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คำ�ำนำ�ำ จากผู้เขียน

หนงัสอื "เรีย์นร้�จากัป์ระสบกัารณ์์ Experiential Learning" เล�มนี� เข็ยี์นข็ึ�นจากักัารตีความ

หนงัสอื 4 เล�มคือ 

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

2nd Edition 2015. เข็ยี์นโดย์ David A. Kolb เป็์นต�นเรื�องข็องสาระในตอนที� 1 ภาคทฤษัฎี ซึ�งเป็์น

บทที� 1-10 

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

4th Edition 2018. เข็ยี์นโดย์ Colin Beard และ John P. Wilson เป็์นต�นเรื�องข็องสาระในตอนที� 2 

ภาคป์ฏิบติั ครอบคล่มบทที� 11-21

• Experiential Learning Design : Theoretical Foundations And Effective Principles 

2023. เข็ยี์นโดย์ Colin Beard เป็์นต�นเรื�องข็องสาระในตอนที� 3 ภาคออกัแบบ ครอบคลม่บทที� 22-30 

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

Theory And Practice 2019. โดย์ม ีAtsushi Tsukui และ Masatsugu Murase เป็์นบรรณ์าธิกิัาร 

เป็์นต�นเรื�องข็องบทที� 31 เพื�อเชื�อมโย์งกัารเรีย์นร้�จากัป์ระสบกัารณ์์ส้�กัารเรีย์นร้�ข็องคร้ ผู้�าน “กัารศึกัษัา

บทเรีย์น” Lesson Study. ในข็บวนกัาร โรงเรีย์นเป์็นช่มชนเรีย์นร้� School As Learning  

Community-Slc. ซึ�งจะมกีัารจดัพมิพ์เผู้ย์แพร�เป็์นหนงัสอือกีัเล�มหนึ�ง 

โรงเรียนเป็นชมุชนเรียนรู้
https://shorturl.asia/kd3D7
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กัารเรีย์นร้�จากัป์ระสบกัารณ์์ หมาย์ถงึกัารเรีย์นร้�แบบที�ผู้้�เรีย์นสมัผู้สัความเป็์นจริงข็องสิ�งที�

ต�องกัารเรีย์นร้�โดย์ตรง ไม�ใช�ฟังหรืออ�านตามที�มกีัารบอกัต�อๆ กันัมา และป์ระสบกัารณ์์มทัี�งที�เป็์น

ป์ระสบกัารณ์์ภาย์นอกั และป์ระสบกัารณ์์ภาย์ในตนเองในหลากัหลาย์มติิ 

ข็อย์ำ�าว�าสาระในหนงัสอืเล�มนี�ไม�ได�แป์ลอย์�างตรงตัวจากัหนงัสอืต�นเรื�อง แต�เป็์นกัารตีความ

ลากัเข็�าหาบริบทไทย์ เพื�อชี�ป์ระเดน็เชื�อมโย์งเข็�าส้�ระบบกัารเรีย์นร้�และระบบกัารศึกัษัาไทย์ ในบางตอน

เข็ยี์นตีความส้�สาระที�ผู้มคิดขึ็�นเองล�วนๆ เพื�อให�กัระชบัและเข็�าใจง�าย์สำาหรับคนในวงกัารศึกัษัาไทย์ 

สาระเหล�านี� ทำาให�ผู้มมคีวามเห็นว�า กัารศึกัษัาไทย์ ทั�งที�เป็์นกัารศึกัษัาในระบบ กัารศึกัษัา

นอกัระบบ และกัารศึกัษัาตามอธัิย์าศัย์ หรือกัารศึกัษัา เรีย์นร้� ตลอดชวีติ ต�องใช�อ่ดมกัารณ์์ ป์รัชญา 

หลกัักัาร และวธีิิกัารเรีย์นร้�จากัป์ระสบกัารณ์์ไม�น�อย์กัว�าร�อย์ละ 50 ข็องกัจิกัรรมเพื�อกัารเรีย์นร้�

ทั�งหมด เพราะในกัารเรีย์นร้�จากัป์ระสบกัารณ์์ผู้้�เรีย์นเป็์นผู้้�ร�วมสร�างความร้�ขึ็�นเองเพื�อกัารเรีย์นร้�ข็อง

ตน ตรงตามหลกัักัารเรีย์นร้�เชงิรก่ั Active Learning. ที�พฒันาข็ึ�นจากัศาสตร์ด�านกัารเรีย์นร้�และ

ป์ระสาทวทิย์าศาสตร์ ที�จะช�วย์ให�เกัดิผู้ลลพัธ์ิกัารเรีย์นร้�ในระดับ Mastery Learning 

เมื�อวงกัารศึกัษัาไทย์นำา กัารเรีย์นร้�จากัป์ระสบกัารณ์์ ไป์ป์ระย์่กัต์ใช� จะช�วย์ย์กัระดับ

ค่ณ์ภาพกัารศึกัษัาไทย์ โดย์เฉพาะอย์�างยิ์�งในด�านกัารเรีย์นร้�และพัฒนาผู้้�เรีย์นครบด�านข็องกัาร

เรีย์นร้�องค์รวม Holistic Learning. ในหลากัหลาย์มติิ เช�นครบ Vask, Future Skills หรือ Transferable 

Skills, ครบ 3h Heart, Head, Hand. ที�มกีัารข็ย์าย์เป็์น 5h คือเพิ�ม Home/Habitat และ Human 

และที�สำาคัญมกีัารพฒันาความเป็์นผู้้�กัระทำากัาร หรือผู้้�ผู้้�กั�อกัาร Agency หรือ Change Agent  

อันจะนำาส้�กัารพัฒนาพลเมืองผู้้�ไม�นิ�งด้ดาย์ (Active Citizen) หรือพลเมืองผู้้�ม่�งทำาเพื�อป์ระโย์ชน์ 

ข็องสงัคม

โดย์ที�กัารเรีย์นร้�จากัป์ระสบกัารณ์์จะเพิ�มมติิข็องกัารเรีย์นร้�เพิ�มข็ึ�นจากัมติิที�กัล�าวในย์�อหน�า

บนอย์�างมากัมาย์ เช�น มติิป์ระสบกัาณ์์ 7 ด�าน คือ 1. รับสิ�งเร�า Sensing. 2. ทำา Doing. 3. ร้� 

Knowing. 4. ร้�สกึั Feeling. 5. กัารเป็์นส�วนหนึ�งข็องสิ�งที�กัว�างใหญ�กัว�าตนเอง Belonging. 6. กัาร

พฒันาหรือเป์ลี�ย์นแป์ลงตน Becoming. 7. ความร้�สกึัมตัีวตน Being.  
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อาจมองป์ระสบกัารณ์์แนวกัญ่แจกัล 7 ส�วนข็องกัลไกั ได�แกั� กัลไกัป์ระสบกัารณ์์ภาย์นอกัตัว 

3 กัลไกัคือ 1. กัารเป็์นส�วนหนึ�งข็องโลกัที�กัว�างกัว�าโลกัมนษ่ัย์์ 2. กัารเป็์นส�วนหนึ�งข็องสงัคมมนษ่ัย์์ 

3. กัารกัระทำาหรือป์ฏิบติัในโลกั กัลไกัภาย์นอกัตัว 3 กัลไกันี� เชื�อมส้�กัลไกัภาย์ในตัวด�วย์ 4. กัลไกั

รับสิ�งเร�าทั�งจากัภาย์ในตนและภาย์นอกัตน กัลไกัภาย์ในตัว 3 กัลไกั ป์ระกัอบด�วย์ 5. ร้�สกึั 6. ร้�  

7. มตัีวตน 

จะเห็นว�า ทฤษัฎีหรือหลกัักัารข็องกัารเรีย์นร้�จากัป์ระสบกัารณ์์ มมีติิที�กัว�างข็วางและลกึัซึ�ง

กัว�ากัารเรีย์นร้�แบบที�เราเข็�าใจอย์�างเทีย์บกันัไม�ได�เลย์ ผู้มเชื�อว�ากัารทำาความเข็�าใจกัารเรีย์นร้�ในมติิ

ที�กัว�างข็วางจากัม่มมองใหม�เช�นนี� จะช�วย์ให�คร้และนักักัารศึกัษัาไทย์ทำาหน�าที�หน่นกัารเรีย์นร้� 

เพื�อพฒันาเด็กัและเย์วชนไทย์ได�อย์�างมผีู้ลลพัธ์ิและผู้ลกัระทบที�ทรงค่ณ์ค�าย์ิ�งขึ็�น ส�งผู้ลต�อกัารสร�าง

พลเมอืงไทย์ร่�นใหม�ที�มกีัารพฒันาเต็มศักัย์ภาพย์ิ�งข็ึ�น รวมทั�งผู้้�ที�เป็์นผู้้�ใหญ�ในทก่ัช�วงอาย์ ่สามารถ

ใช�หลกัักัารในหนงัสอืเล�มนี� เพื�อพฒันาทักัษัะกัารเรีย์นร้�ตลอดชวีติข็องตนเอง ดังที�ตัวผู้มเองได�ใช�

ป์ระโย์ชน์อย์้�ในสองสามปี์ที�ผู้�านมา 

ข็อข็อบคณ่์ รศ. ป์ระภาภัทร นยิ์ม และทีมงานข็องโรงเรีย์นร่�งอร่ณ์ ที�เห็นค่ณ์ค�าข็องสาระใน

หนงัสอืเล�มนี�และดำาเนนิกัารจดัพมิพ์เผู้ย์แพร�เพื�อป์ระโย์ชน์ต�อวงกัารศึกัษัาไทย์ ข็อข็อบค่ณ์มล้นธิิิ

สย์ามกัมัมาจลที�ร�วมจดัพมิพ์ และข็อข็อบคณ่์ นาย์แพทย์์เนตร รามแกั�ว ที�กัรณ่์าส�งหนงัสอืเล�มแรกั

ที�ใช�ในกัารตีความมาให� 

วจิารณ์์ พานชิ

13 ต่ลาคม 2566

วนันวมนิทรมหาราช
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คำ�นิยม จากผู้ทรงคุณวุฒิ

 เมื�อพ้ดถึงศาสตราจารย์์นาย์แพทย์์วิจารณ์์ พานิช หรือที�ผู้มเรีย์กัว�าอาจารย์์ค่ณ์หมอ
วิจารณ์์  ผู้มเป์็นล้กัศิษัย์์เป์็นแฟนพันธิ่์แท� (เดี�ย์วนี�เรีย์กักัันว�าเป์็น FC) เพราะมีโอกัาสดีมากัที�
ได�ร�วมทำางานกับัค่ณ์หมอวิจารณ์ม์าหลาย์ป์หีลาย์เรื�อง  นบัตั�งแต�อาจารย์พ์�นจากัตำาแหน�งบรหิาร
มหาวิทย์าลัย์สงข็ลานครินทร์ มาดำารงตำาแหน�งผู้้�อำานวย์กัารท�านแรกัข็องกัองท่นสนับสน่นกัาร
วิจัย์ (สกัว.)ในกัลางทศวรรษั 2530  ซึ�งอาจารย์์ได�รับกัารย์กัย์�องว�าเป์็นผู้้�วางระบบกัารวิจัย์ข็อง
ป์ระเทศไทย์ กัารวางระบบ และกัารบริหารองค์กัรมหาชนร่�นแรกัข็องป์ระเทศไทย์  

 ตลอดระย์ะเวลาสามสบิกัว�าป์ทีี�ผู้มได�ร้�จกััอาจารย์ค่์ณ์หมอวจิารณ์น์อกัจากังานระบบวจัิย์
ข็องสกัว. งานหลักัที�อาจารย์์ค่ณ์หมอวิจารณ์์ช�วย์สร�างความเข็�าใจ ลงมือทำา อีกัทั�งสนับสน่นส�ง
เสริม นานหลาย์สิบบี  คือกัารจัดกัารความร้� (knowledge management) อาจารย์์ค่ณ์หมอ
วจิารณ์ใ์ห�ทั�งความร้�สาระและความร้�เชงิระบบผู้�านหลาย์เส�นทาง  ผู้�านเส�นทางแรกัมนษ่ัย์ส์มัผู้สั
มน่ษัย์์ คือกัารบรรย์าย์ องค์กัรต�างๆรวบรวมเป์็นหนังสือเป์็นสิ�งพิมพ์เผู้ย์แพร�ตั�งแต�เบื�องต�นจน
ป์ัจจ่บันมาสามสิบป์ี  ผู้�านเส�นทางที�สอง มน่ษัย์์สัมผู้ัสสื�อสิ�งพิมพ์ ผู้�านเส�นทางที�สาม มน่ษัย์์
สัมผัู้สสื�อดิจิตัลสื�อสังคม เช�นบทความ Go to Know สามเส�นทางเกัิดพร�อมกััน ผู้มได�ติดตาม
มาตลอดทั�งสามเส�นทาง จนผู้มเป์็น FC อาจารย์์ค่ณ์หมอวิจารณ์์

อาจารย์์ค่ณ์หมอวิจารณ์์เป์็นแชมเป์ี�ย์นเรื�องกัารเรีย์นร้�และกัารจัดกัารความร้�  
(กั) ในหลากัองค์กัรทั�งมหาวิทย์าลัย์/สถาบันอ่ดมศึกัษัา  ให�คนในมหาวิทย์าลัย์และ

องค์กัร  เข็�าใจและทำาได�จรงิ ทั�งระดบันโย์บาย์ บรหิาร และกัารป์ฎบิัต ิย์กัตัวอย์�างมหาวทิย์าลยั์
และองค์กัรได�แกั� มหาวิทย์าลยั์มหิดล สถาบันพระบรมราชชนกั สถาบันอาศรมศิลป์ ์มหาวทิย์าลยั์
นับสิบแห�ง ในฐานะนาย์กัสภาและกัรรมกัารผู้้�ทรงค่ณ์ว่ฒิสภา 
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(ข็) จากักัารเป์็นป์ระธิานและกัรรมกัารผู้้�ทรงค่ณ์ว่ฒิข็องม้ลนิธิิ องค์กัรมหาชน องค์กัร
วิชากัารวิชาชีพเช�น คณ์ะกัรรมกัารกัารอ่ดมศึกัษัา สถาบันวิจัย์ระบบสาธิารณ์ส่ข็ สำานักังาน
กัองท่นสนับสน่นกัารสร�างเสริมส่ข็ภาพ รางวัลเจ�าฟ้ามหิดล กัองท่นเพื�อความเสมอภาค ม้ลนิธิิ
สย์ามกััมมาจลเป์็นต�น

อาจารย์์ตอกัย์ำ�ากัารเรีย์นร้�ผู้�านป์ระสบกัารณ์์ที�เป์็นแกั�นหลักัข็องหนังสือนี� ให�เกัิดกัาร
เป์ลี�ย์นมโนทัศน์จากักัารเรีย์นกัารสอน (Teaching)  มาเป์็นกัารเรีย์นร้� Llearning)  มาเป์็นกัาร
เรยี์นร้�ขั็�นสง้จากัป์ระสบกัารณ์ ์(Experiential Learning) จากักัารสอนข็องคร้ (ด้ ได�ย์นิ) กัารอ�าน 
เขี็ย์น กัารทำากัารบ�าน (อ�าน เข็ีย์น คิด)  มาผู้�านตา ห้ จม้กั ลิ�น กัาย์ ใจ ป์ระสาทสัมผู้ัส  
ในป์ริบทจริง  เป์็นกัารเรีย์นร้�จากักัารจ่�ม (Immerse) ในนิเวศจริงข็องชีวิต นิเวศจริงข็องสังคม 
นิเวศจริงข็องกัารงานอาชีพ  อาจารย์์ค่ณ์หมอวิจารณ์์ตกัผู้ลึกัความร้�ความคิด จากัป์ระสบกัารณ์์
กัารเรีย์นร้�ระดับส้ง บนฐานข็องความล่�มลึกัความหลากัหลาย์ข็องงานและภาระความรับผู้ิดชอบ  
จากัตัวอย์�างองค์กัรที�อาจารย์์ได�ทำางานตามที�ผู้มย์กัมา รวมถึงกัารรับร้�จากักัารอ�านเอกัสาร
มหาศาล กัารเสวนากัับคนหลากัหลาย์หลาย์ระดับจำานวนมากั 

ผู้มข็อข็อบค่ณ์ในค่ณ์้ป์กัารอย์�างส้งที�อาจารย์์ค่ณ์หมอวิจารณ์์สร�างเส�นทางสว�างแห�งกัาร
เรีย์นร้�  กัารเรีย์นร้�จากัป์ระสบกัารณ์์  ให�ผู้้�ป์ฎิบัติ  ได�เดินบนเส�นทางสว�างนี� 

ผู้มข็อบค่ณ์สถาบันอาศรมศิลป์์และโรงเรีย์นร่�งอร่ณ์  ที�เป์็นผู้้�ร�วมสร�างความสว�างนี�

ดร.กัฤษัณ์พงศ์ กัีรติกัร
วันคร้ 16 มกัราคม พ.ศ. 2567
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คำ�นิยม จากผู้ทรงคุณวุฒิ
ผู้มเคย์ร�วมงานกัับท�าน รศ.ป์ระภาภัทร นิย์ม ในหลาย์คณ์ะกัรรมกัารเกัี�ย์วกัับกัารศึกัษัา 

ซึ�งเราเห็นพ�องว�านักัเรีย์นต�องเรีย์นร้�จากัป์ระสบกัารณ์์ป์ฏิบัติ เมื�อสถาบันอาศรมศิลป์์และ 
ม้ลนิธิิสย์ามกััมมาจลจัดพิมพ์หนังสือช่ด ไตรภาค “กัารเรีย์นร้� ‘ขั็�นส้ง’ จากัป์ระสบกัารณ์์” นี�
และติดต�อให�เขี็ย์นคำานิย์ม จึงร้�สึกัเป์็นเกัีย์รติอย์�างย์ิ�ง

เมื�อราว ๆ กัลางป์ี 2566 ผู้มได�รับเมตตาจากั ศ.นพ.วิจารณ์์ พานิช ส�งต�นฉบับบันทึกั
ช่ดไตรภาค “กัารเรีย์นร้� ‘ขั็�นส้ง’ จากัป์ระสบกัารณ์์” มาให�อ�านสัป์ดาห์ละตอน ค่ณ์หมอวิจารณ์์
เป์็นเอตทัคคะในกัารถอดความและใช�ศัพท์กัารศึกัษัาให�สอดคล�องกัับเนื�อหาต�นฉบับได�อย์�าง 
น�าทึ�ง ทำาให�เป์็นบทความที�อ�านง�าย์ 

ผู้มอ�านซมึซบัความร้�พร�อมทบทวนสะท�อนคดิเข็�ากัับป์ระสบกัารณ์ที์�ผู้มมกัีับคร้ในโครงกัาร 
“ย์่ววิจัย์” และ “เพาะพันธิ่์ป์ัญญา” บันทึกัสะท�อนคิดข็องผู้มแทรกัอย์้�ในเนื�อความที�ส�งกัลับให�
ค่ณ์หมอวจิารณ์ป์์ระหนึ�งแลกัเป์ลี�ย์นกััน ผู้มได�ความร้�มากัมาย์โดย์เฉพาะกัารถอดเป์น็ป์ฏิบตัจิากั
หลักักัาร/ทฤษัฎีที�นักักัารศึกัษัาในโลกัตะวันตกัตกัผู้ลึกัไว�

หลาย์ครั�งผู้มร้�สกึัว�าช�างต�างกัับผู้ลงานวชิากัารในป์ระเทศเรา ที�นกััวชิากัารถนัดเอาทฤษัฎี
ผู้้�อื�นมาอธิิบาย์ป์รากัฏกัารณ์์ น�อย์มากัที�เราสร�างหลักักัาร/ทฤษัฎีข็ึ�นมาเอง... ฤๅเราเป์็น “ผู้้�ตาม
เสพ” มิใช� “ผู้้�นำาสร�าง”

หากัผู้้�อ�านเคย์ด้ซีรีส์อินเดีย์ช่ด “พระพ่ทธิเจ�า มหาศาสดาโลกั” ตอนที� 38 สัญชัย์ม่นี 
(อาจารย์์ข็องพระโมคคัลลาและสารีบ่ตร) ถามหาหลักักัารข็องพระพ่ทธิเจ�า พระพ่ทธิองค์ตอบ
ป์ฏิเสธิหลักักัารด�วย์ป์ระโย์คสำาคัญว�า “ข้้าพููดถึึงประสบการณ์์ข้องตััวเอง หนทางข้องข้้าไม่ใช่
หลัักการแลัะก็ไม่ใช่ปรัชญา มันคืือประสบการณ์์ลั้วน ๆ ประสบการณ์์ข้องคืวามจริงนิรันดร์” 
พระพท่ธิองคแ์สดงธิรรมเป์น็นยั์ว�า ป์ฏบิตัใิห�เกัดิป์ระสบกัารณ์ ์แล�วพจิารณ์าป์ระสบกัารณ์อ์ย์�าง
โย์นิโสมนสิกัารตามความจริงนิรันดร์ข็องธิรรมชาติ “เย์ ธิัมมา เหต่ป์ัป์พวา”  เพราะวิธิีนี�ทำาให�
ท�านเกัิดพ่ทธิิป์ัญญาสร�างหลักักัารเชิงนามธิรรม “พ่ทธิธิรรม” ขึ็�นมาเอง (ตรัสร้�)... ต�นแบบกัาร
เรีย์นร้�จากัป์ระสบกัารณ์์มีมากัว�า 2,600 ป์ีแล�ว
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ท�านพ่ทธิทาสภิกัข่็กัล�าวว�า “....ปัญญาเกิดจากผััสสะ (การกระทบข้องสิ�งภายนอก
กับประสาทรับรู้) แลั้วใช้ “คืิด” เป็นเคืรื�องมือจนเข้้าใจคืวามสัมพูันธ์์เชิงเหตุัแลัะผัลัข้อง
ปรากฏการณ์์ ปัญญาจึงเกิด  ผััสสะทำาให้รู้เป็นบ่อเกิดข้องปัญญา การศึึกษาจึงตั้องให้เด็กเกิด
ผััสสะจากการกระทำาก่อนแลั้วจึงนำามาคืิด” ป์ัญญาเกิัดจากักัารสะท�อนคิดในป์ระสบกัารณ์์
ที�ป์ฏิบัติ กัารเรีย์นร้�จากัป์ระสบกัารณ์์ถ้กัถ�าย์ทอดมาอย์�างไม�ข็าดสาย์ในป์ระเทศไทย์.... 
กั�อนกัารนำาเสนอข็องนักักัารศึกัษัาสมัย์ใหม�  

John Dewey มีอมตะวาจา “We do not learn from experience; we learn from 
reflecting on experience.” แล�วตามด�วย์ David Kolb “Learning is the process whereby 
knowledge is created through the transformation of experience.” (ซึ�งผู้มอย์ากัเป์ลี�ย์น
คำาว�า knowledge เป์็น wisdom)

กัารเรีย์นร้�จากัป์ระสบกัารณ์์ (Experiential Learning) ข็อง David Kolb อธิิบาย์ด�วย์ 
4 ขั็�นตอนข็องแกันกัระบวนกัารและแกันข็องกัารเรีย์นร้� ผู้้�เรีย์นเริ�มจากักัารกัระทำากัารบางอย์�าง 
(AE) ที�เป์็น “เหต่” ให�เกัิด “ผู้ล” บนแกันกัารเรีย์นร้� คือ เกัิดผู้ัสสะจากัป์ระสาทสัมผู้ัส ตา ห้ 
ลิ�น... เป์็นป์ระสบกัารณ์์ตรง (CE) ขั็�นร้�  หากัเอาป์ระสบกัารณ์์เดิมและเจตคติข็องตนเข็�าจับ 
มันจะเฉไฉไป์ทางอารมณ์์ความร้�สึกั เกัิดเป์็นกัาย์กัรรม วจีกัรรม และมโนกัรรม (เกัิดได�เอง ไม�
ต�องโค�ช)  ในกัารเรีย์นร้� คร้มีหน�าที�โค�ชให�นำาสิ�งที�ร้� (CE) มาสังเกัตแบบใคร�ครวญสะท�อนคิด 
(RO) ให�ตกัผู้ลึกัเป์็นหลักักัาร/ทฤษัฎี (AC) จึงกัล�าวว�า RO เป์็นเหต่ข็องป์ัญญา AC  

ด�วย์ป์ระสบกัารณ์์กัว�า 2 ทศวรรษักัับกัารศึกัษัาขั็�นพื�นฐาน ผู้มพบว�ากัารทำาโครงงาน 
(project) คือสิ�งเดีย์วกัับกัารเรีย์นร้�จากัป์ระสบกัารณ์์ และที�กัารสอนโครงงานไม�สัมฤทธิิ�ผู้ลนั�น 
เป์็นเพราะข็าดขั็�นตอนสำาคัญ คือ กัารโค�ชแบบ RO ข็องคร้  

หลักักัาร/ทฤษัฎี คือ ความคิดรวบย์อดเชิงนามธิรรม (Abstract Conceptualization, 
AC) เกัิดในขั็�นส่ดท�าย์ข็องกัารเรีย์นร้�จากัป์ระสบกัารณ์์  ทำาให�ผู้มอดคิดไม�ได�ว�า ที�กัระบวนกัาร
วชิากัารข็องเราไม�สามารถค�นคว�าหาความร้�จนตกัผู้ลกึัเป์น็คำาอธิบิาย์อย์�างที�ป์รากัฏในโลกัตะวนั
ตกั น�าจะเป์็นเพราะกัระบวนกัารข็องเราจบที� “ร้�” (CE) เท�านั�น หรืออีกันัย์หนึ�งเราร้�จักักัาร
จัดกัารเรีย์นร้�จากัป์ระสบกัารณ์์เพีย์งครึ�งเดีย์ว ไม�ใช�ความพย์าย์ามทำา RO เพื�อให�ไป์ถึง AC  
กัารอ�านหนังสือช่ดไตรภาคเพื�อทำาความเข็�าใจ RO และนำาไป์ป์ฏิบัติให�ครบวงจรจึงสำาคัญมากั
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คร้ทำา RO เพื�อเป์้าหมาย์ Assessment as Learning ข็องนักัเรีย์น และเพื�อเป์้าหมาย์ 
Assessment for Learning ข็องคร้ เกัิดเป์็นสองวงข็องกัารเรีย์นร้�จากัป์ระสบกัารณ์์ในคราว
เดีย์วกััน ทำาให�คร้เป์็นทั�งคร้และนักัเรีย์นไป์พร�อมกััน

ค่ณ์หมอวิจารณ์์ได�กัร่ณ์าถอดความ/ตีความจากัหนังสือ 3 เล�ม (ที�ป์รากัฏชื�อในคำานำา) 
และจัดพิมพ์เป์็นหนังสือช่ดไตรภาค “กัารเรีย์นร้� ‘ขั็�นส้ง’ จากั ป์ระสบกัารณ์์” โดย์แย์กัเป์็น 
3 เล�มย์�อย์ ป์ระกัอบด�วย์ ภาคทฤษัฎี เล�มที� 1 “เรีย์นร้�ส้�หัวใจที�ดีงาม” ภาคป์ฏิบัติ เล�มที� 2 
“ทำาจริง-เรีย์นจริง จนร้�แจ�ง” และภาคออกัแบบกัารเรีย์นร้� เล�มที� 3 “มองนอกั ออกัแบบใน”

จำาได�ว�าเมื�ออ�านต�นฉบบัสปั์ดาหล์ะครั�งนั�น ภาคป์ฏบิติัและภาคออกัแบบกัารเรยี์นร้� (เล�ม 
2 และ 3) เป์็นตอนที�ผู้มมีบันทึกัสะท�อนคิดกัารเรีย์นร้�มากักัว�าภาคทฤษัฎี (เล�ม 1) อาจเพราะ
มีป์ระสบกัารณ์์ที�ทำาให�อ�านพร�อมรำาพึง “เออออ” หรือไม�กั็ “ฮื้ื�อ.. จริงหรือ”  จึงอย์ากัชวนผู้้�อ�าน
ให�อ�านพร�อมกัับดึงป์ระสบกัารณ์์ออกัมาทำา RO เพื�อ “เออออ ฮื้ื�อ...จริงหรือ” ไป์ตลอดเส�นทาง
ข็องตัวอักัษัรที�ร�อย์เรีย์งอย์�างบรรจง จึงจะเป์็นกัารอ�านพร�อมกัารเรีย์นร้�จากัป์ระสบกัารณ์์อย์�าง
แท�จริง 

หนังสือช่ดนี�มีค่ณ์ค�าเมื�อคร้เข็�าใจและนำาไป์ป์ฏิบัติ เอาป์ระสบกัารณ์์จากัป์ฏิบัติมาสร�าง
วงจรพัฒนา หมาย์ความว�า คร้ต�องทำา RO ในวง PLC ให�บรรล่ AC  คร้เอา AC ไป์ตีความ
เป์็นวิธีิป์ฏิบัติ (AE) ตามบริบทข็องตน เพื�อวนกัลับมาสร�าง AC ในวง PLC ทำาให� PLC ข็อง
คร้เป์็นกัารเรีย์นร้�จากัป์ระสบกัารณ์์ที�แท�จริง 

ผู้้�อ�านอีกักัล่�มที�ผู้มอย์ากัให�เข็�าถึงหนังสือนี� คือ ผู้้�ป์กัครองและกัรรมกัารสถานศึกัษัา โดย์
เฉพาะอ�านเพื�อเข็�าใจสมรรถนะ VASK ว�าเกัิดในตัวผู้้�เรีย์นเมื�อได�รับกัารโค�ช (RO) ได�ถ้กัต�อง  
เห็น VA เป์็นหัวใจที�ข็าดหาย์ไป์จากักัารศึกัษัา และเห็นโอกัาสว�าร�วมพัฒนา VA ได� หากัช�วย์
ให�บ่ตรหลานทำา RO จากัป์ระสบกัารณ์์ที�บ�าน

ป์ระเทศไทย์โชคดทีี�มค่ีณ์หมอวิจารณ์ค์อย์ห�วงใย์ป์ระเทศและมีก่ัศลเจตนาหมั�นเติมความ
ร้�ให�วงกัารกัารศึกัษัาป์ระหนึ�งคร้ข็องคร้ทั�วไป์ จึงหวังว�าจะมีคร้จำานวนมากัสนองกั่ศลเจตนาด�วย์
กัารอ�านและนำาไป์ป์ฏิบัติเป์็นกัารบ้ชาคร้ 

รศ.ดร.ส่ธิีระ ป์ระเสริฐสรรพ์
วันคร้ 16 มกัราคม พ.ศ. 2567
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คำ�นิยม จากผู้พิมพ์์
หนังสือชุด ไตรภาค “กำรเรียนำรู้ ‘ข้ันำสูง’ จำก ประสบกำรณ์” 
โดย ศำสตรำจำรย์นำำยแพทย์ วิจำรณ์ พำนำิช 

ที�มาข็องหนังสือช่ดนี�เกัิดจากัความเพีย์รพย์าย์ามอย์�างย์ิ�งข็อง ศาสตราจารย์์นาย์แพทย์ ์
วิจารณ์์ พานิช เพราะเป์็นกัารทำางานอย์้�ในช�วงเวลาพักัฟ้�นที�โรงพย์าบาล แต�ท�านกัลับมีพลัง
อย์�างเหลือเชื�อ ในกัารรวบรวมบทบันทึกัแป์ลโดย์วิธิีถอดความหนังสือ เรีย์นร้�จากัป์ระสบกัารณ์์ 
(Experiential Learning) เข็ีย์นข็ึ�นจากักัารตีความโดย์ ศาสตราจารย์์นาย์แพทย์์ วิจารณ์์ พานิช 
จากัหนังสือ 4 เล�ม คือ Experiential Learning: Experience as the source of learning 
and Development, 2nd Edition 2015 โดย์ David A. Kolb ซึ�งเป็์นผู้้�กั�อตั�ง EBLS-Experience  
Based Learning System รวมทั�งจากัหนังสืออีกั 2 เล�มคือ Experiential Learning : A 
Practical Guide for Training, Coaching and Education, 4th Edition (2018) โดย์ 
Colin Beard และ John P. Wilson. และ Experiential Learning Design : Theoretical  
Foundations and Effective Principles (2023) โดย์ Colin Beard. รวมทั�งเล�มส่ดท�าย์คือ 
Lesson Study and Schools as Learning Communities : Asian School Reform in Theory 
and Practice (2019) โดย์มี Atsushi Tsukui  และ Masatsugu Murase เป์็นบรรณ์าธิิกัาร   
ซึ�งเป์็นต�นเรื�องข็องบทที�31 เพื�อเชื�อมโย์งกัารเรีย์นร้�จากั ป์ระสบกัารณ์์ส้�กัารเรีย์นร้�ข็องคร้ 

นั�นหมาย์ความว�า ท�านอ�านหนังสือต�นเรื�องท่กัเล�มเหล�านี�อย์�างถ�วนทั�ว จนสามารถที�จะ
ตกัผู้ลึกัทั�งเนื�อหาความร้�และความเข็�าใจข็องท�านเองในร้ป์ข็องกัารให�ความหมาย์ ซึ�งแน�นอน
ว�ากัว�าที�จะทำากัารศึกัษัาถอดความออกัมาในลักัษัณ์ะนี�ได� จะต�องอาศัย์ฐานความร้�ความเข็�าใจ 
ที�มากัพอ ซึ�งเราท�านมักัจะเห็นอย์้�เสมอจากักัารที�ท�านอาจารย์์ค่ณ์หมอวิจารณ์์เป์็นผู้้�ใฝ่่เรีย์นร้� 
และศึกัษัาติดตามพัฒนากัารเรื�องกัารเรีย์นร้�มาอย์�างต�อเนื�อง ทั�งในระดับแวดวงนักัวิชากัาร 
ข็องโลกัมาจนกัระทั�งถึงผู้้�ป์ฏิบัติในระดับสถานศึกัษัาต�างๆ ในบ�านเรา จึงไม�น�าแป์ลกัใจว�า 
ม่มมองข็องท�านเกีั�ย์วกัับเรื�องกัารเรีย์นร้�กัว�างข็วางและลึกัซึ�งขึ็�นเป์็นลำาดับมา 
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อย์�างไรกั็ดี บันทึกัถอดความช่ดนี�มิใช�เป์็นเพีย์งงานศึกัษัาค�นคว�าอีกัชิ�นหนึ�งข็องท�านเท�านั�น  
หากัถือได�ว�า เป์็นกัารตกัผู้ลึกัเรื�องราวหรือเส�นทางแห�งพัฒนากัารข็องกัารเรีย์นร้�อีกัย์่คหนึ�ง และจะ
เป์็นกั�าวกัระโดดข็องกัารป์ลดเป์ลื�องคติเดิมข็องกัารจัดกัารศึกัษัาไทย์ ให�ไป์ส้�โลกัแห�งกัารเรีย์นร้�ที�
กัว�างข็วางแบบไร�พรมแดน และลึกัซึ�งในมิติด�านในข็องความฉลาดเฉลีย์วที�มากัับก่ัศลธิรรมข็องมน่ษัย์์  
ซึ�งจะเป์็นอีกัหนึ�งกัระแสที�จ่ดป์ระกัาย์ให�ผู้้�ซึ�งกัำาลังเรีย์นร้�จากักัารป์ฏิบัติผู้�านนวัตกัรรมที�หลากัหลาย์ 
ได�เห็นเส�นทางกัารสะท�อนย์�อนสำารวจและวิเคราะห์ผู้ลแห�งกัารเรีย์นร้�ใหม�อย์�างลึกัซึ�งได�อีกัหลาย์มิติ 
และสามารถตกัผู้ลึกัเป์็นสมรรถนะช่ดใหม� ที�ย์กัระดับเกัลีย์วกัารเรีย์นร้�ครั�งต�อๆ ไป์ให�ส้งขึ็�นและลึกั
ซึ�งขึ็�นอย์�างชาญฉลาด อีกัทั�งย์ังสามารถเชื�อมโย์งกัับบรรดาทฤษัฎีกัารเรีย์นร้�ต�างๆ ที�พึงมีในโลกันี�ด�วย์ 

คณ์ะผู้้�จัดพิมพ์หนังสือช่ดนี� ได�เล็งเห็นแล�วถึงค่ณ์้ป์กัารมหาศาล อันจะเกัิดจากักัารนำาเอา 
หนั งสือนี� ไป์เป์็น เค รื� องมือในกัารย์กัระดับกัารจัดกัารเ รีย์นร้� อย์� างมีป์ระสิทธิิภาพส้งใน
ห�องเรีย์นท่กัระดับ จึงได�ข็ออน่ญาตท�านอาจารย์์จัดพิมพ์ช่ด ไตรภาค “กัารเรีย์นร้� ‘ขั็�นส้ง’  
จากัป์ระสบกัารณ์”์ โดย์แย์กัเป์น็ 3 เล�มย์�อย์ ป์ระกัอบด�วย์ เล�มที� 1 “เรยี์นร้�ส้�หัวใจที�ดีงาม” คอืภาคทฤษัฎี 
(ตั�งแต�บทนำา-บทที� 10) เล�มที� 2 “ทำาจริง-เรีย์นจริง จนร้�แจ�ง” คือภาคป์ฏิบัติ (ตั�งแต�บทที� 11-20) 
และเล�มที� 3 “มองนอกั ออกัแบบใน” คอื ภาคออกัแบบกัารเรีย์นร้� (ตั�งแต�บทที� 21 ไป์จนถงึบทสด่ท�าย์
คือ 31) เพื�อให�สามารถใช�หนังสือช่ดนี�เป์็นทั�งแหล�งความร้� เป์็นทั�งแนวทางป์ฏิบัติงาน และนำาไป์ส้�กัาร
สร�างสรรคก์ัารเรีย์นร้�ที�สดใหม�และท�าทาย์ผู้้�เรีย์นได�ตลอดเวลา ในแต�ละเล�มล�วนมีสาระสำาคญัมากัมาย์ 
ซึ�งหากัใครได�อ�านหนังสือชด่บันทกึัถอดความข็องท�านอาจารย์ห์มอวิจารณ์ ์พานิช ชด่นี�ทั�ง 3 เล�ม ตั�งแต� 
เล�มที� 1 “เรยี์นร้�ส้�หัวใจที�ดงีาม” คือภาคทฤษัฎี ซึ�งไม�ใช�ทฤษัฎีที�แห�งแล�งป์ราศจากัชีวติชวีา ตรงกัันข็�าม 
กัลับเป์็นกัารเจาะป์ระเด็นที�ลึกัซึ�งข็องธิรรมชาติกัารเรีย์นร้�ข็องมน่ษัย์์มาส้�กัารจัดระบบให�จับต�องได� 
ดังเช�น “เกัลีย์วย์กัระดับ” กัารเรีย์นร้�จากัป์ระสบกัารณ์์และกัารตีความแบบ 3 มิติ ซึ�งเป์็นกัารคลี�
หัวใจข็องกัารเรีย์นร้� “ขั็�นส้ง” ออกัมาจากัป์ฏิบัติกัารจริง ซึ�งโดย์ส�วนตัวแล�วได�ลองนำามาเทีย์บเคีย์ง
กัับกัระบวนกัารเรีย์นร้�อย์�างแย์บคาย์ พบว�าเป์็นโย์นิโสมนสิกัารในระดับข็องโลกัย์์ที�พร�อมจะพัฒนา
ไป์ส้�ระดับเหนือโลกั คณ์ะผู้้�จัดพิมพ์จึงข็อตั�งชื�อเล�มที� 1 นี�ว�า “เรีย์นร้�ส้�หัวใจที�ดีงาม” ส�วนเล�มที� 2  
“ทำาจรงิ-เรีย์นจรงิ จนร้�แจ�ง” คอืภาคป์ฏบิตั ิและเล�มที� 3 “มองนอกั ออกัแบบใน” คอืภาคออกัแบบกัาร 
เรีย์นร้� ซึ�งท�าน รศ.ดร.ส่ธีิระ ป์ระเสริฐสรรพ์ กัร่ณ์าคิดชื�อทั�ง 2 เล�มนี�ให�
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 เราจะพบกัารส�งต�อความหมาย์อย์�างเชื�อมโย์งกััน ส้�ความเข็�าใจในท่กัแง�ม่มที�เป์็น
ความลึกัซึ�งข็องกัารเรีย์นร้�ทั�งกัาย์และใจ และจะเริ�มตระหนักัได�ว�า กัระบวนกัารเรีย์นร้�จากั
ป์ระสบกัารณ์์นี� จะเป์็นเครื�องมือชิ�นสำาคัญที�สามารถนำาไป์ส้�กัารป์ฏิร้ป์กัารเรีย์นร้�ในวงกัาร 
กัารศึกัษัาไทย์ ที�ตกัอย์้�ในวังวนข็องกัารเรีย์นร้�บ�างไม�ร้�บ�างในระนาบตามตำาราได�เป์็นอย์�างดี แต�
หากัมองจากัสาย์ตาข็องผู้้�ที�เคย์ผู้�านป์ฏิบัติกัารเรีย์นร้�จากัป์ระสบกัารณ์์มาบ�างแล�ว จะเหมือน
กัำาลังส�องกัระจกั และสามารถตรวจสอบพฤติกัรรมกัารเรีย์นร้�ข็องตนเองได�อย์�างชัดเจนว�า อย์้�ที�
พกิัดัหรอืระนาบข็องค่ณ์ภาพระดบัไหนในวงจรย์กัระดบักัารเรยี์นร้� หรือมติิใดบ�างที�ข็าดหาย์ไป์ และ
ช�วย์ให�ป์ระเด็นกัารพัฒนาค่ณ์ภาพกัารเรีย์นร้�เดิมนั�นได�รับกัารย์กัระดับขึ็�นส้�ระนาบใหม�ได�ทันที

ความหวังและโอกัาสข็องกัารพัฒนากัารศึกัษัาอย์้�ในมือข็องผู้้�หวังดีท่กัคน โดย์แต�ละคน
ทำาหน�าที�ทั�งเป์ลี�ย์นแป์ลงตนเองให�เป์็นนักัเรีย์นร้�จากัป์ระสบกัารณ์์ ไป์พร�อมกัับเป์็นผู้้�สร�างสรรค์
โอกัาสและกัระบวนกัาร “กัารเรีย์นร้� “ขั็�นส้ง” จากัป์ระสบกัารณ์์” ส้�ผู้้�เรีย์นที�รอคอย์ท�านอย์้� เพื�อ
ช�วย์กัันสร�างระบบนิเวศน์แห�งกัารเรีย์นร้�อย์�างมีชีวิตชีวา ให�อบอวลครอบคล่มกัารศึกัษัาที�เคย์
แห�งแล�งและไป์ไม�ส่ดทาง ให�ไป์ถึงศักัย์ภาพส้งส่ดและหลากัหลาย์ที�ซ�อนอย์้�ในมน่ษัย์์ท่กัคนได�
เป์ล�งป์ระกัาย์ส้�กัารพัฒนาอย์�างมีด่ลย์ภาพทั�งโลกัภาย์ในและโลกัภาย์นอกัไป์พร�อมกััน

สด่ท�าย์นี� ในนามผู้้�จดัพมิพ์ ข็อกัราบข็อบพระค่ณ์ ศาสตราจารย์์นาย์แพทย์์ วจิารณ์์ พานชิ 
ที�ได�เขี็ย์นหนังสือช่ดนี�ขึ็�นด�วย์ความอ่ตสาหะและรอบร้�อย์�างย์ิ�ง ซึ�งเชื�อว�าจะเป์็นค่ณ์้ป์กัารแกั�ผู้้�
จัดกัารศึกัษัาในท่กัระดับ ให�พลิกับทบาทเดิมไป์ส้�ผู้้�สร�างสรรค์กัารเรีย์นร้�แกั�เด็กัและเย์าวชน
ตลอดจนคนไทย์ท่กัช�วงวัย์ให�สามารถข็ย์าย์กัารเรีย์นร้�อย์�างเต็มตามศักัย์ภาพข็องแต�ละคน และ
มีฐานท่นกัารดำาเนินชีวิตอย์�างเท�าทันกัารเป์ลี�ย์นแป์ลงข็องโลกัทั�งย์่คป์ัจจ่บันและท่กัย์่คสมัย์ที�จะ
ตามมา และข็อข็อบค่ณ์ผู้้�ทรงค่ณ์ว่ฒิทั�ง 2 ท�านคือ ดร.กัฤษัณ์พงศ์ กัีรติกัร และ รศ.ดร.ส่ธีิระ 
ป์ระเสริฐสรรพ์ ที�กัร่ณ์าเข็ีย์นคำานำาและทำาให�หนังสือช่ดนี�สื�อป์ระเด็นเด�นส้�ผู้้�อ�านได�อย์�างชัดเจน 
ข็อข็อบค่ณ์คณ์ะบรรณ์าธิิกัารจัดพิมพ์จากัสถาบันอาศรมศิลป์์และม้ลนิธิิโรงเรีย์นร่�งอร่ณ์ รวมทั�ง
ม้ลนิธิิสย์ามกััมมาจลผู้้�สมทบสนับสน่นกัารพิมพ์อีกั 1,000 เล�ม

รองศาสตราจารย์์ ป์ระภาภัทร นิย์ม 
บรรณ์าธิิกัาร ผู้้�จัดพิมพ์

พฤศจิกัาย์น 2566
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21.

หนังสือชุด ไตรภาค 
“การเรียนรู้ ‘ขั้นสูง’ จาก ประสบการณ์” 

(Experiential Learning) 
ภำคำที่ 3 : มองนำอก ออกแบบในำ

แนวคิดเรือ่งการ
ออกแบบการเรยีนรู้
จากประสบการณ์

ภาคืออกแบบข้องหนงัสอืชดุ "การเรียนรู้ 'ข้ัน้สงู' จากประสบการณ์์" (Experiential Learnin) นี ้ตีัคืวามแบบสรุปจากหนงัสอื 
Experiential Learning Design : Theoretical Foundations and Effective Principles (2023) เขี้ยนโดย Colin Beard 



ตอนำท่ี 21 นำี ้ตคีำวำมจำกกำรอ่ำนำหนำงัสือบทท่ี 1 
Introducing Experiential Learning Design 

ข้อสรุปอย่างสั้นที่สุดคือ การเรียนรู้จากประสบการณ์เป็นสิ่งที่ซับ
ซ้อนย่ิง ผู้ออกแบบการเรียนรู้จากประสบการณ์ต้องตระหนักใน
ความจรงิข้อน้ี และหาวธีิออกแบบการเรยีนรูท่ี้หลากหลาย ไม่มีรปู
แบบตายตวั หนังสอืเล่มน้ีเน้นมิตด้ิานกว้างหรือเชือ่มโยง ไม่เน้นมิติ
ด้านลึกหรือทฤษฎี แต่เม่ือผมอ่าน ก็รู้สึกว่ามีประเด็นเชิงหลักการ
ส�าคญั ท่ีพวกเราไม่คุน้เคยอยู่ไม่ใช่น้อย 

บทแรกัข็องหนงัสอื เน�นที�กัารให�คำานยิ์าม ทำาความเข็�าใจเรื�อง ป์ระสบกัารณ์ ์กัารเรีย์นร้�  

กัารออกัแบบ และกัารเรีย์นร้�จากัป์ระสบกัารณ์์ 

ประสบการณ์

ป์ระสบกัารณ์์มทัี�งป์ระสบกัารณ์์ภาย์ในตน และป์ระสบกัารณ์์ภาย์นอกัตน ทั�งป์ระสบกัารณ์์

จริงแท� ป์ระสบกัารณ์์กัึ�งจริง ป์ระสบกัารณ์์เสมือน กัารมีป์ฏิสัมพันธิ์กัับป์ระสบกัารณ์์ทำาโดย์  

กัารกัระทำา (doing) กัารสมัผู้สั (sensing) กัารร้�สกึั (feeling) และกัารคิด (thinking) เชื�อมโย์ง 

ส้ �ความมีตัวตนข็องเรา ด�านกัารได�รับกัารย์อมรับเป์็นส�วนหนึ�งข็องพวกัพ�อง (belonging)  

กัารพฒันาตัวตน (becoming) และกัารมอีตัลกััษัณ์ข์็องตนเอง (being) ซึ�งหมาย์ความว�า ตัวตน
ของผูเ้รยีนแต่ละคน เป็นตวักำ�ำหนดประสบกำำรณ์ทีต่นได้รบั 
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ความหมายของค�าว่าประสบการณ์
คำาว�า “ป์ระสบกัารณ์์” มคีวามหมาย์ที�ซบัซ�อน ไม�ชดัเจน ถกัเถีย์งได� และ

มคีวามหมาย์ต�างกัันในต�างวฒันธิรรม และป์ระสบกัารณ์์ไม�จำาเป็์นต�องนำาส้�กัาร

เรีย์นร้�เสมอไป์ 

ป์ระสบกัารณ์์เป์็นป์รากัฏกัารณ์์ที�มีหลาย์มิติ เกีั�ย์วข็�องกัับป์ัจเจกับ่คคล 

กัล่�มคน องค์กัร และสังคม ที�มีป์ฏิสัมพันธิ์ต�อโลกั เพื�อร�วมกัันทำาให�เกิัดกัาร

เป์ลี�ย์นแป์ลงต�อเนื�อง อันเป์็นผู้ลจากักัารตีความหลาย์ชั�นอย์�างร้�สำานึกั และใต�

จติสำานกึั ข็องป์ฏิสมัพนัธ์ิระหว�างบ่คคล สงัคม ชวีวทิย์า และวฒันธิรรม 

ผู้มตีความต�อ ว�าคน 10 คน เข็�าไป์ร�วมกิัจกัรรมอย์้�ในเหต่กัารณ์์เดีย์วกััน 

ได�รับป์ระสบกัารณ์์คนละป์ระสบกัารณ์์ ไม�มขี็องใครเหมอืนกัันเลย์ เพราะแต�ละคน

ตีความเหต่กัารณ์์นั�นแตกัต�างกััน 

เพื�อเรีย์นร้�จากัป์ระสบกัารณ์์ ต�องมเีป้์าหมาย์ ความม่�งมั�นตั�งอกัตั�งใจ เข็�า

ร�วมหรือ “คล่กัวงใน” (engagement) และพร�อมที�จะหยิ์บฉวย์ และเป์ลี�ย์น

ป์ระสบกัารณ์์ที�บางจ่ด บางจังหวะ เพื�อเรีย์นร้�จากัป์ระสบกัารณ์์นั�น นำาส้�กัาร

ทบทวนหรือสะท�อนคิดในข็ณ์ะอย์้�ในเหต่กัารณ์์ หรือในภาย์หลงั 

ประสบกำำรณ์กำำรเรยีนรู ้ขึน้กำบัควำมรูส้กึำของบคุคล ว่ำเรือ่งนัน้ตรงกำบั
บรบิท และควำมเป็นจรงิของตนหรือไม่ หำกำไม่ตรง กำำรเรียนรู้กำไ็ม่เกำดิหรือ
เกำิดน้อยมำกำ หำกำควำมสำมำรถของบุคคลนั้นไม่ถึง (พื้นควำมรู้เดิมต�่ำไป) 
หรอืไม่มแีรงจูงใจต่อกำำรเรยีนรูน้ัน้ กำำรเรยีนรูย่้อมไม่เกิำด 
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มองจากัมม่มองหนึ�ง ป์ระสบกัารณ์์ ป์ระกัอบด�วย์ 2 องค์ป์ระกัอบที�เป็์น 

ข็ั�วตรงกัันข็�าม แต�เข็�ามาผู้สานเป็์นเนื�อเดีย์วกััน คือ ในเบื�องต�นผู้้�ออกัแบบ (และเป็์น

ผู้้�เอื�อกัระบวนกัาร – facilitator) ออกัแบบป์ระสบกัารณ์์อย์�างระมดัระวงั และนำาเข็�า

ส้�กัระบวนกัารเรีย์นร้� และในกัระบวนกัารเรีย์นร้� ผู้้�เรีย์นนำาเอาป์ระสบกัารณ์์เดิม

ข็องตนออกัมาแลกัเป์ลี�ย์น หรือเอามาตีความป์ระสบกัารณ์์ที�คร้ฝ่ึกันำามาให�  

ส�งผู้ลให�ป์ระสบกัารณ์์ที�กัำาลงัดำาเนนิกัารนั�นมผ้ีู้�เรีย์นเป็์นเจ�าข็อง และดื�มดำ�าอย์้�กับั

ป์ระสบกัารณ์์นั�น มองแบบนี� ประสบกำำรณ์เพื่อกำำรเรียนรู้เป็นผลผลิตของ 
ผูเ้รยีน ทีเ่ปลีย่นขำด (transform) ประสบกำำรณ์ทีค่รฝึูกำออกำแบบ มำเป็น
ประสบกำำรณ์ของตนเอง เพ่ือกำำรเรยีนรูข้องตนเอง 
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ออกแบบประสบการณ์
กัารออกัแบบ (design) เป็์นทกััษัะที�มนษ่ัย์์มอีย์้�ตามธิรรมชาติ และเป็์นวชิาเรยี์นสำาหรับ

หลาย์วิชาชพี เช�น สถาป์นิกั แต�ในที�นี�เราสนใจเรื�องกัารออกัแบบป์ระสบกัารณ์์ เพื�อกัารเรยี์นร้� ที�

นยิ์ามว�า หมาย์ถงึ กัระบวนกัารทำาให�เกิัดกัารสอดป์ระสานระหว�างองค์ป์ระกัอบข็องป์ระสบกัารณ์์ 

เพื�อเปิ์ดโอกัาสให�ผู้้�เข็�าร�วมได�ร�วมสร�าง และมปี์ฏสิมัพนัธ์ิกันั อนัจะนำาไป์ส้�ผู้ลตามที�ตั�งเป้์าไว�โดย์ผู้้�

เข็�าร�วมและผู้้�ออกัแบบ 

กัารเข็�าร�วมกัจิกัรรมเพื�อกัารเรยี์นร้� เป็์นกัารเข็�าร�วมทั�งทางกัาย์ ใจ สังคม จิตวญิญาณ์และ

อารมณ์์ นำาส้�กัารเป์ลี�ย์นแป์ลงด�านความร้� ทักัษัะ ความจำา หรืออารมณ์์ เกิัดกัารรบัร้�อย์�างมีสติร้�ตัว

ว�ามีความตั�งใจจะเป์ลี�ย์นแป์ลงพฤติกัรรมบางอย์�าง เพื�อสนองความต�องกัารทางจิตใจข็องตน 

หลกัการออกแบบการเรียนรูจ้ากประสบการณ์
หลักักัารเรีย์นร้�จากัป์ระสบกัารณ์์ ย์ังอย์้�ระหว�างกัารพัฒนาอย์�างต�อเนื�อง แต�กั็มีหลักักัาร

หลาย์อย์�างที�ชัดเจนแล�ว ได�แกั� (1) กัารออกัแบบป์ระสบกัารณ์์ มีความสำาคัญมากั เป็์นปั์จจัย์ 

สำาคัญที�สด่ต�อความสำาเรจ็ข็องกัารเรยี์นร้�จากัป์ระสบกัารณ์์ (2) พลวัตข็องป์ระสบกัารณ์์มีหลาย์ชั�น 

(layers) ที�สำาคญัคอื ป์ระสบกัารณ์์ข็องกัารเรีย์นร้� กัับ ป์ระสบกัารณ์์เพื�อกัารเรีย์นร้� (3) กัารเรยี์นร้� 

ส�งผู้ลต�อทั�งเนื�อทั�งตัวข็องผู้้�เรีย์น ทั�งกัารเรีย์นร้�โลกัด�านใน (Inner world) และกัารเรีย์นร้�เกีั�ย์วกัับเรื�อง

ราวหรือโลกันอกัตัว (outer world) (4) ค่ณ์ภาพข็องป์ระสบกัารณ์์ส�งผู้ลต�อกัารดึงด้ดผู้้�เรีย์นให� 

เข็�าร�วม (engage) หาความหมาย์จากักิัจกัรรมนั�น (5) ป์ระสบกัารณ์์ต�องทำาให�จดจำามิร้�ลืม  

(6) มเีงื�อนไข็สำาคัญต�อกัารเรยี์นร้� เช�น แรงจง้ใจ (motivation) กัารเข็�าร�วมอย์�างดื�มดำ�า (engagement) 

กัารเข็�าร�วมกิัจกัรรมแบบเอาตวัเข็�าไป์ร�วมทั�งตัว (immersion) เป็์นต�น (7) ทรพัย์ากัรเพื�อกัารเรีย์น

ร้�ที�วเิศษัสด่อย์้�ภาย์ในตัวผู้้�เรีย์นเอง (8) ตวัป์ระสบกัารณ์์มพีลงัสร�างกัารเป์ลี�ย์นข็าด(transform) ตวั

ตนข็องผู้้� เรีย์นและผู้้�อื� น (9) เน�นที�ป์ฏิสัมพัน ธ์ิ และระบบนิ เวศข็องกัารเรีย์นร้�  

มากักัว�ากัารกัระทำาที�มองเหน็ชดั คือ คืรูฝึึกต้ัองมองทะลุัสูก่ระบวนการเรยีนรู้ ไม่ใช่แค่ืมองผัวิเผันิ 

ที�ตััวกิจกรรม  
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การเรียนรู้

กัารเรีย์นร้�เป็์นกัารป์ระกัอบสร�าง (constructed) ทั�งโดย์กัระบวนกัารทางสงัคม (socially) 

ทางวัฒนธิรรม (culturally) ทางชีววิทย์า (biologically) ทางจิตวิทย์า (psychologically)  

ทางอารมณ์์ (emotionally) ทางผู้สัสะ (sensorially) ทางกัารคิด (cognitively) ทางจติวญิญาณ์ 

(spiritually) และทางเจตจำานง (conatively) 

เรยีนรูจ้ากประสบการณ์
กัารเรีย์นร้�จากัป์ระสบกัารณ์์เป็์นศาสตร์ป์ฏิบติัที�กิันพื�นที�กัว�างข็วางมากั 

เป์็นชนิดหนึ�งข็องกัารเรยี์นร้� ที�เน�นให�ผู้้�เรีย์นเป์็นดำาเนินกัารกัจิกัรรมเรยี์นร้�ข็อง

ตนเอง มองในมม่หนึ�ง ไม�มกีัารเรีย์นร้�โดย์ไม�มปี์ระสบกัารณ์์ (แต�มปี์ระสบกัารณ์์ที�

ไม�นำาส้�กัารเรีย์นร้� หรือนำาส้�กัารเรีย์นร้�ที�ชกัันำาไป์ในทางเสื�อม) 

ทั�งกัารเรีย์นร้� และป์ระสบกัารณ์์ ไม�ใช�สิ�งที�คงที� แต�มีกัารเป์ลี�ย์นแป์ลง  

มหีลาย์ร้ป์แบบ และอย์้�ภาย์ใต�กัารรื�อสร�างใหม�ด�วย์กัารสะท�อนคิดอย์�างต�อเนื�อง 

สร่ป์ได�ว�า กัารเรีย์นร้�จากัป์ระสบกัารณ์์มคีวามหลากัหลาย์มากั มคีวามซบัซ�อน 

และได�รับม่มมองที�แตกัต�างกััน ไม�มกีัารจดักัล่�มอย์�างชดัเจน 

มผ้ีู้�นยิ์ามกัารศึกัษัาจากัป์ระสบกัารณ์์ (experiential education) ว�าหมาย์ถงึ

กัารศึกัษัาที�ใช�ป์รัชญาองค์รวม ที�มีกัารเลือกัป์ระสบกัารณ์์อย์�างระมัดระวัง 
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และเสริมพลงัด�วย์กัารสะท�อนคิด กัารวเิคราะห์ กัารสงัเคราะห์ นำาส้�โครงสร�าง

กัารเรยี์นร้�ที�ผู้้�เรีย์นแสดงบทบาทริเริ�ม ตัดสินใจ และรับผู้ดิชอบต�อผู้ลที�เกัิดข็ึ�น 

โดย์ผู้้�เรีย์นตั�งคำาถาม ตรวจสอบ ทดลอง สงสยั์ แกั�ปั์ญหา รับผิู้ดชอบ สร�างสรรค์ 

สร�างความหมาย์ และบ้รณ์ากัารสิ�งที�ค�นพบเข็�ากัับความร้�ที�มอีย์้�เดมิ 

มอีกีัหลาย์นยิ์าม ที�ผู้มข็อไม�นำามาเล�า โดย์ข็อย์ำ�าจด่สำาคัญว�า กัารศึกัษัา

องค์รวม เน�นที�กัารเรีย์นร้�ข็องบ่คคลแบบเรีย์นร้�ครบท่กัด�าน หรือเรีย์นร้�ทั�งเนื�อ 

ทั�งตัว (whole person) 

และข็อย์ำ�าว�า สิ�งสำาคัญที�กัารศึกัษัาจากัป์ระสบกัารณ์์มอบให�แกั�ผู้้�เรีย์น คือ 

กัารเข็�าดำาเนนิกัาร (engagement) เข็�ามสี�วนร�วม (participation) กัารย์อมรับ 

ให�เข็�าร�วม (inclusion) กัารช�วย์ลดความหนักัสมอง (cognitive load) และ 

ความเข็�าใจที�ลึกั (depth of understanding) โดย์มองว�า ประสบการณ์์เป็น

รากฐานข้องการเรียนรู้ แลัะเป็นตััวกระตุ้ันให้เกดิการเรียนรู้ หน�าที�ข็องผู้้�ออกัแบบ

ป์ระสบกัารณ์์เพื�อกัารเรีย์นร้� คือหาทางทำาให�ป์ระสบกัารณ์์ที�ออกัแบบทำาหน�าที�

ดังกัล�าวได�อย์�างมีผู้ลกัระทบส้ง ซึ�งในสาย์ตาข็องผู้ม เคืล็ัดลัับคืือการทำาให้

ประสบการณ์์นั้นมีผัู้เรียนเป็นเจ้าข้อง ไม่ใช่ผัู้ออกแบบเป็นเจ้าข้อง ซึ�งจะนำาส้�

สภาพที�ผู้้�เรีย์นดื�มดำ�าอย์้�กัับป์ระสบกัารณ์์นั�น 
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การออกแบบ

กัารออกัแบบกัระบวนกัารเรีย์นร้�จากัป์ระสบกัารณ์์ เริ�มที�กัารตั�งคำาถาม อะไร (what) อะไรอกีั 

(now what) ตอนนี�นกึัถึงอะไร (now what), ทำาไมไม�ใช�อย์�างนี� (why not) ใคร (who) ทำาไม (why) 

เมื�อไร (when) ที�ไหน (where) และ อย์�างไร (how) โดย์ผู้มข็อเพิ�มเติมว�า มคีำาถามเชงิซ�อน หรือ

ซบัซ�อน และเป็์นคำาถามป์ลาย์เปิ์ดอกีัมากัมาย์ ที�นกััออกัแบบและเอื�ออำานวย์ (facilitate) นำามาใช�ได�

สถาปนิกนักออกแบบการเรยีนรูจ้ากประสบการณ์
ในย์ค่นี� ไม�ว�าคร้ในโรงเรีย์น อาจารย์์มหาวทิย์าลยั์ หรือคร้ฝึ่กัแกั�ผู้้�ป์ฏิบติังาน 

ต�องเลกิัทำาตัวเป็์น “ผู้้�สอน” (teacher) เป์ลี�ย์นมาเป็์น “นกััออกัแบบ” (designer)  

เพื�อหน่นให�ผู้้�เรีย์นได�เรีย์นร้�จากัป์ระสบกัารณ์์ ได�ผู้ลลัพธิ์กัารเรีย์นร้�ระดับส้ง  

และอย์�างครบด�าน หรือเป็์นองค์รวม 
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ใช้ค�ากรยิาช่วยการออกแบบ
ตวัอย่ำงค�ำกำรยิำได้แก่ำ
• ผลิต วดีิทัศน์ ราย์กัารวทิย์ ่ราย์กัารโทรทัศน์ พอ็ดคาสท์ 

• ออกแบบ (choreograph) กัารเต�นรำา 
• เชื้อเชิญผู้เรียนำให้สอนำผู้อื่นำ ใน กัารสัมมนาทางเว็บ ละคร บล็อกั  

 • ออกแบบ (design) สไลด์เพื�อนำาเสนอ 

• กรอก หรือ เพิ�ม (fill in) ในช�องว�าง ภาพจิก๊ัซอ แบบทดสอบอกััษัรไข็ว�  

  แอนนาแกัรม

• แก้ปัญหำ หรอืทำย ป์ริศนา

• วำดความคิด วาดกัาร์ต้น วาดภาพเพื�อแสดง

• ฝึกปฏิบัติ โดย์ใช�ห่�น ฝ่ึกัทำาข็นม เชื�อมร�อย์ข็�อม้ล พันแผู้ล ฝ่ึกัใช� 

  เครื�องจกััรอย์�างป์ลอดภัย์

• วเิคำรำะห์และค้ำนำหำ กัรณ์ศึีกัษัา ตัวอย์�างในชวีติจริง 

• จดัแบ่งกลุ่ม ข็�อม้ล 

• พฒันำำ คำาถาม เพื�อถามทีมอื�น

• สร้ำง โมเดล ป์ระติมากัรรม เกัม 

คำากัริย์าที�ใช�ตัวหนา สะท�อนกัารกัระทำาเชงิร่กั หรือกัารเข็�าร�วมทำาหรือ 

ผู้ลติสิ�งใดสิ�งหนึ�งแบบลงมอืทำา 
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ต�อไป์นี� เป์็นคำากัริย์าที�สะท�อนลำาดับข็องกัารเรีย์นร้�จากัตำ�าไป์หาส้ง 

ตาม Bloom’s Taxonomy of Learning (1) ร้� (2) เข็�าใจ (3) ป์ระย์่กัต์ใช�  

(4) วเิคราะห์ (5) สงัเคราะห์ (6) ป์ระเมนิ 

คำากัริย์าต�อไป์นี� จะช�วย์ให�ผู้้�เรีย์นมสี�วนร�วมในป์ระสบกัารณ์์อย์�างจริงจงั 

(1) ทำา (2) ร้� (3) บอกั (4) จำา (5) เชื�อมโย์ง (6) สร�าง (7) สมัผัู้ส (8) พฒันา 

(9) เป์ลี�ย์นแป์ลง (10) แกั�ป์ัญหา (11) มีความร้�สึกัไวต�อ (12) ตระหนักั  

(13) ป์ฏิบัติต�อ (14) จินตนากัาร (15) คิด (16) ร้�สึกั (17) สะท�อนคิด  

(18) พด้กัับผู้้�อื�น (19) พ่�งกัารรับความร้�สกึัต�อ... 

เข็าเน�นที� กัารสะท�อนคิด (reflection) เป์็นพิเศษั และเน�นว�ากัาร

เคลื�อนไหวและกัารพ้ด (สานเสวนา) ช�วย์กัระต่�นกัารสะท�อนคิด คร้ฝ่ึกัควร

กัระต่�นให�มกีัารสะท�อนคิดต�อกัารสะท�อนคิดครั�งกั�อนๆ 

การออกแบบการเรยีนรูส่้งผลปฏิรปูการเรยีนรู้
กัระบวนกัารออกัแบบกัารเรีย์นร้� เป็์นกัารมองเข็�าไป์ใน “กัล�องดำา” เพื�อ

ทำาความเข็�าใจว�า ในกัระบวนกัารเรีย์นร้� ผู้้�เรีย์นกับัครฝึ้่กัร�วมกันัทำาอะไร นี�คือ

กัารป์ฏร้ิป์กัารเรยี์นร้� คือครไ้ม�เน�นสอนอีกัต�อไป์ เป์ลี�ย์นไป์จัดกัารเรีย์นร้�เชิงรก่ั 

(active learning) 
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เรยีนรูว้ธีิออกแบบการเรยีนรู ้จากพพิธิภัณฑ์และหอศลิป์ชัน้ยอด
นี�คือคำาแนะนำาต�อคร้ฝ่ึกัหรือนักัออกัแบบกัารเรีย์นร้�จากัป์ระสบกัารณ์์  

ที�ผู้มเห็นด�วย์เป์็นอย์�างยิ์�ง โดย์ผู้มข็อเสนอว�า ควรไป์สังเกัตสองป์ระเด็กัหลักั 

ป์ระเดน็แรกัคือวธีิิออกัแบบกัารจดัแสดงข็องพพิธิิภัณ์ฑ์หรือหอศิลป์์นั�น เพื�อบรรล่

เป้์าหมาย์ที�เข็าระบ่ มกีัารใช�ทรัพย์ากัรเพื�อสร�างป์ระสบกัารณ์์กัารเรีย์นร้�อย์�างไร 

ป์ระเด็นที�สอง สงัเกัตพฤติกัรรมข็องผู้้�ชม ว�าสิ�งใดดงึดด้ความสนใจ สิ�งใดสร�าง

กัารเข็�าร�วม (engage) สิ�งใดสร�างแรงบนัดาลใจ สิ�งใดให�ความสำาราญพงึพอใจ 

ความซับซ้อนของการออกแบบการเรยีนรูจ้ากประสบการณ์
ความซบัซ�อนนี� แสดงในคำาแนะนำา 15 ข็�อต�อไป์นี� (1) ป์ระสบกัารณ์์เป็์น

ศ้นย์์กัลางข็องกัารเรีย์นร้� (2) ให�ผู้้�เรีย์นดำาเนินกัระบวนกัารเรีย์นร้�ข็องเข็าเอง  

(3) กัารเรีย์นร้�จากัป์ระสบกัารณ์์เน�นที�กัระบวนกัารให�ความหมาย์ผู้�านกัารเรีย์นร้�

เชิงร่กัและกัารเรีย์นร้�ผู้�านกัารสะท�อนคิด ส้�กัารค�นพบตัวตน หรือเข็�าใจตนเอง 

ในมิติที�ลึกัย์ิ�งข็ึ�น (4) เน�นที�กัารสร�างตัวตนข็องตนเอง (self-authorship)  

มกีัารตีความอำานาจภาย์นอกัส้�กัารพฒันาอำานาจภาย์ในตนเอง ไม�เน�นกัารกัำาหนด

เป์้าหมาย์ตัวตนไว�ล�วงหน�า (5) มีความสมด่ลระหว�างกัารใช�ถ�อย์คำา กัับกัาร 

ใช�ภาพ (6) ใช�กัารผู้สมผู้สานหลาย์ศาสตร์ เพื�อให�ผู้้�เรยี์นเข็�าร�วมทั�งเนื�อทั�งตวั  

(7) ป์ระสบกัารณ์์เป์็นสภาพเชิงซ�อน ข็องกัารไหลข็องข็�อม้ลและกัารป์้อนกัลับ 

(feedback) (พลงั) ที�เกัดิจากัป์ฏิสมัพนัธ์ิต�อเนื�องระหว�างโลกัภาย์ในตัวตนข็อง

บ่คคล กัับสภาพแวดล�อมที�เป์็นโลกัภาย์นอกัทั�งที�เป์็นเพื�อนมน่ษัย์์ และสิ�งอื�นๆ 
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นอกัวงข็องมน่ษัย์์ (8) ต�องหาวิธิีทำาให�ป์ระสบกัารณ์์กัระต่�นความทรงจำา 

ไป์ย์าวนาน (9) ป์รับเป์ลี�ย์นจากัคร้เป์็นศ้นย์์กัลาง ส้�สภาพที�ผู้้�เรีย์นร�วมกััน 

สร�างป์ระสบกัารณ์์กัารเรีย์นร้� (10) บ่คคลอื�นมีส�วนร�วมสร�างความร้�ที�เกัิดจากั

ป์ฏิสมัพนัธ์ิ ผู้�านกัารสานเสวนา (11) เน�นใช�ความจำาเหต่กัารณ์์หรือป์ระสบกัารณ์์ 

นำาส้�ความจำาข็�อเท็จจริง (12) ร�างกัาย์มีอิสระในกัารแสดงบทบาทสำาคัญต�อ 

กัารเรีย์นร้� (embodied learning) (13) กัารเรีย์นร้�จากัป์ระสบกัารณ์์หลากัหลาย์

รป้์แบบ (กัารเรีย์นร้�จากัป์ระสบกัารณ์์ กัารศึกัษัาที�เน�นป์ระสบกัารณ์์ กัารเรีย์นร้�

ผู้�านกัารผู้จญภัย์) มทีี�มาจากัรากัเดีย์วกันั (14) พงึพจิารณ์ากัารออกัแบบกัารเรีย์นร้�

จากัป์ระสบกัารณ์์ใน 4 ด�านคือ (กั) ป์ระสบกัารณ์์ข็องกัารเรีย์นร้� (ข็) ป์ระสบกัารณ์์

เพื�อกัารเรีย์นร้� (ค) ป์ระสบกัารณ์์ต�อโลกัภาย์ใน (ง) ป์ระสบกัารณ์์ต�อโลกัภาย์นอกั 

(15) ป์ระสบกัารณ์์ต�อโลกัภาย์นอกั มีทั�งป์ฏิสัมพันธิ์ทางสังคมและวัฒนธิรรม 

กับัเพื�อนมนษ่ัย์์ด�วย์กันั และป์ฏิสมัพนัธ์ิกับัโลกัที�นอกัเหนอืจากัมนษ่ัย์์ (more-

than-human world) 

นอกัจากันั�น ย์ังมีข็�อเสนอแนะอีกั 15 ข็�อ สำาหรับใช�ในกัารออกัแบบ 

กัารเรีย์นร้�จากัป์ระสบกัารณ์์ คือ (1) สำาหรับโลกัภาย์ใน พึงคำานึงถึงป์ัจจัย์ 

ด�านกัารรับความร้�สกึั อารมณ์์ กัารคิด จติวทิย์า และจติวญิญาณ์ (2) ป์ระสบกัารณ์์ 

ข็องกัารเรีย์นร้� หากัมีค่ณ์ภาพถึงข็นาด มีผู้ลต�อกัารเป์ลี�ย์นข็าด (transform)  

ตัวตนข็องผู้้�เรีย์น และผู้้�อื�น (3) มนษ่ัย์์เราคล�าย์อย์้�ระหว�างกัารเดินทางข็องชวีติ 

เท�ากัับอย์้�ในสภาพ “พัฒนาส้�” (becoming) (4) เงื�อนไข็ข็องกัารเรีย์นร้�  

ได�แกั� แรงจ้งใจ ความตระหนักัร้�หรือความตั�งใจ กัารเข็�าร�วมอย์�างจริงจัง  
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(active engagement) และกัารเอาตัวเข็�าไป์อย์้�ในเหต่กัารณ์์ (immersion)  

ต�องนำามาใช�ในกัารออกัแบบ (5) กัารเรีย์นร้�อย์้�บนฐานข็องป์ระสบกัารณ์์เดิม  

ดงันั�นทก่ักัารเรีย์นร้�น�าจะถอืได�ว�า เป็์นกัารเรีย์นร้�ใหม� (relearning) (6) เมื�อผู้้�เรีย์น

ง�วนอย์้�กัับกัิจกัรรมเพื�อกัารเรีย์นร้�ข็องตน คร้ฝ่ึกัควรหันมาเน�นที�กัารสร�าง

ป์ฏิสัมพันธิ์กัับผู้้�เรีย์น (7) ป์ระสบกัารณ์์เป์็นสิ�งที�มีกัารสร�างข็ึ�น และสร�างใหม�  

มกีัารเป์ลี�ย์นแป์ลงและเลื�อนไหล คล�าย์กัระแสนำ�าในแม�นำ�า หรือคล�าย์ภาพย์นตร์ 

(8) แต�ละภาพย์นตร์มีความซับซ�อน มีส�วนป์ระกัอบในเรื�องที�เป์็นผู้ลจากั

ป์ฏิสัมพันธิ์กัับโลกัภาย์นอกั (9) ป์ระสบกัารณ์์ทำาหน�าที�คล�าย์สะพานเชื�อม

ระหว�างสองขั็�วตรงกัันข็�าม เช�น ทำา-คิด ป์ฏิบติั-ร้� กัาย์-จติ ธิรรมชาติ-บค่คล 

ป์ฏิบติั-ทฤษัฎี (10) คร้ อาจารย์์ คร้ฝึ่กั หันไป์ใช�เวลาในกัารออกัแบบป์ระสบกัารณ์์

เพื�อกัารเรีย์นร้�เชงิร่กั ไม�ใช�ใช�คิดเรีย์บเรีย์งเนื�อหาเพื�อสอนแบบถ�าย์ทอดความร้� 

อย์�างในสมยั์กั�อน (11) ผู้้�เรีย์นเป็์นเสมอืนเมลด็พนัธิ่เ์พื�อกัารเจริญงอกังาม ไม�ใช�

คล�าย์เป์็นภาชนะรองรับความร้� (12) กัารเรีย์นร้�จากัป์ระสบกัารณ์์ต�องกัาร 

กัารออกัแบบพื�นที�สามมติิหรือหลาย์มติิกัว�านั�นเพื�อกัารเรีย์นร้�ที�ซบัซ�อน ต�างจากั

กัารเรีย์นร้�ผู้�านกัารบอกั ที�เป์็นเส�นตรง ไร�ความซับซ�อน (13) กัารเรีย์นร้�จากั

ป์ระสบกัารณ์์เป์็นเครื�องมือแกั�ป์ัญหาความไม�เท�าเทีย์ม (14) ควรให�ผู้้�เรีย์น 

มโีอกัาสร�วมออกัแบบกัารเรีย์นร้�ให�มากัที�สด่ (15) ความเข็�าใจเรื�องกัารเรีย์นร้�จากั

ป์ระสบกัารณ์์เพิ�มพน้ข็ึ�นเรื�อย์ๆ อย์�างต�อเนื�อง  เผู้ย์ทั�งทิศทางส้�ผู้ลลพัธ์ิด�านบวกั 

และผู้ลลพัธ์ิด�านลบ  
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การเรียนรู้จากประสบการณ์ 

กัารเรยี์นร้�จากัป์ระสบกัารณ์์ เป์็นกัารเรยี์นร้�องค์รวม (holistic learning) เป์็นกัารเรีย์นร้� 

ทั�งเนื�อทั�งตัว (embodied) ฝั่งความร้�นั�นเข็�าไป์ในเนื�อในตัว (embedded) จากักัารป์ฏิบติัหรือกัระทำา 

(enacted) เกัดิจากัป์ฏิสมัพนัธ์ิ (relational) และข็ย์าย์ออกัไป์นอกัตัว นอกัมติิข็องความเป็์นมนษ่ัย์์ 

(extended)

การเรียนรู้ท้ังเนือ้ท้ังตััว หมายคืวามว่าส่วนข้องร่างกายที�เกี�ยวข้้องหรือมบีทบาทในการเรียนรู้

ไม่ใช่เพูียงสมองเท่านั้น ส่วนอื�นๆ ข้องร่างกายก็มีส่วนร่วมด้วย ดังตััวอย่าง มือ ที�ท้ังทำาหน้าที� 

รับสมัผัสั (รับรู้) แลัะการเคืลัื�อนไหวมอื มส่ีวนช่วยการเรียนรู้ข้องสมอง เป็นต้ัน หนงัสอืใช้คืำาว่า  

มอืเป็นอวยัวะหนึ�งข้องใจ คืือ มอืไม่เพีูยงเป็นอวยัวะข้องกายเท่านัน้ 

กัารเรีย์นร้�จากัป์ระสบกัารณ์์ที�กัล�าวถึงในหนงัสอืเล�มนี�เน�นกัารเรีย์นร้�ข็องผู้้�ใหญ� แต�ในหลาย์กัรณ์ ี

กัใ็ช�กัับเดก็ัได�ด�วย์ โดย์ที�เป็์นกัารเน�นกัารเรีย์นร้�จากั กัารตั�งคำาถามอย์�างสร�างสรรค์ ภาย์ใต�แนวคิดว�า

สถานกัารณ์์ต�างๆ มคีวามไม�แน�นอน และกัารเรีย์นร้�ส�วนใหญ�เกิัดโดย์บงัเอญิ เพยี์งส�วนน�อย์เกิัดจากั

กัารออกัแบบหรือวางแผู้นไว�กั�อน 
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22.
หลกัการและวธีิการ
ออกแบบประสบการณ์
เพือ่การเรยีนรู้ 

ภาคืออกแบบข้องหนงัสอืชดุ "การเรียนรู้ 'ข้ัน้สงู' จากประสบการณ์์" (Experiential Learnin) นี ้ตีัคืวามแบบสรุปจากหนงัสอื 
Experiential Learning Design : Theoretical Foundations and Effective Principles (2023) เขี้ยนโดย Colin Beard 

หนังสือชุด ไตรภาค 
“การเรียนรู้ ‘ขั้นสูง’ จาก ประสบการณ์” 

(Experiential Learning) 
ภำคำที่ 3 : มองนำอก ออกแบบในำ



ตอนำท่ี 22 นำี ้ตคีำวำมจำกกำรอ่ำนำหนำงัสือบทท่ี 2 
Design Basics : Becoming an Architect of Experiential Learning Design  

ข้อสรุปอย่างสั้นท่ีสุดคือ ครูฝึกนักออกแบบด�าเนินการ 
เอ้ือให้ผู้เรียนมีส่วนในการออกแบบประสบการณ์เพื่อการเรียนรู้
ของตนด้วย โดยต้องก�าหนดเป้าหมายและออกแบบเส้นทางของ
การเรียนรู้ ไว้เป็นภาพอย่างชัดเจนและเป็นข้ันตอน ใช้เทคนิคและ 
เครื่องมือสื่อสารความหมายช่วยให้สื่อได้ชัด สั้น และน่าสนใจ  
แต่ต้องตระหนักอยู่เสมอว่า เม่ือถงึคราวปฏบัิตจิรงิมีการปรบัแผน
ได้เสมอ เพราะท่ีจริงแล้วการออกแบบประสบการณ์น้ีอยู่บนฐาน
ของความไม่แน่นอนหรอืความไม่ชดัเจนในระดบัหน่ึง ครฝึูกจงึต้อง
พร้อมท่ีจะปรบัแผนอยู่ตลอดเวลา และการออกแบบและด�าเนินการ
ประสบการณ์ท่ีดี จะให้ผลลพัธ์การเรยีนรูม้ากกว่าท่ีคาดไว้ก่อนเสมอ 
เพราะกระบวนการเรยีนรูจ้ากประสบการณ์เป็นกระบวนการท่ีซับซ้อน
และปรับตัว (complex-adaptive) จึงย่อมมีข้อเรียนรู้ท่ีเป็น  
“สิง่ผุดบังเกิด” (emergence) ท่ีไม่ได้คาดหมายไว้ก่อนด้วย

Experiential Learning การเรียนรู้ 'ขั้นสูง' จากประสบการณ์ ภาคที่ 3 : มองนอก ออกแบบใน18



สู่การเป็นนักออกแบบ

กัารออกัแบบป์ระสบกัารณ์์เพื�อกัารเรีย์นร้�ต�างจากักัารออกัแบบโดย์ทั�วไป์ที�เป์้าหมาย์  

กัารออกัแบบโดย์ทั�วไป์มเีป้์าหมาย์ชดัเจน หรือเป็์นเป้์านิ�ง และผู้้�ชมแบบท่กัคนมองเห็นสิ�งเดีย์วกััน 

แต�เป้์าข็องกัารออกัแบบป์ระสบกัารณ์์เป็์นเป้์าที�ไม�ชดั เป์ลี�ย์นได� หรือเป็์นเป้์าเคลื�อนไหว และผู้้�ใช�

แบบแต�ละคนตีความป์ระสบกัารณ์์ที�เกัดิขึ็�นแตกัต�างกััน 

นอกัจากันี� ในกัารเรีย์นร้�จากัป์ระสบกัารณ์์ ปั์ญหากัับทางออกัมกีัารป์รับตัวหรือววิฒันากัาร

ไป์ด�วย์กััน ไม�หย์ด่นิ�งอย์้�กัับที� 

นักออกแบบการเรียนรู้จากประสบการณ์
ทำ�าอะไร

นักัวิชากัารท�านหนึ�ง เสนอว�านักัออกัแบบกัารเรีย์นร้�จากัป์ระสบกัารณ์์ทำา 6 อย์�างคือ  

(1) ช�วย์ให�ผู้้�เรีย์นกัำาหนดความต�องกัารข็องตน (2) ร�วมกัับผู้้�เรีย์นในกัารวางแผู้นดำาเนินกัาร

ป์ระสบกัารณ์์จำานวนหนึ�ง ตามลำาดับ เพื�อบรรล่ความต�องกัารนั�น (3) สร�างเงื�อนไข็ที�เอื�อต�อ 

กัารเรีย์นร้� (4) ใช�วธิิกีัารที�เหมาะสม (5) จดัทรัพย์ากัรเพื�อกัจิกัรรมเหล�านั�น (6) ช�วย์ให�ผู้้�เรีย์น

ป์ระเมนิผู้ลที�เกัดิ 

จะเห็นว�า กัารออกัแบบเน�นความร�วมมอืกันัข็องผู้้�เรีย์นกับัครฝึ้่กั ที�เรีย์กัว�า participatory 

design โดย์ที�กัารออกัแบบที�ถ้กัต�องเหมาะสมจะทำาให�ตัวกิัจกัรรมนำาส้�กัารร�วมสร�างความร้�  

ผู้�านกัารกัระทำาข็องทีมผู้้�เรีย์น 
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นกััวชิากัารอกีัท�านหนึ�งบอกัว�า ๖ กัจิกัรรมหลกััข็องกัารออกัแบบกัารเรีย์นร้�จากัป์ระสบกัารณ์์

คือ กัารรับเข็�า (acquisition) กัารตั�งคำาถาม (inquiry) กัารป์ฏิบัติ (practice) กัารอภิป์ราย์  

(discussion) ความร�วมมือ (collaboration), และกัารผู้ลิตหรือสร�าง (production) ผู้ลผู้ลิต 

อาจเป็์นกัารแสดง เรีย์งความ โมเดล แอนเิมชั�น เป็์นต�น 

กัารออกัแบบภาพรวม (macro design) กับัราย์ละเอยี์ด (micro design) ต�องสอดคล�องกััน 

ตัวป์ระสบกัารณ์์อาจเป็์นป์ระสบกัารณ์์จริง หรือป์ระสบกัารณ์์เสมอืน หรือผู้สมทั�งสองอย์�าง 

ออกแบบเข็มทำิศของการเดินทำาง
แห่งการเรียนรู้

กัารเรีย์นร้�เป็์นกัารเดินทาง (journey) กัารเรีย์นร้�ที�ดีเป็์นกัารเดินทางที�เส�นทางไม�ราบเรีย์บ  

มอีป่์สรรคข็วากัหนามอย์้�ด�วย์เสมอ และผู้มคิดว�า ความไม�ราบรื�นนั�นเองเป็์นส�วนหนึ�งข็องกัารเรีย์นร้�

ที�ดี ซึ�งหมาย์ความว�า เส�นทางกัารเรีย์นร้�ที�ราบรื�น เป์็นเส�นทางที�ผู้้�เรีย์นข็าดโอกัาสเรีย์นร้�หรือ 

ฝึ่กัทักัษัะเผู้ชญิความย์ากัลำาบากั 

เส�นทางที�เป์็นภ้มิป์ระเทศข็องกัารเรีย์นร้�จากัป์ระสบกัารณ์์เรีย์กัว�า experiencescape  

เป์็นสิ�งที�นักัออกัแบบสร�างข็ึ�น ที�ช�วย์สะท�อนภาพข็องกัารเดินทางว�าจะเผู้ชิญอะไรบ�าง ต�องทำา 

อะไรบ�าง ใช�ทรัพย์ากัรอะไรบ�าง สามารถใส�กัิจกัรรมย์�อย์ๆ เข็�าไป์ในระหว�างเส�นทางได�ตาม 

ความเหมาะสม 
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เริ่มด้วยโครงสร้างง่ายๆ

อาจใช�กัระดานข็าวสำาหรับเข็ยี์น หรือใช�กัระดาษัแผู้�นโตๆ หรือโต๊ะข็นาดใหญ� สำาหรับวาด

เค�าโครง และลงราย์ละเอยี์ดในภาย์หลงั โดย์เข็าแนะนำาขั็�นตอนดงัต�อไป์นี� 

1. ลากัเส�นข็วางที�กัึ�งกัลางกัระดาษั และแบ�งเป็์น 5 พื�นที�คือ (1) กั�อนกิัจกัรรม  

 (2) เริ�มต�น (3) ระหว�างทาง (4) ป์ลาย์ทาง (5) ติดตามผู้ล 

2. เริ�มจากัป์ลาย์ทาง ว�าหวงัผู้ลอะไร ต�องทำาอะไรบ�างเพื�อผู้ลนั�น คือเป็์นกัาร 

 คิดแบบรื�อสร�าง (deconstruct) ในขั็�นตอนเรีย์นร้� ผู้้�เรีย์นจะดำาเนินกัาร 

 สร�างขึ็�นใหม� (reconstruct) จากัต�นทางไป์ป์ลาย์ทาง 

3. ตั�งคำาถาม ผู้ลส่ดท�าย์ (desired outcome) คืออะไร ใครเป์็นผู้้�ตัดสิน  

 คาดว�าจะต�องเผู้ชญิปั์ญหาอะไร ทางออกัเป็์นอย์�างไร

4. ใส�กัล�องสี�หลี�ย์มหรือวงกัลม ระบ่กัจิกัรรม ลงไป์ตามเส�นทาง 

5. เน�นระบ่ป์ระสบกัารณ์์ที�ผู้้�เรีย์นจะป์ระสบ ไม�ใช�สิ�งที�คร้จะสอน 

6. ทำางานกัับทีมออกัแบบทีมเลก็ัๆ เน�นความสร�างสรรค์

7. ตรวจสอบภาพรวมข็องกัจิกัรรม (ป์ระสบกัารณ์์) เน�นที�ลำาดบักัารเคลื�อนไป์ 

 ข็�างหน�า และจงัหวะตรงไหนเป็์นป์ระสบกัารณ์์ที�ใช�พลงังานสง้ ตรงไหนใช� 

 พลงังานตำ�า ตรวจสอบป์ระสบกัารณ์์เชงิร่กั (active) และป์ระสบกัารณ์์แบบ 

 รับถ�าย์ทอด (passive) 
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8. ใช�โมเดล 7 มติิ เพื�อระบ่จด่ป์ระสบกัารณ์์สำาคัญ เช�น จ่ดอารมณ์์ โดย์อาจใช� 

 สญัญลกััษัณ์์แทน

9. ระบร่าย์กัารทรัพย์ากัรที�ต�องกัาร ตามป์กัติจะต�องกัารทรัพย์ากัรสนบัสนน่ 

 ค�อนข็�างมากั ผู้้�เรีย์นช�วย์สร�างได�ไหม

10. ตรวจสอบว�าใครบ�างเป็์นผู้้�เรีย์น และผู้้�เรีย์นนำาท่นหรือทรัพย์ากัรอะไรบ�าง 

 เข็�าส้�วงเรีย์นร้� ผู้้�เรีย์นต�องกัารอะไรบ�าง กัารออกัแบบส�วนไหนบ�างที�ควรทำา 

 โดย์ผู้้�เรีย์น 

11. เป์ลี�ย์นกัจิกัรรมที�เคย์สอน มาเป็์นเป็์นกัจิกัรรมเพื�อกัารค�นพบเอง ผู้�านกัจิกัรรม  

 (ป์ระสบกัารณ์์) ที�ผู้้�เรีย์นลงมอืทำา 

12. ตรวจสอบภาพรวมข็องร้ป์ร�างและร้ป์แบบ และราย์ละเอีย์ดเป์็นส�วนๆ  

 ข็องป์ระสบกัารณ์์ 

13. พจิารณ์าจดัให�มกีัารเต�น (choreography) กัารออกัแบบท�าเต�น เพื�อใช�กัาร 

 เคลื�อนไหวร�างกัาย์หน่นกัารเรีย์นร้� 

14. ตัดสนิใจกัลย์ท่ธิกัาร facilitate ว�าเมื�อไรจะเข็�าไป์ดำาเนนิกัารเชงิรก่ั เมื�อไร 
 จะถอย์ออกัมาสงัเกัตอย์้�ห�างๆ ให�ผู้้�เรีย์นดำาเนนิกัารกันัเอง 

15. กัำาหนดพื�นที� สถานที� เวลา ข็องกัจิกัรรมกัารเรีย์นร้� 
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ก�าหนดจุดมุ่งหมาย และประสบการณ ์

หลักักัารสำาคัญคือ (1) หากัผู้้�เรีย์นมีส�วนกัำาหนด หรือมีส�วนออกัแบบป์ระสบกัารณ์์  

ความสนใจเรีย์นกัจ็ะมากัข็ึ�น โดย์เฉพาะอย์�างย์ิ�งผู้้�เรีย์นที�เป็์นผู้้�ใหญ� (2) ความสมดล่ระหว�างกัาร

ออกัแบบ สาระ (content) กับั กัระบวนกัาร (process) (3) ไม�มทีางกัำาหนดให�ชดัเจนแจ๋วแหววได� 

เพราะปั์จจยั์ที�เกัี�ย์วข็�องจะป์รากัฎขึ็�นระหว�างทาง (4) เป็์นกัระบวนกัารที�เป็์นวงจรซำ�าๆ กััน (iterative) 

(5) เป็์นกัระบวนกัารที�มวีงจรป้์อนกัลบั (feedback loop) (6) เป้์าหมาย์ที�กัำาหนดเป็์นเพยี์งเป้์าหมาย์ 

ที�กัำาหนดได�ล�วงหน�าเท�านั�น เพราะระหว�างดำาเนนิกัารจะพบเป้์าหมาย์ที�ทรงค่ณ์ค�าเพิ�มข็ึ�น 

ให�เริ�มจากัผู้ลลัพธิ์ป์ลาย์ทาง แล�วไล�ทวนต�นข็ึ�นมาส้�กิัจกัรรมและสาระที�ต�นทาง โดย์มี

สมมติฐาน 4 ป์ระกัารคือ (1) กัารเรีย์นร้�ที�ดีคือกัารเรีย์นร้�ที�ผู้้�เรีย์นกัำาหนดเอง (self-directing)  

(2) ผู้้�เรีย์นที�เป์็นผู้้�ใหญ�มีป์ระสบกัารณ์์มากัมาย์ ที�จะนำาออกัแลกัเป์ลี�ย์นเรีย์นร้� และนำามาใช�

ป์ระกัอบกัารเรีย์นร้�ข็องตนเองได� (3) ผู้้�เรีย์นที�เป็์นผู้้�ใหญ�ต�องกัารเรีย์นร้�สิ�งที�มคีวามหมาย์ต�อชวีติ 

ข็องตน (4) ปั์จจยั์ภาย์นอกั เช�น กัารได�ข็ึ�นเงนิเดือนมคีวามหมาย์น�อย์ต�อผู้้�เรีย์นที�เป็์นผู้้�ใหญ� ข็�อนี� 

ผู้มข็อให�ข็�อสงัเกัตว�าต�องพจิารณ์าเป็์นกัรณ์ีๆ  ไป์ 
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กัารออกัแบบเป้์าหมาย์และกัระบวนกัารเรีย์นร้�จึงมีลักัษัณ์ะเป็์น กัารออกัแบบโครงร�าง 

เบื�องต�น (initial design framework) โดย์ใช�มม่มองที�หลากัหลาย์ดงัต�อไป์นี� (1) ออกัแบบเป้์าหมาย์ 

เชงิสาระ (2) ออกัแบบข็�อม้ลหลกััฐาน และกัารป์ระเมนิผู้ลลพัธ์ิที�ต�องกัาร (3) ออกัแบบกัระบวนกัาร 

เช�น กัระบวนกัารใดที�จะสร�างบรรย์ากัาศสงสัย์ใคร�ร้� มีกัารตั�งคำาถามคมๆ มีกัารสะท�อนคิด  

(4) ออกัแบบใช�ทรัพย์ากัรที�ม ีเช�น ผู้้�เข็�าร�วม 25 คน เวลา 2 วนั จกััรย์าน 50 คัน เรือแคน้ 25 ลำา 

และมป่ี์า และทะเลสาบอย์้�ใกัล�ๆ  (5) ออกัแบบกัารแกั�ปั์ญหา เพื�อใช�ปั์ญหาในกัารเรีย์นร้� พฒันา

ทักัษัะหรือสมรรถนะที�ต�องกัาร (6) ออกัแบบกิัจกัรรม เช�น กัารโต�วาที กัารเดินป่์า (7) ออกัแบบ

กัารทำาหน�าที�ผู้้�อำานวย์ความสะดวกั (facilitator) ผู้้�อำานวย์ความสะดวกัเป็์นใครบ�าง มสีมรรถนะ 

เด�นด�อย์ด�านใดบ�าง จะมอบหมาย์ความรับผู้ดิชอบอย์�างไร (8) ออกัแบบพื�นที� สถานที� มหี�องให�ใช�

ในข็นาด สภาพแวดล�อม และเครื�องอำานวย์ความสะดวกั อย์�างไร ช�วงไหนจะต�องจดัสถานที�อย์�างไร 

(9) ออกัแบบป์ระสบกัารณ์์ในภาพรวม โดย์บ้รณ์ากัารป์ัจจัย์ทั�ง 8 ข็�างต�นเข็�าด�วย์กััน ให�เกิัด

ป์ระสบกัารณ์ท์ี�เอื�อกัารเรีย์นร้�จากักัารป์ฏบิตั ิกัารรบัผู้สัสะ ร้�สึกั คดิ ร้� เรยี์นร้�ที�จะเป์น็ส�วนหนึ�ง 

ข็องทีม (belonging) ที�จะเป์ลี�ย์นแป์ลง (becoming) และเป็์นตัวตนข็องตนเอง (being) 

ตามป์กัติ วตัถป่์ระสงค์ข็องกัารเรยี์นระบเ่ป็์นข็�อเข็ยี์น เช�น 

 (กั) ผู้้�เข็�าร�วม/ฉนั จะสามารถระบ ุหรือจดัท�ำรำยกำร กั ข็ ค 
 (ข็) ผู้้�เข็�าร�วม/ฉนั สามารถประเมนิำเชงิลกึ ต�อ...

 (ค) ผู้้�เข็�าร�วม/ฉนั สามารถเปล่ียนำแนำวทำงด�ำเนำนิำกำร... หลงัจากัได�ฝึ่กัทกัษะ  
  สร�างพฤตกิรรมใหม� เพื�อ กำรกระท�ำ ที�แตกัต�างในอนาคต 
 (ง) ผู้้�เข็�าร�วม/ฉนั สามารถ พัฒนาทกัษะจดักำรปฏสิมัพนัำธ์์ เพื�อย์กัระดับ 

  คำวำมรูสึ้กเป็นำส่วนำหนำึง่ (sense of belonging) ข็ององค์กัร โดย์... 
 (จ) ผู้้�เข็�าร�วม/ฉนั มโีอกำส สร้ำงสรรค์ำไอเดยี์ใหม�ๆ  เพื�อแกั�ปั์ญหา หรอื 

  สร�างผู้ลิตภณั์ฑ์ใหม�ๆ  
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ออกแบบประสบการณ์ เพ่่อ และ ของ การเรียนรู้ 
กัารเรีย์นร้�จากัป์ระสบกัารณ์์มีเป้์าหมาย์เชื�อมสองโลกัข็องผู้้�เรีย์นเข็�าด�วย์กััน เพื�อนำาไป์ส้� 

กัารเรีย์นร้� สองโลกัคือโลกัภาย์ในกัับโลกัภาย์นอกัข็องผู้้�เรีย์น (ไม�ใช�โลกันี�กัับโลกัหน�า ตามคตนิยิ์ม
ข็องสงัคมไทย์) 

คร้ฝึ่กักัารเรีย์นร้�จากัป์ระสบกัารณ์์ต�องออกัแบบกัารเรีย์นร้�โดย์เข็�าใจวิธิีเรีย์นร้�ข็องผู้้�เรีย์น  
แล�วนำามาออกัแบบ “ป์ระสบกัารณ์์เพื�อกัารเรีย์นร้�” (experience for learning) ให�ตรงตามรสนยิ์ม 
ข็องผู้้�เรีย์น เช�น ผู้้�เรีย์นวัย์หน่�มจัดกัิจกัรรมที�ผู้จญภัย์หรือท�าทาย์ทางร�างกัาย์มากัหน�อย์ และต�อง
เข็�าใจว�า เพื�อบรรลเ่ป้์าหมาย์หนึ�งๆ คร้ฝึ่กัจะจดัป์ระสบกัารณ์์ข็องกัารเรยี์นร้� (experience of learning) 
แบบไหน อย์�างไร ให�แกั�ผู้้�เรยี์น เช�น ต�องกัารเรยี์นร้�สมรรถนะข็องกัารทำางานเป็์นทมี คร้ฝึ่กัออกัแบบ
กัระบวนกัารให�ต�อแพเพื�อล�องแม�นำ�าระย์ะทาง 30 กิัโลเมตรร�วมกััน

เขียนแผน : ภาพใหญ่่ ภาพย่อย และการเรียงล�าดับ
ควรออกัแบบเป็์นแผู้นภาพ เพื�อนำาความคดิออกัมาเป็์นภาพหรอืแผู้นผู้งั ที�มกีัารเรยี์งลำาดบั

กั�อนหลังอย์�างคร�าวๆ ว�ากิัจกัรรมใดอย์้�ช�วงเริ�มต�น กิัจกัรรมใดอย์้�ช�วงกัลาง กิัจกัรรมใดอย์้�ตอนจบ 
สำาหรบักิัจกัรรมช�วงแนะนำาโครงกัาร 2 วันแรกั ควรแบ�งเวลาออกัเป็์น 8 ช�วง คือวนัละ 4 ช�วง 

คั�นด�วย์ช�วงพักัเบรกั และอาหารกัลางวันที�ต�องจัดให�เป็์นเวลาสังสรรค์ทำาความค่�นเคย์กัันไป์ในตัว 
รวมทั�งเวลาสงบเพื�ออย์้�กับัตัวเองด�วย์ 

4 ช�วงแรกัเน�นกิัจกัรรมเพื�อจดักัารตนเอง และกัารรวมตวักัันเป็์นกัล่�ม มกีัารทำาความเข็�าใจ
ป์ฏสิมัพนัธ์ิเชิงอำานาจ กัารเข็�าร�วม (engagement) และกัารร�วมกัันกัำาหนดกัตกิัาในกัารทำางานหรอื
เรยี์นร้�ร�วมกััน 4 ช�วงหลังเน�นจดักัารผู้้�อื�น หรอืป์ฏิสมัพนัธ์ิกัับผู้้�อื�นและต�อสิ�งแวดล�อม (โลกั) 

คร้ฝึ่กัผู้้�ออกัแบบพึงคำานงึถึงระดับข็องความท�าทาย์ (challenge) และกัารหนน่เสริม (support) จากั
คร้ฝึ่กัในแต�ละช�วงด�วย์ โดย์ออกัแบบให�มจีงัหวะขึ็�นลง บางช�วงอาจเว�นว�างไว�เปิ์ดช�องให�ผู้้�เรีย์นร�วมกันั
กัำาหนดเอง
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แผนบนกระดาน 

โครงสร้างแรก
เลือกัโครงสร�างเป์็นตารางแนวตั�งหรือแนวนอน ดังกัรณ์ีกัิจกัรรม 2 วัน  

8 ช�วง หากัเรีย์งให�วนัแรกัอย์้�ทางซ�าย์ วนัที�สองอย์้�ทางข็วา ระบก่ัจิกัรรมในช�วง 

เรีย์งลำาดบัจากับนลงล�าง เป็์นโครงสร�างแนวตั�ง (ภาพ A) แต�ถ�าจดัเรีย์งให�วนัแรกั

อย์้�ข็�างบน วันที�สองอย์้�ข็�างล�าง เรีย์งกัิจกัรรมในแต�ละช�วงจากัซ�าย์ไป์ข็วา  

เป์็นโครงสร�างแนวนอน (ภาพ B) โดย์อาจให�มีกัารตีตารางคั�นระหว�างวัน  

และระหว�างช�วงหรือไม�ก็ัได� หากัไม�มเีส�นตาราง ให�ความร้�สกึัเป็์นอสิระมากักัว�า

หรือไม� ลองจดัทำาและตัดสนิว�าโครงสร�างไหนเข็�าใจง�าย์กัว�า ให�ความร้�สกึัที�ดกีัว�า 

เส้นทางท่ีให้ความเป็นอิสระ
แผู้นที�เดินทาง (journey map) ให�ความร้�สึกัเป์็นอิสระมากักัว�าตาราง 

อาจออกัแบบให�ดึงด้ดหรือน�าตื�นเต�น เช�นใช� QR code, interactive touch 

screen มีกัารกัำาหนดเวลา ระย์ะห�าง และสาระ (เนื�อหา) เป์็นสัญลักัษัณ์์  

ในแผู้นที�เดินทางนั�น และเข็าแนะนำาให�พย์าย์ามใช�โครงสร�างที�ไม�เป์็นเส�นตรง 

เพื�อสะท�อนความซับซ�อนและไม�แน�นอนข็องสถานกัารณ์์หรือกัิจกัรรม 

(ป์ระสบกัารณ์์) 
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เส้นทางบอกทิศ
เส�นทางบอกัทิศไม�ใช�แผู้นที�ตามป์กัติ คนที�เคย์ไป์มหานครลอนดอน  

และใช�บริกัารรถใต�ดินจะค่�นกัับ “แผู้นที�รถใต�ดิน” ที�ไม�ตรงกัับแผู้นที�จริงข็อง

ลอนดอน แต�ช�วย์ให�เข็�าใจง�าย์ว�าที�กัำาลังเดินทางอย์้�นั�นเป์็นกัารม่�งหน�าจากัทิศ

ตะวนัตกัไป์ทิศตะวนัออกั หรือจากัเหนอืไป์ใต� และเหลอือกีักีั�สถานจีะถึงสถานี

ป์ลาย์ทาง โดย์ที�แผู้นที�รถใต�ดนิจะไม�คำานงึถงึแผู้นที�จริงข็องเมอืงเลย์ 

ชือ่และสญัลกัษณ์ 
ในแผู้น ที�เป็์นผัู้งกิัจกัรรมจากัซ�าย์ไป์ข็วา มสีญัลกััษัณ์์เป็์นกัล�องร้ป์วงกัลม 

หรือสี�เหลี�ย์ม ระบ่ตัวเลข็ หรือชื�อกัจิกัรรมสั�นๆ โย์งเส�นมาที�คำาอธิบิาย์เพิ�มสั�นๆ  

ที�อาจมภีาพหรือสญัลกััษัณ์์ป์ระกัอบ 

จอ Interactive Touch Screen
เป์้าหมาย์สำาคัญคือ เพื�อบอกัป์ระสบกัารณ์์ข็องผู้้�ใช�บริกัารว�า ณ์ จ่ด 

(สถาน)ี บริกัารใดจะได�รับป์ระสบกัารณ์์ใดอย์�างย์�อ โดย์แตะที�สถานนีั�น ช�วย์ให�

เข็�าใจกัารจดัแสดงกั�อนไป์มปี์ระสบกัารณ์์จริง ใช�ให�บริกัารที�พพิธิิภัณ์ฑ์ หอศิลป์์ 

โดย์ใช�โทรศัพท์มอืถือข็องผู้้�เข็�าชมเองเป็์นจอ touch screen แต�ต�องดาวน์โหลด 

learning journey App ข็องสถานบริกัารนั�นกั�อน 

Experiential Learning การเรียนรู้ 'ขั้นสูง' จากประสบการณ์ ภาคที่ 3 : มองนอก ออกแบบใน28



เรยีงล�าดบั โครงสร้าง รปูร่าง 
ต�องออกัแบบผู้งักัระบวนกัารให�มองป์ร๊าดก็ัเห็นภาพรวมและกัารเคลื�อนที�

หรือเลื�อนไหล (flow) ข็องกัิจกัรรม คือเห็นทั�งภาพรวมและภาพข็องกัิจกัรรม

แต�ละส�วน โดย์มีหลักักัารสำาคัญคือ เราจะไม�สามารถจัดกัารคนอื�นได� หากัยั์ง

จัดกัารตนเองไม�ได� จึงออกัแบบให�กัิจกัรรมฝ่ึกัจัดกัารตนเองอย์้�ในวันแรกัและ

กัจิกัรรมฝึ่กัจดักัารคนอื�นอย์้�ในวนัที�สอง 

ย์ิ�งซอย์กัจิกัรรมย์�อย์มากัเพยี์งไร กัย็์ิ�งต�องกัารความชดัเจนข็องภาพใหญ�

เพื�อช�วย์กัารร�อย์รัดกัิจกัรรมย์�อย์ส้�ความหมาย์ที�ชัดเจน สร�างภาพและกัาร 

เลื�อนไหลข็องข็องป์ระสบกัารณ์์ที�ชัดเจน กัารเลื�อนไหลต�องกัารจังหวะที�สมด่ล

ระหว�างความคึกัคักั (energetic) กัับความสงบ หรือผู้�อนคลาย์ (calm) ต�องไม�หลง

กัระต่�นความคึกัคักัอย์้�ตลอดเวลา โดย์ช�วงสะท�อนคิดเป็์นช�วงหนึ�งข็องบรรย์ากัาศ

ผู้�อนคลาย์ 

เข็าแนะนำาเทคนคิ 4 ช�วง หรือ 4 จงัหวะ ตามลำาดับ ดงันี� (1) ช�วงเริ�มต�น 

เพื�อสร�างความสนใจ ความกัระตือรือร�น (2) ช�วงเรีย์นร้�ทักัษัะเป็์นชิ�นๆ เช�น กัารมี

ทักัษัะโฟกััสจด่สนใจ กัารมคีวามสนใจแน�วแน� กัารเข็�าร�วมอย์�างมพีลงั กัารมพีลงั

ส้งย์ิ�งข็ึ�น (3) ช�วงบ้รณ์ากัารทักัษัะย์�อย์ เป์็นทักัษัะแนวกัว�าง เช�น กัารสร�าง

ป์ระสบกัารณ์์ กัารเพิ�มความลกึัและความซบัซ�อน เพิ�มความท�าทาย์ สร�างภาพใหญ�

หรือองค์รวม (4) ช�วงพัฒนาส้�กัารเป์ลี�ย์นข็าด (transformation) สามารถ 

นำาความร้�และป์ระสบกัารณ์์ไป์ใช�ในสถานกัารณ์์อื�นได� 
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เทคำนิำคำ 4 ช่วง
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อาจมองเป์็นลำาดับข็องคลื�นพลังงาน (1) สร�างความคาดหวังล�วงหน�า  

โดย์กัารอ�าน คิด จินตนากัาร (2) สร�างความกัระตือรือร�นข็องผู้้�เข็�าร�วม 

ป์ระสบกัารณ์์ สร�างกัารเป์็นสมาชิกักัล่�ม หรือละลาย์นำ�าแข็็ง (3) กัิจกัรรมเพื�อ 

โฟกััสความสนใจ สร�างสมาธิิ เป์็นกิัจกัรรมข็นาดกัลาง ฝ่ึกัทักัษัะเฉพาะด�าน  

(4) ท�าทาย์ป์ระสบกัารณ์์ส�วนตัว ฝึ่กัทักัษัะที�กัว�างใหญ�ขึ็�น เช�น กัารคิดสร�างสรรค์ 

คิดอย์�างมวีจิารณ์ญาณ์ และคิดเชงิหลกัักัาร (5) ส�งเสริมให�เกัดิกัารสะท�อนคิด

เงยี์บๆ คนเดยี์ว คิดทบทวน หรือกิัจกัรรมสะท�อนคิดเป็์นกัล่�ม 

อีกัแนวทางหนึ�งข็องลำาดับคลื�นพลังงานได�แกั� (1) ช�วงทะน่ถนอม  

(2) ใส�พลงังาน (3) กิัจกัรรมส้งส่ด (4) ช�วงผู้�อนคลาย์ 

แนวทาง 6 ขั็�นตอน ได�แกั� (1) เริ�มต�น (2) สร�างความคาดหวงั (3) เตรีย์ม 

(4) ป์ฏิบติั (5) ดำาเนนิกัารต�อ (6) บ้รณ์ากัารกัารเป์ลี�ย์นแป์ลง 

แนวทาง 7I ได�แกั� (1) Involvement (ดงึความสนใจ) (2) Interaction 

(ป์ฏิสมัพนัธ์ิ) (3) Immersion (ดื�มดำ�า) (4) Intensity (จริงจงั) (5) Individuality  

(อย์้�กัับตัวเอง) (6) Innovation (สร�างนวตักัรรม) (7) Integrity (จริงใจ) 

กัารที�มผ้ีู้�เสนอแนวทาง โครงสร�าง และกัารจดัเรีย์งลำาดับที�หลากัหลาย์

เช�นนี� สะท�อนว�า คร้ฝึ่กัผู้้�ออกัแบบสามารถเลอืกัแนวทางได�ตามความเหมาะสม

และความถนดัข็องตน 
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การแสดงบนเวที
เป์็นกัารใช�พลังข็องเกัมและกัารแสดงเป์็นตัวช�วย์กัารเรีย์นร้� ทั�งด�าน 

วิธีิเรีย์น กัารศึกัษัา กัารพักัผู้�อนหย์�อนใจ ความสน่กัสนาน และเป์้าหมาย์อื�น 

ข็องหลกััส้ตร โดย์ใช�พลงักัารเข็�าร�วมข็องผู้้�เข็�ารับกัารอบรมในหลกััส้ตร 

การออกแบบมี 5 ข้ันตอนคอื 
(1) ก�าหนดแก่นสาร หรอืสาระส�าคญั่ของหลักสูตร 
(2) ก�าหนดสถานการณ์ส่วนต้น 
(3) กิจกรรมหลัก
(4) สถานการณ์ตอนจบ
(5) การแสดงทำีส่ะท้ำอนหลักสูตรโดยรวมทำัง้หมด 

ทั�งนี�กัารออกัแบบต�องคำานึงถึงลักัษัณ์ะข็องผู้้�เข็�าร�วมหลักัส้ตรด�วย์ เช�น 

อาย์ ่เพศ วยั์ว่ฒ ิข็�อพงึระวงัทางศาสนา เป็์นต�น 
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กรวยปฏบัิตเิชือ่มด้วยทฤษฎี
เป็์นกัารออกัแบบกิัจกัรรมฝึ่กัอบรมในหลกััส้ตรผู้สมกับักัารนำาไป์ทดลอง

ในงานจริง  ในลักัษัณ์ะข็องกัรวย์ป์ฏิบัติ 2 กัรวย์เชื�อมจ่ดคอดเข็�าหากัันด�วย์

สี�เหลี�ย์มทฤษัฎี ดงัร้ป์
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ค�าเปรียบเทำียบ หรืออุปมาอุปไมย

อ่ป์มาเป์็นถ�อย์คำาที�ให�ภาพจากัคำาพ้ด เป์็นส�วนหนึ�งข็องศิลป์ะกัารพ้ด  

คือช�วย์ให�เกิัดอารมณ์์คล�อย์ตาม เป์็นวิธีิกัารอธิิบาย์หลักักัารเชิงนามธิรรม  

ด�วย์กัารเป์รีย์บเทีย์บกัับร้ป์ธิรรม ช�วย์ให�คนทั�วไป์เข็�าใจหลกัักัารย์ากัๆ ได�ง�าย์ขึ็�น 

และสามารถนำามาใช�เป็์นสญัลกััษัณ์์ ช�วย์ให�สื�อสารได�สั�นลงและกิันเนื�อที�น�อย์ 

เช่น เปรียบเทียบปริมาณกับทิศทาง (ลูกศรชี้ข้ึนหมายถึงมากข้ึน) 
เปรียบเทียบเวลากับเงิน (ใช้เวลา) ความรักกับความอบอุ่น ความส�าคัญ
กับขนาดใหญ่ รู้กับเหน็ เข้าใจกับจบัได้ ต�า่กับเศร้า เป็นต้น จะเห็นว�าในชวีติ

ป์ระจำาวนัเราสื�อสารกันัด�วย์คำาอ่ป์มาบ�อย์เสยี์จนไม�ตระหนกััว�ากัำาลงัใช�กัารอ่ป์มา 

ในแผู้นที�เส�นทาง คำาและสัญลักัษัณ์์อ่ป์มาจะช�วย์กัารสื�อสารที�ทรงพลัง 

สั�น และชดัเจน 
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การสอดรบักัน
แผู้นกัารจัดกัารเรีย์นร้�จากัป์ระสบกัารณ์์ที�เข็ีย์นเป์็นแผู้นที�เดินทาง  

ต�องออกัแบบให�มีราย์ละเอีย์ดสอดรับกัันในด�าน แนวคิด ตัวหนังสือ ภาพ  

และอป่์มา 

การใช้สี
อาจใช�สเีพื�อกัารจดักัล่�ม เพื�อเป็์นสญัลกััษัณ์์ หรือเพื�อดงึด้ดความสนใจ 

การออกแบบรายละเอียดและเส้นทำาง 

หัวใจคือกัารเสนอความคิด หลักักัาร หรือทฤษัฎีที�เข็�าใจย์ากัหรือซับซ�อนด�วย์ “ตัวแทน” 

(representation) ที�เข็�าใจได�ง�าย์ข็ึ�น หรือจำาได�ง�าย์ข็ึ�น โดย์ที�จริงๆ แล�วมนษ่ัย์์เราใช�กัารสื�อสารด�วย์

ตัวแทนในชีวิตป์ระจำาวันอย์้�เป์็นป์รกัติวิสัย์จนไม�ตระหนักัว�ากัำาลังใช�ตัวแทน กัารใช�ตัวแทนมีทั�ง 

แบบที�อย์้�ในใจเรา (internal representation) กัับที�แสดงหรือเสนอต�อผู้้�อื�น (external representation)  

กัารใช�ตัวแทนในกัารนำาเสนอต�อผู้้�อื�นมทัี�งแบบอธิิบาย์ (descriptive) ด�วย์ตัวหนงัสอื หรือด�วย์สมกัาร 

กับัแบบวาดหรือแสดงให�เห็น (depictive) 

 มนษ่ัย์์เราช�วย์กัารจำาเป็์นภาพหรือกัารกัระต่�นสาย์ตา โดย์ที�ความจำาจำานวนมากัข็องมนษ่ัย์์

อย์้�ในสภาพ แผู้นที�ความคิด (mental map) กัารออกัแบบป์ระสบกัารณ์์เพื�อกัารเรีย์นร้�จงึต�องใช�พลงั

ข็องกัารใช�ภาพแทนคำาอธิิบาย์ (representation) อย์�างเหมาะสมด�วย์ 
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สญัลกัษณ์ สญัญาณ 
ความสามารถในกัารใช�สัญลักัษัณ์์เป์็นค่ณ์สมบัติพิเศษัข็องมน่ษัย์์  

ทั�งสัญลักัษัณ์์ (symbol) และสัญญาณ์ (sign) ใช�บอกัหรือแทนสิ�งอื�น คือใช�

สื�อสารแทนภาษัาพ้ดที�ย์่�งย์ากั ซับซ�อน และเยิ์�นเย์�อ และที�สำาคัญไม�สะดวกั 

ต�อกัารสื�อสาร ตัวอย์�างเช�นป้์าย์บอกัทางโค�งบนถนนข็�างหน�า เป็์นภาษัาเชงิพื�นที� 

(spatial language) และเป็์นภาษัาเชงิสญัลกััษัณ์์ ในกัารออกัแบบแผู้นที�เดินทาง

ข็องกัารเรยี์นร้�จากัป์ระสบกัารณ์์ พึงใช�สัญลักัษัณ์์และสัญญาณ์ช�วย์กัารสื�อสาร

อย์�างเหมาะสม 

การแสดงด้วยภาพ (graphics) ค�าอธิบายประกอบ (annotation) 
บันทึก (note) แสดงจดุเน้น (highlighter) และกระดาษเขียนบันทึก
มีกาวแปะ (sticky note) 

เราเข็�าส้�ย์่คเน�นกัารเรีย์นร้�เชิงร้ป์ธิรรม (object-Based Learning)  

เป์ลี�ย์นจากัสมยั์กั�อนที�เน�นเรีย์นเชงินามธิรรม เครื�องมอืสื�อสารตามหัวข็�อย์�อย์นี� 

จะช�วย์ให�เข็ยี์นแผู้นที�เส�นทางกัารเรีย์นร้�ให�สื�อสารเข็�าใจง�าย์ขึ็�น 

ภาพหรอืสิง่ของสะท้อนค�า (widget)
บริษััท www.widgit.com ให�บริกัารภาพวาดกัาร์ต้นง�าย์ๆ เพื�อใช�เป์็น

สญัลกััษัณ์์ที�ใช�สื�อสารแทนคำาพ้ดย์าวๆ 
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เรียนรู้ผ่านกาย 
การเคลื่อนไหว และทำ่าทำาง

ร�างกัาย์มีป์ฏิสัมพันธิ์กัับโลกัภาย์นอกั รับข็�อม้ลเกัี�ย์วกัับโลกั นำาส้�กัารรับร้� (perception) 

เข็�าใจ และร้�ความหมาย์ (conception) นี�คือกัารเรีย์นร้�ผู้�านกัาย์ (bodily learning) ที�ส�วนใหญ�

เป์็นกัารเรีย์นร้�ส้�กัารป์ฏิบัติ (procedural learning) ที�เราไม�ค่�นเคย์ เพราะกัารศึกัษัาไทย์เน�น 

กัารเรีย์นเพื�อร้� (declarative learning) 

กัารเคลื�อนไหว (movement) เป์็นจ่ดเริ�มต�นข็องวิวัฒนากัารส้�กัารคิด กัารเคลื�อนไหว 

ช�วย์ดึงดด้ความสนใจ เป์ลี�ย์นกัารรับร้�ข็องเรา และกัารเคลื�อนไหวร�างกัาย์ช�วย์เติมพลงัให�แกั�สมอง 

ป์ระสบกัารณ์์ทางกัาย์ส�งผู้ลต�อสมอง และกัารทำางานข็องสมองส�งผู้ลต�อร�างกัาย์ มีกัารค�นพบว�า 

มคีวามจำาใช�งาน (working memory) ส�วนที�ทำาหน�าที�เกัี�ย์วกัับพลวตัด�านสาย์ตาและกัารเคลื�อนไหว

ร�างกัาย์ (visual-spatial dynamic) โดย์เฉพาะ

ท�าทาง (gesture) เป็์นกัารเคลื�อนไหวร�างกัาย์ที�เกิัดกั�อนภาษัาพด้ เท�ากับัภาษัากัาย์เพื�อ 

กัารสื�อสารมมีากั�อนกัารสื�อสารด�วย์ภาษัาพด้ และย์งัคงมบีทบาทสง้อย์้�ในปั์จจบั่น ทารกักัส็ื�อสาร

ด�วย์ท�าทางกั�อนเรีย์นพ้ด เป็์นที�ร้�กัันว�าคนอติาเลยี์นเป็์นคนที�ใช�ภาษัาท�าทางมากักัว�าชาติใดๆ ในโลกั  

ถึงกัับมีดิกัชันนารีภาษัาท�าทาง ภาษัาท�าทางเป์็นที�มาข็องภาษัาสัญลักัษัณ์์ มีกัารนำาเอาภาษัา

ท�าทางไป์ใช�กัับคอมพวิเตอร์และสมาร์ทโฟน ที�เรีย์กัว�า GBT – Gesture-Based Technology 
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เดนิเพือ่เรยีน
เป์็นที�ร้�กัันว�า กัารเคลื�อนไหวร�างกัาย์โดย์กัารเดิน ช�วย์กัารเรีย์นร้�และ 

กัารคิด มตัีวอย์�างป์ราชญ์จำานวนมากัที�เดินระหว�างสอนหรือระหว�างตั�งคำาถาม 

ให�แกั�ศิษัย์์ ที�กัล�าวอ�างกัันแพร�หลาย์ที�ส่ดคือ ชาร์ลส ดาร์วิน ผู้้�ค�นพบทฤษัฎี

ววิฒันากัาร ที�มเีส�นทาง sand walk ข็�างบ�าน ที�ท�านเดนิตอนเที�ย์งท่กัวนั ช�วย์ให�

ท�านคิดภาพใหญ�ออกั 

คดิดังๆ
กัารฝ่ึกัคิดดังๆ ป์ล�อย์ความร้�สึกั ความคิด กัารสะท�อนคิด ออกัมาเป์็น 

คำาพ้ดดังๆ จะค�อย์ๆ เป์ลี�ย์นกัารคิดจากัคำาพ้ดพื�นๆ หรือกัารสังเกัตเห็นตื�นๆ  

ไป์เป์็นกัารสะท�อนคิดออกัมาเป์็นหลักักัาร โดย์คร้ช�วย์ตั�งคำาถามว�ากัำาลังคิด 

อะไรอย์้� มปัี์จจยั์อะไรกัระต่�นหรือช�วย์ให�คิดอย์�างนั�น 
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เรื่องราว คลิปเสียง คลิปวิดีทำัศน์

ชีวิตมน่ษัย์์อย์้ �กัับเรื�องราว (stories) ที�ป์ระกัอบด�วย์ส�วนป์ระกัอบ และโครงสร�าง  

สมองมน่ษัย์์ผู้้กัพันอย์้�กัับเรื�องเล�าหรือกัารเล�าเรื�อง (storytelling หรือ narratives) นักักัารเมือง 

ใช�เรื�องเล�าป์ระกัอบวาทศิลป์์โน�มน�าวใจคนให�คล�อย์ตามมาแต�อดีต และเวลานี�มีกัารใช�เรื�องเล�า 

เพื�อกัารศึกัษัา โดย์เฉพาะอย์�างยิ์�งกัารเรีย์นร้�จากัป์ระสบกัารณ์์เพื�อเรีย์นร้�หลกัักัารจากัสถานกัารณ์์จริง 

เรื�องเล�าที�ดีต�องมีพระเอกัหรือฮีื้โร�ที�ต�องเผู้ชิญอ่ป์สรรคหรือความย์ากัลำาบากั เพื�อเป์็น 

แรงบนัดาลใจให�ผู้้�ฟังเกิัดแรงบนัดาลใจหรือความม่มานะไม�ย์�อท�อต�อความย์ากัลำาบากั เรื�องเล�าที�ดี

ต�องมีตอนต�น ตอนกัลาง และตอนจบ สั�นๆ ไม�เย์ิ�นเย์�อ ใช�ภาษัาที�เข็�าใจง�าย์ เล�าอย์�างมีจังหวะ  

มจ่ีดเน�นเพื�อสร�างอารมณ์์ แต�กัต็�องทำาอย์�างเป็์นธิรรมชาติ 

เรื�องราวอาจนำาเสนอในร้ป์ข็องคลิป์เสีย์ง คลิป์วิดีทัศน์สั�นๆ หรือในสื�อร้ป์แบบอื�นๆ กั็ได� 

สำาหรับใช�เป์็นเครื�องนำาทาง (navigational tool) ข็องกัารเรีย์นร้� นำาป์ระสบกัารณ์์ที�หลากัหลาย์ 

เข็�าส้�วงเรีย์นร้� รวมทั�งใช�ในกัารสร�างอารมณ์์ร�วมเพื�อกัารเรีย์นร้�เป็์นทีม 
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รหัส (code) ขั้นตอน (steps) 
สมการ (equation) และตัวต่อ (jigsaws) 

เครื�องมอืทั�ง 4 อย์�างในหัวข็�อนี�เป็์นตัวช�วย์กัารสื�อสารและช�วย์ความจำา เช�น

 • เป็์นรหัสหรือสญัลกััษัณ์์ข็องคำาว�าสี�เหลี�ย์ม 

 • คำาว�า สี�ข็ั�นตอนส้�ความเป็์นคนมั�นใจในตน (four steps to assertiveness) ช�วย์ให� 

  จำาได�ว�าม ี4 ขั็�นตอน ตัวย์�อ H.D.O.A.C. ช�วย์ให�จำาข็ั�นตอนข็องกัารเคลื�อนความคิด 

  จากัคิดเชงิร้ป์ธิรรมที�เป็์นเหต่กัารณ์์ไป์ส้�กัารคิดเชงินามธิรรมที�เป็์นหลกัักัาร 

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

  • สมกัาร I (integrity) > H (honesty) สื�อสารว�า ความมั�นคงในค่ณ์ธิรรมย์ิ�งใหญ� 

  หรือส้งส�งกัว�าความซื�อสตัย์์ 

 • ตัวต�อ (jigsaw) เป์็นสัญลักัษัณ์์บอกัความสัมพันธิ์ระหว�างชิ�นส�วนย์�อย์ (parts) 

  กัับภาพรวม (whole)
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23.
โมเดลการออกแบบ
การเรียนรูอ้งค์รวม
จากประสบการณ์

ภาคืออกแบบข้องหนงัสอืชดุ "การเรียนรู้ 'ข้ัน้สงู' จากประสบการณ์์" (Experiential Learnin) นี ้ตีัคืวามแบบสรุปจากหนงัสอื 
Experiential Learning Design : Theoretical Foundations and Effective Principles (2023) เขี้ยนโดย Colin Beard 

หนังสือชุด ไตรภาค 
“การเรียนรู้ ‘ขั้นสูง’ จาก ประสบการณ์” 

(Experiential Learning) 
ภำคำที่ 3 : มองนำอก ออกแบบในำ



ตอนำท่ี 23 นำี ้ตคีำวำมจำกกำรอ่ำนำหนำงัสือบทท่ี 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 

กัารออกัแบบกัารเรีย์นร้�จากัป์ระสบกัารณ์์ อาศัย์หลกัักัารที�เสนอใน Kolb’s Experiential 

Learning Cycle (gotoknow.org/posts/708408) แต�มกีัารตีความข็ย์าย์ความให�มคีวามซบัซ�อน

และเลื�อนไหลกัว�าแนวคิดเดมิอย์�างมากัมาย์ โดย์เฉพาะอย์�างย์ิ�งกัารใช� คณ่์ค�าด�านกัารตั�งข็�อสงสยั์

ตรวจสอบ (Heuristic Value) ต�อหลกัักัารดงักัล�าว 
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ยุคตระหนักว่า การเรียนรู้ 
และประสบการณ์เป็นสิ่งซับซ้อน

ทฤษัฎีกัารเรีย์นร้�เรีย์งตามลำาดับเกิัดกั�อนหลังมี 5 ทฤษัฎีหรือกัล่�มทฤษัฎี โดย์มีตัวย์�อ 

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

(1960s) (4) Social Constructionism (1970s) (5) Ecological Complexity (1990s-) แต�หากั

ค�นใน Google ด�วย์คำาว�า “human learning theories” อาจได�ผู้ลที�แตกัต�างออกัไป์บ�าง เช�น มคีำาว�า 

constructivism, connectivism เป็์นต�น สะท�อนความซบัซ�อนอย์�างยิ์�งข็องกัารเรีย์นร้�

กัารเรีย์นร้�จากัป์ระสบกัารณ์์ เกิัดข็ึ�นในย์่คที� 5 โดย์ใช�ทฤษัฎีที�เกิัดข็ึ�นกั�อนหน�าทั�งหมด  

ข็ย์าย์ความต�อด�วย์แนวคิดป์ฏิสัมพันธิ์กัับสภาพแวดล�อม กัารเรีย์นร้�เกิัดข็ึ�นทั�งจากัป์ระสบกัารณ์์

ภาย์ในตัวบค่คล และจากัป์ฏิสมัพนัธ์ิข็องตัวบค่คลกับักัจิกัรรมหรือป์ระสบกัารณ์ภ์าย์นอกั โดย์มี

ป์ระสบกัารณ์์ถงึ 7 อย์�าง ที�เป็์นทั�งเหต่และผู้ลข็องกัารเรีย์นร้� ที�ใช�ภาษัาองักัฤษัสั�นๆ ว�า sensing 

(รับสมัผู้สัหรือสิ�งเร�า) doing (ทำา) knowing (ร้�) feeling (ร้�สกึั) belonging (กัารเป็์นส�วนหนึ�งข็อง

ครอบครัว ช่มชน หรือสังคม) becoming (กัารพัฒนาหรือเป์ลี�ย์นแป์ลงตน) being (ความร้�สึกั 

มตัีวตน) 

จะเห็นว�านักัวิชากัาร/นักัป์ฏิบัติด�านกัารเรีย์นร้�จากัป์ระสบกัารณ์์ ใช�ป์ระสบกัารณ์์ที�ม ี

ความซบัซ�อนยิ์�งเพื�อกัารเรีย์นร้� 
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ต้องการโมเดลใหม่ 
ในการสะทำ้อนคิดความซับซ้อนของการเรียนรู้

หลงัจากัมกีัารเสนอ Kolb’s Experiential Learning Cycle ในปี์ 1984 กัไ็ด�รับความนยิ์ม

อย์�างกัว�างข็วาง พร�อมๆ กันันั�น กัไ็ด�รับกัารวพิากัษ์ัวจิารณ์์มากัข็ึ�นเรื�อย์ๆ ว�าโมเดลดังกัล�าว ย์งัมอง

กัารเรีย์นร้�จากัป์ระสบกัารณ์์ไม�ซบัซ�อนอย์�างเพยี์งพอ โดย์มกีัารเสนอให�เห็นความซบัซ�อนทั�งด�าน

ป์ระสบกัารณ์์ ด�านกัารเรีย์นร้� และด�านผู้้�เรีย์น (learner) ดังจะได�กัล�าวถงึในตอนต�อๆ ไป์  

โมเดลการเรียนรู้จากประสบการณ์
อย่างเป็นองค์รวม

โมเดลกัารเรีย์นร้�อย์�างเป็์นองค์รวม ที�เสนอมานานมากัและยั์งเป็์นที�นยิ์มกัันในปั์จจ่บันคือ 

โมเดล 3H : Head Heart Hand โดย์ Head แทนกัารเรีย์นร้�ด�านความร้� (cognitive domain) 

Heart แนกัารเรีย์นร้�ด�านจติใจ (affective domain) Hand แทนกัารเรีย์นร้�ด�านป์ฏิบติัหรือทักัษัะ 

(psychomotor domain) 

งานวจิยั์จำานวนมากั บอกัว�า 3H ยั์งไม�ครอบคล่มกัารเรีย์นร้�อย์�างเป็์นองค์รวม Colin Beard 

จงึเสนอโมเดล 5H คือ เพิ�ม Home/Habitat กัับ Human และอธิิบาย์ 3H เดมิเสยี์ใหม� ดงันี� 
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Head หมายถึง การคิด (thinking) ที�หมาย์รวมกัารสะท�อนคิด  

กัารคิดเชงินามธิรรม ความจำา และอื�นๆ 

Heart หมายถึง ความรู้สึก (feeling) ที�เน�นที�อารมณ์์ ว�าเป์็นป์ัจจัย์

สำาคัญต�อกัารเรีย์นร้� 

Hand หมายถึง การกระท�า (doing) และกัารรับสิ�งเร�า (sensing)  

ทั�งจากัภาย์นอกัและภาย์ในตน ความหมาย์ที�กัว�างคือกัารตระหนกััถึงความสำาคัญ

ข็องร�างกัาย์ต�อกัารเรีย์นร้� 

Home หมายถึง การเป็นส่วนหน่ึงขององค์รวม (belonging) เช�น
เป็์นส�วนหนึ�งข็องวงศ์ตระก้ัล เป็์นส�วนหนึ�งข็องครอบครัว เป็์นส�วนหนึ�งข็องชม่ชน 

เป์็นส�วนหนึ�งข็ององค์กัร เป์็นส�วนหนึ�งข็องวิชาชีพ เป์็นต�น habitat หมาย์ถึง  

กัารเป์็นส�วนหนึ�งและมีป์ฏิสัมพันธิ์กัับระบบนิเวศภาย์นอกัตัว (more-than- 

human world) 

Human หมายถึงความเป็นมนุษย์ ท่ีมีตัวตน (being) ร้�รับผิู้ดชอบ 
ชั�วด ีมอีตัลกััษัณ์์ เอกัลกััษัณ์์ 

ปั์จจยั์ 5H เป็์นทั�งตัวรับ และตัวสร�างป์ระสบกัารณ์์เพื�อกัารเรีย์นร้� อย์�าง

ซบัซ�อน และทั�ง 5H มปี์ฏิสมัพนัธ์ิต�อกันัและกัันอย์�างซบัซ�อน ส้�กัารเรีย์นร้�อย์�าง

เป์็นองค์รวมจากัป์ระสบกัารณ์์ที�ซับซ�อนย์ิ�ง นำาส้�โมเดลกัารเรีย์นร้� 7 แนวทาง 

(mode) ที�จะกัล�าวถึงต�อไป์  
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ตัวแทำนหลายชั้น 

กัารอธิิบาย์ความซบัซ�อนและความเป็์นพลวตัข็องป์ระสบกัารณ์์และข็องกัารเรีย์นร้� ต�องใช�

ตัวแทน (representation) หลาย์ชั�นและหลาย์รป้์แบบ โดย์มผ้ีู้�เสนอไว�หลากัหลาย์โมเดล ในที�สด่ 

Colin Beard เสนอโมเดลก่ัญแจกัล (learning combination lock) ที�ป์ระกัอบด�วย์กัลไกั 7 กัลไกั

ป์ระกับเข็�าด�วย์กันั ด�านซ�าย์ 3 กัลไกัเป็์นเรื�องโลกัภาย์นอกั ด�านข็วา 3 กัลไกัเป็์นเรื�องโลกัภาย์ใน 

ตัวบ่คคล เชื�อม 2 ส�วนด�วย์กัลไกักัารรับสิ�งเร�า (sense) รวมเป็์น 7 กัลไกั 

กลไกด้านโลกภายนอก ได�แกั� (1) กัารเป์็นส�วนหนึ�ง (belonging) ข็องโลกัส�วนนอกั 

สงัคมมนษ่ัย์์ (2) กัารเป็์นส�วนหนึ�ง (belonging) ข็องสงัคมมน่ษัย์์ (3) กัารกัระทำา (doing) เป็์นกัาร

กัระทำาในโลกั 

กลไกด้านโลกภายใน ได�แกั� (5) ความร้�สกึั (feeling) ต�อป์ระสบกัารณ์์ (6) ร้� (knowing) 

เกัี�ย์วกัับป์ระสบกัารณ์์นั�น (7) ตระหนกััร้�ตัวตนข็องตน (being) 

หากัมคีำาถามว�า กัลไกัที� 4 หาย์ไป์ไหน ตอบว�าคือกัลไกัเชื�อมภาย์นอกักัับภาย์ในเข็�าด�วย์กััน 

คือ กัลไกัรับสิ�งเร�า (sensing) ผู้มมคีวามเห็นเพิ�มเติมว�า ควรมกีัลไกัภาย์ในเพิ�มขึ็�นอกีัหนึ�งกัลไกั  

คือกัารเป์ลี�ย์นแป์ลงตัวตน (becoming) รวมเป็์น 8 กัลไกั 
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โมเดลกัญ่แจกัล 7 ชิ�น แสดง 7 มติิข็องกัารเรีย์นร้�จากัป์ระสบกัารณ์์ แสดงในร้ป์
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24. ออกแบบประสบการณ์ : 
ปฏบิตั ิกับ รบัสิง่เร้า

ภาคืออกแบบข้องหนงัสอืชดุ "การเรียนรู้ 'ข้ัน้สงู' จากประสบการณ์์" (Experiential Learnin) นี ้ตีัคืวามแบบสรุปจากหนงัสอื 
Experiential Learning Design : Theoretical Foundations and Effective Principles (2023) เขี้ยนโดย Colin Beard 

หนังสือชุด ไตรภาค 
“การเรียนรู้ ‘ขั้นสูง’ จาก ประสบการณ์” 

(Experiential Learning) 
ภำคำที่ 3 : มองนำอก ออกแบบในำ



ตอนำท่ี 24 นำี ้ตคีำวำมจำกกำรอ่ำนำหนำงัสือบทท่ี 4 
Experience Design : Doing – Sensing 

ข้อสรุปอย่างสั้นท่ีสุดคือ ผู้ออกแบบการเรียนรู้จาก
ประสบการณ์ต้องเข้าใจมิติด้านการปฏิบัติกับการ 
รับสิ่งเร้าท่ีท�าได้หลากหลายแบบ และท�าโดยตรงก็ได้  
อาศัยสื่อ (media) ก็ได้ หากใช้สื่อช่วยควรพิจารณา 
ใช้หลายสือ่ประกอบกัน ท้ังหมดน้ัน เพ่ือผลท่ีการเรยีนรู้
บูรณาการหรือเรียนรู้อย่างเป็นองค์รวม และเป็นการ 
เรียนรู้แบบปฏิบัติ ได้ โดยไม่ต้องคิด (procedural 
learning) 

มากกว่าประสบการณ์ทำี่ปฏิบัติด้วยมือ

เราพด้กัันว�า “ลงมอืทำาเอง” ฝ่รั�งใช�คำาว�า “first-hand” ในความหมาย์ข็องกัารป์ฏิบติัหรือทำา 

(doing) เป็์นคำาที�กั�อให�เกิัดความเข็�าใจผิู้ดในเรื�องป์ระสบกัารณ์์ เพราะประสบการณ์์ข้องการปฏิบติัั

ไม่ใช่แค่ืทำาด้วยมอืหรืออวยัวะอื�นทางกายภาพู ที�จริงการคืดิ สะท้อนคิืด จนิตันาการ ต้ัังคืำาถึามในใจ 

เหล่ัานีเ้ป็นการปฏิบติััหรือทำาท้ังสิน้ แลัะเป็นการปฏิบติััที�นำาไปสูป่ระสบการณ์์ แลัะการเรียนรู้จาก

ประสบการณ์์ โดยไม่เห็นการเคืลืั�อนไหวใดๆ 
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การกระท�ากับการเคลือ่นไหว
กัารเคลื�อนไหวข็องร�างกัาย์มีส�วนช�วย์กัารเรีย์นร้�ท่กัด�าน แต�กัารกัระทำา

เพื�อเรีย์นร้�ไม�จำาเป็์นต�องมกีัารเคลื�อนไหวร�างกัาย์เสมอไป์ เช�น กัารป์ฏิบติัสมาธิิ

ภาวนาต�องกัารกัารนั�งนิ�งๆ แต�กั็มีสมาธิิภาวนาแบบเดินที�เรีย์กัว�าเดินจงกัรม  

และทำาสมาธิิแบบเคลื�อนไหวร�างกัาย์แบบจนีที�เรีย์กัว�าไท�เก๊ักั 

เมื�อเคลื�อนไหวร�างกัาย์เราจะร้�สกึัตื�นตัวกัระป์รี�กัระเป์ร�าข็ึ�น เนื�องจากัเกัดิ

กัารหลั�งฮื้อร์โมนซีโรโทนิน (Serotonin) กัารวิ�งเหย์าะทำาให�ซีโรโทนินหลั�ง

มากักัว�ากัารเดนิ 

คร้อนบ่าลร้�ด ีว�าวธิิชี�วย์ให�เด็กัจำาสิ�งที�เรีย์น ทำาได�โดย์กัารให�เคลื�อนไหว

หรือแสดงท�าไป์ด�วย์ เดก็ัจะทั�งสน่กัและจำาได� กัารอ�านนทิานให�เด็กัฟังพร�อมกัับ

ทำาท�าทางป์ระกัอบ จะช�วย์กัารเรีย์นร้�พร�อมๆ กับัความสนก่ัสนานและความร้�สกึั

ว�าได�รับความรักัความเอาใจใส� เป์็นกัารเรีย์นร้�องค์รวมจากัป์ระสบกัารณ์์ 

ในร้ป์แบบหนึ�ง ที�สะท�อนความเชื�อมโย์งระหว�างจติใจกัับร�างกัาย์ 

ความเข็�าใจหลกัักัารในย์�อหน�าบน จะนำาส้�กัารออกัแบบป์ระสบกัารณ์์ที�เอื�อต�อกัารป์ฏิบติัที�

ครบด�าน นำาส้�กัารเรีย์นร้�องค์รวม (holistic learning) อย์�างแท�จริง โดย์ต�องคำานงึว�าในกัารป์ฏิบติั

แต�ละกิัจกัรรม คนเรารับสิ�งเร�าที�เกัิดจากักัารป์ฏิบัตินั�นไป์พร�อมๆ กััน ตามชื�อข็องบันทึกัตอนนี� 

“ป์ฏิบติั กัับ รับสิ�งเร�า” (Doing – Sensing) 
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การกระทำ�า : 
ออกแบบการเคลื่อนไหวในกาละและเทำศะ

กัารเคลื�อนไหวร�างกัาย์และหย์บิฉวย์หรือข็ย์บัสิ�งข็อง ช�วย์กัารเรีย์นร้�หลกัักัารเชงินามธิรรม

ตั�งแต�เป็์นเด็กั รวมไป์ถึงกัารเรีย์นร้�ข็องผู้้�ใหญ�ด�วย์ นี�คือป์ระโย์ชน์ข็องข็องเล�นสำาหรับเดก็ั เช�น ต๊่กัตา

ช�วย์กัารฝึ่กัจนิตนากัาร ตัวต�อเลโกั�ช�วย์ฝึ่กัพฒันากัารหลากัหลาย์ด�านรวมทั�งกัารเรีย์นร้�ชิ�นส�วนย์�อย์ที�

ป์ระกัอบกัันขึ็�นเป็์นสิ�งข็องที�ครบถ�วนเป็์นองค์รวม 

มนษ่ัย์์เรีย์นร้�ผู้�านกัารรับสิ�งเร�า ที�ฝ่รั�งบอกัว�าม ี5 คือ ตา (เห็น) ห ้(ได�ย์นิ) จมก้ั (ได�กัลิ�น) 

ลิ�น (รับร้�รส) กัาย์ (รับสมัผัู้ส) แต�ไทย์บอกัว�า ม ี6 คือเพิ�ม ใจ (ร้�อารมณ์์ จนิตนากัาร) ฝ่รั�งบอกัว�า 

กัารรับสิ�งเร�าป์ระกัารที� 6 คือ ป์ัญญาญาณ์ (Intuition) และป์ระกัารที� 7 คือ กัารรับร้�ท�าทาง  

กัารเคลื�อนไหว และพื�นที� (bodily-kinesthetic spatial Awareness) 

การออกแบบการเรียนรู้จากประสบการณ์์จงึต้ัองออกแบบให้มกีารเคืลัื�อนไหวแลัะการแสดง

ท่าทาง แลัะการรับรู้แลัะเรียนรู้เชงิกาลัะ (time) แลัะเทศึะ (space) ด้วย กัารเคลื�อนไหวจากัที�หนึ�ง

ไป์อกีัที�หนึ�งเป็์นกัารเคลื�อนไหวเชงิเทศะ กัารเคลื�อนที�ข็องเวลา จากักัารทำากัจิกัรรมหนึ�งในช�วงเวลาหนึ�ง 

แล�วเคลื�อนไป์ทำาอกีักัจิกัรรมหนึ�ง เป็์นกัารเรีย์นร้�กัารเคลื�อนไหวข็องกัาละ ในการออกแบบแผันที�

เดินทางข้องกิจกรรม มกีารแสดงการเคืลืั�อนไหวข้องผัูเ้รียนตัามกาลัะอย่างชดัเจน จงึคืวรคืำานงึถึงึ

การเคืลืั�อนไหวข้องกจิกรรมตัามเทศึะไว้ด้วย 

ที�จริงชวีติข็องคนเราเป็์นกัารเคลื�อนไหวหรือกัารเดนิทางอย์�างหนึ�ง 
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ปฏบัิตแิละรบัสิง่เร้า
ร�างกัาย์มน่ษัย์์เต็มไป์ด�วย์กัลไกัรับสิ�งเร�าทั�งจากัภาย์นอกัและภาย์ใน

ร�างกัาย์ ร�างกัาย์จึงมีส�วนสำาคัญย์ิ�งต�อกัารเรีย์นร้� โดย์ที�กัลไกัรับสิ�งเร�าเหล�านี�

ทำางานร�วมกันัอย์�างซบัซ�อน กัารออกัแบบให�มกีัารเรีย์นร้�จากักัารป์ฏิบติัให�กัระต่�น

หรือฝ่ึกัฝ่นกัลไกัเหล�านี� จะสร�างกัารเรีย์นร้�องค์รวมอย์�างมีพลัง แล�วแสดงออกั

ผู้�านกัารป์ฏิบติัหรือพฤติกัรรม ก็ัจะเกัดิ “กัารเรีย์นร้�ข็าออกั” คือกัารเรีย์นร้�ผู้�าน

กัารป์ฏิบัติ ที�เมื�อฝ่ึกัซำ�าๆ จะเกิัดกัารเรีย์นร้�เพื�อทำาได�โดย์ไม�ต�องคิดหรือทำาได� 

อย์�างเป็์นอตัโนมติั (procedural learning) ที�ให�ค่ณ์ค�าต�อชวีติกัว�ากัารเรีย์นเพื�อร้� 

(declarative learning) 

แตะต้องและใช้สิง่ของ
กัารได�แตะต�องและสร�างหรือใช�สิ�งข็อง เป็์นป์ระสบกัารณ์์ตรง (concrete 

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

posts/708408) ที�บ่คคลใช�ทั�งป์ระสาทสัมผู้ัสและป์ระสาทร้ �อากััป์กิัริย์า  

(proprioception) และป์ระสาทรับสิ�งเร�าหรือป์ระสาทสมัผู้สัอื�นๆ อย์�างซบัซ�อน 

และเมื�อเกัิดผู้ลตามที�คาดหวังก็ัเกิัดความพึงพอใจ เป์็นความร้�สึกัเชิงอารมณ์ ์

ที�เกัดิขึ็�นจากัภาย์ใน 
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กัารเรีย์นร้�โดย์ใช�สิ�งข็องกัระต่�น เรีย์กัว�า OBL – Object-based learning 

ออกัแบบได�หลากัหลาย์รป้์แบบ เช�น พาไป์ชมพพิธิิภัณ์ฑ์หรือหอศิลป์์ เมื�อวนัที� 

24 เมษัาย์น 2566 ผู้มได�ไป์เย์ี�ย์มชม Experimentarium ที�มหานครโคเป์นเฮื้เกัน 

ป์ระเทศเดนมาร์ค ที�เป็์นสถานที�สำาหรับกัารเรีย์นร้�ข็องเดก็ัและเย์าวชน แบบจบัต�อง

และลงมือทำา ที�ได�รับกัารย์กัย์�องไป์ทั�วโลกั เป์็นกัารออกัแบบสถานที�สำาหรับ 

กัารเรีย์นร้�จากัป์ระสบกัารณ์์ที�ให�ผู้ลดเีย์ี�ย์ม 

มือท่ี “อ่าน” และ “พูด”
มือ (กัารเคลื�อนไหวมือและกัารรับสัมผัู้ส) ทำาหน�าที�สื�อสาร ทั�งสื�อสาร

เข็�าไป์ภาย์ในตัวคนและสื�อสารออกัภาย์นอกั โดย์เราใช�มอืเพื�อทักัทาย์ (จบัมอื 

ไหว�) เพื�อโอบกัอดแสดงความรักั และเพื�อต�อส้� เรามคีำาที�เกัี�ย์วข็�องกัับมอืมากัมาย์ 

เช�น ห�ามแตะต�อง สง้เกิันเอื�อม พระหัตถ์แห�งความเมตตา คนตาบอดใช�มอืคลำา

ตัวอกััษัรเบรลช�วย์ให�อ�านหนงัสอืได� คลำาสิ�งข็องช�วย์กัารรับร้�แทนสาย์ตา ใช�ไม�เท�า

คลำาทาง 

นอกัจากันั�น กัารเคลื�อนไหวมือยั์งช�วย์กัารคิดด�วย์ มีผู้ลงานวิจัย์บอกัว�า 

ท�าทางข็องคนช�วย์ลดความเครีย์ดในสมอง (ลด cognitive load) ช�วย์ให�สมอง

โป์ร�งโล�ง คิดได�ว�องไว 
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ทำ�าของจริง
สมัย์นี�เมื�อพ้ดเรื�องข็องจริง ป์ระสบกัารณ์์จริง ความเป์็นจริง ต�องย์ำ�าให�แน�ว�าจริงแท�ไม�ใช�

เสมอืนจริงหรือคล�าย์จริง ผู้มมคีวามเห็นว�ากัารทำาข็องจริงหมาย์ความว�าใช�ได�จริง สำาเร็จจริงหรือ 

ล�มเหลวจริง เพราะในหลาย์กัรณ์ปี์ระสบกัารณ์์ข็องความล�มเหลวให�ค่ณ์ค�าต�อกัารเรีย์นร้�มากักัว�า

ความสำาเร็จ ในกัรณ์นีกััเรีย์นฝึ่กัทำาข็นมข็าย์ ต�องวางแผู้นไม�เฉพาะกัารทำาข็นม ต�องวางแผู้นธิร่กัจิด�วย์  

ได�กัำาไรจริงหรือข็าดท่นจริง เกัดิกัารเรีย์นร้�จากัป์ระสบกัารณ์์หลาย์มติิ 

ซึ�งหมาย์ความว�า มกีัารป์ระเมนิ (assessment) อย์�างจริงจงั (realistic/authentic) โดย์ทีม

นักัเรีย์นเอง โดย์คร้ช�วย์ตั�งคำาถาม โดย์หากัดำาเนินตาม Kolb’s Experiential Learning Cycle 

นกััเรีย์นต�องร�วมกันัทำา AC – abstract conceptualization ผู้�าน RO – reflective observation 

กัิจกัรรมจริงมีได�อีกัหลากัหลาย์แบบ เช�น กัารสื�อสารสาธิารณ์ะ เพื�อรณ์รงค์ต�อช่มชน 

ที�โรงเรีย์นตั�งอย์้� ให�ร�วมกัันกัำาจัดข็ย์ะและลดกัารเป์ลี�ย์นแป์ลงภ้มิอากัาศ ให�ช่มชนสะอาดน�าอย์้� 

และผู้้�คนมคีวามตระหนกััต�อความรับผิู้ดชอบลดภาวะโลกัร�อนร�วมกันั 

ข้อสอบท่ีใช้กันอยู่โดยท่ัวไป
ข็�อสอบที�ใช�กันัอย์้�โดย์ทั�วไป์ในป์ระเทศไทย์ เน�นถามความร้�และความจำา 

(declarative learning) ความร้�ความเข็�าใจเชงิหลกัักัารทั�วๆ ไป์ เช�น “จงระบ่

อากัาร และกัารเป์ลี�ย์นแป์ลงทางสรีรวทิย์า ข็องผู้้�ข็าดนำ�าอย์�างรน่แรงในภม้ปิ์ระเทศ

ที�อากัาศร�อน บอกัผู้ลข็องกัารข็าดนำ�าต�อร�างกัาย์ และกัลไกัสร�างความสมดล่ใน

ร�างกัาย์ทำาหน�าที�ป์ระหยั์ดนำ�า และธิำารงอ่ณ์หภ้มกิัาย์ให�อย์้�ในระดบัป์กัติ” 

การประเมินผลการเรียนรู้จากประสบการณ์
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ข้อสอบของการประเมินจรงิ (authentic assessment) 
เน�นข็�อสอบที�เป็์นเรื�องจริง เหต่กัารณ์์จริง เน�นที�บริบท (context) ให�เรื�องราว

ข็องคนหลงป่์าและข็าดนำ�า ที�พย์าย์ามช�วย์ชวีติตนเองอย์้�หลาย์วนัจนมคีนไป์พบเข็�า 

โจทย์์คือ ให�ผู้้�เรีย์นช�วย์กััน 

 (1) ค�นคว�าหาความร้�เกัี�ย์วกับัเรื�องดงักัล�าว แล�วเลอืกัมาอย์�างน�อย์ 3 เวบ็ไซต์  
  ราย์งานในวารสาร 2 เรื�อง และข็�อม้ลจากัแหล�งอื�นอีกั 1 แหล�ง  

  เพื�อทำาความเข็�าใจบริบทในเรื�อง

 (2) จัดทำาไฟล์เสีย์ง 200 คำา อธิิบาย์วิธิีค�นและจัดลำาดับความสำาคัญ 

  ข็องเอกัสารอ�างองิที�เลอืกัมา 

 (3) อธิิบาย์สภาพที�คนหลงป์่าในเรื�องเผู้ชิญว�าเกัิดกัารเป์ลี�ย์นแป์ลง 

  ในร�างกัาย์และสรีรวิทย์า รวมทั�งความพย์าย์ามข็องกัลไกัทาง 

  สรีรวทิย์าพย์าย์ามแกั�ไข็ปั์ญหา จากัเอกัสารอ�างองิที�ค�นมา ความย์าว 

  ไม�เกันิ 1,500 คำา 

 (4) ใช�ความร้�ที�ได�เข็ีย์นคำาแนะนำาสำาหรับผู้้�เดินป์่าว�าต�องเตรีย์มพร�อม 

  สิ�งข็องและกัารป์ฏิบติัตัวเพื�อความป์ลอดภัย์อย์�างไรบ�าง 
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ปฏิบัติจริงในเชิงเล่น 
(Doing as Playing) 

เข็าอ�างถึงองค์กัร Play for Peace ที�จัดกัิจกัรรมให�เย์าวชน ผู้้�ใหญ� และองค์กัรทั�วโลกั  

มารวมตัวกัันมปี์ฏิสมัพนัธ์ิที�มคีวามหมาย์ต�อสนัติภาพ และให�ความสน่กัสนานไป์ในตัว คือใช�หลกัักัาร

ข็องกัารเล�นมาป์ระย์ก่ัต์ใช�ในกัารออกัแบบกัจิกัรรมให�มบีรรย์ากัาศข็องกัารเล�นสนก่ั แต�เกัดิกัารเรีย์นร้�

อย์�างเป็์นเรื�องเป็์นราว 

มหีนงัสอื Playful Learning : Events and Activities to Engage Adults (2019) ที�คร้ไทย์

น�าจะเข็�าไป์ศึกัษัา หาทางนำามาป์รับใช�ในโรงเรีย์น และข็อแนะนำาราย์งาน How playful learning 

can help leapfrog in education สำาหรับเข็�าไป์เรีย์นร้� 

กัารเรีย์นโดย์กัารเล�นเกัม (gamification) เป์็นตัวอย์�างหนึ�งข็องกัารได�เรีย์นด�วย์สน่กัด�วย์ 

เป็์นกัารเรีย์นที�มเีป้์าหมาย์ชกััจ้งให�ผู้้�เล�นเป์ลี�ย์นพฤติกัรรมผู้�านกัารเล�น

Play for Peace

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

How playful learning 
can help leapfrog in 
education
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ประสบการณ์จ�าลอง

ในปั์จจบ่นักัารโค�ชกัฬีา ใช�สถานกัารณ์์จำาลองช�วย์เลยี์นแบบสถานกัารณ์์จริง เพื�อแย์กัแย์ะ

ทักัษัะออกัเป์็นข็ั�นตอนย์�อย์ และหาทางแกั�ทักัษัะย์�อย์ที�ย์ังทำาได�ไม�ดีหรือผู้ิดพลาด โดย์อาจทำาได�

ง�าย์ๆ เช�นเอาล้กัรักับี�จ่�มนำ�า ให�นกัักีัฬาฝึ่กัส�งล้กัรับล้กั เลยี์นสถานกัารณ์์เล�นระหว�างฝ่นตกั สวมห้ฟัง

ที�มเีสยี์งผู้้�ชมโห�ร�องกั�องตะโกัน ระหว�างซ�อมย์งิลก้ัโทษั ซ�อมว�าย์นำ�า หรือซ�อมวิ�งโดย์มนีำ�าหนกััถ�วง 

เป็์นต�น 

ป์ระสบกัารณ์์จำาลอง ด�านกัารเจรจาต�อรอง ที�เริ�มจากัสถานกัารณ์์ง�าย์ๆ เบาๆ ไป์ส้�

สถานกัารณ์์ที�ย์ากัหรือตึงเครีย์ด ช�วย์ให�ผู้มนกึัถึงป์ระสบกัารณ์์จำาลองสำาหรับโรงเรีย์นที�มนีกััเรีย์น 

วยั์ร่�น และมปัี์ญหากัารรังแกักััน น�าจะมกีัารออกัแบบสถานกัารณ์์จำาลองให�นกััเรีย์นได�เรีย์นร้�วธีิิกัาร

เผู้ชญิสถานกัารณ์์ และที�สำาคัญย์ิ�งกัว�า กัารร�วมกันัป้์องกัันไม�ให�เกัดิ 

น�าจะมี PLC (ข็องคร้) เรื�องกัารใช�สถานกัารณ์์จำาลอง เพื�อนำาส้�สร�างบรรย์ากัาศเชิงบวกั  

ที�เอื�อต�อกัารเรีย์นร้�องค์รวม ทั�งในโรงเรีย์น ที�บ�าน และในช่มชน 
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ออกแบบโดยการสร้างแล้วรื้อสร้างใหม่ 

หลกัักัารสำาคัญในกัารออกัแบบป์ระสบกัารณ์์คือ ให�มคีวามเหมอืนจริงมากัที�สด่ โดย์แนะนำา

ให�เริ�มจากักัำาหนดผู้ลลัพธิ์ส่ดท�าย์ แล�วออกัแบบย์�อนไป์ตอนต�นโดย์รื�อแบบ (deconstruction)  

เป็์นช�วงๆ ช�วย์ให�ผู้้�ออกัแบบมองเห็นภาพรวม (whole) และส�วนย์�อย์ (parts) โดย์ต�องตระหนกัั 

อย์้�เสมอว�าป์ระสบกัารณ์์กัารเรีย์นร้�เป็์นสิ�งที�คาดเดาล�วงหน�าได�ไม�ทั�งหมด 

ป์ระสบกัารณ์์ส�วนหลงัๆ มคีวามซบัซ�อนเพิ�มขึ็�น โดย์ใช�หลกัักัารว�าเมื�อเริ�มต�นกิัจกัรรมจะมี

ความซบัซ�อนและความย์ากัตำ�า แล�วค�อย์ๆ เพิ�มข็ึ�น ผัูอ้อกแบบจงึต้ัองเตัรียมว่า ณ์ จดุใดตันจะต้ัอง 

เตัรียมเข้้าช่วย (scaffolding) แลัะจดุใดที�ผัูเ้รียนอาจรู้สกึล้ัาหรือเบื�อหน่าย ตันจะเข้้าดำาเนนิการ

อะไร จดุใดเกดิคืวามเคืรียดหรือขั้ดแย้ง ตันจะต้ัองเตัรียมเข้้าดำาเนนิการอะไร เป็์นต�น 
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จินตนาการว่าทำ�า

จนิตนากัาร เป็์นกัารสร�างสถานกัารณ์์จำาลองขึ็�นในใจ โดย์ใช�เครือข็�าย์ใย์ป์ระสาทเดยี์วกัันกับั

กัารป์ฏิบติัจริง มผ้ีู้�เสนอว�า เมื�อเราอ�านหนงัสอืว�ามคีนหย์บิแกั�ว เราจะจนิตนากัารว�ามคีนหย์บิแกั�ว

ไป์พร�อมๆ กันัเพื�อทำาความเข็�าใจ หากัเราจนิตนากัารกัจิกัรรมนั�นไม�ได� เราจะไม�เข็�าใจป์ระโย์คนั�น 

มคีนเสนอว�า จนิตนากัาร ทำา และ เข็�าใจ ใช�เครือข็�าย์ใย์ป์ระสาทชด่เดยี์วกันั ภาษัาเต็มไป์ด�วย์อป่์มา

เชิงรับสิ�งเร�า (sensory) เชิงร�างกัาย์ (bodily) และเชิงพื�นที� (spatial) ที�ทั�งช�วย์กัารจนิตนากัาร 

เข็�าใจ และส่นทรีย์ะ ดังตัวอย์�างโคลงข็องสน่ทรภ้� “แล�วสอนว�าอย์�าไว�ใจมนษ่ัย์์ มนัแสนสด่ลึกัลำ�า 

เหลอืกัำาหนด ถึงเถาวลัย์์พนัเกีั�ย์วที�เลี�ย์วลด ก็ัไม�คดเหมอืนหนึ�งในนำ�าใจคน” 

ในกัารชมภาพย์นตร์ เราจินตนากัารตามไป์ด�วย์ ช�วย์ให�เราเกัิดป์ระสบกัารณ์์เดีย์วกัันกัับ 

ผู้้�แสดง นำาส้�กัารมอีารมณ์์ร�วม โดย์เซลล์ป์ระสาทในสมองที�ทำาหน�าที�นี�เรีย์กัว�า mirror neurons 

กัารออกัแบบกัารแสดงเพื�อสร�างป์ระสบกัารณ์์ทางอารมณ์์จงึช�วย์กัารเรีย์นร้�ด�านใน แต�จะ

สงัเกัตว�า เรามองเป็์นเรื�องข็องกัารบนัเทิงมากักัว�ากัารเรีย์นร้� 
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การจัดหมวดหมู่ 
ตะปู (nail) ตะปูควง (screw) น็อต (nut) และกลอน (bolt)

กัารออกัแบบให�เรีย์นร้�เรื�องกัารจัดหมวดหม้� (classification) เป์็นเรื�อง

ท�าทาย์ ทั�งเรื�องกัารจัดหมวดหม้�หรือจำาแนกัสิ�งมีชีวิต และจำาแนกัเหต่กัารณ์์  

คำาแนะนำาคือให�เข็ีย์นเป์็นถัง ระบ่หมาย์เลข็ หรือต�างสี ช�วย์กัันระบ่ว�าถังใด 

ใส�สิ�งข็องที�มลีกััษัณ์ะใด ก็ัจะเกัดิกัารจดัหมวดหม้�ขึ็�น 

ดงัตัวอย์�างในชื�อหัวข็�อย์�อย์นี� เป็์นโอกัาสที�คร้จะชวนนกััเรีย์นทำาความร้�จกัั

ข็องใช�ในบ�าน หรือวสัด่กั�อสร�าง 4 อย์�างนี� ว�าร้ป์ร�างต�างกัันอย์�างไร ใช�งานเหมอืน

หรือต�างกันัอย์�างไร ต�องมเีครื�องมอืที�ต�างกันัในกัาร ตอกั ไข็ ข็นั ใส� สิ�งเหล�านี�

อย์�างไร 

จดักลุม่เป็นชัน้ๆ 
จากัร้ป์ แสดงกัารจัดกัล่�มสิ�งข็อง 

หรือเหต่กัารณ์์เป็์นชั�นๆ เริ�มจากัหมวดใหญ� 

อย์้�บนส่ด แจงเป็์นหมวดย์�อย์ในแถวถัดลงมา 

และย์�อย์ลงไป์อีกัในแถวล�าง เป์็นภาพ

กัระต่�นสาย์ตาเพื�อร�วมกัันออกัความเห็น 

โดย์คร้หรือตัวแทนผู้้�เรีย์นออกัมาเข็ีย์นที�

กัระดาน ว�าสิ�งข็อง/เหต่กัารณ์์ใดอย์้�ใน

กัล�องใดในแผู้นผู้งั 
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ปฏบัิตกิารร่วมกันออกแบบ
กัารให�ผู้้�เรีย์นออกัแบบกัจิกัรรมร�วมกันัเป็์นกัารเรีย์นร้�ผู้�านกัารทำา (doing) 

อย์�างหนึ�ง ที�คร้สามารถเอื�อให�เกิัดกัารเรีย์นร้�ในมติิที�ลกึัและเชื�อมโย์งได�เป็์นอย์�างดี 

โดย์เฉพาะอย์�างย์ิ�งกัารออกัแบบกัารแสดง โดย์คร้ฝ่ึกัร�วมสังเกัตกัารณ์์และ

สะท�อนคิด ในลักัษัณ์ะที�ศิษัย์์และคร้ร�วมกัันสร�างป์ระสบกัารณ์์ที�มีวิวัฒนากัาร 

ไป์ตามสถานกัารณ์์ที�มสีมดล่ข็องคลื�นกัจิกัรรม (activity waves) ด�านกัาย์ภาพ 

สงัคม อารมณ์์ และสะท�อนคิดที�มรีะดับพลงังาน (energy level) แตกัต�างกััน  

กิจกรรมร่วมมือหรอืแข่งขัน 
การออกแบบใช้กตกิา 
อุปสรรค จ�ากัดเวลา 

หรอืข้อจ�ากัดอ่ืน 
เพ่ือการเรยีนรู ้เป็นต้น

การก�าหนด
เป้าหมายสดุท้าย

การก�าหนด
เป้าหมายรายทาง

การสร้างความรูส้กึ
ของการเดินทางร่วมกัน 

ความรูส้กึของการ
มีเป้าหมายร่วมกัน

การออกแบบกิจกรรม
ด้านกายภาพ อารมณ์ 

หรอืสงัคม

การออกแบบ
กิจกรรมท่ีสนุก 

หรอืรูส้กึว่าได้เล่น 

การออกแบบ
ช่วงเวลาเงียบ เพ่ือฝึกสติ 
หรอืเพ่ือการใคร่ครวญ

สะท้อนคดิคนเดียว

ตวัอย่ำงของ
คำล่ืนำกิจกรรม

ได้แก่
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มัลติมีเดีย 
เพื่อกระตุ้นหลายประสาทำสัมผัส

มัลติมีเดีย์เพื�อกัระต่�นหลาย์ป์ระสาทสัมผู้ัสใช�ได�ทั�งในกัารเรีย์น ออนไลน์ และ ออนไซต์  

และใช�ได�ทั�งในกัารเรีย์นร้�และกัารป์ระเมนิผู้ลกัารเรีย์นร้� 

เป์้าหมาย์คือเพื�อให�เกัิดกัารเรีย์นร้�ที�ลึกัและเชื�อมโย์งส้�ผู้ลกัารเรีย์นร้�แบบนำาไป์ใช�ได�อย์�าง

อัตโนมัติ (procedural learning) ไม�หย์่ดอย์้�แค�เรีย์นแบบร้�หรือจำาได� (declarative learning)  

ที�กัระต่�นเฉพาะป์ระสาทตาและห้เท�านั�น 

ย์ิ�งนบัวนั กัารออกัแบบกัระบวนกัารเรีย์นร้�จากัสื�อหลาย์ชนดิพร�อมๆ กันัก็ักั�าวหน�าข็ึ�นเรื�อย์ๆ 

ไม�ได�มีแค�ภาพ แผู้นผู้ังหรือแผู้นภาพ เสีย์ง ภาษัา ดนตรี ภาพเคลื�อนไหวป์ระกัอบเสีย์ง  

(คลปิ์วดิทัีศน์) เท�านั�น ย์งัสามารถมกีัารสั�นสะเทือนให�ใช�มอืแตะได�ด�วย์ รวมทั�งให�ผู้้�เรีย์นร�วมแสดง

ท�าทาง กัารเรีย์นร้�โดย์ใช�เกัม กัใ็ช�สื�อหลาย์ชนดิ 
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ประสาทำสัมผัสด้าน หรือเฉื่อยชาลง 
กับโฟกัสประสาทำสัมผัส หรือการรับรู้คึกคักขึ้น 

นี�คือป์ระเดน็ที�เกัดิข็ึ�นเป็์นป์ระจำาในกัจิกัรรมเรีย์นร้� จนได�รับความเอาใจใส�น�อย์ โดย์เฉพาะ

ในกัารเรีย์นร้�แบบเน�นกัารถ�าย์ทอดความร้� จงึเกัดิแนวคิดและวธีิิกัาร high functioning classroom  

ที�ค�นราย์ละเอยี์ดได�จากัอนิเทอร์เนต็ 

เป์็นที�ร้�กัันว�าในกัารสอนแบบบรรย์าย์ ผู้้�ฟังจะมีสติจดจ�ออย์้�ได�ไม�นานอย์�างมากัไม�เกัิน  

20 นาที หากัจะให�ผู้้�ฟังไม�เข็�าส้�สภาพ “ป์ระสาทสมัผู้สัด�านลง” (sensory dulling) ผู้้�บรรย์าย์ต�อง

คั�นกัารบรรย์าย์ด�วย์คลิป์วิดีทัศน์ หรือในกัรณ์ีข็องคร้กัับนักัเรีย์น คั�นด�วย์กิัจกัรรมทบทวนความ

เข็�าใจเรื�องที�เพิ�งบรรย์าย์ไป์ ที�เรีย์กัว�ากัจิกัรรม think-pair-share โดย์ครตั้�งคำาถาม ให�นกััเรีย์นคิด 

1 นาที แล�วจบัค้�แลกัเป์ลี�ย์นคำาตอบและข็�อคิดเห็น 2 นาที ตามด�วย์คร้ชี�ให�นกััเรีย์นบอกัคำาตอบข็อง

ตนพร�อมคำาอธิิบาย์ สามสี�คน ใช�เวลาอกีัสองสามนาที เรีย์กักิัจกัรรมทำานองนี�ว�า กัารฝึ่กัทบทวน

ความร้� (retrieval practice) นอกัจากัช�วย์ป์ล่กัป์ระสาทให�ตื�นตัวแล�ว ย์ังช�วย์กัระต่�นสมองให� 

เชื�อมโย์งใย์ป์ระสาทแน�นแฟ้นขึ็�น วธีิิฝึ่กัทบทวนความร้�ย์งัมอีกีัมากัมาย์ อ�านได�จากัหนงัสอื สอนเข้้ม 

เพูื�อศึิษย์ข้าดแคืลัน บทที� 16 จัดกัารตัวถ�วงข็องกัารเรีย์นร้� หนังสือเล�มนี�ดาวน์โหลดได�ฟรีจากั

เวบ็ไซต์ข็องมล้นธิิิสย์ามกััมมาจล 

ดาวน์โหลัดหนงัสอื สอนเข้้ม เพืู�อศึษิย์ข้าดแคืลัน
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ความฉลาดด้านกายภาพ
ความฉลาดด�านกัาย์ภาพ (physical intelligence) ข็องมนษ่ัย์์ เชื�อมโย์งกัับสภาพแวดล�อมใน

ข็ณ์ะนั�น ได�แกั� อณ่์หภม้ ิแสง ส ีเสยี์ง กัลิ�น ที�ป์ระกัอบกันัเข็�าเป็์นสภาพแวดล�อมข็องกัารรับผู้สัสะ 

และกัารเรีย์นร้�ในระดบัส้ง โดย์เฉพาะอย์�างยิ์�ง กัารเรีย์นร้�หลกัักัารเชงินามธิรรม (abstract concept) 

เครื่องมือและเทำคโนโลยีช่วยการปฏิบัติ
เครื�องมือช�วย์กัารป์ฏิบัติ (doing) มีทั�งเครื�องมือที�เป์็นสิ�งข็องทางกัาย์ภาพ และที�เป์็น

เทคโนโลย์ี โดย์เฉพาะเทคโนโลยี์ดิจิทัล ยิ์�งในย์่คหลังโควิด เทคโนโลยี์ดิจิทัลเพื�อกัารเรีย์นร้�ย์ิ�ง

กั�าวหน�า และคนเรากั็ค่�นเคย์มากัข็ึ�น และที�สำาคัญ จะทำาให�วิวัฒนากัารข็องมน่ษัย์์ในอนาคตจะ

ดำาเนนิโดย์อทิธิพิลข็องป์ฏิสมัพนัธ์ิกับัเทคโนโลย์ทีี�มนษ่ัย์์สร�างขึ็�น ไม�ใช�ววิฒันากัารร�วมกับัธิรรมชาติ

อย์�างในอดตี จงึมคีนตั�งชื�อมนษ่ัย์์ในอนาคตว�า Homo sapiens technicus 

เทคโนโลยี์ดจิทัิล ช�วย์ให�คร้กับันกััเรีย์นมปี์ฏิสมัพนัธ์ิกัันแบบใหม�ๆ  ที�สร�างสรรค์ขึ็�นมาได�อย์�าง

แทบไม�มขีี็ดจำากััด โดย์เฉพาะอย์�างยิ์�งป์ฏิสมัพนัธ์ิเพื�อกัารเรีย์นร้�จากัป์ระสบกัารณ์์ โดย์ใช�พลงัข็อง

ป์ระสบกัารณ์์ตรง เชื�อมส้�กัารสงัเกัตและสะท�อนคิดส้�หลกัักัารเชงินามธิรรม ที�เมื�อผู้้�เรีย์นไป์สมัผู้สั

ป์ระสบกัารณ์์ตรง ณ์ สถานป์ระกัอบกัาร หรือสถานฝึ่กังาน ซึ�งอย์้�ห�างไกัล ก็ัสะท�อนคิดใส�ลงไป์ใน

เครื�องมอืสื�อสารทางดจิทัิล ให�เพื�อนๆ และคร้ที�อาจอย์้�ห�างไกัลกันัมากั ได�อ�านและตั�งคำาถามเพื�อ

กัารเรีย์นร้�ในมติิที�ลกึัและเชื�อมโย์งยิ์�งขึ็�น ช�วย์ให�ผู้้�เรีย์นได�ทดลองหม่นวงจร/เกัลยี์วย์กัระดับความร้�

จากักัารป์ฏิบติั ตามแนวข็อง Kolb’s Experiential Learning Cycle 

เทคโนโลยี์ ดจิทัิล มปี์ระโย์ชน์ยิ์�งต�อกัารที�ผู้้�เรีย์นจะได�ร�วมกันัตั�งโจทย์์ข็องกัารเรีย์นร้� โดย์คร้ฝึ่กั

ร�วมตั�งคำาถามหรือให�คำาแนะนำา
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เรียนรู้เศรษฐกิจหมุนเวียน 
(Circular Economy)

เศรษัฐกัจิหมน่เวยี์น มเีป้์าหมาย์เพื�อให�ชวีติที�ดี อด่มด�วย์วตัถ่ป์รนเป์รอความสะดวกัสบาย์ 

โดย์ไม�กั�อข็องเสยี์ที�เป็์นพษิัต�อความย์ั�งย์นืข็องโลกัธิรรมชาติ เป็์นเรื�องเข็�าใจย์ากั หนงัสอื Experiential 

Learning Design ย์กัตัวอย์�างกัจิกัรรมกัล่�ม ที�ร�วมกันัพจิารณ์าสิ�งข็องเครื�องใช�จำานวนมากั เอื�อด�วย์

เครื�องมือที�หลากัหลาย์ข็อง กัารเรีย์นร้�จากัป์ระสบกัารณ์์ (เช�นเครื�องมือบอกัทิศทาง โค�ดบอกั

ทิศทาง เป์็นต�น) สู่การทำาคืวามเข้้าใจว่าสิ�งข้องเหลัือใช้ชนิดหนึ�งสามารถึนำาไปเป็นวัตัถึุดิบผัลัิตั

สิ�งข้องอื�นได้หลัายชนิด โดยอาศัึยเทคืโนโลัยี จนสังคืมสมัยใหม่สามารถึเป็นสังคืมไร้ข้องเสีย  

(zero waste) หรือเกือบไร้ข้องเสยีได้ เรื�องนี� มหาวทิย์าลยั์เชยี์งใหม�มกีัารดำาเนนิกัารภาย์ในบริเวณ์

มหาวทิย์าลยั์ จนเวลานี�ไม�มกีัารนำาข็ย์ะไป์ฝั่งกัลบเลย์  และที�ต�องนำาไป์กัำาจดักัม็นี�อย์มากั เฉพาะข็ย์ะ

ติดเชื�อเท�านั�น  
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25. ออกแบบประสบการณ์ : 
รบัสิง่เร้า กับ รูส้กึ

ภาคืออกแบบข้องหนงัสอืชดุ "การเรียนรู้ 'ข้ัน้สงู' จากประสบการณ์์" (Experiential Learnin) นี ้ตีัคืวามแบบสรุปจากหนงัสอื 
Experiential Learning Design : Theoretical Foundations and Effective Principles (2023) เขี้ยนโดย Colin Beard 

หนังสือชุด ไตรภาค 
“การเรียนรู้ ‘ขั้นสูง’ จาก ประสบการณ์” 

(Experiential Learning) 
ภำคำที่ 3 : มองนำอก ออกแบบในำ



ตอนำท่ี 25 นำี ้ตคีำวำมจำกกำรอ่ำนำหนำงัสือบทท่ี 5 
Experience Design :  Sensing – Feeling

ข้อสรุปอย่างสั้นท่ีสุดคือ ผู้ออกแบบประสบการณ์เพื่อการเรียนรู้ 
ต้องเข้าใจและประยุกต์ ใช้กลไกการรับสิ่งเร้าทั้งจากภายในและ
ภายนอกตนเอง ท่ีน�าสูอ่ารมณ์ความรูส้กึ เพ่ือให้กระบวนการเรยีนรู้
ด�าเนินไปอย่างมีประสิทธิผลและประสิทธิภาพสูง และก่อผลลัพธ์
การเรียนรู้ต่อผู้เรียนถ้วนท่ัวกัน โดยท่ีผู้เรียนมีความแตกต่าง
หลากหลายด้านการรับสิ่งเร้า และด้านพื้นฐานทางอารมณ์  
ครูและครูฝึกต้องตระหนักว่า ตนต้องช่วยเอื้อให้ผู ้เรียนเกิด 
ความตระหนักในจุดอ่อนตามธรรมชาติของมนุษย์ ในเรื่องการ 
เสพติดอารมณ์สุข และช่วยให้สติให้รู ้จักหลีกเลี่ยงการเสพติด
อบายมุขท้ังหลาย

บนัทึกัตอนนี� ว�าด�วย์ 2H คือ Hand และ Heart ซึ�งหมาย์ถึงความเชื�อมโย์งระหว�างกัารรับ

สิ�งเร�าหรือความร้�สกึัต�างๆ ทั�งจากัภาย์นอกัและภาย์ในตัวเอง กัับอารมณ์์ที�เกัดิขึ็�นตามมา เป็์นที�ร้�กัันว�า 

อารมณ์์มสี�วนสำาคัญต�อกัารเรีย์นร้� โดย์เฉพาะอย์�างย์ิ�ง กัารสร�างพื�นฐานอารมณ์์ตื�นตัว (arousal) 

และอารมณ์์เทใจ (engagement) ให�แกั�กิัจกัรรมกัารเรีย์นร้� 

กัารรับสิ�งเร�าข็องมนษ่ัย์์จะตื�นตัวเมื�อมกีัารเป์ลี�ย์นแป์ลง (change) หรือมคีวามแตกัต�างแบบ

คนละข็ั�ว (contrast) ดังนั�น กัารออกัแบบป์ระสบกัารณ์์เพื�อกัารเรีย์นร้�คณ่์ภาพสง้จงึต�องป์ระย์ก่ัต์ใช�

หลกัักัารเหล�านี� 
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ขีดความสามารถทำี่ยังไม่มีการน�ามาใช้

ชวีติข็องคนเรา มกีัารรับสิ�งเร�าอย์้�ตลอดเวลา ทั�งจากัภาย์นอกั ผู้�านกัลไกัรับสิ�งเร�าภาย์นอกั 

(exteroceptors) คือ ตา ห้ จมก้ั ลิ�น ผู้วิกัาย์ และอื�นๆ และรับสิ�งเร�าจากัภาย์ในตนเอง ผู้�านกัลไกั

รับสิ�งเร�าภาย์ใน (interoceptors) ที�รับร้�ความหิว อัตรากัารเต�นข็องหัวใจ อัตรากัารหาย์ใจ  

ความต�องกัารทางเพศ ความต�องกัารทางกิัเลส เป็์นต�น กัารรับสิ�งเร�าทางใจนี� เชื�อมโย์งกัับกัารรับ 

สิ�งเร�าทางกัาย์ด�วย์ 

สภาพข็องกัารรบัสิ�งเร�านี� มีอิทธิิพลต�อกัารเรยี์นร้�มากักัว�าที�เราคิด รวมทั�งเราสามารถย์กั

ระดับขี็ดความสามารถในกัารรับสิ�งเร�าที�เอื�อต�อกัารเรีย์นร้�ได�ด�วย์ ในความเป็์นจริงในชวีติตามป์กัติ 

มกีัลไกัสร�างความพอดใีนกัารรับสิ�งเร�า เพื�อให�ไม�เป็์นภาระต�อเส�นป์ระสาทในกัารข็นส�งข็�อมล้มากั

เกันิไป์ เช�น ความสามาถในกัารรับรสข็องลิ�นและเพดานป์ากั เมื�อฝึ่กัให�เป็์นนกััชมิไวน์ก็ัจะแย์กัแย์ะ

รสหลากัหลาย์แบบ รวมทั�งกัลิ�นที�มีราย์ละเอีย์ดมากัมาย์ได� เช�นเดีย์วกัันกัับสาย์ตาข็องศิลป์ิน 

นกััวาดภาพและห้ข็องนกััดนตรี 

มน่ษัย์์มีป์ระสาทรับสิ�งเร�าสำารองมากัมาย์ ที�ฝ่ึกันำามาใช�ในกัารเรีย์นร้�จากัป์ระสบกัารณ์์ 

ให�เป็์นกัารเรีย์นร้�ที�ทรงพลงัได� 
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ตื่นตัวเตรียมรับสิ่งเร้า 
หิวโหยสิ่งเร้า และความต้องการ 

ตัวรับสิ�งเร�า (sensory receptors) รับสิ�งเร�าแล�วส�งให�กัลไกัรับร้�และตีความหาความหมาย์ 

เรีย์กักัลไกันั�นว�า กัลไกัรับร้� (perception) กัลไกันี�ส�วนใหญ�เกัดิขึ็�นโดย์เราไม�ร้�ตัว โดย์ที�ในชวีติป์ระจำาวนั

มนษ่ัย์์เราโหย์หาสิ�งเร�าที�ให�ความพงึพอใจ เช�น กัลิ�นหอมข็องดอกัไม� นำ�าหอม กัาแฟ ความสดชื�น 

ข็องอากัาศบริสท่ธิิ� ท�องฟ้าย์ามร่�งอรณ่์ เป็์นต�น ที�สำาคัญต�อกัารเรีย์นร้�คือ กัารได�รับสิ�งเร�าบางอย์�าง 

(มกััเป็์นด�านภาพ และกัลิ�น) ช�วย์กัระต่�นความร้�สกึัที�นำาส้�กัารรำาลกึัถึงเหตก่ัารณ์์หรือป์ระสบกัารณ์์

ในอดตี ที�เรีย์กัว�า Proust Effect 

ความเป์็นจริงนี� นำาส้�กัลย์่ทธิกัารโฆษัณ์าสินค�า นโย์บาย์ หรือองค์กัร รวมทั�งใช�ในกัาร

ออกัแบบป์ระสบกัารณ์์กัารเรีย์นร้� ที�ใช�กัารกัระต่�นป์ระสาทรับร้�ทางสาย์ตา และทางกัลิ�น เพื�อเตือน

ความจำา เน�นเตือนความจำาต�อเหต่กัารณ์์ (episodic memory) ที�เชื�อมโย์งส้�ความจำาหลกัักัารหรือ

ความจริง (semantic memory) ช�วย์ให�เรีย์นร้�หลกัักัารและความจริงได�ง�าย์ขึ็�น โดย์มหีลกัักัารง�าย์ๆ 

คือ ให�ผู้้�เรีย์นกัล�าวคำาอธิิบาย์เหต่กัารณ์์ กัจ็ะช�วย์ให�เกัดิความเข็�าใจหลกัักัารโดย์อตัโนมติั 
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สร้างความสนใจ (sensory orientation) 
พุ่งเป้าต่อสิ่งเร้า (sensory focus) 

กัารเรีย์นร้�กับัอารมณ์์เชื�อมต�อกันั อารมณ์์เป็์นกัลไกัเชื�อมส้�ความตื�นตัวจากัสิ�งเร�า ความตื�นตัว 

อย์�างร่นแรงนำาส้�กัารตอบสนองภาย์ใต�จติใต�สำานกึัเพื�อกัารอย์้�รอดว�าจะหนหีรือส้� ความตื�นตัวระดับ

รน่แรงน�อย์กัว�า นำาส้�พฤติกัรรมทางเลอืกัว�าจะเข็�าหาหรือหลกีัเลี�ย์ง 

กัารออกัแบบกัารเรีย์นร้�จากัป์ระสบกัารณ์์ต�องหาทางสร�างความตื�นตัว (ในระดับพอดีๆ) 

ส้�ความสนใจเรีย์นร้� โดย์สร�างป์ระสบกัารณ์์กัระต่�นกัารรับร้�แบบเป์ลี�ย์นไป์ในทางตรงกัันข็�าม หรือมี

สภาพแวดล�อม (ด�านส ีเสยี์ง) ที�ตัดกันัรน่แรง ย์ิ�งเป็์นกัารเรีย์นร้�ทางออนไลน์ ย์ิ�งต�องหาวธิิสีร�าง 

สิ�งเร�าโดย์กัารเคลื�อนไหว หรือกัารสร�างสภาวะแวดล�อมที�ตัดกัันให�มากั เพื�อเป์็นเครื�องดึงด้ด 

ความสนใจ 
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ประตูก�ากับการรับสิ่งเร้า

กัารรับสิ�งเร�าต�องพอเหมาะพอด ีจงึต�องมปี์ระต้กัำากัับกัารรับสิ�งเร�า ไม�ให�รับมากัเกิันไป์ สร�าง

ภาระแกั�กัลไกัข็องระบบป์ระสาท หรือในทางตรงกัันข็�าม ป์ระต้เปิ์ดรับสิ�งเร�าเพิ�มข็ึ�น เมื�อความสนใจ 

ความเอาใจใส� เพิ�มข็ึ�น หรือเป็์นเรื�องสำาคัญ ที�จะทำาให�ป์ระต้เปิ์ดอ�า รับสิ�งเร�าที�ต�องกัาร 

กัารออกัแบบป์ระสบกัารณ์์จงึต�องใส�กัลไกัเร�าความสนใจ หรือบอกัความสำาคัญ (Relevance) 

ข็องกัจิกัรรมนั�นต�อผู้้�เรีย์น โดย์ต�องเข็�าใจว�าผัูเ้รียนจะให้คืวามสำาคัืญหรือไม่ ข้ึ้นกับประสบการณ์์ในอดตีั 

ซึ�งมาจากคืรอบคืรัว โรงเรียน แลัะวฒันธ์รรมในสงัคืม การทำาคืวามรู้จกัผู้ัเรียน จงึสำาคัืญมากต่ัอการ

ออกแบบประสบการณ์์ 

มงีานวจิยั์ในโลกัตะวนัตกับอกัว�า คนวยั์ผู้้�ใหญ�หนึ�งในสี�มคีวามย์ากัลำาบากัในกัารกัรองสิ�งเร�า 

ที�มากัเกัิน ไม�สามารถกัรองสิ�งเร�าที�ไร�ความหมาย์สองสิ�งที�มากัระทบในเวลาเดีย์วกััน คนเหล�านี� 

มักัเป์็นศิลป์ิน คนป์ัญญาเลิศ (gifted) คนใช�ย์ากัระต่�นป์ระสาท และคนเคย์ได�รับป์ระสบกัารณ์์

เครีย์ดร่นแรง เช�น สงคราม จงึเป็์นคนมปัี์ญหาทางอารมณ์์และพฤติกัรรม 

เป์็นที�ร้�กัันดีว�า คนเรามีความแตกัต�างหลากัหลาย์ด�านอารมณ์์และพฤติกัรรม ที�เกัิดจากั

ความแตกัต�างหลากัหลาย์ข็องความสามารถในกัารกัำากัับสิ�งเร�า ที�เรีย์กัว�า neurodiversity  

ผู้มมคีวามเห็นเพิ�มเติมว�า เป็์นธิรรมชาติที�เราสามารถฝึ่กัฝ่นความสามารถในกัารกัำากับัสิ�งเร�าได� 

สำาหรับสิ�งเร�าด�านลบ เราฝึ่กัตนเองให� “รับร้�สิ�งเร�า แต�ไม�เอามาเป็์นอารมณ์์” ได� 
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ขีดจ�ากัด (threshold) ของการรับสิ่งเร้า

คนเราต�องกัารระดับสิ�งเร�าต�างกััน บางคนต�องกัารสิ�งเร�าน�อย์ ต�องกัารความสงบมากักัว�า  

คนแบบนี�เกัดิสภาพ สิ�งเร�าล�นเกันิ (sensory overload) ได�ง�าย์ บางคนต�องกัารสิ�งเร�ามากั คนแบบนี� 

มีความสามารถกัรองสิ�งเร�าที�ไม�ต�องกัารออกัได�ดีกัว�า เลือกัรับได�เฉพาะสิ�งเร�าที�ตนต�องกัาร  

เกัดิสภาพสิ�งเร�าล�นเกันิได�ย์ากักัว�า คนวยั์หน่�มสาวมกััต�องกัารสิ�งเร�ามากักัว�าผู้้�สง้อาย์ ่แต�ก็ัมผ้ีู้�ส้งอาย์่

บางคนที�ต�องกัารมากั เช�น อาย์ ่70 ยั์งไป์เล�นบนัจี�จัม๊ป์์ 

สิ�งเร�าเป็์นความจำาเป็์นอย์�างหนึ�งข็องชวีติ คนที�ข็าดสิ�งเร�า เช�น เด็กัในสถานเลี�ย์งเด็กักัำาพร�า 

ข็าดคนโอบกัอดแสดงความรักั ข็าดคนพ้ดค่ย์หรือเล�นด�วย์ พฒันากัารจะช�ามากั 

ผู้้�ออกัแบบป์ระสบกัารณ์์เพื�อกัารเรีย์นร้�ต�องตระหนักัในความจริงว�าคนเราต�องกัารสิ�งเร�า 

ในระดับที�แตกัต�างกัันมากั และระดับสิ�งเร�าที�มากัเกัินกั็แตกัต�างกัันมากั รวมทั�งความอดทน 

ต�อสภาพสิ�งเร�าล�นเกันิกัแ็ตกัต�างกันั จงึต�องออกัแบบกัจิกัรรมให�มชี�วงที�ระดับสิ�งเร�าสง้บ�างตำ�าบ�าง 

และมกีัารพกััเป็์นช�วงๆ ที�อาจเรีย์กัว�า พกัักัารรับสิ�งเร�า (sensory break) 
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เทคนิคยกระดับสิง่เร้า
Colin Beard เล�าวธิิทีี�ตนใช�ในกัารค�อย์ๆ ย์กัระดับกัารกัระต่�นด�วย์สิ�งเร�า 

แกั�ผู้้�เข็�าร�วมกัิจกัรรม ในเรื�องกัารอน่รักัษั์สิ�งแวดล�อม โดย์บอกัว�ามีผู้ลิตภัณ์ฑ์

รีไซเคิลมากักัว�าที�เราคิด เช�น มีผู้�าที�ทำาจากัข็วดพลาสติกั ช�วงนี�สังเกัตเห็นว�า 

ผู้้�เข็�าร�วมกัจิกัรรมมคีวามสนใจตำ�า ต�อมาเข็าหย์บิข็วดพลาสติกัข็ึ�นช ้และหย์บิเสื�อ

ข็ึ�นมาตัวหนึ�ง และบอกัว�านี�คือตัวอย์�าง สงัเกัตเห็นว�าความสนใจเพิ�มข็ึ�น ต�อมา

เข็าถือเสื�อเดินไป์ให�ผู้้�เข็�าร�วมคนหนึ�งจับและพิจารณ์า แล�วเดินไป์ให�ลองจับ 

อีกัสองสามคน สังเกัตว�าความสนใจเพิ�มข็ึ�นไป์อีกั มีอีกัหลาย์คนเอื�อมมือมา 

ลองจบั เรื�องเล�านี� สะท�อนเทคนคิย์กัระดับสิ�งเร�าที�มวีธีิิกัารอื�นๆ ได�อกีัมากัมาย์ 

โดย์ใช้หลักำกำำรยกำระดบัส่ิงเร้ำ : บอกำ (ได้ยนิ) - เห็น - จับ (ปฏบิติั)
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วิธีรับสิ่งเร้า และสื่อของสิ่งเร้า

วธีิิหรือแนวทาง (mode) หลกััในกัารรับสิ�งเร�าคือทางห้และทางตา แต�กัารรับสิ�งเร�าที�สง้กัว�า

เกัดิจากักัารรับสิ�งเร�าทางกัาย์ผู้�านกัารกัระทำา (doing) ดังกัรณ์หีย์บิจบัเสื�อที�ทำาจากัข็วดพลาสติกั

รีไซเคิล ยิ์�งหากัให�ลองสวม กัารกัระต่�นความสนใจจะส้งขึ็�นไป์อกีั 

ในกัรณ์ทีี�มขี็�อจำากัดัในกัารให�สิ�งเร�า ที�ต�องใช�สื�อ (media) เป็์นหลกัั (ไม�ใช�สถานกัารณ์์จริง) 

วธีิิที�จะเร�าความร้�สกึัได�ดีทำาโดย์ใช�หลาย์สื�อป์ระกัอบกััน ที�เรีย์กัว�า multimedia เพื�อกัระต่�นป์ระสาท

รับสิ�งเร�าหลาย์ทางในเวลาเดยี์วกันั แต�หากัพจิารณ์าลงลกึั แม�กัารกัระต่�นจกััษ่ัป์ระสาทอย์�างเดยี์ว 

กัย็์งัมแีนวทางที�กัระต่�นอย์�างซบัซ�อนแตกัต�างกันั คือกระตุ้ันด้วยภาพูให้ผัลัเร้าคืวามสนใจสงูกว่า

กระตุ้ันด้วยตััวหนงัสอื 

ในกัารออกัแบบป์ระสบกัารณ์์เพื�อกัารเรีย์นร้� ต�องคำานงึถงึความเป็์นจริงข็�างบน เพื�อออกัแบบ

ให�กัระต่�นอารมณ์์ข็องผู้้�เรีย์น คือเป์ลี�ย์นป์ระสบกัารณ์์จากัป์ระสบกัารณ์์กัารรับสิ�งเร�า ไป์เป์็น

ป์ระสบกัารณ์์ทางอารมณ์์ รวมทั�งตระหนกััว�าคนเราถนดัเรีย์นร้�จากัสิ�งเร�าแตกัต�างกันั คือกัล่�มหนึ�ง

ถนดัเรีย์นผู้�านตามากักัว�า (visualizer) อกีักัล่�มหนึ�งถนดัเรีย์นผู้�านห้มากักัว�า (verbalizer)
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อธิบายประสบการณ์รบัสิง่เร้า
กัารฝ่ึกัใช�ภาษัาพ้ด หรือภาษัาเข็ีย์น อธิิบาย์ภาษัาข็องกัารรับสิ�งเร�า  

(sensory language) จะช�วย์ให�กัารรับร้�สิ�งเร�ามคีวามไวและละเอยี์ดอ�อนย์ิ�งข็ึ�น  

มศัีพท์ด�านกัารรับร้� (sensory vocabulary) มากัขึ็�น และช�วย์ให�สามารถคิดเชงิ

นามธิรรมจากักัารรับร้�สิ�งเร�าได�ดขึี็�น 

มีสตอิยู่กับการรบัสิง่เร้า ไม่ด่วนไปสูค่วามรูส้กึและการคดิ
มนษ่ัย์์กัเ็หมอืนกัับสิ�งมชีวีติอื�นๆ ที�มธีิรรมชาติรับร้�และตอบสนองต�อสิ�งเร�า 

แต�มน่ษัย์์มีความสามารถพิเศษัตรงที�สามารถฝ่ึกัตัวเองให�ไม�ด�วนตอบสนองต�อ 

สิ�งเร�า คือมีความยั์บยั์�งชั�งใจ รอรับร้�สถานกัารณ์์ให�ชัดเจนเสีย์กั�อน คำาอธิิบาย์

กัลไกันี�อาจเรีย์กัว�า Executive Functions นอกัจากันั�นย์งัมคีำาอธิบิาย์ในหนงัสอื 

Thinking Fast and Slow ที�ผู้มตีความไว�ที� gotoknow.org/post/63659  

ซึ�งเมื�อมองจากัมม่ข็องกัารรับสิ�งเร�าอย์�างชาญฉลาด ต�องร้�จกััพ่�งความสนใจอย์้�ที�

กัารรับสิ�งเร�าอย์�างมสีติ ไม�ถก้ัดงึดด้ให�รีบกัระโจนส้�กัารคิดและกัารตัดสนิ จะช�วย์ให�

เกัดิกัารเรีย์นร้�จากัป์ระสบกัารณ์์ในมติิที�ลกึัและเชื�อมโย์งได� 

Executive Functions ตัคีืวามหนงัสอื Thinking Fast and Slow
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ออกแบบการเรียนรู้
จากประสบการณ์ทำางอารมณ์

หลักักัารสำาคัญที�ส่ดคือ ออกัแบบพื�นที�สำาหรับให�ผู้้�เรีย์นได�แสดงออกัซึ�งป์ระสบกัารณ์์ทาง

อารมณ์์และความร้�สกึัข็องตน ทั�งอารมณ์์สนก่ั พงึพอใจ อารมณ์์กัลวัหรือวติกักัังวล โดย์มเีป้์าหมาย์

เพื�อให�เกิัดอารมณ์์ผู้�อนคลาย์ พร�อมเรีย์นร้� ภาย์ใต�หลกัักัารว�า อารมณ์์อาจส่งผัลักระตัุน้การเรียนรู้

กไ็ด้ หรือเป็นอปุสรรคืต่ัอการเรียนรู้ แลัะต่ัอคืวามจำา กไ็ด้ เป้าหมายข้องการออกแบบการเรียนรู้จาก

ประสบการณ์์คืือ ใช้พูลัังบวกข้องอารมณ์์ต่ัอการเรียนรู้ 

โค�ชพงึตั�งคำาถามต�อความร้�สกึัที�เอื�อต�อกัารเรีย์นร้� เช�น ความกัระตือรือร�น ความพศิวงสงสยั์ 

มีความส่ข็และตื�นตัว ร้�สึกัว�าตนได�รับความย์อมรับในค่ณ์ค�า มั�นใจ อย์ากัร้� ตื�นเต�น เพื�อสร�าง

บรรย์ากัาศทางอารมณ์์ (emotion climate) 

บรรย์ากัาศทางอารมณ์์ข็ึ�นกัับหลาย์ปั์จจยั์ ได�แกั� พฤติกัรรมข็องคร ้พฤติกัรรมข็องนกััเรีย์น 

วสัด่เครื�องใช� กิัจกัรรม และวธีิินำาเอาปั์จจยั์เหล�านี�มาใช� ในเรื�องพฤติกัรรม เน�นสะท�อนความจริงใจ 

ความไว�เนื�อเชื�อใจต�อกันัและกััน ความเห็นอกัเห็นใจหรือเข็�าใจต�อกันัและกััน เป็์นต�น 

ทั�งหมดนี� นำาส้�กัารออกัแบบกิัจกัรรมเริ�มต�น เพื�อละลาย์พฤติกัรรม หรือเพื�อสร�างป์ฏิสมัพนัธ์ิ

หรือความเป็์นพวกัพ�อง เพราะกัารเรีย์นร้�เกัี�ย์วข็�องกับัป์ฏิสมัพนัธ์ิทางสงัคมและอารมณ์์ กัารสร�าง

บรรย์ากัาศไม�เป์็นทางกัาร กัารมีโต๊ะเกั�าอี�และเครื�องใช�ที�เคลื�อนย์�าย์ง�าย์ เพื�อใช�กัารเคลื�อนไหว 

เป็์นเครื�องมอืสร�างความตื�นตัวทางอารมณ์์ กัารมกิีัจกัรรมร�วม เพื�อดึงความสนใจออกัไป์จากัตนเอง 

มคีวามสำาคัญมากั 
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ทำ�าความเข้าใจการตอบสนองทำางอารมณ์ 

ชวีติป์ระจำาวนัตามป์กัติข็องคนเรา มอีารมณ์์ข็ึ�นๆ ลงๆ โดย์ขึ็�นกับักัารกัระต่�นสมองส�วนรับร้�

ความท�าทาย์ (threat brain) กัับกัารกัระต่�นสมองส�วนรับร้�ความพึงพอใจ (pleasure brain)  

ตามธิรรมชาติสมองจะเอาใจใส�ความท�าทาย์มากักัว�า 

สมองส�วนรับร้�ความท�าทาย์ นำาส้�อารมณ์์ ตกัใจ (fright) หน ี(flight) หรือส้� (fight) สมองส�วน 

รับร้�ความพงึพอใจหรือสมองเชงิบวกั มสีองระบบ คือ (1) ระบบเกัี�ย์วกับัความตื�นตัว มแีรงบนัดาลใจ  

ส้�ความสำาเร็จ นำาส้�อารมณ์์พงึพอใจอย์�างตื�นตัว จากัฤทธิิ�ข็องฮื้อร์โมน dopamine กับั (2) ระบบที�

เกัดิความพงึพอใจอย์�างสงบ จากัฤทธิิ�ข็องฮื้อร์โมน endorphins 

กัารออกัแบบกัิจกัรรมเพื�อกัารเรีย์นร้�จากัป์ระสบกัารณ์์ต�องคำานึงถึงความสมด่ลข็องกัาร 

กัระต่�นกัลไกัข็องสมองดงักัล�าว 
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อารมณ์ขึ้นๆ ลงๆ 

คนไทย์เราเรีย์กัคนที�อารมณ์์ขึ็�นๆ ลงๆ ร่นแรงเอาแน�เอานอนไม�ได� จงึมพีฤติกัรรมที�คาดเดาย์ากั 

ในลกััษัณ์ะขั็�วตรงกัันข็�าม ว�าเป็์นคน “ผีู้เข็�าผีู้ออกั” ที�จริงเราท่กัคนอย์้�ในสภาพนี� แต�ไม�ร่นแรงมากั 

และพอจะคาดเดาได� คือชวีติมนษ่ัย์์ต�องเผู้ชญิอารมณ์์ที�เป็์นข็ั�วตรงกันัข็�าม (เช�น พอใจ-ไม�พอใจ 

เครีย์ด-ผู้�อนคลาย์ ตื�นเต�น-ซมึเศร�า เป็์นต�น) อย์้�ตลอดเวลา 

อารมณ์์หลกััๆ ม ี4 ตัวคือ กัลวั โกัรธิ เศร�า ส่ข็ แต�ก็ัมผ้ีู้�จำาแนกัอารมณ์์ออกัไป์ได�ถึง 30 ตัว 

และมผ้ีู้�เสนอว�า อารมณ์์เกิัดจากัส�วนผู้สมระหว�างองค์ป์ระกัอบ 3 มติิคือ พอใจ/ไม�พอใจ สงบ/ตื�นเต�น 

ผู้�อนคลาย์/ตึงเครีย์ด และยั์งมขี็�อเสนอวธีิิจำาแนกัอารมณ์์อกีัมากัมาย์ โดย์วธีิิง�าย์ที�สด่คือจำาแนกัเป็์น

อารมณ์์บวกั (อฏิฐารมณ์์) กัับอารมณ์์ลบ (อนฏิฐารมณ์์) 

ป์ระเดน็สำาคัญต�อกัารออกัแบบกัระบวนกัารเรีย์นร้�คือ กัารสร�างพื�นที�ทางอารมณ์์ที�ช�วย์ให� 

ผู้้�เรีย์นเกัิดพัฒนากัารด�านอัตลักัษัณ์์ (identity) และความมั�นใจในตนเอง (self-esteem) หรือ 

ที�เรีย์กัว�าการพูฒันา 7 มติิัข้องอตััลัักษณ์์ 

การพูฒันา 7 มติิัข้องอตััลัักษณ์์
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อารมณ์แสดงออกทำางกาย

คำาว�า “อารมณ์์” (emotions) กับั “ความร้�สกึั” (feelings) เป็์นสิ�งเดีย์วกััน ตรงกับัที�คนไทย์

มกััพ้ดรวมกัันว�า “อารมณ์์ความร้�สกึั” กัระบวนกัารทางอารมณ์์เกัดิขึ็�นในสมอง แล�วแสดงออกัทาง

กัาย์ ออกัมาเป็์นพฤติกัรรม และกัารแสดงออกัทางกัาย์อย์�างอื�น เช�นหน�าแดง มอืสั�น นำ�าตาไหล 

หัวเราะ ร�องไห� หรือในบางกัรณ์แีสดงออกัเป็์นโรคทางกัาย์ 

สมองส�วนที�กัำากัับอารมณ์์คือ amygdala ร�วมกับั hypothalamus, thalamus, hippocampus 

และ limbic system ผู้มข็อเพิ�มเติมว�า ร�างกัาย์ก็ัมสี�วนกัระต่�นอารมณ์์ เช�น กัารเคลื�อนไหวร�างกัาย์

ช�วย์กัระต่�นอารมณ์์ตื�นตัว และกัารหลั�งฮื้อร์โมนจากัต�อมหมวกัไต (adrenalin) ช�วย์กัระต่�นอารมณ์์ส้� 

มกีัารวจิยั์ลกััษัณ์ะแสดงออกัทางกัาย์ข็องอารมณ์์แต�ละป์ระเภทมากัมาย์ เพื�อทำาความเข็�าใจ

กัารแสดงออกัทางกัาย์ข็องแต�ละอารมณ์์ 
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อารมณ์บวกกับความสุขจากการเรียนรู้ 

เรามกััมองเรื�องอารมณ์์ในมม่ลบ มองว�าอารมณ์์เป็์นสิ�งไม�ด ีเป็์นเรื�องที�ต�องหลกีัเลี�ย์ง ไทย์เรา

มีคำาว�า “คนเจ�าอารมณ์์” แต�ในความเป์็นจริง ชีวิตคนเราได�รับป์ระโย์ชน์มากัจากัอารมณ์์บวกั 

อารมณ์์สร�างสรรค์ การเรียนรู้ที�ทรงพูลังั มาจากอารมณ์์ที�เอือ้ กัารออกัแบบป์ระสบกัารณ์์เพื�อกัาร

เรีย์นร้� ม่�งกัระต่�นอารมณ์์เพื�อหนน่กัารเรีย์นร้�ครบท่กัด�านในมติิที�ลกึัและเชื�อมโย์ง โดย์สร�างพื�นที� 

เชงิอารมณ์์ เชื�อมกับัพื�นที�ทางกัาย์ภาพ เพื�อกัารเรีย์นร้� 

มีผู้้�ทำาวิจัย์ พบว�าอารมณ์์ส�งผู้ลต�อชีวิตนักัศึกัษัามหาวิทย์าลัย์ในหลากัหลาย์ด�าน ได�แกั�  

(กำ) กิำจกำรรมส่วนตวั อารมณ์์ส�งผู้ลต�อความสามารถในกัารดำาเนนิกัจิกัรรมต�างๆ ในชวีติ ที�มผีู้ลต�อ

ชวีติส�วนตัว (ข) กำจิกำรรมทำงวชิำกำำร อารมณ์์ส�งผู้ลต�อแรงบนัดาลใจทางวชิากัาร และเกัี�ย์วข็�อง

กัับชีวิตในอนาคต (ค) ควำมรู้สึกำด้ำนเวลำ ได�รับอิทธิิพลจากัสถานกัารณ์์ที�นักัศึกัษัาเผู้ชิญ  

(ง) ควำมรู้สึกำด้ำนสถำนที่ ได�รับอทิธิพิลจากัสถานกัารณ์์ที�นกััศึกัษัาเผู้ชญิ (จ) ปฏสิมัพนัธ์ทำง
สังคม ป์ฏิสัมพันธิ์ข็องนักัศึกัษัาต�อผู้้�อื�นส�งผู้ลต�อสภาพแวดล�อมในมหาวิทย์าลัย์ (ฉ) กำำรฝังตัว 
(embodiment) สภาพที�ป์ระสบกัารณ์์ส�งผู้ลต�อร�างกัาย์และจติใจข็องนกััศึกัษัา (ช) วำทกำรรม 
หรอืกำำรส่ือสำร ข็องนกััศึกัษัาร�วมกับัเพื�อนๆ เพื�อร�วมกัันหาความหมาย์จากัป์ระสบกัารณ์์ที�หลากัหลาย์ 

อารมณ์์สข่็ จากักัารเรีย์นร้�ม ี2 แบบ คือ แบบแรกั จากัความสำาเร็จเรื�องใดเรื�องหนึ�ง เช�น 

ได�รับรางวัลจากัผู้ลงาน เป์็นอารมณ์์ส่ข็ในลักัษัณ์ะพ่�งขึ็�นส้งมากัชั�วคราว กัับแบบที�สอง อารมณ์ ์

สข่็น�อย์ๆ แต�ต�อเนื�อง จากักัารมคีวามม่�งหมาย์ มคีวามมานะพย์าย์าม ต�อส้�กับัความท�าทาย์อย์�าง 

ต�อเนื�อง เกัิดผู้ลลัพธิ์ที�ม่�งหมาย์เป์็นระย์ะๆ อารมณ์์ส่ข็แบบที�สองนี� เป์็นอารมณ์์ที�ให�ค่ณ์แกั�ชีวิต 

อย์�างแท�จริง 
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ความฉลาดทำางอารมณ์

มผ้ีู้�เสนอว�า ความฉลาดทางความร้�สกึั (sensory intelligence) หรือความฉลาดทางอารมณ์์ 

(emotional intelligence) สำาคัญกัว�า ไอคิว สะท�อนความเชื�อว�าความฉลาดข็องมนษ่ัย์์มหีลาย์ด�าน 

ตรงกัับทฤษัฎี Multiple Intelligence ข็อง Howard Gardner (1983) 

คืนเราแต่ัลัะคืนต่ัางกรั็บสิ�งเร้าทางอารมณ์์ในรูปแบบที�จำาเพูาะสำาหรับตันเอง บางคนชอบ 

สิ�งเร�าที�ชัดเจน รวดเร็ว ร่นแรง อีกัหลาย์คนไม�ชอบ แต�ชอบบรรย์ากัาศที�สงบกัว�า ดังนั้น  

การออกแบบประสบการณ์์เพูื�อการเรียนรู้จงึต้ัองจดัให้มท้ัีงคืลืั�นประสบการณ์์แบบพูลังัสงู กับแบบ

พูลังัตัำ�าสลัับกันไป 

ครูอำจำรย์ต้องพัฒนำพฤติกำรรมของตนเอง ให้มีลักำษณะท่ีสะท้อนควำมฉลำดทำง
อำรมณ์ เพื่อหนุนบรรยำกำำศของกำำรเรียนรู้ ซึ�งน�าจะหมาย์ถึงความร้�ความเข็�าใจและทักัษัะ 

ในกัารออกัแบบกัารเรีย์นร้�ที�มีบรรย์ากัาศกัระต่�นอารมณ์์ที�เหมาะสม เพื�อกัารเรีย์นร้�ที�ทรงพลัง  

โดย์ผู้มข็อย์ำ�าว�าอารมณ์์ท�าทาย์หรือเครีย์ดในบางช�วงมีความสำาคัญ ไม�ใช�ออกัแบบให�มีอารมณ์์

สนก่ัสนานรื�นเริงเสยี์ทั�งหมด 
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การสร้างนิสัย สู่การเสพติด

สมองมีกัลไกัข็องกัารสร�างนิสัย์ (habit) และกัารเสพติด (addict) เป์็นกัลไกัข็องระบบ 

ให�รางวลั (reward system) ต�อสมอง ผู้�านกัลไกัข็องระบบสารเคมสีื�อป์ระสาท (neurotransmitters) 

กับัระบบฮื้อร์โมน 

สารเคมสีื�อป์ระสาทมมีากักัว�า 50 ชนดิ มทัี�งชนดิกัระต่�นกัารทำางานข็องเซลล์สมองที�จำาเพาะ 

และชนิดย์ับย์ั�งกัารทำางานข็องเซลล์สมอง เป์็นกัลไกัที�ทำางานรวดเร็วและจำาเพาะ สารเคมีสื�อ

ป์ระสาทตัวสำาคัญที�สด่ต�ออารมณ์์คือ ซโีรโทนนิ (serotonin) ที�เรียกได้ว่าเป็นสารให้คืวามรู้สกึดี 

หากัมกีัารหลั�งในระดบัสง้ จะสร�างอารมณ์์ที�มคีวามหวงัรวมทั�งช�วย์กัารนอนหลบั หากัมรีะดับตำ�า 

จะเกิัดอากัารซมึเศร�า 

ฮื้อร์โมนมผีู้ลย์าวนานกัว�า (เป็์นวนิาทีจนถึงหลาย์วนั) ตัวสำาคัญที�สด่ในกัารสร�างนสิยั์และ

กัารเสพติดคือ โดปามนี (dopamine) เรียกอกีชื�อหนึ�งว่า ฮอร์โมนแห่งคืวามสขุ้ เป็์นสารเสพติด  

(ย์าเสพติดโคเคนออกัฤทธิิ�ผู้�านกัลไกัธิรรมชาติข็องโดป์ามีน) มีการหลัั�งเมื�อเรารู้สึกสงสัยใคืร่รู้  

โดปามนีจงึมคีืวามสำาคัืญมากต่ัอการเรียนรู้ 

ฮื้อร์โมนตัวสำาคัญอกีัตัวหนึ�งคือ เอน็ดอร์ฟิน (endorphins) เรีย์กัอกีัชื�อหนึ�งว�าฝ่ิ่นธิรรมชาติ 

(natural opiates) มฤีทธ์ิล์ัดปวด ลัดคืวามเคืรียด ให้คืวามรู้สกึสงบแลัะผ่ัอนคืลัาย และเสพติดได�

เช�นกััน 
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โดป์ามีนเป์็นฮื้อร์โมนสร�างความตื�นเต�นคึกัคักั ส�วนเอ็นดอร์ฟิน เป์็นฮื้อร์โมนสร�าง 

ความผู้�อนคลาย์ 

เราจะเห็นว�า มน่ษัย์์เรามีธิรรมชาติเสพติดความส่ข็ บางคนเสพติดความตื�นเต�นได�ง�าย์  

บางคนเสพติดความผู้�อนคลาย์ได�ง�าย์ และมนษ่ัย์์ด�วย์กันัเองกัห็าทางแสวงหาผู้ลป์ระโย์ชน์จากักัาร

มอมเมาเพื�อนมนษ่ัย์ด์�วย์กันัเอง โดย์อาศัย์ธิรรมชาติดังกัล�าว โดย์ส�วนใหญ�จากัธิรรมชาติแรกัคือ 

กัารเสพติดความตื�นเต�น (หรือเสพติดโดป์ามนี) ซึ�งก็ัคือกัารพนนั เกัม กัารเสี�ย์งโชค 

กัารเสพติดมีกัลไกัง�าย์ๆ เริ�มจากั (1) ตัวกัระต่�น ให�เกัิด (2) กัารทำาเป์็นนิสัย์ นำาส้�  

(3) กัารได�รับรางวลั (ฮื้อร์โมนโดป์ามนี) ที�อาจนำาส้� (4) กัารเสพติด 

การศึกึษาจงึต้ัองช่วยให้ผู้ัเรียนไหวทันต่ัอคืวามเสี�ยงตัามธ์รรมชาติัข้องมนษุย์ต่ัอการเสพูติัดนี้ 

แลัะรู้จกัเลัี�ยง ไม่เข้้าไปเกลืัอกกล้ััว ซึ�งถืึอเป็น “สมรรถึนะในการดำารงชวีติั” (life competence) 

อย่างหนึ�ง คืือมีสมรรถึนะในการบังคืับใจตันเอง ไม่ให้ตักเป็นทาสข้องกลัไกสู่การเสพูตัิดตัาม

ธ์รรมชาติั แลัะการรู้เท่าทันอบายมขุ้ต่ัางๆ ที�มาล่ัอหลัอก 

อารมณ์์ข็องมน่ษัย์์ มาจากักัระบวนกัารป์ระเมิน (appraisal) และ กัระต่�น (arousal)  

ที�เชื�อมโย์งกับักัระบวนกัารคิด (thinking) อย์�างไร�รอย์ต�อ แต�หากัไม�ไหวทัน (aware) กัลไกัทาง

อารมณ์์ที�ล�อหลอกัให�ติดส่ข็ อาจนำาส้�ทางเสื�อมข็องกัารเป็์นทาสสิ�งเสพติด  
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26. ออกแบบประสบการณ์ :  
รูส้กึ กับ คิด

ภาคืออกแบบข้องหนงัสอืชดุ "การเรียนรู้ 'ข้ัน้สงู' จากประสบการณ์์" (Experiential Learnin) นี ้ตีัคืวามแบบสรุปจากหนงัสอื 
Experiential Learning Design : Theoretical Foundations and Effective Principles (2023) เขี้ยนโดย Colin Beard 

หนังสือชุด ไตรภาค 
“การเรียนรู้ ‘ขั้นสูง’ จาก ประสบการณ์” 

(Experiential Learning) 
ภำคำที่ 3 : มองนำอก ออกแบบในำ



ตอนำท่ี 26 นำี ้ตคีำวำมจำกกำรอ่ำนำหนำงัสือบทท่ี 6 
Experience Design :  Feeling – Thinking 

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

ตอนนี�ว�าด�วย์เรื�องกัารออกัแบบกัารเรีย์นร้�จากัป์ระสบกัารณ์์ โดย์เน�นที�กัารกัระต่�นหัวใจ 

(heart) หรืออารมณ์์ความร้�สกึั และสมอง (head) หรือกัารคิด ที�เชื�อมโย์งกัันและมคีวามซบัซ�อนยิ์�ง 

มทัี�ง ร้�สกึั (feeling) คิด (thinking) ร้� (knowing) เข็�าใจ (understanding) และ จำา (remembering)  

มทัี�งกัระบวนกัาร ข็องจติสำานกึั (conscious) กั�อนจติสำานกึั (pre-conscious) และใต�จติสำานกึั 

(subconscious) คือเราไม�สามารถตระหนักัร้�บางขั็�นตอนได� มันเกิัดขึ็�นเองโดย์เราไม�สามารถ 

บงัคับได�

กัระบวนกัารเหล�านี�ผู้้กัพนักัับภ้มหิลงัข็องแต�ละคนอย์�างแย์กักัันไม�ออกั ทำาให�กัระบวนกัารนี�

ข็องแต�ละคนมีความจำาเพาะตัว ความร้�ด�านป์ระสาทวิทย์าศาสตร์เจริญกั�าวหน�าอย์�างรวดเร็ว  

ทำาให�เราเข็�าใจกัลไกัข็องกัระบวนกัารเหล�านี�มากัข็ึ�น และมองเห็นภาพทั�งหมดข็องป์ระสบกัารณ์์  

(experiential whole) ชัดเจนข็ึ�น จากักัลไกักัารเชื�อมโย์ง (connect) บ้รณ์ากัาร (integration)  

สร�างความคล�องจองกััน (coherence) และความต�อเนื�อง (continuity)
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คิดด้วยใจ

คนเราคิดและร้�ได�หลากัหลาย์วิธิี เช�น ใช�เหต่ผู้ล (reason and logic) ทบทวนความจำา  

(revisiting memories) ใช�ตัวแทนภาย์นอกั (using external representations) ใช�กัารเคลื�อนไหว 

(movement) ใช�กัารรับร้�ต�อสิ�งเร�า (sensory perception) ใช�อารมณ์์ (emotions) ใช�จนิตนากัาร 

(imagination) ใช�ภาษัา (language) ใช�ความเชื�อด�านจติวญิญาณ์ (faith and spiritual meanings)  

ใช�กัารเจริญสติและสมาธิิภาวนา (mindfulness and meditation) และใช�ปั์ญญาญาณ์ (intuition) 

โดย์ที�มติิด�านอารมณ์์หรือจติใจมสี�วนเกัี�ย์วข็�องกัับท่กัป์ระสบกัารณ์์ 

เข็าย์กัตัวอย์�าง ศาสตราจารย์์ Barbara McClintock ผู้้�ค�นพบป์รากัฏกัารณ์์ jumping gene 

จากักัารศึกัษัาพนัธิศ่าสตร์ข็องข็�าวโพด ที�นกััพนัธิศ่าสตร์ท�านอื�นๆ ไม�ย์อมรับ จงึเกัดิความอดึอดั

ข็ดัข็�องใจมากั วนัหนึ�งก็ัเกัดิคำาอธิิบาย์ผู่้ดขึ็�นมาจากัจติใต�สำานกึั ท�านผู้้�นี�ต�อมาได�รับรางวลัโนเบล 

สภาพที�เกัิดกัารหลอมรวมระหว�าง ใจ-กัาย์-อารมณ์์ นำาส้�ความร้�สึกัเบาสบาย์ไร�ตัวตน  

และเกิัดกัารร้�ผู่้ดขึ็�นมา เป็์นกัารร้�ในลกััษัณ์ะพเิศษั สภาพจติแบบนั�นอาจเรีย์กัว�า flow เป็์นกัารร้�จากั

ความสร�างสรรค์ส่ดๆ 

flow
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อารมณ์ส่งอิทธิพลต่อการคดิ
ข็�อเตือนใจต�อคร้คืออารมณ์์มอีทิธิพิลต�อกัารเรีย์นร้�ข็องผู้้�เรีย์น และต�อมติิ

อื�นๆ ข็องชีวิต เช�น ต�อกัารตัดสินใจเชิงจริย์ธิรรม ต�อความร้�สึกัตัวตน ต�อกัาร

ป์ฏิบติัตัวในฐานะสมาชกิักัล่�ม ช่มชน และสงัคมวงกัว�าง ถ�อย์คำาที�สื�อความหมาย์

ต�อป์ระสบกัารณ์์เชิงบวกัต�อกัารเรีย์นร้� เป์็นคำาที�บอกัพลวัตทางอารมณ์์ เช�น  

ความอย์ากัร้� ใจที�ตั�งข็�อสงสยั์ ความสร�างสรรค์ ความตระหนกัั พ่�งเป้์า เกัี�ย์วพนักันั 

สร�างความหมาย์ เน�นความเจริญเติบโต 

อารมณ์์เป็์นสิ�งที�ถก้ัสร�างขึ็�นจากัมติิด�านจติวทิย์า ชวีวทิย์า และสงัคม 

หลกัการออกแบบประสบการณ์เพือ่การเรยีนรู้
ใช�คาบแรกัข็องกัิจกัรรมเพื�อป์ระโย์ชน์สองด�าน คือเพื�อทำาความร้�จักักััน

ระหว�างผู้้�เรีย์น และระหว�างผู้้�เรีย์นกับัโค�ช กับัเพื�อวางพื�นฐานทางอารมณ์์ข็อง

กัล่�มผู้้�เรีย์นให�พร�อมต�อกัารเรีย์นร้�จากัป์ระสบกัารณ์์อย์�างครบด�าน (holistic) 

ทำาได�โดย์แบ�งผู้้�เรีย์นออกัเป์็นกัล่ �ม 4-5 คน ให�แต�ละกัล่ �มร�วมกััน 

ตั�งคำาถามที�น�าสนใจ 3-4 คำาถาม เพื�อถามโค�ช โดย์ให�ทำาความเข็�าใจหลกัักัารว�า 

คำาถามที�น�าสนใจจะได�รับคำาตอบที�น�าสนใจ คำาถามที�น�าเบื�อจะได�รับคำาตอบที� 

น�าเบื�อ นี�คือกัารออกัแบบป์ระสบกัารณ์์เพื�อกัารทำาความค่�นเคย์ดงักัล�าว

ให�แต�ละกัล่�มร�วมกันัทำาความเข็�าใจ (1) ความร้�สกึัเป็์นส�วนหนึ�งข็องกัล่�ม 

(belonging) (2) กัารเป์ลี�ย์นแป์ลงป์ฏิสัมพันธิ์เชิงอำานาจภาย์ในกัล่ �ม  

(3) กัารควบค่มตนเองข็องสมาชิกั (4) ฝ่ึกัศิลป์ะข็องกัารถามคำาถามที�ดี  

(5) ความร้�สกึัสบาย์ใจต�อโค�ช (6) กัารกัำาหนดบรรย์ากัาศทางอารมณ์์ (7) กัารมี

ความรับผิู้ดชอบต�อกัล่�ม และ (8) แรงจ้งใจ 
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คิดเร็วเป็นเจ้าเรือน

ใจอย์้�ในกัาย์ ความคิดส�วนใหญ�เกิัดภาย์ใต�จิตใต�สำานึกั และหลักักัารเชิงนามธิรรมอย์้�ใน
อป่์มา นี�คือความเป็์นจริงเรื�องกัารคิด 

Kahneman นักัเศรษัฐศาสตร์รางวัลโนเบล เข็ีย์นหนังสือ Thinking Fast and Slow  
บอกัว�ากัารคิดส�วนใหญ�ข็องคนเราเป์็นกัารคิดเร็วกัว�าสาย์ฟ้าแลบ และผู้มได�ตีความเสนอไว�ที�  
gotoknow.org/posts/636597 

กัารคิดเกิัดข็ึ�นในสมอง โดย์มีพื�นที�หรือบริเวณ์ในสมองหลาย์พื�นที�สำาหรับคิดต�างแบบ  
ทั�งสมองส�วนบนและส�วนล�าง ด�านซ�าย์และด�านข็วา ด�านหน�าและด�านหลงั โดย์พื�นที�สมองเหล�านี�
ทำางานเชื�อมโย์งหรือบ้รณ์ากัารกันั กัระบวนกัารบ้รณ์ากัารข็�อมล้ใช�เวลาหนึ�งในพนัวนิาที ตัวอย์�าง
เช�น เมื�อเราไป์เห็นต�นก่ัหลาบออกัดอกั ข็�อม้ลจากัป์ระสบกัารณ์์ในอดีต กัับข็�อม้ลที�ได�ในทันใดนั�น  
ในด�านร้ป์ร�าง ส ีกัลิ�น ฯลฯ บ้รณ์ากัารกันัส้�กัารรับร้�เชงิกัารจดักัล่�ม (categorization) ว�าเป็์นดอกัไม� 
และไป์ส้�กัารจัดกัล่�มย์�อย์ว�าเป์็นดอกักั่หลาบ กัระบวนกัารทำาความเข็�าใจข็�อม้ลกัลับไป์กัลับมา 
ระหว�างกัารจดักัล่�มใหญ�กับักัล่�มย์�อย์ หรือระหว�าง ส�วนย์�อย์กัับภาพรวม 

เกัดิขึ็�นอย์�างรวดเร็ว 

จดัที�นั�ง “บ่คคลสำาคัญ” (hot seat) หนึ�งที�นั�ง อย์้�กัลางๆ ห�อง หรือค�อนไป์
ข็�างหลงั เพื�อให�ผู้้�นั�งมสีทิธิิ�สมัภาษัณ์์โค�ช นอกัจากันั�น จดัให�มชี�วง Q&A ในตอน
ท�าย์ข็องคาบ หรือข็องวนั หรือข็องโป์รแกัรม เพื�อช�วย์ให�ผู้้�เรีย์นกัล�าถามคำาถาม 

กัจิกัรรมนี�จะช�วย์ให�ผู้้�เรีย์นร�วมกันัสร�างบรรย์ากัาศข็องอารมณ์์บวกัข็ึ�นใน
กัล่�มทั�งกัล่�มย์�อย์และกัล่�มใหญ� และละลาย์ความร้�สกึัว�าโค�ชหรือคร้มอีำานาจเหนอื 

gotoknow.org/posts/636597
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แรงจูงใจต่อการเรียนรู้ :
เป้าหมายและความรื่นรมณ์

ธิรรมชาติข็องมน่ษัย์์มีแรงจ้งใจ 7 ระดับ ได�แกั� (1) เพื�อกัารดำารงชีวิต (อาหาร นำ�า)  

(2) เพื�อความป์ลอดภัย์ (3) เพื�อกัารเป็์นส�วนหนึ�งข็องหม้�คณ์ะ (ให�และรับ ความรักั) (4) ได�รับกัาร

ย์อมรับ (ได�รับกัารย์อมรับนบัถอื ความสำาเร็จ นบัถือตนเอง) (5) ต�องกัารเรีย์นร้� (อย์ากัร้�อย์ากัเห็น 

เข็�าใจ ความร้�) (6) ส่นทรีย์ะ (ความงาม ความเป็์นระเบยี์บ ศิลป์ะ) (7) บรรล่เป้์าหมาย์ชวีติข็อง

ตนเอง ที�เป็์นเป้์าหมาย์ยิ์�งใหญ�กัว�าเพื�อตนเอง

แรงจ้งใจแบ�งออกัเป็์น แรงจง้ใจภาย์ใน (intrinsic motivation) กับัแรงจ้งใจจากัภาย์นอกั 

(extrinsic motivation) แรงจ้งใจภาย์ในขั็บดันโดย์ ความพงึพอใจ ความอย์ากัร้�อย์ากัเห็น เป็์นเรื�อง

ที�ตรงความสนใจ ความทะเย์อทะย์าน ความพศิวงสงสยั์ ความต�องกัารช�วย์เหลอืผู้้�อื�น ความต�องกัาร

สร�างสรรค์ แรงจ้งใจภาย์นอกัที�สำาคัญคือกัารได�รับรางวัลหรือสิ�งตอบแทน ผู้มข็อเพิ�มเติมว�า  

แรงจง้ใจภาย์ในที�ย์ิ�งใหญ�ที�สด่คือ ความต�องกัารทำาป์ระโย์ชน์โดย์ไม�หวงัผู้ลตอบแทน ซึ�งที�จริงได�รับ

กัารตอบแทนคือปิ์ติส่ข็ 

กัล�าวง�าย์ๆ มนษ่ัย์์เราแสวงหาความส่ข็ความพอใจ หลกีัเลี�ย์งความเจบ็ป์วด แสวงหาความหวงั 

หลกีัเลี�ย์งสิ�งที�กัลวั และแสวงหาความย์อมรับทางสงัคม หลกีัเลี�ย์งกัารถ้กัป์ฏิเสธิทางสงัคม 

อารมณ์์ที�หน่นกัารเรีย์นร้�คือ อารมณ์์บวกั (positive emotions) กัารมีไฟล่กัโชนในหัวใจ 

(passion) และเป้์าหมาย์ยิ์�งใหญ� (purpose) 

แรงจงูใจภายนอกต่ัอการเรียนรู้คืือ การได้คืะแนนดี ได้รับคืำาชม ได้รับการยกย่อง แรงจงูใจ

ภายในที�สำาคัืญต่ัอการเรียนรู้ในมมุมองข้องผัมคืือ การบรรลัเุป้าหมายการยกระดับคืณุ์ค่ืาข้องตันเอง

เป็นระยะๆ 
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ออกแบบประสบการณ์ทำี่กระตุ้นแรงจูงใจ

หลักักัารคือ ออกัแบบป์ระสบกัารณ์์ให�กัระต่�นอารมณ์์บวกัข็องผู้้�เรีย์น โดย์เข็าแนะส้ตร 

PERMA : Positive Emotion, Engagement, Relationships, Meaning, Accomplishment ซึ�งใน

ทางป์ฏิบติัทั�ง 5 ปั์จจยั์นี�มปี์ฏิสมัพนัธ์ิกันั และปั์จจยั์สำาคัญที�สด่ใน 5 ตัวนี�คือป์ฏิสมัพนัธ์ิระหว�าง

สมาชกิัในทีมงานหรือทีมเรีย์น ที�มกีัารออกัแบบให�เกัดิความร้�สกึัเป็์นส�วนหนึ�ง (belonging) ข็องทีม 

หรือ engagement ต�อทีมและต�อกัจิกัรรม ร้�สกึัป์ลอดภัย์ที�จะแสดงพฤติกัรรมเพื�อกัารเรีย์นร้�ข็องตน

และเผู้ื�อแผู้�แกั�เพื�อน ที�จะเสนอความเห็นอย์�างอิสระ และได�รับกัารรับฟัง ที�จะมีป์ฏิสัมพันธิ์กัับ

เพื�อนๆ ที�จะได�รับกัารย์อมรับนบัถอื และความรักั 

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

Daniel Pink บอกัว�าม ี3 ระดบัข็องแรงจ้งใจ คือ Motivation 1.0 เป็นแรงจงูใจภายในข้ั้นพูืน้ฐาน 

เช�น อาหาร กัารมชีวีติอย์้� Motivation 2.0 เป็นแรงจงูใจภายนอก เช�น รางวลั / กัารลงโทษั ที�จง้ใจ

ให�ป์ฏิบติัตามกัฎกัติกัา เพื�อกัารป์ฏิบติังานป์ระจำา Motivation 3.0 เป็นแรงจงูใจภายใน ส้�เป้์าหมาย์

ที�ย์ิ�งใหญ� (Purpose) กัารเป็์นตัวข็องตัวเอง (Mastery) และกัารเป็์นส�วนหนึ�งข็องกัารสร�างสรรค์ 

(Engagement) 

มน่ษัย์์เราท่กัคนแสวงหาความส่ข็ มีผู้้ �เสนอว�าความส่ข็เกิัดจากัป์ัจจัย์หลักั 3P คือ  

ความพอใจ (Pleasure) และสนก่ั (enjoy) ได�บรรล่หรือเป็์นเส�นทางส้�กัารบรรล่เป้์าหมาย์ที�ย์ิ�งใหญ� 

(Purpose) และนำาส้�ผู้ลงาน (Productive) 
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ความรื่นรมณ์ทำี่เกิดจากการเรียนรู้

ความรื�นรมณ์์ (pleasure) เกิัดจากัอารมณ์์บวกัสองแบบ คือ ส่ข็ป์นตื�นเต�น จากักัารหลั�งสาร

สื�อป์ระสาท โดป์ามีน กัับส่ข็ป์นสงบ ที�เกัิดจากักัารหลั�งฮื้อร์โมนหรือสารเคมี เอ็นดอร์ฟิน  

กัารออกัแบบป์ระสบกัารณ์์ต�องหน่นให�ผู้้�เรีย์นเกัดิความรื�นรมณ์์ทั�งสองแบบ 

อารมณ์์ส่ข็ป์นตื�นเต�นเกัดิจากัความร้�สกึัป์ระสบความสำาเร็จ (achievement) ความส่ข็ป์น

สงบเกัดิจากัความร้�สกึัว�าตนเป็์นส�วนหนึ�งข็องหม้�คณ์ะ (belonging หรือ affiliation)) อารมณ์์ลบ 

ที�เป็์นข็ั�วตรงกันัข็�ามกับัอารมณ์์บวกัทั�งสองคือ กัารคก่ัคาม (threat) ที�นำาส้�ความร้�สกึัว�าตนโง� ไม�เกั�ง 

ไม�ด ีไม�ได�รับกัารย์อมรับ อารมณ์์ทั�ง 3 แบบ เป็์นกัลไกัข็องสภาพอารมณ์์ขึ็�นๆ ลงๆ ในชวีติป์ระจำาวนั

ข็องมนษ่ัย์์ 

ผู้มข็อเพิ�มเติมว�า คนที�ฝ่ึกัดีแล�ว สามารถเป์ลี�ย์นสิ�งค่กัคาม (threat) เป์็นความท�าทาย์ 

(challenge) ได� คือเป์ลี�ย์นจากัป์ัจจัย์ลบเป์็นป์ัจจัย์บวกั สิ�งเร�าเดีย์วกัันกั�ออารมณ์์ลบก็ัได�  

กั�ออารมณ์์บวกักัไ็ด� ข็ึ�นกับัตัวบค่คลและบรรย์ากัาศ หน้าที�ข้องคืรูคือืช่วยหนนุให้ผัูเ้รียนเกิดทักษะ 

ในการเปลีั�ยนลับเป็นบวก 
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คิดทำี่ชายขอบ

เป์้าหมาย์สำาคัญข็องกัารเรีย์นร้�คือ เรียนรู้สู่การเปลัี�ยนแปลัง (transformative learning)  

ที�มักัเกัิดจากัความอึดอัดข็ัดข็�อง หรือความไม�เห็นพ�องทางความคิด (cognitive dissonance) 

ภาย์ในตนเอง อันเกัดิจากักัารเดนิทางในเส�นทางกัารเรีย์นร้�ข็องบค่คล บค่คลจึงต�องตระหนกััว�า 

การเรียนรู้เป็นการเดนิทาง แลัะจดุที�ยากในการเดินทางนีค้ือืการเคืลัื�อนใจ (แลัะตัวั) ออกจากพูืน้ที�

สขุ้สบาย (comfort zone) หากไม่เคืลืั�อนตััวออกจากพูืน้ที�นัน้ไปสูพู่ืน้ที�ท้าทาย พัูฒนาการข้องการ

เรียนรู้สูก่ารเปลีั�ยนแปลังกจ็ะไม่เกิด 

อารมณ์์ที�ชาย์ข็อบ (edge emotion) ซึ�งหมาย์ถึงชาย์ข็อบพื�นที�ส่ข็สบาย์กัับพื�นที�ท�าทาย์  

จงึมคีวามสำาคัญ ที�จะผู้ลกััดันให�บ่คคลเคลื�อนตัว (และใจ) ออกัจากัพื�นที�สข่็สบาย์ ไป์ส้�พื�นที�ท�าทาย์ 

คร้ (คร้ฝึ่กั) จะออกัแบบกิัจกัรรมเพื�อกัารสร�างอารมณ์์ที�ชาย์ข็อบอย์�างไร 

เรียนรู้สูก่ารเปลีั�ยนแปลัง
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พื้นทำี่คิดในสมอง

คนเรามีสมองที�วิวัฒนากัารมาจากัสัตว์ที�วิวัฒนากัารมากั�อนเรา เราจึงมีทั�งสมองสัตว ์

เลื�อย์คลาน (เริ�มเมื�อ 300 ล�านปี์มาแล�ว) สมองสตัว์เลี�ย์งล้กัด�วย์นม (เริ�มเมื�อ 200 ล�านปี์มาแล�ว) 

และสมองมนษ่ัย์์ (เพิ�งเริ�มเมื�อ 2 แสนปี์มานี�เอง) สมองสตัว์เลื�อย์คลานมไีว�สำาหรับกัารดำารงชวีติ  

ต�อส้�และหลบหลกีัศัตร ้สมองสตัว์เล�ย์งลก้ัด�วย์นม ทำาให�มกีัารคิดซบัซ�อน สะท�อนคิดเป็์น และร้�ตัวตน 

สมองมนษ่ัย์์ยิ์�งมคีวามซบัซ�อนขึ็�นไป์อกีั ส�วนที�เพิ�งววิฒันากัารข็ึ�นใหม�คือ Cerebral Cortex และส�วน

ที�สำาคัญย์ิ�งอย์้�ใต�หน�าผู้ากั เรีย์กัว�า พื�นที�ควบคม่ executive functions ทำาหน�าที�เกัี�ย์วกัับความคิด 

ความย์บัย์ั�งชั�งใจ กัารตัดสนิใจ กัารวางแผู้นระย์ะย์าว 

สมองส�วน cerebral cortex ทำาหน�าที�บร้ณ์ากัารกัารทำาหน�าที�แต�ละด�าน ข็องแต�ละส�วนข็อง

สมอง เพื�อให�เกิัดความคล�องจองกัันในกัารทำาหน�าที�ข็องแต�ละส�วน บร้ณ์ากัารเป็์นภาพรวม เช�น 

ความสมัพนัธ์ิด�านพื�นที� เสยี์ง กัลิ�น กัารเคลื�อนไหว อารมณ์์ ความจำา เป็์นต�น 

ที�จริงเราไม�ได�มแีค�สมองส�วนที�อย์้�ในกัระโหลกัศีรษัะ (head brain) เท�านั�น เราย์งัมสีมอง 

ที�ลำาไส� (gut brain) และสมองส�วนหัวใจ (heart brain) ด�วย์ กัล�าวกัันว�าสมองส�วนลำาไส�ข็องคน 

มีสมรรถนะเท�าสมองแมว และฝ่รั�งมักัพ้ดว�าตัดสินใจโดย์ใช� gut feeling ที�ไทย์เราใช�คำาว�ากัึ�น  

ส�วนหัวใจมรีะบบป์ระสาทข็องตนเอง ที�ทำาให�ส�วนต�างๆ ข็องหัวใจทำางานสอดคล�องกัันอย์�างไม�มี

เวลาหย์ด่พกัั โดย์ระบบป์ระสาทข็องหัวใจเชื�อมต�อกับัสมองในศีรษัะ 4 ช�องทางคือ (1) ทางเส�นป์ระสาท 

(2) ทางสารเคม ี(ฮื้อร์โมน และสารสื�อป์ระสาท) (3) ทางกัาย์ภาพ (แรงกัดดนั) (4) ทางพลงังาน 

(พลงังานแม�เหลก็ัไฟฟ้า) กัารเชื�อมต�อ 4 ช�องทางนี� เชื�อมสมองกัับทั�วร�างกัาย์ 
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คิดระหว่างเคลื่อนไหว

อารมณ์์ความร้�สึกั และกัารคิด เชื�อมโย์งกัับกัารเคลื�อนไหว กัารออกัแบบกัารเรีย์นร้�จากั

ป์ระสบกัารณ์์จงึต�องคำานงึถงึกัารเคลื�อนไหว ได�แกั�กัารเคลื�อนไหวข็องสิ�งข็องและข็�อมล้ เคลื�อนไหวมอื 

เคลื�อนไหวตนเอง เคลื�อนไหวเป์็นกัล่�ม เคลื�อนอย์้�ในพื�นที� กัารเคลื�อนย์�าย์เฟอร์นิเจอร์ กัารมี

ป์ฏิสมัพนัธ์ิกัับต�นไม� และสตัว์ที�มกีัารเคลื�อนไหว กัารเคลื�อนไหวอย์�างเหมาะสม จะช�วย์ส�งเสริมกัาร

เรีย์นร้�จากัป์ระสบกัารณ์์ 

ยกระดับสมอง

 ป์ระสบกัารณ์์ส�งผู้ลให�สมองมีกัารป์รับตัวเพื�อรองรับกัารเรีย์นร้�ในร้ป์แบบใหม�ๆ  

นักัวิทย์าศาสตร์ด�านป์ระสาทวิทย์าพบว�า คนขั็บรถแท็กัซี�ในนครลอนดอน ที�มีความจำาถนน 

และตรอกัซอกัซอย์ได�เป์็นอย์�างดี มีสมองส�วน hippocampus ซีกัข็วาด�านหลังใหญ�กัว�าคนป์กัติ 

สมองส�วนนี�ทำาหน�าที�เกัี�ย์วกับักัารจดจำาทิศทาง (spatial navigation) นกััสไีวโอลนิที�ชำ�าชองมสีมอง

ส�วนที�กัำากับักัารเคลื�อนไหวข็องนิ�วมอืด�านซ�าย์ใหญ�กัว�าข็องคนทั�วไป์ที�ไม�สไีวโอลนิถึง 5 เท�า นี�คือ

ป์รากัฏกัารณ์์ที�เรีย์กัว�า ความยื์ดหย์่�นข็องสมอง (brain plasticity) 
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แผนทำี่สมอง

ในปั์จจบ่นัเป็์นที�ร้�กันัว�าสมองส�วนต�างๆ ทำาหน�าที�เฉพาะด�าน สามารถทำาแผู้นที�สมองตาม

หน�าที�ได� แต�มกีัลไกัข็องสมองที�บร้ณ์ากัารสมองแต�ละส�วนเข็�าด�วย์กันั โดย์มเีป์ลอืกัสมองส�วนหน�า 

(frontal neocortex) ทำาหน�าที�กัำากัับพฤติกัรรมสำาคัญๆ ที�เรีย์กัว�า executive functions เช�น กัำากัับ

ความย์บัย์ั�งชั�งใจ ความสามารถในกัารรอคอย์หรืออดเป์รี�ย์วไว�กิันหวาน กัารมสีมาธิิจดจ�อกัับเรื�องใด

เรื�องหนึ�ง รวมทั�งกัารมคีวามจำาใช�งานที�แข็็งแรง 

สมองซีกัซ�าย์กัับซีกัข็วาไม�ได�ทำาหน�าที�แย์กักัันอย์�างที�มีกัารพ้ดกัันทั�วไป์ว�า สมองซีกัซ�าย์ 

ทำาหน�าที�เกัี�ย์วกัับความคิดวิเคราะห์ กัารใช�เหต่ผู้ล ส�วนสมองซีกัข็วาทำาหน�าที�เกัี�ย์วกัับอารมณ์ ์ 

ไหวพริบและกัารคิดริเริ�มสร�างสรรค์ คำาพด้เหล�านั�นมสี�วนถก้ัอย์้�บ�างแต�ไม�ทั�งหมด เพราะจริงๆ แล�ว

สมองทก่ัส�วนทำางานร�วมกันัโดย์มรีาย์ละเอยี์ดมากัมาย์ ทั�งที�เราเข็�าใจดีแล�วและที�ย์งัเข็�าใจได�ไม�หมด 

หากัจะให�กัล�าวอย์�างง�าย์ที�สด่ สมองซกีัซ�าย์เป็์นสมองแย์กัส�วน ทำาความเข็�าใจราย์ละเอยี์ด สมองซกีัข็วา

เป็์นสมองข็องความเข็�าใจภาพรวมหรือภาพใหญ� 
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แยกกันทำ�า พร้อมๆ กันกับร่วมกันทำ�า

กัล�าวอย์�างง�าย์ที�สด่ ส�วนต�างๆ ข็องสมองมนษ่ัย์์ทำางานแย์กักัันเป็์นด�านๆ โดย์มกีัารบ้รณ์ากัาร

กัารทำางานไป์พร�อมๆ กััน และที�สำาคัญมน่ษัย์์เรามคีวามแตกัต�างหลากัหลาย์มากัในเรื�องกัารทำางาน

ข็องสมอง คนแต�ละคนมคีวามถนดัหรือความฉลาดต�างด�านกันั ที�เรีย์กัว�า “พหปั่์ญญา” (multiple 

intelligence) ที�ในหนงัสอื Experiential Learning Design ระบ่ไว�ถงึ 11 ด�านคือ (1) ด�านคณ์ติศาสตร์

และกัารใช�เหต่ผู้ล (2) ภาษัาและถ�อย์คำา (3) กัารเคลื�อนไหวร�างกัาย์ (4) ดนตรี (5) สาย์ตา  

มิติสัมพันธิ์ (spatial) (6) ป์ฏิสัมพันธิ์กัับผู้้�อื�น (7) ป์ฏิสัมพันธิ์ภาย์ในตนเอง (8) ธิรรมชาติ  

(9) ความสร�างสรรค์ (10) จติวญิญาณ์ (11) ค่ณ์ธิรรม 

พหปั่์ญญาดงักัล�าวเกิัดจากักัารบ้รณ์ากัารกัารทำาหน�าที�ข็องส�วนต�างข็องสมองทั�งในแนวดิ�ง

หรือบน-ล�าง ข็วา-ซ�าย์ และหน�า-หลงั 

กัารออกัแบบกัระบวนกัารเรีย์นร้�จากัป์ระสบกัารณ์์จงึต�องคำานงึถึงวธิิกีัารที�มคีวามแตกัต�าง

หลากัหลาย์ ดึงด้ดความสนใจข็องผู้้�เข็�าร�วมที�มีความเกั�งหรือความถนัดครบท่กัด�าน รวมทั�ง 

เปิ์ดโอกัาสให�ผู้้�เข็�าร�วมได�แสดงความสามารถพเิศษัข็องตน ในกัารทำางานกัล่�มเพื�อกัารเรีย์นร้� 
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บูรณาการ การคิดไม่ซับซ้อนกับการคิดซับซ้อน

เมื�อสมองได�รับสัญญาณ์จากัป์ระสาทรับร้� จะนำาสัญญาณ์เหล�านั�นไป์ผู้�านกัระบวนกัาร  

กัลั�นกัรอง แย์กัแย์ะ จดักัล่�ม โดย์กัลไกัสมองส�วน ล�าง-บน โดย์สมองส�วนล�างเน�นกัารรับสญัญาณ์ 

สมองส�วนบนเน�นกัารสร�างความหมาย์ที�ซบัซ�อน ได�แกั� กัารจดัลำาดบักั�อนหลงั (sequencing) ลำาดับ

ความซบัซ�อน (hierarchical) แย์กัส�วน-ภาพรวม (part-to-whole) สาเหต่ (causation) เป์รีย์บเทีย์บ

ความเหมือนและความต�าง (comparing and contrasting) อธิิบาย์ (describe) เป์รีย์บเทีย์บ 

(analogies) ระบ่บริบท (define the context) 

ในกัระบวนกัารนี� ผู้้�นั�นจะได�ฝึ่กัทักัษัะกัารคิดด�าน ความเหมอืน (similarities) ความต�าง 

(differences) หลกัักัารทั�วไป์ (generalization) จดักัล่�ม (categorization) เชื�อมโย์ง (association) 

และกัารรวมกััน (Combination) 

ลำาดบักัารคิด จากัซบัซ�อนน�อย์ส้�ซบัซ�อนมากั เสนอโดย์ Bloom’s Taxonomy ข็องกัารเรีย์นร้�  

ที�ได�รับกัารป์รับป์รง่ มรีาย์ละเอยี์ดค�นได�ในวกิัพิเีดีย์ โดย์กัารเรีย์นร้�ม ี3 มติิ (domain) คือด�านความร้� 

(cognitive domain) ด�านอารมณ์์ (affective domain) และด�านกัารป์ฏิบัติ (psychomotor  

domain) ด�านความร้�เริ�มจากัตำ�าส่ดที�ความจำา ส้งส่ดที�กัารสร�างสรรค์ นักัออกัแบบกัารเรีย์นร้� 

ต�องทำาความเข็�าใจเรื�องนี�ให�ถ�องแท� เชื�อมโย์งกัับแนวคิดใหม�ที�มีกัารเพิ�มเติมเสริมแต�งมากัมาย์  

ที�สำาคัญคือ กัารเรีย์นร้� 3 มติินี�ไม�ได�เรีย์นร้�หรือเกัดิแย์กักััน แต�เป็์นกัารเรีย์นร้�อย์�างบ้รณ์ากัาร 
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ความจ�า ทบทวนความจ�า และการสะท้อนคดิ
มผ้ีู้�เสนอว�า เป้์าหมาย์ 3 ป์ระกัารข็องกัารเรีย์นร้�จากัป์ระสบกัารณ์์คือ 

การพฒันา การคดิ เจตคต ิและพฤตกิรรม 
ทั�ง 3 ป์ระกัารนี�เกัิดจากักัระบวนกัารในระบบเครือข็�าย์ใย์ป์ระสาทที�เรยี์กัว�า internal working 

models หรือ mental models หรือเรีย์กัอกีัชื�อหนึ�งว�า Representations ผู้มตคีวามว�ากัารคดิ เจตคต ิและ
พฤติกัรรม นำาส้�กัารมร้ีป์แบบกัารคดิหรอืวธิิคิีด (mental model) ข็องผู้้�นั�น

เมื�อทบทวนความจำา(retrieval) นำามาสะท�อนคดิ ระบบเครือข็�าย์ใย์ป์ระสาทระบบเดีย์วกัันทำางาน 
ความจำาไม�ใช�สิ�งที�หย์ด่นิ�งหรือคงที� แต�เป็์นศกััย์ภาพ (potential) ในกัารที�เครอืข็�าย์ใย์ป์ระสาทในสมองจะ
ป์ล�อย์กัระแสป์ระสาทออกัมา กัระแสป์ระสาทที�ป์ล�อย์ออกัมาตอนทบทวนความจำา ไม�เหมือนกัระแส
ป์ระสาทตอนเกิัดเหต่กัารณ์์ทั�งหมด 

กัารคดิและกัารร้�มไีด�หลาย์แบบ ได�แกั� กัารร้�ข็�อมล้หรือความจริง (factual knowing) กัารร้�หลักักัาร 
(conceptual knowing) กัารร้�กัระบวนกัารหรือวธิิกีัาร (procedural knowing) กัารร้�วธิิคิีดและวิธิเีรีย์น 
(metacognitive knowing) กัารร้�ต�างแบบดำาเนินกัารโดย์สมองต�างส�วน

กัารจำาต�างเรื�อง ก็ัดำาเนนิกัารโดย์สมองต�างส�วน แต�จารึกัอย์้�เป็์นเครอืข็�าย์ข็องสมอง ไม�ใช�ที�สมอง
ส�วนเดยี์วแบบใน hard disk ข็องคอมพวิเตอร์ ความจำา ม ี2 แบบ คือแบบไม�ร้�ตัว (implicit memory) กัับ
แบบร้�ตัว (explicit memory) ความจำาแบบร้�ตวัม ี2 แบบ คอื จำาหลกัักัาร (semantic memory) กัับ 
จำาเรื�องราว (episodic memory) คนที�ความจำาดีมกััจะจำาแบบจำาเรื�องราว คล�าย์ๆ จำาเรื�องภาพย์นตร์ 

เรายั์งไม�ร้�แน�ว�าระบบความจำามีกีั�แบบ ร้�แต�ว�ามีหลาย์แบบ ได�แกั� ความจำาทักัษัะ (procedural 
memory) มักัเป็์นความจำาแบบไม�ร้�ตัว เช�น กัารขี็�จกััรย์าน ความจำาความร้�สึกั (perceptual memory) เช�น 
ที�เราพด้กันัว�า จำาได�ติดตา หรอืกั�องอย์้�ในห้ ความจำาความจริงและหลกัักัาร (semantic memory) ความจำา 
เหต่กัารณ์์ (episodic memory) ความจำาระย์ะย์าว (long-term memory) และความจำาใช�งาน (working 
memory) 

กัารเรีย์นร้�จากัป์ระสบกัารณ์์ที�ดี จะทำาให�เกิัดกัารเกัิดป์ฏิกัิริย์าข็องกัระแสป์ระสาทที�มากักัว�า
ป์ฏกิัริิย์าข็องกัารทบทวนความจำา นั�นคอื สมองเกัดิกัารเรีย์นร้�ข็ย์าย์ไป์จากัป์ระสบกัารณ์์ และข็ย์าย์ไป์จากั

ความจำาเดิม
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ดาวน์โหลัดหนงัสอื การเรียนรู้เกดิข้ึ้นอย่างไร

ภาระต่อการเรียนรู้ (Cognitive Load) 

กัารเรยี์นร้�ต�องอาศยั์ป์ระต้ที�สอง คอืความจำาใช�งาน (working memory) (ป์ระต้ที� 1 คอืกัาร

รับร้�ผู้�านป์ระสาทรับร้�ท่กัร้ป์แบบ) ความจำาใช�งานเป็์นที�รวมข็องข็�อม้ลจากัป์ระสาทรับร้�ที�ได�จากั

เหต่กัารณ์์ และข็�อม้ลที�ดึงมาจากัความจำาระย์ะย์าว ที�เป็์นความร้�หรือความเข็�าใจเดิม เกัิดกัาร 

ผู้สมผู้สานข็�อมล้เกัดิเป็์นข็�อมล้หรอืความร้�ความเข็�าใจใหม� ส�งไป์เกับ็ไว�ในความจำาระย์ะย์าว ส�งผู้ลให�เกัดิ

กัารเรีย์นร้�เพิ�มขึ็�น (มรีาย์ละเอยี์ดอย์้�ในหนังสือ การเรียนรู้เกดิข้ึ้นอย่างไร ที�ดาวน์โหลดได�ฟรี) 

สมองส�วนความจำาใช�งานมีข็ีดจำากััด รับข็�อม้ลได�ไม�มากั หากัมีข็�อม้ลป์ระดังเข็�ามากั็จะเกัิด

สภาพข็�อมล้มากัจนเกันิศักัย์ภาพข็องความจำาใช�งาน (cognitive load) ข็�อมล้ที�รับเข็�ามาก็ัจะผู้�านไป์เฉย์ๆ 

ไม�ส�งผู้ลให�เกัิดกัารเรีย์นร้� กัารออกัแบบกัารเรีย์นร้�จึงต�องมีกัารป้์อนข็�อม้ลให�แกั�สมอง 

ในร้ป์แบบที�ไม�กั�อภาระต�อความจำาใช�งานมากันกัั (เกัดิ cognitive load น�อย์) เช�น แทนที�จะบอกเป็น

ตััวเลัข้มากมายก็เสนอเป็นกราฟ แทนที�จะใช้ตััวหนังสือเตั็มหน้ากระดาษ ก็ใช้ไดอะแกรม หรือ  

อนิโฟกราฟิกแทน ก็จะช่วยลัดภาระข้องสมองส่วนคืวามจำาใช้งานในด้านการจำาข้้อมูลั เอาศัึกยภาพูที�มี

ไปใช้ตีัคืวามหาคืวามหมายข้องข้้อมูลัแทน ช่วยให้เกดิการเรยีนรู้ในมิติัที�ลักึแลัะเชื�อมโยงได้ 

อาจกัล�าวได�ว�า กัารออกัแบบกัารเรีย์นร้�ต�องช�วย์ให�ผู้้�เรีย์นได�เรีย์นร้�โดย์ไม�หนกััสมองในส�วนที�ไม�

จำาเป็์น ใจได�ใช�สมองในเรื�องสำาคัญ เกัดิกัารเรยี์นร้�ที�ทรงค่ณ์ภาพ
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คิดผ่านตัวแทำน

“ตวัแทน” (representation) ในที�นี� หมาย์ถึงไม�ใช�ตัวจริง คนกัร่งเทพที�ใช�รถไฟฟ้าไป์ที�โน�นที�นี�

จะค่�นกัับแผู้นที�รถไฟฟ้าซึ�งไม�ใช�เส�นทางตามแผู้นที�จริง เขี็ย์นขึ็�นเพื�อช�วย์เป็์นค้�มอืช�วย์บอกัทศิทาง

เส�นทางและกัารเชื�อมต�อให�แกั�ผู้้�โดย์สาร แผู้นที�รถไฟฟ้าเป็์นตัวแทนข็องแผู้นที�จริง 

ในสมยั์นี� คอมพวิเตอร์ช�วย์ให�กัารเขี็ย์นอนิโฟกัราฟิกัง�าย์ขึ็�นมากั ช�วย์กัารนำาเสนอข็�อมล้ผู้�าน

ตวัแทน ช�วย์ให�คนเรารับข็�อมล้จำานวนมากัได�โดย์ไม�หนกััสมองเกันิไป์ (ไม�เกัดิ cognitive load) 

พื้นทำี่ด�าเนินกระบวนการเรียนรู้ : 
หลักการใช้สารพัดสื่อ

กัารรับร้�โดย์ไม�หนักัสมอง ทำาได�โดย์ให�สมองรับร้�ผู้�านหลาย์ช�องทาง ด�วย์สื�อหลาย์ชนิด  

(multimedia) กัารดำาเนนิกัระบวนกัารเรีย์นร้�จากัป์ระสบกัารณ์์จงึต�องกัระต่�นความร้�สกึัและกัารคิด

ด�วย์สารพดัสื�ออย์�างเหมาะสม และที�ดีที�สด่คือให�ผู้้�เรีย์นร�วมกันัคิดสร�างสื�อข็ึ�นใช� เท�ากับัได�เรีย์นร้�

ผู้�านกัารเรีย์นร้�ข็าออกั โดย์มเีป้์าหมาย์คือ ได�ฝึ่กักัารคิดข็ั�นสง้ (higher order of thinking) เกัดิกัาร

เรีย์นร้�ที�มองเห็นชดัเจน และเกัดิกัารเรีย์นร้�จากักัารแลกัเป์ลี�ย์นช�วย์เหลอืกััน 

พื�นที�เรีย์นร้�ควรเป์็นพื�นที�ป์ฏิสัมพันธิ์เพื�อกัารเรีย์นร้� ผู้�านป์ฏิสัมพันธิ์ผู้�านสารพัดสื�อ เช�น  

กัารสมัผัู้ส ท�าทาง กัารชี� กัารถือ กัารข็ย์บัสิ�งข็อง กัารเคลื�อนไหวร�างกัาย์ และกัารเอาตนเองเข็�าไป์อย์้�

ในพื�นที�ป์ฏิสมัพนัธ์ินั�น (embodiment) 
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 หลกัการออกแบบพืน้ท่ีเรยีนรูด้้วยสารพัดสือ่ มดีงัต�อไป์นี� 

 (1) หลกัักัารกัระต่�นที�ป์ระสาทสมัผัู้สหลาย์ช�องทาง 

 (2) หลกัักัารใช�สญัญาณ์ (signaling) เพื�อดงึด้ดความร้�สกึัส้�ความสนใจ 

 (3) หลกัักัารใช�เสยี์งคน เพราะดึงด้ดความสนใจมากักัว�าเสยี์งเครื�องจกััร 

 (4) หลกัักัารความเป็์นกัันเอง ใช�ภาษัาพด้ธิรรมดา ไม�ใช�ภาษัาทางกัาร

 (5) หลักัความต�อเนื�อง ทั�งด�านกัาละและด�านเทศะ เช�นกัระต่�นป์ระสาทตากัับ 

  ป์ระสาทห้พร�อมๆ กััน หรือกัระต่�นด�วย์ภาพและตัวหนงัสอืพร�อมๆ กััน 

 (6) หลกัักัารมตัีวอย์�างให�ลองทำา

 (7) หลกัักัารความร�วมมอื

 (8) หลกัักัารเขี็ย์นภาพหรือไดอะแกัรมป์ระกัอบความเข็�าใจ 

 (9) หลกัักัารมทัี�งภาพและพ้ด ไม�แค�ทั�งภาพและตัวหนงัสอื

 (10) หลกัักัารผู้้�เรีย์นเป็์นผู้้�กัำากัับ ทั�งด�านลำาดบัและความเร็วข็องกัารเรีย์น 
 (11) หลกัักัารข็จดัสิ�งรบกัวนสมอง 

Experiential Learning การเรียนรู้ 'ขั้นสูง' จากประสบการณ์ ภาคที่ 3 : มองนอก ออกแบบใน 105



การพัฒนาตัวตน
ม ี2 ทฤษัฎทีี�เสนอหลกัักัารกั�อกัำาเนดิตวัตน ทฤษัฎหีนึ�งบอกัว�า ตวัตนข็องเรากัำาหนดโดย์

สมองข็องเรา (We are our brains) อกีัทฤษัฎหีนึ�งบอกัว�า ตวัตนข็องเราเป็์นผู้ลจากัป์ฏสัิมพนัธ์ิ

ระหว�างสมองกับัความสัมพันธ์ิภาย์นอกั (How relationships and the brain interact to shape 

who we are)  ซึ�งจะเป็์นสาระในตอนต�อไป์

เป้์าหมาย์สำาคญัอย์�างหนึ�งข็องกัารเรยี์นร้�จากัป์ระสบกัารณ์์คอื กัารฝึ่กัคดิแบบไม�เป็์นเส�นตรง 
(non-linear thinking) ซึ�งสื�อที�กัระต่�นสารพัดแบบข็องกัารคิดจะช�วย์ได� โดย์อาจเป็์นสื�อกัระต่�น
สาย์ตา แผู้นที� และสื�อตัวแทนต�างๆ ที�ช�วย์กัระต่�นกัารคดิหลากัหลาย์ร้ป์แบบ 

กัารกัระต่�นกัารคดิ ไม�เพีย์งใช�ถ�อย์คำา (ผู้�านกัารฟังและอ�าน) เท�านั�น ย์งัสามารถกัระต่�นผู้�าน
กัารสร�างสรรค์ (creative production) ผู้�านป์ฏิสัมพันธ์ิทางสังคม ผู้�านกัารเคลื�อนไหวร�างกัาย์ 
หรือมอื หรือผู้�านกัารสร�างนิย์ามด�วย์ตัวแทนในร้ป์แบบใดแบบหนึ�ง เป็์นต�น 

ตวัอย์�างเช�น กัารให�ผู้้�เรยี์นแบ�งกัล่�มกันัให�นยิ์ามคำาว�า ให�คำาแนะนำาป้์อนกัลับ (feedback) 
ความสข่็ ความกัลัว ผู้�านกัารวาดร้ป์ หรือกัารป์ระกัอบตัวต�อ (Lego) จะช�วย์กัระต่�นกัารคดิซับซ�อน 
หรือคดิแบบไม�เป็์นเส�นตรงได� 

ขยายพ้้นทำี่สมอง
อารย์ธิรรมข็องมน่ษัย์์เกิัดขึ็�นเพราะเราร้�จักัใช�เครื�องมือ (tools) ซึ�งต�อมาวิวัฒนากัารเป็์น

เครื�องจกััร เครื�องย์นต์ และเทคโนโลยี์ต�างๆ นั�น ไม�เพีย์งเป็์นเครื�องอำานวย์ความสะดวกัทางกัาย์
เท�านั�น ย์งัเป็์นตัวช�วย์ให�มนษ่ัย์์ข็ย์าย์พื�นที� “สมอง” ออกัไป์นอกักัระโหลกัศีรษัะได� คือตัวช�วย์เหล�านี�
ช�วย์เอื�อให�เกัดิกัารเรยี์นร้�และกัารเป์ลี�ย์นแป์ลงในสมอง 

กัารออกัแบบกัารเรีย์นร้�จากัป์ระสบกัารณ์์ต�องออกัแบบเพื�อใช�ตัวช�วย์เหล�านี� ช�วย์ทำาให�เกิัด
กัารเรีย์นร้�อย์�างสนก่ั ให�สน่ทรยี์ารมณ์์ และได�ผู้ลดี 
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27.
ออกแบบประสบการณ์ :  
ความรูส้กึเป็นส่วนหนึง่
ของ H – Home  
และ H - Habitat

ภาคืออกแบบข้องหนงัสอืชดุ "การเรียนรู้ 'ข้ัน้สงู' จากประสบการณ์์" (Experiential Learnin) นี ้ตีัคืวามแบบสรุปจากหนงัสอื 
Experiential Learning Design : Theoretical Foundations and Effective Principles (2023) เขี้ยนโดย Colin Beard 

หนังสือชุด ไตรภาค 
“การเรียนรู้ ‘ขั้นสูง’ จาก ประสบการณ์” 

(Experiential Learning) 
ภำคำที่ 3 : มองนำอก ออกแบบในำ



ตอนำท่ี 27 นำี ้ตคีำวำมจำกกำรอ่ำนำหนำงัสือบทท่ี 7 
Belonging : Social Interactions in Social Spaces  

ข้อสรุปอย่างสั้นท่ีสุดคือ มนุษย์ทุกคนต้องการได้รับการยอมรับ
นับถือ ต้องการเป็นส่วนหน่ึงของกลุ่มหรือชุมชน  การออกแบบ 
การเรียนรู้จากประสบการณ์ต้องใช้พลังของจิตวิทยาข้อน้ี ท่ีเป็น
จิตวิทยาเชิงบวก ส�าหรับออกแบบการเรียนรู้เพื่อบรรลุผลการ
เรียนรู้ข้ันสูง โดยท่ีความรู้จากประสบการณ์มีลักษณะแตกต่าง 
ไปจากความรูท่ี้เรายึดถอืกันอยู่

ตอนนี�ว�าด�วย์เรื�องกัารออกัแบบกัารเรีย์นร้�จากัป์ระสบกัารณ์์ เน�นที�กัารเป์็นส�วนหนึ�ง 

ข็องสงัคม เกิัดกัารเรีย์นร้�จากัป์ฏิสมัพนัธ์ิทางสงัคมในพื�นที�ทางสงัคม

บทำน�า

มนษ่ัย์์เป็์นสตัว์สงัคม ความร้�สกึัเป็์นส�วนหนึ�งข็องพวกัพ�องเป็์นสิ�งที�ท่กัคนโหย์หา และเป็์น

ปั์จจยั์ความร้�สกึัมั�นคงป์ลอดภัย์ ที�ช�วย์หน่นกัารเรีย์นร้�จากัป์ระสบกัารณ์์ 

นอกัจากันั�น กัารเรีย์นร้�ข็องมน่ษัย์์เป์็นป์รากัฏกัารณ์์ผู่้ดบังเกัิดร�วม (co-emergent  

Phenomena) ระหว�างความร้�ส�วนรวม (collective knowledge) กับัความเข็�าใจข็องปั์จเจกั ความร้� 

ส�วนรวมมอีย์้�ใน H – Home และ H – Habitat ข็องแต�ละคน ทั�งสองปั์จจยั์นี� ให�ความร้�สกึัแกั�
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ป์ัจเจกัว�า ตนเป์็นส�วนหนึ�ง (belonging) ข็องทีมงานหรือข็องหม้�คณ์ะ ในป์ัจจ่บันมน่ษัย์์เราเป์็น 

ส�วนหนึ�งข็องโลกัทางสังคม ทางดิจิทัล และทางกัาย์ภาพ และในตอนหน�าจะกัล�าวถึงกัารเป์็น 

ส�วนหนึ�งข็องโลกัธิรรมชาติ 

ป์ฏิสัมพันธิ์ทางสังคม กัารเป์็นส�วนหนึ�งข็ององค์กัรและข็องช่มชน (affil iations)  

และป์ฏิสมัพนัธ์ิกัับผู้้�อื�น มอีทิธิพิลต�อกัารเรีย์นร้�ข็องบค่คล 

มีผู้้�เสนอว�า ในกัล่�มคน 10 คน มีสาย์สัมพันธิ์ 90 แบบ 9 เป์็นสัมพันธิ์ภาย์ในตนเอง  

อกีั 81 สมัพนัธ์ิกัับผู้้�อื�น ป์ฏิสมัพนัธ์ิเหล�านี�ทำาให�มกีัารสร�างความหมาย์และความร้�ขึ็�น ใจและกัาย์

ข็องบค่คลหนึ�งทำางานร�วมกับัใจและกัาย์ข็องบค่คลอื�น ส�งผู้ลให�ความร้�แพร�กัระจาย์ผู้�านป์ฏิสมัพนัธ์ิ

หลาย์ทางและหลาย์แบบนี� โดย์มปัี์จจยั์ส�งเสริมหรือขั็ดข็วางจากับ่คคล เครื�องมอื และสิ�งข็องต�างๆ 

ไม�ใช�เฉพาะป์ฏิสมัพนัธ์ิระหว�างมนษ่ัย์์เท�านั�น ที�ส�งผู้ลต�อกัารเรีย์นร้� ป์ฏิสมัพนัธ์ิกับัเครื�องมอื

ที�มนษ่ัย์์สร�างข็ึ�น ทั�งเครื�องมอือย์�างข็วาน และเครื�องมอืที�เป็์นภาษัา กัส็�งผู้ลต�อความสามารถในกัาร

เรีย์นร้�ข็องมนษ่ัย์์ 

กัารเป์็นหม้�คณ์ะ ทำางานผู้�านป์ฏิสัมพันธิ์ระหว�างใจข็องบ่คคล กัับ “ใจร�วม” (collective 

mind) ข็องหม้�คณ์ะที�เกัดิข็ึ�นในพื�นที�ทางสงัคมระหว�างกันั ส�งผู้ลให�เกัดิ ตัวตน ค�านยิ์ม ความเชื�อ 

และวฒันธิรรม ข็องหม้�คณ์ะ เกัดิตัวตน และความเป็์นส�วนหนึ�ง (ข็องหม้�คณ์ะ) ที�มพีลงัอย์้�ภาย์ใน 

โป์รดสงัเกัตว�า “ใจ” (mind) กั�อเกิัดขึ็�นมาจากัป์ฏิสมัพนัธ์ิระหว�างบ่คคล ผู้�านโครงสร�างและ

กัารทำางานข็องสมอง ม ี“ใจ” ทั�งในบ่คคล และในหม้�คณ์ะ

ความร้�สกึัเป็์นส�วนหนึ�งข็องหม้�คณ์ะ (belonging) มอีทิธิพิลต�อชวีติข็องมนษ่ัย์์ โดย์ส�งผู้ลต�อ

ป์ฏิสมัพนัธ์ิระหว�างบ่คคล พฤติกัรรม อารมณ์์ ความคิด และกัารกัระทำา ความร้�สกึัเป็์นส�วนหนึ�งข็อง

หม้�คณ์ะจงึมผีู้ลต�อความสามารถในกัารเรีย์นร้�จากัป์ระสบกัารณ์์ และย์งันำาส้�ความต�องกัารข็ั�นส้งขึ็�น

ไป์อีกั 2 ขั็�น ตาม Maslow’s hierarchy of needs คือ ความนับถือตนเอง (self-esteem)  

และกัารบรรล่เป้์าหมาย์ในชวีติข็องตน (self-actualization) 
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สายสัมพันธ์ (attachment) 
และความผูกพันทำางสังคม (social bonds) 

กัารเรีย์นร้�ผู้�านป์ฏิสมัพนัธ์ิใช�ภาษัา ทั�งภาษัาถ�อย์คำาและภาษัากัาย์ โดย์เฉพาะที�แสดงออกั
ทางใบหน�า และอย์้�ภาย์ใต�อทิธิพิลข็องความผู้้กัพนัทางสงัคม (social bond) ที�อย์้�ภาย์ใต�อทิธิพิลข็อง 
ความเท�าเทีย์ม ป์ฏิสมัพนัธ์ิทางอำานาจ และอสิรภาพต�อกัารเรีย์นร้� อกีัต�อหนึ�ง 

กัารเรีย์นร้�ร�วมกันัข็ึ�นกับัพลวตัเชงิป์ฏิสมัพนัธ์ิระหว�างกันัในด�านความร�วมมอื กัารฟังซึ�งกันั
และกััน กัารร�วมมอืกััน กัารแข็�งขั็น กัารกัระทำา และสิ�งที�ทำา โดย์ผู้มข็อเพิ�มเติมด�านความไม�เห็นพ�อง 
หรือเห็นต�างกัันเข็�าไว�ด�วย์เพราะบ่คคล กัล่�ม และทั�งชม่ชน จะได�รับป์ระโย์ชน์จากัความหลากัหลาย์
ด�าน ม่มมอง ค�านยิ์ม และความเชื�อ ที�โผู้ล�ออกัมาในระหว�างป์ฏิสมัพนัธ์ิข็องกัจิกัรรมนั�น 

ผู้เรียนเป็นผู้ก�ากับการเรียนรู้
ไม�ว�ากัารเรีย์นร้�แบบใด หากัจะให�เกิัดผู้ลกัารเรีย์นร้�สง้ ต�องทำาให�ผู้้�เรีย์นเป็์นผู้้�กัำากัับกัารเรีย์น

ร้�ข็องตน ซึ�งหมาย์ความว�ากัารเรีย์นร้�ต�องเป็์น “กัารเรีย์นร้�เชงิร่กั” (active learning) และเน�นกัาร
เรีย์นร้�ร�วมกันัเป็์นทีม ตัวอย์�างที�ใช�กัันแพร�หลาย์คือ problem-based learning, project-based 
learning, phenomenon-based learning เน�นให�ผู้้�เรีย์นร�วมกัันตั�งเป์้าหมาย์ข็องกัารเรีย์นร้�  
และร�วมกันัออกัแบบกิัจกัรรมเพื�อกัารเรีย์นร้� รวมทั�งกัำาหนดแนวทางป์ระเมนิผู้ลลพัธ์ิกัารเรีย์นร้� 

กัารเรีย์นร้�เชิงร่กัต�องมีกัารสะท�อนคิด (reflection) ร�วมกัันเป์็นระย์ะๆ เพื�อใช�เป์็นกัลไกั 
ป้์อนกัลบั (feedback) หรือป้์อนไป์ข็�างหน�า (feed forward) เพื�อป์รับป์รง่กัจิกัรรมเพื�อกัารเรีย์นร้� 
ให�กั�อผู้ลลพัธ์ิสง้ย์ิ�งข็ึ�น และที�สำาคัญเพื�อสะท�อนคิดข็�อสงัเกัตหรือข็�อมล้จากักัารป์ฏิบติั ส้�กัารเรีย์นร้�
ระดับหลกัักัาร (abstract conceptualization) ตามแนวทางข็อง Kolb’s Experiential Learning Cycle 
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ปฏิสัมพันธ์ทำางสังคมเพื่อการเรียนรู้ระดับลึก

กัารเรีย์นร้�ระดบัลกึั (และเชื�อมโย์ง) อย์�างแท�จริง ต�องกัารกัารเอื�ออำานาจ (empowerment) 

เพื�อหล่ดพ�นจากัความสัมพนัธิเ์ชิงอำานาจ ด�วย์บรรย์ากัาศข็องความเท�าเทยี์ม ให�คณ่์ค�าต�อความ

หลากัหลาย์ เสรีภาพ ป์ระชาธิปิ์ไตย์ ความเป็์นผู้้�กั�อกัาร และกัารเป์ลี�ย์นแป์ลงทางสงัคม ที�เชื�อมส้�

เสรีภาพในกัารเรีย์น คิด เป์ลี�ย์นแป์ลงส้� (become) และกัารมตัีวตน (to be) 

ผู้้�เรีย์นที�อย์้�ในฐานะด�อย์ทางสงัคม (และหรือเศรษัฐกิัจ) ต�องร้�สกึัป์ลอดภัย์ที�จะแสดงตัวตน 

แสดงความเห็น และอย์้�ในอารมณ์์ที�เอื�อต�อกัารเรีย์นร้� รวมทั�งอารมณ์์ที�กัล�าตรวจสอบข็�อม้ลหลกััฐาน

เพื�อกัารค�นคว�าส้�กัารเรีย์นร้�ข็องตน ส้�กัารค�นพบความจริงบางป์ระกัารที�ไม�ตรงกัับความเชื�อที�ย์ดึถอื

กันัอย์้�เดมิ 

เรือ่งเล่า อ�านาจ และการเมือง
เข็าย์กัป์ระเด็นกัารเป์ลี�ย์นบทบาทข็องพิพิธิภัณ์ฑ์สำาหรับเป์็นแหล�งข็อง

ป์ระสบกัารณ์์ข็องกัารเรีย์นร้� เริ�มต�นเมื�อกั�าวส้�ศตวรรษัที� 21 ที�เดิมเน�นบอกัเล�า

เรื�องราวความยิ์�งใหญ�ในอดีตข็องป์ระเทศหรือเมือง ตอนนี�เพิ�มบอกัเล�าเรื�อง 

ข็องความเป็์นธิรรมทางสงัคมและวฒันธิรรมด�วย์ เข็าย์กัตัวอย์�างอน่สาวรีย์์ในนคร

เอดินเบิร์กั สก็ัอตแลนด์ ที�เดิมมีแผู้�นทอง(แดง)บอกัค่ณ์้ป์กัารข็องท�านผู้้�นั�น 

ต�อสกัอ็ตแลนด์ บดันี�แผู้�นทองดังกัล�าวเพิ�มข็�อความบอกัว�าท�านเป็์นต�นเหตข่็อง

กัารค�าทาสจากัอฟัริกัาอย์�างไร 
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ออกแบบการเรียนรู้ใหม่

พิพิธิภัณ์ฑ์เป์็นแหล�งเรีย์นร้�จากัป์ระสบกัารณ์์ที�ดี และสามารถทำาให�เกิัดกัารเรีย์นร้� 

ไร�ข็อบเข็ตได� โดย์อาศัย์สิ�งข็องที�นำามาจดัแสดง ป์ระกัอบกับัถ�อย์คำาที�ใช�กัระต่�นป์ระสบกัารณ์์ข็อง 

ผู้้�ชมหรือผู้้�เรีย์น โดย์เข็ามคีำาแนะนำาเรื�องกัารใช�ภาษัาว�า ใช�ภาษัาที�ง�าย์ให�สาระเดีย์วในหนึ�งบรรทัด 

ใช�คำากัริย์าที�เป็์นกัารกัระทำา ระบ่สาระหลกััในช�วงต�นข็องคำาอธิิบาย์ และให�ลองอ�านดังๆ เพื�อตรวจสอบ

วรรคตอนว�าสอดคล�องกัับธิรรมชาติกัารอ�านข็องผู้้�คนหรือไม� 

Museum-based learning มธีิรรมชาติข็องกัารเรีย์นร้�แบบไม�เป็์นทางกัาร ไม�ตั�งใจ เน�นพกััผู้�อน

หย์�อนใจหรือบนัเทิงใจป์นเรีย์นร้� (edutainment) ซึ�งเป็์นกัารหลอมรวมสิ�งที�อย์้�สองข็ั�วตรงกันัข็�าม 

เข็�าด�วย์กันั ได�แกั� เป็์นงานเป็์นกัาร - สนก่ั, คิด - อารมณ์์, รับถ�าย์ทอด - ค�นคว�า, ผู้้�ร้� - ผู้้�เรีย์น, 

เพื�อน - ครอบครัว, วนัไป์โรงเรีย์น - วนัหย์ด่ 

กัารเรีย์นร้�ในพพิธิิภัณ์ฑ์มลีกััษัณ์ะเข็�าไป์ซมึซบั (embodied, lmmersive) เรีย์นร้�องค์รวม 

(holistic) เรีย์นร้�แบบเป็์นส�วนตัว (personalized) ตามที�ตนดำาเนนิกัาร (performative) และข็ึ�นกับั

ตัวตนข็องผู้้�เรีย์น (identity-related) จงึต�องมกีัารออกัแบบพพิธิิภัณ์ฑ์ให�เกัื�อหนน่กัารเรีย์นร้�ดังกัล�าว  

ซึ�งหมาย์ความว�า ต�องพถีิพถินัต�อคำาอธิิบาย์แต�ละคำา เพราะบ่คคล กัล่�ม และองค์กัร สร�าง ตีความ 

และบิดเบือนความร้�ผู้�านภาษัาและถ�อย์คำา และความร้�เป์็นสิ�งที�ถ้กับรรจ่อย์้�ในป์ระวัติศาสตร์  

พลงัอำานาจและกัารเมอืง โดย์ผู้มข็อเพิ�มเติมว�า อย์้�ในวฒันธิรรมด�วย์ ทั�งหมดนี�เป็์นความร้�ที�เรารับ

หรือซมึซบัมาโดย์ไม�ร้�ตัว 
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ความร้�ไม�ใช�สิ�งที�บริส่ทธิิ� หรือไร�เดีย์งสา (innocent) แต�เป์็นสิ�งที�มีเบื�องหลังแอบแฝ่ง  

และแต�ละคนกัถ็ก้ัใส�สิ�งแอบแฝ่งมาไม�เหมอืนกันั ในกัารออกัแบบกัารเรีย์นร้�ร�วมกันัผู้�านกัารป์ฏิบติั

หรือผู้�านป์ระสบกัารณ์์จงึต�องหาทางเปิ์ดเผู้ย์สิ�งแอบแฝ่งเหล�านี�ออกัมาเพื�อกัารเรีย์นร้�ร�วมกันั 

สิ�งแอบแฝ่งสำาคัญซ�อนอย์้�ในป์ระวัติศาสตร์ข็องโลกัตะวันตกั (ซีกัซ�าย์ในแผู้นที�) กัับโลกั 

ตะวันออกั (ซีกัข็วา) และซ�อนอย์้�ในโลกัซีกัเหนือที�เจริญกั�าวหน�ากัว�า กัับซีกัใต�ที�ล�าหลังกัว�า  

โป์รดสังเกัตว�า แม�ภาษัาและถ�อย์คำาที�ผู้มกัำาลังเข็ีย์นอย์้�นี� ก็ัหนีไม�พ�นมาย์าข็องความร้� กัารเป์็น 

ส�วนหนึ�ง (belonging) ข็องหม้�คณ์ะ มสี�วนป์ล้กัฝั่งมาย์าคติด�านความร้�ให�แกั�มน่ษัย์์ 

ก�าหนดบรรยากาศทางอารมณ์
บรรย์ากัาศทางอารมณ์์ที�ต�องกัารเพื�อหน่นกัารเรีย์นร้�คือบรรย์ากัาศ 

ข็องกัารมทีางเลอืกั (choice) มอีำานาจในตน (power) และมคีวามรับผู้ดิชอบ 

(responsibility) ดังนั�นเมื�อเริ�มกัิจกัรรมเพื�อกัารเรีย์นร้� ต�องออกัแบบกัิจกัรรม 

เพื�อสร�างบรรย์ากัาศทางอารมณ์์ดังกัล�าว 

Colin Beard แนะนำาวิธีิกัารเป์ิดโอกัาสให�กัล่�มผู้้�เรีย์นตั�งคำาถามต�อ

วทิย์ากัร เพื�อสร�างความร้�จกััและความค่�นเคย์ด�วย์ เนื�องจากัเข็ามปี์ระสบกัารณ์์

คำาถามในอดีตจึงทำาเป์็นกัาร์ดข็นาดนามบัตรที�เคลือบไว�อย์�างดี หนึ�งแผู้�น 

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



หนึ�งตัวอย์�างคำาถามย์อดนยิ์ม มกีัว�า 30 แผู้�น ให�ผู้้�เข็�าร�วมกัจิกัรรมนั�งเป็์นวงกัลม 

แจกับัตรให�อ�าน 10 วนิาทีแล�วส�งต�อ จะให�ครึกัครื�นอาจให�เวยี์นพร�อมกันัทั�งซ�าย์

และข็วาสกััสองสามนาทีแล�วหย์ด่ ให�แต�ละคนเลอืกัถามได� 1 คำาถาม จากับตัรกัไ็ด� 

คิดเองก็ัได� หลกัักัารข็องกัจิกัรรมนี�คือ ใช�พลงัข็องกัารมทีางเลอืกั (choice)

อีกัวิธีิหนึ�ง ใช�กิัจกัรรม “20 วินาทีแห�งชื�อเสีย์ง” ให�ผู้้�เข็�าร�วมแต�ละคน

เตรีย์มพ้ดแนะนำาจ่ดเด�นข็องตนเอง 20 วินาที เพื�อนั�งพ้ดหน�ากัล�องวิดีทัศน์ 

(โทรศัพท์มอืถอื) ที�จบัเวลาถ�าย์ 20 วนิาทีแล�วปิ์ด หม่นเวยี์นกัันมาถ�าย์ทำา แล�วนำา

ออกัฉาย์ให�ชมกัันทั�งกัล่�ม เป์็นกัิจกัรรมที�ใช�พลังข็องหลักักัารรับผู้ิดชอบ และมี

อำานาจในตน 

เลอืกเส้นทาง
ผู้้�เรีย์นควรได�ร�วมกัำาหนดเส�นทางเพื�อกัารเดินทางแห�งกัารเรีย์นร้� (learning 

journey route) ที�มจีด่เริ�มต�น เป้์าหมาย์ป์ลาย์ทาง และเป้์าหมาย์ราย์ทาง (หลกััไมล์) 

เป็์นระย์ะๆ 

ที�จด่เริ�มต�นข็องหลกััไมล์ที� 3 อาจสร�างบรรย์ากัาศทางอารมณ์์โดย์บอกัว�า 

กัารเดินทางจากัจ่ดที� 3 ไป์ยั์งจด่ที� 4 คร้ฝึ่กัเสนอทางเลอืกัให� 3 ทาง ให�ผู้้�เรีย์น

แบ�งกัล่�มเลอืกัเส�นทางกัันเอง โดย์จะเลอืกัทางเลอืกัที� 4 ที�ร�วมกันัคิดขึ็�นเองก็ัได� 

นี�คือวธีิิสร�างอารมณ์์มอีสิระ ร�วมกัันตัดสนิใจได�ด�วย์ตนเอง
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หนุนให้เกิดการสะทำ้อนคิดอย่างยิ่งยวด
ผ่านการสนทำนา

กัารสะท�อนคิดอย์�างยิ์�งย์วด (critical reflection) เกัดิจากัป์ฏิสมัพนัธ์ิในกัระบวนกัารกัล่�มที�ให�

ค่ณ์ค�าต�อพื�นที�ป์ฏิสัมพันธิ์ที�ให�ค่ณ์ค�าต�อทั�งความเห็นพ�องและเห็นต�าง โดย์ที�สมาชิกักัล่�มต�างกั็มี

ความมั�นใจในตนเอง ใช�เครื�องมอืหนน่หรือเตือนสติเป็์นแผู้�นสติ ที�อาจเป็์นกัระดาษัหรือจอดจิทัิลกัไ็ด� 

ในลกััษัณ์ะดังร้ป์
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อาจสะท�อนคิดแนวเห็นต�าง (pushing apart) หรือเห็นพ�อง (pulling together) กั็ได�  

ดงัราย์ละเอยี์ดในร้ป์ โดย์มหีลกัักัารคือ ในเรื�องกัารเรีย์นร้�จากัป์ระสบกัารณ์์นั�น ป์ระสบกัารณ์์เป็์นสิ�ง

ที�ไม�แน�นอน (unreliability) และไม�มั�นคงถาวร (instability) กัารสะท�อนคิดอย์�างย์ิ�งย์วดจึงต�อง 

ตั�งข็�อสงสัย์ต�อสมมตฐิานเกัี�ย์วกัับป์ระสบกัารณ์์นั�น ที�จะช�วย์ให�กัารเรีย์นร้�ไม�เป์็นกัระบวนกัารคดิ 

ตามใบบอกั (prescription) 

เสียงทำี่ก�ากับใจตนเอง

นี�คือ “เสยี์งภาย์ใน” (internal voice) ที�คนเราค่ย์กัับตนเอง ที�เป็์นเสยี์งสะท�อนความหวงั 

ความยื์ดหย์่�นป์รับตัว ความฉลาด และพลังไร�ขี็ดจำากััดในกัารสร�างกัารเป์ลี�ย์นแป์ลงไป์ในทางดี 

เสยี์งเหล�านี�จะกัำาหนดพฤติกัรรมและกัารกัระทำาข็องบค่คลนั�นเป็์นเสยี์งที�กัำากัับตนเอง 

มน่ษัย์์เราควบค่มความเป์็นจริงไม�ได� แต�สามารถควบค่มตนเองได� ผู้�านพลังกัำากัับตนเอง 

(self-authorship) ที�พฒันาขึ็�นได�ผู้�านกัารเรีย์นร้�ร�วมกันัจากัป์ระสบกัารณ์์ ที�สมาชกิัมสีมัพนัธิภาพ

ต�อกัันแบบพึ�งพาและช�วย์เหลือซึ�งกัันและกััน (interdependent) ไม�ใช�แบบหวังพึ�งพาผู้้�อื�น 

เพยี์งฝ่่าย์เดยี์ว (dependent) 
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ตวัอย่างนักเรยีนสร้างพลงัก�ากับตนเองผ่านการสนทนา
เป็์นตัวอย์�างที�เกิัดขึ็�นจริงในวงสนทนาข็องนกััศึกัษัามหาวทิย์าลยั์ปี์ 1 เรื�อง 

“นักัศึกัษัาในอ่ดมคติเป์็นอย์�างไร” ผู้�านกัารเล�นไพ�แบบพิเศษั มีเป์้าหมาย์ให�

นกััศึกัษัาสะท�อนคิดเรื�องจด่แข็ง็ข็องตนเอง และโอกัาสพฒันาพลงักัำากับัตนเอง 

เพื�อพัฒนาตนเองเพิ�มเติม โดย์ป์ระสบกัารณ์์นี�มี 3 ส�วน คือ (1) ให� “เลือกั”  

บอกัจ่ดแข็็งข็องตนเอง (2) ค่ย์กัับเสีย์งภาย์ในข็องตนเอง และป์ฏิสัมพันธิ์กัับ

เพื�อนร�วมกัล่�มผู้�านเสยี์งภาย์นอกัข็องตนเอง (3) พฒันาความตระหนกััข็องตนเอง

เกัี�ย์วกัับพลังกัำากัับตนเองด�านกัารพัฒนาตน และกัารพัฒนาวิชาชีพข็องตน 

เท�ากัับวงสนทนานี�เป็์น “วงสนทนาเพื�อเรีย์นร้�” (learning conversation) 

มไีพ�ในแต�ละสำารับ 72 ใบ ป์ระกัอบด�วย์ไพ� 2 ช่ดที�เหมอืนกััน ชด่ละ 36 ใบ 

มขี็�อความระบ่ค่ณ์ลกััษัณ์ะใบละ 1 ป์ระกัาร ให�นกััศึกัษัาแต�ละคนเลอืกัไพ� 6 ใบ 

จากัสำารับที�ตนได�รับแจกั ที�ตรงกัับค่ณ์ลกััษัณ์ะ หรือจ่ดแข็็งข็องตนมากัที�ส่ด แบไว� 

และให�คำาอธิิบาย์แกั�เพื�อนๆ ว�าตนตีความหรือให�ความหมาย์ข็องข็�อความในไพ�

แต�ละใบว�าอย์�างไร มคีวามสำาคัญต�ออนาคตกัารเรีย์นข็องตนอย์�างไร เมื�อทก่ัคน

ได�อธิบิาย์ครบแล�ว นำาไพ�ที�แต�ละคนเลอืกัมารวมกันัเป็์นกัล่�มๆ (หรือทั�งกัล่�มใหญ�) 

ให�ทำางานกัล่�มว�านกััศึกัษัาในอ่ดมคติควรมลีกััษัณ์ะอย์�างไร เป็์นขั็�นตอนที�เอื�อให�

นักัศึกัษัาแต�ละคนได�ฝ่ึกัสะท�อนคิดอย์�างยิ์�งย์วดผู้�านกัารสนทนา และนำาเอา

ผู้ลลพัธ์ิข็องผู้ลงานกัล่�มมาเป์รีย์บเทีย์บกับัค่ณ์ลกััษัณ์ะข็องตนเอง สำาหรับเอาไว�

เตือนใจตนเองว�าจะต�องป์รับป์ร่งตนเองอย์�างไรบ�าง 
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ความสมัพันธ์เชงิบวกเป็นหวัใจของการออกแบบประสบการณ์
ป์ฏิสมัพนัธ์ิเชงิบวกัระหว�างครก้ับัผู้้�เรีย์น และระหว�างผู้้�เรีย์นด�วย์กันัเอง 

เป็์นเรื�องสำาคัญย์ิ�งต�อผู้ลข็องกัารเรีย์นร้�จากัป์ระสบกัารณ์์ โดย์ต�องม่�งข็จดัความร้�สกึั

ว�าคร้เป็์นผู้้�อย์้�ในฐานะเหนอื นกััเรีย์นอย์้�ในฐานะตำ�ากัว�า ออกัไป์ สร�างความร้�สกึั

เชื�อมั�นซึ�งกันัและกันั (mutual trust) และเคารพต�อกัันและกััน (mutual respect) 

ข็ึ�นแทน เพื�อใช�บรรย์ากัาศดังกัล�าวหน่นกัารสะท�อนคิดอย์�างจริงจัง (critical  

reflection) ร�วมกันั ใช�หลกัักัาร providing experience, provoking reflection 

โดย์คร้ฝึ่กั 

ทรัพย์ากัรเพื�อกัารเรีย์นร้�ที�สำาคัญที�ส่ดคือตัวผู้้�เรีย์นเอง เพราะในกัารเรีย์น

ร้�จากัป์ระสบกัารณ์์ ความร้�ไม�ได�มลีกััษัณ์ะเป็์นสิ�งข็อง (knowledge-as-object) 

แต�เป็์นกัารกัระทำา (knowledge-as-action) และป์ฏิสมัพนัธ์ิ (knowledge-as-

interaction) โดย์ที�กัารเรีย์นร้�ไม�ได�เกัิดข็ึ�นภาย์ในตัวผู้้�เรีย์นเท�านั�น ย์ังเกัิดจากั

ป์ฏิสมัพนัธ์ิระหว�างตัวผู้้�เรีย์นด�วย์กััน ระหว�างผู้้�เรีย์นกัับคร้ และระหว�างผู้้�เรีย์น 

กับัระบบนเิวศข็องกัารเรีย์นร้� โดย์นยั์ย์ะนี� ตัวบ่คคลไม�ได�เป็์นเพยี์ง ผู้้�ดำารงอย์้�แบบ

แย์กัตัว (bounded sense of being) แต�เป์็นผู้้�ดำารงอย์้�ร�วมกัับป์ฏิสัมพันธิ์  

(relational being) 

มีผู้้�เสนอหลักักัาร lifewide learning ค้�กัับ lifelong learning (เรีย์นร้� 

ตลอดชวีติ) ที�เราร้�จกัักัันด ีโดย์ lifewide learning หมาย์ถงึกัารเรีย์นร้�ที�เกัดิขึ็�นใน

ทก่ักิัจกัรรมข็องชวีติ ซึ�งก็ัคือกัารเรีย์นร้�จากัป์ระสบกัารณ์์นั�นเอง 
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การเรยีนรูผ่้านบรกิารสงัคม 
กัารเรีย์นร้�ผู้�านบริกัารสังคม (service learning) เป์็นกัารเรีย์นร้�จากั

ป์ระสบกัารณ์์ร้ป์แบบหนึ�ง ที�เป็์นกิัจกัรรมเพื�อทำาป์ระโย์ชน์แกั�ชม่ชน สงัคม หรือ

สภาพแวดล�อม และมธีิรรมชาติข็องกัารเรีย์นร้�จากักัารดำาเนนิกัารกัจิกัรรมจริง 

เกัดิความสำาเร็จจริง ล�มเหลวจริง จงึเป็์นกัารเรีย์นร้�จากัป์ระสบกัารณ์์ร้ป์แบบที�

ทรงพลงั และย์ิ�งทรงพลงัจากักัารที�ผู้้�เรีย์นจะได�สร�างค�านยิ์มด�านดใีส�ตัว ให�ม่�งทำา

เพื�อป์ระโย์ชน์ผู้้�อื�น เพื�อป์ระโย์ชน์ส�วนรวม 

เมื�อ 5 ป์ีกั�อน ผู้มไป์ด้งานด�านกัารศึกัษัาที�สิงคโป์ร์ ได�เรีย์นร้�ว�ารัฐบาล

สงิคโป์ร์บงัคับให�นกััเรีย์นมธัิย์มต�องเรีย์นวชิาเสริมหลกััส้ตร (CCA - Co-Curricular 

Activities) สองวชิาต�อปี์ โดย์กิัจกัรรมบริกัารสงัคมถือเป็์น CCA ร้ป์แบบหนึ�ง

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

Experiential Learning การเรียนรู้ 'ขั้นสูง' จากประสบการณ์ ภาคที่ 3 : มองนอก ออกแบบใน 119



สายสัมพันธ์ต่อสถานทำี่และพื้นทำี่

 มนษ่ัย์์มคีวามผู้้กัพนักัับพื�นที� (space) และสถานที� (place) โดย์ที�พื�นที�และสถานที�มผีู้ลต�อ

กัารเรีย์นร้�และป์รับตัวข็องมนษ่ัย์์ ในทำานองเดยี์วกันักับัที�มนษ่ัย์์สร�างกัารเป์ลี�ย์นแป์ลงให�แกั�พื�นที�

และสถานที� 

เมื�อเราอย์้�ในพื�นที�หรือสถานที�ใดนานๆ ก็ัจะเกิัดความร้�สกึัว�าตนเป็์นส�วนหนึ�ง (belonging) 

ข็องพื�นที�หรือสถานที�นั�น มผีู้ลต�ออตัลกััษัณ์์ตัวตนข็องผู้้�นั�น ผู้�านป์ฏิสมัพนัธ์ิทางสงัคม ทางสภาพ

แวดล�อมและทางจติวญิญาณ์ 

พื�นที�เพื�อกัารเรีย์นร้� ไม�ได�จำากัดัเฉพาะพื�นที�ด�านสงัคม ย์งัมพีื�นที�ด�านกัาย์ภาพ ด�านอารมณ์์ 

ด�านกัารคิด ด�านกัารร�วมมือ ด�านกัารป์ฏิบัติคนเดีย์ว ด�านพื�นที�เสมือน ด�านกัารอ�าน และด�าน 

กัารเขี็ย์น โดย์ผู้มข็อเพิ�มเติมพื�นที�ด�านจนิตนากัารด�วย์ 
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นิเวศการเรียนรู้กับภูมิประสบการณ์

คำาว�า ภม้ปิ์ระสบกัารณ์์ มาจากัภาษัาองักัฤษัว�า experiencescape มคีวามสำาคัญต�อกัาร

ออกัแบบบริกัารต�อนรับ (Hospitality) สมยั์ใหม� ที�เป์ลี�ย์นจากัเน�นที�บรรย์ากัาศกัระต่�นความร้�สกึั 

ผู้�อนคลาย์ (เช�น ห�องที�มแีสงสลวั มกีัลิ�นหอมอ�อนๆ กัารจดัวางข็องป์ระดับห�อง เป็์นต�น) ส้�กัารเน�น 

ภม้บิริกัาร (servicescape) หรือภ้มปิ์ระสบกัารณ์์ เพื�อให�ผู้้�มาใช�บริกัารได�เรีย์นร้�ครบด�าน (holistic) 

จากักิัจกัรรมด�านกัาย์ภาพ สงัคม วฒันธิรรม กัารกัระต่�นผัู้สสะ กัารทำากิัจกัรรม โดย์มกีัารออกัแบบ

ป์ระสบกัารณ์์เพื�อกัารเรีย์นร้�เพื�อให�ผู้้�มารับบริกัารได�รับความพงึพอใจมากักัว�าแค�มา “รับบริกัาร”  

ที�ตนเองเป็์นฝ่่าย์รับ แต�บริกัารต�อนรับแบบเน�นภม้ปิ์ระสบกัารณ์์ เน�นให�ผู้้�มารับบริกัารเกัดิความ 

พึงพอใจจากักัารที�ตนเองได�เป์็น “ผู้้�กัระทำา” แล�วเกัิดกัารเรีย์นร้�และพึงพอใจยิ์�งกัว�ากัารมา  

“รับบริกัาร” 

หลกัักัารนี�น�าจะสำาคัญมากั ต�อกัารออกัแบบบริกัารสร�างเสริมสข่็ภาพองค์รวม (wellness)  

ที�ป์ระเทศไทย์กัำาลงัส�งเสริมเพื�อหาราย์ได�เข็�าป์ระเทศ 

พืน้ท่ีเรยีนรู้ในอุดมศกึษา
พื�นที�เรีย์นร้�ในอ่ดมศึกัษัากัเ็ช�นเดีย์วกััน ควรเป็์นพื�นที�ข็องกัารสร�างเสริม

อารมณ์์บวกั เป์็นพื�นที�ที�เอื�อให�เกัิดกัารเรีย์นร้�ส้ง อาจารย์์มหาวิทย์าลัย์ควรได�

เอาใจใส�เรื�องกัารออกัแบบพื�นที�กัารเรีย์นร้�

ผู้มมคีวามเห็นว�า สถานศึกัษัาทก่ัระดบั ท่กัร้ป์แบบ ควรเอาใจใส�เรื�องกัาร

จดัพื�นที�เพื�อกัารเรีย์นร้� หรือระบบนเิวศเพื�อกัารเรีย์นร้�อย์�างเป็์นองค์รวม 

Experiential Learning การเรียนรู้ 'ขั้นสูง' จากประสบการณ์ ภาคที่ 3 : มองนอก ออกแบบใน 121



นิเวศของสถานทำี่
และพื้นทำี่เพื่อการเรียนรู้ทำี่แปรเปลี่ยน

กัารเรีย์นร้�ในป์ัจจ่บันเป์็นผู้ลข็องกัารหลอมรวมพลวัตทางสังคม เข็�ากัับสถานที�และพื�นที� 

โดย์ที�สามารถออกัแบบใช�ท่กัพื�นที�เพื�อกัารเรีย์นร้�ได� เช�น กัารมแีผู้งบงัตาให�นกััเรีย์นลากัไป์บงัเกั�าอี� 

ที�ตนนั�งอ�านหนงัสอืหรือสะท�อนคิดเงยี์บๆ ที�มม่ห�องคนดีย์ว กัารใช�พื�นที�ที�ไม�เป็์นทางกัารเพื�อกัาร

เรีย์นร้� เช�น กัารใช�ร�านกัาแฟหรือคาเฟ่ เป็์นที�อ�านหนงัสอืหรือทำาโครงงาน กัารชวนนกััเรีย์นออกัไป์

เรีย์นร้�ในท่�งนา หรือในป่์าข็�างๆ โรงเรีย์น 

นกััเรีย์นแต�ละคนอาจเลอืกัสถานที�เรีย์นข็องตนเอง เช�น ในคาบเรีย์นหนึ�ง คร้วางกัระดาษั

หนงัสอืพมิพ์จำานวนหนึ�งบนโต๊ะ ให�นกััเรีย์นเลอืกั (นกััเรีย์นมทีางเลอืกั) หย์บิไป์อ�านคนละ 2 แผู้�น 

ให�เวลาแย์กัย์�าย์กััน (นกััเรีย์นมทีางเลอืกั) ไป์อ�าน คิด และค�น (ทางโทรศัพท์มอืถอื) คนเดีย์ว 15 นาที 

แล�วกัลบัมาเล�าและสะท�อนคิดร�วมกับัเพื�อนๆ 

หลกัการพืน้ฐาน
หลักักัารข็องย์�อหน�าบนคือ กัารได�มีพื�นที�ส�วนตัวสำาหรับอ�านคนเดีย์ว

เงีย์บๆ อย์�างผู้�อนคลาย์ 

ใช�หลักักัารกัำาหนดอารมณ์์และกัารผู้�อนคลาย์ เพื�อสร�างป์ระสบกัารณ์ ์

กัารอ�านอย์�างเพลดิเพลนิ ในช�วงเวลาหนึ�ง

นกััเรีย์นมโีอกัาสเลอืกัสิ�งที�ต�องกัารอ�าน จะนำามาเองก็ัได�

เป็์นกัารฝึ่กัใช�พื�นที�เรีย์นร้�อย์�างไม�เป็์นทางกัาร ในทำานองอ�านหนงัสอืพมิพ์

อย์�างสบาย์อารมณ์์ในวนัอาทิตย์์ 
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สิง่ท่ีบรรลุ
กัารอ�านเป็์นทั�งสิ�งที�ให�ความสำาราญ และได�สาระความร้� ไป์พร�อมๆ กััน

กัารใช�พื�นที�อย์�างสร�างสรรค์ ให�ความร้�สกึัด ีคือได�ความสำาราญ พร�อมๆ กัับ

กัารอ�าน และได�แนวคิดว�า ต�องร้�จกััใช�ต�างพื�นที�เพื�อต�างเป้์าหมาย์ 

ได�เรีย์นร้�อย์�างลกึัโดย์กัารอภิป์ราย์ร�วมกันัเป็์นกัล่�ม หลงัจากักัารแย์กัย์�าย์

กันัไป์อ�านคนเดยี์ว ได�ฝึ่กักัารสะท�อนคิดอย์�างลกึัซึ�ง

อาจใช�เพื�อกัารเรีย์นร้�เรื�องใดเรื�องหนึ�งอย์�างรอบด�านและลกึัซึ�ง

เกัิดทักัษัะกัารเรีย์นร้�ขั็�นส้งในเวลาสั�นๆ จากักัารแลกัเป์ลี�ย์นเรีย์นร้�กััน 

หลงัจากัได�ศึกัษัาข็�อม้ลจากักัารอ�าน 

พืน้ท่ีเพ่ือการคิด
ในโลกัย์ค่ปั์จจบ่นั และในสถานศึกัษัา พื�นที�ต�างๆ ได�รับกัารออกัแบบให�

เป์็นพื�นที�เพื�ออย์้�และทำากัิจกัรรมร�วมกััน ข็าดพื�นที�สำาหรับอย์้�คนเดีย์วเงีย์บๆ 

แม�แต�ห�องสม่ดที�สมยั์กั�อนเป็์นพื�นที�เงยี์บ เวลานี�กัลาย์เป็์นพื�นที�เพื�อป์ฏิสมัพนัธ์ิ 

หรือเพื�อกัารเรีย์นร้�ร�วมกันั

นอกัจากัพื�นที�เพื�อป์ฏิสมัพนัธ์ิกัันแล�ว มนษ่ัย์์เราต�องกัารพื�นที�เพื�อกัารอย์้�

คนเดยี์วเงยี์บๆ เพื�อกัารสะท�อนคิด ในมหาวทิย์าลยั์ นกััศึกัษัาต�องกัารพื�นที�สงบ

เพื�อใคร�ครวญสะท�อนคิดเรื�องกัารพฒันาตนเอง และกัารพฒันาวชิาชพีในอนาคต

ข็องตนเอง 
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พื้นทำี่ ดิจิทำัล 

พื�นที�เพื�อกัารเรีย์นร้�ทางกัาย์ภาพ (พื�นที�จริง) และพื�นที�เพื�อกัารเรีย์นร้�ทาง ดิจิทัล มีทั�ง 

ส�วนเหมอืนและส�วนต�าง พื�นที�ทางกัาย์ภาพได�แกั�สิ�งข็องที�มอีย์้�จริง ถ�าย์รป้์ได� พื�นที�เสมอืนถ�าย์รป้์ 

ไม�ได� แต�สามารถสร�างป์ระสบกัารณ์์กัารเรีย์นร้�ที�เหมือนหรือไป์ได�ไกัลกัว�าพื�นที�ทางกัาย์ภาพได� 

พื�นที�เพื�อกัารเรีย์นร้�ทั�งสองแบบนำามาผู้สมกันัได� เรีย์กัว�า phygital experience 

พื�นที� ดิจทัิล กั�าวหน�าขึ็�นเป็์น AR (Augmented Reality) และ VR (Virtual Reality) นำามา 

ใช�ฝึ่กัป์ระสบกัารณ์์ที�แป์ลกัใหม�หรือป์ระสบกัารณ์์จริงเสี�ย์งอนัตราย์ส้ง ทั�งด�านกัารบนิ กัารแพทย์์  

และด�านกัารจดักัารสถานกัารณ์์ฉ่กัเฉนิอนัตราย์  เรีย์กัว�า สถานกัารณ์์จำาลอง (simulation)
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28.
ออกแบบประสบการณ์ :  
ความรูส้กึเป็นส่วนหนึง่
ของโลกทีก่ว้างกว่า
โลกมนษุย์ 

ภาคืออกแบบข้องหนงัสอืชดุ "การเรียนรู้ 'ข้ัน้สงู' จากประสบการณ์์" (Experiential Learnin) นี ้ตีัคืวามแบบสรุปจากหนงัสอื 
Experiential Learning Design : Theoretical Foundations and Effective Principles (2023) เขี้ยนโดย Colin Beard 

หนังสือชุด ไตรภาค 
“การเรียนรู้ ‘ขั้นสูง’ จาก ประสบการณ์” 

(Experiential Learning) 
ภำคำที่ 3 : มองนำอก ออกแบบในำ



ตอนำท่ี 28 นำี ้ตคีำวำมจำกกำรอ่ำนำหนำงัสือบทท่ี 8 
Belonging :  The Human Connection with the More-Than-Human World

ข้อสรุปอย่างสั้นท่ีสุดคือ การเรียนรู้จากประสบการณ์ต้องน�าไปสู่
ส�านึกว่า มนุษย์เราด�ารงชีวิตอยู่ในโลกท่ีกว้างกว่าสังคมมนุษย ์
การเรียนรูจ้ากประสบการณ์กลางแจ้ง หรอืประสบการณ์ในต่างแดน 
ต้องช่วยให้เรามคีวามเคารพต่อความรู ้ความเชือ่ และวัฒนธรรม 
ท่ีแตกต่าง โดยเฉพาะอย่างย่ิงของชนเผ่าท่ียังด�ารงชวีติแบบเคารพ
วิถีธรรมชาติ รวมท้ังเกิดความตระหนัก เห็นคุณค่า และเคารพ
ธรรมชาตริอบตวั น�าสูก่ารกระท�าและการด�ารงชวิีตท่ีมีผลอนุรักษ์
และพัฒนาสภาพแวดล้อม 

วงกัารศึกัษัาข็องป์ระเทศไทย์ควรพฒันาระบบกัารศึกัษัากัลางแจ�ง (Outdoor Education) 
เพื�อกัารพฒันาทั�งปั์ญญาภาย์นอกัและปั์ญญาภาย์ในข็องพลเมอืงไทย์เกีั�ย์วกัับโลกัธิรรมชาติ 

บ้านคือทำี่อยู่ (Home – Habitat)
กัารออกัแบบป์ระสบกัารณ์์เพื�อกัารเรีย์นร้� พงึส�งเสริมกัระบวนทัศน์ข็อง ความเป็์นส�วนหนึ�ง 

(belonging) ข็องผู้้�เรีย์น ทั�งในฐานะข็องสมาชกิัข็อง “บ�าน” (Home) (ครอบครัว ชม่ชน สงัคม
มน่ษัย์์) และในฐานะสมาชิกัข็องโลกั ที�เลย์จากัโลกัมน่ษัย์์ (more-than-human world หรือ 
Habitat) ซึ�งหมาย์ถงึโลกัธิรรมชาติ (Natural World) มน่ษัย์์ท่กัคนเป็์นสมาชกิัข็องโลกัธิรรมชาติ  
เราต�องช�วย์กันัป์กัปั์กัษ์ัรักัษัาโลกัธิรรมชาติ ตามแนวทาง SDG – Sustainable Development 
Goals เพื�อลดความเสี�ย์งที�ทั�งโลกัจะพนิาศไป์ด�วย์กัันจากันำ�ามอืมน่ษัย์์ ที�กัารศึกัษัาพฒันาอารย์ธิรรม
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สมัย์ใหม�สร�างความสะดวกัสบาย์ข็องมน่ษัย์์ไป์พร�อมๆ กัันกัับทำาลาย์สภาพแวดล�อมโลกั เกัินจ่ด
สมดล่ที�ธิรรมชาติจะฟ้�นตัวได� มคีวามจำาเป็์นที�มนษ่ัย์์จะต�องเรีย์นร้�เพื�อเป์ลี�ย์นพฤติกัรรมข็องตนเอง 
เพื�อความอย์้�รอดในระย์ะย์าว 

มผ้ีู้�เสนอว�า โลกักัำาลงัเผู้ชญิโรคข็าดธิรรมชาติ (Nature-Deficit Disorder) มอีากัาร 4D คือ 
species Decline, Deforestation, Desertification, Destruction กัารศึกัษัาต�องเป็์นส�วนหนึ�งข็อง
กัารแกั�ไข็ปั์ญหาที�สาเหต่พื�นฐาน (root cause) ไม�หลงทำาตัวเป็์นส�วนหนึ�งข็องปั์ญหา

องค์กรผู้น�า
Colin Beard ย์กัตัวอย์�าง 2 องค์กัรผู้้�นำาที�ดำาเนนิกัารออกัแบบป์ระสบกัารณ์์เพื�อกัารเรีย์นร้�

เพื�อสร�างความเป็์นส�วนหนึ�งข็องกัารแกั�ปั์ญหาความไม�ยั์�งย์นืข็องสภาพแวดล�อมโลกั ได�แกั� Kadoorie 
Farm and Botanic Gardens (KFBG) และ Outward Bound Hongkong ทั�งสององค์กัรอย์้�ใน
ฮื้�องกัง ที�ย์กัมาเป็์นตัวอย์�างเพราะท�านค่�นเคย์ในฐานะเป็์นวทิย์ากัรข็องทั�งสององค์กัรนี� 

KFBG เป็์นองค์กัรเพื�อกัารอนรั่กัษ์ัและเรีย์นร้�ธิรรมชาติ ให�บริกัารที�หลากัหลาย์เพื�อสมัผู้สั
ธิรรมชาติ รวมทั�งบริกัารกัารเรีย์นร้�จากัป์ระสบกัารณ์์เชื�อมโย์งกัับธิรรมชาติ ที�เป์็นกัารเรีย์นร้� 
องค์รวม (Holistic learning) ที�มอีงค์ป์ระกัอบ 4H คือ Head Heart Hand และ wHole 

 Outward Bound Hongkong เป็์นองค์กัรไม�แสวงกัำาไร ทำาหน�าที�ให�บริกัารกัารเรีย์นร้�จากั
ป์ระสบกัารณ์์นอกัอาคารหรือในธิรรมชาติ เพื�อพฒันาทักัษัะด�านสข่็ภาวะ ด�านสงัคม และทักัษัะ

อนาคต

Outward Bound HongkongKadoorie Farm and Botanic Gardens (KFBG)
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ธรรมชาติในหลายความหมาย
คำาว�า “ธิรรมชาติ” (nature) มตี�างความหมาย์ในต�างคน โดย์มกััหมาย์ถงึ

สิ�งมชีวีติที�มอีย์้�ในพื�นที�รวมทั�งพื�นที�ทางกัาย์ภาพนั�น ในพื�นที�เมอืง ชนบท และป่์า

เข็าลำาเนาไพร นอกัจากันั�นย์งัมคีำาว�า เป็์นธิรรมชาติ (natural) ป่์าเข็าลำาเนาไพร 

(wilderness) นกััสงัคมวทิย์าบอกัว�าคำาเหล�านี�เป็์นสิ�งที�มนษ่ัย์์สร�างข็ึ�น (construct) 

และสร�างใหม� (reconstruct) ภาย์ใต�สภาพสงัคมและวฒันธิรรมหนึ�งๆ คำาเหล�านี�จงึ

มคีวามหมาย์ต�างกัันในคนต�างกัล่�ม ต�างสงัคม ต�างกัาละและเทศะ 

จงึต�องมกีัารทำาความเข็�าใจ “โลกัที�กัว�างกัว�าโลกัมนษ่ัย์์” (more-than- 

human world) โดย์กั�าวข็�ามกัระบวนทัศน์ “มนษ่ัย์์เป็์นศน้ย์์กัลาง” (anthropocentric 

paradigms) ที�เน�นโลกัที�ป์ระกัอบด�วย์ (1) สงัคมมน่ษัย์์ และ (2) วตัถ่สิ�งข็องเพื�อ

รับใช�มนษ่ัย์์ เท�านั�น ซึ�งเป็์นกัระบวนทัศน์ที�ตัดข็าดมนษ่ัย์์ออกัจากัโลกัธิรรมชาติ 

หรือโลกัที�กัว�างกัว�าโลกัมนษ่ัย์์ หรือต�องทำาความเข็�าใจโลกัวตัถ่นยิ์ม มน่ษัย์์นยิ์ม 

กับัโลกัธิรรมชาตินยิ์ม 

มองจากัมม่วชิากัาร พฒันากัารด�านวชิากัารที�ดำาเนนิมาหลาย์ร�อย์ปี์ ได�จากั

กัารแย์กัส�วน เพื�อทำาความเข็�าใจเรื�องต�างในมติิที�ลกึัยิ์�งขึ็�น จงึมกีัารแย์กัศาสตร์

สงัคม (สงัคมศาสตร์) ออกัจากัศาสตร์ธิรรมชาติ (วทิย์าศาสตร์) เกัดิความอ�อนแอ

ด�านกัารบ้รณ์ากัารศาสตร์ หรือกัระบวนทัศน์ที�เป็์นองค์รวม โดย์ที�ในความเป็์นจริง 

สรรพสิ�งมธีิรรมชาติที�เป็์นองค์รวม หรือมคีวามเชื�อมโย์งกััน 

มน่ษัย์์เราจัดกัล่ �มสิ�งข็องหรือความคิดออกัเป์็นสองข็ั�ว (dualism)  

เพื�อความชดัเจนในกัารทำาความเข็�าใจ เช�น เจริญกั�าวหน�า - ป่์าเถื�อน, ทันสมยั์ 

- ล�าสมยั์, วฒันธิรรม - ธิรรมชาติ, จติ - กัาย์ ฯลฯ คำาค้�ตัวอย์�างเหล�านี� คำาแรกั

เป็์นสิ�งที�เราเน�นหรือป์รารถนา คำาหลงัเป็์นสิ�งที�เราไม�นยิ์มหรือพย์าย์ามหลกีัเลี�ย์ง 

เป์็นระบบค�านิย์มที�พัฒนาขึ็�นมาในอารย์ธิรรมข็องมน่ษัย์์ แต�ในกัารออกัแบบ 
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กัารเรีย์นร้�จากัป์ระสบกัารณ์์ ต�องหาทางให�เกัิดกัารเรีย์นร้�สองข็ั�วตรงกัันข็�ามนี�

อย์�างบ้รณ์ากัาร (integrative) หรือเป็์นองค์รวม (holistic) 

จงึต�องออกัแบบกัารเรีย์นร้�จากัป์ระสบกัารณ์์ให�ผู้้�เรีย์นได�เรีย์นร้�เพื�อหล่ด

ออกัจากัความครอบงำาข็องกัระบวนทัศน์มน่ษัย์์เป็์นศ้นย์์กัลาง โดย์ทำาความเข็�าใจ 

กัารร้� (knowing) และกัารดำารงอย์้� (being) อย์�างเชื�อมโย์งกับัโลกัที�กัว�างกัว�า 

โลกัมน่ษัย์์ โดย์ตระหนกััว�า กัารเรีย์นร้�ที�เกิัดจากัป์ฏิสมัพนัธ์ินั�น ไม�เพยี์งเกีั�ย์วข็�อง

กับัความสมัพนัธ์ิกับัเพื�อนมนษ่ัย์์ ย์งัเกัี�ย์วข็�องกับัสิ�งมชีวีติอื�นๆ และสิ�งข็องที�ไม�มี

ชวีติที�ป์ระกัอบกัันเข็�าเป็์นธิรรมชาติอกีัด�วย์ 

การเรียนรู้ผ่านปฏิสัมพันธ์นอกอาคาร

กัารเรีย์นร้�ผู้�านกัจิกัรรมและป์ฏิสมัพนัธ์ินอกัอาคารเป็์นวธิิกีัารเรีย์นร้�ที�รวมป์ฏิสมัพนัธ์ิกับัโลกั

ที�กัว�างกัว�าโลกัมน่ษัย์์ หรือโลกัธิรรมชาติเข็�าไว�ด�วย์ เพื�อสร�างสาย์สัมพันธิ์ด�านสังคม วัฒนธิรรม 

ชวีวทิย์า และววิฒันากัาร ระหว�างมน่ษัย์์กัับ โลกัทางธิรรมชาติ โลกัทางจติวญิญาณ์ และโลกัทาง

กัาย์ภาพ หวงัว�าผู้้�เรีย์นจะได�รับป์ระโย์ชน์จากัโลกัที�กัว�างกัว�าโลกัมน่ษัย์์ ผู้�านกัาร (1) เข็�าไป์อย์้�ใน

โลกัที�กัว�างกัว�าโลกัมน่ษัย์์ และมีสติอย์้�กัับป์ัจจ่บันข็ณ์ะ (2) สังเกัต (3) มีส�วนร�วมกัิจกัรรม  

(4) พฒันาความเข็�าใจที�ลกึั ต�อโลกัที�กัว�างกัว�าโลกัมน่ษัย์์ 

เท�ากัับเป็์นกัารศึกัษัาที�เอาใจใส�สภาพแวดล�อม สวมจริตสมัพนัธ์ิต�อสิ�งแวดล�อมในลกััษัณ์ะ 

เรีย์นร้�ในสภาพแวดล�อม เรีย์นร้�เพื�อ(พัฒนา)สภาพแวดล�อม และเรีย์นร้�เกีั�ย์วกัับสภาพแวดล�อม 

เป์็นกัารศึกัษัาที�เคารพตนเอง ผู้้�อื�น และธิรรมชาติ โดย์กั�าวหน�าจากัสภาพ ตระหนักั ส้�ม่�งมั�น  

และกัระทำา โดย์ผู้้�ออกัแบบเน�นกัารกัระทำาที�เหมาะสม (practical) และพัฒนาส้�กัารกัระทำาที�มี

จริย์ธิรรม (ethical)
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คุณค่าของภูมิปัญ่ญ่าโบราณ

ภม้ปัิ์ญญาโบราณ์เน�นสาย์สมัพนัธ์ิบนฐานความเคารพและต�างตอบแทนซึ�งกันัและกัันข็อง 

ผู้้�ดำารงชวีติร�วมกััน (ทั�งที�เป็์นมน่ษัย์์และไม�ใช�มนษ่ัย์์) กัารร้�เป็์นสิ�งที�มาจากัป์ระสบกัารณ์์ ร้�ร�วมกััน 

ผู้�านกัารกัระทำา และผู้�านกัารสั�งสม ความร้�ดั�งเดิม (traditional knowledge) ฝ่ังอย์้�ในช่มชน 

และส�งผู้�านร่�นต�อร่�นผู้�าน ความฝั่น เรื�องราว กัารเต�นรำา วสิยั์ทัศน์ เพลง และพธีิิกัรรม ความร้�ดั�งเดมิ 

ที�เคย์ถก้ัด้หมิ�นเหล�านี� กัลบัได�รับกัารให�ค่ณ์ค�าว�าจะเป็์นพลงัฟ้�นวถีิชวีติที�นำาส้�ความยั์�งย์นื 

เนื�องจากัภ้มปัิ์ญญาโบราณ์ เป็์นความร้�ที�ได�จากัป์ระสบกัารณ์์ล�วนๆ จงึผู้้กัพนัอย์้�กัับสภาพ

ข็องธิรรมชาติในย์่คนั�นๆ ทั�งที�เป์็นพฤติกัรรม นิสัย์ โรคภัย์ไข็�เจ็บ สัตว์ผู้้�ล�า วงจรกัารเจริญพันธิ่์ 

และกัารย์�าย์ถิ�น ทั�งข็องมน่ษัย์์ สัตว์บกั และป์ลา กัารเรีย์นร้�ในสมัย์นั�นเป์็นกัารเรีย์นร้�ร�วมกััน  

สั�งสมภาย์ในร่�นและส�งต�อไป์ย์งัร่�นต�อๆ ไป์ จงึมลีกััษัณ์ะเป็์น “กัารร้�ร�วมกันั” (collective knowing) 

โดย์ผู้�านกัารสานเสวนากัับธิรรมชาติ (dialogue with nature) 

พลังบวกและพลังลบของเทำคโนโลยี

มคีำาถามว�า เทคโนโลย์มีสี�วนช�วย์เพิ�มหรือมสี�วนย์บัย์ั�งกัารเรีย์นร้�จากัโลกัธิรรมชาติ คำาถาม

แบบนี�ตอบง�าย์นดิเดยี์วคือมทัี�งส�วนช�วย์และส�วนขั็ดข็วาง ที�ย์ากัคือคำาอธิิบาย์ข็องส�วนที�ช�วย์ และข็อง

ส�วนที�ขั็ดข็วาง 

ผู้มมีคำาอธิิบาย์กัว�างๆ ว�า เทคโนโลยี์ที�ช�วย์ให�เรีย์นร้�จากัโลกัธิรรมชาติได�ดีย์ิ�งขึ็�น ช�วย์ให�

มนษ่ัย์์สมัผัู้สหรือรับร้�สญัญาณ์จากัธิรรมชาติได�มากักัว�าไม�มตัีวช�วย์ เทคโนโลย์ทีี�ข็ดัข็วางกัารเรีย์นร้�
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จากัโลกัธิรรมชาติ เป์็นเพราะมันดึงความสนใจข็องมน่ษัย์์ไป์จากัธิรรมชาติ ทำาให�มน่ษัย์์ใกัล�ชิด

ธิรรมชาติน�อย์ลง และมนัทำาให�มนษ่ัย์์หวงัพึ�งเครื�องมอื กัารฝึ่กัใช�ผัู้สสะ หรือความสามารถในกัารรับร้�

สญัญาณ์จากัธิรรมชาติข็องตนเองน�อย์ลง 

หนงัสอืให�ตารางแสดงข็�อดแีละข็�อเสยี์ข็องกัารใช�เครื�องมอื ดิจทัิล ในป์ระสบกัารณ์์กัารเรีย์นร้� 

5 แบบ ดังข็�างล�าง 
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พลังของจิตเชื่อมโยงในวาระพิเศษ

วาระพิเศษัเหล�านี�เกัิดขึ็�นเมื�อคนเราละจากัความเคย์ชินจำาเจ ส้�ป์ระสบกัารณ์์ใหม� อย์้�กัับ

ธิรรมชาติคนเดีย์ว เกัิดสภาพจิต อารมณ์์ หรือสภาพจิตวิญญาณ์ ที�เชื�อมโย์งส้�สิ�งที�เหนือตนเอง  

หรือสิ�งศักัดิ�สิทธิิ� มีหลาย์กิัจกัรรมที�นำาส้�สภาพจิตเช�นนี�ได� เช�น กัารป์ีนเข็า แข็�งเรือ ทำาสวน  

เล�นวนิด์เซร์ิฟ พาย์เรือ เที�ย์วสวนสตัว์ เดิน วิ�งเหย์าะ เป็์นต�น 

เปิดประตูรับรู้สัญ่ญ่าณจากธรรมชาติ

มนษ่ัย์์มกีัลไกัหรือ “ป์ระต้” กัำากัับกัารเปิ์ดรับสญัญาณ์จากัภาย์นอกั ตอนเป็์นเด็กัป์ระต้นี� 

เปิ์ดอ�า เมื�อโตข็ึ�นป์ระตน้ี�จะเปิ์ดแง�มเท�านั�น เพื�อไม�ให�มสีิ�งเร�าภาย์นอกัเข็�ามามากั ทำาให�หนกััสมอง 

แต�เมื�อเราไป์ยั์งสถานที�ที�แป์ลกัใหม� ป์ระต้นี�จะเปิ์ดกัว�างขึ็�นโดย์อตัโนมติั เช�นกัรณ์ไีป์ต�างป์ระเทศ 

คนนอกัจะสังเกัตเห็นสิ�งแป์ลกัๆ ที�คนท�องถิ�นไม�รับร้� หรือเมื�อเข็�าไป์ย์ังสถานที�ที�ไม�ค่�นเคย์หรือ 

แตกัต�างจากัที�ดำารงชวีติป์ระจำาวนั เช�น ไป์ค�างคืนในป่์า บนภเ้ข็า ริมลำาธิาร ป์ระตเ้ปิ์ดรับสญัญาณ์

จะเปิ์ดออกักัว�างขึ็�น 

ป์ระต้นี�ป์ิดเป์ิดผู้�านกัลไกักัารหลั�งสารสื�อป์ระสาทที�มีส�วนผู้สมจำาเพาะ สารสื�อป์ระสาทนี� 

มใีนพชืด�วย์ และพ�อหมอท�องถิ�นในชม่ชนโบราณ์ร้�จกััพชืที�มสีารสื�อป์ระสาทนี� และนำามาช�วย์ให�เกัดิ

ป์ระสบกัารณ์์ป์ระสาทหลอนใช�ในพธีิิกัรรมด�านจติวญิญาณ์ 

คืรูฝึึกการเรียนรู้จากประสบการณ์์คืวรออกแบบกิจกรรมที�เปิดโอกาสให้ผัู้เรียนได้อยู่กับ

ธ์รรมชาตัคิืนเดียว แลัะฝึึกอยูกั่บตััวเอง ฝึึกเปิดประตูั รับสิ�งเร้าจากธ์รรมชาติัรอบตัวั จากประสาทรับรู้

ทุกประเภท ฝึึกดุลัยภาพูระหว่างกายกบัใจ 
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ใส่ใจต่อสัตว์และพืชให้มากขึ้น

สัตว์และพืชมีมิติที�น�าสนใจและเกัี�ย์วข็�องกัับชีวิตมน่ษัย์์ ที�เรายั์งไม�ตระหนักัมากัมาย์  

โดย์เฉพาะอย์�างยิ์�งสิ�งน�าพิศวงเกีั�ย์วกัับพืช ที�ระบบป์ระสาทและกัารสื�อสารแตกัต�างจากัสัตว์  

รวมทั�งพชืมรีะบบอย์้�ร�วมกันัแบบพึ�งพาอาศัย์กันัและพึ�งพาอาศัย์สตัว์เพื�อกัารดำารงชวีติและเผู้�าพนัธิ่์ 

ราย์ละเอยี์ดเกัี�ย์วกับัชวีติเร�นลบัข็องต�นไม�อ�านได�จากัหนงัสอืชื�อดังกัล�าว และจากับนัทึกัใน บลอ็กั 

gotoknow ชดุ คืวามหมายข้องไม้ยนืต้ัน 

เมื�อเราเข็�าใจพืชและสัตว์ในมิติต�างๆ เพิ�มข็ึ�น เราจะเรีย์นร้�จากัป์ระสบกัารณ์์กัารสัมผู้ัส

ธิรรมชาติได�อย์�างรอบด�านมากัยิ์�งขึ็�น

gotoknow ชดุ คืวามหมายข้องไม้ยนืต้ัน
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เชื่อมโยงสู่ปฏิบัติการ

กัจิกัรรม Citizen science เชื�อมโย์งป์ระชาชนส้�กัารร�วมเป็์นนกััวจิยั์วทิย์าศาสตร์ ดงัตัวอย์�าง

โครงกัาร Lost and Found Fungi Project ที�ดำาเนนิกัารโดย์ Kew Gardens ในนครลอนดอน  

มนีกััวจิยั์กัว�า 100 คน จากั 18 ป์ระเทศเข็�าร�วม ค�นพบเชื�อราและเห็ดชนดิใหม�กัว�า 2,000 ชนดิ 

ในแต�ละป์ีข็องโครงกัาร มีเห็ดอย์�างน�อย์ 350 ชนิดที�เป์็นอาหาร มีม้ลค�าทั�วโลกัป์ระมาณ์  

1.5 ล�านล�านบาท 216 ชนดิเป็์นเห็ดเมา (hallucinogenic) 

ความมหัศจรรย์์ข็องเชื�อราส�วนหนึ�งผู้มเสนอไว�ที� gotoknow.org/posts/630561  

ความมหัศจรรย์์ข็องธิรรมชาตินำาส้�บริกัารท�องเที�ย์วแบบ Eco-adventure tourism หนงัสอืแนะนำา 

3 องค์กัรที�ให�บริกัารกัารเดินทางเพื�อกัารเรีย์นร้�ที�น�าจะเรีย์กัว�า edventure (education+adventure) 

ได�แกั� Greenforce, Frontier, Earthwatch แต�เมื�อผู้มค�น ไม�พบว�า Greenforce ให�บริกัาร Edventure 

ส�วนอีกั 2 องค์กัร ออกัแบบบริกัารกัารเรีย์นร้�จากัป์ระสบกัารณ์์แกั�เย์าวชนและคนหน่�มสาว 

ที�น�าสนใจมากั 

Lost and Found 
Fungi Project Frontier Earthwatch
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อาจออกัแบบกัารเรีย์นร้�จากัป์ระสบกัารณ์์โดย์จดั “โครงกัารชม่ชน” (community project) 

เพื�อรับสมคัรเย์าวชนในช่มชนเข็�าร�วมเรีย์นร้�จากักัารป์ฏิบติัที�เกัดิป์ระโย์ชน์ต�อช่มชน และผู้้�เข็�าร�วม

กัไ็ด�เรีย์นร้�รอบด�านรวมทั�งได�พฒันาจติสาธิารณ์ะข็องตนเอง โครงกัารช่มชนนี�อาจเป็์นกิัจกัรรมด�าน 

วิทย์่ช่มชน สร�างสนามเด็กัเล�น กัารจัดกัารข็ย์ะช่มชน จัดกัารลำาคลอง แม�นำ�า หรือชาย์ฝ่ั่งทะเล 

จดักัารสวนสาธิารณ์ะ ห�องสม่ดชม่ชน พพิธิิภัณ์ฑ์ช่มชน เป็์นต�น

ต�องไม�ลืมว�า กัารออกัแบบกัารเรีย์นร้�จากักิัจกัรรม (ป์ระสบกัารณ์์) ต�องมีช�วงสะท�อนคิด 

ร�วมกัันแทรกัอย์้�ด�วย์เสมอ และต�องมีคำาถามให�สะท�อนคิดส้�หลักักัารที�เป์็นนามธิรรม (abstract 

conceptualization) ด�วย์ ตามหลกัักัาร Kolb’s Experiential Learning Cycle ซึ�งตามสาระใน

บนัทึกัที� 28 นี� ต�องสะท�อนคิดส้�หลกัักัารว�ามน่ษัย์์มชีวีติเป็์นส�วนหนึ�งข็องระบบนเิวศโลกั จงึต�อง

ฝ่ึกัฝ่นกัารอย์้�ร�วมกัันอย์�างสร�างสรรค์ เพื�อให�ระบบนิเวศโลกัมีความย์ั�งย์ืน ไม�ถ้กัทำาลาย์ด�วย์ฝ่ีมือ

มนษ่ัย์์ จากักัระบวนทัศน์มน่ษัย์์เป็์นศ้นย์์กัลาง (anthropocentrism) 
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ออกแบบการรู้แบบเชื่อมโยง

เชื�อมโย์งในที�นี�เน�นเชื�อมโย์งวธีิิคิดหรือกัระบวนทัศน์แบบตะวนัตกั กัับแบบภ้มปัิ์ญญาท�องถิ�น 

เพื�อให�ผู้้�เรีย์นได�เปิ์ดกัระบวนทัศน์ เกัดิกัารเรีย์นร้�แบบครบด�าน

ลกััษัณ์ะสำาคัญข็องภ้มปัิ์ญญาตะวนัตกัคือ มนัผู้้กัพนัอย์้�กัับอำานาจ หากัไม�ระวงั ผู้้�ออกัแบบ

กัารเรีย์นร้�จากัป์ระสบกัารณ์์กัารเดนิทางท�องเที�ย์วเพื�อเรีย์นร้� จะออกัแบบโดย์ใช�ท�าทีว�า ความร้�

ความเข็�าใจแบบตะวนัตกัเป็์นสิ�งที�ถ้กัต�องและเป็์นมาตรฐาน ส�วนความร้�ที�อย์้�ในวฒันธิรรม ความเชื�อ 

ข็องท�องถิ�นเป็์นเรื�องโบราณ์ล�าสมยั์ ส�งผู้ลให�ผู้้�เข็�าร�วมข็าดโอกัาสเรีย์นร้�มม่มองอกีัแบบหนึ�ง

เป์็นที�ร้�กัันว�า ภ้มิป์ัญญาตะวันตกัเน�นเอาชนะธิรรมชาติ ส�วนภ้มิป์ัญญาโบราณ์เน�นกัาร 

อย์้�ร�วมกับัธิรรมชาติ เคารพธิรรมชาติ ผู้้�นำาในสงัคมตะวนัตกัเน�นทำาหน�าที�ควบค่มสั�งกัาร ในข็ณ์ะที�

ผู้้�นำาข็องชม่ชนชนเผู้�าดั�งเดมิเน�นทำาหน�าที�รับใช� 

ผู้้�ออกัแบบกัารท�องเที�ย์วเพื�อเรีย์นร้�จงึต�องหาวธีิิให�ผู้้�เข็�าร�วมได� “เปิ์ดตาทั�งสองข็�าง” เพื�อเรีย์นร้� 

ทั�งจากัม่มมองตะวนัตกัและม่มมองท�องถิ�น เปิ์ดป์ระต้ใจรับและเรีย์นร้�กัระบวนทัศน์ที�ตนไม�ค่�นเคย์ 

รวมทั�งเป์ิดรับกัารเรีย์นร้�จากัธิรรมชาติที�แตกัต�างออกัไป์จากัความเคย์ชินข็องตน โดย์เรีย์นร้� 

หลากัหลาย์ด�าน รวมทั�งทำาความเข็�าใจว�าธิรรมชาตินอกัตัวมน่ษัย์์ในท�องถิ�นที�ไป์เย์อืน ได�หยิ์บย์ื�น

ป์ระสบกัารณ์์จำาเพาะ มผีู้ลให�มกีัารสร�างความร้�ในร้ป์แบบที�แตกัต�างจากัความร้�ข็องสงัคมตะวนัตกั 
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ผู้มข็อเสนอว�าควรมีบริกัารท�องเที�ย์วช่มชนชนเผู้�าในป์ระเทศไทย์ที�เน�นท�องเที�ย์วเพื�อกัาร

เรีย์นร้�จากัป์ระสบกัารณ์์ มกีัารออกัแบบให�มกีัารเข็�าไป์พกััและซมึซบัชวีติความเป็์นอย์้�ข็องคนใน

ชม่ชน มกีัระบวนกัารส�งเสริมให�ผู้้�เข็�าร�วมเปิ์ดใจรับความร้�และความเชื�อข็องชนเผู้�า ด�วย์ท�าทีเคารพ

และเห็นคณ่์ค�า มชี�วงเวลาให�สะท�อนคิดร�วมกันัในกัล่�มผู้้�ไป์เย์อืน และผู้้�นำาชม่ชน รวมทั�งมชี�วงเวลา

ออกัไป์สัมผู้ัสธิรรมชาติป์่าเข็าลำาธิาร และมีกัารสะท�อนคิดความร้�และความร้�สึกัที�ได�จากักัารได�

สมัผัู้สธิรรมชาติเหล�านั�นด�วย์ คือเป็์นกิัจกัรรมที�ไม�เพยี์งไป์เรีย์นร้�จากัเพื�อนมนษ่ัย์์ แต�มกีัารไป์เรีย์นร้�

จากัธิรรมชาติรอบตัวมน่ษัย์์ รวมทั�งจิตวิญญาณ์ที�อย์้�เหนือมน่ษัย์์ด�วย์ เข็�าใจว�ากิัจกัรรมแนวนี� 

มอีย์้�แล�ว น�าจะเป็์นโจทย์์วจิยั์ ว�าที�ดำาเนนิกัารกันัอย์้�แล�วเป็์นอย์�างไรบ�าง ควรเพิ�มเติมหรือเน�นย์ำ�า 

มติิใดเพิ�มข็ึ�น เมื�อพจิารณ์าจากัสาระในบนัทึกัที� 28 นี� 

คิดเชิงระบบเชื่อมกับคิดเชิงนิเวศ

แนวคิดนี�มาจากัป์ระเทศสิงคโป์ร์ ที�ทางกัารเห็นค่ณ์ค�าข็องกัารเรีย์นร้�จากัป์ระสบกัารณ์์  

เพื�อเป์็นเครื�องมือหรือกัลไกัสร�างสังคมน�าอย์้�และทันสมัย์ ได�จัดกัารป์ระช่ม Scaling Higher 

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

Beard ไป์พด้เรื�อง Future of Outdoor Education รวมทั�งว�าจ�างให�ออกัแบบและดำาเนนิกัารกัาร

ป์ระช่มป์ฏิบติักัารเรื�อง Future Direction of Outdoor Education for Singapore แกั�เจ�าหน�าที�รัฐ

จากักัระทรวงศึกัษัาธิิกัาร สภาเย์าวชน คร้อาว่โส หน�วย์งานธิ่รกัิจเอกัชนให�บริกัารกัารเรีย์นร้� 

นอกัห�องเรีย์น และผู้้�ได�รับเชญิอื�นๆ 
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เป็์นโอกัาสให� Colin Beard ได�เสนอแนวคิดเชงิระบบ (systems thinking) ผู้สานกัับแนวคิดเชงิ

ระบบนเิวศ (ecological thinking) ในกัารใช�พลงัที�มอีย์้�ให�เกัดิป์ระโย์ชน์ คือพลงัข็องคนหน่�มสาว  

ที�มีกัำาลังมากั มีความอย์ากัร้�อย์ากัเห็นอย์ากัทำาอย์ากัมีความสำาเร็จ อย์ากัมีชีวิตที�ดี กัับพลังข็อง 

ผู้้�ส้งอาย์่ที�เกัษีัย์ณ์อาย์่จากัหน�าที�กัารงานแล�วแต�ส่ข็ภาพย์ังดี และมีป์ระสบกัารณ์์มากั มีความร้�

พร�อมแชร์ให�แกั�คนร่�นหลงัเพื�อป์ระโย์ชน์ข็องส�วนรวม รวมทั�งผู้้�เข็�าร�วมกัารป์ระชม่ป์ฏิบติักัารหลาย์คน 

กั็มีความร้�และป์ระสบกัารณ์์เรื�องกัารเรีย์นร้�จากัโครงกัารเรีย์นร้�ในที�โล�งใน (outdoor learning)  

รวมทั�งมพีื�นที�เหมาะสมสำาหรับกัารเรีย์นร้�ดงักัล�าว เช�นพื�นที�อนรั่กัษ์ัธิรรมชาติ พื�นที�ชาย์ฝ่ั่งทะเล 

พื�นที�ป่์าชาย์เลน 

เข็าแนะนำาให�ช�วย์กัันระบ่สิ�งที�เป็์นทรัพย์ากัรเพื�อกัารเรีย์นร้�ในที�โล�งได� แล�วลากัเส�นเชื�อมโย์ง 

พร�อมทั�งให�คำาอธิิบาย์กิัจกัรรมที�สามารถออกัแบบให�เกัิดกัารเรีย์นร้�ในมิติต�างๆ ได� ที�เรีย์กัว�า  

spider web 

ผู้้�รับผู้ดิชอบระบบกัารศึกัษัาข็องสงิคโป์ร์และอกีัหลาย์ป์ระเทศเอาใจใส�เรื�องกัารเรีย์นร้�ในที�

โล�งเพื�อกัารพัฒนาเด็กัและเย์าวชนให�มีกัารเรีย์นร้�และพัฒนาองค์รวม และพัฒนาจิตใจรักัและ 

เห็นคณ่์ค�าข็องธิรรมชาติให�แกั�เดก็ั เย์าวชน และพลเมอืง ผู้้�รับผู้ดิชอบระบบกัารศึกัษัาข็องไทย์ควร

เอาใจใส�เรื�องนี� และหาทางจดักัารส�งเสริมอย์�างเป็์นระบบหรือไม� ควรมงีานวจิยั์เพื�อหนน่นโย์บาย์

สาธิารณ์ะเรื�องนี�ไหม 
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ออกแบบการเรียนรู้จากป่าเขาล�าเนาไพร
เข็าเล�าเรื�องกัารจัดกิัจกัรรมเดินป์่าในสหราชอาณ์าจักัร ที�ใช�หมาป์่า 

เป็์นตัวชโ้รง ให�ชื�อกัจิกัรรมว�า The Wolve, The Wild and Me โดย์ที�ส่นขั็ป่์า 
ได�หมดไป์จากัอังกัฤษัมากัว�า 250 ป์ีเล�ว กิัจกัรรมนี�จึงมีเป์้าหมาย์ “ฟ้�นป์่า”  
(rewilding) ชนบทข็องอังกัฤษั ไป์พร�อมๆ กัับ “ฟ้�นป์่า” (rewilding) ในคน  
ทั�งใน กัาย์ (body) จติ (mind) และใจ (heart) 

ป์ระสบกัารณ์์ในกิัจกัรรม ผู้สมกัันระหว�างกิัจกัรรมในชั�น กัับกิัจกัรรมในป่์า 
เพื�อทำาความเข็�าใจ (1) ป์ระวติัศาสตร์ธิรรมชาติ และสิ�งมชีวีติในป่์า ในพื�นที�นั�น 
(2) สรีรวทิย์า (physiology) และสณั์ฐานวทิย์า (morphology) พื�นฐานข็องสิ�งมชีวีติ
ในป่์า (3) เรีย์นร้�เรื�องรอย์เท�า (4) กัารหาความหมาย์จากัพฤติกัรรมและสญัญาณ์
จากัสิ�งมชีวีติในป่์า (5) กัารเดนิป่์า (6) ป์ฏิสมัพนัธ์ิข็องสตัว์ป่์ากัับภ้มปิ์ระเทศ  
(7) ความร้�พื�นฐานด�านกัารเดนิตามรอย์เท�าสตัว์ (8) ศิลป์ะข็องความสงสยั์ใคร�ร้�
และกัารตั�งคำาถาม (9) ลงพื�นที�เพื�อชมหมาป่์าที�คนเลี�ย์งไว� 

 กัิจกัรรมนี�จึงทั�ง “ฟ้�นป์่า” และ “ฟ้�นหมาป์่า” ที�ดำารงอย์้�ในจิตใจคน  
อย์้�ในนวนยิ์าย์ ในวรรณ์คด ีในความลี�ลบั 

ในองักัฤษัมหีน�วย์งานธิร่กัจิให�บริกัารทำานองนี� เช�น WildWise, Sport4Kids 
เป็์นต�น วทิย์าลยั์ Schumacher College มหีลกััส้ตร MA in Engaged Ecology 
เป็์นกัารเรีย์นร้�จากั “เสยี์งเพรีย์กัจากัพงไพร” ในลกััษัณ์ะเรีย์นจากัป์ระสบกัารณ์์

ตรงข็องตนเอง ทั�งด�าน กัาย์ จติ และใจ ในกัารเชื�อมโย์งกัับธิรรมชาติ 

MA in Engaged Ecology Sport4KidsWildWise
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ด�ารงชีวิตเพื่อความยั่งยืน
เข็าแนะนำาให�คนที�ต�องกัารดำารงชวีติเพื�อความย์ั�งย์นื เข็ยี์นบนัทึกัป์ระจำา

สปั์ดาห์เพื�อพฒันาตนเอง โดย์แบ�งหน�ากัระดาษัเป็์น 2 ส�วนซ�าย์ข็วา บนัทึกัลงใน

ซกีัซ�าย์ว�าในหนึ�งสปั์ดาห์ที�ผู้�านมาตนเองทิ�งข็ย์ะอะไรบ�าง ซกีัข็วาบนัทึกักัจิกัรรม

ที�ทำาและมีผู้ลป์กัป์้องสภาพแวดล�อม เช�น ป์ล้กัต�นไม� ป์ล้กัผู้ักั ลดกัารบริโภค  

ซื�อสนิค�าที�ผู้ลติอย์�างเป็์นมติรต�อสิ�งแวดล�อม 

อาจใช�กัิจกัรรมนี�ในโครงกัารด�านสิ�งแวดล�อม และให�สมาชิกัที�เข็�าร�วม 

นำาข็�อม้ลมาแลกัเป์ลี�ย์นเรีย์นร้�กััน เพื�อหน่นกัารดำารงชวีติที�ลดผู้ลกัระทบด�านลบ

ต�อสิ�งแวดล�อม โดย์มีหลักักัารว�า กัารข็ับเคลื�อนนี�จะได�ผู้ลเมื�อเรา (1) อดทน 

ในกัารสงัเกัต บนัทึกั และเกิัดความตระหนกัั (2) ท�าทาย์และตั�งคำาถามต�อสิ�งที�

เกัดิขึ็�น ว�าเราควรทำาสิ�งนั�นไหม เราน�าจะร�วมมอืกัับผู้้�อื�นได�ไหม เป็์นต�น (3) ลงมอืทำา 

เพื�อเป์ลี�ย์นพฤติกัรรมบางอย์�าง 

เมื�อเรามคีวามตระหนกััว�าเราดำารงชวีติอย์้�ในธิรรมชาติที�เหนอืหรือกัว�าง

กัว�าโลกัข็องมนษ่ัย์์ สำานกึันี�จะส�งผู้ลต�อความเป็์นตัวตนข็องเรา 
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29. ออกแบบประสบการณ์
เพือ่การพัฒนาตวัตน

ภาคืออกแบบข้องหนงัสอืชดุ "การเรียนรู้ 'ข้ัน้สงู' จากประสบการณ์์" (Experiential Learnin) นี ้ตีัคืวามแบบสรุปจากหนงัสอื 
Experiential Learning Design : Theoretical Foundations and Effective Principles (2023) เขี้ยนโดย Colin Beard 

หนังสือชุด ไตรภาค 
“การเรียนรู้ ‘ขั้นสูง’ จาก ประสบการณ์” 

(Experiential Learning) 
ภำคำที่ 3 : มองนำอก ออกแบบในำ



ตอนำท่ี 29 นำี ้ตคีำวำมจำกกำรอ่ำนำหนำงัสือบทท่ี 9 
Being -  The Development of the Ontological Self

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

ตัวตนในที�นี� หมาย์ถงึตัวตนที�ดำารงชวีติอย์�างมจ่ีดม่�งหมาย์ (ontological self) ไม�ใช�เพยี์ง 

เป็์นตัวตนที�มคีวามร้� (epistemological self) เท�านั�น โดย์อาศัย์ชวีติที�เต็มไป์ด�วย์ความซบัซ�อนและ

มโีอกัาสพบความผู่้ดบงัเกิัด (emergence) เพื�อกัารเรีย์นร้�ส้�กัารเป์ลี�ย์นแป์ลงตนเองผู้�านกัารสะท�อนคิด 

กัารเรีย์นร้�จากัป์ระสบกัารณ์์จงึมเีป้์าหมาย์เพื�อกัารเป์ลี�ย์นข็าด (transformation) ข็องตัวตน 

กัารออกัแบบกัารเรีย์นร้�จากัป์ระสบกัารณ์์จงึม่�งส�งเสริมให�มกีัารเรีย์นร้�เกัี�ย์วกับัตัวตน (being) 

และกัารดำารงอย์้� (existence) ผู้�านกัาร “สะกััด” ความร้�จากัป์ระสบกัารณ์์ ด�วย์กัารสะท�อนคิด 

ส้�หลกัักัารตาม Kolb’s Experiential Learning Cycle 

คำาถามสำาคัญในตอนนี�จงึได�แกั� (1) ร้ป์แบบข็องกัารเป์ลี�ย์นข็าดเป็์นอย์�างไร (2) เป์ลี�ย์นไป์ส้�

สภาพใด 

แต�ละคนหาความหมาย์จากัป์ระสบกัารณ์์โดย์พ่�งความสนใจ วเิคราะห์ และตรวจสอบอย์�าง

จริงจงัต�อสิ�งที�เกัดิข็ึ�นรอบตัวผู้�านกัารเสวนา โต�แย์�ง ตั�งคำาถาม และกัารร�วมอารมณ์์ ซึ�งจะมสี�วน 

นำาส้�กัารเป์ลี�ย์นข็าด มผีู้ลงานวจิยั์บอกัว�า กัารสะท�อนคิดอย์�างจริงจงั (critical reflection) และกัาร

เรีย์นร้�เชงิอารมณ์์ความร้�สกึั (affective learning) มบีทบาทสำาคัญในกัระบวนกัารเป์ลี�ย์นข็าด 
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ความคิดฟุ้งซ่าน กับการมีสติ

ความคิดฟ้่งซ�าน ไม�มสีติอย์้�กัับตัวตน เป็์นตัวกัารทำาให�ชวีติล�องลอย์ไร�เป้์าหมาย์ กัารเจริญสติ

จึงเป์็นอาว่ธิสำาคัญในกัารข็จัดความฟ่้งซ�าน ช�วย์กัารพ่�งสมาธิิไป์ที�เรื�องใดเรื�องหนึ�ง รวมทั�งที� 

กัารสะท�อนคิดอย์�างจริงจัง ต�อป์ระสบกัารณ์์ทั�งที�เป์็นป์ระสบกัารณ์์ภาย์นอกั และที�เป์็น

ป์ระสบกัารณ์์ภาย์ในจติใจข็องตนเอง 

กัารเจริญสติ ภาย์ใต�จติใจที�มเีมตตากัร่ณ์า ที�ไม�ด�วนตัดสนิ ไม�ยึ์ดติดความคิดสองขั็�ว ด-ีชั�ว 

ถ้กั-ผู้ิด เห็นด�วย์-ไม�เห็นด�วย์ มองสองขั็�วตรงกัันข็�ามว�ามีค่ณ์ค�าส�งเสริมกััน เฝ่้าสังเกัตและมีสติ 

อย์้�กับัความร้�สกึัและอารมณ์์ จะช�วย์ให�เราเข็�าใจความต�องกัารส�วนลกึั ที�กัำากัับพฤติกัรรมข็องตนเอง 

และข็องทก่ัคน 

สองข็ั�วตรงกัันข็�ามระหว�าง ความเชื�อมั�นไว�วางใจ (trust) กัับความต�องกัารควบค่มมอีำานาจ

เหนอื (control) หากัไม�อย์้�ในดล่ย์ภาพ ความเมตตากัรณ่์าก็ัเกัดิย์ากั กัารฝึ่กัเจริญสติช�วย์ย์กัระดับ

ความไว�วางใจและพ่�งจติอย์้�กัับปั์จจ่บนัข็ณ์ะ ไม�แกัว�งไป์กัับความร้�สกึั ความคิด และกัารกัระทำา 

ป์ัจเจกับ่คคล องค์กัาร และกัล่�ม ต�างกั็เดินทางไป์ข็�างหน�า จากัสภาพป์ัจจ่บันส้�สภาพ 

“กัลาย์เป็์น” (becoming) เป็์นกัารเคลื�อนผู้�านกัาละและเทศะ (time and space) ดังนั�นตัวบค่คล

และสรรพสิ�งต�างก็ัไม�ใช�สิ�งที�เที�ย์งแท�ถาวร ต�างก็ัมกีัารเป์ลี�ย์นแป์ลง ตัวตนข็องบค่คลจงึมหีลาย์ตัวตน 

มกีัารเป์ลี�ย์นแป์ลงผู้�านกัระบวนกัารภาย์ในตนและกัารรับร้�จากัภาย์นอกั Mezirow บอกัว�ากัารเรีย์นร้�

เกัิดจากักัระบวนกัาร 4 อย์�างคือ (1) ตีความกัรอบความคิดเดิม (2) เรีย์นร้�กัรอบความคิดใหม�  

(3) เป์ลี�ย์นมม่มอง และ (4) เป์ลี�ย์นวธีิิคิด (habit of mind) กัระบวนกัาร 4 อย์�างนี� มผีู้ลต�อมม่มอง

และนสิยั์ ซึ�งส�งผู้ลเป์ลี�ย์นข็าดตัวตนข็องเรา 
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ภัยคุกคามจากความอลเวง

ความเป็์นตัวตน (self) ป์ระกัอบด�วย์ ตัวตน (identity) ค�านยิ์ม (values) ความเชื�อ (beliefs) 

และจติวญิญาณ์ (spiritual self) โดย์ที�ความเป็์นตัวตนกั�อกัำาเนดิมาจากัความเชื�อมโย์ง (connection) 

และสาย์สมัพนัธ์ิ (attachment) ซึ�งหมาย์ความว�ามนษ่ัย์์เป็์นสตัว์สงัคม ต�องกัารที�ย์ดึเหนี�ย์วในชวีติ 

หากัไร�สิ�งย์ดึเหนี�ย์ว ชวีติกัจ็ะเคว�งคว�าง ตกัเข็�าเป็์นทาสข็องความชั�วร�าย์ ที�ทำาลาย์ชวีติที�ดไีด�ง�าย์ 

ตัวตนทำี่ไม่ตกเป็นทำาสกิเลส

ความอย์ากัเป็์นกิัเลสเป็์นความต�องกัารที�ไม�สิ�นสด่ ชกััจ้งจติใจให�กัระวนกัระวาย์กัับอนาคต

เพื�อสนองกัิเลสนั�น แทนที�จะมีจิตนิ�งสงบอย์้�กัับป์ัจจ่บันซึ�งเป์็นสภาพจิตที�พร�อมเรีย์นร้ �จากั

ป์ระสบกัารณ์์ 

แทนที�จะอย์้�กับักัเิลสคนเราต�องฝึ่กัมสีติอย์้�กับัปั์จจบ่นัข็ณ์ะ ร้�เท�าทันความเป็์นจริง ร้�เท�าทัน

ความร้�สกึัและอารมณ์์ข็องตนเองและข็องผู้้�อื�นโดย์รอบ รับร้�และมสีติร้�เท�าทันความซบัซ�อนและสอง

ข็ั�วตรงกันัข็�ามข็องเรื�องราว อย์�างมเีมตตา และไม�ด�วนตัดสนิ เข็�าร�วมดำาเนนิกัารอย์�างมสีติระลกึัร้�

และเรีย์นร้�อย์�างต�อเนื�อง รอให� “สิ�งผู่้ดบงัเกิัด” ที�มค่ีณ์ค�าร�วมกันัผู่้ดขึ็�นมา จงึเข็�าดำาเนนิกัารข็ย์าย์ผู้ล

ให�เกัดิผู้ลย์ั�งย์นื 
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ข้อก�าหนด สตริะลกึรู ้และพฤตกิรรม
พฤติกัรรมข็องมนษ่ัย์์เราแต�ละคนถ้กักัำาหนด (conditioned) โดย์สารพดั

ป์ัจจัย์ภาย์นอกั เช�น เชื�อชาติ ศาสนา ภาษัา กัารศึกัษัา วัฒนธิรรมป์ระเพณ์ี  

ภม้อิากัาศ อาหาร สภาพเศรษัฐกัจิ ครอบครัว เพื�อน ป์ระสบกัารณ์์ ปั์จจยั์เหล�านี� 

มอีทิธิิพลต�อกัารคิดข็องเรา ดังนั�นกัารตอบสนองต�อทก่ักิัจกัรรมข็องเราจงึอย์้�ภาย์ใต�

อทิธิพิลข็องปั์จจยั์เหล�านี� นี�คือข็�อกัำาหนดข็องทก่ัพฤติกัรรมข็องทก่ัคน ที�เราต�องมสีติ

ระลกึัร้� 

เข็าอ�างเล�าจือ๊ ว�าตัวตนข็องเราเริ�มจากัความคิด ส้�ถ�อย์คำา ส้�กัารกัระทำา 

เมื�อทำาบ�อย์ๆ ก็ัเกัดิเป็์นนสิยั์ และในที�สด่เป็์นบ่คลกิัหรือตัวตนข็องเรา อกีัโมเดลหนึ�ง

บอกัว�า ตัวตนป์ระกัอบด�วย์ 3C ดงัร้ป์ 
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C ตัวในคือตัวตนที�ถก้ักัำาหนดโดย์สารพดัข็�อกัำาหนด (conditions) ที�สั�งสม

และฝั่งลกึัอย์้�ใต�จติสำานกึั มทัี�งส�วนที�เป็์นกิัเลส และที�เป็์นค่ณ์สมบติัด�านดี ผู้สมกััน

อย์้�อย์�างซบัซ�อน C ตัวกัลางคือ สติระลกึัร้� (consciousness) ที�คอย์กัำากัับ C ตัวใน

ให�ออกัมากัระทำากัารอย์�างเหมาะสมกับัสถานกัารณ์์ ใน C ตัวนอกัคือพฤติกัรรม 

(conduct) ป์ฏิสมัพนัธ์ิจากัในออกันอกั และจากันอกัเข็�าใน ระหว�าง 3C เกิัดขึ็�น

ตลอดเวลาข็องกัารดำารงชวีติ เกิัดเป็์นตัวตนข็องแต�ละคน 

จะเห็นว�า C ตัวกัลาง คือสติระลกึัร้� ทำาหน�าที�เป์็นแผู้�นกัรองให�เฉพาะ

ป์ระสบกัารณ์์ด�านดี จากั C ตัวนอกัเข็�าไป์สะสมอย์้�ใน C ตัวใน และในข็ณ์ะ

เดีย์วกััน สติระลึกัร้�กั็ทำาหน�าที�กัรองไม�ให� C ตัวในส�วนที�เป์็นกัิเลสหรือความ 

ชั�วร�าย์ออกัมากัระทำากัาร กัรองให�เฉพาะสิ�งสั�งสมด�านดี ออกัมากัระทำากัารที� C 

ตัวนอกั บ่คคลใดฝึ่กัสติระลกึัร้�ให�ทำาหน�าที�ดงักัล�าวได�อย์�างด ีกัจ็ะเป็์นคนดี มชีวีติที�ดี 

และทำาค่ณ์ป์ระโย์ชน์แกั�สงัคมเป็์นตัวตนที�ไม�ตกัเป็์นทาสกิัเลส 
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ตัวตนทำี่บูรณาการอย่างกลมกลืน

ตัวตนพฒันาข็ึ�นจากักัารบร้ณ์ากัาร (integration) จะเป็์นตัวตนที�ดีหรือชั�วกัข็็ึ�นกับัอะไรบร้ณ์ากัาร

กับัอะไร บ้รณ์ากัารอย์�างไร หากัมองจากัม่มข็องบร้ณ์ากัารป์ระสบกัารณ์์ กัเ็ป็์นกัารบ้รณ์ากัาร 7 มติิ

ข็องป์ระสบกัารณ์์ ได�แกั� ป์ฏิบัติ (doing) รับร้� (sensing) ร้�สกึั (feeling) คิด (thinking) เป็์นส�วนหนึ�ง

ข็องสงัคมมน่ษัย์์ (belonging to home & habitat) เป็์นส�วนหนึ�งข็องธิรรมชาติ (belonging to 

more-than-human environment) เป็์นตัวตน (being) ดงัร้ป์
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นอกัจากันั�น ตัวตนย์งัเกัดิจากับร้ณ์ากัารข็องใจ ทั�งบร้ณ์ากัารแนวตั�งและแนวนอน ข็องใจกับักัาย์ 

บร้ณ์ากัารข็องอารมณ์์ บ้รณ์ากัารข็องมติรภาพ ความสมัพนัธ์ิ ความเป็์นผู้้�กั�อกัาร และกัารแสดงออกั 

บ้รณ์ากัารข็องโลกัธิรรมชาติกัับโลกัจิตวิญญาณ์ ย์ิ�งบ้รณ์ากัารมากั ชีวิตข็องเรากั็จะบริบ้รณ์์ข็ึ�น 

ความสบัสนและไร�ป์ระโย์ชน์ก็ัจะหดหาย์ไป์ 

ตัวตนที�แท�ต�องสามารถสร�างความแตกัต�าง (make a difference) ได� เป็์นความแตกัต�าง 

ที�มคีวามหมาย์ต�อชวีติในแต�ละสถานกัารณ์์ 

ความเห็นอกัเห็นใจ (compassion) และปั์ญญา (wisdom) เป็์น 2 ปั์จจยั์ ที�เชื�อมโย์งและ 

ส�งเสริมซึ�งกัันและกััน ที�ส�งผู้ลดีต�อกัารพฒันาตัวตน คืรูฝึึกต้ัองมทัีกษะให้คืำาแนะนำาป้อนกลัับอย่าง

เห็นอกเห็นใจ เป็นส่วนหนึ�งข้องการเรียนรู้จากประสบการณ์์ 

ออกแบบการเรียนรู้จากประสบการณ์
ทำี่ใช้พลังความเมตตาและเห็นอกเห็นใจ

ทักัษัะชลอกัารตัดสินและพัฒนากัารสื�อสารอย์�างเห็นอกัเห็นใจเป์็นเรื�องที�ฝ่ึกัย์ากั แต�มี 

ความสำาคัญต�อกัารพฒันาตัวตน ความเห็นอกัเห็นใจนำาส้�ปั์ญญา ส่ข็ภาพ และส่ข็ภาวะ 

เช�นเดีย์วกััน กัารออกัแบบกัารเรีย์นร้�เพื�อกัารพัฒนาความเมตตาเห็นอกัเห็นใจไม�ง�าย์  

เข็าเสนอเครื�องมอื 2 ชนดิคือ (1) สานคำา (word weaving) (2) วงล�อสื�อสาร (communication 

Wheel) 
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เครือ่งมือ สานค�า 
ทำาโดย์นำาคำา เช�น คำาว�า “ความเห็นอกัเห็นใจ” (compassion)  

มาแย์กัแย์ะความหมาย์และให�นิย์ามร�วมกััน โดย์ออกัแบบบัตรจำานวนหนึ�งที�

เขี็ย์นคำาหนึ�งคำาไว�บนบตัรแต�ละใบ เช�น ความส่ข็ เมตตา ปั์ญหา บ่คคล พด้ค่ย์  

กัารเป์ลี�ย์นข็าด คำาตอบ ตัดสนิ พฒันา กัระบวนกัาร ผู้ลลพัธ์ิ คำาตอบ ทางออกั 

จิตใจดี คำาพ้ด สหีน�า ย์ิ�ม หัวเราะ งาน ทำางาน ความร้�สกึั โอบกัอด ฯลฯ และมี 

บตัรเป์ล�าจำานวนหนึ�งให�ทีมผู้้�เรีย์นเข็ยี์นคำาเพิ�มได� 

ให�กัล่�มผู้้�เรีย์นร�วมกันัใช�คำาเหล�านี�ตีความให�ความหมาย์ (นยิ์าม) ข็องคำาว�า 

“ความเห็นอกัเห็นใจ” สำาหรับนำาไป์ใช�อภิป์ราย์ในโอกัาสต�อไป์ กัระบวนกัาร

ทำางานร�วมกัันข็องกัล่�มป์ระกัอบด�วย์ กัารป์รึกัษัาหารือ กัารเลือกั กัารคัดออกั 

กัารจดัลำาดับ กัารตัดสนิใจ ความร�วมมอื กัารจบัป์ระเดน็ กัารเป์รีย์บเทีย์บ กัารผู้ลติ

ร�วมกันั และอื�นๆ เพื�อร�วมกันัให�นยิ์ามข็องคำาว�า “ความเห็นอกัเห็นใจ” 

กัระบวนกัารนี�ช�วย์ให�ผู้้�เรีย์นมอีสิระในกัารสร�างความคิดใหม� สร�างความร้�สกึั

เป็์นผู้้�ผู้ลติ โดย์มทีี�ป์รึกัษัาทำาหน�าที�บนัทึกัสาระจากักัารป์ระช่มกัล่�ม 

เครือ่งมือวงล้อสือ่สาร 

ออกัแบบสำาหรับใช�เป็์นเครื�องมอืใช�เวลา 1 วนั ฝึ่กัให�คำาแนะนำาป้์อนกัลบั 

โดย์ผู้้�เข็�าเรีย์นร้�เป็์นบค่ลากัรวชิาชพีสข่็ภาพอาวโ่ส ฝึ่กัวธิิใีห� feedback แกั�ผู้้�ด�อย์

อาวโ่สกัว�า 
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หลกัักัารคือ วงล�อสื�อสารม ี4 โซน ตามรป้์ข็�างล�าง โซน 1 สื�อสารอย์�าง

เห็นอกัเห็นใจ โซน 2 สื�อสารอย์�างเป็์นกัลาง/สื�อสารทางคลนิกิั โซน 3 สื�อสาร

อย์�างเอาจริงเอาจงั โซน 4 สื�อสารอย์�างไม�ไว�หน�า โซน 4 เป็์นโซนสแีดง ไม�พงึกั�าว

เข็�าไป์ ตามในร้ป์ 
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โซนำ 1 การสือ่สารอย่างเหน็อกเหน็ใจ (Compassionate Communication) 
ไม�ตัดสนิ แสดงความเห็นอกัเห็นใจพวกัตนและผู้้�อื�น ความเห็นอกัเห็นใจช�วย์สร�าง

ป์ฏิสัมพันธิ์เชิงบวกั กัารสื�อสาร (กัารให�คำาแนะนำาป์้อนกัลับ) แบบนี�ต�องกัาร

ความร้� ความเข็�าใจ และสมัผัู้สถงึความต�องกัารและความร้�สกึัข็องตนเองและข็อง

ผู้้�อื�น ตระหนกััว�า กัารไม�ตัดสนิเป็์นเรื�องย์ากั ม ี4 ข็ั�นตอนคือ (1) สงัเกัตและ 

เอาตัวเข็�าร�วม (2) ทำาความเข็�าใจความร้�สึกั (3) ตั�งคำาถามที�ความต�องกัาร  

(4) เสนอให�เป์ลี�ย์นแป์ลงอย์�างให�เกีัย์รติ ถอืเป็์นโซนไม�มสีี 

โซนำ 2 การสื่อสารอย่างเป็นกลาง/สื่อสารทางคลินิก (Clinical  
Communication) เป์็นกัารให�คำาแนะนำาป์้อนกัลับอย์�างเป์็นกัลาง ตามสิ�งที�
สงัเกัตเห็นจริงๆ ไม�มกีัารตีความ ไม�ตัดสนิ คล�าย์ทำาหน�าที�เป็์นกัระจกัส�องให�แกั�

ทีมผู้้�ดำาเนนิกัาร ถอืเป็์นโซนสเีขี็ย์ว

โซนำ 3 การสื่อสารอย่างเอาจริงเอาจัง (Critical Communication) 
เป็์นกัารให�คำาแนะนำาป้์อนกัลบัที�มกีัารตีความ และกัารตัดสนิ ด�วย์ถ�อย์คำาและ

ท�าทีเชงิบวกั เชงิสร�างสรรค์ เน�นเพื�อกัารพฒันาตัวบค่คล ถือเป็์นโซนสสี�ม พงึใช�

อย์�างระมดัระวงั

โซนำ 4 การสื่อสารแบบไม่ ไว้หน้า (Corrosive Communication) 
เป็์นกัารให�คำาแนะนำาป้์อนกัลบัที�มกีัารตีความ และกัารตัดสนิ ด�วย์ถ�อย์คำาและ

ท�าทีเชงิลบ เชงิตำาหน ิมกีัารเน�นโจมตีตัวบ่คคล มเีจตนาทำาลาย์ ถอืเป็์นโซนสแีดง 

ไม�ควรเข็�าไป์ 
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ประสบการณ์ฝึก 9 ข้ันตอน
บทเรยีนำที ่1 บทน�า ทำาความเข็�าใจทักัษัะชลอกัารตัดสินและพัฒนา 

กัารสื�อสารอย์�างเห็นอกัเห็นใจ

บทเรยีนำท่ี 2 ท�าความเข้าใจ อีโก้ ทำาความเข็�าใจกัารมีตัวตนร่นแรง 
(ego) ความย์ดึมั�นถอืมั�นต�อความคิดเห็นข็องตนเอง 

บทเรยีนำที ่3 ท�าความเข้าใจทฤษฎี เช�น ทฤษฎีวเิคืราะห์คืวามสมัพูนัธ์์ 

(Transactional Analysis) 

บทเรยีนำท่ี 4 สานค�า ตามที�อธิิบาย์แล�ว เพื�ออภิป์ราย์กัันเรื�องกัารให� 

คำาแนะนำาป้์อนกัลบั โดย์ครฝึ้่กัมบีตัรคำาจำานวนหนึ�งทำาหน�าที� scaffold ความคิด 

ส้�กัารให�นยิ์ามอย์�างน�อย์สองสามนยิ์ามที�เป็์นป์ระโย์ชน์ 

บทเรยีนำที ่5 วงล้อสือ่สาร ฝึ่กัสงัเกัตโดย์ไม�ตัดสนิ 
บทเรยีนำที ่6 ฝึกให้ค�าแนะน�าป้อนกลบัในสถานการณ์ธรรมดา ฝึ่กัทำา

หน�าที�กัระจกัส�องให�เห็นเหต่กัารณ์์ เรื�องราวที�เกัดิขึ็�น 

ทฤษฎีวเิคืราะห์คืวามสมัพัูนธ์์ (Transactional Analysis)
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บทเรยีนำท่ี 7 ฝึกใช้วงล้อสือ่สาร หลงัชมคลปิ์สถานกัารณ์์วกิัฤติเกัี�ย์วกับั

กัารจัดกัารกัารเรีย์นร้�จากัป์ระสบกัารณ์์กัลางแจ�ง ฝ่ึกัให�คำาแนะนำาป์้อนกัลับ 

เชิงบวกั เชิงสร�างสรรค์ ทั�งด�านกัารทำางานเป์็นทีม ภาวะผู้้�นำา กัารสร�างสรรค์  

กัารเอื�ออำานวย์กัารสะท�อนคิด กัารตั�งคำาถาม กัารตั�งคำาถามให�สะท�อนคิดส้�หลกัักัาร 

และที�สำาคัญที�สด่ วธีิิให�คำาแนะนำาป้์อนกัลบัในสถานกัารณ์์ที�มคีวามขั็ดแย์�ง อาจมี

กัารฝึ่กัแสดงบท (role play) หลาย์บท หลาย์แบบ ซึ�งจะได�ทั�งความสน่กัสนาน

และได�เรีย์นร้�เชงิลกึั 

บทเรยีนำที ่8 สะท้อนคิดสู่หลักการ ใช�ป์ระสบกัารณ์์ในบทเรีย์นกั�อนๆ 

นำามาสะท�อนคิดร�วมกัันว�า หลักักัารภาคป์ฏิบัติในบริบทข็องกัล่�มคืออะไรบ�าง  

คร้ฝึ่กัเน�นตั�งคำาถามเพื�อให�ได�หลกัักัารให�คำาแนะนำาป้์อนกัลบัอย์�างเห็นอกัเห็นใจ 

มคีวามละเอยี์ดอ�อน และด�วย์ความเคารพ ใช�คำาถาม what, why, how 

บทเรยีนำที ่9 ทบทวน ปิด เป็์นช�วงสร่ป์ข็�อเรีย์นร้� ที�อาจเรีย์กัว�า AAR – After 

Action Review ที�ผู้มมสีต้รคำาถาม 5 ข็�อ ที�ผู้้�เข็�าร�วมจะตอบทก่ัข็�อกัไ็ด� ตอบบางข็�อ

กัไ็ด� หรือจะเพิ�มคำาถามขึ็�นเองก็ัได� ให�ผู้้�อาว่โสน�อย์ตอบกั�อนเรีย์งตามลำาดบัอาว่โส 

คำาถาม 5 ข็�อมดัีงนี� (1) ท�านมาร�วมกัจิกัรรมโดย์มวีตัถ่ป์ระสงค์หรือเป้์าหมาย์ใดบ�าง 

(2) เป้์าหมาย์ข็�อใดบรรลผู่้ลดีเกันิคาด เพราะเหตใ่ด (3) เป้์าหมาย์ข็�อใดไม�ค�อย์

บรรล่ผู้ล เพราะเหต่ใด (4) จะนำาข็�อเรีย์นร้�ใดไป์ใช� ใช�ทำาอะไร (5) มคีำาแนะนำา

ให�ป์รับป์ร่งกิัจกัรรมอย์�างไรบ�าง เพื�อนำาไป์ใช�ในกัล่�มถัดไป์ (6) อื�นๆ ที�อย์ากับอกั
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สมรรถนะแห่งชีวิต ความเมตตา 
ความเคารพ และความรับผิดชอบ

Colin Beard ย์กัตัวอย์�างข็�อกัำาหนดเป้์าหมาย์ ตัวตน (being) ข็องพลเมอืง โดย์ UNDP, EU, 

สงิคโป์ร์ และอนิโดนเีซยี์ ที�สอดคล�องกััน เป็์นไป์ในแนวทางข็อง 21st Century Skills และแนวทาง

กัารเรีย์นร้�ผู้�านป์ระสบกัารณ์์ ดังนี� 

UNDP กัำาหนด HDI – Human Development Index วดัสข่็ภาวะจากั 3 ปั์จจยั์หลกัั คือ 

ส่ข็ภาพ กัารศึกัษัา และมาตรฐานชีวิตความเป์็นอย์้� ม่�งข็ย์าย์อิสรภาพข็องมน่ษัย์์ในกัารมีชีวิต 

ที�สข่็ภาพดแีละย์นืย์าว เพื�อมสี�วนร�วมในกัารพฒันาอย์�างเท�าเทีย์มและย์ั�งย์นืบนดาวเคราะห์โลกั 

ที�อย์้�ร�วมกันั 

อีย์้ เสนอสมรรถนะหลักัเพื�อกัารเรีย์นร้�ตลอดชีวิต ที�ส�งเสริมกัารเป์ลี�ย์นแป์ลงและป์รับตัว 

เพื�อให�พลเมอืงบรรล่เป้์าหมาย์และความพงึพอใจส�วนตน พฒันาตนเองและมปี์ฏิสมัพนัธ์ิกับัผู้้�อื�น 

เรีย์นวธิิเีรีย์นร้� และมงีานทำา เป็์นทักัษัะจำาเป็์นสำาหรับกัารดำารงอย์้�ร�วมกันัในสงัคม และกัารมสี�วนร�วม

กัจิกัรรมสาธิารณ์ะในฐานะพลเมอืง ช�วย์ให�ส้�กับัความซบัซ�อน เป็์นบ่คคลที�แข็็งแกัร�ง เป็์นผู้้�กั�อกัาร

ทางสงัคม และเป็์นผู้้�เรีย์นร้�จากักัารสะท�อนคิดตลอดชวีติ 

อีย์้ กัำาหนดสมรรถนะ 9 ข็�อข็องพลเมือง ที�พัฒนาโดย์กัารศึกัษัาที�เป์็นทางกัาร (formal 

education) กัารศึกัษัาที�ไม�เป์็นทางกัาร (informal education) และกัารศึกัษัาตามอัธิย์าศัย์  

(non-formal education) จดัได�เป็์น 3 หมวด คือ 
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• สมรรถนะส่วนบุคคล ได�แกั� สมรรถนะในกัารกัำากับัตนเอง (ตระหนกััและ

จดักัารอารมณ์์ ความคิด และพฤติกัรรม); สมรรถนะด�านความย์ดืหย์่�น (จดักัาร

กัารเป์ลี�ย์นผู้�าน ความไม�แน�นอน และเผู้ชิญความท�าทาย์); และสมรรถนะ 

ด�านสข่็ภาวะ (มคีวามพงึพอใจในชวีติ ดแ้ลสข่็ภาพกัาย์ใจและสงัคม มลีลีาชวีติ 

ที�ย์ั�งย์นื) 

• สมรรถนะทางสงัคม ได�แกั� สมรรถนะเข็�าใจความร้�สกึัข็องผู้้�อื�น (empathy) 

(เข็�าใจอารมณ์์ ป์ระสบกัารณ์์ และค�านยิ์มข็องผู้้�อื�น และตอบสนองอย์�างสอดคล�อง

เหมาะสม); สมรรถนะกัารสื�อสาร (ใช�กัลย์ท่ธิกัารสื�อสารที�เหมาะสม ใช�รหัสและ

เครื�องมอืสื�อสารที�เหมาะสมต�อบริบทและเรื�องราว); และสมรรถนะความร�วมมอื 

(เข็�าร�วมกัจิกัรรมกัล่�มและทีมอย์�างย์อมรับและเคารพผู้้�อื�น) 

• สมรรถนะด้านการเรยีนรู ้ได�แกั� สมรรถนะกัระบวนทัศน์เติบโต (growth 

mindset) (เชื�อในศักัย์ภาพข็องตนและผู้้�อื�นว�าสามารถเรีย์นร้�และกั�าวหน�าได� 

เรื�อย์ไป์); สมรรถนะคิดอย์�างลกึัซึ�ง (critical thinking) (ป์ระเมนิข็�อมล้และข็�อโต�แย์�ง 

ส้�ข็�อสร่ป์ และกัารแกั�ปั์ญหาอย์�างสร�างสรรค์); และสมรรถนะจดักัารกัารเรีย์นร้� 

(วางแผู้น จดักัาร ติดตาม และทบทวนกัารเรีย์นร้�ข็องตนเอง) 
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สิงคโป์ร์กัำาหนดสมรรถนะด�านสังคมอารมณ์์ 5 ป์ระกัารคือ (1) ตระหนักัในตนเอง  

(2) จัดกัารตนเอง (3) ตัดสินใจอย์�างรับผิู้ดชอบ (4) ความตระหนักัทางสังคม (5) กัารจัดกัาร 

ความสมัพนัธ์ิ เพื�อช�วย์ให�นกััเรีย์นพฒันาอตัลกััษัณ์์ที�ดีข็องตนเอง เข็�าใจและจดักัารอารมณ์์ พฒันา

จติใจที�ความรับผิู้ดชอบ ใส�ใจผู้้�อื�น พฒันาป์ฏิสมัพนัธ์ิเชงิบวกักัับผู้้�อื�น จดักัารความท�าทาย์ ตัดสนิใจ

อย์�างรับผิู้ดชอบ และดำาเนนิกัารเพื�อผู้ลป์ระโย์ชน์ข็องตนเอง ผู้้�อื�น และสงัคม 

กัระทรวงศึกัษัาธิิกัารข็องสงิคโป์ร์พฒันา “แกั�นค�านยิ์ม” (core values) สำาหรับใช�เป็์นแกันกัลาง

ข็องกัารพฒันาคณ่์ลกััษัณ์ะข็องคนสงิคโป์ร์ ได�แกั� เคารพ (respect) รับผู้ดิชอบ (responsibility) 

ย์ดืหย์่�น (resilience) มั�นคงในค่ณ์ธิรรม (integrity) ใส�ใจและเมตตา (care) และ สามคัคี (harmony) 

โดย์ถือว�าเป์็นเป์้าหมาย์หลักัข็องกัารศึกัษัาแห�งชาติสิงคโป์ร์ ซึ�งตรงกัับที�ผู้มพย์าย์ามข็ับเคลื�อน

ให�การพูฒันาค่ืานยิมเป็นเป้าหมายหลัักข้องการศึกึษาไทย 

อนิโดนเีซยี์ (ในปี์ พ.ศ. 2556) ดำาเนนิกัารป์ฏิร้ป์กัารศึกัษัา มอบหมาย์ให�คร้เป็์นผู้้�ดำาเนนิกัาร

เป์ลี�ย์นแป์ลงหลกัักัาร วธิิดีำาเนนิกัาร และร้ป์แบบ ให�สอดคล�องกับักัารเรีย์นร้�ในศตวรรษัที� 21 รวมทั�ง

ให�ความสำาคัญแกั�อาชวีศึกัษัา ซึ�งก็ัคือเน�นกัารเรีย์นร้�จากักัารป์ฏิบติัหรือจากัป์ระสบกัารณ์์นั�นเอง 

กัารศึกัษัาหรือกัารเรีย์นร้�แห�งศตวรรษัที� 21 ที�เป็์นย์ค่ VUCA, BANI และเต็มไป์ด�วย์ wicked 

problem ต�องเน�นกัารพฒันา “ตัวตน” (being) หรือพฒันาอตัตลกััษัณ์์ ซึ�งหมาย์ถึงพฒันาส้�ตัวตน 

ที�มจ่ีดม่�งหมาย์ในชวีติ 

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

ภาคืออกแบบข้องหนงัสอืชดุ "การเรียนรู้ 'ข้ัน้สงู' จากประสบการณ์์" (Experiential Learnin) นี ้ตีัคืวามแบบสรุปจากหนงัสอื 
Experiential Learning Design : Theoretical Foundations and Effective Principles (2023) เขี้ยนโดย Colin Beard 

หนังสือชุด ไตรภาค 
“การเรียนรู้ ‘ขั้นสูง’ จาก ประสบการณ์” 

(Experiential Learning) 
ภำคำที่ 3 : มองนำอก ออกแบบในำ



ตอนำท่ี 30 นำี ้ตคีำวำมจำกกำรอ่ำนำหนำงัสือบทท่ี 10 
Back to the Drawing Board

ข้อสรปุอย่างสัน้ท่ีสดุคอื การออกแบบการเรยีนรูจ้ากประสบการณ์ 
ท่ีแท้จรงิแล้วเป็นการออกแบบให้ผู้เรยีนร่วมกันท�างานชิน้หน่ึงเพ่ือ
การเรียนรู้จากการปฏิบัต ิเร่ิมจากร่วมกันตัง้เป้าหมาย ท่ีประกอบด้วย
ภาพใหญ่ และส่วนย่อย ตามด้วยการก�าหนดแนวทางด�าเนินการ
เพ่ือบรรลเุป้าหมายน้ัน (ท่ีใช้ทุกมิตขิองการเรยีนรูจ้ากประสบการณ์ 
7 มิติ) แนวทางวัดและติดตามประเมินผล แล้วร่วมกันด�าเนินการ 
ระหว่างทางมีการใคร่ครวญสะท้อนคิดร่วมกันเป็นระยะๆ เพื่อ 
ร่วมกันทบทวนภาพใหญ่และส่วนย่อยของเป้าหมาย และร่วมกัน 
สะกัดแก่นความรู้ หรือหลักการท่ีได้จากประสบการณ์ รวมท้ัง 
ร่วมกันท�าความเข้าใจมิติท่ีลึกซ้ึงและซับซ้อนของการเรียนรู้จาก
ประสบการณ์ 
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ออกแบบ edutainment

Colin Beard เล�าเรื�องกัารพาล้กัชาย์ไป์เที�ย์วป์ราสาท Alnwick (อ�านว�าอาลนิค)  
ในสกัอ็ตแลนด์ สถานที�ถ�าย์ภาพย์นตร์เรื�อง แฮื้ร์รี� พอ็ตเตอร์ ตอนแรกัๆ ที�แฮื้ร์รี� พอตเตอร์และ
เพื�อนๆ ฝึ่กัขี็�ไม�กัวาดบนิ (flying broomstick) มกีัจิกัรรมท�องเที�ย์วที�อาศัย์ทั�งชื�อเสยี์งข็องนวนยิ์าย์ 
ภาพย์นตร์ และป์ราสาทโบราณ์อาย์ห่ลาย์ร�อย์ปี์ สะท�อนกัารออกัแบบ edutainment มกิีัจกัรรม 
ให�เด็กัฝ่ึกัข็ี�ไม�กัวาดบิน เป์็นกั่ศโลบาย์เพื�อความร้�และสน่กัตลกัข็บข็ัน (ไม�กัวาดบินได�เฉพาะใน
นวนิย์าย์และในภาพย์นตร์) ท�านที�สนใจด้วิดีทัศน์ 7 นาทีได�ที� https://www.youtube.com/

watch?v=J4FlmaAiMdw 

ภาพใหญ่่ของการออกแบบ

กัารเรีย์นร้�จากัป์ระสบกัารณ์์เกิัดจากักัารเชื�อมโย์งเรื�องราว ความจำา และจนิตนากัาร เข็�ากัับ
กัารเรีย์นร้� โดย์มถี�อย์คำาเป์รีย์บเป์รย์หรืออป่์มาอป่์มยั์ พร�อมกับัตัวอย์�างเป์รีย์บเทีย์บ เป็์นตัวช�วย์
สำาคัญ 

คนเราเรีย์นร้�และจดจำาได�ดีเมื�อ มองเห็นเรื�องราวเชื�อมโย์งกันัเป็์นภาพใหญ� หรือมองเห็นว�า
เรื�องราวนั�นๆ เป์็นส�วนหนึ�งข็องภาพใหญ�หรือระบบใหญ� (ความสัมพันธิ์ ส�วนย์�อย์-ภาพใหญ�)  
ซึ�งทำาให�เราสามารถเชื�อมโย์งแนวความคิดหนึ�งกับัอกีัแนวความคิดหนึ�ง รวมทั�งเมื�อได�รับกัารกัระต่�น

จนิตนากัารและอารมณ์์ ซึ�งทำาให�เราร้�สกึัสนใจเรื�องนั�นๆ 

ดวูดิทัีศึน์ 7 นาที
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1. จบักัล่�มผู้้�เรีย์นเป็์นกัล่�มเลก็ัๆ ทำาความเข็�าใจหลกัักัารจดัเป้์เดนิทาง 

2. แต�ละกัล่�มได�รับแจกักัระดาษัข็นาด A3 มร้ีป์วาดข็องเป้์เป์ล�า แบ�งเป็์นส�วน 

 ต�างๆ ให�อภิป์ราย์กัันว�าควรเอาสิ�งข็องใดใส�ตรงไหน 

3. แต�ละกัล่�มย์�อย์นำาเสนอต�อกัล่�มใหญ� ว�ากัล่�มตนจดัข็องใส�เป้์อย์�างไร 

4. แจกัหลกัักัารจดัข็องใส�เป้์ที�เตรีย์มไว� ให�แต�ละกัล่�มอภิป์ราย์กันัว�าหลกัักัาร 

 ข็องกัล่�มแตกัต�างหรือเหมอืนกัับหลกัักัารในกัระดาษัที�ได�รับแจกัอย์�างไรบ�าง 

5. ให�ผู้้�เข็�าร�วมด้ร้ป์สิ�งข็องที�จะบรรจ่ลงเป้์ ที�วางเรีย์งราย์บนพื�นหรือบนที�นอน 

 ข็�างๆ เป้์ และอธิบิาย์ว�ากัารนำาสิ�งข็องทั�งหมดมาวางเรีย์งมปี์ระโย์ชน์อย์�างไร  

 เพื�อให�เห็นป์ระโย์ชน์ข็องกัารเห็น ต�อกัารรับร้�เชิงพื�นที� กัารจัดระบบ  

 กัารแย์กัแย์ะชนดิ และกัารจดักัล่�ม 

ออกแบบรายละเอียด

กัารออกัแบบส�วนย์�อย์ หรือราย์ละเอีย์ด (micro design) เอาใจใส�ขั็�นตอนราย์ละเอีย์ด 

ข็องเรื�องนั�นๆ ในข็ณ์ะที�กัารออกัแบบภาพใหญ� (macro design) เอาใจใส�โครงสร�างทั�งหมดหรือ

ภาพรวมข็องเรื�องนั�นๆ 

เข็าใช�กัารฝึ่กัจดัเป้์เดินทางไกัลแกั�กัล่�มคร้ฝึ่กัเดนิทางไกัลแกั�เย์าวชน เป็์นตัวอย์�าง เพื�อเรีย์นร้�

หลกัักัารออกัแบบ โดย์จดัให�ม ี7 ขั็�นตอนคือ 
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6. เมื�อผู้้�เข็�าร�วมตกัลงกันัว�าจะเอาข็องชิ�นไหนใส�เป้์ตรงส�วนไหนแล�ว ตั�งคำาถามว�า  

 เราจะสอนเย์าวชนเรื�องกัารบรรจ่ข็องลงเป์้อย์�างไร เพื�อให�เย์าวชนและ 

 ผู้้�ใหญ�ที�จะร�วมเดินทางเข็�าใจวธีิิกัารและเหต่ผู้ล 

7. แจกัราย์กัารคำาแนะนำา วธีิิแกั�ปั์ญหา และคำาถาม ซึ�งได�แกั� 

 • เริ�มจากัผู้ลที�ต�องกัาร คิดย์�อนกัลบัไป์ที�ตอนเริ�มต�น

 • ใช�กัระดาษัแผู้�นใหญ� นำามาเขี็ย์นเส�นทางกัารเดนิทางข็องกัารดำาเนนิกัาร  

  แบ�งออกัเป็์นโซนต�นนำ�า กัลางนำ�า และป์ลาย์นำ�า

 • มคีำาอธิิบาย์กิัจกัรรม ณ์ สถานสีำาคัญบนแผู้นที�กัจิกัรรม 

 • ใส�เครื�องหมาย์หลากัส ีลงบนจด่ที�เป็์นสถานสีำาคัญ ใช�สบีอกัความหมาย์  

  สแีดงหมาย์ถงึจด่สำาคัญ พงึระวงั จด่ที�ต�องใส�ความร้�สกึัสนีำ�าเงนิ จด่ที�ต�อง 

  ลงมือทำาสีดำา จ่ดที�ต�องรับร้�สีเหลือง จ่ดที�ต�องเข็�าไป์เป์็นส�วนหนึ�งสีเข็ยี์ว  

  เป็์นต�น 

 • ใช�รหัส (code) ตามความเหมาะสม 

 • สร�างคำาถามช�วย์ : อะไร อย์�างไร ที�ไหน กับัใคร; อะไร และอะไรต�อ ตอนนี� 

  ป์ระเดน็คืออะไร; เราต�องกัารให�ผู้้�เข็�าร�วมกัจิกัรรมเรีย์นร้�อะไร; เราต�องกัาร 

  ให�ผู้้ �เข็ �าร�วมได�รับป์ระสบกัารณ์์ใด และผู้้�เข็�าร�วมต�องกัารได�รับ 

  ป์ระสบกัารณ์์ใด 

 • ให�กัล่�มฝึ่กัออกัแบบ 
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ฝึกออกแบบ
แต�ละกัล่�มมเีวลา 45 นาที ออกัแบบกัระบวนกัารเรีย์นร้�ชื�อ วธีิิบรรจ่ข็อง

ลงเป้์ (ร้ป์เป้์บนกัระดาษั) ที�ให�เวลา 2 ชั�วโมง หลงั 45 นาที ให�เวลาแต�ละกัล่�ม

เดินไป์ด้ผู้ลงานข็องกัล่�มอื�น และค่ย์กัับเจ�าข็องผู้ลงานตามกิัจกักัรรม ต�นนำ�า  

กัลางนำ�า และป์ลาย์นำ�า แล�วกัลบัมาป์รับป์ร่งงานข็องตน 

ตั�งคำาถามว�า กัารออกัแบบมอีงค์ป์ระกัอบเหล�านี�หรือไม� (1) บอกั (สอน 

บอกัราย์ละเอยี์ด) (2) แสดงให�ดห้รือฟัง (พรรณ์า ตัวแทน - representation) 

(3) ทำา (ลองทำาจริงๆ) (4) อภิป์ราย์ (ป์ฏิสมัพนัธ์ิทางสงัคม กัารฟังความเห็นต�าง) 

หลกัการออกแบบท่ีมักโผล่ออกมาได้แก่ 

 1. ให�ผู้้�เรีย์นได�ฝึ่กัจดัเป้์เดินทางจริงๆ 
 2. โครงสร�างข็องหลกัักัารมคีวามสำาคัญ ได�แกั� กัจิกัรรม ต�นนำ�า กัลางนำ�า  

  ป์ลาย์นำ�า บอกั แสดง ทำา อภิป์ราย์ สมอง มอื และ ใจ โครงสร�างข็อง 

  เป์้เดินทางมีความสำาคัญ ควรจัดเป์็นโซน แทนด�วย์สี ตัวเลข็ หรือ 

  ตัวอกััษัร อาจสร�างโครงสร�างเหล�านั�นขึ็�นด�วย์เทป์หรือเชอืกั 

 3. 30 ราย์กัารพงึใส�ใจในกัารออกัแบบป์ระสบกัารณ์์ มสี�วนช�วย์มากั

 4. สถานกัารณ์์จริงกัับสถานกัารณ์์จำาลองอาจให�ผู้ลต�างกััน 

 5. มคีวามพอดีระหว�างความร�วมมอืกัับกัารแข็�งขั็น

 6. กัารมีส�วนร�วม กัารแลกัเป์ลี�ย์น ความร้�สึกัว�าตนเป์็นส�วนหนึ�งและ 

  ความมอีสิระที�จะทำาผิู้ดโดย์ไม�ถ้กัเย์าะเย์�ย์ถากัถาง มคีวามสำาคัญมากั 

 7. คำาตอบที�เป์็นทางกัารอาจส�งเป์็นกัระดาษัคำาตอบ หรอืส�งทางดิจิทัล 
  ด�วย์โทรศัพท์มอืถือก็ัได� 

Experiential Learning การเรียนรู้ 'ขั้นสูง' จากประสบการณ์ ภาคที่ 3 : มองนอก ออกแบบใน162



ออกแบบประสบการณ์ด้วย 7 มิติของการเรียนรู้
อย่างครบด้านจากประสบการณ์

 มิตท่ีิ 1 ปฏบัิต ิเพือ่การเรยีนรู ้อาจโดย์กัารสร�างแบบจำาลอง ดังตัวอย์�างแบบจำาลองข็อง 
  เป้์เดนิทางข็�างบน ซึ�งเมื�อป์ฏิบติัแล�วต�องตามด�วย์คำาถามส้�กัารสะท�อนคิดเพื�อเรีย์นร้� 

 มิตท่ีิ 2 สงัเกตและรบัรู ้ผ่านการปฏบัิต ิเช�น กัารหยิ์บแผู้�นกัระดาษัเพื�อเคลื�อนย์�าย์ที�ไป์ 

  พร�อมๆ กัันกัับพ้ดสื�อสารกัับเพื�อนร�วมทีม ด้และฟังเพื�อนเคลื�อนไหวและออกั 

  ความเห็น 

 มิตท่ีิ 3 อารมณ์ความรู้สึก ร้�สึกัอย์ากัลอง กัล�าทดลองทำาและเผู้ชิญความผู้ิดพลาด  

  ตื�นเต�นเมื�อทำาแล�วเกิัดผู้ลด ีมคีวามส่ข็ความมั�นใจในสิ�งที�ทำาได�ดี 

 มิตท่ีิ 4 รู้/ความรู้/ความคดิ นำาส้�กัารตั�งคำาถามเป็์นช่ด เพื�อนำาทางส้�กัารลอง หรือกัารกัระทำา

 มิตท่ีิ 5 เป็นส่วนหน่ึง/สายสัมพันธ์ทางสังคม ออกัแบบกัิจกัรรมเพื�อสร�างและใช� 

  มติรภาพ ความเป็์นทีม ป์ฏิสมัพนัธ์ิเชงิผู้้�ให�และผู้้�รับ ด่ลย์ภาพระหว�างกัารร�วมมอื 

  และกัารแข็�งขั็น 

 มิตท่ีิ 6 เป็นส่วนหน่ึงของโลกธรรมชาตท่ีิกว้างกว่าสงัคมมนุษย์ ออกัแบบป์ระสบกัารณ์์ 

  ให�ดำาเนนิกัารกัลางแจ�ง ในท�ามกัลางธิรรมชาติ 

 มิตท่ีิ 7 เปลีย่นขาดตวัตน ส้�ตัวตนที�มเีป้์าหมาย์ชวีติ เป็์นตัวข็องตัวเอง เรีย์นร้�ตลอดชวีติ
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ออกแบบภูมิประสบการณ์ด้วย 30 รายการ

1. ตั้งเป้า เป้าหมาย หรือวัตถุประสงค์ โดย์ที�เป์้าดังกัล�าว สะท�อนสภาพ 

 จติใจ

2. การเดินทาง หรอืเป้าหมายการเดนิทาง ออกัแบบให�สะท�อนสารสนเทศ  
 - สญัญาณ์ ข็�อม้ล สิ�งข็อง 

3. การค้นหาและค้นพบ ออกัแบบให�มมีติิดงักัล�าว

4. การเข้าร่วม เอาตัวเข็�าไป์ซมึซบั ออกัแบบให�มมีติินี�ในระดับส้ง ซึ�งจะส�งผู้ล 
 ให�ผู้้�เรีย์นต�องเข็�าร�วมกัจิกัรรมอย์�างจริงจงั 

5. เง่ือนเวลา กัำาหนดให�เกัดิข็�อจำากััดด�านเวลา 
6. เร่ืองหลกั (theme) ออกัแบบ กัำาหนด และลำาดบัเรื�องราวให�เกัดิกิัจกัรรม 
 ด�านป์ฏิสัมพันธิ์ทางสังคม จิตใจ จิตวิทย์า และด�านกัาย์ภาพ คือให�เกัิด 

 กิัจกัรรมทางกัาย์ ใจ และจติวญิญาณ์

7. ความยาก หรอืความซับซ้อน ออกัแบบให�มทัี�งสองมติินี�

8. สิ่งของ เครื่องใช้ ด้แลค่ณ์ภาพข็องสิ�งเหล�านี�ให�ส�งเสริมค่ณ์ภาพข็อง 

 ป์ระสบกัารณ์์ 

9. การกระตุน้ เอาใจใส�ระดบั และจงัหวะเวลาข็องกัารกัระต่�น ให�เกิัดความ 

 ตื�นตัว กัารพ่�งจ่ดสนใจ และพลงั 
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10. ออกก�าลังความฉลาดหลายด้าน ให�ผู้้�เข็�าร�วมท่กัคน (เน�นหลักักัาร  

 inclusive) ได�ผู้�านป์ระสบกัารณ์์ที�กัระต่�นความฉลาดหลาย์ด�านตาม 

 หลกัักัารพห่ปั์ญญาข็อง โฮื้เวร์ิด กัาร์ดเนอร์ 

11. แปลกใหม่ ไม่น่าเบ่ือ เอาใจใส�ออกัแบบกิัจกัรรมให�มี 

12. ออกแบบจดุกิจกรรมหลกั ต�อกัารใช�และฝึ่กัความร้� ผัู้สสะ อารมณ์์ และ 

 กัารเป็์นส�วนหนึ�งข็องหม้�คณ์ะ 

13. พลงัและการควบคมุ ออกัแบบกิัจกัรรมให�มกีัารใช�

14. ความร่วมมือ – การแข่งขัน ดแ้ลให�มทัี�งสองขั็�วตรงกัันข็�ามนี� 

15. ร่วมกันออกแบบ ดแ้ลให�ท่กัคนร�วมกันัออกัแบบ และร�วมกันัดำาเนนิกัาร

16. ทางเลอืก ออกัแบบให�มทีางเลอืกัอย์�างอสิระ

17. กิจกรรมทางกาย ให�มีกัารออกักัำาลังหรือกัารเคลื�อนไหวร�างกัาย์ใน 

 ระดบัหนึ�ง

18. ผ่อนคลายและสะท้อนคดิ จดัเวลาและสถานที�เงยี์บ เพื�อกิัจกัรรมดงักัล�าว

19. มีความเสีย่ง ออกัแบบกิัจกัรรมให�ร้�สกึัว�ามคีวามเสี�ย์งจริงๆ 
20. ชนะ ส�าเรจ็ ล้มเหลว หาทางออกไม่พบ ออกัแบบกิัจกัรรมโดย์คำานงึว�าจะ 

 เผู้ชญิอารมณ์์ที�เกัดิจากัผู้ลงานทั�งสี�แบบข็�างต�นอย์�างไร
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21. แรงจงูใจและรางวลั จดัให�มสีองสิ�งนี�
22. ความรู้สึกสมจริง กัารออกัแบบให�ความร้�สึกัสมจริงไหม ในด�านกัาร 

 จำาลอง จนิตนากัาร สิ�งข็อง บค่คล ฯลฯ

23. สนุกสนาน ออกัแบบให�มทัี�งช�วงที�จริงจงั และเล�นๆ สน่กัสนาน
24. มีท้ังกิจกรรมการสร้าง (construction) และการร้ือ (deconstruction)  
 อาจสร�างสิ�งข็องหรือกิัจกัรรม โมเดล ทฤษัฎี ภาพวาด ร�อย์กัรอง 

25. ปฏสิมัพนัธ์ทางสงัคม ออกัแบบให�มกีัารผู้้กัมติร กัารเปิ์ดเผู้ย์เรื�องส�วนตัว  

 ความร�วมมอื และกัารแข็�งขั็น 

26. การต่อสูเ้พือ่ และ/หรอืร่วมเหน็ใจ ต�อสภาพแวดล�อมทางธิรรมชาติ

27. กติกาหรือข้อจ�ากัด ออกัแบบให�เผู้ชิญข็�อจำากััด เช�น ป์ิดตา ผู้้กัมือ  

 มสีิ�งกีัดข็วาง

28. การรบัรูมิ้ตสิมัพันธ์ (spatial awareness) เช�น ออกัแบบให�มกีัารใช� 
 แผู้นที� เส�นทาง GPS 

29. การใช้ทักษะท�ากิจกรรม ออกัแบบให�มีกัารพาย์เรือ ผู้้กัแพ อ�านแผู้นที�  

 เป็์นต�น

30. การใช้ทักษะคัดเลือก เช�น ทักัษัะเลือกัใช�ข็ �อม้ล ทักัษัะจัดลำาดับ 

 ความสำาคัญ 
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ออกแบบการเรียนรู้ความซับซ้อน
ด้วยกระบวนการทำี่ผู้เรียนรู้สึกว่า ง่าย และสนุก

ข็�อท�าทาย์ในเรื�องกัารเรีย์นร้�คือ สิ�งที�ต�องกัารเรีย์นร้�เป็์นสิ�งซบัซ�อน และตัวกัระบวนกัารเรีย์นร้� 

กั็เกัิดข็ึ�นอย์�างซับซ�อนทั�งในตัวผู้้�เรีย์น ระหว�างผู้้�เรีย์นกัับคร้และเพื�อน และระหว�างผู้้�เรีย์นกัับ

ธิรรมชาติรอบตัว ดังกัล�าวโดย์ละเอยี์ดแล�วในบนัทึกัชด่ เรีย์นร้� 'ข็ั�นส้ง' จากัป์ระสบกัารณ์์ นี� แต�คร้ฝึ่กั

ต�องออกัแบบให�กัารเรีย์นร้�เป็์นเรื�องง�าย์ๆ ไม�ซบัซ�อนในความร้�สกึัข็องผู้้�เรีย์น ดังนั�นหลกัักัารออกัแบบ

กัระบวนกัารเรีย์นร้�จงึมคีวามสำาคัญย์ิ�ง โดย์หลกัักัารคือ ต�องออกัแบบใช�ทั�งพลงัข็องกัารวางแผู้น 

(planned) และพลงัข็องกัารผู่้ดบงัเกัดิ (emergent) 

กัระบวนกัารเรีย์นร้�จากัป์ระสบกัารณ์์จงึไม�ใช�กัระบวนกัารที�ทำาตามแผู้นแบบแข็ง็ทื�อ แต�พลิ�วไหว

ไป์ตามสถานกัารณ์์ที�ซับซ�อนและป์รับตัว (complex-adaptive) เพื�อเป์ิดช�องให�มีกัารผู่้ดบังเกัิด 

(emergence) ข็องความร้�ความเข็�าใจใหม� หลกัักัารใหม� หรือวธีิิกัารใหม� 

ตัวอย์�างกัารออกัแบบที�เข็าย์กัมาเป์็นชั�นเรีย์นเรื�องวิวัฒนากัารข็องข็บวนกัารอน่รักัษั์ 

สิ�งแวดล�อม ให�แกั�ผู้้�นำาช่มชนในสหราชอาณ์าจกััร โดย์กัารออกัแบบค�อย์ๆ พฒันาขึ็�นในช�วงเวลา 3 ปี์ 

จนในที�ส่ดได�กิัจกัรรม 12 สัป์ดาห์ สัป์ดาห์ละหนึ�งครั�ง 3 ชั�วโมง แบ�งออกัเป์็น 3 ช�วง ช�วงละ  

4 สัป์ดาห์ คือ ช�วงที� 1 ช�วงเรีย์นร้�ข็�อม้ล (informational phase) ช�วงที� 2 ช�วงป์ฏิสัมพันธิ์  

(relational phase) และช�วงที� 3 ช�วงเป์ลี�ย์นข็าด (transformational phase) ตามในตาราง 
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กัระบวนกัารตามตารางข็�างบน เป็์นกิัจกัรรมเพื�อให�ผู้้�เรีย์นเกัดิความตระหนกัั และเรีย์นร้�

หลกัักัารด�วย์ตนเอง หรือด�วย์ป์ฏิสมัพนัธ์ิภาย์ในกัล่�มทั�งสิ�น คือเป็์นกิัจกัรรมง�าย์ๆ ไม�ซบัซ�อน แต�ส�งผู้ล 

ให�เกัดิกัารเรีย์นร้�ที�ซบัซ�อนในระดบัเป์ลี�ย์นข็าด ผู้้�เรีย์นร้�สกึัสน่กั และภาคภ้มใิจในผู้ลงานข็องตน 
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ผู้เรยีนคอืทรพัยากรมีค่าท่ีสดุ
หมาย์ถึงผู้้�เรีย์นเป์็นผู้้�สร�างกัระบวนกัารเรีย์นร้� ผู้�านกัารสร�างผู้ลงาน 

ร�วมกััน ดังกัรณ์ีกัารเรีย์นร้�จากัป์ระสบกัารณ์์เรื�อง วิวัฒนากัารข็องข็บวนกัาร

อนรั่กัษ์ัสิ�งแวดล�อม ข็�างบน เกิัดกัารสร�างสรรค์จากัแต�ละช�วงดังนี�

การออกแบบช่วงท่ี 1 
เป์็นช�วงค�นหาความจริง ที�ผู้้�เรีย์นแบ�งกัล่�มกัันค�นหาเป์็นด�านๆ นำามา 

ตีความและแลกัเป์ลี�ย์นเรีย์นร้�ภาย์ในกัล่�ม และข็�ามกัล่�ม ผู้ลที�เกัดิข็ึ�นม ี2 ด�าน 

คือ เกัิดฐานข็�อม้ล (database) และเอกัสารข็�อม้ล (booklet) ที�ส�งต�อกััน 

ร่�นต�อร่�น และมกีัารป์รับป์ร่งให�ทันสมยั์และครบถ�วนยิ์�งขึ็�นปี์ต�อปี์ เมื�อเวลาหลาย์ปี์

ผู้�านไป์ ฐานข็�อม้ลนี�ครอบคล่มเวลาถงึ 350 ปี์ข็องข็บวนกัารอน่รักัษ์ัสิ�งแวดล�อม  

ผู้ลด�านที� 2 เป็์นผู้ลพลอย์ได�หลากัหลาย์ด�าน ได�แกั� เกัดิความรับผู้ดิชอบต�อกัาร

เรีย์นร้� เกิัดความร้�สกึัว�าตนเองเป็์นส�วนหนึ�งข็องหม้�คณ์ะ และเกัดิความร้�สกึัว�าต�อง

ช�วย์เหลอืพึ�งพาซึ�งกันัและกันัระหว�างผู้้�เรีย์นด�วย์กันัเองและต�อครฝึ้่กั เกัดิความเป็์น

หม้�คณ์ะ และความมั�นใจในหม้�คณ์ะ 

จะเห็นว�าในช�วงที� 1 นี� ผู้ลจากักัารทำางานค�นหาความจริง คือกัารสร�าง 

ชด่ความร้�ข็ึ�นมาใช�งาน และแลกัเป์ลี�ย์นเรีย์นร้�ออกัไป์ในวงกัว�าง ผู้�านเครือข็�าย์

อนิเทอร์เนต็ กัารเรีย์นร้�ที�แท�เป็์นกัารสร�างความร้�ขึ็�นใช� และแบ�งปั์นให�ผู้้�อื�นใช� 
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การออกแบบช่วงท่ี 2
เป็์นกัารสร�างความเชื�อมโย์งข็องความร้�และป์ฏิสมัพนัธ์ิระหว�างกัระบวนกัาร

ต�างๆ จากัข็�อม้ลความจริง ตัวเลข็ และข็�อม้ลอื�นๆ นำามาทำาความเข็�าใจความ 

ซบัซ�อน และออกัแบบกัารอธิบิาย์สภาพที�ซบัซ�อนนั�น ที�เรีย์กัว�า representation 

ที�เป์็นกัารเป์ลี�ย์นสภาพข็องความร้�ที�หย์่ดนิ�ง มาเป์็นกัารสร�างความร้�ที�มีชีวิต  

ที�โลดแล�นและเป์ลี�ย์นแป์ลงงอกังามได� ซึ�งในกัรณ์ีนี�อย์้ �ในร้ป์ข็องแผู้นที� 

หรือแผู้นผู้ังวางบนพื�น คล�าย์แผู้นที�รถไฟฟ้า แต�ซับซ�อนกัว�ามากั แต�ละกัล่�ม 

(กัล่�มกัฎหมาย์ กัล่�มอาสาสมัคร กัล่�มเหต่กัารณ์์เฉพาะ ฯลฯ) มีสีป์ระจำากัล่�ม  

นำาผู้ลงานข็องตนมาลงแผู้นที�ตามลำาดบัเหต่กัารณ์์ มแีผู้�นกัาร์ดห่�มพลาสติกัระบ่

วนัและข็�อมล้โดย์สรป่์ข็องแต�ละเหตก่ัารณ์์ มลีก้ัศรห่�มพลาสติกัชี�บอกัความเชื�อมโย์ง

และทิศทางความสมัพนัธ์ิ 

เมื�อท่กักัล่�มลงข็�อม้ลข็องตนในแผู้นผู้ังเสร็จ แต�ละกัล่�มเดินชมข็�อม้ล 

ในแผู้นผู้ังและซักัถามหรือให�ความเห็นเพิ�มเติม ซึ�งนำาส้�กัารป์รับป์ร่ง และกัาร

เรีย์นร้�ผู้�านกัารเคลื�อนไหวร�างกัาย์ กัารได�รับกัารกัระต่�นเป็์นภาพช�วย์ความเข็�าใจ

ภาพรวมที�ซบัซ�อน และผู้�านกัารมปี์ฏิสมัพนัธ์ิทั�งกัับเพื�อนร�วมกัล่�มและข็�ามกัล่�ม 

คือเกิัดกัารเรีย์นร้�เกัอืบครบท่กัมติิใน 7 มติิข็องกัารเรีย์นร้�จากัป์ระสบกัารณ์์ 
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การออกแบบช่วงท่ี 3
เป็์นช�วงข็องกัจิกัรรมสะท�อนคิดร�วมกันัอย์�างเอาจริงเอาจงั เพื�อเข็�าส้�กัาร

เป์ลี�ย์นข็าด (transformation) กัระบวนทัศน์ เป็์นช�วงที�อาจเกัดิความไม�เห็นพ�อง 

ความไม�สบาย์ใจ เนื�องจากัค�านยิ์ม ความเชื�อ และกัารตีความข็องตนถก้ัท�าทาย์ 

หรือถ้กัตั�งคำาถามสารพดัคำาถามที�ตั�งข็�อสงสยั์ อนัมาจากัความซบัซ�อนและบางส�วน

มคีวามกัำากัวม (VUCA, BANI, wicked problems) ความอดึอดัขั็ดข็�องเหล�านี� 

เมื�อสะท�อนคิดด�วย์ข็�อม้ลความจริง อาจนำาส้�กัารเป์ลี�ย์นข็าดความเชื�อหรือ

กัระบวนทัศน์ ตามในหนงัสอื เรีย์นร้�ส้�กัารเป์ลี�ย์นแป์ลง 

การน�าเสนอท่ีช่วยกระตุน้ปฏสิมัพนัธ์
กัารร�วมกัันสร�าง (co-production) “กัารนำาเสนอ” (representation) 

ผู้�านป์ฏิสมัพนัธ์ิที�ซบัซ�อน ช�วย์กัระต่�นความเข็�าใจ กัารให�เหต่ผู้ล กัารแกั�ปั์ญหา 

และกัารพัฒนา mental models โดย์ที�กัารนำาเสนอดังกัล�าวมีหลาย์ชั�น 

ซ�อนทับกัันและเชื�อมโย์งกััน ช�วย์กัารสื�อสารความหมาย์และกัารตีความสิ�งที� 

ซบัซ�อน 

กัารร�วมกันัสร�าง “กัารนำาเสนอ” จงึเป็์นทั�งเป้์าหมาย์ (end) และเครื�องมอื 

(means) ข็องกัารเรีย์นร้�จากัป์ระสบกัารณ์์ ช�วย์เอื�อให�เกิัดกัารเรีย์นร้�ในมิติ 

ที�ลึกัและเชื�อมโย์งย์ิ�งขึ็�น และช�วย์ให�เกัิดความจำาทั�งแบบที�มาจากัคำาอธิิบาย์ 

(episodic memories) และที�มาจากัภาพ (semantic memories) ซึ�งช�วย์ให�

คณ่์ภาพความจำาดขึี็�น 
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พลวตัของค�าและภาพ
นี�คือเทคนคิข็อง “กัารนำาเสนอ” เรื�องราวที�ซบัซ�อนมหีลาย์มติิซ�อนทับกััน 

ข็ัดแย์�งกััน เชื�อมโย์งกััน และส�งเสริมซึ�งกัันและกััน จึงต�องสร�างกัารนำาเสนอ  

(representation) ที�ผู้สมกันัทั�งภาพและคำา ให�ภาพและคำาช�วย์อธิิบาย์ซึ�งกัันและกััน 

ช�วย์สื�อสารสิ�งที�ซบัซ�อนในพื�นที�จำากััด และเวลาที�จำากััด 

เข้าใจกลไกสูค่วามเข้าใจ
ป์ฏิสมัพนัธ์ิระหว�างบค่คลและกัล่�มกัับ “กัารนำาเสนอ” (representation) 

เพื�อกัารเรีย์นร้� บอกัเราว�ากัารเรีย์นร้�เป็์นผู้ลข็องพลวตัข็องป์ฏิสมัพนัธ์ิ ผู้�านกัาร 

ใช�ภาพ คำาพ้ด และตัวหนังสือ กัารออกัแบบกัารเรีย์นร้�จากัป์ระสบกัารณ์์จึง

เป็์นกัารสร�างระบบนเิวศที�ซบัซ�อนและมปี์ฏิสมัพนัธ์ิต�อกันัและกัันเพื�อกัารเรีย์นร้� 

หลกัการอ่ืนๆ ส�าหรบัใช้ออกแบบการเรยีนรูจ้ากประสบการณ์
• ร�างกัาย์และจติใจพฒันาไป์ด�วย์กััน ผู้�านป์ฏิสมัพนัธ์ิระหว�างกััน

• กัารเรีย์นร้�เกัดิจากัป์ฏิสมัพนัธ์ิระหว�างร้ป์ธิรรมกัับนามธิรรม

• ป์ฏิสมัพนัธ์ิระหว�าง กัาละ (temporal) กับั เทศะ (spatial) เป็์นหัวใจ 

 ข็องกัารเรีย์นร้�หลกัักัาร 

• ผู้้�เรีย์นจะเรีย์นได�ดีขึ็�นหากัลดช�วงเวลาและช�วงพื�นที�ข็องเรื�องนั�นๆ ลง 

• กัารสร�าง “กัารนำาเสนอ” (representation) โดย์ผู้้�เรีย์นเอง จะช�วย์เกิัด 

 ความมั�นใจต�อข็�อเรีย์นร้� 

• “กัารนำาเสนอภาย์นอกั” (external representation) ช�วย์ความเข็�าใจ 

 ภาย์ในข็องบค่คลด�านป์ฏิสมัพนัธ์ิระหว�างเทศะและกัาละ

• กัารเคลื�อนไหวร�างกัาย์และป์ฏิสมัพนัธ์ิช�วย์กัารเรีย์นร้�หลกัักัารและเหต่ผู้ล 
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โครงสร้าง (Structure) ศิลปะการเคลื่อนไหว (Choreography) 
และการบอกทิศทาง (Navigation)

Colin Beard สรป่์หลกัักัารออกัแบบป์ระสบกัารณ์์เพื�อกัารเรีย์นร้�เชงิสรป่์

ภาพรวมลงในตารางเดยี์ว (ตารางในหน�า 195) 

ซึ�งสร่ป์ได�ว�า กัารออกัแบบกัารเรีย์นร้�จากัป์ระสบกัารณ์์ต�องใช�ทั�งศิลป์ะ 

และศาสตร์ว�าด�วย์กัารเรีย์นร้�จากักัารป์ฏิบัติ และว�าด�วย์ระบบที�ซับซ�อนและ 

ป์รับตัว เพื�อป์ลก่ัพลงัภาย์ในตัวผู้้�เรีย์นเอง ออกัมากัระทำากัารร�วมกััน โดย์คร้ฝึ่กั

ชวนให�ร�วมกันัตั�งเป้์าหมาย์และออกัแบบป์ระสบกัารณ์์ แล�วดำาเนนิกัารในลกััษัณ์ะ

เหมือนร�วมกัันทำางานจริงๆ ในระหว�างทางหาทางให�ความสร�างสรคค์ทั�งใน 

ตัวบค่คลและความสร�างสรรค์ร�วมข็องกัล่�มออกัมากัระทำากัาร ซึ�งหมาย์ความว�า 

ตอนป์ฏิบัติไม�ยึ์ดมั�นถือมั�นกัับกัารออกัแบบที�คิดไว�เดิม มีความยื์ดหย์่�น ให�สิ�ง 

ผู่้ดบงัเกัดิดีๆ เข็�าหน่นด�วย์ 

ข็อย์ำ�าว�า หลกัักัารและวธิิกีัารในบนัทึกัชด่นี� นำาไป์ป์รับใช�กับันกััเรีย์นใน

กัารศึกัษัาภาคบังคับ และในนักัศึกัษัาระดับอ่ดมศึกัษัา และอาชีวศึกัษัาได� 

เพราะกัารเรีย์นร้�ในระบบกัารศึกัษัาในปั์จจ่บนั ควรเป็์นกัารเรีย์นร้�จากัป์ระสบกัารณ์์

หรือจากักัารป์ฏิบัติ ตามด�วย์กัารสะท�อนคิด ไม�ตำ�ากัว�าครึ�งหนึ�งข็องเวลาเรีย์น

อย์�างเป็์นทางกัาร  ดงัจะกัล�าวถงึในตอนต�อไป์

Experiential Learning การเรียนรู้ 'ขั้นสูง' จากประสบการณ์ ภาคที่ 3 : มองนอก ออกแบบใน174



31.
ครเูรียนรู ้
จากประสบการณ์ 
ด้วยการศึกึษาชั�นเรียน 
(Lesson Study) 

ภาคืออกแบบข้องหนงัสอืชดุ "การเรียนรู้ 'ข้ัน้สงู' จากประสบการณ์์" (Experiential Learnin) นี ้ตีัคืวามแบบสรุปจากหนงัสอื 
Experiential Learning Design : Theoretical Foundations and Effective Principles (2023) เขี้ยนโดย Colin Beard 

หนังสือชุด ไตรภาค 
“การเรียนรู้ ‘ขั้นสูง’ จาก ประสบการณ์” 

(Experiential Learning) 
ภำคำที่ 3 : มองนำอก ออกแบบในำ



ตอนำท่ี 31 นำี ้ตคีำวำมจำกหนำงัสือ 
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

บทแรกัข็องหนงัสอื ชื�อ Spread and progress of School as Learning Community in 

Asia เข็ยี์นโดย์ ศาสตราจารย์์ Manabu Sato 

ศาสตราจารย์์เกีัย์รติค่ณ์ Manabu Sato แห�งมหาวทิย์าลยั์โตเกีัย์ว ผู้้�คิดพฒันาระบบ Lesson 

Study และ SLC ได�เคย์มาบรรย์าย์เรื�อง School as Learning Community: Global Dissemination and 

Progress ที�คณ์ะคร่ศาสตร์ จ่ฬาลงกัรณ์์มหาวิทย์าลัย์ เมื�อวันที� 23 ก่ัมภาพันธิ์ 2562 ที�ม ี

กัารสร่ป์ไว�ที� "การปฏิรูปการศึกึษาตัามแนวทางโรงเรียนในฐานะชมุชนแห่งการเรียนรู้ (SLC)" 

School as Learning Community: 
Global Dissemination and Progress

การปฏิรูปการศึกึษาตัามแนวทางโรงเรียน
ในฐานะชมุชนแห่งการเรียนรู้ (SLC)
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อ่ดมกัารณ์์ ป์รชัญา และวิธิีกัาร “กัารศึกัษัาบทเรีย์น” ได�แพร�ออกัจากั

ญี�ป์่่นไป์ทั�วโลกั และมีกัารป์รับร้ป์แบบให�เหมาะสมสอดคล�องกัับบริบทข็อง

ป์ระเทศหรือพื�นที�กัารศึกัษัานั�นๆ หนังสือ โรงเรียนเป็นชมุชนเรียนรู้ เล�ากัำาเนิด 

พัฒนากัาร และตัวอย์�างกัารป์ระย์่กัต์ใช� กัารศึกัษัาบทเรีย์น ในป์ระเทศต�างๆ 

อย์�างพสิดาร หากัครแ้ละโรงเรีย์นไทย์ฝึ่กัฝ่น เรีย์นร้� และพฒันากัารป์ฏิบติังาน 

ในวิชาชีพป์ระจำาวันตามแนวทาง “กัารศึกัษัาบทเรีย์น” นี� ชีวิตคร้จะย์ิ�งสน่กั 

และป์ระเทืองป์ัญญา ต�อเนื�องจากัที�เสนอไว�ในหนังสือ บนัเทิงชวีติัคืรู ส้�ช่มชน 

กัารเรีย์นร้�  

โรงเรียนเป็นชมุชนเรียนรู้ บนัเทิงชวีติัคืรู
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จะเห็นว�านโย์บาย์ข็องกัระทรวงศึกัษัาธิิกัารข็องไทย์ให�โรงเรีย์นมกิีัจกัรรม  

PLC–Professional Learning Community สอดคล�องกัับหลกัักัาร SLC แต�ในทาง

ป์ฏิบัติมีโรงเรีย์นไทย์จำานวนน�อย์ ที�ดำาเนินกัิจกัรรม PLC อย์�างเข็�าใจค่ณ์ค�า

แท�จริง ว�าเพื�อให�คร้มีพื�นที�เรีย์นร้�ร�วมกัันจากัป์ระสบกัารณ์์กัารจัดกัารเรีย์น 

กัารสอนข็องตน ดังนั�น หากัคร้และนักักัารศึกัษัาไทย์เข็�าใจเรื�องกัารเรีย์นร้� 

จากัป์ระสบกัารณ์์ ทั�งในเชงิหลกัักัารและในเชงิป์ฏิบติั ตามในบนัทึกชดุเรียนรู้

จากประสบการณ์์นี� ชวีติคร้จะสนก่ัและมกีัารเรีย์นร้�สง้มากั

เรียนรู้จากประสบการณ์์
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