์-ผู้วิจัย) แบบวิ่งผ่านเดิน

ผ่านหรือหันมาคุยกับคนดู” 

ผศ. ดร. กฤษณะ พันธุ์เพ็ง, สัมภาษณ์ 25 พฤษภาคม 2565 

 

“ชอบเรื่องที่เลือกมาเล่า เจ้าของบ้าน ต านาน เรื่องอาหาร ซึ่งการเล่าประวัติศาสตร์กระแส

รองเป็นเทรนด์ที่ก าลังถูกพัฒนาในตอนนี้ วิธีการนี้ดีตรงที่ว่าเป็นอีกวิธีที่จะสืบทอดประวัติศาสตร์

กระแสรองไม่ให้หายไป” 

วริศรา บ่อเกิด, สัมภาษณ์ 27 พฤษภาคม 2565 

 

“ไม่เคยไป museum (พิพิธภัณฑ์-ผู้วิจัย) แล้วเจอ immersive performance (การแสดงที่

ผู้ชมมีส่วนร่วมในการแสดง-ผู้วิจัย) นี่เป็นครั้งแรก น่าสนใจ ท าให้เดินพิพิธภัณฑ์ไม่น่าเบื่อ ถ้า 

performer (นักแสดง-ผู้วิจัย) รู้ข้อมูลลึก ถามแล้วตอบได้เท่าสื่อในนิทรรศการก็จะโอเคเลย” 

อิศรา เปี่ยมพงศ์สานต์, สัมภาษณ์ 26 พฤษภาคม 2565 
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 ส่วนผู้เชี่ยวชาญจากชุมชน ได้ให้ความคิดเห็นไว้ตามล าดับ ดังนี้ 

“ภาพรวมดีนะ การที่คนมามันท าให้พิพิธภัณฑ์มีชีวิต จุดด้อยของเราคือ ถ้ามาพิพิธภัณฑ์แล้ว

พ่ีตอง (ผู้ก่อตั้งพิพิธภัณฑ์-ผู้วิจัย) ไม่ว่างก็จะไม่มีใครน าเสนอหรือเดินพาชม การที่ท ากิจกรรมอย่างนี้ก็

ท าให้คนอยากมา ได้เห็นการแสดงที่พูดถึงจุดจุดหนึ่งของพิพิธภัณฑ์ ท าให้พิพิธภัณฑ์ดูไม่ตาย เราพูด

ไปมันดูเฉย ๆ ง่าย ๆ พอเป็นการแสดงแล้วมันดูดี ดูน่าสนใจมากขึ้น อย่างเพลงลูกกุฎีจีน ก็เป็นเพลงที่

ฟังแล้วฮึกเหิม มันก็สนุก ปกติสิ้นปีที่นัดรวมกัน ผู้ใหญ่เขาก็ร้อง รื้อฟ้ืน ปีนี้ทางชุมชนและทางวัดก็เอา

เพลงนี้ไปอยู่ในวัดด้วย เพ่ือจะให้คนรู้ว่าสมัยก่อนผู้ใหญ่เนี่ย เวลารวมตัวกัน เขาก็จะร้องเพลงนี้เป็น

เอกลักษณ์ เด็ก ๆ ก็ร้องตาม ท าให้รู้คุณค่าของผู้ใหญ่บ้านเราว่าเขารักกันนะ” 

ปิ่นทอง วงษ์สกุล, สัมภาษณ์ 29 พฤษภาคม 2565  

 

“เหมาะกับที่นี่นะ เพราะเป็นที่เล็ก ๆ ของก็เล็ก ๆ เป็นอะไรที่เราสามารถเล่นกับมันได้ เป็น

วัฒนธรรมที่เราเห็นได้…ตัวละครนี่ชอบทุกคนเลย แสดงได้ดีมาก อย่างหนูเลี๊ยบก็แบบนี้เลย อย่างหนู

ตอง ป้าตอนเด็ก ๆ ก็เป็นแบบนี้ ดูแล้วชอบค่ะ เรื่องท าได้ดีมากเลย” 

นาวินี พงษ์ไทย, สัมภาษณ์ 29 พฤษภาคม 2565  

 

ทัศนคติต่อการเรียนรู้ในพิพิธภัณฑ์ 

 ผู้วิจัยได้ใช้แนวคิดละครในฐานะกระบวนการสื่อสารเพ่ือการเรียนรู้ในพิพิธภัณฑ์เป็นประเด็น

หลักในการสร้างสรรค์การแสดงเพ่ือถ่ายทอดเรื่องราวของพิพิธภัณฑ์ ซึ่งต้องการแปลงข้อมูลหรือ

เนื้อหาที่ถูกน าเสนอภายในนิทรรศการของพิพิธภัณฑ์ออกมาเป็นการแสดงที่เป็นรูปธรรม ให้ผู้เข้ าชม

สามารถเข้าใจเรื่องราวได้มากขึ้นกว่าการใช้จินตนาการด้วยตัวเอง  
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ผู้เชี่ยวชาญด้านประวัติศาสตร์มีทัศนคติต่อการใช้ละครในฐานะสื่อกลางของการเรียนรู้ว่า 

เป็นการท าให้เรื่องราวมีความชัดเจนและเข้าใจประวัติศาสตร์ โดยเฉพาะเรื่องวิถีชีวิตมากขึ้นกว่าการ

เข้าชมพิพิธภัณฑ์โดยทั่วไป อีกท้ังยังดึงดูดให้ผู้เข้าชมสนใจและอยากค้นคว้าต่อ 

“จริง ๆ การเข้าพิพิธภัณฑ์ไม่จ าเป็นต้องรู้ทุกเรื่อง รู้สักเรื่องหนึ่งก็ถือว่าส าเร็จแล้วส าหรับ

พิพิธภัณฑ์ คือคนดูได้อะไรกลับไป แล้ว Museum Theatre ก็เข้ามาช่วยเสริมให้คนได้ความ ความ

สนุก และได้ปฏิสัมพันธ์กับเรื่องราวจากเหตุการณ์บางอย่างในชุมชน เข้าใจเรื่องราวและของมากขึ้น 

ของมันไม่ใช่แค่ของที่ตั้งอยู่แล้ว แต่มันมีเรื่องเล่า 

…เป็นมิติใหม่ของการน าเสนอเรื่องเล่า เพราะภาพแรกของคนที่นึกถึงพิพิธภัณฑ์คือพ้ืนที่เก็บ

ของที่เล่าประวัติศาสตร์ แต่เป็นประวัติศาสตร์ที่มีหลายระดับ พิพิธภัณฑ์ใหญ่ก็เป็นประวัติศาสตร์

กระแสหลัก ส่วนพิพิธภัณฑ์ท้องถิ่นพยายามน าเสนอสิ่งที่เป็นภูมิปัญญา เพราะถูกมองว่าเป็นพื้นที่ของ

การถ่ายทอดความรู้ สิ่งที่น่าสนใจอยู่ที่ว่า สิ่งที่ท านี่เป็นการเล่าถึงคนตัวเล็ก การที่ pick up (เลือก-

ผู้วิจัย) เรื่องเล็ก ๆ น้อย ๆ แต่สามารถเป็นละครที่สนุกและมีพลังที่จะเล่าเรื่องชุมชน เป็นเหมือน

ตัวแทนบางอย่างของความทรงจ าของคนในชุมชน สิ่งส าคัญคือว่า เป็นการเปิดพ้ืนที่ให้กับพิพิธภัณฑ์

ในประเทศไทยอีกหลาย ๆ ที่ว่าคุณไม่จ าเป็นต้องเล่าเรื่องของคนตัวใหญ่ คุณเล่าเรื่องของคนตั วเล็กก็

สนุกได้ในพิพิธภัณฑ์ และก็ส าคัญได้ คนเข้ามาดูแล้วใกล้ชิดสัมผัสได้ แล้วมันเป็นสิ่งที่เขาเข้าถึงได้ และ

ไปต่อยอดว่าคนจะเอาไปเรื่องต่อได้” 

ผศ. พิพัฒน์ กระแจะจันทร์, สัมภาษณ์ 2 มิถุนายน 2565 

 

“เวลาไปพิพิธภัณฑ์อาจจะเห็นแค่เรื่องเล่า เห็นที่มาแต่จะไม่เห็นวิถีชีวิต ผมว่าการแสดงได้มา

เติมเต็มค าว่าวิถีชีวิต มิตินี้ท าให้สนใจอยากศึกษาประวัติศาสตร์ของที่นั้นจริง ๆ เพราะมีเรื่องวิถีชีวิต
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อยู่และเชื่อมโยงกับชีวิตเราด้วย ทั้งการหนีน้ าท่วม เด็กเล่นแล้วไม่ยอมกลับบ้าน ความสัมพันธ์ของเด็ก

กับผู้ใหญ่ ที่เรา connect (เชื่อมโยง-ผู้วิจัย) กับมันได้ง่าย 

ถ้าเป็นวิธีการอ่ืนที่ใช้ในการสื่อสารในพิพิธภัณฑ์ อาจจะเอาเทคโนโลยี เกม หรือสื่อต่าง ๆ เข้า

มา โดยทั่วไปสิ่งเหล่านั้นก็ท าให้เราเข้าใจเหตุการณ์ได้ง่ายขึ้น แต่จะไม่ได้ความรู้สึก ซึ่งต่างจากสิ่งที่ดู

มาก เพราะท่ีนี่ความรู้สึกมาก่อนข้อมูลกับสิ่งที่พิพิธภัณฑ์น าเสนอ กลับมายังมาหาข้อมูลต่อเลย” 

ผศ. ดร. สิทธิชัย วิชัยดิษฐ, สมัภาษณ์ 27 พฤษภาคม 2565 

 

“เป็นการ interpret (ตีความ-ผู้วิจัย) ข้อมูลและสร้างอรรถรสให้กับผู้ที่เข้าชมได้ดี โดยเฉพาะ

ในกลุ่มเด็กและวัยรุ่น ก่อนหน้านี้เคยมาที่พิพิธภัณฑ์บ้านกุฎีจีนแล้ว และครั้งนี้ได้ช่วยให้ต่อจิ๊กซอว์

เรื่องราวได้ชัดเจนยิ่งขึ้น เหมือนเปิดหนังสือเล่มเดิมแต่รู้มากขึ้น น่าจัดเป็นกิจกรรมพิเศษ และอาจ

ร่วมกับการแสดงของท้องถิ่น เพ่ือดึงดูดให้คนให้เข้ามาเรียนรู้เรื่องราวของชุมชน” 

ดร. ปณต อัศวชัย, สัมภาษณ์ 27 พฤษภาคม 2565  

 

ในขณะที่ผู้เชี่ยวชาญด้านพิพิธภัณฑ์ ได้แสดงทัศนะไว้ว่า 

“ละครท าให้วัตถุจัดแสดงในพิพิธภัณฑ์และพ้ืนที่มีชีวิตขึ้นมา อย่างโน๊ตเพลงที่ปกติเราไม่

สามารถเข้าใจมันได้ เมื่อมีคนร้องให้ฟังก็ได้อารมณ์ร่วม หรือผีหนูเลี๊ยบ ถ้าปกติอาจจะเดินผ่านไปได้

ง่าย พอสองสิ่งนี้มารวมกันก็เสริมพลังของกันและกันว่าเป็นชุมชนที่มีพลังจริง ๆ สามารถสร้างคติชน

วิทยาของตัวเองขึ้นมาได้...ผีหนูเลี๊ยบท าให้เราย้อนอดีตได้ เลยหาจุดเชื่อมโยงประวัติศาสตร์ชุมชนกับ

ประวัติศาสตร์ชาติได้ น่าติดตามภาค 2 ว่าจะเอาอะไรมาเพ่ิม” 

ทวีศักดิ์ วรฤทธิ์เรืองอุไร, สัมภาษณ์ 24 พฤษภาคม 2565 
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“เป็นการเรียนรู้ที่แตกต่างไปในเรื่องของมุมมอง มีประสบการณ์มากกว่าการที่เราดูวิดีทัศน์

หรืออะไรที่เป็นสาระ อันนี้จะดูแบบเพลิน ๆ สนุก ๆ และไม่ใช่การแสดงแบบวัฒนธรรมจ๋า ไม่เหมือน

ไป Museum (พิพิธภัณฑ์-ผู้วิจัย) แล้วเป็นร า นาฏศิลป์อะไรอย่างนั้น แต่เป็นการเล่าเรื่องผ่านตัวละคร 

มันยังมีความเค้าเดิมอยู่ แต่เปลี่ยนรูปแบบให้ดูง่ายขึ้น ประสบการณ์การเรียนรู้ใน Museum 

(พิพิธภัณฑ์-ผู้วิจัย) ก็แตกต่างแน่นอน เป็นอีกหนึ่งวิธีการสื่อสารในพิพิธภัณฑ์ที่โอเคนะ แต่ข้อจ ากัด

ของแต่ละพิพิธภัณฑ์ก็ไม่เหมือนกัน” 

นิภาพร บุญทองใหม่, สัมภาษณ์ 3 มิถุนายน 2565 

 

“เหมือนได้เรียนรู้ secret (ความลับ-ผู้วิจัย) ของชุมชนมากกว่าตอนเข้าพิพิธภัณฑ์ปกติ เห็น

หนูเลี๊ยบ หนูตอง ที่ปกติคงไม่ได้รู้จัก เข้าใจพื้นที่ตรงนี้ เราได้เห็นเรื่องราวตรงนั้นจริง ๆ” 

กรกนก นิยมวานิชา, สัมภาษณ์ 3 มิถุนายน 2565 

 

ส่วนผู้เชี่ยวชาญจากชุมชนมองว่าการแสดงท าให้บุคคลภายนอก ได้รับรู้เรื่องราวและรู้จัก

ชุมชนกุฎีจีนมากยิ่งขึ้น 

“การแสดงท าให้คนเข้าใจที่นี่มากขึ้น อย่างเช่นว่าถ้าเขาสนใจ เขาก็จะถามว่าหนูเลี๊ยบคือ

อะไร ก็ดีที่เราดึงมาเป็นจุดจุดไป อย่างตัวแสดงหรือบทก็เขียนไว้ดี เพราะว่าของชิ้นเล็กชิ้นน้อยที่มีอยู่ 

บางทีคนก็มองผ่านไป แต่พอเราพูดปุ๊บ คนก็จะนึกได้ว่ามันมีอย่างนี้ ใช้ท าอะไร ก็เก็บรายละเอียดได้

ดี” 

นาวินี พงษ์ไทย, สัมภาษณ์ 29 พฤษภาคม 2565  
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ทัศนคติต่อการพัฒนาอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 

เป้าหมายหนึ่งของผู้วิจัยในการสร้างสรรค์การแสดงเพ่ือถ่ายทอดเรื่องราวของพิพิธภัณฑ์คือ

การบูรณาการและพัฒนาศาสตร์ทางด้านสังคมและศิลปะการแสดงเข้าด้วยกันเพ่ือสร้างสรรค์ผลงาน

ใหม่ และการสร้างแรงบันดาลใจให้คนในชุมชนได้เห็นคุณค่าของเรื่องราวและต้นทุนที่ตนเองมี โดยมี

ผู้เชี่ยวชาญได้แสดงทัศนคติไว้ว่า เป็นตัวอย่างและจุดเริ่มต้นที่ท าให้เห็นถึงการปรับตัวและเป็นการ

พัฒนาศาสตร์ทั้งสองศาสตร์ไปพร้อมกัน และส าหรับการพัฒนาในอนาคต จะต้องค านึงถึงความเป็นไป

ได้และความยั่งยืนทางธุรกิจด้วย อีกท้ังเป็นการส่งเสริมให้มีการพัฒนาต่อยอดโดยคนในชุมชนเอง 

 

“นี่ก็เป็นตัวอย่างของกิจกรรมอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ที่แปลกใหม่และน่าจะมีคนท าแบบนี้

มากขึ้น พอเริ่มมี connection (ความเชื่อมโยง-ผู้วิจัย) ในเชิง emotion (อารมณ์-ผู้วิจัย) แล้ว ก็

เหมือนเป็นการพัฒนาความสัมพันธ์แบบระยะยาวกับผู้ชมได้ เป็นจุดเริ่มต้นที่ดีและน่าจะจุดประกาย

ให้พิพิธภัณฑ์อ่ืน ๆ เห็น potential (ศักยภาพ-ผู้วิจัย) ในการพัฒนากิจกรรมลักษณะนี้” 

ผศ. ดร. กฤษณะ พันธุ์เพ็ง, สัมภาษณ์ 25 พฤษภาคม 2565 

 

“เป็นเทรนด์ปัจจุบันที่ต้อง blend (ผสมผสาน-ผู้วิจัย) ศาสตร์หลายศาสตร์ นี่ถือว่าเป็น

ตัวอย่างที่ดีที่มองไปถึงอุตสาหกรรมอ่ืน ๆ ด้วย ทั้ง museum (พิพิธภัณฑ์-ผู้วิจัย) ได้ adopt (น ามาใช้-

ผู้วิจัย) เพ่ือให้อยู่รอด ตัวรูปแบบ performing art (ศิลปะการแสดง-ผู้วิจัย) ก็ adopt (น ามาใช้-

ผู้วิจัย) เหมือนกัน ไม่ต้องอยู่ใน theatre (โรงละคร-ผู้วิจัย)” 

อิศรา เปี่ยมพงศ์สานต์, สัมภาษณ์ 26 พฤษภาคม 2565 
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“เรื่องเล่าท้องถิ่นมันแปลงออกมาเป็น product (ผลิตภัณฑ์-ผู้วิจัย) ได้ด้วย ทั้งเศรษฐกิจ

สร้างสรรค์หรือผลิตภัณฑ์ที่ประสบความส าเร็จได้ ไม่ใช่เพราะว่าของมันใช้แล้วดี แต่เป็นเรื่อง identity 

(อัตลักษณ์-ผู้วิจัย) แล้วสิ่งของนั้นมี story (เรื่องเล่า-ผู้วิจัย) ของมันอยู่ อันนี้เป็นการท างานอย่างหนึ่ง

ที่ encourage (ส่งเสริม-ผู้วิจัย) คนในท้องถิ่น สามารถที่จะไปต่อยอดและพัฒนาได้ด้วยตัวของตัวเอง 

และเป็นการสืบสานประวัติศาสตร์ท้องถิ่นให้ด ารงอยู่” 

ผศ. พิพัฒน์ กระแจะจันทร์, สัมภาษณ์ 2 มิถุนายน 2565 

 

ในขณะที่ผู้เชี่ยวชาญในชุมชน มีความคิดไปในทิศเดียวกันถึงการพัฒนาชุมชนและเผยแพร่

ประวัติศาสตร์ของชุมชน 

“ถ้าให้เด็ก ๆ ในชุมชนมีส่วนร่วมได้ก็จะเป็นประโยชน์กับเขาด้วย เขาจะรู้สึกซาบซึ้ง อินกับ

รากเหง้าของเขาที่อยู่ที่นี่ เขาก็จะมีความรู้สึกที่ดีอยู่ในใจเขา อย่างคนอ่ืนที่มา เขาก็สนุกไปอีกแบบ

หนึ่ง จ าแม่นกว่าเป็นตัวหนังสือ นี่ก็เป็นจุดเริ่มต้นที่ดีนะ คนเขาดูเขาก็ชอบ” 

นาวินี พงษ์ไทย, สัมภาษณ์ 29 พฤษภาคม 2565  

 

“จริง ๆ เราก็อยากให้เยาวชนในชุมชนเราตื่นตัวแบบนี้เหมือนกันนะ เขาอาจจะใช้ตรงนี้เป็น

เวทีเล็ก ๆ ที่แสดงถึงชุมชน เด็กของเรายังไม่เห็นคุณค่าของชุมชน มันเคยชินเพราะอยู่ที่นี่ตั้งนานแล้ว 

เพราะเคยท ากิจกรรมมัคคุเทศก์เด็ก พาแนะน าชุมชน ประชาสัมพันธ์ชุมชน แต่เด็กก็ไม่ค่อยกล้า

แสดงออก” 

ปิ่นทอง วงษ์สกุล, สัมภาษณ์ 29 พฤษภาคม 2565  
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นอกจากนี้ ผู้เชี่ยวชาญทั้งทางด้านพิพิธภัณฑ์ ด้านศิลปะการแสดง และด้านอุตสาหกรรม

สร้างสรรค์มีข้อสังเกตและความคิดเห็นถึงการพัฒนาการแสดงรูปแบบพิพิธภัณฑ์นาฏกรรมในอนาคต 

เกี่ยวกับประเด็นเรื่องสถานที่และความยั่งยืน กล่าวคือ เดิมทีพ้ืนที่ของพิพิธภัณฑ์ไม่ได้ถูกออกแบบมา

เพ่ือรองรับการสื่อสารด้วยการแสดง ซึ่งอาจส่งผลให้การด าเนินงานด้านการแสดงเป็นไปอย่างไม่เต็ม

ประสิทธิภาพ และกระบวนการสร้างสรรค์การแสดงจ าเป็นต้องใช้ทุนและบุคลากรค่อนข้างมาก อาจ

ท าให้เป็นปัญหาส าหรับพิพิธภัณฑ์ที่ไม่ได้จัดสรรงบประมาณส าหรับการจัดกิจกรรมพิเศษ ส่วนเนื้อหา

หรือสารที่จะถ่ายทอดผ่านบทละครในการแสดง ควรมีความชัดเจนและให้ข้อมูลหรือรายละเอียด

มากกว่านี้ ซึ่งอาจเจาะจงเป็นประเด็นที่จะสื่อสารไปในแต่ละครั้ง  

 

“ตัวเนื้อหาเนื้อเรื่อง ตอนเดินชมใน Museum (พิพิธภัณฑ์-ผู้วิจัย) ตัวละครอาจจะไม่ได้

สื่อสารหรือเล่าเรื่องมากนัก เหมือนโผล่มาพูดกับเราแต่บางทีเราไม่รู้เรื่อง หรือบทสนทนาอาจจะไม่

ยาวเพียงพอที่จะท าให้เรารู้ว่าจะสื่อสารเรื่องอะไร หนูตองโผล่มาแล้วบอกคุณย่าหนูอย่างนู้นอย่างนี้ 

แล้วยังไงต่อ เลยไม่รู้บริบททั้งหมดว่าจะเล่าเรื่องอะไร จะเล่าเรื่องบ้านกุฎีจีน เล่าเรื่องเจ้าของบ้าน คือ

อยากให้คนได้ message (สาร-ผู้วิจัย) อะไรกลับไป แต่พอลงมาข้างล่าง เริ่มเข้าใจ เห็นถึงการสื่อสาร

หรือเรื่องราวที่จะเกิดข้ึน เป็น content (เนื้อหา-ผู้วิจัย) ที่คนในชุมชนดูแล้วน่าจะสื่อสารกับผู้เข้าชมที่

เป็นกลุ่มชุมชนได้ดี เพราะเขารู้เรื่องนี้มาก่อน” 

ผศ. ดร. พธู คูศรีพิทักษ์, สัมภาษณ์ 5 มิถุนายน 2565 

 

“อาจจะต้องคิดว่าผู้รับสารมีความรู้ที่จะเข้าใจมากแค่ไหน ต้องปูให้เขามากแค่ไหน ยิ่งถ้าเป็น

เด็ก อาจจะต้องอธิบายมากขึ้น เพราะเด็กอาจจะไม่รู้จัก ต้องเลือกว่ากลุ่มเป้าหมายเราเป็นใคร และ
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คิดแทนคนดู…อาจจะเป็นเรื่องยากในการน าเสนอในหลายพิพิธภัณฑ์ในประเทศไทย เพราะมีข้อจ ากัด

ต่าง ๆ” 

นิภาพร บุญทองใหม่, สัมภาษณ์ 3 มิถุนายน 2565 

 

“การใช้การแสดง ควรเริ่มตั้งแต่การจัดสรรและออกแบบพ้ืนที่ตั้งแต่ต้นที่ค านึงถึงการแสดง 

เพราะพ้ืนที่ที่ไม่ถูกสร้างมาเพ่ือเอ้ือต่อการแสดงเพ่ือให้สามารถท าการแสดงได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

ข้อจ ากัดของการท าการแสดงลักษณะนี้คือค่าใช้จ่ายที่สูง เพราะต้องมีค่าจ้างนักแสดง ค่าตอบแทน 

เรื่องนัดหมาย เรื่องอาหาร ที่จะมีต้นทุนสูงขึ้นมา อาจจะท าให้ไม่สามารถท าได้บ่อย ๆ หรือพิพิธภัณฑ์

อาจจะต้องตั้งงบประมาณขึ้นมาส าหรับกิจกรรมลักษณะนี้” 

ผศ. ดร. กฤษณะ พันธุ์เพ็ง, สัมภาษณ์ 25 พฤษภาคม 2565 

 

“ในเชิงการแสดงอาจจะต้องก าหนด role (บทบาท-ผู้วิจัย) ของผู้ชมให้ชัดเจนเพ่ือให้การ

แสดง immerse กว่านั้น และบทละครอ่อนไป มีความคล้ายละครโทรทัศน์ที่พูดทุกอย่าง บางทีอาจใช้

การแสดงผ่านท่าทางก็ได้” 

วริศรา บ่อเกิด, สัมภาษณ์ 27 พฤษภาคม 2565 

 

 “น่าศึกษาความเป็นไปทางธุรกิจ เช่น ถ้าพิพิธภัณฑ์ต้องการจัดกิจกรรมแบบนี้จะท าได้แค่ไหน 

จะยั่งยืนไหม จะจัดเป็นกิจกรรมพิเศษหรือจัดเป็นปกติเลย จะเลี้ยงตัวเองยังไงเพราะใช้ทุนนักแสดง

เยอะอยู่ จะได้รู้ว่าท าจริงได้หรือเปล่า ค่าใช้จ่ายเป็นอย่างไร ฝึกซ้อมนานแค่ไหน” 

อิศรา เปี่ยมพงศ์สานต์, สัมภาษณ์ 26 พฤษภาคม 2565 
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ทัศนคติของผู้เข้าชมจากการสนทนากลุ่ม 

ในการศึกษาทัศนคติของกลุ่มผู้เข้าชมที่มีต่อการสร้างสรรค์การแสดง “หนูตองแห่งบ้านกุฎี

จีน” ผู้วิจัยได้ใช้การสนทนากลุ่มหลังการรับชมการแสดง เพื่อทราบทัศนคติและความคิดเห็นของผู้เข้า

ชม โดยแบ่งการสนทนากลุ่มเป็น 2 รอบ คือ รอบการสนทนากลุ่มของผู้เข้าชมที่เป็นคนในชุมชน และ

รอบการสนทนากลุ่มของผู้เข้าชมที่เป็นบุคคลทั่วไป 

ผู้เข้าชมที่เป็นคนในชุมชนพึงพอใจกับการแสดง คิดว่าการแสดงสนุก ท าให้คนภายนอกเข้าใจ

ประวัติของชุมชนได้มากขึ้น และคนในชุมชนก็รู้จักชุมชนของตัวเองมากขึ้นด้วย รวมถึงชื่นชอบการ

แสดงและการสื่อสารของนักแสดง 

 

“คิดว่าดี น่าท าน่าส่งเสริม น่าจะท าให้คนรู้จักชุมชนเราดีมากขึ้น ทุกอย่างอิงประวัติศาสตร์

หมดเลย น้องได้ศึกษามาจริง ๆ ด้วย ทั้งข้อมูลจากพ่ีตองตัวจริง 

การแสดงนี้ น่าจะท าให้คนมาดูมากกว่านี้ ขอแนะน าว่าน่าจะท าตอนเทศกาลคริสต์มาสอีฟ 

ซึ่งคนมาโบสถ์เยอะมาก แล้วแสดงแบบนี้ดีอยู่แล้ว โดยจัดในเทศกาลที่ส าคัญของหมู่บ้านกุฎีจีน คนจะ

ได้รู้ว่าประวัติกุฎีจีนเป็นยังไง และหนูเลี๊ยบมีความเป็นมาอย่างไร สมัยก่อนศัพท์แสงที่น้องใช้ในการ

ละครนี้ มันถูกต้องหมดแล้ว เช่น คนแก่ก็เรียกว่าโว ถูกต้องเลย เป็นภาษาโปรตุเกส แสดงว่าศึกษามา

อย่างถ่องแท้ ถือว่าท าได้ดี” 

ต่อพงษ์ สกุลทอง (อายุ 66 ปี), สัมภาษณ์ 21 พฤษภาคม 2565 

 

“ชอบตัวแสดงทุกตัวค่ะ น่ารักทุกคน เล่นได้สมบทบาททุกคนเลยค่ะ ที่ชอบเป็นพิเศษก็หนู

ตองกับหนูเลี๊ยบ ตอนขึ้นไปดูข้างบนก็สนุกดี เหมือนเราได้เล่นละครด้วยกัน การแสดงแบบนี้น่าจะท า

ให้คนเข้ามาสนใจชุมชนเรามากขึ้น 
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…พ่ีเพ่ิงมาอยู่กุฎีจีนตอนอายุ 40 มาเห็นน้องแสดงวันนี้ พ่ีถึงได้รู้ว่า ในกุฎีจีนก่อนหน้านั้น เขามีแบบนี้

มา ไม่เคยได้ดูครบ ก็มีวันนี้ที่ได้รู้มากข้ึน ได้รู้อะไรเล็ก ๆ น้อย ๆ ที่เราไม่รู้มาก่อน และเราถ่ายทอดได้

อีก” 

ส ารวย ปั้นงาม (อายุ 50 ปี), สัมภาษณ์ 21 พฤษภาคม 2565 

 

“เรื่องหนูเลี๊ยบก็รู้บ้างนิดหน่อย เพราะเคยเข้ามาดูใน museum (พิพิธภัณฑ์-ผู้วิจัย) แต่ก็ไม่รู้

ละเอียดมากขนาดนี้ พอดูการแสดงแล้วเข้าใจมากขึ้น คนที่แสดงเข้าถึง character (บุคลิกลักษณะ-

ผู้วิจัย) ได้ดีมาก ๆ เลยค่ะ ถ้าเป็นพิพิธภัณฑ์ปกติ ก็จะไม่ได้เห็น character (บุคลิกลักษณะ-ผู้วิจัย) ตัว

นั้น ๆ มากขึ้น รู้ว่าเขาเป็นยังไง นิสัย ลักษณะ ถ้าไม่มีการแสดง บางทีก็เน้นอ่านประวัติอย่างเดียวก็

โอเคค่ะ แต่ก็แตกต่างกัน” 

ณอร สุจจิตรจูล (อายุ 11 ปี), สัมภาษณ์ 21 พฤษภาคม 2565 

 

ส่วนผู้เข้าชมที่เป็นบุคคลทั่วไป คิดว่าการแสดงนี้ให้ความสนุกสนานและท าให้ผู้เข้าชม

สามารถเปิดรับข้อมูลและประเด็นที่ต้องการสื่อสารได้ง่ายมากขึ้น โดยเฉพาะวัตถุจัดแสดงที่ไม่ใช่

สิ่งของส าคัญในประวัติศาสตร์กระแสหลัก แต่ยังไม่ครอบคลุมเรื่องราวทั้งหมดที่ถูกน าเสนอใน

พิพิธภัณฑ์ จึงอาจท าให้ไม่สามารถเข้าใจเรื่องราวทั้งหมดที่ถูกน าเสนอในพิพิธภัณฑ์ผ่านการแสดง 

“อาทิตย์ที่แล้วเพ่ิงไปพิพิธภัณฑ์มา เป็นอนุสรณ์สถานประวัติศาสตร์ จะมีรูปภาพ มีแผ่นให้

เราอ่าน มีสิ่งของต่าง ๆ แล้วอย่างมากก็มีคนมาบรรยายให้เราฟัง เราก็จะรับรู้ได้จากตรงนั้น พออันนี้ที่

เขาไม่ใช่แค่เล่า แต่เขาแสดงเป็นคน ๆ นั้นเลย ก็ท าให้เราสามารถอินและเข้าถึงในตัวเรื่องราวที่จะ

น าเสนอมากข้ึน” 

ศุภิสรา กรมขันธ์, สัมภาษณ์ 21 พฤษภาคม 2565 
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“เป็นการรับชม การได้รับข้อมูลในรูปแบบใหม่ที่รู้สึกสนุก อาจจะไม่ได้ถึงขั้นว่ารู้เนื้อหาของ

ทั้ง museum (พิพิธภัณฑ์-ผู้วิจัย) ขนาดนั้น มันก็ดึงความสนใจเราได้ ถ้าเราอยากรู้เพ่ิมเติมก็ไปดูใหม่

ก็ได้ เป็นเหมือนจุดเริ่มในการเข้ามารู้เรื่องตรงนี้ 

...การแสดงนี้ท าให้เรารู้ในสิ่งที่เป็น detail (รายละเอียด-ผู้วิจัย) เล็ก ๆ อย่างเรื่องผีหนูเลี๊ยบ 

กับเพลงของชุมชน เพราะตอนเรามาเราก็อ่าน แต่ไม่ได้ฟังเพลง เพ่ิงมารู้ว่ามันมีเพลงด้วย อันนี้จะ

เห็นชัดในการแสดงที่ต่างจากท่ีเคยมา 2 – 3 ครั้ง” 

บุษกร ธนโชติวรพงศ์, สัมภาษณ์ 21 พฤษภาคม 2565 

 

“พอเดินเข้าไปในพิพิธภัณฑ์ก็เห็นว่ามีของค่อนข้างเยอะ และจัดวางเป็นห้อง เราก็เหมือนไม่รู้

จะเริ่มต้นตรงไหน แต่พอมีนักแสดงมาก็ท าให้รู้รายละเอียดหรือจุดโฟกัสได้ว่ามีอะไรที่น่าสนใจ 

…ตอนที่เราจินตนาการถึงความเป็นชุมชนกุฎีจีนก็อาจจะยังนึกไม่ออกว่าเป็นยังไง เคยเห็นใน

อินเทอร์เน็ตบอกวาเป็นคุณป้าหน้าฝรั่ง แต่พอเราได้เข้าไปอยู่ใน scene (ฉาก-ผู้วิจัย) ที่เป็นชุมชน ได้

ดูเขา ท าให้เราเห็นภาพมากขึ้น ทั้งการท าโกดัง การสร้างโรงเรียน วัดจากไม้กลายเป็นปูน…อันนี้เป็น

ละครที่มี narrative (เส้นเรื่อง-ผู้วิจัย) ประวัติศาสตร์เยอะ รู้สึกว่าการมีโบราณวัตถุใน museum 

(พิพิธภัณฑ์-ผู้วิจัย) อาจไม่ต้องมองแค่ในมุมโบราณคดี อาจจะตีความในมุมอ่ืนได้ การมาเล่าเรื่องแบบ

ย้อนเวลารู้สึกท าให้สนุกและรู้สึกเชื่อมโยงกับชุมชนได้มากกว่า” 

วิชญ์ธนา ธารจินดาวงศ์, สัมภาษณ์ 21 พฤษภาคม 2565 

 

“ได้ feel (ความรู้สึก-ผู้วิจัย) แต่อาจไม่ได้พวก detail (รายละเอียด-ผู้วิจัย) ของตัว museum 

(พิพิธภัณฑ์-ผู้วิจัย)...มี dialog อยู่อันหนึ่งที่บอกว่า ตองคิดถึงพัดที่เคาะหัว ซึ่งตรงนี้ ถ้าได้เดินขึ้นไปดู

ข้างบน ตองจะเป็นคนเล่าว่าตรงนี้มีพัดด้วย และสุดท้ายพอมานั่งดูละคร มันมีการย้ าประเด็นนี้ เลย
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รู้สึกว่าเป็นการชูเรื่องเล็ก ๆ น้อย ๆ แล้วท าให้มันมี story (เรื่องราว-ผู้วิจัย) ทั้ง ๆ ที่มันไม่ใช่ของ

ใหญ่โตอะไรเลย ถ้าอยากเสริมให้ละครมีน้ าหนักมากขึ้น อาจจะเสริมในสิ่งที่คนเดินขึ้นไปแล้วดูโดยที่

ไม่คิดอะไร นักแสดงก็เปรย ๆ ไว้ว่ามีอะไร มีพัด มีกระจก แต่พอลงมานั่งฟังจริงแล้วอ๋อ ว่ามี story 

(เรื่องราว-ผู้วิจัย) แบบนี้ มีความส าคัญแบบนี้” 

พิรันธร แสนสุข, สัมภาษณ์ 21 พฤษภาคม 2565 

 

“อันนี้มีส่วนช่วยท าให้เราโฟกัสมากขึ้น แต่ถ้าเราไม่รู้เรื่องราวมาก่อน อาจท าให้เข้าถึงบ้างไม่

ถึงบ้าง ถ้าในอนาคตมีการแสดงเป็นรอบ ๆ อาจจะเวิร์ค” 

อิทธิพัทธ์ ทรัพย์สันทัด, สัมภาษณ์ 21 พฤษภาคม 2565 

  

“ในมุมของพิพิธภัณฑ์กับราชการของเรา อย่างพิพิธภัณฑ์สถานแห่งชาติ เรื่องแบบนี้ไม่น่าจะ

เกิดขึ้นได้ง่าย ๆ อาจจะมีบางคณะที่อยากจะท า แต่ในส่วนของความเป็นราชการมันก็ยาก อันนี้พอ

เป็นเอกชนก็ท าง่าย แต่ต้องมีคุณภาพ อันนี้เป็นครั้งแรกท่ีมา ถ้ายังไม่ได้ดูพิพิธภัณฑ์ก่อน หรือมีใครเล่า

อะไรให้ฟัง ละครที่เราดูอาจจะดูยากหน่อย แต่ถ้าเราได้ดูข้างบนมาแล้ว ละครได้แอบสอดแทรก

ประวัติศาสตร์ พอมาผูกเรื่องก็เลยสนุก อยากให้มีต่อไปจะได้เป็นอีกมิติของพิพิธภัณฑ์” 

ดวงกมล กมลานนท์, สัมภาษณ์ 21 พฤษภาคม 2565 

 

“พอมีนักแสดงที่อยู่ในพิพิธภัณฑ์มาก น่าจะต้องแม่นเรื่องเนื้อหานิดหนึ่ง บางทีเราถามไปแล้ว

ตัวละครตอบไม่ได้ แต่นักแสดงก็แก้ไขปัญหาได้ดี แต่ถ้าเป็นในแง่ว่าอยากให้คนเข้าใจพิพิธภัณฑ์มาก

ขึ้นจะต้องเพ่ิมตรงนี้ และควรแบ่งจ านวนคนในแต่ละครั้งให้ชัดเจนว่าในพ้ืนที่ขนาดนี้ แต่ละรอบควรมี 
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จ านวนคนเท่าไหร่” 

พัดพารัดชา คุ้มวงษ์, สัมภาษณ์ 21 พฤษภาคม 2565 

 

“ตอนเดินเข้ามา ด้วยเวลาที่จ ากัดอาจไม่ได้อ่านหรือเก็บรายละเอียดได้ทั้งหมด พอมาดูละคร

ตรงนี้ คล้าย ๆ กับการเรียนของเด็ก ๆ บางทีเราไม่สามารถเอาหนังสือทั้งเล่มยัดใส่หัวเขาได้ แต่ได้ใช้

บางอย่างให้โฟกัสลงไป เช่น สมุดค าศัพท์ อาหาร เหมือนมี 10 อย่าง เลือกมาพูด 2 อย่าง และเลือก

ให้คนชมอ่านสัก 1 อย่าง ก็จะท าให้เขาจ าได้ว่านี่คืออะไร การเชื่อมโยงข้างบนกับข้างล่างท าได้ดี และ

การเลือกจุดที่จะมาเป็นจุดให้จ าได้ของแต่ละเรื่องถือว่าโอเค” 

ธนกฤต ขันธุลา, สัมภาษณ์ 21 พฤษภาคม 2565 

 

 จากการสัมภาษณ์แบบเจาะลึกในกลุ่มผู้เชี่ยวชาญเฉพาะด้านต่าง ๆ และการสนทนากลุ่มใน

กลุ่มผู้เข้าชม สามารถสรุปทัศนคติของผู้เข้าชมได้ดังนี้ 

ทัศนคติต่อการแสดงรูปแบบพิพิธภัณฑ์นาฏกรรม  

ในทัศนะของผู้เข้าชม การแสดงหรือละครได้ท าให้เรื่องราวของพิพิธภัณฑ์มีชีวิตขึ้นมา เป็น

ประสบการณ์ที่แปลกใหม่ส าหรับการเข้าชมพิพิธภัณฑ์ในประเทศไทยที่สามารถดึงดูดผู้คนให้เข้ามามี

ส่วนร่วมในพิพิธภัณฑ์ เป็นการกระตุ้นความสนใจและความอยากรู้ของผู้คน โดยการแสดงรูปแบบ

พิพิธภัณฑ์นาฏกรรมนี้มีจุดเด่นคือเรื่องการสร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เข้าชมกับนักแสดง ที่ท าให้เกิด

การจดจ าและท าให้ผู้เข้าชมสามารถเข้าใจและเข้าถึงเนื้อหาทางประวัติศาสตร์ทั้งในเชิงของภาพ 

อารมณ์ และความรู้สึก อีกทั้ งยังเป็นอีกวิธีหนึ่งที่จะสืบทอดประวัติศาสตร์กระแสรองหรือ

ประวัติศาสตร์ท้องถิ่นให้คงอยู่ 

ทัศนคติต่อการเรียนรู้ในพิพิธภัณฑ์ 
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ในทัศนะของผู้เข้าชม การเรียนรู้ในพิพิธภัณฑ์ผ่านการแสดงในครั้งนี้ เป็นการเรียนรู้ที่

แตกต่างออกไปในเรื่องของมุมมองและความสนุกสนานเพลิดเพลิน เนื่องจากมีรูปแบบที่ท าให้เข้าใจ

เรื่องราวได้ง่ายขึ้น เป็นมิติใหม่ของการน าเสนอเรื่องเล่าที่มาเติมเต็มค าว่าวิถีชีวิต ซึ่งส่งผลให้ผู้เข้าชม

สนใจและอยากศึกษาประวัติศาสตร์ท้องถิ่นนั้นต่อเพราะสามารถเชื่อมโยงได้กับวิถีชีวิตของตัวเองได้  

การสร้างเส้นเรื่องในการแสดงได้ขับเน้นรายละเอียดที่เป็นพลังของชุมชนหรือเป็นการถ่ายทอดให้เห็น

ถึงคติชนวิทยา และสามารถเชื่อมโยงประวัติศาสตร์ชุมชนเข้ากับประวัติศาสตร์ชาติได้  

ทัศนคติต่อการพัฒนาอุตสาหกรรมสร้างสรรค์  

ผู้ เข้าชมได้ให้ความเห็นว่า การแสดงในครั้งนี้ เป็นตัวอย่างของกิจกรรมอุตสาหกรรม

สร้างสรรค์ที่แปลกใหม่ และเป็นการผสมผสานศาสตร์หลายศาสตร์เข้าด้วยกัน ท าให้เห็นถึงเรื่องเล่า

ท้องถิ่นที่มีอัตลักษณ์ ซึ่งอาจน าไปสู่การพัฒนาผลิตภัณฑ์ของชุมชนได้ นอกจากนี้ ส าหรับผู้คนใน

ชุมชนเอง การถ่ายทอดเรื่องราวผ่านการสร้างสรรค์การแสดงในครั้งนี้ ได้ท าให้เยาวชนได้รู้จักรากเหง้า

ของตัวเองและเป็นการจุดประกายให้เกิดกิจกรรมในชุมชน อีกทั้งเป็นการสืบสานประวัติศาสตร์ของ

ท้องถิ่นให้ด ารงอยู่ 

ทัศนคติต่อภาพรวมของการแสดงและข้อเสนอแนะ 

เนื่องจากการแสดงในรูปแบบพิพิธภัณฑ์นาฏกรรมยังไม่แพร่หลายในพิพิธภัณฑ์ในประเทศ

ไทยมากนัก ในภาพรวมของการแสดงในพิพิธภัณฑ์ครั้งนี้จึงค่อนข้างแปลกใหม่ส าหรับผู้เข้าชมหลาย

คน ผู้เข้าชมจึงสนใจและมีความเห็นว่าเป็นประสบการณ์ใหม่ในการเข้าชมพิพิธภัณฑ์ อย่างไรก็ตาม ผู้

เข้าชมได้แสดงทัศนะและข้อเสนอแนะถึงการพัฒนาการแสดงที่อาจเกิดขึ้นในอนาคต โดยมีประเด็น

หลักคือ 
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ประเด็นเรื่องสถานที่ เนื่องจากการออกแบบพิพิธภัณฑ์แต่ละแห่ง ไม่ได้มีการจัดสรรและออก

แบบพ้ืนที่โดยค านึงถึงการแสดงตั้งแต่แรก จึงอาจส่งผลให้การจัดการแสดงเป็นไปได้อย่างไม่เต็มประ

สิทธภาพ 

ประเด็นเรื่องทุนในการด าเนินงาน บุคลากร และความยั่งยืน ผู้เข้าชมที่เป็นผู้เชี่ยวชาญมี

ความเห็นว่า การสร้างสรรค์การแสดงจ าเป็นต้องใช้ทุนหรืองบประมาณ ซึ่งอาจส่งผลต่อความต่อเนื่อง

และยั่งยืนของการด าเนินงานของพิพิธภัณฑ์ ส่วนผู้เข้าชมที่มีความเก่ียวข้องกับพิพิธภัณฑ์อย่างผู้ก่อตั้ง

พิพิธภัณฑ์และประธานชุมชน มองว่าปัญหาของการด าเนินงานในอนาคตคือเรื่องบุคลากร เพราะคน

ในชุมชน โดยเฉพาะเยาวชนในชุมชนยังไม่เห็นถึงคุณค่าของการต่อยอดทุนทางวัฒนธรรมที่มีอยู่  

ประเด็นเรื่องเนื้อหา ผู้เข้าชมได้สะท้อนถึงประสบการณ์ที่ได้รับจากการเข้าชมพิพิธภัณฑ์ใน

ครั้งนี้ โดยเนื้อหาที่ถูกถ่ายทอดผ่านการแสดงยังไม่ชัดเจนเพียงพอที่จะท าให้ผู้เข้าชมประวัติศาสตร์

ชุมชนได้ในทุกบริบท ซึ่งจ าเป็นต้องให้ความส าคัญกับกลุ่มเป้าหมายของผู้เข้าชมในแต่ละครั้งด้วย โดย

ในครั้งนี้ ผู้เข้าชมมีความเห็นว่า หากเป็นผู้ที่มีพ้ืนฐานความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับชุมชนกุฎีจีนหรือเป็น

คนในชุมชนกุฎีจีน จะเป็นการเสริมให้เข้าใจถึงรายละเอียดของเรื่องราวมากยิ่งขึ้น ในขณะเดียวกัน 

การสื่อสารด้วยเนื้อหาเดียวกัน จะยากต่อการตีความและการท าความเข้าใจของผู้เข้าชมที่เป็นคนนอก

ชุมชนที่ไม่ได้รู้จักเรื่องราวของชุมชนกุฎีจีนมาก่อน นอกจากนี้ การถ่ายทอดเรื่องราวผ่านบทสนทนา

ระหว่างนักแสดงกับผู้เข้าชม ผู้เข้าชมให้ความเห็นว่ายังไม่สามารถสื่อสารหรือเล่าเรื่องที่ ท าให้เข้าใจ

ชุมชนในภาพรวมได้มากนัก  
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บทที่ 5 

สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

สรุปผลการวิจัย 

การวิจัยเรื่อง “การสร้างสรรค์การแสดงเพ่ือถ่ายทอดเรื่องราวของพิพิธภัณฑ์บ้านกุฎีจีน” 

เป็นการวิจัยเชิงสร้างสรรค์ (Creative Research) โดยผู้วิจัยได้สร้างสรรค์การแสดง “หนูตองแห่งบ้าน

กุฎีจีน” ด้วยรูปแบบพิพิธภัณฑ์นาฏกรรม ประกอบโดยวิธีการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญและผู้เข้าชมเพ่ือ

ประเมินทัศนคติของผู้เข้าชมการแสดง ซึ่งได้ผลสรุปการวิจัยตามล าดับปัญหาน าวิจัย ดังนี้ 

ค าถามน าวิจัยข้อที่ 1 การสร้างสรรค์การแสดงในพิพิธภัณฑ์บ้านกุฎีจีนด้วยรูปแบบพิพิธภัณฑ์

นาฏกรรมมีลักษณะอย่างไร 

กระบวนการสร้างสรรค์การแสดงด้วยรูปแบบพิพิธภัณฑ์นาฏกรรม ประกอบด้วย 3 ขั้นตอน 

คือ 

1. ขั้นเตรียมการแสดง (Pre-Production) 

ประกอบด้วย การสร้างสรรค์และพัฒนาบทการแสดง การสร้างสรรค์รูปแบบการน าเสนอ การ

ออกแบบองค์ประกอบศิลป์ การคัดเลือกและการฝึกซ้อมนักแสดง และการประชาสัมพันธ์ 

การสร้างสรรค์และพัฒนาบทการแสดง 

การแสดงเพ่ือถ่ายทอดเรื่องราวของพิพิธภัณฑ์บ้านกุฎีจีน สร้างสรรค์ขึ้นโดยอ้างอิงจากเนื้อหา

ข้อมูลทางประวัติศาสตร์ที่ถูกน าเสนอในพิพิธภัณฑ์ ประวัติศาสตร์บอกเล่าจากผู้ก่อตั้งพิพิธภัณฑ์ และ

การค้นคว้าข้อมูลทางประวัติศาสตร์ ผู้วิจัยได้ด าเนินการโดยเริ่มจากการส ารวจประเด็นและเรื่องราว

จากข้อมูลภายในพิพิธภัณฑ์ที่สามารถสะท้อนถึงวิถีชีวิตของชุมชนกุฎีจีน แล้วน ามาพัฒนาเป็นแก่น

เรื่อง ซึ่งผู้วิจัยและผู้ก่อตั้งพิพิธภัณฑ์ได้พิจารณาร่วมกันในการคัดเลือกประเด็นที่เห็นตรงกันว่าเป็น
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ประวัติศาสตร์ใกล้ตัวเพ่ือเป็นกรอบในการสร้างเนื้อหาบทละคร เพ่ือให้ผู้เข้าชมสามารถเข้าใจและ

เชื่อมโยงกับประสบการณ์ของตนเองได้  อาทิ ปัญหาน้ าท่วม ต านานความเชื่อที่เป็นกุศโลบายของ

ชุมชน และเพลงประจ าชุมชน เป็นต้น จากนั้นจึงไปสู่ขั้นตอนการสร้างเส้นเรื่อง โดยมีการพัฒนาบท

ละคร 4 ร่างคือ 

บทละครร่างที่ 1 มีลักษณะเป็นโครงเรื่องที่ยังไม่ได้ลงรายละเอียดเนื้อหามากนัก เป็นการน า

ประเด็นข้อมูลที่ผู้วิจัยเลือกมาพัฒนาให้มีเส้นเรื่องและวางบทบาทของตัวละคร เพ่ือประเมินความ

สอดคล้องและสมจริงของเรื่องราว  

บทละครร่างที่ 2 เป็นการพัฒนาบทด้วยการใส่รายละเอียดทางประวัติศาสตร์ สร้าง

บุคลิกลักษณะของตัวละครให้ชัดเจนมากขึ้น สร้างบทสนทนาที่ให้ผู้เข้าชมได้มีส่วนร่วมกับการแสดง 

ในขณะเดียวกัน ผู้วิจัยได้ท างานร่วมกับผู้ก ากับในการสร้างสมดุลระหว่างการสร้างสรรค์การแสดงที่

เป็นละครเชิงให้ข้อมูลกับการสร้างสรรค์การแสดงเพื่อเน้นความเพลิดเพลิน 

บทละครร่างที่ 3 เป็นบทที่ผู้วิจัยได้เพ่ิมเติมรายละเอียดบทสนทนาของตัวละครเพ่ือถ่ายทอด

เรื่องราวทางประวัติศาสตร์ มีการพัฒนาและปรับรายละเอียดบางประการร่วมกับผู้ก่อตั้งพิพิธภัณฑ์

เพ่ือความถูกต้องด้านเนื้อหา 

บทละครร่างที่ 4 เป็นบทที่พัฒนาร่วมกันกับผู้ก ากับและนักแสดงระหว่างการฝึกซ้อม เพ่ือ

ความชัดเจนเรื่องบุคลิกลักษณะของตัวละคร ทั้งท่าทาง ภาษา และน้ าเสียง รวมถึงมีการเพ่ิมเติมการ

แสดงแบบด้นสดกับผู้เข้าชม 

ทั้งนี้ การพัฒนาบทละครร่วมกันระหว่างผู้วิจัยกับผู้ก ากับ ได้ค านึงถึงความสอดคล้องระหว่าง

ข้อเท็จจริงทางประวัติศาสตร์และการสร้างเส้นเรื่องด้วยรูปแบบละคร เนื่องจากการน าข้อมูลทาง

ประวัติศาสตร์มาสร้างสรรค์เป็นละคร อาจต้องปรับเปลี่ยนรายละเอียดทางประวัติศาสตร์หรือเพ่ิม

ความเหนือธรรมชาติเข้าไปเพ่ือสร้างอรรถรสในการรับชม ซึ่งอาจมีผลต่อภาพจ าและความเข้าใจของผู้
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เข้าชม ดังนั้น ผู้วิจัยจึงต้องควบคุมให้การพัฒนาบทละครไม่กระทบหรือผิดไปจากความเป็นจริงทาง

ประวัติศาสตร์หรือความเชื่อของชุมชน  

ในส่วนของรูปแบบการน าเสนอ ผู้วิจัยได้ใช้รูปแบบพิพิธภัณฑ์นาฏกรรมในการถ่ายทอด

เรื่องราวของพิพิธภัณฑ์ โดยมีนักแสดงที่สวมบทบาทเป็นตัวละครซึ่งเป็นบุคคลที่ถูกน าเสนอใน

นิทรรศการของพิพิธภัณฑ์เป็นผู้สื่อสารเรื่องราวและความรู้สึกไปถึงผู้เข้าชมผ่านการแสดง แต่เนื่อง

ด้วยข้อจ ากัดด้านพ้ืนที่ของพิพิธภัณฑ์ ท าให้ไม่สามารถท าการแสดงภายในนิทรรศการของพิพิธภัณฑ์

ได้ ผู้วิจัยจึงได้แบ่งการแสดงออกเป็น 2 ส่วน คือ  1) การแสดงแบบด้นสดในนิทรรศการของพิพิธภัณฑ์ 

เพ่ือสอดแทรกเกร็ดประวัติศาสตร์และวิถีชุมชนผ่านบทสนทนาหรือการแสดงราวกับนักแสดงเป็นตัว

ละครนั้นจริง ๆ และ 2) การแสดงละครที่ลานกิจกรรมของพิพิธภัณฑ์ ซึ่งเน้นการสร้างบรรยากาศและ

ความรู้สึกให้กับผู้เข้าชมผ่านบทละคร การเล่าเรื่อง เสียงประกอบ และการร้องเพลง  

ดังนั้น การแสดงเรื่อง “หนูตองแห่งบ้านกุฎีจีน” จึงมีลักษณะเป็นการแสดงที่เลือกถ่ายทอด

เรื่องราวในบางประเด็นจากข้อมูลทั้งหมดที่ถูกน าเสนอในพิพิธภัณฑ์ เพ่ือความกระชับของเรื่องราว

และเวลา รวมถึงเพ่ือสร้างจุดร่วมหรือความเชื่อมโยงระหว่างประเด็นการแสดงกับประสบการณ์ของผู้

เข้าชม โดยเน้นการสร้างอรรถรส สร้างความรู้สึก และสร้างการมีส่วนร่วมในการรับชม 

ส าหรับการคัดเลือกและการฝึกซ้อมนักแสดง ผู้วิจัยได้คัดเลือกนักแสดงโดยดูจากความ

เหมาะสมตามบุคลิกลักษณะของตัวละครที่วางเอาไว้ เช่น เป็นเด็กหญิงร่าเริง ช่างพูด ช่างสงสัย หรือ

เป็นหญิงสูงอายุ สุขุม อบอุ่น เป็นต้น และต้องเป็นนักแสดงที่มีพ้ืนฐานการแสดงอยู่ก่อนแล้ว เนื่องจาก

จ าเป็นต้องมีการโต้ตอบ สนทนา และมีการแสดงแบบด้นสดร่วมกับผู้เข้าชม 

จากนั้นได้ติดต่อและนัดนักแสดงมาอ่านบทร่วมกันครั้งแรกผ่านโปรแกรม Zoom โดยผู้วิจัย

เริ่มจากการอธิบายถึงลักษณะส าคัญของการแสดงรูปแบบพิพิธภัณฑ์นาฏกรรมและเป้าหมายหลักของ

การแสดงที่ต้องการสื่อสารเรื่องราวและเนื้อหาข้อมูลของชุ มชน รวมถึงเล่าประวัติ บทบาท 
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ความส าคัญ และลักษณะของตัวละครให้นักแสดงได้ตีความและสร้างบุคลิกลักษณะเพ่ิมเติม ทั้งเรื่อง

วิธีการพูด น้ าเสียง และท่าทาง ร่วมกันกับผู้วิจัยและผู้ก ากับ 

หลังจากนั้น ผู้วิจัยได้นัดผู้ก ากับ นักแสดง และทีมงานมาฝึกซ้อมที่พิพิธภัณฑ์บ้านกุฎีจีน เป็น

การซ้อมการแสดงบนสถานที่จริงพร้อมทั้งอุปกรณ์ประกอบฉากและเสียงประกอบ ได้ร่วมกันก าหนด

ต าแหน่งการแสดงของตัวละครแต่ละฉาก ก าหนดอุปกรณ์ที่ใช้ในฉากต่าง ๆ และก าหนดการใช้เสียง

ประกอบในแต่ละช่วงของการแสดง มีการซ้อมร้องเพลงประจ าชุมชนโดยที่มีผู้ก่อตั้งพิพิธภัณฑ์ช่วยดู

เรื่องเนื้อร้องและจังหวะที่ถูกต้อง นอกจากนี้ ในระหว่างที่ฝึกซ้อมการแสดง ได้มีการเพ่ิมบทที่เห็น

ตรงกันว่าผู้เข้าชมสามารถมีส่วนร่วมกับฉากนั้น ๆ ได้ 

ส่วนการออกแบบองค์ประกอบการแสดง ทั้งการออกแบบฉาก อุปกรณ์ประกอบบฉาก และ

เครื่องแต่งกายของนักแสดง ผู้วิจัยได้อ้างอิงจากหลักฐานทางประวัติศาสตร์ทั้งที่เป็นวัตถุ ภาพถ่าย 

หรือค าบอกเล่า รวมถึงเป็นอุปกรณ์ที่มีความคล้ายคลึงกันกับวัตถุจัดแสดงภายในนิทรรศการของ

พิพิธภัณฑ์ เพ่ือสร้างความเชื่อมโยงระหว่างเรื่องราวกับวัตถุจัดแสดง 

และในส่วนของการออกแบบพ้ืนที่การแสดง ผู้วิจัยได้ค านึงถึงการมองเห็นของผู้เข้าชมเป็น

ประการหลัก เนื่องจากพ้ืนที่ของพิพิธภัณฑ์ไม่ได้มีลักษณะคล้ายโรงละครหรือสถานที่ส าหรับการแสดง 

ที่สามารถจัดวางที่นั่งได้อย่างเป็นแบบแผน ประการที่สองคือค านึงถึงการออกแบบและก าหนด

ระยะห่างระหว่างที่นั่งเพ่ือให้ผู้เข้าชมมีส่วนร่วมกับการแสดงและนักแสดงสามารถเข้าไปใกล้ชิดเพ่ือให้

ผู้เข้าชมเป็นส่วนหนึ่งกับการแสดงได้ 

อีกประการหนึ่งที่ส าคัญคือเรื่องเสียง ผู้วิจัยได้ใช้เสียงเพ่ือสร้างบรรยากาศและเป็นสัญญะ

ระหว่างการแสดง โดยใช้อุปกรณ์สร้างเสียงที่มีลักษณะเป็นกระพรวนหรือกระดิ่ง เพ่ือสร้างเสียงให้ดัง

กังวาล เร้าอารมณ์ และเพ่ือเชื่อมโยงกับเสียงระฆังของวัดซางตาครู้สอันเป็นเอกลักษณ์ของชุมชน 
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นอกจากนี้ ในส่วนของการประชาสัมพันธ์ ผู้วิจัยได้ท าการออกแบบสื่อประชาสัมพันธ์การ

แสดง “หนูตองแห่งบ้านกุฎีจีน” ประกอบด้วยโปสเตอร์ประชาสัมพันธ์งาน บัตรเชิญออนไลน์ส าหรับผู้

เข้าชมทั้ง 2 รอบ ซึ่งผู้วิจัยได้ท าการประชาสัมพันธ์โดยตรงกับกลุ่มเป้าหมาย ทั้งกลุ่มคนในชุมชน กลุ่ม

ผู้เชี่ยวชาญ และกลุ่มคนรู้จัก โดยเป็นการเชิญชวนด้วยวาจา ก่อนจะส่งบัตรเชิญออนไลน์ไปให้ 

2. ขั้นจัดการแสดง (Production) 

น าเสนอการแสดงในวันเสาร์ที่ 21 พฤษภาคม 2565 จ านวน 2 รอบ คือ รอบเวลา 13.00 น. 

และรอบเวลา 15.00 น. ที่พิพิธภัณฑ์บ้านกุฎีจีน โดยมีผู้เข้าชมทั้งหมด 47 คน 

การแสดงรอบเวลา 13.00 น. 

เป็นรอบที่ก าหนดกลุ่มผู้เข้าชมเป็นคนในชุมชน ซึ่งคนในชุมชนทยอยกันเดินมาที่พิพิธภัณฑ์

บ้านกุฎีจีน โดยเริ่มเข้าชมและพูดคุยกับนักแสดงที่ท าการแสดงอยู่ในพ้ืนที่นิทรรศการของพิพิธภัณฑ์

ตั้งแต่เวลาประมาณ 12.30 น. การแสดงละครที่ลานการแสดงเริ่มเวลา 13.20 น. เสร็จสิ้นการแสดง

และการสนทนากลุ่มเวลา 14.00 น. 

ผลการด าเนินงาน 

 จากเอกสารลงทะเบียนระบุว่ามีคนในชุมชนกุฎีจีนมาลงทะเบียนจ านวน 17 คน และมีบุคคล

ทั่ ว ไปที่ มา เยี่ ยมชมพิ พิธภัณฑ์ จ านวน 2 คน อีกทั้ งยั งมีผู้ เ ชี่ ยวชาญด้ านพิ พิธภัณฑ์จาก

มหาวิทยาลัยมหิดลจ านวน 2 คน ร่วมสังเกตการณ์และรับชมการแสดงในรอบนี้ด้วย โดยผู้เข้าชมส่วน

ใหญ่ในรอบนี้เป็นเพศหญิงมากกว่าเพศชายและมีอายุระหว่าง 9 - 80 ปี 

การแสดงของนักแสดงเป็นไปอย่างราบรื่น แต่มีปัญหาเล็กน้อยเรื่องจังหวะการสร้างเสียง

ประกอบส าหรับการแสดงละครในบางฉาก โดยในช่วงการเข้าชมการแสดงในพ้ืนที่นิทรรศการของ

พิพิธภัณฑ์ มีทั้งผู้เข้าชมที่รู้สึกสนุกกับการได้พูดคุยและแบ่งปันประสบการณ์กับนักแสดงด้วยการเล่า

เรื่องของชุมชนในอดีตให้นักแสดงฟัง และมีผู้เข้าชมที่เดินชมอย่างผ่าน ๆ และไม่ได้พูดคุยกับนักแสดง 
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ส่วนในระหว่างท าการแสดง ผู้เข้าชมมีส่วนร่วมกับการแสดงทั้งการโต้ตอบกับนักแสดง การหัวเราะ 

และการปรบมือ โดยเฉพาะในฉากที่มีการร้องเพลงลูกกุฎีจีน ซึ่งเป็นเพลงประจ าชุมชนที่ คนในชุมชน

คุ้นเคย ผู้เข้าชมจึงสามารถร้องไปพร้อมกันกับนักแสดงได้ด้วย 

การแสดงรอบเวลา 15.00 น. 

เป็นรอบที่ก าหนดกลุ่มผู้เข้าชมเป็นกลุ่มผู้เชี่ยวชาญและบุคคลทั่วไป โดยเริ่มเข้าชมและพูดคุย

กับนักแสดงที่ท าการแสดงอยู่ในพ้ืนที่นิทรรศการของพิพิธภัณฑ์ตั้งแต่เวลาประมาณ 14.30 น. การ

แสดงละครที่ลานการแสดงเริ่มเวลา 15.00 น. เสร็จสิ้นการแสดงและการสนทนากลุ่มเวลา 15.45 น. 

ผลการด าเนินงาน 

จากเอกสารลงทะเบียนระบุว่ามีผู้เข้าชม 26 คน ผู้ชมส่วนใหญ่เป็นผู้เชี่ยวชาญในด้าน ต่าง ๆ 

ทั้งการแสดง ประวัติศาสตร์ พิพิธภัณฑ์ อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ และนิสิตปริญญาโท คณะนิเทศ

ศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย รวมถึงบุคคลทั่วไปที่มาเข้าชมพิพิธภัณฑ์ 

นักแสดงบางคนลืมบทพูดระหว่างการแสดง แต่สามารถแก้ไขสถานการณ์และถ่ายทอด

เนื้อหาในบทนั้นได้อย่างครบถ้วน ส่วนในฉากอ่ืน ๆ นักแสดงทุกคนแสดงอย่างลื่นไหลมากขึ้นและ

เพ่ิมเติมบทสนทนาที่เล่นกับผู้เข้าชมมากกว่าการแสดงในรอบ 13.00 น. 

การเข้าชมการแสดงในพ้ืนที่นิทรรศการของพิพิธภัณฑ์ค่อนข้างแออัดและวุ่นวาย ด้วยพ้ืนที่ที่

จ ากัดของพิพิธภัณฑ์และผู้เข้าชมที่มาถึงพิพิธภัณฑ์ในเวลาใกล้ ๆ กัน ท าให้ผู้เข้าชมมีโอกาสพูดคุยกับ

นักแสดงได้น้อย ส่วนการแสดงที่ลานแสดงเป็นไปอย่างราบรื่นและสนุกสนาน ผู้เข้าชมมีปฏิสัมพันธ์

และโต้ตอบกับนักแสดงเป็นอย่างดีตลอดการแสดง ทั้งการปรบมือให้จังหวะ การหัวเราะ การตอบ

ค าถามที่นักแสดงถาม และปฏิกิริยาทางร่างกายที่ต้องการสื่อสารกับนักแสดง รวมถึงมีสีหน้าร่วมไป

กับการแสดงในแต่ละฉาก 

3. ขั้นหลังการแสดง (Post-Production) 
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เป็นขั้นตอนการรวบรวมผลการด าเนินงานในส่วนของทัศนคติผู้เข้าชมที่เป็นผู้เชี่ยวชาญด้าน

ศิลปะการแสดง ประวัติศาสตร์ พิพิธภัณฑ์ และอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ จ านวน 12 คน จากการ

สัมภาษณ์เจาะลึก ส่วนทัศนคติของผู้เข้าชม ได้ใช้การสนทนากลุ่มหลังการแสดงทั้ง 2 รอบ รอบแรก

เป็นกลุ่มคนในชุมชน และรอบสองเป็นกลุ่มผู้เข้าชมทั่วไป  

ค าถามน าวิจัยข้อที่ 2 ผู้เข้าชมสามารถเข้าใจและตีความเรื่องราวของพิพิธภัณฑ์บ้านกุฎีจีนได้

มากขึ้นด้วยการชมการแสดงละครในรูปแบบพิพิธภัณฑ์นาฏกรรมหรือไม่ 

ผู้วิจัยได้ประเมินทัศนคติของผู้เข้าชมที่มีต่อการแสดงรูปแบบพิพิธภัณฑ์นาฏกรรม โดยมี

ประเด็นในการสัมภาษณ์และสนทนากลุ่มเกี่ยวกับภาพรวมของการแสดง การใช้การแสดงหรือละคร

ในการสื่อสารในพิพิธภัณฑ์ และความเข้าใจในประวัติศาสตร์ของชุมชนกุฎีจีน 

จากการสัมภาษณ์แบบเจาะลึกในกลุ่มผู้เชี่ยวชาญด้านศิลปะการแสดง ประวัติศาสตร์ 

พิพิธภัณฑ์ และอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ พบว่าในทัศนคติของผู้เชี่ยวชาญนั้น มองว่าศิลปะการแสดง

และละครมีพลังที่ท าให้พิพิธภัณฑ์มีชีวิตขึ้นมา เป็นประสบการณ์ใหม่ที่ได้รับจากการเข้าชมพิพิธภัณฑ์

ในประเทศไทย มีจุดเด่นที่สามารถสื่อสารสารต่าง ๆ ไปถึงผู้เข้าชมได้ในเชิงของภาพ อารมณ์ และ

ความรู้สึก ท าให้เห็นทั้งประวัติศาสตร์ชุมชน ข้าวของเครื่องใช้ที่สะท้อนถึงวิถีชีวิต เศรษฐกิจ การ

ร่วมมือร่วมใจกันของคนในชุมชน และเรื่องต านานภายในชุมชนอันเป็นประวัติศาสตร์กระแสรองที่

เชื่อมโยงกับประวัติศาสตร์ภาพใหญ่ของชาติได้ โดยมีทัศนคติตรงกันว่าประเด็นเรื่องวิถีชีวิตและความ

สามัคคีของคนในชุมชน รวมถึงต านานเรื่องผีหนูเลี๊ยบ เป็นประเด็นเนื้อหาที่เมื่อน ามาถ่ายทอดด้วย

การแสดงรูปแบบพิพิธภัณฑ์นาฏกรรมแล้ว มีส่วนท าให้ผู้เข้าชมเข้าใจชุมชนในมิติที่หลากหลายและ

รู้สึกใกล้ชิดกับเรื่องราวมากยิ่งขึ้น และอยากกลับไปหาข้อมูลเพิ่มเติม 

นอกจากนี้ยังมีข้อสังเกตและค าแนะน าจากผู้เชี่ยวชาญถึงการพัฒนาการแสดงรูปแบบ

พิพิธภัณฑ์นาฏกรรมคือ การแสดงลักษณะนี้ นักแสดงควรจะมีข้อมูลและความเข้าใจเกี่ยวกับตัวละคร



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 143 

ที่ตนเองสวมบทบาทและประวัติศาสตร์ชุมชนเป็นอย่างดี เพราะมีผลต่อการแสดงแบบด้นสด 

โดยเฉพาะเมื่อผู้เข้าชมถามค าถามเกี่ยวกับรายละเอียดของเนื้อหา อีกทั้งข้อจ ากัดเรื่องพ้ืนที่ของ

พิพิธภัณฑ์ ซึ่งพิพิธภัณฑ์ในประเทศไทยส่วนมากนั้น ไม่ได้ถูกออกแบบมาเพ่ือรองรับการสื่อสารด้วย

การแสดง ซึ่งอาจส่งผลให้การด าเนินงานด้านการแสดงเป็นไปอย่างไม่เต็มประสิทธิภาพ และ

กระบวนการสร้างสรรค์การแสดงจ าเป็นต้องใช้ทุนและบุคลากรค่อนข้างมาก อาจท าให้เป็นปัญหา

ส าหรับพิพิธภัณฑ์ที่ไม่ได้จัดสรรงบประมาณส าหรับการจัดกิจกรรมพิเศษ 

จากการสนทนากลุ่มในกลุ่มคนในชุมชน พบว่า ผู้เข้าชมที่มีอายุประมาณ 40 ปีขึ้นไปและ

อาศัยอยู่ที่ชุมชนกุฎีจีนตั้งแต่เด็ก มีความเข้าใจในเรื่องราวที่ถูกสื่อสารผ่านการแสดงเป็นอย่างดี ซึ่งผู้

เข้าชมกลุ่มนี้ได้มองว่าการแสดงนี้เป้นการรื้อฟ้ืนความทรงจ าและสามารถสื่อสารเรื่องราวที่อิง

ประวัติศาสตร์ของชุมชนได้อย่างถูกต้อง โดยเฉพาะเรื่องภาษาที่ใช้ระหว่างการแสดง และท าให้คน

ภายนอกรู้จักชุมชนกุฎีจีนมากขึ้น รวมถึงผู้เข้าชมกลุ่มนี้สามารถแบ่งปันประสบการณ์ของตนเองกับผู้

เข้าชมคนอ่ืนระหว่างการสนทนาได้ ส่วนในทัศนคติของผู้เข้าชมที่เพ่ิงย้ายเข้ามาอยู่ในชุมชนได้

ประมาณ 10 ปี มองว่าการแสดงนี้ได้ท าให้ได้รู้จักประวัติศาสตร์และรายละเอียดของชุมชนตัวเองมาก

ยิ่งขึ้น และผู้เข้าชมที่เป็นเยาวชน (อายุ 7 - 11 ปี) มีความชื่นชอบการแสดงที่นักแสดงเข้าถึงบทบาท

ของตัวละครได้ดี อย่างเช่นเรื่องผีหนูเลี๊ยบ ที่การแสดงได้ท าให้เข้าใจรายละเอียดของความเชื่อใน

ชุมชนมากขึ้น 

ส่วนการสนทนากลุ่มในกลุ่มผู้เข้าชมที่เป็นบุคคลทั่วไป คิดว่าการแสดงนี้ให้ความสนุกสนาน

และท าให้ผู้เข้าชมสามารถเปิดรับข้อมูลและประเด็นที่ต้องการสื่อสารได้ง่ายมากขึ้น ท าให้เห็น

รายละเอียดและความส าคัญของวัตถุจัดแสดงที่ไม่ได้เป็นสิ่งของส าคัญในประวัติศาสตร์กระแสหลัก 

เป็นการท าให้เรื่องราวของสิ่งของเล็ก ๆ มีความส าคัญขึ้นมา และผู้เข้าชมชื่นชอบความเชื่อมโยงของ

เรื่องราวระหว่างการแสดงในพ้ืนที่นิทรรศการของพิพิธภัณฑ์และการแสดงละครที่ลานการแสดง ซึ่ง
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เป็นการตอกย้ าประเด็น สอดแทรกความรู้ทางประวัติศาสตร์ และสร้างภาพจ าให้กับผู้เข้าชม ท าให้

สามารถเข้าใจเรื่องราวและรู้สึกเชื่อมโยงกับชุมชนมากกว่าการเข้าชมพิพิธภัณฑ์ทั่วไป  

ทั้งนี้ ผู้เข้าชมได้แสดงความคิดเห็นและข้อแนะน าซึ่งสอดคล้องกับค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ

ในเรื่องรายละเอียดของเนื้อหาที่นักแสดงต้องท าการแสดงแบบด้นสดในส่วนของการแสดงในพ้ืนที่

นิทรรศการของพิพิธภัณฑ์ ซึ่งจะท าให้ผู้เข้าชมมีความเข้าใจกับเรื่องราวมากยิ่งขึ้น 

จากการสัมภาษณ์และการสนทนากลุ่ม ผู้วิจัยมีความเห็นว่า ผู้เข้าชมส่วนใหญ่มีความเข้าใจใน

เรื่องวิถีชุมชนและความเชื่อในชุมชนกุฎีจีน ซึ่งจุดร่วมของผู้เข้าชมทุกกลุ่มคือ การแสดงสามารถท าให้ 

“รู้สึก” กับเรื่องราวต่าง ๆ มากขึ้น และเมื่อพิจารณาจากปฏิกิริยาของผู้เข้าชมระหว่างการแสดงและ

หลังการแสดงแล้ว เห็นว่าผู้เข้าชมให้ความร่วมมือในการโต้ตอบกับนักแสดงหรือเป็นส่วนหนึ่งกับการ

แสดงเป็นอย่างดี รวมถึงมีการพูดคุยแลกเปลี่ยนประสบการณ์ของตัวเองในประเด็นต่าง ๆ ที่ถูก

น าเสนอในการแสดง เช่น ความเชื่อที่เป็นกุศโลบายในวัยเด็ก ประสบการณ์เรื่องน้ าท่วม และการ

เปรียบเทียบกับการเข้าชมพิพิธภัณฑ์อ่ืน ๆ  

อภิปรายผลการวิจัย 

การเข้าชมพิพิธภัณฑ์ส่วนใหญ่ในประเทศไทย ผู้เข้าชมสามารถรับสารได้จากการมองวัตถุจัด

แสดง วิดีทัศน์ หรือสื่อเทคโนโลยีต่าง ๆ และสามารถท าความเข้าใจเรื่องราวที่พิพิธภัณฑ์ต้องการ

น าเสนอได้จากการอ่านป้ายค าบรรยายหรือฟังมัคคุเทศก์น าชม เช่นเดียวกันกับนิทรรศการถาวรของ

พิพิธภัณฑ์บ้านกุฎีจีน ที่มีการน าเสนอเรื่องราวด้วยการจัดแสดงวัตถุและป้ายค าบรรยายเพ่ือบอกเล่า

ประวัติศาสตร์ตั้งแต่ความสัมพันธ์ของสยาม-โปรตุเกสมาจนถึงประวัติศาสตร์ท้องถิ่นอันเป็นประวัติ

ศาสตร์ใกล้ตัว ซึ่งเป็นเรื่องราววัฒนธรรมและความเชื่อของชาวชุมชนกุฎีจีน 

การน าเสนอเรื่องราวของพิพิธภัณฑ์ด้วยรูปแบบดังกล่าว เป็นแนวทางที่พิพิธภัณฑ์วิทยาแบบ

ดั้งเดิมใช้เพ่ือสื่อสารกับผู้เข้าชม ซึ่งในศตวรรษที่ 21 พิพิธภัณฑ์หลายแห่งทั้งในต่างประเทศและบาง
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แห่งในประเทศไทยได้พยายามก้าวข้ามเส้นแบ่งของการจัดการพิพิธภัณฑ์ภายใต้แนวคิดพิพิธภัณฑ์

วิทยาไปสู่แนวคิดพิพิธภัณฑ์วิทยาใหม่ อันเป็นความท้าทายที่จะต้องเชื่อมโยงวัตถุหรือเรื่องราวใน

พิพิธภัณฑ์ให้สัมพันธ์กับผู้เข้าชม และท าวัตถุจัดแสดงเหล่านั้นให้กลับมามีชีวิตและสามารถถ่ายทอด

เรื่องราวได้ เมื่อเป็นเช่นนั้น ผู้วิจัยจึงมีเป้าหมายที่จะสร้างชีวิตให้กับเรื่องราวและวัตถุจัดแสดง เพ่ือ

เพ่ิมมิติการรับรู้และความเพลิดเพลินในการเข้าชมพิพิธภัณฑ์ พร้อมกับเป็นพ้ืนที่ส าหรับการ

แลกเปลี่ยนความรู้ตามบทบาทของพิพิธภัณฑ์ในศตรวรรษที่ 21 ที่ปรีดี ปลื้มส าราญกิจ และ ฟ้า วิไล

ข า (2561: 43) ได้เสนอไว้ว่า พิพิธภัณฑ์ต้องสร้างความเข้าใจและความตระหนัก โดยที่พิพิธภัณฑ์ต้อง

ท าหน้าที่เป็นพื้นที่แห่งการเรียนรู้และการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น 

ด้วยเหตุนี้ ผู้วิจัยจึงเลือกใช้การแสดงรูปแบบพิพิธภัณฑ์นาฏกรรม หรือ Museum Theatre 

เป็นสื่อกลางในการสื่อสารและถ่ายทอดเรื่องราวของพิพิธภัณฑ์ เพ่ือสร้างสภาพแวดล้อมและ

ประสบการณ์การเรียนรู้ให้กับผู้เข้าชมด้วยความรู้สึกผ่านกระบวนการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม ส่งเสริม

การเรียนรู้และการต่อยอดองค์ความรู้ด้วยการตั้งค าถามตามแนวคิดพิพิธภัณฑ์วิทยาใหม่ โดยมี

จุดประสงค์ให้ผู้เข้าชมพิพิธภัณฑ์มีสถานะเป็นผู้เรียนรู้ที่สามารถเรียนรู้ได้ทั้งแบบ Passive Learning 

และ Active Learning มิใช่ผู้ชมที่เยี่ยมชมพิพิธภัณฑ์ด้วยสายตาและศึกษาเนื้อหาจากสื่อจัดแสดง

ประเภทต่าง ๆ เท่านั้น 

ทั้งนี้ ผู้วิจัยได้เลือกพิพิธภัณฑ์บ้านกุฎีจีนเป็นกรณีศึกษา เพราะพิพิธภัณฑ์แห่งนี้มีการน าเสนอ

เรื่องราวผ่านนิทรรศการที่จัดแสดงด้วยรูปแบบพิพิธภัณฑ์วิทยาแบบดั้งเดิม แต่ถ้าหากพิจารณาจาก

คุณลักษณะของพิพิธภัณฑ์บ้านกุฎีจีนแล้ว จะพบว่าพิพิธภัณฑ์บ้านกุฎีจีนมีลักษณะเฉพาะที่เอ้ือต่อการ

พัฒนาไปสู่การจัดการพิพิธภัณฑ์ภายใต้แนวคิดพิพิธภัณฑ์วิทยาใหม่ ดังที่  Mensch (2004: 7) ได้

นิยามค าว่า พิพิธภัณฑ์วิทยาใหม่ ไว้ว่าเป็นการรวมเอา 3 ลักษณะพิเศษของ พิพิธภัณฑ์ชุมชน 

(Community museology) พิพิธภัณฑ์ที่รวมความหลากหลาย (Inclusive museum) และสถานที่
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แห่งความทรงจ า (Place of memory) เข้าไว้ด้วยกัน ดังนั้น หากมีการพัฒนากระบวนการสร้างสรรค์

รูปแบบใหม่เพ่ือถ่ายทอดเรื่องราวทางประวัติศาสตร์ จะเป็นปัจจัยที่ส่งเสริมให้พิพิธภัณฑ์แห่งนี้

สามารถดึงศักยภาพที่มีอยู่มาต่อยอดต้นทุนทางประวัติศาสตร์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งนอกจากจะ

เป็นประโยชน์ต่อพิพิธภัณฑ์เองแล้ว ยังเป็นประโยชน์ต่อชุมชนกุฎีจีนในแง่ของอุตสาหกรรมการ

ท่องเที่ยว อุตสาหกรรมอาหาร และการสืบต่อมรดกทางวัฒนธรรมอีกด้วย  

จากผลตอบรับของสร้างสรรค์การแสดงในครั้งนี้ แสดงให้เห็นว่าการใช้การแสดงรูปแบบ

พิพิธภัณฑ์นาฏกรรมได้ท าหน้าที่ในฐานะที่เป็นเครื่องมือในการสื่อสารได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

โดยเฉพาะการถ่ายทอดเรื่องราวที่เป็นประวัติศาสตร์ท้องถิ่นหรือวิถีชุมชน ที่ได้สะท้อนให้เห็นบริบท

แวดล้อมทางสังคม อาหาร ภาษาและความเป็นอยู่ ผ่านเครื่องแต่งกาย อุปกรณ์ประกอบฉาก และบท

สนทนาของตัวละคร รวมถึงเป็นการสร้างสภาพแวดล้อมให้มีความเป็นกันเองและสนุกสนาน เพ่ือเป็น

ปัจจัยเสริมที่เป็นแรงกระตุ้นให้ผู้เข้าชมอยากศึกษาเรียนรู้มากขึ้น ซึ่งการใส่ชีวิตหรือเรื่องเล่าที่อธิบาย

ถึงบริบทของการเกิดขึ้นของวัตถุหรือความส าคัญต่อชีวิตประจ าวันของมนุษย์เข้าไปในกระบวนการ

สื่อสารพิพิธภัณฑ์ได้แสดงให้เห็นแล้วว่า สามารถถ่ายทอดเรื่องราวประวัติศาสตร์ในหลายมิติกับผู้เข้า

ชมในสังคมร่วมสมัยได้ ท าให้พิพิธภัณฑ์บ้านกุฎีจีนที่เคยจัดแสดงวัตถุและอธิบายอย่างตรงไปตรงมา 

กลายเป็นพิพิธภัณฑ์มีชีวิต (Living Museum) ที่ตอบสนองต่อบทบาทหน้าที่ของพิพิธภัณฑ์ในฐานะ

แหล่งการเรียนรู้ตลอดชีวิต 

จะเห็นได้ว่าในปัจจุบัน แนวคิดพิพิธภัณฑ์มีชีวิตได้กลายเป็นส่วนหนึ่งของการพัฒนาและได้

ถูกน ามาใช้ในการจัดการและการด าเนินงานของพิพิธภัณฑ์หลายแห่งในหลายประเทศทั่วโลก ทั้งนี้

เพราะองค์ประกอบที่ส าคัญของการสื่อสารในพิพิธภัณฑ์ที่มีการด าเนินการตามแนวคิด “พิพิธภัณฑ์มี

ชีวิต” คือ การให้ความส าคัญกับ “บทสนทนา” และ “ประสบการณ์” ที่ผู้เข้าชมจะได้รับ ไม่ว่าจะเป็น
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การสนทนาหรือประสบการณ์ท่ีเกิดขึ้นระหว่างเจ้าหน้าที่ของพิพิธภัณฑ์กับผู้เข้าชม หรือระหว่างผู้เข้า

ชมด้วยกันเอง  

การสร้างชีวิตให้กับพิพิธภัณฑ์ด้วยการแสดงรูปแบบพิพิธภัณฑ์นาฏกรรม จึงเป็นการสร้าง

สถานการณ์หรือสภาพแวดล้อมที่กระตุ้นให้เกิดการสนทนาและการเรียนรู้ผ่านองค์ประกอบศิลป์    

ต่าง ๆ อันสอดรับกับค านิยามของประวัติศาสตร์มีชีวิต ที่เป็นการจ าลองแวดล้อมในอดีตเพ่ือช่วยให้ผู้

เข้าชมสามารถตีความวัตถุทางวัฒนธรรมได้อย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้น โดยเฉพาะการแสดง 

เนื่องจากเทคนิคต่าง ๆ ของกระบวนการแสดง ทั้งเครื่องแต่งกาย อุปกรณ์ประกอบ และการสวม

บทบาท ได้สร้างความรู้สึกเสมือนอยู่คนละส่วนกับโลกแห่งความเป็นจริงในปัจจุบัน  (Anderson, 

1982: 291-293)  

นอกจากการถ่ายทอดเรื่องราวของพิพิธภัณฑ์บ้านกุฎีจีนให้ผู้เข้าชมที่เป็นคนภายนอกชุมชน

ได้รู้จักและเข้าใจประวัติศาสตร์ของชุมชนแล้ว ผู้เข้าชมที่เป็นคนในชุมชนเองก็ได้รื้อฟ้ืนความทรงจ า

เกี่ยวกับเรื่องราวที่การแสดงได้น าเสนอและท าให้เยาวชนและคนในชุมชนมีความภาคภูมิใจและเห็น

คุณค่าของวัฒนธรรมที่ตนเองมี ที่ส าคัญคือการแสดงหรือละครได้ท าให้เกิดบทสนทนาระหว่างวัย มี

การแบ่งปันประสบการณ์ผ่านมุมมองของคนต่างวัยในประเด็นต่าง ๆ ซึ่งช่วยกระชับความสัมพันธ์ของ

คนในชุมชนและเป็นการส่งผ่านองค์ความรู้ที่เป็นประสบการณ์หรือความทรงจ าจากรุ่นสู่รุ่น รวมถึง

เป็นการอนุรักษ์มรดกทางวัฒนธรรมของชุมชนให้ด ารงอยู่ 

อย่างไรก็ตาม การคัดเลือกประเด็นหรือเนื้อหาในการน าเสนอผ่านการแสดงเพ่ือให้ผู้เข้าชมมี

ความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับชุมชนกุฎีจีน ควรค านึงถึงกลุ่มผู้เข้าชมเป้าหมายเป็นหลัก เพราะผู้เข้าชมที่

มีอายุ ความรู้ และประสบการณ์ท่ีแตกต่างกัน ย่อมมีผลต่อการรับรู้ที่แตกต่างกันด้วย ดังจะเห็นได้จาก 

ผู้เข้าชมที่เป็นนักวิชาการอาจรู้สึกว่าเนื้อหาที่ได้รับจากการแสดงค่อนข้างน้อยไป แต่ผู้เข้าชมที่เป็น

บุคคลทั่วไปหรือผู้เข้าชมที่เป็นเยาวชนรู้สึกสนุกกับการแสดง และสามารถจดดจ ารายละเอียดของ
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เรื่องราวหรือตัวละครได้ ดังนั้น การน าเสนอเนื้อหาผ่านการแสดงควรต้องมีประเด็นข้อมูล ภาษา และ

ระยะเวลาในการรับชมที่เหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย  มิฉะนั้น อาจะท าให้สารบางประเด็นไม่สามารถ

ส่งถึงผู้เข้าชมได้อย่างสมบูรณ์และรอบด้าน 

ในส่วนของกระบวนการสร้างสรรค์ ผู้วิจัยมีความเห็นว่า การแสดงในรูปแบบพิพิธภัณฑ์

นาฏกรรมควรต้องให้ผู้ที่มีความเชี่ยวชาญและเข้าใจกระบวนการท างานทั้งในส่วนของพิพิธภัณฑ์และ

ด้านศิลปะการแสดงเป็นผู้สร้างสรรค์หรือมีส่วนร่วมในการสร้างสรรค์การแสดง เนื่องจาก 

ประสบการณ์จากการสร้างสรรค์การแสดงในครั้งนี้และจากทัศนคติของผู้ที่ได้ให้สัมภาษณ์ สะท้อนให้

เห็นถึงมุมมองของผู้ที่มีความเกี่ยวข้องกับศาสตร์ทั้งสองศาสตร์ คือ มุมมองจากผู้ที่มีความเกี่ยวข้องกับ

งานด้านพิพิธภัณฑ์ รวมถึงผู้วิจัย คือมีเป้าหมายหลักท่ีต้องการถ่ายทอดเรื่องราวของพิพิธภัณฑ์บ้านกุฎี

จีน เพราะฉะนั้นจึงเห็นว่าควรมีเนื้อหาส าคัญหรือเกร็ดประวัติศาสตร์เพ่ือสื่อสารไปถึงผู้เข้าชมให้มาก

ที่สุด ในขณะเดียวกัน ในทัศนะของผู้ก ากับการแสดงหรือผู้มีส่วนเกี่ยวข้องกับศาสตร์ด้าน

ศิลปะการแสดง ได้ให้ความส าคัญกับรูปแบบของการแสดงที่เน้นเรื่องความสนุกสนานเพลิดเพลิน

ระหว่างการรับชมเป็นหลัก ดังนั้น การท างานร่วมกันเพ่ือบูรณาการศาสตร์ด้านสังคมศาสตร์ 

ประวัติศาสตร์ และพิพิธภัณฑ์ เข้ากับศาสตร์ด้านศิลปะการแสดง ต้องอาศัยความเข้าใจของบุคลากร

จากทั้งสองศาสตร์เพ่ือหาความเป็นไปได้ของเนื้อหาและรูปแบบการแสดงที่เหมาะสมที่สุด 

เมื่อพิจารณาเชิงเปรียบเทียบกับงานวิจัยหรือผลงานการสร้างสรรค์ที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนา

พิพิธภัณฑ์ในประเทศไทย พบว่ามีหลายกรณีศึกษาที่เป็นประโยชน์ต่อกันและสามารถต่อยอดในการ

พัฒนาต่อไปได้ กล่าวคือ งานวิจัยชิ้นนี้เป็นการถ่ายทอดเนื้อหาที่ถูกคัดเลือกจากข้อมูลที่ถูกน าเสนอใน

พิพิธภัณฑ์บ้านกุฎีจีนเป็นหลัก อีกทั้งมีการสร้างเส้นเรื่องที่อ้างอิงจากเรื่องราวและบุคคลที่เกี่ยวข้อง

กับครอบครัวของผู้ก่อตั้งพิพิธภัณฑ์ ซึ่งเมื่อเปรียบเทียบกับพิพิธภัณฑ์มีชีวิตเมืองแม่ฮ่องสอนแล้ว จะ

เห็นถึงความแตกต่างในเชิงของขอบเขตด้านเนื้อหาและขอบเขตด้านพ้ืนที่ รวมถึงกระบวนการจัดการ 
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เนื่องจากพิพิธภัณฑ์มีชีวิตเมืองแม่ฮ่องสอน คือการใช้เมืองทั้งเมืองเป็นพิพิธภัณฑ์ กิจกรรมที่เกิดขึ้นที่ผู้

เข้าชมได้รับรู้ล้วนแต่เป็นสิ่งที่เกิดขึ้นจริงอย่างเป็นธรรมชาติ ซึ่งผู้เข้าชมจะได้เห็นวิถีชีวิตหรือการใช้

เครื่องมืออุปกรณ์ต่าง ๆ โดยไม่ต้องสร้างจินตนาการ และจุดเด่นที่ส าคัญของพิพิธภัณฑ์เมือง

แม่ฮ่องสอนคือ การมีส่วนร่วมของชุมชนที่คนในชุมชนมีเป้าหมายร่วมกันคือการอนุรักษ์เมืองให้คงอยู่

ในสถานการณ์ที่ธุรกิจการท่องเที่ยวเข้ามามีบทบาทและอาจส่งผลกระทบต่อการเปลี่ยนแปลงของ

ชุมชน สิ่งเหล่านี้คือภูมิคุ้มกันที่ส่งเสริมให้พิพิธภัณฑ์เมืองแม่ฮ่องสอนสามารถด ารงอยู่ได้อย่างยั่งยืน  

(บุริม โอทกานนท์, 2553) 

อีกหนึ่งกรณีศึกษาคือ การพัฒนาพิพิธภัณฑ์มีชีวิตเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ และการท่องเที่ยว

เชิงวัฒนธรรมของกลุ่มวัฒนธรรมไทยรามัญ ต าบลบางขันหมาก อ าเภอเมือง จังหวัดลพบุรี ซึ่งการวิจัย

นี้มีความกระบวนการท างานที่สอดคล้องกับพิพิธภัณฑ์มีชีวิตเมืองแม่ฮ่องสอน คือเน้นการมีส่วนร่วม

ของคนในชุมชนตั้งแต่เริ่มต้นโครงการ เพ่ือพัฒนาพิพิธภัณฑ์มีชีวิตบนฐานทุนทางวัฒนธรรมและภูมิ

ปัญญาไทยรามัญ โดยมีเป้าหมายเพ่ือการเรียนรู้และการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม  (กานดา เต๊ะ

ขันหมาก, 2561) ทั้งนี้ จุดร่วมกันของการพัฒนาพิพิธภัณฑ์ที่เป็นกรณีศึกษาข้างต้นนี้ คือการประสาน

ความร่วมมือกันระหว่างหน่วยงานระดับชุมชนและหน่วยงานภาครัฐ ท าให้เป้าหมายของโครงการมี

ความชัดเจนและเป็นไปได้ทั้งในเชิงนโยบายและเชิงปฏิบัติ 

ดังนั้น ถ้าหากน าจุดเด่นของกระบวนการท างานของพิพิธภัณฑ์เมืองแม่ฮ่องสอนและการ

พัฒนาพิพิธภัณฑ์มีชีวิตเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ และการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมของกลุ่มวัฒนธรรมไทย

รามัญ มาประยุกต์ใช้เพ่ือต่อยอดการจัดการของพิพิธภัณฑ์บ้านกุฎีจีน โดยเน้นที่การสร้างเป้าหมาย

ร่วมและสร้างความร่วมมือระหว่างคนในชุมชนกุฎีจีน รวมถึงหน่วยงานภาครัฐที่เกี่ยวข้อง จะเป็นอีก

หนึ่งปัจจัยที่สนับสนุนให้พ้ืนที่ย่านชุมชนกุฎีจีนกลายเป็นพ้ืนที่ที่ผู้เข้าชมสามารถรับรู้ได้ถึงวิถีชีวิตและ

เรื่องราวของชุมชนได้อย่างไม่จ าเป็นต้องมีกลไกมาควบคุมและสามารถด าเนินการได้ด้วยตัวเองอย่าง
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ยั่งยืน อีกทั้งยังเป็นอนุรักษ์มรดกทางวัฒนธรรมและเป็นการส่งเสริมอุตสาหกรรมท่องเที่ยวหรือการ

ท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ นอกจากนี้ยังสอดรับและตอกย้ าถึงการเป็นพิพิธภัณฑ์มีชีวิต ที่ความรู้ต่าง ๆ 

ต้องไม่จ ากัดอยู่เพียงเฉพาะวัตถุหรือเรื่องราวที่จัดแสดงอยู่เท่านั้น หากแต่หมายรวมถึงประสบการณ์

ในการเรียนรู้ด้านประวัติศาสตร์ สังคม และวัฒนธรรมในพ้ืนที่ที่มีบรรยากาศและสภาพแวดล้อมที่

แสดงถึงความหลากหลายทางวัฒนธรรมด้วย (คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย , 

2550) 

ทั้งนี้ หากพิจารณาถึงบทบาทของพิพิธภัณฑ์ที่มีต่อสังคมไทย แนวคิดพิพิธภัณฑ์วิทยาใหม่

และพิพิธภัณฑ์มีชีวิต ได้เน้นย้ าถึงการให้คุณค่ากับเรื่องเล่าขนาดเล็กของประชาชน และความสัมพันธ์

เชื่อมโยงผ่านอัตลักษณ์หรือจุดร่วมทางความทรงจ าของผู้คน ตามที่  Cheng และคนอ่ืน ๆ (2021: 

995-962) ได้อธิบายถึงนิเวศพิพิธภัณฑ์และพิพิธภัณฑ์ชุมชนเอาไว้ นอกจากนี้ เรื่องเล่าขนาดเล็ก

เหล่านั้นจะเป็นการปลูกฝังแนวความคิดเรื่องความเสมอภาคและความเท่าเทียมให้กับผู้เข้าชม รวมถึง

เป็นการสร้างความตระหนักรู้ในเรื่องของคุณค่าทางวัฒนธรรมท้องถิ่นที่ตนเองมี อันจะน าไปสู่การ

พัฒนาชุมชนและต่อยอดต้นทุนของท้องถิ่นได้อย่างสร้างสรรค์ 

จะเห็นได้ว่า ศักยภาพของพิพิธภัณฑ์ โดยเฉพาะพิพิธภัณฑ์ท้องถิ่นนั้น ถ้าหากมีการจัดการ

การสื่อสารอย่างเหมาะสม พิพิธภัณฑ์จะสามารถมีบทบาทต่อสังคมในเชิงความคิดเป็นอย่างมาก 

เพราะสามารถจุดประกายความคิดหรือส่งต่อแนวคิดไปสู่การรับรู้ของผู้เข้าชมได้ ซึ่งจะเป็นประโยชน์

ต่อประชาชนและต่อหน่วยงานรัฐเอง 

นอกจากเป้าหมายในการพัฒนาการสื่อสารในพิพิธภัณฑ์แล้ว การสร้างสรรค์การแสดงนี้ยัง

เป็นการบูรณาการศาสตร์ทางสังคมศาสตร์กับนิเทศศาสตร์ หรืองานด้านพิพิธภัณฑ์กับศิลปะการแสดง

เข้าด้วยกัน ซึ่งนอกจากจะเห็นถึงการเกื้อหนุนส่งเสริมกันระหว่างศาสตร์ในเชิงบวกแล้ว ยังเป็นการ

สะท้อนให้เห็นถึงปัจจัยต่าง ๆ อันเป็นปัญหาเชิงนโยบายระดับประเทศด้วย 
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ในแง่ของการพัฒนาอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ จะเห็นได้ว่า พิพิธภัณฑ์และศิลปะการแสดง มี

ความสอดคล้องที่สนับสนุนซึ่งกันและกันอยู่หลายประการ กล่าวคือ พิพิธภัณฑ์เป็นสถานที่ที่เก็บ

รวบรวมวัตถุ เรื่องราว และความทรงจ าร่วมของผู้คนไว้และส่งต่อจากรุ่นสู่รุ่น ถือเป็นสื่อกลางที่ส าคัญ

ในการสืบสานมรดกทางวัฒนธรรมของประเทศ ซึ่งทุนหรือมรดกทางวัฒนธรรมเหล่านี้ได้ถูกน ามาใช้

ในหลายบริบทในแต่ละช่วงเวลาของประวัติศาสตร์ ไม่ว่าจะเป็นการใช้ทุนทางวัฒนธรรมเพ่ือสร้างจุด

ร่วมให้กับประชาชนในประเทศ การใช้ทุนทางวัฒนธรรมเพ่ือแสดงออกถึงอัตลักษณ์หรือความรุ่มรวย

ทางวัฒนธรรมของประเทศและเผยแพร่สู่ประเทศอ่ืน ๆ ให้เป็นเป็นที่ประจักษ์ และในปัจจุบัน ทุนทาง

วัฒนธรรมถูกใช้เพ่ือการสร้างมูลค่าเพ่ิมให้กับอุตสาหกรรมสร้างสรรค์กลุ่มต่าง ๆ ทั้งนี้เพราะทุนทาง

วัฒนธรรมหรือมรดกทางวัฒนธรรมถือเป็นส่วนส าคัญของการพัฒนาและเพ่ิมมูลค่าของผลิตภัณฑ์และ

บริการต่าง ๆ รวมถึงอุตสาหกรรมศิลปะการแสดงด้วย ซึ่งศิลปะการแสดงจัดอยู่ในกลุ่มที่เป็น  

Creative  original หรือเป็นทุนที่อยู่ในรูปแบบของทรัพย์สินทางปัญญาที่มีคุณค่าอยู่เบื้องหลัง ที่ได้

น าบริบทด้านสังคมและวัฒนธรรมมาใช้ในการสร้างสรรค์ต่อยอดผลงานในรูปแบบต่าง ๆ เพ่ือใช้เป็น

พลังขับเคลื่อนทางด้านเศรษฐกิจ (ไกรฤกษ์ ปิ่นแก้ว, 2553: 34; บริษัท เอฟฟินิตี้ จ ากัด, 2563: 43) 

ในมุมของการจัดการพิพิธภัณฑ์ ศิลปะการแสดงได้ช่วยเสริมให้การสื่อสารในพิพิธภัณฑ์มี

ความสมบูรณ์ในเชิงของมิติในการถ่ายทอดเรื่องราวและอรรถรสในการเข้าชมพิพิธภัณฑ์มากข้ึน อีกท้ัง

ยังเป็นประโยชน์ต่อการรับรู้และความเข้าใจของผู้เข้าชมพิพิธภัณฑ์ ที่ได้เรียนรู้ผ่านประสบการณ์และ

การแลกเปลี่ยนความรู้ ซึ่งในระยะยาว หากมีการพัฒนาอย่างต่อเนื่องหรือบูรณาการศาสตร์อื่นมาปรับ

ใช้กับการสื่อสารในพิพิธภัณฑ์ จะส่งผลต่อทัศนคติของประชาชนที่มีต่อพิพิธภัณฑ์ในประเทศไทย จาก

เดิมที่ทัศนคติของคนส่วนใหญ่มองพิพิธภัณฑ์ในฐานะที่มีหน้าที่ในการเก็บรักษาและอนุรักษ์วัตถุอัน

ทรงคุณค่าของประเทศ เปลี่ยนเป็นพิพิธภัณฑ์ในฐานะที่เป็นสถานที่สาธารณะที่ผู้คนสามารถได้รับ
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ความรู้ไปพร้อมกับความเพลิดเพลิน เป็นพ้ืนที่ที่เอ้ือให้เกิดความคิดสร้างสรรค์จากการตั้งค าถามและ

การรับรู้ทุนทางวัฒนธรรมต่าง ๆ ที่ถูกน าเสนอในพิพิธภัณฑ์ 

ส่วนในมุมของอุตสาหกรรมศิลปะการแสดง จากประเด็นปัญหาตามที่ที่ปรึกษาโครงการ

จัดท าฐานข้อมูลและแผนพัฒนาอุตสาหกรรมอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ สาขาศิลปะการแสดง ได้

วิเคราะห์ถึงสถานการณ์ของอุตสาหกรรมศิลปะการแสดงในปัจจุบันเพ่ือเสนอต่อส านักงานส่งเสริม

เศรษฐกิจสร้างสรรค์ (องค์การมหาชน) อันได้แก่ ประเด็นด้านศิลปิน ประเด็นด้านพ้ืนที่ ประเด็นด้าน

การผลิตการแสดง ประเด็นด้านการตลาดและคนดู และประเด็นด้านภาครัฐ (บริษัท เอฟฟินิตี้ จ ากัด, 

2563: 126-129) งานวิจัยนี้ได้ตอกย้ าให้เห็นถึงปัญหาของการด าเนินงานศิลปะการแสดงในปัจจุบัน

และสะท้อนให้เห็นถึงแนวทางของการพัฒนาเพ่ือเปลี่ยนแปลงในเชิงนโยบาย โดยผู้วิจัยจะอธิบายโดย

ใช้กรณีศึกษาในการสร้างสรรค์การแสดงเพ่ือถ่ายทอดเรื่องราวของพิพิธภัณฑ์บ้านกุฎีจีนเพ่ือ

ประกอบการอภิปราย ตามล าดับ ดังนี้ 

- ประเด็นด้านศิลปิน การสร้างสรรค์การแสดงในพ้ืนที่ พิพิธภัณฑ์หรือพ้ืนที่ทาง

ประวัติศาสตร์ เป็นโอกาสที่ศิลปินหรือผู้สร้างสรรค์ผลงานจะได้พัฒนาทักษะในการ

บริหารจัดการงานด้านต่าง ๆ อาทิ การวางแผนเชิงธุรกิจ การจัดการบุคลากร และการ

ท างานร่วมกับชุมชน เป็นต้น 

- ประเด็นด้านพ้ืนที่ พิพิธภัณฑ์เป็นสถานที่หนึ่งที่สามารถเป็นพ้ืนที่ในการแสดงออกทาง

ความคิดสร้างสรรค์ได้ในหลายรูปแบบ อย่างในกรณีศึกษานี้ ได้ประยุกต์ศิลปะการแสดง

มาใช้เพ่ือถ่ายทอดเรื่องราวที่ถูกน าเสนอในพิพิธภัณฑ์ด้วยรูปแบบพิพิธภัณฑ์นาฏกรรม 

ซึ่งเป็นการใช้ทุนทางวัฒนธรรมที่มีอยู่ในพิพิธภัณฑ์มาตีความและสร้างสรรค์เป็นผลงาน

ใหม่ อีกท้ังเป็นการใช้พื้นที่ของชุมชน เพ่ือสร้างการมีส่วนร่วมกับชุมชนโดยมีเป้าหมายให้
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ศิลปะหรือศิลปะการแสดงเป็นส่วนหนึ่งของวิถีชีวิตของคนในชุมชน และอาจน าไปสู่การ

สร้างสรรค์ผลงานด้วยฝีมือของคนในชุมชนเอง ซึ่งจะเป็นการพัฒนาชุมชนอย่างยั่งยืน 

- ประเด็นด้านการผลิตการแสดง การสร้างสรรค์การแสดงในครั้งนี้เป็นการต่อยอดทุนทาง

วัฒนธรรมที่สร้างภาพอัตลักษณ์ของชุมชนกุฎีจีนให้เป็นที่ประจักษ์ อย่างไรก็ตาม การ

สร้างสรรค์ผลงานศิลปะ โดยเฉพาะศิลปะการแสดง ผู้สร้างสรรค์ผลงานไม่สามารถต่อ

ยอดทุนทางวัฒนธรรมให้เกิดมูลค่าได้ หากปราศจากทุนทรัพย์และทุนที่เป็นองค์ความรู้

ของบุคลากร ซึ่งปัญหาหนึ่งของการพัฒนาศิลปะการแสดงคือการขาดการสนับสนุนด้าน

เงินทุนจากภาครัฐ ดังนั้น รัฐจึงควรมีบทบาทในฐานะผู้สนับสนุนให้เกิดการพัฒนาอย่าง

รอบด้านและครอบคลุมกับทุกกลุ่มอุตสาหกรรม 

- ประเด็นด้านการตลาดและคนดู ศิลปะการแสดงในพ้ืนที่พิพิธภัณฑ์ เป็นกิจกรรมอันเป็น

โอกาสที่ท าให้ผู้คนที่มีความสนใจเฉพาะกลุ่ม ทั้งกลุ่มที่สนใจประวัติศาสตร์และ

พิพิธภัณฑ์กับกลุ่มที่สนใจศิลปะการแสดงได้มาอยู่ในพื้นที่เดียวกัน ท าให้ศิลปะการแสดง

สามารถเข้าถึงกลุ่มคนสนใจในประวัติศาสตร์และพิพิธภัณฑ์ แต่อาจไม่คุ้นชินกับ

ศิลปะการแสดงได้ง่ายขึ้น อีกทั้ง ผู้คนทั้งสองกลุ่มสามารถแลกเปลี่ยนความคิดเห็นหรือ

ต่อยอดบทสนทนาระหว่างกันได้ อันจะน าไปสู่การขยายกลุ่มและจ านวนของทั้งผู้เข้าชม

พิพิธภัณฑ์และคนดูการแสดง  

- ประเด็นด้านภาครัฐ เนื่องจากการสร้างสรรค์การแสดงในครั้งนี้ ผู้วิจัยได้เลือกพิพิธภัณฑ์

บ้านกุฎีจีน ซึ่งเป็นพิพิธภัณฑ์ที่บริหารงานโดยเอกชนเป็นกรณีศึกษา ทั้งนี้เพราะวิสัยทัศน์

ของผู้ก่อตั้งพิพิธภัณฑ์ที่พร้อมเปิดรับแนวทางการด าเนินงานใหม่ ๆ เพ่ือพัฒนาการ

สื่อสารและการจัดการในพิพิธภัณฑ์ อีกทั้งยังเป็นผู้ที่ เห็นคุณค่าและศักยภาพของ

ศิลปะการแสดง หากพิจารณาในอีกทางหนึ่ง ความเป็นไปได้ในการสร้างสรรค์การแสดง
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ในรูปแบบเดียวกันนี้อาจเกิดขึ้นได้ยากในพ้ืนที่พิพิธภัณฑ์ที่อยู่ภายใต้การดูแลของ

หน่วยงานรัฐ ซึ่งสะท้อนให้เห็นถึงความเข้าใจในศิลปะของเจ้าหน้าที่รัฐ ดังนั้น การสร้าง

ความเข้าใจต่อศิลปะ โดยเฉพาะศิลปะการแสดงตั้งแต่ระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐานเพ่ือให้

มีผู้เข้าใจในคุณค่าและสนใจศิลปะมากขึ้นจึงเป็นเรื่องส าคัญ เพราะจะน าไปสู่สังคมที่มี

ประชาชนที่เข้าใจ ให้คุณค่า และสนับสนุนอุตสาหกรรมศิลปะต่อไป 

กล่าวโดยสรุปคือ งานวิจัยนี้ เป็นกรณีศึกษาที่ได้น าศิลปะการแสดง ซึ่งเป็นกลุ่มอุตสาหกรรม

ที่มีศักยภาพในการปรับตัวของประเทศไทยมาประยุกต์เป็นสื่อกลางในการสื่อสารในพิพิธภัณฑ์ โดย

ผู้วิจัยมีจุดประสงค์ที่จะสร้างชีวิตให้กับพิพิธภัณฑ์ เปลี่ยนภาพลักษณ์ของพิพิธภัณฑ์ไทยจากการท า

หน้าที่เป็นสถานที่เก็บของมีค่าหรือของสะสมตามพันธกิจของแนวคิดพิพิธภัณฑ์วิทยา ให้เป็น

พิพิธภัณฑ์มีชีวิตที่ตอบสนองต่อการเรียนรู้ของประชาชนที่มีความหลากหลายตามแนวคิดพิพิธภัณฑ์

วิทยาใหม่  

ทั้งนี้ จากผลการวิจัย ได้แสดงให้เห็นว่าศิลปะการแสดงและงานพิพิธภัณฑ์มีปัจจัยที่ส่งเสริม

ซึ่งกันและกันในหลายด้าน การแสดงเป็นอีกแนวทางหนึ่งที่ภัณฑารักษ์หรือผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องกับการ

จัดการพิพิธภัณฑ์สามารถใช้เป็นเครื่องมือในการสื่อสารในพิพิธภัณฑ์ได้ ในขณะเดียวกัน เป็นการเปิด

พ้ืนที่ให้กับผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องในอุตสาหกรรมศิลปะการแสดงในการสร้างสรรค์ผลงานใหม่ ซึ่งสามารถ

พัฒนาร่วมกันเพ่ือขับเคลื่อนเศรษฐกิจสร้างสรรค์ได้ทั้งในระดับชุมชนและประเทศ อย่างไรก็ตาม การ

ด าเนินงานเพ่ือพัฒนาการสื่อสารในพิพิธภัณฑ์ ไม่ว่าจะด้วยแนวทางใดก็ตาม จ าเป็นต้องได้รับการ

สนับสนุนทั้งงบประมาณในการด าเนินงานและบุคลากรที่มีความเชี่ยวชาญเฉพาะทางเพ่ื อ

ประสิทธิภาพของผลงานและความยั่งยืนในอนาคต รวมถึงเจ้าหน้าที่ที่มีส่วนเกี่ยวข้องกับการจัดการ

พิพิธภัณฑ์ควรต้องทันต่อสถานการณ์ความเปลี่ยนแปลงในงานด้านพิพิธภัณฑ์และสามารถบูรณาการ
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ศาสตร์ต่าง ๆ เข้ามาเป็นส่วนหนึ่งของกระบวนการสื่อสารและกระบวนการเรียนรู้ในพิพิธภัณฑ์ เพ่ือ

ตอบโจทย์การเป็นแหล่งการเรียนรู้ตลอดชีวิตของประชาชนได้อย่างเต็มประสิทธิภาพ  

แม้ว่าประสบการณ์หรือความรู้ที่ผู้เข้าชมได้รับจะแตกต่างกันไปจากการเข้าชมพิพิธภัณฑ์ที่มี

การแสดงรูปแบบพิพิธภัณฑ์นาฏกรรมเป็นสื่อกลางในการสื่อสารและการเรียนรู้ แต่เหนือสิ่งอ่ืนใดคือ

บทสนทนาระหว่างผู้เข้าชมกับนักแสดงหรือบทสนทนาระหว่างผู้เข้าชมกับผู้เข้าชมด้วยกันเอง ที่จะ

ช่วยเติมเต็มกระบวนการเรียนรู้ ในพิพิธภัณฑ์ให้มีความรอบด้านและสมบูรณ์ ดังนั้น การใช้

ศิลปะการแสดงหรือละครในฐานะกระบวนการสื่อสารเพ่ือถ่ายทอดเรื่องราวของพิพิธภัณฑ์ มีศักยภาพ

ในการส่งต่อองค์ความรู้และส่งเสริมการสื่อสารสองทาง (Two – Way Communication) ซึ่งถือเป็น

อีกหนึ่งแนวทางของการพัฒนาการจัดการพิพิธภัณฑ์ตามแนวคิดพิพิธภัณฑ์วิทยาใหม่ อันจะน าไปสู่

การเป็นพิพิธภัณฑ์มีชีวิตและแหล่งเรียนรู้ตลอดชีวิตของประชาชนต่อไป 

ข้อจ ากัดในการวิจัย 

1. การจัดการแสดงที่พิพิธภัณฑ์บ้านกุฎีจีนนี้ มีข้อจ ากัดในเรื่องสถานที่ท าการแสดง ดังนี้ 

- ผู้วิจัยจ าเป็นต้องแบ่งการแสดงออกเป็น 2 ส่วนคือ การแสดงในพ้ืนที่นิทรรศการของ

พิพิธภัณฑ์ (ชั้น 2 - 3) และการแสดงละครที่ลานเอนกประสงค์ของพิพิธภัณฑ์  (ชั้น 1) 

จึงท าให้รูปแบบการแสดงไม่เป็นไปตามที่ตั้งใจไว้นัก 

- พ้ืนที่ของนิทรรศการในพิพิธภัณฑ์ไม่สามารถรองรับผู้เข้าชมจ านวนมากในเวลาเดียวกัน

ได้ เมื่อผู้เข้าชมเข้ามาในพ้ืนที่นิทรรศการพร้อมกัน จึงเกิดความแออัดและความวุ่นวาย

จากเสียงของนักแสดงที่ท าการแสดงพร้อมกัน ผู้เข้าชมจึงไม่อาจพูดคุยหรือชมการแสดง

ได้เต็มที ่
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- พ้ืนที่ลานเอนกประสงค์ส าหรับการแสดงละคร มีเสาตามโครงสร้างของพิพิธภัณฑ์ ท าให้

ต้องออกแบบการจัดที่นั่งโดยยึดจากการมองเห็นของผู้เข้าชมเป็นหลัก เป็นเหตุให้ต้อง

จ ากัดจ านวนผู้เข้าชมประมาณ 20 คนต่อรอบตามจ านวนที่นั่งที่สามารถจัดได้ 

2. ด้วยเวลาที่จ ากัด ท าให้ผู้วิจัยไม่สามารถลงพ้ืนที่เพ่ือเก็บข้อมูลแวดล้อมจากบุคคลอื่นในชุมชน

ได้มากนัก รายละเอียดของเรื่องราวและข้อมูลส่วนใหญ่ที่น ามาสร้างสรรค์เป็นการแสดง จึง

เป็นข้อมูลที่ถูกจัดแสดงอยู่ในนิทรรศการของพิพิธภัณฑ์หรือจากค าบอกเล่าของผู้ก่อตั้ง

พิพิธภัณฑ์ ท าให้ข้อมูลส าหรับให้นักแสดงท าความเข้าใจตัวละครและชุมชนกุฎีจีนมีค่อนข้าง

น้อย 

3. ผู้วิจัยคัดเลือกนักแสดงจากกลุ่มคนรู้จักท่ีมีประสบการณ์และท างานด้านการแสดง จึงยากต่อ

การนัดเพ่ือพูดคุยและฝึกซ้อม ท าให้การแสดงนี้มีการซ้อมเพียง 3 ครั้งก่อนการแสดงจริง  

4. การวิจัยนี้ศึกษาเฉพาะกรณีพิพิธภัณฑ์บ้านกุฎีจีน ซึ่งมีลักษณะเป็นพิพิธภัณฑ์ท้องถิ่นที่

บริหารงานโดยเอกชน ดังนั้น หากศึกษาที่พิพิธภัณฑ์อ่ืน อาจมีรูปแบบการแสดงและได้ผล

การด าเนินงานที่แตกต่างกันออกไป 

ข้อเสนอแนะ 

1. ส าหรับพิพิธภัณฑ์บ้านกุฎีจีนและชุมชนกุฎีจีน 

  เพ่ือความต่อเนื่องและความยั่งยืนของการพัฒนาการสื่อสารของพิพิธภัณฑ์บ้านกุฎีจีน ผู้วิจัย

จึงขอเสนอแนะการด าเนินงาน ดังนี้ 

- การจัดการแสดงรูปแบบพิพิธภัณฑ์นาฏกรรมแต่ละครั้ง จ าเป็นต้องมีการจัดสรร

งบประมาณและบุคลากร ดังนั้นเพ่ือความต่อเนื่องของการพัฒนาการสื่อสารใน

พิพิธภัณฑ์บ้านกุฎีจีน อาจน าการแสดงรูปแบบพิพิธภัณฑ์นาฏกรรมข้ามสื่อ (Cross-

platform) ไปสู่การน าชมผ่านเสียงหรือ Audio guide tour ที่เป็นเสียงของตัวละครจาก
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การแสดงเรื่อง “หนูตองแห่งบ้านกุฎีจีน” เป็นผู้เล่าเรื่องและสนทนากับผู้เข้าชม โดยเน้น

การพูดคุยที่กระตุ้นให้เกิดการตั้งค าถามเพ่ือให้สอดคล้องกับแนวทางของการเป็นแหล่ง

การเรียนรู้ตลอดชีวิต 

- เนื่องจากพ้ืนที่ของชุมชนกุฎีจีนนั้นเป็นพ้ืนที่ทางประวัติศาสตร์ที่มีเรื่องราวอันเป็น

เอกลักษณ์ และหลายบ้านในชุมชนต่างก็มีชุดเรื่องเล่าและความโดดเด่นเฉพาะตัว อาทิ 

ร้านธนูสิงห์ บ้านที่เป็นต้นต ารับการท าขนมฝรั่งกุฎีจีน หรือเรือนจันทภาพ เรือนไม้ที่รอด

พ้นจากระเบิดสมัยสงครามโลกครั้งที่สองและกบฏแมนฮัตตัน เป็นต้น ดังนั้น เพ่ือขยาย

ขอบเขตของเรื่องราวให้มากกว่าเรื่องราวที่ถูกน าเสนอในพิพิธภัณฑ์บ้านกุฎีจีน อาจ

จัดการแสดงในทุกพ้ืนที่ของชุมชนในโอกาสพิเศษ โดยสนับสนุนให้คนในชุมชน

โดยเฉพาะเยาวชนได้เข้ามามีส่วนร่วมในการสร้างสรรค์ เช่นในเทศกาลคริสต์มาสที่เป็น

เทศกาลส าคัญของชุมชน เพ่ือเป็นการประชาสัมพันธ์ชุมชนและดึงดูดผู้เข้าชมมายัง

พิพิธภัณฑ์บ้านกุฎีจีน ซึ่งจะท าให้ผู้เข้าชมได้รับรู้ถึงเรื่องเล่าและบรรยากาศบนพ้ืนที่จริง 

อีกทั้งยังเป็นการอนุรักษ์มรดกทางวัฒนธรรมที่จับต้องไม่ได้และเป็นการส่งเสริม

อุตสาหกรรมการท่องเที่ยวของชุมชนด้วย 

- เพ่ือให้การสร้างสรรค์ผลงานใหม่ ๆ ในการถ่ายทอดเรื่องราวของชุมชนมีความต่อเนื่อง

และแปลกใหม่ อาจมีการจัดโครงการศิลปินพ านัก (Artist Residency) ในชุมชนกุฎีจีน 

โดยศิลปินจะสร้างสรรค์ผลงานโดยมีส่วนร่วมกับชุมชน ไม่ว่าจะผ่านการส ารวจหรือการ

สนทนา ทั้งนี้ โครงการในลักษณะนี้จ าเป็นต้องมีหน่วยงานที่สนับสนุนเรื่องเงินทุนและ

การจัดการ ดังนั้น หากหน่วยงานภาครัฐหรือหน่วยงานเอกชนเล็งเห็นถึงศักยภาพของ

ชุมชนในการต่อยอดทุนทางวัฒนธรรม จะเป็นโอกาสอันดีที่จะได้เผยแพร่ประวัติศาสตร์

ท้องถิ่นด้วยรูปแบบการน าเสนอใหม่ ๆ จากศิลปินที่มีความถนัดหลากหลาย 
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2. ส าหรับภัณฑารักษ์หรือนักจัดการความรู้ 

- การใช้ศิลปะการแสดงหรือละครเพ่ือถ่ายทอดเรื่องราวของพิพิธภัณฑ์ เป็นอีกหนึ่ง

แนวทางในการดึงดูดผู้เข้าชมและเป็นการสร้างทัศนคติที่ดีต่อการเข้าชมพิพิธภัณฑ์ใน

ประเทศไทย แต่จ าเป็นต้องค านึงถึงความเหมาะสมระหว่างข้อเท็จจริงทางประวัติศาสตร์

กับการสร้างสรรค์การแสดง เพราะผลงานการแสดงอาจมีผลต่อภาพจ าและความเข้าใจ

ของผู้เข้าชม ซึ่งอาจไปกระทบกับความเป็นจริงทางประวัติศาสตร์หรือความเชื่อของ

ชุมชนได้  

- การคัดเลือกประเด็นหรือเรื่องราวที่จะถ่ายทอด ควรค านึงถึงความเหมาะสมต่อ

กลุ่มเป้าหมายที่ต้องการสื่อสารเป็นหลัก เนื่องจากผู้รับสารมีความหลากหลายทั้งช่วงวัย 

ประสบการณ์ และความสนใจ   

3. ส าหรับนักการละครหรือผู้ที่เกี่ยวข้องกับงานด้านศิลปะการแสดง  

- การวางเส้นเรื่องและล าดับเนื้อหาในบทละคร เป็นปัจจัยส าคัญส าหรับการถ่ายทอด

เรื่องราวทางประวัติศาสตร์ เพ่ือที่ผู้เข้าชมจะได้รับสารและเข้าใจสารนั้นอย่างสมบูรณ์

ครบถ้วน 

- เนื่องจากพ้ืนที่การแสดงเป็นสถานที่ที่มีการจัดแสดงวัตถุต่าง ๆ ทั้งโบราณวัตถุและวัตถุ

ร่วมสมัย ดังนั้น ควรค านึงถึงความปลอดภัยของวัตถุจัดแสดงด้วยระหว่างท าการแสดง 

- เมื่อนักแสดงต้องสวมบทบาทเป็นตัวละครที่มีอยู่จริงในประวัติศาสตร์เพ่ือสื่อสารกับผู้เข้า

ชม จึงควรมีความเข้าใจในตัวละครอย่างชัดเจนและท าการแสดงในขอบเขตที่เหมาะสม 

โดยค านึงถึงความเป็นจริงทางประวัติศาสตร์มากกว่าการแสดงเพ่ือความสนุกสนาน 

- พ้ืนที่ของพิพิธภัณฑ์เป็นสถานที่หนึ่งที่สามารถสร้างสรรค์การแสดงได้ในหลายรูปแบบ 

ด้วยเนื้อหาอันเป็นทุนทางประวัติศาสตร์และวัฒนธรรมที่แต่ละพิพิธภัณฑ์น าเสนอนั้นมี
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ความโดดเด่นและเป็นเอกลักษณ์ จึงเป็นแหล่งข้อมูลและสถานที่ที่เหมาะสมต่อการสร้าง

สรรค์ผลงาน ซึ่งในระยะยาว หากการจัดการแสดงเป็นที่แพร่หลายในงานพิพิธภัณฑ์ จะ

เป็นการสร้างโอกาสทางการแสดงออกและโอกาสทางอาชีพให้กับผู้ที่เกี่ยวข้องกับงาน

ด้านศิลปะการแสดงด้วย 

4. การส่งเสริมให้มีการวิจัยเชิงสร้างสรรค์เกี่ยวกับการพัฒนาแนวทางการสื่อสารในพิพิธภัณฑ์ 

จะเป็นอีกหนึ่งแรงผลักดันให้เกิดการพัฒนาเปลี่ยนแปลงในกระบวนการสื่อสารในพิพิธภัณฑ์

หรือนิทรรศการแบบดั้งเดิม โดยอาจใช้วิธีการอ่ืนมาเป็นเครื่องมือในการสร้างสรรค์และ

ถ่ายทอดเรื่องราวของพิพิธภัณฑ์ 

5. ในส่วนของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ การส่งเสริมให้มีการบูรณาการศาสตร์ทางด้าน

ประวัติศาสตร์ สังคมศาสตร์ และวัฒนธรรม กับศาสตร์ด้านนิเทศศาสตร์หรือศิลปะการแสดง 

เป็นการผสมผสานและแลกเปลี่ยนองค์ความรู้ ทั้งในเชิงวิชาการและเชิงปฏิบัติที่อาจน าไปสู่

การบูรณาการศาสตร์ด้านอ่ืน ๆ ร่วมกับงานด้านพิพิธภัณฑ์ หรือเป็นการส ารวจพ้ืนที่ใหม่

ส าหรับการแสดง ทั้งนี้เพ่ือเป็นส่วนหนึ่งในการผลักดันนโยบายการพัฒนาอุตสาหกรรม

สร้างสรรค์ให้เป็นกลไกส าคัญสู่การขับเคลื่อนเศรษฐกิจสร้างสรรค์ได้อย่างเป็นระบบและ

ยั่งยืน 

6. ในแง่ของการสนับสนุนจากหน่วยงานต่าง ๆ ถ้าหากหน่วยงานภาครัฐหรือเอกชนเล็งเห็นถึง

ความส าคัญของพิพิธภัณฑ์ท้องถิ่นในฐานะที่เป็นแหล่งการเรียนรู้ที่รวบรวมและสืบสานมรดก

ทางวัฒนธรรมและวิถีชีวิตของประชาชน หน่วยงานเหล่านั้นอาจมีส่วนช่วยในการสนับสนุน

ในรูปแบบต่าง ๆ เช่น กองทุนเพ่ือการพัฒนาพิพิธภัณฑ์ การให้ค าปรึกษาโดยผู้เชี่ยวชาญ 

หรือการพัฒนาอบรม เป็นต้น เพ่ือส่งเสริมและเป็นแรงผลักดันให้คนในชุมชนสามารถแสดง

ความสร้างสรรค์ได้อย่างเต็มที่และยั่งยืน 
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ภาคผนวก 

กระบวนการสร้างสรรค์การแสดงเพื่อถ่ายทอดเรื่องราวของพิพิธภัณฑ์บ้านกุฎีจีน 

1. การส ารวจข้อมูลเนื้อหาที่ถูกน าเสนอในนิทรรศการของพิพิธภัณฑ์บ้านกุฎีจีน 
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2. สถานที่ส าหรับการแสดงและการออกแบบที่นั่งส าหรับผู้เข้าชม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3. การคัดเลือกนักแสดงและการอ่านบทร่วมกันครั้งแรก 
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4. นักแสดงเข้าชมนิทรรศการในพิพิธภัณฑ์บ้านกุฎีจีน 

 

 

 

 

 

 

 

 

5. นักแสดงฝึกซ้อมการแสดง 
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6. การออกแบบโปสเตอร์ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

7. ผู้เข้าชมลงทะเบียน  
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8. สูจิบัตรส าหรับแจกผู้เข้าชม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

9. การแสดงบนพ้ืนที่นิทรรศการของพิพิธภัณฑ์ 
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10. การแสดงละครเรื่อง “หนูตองแห่งบ้านกุฎีจีน” 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

11. การสนทนากลุ่มหลังการแสดง 
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สามารถเข้าชมวิดีโอบันทึกการแสดงได้ที่ 

- การแสดงในพ้ืนที่นิทรรศการของพิพิธภัณฑ์ 

https://youtu.be/hJandS2C9hs และ https://youtu.be/FOo4OsJN838 

- การแสดงละคร “หนูตองแห่งบ้านกุฎีจีน” 

https://youtu.be/0Mvaj7vHC4s 
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หนังสือยินยอมเข้าร่วมในการวิจัย 

สถานที่ ...............พิพิธภัณฑ์บ้านกุฎีจีน............... 

วันที่ ............ เดือน .................... พ.ศ. ............... 

ข้าพเจ้า ซึ่งได้ลงนามท้ายหนังสือนี้ ขอแสดงความยินยอมเข้าร่วมโครงการวิจัย 

ชื่อโครงการวิจัย ....การสร้างสรรค์การแสดงเพ่ือถ่ายทอดเรื่องราวของพิพิธภัณฑ์บ้านกุฎีจีน................. 

ชื่อผู้วิจัยหลัก ....นางสาวอองฟอง เอ่ียมประพันธ์................................................................................... 

ที่อยู่ที่ติดต่อ ...3 ประชานิเวศน์ 3 ซอย 25/4 ต.ท่าทราย อ.เมือง จ.นนทบุรี 11000............................ 

โทรศัพท์ …097-010-0386.................................................................................................................... 

ข้าพเจ้า ได้รับทราบรายละเอียดเกี่ยวกับที่มาและวัตถุประสงค์ในการท าวิจัย รายละเอียด

ขั้นตอนต่าง ๆ ที่จะต้องปฏิบัติหรือได้รับการปฏิบัติ ความเสี่ยง/อันตราย และประโยชน์ซึ่งจะเกิดขึ้น

จากการวิจัยเรื่องนี้ โดยได้รับค าอธิบายจากผู้วิจัยจนเข้าใจเป็นอย่างดีแล้ว 

ข้าพเจ้าจึงสมัครใจเข้าร่วมในโครงการวิจัยนี้ โดยข้าพเจ้ายินยอมให้สัมภาษณ์เกี่ยวกับ

ประวัติศาสตร์ของครอบครัว/ชุมชน และอนุญาตให้ใช้สถานที่ (พิพิธภัณฑ์บ้านกุฎีจีน) เพื่อท าการ

แสดง ทั้งนี้ การแสดงดังกล่าวอาจมีการเปิดเผยข้อมูลทางประวัติศาสตร์ที่เกี่ยวข้องกับครอบครัวของ

ข้าพเจ้า และจะมีการบันทึกวีดีโอและภาพนิ่งระหว่างการแสดง รวมถึงการสัมภาษณ์แบบเจาะลึกและ

การสนทนากลุ่ม (focus group) เพ่ือเป็นประโยชน์ด้านการศึกษาและเป็นส่วนหนึ่งของการน าเสนอ

ประวัติศาสตร์ชุมชนต่อไป 

ข้าพเจ้ามีสิทธิ์ถอนตัวออกจากการวิจัยเมื่อใดก็ได้ตามความประสงค์ โดยไม่ต้องแจ้ง

เหตุผล ซึ่งการถอนตัวออกจากการวิจัยจะไม่มีผลกระทบทางลบใด ๆ ต่อข้าพเจ้าทั้งสิ้น อาทิ 

ผลกระทบต่อการด าเนินงานของพิพิธภัณฑ์ 
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ข้าพเจ้าได้รับค ารับรองและค ายืนยันว่า ผู้วิจัยจะเก็บข้อมูลเฉพาะเกี่ยวกับตัวข้าพเจ้าเป็น

ความลับ และจะเปิดเผยเฉพาะในการวิจัยหรือเปิดเผยข้อมูลต่อผู้ที่มีหน้าที่ที่เกี่ยวข้องกับการ

สนับสนุนและก ากับดูแลการวิจัย 

ข้าพเจ้าได้ลงลายมือชื่อไว้เป็นส าคัญต่อหน้าพยาน นอกจากนี้ข้าพเจ้าได้รับส าเนาหนังสือ

ยินยอมไว้แล้ว 

 

 

 

 

 

 

ลงชื่อ ............................................... 

(นางสาวอองฟอง เอ่ียมประพันธ์) 

ผู้วิจัย 

ลงชื่อ ............................................... 

(นางนาวินี พงษ์ไทย) 

ผู้ยินยอม 

ลงชื่อ ..............................................      

(………………….…….….................) 

พยาน 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ประวัติผู้เขียน 
 

ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ-สกุล อองฟอง เอ่ียมประพันธ์ 
วัน เดือน ปี เกิด 12 กันยายน 2537 
สถานที่เกิด กรุงเทพมหานคร 
วุฒิการศึกษา ศิลปศาสตรบัณฑิต (ประวัติศาสตร์) มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ 
ที่อยู่ปัจจุบัน 143 หมู่บ้านชวนชื่น (แคราย) ถนนเลี่ยงเมืองนนทบุรี ต.บางกระสอ อ.เมือง 

จ.นนทบุรี 11000   
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