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คำ�ำนำ�ำ จากผู้เขียน

หนงัสอื "เรียนรู้จากประสบการณ์ Experiential Learning" เล่มนี ้เขยีนขึน้จากการตีความ

หนงัสอื 4 เล่มคือ 

• Experiential Learning : Experience As The Source Of Learning And Development,  

2nd Edition 2015. เขยีนโดย David A. Kolb เป็นต้นเร่ืองของสาระในตอนท่ี 1 ภาคทฤษฎี ซึง่เป็น

บทท่ี 1-10 

• Experiential Learning : A Practical Guide For Training, Coaching And Education, 

4th Edition 2018. เขยีนโดย Colin Beard และ John P. Wilson เป็นต้นเร่ืองของสาระในตอนท่ี 2 

ภาคปฏิบติั ครอบคลุมบทท่ี 11-21

• Experiential Learning Design : Theoretical Foundations And Effective Principles 

2023. เขยีนโดย Colin Beard เป็นต้นเร่ืองของสาระในตอนท่ี 3 ภาคออกแบบ ครอบคลมุบทท่ี 22-30 

• Lesson Study And Schools As Learning Communities : Asian School Reform In 

Theory And Practice 2019. โดยม ีAtsushi Tsukui และ Masatsugu Murase เป็นบรรณาธกิาร 

เป็นต้นเร่ืองของบทท่ี 31 เพือ่เชือ่มโยงการเรียนรู้จากประสบการณ์สู่การเรียนรู้ของครู ผ่าน “การศึกษา

บทเรียน” Lesson Study. ในขบวนการ โรงเรียนเป็นชุมชนเรียนรู้ School As Learning  

Community-Slc. ซึง่จะมกีารจดัพมิพ์เผยแพร่เป็นหนงัสอือกีเล่มหนึง่ 

โรงเรียนเป็นชมุชนเรียนรู้
https://shorturl.asia/kd3D7
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การเรียนรู้จากประสบการณ์ หมายถงึการเรียนรู้แบบที่ผู้เรียนสมัผสัความเป็นจริงของสิง่ที่

ต้องการเรียนรู้โดยตรง ไม่ใช่ฟังหรืออ่านตามทีม่กีารบอกต่อๆ กนัมา และประสบการณ์มทัีง้ทีเ่ป็น

ประสบการณ์ภายนอก และประสบการณ์ภายในตนเองในหลากหลายมติิ 

ขอย้�้ำำว่าสาระในหนงัสอืเล่มนีไ้ม่ได้แปลอย่างตรงตัวจากหนงัสอืต้นเรือ่ง แต่เป็นการตีความ

ลากเข้าหาบริบทไทย เพือ่ชี้ประเดน็เชือ่มโยงเข้าสู่ระบบการเรียนรู้และระบบการศึกษาไทย ในบางตอน

เขยีนตีความสู่สาระที่ผมคิดข้ึนเองล้วนๆ เพือ่ให้กระชบัและเข้าใจง่ายสำ�ำหรับคนในวงการศึกษาไทย 

สาระเหล่านี ้ทำ�ำให้ผมมคีวามเห็นว่า การศึกษาไทย ทัง้ทีเ่ป็นการศึกษาในระบบ การศึกษา

นอกระบบ และการศึกษาตามอธัยาศัย หรือการศึกษา เรียนรู้ ตลอดชวีติ ต้องใช้อุดมการณ์ ปรัชญา 

หลกัการ และวธีิการเรียนรู้จากประสบการณ์ไม่น้อยกว่าร้อยละ 50 ของกจิกรรมเพือ่การเรียนรู้

ทัง้หมด เพราะในการเรียนรู้จากประสบการณ์ผู้เรียนเป็นผู้ร่วมสร้างความรู้ขนเองเพือ่การเรียนรู้ของ

ตน ตรงตามหลกัการเรียนรู้เชงิรุก Active Learning. ทีพ่ฒันาขึน้จากศาสตร์ด้านการเรียนรู้และ

ประสาทวทิยาศาสตร์ ท่ีจะช่วยให้เกดิผลลพัธ์การเรียนรู้ในระดับ Mastery Learning 

เมื่อวงการศึกษาไทยนำ�ำ การเรียนรู้จากประสบการณ์ ไปประยุกต์ใช้ จะช่วยยกระดับ

คุณภาพการศึกษาไทย โดยเฉพาะอย่างย่ิงในด้านการเรียนรู้และพัฒนาผู้เรียนครบด้านของการ

เรียนรู้องค์รวม Holistic Learning. ในหลากหลายมติิ เช่นครบ Vask, Future Skills หรือ Transferable 

Skills, ครบ 3h Heart, Head, Hand. ท่ีมกีารขยายเป็น 5h คือเพิม่ Home/Habitat และ Human 

และที่สำ�ำคัญมกีารพฒันาความเป็นผู้กระทำ�ำการ หรือผู้ผู้ก่อการ Agency หรือ Change Agent  

อันจะนำ�ำสู่การพัฒนาพลเมืองผู้ไม่นิ่งดูดาย (Active Citizen) หรือพลเมืองผู้มุ่งทำ�ำเพื่อประโยชน์ 

ของสงัคม

โดยที่การเรียนรู้จากประสบการณ์จะเพิม่มติิของการเรียนรู้เพิม่ขึน้จากมติิที่กล่าวในย่อหน้า

บนอย่างมากมาย เช่น มติิประสบกาณ์ 7 ด้าน คือ 1. รับสิง่เร้า Sensing. 2. ทำ�ำ Doing. 3. รู้ 

Knowing. 4. รู้สกึ Feeling. 5. การเป็นส่วนหนึง่ของสิง่ที่กว้างใหญ่กว่าตนเอง Belonging. 6. การ

พฒันาหรือเปลี่ยนแปลงตน Becoming. 7. ความรู้สกึมตัีวตน Being.  
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อาจมองประสบการณ์แนวกุญแจกล 7 ส่วนของกลไก ได้แก่ กลไกประสบการณ์ภายนอกตัว 

3 กลไกคือ 1. การเป็นส่วนหนึง่ของโลกที่กว้างกว่าโลกมนุษย 2. การเป็นส่วนหนึง่ของสงัคมมนุษย 

3. การกระทำ�ำหรือปฏิบติัในโลก กลไกภายนอกตัว 3 กลไกนี ้เชือ่มสู่กลไกภายในตัวด้วย 4. กลไก

รับสิง่เร้าทัง้จากภายในตนและภายนอกตน กลไกภายในตัว 3 กลไก ประกอบด้วย 5. รู้สกึ 6. รู้  

7. มตัีวตน 

จะเห็นว่า ทฤษฎีหรือหลกัการของการเรียนรู้จากประสบการณ์ มมีติิที่กว้างขวางและลกึซึง้

กว่าการเรียนรู้แบบทีเ่ราเข้าใจอย่างเทียบกนัไม่ได้เลย ผมเชือ่ว่าการทำ�ำความเข้าใจการเรียนรู้ในมติิ

ที่กว้างขวางจากมุมมองใหม่เช่นนี้ จะช่วยให้ครูและนักการศึกษาไทยทำ�ำหน้าท่ีหนุนการเรียนรู้ 

เพือ่พฒันาเด็กและเยวชนไทยได้อย่างมผีลลพัธ์และผลกระทบท่ีทรงคุณค่ายิง่ข้ึน ส่งผลต่อการสร้าง

พลเมอืงไทยรุ่นใหม่ทีม่กีารพฒันาเต็มศักยภาพยิง่ขึน้ รวมทัง้ผู้ทีเ่ป็นผู้ใหญ่ในทุกช่วงอายุ สามารถ

ใช้หลกัการในหนงัสอืเล่มนี ้เพือ่พฒันาทักษะการเรียนรู้ตลอดชวีติของตนเอง ดังท่ีตัวผมเองได้ใช้

ประโยชน์อยู่ในสองสามปีที่ผ่านมา 

ขอขอบคุณ รศ. ประภาภัทร นยิม และทีมงานของโรงเรียนรุ่งอรุณ ท่ีเห็นคุณค่าของสาระใน

หนงัสอืเล่มนีแ้ละดำ�ำเนนิการจดัพมิพ์เผยแพร่เพือ่ประโยชน์ต่อวงการศึกษาไทย ขอขอบคุณมลูนธิิ

สยามกมัมาจลทีร่่วมจดัพมิพ์ และขอขอบคุณ นายแพทย์เนตร รามแก้ว ที่กรุณาส่งหนงัสอืเล่มแรก

ทีใ่ช้ในการตีความมาให้ 

วจิารณ์ พานชิ

13 ตุลาคม 2566

วนันวมนิทรมหาราช
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คำ�นิยม จากผู้ทรงคุณวุฒิ

	เมื่่�อพููดถึึงศาสตราจารย์์นายแพทย์์วิิจารณ์์ พานิิช หรืือที่่�ผมเรีียกว่่าอาจารย์์คุุณหมอ
วิิจารณ์์  ผมเป็็นลููกศิิษย์์เป็็นแฟนพัันธุ์์�แท้้ (เดี๋๋�ยวนี้้�เรีียกกัันว่่าเป็็น FC) เพราะมีีโอกาสดีีมากที่่�
ได้้ร่่วมทำำ�งานกับัคุุณหมอวิิจารณ์ม์าหลายปีหีลายเรื่่�อง  นับัตั้้�งแต่่อาจารย์พ์้้นจากตำำ�แหน่่งบริหิาร
มหาวิิทยาลััยสงขลานคริินทร์์ มาดำำ�รงตำำ�แหน่่งผู้้�อำำ�นวยการท่่านแรกของกองทุุนสนัับสนุุนการ
วิิจััย (สกว.)ในกลางทศวรรษ 2530  ซึ่่�งอาจารย์์ได้้รับการยกย่่องว่่าเป็็นผู้้�วางระบบการวิิจััยของ
ประเทศไทย การวางระบบ และการบริิหารองค์์กรมหาชนรุ่่�นแรกของประเทศไทย  

	ตลอดระยะเวลาสามสิบิกว่่าปีทีี่่�ผมได้้รู้้�จักัอาจารย์ค์ุุณหมอวิจิารณ์น์อกจากงานระบบวิจัิัย
ของสกว. งานหลัักที่่�อาจารย์์คุุณหมอวิิจารณ์์ช่่วยสร้้างความเข้้าใจ ลงมืือทำำ� อีีกทั้้�งสนัับสนุุนส่่ง
เสริิม นานหลายสิิบบีี  คืือการจััดการความรู้้� (knowledge management) อาจารย์์คุุณหมอ
วิจิารณ์ใ์ห้้ทั้้�งความรู้้�สาระและความรู้้�เชิงิระบบผ่่านหลายเส้้นทาง  ผ่่านเส้้นทางแรกมนุุษย์ส์ัมัผัสั
มนุุษย์์ คืือการบรรยาย องค์์กรต่่างๆรวบรวมเป็็นหนัังสืือเป็็นสิ่่�งพิิมพ์์เผยแพร่่ตั้้�งแต่่เบื้้�องต้้นจน
ปััจจุุบันมาสามสิิบปีี  ผ่่านเส้้นทางที่่�สอง มนุุษย์์สััมผััสสื่่�อสิ่่�งพิิมพ์์ ผ่่านเส้้นทางที่่�สาม มนุุษย์์
สััมผััสสื่่�อดิิจิิตััลสื่่�อสัังคม เช่่นบทความ Go to Know สามเส้้นทางเกิิดพร้้อมกััน ผมได้้ติิดตาม
มาตลอดทั้้�งสามเส้้นทาง จนผมเป็็น FC อาจารย์์คุุณหมอวิิจารณ์์

อาจารย์์คุุณหมอวิิจารณ์์เป็็นแชมเปี้้�ยนเรื่่�องการเรีียนรู้้�และการจััดการความรู้้�  
(ก)	 ในหลากองค์์กรทั้้�งมหาวิิทยาลััย/สถาบัันอุุดมศึึกษา  ให้้คนในมหาวิิทยาลััยและ

องค์์กร  เข้้าใจและทำำ�ได้้จริงิ ทั้้�งระดับันโยบาย บริหิาร และการปฎิบิััติ ิยกตััวอย่่างมหาวิทิยาลัยั
และองค์์กรได้้แก่่ มหาวิิทยาลัยัมหิิดล สถาบัันพระบรมราชชนก สถาบัันอาศรมศิิลป์ ์มหาวิทิยาลัยั
นัับสิิบแห่่ง ในฐานะนายกสภาและกรรมการผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิสภา 
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(ข)	 จากการเป็็นประธานและกรรมการผู้้�ทรงคุุณวุุฒิของมููลนิิธิิ องค์์กรมหาชน องค์์กร
วิิชาการวิิชาชีีพเช่่น คณะกรรมการการอุุดมศึึกษา สถาบัันวิิจััยระบบสาธารณสุุข สำำ�นัักงาน
กองทุุนสนัับสนุุนการสร้้างเสริิมสุุขภาพ รางวััลเจ้้าฟ้้ามหิิดล กองทุุนเพื่่�อความเสมอภาค มููลนิิธิิ
สยามกััมมาจลเป็็นต้้น

อาจารย์์ตอกย้ำำ��การเรีียนรู้้�ผ่่านประสบการณ์์ที่่�เป็็นแก่่นหลัักของหนัังสืือนี้้� ให้้เกิิดการ
เปลี่่�ยนมโนทััศน์์จากการเรีียนการสอน (Teaching)  มาเป็็นการเรีียนรู้้� Llearning)  มาเป็็นการ
เรียีนรู้้�ขั้้�นสููงจากประสบการณ์ ์(Experiential Learning) จากการสอนของครูู (ดูู ได้้ยินิ) การอ่่าน 
เขีียน การทำำ�การบ้้าน (อ่่าน เขีียน คิิด)  มาผ่่านตา หูู จมููก ลิ้้�น กาย ใจ ประสาทสััมผััส  
ในปริบทจริิง  เป็็นการเรีียนรู้้�จากการจุ่่�ม (Immerse) ในนิิเวศจริิงของชีีวิิต นิิเวศจริิงของสัังคม 
นิิเวศจริิงของการงานอาชีีพ  อาจารย์์คุุณหมอวิิจารณ์์ตกผลึกความรู้้�ความคิิด จากประสบการณ์์
การเรีียนรู้้�ระดัับสููง บนฐานของความลุ่่�มลึึกความหลากหลายของงานและภาระความรัับผิิดชอบ  
จากตััวอย่่างองค์์กรที่่�อาจารย์์ได้้ทำำ�งานตามที่่�ผมยกมา รวมถึึงการรัับรู้้�จากการอ่่านเอกสาร
มหาศาล การเสวนากัับคนหลากหลายหลายระดัับจำำ�นวนมาก 

ผมขอขอบคุุณในคุุณููปการอย่่างสููงที่่�อาจารย์์คุุณหมอวิิจารณ์์สร้้างเส้้นทางสว่่างแห่่งการ
เรีียนรู้้�  การเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์  ให้้ผู้้�ปฎิบััติิ  ได้้เดิินบนเส้้นทางสว่่างนี้้� 

ผมขอบคุุณสถาบัันอาศรมศิิลป์์และโรงเรีียนรุ่่�งอรุุณ  ที่่�เป็็นผู้้�ร่่วมสร้้างความสว่่างนี้้�

ดร.กฤษณพงศ์์ กีีรติิกร
วัันครูู 16 มกราคม พ.ศ. 2567
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คำ�นิยม จากผู้ทรงคุณวุฒิ
ผมเคยร่่วมงานกัับท่่าน รศ.ประภาภััทร นิิยม ในหลายคณะกรรมการเกี่่�ยวกัับการศึึกษา 

ซึ่่�งเราเห็็นพ้้องว่่านัักเรีียนต้้องเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์ปฏิบััติิ เมื่่�อสถาบัันอาศรมศิิลป์์และ 
มููลนิิธิิสยามกััมมาจลจััดพิิมพ์์หนัังสืือชุุด ไตรภาค “การเรีียนรู้้� ‘ขั้้�นสููง’ จากประสบการณ์์” นี้้�
และติิดต่่อให้้เขีียนคำำ�นิิยม จึึงรู้้�สึึกเป็็นเกีียรติิอย่่างยิ่่�ง

เมื่่�อราว ๆ กลางปีี 2566 ผมได้้รับเมตตาจาก ศ.นพ.วิิจารณ์์ พานิิช ส่่งต้้นฉบัับบัันทึึก
ชุุดไตรภาค “การเรีียนรู้้� ‘ขั้้�นสููง’ จากประสบการณ์์” มาให้้อ่่านสััปดาห์์ละตอน คุุณหมอวิิจารณ์์
เป็็นเอตทััคคะในการถอดความและใช้้ศัพท์์การศึึกษาให้้สอดคล้้องกัับเนื้้�อหาต้้นฉบัับได้้อย่่าง 
น่่าทึ่่�ง ทำำ�ให้้เป็็นบทความที่่�อ่่านง่่าย 

ผมอ่่านซึมึซับัความรู้้�พร้้อมทบทวนสะท้้อนคิดิเข้้ากัับประสบการณ์ท์ี่่�ผมมีกัีับครููในโครงการ 
“ยุุววิิจััย” และ “เพาะพัันธุ์์�ปััญญา” บัันทึึกสะท้้อนคิิดของผมแทรกอยู่่�ในเนื้้�อความที่่�ส่่งกลัับให้้
คุุณหมอวิจิารณ์ป์ระหนึ่่�งแลกเปลี่่�ยนกััน ผมได้้ความรู้้�มากมายโดยเฉพาะการถอดเป็น็ปฏิบัตัิจิาก
หลัักการ/ทฤษฎีที่่�นัักการศึึกษาในโลกตะวัันตกตกผลึกไว้้

หลายครั้้�งผมรู้้�สึกึว่่าช่่างต่่างกัับผลงานวิชิาการในประเทศเรา ที่่�นักัวิชิาการถนััดเอาทฤษฎี
ผู้้�อื่่�นมาอธิิบายปรากฏการณ์์ น้้อยมากที่่�เราสร้้างหลัักการ/ทฤษฎีีขึ้้�นมาเอง... ฤๅเราเป็็น “ผู้้�ตาม
เสพ” มิิใช่่ “ผู้้�นำำ�สร้้าง”

หากผู้้�อ่่านเคยดููซีีรีีส์์อิินเดีียชุุด “พระพุุทธเจ้้า มหาศาสดาโลก” ตอนที่่� 38 สััญชััยมุุนีี 
(อาจารย์์ของพระโมคคััลลาและสารีีบุุตร) ถามหาหลัักการของพระพุุทธเจ้้า พระพุุทธองค์์ตอบ
ปฏิิเสธหลัักการด้้วยประโยคสำำ�คััญว่่า “ข้้าพููดถึึงประสบการณ์์ของตััวเอง หนทางของข้้าไม่่ใช่่
หลัักการและก็็ไม่่ใช่่ปรััชญา มัันคืือประสบการณ์์ล้้วน ๆ ประสบการณ์์ของความจริิงนิิรัันดร์์” 
พระพุุทธองค์แ์สดงธรรมเป็น็นัยัว่่า ปฏิบิัตัิใิห้้เกิดิประสบการณ์ ์แล้้วพิจิารณาประสบการณ์อ์ย่่าง
โยนิิโสมนสิิการตามความจริิงนิิรัันดร์์ของธรรมชาติิ “เย ธััมมา เหตุุปััปพวา”  เพราะวิิธีีนี้้�ทำำ�ให้้
ท่่านเกิิดพุุทธิิปััญญาสร้้างหลัักการเชิิงนามธรรม “พุุทธธรรม” ขึ้้�นมาเอง (ตรััสรู้้�)... ต้้นแบบการ
เรีียนรู้้�จากประสบการณ์์มีีมากว่่า 2,600 ปีีแล้้ว
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ท่่านพุุทธทาสภิิกขุุกล่่าวว่่า “....ปััญญาเกิิดจากผััสสะ (การกระทบของสิ่่�งภายนอก
กัับประสาทรัับรู้้�) แล้้วใช้้ “คิิด” เป็็นเครื่่�องมืือจนเข้้าใจความสััมพัันธ์์เชิิงเหตุุและผลของ
ปรากฏการณ์์ ปััญญาจึึงเกิิด  ผััสสะทำำ�ให้้รู้้�เป็็นบ่่อเกิิดของปััญญา การศึึกษาจึึงต้้องให้้เด็็กเกิิด
ผััสสะจากการกระทำำ�ก่่อนแล้้วจึึงนำำ�มาคิิด” ปััญญาเกิิดจากการสะท้้อนคิิดในประสบการณ์์
ที่่�ปฏิบััติิ การเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์ถููกถ่่ายทอดมาอย่่างไม่่ขาดสายในประเทศไทย.... 
ก่่อนการนำำ�เสนอของนัักการศึึกษาสมััยใหม่่  

John Dewey มีีอมตะวาจา “We do not learn from experience; we learn from 
reflecting on experience.” แล้้วตามด้้วย David Kolb “Learning is the process whereby 
knowledge is created through the transformation of experience.” (ซึ่่�งผมอยากเปลี่่�ยน
คำำ�ว่่า knowledge เป็็น wisdom)

การเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์ (Experiential Learning) ของ David Kolb อธิิบายด้้วย 
4 ขั้้�นตอนของแกนกระบวนการและแกนของการเรีียนรู้้� ผู้้�เรีียนเริ่่�มจากการกระทำำ�การบางอย่่าง 
(AE) ที่่�เป็็น “เหตุุ” ให้้เกิิด “ผล” บนแกนการเรีียนรู้้� คืือ เกิิดผััสสะจากประสาทสััมผััส ตา หูู 
ลิ้้�น... เป็็นประสบการณ์์ตรง (CE) ขั้้�นรู้้�  หากเอาประสบการณ์์เดิิมและเจตคติิของตนเข้้าจัับ 
มัันจะเฉไฉไปทางอารมณ์์ความรู้้�สึึก เกิิดเป็็นกายกรรม วจีีกรรม และมโนกรรม (เกิิดได้้เอง ไม่่
ต้้องโค้้ช)  ในการเรีียนรู้้� ครููมีีหน้้าที่่�โค้้ชให้้นำำ�สิ่่�งที่่�รู้้� (CE) มาสัังเกตแบบใคร่่ครวญสะท้้อนคิิด 
(RO) ให้้ตกผลึกเป็็นหลัักการ/ทฤษฎี (AC) จึึงกล่่าวว่่า RO เป็็นเหตุุของปััญญา AC  

ด้้วยประสบการณ์์กว่่า 2 ทศวรรษกัับการศึึกษาขั้้�นพื้้�นฐาน ผมพบว่่าการทำำ�โครงงาน 
(project) คืือสิ่่�งเดีียวกัับการเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์ และที่่�การสอนโครงงานไม่่สััมฤทธิ์์�ผลนั้้�น 
เป็็นเพราะขาดขั้้�นตอนสำำ�คัญ คืือ การโค้้ชแบบ RO ของครูู  

หลัักการ/ทฤษฎี คืือ ความคิิดรวบยอดเชิิงนามธรรม (Abstract Conceptualization, 
AC) เกิิดในขั้้�นสุุดท้้ายของการเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์  ทำำ�ให้้ผมอดคิิดไม่่ได้้ว่่า ที่่�กระบวนการ
วิชิาการของเราไม่่สามารถค้้นคว้้าหาความรู้้�จนตกผลึกึเป็น็คำำ�อธิบิายอย่่างที่่�ปรากฏในโลกตะวันั
ตก น่่าจะเป็็นเพราะกระบวนการของเราจบที่่� “รู้้�” (CE) เท่่านั้้�น หรืืออีีกนััยหนึ่่�งเรารู้้�จัักการ
จััดการเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์เพีียงครึ่่�งเดีียว ไม่่ใช้้ความพยายามทำำ� RO เพื่่�อให้้ไปถึึง AC  
การอ่่านหนัังสืือชุุดไตรภาคเพื่่�อทำำ�ความเข้้าใจ RO และนำำ�ไปปฏิบััติิให้้ครบวงจรจึึงสำำ�คััญมาก
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ครููทำำ� RO เพื่่�อเป้้าหมาย Assessment as Learning ของนัักเรีียน และเพื่่�อเป้้าหมาย 
Assessment for Learning ของครูู เกิิดเป็็นสองวงของการเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์ในคราว
เดีียวกััน ทำำ�ให้้ครููเป็็นทั้้�งครููและนัักเรีียนไปพร้้อมกััน

คุุณหมอวิิจารณ์์ได้้กรุุณาถอดความ/ตีีความจากหนัังสืือ 3 เล่่ม (ที่่�ปรากฏชื่่�อในคำำ�นำำ�) 
และจััดพิิมพ์์เป็็นหนัังสืือชุุดไตรภาค “การเรีียนรู้้� ‘ขั้้�นสููง’ จาก ประสบการณ์์” โดยแยกเป็็น 
3 เล่่มย่่อย ประกอบด้้วย ภาคทฤษฎี เล่่มที่่� 1 “เรีียนรู้้�สู่่�หััวใจที่่�ดีีงาม” ภาคปฏิิบััติิ เล่่มที่่� 2 
“ทำำ�จริิง-เรีียนจริิง จนรู้้�แจ้้ง” และภาคออกแบบการเรีียนรู้้� เล่่มที่่� 3 “มองนอก ออกแบบใน”

จำำ�ได้้ว่่าเมื่่�ออ่่านต้้นฉบับัสัปัดาห์ล์ะครั้้�งนั้้�น ภาคปฏิบิัติัิและภาคออกแบบการเรียีนรู้้� (เล่่ม 
2 และ 3) เป็็นตอนที่่�ผมมีีบัันทึึกสะท้้อนคิิดการเรีียนรู้้�มากกว่่าภาคทฤษฎี (เล่่ม 1) อาจเพราะ
มีีประสบการณ์์ที่่�ทำำ�ให้้อ่่านพร้้อมรำ��พึง “เออออ” หรืือไม่่ก็็ “ฮื้้�อ.. จริิงหรืือ”  จึึงอยากชวนผู้้�อ่่าน
ให้้อ่่านพร้้อมกัับดึึงประสบการณ์์ออกมาทำำ� RO เพื่่�อ “เออออ ฮื้้�อ...จริิงหรืือ” ไปตลอดเส้้นทาง
ของตััวอัักษรที่่�ร้้อยเรีียงอย่่างบรรจง จึึงจะเป็็นการอ่่านพร้้อมการเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์อย่่าง
แท้้จริิง 

หนัังสืือชุุดนี้้�มีีคุุณค่่าเมื่่�อครููเข้้าใจและนำำ�ไปปฏิบััติิ เอาประสบการณ์์จากปฏิิบััติิมาสร้้าง
วงจรพััฒนา หมายความว่่า ครููต้้องทำำ� RO ในวง PLC ให้้บรรลุุ AC  ครููเอา AC ไปตีความ
เป็็นวิิธีีปฏิิบััติิ (AE) ตามบริิบทของตน เพื่่�อวนกลัับมาสร้้าง AC ในวง PLC ทำำ�ให้้ PLC ของ
ครููเป็็นการเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์ที่่�แท้้จริิง 

ผู้้�อ่่านอีีกกลุ่่�มที่่�ผมอยากให้้เข้้าถึึงหนัังสืือนี้้� คืือ ผู้้�ปกครองและกรรมการสถานศึึกษา โดย
เฉพาะอ่่านเพื่่�อเข้้าใจสมรรถนะ VASK ว่่าเกิิดในตััวผู้้�เรีียนเมื่่�อได้้รัับการโค้้ช (RO) ได้้ถููกต้้อง  
เห็็น VA เป็็นหััวใจที่่�ขาดหายไปจากการศึึกษา และเห็็นโอกาสว่่าร่่วมพััฒนา VA ได้้ หากช่่วย
ให้้บุุตรหลานทำำ� RO จากประสบการณ์์ที่่�บ้้าน

ประเทศไทยโชคดีทีี่่�มีคีุุณหมอวิิจารณ์ค์อยห่่วงใยประเทศและมีีกุุศลเจตนาหมั่่�นเติิมความ
รู้้�ให้้วงการการศึึกษาประหนึ่่�งครููของครููทั่่�วไป จึึงหวัังว่่าจะมีีครููจำำ�นวนมากสนองกุุศลเจตนาด้้วย
การอ่่านและนำำ�ไปปฏิิบััติิเป็็นการบููชาครูู 

รศ.ดร.สุุธีีระ ประเสริิฐสรรพ์์
วัันครูู 16 มกราคม พ.ศ. 2567

Experiential Learning การเรียนรู้ 'ขั้นสูง' จากประสบการณ์ ภาคที่ 3 : มองนอก ออกแบบในX



คำ�นิยม จากผู้พิมพ์์
หนังสือชุด ไตรภาค “การเรียนรู้ ‘ข้ันสูง’ จาก ประสบการณ์” 
โดย ศาสตราจารย์นายแพทย์ วิจารณ์ พานิช 

ที่่�มาของหนัังสืือชุุดนี้้�เกิิดจากความเพีียรพยายามอย่่างยิ่่�งของ ศาสตราจารย์์นายแพทย์ ์
วิิจารณ์์ พานิิช เพราะเป็็นการทำำ�งานอยู่่�ในช่่วงเวลาพัักฟื้้�นที่่�โรงพยาบาล แต่่ท่่านกลัับมีีพลััง
อย่่างเหลืือเชื่่�อ ในการรวบรวมบทบัันทึึกแปลโดยวิธีีถอดความหนัังสืือ เรีียนรู้้�จากประสบการณ์์ 
(Experiential Learning) เขีียนขึ้้�นจากการตีีความโดย ศาสตราจารย์์นายแพทย์์ วิิจารณ์์ พานิิช 
จากหนัังสืือ 4 เล่่ม คืือ Experiential Learning: Experience as the source of learning 
and Development, 2nd Edition 2015 โดย David A. Kolb ซึ่่�งเป็็นผู้้�ก่่อตั้้�ง EBLS-Experience  
Based Learning System รวมทั้้�งจากหนัังสืืออีีก 2 เล่่มคืือ Experiential Learning : A 
Practical Guide for Training, Coaching and Education, 4th Edition (2018) โดย 
Colin Beard และ John P. Wilson. และ Experiential Learning Design : Theoretical  
Foundations and Effective Principles (2023) โดย Colin Beard. รวมทั้้�งเล่่มสุุดท้้ายคือ 
Lesson Study and Schools as Learning Communities : Asian School Reform in Theory 
and Practice (2019) โดยมีี Atsushi Tsukui  และ Masatsugu Murase เป็็นบรรณาธิิการ   
ซึ่่�งเป็็นต้้นเรื่่�องของบทที่่�31 เพื่่�อเชื่่�อมโยงการเรีียนรู้้�จาก ประสบการณ์์สู่่�การเรีียนรู้้�ของครูู 

นั่่�นหมายความว่่า ท่่านอ่่านหนัังสืือต้้นเรื่่�องทุุกเล่่มเหล่่านี้้�อย่่างถ้้วนทั่่�ว จนสามารถที่่�จะ
ตกผลึึกทั้้�งเนื้้�อหาความรู้้�และความเข้้าใจของท่่านเองในรููปของการให้้ความหมาย ซึ่่�งแน่่นอน
ว่่ากว่่าที่่�จะทำำ�การศึึกษาถอดความออกมาในลัักษณะนี้้�ได้้ จะต้้องอาศััยฐานความรู้้�ความเข้้าใจ 
ที่่�มากพอ ซึ่่�งเราท่่านมัักจะเห็็นอยู่่�เสมอจากการที่่�ท่่านอาจารย์์คุุณหมอวิิจารณ์์เป็็นผู้้�ใฝ่่เรีียนรู้้� 
และศึึกษาติิดตามพััฒนาการเรื่่�องการเรีียนรู้้�มาอย่่างต่่อเนื่่�อง ทั้้�งในระดัับแวดวงนัักวิิชาการ 
ของโลกมาจนกระทั่่�งถึึงผู้้�ปฏิบััติิในระดัับสถานศึึกษาต่่างๆ ในบ้้านเรา จึึงไม่่น่่าแปลกใจว่่า 
มุุมมองของท่่านเกี่่�ยวกัับเรื่่�องการเรีียนรู้้�กว้้างขวางและลึึกซึ้้�งขึ้้�นเป็็นลำำ�ดัับมา 
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อย่่างไรก็็ดีี บัันทึึกถอดความชุุดนี้้�มิิใช่่เป็็นเพีียงงานศึึกษาค้้นคว้้าอีีกชิ้้�นหนึ่่�งของท่่านเท่่านั้้�น  
หากถืือได้้ว่่า เป็็นการตกผลึึกเรื่่�องราวหรืือเส้้นทางแห่่งพััฒนาการของการเรีียนรู้้�อีีกยุุคหนึ่่�ง และจะ
เป็็นก้้าวกระโดดของการปลดเปลื้้�องคติิเดิิมของการจััดการศึึกษาไทย ให้้ไปสู่่�โลกแห่่งการเรีียนรู้้�ที่่�
กว้้างขวางแบบไร้้พรมแดน และลึึกซึ้้�งในมิิติิด้้านในของความฉลาดเฉลีียวที่่�มากัับกุุศลธรรมของมนุุษย์์  
ซึ่่�งจะเป็็นอีีกหนึ่่�งกระแสที่่�จุุดประกายให้้ผู้้�ซึ่่�งกำำ�ลัังเรีียนรู้้�จากการปฏิบััติิผ่่านนวััตกรรมที่่�หลากหลาย 
ได้้เห็็นเส้้นทางการสะท้้อนย้้อนสำำ�รวจและวิิเคราะห์์ผลแห่่งการเรีียนรู้้�ใหม่่อย่่างลึึกซึ้้�งได้้อีีกหลายมิติิ 
และสามารถตกผลึึกเป็็นสมรรถนะชุุดใหม่่ ที่่�ยกระดัับเกลียวการเรีียนรู้้�ครั้้�งต่่อๆ ไปให้้สููงขึ้้�นและลึึก
ซึ้้�งขึ้้�นอย่่างชาญฉลาด อีีกทั้้�งยัังสามารถเชื่่�อมโยงกัับบรรดาทฤษฎีีการเรีียนรู้้�ต่่างๆ ที่่�พึึงมีีในโลกนี้้�ด้้วย 

คณะผู้้�จััดพิิมพ์์หนัังสืือชุุดนี้้� ได้้เล็็งเห็็นแล้้วถึึงคุุณููปการมหาศาล อัันจะเกิิดจากการนำำ�เอา 
หนัั งสืือนี้้� ไปเป็็น เครื่่� องมืือในการยกระดัับการจััดการเ รีียนรู้้� อย่่ างมีีประสิิทธิิภาพสููงใน
ห้้องเรีียนทุุกระดัับ จึึงได้้ขออนุุญาตท่่านอาจารย์์จััดพิิมพ์์ชุุด ไตรภาค “การเรีียนรู้้� ‘ขั้้�นสููง’  
จากประสบการณ์”์ โดยแยกเป็น็ 3 เล่่มย่่อย ประกอบด้้วย เล่่มที่่� 1 “เรียีนรู้้�สู่่�หััวใจที่่�ดีีงาม” คือืภาคทฤษฎี 
(ตั้้�งแต่่บทนำำ�-บทที่่� 10) เล่่มที่่� 2 “ทำำ�จริิง-เรีียนจริิง จนรู้้�แจ้้ง” คืือภาคปฏิิบััติิ (ตั้้�งแต่่บทที่่� 11-20) 
และเล่่มที่่� 3 “มองนอก ออกแบบใน” คือื ภาคออกแบบการเรีียนรู้้� (ตั้้�งแต่่บทที่่� 21 ไปจนถึงึบทสุุดท้้าย
คืือ 31) เพื่่�อให้้สามารถใช้้หนัังสืือชุุดนี้้�เป็็นทั้้�งแหล่่งความรู้้� เป็็นทั้้�งแนวทางปฏิบััติิงาน และนำำ�ไปสู่่�การ
สร้้างสรรค์ก์ารเรีียนรู้้�ที่่�สดใหม่่และท้้าทายผู้้�เรีียนได้้ตลอดเวลา ในแต่่ละเล่่มล้้วนมีีสาระสำำ�คัญัมากมาย 
ซึ่่�งหากใครได้้อ่่านหนัังสืือชุุดบัันทึกึถอดความของท่่านอาจารย์ห์มอวิิจารณ์ ์พานิิช ชุุดนี้้�ทั้้�ง 3 เล่่ม ตั้้�งแต่่ 
เล่่มที่่� 1 “เรียีนรู้้�สู่่�หััวใจที่่�ดีงีาม” คืือภาคทฤษฎี ซึ่่�งไม่่ใช่่ทฤษฎีที่่�แห้้งแล้้งปราศจากชีวิติชีวีา ตรงกัันข้้าม 
กลัับเป็็นการเจาะประเด็็นที่่�ลึึกซึ้้�งของธรรมชาติิการเรีียนรู้้�ของมนุุษย์์มาสู่่�การจััดระบบให้้จัับต้้องได้้ 
ดัังเช่่น “เกลีียวยกระดัับ” การเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์และการตีีความแบบ 3 มิิติิ ซึ่่�งเป็็นการคลี่่�
หััวใจของการเรีียนรู้้� “ขั้้�นสููง” ออกมาจากปฏิิบััติิการจริิง ซึ่่�งโดยส่่วนตััวแล้้วได้้ลองนำำ�มาเทีียบเคีียง
กัับกระบวนการเรีียนรู้้�อย่่างแยบคาย พบว่่าเป็็นโยนิิโสมนสิิการในระดัับของโลกย์์ที่่�พร้้อมจะพััฒนา
ไปสู่่�ระดัับเหนืือโลก คณะผู้้�จััดพิิมพ์์จึึงขอตั้้�งชื่่�อเล่่มที่่� 1 นี้้�ว่่า “เรีียนรู้้�สู่่�หััวใจที่่�ดีีงาม” ส่่วนเล่่มที่่� 2  
“ทำำ�จริงิ-เรีียนจริงิ จนรู้้�แจ้้ง” คือืภาคปฏิบิัตัิ ิและเล่่มที่่� 3 “มองนอก ออกแบบใน” คือืภาคออกแบบการ 
เรีียนรู้้� ซึ่่�งท่่าน รศ.ดร.สุุธีระ ประเสริิฐสรรพ์์ กรุุณาคิิดชื่่�อทั้้�ง 2 เล่่มนี้้�ให้้
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 เราจะพบการส่่งต่่อความหมายอย่่างเชื่่�อมโยงกััน สู่่�ความเข้้าใจในทุุกแง่่มุุมที่่�เป็็น
ความลึึกซึ้้�งของการเรีียนรู้้�ทั้้�งกายและใจ และจะเริ่่�มตระหนัักได้้ว่่า กระบวนการเรีียนรู้้�จาก
ประสบการณ์์นี้้� จะเป็็นเครื่่�องมืือชิ้้�นสำำ�คัญที่่�สามารถนำำ�ไปสู่่�การปฏิรููปการเรีียนรู้้�ในวงการ 
การศึึกษาไทย ที่่�ตกอยู่่�ในวัังวนของการเรีียนรู้้�บ้้างไม่่รู้้�บ้้างในระนาบตามตำำ�ราได้้เป็็นอย่่างดีี แต่่
หากมองจากสายตาของผู้้�ที่่�เคยผ่่านปฏิิบััติิการเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์มาบ้้างแล้้ว จะเหมืือน
กำำ�ลัังส่่องกระจก และสามารถตรวจสอบพฤติิกรรมการเรีียนรู้้�ของตนเองได้้อย่่างชััดเจนว่่า อยู่่�ที่่�
พิกิัดัหรือืระนาบของคุุณภาพระดับัไหนในวงจรยกระดับัการเรียีนรู้้� หรืือมิติิิใดบ้้างที่่�ขาดหายไป และ
ช่่วยให้้ประเด็็นการพััฒนาคุุณภาพการเรีียนรู้้�เดิิมนั้้�นได้้รัับการยกระดัับขึ้้�นสู่่�ระนาบใหม่่ได้้ทันทีี

ความหวัังและโอกาสของการพััฒนาการศึึกษาอยู่่�ในมืือของผู้้�หวัังดีีทุุกคน โดยแต่่ละคน
ทำำ�หน้้าที่่�ทั้้�งเปลี่่�ยนแปลงตนเองให้้เป็็นนัักเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์ ไปพร้้อมกัับเป็็นผู้้�สร้้างสรรค์์
โอกาสและกระบวนการ “การเรีียนรู้้� “ขั้้�นสููง” จากประสบการณ์์” สู่่�ผู้้�เรีียนที่่�รอคอยท่่านอยู่่� เพื่่�อ
ช่่วยกัันสร้้างระบบนิิเวศน์์แห่่งการเรีียนรู้้�อย่่างมีีชีีวิิตชีีวา ให้้อบอวลครอบคลุุมการศึึกษาที่่�เคย
แห้้งแล้้งและไปไม่่สุุดทาง ให้้ไปถึึงศัักยภาพสููงสุุดและหลากหลายที่่�ซ่่อนอยู่่�ในมนุุษย์์ทุุกคนได้้
เปล่่งประกายสู่่�การพััฒนาอย่่างมีีดุุลยภาพทั้้�งโลกภายในและโลกภายนอกไปพร้้อมกััน

สุุดท้้ายนี้้� ในนามผู้้�จัดัพิมิพ์์ ขอกราบขอบพระคุุณ ศาสตราจารย์์นายแพทย์์ วิจิารณ์์ พานิชิ 
ที่่�ได้้เขีียนหนัังสืือชุุดนี้้�ขึ้้�นด้้วยความอุุตสาหะและรอบรู้้�อย่่างยิ่่�ง ซึ่่�งเชื่่�อว่่าจะเป็็นคุุณููปการแก่่ผู้้�
จััดการศึึกษาในทุุกระดัับ ให้้พลิิกบทบาทเดิิมไปสู่่�ผู้้�สร้้างสรรค์์การเรีียนรู้้�แก่่เด็็กและเยาวชน
ตลอดจนคนไทยทุุกช่่วงวััยให้้สามารถขยายการเรีียนรู้้�อย่่างเต็็มตามศัักยภาพของแต่่ละคน และ
มีีฐานทุุนการดำำ�เนิินชีีวิิตอย่่างเท่่าทัันการเปลี่่�ยนแปลงของโลกทั้้�งยุุคปััจจุุบันและทุุกยุุคสมััยที่่�จะ
ตามมา และขอขอบคุุณผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิทั้้�ง 2 ท่่านคืือ ดร.กฤษณพงศ์์ กีีรติิกร และ รศ.ดร.สุุธีระ 
ประเสริิฐสรรพ์์ ที่่�กรุุณาเขีียนคำำ�นำำ�และทำำ�ให้้หนัังสืือชุุดนี้้�สื่่�อประเด็็นเด่่นสู่่�ผู้้�อ่่านได้้อย่่างชััดเจน 
ขอขอบคุุณคณะบรรณาธิิการจััดพิิมพ์์จากสถาบัันอาศรมศิิลป์์และมููลนิิธิิโรงเรีียนรุ่่�งอรุุณ รวมทั้้�ง
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21.

หนังสือชุด ไตรภาค 
“การเรียนรู้ ‘ขั้นสูง’ จาก ประสบการณ์” 

(Experiential Learning) 
ภาคที่ 3 : มองนอก ออกแบบใน

แนวคิดเรือ่งการ
ออกแบบการเรยีนรู้
จากประสบการณ์

ภาคออกแบบของหนงัสอืชดุ "การเรียนรู้ 'ขัน้สงู' จากประสบการณ์" (Experiential Learnin) นี ้ตีความแบบสรุปจากหนงัสอื 
Experiential Learning Design : Theoretical Foundations and Effective Principles (2023) เขียนโดย Colin Beard 



ตอนท่ี 21 นี ้ตคีวามจากการอ่านหนงัสือบทท่ี 1 
Introducing Experiential Learning Design 

ข้อสรุปอย่างสั้นที่สุดคือ การเรียนรู้จากประสบการณ์เป็นสิ่งที่ซับ
ซ้อนย่ิง ผู้ออกแบบการเรียนรู้จากประสบการณ์ต้องตระหนักใน
ความจรงิข้อน้ี และหาวธีิออกแบบการเรยีนรูท่ี้หลากหลาย ไม่มีรปู
แบบตายตวั หนังสอืเล่มน้ีเน้นมิตด้ิานกว้างหรือเชือ่มโยง ไม่เน้นมิติ
ด้านลึกหรือทฤษฎี แต่เม่ือผมอ่าน ก็รู้สึกว่ามีประเด็นเชิงหลักการ
สำ�ำคญั ท่ีพวกเราไม่คุน้เคยอยู่ไม่ใช่น้อย 

บทแรกของหนงัสอื เนน้ที่การให้คำ�ำนยิาม ทำ�ำความเข้าใจเรือ่ง ประสบการณ ์การเรียนรู้  

การออกแบบ และการเรียนรู้จากประสบการณ์ 

ประสบการณ์

ประสบการณ์มทัีง้ประสบการณ์ภายในตน และประสบการณ์ภายนอกตน ทัง้ประสบการณ์

จริงแท้ ประสบการณ์กึ่งจริง ประสบการณ์เสมือน การมีปฏิสัมพันธ์กับประสบการณ์ทำ�ำโดย  

การกระทำ�ำ (doing) การสมัผสั (sensing) การรู้สกึ (feeling) และการคิด (thinking) เชือ่มโยง 

สู่ ความมีตัวตนของเรา ด้านการได้รับการยอมรับเป็นส่วนหนึ่งของพวกพ้อง (belonging)  

การพฒันาตัวตน (becoming) และการมอีตัลกัษณข์องตนเอง (being) ซึง่หมายความว่า ตัวตน
ของผูเ้รยีนแต่ละคน เป็นตวักำ�ำหนดประสบการณ์ทีต่นได้รบั 
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ความหมายของคำ�ำว่าประสบการณ์
คำ�ำว่า “ประสบการณ์” มคีวามหมายท่ีซบัซ้อน ไม่ชดัเจน ถกเถียงได้ และ

มคีวามหมายต่างกันในต่างวฒันธรรม และประสบการณ์ไม่จำ�ำเป็นต้องนำ�ำสู่การ

เรียนรู้เสมอไป 

ประสบการณ์เป็นปรากฏการณ์ที่มีหลายมิติ เกี่ยวข้องกับปัจเจกบุคคล 

กลุ่มคน องค์กร และสังคม ที่มีปฏิสัมพันธ์ต่อโลก เพื่อร่วมกันทำ�ำให้เกิดการ

เปลี่ยนแปลงต่อเนื่อง อันเป็นผลจากการตีความหลายชั้นอย่างรู้สำ�ำนึก และใต้

จติสำ�ำนกึ ของปฏิสมัพนัธ์ระหว่างบุคคล สงัคม ชวีวทิยา และวฒันธรรม 

ผมตีความต่อ ว่าคน 10 คน เข้าไปร่วมกิจกรรมอยู่ในเหตุการณ์เดียวกัน 

ได้รับประสบการณ์คนละประสบการณ์ ไม่มขีองใครเหมอืนกันเลย เพราะแต่ละคน

ตีความเหตุการณ์นัน้แตกต่างกัน 

เพือ่เรียนรู้จากประสบการณ์ ต้องมเีป้าหมาย ความมุ่งมัน่ต้ังอกต้ังใจ เข้า

ร่วมหรือ “คลุกวงใน” (engagement) และพร้อมที่จะหยิบฉวย และเปลี่ยน

ประสบการณ์ท่ีบางจุด บางจังหวะ เพื่อเรียนรู้จากประสบการณ์นั้น นำ�ำสู่การ

ทบทวนหรือสะท้อนคิดในขณะอยู่ในเหตุการณ์ หรือในภายหลงั 

ประสบการณ์การเรยีนรู ้ขึน้กบัความรูส้กึของบคุคล ว่าเรือ่งนัน้ตรงกบั
บรบิท และความเป็นจรงิของตนหรือไม่ หากไม่ตรง การเรียนรู้กไ็ม่เกดิหรือ
เกิดน้อยมาก หากความสามารถของบุคคลนั้นไม่ถึง (พื้นความรู้เดิมต่�่ำำไป) 
หรอืไม่มแีรงจูงใจต่อการเรยีนรูน้ัน้ การเรยีนรูย่้อมไม่เกิด 
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มองจากมมุมองหนึง่ ประสบการณ์ ประกอบด้วย 2 องค์ประกอบท่ีเป็น 

ขัว้ตรงกันข้าม แต่เข้ามาผสานเป็นเนือ้เดียวกัน คือ ในเบือ้งต้นผู้ออกแบบ (และเป็น

ผู้เอือ้กระบวนการ – facilitator) ออกแบบประสบการณ์อย่างระมดัระวงั และนำ�ำเข้า

สู่กระบวนการเรียนรู้ และในกระบวนการเรียนรู้ ผู้เรียนนำ�ำเอาประสบการณ์เดิม

ของตนออกมาแลกเปลี่ยน หรือเอามาตีความประสบการณ์ที่ครูฝึกนำ�ำมาให้  

ส่งผลให้ประสบการณ์ที่กำ�ำลงัดำ�ำเนนิการนัน้มผีู้เรียนเป็นเจ้าของ และดืม่ด่�่ำำอยู่กบั

ประสบการณ์นั้น มองแบบนี้ ประสบการณ์เพื่อการเรียนรู้เป็นผลผลิตของ 
ผูเ้รยีน ทีเ่ปลีย่นขาด (transform) ประสบการณ์ทีค่รฝึูกออกแบบ มาเป็น
ประสบการณ์ของตนเอง เพ่ือการเรยีนรูข้องตนเอง 
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ออกแบบประสบการณ์์
การออกแบบ (design) เป็็นทักัษะที่่�มนุุษย์์มีอียู่่�ตามธรรมชาติิ และเป็็นวิชิาเรียีนสำำ�หรัับ

หลายวิชาชีพี เช่่น สถาปนิก แต่่ในที่่�นี้้�เราสนใจเรื่่�องการออกแบบประสบการณ์์ เพื่่�อการเรียีนรู้้� ที่่�

นิยิามว่่า หมายถึงึ กระบวนการทำำ�ให้้เกิิดการสอดประสานระหว่่างองค์์ประกอบของประสบการณ์์ 

เพื่่�อเปิิดโอกาสให้้ผู้้�เข้้าร่่วมได้้ร่่วมสร้้าง และมีปีฏิสิัมัพันัธ์์กันั อันัจะนำำ�ไปสู่่�ผลตามที่่�ตั้้�งเป้้าไว้้โดยผู้้�

เข้้าร่่วมและผู้้�ออกแบบ 

การเข้้าร่่วมกิจิกรรมเพื่่�อการเรียีนรู้้� เป็็นการเข้้าร่่วมทั้้�งทางกาย ใจ สัังคม จิิตวิญิญาณและ

อารมณ์์ นำำ�สู่่�การเปลี่่�ยนแปลงด้้านความรู้้� ทัักษะ ความจำำ� หรืืออารมณ์์ เกิิดการรับัรู้้�อย่่างมีีสติิรู้้�ตััว

ว่่ามีีความตั้้�งใจจะเปลี่่�ยนแปลงพฤติิกรรมบางอย่่าง เพื่่�อสนองความต้้องการทางจิิตใจของตน 

หลักัการออกแบบการเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์
หลัักการเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์ ยัังอยู่่�ระหว่่างการพััฒนาอย่่างต่่อเนื่่�อง แต่่ก็็มีีหลัักการ

หลายอย่่างที่่�ชััดเจนแล้้ว ได้้แก่่ (1) การออกแบบประสบการณ์์ มีีความสำำ�คััญมาก เป็็นปััจจััย 

สำำ�คัญที่่�สุุดต่่อความสำำ�เร็จ็ของการเรียีนรู้้�จากประสบการณ์์ (2) พลวััตของประสบการณ์์มีีหลายชั้้�น 

(layers) ที่่�สำำ�คัญัคือื ประสบการณ์์ของการเรีียนรู้้� กัับ ประสบการณ์์เพื่่�อการเรีียนรู้้� (3) การเรียีนรู้้� 

ส่่งผลต่่อทั้้�งเนื้้�อทั้้�งตััวของผู้้�เรีียน ทั้้�งการเรีียนรู้้�โลกด้้านใน (Inner world) และการเรีียนรู้้�เกี่่�ยวกัับเรื่่�อง

ราวหรืือโลกนอกตััว (outer world) (4) คุุณภาพของประสบการณ์์ส่่งผลต่่อการดึึงดููดผู้้�เรีียนให้้ 

เข้้าร่่วม (engage) หาความหมายจากกิจกรรมนั้้�น (5) ประสบการณ์์ต้้องทำำ�ให้้จดจำำ�มิิรู้้�ลืืม  

(6) มีเีงื่่�อนไขสำำ�คัญต่่อการเรียีนรู้้� เช่่น แรงจููงใจ (motivation) การเข้้าร่่วมอย่่างดื่่�มด่ำำ�� (engagement) 

การเข้้าร่่วมกิิจกรรมแบบเอาตัวัเข้้าไปร่่วมทั้้�งตััว (immersion) เป็็นต้้น (7) ทรัพัยากรเพื่่�อการเรีียน

รู้้�ที่่�วิเิศษสุุดอยู่่�ภายในตััวผู้้�เรีียนเอง (8) ตัวัประสบการณ์์มีพีลังัสร้้างการเปลี่่�ยนขาด(transform) ตัวั

ตนของผู้้� เรีียนและผู้้�อื่่� น (9) เน้้นที่่�ปฏิสััมพััน ธ์์ และระบบนิิ เวศของการเรีียนรู้้�  

มากกว่่าการกระทำำ�ที่่�มองเห็น็ชัดั คืือ ครูฝึึกต้้องมองทะลุุสู่่�กระบวนการเรียีนรู้้� ไม่่ใช่่แค่่มองผิวิเผินิ 

ที่่�ตััวกิิจกรรม  
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การเรียนรู้

การเรียนรู้เป็นการประกอบสร้าง (constructed) ทัง้โดยกระบวนการทางสงัคม (socially) 

ทางวัฒนธรรม (culturally) ทางชีววิทยา (biologically) ทางจิตวิทยา (psychologically)  

ทางอารมณ์ (emotionally) ทางผสัสะ (sensorially) ทางการคิด (cognitively) ทางจติวญิญาณ 

(spiritually) และทางเจตจำ�ำนง (conatively) 

เรยีนรูจ้ากประสบการณ์
การเรียนรู้จากประสบการณ์เป็นศาสตร์ปฏิบติัที่กนพืน้ที่กว้างขวางมาก 

เป็นชนิดหนึ่งของการเรยีนรู้ ทีเ่นน้ให้ผู้เรียนเป็นดำ�ำเนินการกจิกรรมเรยีนรู้ของ

ตนเอง มองในมมุหนึง่ ไม่มกีารเรียนรู้โดยไม่มปีระสบการณ์ (แต่มปีระสบการณ์ที่

ไม่นำ�ำสู่การเรียนรู้ หรือนำ�ำสู่การเรียนรู้ท่ีชกันำ�ำไปในทางเสือ่ม) 

ทั้งการเรียนรู้ และประสบการณ์ ไม่ใช่สิ่งที่คงที่ แต่มีการเปลี่ยนแปลง  

มหีลายรูปแบบ และอยู่ภายใต้การร้ือสร้างใหม่ด้วยการสะท้อนคิดอย่างต่อเนือ่ง 

สรุปได้ว่า การเรียนรู้จากประสบการณ์มคีวามหลากหลายมาก มคีวามซบัซ้อน 

และได้รับมุมมองทีแ่ตกต่างกัน ไม่มกีารจดักลุ่มอย่างชดัเจน 

มผีู้นยิามการศึกษาจากประสบการณ์ (experiential education) ว่าหมายถงึ

การศึกษาที่ใช้ปรัชญาองค์รวม ที่มีการเลือกประสบการณ์อย่างระมัดระวัง 
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และเสริมพลงัด้วยการสะท้อนคิด การวเิคราะห์ การสงัเคราะห์ นำ�ำสู่โครงสร้าง

การเรยีนรู้ที่ผู้เรียนแสดงบทบาทริเริ่ม ตัดสินใจ และรับผดิชอบต่อผลที่เกิดขึ้น 

โดยผู้เรียนต้ังคำ�ำถาม ตรวจสอบ ทดลอง สงสยั แก้ปญหา รับผิดชอบ สร้างสรรค์ 

สร้างความหมาย และบูรณาการสิง่ท่ีค้นพบเข้ากับความรู้ท่ีมอียู่เดมิ 

มอีกีหลายนยิาม ที่ผมขอไม่นำ�ำมาเล่า โดยขอย้�้ำำจดุสำ�ำคัญว่า การศึกษา

องค์รวม เน้นที่การเรียนรู้ของบุคคลแบบเรียนรู้ครบทุกด้าน หรือเรียนรู้ทั้งเนื้อ 

ทัง้ตัว (whole person) 

และขอย้�้ำำว่า สิง่สำ�ำคัญที่การศึกษาจากประสบการณ์มอบให้แก่ผู้เรียน คือ 

การเข้าดำ�ำเนนิการ (engagement) เข้ามส่ีวนร่วม (participation) การยอมรับ 

ให้เข้าร่วม (inclusion) การช่วยลดความหนักสมอง (cognitive load) และ 

ความเข้าใจที่ลึก (depth of understanding) โดยมองว่า ประสบการณ์เป็น

รากฐานของการเรียนรู้ และเป็นตัวกระตุ้นให้เกดิการเรียนรู้ หน้าที่ของผู้ออกแบบ

ประสบการณ์เพือ่การเรียนรู้ คือหาทางทำ�ำให้ประสบการณ์ท่ีออกแบบทำ�ำหน้าท่ี

ดังกล่าวได้อย่างมีผลกระทบสูง ซึ่งในสายตาของผม เคลดลับคือการทำ�ำให้

ประสบการณ์นั้นมีผู้เรียนเป็นเจ้าของ ไม่ใช่ผู้ออกแบบเป็นเจ้าของ ซึ่งจะนำ�ำสู่

สภาพที่ผู้เรียนดืม่ด่�่ำำอยู่กบประสบการณ์นัน้ 
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การออกแบบ

การออกแบบกระบวนการเรียนรู้จากประสบการณ์ เริม่ที่การต้ังคำ�ำถาม อะไร (what) อะไรอกี 

(now what) ตอนนีน้กึถึงอะไร (now what), ทำ�ำไมไม่ใช่อย่างนี ้(why not) ใคร (who) ทำ�ำไม (why) 

เมือ่ไร (when) ท่ีไหน (where) และ อย่างไร (how) โดยผมขอเพิม่เติมว่า มคีำ�ำถามเชงิซ้อน หรือ

ซบัซ้อน และเป็นคำ�ำถามปลายเปิดอกีมากมาย ท่ีนกัออกแบบและเอือ้อำ�ำนวย (facilitate) นำ�ำมาใช้ได้

สถาปนิกนักออกแบบการเรยีนรูจ้ากประสบการณ์
ในยุคนี ้ไม่ว่าครูในโรงเรียน อาจารย์มหาวทิยาลยั หรือครูฝกแก่ผู้ปฏิบติังาน 

ต้องเลกิทำ�ำตัวเป็น “ผู้สอน” (teacher) เปลี่ยนมาเป็น “นกัออกแบบ” (designer)  

เพื่อหนุนให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากประสบการณ์ ได้ผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับสูง  

และอย่างครบด้าน หรือเป็นองค์รวม 
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ใช้คำ�ำกรยิาช่วยการออกแบบ
ตวัอย่างคำ�ำกรยิาได้แก่
•	ผลิต วดีิทัศน์ รายการวทิยุ รายการโทรทัศน์ พอ็ดคาสท์ 

•	ออกแบบ (choreograph) การเต้นรำ�ำ 
•	เชื้อเชิญผู้เรียนให้สอนผู้อื่น ใน การสัมมนาทางเว็บ ละคร บล็อก  

	 •	ออกแบบ (design) สไลด์เพือ่นำ�ำเสนอ 

•	กรอก หรือ เพิม่ (fill in) ในช่องว่าง ภาพจิก๊ซอ แบบทดสอบอกัษรไขว้  

		  แอนนาแกรม

•	แก้ปัญหา หรอืทาย ปริศนา

•	วาดความคิด วาดการ์ตูน วาดภาพเพือ่แสดง

•	ฝึกปฏิบัติ โดยใช้หุ่น ฝึกทำ�ำขนม เชื่อมร้อยข้อมูล พันแผล ฝึกใช ้

		  เคร่ืองจกัรอย่างปลอดภัย

•	วเิคราะห์และค้นหา กรณศึีกษา ตัวอย่างในชวีติจริง 

•	จดัแบ่งกลุ่ม ข้อมูล 

•	พฒันา คำ�ำถาม เพือ่ถามทีมอืน่

•	สร้าง โมเดล ประติมากรรม เกม 

คำ�ำกริยาทีใ่ช้ตัวหนา สะท้อนการกระทำ�ำเชงิรุก หรือการเข้าร่วมทำ�ำหรือ 

ผลติสิง่ใดสิง่หนึง่แบบลงมอืทำ�ำ 
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ต่อไปนี้ เป็นคำ�ำกริยาที่สะท้อนลำ�ำดับของการเรียนรู้จากต่�่ำำไปหาสูง 

ตาม Bloom’s Taxonomy of Learning (1) รู้ (2) เข้าใจ (3) ประยุกต์ใช ้ 

(4) วเิคราะห์ (5) สงัเคราะห์ (6) ประเมนิ 

คำ�ำกริยาต่อไปนี ้จะช่วยให้ผู้เรียนมส่ีวนร่วมในประสบการณ์อย่างจริงจงั 

(1) ทำ�ำ (2) รู้ (3) บอก (4) จำ�ำ (5) เชือ่มโยง (6) สร้าง (7) สมัผัส (8) พฒันา 

(9) เปลี่ยนแปลง (10) แก้ปัญหา (11) มีความรู้สึกไวต่อ (12) ตระหนัก  

(13) ปฏิบัติต่อ (14) จินตนาการ (15) คิด (16) รู้สึก (17) สะท้อนคิด  

(18) พดูกับผู้อืน่ (19) พุ่งการรับความรู้สกึต่อ... 

เขาเน้นท่ี การสะท้อนคิด (reflection) เป็นพิเศษ และเน้นว่าการ

เคลื่อนไหวและการพูด (สานเสวนา) ช่วยกระตุ้นการสะท้อนคิด ครูฝึกควร

กระตุ้นให้มกีารสะท้อนคิดต่อการสะท้อนคิดคร้ังก่อนๆ 

การออกแบบการเรยีนรูส่้งผลปฏิรปูการเรยีนรู้
กระบวนการออกแบบการเรียนรู้ เป็นการมองเข้าไปใน “กล่องดำ�ำ” เพือ่

ทำ�ำความเข้าใจว่า ในกระบวนการเรียนรู้ ผู้เรียนกบัครูฝกร่วมกนัทำ�ำอะไร นีคื่อ

การปฏริูปการเรยีนรู้ คือครไูม่เน้นสอนอีกต่อไป เปลี่ยนไปจัดการเรียนรู้เชิงรุก 

(active learning) 
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เรยีนรูว้ธีิออกแบบการเรยีนรู ้จากพพิธิภัณฑ์และหอศลิป์ชัน้ยอด
นี่คือคำ�ำแนะนำ�ำต่อครูฝึกหรือนักออกแบบการเรียนรู้จากประสบการณ์  

ที่ผมเห็นด้วยเป็นอย่างย่ิง โดยผมขอเสนอว่า ควรไปสังเกตสองประเด็กหลัก 

ประเดน็แรกคือวธีิออกแบบการจดัแสดงของพพิธิภัณฑ์หรือหอศิลป์นัน้ เพือ่บรรลุ

เป้าหมายท่ีเขาระบุ มกีารใช้ทรัพยากรเพือ่สร้างประสบการณ์การเรียนรู้อย่างไร 

ประเด็นท่ีสอง สงัเกตพฤติกรรมของผู้ชม ว่าสิง่ใดดงึดดูความสนใจ สิง่ใดสร้าง

การเข้าร่วม (engage) สิง่ใดสร้างแรงบนัดาลใจ สิง่ใดให้ความสำ�ำราญพงึพอใจ 

ความซับซ้อนของการออกแบบการเรยีนรูจ้ากประสบการณ์
ความซบัซ้อนนี ้แสดงในคำ�ำแนะนำ�ำ 15 ข้อต่อไปนี ้(1) ประสบการณ์เป็น

ศูนย์กลางของการเรียนรู้ (2) ให้ผู้เรียนดำ�ำเนินกระบวนการเรียนรู้ของเขาเอง  

(3) การเรียนรู้จากประสบการณ์เน้นที่กระบวนการให้ความหมายผ่านการเรียนรู้

เชิงรุกและการเรียนรู้ผ่านการสะท้อนคิด สู่การค้นพบตัวตน หรือเข้าใจตนเอง 

ในมิติที่ลึกยิ่งขึ้น (4) เน้นที่การสร้างตัวตนของตนเอง (self-authorship)  

มกีารตีความอำ�ำนาจภายนอกสู่การพฒันาอำ�ำนาจภายในตนเอง ไม่เน้นการกำ�ำหนด

เป้าหมายตัวตนไว้ล่วงหน้า (5) มีความสมดุลระหว่างการใช้ถ้อยคำ�ำ กับการ 

ใช้ภาพ (6) ใช้การผสมผสานหลายศาสตร์ เพื่อให้ผู้เรยีนเข้าร่วมทั้งเนื้อทั้งตวั  

(7) ประสบการณ์เป็นสภาพเชิงซ้อน ของการไหลของข้อมูลและการป้อนกลับ 

(feedback) (พลงั) ทีเ่กดิจากปฏิสมัพนัธ์ต่อเนือ่งระหว่างโลกภายในตัวตนของ

บุคคล กับสภาพแวดล้อมที่เป็นโลกภายนอกทั้งทีเ่ป็นเพื่อนมนุษย์ และสิ่งอื่นๆ 
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นอกวงของมนุษย์ (8) ต้องหาวิธีทำ�ำให้ประสบการณ์กระตุ้นความทรงจำ�ำ 

ไปยาวนาน (9) ปรับเปลี่ยนจากครูเป็นศูนย์กลาง สู่สภาพที่ผู้เรียนร่วมกัน 

สร้างประสบการณ์การเรียนรู้ (10) บุคคลอื่นมีส่วนร่วมสร้างความรู้ที่เกิดจาก

ปฏิสมัพนัธ์ ผ่านการสานเสวนา (11) เน้นใช้ความจำ�ำเหตุการณ์หรือประสบการณ์ 

นำ�ำสู่ความจำ�ำข้อเท็จจริง (12) ร่างกายมีอิสระในการแสดงบทบาทสำ�ำคัญต่อ 

การเรียนรู้ (embodied learning) (13) การเรียนรู้จากประสบการณ์หลากหลาย

รูปแบบ (การเรียนรู้จากประสบการณ์ การศึกษาท่ีเน้นประสบการณ์ การเรียนรู้

ผ่านการผจญภัย) มทีีม่าจากรากเดียวกนั (14) พงึพจิารณาการออกแบบการเรียนรู้

จากประสบการณ์ใน 4 ด้านคือ (ก) ประสบการณ์ของการเรียนรู้ (ข) ประสบการณ์

เพือ่การเรียนรู้ (ค) ประสบการณ์ต่อโลกภายใน (ง) ประสบการณ์ต่อโลกภายนอก 

(15) ประสบการณ์ต่อโลกภายนอก มีท้ังปฏิสัมพันธ์ทางสังคมและวัฒนธรรม 

กบัเพือ่นมนุษยด้วยกนั และปฏิสมัพนัธ์กบัโลกทีน่อกเหนอืจากมนุษย (more-

than-human world) 

นอกจากนั้น ยังมีข้อเสนอแนะอีก 15 ข้อ สำ�ำหรับใช้ในการออกแบบ 

การเรียนรู้จากประสบการณ์ คือ (1) สำ�ำหรับโลกภายใน พึงคำ�ำนึงถึงปัจจัย 

ด้านการรับความรู้สกึ อารมณ์ การคิด จติวทิยา และจติวญิญาณ (2) ประสบการณ์ 

ของการเรียนรู้ หากมีคุณภาพถึงขนาด มีผลต่อการเปลี่ยนขาด (transform)  

ตัวตนของผู้เรียน และผู้อืน่ (3) มนุษยเราคล้ายอยู่ระหว่างการเดินทางของชวีติ 

เท่ากับอยู่ในสภาพ “พัฒนาสู่” (becoming) (4) เงื่อนไขของการเรียนรู้   

ได้แก่ แรงจูงใจ ความตระหนักรู้หรือความตั้งใจ การเข้าร่วมอย่างจริงจัง  
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(active engagement) และการเอาตัวเข้าไปอยู่ในเหตุการณ์ (immersion)  

ต้องนำ�ำมาใช้ในการออกแบบ (5) การเรียนรู้อยู่บนฐานของประสบการณ์เดิม  

ดงันัน้ทุกการเรียนรู้น่าจะถอืได้ว่า เป็นการเรียนรู้ใหม่ (relearning) (6) เมือ่ผู้เรียน

ง่วนอยู่กบกิจกรรมเพื่อการเรียนรู้ของตน ครูฝึกควรหันมาเน้นที่การสร้าง

ปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียน (7) ประสบการณ์เป็นสิ่งที่มีการสร้างขึ้น และสร้างใหม่  

มกีารเปลี่ยนแปลงและเลือ่นไหล คล้ายกระแสน้�้ำำในแม่น้�้ำำ หรือคล้ายภาพยนตร์ 

(8) แต่ละภาพยนตร์มีความซับซ้อน มีส่วนประกอบในเรื่องที่เป็นผลจาก

ปฏิสัมพันธ์กับโลกภายนอก (9) ประสบการณ์ทำ�ำหน้าที่คล้ายสะพานเชื่อม

ระหว่างสองข้ัวตรงกันข้าม เช่น ทำ�ำ-คิด ปฏิบติั-รู้ กาย-จติ ธรรมชาติ-บคุคล 

ปฏิบติั-ทฤษฎี (10) ครู อาจารย์ ครูฝก หันไปใช้เวลาในการออกแบบประสบการณ์

เพือ่การเรียนรู้เชงิรุก ไม่ใช่ใช้คิดเรียบเรียงเนือ้หาเพือ่สอนแบบถ่ายทอดความรู้ 

อย่างในสมยัก่อน (11) ผู้เรียนเป็นเสมอืนเมลด็พนัธุเ์พือ่การเจริญงอกงาม ไม่ใช่

คล้ายเป็นภาชนะรองรับความรู้ (12) การเรียนรู้จากประสบการณ์ต้องการ 

การออกแบบพืน้ทีส่ามมติิหรือหลายมติิกว่านัน้เพือ่การเรียนรู้ท่ีซบัซ้อน ต่างจาก

การเรียนรู้ผ่านการบอก ท่ีเป็นเส้นตรง ไร้ความซับซ้อน (13) การเรียนรู้จาก

ประสบการณ์เป็นเคร่ืองมือแก้ปัญหาความไม่เท่าเทียม (14) ควรให้ผู้เรียน 

มโีอกาสร่วมออกแบบการเรียนรู้ให้มากท่ีสดุ (15) ความเข้าใจเร่ืองการเรียนรู้จาก

ประสบการณ์เพิม่พนูขึน้เรือ่ยๆ อย่างต่อเนือ่ง  เผยทัง้ทิศทางสู่ผลลพัธ์ด้านบวก 

และผลลพัธ์ด้านลบ  

Experiential Learning การเรียนรู้ 'ขั้นสูง' จากประสบการณ์ ภาคที่ 3 : มองนอก ออกแบบใน14



การเรียนรู้จากประสบการณ์ 

การเรยีนรู้จากประสบการณ์ เป็นการเรยีนรู้องค์รวม (holistic learning) เป็นการเรียนรู้ 

ทัง้เนือ้ทัง้ตัว (embodied) ฝังความรู้นัน้เข้าไปในเนือ้ในตัว (embedded) จากการปฏิบติัหรือกระทำ�ำ 

(enacted) เกดิจากปฏิสมัพนัธ์ (relational) และขยายออกไปนอกตัว นอกมติิของความเป็นมนุษย 

(extended)

การเรียนรู้ท้ังเนือ้ท้ังตัว หมายความว่าส่วนของร่างกายท่ีเกีย่วข้องหรือมบีทบาทในการเรียนรู้

ไม่ใช่เพียงสมองเท่านั้น ส่วนอื่นๆ ของร่างกายก็มีส่วนร่วมด้วย ดังตัวอย่าง มือ ท่ีท้ังทำ�ำหน้าท่ี 

รับสมัผสั (รับรู้) และการเคลือ่นไหวมอื มส่ีวนช่วยการเรียนรู้ของสมอง เป็นต้น หนงัสอืใช้คำ�ำว่า  

มอืเป็นอวยัวะหนึง่ของใจ คือ มอืไม่เพียงเป็นอวยัวะของกายเท่านัน้ 

การเรียนรู้จากประสบการณ์ที่กล่าวถึงในหนงัสอืเล่มนีเ้น้นการเรียนรู้ของผู้ใหญ่ แต่ในหลายกรณ ี

กใ็ช้กบเดก็ได้ด้วย โดยท่ีเป็นการเน้นการเรียนรู้จาก การต้ังคำ�ำถามอย่างสร้างสรรค์ ภายใต้แนวคิดว่า

สถานการณ์ต่างๆ มคีวามไม่แน่นอน และการเรียนรู้ส่วนใหญ่เกิดโดยบงัเอญิ เพยีงส่วนน้อยเกิดจาก

การออกแบบหรือวางแผนไว้ก่อน 
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22.
หลกัการและวธีิการ
ออกแบบประสบการณ์
เพือ่การเรยีนรู้ 

ภาคออกแบบของหนงัสอืชดุ "การเรียนรู้ 'ขัน้สงู' จากประสบการณ์" (Experiential Learnin) นี ้ตีความแบบสรุปจากหนงัสอื 
Experiential Learning Design : Theoretical Foundations and Effective Principles (2023) เขียนโดย Colin Beard 

หนังสือชุด ไตรภาค 
“การเรียนรู้ ‘ขั้นสูง’ จาก ประสบการณ์” 

(Experiential Learning) 
ภาคที่ 3 : มองนอก ออกแบบใน



ตอนท่ี 22 นี ้ตคีวามจากการอ่านหนงัสือบทท่ี 2 
Design Basics : Becoming an Architect of Experiential Learning Design  

ข้อสรุปอย่างสั้นท่ีสุดคือ ครูฝึกนักออกแบบดำ�ำเนินการ 
เอ้ือให้ผู้เรียนมีส่วนในการออกแบบประสบการณ์เพื่อการเรียนรู้
ของตนด้วย โดยต้องกำ�ำหนดเป้าหมายและออกแบบเส้นทางของ
การเรียนรู้ ไว้เป็นภาพอย่างชัดเจนและเป็นข้ันตอน ใช้เทคนิคและ 
เครื่องมือสื่อสารความหมายช่วยให้สื่อได้ชัด สั้น และน่าสนใจ  
แต่ต้องตระหนักอยู่เสมอว่า เม่ือถงึคราวปฏบัิตจิรงิมีการปรบัแผน
ได้เสมอ เพราะท่ีจริงแล้วการออกแบบประสบการณ์น้ีอยู่บนฐาน
ของความไม่แน่นอนหรอืความไม่ชดัเจนในระดบัหน่ึง ครฝึูกจงึต้อง
พร้อมท่ีจะปรบัแผนอยู่ตลอดเวลา และการออกแบบและดำ�ำเนินการ
ประสบการณ์ท่ีดี จะให้ผลลพัธ์การเรยีนรูม้ากกว่าท่ีคาดไว้ก่อนเสมอ 
เพราะกระบวนการเรยีนรูจ้ากประสบการณ์เป็นกระบวนการท่ีซับซ้อน
และปรับตัว (complex-adaptive) จึงย่อมมีข้อเรียนรู้ท่ีเป็น  
“สิง่ผุดบังเกิด” (emergence) ท่ีไม่ได้คาดหมายไว้ก่อนด้วย
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สู่การเป็นนักออกแบบ

การออกแบบประสบการณ์เพื่อการเรียนรู้ต่างจากการออกแบบโดยทั่วไปที่เป้าหมาย  

การออกแบบโดยทัว่ไปมเีป้าหมายชดัเจน หรือเป็นเป้านิง่ และผู้ชมแบบทุกคนมองเห็นสิง่เดียวกัน 

แต่เป้าของการออกแบบประสบการณ์เป็นเป้าทีไ่ม่ชดั เปลี่ยนได้ หรือเป็นเป้าเคลือ่นไหว และผู้ใช้

แบบแต่ละคนตีความประสบการณ์ท่ีเกดิข้ึนแตกต่างกัน 

นอกจากนี ้ในการเรียนรู้จากประสบการณ์ ปัญหากับทางออกมกีารปรับตัวหรือววิฒันาการ

ไปด้วยกน ไม่หยุดนิง่อยู่กบท่ี 

นักออกแบบการเรียนรู้จากประสบการณ์
ทำ�ำอะไร

นักวิชาการท่านหนึ่ง เสนอว่านักออกแบบการเรียนรู้จากประสบการณ์ทำ�ำ 6 อย่างคือ  

(1) ช่วยให้ผู้เรียนกำ�ำหนดความต้องการของตน (2) ร่วมกับผู้เรียนในการวางแผนดำ�ำเนินการ

ประสบการณ์จำ�ำนวนหนึ่ง ตามลำ�ำดับ เพื่อบรรลุความต้องการนั้น (3) สร้างเงื่อนไขที่เอื้อต่อ 

การเรียนรู้ (4) ใชว้ธิกีารทีเ่หมาะสม (5) จดัทรัพยากรเพือ่กจิกรรมเหล่านัน้ (6) ช่วยให้ผู้เรียน

ประเมนิผลทีเ่กดิ 

จะเห็นว่า การออกแบบเน้นความร่วมมอืกนัของผู้เรียนกบัครูฝก ทีเ่รียกว่า participatory 

design โดยที่การออกแบบท่ีถูกต้องเหมาะสมจะทำ�ำให้ตัวกิจกรรมนำ�ำสู่การร่วมสร้างความรู้  

ผ่านการกระทำ�ำของทีมผู้เรียน 

Experiential Learning การเรียนรู้ 'ขั้นสูง' จากประสบการณ์ ภาคที่ 3 : มองนอก ออกแบบใน 19



นกัวชิาการอกีท่านหนึง่บอกว่า ๖ กจิกรรมหลกัของการออกแบบการเรียนรู้จากประสบการณ์

คือ การรับเข้า (acquisition) การตั้งคำ�ำถาม (inquiry) การปฏิบัติ (practice) การอภิปราย  

(discussion) ความร่วมมือ (collaboration), และการผลิตหรือสร้าง (production) ผลผลิต 

อาจเป็นการแสดง เรียงความ โมเดล แอนเิมชัน่ เป็นต้น 

การออกแบบภาพรวม (macro design) กบัรายละเอยีด (micro design) ต้องสอดคล้องกัน 

ตัวประสบการณ์อาจเป็นประสบการณ์จริง หรือประสบการณ์เสมอืน หรือผสมทัง้สองอย่าง 

ออกแบบเข็มทิศของการเดินทาง
แห่งการเรียนรู้

การเรียนรู้เป็นการเดินทาง (journey) การเรียนรู้ทีดี่เป็นการเดินทางทีเ่ส้นทางไม่ราบเรียบ  

มอีุปสรรคขวากหนามอยู่ด้วยเสมอ และผมคิดว่า ความไม่ราบรืน่นัน้เองเป็นส่วนหนึง่ของการเรียนรู้

ที่ดี ซึ่งหมายความว่า เส้นทางการเรียนรู้ที่ราบรื่น เป็นเส้นทางที่ผู้เรียนขาดโอกาสเรียนรู้หรือ 

ฝึกทักษะเผชญิความยากลำ�ำบาก 

เส้นทางที่เป็นภูมิประเทศของการเรียนรู้จากประสบการณ์เรียกว่า experiencescape  

เป็นสิ่งท่ีนักออกแบบสร้างขึ้น ที่ช่วยสะท้อนภาพของการเดินทางว่าจะเผชิญอะไรบ้าง ต้องทำ�ำ 

อะไรบ้าง ใช้ทรัพยากรอะไรบ้าง สามารถใส่กิจกรรมย่อยๆ เข้าไปในระหว่างเส้นทางได้ตาม 

ความเหมาะสม 
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เริ่มด้วยโครงสร้างง่ายๆ

อาจใช้กระดานขาวสำ�ำหรับเขยีน หรือใช้กระดาษแผ่นโตๆ หรือโต๊ะขนาดใหญ่ สำ�ำหรับวาด

เค้าโครง และลงรายละเอยีดในภายหลงั โดยเขาแนะนำ�ำขนตอนดงัต่อไปนี้ 

1.	 ลากเส้นขวางที่กึง่กลางกระดาษ และแบ่งเป็น 5 พืน้ทีคื่อ (1) ก่อนกิจกรรม  

	 (2) เร่ิมต้น (3) ระหว่างทาง (4) ปลายทาง (5) ติดตามผล 

2.	 เร่ิมจากปลายทาง ว่าหวงัผลอะไร ต้องทำ�ำอะไรบ้างเพือ่ผลนัน้ คือเป็นการ 

	 คิดแบบรื้อสร้าง (deconstruct) ในข้ันตอนเรียนรู้ ผู้เรียนจะดำ�ำเนินการ 

	 สร้างข้ึนใหม่ (reconstruct) จากต้นทางไปปลายทาง 

3.	 ตั้งคำ�ำถาม ผลสุดท้าย (desired outcome) คืออะไร ใครเป็นผู้ตัดสิน  

	 คาดว่าจะต้องเผชญิปัญหาอะไร ทางออกเป็นอย่างไร

4.	 ใส่กล่องสีห่ลี่ยมหรือวงกลม ระบุกจิกรรม ลงไปตามเส้นทาง 

5.	 เน้นระบุประสบการณ์ที่ผู้เรียนจะประสบ ไม่ใช่สิง่ท่ีครูจะสอน 

6.	ทำ�ำ งานกับทีมออกแบบทีมเลก็ๆ เน้นความสร้างสรรค์

7.	 ตรวจสอบภาพรวมของกจิกรรม (ประสบการณ์) เน้นที่ลำ�ำดบัการเคลือ่นไป 

	ข้ างหน้า และจงัหวะตรงไหนเป็นประสบการณ์ทีใ่ช้พลงังานสงู ตรงไหนใช้ 

	 พลงังานต่�่ำำ ตรวจสอบประสบการณ์เชงิรุก (active) และประสบการณ์แบบ 

	 รับถ่ายทอด (passive) 
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8.	 ใช้โมเดล 7 มติิ เพือ่ระบุจดุประสบการณ์สำ�ำคัญ เช่น จุดอารมณ์ โดยอาจใช้ 

	 สญัญลกัษณแทน

9.	 ระบรุายการทรัพยากรทีต้่องการ ตามปกติจะต้องการทรัพยากรสนบัสนนุ 

	 ค่อนข้างมาก ผู้เรียนช่วยสร้างได้ไหม

10.	ตรวจสอบว่าใครบ้างเป็นผู้เรียน และผู้เรียนนำ�ำทุนหรือทรัพยากรอะไรบ้าง 

	 เข้าสู่วงเรียนรู้ ผู้เรียนต้องการอะไรบ้าง การออกแบบส่วนไหนบ้างทีค่วรทำ�ำ 

	 โดยผู้เรียน 

11.	เปลี่ยนกจิกรรมท่ีเคยสอน มาเป็นเป็นกจิกรรมเพือ่การค้นพบเอง ผ่านกจิกรรม  

	 (ประสบการณ์) ที่ผู้เรียนลงมอืทำ�ำ 

12.	ตรวจสอบภาพรวมของรูปร่างและรูปแบบ และรายละเอียดเป็นส่วนๆ  

	ข องประสบการณ์ 

13.	พจิารณาจดัให้มกีารเต้น (choreography) การออกแบบท่าเต้น เพือ่ใช้การ 

	 เคลือ่นไหวร่างกายหนุนการเรียนรู้ 

14.	ตัดสนิใจกลยุทธการ facilitate ว่าเมือ่ไรจะเข้าไปดำ�ำเนนิการเชงิรุก เมือ่ไร 
	 จะถอยออกมาสงัเกตอยู่ห่างๆ ให้ผู้เรียนดำ�ำเนนิการกนัเอง 

15.	กำ�ำหนดพืน้ที ่สถานท่ี เวลา ของกจิกรรมการเรียนรู้ 
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กำ�ำหนดจุดมุ่งหมาย และประสบการณ ์

หลักการสำ�ำคัญคือ (1) หากผู้เรียนมีส่วนกำ�ำหนด หรือมีส่วนออกแบบประสบการณ์  

ความสนใจเรียนกจ็ะมากขึน้ โดยเฉพาะอย่างยิง่ผู้เรียนทีเ่ป็นผู้ใหญ่ (2) ความสมดลุระหว่างการ

ออกแบบ สาระ (content) กบั กระบวนการ (process) (3) ไม่มทีางกำ�ำหนดให้ชดัเจนแจ๋วแหววได้ 

เพราะปัจจยัทีเ่กี่ยวข้องจะปรากฎข้ึนระหว่างทาง (4) เป็นกระบวนการทีเ่ป็นวงจรซ้�้ำำๆ กัน (iterative) 

(5) เป็นกระบวนการท่ีมวีงจรป้อนกลบั (feedback loop) (6) เป้าหมายที่กำ�ำหนดเป็นเพยีงเป้าหมาย 

ที่กำ�ำหนดได้ล่วงหน้าเท่านัน้ เพราะระหว่างดำ�ำเนนิการจะพบเป้าหมายท่ีทรงคุณค่าเพิม่ขึน้ 

ให้เร่ิมจากผลลัพธ์ปลายทาง แล้วไล่ทวนต้นขึ้นมาสู่กจกรรมและสาระที่ต้นทาง โดยมี

สมมติฐาน 4 ประการคือ (1) การเรียนรู้ท่ีดีคือการเรียนรู้ที่ผู้เรียนกำ�ำหนดเอง (self-directing)  

(2) ผู้เรียนที่เป็นผู้ใหญ่มีประสบการณ์มากมาย ที่จะนำ�ำออกแลกเปลี่ยนเรียนรู้ และนำ�ำมาใช้

ประกอบการเรียนรู้ของตนเองได้ (3) ผู้เรียนท่ีเป็นผู้ใหญ่ต้องการเรียนรู้สิง่ท่ีมคีวามหมายต่อชวีติ 

ของตน (4) ปัจจยัภายนอก เช่น การได้ขึน้เงนิเดือนมคีวามหมายน้อยต่อผู้เรียนท่ีเป็นผู้ใหญ่ ข้อนี ้

ผมขอให้ข้อสงัเกตว่าต้องพจิารณาเป็นกรณีๆ  ไป 
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การออกแบบเป้้าหมายและกระบวนการเรีียนรู้้�จึึงมีีลัักษณะเป็็น การออกแบบโครงร่่าง 

เบือ้งต้น (initial design framework) โดยใช้มมุมองทีห่ลากหลายดงัต่อไปนี ้(1) ออกแบบเป้าหมาย 

เชงิสาระ (2) ออกแบบข้อมูลหลกัฐาน และการประเมนิผลลพัธ์ท่ีต้องการ (3) ออกแบบกระบวนการ 

เช่น กระบวนการใดที่จะสร้างบรรยากาศสงสัยใคร่รู้ มีการตั้งคำ�ำถามคมๆ มีการสะท้อนคิด  

(4) ออกแบบใช้ทรัพยากรท่ีม ีเช่น ผู้เข้าร่วม 25 คน เวลา 2 วนั จกัรยาน 50 คัน เรือแคนู 25 ลำ�ำ 

และมป่ีา และทะเลสาบอยู่ใกล้ๆ (5) ออกแบบการแก้ปญหา เพือ่ใช้ปญหาในการเรียนรู้ พฒันา

ทักษะหรือสมรรถนะท่ีต้องการ (6) ออกแบบกิจกรรม เช่น การโต้วาที การเดินป่า (7) ออกแบบ

การทำ�ำหนา้ที่ผู้อำ�ำนวยความสะดวก (facilitator) ผู้อำ�ำนวยความสะดวกเป็นใครบ้าง มสีมรรถนะ 

เด่นด้อยด้านใดบ้าง จะมอบหมายความรับผดิชอบอย่างไร (8) ออกแบบพืน้ที ่สถานที ่มห้ีองให้ใช้

ในขนาด สภาพแวดล้อม และเคร่ืองอำ�ำนวยความสะดวก อย่างไร ช่วงไหนจะต้องจดัสถานท่ีอย่างไร 

(9) ออกแบบประสบการณ์ในภาพรวม โดยบูรณาการปัจจัยท้ัง 8 ข้างต้นเข้าด้วยกน ให้เกิด

ประสบการณท์ีเ่อือ้การเรียนรู้จากการปฏบิตั ิการรบัผสัสะ รู้สึก คดิ รู้ เรยีนรู้ทีจ่ะเปน็สว่นหนึ่ง 

ของทีม (belonging) ท่ีจะเปลี่ยนแปลง (becoming) และเป็นตัวตนของตนเอง (being) 

ตามปกติ วัตัถุุประสงค์์ของการเรียีนระบุุเป็็นข้้อเขียีน เช่่น 

	 (ก)	 ผู้้�เข้้าร่่วม/ฉันั จะสามารถระบุ ุหรืือจัดัทำำ�รายการ ก ข ค 
	 (ข)	 ผู้้�เข้้าร่่วม/ฉันั สามารถประเมินิเชิงิลึกึ ต่่อ...

	 (ค)	 ผู้้�เข้้าร่่วม/ฉันั สามารถเปลี่่�ยนแนวทางดำำ�เนินิการ... หลังัจากได้้ฝึกทักัษะ  
		  สร้้างพฤติกิรรมใหม่่ เพื่่�อ การกระทำำ� ที่่�แตกต่่างในอนาคต 
	 (ง)	 ผู้้�เข้้าร่่วม/ฉันั สามารถ พััฒนาทักัษะจัดัการปฏิสิัมัพันัธ์์ เพื่่�อยกระดัับ 

		  ความรู้้�สึกเป็็นส่วนหนึ่่�ง (sense of belonging) ขององค์์กร โดย... 
	 (จ)	 ผู้้�เข้้าร่่วม/ฉันั มีโีอกาส สร้้างสรรค์์ไอเดียีใหม่่  เพื่่�อแก้้ปัญหา หรือื 

		  สร้้างผลิตภัณัฑ์ใหม่่  
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ออกแบบประสบการณ์์ เพื่่�อ และ ของ การเรีียนรู้้� 
การเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์มีีเป้้าหมายเชื่่�อมสองโลกของผู้้�เรีียนเข้้าด้้วยกััน เพื่่�อนำำ�ไปสู่่� 

การเรีียนรู้้� สองโลกคือโลกภายในกัับโลกภายนอกของผู้้�เรีียน (ไม่่ใช่่โลกนี้้�กัับโลกหน้้า ตามคตินิิยิม
ของสังัคมไทย) 

ครููฝึกการเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์ต้้องออกแบบการเรีียนรู้้�โดยเข้้าใจวิิธีีเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียน  
แล้้วนำำ�มาออกแบบ “ประสบการณ์์เพื่่�อการเรีียนรู้้�” (experience for learning) ให้้ตรงตามรสนิยิม 
ของผู้้�เรีียน เช่่น ผู้้�เรีียนวััยหนุ่่�มจััดกิิจกรรมที่่�ผจญภััยหรืือท้้าทายทางร่่างกายมากหน่่อย และต้้อง
เข้้าใจว่่า เพื่่�อบรรลุุเป้้าหมายหนึ่่�งๆ ครููฝึกจะจัดัประสบการณ์์ของการเรียีนรู้้� (experience of learning) 
แบบไหน อย่่างไร ให้้แก่่ผู้้�เรียีน เช่่น ต้้องการเรียีนรู้้�สมรรถนะของการทำำ�งานเป็็นทีมี ครููฝึกออกแบบ
กระบวนการให้้ต่่อแพเพื่่�อล่่องแม่่น้ำำ��ระยะทาง 30 กิิโลเมตรร่่วมกััน

เขีียนแผน : ภาพใหญ่่ ภาพย่่อย และการเรีียงลำำ�ดับ
ควรออกแบบเป็็นแผนภาพ เพื่่�อนำำ�ความคิดิออกมาเป็็นภาพหรือืแผนผังั ที่่�มีกีารเรียีงลำำ�ดับั

ก่่อนหลัังอย่่างคร่่าวๆ ว่่ากิิจกรรมใดอยู่่�ช่่วงเริ่่�มต้้น กิิจกรรมใดอยู่่�ช่่วงกลาง กิิจกรรมใดอยู่่�ตอนจบ 
สำำ�หรับักิิจกรรมช่่วงแนะนำำ�โครงการ 2 วัันแรก ควรแบ่่งเวลาออกเป็็น 8 ช่่วง คืือวันัละ 4 ช่่วง 

คั่่�นด้้วยช่่วงพัักเบรก และอาหารกลางวัันที่่�ต้้องจััดให้้เป็็นเวลาสัังสรรค์์ทำำ�ความคุ้้�นเคยกัันไปในตััว 
รวมทั้้�งเวลาสงบเพื่่�ออยู่่�กับัตััวเองด้้วย 

4 ช่่วงแรกเน้้นกิิจกรรมเพื่่�อจัดัการตนเอง และการรวมตัวักัันเป็็นกลุ่่�ม มีกีารทำำ�ความเข้้าใจ
ปฏิสิัมัพันัธ์์เชิิงอำำ�นาจ การเข้้าร่่วม (engagement) และการร่่วมกัันกำำ�หนดกติกิาในการทำำ�งานหรือื
เรียีนรู้้�ร่่วมกััน 4 ช่่วงหลัังเน้้นจัดัการผู้้�อื่่�น หรือืปฏิสัมัพันัธ์์กัับผู้้�อื่่�นและต่่อสิ่่�งแวดล้้อม (โลก) 

ครููฝึกผู้้�ออกแบบพึึงคำำ�นึงึถึึงระดัับของความท้้าทาย (challenge) และการหนุุนเสริิม (support) จาก
ครููฝึกในแต่่ละช่่วงด้้วย โดยออกแบบให้้มีจีังัหวะขึ้้�นลง บางช่่วงอาจเว้้นว่่างไว้้เปิิดช่่องให้้ผู้้�เรีียนร่่วมกันั
กำำ�หนดเอง

Experiential Learning การเรียนรู้ 'ขั้นสูง' จากประสบการณ์ ภาคที่ 3 : มองนอก ออกแบบใน 25



Experiential Learning การเรียนรู้ 'ขั้นสูง' จากประสบการณ์ ภาคที่ 3 : มองนอก ออกแบบใน26



แผนบนกระดาน 

โครงสร้างแรก
เลือกโครงสร้างเป็นตารางแนวตั้งหรือแนวนอน ดังกรณีกิจกรรม 2 วัน  

8 ช่วง หากเรียงให้วนัแรกอยู่ทางซ้าย วนัทีส่องอยู่ทางขวา ระบุกจิกรรมในช่วง 

เรียงลำ�ำดบัจากบนลงล่าง เป็นโครงสร้างแนวต้ัง (ภาพ A) แต่ถ้าจดัเรียงให้วนัแรก

อยู่ข้างบน วันที่สองอยู่ข้างล่าง เรียงกิจกรรมในแต่ละช่วงจากซ้ายไปขวา  

เป็นโครงสร้างแนวนอน (ภาพ B) โดยอาจให้มีการตีตารางคั่นระหว่างวัน  

และระหว่างช่วงหรือไม่กได้ หากไม่มเีส้นตาราง ให้ความรู้สกึเป็นอสิระมากกว่า

หรือไม่ ลองจดัทำ�ำและตัดสนิว่าโครงสร้างไหนเข้าใจง่ายกว่า ให้ความรู้สกึท่ีดกีว่า 

เส้นทางท่ีให้ความเป็นอิสระ
แผนท่ีเดินทาง (journey map) ให้ความรู้สึกเป็นอิสระมากกว่าตาราง 

อาจออกแบบให้ดึงดูดหรือน่าตื่นเต้น เช่นใช้ QR code, interactive touch 

screen มีการกำ�ำหนดเวลา ระยะห่าง และสาระ (เนื้อหา) เป็นสัญลักษณ์  

ในแผนท่ีเดินทางนั้น และเขาแนะนำ�ำให้พยายามใชโ้ครงสร้างท่ีไม่เป็นเส้นตรง 

เพื่อสะท้อนความซับซ้อนและไม่แน่นอนของสถานการณ์หรือกิจกรรม 

(ประสบการณ์) 
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เส้นทางบอกทิศ
เส้นทางบอกทิศไม่ใช่แผนที่ตามปกติ คนที่เคยไปมหานครลอนดอน  

และใช้บริการรถใต้ดินจะคุ้นกับ “แผนท่ีรถใต้ดิน” ที่ไม่ตรงกับแผนท่ีจริงของ

ลอนดอน แต่ช่วยให้เข้าใจง่ายว่าที่กำ�ำลังเดินทางอยู่นั้นเป็นการมุ่งหน้าจากทิศ

ตะวนัตกไปทิศตะวนัออก หรือจากเหนอืไปใต้ และเหลอือกีกสถานจีะถึงสถานี

ปลายทาง โดยท่ีแผนทีร่ถใต้ดนิจะไม่คำ�ำนงึถงึแผนทีจ่ริงของเมอืงเลย 

ชือ่และสญัลกัษณ์ 
ในแผน ทีเ่ป็นผังกิจกรรมจากซ้ายไปขวา มสีญัลกัษณเป็นกล่องรูปวงกลม 

หรือสีเ่หลี่ยม ระบุตัวเลข หรือชือ่กจิกรรมสัน้ๆ โยงเส้นมาที่คำ�ำอธบิายเพิม่สัน้ๆ  

ทีอ่าจมภีาพหรือสญัลกัษณประกอบ 

จอ Interactive Touch Screen
เป้าหมายสำ�ำคัญคือ เพื่อบอกประสบการณ์ของผู้ใช้บริการว่า ณ จุด 

(สถาน)ี บริการใดจะได้รับประสบการณ์ใดอย่างย่อ โดยแตะทีส่ถานนีัน้ ช่วยให้

เข้าใจการจดัแสดงก่อนไปมปีระสบการณ์จริง ใช้ให้บริการทีพ่พิธิภัณฑ์ หอศิลป์ 

โดยใช้โทรศัพท์มอืถือของผู้เข้าชมเองเป็นจอ touch screen แต่ต้องดาวน์โหลด 

learning journey App ของสถานบริการนัน้ก่อน 
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เรยีงลำ�ำดบั โครงสร้าง รปูร่าง 
ต้องออกแบบผงักระบวนการให้มองปร๊าดก็เห็นภาพรวมและการเคลือ่นที่

หรือเลื่อนไหล (flow) ของกิจกรรม คือเห็นทั้งภาพรวมและภาพของกิจกรรม

แต่ละส่วน โดยมีหลักการสำ�ำคัญคือ เราจะไม่สามารถจัดการคนอื่นได้ หากยง

จัดการตนเองไม่ได้ จึงออกแบบให้กิจกรรมฝึกจัดการตนเองอยู่ในวันแรกและ

กจิกรรมฝึกจดัการคนอืน่อยู่ในวนัท่ีสอง 

ยิง่ซอยกจิกรรมย่อยมากเพยีงไร กย็ิง่ต้องการความชดัเจนของภาพใหญ่

เพื่อช่วยการร้อยรัดกิจกรรมย่อยสู่ความหมายที่ชัดเจน สร้างภาพและการ 

เลื่อนไหลของของประสบการณ์ท่ีชัดเจน การเลื่อนไหลต้องการจังหวะที่สมดุล

ระหว่างความคึกคัก (energetic) กับความสงบ หรือผ่อนคลาย (calm) ต้องไม่หลง

กระตุ้นความคึกคักอยู่ตลอดเวลา โดยช่วงสะท้อนคิดเป็นช่วงหนึง่ของบรรยากาศ

ผ่อนคลาย 

เขาแนะนำ�ำเทคนคิ 4 ช่วง หรือ 4 จงัหวะ ตามลำ�ำดับ ดงันี ้(1) ช่วงเร่ิมต้น 

เพือ่สร้างความสนใจ ความกระตือรือร้น (2) ช่วงเรียนรู้ทักษะเป็นชิน้ๆ เช่น การมี

ทักษะโฟกัสจดุสนใจ การมคีวามสนใจแน่วแน่ การเข้าร่วมอย่างมพีลงั การมพีลงั

สูงยิ่งขึ้น (3) ช่วงบูรณาการทักษะย่อย เป็นทักษะแนวกว้าง เช่น การสร้าง

ประสบการณ์ การเพิม่ความลกึและความซบัซ้อน เพิม่ความท้าทาย สร้างภาพใหญ่

หรือองค์รวม (4) ช่วงพัฒนาสู่การเปลี่ยนขาด (transformation) สามารถ 

นำ�ำความรู้และประสบการณ์ไปใช้ในสถานการณ์อืน่ได้ 

Experiential Learning การเรียนรู้ 'ขั้นสูง' จากประสบการณ์ ภาคที่ 3 : มองนอก ออกแบบใน 29



เทคนค 4 ช่วง
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อาจมองเป็นลำ�ำดับของคลื่นพลังงาน (1) สร้างความคาดหวังล่วงหน้า  

โดยการอ่าน คิด จินตนาการ (2) สร้างความกระตือรือร้นของผู้เข้าร่วม 

ประสบการณ์ สร้างการเป็นสมาชิกกลุ่ม หรือละลายน้�้ำำแข็ง (3) กิจกรรมเพื่อ 

โฟกัสความสนใจ สร้างสมาธิ เป็นกิจกรรมขนาดกลาง ฝึกทักษะเฉพาะด้าน  

(4) ท้าทายประสบการณ์ส่วนตัว ฝึกทักษะที่กว้างใหญ่ขน เช่น การคิดสร้างสรรค์ 

คิดอย่างมวีจิารณญาณ และคิดเชงิหลกัการ (5) ส่งเสริมให้เกดิการสะท้อนคิด

เงยีบๆ คนเดยีว คิดทบทวน หรือกิจกรรมสะท้อนคิดเป็นกลุ่ม 

อีกแนวทางหนึ่งของลำ�ำดับคลื่นพลังงานได้แก่ (1) ช่วงทะนุถนอม  

(2) ใส่พลงังาน (3) กิจกรรมสูงสุด (4) ช่วงผ่อนคลาย 

แนวทาง 6 ข้ันตอน ได้แก่ (1) เร่ิมต้น (2) สร้างความคาดหวงั (3) เตรียม 

(4) ปฏิบติั (5) ดำ�ำเนนิการต่อ (6) บูรณาการการเปลี่ยนแปลง 

แนวทาง 7I ได้แก่ (1) Involvement (ดงึความสนใจ) (2) Interaction 

(ปฏิสมัพนัธ์) (3) Immersion (ดืม่ด่�่ำำ) (4) Intensity (จริงจงั) (5) Individuality  

(อยู่กบตัวเอง) (6) Innovation (สร้างนวตักรรม) (7) Integrity (จริงใจ) 

การท่ีมผีู้เสนอแนวทาง โครงสร้าง และการจดัเรียงลำ�ำดับท่ีหลากหลาย

เช่นนี ้สะท้อนว่า ครูฝกผู้ออกแบบสามารถเลอืกแนวทางได้ตามความเหมาะสม

และความถนดัของตน 
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การแสดงบนเวที
เป็นการใช้พลังของเกมและการแสดงเป็นตัวช่วยการเรียนรู้ ทั้งด้าน 

วิธีเรียน การศึกษา การพักผ่อนหย่อนใจ ความสนุกสนาน และเป้าหมายอื่น 

ของหลกัสูตร โดยใช้พลงัการเข้าร่วมของผู้เข้ารับการอบรมในหลกัสูตร 

การออกแบบมี 5 ข้ันตอนคอื 
(1) กำ�ำหนดแก่นสาร หรอืสาระสำ�ำคญัของหลักสูตร 
(2) กำ�ำหนดสถานการณ์ส่วนต้น 
(3) กิจกรรมหลัก
(4) สถานการณ์ตอนจบ
(5) การแสดงทีส่ะท้อนหลักสูตรโดยรวมทัง้หมด 

ทั้งนี้การออกแบบต้องคำ�ำนึงถึงลักษณะของผู้เข้าร่วมหลักสูตรด้วย เช่น 

อายุ เพศ วยัวุฒ ิข้อพงึระวงัทางศาสนา เป็นต้น 
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กรวยปฏบัิตเิชือ่มด้วยทฤษฎี
เป็นการออกแบบกิจกรรมฝึกอบรมในหลกัสูตรผสมกบัการนำ�ำไปทดลอง

ในงานจริง  ในลักษณะของกรวยปฏิบัติ 2 กรวยเชื่อมจุดคอดเข้าหากันด้วย

สีเ่หลี่ยมทฤษฎี ดงัรูป
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คำ�ำเปรียบเทียบ หรืออุปมาอุปไมย

อุปมาเป็นถ้อยคำ�ำที่ให้ภาพจากคำ�ำพูด เป็นส่วนหนึ่งของศิลปะการพูด  

คือช่วยให้เกิดอารมณ์คล้อยตาม เป็นวิธีการอธิบายหลักการเชิงนามธรรม  

ด้วยการเปรียบเทียบกับรูปธรรม ช่วยให้คนท่ัวไปเข้าใจหลกัการยากๆ ได้ง่ายขน 

และสามารถนำ�ำมาใช้เป็นสญัลกัษณ ช่วยให้สือ่สารได้สัน้ลงและกินเนือ้ทีน้่อย 

เช่น เปรียบเทียบปริมาณกับทิศทาง (ลูกศรชี้ข้ึนหมายถึงมากข้ึน) 
เปรียบเทียบเวลากับเงิน (ใช้เวลา) ความรักกับความอบอุ่น ความสำ�ำคัญ
กับขนาดใหญ่ รู้กับเหน็ เข้าใจกับจบัได้ ต่�่ำำกับเศร้า เป็นต้น จะเห็นว่าในชวีติ

ประจำ�ำวนัเราสือ่สารกนัด้วยคำ�ำอุปมาบ่อยเสยีจนไม่ตระหนกัว่ากำ�ำลงัใช้การอุปมา 

ในแผนที่เส้นทาง คำ�ำและสัญลักษณ์อุปมาจะช่วยการสื่อสารท่ีทรงพลัง 

สัน้ และชดัเจน 
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การสอดรบักัน
แผนการจัดการเรียนรู้ จากประสบการณ์ที่เขียนเป็นแผนที่เดินทาง  

ต้องออกแบบให้มีรายละเอียดสอดรับกันในด้าน แนวคิด ตัวหนังสือ ภาพ  

และอุปมา 

การใช้สี
อาจใช้สเีพือ่การจดักลุ่ม เพือ่เป็นสญัลกัษณ หรือเพือ่ดงึดูดความสนใจ 

การออกแบบรายละเอียดและเส้นทาง 

หัวใจคือการเสนอความคิด หลักการ หรือทฤษฎีที่เข้าใจยากหรือซับซ้อนด้วย “ตัวแทน” 

(representation) ทีเ่ข้าใจได้ง่ายขึน้ หรือจำ�ำได้ง่ายขึน้ โดยทีจ่ริงๆ แล้วมนุษยเราใช้การสือ่สารด้วย

ตัวแทนในชีวิตประจำ�ำวันอยู่เป็นปรกติวิสัยจนไม่ตระหนักว่ากำ�ำลังใช้ตัวแทน การใช้ตัวแทนมีท้ัง 

แบบท่ีอยู่ในใจเรา (internal representation) กับท่ีแสดงหรือเสนอต่อผู้อืน่ (external representation)  

การใช้ตัวแทนในการนำ�ำเสนอต่อผู้อืน่มท้ัีงแบบอธิบาย (descriptive) ด้วยตัวหนงัสอื หรือด้วยสมการ 

กบัแบบวาดหรือแสดงให้เห็น (depictive) 

 มนุษยเราช่วยการจำ�ำเป็นภาพหรือการกระตุ้นสายตา โดยทีค่วามจำ�ำจำ�ำนวนมากของมนุษย

อยู่ในสภาพ แผนทีค่วามคิด (mental map) การออกแบบประสบการณ์เพือ่การเรียนรู้จงึต้องใช้พลงั

ของการใช้ภาพแทนคำ�ำอธิบาย (representation) อย่างเหมาะสมด้วย 
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สญัลกัษณ์ สญัญาณ 
ความสามารถในการใช้สัญลักษณ์เป็นคุณสมบัติพิเศษของมนุษย์  

ทั้งสัญลักษณ์ (symbol) และสัญญาณ (sign) ใช้บอกหรือแทนสิ่งอื่น คือใช้

สื่อสารแทนภาษาพูดที่ยุ่งยาก ซับซ้อน และเย่ินเย้อ และที่สำ�ำคัญไม่สะดวก 

ต่อการสือ่สาร ตัวอย่างเช่นป้ายบอกทางโค้งบนถนนข้างหน้า เป็นภาษาเชงิพืน้ท่ี 

(spatial language) และเป็นภาษาเชงิสญัลกัษณ ในการออกแบบแผนท่ีเดินทาง

ของการเรยีนรู้จากประสบการณ์ พึงใช้สัญลักษณ์และสัญญาณช่วยการสื่อสาร

อย่างเหมาะสม 

การแสดงด้วยภาพ (graphics) คำ�ำอธิบายประกอบ (annotation) 
บันทึก (note) แสดงจดุเน้น (highlighter) และกระดาษเขียนบันทึก
มีกาวแปะ (sticky note) 

เราเข้าสู่ยุคเน้นการเรียนรู้เชิงรูปธรรม (object-Based Learning)  

เปลี่ยนจากสมยัก่อนทีเ่น้นเรียนเชงินามธรรม เครือ่งมอืสือ่สารตามหัวข้อย่อยนี้ 

จะช่วยให้เขยีนแผนทีเ่ส้นทางการเรียนรู้ให้สือ่สารเข้าใจง่ายขน 

ภาพหรอืสิง่ของสะท้อนคำ�ำ (widget)
บริษัท www.widgit.com ให้บริการภาพวาดการ์ตูนง่ายๆ เพื่อใช้เป็น

สญัลกัษณท่ีใช้สือ่สารแทนคำ�ำพูดยาวๆ 
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เรียนรู้ผ่านกาย 
การเคลื่อนไหว และท่าทาง

ร่างกายมีปฏิสัมพันธ์กับโลกภายนอก รับข้อมูลเกี่ยวกับโลก นำ�ำสู่การรับรู้ (perception) 

เข้าใจ และรู้ความหมาย (conception) นีคื่อการเรียนรู้ผ่านกาย (bodily learning) ท่ีส่วนใหญ่

เป็นการเรียนรู้สู่การปฏิบัติ (procedural learning) ที่เราไม่คุ้นเคย เพราะการศึกษาไทยเน้น 

การเรียนเพือ่รู้ (declarative learning) 

การเคลื่อนไหว (movement) เป็นจุดเร่ิมต้นของวิวัฒนาการสู่การคิด การเคลื่อนไหว 

ช่วยดึงดดูความสนใจ เปลี่ยนการรับรู้ของเรา และการเคลือ่นไหวร่างกายช่วยเติมพลงัให้แก่สมอง 

ประสบการณ์ทางกายส่งผลต่อสมอง และการทำ�ำงานของสมองส่งผลต่อร่างกาย มีการค้นพบว่า 

มคีวามจำ�ำใช้งาน (working memory) ส่วนที่ทำ�ำหน้าท่ีเกี่ยวกับพลวตัด้านสายตาและการเคลือ่นไหว

ร่างกาย (visual-spatial dynamic) โดยเฉพาะ

ท่าทาง (gesture) เป็นการเคลือ่นไหวร่างกายทีเ่กิดก่อนภาษาพดู เท่ากบัภาษากายเพือ่ 

การสือ่สารมมีาก่อนการสือ่สารด้วยภาษาพดู และยงัคงมบีทบาทสงูอยู่ในปัจจบัุน ทารกกส็ือ่สาร

ด้วยท่าทางก่อนเรียนพูด เป็นท่ีรู้กนว่าคนอติาเลยีนเป็นคนท่ีใช้ภาษาท่าทางมากกว่าชาติใดๆ ในโลก  

ถึงกับมีดิกชันนารีภาษาท่าทาง ภาษาท่าทางเป็นที่มาของภาษาสัญลักษณ์ มีการนำ�ำเอาภาษา

ท่าทางไปใช้กบคอมพวิเตอร์และสมาร์ทโฟน ท่ีเรียกว่า GBT – Gesture-Based Technology 
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เดนิเพือ่เรยีน
เป็นที่รู้กันว่า การเคลื่อนไหวร่างกายโดยการเดิน ช่วยการเรียนรู้และ 

การคิด มตัีวอย่างปราชญ์จำ�ำนวนมากท่ีเดินระหว่างสอนหรือระหว่างต้ังคำ�ำถาม 

ให้แก่ศิษย์ ที่กล่าวอ้างกันแพร่หลายที่สุดคือ ชาร์ลส ดาร์วิน ผู้ค้นพบทฤษฎี

ววิฒันาการ ท่ีมเีส้นทาง sand walk ข้างบ้าน ท่ีท่านเดนิตอนเที่ยงทุกวนั ช่วยให้

ท่านคิดภาพใหญ่ออก 

คดิดังๆ
การฝึกคิดดังๆ ปล่อยความรู้สึก ความคิด การสะท้อนคิด ออกมาเป็น 

คำ�ำพูดดังๆ จะค่อยๆ เปลี่ยนการคิดจากคำ�ำพูดพื้นๆ หรือการสังเกตเห็นต้ืนๆ  

ไปเป็นการสะท้อนคิดออกมาเป็นหลักการ โดยครูช่วยต้ังคำ�ำถามว่ากำ�ำลังคิด 

อะไรอยู่ มปัีจจยัอะไรกระตุ้นหรือช่วยให้คิดอย่างนัน้ 
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เรื่องราว คลิปเสียง คลิปวิดีทัศน์

ชีวิตมนุษย์อยู่ก ับเรื่องราว (stories) ที่ประกอบด้วยส่วนประกอบ และโครงสร้าง  

สมองมนุษย์ผูกพันอยู่กบเร่ืองเล่าหรือการเล่าเร่ือง (storytelling หรือ narratives) นักการเมือง 

ใช้เรื่องเล่าประกอบวาทศิลป์โน้มน้าวใจคนให้คล้อยตามมาแต่อดีต และเวลานี้มีการใช้เรื่องเล่า 

เพือ่การศึกษา โดยเฉพาะอย่างย่ิงการเรียนรู้จากประสบการณ์เพือ่เรียนรู้หลกัการจากสถานการณ์จริง 

เร่ืองเล่าท่ีดีต้องมีพระเอกหรือฮีโร่ท่ีต้องเผชิญอุปสรรคหรือความยากลำ�ำบาก เพื่อเป็น 

แรงบนัดาลใจให้ผู้ฟังเกิดแรงบนัดาลใจหรือความมุมานะไม่ย่อท้อต่อความยากลำ�ำบาก เร่ืองเล่าท่ีดี

ต้องมีตอนต้น ตอนกลาง และตอนจบ สั้นๆ ไม่เยิ่นเย้อ ใช้ภาษาท่ีเข้าใจง่าย เล่าอย่างมีจังหวะ  

มจุีดเน้นเพือ่สร้างอารมณ์ แต่กต้็องทำ�ำอย่างเป็นธรรมชาติ 

เร่ืองราวอาจนำ�ำเสนอในรูปของคลิปเสียง คลิปวิดีทัศน์สั้นๆ หรือในสื่อรูปแบบอื่นๆ ก็ได ้

สำ�ำหรับใช้เป็นเครื่องนำ�ำทาง (navigational tool) ของการเรียนรู้ นำ�ำประสบการณ์ที่หลากหลาย 

เข้าสู่วงเรียนรู้ รวมท้ังใช้ในการสร้างอารมณ์ร่วมเพือ่การเรียนรู้เป็นทีม 
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รหัส (code) ขั้นตอน (steps) 
สมการ (equation) และตัวต่อ (jigsaws) 

เคร่ืองมอืท้ัง 4 อย่างในหัวข้อนีเ้ป็นตัวช่วยการสือ่สารและช่วยความจำ�ำ เช่น

	 •	 เป็นรหัสหรือสญัลกัษณของคำ�ำว่าสีเ่หลี่ยม 

	 •	คำ�ำ ว่า สี่ขัน้ตอนสู่ความเป็นคนมัน่ใจในตน (four steps to assertiveness) ช่วยให้ 

		จำ�ำ  ได้ว่าม ี4 ข้ันตอน ตัวย่อ H.D.O.A.C. ช่วยให้จำ�ำขัน้ตอนของการเคลือ่นความคิด 

		  จากคิดเชงิรูปธรรมท่ีเป็นเหตุการณ์ไปสู่การคิดเชงินามธรรมท่ีเป็นหลกัการ 

			   H = handle 
			   D = discuss 
			   O = organize 
			   A = analyze 
			   C = conceptualize

 	 •	 สมการ I (integrity) > H (honesty) สื่อสารว่า ความมั่นคงในคุณธรรมยิ่งใหญ่ 

		  หรือสูงส่งกว่าความซือ่สตัย์ 

	 •	 ตัวต่อ (jigsaw) เป็นสัญลักษณ์บอกความสัมพันธ์ระหว่างชิ้นส่วนย่อย (parts) 

		ก  บภาพรวม (whole)
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23.
โมเดลการออกแบบ
การเรียนรูอ้งค์รวม
จากประสบการณ์

ภาคออกแบบของหนงัสอืชดุ "การเรียนรู้ 'ขัน้สงู' จากประสบการณ์" (Experiential Learnin) นี ้ตีความแบบสรุปจากหนงัสอื 
Experiential Learning Design : Theoretical Foundations and Effective Principles (2023) เขียนโดย Colin Beard 

หนังสือชุด ไตรภาค 
“การเรียนรู้ ‘ขั้นสูง’ จาก ประสบการณ์” 

(Experiential Learning) 
ภาคที่ 3 : มองนอก ออกแบบใน



ตอนท่ี 23 นี ้ตคีวามจากการอ่านหนงัสือบทท่ี 3 
The Holistic Experiential Learning Design Model (HELM) : 
A Complex Web of Interactions

ข้อสรุปอย่างสั้นท่ีสุดคือ โมเดลของการเรียนรู้จากประสบการณ์ 
นอกจากโมเดลท่ีเสนอโดยศาสตราจารย์ David Kolb ท่ีเป็น 
ยอดนิยมและเข้าใจง่ายเพราะมีความง่ายอยู่ในตัวแล้ว ควรมี 
โมเดลท่ีซับซ้อนและครบถ้วนย่ิงข้ึน เพื่อสนองความเป็นองค์รวม
ของการเรียนรู้จากประสบการณ์   ในท่ีน้ีเสนอตัวแทน 5H และ
โมเดลกุญแจกล (combination lock) 7 ชิน้ส่วน 

การออกแบบการเรียนรู้จากประสบการณ์ อาศัยหลกัการท่ีเสนอใน Kolb’s Experiential 

Learning Cycle (gotoknow.org/posts/708408) แต่มกีารตีความขยายความให้มคีวามซบัซ้อน

และเลือ่นไหลกว่าแนวคิดเดมิอย่างมากมาย โดยเฉพาะอย่างยิง่การใช้ คุณค่าด้านการต้ังข้อสงสยั

ตรวจสอบ (Heuristic Value) ต่อหลกัการดงักล่าว 
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ยุคตระหนักว่า การเรียนรู้ 
และประสบการณ์เป็นสิ่งซับซ้อน

ทฤษฎีการเรียนรู้เรียงตามลำ�ำดับเกิดก่อนหลังมี 5 ทฤษฎีหรือกลุ่มทฤษฎี โดยมีตัวย่อ 

B.C.H.S.E. ดงันี ้(1) Behaviourism (1900-1940s) (2) Cognitivism (1950s) (3) Humanism 

(1960s) (4) Social Constructionism (1970s) (5) Ecological Complexity (1990s-) แต่หาก

ค้นใน Google ด้วยคำ�ำว่า “human learning theories” อาจได้ผลทีแ่ตกต่างออกไปบ้าง เช่น มคีำ�ำว่า 

constructivism, connectivism เป็นต้น สะท้อนความซบัซ้อนอย่างย่ิงของการเรียนรู้

การเรียนรู้จากประสบการณ์ เกิดขึ้นในยุคที่ 5 โดยใช้ทฤษฎีท่ีเกิดขึ้นก่อนหน้าทั้งหมด  

ขยายความต่อด้วยแนวคิดปฏิสัมพันธ์กับสภาพแวดล้อม การเรียนรู้เกิดขึ้นทั้งจากประสบการณ์

ภายในตัวบคุคล และจากปฏิสมัพนัธ์ของตัวบคุคลกบักจิกรรมหรือประสบการณภ์ายนอก โดยมี

ประสบการณ์ถงึ 7 อย่าง ท่ีเป็นท้ังเหตุและผลของการเรียนรู้ ท่ีใช้ภาษาองักฤษสัน้ๆ ว่า sensing 

(รับสมัผสัหรือสิง่เร้า) doing (ทำ�ำ) knowing (รู้) feeling (รู้สกึ) belonging (การเป็นส่วนหนึง่ของ

ครอบครัว ชุมชน หรือสังคม) becoming (การพัฒนาหรือเปลี่ยนแปลงตน) being (ความรู้สึก 

มตัีวตน) 

จะเห็นว่านักวิชาการ/นักปฏิบัติด้านการเรียนรู้จากประสบการณ์ ใช้ประสบการณ์ที่ม ี

ความซบัซ้อนย่ิงเพือ่การเรียนรู้ 
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ต้องการโมเดลใหม่ 
ในการสะท้อนคิดความซับซ้อนของการเรียนรู้

หลงัจากมกีารเสนอ Kolb’s Experiential Learning Cycle ในปี 1984 กไ็ด้รับความนยิม

อย่างกว้างขวาง พร้อมๆ กนันัน้ กไ็ด้รับการวพิากษวจิารณ์มากขึน้เรือ่ยๆ ว่าโมเดลดังกล่าว ยงัมอง

การเรียนรู้จากประสบการณ์ไม่ซบัซ้อนอย่างเพยีงพอ โดยมกีารเสนอให้เห็นความซบัซ้อนท้ังด้าน

ประสบการณ์ ด้านการเรียนรู้ และด้านผู้เรียน (learner) ดังจะได้กล่าวถงึในตอนต่อๆ ไป  

โมเดลการเรียนรู้จากประสบการณ์
อย่างเป็นองค์รวม

โมเดลการเรียนรู้อย่างเป็นองค์รวม ท่ีเสนอมานานมากและยังเป็นท่ีนยิมกันในปัจจุบันคือ 

โมเดล 3H : Head Heart Hand โดย Head แทนการเรียนรู้ด้านความรู้ (cognitive domain) 

Heart แนการเรียนรู้ด้านจติใจ (affective domain) Hand แทนการเรียนรู้ด้านปฏิบติัหรือทักษะ 

(psychomotor domain) 

งานวจิยัจำ�ำนวนมาก บอกว่า 3H ยังไม่ครอบคลุมการเรียนรู้อย่างเป็นองค์รวม Colin Beard 

จงึเสนอโมเดล 5H คือ เพิม่ Home/Habitat กับ Human และอธิบาย 3H เดมิเสยีใหม่ ดงันี้ 
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Head หมายถึง การคิด (thinking) ท่ีหมายรวมการสะท้อนคิด  

การคิดเชงินามธรรม ความจำ�ำ และอืน่ๆ 

Heart หมายถึง ความรู้สึก (feeling) ที่เน้นที่อารมณ์ ว่าเป็นปัจจัย

สำ�ำคัญต่อการเรียนรู้ 

Hand หมายถึง การกระทำ�ำ (doing) และการรับสิ่งเร้า (sensing)  

ทัง้จากภายนอกและภายในตน ความหมายที่กว้างคือการตระหนกัถึงความสำ�ำคัญ

ของร่างกายต่อการเรียนรู้ 

Home หมายถึง การเป็นส่วนหน่ึงขององค์รวม (belonging) เช่น
เป็นส่วนหนึง่ของวงศ์ตระกูล เป็นส่วนหนึง่ของครอบครัว เป็นส่วนหนึง่ของชมุชน 

เป็นส่วนหนึ่งขององค์กร เป็นส่วนหนึ่งของวิชาชีพ เป็นต้น habitat หมายถึง  

การเป็นส่วนหนึ่งและมีปฏิสัมพันธ์กับระบบนิเวศภายนอกตัว (more-than- 

human world) 

Human หมายถึงความเป็นมนุษย์ ท่ีมีตัวตน (being) รู้รับผิดชอบ 
ชัว่ด ีมอีตัลกัษณ เอกลกัษณ 

ปัจจยั 5H เป็นท้ังตัวรับ และตัวสร้างประสบการณ์เพือ่การเรียนรู้ อย่าง

ซบัซ้อน และท้ัง 5H มปีฏิสมัพนัธ์ต่อกนัและกันอย่างซบัซ้อน สู่การเรียนรู้อย่าง

เป็นองค์รวมจากประสบการณ์ที่ซับซ้อนยิ่ง นำ�ำสู่โมเดลการเรียนรู้ 7 แนวทาง 

(mode) ท่ีจะกล่าวถึงต่อไป  
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ตัวแทนหลายชั้น 

การอธิบายความซบัซ้อนและความเป็นพลวตัของประสบการณ์และของการเรียนรู้ ต้องใช้

ตัวแทน (representation) หลายชัน้และหลายรูปแบบ โดยมผีู้เสนอไว้หลากหลายโมเดล ในทีส่ดุ 

Colin Beard เสนอโมเดลกุญแจกล (learning combination lock) ที่ประกอบด้วยกลไก 7 กลไก

ประกบเข้าด้วยกนั ด้านซ้าย 3 กลไกเป็นเรือ่งโลกภายนอก ด้านขวา 3 กลไกเป็นเรือ่งโลกภายใน 

ตัวบุคคล เชือ่ม 2 ส่วนด้วยกลไกการรับสิง่เร้า (sense) รวมเป็น 7 กลไก 

กลไกด้านโลกภายนอก ได้แก่ (1) การเป็นส่วนหนึ่ง (belonging) ของโลกส่วนนอก 

สงัคมมนุษย (2) การเป็นส่วนหนึง่ (belonging) ของสงัคมมนุษย (3) การกระทำ�ำ (doing) เป็นการ

กระทำ�ำในโลก 

กลไกด้านโลกภายใน ได้แก่ (5) ความรู้สกึ (feeling) ต่อประสบการณ์ (6) รู้ (knowing) 

เกี่ยวกับประสบการณ์นัน้ (7) ตระหนกัรู้ตัวตนของตน (being) 

หากมคีำ�ำถามว่า กลไกท่ี 4 หายไปไหน ตอบว่าคือกลไกเชือ่มภายนอกกบภายในเข้าด้วยกน 

คือ กลไกรับสิง่เร้า (sensing) ผมมคีวามเห็นเพิม่เติมว่า ควรมกีลไกภายในเพิม่ข้ึนอกีหนึง่กลไก  

คือการเปลี่ยนแปลงตัวตน (becoming) รวมเป็น 8 กลไก 
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โมเดลกุญแจกล 7 ชิน้ แสดง 7 มติิของการเรียนรู้จากประสบการณ์ แสดงในรูป
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24. ออกแบบประสบการณ์ : 
ปฏบิตั ิกับ รบัสิง่เร้า

ภาคออกแบบของหนงัสอืชดุ "การเรียนรู้ 'ขัน้สงู' จากประสบการณ์" (Experiential Learnin) นี ้ตีความแบบสรุปจากหนงัสอื 
Experiential Learning Design : Theoretical Foundations and Effective Principles (2023) เขียนโดย Colin Beard 

หนังสือชุด ไตรภาค 
“การเรียนรู้ ‘ขั้นสูง’ จาก ประสบการณ์” 

(Experiential Learning) 
ภาคที่ 3 : มองนอก ออกแบบใน



ตอนท่ี 24 นี ้ตคีวามจากการอ่านหนงัสือบทท่ี 4 
Experience Design : Doing – Sensing 

ข้อสรุปอย่างสั้นท่ีสุดคือ ผู้ออกแบบการเรียนรู้จาก
ประสบการณ์ต้องเข้าใจมิติด้านการปฏิบัติกับการ 
รับสิ่งเร้าท่ีทำ�ำได้หลากหลายแบบ และทำ�ำโดยตรงก็ได้  
อาศัยสื่อ (media) ก็ได้ หากใช้สื่อช่วยควรพิจารณา 
ใช้หลายสือ่ประกอบกัน ท้ังหมดน้ัน เพ่ือผลท่ีการเรยีนรู้
บูรณาการหรือเรียนรู้อย่างเป็นองค์รวม และเป็นการ 
เรียนรู้แบบปฏิบัติ ได้ โดยไม่ต้องคิด (procedural 
learning) 

มากกว่าประสบการณ์ที่ปฏิบัติด้วยมือ

เราพดูกันว่า “ลงมอืทำ�ำเอง” ฝรัง่ใช้คำ�ำว่า “first-hand” ในความหมายของการปฏิบติัหรือทำ�ำ 

(doing) เป็นคำ�ำที่ก่อให้เกิดความเข้าใจผิดในเร่ืองประสบการณ์ เพราะประสบการณ์ของการปฏิบติั

ไม่ใช่แค่ทำ�ำด้วยมอืหรืออวยัวะอืน่ทางกายภาพ ท่ีจริงการคดิ สะท้อนคิด จนิตนาการ ต้ังคำ�ำถามในใจ 

เหล่านีเ้ป็นการปฏิบติัหรือทำ�ำท้ังสิน้ และเป็นการปฏิบติัที่นำ�ำไปสูป่ระสบการณ์ และการเรียนรู้จาก

ประสบการณ์ โดยไม่เห็นการเคลอนไหวใดๆ 
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การกระทำ�ำกับการเคลือ่นไหว
การเคลื่อนไหวของร่างกายมีส่วนช่วยการเรียนรู้ทุกด้าน แต่การกระทำ�ำ

เพือ่เรียนรู้ไม่จำ�ำเป็นต้องมกีารเคลือ่นไหวร่างกายเสมอไป เช่น การปฏิบติัสมาธิ

ภาวนาต้องการการนั่งนิ่งๆ แต่ก็มีสมาธิภาวนาแบบเดินที่เรียกว่าเดินจงกรม  

และทำ�ำสมาธิแบบเคลือ่นไหวร่างกายแบบจนีท่ีเรียกว่าไท้เก๊ก 

เมือ่เคลือ่นไหวร่างกายเราจะรู้สกึตืน่ตัวกระปรี้กระเปร่าขึน้ เนือ่งจากเกดิ

การหลั่งฮอร์โมนซีโรโทนิน (Serotonin) การวิ่งเหยาะทำ�ำให้ซีโรโทนินหลั่ง

มากกว่าการเดนิ 

ครูอนบุาลรู้ด ีว่าวธิชีว่ยให้เด็กจำ�ำสิง่ทีเ่รียน ทำ�ำได้โดยการให้เคลือ่นไหว

หรือแสดงท่าไปด้วย เดก็จะท้ังสนุกและจำ�ำได้ การอ่านนทิานให้เด็กฟังพร้อมกับ

ทำ�ำท่าทางประกอบ จะช่วยการเรียนรู้พร้อมๆ กบัความสนุกสนานและความรู้สกึ

ว่าได้รับความรักความเอาใจใส่ เป็นการเรียนรู้องค์รวมจากประสบการณ์ 

ในรูปแบบหนึง่ ท่ีสะท้อนความเชือ่มโยงระหว่างจติใจกับร่างกาย 

ความเข้าใจหลกัการในย่อหน้าบน จะนำ�ำสู่การออกแบบประสบการณ์ท่ีเอือ้ต่อการปฏิบติัท่ี

ครบด้าน นำ�ำสู่การเรียนรู้องค์รวม (holistic learning) อย่างแท้จริง โดยต้องคำ�ำนงึว่าในการปฏิบติั

แต่ละกิจกรรม คนเรารับสิ่งเร้าที่เกิดจากการปฏิบัตินั้นไปพร้อมๆ กัน ตามชื่อของบันทึกตอนนี้ 

“ปฏิบติั กับ รับสิง่เร้า” (Doing – Sensing) 
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การกระทำ�ำ : 
ออกแบบการเคลื่อนไหวในกาละและเทศะ

การเคลือ่นไหวร่างกายและหยบิฉวยหรือขยบัสิง่ของ ช่วยการเรียนรู้หลกัการเชงินามธรรม

ตัง้แต่เป็นเด็ก รวมไปถึงการเรียนรู้ของผู้ใหญ่ด้วย นีคื่อประโยชน์ของของเล่นสำ�ำหรับเดก็ เช่น ตุ๊กตา

ช่วยการฝึกจนิตนาการ ตัวต่อเลโก้ช่วยฝกพฒันาการหลากหลายด้านรวมท้ังการเรียนรู้ชิน้ส่วนย่อยท่ี

ประกอบกันข้ึนเป็นสิง่ของท่ีครบถ้วนเป็นองค์รวม 

มนุษยเรียนรู้ผ่านการรับสิง่เร้า ที่ฝรัง่บอกว่าม ี5 คือ ตา (เห็น) ห ู(ได้ยนิ) จมูก (ได้กลิน่) 

ลิน้ (รับรู้รส) กาย (รับสมัผัส) แต่ไทยบอกว่า ม ี6 คือเพิม่ ใจ (รู้อารมณ์ จนิตนาการ) ฝรัง่บอกว่า 

การรับสิ่งเร้าประการท่ี 6 คือ ปัญญาญาณ (Intuition) และประการที่ 7 คือ การรับรู้ท่าทาง  

การเคลือ่นไหว และพืน้ที ่(bodily-kinesthetic spatial Awareness) 

การออกแบบการเรียนรู้จากประสบการณ์จงึต้องออกแบบให้มกีารเคลือ่นไหวและการแสดง

ท่าทาง และการรับรู้และเรียนรู้เชงิกาละ (time) และเทศะ (space) ด้วย การเคลือ่นไหวจากท่ีหนึง่

ไปอกีท่ีหนึง่เป็นการเคลือ่นไหวเชงิเทศะ การเคลือ่นที่ของเวลา จากการทำ�ำกจิกรรมหนึง่ในช่วงเวลาหนึง่ 

แล้วเคลือ่นไปทำ�ำอกีกจิกรรมหนึง่ เป็นการเรียนรู้การเคลือ่นไหวของกาละ ในการออกแบบแผนที่

เดินทางของกิจกรรม มกีารแสดงการเคลอนไหวของผูเ้รียนตามกาละอย่างชดัเจน จงึควรคำ�ำนงึถงึ

การเคลอนไหวของกจิกรรมตามเทศะไว้ด้วย 

ทีจ่ริงชวีติของคนเราเป็นการเคลือ่นไหวหรือการเดนิทางอย่างหนึง่ 
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ปฏบัิตแิละรบัสิง่เร้า
ร่างกายมนุษย์เต็มไปด้วยกลไกรับสิ่งเร้าทั้งจากภายนอกและภายใน

ร่างกาย ร่างกายจึงมีส่วนสำ�ำคัญยิ่งต่อการเรียนรู้ โดยที่กลไกรับสิ่งเร้าเหล่านี้

ทำ�ำงานร่วมกนัอย่างซบัซ้อน การออกแบบให้มกีารเรียนรู้จากการปฏิบติัให้กระตุ้น

หรือฝึกฝนกลไกเหล่านี้ จะสร้างการเรียนรู้องค์รวมอย่างมีพลัง แล้วแสดงออก

ผ่านการปฏิบติัหรือพฤติกรรม ก็จะเกดิ “การเรียนรู้ขาออก” คือการเรียนรู้ผ่าน

การปฏิบัติ ท่ีเมื่อฝึกซ้�้ำำๆ จะเกิดการเรียนรู้เพื่อทำ�ำได้โดยไม่ต้องคิดหรือทำ�ำได้ 

อย่างเป็นอตัโนมติั (procedural learning) ท่ีให้คุณค่าต่อชวีติกว่าการเรียนเพือ่รู้ 

(declarative learning) 

แตะต้องและใช้สิง่ของ
การได้แตะต้องและสร้างหรือใช้สิง่ของ เป็นประสบการณ์ตรง (concrete 

experience) ใน Kolb’s Experiential Learning Cycle (gotoknow.org/

posts/708408) ท่ีบุคคลใช้ท้ังประสาทสัมผัสและประสาทรู้ อากัปกริยา  

(proprioception) และประสาทรับสิง่เร้าหรือประสาทสมัผสัอืน่ๆ อย่างซบัซ้อน 

และเมื่อเกิดผลตามท่ีคาดหวังก็เกิดความพึงพอใจ เป็นความรู้สึกเชิงอารมณ ์

ทีเ่กดิข้ึนจากภายใน 
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การเรียนรู้โดยใช้สิง่ของกระตุ้น เรียกว่า OBL – Object-based learning 

ออกแบบได้หลากหลายรูปแบบ เช่น พาไปชมพพิธิภัณฑ์หรือหอศิลป์ เมือ่วนัที่ 

24 เมษายน 2566 ผมได้ไปเยี่ยมชม Experimentarium ท่ีมหานครโคเปนเฮเกน 

ประเทศเดนมาร์ค ท่ีเป็นสถานที่สำ�ำหรับการเรียนรู้ของเดก็และเยาวชน แบบจบัต้อง

และลงมือทำ�ำ ท่ีได้รับการยกย่องไปทั่วโลก เป็นการออกแบบสถานที่สำ�ำหรับ 

การเรียนรู้จากประสบการณ์ทีใ่ห้ผลดเียี่ยม 

มือท่ี “อ่าน” และ “พูด”
มือ (การเคลื่อนไหวมือและการรับสัมผัส) ทำ�ำหน้าที่สื่อสาร ท้ังสื่อสาร

เข้าไปภายในตัวคนและสือ่สารออกภายนอก โดยเราใช้มอืเพือ่ทักทาย (จบัมอื 

ไหว้) เพือ่โอบกอดแสดงความรัก และเพือ่ต่อสู้ เรามคีำ�ำท่ีเกี่ยวข้องกับมอืมากมาย 

เช่น ห้ามแตะต้อง สงูเกินเอือ้ม พระหัตถ์แห่งความเมตตา คนตาบอดใช้มอืคลำ�ำ

ตัวอกัษรเบรลช่วยให้อ่านหนงัสอืได้ คลำ�ำสิง่ของช่วยการรับรู้แทนสายตา ใช้ไม้เท้า

คลำ�ำทาง 

นอกจากนั้น การเคลื่อนไหวมือยังช่วยการคิดด้วย มีผลงานวิจัยบอกว่า 

ท่าทางของคนช่วยลดความเครียดในสมอง (ลด cognitive load) ช่วยให้สมอง

โปร่งโล่ง คิดได้ว่องไว 
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ทำ�ำของจริง
สมัยนี้เมื่อพูดเรื่องของจริง ประสบการณ์จริง ความเป็นจริง ต้องย้�้ำำให้แน่ว่าจริงแท้ไม่ใช่

เสมอืนจริงหรือคล้ายจริง ผมมคีวามเห็นว่าการทำ�ำของจริงหมายความว่าใช้ได้จริง สำ�ำเร็จจริงหรือ 

ล้มเหลวจริง เพราะในหลายกรณปีระสบการณ์ของความล้มเหลวให้คุณค่าต่อการเรียนรู้มากกว่า

ความสำ�ำเร็จ ในกรณนีกัเรียนฝึกทำ�ำขนมขาย ต้องวางแผนไม่เฉพาะการทำ�ำขนม ต้องวางแผนธุรกจิด้วย  

ได้กำ�ำไรจริงหรือขาดทุนจริง เกดิการเรียนรู้จากประสบการณ์หลายมติิ 

ซึง่หมายความว่า มกีารประเมนิ (assessment) อย่างจริงจงั (realistic/authentic) โดยทีม

นักเรียนเอง โดยครูช่วยตั้งคำ�ำถาม โดยหากดำ�ำเนินตาม Kolb’s Experiential Learning Cycle 

นกัเรียนต้องร่วมกนัทำ�ำ AC – abstract conceptualization ผ่าน RO – reflective observation 

กิจกรรมจริงมีได้อีกหลากหลายแบบ เช่น การสื่อสารสาธารณะ เพื่อรณรงค์ต่อชุมชน 

ที่โรงเรียนต้ังอยู่ ให้ร่วมกันกำ�ำจัดขยะและลดการเปลี่ยนแปลงภูมิอากาศ ให้ชุมชนสะอาดน่าอยู่ 

และผู้คนมคีวามตระหนกัต่อความรับผิดชอบลดภาวะโลกร้อนร่วมกนั 

ข้อสอบท่ีใช้กันอยู่โดยท่ัวไป
ข้อสอบทีใ่ช้กนัอยู่โดยทัว่ไปในประเทศไทย เน้นถามความรู้และความจำ�ำ 

(declarative learning) ความรู้ความเข้าใจเชงิหลกัการท่ัวๆ ไป เช่น “จงระบุ

อาการ และการเปลี่ยนแปลงทางสรีรวทิยา ของผู้ขาดน้�้ำำอย่างรนุแรงในภมูปิระเทศ

ทีอ่ากาศร้อน บอกผลของการขาดน้�้ำำต่อร่างกาย และกลไกสร้างความสมดลุใน

ร่างกายทำ�ำหน้าที่ประหยัดน้�้ำำ และธำ�ำรงอุณหภูมกิายให้อยู่ในระดบัปกติ” 

การประเมินผลการเรียนรู้จากประสบการณ์
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ข้อสอบของการประเมินจรงิ (authentic assessment) 
เน้นข้อสอบท่ีเป็นเร่ืองจริง เหตุการณ์จริง เน้นท่ีบริบท (context) ให้เร่ืองราว

ของคนหลงป่าและขาดน้�้ำำ ทีพ่ยายามช่วยชวีติตนเองอยู่หลายวนัจนมคีนไปพบเข้า 

โจทย์คือ ให้ผู้เรียนช่วยกน 

	 (1)	 ค้นคว้าหาความรู้เกี่ยวกบัเรือ่งดงักล่าว แล้วเลอืกมาอย่างน้อย 3 เวบ็ไซต์  
		  รายงานในวารสาร 2 เรื่อง และข้อมูลจากแหล่งอื่นอีก 1 แหล่ง  

		  เพือ่ทำ�ำความเข้าใจบริบทในเร่ือง

	 (2)	 จัดทำ�ำไฟล์เสียง 200 คำ�ำ อธิบายวิธีค้นและจัดลำ�ำดับความสำ�ำคัญ 

		ข  องเอกสารอ้างองิท่ีเลอืกมา 

	 (3)	 อธิบายสภาพที่คนหลงป่าในเรื่องเผชิญว่าเกิดการเปลี่ยนแปลง 

		  ในร่างกายและสรีรวิทยา รวมท้ังความพยายามของกลไกทาง 

		  สรีรวทิยาพยายามแก้ไขปญหา จากเอกสารอ้างองิท่ีค้นมา ความยาว 

		  ไม่เกนิ 1,500 คำ�ำ 

	 (4)	 ใช้ความรู้ที่ได้เขียนคำ�ำแนะนำ�ำสำ�ำหรับผู้เดินป่าว่าต้องเตรียมพร้อม 

		  สิง่ของและการปฏิบติัตัวเพือ่ความปลอดภัยอย่างไรบ้าง 
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ปฏิบัติจริงในเชิงเล่น 
(Doing as Playing) 

เขาอ้างถึงองค์กร Play for Peace ท่ีจัดกิจกรรมให้เยาวชน ผู้ใหญ่ และองค์กรทั่วโลก  

มารวมตัวกันมปีฏิสมัพนัธ์ท่ีมคีวามหมายต่อสนัติภาพ และให้ความสนุกสนานไปในตัว คือใช้หลกัการ

ของการเล่นมาประยุกต์ใช้ในการออกแบบกจิกรรมให้มบีรรยากาศของการเล่นสนุก แต่เกดิการเรียนรู้

อย่างเป็นเร่ืองเป็นราว 

มหีนงัสอื Playful Learning : Events and Activities to Engage Adults (2019) ทีค่รูไทย

น่าจะเข้าไปศึกษา หาทางนำ�ำมาปรับใช้ในโรงเรียน และขอแนะนำ�ำรายงาน How playful learning 

can help leapfrog in education สำ�ำหรับเข้าไปเรียนรู้ 

การเรียนโดยการเล่นเกม (gamification) เป็นตัวอย่างหนึ่งของการได้เรียนด้วยสนุกด้วย 

เป็นการเรียนท่ีมเีป้าหมายชกัจูงให้ผู้เล่นเปลี่ยนพฤติกรรมผ่านการเล่น

Play for Peace

Playful Learning : Events 
and Activities to Engage 
Adults (2019)

How playful learning 
can help leapfrog in 
education
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ประสบการณ์จำ�ำลอง

ในปัจจบุนัการโค้ชกฬีา ใช้สถานการณ์จำ�ำลองช่วยเลยีนแบบสถานการณ์จริง เพือ่แยกแยะ

ทักษะออกเป็นขั้นตอนย่อย และหาทางแก้ทักษะย่อยที่ยังทำ�ำได้ไม่ดีหรือผิดพลาด โดยอาจทำ�ำได้

ง่ายๆ เช่นเอาลูกรักบีจุ้่มน้�้ำำ ให้นกักฬาฝึกส่งลูกรับลูก เลยีนสถานการณ์เล่นระหว่างฝนตก สวมหูฟัง

ทีม่เีสยีงผู้ชมโห่ร้องก้องตะโกน ระหว่างซ้อมยงิลูกโทษ ซ้อมว่ายน้�้ำำ หรือซ้อมวิง่โดยมนี้�้ำำหนกัถ่วง 

เป็นต้น 

ประสบการณ์จำ�ำลอง ด้านการเจรจาต่อรอง ที่เร่ิมจากสถานการณ์ง่ายๆ เบาๆ ไปสู่

สถานการณ์ที่ยากหรือตึงเครียด ช่วยให้ผมนกึถึงประสบการณ์จำ�ำลองสำ�ำหรับโรงเรียนท่ีมนีกัเรียน 

วยัรุ่น และมปัีญหาการรังแกกน น่าจะมกีารออกแบบสถานการณ์จำ�ำลองให้นกัเรียนได้เรียนรู้วธีิการ

เผชญิสถานการณ์ และที่สำ�ำคัญยิง่กว่า การร่วมกนัป้องกันไม่ให้เกดิ 

น่าจะมี PLC (ของครู) เรื่องการใช้สถานการณ์จำ�ำลอง เพื่อนำ�ำสู่สร้างบรรยากาศเชิงบวก  

ทีเ่อือ้ต่อการเรียนรู้องค์รวม ท้ังในโรงเรียน ท่ีบ้าน และในชุมชน 
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ออกแบบโดยการสร้างแล้วรื้อสร้างใหม่ 

หลกัการสำ�ำคัญในการออกแบบประสบการณ์คือ ให้มคีวามเหมอืนจริงมากทีส่ดุ โดยแนะนำ�ำ

ให้เริ่มจากกำ�ำหนดผลลัพธ์สุดท้าย แล้วออกแบบย้อนไปตอนต้นโดยรื้อแบบ (deconstruction)  

เป็นช่วงๆ ช่วยให้ผู้ออกแบบมองเห็นภาพรวม (whole) และส่วนย่อย (parts) โดยต้องตระหนกั 

อยู่เสมอว่าประสบการณ์การเรียนรู้เป็นสิง่ท่ีคาดเดาล่วงหน้าได้ไม่ท้ังหมด 

ประสบการณ์ส่วนหลงัๆ มคีวามซบัซ้อนเพิม่ข้ึน โดยใช้หลกัการว่าเมือ่เร่ิมต้นกิจกรรมจะมี

ความซบัซ้อนและความยากต่�่ำำ แล้วค่อยๆ เพิม่ขึน้ ผูอ้อกแบบจงึต้องเตรียมว่า ณ จดุใดตนจะต้อง 

เตรียมเข้าช่วย (scaffolding) และจดุใดที่ผูเ้รียนอาจรู้สกึล้าหรือเบือ่หน่าย ตนจะเข้าดำ�ำเนนิการ

อะไร จดุใดเกดิความเครียดหรือขัดแย้ง ตนจะต้องเตรียมเข้าดำ�ำเนนิการอะไร เป็นต้น 
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จินตนาการว่าทำ�ำ

จนิตนาการ เป็นการสร้างสถานการณ์จำ�ำลองข้ึนในใจ โดยใช้เครือข่ายใยประสาทเดยีวกันกบั

การปฏิบติัจริง มผีู้เสนอว่า เมือ่เราอ่านหนงัสอืว่ามคีนหยบิแก้ว เราจะจนิตนาการว่ามคีนหยบิแก้ว

ไปพร้อมๆ กนัเพือ่ทำ�ำความเข้าใจ หากเราจนิตนาการกจิกรรมนัน้ไม่ได้ เราจะไม่เข้าใจประโยคนัน้ 

มคีนเสนอว่า จนิตนาการ ทำ�ำ และ เข้าใจ ใช้เครือข่ายใยประสาทชดุเดยีวกนั ภาษาเต็มไปด้วยอุปมา

เชิงรับสิ่งเร้า (sensory) เชิงร่างกาย (bodily) และเชิงพื้นที ่(spatial) ทีท่ั้งช่วยการจนิตนาการ 

เข้าใจ และสุนทรียะ ดังตัวอย่างโคลงของสนุทรภู่ “แล้วสอนว่าอย่าไว้ใจมนุษย มนัแสนสดุลึกล้�้ำำ 

เหลอืกำ�ำหนด ถึงเถาวลัย์พนัเกี่ยวท่ีเลี้ยวลด ก็ไม่คดเหมอืนหนึง่ในน้�้ำำใจคน” 

ในการชมภาพยนตร์ เราจินตนาการตามไปด้วย ช่วยให้เราเกิดประสบการณ์เดียวกันกับ 

ผู้แสดง นำ�ำสู่การมอีารมณ์ร่วม โดยเซลล์ประสาทในสมองที่ทำ�ำหน้าท่ีนีเ้รียกว่า mirror neurons 

การออกแบบการแสดงเพือ่สร้างประสบการณ์ทางอารมณ์จงึช่วยการเรียนรู้ด้านใน แต่จะ

สงัเกตว่า เรามองเป็นเร่ืองของการบนัเทิงมากกว่าการเรียนรู้ 
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การจัดหมวดหมู่ 
ตะปู (nail) ตะปูควง (screw) น็อต (nut) และกลอน (bolt)

การออกแบบให้เรียนรู้เร่ืองการจัดหมวดหมู่ (classification) เป็นเร่ือง

ท้าทาย ทั้งเรื่องการจัดหมวดหมู่หรือจำ�ำแนกสิ่งมีชีวิต และจำ�ำแนกเหตุการณ์  

คำ�ำแนะนำ�ำคือให้เขียนเป็นถัง ระบุหมายเลข หรือต่างสี ช่วยกันระบุว่าถังใด 

ใส่สิง่ของทีม่ลีกัษณะใด ก็จะเกดิการจดัหมวดหมู่ขน 

ดงัตัวอย่างในชือ่หัวข้อย่อยนี ้เป็นโอกาสทีค่รูจะชวนนกัเรียนทำ�ำความรู้จกั

ของใช้ในบ้าน หรือวสัดุก่อสร้าง 4 อย่างนี ้ว่ารูปร่างต่างกันอย่างไร ใช้งานเหมอืน

หรือต่างกนัอย่างไร ต้องมเีครือ่งมอืทีต่่างกนัในการ ตอก ไข ขนั ใส่ สิง่เหล่านี้

อย่างไร 

จดักลุม่เป็นชัน้ๆ 
จากรูป แสดงการจัดกลุ่มสิ่งของ 

หรือเหตุการณ์เป็นชัน้ๆ เร่ิมจากหมวดใหญ่ 

อยู่บนสุด แจงเป็นหมวดย่อยในแถวถัดลงมา 

และย่อยลงไปอีกในแถวล่าง เป็นภาพ

กระตุ้นสายตาเพื่อร่วมกันออกความเห็น 

โดยครูหรือตัวแทนผู้เรียนออกมาเขียนที่

กระดาน ว่าสิ่งของ/เหตุการณ์ใดอยู่ใน

กล่องใดในแผนผงั 
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ปฏบัิตกิารร่วมกันออกแบบ
การให้ผู้เรียนออกแบบกจิกรรมร่วมกนัเป็นการเรียนรู้ผ่านการทำ�ำ (doing) 

อย่างหนึง่ ท่ีครูสามารถเอือ้ให้เกิดการเรียนรู้ในมติิทีล่กึและเชือ่มโยงได้เป็นอย่างดี 

โดยเฉพาะอย่างยิ่งการออกแบบการแสดง โดยครูฝึกร่วมสังเกตการณ์และ

สะท้อนคิด ในลักษณะที่ศิษย์และครูร่วมกันสร้างประสบการณ์ที่มีวิวัฒนาการ 

ไปตามสถานการณ์ทีม่สีมดลุของคลืน่กจิกรรม (activity waves) ด้านกายภาพ 

สงัคม อารมณ์ และสะท้อนคิดท่ีมรีะดับพลงังาน (energy level) แตกต่างกัน  

กิจกรรมร่วมมือหรอืแข่งขัน 
การออกแบบใช้กตกิา 
อุปสรรค จำ�ำกัดเวลา 

หรอืข้อจำ�ำกัดอ่ืน 
เพ่ือการเรยีนรู ้เป็นต้น

การกำ�ำหนด
เป้าหมายสดุท้าย

การกำ�ำหนด
เป้าหมายรายทาง

การสร้างความรูส้กึ
ของการเดินทางร่วมกัน 

ความรูส้กึของการ
มีเป้าหมายร่วมกัน

การออกแบบกิจกรรม
ด้านกายภาพ อารมณ์ 

หรอืสงัคม

การออกแบบ
กิจกรรมท่ีสนุก 

หรอืรูส้กึว่าได้เล่น 

การออกแบบ
ช่วงเวลาเงียบ เพ่ือฝึกสติ 
หรอืเพ่ือการใคร่ครวญ

สะท้อนคดิคนเดียว

ตวัอย่างของ
คล่ืนกิจกรรม

ได้แก่
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มัลติมีเดีย 
เพื่อกระตุ้นหลายประสาทสัมผัส

มัลติมีเดียเพื่อกระตุ้นหลายประสาทสัมผัสใช้ได้ทั้งในการเรียน ออนไลน์ และ ออนไซต์  

และใช้ได้ท้ังในการเรียนรู้และการประเมนิผลการเรียนรู้ 

เป้าหมายคือเพื่อให้เกิดการเรียนรู้ที่ลึกและเชื่อมโยงสู่ผลการเรียนรู้แบบนำ�ำไปใช้ได้อย่าง

อัตโนมัติ (procedural learning) ไม่หยุดอยู่แค่เรียนแบบรู้หรือจำ�ำได้ (declarative learning)  

ที่กระตุ้นเฉพาะประสาทตาและหูเท่านัน้ 

ยิง่นบัวนั การออกแบบกระบวนการเรียนรู้จากสือ่หลายชนดิพร้อมๆ กนัก็ก้าวหน้าขึน้เร่ือยๆ 

ไม่ได้มีแค่ภาพ แผนผังหรือแผนภาพ เสียง ภาษา ดนตรี ภาพเคลื่อนไหวประกอบเสียง  

(คลปิวดิทัีศน์) เท่านัน้ ยงัสามารถมกีารสัน่สะเทือนให้ใช้มอืแตะได้ด้วย รวมท้ังให้ผู้เรียนร่วมแสดง

ท่าทาง การเรียนรู้โดยใช้เกม กใ็ช้สือ่หลายชนดิ 

Experiential Learning การเรียนรู้ 'ขั้นสูง' จากประสบการณ์ ภาคที่ 3 : มองนอก ออกแบบใน64



ประสาทสัมผัสด้าน หรือเฉื่อยชาลง 
กับโฟกัสประสาทสัมผัส หรือการรับรู้คึกคักขึ้น 

นีคื่อประเดน็ท่ีเกดิขึน้เป็นประจำ�ำในกจิกรรมเรียนรู้ จนได้รับความเอาใจใส่น้อย โดยเฉพาะ

ในการเรียนรู้แบบเน้นการถ่ายทอดความรู้ จงึเกดิแนวคิดและวธีิการ high functioning classroom  

ทีค้่นรายละเอยีดได้จากอนิเทอร์เนต็ 

เป็นที่รู้กันว่าในการสอนแบบบรรยาย ผู้ฟังจะมีสติจดจ่ออยู่ได้ไม่นานอย่างมากไม่เกิน  

20 นาที หากจะให้ผู้ฟังไม่เข้าสู่สภาพ “ประสาทสมัผสัด้านลง” (sensory dulling) ผู้บรรยายต้อง

คั่นการบรรยายด้วยคลิปวิดีทัศน์ หรือในกรณีของครูกับนักเรียน ค่ันด้วยกจกรรมทบทวนความ

เข้าใจเรือ่งทีเ่พิง่บรรยายไป ทีเ่รียกว่ากจิกรรม think-pair-share โดยครต้ัูงคำ�ำถาม ให้นกัเรียนคิด 

1 นาที แล้วจบัคู่แลกเปลี่ยนคำ�ำตอบและข้อคิดเห็น 2 นาที ตามด้วยครูชีใ้ห้นกัเรียนบอกคำ�ำตอบของ

ตนพร้อมคำ�ำอธิบาย สามสีค่น ใช้เวลาอกีสองสามนาที เรียกกจกรรมทำ�ำนองนีว่้า การฝึกทบทวน

ความรู้ (retrieval practice) นอกจากช่วยปลุกประสาทให้ต่ืนตัวแล้ว ยังช่วยกระตุ้นสมองให้ 

เชือ่มโยงใยประสาทแน่นแฟ้นข้ึน วธีิฝึกทบทวนความรู้ยงัมอีกีมากมาย อ่านได้จากหนงัสอื สอนเข้ม 

เพื่อศิษย์ขาดแคลน บทที่ 16 จัดการตัวถ่วงของการเรียนรู้ หนังสือเล่มนี้ดาวน์โหลดได้ฟรีจาก

เวบ็ไซต์ของมลูนธิิสยามกัมมาจล 

ดาวน์โหลดหนงัสอื สอนเข้ม เพ่ือศษิย์ขาดแคลน
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ความฉลาดด้านกายภาพ
ความฉลาดด้านกายภาพ (physical intelligence) ของมนุษย เชือ่มโยงกับสภาพแวดล้อมใน

ขณะนัน้ ได้แก่ อุณหภมู ิแสง ส ีเสยีง กลิน่ ที่ประกอบกนัเข้าเป็นสภาพแวดล้อมของการรับผสัสะ 

และการเรียนรู้ในระดบัสูง โดยเฉพาะอย่างย่ิง การเรียนรู้หลกัการเชงินามธรรม (abstract concept) 

เครื่องมือและเทคโนโลยีช่วยการปฏิบัติ
เคร่ืองมือช่วยการปฏิบัติ (doing) มีท้ังเคร่ืองมือท่ีเป็นสิ่งของทางกายภาพ และท่ีเป็น

เทคโนโลยี โดยเฉพาะเทคโนโลยีดิจิทัล ย่ิงในยุคหลังโควิด เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการเรียนรู้ยิ่ง

ก้าวหน้า และคนเราก็คุ้นเคยมากขึ้น และที่สำ�ำคัญ จะทำ�ำให้วิวัฒนาการของมนุษย์ในอนาคตจะ

ดำ�ำเนนิโดยอทิธพิลของปฏิสมัพนัธ์กบัเทคโนโลยทีีม่นุษยสร้างข้ึน ไม่ใช่ววิฒันาการร่วมกบัธรรมชาติ

อย่างในอดตี จงึมคีนต้ังชือ่มนุษยในอนาคตว่า Homo sapiens technicus 

เทคโนโลยีดจิทัิล ช่วยให้ครูกบันกัเรียนมปีฏิสมัพนัธ์กันแบบใหม่ๆ ท่ีสร้างสรรค์ข้ึนมาได้อย่าง

แทบไม่มขีีดจำ�ำกด โดยเฉพาะอย่างย่ิงปฏิสมัพนัธ์เพือ่การเรียนรู้จากประสบการณ์ โดยใช้พลงัของ

ประสบการณ์ตรง เชือ่มสู่การสงัเกตและสะท้อนคิดสู่หลกัการเชงินามธรรม ทีเ่มือ่ผู้เรียนไปสมัผสั

ประสบการณ์ตรง ณ สถานประกอบการ หรือสถานฝึกงาน ซึง่อยู่ห่างไกล ก็สะท้อนคิดใส่ลงไปใน

เคร่ืองมอืสือ่สารทางดจิทัิล ให้เพือ่นๆ และครูท่ีอาจอยู่ห่างไกลกนัมาก ได้อ่านและต้ังคำ�ำถามเพือ่

การเรียนรู้ในมติิท่ีลกึและเชือ่มโยงย่ิงข้ึน ช่วยให้ผู้เรียนได้ทดลองหมุนวงจร/เกลยีวยกระดับความรู้

จากการปฏิบติั ตามแนวของ Kolb’s Experiential Learning Cycle 

เทคโนโลยี ดจิทัิล มปีระโยชน์ย่ิงต่อการที่ผู้เรียนจะได้ร่วมกนัต้ังโจทย์ของการเรียนรู้ โดยครูฝก

ร่วมต้ังคำ�ำถามหรือให้คำ�ำแนะนำ�ำ
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เรียนรู้เศรษฐกิจหมุนเวียน 
(Circular Economy)

เศรษฐกจิหมนุเวยีน มเีป้าหมายเพือ่ให้ชวีติทีดี่ อดุมด้วยวตัถุปรนเปรอความสะดวกสบาย 

โดยไม่ก่อของเสยีทีเ่ป็นพษิต่อความยัง่ยนืของโลกธรรมชาติ เป็นเรือ่งเข้าใจยาก หนงัสอื Experiential 

Learning Design ยกตัวอย่างกจิกรรมกลุ่ม ทีร่่วมกนัพจิารณาสิง่ของเคร่ืองใช้จำ�ำนวนมาก เอือ้ด้วย

เคร่ืองมือท่ีหลากหลายของ การเรียนรู้จากประสบการณ์ (เช่นเคร่ืองมือบอกทิศทาง โค้ดบอก

ทิศทาง เป็นต้น) สู่การทำ�ำความเข้าใจว่าสิ่งของเหลือใช้ชนิดหนึ่งสามารถนำ�ำไปเป็นวัตถุดิบผลิต

สิ่งของอื่นได้หลายชนิด โดยอาศัยเทคโนโลยี จนสังคมสมัยใหม่สามารถเป็นสังคมไร้ของเสีย  

(zero waste) หรือเกือบไร้ของเสยีได้ เรือ่งนี ้มหาวทิยาลยัเชยีงใหม่มกีารดำ�ำเนนิการภายในบริเวณ

มหาวทิยาลยั จนเวลานีไ้ม่มกีารนำ�ำขยะไปฝงกลบเลย  และทีต้่องนำ�ำไปกำ�ำจดักม็น้ีอยมาก เฉพาะขยะ

ติดเชือ้เท่านัน้  
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25. ออกแบบประสบการณ์ : 
รบัสิง่เร้า กับ รูส้กึ

ภาคออกแบบของหนงัสอืชดุ "การเรียนรู้ 'ขัน้สงู' จากประสบการณ์" (Experiential Learnin) นี ้ตีความแบบสรุปจากหนงัสอื 
Experiential Learning Design : Theoretical Foundations and Effective Principles (2023) เขียนโดย Colin Beard 

หนังสือชุด ไตรภาค 
“การเรียนรู้ ‘ขั้นสูง’ จาก ประสบการณ์” 

(Experiential Learning) 
ภาคที่ 3 : มองนอก ออกแบบใน



ตอนท่ี 25 นี ้ตคีวามจากการอ่านหนงัสือบทท่ี 5 
Experience Design :  Sensing – Feeling

ข้อสรุปอย่างสั้นท่ีสุดคือ ผู้ออกแบบประสบการณ์เพื่อการเรียนรู้ 
ต้องเข้าใจและประยุกต์ ใช้กลไกการรับสิ่งเร้าทั้งจากภายในและ
ภายนอกตนเอง ท่ีนำ�ำสูอ่ารมณ์ความรูส้กึ เพ่ือให้กระบวนการเรยีนรู้
ดำ�ำเนินไปอย่างมีประสิทธิผลและประสิทธิภาพสูง และก่อผลลัพธ์
การเรียนรู้ต่อผู้เรียนถ้วนท่ัวกัน โดยท่ีผู้เรียนมีความแตกต่าง
หลากหลายด้านการรับสิ่งเร้า และด้านพื้นฐานทางอารมณ์  
ครูและครูฝึกต้องตระหนักว่า ตนต้องช่วยเอื้อให้ผู ้เรียนเกิด 
ความตระหนักในจุดอ่อนตามธรรมชาติของมนุษย์ ในเรื่องการ 
เสพติดอารมณ์สุข และช่วยให้สติให้รู ้จักหลีกเลี่ยงการเสพติด
อบายมุขท้ังหลาย

บนัทึกตอนนี ้ว่าด้วย 2H คือ Hand และ Heart ซึง่หมายถึงความเชือ่มโยงระหว่างการรับ

สิง่เร้าหรือความรู้สกึต่างๆ ท้ังจากภายนอกและภายในตัวเอง กับอารมณ์ท่ีเกดิข้ึนตามมา เป็นท่ีรู้กนว่า 

อารมณ์มส่ีวนสำ�ำคัญต่อการเรียนรู้ โดยเฉพาะอย่างยิง่ การสร้างพืน้ฐานอารมณ์ตืน่ตัว (arousal) 

และอารมณ์เทใจ (engagement) ให้แก่กจกรรมการเรียนรู้ 

การรับสิง่เร้าของมนุษยจะตืน่ตัวเมือ่มกีารเปลี่ยนแปลง (change) หรือมคีวามแตกต่างแบบ

คนละขัว้ (contrast) ดังนัน้ การออกแบบประสบการณ์เพือ่การเรียนรู้คุณภาพสงูจงึต้องประยุกต์ใช้

หลกัการเหล่านี้ 
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ขีดความสามารถที่ยังไม่มีการนำ�ำมาใช้

ชวีติของคนเรา มกีารรับสิง่เร้าอยู่ตลอดเวลา ท้ังจากภายนอก ผ่านกลไกรับสิง่เร้าภายนอก 

(exteroceptors) คือ ตา หู จมูก ลิน้ ผวิกาย และอืน่ๆ และรับสิง่เร้าจากภายในตนเอง ผ่านกลไก

รับสิ่งเร้าภายใน (interoceptors) ที่รับรู้ความหิว อัตราการเต้นของหัวใจ อัตราการหายใจ  

ความต้องการทางเพศ ความต้องการทางกิเลส เป็นต้น การรับสิง่เร้าทางใจนี ้เชือ่มโยงกับการรับ 

สิง่เร้าทางกายด้วย 

สภาพของการรบัสิ่งเร้านี้ มีอิทธิพลต่อการเรยีนรู้มากกว่าทีเ่ราคิด รวมทั้งเราสามารถยก

ระดับขีดความสามารถในการรับสิง่เร้าทีเ่อือ้ต่อการเรียนรู้ได้ด้วย ในความเป็นจริงในชวีติตามปกติ 

มกีลไกสร้างความพอดใีนการรับสิง่เร้า เพือ่ให้ไม่เป็นภาระต่อเส้นประสาทในการขนส่งข้อมลูมาก

เกนิไป เช่น ความสามาถในการรับรสของลิน้และเพดานปาก เมือ่ฝึกให้เป็นนกัชมิไวน์ก็จะแยกแยะ

รสหลากหลายแบบ รวมท้ังกลิ่นที่มีรายละเอียดมากมายได้ เช่นเดียวกันกับสายตาของศิลปิน 

นกัวาดภาพและหูของนกัดนตรี 

มนุษย์มีประสาทรับสิ่งเร้าสำ�ำรองมากมาย ที่ฝึกนำ�ำมาใช้ในการเรียนรู้จากประสบการณ์ 

ให้เป็นการเรียนรู้ท่ีทรงพลงัได้ 
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ตื่นตัวเตรียมรับสิ่งเร้า 
หิวโหยสิ่งเร้า และความต้องการ 

ตัวรับสิง่เร้า (sensory receptors) รับสิง่เร้าแล้วส่งให้กลไกรับรู้และตีความหาความหมาย 

เรียกกลไกนัน้ว่า กลไกรับรู้ (perception) กลไกนีส่้วนใหญ่เกดิข้ึนโดยเราไม่รู้ตัว โดยท่ีในชวีติประจำ�ำวนั

มนุษยเราโหยหาสิง่เร้าทีใ่ห้ความพงึพอใจ เช่น กลิน่หอมของดอกไม้ น้�้ำำหอม กาแฟ ความสดชืน่ 

ของอากาศบริสทุธิ ์ท้องฟ้ายามรุ่งอรุณ เป็นต้น ที่สำ�ำคัญต่อการเรียนรู้คือ การได้รับสิง่เร้าบางอย่าง 

(มกัเป็นด้านภาพ และกลิน่) ช่วยกระตุ้นความรู้สกึที่นำ�ำสู่การรำ�ำลกึถึงเหตุการณ์หรือประสบการณ์

ในอดตี ท่ีเรียกว่า Proust Effect 

ความเป็นจริงนี้ นำ�ำสู่กลยุทธการโฆษณาสินค้า นโยบาย หรือองค์กร รวมทั้งใช้ในการ

ออกแบบประสบการณ์การเรียนรู้ ท่ีใช้การกระตุ้นประสาทรับรู้ทางสายตา และทางกลิน่ เพือ่เตือน

ความจำ�ำ เน้นเตือนความจำ�ำต่อเหตุการณ์ (episodic memory) ทีเ่ชือ่มโยงสู่ความจำ�ำหลกัการหรือ

ความจริง (semantic memory) ช่วยให้เรียนรู้หลกัการและความจริงได้ง่ายขน โดยมหีลกัการง่ายๆ 

คือ ให้ผู้เรียนกล่าวคำ�ำอธิบายเหตุการณ์ กจ็ะช่วยให้เกดิความเข้าใจหลกัการโดยอตัโนมติั 
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สร้างความสนใจ (sensory orientation) 
พุ่งเป้าต่อสิ่งเร้า (sensory focus) 

การเรียนรู้กบัอารมณ์เชือ่มต่อกนั อารมณ์เป็นกลไกเชือ่มสู่ความตืน่ตัวจากสิง่เร้า ความตืน่ตัว 

อย่างรุนแรงนำ�ำสู่การตอบสนองภายใต้จติใต้สำ�ำนกึเพือ่การอยู่รอดว่าจะหนหีรือสู้ ความตืน่ตัวระดับ

รนุแรงน้อยกว่า นำ�ำสู่พฤติกรรมทางเลอืกว่าจะเข้าหาหรือหลกีเลี่ยง 

การออกแบบการเรียนรู้จากประสบการณ์ต้องหาทางสร้างความตื่นตัว (ในระดับพอดีๆ) 

สู่ความสนใจเรียนรู้ โดยสร้างประสบการณ์กระตุ้นการรับรู้แบบเปลี่ยนไปในทางตรงกันข้าม หรือมี

สภาพแวดล้อม (ด้านส ีเสยีง) ทีตั่ดกนัรนุแรง ยิง่เป็นการเรียนรู้ทางออนไลน์ ยิง่ต้องหาวธิสีร้าง 

สิ่งเร้าโดยการเคลื่อนไหว หรือการสร้างสภาวะแวดล้อมที่ตัดกันให้มาก เพื่อเป็นเครื่องดึงดูด 

ความสนใจ 
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ประตูกำ�ำกับการรับสิ่งเร้า

การรับสิง่เร้าต้องพอเหมาะพอด ีจงึต้องมปีระตูกำ�ำกบการรับสิง่เร้า ไม่ให้รับมากเกินไป สร้าง

ภาระแก่กลไกของระบบประสาท หรือในทางตรงกันข้าม ประตูเปิดรับสิง่เร้าเพิม่ขึน้ เมือ่ความสนใจ 

ความเอาใจใส่ เพิม่ขึน้ หรือเป็นเร่ืองสำ�ำคัญ ท่ีจะทำ�ำให้ประตูเปิดอ้า รับสิง่เร้าท่ีต้องการ 

การออกแบบประสบการณ์จงึต้องใส่กลไกเร้าความสนใจ หรือบอกความสำ�ำคัญ (Relevance) 

ของกจิกรรมนัน้ต่อผู้เรียน โดยต้องเข้าใจว่าผูเ้รียนจะให้ความสำ�ำคญหรือไม่ ข้ึนกับประสบการณ์ในอดตี 

ซึง่มาจากครอบครัว โรงเรียน และวฒันธรรมในสงัคม การทำ�ำความรู้จกัผู้เรียน จงึสำ�ำคญมากต่อการ

ออกแบบประสบการณ์ 

มงีานวจิยัในโลกตะวนัตกบอกว่า คนวยัผู้ใหญ่หนึง่ในสีม่คีวามยากลำ�ำบากในการกรองสิง่เร้า 

ที่มากเกิน ไม่สามารถกรองสิ่งเร้าท่ีไร้ความหมายสองสิ่งท่ีมากระทบในเวลาเดียวกัน คนเหล่านี ้

มักเป็นศิลปิน คนปัญญาเลิศ (gifted) คนใช้ยากระตุ้นประสาท และคนเคยได้รับประสบการณ์

เครียดรุนแรง เช่น สงคราม จงึเป็นคนมปัีญหาทางอารมณ์และพฤติกรรม 

เป็นที่รู้กันดีว่า คนเรามีความแตกต่างหลากหลายด้านอารมณ์และพฤติกรรม ที่เกิดจาก

ความแตกต่างหลากหลายของความสามารถในการกำ�ำกับสิ่งเร้า ที่เรียกว่า neurodiversity  

ผมมคีวามเห็นเพิม่เติมว่า เป็นธรรมชาติทีเ่ราสามารถฝึกฝนความสามารถในการกำ�ำกบัสิง่เร้าได้ 

สำ�ำหรับสิง่เร้าด้านลบ เราฝึกตนเองให้ “รับรู้สิง่เร้า แต่ไม่เอามาเป็นอารมณ์” ได้ 
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ขีดจำ�ำกัด (threshold) ของการรับสิ่งเร้า

คนเราต้องการระดับสิง่เร้าต่างกัน บางคนต้องการสิง่เร้าน้อย ต้องการความสงบมากกว่า  

คนแบบนีเ้กดิสภาพ สิง่เร้าล้นเกนิ (sensory overload) ได้ง่าย บางคนต้องการสิง่เร้ามาก คนแบบนี ้

มีความสามารถกรองสิ่งเร้าที่ไม่ต้องการออกได้ดีกว่า เลือกรับได้เฉพาะสิ่งเร้าที่ตนต้องการ  

เกดิสภาพสิง่เร้าล้นเกนิได้ยากกว่า คนวยัหนุ่มสาวมกัต้องการสิง่เร้ามากกว่าผู้สงูอายุ แต่กมผีู้สูงอายุ

บางคนท่ีต้องการมาก เช่น อายุ 70 ยังไปเล่นบนัจีจ้ัม๊ป์ 

สิง่เร้าเป็นความจำ�ำเป็นอย่างหนึง่ของชวีติ คนที่ขาดสิง่เร้า เช่น เด็กในสถานเลี้ยงเด็กกำ�ำพร้า 

ขาดคนโอบกอดแสดงความรัก ขาดคนพูดคุยหรือเล่นด้วย พฒันาการจะช้ามาก 

ผู้ออกแบบประสบการณ์เพื่อการเรียนรู้ต้องตระหนักในความจริงว่าคนเราต้องการสิ่งเร้า 

ในระดับที่แตกต่างกันมาก และระดับสิ่งเร้าที่มากเกินก็แตกต่างกันมาก รวมทั้งความอดทน 

ต่อสภาพสิง่เร้าล้นเกนิกแ็ตกต่างกนั จงึต้องออกแบบกจิกรรมให้มช่ีวงทีร่ะดับสิง่เร้าสงูบ้างต่�่ำำบ้าง 

และมกีารพกัเป็นช่วงๆ ท่ีอาจเรียกว่า พกัการรับสิง่เร้า (sensory break) 

Experiential Learning การเรียนรู้ 'ขั้นสูง' จากประสบการณ์ ภาคที่ 3 : มองนอก ออกแบบใน 75



เทคนิคยกระดับสิง่เร้า
Colin Beard เล่าวธิทีีต่นใช้ในการค่อยๆ ยกระดับการกระตุ้นด้วยสิง่เร้า 

แก่ผู้เข้าร่วมกิจกรรม ในเรื่องการอนุรักษ์สิ่งแวดล้อม โดยบอกว่ามีผลิตภัณฑ์

รีไซเคิลมากกว่าท่ีเราคิด เช่น มีผ้าที่ทำ�ำจากขวดพลาสติก ช่วงนี้สังเกตเห็นว่า 

ผู้เข้าร่วมกจิกรรมมคีวามสนใจต่�่ำำ ต่อมาเขาหยบิขวดพลาสติกขึน้ช ูและหยบิเสือ้

ขึน้มาตัวหนึง่ และบอกว่านีคื่อตัวอย่าง สงัเกตเห็นว่าความสนใจเพิม่ขึน้ ต่อมา

เขาถือเสื้อเดินไปให้ผู้เข้าร่วมคนหนึ่งจับและพิจารณา แล้วเดินไปให้ลองจับ 

อีกสองสามคน สังเกตว่าความสนใจเพิ่มขึ้นไปอีก มีอีกหลายคนเอื้อมมือมา 

ลองจบั เร่ืองเล่านี ้สะท้อนเทคนคิยกระดับสิง่เร้าท่ีมวีธีิการอืน่ๆ ได้อกีมากมาย 

โดยใช้หลักการยกระดบัส่ิงเร้า : บอก (ได้ยนิ) - เห็น - จับ (ปฏบิติั)

Experiential Learning การเรียนรู้ 'ขั้นสูง' จากประสบการณ์ ภาคที่ 3 : มองนอก ออกแบบใน76



วิธีรับสิ่งเร้า และสื่อของสิ่งเร้า

วธีิหรือแนวทาง (mode) หลกัในการรับสิง่เร้าคือทางหูและทางตา แต่การรับสิง่เร้าท่ีสงูกว่า

เกดิจากการรับสิง่เร้าทางกายผ่านการกระทำ�ำ (doing) ดังกรณหียบิจบัเสือ้ที่ทำ�ำจากขวดพลาสติก

รีไซเคิล ย่ิงหากให้ลองสวม การกระตุ้นความสนใจจะสูงข้ึนไปอกี 

ในกรณทีีม่ขี้อจำ�ำกดัในการให้สิง่เร้า ทีต้่องใช้สือ่ (media) เป็นหลกั (ไม่ใช่สถานการณ์จริง) 

วธีิท่ีจะเร้าความรู้สกึได้ดีทำ�ำโดยใช้หลายสือ่ประกอบกัน ทีเ่รียกว่า multimedia เพือ่กระตุ้นประสาท

รับสิง่เร้าหลายทางในเวลาเดยีวกนั แต่หากพจิารณาลงลกึ แม้การกระตุ้นจกัษุประสาทอย่างเดยีว 

กย็งัมแีนวทางที่กระตุ้นอย่างซบัซ้อนแตกต่างกนั คือกระตุ้นด้วยภาพให้ผลเร้าความสนใจสงูกว่า

กระตุ้นด้วยตัวหนงัสอื 

ในการออกแบบประสบการณ์เพือ่การเรียนรู้ ต้องคำ�ำนงึถงึความเป็นจริงข้างบน เพือ่ออกแบบ

ให้กระตุ้นอารมณ์ของผู้เรียน คือเปลี่ยนประสบการณ์จากประสบการณ์การรับสิ่งเร้า ไปเป็น

ประสบการณ์ทางอารมณ์ รวมทัง้ตระหนกัว่าคนเราถนดัเรียนรู้จากสิง่เร้าแตกต่างกนั คือกลุ่มหนึง่

ถนดัเรียนผ่านตามากกว่า (visualizer) อกีกลุ่มหนึง่ถนดัเรียนผ่านหูมากกว่า (verbalizer)
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อธิบายประสบการณ์รบัสิง่เร้า
การฝึกใช้ภาษาพูด หรือภาษาเขียน อธิบายภาษาของการรับสิ่งเร้า  

(sensory language) จะช่วยให้การรับรู้สิง่เร้ามคีวามไวและละเอยีดอ่อนยิง่ขึน้  

มศัีพท์ด้านการรับรู้ (sensory vocabulary) มากขน และช่วยให้สามารถคิดเชงิ

นามธรรมจากการรับรู้สิง่เร้าได้ดข้ึีน 

มีสตอิยู่กับการรบัสิง่เร้า ไม่ด่วนไปสูค่วามรูส้กึและการคดิ
มนุษยกเ็หมอืนกับสิง่มชีวีติอืน่ๆ ท่ีมธีรรมชาติรับรู้และตอบสนองต่อสิง่เร้า 

แต่มนุษย์มีความสามารถพิเศษตรงท่ีสามารถฝึกตัวเองให้ไม่ด่วนตอบสนองต่อ 

สิ่งเร้า คือมีความยับย้ังชั่งใจ รอรับรู้สถานการณ์ให้ชัดเจนเสียก่อน คำ�ำอธิบาย

กลไกนีอ้าจเรียกว่า Executive Functions นอกจากนัน้ยงัมคีำ�ำอธบิายในหนงัสอื 

Thinking Fast and Slow ที่ผมตีความไว้ที่ gotoknow.org/post/63659  

ซึง่เมือ่มองจากมมุของการรับสิง่เร้าอย่างชาญฉลาด ต้องรู้จกัพุ่งความสนใจอยู่ท่ี

การรับสิง่เร้าอย่างมสีติ ไม่ถูกดงึดดูให้รีบกระโจนสู่การคิดและการตัดสนิ จะช่วยให้

เกดิการเรียนรู้จากประสบการณ์ในมติิท่ีลกึและเชือ่มโยงได้ 

Executive Functions ตคีวามหนงัสอื Thinking Fast and Slow
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ออกแบบการเรียนรู้
จากประสบการณ์ทางอารมณ์

หลักการสำ�ำคัญท่ีสุดคือ ออกแบบพื้นที่สำ�ำหรับให้ผู้เรียนได้แสดงออกซึ่งประสบการณ์ทาง

อารมณ์และความรู้สกึของตน ท้ังอารมณ์สนุก พงึพอใจ อารมณ์กลวัหรือวติกกงวล โดยมเีป้าหมาย

เพือ่ให้เกิดอารมณ์ผ่อนคลาย พร้อมเรียนรู้ ภายใต้หลกัการว่า อารมณ์อาจส่งผลกระตุน้การเรียนรู้

กไ็ด้ หรือเป็นอปุสรรคตอการเรียนรู้ และต่อความจำ�ำ กไ็ด้ เป้าหมายของการออกแบบการเรียนรู้จาก

ประสบการณ์คือ ใช้พลงบวกของอารมณ์ต่อการเรียนรู้ 

โค้ชพงึต้ังคำ�ำถามต่อความรู้สกึท่ีเอือ้ต่อการเรียนรู้ เช่น ความกระตือรือร้น ความพศิวงสงสยั 

มีความสุขและต่ืนตัว รู้สึกว่าตนได้รับความยอมรับในคุณค่า มั่นใจ อยากรู้ ต่ืนเต้น เพื่อสร้าง

บรรยากาศทางอารมณ์ (emotion climate) 

บรรยากาศทางอารมณ์ขึน้กับหลายปจจยั ได้แก่ พฤติกรรมของคร ูพฤติกรรมของนกัเรียน 

วสัดุเคร่ืองใช้ กิจกรรม และวธีินำ�ำเอาปัจจยัเหล่านีม้าใช้ ในเร่ืองพฤติกรรม เน้นสะท้อนความจริงใจ 

ความไว้เนือ้เชือ่ใจต่อกนัและกัน ความเห็นอกเห็นใจหรือเข้าใจต่อกนัและกัน เป็นต้น 

ทัง้หมดนี ้นำ�ำสู่การออกแบบกิจกรรมเร่ิมต้น เพือ่ละลายพฤติกรรม หรือเพือ่สร้างปฏิสมัพนัธ์

หรือความเป็นพวกพ้อง เพราะการเรียนรู้เกี่ยวข้องกบัปฏิสมัพนัธ์ทางสงัคมและอารมณ์ การสร้าง

บรรยากาศไม่เป็นทางการ การมีโต๊ะเก้าอี้และเคร่ืองใช้ที่เคลื่อนย้ายง่าย เพื่อใช้การเคลื่อนไหว 

เป็นเคร่ืองมอืสร้างความต่ืนตัวทางอารมณ์ การมกิีจกรรมร่วม เพือ่ดึงความสนใจออกไปจากตนเอง 

มคีวามสำ�ำคัญมาก 
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ทำ�ำความเข้าใจการตอบสนองทางอารมณ์ 

ชวีติประจำ�ำวนัตามปกติของคนเรา มอีารมณ์ขึน้ๆ ลงๆ โดยขนกบัการกระตุ้นสมองส่วนรับรู้

ความท้าทาย (threat brain) กับการกระตุ้นสมองส่วนรับรู้ความพึงพอใจ (pleasure brain)  

ตามธรรมชาติสมองจะเอาใจใส่ความท้าทายมากกว่า 

สมองส่วนรับรู้ความท้าทาย นำ�ำสู่อารมณ์ ตกใจ (fright) หน ี(flight) หรือสู้ (fight) สมองส่วน 

รับรู้ความพงึพอใจหรือสมองเชงิบวก มสีองระบบ คือ (1) ระบบเกี่ยวกบัความต่ืนตัว มแีรงบนัดาลใจ  

สู่ความสำ�ำเร็จ นำ�ำสู่อารมณ์พงึพอใจอย่างตืน่ตัว จากฤทธิ์ของฮอร์โมน dopamine กบั (2) ระบบที่

เกดิความพงึพอใจอย่างสงบ จากฤทธิ์ของฮอร์โมน endorphins 

การออกแบบกิจกรรมเพื่อการเรียนรู้จากประสบการณ์ต้องคำ�ำนึงถึงความสมดุลของการ 

กระตุ้นกลไกของสมองดงักล่าว 
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อารมณ์ขึ้นๆ ลงๆ 

คนไทยเราเรียกคนท่ีอารมณ์ข้ึนๆ ลงๆ รุนแรงเอาแน่เอานอนไม่ได้ จงึมพีฤติกรรมท่ีคาดเดายาก 

ในลกัษณะข้ัวตรงกันข้าม ว่าเป็นคน “ผีเข้าผีออก” ท่ีจริงเราทุกคนอยู่ในสภาพนี ้แต่ไม่รุนแรงมาก 

และพอจะคาดเดาได้ คือชวีติมนุษยต้องเผชญิอารมณ์ทีเ่ป็นขัว้ตรงกนัข้าม (เช่น พอใจ-ไมพ่อใจ 

เครียด-ผ่อนคลาย ต่ืนเต้น-ซมึเศร้า เป็นต้น) อยู่ตลอดเวลา 

อารมณ์หลกัๆ ม ี4 ตัวคือ กลวั โกรธ เศร้า สุข แต่กมผีู้จำ�ำแนกอารมณ์ออกไปได้ถึง 30 ตัว 

และมผีู้เสนอว่า อารมณ์เกิดจากส่วนผสมระหว่างองค์ประกอบ 3 มติิคือ พอใจ/ไม่พอใจ สงบ/ต่ืนเต้น 

ผ่อนคลาย/ตึงเครียด และยังมขี้อเสนอวธีิจำ�ำแนกอารมณ์อกีมากมาย โดยวธีิง่ายท่ีสดุคือจำ�ำแนกเป็น

อารมณ์บวก (อฏิฐารมณ์) กับอารมณ์ลบ (อนฏิฐารมณ์) 

ประเดน็สำ�ำคัญต่อการออกแบบกระบวนการเรียนรู้คือ การสร้างพืน้ทีท่างอารมณ์ทีช่่วยให้ 

ผู้เรียนเกิดพัฒนาการด้านอัตลักษณ์ (identity) และความมั่นใจในตนเอง (self-esteem) หรือ 

ทีเ่รียกว่าการพฒันา 7 มติิของอตัลกษณ์ 

การพฒันา 7 มติิของอตัลกษณ์
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อารมณ์แสดงออกทางกาย

คำ�ำว่า “อารมณ์” (emotions) กบั “ความรู้สกึ” (feelings) เป็นสิง่เดียวกัน ตรงกบัทีค่นไทย

มกัพูดรวมกันว่า “อารมณ์ความรู้สกึ” กระบวนการทางอารมณ์เกดิข้ึนในสมอง แล้วแสดงออกทาง

กาย ออกมาเป็นพฤติกรรม และการแสดงออกทางกายอย่างอืน่ เช่นหน้าแดง มอืสัน่ น้�้ำำตาไหล 

หัวเราะ ร้องไห้ หรือในบางกรณแีสดงออกเป็นโรคทางกาย 

สมองส่วนที่กำ�ำกบอารมณ์คือ amygdala ร่วมกบั hypothalamus, thalamus, hippocampus 

และ limbic system ผมขอเพิม่เติมว่า ร่างกายกมส่ีวนกระตุ้นอารมณ์ เช่น การเคลือ่นไหวร่างกาย

ช่วยกระตุ้นอารมณ์ต่ืนตัว และการหลัง่ฮอร์โมนจากต่อมหมวกไต (adrenalin) ช่วยกระตุ้นอารมณ์สู้ 

มกีารวจิยัลกัษณะแสดงออกทางกายของอารมณ์แต่ละประเภทมากมาย เพือ่ทำ�ำความเข้าใจ

การแสดงออกทางกายของแต่ละอารมณ์ 
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อารมณ์บวกกับความสุขจากการเรียนรู้ 

เรามกัมองเรือ่งอารมณ์ในมมุลบ มองว่าอารมณ์เป็นสิง่ไม่ด ีเป็นเร่ืองทีต้่องหลกีเลี่ยง ไทยเรา

มีคำ�ำว่า “คนเจ้าอารมณ์” แต่ในความเป็นจริง ชีวิตคนเราได้รับประโยชน์มากจากอารมณ์บวก 

อารมณ์สร้างสรรค์ การเรียนรู้ทีท่รงพลงั มาจากอารมณ์ทีเ่อือ้ การออกแบบประสบการณ์เพือ่การ

เรียนรู้ มุ่งกระตุ้นอารมณ์เพือ่หนนุการเรียนรู้ครบทุกด้านในมติิทีล่กึและเชือ่มโยง โดยสร้างพืน้ที ่

เชงิอารมณ์ เชือ่มกบัพืน้ทีท่างกายภาพ เพือ่การเรียนรู้ 

มีผู้ทำ�ำวิจัย พบว่าอารมณ์ส่งผลต่อชีวิตนักศึกษามหาวิทยาลัยในหลากหลายด้าน ได้แก่  

(ก) กิจกรรมส่วนตวั อารมณ์ส่งผลต่อความสามารถในการดำ�ำเนนิกจิกรรมต่างๆ ในชวีติ ทีม่ผีลต่อ

ชวีติส่วนตัว (ข) กจิกรรมทางวชิาการ อารมณ์ส่งผลต่อแรงบนัดาลใจทางวชิาการ และเกี่ยวข้อง

กับชีวิตในอนาคต (ค) ความรู้สึกด้านเวลา ได้รับอิทธิพลจากสถานการณ์ที่นักศึกษาเผชิญ  

(ง) ความรู้สึกด้านสถานที่ ได้รับอทิธพิลจากสถานการณ์ท่ีนกัศึกษาเผชญิ (จ) ปฏสิมัพนัธ์ทาง
สังคม ปฏิสัมพันธ์ของนักศึกษาต่อผู้อื่นส่งผลต่อสภาพแวดล้อมในมหาวิทยาลัย (ฉ) การฝังตัว 
(embodiment) สภาพที่ประสบการณ์ส่งผลต่อร่างกายและจติใจของนกัศึกษา (ช) วาทกรรม 
หรอืการส่ือสาร ของนกัศึกษาร่วมกบัเพือ่นๆ เพือ่ร่วมกันหาความหมายจากประสบการณ์ทีห่ลากหลาย 

อารมณ์สุข จากการเรียนรู้ม ี2 แบบ คือ แบบแรก จากความสำ�ำเร็จเร่ืองใดเร่ืองหนึง่ เช่น 

ได้รับรางวัลจากผลงาน เป็นอารมณ์สุขในลักษณะพุ่งข้ึนสูงมากชั่วคราว กับแบบที่สอง อารมณ ์

สุขน้อยๆ แต่ต่อเนือ่ง จากการมคีวามมุ่งหมาย มคีวามมานะพยายาม ต่อสู้กบัความท้าทายอย่าง 

ต่อเนื่อง เกิดผลลัพธ์ท่ีมุ่งหมายเป็นระยะๆ อารมณ์สุขแบบท่ีสองนี้ เป็นอารมณ์ที่ให้คุณแก่ชีวิต 

อย่างแท้จริง 
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ความฉลาดทางอารมณ์

มผีู้เสนอว่า ความฉลาดทางความรู้สกึ (sensory intelligence) หรือความฉลาดทางอารมณ์ 

(emotional intelligence) สำ�ำคัญกว่า ไอคิว สะท้อนความเชือ่ว่าความฉลาดของมนุษยมหีลายด้าน 

ตรงกับทฤษฎี Multiple Intelligence ของ Howard Gardner (1983) 

คนเราแต่ละคนต่างกรั็บสิง่เร้าทางอารมณ์ในรูปแบบที่จำ�ำเพาะสำ�ำหรับตนเอง บางคนชอบ 

สิ่งเร้าที่ชัดเจน รวดเร็ว รุนแรง อีกหลายคนไม่ชอบ แต่ชอบบรรยากาศที่สงบกว่า ดังนั้น  

การออกแบบประสบการณ์เพือ่การเรียนรู้จงึต้องจดัให้มท้ัีงคลนประสบการณ์แบบพลงัสงู กับแบบ

พลงัต่�่ำำสลับกันไป 

ครูอาจารย์ต้องพัฒนาพฤติกรรมของตนเอง ให้มีลักษณะท่ีสะท้อนความฉลาดทาง
อารมณ์ เพื่อหนุนบรรยากาศของการเรียนรู้ ซึ่งน่าจะหมายถึงความรู้ความเข้าใจและทักษะ 

ในการออกแบบการเรียนรู้ที่มีบรรยากาศกระตุ้นอารมณ์ที่เหมาะสม เพื่อการเรียนรู้ที่ทรงพลัง  

โดยผมขอย้�้ำำว่าอารมณ์ท้าทายหรือเครียดในบางช่วงมีความสำ�ำคัญ ไม่ใช่ออกแบบให้มีอารมณ์

สนุกสนานร่ืนเริงเสยีท้ังหมด 
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การสร้างนิสัย สู่การเสพติด

สมองมีกลไกของการสร้างนิสัย (habit) และการเสพติด (addict) เป็นกลไกของระบบ 

ให้รางวลั (reward system) ต่อสมอง ผ่านกลไกของระบบสารเคมสีือ่ประสาท (neurotransmitters) 

กบัระบบฮอร์โมน 

สารเคมสีือ่ประสาทมมีากกว่า 50 ชนดิ มท้ัีงชนดิกระตุ้นการทำ�ำงานของเซลล์สมองที่จำ�ำเพาะ 

และชนิดยับยั้งการทำ�ำงานของเซลล์สมอง เป็นกลไกที่ทำ�ำงานรวดเร็วและจำ�ำเพาะ สารเคมีสื่อ

ประสาทตัวสำ�ำคัญทีส่ดุต่ออารมณ์คือ ซโีรโทนนิ (serotonin) ทีเ่รียกได้ว่าเป็นสารให้ความรู้สกึดี 

หากมกีารหลัง่ในระดบัสงู จะสร้างอารมณ์ทีม่คีวามหวงัรวมทัง้ช่วยการนอนหลบั หากมรีะดับต่�่ำำ 

จะเกิดอาการซมึเศร้า 

ฮอร์โมนมผีลยาวนานกว่า (เป็นวนิาทีจนถึงหลายวนั) ตัวสำ�ำคัญทีส่ดุในการสร้างนสิยัและ

การเสพติดคือ โดปามนี (dopamine) เรียกอกีชือ่หนึง่ว่า ฮอร์โมนแห่งความสขุ เป็นสารเสพติด  

(ยาเสพติดโคเคนออกฤทธิ์ผ่านกลไกธรรมชาติของโดปามีน) มีการหลั่งเมื่อเรารู้สึกสงสัยใคร่รู้  

โดปามนีจงึมคีวามสำ�ำคญมากต่อการเรียนรู้ 

ฮอร์โมนตัวสำ�ำคัญอกีตัวหนึง่คือ เอน็ดอร์ฟิน (endorphins) เรียกอกีชือ่หนึง่ว่าฝ่ินธรรมชาติ 

(natural opiates) มฤีทธิล์ดปวด ลดความเครียด ให้ความรู้สกึสงบและผ่อนคลาย และเสพติดได้

เช่นกัน 
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โดปามีนเป็นฮอร์โมนสร้างความตื่นเต้นคึกคัก ส่วนเอ็นดอร์ฟิน เป็นฮอร์โมนสร้าง 

ความผ่อนคลาย 

เราจะเห็นว่า มนุษย์เรามีธรรมชาติเสพติดความสุข บางคนเสพติดความตื่นเต้นได้ง่าย  

บางคนเสพติดความผ่อนคลายได้ง่าย และมนุษยด้วยกนัเองกห็าทางแสวงหาผลประโยชน์จากการ

มอมเมาเพือ่นมนุษยด้์วยกนัเอง โดยอาศัยธรรมชาติดังกล่าว โดยส่วนใหญ่จากธรรมชาติแรกคือ 

การเสพติดความต่ืนเต้น (หรือเสพติดโดปามนี) ซึง่ก็คือการพนนั เกม การเสี่ยงโชค 

การเสพติดมีกลไกง่ายๆ เริ่มจาก (1) ตัวกระตุ้น ให้เกิด (2) การทำ�ำเป็นนิสัย นำ�ำสู่  

(3) การได้รับรางวลั (ฮอร์โมนโดปามนี) ท่ีอาจนำ�ำสู่ (4) การเสพติด 

การศกึษาจงึต้องช่วยให้ผู้เรียนไหวทันต่อความเสีย่งตามธรรมชาติของมนษุย์ต่อการเสพตดนี้ 

และรู้จกัเลีย่ง ไม่เข้าไปเกลือกกล้ัว ซึง่ถือเป็น “สมรรถนะในการดำ�ำรงชวีติ” (life competence) 

อย่างหนึ่ง คือมีสมรรถนะในการบังคับใจตนเอง ไม่ให้ตกเป็นทาสของกลไกสู่การเสพติดตาม

ธรรมชาติ และการรู้เท่าทันอบายมขุตางๆ ท่ีมาล่อหลอก 

อารมณ์ของมนุษย์ มาจากกระบวนการประเมิน (appraisal) และ กระตุ้น (arousal)  

ทีเ่ชือ่มโยงกบักระบวนการคิด (thinking) อย่างไร้รอยต่อ แต่หากไม่ไหวทัน (aware) กลไกทาง

อารมณ์ท่ีล่อหลอกให้ติดสุข อาจนำ�ำสู่ทางเสือ่มของการเป็นทาสสิง่เสพติด  
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26. ออกแบบประสบการณ์ :  
รูส้กึ กับ คิด

ภาคออกแบบของหนงัสอืชดุ "การเรียนรู้ 'ขัน้สงู' จากประสบการณ์" (Experiential Learnin) นี ้ตีความแบบสรุปจากหนงัสอื 
Experiential Learning Design : Theoretical Foundations and Effective Principles (2023) เขียนโดย Colin Beard 

หนังสือชุด ไตรภาค 
“การเรียนรู้ ‘ขั้นสูง’ จาก ประสบการณ์” 

(Experiential Learning) 
ภาคที่ 3 : มองนอก ออกแบบใน



ตอนท่ี 26 นี ้ตคีวามจากการอ่านหนงัสือบทท่ี 6 
Experience Design :  Feeling – Thinking 

ข้อสรปุอย่างสัน้ท่ีสดุคอื การออกแบบการเรยีนรูจ้ากประสบการณ์
ต้องออกแบบให้มีการกระตุน้ท้ังความรูส้กึหรอือารมณ์และกระตุน้
การคดิ ท่ีมีความซับซ้อนและหลากหลายย่ิง รวมท้ังเช่ือมโยงสูก่ารรู้ 
เข้าใจ และจำ�ำ กระบวนการเหล่าน้ีไม่เป็นเส้นตรง แต่เป็นกระบวนการ
ท่ีซับซ้อน มีท้ังส่วนท่ีเกิดข้ึนอย่างรู้ตัว และเกิดข้ึนอย่างไม่รู ้ตัว  
การออกแบบสื่อท่ีกระตุ้นการรับรู ้และความรู้สึกหลายๆ ด้าน
พร้อมๆ กัน (multimedia) จะช่วยให้การเรยีนรูเ้กิดได้ง่ายข้ึน 

ตอนนี้ว่าด้วยเรื่องการออกแบบการเรียนรู้จากประสบการณ์ โดยเน้นที่การกระตุ้นหัวใจ 

(heart) หรืออารมณ์ความรู้สกึ และสมอง (head) หรือการคิด ท่ีเชือ่มโยงกันและมคีวามซบัซ้อนย่ิง 

มท้ัีง รู้สกึ (feeling) คิด (thinking) รู้ (knowing) เข้าใจ (understanding) และ จำ�ำ (remembering)  

มท้ัีงกระบวนการ ของจติสำ�ำนกึ (conscious) ก่อนจติสำ�ำนกึ (pre-conscious) และใต้จติสำ�ำนกึ 

(subconscious) คือเราไม่สามารถตระหนักรู้บางข้ันตอนได้ มันเกิดข้ึนเองโดยเราไม่สามารถ 

บงัคับได้

กระบวนการเหล่านี้ผูกพนักับภูมหิลงัของแต่ละคนอย่างแยกกนไม่ออก ทำ�ำให้กระบวนการนี้

ของแต่ละคนมีความจำ�ำเพาะตัว ความรู้ด้านประสาทวิทยาศาสตร์เจริญก้าวหน้าอย่างรวดเร็ว  

ทำ�ำให้เราเข้าใจกลไกของกระบวนการเหล่านีม้ากขึน้ และมองเห็นภาพทัง้หมดของประสบการณ์  

(experiential whole) ชัดเจนขึ้น จากกลไกการเชื่อมโยง (connect) บูรณาการ (integration)  

สร้างความคล้องจองกัน (coherence) และความต่อเนือ่ง (continuity)
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คิดด้วยใจ

คนเราคิดและรู้ได้หลากหลายวิธี เช่น ใช้เหตุผล (reason and logic) ทบทวนความจำ�ำ  

(revisiting memories) ใช้ตัวแทนภายนอก (using external representations) ใช้การเคลือ่นไหว 

(movement) ใช้การรับรู้ต่อสิง่เร้า (sensory perception) ใช้อารมณ์ (emotions) ใช้จนิตนาการ 

(imagination) ใช้ภาษา (language) ใช้ความเชือ่ด้านจติวญิญาณ (faith and spiritual meanings)  

ใช้การเจริญสติและสมาธิภาวนา (mindfulness and meditation) และใช้ปญญาญาณ (intuition) 

โดยท่ีมติิด้านอารมณ์หรือจติใจมส่ีวนเกี่ยวข้องกับทุกประสบการณ์ 

เขายกตัวอย่าง ศาสตราจารย์ Barbara McClintock ผู้ค้นพบปรากฏการณ์ jumping gene 

จากการศึกษาพนัธุศาสตร์ของข้าวโพด ทีน่กัพนัธุศาสตร์ท่านอืน่ๆ ไม่ยอมรับ จงึเกดิความอดึอดั

ขดัข้องใจมาก วนัหนึง่ก็เกดิคำ�ำอธิบายผุดข้ึนมาจากจติใต้สำ�ำนกึ ท่านผู้นีต่้อมาได้รับรางวลัโนเบล 

สภาพที่เกิดการหลอมรวมระหว่าง ใจ-กาย-อารมณ์ นำ�ำสู่ความรู้สึกเบาสบายไร้ตัวตน  

และเกิดการรู้ผุดข้ึนมา เป็นการรู้ในลกัษณะพเิศษ สภาพจติแบบนัน้อาจเรียกว่า flow เป็นการรู้จาก

ความสร้างสรรค์สุดๆ 

flow
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อารมณ์ส่งอิทธิพลต่อการคดิ
ข้อเตือนใจต่อครูคืออารมณ์มอีทิธพิลต่อการเรียนรู้ของผู้เรียน และต่อมติิ

อื่นๆ ของชีวิต เช่น ต่อการตัดสินใจเชิงจริยธรรม ต่อความรู้สึกตัวตน ต่อการ

ปฏิบติัตัวในฐานะสมาชกิกลุ่ม ชุมชน และสงัคมวงกว้าง ถ้อยคำ�ำท่ีสือ่ความหมาย

ต่อประสบการณ์เชิงบวกต่อการเรียนรู้ เป็นคำ�ำที่บอกพลวัตทางอารมณ์ เช่น  

ความอยากรู้ ใจทีตั่ง้ข้อสงสยั ความสร้างสรรค์ ความตระหนกั พุ่งเป้า เกี่ยวพนักนั 

สร้างความหมาย เน้นความเจริญเติบโต 

อารมณ์เป็นสิง่ท่ีถูกสร้างข้ึนจากมติิด้านจติวทิยา ชวีวทิยา และสงัคม 

หลกัการออกแบบประสบการณ์เพือ่การเรยีนรู้
ใช้คาบแรกของกิจกรรมเพื่อประโยชน์สองด้าน คือเพื่อทำ�ำความรู้จักกัน

ระหว่างผู้เรียน และระหว่างผู้เรียนกบัโค้ช กบัเพือ่วางพืน้ฐานทางอารมณ์ของ

กลุ่มผู้เรียนให้พร้อมต่อการเรียนรู้จากประสบการณ์อย่างครบด้าน (holistic) 

ทำ�ำได้โดยแบ่งผู้ เรียนออกเป็นกลุ่ ม 4-5 คน ให้แต่ละกลุ่ มร่วมกัน 

ตัง้คำ�ำถามทีน่่าสนใจ 3-4 คำ�ำถาม เพือ่ถามโค้ช โดยให้ทำ�ำความเข้าใจหลกัการว่า 

คำ�ำถามท่ีน่าสนใจจะได้รับคำ�ำตอบท่ีน่าสนใจ คำ�ำถามท่ีน่าเบือ่จะได้รับคำ�ำตอบท่ี 

น่าเบือ่ นีคื่อการออกแบบประสบการณ์เพือ่การทำ�ำความคุ้นเคยดงักล่าว

ให้แต่ละกลุ่มร่วมกนัทำ�ำความเข้าใจ (1) ความรู้สกึเป็นส่วนหนึง่ของกลุ่ม 

(belonging) (2) การเปลี่ยนแปลงปฏิสัมพันธ์เชิงอำ�ำนาจภายในกลุ่ ม  

(3) การควบคุมตนเองของสมาชิก (4) ฝึกศิลปะของการถามคำ�ำถามท่ีดี  

(5) ความรู้สกึสบายใจต่อโค้ช (6) การกำ�ำหนดบรรยากาศทางอารมณ์ (7) การมี

ความรับผิดชอบต่อกลุ่ม และ (8) แรงจูงใจ 
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คิดเร็วเป็นเจ้าเรือน

ใจอยู่ในกาย ความคิดส่วนใหญ่เกิดภายใต้จิตใต้สำ�ำนึก และหลักการเชิงนามธรรมอยู่ใน
อุปมา นีคื่อความเป็นจริงเร่ืองการคิด 

Kahneman นักเศรษฐศาสตร์รางวัลโนเบล เขียนหนังสือ Thinking Fast and Slow  
บอกว่าการคิดส่วนใหญ่ของคนเราเป็นการคิดเร็วกว่าสายฟ้าแลบ และผมได้ตีความเสนอไว้ที่  
gotoknow.org/posts/636597 

การคิดเกิดขึ้นในสมอง โดยมีพื้นที่หรือบริเวณในสมองหลายพื้นที่สำ�ำหรับคิดต่างแบบ  
ทัง้สมองส่วนบนและส่วนล่าง ด้านซ้ายและด้านขวา ด้านหน้าและด้านหลงั โดยพืน้ทีส่มองเหล่านี้
ทำ�ำงานเชือ่มโยงหรือบูรณาการกนั กระบวนการบูรณาการข้อมลูใช้เวลาหนึง่ในพนัวนิาที ตัวอย่าง
เช่น เมือ่เราไปเห็นต้นกุหลาบออกดอก ข้อมูลจากประสบการณ์ในอดีต กับข้อมูลท่ีได้ในทันใดนัน้  
ในด้านรูปร่าง ส ีกลิน่ ฯลฯ บูรณาการกนัสู่การรับรู้เชงิการจดักลุ่ม (categorization) ว่าเป็นดอกไม้ 
และไปสู่การจัดกลุ่มย่อยว่าเป็นดอกกุหลาบ กระบวนการทำ�ำความเข้าใจข้อมูลกลับไปกลับมา 
ระหว่างการจดักลุ่มใหญ่กบักลุ่มย่อย หรือระหว่าง ส่วนย่อยกบภาพรวม 

เกดิข้ึนอย่างรวดเร็ว 

จดัท่ีนัง่ “บุคคลสำ�ำคัญ” (hot seat) หนึง่ท่ีนัง่ อยู่กลางๆ ห้อง หรือค่อนไป
ข้างหลงั เพือ่ให้ผู้นัง่มสีทิธิส์มัภาษณโค้ช นอกจากนัน้ จดัให้มช่ีวง Q&A ในตอน
ท้ายของคาบ หรือของวนั หรือของโปรแกรม เพือ่ช่วยให้ผู้เรียนกล้าถามคำ�ำถาม 

กจิกรรมนีจ้ะช่วยให้ผู้เรียนร่วมกนัสร้างบรรยากาศของอารมณ์บวกขึน้ใน
กลุ่มท้ังกลุ่มย่อยและกลุ่มใหญ่ และละลายความรู้สกึว่าโค้ชหรือครูมอีำ�ำนาจเหนอื 

gotoknow.org/posts/636597
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แรงจูงใจต่อการเรียนรู้ :
เป้าหมายและความรื่นรมณ์

ธรรมชาติของมนุษย์มีแรงจูงใจ 7 ระดับ ได้แก่ (1) เพื่อการดำ�ำรงชีวิต (อาหาร น้�้ำำ)  

(2) เพือ่ความปลอดภัย (3) เพือ่การเป็นส่วนหนึง่ของหมู่คณะ (ให้และรับ ความรัก) (4) ได้รับการ

ยอมรับ (ได้รับการยอมรับนบัถอื ความสำ�ำเร็จ นบัถือตนเอง) (5) ต้องการเรียนรู้ (อยากรู้อยากเห็น 

เข้าใจ ความรู้) (6) สุนทรียะ (ความงาม ความเป็นระเบยีบ ศิลปะ) (7) บรรลุเป้าหมายชวีติของ

ตนเอง ท่ีเป็นเป้าหมายยงใหญ่กว่าเพือ่ตนเอง

แรงจูงใจแบ่งออกเป็น แรงจงูใจภายใน (intrinsic motivation) กบัแรงจูงใจจากภายนอก 

(extrinsic motivation) แรงจูงใจภายในขับดันโดย ความพงึพอใจ ความอยากรู้อยากเห็น เป็นเร่ือง

ทีต่รงความสนใจ ความทะเยอทะยาน ความพศิวงสงสยั ความต้องการช่วยเหลอืผู้อืน่ ความต้องการ

สร้างสรรค์ แรงจูงใจภายนอกที่สำ�ำคัญคือการได้รับรางวัลหรือสิ่งตอบแทน ผมขอเพิ่มเติมว่า  

แรงจงูใจภายในที่ยิง่ใหญ่ทีส่ดุคือ ความต้องการทำ�ำประโยชน์โดยไม่หวงัผลตอบแทน ซึง่ท่ีจริงได้รับ

การตอบแทนคือปิติสุข 

กล่าวง่ายๆ มนุษยเราแสวงหาความสุขความพอใจ หลกีเลี่ยงความเจบ็ปวด แสวงหาความหวงั 

หลกีเลี่ยงสิง่ที่กลวั และแสวงหาความยอมรับทางสงัคม หลกีเลี่ยงการถูกปฏิเสธทางสงัคม 

อารมณ์ที่หนุนการเรียนรู้คือ อารมณ์บวก (positive emotions) การมีไฟลุกโชนในหัวใจ 

(passion) และเป้าหมายยงใหญ่ (purpose) 

แรงจงูใจภายนอกต่อการเรียนรู้คือ การได้คะแนนดี ได้รับคำ�ำชม ได้รับการยกย่อง แรงจงูใจ

ภายในที่สำ�ำคญต่อการเรียนรู้ในมมุมองของผมคือ การบรรลเุป้าหมายการยกระดับคณุคาของตนเอง

เป็นระยะๆ 
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ออกแบบประสบการณ์ที่กระตุ้นแรงจูงใจ

หลักการคือ ออกแบบประสบการณ์ให้กระตุ้นอารมณ์บวกของผู้เรียน โดยเขาแนะสูตร 

PERMA : Positive Emotion, Engagement, Relationships, Meaning, Accomplishment ซึง่ใน

ทางปฏิบติัทัง้ 5 ปัจจยันีม้ปีฏิสมัพนัธ์กนั และปัจจยัสำ�ำคัญท่ีสดุใน 5 ตัวนีคื้อปฏิสมัพนัธ์ระหว่าง

สมาชกิในทีมงานหรือทีมเรียน ทีม่กีารออกแบบให้เกดิความรู้สกึเป็นส่วนหนึง่ (belonging) ของทีม 

หรือ engagement ต่อทีมและต่อกจิกรรม รู้สกึปลอดภัยท่ีจะแสดงพฤติกรรมเพือ่การเรียนรู้ของตน

และเผื่อแผ่แก่เพื่อน ท่ีจะเสนอความเห็นอย่างอิสระ และได้รับการรับฟัง ท่ีจะมีปฏิสัมพันธ์กับ

เพือ่นๆ ท่ีจะได้รับการยอมรับนบัถอื และความรัก 

หนงัสอื Drive : The Surprising Truth About What Motivates Us (2009) เขยีนโดย 

Daniel Pink บอกว่าม ี3 ระดบัของแรงจูงใจ คือ Motivation 1.0 เป็นแรงจงูใจภายในข้ันพืน้ฐาน 

เช่น อาหาร การมชีวีติอยู่ Motivation 2.0 เป็นแรงจงูใจภายนอก เช่น รางวลั / การลงโทษ ทีจ่งูใจ

ให้ปฏิบติัตามกฎกติกา เพือ่การปฏิบติังานประจำ�ำ Motivation 3.0 เป็นแรงจงูใจภายใน สู่เป้าหมาย

ที่ยิง่ใหญ่ (Purpose) การเป็นตัวของตัวเอง (Mastery) และการเป็นส่วนหนึง่ของการสร้างสรรค์ 

(Engagement) 

มนุษย์เราทุกคนแสวงหาความสุข มีผู้ เสนอว่าความสุขเกิดจากปัจจัยหลัก 3P คือ  

ความพอใจ (Pleasure) และสนุก (enjoy) ได้บรรลุหรือเป็นเส้นทางสู่การบรรลุเป้าหมายที่ยิง่ใหญ่ 

(Purpose) และนำ�ำสู่ผลงาน (Productive) 
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ความรื่นรมณ์ที่เกิดจากการเรียนรู้

ความร่ืนรมณ์ (pleasure) เกิดจากอารมณ์บวกสองแบบ คือ สุขปนต่ืนเต้น จากการหลัง่สาร

สื่อประสาท โดปามีน กับสุขปนสงบ ที่เกิดจากการหลั่งฮอร์โมนหรือสารเคมี เอ็นดอร์ฟิน  

การออกแบบประสบการณ์ต้องหนุนให้ผู้เรียนเกดิความร่ืนรมณ์ท้ังสองแบบ 

อารมณ์สุขปนต่ืนเต้นเกดิจากความรู้สกึประสบความสำ�ำเร็จ (achievement) ความสุขปน

สงบเกดิจากความรู้สกึว่าตนเป็นส่วนหนึง่ของหมู่คณะ (belonging หรือ affiliation)) อารมณ์ลบ 

ทีเ่ป็นขัว้ตรงกนัข้ามกบัอารมณ์บวกทัง้สองคือ การคุกคาม (threat) ที่นำ�ำสู่ความรู้สกึว่าตนโง่ ไม่เก่ง 

ไม่ด ีไม่ได้รับการยอมรับ อารมณ์ทัง้ 3 แบบ เป็นกลไกของสภาพอารมณ์ข้ึนๆ ลงๆ ในชวีติประจำ�ำวนั

ของมนุษย 

ผมขอเพิ่มเติมว่า คนที่ฝึกดีแล้ว สามารถเปลี่ยนสิ่งคุกคาม (threat) เป็นความท้าทาย 

(challenge) ได้ คือเปลี่ยนจากปัจจัยลบเป็นปัจจัยบวก สิ่งเร้าเดียวกันก่ออารมณ์ลบก็ได ้ 

ก่ออารมณ์บวกกไ็ด้ ขึน้กบัตัวบคุคลและบรรยากาศ หน้าที่ของครูคอืช่วยหนนุให้ผูเ้รียนเกิดทักษะ 

ในการเปล่ียนลบเป็นบวก 
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คิดที่ชายขอบ

เป้าหมายสำ�ำคัญของการเรียนรู้คือ เรียนรู้สู่การเปลี่ยนแปลง (transformative learning)  

ที่มักเกิดจากความอึดอัดขัดข้อง หรือความไม่เห็นพ้องทางความคิด (cognitive dissonance) 

ภายในตนเอง อันเกดิจากการเดนิทางในเสน้ทางการเรียนรู้ของบคุคล บคุคลจึงต้องตระหนกัว่า 

การเรียนรู้เป็นการเดนิทาง และจดุทีย่ากในการเดินทางนีค้อืการเคลือ่นใจ (และตวั) ออกจากพืน้ที่

สขุสบาย (comfort zone) หากไม่เคลอนตัวออกจากพืน้ท่ีนัน้ไปสูพ่ืน้ท่ีท้าทาย พัฒนาการของการ

เรียนรู้สูก่ารเปล่ียนแปลงกจ็ะไม่เกิด 

อารมณ์ที่ชายขอบ (edge emotion) ซึ่งหมายถึงชายขอบพื้นที่สุขสบายกับพื้นที่ท้าทาย  

จงึมคีวามสำ�ำคัญ ท่ีจะผลกัดันให้บุคคลเคลือ่นตัว (และใจ) ออกจากพืน้ทีส่ขุสบาย ไปสู่พืน้ทีท้่าทาย 

ครู (ครูฝก) จะออกแบบกิจกรรมเพือ่การสร้างอารมณ์ท่ีชายขอบอย่างไร 

เรียนรู้สูก่ารเปล่ียนแปลง
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พื้นที่คิดในสมอง

คนเรามีสมองท่ีวิวัฒนาการมาจากสัตว์ท่ีวิวัฒนาการมาก่อนเรา เราจึงมีท้ังสมองสัตว ์

เลือ้ยคลาน (เร่ิมเมือ่ 300 ล้านปีมาแล้ว) สมองสตัว์เลี้ยงลูกด้วยนม (เร่ิมเมือ่ 200 ล้านปีมาแล้ว) 

และสมองมนุษย (เพิง่เร่ิมเมือ่ 2 แสนปีมานีเ้อง) สมองสตัว์เลือ้ยคลานมไีว้สำ�ำหรับการดำ�ำรงชวีติ  

ต่อสู้และหลบหลกีศัตร ูสมองสตัว์เล้ยงลูกด้วยนม ทำ�ำให้มกีารคิดซบัซ้อน สะท้อนคิดเป็น และรู้ตัวตน 

สมองมนุษยย่ิงมคีวามซบัซ้อนข้ึนไปอกี ส่วนท่ีเพิง่ววิฒันาการขึน้ใหม่คือ Cerebral Cortex และส่วน

ที่สำ�ำคัญยิง่อยู่ใต้หน้าผาก เรียกว่า พืน้ทีค่วบคมุ executive functions ทำ�ำหน้าทีเ่กี่ยวกับความคิด 

ความยบัยัง้ชัง่ใจ การตัดสนิใจ การวางแผนระยะยาว 

สมองส่วน cerebral cortex ทำ�ำหน้าท่ีบรูณาการการทำ�ำหน้าท่ีแต่ละด้าน ของแต่ละส่วนของ

สมอง เพือ่ให้เกิดความคล้องจองกันในการทำ�ำหน้าที่ของแต่ละส่วน บรูณาการเป็นภาพรวม เช่น 

ความสมัพนัธ์ด้านพืน้ที ่เสยีง กลิน่ การเคลือ่นไหว อารมณ์ ความจำ�ำ เป็นต้น 

ทีจ่ริงเราไม่ได้มแีค่สมองส่วนท่ีอยู่ในกระโหลกศีรษะ (head brain) เท่านัน้ เรายงัมสีมอง 

ที่ลำ�ำไส้ (gut brain) และสมองส่วนหัวใจ (heart brain) ด้วย กล่าวกันว่าสมองส่วนลำ�ำไส้ของคน 

มีสมรรถนะเท่าสมองแมว และฝรั่งมักพูดว่าตัดสินใจโดยใช้ gut feeling ที่ไทยเราใช้คำ�ำว่ากึ๋น  

ส่วนหัวใจมรีะบบประสาทของตนเอง ที่ทำ�ำให้ส่วนต่างๆ ของหัวใจทำ�ำงานสอดคล้องกันอย่างไม่มี

เวลาหยุดพกั โดยระบบประสาทของหัวใจเชือ่มต่อกบัสมองในศีรษะ 4 ช่องทางคือ (1) ทางเส้นประสาท 

(2) ทางสารเคม ี(ฮอร์โมน และสารสือ่ประสาท) (3) ทางกายภาพ (แรงกดดนั) (4) ทางพลงังาน 

(พลงังานแม่เหลก็ไฟฟ้า) การเชือ่มต่อ 4 ช่องทางนี ้เชือ่มสมองกับท่ัวร่างกาย 
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คิดระหว่างเคลื่อนไหว

อารมณ์ความรู้สึก และการคิด เชื่อมโยงกับการเคลื่อนไหว การออกแบบการเรียนรู้จาก

ประสบการณ์จงึต้องคำ�ำนงึถงึการเคลือ่นไหว ได้แก่การเคลือ่นไหวของสิง่ของและข้อมลู เคลือ่นไหวมอื 

เคลื่อนไหวตนเอง เคลื่อนไหวเป็นกลุ่ม เคลื่อนอยู่ในพื้นที่ การเคลื่อนย้ายเฟอร์นิเจอร์ การมี

ปฏิสมัพนัธ์กับต้นไม้ และสตัว์ท่ีมกีารเคลือ่นไหว การเคลือ่นไหวอย่างเหมาะสม จะช่วยส่งเสริมการ

เรียนรู้จากประสบการณ์ 

ยกระดับสมอง

 ประสบการณ์ส่งผลให้สมองมีการปรับตัวเพื่อรองรับการเรียนรู้ ในรูปแบบใหม่ๆ  

นักวิทยาศาสตร์ด้านประสาทวิทยาพบว่า คนขับรถแท็กซี่ในนครลอนดอน ท่ีมีความจำ�ำถนน 

และตรอกซอกซอยได้เป็นอย่างดี มีสมองส่วน hippocampus ซีกขวาด้านหลังใหญ่กว่าคนปกติ 

สมองส่วนนี้ทำ�ำหน้าทีเ่กี่ยวกบัการจดจำ�ำทิศทาง (spatial navigation) นกัสไีวโอลนิที่ช่�่ำำชองมสีมอง

ส่วนที่กำ�ำกบัการเคลือ่นไหวของนิว้มอืด้านซ้ายใหญ่กว่าของคนทัว่ไปทีไ่ม่สไีวโอลนิถึง 5 เท่า นีคื่อ

ปรากฏการณ์ทีเ่รียกว่า ความยืดหยุ่นของสมอง (brain plasticity) 
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แผนที่สมอง

ในปัจจบุนัเป็นท่ีรู้กนัว่าสมองส่วนต่างๆ ทำ�ำหน้าท่ีเฉพาะด้าน สามารถทำ�ำแผนท่ีสมองตาม

หน้าทีไ่ด้ แต่มกีลไกของสมองทีบ่รูณาการสมองแต่ละส่วนเข้าด้วยกนั โดยมเีปลอืกสมองส่วนหน้า 

(frontal neocortex) ทำ�ำหน้าที่กำ�ำกบพฤติกรรมสำ�ำคัญๆ ท่ีเรียกว่า executive functions เช่น กำ�ำกบ

ความยบัยัง้ชัง่ใจ ความสามารถในการรอคอยหรืออดเปรี้ยวไว้กนหวาน การมสีมาธิจดจ่อกับเร่ืองใด

เร่ืองหนึง่ รวมท้ังการมคีวามจำ�ำใช้งานท่ีแข็งแรง 

สมองซีกซ้ายกบซีกขวาไม่ได้ทำ�ำหน้าท่ีแยกกนอย่างท่ีมีการพูดกันทั่วไปว่า สมองซีกซ้าย 

ทำ�ำหน้าที่เกี่ยวกับความคิดวิเคราะห์ การใช้เหตุผล ส่วนสมองซีกขวาทำ�ำหน้าที่เกี่ยวกับอารมณ ์ 

ไหวพริบและการคิดริเริม่สร้างสรรค์ คำ�ำพดูเหล่านัน้มส่ีวนถูกอยู่บ้างแต่ไม่ทัง้หมด เพราะจริงๆ แล้ว

สมองทุกส่วนทำ�ำงานร่วมกนัโดยมรีายละเอยีดมากมาย ทัง้ทีเ่ราเข้าใจดีแล้วและที่ยงัเข้าใจได้ไม่หมด 

หากจะให้กล่าวอย่างง่ายทีส่ดุ สมองซกีซ้ายเป็นสมองแยกส่วน ทำ�ำความเข้าใจรายละเอยีด สมองซกีขวา

เป็นสมองของความเข้าใจภาพรวมหรือภาพใหญ่ 
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แยกกันทำ�ำ พร้อมๆ กันกับร่วมกันทำ�ำ

กล่าวอย่างง่ายท่ีสดุ ส่วนต่างๆ ของสมองมนุษยทำ�ำงานแยกกนเป็นด้านๆ โดยมกีารบูรณาการ

การทำ�ำงานไปพร้อมๆ กัน และที่สำ�ำคัญมนุษยเรามคีวามแตกต่างหลากหลายมากในเร่ืองการทำ�ำงาน

ของสมอง คนแต่ละคนมคีวามถนดัหรือความฉลาดต่างด้านกนั ทีเ่รียกว่า “พหุปญญา” (multiple 

intelligence) ท่ีในหนงัสอื Experiential Learning Design ระบุไว้ถงึ 11 ด้านคือ (1) ด้านคณติศาสตร์

และการใช้เหตุผล (2) ภาษาและถ้อยคำ�ำ (3) การเคลื่อนไหวร่างกาย (4) ดนตรี (5) สายตา  

มิติสัมพันธ์ (spatial) (6) ปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่น (7) ปฏิสัมพันธ์ภายในตนเอง (8) ธรรมชาติ  

(9) ความสร้างสรรค์ (10) จติวญิญาณ (11) คุณธรรม 

พหุปญญาดงักล่าวเกิดจากการบูรณาการการทำ�ำหน้าที่ของส่วนต่างของสมองทัง้ในแนวดิง่

หรือบน-ล่าง ขวา-ซ้าย และหน้า-หลงั 

การออกแบบกระบวนการเรียนรู้จากประสบการณ์จงึต้องคำ�ำนงึถึงวธิกีารท่ีมคีวามแตกต่าง

หลากหลาย ดึงดูดความสนใจของผู้เข้าร่วมที่มีความเก่งหรือความถนัดครบทุกด้าน รวมทั้ง 

เปิดโอกาสให้ผู้เข้าร่วมได้แสดงความสามารถพเิศษของตน ในการทำ�ำงานกลุ่มเพือ่การเรียนรู้ 
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บูรณาการ การคิดไม่ซับซ้อนกับการคิดซับซ้อน

เมื่อสมองได้รับสัญญาณจากประสาทรับรู้ จะนำ�ำสัญญาณเหล่านั้นไปผ่านกระบวนการ  

กลัน่กรอง แยกแยะ จดักลุ่ม โดยกลไกสมองส่วน ล่าง-บน โดยสมองส่วนล่างเน้นการรับสญัญาณ 

สมองส่วนบนเน้นการสร้างความหมายท่ีซบัซ้อน ได้แก่ การจดัลำ�ำดบัก่อนหลงั (sequencing) ลำ�ำดับ

ความซบัซ้อน (hierarchical) แยกส่วน-ภาพรวม (part-to-whole) สาเหตุ (causation) เปรียบเทียบ

ความเหมือนและความต่าง (comparing and contrasting) อธิบาย (describe) เปรียบเทียบ 

(analogies) ระบุบริบท (define the context) 

ในกระบวนการนี ้ผู้นัน้จะได้ฝกทักษะการคิดด้าน ความเหมอืน (similarities) ความต่าง 

(differences) หลกัการทัว่ไป (generalization) จดักลุ่ม (categorization) เชือ่มโยง (association) 

และการรวมกัน (Combination) 

ลำ�ำดบัการคิด จากซบัซ้อนน้อยสู่ซบัซ้อนมาก เสนอโดย Bloom’s Taxonomy ของการเรียนรู้  

ทีไ่ด้รับการปรับปรงุ มรีายละเอยีดค้นได้ในวกิพิเีดีย โดยการเรียนรู้ม ี3 มติิ (domain) คือด้านความรู้ 

(cognitive domain) ด้านอารมณ์ (affective domain) และด้านการปฏิบัติ (psychomotor  

domain) ด้านความรู้เริ่มจากต่�่ำำสุดที่ความจำ�ำ สูงสุดที่การสร้างสรรค์ นักออกแบบการเรียนรู้ 

ต้องทำ�ำความเข้าใจเร่ืองนี้ให้ถ่องแท้ เชื่อมโยงกับแนวคิดใหม่ท่ีมีการเพิ่มเติมเสริมแต่งมากมาย  

ที่สำ�ำคัญคือ การเรียนรู้ 3 มติินีไ้ม่ได้เรียนรู้หรือเกดิแยกกน แต่เป็นการเรียนรู้อย่างบูรณาการ 
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ความจำำ� ทบทวนความจำำ� และการสะท้้อนคิดิ
มีผ้ีู้�เสนอว่่า เป้้าหมาย 3 ประการของการเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์คืือ 

การพัฒันา การคิดิ เจตคติ ิและพฤติกิรรม 
ทั้้�ง 3 ประการนี้้�เกิิดจากกระบวนการในระบบเครืือข่่ายใยประสาทที่่�เรียีกว่่า internal working 

models หรืือ mental models หรืือเรีียกอีกีชื่่�อหนึ่่�งว่่า Representations ผมตีคีวามว่่าการคิดิ เจตคติ ิและ
พฤติิกรรม นำำ�สู่่�การมีรีููปแบบการคิดิหรือืวิธิีคิีิด (mental model) ของผู้้�นั้้�น

เมื่่�อทบทวนความจำำ�(retrieval) นำำ�มาสะท้้อนคิดิ ระบบเครืือข่่ายใยประสาทระบบเดีียวกัันทำำ�งาน 
ความจำำ�ไม่่ใช่่สิ่่�งที่่�หยุุดนิ่่�งหรืือคงที่่� แต่่เป็็นศักัยภาพ (potential) ในการที่่�เครือืข่่ายใยประสาทในสมองจะ
ปล่่อยกระแสประสาทออกมา กระแสประสาทที่่�ปล่่อยออกมาตอนทบทวนความจำำ� ไม่่เหมืือนกระแส
ประสาทตอนเกิิดเหตุุการณ์์ทั้้�งหมด 

การคิดิและการรู้้�มีไีด้้หลายแบบ ได้้แก่่ การรู้้�ข้้อมููลหรืือความจริิง (factual knowing) การรู้้�หลัักการ 
(conceptual knowing) การรู้้�กระบวนการหรืือวิธิีกีาร (procedural knowing) การรู้้�วิธิีคิีิดและวิิธีเีรีียน 
(metacognitive knowing) การรู้้�ต่่างแบบดำำ�เนิินการโดยสมองต่่างส่่วน

การจำำ�ต่่างเรื่่�อง ก็็ดำำ�เนินิการโดยสมองต่่างส่่วน แต่่จารึึกอยู่่�เป็็นเครือืข่่ายของสมอง ไม่่ใช่่ที่่�สมอง
ส่่วนเดียีวแบบใน hard disk ของคอมพิวิเตอร์์ ความจำำ� มี ี2 แบบ คืือแบบไม่่รู้�ตััว (implicit memory) กัับ
แบบรู้้�ตััว (explicit memory) ความจำำ�แบบรู้้�ตัวัมี ี2 แบบ คือื จำำ�หลักัการ (semantic memory) กัับ 
จำำ�เรื่่�องราว (episodic memory) คนที่่�ความจำำ�ดีมักัจะจำำ�แบบจำำ�เรื่่�องราว คล้้ายๆ จำำ�เรื่่�องภาพยนตร์์ 

เรายัังไม่่รู้�แน่่ว่่าระบบความจำำ�มีีกี่่�แบบ รู้้�แต่่ว่่ามีีหลายแบบ ได้้แก่่ ความจำำ�ทักษะ (procedural 
memory) มัักเป็็นความจำำ�แบบไม่่รู้�ตััว เช่่น การขี่่�จักัรยาน ความจำำ�ความรู้้�สึึก (perceptual memory) เช่่น 
ที่่�เราพููดกันัว่่า จำำ�ได้้ติดตา หรือืก้้องอยู่่�ในหูู ความจำำ�ความจริิงและหลักัการ (semantic memory) ความจำำ� 
เหตุุการณ์์ (episodic memory) ความจำำ�ระยะยาว (long-term memory) และความจำำ�ใช้้งาน (working 
memory) 

การเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์ที่่�ดีี จะทำำ�ให้้เกิิดการเกิิดปฏิิกิิริิยาของกระแสประสาทที่่�มากกว่่า
ปฏิกิิริิิยาของการทบทวนความจำำ� นั่่�นคือื สมองเกิดิการเรีียนรู้้�ขยายไปจากประสบการณ์์ และขยายไปจาก

ความจำำ�เดิิม
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ดาวน์โหลดหนงัสอื การเรียนรู้เกดิข้ึนอย่างไร

ภาระต่่อการเรีียนรู้้� (Cognitive Load) 

การเรียีนรู้้�ต้้องอาศัยัประตููที่่�สอง คือืความจำำ�ใช้้งาน (working memory) (ประตููที่่� 1 คือืการ

รัับรู้้�ผ่่านประสาทรัับรู้้�ทุุกรููปแบบ) ความจำำ�ใช้้งานเป็็นที่่�รวมของข้้อมููลจากประสาทรัับรู้้�ที่่�ได้้จาก

เหตุุการณ์์ และข้้อมููลที่่�ดึึงมาจากความจำำ�ระยะยาว ที่่�เป็็นความรู้้�หรืือความเข้้าใจเดิิม เกิิดการ 

ผสมผสานข้้อมููลเกิดิเป็็นข้้อมููลหรือืความรู้้�ความเข้้าใจใหม่่ ส่่งไปเก็บ็ไว้้ในความจำำ�ระยะยาว ส่่งผลให้้เกิดิ

การเรีียนรู้้�เพิ่่�มขึ้้�น (มีรีายละเอียีดอยู่่�ในหนัังสืือ การเรีียนรู้้�เกิดิขึ้้�นอย่่างไร ที่่�ดาวน์์โหลดได้้ฟรีี) 

สมองส่่วนความจำำ�ใช้้งานมีีขีีดจำำ�กััด รัับข้้อมููลได้้ไม่่มาก หากมีีข้้อมููลประดัังเข้้ามาก็็จะเกิิด

สภาพข้้อมููลมากจนเกินิศัักยภาพของความจำำ�ใช้้งาน (cognitive load) ข้้อมููลที่่�รัับเข้้ามาก็็จะผ่่านไปเฉยๆ 

ไม่่ส่่งผลให้้เกิิดการเรีียนรู้้� การออกแบบการเรีียนรู้้�จึึงต้้องมีีการป้้อนข้้อมููลให้้แก่่สมอง 

ในรููปแบบที่่�ไม่่ก่่อภาระต่่อความจำำ�ใช้้งานมากนักั (เกิดิ cognitive load น้้อย) เช่่น แทนที่่�จะบอกเป็็น

ตััวเลขมากมายก็็เสนอเป็็นกราฟ แทนที่่�จะใช้้ตััวหนัังสืือเต็็มหน้้ากระดาษ ก็็ใช้้ไดอะแกรม หรืือ  

อินิโฟกราฟิิกแทน ก็็จะช่่วยลดภาระของสมองส่่วนความจำำ�ใช้้งานในด้้านการจำำ�ข้้อมููล เอาศัักยภาพที่่�มีี

ไปใช้้ตีีความหาความหมายของข้้อมููลแทน ช่่วยให้้เกิดิการเรียีนรู้้�ในมิิติิที่่�ลึกึและเชื่่�อมโยงได้้ 

อาจกล่่าวได้้ว่่า การออกแบบการเรีียนรู้้�ต้้องช่่วยให้้ผู้้�เรีียนได้้เรีียนรู้้�โดยไม่่หนักัสมองในส่่วนที่่�ไม่่

จำำ�เป็็น ใจได้้ใช้้สมองในเรื่่�องสำำ�คัญ เกิดิการเรียีนรู้้�ที่่�ทรงคุุณภาพ
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คิิดผ่่านตััวแทน

“ตัวัแทน” (representation) ในที่่�นี้้� หมายถึงไม่่ใช่่ตัวจริิง คนกรุุงเทพที่่�ใช้้รถไฟฟ้้าไปที่่�โน่่นที่่�นี่่�

จะคุ้้�นกัับแผนที่่�รถไฟฟ้้าซึ่่�งไม่่ใช่่เส้้นทางตามแผนที่่�จริิง เขีียนขึ้้�นเพื่่�อช่่วยเป็็นคู่่�มือืช่่วยบอกทิศิทาง

เส้้นทางและการเชื่่�อมต่่อให้้แก่่ผู้้�โดยสาร แผนที่่�รถไฟฟ้้าเป็็นตััวแทนของแผนที่่�จริิง 

ในสมัยันี้้� คอมพิวิเตอร์์ช่่วยให้้การเขีียนอินิโฟกราฟิิกง่่ายขึ้้�นมาก ช่่วยการนำำ�เสนอข้้อมููลผ่่าน

ตัวัแทน ช่่วยให้้คนเรารัับข้้อมููลจำำ�นวนมากได้้โดยไม่่หนักัสมองเกินิไป (ไม่่เกิดิ cognitive load) 

พื้นที่ดำ�ำเนินกระบวนการเรียนรู้ : 
หลักการใช้สารพัดสื่อ

การรับรู้โดยไม่หนักสมอง ทำ�ำได้โดยให้สมองรับรู้ผ่านหลายช่องทาง ด้วยสื่อหลายชนิด  

(multimedia) การดำ�ำเนนิกระบวนการเรียนรู้จากประสบการณ์จงึต้องกระตุ้นความรู้สกึและการคิด

ด้วยสารพดัสือ่อย่างเหมาะสม และทีดี่ทีส่ดุคือให้ผู้เรียนร่วมกนัคิดสร้างสือ่ขึน้ใช้ เท่ากบัได้เรียนรู้

ผ่านการเรียนรู้ขาออก โดยมเีป้าหมายคือ ได้ฝกการคิดขัน้สงู (higher order of thinking) เกดิการ

เรียนรู้ท่ีมองเห็นชดัเจน และเกดิการเรียนรู้จากการแลกเปลี่ยนช่วยเหลอืกัน 

พื้นที่เรียนรู้ควรเป็นพื้นที่ปฏิสัมพันธ์เพื่อการเรียนรู้ ผ่านปฏิสัมพันธ์ผ่านสารพัดสื่อ เช่น  

การสมัผัส ท่าทาง การชี ้การถือ การขยบัสิง่ของ การเคลือ่นไหวร่างกาย และการเอาตนเองเข้าไปอยู่

ในพืน้ที่ปฏิสมัพนัธ์นัน้ (embodiment) 
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	 หลกัการออกแบบพืน้ท่ีเรยีนรูด้้วยสารพัดสือ่ มดีงัต่อไปนี้ 

	 (1)	 หลกัการกระตุ้นที่ประสาทสมัผัสหลายช่องทาง 

	 (2)	 หลกัการใช้สญัญาณ (signaling) เพือ่ดงึดูดความรู้สกึสู่ความสนใจ 

	 (3)	 หลกัการใช้เสยีงคน เพราะดึงดูดความสนใจมากกว่าเสยีงเคร่ืองจกัร 

	 (4)	 หลกัการความเป็นกันเอง ใช้ภาษาพดูธรรมดา ไม่ใช้ภาษาทางการ

	 (5)	 หลักความต่อเนื่อง ท้ังด้านกาละและด้านเทศะ เช่นกระตุ้นประสาทตากับ 

		ป  ระสาทหูพร้อมๆ กัน หรือกระตุ้นด้วยภาพและตัวหนงัสอืพร้อมๆ กัน 

	 (6)	 หลกัการมตัีวอย่างให้ลองทำ�ำ

	 (7)	 หลกัการความร่วมมอื

	 (8)	 หลกัการเขียนภาพหรือไดอะแกรมประกอบความเข้าใจ 

	 (9)	 หลกัการมท้ัีงภาพและพูด ไม่แค่ท้ังภาพและตัวหนงัสอื

	 (10)	หลกัการผู้เรียนเป็นผู้กำ�ำกบ ท้ังด้านลำ�ำดบัและความเร็วของการเรียน 
	 (11)	หลกัการขจดัสิง่รบกวนสมอง 
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การพััฒนาตััวตน
มี ี2 ทฤษฎีทีี่่�เสนอหลักัการก่่อกำำ�เนิดิตัวัตน ทฤษฎีหีนึ่่�งบอกว่่า ตัวัตนของเรากำำ�หนดโดย

สมองของเรา (We are our brains) อีกีทฤษฎีหีนึ่่�งบอกว่่า ตัวัตนของเราเป็็นผลจากปฏิสัิัมพันัธ์์

ระหว่่างสมองกับัความสััมพัันธ์์ภายนอก (How relationships and the brain interact to shape 

who we are)  ซึ่่�งจะเป็็นสาระในตอนต่่อไป

เป้้าหมายสำำ�คัญัอย่่างหนึ่่�งของการเรียีนรู้้�จากประสบการณ์์คือื การฝึึกคิดิแบบไม่่เป็็นเส้้นตรง 
(non-linear thinking) ซึ่่�งสื่่�อที่่�กระตุ้้�นสารพััดแบบของการคิิดจะช่่วยได้้ โดยอาจเป็็นสื่่�อกระตุ้้�น
สายตา แผนที่่� และสื่่�อตััวแทนต่่างๆ ที่่�ช่่วยกระตุ้้�นการคิดิหลากหลายรููปแบบ 

การกระตุ้้�นการคิดิ ไม่่เพีียงใช้้ถ้้อยคำำ� (ผ่่านการฟัังและอ่่าน) เท่่านั้้�น ยังัสามารถกระตุ้้�นผ่่าน
การสร้้างสรรค์์ (creative production) ผ่่านปฏิสััมพัันธ์์ทางสัังคม ผ่่านการเคลื่่�อนไหวร่่างกาย 
หรืือมือื หรืือผ่่านการสร้้างนิิยามด้้วยตัวแทนในรููปแบบใดแบบหนึ่่�ง เป็็นต้้น 

ตัวัอย่่างเช่่น การให้้ผู้้�เรียีนแบ่่งกลุ่่�มกันัให้้นิยิามคำำ�ว่่า ให้้คำำ�แนะนำำ�ป้อนกลับ (feedback) 
ความสุุข ความกลัว ผ่่านการวาดรููป หรืือการประกอบตััวต่่อ (Lego) จะช่่วยกระตุ้้�นการคิดิซัับซ้้อน 
หรืือคิดิแบบไม่่เป็็นเส้้นตรงได้้ 

ขยายพื้้�นที่่�สมอง
อารยธรรมของมนุุษย์์เกิิดขึ้้�นเพราะเรารู้้�จัักใช้้เครื่่�องมืือ (tools) ซึ่่�งต่่อมาวิิวััฒนาการเป็็น

เครื่่�องจักัร เครื่่�องยนต์์ และเทคโนโลยีีต่่างๆ นั้้�น ไม่่เพีียงเป็็นเครื่่�องอำำ�นวยความสะดวกทางกาย
เท่่านั้้�น ยังัเป็็นตััวช่่วยให้้มนุุษย์์ขยายพื้้�นที่่� “สมอง” ออกไปนอกกระโหลกศีรษะได้้ คืือตััวช่่วยเหล่่านี้้�
ช่่วยเอื้้�อให้้เกิดิการเรียีนรู้้�และการเปลี่่�ยนแปลงในสมอง 

การออกแบบการเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์ต้้องออกแบบเพื่่�อใช้้ตัวช่่วยเหล่่านี้้� ช่่วยทำำ�ให้้เกิิด
การเรีียนรู้้�อย่่างสนุุก ให้้สุุนทรียีารมณ์์ และได้้ผลดีี 
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27.
ออกแบบประสบการณ์ :  
ความรูส้กึเป็นส่วนหนึง่
ของ H – Home  
และ H - Habitat

ภาคออกแบบของหนงัสอืชดุ "การเรียนรู้ 'ขัน้สงู' จากประสบการณ์" (Experiential Learnin) นี ้ตีความแบบสรุปจากหนงัสอื 
Experiential Learning Design : Theoretical Foundations and Effective Principles (2023) เขียนโดย Colin Beard 

หนังสือชุด ไตรภาค 
“การเรียนรู้ ‘ขั้นสูง’ จาก ประสบการณ์” 

(Experiential Learning) 
ภาคที่ 3 : มองนอก ออกแบบใน



ตอนท่ี 27 นี ้ตคีวามจากการอ่านหนงัสือบทท่ี 7 
Belonging : Social Interactions in Social Spaces  

ข้อสรุปอย่างสั้นท่ีสุดคือ มนุษย์ทุกคนต้องการได้รับการยอมรับ
นับถือ ต้องการเป็นส่วนหน่ึงของกลุ่มหรือชุมชน  การออกแบบ 
การเรียนรู้จากประสบการณ์ต้องใช้พลังของจิตวิทยาข้อน้ี ท่ีเป็น
จิตวิทยาเชิงบวก สำ�ำหรับออกแบบการเรียนรู้เพื่อบรรลุผลการ
เรียนรู้ข้ันสูง โดยท่ีความรู้จากประสบการณ์มีลักษณะแตกต่าง 
ไปจากความรูท่ี้เรายึดถอืกันอยู่

ตอนนี้ว่าด้วยเรื่องการออกแบบการเรียนรู้จากประสบการณ์ เน้นที่การเป็นส่วนหนึ่ง 

ของสงัคม เกิดการเรียนรู้จากปฏิสมัพนัธ์ทางสงัคมในพืน้ทีท่างสงัคม

บทนำ�ำ

มนุษยเป็นสตัว์สงัคม ความรู้สกึเป็นส่วนหนึง่ของพวกพ้องเป็นสิง่ท่ีทุกคนโหยหา และเป็น

ปัจจยัความรู้สกึมัน่คงปลอดภัย ท่ีช่วยหนุนการเรียนรู้จากประสบการณ์ 

นอกจากนั้น การเรียนรู้ของมนุษย์เป็นปรากฏการณ์ผุดบังเกิดร่วม (co-emergent  

Phenomena) ระหว่างความรู้ส่วนรวม (collective knowledge) กบัความเข้าใจของปัจเจก ความรู้ 

ส่วนรวมมอียู่ใน H – Home และ H – Habitat ของแต่ละคน ทัง้สองปัจจยันี ้ให้ความรู้สกึแก่
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ปัจเจกว่า ตนเป็นส่วนหนึ่ง (belonging) ของทีมงานหรือของหมู่คณะ ในปัจจุบันมนุษย์เราเป็น 

ส่วนหนึ่งของโลกทางสังคม ทางดิจิทัล และทางกายภาพ และในตอนหน้าจะกล่าวถึงการเป็น 

ส่วนหนึง่ของโลกธรรมชาติ 

ปฏิสัมพันธ์ทางสังคม การเป็นส่วนหนึ่งขององค์กรและของชุมชน (affil iations)  

และปฏิสมัพนัธ์กับผู้อืน่ มอีทิธพิลต่อการเรียนรู้ของบคุคล 

มีผู้เสนอว่า ในกลุ่มคน 10 คน มีสายสัมพันธ์ 90 แบบ 9 เป็นสัมพันธ์ภายในตนเอง  

อกี 81 สมัพนัธ์กับผู้อืน่ ปฏิสมัพนัธ์เหล่านี้ทำ�ำให้มกีารสร้างความหมายและความรู้ขน ใจและกาย

ของบคุคลหนึง่ทำ�ำงานร่วมกบัใจและกายของบคุคลอืน่ ส่งผลให้ความรู้แพร่กระจายผ่านปฏิสมัพนัธ์

หลายทางและหลายแบบนี ้โดยมปัีจจยัส่งเสริมหรือขัดขวางจากบุคคล เคร่ืองมอื และสิง่ของต่างๆ 

ไม่ใช่เฉพาะปฏิสมัพนัธ์ระหว่างมนุษยเท่านัน้ ทีส่่งผลต่อการเรียนรู้ ปฏิสมัพนัธ์กบัเคร่ืองมอื

ทีม่นุษยสร้างขึน้ ทัง้เครือ่งมอือย่างขวาน และเครือ่งมอืทีเ่ป็นภาษา กส่็งผลต่อความสามารถในการ

เรียนรู้ของมนุษย 

การเป็นหมู่คณะ ทำ�ำงานผ่านปฏิสัมพันธ์ระหว่างใจของบุคคล กับ “ใจร่วม” (collective 

mind) ของหมู่คณะทีเ่กดิขึน้ในพืน้ท่ีทางสงัคมระหว่างกนั ส่งผลให้เกดิ ตัวตน ค่านยิม ความเชือ่ 

และวฒันธรรม ของหมู่คณะ เกดิตัวตน และความเป็นส่วนหนึง่ (ของหมู่คณะ) ทีม่พีลงัอยู่ภายใน 

โปรดสงัเกตว่า “ใจ” (mind) ก่อเกิดข้ึนมาจากปฏิสมัพนัธ์ระหว่างบุคคล ผ่านโครงสร้างและ

การทำ�ำงานของสมอง ม ี“ใจ” ท้ังในบุคคล และในหมู่คณะ

ความรู้สกึเป็นส่วนหนึง่ของหมู่คณะ (belonging) มอีทิธพิลต่อชวีติของมนุษย โดยส่งผลต่อ

ปฏิสมัพนัธ์ระหว่างบุคคล พฤติกรรม อารมณ์ ความคิด และการกระทำ�ำ ความรู้สกึเป็นส่วนหนึง่ของ

หมู่คณะจงึมผีลต่อความสามารถในการเรียนรู้จากประสบการณ์ และยงันำ�ำสู่ความต้องการขัน้สูงข้ึน

ไปอีก 2 ข้ัน ตาม Maslow’s hierarchy of needs คือ ความนับถือตนเอง (self-esteem)  

และการบรรลุเป้าหมายในชวีติของตน (self-actualization) 
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สายสัมพันธ์ (attachment) 
และความผูกพันทางสังคม (social bonds) 

การเรียนรู้ผ่านปฏิสมัพนัธ์ใช้ภาษา ท้ังภาษาถ้อยคำ�ำและภาษากาย โดยเฉพาะท่ีแสดงออก
ทางใบหน้า และอยู่ภายใต้อทิธพิลของความผูกพนัทางสงัคม (social bond) ทีอ่ยู่ภายใต้อทิธพิลของ 
ความเท่าเทียม ปฏิสมัพนัธ์ทางอำ�ำนาจ และอสิรภาพต่อการเรียนรู้ อกีต่อหนึง่ 

การเรียนรู้ร่วมกนัขึน้กบัพลวตัเชงิปฏิสมัพนัธ์ระหว่างกนัในด้านความร่วมมอื การฟังซึง่กนั
และกัน การร่วมมอืกัน การแข่งขัน การกระทำ�ำ และสิง่ที่ทำ�ำ โดยผมขอเพิม่เติมด้านความไม่เห็นพ้อง 
หรือเห็นต่างกันเข้าไว้ด้วยเพราะบุคคล กลุ่ม และท้ังชมุชน จะได้รับประโยชน์จากความหลากหลาย
ด้าน มุมมอง ค่านยิม และความเชือ่ ท่ีโผล่ออกมาในระหว่างปฏิสมัพนัธ์ของกจิกรรมนัน้ 

ผู้เรียนเป็นผู้กำ�ำกับการเรียนรู้
ไม่ว่าการเรียนรู้แบบใด หากจะให้เกิดผลการเรียนรู้สงู ต้องทำ�ำให้ผู้เรียนเป็นผู้กำ�ำกบการเรียน

รู้ของตน ซึง่หมายความว่าการเรียนรู้ต้องเป็น “การเรียนรู้เชงิรุก” (active learning) และเน้นการ
เรียนรู้ร่วมกนัเป็นทีม ตัวอย่างท่ีใช้กนแพร่หลายคือ problem-based learning, project-based 
learning, phenomenon-based learning เน้นให้ผู้เรียนร่วมกันตั้งเป้าหมายของการเรียนรู้  
และร่วมกนัออกแบบกิจกรรมเพือ่การเรียนรู้ รวมท้ังกำ�ำหนดแนวทางประเมนิผลลพัธ์การเรียนรู้ 

การเรียนรู้เชิงรุกต้องมีการสะท้อนคิด (reflection) ร่วมกันเป็นระยะๆ เพื่อใช้เป็นกลไก 
ป้อนกลบั (feedback) หรือป้อนไปข้างหน้า (feed forward) เพือ่ปรับปรงุกจิกรรมเพือ่การเรียนรู้ 
ให้ก่อผลลพัธ์สงูยิง่ขึน้ และที่สำ�ำคัญเพือ่สะท้อนคิดข้อสงัเกตหรือข้อมลูจากการปฏิบติั สู่การเรียนรู้
ระดับหลกัการ (abstract conceptualization) ตามแนวทางของ Kolb’s Experiential Learning Cycle 
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ปฏิสัมพันธ์ทางสังคมเพื่อการเรียนรู้ระดับลึก

การเรียนรู้ระดบัลกึ (และเชือ่มโยง) อย่างแท้จริง ต้องการการเอือ้อำ�ำนาจ (empowerment) 

เพื่อหลุดพน้จากความสัมพนัธเ์ชิงอำ�ำนาจ ด้วยบรรยากาศของความเท่าเทยีม ให้คุณค่าต่อความ

หลากหลาย เสรีภาพ ประชาธปิไตย ความเป็นผู้ก่อการ และการเปลี่ยนแปลงทางสงัคม ท่ีเชือ่มสู่

เสรีภาพในการเรียน คิด เปลี่ยนแปลงสู่ (become) และการมตัีวตน (to be) 

ผู้เรียนท่ีอยู่ในฐานะด้อยทางสงัคม (และหรือเศรษฐกิจ) ต้องรู้สกึปลอดภัยท่ีจะแสดงตัวตน 

แสดงความเห็น และอยู่ในอารมณ์ท่ีเอือ้ต่อการเรียนรู้ รวมท้ังอารมณ์ที่กล้าตรวจสอบข้อมูลหลกัฐาน

เพือ่การค้นคว้าสู่การเรียนรู้ของตน สู่การค้นพบความจริงบางประการทีไ่ม่ตรงกับความเชือ่ที่ยดึถอื

กนัอยู่เดมิ 

เรือ่งเล่า อำ�ำนาจ และการเมือง
เขายกประเด็นการเปลี่ยนบทบาทของพิพิธภัณฑ์สำ�ำหรับเป็นแหล่งของ

ประสบการณ์ของการเรียนรู้ เร่ิมต้นเมือ่ก้าวสู่ศตวรรษที ่21 ท่ีเดิมเน้นบอกเล่า

เร่ืองราวความย่ิงใหญ่ในอดีตของประเทศหรือเมือง ตอนนี้เพิ่มบอกเล่าเร่ือง 

ของความเป็นธรรมทางสงัคมและวฒันธรรมด้วย เขายกตัวอย่างอนุสาวรีย์ในนคร

เอดินเบิร์ก สก็อตแลนด์ ท่ีเดิมมีแผ่นทอง(แดง)บอกคุณูปการของท่านผู้นั้น 

ต่อสกอ็ตแลนด์ บดันีแ้ผ่นทองดังกล่าวเพิม่ข้อความบอกว่าท่านเป็นต้นเหตุของ

การค้าทาสจากอฟัริกาอย่างไร 

Experiential Learning การเรียนรู้ 'ขั้นสูง' จากประสบการณ์ ภาคที่ 3 : มองนอก ออกแบบใน 111



ออกแบบการเรียนรู้ใหม่

พิพิธภัณฑ์เป็นแหล่งเรียนรู้จากประสบการณ์ที่ดี และสามารถทำ�ำให้เกิดการเรียนรู้ 

ไร้ขอบเขตได้ โดยอาศัยสิง่ของที่นำ�ำมาจดัแสดง ประกอบกบัถ้อยคำ�ำทีใ่ช้กระตุ้นประสบการณ์ของ 

ผู้ชมหรือผู้เรียน โดยเขามคีำ�ำแนะนำ�ำเรือ่งการใช้ภาษาว่า ใช้ภาษาท่ีง่ายให้สาระเดียวในหนึง่บรรทัด 

ใช้คำ�ำกริยาท่ีเป็นการกระทำ�ำ ระบุสาระหลกัในช่วงต้นของคำ�ำอธิบาย และให้ลองอ่านดังๆ เพือ่ตรวจสอบ

วรรคตอนว่าสอดคล้องกับธรรมชาติการอ่านของผู้คนหรือไม่ 

Museum-based learning มธีรรมชาติของการเรียนรู้แบบไม่เป็นทางการ ไม่ตัง้ใจ เน้นพกัผ่อน

หย่อนใจหรือบนัเทิงใจปนเรียนรู้ (edutainment) ซึง่เป็นการหลอมรวมสิง่ทีอ่ยู่สองขัว้ตรงกนัข้าม 

เข้าด้วยกนั ได้แก่ เป็นงานเป็นการ - สนุก, คิด - อารมณ์, รับถ่ายทอด - ค้นคว้า, ผู้รู้ - ผู้เรียน, 

เพือ่น - ครอบครัว, วนัไปโรงเรียน - วนัหยุด 

การเรียนรู้ในพพิธิภัณฑ์มลีกัษณะเข้าไปซมึซบั (embodied, lmmersive) เรียนรู้องค์รวม 

(holistic) เรียนรู้แบบเป็นส่วนตัว (personalized) ตามทีต่นดำ�ำเนนิการ (performative) และขึน้กบั

ตัวตนของผู้เรียน (identity-related) จงึต้องมกีารออกแบบพพิธิภัณฑ์ให้เกือ้หนนุการเรียนรู้ดังกล่าว  

ซึง่หมายความว่า ต้องพถีิพถินัต่อคำ�ำอธิบายแต่ละคำ�ำ เพราะบุคคล กลุ่ม และองค์กร สร้าง ตีความ 

และบิดเบือนความรู้ผ่านภาษาและถ้อยคำ�ำ และความรู้เป็นสิ่งท่ีถูกบรรจุอยู่ในประวัติศาสตร์  

พลงัอำ�ำนาจและการเมอืง โดยผมขอเพิม่เติมว่า อยู่ในวฒันธรรมด้วย ท้ังหมดนีเ้ป็นความรู้ท่ีเรารับ

หรือซมึซบัมาโดยไม่รู้ตัว 
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ความรู้ไม่ใช่สิ่งท่ีบริสุทธิ์ หรือไร้เดียงสา (innocent) แต่เป็นสิ่งท่ีมีเบื้องหลังแอบแฝง  

และแต่ละคนกถ็ูกใส่สิง่แอบแฝงมาไม่เหมอืนกนั ในการออกแบบการเรียนรู้ร่วมกนัผ่านการปฏิบติั

หรือผ่านประสบการณ์จงึต้องหาทางเปิดเผยสิง่แอบแฝงเหล่านีอ้อกมาเพือ่การเรียนรู้ร่วมกนั 

สิ่งแอบแฝงสำ�ำคัญซ่อนอยู่ในประวัติศาสตร์ของโลกตะวันตก (ซีกซ้ายในแผนที่) กับโลก 

ตะวันออก (ซีกขวา) และซ่อนอยู่ในโลกซีกเหนือท่ีเจริญก้าวหน้ากว่า กับซีกใต้ที่ล้าหลังกว่า  

โปรดสังเกตว่า แม้ภาษาและถ้อยคำ�ำที่ผมกำ�ำลังเขียนอยู่นี้ ก็หนีไม่พ้นมายาของความรู้ การเป็น 

ส่วนหนึง่ (belonging) ของหมู่คณะ มส่ีวนปลูกฝงมายาคติด้านความรู้ให้แก่มนุษย 

กำ�ำหนดบรรยากาศทางอารมณ์
บรรยากาศทางอารมณ์ที่ต้องการเพื่อหนุนการเรียนรู้คือบรรยากาศ 

ของการมทีางเลอืก (choice) มอีำ�ำนาจในตน (power) และมคีวามรับผดิชอบ 

(responsibility) ดังนั้นเมื่อเริ่มกิจกรรมเพื่อการเรียนรู้ ต้องออกแบบกิจกรรม 

เพือ่สร้างบรรยากาศทางอารมณ์ดังกล่าว 

Colin Beard แนะนำ�ำวิธีการเปิดโอกาสให้กลุ่มผู้เรียนต้ังคำ�ำถามต่อ

วทิยากร เพือ่สร้างความรู้จกัและความคุ้นเคยด้วย เนือ่งจากเขามปีระสบการณ์

คำ�ำถามในอดีตจึงทำ�ำเป็นการ์ดขนาดนามบัตรท่ีเคลือบไว้อย่างดี หนึ่งแผ่น 

Experiential Learning การเรียนรู้ 'ขั้นสูง' จากประสบการณ์ ภาคที่ 3 : มองนอก ออกแบบใน 113



หนึง่ตัวอย่างคำ�ำถามยอดนยิม มกีว่า 30 แผ่น ให้ผู้เข้าร่วมกจิกรรมนัง่เป็นวงกลม 

แจกบัตรให้อ่าน 10 วนิาทีแล้วส่งต่อ จะให้ครึกคร้ืนอาจให้เวยีนพร้อมกนัทัง้ซ้าย

และขวาสกัสองสามนาทีแล้วหยุด ให้แต่ละคนเลอืกถามได้ 1 คำ�ำถาม จากบตัรกไ็ด้ 

คิดเองก็ได้ หลกัการของกจิกรรมนีคื้อ ใช้พลงัของการมทีางเลอืก (choice)

อีกวิธีหนึ่ง ใช้กจกรรม “20 วินาทีแห่งชื่อเสียง” ให้ผู้เข้าร่วมแต่ละคน

เตรียมพูดแนะนำ�ำจุดเด่นของตนเอง 20 วินาที เพื่อนั่งพูดหน้ากล้องวิดีทัศน์ 

(โทรศัพท์มอืถอื) ท่ีจบัเวลาถ่าย 20 วนิาทีแล้วปิด หมุนเวยีนกันมาถ่ายทำ�ำ แล้วนำ�ำ

ออกฉายให้ชมกันทั้งกลุ่ม เป็นกิจกรรมที่ใช้พลังของหลักการรับผิดชอบ และมี

อำ�ำนาจในตน 

เลอืกเส้นทาง
ผู้เรียนควรได้ร่วมกำ�ำหนดเส้นทางเพือ่การเดินทางแห่งการเรียนรู้ (learning 

journey route) ทีม่จีดุเริม่ต้น เป้าหมายปลายทาง และเป้าหมายรายทาง (หลกัไมล์) 

เป็นระยะๆ 

ทีจ่ดุเร่ิมต้นของหลกัไมล์ท่ี 3 อาจสร้างบรรยากาศทางอารมณ์โดยบอกว่า 

การเดินทางจากจุดท่ี 3 ไปยงจดุท่ี 4 ครูฝกเสนอทางเลอืกให้ 3 ทาง ให้ผู้เรียน

แบ่งกลุ่มเลอืกเส้นทางกันเอง โดยจะเลอืกทางเลอืกท่ี 4 ท่ีร่วมกนัคิดข้ึนเองก็ได้ 

นีคื่อวธีิสร้างอารมณ์มอีสิระ ร่วมกันตัดสนิใจได้ด้วยตนเอง
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หนุนให้เกิดการสะท้อนคิดอย่างยิ่งยวด
ผ่านการสนทนา

การสะท้อนคิดอย่างย่ิงยวด (critical reflection) เกดิจากปฏิสมัพนัธ์ในกระบวนการกลุ่มท่ีให้

คุณค่าต่อพื้นที่ปฏิสัมพันธ์ที่ให้คุณค่าต่อทั้งความเห็นพ้องและเห็นต่าง โดยที่สมาชิกกลุ่มต่างก็มี

ความมัน่ใจในตนเอง ใช้เครือ่งมอืหนนุหรือเตือนสติเป็นแผ่นสติ ทีอ่าจเป็นกระดาษหรือจอดจิทัิลกไ็ด้ 

ในลกัษณะดังรูป
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อาจสะท้อนคิดแนวเห็นต่าง (pushing apart) หรือเห็นพ้อง (pulling together) ก็ได้  

ดงัรายละเอยีดในรูป โดยมหีลกัการคือ ในเร่ืองการเรียนรู้จากประสบการณ์นัน้ ประสบการณ์เป็นสิง่

ที่ไม่แน่นอน (unreliability) และไม่มั่นคงถาวร (instability) การสะท้อนคิดอย่างยิ่งยวดจึงต้อง 

ตัง้ข้อสงสัยต่อสมมตฐิานเกี่ยวกับประสบการณ์นั้น ที่จะช่วยให้การเรียนรู้ไม่เป็นกระบวนการคดิ 

ตามใบบอก (prescription) 

เสียงที่กำ�ำกับใจตนเอง

นีคื่อ “เสยีงภายใน” (internal voice) ท่ีคนเราคุยกบตนเอง ท่ีเป็นเสยีงสะท้อนความหวงั 

ความยืดหยุ่นปรับตัว ความฉลาด และพลังไร้ขดจำ�ำกดในการสร้างการเปลี่ยนแปลงไปในทางดี 

เสยีงเหล่านีจ้ะกำ�ำหนดพฤติกรรมและการกระทำ�ำของบคุคลนัน้เป็นเสยีงที่กำ�ำกบตนเอง 

มนุษย์เราควบคุมความเป็นจริงไมไ่ด้ แต่สามารถควบคุมตนเองได้ ผ่านพลังกำ�ำกบตนเอง 

(self-authorship) ท่ีพฒันาข้ึนได้ผ่านการเรียนรู้ร่วมกนัจากประสบการณ์ ท่ีสมาชกิมสีมัพนัธภาพ

ต่อกันแบบพึ่งพาและช่วยเหลือซึ่งกันและกัน (interdependent) ไม่ใช่แบบหวังพึ่งพาผู้อื่น 

เพยีงฝ่ายเดยีว (dependent) 
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ตวัอย่างนักเรยีนสร้างพลงักำ�ำกับตนเองผ่านการสนทนา
เป็นตัวอย่างท่ีเกิดข้ึนจริงในวงสนทนาของนกัศึกษามหาวทิยาลยัป 1 เร่ือง 

“นักศึกษาในอุดมคติเป็นอย่างไร” ผ่านการเล่นไพ่แบบพิเศษ มีเป้าหมายให้

นกัศึกษาสะท้อนคิดเรือ่งจดุแขง็ของตนเอง และโอกาสพฒันาพลงักำ�ำกบัตนเอง 

เพื่อพัฒนาตนเองเพิ่มเติม โดยประสบการณ์นี้มี 3 ส่วน คือ (1) ให้ “เลือก”  

บอกจุดแข็งของตนเอง (2) คุยกับเสียงภายในของตนเอง และปฏิสัมพันธ์กับ

เพือ่นร่วมกลุ่มผ่านเสยีงภายนอกของตนเอง (3) พฒันาความตระหนกัของตนเอง

เกี่ยวกับพลังกำ�ำกบตนเองด้านการพัฒนาตน และการพัฒนาวิชาชีพของตน 

เท่ากับวงสนทนานีเ้ป็น “วงสนทนาเพือ่เรียนรู้” (learning conversation) 

มไีพ่ในแต่ละสำ�ำรับ 72 ใบ ประกอบด้วยไพ่ 2 ชุดท่ีเหมอืนกัน ชดุละ 36 ใบ 

มขี้อความระบุคุณลกัษณะใบละ 1 ประการ ให้นกัศึกษาแต่ละคนเลอืกไพ่ 6 ใบ 

จากสำ�ำรับท่ีตนได้รับแจก ท่ีตรงกับคุณลกัษณะ หรือจุดแข็งของตนมากท่ีสุด แบไว้ 

และให้คำ�ำอธิบายแก่เพือ่นๆ ว่าตนตีความหรือให้ความหมายของข้อความในไพ่

แต่ละใบว่าอย่างไร มคีวามสำ�ำคัญต่ออนาคตการเรียนของตนอย่างไร เมือ่ทุกคน

ได้อธบิายครบแล้ว นำ�ำไพ่ทีแ่ต่ละคนเลอืกมารวมกนัเป็นกลุ่มๆ (หรือทัง้กลุ่มใหญ่) 

ให้ทำ�ำงานกลุ่มว่านกัศึกษาในอุดมคติควรมลีกัษณะอย่างไร เป็นข้ันตอนท่ีเอือ้ให้

นักศึกษาแต่ละคนได้ฝึกสะท้อนคิดอย่างย่ิงยวดผ่านการสนทนา และนำ�ำเอา

ผลลพัธ์ของผลงานกลุ่มมาเปรียบเทียบกบัคุณลกัษณะของตนเอง สำ�ำหรับเอาไว้

เตือนใจตนเองว่าจะต้องปรับปรุงตนเองอย่างไรบ้าง 
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ความสมัพันธ์เชงิบวกเป็นหวัใจของการออกแบบประสบการณ์
ปฏิสมัพนัธ์เชงิบวกระหว่างครูกบัผู้เรียน และระหว่างผู้เรียนด้วยกนัเอง 

เป็นเร่ืองสำ�ำคัญยิง่ต่อผลของการเรียนรู้จากประสบการณ์ โดยต้องมุ่งขจดัความรู้สกึ

ว่าครูเป็นผู้อยู่ในฐานะเหนอื นกัเรียนอยู่ในฐานะต่�่ำำกว่า ออกไป สร้างความรู้สกึ

เชือ่มัน่ซึง่กนัและกนั (mutual trust) และเคารพต่อกันและกัน (mutual respect) 

ขึ้นแทน เพื่อใช้บรรยากาศดังกล่าวหนุนการสะท้อนคิดอย่างจริงจัง (critical  

reflection) ร่วมกนั ใช้หลกัการ providing experience, provoking reflection 

โดยครูฝก 

ทรัพยากรเพือ่การเรียนรู้ที่สำ�ำคัญท่ีสุดคือตัวผู้เรียนเอง เพราะในการเรียน

รู้จากประสบการณ์ ความรู้ไม่ได้มลีกัษณะเป็นสิง่ของ (knowledge-as-object) 

แต่เป็นการกระทำ�ำ (knowledge-as-action) และปฏิสมัพนัธ์ (knowledge-as-

interaction) โดยที่การเรียนรู้ไม่ได้เกิดขึ้นภายในตัวผู้เรียนเท่านั้น ยังเกิดจาก

ปฏิสมัพนัธ์ระหว่างตัวผู้เรียนด้วยกน ระหว่างผู้เรียนกับครู และระหว่างผู้เรียน 

กบัระบบนเิวศของการเรียนรู้ โดยนยัยะนี ้ตัวบุคคลไม่ได้เป็นเพยีง ผู้ดำ�ำรงอยู่แบบ

แยกตัว (bounded sense of being) แต่เป็นผู้ดำ�ำรงอยู่ร่วมกับปฏิสัมพันธ์  

(relational being) 

มีผู้เสนอหลักการ lifewide learning คู่กับ lifelong learning (เรียนรู้ 

ตลอดชวีติ) ท่ีเรารู้จกักนด ีโดย lifewide learning หมายถงึการเรียนรู้ท่ีเกดิข้ึนใน

ทุกกจกรรมของชวีติ ซึง่ก็คือการเรียนรู้จากประสบการณ์นัน่เอง 
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การเรยีนรูผ่้านบรกิารสงัคม 
การเรียนรู้ผ่านบริการสังคม (service learning) เป็นการเรียนรู้จาก

ประสบการณ์รูปแบบหนึง่ ท่ีเป็นกิจกรรมเพือ่ทำ�ำประโยชน์แก่ชมุชน สงัคม หรือ

สภาพแวดล้อม และมธีรรมชาติของการเรียนรู้จากการดำ�ำเนนิการกจิกรรมจริง 

เกดิความสำ�ำเร็จจริง ล้มเหลวจริง จงึเป็นการเรียนรู้จากประสบการณ์รูปแบบท่ี

ทรงพลงั และยิง่ทรงพลงัจากการที่ผู้เรียนจะได้สร้างค่านยิมด้านดใีส่ตัว ให้มุ่งทำ�ำ

เพือ่ประโยชน์ผู้อืน่ เพือ่ประโยชน์ส่วนรวม 

เมื่อ 5 ปีก่อน ผมไปดูงานด้านการศึกษาที่สิงคโปร์ ได้เรียนรู้ว่ารัฐบาล

สงิคโปร์บงัคับให้นกัเรียนมธัยมต้องเรียนวชิาเสริมหลกัสูตร (CCA - Co-Curricular 

Activities) สองวชิาต่อปี โดยกจกรรมบริการสงัคมถือเป็น CCA รูปแบบหนึง่

(https://www.gotoknow.org/posts/647930) 
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สายสัมพันธ์ต่อสถานที่และพื้นที่

 มนุษยมคีวามผูกพนักับพืน้ที ่(space) และสถานท่ี (place) โดยท่ีพืน้ทีแ่ละสถานท่ีมผีลต่อ

การเรียนรู้และปรับตัวของมนุษย ในทำ�ำนองเดยีวกนักบัท่ีมนุษยสร้างการเปลี่ยนแปลงให้แก่พืน้ที่

และสถานท่ี 

เมือ่เราอยู่ในพืน้ทีห่รือสถานทีใ่ดนานๆ ก็จะเกิดความรู้สกึว่าตนเป็นส่วนหนึง่ (belonging) 

ของพืน้ท่ีหรือสถานทีน่ัน้ มผีลต่ออตัลกัษณตัวตนของผู้นัน้ ผ่านปฏิสมัพนัธ์ทางสงัคม ทางสภาพ

แวดล้อมและทางจติวญิญาณ 

พืน้ทีเ่พือ่การเรียนรู้ ไม่ได้จำ�ำกดัเฉพาะพืน้ทีด้่านสงัคม ยงัมพีืน้ทีด้่านกายภาพ ด้านอารมณ์ 

ด้านการคิด ด้านการร่วมมือ ด้านการปฏิบัติคนเดียว ด้านพื้นที่เสมือน ด้านการอ่าน และด้าน 

การเขียน โดยผมขอเพิม่เติมพืน้ทีด้่านจนิตนาการด้วย 
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นิเวศการเรียนรู้กับภูมิประสบการณ์

คำ�ำว่า ภมูปิระสบการณ์ มาจากภาษาองักฤษว่า experiencescape มคีวามสำ�ำคัญต่อการ

ออกแบบบริการต้อนรับ (Hospitality) สมยัใหม่ ทีเ่ปลี่ยนจากเน้นทีบ่รรยากาศกระตุ้นความรู้สกึ 

ผ่อนคลาย (เช่น ห้องทีม่แีสงสลวั มกีลิน่หอมอ่อนๆ การจดัวางของประดับห้อง เป็นต้น) สู่การเน้น 

ภมูบิริการ (servicescape) หรือภูมปิระสบการณ์ เพือ่ให้ผู้มาใช้บริการได้เรียนรู้ครบด้าน (holistic) 

จากกจกรรมด้านกายภาพ สงัคม วฒันธรรม การกระตุ้นผัสสะ การทำ�ำกจกรรม โดยมกีารออกแบบ

ประสบการณ์เพือ่การเรียนรู้เพือ่ให้ผู้มารับบริการได้รับความพงึพอใจมากกว่าแค่มา “รับบริการ”  

ทีต่นเองเป็นฝ่ายรับ แต่บริการต้อนรับแบบเน้นภมูปิระสบการณ์ เน้นให้ผู้มารับบริการเกดิความ 

พึงพอใจจากการท่ีตนเองได้เป็น “ผู้กระทำ�ำ” แล้วเกิดการเรียนรู้และพึงพอใจย่ิงกว่าการมา  

“รับบริการ” 

หลกัการนีน่้าจะสำ�ำคัญมาก ต่อการออกแบบบริการสร้างเสริมสุขภาพองค์รวม (wellness)  

ที่ประเทศไทยกำ�ำลงัส่งเสริมเพือ่หารายได้เข้าประเทศ 

พืน้ท่ีเรยีนรู้ในอุดมศกึษา
พืน้ท่ีเรียนรู้ในอุดมศึกษากเ็ช่นเดียวกัน ควรเป็นพืน้ที่ของการสร้างเสริม

อารมณ์บวก เป็นพื้นที่ที่เอื้อให้เกิดการเรียนรู้สูง อาจารย์มหาวิทยาลัยควรได้

เอาใจใส่เร่ืองการออกแบบพืน้ที่การเรียนรู้

ผมมคีวามเห็นว่า สถานศึกษาทุกระดบั ทุกรูปแบบ ควรเอาใจใส่เร่ืองการ

จดัพืน้ทีเ่พือ่การเรียนรู้ หรือระบบนเิวศเพือ่การเรียนรู้อย่างเป็นองค์รวม 
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นิเวศของสถานที่
และพื้นที่เพื่อการเรียนรู้ที่แปรเปลี่ยน

การเรียนรู้ในปัจจุบันเป็นผลของการหลอมรวมพลวัตทางสังคม เข้ากับสถานที่และพื้นที่ 

โดยทีส่ามารถออกแบบใช้ทุกพืน้ทีเ่พือ่การเรียนรู้ได้ เช่น การมแีผงบงัตาให้นกัเรียนลากไปบงัเก้าอี ้

ทีต่นนัง่อ่านหนงัสอืหรือสะท้อนคิดเงยีบๆ ทีม่มุห้องคนดียว การใช้พืน้ทีที่ไ่ม่เป็นทางการเพือ่การ

เรียนรู้ เช่น การใช้ร้านกาแฟหรือคาเฟ่ เป็นทีอ่่านหนงัสอืหรือทำ�ำโครงงาน การชวนนกัเรียนออกไป

เรียนรู้ในทุ่งนา หรือในป่าข้างๆ โรงเรียน 

นกัเรียนแต่ละคนอาจเลอืกสถานทีเ่รียนของตนเอง เช่น ในคาบเรียนหนึง่ ครูวางกระดาษ

หนงัสอืพมิพ์จำ�ำนวนหนึง่บนโต๊ะ ให้นกัเรียนเลอืก (นกัเรียนมทีางเลอืก) หยบิไปอ่านคนละ 2 แผ่น 

ให้เวลาแยกย้ายกน (นกัเรียนมทีางเลอืก) ไปอ่าน คิด และค้น (ทางโทรศัพท์มอืถอื) คนเดียว 15 นาที 

แล้วกลบัมาเล่าและสะท้อนคิดร่วมกบัเพือ่นๆ 

หลกัการพืน้ฐาน
หลักการของย่อหน้าบนคือ การได้มีพื้นที่ส่วนตัวสำ�ำหรับอ่านคนเดียว

เงียบๆ อย่างผ่อนคลาย 

ใช้หลักการกำ�ำหนดอารมณ์และการผ่อนคลาย เพื่อสร้างประสบการณ ์

การอ่านอย่างเพลดิเพลนิ ในช่วงเวลาหนึง่

นกัเรียนมโีอกาสเลอืกสิง่ท่ีต้องการอ่าน จะนำ�ำมาเองก็ได้

เป็นการฝึกใช้พืน้ท่ีเรียนรู้อย่างไม่เป็นทางการ ในทำ�ำนองอ่านหนงัสอืพมิพ์

อย่างสบายอารมณ์ในวนัอาทิตย์ 
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สิง่ท่ีบรรลุ
การอ่านเป็นท้ังสิง่ท่ีให้ความสำ�ำราญ และได้สาระความรู้ ไปพร้อมๆ กัน

การใช้พืน้ท่ีอย่างสร้างสรรค์ ให้ความรู้สกึด ีคือได้ความสำ�ำราญ พร้อมๆ กับ

การอ่าน และได้แนวคิดว่า ต้องรู้จกัใช้ต่างพืน้ทีเ่พือ่ต่างเป้าหมาย 

ได้เรียนรู้อย่างลกึโดยการอภิปรายร่วมกนัเป็นกลุ่ม หลงัจากการแยกย้าย

กนัไปอ่านคนเดยีว ได้ฝกการสะท้อนคิดอย่างลกึซึง้

อาจใช้เพือ่การเรียนรู้เร่ืองใดเร่ืองหนึง่อย่างรอบด้านและลกึซึง้

เกิดทักษะการเรียนรู้ขนสูงในเวลาสั้นๆ จากการแลกเปลี่ยนเรียนรู้กน 

หลงัจากได้ศึกษาข้อมูลจากการอ่าน 

พืน้ท่ีเพ่ือการคิด
ในโลกยุคปัจจบุนั และในสถานศึกษา พืน้ทีต่่างๆ ได้รับการออกแบบให้

เป็นพื้นที่เพื่ออยู่และทำ�ำกิจกรรมร่วมกัน ขาดพื้นที่สำ�ำหรับอยู่คนเดียวเงียบๆ 

แม้แต่ห้องสมุดท่ีสมยัก่อนเป็นพืน้ท่ีเงยีบ เวลานี้กลายเป็นพืน้ท่ีเพือ่ปฏิสมัพนัธ์ 

หรือเพือ่การเรียนรู้ร่วมกนั

นอกจากพืน้ทีเ่พือ่ปฏิสมัพนัธ์กันแล้ว มนุษยเราต้องการพืน้ทีเ่พือ่การอยู่

คนเดยีวเงยีบๆ เพือ่การสะท้อนคิด ในมหาวทิยาลยั นกัศึกษาต้องการพืน้ทีส่งบ

เพือ่ใคร่ครวญสะท้อนคิดเร่ืองการพฒันาตนเอง และการพฒันาวชิาชพีในอนาคต

ของตนเอง 
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พื้นที่ ดิจิทัล 

พื้นที่เพื่อการเรียนรู้ทางกายภาพ (พื้นที่จริง) และพื้นที่เพื่อการเรียนรู้ทาง ดิจิทัล มีทั้ง 

ส่วนเหมอืนและส่วนต่าง พืน้ท่ีทางกายภาพได้แก่สิง่ของทีม่อียู่จริง ถ่ายรูปได้ พืน้ทีเ่สมอืนถ่ายรูป 

ไม่ได้ แต่สามารถสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ที่เหมือนหรือไปได้ไกลกว่าพื้นที่ทางกายภาพได ้

พืน้ทีเ่พือ่การเรียนรู้ท้ังสองแบบนำ�ำมาผสมกนัได้ เรียกว่า phygital experience 

พืน้ท่ี ดิจทัิล ก้าวหน้าข้ึนเป็น AR (Augmented Reality) และ VR (Virtual Reality) นำ�ำมา 

ใช้ฝกประสบการณ์ทีแ่ปลกใหม่หรือประสบการณ์จริงเสี่ยงอนัตรายสูง ท้ังด้านการบนิ การแพทย์  

และด้านการจดัการสถานการณ์ฉุกเฉนิอนัตราย  เรียกว่า สถานการณ์จำ�ำลอง (simulation)
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28.
ออกแบบประสบการณ์ :  
ความรูส้กึเป็นส่วนหนึง่
ของโลกทีก่ว้างกว่า
โลกมนษุย์ 

ภาคออกแบบของหนงัสอืชดุ "การเรียนรู้ 'ขัน้สงู' จากประสบการณ์" (Experiential Learnin) นี ้ตีความแบบสรุปจากหนงัสอื 
Experiential Learning Design : Theoretical Foundations and Effective Principles (2023) เขียนโดย Colin Beard 

หนังสือชุด ไตรภาค 
“การเรียนรู้ ‘ขั้นสูง’ จาก ประสบการณ์” 

(Experiential Learning) 
ภาคที่ 3 : มองนอก ออกแบบใน



ตอนท่ี 28 นี ้ตคีวามจากการอ่านหนงัสือบทท่ี 8 
Belonging :  The Human Connection with the More-Than-Human World

ข้อสรุปอย่างสั้นท่ีสุดคือ การเรียนรู้จากประสบการณ์ต้องนำ�ำไปสู่
สำ�ำนึกว่า มนุษย์เราดำ�ำรงชีวิตอยู่ในโลกท่ีกว้างกว่าสังคมมนุษย ์
การเรียนรูจ้ากประสบการณ์กลางแจ้ง หรอืประสบการณ์ในต่างแดน 
ต้องช่วยให้เรามคีวามเคารพต่อความรู ้ความเชือ่ และวัฒนธรรม 
ท่ีแตกต่าง โดยเฉพาะอย่างย่ิงของชนเผ่าท่ียังดำ�ำรงชวีติแบบเคารพ
วิถีธรรมชาติ รวมท้ังเกิดความตระหนัก เห็นคุณค่า และเคารพ
ธรรมชาตริอบตวั นำ�ำสูก่ารกระทำ�ำและการดำ�ำรงชวิีตท่ีมีผลอนุรักษ์
และพัฒนาสภาพแวดล้อม 

วงการศึกษาของประเทศไทยควรพฒันาระบบการศึกษากลางแจ้ง (Outdoor Education) 
เพือ่การพฒันาท้ังปัญญาภายนอกและปัญญาภายในของพลเมอืงไทยเกี่ยวกับโลกธรรมชาติ 

บ้านคือที่อยู่ (Home – Habitat)
การออกแบบประสบการณ์เพือ่การเรียนรู้ พงึส่งเสริมกระบวนทัศน์ของ ความเป็นส่วนหนึง่ 

(belonging) ของผู้เรียน ทัง้ในฐานะของสมาชกิของ “บ้าน” (Home) (ครอบครัว ชมุชน สงัคม
มนุษย์) และในฐานะสมาชิกของโลก ท่ีเลยจากโลกมนุษย์ (more-than-human world หรือ 
Habitat) ซึง่หมายถงึโลกธรรมชาติ (Natural World) มนุษยทุกคนเป็นสมาชกิของโลกธรรมชาติ  
เราต้องช่วยกนัปกปกษรักษาโลกธรรมชาติ ตามแนวทาง SDG – Sustainable Development 
Goals เพือ่ลดความเสี่ยงท่ีท้ังโลกจะพนิาศไปด้วยกนจากน้�้ำำมอืมนุษย ที่การศึกษาพฒันาอารยธรรม
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สมัยใหม่สร้างความสะดวกสบายของมนุษย์ไปพร้อมๆ กันกับทำ�ำลายสภาพแวดล้อมโลก เกินจุด
สมดลุที่ธรรมชาติจะฟื้นตัวได้ มคีวามจำ�ำเป็นท่ีมนุษยจะต้องเรียนรู้เพือ่เปลี่ยนพฤติกรรมของตนเอง 
เพือ่ความอยู่รอดในระยะยาว 

มผีู้เสนอว่า โลกกำ�ำลงัเผชญิโรคขาดธรรมชาติ (Nature-Deficit Disorder) มอีาการ 4D คือ 
species Decline, Deforestation, Desertification, Destruction การศึกษาต้องเป็นส่วนหนึง่ของ
การแก้ไขปญหาท่ีสาเหตุพืน้ฐาน (root cause) ไม่หลงทำ�ำตัวเป็นส่วนหนึง่ของปัญหา

องค์กรผู้นำ�ำ
Colin Beard ยกตัวอย่าง 2 องค์กรผู้นำ�ำที่ดำ�ำเนนิการออกแบบประสบการณ์เพือ่การเรียนรู้

เพือ่สร้างความเป็นส่วนหนึง่ของการแก้ปญหาความไม่ยงยนืของสภาพแวดล้อมโลก ได้แก่ Kadoorie 
Farm and Botanic Gardens (KFBG) และ Outward Bound Hongkong ทัง้สององค์กรอยู่ใน
ฮ่องกง ที่ยกมาเป็นตัวอย่างเพราะท่านคุ้นเคยในฐานะเป็นวทิยากรของทัง้สององค์กรนี้ 

KFBG เป็นองค์กรเพือ่การอนรัุกษและเรียนรู้ธรรมชาติ ให้บริการทีห่ลากหลายเพือ่สมัผสั
ธรรมชาติ รวมทั้งบริการการเรียนรู้จากประสบการณ์เชื่อมโยงกับธรรมชาติ ที่เป็นการเรียนรู้ 
องค์รวม (Holistic learning) ท่ีมอีงค์ประกอบ 4H คือ Head Heart Hand และ wHole 

 Outward Bound Hongkong เป็นองค์กรไม่แสวงกำ�ำไร ทำ�ำหน้าทีใ่ห้บริการการเรียนรู้จาก
ประสบการณ์นอกอาคารหรือในธรรมชาติ เพือ่พฒันาทักษะด้านสุขภาวะ ด้านสงัคม และทักษะ

อนาคต

Outward Bound HongkongKadoorie Farm and Botanic Gardens (KFBG)
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ธรรมชาติในหลายความหมาย
คำ�ำว่า “ธรรมชาติ” (nature) มต่ีางความหมายในต่างคน โดยมกัหมายถงึ

สิง่มชีวีติท่ีมอียู่ในพืน้ทีร่วมท้ังพืน้ทีท่างกายภาพนัน้ ในพืน้ทีเ่มอืง ชนบท และป่า

เขาลำ�ำเนาไพร นอกจากนัน้ยงัมคีำ�ำว่า เป็นธรรมชาติ (natural) ป่าเขาลำ�ำเนาไพร 

(wilderness) นกัสงัคมวทิยาบอกว่าคำ�ำเหล่านีเ้ป็นสิง่ท่ีมนุษยสร้างขึน้ (construct) 

และสร้างใหม่ (reconstruct) ภายใต้สภาพสงัคมและวฒันธรรมหนึง่ๆ คำ�ำเหล่านีจ้งึ

มคีวามหมายต่างกันในคนต่างกลุ่ม ต่างสงัคม ต่างกาละและเทศะ 

จงึต้องมกีารทำ�ำความเข้าใจ “โลกที่กว้างกว่าโลกมนุษย” (more-than- 

human world) โดยก้าวข้ามกระบวนทัศน์ “มนุษยเป็นศนูย์กลาง” (anthropocentric 

paradigms) ท่ีเน้นโลกที่ประกอบด้วย (1) สงัคมมนุษย และ (2) วตัถุสิง่ของเพือ่

รับใช้มนุษย เท่านัน้ ซึง่เป็นกระบวนทัศน์ท่ีตัดขาดมนุษยออกจากโลกธรรมชาติ 

หรือโลกที่กว้างกว่าโลกมนุษย หรือต้องทำ�ำความเข้าใจโลกวตัถุนยิม มนุษยนยิม 

กบัโลกธรรมชาตินยิม 

มองจากมมุวชิาการ พฒันาการด้านวชิาการที่ดำ�ำเนนิมาหลายร้อยป ได้จาก

การแยกส่วน เพือ่ทำ�ำความเข้าใจเร่ืองต่างในมติิท่ีลกึยงข้ึน จงึมกีารแยกศาสตร์

สงัคม (สงัคมศาสตร์) ออกจากศาสตร์ธรรมชาติ (วทิยาศาสตร์) เกดิความอ่อนแอ

ด้านการบูรณาการศาสตร์ หรือกระบวนทัศน์ท่ีเป็นองค์รวม โดยทีใ่นความเป็นจริง 

สรรพสิง่มธีรรมชาติท่ีเป็นองค์รวม หรือมคีวามเชือ่มโยงกัน 

มนุษย์เราจัดกลุ่ มสิ่งของหรือความคิดออกเป็นสองขั้ว (dualism)  

เพือ่ความชดัเจนในการทำ�ำความเข้าใจ เช่น เจริญก้าวหน้า - ป่าเถือ่น, ทันสมยั 

- ล้าสมยั, วฒันธรรม - ธรรมชาติ, จติ - กาย ฯลฯ คำ�ำคู่ตัวอย่างเหล่านี ้คำ�ำแรก

เป็นสิง่ทีเ่ราเน้นหรือปรารถนา คำ�ำหลงัเป็นสิง่ทีเ่ราไม่นยิมหรือพยายามหลกีเลี่ยง 

เป็นระบบค่านิยมท่ีพัฒนาข้ึนมาในอารยธรรมของมนุษย์ แต่ในการออกแบบ 
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การเรียนรู้จากประสบการณ์ ต้องหาทางให้เกิดการเรียนรู้สองขั้วตรงกันข้ามนี้

อย่างบูรณาการ (integrative) หรือเป็นองค์รวม (holistic) 

จงึต้องออกแบบการเรียนรู้จากประสบการณ์ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เพือ่หลุด

ออกจากความครอบงำ�ำของกระบวนทัศน์มนุษยเป็นศูนย์กลาง โดยทำ�ำความเข้าใจ 

การรู้ (knowing) และการดำ�ำรงอยู่ (being) อย่างเชือ่มโยงกบัโลกที่กว้างกว่า 

โลกมนุษย โดยตระหนกัว่า การเรียนรู้ท่ีเกิดจากปฏิสมัพนัธ์นัน้ ไม่เพยีงเกี่ยวข้อง

กบัความสมัพนัธ์กบัเพือ่นมนุษย ยงัเกี่ยวข้องกบัสิง่มชีวีติอืน่ๆ และสิง่ของทีไ่ม่มี

ชวีติที่ประกอบกันเข้าเป็นธรรมชาติอกีด้วย 

การเรียนรู้ผ่านปฏิสัมพันธ์นอกอาคาร

การเรียนรู้ผ่านกจิกรรมและปฏิสมัพนัธ์นอกอาคารเป็นวธิกีารเรียนรู้ทีร่วมปฏิสมัพนัธ์กบัโลก

ที่กว้างกว่าโลกมนุษย์ หรือโลกธรรมชาติเข้าไว้ด้วย เพื่อสร้างสายสัมพันธ์ด้านสังคม วัฒนธรรม 

ชวีวทิยา และววิฒันาการ ระหว่างมนุษยกับ โลกทางธรรมชาติ โลกทางจติวญิญาณ และโลกทาง

กายภาพ หวงัว่าผู้เรียนจะได้รับประโยชน์จากโลกที่กว้างกว่าโลกมนุษย ผ่านการ (1) เข้าไปอยู่ใน

โลกที่กว้างกว่าโลกมนุษย์ และมีสติอยู่กบปัจจุบันขณะ (2) สังเกต (3) มีส่วนร่วมกิจกรรม  

(4) พฒันาความเข้าใจท่ีลกึ ต่อโลกที่กว้างกว่าโลกมนุษย 

เท่ากับเป็นการศึกษาท่ีเอาใจใส่สภาพแวดล้อม สวมจริตสมัพนัธ์ต่อสิง่แวดล้อมในลกัษณะ 

เรียนรู้ในสภาพแวดล้อม เรียนรู้เพื่อ(พัฒนา)สภาพแวดล้อม และเรียนรู้เกี่ยวกับสภาพแวดล้อม 

เป็นการศึกษาที่เคารพตนเอง ผู้อื่น และธรรมชาติ โดยก้าวหน้าจากสภาพ ตระหนัก สู่มุ่งมั่น  

และกระทำ�ำ โดยผู้ออกแบบเน้นการกระทำ�ำท่ีเหมาะสม (practical) และพัฒนาสู่การกระทำ�ำท่ีมี

จริยธรรม (ethical)
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คุณค่าของภูมิปัญญาโบราณ

ภมูปัิญญาโบราณเน้นสายสมัพนัธ์บนฐานความเคารพและต่างตอบแทนซึง่กนัและกันของ 

ผู้ดำ�ำรงชวีติร่วมกัน (ท้ังท่ีเป็นมนุษยและไม่ใช่มนุษย) การรู้เป็นสิง่ท่ีมาจากประสบการณ์ รู้ร่วมกัน 

ผ่านการกระทำ�ำ และผ่านการสั่งสม ความรู้ดั้งเดิม (traditional knowledge) ฝังอยู่ในชุมชน 

และส่งผ่านรุ่นต่อรุ่นผ่าน ความฝัน เร่ืองราว การเต้นรำ�ำ วสิยัทัศน์ เพลง และพธีิกรรม ความรู้ดัง้เดมิ 

ทีเ่คยถูกดูหมิน่เหล่านี ้กลบัได้รับการให้คุณค่าว่าจะเป็นพลงัฟื้นวถีิชวีติที่นำ�ำสู่ความย่ังยนื 

เนือ่งจากภูมปัิญญาโบราณ เป็นความรู้ท่ีได้จากประสบการณ์ล้วนๆ จงึผูกพนัอยู่กบสภาพ

ของธรรมชาติในยุคนั้นๆ ทั้งที่เป็นพฤติกรรม นิสัย โรคภัยไข้เจ็บ สัตว์ผู้ล่า วงจรการเจริญพันธุ์ 

และการย้ายถิ่น ท้ังของมนุษย์ สัตว์บก และปลา การเรียนรู้ในสมัยนั้นเป็นการเรียนรู้ร่วมกัน  

สัง่สมภายในรุ่นและส่งต่อไปยงัรุ่นต่อๆ ไป จงึมลีกัษณะเป็น “การรู้ร่วมกนั” (collective knowing) 

โดยผ่านการสานเสวนากับธรรมชาติ (dialogue with nature) 

พลังบวกและพลังลบของเทคโนโลยี

มคีำ�ำถามว่า เทคโนโลยมีส่ีวนช่วยเพิม่หรือมส่ีวนยบัยัง้การเรียนรู้จากโลกธรรมชาติ คำ�ำถาม

แบบนีต้อบง่ายนดิเดยีวคือมท้ัีงส่วนช่วยและส่วนขัดขวาง ที่ยากคือคำ�ำอธิบายของส่วนท่ีช่วย และของ

ส่วนที่ขดขวาง 

ผมมีคำ�ำอธิบายกว้างๆ ว่า เทคโนโลยีที่ช่วยให้เรียนรู้จากโลกธรรมชาติได้ดียิ่งข้ึน ช่วยให้

มนุษยสมัผัสหรือรับรู้สญัญาณจากธรรมชาติได้มากกว่าไม่มตัีวช่วย เทคโนโลยทีี่ขดัขวางการเรียนรู้
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จากโลกธรรมชาติ เป็นเพราะมันดึงความสนใจของมนุษย์ไปจากธรรมชาติ ทำ�ำให้มนุษย์ใกล้ชิด

ธรรมชาติน้อยลง และมนัทำ�ำให้มนุษยหวงัพึง่เคร่ืองมอื การฝึกใช้ผสสะ หรือความสามารถในการรับรู้

สญัญาณจากธรรมชาติของตนเองน้อยลง 

หนงัสอืให้ตารางแสดงข้อดแีละข้อเสยีของการใช้เคร่ืองมอื ดิจทัิล ในประสบการณ์การเรียนรู้ 

5 แบบ ดังข้างล่าง 
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พลังของจิตเชื่อมโยงในวาระพิเศษ

วาระพิเศษเหล่านี้เกิดข้ึนเมื่อคนเราละจากความเคยชินจำ�ำเจ สู่ประสบการณ์ใหม่ อยู่กบ

ธรรมชาติคนเดียว เกิดสภาพจิต อารมณ์ หรือสภาพจิตวิญญาณ ที่เชื่อมโยงสู่สิ่งที่เหนือตนเอง  

หรือสิ่งศักด์ิสิทธิ์ มีหลายกจกรรมที่นำ�ำสู่สภาพจิตเช่นนี้ได้ เช่น การปีนเขา แข่งเรือ ทำ�ำสวน  

เล่นวนิด์เซร์ิฟ พายเรือ เที่ยวสวนสตัว์ เดิน วิง่เหยาะ เป็นต้น 

เปิดประตูรับรู้สัญญาณจากธรรมชาติ

มนุษยมกีลไกหรือ “ประตู” กำ�ำกบการเปิดรับสญัญาณจากภายนอก ตอนเป็นเด็กประตูนี้ 

เปิดอ้า เมือ่โตขึน้ประตนูีจ้ะเปิดแง้มเท่านัน้ เพือ่ไม่ให้มสีิง่เร้าภายนอกเข้ามามาก ทำ�ำให้หนกัสมอง 

แต่เมือ่เราไปยงสถานท่ีท่ีแปลกใหม่ ประตูนีจ้ะเปิดกว้างข้ึนโดยอตัโนมติั เช่นกรณไีปต่างประเทศ 

คนนอกจะสังเกตเห็นสิ่งแปลกๆ ท่ีคนท้องถ่ินไม่รับรู้ หรือเมื่อเข้าไปยังสถานท่ีที่ไม่คุ้นเคยหรือ 

แตกต่างจากที่ดำ�ำรงชวีติประจำ�ำวนั เช่น ไปค้างคืนในป่า บนภเูขา ริมลำ�ำธาร ประตเูปิดรับสญัญาณ

จะเปิดออกกว้างข้ึน 

ประตูนี้ปิดเปิดผ่านกลไกการหลั่งสารสื่อประสาทที่มีส่วนผสมจำ�ำเพาะ สารสื่อประสาทนี้ 

มใีนพชืด้วย และพ่อหมอท้องถิน่ในชมุชนโบราณรู้จกัพชืท่ีมสีารสือ่ประสาทนี ้และนำ�ำมาช่วยให้เกดิ

ประสบการณ์ประสาทหลอนใช้ในพธีิกรรมด้านจติวญิญาณ 

ครูฝึกการเรียนรู้จากประสบการณ์ควรออกแบบกิจกรรมที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้อยู่กับ

ธรรมชาตคินเดียว และฝึกอยูกั่บตัวเอง ฝึกเปิดประตู รับสิง่เร้าจากธรรมชาติรอบตวั จากประสาทรับรู้

ทุกประเภท ฝึกดุลยภาพระหว่างกายกบัใจ 
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ใส่ใจต่อสัตว์และพืชให้มากขึ้น

สัตว์และพืชมีมิติท่ีน่าสนใจและเกี่ยวข้องกับชีวิตมนุษย์ ท่ีเรายังไม่ตระหนักมากมาย  

โดยเฉพาะอย่างย่ิงสิ่งน่าพิศวงเกี่ยวกับพืช ท่ีระบบประสาทและการสื่อสารแตกต่างจากสัตว์  

รวมทัง้พชืมรีะบบอยู่ร่วมกนัแบบพึง่พาอาศัยกนัและพึง่พาอาศัยสตัว์เพือ่การดำ�ำรงชวีติและเผ่าพนัธุ์ 

รายละเอยีดเกี่ยวกบัชวีติเร้นลบัของต้นไม้อ่านได้จากหนงัสอืชือ่ดังกล่าว และจากบนัทึกใน บลอ็ก 

gotoknow ชดุ ความหมายของไม้ยนืต้น 

เมื่อเราเข้าใจพืชและสัตว์ในมิติต่างๆ เพิ่มขึ้น เราจะเรียนรู้จากประสบการณ์การสัมผัส

ธรรมชาติได้อย่างรอบด้านมากยงข้ึน

gotoknow ชดุ ความหมายของไม้ยนืต้น
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เชื่อมโยงสู่ปฏิบัติการ

กจิกรรม Citizen science เชือ่มโยงประชาชนสู่การร่วมเป็นนกัวจิยัวทิยาศาสตร์ ดงัตัวอย่าง

โครงการ Lost and Found Fungi Project ที่ดำ�ำเนนิการโดย Kew Gardens ในนครลอนดอน  

มนีกัวจิยักว่า 100 คน จาก 18 ประเทศเข้าร่วม ค้นพบเชือ้ราและเห็ดชนดิใหม่กว่า 2,000 ชนดิ 

ในแต่ละปีของโครงการ มีเห็ดอย่างน้อย 350 ชนิดท่ีเป็นอาหาร มีมูลค่าท่ัวโลกประมาณ  

1.5 ล้านล้านบาท 216 ชนดิเป็นเห็ดเมา (hallucinogenic) 

ความมหัศจรรย์ของเชื้อราส่วนหนึ่งผมเสนอไว้ท่ี gotoknow.org/posts/630561  

ความมหัศจรรย์ของธรรมชาตินำ�ำสู่บริการท่องเที่ยวแบบ Eco-adventure tourism หนงัสอืแนะนำ�ำ 

3 องค์กรท่ีให้บริการการเดินทางเพือ่การเรียนรู้ท่ีน่าจะเรียกว่า edventure (education+adventure) 

ได้แก่ Greenforce, Frontier, Earthwatch แต่เมือ่ผมค้น ไม่พบว่า Greenforce ให้บริการ Edventure 

ส่วนอีก 2 องค์กร ออกแบบบริการการเรียนรู้จากประสบการณ์แก่เยาวชนและคนหนุ่มสาว 

ทีน่่าสนใจมาก 

Lost and Found 
Fungi Project Frontier Earthwatch
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อาจออกแบบการเรียนรู้จากประสบการณ์โดยจดั “โครงการชมุชน” (community project) 

เพือ่รับสมคัรเยาวชนในชุมชนเข้าร่วมเรียนรู้จากการปฏิบติัทีเ่กดิประโยชน์ต่อชุมชน และผู้เข้าร่วม

กไ็ด้เรียนรู้รอบด้านรวมท้ังได้พฒันาจติสาธารณะของตนเอง โครงการชุมชนนีอ้าจเป็นกิจกรรมด้าน 

วิทยุชุมชน สร้างสนามเด็กเล่น การจัดการขยะชุมชน จัดการลำ�ำคลอง แม่น้�้ำำ หรือชายฝั่งทะเล 

จดัการสวนสาธารณะ ห้องสมุดชมุชน พพิธิภัณฑ์ชุมชน เป็นต้น

ต้องไม่ลืมว่า การออกแบบการเรียนรู้จากกจกรรม (ประสบการณ์) ต้องมีช่วงสะท้อนคิด 

ร่วมกันแทรกอยู่ด้วยเสมอ และต้องมีคำ�ำถามให้สะท้อนคิดสู่หลักการท่ีเป็นนามธรรม (abstract 

conceptualization) ด้วย ตามหลกัการ Kolb’s Experiential Learning Cycle ซึง่ตามสาระใน

บนัทึกท่ี 28 นี ้ต้องสะท้อนคิดสู่หลกัการว่ามนุษยมชีวีติเป็นส่วนหนึง่ของระบบนเิวศโลก จงึต้อง

ฝึกฝนการอยู่ร่วมกันอย่างสร้างสรรค์ เพื่อให้ระบบนิเวศโลกมีความยั่งยืน ไม่ถูกทำ�ำลายด้วยฝีมือ

มนุษย จากกระบวนทัศน์มนุษยเป็นศูนย์กลาง (anthropocentrism) 
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ออกแบบการรู้แบบเชื่อมโยง

เชือ่มโยงในท่ีนีเ้น้นเชือ่มโยงวธีิคิดหรือกระบวนทัศน์แบบตะวนัตก กับแบบภูมปัิญญาท้องถิน่ 

เพือ่ให้ผู้เรียนได้เปิดกระบวนทัศน์ เกดิการเรียนรู้แบบครบด้าน

ลกัษณะสำ�ำคัญของภูมปัิญญาตะวนัตกคือ มนัผูกพนัอยู่กบอำ�ำนาจ หากไม่ระวงั ผู้ออกแบบ

การเรียนรู้จากประสบการณ์การเดนิทางท่องเที่ยวเพือ่เรียนรู้ จะออกแบบโดยใช้ท่าทีว่า ความรู้

ความเข้าใจแบบตะวนัตกเป็นสิง่ท่ีถูกต้องและเป็นมาตรฐาน ส่วนความรู้ทีอ่ยู่ในวฒันธรรม ความเชือ่ 

ของท้องถิน่เป็นเร่ืองโบราณล้าสมยั ส่งผลให้ผู้เข้าร่วมขาดโอกาสเรียนรู้มมุมองอกีแบบหนึง่

เป็นท่ีรู้กันว่า ภูมิปัญญาตะวันตกเน้นเอาชนะธรรมชาติ ส่วนภูมิปัญญาโบราณเน้นการ 

อยู่ร่วมกบัธรรมชาติ เคารพธรรมชาติ ผู้นำ�ำในสงัคมตะวนัตกเน้นทำ�ำหน้าทีค่วบคุมสัง่การ ในขณะท่ี

ผู้นำ�ำของชมุชนชนเผ่าด้ังเดมิเน้นทำ�ำหน้าท่ีรับใช้ 

ผู้ออกแบบการท่องเที่ยวเพือ่เรียนรู้จงึต้องหาวธีิให้ผู้เข้าร่วมได้ “เปิดตาท้ังสองข้าง” เพือ่เรียนรู้ 

ทัง้จากมุมมองตะวนัตกและมุมมองท้องถ่ิน เปิดประตูใจรับและเรียนรู้กระบวนทัศน์ท่ีตนไม่คุ้นเคย 

รวมท้ังเปิดรับการเรียนรู้จากธรรมชาติที่แตกต่างออกไปจากความเคยชินของตน โดยเรียนรู้ 

หลากหลายด้าน รวมท้ังทำ�ำความเข้าใจว่าธรรมชาตินอกตัวมนุษยในท้องถ่ินท่ีไปเยอืน ได้หยิบยืน่

ประสบการณ์จำ�ำเพาะ มผีลให้มกีารสร้างความรู้ในรูปแบบท่ีแตกต่างจากความรู้ของสงัคมตะวนัตก 
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ผมขอเสนอว่าควรมีบริการท่องเที่ยวชุมชนชนเผ่าในประเทศไทยที่เน้นท่องเที่ยวเพื่อการ

เรียนรู้จากประสบการณ์ มกีารออกแบบให้มกีารเข้าไปพกัและซมึซบัชวีติความเป็นอยู่ของคนใน

ชมุชน มกีระบวนการส่งเสริมให้ผู้เข้าร่วมเปิดใจรับความรู้และความเชือ่ของชนเผ่า ด้วยท่าทีเคารพ

และเห็นคุณค่า มช่ีวงเวลาให้สะท้อนคิดร่วมกนัในกลุ่มผู้ไปเยอืน และผู้นำ�ำชมุชน รวมทัง้มช่ีวงเวลา

ออกไปสัมผัสธรรมชาติป่าเขาลำ�ำธาร และมีการสะท้อนคิดความรู้และความรู้สึกท่ีได้จากการได้

สมัผัสธรรมชาติเหล่านัน้ด้วย คือเป็นกิจกรรมทีไ่ม่เพยีงไปเรียนรู้จากเพือ่นมนุษย แต่มกีารไปเรียนรู้

จากธรรมชาติรอบตัวมนุษย์ รวมท้ังจิตวิญญาณท่ีอยู่เหนือมนุษย์ด้วย เข้าใจว่ากิจกรรมแนวนี ้

มอียู่แล้ว น่าจะเป็นโจทย์วจิยั ว่าที่ดำ�ำเนนิการกนัอยู่แล้วเป็นอย่างไรบ้าง ควรเพิม่เติมหรือเน้นย้�้ำำ 

มติิใดเพิม่ขึน้ เมือ่พจิารณาจากสาระในบนัทึกท่ี 28 นี้ 

คิดเชิงระบบเชื่อมกับคิดเชิงนิเวศ

แนวคิดนี้มาจากประเทศสิงคโปร์ ท่ีทางการเห็นคุณค่าของการเรียนรู้จากประสบการณ์  

เพื่อเป็นเครื่องมือหรือกลไกสร้างสังคมน่าอยู่และทันสมัย ได้จัดการประชุม Scaling Higher 

Ground : How Do We Stay Relevant Whilst Serving the Community? และเชญิ Colin 

Beard ไปพดูเร่ือง Future of Outdoor Education รวมทัง้ว่าจ้างให้ออกแบบและดำ�ำเนนิการการ

ประชุมปฏิบติัการเร่ือง Future Direction of Outdoor Education for Singapore แก่เจ้าหน้าท่ีรัฐ

จากกระทรวงศึกษาธิการ สภาเยาวชน ครูอาวุโส หน่วยงานธุรกิจเอกชนให้บริการการเรียนรู้ 

นอกห้องเรียน และผู้ได้รับเชญิอืน่ๆ 
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เป็นโอกาสให้ Colin Beard ได้เสนอแนวคิดเชงิระบบ (systems thinking) ผสานกับแนวคิดเชงิ

ระบบนเิวศ (ecological thinking) ในการใช้พลงัทีม่อียู่ให้เกดิประโยชน์ คือพลงัของคนหนุ่มสาว  

ที่มีกำ�ำลังมาก มีความอยากรู้อยากเห็นอยากทำ�ำอยากมีความสำ�ำเร็จ อยากมีชีวิตท่ีดี กับพลังของ 

ผู้สูงอายุท่ีเกษยณอายุจากหน้าที่การงานแล้วแต่สุขภาพยังดี และมีประสบการณ์มาก มีความรู้

พร้อมแชร์ให้แก่คนรุ่นหลงัเพือ่ประโยชน์ของส่วนรวม รวมทัง้ผู้เข้าร่วมการประชมุปฏิบติัการหลายคน 

ก็มีความรู้และประสบการณ์เร่ืองการเรียนรู้จากโครงการเรียนรู้ในที่โล่งใน (outdoor learning)  

รวมท้ังมพีืน้ทีเ่หมาะสมสำ�ำหรับการเรียนรู้ดงักล่าว เช่นพืน้ทีอ่นรัุกษธรรมชาติ พืน้ทีช่ายฝงทะเล 

พืน้ที่ปาชายเลน 

เขาแนะนำ�ำให้ช่วยกนระบุสิง่ท่ีเป็นทรัพยากรเพือ่การเรียนรู้ในท่ีโล่งได้ แล้วลากเส้นเชือ่มโยง 

พร้อมท้ังให้คำ�ำอธิบายกจกรรมท่ีสามารถออกแบบให้เกิดการเรียนรู้ในมิติต่างๆ ได้ ท่ีเรียกว่า  

spider web 

ผู้รับผดิชอบระบบการศึกษาของสงิคโปร์และอกีหลายประเทศเอาใจใส่เรือ่งการเรียนรู้ในที่

โล่งเพื่อการพัฒนาเด็กและเยาวชนให้มีการเรียนรู้และพัฒนาองค์รวม และพัฒนาจิตใจรักและ 

เห็นคุณค่าของธรรมชาติให้แก่เดก็ เยาวชน และพลเมอืง ผู้รับผดิชอบระบบการศึกษาของไทยควร

เอาใจใส่เรือ่งนี ้และหาทางจดัการส่งเสริมอย่างเป็นระบบหรือไม่ ควรมงีานวจิยัเพือ่หนนุนโยบาย

สาธารณะเร่ืองนีไ้หม 
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ออกแบบการเรียนรู้จากป่าเขาลำ�ำเนาไพร
เขาเล่าเร่ืองการจัดกิจกรรมเดินป่าในสหราชอาณาจักร ท่ีใช้หมาป่า 

เป็นตัวชโูรง ให้ชือ่กจิกรรมว่า The Wolve, The Wild and Me โดยทีสุ่นขัปา 
ได้หมดไปจากอังกฤษมากว่า 250 ปีเล้ว กิจกรรมนี้จึงมีเป้าหมาย “ฟื้นป่า”  
(rewilding) ชนบทของอังกฤษ ไปพร้อมๆ กับ “ฟื้นป่า” (rewilding) ในคน  
ทัง้ใน กาย (body) จติ (mind) และใจ (heart) 

ประสบการณ์ในกิจกรรม ผสมกันระหว่างกิจกรรมในชัน้ กับกิจกรรมในป่า 
เพือ่ทำ�ำความเข้าใจ (1) ประวติัศาสตร์ธรรมชาติ และสิง่มชีวีติในป่า ในพืน้ทีน่ัน้ 
(2) สรีรวทิยา (physiology) และสณัฐานวทิยา (morphology) พืน้ฐานของสิง่มชีวีติ
ในป่า (3) เรียนรู้เรือ่งรอยเท้า (4) การหาความหมายจากพฤติกรรมและสญัญาณ
จากสิง่มชีวีติในป่า (5) การเดนิป่า (6) ปฏิสมัพนัธ์ของสตัว์ป่ากับภูมปิระเทศ  
(7) ความรู้พืน้ฐานด้านการเดนิตามรอยเท้าสตัว์ (8) ศิลปะของความสงสยัใคร่รู้
และการต้ังคำ�ำถาม (9) ลงพืน้ทีเ่พือ่ชมหมาป่าท่ีคนเลี้ยงไว้ 

 กิจกรรมนี้จึงท้ัง “ฟื้นป่า” และ “ฟื้นหมาป่า” ที่ดำ�ำรงอยู่ในจิตใจคน  
อยู่ในนวนยิาย ในวรรณคด ีในความลีล้บั 

ในองักฤษมหีน่วยงานธุรกจิให้บริการทำ�ำนองนี ้เช่น WildWise, Sport4Kids 
เป็นต้น วทิยาลยั Schumacher College มหีลกัสูตร MA in Engaged Ecology 
เป็นการเรียนรู้จาก “เสยีงเพรียกจากพงไพร” ในลกัษณะเรียนจากประสบการณ์

ตรงของตนเอง ท้ังด้าน กาย จติ และใจ ในการเชือ่มโยงกับธรรมชาติ 

MA in Engaged Ecology Sport4KidsWildWise
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ดำ�ำรงชีวิตเพื่อความยั่งยืน
เขาแนะนำ�ำให้คนทีต้่องการดำ�ำรงชวีติเพือ่ความยัง่ยนื เขยีนบนัทึกประจำ�ำ

สปัดาห์เพือ่พฒันาตนเอง โดยแบ่งหน้ากระดาษเป็น 2 ส่วนซ้ายขวา บนัทึกลงใน

ซกีซ้ายว่าในหนึง่สปัดาห์ที่ผ่านมาตนเองทิง้ขยะอะไรบ้าง ซกีขวาบนัทึกกจิกรรม

ที่ทำ�ำและมีผลปกป้องสภาพแวดล้อม เช่น ปลูกต้นไม้ ปลูกผัก ลดการบริโภค  

ซือ้สนิค้าที่ผลติอย่างเป็นมติรต่อสิง่แวดล้อม 

อาจใช้กิจกรรมนี้ในโครงการด้านสิ่งแวดล้อม และให้สมาชิกท่ีเข้าร่วม 

นำ�ำข้อมูลมาแลกเปลี่ยนเรียนรู้กน เพือ่หนุนการดำ�ำรงชวีติท่ีลดผลกระทบด้านลบ

ต่อสิ่งแวดล้อม โดยมีหลักการว่า การขับเคลื่อนนี้จะได้ผลเมื่อเรา (1) อดทน 

ในการสงัเกต บนัทึก และเกิดความตระหนกั (2) ท้าทายและต้ังคำ�ำถามต่อสิง่ท่ี

เกดิข้ึน ว่าเราควรทำ�ำสิง่นัน้ไหม เราน่าจะร่วมมอืกับผู้อืน่ได้ไหม เป็นต้น (3) ลงมอืทำ�ำ 

เพือ่เปลี่ยนพฤติกรรมบางอย่าง 

เมือ่เรามคีวามตระหนกัวา่เราดำ�ำรงชวีติอยู่ในธรรมชาติทีเ่หนอืหรือกว้าง

กว่าโลกของมนุษย สำ�ำนกึนีจ้ะส่งผลต่อความเป็นตัวตนของเรา 
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29. ออกแบบประสบการณ์
เพือ่การพัฒนาตวัตน

ภาคออกแบบของหนงัสอืชดุ "การเรียนรู้ 'ขัน้สงู' จากประสบการณ์" (Experiential Learnin) นี ้ตีความแบบสรุปจากหนงัสอื 
Experiential Learning Design : Theoretical Foundations and Effective Principles (2023) เขียนโดย Colin Beard 

หนังสือชุด ไตรภาค 
“การเรียนรู้ ‘ขั้นสูง’ จาก ประสบการณ์” 

(Experiential Learning) 
ภาคที่ 3 : มองนอก ออกแบบใน



ตอนท่ี 29 นี ้ตคีวามจากการอ่านหนงัสือบทท่ี 9 
Being -  The Development of the Ontological Self

ข้อสรปุอย่างสัน้ท่ีสดุคอื การออกแบบการเรยีนรูจ้ากประสบการณ์ 
ต้องหนุนให้ผู้เรียนพัฒนาตัวตน ท่ีมีจุดมุ่งหมายในชีวิต และเข้าใจ
ว่าการบรรลจุดุมุ่งหมายน้ันไม่สามารถบรรลไุด้โดยตนเองคนเดียว 
ต้องบรรลุผ่านปฏิสัมพันธ์แบบ give and take กับผู้อ่ืน สังคม  
และโลกธรรมชาติ 

ตัวตนในท่ีนี ้หมายถงึตัวตนที่ดำ�ำรงชวีติอย่างมจุีดมุ่งหมาย (ontological self) ไม่ใช่เพยีง 

เป็นตัวตนทีม่คีวามรู้ (epistemological self) เท่านัน้ โดยอาศัยชวีติทีเ่ต็มไปด้วยความซบัซ้อนและ

มโีอกาสพบความผุดบงัเกิด (emergence) เพือ่การเรียนรู้สู่การเปลี่ยนแปลงตนเองผ่านการสะท้อนคิด 

การเรียนรู้จากประสบการณ์จงึมเีป้าหมายเพือ่การเปลี่ยนขาด (transformation) ของตัวตน 

การออกแบบการเรียนรู้จากประสบการณ์จงึมุ่งส่งเสริมให้มกีารเรียนรู้เกี่ยวกบัตัวตน (being) 

และการดำ�ำรงอยู่ (existence) ผ่านการ “สะกัด” ความรู้จากประสบการณ์ ด้วยการสะท้อนคิด 

สู่หลกัการตาม Kolb’s Experiential Learning Cycle 

คำ�ำถามสำ�ำคัญในตอนนีจ้งึได้แก่ (1) รูปแบบของการเปลี่ยนขาดเป็นอย่างไร (2) เปลี่ยนไปสู่

สภาพใด 

แต่ละคนหาความหมายจากประสบการณ์โดยพุ่งความสนใจ วเิคราะห์ และตรวจสอบอย่าง

จริงจงัต่อสิง่ท่ีเกดิขึน้รอบตัวผ่านการเสวนา โต้แย้ง ตัง้คำ�ำถาม และการร่วมอารมณ์ ซึง่จะมส่ีวน 

นำ�ำสู่การเปลี่ยนขาด มผีลงานวจิยับอกว่า การสะท้อนคิดอย่างจริงจงั (critical reflection) และการ

เรียนรู้เชงิอารมณ์ความรู้สกึ (affective learning) มบีทบาทสำ�ำคัญในกระบวนการเปลี่ยนขาด 
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ความคิดฟุ้งซ่าน กับการมีสติ

ความคิดฟุ้งซ่าน ไม่มสีติอยู่กบตัวตน เป็นตัวการทำ�ำให้ชวีติล่องลอยไร้เป้าหมาย การเจริญสติ

จึงเป็นอาวุธสำ�ำคัญในการขจัดความฟุ้งซ่าน ช่วยการพุ่งสมาธิไปท่ีเร่ืองใดเร่ืองหนึ่ง รวมท้ังท่ี 

การสะท้อนคิดอย่างจริงจัง ต่อประสบการณ์ทั้งที่เป็นประสบการณ์ภายนอก และที่เป็น

ประสบการณ์ภายในจติใจของตนเอง 

การเจริญสติ ภายใต้จติใจท่ีมเีมตตากรุณา ท่ีไม่ด่วนตัดสนิ ไม่ยดติดความคิดสองข้ัว ด-ีชัว่ 

ถูก-ผิด เห็นด้วย-ไม่เห็นด้วย มองสองข้ัวตรงกันข้ามว่ามีคุณค่าส่งเสริมกัน เฝ้าสังเกตและมีสติ 

อยู่กบัความรู้สกึและอารมณ์ จะช่วยให้เราเข้าใจความต้องการส่วนลกึ ที่กำ�ำกบพฤติกรรมของตนเอง 

และของทุกคน 

สองขัว้ตรงกันข้ามระหว่าง ความเชือ่มัน่ไว้วางใจ (trust) กับความต้องการควบคุมมอีำ�ำนาจ

เหนอื (control) หากไม่อยู่ในดลุยภาพ ความเมตตากรุณาก็เกดิยาก การฝึกเจริญสติช่วยยกระดับ

ความไว้วางใจและพุ่งจติอยู่กบปัจจุบนัขณะ ไม่แกว่งไปกบความรู้สกึ ความคิด และการกระทำ�ำ 

ปัจเจกบุคคล องค์การ และกลุ่ม ต่างก็เดินทางไปข้างหน้า จากสภาพปัจจุบันสู่สภาพ 

“กลายเป็น” (becoming) เป็นการเคลือ่นผ่านกาละและเทศะ (time and space) ดังนัน้ตัวบคุคล

และสรรพสิง่ต่างก็ไม่ใช่สิง่ท่ีเที่ยงแท้ถาวร ต่างก็มกีารเปลี่ยนแปลง ตัวตนของบคุคลจงึมหีลายตัวตน 

มกีารเปลี่ยนแปลงผ่านกระบวนการภายในตนและการรับรู้จากภายนอก Mezirow บอกว่าการเรียนรู้

เกิดจากกระบวนการ 4 อย่างคือ (1) ตีความกรอบความคิดเดิม (2) เรียนรู้กรอบความคิดใหม ่ 

(3) เปลี่ยนมมุมอง และ (4) เปลี่ยนวธีิคิด (habit of mind) กระบวนการ 4 อย่างนี ้มผีลต่อมมุมอง

และนสิยั ซึง่ส่งผลเปลี่ยนขาดตัวตนของเรา 
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ภัยคุกคามจากความอลเวง

ความเป็นตัวตน (self) ประกอบด้วย ตัวตน (identity) ค่านยิม (values) ความเชือ่ (beliefs) 

และจติวญิญาณ (spiritual self) โดยทีค่วามเป็นตัวตนก่อกำ�ำเนดิมาจากความเชือ่มโยง (connection) 

และสายสมัพนัธ์ (attachment) ซึง่หมายความว่ามนุษยเป็นสตัว์สงัคม ต้องการที่ยดึเหนี่ยวในชวีติ 

หากไร้สิง่ยดึเหนี่ยว ชวีติกจ็ะเคว้งคว้าง ตกเข้าเป็นทาสของความชัว่ร้าย ที่ทำ�ำลายชวีติท่ีดไีด้ง่าย 

ตัวตนที่ไม่ตกเป็นทาสกิเลส

ความอยากเป็นกิเลสเป็นความต้องการท่ีไม่สิน้สดุ ชกัจูงจติใจให้กระวนกระวายกบอนาคต

เพื่อสนองกิเลสนั้น แทนท่ีจะมีจิตนิ่งสงบอยู่กับปัจจุบันซึ่งเป็นสภาพจิตท่ีพร้อมเรียนรู้ จาก

ประสบการณ์ 

แทนทีจ่ะอยู่กบักเิลสคนเราต้องฝึกมสีติอยู่กบัปัจจบุนัขณะ รู้เท่าทันความเป็นจริง รู้เท่าทัน

ความรู้สกึและอารมณ์ของตนเองและของผู้อืน่โดยรอบ รับรู้และมสีติรู้เท่าทันความซบัซ้อนและสอง

ขัว้ตรงกนัข้ามของเรือ่งราว อย่างมเีมตตา และไม่ด่วนตัดสนิ เข้าร่วมดำ�ำเนนิการอย่างมสีติระลกึรู้

และเรียนรู้อย่างต่อเนือ่ง รอให้ “สิง่ผุดบงัเกิด” ท่ีมคีุณค่าร่วมกนัผุดข้ึนมา จงึเข้าดำ�ำเนนิการขยายผล

ให้เกดิผลยัง่ยนื 
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ข้อกำ�ำหนด สตริะลกึรู ้และพฤตกิรรม
พฤติกรรมของมนุษยเราแต่ละคนถูกกำ�ำหนด (conditioned) โดยสารพดั

ปัจจัยภายนอก เช่น เชื้อชาติ ศาสนา ภาษา การศึกษา วัฒนธรรมประเพณี  

ภมูอิากาศ อาหาร สภาพเศรษฐกจิ ครอบครัว เพือ่น ประสบการณ์ ปัจจยัเหล่านี ้

มอีทิธิพลต่อการคิดของเรา ดังนัน้การตอบสนองต่อทุกกจกรรมของเราจงึอยู่ภายใต้

อทิธพิลของปัจจยัเหล่านี ้นีคื่อข้อกำ�ำหนดของทุกพฤติกรรมของทุกคน ท่ีเราต้องมสีติ

ระลกึรู้ 

เขาอ้างเล่าจือ๊ ว่าตัวตนของเราเร่ิมจากความคิด สู่ถ้อยคำ�ำ สู่การกระทำ�ำ 

เมือ่ทำ�ำบ่อยๆ ก็เกดิเป็นนสิยั และในท่ีสดุเป็นบุคลกิหรือตัวตนของเรา อกีโมเดลหนึง่

บอกว่า ตัวตนประกอบด้วย 3C ดงัรูป 
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C ตัวในคือตัวตนท่ีถูกกำ�ำหนดโดยสารพดัข้อกำ�ำหนด (conditions) ท่ีสัง่สม

และฝังลกึอยู่ใต้จติสำ�ำนกึ มท้ัีงส่วนท่ีเป็นกิเลส และท่ีเป็นคุณสมบติัด้านดี ผสมกัน

อยู่อย่างซบัซ้อน C ตัวกลางคือ สติระลกึรู้ (consciousness) ท่ีคอยกำ�ำกบ C ตัวใน

ให้ออกมากระทำ�ำการอย่างเหมาะสมกบัสถานการณ์ ใน C ตัวนอกคือพฤติกรรม 

(conduct) ปฏิสมัพนัธ์จากในออกนอก และจากนอกเข้าใน ระหว่าง 3C เกิดข้ึน

ตลอดเวลาของการดำ�ำรงชวีติ เกิดเป็นตัวตนของแต่ละคน 

จะเห็นวา่ C ตัวกลาง คือสติระลกึรู้ ทำ�ำหนา้ท่ีเป็นแผ่นกรองให้เฉพาะ

ประสบการณ์ด้านดี จาก C ตัวนอกเข้าไปสะสมอยู่ใน C ตัวใน และในขณะ

เดียวกัน สติระลึกรู้ก็ทำ�ำหน้าที่กรองไม่ให้ C ตัวในส่วนที่เป็นกิเลสหรือความ 

ชัว่ร้ายออกมากระทำ�ำการ กรองให้เฉพาะสิง่สัง่สมด้านดี ออกมากระทำ�ำการที ่C 

ตัวนอก บุคคลใดฝึกสติระลกึรู้ให้ทำ�ำหน้าท่ีดงักล่าวได้อย่างด ีกจ็ะเป็นคนดี มชีวีติท่ีดี 

และทำ�ำคุณประโยชน์แก่สงัคมเป็นตัวตนท่ีไม่ตกเป็นทาสกิเลส 
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ตัวตนที่บูรณาการอย่างกลมกลืน

ตัวตนพฒันาขึน้จากการบรูณาการ (integration) จะเป็นตัวตนทีดี่หรือชัว่กข็ึน้กบัอะไรบรูณาการ

กบัอะไร บูรณาการอย่างไร หากมองจากมุมของบรูณาการประสบการณ์ กเ็ป็นการบูรณาการ 7 มติิ

ของประสบการณ์ ได้แก่ ปฏิบัติ (doing) รับรู้ (sensing) รู้สกึ (feeling) คิด (thinking) เป็นส่วนหนึง่

ของสงัคมมนุษย (belonging to home & habitat) เป็นส่วนหนึง่ของธรรมชาติ (belonging to 

more-than-human environment) เป็นตัวตน (being) ดงัรูป
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นอกจากนัน้ ตัวตนยงัเกดิจากบรูณาการของใจ ท้ังบรูณาการแนวตัง้และแนวนอน ของใจกบักาย 

บรูณาการของอารมณ์ บูรณาการของมติรภาพ ความสมัพนัธ์ ความเป็นผู้ก่อการ และการแสดงออก 

บูรณาการของโลกธรรมชาติกับโลกจิตวิญญาณ ยิ่งบูรณาการมาก ชีวิตของเราก็จะบริบูรณ์ขึ้น 

ความสบัสนและไร้ประโยชน์ก็จะหดหายไป 

ตัวตนท่ีแท้ต้องสามารถสร้างความแตกต่าง (make a difference) ได้ เป็นความแตกต่าง 

ทีม่คีวามหมายต่อชวีติในแต่ละสถานการณ์ 

ความเห็นอกเห็นใจ (compassion) และปัญญา (wisdom) เป็น 2 ปัจจยั ท่ีเชือ่มโยงและ 

ส่งเสริมซึง่กันและกัน ท่ีส่งผลดีต่อการพฒันาตัวตน ครูฝึกต้องมทัีกษะให้คำ�ำแนะนำ�ำป้อนกลับอย่าง

เห็นอกเห็นใจ เป็นส่วนหนึง่ของการเรียนรู้จากประสบการณ์ 

ออกแบบการเรียนรู้จากประสบการณ์
ที่ใช้พลังความเมตตาและเห็นอกเห็นใจ

ทักษะชลอการตัดสินและพัฒนาการสื่อสารอย่างเห็นอกเห็นใจเป็นเรื่องที่ฝึกยาก แต่มี 

ความสำ�ำคัญต่อการพฒันาตัวตน ความเห็นอกเห็นใจนำ�ำสู่ปญญา สุขภาพ และสุขภาวะ 

เช่นเดียวกัน การออกแบบการเรียนรู้เพื่อการพัฒนาความเมตตาเห็นอกเห็นใจไม่ง่าย  

เขาเสนอเครือ่งมอื 2 ชนดิคือ (1) สานคำ�ำ (word weaving) (2) วงล้อสือ่สาร (communication 

Wheel) 
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เครือ่งมือ สานคำ�ำ 
ทำ�ำโดยนำ�ำคำ�ำ เช่น คำ�ำว่า “ความเห็นอกเห็นใจ” (compassion)  

มาแยกแยะความหมายและให้นิยามร่วมกัน โดยออกแบบบัตรจำ�ำนวนหนึ่งที่

เขียนคำ�ำหนึง่คำ�ำไว้บนบตัรแต่ละใบ เช่น ความสุข เมตตา ปัญหา บุคคล พดูคุย  

การเปลี่ยนขาด คำ�ำตอบ ตัดสนิ พฒันา กระบวนการ ผลลพัธ์ คำ�ำตอบ ทางออก 

จิตใจดี คำ�ำพูด สหีน้า ยิม้ หัวเราะ งาน ทำ�ำงาน ความรู้สกึ โอบกอด ฯลฯ และมี 

บตัรเปล่าจำ�ำนวนหนึง่ให้ทีมผู้เรียนเขยีนคำ�ำเพิม่ได้ 

ให้กลุ่มผู้เรียนร่วมกนัใช้คำ�ำเหล่านีตี้ความให้ความหมาย (นยิาม) ของคำ�ำว่า 

“ความเห็นอกเห็นใจ” สำ�ำหรับนำ�ำไปใช้อภิปรายในโอกาสต่อไป กระบวนการ

ทำ�ำงานร่วมกันของกลุ่มประกอบด้วย การปรึกษาหารือ การเลือก การคัดออก 

การจดัลำ�ำดับ การตัดสนิใจ ความร่วมมอื การจบัประเดน็ การเปรียบเทียบ การผลติ

ร่วมกนั และอืน่ๆ เพือ่ร่วมกนัให้นยิามของคำ�ำว่า “ความเห็นอกเห็นใจ” 

กระบวนการนีช่้วยให้ผู้เรียนมอีสิระในการสร้างความคิดใหม่ สร้างความรู้สกึ

เป็นผู้ผลติ โดยมทีี่ปรึกษาทำ�ำหน้าท่ีบนัทึกสาระจากการประชุมกลุ่ม 

เครือ่งมือวงล้อสือ่สาร 

ออกแบบสำ�ำหรับใช้เป็นเครือ่งมอืใช้เวลา 1 วนั ฝึกให้คำ�ำแนะนำ�ำปอนกลบั 

โดยผู้เข้าเรียนรู้เป็นบคุลากรวชิาชพีสุขภาพอาวโุส ฝึกวธิใีห้ feedback แก่ผู้ด้อย

อาวโุสกว่า 
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หลกัการคือ วงล้อสือ่สารม ี4 โซน ตามรูปข้างล่าง โซน 1 สือ่สารอย่าง

เห็นอกเห็นใจ โซน 2 สือ่สารอย่างเป็นกลาง/สือ่สารทางคลนิกิ โซน 3 สือ่สาร

อย่างเอาจริงเอาจงั โซน 4 สือ่สารอย่างไม่ไว้หน้า โซน 4 เป็นโซนสแีดง ไม่พงึก้าว

เข้าไป ตามในรูป 
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โซน 1 การสือ่สารอย่างเหน็อกเหน็ใจ (Compassionate Communication) 
ไม่ตัดสนิ แสดงความเห็นอกเห็นใจพวกตนและผู้อืน่ ความเห็นอกเห็นใจช่วยสร้าง

ปฏิสัมพันธ์เชิงบวก การสื่อสาร (การให้คำ�ำแนะนำ�ำป้อนกลับ) แบบนี้ต้องการ

ความรู้ ความเข้าใจ และสมัผัสถงึความต้องการและความรู้สกึของตนเองและของ

ผู้อืน่ ตระหนกัว่า การไมตั่ดสนิเป็นเรือ่งยาก ม ี4 ขัน้ตอนคือ (1) สงัเกตและ 

เอาตัวเข้าร่วม (2) ทำ�ำความเข้าใจความรู้สึก (3) ต้ังคำ�ำถามท่ีความต้องการ  

(4) เสนอให้เปลี่ยนแปลงอย่างให้เกียรติ ถอืเป็นโซนไม่มสีี 

โซน 2 การสื่อสารอย่างเป็นกลาง/สื่อสารทางคลินิก (Clinical  
Communication) เป็นการให้คำ�ำแนะนำ�ำป้อนกลับอย่างเป็นกลาง ตามสิ่งท่ี
สงัเกตเห็นจริงๆ ไม่มกีารตีความ ไม่ตัดสนิ คล้ายทำ�ำหน้าท่ีเป็นกระจกส่องให้แก่

ทีมผู้ดำ�ำเนนิการ ถอืเป็นโซนสเีขียว

โซน 3 การสื่อสารอย่างเอาจริงเอาจัง (Critical Communication) 
เป็นการให้คำ�ำแนะนำ�ำปอนกลบัทีม่กีารตีความ และการตัดสนิ ด้วยถ้อยคำ�ำและ

ท่าทีเชงิบวก เชงิสร้างสรรค์ เน้นเพือ่การพฒันาตัวบคุคล ถือเป็นโซนสส้ีม พงึใช้

อย่างระมดัระวงั

โซน 4 การสื่อสารแบบไม่ ไว้หน้า (Corrosive Communication) 
เป็นการให้คำ�ำแนะนำ�ำปอนกลบัทีม่กีารตีความ และการตัดสนิ ด้วยถ้อยคำ�ำและ

ท่าทีเชงิลบ เชงิตำ�ำหน ิมกีารเน้นโจมตีตัวบุคคล มเีจตนาทำ�ำลาย ถอืเป็นโซนสแีดง 

ไม่ควรเข้าไป 
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ประสบการณ์ฝึก 9 ข้ันตอน
บทเรยีนที ่1 บทนำ�ำ ทำ�ำความเข้าใจทักษะชลอการตัดสินและพัฒนา 

การสือ่สารอย่างเห็นอกเห็นใจ

บทเรยีนท่ี 2 ทำ�ำความเข้าใจ อีโก้ ทำ�ำความเข้าใจการมีตัวตนรุนแรง 
(ego) ความยดึมัน่ถอืมัน่ต่อความคิดเห็นของตนเอง 

บทเรยีนที ่3 ทำ�ำความเข้าใจทฤษฎี เช่น ทฤษฎีวเิคราะห์ความสมัพนัธ์ 

(Transactional Analysis) 

บทเรยีนท่ี 4 สานคำ�ำ ตามที่อธิบายแล้ว เพื่ออภิปรายกันเร่ืองการให ้

คำ�ำแนะนำ�ำปอนกลบั โดยครูฝกมบีตัรคำ�ำจำ�ำนวนหนึง่ทำ�ำหน้าที ่scaffold ความคิด 

สู่การให้นยิามอย่างน้อยสองสามนยิามท่ีเป็นประโยชน์ 

บทเรยีนที ่5 วงล้อสือ่สาร ฝึกสงัเกตโดยไม่ตัดสนิ 
บทเรยีนที ่6 ฝึกให้คำ�ำแนะนำ�ำป้อนกลบัในสถานการณ์ธรรมดา ฝึกทำ�ำ

หน้าที่กระจกส่องให้เห็นเหตุการณ์ เร่ืองราวท่ีเกดิข้ึน 

ทฤษฎีวเิคราะห์ความสมัพันธ์ (Transactional Analysis)
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บทเรยีนท่ี 7 ฝึกใช้วงล้อสือ่สาร หลงัชมคลปิสถานการณ์วกิฤติเกี่ยวกบั

การจัดการการเรียนรู้จากประสบการณ์กลางแจ้ง ฝึกให้คำ�ำแนะนำ�ำป้อนกลับ 

เชิงบวก เชิงสร้างสรรค์ ท้ังด้านการทำ�ำงานเป็นทีม ภาวะผู้นำ�ำ การสร้างสรรค์  

การเอือ้อำ�ำนวยการสะท้อนคิด การตัง้คำ�ำถาม การตัง้คำ�ำถามให้สะท้อนคิดสู่หลกัการ 

และที่สำ�ำคัญท่ีสดุ วธีิให้คำ�ำแนะนำ�ำปอนกลบัในสถานการณ์ทีม่คีวามขัดแย้ง อาจมี

การฝึกแสดงบท (role play) หลายบท หลายแบบ ซึง่จะได้ท้ังความสนุกสนาน

และได้เรียนรู้เชงิลกึ 

บทเรยีนที ่8 สะท้อนคิดสู่หลักการ ใช้ประสบการณ์ในบทเรียนก่อนๆ 

นำ�ำมาสะท้อนคิดร่วมกันว่า หลักการภาคปฏิบัติในบริบทของกลุ่มคืออะไรบ้าง  

ครูฝกเน้นตัง้คำ�ำถามเพือ่ให้ได้หลกัการให้คำ�ำแนะนำ�ำปอนกลบัอย่างเห็นอกเห็นใจ 

มคีวามละเอยีดอ่อน และด้วยความเคารพ ใช้คำ�ำถาม what, why, how 

บทเรยีนที ่9 ทบทวน ปิด เป็นช่วงสรุปข้อเรียนรู้ ท่ีอาจเรียกว่า AAR – After 

Action Review ที่ผมมสีตูรคำ�ำถาม 5 ข้อ ที่ผู้เข้าร่วมจะตอบทุกข้อกไ็ด้ ตอบบางข้อ

กไ็ด้ หรือจะเพิม่คำ�ำถามข้ึนเองก็ได้ ให้ผู้อาวุโสน้อยตอบก่อนเรียงตามลำ�ำดบัอาวุโส 

คำ�ำถาม 5 ข้อมดัีงนี ้(1) ท่านมาร่วมกจิกรรมโดยมวีตัถุประสงค์หรือเป้าหมายใดบ้าง 

(2) เป้าหมายข้อใดบรรลุผลดีเกนิคาด เพราะเหตใุด (3) เป้าหมายข้อใดไม่ค่อย

บรรลุผล เพราะเหตุใด (4) จะนำ�ำข้อเรียนรู้ใดไปใช้ ใช้ทำ�ำอะไร (5) มคีำ�ำแนะนำ�ำ

ให้ปรับปรุงกิจกรรมอย่างไรบ้าง เพือ่นำ�ำไปใช้ในกลุ่มถัดไป (6) อืน่ๆ ท่ีอยากบอก
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สมรรถนะแห่งชีวิต ความเมตตา 
ความเคารพ และความรับผิดชอบ

Colin Beard ยกตัวอย่างข้อกำ�ำหนดเป้าหมาย ตัวตน (being) ของพลเมอืง โดย UNDP, EU, 

สงิคโปร์ และอนิโดนเีซยี ท่ีสอดคล้องกัน เป็นไปในแนวทางของ 21st Century Skills และแนวทาง

การเรียนรู้ผ่านประสบการณ์ ดังนี้ 

UNDP กำ�ำหนด HDI – Human Development Index วดัสุขภาวะจาก 3 ปัจจยัหลกั คือ 

สุขภาพ การศึกษา และมาตรฐานชีวิตความเป็นอยู่ มุ่งขยายอิสรภาพของมนุษย์ในการมีชีวิต 

ทีสุ่ขภาพดแีละยนืยาว เพือ่มส่ีวนร่วมในการพฒันาอย่างเท่าเทียมและยัง่ยนืบนดาวเคราะห์โลก 

ทีอ่ยู่ร่วมกนั 

อียู เสนอสมรรถนะหลักเพื่อการเรียนรู้ตลอดชีวิต ที่ส่งเสริมการเปลี่ยนแปลงและปรับตัว 

เพือ่ให้พลเมอืงบรรลุเป้าหมายและความพงึพอใจส่วนตน พฒันาตนเองและมปีฏิสมัพนัธ์กบัผู้อืน่ 

เรียนวธิเีรียนรู้ และมงีานทำ�ำ เป็นทักษะจำ�ำเป็นสำ�ำหรับการดำ�ำรงอยู่ร่วมกนัในสงัคม และการมส่ีวนร่วม

กจิกรรมสาธารณะในฐานะพลเมอืง ช่วยให้สู้กบัความซบัซ้อน เป็นบุคคลท่ีแข็งแกร่ง เป็นผู้ก่อการ

ทางสงัคม และเป็นผู้เรียนรู้จากการสะท้อนคิดตลอดชวีติ 

อียู กำ�ำหนดสมรรถนะ 9 ข้อของพลเมือง ท่ีพัฒนาโดยการศึกษาที่เป็นทางการ (formal 

education) การศึกษาที่ไม่เป็นทางการ (informal education) และการศึกษาตามอัธยาศัย  

(non-formal education) จดัได้เป็น 3 หมวด คือ 
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• สมรรถนะส่วนบุคคล ได้แก่ สมรรถนะในการกำ�ำกบัตนเอง (ตระหนกัและ

จดัการอารมณ์ ความคิด และพฤติกรรม); สมรรถนะด้านความยดืหยุ่น (จดัการ

การเปลี่ยนผ่าน ความไม่แน่นอน และเผชิญความท้าทาย); และสมรรถนะ 

ด้านสุขภาวะ (มคีวามพงึพอใจในชวีติ ดแูลสุขภาพกายใจและสงัคม มลีลีาชวีติ 

ที่ยัง่ยนื) 

• สมรรถนะทางสงัคม ได้แก่ สมรรถนะเข้าใจความรู้สกึของผู้อืน่ (empathy) 

(เข้าใจอารมณ์ ประสบการณ์ และค่านยิมของผู้อืน่ และตอบสนองอย่างสอดคล้อง

เหมาะสม); สมรรถนะการสือ่สาร (ใช้กลยุทธการสือ่สารท่ีเหมาะสม ใช้รหัสและ

เครือ่งมอืสือ่สารท่ีเหมาะสมต่อบริบทและเร่ืองราว); และสมรรถนะความร่วมมอื 

(เข้าร่วมกจิกรรมกลุ่มและทีมอย่างยอมรับและเคารพผู้อืน่) 

• สมรรถนะด้านการเรยีนรู ้ได้แก่ สมรรถนะกระบวนทัศน์เติบโต (growth 

mindset) (เชื่อในศักยภาพของตนและผู้อื่นว่าสามารถเรียนรู้และก้าวหน้าได้ 

เร่ือยไป); สมรรถนะคิดอย่างลกึซึง้ (critical thinking) (ประเมนิข้อมลูและข้อโต้แย้ง 

สู่ข้อสรุป และการแก้ปญหาอย่างสร้างสรรค์); และสมรรถนะจดัการการเรียนรู้ 

(วางแผน จดัการ ติดตาม และทบทวนการเรียนรู้ของตนเอง) 
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สิงคโปร์กำ�ำหนดสมรรถนะด้านสังคมอารมณ์ 5 ประการคือ (1) ตระหนักในตนเอง  

(2) จัดการตนเอง (3) ตัดสินใจอย่างรับผิดชอบ (4) ความตระหนักทางสังคม (5) การจัดการ 

ความสมัพนัธ์ เพือ่ช่วยให้นกัเรียนพฒันาอตัลกัษณท่ีดีของตนเอง เข้าใจและจดัการอารมณ์ พฒันา

จติใจท่ีความรับผิดชอบ ใส่ใจผู้อืน่ พฒันาปฏิสมัพนัธ์เชงิบวกกบผู้อืน่ จดัการความท้าทาย ตัดสนิใจ

อย่างรับผิดชอบ และดำ�ำเนนิการเพือ่ผลประโยชน์ของตนเอง ผู้อืน่ และสงัคม 

กระทรวงศึกษาธิการของสงิคโปร์พฒันา “แก่นค่านยิม” (core values) สำ�ำหรับใช้เป็นแกนกลาง

ของการพฒันาคุณลกัษณะของคนสงิคโปร์ ได้แก่ เคารพ (respect) รับผดิชอบ (responsibility) 

ยดืหยุ่น (resilience) มัน่คงในคุณธรรม (integrity) ใส่ใจและเมตตา (care) และ สามคัคี (harmony) 

โดยถือว่าเป็นเป้าหมายหลักของการศึกษาแห่งชาติสิงคโปร์ ซึ่งตรงกับที่ผมพยายามขับเคลื่อน

ให้การพฒันาค่านยิมเป็นเป้าหมายหลักของการศกึษาไทย 

อนิโดนเีซยี (ในปี พ.ศ. 2556) ดำ�ำเนนิการปฏิรูปการศึกษา มอบหมายให้ครูเป็นผู้ดำ�ำเนนิการ

เปลี่ยนแปลงหลกัการ วธิดีำ�ำเนนิการ และรูปแบบ ให้สอดคล้องกบัการเรียนรู้ในศตวรรษที ่21 รวมทัง้

ให้ความสำ�ำคัญแก่อาชวีศึกษา ซึง่ก็คือเน้นการเรียนรู้จากการปฏิบติัหรือจากประสบการณ์นัน่เอง 

การศึกษาหรือการเรียนรู้แห่งศตวรรษที ่21 ทีเ่ป็นยุค VUCA, BANI และเต็มไปด้วย wicked 

problem ต้องเน้นการพฒันา “ตัวตน” (being) หรือพฒันาอตัตลกัษณ ซึง่หมายถึงพฒันาสู่ตัวตน 

ทีม่จุีดมุ่งหมายในชวีติ 

การพฒันาค่านยิมเป็นเป้าหมายหลักของการศกึษาไทย 
(https://www.gotoknow.org/posts/tags/711568)
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30. ออกแบบการเรยีนรูจ้าก
ประสบการณ์ 5H – 7M 

ภาคออกแบบของหนงัสอืชดุ "การเรียนรู้ 'ขัน้สงู' จากประสบการณ์" (Experiential Learnin) นี ้ตีความแบบสรุปจากหนงัสอื 
Experiential Learning Design : Theoretical Foundations and Effective Principles (2023) เขียนโดย Colin Beard 

หนังสือชุด ไตรภาค 
“การเรียนรู้ ‘ขั้นสูง’ จาก ประสบการณ์” 

(Experiential Learning) 
ภาคที่ 3 : มองนอก ออกแบบใน



ตอนท่ี 30 นี ้ตคีวามจากการอ่านหนงัสือบทท่ี 10 
Back to the Drawing Board

ข้อสรปุอย่างสัน้ท่ีสดุคอื การออกแบบการเรยีนรูจ้ากประสบการณ์ 
ท่ีแท้จรงิแล้วเป็นการออกแบบให้ผู้เรยีนร่วมกันทำ�ำงานชิน้หน่ึงเพ่ือ
การเรียนรู้จากการปฏิบัต ิเร่ิมจากร่วมกันตัง้เป้าหมาย ท่ีประกอบด้วย
ภาพใหญ่ และส่วนย่อย ตามด้วยการกำ�ำหนดแนวทางดำ�ำเนินการ
เพ่ือบรรลเุป้าหมายน้ัน (ท่ีใช้ทุกมิตขิองการเรยีนรูจ้ากประสบการณ์ 
7 มิติ) แนวทางวัดและติดตามประเมินผล แล้วร่วมกันดำ�ำเนินการ 
ระหว่างทางมีการใคร่ครวญสะท้อนคิดร่วมกันเป็นระยะๆ เพื่อ 
ร่วมกันทบทวนภาพใหญ่และส่วนย่อยของเป้าหมาย และร่วมกัน 
สะกัดแก่นความรู้ หรือหลักการท่ีได้จากประสบการณ์ รวมท้ัง 
ร่วมกันทำ�ำความเข้าใจมิติท่ีลึกซ้ึงและซับซ้อนของการเรียนรู้จาก
ประสบการณ์ 
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ออกแบบ edutainment

Colin Beard เล่าเร่ืองการพาลูกชายไปเที่ยวปราสาท Alnwick (อ่านว่าอาลนิค)  
ในสกอ็ตแลนด์ สถานทีถ่่ายภาพยนตร์เรือ่ง แฮร์รี ่พอ็ตเตอร์ ตอนแรกๆ ทีแ่ฮร์ร่ี พอตเตอร์และ
เพือ่นๆ ฝึกขไม้กวาดบนิ (flying broomstick) มกีจิกรรมท่องเที่ยวทีอ่าศัยทัง้ชือ่เสยีงของนวนยิาย 
ภาพยนตร์ และปราสาทโบราณอายุหลายร้อยป สะท้อนการออกแบบ edutainment มกิีจกรรม 
ให้เด็กฝึกขี่ไม้กวาดบิน เป็นกุศโลบายเพื่อความรู้และสนุกตลกขบขัน (ไม้กวาดบินได้เฉพาะใน
นวนิยายและในภาพยนตร์) ท่านที่สนใจดูวิดีทัศน์ 7 นาทีได้ที่ https://www.youtube.com/

watch?v=J4FlmaAiMdw 

ภาพใหญ่ของการออกแบบ

การเรียนรู้จากประสบการณ์เกิดจากการเชือ่มโยงเร่ืองราว ความจำ�ำ และจนิตนาการ เข้ากับ
การเรียนรู้ โดยมถ้ีอยคำ�ำเปรียบเปรยหรืออุปมาอุปมยั พร้อมกบัตัวอย่างเปรียบเทียบ เป็นตัวช่วย
สำ�ำคัญ 

คนเราเรียนรู้และจดจำ�ำได้ดีเมือ่ มองเห็นเรือ่งราวเชือ่มโยงกนัเป็นภาพใหญ่ หรือมองเห็นว่า
เรื่องราวนั้นๆ เป็นส่วนหนึ่งของภาพใหญ่หรือระบบใหญ่ (ความสัมพันธ์ ส่วนย่อย-ภาพใหญ่)  
ซึง่ทำ�ำให้เราสามารถเชือ่มโยงแนวความคิดหนึง่กบัอกีแนวความคิดหนึง่ รวมทัง้เมือ่ได้รับการกระตุ้น

จนิตนาการและอารมณ์ ซึง่ทำ�ำให้เรารู้สกึสนใจเร่ืองนัน้ๆ 

ดวูดิทัีศน์ 7 นาที
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1.	 จบักลุ่มผู้เรียนเป็นกลุ่มเลก็ๆ ทำ�ำความเข้าใจหลกัการจดัเป้เดนิทาง 

2.	 แต่ละกลุ่มได้รับแจกกระดาษขนาด A3 มรีูปวาดของเป้เปล่า แบ่งเป็นส่วน 

	 ต่างๆ ให้อภิปรายกนว่าควรเอาสิง่ของใดใส่ตรงไหน 

3.	 แต่ละกลุ่มย่อยนำ�ำเสนอต่อกลุ่มใหญ่ ว่ากลุ่มตนจดัของใส่เป้อย่างไร 

4.	 แจกหลกัการจดัของใส่เป้ทีเ่ตรียมไว้ ให้แต่ละกลุ่มอภิปรายกนัว่าหลกัการ 

	ข องกลุ่มแตกต่างหรือเหมอืนกับหลกัการในกระดาษทีไ่ด้รับแจกอย่างไรบ้าง 

5.	 ให้ผู้เข้าร่วมดูรูปสิง่ของท่ีจะบรรจุลงเป้ ท่ีวางเรียงรายบนพืน้หรือบนท่ีนอน 

	ข้ างๆ เป้ และอธบิายว่าการนำ�ำสิง่ของทัง้หมดมาวางเรียงมปีระโยชน์อย่างไร  

	 เพื่อให้เห็นประโยชน์ของการเห็น ต่อการรับรู้เชิงพื้นที่ การจัดระบบ  

	ก ารแยกแยะชนดิ และการจดักลุ่ม 

ออกแบบรายละเอียด

การออกแบบส่วนย่อย หรือรายละเอียด (micro design) เอาใจใส่ขนตอนรายละเอียด 

ของเรือ่งนัน้ๆ ในขณะที่การออกแบบภาพใหญ่ (macro design) เอาใจใส่โครงสร้างทัง้หมดหรือ

ภาพรวมของเร่ืองนัน้ๆ 

เขาใช้การฝึกจดัเป้เดินทางไกลแก่กลุ่มครูฝกเดนิทางไกลแก่เยาวชน เป็นตัวอย่าง เพือ่เรียนรู้

หลกัการออกแบบ โดยจดัให้ม ี7 ข้ันตอนคือ 
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6.	 เมือ่ผู้เข้าร่วมตกลงกนัว่าจะเอาของชิน้ไหนใส่เป้ตรงส่วนไหนแล้ว ตัง้คำ�ำถามว่า  

	 เราจะสอนเยาวชนเรื่องการบรรจุของลงเป้อย่างไร เพื่อให้เยาวชนและ 

	ผู้ ใหญ่ท่ีจะร่วมเดินทางเข้าใจวธีิการและเหตุผล 

7.	 แจกรายการคำ�ำแนะนำ�ำ วธีิแก้ปญหา และคำ�ำถาม ซึง่ได้แก่ 

	 •	เร่ิมจากผลทีต้่องการ คิดย้อนกลบัไปท่ีตอนเร่ิมต้น

	 •	ใช้กระดาษแผ่นใหญ่ นำ�ำมาเขียนเส้นทางการเดนิทางของการดำ�ำเนนิการ  

		  แบ่งออกเป็นโซนต้นน้�้ำำ กลางน้�้ำำ และปลายน้�้ำำ

	 •	มคีำ�ำอธิบายกจกรรม ณ สถานสีำ�ำคัญบนแผนที่กจิกรรม 

	 •	ใส่เครือ่งหมายหลากส ีลงบนจดุทีเ่ป็นสถานสีำ�ำคัญ ใช้สบีอกความหมาย  

		  สแีดงหมายถงึจดุสำ�ำคัญ พงึระวงั จดุทีต้่องใส่ความรู้สกึสนี้�้ำำเงนิ จดุทีต้่อง 

		  ลงมือทำ�ำสีดำ�ำ จุดที่ต้องรับรู้สีเหลือง จุดที่ต้องเข้าไปเป็นส่วนหนึ่งสีเขยีว  

		  เป็นต้น 

	 •	ใช้รหัส (code) ตามความเหมาะสม 

	 •	สร้างคำ�ำถามช่วย : อะไร อย่างไร ทีไ่หน กบัใคร; อะไร และอะไรต่อ ตอนนี้ 

		ป  ระเดน็คืออะไร; เราต้องการให้ผู้เข้าร่วมกจิกรรมเรียนรู้อะไร; เราต้องการ 

		  ให้ผู้ เข้ าร่วมได้รับประสบการณ์ใด และผู้ เข้ าร่วมต้องการได้รับ 

		ป  ระสบการณ์ใด 

	 •	ให้กลุ่มฝึกออกแบบ 
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ฝึกออกแบบ
แต่ละกลุ่มมเีวลา 45 นาที ออกแบบกระบวนการเรียนรู้ชือ่ วธีิบรรจุของ

ลงเป้ (รูปเป้บนกระดาษ) ท่ีให้เวลา 2 ชัว่โมง หลงั 45 นาที ให้เวลาแต่ละกลุ่ม

เดินไปดูผลงานของกลุ่มอื่น และคุยกับเจ้าของผลงานตามกิจกกรรม ต้นน้�้ำำ  

กลางน้�้ำำ และปลายน้�้ำำ แล้วกลบัมาปรับปรุงงานของตน 

ตัง้คำ�ำถามว่า การออกแบบมอีงค์ประกอบเหล่านีห้รือไม่ (1) บอก (สอน 

บอกรายละเอยีด) (2) แสดงให้ดหูรือฟัง (พรรณา ตัวแทน - representation) 

(3) ทำ�ำ (ลองทำ�ำจริงๆ) (4) อภิปราย (ปฏิสมัพนัธ์ทางสงัคม การฟังความเห็นต่าง) 

หลกัการออกแบบท่ีมักโผล่ออกมาได้แก่ 

	 1.	ให้ผู้เรียนได้ฝกจดัเป้เดินทางจริงๆ 
	 2.	โครงสร้างของหลกัการมคีวามสำ�ำคัญ ได้แก่ กจิกรรม ต้นน้�้ำำ กลางน้�้ำำ  

		ป  ลายน้�้ำำ บอก แสดง ทำ�ำ อภิปราย สมอง มอื และ ใจ โครงสร้างของ 

		  เป้เดินทางมีความสำ�ำคัญ ควรจัดเป็นโซน แทนด้วยสี ตัวเลข หรือ 

		  ตัวอกัษร อาจสร้างโครงสร้างเหล่านัน้ข้ึนด้วยเทปหรือเชอืก 

	 3.	30 รายการพงึใส่ใจในการออกแบบประสบการณ์ มส่ีวนช่วยมาก

	 4.	สถานการณ์จริงกับสถานการณ์จำ�ำลองอาจให้ผลต่างกัน 

	 5.	มคีวามพอดีระหว่างความร่วมมอืกับการแข่งขัน

	 6.	การมีส่วนร่วม การแลกเปลี่ยน ความรู้สึกว่าตนเป็นส่วนหนึ่งและ 

		  ความมอีสิระท่ีจะทำ�ำผดโดยไม่ถูกเยาะเย้ยถากถาง มคีวามสำ�ำคัญมาก 

	 7.	คำ�ำตอบที่เป็นทางการอาจส่งเป็นกระดาษคำ�ำตอบ หรอืส่งทางดิจิทัล 
		  ด้วยโทรศัพท์มอืถือก็ได้ 
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ออกแบบประสบการณ์ด้วย 7 มิติของการเรียนรู้
อย่างครบด้านจากประสบการณ์

	 มิตท่ีิ 1	 ปฏบัิต ิเพือ่การเรยีนรู ้อาจโดยการสร้างแบบจำ�ำลอง ดังตัวอย่างแบบจำ�ำลองของ 
		  เป้เดนิทางข้างบน ซึง่เมือ่ปฏิบติัแล้วต้องตามด้วยคำ�ำถามสู่การสะท้อนคิดเพือ่เรียนรู้ 

	 มิตท่ีิ 2	 สงัเกตและรบัรู ้ผ่านการปฏบัิต ิเช่น การหยิบแผ่นกระดาษเพือ่เคลือ่นย้ายท่ีไป 

		  พร้อมๆ กันกับพูดสื่อสารกับเพื่อนร่วมทีม ดูและฟังเพื่อนเคลื่อนไหวและออก 

		  ความเห็น 

	 มิตท่ีิ 3	 อารมณ์ความรู้สึก รู้สึกอยากลอง กล้าทดลองทำ�ำและเผชิญความผิดพลาด  

		  ตืน่เต้นเมือ่ทำ�ำแล้วเกิดผลด ีมคีวามสุขความมัน่ใจในสิง่ที่ทำ�ำได้ดี 

	 มิตท่ีิ 4	 รู้/ความรู้/ความคดิ นำ�ำสู่การต้ังคำ�ำถามเป็นชุด เพือ่นำ�ำทางสู่การลอง หรือการกระทำ�ำ

	 มิตท่ีิ 5	 เป็นส่วนหน่ึง/สายสัมพันธ์ทางสังคม ออกแบบกิจกรรมเพื่อสร้างและใช ้

		  มติรภาพ ความเป็นทีม ปฏิสมัพนัธ์เชงิผู้ให้และผู้รับ ดุลยภาพระหว่างการร่วมมอื 

		  และการแข่งขัน 

	 มิตท่ีิ 6	 เป็นส่วนหน่ึงของโลกธรรมชาตท่ีิกว้างกว่าสงัคมมนุษย์ ออกแบบประสบการณ์ 

		  ให้ดำ�ำเนนิการกลางแจ้ง ในท่ามกลางธรรมชาติ 

	 มิตท่ีิ 7 เปลีย่นขาดตวัตน สู่ตัวตนท่ีมเีป้าหมายชวีติ เป็นตัวของตัวเอง เรียนรู้ตลอดชวีติ
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ออกแบบภูมิประสบการณ์ด้วย 30 รายการ

1.	 ตั้งเป้า เป้าหมาย หรือวัตถุประสงค์ โดยที่เป้าดังกล่าว สะท้อนสภาพ 

	 จติใจ

2.	 การเดินทาง หรอืเป้าหมายการเดนิทาง ออกแบบให้สะท้อนสารสนเทศ  
	 - สญัญาณ ข้อมูล สิง่ของ 

3.	 การค้นหาและค้นพบ ออกแบบให้มมีติิดงักล่าว

4.	 การเข้าร่วม เอาตัวเข้าไปซมึซบั ออกแบบให้มมีติินีใ้นระดับสูง ซึง่จะส่งผล 
	 ให้ผู้เรียนต้องเข้าร่วมกจิกรรมอย่างจริงจงั 

5.	 เง่ือนเวลา กำ�ำหนดให้เกดิข้อจำ�ำกดด้านเวลา 
6.	 เร่ืองหลกั (theme) ออกแบบ กำ�ำหนด และลำ�ำดบัเร่ืองราวให้เกดิกิจกรรม 
	 ด้านปฏิสัมพันธ์ทางสังคม จิตใจ จิตวิทยา และด้านกายภาพ คือให้เกิด 

	ก จกรรมทางกาย ใจ และจติวญิญาณ

7.	 ความยาก หรอืความซับซ้อน ออกแบบให้มท้ัีงสองมติินี้

8.	 สิ่งของ เครื่องใช้ ดูแลคุณภาพของสิ่งเหล่านี้ให้ส่งเสริมคุณภาพของ 

	ป ระสบการณ์ 

9.	 การกระตุน้ เอาใจใส่ระดบั และจงัหวะเวลาของการกระตุ้น ให้เกิดความ 

	 ตืน่ตัว การพุ่งจุดสนใจ และพลงั 
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10.	 ออกกำ�ำลังความฉลาดหลายด้าน ให้ผู้เข้าร่วมทุกคน (เน้นหลักการ  

	 inclusive) ได้ผ่านประสบการณ์ที่กระตุ้นความฉลาดหลายด้านตาม 

	 หลกัการพหุปญญาของ โฮเวร์ิด การ์ดเนอร์ 

11.	 แปลกใหม่ ไม่น่าเบ่ือ เอาใจใส่ออกแบบกิจกรรมให้มี 

12.	 ออกแบบจดุกิจกรรมหลกั ต่อการใช้และฝึกความรู้ ผัสสะ อารมณ์ และ 

	ก ารเป็นส่วนหนึง่ของหมู่คณะ 

13.	 พลงัและการควบคมุ ออกแบบกิจกรรมให้มกีารใช้

14.	 ความร่วมมือ – การแข่งขัน ดแูลให้มท้ัีงสองข้ัวตรงกันข้ามนี้ 

15.	 ร่วมกันออกแบบ ดแูลให้ทุกคนร่วมกนัออกแบบ และร่วมกนัดำ�ำเนนิการ

16.	 ทางเลอืก ออกแบบให้มทีางเลอืกอย่างอสิระ

17.	 กิจกรรมทางกาย ให้มีการออกกำ�ำลังหรือการเคลื่อนไหวร่างกายใน 

	 ระดบัหนึง่

18.	 ผ่อนคลายและสะท้อนคดิ จดัเวลาและสถานท่ีเงยีบ เพือ่กิจกรรมดงักล่าว

19.	 มีความเสีย่ง ออกแบบกิจกรรมให้รู้สกึว่ามคีวามเสี่ยงจริงๆ 
20.	 ชนะ สำ�ำเรจ็ ล้มเหลว หาทางออกไม่พบ ออกแบบกิจกรรมโดยคำ�ำนงึว่าจะ 

	 เผชญิอารมณ์ท่ีเกดิจากผลงานท้ังสีแ่บบข้างต้นอย่างไร
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21.	 แรงจงูใจและรางวลั จดัให้มสีองสิง่นี้
22.	 ความรู้สึกสมจริง การออกแบบให้ความรู้สึกสมจริงไหม ในด้านการ 

	จำ�ำ ลอง จนิตนาการ สิง่ของ บคุคล ฯลฯ

23.	 สนุกสนาน ออกแบบให้มท้ัีงช่วงท่ีจริงจงั และเล่นๆ สนุกสนาน
24.	 มีท้ังกิจกรรมการสร้าง (construction) และการร้ือ (deconstruction)  
	 อาจสร้างสิง่ของหรือกิจกรรม โมเดล ทฤษฎี ภาพวาด ร้อยกรอง 

25.	 ปฏสิมัพนัธ์ทางสงัคม ออกแบบให้มกีารผูกมติร การเปิดเผยเร่ืองส่วนตัว  

	 ความร่วมมอื และการแข่งขัน 

26.	 การต่อสูเ้พือ่ และ/หรอืร่วมเหน็ใจ ต่อสภาพแวดล้อมทางธรรมชาติ

27.	 กติกาหรือข้อจำ�ำกัด ออกแบบให้เผชิญข้อจำ�ำกัด เช่น ปิดตา ผูกมือ  

	 มสีิง่กีดขวาง

28.	 การรบัรูมิ้ตสิมัพันธ์ (spatial awareness) เช่น ออกแบบให้มกีารใช้ 
	 แผนที ่เส้นทาง GPS 

29.	 การใช้ทักษะทำ�ำกิจกรรม ออกแบบให้มีการพายเรือ ผูกแพ อ่านแผนที่  

	 เป็นต้น

30.	 การใช้ทักษะคัดเลือก เช่น ทักษะเลือกใช้ข้ อมูล ทักษะจัดลำ�ำดับ 

	 ความสำ�ำคัญ 
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ออกแบบการเรียนรู้ความซับซ้อน
ด้วยกระบวนการที่ผู้เรียนรู้สึกว่า ง่าย และสนุก

ข้อท้าทายในเร่ืองการเรียนรู้คือ สิง่ท่ีต้องการเรียนรู้เป็นสิง่ซบัซ้อน และตัวกระบวนการเรียนรู้ 

ก็เกิดขึ้นอย่างซับซ้อนทั้งในตัวผู้เรียน ระหว่างผู้เรียนกับครูและเพื่อน และระหว่างผู้เรียนกับ

ธรรมชาติรอบตัว ดังกล่าวโดยละเอยีดแล้วในบนัทึกชดุ เรียนรู้ 'ขัน้สูง' จากประสบการณ์ นี ้แต่ครูฝก

ต้องออกแบบให้การเรียนรู้เป็นเร่ืองง่ายๆ ไม่ซบัซ้อนในความรู้สกึของผู้เรียน ดังนัน้หลกัการออกแบบ

กระบวนการเรียนรู้จงึมคีวามสำ�ำคัญยิง่ โดยหลกัการคือ ต้องออกแบบใช้ทัง้พลงัของการวางแผน 

(planned) และพลงัของการผุดบงัเกดิ (emergent) 

กระบวนการเรียนรู้จากประสบการณ์จงึไม่ใช่กระบวนการที่ทำ�ำตามแผนแบบแขง็ทือ่ แต่พลิว้ไหว

ไปตามสถานการณ์ท่ีซับซ้อนและปรับตัว (complex-adaptive) เพื่อเปิดช่องให้มีการผุดบังเกิด 

(emergence) ของความรู้ความเข้าใจใหม่ หลกัการใหม่ หรือวธีิการใหม่ 

ตัวอย่างการออกแบบที่เขายกมาเป็นชั้นเรียนเร่ืองวิวัฒนาการของขบวนการอนุรักษ์ 

สิง่แวดล้อม ให้แก่ผู้นำ�ำชุมชนในสหราชอาณาจกัร โดยการออกแบบค่อยๆ พฒันาข้ึนในช่วงเวลา 3 ปี 

จนในท่ีสุดได้กจกรรม 12 สัปดาห์ สัปดาห์ละหนึ่งคร้ัง 3 ชั่วโมง แบ่งออกเป็น 3 ช่วง ช่วงละ  

4 สัปดาห์ คือ ช่วงท่ี 1 ช่วงเรียนรู้ข้อมูล (informational phase) ช่วงท่ี 2 ช่วงปฏิสัมพันธ์  

(relational phase) และช่วงท่ี 3 ช่วงเปลี่ยนขาด (transformational phase) ตามในตาราง 
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กระบวนการตามตารางข้างบน เป็นกิจกรรมเพือ่ให้ผู้เรียนเกดิความตระหนกั และเรียนรู้

หลกัการด้วยตนเอง หรือด้วยปฏิสมัพนัธ์ภายในกลุ่มท้ังสิน้ คือเป็นกิจกรรมง่ายๆ ไม่ซบัซ้อน แต่ส่งผล 

ให้เกดิการเรียนรู้ท่ีซบัซ้อนในระดบัเปลี่ยนขาด ผู้เรียนรู้สกึสนุก และภาคภูมใิจในผลงานของตน 
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ผู้เรยีนคอืทรพัยากรมีค่าท่ีสดุ
หมายถึงผู้เรียนเป็นผู้สร้างกระบวนการเรียนรู้ ผ่านการสร้างผลงาน 

ร่วมกัน ดังกรณีการเรียนรู้จากประสบการณ์เร่ือง วิวัฒนาการของขบวนการ

อนรัุกษสิง่แวดล้อม ข้างบน เกิดการสร้างสรรค์จากแต่ละช่วงดังนี้

การออกแบบช่วงท่ี 1 
เป็นช่วงค้นหาความจริง ที่ผู้เรียนแบ่งกลุ่มกันค้นหาเป็นด้านๆ นำ�ำมา 

ตีความและแลกเปลี่ยนเรียนรู้ภายในกลุ่ม และข้ามกลุ่ม ผลทีเ่กดิขึน้ม ี2 ด้าน 

คือ เกิดฐานข้อมูล (database) และเอกสารข้อมูล (booklet) ที่ส่งต่อกัน 

รุ่นต่อรุ่น และมกีารปรับปรุงให้ทันสมยัและครบถ้วนย่ิงข้ึนปีต่อปี เมือ่เวลาหลายป

ผ่านไป ฐานข้อมูลนีค้รอบคลุมเวลาถงึ 350 ปีของขบวนการอนุรักษสิง่แวดล้อม  

ผลด้านที ่2 เป็นผลพลอยได้หลากหลายด้าน ได้แก่ เกดิความรับผดิชอบต่อการ

เรียนรู้ เกิดความรู้สกึว่าตนเองเป็นส่วนหนึง่ของหมู่คณะ และเกดิความรู้สกึว่าต้อง

ช่วยเหลอืพึง่พาซึง่กนัและกนัระหว่างผู้เรียนด้วยกนัเองและต่อครูฝก เกดิความเป็น

หมู่คณะ และความมัน่ใจในหมู่คณะ 

จะเห็นว่าในช่วงที ่1 นี ้ผลจากการทำ�ำงานค้นหาความจริง คือการสร้าง 

ชดุความรู้ขึน้มาใช้งาน และแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออกไปในวงกว้าง ผ่านเครือข่าย

อนิเทอร์เนต็ การเรียนรู้ท่ีแท้เป็นการสร้างความรู้ขนใช้ และแบ่งปันให้ผู้อืน่ใช้ 
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การออกแบบช่วงท่ี 2
เป็นการสร้างความเชือ่มโยงของความรู้และปฏิสมัพนัธ์ระหว่างกระบวนการ

ต่างๆ จากข้อมูลความจริง ตัวเลข และข้อมูลอื่นๆ นำ�ำมาทำ�ำความเข้าใจความ 

ซบัซ้อน และออกแบบการอธบิายสภาพทีซ่บัซ้อนนัน้ ทีเ่รียกว่า representation 

ที่เป็นการเปลี่ยนสภาพของความรู้ที่หยุดนิ่ง มาเป็นการสร้างความรู้ที่มีชีวิต  

ที่โลดแล่นและเปลี่ยนแปลงงอกงามได้ ซึ่งในกรณีนี้อยู่ ในรูปของแผนที ่

หรือแผนผังวางบนพื้น คล้ายแผนท่ีรถไฟฟ้า แต่ซับซ้อนกว่ามาก แต่ละกลุ่ม 

(กลุ่มกฎหมาย กลุ่มอาสาสมัคร กลุ่มเหตุการณ์เฉพาะ ฯลฯ) มีสีประจำ�ำกลุ่ม  

นำ�ำผลงานของตนมาลงแผนท่ีตามลำ�ำดบัเหตุการณ์ มแีผ่นการ์ดหุ้มพลาสติกระบุ

วนัและข้อมลูโดยสรุปของแต่ละเหตุการณ์ มลีูกศรหุ้มพลาสติกชีบ้อกความเชือ่มโยง

และทิศทางความสมัพนัธ์ 

เมื่อทุกกลุ่มลงข้อมูลของตนในแผนผังเสร็จ แต่ละกลุ่มเดินชมข้อมูล 

ในแผนผังและซักถามหรือให้ความเห็นเพิ่มเติม ซึ่งนำ�ำสู่การปรับปรุง และการ

เรียนรู้ผ่านการเคลือ่นไหวร่างกาย การได้รับการกระตุ้นเป็นภาพช่วยความเข้าใจ

ภาพรวมทีซ่บัซ้อน และผ่านการมปีฏิสมัพนัธ์ท้ังกับเพือ่นร่วมกลุ่มและข้ามกลุ่ม 

คือเกิดการเรียนรู้เกอืบครบทุกมติิใน 7 มติิของการเรียนรู้จากประสบการณ์ 
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การออกแบบช่วงท่ี 3
เป็นช่วงของกจิกรรมสะท้อนคิดร่วมกนัอย่างเอาจริงเอาจงั เพือ่เข้าสู่การ

เปลี่ยนขาด (transformation) กระบวนทัศน์ เป็นช่วงทีอ่าจเกดิความไม่เห็นพ้อง 

ความไม่สบายใจ เนือ่งจากค่านยิม ความเชือ่ และการตีความของตนถูกท้าทาย 

หรือถูกตัง้คำ�ำถามสารพดัคำ�ำถามทีตั่ง้ข้อสงสยั อนัมาจากความซบัซ้อนและบางส่วน

มคีวามกำ�ำกวม (VUCA, BANI, wicked problems) ความอดึอดัขัดข้องเหล่านี้ 

เมื่อสะท้อนคิดด้วยข้อมูลความจริง อาจนำ�ำสู่การเปลี่ยนขาดความเชื่อหรือ

กระบวนทัศน์ ตามในหนงัสอื เรียนรู้สู่การเปลี่ยนแปลง 

การนำ�ำเสนอท่ีช่วยกระตุน้ปฏสิมัพนัธ์
การร่วมกันสร้าง (co-production) “การนำ�ำเสนอ” (representation) 

ผ่านปฏิสมัพนัธ์ท่ีซบัซ้อน ช่วยกระตุ้นความเข้าใจ การให้เหตุผล การแก้ปญหา 

และการพัฒนา mental models โดยที่การนำ�ำเสนอดังกล่าวมีหลายชั้น 

ซ้อนทับกันและเชื่อมโยงกัน ช่วยการสื่อสารความหมายและการตีความสิ่งท่ี 

ซบัซ้อน 

การร่วมกนัสร้าง “การนำ�ำเสนอ” จงึเป็นท้ังเป้าหมาย (end) และเคร่ืองมอื 

(means) ของการเรียนรู้จากประสบการณ์ ช่วยเอื้อให้เกิดการเรียนรู้ในมิติ 

ที่ลึกและเชื่อมโยงยิ่งข้ึน และช่วยให้เกิดความจำ�ำท้ังแบบท่ีมาจากคำ�ำอธิบาย 

(episodic memories) และทีม่าจากภาพ (semantic memories) ซึง่ช่วยให้

คุณภาพความจำ�ำดข้ึีน 
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พลวตัของคำ�ำและภาพ
นีคื่อเทคนคิของ “การนำ�ำเสนอ” เร่ืองราวท่ีซบัซ้อนมหีลายมติิซ้อนทับกัน 

ขัดแย้งกัน เชื่อมโยงกัน และส่งเสริมซึ่งกันและกัน จึงต้องสร้างการนำ�ำเสนอ  

(representation) ที่ผสมกนัทัง้ภาพและคำ�ำ ให้ภาพและคำ�ำช่วยอธิบายซึง่กันและกัน 

ช่วยสือ่สารสิง่ท่ีซบัซ้อนในพืน้ที่จำ�ำกด และเวลาที่จำ�ำกด 

เข้าใจกลไกสูค่วามเข้าใจ
ปฏิสมัพนัธ์ระหว่างบคุคลและกลุ่มกับ “การนำ�ำเสนอ” (representation) 

เพือ่การเรียนรู้ บอกเราว่าการเรียนรู้เป็นผลของพลวตัของปฏิสมัพนัธ์ ผ่านการ 

ใช้ภาพ คำ�ำพูด และตัวหนังสือ การออกแบบการเรียนรู้จากประสบการณ์จึง

เป็นการสร้างระบบนเิวศท่ีซบัซ้อนและมปีฏิสมัพนัธ์ต่อกนัและกันเพือ่การเรียนรู้ 

หลกัการอ่ืนๆ สำ�ำหรบัใช้ออกแบบการเรยีนรูจ้ากประสบการณ์
•	ร่างกายและจติใจพฒันาไปด้วยกน ผ่านปฏิสมัพนัธ์ระหว่างกัน

•	การเรียนรู้เกดิจากปฏิสมัพนัธ์ระหว่างรูปธรรมกับนามธรรม

•	ปฏิสมัพนัธ์ระหว่าง กาละ (temporal) กบั เทศะ (spatial) เป็นหัวใจ 

	ข องการเรียนรู้หลกัการ 

•	ผู้เรียนจะเรียนได้ดีข้ึนหากลดช่วงเวลาและช่วงพืน้ที่ของเร่ืองนัน้ๆ ลง 

•	การสร้าง “การนำ�ำเสนอ” (representation) โดยผู้เรียนเอง จะช่วยเกิด 

	 ความมัน่ใจต่อข้อเรียนรู้ 

•	“การนำ�ำเสนอภายนอก” (external representation) ชว่ยความเข้าใจ 

	 ภายในของบคุคลด้านปฏิสมัพนัธ์ระหว่างเทศะและกาละ

•	การเคลือ่นไหวร่างกายและปฏิสมัพนัธ์ช่วยการเรียนรู้หลกัการและเหตุผล 
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โครงสร้าง (Structure) ศิลปะการเคลื่อนไหว (Choreography) 
และการบอกทิศทาง (Navigation)

Colin Beard สรุปหลกัการออกแบบประสบการณ์เพือ่การเรียนรู้เชงิสรุป

ภาพรวมลงในตารางเดยีว (ตารางในหน้า 195) 

ซึ่งสรุปได้ว่า การออกแบบการเรียนรู้จากประสบการณ์ต้องใช้ท้ังศิลปะ 

และศาสตร์ว่าด้วยการเรียนรู้จากการปฏิบัติ และว่าด้วยระบบท่ีซับซ้อนและ 

ปรับตัว เพือ่ปลุกพลงัภายในตัวผู้เรียนเอง ออกมากระทำ�ำการร่วมกัน โดยครูฝก

ชวนให้ร่วมกนัตัง้เป้าหมายและออกแบบประสบการณ์ แล้วดำ�ำเนนิการในลกัษณะ

เหมือนร่วมกันทำ�ำงานจริงๆ ในระหว่างทางหาทางให้ความสร้างสรคค์ทั้งใน 

ตัวบคุคลและความสร้างสรรค์ร่วมของกลุ่มออกมากระทำ�ำการ ซึง่หมายความว่า 

ตอนปฏิบัติไม่ยดมั่นถือมั่นกับการออกแบบท่ีคิดไว้เดิม มีความยืดหยุ่น ให้สิ่ง 

ผุดบงัเกดิดีๆ เข้าหนุนด้วย 

ขอย้�้ำำว่า หลกัการและวธิกีารในบนัทึกชดุนี ้นำ�ำไปปรับใช้กบันกัเรียนใน

การศึกษาภาคบังคับ และในนักศึกษาระดับอุดมศึกษา และอาชีวศึกษาได้ 

เพราะการเรียนรู้ในระบบการศึกษาในปัจจุบนั ควรเป็นการเรียนรู้จากประสบการณ์

หรือจากการปฏิบัติ ตามด้วยการสะท้อนคิด ไม่ต่�่ำำกว่าคร่ึงหนึ่งของเวลาเรียน

อย่างเป็นทางการ  ดงัจะกล่าวถงึในตอนต่อไป
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31.
ครูเูรีียนรู้้� 
จากประสบการณ์์ 
ด้้วยการศึกึษาชั้้�นเรีียน 
(Lesson Study) 

ภาคออกแบบของหนงัสอืชดุ "การเรียนรู้ 'ขัน้สงู' จากประสบการณ์" (Experiential Learnin) นี ้ตีความแบบสรุปจากหนงัสอื 
Experiential Learning Design : Theoretical Foundations and Effective Principles (2023) เขียนโดย Colin Beard 

หนังสือชุด ไตรภาค 
“การเรียนรู้ ‘ขั้นสูง’ จาก ประสบการณ์” 

(Experiential Learning) 
ภาคที่ 3 : มองนอก ออกแบบใน



ตอนท่ี 31 นี ้ตคีวามจากหนงัสือ 
Lesson Study and Schools as Learning Communities : Asian School Reform  
in Theory and Practice, 2019   โดยมี Atsushi Tsukui  และ Masatsugu Murase  
เป็นบรรณาธิการ

ข้อสรปุอย่างสัน้ท่ีสดุคอื ครตู้องเรยีนรูจ้ากประสบการณ์อยู่ตลอด
เวลา โดยมีตวัช่วยหรอืเคร่ืองมือให้เรยีนรูค้อื “การศกึษาชัน้เรยีน” 
(Lesson Study) ท่ีเริม่พฒันาข้ึนในประเทศญีปุ่่นตอนปฏริปูประเทศ 
ค.ศ. 1868 และมีวิวัฒนาการเรี่อยมา และมีการปฏิรูปครั้งใหญ ่
ใน (คริสต) ทศวรรษ 1990 เพ่ิมหลักการ SLC – School as  
Learning Community - โรงเรยีนเป็นชมุชนเรยีนรู ้โดยการเสนอของ
ศาสตราจารย์ Manabu Sato แห่งมหาวิทยาลยัโตเกียว

บทแรกของหนงัสอื ชือ่ Spread and progress of School as Learning Community in 

Asia เขยีนโดย ศาสตราจารย์ Manabu Sato 

ศาสตราจารย์เกียรติคุณ Manabu Sato แห่งมหาวทิยาลยัโตเกียว ผู้คิดพฒันาระบบ Lesson 

Study และ SLC ได้เคยมาบรรยายเรือ่ง School as Learning Community: Global Dissemination and 

Progress ท่ีคณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย เมื่อวันท่ี 23 กุมภาพันธ์ 2562 ที่ม ี

การสรุปไว้ท่ี "การปฏิรูปการศกึษาตามแนวทางโรงเรียนในฐานะชมุชนแห่งการเรียนรู้ (SLC)" 

School as Learning Community: 
Global Dissemination and Progress

การปฏิรูปการศกึษาตามแนวทางโรงเรียน
ในฐานะชมุชนแห่งการเรียนรู้ (SLC)
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อุดมการณ์ ปรชัญา และวิธีการ “การศึกษาบทเรียน” ได้แพร่ออกจาก

ญี่ปุ่นไปท่ัวโลก และมีการปรับรูปแบบให้เหมาะสมสอดคล้องกับบริบทของ

ประเทศหรือพื้นที่การศึกษานั้นๆ หนังสือ โรงเรียนเป็นชมุชนเรียนรู้ เล่ากำ�ำเนิด 

พัฒนาการ และตัวอย่างการประยุกต์ใช้ การศึกษาบทเรียน ในประเทศต่างๆ 

อย่างพสิดาร หากครแูละโรงเรียนไทยฝกฝน เรียนรู้ และพฒันาการปฏิบติังาน 

ในวิชาชีพประจำ�ำวันตามแนวทาง “การศึกษาบทเรียน” นี้ ชีวิตครูจะยิ่งสนุก 

และประเทืองปัญญา ต่อเนื่องจากที่เสนอไว้ในหนังสือ บนัเทิงชวีติครู สู่ชุมชน 

การเรียนรู้  

โรงเรียนเป็นชมุชนเรียนรู้ บนัเทิงชวีติครู
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จะเห็นว่านโยบายของกระทรวงศึกษาธิการของไทยให้โรงเรียนมกิีจกรรม  

PLC–Professional Learning Community สอดคล้องกับหลกัการ SLC แต่ในทาง

ปฏิบัติมีโรงเรียนไทยจำ�ำนวนน้อย ที่ดำ�ำเนินกิจกรรม PLC อย่างเข้าใจคุณค่า

แท้จริง ว่าเพื่อให้ครูมีพื้นที่เรียนรู้ร่วมกันจากประสบการณ์การจัดการเรียน 

การสอนของตน ดังนั้น หากครูและนักการศึกษาไทยเข้าใจเรื่องการเรียนรู้ 

จากประสบการณ์ ทัง้ในเชงิหลกัการและในเชงิปฏิบติั ตามในบนัทึกชดุเรียนรู้

จากประสบการณ์นี ้ชวีติครูจะสนุกและมกีารเรียนรู้สงูมาก

เรียนรู้จากประสบการณ์
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