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ค�ำน�ำ

การท่ีเยาวชนคนหนึ่งได้เรียนรู ้เพ่ือรู ้จักศักยภาพของตนเอง ท�ำงานเป็น 

วางแผนได้ ท�ำงานกับผู้อื่นได้ และสามารถอดทนสู้สิ่งที่ยากเพ่ือไปสู่ความส�ำเร็จ

ตามเป้าหมายได้ ฯลฯ เหล่านี้มีความหมายอย่างมากต่อคนคนหนึ่งที่ก�ำลังจะ 

เติบใหญ่ไปเป็นผู้ใหญ่ท่ีรับผิดชอบตนเอง และเผื่อแผ่ต่อสังคมรอบข้างได้ 

มูลนิธิสยามกัมมาจล ธนาคารไทยพาณิชย์ จ�ำกัด (มหาชน) มีภารกิจหลัก

ในการด�ำเนินงานเพ่ือเปิดพ้ืนที่ (Platform) ให้เยาวชนได้พัฒนาตนเอง และได้

ริเริ่มโครงการพัฒนาพลเมืองเยาวชน (Young Active Citizen) ขึ้น เพ่ือเป็นพ้ืนที่

ให้เยาวชนได้ใช้ประโยชน์

การด�ำเนินงานกว่าเก้าปี เราพบว่าแนวคิด (Program Concept) และการ

ออกแบบการเรียนรู้ (Learning Design) ของโครงการได้สร้างการเติบโตของ

เยาวชนได้อย่างแท้จริง จึงตั้งใจสกัดความรู้มารวบรวมไว้ในหนังสือเล่มน้ี ด้วย

ปรารถนาจะส่งต่อความรู้น้ีเพ่ือใช้ประโยชน์อย่างแพร่หลาย



มูลนิธิสยามกัมมาจลขอขอบคุณองค์กรพัฒนาเอกชนทุกแห่งที่ร ่วมกัน

พัฒนาองค์ความรู้ในครั้งน้ี ในฐานะองค์กรปฏิบัติการพัฒนาเยาวชนในระดับ

จังหวัด ได้แก่ สงขลาฟอรั่ม ศูนย์ประสานงานวิจัยเพ่ือท้องถ่ินจังหวัดสมุทรสงคราม 

ศรีสะเกษ น่าน ล�ำพูน ตรัง สุราษฎร์ธานี สตูล และโพธิวิชชาลัย วิทยาเขต

จังหวัดตาก รวมถึงส�ำนักงานกองทุนสนับสนุนการสร้างเสริมสุขภาพ (สสส.) 

และส�ำนักงานคณะกรรมการส่งเสริมวิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรม (สกสว.)  

ที่ร่วมสนับสนุนปฏิบัติการพัฒนาเยาวชนในจังหวัดข้างต้น

หวังเป็นอย่างย่ิงว่าความรู้น้ีจะเป็นประโยชน์ เพ่ือร่วมกันสร้างการเรียนรู้ท่ีมี 

ความหมายกับบุตรหลานของเราต่อไป
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 1 
บทน�ำ :

ตกผลึกความรู้
การพัฒนาเยาวชน

การพัฒนาเยาวชน
คือการพัฒนาตัวตนของเขา... 

หากเราอยากเห็น
คนรุ่นใหม่ค้นพบตัวเอง 

ส่ิงที่เราท�ำได้คือเปิดพ้ืนที่
และให้โอกาสเขาได้ลอง เปิดพ้ืนที่

และโอกาสในการรับฟงั ฟงัเขา 
มองเห็นเขา ให้เขาเป็นตัวของตัวเอง
เปิดพ้ืนที่ทางความคิดที่อิสระมากพอ

โดยไม่น�ำกรอบของผู้ใหญ่
ไปกรอบเขามากนัก



เมื่อกล่าวถึงงานพัฒนาเยาวชน องค์ประกอบท่ีเก่ียวข้องไม่ได้มีเพียงเยาวชน

ที่เป็นกลุ่มเป้าหมายเพียงเท่าน้ัน แต่ยังประกอบด้วย 

1) กระบวนการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับพฒันาการตามช่วงวัย เพื่อที่จะสามารถ

ดึงความสามารถของเยาวชนออกมาได้อย่างเต็มศักยภาพ 

2) กลุ่มคนรอบตัวเยาวชนท่ีเป็นคนออกแบบและจัดกระบวนการเรียนรู้  ซึ่ง

เป็นไปได้ท้ังผู้ปกครอง ครู ชุมชน องค์กรภาคประชาสังคม ฯลฯ ซึ่งองค์ประกอบ

เหล่านี้จะช่วยให้เยาวชนคนรุ่นใหม่ได้เรียนรู้และพัฒนาตนเองได้ 

3) พ้ืนท่ีเรียนรู้ ท่ีประกอบด้วยผู้คน สถานการณ์ สภาพแวดล้อม วัฒนธรรม 

ฯลฯ 

ในบทนี้ผู้เขียนได้สรุปรวบยอด (Conceptualization) ความรู้เรื่องการพัฒนา

เยาวชนท่ีเป็นแก่นส�ำคัญ ซึ่งเป็นความรู้จากประสบการณ์ในงานพัฒนาเยาวชน 

ที่ผู ้เขียนได้สนับสนุนให้เยาวชนเรียนรู ้ผ่านการท�ำโครงการ (Project-based 

Learning) มี 7 ประการ ดังน้ี
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1.	 ควรออกแบบการเรียนรู้ให้เยาวชน 
	 ได้พัฒนาทักษะพ้ืนฐาน 3 ด้าน

ความเชื่อพ้ืนฐานของการพัฒนาเยาวชนไม่ใช่การที่เรามีความรู้ มีทฤษฎี 

หรือมีเครื่องมือแล้วน�ำไปให้เยาวชนท�ำตามที่เราอยากเห็น แต่คือการออกแบบ

กระบวนการเรียนรู้ให้เยาวชนได้เป็นเจ้าของการเรียนรู้ และมีประสบการณ์จาก

การลงมือท�ำน�ำไปสู่การสะท้อนคิดและค้นพบศักยภาพของตนเองด้วยตัวเอง และ

การออกแบบการเรียนรู้ที่ดีนั้นมีขั้นตอน คือเป็นการเรียนรู้จากง่ายไปยากเพ่ือให ้

เยาวชนค่อยๆ พอกพูนประสบการณ์และค้นพบศักยภาพของตนเอง เพราะมนุษย์

แต่ละช่วงวัยมีธรรมชาติการเรียนรู้แตกต่างกัน การที่เราเป็นคนท�ำงานพัฒนา

เยาวชนต้องเข้าใจเรื่องการออกแบบการเรียนรู ้ที่สอดคล้องกับธรรมชาติและ

พัฒนาการของช่วงวัยนั้น ซึ่งในช่วงวัยรุ่นหรือเยาวชน เขาควรได้เรียนรู้เพ่ือพัฒนา

ทักษะพ้ืนฐาน 3 ด้าน คือ การออกแบบการเรียนรู้ที่เสริมพ
ลังเยาวชน ค้นพ

บศักยภาพ
ของตนเอง
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ด้านท่ี 1 ความสามารถในการฟงั พูด อ่าน เขียน กล้าแสดงออก
ทักษะพ้ืนฐานด้านแรก ได้แก่ ความสามารถในการฟัง พูด อ่าน เขียน กล้า

แสดงออก เป็นความสามารถท่ีเยาวชนควรมี เพ่ือท�ำให้เขาใช้ทักษะเหล่านี้เป็น

อาวุธในการเรยีนรูผ่้านการท�ำกิจกรรมหรอืโครงการต่างๆ ท่ีมคีวามยากและซบัซ้อน 

มากขึ้น

จากประสบการณ์ของผู้เขียน ธรรมชาติการเรียนรู้ของมนุษย์นั้นจะเรียนรู ้

และพัฒนาตนเองจากการแก้ปัญหา เช่น หากคิดไม่เป็นจะท�ำอย่างไรให้คิดเป็น  

หากฟังไม่เป็นจะท�ำอย่างไรให้ฟังเป็น หากไม่กล้าพูดในที่สาธารณะจะท�ำอย่างไร

ให้พูดได้อย่างมั่นใจ ฯลฯ ซึ่งเราในฐานะผู้ใหญ่หรือพ่ีเลี้ยงเยาวชนต้องออกแบบ

ประสบการณ์ให้เยาวชนก้าวข้ามความกลัว ออกแบบให้เขาแก้ปัญหาเหล่านี้

ด้วยตัวเอง ไม่ว่าจะกลัวท่ีจะคิด ไม่มั่นใจว่าตัวเองจะคิดได้ดี กลัวที่จะฟัง หรือ

กลัวที่จะพูดในที่สาธารณะ ฯลฯ หากเขียนไม่เป็นก็ออกแบบประสบการณ์ให้ได้

เขียนเพ่ือเขาจะได้รู้ว่า ‘ตัวเขาก็ท�ำเป็น ท�ำมันได้’ หรือการออกแบบให้เยาวชน

ท�ำโครงการพัฒนาชุมชน (Project-based Learning) ที่ต้องไปศึกษาชุมชน ไป

สัมผัสและมีประสบการณ์จริง มีการจดบันทึกแล้วกลับมาสรุปความรู้ ถอดบทเรียน  

และน�ำเสนอ เป็นกระบวนการเรียนรู้ที่ได้ฝึกทั้งท�ำ ฟัง พูด อ่าน เขียน และน�ำเสนอ 

ซึ่งทักษะในส่วนท่ี 1 น้ีจะน�ำไปใช้ในการท�ำกิจกรรมโครงการและการท�ำงานร่วม

กับผู้อื่นต่อไป
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ด้านท่ี 2 ทักษะการท�ำงานเป็นทีม 
เมื่อเราท�ำงานกับตัวเองได้แล้ว แต่ก็อาจยังมีปัญหาเรื่องการท�ำงานกับผู้อ่ืน

ไม่เป็น ซ่ึงต้องฝึกโดยการท�ำงานท่ีมีการเชื่อมประสานกับผู้อื่น ฟังให้เป็น ระดม

สมองให้เป็น รู้จักเลือกไอเดียท่ีดีท่ีสุดมาท�ำงาน ซึ่งเกิดจากข้อตกลงร่วมของทีม 

การท�ำงานเป็นทีมท่ีดีต้องเริ่มตั้งแต่รู้เป้าหมาย หลอมรวมเป้าหมายในการท�ำงาน

ร่วมกันให้ได้ สมาชิกแต่ละคนอาจมีภาพในหัวท่ีต่างกัน ท�ำอย่างไรจึงจะหาจุดร่วม

และเคารพความแตกต่าง ใช้ศักยภาพท่ีแตกต่างกันนั้นมาวางแผนการท�ำงานที่

เป็นเป้าหมายร่วมของกลุ่มให้ได้

นอกจากน้ีการท�ำงานเป็นทีมท่ีดีต้องรู้จังหวะในการท�ำงานร่วมกัน คือใช้

ความเป็นผู้น�ำผู้ตามที่สอดประสานกัน เยาวชนจะได้รู้บทบาทของผู้น�ำท่ีเป็นผู้น�ำ

ร่วม ร่วมคิด ร่วมท�ำ และในหลายครั้งเราไม่สามารถเป็นผู้น�ำได้ตลอดเวลาก็ต้อง

เรียนรู้ที่จะเป็นผู้ตาม ซึ่งเมื่อเป็นผู้ตามเราต้องยืดหยุ่นและไว้ใจให้เพ่ือนเป็นผู้น�ำ 

และเมื่องานส�ำเร็จเราก็จะรับผลร่วม เรียนรู้ว่าความส�ำเร็จนี้มาจากพลังของการ

ท�ำงานร่วมกันของทีม น่ีคือหัวใจส�ำคัญของการใช้ความสามารถของตัวเองมา 

แก้โจทย์ปัญหาท่ีต้องท�ำงานร่วมกับผู้อื่น

ด้วยความเชื่อท่ีว่างานทุกงานไม่สามารถท�ำส�ำเร็จได้เพียงล�ำพัง ดังนั้น

เยาวชนจึงต้องได้รับการฝึกเรื่องการท�ำงานร่วมกับผู้อื่นภายใต้ความคิดความ

เชื่อเหล่าน้ี ซึ่งไม่มีอะไรดีไปกว่าการได้ท�ำงานร่วมกัน และถอดบทเรียนร่วมกัน

จากการท�ำงานเป็นทีม
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ด้านที่ 3 การเรียนรู้โลกและสังคม
เมื่อได้พัฒนาตนเองและเรียนรู ้การท�ำงานร่วมกับเพ่ือนในกลุ่มแล้ว ท�ำ

อย่างไรให้มาถึงส่วนท่ี 3 คือขยับมาเป็นการเรียนรู้โลกและสังคม ซึ่งต้องเรียนรู ้

จากโลกใกล้ตัวว่าโครงสร้างของโลกรอบตัวเขาหรือชุมชนของเขาเป็นอย่างไร  

มีอะไรอยู่บ้าง อะไรที่เป็นคุณค่าของชุมชน อะไรที่เป็นปัญหาของชุมชน โดยน�ำ

ทักษะท่ีถูกปูพ้ืนฐานไว้ก่อนหน้ามาฝึกมอง แล้วจึงฝึกเรื่องการคิดวิเคราะห์ คิด

อย่างมีวิจารณญาณ (Critical Thinking) ว่าเขาเห็นปัญหาอะไร ปัญหานั้นเกิด

จากสาเหตุใด ปัญหาอะไรที่สนใจไปเป็นส่วนหนึ่งในการร่วมคลี่คลาย จากนั้น 

จึงออกแบบการแก้ปัญหา คิดไอเดียสร้างสรรค์ (Ideate) ว่าปัญหาท่ีเห็นนั้น 

เราจะสร้างสรรค์หรือท�ำอะไรได้บ้างภายใต้ศักยภาพท่ีเรามี ซึ่งมาสู่ข้ันที่พ่ีเลี้ยงจะ

พาเขาหาวิธีแก้ปัญหา 

ท้ายท่ีสุดแล้วเยาวชนจะประมวลความรู้ทั้งสามส่วนข้างต้นมาพัฒนาตนเอง  

และหาโอกาสในการร่วมแก้ปัญหาชมุชน สงัคม และน่ีคอืสิง่ทีเ่รยีกว่าการออกแบบ 

การเรียนรู้อย่างมีขั้นตอน ซึ่งหนังสือเล่มน้ีจะน�ำเสนอเครื่องมือที่หลากหลายใน 

การออกแบบประสบการณ์การเรียนรู้ให้เยาวชน ดังจะน�ำเสนอในบทต่อๆ ไป

การออกแบบการเรียนรู้ที่เสริมพ
ลังเยาวชน ค้นพ

บศักยภาพ
ของตนเอง
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2.	งานพัฒนาเยาวชนจ�ำเป็นต้องให้เขา  
	 ‘พัฒนาตัวตนก่อนพัฒนาชุมชน’

การพัฒนาเยาวชนคือการพัฒนาตัวตนของเขา การที่จะสร้างตัวตน (Self) 

ของคนเรา นอกจากวัยเด็กแล้ว อีกจังหวะหน่ึงท่ีเหมาะสมคือช่วงวัยรุ่น เพราะ

เป็นช่วงวัยที่ก�ำลังเรียนรู้โลก เป็นช่วงที่ก�ำลังจะก้าวออกจากบ้าน ต่อจากน้ีโลก

ของเขาไม่ได้มีเพียงบ้านกับโรงเรียนอีกต่อไป แต่ยังมีตัวเขากับเพ่ือน กับสังคม 

กับชุมชนรอบๆ ตัว หรือความสนใจของเยาวชนอาจไปไกลมากกว่าแค่ภายใน

ชุมชนท่ีเขาอาศัยก็เป็นได้ ซึ่งน่ีเป็นจังหวะท่ีเราควรสร้างสนามการเรียนรู้ที่จะเป็น

ประสบการณ์ท่ีจะติดตัวเขาไว้ เพราะทุกประสบการณ์ท่ีผ่านเข้ามาในชีวิตในช่วง

วัยน้ีจะเป็นประสบการณ์ท่ีสร้างตัวตนของเยาวชน ซึ่งวิธีการที่ใช้ไม่จ�ำเป็นต้อง

เป็นการท�ำโครงการเพ่ือชุมชน หรือท�ำ Project-based Learning เสมอไป อาจ

ท�ำกิจกรรมที่เป็นความสนใจในเชิงพัฒนาทักษะหรือความสนใจเชิงประเด็นก็ได้ 

หรืออาจเป็นความสนใจเก่ียวกับโลก ความเป็นพลเมืองโลก (Global Citizen) เช่น 

วัยรุ่นคนหน่ึงสนใจความขัดแย้งระหว่างรัสเซียกับยูเครน ซึ่งวันหนึ่งความสนใจนี้

อาจเปลี่ยนชีวิตเขาไปเป็นนักสันติวิธีเมื่อโตข้ึนก็เป็นได้ ฯลฯ
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อย่างไรก็ตาม ในงานพัฒนาเยาวชนท่ีใช้โครงการพัฒนาชุมชนหรือ Project- 

based Learning เป็นเครื่องมือ แม้ว่าเยาวชนจะท�ำโครงการ แต่ความส�ำคัญคือ

ต้องเปิดโอกาสให้เขาได้พัฒนาตัวตนก่อนไปพัฒนาชุมชน ไม่เช่นน้ันจะเป็นการ

ไปเร่งเขามากเกินไป 

ถามว่าการพัฒนาตัวตนส�ำคัญอย่างไร เนื่องจากตัวตนหล่อหลอมจากการท่ี

คนคนหน่ึงได้เห็นศักยภาพของตนเอง ซึ่งศักยภาพมาจากการลองถูกลองผิด ลอง

ท�ำ ย่ิงท�ำมากย่ิงมีประสบการณ์มาก วัยรุ่นท่ีอยู่แต่ในบ้าน อยู่แต่ในห้องเรียน หรือ

อยู่แต่ในห้องนอน เขาจะไม่มีทางได้เจอตัวเองเลย ยกเว้นว่าเขาท่องโลกออนไลน์

ไปค้นหาความรู้ แต่เช่นนี้อาจท�ำให้เขาเป็นคนที่คิดเก่งทว่ายังไม่มีประสบการณ์

การลงมือท�ำ ดังน้ันหากเราอยากเห็นคนรุ่นใหม่ค้นพบตัวตนของตัวเอง สิ่งที่เรา

ท�ำได้คือเปิดพ้ืนท่ีและให้โอกาสเขาได้ลอง เปิดพ้ืนที่และโอกาสในการรับฟัง ฟัง

เขา มองเห็นเขา ให้เขาเป็นตัวของตัวเอง เปิดพ้ืนท่ีทางความคิดที่อิสระมากพอ

โดยไม่น�ำกรอบของผู้ใหญ่ไปกรอบเขามากนัก เปิดพ้ืนที่ให้ผิดพลาดได้ เป็นพ้ืนที่

ปลอดภัยท่ีเขาจะได้คิดค้น ลองท�ำ ผิดพลาด น่ีคือหัวใจส�ำคัญ

และท้ายท่ีสุด แม้ว่าเยาวชนท�ำโครงการพัฒนาชุมชน แต่เป้าหมายน้ันไม่ใช่ 

การไปแก้ปัญหาชุมชน แต่ต้องกลับมาถามเยาวชนว่า “ตัวเขาเกดิการเปลี่ยนแปลง

อะไร” เพ่ือช่วยให้เขาได้ทบทวนเพ่ือค้นพบตัวเอง

การออกแบบการเรียนรู้ที่เสริมพ
ลังเยาวชน ค้นพ

บศักยภาพ
ของตนเอง
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3.	การท�ำโครงการ : เงื่อนไขที่เพียงพอ 
	 ให้เยาวชนพัฒนาตนเอง

แม้ว่าการพัฒนาตัวตนและทักษะต่างๆ ของเยาวชนอาจใช้เครื่องมือ 

ประเด็นท่ีสนใจ หรืออื่นๆ ก็ได้ ไม่จ�ำเป็นต้องใช้การท�ำโครงการหรือ Project- 

based Learning เสมอไป แต่ถามว่าท�ำไมต้องเป็น Project-based Learning 

ในชุมชนหรือโครงการพัฒนาชุมชน (Community Project) เพราะชุมชนเป็น 

จุดเริ่มต้น เป็นจุดแรกๆ ท่ีเยาวชนออกจากบ้านมาพบเจอ เมื่อออกจากบ้านแล้ว 

ไปไหน ก็มารู้จักชุมชนของตนเอง นอกจากการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาตัวตนของตนเอง

แล้ว ชุมชนแวดล้อมท่ีเขาอาศัยอยู่ยังเป็นสนามการเรียนรู้ เพ่ือท�ำให้เยาวชนเกิด

ส�ำนึกรักชุมชนท้องถ่ินของตนเอง แต่การท่ีเยาวชนจะเกิดส�ำนึกรักชุมชนท้องถ่ิน

ของตนเองได้ เราต้องท�ำงานเพ่ือติดอาวุธให้เขา ได้แก่ อาวุธท่ีเป็นเครื่องมือใน

การไปรู้จักชุมชนในแง่มุมต่างๆ และติดอาวุธในการคิดวิเคราะห์ เพราะงานด้าน

สังคมมีเลนส์ในการคิดวิเคราะห์ของมัน วิเคราะห์อะไรบ้าง เช่น วิเคราะห์แผนผัง

ชุมชน ที่ตั้งอยู่ที่ไหน ซึ่งเป็นมิติกายภาพ และยังมีมิติวัฒนธรรม มิติประวัติศาสตร์ 

มิติทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม มิติชนเผ่า ที่มาหรือรากเหง้าของผู้ที่ย้าย

ถ่ินมาตั้งรกราก ความเป็นชาติพันธุ์ มิติภูมิปัญญาหลากหลายด้าน ทั้งอาหาร 

การกิน ภูมิปัญญาด้านงานศิลปะ จารีตประเพณี ขนบธรรมเนียม ฯลฯ ตรงน้ีคือ

การวิเคราะห์ชุมชน ซึ่งเป็นการติดอาวุธพ้ืนฐานที่ท�ำให้เยาวชนเห็นคุณค่าของ

ชุมชนตนเอง รวมถึงเห็นปัญหาในชุมชน 
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นอกจากการมีเครื่องมือและมุมมองในการวิเคราะห์ชุมชนแล้ว การท�ำ

โครงการยังเป็นเงื่อนไขที่ท�ำให้เยาวชนได้ขยายขอบเขตความสามารถของ 

ตนเองคือ ในขั้นของการท�ำโครงการท่ีต้องบริหารจัดการงาน บริหารจัดการความ

สัมพันธ์จากการท�ำงานร่วมกับเพ่ือนร่วมทีม และบริหารจัดการงบประมาณเพ่ือ

ให้งานบรรลุเป้าหมาย น่ีเป็นเงื่อนไขให้เยาวชนได้พัฒนาตนเองอย่างรอบด้าน 

การท�ำโครงการจึงเป็นเครื่องมือท่ีสอดคล้องกับพัฒนาการและทักษะที่เขาอยาก

พัฒนาไปถึงในช่วงวัยรุ่น

การออกแบบการเรียนรู้ที่เสริมพ
ลังเยาวชน ค้นพ

บศักยภาพ
ของตนเอง

29



4.	เปิดพ้ืนที่การเรียนรู้หลายลูปเพ่ือให้ 
	 เยาวชนไดพั้ฒนาตนเองอยา่งตอ่เนือ่ง

จากประสบการณ์ในการออกแบบการเรียนรู้ให้เยาวชนมีพ้ืนที่พัฒนาตนเอง

จากการท�ำโครงการ (Project-based Learning) ผู้เขียนพบว่าการเรียนรู้ที่แท้

ที่น�ำไปสู่การเรียนรู้และเปลี่ยนแปลงตนเองของเยาวชนในแต่ละลูปการเรียนรู้ 

(Learning Loop) ควรมี 5 องค์ประกอบ คือ 

1)	การกระตุ้นให้อยากลอง (Stimulate) ชวนออกจากพ้ืนท่ีคุ้นชินไปสู่พ้ืนที่ 

เรียนรู้ใหม่ๆ 

2)	การค้นหาความสนใจ (Motivation) จากเรื่องราวรอบตัว และระบุความ

สนใจ (Define) 

3)	การลงมือท�ำ (Learning by Doing) ควบคู่ไปกับการพัฒนาทักษะพื้นฐาน  

และการพัฒนาตัวตน ช่วงน้ีต้องใช้ระยะเวลาท่ีนานเพียงพอจึงจะเกิดการเรียนรู้

ได้สูงสุด ไม่ท�ำกิจกรรมเดียวแล้วจบ เช่น ในการท�ำโครงการที่ต้องมีการวางแผน

การท�ำงาน หาข้อมูลความรู้ก่อนท�ำจากอินเทอร์เน็ตหรือผู้รู ้ จากนั้นจึงมาสรุป

และสังเคราะห์ความรู้ ลงมือแก้ปัญหา ถอดบทเรียน และสื่อสารการท�ำโครงการ 

เป็นการลงมือท�ำซ�้ำๆ ร่วมกับการถอดบทเรียนเป็นระยะ เพราะการมีประสบการณ์

จะน�ำไปสู่การพัฒนาทักษะพ้ืนฐาน และการจะพัฒนาตัวตนได้นั้นต้องท�ำร่วมกับ

องค์ประกอบท่ี 4 คือการถอดบทเรียน

4)	การถอดบทเรียนหลังจากลงมือท�ำ (Reflection) เป็นระยะ เพ่ือให้

ประสบการณ์ท่ีเรียนรู้มาบันทึกเป็นความรู้และความเข้าใจ เกิดการน�ำการเรียนรู ้

นัน้มาใส่ไว้ในหน่วยความจ�ำของสมอง (Working Memory) ส�ำหรบัน�ำออกมาใช้ใน 

โอกาสต่อไป
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5) การประยุกต์ใช้ (Apply) น�ำการเรียนรู้ตนเอง การเรียนรู้สังคม และ

ทักษะท่ีได้ไปประยุกต์ใช้ 

การท่ีเยาวชนท�ำโครงการหนึ่งโครงการโดยได้มีประสบการณ์ทั้งห้าองค์-

ประกอบน้ีถือว่าเป็นหน่ึงลูปการเรียนรู ้ อย่างไรก็ตาม จากประสบการณ์ของ 

ผู้เขียนในการโค้ชเยาวชนพบว่า การที่เยาวชนผ่านหนึ่งลูปการเรียนรู้นั้นถือเป็น

เบื้องต้น (Minimum) แต่การเรียนรู้ท่ีดีควรมีความต่อเนื่อง คือเยาวชนได้ผ่านการ

เรียนรู้หลายลูป ย่ิงได้เรียนรู้หลายลูปยิ่งท�ำให้เขาเก่งขึ้นจากการท�ำโครงการง่ายๆ 

ไปสู่โครงการท่ียากขึ้นในลูปต่อไป

การสนับสนุนเยาวชนจึงควรให้เขาได้ท�ำโครงการมากกว่าหน่ึงโครงการ 

เพราะย่ิงท�ำต่อเน่ืองไป 2-3 โครงการ เขาจะย่ิงพอกพูนความรู้ ความเข้าใจ และ

ประสบการณ์ เป็นการสร้างวงจรให้เยาวชนน�ำการเรียนรู้และประสบการณ์ที่ได้ไป

ใช้ในลูปต่อไป ซึ่งเป็นการท�ำให้คนคนหนึ่งเติบโตขึ้นอย่างแข็งแรง เพราะเยาวชน

บางคนไม่เคยมีประสบการณ์การเรียนรู้ท่ีครบลูปเช่นนี้มาก่อน จึงยังคิดและท�ำไม่

คล่องมากนัก จากท่ีสังเกตเยาวชนพบว่าบางครั้งการท�ำโครงการในปีแรกหรือการ

เรียนรู้ในลูปแรกถือว่าเป็นการฝึก ติดต้ังอาวุธในการคิดและลงมือท�ำ และพัฒนา

ตัวเองใหม่ทั้งหมด เสมือนเป็นปีแห่งการตั้งหลัก แต่เมื่อเขาได้ท�ำซ�้ำในลูปต่อไป 

ผู้เขียนสังเกตว่าเยาวชนจะเก่งขึ้นมาก ในลูปท่ี 2 น้ัน การเรียนรู้และพัฒนาตัวเอง

ของเขาจะก้าวกระโดด เพราะมีทั้งทักษะพ้ืนฐาน ทักษะการท�ำงานร่วมกับผู้อื่น 

และมีประสบการณ์ในการเรียนรู้สังคมและโลกแล้ว 

ดังน้ันหากงานพัฒนาเยาวชนจะเป็นสะพานให้เยาวชนคนหน่ึงข้ามไปสู่อีก

ฝั่งของศักยภาพตัวเองท่ีมั่นคงแข็งแรง ผู้เขียนก็ยังอยากสนับสนุนความคิดที่ให้

มีการพัฒนาเยาวชนอย่างต่อเน่ือง

การออกแบบการเรียนรู้ที่เสริมพ
ลังเยาวชน ค้นพ
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ตัวอย่าง
ยกตัวอย่างเส้นทางการเรียนรู ้ของเยาวชนท่ีท�ำโครงการพัฒนาชุมชน 

เริ่มตั้งแต่การท่ีพ่ีเลี้ยงชักชวน หรือพาไปร่วมกิจกรรมบางอย่างเพ่ือให้ลองมี

ประสบการณ์ ดูว่าชอบไหม สนใจไหม (Stimulate) หากเยาวชนสนใจจึงพา 

เขาค้นหาว่าสนใจประเด็นอะไร (Motivation) และระบุความสนใจ (Define) 

เช่น สนใจเรื่องผ้าไหมโซดละเว ซึ่งเป็นผ้าท่ีตัวเองและปู่ย่าตายายชาติพันธุ์กวย

สวมใส่ แต่ตอนน้ีคนทอผ้าเริ่มลดน้อยลง จึงอยากสืบค้นท่ีมาที่ไปของผ้าในเชิง

ประวัติศาสตร์ที่เก่ียวข้องกับชาติพันธุ์กวย เมื่อระบุได้เช่นน้ีพ่ีเลี้ยงก็จะชวนกัน

พัฒนาเป็นข้อเสนอโครงการ จากน้ันในขั้นลงมือท�ำ (Learning by Doing) เยาวชน

จะร่วมกันประชุม ระดมสมองเพ่ือวางแผนการท�ำกิจกรรม เช่น เก็บข้อมูลอะไร

บ้าง ใครคือผู้ให้ข้อมูลแต่ละเรื่อง เก็บข้อมูลอย่างไร เก็บเมื่อไร จะแบ่งบทบาท

หน้าที่กันอย่างไร ฯลฯ เมื่อเก็บข้อมูลเสร็จแล้วจึงมาสรุปและสังเคราะห์ความรู้ 

เป็นข้อมูลเก่ียวกับประวัติของผ้าไหมโซดละเว การใช้ผ้าในวิถีชีวิตของชาวกวย

ตั้งแต่เกิด แต่งงาน งานบุญ จนกระท่ังงานศพ เป็นต้น มีการถอดบทเรียนหลังท�ำ

กิจกรรม (Reflection) เมื่อถึงท้ายโครงการเยาวชนจะร่วมกันน�ำความรู้ท่ีค้นคว้า

ได้มาคิดวิธีการสื่อสาร เพ่ือกระตุ้นและสร้างการมีส่วนร่วมให้คนในชุมชนร่วมกัน 

ฟื้นฟูผ้าไหมโซดละเว ก่อนที่เขาจะเริ่มเรียนรู้เรื่องการทอผ้าจากครูภูมิปัญญาใน

ชุมชน
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การเรียนรู้ลูปที่ 1 จะจบที่เยาวชนเข้าใจในประวัติและคุณค่าของผ้าไหมต่อ

ชาติพันธุ์กวยของตนเอง รวมทั้งเริ่มเรียนรู้เก่ียวกับการทอแต่ยังทอไม่เป็น เมื่อจบ

โครงการเยาวชนหลายคนเริ่มคิดเก่งขึ้น วางแผนการท�ำงานเป็น เรียบเรียงความ

คิดเพ่ือพูดสื่อสารได้ และสามารถน�ำทักษะเหล่านี้ไปใช้ในชั้นเรียน เช่น การท�ำงาน

กลุ่ม การแสดงความเห็นในชั้นเรียน หรือการพูดน�ำเสนอหน้าชั้นเรียนได้ดีขึ้น เป็น

ขั้นของการประยุกต์ความรู้และทักษะท่ีพัฒนาข้ึนไปใช้ (Apply)

จบลูปท่ี 1 แต่เยาวชนยังอยากเรียนรู้ต่อ จึงเข้าสู่ลูปท่ี 2 ในลูปที่ 2 คงยัง

เป็นความสนใจเรื่องผ้าไหมโซดละเวเช่นเดิม แต่ในลูปนี้เขาก�ำหนดเป้าหมายว่า

อยากรู้ว่าผ้านุ่งของชาติพันธุ์กวยมีลวดลายอะไรบ้างท่ีเป็นเอกลักษณ์ และแต่ละ

ลวดลายมีเรื่องราวความเป็นมาอย่างไร เพ่ือถอดลวดลายผ้าและบันทึกข้อมูลไว ้

ซึ่งเป็นข้อมูลของผ้าไหมโซดละเวท่ียังไม่เคยมีใครท�ำมาก่อน รวมถึงเยาวชน 

แกนน�ำจะฝึกทอให้เป็นเพ่ือท�ำให้เป้าหมายที่อยากฟื้นผ้าไหมให้กลับมามีชีวิต 

อีกครั้งเกิดข้ึนได้ ในลูปท่ี 2 น้ีเยาวชนก็ได้ผ่านประสบการณ์ทั้งห้าองค์ประกอบ 

เพียงแต่ข้ันกระตุ้นให้อยากลอง (Stimulate) อาจไม่ต้องท�ำมากนัก เพราะเขาสนใจ

อยู่แล้ว มาสู่ขั้นค้นหาความสนใจ (Motivation) และระบุความสนใจ (Define) ท่ีเขา

สามารถคิด วิเคราะห์ และระบุขอบเขตความสนใจได้ดีขึ้น เมื่อลงมือท�ำ (Learning 

by Doing) เขาสามารถคิดและวางแผนการท�ำงานด้วยตัวเองได้ดีขึ้น รู้ว่าเมื่อไร

ควรท�ำอะไรโดยพีเ่ลีย้งไม่ต้องคอยก�ำกับ มคีวามกล้าคดิกล้าลงมอืท�ำ ย่ิงทกัษะการ 

น�ำเสนอ การเรียบเรียงความคิดเพ่ือสื่อสารย่ิงท�ำได้ดีข้ึน เช่นน้ีเป็นต้น
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มาสู่ลูปที่ 3 เยาวชนสนใจท�ำให้ไปสู่การขาย คือใช้ผ้าไหมโซดละเวในการ

สร้างอาชีพให้เยาวชนและคนในชุมชน เยาวชนก็จะได้ท�ำงานเรื่องผ้าไหมเช่นเดิม

ในโจทย์ท่ียากขึ้น ได้พัฒนาตนเองเพ่ิมข้ึนไปเรื่อยๆ ซึ่งเมื่อเรียนรู้มา 3 ลูป ทักษะ

และวิธีคิดต่างๆ ค่อนข้างคงทน (Maintain) ติดตัวเขา เพราะได้พัฒนามาอย่าง

ต่อเนื่อง ซึ่งการได้เรียนรู้อย่างต่อเน่ืองเช่นนี้สามารถน�ำไปสู่การระบุตัวเองได้เลย

ส�ำหรับเยาวชนบางคนว่าเขาต้องการโตไปท�ำอะไร หรือเรียนในระดับมหาวิทยาลัย

ในสาขาอะไรเป็นต้น ตัวอย่างลูปการเรียนรู้ ดังภาพ
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การเรียนรู้เพ่ือพัฒนาตนเองของเยาวชน
จ�ำเป็นต้องเป็นลูปการเรียนรู้ที่ต่อเนื่อง

โดยแต่ละลูปมี 5 องค์ประกอบ คือ
	 1)	กระตุ้นให้อยากลอง
	2)	ค้นหาและระบุความสนใจ
	3)	ลงมือท�ำ
	4)	ถอดบทเรียนหลังลงมือท�ำเป็นระยะ
	5)	ประยุกต์ใช้

การออกแบบการเรียนรู้ที่เสริมพ
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5.	ความส�ำคัญและจ�ำเป็นของการท�ำงาน 
	 กับเยาวชน

เยาวชนเป็นวัยท่ีมีจินตนาการและพลังสร้างสรรค์อย่างมาก เป็นวัยที่ไม่ติด

กรอบ เราจะท�ำหน้าที่หล่อเลี้ยงความสามารถในการจินตนาการและความคิด 

สร้างสรรค์ของเขา โดยการเปิดพ้ืนท่ีอิสระและพ้ืนท่ีปลอดภัยให้เขาได้คิดโดยไม่ติด

กรอบใดๆ เปิดพื้นที่ให้เขาหาความสนใจ เปิดพื้นที่ในการคิดบ้าๆ (Crazy Thought) 

ออกมา ซึ่งการคิดบ้าๆ เหล่าน้ีมีหลายร้อยวิธี แต่จะท�ำอย่างไรให้เขาพัฒนาความ

คิดบ้าๆ คู่ขนานไปกับการคิดเชิงเหตุผล และค�ำนึงถึงความเป็นจริงได้ ซึ่งไม่มี 

วัยไหนที่จะพัฒนาได้ดีเทียบเท่ากับวัยรุ่นอีกแล้ว
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6.	‘ถอดบทเรียน’ ช่วงเวลาของการ 
	 ค้นพบตัวเอง

ในเส้นทางการเรียนรู้ระหว่างการท�ำโครงการตั้งแต่เริ่มต้นไปจนจบลูป ไม่

จ�ำเป็นว่าเยาวชนจะต้องค้นพบตวัเองในทกุช่วง แต่ความส�ำคัญคือการให้เขาลงมอื 

ท�ำให้สุดฝีมือ ให้เขาได้เป็นตัวของตัวเองอย่างเป็นธรรมชาติ แล้วสถานการณ์

ระหว่างท�ำโครงการจะท�ำให้เขาดึงศักยภาพของตัวเองออกมา เช่น ไปลงชุมชน

แล้วต้องบันทึกข้อมูล ต้องถ่ายภาพ ก็อาจพบว่าตนเองเป็นคนชอบถ่ายภาพ ชอบ

ใช้สื่อ บางคนใช้ฐานหัวได้ดี บางคนจดบันทึกได้เก่งมาก งานท่ีเขาต้องลงไปท�ำ

ไม่ว่างานอะไร ‘งานเป็นตัวล่อให้ศักยภาพปรากฏออกมา’ แต่ถามว่าการ

ค้นพบตัวเองอยู่ตรงไหน ก็ต้องมีช่วงเวลาให้ถอดบทเรียนเพ่ือกลับมาย้อนมอง

ตัวเองว่าเขามองเห็นตัวเองเป็นอย่างไรในระหว่างลงมือท�ำ เห็นจุดแข็งจุดอ่อน 

อะไรในตัวเอง โดยใช้ค�ำถามง่ายๆ เช่น 

ฉันท�ำอะไรได้ดี เห็นข้อดีอะไรในตัวเองจากการท�ำงานกับเพ่ือนที่ผ่านมา

อะไรท่ีเรายังต้องพัฒนาต่อ 

สนใจพัฒนาตัวเองต่อในเรื่องใด

การถอดบทเรียนจะเป็นช่วงท่ีท�ำให้เยาวชนได้กลับมาย้อนมองตัวเอง

อย่างแท้จริง แล้วตัวตนจะหล่อหลอมจากช่วงน้ี

การออกแบบการเรียนรู้ที่เสริมพ
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7.	 โค้ช-พ่ีเลี้ยง ช่วยให้เยาวชน 
	 ตระหนักรู้และมองเห็นตัวเอง

ในระหว่างการเรียนรู ้ของเยาวชน โค้ชหรือพ่ีเลี้ยงคือผู ้ที่อยู ่กับเยาวชน  

มีหน้าท่ีช่วยให้เขาได้มองเห็นตัวเอง แต่ไม่มีหน้าท่ีไปกรอบ ก�ำหนด (Frame) หรือ

ชี้ทางว่าเขาควรเป็นอย่างไร โค้ชหรือพ่ีเลี้ยงมีหน้าที่เพียงการสะท้อนให้เยาวชน

ได้เห็นตัวเองตรงตามความเป็นจริง เช่น สะท้อนว่าเมื่อสักครู่เราเห็นเขาท�ำงาน

แบบน้ี จึงถามเขาว่าชอบไหม เห็นไหมว่าตัวเราท�ำมันได้ดี ฯลฯ บางครั้งคนเรา

อาจต้องการเพ่ือนสักคนมาช่วยท�ำหน้าท่ีนี้ ดังนั้นค�ำว่า พ่ีเลี้ยง หรือโค้ช คือการ

เป็นกระจกสะท้อน ซึ่งกระจกที่ว่าน้ีคือการสะท้อนอย่างเป็นธรรมชาติ สะท้อน

ให้เห็นสถานการณ์จริงท่ีเยาวชนเป็นอยู่ ณ ตอนน้ี เป็นการสะท้อนให้เยาวชน 

เห็นศักยภาพที่เกิดขึ้นอย่างเป็นจริงว่า ณ ตอนน้ี ‘เราเห็นอะไร’ ช่วยให้เยาวชน

ตระหนักรู้และมองเห็นตัวเองเพียงเท่าน้ัน 
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โครงการพลังพลเมืองเยาวชน  
(Active Citizen) รูปธรรมของ 

พ้ืนที่เรียนรู้ส�ำหรับเยาวชน

องค์ความรู้ที่ผู้เขียนน�ำเสนอในหนังสือเล่มนี้ โดยเฉพาะบทที่เป็นความรู้จาก

การปฏิบัติท้ังหมดเป็นองค์ความรู้จากการที่ผู้เขียนได้ท�ำโครงการพัฒนาพลเมือง

เยาวชน (Active Citizen) ขณะท�ำงานท่ีมูลนิธิสยามกัมมาจล

เมื่อ พ.ศ. 2555 มูลนิธิสยามกัมมาจล ธนาคารไทยพาณิชย์ จ�ำกัด (มหาชน) 

ได้ริเริ่มโครงการพลังพลเมือง (Active Citizen) ขึ้น ด้วยต้องการให้มีพ้ืนที่ที่เยาวชน

ได้เข้ามาเรียนรู้และพัฒนาตนเอง การคิดฝันในครั้งน้ันมีความเชื่อว่า 1) วัยรุ่นเป็น

ช่วงวัยแห่งโอกาส เป็นช่วงที่ส�ำคัญมากที่เราควรมีส่วนช่วยท�ำให้วัยรุ่นมีพ้ืนท่ีท่ีจะ

ได้เข้ามาเรียนรู้เพ่ือพัฒนาตนเองก่อนที่เขาจะเติบโตไปเป็นผู้ใหญ่ และ 2) เชื่อ

ว่าการเรียนรู้ ทักษะต่างๆ การค้นพบตนเอง รวมถึงส�ำนึกความเป็นพลเมืองจะเกิด 

จากการลงมือท�ำ การได้มีประสบการณ์จากเรื่องจริง ชีวิตจริง ในพ้ืนที่เรียนรู้ใกล้

ตัว 3) การเรียนรู้ท่ีดีและมีคุณภาพจ�ำเป็นต้องอาศัยพ่ีเลี้ยงหรือโค้ชท่ีออกแบบ 

และจัดการเรียนรู้ท่ีดี มีความเข้าใจเรื่องการท�ำงานกับวัยรุ่น และ 4) พ่ีเลี้ยงหรือ

ผู้ที่จะจัดการเรียนรู้ให้วัยรุ่นควรเป็นคนในที่รู้บริบท รู้จักกับวัยรุ่น เพ่ือเอื้ออ�ำนวย

ให้การเรียนรู้เกิดข้ึนอย่างต่อเน่ืองในชุมชน

การออกแบบการเรียนรู้ที่เสริมพ
ลังเยาวชน ค้นพ

บศักยภาพ
ของตนเอง
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ความเชื่อ 4 ประการนี้น�ำมาสู่การออกแบบโครงการพลังพลเมืองเยาวชน

เพ่ือเป็นพ้ืนที่เรียนรู ้และพัฒนาตนเองของเยาวชนทั่วทุกภูมิภาค โดยการท�ำ

โครงการเพ่ือชุมชน (Community Project) และจัดการเรียนรู้โดยกลไกพ่ีเลี้ยงใน

จังหวัดท่ีเป็นองค์กรพัฒนาเอกชน (NGO) ซึ่งมีประสบการณ์การท�ำงานเชิงพ้ืนที่ 

(Area-based) และเชิงประเด็น (Issue-based) ร่วมกับพ่ีเลี้ยงในชุมชน เพ่ือน�ำ

ประสบการณ์เหล่าน้ีมาเป็นทุนในการออกแบบการเรียนรู้ให้เยาวชนเรียนรู้จาก

เรื่องราวในชุมชนของตนเอง ให้ได้พัฒนาทักษะและคุณลักษณะที่ส�ำคัญคือ  

1) รู้จักชุมชนของตนเอง เชื่อมโยงระหว่างตนเองกับชุมชนได้ (Citizenship) 2) คิด

เป็น ทั้งคิดอย่างมีวิจารณญาณ (Critical Thinking) และคิดสร้างสรรค์ (Creativity) 

3) ท�ำงานเป็น มีทักษะการท�ำงานร่วมกับผู้อื่น (Collaboration Skill) และทักษะ

การสื่อสาร (Communication Skill) 4) อดทน มานะพยายาม ก�ำกับตนเองได้  

และ 5) เห็นคุณค่าในตนเอง

โครงการพลังพลเมืองเยาวชนด�ำเนินมาจนถึง พ.ศ. 2563 โดยได้สร้างพ้ืนท่ี

เรียนรู้ให้เยาวชนใน 10 จังหวัด คือ ล�ำพูน น่าน ตาก ศรีสะเกษ สมุทรสงคราม 

ราชบุรี สุราษฎร์ธานี สงขลา ตรัง และสตูล โดยเยาวชนท�ำโครงการเพ่ือชุมชน 

ในประเด็นต่างๆ เช่น สิ่งแวดล้อม ทรัพยากรธรรมชาติ ศิลปวัฒนธรรม การเรียนรู้ 

ฯลฯ ซึ่งการท�ำโครงการเป็นระยะเวลา 9 ปี ท�ำให้เกิดความรู้ในการสร้างพ้ืนท่ีเรียนรู ้

ให้วัยรุ่นจากการท�ำโครงการเพ่ือชุมชน หรือ PBL (Project-based Learning)  

รวมท้ังความรู้ในการเสริมพลังพ่ีเลี้ยงในการท�ำบทบาทโค้ช จึงเป็นท่ีมาของหนังสือ

เล่มนี้ ซึ่งได้สกัดเป็นองค์ความรู้และน�ำเสนอเป็น 8 บท ดังนี้
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บทท่ี 1 บทน�ำ : ตกผลึกความรู้การพัฒนาเยาวชน
เป็นการน�ำเสนอความรู ้ส�ำคัญของการพัฒนาเยาวชน ซึ่งตกผลึกจาก

ประสบการณ์ของผู้เขียน 

บทท่ี 2 แนวคิดและทฤษฎีส�ำหรับการท�ำงานพัฒนาเยาวชน
การออกแบบการท�ำงานพัฒนาเยาวชนน้ันจ�ำเป็นต้องมีความเข้าใจแนวคิด

และทฤษฎีท่ีเก่ียวข้อง เพ่ือให้การออกแบบการท�ำงานของเราสอดคล้องกับ

พัฒนาการของวัยรุ่น 

และเมื่อการท�ำงานพัฒนาเยาวชนไปถึงขั้นท่ีเขาท�ำโครงการหรือเปิดพ้ืนท่ี

ให้เยาวชนเข้ามาเรียนรู้ ก็เป็นช่วงท่ีจะได้ดูจากท่ีทฤษฎีกล่าวไว้ หากน�ำไปท�ำงาน

กับวัยรุ่นแล้วต้องออกแบบการเรียนรู้อย่างไร จะปรับให้สอดคล้องกับการปฏิบัติ

หน้างานอย่างไร ซึ่งจากความรู้ท่ีตกผลึกโดยผู้เขียนในบทแรก หรือแม้แต่ความรู้ท่ี

เป็นฮาวทูจากการปฏิบัติในบทอื่นๆ ล้วนใช้ทฤษฎีเป็นตัวยึดโยงเพ่ือตรวจสอบว่า

ความรู้ที่ค้นพบจากการปฏิบัติสอดคล้องหรือแตกต่างจากทฤษฎีอย่างไร ซ่ึงพบว่า

บางครั้งสอดคล้อง และบางครั้งการน�ำความเข้าใจทางทฤษฎีไปปฏิบัติก็ท�ำให้ได้

ความรู้ใหม่จากการปฏิบัติ ส�ำหรับความเห็นของผู้เขียน ในฐานะคนท�ำงานพัฒนา

เยาวชน เราควรมีความรู้เชิงทฤษฎีไว้เป็นหลักให้ยึด (Back up) ซึ่งในหนังสือ 

เล่มนี้ได้สกัดความรู ้เชิงทฤษฎีท่ีอ่านง่าย และสอดคล้องกับการออกแบบการ 

เรียนรู ้ เ พ่ือพัฒนาเยาวชนท่ีใช ้การเรียนรู ้จากการท�ำโครงงาน 6 เรื่อง คือ  

1) พัฒนาการวัยรุ่นกับการเรียนรู้ 2) วิธีการเรียนรู้ที่ช่วยดึงศักยภาพ เสริมพลังให ้

วัยรุ่นพัฒนาตนเองได้สูงสุด 3) ความคิดแบบเติบโต  (Growth Mindset) กับการ

เติบโตของวัยรุ่น 4) วัยรุ่นกับการมีส่วนร่วมทางสังคม 5) ระบบนิเวศการพัฒนา

เยาวชน และ 6) การโค้ชเพ่ือสนับสนุนการเรียนรู้
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บทที ่3 การพัฒนาตวัตน ทกัษะพ้ืนฐาน และการท�ำงานเป็นทมีส�ำหรบั
เยาวชน

เนื่องจาก 3 ขั้นแรกในการพัฒนาเยาวชนนั้นควรเป็นการพัฒนาตัวตน 

พัฒนาทักษะพ้ืนฐาน ได้แก่ ความสามารถในการฟัง พูด อ่าน เขียน กล้าแสดงออก 

และข้ันท่ี 3 คือการท�ำงานเป็นทีมร่วมกับผู้อื่นได้ดี ในบทน้ีจะน�ำเสนอแนวคิดและ

ตัวอย่างการจัดกระบวนการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาทักษะดังกล่าว  

บทที่ 4 กระบวนการเรียนรู้เพ่ือการเติบโตของวัยรุ่นจากการท�ำ
โครงการ (PBL)

การน�ำเสนอประกอบด้วยความเชื่อ แนวคิดเบ้ืองหลัง และตัวอย่าง

การออกแบบการเรียนรู ้เพื่อพัฒนาเยาวชน โดยใช้โครงการ (Project-based  

Learning: PBL) ซึ่งเป็นความรู ้จากการปฏิบัติท่ีสังเคราะห์จากการสนับสนุน

เยาวชนในโครงการพลังพลเมืองเยาวชน

บทที่ 5 การประเมินผลการเรียนรู้ของเยาวชนจากการท�ำโครงการ 
(PBL)

ในบทนี้ผู้เขียนได้น�ำเสนอวิธีคิดและตัวอย่างเคร่ืองมือในการประเมินผลการ

เรียนรู้ของเยาวชนท่ีเรียนรู้จากการท�ำโครงการ การออกแบบการเรียนรู้ที่เสริมพ
ลังเยาวชน ค้นพ

บศักยภาพ
ของตนเอง

45



YO
UN

G
 A

C
TI

V
E 

C
IT

IZ
EN

46



บทที่ 6 พ่ีเลี้ยง-โค้ช ผู้ช่วยวัยรุ่นเรียนรู้ผ่าน PBL
เป็นองค์ความรู ้ท่ีว่าด้วยบทบาทของผู ้ใหญ่และคนในชุมชนในการเป็น

พ่ีเลี้ยง (Coach) เป็นผู้ประคับประคองให้เยาวชนพัฒนาตัวเองจากการเรียนรู้

ระหว่างการท�ำโครงการ

บทที่ 7 ‘ชุมชน’ กลไกพัฒนาเยาวชน-คนรุ่นใหม่ที่ยั่งยืน
นอกจากพ่ีเลี้ยงหรือโค้ชแล้ว ชุมชนเองในฐานะระบบนิเวศใกล้ตัวเยาวชน

ก็สามารถมีส่วนในการสนับสนุนการพัฒนาเยาวชนในชุมชนได้ บทนี้ผู้เขียนได้

พูดถึงจุดแข็งของชุมชนในการมีบทบาทสร้างเยาวชนคนรุ ่นใหม่ พร้อมทั้งยก

ตัวอย่างชุมชนที่มีส่วนในการสนับสนุนการพัฒนาเยาวชน เพ่ือเป็นแนวทางท่ี

ชุมชนสามารถน�ำไปปรับใช้ได้

บทที่ 8 กลไกพัฒนาเยาวชนระดับจังหวัด และบทบาทองค์กรให้ทุน
เป็นการน�ำเสนอตัวอย่างการออกแบบระบบการท�ำงานเพ่ือพัฒนาเยาวชน

ขององค์กรพัฒนาเอกชน สามารถเป็นกลไกพัฒนาเยาวชนในจังหวัด เพ่ือให้การ

พัฒนาเยาวชนท�ำได้อย่างต่อเน่ืองโดยคนในจังหวัดเอง

การออกแบบการเรียนรู้ที่เสริมพ
ลังเยาวชน ค้นพ

บศักยภาพ
ของตนเอง
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 2
แนวคิดและทฤษฎีส�ำหรับ
การท�ำงานพัฒนาเยาวชน

ช่วงวัยรุ่นเป็นช่วงเวลาแห่งการค้นหา 
‘อัตลักษณ์ของตัวเอง (Identity)’
ผ่านการส�ำรวจตัวตน ทั้งความรู้สึก 

ความต้องการ ความเชื่อ 
คุณค่าภายในตนเอง หากวัยรุ่นสามารถ

ค้นพบตัวตนที่สอดคล้องกัน
ระหว่างภายนอกและภายใน 

พวกเขาจะสามารถเติบโตต่อไป
โดยไม่รู้สึกติดค้างในช่วงวัยดังกล่าว

เมริษา ยอดมณฑป, 2564



ในงานพัฒนาเยาวชนน้ัน การก�ำหนดฐานคิด ความเชื่อ และออกแบบวิธี

การพัฒนาเยาวชนมีแนวคิดและทฤษฎีรองรับ ซึ่งการออกแบบงานพัฒนาเยาวชน

สามารถออกแบบได้หลากหลาย ขึ้นอยู่กับผู้จัดท�ำว่าใช้แนวคิดและทฤษฎีใดใน

การออกแบบ

ส�ำหรับแนวทางการพัฒนาเยาวชนท่ีหนังสือเล่มนี้ได้น�ำเสนอเป็นแนวทาง 

ท่ีเชื่อว่า การออกแบบการเรียนรู้ให้เยาวชนต้องสอดคล้องกับพัฒนาการ เพ่ือ

ให้วัยรุ่นได้พัฒนาตัวเองอย่างสูงสุด โดยในการเรียนรู้หน่ึงๆ มีเพ่ือนร่วมทางคือ

โค้ชหรือพ่ีเลี้ยงท่ีมีความเข้าใจวัยรุ่น มีมุมมองเชิงบวกในการท�ำงานกับวัยรุ่น ซึ่ง 

พบว่าเก่ียวข้องกับแนวคิดและทฤษฎี 7 เรื่อง คือ
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1.	 พัฒนาการวัยรุ่นกับการเรียนรู้
2.	ทักษะพ้ืนฐานส�ำหรับวัยรุ่น
3.	วิธีการเรียนรู้ที่ช่วยดึงศักยภาพ 
	 เสริมพลังให้วัยรุ่นพัฒนาตนเองได้สูงสุด
4.	ชดุความคดิแบบเตบิโต (Growth Mindset) 
	 กับการเติบโตของวัยรุ่น
5.	วัยรุ่นกับการมีส่วนร่วมทางสังคม 
6.	ระบบนิเวศการพัฒนาเยาวชน
7.	การโค้ชเพ่ือการสนับสนุนการเรียนรู้ การออกแบบการเรียนรู้ที่เสริมพ

ลังเยาวชน ค้นพ
บศักยภาพ
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1. พัฒนาการวัยรุ่น
กับการเรียนรู้



พัฒนาการทางกายของวัยรุ่น 

การเริ่มต้นเป็นวัยรุ่นของแต่ละคนไม่เหมือนกัน บางคนโตไวแต่บางคนอาจ

ช้ากว่าคนอื่น ซึ่งอาจต้องเข้าใจจุดที่ต่างกันของวัยแรกรุ่น (Puberty) กับวัยรุ่น 

(Adolescent)  ส่วนใหญ่แล้วเมื่อพูดถึง ‘วัยแรกรุ่น’ มักกล่าวถึงการเปลี่ยนเเปลง

ทางสรีรวิทยา เช่น เสียงแตกหนุ่ม ตัวสูงขึ้นอย่างรวดเร็ว ขนแขน ขนขา และอื่นๆ 

ขึ้นตามตัวในวัยรุ่นชาย การมีประจ�ำเดือน หน้าอกขยายใหญ่ และอื่นๆ ในวัยรุ่น 

หญิง ความเปลี่ยนแปลงเหล่านี้มักพบได้ระหว่างอายุ 8-14 ปีโดยประมาณ วัยรุ่น 

ทั้งชายและหญิงมักใช้ช่วงเวลาน้ี ‘แปลงโฉม’ ตัวเองเป็นลุคหรือสไตล์ต่างๆ ตาม 

ไอดอลหรือต้นแบบท่ีตนชื่นชอบ ในขณะเดียวกันก็อยากเข้ากลุ่มและท�ำอะไร

เหมือนกับเพ่ือน จุดนี้เองที่ถ้าผิดแผกแตกต่างจากเพ่ือนเมื่อไร วัยรุ่นจะรู้สึกเป็น

ทุกข์และอาจมีปากเสียงกับพ่อแม่ด้วยเรื่องเหล่าน้ีได้ แต่นอกจากพัฒนาการทาง

กายท่ีเปลี่ยนผ่านจากวัยเด็กแล้ว การเปลี่ยนแปลงของสภาวะภายใน (อารมณ์

และพัฒนาการทางสมอง) ถือเป็นการเปลี่ยนแปลงขนานใหญ่เช่นกัน ซึ่งส่งผล

โดยตรงต่อพฤติกรรมและการแสดงออกของวัยรุ่น (KidsHealth Medical Experts, 

n.d.; เมริษา ยอดมณฑป, 2564)  
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จิตแพทย์ชาวอเมริกัน เจย์ เกียดด์ (Giedd, 2015 อ้างถึงใน เมริษา ยอด-

มณฑป, 2564) อธิบายว่า การเติบโตของสมองของวัยรุ่นหญิงกับชายมีความ 

แตกต่างกัน โดยเฉลี่ยแล้วเด็กหญิงจะเข้าสู่วัยแรกรุ่นเมื่ออายุ 10-14 ปี ส่วน

เด็กชายจะเข้าสู ่วัยแรกรุ ่นเมื่ออายุ 12-16 ปี สาเหตุที่เด็กหญิงเข้าสู ่วัยรุ่นเร็ว

กว่าเด็กชายก็เพราะสรีระของเพศหญิงเติบโตเร็วกว่าเพศชายเฉลี่ยแล้ว 2 ปี นั่น

หมายความว่าเด็กหญิงจะเริ่มสูงและดูเป็นผู้ใหญ่เร็วกว่าเด็กชาย ในที่นี้รวมไป

ถึงการเติบโตของสมองของเพศหญิงท่ีเร็วกว่าเพศชายด้วย

นอกจากนี้วิวัฒนาการของบรรทัดฐานทางเพศที่น�ำไปสู่การแบ่งเพศสภาพ

ในปัจจุบัน ซึ่งมากกว่าแค่ชายกับหญิงก็เป็นอีกความเปลี่ยนแปลงท่ีท�ำให้วัยรุ่น

ต้องเรียนรู้มากขึ้น เพ่ือการเข้าสังคมอย่างเหมาะสม ความเปลี่ยนแปลงนี้ท�ำให้

เด็กหนุ่มในปัจจุบันมีความอ่อนไหวทางอารมณ์และทักษะในการสื่อสารมากกว่า

ผู้ชายรุ่นก่อน ส่วนเด็กสาวก็มีความแข็งแกร่งทางด้านร่างกาย และความแน่วแน่ที่

เกินความคาดหมายของผู้หญิงในรุ่นก่อนเช่นเดียวกัน หมายความว่าวัยรุ่นจ�ำเป็น

ต้องใช้เวลามากขึ้นในการเรียนรู้ ฝึกฝน และทดลองกับลักษณะนิสัยในการเป็น

ผู้ใหญ่ท่ีกว้างกว่าท่ีเคยมีมา เพ่ือท่ีจะเข้าใจตัวเอง เข้าใจผู้อื่น และประสบความ

ส�ำเร็จเป็นผู้ใหญ่ท่ีดีได้ในอนาคต (จณิสตา ธนาธรชัย, 2564)

บทความเร่ือง A Parent’s Guide to Surviving the Teen Years โดย  

KidsHealth Medical Experts (n.d.) แปลโดย ThePotential.org เมื่อ พ.ศ. 2563 

ได้พาเราไปรู้จักวัยแรกรุ่น วัยรุ่น และวัยรุ่นตอนปลาย ดังนี้

การออกแบบการเรียนรู้ที่เสริมพ
ลังเยาวชน ค้นพ

บศักยภาพ
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วัยแรกรุ่น (Puberty) อายุ 10-13 ปี
ความเปลี่ยนแปลงทางร่างกายเกิดข้ึนโดยไม่ทันตั้งตัว ได้แก่ เริ่มมีขนรักแร้ 

ขนที่อวัยวะเพศ ผู้หญิงเริ่มมีหน้าอก อวัยวะเพศผู้ชายเริ่มใหญ่ขึ้น ปกติผู้หญิงจะ

เริ่มเป็นสาวเร็วกว่าผู้ชายประมาณ 2 ปี เริ่มมีประจ�ำเดือนเฉลี่ยเมื่ออายุประมาณ 

12 ปี หรือ 2-3 ปีหลังจากเริ่มมีหน้าอก

1.	เริ่มสงสัยเรื่องเพศ เด็กหลายคนในวัยนี้เริ่มสงสัยใคร่รู้แต่มักสับสนว่าต้อง

รู้หรือไม่รู้เรื่องอะไร เช่น อัตลักษณ์ทางเพศ โดยเฉพาะในกลุ่มที่มีแนวโน้มเป็น

ทรานส์เจนเดอร์ (Transgender) หรือมีเพศภาวะท่ีไม่สัมพันธ์กับเพศสภาพของ

ตนเอง

2.	เริ่มมีคอนเซ็ปต์เรื่องถูกหรือผิด วัยแรกรุ่นเป็นช่วงท่ีเริ่มคิดเรื่องนามธรรม 

แนวคิด และคอนเซ็ปต์ต่างๆ แต่มักคิดอย่างแบ่งผิดถูก ขาวด�ำ เนื่องจากยังไม่มี

ความเข้าใจมิติความหลากหลายในพ้ืนที่สีเทา ซึ่งไม่สามารถตัดสินว่าขาวหรือด�ำ

ได้ วัยนี้มักหว่ันไหวและกังวลว่าจะถูกตัดสินจากคนรอบข้าง

3.	ต้องการพ้ืนท่ีส่วนตัว เห็นได้ว่าวัยแรกรุ่นจะแยกจากผู้ปกครองไปมีพ้ืนที่

ของตนเอง และเริ่มต่อต้านการควบคุมของผู้ปกครอง
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วัยรุ่น (Adolescent) อายุ 14-17 ปี 
1.	การเปลี่ยนแปลงทางร่างกาย ร่างกายยังคงเปลี่ยนแปลงต่อเนื่องจากวัย

แรกรุ่น ความเปลี่ยนแปลงของผู้ชายจะเริ่มเห็นชัดข้ึน เช่น เริ่มมีความต้องการ 

ทางเพศ เสียงเปลี่ยน หลายคนเป็นสิว ส่วนในผู้หญิงความเปลี่ยนแปลงเริ่มคงที่ 

ในช่วงอายุน้ีส่วนใหญ่มีประจ�ำเดือนกันทุกคนแล้ว

2.	ชอบเรื่องโรแมนติก อยากมีความรัก เริ่มค้นหาอัตลักษณ์ทางเพศของ 

ตัวเอง และอาจกลายเป็นเรื่องกังวลใจหรือสร้างความกดดันหากตัวตนทางเพศ

ไม่ได้รับการยอมรับจากเพ่ือน ครอบครัว หรือคนรอบข้าง เริ่มศึกษาหรือทดลอง

การส�ำเร็จความใคร่ด้วยตัวเอง

3.	เริ่มมีปากเสียงกับพ่อแม่เรื่องสิทธิและอิสรเสรี วัยรุ่นใช้เวลากับตัวเอง 

และเพ่ือนมากขึ้น และใช้เวลากับครอบครัวน้อยลง เริ่มกังวลเรื่องรูปลักษณ์และ

ได้รับอิทธิพลจากเพ่ือนในด้านต่างๆ ได้ง่าย

4.	การเปลี่ยนแปลงของสมองเรื่องการคิดวิเคราะห์อย่างมีเหตุผล (สมอง

ส่วนหน้า) พัฒนาเกือบสมบูรณ์ สมองส่วนหน้าจะพัฒนาเต็มท่ีเมื่ออายุ 20 ปี  

วัยรุ่นอายุ 14-17 ปี จึงเริ่มคิดอย่างมีเหตุผล มีความรอบคอบรอบด้านมากข้ึน แต่

ยังใช้อารมณ์น�ำความคิด ความสามารถในการตัดสินใจเชิงตรรกะจึงยังไม่สมบูรณ์

เท่าคนท่ีอายุ 25 ปีขึ้นไป

การออกแบบการเรียนรู้ที่เสริมพ
ลังเยาวชน ค้นพ

บศักยภาพ
ของตนเอง
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วัยรุ่นตอนปลาย (Late Adolescent) อายุ 18-21 ปีขึ้นไป  
1.	เป็นช่วงวัยท่ีมีความมั่นคงและเห็นคุณค่าในตัวเอง 

2.	ไม่ว่าเพศชาย หญิง หรือเพศหลากหลาย วัยนี้เป็นวัยที่มีพัฒนาการ 

ทางเพศและร่างกายครบถ้วนเกือบสมบูรณ์ 

3.	กระบวนการคิดของวัยนี้เป็นการคิดในภาพใหญ่ และมีเหตุผลรอบด้าน

มากข้ึน มีความเข้าใจชัดถึงคุณค่าในตัวเอง เริ่มตั้งหลักถึงตัวตนของตัวเองใน

อนาคตว่าอยากเป็นใคร และต้องท�ำอย่างไรเพ่ือวางแผนไปให้ถึงเป้าหมาย 

4.	ความสัมพันธ์ระหว่างวัยรุ่นตอนปลายกับผู้ปกครองเป็นไปในรูปแบบการ

เป็นผู้ใหญ่ที่ ‘เท่าเทียม’ โดยเฉพาะการปรึกษาปัญหาชีวิตร่วมกัน ไม่ใช่แค่การท�ำ

ตามค�ำบอกของผู้ปกครองอีกแล้ว
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พัฒนาการทางอารมณ ์
และสังคมของวัยรุ่น 

อารมณ์ (Emotion) เป็นปรากฏการณ์ทางจิตอย่างหนึ่งท่ีเกิดขึ้นเมื่อมีสิ่งเร้า

หรือสถานการณ์ภายนอก (External Stimuli) บางอย่างมากระท�ำต่อบุคคล ท�ำให้

เกิดการตอบสนองทางสรีรวิทยาและการรับรู้ตีความของบุคคล จนเกิดเป็น ‘ความ

รู้สึก’ ภายในบางอย่าง ความรู้สึกน�ำไปสู่การตอบสนองต่อสิ่งเร้าหรือสถานการณ์

นั้นให้เป็นพฤติกรรมหรือการกระท�ำท่ีมองเห็นได้ชัด (ศุภลักษณ์ พลายแสง และ

คณะ, 2562)

อารมณ์เป็นสิ่งท่ีเรียนรู ้และฝึกได้เพ่ือเปลี่ยนแปลงพ้ืนฐานทางอารมณ์ที่

สอดคล้องกับกลไกการท�ำงานของสมอง บางคนพ้ืนฐานทางอารมณ์คือความ

ไม่พอใจหรือโกรธ แต่บางคนมีพ้ืนฐานเป็นความสงบเย็นและพึงพอใจ ทั้งนี้  

งานวิจัยอธิบายว่า การเปลี่ยนพ้ืนฐานอารมณ์ต้องการการดําเนินการต่อเน่ือง 

สมํ่าเสมอ ไม่ใช่ดําเนินการแบบครั้งคราว สัปดาห์ละครั้ง หรือเดือนละครั้ง (วิจารณ์ 

พานิช และวิมลศรี ศุษิลวรณ์, 2564)

การออกแบบการเรียนรู้ที่เสริมพ
ลังเยาวชน ค้นพ
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สมองขับเคลื่อนอารมณ์ สร้างความฉลาดทางอารมณ์ 
(Emotional Intelligence)

ในวัยรุ่น พ่อแม่จะเริ่มเห็นลูกๆ มีพฤติกรรมเปลี่ยนไป เริ่มปลีกตัวไปอยู่ตาม

ล�ำพังและคิดเองท�ำเองมากขึ้น ให้ความส�ำคัญเป็นอย่างมากว่าเพ่ือนจะคิดกับ

ตนอย่างไร และพยายามทุกวิถีทางเพื่อให้เป็นที่ยอมรับในกลุ่ม แน่นอนว่าเพ่ือน

ส�ำคัญมาเป็นอันดับหน่ึงในทุกเรื่อง และถ้าให้เลือก วัยรุ่นจะเอนเอียงไปทางเพ่ือน

มากกว่าพ่อแม่ (บุญชนก ธรรมวงศา, 2563) 

ความรู้สึกทางอารมณ์ท่ีเกิดขึ้นเป็นผลมาจากการท�ำงานของสมองส่วนหน้า 

คือระบบลิมบิก (Limbic System) ซึ่งอยู่ในสมองส่วนกลาง (Midbrain) ท�ำหน้าที่

รับข้อมูลเกี่ยวกับ ‘ความรู้สึก (Sensory)’ เช่น การมองเห็น การได้ยิน การสัมผัส 

การรับกลิ่น และความเจ็บปวด จากสมองหลายๆ ส่วนมาประมวลผลและส่งข้อมูล

ต่อไปยังสมองส่วนอื่นๆ ท�ำให้เกิดการตอบสนองทางพฤติกรรม ในระบบนี้มีสมอง

ส่วนก�ำกับอารมณ์หรือ ‘อะมิกดาลา (Amygdala)’ เป็นศูนย์กลางการแสดงออก
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ทางอารมณ์ (Emotional Center) เช่น ความโกรธ ความกลัว ความชอบ-ไม่ชอบ 

และมีสมองส่วน ‘ฮิปโปแคมปัส (Hippocampus)’ เป็นส่วนที่จัดเก็บความจ�ำทาง

อารมณ์ เชื่อมโยงกับตัวกระตุ้นท่ีเป็นวัตถุ บุคคล หรือสถานการณ์ต่างๆ ในอดีต 

(Emotional Memory)

กลไกท่ีเกิดขึ้นคือ หากมีสิ่งเร้าใดมากระตุ้น ระบบลิมบิกจะค้นหาอารมณ์ท่ี

เก็บไว้เป็นความจ�ำและจับคู่ให้เข้ากับสิ่งเร้านั้นอย่างสอดคล้องกัน แล้วแสดงออก

เป็นพฤติกรรมท่ีเหมาะสมกับสถานการณ์ เช่น เมื่อกลัวจะเกิดการถอยหนี เมื่อ

โกรธจะเกิดการโต้ตอบกลับ นอกจากนี้ระบบลิมบิกยังท�ำงานร่วมกับสมอง

ส่วน ‘ซีรีบรัม (Cerebrum)’ ซึ่งเป็นสมองส่วนหน้าที่เก่ียวข้องการรับสัมผัส การ

เรียนรู้ การวิเคราะห์ การวางแผน และความจ�ำ ท�ำหน้าที่วิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือ

ควบคุมการตอบสนองทางอารมณ์จากการรับข้อมูลทางอารมณ์ผ่านสมองส่วน

อื่นๆ โดยเฉพาะการควบคุมอารมณ์โกรธและยับย้ังพฤติกรรมก้าวร้าวรุนแรง  

(วีรพงศ์ เฉลิมรุ่งโรจน์, 2561 อ้างถึงใน ศุภลักษณ์ พลายแสง และคณะ, 2562)

การออกแบบการเรียนรู้ที่เสริมพ
ลังเยาวชน ค้นพ

บศักยภาพ
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ความฉลาดทางอารมณ์ (Emotional Intelligence) 
วัยรุ ่นมีความอ่อนไหวต่อปัจจัยความเครียดมากกว่าผู ้ใหญ่ การเผชิญ

กับความเครียดต่อเน่ืองยาวนานจะส่งผลร้ายต่อวัยรุ ่นมากกว่าวัยผู้ใหญ่ โดย

ความเครียดจะไปขัดขวางพัฒนาการด้านการท�ำงานและโครงสร้างของสมอง 

ท�ำให้การพัฒนาในสมองส่วนหน้า (Prefrontal Cortex) และส่วนอื่นที่เก่ียวข้อง

กับสมาธิท�ำงานลดลง

การท่ีวัยรุ่นมีความต้านทานต่อความเครียดต�่ำลง เป็นปัจจัยอย่างหนึ่งที่น�ำ

ไปสู่ปัญหามากมาย ไม่ว่าจะเป็นอุบัติเหตุบนท้องถนน ความรุนแรงและการกลั่น

แกล้ง การฆ่าตัวตาย การดื่มแอลกอฮอล์ การเสพกัญชา การสูบบุหรี่และใช้สาร

นิโคติน ความผิดปกติทางจิต การนอนหลับยาก โรคติดต่อทางเพศสัมพันธ์ การ

ใช้ยาในทางที่ผิด รวมถึงการติดเกมหรือใช้เวลาในโลกอินเทอร์เน็ตมากเกินไป 

ย่ิงหากต้องเผชิญกับความเครียดเป็นเวลายาวนานสามารถน�ำไปสู่ภาวะวิตกจริต  

ซึมเศร้า แปลกแยกจากสังคม ขี้ตกใจ สมาธิสั้น และนอนไม่หลับได้ อีกทั้งยังส่ง

ผลต่อสภาวะทางร่างกาย ท�ำให้ร่างกายท�ำงานผิดปกติ เช่น ความดันโลหิตสูง 

และภูมิคุ้มกันต�่ำ ฯลฯ
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ความฉลาดทางอารมณ์เป็นความสามารถของบุคคลในการรับรู้และเข้าใจ

อารมณ์ความรู้สึกของตนเอง เพ่ือใช้ประเมิน จัดการ แก้ไข และควบคุมการตอบ

สนองความต้องการท่ีเกิดจากอารมณ์ของตนเอง เช่น ความเครียด ความกลัว 

และความกังวลด้วยวิธีการที่สร้างสรรค์ อีกทั้งยังสามารถรับรู้และเข้าใจอารมณ์

ความรู้สึกของผู้อื่นได้ดีอีกทางหนึ่ง (ศุภลักษณ์ พลายแสง และคณะ, 2562) ดังนั้น  

EQ จึงเป็นปัจจัยหน่ึงท่ีมีบทบาทส�ำคัญต่อการจัดการอารมณ์ของตนเอง ซึ่งช่วย

ก�ำหนดบุคลิกภาพอันพึงประสงค์ อารมณ์เป็นสิ่งที่คอยเก้ือหนุนค�้ำจุนความคิด

ซึ่งเป็นรากฐานของเชาวน์ปัญญา ความคิดของบุคคลจะถูกต้องเหมาะสมหรือ

สอดคล้องกับความเป็นจริงมากน้อยเพียงใด ข้ึนอยู่กับสภาพอารมณ์ความรู้สึกที่

เกิดขึ้นในขณะน้ัน (เอกณัฏฐ์ เหล่าวีระธรรม, 2556 อ้างถึงใน ศุภลักษณ์ พลายแสง  

และคณะ, 2562)
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องค์ประกอบของความฉลาดทางอารมณ์
กรมสุขภาพจิต (2551 อ้างถึงใน ศุภลักษณ์ พลายแสง และคณะ, 2562) 

ระบุว่า EQ มี 3 องค์ประกอบหลัก คือ ‘ดี เก่ง มีความสุข’ ดังนี้ 

1.	‘ดี’ เป็นความสามารถในการควบคุมอารมณ์และความต้องการของ

ตนเอง พฤติกรรมท่ีแสดงออกจึงเหมาะสมกับสถานการณ์ มีความเห็นอกเห็นใจ 

เข้าใจ และยอมรับผู้อื่น สามารถยอมรับความผิดพลาดของตนเอง รู้จักให้อภัย

ความผิดพลาดของผู้อื่น และเห็นแก่ประโยชน์ส่วนรวมมากกว่าส่วนตน 

2.	‘เก่ง’ เป็นความสามารถในการรู้จักศักยภาพท่ีตนเองมีอยู่ สามารถ

สร้างขวัญและก�ำลังใจให้กับตนเองได้ มีแรงจูงใจที่ดีและมีความมุ่งมั่นท่ีจะไป

ให้ถึงเป้าหมายที่ตนก�ำหนดไว้ สามารถคิดตัดสินใจและแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้นได้

อย่างมีประสิทธิภาพ อีกทั้งยังช่วยสร้างและรักษาความสัมพันธ์กับผู้อื่นได้อย่าง

มั่นคงและย่ังยืน

3.	‘มีความสุข’ คือความสามารถในการด�ำเนินชีวิตได้อย่างเป็นสุข

โดยท่ีไม่มีข้อขัดแย้งในใจหรือมีน้อย เนื่องจากมีวิธีการแก้ไขจัดการอย่าง

เหมาะสม จึงเป็นผู้ท่ีมีความภาคภูมิใจ มีความเชื่อมั่น เห็นคุณค่าในตนเอง มอง

โลกในแง่บวก มีความสุขสงบทางใจ และพึงพอใจกับชีวิตในปัจจุบัน
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‘การค้นหาตัวเอง’  
ส่วนส�ำคัญของการเป็นวัยรุ่น 

ช่วงวัยรุ ่นเป็นช่วงเวลาแห่งการค้นหา ‘อัตลักษณ์ของตัวเอง (Identity)’  

ผ่านการส�ำรวจตัวตน ทั้งความรู้สึก ความต้องการ ความเชื่อ คุณค่าภายในตนเอง 

หากวัยรุ ่นสามารถค้นพบตัวตนที่สอดคล้องกันระหว่างภายนอกและภายใน  

พวกเขาจะสามารถเติบโตต่อไปโดยไม่รู ้สึกติดค้างในช่วงวัยดังกล่าว (เมริษา  

ยอดมณฑป, 2564)

ทฤษฎีพัฒนาการทางจิตสังคม (Psychosocial Development) ของอีริก  

อีริกสัน นักจิตวิทยาชาวเยอรมัน (อ้างถึงใน เมริษา ยอดมณฑป, 2564) กล่าวไว้

ว่า “ในช่วงวัยรุ่น การเปลี่ยนจากวัยเด็กไปสู่วัยผู้ใหญ่มีความส�ำคัญที่สุด เด็กวัย

นี้จะมีความเป็นอิสระมากขึ้นและเริ่มมองไปที่อนาคต ทั้งในการเลือกอาชีพ การ

สร้างความสัมพันธ์กับใครสักคน การรับผิดชอบกับภาระหน้าที่ทางครอบครัว 

และอื่นๆ วัยรุ่นให้ความส�ำคัญกับการเป็นที่ยอมรับในสังคมมากขึ้น เขาต้องการ

เป็นส่วนหน่ึงในสังคม”

การออกแบบการเรียนรู้ที่เสริมพ
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อย่างไรก็ตาม หากวัยรุ่นไม่สามารถรับรู้ความต้องการท่ีมีต่อตัวเอง หรือ

แม้จะค้นพบความต้องการนั้นแต่ไม่สามารถท�ำตามที่ใจต้องการได้ อาจจะเป็น

เพราะสภาพแวดล้อมที่ไม่เอื้อ เช่น สังคมไม่ให้การยอมรับ ขัดกับค่านิยมของ

ครอบครัว พ่อแม่ห้ามปรามไม่ให้เลือกในทางที่เป็นตัวเขา หรือเป็นเพราะตัวเขา

เองท่ีไม่สามารถเป็นไปตามที่ตัวเองต้องการได้ สิ่งเหล่าน้ีสามารถส่งผลให้วัยรุ่น

เกิดความกังวลและความคับข้องใจ หากไม่สามารถแก้ปัญหาดังกล่าวได้ ปมท่ี

ติดค้างจะน�ำไปสู่ ‘ความสับสนในบทบาทของตัวเอง (Role Confusion)’ วัยรุ่นจึง

พยายามสุดก�ำลังเพ่ือพิสูจน์ตัวเอง เพ่ือตัวเองและคนที่เขารัก เมื่อพยายามเต็มท่ี

แล้วท�ำไม่ได้ วัยรุ่นมีสองทางเลือกคือ การเปลี่ยนเส้นทาง หรือปล่อยวาง ในวัยรุ่น 

บางคนที่หาทางออกให้กับปัญหาน้ีไม่ได้ สุขภาพจิตของพวกเขาจะถูกบั่นทอน 

การเปิดใจ รับฟงั นั่งคุยกับวัยรุ่น 
แนวทางการส่งเสริมการค้นหาตัวเองให้วัยรุ่นเติบโตอย่างมั่นคง 

เมริษา ยอดมณฑป (2564) ได้เขียนบทความเรื่อง “เพราะเป็นวัยรุ่นจึงเจ็บ

ปวด” เข้าใจวัยรุ่นในวันท่ีป่วยใจ เผยแพร่ใน ThePotential.org กล่าวว่า หากท่ีผ่าน

มาผู้ใหญ่ไม่เคยเปิดใจ รับฟัง หรือนั่งลงคุยกับพวกเขาอย่างจริงจัง การท�ำตัวเองให้

เป็นพ้ืนที่ปลอดภัยส�ำหรับวัยน้ีมีความส�ำคัญเป็นอย่างมาก ซึ่งสามารถท�ำได้โดย
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1.	ให้การรับฟัง ฟังอย่างตั้งใจ และฟังไม่ใช่เพื่อจับผิดหรือตัดสิน

สิ่งท่ีวัยรุ่นก�ำลังจะบอกพ่อแม่หรือผู้ใหญ่ใกล้ตัวน้ันส�ำคัญมาก หากเราแทรก

เพ่ือสั่งสอนหรือต�ำหนิ พวกเขาอาจไม่พูดสิ่งที่ต้องการจะบอกอีกเลย โอกาสที่เขา

จะบอกเราไม่ได้มีทุกครั้ง อย่าท�ำลายโอกาสแรกที่เขาก�ำลังจะเปิดใจกับเรา

2. ให้การยอมรับในตัวเขา

ไม่ว่าวันนี้เขาจะเป็นอะไร เป็นอย่างไร เราให้การยอมรับในสิ่งที่เขาเป็นเพ่ือ

เคียงข้างและช่วยเขา

3. ให้ความรักและการสนับสนุนทางใจ

ความเครียดมากมายท่ีก่อตัวขึ้นมาในวัยรุ่นส่งผลให้เกิดโรคจิตเวชตามมา 

เช่น โรคซึมเศร้า (Depression) โรคความผิดปกติในการกิน (Eating Disorders)  

โรควิตกกังวล (Anxiety) และโรคจติเภท (Schizophrenia) คอื กลุม่อาการของโรคท่ีมี

ความผิดปกติของความคิด ท�ำให้ผู้ป่วยมีความคิดและการรับรู้ไม่ตรงกับความเป็น

จริง ส�ำหรับวัยรุ่นที่ก�ำลังสับสน ระหว่างกระบวนการเยียวยาอาจจะเป็นเรื่องหนัก

หนาหากต้องเผชิญกับความสับสนน้ันเพียงล�ำพัง แต่หากพ่อแม่หรือคนท่ีเขารัก 

อยู่เคียงข้างและให้การสนับสนุนทางใจ ไม่ว่าจะเป็นการกอด การรับฟัง คงจะเป็น

สิ่งที่ดีท่ีสุดท่ีเขาต้องการในช่วงเวลาเช่นนี้
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อย่างไรก็ตาม ถ้าวันนี้วัยรุ ่นไม่กล้าบอกหรือพูดคุยกับผู้ใหญ่ก็ไม่เป็นไร 

แต่เราต้องให้ความมั่นใจกับพวกเขาว่า “เราพร้อมฟังเขาเสมอ” นอกจากนี้พ่อแม ่

ไม่ควรละเลยการให้ค�ำแนะน�ำถึงคนกลางท่ีพร้อมจะรับฟังเขา เช่น การไปพบ

จิตแพทย์ หรือนักจิตวิทยา โดยท�ำความเข้าใจกับพวกเขาว่า การพบจิตแพทย์

ไม่ใช่เรื่องแปลกประหลาดหรือน่ากังวล แต่เป็นทางเลือกปกติทางหนึ่งที่ช่วย 

พวกเขาได้ เพราะบางครั้งลูกวัยรุ่นเองก็กลัวว่าสิ่งท่ีเขาพูดอาจจะท�ำให้พ่อแม่มอง 

เขาแปลกไป หรือไม่สามารถยอมรับในสิ่งท่ีเขาเป็นได้ ทั้งนี้สมองวัยรุ่นมีความ

ยืดหยุ่นและมีการฟื้นฟูตัวเองได้รวดเร็วกว่าผู้ใหญ่ ดังน้ันหากเราให้ความช่วย

เหลือวัยรุ่นตั้งแต่ระยะเเรกๆ โอกาสท่ีจะกลับมาเป็นปกติสุขนั้นมีความเป็นไปได้

อย่างมากในระยะยาว

ข้อมูลหลักฐานหรือทฤษฎีว่าด้วยพ้ืนฐานทางอารมณ์กล่าวว่า เด็กท่ีมาจาก

ครอบครัวที่มีปัญหามักอยู่ภายใต้สภาพจิตใจที่มีความเครียดเรื้อรัง ซึ่งสมองจะ

ปรับตัวโดยอัตโนมัติ โดยเปลี่ยนพ้ืนฐานทางอารมณ์ (Emotional Set-point) ให้

ไปในทางลบมากขึ้น เช่น ก้าวร้าวมากขึ้นและตอบสนองน้อยลง (วิจารณ์ พานิช 

และวิมลศรี ศุษิลวรณ์, 2564)  

นอกจากความกดดันจากตัวเองและคนรอบข้างแล้ว เกียดด์ (Giedd, 2015 

อ้างถึงใน เมริษา ยอดมณฑป, 2564) กล่าวว่า การนอนหลับไม่เพียงพอใน 
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วัยรุ่นสามารถส่งผลให้เกิดภาวะซึมเศร้า หรือการบกพร่องในการควบคุมอารมณ์

ได้ด้วยเช่นกัน ซึ่งนานวันอาจจะส่งผลต่อการเป็นโรคทางจิตได้ ท้ังนี้เพราะหลัก

วิทยาศาสตร์แสดงให้เห็นระดับเมลาโทนิน (ระดับฮอร์โมนการนอนหลับ) ใน

เลือดของวัยรุ่นเพ่ิมขึ้นตามธรรมชาติในเวลากลางคืน และลากยาวมาถึงตอนเช้า

มากกว่าวัยเด็กและวัยผู้ใหญ่ อธิบายถึงสาเหตุได้ว่า ท�ำไมวัยรุ่นจ�ำนวนมากนอน

ดึกและมีความยากล�ำบากในการตื่นนอนในตอนเช้ามากกว่าผู้ใหญ่ ทั้งนี้ตาม

ธรรมชาติวัยรุ่นควรนอนประมาณ 9-10 ชั่วโมงต่อคืน แต่ในความเป็นจริงกลับ

ไม่ได้นอนหลับอย่างเพียงพอ เน่ืองจากต้องตื่นเช้าไปโรงเรียนในวันปกติ ซึ่งขัด

กับธรรมชาติของร่างกาย ดังนั้นหากวัยรุ่นนอนดึกต่ืนสาย พ่อแม่จึงไม่ควรเข้มงวด

มากนัก ให้เขาได้นอนเต็มอิ่มในวันหยุดเสาร์-อาทิตย์ตามกลไกของร่างกายบ้าง 

ผู ้ใหญ่หลายคนอาจจะมองว่าความทุกข์ของเด็กเป็นเรื่องเล็ก ความ 

เปราะบางของวัยรุ่นเป็นเรื่องไร้สาระ แต่ด้วยประสบการณ์ท่ียังไม่เบ่งบานเต็มที่  

ภูมิคุ้มกันทางใจท่ียังไม่มากพอ ความทุกข์เหล่านั้นดูจะส่งผลต่อสภาพจิตใจของ

วัยรุ่นหนักหนาสาหัสไม่ต่างจากผู้ใหญ่ ด้วยเหตุนี้วัยรุ่นจึงเป็นวัยท่ีเสี่ยงต่อการ

ป่วยทางใจมากท่ีสุดวัยหน่ึง พ่อแม่ คุณครู และผู้ใหญ่รอบตัวควรให้ความส�ำคัญ

และช่วยกันสอดส่องดูแล อย่าปล่อยให้วัยรุ่นต้องเจ็บป่วยทางอารมณ์และจิตใจ 

จนหาทางออกไม่ได้
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พัฒนาการทางสมองของวัยรุ่น

พัฒนาการทางสมองส่งผลอย่างมากต่อการแสดงออกทางอารมณ์ท่ีน�ำมาสู่

การแสดงออกทางพฤติกรรมของวัยรุ่น วัยรุ่นเป็นวัยที่สมองมีความยืดหยุ่น (Brain 

Plasticity) สมองส่วนอารมณ์ถูกพัฒนาก่อน และเมื่อพัฒนาเต็มที่จึงเชื่อมมาสู ่

สมองส่วนหน้า ซึ่งเป็นส่วนแห่งการคิด วางแผน การก�ำกับตนเอง เป็นช่วงเวลา

ของการพัฒนาแกนหลักของเซลล์และวงจรประสาทท่ีรองรับการท�ำงานของสมอง

ระดับสูง เรียกว่า Executive Function หรือ ‘EF’ 

ด้วยความท่ีสมองส่วนการคิด (สมองส่วนหน้า) ของวัยรุ ่นยังท�ำงานไม่

สมบูรณ์ ส่งผลให้วัยน้ีเป็นวัยที่มีอารมณ์พลุ่งพล่าน มีความคลั่งไคล้อยากท�ำสิ่ง

ต่างๆ อย่างสุดความสามารถ แต่ทักษะการคิด ทบทวน หรือวางแผนยังท�ำงานได้

ไม่ดีนัก ท�ำให้อารมณ์กับความคิดท�ำงานคู่กันไปแบบขาดๆ เกินๆ ไม่สมบูรณ์นัก 

พฤติกรรมท่ีเห็นเด่นชัด เช่น คิดน้อย ไม่รอบคอบ ท�ำด้วยอารมณ์เป็นหลัก แต่ถ้า

คิดแล้ว ตั้งใจแล้ว จะมุ่งมั่นท�ำเต็มท่ี 

“พัฒนาการของวัยรุ่น ถ้าดีก็ดีเลย ถ้าเขาได้ใช้ความคิดสร้างสรรค์มาท�ำ

อะไรสักอย่างเพ่ือชุมชน เขาจะท�ำอย่างสุดความสามารถ แต่ถ้าเขาเดินในทางลบ 

อยากลองยาเสพติด ลองอะไรเสี่ยงๆ เขาก็จะเต็มท่ีมากเช่นกัน…เขามีอารมณ์แปร

เปลี่ยน หุนหันพลันแล่น ก�ำกับอารมณ์ตัวเองไม่ได้ จ�ำเป็นต้องมีใครสักคนที่ต้อง

อยู่เคียงข้างเขา เห็นเขา เป็นเพ่ือนคนหน่ึงในการรับฟัง เป็นความมั่นคงให้กับเขา 

เราเรียกว่าเป็นความสัมพันธ์ระหว่างคนรุ่นใหม่ที่ก�ำลังอยู่ในวัยเปลี่ยนผ่าน กับใคร

สักคนที่เป็นความมั่นคงให้กับเขา” (กิตติรัตน์ ปลื้มจิตร, 2564)
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ขณะที่เกียดด์อธิบายถึงการเติบโตของสมองวัยรุ่นว่า การท่ีสมองเติบโตถึง 

ขนาดที่ใหญ่ที่สุด ไม่ได้หมายความว่าสมองจะสิ้นสุดการเติบโตทางด้านวุฒิภาวะ 

ส�ำหรับวัยรุ่นชายหญิง ถึงแม้ว่าสมองเติบโตจนมีขนาดใหญ่ที่สุดเท่าท่ีเคยเป็นมา 

แต่สมองของวัยรุ่นก็ยังไม่พัฒนาและเติบโตเต็มที่ จนกว่าจะถึงช่วงกลางถึงช่วง

อายุ 20 ปีขึ้นไป ส่วนหน้าของสมองที่เรียกว่า ‘สมองกลีบหน้าผาก (Prefrontal 

Cortex)’ เป็นส่วนหน่ึงของสมองส่วนสุดท้ายที่จะเจริญเติบโต สมองส่วนนี้ดูแล

รับผิดชอบในการวางแผน จัดเรียงล�ำดับความส�ำคัญ คิด วิเคราะห์ แยกแยะ และ 

การยับย้ังชั่งใจ ซึ่งสิ่งท่ีจะช่วยให้วัยรุ่นหญิงชายพัฒนาสมองส่วนนี้ขึ้นมาต้องเริ่ม

ตั้งแต่พวกเขายังเป็นเด็ก พ่อแม่และผู้ใหญ่ควรให้เด็กลงมือท�ำงานเพ่ือพัฒนา

สมองของพวกเขาเร่ือยมา เพ่ือเตรียมความพร้อมส�ำหรับการพัฒนาในล�ำดับขั้น 

ต่อไปในวัยรุ่น ดังนั้นแม้จะเป็นวัยรุ่นแล้วก็ไม่ได้หมายความว่าเด็กจะสามารถ

ตัดสินใจได้อย่างดีเยี่ยม เพราะนอกจากขนาดสมองท่ีใหญ่แล้ว สมองยังต้อง

มีทักษะการเรียนรู้จากประสบการณ์อีกมาก เพ่ือพัฒนาไปสู่สมองท่ีมีวุฒิภาวะ 

(Maturing Brain) เฉกเช่นวัยผู้ใหญ่ (Giedd, 2015 อ้างถึงใน เมริษา ยอดมณฑป, 

2564) 

นอกจากนี้ความก้าวหน้าของวิทยาศาสตร์ยุคใหม่ท�ำให้ค้นพบกระบวนการ

ตัดแต่งวงจรประสาทท่ีไม่ถูกใช้งาน (Synaptic Pruning) ซึ่งเริ่มต้นในสมองเมื่อ

มีอายุราว 12 ปี และสิ้นสุดเมื่ออายุราว 15 ปี สมองส่วนไหนที่ถูกใช้งานในช่วงน้ีจะ

ถูกเก็บรักษาไว้ให้มีอายุการใช้งานต่อไปได้ แต่สมองส่วนที่ไม่ได้ใช้งานจะถูกลด

บทบาทและถูกตัดขาดจากการเชื่อมโยงของระบบสมอง จนหายไปในท่ีสุด นี่คือ 

ข้อค้นพบทางวิทยาศาสตร์ท่ีก�ำลังบอกว่า ช่วงเริ่มต้นของวัยรุ่นเป็นช่วงเวลาส�ำคัญ

ที่ควรได้รับการสนใจอย่างเข้าใจ (Siegel, 2013)
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“เอสเซนซ์” 4 แก่นส�ำคัญของการใช้ชีวิตในช่วงวัยรุ่น 
ความรู้ความเข้าใจด้านประสาทวิทยาศาสตร์ (Neuroscience) ที่เป็นการ

ศึกษาทางชีววิทยาของสมองมนุษย์ ช่วยไขข้อข้องใจและได้อธิบายความเข้าใจ

ผิดหลายอย่างเก่ียวกับสมอง พฤติกรรม และการเรียนรู้ของมนุษย์ โดยเฉพาะ

ความเชื่อและความเข้าใจผิดเก่ียวกับวัยรุ่น

แดเนียล เจ. ซีเกล (Daniel J. Siegel) ศาสตราจารย์คลินิกจิตเวชศาสตร์ 

โรงเรียนสอนการแพทย์ มหาวิทยาลัยแคลิฟอร์เนีย ลอสแอนเจลิส (UCAL 

School of Medicine) และผู้อ�ำนวยการสถาบันมายด์ไซต์ (Mindsight Institute)  

ผู้เชี่ยวชาญด้านประสาทชีววิทยาระหว่างบุคคล (Interpersonal Neurobiology) 

ได้อธิบายเก่ียวกับพลังและศักยภาพของสมองวัยรุ่นไว้ในหนังสือ Brainstorm: 

The Power and Purpose of the Teenage Brain ซีเกลบอกว่า หากมีความ

เข้าใจอย่างถ่องแท้ถึงธรรมชาติและความเปลี่ยนแปลงในสมองของวัยรุ่น แล้ว

รับมือได้อย่างเหมาะสม จะช่วยน�ำทางให้เด็กๆ วัยนี้มีโอกาสผจญภัยไปกับชีวิต

และใช้ชีวิตอย่างมีเป้าหมายได้อย่างยอดเย่ียม อีกท้ังยังเป็นพิมพ์เขียวส�ำหรับ

การใช้ชีวิตในวัยผู้ใหญ่
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 ฮอร์โมนที่พลุ่งพล่าน
ในร่างกายของวัยรุ่น

ท�ำให้วัยนี้มีพฤติกรรมว้าวุ่น บ้าคลั่ง 
และควบคุมตัวเองไม่ได้  

เป็นความเข้าใจผิดอย่างหนึ่ง

ผลการวิจัยและการศึกษาทางวิทยาศาสตร์ยืนยันชัดเจนว่า ฮอร์โมน

เป็นส่วนหนึ่งแต่ก็ไม่ได้มีบทบาทส�ำคัญขนาดน้ัน ความเปลี่ยนแปลงจาก

การพัฒนาของสมองต่างหากเป็นตัวแปรส�ำคัญท่ีสุดท่ีส่งผลต่อพฤติกรรม

ของวัยรุ่น แล้วสมองท่ีว่าก็ท�ำงานเชื่อมโยงกับจิตใจ พฤติกรรมท่ีแสดงออก

จึงสะท้อนมาจากความรู้สึกนึกคิดและจิตใจภายใน
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หรือชุดความคิดท่ีว่า วัยรุ่นเป็นวัยที่ยังไม่บรรลุนิติภาวะ ยังไม่เป็นผู้ใหญ่ 

จึงต้องอาศัยเวลาเรียนรู้และเติบโต ผู้ใหญ่จ�ำเป็นต้องมีความอดทนกับวัยรุ่น ที่ดู

เหมือนเป็นความพยายามสร้างความเข้าใจและสร้างสัมพันธ์ที่ดีระหว่างผู้ใหญ่กับ

วัยรุ่น แต่ในทางปฏิบัติ หากผู้ใหญ่ไม่มีความเข้าใจท่ีแท้จริง ผลลัพธ์กลับน�ำมาสู่

การท�ำให้เด็กวัยน้ีถูกปล่อยปละละเลยและวางเฉยจากผู้คนรอบตัว 

ผู้ใหญ่บางคนเหน่ือยหน่าย เบือนหน้าหนี รับไม่ได้กับพฤติกรรมบางอย่าง

ของวัยรุ่น และไม่สามารถรับมือกับความต่างทางความคิดและพฤติกรรม ทั้งที่

ช่วงเวลาน้ีเป็นเวลาส�ำคัญท่ีสมองวัยรุ่นก�ำลังประกอบร่าง (Remodeling) เพ่ือให้

สมองเติบโตได้อย่างเต็มศักยภาพ จากการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างบุคคลและ

ประสบการณ์ท่ีผ่านเข้ามาในชีวิต ดังน้ันความสัมพันธ์กับผู้คนรอบตัว ความสงสัย 

ใคร่รู ้ การลองคิดลองท�ำ การลองผิดลองถูกและความต่ืนเต้นที่จะค้นหาเรียนรู้

สิ่งใหม่ๆ เป็นกระบวนการท�ำงานภายในสมองของวัยรุ่น ซึ่งจะสร้างตัวตนให้กับ 

พวกเขาในอนาคต ท้ังลักษณะนิสัยและคุณสมบัติต่างๆ

พัฒนาการทางสมองและความเปลี่ยนแปลงของสมองที่เกิดข้ึนในช่วงเวลา

น้ีไม่ได้ส่งผลต่อพฤติกรรมของวัยรุ่นเท่านั้น แต่ยังส่งผลต่อความแข็งแกร่งและ

มั่นคงทางจิตใจ จากการศึกษาพบว่า วัยรุ่นซึมซับค�ำพูดเชิงลบเก่ียวกับตัวพวกเขา 

และสิ่งที่คนอื่นคาดหวังจากพวกเขา ค�ำพูดเชิงลบจะย่ิงท�ำให้วัยรุ่นด�ำดิ่งและมี

ทัศนคติเชิงลบต่อสภาพแวดล้อมและผู้คนรอบข้าง แทนที่จะให้ความสนใจกับ 

การพัฒนาตนเองไปสู่ศักยภาพท่ีแท้จริง ดังนั้นสังคมจึงควรสร้างความเข้าใจใหม ่

เก่ียวกับวัยรุ ่น แทนที่จะนิยามให้วัยรุ ่นเป็น ‘วายร้ายวัยว้าวุ ่น’ มาเป็น ‘วัยรุ ่น

ครุ่นคิด’ ท่ีก�ำลังเรียนรู้และท�ำความรู้จักตัวเอง
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ความเปลี่ยนแปลงของสมองวัยรุ่นสัมพันธ์กับสภาวะทางจิตใจ 4 ส่วน 

ซึ่งแตกต่างจากวัยเด็กอย่างสิ้นเชิง ซีเกลเรียกว่า ‘ESSENCE – เอสเซนซ์’  

แก่นส�ำคัญของการใช้ชีวิตในช่วงวัยรุ ่นท่ีจะส่งผลต่อคุณภาพชีวิตในวัย

ผู้ใหญ่ และการใช้ชีวิตต่อไปในอนาคต สภาวะทางจิตใจท้ังสี่ส่วนนี้ส่งผลต่อ

ความรู้สึกนึกคิด การตอบสนองต่อสถานการณ์เฉพาะหน้าและการตัดสินใจ ซึ่ง

สามารถสร้างผลกระทบเชิงบวก ขณะเดียวกันก็ท�ำให้เกิดผลกระทบเชิงลบได้ 

ประกอบด้วย 

1. การจุดประกายทางอารมณ์ (Emotional Spark: ES) 
มนุษย์มีแรงขับและแรงผลักดันในการใช้ชีวิตจากภายในจิตใจอยู่แล้วตาม

ธรรมชาติ ซึ่งท�ำงานอย่างเข้มข้นในช่วงวัยรุ่น แรงขับและแรงผลักดันนี้ช่วยสร้าง

ความหมายและพลังชีวิตให้พวกเขาได้ แต่พลังงานนี้อาจเปลี่ยนเป็นความรุนแรง

ทางอารมณ์ท่ีแสดงออกในทางท่ีผิดได้เช่นกัน หากอยู่ท่ามกลางสภาพแวดล้อม 

ที่ไม่เหมาะสม เช่น การถูกบูลลี (Bully) โดนแกล้ง โดนล้อจากกลุ่มเพ่ือน

2. การมีส่วนร่วมทางสังคม (Social Engagement: SE) 
เป็นเร่ืองของมิตรภาพ การเข้าสังคม และความสัมพันธ์ท่ีดีระหว่างผู้คน 

ธรรมชาติ และสิ่งมีชีวิตรอบตัว ไม่เฉพาะแค่ในพ้ืนที่ของสังคมวัยรุ่นเอง ผู้ใหญ่

ไม่ควรท�ำให้วัยรุ่นรู้สึกแปลกแยกจากสังคมผู้ใหญ่ แต่เปิดพ้ืนที่ให้พวกเขามีตัวตน  

ทั้งในครอบครัว โรงเรียน และชุมชน ด้วยเหตุนี้วัยรุ่นไม่ควรตัดขาดตัวเองจากกลุ่ม

เพ่ือนหรือสังคม เช่น การเล่นเกมออนไลน์ เก็บตัวอยู่คนเดียวมากเกินไป หรือถูก

ตัดขาดความสัมพันธ์กับผู้อื่น ถูกผลักออกจากสังคมใกล้ชิด เพราะน่ันจะท�ำให้

พวกเขาไม่สามารถควบคุมหรือใช้ประโยชน์จากความเปลี่ยนแปลงทางสมองที่

เกิดขึ้นในช่วงวัยน้ีได้

การออกแบบการเรียนรู้ที่เสริมพ
ลังเยาวชน ค้นพ

บศักยภาพ
ของตนเอง

75



3. ความสนใจใคร่รู้ส่ิงแปลกใหม่ (Novelty: N) 
วัยรุ่นมักมีแรงกระตุ้นหรือแรงบันดาลใจจากภายในให้ลองท�ำสิ่งใหม่ๆ ที่ให้

ความหมาย ให้คุณค่าและท้าทายกับชีวิต เป็นการกระตุ้นประสาทสัมผัส อารมณ์

ความรู้สึก การคิด และร่างกาย แต่หากขาดการยับย้ังชั่งใจ ขาดการคิดไตร่ตรอง

อย่างมีสติ อาจน�ำไปสู่การท�ำสิ่งท่ีก่อให้เกิดความเสี่ยงและเป็นอันตรายได้

4. การค้นคว้าอย่างสร้างสรรค์ (Creative Exploration: CE) 
การคิดนอกกรอบเพ่ือจัดการปัญหาหรือสร้างสรรค์สิ่งใหม่ผ่านการลงมือท�ำ 

ซึ่งอาจเกิดข้อผิดพลาด การวิพากษ์วิจารณ์ หรือต้องเผชิญกับแรงกดดันรูปแบบ 

ต่างๆ หากวัยรุ่นไม่สามารถจัดการกับจิตใจของตนเองได้ ไม่ได้รับความเชื่อมั่น 

ไว้ใจ และไม่ได้ก�ำลังใจจากผู้ใหญ่ อาจท�ำให้ท้อแท้ หลงทาง และหมดความเชื่อมั่น 

ในตนเอง

อย่างที่กล่าวไปในตอนต้นว่า มุมมองที่ผู้อื่นสะท้อนมายังวัยรุ่นมีอิทธิพลต่อ

ความคิดและความเชื่อมั่นท่ีพวกเขามีต่อตัวเองด้วยเช่นกัน ดังนั้นแทนที่ผู้ใหญ่

จะตัดสินความเป็นวัยรุ่นจากความเชื่อและทัศนคติเดิมๆ คัดง้าง และสร้างความ

กดดัน จนน�ำมาสู่ความขัดแย้งและการไม่เคารพซึ่งกันและกัน การโน้มน้าวด้วย

การบอกเล่าถึงสิ่งท่ีให้คุณค่า การพูดคุยเพ่ือสร้างความเข้าใจ การเปิดพ้ืนท่ีให้ได้

ท�ำกิจกรรมร่วมกัน มีส่วนส�ำคัญในการรักษาความสัมพันธ์และสร้างการยอมรับ

ระหว่างกัน
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ซีเกลอธิบายว่า แม้พลังของ ESSENCE จะค่อยๆ ลดลงเมื่อโตขึ้นเป็น 

ผู้ใหญ่ แต่การรักษาและให้ความส�ำคัญกับ ESSENCE ท่ีพลุ่งพล่านตั้งแต่วัยรุ่น 

จะท�ำให้แรงขับเคลื่อนสภาวะทางจิตใจท้ังสี่ส่วนคงอยู่ไปจนถึงวัยผู้ใหญ่ ผู้ใหญ่

ที่ขาดคุณสมบัติท้ังสี่ของวัยรุ ่นจะกลายเป็นผู ้ใหญ่ที่เฉยชากับชีวิต ไม่มีความ

หลงใหล ขาดการมีส่วนร่วมทางสังคม ขาดความสงสัยใคร่รู้สิ่งแปลกใหม่ และ

ขาดความคิดสร้างสรรค์ กักขังตัวเองอยู่กับสิ่งเดิมๆ เพราะไม่อยากเสี่ยงกับชีวิต 

ชีวิตของพวกเขาจะเต็มไปด้วยความเบื่อหน่าย ซึมเซา เคว้งคว้าง และแปลกแยก  

น�ำมาสู่ภาวะซึมเศร้า สิ้นหวัง ว่างเปล่า และรู้สึกว่าตนเองไร้ค่าได้ในท่ีสุด (บุญชนก  

ธรรมวงศา, 2563)

Executive Function ส�ำหรับวัยรุ่น
นพ.ประเสริฐ ผลิตผลการพิมพ์ (2560) กล่าวถึง ‘EF’ ส�ำหรับวัยรุ่นไว้ใน

นิตยสาร Health Today ฉบับท่ี 189 เดือนมกราคมว่า EF คือความสามารถที่จะ

ควบคุมความคิด การกระท�ำ และอารมณ์ เพ่ือไปให้ถึงเป้าหมาย เปรียบเหมือนการ

ปีนป่ายท่ีสูงของเด็กเล็ก เด็กเล็กจะปีนป่ายที่สูงได้ต้องการการวางแผนที่ซับซ้อน 

และการเผชิญสถานการณ์ท่ีท้าทาย เด็กโตและวัยรุ่นก็ไม่ต่างกัน

วัยรุ่นท่ัวโลกเผชิญโจทย์ปัญหาในชีวิตจริงเหมือนๆ กันหมดคือ เรื่องเพศ 

ยาเสพติด ความรุนแรง มอเตอร์ไซค์ และการพนัน ความเสี่ยง 5 ประการนี้เป็น

สถานการณ์ที่ท้าทายและต้องการการวางแผนที่ซับซ้อน จึงจะได้คิดวิเคราะห ์

ที่รอบด้านแล้วผ่านไปได้ แต่เราไม่จ�ำเป็นต้องโยนวัยรุ่นเข้าสู่สถานการณ์อันตราย

เพ่ือการบริหาร EF เสมอไป การศึกษาที่ดีสามารถออกแบบได้ว่านักเรียน นักศึกษา

ควรเรียนรู้อะไรจึงจะมีประโยชน์ต่อการใช้ชีวิตตามที่เป็นจริง การศึกษามีความ

จ�ำเป็นรีบด่วนท่ีจะเปลี่ยนแปลงจากการเรียนการสอน การสอบในรูปแบบเดิมไป

สู่การเรียนรู้ทักษะศตวรรษท่ี 21 ได้แก่ ทักษะเรียนรู้ ทักษะชีวิต และทักษะไอที 
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หากการศึกษาเปลี่ยนเป็นการเรียนรู้ด้วยโจทย์ปัญหา (Problem-based 

Learning: PBL) ‘ที่ดี’ ก็จะช่วยให้สมองได้บริหาร EF อย่างเต็มที่ ผลลัพธ์สุดท้ายคือ

สมองส่วนหน้าท่ีดี พร้อมจะเผชิญอุปสรรคท่ียากหรือโจทย์ท้าทายต่อชีวิตในภาย

หน้า พูดง่ายๆ ว่า การเรียน ท่องหนังสือ ท�ำข้อสอบปรนัย เป็นเรื่องที่ง่ายเกินไป  

โจทย์ปัญหาท่ีดีควรท�ำให้เกิดสถานการณ์ที่เด็กนักเรียนหรือนักศึกษาระดับ

อุดมศึกษาต้องเผชิญสถานการณ์ 2 ประการ คือ 

1. ต้องการการวางแผนอย่างซับซ้อน (Complex Planning) 

2. ต้องการการเผชิญสถานการณ์ท่ีท้าทาย 

เง่ือนไข 2 ประการนี้ท�ำให้เด็กๆ เลี่ยงไม่พ้นท่ีจะต้องบริหาร EF การท่ี

โครงการ Active Citizen ออกแบบเงื่อนไขให้เรียนรู้ (Learning Condition) ผ่าน

ประสบการณ์จากการลงมือท�ำจริง  (Experiential Learning) ต้องท�ำงานเป็นทีม

โดยใช้ระยะเวลาที่นานเพียงพอและต่อเนื่องอย่างน้อย 1 ปี ซึ่งเป็นช่วงเวลาที่ต้อง

จัดการวางแผนการท�ำโครงการไปพร้อมๆ กับการจัดการการเรียน จัดการชีวิต นับ

เป็นความพยายามท่ีจะให้เยาวชนได้วางแผนอย่างซับซ้อน (Complex Planning) 

และเผชิญสถานการณ์ท่ีท้าทายอย่างชัดเจน
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เรียนรู้อย่างไรให้เหมาะกับพัฒนาการทางสมอง 
Armstrong (2016 อ้างถึงใน วิภาวี เธียรลีลา, 2563) ผู ้เขียนหนังสือ  

The Power of Adolescence Brain กล่าวถึงการเรียนรู้ท่ีเหมาะกับพัฒนาการ

ทางสมองของวัยรุ่นว่า การปฏิรูปการศึกษาระดับชั้นมัธยมศึกษาควรจัดแผนการ

เรียนการสอนโดยใช้พัฒนาการทางสมองของวัยรุ่นเป็นแนวทาง หากเปรียบเทียบ

ให้เห็นภาพ ปกติสังคมมักมองวัยรุ่นในทางเลวร้าย มีมายาคติ ภาพจ�ำ หรือค�ำพูด

ติดปากว่า วัยรุ่นเป็นวัยท่ีอยากลองอยากเสี่ยงและคึกคะนอง แต่อีกด้านหน่ึงความ

อยากลองสิ่งแปลกใหม่และท้าทายในทางที่ดีอาจน�ำไปสู่การเรียนรู้ที่เปลี่ยนชีวิต

ของพวกเขาได้เช่นกัน ยกตัวอย่างเช่น เมื่อวัยรุ่นอยากเป็นที่ยอมรับของเพ่ือนฝูง 

เขาอาจเลือกเข้าแก๊งอันธพาล หรืออาจหันไปท�ำสิ่งดีๆ เช่น เข้าร่วมงานบริการ

สาธารณะเพ่ือท�ำประโยชน์ต่อชุมชนแทนก็ได้ถ้ามีโอกาส

พฤติกรรมแสวงหาความตื่นเต้นเร้าใจที่ชักน�ำวัยรุ ่นให้ลิ้มลองยาเสพติด 

สามารถเปลี่ยนให้น�ำมาใช้เป็นเชื้อเพลิงกระตุ้นให้วัยรุ่นอยากเป็นผู้ก�ำหนดเน้ือหา

ที่อยากเรียนในชั้นเรียนของตนเองอย่างกระตือรือร้นก็ได้ 

ต่อไปน้ีเป็น 8 ข้อเสนอแนะเพ่ือปฏิรูปการเรียนการสอนในระดับชั้นมัธยม 

ศึกษา เพ่ือสนับสนุนวัยรุ่นให้แตกต่างอย่างสร้างสรรค์ 
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1.	เปิดโอกาสให้ได้เป็นผู้เลือก เพราะสมองส่วนหน้า (ซึ่งเป็นสมองส่วน

ที่ใช้ตัดสินใจ) ก�ำลังเจริญเติบโตในวัยน้ี พวกเขาควรได้รับโอกาสให้ตัดสินใจเพ่ือ 

ลองผิดลองถูกหลายๆ ครั้ง โดยไม่ถูกตีตราว่าส�ำเร็จหรือล้มเหลว แม้ว่าเรามัก

เห็นว่าวัยรุ่นหลงผิดหรือเลือกทางเลือกที่ไม่ค่อยเหมาะสมนัก แต่น่ันก็เพ่ือให้เขา

ได้เรียนรู้

2.	ให้ค้นพบตนเองโดยการท�ำกิจกรรม อิริก อิริกสัน (Erik Erikson)  

(อ้างถึงใน Armstrong, 2016) นักจิตวิเคราะห์ กล่าวว่า วัยรุ่นมีแรงขับทางจิต  

สองด้านที่ต่อสู้ขัดแย้งกันอยู่ภายใน ด้านแรกคือ แรงขับที่อยากสร้างตัวตนอย่างใด 

อย่างหนึ่งให้อยู่รอดในสังคม กับอีกด้านท่ีผลักดันให้เกิด ‘ความสับสนในหน้าท่ี’ 

คือ ยังไม่รู้หน้าท่ีทางสังคมและตัวตนท่ีแน่ชัดของตนเอง เพราะฉะนั้นการเรียน

และกิจกรรมในชั้นเรียนช่วงมัธยมจึงมีบทบาทส�ำคัญที่จะช่วยให้นักเรียนได้ส�ำรวจ

และแสดงความเป็นตัวของตัวเองออกมา

3.	ให้เรียนรู้โดยการแลกเปลี่ยนความคิดกับเพ่ือน เพ่ือนมีอิทธิพลต่อ 

วัยรุ่น เพราะวัยน้ีให้ความส�ำคัญกับการเข้าสังคมกับเพ่ือน

4.	ให้เรียนรู ้โดยมีอารมณ์ความรู ้สึกและสิ่งเร้าเป็นองค์ประกอบ  

(Affective Learning) โดยท่ัวไปครูผู้สอนมักตอบสนองการแสดงออกของนักเรียน

อยู่ด้วยกัน 2 แบบ คือ 
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1)	ไม่ใส่ใจกับอารมณ์ต่างๆ ท่ีเด็กแสดงออกมาในชั้นเรียน หรือมีการลงโทษ

หากเด็กไม่รู้จักควบคุมอารมณ์ 

2)	ยอมรับอารมณ์เหล่านั้น และน�ำสิ่งที่เด็กแสดงออกมาประยุกต์ใส่ใน 

กิจกรรมหลักสูตร ซึ่งครูส่วนมากมักจะเลือกแบบแรก

5. ให้เด็กเรียนรู้โดยการออกก�ำลังกาย ทุกวันน้ีมีการเรียกร้องให้บรรจุ

กิจกรรมออกก�ำลงักายเข้าไปในการเรยีนการสอน วิชาพลศึกษายังคงมคีวามส�ำคญั  

ในอเมริกาเรื่องนี้เป็นเรื่องใหญ่ เพราะประชากรวัยรุ่นก�ำลังเผชิญกับภาวะโรคอ้วน  

ซึ่งการออกก�ำลังกายเป็นการส่งเสริมสุขภาพ และท�ำให้ผู้ปฏิบัติมีสุขภาพทางใจ

ที่ดีด้วย

6. ส่งเสริมให้เด็กมีส�ำนึก ตระหนักรู้และรู้จักควบคุมตนเอง (Meta-

cognitive Strategies)

โดยฌอง เพียเจต์ (Jean Piaget) (อ้างถึงใน Armstrong, 2016) นัก

ประสาทวิทยาด้านพันธุกรรมชาวสวิส เป็นนักวิทยาศาสตร์คนแรกท่ีกล่าวว่าวัยรุ่น 

ช่วงอายุ 11-12 ปี เป็นช่วงท่ีเริ่มมีกระบวนการคิดแบบใหม่ เพียเจต์เรียก

กระบวนการน้ีว่า ‘การปฏิบัติงานอย่างเป็นทางการ (Formal Operations)’ โดย

อธิบายว่า เป็นช่วงวัยท่ีสามารถ ‘คิดวิเคราะห์ความคิด’ ได้ จึงควรได้รับการส่งเสริม 

ให้มีความตระหนักรู้และรู้จักควบคุมตนเอง

การออกแบบการเรียนรู้ที่เสริมพ
ลังเยาวชน ค้นพ

บศักยภาพ
ของตนเอง
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7. ให้แสดงออกผ่านศิลปะ ด้วยพลังความสามารถของวัยรุ่น วัยนี้จึงควร

เป็นวัยแห่งการสร้างสรรค์และพัฒนาศักยภาพด้านศิลปะให้มากท่ีสุด แผงเส้นใย

ประสาท (Corpus Callosum) ท่ีแยกสมองออกเป็นสองซีกนั้น จะขยายจ�ำนวน

เพ่ิมขึ้นแบบพุ่งพรวดในระหว่างช่วงอายุ 5-18 ปี

แผงเส้นใยประสาทมีความเก่ียวข้องกับพฤติกรรมสร้างสรรค์อยู่แล้ว การ 

ให้เด็กได้แสดงออกผ่านกิจกรรมด้านศิลปะ เช่น วาดภาพ ปั้นเครื่องปั้น เล่นละคร 

เล่นดนตรี ถ่ายรูป และท�ำภาพปะติด เป็นการเรียนการสอนท่ีช่วยเปิดช่องทาง 

ให้ศักยภาพของสมองส่วนลึกในวัยน้ีได้เบ่งบานออกไปสู่การแสดงตัวตนอย่าง

เหมาะสม และมีจิตส�ำนึกในสังคมของตน และน�ำไปสู่การช่วยส่งเสริมให้สมอง

ส่วนหน้าและพัฒนาสมองส่วนลิมบิกให้สามารถรับส่งเก้ือกูลกันอย่างแข็งแกร่ง

8. ให้ออกไปเรียนรู ้ในสถานการณ์จริง จากการทดสอบใน ‘สภาวะ 

ไร้แรงกระตุ้น (Cold Cognition Context)’ พบว่าสมองของวัยรุ่นวัย 15-16 ปี 

สามารถสั่งการด้านการจัดการได้เหมือนผู้ใหญ่ แต่ในทางกลับกัน เมื่ออยู่ใน

สภาวะที่มีปัจจัยทางอารมณ์ความรู้สึก และตัวกระตุ้นทางสังคมอื่นๆ มามีอิทธิพล

ต่อกระบวนการคิด (Hot Cognition Context) ประสิทธิภาพในด้านการจัดการของ

สมองจะถดถอยลงอย่างรวดเร็ว
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ดังน้ันการสอนให้วัยรุ่นวางแผน บริหารจัดการ คิดจัดแจงล่วงหน้า ให้มีความ

ยับย้ังชั่งใจและใช้ความคิดด้านการจัดการอ่ืนๆ จะได้ผลดีที่สุดก็ต่อเมื่อผู้ใหญ่

อนุญาตให้เขาท�ำไปตามสัญชาตญาณของตนเอง ให้ได้คาดเดาสถานการณ์แปลก

ใหม่ รู้จักยับย้ังการตอบสนองทางอารมณ์ และการแสดงออกในบริบทท่ีมาจาก

สถานการณ์จริงอื่นๆ เพราะถึงแม้เราจะสามารถจ�ำลองสถานการณ์ในชั้นเรียน

ขึ้นมาได้ แต่ก็ไม่สามารถทดแทนประสบการณ์ตรงที่สามารถท�ำให้เด็กรับมือกับ

ความซับซ้อนจริงในโลกปัจจุบันได้ท้ังหมด 

การออกแบบการเรียนรู้ที่เสริมพ
ลังเยาวชน ค้นพ

บศักยภาพ
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พลังของการถูกมองเห็น  
พลังของการได้รับการชื่นชม  
และพลังของการค้นพบความหลงใหล
ส�ำคัญต่อวัยรุ่น

ช่วงวัยรุ่นเป็นช่วงท่ีก�ำลังค้นหาตัวตนก่อนที่จะโตเป็นผู้ใหญ่ มี 3 พลังส�ำคัญ

ที่ควรได้รับการส่งเสริม เพ่ือช่วยให้พวกเขาเจอความชอบและศักยภาพของตัวเอง 

นั่นคือ  (กิตติรัตน์ ปลื้มจิตร, 2563) 

•	 พลังของการถูกมองเห็น 

•	 พลังของการได้รับการชื่นชม

•	 พลังของการค้นพบความหลงใหล/คลั่งไคล้ หรือ ‘Passion’ ของตัวเอง 

ซึ่งท้ังสามพลังน้ีอาจได้มาจากคนรอบตัว จากตัวเองที่ย้อนมองประสบการณ์

ของตนเองกลับไป หรือจากเคร่ืองมือดีๆ ท่ีเข้ามาช่วย พลังท้ังสามส่วนที่ว่านี้จะถูก

หลอมรวมท�ำให้เด็กคนหน่ึงเติบโต และมีชีวิตที่ไม่ตัดขาดจากตัวเองและบุคคล

รอบข้าง 
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‘การถูกมองเห็น’ ที่ไม่ใช่ ‘การเปรียบเทียบ’
การประกวด การแข่งขัน และรางวัล กลายเป็นส่วนหนึ่งในระบบการศึกษา

ของแทบจะท่ัวโลก ผู้เปรียบเทียบย่อมต้องการให้เด็กๆ ท่ีมีผลงานดีเกิดความ

ภาคภูมิใจ จนโน้มน�ำให้เกิดความพยายามท�ำผลงานให้ดีขึ้นเรื่อยๆ หรือกล้า 

ยอมรับความท้าทาย ท�ำสิ่งท่ียากกว่าเดิม แต่การให้รางวัลท�ำนองนี้ท�ำให้เกิด  

‘ผู้ชนะ’ จ�ำนวนน้อยนิด แต่ ‘ผู้แพ้’ จ�ำนวนมาก การเปรียบเทียบลักษณะนี้ในทาง 

วิชาการเรียกว่า การเปรียบเทียบเชิงสังคม (Social Comparison) ซึ่งมีงานวิจัย

จ�ำนวนมากชี้ว่าส่งผลกระทบต่อความคิด ความรู้สึก และพฤติกรรมของวัยรุ่น 

ท่ีได้รับการเปรียบเทียบแบบน้ีเป็นอย่างมาก วิธีการแบบน้ีส่งผลเสียต่อตัวเด็กที ่

ได้รับค�ำชมเชยได้ด้วยเช่นกัน เนื่องจากไปกระตุ้นให้เกิดความคิดเชิงเปรียบเทียบ

กับผู้อื่นรอบตัวตลอดเวลาจนเสพติดการแข่งขัน ราวกับติดอยู่ในกับดักที่เป็น  

‘วงจรอุบาทว์’ แบบหนึ่ง ผลกระทบอาจจะรุนแรงมากข้ึนไปอีกในกรณีท่ีเด็ก 

เก่งมากๆ และแทบไม่เคยแพ้ใครเลย แต่วันหน่ึงเกิดแพ้การแข่งขัน จนอาจ

เป็นเรื่องยากที่จะยอมรับผลลัพธ์เช่นนั้น ท�ำให้ถอดใจหรือเลวร้ายกว่านั้นถึงกับ 

ฆ่าตัวตายก็เคยมีมาแล้ว (น�ำชัย ชีววิวรรธน์, 2564) การออกแบบการเรียนรู้ที่เสริมพ
ลังเยาวชน ค้นพ
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ชัค ชัชพงศ์ (2564) กล่าวว่า ความภาคภูมิใจ (Self-esteem) ในตัวเองเป็น

สิ่งท่ีหลายคนให้ความส�ำคัญ เพราะคือสิ่งท่ีท�ำให้เรารู้สึกรัก เคารพ และภูมิใจ

ในความเป็นตัวเองได้ ความภาคภูมิใจจึงเปรียบเสมือนของขวัญที่มนุษย์ต่างใช้

ชีวิตเพ่ือให้ได้มา มีการศึกษาอย่างแพร่หลายพบว่า Self-esteem สามารถลด

ความรู้สึกวิตกกังวล อาการซึมเศร้า ความเครียด เพ่ิมความพึงพอใจ สร้างจิตใจ

ที่มั่นคง และความมั่นใจได้ แต่ความภูมิใจที่มากเกินไปก็อาจน�ำไปสู่อาการหลง

ตัวเอง (Narcissism) ซึ่งหมายถึงการเอาตนเองเป็นศูนย์กลางจักรวาล มีความ

มั่นใจในตนเองสูงจนอาจไม่ฟังความคิดเห็นคนรอบข้าง ต้องการการชื่นชมอย่าง

เดียวจนไม่สามารถยอมรับค�ำต�ำหนิได้ มีแนวโน้มที่จะควบคุมบงการคนรอบข้าง 

ไม่สามารถยอมรับการปฏิเสธได้ บางครั้งก็อาจเปลี่ยนให้กลายเป็นภูเขาไฟระเบิด

ขึ้นมาเมื่อมีสิ่งที่ขัดใจ ในทางกลับกัน ถ้าความภาคภูมิใจต�่ำเกินไปก็อาจน�ำไปสู่

อาการซึมเศร้า วิตกกังวล เครียด ท�ำร้ายตัวเอง ไม่มีแรงจูงใจ ไม่อยากท�ำอะไร 

จนน�ำไปสู่ปัญหาความสัมพันธ์

สิ่งที่จะเข้ามาช่วยสร้างสมดุลให้กับ Self-esteem คือ Self-compassion 

หรือ ‘การใจดี/เมตตากับตัวเอง’ จากงานวิจัยพบว่ากลุ่มคนที่ Self-esteem ต�่ำ แต่

มี Self-compassion ก็สามารถมีสุขภาพจิตที่ดีได้เหมือนมี Self-esteem ในระดับ

ท่ีสมดุล เบรนเน บราวน์ (Brown, 2010 อ้างถึงใน ชัค ชัชพงศ์, 2564) นักวิจัยด้าน

ความรู้สึกละอายใจ (Shame Researcher) กล่าวว่า การมี Self-compassion คือ

การฝึกการยอมรับ ย่ิงเรายอมรับตัวเองได้มากเท่าไร เราย่ิงจะมีเมตตาต่อตนเอง

ได้มากเท่าน้ัน ท้ังน้ีสิ่งท่ีท�ำให้ Self-compassion กับ Self-esteem ต่างกันอย่าง

มากคือ Self-compassion จะท�ำให้เราสามารถโอบกอดและรักตัวเองได้ แม้จะ

ไม่เก่งกว่าคนท่ัวไปหรือแม้วันน้ีจะล้มเหลว ซึ่งหาก Self-compassion เป็นเพ่ือน
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คนหน่ึง เพ่ือนคนน้ีค่ือคนท่ีรักเราอย่างไร้เงื่อนไข ยอมรับทุกอย่างที่เราเป็นได้ 

ไม่ว่าผลลัพธ์จะเป็นอย่างไรก็ตาม (ชัค ชัชพงศ์, 2564) 

‘ค�ำชื่นชม’ ที่สร้างความภาคภูมิใจให้หันมาพัฒนาตัวเอง
ในเมื่อการถูกมองเห็นเป็นพลังส�ำคัญ จะท�ำอย่างไรให้การถูกมองเห็นนั้นไม่

กลายเป็นดาบสองคมต่อวัยรุ่น เรื่องน้ีเชื่อมโยงมาสู่พลังของการได้รับการชื่นชม

แบบท่ีเรียกว่า ‘Temporal Comparison’ หรือการชมเพ่ือให้แข่งขันกับตัวเอง  

ปัจจุบันนักวิจัยเชื่อกันว่าตัวเลือกท่ีดีที่สุดวิธีหน่ึงคือ ชมแบบเปรียบเทียบตัวเด็ก

คนนั้นในตอนน้ีกับก่อนหน้าน้ี โดยไม่ต้องไปใส่ใจกับผลที่คนอื่นท�ำได้ (น�ำชัย  

ชีววิวรรธน์, 2564) 

น�ำชัย ชีววิวรรธน ์  (2564) ได ้น�ำเสนอผลการวิจัยจากคณะนักวิจัย

มหาวิทยาลัยอัมสเตอร์ดัม (2020) ทดสอบวิธีการชมเพ่ือให้แข่งขันกับตัวเองและ

พบว่ามีประสิทธิภาพดี วิธีการวิจัยเริ่มต้นจากการหาอาสาสมัครที่เป็นเด็กได้ 583 

คน อายุเฉลี่ย 11.7 ปี โดยเป็นเด็กระดับประถมศึกษาและมัธยมศึกษาตอนต้นจาก

โรงเรียนต่างๆ นักวิจัยให้เด็กๆ ทดลองท�ำแบบฝึกหัดการอ่านและการเขียน โดย

ออกแบบมาเป็นพิเศษตามวัตถุประสงค์เพ่ือใช้เปรียบเทียบเชิงสังคม ใช้เปรียบ

เทียบกับตัวเองแบบก่อนและหลัง และไม่เปรียบเทียบใดๆ เลย โดยกลุ่มหลังสุดนี ้

ใช้เป็นกลุ่มควบคุมไว้ช่วยแปลผล 

ข้อค้นพบที่ได้คือ กลุ ่มเด็กที่เปรียบเทียบกับคนอื่นหรือกับตัวเองจะเกิด 

ความรู้สึกภาคภูมิใจ แต่เฉพาะกลุ่มหลังเท่านั้นที่ความรู้สึกไม่ไปไกลถึงขนาด 

‘เหนือกว่าคนอื่น’ หากเปรียบเทียบกันแล้ว กลุ่มที่เปรียบเทียบกับตัวเองจะเกิด

ความรู้สึกรับรู้เรื่องความก้าวหน้าของตนเองมากกว่า และมีความคิดในลักษณะ

ที่มองไปข้างหน้าหรือคิดถึงอนาคตมากกว่า 

การออกแบบการเรียนรู้ที่เสริมพ
ลังเยาวชน ค้นพ

บศักยภาพ
ของตนเอง

87



นักวิจัยเชื่อว่าท้ังพ่อแม่และครูอาจารย์สามารถชมเชยเด็กๆ ได้ เพ่ือให้พวก

เขาพัฒนาตนเองมากขึ้นไปเรื่อยๆ และเดินหน้าไปอย่างถูกทิศทาง โดยใช้เครื่องมือ 

หรือเทคนิคคอยติดตามความก้าวหน้าหรือพัฒนาการในด้านต่างๆ ของเด็ก 

แต่ละคน และใช้ข้อมูลจากวิธีการดังกล่าวมาคอยกระตุ้นให้เด็กๆ ท้าทายตัวเอง 

โดยไม่น�ำไปเปรียบเทียบกับคนอื่น ความก้าวหน้าแม้เพียงเล็กน้อยก็ควรค่าแก่

การชมเชยในกรณีน้ี เพราะไม่มีผลข้างเคียงในทางลบใดๆ 

รศ. นพ.ชาญวิทย์ พรนภดล จิตแพทย์เด็กและวัยรุ่น คณะแพทยศาสตร์

ศิริราชพยาบาล เจ้าของเพจสมาธิสั้น แนะน�ำวิธีการชมที่ได้ผลดีในด้านจิตวิทยา

การเลี้ยงลูก ประกอบด้วย 3 องค์ประกอบ คือ (นฤมล ทับปาน, 2564)

1. บอกรายละเอียดของพฤติกรรมท่ีดีของเด็กท่ีเห็น ณ ขณะนั้น 

2. บอกความรู้สึกของเราเมื่อเห็นพฤติกรรมน้ัน 

3. บอกคุณลักษณะของเด็ก

“ยกตัวอย่างบทเรียนเรื่องการชม พ่อแม่หลายคนอาจจะไม่กล้าชม โดย

เฉพาะคนไทยจะมีความเชื่อผิดๆ ว่า ชมลูก อย่าชมมากเดี๋ยวเหลิง หรือถ้าชมก็ชม

อยู่ 3 ค�ำ คือ เก่ง ดี น่ารัก ซึ่งการชมแบบน้ีเด็กมีโอกาสเข้าใจผิด และมีโอกาสท่ี

จะเหลิงได้ ท�ำให้เขาคิดว่าเขาเก่งกว่าคนอื่น เขาดีกว่าคนอื่น เขาน่ารักกว่าคนอื่น 

“เวลาชมต้องชมท่ีพฤติกรรม อย่าชมที่ตัวตน ที่ว่าดี เก่ง น่ารัก มันคือการ

ชมที่ตัวตน ซึ่งท�ำให้เด็กเข้าใจผิดได้ แต่ถ้าเราชมพฤติกรรมว่า เน่ีย...แม่กลับมา

ถึงบ้านแล้ว หนูมาช่วยแม่ถือของเข้าบ้าน แม่ชอบมากเลยท่ีหนูเป็นเด็กที่มีน�้ำใจ 

แม่ภูมิใจในตัวหนูมาก เด็กรู้เลยว่าแม่ภูมิใจ แม่ชอบ แม่พอใจเพราะพฤติกรรม

ท่ีเขาช่วยแม่ถือของ เขาเป็นเด็กมีน�้ำใจ อันน้ีปิดประตูว่าเด็กจะเหลิง แล้วเด็กก็

จะเรียนรู้ด้วยว่าทุกการกระท�ำที่เขาตัดสินใจท�ำมันมีผลท่ีตามมา ถ้าเขาเลือกท�ำ

ดีต่อคนอื่น มันก็จะมีอิมแพ็กท่ีดีต่อคนอื่นแล้วก็ต่อตัวเขา แต่คนไทยเรามักไม่ได้

สอนกันเรื่องพวกน้ี” 
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พลังของความหลงใหลหรือคลั่งไคล้ที่ต้องมาพร้อมความพากเพียร
ท่ามกลางกระแสสังคมท่ีประโคมบอกว่า “หากอยากประสบความส�ำเร็จ

ในชีวิตอย่างรวดเร็วต้องตามหาความหลงใหลหรือคลั่งไคล้ หรือ Passion ให้

เจอ” แต่ไม่มีใครบอกเลยว่า ความหลงใหลที่ว่าต้องมาพร้อมกับ ‘ความพากเพียร 

(Perseverance)’ (วิภาวี เธียรลีลา, 2561) ซึ่งเป็นส่วนผสมของความอดทน มานะ 

พยายาม และไม่ท้อถอย จึงจะส�ำเร็จ การศึกษาวิจัยของแองเจลา ลี ดักเวิร์ท 

(Duckworth อ้างถึงใน วิภาวี เธียรลีลา, 2565) นักจิตวิทยาและนักวิจัย ได้น�ำ

เสนอข้อมูลการศึกษาพบว่า เคล็ดลับความส�ำเร็จของผู้คนทุกเพศทุกวัยและทุก

อาชีพ ไม่ใช่ ‘พรสวรรค์ (Talent)’ แต่เป็นส่วนผสมของ ‘ความหลงใหล (Passion)’ 

และ ‘ความพากเพียร (Perseverance)’ ที่มีอยู่ในตัวบุคคล หรือที่เธอเรียกสั้นๆ ว่า  

‘Grit’ น่ันหมายความว่าพรสวรรค์ไม่ได้การันตีความส�ำเร็จเสมอไป ซึ่งข้อค้นพบ

นี้ถูกค้นพบใน ค.ศ. 2007 

หนังสือคู ่มือเรื่อง คุณลักษณะท่ีเป็นจุดแข็งและคุณธรรม (Character 

Strengths and Virtues) โดยคริสโตเฟอร์ ปีเตอร์สัน และมาร์ติน อี.พี. เซลิกแมน  

สองนักวิจัยผู้เชี่ยวชาญด้านจิตวิทยาเชิงบวก (Peterson & Seligman, 2004 

อ้างถึงใน วิภาวี เธียรลีลา, 2565) ได้ให้นิยามค�ำว่า ความพากเพียร (Grit)  

หมายถึง การกระท�ำอย่างใดอย่างหนึ่งท่ีเกิดจากความสมัครใจและท�ำอย่าง

ต่อเนื่อง โดยมีเป้าหมายชัดเจนแม้ต้องเผชิญกับปัญหา ความยากล�ำบากและ

อุปสรรค นอกจากน้ีท้ังคู่ยังได้กล่าวไว้เช่นกันว่า ถึงแม้ความพากเพียรไม่ได้การันต ี

ความส�ำเร็จ แต่ความส�ำเร็จมักไม่บรรลุผลหากปราศจากความพากเพียร ดังน้ัน

เพ่ือให้บรรลุเป้าหมายที่วางไว้ มนุษย์ต้องมีความพากเพียรและอดทนต่อความ

ล้มเหลวให้ได้
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ขณะท่ีความหลงใหล (Passion) หมายถึง  อารมณ์หรือความรู้สึกที่สะท้อน

ถึงความปรารถนาอย่างแรงกล้า และความกระตือรือร้นที่ไม่มีขีดจ�ำกัด เป็นสิ่งที่

มักได้ยินเสียงกระตุ้นให้ต้อง “ตามหาความหลงใหล ตามหาแพสชัน” จนรู้สึกว่า

ต้องท�ำอะไรสักอย่างกับชีวิต ไม่อย่างน้ันจะตามคนอื่นไม่ทัน อย่างไรก็ตาม ใน

ช่วง ค.ศ. 2018 นักวิชาการมหาวิทยาลัยสแตนฟอร์ดกล่าวถึงข้อค้นพบใหม่ว่า  

การกระตุ้นให้ผู้คนออกไปตามหาแพสชันอาจเป็นค�ำแนะน�ำที่มาจากความตั้งใจดี

แต่ไม่ใช่ค�ำแนะน�ำท่ีดีนัก เพราะการตามหาเพ่ือให้ค้นพบบางอย่าง มีความหมาย

ที่เป็นการสร้างเงื่อนไขซ่อนอยู่ เช่น ถ้าไม่ตามหาหรืออยู่เฉยๆ ก็จะไม่พบแพสชัน 

หรือตามหาแล้วอาจจะไม่เจอแพสชันก็เป็นได้ 

นอกจากน้ี ‘การตามหา’ ยังเป็นการจ�ำกัดมุมมอง ท�ำให้ต้องโฟกัสไปท่ีการ

ค้นหาสิ่งใดสิ่งหน่ึงและละเลยเรื่องราวอื่นๆ รอบตัว จากการศึกษาพบว่า แพสชัน 

ไม่จ�ำเป็นต้องตามหา เพราะเราสามารถพัฒนา (Develop) ขึ้นมาได้จากสิ่งที่มี

อยู่เดิม ซึ่งสัมพันธ์กับกรอบคิดแบบเติบโตหรือ ‘Growth Mindset’ ที่จะกล่าวถึง

ในหัวข้อต่อไป

YO
UN

G
 A

C
TI

V
E 

C
IT

IZ
EN

90



ท้ังน้ีข้อสรุปจากการวิจัยของดักเวิร์ท (อ้างถึงใน วิภาวี เธียรลีลา, 2565) ได้

สะท้อนให้เห็นแนวทางการออกแบบการเรียนรู้และการจัดระบบการศึกษา ดังน้ี

ประการที่ 1 เด็กที่แสดงออกถึงความมุ ่งมั่นต้ังใจท�ำอะไรสักอย่างหน่ึง

ตามเป้าหมายท่ีวางไว้ ควรได้รับการสนับสนุนด้วยทรัพยากรที่มีอย่างเต็มความ

สามารถ เช่นเดียวกับเด็กท่ีถูกมองว่ามีพรสวรรค์และมีความสามารถ

ประการท่ี 2 ผู ้ปกครองและนักการศึกษาควรส่งเสริมให้เด็กท�ำงานที ่

ท้าทาย เผชิญกับความกดดันท้ังทางกายและใจได้ ด้วยการเตรียมความพร้อม

ให้เด็กรับมือกับความล้มเหลวและผลลัพธ์ท่ีคาดไม่ถึง ซึ่งอาจถูกมองว่าเป็น 

ความโชคร้าย ในสถานการณ์เช่นนี้ผู้ปกครองและครูสามารถชี้ให้เด็กเห็นว่าความ

ส�ำเร็จต้องอาศัยการลงมือท�ำอย่างต่อเนื่องและต้องใช้เวลา

และประการท่ี 3 การสร้างการเรียนรู้ในระบบการศึกษาต้องค�ำนึงเสมอว่า 

เป้าหมายของการศึกษาไม่ใช่แค่การเรียนรู้เพียงผิวเผินในหลายๆ เรื่อง แต่ต้อง

ส่งเสริมการเรียนรู้อย่างลึกซึ้ง เพื่อให้ผู้เรียนได้ใช้เวลาเรียนรู้และพัฒนาตนเอง
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2. ทักษะพ้ืนฐาน
ส�ำหรับวัยรุ่น



4Cs ทักษะพ้ืนฐานส�ำหรับวัยรุ่น 
(Critical Thinking, Collaboration, 
Creativity, Communication)

1. การคิดเชิงวิพากษ์ (Critical Thinking) 
	 ในโลกท่ีท่วมท้นไปด้วยข้อมูลและการสื่อสารแสดงความคิดความเห็น 

ทั้งจริง ลวง เสมือนจริง และเต็มไปด้วยอคติ ทักษะการคิดเชิงวิพากษ์ (Critical 

Thinking) หรือทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ เป็นหนึ่งในทักษะส�ำคัญส�ำหรับ

การเรียนรู้แห่งศตวรรษท่ี 21 ท่ีจะท�ำให้วัยรุ่นเติบโตและใช้ชีวิตในสังคมได้อย่าง 

มีคุณภาพ 

ข้อมูลจากการส�ำรวจโดยมูลนิธิเพ่ือชาวออสเตรเลียรุ่นใหม่ (Foundation 

for Young Australians: FYA อ้างถึงใน Aryasomayajula, n.d.) ระหว่าง  

ค.ศ. 2012-2015 พบว่า ทักษะท่ีผู ้จ้างงานในองค์กรทางธุรกิจต่างๆ มีความ

ต้องการเพ่ิมข้ึน และก�ำลังมองหาในลูกจ้างล�ำดับแรก ได้แก่ ทักษะทางดิจิทัล 

(Digital Literacy) เพ่ิมสูงถึงร้อยละ 212 ล�ำดับที่สอง ได้แก่ การคิดเชิงวิพากษ์ 

เพ่ิมขึ้นร้อยละ 158 ความคิดสร้างสรรค์ร้อยละ 65 และทักษะการน�ำเสนอ  

ร้อยละ 25 ตามล�ำดับ โดยสองล�ำดับแรกมีความต้องการเพ่ิมข้ึนอย่างต่อเนื่อง  

ด้วยเหตุผลท่ีว่าคุณภาพชีวิตท่ีดีส่วนหนึ่งข้ึนอยู่กับคุณภาพการตัดสินใจ เช่น 

เดียวกับการคิดและตัดสินใจในงานท่ีส่งผลต่อความเติบโตก้าวหน้าขององค์กร 
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นอกจากนี้ยังพบว่าผู้ที่มีทักษะด้านน้ีสามารถเข้าใจเนื้อหาความรู้ เชื่อมโยง

เหตุและผลได้ จึงมีแนวโน้มท่ีจะประสบความส�ำเร็จด้านการศึกษา การงาน และ

การใช้ชีวิต การเติมทักษะนี้ให้วัยรุ่นจะช่วยให้เขาพัฒนาและปรับปรุงการเรียนรู้

ในห้องเรียน เช่น การเขียน การให้เหตุผลได้ดีย่ิงขึ้นต่อไป

ทักษะการคิดเชิงวิพากษ์แท้จริงแล้วคือ ‘กระบวนการ’ วิเคราะห์ประเด็นใด 

ประเด็นหน่ึงด้วย ‘ความเป็นเหตุเป็นผล’ เพ่ือตรวจสอบสิ่งที่เชื่อว่าถูกหรือผิด  

เป็นกระบวนการคิดด้วยความระมัดระวังเก่ียวกับประเด็นหรือหัวข้อใดหัวข้อหนึ่ง  

โดย “ไม่ให้ความรู ้สึกหรือความเห็นส่วนตัวมามีอิทธิพลกับการคิด” ซึ่งใน

กระบวนการฝึกฝนต้องอาศัยคุณลักษณะการมีสติ มีจิตสํานึก มีความอยากรู้

อยากเห็น มีการครุ่นคิดไตร่ตรองรอบคอบ มีการตั้งคําถามและมีการค้นหาคําตอบ  

(Aryasomayajula, n.d.)

การติดต้ังทักษะการคิดเชิงวิพากษ์ หรือทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

จึงไม่เพียงเป็นเกราะป้องกันไม่ให้วัยรุ่นตกเป็นเหย่ือของการส่งผ่านความคิดความ

เชื่อหรือข้อมูลที่เป็นอันตราย แต่ยังช่วยให้พวกเขาไม่กลายสถานะเป็นผู้ ‘ละเมิด’ 

และ ‘หมิ่นประมาท’ ผู้อื่นในโลกออนไลน์ ด้วยสิ่งท่ีเรียกว่า เสรีภาพในการแสดง

ความคิดเห็นอย่างขาดวิจารณญาณ ท่ีส�ำคัญผู้ใหญ่เองก็สามารถพัฒนาทักษะ

ด้านนี้ไปพร้อมๆ กับเด็กได้

กล่าวโดยสรปุ Critical Thinking – ทกัษะการคดิเชงิวิพากษ์หรอืทักษะการคดิ 

อย่างมีวิจารณญาณคือ การคิดอย่างรอบด้าน เห็นข้อดีข้อเสียของสถานการณ์ 

หรือเรื่องหน่ึงในหลากหลายแง่มุม เป็นอีกหน่ึงทักษะในศตวรรษที่ 21 ที่จะท�ำให้

วัยรุ่นมองเห็นขอบเขตของอิสระและเสรีภาพบนโลก ท้ังออฟไลน์และออนไลน์

ชัดเจนขึ้น (บุญชนก ธรรมวงศา, 2561; วิภาวี เธียรลีลา, 2564)

การออกแบบการเรียนรู้ที่เสริมพ
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2. การท�ำงานร่วมกันเป็นทีม (Collaboration)
การรวมพลังท�ำงานเป็นทีม (Teamwork and Collaboration) หมายถึง การ

ท�ำงานร่วมกันให้บรรลุผลส�ำเร็จตามเป้าหมาย (Evans, 2020) โดยการเป็นสมาชิก

ทีมท่ีดีและมีภาวะผู้น�ำ ใช้กระบวนการท�ำงานแบบร่วมมือ รวมพลังอย่างเป็น

ระบบ ด้วยความโปร่งใสตรวจสอบได้ มีการประสานความคิดเห็นที่แตกต่างสู่การ 

ตัดสินใจเป็นทีมอย่างรับผิดชอบร่วมกัน สร้างความสัมพันธ์ที่ดีและจัดการความ

ขัดแย้งภายใต้สถานการณ์ปกติ และสถานการณ์ที่มีความซับซ้อน (ส�ำนักงาน

คณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน, 2564) 

จากค�ำนิยามข้างต้น ความส�ำเร็จของการท�ำงานสักชิ้นหนึ่งก็เหมือนกับการ

ต่อจิ๊กซอว์ท่ีไม่มีทางเสร็จสมบูรณ์ได้ หากขาดชิ้นส่วนใดชิ้นส่วนหนึ่งไป แม้ทีมจะ

ต้องการผู้น�ำแต่ทุกคนในทีมมีความส�ำคัญเท่าเทียมกัน โครงสร้างหลักที่จ�ำเป็น

ส�ำหรับการรวมพลังท�ำงานเป็นทีมประกอบด้วย 4 ส่วน ได้แก่ (Evans, 2020)

1.	ความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล

2.	ความรู้และทักษะส่วนบุคคล

3.	ระบบการจัดการ

4.	การสื่อสารอย่างมีประสิทธิภาพ
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จอห์น เจ. เมอร์ฟีย์ (John J. Murphy, 2016 อ้างถึงใน วิภาวี เธียรลีลา, 

2565) ผู ้เชี่ยวชาญด้านการพัฒนาด้านธุรกิจและผู้เขียนหนังสือ Pulling To-

gether: 10 Rules for High-Performance Teamwork กล่าวว่า หากมนุษย ์

ร่วมมอืท�ำงานด้วยกันอย่างชาญฉลาด ความร่วมมอืนีจ้ะแปรเปลีย่นเป็นพลงัทีช่่วย 

บันดาลความคิดสร้างสรรค์ ศักยภาพ การมีส่วนร่วม การสื่อสาร และประสิทธิภาพ

ในการท�ำงาน

“มนุษย์แต่ละคนมีของขวัญท่ีเป็นเอกลักษณ์ รวมถึงพรสวรรค์และทักษะ

ติดตัวมา เมื่อเราน�ำสิ่งเหล่านี้มาแลกเปลี่ยนเพ่ือเป้าหมายทางธุรกิจอย่างหนึ่งร่วม

กัน สิ่งท่ีเกิดขึ้นสามารถท�ำให้บริษัทได้เปรียบคู่แข่งในธุรกิจได้”

แนวคิดน้ีได้รับการสนับสนุนจากการศึกษาและวิจัยด้านจิตวิทยา ค.ศ. 2020 

วารสาร นักจิตวิทยาอเมริกัน (American Psychologist Journal) ตีพิมพ์ชิ้นงาน

เรื่อง The Science of Teamwork (วิทยาศาสตร์ของการท�ำงานร่วมกันเป็นทีม) 

เก่ียวข้องกับจิตวิทยาของการท�ำงานร่วมกัน พบว่าการท�ำงานเป็นทีมท�ำให้เรา

ฉลาดขึ้น สร้างสรรค์มากข้ึน และประสบความส�ำเร็จได้มากขึ้น

การออกแบบการเรียนรู้ที่เสริมพ
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3. การคิดสร้างสรรค์ (Creativity) 
ค�ำว่า ‘ความคิดสร้างสรรค์ (Creativity)’ เป็นค�ำท่ีได้ยินอยู่บ่อยครั้งในแทบ

ทุกสาขาอาชีพ และมักมาพร้อมกับค�ำว่า ‘คิดนอกกรอบ’ หากเป็นเมื่อก่อนภาพจ�ำ 

ของความคิดสร้างสรรค์มักถูกจ�ำกัดวงแคบอยู่ในแวดวงงานวาดงานเขียน ซึ่ง

สังคมมองว่าเป็น ‘ศิลปะ’ แขนงต่างๆ รวมท้ังไว้ใช้เวลาพูดถึง ‘ศิลปิน’ ที่มีความ

คิดสร้างสรรค์เป็นอาวุธส�ำคัญในการคิด ยกตัวอย่างเช่น นักวาด นักปั้น นักเขียน

และกวี ฯลฯ แต่ในโลกยุคปัจจุบัน ความคิดสร้างสรรค์ได้รับการประกอบร่างใหม่ 

ความคิดสร้างสรรค์ไม่ได้เป็นแค่ค�ำเฉพาะในแวดวงศิลปะอีกต่อไป แต่อยู่ใน 

ทุกวันของทุกๆ คน

นักวิทยาศาสตร์กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็น ‘กระบวนการ (Process)’ 

ท่ีสามารถสร้างให้เกิดขึ้นได้อย่างมีล�ำดับข้ันตอน ผ่านการฝึกฝนและการใช้งาน 

สมองให้ถูกวิธี ความคิดสร้างสรรค์เป็นความสามารถในการใช้จินตนาการ  

(เชื่อว่าจินตนาการเป็นทักษะอย่างหน่ึง) กระตุ้นให้เกิดความคิดใหม่ที่ดีกว่าเดิม 

เกิดผลิตภัณฑ์หรืองานบริการท่ีแตกต่างหลากหลาย นอกจากนี้ยังเป็นทัศนคติ 

(Attitude) หรือภาวะทางจิตใจ (State of Mind) ที่มีความเชื่อมโยงกับความ

เปลี่ยนแปลง (Change) ความท้าทาย (Challenges) รวมไปถึงความเสี่ยงต่างๆ 

(Risks)
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จึงไม่น่าแปลกใจที่คนมีความคิดสร้างสรรค์มักเป็นคนชอบเสี่ยงและท�ำอะไร

แผลงๆ ท�ำในสิ่งท่ีคนอื่นไม่กล้า หรือท�ำในสิ่งท่ีไม่คิดว่าจะมีคนท�ำ ในเว็บไซต์ของ 

เจมส์ เทย์เลอร์ (James Taylor) นักพูด นักเขียน และผู้ประกอบการ ที่มีเป้าหมาย

ในการท�ำงานเพ่ือช่วยเหลือผู้คนและองค์กรต่างๆ ให้เติบโต เพ่ือสร้างตลาดและ

สร้างรายได้จากความคิดสร้างสรรค์ (Taylor, 2019 อ้างถึงใน วิภาวี เธียรลีลา, 

2561) ได้สรุปกระบวนการคิดสร้างสรรค์ไว้ 5 ขั้นตอน สรุปไว้ในบทความ The 

Five Stages of the Creative Process  บนเว็บไซต์ ได้แก่ (บุญชนก ธรรมวงศา, 

2561; วิภาวี เธียรลีลา, 2561)

1.	การเตรียมข้อมูลและวัตถุดิบต่างๆ (Preparation)

ขั้นตอนน้ีเป็นขั้นตอนท่ีอาจใช้เวลาพอสมควรในการสั่งสมประสบการณ์

ความรู้ ลองคิดถึงสิ่งที่อยากท�ำ ย่ิงมีข้อมูลและประสบการณ์จากการศึกษาและ

ลองผิดลองถูกมากเท่าไร ความท้าทายท่ีอยากพิชิตไอเดียใหม่ก็ย่ิงมีความเป็น

ไปได้ หากเป็นนักเขียนก็ต้องอ่านและเขียนมากๆ หากเป็นนักดนตรีก็ต้องฝึกฝน

และฟังดนตรีหลากหลายประเภท หากเป็นผู้ประกอบการ การศึกษาโมเดลธุรกิจ

ที่ดีของผู้อื่นก็เป็นประโยชน์ หากเป็นศิลปินก็ต้องหาแรงบันดาลใจจากโลกกว้าง

2.	การบ่มเพาะ (Incubation)

หลังจากขลุกอยู่กับสิ่งท่ีสนใจ เป้าหมาย และความท้าทายมาพอสมควร  

ขั้นตอนน้ีเป็นการปล่อยวางตัวเองจากข้อมูลและประสบการณ์ที่มีเพ่ือเปิดพ้ืนที่ให้

ความคิดใหม่ได้แตกยอด เทย์เลอร์ยกตัวอย่างนักเขียนที่ร่างต้นฉบับหรือวางโครง

เร่ืองงานเขียนสักชิ้นหน่ึงไว้ แล้วเก็บต้นฉบับน้ันใส่ลิ้นชักสักช่วงเวลาหนึ่ง หลังจาก

นั้นจึงค่อยกลับมาดูร่างต้นฉบับน้ันอีกครั้งเพ่ือปรับปรุงให้ดีขึ้น บางคนอาจขอแค่

เวลาพัก ไปนอนแล้วกลับมาคิดต่อในวันรุ่งขึ้น ขั้นตอนบ่มเพาะน้ีไม่มีระยะเวลา

แน่นอน อาจเป็นวัน เป็นสัปดาห์ เป็นเดือน หรือเป็นปีก็ได้
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3.	การมองทะลุ (Insight)

เป็นโมเมนต์ท่ีจู ่ๆ ไอเดียก็ผุดขึ้นมาเหมือนกดสวิตช์หลอดไฟ หรือ Aha! 

Moment ซึ่งมักเกิดข้ึนเมื่ออยู่ในสภาวะท่ีไม่เร่งรีบ และท�ำกิจกรรมที่ใช้พลังงาน

ต�่ำ (Low Level Activity) เป็นช่วงเวลาท่ีเกิดข้ึนต่อเนื่องมาจากขั้นตอนการ 

บ่มเพาะ หลายคนบอกว่าความคิดสร้างสรรค์มักโผล่มาตอนก�ำลังอาบน�้ำ ตอน

เปลีย่นบรรยากาศจากห้องท�ำงานออกไปเดนิเล่นในสวน ดงันัน้เมือ่รูส้กึว่าความคดิ 

เร่ิมตันไปต่อไม่ถูก แทนที่จะฝืนตัวเองอยู่กับโต๊ะท�ำงาน ให้เปลี่ยนบรรยากาศ 

ออกไปเดินชมนกชมไม้ ไปออกก�ำลังกาย หรือนอนจะดีเสียกว่า

4.	การประเมินผล (Evaluation)

เป็นขั้นตอนตรวจสอบเพ่ือตัดสินใจว่าสิ่งที่คิดน้ันคู่ควรแก่การทุ่มเทแรงกาย 

แรงใจ และเวลาท�ำต่อหรือไม่ นอกจากการเปิดพ้ืนท่ีให้ตัวเองได้คิดไตร่ตรองแล้ว 

คนรอบข้างท่ีไว้ใจได้และเข้าใจสามารถมีส่วนร่วมในขั้นตอนนี้ แต่ข้อควรระวังคือ 

ต้องเลือกท่ีปรึกษาท่ีเชื่อถือได้ และมีความเข้าใจในสิ่งที่ท�ำ 

5.	การลงมือท�ำ (Elaboration)

หลายคนได้แต่คิดแต่ไม่ท�ำ เมื่อไม่ท�ำก็ไม่มีอะไรเกิดขึ้น ! 

นี่เป็นที่มาของประโยคที่บอกว่า “1 เปอร์เซ็นต์มาจากแรงบันดาลใจ ส่วนอีก 

99 เปอร์เซ็นต์มาจากการลงมือลงแรงท�ำ” ความคิดสร้างสรรค์ไม่ใช่สิ่งมหัศจรรย์

ที่คิดแล้วเกิดขึ้นได้ทันที กระบวนการคิดสร้างสรรค์มีแนวทางให้ฝึกฝน – คิด พัก 

ทดลอง วิเคราะห์ วิจารณ์ พิจารณา แล้วลงมือท�ำ 
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ห้องเรียนฝึกคิดสร้างสรรค์
บุญชนก ธรรมวงศา (2561) ได้เขียนบทความถึงวิธีจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนา

ทักษะการคิดสร้างสรรค์ เรื่อง 3 ห้องเรียนฝึกความคิดสร้างสรรค์ ที่ครูไม่ต้อง

อ่านต�ำราและเขียนกระดานหน้าห้อง เผยแพร่ทาง ThePotential.org เมื่อ 28 

พฤศจิกายน พ.ศ. 2561 กล่าวว่า ในงานวิจัยเรื่อง Building Creative Thinking 

in the Classroom เกรกอรีและคณะ (Gregory et al., 2013) สรุปว่า การจะสอด

แทรกความคิดสร้างสรรค์เข้าไปในห้องเรียนท�ำได้โดยครูผู้สอนจัดกระบวนการ

เรียนรู้ผ่านประสบการณ์ตรง (Experienced-based Learning) ให้นักเรียนตั้ง

ค�ำถาม คิด และค้นคว้าทดลองหาค�ำตอบเอง จนเมื่อเรียนรู้และเข้าใจองค์ความรู้ 

พ้ืนฐานแล้วค่อยตั้งโจทย์ปัญหาบางอย่าง แล้วกระตุ้นให้นักเรียนลองเชื่อมโยง

เนื้อหาเหล่าน้ันไปยังบริบทท่ีไม่เก่ียวข้องกันเลย เพ่ือฝึกนักเรียนให้ใช้องค์ความรู ้

หลากหลายด้านอย่างยืดหยุ่น รู้จักพลิกแพลง จากนั้นร่วมกันประเมินแนวทางหรือ

ผลงานเหล่าน้ันว่าเหมาะสมและแก้ไขเพ่ิมเติมให้ดีขึ้นได้หรือไม่

องค์ประกอบสนับสนุน 3 ข้อท่ีต้องใส่เข้าไปในห้องเรียนสร้างสรรค์

1. การท�ำงานร่วมกัน (Collaboration)

2. การเปิดรับและแลกเปลี่ยนไอเดียซึ่งกันและกัน (Exposure to Ideas) การ

คิดแก้ปัญหาเป็นกลุ่ม ช่วยขยายไอเดียของทั้งตนเองและผู้อื่นให้กว้างไกลขึ้นได้

3. ประเมินไอเดียร่วมกัน (Evaluation of Ideas) ว่าวิธีแก้ปัญหาท่ีคิดขึ้้น 

(Solution) เหมาะหรือไม่เหมาะกับบริบทใดบ้าง สามารถแก้ไขให้ดีขึ้นได้อีกหรือไม่
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ห้องเรียนฝึกคิดสร้างสรรค์ของนิโคลา วิตตัน (Nicola Whitton)
นิโคลา วิตตัน อาจารย์สอนด้านการศึกษาแห่ง Manchester Metropolitan 

University ได้กล่าวไว้ในงานวิจัยเรื่อง To Improve Education, We Need to 

Incorporate Imagination เขาเชื่อว่าปัจจัยท่ีสนับสนุนให้ผู ้เรียนมีทักษะการ 

คิดสร้างสรรค์ได้คือ ครูผู้สอนต้องให้นักเรียนรู้สึกสนุกกับการเรียนรู้เน้ือหาที่สอน  

และเปิดโอกาสให้นักเรียนได้ท�ำกิจกรรมร่วมกัน และเกิดความสนุกสนานระหว่าง

การเรียนรู้

นิโคลายกตัวอย่างโปรเจ็กต์ The Eduscapes ซึ่งเป็นเกมท่ีมหาวิทยาลัยของ

เธอออกแบบข้ึนด้วยแนวคิดดังกล่าว โดยนักเรียนแบ่งกลุ่มกันไปอยู่ในพ้ืนท่ีสมมติ

และช่วยกันคิดหาทางแก้โจทย์ปริศนาด้วยความรู้ด้านต่างๆ เพ่ือหาทางออกจาก

พ้ืนที่สมมตินั้นให้ได้ นอกจากจะสนุกสนาน เชื่อมความสัมพันธ์ระหว่างกันแล้ว 

กิจกรรมน้ียังปลุกทักษะท่ีเก่ียวข้องอื่นๆ อย่างจินตนาการ การสมมติสถานการณ์ 

ความอดทนพยายาม หรือการยอมรับความล้มเหลวอีกด้วย

ห้องเรียนฝึกคิดสร้างสรรค์ของดอตตี คอร์แบร์ (Dotty Corbiere)
ส�ำหรับดอตตี คอร์แบร์ อาจารย์สอนวิชาคณิตศาสตร์ เทคโนโลยีและหุ่นยนต์

แห่ง The Meadowbrook School ซึ่งเป็นโรงเรียนเฉพาะทางด้านเทคโนโลยี เธอ

ออกแบบให้มีการสอดแทรกความรู้ทางเทคโนโลยีเข้าไปในชั้นเรียนตั้งแต่ระดับ

ประถมศึกษา กระตุ้นให้นักเรียนเชื่อมเนื้อหาความรู้ท่ีเรียนเข้ากับกิจกรรมท่ีให้

พวกเขารู้สึกสนุกด้วยการทดลองคิด ลงมือปฏิบัติเอง ดอตตีเชื่อว่าห้องเรียนที่ให้

นักเรียนสร้างประสบการณ์และเรียนรู้เองอย่างไม่น่าเบื่อจะช่วยกระตุ้นความคิด

สร้างสรรค์ของพวกเขาได้

ตัวอย่างเช่น ดอตตีให้นักเรียนเกรด 1 เรียนรู้เรื่องคุณสมบัติของสสารผ่าน

การท�ำขนมโดนัท ลองใส่ส่วนผสม เกลือ น�้ำ แป้งในปริมาณที่แตกต่างกัน มีการ

ใส่มิติทางศิลปะเข้าไปให้นักเรียนรู้จักผสมสีใส่โดนัท แม่สีคืออะไร สีท่ีได้จากการ

ผสมสีมีอะไรบ้าง จากน้ันเก็บข้อมูลสีท่ีได้แล้วบันทึกเป็นกราฟแสดงผล และให้

นักเรียนน�ำแป้งโดนัทท่ีได้กลับบ้านไปอบ เพ่ือดูผลว่าจากอัตราส่วนผสมท่ีลองท�ำ

แป้งเนียนเข้ากันได้ไหม กรอบร่วนหรือเหนียวไปหรือไม่
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ห้องเรียนฝึกคิดสร้างสรรค์ของเฮเทอร์ วอล์กเกอร์ 
(Heather Walker)

เฮเทอร์ วอล์กเกอร์ และคณะครูผู้สอนโรงเรียน Feaster Charter School 

ร่วมกันออกแบบให้การเรียนการสอนมีนักเรียนเป็นศูนย์กลางการเรียนรู้ และ

กระตุ้นความคิดสร้างสรรค์เป็นหลัก ยกตัวอย่างชั้นเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ในหัวข้อ 

‘ผลกระทบของมนุษย์ท่ีมีต่อสิ่งแวดล้อม’ เมื่ออธิบายหัวข้อท่ีเกี่ยวข้องให้นักเรียน

ฟัง เช่น ประเภทของมลพิษและการใช้แหล่งพลังงานธรรมชาติ ครูจะเปิดพ้ืนท่ี

ให้นักเรียนช่วยกันหารือและแลกเปลี่ยนความคิดเรื่องปัญหาสิ่งแวดล้อมต่างๆ  

จากน้ันให้นักเรียนร่วมกันคิดว่า ปัญหาสิ่งแวดล้อมใดท่ีเทคโนโลยีหรือนวัตกรรม

ใหม่ๆ จะช่วยแก้ปัญหาน้ันได้

ขั้นตอนกิจกรรมในห้องเรียนสร้างสรรค์ของเฮเทอร์คือ

1.	ตั้งค�ำถาม (เช่น เราจะลดก๊าซคาร์บอนลงได้ด้วยวิธีใดบ้าง)

2.	เสนอทางออกท่ีอาจเป็นไปได้

3.	วางแผนเค้าโครงและวิธีสร้างเครื่องมือที่จะมาใช้แก้ปัญหา

4.	ทดลองสร้างเครื่องมือหรือนวัตกรรมตามท่ีวางแผนไว้ (Prototype)

5.	ประเมินคุณภาพ

6.	ถอดบทเรียนว่าสิ่งใดท�ำเหมาะสมแล้ว และสิ่งใดควรปรับปรุงแก้ไข

คุณลักษณะของครูผู ้สอนที่เป็นหัวเรี่ยวหัวแรงหลักในการบ่มเพาะความ

พร้อมของเยาวชน ต้องเป็นคนมีความคิดสร้างสรรค์ ไม่ย�่ำอยู่ในความรู้เก่า หมั่น

เติมความรู้หรือหาแนวทางใหม่ๆ ท่ีสามารถน�ำมาใช้ให้เป็นประโยชน์ต่อการสอน

โดยเน้นกระตุ้นทักษะความคิดสร้างสรรค์และการท�ำงานร่วมกัน (Collaboration) 

เป็นหลัก หันมาออกแบบกระบวนการจัดการเรียนรู้ให้ผู้เรียนศึกษาค้นคว้าด้วย

ตนเอง (Self-Study) หรือเรียนรู ้ผ่านโครงการหรือโครงงาน (Project-based  

Study) ร่วมกับกิจกรรมอื่นๆ ด้วย 

การออกแบบการเรียนรู้ที่เสริมพ
ลังเยาวชน ค้นพ

บศักยภาพ
ของตนเอง

103



4. การสื่อสาร (Communication) 
ผู้ที่มีทักษะการสื่อสารท่ีดีคือ ผู ้ท่ีมีทักษะการฟังและการแสดงออกอย่าง

ชัดเจนและมีเหตุผล (MasterClass, 2021) การเรียนรู้เพ่ือพัฒนาทักษะการสื่อสาร

ให้มีประสิทธิภาพ เป็นกระบวนการเรียนรู ้ที่จะท�ำให้วัยรุ ่นแสดงความคิดและ

ความรู้สึกออกมาได้อย่างเข้าใจง่ายและตรงประเด็น ช่วยพัฒนาความสัมพันธ์

และไม่สร้างความขัดแย้งระหว่างตนเองและผู้อื่น เพราะการสื่อสารท่ีดีและมี

ประสิทธิภาพจะช่วยป้องกันผลกระทบเชิงลบที่อาจเกิดขึ้นจากการเข้าใจผิดหรือ

คิดไปเอง แต่จะสร้างความเข้าใจและท�ำให้เกิดความเห็นอกเห็นใจซึ่งกันและกัน

ส�ำหรับหลักสูตรสมรรถนะท่ีจะน�ำมาใช้เป็นมาตรฐานการเรียนการสอนใน

ระบบการศึกษาของไทย ให้ความหมาย ‘การสื่อสาร’ (ส�ำนักงานคณะกรรมการ

การศึกษาข้ันพ้ืนฐาน, 2564) ว่าหมายถึงการรับและส่งสารด้วยความใส่ใจ บน

พ้ืนฐานความเข้าใจและความเคารพในความคิดหรือวัฒนธรรมที่แตกต่าง ตลอด

จนสามารถเลือกใช้กลวิธีสื่อสาร ท้ังวัจนภาษาและอวัจนภาษา หรือการสื่อ 

ความหมายผ่านสื่อในรูปแบบต่างๆ อย่างเหมาะสม โดยค�ำนึงถึงความรับผิดชอบ

ต่อสังคม เพ่ือบรรลุเป้าหมายในการสื่อสาร 
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หัวใจส�ำคัญของการส่ือสารคือการฟงัอย่างตั้งใจ ความเห็นใจ 
และเข้าใจผู้อื่น 

การฟังอย่างต้ังใจ

มนุษย์ต่างต้องการการยอมรับและการเคารพซึ่งกันและกัน การฟังอย่าง

ต้ังใจเป็นการแสดงออกว่า “ฉันไม่ใช่แค่ได้ยินในสิ่งท่ีเธอพูด แต่ฉันเข้าใจ” เป็นการ

แสดงออกถึงการให้เกียรติผู้อื่นและท�ำให้อีกฝ่ายรู้สึกถึงการได้รับการยอมรับ ใน

ทางกลับกัน หากเราแค่ได้ยินแต่ไม่ได้ตั้งใจฟัง เพราะมัวแต่โฟกัสกับตัวเองว่าจะ

ตอบโต้คู่สนทนาอย่างไร นอกจากจะท�ำให้ไม่เข้าใจสิ่งท่ีผู้พูดก�ำลังสื่อสารแล้วยัง

อาจน�ำมาสู่การเข้าใจผิดได้อีกด้วย ดังนั้นขณะที่ผู้อื่นก�ำลังพูด ผู้พูดควรเป็นคนท่ี

มีความส�ำคัญมากที่สุดในช่วงเวลานั้น หากเราไม่เข้าใจหรือมีข้อสงสัยควรถาม

เพ่ือความเข้าใจท่ีชัดเจนทันที

ความเห็นใจและเข้าใจผู้อ่ืน

ความสามารถในการเข้าใจความรู ้สึกของคนรอบข้างเป็นองค์ประกอบ

ส�ำคัญของการสื่อสารอย่างมีประสิทธิภาพ ท�ำให้ผู ้สื่อสารไม่ยึดตนเองเป็น

ศูนย์กลางจนลืมคุณค่าท่ีจะน�ำเสนอแก่ผู้อื่น ท�ำให้ผู้สื่อสารไม่ยึดติดกับความคิด

เห็นของตัวเองจนปิดใจรับฟังความคิดเห็นรอบด้าน ดังน้ันนอกจากความรู้ ความ

ต้องการ และเป้าหมายในเรื่องท่ีก�ำลังสื่อสาร การมีความฉลาดทางอารมณ์จะ

ช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพการสื่อสารให้อยู่บนพ้ืนฐานของการเคารพผู้อื่น ย่ิงกว่า

น้ันอาจท�ำให้เข้าถึงใจ ถูกใจ และสร้างความประทับใจแก่ผู้รับสารได้มากย่ิงขึ้น 

(MasterClass, 2021)
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การส่ือสารอย่างสันติสร้างเด็กที่รักตัวเองและรับฟงัผู้อื่น
หลายคร้ังพ่อแม่พยายามอบรมลูก หวังให้ลูกเติบโตขึ้นเป็นมนุษย์ที่มี

คุณภาพ แต่มักมองข้ามไปว่าการสื่อสารท่ีพ่อแม่ใช้กับลูกอาจเป็นความรุนแรง

รูปแบบหน่ึงท่ีส่งผลต่อสภาพจิตใจและทักษะในการใช้ชีวิตของลูกในอนาคต เคย

สังเกตไหมว่า เวลาพ่อแม่ออกค�ำสั่งให้ลูกท�ำตามในสิ่งที่ต้องการ โดยเฉพาะใน 

วัยรุ่น ลูกอาจโต้กลับด้วยการตอบโต้หรือเมินเฉยต่อค�ำสั่ง ท�ำให้พ่อแม่กลับเป็น

ฝ่ายยิ่งฉุนเฉียวและโต้กลับลูกรุนแรงมากข้ึน ท้ายท่ีสุดความสัมพันธ์ระหว่างพ่อ

แม่กับลูกก็จะยิ่งห่างเหินกันไปเรื่อยๆ

มาร์แชลล์ บี. โรเซนเบิร์ก (Marshall B. Rosenberg, 2005 อ้างถึงใน  

กัญญาณัฐ เลิศคอนสาร, 2564) นักจิตวิทยาที่พัฒนาแนวคิดการสื่อสารอย่างสันติ 

(Nonviolent Communication: NVC) กล่าวว่า หัวใจส�ำคัญในการสื่อสารกับลูก

ด้วยวิธี NVC คือ พ่อแม่ต้องค�ำนึงว่าลูกเป็นมนุษย์ที่เท่าเทียมกัน ไม่มีฝ่ายหนึ่ง

ฝ่ายใดมีอ�ำนาจเหนือกว่า และลูกมีอิสระในการตัดสินใจด้วยตนเอง (Autonomy) 

แต่โดยธรรมชาติแล้วพ่อแม่มักคิดว่าตนเองมีบทบาท ‘สั่งสอน’ ลูก ในขณะท่ีลูก

มีบทบาทเป็น ‘ผู้ตาม’ เท่านั้น สิ่งท่ีตามมาคือ เมื่อพ่อแม่ใช้อ�ำนาจ ‘ออกค�ำสั่ง’  

อ�ำนาจและอสิรภาพในการตดัสนิใจของลกูถูกลดทอนลง ลกูจงึมทีางเลอืกสองทาง  

คือ…

1) ยอมท�ำตามค�ำสั่ง ซึ่งอาจเกิดจากความรู้สึกผิดและความอับอายท่ีท�ำให้

พ่อแม่ผิดหวัง หรือเกิดจากความกลัวเพราะอาจถูกลงโทษ 
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2) ต่อต้านค�ำสั่ง ซึ่งอาจเกิดจากการถูกต�ำหนิจึงท�ำให้ลูกเกิดปฏิกิริยา 

ป้องกันตัวเอง (Defensive) หรือต้องการพิสูจน์ว่าพ่อแม่ผิด เช่น กลับบ้านเลย

เวลาเคอร์ฟิวเพ่ือพิสูจน์ว่าพ่อแม่กังวลมากเกินไป ในขณะเดียวกันพ่อแม่อาจรู้สึก

ล้มเหลวท่ีไม่สามารถสั่งสอนลูกได้

โรเซนเบิร์กให้ความเห็นว่า การสื่อสารผ่านความรู้สึกแย่เหล่านี้ล้วนเป็นการ

สื่อสารที่แฝงไปด้วยความรุนแรง และอาจเป็นต้นเหตุให้ลูกขาดความมั่นใจใน 

ตัวเอง และไม่สามารถสร้างความสัมพันธ์บนพ้ืนฐานของความเข้าใจซึ่งกันและกัน 

ได้ 

พ่อแม่ต้องค�ำนึงว่าเป้าหมายของการสื่อสารอย่างสันติคือ การรับฟังความ

ต้องการของคนอื่นและของตนเองอย่างลึกซึ้ง บนพ้ืนฐานของความเห็นอก

เห็นใจกัน (Empathy) ความขัดแย้งที่เกิดข้ึนระหว่างผู้ปกครองกับลูก เกิดจาก

ความต้องการของแต่ละฝ่ายไม่ถูกรับฟังและไม่ถูกตอบสนอง จนท�ำให้เกิดความ 

คับแค้นใจ ดังน้ันการสื่อสารเหตุผลระหว่างผู้ปกครองกับวัยรุ่นควรใช้ภาษาบน 

พ้ืนฐานของ ‘การสังเกต (Observation)’ และปราศจาก ‘การประเมิน (Evaluation)’  

โดยการสังเกตคือภาษาท่ีเกิดจากการวิเคราะห์ความจริง (Facts) ท่ีเกิดขึ้น โดย

ไม่มีอคติในใจว่าสิ่งที่เกิดขึ้นถูกหรือผิดและไม่โยนความผิดว่าการกระท�ำของ 

คนอื่นเป็นต้นเหตุของความรู้สึกท่ีเกิดขึ้น (กัญญาณัฐ เลิศคอนสาร, 2564)

การออกแบบการเรียนรู้ที่เสริมพ
ลังเยาวชน ค้นพ
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3. วิธีการเรียนรู้
ที่ช่วยดึงศักยภาพ 
เสริมพลังให้วัยรุ่น
พัฒนาตนเองได้สูงสุด



การเรียนรู้เพ่ือพัฒนาคุณลักษณะ 
อันพึงประสงค์ (Character Building)

การเพ่ิมพูนทักษะต่างๆ นอกเหนือไปจากความรู้ทางปัญญามีความจ�ำเป็น

อย่างย่ิงในสังคมท่ีก�ำลังเปลี่ยนแปลงไปอย่างรวดเร็วด้วยวิทยาการและเทคโนโลยี 

และเต็มไปด้วยความหลากหลาย ทั้งน้ีเพราะการอ่านออกเขียนได้และความรู้ทาง

วิชาการไม่อาจเติมเต็มความสุขในการด�ำเนินชีวิตได้อย่างสมบูรณ์ การศึกษา

จึงหันมาให้ความส�ำคัญกับ ‘ทักษะความเป็นมนุษย์’ ที่เป็นปัจจัยหนุนน�ำให้ชีวิต 

มุ่งไปสู่ความอยู่ดีมีสุขท่ีแท้จริง

‘Character Building’ หรือการพัฒนาคุณลักษณะอันพึงประสงค์ เป็นการ

ปลูกฝังให้ผู้เรียนมีทักษะความเป็นมนุษย์ที่กลายเป็นโจทย์ใหญ่ในวงการศึกษา 

นอกจากจะมีคุณธรรมเป็นท่ีตั้ง นักเรียนยังต้องมีทักษะในการจัดการพฤติกรรม

และอารมณ์ตัวเองได้ รวมถึงท�ำงานร่วมกับผู้อื่นเป็น ยกตัวอย่างเช่น ความรัก 

(Love) ความพากเพียร (Perseverance) ความกล้าหาญ (Courage) การควบคุม

ตนเอง (Self-regulation) หรือแม้แต่อารมณ์ขัน (Humor) ฯลฯ งานวิจัยจ�ำนวน

มากพิสูจน์แล้วว่าเด็กที่มีคุณลักษณะอันพึงประสงค์จะเติบโตไปเป็นผู้ใหญ่ท่ีมี

ความสุขกับชีวิต มีความพึงพอใจในตนเองและสามารถอยู่ร่วมกับผู้อ่ืนในสังคม

อย่างผาสุก (Melanen, 2020)

YO
UN

G
 A

C
TI

V
E 

C
IT

IZ
EN

110



ตัวอย่างของประเทศฟินแลนด์ท่ีระบบการศึกษามุ่งเน้นไปท่ีการเสริมสร้าง

คุณลักษณะท่ีดีให้กับผู้เรียน พร้อมกับส่งเสริมและต่อยอด ‘จุดเด่น’ ท่ีแตกต่าง

ของผู้เรียนแต่ละคนให้แสดงบทบาทได้อย่างเต็มท่ีด้วย เมื่อผู้เรียนมีความพอใจ 

เห็นคุณค่าและเคารพตนเอง สิ่งท่ีเกิดขึ้นตามมาคือการมองเห็นคุณค่าและ 

เคารพผู้อื่น น่ีคือท่ีมาของการศึกษาเชิงบวก (Positive Education) ต้นแบบการ

จัดการเรียนรู้ ซึ่งมีหัวใจส�ำคัญอยู่ท่ีการส่งเสริมให้เด็กแต่ละคนค้นพบและเห็น

คุณค่าของ ‘คุณลักษณะด้านดีงาม (Character Strengths)’ ที่ตนเองและผู้อื่น

มี พลิกโฉมทัศนคติของการสอนแบบเดิมที่มองว่าเด็กแต่ละคนมีความบกพร่อง

ตรงไหน เก่งหรือไม่เก่งอะไร มาเป็นการมองเห็นสิ่งดีงามท่ีส่องประกายในหลาก

หลายมิติแตกต่างกันไป 

เพราะหากการศึกษายังคงโฟกัสแต่ข้อบกพร่องและปัญหา พ่อแม่และครู

ก็รู้สึกไปด้วยว่าเด็กต้องฉลาด เรียนเก่ง และตอบถูกเท่าน้ัน เมื่อห้องเรียนมีแต่

บรรยากาศท่ีบอกเป็นนัยๆ ว่าเกรดไม่ดีคือโง่และไม่เอาไหน เราจึงเห็นเด็กที่เรียน

แบบไม่มีความสุข กลายเป็นคนไม่กล้าแสดงความคิดเห็น ไม่กล้าคิดนอกกรอบ  

ไปจนถึงการยินดีเมื่อเห็นความผิดพลาดของผู้อื่น ดูถูกคนที่ด้อยกว่า ลดทอน

คุณค่าในตนเองท้ังท่ีแต่ละคนมีจุดดีงามด้านอื่นอีกมากมาย ซึ่งส�ำคัญไม่แพ้การ

เรียนเก่งเพียงอย่างเดียว (Rashid & Seligman, 2018)

การออกแบบการเรียนรู้ที่เสริมพ
ลังเยาวชน ค้นพ
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การศึกษาเชิงบวกพัฒนามาจาก
หลักจิตวิทยาเชิงบวก 

(Positive Psychology) ที่เชื่อว่า
มนุษย์จะพัฒนาคุณลักษณะที่ดีได้
ในสภาพแวดล้อมที่ได้รับความรัก 

อบอุ่นปลอดภัย มีการเอาใจใส่ 
และเห็นอกเห็นใจซึ่งกันและกัน 
(Rashid & Seligman, 2018) การออกแบบการเรียนรู้ที่เสริมพ

ลังเยาวชน ค้นพ
บศักยภาพ
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ให้เวลากับการส่งเสริมจุดแข็ง
โครงการ VIA (The Values in Action) คือโครงการที่ใช้จิตวิทยาเชิงบวกใน

การวางมาตรฐาน แล้วจ�ำแนกหมวดหมู่จุดแข็งที่ส�ำคัญและสร้างตัวบ่งชี้ขึ้นมา

ใช้ในการวัดผล การจ�ำแนกคุณลักษณะให้ความส�ำคัญกับ ‘สิ่งที่ถูกต้องเก่ียวกับ

มนุษย์ (What is right about people?)’ และ ‘คุณลักษณะที่เป็นจุดแข็งที่น�ำไป

สู่การพัฒนาคุณภาพชีวิตท่ีดีท่ีสุด’

หากอธิบายให้เห็นภาพชัดขึ้น โครงการ VIA มองคุณลักษณะที่ดีเหมือนเป็น

ครอบครัวหนึ่งที่สมาชิกแต่ละคนมีคุณลักษณะเชิงบวกโดดเด่นต่างกันไป แต่ละ

คุณลักษณะสะท้อนความรู้สึก ความคิด และการกระท�ำของแต่ละคนท่ีแสดงออก

มา ซ่ึงคุณลักษณะที่เป็นจุดแข็งและโดดเด่นนั้นถูกเรียกว่า ‘คุณลักษณะด้านดีงาม’ 

น่ันเอง มีการศึกษาที่พบว่าคนหน่ึงคนมีคุณลักษณะที่เป็นจุดแข็งได้มากกว่าหน่ึง

อย่าง คุณลักษณะใดไม่ได้เป็นจุดแข็งก็ไม่ได้หมายความว่าเป็นจุดอ่อน แต่สิ่ง

ส�ำคัญท่ีต้องค�ำนึงถึงคือ การให้ความสนใจกับการพัฒนาคุณลักษณะโดดเด่นที่

เป็นจุดแข็งให้แสดงบทบาทในชีวิตจริงได้อย่างเต็มที่

งานวิจัยเรื่อง Character Strengths Interventions: Building on What 

we know for improved outcomes. ตีพิมพ์ออนไลน์ใน Springer Science 

Business Media ค.ศ. 2012 (อ้างถึงใน วิภาวี เธียรลีลา, 2564) กล่าวว่า การ

ให้เวลากับการพัฒนาคุณลักษณะด้านดีงามดีกว่าการให้เวลากับการปรับปรุง 

จุดด้อย เพราะการสร้างเสริมคุณลักษณะที่เป็นจุดแข็งให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น 

ใช้เวลาน้อยกว่า ผลลัพธ์ท่ีได้จะเป็นประโยชน์ต่อการท�ำงานและการพัฒนา

คุณภาพชีวิตได้มากกว่า

YO
UN

G
 A

C
TI

V
E 

C
IT

IZ
EN

114



ส�ำหรับการส�ำรวจของ VIA เป็นการส�ำรวจออนไลน์ แบ่งเป็น 1) VIA-Youth  

ส�ำรวจจุดแข็งของเด็กและเยาวชนอายุ 10-17 ปี และ 2) VIA-IS ส�ำหรับเยาวชน

อายุ 18 ปีขึ้นไป การส�ำรวจแต่ละครั้งใช้เวลาประมาณ 45 นาที หลังผู้เข้าร่วม

ส�ำรวจสมัครเข้าท�ำแบบส�ำรวจทางเว็บไซต์ครบถ้วนแล้ว ระบบจะประมวลผล 

แสดงผลคุณลักษณะด้านดีงามท่ีเด่นที่สุดออกมา เรียกว่า ‘Signature Strengths’ 

ผลลัพธ์ที่ออกมานี้ช่วยให้ผู ้เข้าร่วมส�ำรวจรู ้จักคุณลักษณะที่เป็นจุดแข็งของ 

ตัวเอง เพ่ือฝึกฝนใช้คุณลักษณะเหล่านั้นในชีวิตประจ�ำวันได้ (วิภาวี เธียรลีลา, 

2564)

แนวทางประยุกตใ์ช้การเรียนรู้เพ่ือพัฒนาคณุลกัษณะอนัพึงประสงค์
ในการจัดการเรียนรู้ 

Rashid & Seligman (2018) กล่าวถึงรูปแบบการเรียนรู้ท่ีมุ่งเน้นพัฒนา

ส่วนดีงามของผู ้เรียน โดยมองว่าผู ้เรียนแต่ละคนมีคุณลักษณะหลายอย่าง

ในตัวเองและแสดงออกแต่ละอย่างมากน้อยต่างกัน เช่น เด็กที่ไม่ค่อยแสดง

ความคิดเห็นในห้องอาจใช้ความสุขุมรอบคอบ (Prudence) มากเกินไปและใช้ 

ความกล้า (Courage) น้อยเกินไป ด้วยเหตุน้ีคุณลักษณะของผู้เรียนแต่ละคน 

จึงถูกมองเป็น 3 ส่วน คือ

1. คุณลักษณะยืนพื้น (Power Strengths) เป็นคุณลักษณะที่ทุกคนจ�ำเป็น

ต้องมีไม่มากก็น้อย และเป็นคุณลักษณะเริ่มต้นท่ีทั้งครอบครัวและผู้สอนต้อง 

ปลูกฝังให้ได้ในชีวิตประจ�ำวัน ประกอบไปด้วย ความพากเพียร (Perseverance) 

การควบคุมตัวเองได้ (Self-regulation) และความเห็นอกเห็นใจ (Compassion) 

หากขาดสองอย่างแรกไป การเรียนรู้เพ่ือพัฒนาตนเองอาจเกิดขึ้นไม่ได้ และอย่าง

หลังคือทักษะทางสังคมท่ีจ�ำเป็นต้องมีในการอยู่ร่วมกัน

การออกแบบการเรียนรู้ที่เสริมพ
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2.	คุณลักษณะเด่นเฉพาะตัว (Signature Strengths) คือเน้ือแท้ที่ส่งผล 

ต่อพฤติกรรม ความคิด และความสนใจของเด็กแต่ละคน มาร์ติน เซลิกแมน 

(Martin Seligman) ผู้ผลักดันแนวคิดจิตวิทยาเชิงบวกบอกว่า การได้แสดงออก

ถึงคุณลักษณะเด่นในตนเองน้ันเป็นการตอบสนองความต้องการพ้ืนฐานที่ท�ำให้

เกิดความสุขและลดความเครียดได้ คุณลักษณะเด่นน้ีเองที่ผู้สอนต้องช่วยท�ำให้

ผู ้เรียนมองเห็นและรู ้คุณค่าท่ีมีอยู่ในตนเอง พร้อมทั้งเข้าใจถึงประโยชน์ของ

คุณลักษณะน้ัน

3.	คุณลักษณะท่ีต้องเสริม (Growth Strengths) เป็นคุณลักษณะที่ผู้เรียน

ไม่ได้ดึงมาใช้ ต้องอาศัยการกระตุ้นให้ใช้บ่อยๆ เพ่ือฝึกฝนให้เกิดการพัฒนาย่ิงข้ึน

หากการเรียนการสอนยึดการส่งเสริมคุณลักษณะ 3 ส่วนน้ีเป็นโจทย์ 

ห้องเรียนจะเปลี่ยนเป็นพื้นที่เรียนรู้ที่สะท้อนข้อดีและจุดเด่นที่แตกต่างหลากหลาย

ของนักเรียนแต่ละคน ผู้สอนมีหน้าท่ีกล่อมเกลาให้คุณสมบัติทั้งสามส่วนข้างต้นน้ี

ได้แสดงบทบาทอย่างสมดุลและถูกกาลเทศะน่ันเอง
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คุณลักษณะท้ัง 24 ข้อน้ีเป็นความดีงามหรือคุณลักษณะอันพึงประสงค์

ท่ีมนุษย์พึงมี ระบุและจ�ำแนกไว้โดยมาร์ติน เซลิกแมน (Seligman, 2004 อ้าง 

ถึงใน วิภาวี เธียรลีลา, 2564) แบ่งได้เป็น 6 กลุ่ม ดังน้ี

1. ปัญญาและความรู ้ (Wisdom and Knowledge) เก่ียวข้องกับการรับรู ้  

การรับความรู้และน�ำความรู้ไปใช้ ประกอบด้วยคุณลักษณะเด่น ได้แก่

•		 ความคิดสร้างสรรค์ (Creativity) 

		  การคิดถึงวิธีการใหม่ๆ และมีประสิทธิภาพในการท�ำสิ่งต่างๆ

•		 ความสงสัย/สนใจใคร่รู้ (Curiosity) 

		  การให้ความสนใจและตั้งค�ำถามกับประสบการณ์ต่างๆ ท่ีเกิดข้ึนในชีวิต

• 	การเปิดใจ (Open-mindedness) 

		  การมมีมุมองความคิดต่อสิง่ต่าง ๆ  อย่างทะลปุรโุปร่ง และพิจารณาสิง่ต่าง ๆ   

		  โดยใช้ข้อมูลรอบด้านก่อนตัดสินใจ

• 	 ใฝ่เรียน (Love of Learning) 

		  การตั้งใจเรียนรู้และพัฒนาทักษะใหม่ๆ ให้ตัวเองอยู่เสมอ

• 	 มุมมองความคิด (Perspective) 

		  ความสามารถในการแนะน�ำให้ค�ำปรึกษาผู้อื่นได้

การออกแบบการเรียนรู้ที่เสริมพ
ลังเยาวชน ค้นพ
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2. การมีพลังหรือก�ำลังใจ (Courage) เก่ียวข้องกับความมุ่งมั่นพยายามไปให้ถึง 

เป้าหมายด้วยแรงขับจากท้ังภายในและภายนอก ประกอบด้วยคุณลักษณะส�ำคัญ  

ได้แก่

• 	ความซ่ือสัตย์สุจริต (Honesty and Authenticity) 

		  การพูดความจริงและน�ำเสนอตัวเองอย่างตรงไปตรงมา

• 	ความกล้าหาญ (Bravery) 

		  ความไม่กลัวการถูกคุกคาม ความท้าทาย หรือความยากล�ำบากและ 

		  ความเจ็บปวด

• 	ความมานะพากเพียร (Perseverance) 

		  การลงมือท�ำจนส�ำเร็จด้วยความตั้งใจ

• 	ความร่าเริงสนุกสนาน (Zest) 

		  การใช้ชีวิตที่เต็มไปด้วยความตื่นเต้นและพลัง

3. ความเป็นมนุษย์ (Humanity) เก่ียวข้องกับความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล น�ำไป

สู่การเอาใจใส่ดูแลผู้อื่นและความเป็นเพ่ือน (Tending and Befriending)

• 	ความเมตตา (Kindness) 

		  การให้ความช่วยเหลือและท�ำสิ่งดีๆ เพ่ือผู้อื่น

• 	ความรัก (Love) 

		  การให้คุณค่าความสัมพันธ์ท่ีใกล้ชิดกับผู้อื่น

• 	ความฉลาดในการเข้าสังคม (Social Intelligence) 

		  ความตระหนักรู ้ในความต้องการ แรงจูงใจ และความรู้สึกของตนเอง 

		  และผู้อื่น
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4. ความยุติธรรม (Justice) เก่ียวข้องกับชุมชนและสังคม รากฐานของคุณภาพ

ชีวิตท่ีดีในชุมชน

• 	ความเป็นธรรม (Fairness) 

		  ปฏิบัติต่อทุกคนอย่างเท่าเทียมกันด้วยความเป็นธรรมและยุติธรรม

• 	ภาวะผู้น�ำ (Leadership) 

		  มีความสามารถในการจัดกิจกรรมกลุ่มและด�ำเนินงานจนเห็นผลลัพธ์

• 	การท�ำงานเป็นทีม (Teamwork) 

		  มีความสามารถในการท�ำงานร่วมกับผู้อื่น และมีทิศทางการท�ำงานไปใน 

		  ทิศทางเดียวกัน

5. การควบคมุอารมณ์ (Temperance) เก่ียวข้องกับการป้องกันสิง่เร้าจากภายนอก

• 	การให้อภัย (Forgiveness) 

		  การให้อภัยไม่ถือสาคนท่ีท�ำผิดต่อเรา

• 	ความถ่อมตัว (Modest) 

		  ไม่พูดเยอะ ปล่อยให้ความส�ำเร็จได้พิสูจน์ตัวเอง

• 	ความรอบคอบ (Prudence) 

		  เลือกอย่างระมัดระวัง ไม่พูดหรือท�ำอะไรที่ท�ำให้เสียใจภายหลัง

• 	การรู้จักควบคุมตนเอง (Self-regulation) 

		  จัดการกับความรู้สึกของตนเองได้

การออกแบบการเรียนรู้ที่เสริมพ
ลังเยาวชน ค้นพ

บศักยภาพ
ของตนเอง

119



6. การเข้าใจความจริงของชีวิต (Transcendence) การเห็นคุณค่าของความ

งาม (Appreciation of Beauty) การสังเกตเห็นและชื่นชมความงามและทักษะ

รอบตัวในทุกด้านของชีวิต

• 	ความกตัญญูรู้คุณ (Gratitude) 

		  การตระหนักรู้และขอบคุณสิ่งดีๆ ต่างๆ ท่ีเกิดขึ้น

• 	ความหวัง (Hope) 

		  การมีความคาดหวังท่ีจะท�ำให้ดีท่ีสุดแล้วลงมือท�ำ

• 	การมีอารมณ์ขัน (Humor) 

		  ความตลกและชอบหัวเราะ และท�ำให้คนอื่นยิ้มได้

• 	ความลกึซึง้เชงิจติวญิญาณและศาสนา (Spirituality and Religiousness)  

		  การมีความเชื่อท่ีสอดคล้องกับเป้าหมายและการใช้ชีวิต

หากวัยรุ่นน�ำคุณลักษณะมาใช้จนกลายเป็นส่วนหนึ่งของนิสัยและพฤติกรรม

ของตนเอง คุณลักษณะที่ดีจะช่วยเติมเต็มให้ชีวิตประสบความส�ำเร็จและมีความ

สุขมากขึ้น ยกตัวอย่างในการท�ำงานจริง องค์กรปัจจุบันไม่ได้ต้องการแค่คนเก่ง

ความรู้เท่าน้ัน แต่ต้องการคนที่มีทักษะ เช่น ความยืดหยุ่น ทักษะการแก้ปัญหา

ในสถานการณ์เฉพาะหน้า การแบกรับความเครียด และทักษะอื่นๆ อย่างที่เรียก

กันว่าทักษะในศตวรรษที่ 21 ประกอบด้วยส่วนส�ำคัญ ได้แก่ ความรู ้พ้ืนฐาน 

(Foundational Literacies) กลุ่มทักษะที่ต้องน�ำมาใช้ใน ‘การจัดการกับปัญหา 

(Competencies)’ และทักษะความสามารถภายในหรือคาแร็กเตอร์ (Character 

Qualities) (ณิชากร ศรีเพชรดี, 2562)
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ทฤษฎีการเรียนรู้ผ่านประสบการณ ์
และสถานการณ์จริง  
(Experiential Learning) 

เราไม่มีทางรู้ได้เลยว่าการเรียนแบบไหนเหมาะหรือไม่เหมาะกับตัวเอง จะ

ชอบ ไม่ชอบ สนุกหรือไม่สนุกกับการเรียนเรื่องอะไร จนกว่าจะได้ลอง ได้คิด และ

ได้ลงมือท�ำก่อน โดยเฉพาะในวัยรุ่นที่ระบบการท�ำงานของสมองและฮอร์โมน

กระตุ้นให้อยากรู้อยากลองท�ำสิ่งใหม่ๆ อยู่ตลอดเวลา

ดร.เดวิด เอ. โคล์บ (Kolb, 1984 อ้างถึงใน วิภาวี เธียรลีลา, 2562) นัก

ทฤษฎีการศึกษาชาวอเมริกัน ได้เสนอทฤษฎีการเรียนรู้จากประสบการณ์ท่ีเรียกว่า 

Experiential Learning Theory (ELT) ไว้ใน ค.ศ. 1984 โคล์บกล่าวว่า หัวใจของ

การศึกษาคือการเรียนรู้ผ่านประสบการณ์จริง ซึ่งการจะเข้าถึงความรู้อย่างแท้จริง 

ครูต้องเปิดโอกาสให้ผู้เรียนเข้าไปมีประสบการณ์โดยตรง มุ่งเน้นการเรียนรู้ที่เด็ก

ได้คิดเองท�ำเอง และสามารถน�ำสิ่งท่ีเรียนรู้ไปใช้กับชีวิตและการท�ำงานจริง ผ่าน

วงจรการเรียนรู้ 4 ขั้นตอน (Learning Cycle) ทั้งน้ีกระบวนการเรียนรู้จะเกิดขึ้นผ่าน

วงจรทั้งสี่หมุนสลับสับเปลี่ยนอย่างต่อเนื่องตลอดเวลา สะท้อนให้เห็นว่าการเรียน

รู้เกิดขึ้นได้อย่างไม่มีขีดจ�ำกัด ดังน้ันผู้สอนและผู้ปกครองต้องเปิดโอกาสให้ผู้เรียน

ได้เข้าไปมีประสบการณ์ตรง ได้คิดเองท�ำเอง เพ่ือสั่งสมประสบการณ์ จนสามารถ

น�ำสิ่งท่ีเรียนรู้ไปประยุกต์ใช้กับสถานการณ์ต่างๆ ที่เกิดขึ้นในชีวิตได้  

การออกแบบการเรียนรู้ที่เสริมพ
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วงจรการเรียนรู้ 4 ขั้นตอน ได้แก่
1. การเรียนรู้ผ่านประสบการณ์ตรง (Concrete Experience)

Experiencing – เรียนรู้ข้อมูลผ่านการมีประสบการณ์และการลงมือท�ำ เน้น

การเรียนรู้ท่ีเด็กได้คิดเองท�ำเอง

ไม่ว่าจะท�ำคนเดียวหรือร่วมกันในกลุ่มเพ่ือน หรือพ่อแม่เข้าไปมีส่วนร่วม 

โคล์บย�้ำชัดว่า การเรียนรู้ไม่สามารถเกิดขึ้นได้จากการดูหรืออ่านเพียงอย่างเดียว 

ยกตัวอย่างเช่น การท�ำอาหาร เราคงไม่สามารถท�ำอาหารได้ดี ห่ันผักเฉือนเน้ือได้

คล่องจากการอ่านหนังสือคู่มือท�ำอาหารเท่านั้น แต่ต้องเข้าครัวลงมือท�ำอาหาร

ด้วยตนเอง

2. การสะท้อนคิด (Reflective Observation) 

Reflecting – การให้เวลาอย่างเพียงพอกับการน�ำข้อมูลและประสบการณ์

ที่ได้มาทบทวน ไตร่ตรอง หรือแลกเปลี่ยนถกเถียงเก่ียวกับกิจกรรมที่ท�ำลงไปแล้ว 

เช่น จดบันทึก ประชุมกันในทีม ฯลฯ

ตัวอย่างการตั้งค�ำถามสะท้อนคิด เช่น

•	 ไปทัศนศึกษาพบเห็นอะไรบ้าง ได้คุยกับใครบ้าง คุยเรื่องอะไร

•	 ท�ำขนมอะไร ขนมมีส่วนประกอบอะไรบ้าง

•	 เล่าขั้นตอนการท�ำให้ฟังหน่อย เริ่มจากท�ำอะไรก่อน-หลัง

•	 ระหว่างท�ำกิจกรรมรู้สึกชอบหรือไม่ชอบอะไร

•	 มีปัญหาอะไรบ้างไหม แล้วแก้ปัญหาอย่างไร

นอกจากการตั้งค�ำถามให้ตอบแล้ว ยังสามารถใช้วิธีการเขียนตอบค�ำถาม 

เขียนเล่าเรื่อง หรือให้สะท้อนความรู้สึกอย่างอิสระได้ด้วย ซึ่งเป็นคนละเรื่องกับ

การให้ตอบค�ำถามประเมินกิจกรรมด้วยการให้คะแนน ยกตัวอย่างกลับมาท่ีเรื่อง

การท�ำอาหาร การสะท้อนคิดเป็นเรื่องของการชิม ลองชิมฝีมือตัวเอง ลองให้คนอื่น

ชิม และเปิดรับค�ำติชมหรือข้อเสนอแนะ แล้วน�ำไปสู่การสรุปอีกครั้งในขั้นตอนท่ี 3
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3. การสรุปผลด้วยตนเอง (Abstract Conceptualization)

Thinking – ขั้นตอนน้ีเป็นเรื่องของ ‘การคิด’ คิดวิเคราะห์ สังเคราะห์ความรู ้

ออกมาจากขั้นท่ี 1 และ 2 

สรุปออกมาเป็นแนวทางปฏิบัติ เช่น องค์ความรู้ใหม่ (ท่ีผู้เรียนได้เรียนรู้) ด้วย

ผู้เรียนเอง หรือแนวทางแก้ไขปัญหา องค์ความรู้ใหม่น้ีเกิดข้ึนจากความเข้าใจไม่ใช่

การท่องจ�ำ เพราะผู้เรียนได้ลงมือท�ำและคิดทบทวนด้วยตนเองใน 2 ขั้นตอนแรก

มาแล้ว แน่นอนว่าบางคนสามารถสังเคราะห์สิ่งท่ีเรียนรู้ออกมาได้อย่างรวดเร็ว 

แต่บางคนอาจใช้เวลานานกว่า ขึ้นอยู่กับประสบการณ์ที่ผ่านมาของแต่ละคนว่า

เชื่อมโยงกับสิ่งท่ีท�ำมากแค่ไหน 

4. การน�ำสิ่งท่ีได้เรียนรู้ไปปฏิบัติใหม่ (Active Experimentation)

Acting – ลงมือท�ำจากความรู้ใหม่ท่ีได้ แล้วเรียนรู้ว่าสิ่งไหนควรท�ำ สิ่งไหน

ควรปรับปรุง

ขั้นตอนน้ีคือ การทดลองท�ำซ�้ำแล้วพัฒนาต่อยอด ยกตัวอย่างเช่น การปรับ

อาหารสูตรเดิมให้อร่อยขึ้น หรือพลิกแพลงเกิดเป็นเมนูใหม่ที่ไม่มีใครเคยท�ำมา

ก่อนอย่างท่ีเชฟชอบท�ำกัน

จากน้ันจะกลับเข้าสู่ขั้นตอนท่ี 1 อีกครั้ง เป็นวงจรเช่นนี้ไปเรื่อยๆ

“เพราะโหมดการเรียนรู้ท่ีเกิดข้ึนซ�้ำจะขยายความเข้าใจของเด็กได้ เด็กจะ

ค้นพบว่าในทางปฏิบัติจะเจอปัญหาอะไร และพบการประยุกต์ความรู้ใหม่ท่ีท�ำได้

หลากหลาย โดยการน�ำสิ่งที่เคยเรียนรู้ในสถานการณ์หนึ่งมาใช้ในอีกสถานการณ์

หน่ึง”

การออกแบบการเรียนรู้ที่เสริมพ
ลังเยาวชน ค้นพ
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ทั้งนี้ทั้งสี่ขั้นตอนต้องเกิดขึ้นซ�้ำๆ เป็นลูปของการเรียนรู้ เพ่ือยกระดับความ

เข้าใจให้ลึกซึ้งมากขึ้นและมีทักษะในการท�ำที่เชี่ยวชาญขึ้น ซึ่งการท�ำโครงการเพ่ือ

แก้ปัญหาหรือพัฒนาชุมชนในโครงการพัฒนาพลเมืองเยาวชน (Active Citizen) 

น้ัน เยาวชนต้องท�ำลูป 4 ขั้นตอนน้ีซ�้ำๆ หลายลูปในโครงการที่ตนเองสนใจจากการ

มีประสบการณ์จริง จนกว่าจะบรรลุเป้าหมายของโครงการ ดังภาพ
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ที่มา : ThePotential.org, 2562



PBL

ในหัวข้อน้ีจะพาไปท�ำความเข้าใจกับทฤษฎีการเรียนรู้ท่ีสัมพันธ์กับค�ำย่อ 

PBL ทั้งในรูปแบบการเรียนรู้ผ่านการท�ำโครงงาน (Project-based Learning) การ

เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-based Learning) และการเรียนรู้โดยใช้

ปรากฏการณ์เป็นฐาน (Phenomenon-based Learning) ตามล�ำดับ

การเรียนรู้ผ่านการท�ำโครงการ (Project-based Learning) 
การเรียนรู้ผ่านโครงการให้ความส�ำคัญกับ ‘การพัฒนาทักษะ’ มากกว่าการ

เรียนเพ่ือสอบ สามารถกระตุ้นให้ครู ผู้ปกครอง และผู้เรียนทบทวนจุดประสงค์

ที่แท้จริงของการศึกษาในแต่ละเรื่องจากความสนใจของผู้เรียน

หัวใจของการเรียนรู้แบบน้ี นักเรียนเป็นผู้ค้นคว้าหัวข้อโครงงานที่เก่ียวข้อง

กับชุมชน ความเป็นอยู่ของตนเอง โดยมีครูเป็นเพียงผู้สนับสนุนและกระตุ้นให้เกิด

กระบวนการเรียนรู้และพัฒนาทักษะความสามัคคี การร่วมมือกัน การใช้ความคิด 

วิเคราะห์แก้ปัญหา และเรียนรู ้ตนเองผ่านกระบวนการวิจัยและน�ำเสนองาน 

ร่วมกัน
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ในบทความว่าด้วยเรื่องการจัดการเรียนรู้ให้เด็กพัฒนาทักษะต่างๆ ผ่านการ

ท�ำโครงการ โดยอามะดูว์ ดิเอลโล (Amadou Diallo) เผยแพร่ใน เดอะเฮชิงเกอร์ 

รีพอร์ต วารสารออนไลน์ท่ีน�ำเสนอความรู้ในแวดวงการศึกษาท่ัวโลก (Hundley, 

2016 อ้างถึงใน บุญชนก ธรรมวงศา, 2561) ดิเอลโลเข้าไปเก็บข้อมูลโรงเรียน

มัธยมศึกษาซึ่งมีหลักสูตร PBL ในฟิลาเดลเฟีย สหรัฐอเมริกาหลายแห่ง พบ

ว่าเมืองนี้ก�ำลังขับเคลื่อนให้การจัดการเรียนรู้ในลักษณะนี้ถูกบรรจุในหลักสูตร

ส�ำหรับโรงเรียนมัธยมศึกษา ด้วยเชื่อมั่นว่าเป็นแนวทางที่จะขับเคลื่อนการพัฒนา

เยาวชนในเมืองฟิลาเดลเฟียไปสู่ ‘ความส�ำเร็จ’ เพราะเด็กจะได้รับการเสริมสร้าง

ทักษะจ�ำเป็น ซึ่งจะต่อยอดไปใช้ในระดับอุดมศึกษาและประกอบอาชีพเมื่อเติบโต

เป็นผู้ใหญ่

โรงเรียนที่มีหลักสูตร PBL นักเรียนจะได้รับประสบการณ์ท่ีแตกต่างจาก

โรงเรียนที่สอนรูปแบบเดิมอย่างมาก ดิเอลโลเล่าในบทความว่า นักเรียนเกรด 9 

(ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3) ทุกคนของโรงเรียนมัธยม Vaux Big Picture ในฟิลาเดลเฟีย 

มีคาบช่วงบ่ายให้นักเรียนไปดูงานในธุรกิจต่างๆ หรือองค์กรท่ีอยู่ในชุมชนสัปดาห์

ละครั้ง เพ่ือหาลู่ทางฝึกงานท่ีตนชอบในปีสุดท้าย 

ตัวอย่างเช่น นักเรียนไปโรงเบียร์เพ่ือเรียนรู้เรื่องความสามัคคี ความรับผิด-

ชอบ จากงานบริการท่ีจับต้องได้ ไปจนถึงพูดคุยกับเจ้าของร้านเรื่องปัญหาจุกจิก

รายวัน หรือนักเรียนมัธยมในโรงเรียนใช้เวลา 50 เปอร์เซ็นต์ต่อวันท�ำโครงการ

ออกแบบท่ีชาร์จโทรศัพท์มือถือพลังแสงอาทิตย์ ไปจนถึงการซ่อมอะไหล่ให้ลูกค้า

ในชุมชน
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ทั้งน้ีเดวิด บรอมลีย์ (David Bromley) ผู้ก่อตั้งโรงเรียน Vaux Big Picture 

อธิบายให้ดิเอลโลฟังว่า

“การฝึกงานคือการท่ีโรงเรียนเชื่อม ‘การเรียนรู้โลกจริง’ เข้ากับวิชาการ เด็ก

จะได้พัฒนาโครงการท่ีพวกเขาชอบกับองค์กรสักแห่งในชุมชน โครงการที่มีพลัง

จะสร้างความเปลี่ยนแปลงได้ เป้าหมายคือทุกอย่างที่เด็กๆ เรียนในห้องเรียนต้อง

ได้น�ำไปใช้เมื่อฝึกงาน”

ด้านไซมอน ฮาวเกอร์ (Simon Hauger) อาจารย์ใหญ่โรงเรียน Workshop  

ย�้ำในเรื่องน้ีว่า กระบวนการเรียนรู้ของเด็กๆ มีความส�ำคัญเท่ากับผลงานที่ท�ำ

ออกมาจนส�ำเร็จ เพ่ือเป็นประโยชน์กับตัวเด็กเอง สิ่งท่ีเด็กเรียนรู้ท่ีโรงเรียนควร

สอดคล้องกับงานที่จะรองรับเขาเมื่อเติบโตไปเป็นผู ้ใหญ่ แก่นหลักคือการที่

โรงเรียนต้องสร้างจิตส�ำนึกแห่งชุมชนอย่างแท้จริงให้เกิดขึ้น ให้เด็กรู้สึกอุ่นใจพอที่

จะกล้าเผชิญกับความล�ำบาก ได้ค้นหาความชอบของตนเองและประเมินจุดแข็ง

จุดอ่อนของตัวเองอย่างตรงไปตรงมา โรงเรียนมัธยมควรเป็นท่ีท่ีเด็กสร้างส�ำนึกว่า

ตัวเองเป็นใครและมองเห็นอนาคตว่าตัวเองจะโตขึ้นไปเป็นอะไร (บุญชนก ธรรม- 

วงศา, 2561; บุญชนก ธรรมวงศา, 2562; บุญชนก ธรรมวงศา, 2563)
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การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-based Learning) 
การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานมีกระบวนการเรียนรู้คล้ายคลึงกับการเรียนรู้ 

ผ่านการท�ำโครงการ อย่างไรก็ตาม จุดเด่นของการออกแบบการเรียนรู ้ตั้งต้น 

จาก ‘ปัญหา’ แทนท่ีจะเรียนเป็นหมวดหมู่รายวิชา เปลี่ยนวิธีเลือกหยิบ ‘ปัญหา’ 

มาหน่ึงอย่างแล้วให้ผู้เรียน ‘คลุกวงใน’ อยู่กับการหาทางแก้ไขปัญหาน้ัน เป็น 

กระบวนการเรียนรู้ท่ีสร้าง ‘ความเข้าใจ’ มากกว่าการ ‘copy and paste’ ความรู ้

ให้กับผู้เรียน ผู้เรียนจะได้ลงมือท�ำ คิด วิเคราะห์ หาทางหนีทีไล่ (ถ้าแก้ปัญหา

ด้วยวิธีน้ีไม่ได้จะแก้แบบไหนดี) ได้ออกไปเรียนตามวิธีที่ตัวเองเป็นคนออกแบบ  

ไม่ว่าจะเป็นการทดลอง ออกไปสัมภาษณ์ ค้นหาข้อมูลด้วยตนเองทางอินเทอร์เน็ต

หรือหนังสือ และอีกหลากวิธีตามแต่ประเด็นเพ่ือมาแก้ปัญหาน้ัน และแม้จะต้ังต้น 

ท่ีปัญหาหน่ึงเรื่อง แต่พอท�ำจริงก็ได้บูรณาการไปทุกศาสตร์อย่างเป็นองค์รวม 

ไม่แยกกัน (ณิชากร ศรีเพชรดี, 2563)
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การเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐาน (Phenomenon-based 
Learning) 

ผู้เขียนขออ้างอิงบทความท่ีเรวณี ชัยเชาวรัตน์ (2563) เขียนถึงการเรียน

รู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐาน และเผยแพร่ผ่านทาง ThePotential.org ขณะท่ี 

ผู้เขียนเป็นบรรณาธิการ ดังน้ี

การเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานเป็นแนวคิดท่ีผ่านการทดลองและ

พัฒนามาตั้งแต่ช่วง ค.ศ. 1980 (Zhukov, 2015) และได้รับความสนใจเพ่ิมมาก

ขึ้น จากการท่ีถูกใช้ในหลักสูตรแกนกลางส�ำหรับการศึกษาข้ันพ้ืนฐานในประเทศ

ฟินแลนด์และถูกน�ำไปใช้ในโรงเรียนท่ัวประเทศฟินแลนด์ ใน ค.ศ. 2014 โดย 

เชื่อว่าแนวคิดน้ีเป็นแนวทางขับเคลื่อนหลักสูตรและการจัดการเรียนการสอนที่

เหมาะสมส�ำหรับผู้เรียนในศตวรรษท่ี 21 (Finnish National Board of Education, 

2016) 

ในเอกสารเรื่อง How to create the school of the future: revolutionary 

thinking and design from Finland พบว่า มัตทิลาและซิลันเดอร์ได้พัฒนา

แนวคิดเก่ียวกับการเรียนรู ้และการสอนโดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานในบริบท

ของการสอนดิจิทัล (Mattila and Silander, 2015) ซึ่งซิลันเดอร์ (2015) อธิบาย

ว่า การเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐาน หรือ Phenomenon-based Learning 

นั้น เป็นแนวคิดที่หักล้างแนวคิดการแบ่งเน้ือหาสาระออกเป็นส่วนๆ เพราะแทนท่ี

จะให้ความส�ำคัญกับวิชาใดวิชาหน่ึง เช่น คณิตศาสตร์ ภาษา หรือประวัติศาสตร์ 

การเรียนรู้โดยใช้ปรากฏการณ์เป็นฐานจะมุ่งส�ำรวจปรากฏการณ์ที่ข้ามขอบเขต 

ข้อจ�ำกัดของรายวิชาไปโดยสิ้นเชิง เพราะกระบวนการเรียนรู ้และการสอนจะ
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เริ่มจากปรากฏการณ์ (Phenomenon) ท่ีพบได้ในโลกแห่งความเป็นจริง ซึ่ง

ปรากฏการณ์ท่ีน�ำมาใช้ในการเรียนรู้นั้นเป็นสิ่งที่มีอยู่ในบริบทจริง ปรากฏการณ์

ที่ถูกน�ำมาใช้จะมีลักษณะเป็นหัวข้อแบบองค์รวม เช่น ความเป็นมนุษย์ สหภาพ

ยุโรป สื่อและเทคโนโลยี สถานการณ์น�้ำและพลังงาน ฯลฯ มุ ่งเน้นให้ผู ้เรียน

สร้างองค์ความรู ้ด้วยตนเอง ท้ังน้ีข้อมูลความรู ้คือผลท่ีเกิดจากการแก้ปัญหา  

(Problem-solving) ท�ำให้ผู้เรียนได้รับมุมมองแบบองค์รวมเก่ียวกับปรากฏการณ์

ต่างๆ ภายใต้กระบวนการวิเคราะห์ 

ลักษณะของ Phenomenon-based Learning มี 5 ประการ ได้แก่ 

1.	เป็นองค์รวม (Holisticity) หมายถึง ความหลากหลายของการเรียนรู้ใน

ลักษณะของสหวิทยาการ และไม่เพียงบูรณาการลงไปในรายวิชาแบบเดิม แต่

มุ่งเน้นที่การส�ำรวจเหตุการณ์ปัจจุบัน และเหตุการณ์ท่ีเกิดขึ้นจริงอย่างเป็นระบบ

และครอบคลุม

2.	มีสภาพความเป็นจริง (Authenticity) หมายถึง ใช้สภาพแวดล้อมจริง

แทนท่ีจะเป็นห้องเรียนแบบเดิม เนื่องจากสภาพจริงนั้นช่วยให้เกิดการเรียนรู้ท่ี 

แท้จริง ท�ำให้ผู้เรียนได้ใช้วิธีการ เครื่องมือ และวัสดุจ�ำเป็นต่างๆ ในสถานการณ์จริง 

เพ่ือแก้ปัญหาท่ีเก่ียวข้องกับชีวิต และมีความส�ำคัญในชุมชน ท�ำให้ผู้เรียนเข้าใจ

ได้ว่าทฤษฎีและข้อมูลต่างๆ มีประโยชน์ในชีวิตจริง ในขณะเดียวกัน การมี 

ผู้เชี่ยวชาญจากหลากหลายสาขารวมอยู่ในชุมชนการเรียนรู้ยังท�ำให้ผู้เรียนได้รับ

การสนับสนุนให้มีส่วนร่วมในการปฏิบัติร่วมกับผู้เชี่ยวชาญ และได้เรียนรู้แนวทาง

การปฏิบัติหรือการแก้ปัญหาต่างๆ ได้

การออกแบบการเรียนรู้ที่เสริมพ
ลังเยาวชน ค้นพ

บศักยภาพ
ของตนเอง
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3.	สอดคล้องกับบริบท (Contextuality) ซึ่งมีความหมายรวมถึงท้ังบริบทที่

ถูกสร้างขึ้นและสภาพแวดล้อมตามธรรมชาติ ในแง่นี้ ‘ปรากฏการณ์’ ไม่สามารถ

ก�ำหนดไว้ล่วงหน้าได้ คือในช่วงเริ่มต้นของการเรียนรู้ ปรากฏการณ์ที่ผู้เรียนสนใจ 

อาจจะค่อนข้างคลุมเครือและไม่ชัดเจน แต่จะค่อยๆ มีความชัดเจนมากขึ้น

เนื่องจากผู้เรียนได้สังเกตและท�ำความเข้าใจบริบทที่กว้างขึ้น

4.	เรียนรู้ผ่านการสืบสอบโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-based Inquiry 

Learning) กระบวนการเรียนรู้น้ีท�ำให้ผู้เรียนได้ตั้งค�ำถามของตนเองและสร้าง

ความรู้ร่วมกัน ซึ่งจะช่วยให้ปรากฏการณ์ที่อาจคลุมเครือ ไม่ชัดเจน มีความชัดเจน

มากย่ิงขึ้น 

5.	ให้ความส�ำคัญกับกระบวนการเรียนรู้ (Learning Process) ซึ่งถือเป็น 

กระบวนการท่ีท�ำให้เกิดการต้ังสมมติฐานและการน�ำทฤษฎีมาใช้ โดยผู้เรียนจะ

ได้เรียนรู้และได้รับการชี้แนะว่าควรจะเรียนรู้อย่างไร ท�ำให้มี ‘Know how’ และ

ในระดับที่สูงขึ้น ผู ้เรียนจะสามารถวางแผนกระบวนการเรียนรู ้โดยการสร้าง 

ชิ้นงานและเครื่องมือที่ต้องใช้ในการเรียนรู้ด้วยตนเอง ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนก้าวข้าม

สิ่งท่ีเรียนรู้ในปัจจุบันไปสู่สิ่งที่จะเรียนรู้ในอนาคตได้อย่างมีประสิทธิภาพ (เรวณี 

ชัยเชาวรัตน์, 2563)

ส�ำหรับการน�ำ Phenomenon–based Learning ไปใช้ในชั้นเรียน 

สามารถท�ำได้ดังน้ี 

1.	เริ่มต้นด้วยปรากฏการณ์ ไม่ใช่เนื้อหาสาระ คือควรเริ่มบทเรียนด้วย

ปรากฏการณ์ที่ต้องการให้ผู้เรียนส�ำรวจ แทนท่ีจะเน้นไปที่เน้ือหาสาระ เช่น แทนท่ี

จะน�ำเสนอหัวข้อโดยระบุว่า “วันน้ีเราก�ำลังจะเรียนรู้เก่ียวกับ…” ให้เริ่มต้นด้วย

การมีส่วนร่วมที่เป็น ‘ปรากฏการณ์’ เช่น ให้ดูภาพของคลื่นและให้นักเรียนลอง

หาสาเหตุท่ีท�ำให้เกิดคลื่น หรืออาจท�ำให้เกิดกลิ่นข้ึนในชั้นเรียน เพ่ือให้ผู้เรียนลอง

ส�ำรวจว่ากลิ่นน้ันมาจากไหนและเกิดข้ึนได้อย่างไร
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2.	สร้างความอยากรู้อยากเห็นของผู้เรียน เช่น ครูขอให้นักเรียนร่วมกันเสนอ

แนวคิดส�ำหรับหัวข้อท่ีต้องการส�ำรวจ 

3.	ใช้ประเด็นปัญหาในท้องถ่ิน โดยปรากฏการณ์สามารถระบุได้จากชุมชน

ท้องถ่ิน และการเรียนรู้โดยใช้ชุมชนเป็นฐานจะช่วยให้ผู้เรียนสามารถบูรณาการ

สิ่งท่ีเรียนรู้เข้ากับชุมชน ช่วยพัฒนาความรู้สึกเป็นเจ้าของและความรู้สึกเป็นส่วน

หน่ึงของท้องถ่ินของตนได้ ซ่ึงประเด็นปัญหาในท้องถ่ินต่างๆ นั้นสามารถหาได้จาก

หนังสือพิมพ์ท้องถ่ิน ผู้ปกครองนักเรียน หรือธุรกิจห้างร้านในท้องถ่ิน นอกจากนั้น

ในการรวบรวมปรากฏการณ์ในท้องถ่ิน ยังช่วยให้ผู้เรียนมีโอกาสไปทัศนศึกษาเพ่ือ

ส�ำรวจหัวข้อต่างๆ ด้วยตนเอง ซึ่งสิ่งน้ีจะช่วยให้ผู้เรียนมีประสบการณ์ท่ีสมจริงและ

สมบูรณ์แบบ

4.	ใช้เหตุการณ์ปัจจุบัน โดยอนุญาตให้ผู้เรียนน�ำเสนอประเด็นสถานการณ์

ปัจจุบันที่มีความส�ำคัญ หรือผู้เรียนอาจเก่ียวข้องกับปัญหาเหล่านั้น เนื่องจาก

สถานการณ์ปัจจุบันอาจเป็นแหล่งเรียนรู้ปรากฏการณ์อันทรงคุณค่า ตัวอย่าง

เช่น การให้ผู้เรียนน�ำคลิปหนังสือพิมพ์หรือสิ่งพิมพ์ข่าวท่ีมีประเด็นที่ผู้เรียนสนใจ

มาแลกเปลี่ยนกัน หากหัวข้อมีความส�ำคัญต่อโรงเรียน ต่อชุมชน หรือเป็นประเด็น

ส�ำคัญระดับประเทศ ก็สามารถใช้เป็นโอกาสในการเรียนรู้ได้ เช่น ข่าวแผ่นดินไหว 

ภูเขาไฟระเบิด ภัยพิบัติตามธรรมชาติต่างๆ ในท้องถ่ิน ซึ่งหัวข้อเหล่าน้ีสามารถใช้

ความรู้ทางประวัติศาสตร์ ภูมิศาสตร์ และหัวข้ออื่นๆ ในการวิเคราะห์ได้ การออกแบบการเรียนรู้ที่เสริมพ
ลังเยาวชน ค้นพ

บศักยภาพ
ของตนเอง
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การเรียนรู้ในส่ิงที่สนใจ 
และมีความหมายกับผู้เรียน  
(Meaningful Learning)

เดวิด พี. ออซูเบล (David P. Ausubel) นักจิตวิทยาชาวอเมริกัน เชื่อว่า 

การเรียนรู้ใดๆ จะมีความหมายต่อผู้เรียนหากสามารถเชื่อมโยงกับสิ่งท่ีเคยเรียนรู้ 

มาก่อน เนื้อหาสาระใดๆ สามารถจัดการเรียนรู้ให้ผู ้เรียนได้ แต่ต้องใช้วิธีการ

ให้เหมาะสมกับศักยภาพของเด็กแต่ละคน เด็กแต่ละคนสามารถเรียนรู้ได้เมื่อมี

ความพร้อม เช่น การเชื่อมโยงความรู้ท่ีปรากฏในหนังสือเรียน มาใช้กับความรู้เดิม

ที่มีอยู่ในสมองของผู้เรียนตามโครงสร้างสติปัญญา (Cognitive Structure) ทั้งนี้  

ออซูเบลแบ่งความรู้ออกเป็น 3 ประเภท ได้แก่ (ก่ิงฟ้า สินธุวงศ์, 2537 อ้างถึงใน 

สมชาย รัตนทองค�ำ, 2556)

1.	การเรียนรู ้ด้านความหมาย ท�ำให้ผู ้เรียนได้สร้างความคิดใหม่ด้วย

ตนเอง โดยผู้สอนสร้างสิ่งแวดล้อมให้เกิดการเรียนรู้ เพ่ือให้ผู้เรียนสร้าง ทดสอบ 

และขยายสิ่งท่ีก�ำลังเรียนรู้จากความรู้เดิมที่มีอยู่

2.	การเรียนรู้ด้านขั้นตอน เกิดขึ้นจากการจัดสภาพแวดล้อมให้ผู้เรียนได้

ฝึกลงมือท�ำหลายๆ ครั้ง จนท�ำได้อย่างช�ำนาญและคล่องแคล่ว โดยมีผู้รู้ให้ข้อมูล

ย้อนกลับเพ่ือให้ผู้เรียนสามารถปรับปรุงและพัฒนาต่อได้
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3.	การเรียนรู้ด้านทกัษะหรอืการปฏบิตั ิในส่วนน้ีบางครัง้อาจต้องให้ผูเ้รยีน 

มีความรู้ด้านความหมายและด้านขั้นตอนในระดับหนึ่งก่อน จึงจะสามารถจัด 

สิ่งแวดล้อมให้เกิดการเรียนรู้ด้านทักษะได้ ขณะที่บางเรื่องผู้เรียนสามารถเรียนรู้

ด้านทักษะหรือปฏิบัติได้เลย โดยไม่จ�ำเป็นต้องผ่านการเรียนรู้สองประเภทก่อน

หน้า

ท้ังน้ีวิธีการสอนท่ีออซูเบลเสนอไว้มี 2 วิธี คือ (กิ่งฟ้า สินธุวงศ์, 2537 อ้างถึง

ใน สมชาย รัตนทองค�ำ, 2556) 

1. การแยกความแตกต่างให้ชัดเจน

ประกอบด้วย 4 ขั้นตอนย่อย ได้แก่ 

1)	การน�ำเสนอข้อมูลท่ีเป็นนามธรรม มีใจความครอบคลุมเรื่องที่สอน

2)	การเปิดโอกาสให้ผูเ้รยีนท�ำความเข้าใจกับข้อมลู จนได้เป็นความคดิรวบยอด 

ของตนเอง

3)	การน�ำเสนอข้อมูลท่ีเป็นนามธรรมให้เป็นรูปธรรมมากขึ้น

4)	การสอนเรือ่งท่ีเป็นรปูธรรมมากขึน้ และมคีวามละเอียดถึงระดบัทีต้่องการ 

ให้ผู้เรียนเรียนรู้ได้อย่างมีความหมาย

การออกแบบการเรียนรู้ที่เสริมพ
ลังเยาวชน ค้นพ

บศักยภาพ
ของตนเอง
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2. การใช้กรอบความคิดล่วงหน้า (Advance Organizer)

ออซูเบลได้คิดค้นเครื่องมือเพ่ือเป็นกลยุทธ์การจัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริมการ

รู้คิด (Cognitive Instructional Strategy) น้ี เพ่ือช่วยท�ำให้เนื้อหาการเรียนรู้มีความ

หมายต่อผู้เรียนมากขึ้น จากการฉายภาพให้ผู้เรียนเห็นเน้ือหาใหม่ท่ีจะเรียนและ

ความรู้เดิมของผู้เรียน เพ่ือท�ำให้ผู้เรียนเห็นภาพรวมและความสัมพันธ์ของเนื้อหา

ก่อนเร่ิมเรียน อีกทั้งยังช่วยเชื่อมโยงความรู้ใหม่กับความรู้เดิมให้เกิดขึ้น (มารุต, 

ม.ป.ป.) โดยไม่ต้องท่องจ�ำหลักการท่ัวไปท่ีน�ำมาใช้ ได้แก่

•	 การจัด เรียบเรียงข้อมูลท่ีต้องการให้เรียนรู้ออกเป็นหมวดหมู่

•	 การน�ำเสนอกรอบหรือหลักการกว้างๆ แก่ผู้เรียนก่อนเรียนรู้เรื่องใหม่

•	 การแบ่งบทเรียนเป็นหัวข้อท่ีส�ำคัญ 

•	 การชี้ให้เห็นความคิดรวบยอดของหัวข้อใหม่ที่ก�ำลังจะเรียน

แนวทางการประยุกต์ใช้ทฤษฎีการเรียนรู้อย่างมีความหมายในการ
จัดการเรียนรู้  

1.	การจัดการเรียนรู้ควรมีความสอดคล้องกับระดับความพร้อมของผู้เรียน

แต่ละคน ใช้วิธีการจัดการเรียนรู้ให้เหมาะสมกับระดับศักยภาพของผู้เรียน

2.	การจัดการเรียนรู ้ควรเชื่อมโยงเนื้อหาสาระ บูรณาการกับความรู้และ

ประสบการณ์เดิม ตลอดจนวิถีชีวิตของผู้เรียน

3.	การจัดการเรียนรู้ควรกระตุ้นให้ผู้เรียนตระหนักว่าสิ่งที่เรียนสามารถนํา

ไปใช้ประโยชน์ในชีวิตประจําวันได้จริง
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4.	การจัดการเรียนรู้ควรกระตุ้นให้ผู้เรียนคิดทบทวนถึงประสบการณ์เดิมที่

เก่ียวข้องกับสิ่งที่เรียน เชื่อมโยงสิ่งท่ีเรียนกับหลักเกณฑ์หรือกฎเกณฑ์ท่ีเคยเรียนรู ้

มาแล้ว หรือเชื่อมโยงสิ่งที่เรียนกับความรู้หรือประสบการณ์เดิมท่ีคล้ายคลึงกัน 

รวมท้ังการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ของสิ่งที่เรียนรู้ใหม่กับสิ่งท่ีเคยเรียนมาแล้ว

5.	การจัดการเรียนรู้กระตุ้นให้ผู้เรียนวิเคราะห์จัดกลุ่มสิ่งที่เรียนรู้ใหม่ตาม

หลักเกณฑ์ หรือความคิดรวบยอดท่ีกว้างขวางกว่า

6.	การจัดการเรียนรู้ควรกระตุ้นให้ผู้เรียนสร้างความหมายของการเรียนรู้โดย

การคิดท่ีหลากหลาย (มารุต พัฒผล, ม.ป.ป.)

การเรียนรู้ท่ีกล่าวมาทั้งหมดข้างต้นเป็นตัวอย่างวิธีการและแนวทางการ

จัดการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน แตกต่างกันไปตามบริบท สภาพแวดล้อม และความ

สนใจของผู้เรียนเอง ทั้งนี้สิ่งที่มีร่วมกันคือ การเรียนรู้นั้นต้องท้าทายความสามารถ 

กระตุ้นให้ผู้เรียนได้สร้างสรรค์พลังแห่งการเรียนรู้ และช่วยให้พวกเขาได้ค้นพบ

ตนเอง
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4. ชุดความคิด 
แบบเติบโต 
(Growth Mindset) 
กับการเติบโต 
ของวัยรุ่น



ความคิดแบบเติบโต  
(Growth Mindset) 

การศกึษาของแครอล ดเว็ก (Carol Dweck) อาจารย์ด้านจติวิทยา มหาวิทยาลยั 

สแตนฟอร์ด เจ้าของหนังสือ Mindset: The New Psychology of Success  

ค.ศ. 2006 กล่าวถึงความส�ำคัญของ ‘ชุดความคิด (Mindset)’ ว่ามีอิทธิพลต่อ

ความส�ำเร็จ (Dweck, 2006 อ้างถึงใน มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์, คณะวิทยาการ

เรียนรู้และศึกษาศาสตร์, 2561) 

ชุดความคิด หมายถึง วิธีคิดท่ีส่งผลต่อมุมมอง ทัศนคติ และพฤติกรรมของ

ปัจเจกบุคคลต่อการด�ำรงชีวิต และการตัดสินใจเมื่อต้องเผชิญกับสถานการณ์

ต่างๆ โดยจ�ำแนกได้เป็น 2 ประเภท ได้แก่ 

1.	ชุดความคิดแบบยึดติด (Fixed Mindset) 

2.	ชุดความคิดแบบเติบโต (Growth Mindset) 
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ชุดความคิดแบบยึดติด (Fixed Mindset) 
คือกรอบความคิดที่ส่งผลให้บุคคลประเมินตนเอง ท้ังในด้านความรู้ ความ

สามารถ สติปัญญา บุคลิกภาพ รวมไปถึงคุณภาพความเป็นมนุษย์ในด้านต่างๆ 

ในสภาพปัจจุบันในลักษณะท่ีตายตัว ไม่ยืดหยุ่น และไม่สามารถเปลี่ยนแปลงได้ 

บุคคลที่มีกรอบความคิดในลักษณะน้ีมักต้องการได้รับการยืนยันจากบุคคลอ่ืน

ถึงความสามารถ ทักษะ และสติปัญญาของตนเองอยู่เสมอ ดังนั้นจึงมักให้ความ

ส�ำคัญกับภาพลักษณ์ของตนเอง บางครั้งแสดงตนเพ่ือให้ดูมีความฉลาด มีความ

สามารถในด้านต่างๆ ในขณะเดียวกันก็พยายามหลีกเลี่ยงสถานการณ์ งาน หน้าที่ 

หรือกิจกรรมที่ท้าทายทักษะและความสามารถของตนเอง เน่ืองจากกลัวความ 

ล้มเหลว (มหาวิทยาลยัธรรมศาสตร์, คณะวทิยาการเรยีนรูแ้ละศกึษาศาสตร์, 2561)

ชุดความคิดแบบเติบโต (Growth Mindset) 
คือกรอบความคิดที่เชื่อว่าตนเองสามารถพัฒนาได้ ความสามารถ ทักษะ 

และสติปัญญาของตนเองในปัจจุบันไม่ได้เป็นเครื่องบ่งชี้ความส�ำเร็จในอนาคต 

แต่เชื่อว่าตนเองสามารถเรียนรู ้และพัฒนาได้อย่างต่อเนื่องหากมีความเพียร

พยายาม บคุคลทีม่กีรอบความคดิในลกัษณะน้ีมกัจะแสวงหาโอกาสและความเป็น

ไปได้ในการเรียนรู้ เพ่ือพัฒนาขีดความสามารถของตนเองให้เพ่ิมย่ิงขึ้น ไม่หยุดน่ิง

อยู่กับความส�ำเร็จหรือความล้มเหลวในปัจจุบัน อีกทั้งยังมีความกระตือรือร้น

ต่อการเผชิญกับสถานการณ์ งาน หน้าที่ หรือกิจกรรมที่ท้าทายทักษะและความ

สามารถของตนเอง เชื่อว่าความล้มเหลวเป็นเพียงจุดเริ่มต้นของการเรียนรู้ ดังน้ัน 

จึงไม่หยุดอยู่กับท่ี แต่พร้อมจะพัฒนาตนเองให้มากขึ้นเรื่อยๆ (มหาวิทยาลัย

ธรรมศาสตร์, คณะวิทยาการเรียนรู้และศึกษาศาสตร์, 2561) 
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ที่มา : ThePotential.org, 2560
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การพัฒนาชุดความคิดแบบเติบโตให้งอกงามในวัยรุ่น
การจะพัฒนาให้เด็กและเยาวชนมีชุดความคิดแบบเติบโตจ�ำเป็นต้องอาศัย

ผู้ใหญ่ ทั้งพ่อแม่ ผู้ปกครอง ครู พ่ีเลี้ยง และบุคคลแวดล้อมอื่นๆ ที่มีชุดความคิด 

แบบเติบโตและมีอิทธิพลต่อการด�ำเนินชีวิตท้ังทางตรงและทางอ้อม งานวิจัย

ที่ศึกษาเกี่ยวกับเรื่องชุดความคิดของเด็กและเยาวชนชี้ให้เห็นว่า หากเด็กและ

เยาวชนมีความเชื่อว่าตนสามารถใช้ความพยายามในการพัฒนาศักยภาพ

และขีดความสามารถของตนเองได้ เขาจะเติบโตขึ้นเป็นผู้ท่ีสามารถสร้างแรง 

บันดาลใจให้กับตนเอง มีความอุตสาหะ และมีพฤติกรรมการเรียนรู้ที่ช่วยน�ำไป

สู่การพัฒนาสติปัญญาได้ เยาวชนท่ีมีชุดความคิดแบบเติบโตจะสามารถฟื้นตัว

ได้เร็วเมื่อเจอปัญหาหนักๆ ในชีวิต มองเห็นความส�ำคัญของการเรียนรู้และการ

พัฒนาตนเองอย่างต่อเน่ือง (Farrington et al., 2012, Yeager & Dweck, 2012 

อ้างถึงใน มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์, คณะวิทยาการเรียนรู้และศึกษาศาสตร์, 

2561) 

ในทางตรงกันข้าม หากเด็กและเยาวชนมีความเชื่อว่าความสามารถของ

ตนเองมีข้อจ�ำกัด และไม่สามารถเปลี่ยนแปลงได้ ถึงแม้จะใช้ความพยายามมาก

แค่ไหนก็ตาม เขาจะมีแนวโน้มให้ความส�ำคัญกับความคิดเห็นของผู้อื่นในการ

ประเมินขีดความสามารถของตนเอง และเป็นผู้ที่ไม่สามารถสร้างแรงจูงใจให้

กับตนเองและไร้ความอุตสาหะ รวมทั้งมีพฤติกรรมการเรียนรู้ท่ีส่งผลต่อผลการ 

เรียนรู้ที่ด้อยกว่าเด็กและเยาวชนอีกกลุ่มหนึ่ง 
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งานวิจัยของดเว็ก (Dweck, 2006 อ้างถึงใน มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์,  

คณะวิทยาการเรยีนรูแ้ละศึกษาศาสตร์, 2561) ระบวุ่า วยัรุน่หรอืเยาวชนมแีนวโน้ม 

จะประเมินตนเองจากชุดความคิดแบบยึดติด ซึ่งเป็นผลจากการตอกย�้ำในบริบท

ของโรงเรียนและสังคมท่ีมุ่งค่าความส�ำเร็จ เช่น การสอบแข่งขัน และการหลีกเลี่ยง

ความล้มเหลว ท้ังน้ีชุดความคิดแบบเติบโตปลูกฝังได้จากการชี้ให้เยาวชนได้เข้าใจ

ถึงชุดความคิดทั้งสองแบบ ซึ่งจะช่วยให้พวกเขาเกิดความเข้าใจต่อวิธีการมองโลก

ของตนเองได้ ถึงแม้ในช่วงแรกชุดความคิดทั้งสองแบบอาจจะปรากฏอยู่ในความ

เชื่อของเยาวชน แต่เมื่อพวกเขาได้รับการบ่มเพาะปลูกฝังให้มีแนวโน้มความเชื่อ

มาในทางชุดความคิดแบบเติบโตมากขึ้น ก็จะช่วยให้ชุดความคิดแบบยึดติดมีพลัง

ลดลง ท้ังในด้านความคิด ความรู้สึก และพฤติกรรม

ทั้งน้ีแนวคิดเรื่องความหลงใหล (Passion) และความพากเพียร ไม่ย่อท้อ 

หรือล้มเลิกโดยง่าย (Grit) มีความสัมพันธ์กับชุดความคิดแบบเติบโต ในแง่ที่ว่าการ

พัฒนาความเพียรให้เกิดข้ึนได้น้ัน จ�ำเป็นต้องอาศัยชุดความคิดแบบเติบโตเป็น

ฐานส�ำคัญ เพราะหากบุคคลมีกรอบความคิดแบบยึดติดเป็นส่วนใหญ่ในชีวิต ก็

มักจะประเมินความสามารถหรือสติปัญญาของตนเองว่าเป็นเรื่องท่ีติดตัวมาแต่

ก�ำเนิด และไม่สามารถเปลี่ยนแปลงได้ จึงไม่จ�ำเป็นต้องมีความเพียรพยายาม

ในการพัฒนาตนเอง เพราะถึงจะมีความเพียรพยายามมากเพียงใด ก็ไม่สามารถ

เอาชนะความสามารถหรือสติปัญญาที่ติดตัวมาแต่ก�ำเนิดได้ ซึ่งตรงข้ามกับผู้ที่มี

กรอบความคิดแบบเติบโต 
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นอกจากน้ียังมงีานวิจยัจ�ำนวนมากท่ีศกึษาเก่ียวกับผูท้ีป่ระสบความส�ำเรจ็ใน

ชีวิตและหน้าท่ีการงานพบว่า กลุ่มคนเหล่านี้ไม่จ�ำเป็นต้องเป็นผู้มีความสามารถ

พิเศษหรือมีพรสวรรค์แต่อย่างใด แต่มักมีคุณลักษณะของการไม่ย่อท้อต่ออุปสรรค 

มุ่งมั่นในการท�ำสิ่งต่างๆ ให้ส�ำเร็จ รวมทั้งมีความสนใจเป็นอย่างย่ิงต่อสิ่งที่ตนเอง

ท�ำ (Bloom, 1985; Galton, 1982; Winner, 1996 อ้างถึงใน มหาวิทยาลัย

ธรรมศาสตร์, คณะวิทยาการเรียนรู้และศึกษาศาสตร์, 2561)

ความรู้เรื่องการพัฒนาชุดความคิดแบบเติบโตสะท้อนให้เห็นว่า การเลี้ยง

ลูกไม่ใช่แค่การพัฒนาสมองให้มีความรู้ แต่ต้องเป็นสมองที่มีความสามารถใน

การเรียนรู้ตลอดชีวิต เป็นสมองท่ีได้รับการฝึกฝนให้มีชุดความคิดแบบเติบโตและ

มีความพากเพียร เป็นสมองท่ีไม่ได้คิดถึงแต่ตัวเอง แต่มีความเห็นอกเห็นใจผู้อื่น 

และสามารถใช้ชีวิตอยู่ร่วมกับผู้อื่นได้โดยปราศจากอุปสรรค โดยมีผู้ใหญ่ที่มีชุด

ความคิดแบบเติบโตเป็นตัวอย่างในการพัฒนาตนเอง อย่างท่ีนายแพทย์สุริยเดว 

ทรีปาตี ผู้อ�ำนวยการสถาบันแห่งชาติเพ่ือพัฒนาเด็กและครอบครัว (ThePotential.

org, 2560) กล่าวไว้ในบทสัมภาษณ์เรื่อง ‘เด็กไม่ใช่ผ้าขาว’ ว่า “เด็กทุกคนเกิด

มาไม่เหมือนกัน และไม่จ�ำเป็นต้องเหมือนกัน สัญญาณน้ีก�ำลังจะเปิดโลกทัศน์

ใหม่ให้พ่อแม่ว่าโลกยุคสมัยใหม่มันมีความชอบ ความถนัด และความสามารถ

ของเด็ก ท่ีตั้งแต่เกิดมาก็มีรสนิยมไม่เหมือนกัน เพราะฉะน้ันเด็กเขามีความถนัด

ที่หลากหลาย ถ้าพ่อแม่มี Growth Mindset เขาจะเลี้ยงลูกแบบเลิกเปรียบเทียบ 

เพราะเขารู้ว่าแต่ละคนไม่เหมือนกัน คนหน่ึงพร้อมจะเป็นศิลปิน อีกคนหน่ึงอาจจะ

พร้อมเป็นนักคณิตศาสตร์ เมื่อไม่เปรียบเทียบ เด็กก็จะไม่บาดเจ็บ ไม่เกิดบาดแผล

ในใจ นี่แค่ทัศนคติเปลี่ยน จะเห็นว่าวิธีการเลี้ยงเปลี่ยน พอวิธีการเปลี่ยนก็ส่งผล 

ถึงเด็กทันที”
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ผู้ปกครองเป็นตัวอย่างและช่วยสร้างชุดความคิดแบบเติบโต 
การสร้างให้นักเรียนมีชุดความคิดแบบเติบโต (Growth Mindset) จะท�ำ

ในห้องเรียนเพียงอย่างเดียวน้ันไม่เพียงพอ หากเด็กๆ กลับไปบ้านแล้วเจอกับ

สภาพแวดล้อมท่ีสวนทางกับสิ่งท่ีโรงเรียนก�ำลังพยายามท�ำ ดังนั้นในการสร้าง

ชุดความคิดแบบเติบโตจึงจ�ำเป็นต้องท�ำควบคู่ไปทั้งที่โรงเรียนและชักชวนให้พ่อ

แม่ผู้ปกครองท่ีบ้านมีส่วนร่วมไปด้วย

วิธีหน่ึงที่สามารถลดความต่างระหว่างห้องเรียนกับที่บ้านคือ การส่งข้อมูล

เก่ียวกับชุดความคิดแบบเติบโต และแผนการสอนของครูที่โรงเรียนให้ท่ีบ้านรับรู้ 

และแนะแนวทางให้ท่ีบ้านเห็นคุณค่าของความพยายาม และพัฒนาการจากการ

ฝึกฝนทักษะของลูกๆ ในงานที่ได้รับมอบหมาย กิจกรรม การกีฬาต่างๆ ท่ีนอกเหนือ

ไปจากความถนัดส่วนตวั และส�ำคญัคือไม่วัดคุณค่าความพยายามและความต้ังใจ 

ของเขาด้วยผลคะแนนเพียงอย่างเดียว 

ดเว็กอธิบายถึงเรื่องนี้ว่า “ไม่มีพ่อแม่คนไหนอยากกดดันสมองหรือความ

สามารถลูกตัวเองหรอก มีแต่คิดว่าฉันจะท�ำอย่างไรให้ลูกประสบความส�ำเร็จให้

จงได้” แต่บางทีพวกเขาอาจเลือกใช้ค�ำชมที่ผิด คือแทนที่จะสนับสนุนความคิดฝั่ง  

Growth Mindset แต่กลับไปสร้างแนวคิดแบบ Fixed Mindset ให้ลูกโดยไม่รู้ตัว 

แทน เช่น ‘ฉลาดได้แม่จริงๆ’ ‘หนูเก่งมาก’ ‘หนูนี่หัวดีทางเลขนะ แต่ภาษาอังกฤษ

ไม่เอาไหนเลยตั้งแต่เด็ก’”
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ดังนั้นแค่การปรับเปลี่ยนวิธีเอ่ยค�ำชมก็ส่งผลต่อการพัฒนาความคิดของเด็ก

ได้ ในงานวิจัยชิ้นหน่ึง ดเว็กให้เด็กประถมแก้โจทย์ค�ำปริศนาง่ายๆ โดยแบ่งเด็ก

ออกเป็นสองกลุ่ม กลุ่มแรกครูชมว่า “หนูฉลาดมากเลยจ้ะ” ส่วนอีกกลุ่มให้ครูชม

ว่า “หนูพยายามดีมากเลยจ้ะ” จากน้ันเฉลยค�ำตอบเก็บคะแนนแล้วให้เด็กเลือก

โจทย์ข้อต่อไปเอง กลุ่มท่ีถูกชมว่าฉลาดส่วนใหญ่จะเลือกโจทย์ท่ีมีระดับความ

ง่ายเท่าเดิม ในขณะท่ีกว่า 90 เปอร์เซ็นต์ของกลุ่มที่ได้ค�ำชมว่ามีความพยายาม

จะเลือกข้อท่ียากขึ้น  

เมื่อผ่านหลากหลายบททดสอบ ผลการวิจัยพบว่า เด็กซึ่งถูกชมว่าเก่งหรือ

ฉลาดจะเริ่มเกิด Fixed Mindset คือเชื่อว่าความรู้ที่เขามีหรือผลงานท่ีท�ำเกิดจาก

ความพิเศษเฉพาะตัว และเพ่ือร้ังต�ำแหน่งเด็กฉลาดในสายตาคนรอบข้างไปตลอด 

เขาจึงเลือกท�ำแต่สิ่งที่มั่นใจแล้วเท่านั้นว่าท�ำได้ส�ำเร็จ ไม่กล้าเสี่ยงท�ำอะไรผิด

เพราะเป็นกังวลกับความล้มเหลว แสดงความมุ่งมั่นน้อยลงเมื่อปัญหายากมากข้ึน 

ในที่สุดความตื่นเต้นยินดีท่ีเกิดจากการได้รับค�ำชมว่า “ฉลาด” ก็กลายเป็นความ

กังวลใจทีม่ากขึน้ รวมถึงความมัน่ใจในตวัเอง แรงจงูใจ และความสามารถทีล่ดน้อย 

ลง (Hundley, 2016 อ้างถึงใน บุญชนก ธรรมวงศา, 2562)

ชมเพ่ือก้าวหน้า ติเพ่ือปรับปรุง 
จะเห็นได้ว่าการชมท่ีคุณลักษณะของตัวบุคคลกับชมที่ความพยายามให้

ผลลัพธ์ต่างกัน การเอ่ยชมเด็กๆ ว่า “เก่งมาก” ค�ำชมท�ำนองน้ีเป็นการส่งสารให้

เขาซึมซับว่าถ้าเกิดมาหัวดีอยู่แล้ว ไม่ต้องพยายามอะไรมากมายก็ท�ำได้อยู่แล้ว 

ผู้ใหญ่สามารถปรับเปลี่ยนค�ำชมและค�ำติ เน้นไปท่ีความพยายาม ความต้ังใจ  

วิธีคิด และขั้นตอนการลงมือแก้ปัญหาของพวกเขา 
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ตัวอย่างค�ำชมตามชุดความคิดแบบเติบโต

ชมที่ตัวบุคคล ชมที่ความพยายาม

หัวดีทางเลขนะเรา
โจทย์นี้ยังไม่ท้าทายเท่าไหร่  

ลองหาอะไรบริหารสมองกันหน่อยดีกว่า !

เก่งจังเลย
ครูชอบที่เธอคิดหลายๆ แบบ  

แล้วก็ลองทำ�หลายๆ วิธีนะ

หนูเป็นเด็กดี
ขอบใจมากจ้ะที่เธอเก็บอุปกรณ์ให้เรียบร้อย 

โดยที่ครูไม่ต้องเอ่ยปาก

เธอมีพรสวรรค์ 

ทางศิลปะนะเนี่ย

ความตั้งใจของเธอฉายชัดในรูปที่เธอวาด  

พยายามดีมากเลยจ้ะ

หนูเกิดมาเพื่อ 

เป็นนักเขียนชัดๆ

งานเขียนของหนูชิ้นนี้ทำ�ให้ครูเห็นว่า 

หนูเลือกคำ�มาใช้เป็นนะเนี่ย

ที่มา : ThePotential.org, 2562
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ตัวอย่างค�ำติตามชุดความคิดแบบเติบโต

ติที่ตัวบุคคล ติที่ความพยายาม

เธอทำ�อะไรเนี่ย 

เละไปหมดเลย
ถ้าทำ�วิธีนี้ไม่สำ�เร็จ ลองวิธีอื่นดูไหมจ๊ะ

ที่เธอพยายามมา 

มันยังไม่มากพอ
ครั้งนี้ไม่สำ�เร็จ แล้วเธอได้เรียนรู้อะไรจากมันบ้าง

เปียโนอาจไม่ใช่ 

ทางของเธอ
ฝึกเยอะๆ ต่อไปนะ ยิ่งฝึกมากจะยิ่งคล่องขึ้นเอง

หนูทำ�ตัวเป็น 

เด็กไม่ดีเลย

ครั้งนี้ที่หนูตัดสินใจพลาดไป  

ครั้งต่อไปหนูจะเปลี่ยนไปใช้วิธีไหนได้บ้าง  

ลองคิดดูแล้วไปแก้ไขอีกที

ที่มา : ThePotential.org, 2562
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ค�ำติชมท่ีมีนัยว่าฉลาด มีพรสวรรค์ หรือเป็นคนดี มักฉุดให้นักเรียนเกิด Fixed 

Mindset อีกท้ังยังหมดความกระตือรือร้นที่จะฝึกซ้อมพัฒนา หากเพียงเลือกใช้

ค�ำติชมท่ีช่วยกระตุ้นให้เด็กๆ หันมาสนใจปรับปรุงวิธีต่อสู้กับปัญหาก็สร้างความ

แตกต่างได้แล้ว เพราะมันคือเสียงสะท้อนที่บอกว่าความผิดพลาดคือเรื่องชั่วคราว

ที่เขามีโอกาสแก้ตัวใหม่และพัฒนาต่อไปได้เสมอ (Hundley, 2016 อ้างถึงใน  

บุญชนก ธรรมวงศา, 2562)

ตัวอย่างค�ำถามส�ำรวจชุดความคิดของตนเอง
ไม่ว่าจะเป็นเด็ก วัยรุ่น หรือผู้ใหญ่ ลองประเมินตัวเองจากค�ำถาม 10 ข้อนี้  

ว่าความคิดของตนเองมีแนวโน้มแบบใด (Hundley, 2016 อ้างถึงใน บุญชนก 

ธรรมวงศา, 2562)

1.	ถ้าต้องพยายามมากกว่าคนอื่น แสดงว่าฉันเองที่โง่

2.	ฉันชอบท�ำอะไรท่ีมันยากๆ ท้าทายความสามารถ

3.	ท�ำพลาดหรือผิดทีไร ฉันรู้สึกอับอายทุกที

4.	ฉันชอบให้คนชมว่าฉันฉลาด

5.	ถ้าเจออะไรท่ีมันยากหรือเครียดเกินไป ฉันไม่เอา

6.	ฉันไม่ค่อยสนเวลาท�ำผิด ต่อไปจะได้รู้

7.	ไม่มีทางท่ีฉันจะเก่งเรื่องใดเรื่องหนึ่งได้หรอก

8.	เราเรียนรู้เรื่องอะไรก็ได้ถ้าใช้ความพยายามกับมัน

9.	คนเราเกิดมาไม่โง่ก็ฉลาด หรือบางคนพอใช้ เราเปลี่ยนแปลงไม่ได้

10.	เมื่อได้พยายามถึงที่สุดแล้ว แม้ผลลัพธ์มันอาจจะไม่สมบูรณ์แบบ แต่ฉัน

ก็ภูมิใจ 
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เห็นด้วยกับข้อ 1, 3, 5, 7, 9 ก่ีข้อ (Fixed Mindset) และเห็นด้วยกับข้อ  

2, 4, 6, 8, 10 ก่ีข้อ (Growth Mindset) ไม่ว่าความคิดจะค่อนไปทางใดทาง

หนึ่ง หรือสัดส่วนอยู่ตรงกลางเท่ากัน เป็นธรรมดาท่ีทุกคนล้วนมีความคิดทั้งสอง

แบบอยู่ในตัว อยู่ท่ีจะเลือกคิดแบบใดและสามารถพัฒนาความคิดให้เป็นไปใน

แนวทางที่ต้องการได้
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5.	วัยรุ่นกับการ
มีส่วนร่วม
ทางสังคม



การเป็นพลเมืองที่เข้มแข็งและตื่นรู้ หรือ Active Citizenship เป็นเรื่องที ่

ถูกเอ่ยถึงอย่างกว้างขวางในทศวรรษที่ผ่านมา ด้วยเชื่อว่าพลเมืองท่ีเข้มแข็งสร้าง

ความเปล่ียนแปลงให้เกิดขึ้นในสังคมได้

Active Citizen หมายถึง พลเมืองท่ีมีความกระตือรือร้นท่ีจะเข้ามามีบทบาท

และมีส่วนร่วมต่อการพัฒนาสังคมทั้งในระดับประเทศและสังคมโลก มีความเชื่อ

ว่าทุกคนต้องมีความรับผิดชอบต่อสังคมและสิ่งแวดล้อม แม้จะไม่มีต�ำแหน่งหรือ

บทบาทด้านการปกครอง (Nosko & Széger, 2013)

YO
UN

G
 A

C
TI

V
E 

C
IT

IZ
EN

156



วัยรุ่นกับการมีส่วนร่วมทางสังคมและ
การเป็นพลเมืองที่เข้มแข็ง

วัยรุ่นเป็นวัยของการส�ำรวจและหล่อหลอมตัวตน ช่วงวัยน้ีจึงเป็นช่วงเวลา

ท่ีเหมาะสมที่สุดส�ำหรับการสร้างความตระหนักรู้เรื่องการมีส่วนร่วมภาคพลเมือง 

Zaff & Michelsen (2002) กล่าวถึงการศึกษา 60 กรณีศึกษาเก่ียวกับการมีส่วน

ร่วมภาคพลเมืองท่ีสัมพันธ์กับการเมืองและการเป็นอาสาสมัคร โดยเฉพาะใน 

วัยรุ่น พบว่าวัยรุ่นท่ีมีส่วนร่วมในโครงการภาคพลเมืองได้สะท้อนการมีส่วนร่วมกับ 

กิจกรรมต่างๆ ในโรงเรียนด้วย รวมท้ังยังช่วยลดปัญหาการต้ังครรภ์ก่อนวัยอันควร

และการใช้ยาเสพติด นอกจากนี้ยังพบว่าวัยรุ่นที่มีส่วนร่วมในกจิกรรมภาคพลเมือง

ในช่วงมัธยมศึกษาตอนปลาย หรือเข้าร่วมกิจกรรมนอกหลักสูตรจากโรงเรียน มี

แนวโน้มท่ีจะมีคุณสมบัติความเป็นพลเมืองที่เข้มแข็ง (Active Citizenship) เมื่อ

โตเป็นผู้ใหญ่ 

อย่างไรก็ตาม การสร้างทักษะพ้ืนฐานของการเป็นพลเมืองที่เข้มแข็งมีความ

จ�ำเป็นต่อการส่งเสริมการมีส่วนร่วมภาคพลเมือง หรือการมีส่วนร่วมทางสังคม

ของวัยรุ่น ซึ่งเยาวชนจ�ำเป็นต้องได้รับกระบวนการเรียนรู้และพัฒนาทักษะใน 

สภาพแวดล้อมที่หนุนเสริมการสร้างการมีส่วนร่วม เช่น การจัดกิจกรรมในชั้น

เรียนหรือในโรงเรียน การท�ำงานอาสาร่วมกับชุมชน ฯลฯ (Parker et al., 2010) 

นอกจากน้ีจากการวิจัยแสดงให้เห็นว่า กิจกรรมภาคพลเมืองสนับสนุนให้วัยรุ่น

เกิดความรู้สึกเชื่อมโยงกับผู้อื่นมากขึ้น และช่วยท�ำให้มั่นใจว่าพวกเขาก�ำลังสร้าง

ความแตกต่าง โดยเฉพาะการท�ำงานอาสาสมัครท่ีส่งผลลัพธ์เชิงบวกต่อความรู้สึก

ของตัวอาสาสมัครเอง ซึ่งมีความสัมพันธ์กับการมีสุขภาพจิตที่ดี (Ballard, 2018)
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แนวทางพัฒนาตัวเอง 
ให้เป็นพลเมืองที่เข้มแข็ง 

ทุกคนสามารถเรียนรู้และฝึกฝนตนเองให้เป็นพลเมืองที่เข้มแข็งได้ ในระดับ

โรงเรียน ผู้สอนสามารถประยุกต์แนวคิดต่อไปนี้ไปจัดการเรียนการสอน ส่วนพ่อแม่ 

ผู้ปกครองสามารถแนะน�ำและเป็นแบบอย่างที่ดีให้กับลูกๆ เปิดโอกาสให้พวกเขา

ได้เรียนรู้จากประสบการณ์และการลงมือท�ำด้วยตนเอง

1. อาสาสมัคร
เมื่อให้ค�ำตอบกับตัวเองได้ว่าอยากมีส่วนร่วมแก้ปัญหาหรือสร้างความ

เปลี่ยนแปลงเรื่องอะไร ล�ำดับต่อไปคือ การเริ่มท�ำเรื่องนั้นกับตัวเอง แล้วอาสาเข้า

ร่วมท�ำกิจกรรมกับหน่วยงานท่ีเก่ียวข้อง ประโยชน์ของ ‘การให้’ หรือ ‘งานอาสา’ 

นั้นย่ิงใหญ่มาก นอกจากได้เรียนรู้ผ่านประสบการณ์แล้ว ไม่เชื่อก็ต้องเชื่อว่างาน

อาสาท่ีท�ำแล้วไม่ได้ค่าตอบแทนกลับท�ำให้หลายคน ‘มีความสุข’ กับตัวเองและ

รู้สึกดีกับการใช้ชีวิตมากขึ้น เมื่อสุขภาพใจดี สุขภาพกายก็ดีตามไปด้วย 

“ไม่มีเวลา” “ไม่สามารถจัดสรรเวลาได้” เป็นค�ำตอบที่อยู่ในความคิดของ

หลายๆ คน แต่นิตยสาร Harvard Business Review รายงานว่า คนท่ีท�ำงาน 

อาสาสมัครรู ้สึกว่าตัวเองมีเวลา (ให้กับตัวเองและคนรอบข้าง) มากกว่าตอน 

ไม่ท�ำงานจิตอาสาเหมือนคนท่ัวไป

2. ท�ำความรู้จักเพ่ือนบ้านรอบข้าง
เรื่องน้ีดูเหมือนเป็นเรื่องที่ถูกให้ความส�ำคัญน้อยลงเรื่อยๆ โดยเฉพาะใน

สังคมเมือง ลองจินตนาการถึงตัวเองย้ายเข้ามาอยู่บ้านหลังใหม่ คอนโดมิเนียม 

หรืออะพาร์ตเมนต์ใหม่ในชุมชนท่ีไม่คุ้นเคย การท�ำความรู้จักกับเพ่ือนบ้านข้าง
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เคียงไม่น่าจะเป็นสิ่งท่ีคนส่วนใหญ่ให้ความส�ำคัญ แต่เป็นองค์ประกอบหนึ่งของ

การเป็นพลเมืองท่ีเข้มแข็ง การท�ำความรู้จักกับเพ่ือนบ้านอาจท�ำให้เราได้พบเจอ

ความเชื่อและมุมมองความคิดท่ีไม่เหมือนกับเรา การท�ำความรู้จักไม่จ�ำเป็นต้อง

ลงเอยด้วยความชอบ-ไม่ชอบ ถูกใจ-ไม่ถูกใจ ไม่ต้องกลายเป็นคนสนิท แต่ ‘Active 

Citizen’ จะใช้โอกาสน้ีท�ำความเข้าใจและยอมรับความแตกต่าง 

ผลการศึกษาวิจัยในประเทศออสเตรเลียพบว่า ชาวออสเตรเลีย 1 ใน 3 ไม่

ไว้ใจเพือ่นบา้นข้างเคียง สาเหตไุม่ได้เกดิจากพวกเขารู้จักกัน แต่เปน็เพราะพวกเขา 

แทบไม่เคยมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างกัน ความไม่รู้น�ำมาสู่การขาดความไว้เนื้อเชื่อใจ 

น�ำมาสู่การละเลย มองข้ามสถานการณ์ต่างๆ ท่ีเกิดขึ้นในชุมชน

3. มีส่วนร่วมในประชาธิปไตยท้องถิ่น
หลายหมู่บ้านจัดการประชุมประจ�ำปี มีการจัดตั้งกรรมการหมู่บ้าน คอนโด- 

มิเนียมบางแห่งจัดกิจกรรมให้ลูกบ้านได้ร่วมสนุก การเลือกตั้งผู้น�ำท้องถ่ิน การ 

จ่ายภาษีท้องถิ่น หรือแม้แต่เรื่องเล็กๆ อย่างค่าธรรมเนียมการก�ำจัดสิ่งปฏิกูลและ

ขยะมูลฝอย เราได้รับผิดชอบเรื่องราวที่เก่ียวข้องกับตัวเองเหล่าน้ีมากน้อยเพียงใด 

ถ้าค�ำตอบคือ “ไม่” ถึงเวลาแล้วท่ีควรมีส่วนร่วมท�ำอะไรบางอย่าง 

Kirlin (2002) ได้น�ำเสนอแนวทางการพัฒนาเยาวชนให้มีทักษะพ้ืนฐานของ

การเป็นพลเมืองท่ีเข้มแข็ง (Active Citizenship) ยกตัวอย่างเช่น การพิจารณา

หรือวิพากษ์นโยบายสาธารณะ กล่าวคือวัยรุ่นเป็นวัยท่ีกระบวนการคิดเคลื่อนที่

จากความคิดท่ีเป็นรูปธรรมไปสู่การคิดวิเคราะห์ เพ่ือตัดสินใจและให้เหตุผลเชิง

นามธรรม การจัดกิจกรรมให้วัยรุ่นได้ขบคิด ถกเถียง แลกเปลี่ยนถึงปัญหาทาง

สังคมในมุมมองต่างๆ จะช่วยส่งเสริมศักยภาพการใช้เหตุผล และความสามารถ

ในการเข้าใจปัญหาทางสังคมท่ีซับซ้อนได้

การออกแบบการเรียนรู้ที่เสริมพ
ลังเยาวชน ค้นพ
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จากการศึกษา Kirlin (2002) พบว่า 
เยาวชนท่ีมีส่วนร่วมภาคพลเมืองในช่วง
วัยรุ่นมีแนวโน้มที่จะกลายเป็นพลเมืองที่
สนใจการมสีว่นรว่มทางสงัคม นอกจากนี ้
การเรียนรู้เก่ียวกับความเป็นพลเมือง
สามารถพัฒนาความรู้และความเข้าใจ
ดา้นจติสงัคม เชน่ การเรยีนรูก้ารท�ำงาน
เป็นทีม ทักษะความเป็นผู้น�ำ และทักษะ
การคิดวิเคราะห์อย่างมีวิจารณญาณ 
ตลอดจนส่งเสริมความส�ำเร็จด้านการ
ศึกษา เน่ืองจากท�ำให้ผู้ เ รียนเข้าใจ
ปัญหาสังคมระดบัโลก รวมถงึการเมือง
และความเป็นผู้น�ำ
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4. เลิกบ่นกล่าวโทษผู้อื่น แต่ลงมือท�ำ
ปัญหาความไม่เท่าเทียมกันทางสังคมไม่ได้เกิดขึ้นเฉพาะแค่ในประเทศไทย

เท่านั้น แต่เป็นปัญหาระดับนานาชาติ รัฐบาลแต่ละประเทศมีหน้าท่ีดูแลสุขทุกข์

ของพลเมือง ท้ังในเรื่องสวัสดิการและสวัสดิภาพการใช้ชีวิต เช่น การปรับปรุง

สาธารณูปโภค ถนนหนทาง การเข้าถึงด้านสาธารณสุขและการศึกษา ฯลฯ เรื่อง

เหล่านี้เป็นเรื่องท่ีควรถูกผลักดันในระดับนโยบาย แต่ก็ต้องยอมรับความจริงว่า 

หลายๆ ปัญหาเกิดขึ้นและแก้ไขได้จากความเปลี่ยนแปลงระดับบุคคลและความ

ร่วมมือของชุมชน 

ปัญหากองขยะเกลื่อนกลาดที่อยู่ตรงมุมถนนหน้าปากซอย ปัญหาขยะ

พลาสติก ปัญหามลภาวะทางอากาศ เราเคยหยุดตั้งค�ำถามกับตัวเองไหมว่า…

ตัวเราเป็นส่วนหน่ึงของปัญหาน้ันหรือไม่ ปัญหาน�้ำหนักเกิน โรคอ้วน และโรคไม่

ติดต่อแต่เรื้อรัง เช่น โรคเบาหวาน ความดันโลหิตสูง ไขมันอุดตันในเส้นเลือด โรค

หัวใจ ฯลฯ ท่ีกลายเป็นโรคยอดฮิตและเป็นวิกฤตระดับโลก เราเคยหยุดตั้งค�ำถาม

กับตัวเองไหมว่า…เราสนใจดูแลอาหารการกินของตัวเอง จัดสรรเวลาให้กับการ

ออกก�ำลังกาย การดูแลสุขภาพกายใจของตัวเองมากน้อยแค่ไหน

ด้วยเหตุน้ีการสร้างความเปลี่ยนแปลงโดยเริ่มจาก ‘ตัวเอง’ จึงเป็นหัวใจที่

เป็นบันไดข้ันแรกของการเป็นพลเมืองที่เข้มแข็ง เพราะหน่ึงคนเปลี่ยนสามารถ

สร้างแรงบันดาลใจและเป็นแรงกระตุ้นให้คนรอบข้างเปลี่ยนแปลงได้ แน่นอน

ว่าเรื่องราวเหล่าน้ีต้องใช้เวลา แต่ก้าวแรกของการเดินทางจะไม่สามารถเกิดข้ึน

ได้เลย หากเราไม่ก้าวไปข้างหน้า
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5. คิดก่อนโพสต์และแชร์ 
ในโลกที่อินเทอร์เน็ตและโซเชียลมีเดียเข้ามามีอิทธิพลต่อการใช้ชีวิต การรู้

เท่าทันข้อมูลข่าวสารบนโลกออนไลน์เป็นเรื่องจ�ำเป็น นอกจากนี้ตัวเราเองต้องเป็น

พลเมืองท่ีมีความรับผิดชอบกับข้อมูลข่าวสารที่ตัวเองสื่อสารไปสู่สาธารณะ เพราะ

ข้อมูลต่างๆ เหล่าน้ันสามารถส่งผลกระทบทั้งเชิงบวกและเชิงลบต่อตัวเองและ

ผู้อื่นไม่ทางใดก็ทางหน่ึง ด้วยเหตุน้ีเราจึงควรคิดก่อนโพสต์และแชร์ข้อมูลต่างๆ 

•	 แยกแยะข้อคิดเห็น ข้อเท็จจริง และความถูกต้องของข้อมูล

•	 ไม่ตกเป็นเครื่องมือเผยแพร่ข่าวปลอม สร้างความตื่นตระหนกทางสังคม 

เป็นต้น

•	 ไม่บูลลี (Bully) ใช้ค�ำพูดหรือข้อความท�ำร้ายจิตใจด้อยค่าผู้อ่ืน พลเมืองท่ี

ตื่นรู้สามารถควบคุมการสื่อสารด้วยความเคารพในความคิด ความต่าง และความ

รู้สึกของผู้อื่น (CMCA., 2019)

การออกแบบการเรียนรู้ที่เสริมพ
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หลักสูตรพลเมืองที่เข้มแข็ง

ปัจจุบันการเป็นพลเมืองท่ีเข้มแข็งเป็นส่วนหน่ึงของหลักสูตรการศึกษาทั้ง

ในประเทศอังกฤษ ยุโรป รวมถึงญ่ีปุ่น ฮ่องกง จีน และอีกหลายประเทศท่ัวโลก 

ด้วยเชื่อว่าการส่งเสริมความรู้ความเข้าใจเรื่องนี้ตั้งแต่ในระบบโรงเรียน จะท�ำให้

เด็กเยาวชนรุ่นใหม่มีความรู้ ทักษะ และทัศนคติท่ีถูกต้องเก่ียวกับหน้าท่ีพลเมือง 

น�ำไปสู่การตัดสินใจลงมือท�ำสิ่งต่างๆ ในชีวิตด้วยความรับผิดชอบ เพ่ือสนับสนุน

และส่งเสริมการพัฒนาตัวเอง ครอบครัว ชุมชน และสังคมรอบข้าง (Nosko & 

Széger, 2013)

สหราชอาณาจักรหรือประเทศอังกฤษเป็นประเทศที่ริเริ่มแนวคิดการเป็น

พลเมืองที่เข้มแข็ง หลักสูตร ‘Citizenship’ ถือก�ำเนิดขึ้นและเป็นหลักสูตรภาค

บังคับในโรงเรียนทุกระดับชั้นจนถึงอายุ 14 ปี ด้านยูเนสโก หรือองค์การเพ่ือการ

ศึกษา วิทยาศาสตร์ และวัฒนธรรมแห่งสหประชาชาติ ให้ความส�ำคัญกับการ

ออกแบบหลักสูตรต้นแบบเพ่ือพัฒนาพลเมืองที่เข้มแข็ง โดยมุ่งเน้นการพัฒนา

ทักษะการเรียนรู้ทางอารมณ์และสังคม (Social and Emotional Learning: SEL) 

ส�ำหรับวัยรุ่นอายุ 12-14 ปี โดยมุ่งเน้นไปท่ีการท�ำความเข้าใจระบบการท�ำงานของ

สมองและจิตวิทยาวัยรุ่น (UNESCO, 2022) อย่างท่ีกล่าวไปในหัวข้อ ‘พัฒนาการ

วัยรุ่นกับการเรียนรู้’ งานวิจัยด้านการศึกษาจ�ำนวนมากแสดงให้เห็นอย่างชัดเจน

ว่าสมองมนุษย์จ�ำเป็นต้องได้รับการเชื่อมต่อทางสังคมและอารมณ์เพ่ือสร้าง 

การเรียนรู้ การมีความฉลาดทางสังคมและอารมณ์น�ำไปสู่การเป็นพลเมืองที่ดี 

หรือที่ถูกนิยามว่า พลเมืองเข้มแข็งและตื่นรู้ได้
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หัวใจของการเป็นพลเมืองที่เข้มแข็ง 

การเป็นพลเมืองท่ีเข้มแข็งเริ่มต้นจากการรับผิดชอบตนเองในระดับบุคคล

ก่อน แล้วสร้างความสัมพันธ์ท่ีดีกับผู้อื่น เพ่ือสร้างความเปลี่ยนแปลงในทางที่ดี

ขึ้นร่วมกัน เป็นคนละเรื่องกับวิธีคิดท่ีบอกว่า “ฉันเป็นพลเมือง ฉันมีสิทธิเสรีภาพ

จะท�ำอะไรก็ได้” 

หัวใจของการเป็นพลเมืองท่ีเข้มแข็งประกอบด้วย 4 ส่วน (British 

Council, n.d.) ได้แก่

Me – ตัวฉัน การรู้จักและเข้าใจตนเอง การพัฒนาการตระหนักรู้ทั้งด้าน

ความคิด อารมณ์ และความรู้สึกของตนเอง รวมถึงความมั่นใจและการให้คุณค่า

กับมุมมองท่ีแตกต่าง

Me and you – ตัวฉันและเธอ การสร้างความสัมพันธ์ที่ดีกับผู้อื่น เรียนรู ้

เพ่ือใช้การสื่อสารเป็นเครื่องมือสร้างความเห็นใจ ความเชื่อมั่น และความเข้าใจ

ซึ่งกันและกัน

We – พวกเรา (ครอบครัว/ชุมชน/สังคม) การสร้างความรู้ความเข้าใจ 

ให้คนในชุมชนเห็นความส�ำคัญของการแก้ปัญหาในชุมชนของตนเอง จากการมี

ส่วนร่วมของคนในพ้ืนท่ี เพ่ือสร้างความเข้มแข็งจากภายในชุมชน 

Social Action – การลงมือท�ำร่วมกัน การวางแผนโครงการเพ่ือชุมชน แล้ว

ให้คนในชุมชนเข้ามามีส่วนร่วมรับผิดชอบแก้ปัญหาและสร้างความเปลี่ยนแปลง

ร่วมกัน ผ่านการวางแผน ลงมือท�ำ แล้วประเมินผลลัพธ์
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	 การวางแผน (Get Planning) การก�ำหนดเป้าหมายและทิศทางการท�ำงาน

ขั้นท่ี 1		 ถามตัวเองว่าสนใจเรื่องอะไร

ขั้นท่ี 2		 เราสามารถช่วยใครและอะไรได้บ้าง

ขั้นท่ี 3		 เราต้องลงมือท�ำอะไรบ้าง

ขั้นท่ี 4		 เราจะรู้ได้อย่างไรว่าสิ่งท่ีท�ำส�ำเร็จหรือไม่ส�ำเร็จ

ข้ันที่ 5		 วางแผนอย่างเป็นลายลักษณ์อักษร เตรียมอุปกรณ์และความพร้อม 

	 ของบุคลากร

	 ลงมือท�ำ (Take Action) การสร้างความเปลี่ยนแปลงที่เคารพกติกาสังคม  

	 มีความรับผิดชอบต่อตนเองและผู้อื่น

	 ประเมินผลลัพธ์ (Measure Impact) สะท้อนความคิดเห็น ปัญหาอุปสรรค 

	 และความส�ำเรจ็ เพือ่ประเมนิผลลพัธ์ท่ีเกิดขึน้ และวางแผนปรบัปรงุแนวทางการ 

	 ท�ำงานอย่างต่อเน่ือง
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6.	ระบบนิเวศ 
การพัฒนาเยาวชน



ทฤษฎีระบบชีวนิเวศ  
(Bio-ecological Systems Theory)

ค�ำว่า ‘ระบบนิเวศการเรียนรู้ (Learning Ecosystem)’ ถูกน�ำมาใช้อย่าง 

แพร่หลายมากขึ้นในแวดวงการศึกษา สื่อสารถึงองค์ประกอบทุกอย่างตั้งแต่หน่วย

เล็กๆ อย่างครอบครัว แล้วขยายใหญ่ขึ้น ไม่ว่าจะเป็นแหล่งเรียนรู้ สื่อ/ทรัพยากร

การเรียนรู้ เทคโนโลยี หรือนโยบายต่างๆ ใน ค.ศ. 1970 แนวคิดทางนิเวศวิทยา

ได้ถูกน�ำมาใช้ในสังคมศาสตร์และการเรียนรู้เพ่ือท�ำความเข้าใจประสบการณ์ของ

มนุษย์ ยูรี บรอนเฟนเบรนเนอร์ (Urie Bronfenbrenner) นักจิตวิทยาชาวอเมริกันที่

น�ำแบบจ�ำลองทางนิเวศวิทยามาใช้อภิปรายเรื่อง ‘ธรรมชาติ’ กับ ‘การเลี้ยงดู’ เพ่ือ

ท�ำความเข้าใจปัจจัยท่ีส่งผลกระทบต่อพัฒนาการของเด็ก (ทัศนีย์ แซ่ลิ้ม, 2564) 

เขาเชื่อว่าการพัฒนาของมนุษย์เป็นผลจากการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างการ

เจริญเติบโต การเปลี่ยนแปลงสถานที่ท่ีบุคคลน้ันอาศัยอยู่ และสิ่งแวดล้อมท่ี 

ซับซ้อน (Nested Systems) (วรรณรัตน์ ลาวัง และรัชนี สรรเสริญ, 2558) ในช่วง

แรกเรียกทฤษฎีนี้ว่า ‘Ecological Systems’ หรือ ‘ทฤษฎีระบบนิเวศ’ ซึ่งเกิดข้ึน

ก่อนยุคอินเทอร์เน็ต เทคโนโลยีท่ีมีอยู่ในขณะนั้นคือโทรทัศน์ ต่อมานักวิชาการ 

อื่นๆ ได้หันมาสนใจระบบชีวะของมนุษย์ เช่น สมองและการพัฒนาการทาง

ร่างกาย จึงได้ผนวกรวมทฤษฎีเดิมและพัฒนาเป็น ‘ทฤษฎีระบบชีวนิเวศ’ อย่างไร

ก็ตาม นักวิชาการส่วนใหญ่ยังคงเรียกทฤษฎีนี้ว่าทฤษฎีระบบนิเวศตามชื่อเดิม 

(มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์, คณะวิทยาการเรียนรู้และศึกษาศาสตร์, 2561)
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แนวคิดน้ีถูกน�ำมาใช้เป็นกรอบแนวคิดการปฏิบัติและการวิจัยอย่างกว้าง

ขวางทั่วโลกจนถึงปัจจุบัน (Tudge et al., 2009 อ้างถึงใน วรรณรัตน์ ลาวัง และ

รัชนี สรรเสริญ, 2558) ต่อมาใน ค.ศ. 1980 (Bronfenbrenner, 1986) ได้เพ่ิมระบบ 

เวลา (Chrono-system) เข้ามา เพ่ืออธิบายว่าพัฒนาการของคนสามารถเปลีย่นแปลง 

ได้ตลอดระยะเวลาภายใต้สภาพแวดล้อมท่ีมีรอบตัว (วรรณรัตน์ ลาวัง และรัชนี 

สรรเสริญ, 2558)

ระบบชีวนิเวศที่ส่งผลต่อพัฒนาการของปัจเจกบุคคล ตามแนวคิด
ของบรอนเฟนเบรนเนอร์

มีองค์ประกอบดังน้ี 

1. กระบวนการปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อม (Proximal Process) 

‘กระบวนการ’ หมายถึง การมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างบุคคลท่ีเป็นศูนย์กลางของ

ระบบกับบริบทแวดล้อมรอบตัวของพวกเขา ซึ่งกระบวนการเหล่าน้ีเกิดขึ้นตลอด

เวลา และมีอิทธิพลต่อการพัฒนาหรือการปรับตัวของบุคคลในอนาคต การมี

ปฏิสัมพันธ์กับบุคคลใกล้ชิดโดยตรงจะเป็นกลไกหลักที่มีอิทธิพลมากที่สุด เรียกว่า 

‘กระบวนการใกล้ชิด (Proximal Processes)’ (Bronfenbrenner & Morris, 2006  

อ้างถึงใน วรรณรัตน์ ลาวัง และรัชนี สรรเสริญ, 2558) ตัวอย่างเช่น ปฏิสัมพันธ์

ระหว่างพ่อแม่และเด็ก หรือเด็กกับเด็ก ถือเป็น ‘กระบวนการใกล้ชิด’ และมีอิทธิพล

ต่อพัฒนาการของเด็ก
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2. คุณลักษณะของบุคคล (Person Characteristics) 

‘บคุคล’ ถูกวางให้เป็นศนูย์กลางของระบบ สามารถพิจารณาตามคุณลกัษณะ 

ของบุคคล 4 ด้าน ดังน้ี

1)	คุณลักษณะท่ีเป็นพลังขับเคลื่อน หรือเรียกอีกอย่างว่า อุปนิสัย (Force 

Characteristics) 

‘อุปนิสัย’ เป็นคุณลักษณะท่ีมีอิทธิพลต่อพัฒนาการของปัจเจกบุคคล ทั้งใน

ทางบวกและในทางลบ โดยคุณลักษณะในทางบวกจะมีผลต่อการสร้างหรือด�ำรง

รักษาปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อม ในขณะท่ีคุณลักษณะทางลบจะมีผลขัดขวางหรือ

หยุดชะงักการสร้างปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อม (Bronfenbrenner & Morris, 1998,  

2006 อ้างถึงใน มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์, คณะวิทยาการเรียนรู ้และศึกษา

ศาสตร์, 2561) คุณลักษณะที่เป็นพลังขับเคลื่อนในทางบวกมักจะประกอบไปด้วย

ความสงสัยใคร่รู้ มีแนวโน้มท่ีจะริเริ่มและมีส่วนร่วมในกิจกรรมไม่ว่าจะเป็นการท�ำ

คนเดียวหรือกับผู้อื่น มีการตอบสนองต่อการริเริ่มของผู้อื่น และมีความพร้อมท่ีจะ

ละวางความสุขเฉพาะหน้าเพ่ือการบรรลุเป้าหมายระยะยาว (Bronfenbrenner & 

Morris, 1998, p. 1009; 2006, p. 810 อ้างถึงใน มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์, คณะ

วิทยาการเรียนรู้และศึกษาศาสตร์, 2561) 

ในขณะที่คุณลักษณะในทางลบ อาจจะมีท้ังในทางอารมณ์หรือพฤติกรรม 

ที่แสดงออกอย่างเห็นได้ชัด เช่น ความพลุ่งพล่าน ความก้าวร้าว ความเอาแต่ใจ

ตัวเอง หรือในทางอารมณ์หรือพฤติกรรมที่ไม่ค่อยแสดงออก เช่น ความเฉื่อยชา 

ความไม่รู้ร้อนรู้หนาว ความเขินอาย ท้ังน้ีอาจกล่าวโดยรวมว่า คุณลักษณะที่เป็น

พลังขับเคลื่อนนั้นหมายถึงความสามารถในการควบคุมอารมณ์และพฤติกรรมของ

บุคคล ในการสร้างหรือตอบสนองต่อการมีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อม
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2)	คุณลักษณะท่ีเป็นต้นทุน (Resource Characteristics) 

คุณลักษณะที่เป็นต้นทุนคือ คุณลักษณะท่ีมีอิทธิพลต่อความสามารถของ

ปัจเจกบุคคลในการมีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมอย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งสามารถ

จ�ำแนกได้เป็น 2 กลุ่มคุณลักษณะ กลุ่มแรกคือ กลุ่มคุณลักษณะทางชีววิทยา  

อาทิ ความสมบูรณ์เมื่อแรกเกิด หรือความผิดปกติทางร่างกายในรูปแบบต่างๆ 

ท่ีส่งผลกระทบให้ปัจเจกบุคคลมีหรือไม่มีความสามารถที่จะสร้างปฏิสัมพันธ์กับ 

สิ่งแวดล้อมได้ ส่วนกลุ่มท่ี 2 คือ คุณลักษณะที่เกี่ยวข้องกับความสามารถ ความรู้  

ทักษะ และประสบการณ์ (Bronfenbrenner & Morris, 1998, 2006 อ้างถึงใน 

มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์, คณะวิทยาการเรียนรู้และศึกษาศาสตร์, 2561)

3)	คุณลักษณะท่ีเรียกร้องการตอบสนอง (Demand Characteristics) 

คุณลักษณะที่เรียกร้องการตอบสนองคือ คุณลักษณะท่ีเชิญชวนปฏิกิริยา

ตอบสนองจากสิ่งแวดล้อมทางสังคม ส่งผลต่อการสร้างปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อม

ว่าจะเกิดขึ้นหรือไม่ในลักษณะใด คุณลักษณะที่เป็นข้อเรียกร้องมักประกอบไป

ด้วยบุคลิกภาพย้ิมแย้มแจ่มใสหรือบึ้งตึง รูปลักษณ์ที่ดูมีเสน่ห์หรืออัปลักษณ์ 

บุคลิกกระตือรือร้นหรือเฉื่อยชา (Bronfenbrenner & Morris, 1998, 2006 อ้าง

ถึงใน มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์, คณะวิทยาการเรียนรู้และศึกษาศาสตร์, 2561)

4)	คุณลักษณะด้านประชากร (Demographic Characteristics) 

เป็นลักษณะทางประชากรของ ‘บุคคล’ ที่มีอิทธิพลต่อพัฒนาการหรือ

การปรับตัว ซึ่งสามารถมองเห็นได้จากภายนอก เช่น อายุ เพศ และเชื้อชาติ 

คุณลักษณะท่ีปรากฏภายนอกเหล่าน้ีจะส่งผลให้บุคคลแวดล้อมมีปฏิสัมพันธ์ด้วย

ในลักษณะที่แตกต่างกันออกไป โดยย่อมส่งผลต่อพัฒนาการของปัจเจกบุคคล

ด้วยเช่นกัน (Bronfenbrenner & Morris, 2006 อ้างถึงใน วรรณรัตน์ ลาวัง และ

รัชนี สรรเสริญ, 2558)
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3. บริบท (Context)

ทฤษฎีระบบชีวนิเวศให้ความส�ำคัญกับระบบต่างๆ ท่ีอยู่รอบตัวบุคคล ท้ัง

ในลักษณะใกล้ชิดและในลักษณะสัญลักษณ์หรือคุณค่าท่ีอาจมองไม่เห็น ระบบ 

เหล่านี้คือบริบทท่ีแวดล้อมบุคคล และส่งผลต่อพัฒนาการของบุคคลในลักษณะ

ต่างๆ

ระบบนิเวศท่ีบรอนเฟนเบรนเนอร์กล่าวถึงมี 5 ระบบ ได้แก่ 

1) ระบบเล็ก (Micro-system) 

เป็นระบบที่ใกล้ชิดกับบุคคลมากที่สุด และมีปฏิสัมพันธ์โดยตรงกับบุคคล 

ไม่ว่าจะเป็นบ้าน โรงเรียน พ้ืนท่ีเล่น หรือสถานท่ีท�ำงาน กระบวนการปฏิสัมพันธ์

ท่ีอยู่ในระบบน้ีจะต้องมีลักษณะท่ีเกิดขึ้นอย่างต่อเน่ืองยาวนาน จึงจะส่งผลต่อ 

พัฒนาการของบุคคลอย่างแท้จริง ความสัมพันธ์ในระบบนี้จะมีอิทธิพลต่อ

พัฒนาการทางจติวทิยา ทัง้ในด้านความคดิ ความรูส้กึ ทัศนคต ิรวมไปถึงบคุลกิภาพ 

ของบุคคล ซึ่งจะข้ึนอยู่กับบริบทและสภาพแวดล้อมท่ีบุคคลนั้นด�ำรงชีวิตอยู่ 

(Bronfenbrenner, 1989a, 1989b อ้างถึงใน มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์, คณะ

วิทยาการเรียนรู้และศึกษาศาสตร์, 2561)

2) ระบบกลาง (Meso-system) 

การมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างสิ่งแวดล้อมในระบบเล็กด้วยกันเอง ระบบนี้จะก่อ

รูปหรือขยายขนาดเมื่อบุคคลเริ่มก่อปฏิสัมพันธ์กับบุคคลใหม่ และถูกยุบหรือลด

ขนาดเมื่อบุคคลยุติความสัมพันธ์กับบางคน

3) ระบบภายนอก (Exo-system) 

เป ็นสิ่งแวดล้อมภายนอกหรือสถานท่ีที่มีอิทธิพลต่อระบบกลางและ 

ระบบเล็ก โดยไม่มีปฏิสัมพันธ์โดยตรง (Indirect Interaction) กับ ‘บุคคล’ นั้นๆ 

(วรรณรตัน์ ลาวัง และรชันี สรรเสรญิ, 2558) แต่ได้รบัอทิธิพลหรอือาจส่งอิทธิพลต่อ

ระบบดงักล่าวทางอ้อมได้เช่นกัน (Bronfenbrenner, 1979b อ้างถึงใน มหาวิทยาลยั

ธรรมศาสตร์, คณะวิทยาการเรยีนรูแ้ละศกึษาศาสตร์, 2561) อาท ิความเปลีย่นแปลง 

ท่ีเกิดข้ึนในที่ท�ำงานของพ่อแม่อาจส่งผลต่อปฏิสัมพันธ์ท่ีมีต่อลูก หรือการ
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เปลี่ยนแปลงนโยบายทางการศึกษาที่ก�ำหนดให้ครูต้องท�ำเอกสารจ�ำนวนมากเพ่ือ

ย่ืนขอผลงาน ย่อมส่งผลต่อเวลาและปฏิสัมพันธ์ท่ีครูจะมีต่อนักเรียนในชั้นเรียน 

ระบบน้ีถือว่ามีความส�ำคัญ แต่มักจะถูกละเลยในการศึกษาเก่ียวกับพัฒนาการ 

ของเยาวชน เนื่องมาจากเป ็นระบบท่ีไม ่ได ้ เ ก่ียวข ้องกับเยาวชนโดยตรง 

(มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์, คณะวิทยาการเรียนรู้และศึกษาศาสตร์, 2561)

4) ระบบใหญ่ (Macro-system)

เป็นสิ่งแวดล้อมใหญ่ท่ีสุด และเป็นโครงสร้างท่ีมีผลต่อระบบทั้งหมด เช่น 

สังคม เศรษฐกิจ เชื้อชาติ ศาสนา และวัฒนธรรม (วรรณรัตน์ ลาวัง และรัชนี 

สรรเสริญ, 2558) ระบบนี้จะมีอิทธิพลต่อระบบในชั้นรองลงไป ทั้งในแง่โครงสร้าง

ความสัมพันธ์ทางสังคม รวมไปถึงวัฒนธรรมเฉพาะถ่ินต่างๆ นอกจากน้ันระบบนี้

ยังด�ำรงอยู่ในลักษณะอุดมการณ์ทางความคิดท่ีครอบง�ำบริบทที่บุคคลใช้ชีวิตอยู่  

ดังนั้นจึงไม่น่าแปลกใจอย่างใด หากจะพบว่าเด็กและเยาวชนที่เติบโตมาใน

บริบททางสังคม เศรษฐกิจ เชื้อชาติ หรือศาสนาเดียวกันจะมีประสบการณ์ในชีวิต

ประจ�ำวัน วิถีชีวิต การเข้าถึงทรัพยากรต่างๆ ท่ีใกล้เคียงกัน ซึ่งผลต่อพัฒนาการ

ในด้านต่างๆ ท่ีไม่แตกต่างกันมาก (Bronfenbrenner, 1989a, p. 229 อ้างถึงใน 

มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์, คณะวิทยาการเรียนรู้และศึกษาศาสตร์, 2561)

5) ระบบเวลา (Chrono-system) 

เหตุการณ์หรือประสบการณ์ที่เกิดขึ้นตลอดช่วงอายุขัยของบุคคลล้วนส่ง

ผลต่อการเปลี่ยนแปลงในทางพัฒนาการของบุคคลทั้งสิ้น ท้ังนี้ระบบน้ีอาจจะ 

เกิดขึ้นจากสภาพแวดล้อมภายนอก เช่น การไปโรงเรียน พ่อแม่แยกทาง หรือเกิด

ขึ้นจากความเปลี่ยนแปลงภายในร่างกาย เช่น การเปลี่ยนแปลงร่างกายเมื่อย่าง

เข้าสู่วัยรุ่น การป่วยด้วยโรครุนแรง ความเปลี่ยนแปลงท่ีว่าน้ีอาจจะมีลักษณะที่

คาดการณ์ไว้อยู่แล้ว เช่น การเข้าเรียนตามเกณฑ์อายุ หรือเกิดขึ้นอย่างฉับพลัน

กะทันหัน เช่น ความตายจากอุบัติเหตุ หรือถูกให้ออกจากงาน (Bronfenbrenner,  

1979b อ้างถึงใน มหาวิทยาลยัธรรมศาสตร์, คณะวิทยาการเรยีนรูแ้ละศกึษาศาสตร์,  

2561)
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ที่มา : มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์, คณะวิทยาการเรียนรู้และศึกษาศาสตร์, 2561
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ทฤษฎีระบบชีวนิเวศไม่ได้ปฏิเสธการให้ความส�ำคัญกับปัจเจกบุคคลใน

แง่พัฒนาการทางชีววิทยาและจิตวิทยา แต่ชี้ให้เห็นว่าปัจจัยทางบริบทและ 

สิ่งแวดล้อมรอบตัวมีความส�ำคัญ และส่งผลต่อพัฒนาการของเยาวชนเช่นกัน 

ทฤษฎีน้ีพยายามระบุถึงปัจจัยแวดล้อมในลักษณะต่างๆ อย่างละเอียด ตั้งแต่

ระดับที่มีความใกล้ชิดกับเยาวชน เช่น ครอบครัว พ่ีเลี้ยง ครู ไปจนถึงระดับมหภาค 

ท่ีมีความเป็นนามธรรมและจับต้องได้ยาก เช่น วัฒนธรรม ความเชื่อ ขนบประเพณี 

ซึ่งล้วนแล้วแต่มีอิทธิพลต่อพัฒนาการของเยาวชนท้ังในทางตรงและทางอ้อม 

(Harrison et al., 1990 อ้างถึงใน มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์, คณะวิทยาการเรียนรู้ 

และศึกษาศาสตร์, 2561) ดังน้ันพ่ีเลี้ยง พ่อแม่ ครู และผู้มีส่วนเก่ียวข้องรอบตัว

คือผู้น�ำการเปลี่ยนแปลง (Change Agent) ในการพัฒนาเยาวชน โดยการร่วมกัน

ท�ำให้เกิดระบบนิเวศการเรียนรู้ท่ีเหมาะสมในระดับครอบครัว ชุมชน และจังหวัด 

การออกแบบการเรียนรู้ที่เสริมพ
ลังเยาวชน ค้นพ

บศักยภาพ
ของตนเอง

177



4. เวลา (Time) 

‘เวลา’ ใช้ในการอธิบายการเปลี่ยนแปลงหรือความสอดคล้องท่ีเกิดข้ึน 

ว่าการเปลี่ยนแปลงที่เกิดข้ึนไม่ได้เพียงเก่ียวข้องกับกระบวนการ ลักษณะบุคคล  

หรือบริบทสิ่งแวดล้อมเท่าน้ัน แต่ยังรวมช่วงเวลาที่ด�ำรงชีวิตอยู่ด้วย ทั้งนี้ปัจจัย

ส�ำคัญที่ท�ำให้เกิดการเปลี่ยนแปลงมี 2 แบบ คือ 

1) การเปลี่ยนแปลงตามวิถีชีวิตปกติ เช่น การเข้าโรงเรียน การแต่งงาน หรือ

การเกษียณอายุ 

2) การเปลีย่นแปลงนอกเหนอืวิถีชวิีตปกตหิรอืสิง่ท่ีไม่คาดคดิ เช่น การหย่าร้าง  

เจ็บป่วยกะทันหัน หรือเสียชีวิต ฯลฯ (Bronfenbrenner & Morris, 2006 อ้างถึง

ใน วรรณรัตน์ ลาวัง และรัชนี สรรเสริญ, 2558)

โดยองค์ประกอบด้านเวลามักถูกน�ำไปผนวกกับระบบ Chrono-system ใน

การวิเคราะห์พัฒนาการของบุคคล  

เห็นได้ว ่าทฤษฎีระบบชีวนิเวศพยายามเน้นย�้ำและให้ความส�ำคัญกับ 

สภาพแวดล้อมท่ีปัจเจกบุคคลใช้เวลาในแต่ละช่วงชีวิต ความสัมพันธ์กับผู้อื่นใน 

สภาพแวดล้อมดังกล่าว บุคลิกลักษณะของปัจเจกบุคคลและบุคคลท่ีมักจะม ี

ปฏิสมัพันธ์ด้วย พัฒนาการภายในระยะเวลาหน่ึงๆ และช่วงเวลาทางประวัติศาสตร์  

(เหตุการณ์ทางเศรษฐกิจ สังคม และการเมือง) ท่ีปัจเจกบุคคลผู้นั้นมีชีวิตอยู่ และ

ปัจจัยอื่นๆ รอบข้างที่น�ำไปสู่พัฒนาการของแต่ละบุคคล (Bronfenbrenner &  

Morris, 2006 อ้างถึงใน มหาวิทยาลยัธรรมศาสตร์, คณะวิทยาการเรยีนรูแ้ละศึกษา 

ศาสตร์, 2561) 
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ปรับระบบนิเวศการเรียนรู้ของเยาวชนให้เหมาะกับโลกอนาคต 
มิเชลล์ ไวส์ ผู้เขียนหนังสือ Long Life Learning: Preparing for Jobs that 

Don’t Even Exist Yet (Weise อ้างถึงใน ทัศนีย์ แซ่ลิ้ม, 2564) ให้ความเห็นว่า 

การลงทุนทางการศึกษาส่วนใหญ่ในอดีตมักทุ่มเทไปกับการศึกษาในระบบ ซึ่ง

ยังขาดความยืดหยุ่นและไม่สามารถก้าวทันการเปลี่ยนแปลงของโลกการท�ำงาน

ในอนาคต

ไวส์ได้เสนอแนวทางปรับปรุงระบบนิเวศการเรียนรู้ที่จะช่วยให้คนรุ่นใหม่

สามารถเผชิญหน้ากับความพลิกผันของโลกการท�ำงานในอนาคต ได้แก่

1)	น�ำทางได้ (Navigable) การเรียนรู้อย่างไร้จุดหมายก็ไม่ต่างอะไรกับการ

ล่องเรือไปในความมืด ก่อนท่ีผู้เรียนจะก้าวเข้าสู่โลกการท�ำงาน พวกเขาควรได้รับ 

ข้อมูลที่ท�ำให้เห็นภาพของตลาดแรงงานในปัจจุบันและอนาคต ควรมีตัวช่วย

น�ำทางท่ีดี รวมถึงควรมองเห็นถึงโอกาสและทิศทางการต่อยอดอาชีพในอนาคต

2)	ช่วยสนับสนุน (Supportive) สนับสนุนให้ผู้เรียนพร้อมก้าวเข้าสู่เส้นทาง 

การท�ำงานในอนาคตได้อย่างมปีระสทิธิภาพ และปราศจากอปุสรรค ความช่วยเหลอื 

ด้านอาชีพควรมีความรอบด้าน เช่น การให้ค�ำปรึกษาแบบตัวต่อตัว การสนับสนุน

ด้านเทคโนโลยี ส่งเสริมให้ผู้เรียนเข้าถึงพ้ืนที่การเรียนรู้ใหม่ๆ โดยไม่มีอุปสรรค 

3) มีจดุมุง่หมาย (Targeted) คนรุ่นใหม่ควรได้รับการศึกษาที่ตรงตามความ

ต้องการ เป็นการเรียนรู้ที่มีความลงตัวอย่างชัดเจนท้ังด้านทักษะ เวลา และทิศทาง 

รวมท้ังมองเห็นถึงผลตอบแทนท่ีคุ้มค่าของการลงทุนด้านการเรียนรู้

4) ผสมผสาน (Integrated) ควรมีการผสมผสานรูปแบบของการเรียนรู ้

ไปพร้อมกับการท�ำงาน

5) โปร่งใส (Transparent) การปรับกระบวนการจ้างงานให้โปร่งใส เปิดเผย 

และยุติธรรมต่อผู้หางานทุกคนอย่างเท่าเทียม โดยคุณสมบัติแรกที่นายจ้างควร 

พิจารณาคือทักษะและความสามารถ 
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ทั้งน้ีองค์ประกอบของระบบนิเวศท่ีจะไปกระตุ้นพัฒนาการท่ีดีมีดังนี้ 

1. บ้าน บรรยากาศในครอบครัวอบอุ่นเป็นมิตรกับลูก ลูกพูดคุยกับพ่อแม่

ได้โดยไม่ต้องกลัว พ่อแม่ไม่เอาแต่สั่ง พอไม่ท�ำหรือผิดพลาดก็เฆี่ยนตี ลิดรอน

ความคิดเห็นและการแสดงออกของลูก รวมถึงบรรยากาศที่พ่อแม่และบุคคลใน

ครอบครัวปฏิบัติต่อกัน

2. โรงเรียน ต้องเปิดโอกาสให้เด็กได้แสดงความคิด ออกความเห็น เป็น

ตัวของตัวเอง ฝึกความกล้าหาญและรับผิดชอบในการตัดสินใจ ไม่ยัดเยียดกฎ

ระเบียบให้เอาแต่ปฏิบัติตามค�ำสั่ง หรือสร้างบรรยากาศของการแข่งขันและกดดัน

3. เพ่ือน เพ่ือนท่ีเขาคบเป็นอย่างไร

4. ชุมชน ความเป็นอยู่ ผู ้คนที่ครอบครัวคบหาสนิทสนม ค่านิยมที่บ้าน

หรือสังคม ตลอดจนวัฒนธรรมประเพณีที่ชุมชนยึดถือล้วนหล่อหลอมความคิด 

บุคลิกภาพ และการมองโลกของเขาในทางใดทางหนึ่ง

5. สภาวการณ์แวดล้อมอื่นๆ เช่น การใช้เวลากับโซเชียลมีเดีย สื่อต่างๆ 

เกม ดนตรี ภาพยนตร์ เหล่านี้เป็นตัวแปรท่ีมีอิทธิพลกับพัฒนาการทางสมอง

ส่วนคิดท้ังสิ้น เยาวชนที่เติบโตในระบบนิเวศท่ีอบอุ่น ได้รับการเอาใจใส่ที่ 

เหมาะสม พัฒนาการทางสมองส่วนคิดจะแข็งแรง เวลาสมองส่วนอารมณ์ 

และสัญชาตญาณกระตุ้นให้ท�ำบางสิ่งท่ีจะไปท�ำร้ายคนอ่ืน สมองส่วนคิดท่ีมี

ภูมิคุ้มกันน้ีจะท�ำหน้าท่ียับย้ังสิ่งเหล่าน้ันได้ (สุริยเดว ทรีปาตี, 2559 อ้างถึงใน 

บุญชนก ธรรมวงศา, 2562)
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7. การโค้ชเพ่ือการ
สนับสนุนการเรียนรู้



การโค้ช (Coaching) 

ในหัวข้อน้ีผู้เขียนขอยกเน้ือหาจากการอบรมเชิงปฏิบัติการ โครงการภาวะ

และทักษะผู้น�ำของพ่ีเลี้ยงเยาวชนจากมิติด้านใน โมดูลที่ 2 : การโค้ชชิ่งเพ่ือการ

เตบิโต วันที ่18-20 กนัยายน พ.ศ. 2560 จดัโดยมลูนิธิสยามกัมมาจล ณ โรงแรมบดัด้ี  

โอเรียนทอล ริเวอร์ไซด์ โดยณัฐฬส วังวิญญู และคณะ จากสถาบันขวัญแผ่นดิน 

ดังนี้

โค้ช คือการพาเขาไปให้ถึงเป้าหมายและศักยภาพในตัวของเขาเอง เป็นผู้ฟัง

ที่ดี เหมือนกระจกสะท้อน สมมติน้องเยาวชนที่เราท�ำงานด้วยเขาส่องกระจก เขา

เห็นแต่หน้าตัวเอง เขาไม่เห็นขา เราเห็นขาของเขา เราต้องท�ำให้เขาเห็นว่า อย่าใช้

แต่หน้า ใช้แขนด้วย ใช้ขาด้วย ช่วยสะท้อนสิ่งที่เขาอาจมองไม่เห็นในตัวเอง แต่

เขามีอยู่ และยืนยัน ฉายแสงไปท่ีสิ่งท่ีเขามีอยู่แล้วให้ใช้มากขึ้น 

เป้าหมายของการโค้ชไม่ใช่การท�ำให้เขาเป็นมนุษย์ท่ีสมบูรณ์ พวกเรายังไม่

สมบูรณ์ แต่ท�ำให้เห็นว่าของขวัญของเขาคืออะไร แล้วน�ำสิ่งน้ันออกมาข่มด้าน

ไม่ดีในตัวเขาเอง เช่น ถ้าเขาเป็นคนเฉื่อยแต่มีจินตนาการ โค้ชจะสนับสนุนให้

จินตนาการอย่างเต็มท่ี และจินตนาการน่ันเองจะท�ำให้เขาไม่เฉื่อย

โค้ชคือการเป็นหุ้นส่วน ช่วยตั้งค�ำถามชวนให้คิดมากกว่าไปคิดแทนเขา ดูแล

ทั้งโลกภายนอก การงาน และเรื่องชีวิต ตั้งค�ำถามเพ่ือให้เกิดการเปลี่ยนแปลงใน

กลุ่ม แบ่งปันประสบการณ์ได้ แต่ต้องดูจังหวะเวลา บางทีแบ่งปันประสบการณ์ 

ส่วนหน่ึงโค้ชเคยเจอเรื่องนี้มาก่อนจึงอยากแบ่งปัน แต่เราต้องแบ่งใจว่าเราผ่าน

มาได้ในแบบของเรา ไม่ได้หมายความว่าเยาวชนเขาจะผ่านได้ในแบบของเรา 

เขาต้องหาวิธีท่ีจะผ่านได้ในแบบของเขา เป็นหน้าที่ของเราท่ีจะช่วยเขาให้พัฒนา

ทางออกเฉพาะตัวของเขา 
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โค้ชเป็นการเดินทางร่วมกันของเรากับเขา โดยที่เราไม่รู้อนาคตเหมือนกัน 

แต่พร้อมจะไปตรงน้ัน และสิ่งที่เป็นเครื่องน�ำทางคือความสัมพันธ์ท่ีดี ไว้วางใจ

กัน แต่ต้องตกลงกันว่า เรามีสองบทบาท เรามาเพราะมีเป้าหมายงาน พ่ีจะท�ำงาน

เพ่ือให้ได้เป้าหมาย อีกบทบาทคือ อยากสนับสนุนให้เธอได้เติบโต พ่ียังไม่รู้เลยว่า

เป็นอย่างไร แต่อยากเรียนรู้จากเธอเหมือนกัน เธออาจจะเติบโตในแบบท่ีพ่ีนึกไม่

ถึงเลยก็ได้ แต่เราต้องเริ่มต้นด้วยการค้นหาว่าเป้าหมายของเธอคืออะไร แล้วเริ่ม

สร้างข้อตกลง คือ

1. คุยเรื่องบทบาท อยากให้พ่ีเป็นหัวหน้าหรือเป็นโค้ช 

2. มีข้อตกลงอะไรบ้าง do and don’t โอเคไหมท่ีพี่จะท้าทายเธอ ถ้าอึดอัด

บอกพ่ีได้ ต้องมีข้อตกลงบางอย่างก่อนท่ีเราจะเดินทางไปด้วยกัน ที่เขาจะบอก

เราได้เมื่อเขารู้สึกไม่โอเค ต้องบอกได้ท้ังสองฝั่ง เช็กเป็นระยะๆ ช่วงน้ีพ่ีหนักไป

หรือเปล่า เธอรู้สึกอย่างไร ต้องฝึกสังเกตสัญญาณ บางทีน้องเขาจะไม่พูด เรา

ต้องอ่านสัญญาณเอง เราต้องใส่ใจร่างกายมากกว่าสิ่งท่ีเขาพูดออกมาเอง แล้ว

คอนเน็กชันระหว่างเรากับน้องต้องเช็กเป็นระยะๆ ช่วงนี้เป็นอย่างไรบ้าง ยังสนุก

อยู่ไหม หรือมีอะไรพูดยาก พ่ีอยากฟัง มีอะไรอีกไหม เพ่ือให้พ่ีสนับสนุนให้น้อง 

เติบโต และมีบางช่วงท่ีน้องจะท้าทายว่าไม่อยากท�ำ พ่ีอยากจะได้ยินอันนั้นด้วย 

แล้วค้นหาว่าเราล้มแล้วจะฟื้นขึ้นมาด้วยกันได้อย่างไร ซึ่งพ่ีก็ไม่รู้ แต่ขณะเดียวกัน

เราก็ไม่ได้ท้ิงบทบาทคนท�ำงานเพ่ือเป้าหมายท่ีอยากท�ำ

เรื่องการโค้ช ทักษะและความเชื่อเป็นเรื่องส�ำคัญ ถ้าเราเชื่อสิ่งเหล่านี้ เรา

จะเป็นโค้ชได้ แต่ถ้าเราไม่เชื่อไม่เป็นไร อาจจะเลือกอันใดอันหนึ่ง
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หลักของการโค้ช
1.	มนุษย์ทุกคนตื่นรู้และเรียนรู้ได้ตลอดเวลา อยากจะเติบโต ชีวิตทุก

ชีวิตแสวงหาการเรียนรู้และเติบโต ถ้าเราไม่เชื่อเรื่องน้ี เราจะเหนื่อย เพราะเราจะ

ไปบังคับให้เขาเติบโต แทนท่ีจะหาดูว่าเขาโน้มเอียงเข้าหาแสงตรงไหน

2.	เส้นทางแต่ละคนไม่เหมือนกัน มีเอกลักษณ์ ต่างจากเรา เราไม่รู้หรอก

ว่าเส้นทางของเขาหน้าตาเป็นอย่างไร เป็นความลี้ลับของจักรวาล การโค้ชจะกลาย

เป็นการค้นพบ เป็นการท�ำงานกับความลี้ลับตรงน้ีแหละ ว่าเขาต่างกับเราอย่างไร 

และความต่างจะท�ำให้เราเรียนรู้จากกันและกัน โค้ชจะได้เรียนรู้และประโยชน์จาก

น้องพอๆ กับท่ีน้องเรียนรู้จากเรา แต่ต้องดูว่าเคมีเข้ากันได้หรือเปล่า บางคนเรารู้

เลยว่าโค้ชกันไม่ได้ ไปหาโค้ชคนอื่นก็แล้วกัน เคมีไม่ตรงกัน สร้างความไว้วางใจ

ยาก แต่ไม่ใช่ว่าจะปฏิเสธกันง่ายๆ บางทีต้องใช้เวลา เคยมีโค้ชที่คุยกับผม เขา

ถามผมว่า ผมอยากจะโค้ชเรื่องอะไร ถ้าโค้ชเรื่องเป้าหมายการท�ำงานหรือความ

สัมพันธ์ในคุณค่า โอเคนะ แต่โค้ชเรื่องจิตวิญญาณ เขาไม่รู้เรื่อง เขาจะแนะน�ำ 

คนอื่นให้ บางทีโค้ชต้องรู้ว่าจริตเราคืออะไร 
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3.	ทุกชีวิตมีทางเลือก มีอิสระ ต่อให้มีคนเอาปืนมาจ่อเราให้ท�ำอะไรบาง

อย่าง เราก็ยังมีทางเลือกท่ีจะท�ำแล้วรอด หรือไม่ท�ำแล้วตาย เราเชื่อไหมว่าชีวิต

มีทางเลือกเสมอ ส�ำคัญมาก บางทีเราไม่ค่อยพูดเรื่องทางเลือก หรือพูดกันน้อย

มากในสังคม หลายอย่างเป็นเรื่องที่เราต้องท�ำ เราเหมือนกับเป็นอูฐที่ท�ำหน้าท่ี

แบกสัมภาระเดินผ่านทะเลทราย พอเดินไปในเมืองแล้วเอาของลง แบกของใหม่ 

พอเจอคนเราก็หมอบตัวลง ไม่อิสระ เราต้องกล้าค้นพบ กล้าแหวกกรอบเพ่ือจะ 

ค้นพบว่าเรามีทางเลือก ไม่ต้องเอาความสุขความทุกข์ไปฝากกับคนอื่น ฝากไว้

กับตัวเองได้

4.	ทุกคนมีความรู้ในตัวเอง มีทรัพยากรภายใน (Resource) ในแต่ละ

ปัญหา คนท่ีอยู่ในปัญหาจะมีความรู้ภายใน เช่น น้องมีปัญหากับแม่ ถ้าเราไป

แนะน�ำว่าให้น้องท�ำอย่างน้ีแล้วกัน แสดงว่าเราไม่เชื่อว่าน้องมีทรัพยากรภายใน 

รวมถึงความกล้า ความรัก เมตตากรุณา ท่ีมนุษย์ทุกคนมีอยู่ในตัวเองอยู่แล้ว เพียง

แต่เราต้องช่วยดึงออกมาให้เขาเห็น

เวลามีเป้าหมายงาน เราขอให้ท�ำนั่นท�ำน่ีได้ แต่ถ้าเขาติดขัดบางอย่าง ต้อง

ดูว่าเราจะเข้าไปช่วยในบทบาทหัวหน้าหรือโค้ช ต้องให้เขาเลือก ให้ช่วยโค้ชไหม 

หรือเขาอาจจะหาท่ีอื่น เขาอาจไม่อยากให้หัวหน้าโค้ช เพราะเขาอาจจะไม่อยาก

ให้หัวหน้าโค้ชก็ได้ ซึ่งเราบางทีไม่อยากให้หัวหน้ารู้ การมีสองบทบาทไม่ง่าย บางที

เป็นหัวหน้าด้วยโค้ชด้วย แต่ไม่ใช่เป็นไปไม่ได้ อยู่ท่ีความไว้วางใจ แล้วเราอาจ

จะบอกได้ว่า ขอคุยเรื่องงานในฐานะหัวหน้าได้ไหม เราก็ยังเป็นหัวหน้าท่ีพร้อม 

จะฟัง แต่ชัดเจนว่าเราคุยในบทบาทการท�ำงาน แต่ถ้าเป็นโค้ชเราอาจจะต้อง

บอกว่าติดปัญหาเรื่องน้ี โค้ชอาจจะตั้งค�ำถาม ถ้าไว้วางใจกันก็ไม่ต้องมีพิธีรีตอง

มาก เริ่มตั้งค�ำถามแบบโค้ชชิ่งได้เลยเพ่ือสนับสนุนเขา ที่ติดเรื่องนี้ มีอะไรท�ำให้ 

ง่ายขึ้นไหม ปัญหาพลิกเลย 
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5. Wholeness ทุกคนไม่ได้พิการ เรามีแขนขวา เพียงแต่บางคนถนัดขวา 

บางคนถนัดซ้าย เรามีอยู่แล้วเพียงแต่ไม่ได้น�ำมาใช้ ต่างจากมุมมองที่ว่า คนขาด

เรื่องน้ี เราจะไปเติมให้เขา มุมมองของ ‘ขาด’ เรียกว่า Lack Worldview มองว่า 

คนมีปัญหา ขาดพร่อง เราต้องไปเติมให้เขา มีแม่เฒ่าคนหน่ึงในชนเผ่าออสเตรเลีย 

คุยกับตัวแทนยูเอ็น ถ้าคุณมองเห็นว่าเราขาดและอยากจะมาช่วย ขอให้เดินจาก

ไปเถอะ แต่ถ้ามาเพราะเห็นคุณค่าของเรา เห็นว่าเรามีอะไร ก็ขอให้อยู่แล้วเรียนรู้ 

ด้วยกัน น่ีแหละคือความเท่าเทียม มนุษย์แสวงหาความเท่าเทียม ถ้าคุณเห็นว่า

เรามีอะไรอยู่แล้ว แต่ยังไม่ได้ใช้ มาอยู่เรียนรู้ร่วมกัน มองเห็นคุณค่าของกันและ

กัน ไม่อย่างน้ันเราจะเหนือกว่า มีมากกว่า เขามีน้อยกว่า ต้องสร้างความสัมพันธ์

ที่เรียนรู้ไปด้วยกันจึงจะมีพลัง 

6. ความเป็นไปได้ จงเปิดรับ ปรับตามธรรมชาติ

ทั้งน้ี Wholeness กับ Resource น้ันคล้ายกัน แต่ Wholeness เปรียบกับ

อวัยวะ ไม่มีใครมีปัญหาเลย แค่เพียงยังไม่ได้ใช้ ไม่ถูกใช้ ไม่ได้หมายถึงพิการ 

ส่วน Resource คล้ายๆ กับความรู้ ข้างในมีทรัพยากรมากพอท่ีจะแก้ปัญหา ขอ

แค่ให้หันหน้ามาคุยกัน เราจะค้นพบทางออกเอง ถ้าเชื่อแบบนี้ก็ไม่ต้องคิดว่าจะ

ให้ค�ำตอบอะไร แต่คิดว่าจะท�ำกระบวนการอะไรให้เขาได้คุยกันมากกว่า แล้วจะ

เจอค�ำตอบเอง แต่เราไม่รู้ว่าคืออะไร
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เป้าหมายของการโค้ช
โดยหลักๆ แล้วโค้ชท�ำหน้าท่ีฟัง ถาม สะท้อนให้ก�ำลังใจ เพ่ือให้เกิด 3 อย่าง

นี้ คือ	

Awareness คือการรู้จักตัวเอง รู้ความรู้สึกตัวเองด้วย รู้เป้าหมาย และรู้ว่า

อะไรคือจุดเด่น จุดด้อย ข้อจ�ำกัดของตัวเอง รู้ศักยภาพข้างในท้ังหมด Awareness 

น�ำไปสู่การมีทางเลือก

Alignment การเชื่อมต่อ เป้าหมาย ความรักท่ีแท้จริง คุณค่าที่แท้จริง ท�ำให้

เกิดพลัง

Action น�ำไปสู่การกระท�ำ รู้ว่าอยากจะท�ำอะไร มีทางเลือกอะไรบ้าง มี

ความคิดสร้างสรรค์ โค้ชอาจจะตั้งค�ำถามง่ายๆ ว่า ถ้ารู้ว่าตัวเองเป็นอย่างนี้แล้ว 

ไม่มีความกลัวอะไรเลย ไม่มีความกังวลอะไรเลยเรื่องครอบครัว คุณอยากจะท�ำ

อะไร คิดแหวกไปเลย โค้ชช่วยขยาย ช่วยยุ เช่น ถ้าคุณเป็นรัฐมนตรีกระทรวง 

ศึกษาธิการแล้วเลือกท�ำได้อย่างหน่ึงจะท�ำอะไร สร้างจินตนาการ สร้างเง่ือนไข

ให้เขาคิดในสิ่งท่ีไม่เคยคิดมาก่อน น�ำไปสู่แอ็กชันเพ่ือให้เกิดพลัง โฟกัสท่ีตัวเอง 

ตัวเขา แล้วน�ำไปสู่การเพ่ิมพลัง การลงมือ ไม่ใช่แค่เข้าใจตัวเอง แต่ต้องท�ำอะไร

บางอย่าง

การออกแบบการเรียนรู้ที่เสริมพ
ลังเยาวชน ค้นพ
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ศิลปะการตั้งค�ำถามกระตุ้นการเรียนรู้
ค�ำถามมี 2 ชนิด คือ ค�ำถามปลายเปิด กับค�ำถามปลายปิด

ค�ำถามปลายปิดจะตอบใช่หรือไม่ใช่ ท�ำให้เกิดความชัดเจน ไม่ได้เสียหาย 

มีประโยชน์ในบางกรณี 

ค�ำถามปลายเปิด เจ้าตัวต้องคิดหน่อย ถ้าเราถามว่าน้องเคยคิดอยากจะเลิก

กับแฟนไหม แล้วไปคบกับคนที่รักจริงๆ เป็นค�ำถามปลายปิดแล้วชี้น�ำ คิดไปก่อน 

แต่ถ้าเป็นค�ำถามปลายเปิด คือมีปัญหากับแฟน คิดอยากจะหาทางออกอย่างไร

บ้าง เราต้องไปพร้อมกับเขา ไม่ใช่เดินน�ำหน้า เขาต้องเป็นคนคิดเอง คีย์เวิร์ดหน่ึง

คือ follow the process ตามกระบวนการ ติดตามไป สังเกตดู เหมือนชาวสวนที่

รดน�้ำพรวนดิน ให้ขยายทีละนิดๆ

ค�ำถามปลายเปิดช่วยดึงความรู้สึกนึกคิด เช่น ไม่อยากท�ำโครงการน้ี ถ้า

จะดึงความรู้สึก ต้องถามว่าอะไร น้องรู้สึกอย่างไรเวลาท�ำโครงการนี้ แทนท่ีจะ

ถามว่าท�ำไมคิดอย่างนี้ แสดงว่าโค้ชต้องฟังตัวเองก่อนเป็นคนแรก ว่าเรามีอคติ

ไหม ตั้งธงตัวเองเยอะเกินไปไหม ต้องจัดการตัวเองก่อน แล้วปลายทางจะเจอเอง 

ค�ำถามปลายปิด ถามเพ่ือดึงความทรงจ�ำ ความคิดเล็กน้อย 

ค�ำถามปลายเปิด จะไม่ใช่ตอบว่าใช่-ไม่ใช่ แต่เป็นสิ่งที่เขารู้สึกนึกคิดจริงๆ 

ใช้ค�ำว่าอะไรและอย่างไร อะไรท่ีท�ำให้น้องรู้สึกไม่อยากท�ำงานนี้ อะไรเป็นปัจจัย 

ส่วนปลายปิดมีอีกค�ำคือ ท�ำไม ดูเหมือนปลายเปิด แต่เหมือนเรามีสมมติฐาน

บางอย่างของเราแล้ว ท�ำไมน้องไม่อยากท�ำ จะถามก็ได้ แต่ขึ้นกับโทนเสียงว่า

เราอยากจะรู้จริงๆ หรือถามแบบมีเป้าหมายของเรามากกว่า เราเลยไม่ใช้ท�ำไม 

เปลี่ยนจากท�ำไมเป็นอะไร

ไม่เปิดด้วยการแนะน�ำสั่งสอน เช่น น้องไม่คิดหรือว่า แต่ไม่อยากให้ถาม

ค�ำถามปลายเปิดดีกว่าปลายปิด แต่ให้ระวังว่าเราก�ำลังถามเพ่ืออะไร บางทีเรา
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ถามเพราะอยากรู้มากกว่าถามเพ่ือให้น้องเขาได้ตอบค�ำถามให้ตัวเองได้ยิน เรา

ต้องระวัง อยากรู้ไม่ได้ผิด แต่ท�ำอย่างไรให้ความอยากรู้ของเราเป็นประโยชน์กับ

ตัวน้องเขา ไม่ใช่แค่ประโยชน์ของตัวเราเอง

ค�ำถามปลายเปิดให้อิสระในการตอบ ขยายจินตนาการ ช่วยให้เขาค้นพบ 

ค�ำตอบด้วยตัวเอง ค�ำถามปลายปิดอาจจะไปบังคับให้เขาต้องตอบตรงใจเรา

ค�ำถามมีหลายประเภท เราค่อยๆ เรียนรู้ ค�ำถามหนึ่งท่ีจะช่วยให้เกิดความ

ชัดเจน เช่น น้องบอกว่ารู้สึกเหมือนถูกบังคับ โค้ชอาจจะถามว่า เกิดเหตุการณ์

อะไรท่ีท�ำให้น้องรู้สึกถูกบังคับ ขยายจากนามธรรมเป็นรูปธรรมมากขึ้น อยากให้

งานออกมาดี ไม่ชัดเจน เราอาจจะถามว่า ดีของน้องภาพเป็นอย่างไร ขยายให้

เป็นรูปธรรม 

ค�ำถามที่สร ้างพลังคืออะไร เป็นค�ำถามปลายเปิดท่ีช่วยท�ำให้น้องได ้

คอนเน็กกับคุณค่าลึกๆ ของตัวเอง เช่น การประกาศจุดยืน อะไรส�ำคัญส�ำหรับคุณ  

เป้าหมายของคุณคืออะไร เร่ืองน้ีมีผลต่อคุณอย่างไร เป็นค�ำถามท่ีช่วยสร้าง 

awareness ให้เขากลับมาทบทวนความรู้สึกของตัวเอง สิ่งที่เกิดข้ึนมีความหมาย

กับคุณอย่างไร คุณมีทางเลือกอะไรในปัญหานี้ ใช้ค�ำว่าทางเลือกแล้วฟังดูดี แต่

ถ้าถามว่าคุณจะแก้ปัญหาน้ีอย่างไร ต่างกันไหม การใช้ค�ำว่าทางเลือก เป็นการ

ให้เกียรติทางเลือกของเขา ไม่ต้องไปคิดอยู่แค่การแก้ปัญหา หรือในเรื่องน้ี น้อง

อยากเห็นภาพอะไร ให้เขาเป็นศิลปินเลย วาดภาพแล้วเล่าให้เราฟัง ถ้างานน้ี

ส�ำเร็จ ภาพความส�ำเร็จท่ีน้องอยากจะสร้างอยากจะวาดคืออะไร 

พอเขาพูดเสร็จ เราอาจจะทวนว่า ถ้าส�ำเร็จ น้องจะเห็นตัวเองมีหน้าตา

อย่างไร เรียกว่าไปเย่ียมอนาคตที่ส�ำเร็จ แล้วรู้สึกอย่างไร จะบอกเพ่ือนหรือพ่อแม ่

อย่างไร ขยายไปในอนาคตแล้ว ยังไม่ได้ท�ำเลย เกิดความอยากก่อน ว่าถ้าท�ำ

ส�ำเร็จจะดีกับเขา
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พลังของเคร่ืองมือการฟงัและการต้ังค�ำถาม แนวทางการโค้ชผ่าน
เคร่ืองมือ GROW Model 

GROW Model เป็นโมเดลต้นแบบที่ง่ายที่สุดที่ถูกพัฒนาขึ้นเพื่อเป็นแนวทาง

ในกระบวนการโค้ช ท้ังในระดบับคุคลและองค์กร โดยเน้นท่ีกระบวนการตัง้เป้าหมาย 

การเรียนรู้ การค้นพบทางเลือก การลงมือปฏิบัติเพ่ือการเติบโต ค�ำว่า GROW เป็น

ตัวอักษรย่อของค�ำ 4 ค�ำที่ระบุถึงขั้นตอนต่างๆ ซึ่งเกิดขึ้นในกระบวนการโค้ช ได้แก่ 

(กิตติรัตน์ ปลื้มจิตร, 2565)

Goal หมายถึง การตั้งเป้าหมาย สามารถเป็นได้ทั้งเป้าหมายเฉพาะในชั่วโมง

การโค้ช เป้าหมายระยะสั้นในช่วง 1-2 เดือน เป้าหมายระยะยาวของชีวิต ตัวอย่าง

ค�ำถามส�ำรวจเป้าหมาย เช่น คุณอยากได้อะไรจากเรื่องนี้ สิ่งน้ีให้อะไรกับคุณ มี

อะไรท่ีส�ำคัญไปกว่าเป้าหมายน้ีอีกบ้าง

Reality หมายถึง การส�ำรวจสภาพปัญหา ความเป็นจริงของสถานการณ์

ปัจจุบันท่ีเป็นอยู่ทั้งในมิติของสถานการณ์ภายนอกและสภาวะภายในของผู้รับ

การโค้ช เพ่ือให้เกิดการตระหนักรู้ (Awareness) และความเข้าใจที่สอดคล้องกัน 

(Alignment) ตัวอย่างค�ำถามส�ำรวจสภาวะสถานการณ์ เช่น คุณรู้สึกอย่างไรบ้าง 

สิ่งที่คุณกังวลท่ีสุดคืออะไร คุณก�ำลังเผชิญกับอุปสรรคอะไรอยู่บ้าง

Options หมายถึง การเปิดมุมมองความเป็นไปได้ใหม่ สร้างทางเลือกต่างๆ 

สร้างยุทธวิธีใหม่ๆ หรือความเป็นไปได้ต่างๆ ท่ีสร้างสรรค์ ตัวอย่างค�ำถามสร้าง

ทางเลือก เช่น จะเกิดอะไรขึ้นถ้าคุณสามารถเริ่มต้นทุกอย่างใหม่ได้อีกครั้ง ทาง

เลือกแต่ละทางมีข้อดีข้อเสียอะไรบ้าง ฯลฯ
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Way Forward หมายถึง การมุ่งสู่การกระท�ำ ระบุสิ่งที่จะต้องลงมือท�ำ เวลา 

ระยะเวลา บุคคลที่เก่ียวข้อง และความมุ่งมั่นที่จะลงมือท�ำสิ่งนั้น ตัวอย่างค�ำถาม

ท่ีมุ่งสู่การกระท�ำ คุณจะเริ่มต้นลงมือท�ำเมื่อไร ก้าวแรกของคุณที่จะท�ำเพ่ือเข้าใกล ้

เป้าหมายคืออะไร คุณจะมีวิธีติดตามความก้าวหน้าของเรื่องนี้ได้อย่างไร

ถ้าเราให้เวลากับการท�ำงานในการตั้งเป้าหมาย (Goal) และการส�ำรวจ

สถานการณ์ สภาพปัญหาและทรัพยากรต่างๆ (Reality) นานพอ และมากพอ

ในระดับท่ีผู้รับการโค้ชเห็นถึงความต้องการที่แท้จริงเบื้องลึกและคุณค่าที่ตนเอง

ให้ความส�ำคัญ ในข้ันของการมองเห็นทางเลือก (Options) และการลงมือปฏิบัติ 

(Way Forward) จะเกิดขึ้นตามมาได้อย่างง่ายดาย 

อย่างไรก็ตาม การใช้ GROW Model ไม่ได้เป็นไปตามล�ำดับข้ันเสมอไป  

บางครั้งเราอาจจะส�ำรวจสถานการณ์ก่อนแล้วจึงต้ังเป้าหมาย และในหลายๆ คร้ัง 

เป้าหมายท่ีแท้จริง ซึ่งเป็นการเปลี่ยนแปลงในระดับลึกอาจจะปรากฏในระหว่าง

ทางของการโค้ชช่วงใดช่วงหน่ึงก็ได้ 

การออกแบบการเรียนรู้ที่เสริมพ
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ทฤษฎีนั่งร้านหรือผู้ช่วยสนับสนุน 
(Scaffolding)

‘Scaffolding’ หมายถึง ‘น่ังร้าน’ สะท้อนถึง ‘การเสริมต่อการเรียนรู้’ เปรียบ

เทียบผู้ปกครองเป็นเสมือนน่ังร้านหรือ ‘ตัวช่วยสนับสนุน’ เสริมสร้างพัฒนาการ

เรียนรู้ให้เยาวชนก่อร่างสร้างองค์ความรู้ ทักษะ และสั่งสมประสบการณ์จากการ

ลงมือท�ำสิ่งต่างๆ ด้วยตนเองตามศักยภาพของแต่ละบุคคล โดยเฉพาะในวันที ่

พวกเขาไม่รู้จะเรียนอย่างไร ไม่รู้ว่าจะไปถึงความรู้ที่ต้องการได้อย่างไร 

หัวใจของ Scaffolding ต้องช่วยลดความกังวลหรือความรู้สึกด้านลบขณะ

ท่ีเยาวชนก�ำลังเผชิญหน้ากับการเรียนรู้ที่รู ้สึกว่ายากล�ำบาก ผู้ปกครองต้องช่าง

สังเกต เพ่ือให้รู้ว่าพวกเขาต้องการตัวช่วยอะไร และสิ่งใดที่จะช่วยสนับสนุนให้พวก

เขาไปสู่เป้าหมายได้ส�ำเร็จ ทั้งนี้ในระหว่างการเรียนรู้ แน่นอนว่าพวกเขาต้องผ่าน

ช่วงเวลาแห่ง ‘การเรียนรู้ที่ง่าย’ และ ‘การเรียนรู้ท่ียาก’ สลับกันไป ผู้ช่วยสนับสนุน

หรือนั่งร้านนี้เองที่จะเข้ามามีบทบาทประคับประคองให้เยาวชนข้ามผ่านการเรียน

รู้ที่ยากไปให้ได้ เพ่ือยกระดับการเรียนรู้ของพวกเขาเอง (ณิชากร ศรีเพชรดี, 2562)

ค�ำว่า ‘Scaffolding’ ถูกน�ำมาใช้ในเชิงการศึกษาครั้งแรกโดย เจอโรม บรูเนอร์  

(Lerome Bruner) นักจิตวิทยาชาวอเมริกัน บรูเนอร์ใช้ค�ำนี้อธิบายพัฒนาการ

ทางการพูดของเด็กว่าได้รับการช่วยเหลือ (Scaffolding) จากพ่อแม่ เช่น การ

เล่านิทานและการอ่านออกเสียงดังๆ ให้ฟัง ฯลฯ หลักการของบรูเนอร์ให้ความ

ส�ำคัญกับปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนและผู้ช่วยสนับสนุน รวมท้ังปัจจัยด้านการ

จัดการเรียนการสอนและสิ่งแวดล้อม ทฤษฎี ‘Spiral Curriculum’ ของเขา เน้น
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ย�้ำบทบาทของผู้สนับสนุนหรือผู้สอนว่าไม่ควรเป็นผู้บอกข้อมูลหรือให้ข้อมูลด้วย

การยัดเยียด หรือการท่องจ�ำ แต่ควรด�ำเนินการตามกระบวนการเรียนรู้ ด้วยการ

ออกแบบบทเรียนท่ีท�ำให้ผู้เรียนได้ท�ำ ได้แก้ปัญหา และค้นพบความรู้ด้วยตนเอง 

และค่อยๆ ย่อยเนื้อหาจากง่ายไปยาก ไต่ระดับไปเหมือนเกลียวสว่าน (สริตา  

บัวเขียว, 2559) 

Scaffolding ตามแนวคิดของเลฟ วีกอตสกี 
พ้ืนที่ที่ความรู้เดิมและความรู้ใหม่ที่ถูกพัฒนาขึ้น

ขณะท่ีเบื้องหลัง Scaffolding ตามแนวคิดของเลฟ วีกอตสกี (Lev Vygotsky, 

1896-1934) นักจิตวิทยาชาวรัสเซียกลุ่มพุทธิปัญญานิยม แสดงให้เห็นว่า ผู้เรียน

หรือเยาวชนมีศักยภาพพร้อมเรียนรู้ แต่ยังคงต้องการความช่วยเหลือจากผู้ที่มี

ประสบการณ์หรือมีความรู้ความสามารถมากกว่า เขาให้ความส�ำคัญกับพ้ืนที่

ที่ความรู้เดิมและความรู้ใหม่ถูกพัฒนาขึ้น หรือท่ีเรียกว่า ZPD (The Zone of 

Proximal Development)

วีกอตสกีเชื่อว่าเยาวชนที่อยู่ในระยะ ZPD หรืออยู่ในกระบวนการเรียนรู้ ควร

ได้รับการส่งเสริมด้วยบทเรียนที่ไม่ยากเกินไปจนท�ำให้สับสน หรือท้อจนอยากล้ม

เลิก (Stress Zone) แต่ต้องไม่ง่ายเกินไปจนท�ำให้พวกเขาติดอยู่ในพ้ืนท่ีปลอดภัย 

(Comfort Zone) ‘พ้ืนท่ีกลางๆ’ แบบนี้จะย่ิงช่วยผลักดันให้ผู้เรียนพัฒนาหรือขับ

เคลื่อนตัวเองไปสู่จุดหมายได้ จากพ้ืนฐานความรู้เดิมท่ีมี (Level of Independent  

Development) ไปสู่การพัฒนาศักยภาพจากการเรียนรู้หรือค้นพบความรู้ใหม่ 

(Level of Potential Development) (Alber, 2014 อ้างถึงใน ณิชากร ศรีเพชรดี,  

2562)
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ทั้งน้ี ZPD แบ่งได้เป็น 3 ระดับ (สุเนตร สืบค้า, 2561, 2565) ได้แก่ 

ขั้นท่ี 1 : ผู้เรียนยังไม่สามารถท�ำได้ด้วยตัวเองโดยอิสระ

ขั้นท่ี 2 : ผู้เรียนท�ำได้ดีขึ้น แต่ยังคงต้องการความช่วยเหลือจากผู้สนับสนุน

หรือผู้ที่มีศักยภาพมากกว่า

ข้ันท่ี 3 : ผู้เรียนมีความพยายามหาความรู้ขั้นสูงขึ้นด้วยตนเอง ท�ำได้ด้วย

ตนเอง

ท่ีมา : ThePotential.org, 2562
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เห็นได้ว่าการเรียนรู้ในระยะ ZPD จะพัฒนาได้ด้วยปัจจัยการเรียนรู้ 3 ปัจจัย 

(ณิชากร ศรีเพชรดี, 2562) ดังน้ี

1.	A More Knowledgeable Other: การเรียนรู้จากผู้เชี่ยวชาญที่รู้จริงใน

ด้านน้ันๆ

2.	Social Interactions: การเรียนรู้ผ่านปัจจัยหรือบริบททางสังคม

3.	Scaffolding: วิธีสนับสนุนการเรียนรู้เพ่ือให้เด็กๆ ผ่านระยะ ZPD ไปได้

การสอนแบบ Scaffolding
Scaffolding สามารถสร้างสรรค์ได้หลากหลายวิธี ตามสิ่งที่ผู้เรียนต้องการ

ขณะน้ัน โดยมีวิธีคิดคือ การตัดย่อยเน้ือหาในภาพรวม ดึงเนื้อหาออกเป็นก้อน

เล็กๆ เพ่ือสร้างการเรียนรู ้ จากน้ันจึงช่วยสนับสนุนการเรียนรู ้ด้วยวิธีคิดแบบ 

Scaffolding ในแต่ละส่วนย่อยเพ่ิมเติมเข้าไปอีก (ณิชากร ศรีเพชรดี, 2562) แบ่ง

ได้เป็น 3 ขั้นตอน ได้แก่ 

1) การเลือกรูปแบบ (Model) 

เป็นการสร้างความสนใจเพ่ือกระตุ้นให้ผู้เรียนอยากเรียนรู้ด้วยความสมัคร

ใจ อาจใช้วิธีสาธิตหรือท�ำให้ดู การบรรยาย การยกตัวอย่าง การใช้กรณีศึกษา 

การให้ดูภาพเป้าหมายที่ต้องการไปถึง การพูดเพ่ือสร้างแรงบันดาลใจว่าผู้เรียน 

สามารถท�ำได้ การใช้ค�ำถามกระตุ้นเตือน การใช้เทคโนโลยีภาพเคลื่อนไหวและ

เสียง หรือการให้ผู้เรียนสังเกตและวิเคราะห์ เป็นต้น ทั้งนี้ผู้ช่วยสนับสนุนสามารถ

เลือกเทคนิควิธีท่ีเห็นว่าเหมาะสมกับระดับการเรียนรู้ของผู้เรียนแต่ละคน
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2) การแยกย่อย (Breakdown) 

เรียกได้ว่าเป็นขั้นตอนท่ียากท่ีสุด เพราะผู้สนับสนุนจะต้องแตกกิจกรรมให้

เป็นงานย่อยๆ ไม่ซับซ้อน ลดขนาดของงานลง และด�ำเนินการสอนจากงานที่มี

ลักษณะง่ายไปหายาก เสมือนกับว่าผู้ช่วยสนับสนุนเป็นผู้สร้างจุด (Dots) และ 

ผู้เรียนเป็นผู้เชื่อมจุด (Connecting the Dots) ขั้นตอนนี้เป็นขั้นตอนที่ทั้งสองฝ่าย

มีปฏิสัมพันธ์ผ่านการช่วยเหลือซึ่งกันและกัน โดยมีเป้าหมายเพ่ือพัฒนาศักยภาพ

ของผู้เรียน ท�ำให้ผู้เรียนสามารถปฏิบัติงานที่ไม่สามารถท�ำได้ด้วยตนเองในตอน

แรก และพัฒนาข้ึนจนสามารถลงมือท�ำได้เอง

ทั้งน้ีก่อนการแตกย่อยกิจกรรม ผู ้สนับสนุนต้องรู ้ช ่องว่างท่ีขาดหายไป  

(Finding a Gap) เพ่ือทบทวนว่ากิจกรรมใดที่ผู้เรียนยังท�ำไม่ได้ กิจกรรมใดท่ีท�ำได้ 

เพ่ือเน้นพัฒนาผู้เรียนได้อย่างถูกจุด 

3) การให้ก�ำลังใจ (Encourage) และการให้ข้อมูลป้อนกลับ

ท�ำได้ด้วยการชมเชย การให้ข้อคิดเห็น การวิเคราะห์จุดแข็งจุดอ่อน การ

วิจารณ์แบบสร้างสรรค์ การให้ค�ำแนะน�ำเพ่ือปรับปรุงให้ดีขึ้น เป็นต้น (สุเนตร 

สืบค้า, 2561, 2565)
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 3
การพัฒนาตัวตน 

ทักษะพ้ืนฐาน 
และการท�ำงานเป็นทีม

ส�ำหรับเยาวชน

งานพัฒนาเยาวชนจ�ำเป็นต้องให้เขา 
‘พัฒนาตัวตนก่อนพัฒนาชุมชน’



ดังท่ีกล่าวไว้ในบทที่ 1 ว่าการพัฒนาเยาวชนน้ันในขั้นแรกๆ ควรให้ความ

ส�ำคัญกับการพัฒนาตัวตน ทักษะพ้ืนฐาน และการท�ำงานเป็นทีมก่อน เพ่ือให้

เยาวชนได้เรียนรู ้และพัฒนาตัวตนของตนเอง ซึ่งมีความส�ำคัญต่อการเติบโต

ภายใน และมีทักษะพ้ืนฐานส�ำหรับน�ำไปเรียนรู ้ผ่านการท�ำโครงการในล�ำดับ

ต่อๆ ไป หรือน�ำไปใช้ในชีวิตจริงได้ อย่างไรก็ตาม เมื่อผ่านขั้นแรกๆ ท่ีเป็นช่วงการ

พัฒนาทั้งสามด้านดังกล่าวไปสู่ขั้นการท�ำโครงการ เยาวชนก็ยังคงพัฒนา 3 ด้านนี ้

ต่อเน่ืองไปได้เช่นเดียวกัน 

ผู ้เขียนขอยกตัวอย่างกิจกรรมการเรียนรู ้เพ่ือให้เยาวชนได้พัฒนาตัวตน  

ทักษะพ้ืนฐาน และการท�ำเป็นทีม จากการน�ำไปใช้จัดการเรียนรู ้ให้เยาวชน

ในจังหวัดสตูลและจังหวัดตาก ซึ่งส ่วนหนึ่งเคยเผยแพร่ในบทความชื่อว ่า 

พัฒนาทักษะศตวรรษที่ 21 ด้วยศิลปะ : ไม่ต้ังหลักที่หัว แต่คืนเวลาให้ออกไป

รับประสบการณ์ เขียนโดย ณิชากร ศรีเพชรดี ที่ผู ้เขียนได้ให้สัมภาษณ์ไว้กับ  

ThePotential.org ขณะท่ีผู้เขียนเป็นบรรณาธิการ โดยได้ปรับเนื้อหาบางส่วน 

เพ่ือให้ผู้อ่านเห็นภาพมากขึ้น ดังน้ี
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เพราะอะไรเยาวชนต้องมี 4Cs  
ทักษะเหล่านี้จ�ำเป็นอย่างไร 
ในโลกปัจจุบัน

ขณะน้ีเราอยู่ในโลกยุคใหม่ท่ีเรียกว่าศตวรรษที่ 21 ซึ่งมีความแตกต่างจาก

อดีตเป็นอย่างมาก โลกยุคนี้มีข้อมูลข่าวสารจ�ำนวนมาก เรารับข้อมูลข่าวสาร

ผ่านอินเทอร์เน็ตเป็นหลัก ไม่ได้รับสารผ่านทีวีเป็นหลักอีกแล้ว มีงานวิจัยระบุว่า 

เราใช้เวลาอยู่กับโทรศัพท์มือถือมากกว่า 8 ชั่วโมงต่อวัน ซึ่งในช่วงเวลานี้จะมี

ข้อมูลเข้ามาเป็นจ�ำนวนมาก เมื่อการรับข้อมูลเปลี่ยนไปเช่นน้ีจึงมีหลายปัจจัย

ท่ีเข้ามากระตุ้น ประกอบกับเรามีปฏิสัมพันธ์กันผ่านเทคโนโลยีมากข้ึนกว่าเดิม  

นี่คือสิ่งท่ีเปลี่ยนไปอย่างท่ีหน่ึง

ประการท่ี 2 เด็กๆ ต้องเรียนในโรงเรียน อยู่ร่วมกับครูและเพ่ือนนักเรียน 

ด้วยกัน ชีวิตของเขาส่วนใหญ่อยู ่ในโรงเรียนมากกว่า 6 ชั่วโมงต่อวัน น่ัน

หมายความว่าเด็กๆ ใช้ชีวิตในโรงเรียนมากกว่าอยู่ที่บ้านเสียอีก หากไม่นับเวลา

นอน
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เมื่อนักเรียนใช้ชีวิตส่วนใหญ่อยู่ท่ีโรงเรียนและที่บ้าน สิ่งที่ตามมาคือการ

เชื่อมโยงตัวเองกับชุมชนจึงเปลี่ยนไป ภาพของความเป็นชุมชนที่ต่างจังหวัดจะพบ

ว่าตอนเช้าเด็กๆ ไปโรงเรียนและกลับบ้านตอนเย็น ไม่มีพ้ืนท่ีหรือกิจกรรมท่ีจะท�ำ

ให้เด็กๆ เชื่อมโยงหรือมีปฏิสัมพันธ์กับคนอื่นๆ ที่อาศัยอยู่ในบริเวณเดียวกัน เชื่อม

โยงกับประวัติศาสตร์ วิถีชีวิต อาชีพ สิ่งแวดล้อม หรือสถานการณ์ปัญหาตรงน้ัน 

นอกจากน้ีหากเป็นนอกเวลาเรียน เด็กๆ ก็เลือกที่จะเชื่อมโยงกับชุมชนออนไลน์

มากกว่า และเมื่อเด็กไม่เชื่อมโยงกับชุมชนที่เขาอาศัยอยู่เลย สิ่งท่ีจะเกิดขึ้นคือ 

แม่น�้ำ ป่าไม้ ทรัพยากรในบริเวณน้ันจะเปลี่ยนไปอย่างไรก็ไม่เป็นไร เขาไม่รู้สึก

เดือดร้อน เพราะเขาไม่สามารถเชื่อมโยงได้ว่าน�้ำที่เขาใช้ อาหารที่เขารับประทาน

นั้นเกี่ยวกับป่าและแม่น�้ำอย่างไร เด็กๆ ไม่ได้เชื่อมโยงกับพ้ืนที่ท่ีอาศัยอยู่อีกแล้ว 

ซึ่งหากสถานการณ์เป็นเช่นนี้จึงน่าเป็นห่วงว่าจะเกิดอะไรข้ึนกับบ้านเมืองของเรา

ประการท่ี 3 การใช้ชีวิตของคนในปัจจุบันก็เปลี่ยนไปเช่นเดียวกัน เราใช้เงิน

จับจ่ายเพ่ือตอบสนองความสุขและความสบาย ไม่ใช่การเข้าหาธรรมชาติ อ่าน

หนังสือ หรือการดื่มด�่ำกับอุดมการณ์และลุกขึ้นมาเข้าใจสังคมอีกแล้ว ฉะน้ันเด็ก

ยุคใหม่จ�ำเป็นต้องมีทักษะท่ีแตกต่างจากเดิม เมื่อก่อนเราท�ำมาหากินด้วยการถือ
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จอบถือเสียมออกไปท�ำมาหากิน ทักษะที่คนในยุคนั้นมีคือทักษะชุดหนึ่ง แต่ใน

ปัจจุบันเราต้องมีทักษะการท�ำงานกับเทคโนโลยี สามารถคิดวิเคราะห์ รับข้อมูล

ข่าวสารด้วยการคิดอย่างมีวิจารณญาณ สามารถเลือกและแยกแยะข้อมูลที่น่า

เชื่อถือได้ ซึ่งน่ีคือทักษะในโลกยุคใหม่ที่แตกต่างไปจากเดิม ในวงการการศึกษา

โลกจึงได้ระบุหมวดหนึ่งในทักษะศตวรรษท่ี 21 คือเรื่อง Competency หรือทักษะ

ที่เราควรมีเพ่ือท�ำงาน พูดถึง 4Cs คือ

•	 Critical Thinking การคิดอย่างมีวิจารณญาณ ทักษะการคิดวิเคราะห์ 

และทักษะการคิดเชื่อมโยง

•	 Collaboration ทักษะการท�ำงานร่วมกันเป็นทีม อยู่ร่วมกันกับเพ่ือน การ

ท�ำงานภายใต้ความแตกต่างหลากหลาย

•	 Communication ทักษะการส่ือสาร ไม่ได้หมายความว่าใช้สื่อเป็นหรือ

สื่อสารผ่านสื่อเท่าน้ัน แต่หมายถึงการสื่อสารเพ่ืออยู่ร่วมกับผู้อื่นได้

•	 Citizenship หรือ Civic Engagement ทักษะการเชื่อมโยงตนเองกับ

ชุมชน รู้สึกว่าตนเองเป็นส่วนหน่ึงของชุมชน อยากลุกข้ึนมาท�ำอะไรเพ่ือแก้ปัญหา

ในชุมชน ไม่น่ิงดูดาย 

การออกแบบการเรียนรู้ที่เสริมพ
ลังเยาวชน ค้นพ

บศักยภาพ
ของตนเอง
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ออกแบบการเรียนรู้อย่างไรให้เกิด 3Cs

ในบทนี้ขอกล่าวเฉพาะทักษะ 3Cs (Critical Thinking, Collaboration, 

Communication) ซึ่งเก่ียวข้องกับทักษะพ้ืนฐานและการท�ำงานเป็นทีม เป็นทักษะ

ที่สามารถออกแบบการเรียนรู้ได้ผ่านกิจกรรม ซึ่ง C ที่ 4 น้ันต้องใช้ระยะเวลาใน

การจัดการเรียนรู้ท่ีนานกว่า ซึ่งจะกล่าวต่อไปในบทที่ 4 

จริงๆ แล้วทักษะ 3Cs น้ันมีอยู่แล้วตั้งแต่ในศตวรรษที่ 20 เพราะเป็นทักษะ

ที่มนุษย์ใช้กันอยู่แล้ว การท่ีคนคนหน่ึงเรียนรู้เพ่ืออยู่ร่วมกับผู้อื่นในสังคมนั้นมี

อยู่แล้ว แต่การท�ำโครงการพัฒนาเยาวชน หรือโครงการพลังพลเมืองเยาวชนน้ัน

เป็นการ ‘ออกแบบการเรียนรู้ท่ีคืนทักษะให้เยาวชนน�ำไปปรับและประยุกต์ใช้กับ

สถานการณ์ต่างๆ ในชีวิตจริง หรือออกแบบการเรียนรู้เพ่ือสร้างเงื่อนไขให้เขาได้

ใช้ทักษะแต่ละด้าน’ ซึ่งการออกแบบการเรียนรู้เพ่ือให้เกิด 3Cs คือ เราเชื่อว่าการ

เรียนรู้เกิดขึ้นผ่านประสบการณ์และการแก้ไขปัญหาระหว่างการลงมือท�ำ 
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หน่ึง-ลงมือท�ำจริง มีประสบการณ์ด้วยตนเอง สอง-พอท�ำจริง มีประสบการณ์

จริงก็มักมีปัญหาให้แก้ไข ซึ่งการแก้ไขปัญหาน้ีเองที่ท�ำให้เกิดการเรียนรู้ สุดท้าย-

ได้แลกเปลี่ยนกับเพ่ือนว่าแต่ละคนมีการแก้ปัญหาอย่างไร อาจเรียกว่าการ 

Reflection หรือการสะท้อนการเรียนรู้ ดังน้ันการออกแบบการเรียนรู ้ควรจะมี

สามเรื่องนี้เพ่ือให้เยาวชนได้พัฒนาทักษะ 3Cs ท้ังน้ีในการออกแบบการเรียนรู้

เพ่ือพัฒนา 3Cs นั้นจะไม่แยกส่วน ท้ังสามทักษะจะถูกใช้งานพร้อมกันจากการ

ท�ำภารกิจใดภารกิจหน่ึง

การออกแบบการเรียนรู้ที่เสริมพ
ลังเยาวชน ค้นพ

บศักยภาพ
ของตนเอง
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ตัวอย่างการออกแบบการเรียนรู ้
เพ่ือพัฒนาตัวตน ทักษะพ้ืนฐาน  

และการท�ำงานเป็นทีม

1. กิจกรรมละลายพฤติกรรม : ละลายตัวตน ฝึกเชื่อมโยงกับคนอื่น
กิจกรรมละลายพฤติกรรมท�ำหน้าที่เป็นกิจกรรมให้เยาวชนได้ละลายน�้ำแข็ง

ในตัวเอง ละลายตัวตนว่าเราเป็นใครแล้วออกมาเชื่อมโยงกับคนอื่น และออกมา

พูด คิด ถาม เขียน รับฟัง เพราะธรรมชาติของคนรุ่นใหม่น้ันเรียนรู้ผ่านความรู้สึก 

ความสนุก จึงควรออกแบบการเรียนรู้เป็นกิจกรรมหรือเกมสนุกๆ เพ่ือให้เขาได้

รู้จักตัวเอง
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วตัถุประสงค์

เพ่ือให้เยาวชนได้รู้จักกัน ฝึกการฟัง และการเชื่อมโยง

ตัวเองกับผู้อื่น

ส่ิงที่เยาวชนจะได้พัฒนาตนเองในขั้นนี้

	 Value & Attitude: 

	 การรู้จักตัวเอง 

	 Skills:

	 ท�ำงานเป็น :	 1) คิดวางแผน 2) ท�ำงานเป็นทีม  

	 เข้าใจความแตกต่าง หลอมรวมกับผู้อื่นได้  

	 3) ทักษะการสื่อสาร การฟัง

 	 Knowledge: -

การออกแบบการเรียนรู้ที่เสริมพ
ลังเยาวชน ค้นพ

บศักยภาพ
ของตนเอง
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ตัวอย่างกิจกรรม

1) แนะน�ำตัวเองผ่านกิจกรรมสร้างสรรค์ 
เป็นการแนะน�ำตัวท่ีมีท้ังการแนะน�ำตัวโดยการล้อมวงใหญ่หนึ่งวง และ 

การจับคู่เพ่ือนเพ่ือพูดคุยกันผ่านโจทย์ต่างๆ เช่น เป็นใครมาจากไหน อาหารท่ี

ชอบ ที่มาของชื่อ ฯลฯ ท้ังน้ีการได้บอกว่าเราเป็นใคร มีท่ีมาอย่างไร ชอบหรือไม่

ชอบอะไร มีความคิดความฝันอะไร อยากเห็นตัวเองพัฒนาไปอย่างไร เช่นน้ีจะ

ท�ำให้เรายืนหยัดและน�ำตัวเองเข้ามาเชื่อมโยงกับผู้อื่นได้ นอกจากน้ีการรับฟัง 

ผู้อื่นยังท�ำให้รู้ว่าแต่ละคนแตกต่างกันอย่างไร เราจะเป็นเพ่ือนกันได้อย่างไร และ

อาจมีจุดร่วมบางอย่างท่ีท�ำให้เราเชื่อมโยงถึงกัน

ในกิจกรรมน้ียังออกแบบให้เกิด ‘การฟัง’ เพราะเราอยากให้เยาวชนพัฒนา

ทักษะการท�ำงานร่วมกันเป็นทีม ซึ่งประตูบานแรกท่ีท�ำให้คนท�ำงานร่วมกันเป็น

ทีมได้คือการฟัง พร้อมกับเรียนรู้ว่าฟังอย่างไรให้เชื่อมโยง (Connect) กับผู้อื่นได้ 

ฟังอย่างไรให้สามารถจับประเด็นความรู้สึกหรือความต้องการของคนที่สื่อสาร

กับเรา น�ำเอาแก่นหรือประเด็นน้ันๆ เข้ามาเชื่อมโยงกับเรา แล้วเลือกจะท�ำอะไร 

ร่วมกันได้ การฟังจึงเป็นเรื่องส�ำคัญมากท่ีต้องติดตั้งให้กับเยาวชน 

ปัจจุบันเรามักได้รับการฝึกให้ฟังเน้ือหา แต่เยาวชนควรได้ฝึกเรื่องการฟัง

ใจกัน ฟังความรู้สึกและความต้องการของกันและกัน เพราะน่ีคือกุญแจของการ

หลอมรวมความรู้สึก หลอมรวมการท�ำงานร่วมกันได้ การท�ำงานร่วมกันเป็นทีม

จึงจะเกิดขึ้น
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2) เกม “แตะอะไรดีจ๊ะ แตะอะไรดีล่ะ”
เกมน้ีเป็นเกมท่ีให้ทุกคนไปแตะสิ่งต่างๆ ตามค�ำสั่ง เช่น คนใส่กางเกงยีนส์ 

คนใส่แว่น คนใส่ถุงเท้าท่ีมีสีด�ำ ผู้ชายใส่เสื้อสีม่วง เอาหลังแตะพ้ืน ฯลฯ เพ่ือเป็น

เงื่อนไขให้เยาวชนได้คุยและเชื่อมโยงกัน 

3) เกม “เพ่ือนใหม่ของฉัน”
	 -	ให้ทุกคนส่งย้ิมให้สมาชิกในวงทุกคน

	 -	เลือกเพ่ือนหน่ึงคน เดินเข้าไปสอบถามประวัติส่วนตัวและถามค�ำถาม

พิเศษ ดังน้ี

	   คนที่ 1 เพ่ือนที่เราอยากส่งยิ้มให้มากที่สุด เดินไปหาพร้อมชูนิ้วชี้ เอา 

นิ้วชี้แตะกัน แล้วถามชื่อ ประวัติส่วนตัวให้มากที่สุด ท�ำความรู้จักกันให้มากที่สุด 

และค�ำถามพิเศษ “เวลามีความสุขชอบไปเที่ยวที่ไหน”

	  คนท่ี 2 เพ่ือนท่ีเรารู้สึกเป็นมิตรมากที่สุด เดินไปหาพร้อมชูฝ่ามือ เอา

ฝ่ามือแตะกัน แล้วสอบถามประวัติส่วนตัว และค�ำถามพิเศษ “ความรักครั้งแรก

เกิดขึ้นเมื่อไร-รู้สึกอย่างไร”

	  คนท่ี 3 เพือ่นท่ีน่าค้นหามากท่ีสดุ เดนิไปหาพร้อมคล้องแขน แล้วสอบถาม 

ประวัติส่วนตัว และถามค�ำถามพิเศษ “ถ้าขอพรได้หนึ่งข้อ จะขอพรอะไร เพราะ

อะไร”

	 โดยในแต่ละรอบการเล่น วิทยากรจะสุ่มให้เยาวชนแนะน�ำเพ่ือนที่ตนเอง

ไปท�ำความรู้จักมา 

การออกแบบการเรียนรู้ที่เสริมพ
ลังเยาวชน ค้นพ

บศักยภาพ
ของตนเอง

213



2. กิจกรรมสร้างพลังกลุ่มและการท�ำงานเป็นทีม
กิจกรรมสร้างพลังกลุ่มออกแบบเพ่ือให้เยาวชนเรียนรู้ว่าการท�ำงานร่วมกัน

น้ันเร่ิมต้นจากการที่ทุกคนมีเป้าหมายร่วมกัน มีภารกิจที่ต้องบรรลุร่วมกัน และ

เรียนรู้เรื่องการวางแผน การแบ่งงานตามความถนัดของแต่ละคน การจัดวางคน

ให้ท�ำงานร่วมกัน เมื่อแบ่งงานและแบ่งคนตามความสามารถเฉพาะของแต่ละคน

แล้ว ต่อมาคือความเป็นพลังกลุ่ม ซึ่งเป็นเรื่องของการร่วมแรงร่วมใจ ทุกคนต้อง

ลงมือท�ำ มิใช่เป็นแค่การท�ำแบบห่างๆ ท�ำพอให้ผ่านไป แต่คือการส่งพลัง ส่งแรง

ใจของเราและแรงใจของเพ่ือนเพ่ือให้งานบรรลุเป้าหมาย พลังกลุ่มเกิดจากการ

ใช้พลังร่วมกัน ผิดก็ผิดร่วมกัน เจอปัญหาก็เจอร่วมกัน แล้วจะเกิดการสู้สิ่งที่ยาก 

และก้าวข้ามปัญหาน้ันเพ่ือหยิบธงหรือบรรลุเป้าหมายให้ได้
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วตัถุประสงค์

เยาวชนเรียนรู้และพัฒนาทักษะเรื่องการท�ำงานร่วมกัน

เป็นทีม

ส่ิงที่เยาวชนจะได้พัฒนาตนเองในขั้นนี้

	 Value & Attitude: 

	 ความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของทีม

	 Skills:

	 คิดเป็น : การวิเคราะห์  

	 ท�ำงานเป็น : 1) คิดวางแผน คิดแก้ปัญหา  

	 2) ท�ำงานเป็นทีม การเป็นผู้น�ำ-ผู้ตาม ไว้วางใจผู้อ่ืน 

	 ลดอัตตาตัวเอง เสียสละเป็น 3) ทักษะการสื่อสาร

 	 Knowledge: -

การออกแบบการเรียนรู้ที่เสริมพ
ลังเยาวชน ค้นพ

บศักยภาพ
ของตนเอง
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ตัวอย่างกิจกรรม

1) กิจกรรมเติมให้เต็ม
ผู้เขียนยกตัวอย่างการออกแบบกิจกรรมส�ำหรับเยาวชนในค่ายหน่ึงที่ได้

ก�ำหนดภารกิจคือการท�ำงานร่วมกันเป็นทีม โดยมีโจทย์ให้เยาวชนร่วมกันแก้

ปัญหา เช่น เยาวชนแต่ละทีมยืนอยู่ประจ�ำจุด และมีกระป๋องเปล่าวางอยู่อีกฝั่ง

หน่ึงตรงข้ามกับท่ีเขายืนอยู่ สมาชิกแต่ละทีมต้องน�ำน�้ำไปเติมในกระป๋องเปล่า

ให้ได้มากที่สุดในเวลาจ�ำกัด ทีมใดท�ำให้น�้ำในกระป๋องมีปริมาณสูงสุดทีมน้ันเป็น

ผู้ชนะ ซึ่งไม่มีอุปกรณ์อะไรให้ตักน�้ำเลย เยาวชนต้องใช้แรงกายแรงใจกัน ต้อง

คิดและแก้ปัญหาว่าจะน�ำอะไรมาตักน�้ำ เสื้อ หมวก หรืออื่นๆ ทุกคนต้องร่วมแรง  

เสียสละเพ่ือท�ำภารกิจให้ส�ำเร็จให้ได้ น่ีคือพลังกลุ่ม

สิ่งที่ได้จากกิจกรรมพลังกลุ่มคือความไว้ใจและการรู้ว่าการเสียสละส�ำคัญ

อย่างไร ปัญหาทุกอย่างจะแก้ไขได้ต้องมีการเสียสละ การเป็นผู ้น�ำ-ผู ้ตาม  

การยอมลดอัตตาตัวเอง การเป็นผู้น�ำแบบรับใช้คือรู้ว่าปัญหาอยู่ตรงไหน เราจะ

เข้าไปอุดอะไร พลังกลุ่มจึงเป็นกระบวนการแก้ปัญหา ปรับตัว เสียสละ ไว้ใจ เมื่อ

เราลงแรงกายและใจ ภารกิจจงึจะส�ำเรจ็ได้ นีคื่อทกัษะการร่วมมอื (Collaboration)  

ที่คนรุ่นใหม่ต้องเรียนรู้
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2) กิจกรรมเดินเท้าชิด 
การท�ำกิจกรรมเดินเท้าชิดเป็นการจ�ำลองสถานการณ์การท�ำงานร่วมกันกับ

ทีม แม้ว่าทุกคนจะเห็นเป้าหมายร่วมกัน แต่การท�ำงานร่วมกันกับทีมท่ีมีจ�ำนวน

มากต้องมีการวางแผนและสื่อสารให้ทีมรับรู ้และตกลงร่วมกัน เห็นบทบาท 

ผู้น�ำ-ผู้ตาม การเสนอความเห็นและสื่อสารออกไปเพ่ือให้ทีมบรรลุภารกิจให้ได้ 

และการเผชิญกับความผิดหวังจากการต้องเริ่มใหม่หลายครั้งจนอาจเกิดการท้อ 

ยอมแพ้ หรือเกิดความขัดแย้ง แต่ทั้งทีมต้องอดทนและร่วมแรงร่วมใจกัน มีการ

สื่อสารที่ดี จึงจะบรรลุความส�ำเร็จได้

กระบวนการ
2.1) ให้เยาวชนยืนต่อแถวหน้ากระดานไม่ควรเกิน 40 คน ต่อ 1 กลุ่ม 

2.2) ให้เยาวชนเดินจากฝั่งหน่ึงไปถึงอีกฝั่งหนึ่ง โดยผู้ท่ียืนติดกันเท้าต้อง

ชิดติดกันตลอดระยะเวลาท่ีเดินไปท่ีเส้นชัย หากเท้าของใครหลุดออกจากกัน ทั้ง

ทีมต้องกลับไปเริ่มต้นเดินใหม่ ท�ำเช่นนี้จนถึงเส้นชัย ทีมใดเข้าเส้นชัยได้ก่อนเป็น

ฝ่ายชนะ โดยการเข้าเส้นชัยนั้นเท้าของทุกคนต้องเหยียบเส้นชัยพร้อมกัน หากไม่

พร้อมเพรียงกันก็ต้องกลับไปเริ่มต้นเดินใหม่ที่จุดเริ่มต้น

2.3) ถอดบทเรียนหลังท�ำกิจกรรม ช่วงถอดบทเรียนจะเป็นช่วงส�ำคัญที่

เยาวชนจะได้เรียนรู้เรื่องการท�ำงานเป็นทีม โดยค�ำถามจะเน้นไปที่ความรู้สึกก่อน 

เพราะเป็นสิ่งท่ีเกิดขึ้นสดๆ ระหว่างการเล่น ซึ่งเยาวชนสามารถพูดออกมาได้ง่าย

ท่ีสุด โดยมากแล้วจะใช้ 6 ค�ำถามดังต่อไปน้ี ทั้งน้ีพ่ีเลี้ยงสามารถใช้เหตุการณ์ที่

เกิดขึ้นจริงระหว่างการเล่นมาตั้งค�ำถามได้ เช่น เหยียบเท้ากัน ทะเลาะกัน ฯลฯ
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ค�ำถามถอดบทเรียน 
1.	รู้สึกอย่างไร

2.	เมื่อเริ่มเดินรู้สึกอย่างไร

3.	เดินไปแล้วถูกระฆังตีให้กลับมาเริ่มต้นเดินใหม่ รู้สึกอย่างไร

4.	ขณะก�ำลังจะเข้าเส้นชัยแล้ว แต่เหยียบเส้นชัยไม่พร้อมกันจึงต้องกลับไป 

		  เริ่มใหม่ รู้สึกอย่างไร

5.	เข้าเส้นชัยส�ำเร็จแล้วรู้สึกอย่างไร

6.	เราได้เรียนรู้อะไรจากกิจกรรมนี้
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3. กิจกรรมพัฒนาตัวตน
โดยมากแล้วการพัฒนาเยาวชนมักสนใจท่ีการพัฒนาทักษะ เพ่ือให้เขา

สามารถเรียนรู้และท�ำสิ่งต่างๆ ได้ ท้ังการงานและการเรียน แต่การที่คนคนหนึ่ง

จะเรียนรู้และพัฒนาตัวเองไปได้สูงสุดนอกจากการพัฒนาทักษะต่างๆ แล้ว การ

ได้พัฒนาตัวตนคือการรู้จักตนเองท้ังที่มาที่หล่อหลอมความเป็นตัวเอง นิสัยใจคอ 

จุดแข็ง หรือจุดท่ีควรพัฒนา ก็เป็นสิ่งส�ำคัญ เพราะการเรียนรู้เหล่านี้จะช่วยให้

เยาวชนรู้จักตนเอง รู้ที่มาท่ีไปของพฤติกรรมท่ีเขาแสดงออก และสามารถก�ำหนด

ทิศทางการพัฒนาตนเองในอนาคตได้ 
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วตัถุประสงค์

เพ่ือให้เยาวชนพัฒนาตัวตนและรู ้จักตนเองผ่านการ

ใคร่ครวญ และทบทวนเส้นทางชีวิตของตนเอง พร้อมทั้ง 

รับฟังตัวตนของเพ่ือน

ส่ิงที่เยาวชนจะได้พัฒนาตนเองในขั้นนี้

	 Value & Attitude: 

	 รู้จักตนเอง เห็นคุณค่าของตนเอง

	 Skills:

	 ท�ำงานเป็น : การท�ำงานเป็นทีม รู้จักเพ่ือนร่วมทีม  

	 เข้าใจตัวตนของเพ่ือน

 	 Knowledge: -
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ตัวอย่างกิจกรรม

1) สายธารชีวิต
สายธารชีวิตคือต�ำนานชีวิตของตัวเองกว่าจะเป็นวันนี้ ซึ่งแต่ละคนจะได้

ใคร่ครวญและวาดเส้นทางชีวิตของตนเองในแต่ละช่วงเวลา ตั้งแต่วัยเด็กเล็กจน

ปัจจุบัน ชีวิตของเราทุกคนต่างมีต�ำนานของตนเอง กว่าจะเป็นวันนี้นั้นเกิดการหล่อ

หลอมตัวตนจากหลายอย่าง เช่น จากปัญหา อุปสรรค ต้นแบบที่เรารัก ต้นแบบที่

อยากเป็น ความใฝ่ฝัน ซึ่งเป็นการเรียนรู้ชีวิตผ่านประสบการณ์ นอกจากน้ีกิจกรรม

สายธารชีวิตยังออกแบบมาให้เยาวชนรับฟังตัวตนของเพ่ือน การเล่าสายธารชีวิต

ให้กันและกันฟังท�ำให้เยาวชนเกิดการเชื่อมโยงกัน เห็นใจกัน รู้สึกได้ว่ากว่าเพ่ือน

เราจะเป็นคนแบบน้ีเขาผ่านอะไรมาบ้าง การได้บทเรียนจากเรื่องราวของเพ่ือนยัง

ก่อเกิดบทเรียนใหม่ และท�ำให้เขาน�ำประสบการณ์หรือบทเรียนจากเพ่ือนมาปรับ

ใช้ในชีวิตตนเองได้ ทักษะของการได้กลับมาใคร่ครวญเส้นทางชีวิตของตนเอง 

จึงส�ำคัญมาก 
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กระบวนการทบทวนตนเองนั้นส�ำคัญ เพราะในแง่การเรียนแล้วกระบวนการ

เรียนรู้ส่วนใหญ่มักเรียนรู้จากภายนอกและบทเรียนใหม่เสมอ แต่สายธารชีวิต

ออกแบบมาเพ่ือให้เยาวชนกลับมาหาบทเรียนจากชีวิตเขาเอง เพราะนี่คือการ

เรียนรู้จากการลงมือท�ำ (Learning by Doing) ท่ีหาไม่ได้จากที่อื่นและยังมีค่า

มากอีกด้วย การเกิดวงสนทนาลักษณะน้ีท�ำให้คนร่วมวงสนทนาเกิดความกรุณา

ต่อกัน และได้เรียนรู้จากบทเรียนต่างๆ ของเพ่ือน การได้รู้จักชีวิตของเพ่ือนท�ำให้

เยาวชนเรียนรู้ที่จะไว้ใจกัน และตลอดหน่ึงปีที่ได้อยู่ด้วยกันจะเกิดการช่วยเหลือ

กันในระยะยาว

2) ประติมากรรมชีวิต
กิจกรรมประติมากรรมชีวิตเป็นการค้นหาความเป็นตัวตน และการทบทวน

ความรู้สึกภายในตนเองท่ีเกิดข้ึน จากการทบทวนเหตุการณ์ส�ำคัญในช่วงชีวิต 

ท�ำให้เยาวชนรับรู้ความรู้สึกท่ีเกิดขึ้นกับตนเอง เกิดการเห็นคุณค่าในตนเอง 
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กระบวนการ 
1.	ส�ำรวจ รับรู้ความรู้สึกภายในตนเองที่ก�ำลังเกิดขึ้นระหว่างเดินไปยังจุด

ต่างๆ 

2.	ทบทวนเรื่องราวการเติบโตในช่วงวัยที่ผ่านมา โดยให้แต่ละคนเดินไปยัง

พ้ืนท่ีที่รู้สึกปลอดภัย น่ังทบทวนตนเองผ่านโจทย์ ดังนี้

	 1)	ความทรงจ�ำ ความประทับใจ และความรู้สึกจากการสัมผัสในช่วง 

วัยเด็ก “เราอยู่กับใคร รู้สึกอย่างไร มองเห็นอะไร ได้ยินอะไร กลิ่นและความรู้สึก

ที่ได้สัมผัสสิ่งต่างๆ เป็นอย่างไร” 

	 2)	เหตุการณ์ความทรงจ�ำหรือความประทับใจในช่วงวัยรุ่น “เหตุการณ์

นั้นคืออะไร มองเห็นอะไร ได้ยินอะไร มีใครอยู่ในเหตุการณ์” 

	 3)	เหตุการณ์ที่เป็นจุดเปลี่ยนส�ำคัญในชีวิตหรือเหตุการณ์ที่หล่อหลอมให้

เราเป็นเรา “ความทรงจ�ำท่ีติดอยู่ในใจเรา-เราท�ำอะไร สิ่งเหล่าน้ันส่งผลกระทบกับ

ตัวเองอย่างไร น�ำพาการเปลี่ยนแปลงอย่างไรกับตัวเรา สิ่งท่ีเราได้เรียนรู้” 
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3.	สร้างประติมากรรมชีวิต บอกเล่าจุดเปลี่ยนส�ำคัญของชีวิต มีขั้นตอนดังนี้

	 1)	เลือกของท่ีเป็นตัวแทน “ความรู้สึก และเหตุการณ์จุดเปลี่ยน เรื่องราว

ต่างๆ ท่ีเกิดขึ้น” โดยเลือกจากวัสดุต่างๆ หรือวัสดุในธรรมชาติรอบตัว 

	 2)	เลือกพ้ืนท่ีท่ีสัมพันธ์หรือเชื่อมโยงกับเรื่องราวที่เราก�ำลังถ่ายทอด 

	 3)	สร้างประติมากรรมชีวิต 

	 4)	ถ่ายทอดเรื่องราวผ่านประติมากรรมให้เพ่ือนๆ ฟัง โดยจับกลุ่ม 4 คน 

เดินจับมือไปยังประติมากรรมของสมาชิกในกลุ่มทีละคน ให้สมาชิกที่ไม่ใช่เจ้าของ

ผลงานสะท้อนความคิดหรือความรู้สึกต่อประติมากรรมผ่านโจทย์ “มองเห็นอะไร 

รู้สึกอย่างไร” หลังจากนั้นให้เจ้าของประติมากรรมบอกเล่าเรื่องราว โดยทุกคนจะ

ต้องฟังอย่างตั้งใจ ไม่ถามแทรก และไม่ตัดสิน

4.	สะท้อนการเรียนรู้ร่วมกัน โดยนั่งจับมือเป็นวงกลม สะท้อนผ่านโจทย์

ค�ำถาม คนเล่าเรื่อง “รู้สึกอย่างไร”     

5.	ให้ทุกคนพูดหนึ่งค�ำ “ชื่นชมตัวเอง หรือชื่นชมเพ่ือน” เพ่ือเป็นพลังให้ 

แก่กัน
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ตัวอย่างผลงาน

เรื่องราวจากประติมากรรม : ชีวิตในวัยรุ่นมีความรู้สึกว่าตนเองติดอยู่ในกรอบ 

ต้องด�ำเนินชีวิตอยู่ในกรอบ แต่เมื่อโตข้ึนชีวิตมีความเป็นอิสระมากขึ้น มีความ

รู้สึกเหมือนดอกไม้
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4. กิจกรรมพัฒนาทักษะพ้ืนฐาน 4Cs
กิจกรรมพัฒนาทักษะพ้ืนฐาน 4Cs ผู ้เขียนยกตัวอย่างการออกแบบการ 

เรียนรู้ให้เยาวชนจังหวัดสตูล ซึ่งเป็นการออกแบบให้เยาวชนเรียนรู้ผ่านการลง 

พ้ืนท่ีจริงบริเวณปากบารา และผลิตงานศิลปะ 

ที่มาและเป้าหมายของกิจกรรม

หาดปากบาราน้ันมีความส�ำคัญต่อคนสตูลและจังหวัดใกล้

เคียง ท้ังเป็นหาดเศรษฐกิจ มีต้นสนเรียงตัวสวยงาม มีร้านค้า

จ�ำนวนมาก ผู ้คนมาพักผ่อน ฯลฯ และบริเวณน้ียังเป็นพ้ืนที่

ทางประวัติศาสตร์ เป็นแหล่งรวมวิถีชีวิตโดยเฉพาะประมง 

พ้ืนบ้าน หมายความว่าภายใต้หาดหนึ่งแห่ง นี่คือแหล่งเรียนรู้ที่

เยาวชนเข้าไปเรียนรู้ได้มากมาย ไม่จ�ำเป็นต้องหาข้อมูลแต่ใน

อินเทอร์เน็ต แต่เป็นการเรียนรู้โดยน�ำตัวเองเข้าไปในชุมชนใด

ชุมชนหน่ึงท่ีมีความหลากหลายของประเด็น แล้วสัมผัส จุ่มแช่ 

ไปน�ำเข้าข้อมูลต่างๆ ของพ้ืนที่จากการมองเห็น สัมผัส พูดคุย  

ชิมรส กินอาหาร การมองหาปัญหารวมถึงสิ่งสวยงามของพ้ืนท่ี

น้ัน แล้วจึงน�ำข้อมูลเหล่าน้ันกลับมาท�ำงานต่อ
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ทั้งน้ีแม้ว่าการท�ำกิจกรรมน้ันต้องการให้เยาวชนพัฒนาทักษะ 4Cs เช่น 

Critical Thinking แต่ไม่ใช่ว่าลงพ้ืนท่ีไปสัมผัสชุมชนแล้วเยาวชนจะสามารถคิด

วิเคราะห์ได้เลย แต่การลงพ้ืนท่ีเป็นเพียงจุดเริ่มต้นหรือทักษะแรกคือการเปิดรับ

สัมผัส รับประสบการณ์เท่าน้ัน และตามมาด้วยกิจกรรมอื่นๆ ที่ค่อยๆ ให้เยาวชน

พัฒนาทักษะ 4Cs ดังน้ี

เนื้อหาและกระบวนการโดยสังเขป

1) สัมผัสพ้ืนที่จริง 
เยาวชนไปศึกษาบริเวณหาดปากบารา จังหวัดสตูล จุดเริ่มต้นหรือทักษะ

แรกคือการเปิดรับสัมผัส รับประสบการณ์ ภาษาอังกฤษเรียกว่า Sensing คือการ

เปิดประสบการณ์ เปิดผัสสะของเราในการรับข้อมูลอย่างเที่ยงตรงและกระทบใจ
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เปิดรับประสบการณ์อะไรบ้าง เช่น ‘ตา’ ส�ำคัญมาก เรามองเห็นอย่างตรงไป

ตรงมา หากตาของเราไม่เปิด ประสบการณ์ก็จะไม่เกิดเช่นกัน หรือไม่เราอาจจะ

เห็นแต่สิ่งที่ตาเราเห็นหรือสิ่งท่ีอยากเห็นเท่าน้ัน เช่น ถ้าเราตั้งประเด็นเรื่องขยะ 

เราลงปากบาราเราจะเห็นแต่ขยะ แต่หากเราเปิดสัมผัสกว้างๆ เราจะเห็นหลาย

อย่าง อาจเห็นคนคนหนึ่งเดินมา ในมือเขาถือลูกชิ้นปิ้ง เขากินอย่างเอร็ดอร่อย 

เสร็จแล้วก็ทิ้งถุงน้ันข้างทาง ถ้าเราเปิดผัสสะทั้งหมดเราจะไม่เห็นแต่ตัวขยะ แต่

จะเห็นสายพานกว่าจะมาเป็นขยะ คือเห็นคนท่ีทิ้งขยะนั้น

หรือหากเราบอกว่าเราอยากไปเห็นเรื่องขยะเท่านั้น เราก็มุ่งเข้าไปหาคนใน

ชุมชน ไปเจาะจงถาม แต่หาก ‘หู’ ของเราเปิด ก็จะน�ำพาให้เราอยากได้ยินเสียง

คลื่นท่ีกระทบฝั่ง เดินเข้าไปใกล้ๆ เราอาจเห็นขอนไม้ที่เต็มไปด้วยขยะ ทั้งหมดนี้

เราอาจจะพลาด ไม่ได้มองมุมอื่นว่าขยะไม่ได้มาจากการทิ้งของคนบนหาด แต่มี

ขยะอยู่ในทะเลด้วย จนเกิดความสงสัยว่าขยะในทะเลมาจากไหน 

กระบวนการคิดที่มาจากการเปิดรับสัมผัสท�ำให้เราเกิดกระบวนการคิดแบบ

รื่นรมย์ คิดแบบกว้างๆ และคิดแบบเชื่อมโยงว่าผลลัพธ์ของสิ่งหนึ่งมาจากสาเหตุ

ใด และท�ำให้เห็นภาพรวมในพ้ืนท่ีได้

ถามว่าการเปิดสัมผัสหรือ Sensing นั้นเชื่อมโยงไปสู่การเรียนรู้อย่างไร การ

มองเห็น การได้กลิ่น การน�ำมือไปสัมผัสจริง ทั้งหมดจะเกิดประสบการณ์เข้ามา 

การเรียนรู้ผ่านร่างกายท่ีเราสัมผัส Body หรือร่างกายจะเกิดประสบการณ์บาง

อย่างเข้ามาท�ำงานสองส่วนคือ ใจ กับสมอง ท้ังสองส่วนแปลความหมาย เราจะ

เลือกได้เองว่าเรากระทบใจเรื่องอะไร เป็นประเด็นที่เราเกิดความเชื่อมโยงระหว่าง

โลกภายนอก โลกภายใน ความทรงจ�ำวัยเด็ก ทั้งหมดนี้เกิดการหลอมรวม ท�ำให้เรา

แปลความหมาย ตกผลึกเข้าใจอะไรบางอย่าง ซึ่งน่ีคือทรัพยากรท่ีมีค่ามากและจะ

น�ำไปใช้จับประเด็น ถ่ายทอดความคิด ความรู้สึก หรือการตระหนักรู้บางอย่างได้
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เราเชื่อว่าการสื่อสารที่ดีต้องบอกต่อให้คนเข้าใจได้ ซึ่งหากจะเกิดการ

สื่อสารท่ีดีจ�ำเป็นต้องออกแบบการเรียนรู้ให้เยาวชนเขามองเห็น สัมผัส รู้สึก และ

กระทบใจกับเรื่องท่ีต้องการสื่อสาร เป็นการคืนประสบการณ์ความเป็นมนุษย์

ให้กับเยาวชนท่ีอาจคุ้นชินกับการใช้ฐานหัวหรือใช้ความคิด แต่เวลาเราไปรับ

ประสบการณ์ อยากคิดวิเคราะห์อะไรบางอย่าง เราต้องเปิดกว้าง เปิดตา เปิดใจ 

ท�ำงานกับโลกภายใน ตกผลึก และจับประเด็นได้ด้วย
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2) เลือกประเด็นที่สนใจสื่อสาร
ภายหลังจากไปสัมผัสพ้ืนท่ีจริง รับรู้ข้อมูลผ่านประสาทสัมผัสต่างๆ แล้ว 

จากนั้นเยาวชนจะเลือกประเด็นท่ีสนใจมาคิด วิเคราะห์ แยกแยะ ว่าตนเองรู้สึก

อย่างไรกับข้อมูลน้ัน เขาเห็นปัญหาอะไร จับแก่นบางอย่าง สรุปความคิดรวบ

ยอด วิเคราะห์ว่าตนเองเป็นส่วนหน่ึงของปัญหาท่ีปากบาราหรือไม่ เป็นส่วนหนึ่ง

ของธรรมชาติตรงนั้นหรือเปล่า แม้ว่าเราจะอยู่ท่ีอ�ำเภอละงู หรืออยู่ในอ�ำเภอเมือง

สตูล แต่เยาวชนจะได้ถามตัวเองว่าตนเชื่อมโยงกับหาดปากบาราอย่างไร สุดท้าย

จึงเลือกว่าหากจะสื่อสารเพ่ือสร้างการเปลี่ยนแปลงอะไรบางอย่าง ตัวเขาอยาก

บอกอะไร

หากจะถอดกระบวนการให้ชัดเจน กระบวนการเหล่านี้คือการพัฒนาทักษะ 

2C คือ Critical Thinking กับ Communication ซึ่งพัฒนาผ่านการท�ำงานเป็นทีม

คือ Collaboration และสุดท้ายแล้วก็จะได้ตัวที่ 4 คือ Citizenship ไปโดยปริยาย 

เป็นส�ำนึกความเป็นพลเมืองท่ีเห็นแล้วทนดูไม่ได้ รู้สึกอยากบอกหรืออยากสร้าง

ความเปลี่ยนแปลงอะไรบางอย่างออกไป
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3) เลือกใช้ศิลปะเป็นเครื่องมือในการสื่อสาร
การสื่อสารมีหลายแบบ แต่ในครั้งนี้เลือกออกแบบการเรียนรู้ให้เยาวชนใช้

ศิลปะ เพราะเชื่อว่าการสื่อสารในปัจจุบันไม่ได้สื่อผ่านเทคโนโลยีเพียงอย่างเดียว 

สิ่งส�ำคัญคือการสื่อสารผ่านชุมชน ผ่านผู้คนที่เข้ามาเรียนรู้ในงานที่เขาก�ำลังจะจัด

แสดงผลงานเพ่ือสื่อสาร โดยการจ�ำลองให้เยาวชนจัดงานมหกรรม (Festival) ขึ้น 

งานน้ีเขาต้องมีเรื่องจะสื่อสาร ต้องเชิญคนมาร่วมงานให้ได้อย่างน้อย 50 คน ซึ่ง

เมื่อคน 50 คนมารวมกันในพ้ืนท่ีใดพ้ืนท่ีหน่ึง เขาไม่ได้ดูงานตลอดเวลา แต่จะไป

ชมนิทรรศการ ชมการแสดง หรืออื่นๆ ซึ่งศิลปะท่ีให้เยาวชนเรียนรู้มี 4 อย่างด้วย

กัน โดยเยาวชนแต่ละคนสามารถเลือกได้ตามความสนใจ คือ 

3.1) ละครหุ่นเงา เพราะเวลาเราดูละครหุ่นเงา เราจะจดจ่อกับการแสดง

แล้วจะเกิดความรู้สึก “ว้าว” “มหัศจรรย์” “ภาพมันออกมาได้ยังไงนะ” ซึ่งนอกจาก 

ผู ้ชมจะประทับใจกับภาพท่ีเห็นแล้ว ละครหุ่นเงายังสามารถสื่อสารเน้ือหาได้

กระทบใจผ่านการใช้แสง สี และเงา ท�ำให้สามารถส่งสารท่ีเป็นประเด็นทางสังคม

ถึงผู้ชมได้อย่างดี
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3.2) งานเขียน งานเขียนมีทั้งร้อยกรอง กวี และกลอนเปล่า เป็นการสื่อสาร

ถ่ายทอดความคดิและความรูส้กึผ่านงานเขยีนประกอบกับภาพวาด และเมือ่น�ำเสนอ 

ผลงาน เยาวชนแต่ละคนจะได้ออกมาอ่านงานเขียนนั้นพร้อมแสดงภาพวาดกับ

ผู้ชม 
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3.3) ศิลปะจัดวาง ใช้วัสดุมาจัดวางเพ่ือสื่อสารประเด็นอะไรบางอย่าง 

เป็นการสื่อสารข้อความน้ันๆ สู่ผู้ชม 
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3.4) ดนตรี ดนตรีท�ำงานกับอารมณ์ความรู้สึกของคนฟัง ซึ่งหากอยากจะ

ส่งสารบางอย่าง การสื่อสารผ่านการแต่งเพลงและแสดงดนตรีท�ำหน้าที่น้ันได้

โดยคาดหวังว่าการผลิตสื่อท้ังสี่ประเภทน้ี เยาวชนจะได้เรียนรู้การใช้ศิลปะ

เพ่ือเปิดพ้ืนท่ีสื่อสารและสร้างการมีส่วนร่วมของคนกลุ่มหนึ่งในการจัดมหกรรม

อะไรสักอย่าง ให้ศิลปะช่วยเป็นเครื่องมือในการส่งสาร การขอความร่วมมือหรือ

สร้างการมีส่วนร่วมผ่านการจัดงาน (Call for Action) พลังกลุ่ม พลังชุมชนอะไร

สักอย่างเพ่ือให้คนมาดูงานของเราและเกิดการเรียนรู้ไปพร้อมกัน
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ถามว่าจะน�ำทักษะศิลปะเช่นน้ีไปใช้ในชีวิตจริงอย่างไร เมื่อเยาวชนเลือก

ประเภทของศิลปะท่ีตนเองต้องการใช้ในการสื่อสาร จากนั้นเขาจะได้เรียนรู้องค์-

ประกอบศิลป์ของศิลปะแต่ละชนิดตามฐานท่ีได้เข้าไป เช่น งานเขียน ต้องฝึกเลือก

ใชค้�ำ ค�ำแบบไหนสื่ออารมณ์ สือ่ความคดิ ประโยคแบบไหนทีส่ือ่สารแล้วกระทบใจ 

ความรื่นรมย์ทางภาษามีรูปแบบใดบ้าง เช่น บทกลอน เรื่องเล่า ฯลฯ เมื่อค�ำและ

ประโยคมาประกอบกันเป็นความงดงามทางภาษา ก็รวมกันเป็นศิลปะงานเขียน 

อย่างหน่ึง

หรือการท�ำหุ่นเงา ต้องเรียนรู้เรื่ององค์ประกอบแสง รู้กายภาพของหุ่น รู ้

ทิศทางการฉายให้ภาพออกมาบนผืนจอ และเรียนรู้เรื่องการเล่าเรื่อง การท�ำให้

ภาพแต่ละภาพต่อกันแล้วเล่าเร่ืองได้ เพ่ือให้เมื่อละครจบแล้วผู้ชมต้องได้แก่น

ความคิดของเราไป

ท้ังหมดนี้จะกลับไปท่ีเรื่องการจับประเด็นส�ำคัญที่เราต้องการสื่อสาร แก่น

น้ันอาจเป็นความจริงบางอย่างท่ีเกิดจากการตระหนักรู้จากการไปลงพ้ืนที่ จาก

ความกระทบใจบางอย่าง เช่น รู ้สึกกระทบใจกับเรื่องการเปลี่ยนไปของหาด 

ปากบารา เยาวชนอาจอยากเห็นประมงพ้ืนบ้านกลับมา ฯลฯ น่ีเป็นความจริงท่ีเขา

อยากสื่อสารผ่านความงามทางศิลปะ การจะท�ำแบบนั้นเยาวชนก็ต้องจับประเด็น 

จับใจความของเรื่องท่ีจะสื่อสารให้ได้
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4) จัดงานสื่อสาร (Festival)
กิจกรรมสุดท้ายคือการเปิดพ้ืนท่ีให้เยาวชนได้แสดงผลงาน ในแง่การเรียนรู ้

นี่คือหัวใจของการเรียนรู้ เพราะนอกจากไปสัมผัสพ้ืนที่จริงเพ่ือกระตุ้นต่อม ‘เอ๊ะ’ 

จนมาถึงการคิด วางแผน และท�ำชิ้นงานสื่อสารแล้ว กระบวนการสุดท้ายคือการน�ำ

เสนอ เวลาเราน�ำเสนอผลงาน ตัวตนเราเติบโตเต็มที่จากการผ่านประสบการณ์

ครั้งน้ี การได้น�ำเสนอในงานท�ำให้เยาวชนเห็นคุณค่าในตัวเอง (Self-esteem) 

จากการยอมรับและเชื่อมั่นในศักยภาพว่าเราสามารถสื่อสารได้ คิดได้ วิเคราะห์

ได้ นอกจากเห็นคุณค่าในตัวเอง เขายังเห็นคุณค่าในงานของเพ่ือน การร่วมรับรู้  

ได้น่ังฟัง และสมัผสัผลงานของเพ่ือน เชือ่มัน่ว่าทุกคนมศีกัยภาพในตัวเองกันทกุคน  

การได้ปลดปล่อยความคิดสร้างสรรค์ เหล่านี้เยาวชนจะเกิดความเชื่อมั่นใน

ศักยภาพตัวเองขึ้นมา
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5) ถอดบทเรียนภายหลังท�ำกิจกรรม
การเรียนรู ้ของเยาวชนจะเกิดขึ้นได้ หากเราออกแบบการเรียนรู ้ให้จบ

กระบวนการ คือมีการถอดบทเรียน การถอดบทเรียนคือการกลับเข้าไปใคร่ครวญ

กับตัวเองว่ากว่าเราจะท�ำงานส�ำเร็จถึงวันนี้ เราเปลี่ยนแปลงอะไร ถ้ามนุษย์เรา

ได้ลงมือท�ำจริงไม่ว่าเรื่องอะไร การได้อยู่กับมันเต็มๆ หนึ่งชิ้นก็จะท�ำให้เกิดการ

เรียนรู้มหาศาล

นอกจากนี้การถอดบทเรียนยังเป็นการกดบันทึกความเข้าใจ (Save)  

ถ้าเราปล่อยให้การเรียนรู้น้ันผ่านแล้วผ่านเลย ประสบการณ์จะไม่ถูกบันทึก เมื่อ

ไม่มีบันทึกก็จะไม่มีการดึงเอาประสบการณ์ที่เราจดจ�ำหรือที่ได้ใคร่ครวญมา

เป็นขุมพลัง ซึ่งสิ่งเหล่าน้ีเป็นทรัพยากรที่มีค่าในแง่การท�ำงานต่อไป เราจะดึง

ประสบการณ์ที่ถอดแล้วกลับมาใช้ใหม่ จึงเรียกว่าบทเรียน บทเรียนคือการเรียนรู้ 

ว่าอะไรที่ผิดพลาด เราจะไม่ท�ำซ�้ำ กับอะไรที่เราผิดพลาดแล้วเราอยากท�ำใหม่ 

แก้ใหม่ ใช้ทักษะใหม่ วางแผนใหม่ นี่คือสิ่งที่มีค่ามากท่ีคนรุ่นใหม่ควรได้เรียนรู้ 

การถอดบทเรียนเป็นแกนกลางการเรียนรู้ท่ีสอดแทรกในทักษะท้ัง 3Cs (Critical 

Thinking, Collaboration, Communication)
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 4 
กระบวนการเรียนรู้

เพ่ือการเติบโตของวัยรุ่น
จากการท�ำโครงการ (PBL)

วัยรุ่นจะพัฒนาความสามารถ
ของตนเองได้อย่างสูงสุดจ�ำเป็น

ต้องเปิดโอกาสให้เขาลงมือท�ำ 
เรียนรู้จากการมีประสบการณ์

จากเรื่องจริง ชีวิตจริง 
ในประเด็นหรือเรื่องที่เขาสนใจ



เด็กชายวัยมัธยมต้นคนหนึ่งในจังหวัดภาคใต้

หากอยู่ในห้องเรียนเขาคือเด็กหลังห้อง ทั้งในสายตาของครู ของเพื่อน และ

ของตัวเขาเอง 

แต่เมื่ออยู่ที่บ้าน เขาเชี่ยวชาญเรื่องการหาปลา รู้ดินฟ้าอากาศ น�้ำขึ้นน�้ำลง

วันหนึ่งเขาจับพลัดจับผลูได้มาท�ำโครงการ ‘กระชังหาปลา’ ที่ชุมชนตนเอง

เขากบัเพ่ือนสงสยัว่ากระชงัหาปลาท่ีผูใ้หญ่เขาท�ำกันไว้อนุบาลสตัว์ในทะเล

เขาท�ำกันอย่างไร

เริม่จากสมัภาษณ์ครภููมปัิญญา “กระชงัหาปลาท�ำอย่างไร” แต่นอกจากจะรู้

ว่ากระชงัท�ำอย่างไรกลบัได้เรยีนรูด้้วยว่าตวัเองจะต้องรูอ้ะไรบ้างในเรือ่งน้ี จะถาม

อะไร จะถามใคร จะบันทึกข้อมูลอย่างไรเพื่อน�ำมาใช้งานต่อ

ต่อมาจึงท�ำกระชัง ต้องวางแผนจะหาไม้จากที่ไหน

จะคุยกับเพ่ือนอย่างไรถ้าเพื่อนไม่ยอมมาช่วยงานตามท่ีรับปาก จะท�ำใจ

อย่างไรเมื่อสารพัดปัญหาถาโถม  

สรุปแล้วนอกจากได้ท�ำโครงการ ได้เกี่ยวข้องกับน�้ำ กับปลา แบบที่เขาชอบ

เขากับเพื่อนยังได้เรียนรู้อะไรมากมาย

ทีส่�ำคญัเขาบอกได้อย่างเตม็ปากเตม็ค�ำว่าเขาท�ำสิง่น้ีได้ เขารูว่้าตวัเขาทีเ่คย

เป็นเด็กหลังห้องเก่งเรื่องอะไร 
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น่ีคือสิ่งท่ีเรียกว่าการเรียนรู้เพื่อการเติบโต คือรู้แล้วว่าตัวเองสนใจอะไร  

รู้ว่าจะท�ำอะไรในเรื่องที่สนใจน้ี รู้ว่าควรหาข้อมูลจากใคร อย่างไร เพ่ือน�ำมาใช้ใน

การท�ำงาน รูว่้าจะวางแผนทีละขัน้อย่างไรให้งานส�ำเรจ็ตามทีฝั่น รูแ้ล้วว่าถ้าขีเ้กียจ

จะส่งผลให้สิ่งที่ฝันอาจไม่เป็นจริง รู้แล้วว่าท�ำงานกับเพ่ือนต้องท�ำตัวอย่างไร เขา

จะเตบิโตขึน้จากการเรยีนรูใ้นครัง้นี ้และน�ำสิง่ท่ีเรยีนรูไ้ปใช้ได้ในชวิีตจรงิใน 

โอกาสอ่ืนๆ ซ�้ำๆ ท่ีส�ำคัญ สุดท้ายแล้วเขาจะค้นพบว่าตนเองเก่งเรื่องอะไร

และจะน�ำศักยภาพนี้ไปใช้กับเรื่องอื่นอย่างไร เป็นวงจรเช่นนี้ซ�้ำๆ

หลังจากท�ำความเข้าใจแนวคิด (Concept) เรื่องการท�ำงานกับวัยรุ่นไปแล้ว 

บทนี้จะเป็นการน�ำเสนอ ‘วิธีการ’ เปิดพ้ืนที่เรียนรู้ให้วัยรุ่นได้ท�ำกิจกรรมเพ่ือพัฒนา

ตนเอง วิธีการน้ีออกแบบภายใต้แนวคิดอะไร และมีกระบวนการแต่ละขั้นอย่างไร

เพ่ือให้วัยรุ่นได้เรียนรู้และพัฒนาตนเอง เป็นสาระส�ำคัญท่ีจะน�ำเสนอดังต่อไปนี้
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วัยรุ่นจะเก่งขึ้นต้องได ้
มีประสบการณ์จากเรื่องจริง ชีวิตจริง  
และได้เลือกเอง

เราคาดหวังถึงเด็กท่ีจะเติบโตไปเป็นคนที่ดี มีศักยภาพ ดูแลตัวเองได้ และ

มีส่วนร่วมแบ่งปันกับสังคมหากเป็นไปได้ แต่ก็ไม่อาจปฏิเสธว่า ‘การเรียนรู้ท่ีมี

คุณภาพ’ ที่จะท�ำให้วัยรุ่นได้พัฒนาตนเองอย่างสูงสุด เติบโตไปเป็นคนที่มีคุณภาพ

นั้นยังมีไม่เพียงพอในบ้านเรา โดยเฉพาะกับเยาวชนในต่างจังหวัด 

หนังสือเล่มน้ีจึงต้องการน�ำเสนอวิธีคิดและวิธีการเปิดพ้ืนที่การเรียนรู ้ให้

วัยรุ่นได้พัฒนาตนเอง ทั้งความสามารถและส�ำนึกความเป็นพลเมือง (Citizen 

Consciousness) เป็นพลเมืองเยาวชน (Young Active Citizen) ซึ่งสังเคราะห์

ความรู้จากการด�ำเนินโครงการ ‘พลังพลเมืองเยาวชน’ โดยมูลนิธิสยามกัมมาจล 

ธนาคารไทยพาณิชย์ จ�ำกัด (มหาชน) ร่วมกับส�ำนักงานกองทุนสนับสนุนการสร้าง

เสริมสุขภาพ (สสส.) และองค์กรพัฒนาเอกชนใน 9 จังหวัด ได้แก่ สงขลาฟอรั่ม 

ศูนย์ประสานงานวิจัยเพ่ือท้องถ่ินจังหวัดน่าน จังหวัดล�ำพูน จังหวัดตาก จังหวัด

ศรีสะเกษ จังหวัดสมุทรสงคราม จังหวัดสุราษฎร์ธานี จังหวัดตรัง และจังหวัดสตูล 

ท่ีสร้างพ้ืนท่ีการเรียนรู้นอกห้องเรียน ให้เยาวชนเรียนรู้จากเรื่องจริง ชีวิตจริงใน

ชุมชน และใช้พ้ืนท่ีน้ีในการเรียนรู้และพัฒนาตนเอง
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โครงการ ‘พลังพลเมืองเยาวชน’ มีความเชื่อ (Program Concept) ว่า วัยรุ่น 

จะพัฒนาความสามารถของตนเองได้อย่างสูงสุดจ�ำเป็นต้องเปิดโอกาสให้เขา

ลงมือท�ำ เรียนรู้จากการมีประสบการณ์จากเรื่องจริง ชีวิตจริง ในประเด็นหรือเรื่อง

ที่เขาสนใจ ได้เรียนรู้ร่วมกับเพ่ือนและโค้ชที่เป็นเพ่ือนร่วมทาง ช่วยสร้างการเรียนรู ้

และการเติบโตให้กันและกัน เพ่ือให้สอดคล้องกับพัฒนาการวัยรุ่นคือเป็นวัยที่มี

พลังสร้างสรรค์อย่างสูง กล้าได้กล้าเสีย กล้าคิดและลงมือท�ำ เรียนรู้ได้ดีในสภาพ

การเรียนรู้ท่ีมีความท้าทาย โครงการน้ีจึงเลือกใช้ โครงการเพ่ือชุมชน (Community 

Project) เป็นเครื่องมือให้เยาวชนได้เรียนรู้ชุมชนและพัฒนาตนเอง
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“วัยรุ่นจะเก่งขึ้น
ต้องได้มีประสบการณ์

จากเรื่องจริง ชีวิตจริง 
และได้เลือกเอง”



พัฒนาคุณลักษณะ 5 ด้าน 
จากการท�ำโครงการเพ่ือชุมชน

ในฐานะผู้ใหญ่ เรารู้ดีว่าวัยรุ่นเป็นช่วงวัยที่เป็นหน้าต่างแห่งโอกาสบาน

สุดท้าย การเรียนรู้ในช่วงน้ีจะฝังจ�ำจนเติบโตไปเป็นผู้ใหญ่ การเปิดพ้ืนที่ให้วัยรุ่น

ได้ฟอร์มทักษะ นิสัย หรือส�ำนึกต่อส่วนรวมจึงเป็นสิ่งที่ส�ำคัญมาก ซึ่ง ‘โครงการ

พลังพลเมืองเยาวชน’ คาดหวังว่าการเปิดพ้ืนท่ีครั้งนี้จะท�ำให้วัยรุ่นได้พัฒนาเรื่อง

ต่อไปนี้ คือ
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1.	รู้จักชุมชนของตนเอง 

หากเราคาดหวังการมีส่วนร่วมของวัยรุ ่นหรือคนรุ ่นใหม่ในการร่วมดูแล 

รักษา หรือพัฒนาชุมชนท่ีเขาอาศัย หรือท่ีใดก็ตามที่เขาปรารถนาจะท�ำ ทางเดียว

ท่ีจะท�ำให้เขาสร้างความเชื่อมโยงระหว่างตัวเองกับชุมชนได้ (Citizenship) คือ

ชวนเขามารู้จักกับชุมชน ท้ังศึกษาประวัติศาสตร์ ภูมิศาสตร์ ภูมิปัญญา เศรษฐกิจ 

สถานการณ์ปัญหา หรืออื่นๆ จากลุงป้าน้าอาในชุมชน และข้อมูลที่เขาได้รับรู้จะ

ท�ำงานบางอย่างกับภายใน กระทบความรู้สึก เกิดการตั้งค�ำถามถึงการมีส่วนร่วม

กับตัวเองขึ้นมาได้

2.	คิดเป็น 

การด�ำเนินชีวิตน้ันต้องอาศัยทักษะการคิดเป็นส�ำคัญ เพราะการคิดน�ำไปสู่

การตัดสินใจและการกระท�ำท่ีสมเหตุสมผล ท้ังคิดอย่างมีวิจารณญาณ (Critical 

Thinking) ใคร่ครวญ วิเคราะห์ข้อดีข้อเสีย จนน�ำมาสู่การตัดสินใจท่ีเหมาะสม 

เป็นการตัดสินใจท่ีดีต่อตนเองและผู้อื่น และการคิดสร้างสรรค์ (Creativity) รู้วิธี

การคิดเพ่ือสร้างสรรค์สิ่งใหม่ๆ หรือวิธีการใหม่ๆ ในการท�ำสิ่งใดสิ่งหนึ่ง

3.	ท�ำงานเป็น 

การท�ำงานเป็นคือการรู้ว่าเมื่อไรต้องท�ำอะไร รู้ว่าเป้าหมายของงานหน่ึงๆ 

ต้องท�ำอะไรให้ส�ำเร็จ คิดวางแผนท่ีจะท�ำงานให้เสร็จตามเป้าหมายได้ หาความรู้ 

มาใช้ในการท�ำงานได้ มีทักษะการท�ำงานร่วมกับผู้อื่น (Collaboration Skill) เพราะ 

การท�ำงานหลายอย่างไม่อาจส�ำเร็จได้ด้วยการท�ำคนเดียว ซึ่งการท�ำงานกับคนที่มี
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ความแตกต่างหลากหลายนั้นต้องเรียนรู้ผู้อื่น และยืดหยุ่นปรับตัว รวมถึงมีทักษะ

การสื่อสาร (Communication Skill) เช่น สื่อสารความคิดหรือความต้องการของ

ตนเองกับผู้อื่นได้อย่างตรงไปตรงมา โดยประนีประนอม ไม่สร้างความขัดแย้ง 

หรือสื่อสารความรู้ ข้อมูล หรือความคิดสู่สาธารณะเพ่ือขอความร่วมมือต่างๆ หรือ

สร้างความเข้าใจได้

4.	อดทน มานะพยายาม (GRIT)

การท�ำงาน การเรียน และการใช้ชีวิตให้ส�ำเร็จได้ดังเป้าหมายที่เราปรารถนา

ต้องอาศัยความมานะพยายาม อดทน กัดไม่ปล่อย หรือที่เรียกว่า GRIT แต่

คณุลกัษณะเช่นน้ีจ�ำเป็นต้องฝึกฝน โดยเฉพาะอย่างย่ิงช่วงวัยรุน่ทีเ่ป็นโอกาสสดุท้าย

ในการฝึกฝนแล้ว หากวัยรุ่นมีคุณลักษณะข้อน้ี เมื่อเป็นผู้ใหญ่ที่ต้องเผชิญกับ

ปัญหาอุปสรรคมากมายก็จะท�ำให้เขามีทักษะที่จะอดทน จัดการกับสถานการณ์

ที่ยากล�ำบากน้ีได้ ไม่ล้มเลิกไปง่ายๆ

5.	เห็นคุณค่าในตนเอง

นอกจากทักษะซึ่งเป็นความสามารถหรือ Hard Skill แล้ว การรับรู้ตนเอง 

(Self-Concept) การเห็นคุณค่าในตนเอง ซึ่งเป็น Soft Skill ก็เป็นพลังงานชั้นดี 

ที่จะส่งให้วัยรุ่นก้าวไปข้างหน้าได้ ซึ่งการได้มีโอกาสลงมือท�ำกิจกรรมต่างๆ ก็จะ

ท�ำให้ค้นพบได้ว่าตนเองท�ำอะไรได้ดี รับรู้ได้ว่าตนเองมีความหมายกับโลกใบน้ี

การออกแบบการเรียนรู้ที่เสริมพ
ลังเยาวชน ค้นพ

บศักยภาพ
ของตนเอง
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โครงการเพ่ือชุมชนแบบไหน 
ที่เหมาะกับวัยรุ่น

จากประสบการณ์ท่ีสนับสนุนให้วัยรุ ่นได้ท�ำโครงการเพ่ือชุมชนภายใต้

โครงการพลังพลเมือง ในระยะเวลา 8 ปี (พ.ศ. 2557-2564) ท�ำให้พบว่าการเรียนรู ้

ในลักษณะนี้สามารถเป็นพ้ืนที่ให้วัยรุ ่นพัฒนาตนเองจนเกิดคุณลักษณะตาม

ที่กล่าวไว้ข้างต้นได้ อย่างไรก็ตาม การออกแบบ ‘โครงการเพ่ือชุมชน’ ส�ำหรับ

วัยรุ่นน้ันมีข้อที่ควรค�ำนึงถึงคือพัฒนาการวัยรุ่น พัฒนาการทางสมองของวัยรุ่น 

ตลอดจนการเรียนรู้ท่ีสอดคล้องกับพัฒนาการ ดังที่ได้กล่าวไว้โดยละเอียดแล้ว

ในบทที่ 2 และเมื่อน�ำความรู้เรื่องพัฒนาการวัยรุ่นเหล่าน้ีมาออกแบบการเรียนรู ้

แบบโครงการ สามารถสกัดเป็นความรู้ได้ว่าโครงการเพ่ือชุมชนที่เหมาะกับวัยรุ่น

ควรท�ำมีลักษณะดังน้ี

การออกแบบการเรียนรู้ที่เสริมพ
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การออกแบบการเรียนรู้ที่เสริมพ
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1.	เยาวชนเป็นเจ้าของ ได้ท�ำโครงการเรื่องท่ีตนเองสนใจ

การเรียนรู้จะมีความหมายกับคนคนหนึ่งคือการได้เรียนรู้ในเรื่องที่ตนเอง

สนใจและมีความหมายกับตัวเขา ดังน้ันด่านแรกของการท�ำโครงการคือ ควรเปิด

โอกาสให้วัยรุ่นได้เลือกเอง ได้ระบุความสนใจของตนเองว่าต้องการเรียนรู้เรื่องใด 

การให้ความส�ำคัญกับการท่ีเยาวชนได้เป็นเจ้าของ ‘เรื่อง’ หรือ ‘ประเด็น’ ที่

ท�ำโครงการ เพราะเรื่องหรือประเด็นคือประตู (Gate) ท่ีจะท�ำให้การเรียนรู้ครั้งน้ันๆ 

มีความหมายอย่างย่ิง และท�ำให้การท�ำโครงการเป็นเครื่องมือพัฒนาตนเองของ

วัยรุ่นได้จริง เพราะการได้ท�ำในสิ่งท่ีตนเองสนใจจะท�ำให้วัยรุ่นได้ใช้พลังคลั่งไคล้ 

(Passion) และความกระหายใคร่รู้ (Curiosity) ท่ีเขามีต่อเรื่องนั้นๆ แล้วลงพลัง

ความคิด ลงแรง ลงพลังความมุ่งมั่นตั้งใจเข้าไปใช้กับเรื่องนั้นๆ ซึ่งในกระบวนการ

เหล่าน้ีจะท�ำให้เขาได้เรียนรู้มากมาย ทั้งเรียนรู้วิธีการท�ำงาน เรียนรู้ตนเอง เรียนรู้

การท�ำงานกับผู้อื่น และเรียนรู้ชุมชน สังคม

อย่างไรก็ตาม ในขั้นของการเลือกเรื่องหรือประเด็นทีต่นเองสนใจ มีความเป็น

ไปได้ท่ีวัยรุ่นเขาจะไม่รู้ว่าตนเองสนใจเรื่องใด ในกรณีน้ีพ่ีเลี้ยงหรือโค้ชสามารถ

ช่วยได้โดยการให้เขาไปส�ำรวจ ค้นคว้า หรือไปลงพ้ืนท่ีจริง พูดคุยกับบุคคลต่างๆ 

แล้วมาเลือกและตัดสินใจด้วยตนเองว่าสนใจเรื่องใด 

2.	ได้ออกไปมีประสบการณ์จากเรื่องจริง ชีวิตจริง

หากเรามองว่าวัยรุ่นควรจะมีโอกาสพัฒนาตนเองในเรื่องการรู ้จักชุมชน 

คิดเป็น ท�ำงานเป็น มีความอดทน มานะพยายาม (GRIT) และเห็นคุณค่าของ

ตนเอง เพ่ือเตรียมพร้อมให้เขาเติบโตไปเป็นผู้ใหญ่ท่ีคิดเป็น ท�ำงานได้ และม ี

โอกาสประสบความส�ำเร็จ ดังน้ันวิธีการจัดกระบวนการเรียนรู้เพ่ือให้เกิดความ

สามารถเหล่านี้ และเป็นวิธีการที่สอดคล้องกับพัฒนาการของวัยรุ ่นก็ควรต้อง

เป็นการเรียนรู้ที่ได้ลงมือท�ำ ได้ลองผิดลองถูก ได้ใช้พลังสร้างสรรค์ ได้ใช้ความ

สามารถในการคิด วางแผน และลงมือท�ำ การเผชิญกับเหตุการณ์ท่ีเป็นเรื่องยาก  

ปัญหา จนน�ำไปสู่การค้นพบความสามารถและการเห็นคุณค่าในตนเอง ซึ่งจ�ำเป็น

ต้องมีประสบการณ์ตรง เรียนรู้จากเรื่องจริง ชีวิตจริง คุณลักษณะต่างๆ จึงจะ

พัฒนาขึ้นได้
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3.	ได้เข้าร่วมกระบวนการเรียนรู้ในระยะเวลานานเพียงพอ

การท่ีคนคนหนึ่งจะพัฒนาและเติบโตต้องมีการออกแบบกระบวนการ 

เรียนรู้เป็นขั้นตอนและให้เวลาเรียนรู้ บ่มเพาะ (Incubate) ค่อยๆ พัฒนาตนเอง 

โดยมากแล้ววงจรการเรียนรู้จากการท�ำโครงการเพ่ือชุมชนมักเป็นไปตามล�ำดับ 

ดังนี้ 

1) เก็บข้อมูลพ้ืนท่ี ชุมชน หรือกลุ่มคนท่ีสนใจ ให้เกิดความรู้สึก ‘อยากท�ำ 

อยากเป็นส่วนหน่ึง’ จากการเห็นปัญหาของบ้านตนเอง 

2) พัฒนาโครงการจากการวิเคราะห์ข้อมูลชุมชน ใช้พลังความสร้างสรรค์

มาออกแบบโครงการ 

3) ลงมือท�ำและแก้ปัญหาระหว่างท�ำโครงการ ฝึกการท�ำงานร่วมกับผู้อื่น

4) สะท้อนการเรียนรู้ (Self-reflection) เป็นระยะ เพราะการเติบโตไม่ได้เกิด

จากการลงมือท�ำเพียงอย่างเดียว แต่ควร ‘คิดใคร่ครวญตนเองหลังจากลงมือท�ำ’ 

ด้วย เพ่ือให้รู้ว่าเราเก่งอะไร เราพลาดตรงไหน เราเติบโตขึ้นจากเรื่องนี้อย่างไร 

และเราควรท�ำอย่างไรให้ดีขึ้น 

5) ได้เติมทักษะท่ีตนเองอยากพัฒนาเพ่ิมเติม เช่น การสื่อสาร การผลิตสื่อ 

ฯลฯ 

6) สื่อสารผลการท�ำโครงการกับคนในชุมชน

7) สรุปบทเรียนการท�ำงานและการเติบโตของตนเอง 

โดยท้ังหมดน้ีใช้เวลาประมาณ 1 ปี เรียกว่าเป็น 1 ลูปการเรียนรู้ เพ่ือให้ความ

สามารถต่างๆ ได้พัฒนาขึ้น และมีการใคร่ครวญให้รับรู้ถึงการเติบโตของตนเอง 

หรือหากเยาวชนคนใดได้เข้าร่วมต่อเน่ืองเป็นระยะเวลา 2 ปี หรือ 2 ลูปการเรียนรู้ 

ก็จะย่ิงพัฒนาตนเองมากข้ึนไปอีก

4.	มีเพื่อนร่วมทีม 

เนื่องจากการท�ำโครงการเป็นงานท่ีท้าทาย ต้องอาศัยเพ่ือนที่มีความสามารถ

หลากหลายมาร่วมกันคิด ร่วมกันสร้างสรรค์และลงมือท�ำโครงการ และให้เยาวชน

ได้มีประสบการณ์ในชีวิตจริงที่ต้องท�ำงานกับบุคคลที่มีความแตกต่างหลากหลาย 

และแตกต่างจากตนเอง 

การออกแบบการเรียนรู้ที่เสริมพ
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เคล็ดลับคือพ่ีเลี้ยงควรอยู่เคียงข้าง 
เป็นนั่งร้าน (Scaffolder) 

หรือที่พ่ึงให้กับเขา 
รู้ว่าการท�ำโครงการในครั้งนี้ 

เป้าหมายหรือความส�ำเร็จ
ที่เยาวชนวาดฝันคืออะไร 
แผนงานของเขาคืออะไร 

แล้วท�ำหน้าที่รับฟงั และสังเกต
ว่าแต่ละช่วงที่เยาวชนท�ำกิจกรรม 

อะไรที่เขาท�ำได้ 
อะไรที่ต้องการความช่วยเหลือ 

และในบทบาทพ่ีเลี้ยง
จะตั้งค�ำถามให้เขาคิด 

และได้ค�ำตอบด้วยตัวเขาเองได้อย่างไร

การออกแบบการเรียนรู้ที่เสริมพ
ลังเยาวชน ค้นพ
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5.	มีพี่เลี้ยงหรือโค้ชเป็นเพื่อนร่วมทาง สนับสนุนให้เยาวชนไปถึง 
เส้นชัย

พ่ีเล้ียงเสมือนปุ๋ยท่ีช่วยให้เยาวชนได้เติบโต ซึ่งเป็นไปได้ทั้งการเติบโตทาง

ความคิด มีความสามารถมากขึ้น มีส�ำนึกที่มองออกไปนอกตัวเองมากข้ึน ดังนั้น

เขาต้องการการแบ่งปันวิธีคิด ประสบการณ์ และความเอื้ออาทรจากผู้ใหญ่ใน

ระหว่างท�ำโครงการ พ่ีเลี้ยงหรือโค้ชจะคอยมองว่าเมื่อไรท่ีเยาวชนต้องการความ

ช่วยเหลือ เมื่อไรท่ีเขาท�ำเองได้ เมื่อไรท่ีเขาต้องการคนตั้งค�ำถามให้คิดทบทวน

ก่อนลงมือท�ำ เมื่อไรท่ีเขาต้องการคนซับน�้ำตา เมื่อไรท่ีเขาต้องการคนให้โอกาส

แก้ตัวเมื่อท�ำผิดพลาด เมื่อไรท่ีเขาต้องการคนท่ีท้าทายความสามารถ หรือเมื่อไร

ที่เขาต้องการคนรับฟัง ฯลฯ 

6.	โครงการเป็นพื้นท่ีปลอดภัย ในขณะเดียวกันก็เป็นพื้นท่ีท้าทาย  
น่าลอง

ควรท�ำให้เยาวชนรับรู้ว่าโครงการเป็นพ้ืนที่ปลอดภัยเพ่ือให้เขาได้เติบโต  

ในขณะเดียวกันก็เป็นพ้ืนท่ีท้าทายท่ีน่าลอง เพราะเมื่ออยู่ในที่ท่ีไม่ปลอดภัยคือท�ำ

ผิดไม่ได้ ต้องถูกต้องเสมอ มีการควบคุม เยาวชนซึ่งเป็นวัยที่ต้องการอิสระ มีพลัง

ล้นเปี่ยม ต้องการแสดงพลัง เขาย่อม ‘ดึงเท้ากลับ’ และมุ่งหน้าไปสู่เส้นทางอื่นที่

เขารู้สึกปลอดภัยเพียงพอ ซึ่งเป็นได้ท้ังพ้ืนที่สร้างสรรค์หรือพ้ืนที่เสี่ยง ดังนั้นหาก

ผู้ใหญ่ต้องการเปิดพ้ืนท่ีให้การท�ำโครงการเพ่ือชุมชนช่วยให้เยาวชนเติบโตได้ การ

สร้างบรรยากาศให้การมาร่วมโครงการสนุก ปลอดภัย เชื่อมั่นและไว้ใจในตัวเขา  

ไม่รู ้ได้ ผิดพลาดได้ ก็จะเป็นบรรยากาศท่ีสร้างสรรค์ เหมาะกับการเติบโตของ 

วัยรุ่นข้ึนมากทีเดียว เมื่อเขาไม่รู้ก็เพียงมีพ่ีเลี้ยงท่ีช่วยให้เขารู้ว่าตนเองไม่รู้เรื่อง

อะไร และควรรู้เรื่องอะไรเพ่ิมเติม หรือหากท�ำผิดพลาดก็เพียงรู้ว่าพลาดตรงไหน 

และหากจะท�ำให้ดีข้ึนควรท�ำอย่างไร เป็นต้น

ในขณะเดียวกันควรออกแบบให้การท�ำโครงการเป็นพ้ืนท่ีที่ท้าทายนิดๆ 

เพราะสมองวัยรุ่นชอบความท้าทาย หรือความเครียดอ่อนๆ เมื่อเจอความยาก 

ปัญหา หรืออุปสรรค จุดน้ีเองท่ีวัยรุ่นเขาจะหยิบวิธีคิดบางอย่างขึ้นมาท้าทาย 

ตัวเองแล้วดึงศักยภาพในตัวออกมา ซึ่งเป็นได้ทั้งทักษะ ความรู้ ความช�ำนาญ

เชี่ยวชาญเฉพาะตัว หรือแม้แต่ความอดทนและความมานะพยายาม
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ขั้นตอนการท�ำโครงการเพ่ือชุมชน

การสนับสนุนเยาวชนท�ำโครงการในระยะเวลา 1 ปี โครงการพลังพลเมือง

เยาวชนได้ออกแบบกระบวนการเรียนรู้เพ่ือให้เยาวชนพัฒนาตนเองจากการท�ำ

โครงการเพ่ือชุมชน (PBL) ดังน้ี

	 ขั้นท่ี 1-5 ศึกษา คิด

	 ขั้นท่ี 6-9 ลงมือท�ำ แก้ปัญหา น�ำเสนอ 

	 ขั้นท่ี 10 สะท้อนการเรียนรู้

ดังภาพ

1. เยาวชนรวมกลุ่มเพ่ือน 5 คน เพ่ือท�ำโครงการร่วมกัน

การออกแบบการเรียนรู้ที่เสริมพ
ลังเยาวชน ค้นพ

บศักยภาพ
ของตนเอง
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โครงการออกแบบให้เยาวชนท�ำงานร่วมกันเป็นทีม เพราะการท�ำโครงการ

เพ่ือแก้ปัญหาหรือพัฒนาชุมชนต้องอาศัยความร่วมมือจากทีมที่มีความสามารถ

หลากหลาย และมีจ�ำนวนเพียงพอต่อการท�ำงานที่ซับซ้อนเช่นน้ี นอกจากนี้การ

ท�ำงานเป็นทีมยังเป็นเงื่อนไขให้เยาวชนฝึกการท�ำงานร่วมกับผู้อื่น (Collaboration 

Skill) การท่ีเยาวชนมีทักษะ นิสัย และบุคลิกที่แตกต่างกัน แต่ต้องท�ำงานร่วมกัน

เพ่ือให้งานบรรลุเป้าหมาย เขาจะได้ปรับตัว ลดการยึดมั่นในความคิดของตนเอง 

ฝึกยอมรับฟังความเห็นที่แตกต่างหลากหลาย ฝึกหลอมรวมความคิด และการ

ควบคุมอารมณ์เมื่อต้องถกเถียงแลกเปลี่ยนความคิดที่แตกต่าง และยุติความ 

ขัดแย้งอย่างสันติได้
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เป้าหมาย

เพ่ือค้นหาเยาวชนท่ีสนใจท�ำกิจกรรม และสร้างพลังกลุ่ม 

ท�ำความรู้จักซึ่งกันและกันภายในทีม

ส่ิงที่เยาวชนจะได้พัฒนาตนเองในขั้นนี้

	 Value & Attitude: 

	 การเห็นคุณค่าในตนเอง 

	 Skills:

	 ท�ำงานเป็นทีม ทักษะการสื่อสาร

 	 Knowledge: -

การออกแบบการเรียนรู้ที่เสริมพ
ลังเยาวชน ค้นพ

บศักยภาพ
ของตนเอง

269



กระบวนการ

1.	พีเ่ลีย้งเลอืกเยาวชนแกนน�ำ 1-2 คน โดยเป็นเยาวชนที่สนใจท�ำกิจกรรม

ในชุมชน และให้เยาวชนแกนน�ำรวมกลุ่มเพ่ือนที่สามารถท�ำงานร่วมกันได้จนครบ 

5 คน หรือมากกว่า หรือหากพ้ืนท่ีใดมีกลุ่มเยาวชนอยู่แล้ว สามารถให้เยาวชนรวม

ตัวกันและเลือกพ่ีเลี้ยงในชุมชนมาเป็นท่ีปรึกษาก็ได้เช่นกัน 

2.	พีเ่ลีย้งสือ่สารถึงรายละเอียดการท�ำโครงการ เพ่ือประกอบการตดัสนิใจ 

ของเยาวชน ได้แก่

1)	เป้าหมายของโครงการคือ ให้เยาวชนเลือกประเด็นในชุมชนที่สนใจมา

ท�ำโครงการ เพ่ือพัฒนาหรือแก้ปัญหาในชุมชน 

2)	โครงการใช้ระยะเวลา 1 ปี โดยการท�ำกิจกรรมโครงการสามารถเลือกวัน

เวลาที่เยาวชนสะดวก

3)	การเข้าร่วมโครงการมีท้ังหมด 5 ขั้นตอน คือ

		  (1)	ศึกษาข้อมูลชุมชน และเลือกประเด็นท่ีสนใจ 1 เรื่องมาท�ำโครงการ

		  (2)	อบรมเชิงปฏิบัติการพัฒนาโครงการ และออกแบบกิจกรรมโครงการ

		  (3)	ด�ำเนินโครงการในชุมชน ใช้ระยะเวลา 2-3 เดือน โดยมีพี่เลี้ยงเป็นโค้ช

		  (4)	เข้าร่วมการเติมศักยภาพ และเวทีเรียนรู้ร่วมกับเพ่ือนโครงการอื่นๆ 

		  (5)	สรุปบทเรียนหลังท�ำโครงการ

4)	งบประมาณด�ำเนินโครงการ 20,000-30,000 บาท โดยต้องใช้จ่ายตาม

แผนกิจกรรมท่ีวางไว้ 

5)	ส่ิงท่ีเยาวชนจะได้รับคือการพัฒนาศักยภาพในเรื่องที่ส�ำคัญคือ 1) การ

รู้จักชุมชนของตนเอง 2) คิดเป็น ท้ังคิดอย่างมีวิจารณญาณ (Critical Thinking) 

ใคร่ครวญ วิเคราะห์ข้อดีข้อเสียจนน�ำมาสู่การตัดสินใจที่เหมาะสม และการคิด

สร้างสรรค์ (Creativity) รู้วิธีการคิดเพ่ือสร้างสรรค์สิ่งใหม่ๆ หรือวิธีการใหม่ๆ 3) 

ท�ำงานเป็น คิดวางแผนท่ีจะท�ำงานให้เสร็จตามเป้าหมายได้ หาความรู้มาใช้ใน

การท�ำงานได้ มีทักษะการท�ำงานร่วมกับผู้อื่น (Collaboration Skill) มีทักษะการ

สื่อสาร (Communication Skill) 4) ฝึกความอดทน มานะพยายาม เพ่ือท�ำงานให้

ส�ำเร็จได้ดังเป้าหมาย และ 5) เห็นคุณค่าในตนเอง
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3.	สร้างพลังกลุ่ม ท�ำความรู้จักซึ่งกันและกันภายในทีม

ภายหลังรวมทีมเยาวชนได้แล้ว พ่ีเลี้ยงอาจจัดกิจกรรมเพ่ือสร้างพลังกลุ่ม  

ให้สมาชิกแต่ละคนรู ้จักกัน และสามารถออกแบบการท�ำงานร่วมกันได้ลงตัว  

ในที่นี้ผู้เขียนขอยกตัวอย่างการท�ำความรู้จักว่าแต่ละคนเป็นคนแบบไหน และมี

ตารางชีวิตเป็นอย่างไร โดยให้โจทย์การท�ำกิจกรรม ดังนี้ 

1)	‘แนะน�ำตัวเอง ตัวเราเป็นคนแบบไหน’ เช่น นิสัย สิ่งท่ีชอบหรือสนใจ  

จุดแข็ง จุดท่ีเราไม่ชอบตัวเอง ฯลฯ โดยให้แต่ละคนวาดภาพตัวเองลงในกระดาษ

เอสี่ ทั้งน้ีการน�ำศิลปะมาใช้จะลดความเกร็งในการพูดถึงตัวเองต่อหน้าผู้อื่นได้

2)	นาฬิกาชีวิตเราเป็นอย่างไร 

•	 ค�ำถาม “ตั้งแต่ต่ืนนอนจนเข้านอน  

	 แต่ละเวลาเราท�ำอะไรบ้าง”

•	 แจกภาพนาฬิกาดังตัวอย่างให้ทุกคน 

•	 เขียนกิจกรรมที่ท�ำในแต่ละเวลาลงใน 

	 กระดาษโพสต์อิท แล้วน�ำมาติดที่ภาพ 

	 นาฬิกาทุกช่วงเวลา

3)	หน่ึงสิ่งท่ีอยากบอกเพ่ือนหากต้องท�ำงานด้วยกัน

4)	เล่าเรื่องตัวเอง เมื่อท�ำทั้งสามโจทย์ครบทุกคนแล้วให้แต่ละคนเล่าให้

เพ่ือนฟังจนครบทุกคน 

5)	สะท้อนการเรียนรู้ (Reflection) โดยใช้ค�ำถาม “เมื่อได้รู้จักเพ่ือนทุกคนใน

ทีมแล้ว คิดว่าหน่ึงสิ่งท่ีเป็นประโยชน์กับเราในการท�ำงานร่วมกันคืออะไร”

การออกแบบการเรียนรู้ที่เสริมพ
ลังเยาวชน ค้นพ

บศักยภาพ
ของตนเอง
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Tips
แกนน�ำหลักของเยาวชนในแต่ละทีมคือเงื่อนไขความส�ำเร็จ

ของการเรียนรู้ เพราะเยาวชนท่ีเป็นคนหลักที่อยากท�ำโครงการแล้วไป

ชวนเพ่ือนๆ มาร่วมทีม จะเป็นคนที่เกิดส�ำนึกรับผิดชอบเป็นคนแรกๆ 

ในกลุ่ม และเป็นแรงขับเคลื่อนการเรียนรู้ตลอดโครงการ อย่างไรก็ตาม 

ในระหว่างการท�ำโครงการ หากแกนน�ำหลักถอนตัวด้วยเง่ือนไขความ

จ�ำเป็นในชีวิต พ่ีเลี้ยงจะต้องค้นหาทีมงานคนอ่ืนมาท�ำหน้าที่เป็นแกน

หลักของกลุ่มให้ได้ โดยต้องรู้ภูมิหลัง ความเป็นมา วิถีชีวิตของเยาวชน

แต่ละคนท้ังในโรงเรียนและท่ีบ้าน เพ่ือพิจารณาว่าเขามีใจและมีเวลา

ท�ำกิจกรรมหรือไม่ 

“โค้ชต้องรู้ว่าใครจะท�ำหน้าท่ีเป็นหลักของทีมได้ เช่น ต้องรู้ว่าตลอด

ท้ังสัปดาห์หรือตลอดท้ังวันเขาต้องท�ำอะไรบ้าง คนที่จะรับผิดชอบหน้าท่ี

นี้ได้คือต้องก้าวข้ามข้อจ�ำกัดของตนเอง ให้น้องลิสต์ข้อจ�ำกัดมาแล้วให้

เขาดูว่า ข้อไหนบ้างท่ีเขาจะข้ามได้  ซึ่งบางคนบอกว่าปกติหนูต้องเรียน

พิเศษ แต่เพ่ือให้งานเดินหน้า บางครั้งหนูไม่ต้องไปเรียนก็ได้ หรือบางคน 

บอกว่า เดี๋ยวผมพาแม่ไปขายส้มเสร็จ ตอนเย็นเราคุยกันต่อได้ไหมพ่ี  

ซึ่งแสดงว่าเขามีใจอยากท�ำ เพียงแต่ขอจัดการภารกิจที่มีอยู่ให้เสร็จก่อน  

แต่เมื่อไรที่โค้ชต้องคอยบอกว่า น้องต้องท�ำแล้วนะ ต้องรวมทีมให้ได้ แต่

ไม่ได้ดูเบื้องหลังว่าเยาวชนเขาก�ำลังเจออะไรอยู่ มันจะไปต่อไม่ได้” 

ค�ำรณ น่ิมอนงค์ พ่ีเลี้ยงเยาวชน 
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2. ศึกษาชุมชน 
ภายหลงัเยาวชนรวมทีมกันแล้ว กิจกรรมแรกในการท�ำโครงการเพ่ือชมุชนคอื

การศึกษาชุมชน ท้ังประวัติศาสตร์ ทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม วัฒนธรรม 

ประเพณี วิถีชีวิต และบุคคล กิจกรรมน้ีเป็นจุดแรกท่ีท�ำให้เยาวชนรู้จักว่ารากเหง้า

ของตนเองเป็นใคร ชุมชนของตนเองมีความเป็นมาอย่างไร สามารถพูดได้อย่าง

เต็มปากเต็มค�ำว่าบ้านตนเองมีของดีอะไร ได้รู้ในสิ่งท่ีไม่เคยรู้มาก่อน ได้เข้าใจ

ผู้อื่นและสิ่งรอบตัวโดยไม่ยึดตัวเองเป็นศูนย์กลาง (กิตติรัตน์ ปลื้มจิตร, 2565)

เป้าหมาย

1. เพ่ือให้เยาวชน ‘รู ้จักชุมชน และปลุกส�ำนึกความเป็น

พลเมือง’ รู ้จักชุมชนที่ตนเองอาศัยในด้านภูมิสังคมและบุคคล 

ในชุมชน และเกิดความรู้สึกเป็นส่วนหน่ึงกับชุมชน 

2. เห็นสถานการณ์ สิ่งท่ีดีและโจทย์ปัญหาของชุมชนเพ่ือ

เป็นทรัพยากรมาคิดและเลือกท�ำโครงการเพ่ือชุมชนในขั้นต่อไป

ส่ิงที่เยาวชนจะได้พัฒนาตนเองในขั้นนี้

	 Value & Attitude: 

	 ส�ำนึกความเป็นพลเมือง รู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของชุมชน

	 Skills:

	 คิดเป็น : การคิดวิเคราะห์ คิดเชิงระบบ 

	 ท�ำงานเป็น : คิดวางแผน ท�ำงานเป็นทีม ทักษะการสื่อสาร

 	 Knowledge:

	 รู้จักชุมชน

	 การใช้เครื่องมือศึกษาชุมชน

การออกแบบการเรียนรู้ที่เสริมพ
ลังเยาวชน ค้นพ

บศักยภาพ
ของตนเอง
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กระบวนการ

1.	ศึกษาข้อมูลชุมชน

1)	วางแผนไปศึกษาข้อมูลชุมชนร่วมกับพ่ีเลี้ยง โดยพ่ีเลี้ยงต้ังค�ำถามเพ่ือ

ช่วยให้เยาวชนวางแผนการศึกษาข้อมูลชุมชน เช่น 

		  •	สโคปพ้ืนท่ีจุดใดท่ีสนใจศึกษา ในกรณีที่เป็นชุมชนขนาดใหญ่สามารถ

สโคปพ้ืนท่ีในการศึกษาได้

		  •	จะไปศึกษาจุดใดบ้าง และในจุดน้ันๆ ประเด็นท่ีจะศึกษาคืออะไร เช่น 

ความส�ำคัญและที่มาของสถานท่ีหรือภูมิปัญญา เพราะเหตุใดบริเวณน้ีคนใน

ชุมชนจึงประกอบอาชีพน้ี สาเหตุของปัญหานี้คืออะไร ฯลฯ

		  •	จะเก็บข้อมูลจากใคร และนัดหมายผู้ให้ข้อมูลอย่างไร 

		  •	ใช้วิธีการใดในการบันทึกข้อมูล 

		  •	สมาชิกแต่ละคนจะท�ำหน้าท่ีอะไร
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2)	ศึกษาชุมชน เยาวชนไปสังเกต สัมภาษณ์ รับฟัง บันทึกภาพ รวบรวม

ข้อมูลเพ่ือท�ำความเข้าใจสถานการณ์ในชุมชนของตนเอง ท้ังปัญหาและสิ่งดีๆ ที่

มีในชุมชน

บทบาทพี่เลี้ยง

กิจกรรมส�ำคัญท่ีเป็นเงื่อนไขให้เยาวชนเรียนรู้คือ ‘วางแผนไปศึกษาข้อมูล

ชุมชน’ เพราะเป็นกิจกรรมที่เยาวชนจะได้พัฒนาทักษะการคิด ทั้งการคิดวิเคราะห ์

และคิดวางแผน และทักษะการท�ำงานจากการฝึกการท�ำงานเป็นทีมและทักษะ

การสื่อสาร ดังน้ันพ่ีเลี้ยงจึงควรตั้งค�ำถามให้เยาวชนวางแผนการเก็บข้อมูล โดย

เฉพาะประเด็นท่ีจะศึกษาในแต่ละจุด เพ่ือให้เยาวชนมีความเข้าใจเนื้อหา เรื่อง

ราวของพ้ืนท่ีน้ันๆ ในเชิงลึกได้

2.	ท�ำแผนที่ชุมชน 

เมื่อกลับจากศึกษาชุมชน พ่ีเลี้ยงจะพาเยาวชนจัดระบบข้อมูลโดยใช้เครื่อง

มือแผนที่ชุมชน ซึ่งจะท�ำให้เห็นว่าอะไรอยู่ตรงไหนในชุมชน ตรงไหนมีทุน ตรงไหน

มีปัญหา ท้ังน้ีในเชิงการเรียนรู้ การท�ำแผนที่ชุมชนจะช่วยจัดระเบียบความคิดให้

เยาวชนจากการน�ำข้อมูลท่ีเป็นตัวหนังสือ ภาพถ่าย หรือข้อมูลที่อยู่ในความจ�ำ

ออกมาเป็นภาพ วิเคราะห์และจัดระบบความคิดว่าอะไรอยู่ตรงไหน จะช่วยให้เกิด

ความเข้าใจมากย่ิงขึ้น เห็นภาพเชิงระบบ และสามารถใช้แผนท่ีในการวิเคราะห์

สถานการณ์ชุมชนในข้ันต่อไปได้

การออกแบบการเรียนรู้ที่เสริมพ
ลังเยาวชน ค้นพ

บศักยภาพ
ของตนเอง
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โจทย์ 

1.	ให้เยาวชนวาดสถานท่ีส�ำคัญต่างๆ ในบริเวณที่ไปศึกษามา เช่น หมู่บ้าน 

ร้านค้า ท่ีท�ำเกษตร ถนน ฯลฯ ลงไปในกระดาษฟลิปชาร์ตหนึ่งแผ่น ดังตัวอย่าง
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2.	บริเวณใดในแผนท่ีที่มีปัญหาให้ระบายสีแดง หรือเขียนชื่อปัญหาใน 

กระดาษโพสต์อิทสีชมพู เช่น กองขยะริมถนน พ้ืนท่ีร้างเป็นที่ซ่องสุม ฯลฯ

3.	บริเวณใดในแผนท่ีที่เป็นต้นทุนให้ระบายสีเขียว หรือเขียนต้นทุนใน 

กระดาษโพสต์อิทสีเขียว เช่น ภูมิปัญญาการท�ำเสื่อกก สวนส้มโอ ป่าชุมชน ฯลฯ

บทบาทพี่เลี้ยง

ในขั้นศึกษาชุมชน พ่ีเลี้ยงจ�ำเป็นต้องมีความรู้เรื่องเครื่องมือแผนท่ีชุมชน

มาก่อนว่ามีความส�ำคัญอย่างไร และท�ำอย่างไร เพ่ือสามารถให้โจทย์ ออกแบบ

กิจกรรมให้เยาวชนท�ำแผนที่ชุมชน ไกด์ และตั้งค�ำถามให้เยาวชนวางแผนการ

ท�ำงานได้

การออกแบบการเรียนรู้ที่เสริมพ
ลังเยาวชน ค้นพ

บศักยภาพ
ของตนเอง
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3.	น�ำเสนอข้อมูล

เยาวชนน�ำเสนอผลการศึกษาข้อมูลชุมชนจากการวิเคราะห์ด้วยเครื่องมือ

แผนท่ีชุมชน เพ่ือฝึกทักษะการสื่อสาร โดยในขั้นนี้พ่ีเลี้ยงอาจเชิญคนในชุมชน

บางคนมารับฟัง เพ่ือช่วยสะท้อนหรือเติมเต็มข้อมูลจากท่ีเยาวชนศึกษามา และ

เป็นจุดเริ่มต้นในการสร้างการมีส่วนร่วมระหว่างเยาวชนและคนในชุมชนในการ

ท�ำกิจกรรมในชุมชนร่วมกัน
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4. สะท้อนการเรียนรู้

เพ่ือให้เยาวชนได้ใคร่ครวญถึงการเรียนรู้ และสิ่งที่ตนเองได้รับจากการท�ำ

กิจกรรมศึกษาชุมชน โดยพ่ีเลี้ยงสามารถใช้ค�ำถาม ดังนี้

1)	ได้ท�ำแผนท่ีชุมชนแล้วรู้สึกอย่างไร

2)	ได้ความรู้ใหม่ หรือความเข้าใจใหม่เก่ียวกับชุมชนของเราอย่างไรบ้าง

3)	หน่ึงเรื่องท่ีสนใจน�ำมาท�ำโครงการคือเรื่องอะไร 

ให้เวลาเยาวชนแต่ละคนได้ใคร่ครวญตนเอง อาจมีการเขียนบันทึก จากนั้น 

จึงแลกเปลี่ยนทีละคน

การออกแบบการเรียนรู้ที่เสริมพ
ลังเยาวชน ค้นพ

บศักยภาพ
ของตนเอง
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Tips
1.	แผนที่ชุมชน (Social Mapping) เป็นหนึ่งในเครื่องมือท่ีช่วย

ท�ำความเข้าใจภาพรวมของคน กลุ่มคน องค์กรในท้องถ่ิน และทุนทาง

สังคมต่างๆ ในชุมชน น�ำไปสู่การวิเคราะห์และตัดสินใจร่วมกันของผู้มี

ส่วนเก่ียวข้อง เพ่ือก�ำหนดทิศทางหรือแนวทางในการท�ำงานกับชุมชน ใช้

เมื่อต้องการท�ำความเข้าใจภาพรวมความเป็นชุมชน หรือต้องท�ำโครงการ 

หรือแผนงานเพ่ือพัฒนาชุมชน ดังน้ี (กิตติรัตน์ ปลื้มจิตร และคณะ, 2562) 

		  •	ก่อนท�ำโครงการ – เช็กทุนก่อนเริ่มงาน สร้างความเข้าใจร่วม 

		  •	ระหว่างท�ำโครงการ – เช็กความเปลี่ยนแปลง ความเคลื่อนไหว

		  •	สิ้นสุดโครงการ –  สรุปทุนที่เปลี่ยนแปลง

2. ตัวอย่างการใช้เครื่องมือศึกษาสถานการณ์ของชุมชน

“การใช้แผนผังชุมชนมาเป็นเคร่ืองมือเรียนรู้ท�ำให้เยาวชนเห็นภาพ

รวมของชุมชน และท�ำความเข้าใจปัญหา เช่น น้องอยากรู้ว่าชุมชนใช้

สมุนไพรจากป่าชุมชนมากน้อยแค่ไหน ก็เก็บข้อมูลมาท�ำสัญลักษณ์ใน

แผนผังชุมชน ก�ำหนดสีแดงคือคนในชุมชนไม่ใช้สมุนไพร สีเหลืองคือ  

คนในชุมชนใช้บ้างไม่ใช้บ้าง สีเขียวคือคนในชุมชนใช้ประโยชน์จาก

สมุนไพร แต่พอมาดูภาพรวมในแผนท่ีไม่ค่อยเห็นสีเขียวเลย ก็เท่ากับว่า

ชุมชนของเราไม่ได้ใช้ประโยชน์จากสมุนไพรที่มีในป่าชุมชนเลย” 

ประมวล ดวงนิล พ่ีเลี้ยงเยาวชนจังหวัดศรีสะเกษ
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3. นอกเหนือจากแผนท่ีชุมชน พ่ีเลี้ยงสามารถเลือกใช้เครื่องมือ

ศึกษาชุมชนอื่นๆ มาให้เยาวชนใช้ระหว่างศึกษาชุมชน เช่น ปฏิทินชุมชน 

หรือแผนผังเครือญาติ ฯลฯ โดยพิจารณาจากข้อมูลที่เยาวชนศึกษาว่า 

ข้อมูลน้ันๆ สอดคล้องกับเครื่องมือใด 

“ต้องสังเกตช่วงเวลาท่ีจะให้เครื่องมือกับเยาวชน กลุ่มที่เพ่ิงเริ่ม

ต้นท�ำกิจกรรมจะใส่เครื่องมือปฏิทินชุมชนหรือแผนท่ีเดินดินตั้งแต่แรก

ไม่ได้ เพราะเขายังไม่เข้าใจ ต้องปล่อยให้เขาท�ำไปก่อน จากนั้นเมื่อได้ 

เติมเครื่องมือปฏิทินชุมชนจะจุดประกายเขาได้มาก ท�ำให้สนุกกับการเข้า

ชุมชน...ตัวอย่างเช่น โครงการสืบสานสมุนไพรในท้องถ่ินต�ำบลบางแก้ว 

จ.สมุทรสงคราม ที่พี่เลี้ยงชุมชนกับกลุ่มเยาวชนเก็บข้อมูลจากผู้รู้ในชุมชน 

3-4 ครั้ง จนได้แต่ข้อมูลซ�้ำๆ จึงชวนให้ใช้เครื่องมือไทม์ไลน์ในการศึกษา

ชุมชน ซึ่งท�ำให้เห็นข้อมูลมากกว่าเรื่องสมุนไพร ได้รู้จักชุมชนของตนเอง

ในมิติอื่นๆ ท่ีส�ำคัญคือได้เห็นคุณค่าของคนในครอบครัวคือ ปู่ ย่า ตา ยาย 

ท่ีเป็นคลังความรู้เรื่องสมุนไพร” 

ค�ำรณ น่ิมอนงค์ พ่ีเลี้ยงเยาวชนภาคกลาง ภาคตะวันตก 

การออกแบบการเรียนรู้ที่เสริมพ
ลังเยาวชน ค้นพ

บศักยภาพ
ของตนเอง
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3. เลือกประเด็นที่สนใจท�ำโครงการ
ขั้นน้ีเป็นข้ันต่อเน่ืองจากการศึกษาชุมชนที่เยาวชนเห็นแล้วว่าสถานการณ์

ชุมชนเป็นอย่างไร และเยาวชนแต่ละคนได้ระบุหน่ึงเรื่องที่ตนเองสนใจน�ำมาท�ำ

โครงการแล้ว ขั้นนี้จึงเป็นขั้นที่เยาวชนจะได้ตัดสินใจร่วมกัน โดยเลือกเพียงหน่ึง

ประเด็นมาท�ำโครงการ ซึ่งเป็นการเลือกท่ีมาจากการวิเคราะห์และประเมินความ

เป็นไปได้ในการท�ำโครงการท่ีพอดีกับศักยภาพของทีมและทรัพยากรท่ีมี
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ส่ิงที่เยาวชนจะได้พัฒนาตนเองในขั้นนี้

	 Value & Attitude: 

	 การเห็นคุณค่าในตนเอง

	 Skills:

	 คิดเป็น :	การคิดวิเคราะห์ ให้เหตุผล และคิดอย่างมี	

	 วิจารณญาณ 

	 ท�ำงานเป็น :	 1) ท�ำงานเป็นทีม รับฟังความเห็นที่แตกต่าง 

	 หลากหลาย  2) ทักษะการสื่อสาร

 	 Knowledge:

	 การวิเคราะห์ปัญหาโดยใช้เครื่องมือต้นไม้ปัญหา

เป้าหมาย

เพ่ือให้เยาวชนท้ังทีมร่วมกันตัดสินใจเลือกประเด็นท่ีสนใจ

ท�ำโครงการ เพ่ือให้ทุกคนรู้สึกเป็นเจ้าของ และรับผิดชอบร่วมกัน 

ระหว่างท�ำโครงการ

การออกแบบการเรียนรู้ที่เสริมพ
ลังเยาวชน ค้นพ
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กระบวนการ
1.	พี่เลี้ยงอธิบายกิจกรรมขั้นท่ี 3 วิเคราะห์และตัดสินใจเลือกประเด็น

มาพัฒนาเป็นโครงการ

“ภายหลังท่ีแต่ละคนได้ศึกษาข้อมูลชุมชน ได้สะท้อนการเรียนรู้และเลือก

หน่ึงประเด็นท่ีสนใจท�ำกิจกรรมในชุมชนแล้ว ขั้นตอนต่อไปจะเป็นการเลือกให้

เหลือเพียงหน่ึงประเด็น เพ่ือเราทุกคนจะได้พัฒนาเป็นโครงการร่วมกัน”

2.	เลือกประเด็นที่สนใจท�ำโครงการ

2.1	 น�ำเสนอประเด็นท่ีสนใจพร้อมให้เหตุผล

ให้เยาวชนทุกคนในทีมเขียนประเด็นที่ตนเองสนใจท�ำโครงการลงใน 

กระดาษโพสต์อิท เสร็จแล้วให้ติดกระดาษโพสต์อิทลงบนกระดาษฟลิปชาร์ตพร้อม

กับพูดถึงเหตุผลท่ีสนใจท�ำเรื่องนั้น ท�ำเช่นนี้จนแลกเปลี่ยนครบทุกคน ทั้งน้ีพ่ีเลี้ยง

สามารถช่วยเขียนเหตุผลท่ีเยาวชนเล่าลงในกระดาษฟลิปชาร์ต เพ่ือน�ำไปใช้ใน

การวิเคราะห์ และตัดสินใจเลือกประเด็นท�ำโครงการได้ ดังตัวอย่าง

ลดการ
ทิ้งขยะ

ในป่าชุมชน
ท�ำเสื่อกกขาย

เด็กแว้น

เด็กแว้น

เหตุผล
	 1.	xxxxx
	 2.	xxxxx

เหตุผล
	 1.	xxxxx
	 2.	xxxxx

เหตุผล
	 1.	xxxxx
	 2.	xxxxx
	 3.	xxxxx
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2.2 เลือกประเด็นท�ำโครงการ

จากกระดาษฟลิปชาร์ตท่ีบันทึกประเด็นและเหตุผล ให้เยาวชนร่วมกันลง

ความเห็นว่าจะท�ำโครงการเรื่องอะไร ทั้งน้ีประเด็นท่ีเป็นข้อสรุปอาจไม่ตรงกับ

ประเด็นท่ีเขียนในกระดาษโพสต์อิทเสียทีเดียวก็ได้ อาจเกิดจากการผสมรวมกัน

ของความคิดของเยาวชนแต่ละคน แล้วสร้างขึ้นมาเป็นประเด็นใหม่ได้

ลดการ
ทิ้งขยะ

ในป่าชุมชน
ท�ำเสื่อกกขาย

เด็กแว้น

เด็กแว้น

เหตุผล
	 1.	xxxxx
	 2.	xxxxx

เหตุผล
	 1.	xxxxx
	 2.	xxxxx

สรุปประเด็นที่ท�ำโครงการเหตุผล
	 1.	xxxxx
	 2.	xxxxx
	 3.	xxxxx

เด็กแว้น

การออกแบบการเรียนรู้ที่เสริมพ
ลังเยาวชน ค้นพ
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2.3 วิเคราะห์ประเด็นท่ีสนใจในเชิงลึก

เมื่อตัดสินใจเลือกประเด็นที่จะท�ำโครงการแล้ว เพ่ือให้เข้าใจสถานการณ์

ของประเด็นน้ันๆ อย่างลึกซึ้ง และให้แน่ใจว่าโครงการท่ีจะท�ำจะสามารถแก้ไขที่

สาเหตุของปัญหาได้จริง ในขั้นนี้พ่ีเลี้ยงจะชวนเยาวชนวิเคราะห์โดยใช้เครื่องมือ 

‘ต้นไม้ปัญหา’ ซึ่งเป็นเครื่องมือท่ีช่วยวิเคราะห์ว่า 

1) ปัญหา หรือสถานการณ์ท่ีสนใจคืออะไร มีสถานการณ์อย่างไร

2) สาเหตุ ของปัญหาหรือสถานการณ์นั้นคืออะไร 

3) ผล ท่ีเกิดจากปัญหาหรือสถานการณ์นั้นมีอะไรบ้าง

ตัวอย่างเช่น ปัญหาหรือประเด็นท่ีเลือกในข้อ 2.2 คือ เด็กแว้น 

			   1) สถานการณ์เด็กแว้นในชุมชนเป็นอย่างไร 

			   2) สาเหตุของการมีเด็กแว้นในชุมชนคืออะไร

			   3) การมีเด็กแว้นในชุมชนก่อให้เกิดผลอย่างไร ดังภาพ
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เมื่อวิเคราะห์และเห็นภาพรวมของประเด็นท่ีสนใจแล้ว พ่ีเลี้ยงจะให้เยาวชน

เลือกส่วนใดส่วนหนึ่งมาท�ำโครงการเพื่อแก้ปัญหา โดยสาเหตุของปัญหาอาจ

จะมีหลายสาเหตุ แต่เยาวชนสามารถเลือกแก้ไขในสาเหตุท่ีตนมีความสามารถ

และทรัพยากรเพียงพอท่ีจะท�ำได้ เช่น การวิเคราะห์สถานการณ์เรื่องเด็กแว้นพบ

ว่าสาเหตุเกิดจากการที่ชุมชนขาดพ้ืนที่สร้างสรรค์ส�ำหรับวัยรุ ่น ท�ำให้วัยรุ ่นซึ่ง 

ต้องการท�ำกิจกรรมหันไปแว้นจักรยานยนต์แทน จึงท�ำให้เยาวชนเลือกสาเหตุข้อน้ี 

ไปท�ำโครงการสร้างพ้ืนท่ีสร้างสรรค์ส�ำหรับวัยรุ่นโดยเด็กแว้นในชุมชน ฯลฯ

2.4 ตรวจสอบความเป็นไปได้ในการท�ำโครงการ

เมื่อเยาวชนเลือกได้แล้วว่าจะท�ำโครงการเรื่องใด จากนั้นพ่ีเลี้ยงจะชวนให้

เยาวชนวิเคราะห์เพ่ือตรวจสอบความเป็นไปได้ในการท�ำโครงการ ให้แน่ใจว่าการ

ท�ำโครงการน้ีพอประมาณกับความสามารถของทีม และสอดคล้องกับทรัพยากร

ทั้งเวลา งบประมาณ และเครือข่ายผู้ใหญ่ที่จะสนับสนุน โดยพ่ีเลี้ยงใช้ค�ำถามคือ

1) การแก้ปัญหาหรือท�ำโครงการเรื่องนี้พอเหมาะกับความสามารถของทีม

ที่จะท�ำได้ภายใต้ความรู้และทักษะของสมาชิกทุกคนหรือไม่

2) โครงการท่ีจะท�ำเหมาะสมกับงบประมาณและระยะเวลาที่มี 3-4 เดือน 

หรือไม่

3) นอกจากสมาชิกในทีมแล้ว ในชุมชนมีใครอีกบ้างที่จะมาช่วยสนับสนุน

เราในการท�ำโครงการครั้งน้ี
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Tips
1. การออกแบบกระบวนการเรยีนรูโ้ดยค�ำนงึถึงพัฒนาการทางสมอง

ของวัยรุ่น

เน่ืองด้วยวัยรุ ่นเป ็นวัยที่ พัฒนาการของสมองส่วนอารมณ์มี

พัฒนาการดีกว่าส่วนเหตุผล หากจะน�ำจุดนี้มาใช้ให้เป็นประโยชน์ใน

การจัดการเรียนรู้และสอดคล้องกับพัฒนาการของเขา ในการให้เขาเลือก

ประเด็นมาท�ำโครงการ พ่ีเลี้ยงอาจพิจารณาทั้งสองส่วนคือ

ในเชงิอารมณ์ ควรให้เยาวชนได้เลอืกกิจกรรมท่ีเขา ‘สนใจอยากท�ำ’ 

และรู้สึกท้าทายกับสิ่งท่ีเขาเลือก

ในเชิงเหตุผล แม้เขายังท�ำได้ไม่ดี แต่ก็สามารถฝึกฝนได้ เช่น 

ขั้นการวิเคราะห์โดยเครื่องมือต้นไม้ปัญหา ว่าในประเด็นท่ีเขาสนใจ 

สถานการณ์ในส่วนใดท่ีควรน�ำมาท�ำโครงการ ซึง่เพียงพอกับความสามารถ 

เวลา และงบประมาณท่ีมี 

2. โจทย์หรือประเด็นท่ีจะท�ำโครงการเพ่ือชุมชนจ�ำเป็นต้องมาจาก

ความสนใจของเยาวชน 

เยาวชนเป็นผู ้ตัดสินใจเลือกเอง เพ่ือให้มีความรู ้สึกเป็นเจ้าของ

โครงการ และมีค�ำมั่นสัญญา (Commitment) ในการท�ำโครงการให้ลุล่วง  

รวมถึงโจทย์หรือประเด็นท่ีจะท�ำโครงการเกิดจากความเห็นร่วมกันของ

เยาวชนท้ังทีม มีการจัดกระบวนการให้เยาวชนทุกคนได้แสดงความคิด

เห็นและตัดสินใจร่วมกัน ดังตัวอย่างประสบการณ์ของพ่ีเลี้ยงในจังหวัด

ศรีสะเกษ
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“การพัฒนาโจทย์ในการท�ำโครงการของเยาวชนมีคาถาก�ำกับคือ  

ต้องเป็นความอยากของเยาวชน ซึ่งพ่ีเลี้ยงจะมีวิธีการสังเกตอาการ 

‘อยาก’ และ ‘มีใจ’ ท่ีแสดงผ่านการมีส่วนร่วมของเยาวชน ทั้งการแสดง 

ความคิดเห็น การร่วมคิดร่วมท�ำ แสดงความสนใจ และอยู่ร ่วมใน

กระบวนการอย่างกระตือรือร้น”

ทีมพี่เลี้ยงเยาวชนจังหวัดศรีสะเกษ

3.	ประเด็นท่ีเยาวชนเลือกมาท�ำโครงการต้องสามารถช่วยให้

เยาวชนได้เรียนรู้จากประเด็นน้ันๆ ได้ 

เน่ืองจากโครงการนั้นเป็นเครื่องมือให้เยาวชนเรียนรู้และพัฒนา

ตนเอง ในการเลือกประเด็นมาท�ำโครงการควรเป็นประเด็นท่ีไม่ง่ายและ

ไม่ยากจนเกินไป เพราะประเด็นท่ีง่ายจนเกินไป ในขั้นของการท�ำโครงการ

ที่มีการท�ำกิจกรรมเพียงครั้งเดียวแล้วจบ เช่นนี้จะไม่ช่วยให้เยาวชนเกิด

การเรียนรู้ หรือประเด็นท่ียากจนเกินไป มีสาเหตุของปัญหาท่ีซับซ้อนเกิน

ความสามารถท่ีเยาวชนจะด�ำเนินการได้ก็อาจท�ำให้การด�ำเนินโครงการ

มีปัญหา การเรียนรู้ของเยาวชนอาจไม่เป็นไปตามเป้าหมายได้ ดังน้ันใน

ข้ันนี้พ่ีเลี้ยงต้องวิเคราะห์ให้ออกและช่วยประคับประคอง (Shape) ให้

เยาวชนเลือกประเด็นท่ีเหมาะสมมาท�ำโครงการให้ได้

การออกแบบการเรียนรู้ที่เสริมพ
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4. เขียนข้อเสนอโครงการ
การเขียนข้อเสนอโครงการเป็นข้ันที่เยาวชนจะได้ฝึกทักษะการคิดท่ีซับซ้อน

ขึ้น เพราะเป็นข้ันท่ีต้องคิดวิเคราะห์ว่าประเด็นหรือปัญหาในชุมชนที่ตนสนใจน้ันมี

สถานการณ์เป็นอย่างไร เป้าหมายและวัตถุประสงค์ท่ีต้องการท�ำให้ส�ำเร็จคืออะไร 

ต้องท�ำกิจกรรมอะไรเพ่ือไปให้ถึงเป้าหมายน้ัน และจะวางแผนการท�ำงานอย่างไร 

ใครเป็นผู้รับผิดชอบ และต้องน�ำข้อมูลจากการวิเคราะห์ดังกล่าวมาเรียบเรียง

อย่างเป็นเหตุเป็นผลเพ่ือสื่อสารถึงความจ�ำเป็นที่ต้องท�ำโครงการ วิธีการด�ำเนิน

งาน และสาระส�ำคัญอื่นๆ แก่ผู้ท่ีเก่ียวข้องในลักษณะของข้อเสนอโครงการ ท้ังนี้ 

กระบวนการของขั้นน้ีจึงประกอบไปด้วยกระบวนการที่เปิดโอกาสให้เยาวชนได้ 

คิด เขียน แลกเปลี่ยน สรุป และเรียบเรียง โดยพ่ีเลี้ยงท�ำหน้าที่ฟังและตั้งค�ำถาม

ชวนให้คิดไปทีละขั้น
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ส่ิงที่เยาวชนจะได้พัฒนาตนเองในขั้นนี้

	 Value & Attitude: 

	 ความรับผิดชอบ การอดทน มานะพยายาม (GRIT)

	 Skills:

	 คิดเป็น : การคิดวิเคราะห์ คิดเชิงระบบ 

	 ท�ำงานเป็น : คิดวางแผน ท�ำงานเป็นทีม  

	 ทักษะการเรียบเรียงความคิดและการเขียนเพ่ือสื่อสาร

 	 Knowledge:

	 วิธีการเขียนข้อเสนอโครงการ

เป้าหมาย

เยาวชนใช้ข้อมูลจากการศึกษาข้อมูลชุมชน การวิเคราะห์

ปัญหา และศึกษาข้อมูลในประเด็นที่สนใจเพ่ิมเติม แล้วมาเขียน

เป็นข้อเสนอโครงการท่ีอธิบาย 5 ประการ ดังน้ี

1. ข้อมูลสถานการณ์ในชุมชน และที่มาของปัญหาในชุมชน

ท่ีสนใจท�ำโครงการน้ี 

2. เป้าหมายความส�ำเร็จที่อยากเห็น 

3. วัตถุประสงค์โครงการท่ีต้องการพัฒนา 

4. กิจกรรมท่ีน�ำไปสู่การบรรลุเป้าหมายโครงการ  

5. แผนการด�ำเนินงาน ระยะเวลา และงบประมาณท่ีใช้

การออกแบบการเรียนรู้ที่เสริมพ
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บศักยภาพ
ของตนเอง

293



กระบวนการ
เนื่องด้วยการเขียนข้อเสนอโครงการเป็นสิ่งที่ค่อนข้างซับซ้อน ดังนั้นเพ่ือช่วย

ให้เยาวชนท�ำได้ กระบวนการท่ีออกแบบต่อไปนี้จะช่วยให้เยาวชนค่อยๆ เขียน

ข้อเสนอโครงการไปทีละหัวข้อ แล้วจึงน�ำมาประกอบกันเป็นข้อเสนอโครงการ  

มี 6 ขั้นตอน ดังน้ี

1.	พี่เลี้ยงช่วยทบทวนข้อมูลโครงการท่ีเยาวชนสนใจจะท�ำ 

ในท่ีน้ีขอยกตัวอย่างโครงการจากการวิเคราะห์ในข้ันท่ี 3 คือ โครงการ

สร้างพื้นท่ีสร้างสรรค์ส�ำหรับวัยรุ่นโดยเด็กแว้นในชุมชน พ่ีเลี้ยงช่วยทบทวน

โครงการท่ีเยาวชนสนใจจะท�ำโดยใช้กระดาษฟลิปชาร์ตท่ีเยาวชนวิเคราะห์โดย

ใช้เครื่องมือต้นไม้ปัญหา ทบทวนถึงปัญหา สาเหตุ และผลกระทบของประเด็น 

ที่เยาวชนสนใจ เพ่ือเป็นทรัพยากรต้ังต้นให้เยาวชนคิดและเรียบเรียงความคิด 

เพ่ือเขียนข้อเสนอโครงการ
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ข้อมูลการศึกษาชุมชน 
และการวิเคราะห์โครงการ
จากเครื่องมือต้นไม้ปัญหา

(วิเคราะห์)

(สรุปประเด็น)

(เรียบเรียงเพ่ือสื่อสาร)

เขียนทีละประเด็น
เพราะเหตุใดจึงท�ำโครงการนี้

เรียบเรียง เขียนที่มา
ของการท�ำโครงการ

1.

2.

3.

2.	เขียนที่มาของการท�ำโครงการ

2.1	 ให้เยาวชนช่วยกันระดมความคิด “เพราะเหตุใดเราจึงท�ำโครงการน้ี” 

โดยใช้ข้อมูลจากการศึกษาข้อมูลชุมชน และการวิเคราะห์ปัญหาโดยใช้เครื่องมือ

ต้นไม้ปัญหา จากน้ันช่วยกันเขียนท่ีมาของการท�ำโครงการลงในกระดาษโพสต์อิท

หรือกระดาษการ์ดทีละประเด็น ดังภาพ

2.2	 เรียบเรียงเป็นข้อความ แล้วพิมพ์เป็นข้อเสนอโครงการ

การออกแบบการเรียนรู้ที่เสริมพ
ลังเยาวชน ค้นพ

บศักยภาพ
ของตนเอง
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3.	คิดเป้าหมาย ความส�ำเร็จท่ีอยากเห็นจากการท�ำโครงการ

3.1	 พ่ีเลี้ยงใช้ค�ำถามชวนคิดคือ “เราอยากเห็นความส�ำเร็จอะไรจากการ 

ท�ำโครงการน้ี”

3.2	 ให้เยาวชนแต่ละคนคิดแล้วเขียนใส่กระดาษโพสต์อิท เมื่อทุกคน 

คิดเสร็จแล้วจึงพูดความคิดของตนเองทีละคน เมื่อพูดเสร็จแล้วให้ติดกระดาษ

โพสต์อิทไว้ในวงสนทนา เพ่ือให้ทุกคนเห็นความคิดท้ังหมดจากการระดมสมอง

3.3	 ช่วยกันสรุปเป้าหมายท่ีอยากเห็นจากการท�ำโครงการ โดยเขียนลงใน 

บตัรค�ำ 

ตัวอย่างดังภาพ

เป้าหมาย...............
...................................

4.	คิดวัตถุประสงค์ในการท�ำโครงการ

4.1	 พ่ีเลี้ยงอธิบายความหมายของวัตถุประสงค์ให้เยาวชนเข้าใจ ว่า

วัตถุประสงค์คือสิ่งที่จะท�ำเพ่ือให้บรรลุเป ้าหมายท่ีต้ังไว ้ ในที่นี้จะก�ำหนด

วัตถุประสงค์ไม่เกิน 3 ข้อ เพ่ือให้เพียงพอกับศักยภาพของเยาวชนและระยะเวลา

ในการท�ำโครงการ
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เป้าหมาย...............
...................................
...................................

4.2	 ให้เยาวชนคิดวัตถุประสงค์ในการท�ำโครงการโดยใช้ค�ำถามคือ “จะต้อง

ท�ำอะไรบ้างเพ่ือให้โครงการบรรลุเป้าหมายที่พวกเราอยากเห็น”

วัตถุประสงค์ 2 ................................

วัตถุประสงค์ 3 ................................

วัตถุประสงค์ 1 .................................

5.	ออกแบบกิจกรรมโครงการ 

5.1 พ่ีเลี้ยงน�ำเสนอตัวอย่างโครงการทางสังคมต่างๆ และกิจกรรมที่โครงการ

ออกแบบเพ่ือให้บรรลุเป้าหมาย เพ่ือให้เยาวชนเห็นตัวอย่างของวิธีคิดในการ

ออกแบบกิจกรรม และเห็นตัวอย่างกิจกรรมสร้างสรรค์ท่ีคิดข้ึนมาเพ่ือแก้ปัญหา

นั้นๆ โดยเฉพาะอย่างยิ่งหากเป็นโครงการในประเด็นท่ีใกล้เคียงกันก็จะท�ำให้เห็น

วิธีการคิดและแนวทางใหม่ๆ ในการออกแบบกิจกรรมโครงการได้

นอกจากนี้พ่ีเลี้ยงอาจให้เยาวชนค้นคว้าในอินเทอร์เน็ตถึงวิธีการแก้ปัญหา

ในเรื่องท่ีเยาวชนสนใจ แล้วกลับมาแลกเปลี่ยนกันระหว่างเพ่ือนสมาชิกคนอ่ืนๆ 

และพ่ีเลีย้ง ทัง้นีเ้พราะเยาวชนอาจมปีระสบการณ์ไม่มากเพียงพอในการคดิกิจกรรม

ด้วยตนเอง 

การออกแบบการเรียนรู้ที่เสริมพ
ลังเยาวชน ค้นพ

บศักยภาพ
ของตนเอง
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5.2 เยาวชนช่วยกันคิดกิจกรรมโครงการ โดยพ่ีเลี้ยงใช้ค�ำถามชวนคิดคือ 

“เพื่อให้บรรลุวัตถุประสงค์โครงการแต่ละข้อ เราต้องท�ำกิจกรรมใดบ้าง” โดยไล่ไป 

ทลีะวัตถุประสงค์ ท้ังน้ีหากเยาวชนคดิกิจกรรมซึง่ยังไม่น�ำไปสูก่ารตอบวัตถุประสงค์ 

พ่ีเลี้ยงสามารถตั้งค�ำถามเพ่ิมเติม เช่น หากเราท�ำ...จะท�ำให้บรรลุวัตถุประสงค์

ข้อ...แล้วหรือยัง หากยังไม่บรรลุวัตถุประสงค์ควรท�ำอะไรเพ่ิมเติม ฯลฯ โดยการ

ออกแบบกิจกรรมเพ่ือให้บรรลุวัตถุประสงค์น้ัน หากเป็นวัตถุประสงค์หลักท่ีส�ำคัญ

อาจต้องท�ำมากกว่าหน่ึงกิจกรรม จึงจะบรรลุวัตถุประสงค์ได้ ตัวอย่างการจัดวาง

กระดาษการ์ดเพ่ือช่วยในกระบวนการคิด ดังภาพ

นอกจากนี้ระหว่างการคิดแต่ละกิจกรรม หากสามารถระดมสมองถึง 

รายละเอียดหรือรูปแบบของกิจกรรมและระยะเวลาท่ีใช้ ก็จะท�ำให้เยาวชนทั้งทีม

เห็นภาพการท�ำงานร่วมกนัและสามารถวางแผนการด�ำเนนิงานในข้ันตอนต่อไปได้

เป้าหมาย...........
...............................

กิจกรรม 1 .................

กิจกรรม 2 .................

กิจกรรม 3 .................

กิจกรรม 4 .................

วัตถุประสงค์ 1 
................................

วัตถุประสงค์ 2 
................................

วัตถุประสงค์ 3 
...............................

YO
UN

G
 A

C
TI

V
E 

C
IT

IZ
EN

298



6.	วางแผนการด�ำเนินงานโครงการ (Project Management)

การวางแผนบริหารจัดการโครงการ (Project Management) เป็นการ

วางแผนว่าจะท�ำกิจกรรมของโครงการเมื่อไร อย่างไร ใช้งบประมาณเท่าไร มีใคร

รับผิดชอบบ้าง เพ่ือให้งานแล้วเสร็จตามระยะเวลาโครงการ ซึ่งพ่ีเลี้ยงสามารถวาด

ตารางดังตัวอย่างต่อไปน้ีส�ำหรับให้เยาวชนวางแผนการด�ำเนินงาน ทั้งนี้นอกจาก

กิจกรรมท่ีเยาวชนคิดขึ้นแล้ว จะมีกิจกรรมท่ีก�ำหนดให้เยาวชนทุกกลุ่มระบุไว้ คือ  

1) การสื่อสารกับคนในชุมชนก่อนเริ่มท�ำโครงการ และ 2) กิจกรรมสื่อสาร

สาธารณะในจังหวัด (Learning Festival) เก่ียวกับการท�ำกิจกรรมโครงการร่วม

กับเพ่ือนเยาวชนกลุ่มต่างๆ  

กิจกรรม วัตถุประสงค์ ขั้นตอน
เดือนที่ท�ำ
กิจกรรม งบ

ประมาณ ผู้รับผิดชอบ

1 2 3 4 5

กิจกรรม 1

_______

1

2

กิจกรรม 2

_______

1

2

กิจกรรม 3

_______

1

2

กิจกรรม 4

_______

1

2

กิจกรรม 5

_______

1

2

การออกแบบการเรียนรู้ที่เสริมพ
ลังเยาวชน ค้นพ

บศักยภาพ
ของตนเอง
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7. เขียนข้อเสนอโครงการ

น�ำข้อมูลจากกิจกรรมข้อ 3-6 พิมพ์เป็นข้อเสนอโครงการต่อจากที่มาของ

การท�ำโครงการให้สมบูรณ์

8. สะท้อนการเรียนรู้ 

ให้เยาวชนสะท้อนการเรียนรู้ภายหลังการพัฒนาข้อเสนอโครงการจากโจทย์

ค�ำถามต่อไปนี้ โดยให้เยาวชนแต่ละคนเขียนลงในกระดาษโพสต์อิท เสร็จแล้วจึง

แลกเปลี่ยนกับเพ่ือนๆ เพ่ือเรียนรู้ร่วมกัน

1)	รู้สึกอย่างไรเมื่อเห็นข้อเสนอโครงการเสร็จสมบูรณ์เป็นรูปเป็นร่าง

2)	ขณะพัฒนาข้อเสนอโครงการรู้สึกอย่างไร

3)	ถ้าจะต้องท�ำอีกครั้ง ข้อคิดที่ส�ำคัญในการคิดข้อเสนอโครงการหน่ึงข้อ  

		  คืออะไร
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5. น�ำเสนอโครงการต่อคณะกรรมการ 
การน�ำเสนอโครงการต่อคณะกรรมการเป็นข้ันท่ีเยาวชนจะได้น�ำเสนอ

โครงการท่ีพัฒนาขึ้นเพ่ือขอความเห็นจากคณะกรรมการ ซึ่งมีความเชี่ยวชาญใน

เรื่องท่ีเยาวชนท�ำโครงการให้ช่วยเติมเต็มความรู้ หรือมุมมองที่เยาวชนยังมองไม่

รอบด้าน เพ่ือน�ำไปปรับโครงการให้สมบูรณ์ขึ้น นอกจากน้ียังเป็นการฝึกทักษะการ

สื่อสาร การเรียบเรียงความคิดเพ่ือสื่อสารแก่เยาวชนอีกด้วย

กิจกรรมขั้นน้ีหากพ่ีเลี้ยงสนับสนุนเยาวชนหลายโครงการสามารถจัดให้

เยาวชนโครงการต่างๆ มาน�ำเสนอในวันเดียวกันได้ เพ่ือให้ได้เรียนรู้ร่วมกัน โดย

ควรคัดเลือกคณะกรรมการท่ีมีความเข้าใจในประเด็นต่างๆ ที่ครอบคลุมประเด็น

ที่เยาวชนท�ำโครงการ 

การออกแบบการเรียนรู้ที่เสริมพ
ลังเยาวชน ค้นพ
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ส่ิงที่เยาวชนจะได้พัฒนาตนเองในขั้นนี้

	 Value & Attitude: 

	 การเห็นคุณค่าในตนเอง การอดทน มานะพยายาม

	 Skills:

	 ท�ำงานเป็น :	 คิดวางแผน ท�ำงานเป็นทีม  

	 ทักษะการเรียบเรียงความคิดเพ่ือสื่อสาร และการพูด 

	 สื่อสารสร้างความเข้าใจ

 	 Knowledge:

	 การพูดสื่อสารให้น่าสนใจ

เป้าหมาย

1.	เพ่ือสร้างพ้ืนท่ีเรียนรู้ร่วมกันระหว่างเยาวชนกับพลเมือง

ผู้ใหญ่ในจังหวัด เพ่ือแลกเปลี่ยนเรื่องบ้านเมืองร่วมกัน

2.	เพ่ือให้เยาวชนขยายขอบเขตความเข้าใจในประเด็น

ท่ีท�ำโครงการ โดยอาศัยความรู้และประสบการณ์ของผู้ใหญ่ท่ี

เชี่ยวชาญในประเด็นท่ีเยาวชนท�ำโครงการ

3.	เพ่ือให้เยาวชนฝึกทักษะการสื่อสาร โดยการเรียบเรียง

ความคิดและการพูดสื่อสารสร้างความเข้าใจ
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กระบวนการ
1.	พี่เลี้ยงชี้แจงวัตถุประสงค์และกระบวนการในการน�ำเสนอโครงการ

ต่อคณะกรรมการ คือ 

วัตถุประสงค์

1)	เพ่ือให้เยาวชนขยายขอบเขตความเข้าใจในประเด็นท่ีท�ำโครงการ โดย

อาศัยความรู้และประสบการณ์ของผู้ใหญ่ที่เชี่ยวชาญในประเด็นที่เยาวชนท�ำ

โครงการ และน�ำความเห็นน้ีไปปรับข้อเสนอโครงการให้มีความสมบูรณ์ยิ่งขึ้น

2)	เพ่ือฝึกทักษะการสื่อสารในการน�ำเสนอจะให้เยาวชนน�ำเสนอทีละกลุ่ม 

มีเวลากลุ่มละ 10 นาที จากน้ันกรรมการจะให้ความเห็นโดยใช้เวลาประมาณ  

10 นาที โดยกลุ่มอื่นๆ ร่วมรับฟังความเห็นเพ่ือเรียนรู้ร่วมกัน

2.	เยาวชนวางแผนการน�ำเสนอ 

เยาวชนประชุมกลุ่มเพ่ือวางแผนการน�ำเสนอโครงการ ได้แก่ แบ่งบทบาท

หน้าท่ีในการน�ำเสนอ และฝึกทักษะการสื่อสาร ได้แก่ การเรียบเรียงความคิด 

ล�ำดับเน้ือหาในการน�ำเสนอ รวมถึงเตรียมไฟล์ประกอบการน�ำเสนอ

การออกแบบการเรียนรู้ที่เสริมพ
ลังเยาวชน ค้นพ

บศักยภาพ
ของตนเอง
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3.	น�ำเสนอโครงการ
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4.	สรุปความเห็นในการปรับปรุงข้อเสนอโครงการ

เมื่อเยาวชนทุกกลุ่มน�ำเสนอเสร็จแล้วจะเป็นช่วงที่ให้เยาวชนและพ่ีเลี้ยง

ประจ�ำกลุ่มประชุมร่วมกัน เพ่ือสรุปว่าจากความเห็นของคณะกรรมการ ทางกลุ่ม

จะปรับข้อเสนอโครงการจุดใด อย่างไรบ้าง และด�ำเนินการปรับข้อเสนอโครงการ

5.	เยาวชนสะท้อนการเรียนรู้ 

เยาวชนทุกคนสะท้อนการเรียนรู้จากโจทย์ค�ำถามคือ 

1)	สิ่งท่ีเราท�ำได้ดีในวันน้ีคืออะไร

2)	สิ่งท่ีเราอยากพัฒนาตัวเองมากขึ้นต่อจากนี้คือเรื่องอะไร

3)	ข้อคิดจากกรรมการหน่ึงข้อท่ีเราได้เรียนรู้ในวันนี้คืออะไร

6.	คณะกรรมการพิจารณาอนุมัติสนับสนุนโครงการ

โดยมีเกณฑ์ในการพิจารณาคือ

1)	โครงการท่ีเสนอเกิดจากความสนใจของเยาวชน 

2)	โจทย์ของการท�ำโครงการต้องเป็นการท�ำเพ่ือชุมชนและมีพ้ืนที่ปฏิบัติการ

ในชุมชน

3)	โครงการมีความเป็นไปได้

การออกแบบการเรียนรู้ที่เสริมพ
ลังเยาวชน ค้นพ

บศักยภาพ
ของตนเอง
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Tips

1.	การน�ำเสนอโครงการเป ็นข้ันท่ีสร ้างความคิดแบบเติบโต 

(Growth Mindset) ให้เยาวชน

จากประสบการณ์ท่ีผ่านมาพบว่าการน�ำเสนอโครงการต่อคณะ

กรรมการเป็นกิจกรรมที่ท้าทายส�ำหรับเยาวชนอย่างมาก เป็นขั้นที่เยาวชน

ต้องก้าวข้ามความกลัว ท้ังกลัวผู้คนตรงหน้า กลัวการใช้ไมโครโฟน กลัว

ความผิดพลาดและไม่มั่นใจในศักยภาพของตนเอง รวมถึงความรู้สึก 

ไม่มั่นคงนี้ยังท�ำให้การเรียบเรียงความคิดท่ีต้องน�ำเสนอรวนเรไปด้วย 

เรียกได้ว่าเป็นนาทีแห่งความปั่นป่วน 

อย่างไรก็ตาม ภายหลงัจากทีผ่่านช่วงเวลาน้ีไปแล้ว เมือ่การน�ำเสนอ 

จบลง เยาวชนจะได้เห็นศักยภาพท่ีเป็นไปได้ของตนเองท่ีซ่อนอยู่ เขา

จะค้นพบว่าสิ่งที่ไม่เคยท�ำต้องมีครั้งแรกเสมอ และพวกเขาก็สามารถ 

ท�ำมันได้ เพียงต้องกล้ากระโจนพาตัวเองไปทดลองท�ำ กิจกรรมน้ีจึงช่วย

ผลักดันให้เยาวชนก้าวไปสู่อีกฝั่งของศักยภาพ มีความคิดแบบเติบโต 

หรือ Growth Mindset เกิดขึ้น ท�ำให้เชื่อมั่นในศักยภาพของตนเอง การ

เรียบเรียงความคิดในการสื่อสารก็จะท�ำได้ดีขึ้น ดังนั้นกิจกรรมอื่นๆ ท่ียาก

หรือท้าทายในอนาคตข้างหน้าจึงเป็นเรื่องที่เขาจะข้ามมันไปได้
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2.	จัดบรรยากาศการน�ำเสนอให้สร้างสรรค์ ปลอดภัย ไม่ตัดสิน

ถูก-ผิด 

การจัดให้มีการน�ำเสนอโครงการต่อคณะกรรมการ พ่ีเลี้ยงจ�ำเป็น

ต้องจัดบรรยากาศให้สร้างสรรค์ ปลอดภัย ไม่ตัดสินถูก-ผิด เป็นพ้ืนท่ี 

ที่เยาวชนจะได้เรียนรู้เพ่ือพัฒนาปรับปรุง ให้เขาเรียนรู้ว่าเขาผิดพลาดได้  

รู ้ว่าเขา ‘ไม่รู ้’ ได้ และกระตุ้นหรือชี้แนะให้เขารู้ว่าเขาต้องพัฒนาตรง 

จุดใด และเสริมพลังให้ ‘ความกระหายใคร่รู้’ หรือ Curiosity เกิดขึ้นให้

ได้ เพราะเมื่อเยาวชนมีความมั่นใจในตัวเอง ปลอดภัยในการเรียนรู้ และ

มีความกระหายใคร่รู้ เหล่าน้ีคือ ‘ต้นทุน’ ท่ีเยาวชนจะใช้ไปตลอดการท�ำ

โครงการ เป็นต้นทุนท่ีท�ำให้เด็กคนหน่ึงรักในการเรียนรู้

3.	เปิดพ้ืนท่ีให้พ่ีเลี้ยงมาร่วมเรียนรู้

ในระหว่างการน�ำเสนอโครงการ นอกจากเยาวชนแล้วควรให้พ่ีเลี้ยง

เข้ามาร่วมรับฟังความเห็นของกรรมการ เพื่อให้รับรู้และเข้าใจร่วมกัน รวม

ถึงในขั้นต่อไปจะสามารถชี้แนะแนวทางให้เยาวชนได้

การออกแบบการเรียนรู้ที่เสริมพ
ลังเยาวชน ค้นพ

บศักยภาพ
ของตนเอง
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6. ส่ือสารกับคนในชุมชน 
เมื่อโครงการได้รับการสนับสนุน การสื่อสารกับชุมชนจึงเป็นกิจกรรมแรก

ท่ีเยาวชนจะได้ลงมือท�ำ ท้ังน้ีเน่ืองจากการท�ำโครงการเพ่ือชุมชนน้ัน เยาวชนไม่

สามารถแก้ไขปัญหาได้โดยล�ำพัง เพ่ือให้ปัญหาคลี่คลายจ�ำเป็นต้องได้รับความ

ร่วมมือจากคนในชุมชน ก่อนลงมือท�ำโครงการ เยาวชนจึงน�ำโครงการมาเล่า มา 

น�ำเสนอต่อคนในชุมชน โดยอาจใช้ที่ประชุมหมู่บ้าน หอกระจายเสียง หรือใน 

โอกาสอื่นๆ ท่ีมีการรวมตัวกันของคนในชุมชน เพ่ือสื่อสารให้รับทราบและขอความ

ร่วมมือ
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ส่ิงที่เยาวชนจะได้พัฒนาตนเองในขั้นนี้

	 Value & Attitude: 

	 การเห็นคุณค่าในตนเอง

	 Skills:

	 คิดเป็น : การคิดวิเคราะห์ ให้เหตุผล  

	 และคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

	 ท�ำงานเป็น : 1) ท�ำงานเป็นทีม รับฟังความเห็นที่แตกต่าง 

	 หลากหลาย  2) ทักษะการสื่อสาร

 	 Knowledge:

	 การวิเคราะห์ปัญหาโดยใช้เครื่องมือต้นไม้ปัญหา

เป้าหมาย

สื่อสารเพ่ือให้คนในชุมชนรับทราบกิจกรรมท่ีจะเกิดขึ้น และ

ขอความร่วมมือ

การออกแบบการเรียนรู้ที่เสริมพ
ลังเยาวชน ค้นพ

บศักยภาพ
ของตนเอง
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กระบวนการ
1.	ก�ำหนดเป้าหมาย

พ่ีเล้ียงติดตั้งวิธีการท�ำงานให้กับเยาวชน โดยก่อนการท�ำกิจกรรมจะให้

เยาวชนก�ำหนดเป้าหมายก่อนทุกครั้งโดยใช้ค�ำถามคือ เมื่อจัดกิจกรรมน้ีพวกเรา

อยากให้เกิดอะไร ให้สมาชิกทุกคนคิดและเขียนลงในกระดาษโพสต์อิท จากนั้น

จึงพูดแลกเปลี่ยนความคิดของแต่ละคน ในระหว่างแลกเปลี่ยนความคิด พ่ีเลี้ยง

ช่วยเขียนลงในกระดาษฟลิปชาร์ต เพ่ือให้ทุกคนได้เรียนรู้ร่วมกัน รับรู้ว่าเป้าหมาย

ในการท�ำกิจกรรมน้ีคืออะไร และจะใช้เป้าหมายของกิจกรรมเป็นหลักยึดในการ

วางแผนการท�ำกิจกรรมต่อไป

2.	วางแผน

เมื่อทราบเป้าหมายของกิจกรรมแล้วจึงเป็นข้ันของการวางแผนการท�ำงาน

เพ่ือให้บรรลุเป้าหมายที่วางไว้ เรียกว่าการวางแผนก่อนท�ำกิจกรรม (Before  

Action Review) เป็นบทบาทของพ่ีเลี้ยงที่จะตั้งค�ำถามเพ่ือให้เยาวชนวางแผน

การท�ำงานให้รอบด้าน พร้อมท่ีจะลงมือท�ำกิจกรรม ดังต่อไปน้ี

1)	ช่องทางในการสื่อสาร

		  ค�ำถาม : หากจะสื่อสารถึงคนในชุมชนให้ได้ตามเป้าหมายที่ก�ำหนดไว้ 

พวกเราคิดว่าควรใช้ช่องทางใดบ้าง (เช่น ท่ีประชุมหมู่บ้าน เสียงตามสาย ฯลฯ) 

หากเยาวชนไม่มีข้อมูล พ่ีเลี้ยงอาจร่วมแลกเปลี่ยนความคิดเห็นได้

2)	วันเวลา ระยะเวลาด�ำเนินการ

		  ค�ำถาม : วันเวลาท่ีเหมาะสมควรเป็นวันใด ซึ่งขึ้นอยู่กับช่องทางที่เลือก

ในข้อ 1) และจะใช้เวลานานเท่าใดในการน�ำเสนอโครงการ

3)	เน้ือหาที่จะสื่อสาร 

		  ค�ำถาม : จะเล่าอะไรให้คนในชุมชนรับรู้บ้าง เพ่ือให้เขารับรู้และอยาก

เข้ามาร่วมสนับสนุน
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4)	แบ่งหน้าท่ีความรับผิดชอบ

		  ค�ำถาม : การจัดงานนี้มีหน้าที่อะไรบ้าง ให้เยาวชนเขียนในกระดาษ 

ฟลิปชาร์ต จากน้ันให้สมาชิกเขียนชื่อตนเองติดตรงหน้าที่ที่สนใจอยากท�ำ เช่น

		  (1) การประสานงานกับผู้ใหญ่บ้าน หรือ อบต. เพ่ือขอความร่วมมือและ

นัดหมายไปสื่อสารโครงการ 

		  (2) ผู้น�ำเสนอโครงการ

3.	น�ำเสนอโครงการ ด�ำเนินการตามแผน

4.	ถอดบทเรียนหลังท�ำกิจกรรม (After Action Review)

ภายหลังการท�ำกิจกรรมทุกครั้งจะมีการถอดบทเรียนหลังท�ำกิจกรรม เพ่ือ

ให้เยาวชนได้ใคร่ครวญ (Self-reflection) ถึงการเรียนรู้ของตนเอง โดยพ่ีเลี้ยงใช้

ค�ำถามคือ

1)	เป้าหมายของกิจกรรมน้ีคืออะไร

2)	เราได้ท�ำอะไรไปบ้าง ใครรับผิดชอบงานส่วนไหน ท�ำอย่างไร

3)	เมื่อท�ำแล้ว อะไรท่ีเป็นไปตามเป้าหมาย และอะไรที่ไม่เป็นไปตามเป้า-

หมาย เพราะอะไร 

4)	มีอุุปสรรค ปัญหาเฉพาะหน้าเกิดขึ้นหรือไม่ แก้ไขอย่างไร

5)	หากมีโอกาสท�ำกิจกรรมน้ีอีกครั้ง จะท�ำอย่างไร

6)	ตัวเราได้เรียนรู้อะไรจากการท�ำกิจกรรม อะไรคือความรู้ใหม่ ทักษะใหม่

ที่เราได้รับ 

5.	ทบทวนแผนการด�ำเนินงานขั้นต่อไป

น�ำแผนการด�ำเนินงานท่ีวางแผนไว้ในขั้นการพัฒนาข้อเสนอโครงการมา 

ทบทวนว่ากิจกรรมต่อไปคือกิจกรรมอะไร จะด�ำเนินการเมื่อไร เพ่ือนัดหมายการ

วางแผนกิจกรรมร่วมกัน

การออกแบบการเรียนรู้ที่เสริมพ
ลังเยาวชน ค้นพ

บศักยภาพ
ของตนเอง
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Tips

1.	การสนับสนุนเยาวชนในฐานะมือใหม่ในการท�ำกิจกรรมในชุมชน

จากประสบการณ์การสนับสนุนเยาวชนท�ำโครงการพบว่า โดยมาก

แล้วเยาวชนมักไม่คุ้นชินกับคนในชุมชน หรือการประสานงานกับผู้ใหญ่

ในชุมชน เนื่องจากโดยมากแล้วกิจวัตรของเยาวชนคือการอยู่บ้านและ

ไปโรงเรียน ส่วนใหญ่แล้วมักไม่รู้จัก ไม่คุ้นเคยกับผู้น�ำหรือคนในชุมชน

มากนัก ซึ่งในช่วงแรกพ่ีเลี้ยงอาจต้องท�ำหน้าที่ในการให้ค�ำแนะน�ำ หรือ

ประสานงานกับผู้ใหญ่ให้ในเบื้องต้น 

2.	การสบประมาท ประสบการณ์แรกที่เยาวชนอาจต้องพบเจอ

เน่ืองด้วยโครงการท่ีเยาวชนสนใจท�ำในชุมชน ทั้งการเข้าไปร่วม

คลี่คลายปัญหาหรือพัฒนาชุมชน ผู้ใหญ่อาจมองว่าน่ีอาจยากเกินไปท่ี

เยาวชนจะท�ำให้ส�ำเร็จได้ ในกิจกรรมการสื่อสารกับคนในชุมชนบ่อยครั้ง

เยาวชนจะได้รับค�ำปรามาสจากผู้ใหญ่จนอาจพาให้ท้อถอย ซึ่งพ่ีเลี้ยง

อาจเก็บเรื่องน้ีไว้พูดคุยตอนถอดบทเรียนหลังกิจกรรม ถามถึงความรู้สึก 

เพ่ือให้เยาวชนได้พูดความรู้สึกออกมา และท�ำความเข้าใจผู้พูด เพ่ือให้

เข้าใจสถานการณ์ และสามารถก้าวไปข้างหน้าไปท�ำกิจกรรมต่อๆ ไปใน 

โครงการได้
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7. ลงมือท�ำโครงการ
เป็นขั้นที่เยาวชนท�ำกิจกรรมโครงการตามที่ได้ออกแบบไว้ ซึ่งขั้นนี้เยาวชน

จะได้เรียนรู้และพัฒนาตนเองมากที่สุดจากการเรียนรู้ผ่านการลงมือท�ำ โดยมี

กระบวนการเรียนรู้คือ 1) คิด วางแผน 2) ลงมือท�ำ 3) แก้ปัญหา ก้าวข้ามอุปสรรค

ต่างๆ ร่วมกับเพ่ือนในทีมและพ่ีเลี้ยง และ 4) ถอดบทเรียนหลังท�ำกิจกรรม

อย่างไรก็ตาม ในขั้นน้ีนอกจากเป็นขั้นท่ีจะได้เรียนรู้สูงสุดแล้ว ยังเป็นข้ันท่ี

เยาวชนต้องใช้พลังใจ พลังความคิด ความสามารถในการยืดหยุ่น ปรับตัว และ

ความสามารถในการบริหารจัดการท้ังงานและเรื่องส่วนตัวเป็นอย่างมากเพ่ือให้

ข้ามผ่านช่วงนี้ไปได้ เน่ืองจากการท�ำโครงการร่วมกับเพ่ือนในทีมท่ีมีความแตก

ต่างหลากหลายท้ังความคิดและนิสัยใจคอ อาจท�ำให้มีความขัดแย้งเกิดขึ้นได้

ในระหว่างท�ำโครงการ ท�ำให้ต้องมีการปรับตัวเข้าหากันและแก้ไขปัญหาการ

ท�ำงานร่วมกัน ประกอบกับเยาวชนแต่ละคนต้องบริหารจัดการตนเองท้ังเร่ืองเรียน 

กิจกรรมท่ีบ้าน และการท�ำกิจกรรมโครงการ เพ่ือให้หน้าท่ีต่างๆ ด�ำเนินไปได้อย่าง

ที่ควรจะเป็น จึงอาจไม่ใช่เรื่องง่ายนักส�ำหรับเยาวชน เรียกได้ว่าเป็นช่วงที่ต้องใช้

ทักษะการคิดขั้นสูง (Metacognition) คือ วิเคราะห์งานและภาระหน้าท่ี วางแผน  

ลงมือท�ำ เป็นวงจรเช่นนี้ซ�้ำๆ ซึ่งหากเป็นวงจรการเรียนรู ้ ข้ันนี้นับว่าเป็นข้ันท่ี 

การเรียนรู้จะเข้มข้นมากท่ีสุดก็ว่าได้

การออกแบบการเรียนรู้ที่เสริมพ
ลังเยาวชน ค้นพ

บศักยภาพ
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ส่ิงที่เยาวชนจะได้พัฒนาตนเองในขั้นนี้

	 Value & Attitude: 

	 การเห็นคุณค่าในตนเอง การอดทน มานะพยายาม

	 Skills:

	 คิดเป็น : คิดวิเคราะห์ คิดอย่างมีวิจารณญาณ 

	 ท�ำงานเป็น : คิดวางแผน ท�ำงานเป็นทีม  

	 ทักษะการสื่อสาร การบริหารจัดการตนเอง งาน คน  

	 และงบประมาณ

 	 Knowledge:

	 การท�ำโครงการเพ่ือชุมชน

เป้าหมาย

เยาวชนเรียนรู้ผ่านประสบการณ์ตรงจากการท�ำกิจกรรม

ต่างๆ ในโครงการ
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กระบวนการ
เยาวชนจะท�ำกิจกรรมตามท่ีได้ออกแบบไว้ในขั้นของการพัฒนาข้อเสนอ

โครงการ ซึ่งแตกต่างกันในแต่ละกลุ่ม อย่างไรก็ตาม การลงมือท�ำแต่ละกิจกรรม

พ่ีเลี้ยงประจ�ำกลุ่มควรออกแบบการท�ำงานให้เยาวชนได้ท�ำกระบวนการดังต่อไปนี้

1.	วางแผนก่อนท�ำกิจกรรม (Before Action Review: BAR) ได้แก่

		  1)	ก�ำหนดเป้าหมายกิจกรรม เมื่อท�ำกิจกรรมนี้แล้วอยากให้เกิดอะไร

		  2)	วางแผนขั้นตอนการท�ำกิจกรรม

		  3)	แบ่งบทบาทหน้าท่ี

2.	ประสานงานการจัดกิจกรรม จัดเตรียมอุปกรณ์

3.	ลงมือท�ำ 

4.	ถอดบทเรียนภายหลังท�ำกิจกรรม (After Action Review: AAR) 

เยาวชนจะได้คิดใคร่ครวญ (Reflection) ภายใต้ค�ำถามของพ่ีเลี้ยง เช่น

		  1)	หลังท�ำกิจกรรมเสร็จแล้วรู้สึกอย่างไร

		  2)	เป้าหมายของกิจกรรมน้ีคืออะไร

		  3)	เราได้ท�ำอะไรไปบ้าง ใครรับผิดชอบงานส่วนไหน ท�ำอย่างไร

		  4)	เมื่อท�ำแล้ว อะไรท่ีเป็นไปตามเป้าหมาย และอะไรที่ไม่เป็นไปตาม 

เป้าหมาย เพราะอะไร 

		  5)	มีอุุปสรรค ปัญหาเฉพาะหน้าเกิดขึ้นหรือไม่ แก้ไขอย่างไร

		  6)	หากมีโอกาสท�ำกิจกรรมน้ีอีกครั้ง จะท�ำอย่างไร

		  7)	ตัวเราได้เรียนรู้อะไรจากการท�ำกิจกรรม อะไรคือความรู้ใหม่ ทักษะ

ใหม่ที่ได้รับ ตัวเราเกิดการเปลี่ยนแปลงอย่างไร 

		  ภายหลังแต่ละคนได้ใคร่ครวญตนเองแล้ว พ่ีเลี้ยงควรจัดวงสนทนา เปิด

โอกาสให้เยาวชนภายในทีมได้แลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน

5.	สรุปงบประมาณที่ใช้ และเอกสารทางการเงิน 

การออกแบบการเรียนรู้ที่เสริมพ
ลังเยาวชน ค้นพ

บศักยภาพ
ของตนเอง
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การท�ำกระบวนการเช่นนี้ซ�้ำๆ 
ในทุกกิจกรรมโครงการจะเป็นการ
บ่มเพาะทักษะให้กับเยาวชน ทั้งการคิดเป็น 
(คิดวิเคราะห์ คิดอย่างมีวิจารณญาณ) 
ท�ำงานเป็น (คิดวางแผน ท�ำงานเป็นทีม 
ทักษะการส่ือสาร การบริหารจัดการตนเอง 
งาน คน และงบประมาณ) จนเป็นทักษะ
ติดตัวในที่สุด รวมถึงเกิดการเห็นคุณค่า
ในตนเองจากการเฝ้ามองการเรียนรู้
และการเปลี่ยนแปลงของตนเอง ดังนั้น 
ความส�ำคัญในช่วงลงมือท�ำจึงมิใช่เพียง
ลงมือท�ำกิจกรรมให้เสร็จ แต่การท�ำ
กิจกรรมแต่ละครั้งคือกระบวนการในการ
พัฒนาทักษะของเยาวชน ทั้งในช่วงก่อน 
ระหว่าง และหลังท�ำกิจกรรม

การออกแบบการเรียนรู้ที่เสริมพ
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บทบาทของพ่ีเลี้ยง
พ่ีเลี้ยงเป็นเงื่อนไขส�ำคัญในการสร้างการเรียนรู ้ให้กับเยาวชน ซึ่งพบว่า 

พ่ีเลี้ยงมีบทบาทส�ำคัญในขั้นท�ำกิจกรรมโครงการคือ 

1. ช่วยตั้งค�ำถามให้คิดหาค�ำตอบ
ในช่วงเริ่มต้นท�ำกิจกรรมโครงการ หากเยาวชนที่ไม่คุ้นเคยหรือไม่มีประสบ- 

การณ์ในการฝึกคิดมามากนัก อาจไม่ใช่เรื่องง่ายที่เขาจะคิดเป้าหมายหรือวางแผน

การท�ำกิจกรรมได้อย่างเป็นขั้นเป็นตอน ดังนั้นพ่ีเลี้ยงต้องช่วยต้ังค�ำถามให้เขาเจอ

ค�ำตอบ รวมถึงตั้งค�ำถามในช่วงการถอดบทเรียนหลังท�ำกิจกรรม (After Action 

Review) เพ่ือให้เยาวชนทบทวน ใคร่ครวญการท�ำงาน การเรียนรู้ และการพัฒนา

ตนเองว่ากิจกรรมน้ันจะส�ำเร็จตามเป้าหมายหรือไม่ 
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ค�ำถามเพ่ือวางแผน
ก่อนท�ำกิจกรรม

(Before Action Review: BAR)

ค�ำถามเพ่ือถอดบทเรียน
ภายหลังท�ำกิจกรรม

(After Action Review: AAR)

1.	 ถามเพื่อก�ำหนดเป้าหมายการท�ำ

กิจกรรม

1)	 เมื่อท�ำกิจกรรมนี้แล้วอยากให ้

 เกิดอะไร

2.	 ถามเพื่อช่วยให้วางแผนขั้นตอน

การท�ำกิจกรรม

1)	 หากท�ำกิจกรรมนี้ควรเริ่มที ่

 ท�ำอะไรก่อน อย่างไร

2)	 ขั้นต่อๆ ไป ควรท�ำอะไร  

 อย่างไร

3)	 จะท�ำเมื่อไร เพราะอะไร 

4)	 ก่อนถึงวันท�ำกิจกรรมต้อง 

 ประสานงานใครบ้าง และจะ 

 ท�ำเมื่อไร

3.	 ถามเพื่อช่วยให้แบ่งบทบาทหน้าที่

1)	 ในทีมจะแบ่งงานกันอย่างไร  

 ใครรับผิดชอบอะไร

1.	 หลังท�ำกิจกรรมเสร็จแล้วรู้สึก

อย่างไร

2.	 เป้าหมายของกิจกรรมนี้คืออะไร

3.	 เราได้ท�ำอะไรไปบ้าง ท�ำอย่างไร 

ใครรับผิดชอบงานส่วนไหน 

4.	 เมื่อท�ำแล้ว อะไรที่เป็นไปตาม 

เป้าหมาย และอะไรที่ไม่เป็นไป

ตามเป้าหมาย เพราะอะไร 

5.	 มีอุุปสรรค ปัญหาเฉพาะหน้า 

เกิดขึ้นหรือไม่ แก้ไขอย่างไร

6.	 หากมีโอกาสท�ำกิจกรรมนี้อีกครั้ง 

จะท�ำอย่างไร

7.	 ตัวเราได้เรียนรู้อะไรจากการท�ำ

กิจกรรม อะไรคือความรู้ใหม่ 

ทักษะใหม่ที่เราได้รับ ตัวเราเกิด

การเปลี่ยนแปลงอย่างไร 

การออกแบบการเรียนรู้ที่เสริมพ
ลังเยาวชน ค้นพ

บศักยภาพ
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2.	ช่วยประสานงานกับผู้ใหญ่ในชุมชน เพ่ือสนับสนุนการจัดกิจกรรม 
	 ต่างๆ

การท�ำกิจกรรมต่างๆ ของเยาวชนน้ัน บางครั้งต้องอาศัยความร่วมมือจาก

ผู้ใหญ่ในชุมชน เช่น การให้ความรู้ เอื้อเฟื้อสถานที่ อุปกรณ์ การเชิญมาเข้าร่วม

กิจกรรมที่เยาวชนจัดขึ้น ฯลฯ ซึ่งพ่ีเลี้ยงสามารถชี้แนะหรือเชื่อมโยงผู้ที่เก่ียวข้อง

ให้ได้ ซึ่งจะท�ำให้กิจกรรมโครงการของเยาวชนด�ำเนินไปได้ และท�ำให้การท�ำงาน

ร่วมกันระหว่างเยาวชนกับผู้ใหญ่ในชุมชนเกิดขึ้นได้

“การจะท�ำงานกับเยาวชนในชุมชนได้ ต้องท�ำงานกับผู้ใหญ่ในชุมชนด้วย 

โดยเฉพาะในพ้ืนท่ีใหม่ๆ การเข้าพบพูดคุยเพ่ือท�ำความรู้จักและชี้แจงแนวคิด  

เป้าหมายของการท�ำงานพัฒนาท่ีต้องการการเปิดโอกาสให้เยาวชนได้คิดเอง  

ท�ำเอง โดยมีผู้ใหญ่คอยหนุนหลัง ถือเป็นการเบิกทางให้การท�ำงานของเยาวชน

ได้รับการสนับสนุนจากชุมชนต่อไป”

ทีมพ่ีเลี้ยงเยาวชนจังหวัดศรีสะเกษ
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3. ติดตาม (Monitor) เฝ้ามองการท�ำงาน เข้าช่วยเหลือเมื่อต้องการ
ระหว่างท�ำโครงการอาจเกิดปัญหา เช่น ในการท�ำโครงการเมื่อตรงกับช่วง

ปิดเทอมท่ีสมาชิกในกลุ่มบางคนไม่ได้อยู่ในพ้ืนที่ บ้างต้องไปท�ำงานหารายได้ 

ไปเย่ียมพ่อแม่ที่ท�ำงานอยู่ในกรุงเทพฯ หรือต่างจังหวัด ท�ำให้ทีมงานไม่ครบ ไม่

สามารถท�ำกิจกรรมได้ตามแผน ในกรณีที่ประสบปัญหาเช่นนี้ พ่ีเลี้ยงต้องช่วย

กระตุ้นเยาวชนที่อยู่ในพ้ืนที่ให้เริ่มงานบางส่วนที่สามารถท�ำเองได้ไปก่อน ดังเช่น

บทเรียนของการท�ำงานในจังหวัดศรีสะเกษ

“ระหว่างท�ำโครงการ ปัญหาหลักของเยาวชนคือรวมทีมกันไม่ค่อยได้ 

โดยเฉพาะในช่วงปิดเทอม การท่ีเราลงไปคยุกับน้องท่ีไม่อยู่ครบทีมท�ำให้การเรยีนรู้ 

ของน้องไม่เท่ากัน ก็แก้ปัญหาด้วยการบอกว่าคนท่ีเริ่มเก็บข้อมูลได้แล้วให้เอา

แจกกันอ่าน ให้เขารู้ว่าท่ีผ่านมาเพ่ือนเขาท�ำอะไรกันไปแล้วบ้าง” 

ทีมพ่ีเลี้ยงเยาวชนจังหวัดศรีสะเกษ

หรือเกิดการถอนตัวของแกนน�ำหลักท่ีมีภาระด้านการเรียน จึงท�ำให้การ

ท�ำงานของกลุ่มชะงัก ท�ำให้ต้องปรับบทบาทการท�ำงาน โดยต้องให้สมาชิกเลือก

คนที่สมัครใจจะขึ้นมาเป็นแกนน�ำแทน ดังน้ันพ่ีเลี้ยงจึงต้องจับจังหวะของการ

เข้าไปช่วยเหลือ โดยช่วยไกล่เกลี่ยบทบาทในทีมให้ในบางครั้ง 

การออกแบบการเรียนรู้ที่เสริมพ
ลังเยาวชน ค้นพ

บศักยภาพ
ของตนเอง

321



4. เสริมพลัง ให้ก�ำลังใจ ให้ความเชื่อมั่น 
นอกจากการท�ำกระบวนการทางความคิด และการสนับสนุนและช่วยเหลือ

ให้การท�ำกิจกรรมราบรื่นแล้ว การสนับสนุนในเชิงการเสริมพลัง ให้ก�ำลังใจ  

แสดงออกซึ่งความเชื่อมั่นในตัวเขาก็เป็นสิ่งส�ำคัญ เพราะระหว่างท�ำกิจกรรม 

เป็นไปได้ท่ีเยาวชนจะเจอกับปัญหา เจอความยาก ซับซ้อนของงาน หรือความ 

ขัดแย้งภายในทีม จนอาจเกิดความท้อ พ่ีเลี้ยงต้องคอยสังเกตและให้ก�ำลังใจ เสริม

พลังเพ่ือให้เขามีพลังไปต่อได้ 

5. สังเกตเยาวชนเป็นรายบุคคลเพ่ือเข้าใจตัวตน และช่วยสนับสนุน 
    ให้เขาเติบโต

นอกจากการท�ำบทบาทสนับสนุน ประคับประคองให้เยาวชนท�ำกิจกรรม

โครงการได้ดังที่ออกแบบไว้ และได้เรียนรู้จากการท�ำกิจกรรมแล้ว อีกบทบาท

ส�ำคัญคือการสังเกตพัฒนาการ และสนับสนุนให้เยาวชนพัฒนาตนเองในระหว่าง

การท�ำโครงการ ซึ่งพ่ีเลี้ยงสามารถสังเกตเรื่องต่อไปนี้ เช่น

1)	ปัญหาท่ีก�ำลังเผชิญ 

ในจ�ำนวนเยาวชนในกลุ่ม 5 คน แต่ละคนนั้นมีพ้ืนฐาน (Background) 

ธรรมชาติความเป็นตัวตน (Self) ความถนัด ความสามารถ ฯลฯ ที่แตกต่างกัน 

หากมองอย่างเป็นองค์รวม ในการเรียนรู้ผ่านประสบการณ์จากการท�ำโครงการ

เพ่ือชุมชน เยาวชนจะน�ำสิ่งต่างๆ เหล่าน้ีเข้ามาในการเรียนรู้ด้วย เราจึงอาจพบว่า

ในระหว่างท�ำโครงการ เยาวชนบางคนท้อ เพราะต้องคิดวางแผนและท�ำสิ่งที่ยาก 

ไม่คุ้นเคย การต้องคิดเป็นขั้นตอนช่างเป็นสิ่งที่ยากส�ำหรับเขา ในขณะที่เยาวชน

บางคนสามารถวางแผนเป็นขั้นตอนได้ดี หรือบางคนไม่กล้าแสดงความคิดเพราะ

กลัวผิด ไม่มั่นใจ หรือบางคนบริหารจัดการเวลาเรียนกับเวลาท�ำโครงการไม่ได้ 

ทะเลาะกับเพ่ือนในทีม ผู้ปกครองไม่อนุญาตให้มาท�ำกิจกรรม เพราะต้องการให้

มุ่งเรียนหนังสืออย่างเดียว เป็นต้น 
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หากการเผชิญปัญหาคือกระบวนการในการเติบโต เมื่อเยาวชนมีปัญหา 

พ่ีเลี้ยงอาจพูดคุยกับเขา ให้พูดถึงสถานการณ์ ความไม่สบายใจ เพ่ือให้เยาวชน

ได้ระบายออก ปัญหาที่เผชิญคือแบบฝึกหัดท่ีท�ำให้เยาวชนรู้จักตนเอง และลอง

หาวิธีแก้ไขปัญหาท่ีเป็นไปได้

2)	พัฒนาการ การเติบโต 

การท�ำโครงการท่ีท้าทายความสามารถ ท�ำให้เยาวชนต้องดึงศักยภาพใน 

ตัวเองออกมา ซึ่งเป็นได้ท้ังทักษะ ความรู้ ความเชี่ยวชาญเฉพาะตัว หรือแม้แต่

ความอดทนและความมานะพยายาม หลายคนรู้จักตัวเองมากขึ้นในช่วงเวลาน้ี 

บางคนถึงขนาดค้นพบความสามารถใหม่ๆ ในตัวเอง อาทิ การเป็นผู้น�ำ การผลิต

สื่อสารคดี ภาพยนตร์สั้น การออกแบบ การวางแผน ทักษะการบริหารจัดการ 

พูดต่อหน้าคนจ�ำนวนมากได้ดี ฯลฯ ซึ่งหากพ่ีเลี้ยงสังเกตเห็นพัฒนาการเหล่าน้ี 

นอกจากเปิดพ้ืนท่ีให้เยาวชนได้ทบทวนตนเองเป็นระยะแล้ว พ่ีเลี้ยงเองก็สามารถ

ชื่นชม (Acknowledgement) สะท้อนการเติบโตของเยาวชนให้เขารับรู้ได้ ท�ำให้

เขาเห็นตัวเอง รับรู้จุดแข็งของตัวเอง เกิดความรู้สึกเห็นคุณค่าในตัวเอง และได้

แรงบันดาลใจท่ีจะพัฒนาตัวเองต่อไป

การออกแบบการเรียนรู้ที่เสริมพ
ลังเยาวชน ค้นพ

บศักยภาพ
ของตนเอง
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8. อบรมเชิงปฏิบัติการ เติมทักษะที่จ�ำเป็นในการท�ำโครงการ
เมื่อเยาวชนด�ำเนินโครงการไปได้สัก 2-3 เดือน ควรมีการจัดอบรมเชิง 

ปฏิบัติการพัฒนาศักยภาพ เติมทักษะที่จ�ำเป็นเพื่อให้เยาวชนน�ำทักษะเหล่านี้ไปใช้

ในระหว่างท�ำโครงการ ท้ังน้ีการก�ำหนดเน้ือหาว่าควรอบรมเชิงปฏิบัติการเรื่องใด

นั้นมาจากการได้ติดตามเยาวชนท�ำโครงการ และวิเคราะห์ว่าทักษะใดที่เยาวชน

ควรได้รับการพัฒนาเพ่ิมเติม เพ่ือให้สามารถท�ำกิจกรรมในช่วงเวลาต่อจากน้ี 

ได้ดีย่ิงขึ้น เช่น 

1)	อบรมเชิงปฏิบัติการพัฒนาทักษะการท�ำงานเป็นทีม พลังกลุ่ม โดยการใช้

เกมหรือกิจกรรมต่างๆ เพ่ือให้เยาวชนเรียนรู้ความแตกต่างซึ่งกันและกันภายใน

ทีม ลดความขัดแย้งท่ีเกิดขึ้นจากการท�ำงานร่วมกันได้

2)	พัฒนาทักษะการสื่อสาร โดยใช้สื่อและศิลปะ เช่น การผลิตสื่อสารคดี 

ภาพยนตร์สั้น ดนตรี ละคร ทักษะการเขียน การท�ำอินโฟกราฟิก วิชวลโน้ต การ

รู้เท่าทันส่ือ ศิลปะและความคิดสร้างสรรค์ ฯลฯ เพ่ือน�ำไปใช้เป็นเครื่องมือในการ

สื่อสารในระหว่างการท�ำโครงการ
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ส่ิงที่เยาวชนจะได้พัฒนาตนเองในขั้นนี้

	 Value & Attitude: 

	 การเห็นคุณค่าในตนเอง 

	 Skills:

	 คิดเป็น : คิดวิเคราะห์ คิดอย่างมีวิจารณญาณ  

	 คิดสร้างสรรค ์

	 ท�ำงานเป็น : การท�ำงานเป็นทีม ทักษะการสื่อสาร

 	 Knowledge:

	 หลักการและเทคนิคการสื่อสาร 

การออกแบบการเรียนรู้ที่เสริมพ
ลังเยาวชน ค้นพ

บศักยภาพ
ของตนเอง
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9. สรุปบทเรียนการท�ำโครงการเป็นระยะ
นอกจากการถอดบทเรียนภายหลังการท�ำกิจกรรมแต่ละกิจกรรมแล้ว การ

จัดให้เยาวชนได้วิเคราะห์โครงการตนเองในภาพรวมโดยเทียบกับเป้าหมาย

โครงการท่ีก�ำหนดไว้ และกิจกรรมท่ีโครงการได้ออกแบบไว้ก่อนหน้าน้ีว่าขณะนี ้

ก้าวหน้าไปอย่างไร มีแนวโน้มจะเป็นไปตามเป้าหมายหรือไม่ ต้องการปรับ

โครงการอย่างไร รวมถึงหากพ่ีเลี้ยงสนับสนุนเยาวชนท�ำโครงการจ�ำนวนหลาย

ทีมกระจายอยู่ตามพ้ืนท่ีต่างๆ การจัดให้เยาวชนแต่ละโครงการมาวิเคราะห์การ

ท�ำงานแล้วแลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างกัน จะท�ำให้ได้เรียนรู้การท�ำงานจากเพ่ือน

ไปด้วย โดยมักจัด 2 ช่วง คือ

1. ช่วงครึ่งโครงการ เมื่อเยาวชนท�ำโครงการมาได้ครึ่งทาง เพ่ือให้เยาวชน

ทบทวนเป้าหมายและความส�ำเร็จของโครงการครึ่งทาง วิเคราะห์ปัญหา อุปสรรค

ที่พบ เพ่ือปรับแผนกิจกรรมโครงการในช่วงครึ่งปีหลัง

2. เมื่อสิ้นสุดโครงการ เยาวชนแต่ละทีมจะได้ทบทวนประสบการณ์ของ

ตนเองตั้งแต่เริ่มต้นจนสิ้นสุดโครงการ และมองการเติบโตของตนเองจากการผ่าน

กระบวนการเรียนรู้น้ีว่าตนเองเปลี่ยนแปลงไปอย่างไรบ้าง ทั้งความคิด ทักษะ 

ลักษณะนิสัย และจิตส�ำนึกท่ีมีต่อชุมชน สังคม และแลกเปลี่ยนกับเพ่ือนๆ ต่างทีม  

เพ่ือแลกเปลี่ยนประสบการณ์และการเรียนรู้ระหว่างกัน
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ส่ิงที่เยาวชนจะได้พัฒนาตนเองในขั้นนี้

	 Value & Attitude: 

	 การเห็นคุณค่าในตนเอง ส�ำนึกพลเมือง

	 Skills:

	 คิดเป็น : คิดวิเคราะห์ คิดอย่างมีวิจารณญาณ 

	 ท�ำงานเป็น : ทักษะการสื่อสาร

 	 Knowledge:

	 การวิเคราะห์ความส�ำเร็จในการท�ำโครงการเพ่ือชุมชน

เป้าหมาย

1.	เยาวชนมีทักษะในการวิเคราะห์ความส�ำเร็จของการท�ำ

โครงการเพ่ือชุมชน

2.	เยาวชนเห็นการเติบโตของตนเองจากการท�ำโครงการ

เพ่ือชุมชน

การออกแบบการเรียนรู้ที่เสริมพ
ลังเยาวชน ค้นพ

บศักยภาพ
ของตนเอง
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ตัวอย่างกระบวนการสรุปบทเรียนช่วงครึ่งโครงการ
1.	กิจกรรมละลายพฤติกรรม สร้างความสัมพันธ์

2.	ทบทวนเป้าหมายและกิจกรรมโครงการ

		  1)	เป้าหมายคืออะไร เขียนลงในบัตรค�ำ 

		  2)	กิจกรรมโครงการท่ีออกแบบไว้ได้แก่อะไรบ้าง เขียนลงในบัตรค�ำ 

		  3)	หากไปถึงเป้าหมายเท่ากับการได้ 10 คะแนน ณ ตอนน้ีเราได้ก่ีคะแนน 

เพราะอะไร เขียนลงกระดาษโพสต์อิท

ตัวอย่างดังภาพ

กิจกรรม 1 
...........................

กิจกรรม 2 
...........................

กิจกรรม 3 
...........................

เป้าหมาย 
................................

5
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3.	ปรับแผนการท�ำโครงการ

		  1)	เมื่อท�ำโครงการมาระยะหน่ึงแล้ว กิจกรรมยังจะเป็นไปตามแผนเดิม

หรือไม่ 

		  2)	หากจะปรับจะปรับอย่างไร ให้เยาวชนปรับกิจกรรมท่ีจะเกิดขึ้นในช่วง

ต่อไป

กิจกรรม 1 
...........................

กิจกรรม 2 
...........................

กิจกรรม 3 
...........................

กิจกรรม 4 
...........................

เป้าหมาย 
................................

5

(เพ่ิม)

การออกแบบการเรียนรู้ที่เสริมพ
ลังเยาวชน ค้นพ

บศักยภาพ
ของตนเอง
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4.	ใคร่ครวญการเติบโตของตนเอง

ตัวเราเติบโตขึ้นอย่างไรบ้างจากการท�ำโครงการ

กิจกรรม 1 
...........................

กิจกรรม 2 
...........................

กิจกรรม 3 
...........................

กิจกรรม 4 
...........................

เป้าหมาย 
................................

(เพ่ิม)
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ตัวอย่างกระบวนการสรุปบทเรียนเมื่อส้ินสุดโครงการ
1.	กิจกรรมละลายพฤติกรรม สร้างความสัมพันธ์

2.	สรุปการท�ำโครงการ

ตลอดระยะเวลาของการท�ำโครงการ มีท้ังความส�ำเร็จ ปัญหา และอุปสรรค

นานัปการ เพ่ือให้เยาวชนได้ตกผลึกการเรียนรู้ของตนเอง โครงการฯ จึงออกแบบ

ให้มีการน�ำเสนอผลการด�ำเนินงาน และสรุปบทเรียนการท�ำงานที่ผ่านมา โดยใช้

เครื่องมือ 7 Act. ให้เยาวชนทบทวนเส้นทางการเรียนรู้ของตนเอง 7 กิจกรรม ตั้งแต่

ต้นน�้ำจนถึงปลายน�้ำ และผลลัพธ์ท่ีเกิดขึ้น

พร้อมกับใคร่ครวญ ทบทวนสถานการณ์ส�ำคัญ 4 ด้าน จากเส้นทางการ

เรียนรู้ท้ังหมด ได้แก่

1)	สถานการณ์ท่ีมีความสุขมากที่สุด

2)	สถานการณ์ท่ีเป็นปัญหามากที่สุด

3)	สถานการณ์ท่ีได้เรียนรู้มากท่ีสุด

4)	สิ่งท่ีเราท�ำได้ดี

การออกแบบการเรียนรู้ที่เสริมพ
ลังเยาวชน ค้นพ

บศักยภาพ
ของตนเอง
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เครื่องมือ 7Act

ACT 1 …………………….......………
(ใส่ชื่อกิจกรรมที่ 1)

ACT 4 …………………….......………
(ใส่ชื่อกิจกรรมที่ 4)

ACT 7 …………………….......………
(ใส่ชื่อกิจกรรมที่ 8)

ACT 2 …………………….......………
(ใส่ช่ือกิจกรรมที่ 2)

ACT 5 …………………….......………
(ใส่ช่ือกิจกรรมที่ 6)

ผลจากการท�ำโครงการ  
………………………………………………….....................................
………………………………………………….....................................

ACT 3 …………………….......………
(ใส่ชื่อกิจกรรมที่ 3)

ACT 6 …………………….......………
(ใส่ชื่อกิจกรรมที่ 7)

ได้เรียนรู้ที่สุด....

ท�ำได้ดี....

มีความสุขที่สุด....

มีปัญหาที่สุด....
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3.	ใคร่ครวญการเติบโตของตนเองก่อนและหลังท�ำโครงการ

นอกจากมองเห็นความส�ำเร็จของงานแล้ว กระบวนการที่ส�ำคัญคือการช่วย

ให้เยาวชนเห็นการเติบโตของตนเอง ซึ่งสามารถใช้เครื่องมือได้หลากหลาย ในที่น้ี 

ผู้เขียนขอยกตัวอย่างการใช้เครื่องมือการวาดภาพ โดยให้เยาวชนอยู่กับตนเอง 

เพ่ือใคร่ครวญ

โจทย์ 

	 •	ตัวเราหลังท�ำโครงการต่างจากก่อนท�ำโครงการอย่างไร

	 •	มีอะไรท่ีอยากท�ำต่อ หรือเรื่องที่อยากพัฒนาตัวเองเพ่ิมเติม

ก่อน หลัง สิ่งที่อยากท�ำหรือ
พัฒนาตัวเองต่อ

4.	แลกเปลี่ยนร่วมกับเพื่อน

อาจให้เยาวชนจบักลุม่กับเพ่ือนต่างโครงการ กลุม่ละ 3-4 คน เพ่ือแลกเปลีย่น 

การเติบโตของตนเอง

การออกแบบการเรียนรู้ที่เสริมพ
ลังเยาวชน ค้นพ

บศักยภาพ
ของตนเอง
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10. สื่อสารการด�ำเนินงานต่อสาธารณะในชุมชนและใน 
    จังหวัด

เป็นกิจกรรมสุดท้ายของการด�ำเนินโครงการ เพ่ือสร้าง

การรับรู้ และเพ่ือขับเคลื่อนประเด็นท่ีต้องการผลักดัน โดย

อาจน�ำข้อมูลที่เก็บรวบรวมและผลการท�ำโครงการมา 

น�ำเสนอในชุมชน และในเทศกาลการเรียนรู้ (Learning  

Festival) ในระดับจังหวัด เป็นการฝึกทักษะการ

สื่อสาร การวางแผน และการคิด

วิเคราะห์ให้กับเยาวชน ตลอดจน

เสริมพลังความมั่นใจในตนเอง

และให้เยาวชนเห็นคุณค่าของ

ตนเองในการเป็นส่วนหนึ่ง

ในการพัฒนาชุมชน สังคม 

(กิตติรัตน์ ปลื้มจิตร, 2565)
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ส่ิงที่เยาวชนจะได้พัฒนาตนเองในขั้นนี้

	 Value & Attitude: 

	 การเห็นคุณค่าในตนเอง ส�ำนึกพลเมือง

	 Skills:

	 คิดเป็น : คิดวิเคราะห์ คิดอย่างมีวิจารณญาณ 

	 ท�ำงานเป็น : ทักษะการท�ำงานเป็นทีมและการสื่อสาร 

 	 Knowledge:

	 การวิเคราะห์ความส�ำเร็จในการท�ำโครงการเพ่ือชุมชน 
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ตัวอย่างการออกแบบการเรียนรู้ โดยทีมพ่ีเลี้ยงจังหวัดศรีสะเกษ
ก่อนท่ีจะสรุปปิดโครงการในปีท่ี 2 นี้ ทีมพ่ีเลี้ยงเห็นว่าเยาวชนท้ัง 16 กลุ่ม 

ได้ท้ังการเรียนรู้ และประสบการณ์สุข-ทุกข์จากการลงมือท�ำโครงการเพ่ือชุมชน

ที่งดงามเป็นอย่างมาก เป็นโอกาสดีท่ีเยาวชนและพ่ีเลี้ยงชุมชนจะได้ร่วมกัน 

น�ำเสนอ ‘พลังการเรียนรู้’ และ ‘พลังคุณค่า’ ต่างๆ ท่ีเกิดขึ้นจากการท�ำโครงการ

มาน�ำเสนอต่อสาธารณชนจังหวัดศรีสะเกษ ทีมงานจึงจัดเวทีพัฒนาทักษะการ

สื่อสารและชวนน้องๆ ให้เรียนรู้เรื่องอินโฟกราฟิก ฝึกคิดประมวลข้อมูลสื่อสาร

ผ่านภาพ เพราะการท�ำอินโฟกราฟิกเป็นทั้งศาสตร์และศิลป์ ท่ีน้องๆ จะได้พัฒนา

ทักษะการจับประเด็นส�ำคัญของข้อมูลที่ได้มาจากการลงพ้ืนท่ีชุมชน ถอดบทเรียน

การเรียนรู้ ฝึกคิดวิเคราะห์ดึงข้อมูลส�ำคัญ และการคิดออกแบบการน�ำเสนอเป็น

ภาพให้ชัดเจน สวยงาม 

น้องๆ กลุ่มเยาวชนได้สรุปผลท่ีเกิดขึ้นจากการท�ำโครงการ ท้ัง ‘ปัญหา’  

บริบทในชุมชนท่ีตนเห็น ‘วิธีการแก้ปัญหา’ และ ‘ผลการเรียนรู้’ ท่ีเกิดขึ้นกับตนเอง 

และความเปลี่ยนแปลงต่อคนในชุมชน มือใหม่หัดท�ำอินโฟกราฟิกก็เริ่มจาก 

งานท�ำมือ ระดมความคิดในกลุ่มเพ่ือน สรุปความคิดรวบยอด คัดสรรค�ำน�ำเสนอ  

แปลงเป็นภาพ วาดภาพระบายสี  ซึ่งการเรียนรู้ครั้งน้ีนอกจากน้องๆ จะสามารถ

วาดภาพจับประเด็นเป็น สื่อสารเป็นภาพได้งดงามขึ้นแล้ว น้องๆ ยังสามารถ ‘เล่า

เรื่องราว’ การท�ำงานและการเรียนรู้ของน้องๆ ได้ชัดเจนน่าฟัง สั้นกระชับชัดเจน

ภายใน 3 นาที สะท้อนให้เห็นถึงกระบวนการคิด ความกล้าแสดงออก และทักษะ

การสื่อสารที่เพ่ิมมากขึ้นกว่าตอนเริ่มโครงการ เพราะสิ่งที่น้องๆ น�ำเสนอล้วนมา

จากประสบการณ์ตรงของตนเอง

การออกแบบการเรียนรู้ที่เสริมพ
ลังเยาวชน ค้นพ

บศักยภาพ
ของตนเอง
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ความตื่นเต้นและตื่นตัวท่ีสุดของเหล่าเยาวชนพลเมืองดีศรีสะเกษทั้ง 16 

กลุ่มคือ การจัดงาน ‘มหกรรมพลังเยาวชนพลเมืองดีศรีสะเกษ ปีที่ 2’ ที่จะเกิดข้ึน

ในเดือนกันยายนน้ี เพราะมีแนวคิดว่าจะเป็นการ ‘เปิดพ้ืนท่ี’ และ ‘เปิดโอกาส’ 

ให้กลุ่มเยาวชนทั้ง 16 กลุ่มได้แสดงพลังศักยภาพการเป็น ‘พลเมืองดีศรีสะเกษ’ 

ให้ผู้ปกครอง และผู้ใหญ่ในชุมชน รวมทั้งหน่วยงานต่างๆ ในระดับท้องถ่ิน และ

จังหวัด ภาคภูมิใจในตัวเยาวชน ได้เรียนรู้กระบวนการท�ำงานของเยาวชน เข้าใจ

ในตัวเยาวชนมากขึ้นว่าเยาวชนก็มีพลัง มีศักยภาพท่ีจะเป็นส่วนหนึ่งในการพัฒนา

จังหวัดศรีสะเกษร่วมกับผู้ใหญ่ ท้ังในการสืบสานงานวัฒนธรรม การร่วมดูแล

ทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม หรือแม้แต่ช่วยผู้ใหญ่จัดการดูแลชุมชนบ้าน

เกิดของตน ตลอดจนเยาวชนอยากให้ผู้ใหญ่เข้ามาร่วมสนับสนุนการท�ำงานของ

เยาวชนต่อไป และมีการขยายเครือข่ายเยาวชนในพ้ืนที่ชุมชนอื่นๆ ด้วย ที่ส�ำคัญ 

คือ อยากให้คนเมืองศรีสะเกษเกิดส�ำนึกร่วม ‘รักแผ่นดินเกิด’ เพราะมองเห็น

สถานการณ์ความเป็นมาและเป็นไปของเมืองศรีสะเกษ ผ่านโครงการของเยาวชน

ท้ังด้านวัฒนธรรม ทรัพยากร สัมมาชีพ จนเกิดความรัก ความหวงแหน และความ

ภาคภูมิใจในจังหวัดศรีสะเกษมากขึ้น
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ในระหว่างการเตรียมงานอย่างแข็งขันของทุกคน ทั้งพ่ีเลี้ยง ชุมชน และ

เยาวชน น้องๆ มีการรวมตัวกันแบ่งเป็น 4 โซนพ้ืนที่ ได้แก่ อ�ำเภอโนนคูณ อ�ำเภอ

ปรางค์กู่-ขุขันธ์ อ�ำเภออุทุมพร และอ�ำเภอขุนหาญ ได้รวมตัวกันคิดค้นหาทุกข์-ทุน

คุณค่าในพ้ืนท่ีของตนเอง ซึ่งเป็นจุดเด่นของโซนพ้ืนที่ จุดร่วมของการท�ำโครงการ

เพ่ือพัฒนาชุมชนบ้านเกิด คิดสร้างสรรค์การน�ำเสนอท้ังรูปแบบขบวนแห่น�ำเสนอ

พลังเยาวชนท้ัง 4 กลุ่มชาติพันธุ์ 4 โซนพ้ืนที่ ณ ใจกลางเมืองศรีสะเกษ การแสดง

ศิลปวัฒนธรรมสะท้อนพลังการเรียนรู้ ณ ลานวัฒนธรรม เวทีเสวนาบทบาทของ 

พ่ีเลี้ยงและโค้ชในการสนับสนุนเยาวชน การน�ำเสนอผลงานอย่างสร้างสรรค์  

และนิทรรศการการเรียนรู้ท่ีมีชีวิต เป็นต้น ระยะเวลา 2 เดือนนับจากนี้จนถึงวัน

งาน จึงเป็นแบบฝึกหัดการเรียนรู้ช่วงสุดท้ายของโครงการ ที่น้องๆ จะได้ทั้งการฝึก

ทักษะการคิด จัดการ การท�ำงานร่วมกัน ในการจัดงานซึ่งเป็นเวทีที่มาจากความ

คิดสร้างสรรค์ของพวกเขาเอง ที่พร้อมจะเสนอต่อพ่อแม่ ผู้ปกครอง และผู้สนใจ 

ทั่วไปในเมืองศรีสะเกษ การออกแบบการเรียนรู้ที่เสริมพ
ลังเยาวชน ค้นพ
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ตัวอย่างการท�ำโครงการ 

การเรียนรู้และ
การเติบโตของวัยรุ่น
จากการท�ำโครงการ
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ปลกุต�ำนานเรือ่งเลา่มชีวีติ แกะรอยบรรพบรุษุบา้นเขานอ้ย 
จังหวัดสตูล ที่คนเกือบทั้งชุมชนเป็นเครือญาติกัน

โครงการศึกษาเรียนรู้ประวัติศาสตร์ชุมชนบ้านเขาน้อย 
ต�ำบลย่านซื่อ อ�ำเภอควนโดน จังหวัดสตูล

เรื่องโดย พัชรี ชาติเผือก และวิภาวี เธียรลีลา 

ชุมชนบ้านเขาน้อย ต�ำบลย่านซื่อ อ�ำเภอควนโดน จังหวัดสตูล มีอายุยาวนาน 

กว่า 150 ปี จากค�ำบอกเล่าของผูส้งูอายุ นายทอง สาดีน อพยพมาจากนครศรีธรรมราช  

เดินทางรอนแรมมาเพ่ือหาที่ตั้งลงหลักปักฐาน สร้างท่ีอยู่และพ้ืนท่ีท�ำมาหากิน

แห่งใหม่ กระท่ังมาถึงบริเวณของหมู่บ้านเขาน้อยในปัจจุบัน ในสมัยนั้นถูกเรียก

ว่า ‘บ้านเขานุ้ย’ ท่ีมาของชื่อมาจากเขาลูกหนึ่งที่มีขนาดเล็ก ภาษาท้องถ่ินทางใต้ 

‘นุ้ย’ มีความหมายว่า ‘เล็ก’ หรือ ‘น้อย’

เมื่อได้ท่ีลงหลักปักฐาน นายทองสมรสกับนางมูนะ ซึ่งเป็นคนจากหมู่บ้าน

ใกล้เคียง (บ้านควนไสน) และให้ก�ำเนิดทายาทท�ำให้มีประชากรเพ่ิมขึ้น และได้

ขยายอาณาเขตบ้านเรือนออกไป ต่อมาใน พ.ศ. 2452 บ้านเขานุ้ยได้ขึ้นทะเบียน

เป็นหมู่บ้านโดยใช้ชื่อใหม่ ‘เขาน้อย’ จึงเป็นที่รู ้จักในนามบ้านเขาน้อยมาจนถึง

ปัจจุบัน

ข้อความข้างต้นคือเรื่องเล่าประวัติความเป็นมาของชุมชนบ้านเขาน้อย ท่ี

ถ่ายทอดเรื่องราวลงในเอกสารแผ่นพับ ซึ่งน้องเยาวชนจากโครงการศึกษาเรียนรู ้

ประวัติศาสตร์ชุมชนบ้านเขาน้อย ร่วมกันค้นหาข้อมูลมาและเรียบเรียงมาเพ่ือเป็น

เอกสารแนะน�ำชุมชนของตนเองให้เป็นท่ีรู้จัก  

เน้ือหาในแผ่นพับน�ำเสนอ 5 หัวข้อหลัก ประกอบด้วย 1) ประวัติความเป็น

มา 2) ต�ำนานบ้านเขาน้อย 3) เครือญาติและวงศ์ตระกูลของชุมชนบ้านเขาน้อย 

(นายทองกับนางมูนะ) 4) บุคคลส�ำคัญด้านการปกครอง ผู้ใหญ่บ้าน/ก�ำนัน ผู้น�ำ

ศาสนา อิหม่าม และ 5) สถานท่ีส�ำคัญ และของดีบ้านเขาน้อย

ข้อมูลถูกน�ำเสนออย่างเรียบง่าย แต่เห็นถึงความพยายามและความตั้งใจ 

ที่แฝงอยู่เบื้องหลังตัวอักษรเหล่าน้ัน 

การออกแบบการเรียนรู้ที่เสริมพ
ลังเยาวชน ค้นพ

บศักยภาพ
ของตนเอง
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คนรุ่นใหม่...สนใจเร่ืองเก๋าเก่า
ปีนี้เป็นปีท่ี 2 ท่ีกลุ่มเยาวชนบ้านเขาน้อยได้เข้าร่วมโครงการกลไกชุมชนสู่

การพัฒนาเยาวชนจังหวัดสตูล (Satun Active Citizen) โครงการมีเป้าหมายเพ่ือ

พัฒนาแกนน�ำเยาวชนและแกนน�ำชุมชนสู่การเรียนรู้ทักษะความเป็นพลเมืองโลก 

(World Citizen) ภาพความส�ำเร็จในปีท่ีผ่านมาจากโครงการศึกษาเรียนรู้สุขภาพ

ผู้สูงอายุตามวิถีชุมชน และโครงการศึกษาและปรับเปลี่ยนพฤติกรรมการสูบบุหรี่

ในพื้นที่สาธารณะ ท�ำให้กลุ่มเยาวชนแกนน�ำและชุมชนสนิทกันมากขึ้น ลดช่องว่าง

ระหว่างวัยของคนในชุมชน ส่วนเยาวชนเองก็พัฒนาทักษะความคิดและทักษะการ

ใช้ชีวิต ในปีน้ีจึงไม่ใช่เรื่องยากท่ีจะตัดสินใจเข้าร่วมโครงการอีกครั้ง

“ท�ำโครงการอะไรกันดี”

เป็นค�ำถามง่ายๆ แต่การได้มาซึ่งค�ำตอบนั้น ต้องใช้เวลาคิดและไตร่ตรอง

เบส - นายนัสรี สลีหมีน อายุ 15 ปี ตัวแทนเยาวชนในโครงการเล่าถึง

เหตุการณ์ท่ีจุดประกายความคิด จนได้เป็นโจทย์ในการท�ำโครงการของพวกเขาว่า 

“ตอนแรกพวกเรานั่งประชุมกันว่าจะท�ำโครงการอะไรกันดี จนมีโอกาสได้ไปร่วม

งานวันฮารีรายาท่ีมัสยิดดารุลนาอีม มัสยิดประจ�ำชุมชน ในงานมีผู้สูงอายุออกมา

เล่าประวัติศาสตร์หมู่บ้านเขาน้อย พวกเราสนใจเพราะไม่เคยได้ยินมาก่อนและคิด

ว่าถ้าพวกเราไม่ท�ำเรื่องนี้ ในอนาคตเรื่องราวเหล่านี้คงเลือนหายไปตามกาลเวลา 

เลยตัดสินใจท�ำโครงการน้ี เพ่ือให้คนรุ่นต่อไปรู้จักความเป็นมาของชุมชนที่ตัวเอง

อาศัยอยู่ และเกิดความรักและหวงแหนชุมชนบ้านเขาน้อย”
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ค้นหาเครือญาติ...ต้นตระกูลของฉันเป็นใคร
“จุดเด่นของหมู่บ้านผมคือทุกคนในชุมชนเป็นพ่ีน้องกัน เพราะมีเชื้อสายมา

จากต้นตระกูลเดียวกัน ผมอยากค้นคว้าให้น้องรุ่นหลังรู้ว่าพวกเราเป็นเครือญาติ

กันทั้งหมด” เบสพูดด้วยความภูมิใจเม่ือถามถึงจุดเด่นของหมู่บ้านเขาน้อย หลัง

จากลงพื้นท่ีสอบถามผู้รู้ในหัวข้อวงศ์ตระกูลเครือญาติในชุมชน

หลังได้หัวข้อโครงการ ทีมงานร่วมประชุมเพ่ือวางแผนออกแบบกิจกรรม 

เริ่มต้นหาข้อมูลจากสิ่งท่ีไม่รู้ เช่น อดีตความเป็นมาของบ้านเขาน้อยเป็นอย่างไร 

บ้านเขาน้อยมีอายุเท่าไร ตระกูลแรกของหมู่บ้านเขาน้อยคือใคร คนที่บุกเบิกบ้าน

เขาน้อยคือใคร ลักษณะท่ีอยู่อาศัย วิถีชีวิต อาชีพ ประเพณี วัฒนธรรม เป็นหัวข้อ

หลักๆ ท่ีเยาวชนบ้านเขาน้อยต้องช่วยกันหาค�ำตอบให้กับตัวเอง

นางรอหนา ฉายดีน เป็นผู้รู้ที่ถ่ายทอดเรื่องราวประวัติศาสตร์ชุมชนบ้าน

เขาน้อย

นายหมาด หลีนุ้ย นักปราชญ์ในหมู่บ้านเขาน้อย  ช่วยให้ข้อมูลเกี่ยวกับ

วงศ์ตระกูลของคนในชุมชน

เบสบอกว่า ทั้งสองท่านเป็นผู้สูงอายุในชุมชนท่ียังจ�ำเรื่องราวประวัติศาสตร์

ของชุมชนได้ เพ่ือไม่ให้เรื่องเล่าถึงที่มาที่ไปของชุมชนถูกหลงลืมไปตามกาลเวลา 

ทีมงานจึงตั้งหน้าตั้งตาสัมภาษณ์รวบรวมข้อมูลให้ได้มากท่ีสุด

สายท่ี 1 สาดีน – โย๊ะหมาด – กูศกุล

สายท่ี 2 ใบกาเต็ม – สาดอาหลี – เตะหลี

สายท่ี 3 – หมาดสะ – นุ ้ยประดู ่ – สลีหมีน – จิตกาหลง – เก็มสัน – 

โต๊ะสุลน

เป็นข้อมลูทีป่รากฏบนแผนผงัเครอืญาต ิผลลพัธ์จากฝีมอืของเดก็และเยาวชน  

ท่ีท�ำให้ได้รู ้และเห็นอย่างชัดเจนว่าคนในชุมชนล้วนเป็นเครือญาติและมีความ

เก่ียวข้องกัน

การออกแบบการเรียนรู้ที่เสริมพ
ลังเยาวชน ค้นพ

บศักยภาพ
ของตนเอง
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“ตอนแรกไม่เคยคิดมาก่อนว่าเราจะเป็นญาติกัน ตอนท�ำงานเวลาพ่ีๆ เรียก

ประชุม พอมีปัญหาเราไม่กล้าเข้าไปสอบถาม แต่พอลงพ้ืนที่แล้วรู้ว่าพวกเราใน

ชุมชนเป็นพ่ีน้องกัน มันท�ำให้ผมมีความกล้ามากขึ้น กล้าเข้าไปสอบถามพ่ีๆ มี

ความคิดอยากช่วยเหลือกันมากขึ้น” เบสเล่าถึงความเปลี่ยนแปลงในตัวเองที่ 

ตัวเขาเองยังประหลาดใจ

เวทีประชาคมของชุมชนเป็นอีกพ้ืนท่ีที่กลุ่มเยาวชนไปแสดงตัวเพ่ือขอความ

ร่วมมือในการเก็บข้อมูล และบอกเล่าถึงเป้าหมายของโครงการให้คนในชุมชนได้

รับรู้ จนท�ำให้พวกเขาได้เก็บข้อมูลในหัวข้อถัดไป นั่นก็คือบุคคลส�ำคัญทางศาสนา

และการปกครอง

“สวัสดีครับ พวกผมตัวแทนจากโครงการศึกษาเรียนรู้ประวัติศาสตร์ชุมชน

บ้านเขาน้อย พวกเราอยากได้ข้อมูลเพ่ิมเติมจากทุกคนในวันนี้ เพ่ือน�ำข้อมูลท่ีได้

ไปศึกษาให้ละเอียดมากขึ้น หากท่านใดมีข้อมูลให้กับพวกเราสามารถบอกเล่า

เพ่ือเป็นข้อมูลให้กับทีมงานของเราได้ครับ”  

เบสเล่าบทสนทนาของกลุ่มเยาวชนในวันที่ขอความร่วมมือจากคนในพ้ืนที่

ผลตอบรับที่ได้เป็นที่น่าพอใจ มีผู้ใหญ่ในชุมชนเริ่มแลกเปลี่ยนข้อมูล บาง

คนนัดแนะช่วงเวลาเพ่ือให้ทีมงานเข้าไปสอบถามข้อมูลที่บ้านอีกครั้ง บรรยากาศ

ในวันนั้นถือเป็นการสร้างความสัมพันธ์ระหว่างทีมงานและผู้ใหญ่อยู่ไม่น้อย ต่าง

ฝ่ายต่างมีความสุขที่ได้บอกเล่าเรื่องราว ได้ย้อนอดีตกลับไปรื้อค้นความทรงจ�ำ

เก่าๆ กลุ่มเยาวชนได้จดบันทึกข้อมูล อัดเสียง อัดวิดีโอ เพ่ือไม่ให้ข้อมูลตกหล่น 

แล้วสังเคราะห์ข้อมูลท่ีได้มาเป็นหนังสือประวัติศาสตร์ชุมชน
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“ถ้าไม่มีเด็กรุ่นน้ีท่ีหันมาสนใจสืบค้น ประวัติศาสตร์ของหมู่บ้านเขาน้อยก็

อาจจะเลือนหายไป” เสียงสะท้อนจากผู้ใหญ่สร้างความภาคภูมิใจให้กับทีมงาน

อยู่ไม่น้อย หลังได้ยินค�ำชื่นชมน้ัน

หากพูดถึงเร่ืองความสัมพันธ์ระหว่างเยาวชนในโครงการกับคนในชุมชน  

ทีมงานบอกว่าผลจากการท�ำโครงการที่ผ ่านมาเก่ียวกับผู ้สูงอายุ และการ 

ปรับเปลี่ยนพฤติกรรมการสูบบุหรี่ ท�ำให้คนในชุมชนรู ้จัก คุ ้นหน้าคุ ้นตากลุ ่ม 

แกนน�ำเยาวชนอยู่แล้วในระดับหนึ่ง การท�ำโครงการในปีที่ 2 จึงได้รับความ 

ร่วมมือจากกลุ่มผู้ใหญ่ในชุมชนบ้านเขาน้อยเป็นอย่างดี

ส�ำหรับโจทย์เรื่อง ‘บุคคลส�ำคัญทางศาสนาและการปกครอง’ ทีมงานแบ่ง

กลุ่มเป็น 2 กลุ่มเพื่อลงพ้ืนท่ี ปัญหาหลักท่ีเกิดขึ้นคือการได้ข้อมูลมาหลากหลาย

แต่ไม่สอดคล้องกัน พวกเขาหาทางแก้ไขด้วยการติดต่อขอข้อมูลจากองค์การ

บริหารส่วนต�ำบลย่านซื่อ ซึ่งมีข้อมูลบุคคลส�ำคัญทางศาสนา ข้อมูลผู้ใหญ่บ้าน

และก�ำนันในแต่ละสมัย แล้วน�ำข้อมูลมาวิเคราะห์ร่วมกันอีกครั้ง เพ่ือให้ได้ฐาน

ข้อมูลท่ีถูกต้อง

“พวกเราจัดวงเสวนา เรียกประชุมท้ังเยาวชนและผู้สูงอายุมาล้อมวงร่วมกัน 

แล้วค่อยๆ ช่วยกันพูดคุยซักถามอีกครั้ง เป็นเรื่องของสถานท่ีส�ำคัญท่ีเก่ียวข้อง

กับบุคคลส�ำคัญที่มาจากประเทศอินโดนีเซีย บางคนบอกว่าเขาเดินทางมาแล้ว 

เสียชีวิตลงท่ีสถานที่นั้น แต่อีกคนบอกไม่เหมือนกัน” เบสเล่าถึงเวทีล้อมวงคุย 

ที่ท�ำให้คนต่างวัยได้มาแลกเปลี่ยนข้อมูลระหว่างกัน

การออกแบบการเรียนรู้ที่เสริมพ
ลังเยาวชน ค้นพ

บศักยภาพ
ของตนเอง
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ส่ือ...การเรียนรู้คู่ชุมชน
‘หนังสือการ์ตูนท�ำมือ’ คือผลงานท่ีทีมเยาวชนจากชุมชนบ้านเขาน้อยตั้งใจ

วาดกันเอง เขียนกันเอง ระบายสีกันเอง เพ่ือใช้เป็นสื่อการเรียนรู้ให้กับน้องๆ ใน

ชุมชนได้ศึกษาความเป็นมาของบ้านเขาน้อย

เน้ือหาในหนังสือการ์ตูนถ่ายทอดเรื่องราวประวัติศาสตร์ของหมู่บ้าน ผ่าน

ตัวละครที่พวกเขาร่วมกันคิด เปิดเรื่องด้วยความสงสัยใคร่รู ้ของเด็กกลุ่มหน่ึงที่

อยากรู้จักประวัติของหมู่บ้านเขาน้อย เข้ามาถามเด็กๆ ที่ท�ำโครงการการศึกษา

ประวัติศาสตร์ชุมชนบ้านเขาน้อย พวกเขาจึงพาเด็กๆ กลุ่มนี้ไปเจอผู้รู้ท�ำให้ได้รู้

ความเป็นมาของชุมชน

เบสบอกว่า หนังสือการ์ตูนเล่มนี้ตั้งใจท�ำให้เด็กๆ ในชุมชนได้อ่าน หนังสือ

ถูกออกแบบให้มีสีสันเพ่ือดึงดูดใจเด็กๆ ให้อยากหยิบมาเปิดดู ได้สนุกกับเรื่อง

เล่าท่ีให้เขาได้รู้จักประวัติศาสตร์ของตนเอง ปัจจุบันหนังสือการ์ตูนประวัติศาสตร์

บ้านเขาน้อยจัดวางอยู่ท่ีศูนย์การศึกษาอิสลามประจ�ำมัสยิด (ตาดีกา) ดารุลนาอีม 

ของชุมชน

ไม่เพียงแค่หนังสือ กลุ ่มแกนน�ำเยาวชนยังท�ำคลิปวิดีโอแนะน�ำสถานท่ี

ส�ำคัญบ้านเขาน้อย เช่น 

สุสานโต๊ะแซะห์ – สุสานของโต๊ะกราหมาด ซึ่งเป็นบุคคลส�ำคัญทาง 

ศาสนา 

สุสานโต๊ะสาหวาย – บุคคลส�ำคัญท่ีเดินทางมาจากอินโดนีเซีย

กอหล�ำ – แหล่งน�้ำส�ำคัญท่ีใช้มาตั้งแต่อดีตจนถึงปัจจุบัน ซึ่งมีน�้ำให้ใช้

ตลอดท้ังปี 

บ่อหลอม – บ่อน�้ำท่ีใช้ในอดีต หลอมข้ึนจากปูน โดยไม่ใช้ท่อและยังใช้อยู่

จนถึงปัจจุบัน 

โดยมีแฟนเพจ ‘เขาน้อยบ้านฉัน’ เป็นพืน้ที่บนโลกโซเชียลมีเดียที่กลุ่มเยาวชน 

ใช้เป็นอีกหน่ึงช่องทางในการเผยแพร่ข้อมูล
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พาน้องเล่น...กิจกรรมประวัติศาสตร์ชุมชน
ภารกิจสุดท้ายท่ีทีมงานร่วมกันออกแบบคือการจัดกิจกรรมร่วมกับน้องๆ ใน

ชุมชน เพ่ือบอกเล่าเรื่องประวัติความเป็นมาของหมู่บ้าน

มัสยิดดารุลนาอีมคือพ้ืนที่ในการรวมตัวของเยาวชนส�ำหรับจัดกิจกรรมนี้ 

เด็กที่เข้าร่วมส่วนใหญ่เป็นนักเรียนจากศูนย์ตาดีกา เพราะอยู่ในพ้ืนที่ของมัสยิด

อยู่แล้วจึงง่ายต่อการจัดงาน

แผ่นพับถูกน�ำมาใช้เป็นเครื่องมือในการท�ำกิจกรรม ให้น้องๆ แบ่งกลุ่มระดม

ความคิด พูดถึงประวัติชุมชนที่ชอบหรือสนใจจากทั้งหมด 5 หัวข้อ แล้วส่งตัวแทน

ออกมาน�ำเสนอ

“ผลตอบรับในวันน้ันน้องชอบและดีใจ มีหลายคนถามว่าเมื่อไหร่จะมี

กิจกรรมแบบน้ีอีก เพราะน้องอยากให้มีกิจกรรมแบบนี้สม�่ำเสมอ” เบสเล่า

เบสบอกว่ามีน้องบางคนท่ีแอบดื้อ งอแงอยากกลับบ้าน จึงต้องหลอกล่อ

ด้วยการน�ำเสนอของรางวัลให้เป็นการตอบแทน

 “พวกน้องท�ำแบบน้ีดีมาก ลุงอยู่ชุมชนบ้านเขาน้อยมา 60 กว่าปี แต่ยังไม่รู้

เก่ียวกับประวัติศาสตร์บ้านเขาน้อย” คุณลุงคนหน่ึงเอ่ยกับเด็กๆ

 “คนในชุมชนสะท้อนให้ฟัง ผมรู้สึกดีใจที่เราได้เป็นเยาวชนกลุ่มแรกท่ีได้

ค้นคว้าประวัติชุมชนของตนเอง” เบสบอกว่านาทีนั้นเขาประทับใจมาก ท�ำให้เขา

และทีมงานมีก�ำลังใจในการท�ำงานเพ่ือชุมชนต่อไป

ก่อนนี้ถ้าถามเบสเก่ียวกับประวัติชุมชน เบสบอกว่าสิ่งท่ีเขารู้เท่ากับศูนย์ แต่

ย่ิงท�ำโครงการ ได้สืบค้น ย่ิงได้รู้จักและท�ำให้เบสรู้สึกรักและอยากพัฒนาต่อยอด

โครงการไปสู่การจัดการท่องเท่ียวเชิงประวัติศาสตร์ ผ่านกิจกรรมการปั่นจักรยาน

หรอืรถสามล้อ พานกัท่องเท่ียวไปตามสถานท่ีส�ำคัญต่างๆ เขาอยากให้บ้านเขาน้อย 

เป็นที่รู้จักของคนภายนอก ส่วนหน่ึงก็เพ่ือสร้างรายได้สู่ชุมชน แต่ส่วนส�ำคัญเป็น

เพราะเขารู้สึกภาคภูมิใจจนอยากบอกต่อ

การออกแบบการเรียนรู้ที่เสริมพ
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จากเด็กผู้ชายหลังเสา เวลามีงานทีไรเขามักหลบหลีกไป ไม่กล้าจับไมค์ แต่

เพราะเข้าร่วมกิจกรรมและได้รับการฝึกฝนทักษะการท�ำงานจากโครงการ  ได้ขยับ

ขึ้นมาเป็นแกนน�ำหลักในปีท่ี 2 เบสเห็นพัฒนาการของตัวเอง

จากโครงการในปีท่ี 1 ท่ีเคยมีพ่ีๆ ช่วยตอบค�ำถามให้ แต่มาปีนี้รุ ่นพ่ีต่าง 

แยกย้ายออกไปเรียนท�ำให้เหลือเบสและเพ่ือนสมาชิกใหม่ สถานการณ์จึงบังคับ

ให้เบสต้องก้าวขึ้นมาเป็นผู้น�ำ กล้าจับไมค์และพูดบอกเล่าเรื่องราวของตนเองและ

โครงการให้คนอื่นฟังอยู่บ่อยๆ จนกลายเป็นเร่ืองที่ท�ำเป็นประจ�ำ วันนี้เด็กชายหลัง

เสาได้กลายเป็นคนกล้าแสดงออกในท่ีสุด

“ผมได้เป็นนักเรียนเข้ารับการประเมินนักเรียนพระราชทาน ปีการศึกษา 

2563 ในวันประเมินผมได้น�ำโครงการท่ีผมท�ำน�ำเสนอต่อคณะกรรมการ และ

ได้น�ำเทคนิคการพูดที่ได้จากโครงการน้ี คือความกล้าแสดงออกมาพูดน�ำเสนอ  

ผลออกมาคือผมได้รับรางวัลพระราชทานในปี 2564 เป็นความภาคภูมิใจของผม” 

เบสบอกเล่าเรื่องราวสุดประทับใจด้วยรอยยิ้มเต็มหน้า

 

จากความตั้งใจในการสืบค้นข้อมูลความเป็นมาของต้นตระกูลของคนใน

ชุมชน และความเป็นมาของหมู่บ้านท่ีตนอาศัยอยู่ กลุ่มเยาวชนรักษ์เขาน้อยท�ำให้

ลมหายใจเฮือกสุดท้ายของชุมชนถูกปลุกขึ้นมาอีกครั้ง ชุมชนบ้านเขาน้อยกลับ

มามีชีวิตชีวา เพราะไม่ใช่แค่เพียงการรับรู้ประวัติศาสตร์ของชุมชน แต่เรื่องราว

ท้ังหมดท่ีเกิดขึ้นได้สร้างความสัมพันธ์ระหว่างเด็ก ผู้ใหญ่ และผู้น�ำทางศาสนา 

ก่อเกิดเป็นความรักความผูกพันของคนในพ้ืนที่ เพราะทุกคนคือเครือญาติ เพราะ

ทุกคนคือพ่ีน้องกัน
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มหศัจรรยพั์นธุห์อยทีบ่า้นมดตะนอย เกาะลบิง จงัหวดัตรงั

โครงการมหัศจรรย์พันธุ์หอย จังหวัดตรัง

เรื่องโดย วิภาวี เธียรลีลา

บ้านมดตะนอย อ�ำเภอเกาะลิบง จังหวัดตรัง เป็นชุมชนท่ีไม่ได้อยู่บนเกาะแต่

เป็นส่วนหนึ่งขององค์การบริหารส่วนต�ำบลเกาะลิบง หมู่บ้านชาวประมงติดทะเล

ห่างจากตัวเมืองตรังมาทางทิศตะวันตกประมาณ 50 กิโลเมตร ชุมชนขนาดเล็กที่

มีประชากรอยู่เพียง 320 ครัวเรือน หากมาน่ังพักพิงเอนกายบริเวณชายหาดบ้าน

มดตะนอยยามเย็น เราจะเห็นเกาะลิบงตั้งเด่นอาบแสงสีส้มของพระอาทิตย์ตก

เป็นแบ็กกราวนด์อยู่ด้านหลัง พูดง่ายๆ ก็คือว่า ชายหาดบ้านมดตะนอยวางแนว

ขนานไปกับเกาะลิบงท่ีอยู่เบื้องหน้า เสน่ห์ของบ้านมดตะนอยเป็นชุมชนท้องถ่ินท่ี

เปิดรับนักท่องเท่ียวแต่ยังเงียบสงบ เดินทางมาได้ไม่ยาก ด้วยท�ำเลที่ตั้งสามารถ

นั่งเรือไปยังสถานท่ีท่องเท่ียวอื่นๆ โดยรอบได้สะดวก ไม่ว่าจะเป็นถ�้ำเจ้าคุณ ถ�้ำ

มรกต เกาะมุก เกาะกระดาน และเกาะลิบง

ป่าชายเลนหรือป่าโกงกางท่ีทอดขนานไปทั้งสองด้านบริเวณคลองลัดเจ้า-

ไหม ก่อนจะไปหยุดท่ีท่าเทียบเรือของชุมชน ซึ่งยังคงเป็นโครงสร้างท่ีท�ำจากไม้  

เป็นบรรยากาศท่ีท�ำให้รู ้สึกว่า “เราเป็นแค่มนุษย์ตัวเล็กๆ คนหนึ่งท่ามกลาง

ธรรมชาติเท่าน้ันเอง”

การออกแบบการเรียนรู้ที่เสริมพ
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มหัศจรรย์พันธุ์หอย
ฝั่งหน่ึงของบ้านมดตะนอยเป็นโค้งทะเลเรียกว่า ‘สันหลังมังกรเผือก’ ยาม

น�้ำลงเต็มที่จะเห็นเป็นสันทรายโผล่พ้นน�้ำยาวลาดไปไกลนับกิโลเมตร มีรูปร่าง

คล้ายมังกรสีขาว ล�ำตัวยาวก�ำลังตั้งท่าแหวกว่ายไปในทะเล ชายหาดบริเวณนี้

เป็นท่ีอยู่ของสัตว์ทะเลหลายชนิด โดยเฉพาะหอย ไม่ว่าจะเป็นหอยชักตีน หอย

นางรม (หอยตีเตบหรือหอยตีบ) หอยดาว (บูหลัน) หอยตาชัย หอยตาแดง หอยเข็ม  

หอยหวาน หอยแครงลิง หอยแครง หอยเม็ดขนุน หอยหลักไก่ หอยกูดเพา  

หอยปูน (หอยหลอด) หอยแว่น หอยออด๋อง (หอยสันขวาน) หอยอูหน�ำ หอยกัน  

หอยติง หอยลูกบ้า หอยเสียบ และหอยบอก พันธุ์หอยกว่า 20 ชนิดที่ว่ามาน้ี 

เป็นหอยท่ีกินเนื้อได้และอาศัยอยู่เฉพาะบริเวณหาดทราย แนวหญ้าทะเล และ 

ป่าชายเลนเท่าน้ัน

นาน - ธัญวรินทร์ หวังดี อายุ 22 ปี ตัวแทนเยาวชนบ้านมดตะนอย อ�ำเภอ

กันตัง จังหวัดตรัง เล่าว่า หอยเป็นอาหารยอดนิยมของคนบ้านมดตะนอย ในขณะ

ท่ีผู้ชายหรือผู้น�ำครอบครัวออกเรือไปหาปลา เมื่อถึงเวลาน�้ำลด ผู้หญิงจะชวน

ลูกๆ ถืออุปกรณ์ลงชายหาดไปหาหอย หรือช่วงหน้ามรสุมท่ีไม่สามารถออกเรือ

ได้ อาหารริมหาดจากธรรมชาติอย่างหอยเป็นความมั่นคงทางอาหารที่ช่วยดูแล

ปากท้องของคนในชุมชนเสมอมา หอยแต่ละชนิดอยู่ในสภาพแวดล้อมต่างกัน  

มีลักษณะภายนอกต่างกัน รสชาติไม่เหมือนกัน แถมวิธีการเก็บหายังต่างกัน 

ด้วย บางชนิดต้องดูรอยเท้าหรือร่องรอยการเคลื่อนที่ บางชนิดดูลักษณะมูลท่ี

ถ่ายออกมา หรือลักษณะทรายรอบๆ บางชนิดต้องใช้อุปกรณ์เสริมในการขุดหา  

บางชนิดอาศัยอยู่บนต้นไม้ริมป่าโกงกาง แต่บางชนิดก็ออกมาประจันหน้าให้เก็บ

กันได้ง่ายๆ

นานบอกว่า แม้ชาวบ้านจะหันมาสนใจและร่วมมือกันดูแลรักษาทรัพยากร

ภายในชุมชน แต่ก็ยังมีบางคนไม่ให้ความร่วมมือและบุกรุกแหล่งท่ีอยู่ของหอย 

ไม่เฉพาะคนในชุมชนเท่านั้นท่ีสามารถเข้ามาจับสัตว์น�้ำละแวกป่าชายเลนหรือ

โดยรอบบ้านมดตะนอยได้ แต่ชาวประมงจากพ้ืนที่อื่นก็เข้ามาได้เช่นกัน ความ
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สมบูรณ์ของทรัพยากรธรรมชาติบ้านมดตะนอยได้รับผลกระทบจากพฤติกรรมของ 

มนุษย์ท่ีท�ำให้สมดุลนิเวศเปลี่ยนแปลงไป ปริมาณหอยบริเวณชายหาดบ้าน 

มดตะนอยลดลงอย่างมาก หลายชนิดกลายเป็นหอยหายากแต่รสชาติอร่อยท่ี

คนในชุมชนเท่านั้นมีสิทธ์ิได้ลิ้มลอง นานกับเพ่ือนๆ จึงรวมกลุ่มท�ำ ‘โครงการ

มหัศจรรย์พันธ์ุหอย’ เพ่ือท�ำความรูจ้กัหอยให้มากขึน้ เป้าหมายปลายทางก็เพ่ือดูแล

อนุรักษ์ให้ชุมชนยังเป็นแหล่งท่ีอยู่ของหอยที่มีความหลากหลายให้ได้มากท่ีสุด 

และหากไปได้ไกลกว่านั้น กลุ่มเยาวชนอยากหาวิธีการเพาะพันธุ์หอยที่ถูกต้อง 

ตามหลักวิชาการและไม่ฝืนธรรมชาติ เพื่อขยายพันธุ์ก่อนปล่อยกลับคืนสู่ธรรมชาติ

“แม่บ้านบางคนว่างงาน รายได้หลักมาจากการเก็บหอย เมื่อเก็บได้น้อยลง 

รายได้ก็ลดลงและมีรายได้ไม่แน่นอน สังเกตได้จากออกไปแต่ละครั้งใช้เวลา 

ในการหาหอยนานข้ึน ต้องขุดหาลึกขึ้น เดินไปไกลขึ้น เจอแต่หอยท่ีมีขนาดเล็ก 

หอยปูนหรือหอยหลอดก่อนหน้าน้ีเป็นเวลาเกือบ 2 ปีท่ีชาวบ้านแทบหาเก็บไม่

ได้เลย บางครั้งเก็บได้น้อยมากจนต้องขอแบ่งซื้อปลาจากต่างหมู่บ้านมากินแทน

หอย” นานเล่า

กิจกรรมท่ีเด็กและเยาวชนได้ลงมือท�ำในโครงการมีต้ังแต่การเก็บข้อมูล

เรื่องพันธุ์หอย ทั้งที่อาศัยในป่าชายเลนและชายหาดจากผู้รู ้ในชุมชนเทียบเคียง

กับข้อมูลวิชาการ แล้วเรียบเรียงเป็นความรู้พ้ืนฐาน เช่น ลักษณะหอยชนิดต่างๆ 

สถิติปริมาณหอยท่ีจับได้ในแต่ละจุด เพ่ือให้เห็นแนวโน้มความเปลี่ยนแปลง กลุ่ม

เยาวชนลงพ้ืนท่ีส�ำรวจหอยตามชายหาดและป่าชายเลน เพ่ือท�ำแผนท่ีแหล่งท่ีอยู่

ของหอยในชุมชน ศึกษาและจัดท�ำปฏิทินน�้ำขึ้นน�้ำลงที่มีความสัมพันธ์กับวงจร

ชีวิตของหอย เรียนรู้วิธีการเก็บหอยให้เกิดความเชี่ยวชาญมากขึ้น และทดลอง

น�ำหอยไปแปรรูปหรือท�ำเป็นเมนูอาหารพ้ืนบ้าน รวมถึงสร้างสรรค์เมนูใหม่แบบ 

From Sea to Table เพ่ือดึงดูดใจนักท่องเท่ียว ท่ีส�ำคัญเพ่ือไปให้ถึงเป้าหมาย

สูงสุดท่ีวางไว้ นานบอกว่า กลุ่มเยาวชนได้ขอความรู้จากศูนย์วิจัยทรัพยากรทาง

ทะเลและชายฝั่งทะเลอันดามันตอนบน จังหวัดภูเก็ต เพ่ือศึกษาเชิงลึกไปถึงเรื่อง

การเพาะพันธุ์และขยายพันธุ์หอย

การออกแบบการเรียนรู้ที่เสริมพ
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From Sea to Table ความมั่นคงทางอาหารในท้องทะเล
จะว่าไปจังหวัดตรังมีสภาพภูมิประเทศที่ค่อนข้างหลากหลาย มีทั้งอ�ำเภอ

ที่ติดทะเลและไม่ติดทะเล บางอ�ำเภอติดภูเขา นานและเพ่ือนๆ จัดกิจกรรม ‘เด็ก

ตรังยังหรอย’ ข้ึนระหว่างท�ำโครงการ เดาๆ จากชื่อแล้วคงเป็นกิจกรรมน่าอร่อย

และท�ำให้อิ่มท้อง เจ้าบ้านบ้านมดตะนอยชวนกลุ่มเยาวชนจากพ้ืนที่อื่นๆ มา

ท�ำกิจกรรมในพ้ืนที่เพ่ือเป็นการแลกเปลี่ยนความรู้ ไม่ว่าจะเป็นการล่องเรือชม

ทัศนียภาพ การเก็บหอยริมหาด และการลิ้มรสเมนูหอย มีเมนูพ้ืนบ้าน เช่น ย�ำ

หอยอูหน�ำกับน�้ำจิ้มเห้ียนรสแซ่บท่ีมีถ่ัวต�ำผสมลงไปด้วย น�้ำพริกกะปิใส่หอยติบ 

หอยออด๋องแกงส้มสับปะรด และเมนูท่ีกลุ่มเยาวชนมดตะนอยรังสรรค์ขึ้นมาโดย

เฉพาะ เช่น ห่อหมกหอยติบ หอยออด๋องผัดน�้ำพริกเผา หอยสดๆ คัดเลือกจาก

ทะเล ปรุงแล้วเสิร์ฟตรงถึงโต๊ะอาหาร ไม่ต่างจาก Chef Table (การทานอาหารที่

คนปรุงหรือเชฟเป็นคนเลือกสรรวัตถุดิบ แล้วคิดเมนูพิเศษเสิร์ฟเซอร์ไพรส์ให้คน

ทาน) และ From Farm to Table (การเลือกสรรวัตถุดิบส่งตรงจากแปลงปลูก) ที่

มักได้ยินกันอยู่บ่อยๆ 

“เมนูดั้งเดิมที่มีอยู่เป็นอาหารท้องถ่ินของชุมชนแถบนี้ที่กินกันทุกบ้าน ถ้า

นักท่องเที่ยวมาเท่ียวก็จะได้กินเมนูเดิมๆ ซึ่งเรารู้สึกว่าจ�ำเจ เลยคิดเมนูเพ่ิมขึ้น 

มาเป็นทางเลือกเพ่ือดึงดูดใจนักท่องเที่ยวให้ได้ลองเมนูใหม่ๆ ท่ียังคงเป็นหอยสด

จากชุมชน” นานบอกกับเรา

ดูดินฟ้าอากาศและปฏิทินข้างขึ้นข้างแรมเพ่ือให้รู้จังหวะน�้ำข้ึนน�้ำลง นาน 

เล่าถึงวิธีการเตรียมตัวก่อนออกไปเก็บหอย แล้วเล่าต่อว่าช่วง 13 ค�่ำถึง 4 ค�่ำ

เป็นช่วงเวลาที่ชาวบ้านนิยมออกไปหาหอย เพราะน�้ำทะเลจะลดลงไปไกลท�ำให้

หาหอยได้ง่ายและมีพ้ืนที่เก็บหอยเยอะ เมื่อถึงเวลาก็หยิบถังน�้ำ ถุงอวนตาข่าย

และมีดกรีดยางเก่าๆ ส�ำหรับใช้เขี่ยตาหอยออกไปเก็บหอยได้

เมื่อเก็บหอยได้แล้วก็มาถึงขั้นตอนการเตรียมอาหาร ซึ่งต้องอาศัยความรู้ 

ในการเตรียมหอยอยู่พอสมควร สิ่งเหล่าน้ีเป็นภูมิปัญญาด้านอาหารของชาวบ้าน
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ที่สั่งสมส่งต่อกันมาจนกลายเป็นเรื่องธรรมดาในชีวิตประจ�ำวัน เป็นวิถีการกิน 

ที่ชาวเลต้องรู้

“หอยชักตีนอยู่ตามหาดน�ำมาต้มสดได้เลย หอยออด๋องอยู่ตามป่าชายเลน

ต้องเคาะเปลือกออกให้เหลือแต่เน้ือข้างในถึงจะน�ำไปท�ำอาหารได้ ส่วนหอยติบ

มีลักษณะเป็นพวงจับมาแล้วต้องเคาะแล้วแช่น�้ำไว้ 2-3 ชั่วโมง แกะเนื้อออกแล้ว

ค่อยน�ำมาท�ำอาหาร” นานเล่า

ประกาศกติกาชุมชน พิทักษ์ทรัพยากร
ห้ามเก็บหอยขนาดเล็ก ให้เก็บเฉพาะตัวเต็มวัยที่มีขนาดใหญ่ (ก�ำหนดขนาด

ตามแต่ละชนิดของหอย เช่น ห้ามจับหอยชักตีนท่ีมีขนาดเล็กกว่า 3 เซนติเมตร 

หอยตลับ 4 เซนติเมตร หอยสันขวาน 5 เซนติเมตร ฯลฯ)

ห้ามเก็บหอยท่ีมีเปลือกบาง

เว้นระยะการเก็บหอยช่วงท่ีหอยวางไข่

ห้ามท�ำลายแนวหญ้าทะเล

ห้ามใช้อวนตาถ่ีจับสัตว์น�้ำ และห้ามใช้อวนลากบริเวณริมตลิ่ง

ท่ีว่ามาน้ีเป็นแค่ส่วนหน่ึงของกติกาชุมชน

“ก่อนเข้าไปถามข้อมูลจากผู้ใหญ่ในชุมชน เราอธิบายเป้าหมายของโครงการ

ให้ฟังก่อนว่าปลายทางของเราคือการอนุรักษ์ คนในชุมชนเติบโตมาจากทรัพยากร

ท่ีมีอยู่ในพ้ืนที่ โตมากับท้องถ่ิน มีความหวงแหนและผูกพันกับป่าชายเลน ล�ำคลอง 

หรือชายหาดอยู่แล้ว อย่างต้นโกงกางเราใช้ประโยชน์แต่ก็มีการปลูกทดแทน เมื่อ

รู้จักโครงการผู้ใหญ่ก็เลยให้ความร่วมมือ จากก่อนหน้าชุมชนไม่ได้สนใจเวลามี

คนภายนอกเข้ามาหาหอยในพ้ืนท่ี ตอนนี้ตั้งกติกาชุมชนขึ้นมาชัดเจน มีการเตือน 

บอกคนจากต่างหมู่บ้านท่ีเข้ามาเก็บหอยหรือนักท่องเท่ียวให้ปฏิบัติตามกติกาของ

ชุมชน เห็นคนท�ำผิดก็ไม่ปล่อยผ่านเหมือนท่ีผ่านมา” นานอธิบาย
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โครงการของเด็กๆ หนุนให้ผู ้ใหญ่เพ่ิมกฎกติกาเรื่องการจับหอยเป็นหน่ึง 

ในกติกาชุมชน และท�ำให้กติกาชุมชนท่ีเคยร่างกันไว้อยู่แล้ว แต่ยังไม่ประกาศหรือ 

ยังปฏิบัติกันอย่างหละหลวมกลับมาเป็นกฎกติกาการอยู่ร่วมกันกับทรัพยากร 

ธรรมชาติท่ีชัดเจน ถูกกวดขันและปฏิบัติอย่างเข้มงวดมากขึ้น มีกลุ ่มแกนน�ำ

เยาวชนเป็นอีกแนวร่วมหนึ่งช่วยสอดส่องดูแลและเป็นหูเป็นตาร่วมกับผู้ใหญ่ เด็ก

และเยาวชนได้กลายเป็นเสียงของชุมชนที่ผู้ใหญ่ให้การยอมรับ

“หอยชักตีนวางไข่อยู่ตามรากของหญ้าทะเล ซึ่งเห็นได้อย่างชัดเจน จึงต้อง

มีการเว้นช่วงเวลาเก็บหอยและดูแลแนวหญ้าทะเลไม่ให้ถูกท�ำลายจากอวนตาถ่ี 

เพราะอวนตาถ่ีท�ำให้สัตว์ทะเลตัวเล็ก ไม่ว่าจะเป็นปลา ปู กุ้ง หอยที่ยังไม่โตติด

อวนไปด้วย ด่านป้อมยามหน้าหมู่บ้านมีเจ้าหน้าที่ อพปร. (อาสาสมัครป้องกัน

ภัยฝ่ายพลเรือน) คอยดูแลคัดกรองอุปกรณ์จับสัตว์น�้ำบนเรือท่ีผ่านเข้าเขตชุมชน 

หากผิดกฎกติกาของหมู่บ้านจะไม่อนุญาตให้เรือเข้ามาได้ หมู่บ้านมีทางเข้าออก

ทะเลเพียงทางเดียวท�ำให้ง่ายต่อการตรวจตรา เราสอบถามจากคนเฝ้าด่านได้ว่า

มีคนท�ำผิดไหมในแต่ละสัปดาห์แล้วจดบันทึกไว้ จากการเก็บข้อมูลเท่าท่ีผ่านมา 

พบการท�ำผิดกติกาชุมชนน้อยลงเรื่อยๆ ปริมาณหอยตามฤดูกาลก็มีเยอะขึ้น” 

นานอธิบาย

โครงการมหัศจรรย์พันธุ ์หอยเป็นเสมือนตัวจุดประกายความคิด และ

ชนวนกระตุกจิตส�ำนึกของผู ้คนบ้านมดตะนอยทุกวัยให้เหลียวกลับมามอง

ทรัพยากรธรรมชาติในพ้ืนท่ี ตระหนักถึงคุณค่าของแหล่งความมั่นคงทางอาหาร

ท่ีมีอยู่ในชุมชน แล้วร่วมมือกันอย่างแข็งขันเพ่ือดูแลรักษาความมหัศจรรย์นี้ให้

คงอยู่ต่อไป
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“นอกจากกลุ่มเยาวชนที่ท�ำโครงการแล้ว โครงการเข้ามาปลุกจิตส�ำนึกให้

น้องๆ เยาวชนในชุมชนหันมาสนใจเร่ืองทรัพยากรในชุมชน เรามีแผ่นพับให้ความรู้

เรื่องหอยจากข้อมูลที่เก็บได้ในโครงการ เมื่อน้องๆ ได้อ่านข้อมูลก็ย่ิงรู้สึกหวงแหน

ทรัพยากรที่มีอยู่ในพ้ืนท่ี หรือการที่กลุ่มเด็กๆ อย่างเราเข้าไปถามไปขอข้อมูลจาก

ผู้ใหญ่ก็ท�ำให้ผู ้ใหญ่ได้ฉุกคิดเหมือนกันว่าหอยท่ีจับได้มันน้อยลงกว่าแต่ก่อน

นะ แล้วมันน้อยลงเพราะอะไร คนในชุมชนจะท�ำอะไรได้บ้างเพ่ือให้หอยกลับมา 

มีจ�ำนวนเพ่ิมขึ้น พอได้คิดทบทวน ผู้ใหญ่ก็อยากเข้ามามีส่วนร่วมอนุรักษ์ด้วย

“มนุษย์ได้ประโยชน์จากทรัพยากรธรรมชาติมาเยอะแล้ว ควรร่วมมือกัน

อนุรักษ์ให้ไปถึงรุ่นหลัง ให้เขาได้เห็นหอยที่เป็นหอยจริงๆ ไม่ใช่จากในภาพหรือ

ที่ตั้งโชว์ไว้” นานกล่าวท้ิงท้าย

ดูเหมือนว่าสิ่งท่ีได้รับกลับมาจากการท่องเที่ยวที่บ้านมดตะนอยมีมากกว่า

แค่การไปพักผ่อน ที่น่ีมีวิถีชีวิตของผู้คนหลากหลายแง่มุมให้ได้เห็นและเรียนรู้ 

ความเคารพ ความรัก และแนวทางการรักษาทรัพยากรธรรมชาติ กลับจากที่นี่เรา

คงได้รู้ได้เห็นปรากฏการณ์ต่างๆ รอบตัวในมุมมองท่ีหลากหลายมากขึ้น
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นิทานพ้ืนบ้าน ร่องรอยความทรงจ�ำในโลกปัจจุบัน 
ที่พาไปรู้จักอดีต

โครงการนิทานพ้ืนบ้าน จังหวัดตาก

เรื่องโดย  วิภาวี เธียรลีลา      

เด็กตั้งแต่แรกเกิดถึง 7 ขวบอยู่ในช่วงวัยที่จินตนาการท�ำงานอย่างเต็มที่ 

อย่างท่ีผู้ใหญ่มักบอกว่าเด็กวัยน้ียังไม่รู้ประสีประสา ยังไม่เข้าใจเหตุผลหรือเรื่อง

ราวต่างๆ ท่ีเกิดข้ึนรอบตัว นิทานจึงเป็นเสมือนโลกใบใหม่อีกใบหนึ่งให้พวกเขา 

เรื่องราวที่ถูกสอดแทรก ตัวละครท่ีอยู่ในเรื่องเล่าสร้างความสัมพันธ์ใกล้ชิดกับ

เด็กๆ มีงานวิจัยระบุว่า การเล่านิทานก่อนนอนช่วยเสริมสร้างสายใยรักระหว่าง

คนในครอบครัว และช่วยเสริมสร้างพัฒนาการด้านต่างๆ ของเด็ก พวกเขาได้รู้จัก

สัตว์ สิ่งมีชีวิต ธรรมชาติ รวมถึงความรู้สึกนึกคิดของตัวละครจากเรื่องราวที่ถูก

ถ่ายทอด บางเรื่องให้แง่คิด คติเตือนใจ ให้คุณค่าเรื่องคุณธรรม ศีลธรรม การตัดสิน 

การเอาตัวรอด การผจญภัย หรือแม้แต่อุปสรรคต่างๆ ที่ช่วยกระตุ้นกระบวนการ

คิด ความเชื่อมโยง และสร้างการเรียนรู้ในสมองของพวกเขา

เด็กจึงชอบฟังนิทาน เพราะนอกจากสร้างความสนุกสนานแล้ว โลกของ

นิทานเป็นโลกท่ีอนุญาตให้พวกเขาจินตนาการได้ไม่รู้จบ เด็กที่ได้ฟังนิทานเรื่อง

เดียวกันในเวลาเดียวกันอาจจินตนาการไม่เหมือนกันเลยก็ได้ นอกจากน้ีการเล่า

นิทานยังช่วยให้เด็กได้ท�ำความรู้จักกับค�ำศัพท์ใหม่ๆ ได้เห็นและจดจ�ำตัวอักษร

แม้ไม่รู้ความหมาย รู้จักประโยคและการสื่อความ เป็นการปูพ้ืนฐานทักษะการฟัง 

พูด อ่าน และเขียนให้กับเด็ก ซึ่งช่วยกระตุ้นเซลล์สมองเพ่ือการพัฒนาขั้นต่อไป
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เรื่องใกล้ตัวและไม่ไกลใจ
นิทานพ้ืนบ้านม้งมีเอกลักษณ์เป็นของตนเอง สืบทอดจากการเล่าขานต่อๆ 

กันมาผ่านความทรงจ�ำ เผยแพร่ปากต่อปากจากคนรุ่นหน่ึงไปยังอีกรุ่นหนึ่ง จาก

พ้ืนท่ีหน่ึงไปยังอีกพ้ืนท่ีหน่ึง นิทานเรื่องเดียวกันอาจมีเนื้อเรื่องเหมือนหรือต่างกัน

ข้ึนอยู่กับผู้ถ่ายทอด อย่างไรก็ตาม จุดเด่นของนิทานพ้ืนบ้านม้งที่ผู้ใหญ่มักเล่า

ให้เด็กๆ ฟังก่อนนอนคือ ความสนุกสนานท่ีสอดแทรกข้อคิดและคติความเชื่อ 

นิทานเหล่าน้ีจึงเป็นบทบันทึกเรื่องราวและวิถีชีวิตของผู้คนท่ีสะท้อนให้เห็นการ

ด�ำรงชีวิต กิจกรรมที่ท�ำในแต่ละวัน การประกอบอาชีพ รวมถึงวัฒนธรรมและ 

ค่านิยมของชาติพันธุ์

แม้จุดเริ่มต้นของโครงการนิทานพ้ืนบ้านม้ง บ้านป่าหวาย ต�ำบลคิรีราษฎร์ 

อ�ำเภอพบพระ จังหวัดตาก เกิดข้ึนจากการที่นิสิตชั้นปีที่ 4 วิทยาลัยโพธิวิชชาลัย 

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ จังหวัดตาก ต้องเก็บชั่วโมงอาสาเพ่ือสะสมหน่วย

การเรียน แต่ความสนุกและสิ่งท่ีได้ค้นพบระหว่างทางท�ำให้ มาย - อรณี แซ่ว้าน  

หน่ึงในแกนน�ำเยาวชน ‘กลุ่มเยาวชนบ้านม้ง บ้านป่าหวาย’ ลืมเรื่องการนับชั่วโมง

อาสาไปโดยปริยาย

บ้านม้งป่าหวายเป็นชุมชนชาติพันธุ์ท่ีตั้งอยู่ไม่ไกลนักจากอ�ำเภอแม่สอด 

ชาวบ้านตั้งรกรากท่ีน่ีมาราว 60 ปี ปัจจุบันมีประชากรประมาณ 900 คน ท�ำการ

เกษตรเป็นอาชีพหลัก เช่น ปลูกข้าวโพด ข้าว มันส�ำปะหลังและมันอาลู มายชวน

น้องสาวแท้ๆ ฉู - สาวินี แซ่ว้าน และเพ่ือนๆ น้องๆ ในชุมชนอีกจ�ำนวนหนึ่งมา

ท�ำโครงการด้วยกัน กลายเป็นกลุ่มเยาวชนบ้านม้งท่ีมีแกนน�ำท�ำงานแข็งขันอยู่

ประมาณ 7 คน เอาเข้าจริงพวกเขาไม่รู้อะไรมากนักเกี่ยวกับนิทานพ้ืนบ้าน เคย

ได้ยินพ่อแม่เล่านิทานให้ฟังอยู่บ้างแต่ก็ไม่เคยจดจ�ำ มายและฉูจึงขอให้พ่อและ

ปู่ รวมถึงผู้ใหญ่และคนเฒ่าคนแก่ในชุมชนช่วยเล่านิทานพ้ืนบ้านให้ฟัง แต่ครั้งนี ้

ไม่ใช่แค่เล่าแล้วนอนฟังเฉยๆ เหมือนที่ผ่านมา
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ไปบ้านผู้รู้ พูดคุยสอบถามถึงเรื่องนิทานพ้ืนบ้าน ให้ผู้รู้เล่านิทานให้ฟัง จด

และบันทึกเสียง แล้วหาแนวทางออกแบบสื่อนิทานจากอินเทอร์เน็ต เป็นขั้นตอน

การท�ำงานที่เรียบง่าย แต่ท�ำให้พวกเขารู้จักและเข้าถึงความเป็นชาติพันธุ์ม้งของ

ตนเองมากขึ้น พวกเขาได้เรียนรู้รากเหง้าของชุมชนและชาติพันธุ์ผ่านนิทาน

“สมัยยังเด็กมากๆ พ่อเคยเล่านิทานให้ฟังบ่อยๆ ตั้งแต่มีไฟฟ้าเข้ามาใน

หมู่บ้านก็ไม่ค่อยได้ฟังนิทานอีก เพราะทุกคนหันไปดูทีวี ตอนน้ีก็หันมาสนใจ

โทรศัพท์มือถือ ดูยูทูบ (YouTube) เด็กไม่อยากฟังนิทานที่พ่อแม่เล่าอีก พ่อแม่ก็

เลยไม่ได้เล่านิทานให้ลูกหลานฟังบ่อยๆ เหมือนเมื่อก่อน” มายเล่า

“หนูเป็นลูกคนเล็ก พ่อชอบเล่านิทานให้ฟัง ตอนนี้มีหลาน หลานนอนกับพ่อ 

พ่อก็เล่านิทานให้หลานฟังอยู่บ้าง” ฉูบอกเล่าถึงนิทานพ้ืนบ้านท่ียังคงเป็นส่วน

หน่ึงของวิถีชาวม้ง แต่ไม่ได้ถูกหยิบยกข้ึนมาให้มีบทบาทโดดเด่นในการพัฒนา

เด็กและเยาวชน

กลุ่มเยาวชนบ้านม้งรวบรวมนิทานพ้ืนบ้าน ต�ำนาน และเรื่องเล่าในชุมชน

บ้านป่าหวายได้ 20 เรื่อง หลังจากเก็บข้อมูลได้มากพอจึงคัดเลือกนิทานพ้ืนบ้าน 

3 เรื่อง มาผลิตเป็นสื่อการเรียนรู้ แม้พวกเขาใช้ภาษาม้งสื่อสารกันในชุมชนเป็น

ปกติ แต่กระบวนการสืบค้นท�ำให้พวกเขาได้รับความรู้เก่ียวกับค�ำศัพท์ภาษาม้ง

เพ่ิมขึ้น บางค�ำเป็นค�ำศัพท์ท่ีไม่เคยใช้และไม่รู ้ความหมายมาก่อน นอกจากนี้ 

กระบวนการท�ำงานเชิงวิจัยท�ำให้พวกเขาได้เรียนรู้ทักษะการเขียนเรื่องเล่า และ

การวางภาพประกอบนิทานแต่ละฉาก หนึ่งในน้ันคือเรื่อง ‘ซึกะ’ ที่ท้ังมายและฉู

บอกว่าเป็นเรื่องท่ีพวกเขาชอบมากท่ีสุด

หนังสือ Hmomg History of a People โดยคีท ควินซี (Keith Quincy)  

ต้ังข้อสันนิษฐานถึงรกรากดั้งเดิมของชนเผ่าม้งว่า เดิมชนเผ่าม้งต้ังถ่ินฐานอยู่ใน

ประเทศจีน ในช่วงต้นคริสต์ศตวรรษที่ 17 ชาวตะวันตกกลุ่มแรกซึ่งเป็นมิชชันนารี

คาทอลิกได้เข้ามารู้จักและติดต่อกับชาวม้ง ตามความเข้าใจของชาวจีนกล่าวว่า 
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ม้งเป็นชนเผ่าโบราณที่เคยตั้งถ่ินฐานอยู่ในบริเวณท่ีราบลุ่มแม่น�้ำเหลือง และเป็น

ศัตรูกลุ่มแรกๆ ของชาวจีน ด้วยเหตุนี้เรื่องเล่าต่างๆ เก่ียวกับม้งในสังคมจีนจึงเต็ม

ไปด้วยเรื่องราวของสงครามและการต่อสู้

ในช่วงเริ่มต้นของคริสต์ศตวรรษที่ 20 จ�ำนวนประชากรม้งในเอเชียตะวันออก

เฉียงใต้เพ่ิมขึ้นจากไม่ก่ีพันคนมาเป็นหกหมื่นคน ส่วนใหญ่อาศัยอยู่ในเขตภูเขาสูง

ทางเหนือของประเทศเวียดนามและลาว บางส่วนอพยพจากยูนนานผ่านพรมแดน

พม่ามาตั้งถ่ินฐานอยู่ทางภาคเหนือของไทย ข้อสันนิษฐานทางประวัติศาสตร์ที่ว่า

นี้สอดคล้องกับเรื่องเล่าในนิทานเรื่องซึกะที่มายและฉูกล่าวถึง

ซึกะเป็นสัญลักษณ์ท่ีชาวม้งมักประดับไว้หน้าบ้าน มีลักษณะคล้ายธงชาติ 

มายเล่าว่า นิทานเรื่องซึกะเล่าถึงประวัติของวีรบุรุษชาติพันธุ์ม้งในสมัยท�ำสงคราม

กับจีน ซึเป็นผู้มีวิชาการต่อสู้เป็นเลิศ เป็นกองหน้าน�ำทัพท�ำสงครามต่อสู้กับจีน

จนได้รับชัยชนะอยู่เสมอ แต่อยู่มาวันหนึ่งซึได้หายตัวไปและไม่มีใครพบเห็นเขา

อีก การหายไปของซึท�ำให้ชาวม้งหวาดกลัว เพราะขาดผู้กล้าคอยปกป้องชาวบ้าน

และชุมชนจากการถูกคุกคาม จึงน�ำเสื้อของซึแขวนไว้ตรงหน้ารั้วบ้านเพ่ือหลอก

ตาข้าศึกให้เชื่อว่าซึยังมีชีวิตอยู่

นานเข้าเสื้อของซึก็เปื ่อยขาดไปตามกาลเวลา ชาวบ้านจึงท�ำกระดาษ

ให้มีลักษณะคล้ายเสื้อของซึขึ้นเป็นสัญลักษณ์มาติดไว้แทน สิ่งน้ีจึงกลายเป็น

ตัวแทนความเชื่อของชาวม้งท่ีเชื่อมโยงกับความรู้สึกปลอดภัยและความเคารพ

ในบรรพบุรุษ ท่ีช่วยปกป้องคุ้มครองให้ตนอยู่เย็นเป็นสุข มายบอกว่า ช่วงปีใหม่

ม้งของทุกปี ทุกบ้านจะท�ำพิธีกรรมหน้าซึกะบ้านของตัวเองเพ่ือแสดงความเคารพ

“เราเห็นซึกะอยู่ท่ีบ้าน เห็นอยู่ทุกวัน แต่ไม่เคยรู้ว่าคืออะไรกันแน่ หรือมีที่มา

ที่ไปอย่างไร พอมาท�ำโครงการถึงได้รู้เรื่องเล่านี้ ได้เข้าใจว่าท�ำไมคนม้งถึงต้องไป

ท�ำพิธีหน้าซึกะ” มายเล่า
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“เรื่องซึกะท�ำให้เห็นว่าบรรพบุรุษสมัยก่อนรู้จักพลิกแพลง จะเรียกว่าเป็น

ความภูมิใจก็ไม่เชิง แต่ในใจคิดว่าคนม้งสมัยก่อนก็คิดได้เหมือนกันนะ มีความคิด 

ประยุกต์เปลี่ยนจากเสื้อมาเป็นกระดาษ กล้าท่ีจะเปลี่ยน” ฉูกล่าว

นอกจากเรื่องซึกะแล้ว มายเล่าว่า นิทานพ้ืนบ้านม้งเรื่องอ่ืนๆ มักบอกเล่า

ถึงความเป็นมาของสัตว์ชนิดต่างๆ เพราะวิถีชาวม้งอาศัยอยู่กับป่ากับธรรมชาติ 

บ้างบอกเล่าถึงความเชื่อท่ีกลายเป็นธรรมเนียมปฏิบัติมาแต่เก่าก่อน ถึงแม้การฟัง

นิทานจะให้ความสนุกสนานเพลิดเพลิน แต่ยุคนี้หากจะให้เด็กมานั่งนอนฟังผู้ใหญ่

เล่านิทานธรรมดาคงไม่มีเด็กคนไหนน่ิงสนใจอยู่ได้นาน กลุ่มเยาวชนบ้านม้งจึง

ท�ำสื่อนิทานให้มีลูกเล่น เพ่ิมเติมความตื่นเต้นและท�ำให้นิทานพ้ืนบ้านมีความน่า

สนใจ นอกจากแบบท่ีเป็นนิทานรูปภาพประกอบเรื่องเล่าแล้ว ยังออกแบบนิทาน

ให้จับต้องและเล่นได้ บางรูปแบบต้องหาทางแก้ปัญหา พลิกแพลง กลับหน้าหลัง

เพ่ือพาไปยังเรื่องเล่าถัดไป ยกตัวอย่างเช่น ลูกเต๋านิทานและนิทานหกเหลี่ยม ที่

ดึงดูดความสนใจของเด็กได้เป็นอย่างดี

ส่ือนิทานสานสัมพันธ์
“ว้าววว !!” “โอ้ !!” ค�ำอุทานสั้นๆ ที่เปรียบได้กับฟีดแบ็กเชิงบวกจากเด็กๆ ใน

โรงเรียนบ้านป่าดงใหม่ สาขาบ้านป่าหวาย โรงเรียนประจ�ำชุมชนเพียงแห่งเดียว 

ที่เพ่ิงเปิดมาได้เพียงหน่ึงปี

กลุ่มเยาวชนได้ทดลองน�ำสื่อนิทานไปน�ำเสนอให้กับเด็กๆ ในโรงเรียน เห็น

ได้อย่างชัดเจนว่า ‘สื่อท่ีแปลกใหม่’ กับ ‘นิทานพ้ืนบ้าน’ ท�ำงานเข้าขากันได้เป็น

อย่างดี ข้อมูลจากครูที่บอกว่าเด็กสมาธิสั้น ไม่สนใจฟังสิ่งท่ีครูพูด คุยหรือชวนกัน

เล่นในห้องเรียน แต่ภาพท่ีเกิดขึ้นเด็กๆ ในห้องเรียนมีสมาธิ สนใจและฟังเรื่องเล่า

อย่างตั้งใจ ไม่ว่อกแว่กไปท�ำอย่างอื่น 

มายบอกว่า ตัวเธอเองหลงใหลการวาดภาพ โดยเฉพาะการวาดภาพเหมือน 

เธอไม่ได้เรียนจากใครท่ีไหนเป็นพิเศษแต่หัดครูพักลักจ�ำเอาจากคลิปสอนวาด
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ภาพในอินเทอร์เน็ต ความถนัดของเธอท�ำให้การวาดภาพประกอบนิทานกลาย

เป็นเรื่องง่ายและน่าสนุก ส่วนแกนน�ำเยาวชนคนอ่ืนๆ ก็จะแบ่งงานกันท�ำตาม

ความสมัครใจและความถนัด ช่วงไหนมีงานเร่งงานด่วนใครท�ำอะไรได้ก็ช่วยกันท�ำ

“เราต้องท�ำอะไรสักอย่างเพ่ือเป็นแบบอย่างให้กับน้องๆ และเพ่ือชุมชนของ

เรา ใช้ความสามารถท่ีมีท�ำสิ่งท่ีเป็นประโยชน์และถ่ายทอดส่งต่อให้น้องๆ ท�ำต่อ

ได้” มายกล่าว

ส่วนฉูเล่าว่า ‘ความสุข’ จากประสบการณ์ท่ีได้ไปพบปะน้องๆ นักเรียนใน

โรงเรียนท�ำให้เธอเห็นความฝันของตัวเองชัดเจนขึ้น

“ตอนน้ีความฝันอีกอย่างหน่ึงท่ีรู้สึกอยากท�ำคือ อยากเป็นครู จากเดิมเลือก

เรียนสายวิทย์คณิตเพราะอยากเป็นพยาบาลหรือเภสัชกร แต่พอได้เข้าไปเล่า

นิทานให้เด็กๆ ในโรงเรียนฟังสองครั้ง เวลาท�ำงานกับน้องๆ พูดคุยกันแล้วเขาให้

ความสนใจ เข้าใจสิ่งที่เราสื่อสาร ท�ำให้รู้สึกอยากท�ำแบบน้ันอีก มีความสุขที่ได้ท�ำ 

เลยกลับมาคิดว่าน่ีน่าจะเป็นความฝันอีกอย่างหน่ึงของเรา” ฉูกล่าว

ปัจจุบันกลุ่มเยาวชนบ้านม้ง บ้านป่าหวาย มอบสื่อนิทานทั้งหมดไว้ให้ทาง

โรงเรียนได้น�ำไปใช้ประโยชน์ต่อไป เร่ืองเล่านิทานพ้ืนบ้านเหล่านี้นอกจากสร้าง

ความสนุกสนานแล้ว ยังถักทอสายใยความเป็นชาติพันธุ์ม้งให้คงอยู่ในการรับรู้

ของเด็กเยาวชนรุ่นต่อไป ท่ามกลางความเปลี่ยนแปลงท่ีเกิดขึ้นอย่างรวดเร็ว และ

คาดเดายากเหลือเกินในสังคมภายนอก

“ตอนน้ีเราอนุรักษ์ เก็บรักษานิทานพ้ืนบ้านไว้ในรูปแบบหนังสือและสื่อการ

เรียนรู้ แต่การน�ำไปเผยแพร่ต่อ การท�ำให้ชุมชนท้ังหมดหรือคนภายนอกสนใจยัง

เป็นเรื่องท่ีต้องคิดหาวิธีการกันต่อไป แต่ความเปลี่ยนแปลงที่เห็นได้อย่างชัดเจน

เกิดขึ้นกับพวกเราเองท่ีเป็นทีมท�ำงาน พวกเราได้พัฒนาตัวเองโดยเฉพาะเรื่อง

ความมั่นใจจากการได้ออกไปพูดออกไปน�ำเสนอ จากการได้แสดงความคิดเห็น

ในเวทีอบรมหลายๆ ครั้ง และจากกระบวนการเรียนรู้ต่างๆ ในโครงการ” มาย

กล่าวท้ิงท้าย

การออกแบบการเรียนรู้ที่เสริมพ
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บศักยภาพ
ของตนเอง

367



YO
UN

G
 A

C
TI

V
E 

C
IT

IZ
EN

368



การออกแบบการเรียนรู้ที่เสริมพ
ลังเยาวชน ค้นพ

บศักยภาพ
ของตนเอง

369



YO
UN

G
 A

C
TI

V
E 

C
IT

IZ
EN

370



โครงการนิทานพ้ืนบ้านม้ง บ้านป่าหวาย ต�ำบลคิรีราษฎร์ อ�ำเภอ

พบพระ จังหวัดตาก เป็นส่วนหนึ่งของ ‘โครงการเสริมสร้างความเป็น

พลเมืองผ่านการพัฒนาศักยภาพการวิจัยให้แก่เยาวชนชาติพันธุ์ใน

พ้ืนท่ีอ�ำเภอชายแดนจังหวัดตาก’ ด�ำเนินการโดยวิทยาลัยโพธิวิชชาลัย 

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ จังหวัดตาก สนับสนุนโดยส�ำนักงานคณะ

กรรมการส่งเสริมวิทยาศาสตร์วิจัยและนวัตกรรม (สกสว.) และมูลนิธิ

สยามกัมมาจล ธนาคารไทยพาณิชย์จ�ำกัด (มหาชน)

“อยากให้เยาวชนเหล่าน้ีเรียนรู้จากการอยู่ร่วมกันในวัฒนธรรมท่ี

หลากหลาย ให้ยอมรับตัวเอง ยอมรับคนอื่น เคารพตัวเอง เคารพคนอื่น 

และมีความภูมิใจในตัวเอง มีความมั่นใจที่จะอยู่ร่วมกับคนอื่นอย่างไม ่

เขินอาย” เป็นความคาดหวังของอาจารย์ชิ - สุวิชาน พัฒนาไพวัลย์ 

หัวหน้าโครงการเสริมสร้างความเป็นพลเมืองผ่านการพัฒนาศักยภาพ

การวิจัยให้แก่เยาวชนชาติพันธุ์ในพ้ืนท่ีอ�ำเภอชายแดนจังหวัดตาก
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ของเล่นเหนือกาลเวลาที่ ‘บ้านโกตา’  
กับกัส - กัสมา หรนจันทร์

เรื่องโดย จิราพร ประทุมชัย และวิภาวี เธียรลีลา

คุณยังจ�ำของเล่นในวัยเด็กได้หรือไม่

แล้วของเล่นในวัยเด็กของคุณคืออะไร

เก็บค�ำตอบของคุณไว้ในใจ แล้วมาดูกันว่าของเล่นท่ีเราจะพาไปชวนคิด 

ชวนท�ำ ชวนเล่นในวันนี้ ตรงกับค�ำตอบที่อยู่ในใจของคุณหรือเปล่า เราจะพาไป

ที่บ้านโกตา หมู่ 7 ต�ำบลก�ำแพง อ�ำเภอละงู จังหวัดสตูล

กาลเวลากลืนห้วงแห่งความสนุก
การเปลีย่นแปลงของสงัคมท�ำให้ผูค้นหนัไปใช้เวลาบนหน้าจอโทรศัพท์มอืถือ 

มากขึ้น เกมออนไลน์กลายเป็นช่องทางของการรวมกลุ่ม (แบบเสมือนจริง) มีการ

นัดหมาย พบปะ รวมกลุ่มกันเล่นเกม ท่องโลกอินเทอร์เน็ต ไม่เฉพาะในชุมชนเมือง 

แม้แต่ในชุมชนชนบทที่อินเทอร์เน็ตเข้าถึง การว่ิงเล่นตามทุ่งกว้าง เล่นของเล่นใน

สนามเด็กเล่น หรือน่ังเล่นของเล่นท่ีผลิตจากวัสดุธรรมชาติในท้องถ่ิน เป็นเรื่องท่ี

หาได้ยาก ของเล่นและการละเล่นบางอย่างได้สูญหายไป อันท่ีจริงก็ไม่น่าแปลก

ใจอะไร เพราะทุกอย่างเปลี่ยนแปลงไปตามยุคสมัย แต่กัส - กัสมา หรนจันทร์  
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นกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่4 โรงเรยีนก�ำแพงวิทยา หนึง่ในแกนน�ำเยาวชนโครงการ

สืบสานและการเรียนรู้การท�ำของเล่นพ้ืนบ้านโกตาบอกว่า เป็นเรื่องน่าเสียดาย 

ที่เด็กรุ่นหลัง (อย่างเธอ) และรุ่นต่อไปจะไม่มีโอกาสได้เห็น ได้เล่น หรือแม้แต่ได้

สัมผัสของเล่นพ้ืนบ้าน เพราะของเล่นตามภูมิปัญญาแต่เดิมนั้นถูกสร้างสรรค์ขึ้น

เพ่ือส่งเสริมพัฒนาการ สติปัญญา ได้ไม่แพ้เครื่องมืออิเล็กทรอนิกส์

ส�ำหรบัหมูบ้่านโกตาก็ไม่ต่างจากชมุชนอ่ืนๆ ในประเทศไทย ทีข่องเล่นท้องถ่ิน 

คงสูญหายไปตามกาลเวลา หากไม่ได้เยาวชนในชุมชนเข้ามาสืบค้น ทดลองท�ำ 

ทดลองเล่น แล้วส่งต่อความสนุก จนท�ำให้ของเล่นพ้ืนบ้านกลับมามีชีวิตอีกครั้ง 

“เขาไม่เข้าใจว่าเราท�ำอะไรกัน ผู้ใหญ่บางคนเขาก็ไม่เข้าใจว่าท�ำไปท�ำไม 

ท�ำแล้วได้อะไร พออธิบายเยอะๆ เขาก็บอกว่าไร้สาระ  หนูไม่พูดมากค่ะ หนูลงมือ

ท�ำให้เขาดูเองเลย พิสูจน์ให้เห็น ซึ่งเขาก็ได้เห็นจากงานมหกรรมการละเล่นโกตา”

อย่างไรก็ตาม อุปสรรคทางทัศนคติที่เห็นต่างกลับเป็นแรงผลักดันให้เธอมี

แรงฮึดท�ำโครงการต่อ กัสเล่าต่อว่า สถานการณ์ของเล่นในหมู่บ้านที่เริ่มสูญหาย 

ส่วนหน่ึงเพราะพฤติกรรมของนักเรียนและเยาวชนเองด้วย

“ตอนประถมเท่ียงๆ วิ่งไล่จับ ปิดตาซ่อนแอบ มอญซ่อนผ้าก็มีค่ะ แล้วก็เล่น 

ผีเหรียญ ตอนนี้พักเท่ียงในโรงเรียนมัธยม หนูก็เล่นแต่โทรศัพท์ค่ะ การละเล่นต่างๆ  

แทบไม่มีแล้ว

“เป้าหมายของโครงการคือการท�ำของเล่นที่เราเห็นว่าก�ำลังจะหายไปจาก

ชุมชนให้กลับมา แล้วก็เห็นเด็กๆ จากที่เล่นโทรศัพท์บ่อยๆ ได้หันมารวมกลุ่มกัน

จริงๆ เพ่ือเล่นของเล่นบ้าง เพราะสังเกตเห็นว่าเด็กไม่ค่อยมารวมตัวกันเหมือน

เมื่อก่อน แต่ก้มหน้าก้มตาอยู่กับตัวเอง เล่นเกม เล่นโทรศัพท์มือถือกันอย่างเดียว”  

เธอกล่าวถึงเป้าหมายโครงการอย่างหนักแน่น 

โครงการสืบสานและการเรียนรู้การท�ำของเล่นพ้ืนบ้าน บ้านโกตา มีสมาชิก

ทั้งสิ้น 11 คน ในวัยใกล้เคียงกัน สมาชิกต่างเห็นพ้องกันว่าอยากรักษาและสืบสาน

การเล่นของเล่นพ้ืนบ้าน ให้เด็กในหมู่บ้านได้แบ่งเวลามามีส่วนร่วม ลดเวลาหน้า

จอคอมพิวเตอร์และโทรศัพท์มือถือท่ีอาจลดทอนศักยภาพ และการปฏิสัมพันธ์

ทางสังคมของเด็กโดยไม่รู ้ตัว กัสกล่าวว่า พวกเขาได้ลงพ้ืนท่ีสืบค้นข้อมูลจาก 
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ผู้รู้ในชุมชน ท�ำระเบียนประวัติของเล่นพ้ืนบ้าน วิธีการผลิต การหาแหล่งวัสดุ และ

วิธีการเล่น ของเล่นกว่า 27 ชนิด เป็นเล่มคู่มือ  พร้อมทั้งประดิษฐ์ของเล่นจริง และ

จัดกิจกรรมชวนน้องๆ ในชุมชนมาเล่นและมาเรียนรู้การท�ำของเล่นร่วมกัน 

“มีของเล่นประมาณ  27 ชนิด แต่เราไม่ต้องท�ำใหม่ทั้งหมด เพราะบางชนิดก็

มีอยู่แล้ว  ยกตัวอย่างท่ีเด่นๆ คือ กระบอกฉับโผง ลูกสะบ้า กงจักร หมากขุม แล้ว

ก็ลูกแก้ว อันไหนท่ีเราท�ำไม่เป็นก็จะลงพ้ืนท่ีไปถามผู้รู้”

ยกตัวอย่างเช่น ฉับโผง เป็นไม้ไผ่ขนาดเล็กบรรจุลูกพลา (ผลไม้ป่ามีลักษณะ

ผลเป็นช่อคล้ายมะเขือพวงแต่ลูกเล็กกว่า) หรือใช้กระดาษทิชชู อัดเข้าไปใน

กระบอก มือข้างหน่ึงถือกระบอก มือข้างหน่ึงถือด้ามจับ สอดปลายด้ามจับกระทุ้ง

ไปด้านหน้าแรงๆ ให้แรงอัดดันลูกพลาพุ่งออกไปนอกกระบอก ของเล่นชนิดน้ีใช้

เล่นยิงกันแทนปืน หรือยิงเพื่อฝึกความแม่นย�ำและฝึกประสาทสัมผัสความสัมพันธ์

ระหว่างตากับมือ 

กระบวนการชุบชีวิตของเล่นเหนือกาลเวลา
“หนูชอบเจอคนเยอะค่ะ เพราะอยู่คนเดียวชอบคิดฟุ้งซ่าน และชอบท�ำ

กิจกรรม เหมือนได้ละลายพฤติกรรมของตนเองด้วย มันท�ำให้เรากล้าหาญ ท�ำใน

สิ่งใหม่ๆ ตลอด ใช้เวลาว่างให้เกิดประโยชน์”

 ด้วยนิสัยส่วนตัวของกัสท่ีมีความคล่องแคล่ว พูดจาฉะฉาน มนุษยสัมพันธ์

ดี การเข้ามาท�ำกิจกรรมในโครงการจึงไม่ใช่เรื่องยากส�ำหรับเธอ ส่วนโจทย์เรื่อง 

ของเล่นพ้ืนบ้านที่ก�ำลังหายไปเป็นสิ่งท่ีท�ำให้กัส แม้ยังอยู่ในวัย 16 ปี ได้ย้อนร�ำลึก

ถึงความหลังเช่นกัน

“ตอนไปเรียนท่ีมัสยิดเสร็จแล้ว จะกระโดดยาง เล่นว่ิงไล่จับ แล้วก็กระต่าย

ขาเดียว แต่เดียวนี้ไม่มีแล้ว พอรวมกลุ่มได้ประมาณ 11 คน ก็เลยชวนกันท�ำ

โครงการ  มีการประชุมทุกอาทิตย์ หลังจากประชุมเสร็จเราก็แบ่งงานไปสอบถาม

ผู้รู้ในหมู่บ้านเก่ียวกับเรื่องของเล่น แล้วน�ำข้อมูลมารวบรวมว่ามีของเล่นก่ีชนิด  

มีอะไรที่ยังเล่นอยู่บ้าง และมีอะไรท่ีหายไปจากชุมชนแล้ว”
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กระบวนการลงพ้ืนท่ีของเยาวชนครอบคลุมตามหลัก 3R ได้แก่ Research 

คือการรวบรวมข้อมูล ลักษณะของเล่น วิธีเล่น ด้วยการลงพ้ืนที่สัมภาษณ์ผู้รู้ และ

ค้นข้อมูลผ่านอินเทอร์เน็ต และน�ำมา Review ทบทวนว่าของเล่นชิ้นดังกล่าวยัง

มีอยู่ในหมู่บ้านหรือไม่ ถ้ามีเปลี่ยนแปลงหรือถูกประยุกต์ไปเป็นอะไร หรือถ้าไม่มี

สูญหายไปเพราะอะไร และสุดท้าย การใช้จริงกับเด็กและเยาวชน ให้น้องๆ ได้

ทดลองเล่นของเล่น Re-conceptual แลกเปลี่ยนพูดคุยถึงคุณสมบัติและประโยชน์

ของของเล่น เช่น ของเล่นชนิดน้ีมาจากแนวคิดอะไร  เมื่อเล่นแล้วได้ประโยชน์ทาง

กายภาพ พัฒนาสมอง ความคิด และดีต่อพัฒนาการเด็กอย่างไร เป็นต้น

“พวกเราลงพ้ืนท่ีสอบถามผู้รู้ ให้ผู้รู้สอนก่อน แล้วมาทดลองท�ำเอง เล่นเอง 

หนูกับตาต้า (เพ่ือนในทีม) จะแบ่งกันสัมภาษณ์และจดโน้ต วางตัวแบบมีมารยาท 

เพราะปกติหนูเป็นคนโผงผาง เวลาไปเจอผู้รู้หนูจะเงียบๆ soft ลงมาหน่อย จาก

นั้นเราจะเอาข้อมูลมาประกอบกับการรวมข้อมูลในอินเทอร์เน็ตค่ะ

“ผู้รู ้ (บังดีน) จะบอกว่า ปัจจุบันมีของเล่นชิ้นนี้อยู่ไหม ถ้ามีเขาจะบอกว่า

ไปหาได้จากบ้านไหน หรือถ้าไม่มีเขาจะสอนท�ำ หลังจากน้ันเราทดลองเล่นแล้ว

สอนน้องๆ เล่น แล้วเราก็น�ำข้อมูลมาทบทวนกันว่าของเล่นชนิดนี้มีอยู่หรือหายไป  

อย่างไร โดยการประชุมกับสมาชิกและพ่ีเลี้ยง ทุกวันศุกร์หรือเสาร์ เวียนกันไป 

ทุกบ้านของสมาชิกกลุ่มค่ะ”

 ของเล่นทุกชิ้นไม่ว่าจะมีอยู่แล้วหรือประดิษฐ์ขึ้นมาใหม่ กลุ่มเยาวชนแกน

น�ำจะทดสอบลองเล่นและประดิษฐ์จริงก่อนเสมอ เพ่ือน�ำความรู้ที่ได้รับจากผู้รู ้ 

ปราชญ์ชาวบ้านมาถ่ายทอดสอนน้องๆ ในชุมชนได้อย่างถูกต้อง

“ลูกสะบ้าเล่นคล้ายๆ เปตอง มีลักษณะเป็นลูกแบนๆ มันจะขัดแล้วพันกัน  

มีแพ้  มีชนะ หนูรู้สึกว่ามันท้าทายดี ฝึกทักษะความแม่นย�ำ สนุกด้วยค่ะ ลูกสะบ้า

ท่ีน�ำมาท�ำของเล่นจะขึ้นแถวๆ บนเขา เดี๋ยวนี้หายากเลยไม่มีคนท�ำของเล่นและ

ไม่มีใครเล่น มีเยอะช่วงถือศีลอดของอิสลามค่ะ

“กงจักรค่ะ อันน้ีหายไปแล้วไม่มีใครเล่นเลย เป็นการเอาฝาน�้ำอัดลมมาทุบ

จนแบน เจาะรู 2 รูตรงกลาง แล้วก็เอาเชือกมาหมุน น่าจะเปลี่ยนแปลงจากกงจักร

เป็นโยโย่ในปัจจุบันค่ะ
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“หมากขุมท่ีอุปกรณ์ใช้เล่นเป็นทรงเรือและมีหลุมอยู่ในนั้น เล่นโดยใช้ 

เมล็ดพืชสีเทาหยอดในหลุม เมล็ดนี้คล้ายลูกแก้ว ไม่แน่ชัดว่าเป็นเมล็ดพืชอะไร 

แต่ปัจจุบันใช้ลูกแก้วแทนเพราะเมล็ดพืชนั้นหายาก

“ลูกแก้วยังคงมีเด็กเล่นอยู่ แต่นานๆ ถึงจะเห็นดีดลูกแก้ว มันก็มีเป็นช่วงๆ  

ส่วนใหญ่เด็กๆ จะเล่นกันตอนปิดเทอมค่ะ”   

 
‘กัส’ แกนน�ำ

ส�ำหรับกัส เด็กสาวตัวเล็กๆ หน้าที่หลักของเธอในโครงการคือท�ำทุกอย่าง 

ท้ังลงพ้ืนที่เก็บข้อมูล รวบรวมจัดท�ำคู่มือของเล่น  การเขียนบทภาพยนตร์สั้น ถ่าย

วิดีโอ ตัดต่อวิดีโอ สื่อสารให้คนในชุมชนตระหนักถึงการอนุรักษ์ของเล่น  ตลอดจน

ท�ำหน้าที่ส�ำคัญคือ การเป็นพิธีกรในงานมหกรรมการละเล่นโกตา

“หนูชอบพูด แต่การเป็นพิธีกรต้องรอบคอบ การท�ำงานกับผู้ใหญ่สอนให้ 

เราต้องทบทวนตัวเองนิดหน่ึงค่ะ เราจะเป็นแบบเดิมไม่ได้ ต้องเปลี่ยนเพ่ือให้

ผู้ใหญ่เชื่อมั่นเรา

“หลังจากเก็บข้อมูล และได้ทดลองท�ำ ทดลองเล่นกันแล้ว เราจัดงาน

มหกรรมการละเล่นพ้ืนบ้าน บ้านโกตา เป็นการฝึกให้น้องๆ ลองเล่นของท่ีหายาก  

แล้วให้ผู้ใหญ่ในหมู่บ้านได้กลับมาเล่นของเล่นท่ีไม่ได้เล่นมานาน เป็นงานใหญ่  

แบ่งเป็น 2 ช่วงค่ะ มีช่วงเช้าเป็นช่วงเวลาของเด็ก ช่วงกลางคืนผู ้ใหญ่มา 

ร่วมกิจกรรม ให้เขามาโชว์เล่นของเล่น เพราะเด็กๆ ไม่เคยเห็น แล้วผู้ใหญ่บางคน

ก็ไม่รู้จักด้วย” กัสเล่าถึงบรรยากาศในวันงาน

ระหว่างการด�ำเนินโครงการ กัสพบกับอุปสรรคมากมาย แต่การเรียนรู้เพ่ือ

แก้ไขท�ำให้ได้ประสบการณ์ไปปรับใช้ในชีวิตจริง โดยเฉพาะการท�ำงานร่วมกัน

เป็นกลุ่ม ต้องฝึกความอดทนและความยืดหยุ่นสูง
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“เมื่อก่อนหนูเป็นคนระเบียบจัด คาดหวังให้ทุกคนเป็นแบบเรา แต่ปัจจุบัน

ยืดหยุ่นขึ้นมาก สมาชิกกลุ่มส่วนใหญ่เป็นผู้ชาย เขาจะไม่ค่อยติดตามงานเท่าไร

ชอบมาสาย เราเองก็รู้สึกหัวเสีย เหว่ียงๆ แก้ได้โดยการวางเฉย ตามบ้าง เมื่อไร

เขาพร้อมเขาจะมาเอง เราท�ำในส่วนของเรารอไปก่อนได้ค่ะ”

การไม่ตรงเวลาของสมาชิกบางคนในกลุ่ม เป็นอีกหนึ่งอุปสรรคที่ลดทอน

ก�ำลังใจของกัสในฐานะแกนน�ำ รวมถึงการไม่ได้รับการสนับสนุนจากผู้ใหญ่บาง

คน รุนแรงถึงกระทั่งดูถูกว่าโครงการจะล้มเหลวเพราะมีแต่คนไม่เอาไหน เธอ

ยอมรับว่ามีท้อบ้าง แต่ไม่ยอมถอยจนกว่าโครงการจะส�ำเร็จ

“บังปิ้ง (พ่ีเลี้ยง) เขามาบอกว่า ผู้ใหญ่บางคนดูถูกว่าเด็กพวกน้ีท�ำไม่ถึง 

จุดหมายหรอก เดี๋ยวก็เลิกล้มเป็นพวกเสเพลไม่ค่อยได้สนใจอะไร ขับรถตระเวน

ไปเรื่อยๆ ไม่ท�ำอะไรเป็นชิ้นเป็นอัน มันมีท้อบ้าง เพราะว่าบางคนไม่ร่วมมือ บาง

คนก็มาสาย บางคนก็เฉยๆ  พวกบังก็จะเครียดเรื่องน้ีกัน แต่สุดท้ายเขาก็ท�ำส�ำเร็จ 

มีร้องไห้ไปแล้วหลายครั้งเหมือนกันกับโครงการนี้”

อย่างไรก็ตาม กัสย�้ำว่าโครงการน้ีท�ำให้เธอได้เรียนรู้มากมาย ได้ลองท�ำ

ในสิ่งที่ไม่เคยท�ำ มีความรู้เก่ียวกับของเล่นพ้ืนบ้านเพ่ิมเติม ฝึกทักษะการเป็น

ผู้น�ำ มีความกล้าแสดงออก มีทักษะการจับประเด็น สัมภาษณ์ ทักษะการพูดใน

ที่สาธารณะ และได้กระชับความสัมพันธ์กับเยาวชนคนอื่นๆ มากย่ิงขึ้น  

“การพยายามยกระดับตัวเองขึ้นมาจากจุดท่ีเราไม่เคยท�ำอะไร ตอนน้ีกล้า

แสดงออก พูดรู้เรื่องขึ้นจากเมื่อก่อนพูดจาไม่รู้เรื่อง มันรู้สึกดี กับพวกพ่ีๆ แกนน�ำ

ท่ีธรรมดาเราไม่ค่อยได้คุย ไม่ค่อยได้เจอกัน ขนาดเดินผ่านหน้ายังเฉยๆ พอท�ำ

โครงการก็รู้สึกว่ากระชับมิตรขึ้น เราสนิทกันมากขึ้น”

 ความใฝ่ฝันของกัส เดิมอยากเป็นนักกฎหมายและวิศวกร และมีอีกหนึ่ง

อาชีพที่อยากเป็นคือไกด์น�ำเที่ยว เพราะอยากมีโอกาสได้ออกไปถ่ายรูปตาม

ท่ีต่างๆ ซึ่งได้รับแรงบันดาลใจมาจากประสบการณ์ที่ได้เรียนรู้เรื่องการถ่ายท�ำ

ภาพยนตร์สั้นในโครงการน่ันเอง
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วันพิสูจน์
งานมหกรรมการละเล่นพ้ืนบ้านโกตา คือวันพิสูจน์ว่าเยาวชนจะได้รับการ

ยอมรับจากชุมชนหรือไม่ กัสเล่าว่าเป็นงานใหญ่ระดับต�ำบลที่ทั้งกดดันและภูมิใจ

“ก่อนจัดงานเราประชาสัมพันธ์รอบหมู่บ้าน ขี่รถพ่วงกันไป ประกาศออกไมค์ 

ประชาสัมพันธ์ผ่านเพจเฟซบุ๊กประมาณ 2-3 รอบ ใช้รถพ่วงของพ่ีเลี้ยง ประกาศ

ข้อความประมาณว่า เราจะมีการจัดมหกรรมการละเล่นพ้ืนบ้านโกตาเพ่ือฟื้นฟู

ของเล่น มีการเลี้ยงน�้ำชาและข้าวต้มตลอดงาน”

ภายในงานก่อนเข้าสู่พิธีการมีการฉายภาพยนตร์สั้นความยาว 20 นาที เรื่อง 

‘ของเล่นท่ีไม่ใช่เรื่องเล่นๆ’ นักแสดงเป็นลูกหลานคนในชุมชน  ใช้เวลาถ่ายท�ำ 2 

วัน ตัดต่อประมาณ 2 สัปดาห์ โดยมีเน้ือหาสะท้อนถึงวัยรุ่นในปัจจุบัน

“กลุ่มแรกเป็นวัยรุ่นเล่นเกม เล่นจนเบื่อเพราะมีแต่ด่านซ�้ำๆ เดินมาเจอวัยรุ่น 

อีกกลุ่มหน่ึงท่ีก�ำลังเล่นของเล่นกันอยู่ เขาจึงคิดว่าเราน่าจะไปหาของเล่นแล้วไป

เล่นกับกลุ่มที่สอง เพราะรู้สึกเบื่อกับการเล่นโทรศัพท์ทุกวัน อยากลุกออกไปหา

อะไรใหม่ๆ ท�ำ สุดท้ายหนังจบตรงที่วัยรุ ่นท้ังสองกลุ่มกลมกลืนเป็นหน่ึงเดียว  

กระโดดลงเล่นน�้ำคลองด้วยกันอย่างมีความสุข” กัสเล่าเน้ือหาแบบรวบรัด

เมื่อถึงวันงาน เยาวชนแบ่งกลุ่ม จัดเตรียมสถานท่ี ฝ่ายเครื่องเสียง ฝ่ายจัด

แสดงโชว์ปันจักสีลัต จากชุมชนบ้านทุ่ง ฝ่ายสวัสดิการอาหารเครื่องดื่ม ซึ่งมีเด็ก 

ผู้ใหญ่ และคนในชุมชนมาร่วมงานอย่างคับคั่งเกินความคาดหมาย กัสท�ำหน้าที่

เป็นพิธีกรด้วยความตื่นเต้น

งานเริ่มจากต้อนรับเด็กและเยาวชนเข้าร่วมงาน ทานชาและข้าวต้ม แลก

เปลี่ยนทัศนคติกันอย่างอบอุ่น กระท่ังถึงช่วงส�ำคัญ ฉายภาพยนตร์สั้น และทันทีที่

ภาพยนตร์จบลง ทุกคนปรบมือพร้อมเสียงหัวเราะ วินาทีนั้นยังก้องอยู่ในใจของกัส
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“เราเซอร์ไพรส์มาก คิดว่าทัศนคติของผู้ใหญ่ที่มีต่อเราเปลี่ยนแปลงแน่นอน 

เพราะว่าตอนฉายหนัง พอหนังจบเขาก็ปรบมือพร้อมเสียงโห่ร้อง มีความสุขกัน

มากๆ ค่ะ ภายในงานเต็มไปด้วยรอยย้ิม คิดว่าทั้งผู้ใหญ่และเยาวชนจะอนุรักษ์

สืบสานของเล่นบ้านโกตาต่อไปค่ะ”

ภาพท่ีเกิดข้ึนเรียกความเชื่อมั่นให้กับสมาชิกกลุ่มเยาวชน จากที่ถูกมองข้าม 

ดูถูกและไม่ได้รับความสนใจจากผู้ใหญ่ กลับกลายเป็นเยาวชนในชุมชนได้รับการ

ยอมรับให้มีบทบาทในกิจกรรมต่างๆ ของชุมชนมากขึ้น

“ล่าสุดชุมชนจัดงานฟุตบอลการกุศล เขาก็ขอให้พวกหนูช่วยค่ะ ไปช่วยเป็น

สตาฟเก็บภาพในงาน ชุมชนให้การตอบรับดีขึ้น เราลบค�ำดูถูกด้วยการท�ำให้เห็น

ว่าเราเป็นเด็กเราก็ท�ำได้ เราท�ำงานใหญ่ได้ดีและส�ำเร็จด้วย แต่ถ้าไม่มีโครงการนี้  

เขาก็ไม่ได้เห็นมุมน้ี เพราะเขาไม่เห็นคุณค่าในตัวเรา”

ของเล่นพ้ืนบ้านเป็นภูมิปัญญาอย่างหน่ึง จากการหยิบหาวัสดุใกล้ตัวมา

ประดิษฐ์ ช่วยพัฒนากล้ามเน้ือ กระตุ้นเซลล์สมองของเด็กให้แผ่ขยายได้อย่าง 

เต็มท่ี ส่งผลต่อประสิทธิภาพการเรียนรู้และจดจ�ำ กระตุ้นพัฒนาการของเด็กทั้ง

ทางด้านร่างกาย จิตใจ สติปัญญา ความฉลาดทางอารมณ์ และส�ำหรับเด็กโต 

การได้ละสายตาจากหน้าจอคอมพิวเตอร์และสมาร์ตโฟนช่วยให้พวกเขามองเห็น

สิ่งรอบตัวและคนรอบข้างได้ชัดขึ้น น่ีคือสิ่งท่ีกลุ่มเยาวชนแกนน�ำโครงการสืบสาน

และสร้างการเรียนรู้ของเล่นพ้ืนบ้าน บ้านโกตา ฝากไว้ให้กับชุมชนของพวกเขา 

การออกแบบการเรียนรู้ที่เสริมพ
ลังเยาวชน ค้นพ

บศักยภาพ
ของตนเอง
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อ่านตัวอย่างกระบวนการเรียนรู้เพ่ือการเติบโตของวัยรุ่น
จากการท�ำโครงการ (PBL) เพ่ิมเติมได้ที่

หนังสือถอดบทเรียนโครงการพลังพลเมือง

เยาวชนสงขลา ปีที่ 1

หนังสือถอดบทเรียนโครงการพลังพลเมือง

เยาวชนสงขลา ปีที่ 2

หนังสือถอดบทเรียนโครงการพลังพลเมือง

เยาวชนสงขลา ปีที่ 3 

หนังสือถอดบทเรียนโครงการพลังพลเมือง

เยาวชนสงขลา ปีที่ 4

หนังสือถอดบทเรียนโครงการเยาวชน

พลเมืองดีศรีสะเกษ ปีที่ 1

หนังสือถอดบทเรียนโครงการเยาวชน

พลเมืองดีศรีสะเกษ ปีที่ 2 
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หนังสือถอดบทเรียนโครงการพลังพลเมือง

เยาวชนภาคตะวันตก ปีที่ 1

หนังสือถอดบทเรียนโครงการพลังพลเมือง

เยาวชนภาคตะวันตก ปีที่ 2

หนังสือถอดบทเรียนโครงการพลังพลเมือง 

ละอ่อนน่านฮักบ้านเกิด ปีที่ 1

หนังสือถอดบทเรียนโครงการพลังพลเมือง 

ละอ่อนน่านฮักบ้านเกิด ปีที่ 2

หนังสือถอดบทเรียนโครงการพลังพลเมือง

เยาวชนสตูล ปีที่ 1

หนังสือถอดบทเรียนโครงการพลังพลเมือง

เยาวชนคนลำ�พูน ปีที่ 1

การออกแบบการเรียนรู้ที่เสริมพ
ลังเยาวชน ค้นพ

บศักยภาพ
ของตนเอง
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 5
การประเมินผล

การเรียนรู้ของเยาวชน
จากการท�ำโครงการ 

(PBL)

เป็นช่วงเวลาที่เยาวชน
จะได้บันทึกการเรียนรู้และ

การเติบโตของตนเอง
เข้าไปไว้ในการรับรู้และ
ความเข้าใจของตนเอง



การประเมินผลการเรียนรู้ของเยาวชนจากการท�ำโครงการ (PBL) ที่จะน�ำ

เสนอต่อไปน้ี เป็นตัวอย่างท่ีผู้เขียนและทีมงานได้ใช้ประเมินการเรียนรู้ของเยาวชน

ท่ีเข้าร่วมโครงการพลังพลเมืองเยาวชน (Active Citizen) ซึ่งใช้ส�ำหรับเยาวชน

ประเมินตนเองเพ่ือท่ีโครงการจะได้ประเมินว่าการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู ้

ส่งผลต่อพัฒนาการของเยาวชนมากน้อยเพียงใด 
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วิธีการประเมินผล

ในการประเมินการเรียนรู้ของเยาวชนจะด�ำเนินการ 2 ครั้ง คือ ช่วงเริ่มต้นที่

เยาวชนเข้าร่วมโครงการ (Pretest) และเมื่อสิ้นสุดระยะเวลาโครงการ (Posttest) 

เป็นระยะเวลาห่างกันประมาณ 8 เดือน-1 ปี โดยใช้เครื่องมือคือแบบประเมิน

ตนเอง มีรายละเอียดคือ

1.	 ช่วงเริ่มต้นโครงการ เยาวชนประเมินตนเองโดยใช้แบบประเมินตนเอง 

2.	 เม่ือสิ้นสุดระยะเวลาโครงการ มีการประเมิน 2 รูปแบบ คือ

	 2.1) เยาวชนประเมินตนเองโดยใช้แบบส�ำรวจ 

	 2.2) ถอดบทเรียนการเรียนรู้ของเยาวชน โดยทีมพ่ีเลี้ยงระดับจังหวัดหรือ 

ทีมงานส่วนกลาง

กรอบการประเมินตนเองส�ำหรับเยาวชน 
การประเมินผลการเรียนรู้ของเยาวชนจะประเมิน 8 ด้านต่อไปนี้   

1.	 การเรียนรู้ชุมชน

2.	 ทักษะการเรียนรู้ (Learning Skill)

3.	 ทักษะการคิด ได้แก่ คิดวิเคราะห์ คิดอย่างมีวิจารณญาณ และคิด 

สร้างสรรค์ 

4.	 ลักษณะนิสัย (Character) ได้แก่ EF/การก�ำกับตนเองไปสู่เป้าหมาย  

ความมานะพยายาม (Grit) การรู้จักตนเอง ภาวะผู้น�ำ และความรับผิดชอบ

5.	 ทักษะการลงมือท�ำ/การบริหารจัดการโครงการ

6.	 ทักษะการท�ำงานเป็นทีม

7.	 ทักษะการสื่อสาร

8.	 จิตส�ำนึกพลเมือง

การออกแบบการเรียนรู้ที่เสริมพ
ลังเยาวชน ค้นพ

บศักยภาพ
ของตนเอง
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ตัวอย่างเครื่องมือประเมินผล

1. แบบประเมินตนเองส�ำหรับเยาวชน และพ่ีเลี้ยงใช้ประเมินเยาวชน
แบบประเมินตนเองส�ำหรับเยาวชนตามท่ีผู้เขียนได้ยกตัวอย่างมาน้ี ในส่วนที่  

2 ที่ได้ระบุกรอบการประเมินไว้ในตารางข้อค�ำถามเพ่ือให้ผู ้อ่านสามารถน�ำ

ไปประยุกต์ได้ ท้ังน้ีในการน�ำไปใช้กับเยาวชนนั้นอาจไม่จ�ำเป็นต้องระบุด้านที่

ประเมินเพ่ือให้เครื่องมือมีความเป็นกันเอง (Friendly) กับเยาวชนมากขึ้น ดังนี้

ส่วนท่ี 1 ข้อมูลพื้นฐาน

	 1.	ชื่อโครงการ……………………………………...............................

	 2.	จังหวัด………………………………………..................................

	 3.	เพศ  ชาย   หญิง   อื่นๆ

	 4.	การศึกษา

		   มัธยมศึกษาตอนต้น    มัธยมศึกษาตอนปลาย    มหาวิทยาลัย 

		   ส�ำเร็จการศึกษาและท�ำงานแล้ว    ไม่ได้เรียน/ไม่ได้ท�ำงาน

	 5.	บทบาทในโครงการ

		   หัวหน้าโครงการ    สมาชิก    บัญชีและการเงิน    สื่อ 

		   ประสานงาน    ฝ่ายข้อมูล

ส่วนท่ี 2 ให้น้องๆ ทบทวนตนเอง และท�ำเครื่องหมาย √ ท่ีตรงกับ 

	 ตนเองมากท่ีสุด ดังน้ี 

	 1 หมายถึง ข้อความในข้อน้ันๆ ตรงกับตัวเราน้อยที่สุด

	 2 หมายถึง ข้อความในข้อน้ันๆ ตรงกับตัวเราน้อย

	 3 หมายถึง ข้อความในข้อน้ันๆ ตรงกับตัวเราปานกลาง

	 4 หมายถึง ข้อความในข้อน้ันๆ ตรงกับตัวเรามาก

	 5 หมายถึง ข้อความในข้อน้ันๆ ตรงกับตัวเรามากที่สุด
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ข้อ ประเด็น
น้อย
ที่สุด
(1)

น้อย
(2)

ปาน
กลาง
(3)

มาก
(4)

มาก
ที่สุด
(5)

1.	การเรียนรู้ 

	 ชุมชน

1.1 ฉันรู้ว่าชุมชนของฉันมีดีอะไร 

เช่น ทรัพยากร (ดิน น�้ำ ป่า 

ทะเล) ภูมิปัญญาชุมชน 

วัฒนธรรม ปราชญ์ผู้รู้

1.2 ฉันรู้สถานการณ์ในชุมชนและ

ความเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้น

2.	ทักษะการ 

	 เรียนรู้

2.1 เมื่ออยากรู้ข้อมูลชุมชน ฉันรู้ว่า

จะไปหาข้อมูลนั้นที่ไหน  

จากใคร

2.2 ฉันใช้เครื่องมือต่อไปนี้ :  

แผนที่ชุมชน เส้นประวัติศาสตร์

ชุมชน  แผนผังผู้รู้ ปฏิทินการ

ผลิต ปฏิทินวัฒนธรรม  

แบบสัมภาษณ์ผู้รู้ ในการศึกษา

ชุมชน

2.3 ฉันถามตัวเองเสมอว่า “ฉัน

รู้อะไร และไม่รู้อะไร” ก่อน

ท�ำงาน

2.4 ฉันมีวิธีค้นหาความรู้ที่จ�ำเป็น 

เพื่อใช้ในงานจากอินเทอร์เน็ต

2.5 ฉันมีวิธีค้นหาความรู้ที่จ�ำเป็น 

เพื่อใช้ในงานจากคนใกล้ตัว 

หรือผู้รู้ในชุมชน

การออกแบบการเรียนรู้ที่เสริมพ
ลังเยาวชน ค้นพ

บศักยภาพ
ของตนเอง
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ข้อ ประเด็น
น้อย
ที่สุด
(1)

น้อย
(2)

ปาน
กลาง
(3)

มาก
(4)

มาก
ที่สุด
(5)

3.	ทักษะ 

	 การคิด

- คิดวิเคราะห์

- คิดอย่างมี 

	 วจิารณญาณ

- คิด 

	 สร้างสรรค์ 

3.1 เมื่อมีเหตุการณ์ที่ต้องตัดสินใจ  

ฉันมักคิดถึงข้อดีข้อเสียก่อน

ตัดสินใจ

3.2 เมื่อรับฟังข่าวสาร ฉันสามารถ

แยกแยะว่าข้อมูลนี้เป็นความ

คิดเห็นหรือความจริง

3.3 เมื่อไรที่เกิดปัญหาหรือเห็น

ปัญหา ฉันมักตั้งค�ำถามว่าอะไร

คือสาเหตุ

3.4 ในการแก้ปัญหา ฉันมักมองหา

ปัจจัยที่เกี่ยวข้องในการ 

แก้ปัญหา

3.5 ฉันมักมีความคิดหรือไอเดีย

ใหม่ๆ ที่สร้างสรรค์ในการ

ท�ำงาน

3.6 เมื่อต้องท�ำงาน ฉันมักคิด

วางแผนก่อนลงมือท�ำ

3.7 เมื่อต้องการหาข้อสรุปในการ

ท�ำงาน ฉันมักจะหาเหตุผลมา 

สนับสนุนในการท�ำให้คู่สนทนา

ยอมรับความคิดเห็นหรือเข้าใจ

ได้
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ข้อ ประเด็น
น้อย
ที่สุด
(1)

น้อย
(2)

ปาน
กลาง
(3)

มาก
(4)

มาก
ที่สุด
(5)

4.	ลักษณะ 

	 นิสัย  

	 (Character)

EF/การก�ำกับตนเองไปสู่เป้าหมาย

4.1 เมื่อต้องท�ำงาน ฉันมักคิดก่อน

ว่าเป้าหมายที่ต้องท�ำให้ส�ำเร็จ

คืออะไร

4.2 เมื่อเจองานยากและน่าเบื่อ  

ฉันอยากจะไปเล่นเฟซบุ๊กหรือ 

ท�ำอย่างอื่นมากกว่า แต่ก็

พยายามก�ำกับตัวเองให้ท�ำงาน

ต่อได้

4.3 เมื่อท�ำงานกับเพื่อนแล้วไม่ได้

ดั่งใจ โกรธ ฉันระงับอารมณ์

ของฉันได้

4.4 ฉันเป็นคนหุนหันพลันแล่น  

ไม่คิดก่อนท�ำ

ความมานะพยายาม (Grit)

4.5 เมื่อเจองานยาก ฉันเป็นคนหนึ่ง

ที่อึด ไม่ยอมแพ้ง่ายๆ

4.6 เมื่อเจองานยากหรือซับซ้อน 

และติดขัดปัญหา ฉันก็จะ ‘เท’ 

แล้วละ

4.7 ฉันหมั่นคิดทบทวนงาน และ

อยากเห็นงานที่ท�ำส�ำเร็จ 

หรือดีขึ้นเรื่อยๆ

การออกแบบการเรียนรู้ที่เสริมพ
ลังเยาวชน ค้นพ

บศักยภาพ
ของตนเอง
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ข้อ ประเด็น
น้อย
ที่สุด
(1)

น้อย
(2)

ปาน
กลาง
(3)

มาก
(4)

มาก
ที่สุด
(5)

รู้จักตนเอง

4.8 ฉันรู้ว่าตัวเองมีความถนัดและ

เก่งเรื่องอะไร

4.9 ฉันมีเป้าหมายในชีวิตและรู้ว่า

อนาคตอยากเป็นอะไร

ภาวะผู้น�ำ

4.10 ฉันชอบเป็นผู้ตามมากกว่า  

มันปลอดภัยดี

ความรับผิดชอบ

4.11 ฉันยังคงท�ำงานที่ได้รับ 

มอบหมายในโครงการจนส�ำเร็จ

แม้มีภาระทางบ้านและ 

การเรียนล้นมือ

4.12 ฉันสามารถจัดการเวลาที่ใช้

ในการเรียน และท�ำกิจกรรม

หลายๆ อย่างไปพร้อมๆ กัน 

ได้ส�ำเร็จ

4.13 เมื่อมีหน้าที่ที่ต้องรับผิดชอบ  

ฉันจะรับผิดชอบให้ถึงที่สุด

4.14 ฉันเป็นคนตรงต่อเวลา
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ข้อ ประเด็น
น้อย
ที่สุด
(1)

น้อย
(2)

ปาน
กลาง
(3)

มาก
(4)

มาก
ที่สุด
(5)

5.	ทักษะการ 

	 ลงมือท�ำ/ 

	 การบริหาร 

	 จัดการ 

	 โครงการ

5.1 ในการท�ำโครงการให้ส�ำเร็จ

ตามเป้าหมาย ฉันแบ่งงานเป็น

เรื่องๆ ที่ต้องท�ำได้

5.2 ก่อนท�ำงานหรือเมื่อได้รับ 

มอบหมายงาน ฉันเห็นขั้นตอน

การท�ำงาน แล้วจึงวางแผนการ

ท�ำงานเป็นขั้นตอนก่อน-หลัง

5.3 เมื่อเจองาน ฉันลุยเลย !!!  

ไม่ต้องวางแผนให้เสียเวลา  

มีปัญหาค่อยไปแก้เอาข้างหน้า

5.4 ฉันมักใช้ข้อมูลประกอบการ

ตัดสินใจ ไม่ตัดสินใจโดยคิด

เอาเอง

5.5 เมื่อต้องเขียนข้อเสนอโครงการ

ฉันรู้ว่าต้องเขียนอธิบายเรื่อง

อะไรบ้างเพื่อสื่อสารและ 

ขอรับทุน

5.6 ถ้าต้องเขียนข้อเสนอโครงการ

เพื่อขอรับทุน ฉันไม่รู้ว่าจะ 

เริ่มต้นที่จุดไหน

การออกแบบการเรียนรู้ที่เสริมพ
ลังเยาวชน ค้นพ

บศักยภาพ
ของตนเอง
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ข้อ ประเด็น
น้อย
ที่สุด
(1)

น้อย
(2)

ปาน
กลาง
(3)

มาก
(4)

มาก
ที่สุด
(5)

5.7 เมื่อต้องท�ำงาน ฉันรู้ว่าใครบ้าง

นอกเหนือจากทีมงาน ที่ควรเข้า

มาช่วยเพื่อให้งานส�ำเร็จ

5.8 ฉันบริหารจัดการเงิน วางแผน

ค่าใช้จ่ายต่างๆ และท�ำบัญชี

หลักฐานการเงินโครงการได้

5.9 ฉันคิดว่าการใช้จ่ายเงินใน

โครงการของฉัน จ�ำเป็นจะต้อง

แสดงให้ผู้ที่เกี่ยวข้องรับทราบ 

ว่าใช้เงินไปในเรื่องใดบ้าง

5.10 ในการท�ำงานร่วมกัน ฉันเห็นว่า 

เพื่อนมีความสามารถต่างกัน  

ฉันยอมรับความแตกต่าง

ระหว่างฉันกับเพื่อนได้  

5.11 หากงานไม่เป็นไปตามแผน  

ฉันจะเปลี่ยนวิธี เพื่อพยายาม

ท�ำให้งานบรรลุเป้าหมาย
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ข้อ ประเด็น
น้อย
ที่สุด
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น้อย
(2)

ปาน
กลาง
(3)

มาก
(4)

มาก
ที่สุด
(5)

6.	การท�ำงาน 

	 เป็นทีม

6.1 ฉันชอบท�ำงานคนเดียว

6.2 ในการท�ำโครงการ ฉันและ

เพื่อนมีเป้าหมายในการท�ำงาน

ร่วมกัน

6.3 ในการท�ำงานแต่ละครั้ง ฉันรู้ว่า

ไม่สามารถท�ำส�ำเร็จได้คนเดียว 

จึงควรมีการแบ่งงาน แบ่งหน้าที่

ตามความสามารถของแต่ละคน 

เพื่อกระจายงานให้สมาชิกใน

ทีมร่วมกันรับผิดชอบงาน

6.4 ในการท�ำงานกลุ่มประชุมระดม

ความคิด ฉันยอมรับความ 

คิดเห็นที่แตกต่างและยอมรับ

ข้อสรุปของกลุ่มที่ต่างจาก 

ความเห็นของฉันได้

6.5 ในการท�ำงานกลุ่ม ฉันเป็น 

ผู้แบ่งงานตามความสามารถ

ของแต่ละคน เพื่อกระจายงาน

ให้สมาชิกในทีมร่วมกัน 

รับผิดชอบงาน

6.6 ฉันสามารถจัดการอารมณ์ของ

ตัวเองได้ เวลาที่มีความคิดเห็น

ที่แตกต่างจากเพื่อน

6.7 ฉันเปลี่ยนตัวเองบางอย่างเมื่อ

ต้องท�ำงานกับเพื่อน เพื่อให้งาน

ด�ำเนินไปได้

การออกแบบการเรียนรู้ที่เสริมพ
ลังเยาวชน ค้นพ

บศักยภาพ
ของตนเอง
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ที่สุด
(1)

น้อย
(2)

ปาน
กลาง
(3)

มาก
(4)

มาก
ที่สุด
(5)

7.	ทักษะการ 

	 สื่อสาร

7.1 เมื่อต้องพูดน�ำเสนอ  

ฉันเรียบเรียงความคิดได้  

รู้ว่าจะพูดอะไร

7.2 ถ้าต้องการประสานงานกับ

หน่วยงานต่างๆ ฉันมีความ

มั่นใจในการติดต่อ พูดคุย และ

อธิบายความเพื่อสร้างความ

ร่วมมือในการท�ำงานได้

7.3 ฉันมีความมั่นใจในการพูดและ

สื่อสาร แสดงความคิดเห็นต่อ 

ผู้อื่นในที่สาธารณะ

7.4 ฉันใช้สื่อ IT หรือโซเชียลมีเดียใน

การสื่อสารการท�ำงานได้คล่อง
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ข้อ ประเด็น
น้อย
ที่สุด
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น้อย
(2)

ปาน
กลาง
(3)

มาก
(4)

มาก
ที่สุด
(5)

8.	จิตส�ำนึก 

	 พลเมือง

8.1 ฉันรู้สึกห่วงใยและเห็นอกเห็นใจ

คนในชุมชนที่ประสบปัญหา  

8.2 ฉันคิดว่าฉันเป็นส่วนหนึ่งที่ต้อง

ร่วมดูแลหรือแก้ไขปัญหาใน

ชุมชน

8.3 ฉันอยากใช้ความสามารถหรือ

ความถนัดของฉันในการท�ำ

ประโยชน์เพื่อส่วนรวม

8.4 เมื่อมีปัญหาเกิดขึ้นในจังหวัด/

ชุมชน ฉันเป็นคนหนึ่งที่ลุกขึ้น

มาร่วมแก้ไขปัญหานั้น

8.5 ฉันรักและภูมิใจในจังหวัดที่เป็น

บ้านเกิดของฉัน

การออกแบบการเรียนรู้ที่เสริมพ
ลังเยาวชน ค้นพ

บศักยภาพ
ของตนเอง
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2. ตัวอย่างค�ำถามถอดบทเรียนเมื่อสิ้นสุดระยะเวลาโครงการ
การถอดบทเรียนเป็นการใช้ค�ำถามเพ่ือให้เยาวชนได้ใคร่ครวญตนเองในเชิง

ลึก และส่ือสารการเรียนรู้หรือเรื่องราวของตนเองผ่านการพูดคุย เล่าเรื่อง ภายใต้

บรรยากาศที่ผ่อนคลายเป็นกันเอง เป็นช่วงเวลาท่ีเยาวชนจะได้บันทึกการเรียนรู ้

และการเติบโตของตนเองเข้าไปไว้ในการรับรู ้และความเข้าใจของตนเอง เช่น  

รับรู้ว่าตนเองท�ำอะไรได้ดี จุดแข็งคืออะไร คุณลักษณะพิเศษของตนเองคืออะไร 

ฯลฯ เพ่ือเกิดการเห็นคุณค่าในตนเอง รู้จักตนเอง และน�ำความสามารถเหล่านี้ไป

ใช้ในชีวิตประจ�ำวันต่อไป พร้อมท้ังเห็นแนวทางในการพัฒนาตนเองตามเป้าหมาย 

ท่ีตนเองอยากไปให้ถึง ซึ่งโดยมากแล้วการถอดบทเรียนจะมีกรอบให้เยาวชน

ทบทวนตนเอง 4 ด้าน คือ ตัวตน การเรียนรู้ระหว่างการท�ำโครงการ การพัฒนา

ตนเองจากการท�ำกิจกรรม และสิ่งท่ีอยากพัฒนาตนเองต่อไปในอนาคต ดังนี้

2.1 ตัวตน

	 1)	แนะน�ำตนเอง บุคลิกลักษณะนิสัยเป็นคนอย่างไร

	 2)	เข้ามาท�ำโครงการน้ีได้อย่างไร

	 3)	มีประสบการณ์ท�ำกิจกรรมในชุมชนมาก่อนหรือไม่ อย่างไร

	 4)	บทบาทท่ีได้รับในการท�ำโครงการคืออะไร เพราะอะไรจึงได้รับ

บทบาทน้ัน 
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2.2 การเรียนรู้ระหว่างการท�ำโครงการ

	 1)	เพราะอะไรจึงเลือกท�ำโครงการนี้ เกิดสถานการณ์อะไรเก่ียวกับเรื่อง 

ที่เลือกท�ำ

	 2)	ในโครงการออกแบบกิจกรรมอะไรบ้าง เพราะอะไร

	 3)	ขั้นการพัฒนาโครงการยาก-ง่ายอย่างไร ได้เรียนรู้อะไรใหม่หรือไม่

	 4)	เมื่อท�ำแต่ละกิจกรรม (อาจไล่ไปทีละกิจกรรม) เป้าหมายของกิจกรรม 

คืออะไร อะไรท่ีท�ำได้ดี มีปัญหาอุปสรรคอะไร และแก้ไขอย่างไร

	 5)	ปัญหาอะไรในระหว่างท�ำโครงการที่ท�ำให้เราได้เรียนรู้มากที่สุด เพราะ

อะไร

	 6)	ในการท�ำโครงการ มีอะไรบ้างท่ีเรามีโอกาสได้ลงมือท�ำเป็นครั้งแรก  

รู้สึกอย่างไรบ้าง

	 7)	การท�ำงานร่วมกันของทีมเป็นอย่างไร หากมีปัญหาแก้ไขอย่างไร และ 

เราได้เรียนรู้อะไรบ้างจากปัญหาเหล่าน้ี

2.3 การพัฒนาตนเองจากการท�ำกิจกรรม

	 1)	ตัวเราเติบโตขึ้นอย่างไรบ้างจากการท�ำโครงการ

	 2)	ความรู้สึกต่อชุมชนต่างไปจากเดิมหรือไม่ อย่างไร

2.4 สิ่งท่ีอยากพัฒนาตนเองต่อไปในอนาคต

	 1)	ต่อจากน้ีอยากพัฒนาตัวเองต่อในเรื่องใดบ้าง

การออกแบบการเรียนรู้ที่เสริมพ
ลังเยาวชน ค้นพ

บศักยภาพ
ของตนเอง
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 6
พ่ีเลี้ยง-โค้ช 

ผู้ช่วยวัยรุ่นเรียนรู้
ผ่าน PBL

การเป็นพ่ีเลี้ยงนักฟงั
เป็นประตูบานแรกที่จะเข้าไปสู่
หัวใจคนรุ่นใหม่และหล่อเลี้ยง

การเรียนรู้ของเขาได้อย่างเต็มที่



จากบทท่ี 4 จะเห็นได้ว่าพ่ีเลี้ยงมีบทบาทอยู่ในทุกช่วงการเรียนรู้ของเยาวชน

เลย และมีบทบาทอย่างมากท่ีจะช่วยท�ำให้การเรียนรู้ของเยาวชนไปถึงจุดท่ีเขาจะ

เรียนรู้เพ่ือพัฒนาตนเองได้ ซึ่งพ่ีเลี้ยงอาจหมายถึงพ่ีเลี้ยงท่ีเป็นท่ีปรึกษาโครงการ

เยาวชนที่อยู่ในชุมชนเดียวกับเยาวชน หรือเป็นพี่เลี้ยงในจังหวัดหรือส่วนกลางก็ได้ 

ซึง่อาจเป็นพ่อแม่ ผูน้�ำชมุชน นักพัฒนาชมุชน คร ูองค์กรพัฒนาเอกชน (NGO) ฯลฯ 

ผูเ้ขียนขอเล่าถึงบทบาท สิง่ทีพ่ี่เลีย้งควรเข้าใจเมือ่ท�ำงานกับวัยรุน่ และทกัษะ

ของพ่ีเลี้ยง โดยยกส่วนหน่ึงของบทความท่ีเคยให้สัมภาษณ์ไว้กับ The Potential1 

และผู้เขียนเป็นบรรณาธิการ ณ ขณะน้ัน ชื่อบทความ “ครูในชุมชน” อีกขุมก�ำลัง

และระบบนิเวศในการดูแลลูกหลาน กับทักษะ 5 ด้านที่ควรมี : ฉบับฮาวทู โดยได้

ปรับปรุงชื่อเรื่องและเนื้อหาบางส่วนเพื่อให้มีความสมบูรณ์ยิ่งขึ้น ดังนี้

พ่ีเลี้ยงไม่ใช่แค่คนท่ีอยู่กับเด็ก แต่ต้องเป็นที่พ่ึง เป็นความมั่นคงให้พวกเขา 

แทนครู แทนผู้ปกครองบางครอบครัวท่ีต้องไปท�ำงานไกลบ้าน และเป็นคนจัด

กระบวนการเรียนรู้ให้กับเด็กๆ 

กิตติรัตน์ ปลื้มจิตร ผู้จัดการโครงการพัฒนาเยาวชน (Active Citizen) มูลนิธิ

สยามกัมมาจล ธนาคารไทยพาณิชย์ จ�ำกัด (มหาชน) หน่ึงในคนท�ำงานด้านการ

พัฒนาคนรุน่ใหม่มานานกว่า 7 ปี ชวนพูดคยุว่า วิธีเสรมิศกัยภาพผูใ้หญ่ในชมุชนหรอื

พ่ีเลี้ยงให้เป็นผู้ประคับประคองการเรียนรู้ให้เด็ก เยาวชน คนรุ่นใหม่ ท�ำได้อย่างไร 

พวกเขาควรมีทักษะอะไรบ้าง พี่เลี้ยง-โค้ชเป็นใครได้บ้าง

1 The Potential.org (2563)
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“โครงการน้ีเราท�ำงานกับคนรุ่นใหม่ในชุมชนทั่วประเทศ และคนในชุมชนที่มี

บทบาทสร้างการเรียนรู้กับคนรุ่นใหม่หลายคนมาก แต่ผู้ที่มีบทบาทมากท่ีสุดก็คือ

ผู้น�ำชุมชน พ่ีเลี้ยง หรือใครก็ได้ที่อยู่ในชุมชน แล้วเห็นความส�ำคัญของคนรุ่นใหม่

ที่จะลุกขึ้นมาอยู่ร่วมในชุมชนของเขา คนคนนั้นเราเรียกเขาว่าเป็นพ่ีเลี้ยง พูดง่ายๆ  

ว่า พ่ีเลี้ยงชุมชนเป็นคนในชุมชนท่ีอยากจะลุกขึ้นมาสนับสนุนคนรุ่นใหม่ให้มีพ้ืนที่ 

ให้มกีระบวนการเรยีนรูใ้ดๆ ก็ตามทีจ่ะเชือ่มโยงตัวเองเข้ากับชมุชนได้ ทีน่่าสนใจคือ 

พี่เลี้ยงคนนี้ไม่ได้มีอาชีพเป็นพี่เลี้ยงและไม่ได้เป็นครูด้วย จากประสบการณ์การท�ำ

โครงการพบว่าผู้ที่เข้ามาเป็นพี่เลี้ยงเยาวชน เช่น ครู ผู้ปกครอง นักพัฒนาชุมชน 

ผู้ใหญ่บ้าน เจ้าหน้าท่ีองค์กรปกครองส่วนท้องถิ่น เจ้าหน้าท่ีองค์กรพัฒนา

เอกชน (NGO) ฯลฯ”

การออกแบบการเรียนรู้ที่เสริมพ
ลังเยาวชน ค้นพ

บศักยภาพ
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บทบาทของพ่ีเลี้ยง

บทบาทของคนคนนี้น่าสนใจมากนะ คนคนนี้จะเป็นใครก็ได้ที่อยากสร้างการ

เรียนรู้กับคนรุ่นใหม่ เรามองว่าบทบาทของเขามี 3 เรื่องด้วยกัน 

บทบาทที่ 1 เป็นคนชักชวนเยาวชนที่อยากพัฒนาตนเอง คนคนนี้จะมีหน้าที่

ในการแสวงหาคนรุ่นใหม่มารวมกลุ่มกันแล้วท�ำกิจกรรมต่างๆ เช่น ท�ำกิจกรรมเก็บ

ขยะทีช่ายหาด ท�ำกิจกรรมปลกูป่า พาไปท�ำกิจกรรมงานบญุ งานบวช งานประเพณี

ในชุมชน ฯลฯ

บทบาทท่ี 2 การหนุนเสริมหรือสนับสนุนให้คนรุ่นใหม่ท�ำกิจกรรม ตรงนี ้

พี่เลี้ยงก็อาจจะแนะน�ำว่าคนรุ่นใหม่จะไปท�ำกิจกรรมอะไรดี คล้ายๆ เป็นหัวหน้าใน

การชวนให้น้องๆ ไปท�ำกิจกรรมดังที่พูดไปแล้ว 

บทบาทท่ี 3 ส�ำคัญมากและต้องใช้ทักษะพอสมควรคือ บทบาทในการ 

เสริมพลังและสร้างคนรุ่นใหม่ให้เกิดการเรียนรู้และเติบโต เติบโตท้ังทักษะ ทั้ง

กระบวนการคดิ และเตบิโตภายใน จากกระบวนการทีท่�ำกิจกรรม พูดให้ถึงทีส่ดุ มนั

คือการสร้างจิตส�ำนึกที่โตขึ้น จิตส�ำนึกที่อยากจะร่วมรับผิดชอบชุมชน 

ซึ่งทั้งสามบทบาทน้ีเป็นกระบวนการเหว่ียงไปเหว่ียงมา นอกจากคนรุ่นใหม่

จะได้เรียนรู้เน้ือหาวิชาการระหว่างท�ำกิจกรรมแล้ว การท�ำอะไรสักอย่างเพ่ือชุมชน

ยังเป็นการเรยีนรูวิ้ชาชวิีตด้วย ฉะนัน้ท้ังสามบทบาทของพ่ีเลีย้งเป็นบทบาทท่ีจ�ำเป็น

อย่างมาก 
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ประเด็นที่พ่ีเลี้ยง 
ต้องท�ำความเข้าใจเป็นพ้ืนฐาน

เรือ่งแรกคอืเรือ่งพัฒนาการตามช่วงวัย ต้องเข้าใจว่าช่วงวัย 14-24 ปี เป็นช่วง

วัยท่ีมพัีฒนาการทางสมองท่ีน่าสนใจมาก เพราะเป็นช่วงวัยท่ีสมองก�ำลงัพัฒนาส่วน

อารมณ์ได้อย่างเตม็ที ่แล้วค่อยเชือ่มมาสูก่ารพฒันาสมองส่วนหน้า ซึง่เป็นส่วนแห่ง

การคิด การวางแผน การก�ำกับตนเอง (ที่เราเรียกว่า EF) เราเรียกช่วงวัยนี้ว่าเป็น

หน้าต่างแห่งโอกาสในการที่จะพัฒนาเซลล์สมองส่วนนี้ได้ดีที่สุด 

วัยรุ่นเป็นวัยที่สมองมีความยืดหยุ่น ภาษาวิชาการเรียกว่า Brain Plasticity 

วัยนี้เป็นวัยที่อารมณ์พลุ่งพล่าน มี Passion หรือความคลั่งไคล้อยากท�ำอะไรอย่าง

สุดความสามารถ ขณะเดียวกัน แม้ทักษะการกลับมาคิด ทบทวน และวางแผนจะ

ค่อยๆ ท�ำงานได้ดีขึ้น (เพราะช่วงวัยนี้สมองส่วนหน้ายังท�ำงานไม่สมบูรณ์) แต่การ

ว่ิงไปมาระหว่างการคดิกับอารมณ์ท่ียังท�ำงานคูกั่นไม่สมบรูณ์เตม็ร้อย ท�ำให้เขาเป็น

คนที่อาจจะคิดน้อย ท�ำด้วยอารมณ์เป็นหลัก แต่ถ้าคิดแล้ว ตั้งใจแล้ว เขาจะลงมือ

ท�ำ ใช้พลัง ใช้อารมณ์ตัวเองท�ำอย่างเต็มความสามารถ  การออกแบบการเรียนรู้ที่เสริมพ
ลังเยาวชน ค้นพ
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หมายความว่า พัฒนาการของวัยรุน่ถ้าดีก็ดีเลย ถ้าเขาได้ใช้ความคิดสร้างสรรค์

มาท�ำอะไรสกัอย่างเพ่ือชมุชน เขาจะท�ำอย่างสดุความสามารถ แต่ถ้าเขาเดินในทาง

ลบ อยากลองยาเสพติดหรอืลองอะไรเสีย่งๆ เขาก็จะเตม็ท่ีมากเช่นกัน ซึง่จะเป็นการ

ดีหากพ่ีเลี้ยงใช้โอกาสน้ีท�ำงานกับวัยรุ่นอย่างเข้าใจพัฒนาการของเขา การที่เขามี 

อารมณ์แปรปรวน หุนหันพลันแล่น การก�ำกับอารมณ์ตัวเองไม่ได้น้ันจ�ำเป็นต้องมี

ใครสกัคนท่ีอยู่เคยีงข้างเขา มองเห็นเขา เป็นเพ่ือนคนหน่ึงและคอยรบัฟัง เป็นความ

มัน่คงให้กับเขา เป็นความสมัพันธ์ระหว่างคนรุน่ใหม่ท่ีก�ำลงัอยู่ในวยัเปลีย่นผ่านกับ

ใครสักคนที่เป็นความมั่นคงให้กับเขา 

โดยเฉพาะสังคมปัจจุบันท่ีเยาวชนหลายคนไม่ได้อยู่กับพ่อแม่ บางทีพ่อแม่ก็

ไปท�ำงานต่างจงัหวัด ต้องอยู่กับตายาย หรอืไปอยู่ในโรงเรยีนก็ไม่มคีรทูีจ่ะรบัฟังเขา 

ไม่ได้มเีวลาอยู่กับเขาทกุชัว่โมง ทุกนาที การมพ่ีีเลีย้งคนหน่ึงท่ีอยู่ในชมุชนแล้วลกุขึน้

มาให้ความสัมพันธ์กับเขา เป็นหลักยึดให้เขา นี่คือหน้าที่ที่ส�ำคัญมาก
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เพ่ือท�ำบทบาททั้งสามนี้ได้  
พ่ีเลี้ยงต้องมีทักษะอะไรบ้าง

เราเชื่อว่าการเรียนรู้ท่ีดีท่ีสุดของคนรุ่นใหม่เกิดจากการได้ลงมือท�ำ และการ

ลุกขึ้นมาร่วมรับผิดชอบกับความทุกข์ร้อนกับประเด็นปัญหาในชุมชน กระบวนการ

น้ีเรียกว่า Project-based Learning การเรียนรู้ผ่านการแก้ปัญหาชุมชนด้วย 

โครงการอะไรก็ตาม การท�ำโครงการต้องการการวางแผน คิดก่อนท�ำ และหาข้อมูล

เพ่ือท�ำให้เขารู้จักและเข้าใจปัญหาน้ันมากข้ึน เมื่อรู้สาเหตุของปัญหามากข้ึนก็น�ำ

ข้อมูลน้ันกลับมาคิดทบทวนว่าจะท�ำ (Action) อะไร เพ่ือช่วยคลี่คลายปัญหาใน

ชุมชน 

การท�ำโครงการลักษณะน้ีต้องการคุณลักษณะและทักษะของพ่ีเลี้ยงท่ีสร้าง

การเรียนรู้ได้ตลอดเส้นทางการเรียนรู้ ฉะนั้นคุณสมบัติหรือทักษะพ่ีเลี้ยงที่จ�ำเป็น

ต้องมี 5 ด้าน คือ ฟัง สื่อสาร สร้างทีม วางแผน และตั้งค�ำถามสร้างการเรียนรู้  

หรือพูดได้อกีอย่างหนึง่ว่า ต้องเป็นพ่ีเลีย้งนกัฟัง พ่ีเลีย้งนักสือ่สาร พ่ีเลีย้งนกัสร้างทมี  

พี่เลี้ยงนักวางแผน หรือการท�ำกระบวนการทางความคิดให้คนรุ่นใหม่วางแผนก่อน

ท�ำงานได้ และสุดท้าย พี่เลี้ยงนักตั้งค�ำถามเพื่อสร้างการเรียนรู้

การออกแบบการเรียนรู้ที่เสริมพ
ลังเยาวชน ค้นพ
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ทักษะพ่ีเลี้ยง 5 ด้าน 
ช่วยอ�ำนวยการเรียนรู้ให้เยาวชน

เรียนรู้ผ่านการท�ำโครงการ

พ่ีเลี้ยงนักฟงั

พ่ีเลี้ยงนักสร้างทีม

พ่ีเลี้ยงนักวางแผน

พ่ีเลี้ยงนักตั้งค�ำถาม

พ่ีเลี้ยงนักส่ือสาร
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1. พ่ีเลี้ยงนักฟงั
พีเ่ลีย้งนักฟัง เป็นพ่ีเลีย้งท่ีเข้าใจอารมณ์ความรูส้กึตามพัฒนาการของเยาวชน 

เข้าใจความต้องการลกึๆ ของเขา ทีส่�ำคญัคือเป็นพ่ีเลีย้งท่ีเหน็โอกาสการเติบโตจาก

ปัญหาชีวิต หรือการเจอปัญหาในระหว่างการท�ำกิจกรรมของเยาวชนอยู่เสมอ การ

เป็นพีเ่ลีย้งนักฟังจึงเป็นประตบูานแรกท่ีจะเข้าไปสูหั่วใจคนรุน่ใหม่และหล่อ

เล้ียงการเรยีนรูข้องเขาได้อย่างเตม็ท่ี สิง่ท่ีจ�ำเป็นต้องฝึกเพ่ือสร้างการเป็นนกัฟัง

ที่ดีมี 4 เรื่อง หรือ 4 ระดับ 

ระดับแรก คือการฟังระดับปกติ การรับฟังเมื่อเยาวชนมาปรึกษา

ระดับท่ี 2 การฟังเพ่ือเข้าไปเข้าใจความรู้สึกของคนรุ่นใหม่ว่า ‘ที่เขาพูด 

แบบนี้เขาก�ำลังรู้สึกอะไร’

ระดับท่ี 3 การฟังความต้องการท่ีแท้จริง หรือสิ่งท่ีเขาอยากได้รับการตอบ

สนอง ซึ่งเขาอาจไม่ได้พูดออกมา

ระดับท่ี 4 ระดับสุดท้าย คือการฟังตัวตน ฟังเสียงของตัวตนแห่งการเติบโต

ของเขาว่าช่วงเวลาน้ีท่ีเขาเจอปัญหา เขาต้องการพัฒนาตัวตนอะไร ซึ่งระดับน้ี

เป็นการฟังระดับลึกที่สุด 

การออกแบบการเรียนรู้ที่เสริมพ
ลังเยาวชน ค้นพ
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การท�ำให้พ่ีเลี้ยงมีทักษะการฟงั 4 ด้าน
เริ่มต้นฝึกจากการอบรมเชิงปฏิบัติการ ก่อนไปลงมือท�ำจริง 

การฟังระดับแรก เราจะชวนพี่เลี้ยงไปฟังเรื่องราวง่ายๆ เช่น ความสุขความ

ทกุข์ของคนรุน่ใหม่ ความสขุเป็นเรือ่งทีง่่ายท่ีสดุ เพียงเราฟังอย่างไม่ตัดสนิ ฟังอย่าง

เข้าไปนัง่ในหัวใจเขา หรอืเท่าทันความคดิทีเ่กดิขึน้มากมายของเราขณะฟัง และฟัง

อย่างใจจดใจจ่อ ฟังด้วยสายตา แม้ดเูป็นเรือ่งง่าย แต่การจะท�ำเช่นนีไ้ด้ก็ไม่ง่ายเสยี 

ทเีดยีว ในขัน้น้ีจงึเลอืกให้พ่ีเลีย้งฝึกฟังโดยการฟังเรือ่งราวความสขุ เพ่ือให้พ่ีเลีย้งได้

ฝึกฟังแบบปกติให้ได้ และสามารถอดทนฟังอย่างยาวนานพอ

ส่วนการฟังท่ีลึกขึ้นในระดับท่ี 2 คือ ฟังความรู้สึก ผู้ท่ีท�ำงานกับวัยรุ่น 

จะรู้เลยว่าช่วงวัยน้ีเป็นช่วงวัยแห่งการใช้อารมณ์ความรู้สึก จึงจ�ำเป็นท่ีจะต้องฝึก 

พ่ีเลี้ยงในการรับฟังความรู้สึก ซึ่งความรู้สึกมีเยอะมาก ท้ังความรู้สึกตื่นเต้น ความ

รู้สึกหวาดกลัว ความรู้สึกท้อ ความรู้สึกเศร้าเสียใจ ฯลฯ

กระบวนการเรียนรู้ท่ีจะฝึกให้พ่ีเลี้ยงเข้าไปฟังความรู้สึก คือให้

พี่เลี้ยงช่วยเล่าความทุกข์ให้เพื่อนพี่เลี้ยงด้วยกันฟัง ลองดูว่าในห้วง

เวลาท่ีเรามีความรู้สึกทุกข์ เราก้าวข้ามมาได้อย่างไร ช่วงเวลาท่ี

รู้สึกว่ายาก ตอนน้ันเกิดเหตุการณ์อะไรขึ้น เราจะฝึกพ่ีเลี้ยงให้

เข้าไปฟังเรื่องราว แล้วก็จับความรู้สึกหลักของเหตุการณ์

นั้นของเพ่ือนให้ได้ พอเราจับความรู้สึกเป็นเราจะใช้

สายตา ใช้การสังเกตดูว่าในเรื่องราวใดๆ ก็ตาม

ที่เขาอยากจะเข้ามาหาเรา อยากมาปรึกษา

เรา ณ เหตุการณ์นั้น เขารู้สึกอย่างไร 
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ลังเยาวชน ค้นพ

บศักยภาพ
ของตนเอง

409



ระดับท่ี 3 คือการรับรู้ความต้องการ ขณะรับฟัง เยาวชนเขาอาจไม่ได้พูด

ออกมาเป็นค�ำพูด แต่มักจะพูดหรือแสดงออกมาเป็นมวลอารมณ์ ภาษากาย หรือ

อาจจะมคี�ำพูดเฉพาะบางอย่าง พีเ่ลีย้งนักฟังท่ีดคีอืคนท่ีฟังได้ยาวนานพอ และ

จับประเด็นได้ว่าจากเรื่องราวที่เยาวชนเล่านั้นเขาต้องการอะไร ซึ่งการที่เรา

จ�ำเป็นต้องรู้ความต้องการของเขา เพราะเราจะได้ตอบสนองได้อย่างดีที่สุด 

และเมื่อคนรุ่นใหม่ได้รับการตอบสนองความต้องการ มันจะเสริมพลังการ

เรียนรู้ เสริมพลังการเติบโตของเขา 

ระดับสุดท้าย ระดับท่ี 4 ซึ่งเป็นการฟังอย่างลึกที่สุด คือการฟังตัวตนแห่ง 

การเติบโตของเขา คนทุกคนอยากจะเติบโตขึ้นมาในโลกใบนี้ได้อย่างเป็นคนที่มี

ศักยภาพ เขาอาจจะมีศักยภาพลึกๆ ซ่อนอยู่ อยากจะท�ำ แต่ไม่มีความกล้า มีแต่

ความกลวัและความไม่คุ้นชิน การท่ีเราละเลยท่ีจะรบัฟังตัวตนแห่งการเติบโตของเขา

อาจเป็นการเสยีโอกาสในการพัฒนาตวัตนของเขาได้อย่างเตม็ที ่ฉะน้ันเวลาเยาวชน

มาปรกึษา ไม่ว่าจะเป็นเรือ่งราวทีเ่ขาทะเลาะกบัเพ่ือน เตม็เป่ียมไปด้วยความรูส้กึว่า

เพื่อนไม่ฟังเขา แล้วท�ำให้เขาไม่อยากจะพูดกับพี่เลี้ยง ไม่อยากพูดกับเพื่อนเลย แต่

พอเราเข้าไปฟังความรู้สึกของเขาว่าเขาเสียใจที่เพ่ือนไม่ฟัง ความต้องการที่จะถูก 

รบัฟังไม่ถูกตอบสนอง พ่ีเลีย้งท่ีฟังได้ดจีะช่วยเข้าไปสนับสนนุหรอืเปิดโอกาสให้เขา

ได้แสดงความเห็นนั้นได้อย่างเต็มศักยภาพ ทั้งหมดนี้ท﻿�ำให้การฟังกลายเป็นทักษะ

หรือประตูบานแรกที่พี่เลี้ยงต้องฝึก และน�ำมาใช้ในชีวิตประจ�ำวันได้อย่างดีที่สุด
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2. พ่ีเลี้ยงนักส่ือสาร
แน่นอนว่าการท่ีพ่ีเลีย้งต้องใช้ชวิีตกับคนรุน่ใหม่นัน้ต้องมกีารแลกเปลีย่นความ

คดิ การพูดคยุกัน ความเชือ่ท่ีส�ำคัญของโครงการพลงัพลเมอืงเยาวชนคอืพ่ีเลีย้งต้อง

ไม่ชี้น�ำทางความคิด แต่พ่ีเลี้ยงจะสื่อสารด้วยการช่วยตั้งค�ำถาม ท�ำกระบวนทาง

ความคิด และ/หรือเสริมพลังผ่านค�ำพูด

เพราะท่ีผ่านมา เวลาเราเชื่อมโยงหรือสื่อสารกับคนรุ่นใหม่ พ่ีเลี้ยงมีอายุ

มากกว่า ประสบการณ์มากกว่า ความรู้ก็มากกว่า ท�ำงานกับชุมชนมายาวนาน  

จึงอดไม่ได้ที่จะสื่อสารแบบชี้น�ำหรือบอกความรู้ หรือกระทั่งมีอารมณ์เวลาสื่อสาร

กับเยาวชนด้วยค�ำพูดเชิงลบ เช่น เวลาคนรุ่นใหม่มาสาย เวลาท�ำงานไม่ได้ตามท่ี

ตกลงกันไว้ พ่ีเลีย้งมกัพดูว่า “ท�ำไมเพ่ิงมาถึง มาช้าแบบน้ี ไม่ต้องมาเลยดีไหม” หรอื 

“ถ้าท�ำเสร็จไม่ทัน เพื่อนรออยู่ ไม่ต้องท�ำเลยดีกว่าไหม” ซึ่งจริงๆ ความต้องการลึกๆ 

ของพี่เลี้ยงคือต้องการให้เขาเกิดการพัฒนา แต่เราไม่สื่อสารเชิงบวกเพื่อให้เกิดการ

พัฒนา ทว่ากลับใช้ค�ำพูดเชิงลบมาก่อน 

การท่ีพ่ีเลี้ยงจะสื่อสารเชิงบวกได้ พ่ีเลี้ยงต้องเข้าใจความรู้สึกของตัวเองก่อน

ว่าตอนน้ีตนเองรู้สึกอย่างไร หงุดหงิด โกรธ ฯลฯ เมื่อท�ำความเข้าใจความรู้สึกของ 

ตัวเองแล้ว ก็ไปท�ำความเข้าใจความรู้สึกของเยาวชนว่าท่ีเขามาสายเขาอาจจะ 

ไม่ได้ตัง้ใจ เขาอาจจะมภีารกิจทีบ้่าน ซึง่คนทีม่าสายเขาอาจรูส้กึผดิอยู่แล้ว ยิง่พ่ีเลีย้ง

ใช้ค�ำพูดในเชิงลบจะยิ่งทับถมอารมณ์ความรู้สึกให้เขายิ่งปิดกั้นเรา 

การออกแบบการเรียนรู้ที่เสริมพ
ลังเยาวชน ค้นพ
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หรือท�ำความเข้าใจว่าเราต้องการอะไร เราอยากสื่อสารอะไรกันแน่ แน่นอน

ว่าพี่เลี้ยงทุกคนย่อมต้องการให้เยาวชนเติบโต ให้เขาได้ใช้ศักยภาพ ต้องการให้เขา

มีวินัย สามารถก�ำกับตัวเองได้ ไม่ว่าจะเป็นการท�ำงานเป็นทีม หรือท�ำงานร่วมกับ

ชมุชนก็ด ีเมือ่พ่ีเลีย้งเข้าใจความต้องการในระดับลกึแล้ว เวลาสือ่สาร เราก็ต้องเรยีนรู้

ทีจ่ะเปลีย่นความรูส้กึเชงิลบและค�ำพูดเชงิลบสูค่�ำพูดเชงิบวกมาเสรมิพลงัคนรุน่ใหม่ 

ในการฝึกทักษะน้ี เราให้พ่ีเลี้ยงได้ลองฝึกเปลี่ยนค�ำพูด เปลี่ยนการสื่อสาร 

โดยให้เข้าใจความรู้สึกและความต้องการของตัวเองก่อน แล้วจึงสื่อสารความรู้สึก

และความต้องการน้ันออกไปในเชิงบวก เช่น จากประโยค “มาช้าแบบน้ี ไม่ต้อง

มาเลยดีกว่าไหม” เปลี่ยนเป็นพูดความรู้สึกก่อน “พี่รู้สึกหงุดหงิด พี่รู้สึกเสียใจที่เรา

ไม่ตรงต่อเวลา พ่ีจึงต้องการให้น้องมาตรงเวลา เพราะเพ่ือนๆ ทุกคนท่ีมารออยู่ไม่

สามารถท�ำงานต่อไปได้” แล้วก็อาจจะเป็นในลกัษณะของการเสรมิพลงัว่า “พ่ีเชือ่ว่า 

เราไม่ได้ต้ังใจที่จะมาสาย พ่ีอยากเห็นเรามาตรงเวลา เพ่ือท่ีจะท�ำให้งานเดินต่อไป

ได้” แบบนี้เป็นต้น 

ในการอยู่ร่วมกัน การใช้ค�ำพูดเสริมพลังจะเป็นส่วนหนึ่งให้เยาวชนปรับปรุง 

ตวัเองในทางบวก ไม่ใช่การท�ำงานเชงิลบหรอืการต่อว่า และ/หรอือาจมกีารใช้ค�ำพูด

ทีเ่รยีกว่ากระตุน้ให้คนรุน่ใหม่เห็นตวัเองว่าการกระท�ำหรอืพฤติกรรมของเขาส่งผลกับ

เพ่ือนอย่างไร แต่ต้องมกีระบวนการในการสือ่สารทีพ่ลกิมาเป็นเชงิบวกให้เขาเหน็ว่า 

แม้เขาจะท�ำผิด แต่เขาก็มีโอกาสที่จะปรับปรุงตัวเองได้ 
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3. พ่ีเลี้ยงนักสร้างทีม
ท�ำไมพ่ีเลี้ยงต้องท�ำเรื่องการสร้างทีม เพราะการท�ำโครงการเพ่ือลุกขึ้นมา

คลี่คลายปัญหาชุมชนต้องใช้ทักษะการท�ำงานร่วมกับผู้อื่น เป็นการท�ำงานท่ีไม่

สามารถท�ำงานคนเดียวได้ เราจึงเห็นความส�ำคัญของการที่พี่เลี้ยงจะช่วยพาน้องๆ 

เยาวชนเรียนรู้ผ่านการท�ำงานเป็นทีม 

อย่างแรก จะท�ำอย่างไรให้เยาวชนในทมีเหน็เป้าหมายตรงกัน เหน็ภาพความ

ส�ำเร็จ และเห็นทิศทางที่จะไปสู่ความส�ำเร็จในทิศทางเดียวกัน สอง การบริหาร

จดัการทัง้เวลาและความสมัพันธ์ จะท�ำอย่างไรให้น้องๆ สามารถพุ่งเป้าไปสูท่ศิทาง

เดียวกัน ทุ่มเทพลังกาย พลังใจ ลงมือท�ำโครงการร่วมกัน แน่นอนต้องมีการขัดแย้ง

กันบ้าง แต่การเป็นทีมต้องมีการปรับตัวค่อนข้างสูง เมื่อเจอปัญหาแล้วไม่มีอะไร

ส�ำคญัไปกว่าการยืดหยุ่น ถ้าเราเห็นเป้าหมายตรงกัน เรากอ็าจจะปรบัความยืดหยุ่น

ของเรา ปรบัลดความต้องการของเรา ถ้าเราน�ำเกินไป คนทีต่ามมปัีญหา ถ้าคนตาม

ไม่ลกุขึน้มาน�ำบ้าง ในการท�ำงานร่วมกันก็จะไปกันไม่ได้ รวมถงึเวลาท�ำงานเป็นทีม

คนเรามีศักยภาพต่างกัน 

ขอแนะน�ำกิจกรรมเพ่ือฝึกพ่ีเลี้ยงในการสร้างทักษะการท�ำงานเป็นทีมให้

เยาวชน 

การออกแบบการเรียนรู้ที่เสริมพ
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กิจกรรมท่ี 1 การแข่งขันข้ามมหาสมุทรด้วยเรือกระดาษ พ่ีเลี้ยงต้องทุ่มเท

พอสมควรในการวางแผนว่ากระดาษท่ีเรามีอยู่แค่นี้จะใช้ให้ครบคนได้อย่างไร จะ

เคลือ่นตวัด้วยกระดาษแผ่นที ่2 ไปข้างหน้าอย่างไร จงึจะบรรลชุยัชนะร่วมกัน ผูช้าย

ก�ำลังแรงดีกว่าก็ต้องช่วยประคองผู้หญิง แล้วเราจะต้องหยิบกระดาษ ต้องลุกขึ้น 

นั่งลง ก้าวแล้วพากันไปทีละคนๆ จนกว่าจะถึงเส้นชัย 
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กิจกรรมท่ี 2 เกมไข่ตลกตกไม่แตก คอืการท�ำเครือ่งห่อหุ้มไข่ไก่ ใช้อปุกรณ์ท่ีมอบ

ให้มาวางแผนว่าจะห่อหุ้มไข่เพื่อปล่อยจากที่สูง 6 เมตรแล้วไข่ไม่แตก เป็นกิจกรรม

ง่ายๆ ให้พ่ีเลี้ยงเรียนรู้เร่ืองการระดมความคิด ความไว้ใจกัน การวางแผนร่วมกัน  

การใช้ศักยภาพที่แต่ละคนมีในกลุ่มเข้ามาวางแผน และออกแบบเครื่องหุ้มไข่
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โดยหลงัจากท่ีเราท�ำกิจกรรมเสรจ็แล้ว จะต้องถอดบทเรยีนเพ่ือเรยีนรูว่้าอะไร

คืองานที่กลุ่มเราท�ำได้ดี อะไรคืองานที่ยังท�ำได้ไม่ค่อยดี ปัจจัยอะไรที่ท�ำให้ท�ำงาน 

ได้ดี แล้วถ้าเรามีโอกาสท�ำงานน้ีอีกครั้งจะท�ำงานร่วมกันได้ดีขึ้นอย่างไร เราอยาก

ให้พ่ีเลี้ยงได้เห็นพลังของการร่วมแรงร่วมใจว่าความส�ำเร็จจะไม่เกิดขึ้นเลย ถ้าเรา

ไม่เห็นเป้าหมายร่วมกัน ไม่ร่วมคิด ไม่ร่วมกันลงแรง 

ที่ส�ำคัญคือการท�ำงานเป็นทีมจะเกิดขึ้นไม่ได้ถ้าไม่มี ‘ผู้น�ำร่วม’ ในการแก้

ปัญหา ไม่รอ ‘ผู้น�ำเดี่ยว’ มาชี้ว่าแก้ปัญหาแบบนี้สิ แต่ทีมเกิดข้ึนจากการท่ีทุกคน

ลุกขึ้นมาร่วมแก้ปัญหา ร่วมกันเข้าไปอุด ร่วมกันด�ำเนินงานไป 

ฟังดูแล้วเหมือนพ่ีเลี้ยงต้องมีทักษะการสร้างสรรค์เกมหรือกิจกรรมด้วย บาง

ครั้งการจะสร้างการเรียนรู้ ไม่ว่าเรื่องการท�ำงานเป็นทีมหรือเรื่องอื่นๆ ต้องอาศัย

เกมหรอืกิจกรรมให้เยาวชนท�ำ ซึง่เกมทกุเกมมคีวามหมาย และพาไปสูก่ารเรยีนรูไ้ด้  

พ่ีเลี้ยงต้องชัดเจนก่อนว่าวัตถุประสงค์ของเกมนั้นใช้ไปเพ่ืออะไร และที่ส�ำคัญคือ

หลังเล่นเกม พ่ีเลี้ยงต้องมีทักษะในการถอดบทเรียน ซึ่งน�ำไปสู่ทักษะตัวต่อไปคือ 

การตั้งค�ำถาม
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4. พ่ีเลี้ยงนักตั้งค�ำถาม
ค�ำถามเป็นเครื่องมือหรืออาวุธที่ดีท่ีสุดในการสร้างการเรียนรู ้ ท่ีผ่านมา

เรามักเข้าใจว่าการเรียนรู้จะเกิดขึ้นจากการสั่งสอน เรามักใช้ค�ำพูด ความรู้ หรือ

ประสบการณ์ในการสัง่สอนคนรุน่ใหม่ หรอืบอกให้ท�ำเช่นน้ันเช่นน้ี แต่แท้ท่ีจรงิแล้ว

การเรียนรู้ที่เกิดขึ้นผ่านการลงมือท�ำนั้นต้องวางเงื่อนไขหรือเปิดโอกาสให้เยาวชน

ได้มีประสบการณ์ก่อน ซึ่งจะท�ำให้เขาได้ลองผิดลองถูกและแก้ปัญหา สุดท้ายแล้ว

ทกัษะจะเกิดขึน้ในระหว่างทางทีเ่ขาลงมอืท�ำ จะเนยีนเข้าไปอยู่ในเน้ือในตัว จากนัน้ 

พ่ีเลี้ยงค่อยใช้การตั้งค�ำถามเพ่ือให้เขาได้ทบทวนประสบการณ์ ทบทวนความรู้สึก 

และที่ส�ำคัญคือทบทวนบทเรียน การเรียนรู้ และความรู้ที่เขาได้จากการท�ำกิจกรรม

ในครั้งนั้น

สามารถแบ่งชุดค�ำถามที่ใช้ในการถอดบทเรียนเพื่อสร้างการเรียนรู้ออกเป็น 

6 ข้อ ดังนี้
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ค�ำถามแรก เป็นค�ำถามง่ายๆ ระหว่างท�ำกิจกรรมคือ รู้สึกอย่างไร 

เพราะเวลาทีเ่พ่ิงผ่านประสบการณ์มาสดๆ ร้อนๆ จะมคีวามรูส้กึเกิดขึน้เยอะ

มาก บ้างสนุก บ้างกลัว บ้างไม่กล้า เราถามความรู้สึกเพื่อให้เยาวชนได้

ตระหนักรู้ในความรู้สึกตัวเองก่อน กระบวนการเรียนรู้จะเกิดขึ้นไม่ได้

เลย ถ้าเราไม่ห้อยแขวนความรู้สึกไว้ พอเราตระหนักรู้ความรู้สึกแล้ว 

เราค่อยขยับไปสู่เรื่องทักษะ 

ค�ำถามที่ 2 คือ การถามว่าเราได้ใช้ทักษะอะไรบ้างในการท�ำกิจกรรม 

ตรงน้ีเขาจะพรัง่พรเูลย เพราะเขาเพ่ิงผ่านประสบการณ์มาสดๆ ร้อนๆ ทักษะ

การคิด ทักษะการฟัง ทักษะการสื่อสาร ทักษะการออกแบบ ทักษะการคิด

สร้างสรรค์ ค�ำตอบจะพรั่งพรูออกมา 

ค�ำถามท่ี 3 เป็นชุดค�ำถามส�ำหรับทบทวนขั้นตอนการท�ำงาน ซึ่งมี

ความส�ำคัญ เพราะการเรียนรู้จะต้องเกิดขึ้นจากการที่เยาวชนย้อนกลับไป

มองหรือ Reflection ทบทวนดูว่าการลงมือท�ำนั้น เขาผ่านอะไรมาบ้าง การ

ตั้งค�ำถามจะช่วยให้เขาค่อยๆ คลี่ว่าขั้นที่ 1, 2, 3, 4, 5 นั้น เขาท�ำข้ันตอน

อะไร เมือ่พ่ีเลีย้งทบทวนขัน้ตอนแล้ว พ่ีเลีย้งอาจเขยีนขึน้กระดานให้เยาวชน

เหน็ว่าเขาผ่านขัน้ตอนอะไรมาบ้าง การขึน้กระดานถึงขัน้ตอนเหล่านีจ้ะช่วย

ให้พี่เลี้ยงตั้งค�ำถามต่อไปได้ 

ค�ำถามท่ี 4 ต่อเน่ืองจากค�ำถามที ่3 คอื ในการท�ำงานแต่ละขัน้นัน้ พวก

เราเจอปัญหาอุปสรรคอะไร แก้ไขอย่างไร และกระบวนการแก้ไขปัญหานั้น

ท�ำให้ได้บทเรยีนหรอืความรูใ้หม่อะไรบ้าง นีเ่ป็นการถอดบทเรยีนทีม่ค่ีาทีส่ดุ 

เพราะเป็นการถอดบทเรียนจากปัญหา ซึง่ปัญหาสามารถสร้างประสบการณ์

การเรียนรู้ให้เราได้ 
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ค�ำถามท่ี 5 หลงัจากทีรู่ว่้าน้องๆ เจอปัญหาและแก้ปัญหาอย่างไรแล้ว 

เราจะถามว่า แล้วเราควรท�ำอะไรเพื่อพัฒนาให้ดีขึ้น นี่เป็นการสร้างเงื่อนไข

ว่าถ้าเขามโีอกาสท�ำกิจกรรมนัน้ๆ อกีครัง้ เขาจะท�ำอะไรให้ดีขึน้ ในขัน้นีห้าก

เปิดโอกาสให้เยาวชนทุกคนได้พูดและรบัฟังกันจะท�ำให้เกิดการออกแบบการ

ท�ำงานร่วมกันได้ดีที่สุด 

ค�ำถามสุดท้าย เป็นค�ำถามที่กลับมาสู่การเติบโตภายในของเยาวชน 

อาจเป็นค�ำถามง่ายๆ เช่น อะไรคือสิ่งที่เราค้นพบใหม่ อะไรคือสิ่งที่เราเคยรู้ 

และไม่เคยรู้ อะไรคือสิ่งที่เราเคยท�ำและไม่เคยท�ำ และเราเห็นตัวเราเปลี่ยน 

แปลงไปอย่างไร ค�ำถามที่ถามว่า “เราเห็นตัวเราเปลี่ยนแปลงไปอย่างไร”  

จะช่วยให้เขากลับไปดูตัวเองในระดับลึก ไปค้นตัวเองจริงๆ ว่าอะไรท่ีเขา

เตบิโตจากการผ่านประสบการณ์ครัง้นี ้จะท�ำให้เกิดการกดปุม่บนัทึก (Save) 

บันทึกการเรียนรู้เข้าไปข้างในตัวเขา และเราอาจจะมีค�ำถามต่อได้ว่า อะไร

คือสิ่งที่เขาอยากจะพัฒนาเพิ่มเติมต่อไปในอนาคต  

เหล่าน้ีเป็นทักษะการตั้งค�ำถาม ซึ่งมีความจ�ำเป็นอย่างมากส�ำหรับ

การช่วยให้เยาวชนเรียนรู้ผ่านประสบการณ์จากโครงการที่เขาท�ำ ค�ำถาม

ที่ดีจะช่วยให้เยาวชนชื่นชมตนเองได้ว่าท่ีเขาผ่านประสบการณ์มานั้น ผ่าน

มาได้อย่างไร ท�ำให้ท้ายที่สุดแล้วเขาได้เห็นศักยภาพท่ีเขามีติดตัวอยู่ แต่

ไม่เคยมองเห็นมาก่อน และค�ำถามที่ดียังช่วยเสริมพลังให้เขาน�ำศักยภาพนี ้

มาใช้บ่อยครั้งขึ้น
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5. พ่ีเลี้ยงนักวางแผน
การใช้ค�ำว่าพ่ีเลี้ยงนักวางแผน เพราะพ่ีเลี้ยงไม่ใช่คนลงมือท�ำกิจกรรม แต่

ส่วนใหญ่พี่เลี้ยงจะอดใจไม่ได้ที่จะท�ำแทนเยาวชน เช่น เวลามีการจัดเวทีคืนข้อมูล  

พ่ีเลี้ยงไปประสานงานให้ จับไมค์พูดแทนน้อง การท่ีพ่ีเลี้ยง ‘ท�ำให้’ จะปิดก้ัน

โอกาสท่ีน้องจะได้เรียนรู้ และเมื่อไม่ลงมือท�ำเองแล้วพี่เลี้ยงจะท�ำอย่างไร 

วิธีการเดียวคือการช่วยน้องวางแผน 

พ่ีเล้ียงนักวางแผนต้องรู้อะไรบ้าง หนึ่ง-ต้องรู ้ว่าแผนท่ีดีมาจากการเห็น 

เป้าหมายร่วมกัน สอง-แผนท่ีดีจะได้มาจากการที่พ่ีเลี้ยงช่วยตั้งค�ำถามและคลี่การ

บริหารจัดการออกมาเป็นก้อนๆ เพื่อให้เยาวชนเห็นว่ามีอะไรบ้างที่ต้องจัดการ โดย

อาจใช้ค�ำถาม เช่น “เพ่ือท�ำให้งานน้ีส�ำเร็จ มีก่ีงานที่ต้องท�ำ” พ่ีเลี้ยงอาจเขียนลง

กระดาษหรอืใส่โพสต์อทิก็ได้ แล้วแปะก้อนงานต่างๆ ให้เยาวชนเหน็ เขาก็จะเห็นว่า 

มีงานจ�ำนวนมาก

ต่อมาคอืค�ำถามว่า “แล้วจะบรหิารงานอย่างไร” แน่นอนว่าต้องมคีนรบัผดิชอบ  

สิ่งที่พ่ีเลี้ยงจะช่วยได้คือการตั้งค�ำถามว่า “ใครอยากรับผิดชอบงานนี้บ้าง” “ใครมี

ความถนัดที่จะท�ำงานนี้ได้ดี” หรือ “แม้ว่าเราไม่ถนัด ใครอยากจะทดลองฝึก” 
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เช่น แบบฝึกหัดในค่ายครั้งนี้เราให้พี่เลี้ยงลองชวนน้องวางแผน โจทย์คือ น้อง

จะต้องท�ำสื่อหนึ่งชิ้นเพื่อน�ำเสนอในค่าย น้องจะคิดเยอะมากว่าอยากท�ำอะไร มีทั้ง

คลิปวิดีโอ อยากท�ำโมเดลจ�ำลองชุมชนของเขา อยากท�ำโมเดลจ�ำลองหอยท่ีเขา 

ค้นพบว่ามีกี่ชนิด 

น้องจะก�ำหนดเป้าหมายเพ่ือให้บรรลุงานนั้น พ่ีเลี้ยงก็ต้องตั้งค�ำถามว่า หาก

เราอยากท�ำสื่อให้ส�ำเร็จ อยากท�ำโมเดลให้ส�ำเร็จ เราต้องท�ำอะไรบ้าง เช่น หนึ่ง-น�ำ

ข้อมูลมาเทกองเพ่ือมาวิเคราะห์ สอง-แยกแยะ สาม-ไปเก็บหอยจริงๆ มาให้เพ่ือน

ดู หรือวาดภาพให้ดู สี่-ใครจะเป็นคนเตรียมอุปกรณ์ ห้า-ใครจะเป็นคนวางแผนการ

เขียนอธิบายว่าอุปกรณ์แต่ละชนิดที่เราต้องการสื่อสารคืออะไร อย่างนี้เป็นต้น 
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สิ่งท่ีพี่เลี้ยงช่วยได้คือ การท�ำให้น้องเห็นเป้าหมายตรงกัน เห็นงานท่ีมี

ท้ังหมด และสดุท้ายคือพีเ่ลีย้งก็สามารถช่วยตัง้ค�ำถามให้น้องๆ แบ่งบทบาท

หน้าท่ีในการรับผิดชอบงานได้อย่างเท่าเทียมกัน เพราะเวลาท�ำงานอย่างใด

อย่างหนึ่งมักจะเกิดปัญหาความขัดแย้ง หากมีใครท�ำมากหรือท�ำน้อยกว่า การ

ท�ำงานเป็นทีมที่ดี ทุกคนต้องเหนื่อยยากเท่ากัน มีบทบาทหน้าที่เท่าๆ กัน แล้วเวลา

ที่งานส�ำเร็จ เยาวชนจะได้รู้สึกว่าสิ่งที่เขาทุ่มเทท�ำงานนี้ เขาเหนื่อยยากเท่ากัน เขา

บรรลุความส�ำเร็จร่วมกัน จะไม่ตัดใครออกไป คนท�ำงานน้อยก็จะไม่กันตัวเองออก

ไป ไม่คิดว่านั่นคือสิ่งที่เพื่อนท�ำ เราไม่ได้ท�ำ 

ฉะนัน้บทบาทพ่ีเลีย้งในการเป็นนักวางแผน ช่วยน้องให้น้องก�ำหนดเป้าหมาย 

แบ่งงาน บริหารจัดการเวลา อะไรควรเสร็จก่อนเสร็จหลัง เป็นทักษะที่จ�ำเป็นมาก 

หากคนรุ่นใหม่ได้เรียนรู้การวางแผนแล้วได้ลงมือท�ำงานจริงและท�ำเป็น ไม่ว่างาน

ยากหรือซับซ้อนอย่างไร เขาก็จะใช้ทักษะเหล่านี้ในชีวิตจริง 
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ตัวอย่างเรื่องเล่า 

การเรียนรู้และ
พัฒนาตนเอง
ของพ่ีเลี้ยง
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1. ราฎา กรมเมือง
พี่เลี้ยงเยาวชนโครงการข้าวอัลฮัม น�ำชีวิต พัฒนาเศรษฐกิจให้ยั่งยืน 

ต�ำบลเกตรี อ�ำเภอเมือง จังหวัดสตูล

ราฎา กรมเมือง กับการสร้างพ้ืนที่ปลอดภัย
ที่ให้โอกาสเยาวชนได้เติบโต

ราฎาจบการศึกษาจากมหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิต คณะบริหารธุรกิจ สาขา

การขนส่งระหว่างประเทศ ปัจจุบันท�ำงานเป็นลูกจ้างอยู่ท่ีส�ำนักงานยุติธรรม 

จังหวัดสตูล 

“เมื่อก่อนในชุมชนมีกลุ่มเยาวชนที่แข็งแรงมากซึ่งเราไม่เคยได้เข้าร่วมเลย 

เวลามีกิจกรรมไปต่างจังหวัด เราไม่เคยได้ไป หลังจากน้ันตัวเองรู้สึกว่าไม่ค่อยได้

รับความส�ำคัญ จึงท�ำให้เรามีปมถูกมองข้าม คิดเหมือนกันว่ามันคือความจริงหรือ

ว่าเราสร้างปมให้ตัวเองหรือเปล่า เคยท�ำเรื่องสายธารชีวิตมองย้อนกลับไปดูตัวเอง 

เมื่อก่อนเรารู้สึกว่าเราขาด เวลาเพื่อนๆ ได้ไปเที่ยวด้วยกัน เราไม่มีความทรงจ�ำนั้น

เลย เพราะไปโรงเรียนเช้า เย็นกลับบ้านมาช่วยงานที่บ้าน หรือตอนเรียนมัธยมก่อน

ไปโรงเรียนก็ต้องไปเก็บน�้ำยางพาราก่อน หลังจากน้ันต้องรีบอาบน�้ำไปโรงเรียน  

ตอนเย็นกลับมาก็ไปเก็บขี้ยางอีก เราคิดว่าไม่ได้ใช้ชีวิตเหมือนที่เด็กๆ คนอ่ืนมีกัน 

เช่น ไปเที่ยวเฮฮาหรือไปหาประสบการณ์

“พอได้โควตาไปเรียนที่กรุงเทพฯ เป็นคนไม่ค่อยพูด มีแต่คนบอกว่าเราเป็น

คนเก็บกด เราโดนตีตราอีก จนเอามาคิดว่าท�ำไม กลับมาตั้งค�ำถามกับตัวเองว่าเรา

เป็นแบบน้ันอย่างที่เขาว่ากันจริงๆ หรือ แต่ก็พยายามเปลี่ยนแปลง พัฒนาตัวเอง  

เรียนรู้ไปเรื่อยๆ”
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ลังเยาวชน ค้นพ

บศักยภาพ
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ฉายเดี่ยวท่ามกลางวงล้อมของเด็กหนุ่มวัยรุ่น
“เราไม่เคยมีโอกาสท�ำโครงการแบบนี้ตอนเด็ก แล้วก็คิดว่าถ้ามีโอกาสแบบนี้ 

เราคงโตมาเก่งกว่านี้ ความปรารถนาเดียวคือ เราอยากช่วยพัฒนาเด็กและเยาวชน

ในชุมชนให้พวกเขาได้รับโอกาสและเก่งขึ้น”

ราฎาเล่าถึงความตั้งใจของตัวเอง ก่อนเข้ามารับบทบาทเป็นพ่ีเลี้ยงเยาวชน

โครงการข้าวอลัฮมั น�ำชวิีต พัฒนาเศรษฐกิจให้ย่ังยืน ต�ำบลเกตร ีอ�ำเภอเมอืง จงัหวัด

สตูล มีเป้าหมายเพื่อศึกษา อนุรักษ์ และสร้างมูลค่าเพิ่มให้กับพันธุ์ข้าวอัลฮัม พันธุ์

ข้าวพื้นเมืองดั้งเดิมต�ำบลเกตรีให้คงอยู่กับชุมชน ภายใต้โครงการกลไกชุมชนสู่การ

พัฒนาเยาวชนจงัหวัดสตลู หรอื Satun Active Citizen ทีมุ่ง่พัฒนาศักยภาพแกนน�ำ 

เยาวชนผ่านกระบวนการเรียนรู้นอกห้องเรียน
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“หลงัเรยีนจบกลบัมาท่ีชมุชนได้ 2 ปี เรารูส้กึว่ามนัไม่มเีรือ่งราวของเยาวชนใน

ชุมชนเลย ไม่มีการรวมกลุ่มท�ำกิจกรรม มีแต่กลุ่มอาสาสมัครสาธารณสุขหมู่บ้าน 

กลุ่มสตรี กลุ่มก�ำนันผู้ใหญ่บ้าน กลุ่มผู้น�ำท้องที่ท้องถ่ิน และกลุ่มผู้น�ำศาสนา พอ

เราเห็นแบบนั้นจึงอยากท�ำกิจกรรมเด็กและเยาวชนขึ้นมาบ้าง ตอนแรกแค่อยาก

ชวนน้องๆ มาท�ำอะไรสนุกๆ หรือมาท�ำเรื่องที่เป็นประโยชน์ต่อชุมชนเฉยๆ เช่น ถ้า

มสัยิดมงีาน เราอยากเหน็ภาพเดก็ๆ มาช่วยเสร์ิฟน�ำ้ ยกของบ้าง เราคดิแค่ภาพเลก็ๆ 

ไม่ได้คิดถึงการท�ำโครงการใหญ่โต แค่อยากให้เยาวชนมีตัวตน”

กระบวนการท�ำงานในโครงการ Active Citizen เปิดพื้นที่ให้เด็กและเยาวชน

ได้คิดวางแผน เรียนรู้จากการแก้ไขปัญหาผ่านการลงมือท�ำด้วยตนเอง พ่ีเลี้ยงมี

บทบาทเป็นผูแ้นะน�ำและสนับสนุน ส�ำหรบัโครงการข้าวอลัฮมัฯ กลุม่แกนน�ำเยาวชน

ได้ลงพ้ืนที่เก็บข้อมูลเก่ียวกับพันธุ์ข้าวอัลฮัม ท้ังจากอินเทอร์เน็ต เอกสาร และจาก

การสอบถามผูรู้ใ้นชมุชน มกิีจกรรม ‘นานอกนา’ หรอืการทดลองปลกูข้าวในกระถาง

เพื่อศึกษาระยะการเจริญเติบโตของข้าว เนื่องจากระยะการท�ำโครงการไม่ได้อยู่ใน

ช่วงฤดกูาลท�ำนา นอกจากนีก้ลุม่แกนน�ำเยาวชนยังได้ลงส�ำรวจพ้ืนทีน่าร้างในชมุชน 

ฝึกฝนการแปรรูปผลิตภัณฑ์จากข้าวอัลฮัมเพ่ือสร้างมูลค่าเพ่ิม และได้จัดกิจกรรม

ด�ำนาร่วมกับคนท้ังในและต่างพ้ืนที่เมื่อฤดูกาลท�ำนามาถึง เรียกได้ว่าพวกเขาได้

เรียนรู้เรื่องข้าวอัลฮัมอย่างลึกซึ้ง

อย่างไรก็ตาม การเป็นพี่เลี้ยงผู้หญิงที่ต้องดูแลเด็กผู้ชายวัยรุ่นทั้งกลุ่มถือเป็น

สิ่งที่ท้าทายมากๆ ส�ำหรับราฎา แต่เธอผ่านมาได้ด้วยความเข้าใจ การเอาใจเขามา

ใส่ใจเรา และความจริงใจ
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“ครั้งหนึ่งแกล้งให้เขาวาดวงจรชีวิตข้าวโดยให้เวลาหน่ึงอาทิตย์ เด็กๆ ได้ไป

สมัภาษณ์ปราชญ์ผูรู้้ และศกึษาค้นคว้าทางอินเทอร์เนต็ แล้วคัดลอกข้อมลูน้ันมาวาง

ในแผ่นผ้า ผลท่ีได้คอืตกหล่นไปหลายอย่างมาก เราถามเขาว่าไหนล่ะ วงจรท่ีข้าวตัง้

ท้องและการใส่ปุย๋ เพราะสิง่ทีเ่ขาคดัลอกมานัน้ไม่มสีาระส�ำคญัเลย เราถามว่าจะส่ง

ทัง้ทีง่านไม่สมบรูณ์แบบน้ีใช่ไหม แล้วได้ลองท�ำลงในกระดาษหรอืยัง เขาตอบว่ายัง”

การตั้งค�ำถามย้อนคิดให้ได้ทบทวนการท�ำงานและผลลัพธ์ที่เกิดขึ้น เป็นวิธี

การที่ราฎาน�ำมาใช้กับกลุ่มเยาวชนแกนน�ำอยู่เสมอ 

 “ทุกครั้งท่ีลงมือท�ำเราได้ถอดบทเรียน ต้ังค�ำถามเพ่ือให้เขาคิด เราจะไม่

เอาชนะเขาด้วยการด่าหรือเถียง แต่ถามเพ่ือให้เขาได้ย้อนคิดว่าสิ่งน้ันมันถูกหรือ

ผิด เหตุการณ์วันนี้เป็นเพราะไม่เตรียมค�ำถามไปใช่ไหม แล้วเสียผ้าไป 1 เมตรเป็น

เพราะอะไร เขาตอบว่าเดี๋ยวผมซื้อใหม่ก็ได้ครับ เราก็บอกว่าซื้อใหม่ไม่ใช่สิ่งส�ำคัญ 

แต่ผลท่ีเกิดขึ้นมันเป็นเพราะอะไร เพราะบางครั้งเขาอาจไม่ได้คิดจริงจัง หรือบาง

คร้ังค�ำตอบที่ออกมาฟังดูกวนๆ เราก็บอกว่าแน่ใจนะ คิดดีๆ แล้วเราก็ออกจาก

สถานการณ์ตรงนั้นเลย

“เราต้องใจเย็นมาก ท้ังท่ีข้างในเราคกุรุน่มาก ให้เขาลองท�ำ ในใจเราเชือ่ว่าเขา

จะทบทวนได้เพราะเราโยนค�ำถามให้เขาคิดแล้ว

“ปัญหาคลี่คลายตอนท่ีเราถอดบทเรียน ซึ่งน้องๆ ก็สะท้อนสิ่งท่ีเขารู้สึกจริงๆ 

ว่าบางครั้งเขารู้สึกโกรธและไม่พอใจ เขาก็รู้ว่าผิดที่เขาไม่ได้วางแผนกันมาก่อน  

ไม่ได้ลองวาดในกระดาษก่อน บอกเราว่า ผมขอโทษผมผิด เราก็สะท้อนตัวเองด้วย

เช่นกันเพราะเราใช้อารมณ์ แล้วได้ขอโทษน้องๆ ออกไป การท�ำงานกับเด็กผู้ชาย 

นิสัยต้องตรงไปตรงมา เราต้องปรับตัวเอง เปิดอกคุยกันด้วยความจริงใจ”

การออกแบบการเรียนรู้ที่เสริมพ
ลังเยาวชน ค้นพ

บศักยภาพ
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ราฎาบอกว่า การเข้ามาเป็นพ่ีเลี้ยงโครงการ Active Citizen เปลี่ยนมุมมอง

ความคิดด้านการท�ำงานกับเด็กและเยาวชนของเธอไปอย่างสิ้นเชิง

“เมื่อก่อนท�ำโครงการอื่น เราต้องน�ำเพราะเราเป็นพ่ี ต้องสั่งให้เขาท�ำเพ่ือให้

งานส�ำเร็จ เป็นคนจัดการทุกอย่าง แต่โครงการนี้เด็กต้องเป็นคนที่เรียนรู้ด้วยตัวเอง  

บางครั้งเราต้องกัดฟันให้เขาท�ำเอง ล้มเองบ้าง เขาจะได้เรียนรู้ ก่อนหน้านี้เราคาด

หวังให้โครงการส�ำเร็จ เด็กๆ ก็แค่ดีใจ แต่ไม่ได้ท�ำให้เขารู้สึกว่า นี่เป็นโครงการที่เขา

คิดเอง และจัดการทุกอย่าง รูปแบบการท�ำงานมันคนละเรื่องกันเลย”

 

การออกแบบการเรียนรู้ที่เสริมพ
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ประคับประคอง ช่วยให้ค้นเจอศักยภาพ
เด็กแต่ละคนมีจุดเด่น มีความสามารถแตกต่างกัน และทุกคนพัฒนาได้ แต่

เมื่อต้องมาท�ำงานร่วมกันเป็นทีม สิ่งส�ำคัญอย่างหน่ึงคือ การเคารพและให้เกียรติ

ซึ่งกันและกัน

“เราต้องดูว่าใครถนัดด้านไหน เช่น คนไหนอยากโชว์ โชว์เลย คนไหนพูดเก่งก็

ให้เขาพูด หรือคนไหนไม่ถนัดพูดแต่อยากลงมือท�ำก็ให้ไปท�ำ ให้เขาท�ำให้สุด แล้ว

สุดท้ายมาตกตะกอนตอนถอดบทเรียนว่าแต่ละคนท�ำออกมาเป็นอย่างไรบ้าง แล้ว

ค่อยๆ ปรับกันไป เราพยายามเพิ่มเติมวิธีคิดการท�ำงานให้เขา เช่น รู้ไหมว่านี่คือสิ่ง

ท่ีเราถนัด นั่นคือสิ่งที่ท�ำได้ดี แล้วท�ำมันให้ดีท่ีสุด และสิ่งท่ีเป็นก�ำไรของเราคือการ

ที่เราได้มีโอกาสเรียนรู้ในสิ่งที่เราไม่เคยท�ำ”

ราฎาบอกว่า ค�ำพูดดังกล่าวช่วยกระตุ ้นให้กลุ ่มแกนน�ำเยาวชนมีความ

กระตือรือร้น หันมาสนใจและมีความกล้าท�ำในสิ่งท่ีไม่เคยท�ำมาก่อน ยกตัวอย่าง

เช่น คนท่ีชอบพูดเปลีย่นมาถ่ายภาพ คนทีถ่่ายภาพลองมาระบายส ีหรอืคนท่ีระบาย

สีก็ไปล้างจานบ้าง สลับสับเปลี่ยนกันไป

“เรื่องสันทนาการที่ว่ายากที่สุด เด็กในทีมฝึกสันทนาการเกือบครบทุกคนแล้ว 

คู่นี้ซ้อมเสร็จเปลี่ยนคู่ใหม่ คนท่ีเคยเก็บอุปกรณ์ลองมาท�ำสันทนาการดู ถ้ายังออก

มาได้ไม่ดี เรากลับมาถอดบทเรียนกัน มีน้องคนหนึ่งบอกว่า วันนี้ผมท�ำได้ไม่ดี เราก็

ถามเขาว่าอยากแก้ตวัไหม เขาตอบว่าอยากครบั แต่ผมยงัไม่พร้อม เราก็ท้าทายเขา

นะ บอกว่าตัดสินใจดีๆ น้อง เหล็กถ้าตีตอนร้อนมันจะง่ายนะ เขาก็บอกว่าอาทิตย์

หน้าผมจะลองใหม่ เราพยายามเปลี่ยนวิธีคิดเขา ท�ำยังไงให้น้องสู้ เพราะเด็กรู้สึก
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นอยด์ แต่ในใจเราเช่ือว่าเขาท�ำได้ แค่เขามักเอาตัวเองไปเปรียบเทียบกับเพ่ือนอีก

คนท่ีท�ำดกีว่า” ราฎายกตวัอย่างตอนฝึกสบัเปลีย่นแกนน�ำเยาวชนให้รบับทบาทฝ่าย

สันทนาการ ซึ่งเคยเป็นต�ำแหน่งที่มีแต่คนปฏิเสธ

“สองคนแรกที่ผ่านไป พวกเขาท�ำได้ดีเพราะมีประสบการณ์ในการข้ึนเวทีมา

ก่อน บังเอิญมาจับคู่กันพอดี ผลที่ออกมาคือเล่นดีและเต็มที่มาก ส่วนสองคนนี้เป็น

สายวิชาการ เขาอยากลอง แต่พอเจอสถานการณ์ตรงนั้นท�ำให้รู้สึกกดดัน มองภาพ

เพ่ือนในอดีตว่าเก่ง ตัวเด็กอยากถอนตัวแล้ว แต่การถอนตัวถอนได้แค่เพียงความ

รู้สึก ดังนั้นถ้าจะท�ำต่อต้องไปให้สุดและต้องเร็ว เพราะเราถอดบทเรียนกันแล้วรู้ว่า

พลาดตรงไหน ผดิพลาดตรงทีไ่ม่สามารถควบคุมความรูส้กึของตัวเองได้  ดังนัน้ครัง้

ต่อไปต้องควบคุมให้ได้ เราคิดว่าถ้าเกิดปล่อยไว้นาน แล้วมีคนอื่นมาแทรกอีก มัน

จะมีตัวชี้วัดใหม่เพ่ิมขึ้นมาอีกว่า คู่นี้ท�ำได้ดีกว่าเราอีก ดังนั้นท�ำเลยอย่ารอ ลุยเลย 

ผลลัพธ์ที่ได้ออกมาดีกว่ารอบแรก น้องเกิดความภูมิใจและมั่นใจในตัวเองมากขึ้น 

เราก็ไม่ห่วงแล้ว ถ้าวันไหนไม่มีใครมาสันทนาการ เขาก็สามารถท�ำได้”

สิ่งท่ีราฎายึดมั่นในการเป็นพ่ีเลี้ยงคือ เด็กทุกคนมีศักยภาพ เธอจึงไม่เปรียบ

เทียบ แต่ให้โอกาสน้องๆ ได้เรียนรู้จากการท�ำงานร่วมกัน ประสบการณ์จากการ

ท�ำงานที่หลากหลาย ท�ำให้กลุ่มเยาวชนมีความเข้าใจและเอื้อเฟื้อต่อกันมากขึ้น

“เราสร้างโจทย์และความท้าทาย เพื่อให้เขาไม่ยึดติด เพราะเดิมทีเด็กๆ บอก

ว่าผมไม่ถนัดอันน้ันอันน้ี แต่น่ีคือโอกาสให้เขาได้ลองท�ำ มันคือการเรียนรู้ ถ้าไป 

ทีอ่ื่นไมม่ีใครให้โอกาสขนาดนี้นะ ถ้าไปทีอ่ื่นเขาให้แสดงจริง ไม่มีให้ซ้อมแบบนีน้ะ”
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 “เราพยายามหาโครงการหางานให้น้องๆ ท�ำ ให้ทุกคนได้ลองเป็นประธาน 

เพราะต�ำแหน่งประธานไม่มีใครเข้าใจมันลึกซึ้งพอถ้าไม่ได้ลงมาท�ำเอง แล้วเวลา 

ทีเ่ขาไม่ได้เป็นประธาน เขาจะเป็นผูต้ามท่ีดีมาก จากเมือ่ก่อนบางคนเป็นผูต้ามทีไ่ม่

ได้สนใจอะไรมาก พอวันหนึ่งได้มาเป็นประธาน เขาจึงเข้าใจว่าเราต้องการทีมแบบ

ไหน แล้วเขาจะเป็นลกูทีมแบบไหนท่ีสามารถช่วยเหลอืประธานได้ พอเหน็แบบนีก็้ไม่

เป็นห่วงแล้ว เพราะทุกคนมคีวามรบัผดิชอบและเข้าใจคนท่ีเป็นผูน้�ำ งานก็สามารถ

เดนิต่อไปได้ เราไม่ให้ใครท�ำหน้าท่ีของตวัเองซ�ำ้ๆ ถ้าน้องได้ลองทุกอย่างเหมอืนกัน 

น้องจะเข้าใจทุกคนมากขึน้ เพราะแต่ละงานมคีวามยากง่ายไม่เหมอืนกัน นีค่อืสิง่ท่ี

เรารู้สึกว่าตั้งแต่ที่ท�ำงานมาน้องไม่เคยทะเลาะกัน

“เราพยายามบอกน้องๆ ว่า อย่าเอาตัวเองไปเปรียบเทียบกับใคร เป็นตัวของ 

ตัวเองให้ดีที่สุด เพราะเรามีคนเดียวบนโลก ไม่จ�ำเป็นต้องเหมือนใคร เราคอย

สนับสนุนเพ่ือให้เขาภูมิใจในตัวเอง ให้เขาหาจุดเด่นให้เจอว่าตัวเองเด่นด้านไหน 

ดังน้ันเวลาที่เราคุยกับเด็กก็จะแตกต่างกันออกไป สิ่งส�ำคัญคือเราอยากให้เขา 

ยืนหยัดในตวัเอง เวลาท่ีเขาคดิก็เป็นแบบของเขา พ้ืนท่ีการเรยีนรูข้องเรามนัไม่มผีดิ

หรือถูก น้องคิดแบบไหน จงพูดในสิ่งท่ีคิดออกมา ไม่จ�ำเป็นต้องพูดเหมือนคนอื่น  

เด็กบางคนพูดเก่ง แต่อาจท�ำไม่เก่ง ในขณะที่บางคนไม่กล้าคิดไม่กล้าพูด แต่กลับ

ท�ำทุกอย่างได้ดี”

กว่าจะมาเป็นตัวเองในปัจจุบัน ไม่ใช่เรื่องง่ายเลยส�ำหรับราฎา เธอใช้

ประสบการณ์ที่เลวร้ายในอดีตเป็นบทเรียนขับเคลื่อนพลังบวกที่มีอยู่ภายในตัวเอง

“แรกๆ เราต้องไปเอาความรู้มาจากคนอื่น ในขณะเดียวกันมีคนสะท้อนมาว่า 

เขาได้รับความรู้จากเรา เราก็งงนะว่าเราให้อะไรกับคนอื่นได้ด้วยหรือ เพราะไม่รู้ตัว

ว่าเราสามารถให้คนอื่นได้ มันท�ำให้เราเข้าใจว่าบทบาทพ่ีเลี้ยงคือผู้ที่ถ่ายทอด แต ่

วันนี้ในความเป็นเรา เราได้รับมาจากเด็กเยอะมาก ได้รับความรู้ ก�ำลังใจที่เขาเติม

ให้กับเรา ทุกคนสามารถถ่ายทอดความรู้ให้แก่กันได้ แม้แต่เด็กก็ยังถ่ายทอดให้

เราได้ในสิ่งที่เด็กมีและสิ่งที่เด็กเป็น เราก็ถ่ายทอดให้คนอื่นได้ในสิ่งที่เรามีที่เราเป็น 

ปราชญ์ชาวบ้านที่เราลงพ้ืนที่ เขามีความรู้สึกว่าตัวเองเป็นชาวนาที่ไม่มีอะไรเลย 

เขาแค่ท�ำนา มีหน้าที่เอากล้าไปปัก แต่เขาคือองค์ความรู้ที่เด็กไปศึกษา ถ้าไม่มีเขา

เหล่านี้ เด็กๆ จะไม่รู้วิธีการท�ำนาเลย”
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“ในตัวคุณมีส่ิงพิเศษซ่อนอยู่”
ราฎาบอกว่าเธอเชื่อมั่นในค�ำนี้
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เธอจงึไม่รอจนกว่าจะมคีวามพร้อม จนกว่าจะสะดวก หรอืจนกว่าจะมใีครหยิบ

ย่ืนโอกาสอกีแล้ว แต่เธอจะลงมอืท�ำงานด้านเดก็และเยาวชนในชมุชนอย่างต่อเน่ือง 

หากไม่มเีวลาก็จะพยายามจดัสรร หากไม่สะดวกก็จะพยายามแหวกหาทางมาให้ได้ 

จะท�ำทุกวิถีทางเพื่อส่งต่อโอกาสให้เด็กและเยาวชนในชุมชนรุ่นต่อๆ ไป

“ความรู้ที่เรามี เราสามารถส่งต่อได้ สิ่งส�ำคัญคือเราต้องรู้จักตัวเองก่อน ต้องรู้ 

ว่าตัวเองเป็นอย่างไร และมีคุณค่าโดยที่ไม่ต้องเก่งเหมือนใคร ในตัวของทุกคนมัน

มีความพิเศษซ่อนอยู่จริงๆ นะ มันกลายเป็นความเชื่อที่อยู่ในตัวเรา ท�ำให้เราอยาก

ช่วยกระตุ้นเด็ก ให้เขาแสดงความพิเศษส่วนนั้นออกมาด้วย ถ้าเราขุดมันออกมาได้ 

จะเป็นประโยชน์มากๆ เลยอยากมพ้ืีนท่ีให้เดก็ได้แสดงศกัยภาพ พ้ืนท่ีทีเ่ป็นมากกว่า

เสา มากกว่าหลังคา มากกว่าลานกว้างๆ พื้นที่ที่มีกระบวนการเติมศักยภาพให้กับ

เด็กๆ ได้ เป็นศูนย์การเรียนรู้พัฒนาทักษะชีวิต

“ใจจรงิอยากมอีาชพีท่ีท�ำงานด้านนีโ้ดยตรงเลย อาชพีท่ีหนึง่-ตอบโจทย์รายได้ 

สอง-ตอบโจทย์ความสขุ สาม-ตอบโจทย์คณุค่าในชวิีตของเรา เป็นสามสิง่ทีเ่รารูส้กึว่า 

อยากท�ำและอยากมี เพราะยังอยากมีโอกาสพัฒนาตัวเอง เรารู้สึกว่ามันยังมีองค์- 

ความรูม้ากมายทีเ่ราไม่มโีอกาสไปด้วยภาระงานประจ�ำท่ีท�ำอยู่ ตอนน้ีเราแค่ใช้เวลา

ว่างมาท�ำงานเดก็ แต่ถ้าเรามาท�ำงานเก่ียวกับเด็ก เราก็จะพัฒนาตัวเองได้เยอะกว่านี้

อกี มนัน่าจะสนุกมากเลยนะ” ราฎากล่าวทิง้ท้ายถึงสิง่ทีอ่ยากท�ำให้เกิดข้ึนในอนาคต
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2. จุไรลักษณ์ เป็นพนัสสัก
พี่เลี้ยงโครงการเรียนรู้ รักษ์ สืบสานดนตรีพื้นเมือง อ�ำเภอแม่ทา 

จังหวัดล�ำพูน 

จากแม่สู่พ่ีเลี้ยงเยาวชนที่ก้าวข้ามการ ‘ชี้น�ำ’ 
แต่ปล่อยให้เด็กท�ำในสิ่งที่ชอบ

ภาพบรรยากาศการแสดง ‘ฟ้อนก๋ายลาย’ เคล้าเสียงกลองสะบัดชัยโดยกลุ่ม

เยาวชนบ้านป่าตึงเหนือ ต�ำบลทาปลาดุก อ�ำเภอแม่ทา จังหวัดล�ำพูน ปีก่อนยังคง

เป็นที่จดจ�ำของคนในชุมชน

บ้านป่าตึงเหนือตั้งอยู่ทางตอนเหนือของอุทยานแห่งชาติดอยขุนตาล อยู่ห่าง

จากตัวเมืองล�ำพูนราว 40 กิโลเมตร ผู้คนส่วนใหญ่ในหมู่บ้านสืบเชื้อสายไทลื้อท่ี

อพยพมาจากเมอืงยองในพม่า ชาตพัินธ์ุไทลือ้จงัหวัดล�ำพนูจงึมกัเรยีกตัวเองว่าเป็น 

‘คนยอง’ จากหลักฐานบันทึกทางประวัติศาสตร์พบว่า ชาวยองอพยพมาตั้งถิ่นฐาน 

ในจังหวัดล�ำพูนกว่า 200 ปีแล้ว ภาษายองจึงเป็นภาษาหนึ่งที่เคยใช้กันอย่าง 

แพร่หลายในพ้ืนที่แถบน้ี แม้กระท่ังดนตรี การเล่นดนตรีต่างๆ ที่มีการผสมผสาน

ระหว่างวัฒนธรรมดั้งเดิมที่ติดตัวมาของชาวยอง และวัฒนธรรมบนถ่ินที่อยู่ใหม ่

แห่งดินแดนล้านนา เช่น การฟ้อนก๋ายลายและการตีกลองสะบัดชัย

“เดิมทีชมุชนไม่มกิีจกรรมให้เดก็ท�ำเลย ส่วนใหญ่เป็นงานของผูใ้หญ่ เช่น อบรม

อาสาสมัครสาธารณสุขประจ�ำหมู่บ้าน (อสม.) อบรมผู้สูงอายุ เป็นกิจกรรมที่ท�ำวัน

เดียวจบ ถ้าผู้ใหญ่ไปไม่ครบถึงจะชวนเด็กๆ ไปด้วย พวกเขาเคยชินกับกิจกรรมเป็น

ครัง้ๆ แบบน้ี แต่ไม่ได้เป็นงานของเดก็โดยตรง ทีผ่่านมาเด็กไม่เคยท�ำโครงการท่ีต้อง

รบัผดิชอบเตม็ตวัขนาดนีเ้ลย” แจ๋ว - จไุรลกัษณ์ เป็นพนสัสกั หน่ึงในพ่ีเลีย้งโครงการ

ปลุกส�ำนึก สร้างพลัง เสริมศักยภาพเยาวชนเมืองล�ำพูน
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แจ๋วได้รบัประสบการณ์เป็นพ่ีเลีย้งโครงการมาแล้วสองครัง้ ครัง้แรกย้อนกลบั

ไปกลางปี พ.ศ. 2560 ครัง้นัน้กลุม่เดก็และเยาวชนบ้านป่าตึงเหนอื ต�ำบลทาปลาดุก  

ร่วมกันท�ำ ‘โครงการสบืสานก๋ายลายสะบดัชยัล้านนา’ ต่อเนือ่งมาถึง ‘โครงการเรยีนรู้  

รักษ์ สืบสานดนตรีพื้นเมือง’ ในปีที่ 2 ช่วงประมาณปลายปี พ.ศ. 2562 ที่ผ่านมา

โครงการครั้งแรกมีเป้าหมายเพื่อสืบสานศิลปะการฟ้อนก๋ายลายของชาวยอง

ไทลือ้ประกอบการตกีลองสะบดัชยัของล้านนาไว้ด้วยกัน เพ่ือให้เป็นเอกลกัษณ์ของ

บ้านป่าตึงเหนือที่ส่งต่อมาจากบรรพบุรุษ ส่วนโครงการในปีที่ 2 เป็นการปลุกดนตรี

พ้ืนเมืองให้คืนชีพ ด้วยการรื้อฟื้นองค์ความรู้ หยิบเคร่ืองดนตรีที่มีอยู่แล้วแต่ไม่ได้

ใช้งานมาปัดฝุ่นออกโรงใหม่ จากบ้านป่าตึงเหนือเพียงหมู่บ้านเดียวขยายออกไป

เชื่อมสัมพันธ์กับเด็ก เยาวชน และปราชญ์ชุมชนอีก 4 หมู่บ้านในต�ำบลทาปลาดุก 

จนท�ำให้ผูใ้หญ่ตืน่ตัว เดก็และเยาวชนตืน่เต้นครืน้เครงไปกับการท�ำโครงการ เหมอืน

อย่างที่พวกเขามักบอกว่า “ท�ำสิ่งที่ชอบ เรียนรู้ ลงมือท�ำ น�ำสู่การเปลี่ยนแปลง” 

เพราะไม่เพียงแค่ความสนุกสนานและความสุขจากการท�ำในสิ่งที่ชอบ แต่ยังได้

ความรู ้ได้ใช้และพฒันาทกัษะความสามารถ และช่วยสบืทอดอตัลกัษณ์การละเล่น

ดนตรีพื้นบ้านของชาวยองให้คงอยู่เป็นเอกลักษณ์ของชุมชน

ตัง้แต่วันแรกท่ีตดัสนิใจรบัโครงการและเข้ามารบับทบาทเป็นพ่ีเลีย้งโครงการ 

แจ๋วบอกว่าเธอได้เรียนรู้และเติบโตไปกับเด็กและเยาวชนตลอดเส้นทาง ที่ส�ำคัญ

บทบาทท่ีได้รับท�ำให้เธอมองเด็กและเยาวชนด้วยมุมมองท่ีต่างออกไป ท�ำให้

เข้าใจความคิดความอ่านและการแสดงออกของเด็กและเยาวชนมากข้ึน รวมท้ัง

ดีน - พิทักษ์พล เป็นพนัสสัก ลูกของเธอเองท่ีได้เข้าร่วมเป็นส่วนหน่ึงของโครงการ

ทั้งสองครั้ง
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ค�ำถามที่ไม่ต้องการค�ำตอบ ‘ถูก’ หรือ ‘ผิด’
“ตอนแรกมอีาจารย์จากสถาบนัหรภิญุชยัมาหาผูใ้หญ่บ้าน บอกว่ามโีครงการ

เก่ียวกับเยาวชน เราได้ยินว่าเก่ียวกับเดก็เลยอยากให้ลกูท�ำกิจกรรม ไม่ลงัเล ตกลงรบั

โครงการมาท�ำเลย ไม่ถามว่าต้องท�ำอะไร ต้องท�ำอย่างไร ตกลงใจว่าถ้าลกูอยากท�ำก็

ให้ลกูตวัเองมาร่วมด้วย” แจ๋วเล่าให้ฟังถึงจดุเริม่ต้นการเป็นพ่ีเลีย้งโครงการเด็กและ

เยาวชน ซึง่ในขณะน้ันเธอรบัหน้าท่ีเป็นท้ังผูช่้วยผูใ้หญ่บ้าน สมาชกิกลุม่สตรปีระจ�ำ

ต�ำบล และขับรถรับ-ส่งนักเรียนจากชุมชนไปยังโรงเรียนในตัวเมืองจังหวัดล�ำพูน

แจ๋วบอกว่า ทีมแกนน�ำเยาวชนคือน้องๆ นักเรียนท่ีเป็นสมาชิกนั่งรถรับ-ส่ง

ไปกับเธอ

“เราต้องคุยกับเด็กๆ ก่อน แล้วให้เด็กๆ ท่ีอยากท�ำโครงการไปคุยกับพ่อแม่ 

ถ้าเราไปบอกพ่อแม่เพ่ือชวนเด็กๆ มาท�ำโครงการ บางทีพ่อแม่อาจเกรงใจเราทั้งที่

เด็กไม่อยากมาท�ำโครงการก็ได้ เลยใช้วิธีคุยกับเด็กๆ ในรถเองก่อน เราไม่ได้เข้าใจ

อย่างลึกซึ้งถึงแก่นแท้ของค�ำว่าพ่ีเลี้ยงมาตั้งแต่ต้น ตอนท�ำโครงการครั้งแรกยังคิด

ว่าหน้าท่ีของพ่ีเลี้ยงคือแค่ไปรับไปส่ง แล้วคอยดูแลเด็ก ยังเข้าใจว่างบประมาณที่

ได้มาให้เอาไปซื้อของ ซื้ออุปกรณ์ เครื่องดนตรีต่างๆ แล้วก็เป็นโครงการระยะยาว

ที่ท�ำต่อเนื่อง 8 เดือน”

การออกแบบการเรียนรู้ที่เสริมพ
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แต่ย่ิงได้ใช้เวลาแลกเปลี่ยนเรียนรู้ย่ิงได้เปิดหูเปิดตา ย่ิงท�ำให้ความ

เข้าใจต่อบทบาทการเป็นพีเ่ลีย้งของแจ๋วเปลีย่นไป พีเ่ลีย้งไม่ใช่แค่คนท�ำงาน

ในศูนย์เดก็เลก็ ไม่ใช่ผู้น�ำออกแรงลากบอกให้เดก็ท�ำสิง่ท่ีตวัเองคิด แต่เป็นแรง

พยงุหนนุเสริมให้เด็กและเยาวชนท�ำโครงการได้ด้วยศกัยภาพของพวกเขาเอง

“ตอนท�ำโครงการปีแรก เราน�ำเด็กๆ ท�ำเลยเหมือนเป็นครูอนุบาล เพราะเรา 

คิดว่าพ่ีเลี้ยงต้องดูแลเด็กๆ แบบประคบประหงมเหมือนแม่ดูแลลูก ท�ำให้เด็กดู 

แล้วบอกเด็กว่าต้องท�ำแบบน้ีก่อน แล้วค่อยท�ำตรงน้ัน คล้ายๆ ให้เด็กท�ำตาม 

ค�ำบอก โชคดีท่ีได้ไปอบรมพ่ีเลี้ยงโครงการที่จังหวัดสตูล ท�ำให้ได้รู้ว่าพ่ีเลี้ยงควร

วางบทบาทตัวเองอย่างไร ท�ำกระบวนการอย่างไร ท่ีส�ำคัญคือ ไม่ใช่เป็นผู้น�ำแต่

ต้องเป็นผู้หนุนเสริม กลับมาจากสตูลเลยเปลี่ยนบทบาทตัวเอง จากเป็นผู้น�ำก็ให้

เด็กๆ บริหารโครงการเอง แต่ค่อยๆ เปลี่ยนนะ ไม่อย่างน้ันเด็กจะมีค�ำถามว่าท�ำไม

ช่วงแรกช่วยเต็มท่ีเลย แต่ตอนหลังมาถอยห่าง

“ตอนท�ำโครงการปีแรก มือใหม่ทั้งพ่ีเลี้ยงและเยาวชน เรามีความกลัวว่า

ต้องท�ำอย่างไร กลัวงานออกมาไม่ดี ท�ำแล้วท�ำอีก ย�้ำคิดย�้ำท�ำ ยกตัวอย่างตอน 

ท�ำโครงการปีแรก เราเป็นคนสั่งงานให้เด็กไปเก็บข้อมูลจากผู้รู ้เรื่องการตีกลอง

สะบัดชัย เด็กๆ ไปมาเรียบร้อย แต่ได้ข้อมูลไม่ครบอย่างท่ีตัวเราคิดไว้ เราถึงข้ันไป

หาผู้รู้ไปหาข้อมูลมาเพ่ิมเอง เพราะคาดหวังกับเด็กมากเกินไปและเอาตัวเองเป็น

บรรทัดฐาน คิดว่าเด็กควรท�ำได้ดีกว่าน้ี”

เป็นท่ีรู ้กันว่าบ้านพ่ีแจ๋วเป็นพ้ืนท่ีปลอดภัยส�ำหรับเด็กๆ และเป็นพ้ืนที่ที ่

ผู้ปกครองวางใจ แจ๋วอธิบายว่าเธอใช้วิธีต้ังค�ำถามหรือต้ังโจทย์ให้กลุ่มเยาวชนได้

คดิเพ่ือวางแผนการท�ำงานในแต่ละขัน้ตอน ยกตวัอย่างการลงพ้ืนทีส่มัภาษณ์ผูรู้ใ้น

ชุมชนเก่ียวกับดนตรีพ้ืนเมืองในโครงการปีท่ี 2
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“เลิกเรียนเด็กๆ นัดกันมาประชุมที่บ้าน เราก็เอาแผนงานที่เคยวางแผนกันไว้

มากางออก เด็กๆ จะเห็นจากแผนงานว่าเขาต้องท�ำอะไรต่อ ต้องสืบค้นข้อมูลจาก 

ผู้รู้ภายในวันที่นี้ จะเริ่มงานวันไหน ผู้รู้มีทั้งหมด 4 หมู่บ้านจะแบ่งทีมกันไปอย่างไร  

ดูปฏทินิเพ่ือหาวันเวลาท่ีลงตวัก่อน เพราะน้องๆ บางคนท�ำงานพิเศษด้วย ก็ต้องเลอืก

วันท่ีน้องๆ ไม่ท�ำงาน จังหวะน้ันเราก็ชวนถามว่าไปหาผู้รู้ต้องท�ำอะไรบ้าง เตรียม

อะไรไปบ้าง หาข้อมลูเบือ้งต้น เขยีนหวัข้อและเตรยีมชดุค�ำถาม เด็กๆ จะช่วยกันคิด

ออกมาเป็นข้อๆ เช่น ชื่อ อายุ พอได้หัวข้อเราก็ถามต่อว่าแล้วแต่ละคนจะท�ำหน้าที่

อะไรกันบ้าง แล้วแบ่งหน้าท่ีกันว่าใครเป็นคนจดบันทึก ใครเป็นคนสัมภาษณ์ ใคร

เป็นคนบันทึกวิดีโอ ใครเป็นคนถ่ายภาพนิ่ง ขั้นตอนการคิดทั้งหมดนี้เสร็จเรียบร้อย

ตั้งแต่วันประชุม

“เราเชื่อมั่นว่าเขาท�ำได้ บางคนเราเห็นเขาท�ำงานมาตั้งแต่โครงการครั้งแรก 

เลยไว้ใจ บวกกับเห็นผลงานที่พวกเขาท�ำกันมาก่อนหน้านี้ ไม่ว่าจะเป็นการแนะน�ำ

โครงการในท่ีประชมุของหมูบ้่าน การเชญิผูใ้หญ่บ้านและชาวบ้านมาเข้าร่วม มกีาร

แบ่งหน้าท่ีว่าต้องมีการลงทะเบียน มีพิธีกรน�ำเวที มีคนเตรียมของว่าง พวกเขาท�ำ

ออกมาได้ด ีเราเลยไม่ห่วงเรือ่งการเก็บข้อมลู เพราะมทัีง้คนบนัทึก บนัทกึไม่ชดัเจนก็

ยังมเีสยีงทีอ่ดัไว้ น�ำมาถอดเทปได้ พอกลบัมาเขาก็มาเล่าให้เราฟัง ท่ีจดมาตัวหนงัสอื

อ่านออกบ้างไม่ออกบ้าง เขาก็บอกว่าจดไม่ทนัแต่มบีนัทกึเสยีงไว้นะ ค่อยถอดเสยีง

นั้นมาใส่ เอารูปเอาวิดีโอมาโชว์ให้เราดู

“ถ้าเป็นเมื่อก่อนเราจะบอกเองเลยว่า เวลาไปหาผู้รู้ให้ท�ำอะไรบ้าง ถามชื่อ 

อาชีพมานะ อย่าลืมถ่ายรูป อัดวิดีโอมานะ บอกหัวข้อบอกค�ำถามไปให้เด็กน�ำไป

ถาม”
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ความไม่คาดหวังที่ท�ำให้เด็กฉายพลังของตัวเอง
จุดเริ่มต้นของโครงการเรียนรู้ รักษ์ สืบสานดนตรีพื้นเมือง มาจากแกนน�ำ 

กลุ่มสองคนที่มีพ้ืนฐานดนตรีพ้ืนเมืองอยู่แล้ว และเคยมีวงดนตรีในหมู่บ้านแต ่

วงแตกเพราะแต่ละคนต่างแยกย้ายไปเรียนนอกพ้ืนท่ี เครื่องดนตรีที่เคยถูกใช้งาน

จึงถูกน�ำไปเก็บไว้ในโกดังเก็บของในวัด

“ถ้าอย่างนัน้กล็องเอาเครือ่งดนตรีมาลอง มาเล่น มาเรียนรูก้นัดไีหม” แจว๋เลา่

ถึงความคิดตั้งต้นของเด็กๆ  

เมื่อปล่อยให้กลุ่มแกนน�ำเยาวชนบริหารจัดการโครงการด้วยตัวเอง แจ๋วค้น

พบว่าการเป็นพ่ีเลี้ยงโครงการไม่ใช่เรื่องยากหนักหนา ที่ต้องมาคิดให้กลุ้มจนปวด

ขมับอย่างที่เคยเป็นมาก่อน

“ถ้าเป็นเมื่อก่อนเราจะเป็นคนนัดวันเวลาให้น้องๆ มาประชุม เรียกมาประชุม

ยากมาก เขาก็มาบ้างไม่มาบ้าง เพราะเราเข้าใจผดิ คดิว่าตวัเองเป็นผูน้�ำเรยีกเดก็มา

ได้ เดก็ก็คงคดิว่าอะไรหนกัหนา แต่กว่าเราจะเปลีย่นตวัเองได้ก็เกือบปลายโครงการ

ครั้งแรก แต่พอนัดกันเอง พวกเขามากันได้และดูสนุกกว่าตอนที่เราเรียกเขามา

ประชุม ได้เห็นการติดตามและการเตือนกันในไลน์ อัปเดตกันว่าตอนนี้เดินทางมา

ถงึไหนแล้ว เรามีหน้าที่เปิดประตูบ้านต้อนรับ เวลาท�ำงานเรามีกลุ่มไลน์ไว้ใช้ติดต่อ

กันระหว่างท�ำงาน สิง่ท่ีเราท�ำคอืสือ่สารผ่านประธานกลุม่ เปิดหัวข้อ แล้วชวนคิดกัน 

ว่าจะท�ำอะไรต่อ เปิดโอกาสให้เด็กๆ ได้คิดก่อน หลังจากนั้นก็ให้นัดแนะกันเองว่า

จะท�ำงานกันวันไหน ถ้าใครไม่มาหรือไม่ได้ท�ำ เขาจะจัดการแบ่งงานอย่างอื่นให้ไป

ท�ำ ถ้าไม่ไป กลับมาเธอต้องท�ำส่วนนี้นะ”

การออกแบบการเรียนรู้ที่เสริมพ
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แจ๋วบอกว่าสิ่งที่เธอได้รับจากการท�ำโครงการกับเด็กๆ รุ่นลูกคือการพัฒนา

ตัวเอง อย่างแรกคือการพัฒนาอารมณ์ ไม่เอาตัวเองเป็นท่ีตั้ง ไม่เอาตัวเองเป็น

บรรทัดฐาน ไม่วัดคุณภาพความสามารถของเด็กด้วยความคาดหวังของผู้ใหญ่ 

เพราะเด็กแต่ละคนไม่เหมือนกัน

 “เรารู้จักเด็กกลุ่มนี้มาก่อนท�ำโครงการอย่างน้อย 2 ปี เรารู้ว่าเด็กคนนี้บุคลิก 

ลกัษณะนสิยัเป็นอย่างไร แต่สดุท้ายตอนท�ำงานสิง่ทีเ่ราเห็นมาก่อนเป็นแค่ส่วนหนึง่

เท่านั้นเอง เอามาตัดสินเด็กไม่ได้เลย วิธีการสังเกตของเราเลยดูว่าเด็กแต่ละคน 

เปลี่ยนแปลงไปจากที่เคยเป็นอย่างไรบ้างมากกว่า

“เด็กสมัยเรากับเด็กสมัยนี้ก็ไม่เหมือนกัน เด็กท�ำงานออกมาได้ตามศักยภาพ

ของเขา อาจไม่ถูกใจเราร้อยเปอร์เซน็ต์ แต่น่ีเป็นโครงการของเขา ความคาดหวังของ

เราท่ีมีต่อเด็กลดลง ยังได้มาตรฐานอยู่ แต่ไม่มีความคิดว่าฉันท�ำได้ดีกว่าเธอ เรา

เลิกเปรียบเทียบเด็กทั้งกับตัวเองและกับเด็กกลุ่มอื่น พึงพอใจในความสามารถของ

เดก็ในระดบัท่ีเขาแสดงออกมา อย่างน้องดนี ลกูของตวัเอง เราไม่บอกว่าดนีต้องมา

ประชมุทกุครัง้นะ เพ่ือนมาบ้านเรา ท�ำไมดีนไม่ลงมา ท�ำไมไม่อยู่จนจบ เขาพึงพอใจ

ร่วมแค่น้ีเราไม่บังคับ แต่เวลาไปสอบถามหาข้อมูลกับผู้รู้ เขาก็ไปกับทีมท�ำหน้าท่ี 

อัดคลิป แต่ถ้าให้เขามาท�ำเอกสารการเงินเขาก็ไม่ชอบ ส่วนเนเน่ชอบตอบค�ำถาม 

ปฏิภาณไหวพรบิดแีละท�ำงานเอกสารได้ ชมพู่ตอนน้ียังไม่ค่อยพูด เราก็ไม่บอกนะว่า

ชมพู่อยู่ตัง้แต่ปีท่ีแล้ว ท�ำไมยังเป็นแบบนี ้เพราะเขาพูดน้อยต่อยหนักและจดบนัทึก

ได้ละเอียดยิบ ต้นคือมือโปรในการตัดคลิป เราก็ไม่เอาไปเทียบกับคนอื่น เด็กแต่ละ

คนมีข้อดีต่างกัน และทุกคนมีดีในตัวเอง อยู่ที่ว่าผู้ใหญ่อย่างเราจะมองเห็นไหม”

การออกแบบการเรียนรู้ที่เสริมพ
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นอกจากนี้แจ๋วยังสะท้อนว่า มุมมองของเด็กในบางเรื่อง แม้ใช้เหตุผลในการ

ตัดสินใจโดยปราศจากอารมณ์ก็อาจแตกต่างจากมุมมองของผู้ใหญ่

“ตอนเลือกประธานกลุ่ม น้องๆ เลือกกันเอง เสนอขึ้นมา 6-7 ชื่อ แล้วคุยกันว่า

จะให้ใครเป็นหัวหน้า ถ้าเป็นเรามอง เราเลือกดีน ไม่ใช่เพราะเป็นลูกเรา แต่เพราะ 

ดีนมีประสบการณ์ท�ำโครงการมาก่อน เรียบร้อย พูดเพราะ แต่เด็กๆ คิดอีกแบบ เขา

มองว่าบคุลกิของดนีไม่มใีครกลวั เลยเลอืกบาสขึน้มา ทัง้ๆ ท่ีบาสจากบคุลกิลกัษณะ

ภายนอกอาจถูกตดัสนิว่าเป็นคนไม่มคีวามรบัผดิชอบ ไม่เอาจรงิเอาจงั เหมอืนชอบ

เล่นมากกว่า แต่ไม่น่าเชื่อว่าพอมอบหมายให้เป็นหัวหน้าทีม เขาคุมทีมได้เลย เวลา

เราจะตดิต่อประสานงานกับกลุม่น้องๆ แจ้งผ่านบาสได้เลย แล้วบาสจะไปคยุในไลน์

กลุม่เยาวชนเอง ในทีมให้ความเคารพความเป็นหัวหน้าทีมของเขา ขนาดดนีกับชมพู่

ท�ำโครงการมาตั้งแต่ปีแรกยังให้ความเคารพความเป็นหัวหน้าของบาส เพราะบาส 

มีความเป็นผู้น�ำ ถือว่าให้เกียรติกันและกันในการท�ำงาน”

จากจุดตั้งต้นของความเป็นแม่ท่ีอยากให้ลูกได้มีพ้ืนที่ท�ำกิจกรรมสร้างสรรค์

และได้ใช้เวลาว่างให้เป็นประโยชน์ มาสู่บทบาทพ่ีเลี้ยงโครงการเด็กและเยาวชน  

สิง่ทีแ่จ๋วมองเห็นได้อย่างชดัเจนมากขึน้คอื พลงัของคนรุน่ใหม่ทีพ่ร้อมเปล่งประกาย

ทุกเมื่อ หากพวกเขามีพ้ืนที่และมีโอกาสได้ท�ำในสิ่งที่ท�ำให้พวกเขาแสดงศักยภาพ

ได้อย่างเต็มที่
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“การเป็นพี่เลี้ยงของเราคือ คนที่คอยหนุนเสริมให้ค�ำปรึกษา อยู่เบื้องหลังการ

ท�ำงานของเด็ก ไม่ได้เป็นผู้ชักน�ำหรือเป็นผู้ตั้งต้นการท�ำงานแล้วน�ำทางความคิด

ของพวกเขา เราไม่ต้องไปบอกว่าเขาต้องท�ำอะไร แต่คอยแนะคอยเสริมด้วยการ

ตั้งค�ำถามให้เด็กๆ คิดต่อในส่วนท่ีอาจตกหล่นไป ตอนน้ีเราไม่ไปยืนข้างหน้าเด็ก

แล้วแต่มาอยู่ข้างหลัง ไม่ใช่โอบอุ้ม คุ้มครอง หรือปกป้อง แต่คอยพยุงเพื่อให้มั่นใจ

ว่าพวกเขาสามารถก้าวเดินต่อไปข้างหน้าได้” เป็นความคิดรวบยอดถึงบทบาทการ

เป็นพี่เลี้ยงของพี่แจ๋ว

การออกแบบการเรียนรู้ที่เสริมพ
ลังเยาวชน ค้นพ

บศักยภาพ
ของตนเอง
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 7
‘ชุมชน’

กลไกพัฒนา
เยาวชน-คนรุ่นใหม่ที่ยั่งยืน

ชุมชนเป็นพ้ืนที่
ที่สามารถออกแบบการเรียนรู้

ที่สร้างสรรค์ ไม่ติดกรอบ



เพราะอะไรเราจึงควรสนใจ  
‘ชุมชนสร้างคนรุ่นใหม่’

เพราะเรารู้ดีว่าช่วงวัยรุ่นเป็นช่วงที่ส�ำคัญมาก ก่อนท่ีเขาจะกลายเป็นผู้ใหญ่ 

ควรจะมพ้ืีนท่ีเรยีนรูเ้ยอะๆ เพ่ือให้เขาค้นพบความชอบ ความถนัด และพัฒนาตนเอง

ตามความสนใจ แต่ว่าในต่างจังหวัดของไทยมีพื้นที่ลักษณะนี้น้อยมาก โรงเรียนยัง

เป็นพ้ืนที่หลักท่ีมีจุดหมายเพ่ือพัฒนาคน แต่ทว่ายังมีข้อจ�ำกัดในการจัดการเรียนรู้

ที่ท�ำให้ผู้เรียนค้นพบศักยภาพของตนเอง ยังเน้นที่การเรียนเนื้อหามากกว่าพัฒนา

ตัวตน ค้นหาความสนใจ หรือพัฒนาทักษะต่างๆ หรือองค์กรท่ีเป็นทางการอย่าง

องค์กรปกครองส่วนท้องถิ่นท่ีมีการเปิดพ้ืนที่ให้เยาวชนมารวมตัวกันเป็นสภาเด็ก

และเยาวชน ทว่าแนวคิด (Mindset) และการออกแบบการเรียนรู้ให้เยาวชนพัฒนา

ศกัยภาพก็ยังมข้ีอจ�ำกัดเช่นกัน อาจยังเน้นการจดักจิกรรมให้เยาวชนเข้าร่วม หรอืให้

เยาวชนจัดกิจกรรม แต่ยังขาดกระบวนการเรียนรู้ท่ีให้เยาวชนได้พัฒนาตัวเองจาก

การท�ำกิจกรรม ดงัน้ันชมุชนจงึเป็นอกีความหวังท่ีจะเป็นพ้ืนทีส่ร้างสรรค์ให้เยาวชน

ได้มีพ้ืนท่ีพัฒนาตัวเอง และนั่นเท่ากับว่าชุมชนสามารถก�ำหนดคุณภาพคนของ

ชุมชนได้เอง จากการที่สามารถดูแลและบ่มเพาะลูกหลานของตนเองได้
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จุดแข็งของชุมชนในการสร้างคนรุ่นใหม่ 

แม้ว่าการพัฒนาคนรุน่ใหม่ได้ถูกยกให้เป็นหน้าทีข่องรฐัเป็นหลกัโดยโรงเรยีน

และท้องถ่ินตามท่ีได้กล่าวไปแล้ว แต่จากการสนับสนุนให้เยาวชนท�ำโครงการที่

ผ่านมา ผู้เขียนกลับพบว่าชุมชนเป็นพื้นที่ที่น่าสนใจอย่างมากที่จะเป็นกลไกพัฒนา

เยาวชน ท�ำหน้าที่บ่มเพาะเพื่อสร้างคนรุ่นใหม่ของบ้านตนเอง

ประการแรก เพราะคนในชุมชนรู้สถานการณ์และโจทย์ปัญหาของ

เยาวชนดีที่สุด เป็นเจ้าของปัญหา

รู้ว่าเด็กมีปัญหาอะไร รู้ว่ามักรวมตัวกันที่ไหน รู้ว่าใครเป็นลูกใคร รู้ว่าพวกเขา

ฟังใครไม่ฟังใคร รู้ว่าพ่อแม่ทุกข์ใจจากสถานการณ์นี้อย่างไร และเพราะการรู้เช่นนี้

ท�ำให้คนในชมุชน ‘รูส้กึ รูร้้อนรูห้นาว’ กับสถานการณ์ปัญหาเยาวชนซึง่เป็นลกูหลาน

ของตนเอง จากประสบการณ์ของผูเ้ขียนพบว่าพ่ีเลีย้งจ�ำนวนหนึง่ ซึง่เป็นคนในชมุชน

เข้ามาเป็นพ่ีเลีย้งให้ระหว่างท่ีเยาวชนท�ำโครงการ ก็เพราะรูส้กึถงึปัญหาของเดก็และ

เยาวชนในชุมชนที่ไม่สามารถปล่อยปละละเลยได้อีกแล้ว จึงเข้ามามีส่วนร่วมเปิด

พื้นที่สนับสนุนให้เยาวชนมีพื้นที่ท�ำกิจกรรมสร้างสรรค์ในชุมชนของตนเอง

การออกแบบการเรียนรู้ที่เสริมพ
ลังเยาวชน ค้นพ

บศักยภาพ
ของตนเอง
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ประการที่ 2 เพราะชุมชนเป็นหน่วยที่เพียบพร้อมไปด้วยทุน

ทุนแรกคือทุนบุคคล ชุมชนประกอบด้วยคนหลากหลาย ท้ังข้าราชการ ผู้น�ำ

ชุมชน ผู้ปกครอง ภาคเอกชน องค์กรภาคประชาสังคม หรือปัจเจกบุคคลที่มีใจและ

สนใจงานพัฒนาเยาวชน ซึ่งทรัพยากรบุคคลเหล่านี้สามารถร่วมมือกันได้ ท้ังเป็น 

ทางการและร่วมมอืกันด้วยความสมัพันธ์เชงิเครอืญาตหิรอืคนรูจ้กั ซึง่ความร่วมมอื 

นี้น�ำไปสู่ทรัพยากรอื่นท่ีจะสนับสนุนให้งานพัฒนาเยาวชนเกิดขึ้นได้ น่ันคือทุน 

งบประมาณ วัสดุอุปกรณ์ สถานท่ี ก�ำลังแรงงาน ยานพาหนะ และอ่ืนๆ ซึ่งเป็น 

รูปแบบการพัฒนาเยาวชนที่มีความเป็นไปได้

ประการที่ 3 เพราะชุมชนเป็นพื้นท่ีท่ีสามารถออกแบบการเรียนรู้ท่ี

สร้างสรรค์ ไม่ติดกรอบ

หากการจัดการเรียนรู้ในโรงเรียนยังมีข้อจ�ำกัด และจากที่มีประสบการณ์

สนับสนุนเยาวชนท�ำโครงการเพ่ือพัฒนาชุมชน โดยเปิดโอกาสให้คนในชุมชนเข้า

มาร่วมเป็นพ่ีเลี้ยง และสนับสนุนเยาวชนท�ำโครงการ ผู้เขียนเห็นว่าชุมชนจัดการ

เรียนรู้ได้ยืดหยุ่นมากกว่า ชุมชนสามารถเป็นพื้นที่การเรียนรู้ สามารถออกแบบการ

เรยีนรูท้ีส่ร้างสรรค์ ไม่ตดิกรอบทัง้ระยะเวลาและรปูแบบกิจกรรม และสอดคล้องกับ

สถานการณ์ปัญหาและความต้องการของเดก็และเยาวชนได้มากกว่า ท�ำให้เกิดการ

เรียนรู้ที่คนรุ่นใหม่สนุกและมีความสุขได้  
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งานพัฒนาเยาวชน 
ควรสนับสนุนให้ชุมชนเข้มแข็ง 

อย่างไรก็ตาม เมื่อพ่ีเลี้ยงหรือคนในชุมชนมีใจอยากท�ำ จากประสบการณ์

ของผู้เขียนพบว่าในกระบวนการของโครงการจากส่วนกลางท่ีสนับสนุนให้เยาวชน

ในจังหวัดหรือในชุมชนเรียนรู้ผ่านการท�ำโครงการลักษณะต่างๆ ควรมีการเสริม

ศักยภาพพ่ีเลี้ยงและคนในชุมชนให้เข้าใจเรื่องแนวคิดการพัฒนาเยาวชน การ

ออกแบบกระบวนการเรียนรู้ และการเป็นพ่ีเลี้ยงเยาวชน เพราะคนในชุมชนมัก

ประสบปัญหาว่าไม่รูจ้ะพาเยาวชนท�ำกิจกรรมอย่างไรโดยไม่ใช้วิธีการสัง่ บอกให้ท�ำ 

เพราะท�ำแบบน้ีแล้วเจอแต่การต่อต้าน ปฏิเสธจากเหล่าเยาวชน หากชุมชนเข้าใจ

เรือ่งดงักล่าวแล้วก็จะท�ำให้ชมุชนสามารถรวมตัวเป็นกลไกพัฒนาเยาวชน สามารถ

จัดการตนเองเรื่องคุณภาพคนของชุมชนได้

ดังน้ันแม้ว่าจุดเร่ิมต้นของการท�ำโครงการพัฒนาพลเมืองเยาวชน (Active  

Citizen) จะสนับสนุนให้องค์กรพัฒนาเอกชน (NGO) เปิดพ้ืนท่ีเรยีนรูส้�ำหรบัเยาวชน

โดยสนับสนุนให้เยาวชนเรียนรู้ผ่านการท�ำโครงการ (Project-based Learning) 

อย่างไรก็ตาม เมื่อท�ำโครงการไปได้ระยะหน่ึงก็พบว่าการสนับสนุนให้เยาวชนท�ำ

โครงการในชุมชนกลับสามารถท�ำให้ผู้ใหญ่ในชุมชนรวมตัวกัน เพ่ือสนับสนุนการ

พัฒนาเยาวชนของตนเองได้ ซึ่งการรวมตัวของคนในชุมชนมีหลายรูปแบบ เช่น  

เป็นรปูแบบทางการโดยองค์กรปกครองส่วนท้องถ่ิน หรอืกลไกชมุชนโดยธรรมชาตท่ีิ

เกิดจากการรวมตวักันของผูใ้หญ่ในชมุชนท่ีสนใจการพัฒนาคนรุน่ใหม่ของชมุชน ซึง่

ผู้เขียนขอยกตัวอย่างกลไกชุมชนที่เทศบาลต�ำบลปริก อ�ำเภอสะเดา จังหวัดสงขลา 

และกลไกชุมชนโดยธรรมชาติท่ีต�ำบลแพรกหนามแดง อ�ำเภออัมพวา จังหวัด

สมทุรสงคราม และกลไกชมุชนจากความร่วมมอืของท้องท่ี ท้องถ่ิน และผูน้�ำศาสนา 

ณ ชุมชนบ้านเขาน้อย ต�ำบลย่านซื่อ อ�ำเภอควนโดน จังหวัดสตูล ดังต่อไปนี้

การออกแบบการเรียนรู้ที่เสริมพ
ลังเยาวชน ค้นพ

บศักยภาพ
ของตนเอง
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ตัวอย่าง

ชุมชนที่เป็นกลไก
พัฒนาเยาวชน-คนรุ่นใหม่
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‘สรุยิา ยขีนุ’ การพัฒนาทอ้งถิน่ทีไ่มเ่พียงสร้างแลนดม์ารก์  
และความเชื่อมั่นใน ‘พลเมืองที่ตื่นรู้’

เทศบาลต�ำบลปริก อ�ำเภอสะเดา จังหวัดสงขลา

เมื่อเทศบาลต�ำบลแห่งหน่ึงในจังหวัดสงขลาสร้างความพิเศษให้ชุมชน 

ตัวเอง แบบท่ีไม่ใช่การสร้างแลนด์มาร์กหรือสาธารณูปโภค แต่ท�ำเรื่องยากๆ ด้าน

การพัฒนาคนและการศกึษาอย่างจรงิจงัและต่อเนือ่งมาเป็นเวลากว่า 20 ปี ผลลพัธ์

ที่เกิดขึ้นท�ำให้ต�ำบลแห่งนี้มีโรงเรียนเทศบาลต�ำบลปริกเป็นโรงเรียนประจ�ำต�ำบล 

สร้างโอกาสทางการศึกษาให้กับเด็กและเยาวชนในพ้ืนที่ ความเปลี่ยนแปลงท่ีว่า

ไม่มทีางเกิดขึน้ได้เลย หากผูน้�ำหรอืนายกเทศมนตรไีม่เปิดไฟเขยีวขบัเคลือ่นนโยบาย 

ที่สร้างความเป็นไปได้และสร้างโอกาสให้กับท้องถิ่น

แต่กว่าจะมีวันนี้...ไม่ใช่เรื่องง่าย !!
สรุยิา ยีขนุ เข้ามารบัต�ำแหน่งนายกเทศมนตรตี�ำบลปรกิตัง้แต่ พ.ศ. 2542 ย้อน

กลับไปราว 20 ปีก่อน ต�ำบลปริก อ�ำเภอสะเดา จังหวัดสงขลา ไม่มีโรงเรียนประจ�ำ

ต�ำบล แต่ด้วยวิสยัทศัน์และความพยายามของผูน้�ำท้องถ่ิน เทศบาลจงึผลกัดันและ

ท�ำทุกวิถีทางให้มีโรงเรียนเกิดข้ึนในชุมชน บนความเชื่อที่ว่า ‘การพัฒนาพ้ืนที่ต้อง

เริ่มต้นจากการพัฒนาคน’ เทศบาลต�ำบลปริกใช้เวลาร่วม 7 ปี ยืนยันกับส�ำนักงาน

เขตพื้นที่การศึกษาไม่ต�่ำกว่า 4 ครั้ง จนได้รับความเห็นชอบให้เปิดโรงเรียนต่อจาก

ศนูย์พัฒนาเดก็เลก็ เริม่จากชัน้อนุบาล 1 ถึงชัน้ประถมศึกษาปีที ่1 แล้วขยายโอกาส 

ต่อยอดเรื่อยมาจนถึงชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ในปัจจุบัน

การออกแบบการเรียนรู้ที่เสริมพ
ลังเยาวชน ค้นพ

บศักยภาพ
ของตนเอง
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“การด�ำเนินเรือ่งขออนุญาตสร้างโรงเรยีนเทศบาลต�ำบลปรกิไม่ใช่เรือ่งง่าย กว่า

จะได้รับการเห็นชอบและอนุมัติให้จัดตั้งโรงเรียน เราประสบปัญหาอุปสรรคต่างๆ 

นานา โดยเฉพาะเรื่องกฎหมาย เทศบาลเดินทางไปๆ มาๆ เพ่ือประสานงานและ

ค้นหาตวักฎหมายท่ีเก่ียวข้องกับการจดัการศกึษา น�ำไปยืนยันกับส�ำนักงานเขตการ

ศึกษา เมื่อผ่านตรงนั้นมาได้เราจึงมีโอกาสได้ใช้กลไกของโรงเรียนเทศบาลพัฒนา

คร ูสร้างกระบวนการการเรยีนรูข้องคร ูให้ครใูนโรงเรยีนได้เรยีนรูว้ธีิคิด (Mindset) ท่ี

เป็นการเรยีนรูร่้วมกันระหว่างผูเ้รยีนและผูส้อน มากกว่าให้ครเูป็นศูนย์กลางเหมอืน

อดตี ครเูปลีย่นบทบาทมาเป็นผูอ้�ำนวยความสะดวก (Facilitator) เป็นผูจ้ดุประกาย

สร้างกระบวนการการเรียนรู้และพัฒนานักเรียน”

 การออกแบบการเรียนรู้ที่เสริมพ
ลังเยาวชน ค้นพ

บศักยภาพ
ของตนเอง
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สร้างพลเมืองตื่นรู้
นายกเทศมนตรีกล่าวถึงบริบทพ้ืนฐานของชุมชนว่า ผู้คนต�ำบลปริกมีความ

หลากหลาย มท้ัีงคนพุทธ มสุลมิ และชาวไทยเชือ้สายจนี ทีอ่ยู่ร่วมกันโดยปราศจาก

ข้อขัดแย้ง ทั้งนี้สิ่งที่ต้องให้ความส�ำคัญล�ำดับต้นๆ ในการพัฒนาคนคือ ‘การ

พัฒนากระบวนการเรียนรู้และการศึกษา’ สร้างกระบวนการเรียนรู้อย่างมี

ส่วนร่วมระหว่างคนในชุมชนและภาคีภายนอก ฝึกคนให้เป็น ‘วิศวกรสังคม’ 

‘สถาปนิกสังคม’ หรือเป็น ‘นวัตกร’ ท่ีสามารถออกแบบการด�ำเนินชีวิตให้

สอดคล้องกับวิถีชีวิตอย่างมีคุณภาพ

“เป้าหมายของเราคือ การสร้างคนให้เป็นพลเมืองที่ตื่นรู้ให้ได้

“เราเชือ่มัน่ว่าการพัฒนาใดๆ ก็ตามไม่สามารถส่งผลต่อความจรีงัย่ังยืนได้เลย 

ถ้าหากคนยังไม่ได้รบัการพัฒนา  ดงัน้ันเทศบาลต�ำบลปรกิจงึให้ความส�ำคญักับการ

ให้ ‘คน’ เป็นศูนย์กลางการพัฒนา ก�ำหนดโจทย์ใหญ่ไว้ในวิสัยทัศน์ของเทศบาลว่า 

‘เศรษฐกิจพอเพียง ร้อยเรียงวิถีชุมชน คนเป็นศูนย์กลางการพัฒนา ประชาสังคม

สันติสุข’”

“พลเมืองท่ีตื่นรู้” สุริยาเอ่ยถึงค�ำน้ีอยู่หลายครั้ง เขาขยายความว่า พลเมืองที่

ตื่นรู้หรือ Active Citizen ไม่ใช่แค่การบัญญัติค�ำขึ้นมาให้ดูขลังหรือเป็นค�ำวิชาการ

เท่ๆ แต่เป็นคณุสมบตัทิีพ่ลเมอืงคนหนึง่พึงม ีนัน่คือความรบัผดิชอบต่อชมุชน สงัคม 

และมีความรับผิดชอบต่อประเทศชาติ
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ครูในสังกัดโรงเรียนเทศบาลต�ำบลปริกและเจ้าหน้าที่เทศบาลเป็นกลุ ่ม 

เป้าหมายแรกของการพัฒนาคน เพราะครูเป็นก�ำลังหลักท่ีใกล้ชิดกับเด็กและ 

เยาวชน ส่วนเจ้าหน้าท่ีเทศบาลคือผู ้ปฏิบัติงานที่ท�ำงานสัมพันธ์กับชุมชน  

อย่างไรก็ตาม สุริยากล่าวว่า การสร้างคนไม่สามารถท�ำได้เพียงล�ำพัง เพราะ

ต้องอาศัยทั้งองค์ความรู้ เครื่องมือ และผู้สนับสนุนจากภายในและภายนอก

เป็นพลังหนุนเสริมและเป็นคานงัด ทางเทศบาลจึงประสานงานไปยัง  

‘สงขลาฟอรั่ม’ กลไกภาคประชาสังคมในจังหวัดสงขลาให้เข้ามาช่วยพัฒนา

ศักยภาพของบุคลากรในชุมชน ทั้งในแง่ความคิดความอ่าน เทคนิควิธีการ

สร้างกระบวนการเรียนรู้ ที่ค�ำนึงถึงความต้องการของผู้เรียนเป็นส�ำคัญ

“แนวคิดการพัฒนาเด็กและเยาวชนไม่ได้จ�ำกัดเฉพาะการจัดการศึกษาใน

ระบบหรอืในโรงเรยีนเท่าน้ัน เรายงัมกีลุม่เดก็และเยาวชนท่ีเรยีนอยู่ในพ้ืนท่ีใกล้เคยีง 

หรอืบางคนไม่ได้เรยีนหนังสอื พวกเขาสามารถเข้าร่วมเรยีนรู ้มกีองสวัสดกิารสงัคม

เป็นผูร้บัผดิชอบหลกั ท�ำหน้าท่ีเชือ่มร้อยเดก็ท่ีอยู่ในชมุชนและออกนอกชมุชนเข้ามา 

คูข่นานไปกับการจดัการศกึษาในระบบทีท่างโรงเรยีนเทศบาลต�ำบลปรกิด�ำเนนิการ

อยู่ ซึ่งประเด็นนี้ถือว่าเป็นหัวใจของการเปลี่ยนแปลง

“ช่วงหลังเราท�ำงานกับเด็กปฐมวัยด้วย จากเดิมเน้นเฉพาะนักเรียนระดับ

มัธยม ถ้าเราต้องการสร้างคนควรเริ่มตั้งแต่เด็กเล็กไปจนถึงเด็กโต จึงได้เชื่อมโยง

ประเด็นน้ีเข้ากับการจัดการศึกษาปฐมวัย หรือเด็กๆ ในศูนย์พัฒนาเด็กเล็กและ

อนุบาลด้วยเช่นกัน”

การออกแบบการเรียนรู้ที่เสริมพ
ลังเยาวชน ค้นพ

บศักยภาพ
ของตนเอง
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นโยบายที่ชัดเจน
เทศบาลเป็นองค์กรปกครองส่วนท้องถิ่นที่ก�ำหนดทิศทางการพัฒนาพ้ืนที่ 

ผ่านนโยบาย ยุทธศาสตร์การท�ำงาน และงบประมาณ สุริยากล่าวว่า นโยบายของ

เทศบาลต้องมี ‘ความชัดเจน’ และครอบคลุมทุกด้าน รวมถึงความชัดเจนในการ 

ส่งผ่านนโยบายไปสูก่ารปฏิบตั ิเพราะความชดัเจนจะท�ำให้ข้อต่อแต่ละส่วนทีป่ฏิบตัิ

งาน ตั้งแต่ผู้บริหารไปจนถึงผู้ปฏิบัติเข้าใจเป้าหมายไปในทิศทางเดียวกัน ไม่ว่าจะ

เป็นผู้อ�ำนวยการกอง เจ้าหน้าที่ประจ�ำกอง ผู้อ�ำนวยการโรงเรียน คณะครู นักเรียน  

ผู้ปกครอง ผู้น�ำชุมชน และคนในชุมชน ทั้งนี้เขาย�้ำอีกครั้งว่า ความชัดเจนด้าน

นโยบายของเทศบาลต�ำบลปริกคือการจัดการศึกษาและการเรียนรู้ท่ีมุ่งสู่การสร้าง

พลเมือง

ส่วนด้านงบประมาณ เทศบาลจัดสรรงบเข้าแต่ละกอง ไม่ว่าจะเป็นกอง

สาธารณสขุ กองการศกึษา และกองสวสัดิการสงัคม รวมถึงการประสานการท�ำงาน

กับหน่วยงานภาคต่ีางๆ อย่างต่อเน่ือง สอดคล้องกับนโยบายและยุทธศาสตร์ทีว่างไว้

“ผมพยายามจดัตัง้งบประมาณ แผนงาน และเทศบญัญัติว่าด้วยงบประมาณ

ในแต่ละปี ที่มุ่งไปสู่การสร้างพลเมือง 3 ระดับ พลเมืองเด็ก พลเมืองเยาวชน และ

พลเมืองผู้ใหญ่ของเทศบาลต�ำบลปริก เมื่อมีนโยบาย มีงบประมาณแล้ว ตัวของ

กิจกรรมทีจ่ะท�ำ พยายามออกแบบให้ตอบโจทย์การพัฒนาภาวะความเป็นพลเมอืง

ทัง้สามส่วนนี ้น่ีเป็นบทบาทของเทศบาลทีต้่องสนบัสนนุคนในชมุชน ส่วนการส่งผ่าน

แนวคิดไปสู่การปฏิบัติต้องหาตัวเชื่อม เช่น ภาคีจากภายนอกที่เข้ามาช่วยยกระดับ

ทางปัญญา เรามสีงขลาฟอรัม่ มมีหาวิทยาลยัสงขลานครนิทร์ มภีาคภีาคประชาสงัคม  

คอยเป็นกลไกสร้างความรู้อย่างไม่ขาดสาย”

การออกแบบการเรียนรู้ที่เสริมพ
ลังเยาวชน ค้นพ

บศักยภาพ
ของตนเอง
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สุริยาย�้ำว่าตนให้ความส�ำคัญกับการพัฒนาศักยภาพของเจ้าหน้าที่เทศบาล

ต�ำบลปริกทกุกอง และสนบัสนุนให้เจ้าหน้าท่ีทกุคนท�ำงานใกล้ชดิกับชมุชน ไม่เฉพาะ

แค่กองสวัสดิการสังคมท่ีมีหน้าที่โดยตรงเท่านั้น เวทีจัดการความรู้ภายในเทศบาล 

และเวทีจัดการความรู้ภายในชุมชนเป็นเครื่องมือหนึ่งที่ถูกน�ำมาใช้ในการด�ำเนิน

งาน เพื่อสร้างความยั่งยืนในระยะยาว

“เรามีเวทีจัดการความรู้ของแต่ละกอง แต่ละคนได้ไปเรียนรู้เรื่องอะไรมา 

ต้องมาเล่าสู่กันฟังเพ่ือให้เจ้าหน้าที่ทุกคนได้เข้าใจและเรียนรู้ตาม ท�ำให้เจ้าหน้าท่ี

สามารถตั้งข้อสังเกตหรือหาทางออกเพ่ือพัฒนางานแต่ละงานท่ีรับผิดชอบอยู่ได้ 

และในทุกวันอังคารมีเวทีการจัดการความรู้ ระหว่างหัวหน้ากองและผู้อ�ำนวยการ

โรงเรียนเพ่ือให้ทันต่อสถานการณ์ สัปดาห์ท่ีแล้วท�ำอะไรไป เขาต้องมาเล่าสู่กันฟัง 

น�ำไปสู่แนวทางว่าสัปดาห์นี้จะท�ำอะไรต่อ ทุกคนมาช่วยกันออกแบบ แล้วประมวล

รวมกับสิ่งท่ีวางแผนไว้เมื่อสัปดาห์ท่ีแล้ว สิ่งไหนท�ำได้ สิ่งไหนท�ำไม่ได้ สิ่งไหนเจอ

ปัญหาอุปสรรค มาแลกเปลี่ยนแล้วหาทางแก้ไขกัน

“เมือ่เราสร้างแนวคดิเรือ่งการสร้างพลเมอืงแล้ว ก็ต้องมาคยุกันว่าจะไปพัฒนา

ครูพัฒนาเด็กอย่างไร ต่อยอดตรงไหน หลังจากพัฒนาคนไปแล้ว ต่อจากนั้นเขาจะ

ท�ำอะไร อยู่ที่ไหน เทศบาลประชุมร่วมกับชุมชนบ่อยมาก มีการลงไปท�ำโฟกัสกรุ๊ป

ตามมมุต่าง ๆ  ของชมุชน ในช่วงแรกพ่ีน้องในชมุชนอาจรูส้กึอึดอดักันบ้าง เขาไม่คุ้น

ชนิกบัการน่ังล้อมวงคยุ เพราะในอดตีท่ีผ่านมาพ่ีน้องประชาชนในพ้ืนทียั่งยึดตดิอยู่

กับการรอค�ำสัง่จากข้างบน แต่ท้ังสองเวทีถือว่าเป็นเวททีีท่�ำให้เหน็การเชือ่มโยงและ

ความเปลี่ยนแปลงจากแนวคิดไปสู่แนวปฏิบัติได้เยอะอยู่พอสมควร”

ทั้งนี้สุริยากล่าวว่า การสร้างการสืบทอด (Succession) ภายในองค์กรและ

กลุ่มที่ท�ำงาน เป็นกุญแจส�ำคัญของการสร้างพลเมืองต่อเนื่อง
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“หมายความว่าไม่จ�ำเป็นต้องมีผมอยู่ก็ได้ มีเจ้าหน้าที่ มีปลัด มีรองนายกฯ มี

เลขาฯ นายกฯ มลีกูน้องทีเ่ป็นผูอ้�ำนวยการกอง คนเหล่าน้ีได้ซมึซบัเรือ่งกระบวนการ

คดิและวธีิการจดัการ ตลอดจนการบรหิารและการปฏิบตังิานเรือ่งการสร้างพลเมอืง

อย่างลกึซึง้ ซึง่ตรงน้ีเราก็อาศัยกลไกเวทีการจดัการความรู ้อาศยัการประชมุในแต่ละ

ครัง้ อาศยัการโค้ชกัน ขณะเดยีวกันในระดบัชมุชน ในระดบัสงัคม เราก็มกีลไกทีเ่รยีก

ว่า กรรมการชุมชน และปราชญ์ชาวบ้าน คนท่ีเข้ามาคลุกคลีกับกิจกรรมการสร้าง

โรงเรียนพลเมือง คนเหล่านี้แม้มีอยู่ไม่เยอะ แต่สามารถเป็นกลไกประสานในระดับ

ชุมชนได้ การสร้างผู้สืบทอดไว้ทั้งสามระดับ ในโรงเรียน ในองค์กร และในชุมชน จะ

น�ำไปสู่ความยั่งยืนได้”

 
ผู้เล่นหลักที่เป็นเด็กและเยาวชน

โครงการเกษตรปลอดสารพิษ โครงการไก่ไข่อารมณ์ดี โครงการเศษขยะ 

โครงการผ้ามัดย้อม โครงการท�ำเฟอร์นิเจอร์จากไม้เก่า ร่วมกับโครงการพัฒนาสภา

เด็กและเยาวชนเทศบาลต�ำบลปริก หรือโครงการโรงเรียนพลเมือง เป็นโครงการ

ส่วนหน่ึงท่ีเทศบาลต�ำบลปรกิสนับสนุนเดก็และเยาวชนให้ได้เรยีนรูจ้ากการลงมอืท�ำ 

ผ่านโครงการหรือโจทย์ท่ีเด็กสนใจอยากท�ำ (Project/Problem-based Learning: 

PBL)

จากประสบการณ์การท�ำงาน สรุยิากล่าวว่า ความยากของการท�ำงานด้านเดก็

และเยาวชนมีอยู่ 3 ส่วน ได้แก่ หนึ่ง-เวลา สอง-ทีม รวมถึงการสร้างก�ำลังใจ และ 

สาม-เนื้อหาหรือความรู้ที่จะน�ำมาสอดแทรกในกระบวนการเรียนรู้

การออกแบบการเรียนรู้ที่เสริมพ
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“เทศบาลตั้งงบประมาณกองสวัสดิการ กองการศึกษา ท�ำโครงการพัฒนา

สภาเด็กและเยาวชนหรือโรงเรียนพลเมือง โรงเรียนท�ำงานในเชิงบูรณาการ ให้เด็ก

และเยาวชนกลุ่มน้ีท�ำหน้าท่ีบริหารจัดการเอง มีการประชุมกันเอง มีการออกแบบ

งานกันเอง ท�ำกิจกรรมกันเอง แต่มีเจ้าหน้าที่ คุณครูในโรงเรียน เป็นพี่เลี้ยง เราเปิด

ให้เด็กคิด แสดงออกโดยเสรี พ่ีเลี้ยงคอยประคองให้ท�ำกิจกรรมได้อย่างเป็นระบบ 

ล่าสุดเด็กคิดโครงการมา 3-4 โครงการ ดูแล้วเชื่อมโยงกันทั้งหมด”

สุริยาเล่าถึงความเปลี่ยนแปลงท่ีเกิดขึ้นทั้งกับครูและนักเรียนว่า นอกจากได้

องค์ความรู้ (Knowledge) จากโครงการที่ลงมือท�ำแล้ว ยังได้เรียนรู้การรู้จักตนเอง 

(Self-awareness) เรียนรู้ทักษะการท�ำงาน (Working Skills) และเรียนรู้ทักษะการ

วางแผนและบริหารจัดการ (Management)

“การเลี้ยงไก่ไข่ การปลูกผัก การน�ำวัสดุเหลือใช้มาท�ำเฟอร์นิเจอร์ และการ

ย้อมผ้า แม้เป็นกิจกรรมเล็กๆ แต่อย่างน้อยที่สุด เราได้เห็นการเปลี่ยนแปลงเกิดขึ้น

อย่างชัดเจน เช่น เด็กที่เคยขาดความรับผิดชอบต่อสังคม ไม่ชอบท�ำงานเป็นกลุ่ม 

และมีความเป็นปัจเจก นึกถึงตัวเองเป็นหลัก พอได้ผ่านกระบวนการจัดการศึกษา

โรงเรยีนพลเมอืงเทศบาลต�ำบลปรกิแล้ว เดก็กลบักลายเป็นคนทีม่พีฤติกรรมตรงกัน

ข้ามกับตอนแรกๆ กลายเป็นคนท่ีมีเหตุผล มีความรับผิดชอบต่อส่วนรวม มีความ

กล้าแสดงออกในสิ่งท่ีถูกต้อง สามารถอยู่ร่วมกับผู้อื่นได้เป็นอย่างดี มีการแบ่งปัน 

และเอื้ออาทรกัน

“บางทีคนทีไ่ม่โดดเด่นมกัถูกทิง้ไว้ข้างหลงั แต่การท�ำงานเป็นกลุม่ไม่ทิง้ใครไว้

ข้างหลัง เด็กทุกๆ คนได้รับกระบวนการเรียนรู้ การถ่ายทอด และการปฏิบัติเหมือน

กัน เด็กมีความรู้สึกร่วม ท�ำกิจกรรมร่วมกับเพ่ือนในโรงเรียนอย่างมีความสุขได้ ซึ่ง

ตรงตามเจตนารมณ์ของเทศบาลท่ีเราต้องการเห็นการพัฒนาของเทศบาลในทุก

มิติ จะต้องสร้างคนให้มีส�ำนึกต่อความเป็นพลเมืองและต่อส่วนรวม ที่เราเรียกว่า 

พลเมืองตื่นรู้”
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‘คน’ เป็นทุนทางสังคมที่มีคุณค่า
ต�ำบลปริกเป็นพ้ืนท่ีก่ึงเมอืงก่ึงชนบท เทศบาลส่งเสรมิการสร้างความมัน่คงทาง

อาหาร ที่อยู่อาศัย และสุขภาพอนามัยแก่คนในชุมชน ทุนส�ำคัญของต�ำบลปริกใน

สายตาของสุริยาคือทุนทางสังคม ที่มีคนกลุ่มต่างๆ เป็นส่วนประกอบ

“ตอนแรกท่ีเราจะขับเคลื่อนเรื่องเด็ก เรามีข้อจ�ำกัด เจ้าหน้าท่ีมีไม่พอ คนที ่

รับผิดชอบยังไม่มี ต้องอาศัยกิจกรรมกองสวัสดิการ ส่วนโรงเรียน คุณครูท้ังหลาย 

ไม่ค่อยมีเวลาพอในการช่วยงานลักษณะน้ีได้ เราใช้เวลาอยู่ 6-7 ปี กว่าจะได้ทีม 

กองสวัสดิการ ทีมส�ำนักปลัด ทีมครู มาช่วยกันเชื่อมโยงเรื่องกิจกรรมกับเด็กและ

ชุมชน การพัฒนาคนเป็นเรื่องยากกว่าเรื่องอื่นๆ เช่น โครงสร้างพื้นฐาน เพราะเรื่อง

การพัฒนาคนมีระยะเวลาเป็นเรื่องส�ำคัญ เราจะรีบจบไม่ได้ ต้องค่อยเป็นค่อยไป 

และต้องดูจังหวะในการเข้าชาร์จคนแต่ละกลุ่ม เพราะบางทีเราท�ำงานกับเด็กด้วย 

ผู้ใหญ่ด้วย และมีภาคีภายนอกด้วย เราท�ำงานคนเดียวไม่ได้เลย แต่กลไกตรงน้ี

ท�ำให้เห็นว่าความรู้ไม่ย�่ำอยู่กับที่”

สุริยาเล่าถึงกระบวนการพัฒนาคน โดยการสร้างคนภายในให้เป็นทีมงาน  

สาม ก. ทีม่ท้ัีงความแกร่ง  ความกล้า และความเก่ง ทกุคนต้องท�ำงานร่วมกัน โดยใช้ 

‘ไตรพลงั’ ได้แก่  หนึง่-พ่ีเลีย้ง (Coach) สอง-เพ่ือนทีค่อยหนนุ พ่ีท่ีคอยน�ำ (Tandem) 

และสาม-ภูมิบุตรา คือพนักงานจ้างที่เป็นคนในพื้นที่
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“คนท้ังสามกลุ่มน้ีต้องท�ำงานเชื่อมโยงกัน พ่ีเลี้ยงคือผู้อ�ำนวยการกอง เรามี 

อยู่ 7-8 กองในเทศบาล ท�ำหน้าท่ีเป็นพ่ีเลี้ยงให้กับน้องๆ และกลุ่มที่สอง ได้แก่ 

หัวหน้างาน หรือเจ้าหน้าท่ีระดับรองลงมา ท่ีเป็นเพ่ือนหรือเป็นพ่ีคอยแนะน�ำให้ 

ค�ำปรกึษากันได้ คอยเชือ่มโยงนโยบายไปสูก่ารปฏิบตั ิเชือ่มโยงระหว่างผูอ้�ำนวยการ 

กองกับเจ้าหน้าที่ในสังกัด ส่วนกลุ่มที่สามคือ พนักงานจ้าง เป็นคนที่อาศัยในต�ำบล

ปริก ไม่ว่าจะอยู่ชุมชนไหนก็ต้องเป็นเจ้าหน้าที่ประจ�ำชุมชนนั้น ต้องไปเรียนรู้ชุมชน

ของตวัเอง และต้องส่งผ่านข้อมลูจากชมุชนตวัเองมายังเทศบาล ท�ำงานแบบย้อนไป 

ย้อนมา ชุมชนเข้ากับเทศบาลได้ เทศบาลก็ต้องเข้ากับชุมชนได้ การท�ำงานของ 

คณะครูในโรงเรียนก็ใช้วิธีการเดียวกัน”

ค�ำว่า ‘ไม่มีงบประมาณสนับสนุน’ ไม่มีอยู่ในพจนานุกรมการท�ำงานของ

นายกเทศมนตรีเทศบาลต�ำบลปริก เพราะงบประมาณจัดสรรได้ตามนโยบายและ

ยุทธศาสตร์ของเทศบาล ผ่านการระดมความคิดจากตัวแทนทุกฝ่ายในชุมชนที่เป็น 

‘พลเมืองตื่นรู้’ ผู้ยึดถือผลประโยชน์ของส่วนรวมและสังคมเป็นหลัก โดยไม่จ�ำเป็น

ต้องเสียงบประมาณไปกับการสร้างแลนด์มาร์กราคาแพง การออกแบบการเรียนรู้ที่เสริมพ
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‘แพรกหนามแดง’ กว่า 5 ปีกับเส้นทางการสร้าง ‘ไอดอล’ 
ที่เข้าถึงและสัมผัสได้ 

กลไกชุมชนแพรกหนามแดง จังหวัดสมุทรสงคราม

ชุมชนแพรกหนามแดง จังหวัดสมุทรสงคราม เป็นชุมชนท่ีมีระบบนิเวศที ่

น่าสนใจ ในภาพใหญ่สมุทรสงครามเป็นจังหวัดที่ตั้งอยู่ริมชายฝั่งทะเลอ่าวไทย 

ด้านตะวันตก มีแม่น�้ำแม่กลองเป็นแม่น�้ำสายหลัก ไหลผ่าน 3 อ�ำเภอ ได้แก่ อ�ำเภอ

บางคนที อัมพวา และเมืองสมุทรสงคราม ท�ำเลที่ตั้งอยู่ไม่ไกลจากรุงเทพฯ ใช้ระยะ

เวลาขับรถไม่ถึงชั่วโมงครึ่ง ด้วยระยะทางเพียงประมาณ 65 กิโลเมตร

ส�ำหรับแพรกหนามแดง ชุมชนน้ีตั้งอยู่ในพ้ืนที่แบ่งเขตระหว่างน�้ำจืดกับน�้ำ

เค็ม มีทีมวิจัยท้องถ่ินท่ีท�ำงานร่วมกับส�ำนักงานกองทุนสนับสนุนการวิจัย (สกว.) 

มากว่า 10 ปี ปัจจุบันปรับเปลี่ยนโครงสร้างองค์กรเป็นส�ำนักงานคณะกรรมการ 

ส่งเสริมวิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรม (สกสว.) 

“ในชมุชนผูป้กครองเหน็ว่าเราสร้างเดก็แล้วไปได้ด ีเดก็สามารถมอีาชพีเลีย้งดู

ตวัเองได้ เขาก็อยากให้ลกูเข้ามาร่วมโครงการเรือ่ยๆ เด็กทีเ่ข้ามาตรงนีเ้ปลีย่นแปลง

ไปในทางท่ีดี มีพฤติกรรม การเรียนดีขึ้น มีความสามารถมากขึ้น กล้าคิด กล้าพูด 

กล้าท�ำ ผู้ปกครองเลยส่งเสริมให้เด็กมาท�ำกิจกรรมกับเรา ท�ำให้เกิดการมีส่วนร่วม

จากชุมชน ส่วนหนึ่งพ่ีเลี้ยงต้องสร้างความเชื่อมั่นให้กับชุมชนและพ่อแม่ของเด็ก

ด้วย เขาจึงอยากส่งลูกมาร่วมกิจกรรม” แมว - นิภา บัวจันทร์ อายุ 51 ปี ผู้จัดการ

สถาบันการเงินแพรกหนามแดง กรรมการกลุ่มสัจจะออมทรัพย์ เจ้าหน้าท่ีสหกรณ์

เคหสถานเจริญมั่งมีมั่นคง (บ้านมั่นคง) และทีมวิจัยชุมชนแพรกหนามแดง กล่าว
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ความไว้วางใจท�ำให้เด็กเปิดใจ
เกือบทุกบ้านในชุมชนปลูกกล้วย กล้วยเป็นพืชท่ีปลูกง่ายและอยู่ใกล้ตัว เรา

สามารถน�ำกล้วยมาท�ำประโยชน์อะไรได้บ้าง

ทีมวิจัยเล่าถึงจุดเริ่มต้นของเรื่องกล้วยๆ ใน โครงการศึกษากระบวนการ

เรียนรู้วิถีชุมชนจากการใช้ประโยชน์จากกล้วยของเด็กและเยาวชน ชุมชน 

แพรกหนามแดง จังหวัดสมุทรสงคราม ที่ถูกตั้งโจทย์ขึ้นจากเรื่องใกล้ตัว  

เช่นเดียวกับโครงการในปีก่อนๆ แมวเป็นหน่ึงในทีมพ่ีเลี้ยงประจ�ำพ้ืนที่ผู ้ดูแล

โครงการน้ี ซึง่เป็นส่วนหน่ึงของโครงการพลงัเดก็และเยาวชนเพ่ือการเรยีนรูภ้มูสิงัคม

ภาคตะวันตก ที่ชุมชนแพรกหนามแดงเข้าร่วมมาตั้งแต่ พ.ศ. 2557 มีเป้าหมายเพื่อ

เสริมสร้างพลังพลเมืองของเด็กและเยาวชน โดยการเรียนรู้ท้องถิ่นและภูมิสังคม  

ผ่านกลไกขับเคลื่อนการพัฒนา ยกระดับความรู้ในการจัดการท้องถิ่น  

นอกจากตัวเธอแล้ว ยังมีทีมงาน ได้แก่ ลุงเปี้ยก - สมศักดิ์ ริ้วทอง อายุ 

64 ปี, น้อง - พจนา วิเชียรฉาย อายุ 56 ปี และผึ้ง - บังอร ช่วยชูวงค์ อายุ  

46 ปี ที่เป็นทั้งทีมวิจัยและพี่เลี้ยง
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โครงการร่วมกันท�ำโครงการพัฒนาเดก็ เยาวชน และคนในชมุชนอย่างแข็งขนั

“เราท�ำงานชมุชน รูก้ระบวนการท�ำงานวจิยัท้องถ่ิน พวกเราถูกวางกระบวนไว้  

มันติดเข้าไปในใจ แทรกเข้ามาอยู่กับการด�ำเนินชีวิตของเรา พอมีโครงการมาต่อ

เน่ือง เราก็สนุก เมือ่ไรทีโ่ครงการจบไปแล้ว ว่างเกินไปไม่ได้เจอเพ่ือนหรอืคนในชมุชน 

มันท�ำให้เรารู้สึกว่าขาดอะไรก็ไม่รู้ เหมือนน�้ำที่พร่องไป” แมวกล่าวถึงธรรมชาติของ

การท�ำงาน และสิ่งที่ได้เรียนรู้จากการเป็นพี่เลี้ยงโครงการต่อว่า 

“การเป็นพี่เลี้ยงชุมชนต้องท�ำเป็นทีม เราคนเดียวไม่สามารถท�ำได้

เพราะความสามารถแต่ละคนไม่เหมือนกัน คนน้ันถนัดแบบน้ี คนน้ีถนัด

แบบน้ันแยกกันไป พอเราได้เจอโครงการอะไรท่ีแปลกใหม่ เราลองคิดลอง

ท�ำช่วยกันหลายคนมันสนุก ได้ความรู้ใหม่ ต้องท�ำแบบน้ี ดัดแปลงแบบน้ี 

ท�ำไปเรื่อยๆ กลายเป็นว่าเราท�ำอีกอย่างได้อีกอย่าง ได้ภูมิปัญญาใหม่ ได้

เอาภูมิปัญญาเก่ามาบวกกับเทคโนโลยีใหม่ๆ ท�ำให้เราเองสนุกอยากท�ำไป

เรื่อยๆ” 

พ.ศ. 2557 ชุมชนแพรกหนามแดงหันมาท�ำวิจัยเรื่องการพัฒนาศักยภาพเด็ก

และเยาวชนกับเด็กกลุ่มเสี่ยงเป็นกลุ่มแรก ส่วนใหญ่เป็นเด็กท่ีไม่ได้เรียนหนังสือ

ในระบบและถูกมองว่าเกเร ผลลัพธ์จากการท�ำโครงการเป็นสิ่งท่ีดึงดูดให้เด็กและ

เยาวชนกลุ่มอื่นๆ รวมถึงผู้ปกครองสนใจ และให้ความร่วมมือกับกิจกรรมต่างๆ ที่

เกิดขึ้นจากกลุ่ม

“เราคลกุคลกัีบเดก็กลุม่น้ีมาก่อนตัง้แต่เขายังเด็กๆ สมยัเด็กเขาเป็นเด็กดีมาก 

แต่พอหลดุช่วง ม.3 ไป เขาเปลีย่นจากหน้ามอืเป็นหลงัมอืด้วยปัญหาครอบครวั บาง

คนเข้าไปอยู่สถานพินิจฯ เข้าออกบ่อยจนเขาบอกว่าไม่ไหวกับชีวิตแล้ว เจอปัญหา

ชมุชนไม่ต้อนรบั ไปทางไหนชมุชนก็ไล่ อยากกลบัตวั งานวจิยัท�ำให้เราได้เรยีนรู ้รูจ้กั

เด็กกลุ่มน้ี ซึ่งก็ถือว่ามีโลกส่วนตัวสูง เราดีใจท่ีสลายแก๊งในน้ีได้ คนท่ีเป็นหัวหน้า

โครงการปีที ่1 น่ันก็คอืหัวหน้าแก๊ง หวัโจกของกลุม่ แก๊งทีตี่กนัเป็นประจ�ำก็สลายตัว 

ไปจากชุมชน” แมวกล่าว
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“เราคุยกับเขาว่าตอนนี้พวกเขาแทบไม่มีที่ยืนในสังคม อย่างในหมู่บ้านมีใคร

ให้เข้าบ้านบ้าง จะเข้าบ้านใครปุ๊บ ไม่ได้เลย อย่ามายุ่งกับลูกฉันเดี๋ยวลูกฉันเสียคน 

เพราะฉะน้ันถ้าอยากมีท่ียืนในสังคมให้ได้ ให้ลองเข้ามาท�ำกิจกรรมกับกลุ่ม เขาก็

เข้ามาดแูต่ว่าไม่ลงมอืท�ำนะ เราต้องท�ำตวัเป็นเพ่ือนเขา พูดภาษาเดยีวกับเขา มมีกุ

คอยเล่นคอยชวนคุย” ลุงเปี้ยกกล่าว

“เราวางกระบวนท�ำโครงการเด็กคู่กับงานวิจัย ให้เด็กรุ่นใหญ่สอนเด็กเล็ก

ระดับอนุบาลและประถม เราคละอายุให้เด็กเรียนรู้ปรับตัวเข้าหากัน เป็นพ่ีเลี้ยง

คอยตัง้ค�ำถามบ่อยๆ ให้เขาคดิว่าควรท�ำอย่างไร ควรปรบัวธีิไหน แล้วท�ำมาให้เราดู  

เด็กกลุ่มเสี่ยง เด็กที่แว้นขี่มอเตอร์ไซค์ไปมา ปีแรกเขาไปได้ดี มีงานท�ำ เลิกติดยา” 

ลุงเปี้ยกเล่าต่อ

แมวอธิบายต่อว่า กลุ่มเด็กและเยาวชนที่เข้าร่วมโครงการในระยะหลังเป็น 

เดก็ในระบบ การท�ำงานมคีวามยากง่ายแตกต่างกัน เดก็นอกระบบควบคมุยาก แต่

เด็กในระบบจัดการเวลายาก

“เดก็ในระบบไม่ค่อยมเีวลา แม้กระทัง่วนัหยุดปิดเทอม โรงเรยีนก็ให้เดก็มาฝึก

อบรม เตรียมตัวแข่งขันกิจกรรม แข่งระดับเขต ระดับภาค เราสังเกตว่าเด็กที่มาท�ำ

กิจกรรมกับเรา ครูมักพาเขาไปท�ำกิจกรรมอย่างอื่น เพราะเห็นว่าเด็กมีกระบวนการ

คิดเป็นขั้นเป็นตอน คิดท�ำอะไรแล้วมีการถอดบทเรียน ปรึกษากันระหว่างท�ำงาน  

มีแผนงานและมีระเบียบ เราก็ต้องบอกครูว่าขอแบ่งเวลาให้เด็กมาท�ำกิจกรรมกับ

เราบ้าง” แมวกล่าว
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กระจายบทบาทการท�ำงานเพ่ือสร้างการมีส่วนร่วม
แพรกหนามแดงเป็นชมุชนทีเ่รยีนรูก้ารอยู่ร่วมกันจากปัญหาความขดัแย้งเรือ่ง

การใช้น�ำ้ ย้อนความไปเมือ่ชมุชนถูกแบ่งเป็น 2 ฟากฝ่ัง ระหว่างพ้ืนทีน่�ำ้จดืและพ้ืนท่ี

น�้ำเค็ม ซึ่งถูกคั่นกลางด้วยถนนพระราม 2 ถนนเป็นตัวขวางการไหลของน�้ำตาม

ธรรมชาติ น�้ำเค็มไม่สามารถไหลมาทางน�้ำจืด น�้ำจืดไม่สามารถผลักดันเข้ามาเพื่อ

เจือจางความเค็ม น�ำมาสู่ความขัดแย้งด้านการจัดการน�้ำของชาวนาและชาวสวน 

การเข้ามาของทีมวิจัยที่มีประชาคมคนรักแม่กลอง และ สกว.เข้ามาสนับสนุนท�ำ

ให้คนในชุมชนหันหน้ามาคุยและแก้ปัญหาร่วมกัน นี่เป็นเหตุผลที่ท�ำให้ทีมวิจัย ซึ่ง

เป็นพี่เลี้ยงโครงการเด็กและเยาวชนรู้จักผู้คนในชุมชนอย่างกว้างๆ และมีเครือข่าย

ช่วยเหลือซึ่งกันและกันได้ในชุมชน
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“เวลาให้เด็กๆ ไปเรียนรู้ที่ไหน เราประสานขอความร่วมมือไป เพราะตอนเรา

ท�ำวิจัยท้องถิ่น เราต้องไปส�ำรวจ ประสานคนทั้งต�ำบลอยู่แล้ว” แมวกล่าว

“เรารู้จักผู้น�ำแต่ละหมู่บ้าน ใครมีความส�ำคัญ ใครมีบทบาทอะไรในนั้น เวลา

ไปลงพื้นที่จะประสานเข้าไป เขาก็ให้ความร่วมมือ” น้องกล่าว 

“ทมีทีป่รกึษาหรอืทมีวิจยัของเรามสีองด้านคือ ด้านน�ำ้จดืกับด้านน�ำ้เค็ม เวลา

เด็กปรึกษาลงพ้ืนท่ีด้านน�้ำจืด เขาจะประสานพ่ีเลี้ยงฝั่งทีมน�้ำจืด ผมอยู่ฝั่งน�้ำเค็ม 

เด็กมาท�ำกิจกรรมฝั่งนี้ก็ประสานผม จะไปที่ไหน ไปสัมภาษณ์ใคร เราให้ค�ำแนะน�ำ 

และไปประสานให้” ลุงเปี้ยกกล่าว 

แม้ทีมพ่ีเลี้ยงจะมีประสบการณ์ท�ำงานวิจัยมาอย่างโชกโชน แม่นย�ำครบ

กระบวนการ ทัง้การหาข้อมลู การตัง้ค�ำถาม การถอดบทเรยีน แต่ทีมงานทุกคนบอก 

เป็นเสียงเดียวกันว่า การท�ำงานกับเด็กและเยาวชนต้องเรียนรู้การปรับตัวเพ่ือให้

เข้ากับเด็ก 

“จับสังเกตพฤติกรรม เด็กบางคนไม่พูดเพราะอะไร มีปัญหาอะไร ก็เข้าคลินิก

ส่วนตัว แชตถามบ้าง ถามตรงๆ บ้าง ใช้ค�ำพูดแบบผู้ใหญ่ห่วงลูกในครอบครัว ปรับ

วิธีการสอนจากสอนสัง่เป็นแนะน�ำ วางข้อตกลง พ่ีเลีย้งแต่ละคนสไตล์ไม่เหมอืนกัน 

เราสไตล์เสียงดัง พูดตรงแบบเล่นๆ แรงๆ บางครั้งแอบกระซิบ เรามีวิธีดูพฤติกรรม

เดก็รายบคุคลว่าคนน้ีจะเตอืนอย่างไร บางคนรูน้ะเดีย๋วบอกแม่นะ ก็จะแบบนัน้ เดก็

ก็จะกลัวเรา” แมวอธิบาย “การท�ำงานกับเด็กเปลี่ยนแนวพวกเราด้วย จากที่แต่งตัว

แบบผูใ้หญ่ เวลาอยู่กับเด็กเราแต่งตวัสบายๆ เพราะการแต่งตวัเป็นทางการจะกดดนั

เด็ก แต่งตัวเรียบร้อยดูดี เด็กไม่กล้าเข้าใกล้”

“ของผมก็สไตล์เล่นๆ งานวิจัยท�ำให้เราเล็งเห็นหลายอย่าง ลองสังเกตถ้าเรา

ท�ำจานตกแตกหล่นจากมือ เราพูดว่าอุ๊ย หลุดมือ จานมันลื่น เราไม่โทษตัวเอง แต่

พอเด็กท�ำ เราบอกซุ่มซ่าม งานวิจัยท�ำให้เราเห็นว่ามันมีวิธีอื่นอีก มีมุมอื่นให้คิดได้

อีก” ลุงเปี้ยกกล่าว
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เป้าหมายทีแ่ท้จรงิของโครงการต่างๆ ทีเ่ดก็และเยาวชนชมุชนแพรกหนามแดง 

วางโจทย์โครงการขึ้นมา ไม่ได้มองผลลัพธ์ของโครงการเป็นความส�ำเร็จ แต่เน้นให้

เด็กได้คิด ลงมือท�ำ และออกไปปฏิสัมพันธ์กับคนในชุมชน

ยกตัวอย่าง โครงการศึกษากระบวนการเรียนรู้วิถีชุมชนจากการใช้ประโยชน์

จากกล้วยของเด็กและเยาวชน ท่ีเกิดเป็นกล้วยหอมจี่และกล้วยไข่จี่ แทนกล้วย

น�้ำว้าจี่แบบที่คนส่วนใหญ่คุ้นเคย ซึ่งเป็นผลจากการให้เด็กและเยาวชนได้ทดลอง

ท�ำในสิ่งที่ไม่คุ้นเคย 

“เรื่องตัวเองต้องรู้ก่อน เด็กที่เราพาไปรุ่นนี้ไม่เคยเห็นนาข้าว แพรกหนามแดง

มีสองฝั่งนะ ไม่เคยไปไหนเลย เคยไปเที่ยวที่อื่น แต่ต�ำบลตัวเอง บ้านตัวเองยังไม่รู้

ว่ามีอะไรบ้าง นี่คือสิ่งหนึ่งท่ีเราต้องสานต่อ สร้างต่อให้เขารับรู้ให้ได้ว่าบ้านเขามี

อะไรบ้าง” ลุงเปี้ยกกล่าว

“กระบวนการท�ำวิจัยกับประสบการณ์ของทีม ทั้งทีมวิจัยและทีมน้องๆ รุ่นพ่ี

ที่ท�ำโครงการมาก่อน ความรู้ที่ทางมูลนิธิสยามกัมมาจลลงมาพัฒนากิจกรรมใน

โครงการ รวมกับภูมิความรู้ในท้องถิ่น ความรู้ที่ได้จากการไปอบรมในเวทีเครือข่าย  

เอามาบวกกันทุกอย่างเป็นแนวทางว่าเราจะท�ำอย่างไร ใช้วิธีไหนพัฒนาเด็ก 

แนวทางของเราควรจะไปทางไหน เน้นให้เด็กรู้จักบ้านตัวเอง รู้ว่าบ้านเรามีอะไร ดึง

ศักยภาพของเด็กออกมาว่าเขามีความสามารถอะไร เขาเด่นดีด้านไหน ให้เขาแยก

บทบาทของตัวเอง รวมทีมใหม่ก็จะหาดูว่าใครบันทึกเก่ง ใครชวนคุยเก่ง แบ่งหน้าที่ 

แบบที่เราเคยท�ำมาแล้ว” แมวอธิบายวิธีการท�ำงาน

ทั้งนี้พี่เลี้ยงทั้งสามคนบอกว่า ความมั่นคงของทีมพี่เลี้ยงมาจากความสามัคคี

และการช่วยเหลอืกันภายในก่อนจะประสานความร่วมมอืไปยังหน่วยงานภายนอก

“เราอ่อนด้านนี้ เพื่อนเด่นด้านนั้น เติมกันได้ข้อมูลเพิ่มขึ้น” น้องกล่าวขึ้น

“การร่วมมือกันในทีมเป็นสิ่งส�ำคัญ มีเพ่ือนช่วยเสริมแรง แบ่งงานตามความ

สามารถเฉพาะด้านของแต่ละคน แต่ต้องท�ำงานไปด้วยกัน เราท�ำงานชุมชนมาจน

มันเข้ากระแสเลือด เหลือกันอยู่เป็นหลัก 4 คน อินเข้าไปข้างใน ถ้าไม่ได้เจอกัน  

ไม่ได้ท�ำแบบนี้ มันอยู่ไม่ได้” แมวกล่าว
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สร้างไอดอลตัวจริงที่สัมผัสและเข้าถึงได้ในชุมชน
เด็กหลายๆ คนขับเคลื่อนความฝันด้วยแรงบันดาลใจจากคนท่ีชื่นชอบหรือ  

‘ไอดอล’ กลไกการท�ำงานกบัเดก็และเยาวชนแพรกหนามแดงขับเคลือ่นการท�ำงาน 

โดยให้รุน่พ่ีเข้ามามส่ีวนช่วยส่งต่อความรูใ้ห้รุน่น้อง ความสามารถ การกล้าพูด กล้า

แสดงออกของรุ่นพ่ี ท�ำให้รุ่นน้องมีแรงพลังที่จะก้าวเดินต่อ ส่วนทีมงานพ่ีเลี้ยงเอง 

ก็ท�ำให้ผู้ปกครองและคนในชุมชนเชื่อมั่น จากการท�ำงานพัฒนาท้องถ่ินมาอย่าง

ต่อเนื่อง

“ชุมชนมีความหวัง เพราะเราสร้างไอดอล ผู้ปกครองก็หวังว่าลูกหลานจะโต

เป็นเหมือนไอดอล เหมือนพี่แอล (วีรวรรณ ดวงแข) ได้บินไปเรียนรู้ทั่วประเทศ เขา

อยากให้ลูกหลานได้โตไปเป็นเหมือนพี่ ได้ท�ำงานดีๆ ได้มีโอกาสบ้าง” แมวกล่าว

“เวลาไปรับไปส่งเด็กๆ ผู้ปกครองไม่ห่วง เพราะเขาวางใจเรา” ผึ้งกล่าว

แอลเองก็เคยผ่านช่วงวัยรุ่นที่จัดการอารมณ์ของตัวเองไม่ได้ โพสต์ด่า โพสต์

ระบายในโซเชียลมีเดีย แต่ปัจจุบันแอลได้ก้าวขึ้นมาเป็นหนึ่งในแกนน�ำแถวหน้า

ของชุมชน

“เราช่วยสงัเกตพฤตกิรรมของน้องว่าเป็นอย่างไร มคีรอบครวัแบบไหน ตามไป

ดูพวกเขาบนโซเชียลมีเดีย เป็นเพื่อนกับน้องในเฟซบุ๊ก ในไลน์ ท�ำให้เห็นพฤติกรรม

ของเขา บางทีน้องโพสต์ก็เข้าไปเตือนเลย เราจะไม่เตือนด้วยค�ำที่รุนแรง บางทีเรา

คุยต่อหน้าไม่ได้ เราก็แชตไปหา” แอลเล่าจากประสบการณ์

“เราหวงัท่ีจะสร้างเดก็รุน่ต่อไปเร่ือยๆ ถ้าเดก็ผ่านกระบวนการแบบน้ี เขาจะคดิ

เป็นและปรับตัวให้เข้ากับสถานการณ์ที่เปลี่ยนแปลงรอบตัวได้ พี่เลี้ยงต้องรู้เท่าทัน

เด็กเพ่ือหาวิธีการรับมือกับเขา เรารู้ว่าเราอายุเยอะแล้วต่อไปคงท�ำไม่ได้ ก็ต้องฝึก

เด็กรุ่นนี้เพื่อให้เขาฝึกรุ่นน้องต่อไป ผ่านกระบวนการคิด ตั้งค�ำถาม วิเคราะห์ข้อมูล 

วางแผน สรุปบทเรียน สร้างไว้ให้เขาไปใช้กับน้อง” แมวกล่าว
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แอลขยายภาพให้เหน็กลไกการท�ำงานในภาพใหญ่ของชมุชนแพรกหนามแดง

ว่า มีทีมงานในต�ำบลท่ีเจอกันทุกวันที่ 1 ท่ีกลุ่มสัจจะออมทรัพย์ เพ่ือประชุมความ 

คืบหน้าและแจ้งข่าวสารการท�ำงาน และทีมงานอีกส่วนหนึ่งดูภาพรวมท้ังจังหวัด 

เป็นทีมที่รู้สถานการณ์ทุกด้าน ทั้งสิ่งแวดล้อม สังคม และข่าวสารต่างๆ ทีมงานชุด

นีจ้ะน�ำข้อมลูมาเผยแพร่ให้ทีมงานในต�ำบล ซึง่เป็นทมีทีใ่กล้ชดิกับเดก็และเยาวชน

มากที่สุด

“รุน่พ่ีเยาวชน รุน่สองกับรุน่สาม พัฒนาศักยภาพของเขาข้ึนมาไม่น้อย บางคน

จากเล่นเกมไม่หยุด ไม่ฟังใครท้ังสิน้ ก้มหน้าก้มตาเล่นเกม ตอนนีเ้ก่งไปไกล เลกิเล่น

เกมแล้วไปท�ำงาน มีอาชีพที่ดี ตอนนี้เราให้รุ่นพี่น�ำความรู้จากพี่เลี้ยงไปสอนรุ่นเล็ก

ต่อจากพวกเราอีกที เราก็เป็นที่ปรึกษา” ลุงเปี้ยกเล่า

 “คนในชุมชนเห็นพวกเราท�ำงาน ชาวบ้านเห็นว่ารวมตัวกันแล้วท�ำจริง ไป

อบรมที่นั่นที่นี่ น�ำกิจกรรมเข้ามา พอเราไปชวนลูกเขา เขาก็ให้มาเลยไม่ปฏิเสธ ลูก

เขาจากที่ซนๆ พอมาอยู่กับเรา เขาน่ิงขึ้น ท�ำกิจกรรมได้ ถ้าเป็นเด็กโตกล้าคิด มี

เหตุผล ขนาดเราเห็นทีแรกคิดว่าจะไปรอดไหม แต่พอเข้าเวทีไม่น่าเชื่อว่าเขาพูดได้

ท�ำได้ ทั้งที่ก่อนไปเขายังไม่ค่อยมั่นใจ” น้องยกตัวอย่าง

“เด็กๆ กล้าพูดและมีเหตุผล หลานที่บ้าน ถ้าเราจะพูดอะไร เราต้องมีเหตุผล 

ถ้าไม่มีเหตุผลเขาไม่ยอมท�ำ เหตุผลต้องมาก่อน” ผึ้งกล่าวเสริม
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เส้นทางการพัฒนาเด็กและเยาวชนชุมชนแพรกหนามแดงตลอด 5 ปี สร้าง 

‘ไอดอล’ ในชุมชนที่ไม่ได้มีเพียงคนเดียว ท้ังแมว น้อง ผึ้ง ลุงเปี้ยก และแอล เป็น 

ไอดอลต่างวัยที่ได้รับบทบาทต่างกันไป อาจมีแฟนคลับ มีผู้ติดตามคนละกลุ่ม แต่ 

ทุกคนมีเป้าหมายและเดินหน้าไปในทิศทางเดียวกัน เพ่ือพัฒนาและส่งเสริม

ศกัยภาพของเด็กและเยาวชนแพรกหนามแดง ให้รูจ้กัตนเอง ชมุชนของตนเอง และ

รู้เท่าทันโลกภายนอก
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‘บ้านเขาน้อย’ จังหวัดสตูล การรื้อฟื้ นอดีตท่ีสร้างความ
เป็นระเบียบให้กับปัจจุบัน

กลไกชุมชนต�ำบลย่านซื่อ อ�ำเภอควนโดน จังหวัดสตูล

‘จุดชมวิวเขาภูน้อย’ อยู่ในพื้นที่บ้านเขาน้อยเหนือ หมู่ 3 ต�ำบลย่านซื่อ อ�ำเภอ

ควนโดน จังหวัดสตูล เป็นแหล่งท่องเท่ียวแห่งใหม่จากความร่วมมือร่วมใจของคน

บ้านเขาน้อยที่ต้องการพัฒนาชุมชนให้เป็นแหล่งท่องเท่ียว โดยไม่ละท้ิงส�ำนึกรัก

สิ่งแวดล้อม

บ้านเขาน้อยเป็นชมุชนหน่ึงท่ีมปีระวตัคิวามเป็นมายาวนานกว่า 150 ปี อ้างองิ

ข้อมูลที่ได้จากการสืบค้น ส�ำรวจ สัมภาษณ์ และสังเคราะห์โดยเด็กและเยาวชนใน

ชุมชน ภายใต้โครงการเรียนรู้ประวัติศาสตร์สู่การพัฒนาชุมชนบ้านเขาน้อย 

ท�ำเลท่ีตั้งของเขาน้อยเป็นท่ีราบ โอบล้อมด้วยภูเขาสามด้าน มีน�้ำท่าอุดม

สมบูรณ์เน่ืองจากมีสายน�้ำชลประทานไหลผ่าน หากได้ขึ้นไปมองวิวจากมุมสูงบน

จุดชมวิวเขาภูน้อย จะเห็นผืนนากว่า 2 พันไร่กว้างไกลสุดตา จุดเด่นอีกอย่างหนึ่ง

ท่ีดึงดูดใจนักท่องเท่ียวคงหนีไม่พ้นทะเลหมอกท่ีคลอเคลียไปกับทิวเขากระทบแสง

สีทองของพระอาทิตย์ที่ค่อยๆ ปรากฏขึ้นในยามเช้า
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เปลี่ยนด้านมืดให้เป็นด้านสว่าง
ใครจะไปนึกว่าการเข้ามาของร้านค้าปลีกขนาดใหญ่ ซึ่งเป็นสัญญาณของ

ความเจริญทางเศรษฐกิจจะส่งผลกระทบต่อความมั่นคงระดับฐานราก จนท�ำให้ 

ชมุชนเลก็ๆ อย่างบ้านเขาน้อยสัน่คลอน สอและ หลงสมัน หรอืครสูอและ พีเ่ลีย้ง 

โครงการเรียนรู้ประวัติศาสตร์ฯ ครูสอนศาสนาโรงเรียนสามัคคีอิสลามวิทยา 

และผูบ้รหิารฝ่ายวิชาการมสัยิดบ้านเขาน้อย กล่าวว่า บ้านเขาน้อยเป็นชมุชนขนาด

เล็ก ปัจจุบันมีประชากรทั้งสิ้นราว 1,200 คน ประมาณ 161 ครัวเรือน ย้อนกลับไป

ราว พ.ศ. 2556 การเข้ามาของร้านค้าปลีกขนาดใหญ่ที่เป็นศูนย์กลางการจับจ่าย

ใช้สอยของผู้คนอย่างพลุกพล่าน อีกด้านหนึ่งกลับกลายเป็นศูนย์กลางการกระจาย 

ยาเสพติด ซึ่งเป็นด้านมืดที่แทบไม่มีใครมองเห็นและไม่ได้นึกถึง

การออกแบบการเรียนรู้ที่เสริมพ
ลังเยาวชน ค้นพ

บศักยภาพ
ของตนเอง

487



YO
UN

G
 A

C
TI

V
E 

C
IT

IZ
EN

488



“ปัญหาในพ้ืนท่ีมีอยู่แล้วคือปัญหายาเสพติด ช่วงนั้นผู ้ใหญ่บ้านเพ่ิงได้

รับต�ำแหน่งมาใหม่ๆ ก็ร่วมกันทุกวิถีทางเพ่ือช่วยให้น้อง ๆ รอดพ้นจากตรงนั้น 

ศนูย์การค้าเข้ามาถูกต้องตามกฎหมาย แต่พอคนหมูม่ากเข้าไปอยู่ตรงนัน้ก็สามารถ

ท�ำงานในรูปแบบอืน่ได้ กลายเป็นเหมอืนฮบักระจายของไปทัว่ พ้ืนท่ีเขาน้อยบางส่วน

เป็นเส้นทางผ่านและเป็นจุดพักยาเสพติด ชุมชนเราตอนนั้นก็มานั่งคิดร่วมกัน ฝ่าย

ปกครองกับฝ่ายศาสนามาคุยกันหาทางออก หากเราไม่มีกิจกรรม ไม่มีพื้นที่ให้เด็ก

และเยาวชนแสดงความสามารถ อนาคตปัญหาชุมชนเราอาจแย่ไปกว่าน้ี แต่เมื่อ

เรามีกิจกรรม มีเวที เปิดพ้ืนท่ีให้เยาวชนได้เข้ามามีส่วนร่วมในการท�ำกิจกรรมร่วม

กับผู้ใหญ่ เด็กก็มีความรักความเป็นห่วงพื้นที่มากขึ้น นี่คือสิ่งที่เราเห็นได้ชัดเจน”

มัสยิดดารุลนาอีม บ้านเขาน้อย เป็นศูนย์กลางของชุมชน ครูสอและเล่าว่า  

ปกติชุมชนใช้มัสยิดเป็นฐานในการท�ำกิจกรรม ไม่ว่าฝ่ายปกครองหรือฝ่ายศาสนา 

อกีด้านหน่ึงมสัยิดจงึเปรยีบเสมอืนจดุยึดเหนีย่วของคนในพ้ืนที ่เป็นสถานทีท่ีค่นใน

ชุมชนให้ความเคารพ และมีพ้ืนท่ีกว้างขวางท�ำให้การจัดกิจกรรมเป็นไปได้อย่าง

คล่องตัว ครูสอและเล่าว่า ราว พ.ศ. 2557 เป็นช่วงปีที่สถานการณ์ปัญหาเด็กและ

เยาวชนในชุมชนรุนแรงมาก ทั้งเรื่องยาเสพติด เรื่องชู้สาว หลังจากนั้น พ.ศ. 2558 

ผู้น�ำชุมชนและผู้ใหญ่จึงมาร่วมกันระดมความคิดเพื่อหาวิธีการแก้ปัญหา เห็นพ้อง

ต้องกันว่าฐานท่ีจะช่วยให้ปัญหาเหล่านีทุ้เลาเบาบางลงได้ต้องอาศัยองค์กรศาสนา

มาเป็นตวัหลกั องค์กรฝ่ายปกครองเข้ามาช่วยเสรมิ แล้วเปิดพ้ืนท่ีดงึเดก็และเยาวชน

มาร่วมท�ำกิจกรรมที่ตนเองสนใจ โดยมีผู้ใหญ่คอยให้การสนับสนุน
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“เมื่อก่อนเด็กห่างเหินกับองค์กรศาสนาและผู้น�ำชุมชน เด็กไม่ค่อยเข้าใกล้ 

ไม่มีปฏิสัมพันธ์ด้วย ไม่ค่อยให้ความสนใจกับกิจกรรมในพ้ืนท่ี เพราะเขายังไม่เห็น

ความส�ำคัญว่ากิจกรรมหรือสิ่งต่างๆ ที่เกิดในชุมชนจะมีผลกระทบกับเขาอย่างไร 

ผู้ใหญ่ไม่เคยเปิดโอกาสให้เด็กพูด ถึงเวลาเราก็บอกว่าขอย่ีสิบคน ขอสามสิบคน 

แต่บางทีเขามาด้วยความอึดอัด เขาไม่อยากท�ำในส่วนตรงนั้น ในกลุ่มผู้ใหญ่ก็มา

คดิร่วมกนัระหว่างองค์กรศาสนากับองค์กรปกครองในท้องที ่แล้วกไ็ด้ให้ท้องถ่ินเข้า

มาสนับสนุนอีกทางหนึ่ง” 

ครูสอและบอกว่าการสร้างความเปลี่ยนแปลงในระดับชุมชนต้องอาศัยความ

ตัง้ใจ ความพยายาม และความร่วมมอืจากองค์ประกอบทางสงัคมทกุส่วนในชมุชน 

เพ่ือจบัมอืกันวางเป้าหมายท่ีชดัเจนในการขบัเคลือ่น และพัฒนาชมุชนไปในทิศทาง

เดียวกัน

“ใน พ.ศ. 2558 ชุมชนเน้นเร่ืองบหุร่ีเป็นประเด็นแรก เราคิดว่าบหุรีคื่อต้นตอของ

ปัญหายาเสพตดิทุกประเภท ลงพ้ืนท่ีโดยให้คณะกรรมการหมูบ้่านกับคณะกรรมการ

มัสยิดลงส�ำรวจพื้นที่ เก็บข้อมูลว่าในหนึ่งครอบครัว สมมติมีห้าคน พ่อสูบไหม สูบ

อย่างไร สูบแบบต่อเนื่อง สูบบ้างเว้นบ้าง ลูกสูบไหม สูบอย่างไร สูบวันละเท่าไร สูบ

ก่ีซอง สบูประเภทไหน เราเอารายละเอยีดมาทัง้หมด มาประมวลข้อมลูท้ังหมด แล้ว

รายงานไปยังสาธารณสขุจงัหวัด ผลปรากฏว่าบ้านเขาน้อยมสีถิตผิูส้บูบหุรีต่ดิอยู่ใน

ระดับต้นๆ ของจังหวัด เราเลยจัดกิจกรรมเกี่ยวกับบุหรี่มาอย่างต่อเนื่อง”
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การร้ือฟื้ นอดีตที่สร้างความเป็นระเบียบและความคึกคักให้กับชุมชน
บ้านเขาน้อย

โครงการแรกที่กลุ่มแกนน�ำเยาวชนบ้านเขาน้อยได้ลงมือท�ำ ภายใต้โครงการ 

Satun Active Citizen คือ โครงการศึกษาเรียนรู้สุขภาพผู้สูงอายุตามวิถีชุมชน 

ควบคูกั่บโครงการปรบัเปลีย่นพฤตกิรรมการสบูบุหรีใ่นพ้ืนท่ีสาธารณะ ส่วนในปีที ่2  

กลุ่มเยาวชนรุ่นต่อมาได้ริเริ่มโครงการเรียนรู้ประวัติศาสตร์สู่การพัฒนาชุมชนบ้าน

เขาน้อย

เป้าหมายของชุมชนคือการสร้างเยาวชนให้เข้มแข็ง มีความสัมพันธ์ที่ดีกับ 

ผูค้นและชมุชน จนเกิดความหวงแหนบ้านเกิดของตนเอง ส่วนเป้าหมายของโครงการ

เรยีนรูป้ระวัตศิาสตร์ฯ คอืการศึกษาประวัติศาสตร์ทีม่าทีไ่ปของชมุชน การอพยพย้าย

ถ่ินเพ่ือตั้งถ่ินฐานของบรรพบุรุษ วิถีชีวิตในการด�ำรงชีพ สถานท่ีส�ำคัญที่เก่ียวข้อง

กับประวัติศาสตร์ และต�ำนานเล่าขานบ้านเขาน้อย กระบวนการเรียนรู้จากการท�ำ

โครงการ ทั้งจากการสืบค้นข้อมูลในเอกสาร หนังสือ และอินเทอร์เน็ต การลงพื้นที่

สัมภาษณ์แลกเปลี่ยนจากผู้ใหญ่และผู้สูงอายุในชุมชน การบริหารจัดการเวลาทั้ง

การเรียน งานบ้าน และงานในโครงการ การฝึกฝนการท�ำงานเป็นทีม การได้ร่วม

เรียนรูกั้บเพ่ือนเยาวชนจากพ้ืนทีอ่ืน่ และการเรยีนรูจ้ากปัญหาอุปสรรคผ่านการลงมอื

ท�ำ ท�ำให้เยาวชนได้เปิดหูเปิดตาและพัฒนาตนเอง

การออกแบบการเรียนรู้ที่เสริมพ
ลังเยาวชน ค้นพ

บศักยภาพ
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“เมื่อเราเข้าสู่โครงการน้ี เราสร้างกระบวนการท�ำงานให้กับเด็ก เราได้สอน 

วิธีคิดให้กับเด็ก ท�ำให้เด็กเกิดความรักและความหวงแหนโครงการที่เขาคิดขึ้นมา 

เพราะว่าทุกกิจกรรมในสามโครงการท่ีเขาน้อยได้ท�ำในช่วงสองปีทีผ่่านมาเป็นความ

คดิทีม่าจากเดก็ๆ ท้ังสิน้ ผูใ้หญ่แค่แนะน�ำเสนอไปบางส่วน เพ่ือท�ำให้เกิดความเชือ่ม

โยงกับทุกฝ่ายที่อยู่ในพื้นที่ ท�ำให้เด็กรักในสิ่งที่เขาท�ำ”

หากเทียบกับประสบการณ์ครั้งแรกท่ีกลุ่มแกนน�ำเยาวชนได้ท�ำความรู้จักกับ

คณะท�ำงาน Satun Active Citizen ครูสอและบอกว่าเด็กๆ เปลี่ยนไปอย่างสิ้นเชิง

“ตอนนั้นล้อมวงประมาณ 7-8 คน ที่เป็นแกนน�ำ มีผู้ชาย 4 คน ผู้หญิง 3 คน 

มาด้วยกัน พอโยนค�ำถามไป น้องมีความคิดอย่างไรบ้าง น้องๆ แอบไปอยู่หลังเสา 

ไม่กล้าแสดงออก ไม่กล้าพูด ไม่กล้าแสดงความคิดเห็น ในเบื้องต้น ผม ผู้ใหญ่บ้าน 

อิหม่าม ต้องเค้นน้องๆ ให้พูดออกมาว่ามีความคิดเห็นอย่างไร พร้อมที่จะท�ำหรือไม่ 

ใช้เวลาเป็นครึ่งชั่วโมงกว่าจะมีค�ำพูดแรกออกมาจากน้องๆ

“เราได้เห็นว่าการที่เราไม่ได้เปิดโอกาสให้เด็กท�ำงานตั้งแต่ต้น เมื่อถึงบทท่ี

จะท�ำงานจริงๆ แล้ว เด็กไม่กล้าแสดงออก เห็นชัดเจนเลย แม้ว่าเป็นการสนทนาที่

ไม่มีพิธีการใดๆ ทั้งสิ้น เด็กก็ยังไม่กล้า ถ้าเป็นพิธีการเราคิดว่าน่าจะหนักไปกว่าน้ี 

อีก แต่หลังจากที่ท�ำโครงการมา เด็กตอบรับกับโครงการ เข้ารับการพัฒนา การ

เปลี่ยนแปลงของน้องๆ ดีข้ึน มีความรับผิดชอบขึ้น แล้วก็มีค�ำพูดกล้าแสดงออก

มากย่ิงขึ้น พอมาโปรเจ็กต์ปีที่ 2 แทบไม่ต้องไปจ�้ำจี้จ�้ำไช ไม่ต้องไปช่วยคิดอะไร 

เขาสามารถวิเคราะห์ขึ้นมาเองได้ ต่อไปจะต้องท�ำอะไร นั่นคือสิ่งที่เห็นได้ชัดเจน”
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ค�ำถามคือ...การเรียนรู้ ร้ือฟื้ นเรื่องราวในอดีต ช่วยให้เกิดการพัฒนา
ได้อย่างไร

สิ่งท่ีเกิดข้ึนในบ้านเขาน้อยท�ำให้รู้ว่าการพัฒนาไม่ได้เกิดขึ้นจากโครงการ

พัฒนาต่างๆ ท่ีเข้ามาเท่าน้ัน แต่เกิดจากความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลที่ถูกสร้างข้ึน

ตลอดระยะเวลาที่กลุ่มแกนน�ำเยาวชนแต่ละรุ่นแต่ละมือท�ำโครงการมาตั้งแต่ต้น 

ความสัมพันธ์และการค้นพบความจริงในความสัมพันธ์ระหว่างท�ำโครงการ ท�ำให้

การพัฒนาชุมชนเป็นไปได้และเกิดขึ้นได้อย่างมั่นคงยั่งยืน

“ชวีติความเป็นอยู่ในชมุชนอยู่กันแบบครอบครวัเดยีวกัน เอือ้เฟ้ือเผือ่แผ่ ความ

เป็นครอบครัวเดียวกันเพ่ิงมาเฉลยในปีท่ีผ่านมาจากโครงการของเยาวชน หลังไป

ส�ำรวจเรื่องการสืบสานวงศ์ตระกูลของคนในพ้ืนท่ีพบว่า ผู้ใหญ่บ้านคนที่ 3 ของ

เขาน้อยเป็นต้นตระกูลคนเขาน้อย เขามีลูกทั้งหมด 6 คน แล้วก็แยกไปมีครอบครัว 

กระจดักระจายอยู่ในบรเิวณใกล้เคยีง กลุม่แกนน�ำเยาวชนทีท่�ำงานในปีท่ีผ่านมาพบ

ว่า 80 เปอร์เซ็นต์ของคนในชุมชนเป็นลูกหลานของผู้ใหญ่บ้านคนที่ 3 ของเขาน้อย 

ผู้ใหญ่ทอง สาดี หมายความว่าคนในชุมชนเป็นครอบครัวเดียวกันจริงๆ

“โครงการท่ี 2 เกิดข้ึนมาบนค�ำถามที่ว่า จะท�ำอย่างไรให้คนในพ้ืนที่มีความ 

ใกล้ชดิสนิทสนมรูจ้กักันดขีึน้ เพราะแม้กระทัง่พ่ีน้องใกล้ชดิกันก็ยังไม่รูว่้าเป็นพ่ีน้อง

ที่มาจากต้นตระกูลเดียวกัน จากต้นตระกูล 6 คน นามสกุลก็ไปคนละทิศละทาง  

ดังนั้นถ้าเด็กอยากรู้เรื่องประวัติชุมชน ตัวเราเองก็ยังรู้ตรงนี้ไม่ลึก เด็กต้องไปหา

ข้อมูลจากผู้สูงอายุเอง มีปราชญ์ท่ีเป็นแกนน�ำในพ้ืนที่อยู่สองสามคน อาทิตย์น้ีได้

มาสักสองเรื่อง อาทิตย์หน้าตั้งข้อสงสัยอีกก็ไปถามต่ออีก เจาะลึกข้ึนมาเรื่อยๆ คร ู

คณะกรรมการหมูบ้่านกับคณะกรรมการมสัยดิเป็นสือ่กลางในการเชือ่มระหว่างกัน
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“ในพ้ืนท่ีเด็กเห็นความส�ำคัญของผู้สูงอายุ หลังจากท�ำงานกับผู้สูงอายุมาใน

โครงการแรกเรื่องสุขภาพ ตอนนั้นเด็กๆ ฉุกคิดจากการท่ีไปน่ังเผชิญหน้ากันแล้ว 

ไม่รู้จักกันเลยท้ังท่ีอยู่ในชุมชนเดียวกัน สิ่งที่เห็นชัดเจนจากโครงการแรกคือเราได้

น�้ำตาจากผู้สูงอายุ เพราะเขาไม่รู้ว่าน่ีคือลูกคือหลานของเขาเอง เด็กไม่เคยเข้าหา

ผู้สูงอายุ อยู่คนละส่วนกัน หลังจากน้ันก็มาน�ำเสนอแล้วมานั่งคุยกันว่าเหมาะสม

แล้วที่จะท�ำโครงการศึกษาประวัติศาสตร์ เน้นไปที่เรื่องวงศ์ตระกูลของคนในพื้นที่”

 
พลังเยาวชนถักทอชุมชนให้เข้มแข็ง

การพัฒนาจุดชมวิวเขาน้อย รวมไปถึงการส่งเสริมการท่องเท่ียววิถีธรรมชาติ

และวิถีชุมชนของคนบ้านเขาน้อย เกิดข้ึนได้เพราะความร่วมมือของคนในชุมชน

ทุกเพศทุกวัย ท่ีบอกว่าทุกเพศทุกวัยน้ันไม่ใช่ค�ำกล่าวลอยๆ แต่เป็นแบบน้ันจริงๆ 

ที่บ้านเขาน้อย

“ตลาดเขาน้อยเป็นตลาดเช้า เปิดตั้งแต่ 6 โมงเช้าถึง 9 โมง เปิดมาได้ 2 ปีแล้ว 

นกัท่องเท่ียวหรือคนท่ีลงมาจากเขามกัแวะทานอาหารกันตรงนัน้ มผีกัผลไม้พ้ืนบ้าน

จากพ่ีน้องในชมุชน ทุกวันพุธมตีลาดเย็น พอคนในชมุชนมาท�ำกิจกรรมด้วยกัน เราก็

เริม่สร้างธุรกิจของชมุชนขึน้มา จดัให้มตีลาดช่วยพ่ีน้องท่ีอยู่ในพ้ืนที ่น�ำโครงการของ

กลุ่มเยาวชนเข้าไปใช้ ก�ำหนดให้เป็นพื้นที่ปลอดบุหรี่ คนมาจากที่ไหนก็ตามเมื่อมา

ซื้อของที่ตลาดนี้ จะไม่มีคนสูบบุหรี่ เป็นที่เข้าใจกันแล้วว่าตรงนี้เป็นพื้นที่สาธารณะ

ที่ปลอดบุหรี่จริงๆ”
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ภาพความเป็นระเบยีบและความสงบสขุของชมุชนเขาน้อยในวันนี ้ได้ถูกหล่อ

หลอมขึ้นผ่านบทเรียนในอดีตตลอดช่วงเวลากว่า 10 ปีที่ผ่านมา ย้อนกลับไปก่อน

หน้า พ.ศ. 2552 ครูสอและกล่าวว่า ปัญหาความขัดแย้งทางการเมืองท�ำให้ชุมชน

เปราะบาง จุดด้อยของพื้นที่คือผู้น�ำศาสนา ผู้ใหญ่บ้าน และผู้น�ำท้องถิ่น ไม่หันหน้า

เข้าหากัน ไม่มกีารปรกึษาหารอืในการท�ำงานเพ่ือชมุชน เพราะมแีนวทางการท�ำงาน

ไปกันคนละทิศคนละทาง แต่ความสามัคคีท�ำให้ปัจจุบันระบบกลไกชุมชนกลับมา

ท�ำงานได้อย่างเข้มแข็ง

“ยุคนั้นเลือกตั้งบ่อย ผู้ใหญ่บ้านวาระแค่ 5 ปีต้องเลือกใหม่ ท้องถิ่น 4 ปีเลือก

ตั้งใหม่ เกิดการแบ่งพรรคแบ่งพวกแบ่งฝ่าย แต่องค์กรศาสนาเป็นองค์กรท่ีมั่นคง 

สององค์กรน้ันท�ำให้เกิดความขัดแย้งในพ้ืนที่ เลยไม่สามารถหลอมรวมคนในพ้ืนที่

ให้มาอยู่ในจุดเดียวกันได้ แต่หลังจากได้ผู้ใหญ่บ้านคนปัจจุบันมา เขาเข้าหาผู้น�ำ

ศาสนา มานั่งพูดคุยกัน มานั่งแก้ปัญหาร่วมกัน กลายเป็นโมเดลการท�ำงานร่วมกัน

ของชุมชนในท้ายที่สุด

“การเลอืกตัง้ระดบัท้องถ่ิน ทัง้ฝ่ายปกครองกับฝ่ายศาสนามาคุยกัน สนบัสนุน

บุคคลที่เข้าไปอยู่ตรงน้ัน หากใครไม่ตามมติของผู้น�ำท้องท่ีกับผู้น�ำศาสนา ถึงลง 

เลือกตั้งไปโอกาสท่ีได้ต�ำแหน่งก็มีน้อย พอเราได้ท้ังสามส่วนของผู้น�ำมาเป็น 

องค์รวมได้ เพ่ือร่วมกันแก้ปัญหากันท้ังหมด จึงท�ำให้เกิดชุมชนเข้มแข็งข้ึนมา ใน

ช่วง พ.ศ. 2552-2557 เป็นช่วงที่สังคมบ้านเขาน้อยก�ำลังปรับเปลี่ยน แล้วกลับมา 

เป็นสังคมที่สามารถอยู่ร่วมกันได้อย่างมีความสุข”
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ปัจจุบันกลไกชุมชนบ้านเขาน้อยได้รับมอบหมายให้ต่อยอดโมเดลการ

พัฒนาชุมชนไปยังพ้ืนท่ีข้างเคียง มีหน่วยงานภายนอกเข้ามาสนับสนุน เสริมจุด

แข็งของชุมชน เช่น มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลศรีวิชัย สาขาผังเมือง ได้เข้า

มาวางแปลนพัฒนาพ้ืนท่ีเพ่ือส่งเสริมการท่องเที่ยว เรื่องถนนสุขภาพเชื่อมโยงกับ

ประวัติศาสตร์ชุมชน และจับมือกับมหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ส่งเสริมการปลูกผัก

คอนโดฯ เพื่อสุขภาพในพื้นที่ด้วย เป็นการสานต่อโครงการของกลุ่มเยาวชนให้เป็น 

รปูธรรมมากข้ึน ครสูอและกล่าวว่า หัวใจของการพัฒนาเดก็และเยาวชน รวมถึงการ

พัฒนาชมุชนคอืความเสมอภาค ทุกคนต้องได้รบัสทิธิเสมอภาคเหมอืนกัน ไม่ว่าเด็ก 

ผูใ้หญ่ หรือผูส้งูอายุ ต้องเปิดโอกาสให้ทุกคนได้พูดได้แสดงความคิดเห็น เมือ่ทกุคนมี

พ้ืนทีใ่นการสือ่สาร การประสานงานเพ่ือท�ำงานร่วมกันจะเป็นไปได้ง่ายและมทีศิทาง

“ปัจจัยท่ีชัดเจนเลยก็คือผู้น�ำในท้องที่ท้ังสามส่วน ท้ังศาสนา ทั้งท้องท่ี แล้ว

ก็ท้องถ่ิน หากเด็กท�ำไปแล้วท้ังสามส่วนไม่เป็นตัวหนุนเสริม ไม่ให้โอกาสก็ล�ำบาก 

เด็กจะเดินไปไม่ได้ ปัจจัยท่ี 2 พ่ีเลี้ยงต้องเอาใจใส่ต้องเป็นกันเอง อยู่เสมือน 

พ่ีกับน้อง แม่กับลูก ท�ำงานร่วมกันได้ สามารถสื่อสารกันเข้าใจระหว่างพ่ีเลี้ยงกับ

เด็ก พ่ีเลี้ยงต้องเป็นท่ีไว้วางใจของเด็ก เด็กมีความเชื่อมั่นในตัวพ่ีเลี้ยง ส�ำหรับครู  

ลกูตวัเองอยู่กับครอูย่างไร ลกูของคนอืน่ก็อยู่กับครแูบบนัน้ นัน่คอืจดุทีเ่ดก็ให้ความ

ไว้วางใจ อยู่กับเราแล้วเขาปลอดภัย เขามคีวามสขุ ลกูเขาก็เหมอืนลกูเรา เดก็ทุกคน

สามารถเข้ามาพูดคุยได้ตลอด ไม่ต้องกลัวการเข้าหาเรา
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“ปัจจยัท่ี 3 การบริหารจดัการเงนิ เราเปิดโอกาสให้เดก็มส่ีวนร่วมในการบรหิาร

จัดการโครงการของเขา เด็กท�ำบัญชีเอง เด็กต้องรู้ว่ามีงบประมาณอยู่เท่านี้ ระยะ

เวลางานเหลืออีกสองเดือนต้องท�ำอย่างไร ต้องวางแผนแล้ว มิฉะนั้นปัจจัยของ

เราอาจไม่สอดคล้องกัน แล้วพอหลายส่วนมาหนุนเสริม มันช่วยให้การขับเคลื่อน

กิจกรรมของเราไปได้เร็วขึ้น”

เมือ่ถามถึงความเปลีย่นแปลงในตวัเอง หลงัจากมปีระสบการณ์ท�ำงานร่วมกับ 

เด็ก เยาวชน และชุมชนอย่างหลากหลายตลอดระยะเวลาที่ผ่านมา ครูสอและ  

กล่าวทิ้งท้ายสั้นๆ ว่า

“ครูได้พัฒนาตัวเองไปเยอะ หลายเรื่องราวเราไม่รู้ แต่พอมาท�ำโครงการเรา

ได้เรียนรู้เพิ่มขึ้น เช่น เรื่องการอยู่กับเด็ก ทักษะชีวิตในการเข้าใจเด็ก เรามีวุฒิภาวะ

มากข้ึน มีภาวะผู้น�ำมากขึ้นจากการรับบทบาทตรงน้ี หากเรายังใช้ชีวิตเดิมๆ ของ

เรา ไม่พัฒนา ไม่ได้เรยีนรูจ้ากตรงน้ี แม้กระท่ังการพูดกับเดก็ก็ถือเป็นปัญหาส�ำคญั

แล้ว เมื่อก่อนบางทีเราอาจพูดไม่เข้าหูเด็กบ้าง เราก็เข้าใจว่าเยาวชนวัยรุ่นเป็นช่วง

ทีอ่อ่นไหว แต่พอเราได้พฒันาตัวเอง เราสามารถเลอืกใชค้�ำพดูทีเ่หมาะสมกบัผูเ้ข้า

ร่วมโครงการ นี่ถือว่าเป็นจุดส�ำคัญที่ท�ำให้เกิดความมั่นใจ อย่างที่บอกสิ่งส�ำคัญคือ

เร่ืองของความไว้วางใจ ต้องเอาความซื่อสัตย์และความเสียสละของเราเข้ามาเป็น

ส่วนหนึ่งในการท�ำงานตรงนี้”
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 8
กลไกพัฒนา

เยาวชนระดับจังหวัด
และบทบาทองค์กรให้ทุน

การส่งเสริมเยาวชน
ให้เกิดการเรียนรู้จนน�ำไปสู่

การเปลี่ยนแปลงศักยภาพในตนเอง 
ต้องใช้พลังของการหนุนเสริม

จากผู้ใหญ่ในหลายระดับ



บทน้ีเป็นเหมือนบทที่เฉลยเบื้องหลังความคิดทั้งหมดในการออกแบบงาน

พัฒนาเยาวชน อนัเป็นท่ีมาขององค์ความรูต่้างๆ ตามท่ีผูเ้ขยีนได้น�ำเสนอในบทต่างๆ 

ซึง่ในช่วงรเิริม่ท�ำโครงการพัฒนาพลเมอืงเยาวชน มลูนิธิสยามกัมมาจล และผูเ้ขยีน

ในฐานะผู้จัดการโครงการ เรามีฐานคิดในการท�ำโครงการ (Program Concept)  

เป้าหมาย และการออกแบบโครงการ (Project Design) อนัเป็นทีม่าของหน้าตาของ

กลไกพัฒนาเยาวชนระดับจังหวัด ดังนี้

ฐานคิดในการท�ำโครงการ (Program Concept)
1.	 ทักษะ คุณลักษณะ (Character) และจิตส�ำนึกพลเมือง สร้างได้จากการ

เรยีนรูผ่้านประสบการณ์ จากเรือ่งจรงิ ชวีติจรงิ และมโีค้ชท�ำบทบาทประคบัประคอง 

เอื้ออ�ำนวยการเรียนรู้

2.	 การพัฒนาเยาวชนท่ีย่ังยืนต้องเสรมิพลงัให้คนในพ้ืนที ่(จงัหวัด และชมุชน) 

ท�ำได้ด้วยตนเอง เพราะเป็นผูท้ีใ่กล้ชดิเยาวชน มเีครอืข่าย และรูส้ถานการณ์ในพ้ืนท่ี

เป็นอย่างดี
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เป้าหมาย

1.	เกิดองค์กรพัฒนาพลเมืองเยาวชนระดับจังหวัดที่มี

	 1)	 ระบบบรหิารจดัการองค์กรเพ่ือการพัฒนาเยาวชนทีม่ี

ประสิทธิภาพ

	 2)	 มีทีมโค้ชที่มีศักยภาพในการพัฒนาเยาวชน

	 3)	 เป็นกลไกเชื่อมร้อยเครือข่ายระดับจังหวัดในการร่วม 

พัฒนาเยาวชน

2.	เกิดเยาวชนท่ีได้พัฒนาตัวตน ทักษะ และส�ำนกึความเป็น

พลเมอืง สามารถใช้ศกัยภาพของตนเองร่วมกับผูใ้หญ่ในการลงมอื

ท�ำเพ่ือร่วมคลีค่ลายปัญหาของชมุชนไปพร้อมกับการพัฒนาตนเอง
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การออกแบบโครงการ (Project Design) 
ออกแบบโครงการให้มีการเสริมศักยภาพองค์กรพัฒนาเอกชนและชุมชน 

ควบคู่กับการเปิดพ้ืนที่ให้เยาวชนได้พัฒนาศักยภาพ โดยองค์กรพัฒนาเอกชน 

(Non-Government Organization) ในระดับจังหวัด เป็นองค์กรหลักท่ีท�ำหน้าที่

ขับเคลื่อน (Prime Mover) บริหารจัดการงานพัฒนาเยาวชน มีบทบาทดังนี้

1.	 พฒันาเยาวชน โดยเปิดโอกาสให้เยาวชนท�ำโครงการเพ่ือชมุชน ออกแบบ

การเรียนรู ้จดักระบวนการเรยีนรู ้สร้างพ้ืนทีใ่ห้เยาวชนได้พัฒนาศกัยภาพของตนเอง

อย่างต่อเนื่อง เป็นระยะเวลารุ่นละ 1 ปี

2.	 เสริมศักยภาพพี่เลี้ยง/กลไกพัฒนาเยาวชนระดับชุมชน เพ่ือให้เกิด 

การพัฒนาเยาวชนอย่างต่อเนื่องในระยะยาว โครงการเชื่อว่าชุมชนควรด�ำเนินการ

พัฒนาเยาวชนในชุมชนของตนเองได้เอง ดังน้ันในการเปิดโอกาสให้เยาวชนท�ำ

โครงการเพ่ือชุมชน จึงออกแบบให้มีพ่ีเลี้ยงจากชุมชนมาร่วมเป็นพ่ีเลี้ยงเยาวชน 

อาทิ ครู พัฒนาชุมชน โต๊ะอิหม่าม พระสงฆ์ ผู้ใหญ่บ้าน ผู้ปกครอง อสม. เป็นต้น 

และองค์กรพัฒนาเยาวชนในจังหวัดจะท�ำความเข้าใจแนวคิดการพัฒนาเยาวชน 

และฝึกทักษะการเป็นโค้ชให้กับพี่เลี้ยงในชุมชน

3.	 เชื่อมโยงหน่วยงาน/องค์กรในจังหวัดร่วมพัฒนาเยาวชน เชื่อมโยง 

ทุนบุคคล หรือหน่วยงานต่างๆ ท้ังในระดับชุมชนและระดับจังหวัด เพ่ือระดม

ทรัพยากรและความร่วมมือในการสนับสนุนเยาวชนในระยะยาว อาทิ อบจ. อบต. 

หอการค้า ภาคธุรกิจ เป็นต้น  
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1

4

2 3

องค์กรพัฒนาเอกชน (NGO) ในจังหวัด
	 มีระบบบริหารจัดการในการด�ำเนินงานพัฒนาเยาวชน

	 มีบุคลากรที่มีทักษะพัฒนาเยาวชนและพี่เลี้ยงชุมชน

เยาวชน
1. พัฒนาตัวตน

	 	 ความถนัด ความสนใจ

	 	 เห็นคุณค่าในตนเอง

2. ทักษะ

	 	 คิดวิเคราะห์ คิดอย่างมีวิจารณญาณ

	 	 ท�ำงานเป็น การวางแผน การแก้ปัญหา

	 	 การท�ำงานร่วมกับผู้อื่น

	 	 การสื่อสาร

3. ส�ำนึกพลเมือง (Citizenship)

	 	 รู้จักชุมชน รู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของชุมชน

	 	 สามารถพัฒนาโครงการสร้างสรรค์ร่วมคลี่คลายปัญหาชุมชน

กลไกพัฒนาเยาวชนของชุมชน
	 ความร่วมมือของเครือข่ายพี่เลี้ยงใน

ชุมชน อาทิ อบต. ผู้น�ำชุมชน อสม. แม่ค้า 

ผู้ปกครอง เป็นต้น

หน่วยงาน/องค์กรในจังหวัด
ที่มีบทบาทหรือสนใจการพัฒนา
เยาวชน
	 อาทิ อบจ. หอการค้า เป็นต้น

เสร
ิมศั

กย
ภา

พ เชื่อมโยง

สนับสนุน
เส

ริม
ศัก

ยภ
าพ

เป
ิดพื้

นท
ี่

การออกแบบโครงการพัฒนาเยาวชน 
(Project Design)

การออกแบบการเรียนรู้ที่เสริมพ
ลังเยาวชน ค้นพ

บศักยภาพ
ของตนเอง
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กลไกพัฒนาเยาวชนระดับจังหวัด

เพ่ือการท�ำบทบาทเป็นองค์กรพัฒนาเยาวชนในระดับจังหวัด ในการด�ำเนิน

งานจึงออกแบบกลไกการด�ำเนินงานพัฒนาเยาวชน มีระบบการท�ำงาน 6 ด้าน ซึ่ง

ในแต่ละด้านจะมอบหมายให้มีผู้รับผิดชอบ ดังนี้

1.	ก�ำกับยุทธศาสตร์ กลไกน้ีจะท�ำงานกับคณะกรรมการโครงการ องค์กร

เครือข่าย องค์กรสนับสนุน เพื่อ 1) ก�ำกับทิศทางการท�ำงานพัฒนาเยาวชน 2) ระดม

ความร่วมมือ เชื่อมโยงองค์กรภาคีร่วมสนับสนุนโครงการในเรื่องความรู้ ความ

เชี่ยวชาญเฉพาะด้าน เช่น สิ่งแวดล้อม ชุมชน การจัดกระบวนการพัฒนาเยาวชน 

ฯลฯ และ 3) พัฒนาศักยภาพเจ้าหน้าท่ีในการท�ำงานพัฒนาเยาวชน ซึ่งโดยมาก

แล้วผู้บริหารองค์กรมักรับผิดชอบกลไกนี้

2.	พัฒนาศักยภาพเยาวชน กลไกนี้จะท�ำงานกับเยาวชนในโครงการและ

ผู้เชี่ยวชาญ มีบทบาทในการพัฒนาศักยภาพเยาวชน ทั้งกระบวนการคัดเลือก 

ออกแบบหลักสูตรพัฒนาเยาวชน จัดกระบวนการเรียนรู้ สนับสนุนให้เยาวชนท�ำ 

โครงการ รวมท้ังตดิตามการท�ำโครงการของเยาวชน โดยความร่วมมอืของผูเ้ชีย่วชาญ 

มาสนับสนุนความรู้ในการท�ำงาน ซึ่งเจ้าหน้าที่โครงการมีบทบาทเป็นโค้ชพัฒนา

เยาวชน 
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3.	จดัท�ำฐานข้อมูลและสร้างเครอืข่าย กลไกนีท้�ำงานกับเยาวชนในโครงการ  

พ่ีเลี้ยงเยาวชน และชุมชน มีบทบาทในการท�ำฐานข้อมูลเยาวชน พ่ีเลี้ยงเยาวชน 

และบุคคลในชุมชนท่ีเยาวชนท�ำโครงการ และสร้างเครือข่ายเยาวชนผ่านกิจกรรม

ในจังหวัด (Offline) และออนไลน์ 

4.	สื่อสารสังคม ท�ำงานกับเยาวชนในโครงการ สื่อมวลชน องค์กรท�ำงาน

พัฒนาเยาวชน มบีทบาทในการบริหารและน�ำข้อมลูลงเวบ็ไซต์โครงการหรอืโซเชยีล 

มีเดีย สื่อสารความรู้จากโครงการผ่านช่องทางต่างๆ และสื่อสารเพ่ือเสริมพลัง

เยาวชนและชุมชน

5.	จัดการความรู้ กลไกน้ีท�ำงานกับเยาวชนในโครงการ พ่ีเลี้ยง และชุมชน 

มีบทบาทเก็บเกีย่วความรูจ้ากกจิกรรม/การด�ำเนนิโครงการ ถอดบทเรยีนการเรียนรู้ 

ของเยาวชน และบุคคลที่เก่ียวข้องในโครงการ ชี้ความส�ำเร็จของโครงการ และ

สังเคราะห์ความรู้จากการท�ำโครงการ  

6.	ระดมทนุ ท�ำงานกับองค์กรภาคเอกชน องค์กรปกครองส่วนท้องถ่ิน ภาครฐั  

หรืออื่นๆ เป็นกลไกท่ีมีบทบาทสื่อสารความส�ำเร็จของโครงการ สร้างความร่วมมือ 

มาสนับสนุนโครงการอย่างต่อเนื่อง 

ดังภาพ

การออกแบบการเรียนรู้ที่เสริมพ
ลังเยาวชน ค้นพ

บศักยภาพ
ของตนเอง
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บทบาท
	 ท�ำฐานข้อมูลเยาวชน

	 สร้างเครือข่ายเยาวชน (Online และ Offline)

ท�ำงานกับ : เยาวชนในโครงการ พ่ีเลี้ยง และชุมชน

บทบาท
	 ดูภาพรวม ก�ำกับทิศทางการท�ำโครงการ

	 เชือ่มโยงองค์กรภาคร่ีวมสนบัสนนุโครงการในเรือ่งความรู้  

	 ความเชี่ยวชาญเฉพาะด้าน เช่น สิ่งแวดล้อม ชุมชน การ 

	 จัดกระบวนการพัฒนาเยาวชน ฯลฯ

	 พัฒนาศักยภาพคนท�ำงาน

	 แนวทางขยายผลโครงการ

ท�ำงานกับ : คณะกรรมการโครงการองค์กร
เครือข่าย องค์กรสนับสนุน เจ้าหน้าที่โครงการ

บทบาท
	 คัดเลือกเยาวชน

	 ออกแบบหลักสูตรพัฒนาเยาวชน

	 จัดอบรมเชิงปฏิบัติการเยาวชนในโครงการ

	 สนับสนุนให้เยาวชนท�ำโครงการ

	 ติดตามการท�ำงานของเยาวชน

ท�ำงานกับ : เยาวชนในโครงการและผู้เชี่ยวชาญ

กลไกการด�ำเนินงานโครงการ

ก�ำกับ
ยุทธศาสตร์

ฐานข้อมูล
และ

เครือข่าย

พัฒนา
ศักยภาพ
เยาวชน

1

2

3
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บทบาท
	 สร้างความร่วมมอืกับ CSR ของภาคเอกชนและแหล่งทนุ 

	 ต่างๆ มาสนับสนุนโครงการ

ท�ำงานกับ : องค์กรเอกชน

บทบาท
	 เก็บเกี่ยวความรู้จากกิจกรรม/การด�ำเนินโครงการ

	 ถอดบทเรียนการเรียนรู้ของเยาวชนจากการท�ำโครงการ

	 ชี้ความส�ำเร็จของโครงการ/สังเคราะห์ความรู้จากการ

	 ท�ำงานผ่านการท�ำ KM ของเยาวชนและพี่เลี้ยง

	 จัดสัมมนาเพื่อสื่อสารองค์ความรู้หรือผลักดันสู่นโยบาย

ท�ำงานกับ : เยาวชนในโครงการ พ่ีเลี้ยง และชุมชน

บทบาท
	 บริหารและอัปเดตข้อมูลลงเว็บไซต์โครงการ

	 ใช้เว็บไซต์เป็นเครื่องมือในการติดตามความก้าวหน้า

	 ของเยาวชน

	 ใช้เว็บไซต์กระตุ้นการสร้างเครือข่ายเยาวชน/พี่เลี้ยง/ 

	 ที่ปรึกษา

	 สื่อสารความรู้จากโครงการผ่านช่องทางต่างๆ

ท�ำงานกับ : เยาวชนในโครงการ สื่อมวลชน องค์กร
ท�ำงานพัฒนาเยาวชน

ระบบการท�ำงาน 6 ด้าน 
ของกลไกพัฒนาเยาวชนระดับจังหวัด

ระดมทุน

ส่ือสาร
สังคม

จัดการ
ความรู้

4

5

6

การออกแบบการเรียนรู้ที่เสริมพ
ลังเยาวชน ค้นพ

บศักยภาพ
ของตนเอง
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ตัวอย่างกลไกพัฒนาเยาวชนระดับจังหวัด

1. กลไกพัฒนาเยาวชนจังหวัดสมุทรสงคราม

การส่งเสริมเยาวชนให้เกิดการเรียนรู้จนน�ำไปสู่การเปลี่ยนแปลงศักยภาพ

ในตนเอง ต้องใช้พลังของการหนุนเสริมจากผู้ใหญ่ในหลายระดับ จึงมีการหนุน

เสริมความรู้กันหลายระดับ คือ

	 1) หน่วยบริหารจัดการงานพัฒนาเยาวชนคือ ศูนย์ประสานงานวิจัย 

เพ่ือท้องถ่ิน จังหวัดสมุทรสงคราม รับผิดชอบการก�ำกับทิศทางการท�ำงาน พัฒนา

เยาวชน จัดการความรู้และสื่อสาร เสริมศักยภาพพ่ีเลี้ยงชุมชน และเชื่อมโยงชุมชน

ให้มีส่วนร่วมในการพัฒนาเยาวชน

	 2) ท่ีปรึกษา ประกอบด้วยปราชญ์ชุมชน นักวิชาการ ภาคประชาสังคม 

ท�ำหน้าที่ในการให้ความเห็นในการด�ำเนินงานโครงการ และเสริมศักยภาพเยาวชน

ตามโอกาส ดังภาพ
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กลไกการพัฒนาเด็กและเยาวชนภาคตะวันตก

1.	 ชิษณวัฒน์ มณีศรีช�ำ	 บริหารโครงการ

2.	 ผวงทอง เม็งกลัด	 จัดการความรู้

3.	 ค�ำรณ นิ่มอนงค์		 โค้ช

4.	 เฉลิมพล อิ่มเกียรติ	 โค้ช

5.	 อรธิดา นามศิริ		  โค้ช

6.	 พศิน เผ่าพงษ์		  การเงิน

ทีมคณะท�ำงาน

1. คร.อุสา เทียนทอง

2. เดช พุ่มคชา

3. ทองค�ำ เจือไทย

4. อาภา พรมคีรีแสง

ทีมที่ปรึกษา

ศูนย์ประสาน
งานวิจัยเพ่ือท้องถิ่น
จังหวัดสมุทรสงคราม

มูลนิธิสยามกัมมาจล

พ่ีเลี้ยงชุมชน เด็กและเยาวชน คนในชุมชน

การออกแบบการเรียนรู้ที่เสริมพ
ลังเยาวชน ค้นพ

บศักยภาพ
ของตนเอง
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2. กลไกพัฒนาเยาวชนจังหวัดสงขลา

นอกจากการโค้ชกลุ่มเยาวชนจะถูกจัดสรรให้เจ้าหน้าท่ีแต่ละคนได้มีส่วน 

รบัผดิชอบแล้ว กลไกการท�ำงานของสงขลาฟอรัม่ยังมบีทบาทในส่วนของการบรหิาร

จดัการส�ำนักงาน ซึง่ประกอบด้วยงาน 3 ส่วน คือ ฝ่ายสารสนเทศ ฝ่ายปฏบัิติการ และ

ฝ่ายบริหาร คือ ป้าหนู ใหม่ มินี และมีทีมอาสาสมัครที่ท�ำงานร่วมกันอย่างใกล้ชิด 

ซึ่งอาสามาช่วยงานทั้งเรื่องงานเอกสาร งานเวิร์กชอป และการขับเคลื่อนงานต่างๆ 

ด้านกลไกของคณะกรรมการ ส่วนใหญ่มีบทบาทเป็นที่ปรึกษา ช่วยให้ความ

เห็นเรื่องโครงการของเยาวชน และในปีนี้มีบทบาทเพิม่ขึ้นในการช่วยเรื่องออกแบบ

กระบวนการเวิร์กชอปแต่ละครั้ง

ส่วนกลไกของท่ีปรึกษาโครงการเยาวชนในพ้ืนที่มี 2 กลุ่ม กลุ่มแรกยังคงมี

บทบาทอ�ำนวยความสะดวกและดูแลเยาวชนเมื่อต้องออกมาเรียนรู้นอกพ้ืนที่ ซึ่ง 

ทมีงานสงขลาฟอรัม่มองว่าการท�ำงานปีหน้าต้องมกีารกระตุน้ให้มบีทบาทเป็นกลไก

พ่ีเลีย้งในพ้ืนท่ี ท่ีจะช่วยหนุนเสรมิการท�ำงานของเยาวชนให้มากขึน้  ส่วนกลุม่ท่ี 2 คอื  

ทีป่รกึษาทีร่่วมเรยีนรูอ้ย่างเข้มข้นไปพร้อมๆ กับกลุม่เยาวชน เน่ืองเพราะเป็นประเดน็

ที่ตนเองขับเคลื่อน เช่น อาจารย์สมปรารถนาซึ่งท�ำเรื่องหาด อาจารย์ด้านกฎหมาย 

เจ้าหน้าที่จากศูนย์ฝึกและอบรมเด็กและเยาวชน เขต 9 สงขลา ฯลฯ ดังภาพ
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กลไกการพัฒนาเด็กและเยาวชนจังหวัดสงขลา

พรรณิภา โสตดิพันธุ์		 หัวหน้าโครงการ

บูรอามินี สาและ		  ฝ่ายปฏิบัติการ

มนตกานต์ เพ็ชรฤทธิ์	 ฝ่ายบริหารและประสานงาน

อาอีเซาะห์ ดือเระ 		  ฝ่ายปฏิบัติการ

กรกช มณีสว่าง		  ฝ่ายจดัการข้อมลูและสารสนเทศ

กมลา รัตนอุบล		  ฝ่ายจดัการข้อมลูและสารสนเทศ

พาซีย๊ะ ซีแต		  ฝ่ายบริหารและประสานงาน

อภิสิทธิ์ ทัศนี		  อาสาสมัครโค้ช

ทีมคณะท�ำงาน

1. สุมนา จงรุ่งโรจน์

2. อริยา ไทฑูรย์

3. อัญชลี ทองคง

4. ดวงฤดี สุริยันยงค์

ที่ปรึกษา

สงขลาฟอรั่ม

มูลนิธิสยามกัมมาจล

พ่ีเลี้ยงชุมชน เด็กและเยาวชน

โครงการเด็กและเยาวชน

คนในชุมชน

ททำงานกับชุมช
น/ค

นใน
ชุม

ชน

คนใ
นชุมชนเห็นความสสำคัญ

เป็นส่วนหนึ่งของโครงการ

การออกแบบการเรียนรู้ที่เสริมพ
ลังเยาวชน ค้นพ

บศักยภาพ
ของตนเอง
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3. กลไกพัฒนาเยาวชนจังหวัดล�ำพูน

โครงการปลุกส�ำนึก สร้างพลัง เสริมศักยภาพ เยาวชนเมืองล�ำพูน ด�ำเนินการ

โดยมูลนิธิสถาบันวิจัยเพ่ือท้องถ่ิน และสถาบันหริภุญชัย ร่วมกันเป็นกลไกพัฒนา

เยาวชนเมืองล�ำพูน ซึ่งมีบทบาทดังนี้

1) หนุนเสรมิการพัฒนาเยาวชนระดบัเหนอืพ้ืนท่ี ได้แก่ ออกแบบกระบวนการ

เรยีนรูแ้ละจดักิจกรรมการเรยีนรูส่้วนกลางท่ีเยาวชนทกุโครงการมาเรยีนรูร่้วมกัน ซึง่

เป็นเนื้อหาหลักทีเ่ยาวชนทุกโครงการควรได้เรียนรู้ เช่น การท�ำแผนที่ชุมชน (Social  

Mapping) การบริหารจัดการโครงการ (Project Management) และการสรุป 

บทเรียนจากการด�ำเนินโครงการ ฯลฯ 

2) หนุนเสริมการพัฒนาเยาวชนระดับพื้นที่ ได้แก่ การติดตาม หนุนเสริมการ

ด�ำเนนิงานของเยาวชนในชมุชน ท�ำกระบวนการทางความคดิ หรอืร่วมแก้ไขปัญหา

ทีเ่ป็นจดุตดิขดัในการด�ำเนินงาน รวมถึงประสานงาน ท�ำงานร่วมกับพ่ีเลีย้งชมุชนใน

การสนับสนุนเยาวชน

3) เชื่อมโยงเครือข่ายในจังหวัดล�ำพูนมาร่วมสนับสนุนการพัฒนาเยาวชน 

เช่น การเป็นท่ีปรึกษาเพ่ือให้ข้อเสนอแนะ ให้ความเห็นในการด�ำเนินงานและร่วม 

ขบัเคลือ่นการพัฒนาเยาวชน และร่วมเป็นผู้ทรงคุณวุฒใินการพิจารณาให้ความเหน็

เกี่ยวกับโครงการของเยาวชน ฯลฯ
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โครงสร้างการบริหารโครงการเยาวชนล�ำพูน

คณะกรรมการบริหารโครงการ

คณะท�ำงาน

หนุนเสริมระดับเหนือพ้ืนที่

โครงการเยาวชนล�ำพูน 15 โครงการ

หนุนเสริมระดับพ้ืนที่

ที่ปรึกษาโครงการ
	 ก�ำธร ธิฉลาด

	 นพพร นิลณรงค์

	 บุญส่ง เวศยาสิรินทร์

	 กัลยา ใหญ่ประสาน

	 สุธรรม วิรุฬมาลย์

	 จรูญ ค�ำปันนา

ทีมงานมูลนิธิสถาบันวิจัยเพ่ือท้องถ่ิน
	 1)	ชีวัน ขันธรรม

		  ผู้จัดการโครงการ

	 2)	กชกร ชิณะวงศ์

		  ทีมกระบวนการ/จัดการความรู้

	 3)	ปวีณา ราชสีห์

		  ทีมกระบวนการ/จัดการความรู้

	 4)	สุภาวดี ตันธนวัฒน์

		  เจ้าหน้าที่บัญชี/การเงิน

ทีมงานสถาบันวิจัยหริภุญชัย
	 1)	วันเพ็ญ พรินทรากูล

		  ผู้ประสานงาน/เชื่อมเครือข่าย

	 2)	ศิริขวัญ อุทา

		  ทีมกระบวนการ/จัดการความรู้

	 3)	จินดารัตน์ สัตย์จริง

		  ทมีกระบวนการ/หนนุบญัช-ีการเงนิ 

		  โครงการเยาวชน

	 4)	กันตภณ จงงามวิไล

		  ทีมกระบวนการ/งานข้อมูล/งานสื่อ

ภาคี

	 อบจ.ล�ำพูน

	 พมจ.ล�ำพูน

	 ศปสจ.ล�ำพูน

	 มูลนิธิพิทักษ์สตรีและเด็ก

	 เครือข่ายองค์กรชุมชน 

	 28 เครือข่าย

การออกแบบการเรียนรู้ที่เสริมพ
ลังเยาวชน ค้นพ

บศักยภาพ
ของตนเอง
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4. กลไกพัฒนาเยาวชนจังหวัดสตูล

ทมีงานศนูย์ประสานงานวจิยัเพ่ือท้องถ่ินจงัหวัดสตลู หรอืทมีโหนด ได้ร่วมกัน

วางแผนกลไกการท�ำงานเป็น 3 ระดับ คือ

1) กลไกพัฒนาเยาวชนและบริหารจัดการโครงการ ได้แก่ เจ้าหน้าที่ของ

ศนูย์ประสานงานวิจยัเพ่ือท้องถ่ิน จงัหวัดสตูล ซึง่ได้แบ่งบทบาทความรบัผดิชอบใน

การพัฒนาเยาวชน โดยท�ำงานร่วมกันเพื่อไปสู่เป้าหมายของโครงการ ดังนี้

พิเชษฐ์ เบญจมาศ ออกแบบกระบวนการเรียนรู้

ประวทิย์ ลดัเลยี ตดิตามการด�ำเนินงานของเยาวชนในพืน้ทีแ่ละเชือ่มความ

สัมพันธ์กับชุมชน 

อับดุลอาสดี หยเีหม ฝ่ายเทคโนโลยี และตดิตามการด�ำเนนิงานของเยาวชน 

โค้ชเยาวชนในพื้นที่

ยุพาพร ปะดุลัง การเงิน/บันทึกรายรับ-รายจ่ายโครงการเยาวชน

2) กลไกที่ปรึกษาโครงการ เป็นการเชื่อมโยงเครือข่ายผู้ใหญ่ในจังหวัดสตูล

เข้ามาช่วยเตมิมมุมอง การท�ำงาน พัฒนาเยาวชนของทีมโหนด และให้ความเห็นต่อ

โครงการที่เยาวชนด�ำเนินการ ประกอบด้วย

สมพงษ์ หลีเคราะห์ หัวหน้าศูนย์ประสานงานวิจัยเพื่อท้องถิ่นจังหวัดสตูล 

อาจารย์สุทธิ สายสุนีย์ ผู้อ�ำนวยการโรงเรียนอนุบาลสตูล ที่ปรึกษาศูนย์ 

ประสานงานฯ และผู้ดูแลเรื่องพื้นที่นวัตกรรมการศึกษาจังหวัดสตูล

หรน หัสมา ที่ปรึกษาศูนย์ประสานงานฯ และอดีตศึกษานิเทศก์ 

YO
UN

G
 A

C
TI

V
E 

C
IT

IZ
EN

516



หุดดนี อุสมา ท่ีปรกึษาศนูย์ประสานงานฯ และครสูอนภาษาองักฤษท่ีท�ำงาน

ขับเคลื่อนภาคประชาสังคม 

ศกัรินทร์ สหีมะ ประธานมลูนิธิคลองโต๊ะเหลม็อะคาเดม ีต้นแบบการจดัการ

เรียนรู้โดยองค์กรชุมชน

คุณสมบัติของที่ปรึกษาโครงการ

1)	เคยท�ำงานร่วมกันมาก่อน ท�ำให้เข้าใจอุปนิสัยในการท�ำงานและมองเห็น

เป้าหมายเดียวกัน

2)	มีประสบการณ์การท�ำงานเกี่ยวกับการศึกษาและภาคประชาสังคม 

3)	สามารถเชื่อมประสานงานโครงการ Active Citizen ไปสู่แวดวงภายนอกที่

กว้างขึน้ได้ อนัจะท�ำให้โครงการได้รบัการต่อยอดหรอืขยายผลเพ่ือสร้างผลกระทบที่

มากขึ้น

3) กลไกชุมชน เพ่ือให้การท�ำงานพัฒนาเยาวชนเกิดความต่อเน่ืองในระยะ

ยาว และเพ่ือพัฒนาจังหวัดสตูลสู่ ‘การจัดการสตูลย่ังยืน’ จ�ำเป็นอย่างย่ิงท่ีจะต้อง

มีกลไกในชุมชนเข้ามาท�ำงานร่วมกัน ซึ่งทีมศูนย์ประสานงานฯ มองว่ากลุ่มคนที่น่า

จะเข้ามามีส่วนร่วมในกลไกนี้คือ 

1)	 ผู้น�ำชุมชน ท�ำหน้าที่สนับสนุนช่วยเหลือ

2)	 พ่อแม่ผูป้กครอง เป็นคนท่ีสนบัสนุนการเรยีนรูข้องเด็ก คอยช่วยเหลอืดูแล

3)	 พี่เลี้ยงในพื้นท่ี ที่เป็นคนเล่นกับเด็ก หรือท�ำงานร่วมกับเด็ก

ดังภาพ

การออกแบบการเรียนรู้ที่เสริมพ
ลังเยาวชน ค้นพ

บศักยภาพ
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พิเชษฐ์ เบญจมาศ	 ออกแบบกระบวนการ

ประวิทย์ ลัดเลีย 	 ดูกระบวนการภายในพื้นที่และเชื่อมความสัมพันธ์กับชุมชน

อับดุลอาสีด หยีเหม	 ฝ่ายเทคโนโลยี/ติดตามงานของเด็กผ่านช่องทางออนไลน์

ยุพาพร ปะดุลัง 	 การเงิน/บันทึกรายรับ-รายจ่ายโครงการเด็ก

แต่ทั้งหมดยังคง ‘ท�ำงานร่วมกัน’ เพ่ือไปสู่เป้าหมายส�ำคัญของโครงการ

สมพงษ์ หลีเคราะห์ 

	 หัวหน้าศูนย์ประสานงานวิจัยเพื่อท้องถิ่นจังหวัดสตูล

อาจารย์สุทธิ สายสุนีย์

	 ผู้อ�ำนวยการโรงเรียนอนุบาลสตูล

	 ที่ปรึกษาศูนย์ประสานงานฯ 

	 และผู้ดูแลเรื่องพื้นที่นวัตกรรมการศึกษา

หรน หัสมา 

	 ที่ปรึกษาศูนย์ประสานงานฯ และอดีตศึกษานิเทศก์

หุดดีน อุสมา 

	 ที่ปรึกษาศูนย์ประสานงานฯ และครูสอนภาษาอังกฤษ

	 ที่ท�ำงานขับเคลื่อนภาคประชาสังคม

ศักรินทร์ สีหมะ

	 ประธานมูลนิธิคลองโต๊ะเหล็มอะคาเดมี

	 ต้นแบบการจัดการเรียนรู้โดยองค์กรชุมชน

ผู้น�ำชุมชน	 ท�ำหน้าที่สนับสนุนช่วยเหลือ

พ่อแม่ผู้ปกครอง	 สนับสนุนการเรียนรู้ของเด็ก 

		  คอยช่วยเหลือดูแล

พี่เลี้ยงในพื้นที่ 	 ที่เป็นคนเล่นกับเด็ก

กลไก 
การท�ำงาน

กลไก 
ที่ปรึกษาโครงการ
เพ่ือให้มีคนภายนอกเข้ามาช่วยเติม

มมุมองการท�ำงานของทมีโหนดและ

โครงการของเยาวชน

กลไก ชุมชน
เพ่ือให้การท�ำงานพัฒนาเยาวชน

เกิดความย่ังยืนและเ พ่ือพัฒนา 

จงัหวัดสตลูสู ่‘การจดัการสตลูย่ังยืน’ 

จ�ำเป็นต้องมีกลไกในชุมชนเข้ามา

ท�ำงานร่วมกัน โดยกลุ่มคนที่น่าจะ

เข้ามามีส่วนร่วมในกลไกนี้คือ
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บทบาทองค์กรให้ทุนในการพัฒนากลไก
พัฒนาเยาวชนระดับจังหวัด

สมศรี ศิริขวัญชัย และคณะ (2563) ได้สังเคราะห์การด�ำเนินงานโครงการ 

พลังพลเมืองเยาวชน (Active Citizen) และได้สรุปถึงบทบาทขององค์กรให้ทุน 

แนวคิดและยุทธศาสตร์ส�ำคัญของการขับเคลื่อนโครงการพัฒนาพลเมือง

เยาวชนคือ การขับเคลื่อนเชิงพื้นที่ (Area Base) ต่อยอดขยายผลปฏิบัติการ และ

การพัฒนาความเข้มแขง็ของระบบบรหิารจดัการระดบัจงัหวัด (โหนดระดบัจงัหวัด) 

ซึ่งมูลนิธิสยามกัมมาจลมีบทบาทในการสนับสนุนการพัฒนาองค์กร ท้ังด้านการ

พัฒนาศักยภาพ การสื่อสาร การจัดการความรู้ และการติดตาม ประเมินผล โดยมี

การออกแบบการสนับสนุนหรือการหนุนเสริมให้สอดรับกับกระบวนการขับเคลื่อน

งานขององค์กรระดบัจงัหวัดในแต่ละช่วงเวลาให้เกิดประสทิธิภาพสงูสดุ ดังแผนภาพ 

การออกแบบการเรียนรู้ที่เสริมพ
ลังเยาวชน ค้นพ

บศักยภาพ
ของตนเอง
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ช่วงเวลา

เป้าหมาย

การ
ด�ำเนินการ

ต้นน�้ำ กลางน�้ำ ปลายน�้ำ

	 มองเป้าหมายร่วม  

	 ก�ำหนดเป้าหมาย 

	 ให้ชัด

	 เสริมมุมมองและ 

	 เครื่องมือการท�ำงาน

	 เวทีก�ำหนดวิสัยทัศน์  

	 และ KRA

	 เวทีน�ำเสนอความ 

	 ก้าวหน้าในการ 

	 ด�ำเนินงาน

	 เวที Knowledge  

	 Sharing และ 

	 เครื่องมือในการ 

	 ท�ำงาน

	 พัฒนาศักยภาพที ่

	 จ�ำเป็น

	 เตรียมความพร้อม 

	 พี่เลี้ยงในการเป็น 

	 กลไกพัฒนาเยาวชน 

	 ในระยะยาว

	 สนบัสนุนการจดั 

	 อบรมเชงิปฏิบตักิาร 

	 พัฒนาทกัษะการเป็น 

	 พ่ีเลีย้ง

	 สนบัสนุนการจดั 

	 อบรมเชงิปฏิบตักิาร 

	 พัฒนาทกัษะเยาวชน 

	 ด้านการสือ่สาร

	 จดัอบรมเชงิปฏบิตัิ 

	 การพัฒนาศกัยภาพ 

	 เจ้าหน้าทีโ่ครงการ  

	 (ภาวะผูน้�ำในทักษะ 

	 การโค้ช)

	 การเก็บเกี่ยว 

	 องค์ความรู้

	 การจัดการความรู้

	 สนบัสนุนงบประมาณ 

	 การจดังานมหกรรม 

	 พลงัเยาวชน

	 ถอดบทเรยีน 

	 เจ้าหน้าทีโ่ครงการ  

	 การท�ำงาน และกลไก 

	 พัฒนาเยาวชนระดบั 

	 จงัหวดั

	 สมัภาษณ์ถอด 

	 บทเรยีนเยาวชนและ 

	 พ่ีเลีย้งท่ีเป็นตวัอย่าง 

	 ความส�ำเรจ็

	 จดัการประเมนิผล 

	 เสรมิพลงั EE via  

	 Zoom
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รายละเอียดการสนับสนุนการขับเคลื่อนโครงการฯ โดยมูลนิธิสยามกัมมาจล 

มีดังนี้

1. การพัฒนาศักยภาพ 
1)	พฒันาศักยภาพการเป็นท่ีปรกึษา (Mentor) แก่องค์กรภาครีะดบัจงัหวัด 

ด้วย 2 วิธีการ คือ 

	 1.1)	 บนฐานกระบวนการท�ำงาน on the job training เพ่ือพัฒนาความ

เชี่ยวชาญในการเป็นโค้ชเยาวชน  

	 1.2)	 สนับสนุนวิทยากรผู้เชี่ยวชาญเข้ามาท�ำหน้าท่ีพัฒนาบุคลากรของ

องค์กรระดับจังหวัด เพ่ือให้ท�ำหน้าที่เป็นวิทยากรหรือท่ีปรึกษา (Training for the 

Trainer) เพ่ือให้ท่ีปรกึษา (Mentor) มคีวามสามารถในด้านต่างๆ ได้แก่ ความเข้าใจ

ในด้านพัฒนาการของเยาวชน ทักษะในการออกแบบการเรียนรู้ของเยาวชนให้มี

ทักษะ 3Cs ทักษะการตั้งค�ำถาม การเป็นผู้อ�ำนวยความสะดวก (Facilitator) ใน 

การสะท้อนผลการเรยีนรู ้(Reflection) และสร้างการเรยีนรูร้ะหว่างเครอืข่ายทีป่รกึษา 

(Mentor) ข้ามจังหวัด เพื่อให้เกิดการแลกเปลี่ยนความรู้ร่วมกัน

2)	พัฒนาศักยภาพพี่เลี้ยงในระดับพื้นท่ี (พี่เลี้ยงชุมชน) ตามทักษะท่ี

จ�ำเป็น  โดยแบ่งออกเป็น 2 กลุ่มทักษะ คือ 1) กลุ่มทักษะเบื้องต้นของโค้ช และ 2) 

กลุม่ทักษะการท�ำงานของโค้ช ในรปูแบบการอบรมให้ความรูต้ามกลุม่ทักษะ ได้แก่ 

ทักษะการตั้งค�ำถาม การบริหาร การรวบรวมข้อมูล ทักษะการน�ำเสนอและสื่อสาร 

การท�ำงานบูรณาการ กระบวนการทางความคิด การสร้างสรรค์ ฯลฯ
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3)	พัฒนาศักยภาพเด็กและเยาวชน

	 1)	 สนบัสนุนการอบรมเดก็และเยาวชนท่ีเข้าร่วมโครงการ และการพัฒนา

โครงการวิจัยโดยเด็กและเยาวชนเรียนรู้ฐานภูมิสังคม

	 2)	 สนบัสนุนการด�ำเนินการวิจยับนฐานความรูภู้มสิงัคมของชมุชนท้องถ่ิน

	 3)	 สนับสนุนการพัฒนาศกัยภาพเยาวชน ระหว่างการด�ำเนนิงาน ตามกลุม่

ทักษะที่จ�ำเป็นท่ีสอดคล้องกับการน�ำทักษะไปใช้ในการด�ำเนินโครงการ ประกอบ

ด้วย 1) ทักษะการบริหาร การรวบรวมข้อมูล การสื่อสาร  2) ทักษะการใช้เครื่องมือ 

ทักษะการน�ำเสนอเบื้องต้น ทักษะการสื่อสาร  3) การสรุปบทเรียน และการสื่อสาร

สาธารณะ

	 4)	 สนับสนุนการเผยแพร่ผลงานวิจัยผ่านเวทีมหกรรมพลังเยาวชน พลัง

พลเมืองระดับพื้นที่

2. การสื่อสาร
มูลนิธิสยามกัมมาจลมีจุดแข็งในด้านการสื่อสาร โดยมีช่องทางการสื่อสารท่ี

มีประสิทธิภาพและมีความต่อเนื่อง การสนับสนุนและหนุนเสริมด้านการสื่อสารใน

โครงการนี ้ด�ำเนินการโดยน�ำองค์ความรูด้้านการพัฒนาเด็กและเยาวชนทีเ่กิดข้ึนจาก

การด�ำเนินโครงการไปเผยแพร่ สื่อสารต่อสังคม เพื่อสร้างการรับรู้และปรับทัศนคติ

ที่มีต่อเด็กและเยาวชน ผ่านช่องทางและรูปแบบการสื่อสารท่ีมีความหลากหลาย 

ทั้งช่องทางสื่อของมูลนิธิฯ และขององค์กรภาคี ได้แก่ การสื่อสารออนไลน์ผ่านเพจ 

เฟซบุ๊กและเว็บไซต์ การเผยแพร่วิดีโอบทสัมภาษณ์ในสื่อออนไลน์ เป็นต้น อย่าง 

ต่อเนื่องในทุกช่วงเวลาของการขับเคลื่อนโครงการ 
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3. การติดตามและประเมินผล 
มลูนธิิฯ ให้ความส�ำคญักับการจดัการความรูแ้ละตดิตามประเมนิผลเป็นอย่าง

มาก เพราะเป็นเครือ่งมอืในการตดิตาม การสะท้อนผล เพ่ือการปรบัปรงุและพัฒนา

งาน โดยมีการด�ำเนินงานหลายรูปแบบหรือวิธีการ ดังนี้

1)	 จัดท�ำวิสัยทัศน์ร่วม (Share Vision) ระหว่างมูลนิธิฯ และองค์กรพัฒนา

ระดับจังหวัดให้ตรงกัน และตกลงตัวชี้วัดความส�ำเร็จในการด�ำเนินงานร่วมกัน 

2)	 ติดตามการด�ำเนินงานของหน่วยงานภาคีเป็นระยะๆ ระหว่างด�ำเนินงาน  

3)	 จัดให้องค์กรพัฒนาระดับจังหวัดมีการประเมินผลการด�ำเนินงานตาม 

ตัวชี้วัด ผู้ประเมิน คือผู้มีส่วนเก่ียวข้อง (Stakeholder) ในโครงการ ประกอบด้วย 

องค์กรพัฒนาระดับจังหวัด ตัวแทนเยาวชน ตัวแทนพี่เลี้ยงในชุมชน และเจ้าหน้าที่

มูลนิธิฯ และน�ำผลการประเมินไปปรับปรุงการด�ำเนินงานในระยะต่อไป 

4)	 น�ำเสนอผลการด�ำเนินงาน และความรู้เรื่องการพัฒนาเยาวชนต่อคณะ

กรรมการก�ำกับทิศทางโครงการ เพื่อรับฟังค�ำแนะน�ำไปใช้ปรับโครงการต่อไป 

4. การจัดการความรู้ 
การจัดการความรู้ของมูลนิธิฯ ส่วนใหญ่ด�ำเนินการควบคู่กับการประเมินผล  

โดยมลูนิธิฯ จดัทมีเจ้าหน้าท่ีประสานงานโครงการ รวมถึงทีมสือ่สารและการจดัการ

ความรู้ของมูลนิธิฯ เข้าร่วมด�ำเนินการกับพื้นที่ โดยกิจกรรมที่ส�ำคัญๆ คือ

1)	 ถอดบทเรียนการออกแบบการเรียนรู้การพัฒนาเยาวชนช่วงต้นน�้ำของ

องค์กร การเสริมศักยภาพเจ้าหน้าที่ในการสร้างความรู้จากการด�ำเนินงานและการ

ประเมินผล

2)	 ถอดบทเรียนการเรียนรู้ของเยาวชนเมื่อสิ้นสุดโครงการ และถอดบทเรียน

ความรูข้องเจ้าหน้าทีจ่ากโครงการในการสร้างพลเมอืงเยาวชนของจงัหวดั พร้อมทัง้

สื่อสารผ่านโซเชียลมีเดีย และสื่อสิ่งพิมพ์ จัดท�ำเป็นองค์ความรู้ของโครงการ

3)	 จัดเวทีประเมินผลเสริมพลังเพื่อประเมินผลการด�ำเนินงานประจ�ำปี
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