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หนัังสืือชุุด ไตรภาค “การเรีียนรู้้� ‘ขั้้�นสููง’ จากประสบการณ์์” นี้้� เขีียนขึ้้�นจากการตีีความ
หนัังสืือ 4 เล่่ม คืือ 

• Experiential Learning : Experience as the Source of Learning and  
Development, 2nd Edition 2015 เขีียนโดย David A. Kolbเป็็นต้้นเรื่่�องของสาระใน 
ตอนที่่� 1 ภาคทฤษฎีี ซ่ึ่�งเป็็นบทที่่� 1-10  

• Experiential Learning : A Practical Guide for Training, Coaching and  
Education, 4th Edition 2018 เขีียนโดย Colin Beard และ John P. Wilson  เป็็นต้้นเรื่่�อง
ของสาระในตอนที่่� 2 ภาคปฏิิบััติิ ครอบคลุุมบทที่่� 11-20

• Experiential Learning Design : Theoretical Foundations and Effective Principles 
2023 เขีียนโดย Colin Beard  เป็็นต้้นเรื่่�องของสาระในตอนที่่� 3 ภาคออกแบบ ครอบคลุุม 
บทที่่� 21-31 

• Lesson Study and Schools as Learning Communities : Asian School Reform 
in Theory and Practice 2019  โดยมีี Atsushi Tsukui และ Masatsugu Murase เป็็น
บรรณาธิิการ เป็็นต้้นเรื่่�องของบทที่่� 31 เพื่่�อเชื่่�อมโยงการเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์สู่่�การเรีียนรู้้� 
ของครูู ผ่่าน “การศึึกษาบทเรีียน” Lesson Study  ในขบวนการ โรงเรีียนเป็็นชุุมชนเรีียนรู้้� 
School as Learning Community-SLC ซึ่่�งได้้มีีการจััดพิิมพ์์เผยแพร่่เป็็นหนัังสืือ “โรงเรีียน
เป็็นชุุมชนเรีียนรู้้�”1 อีีกเล่่มหนึ่่�ง 

คำ�นำ�  จากผู้เขียน

1โรงเรีียนเป็็นชุุมชนเรีียนรู้้� 

https://shorturl.asia/kd3D7
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การเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์ หมายถึึงการเรีียนรู้้�แบบที่่�ผู้้� เ รีียนสััมผััสความเป็็นจริิงของสิ่่�งที่่� 
ต้้องการเรียีนรู้้�โดยตรง  ไม่่ใช่่ฟังัหรืืออ่่านตามที่่�มีกีารบอกต่่อๆ กัันมา และประสบการณ์ม์ีทีั้้�งที่่�เป็น็ประสบการณ์์
ภายนอก และประสบการณ์์ภายในตนเองในหลากหลายมิิติิ

ขอย้ำำ��ว่่าสาระในหนัังสืือเล่่มนี้้�ไม่่ได้้แปลอย่่างตรงตััวจากหนัังสืือต้้นเรื่่�อง แต่่เป็็นการตีีความลากเข้้าหา
บริิบทไทย เพื่่�อชี้้�ประเด็็นเชื่่�อมโยงเข้้าสู่่�ระบบการเรีียนรู้้�และระบบการศึึกษาไทย ในบางตอนเขีียนตีีความสู่่�
สาระที่่�ผมคิิดข้ึ้�นเองล้้วนๆ เพื่่�อให้้กระชัับและเข้้าใจง่่ายสำำ�หรัับคนในวงการศึึกษาไทย 

สาระเหล่่านี้้� ทำำ�ให้้ผมมีีความเห็็นว่่า การศึึกษาไทย ทั้้�งที่่�เป็็นการศึึกษาในระบบ การศึึกษา 
นอกระบบ และการศึึกษาตามอััธยาศััย หรืือการศึึกษา เรีียนรู้้� ตลอดชีีวิิต ต้้องใช้้อุุดมการณ์์ ปรััชญา หลััก
การ และวิิธีีการเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์ไม่่น้้อยกว่่าร้้อยละ 50 ของกิิจกรรมเพื่่�อการเรีียนรู้้�ทั้้�งหมด เพราะใน
การเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์ผู้้�เรีียนเป็็นผู้้�ร่่วมสร้้างความรู้้�ขึ้้�นเองเพื่่�อการเรีียนรู้้�ของตน ตรงตามหลัักการเรีียน
รู้้�เชิิงรุุก Active Learning ที่่�พััฒนาขึ้้�นจากศาสตร์์ด้้านการเรีียนรู้้�และประสาทวิิทยาศาสตร์์ ที่่�จะช่่วยให้้เกิิด
ผลลััพธ์์การเรีียนรู้้�ในระดัับ Mastery Learning

เมื่่�อวงการศึึกษาไทยนำำ� “การเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์” ไปประยุุกต์์ใช้้ จะช่่วยยกระดัับคุุณภาพการ
ศึึกษาไทย โดยเฉพาะอย่่างยิ่่�งในด้้านการเรีียนรู้้�และพััฒนาผู้้�เรีียนครบด้้านของการเรีียนรู้้�องค์์รวม Holistic 
Learning. ในหลากหลายมิิติิ เช่่นครบ VASK, Future Skills หรืือ Transferable Skills, ครบ 3H Heart, 
Head, Hand ที่่�มีีการขยายเป็็น 5H คืือเพิ่่�ม Home/Habitat และ Human และที่่�สำำ�คััญมีีการพััฒนาความ
เป็็นผู้้�กระทำำ�การ หรืือผู้้�ผู้้�ก่่อการ Agency หรืือ Change Agent อัันจะนำำ�สู่่�การพััฒนาพลเมืืองผู้้�ไม่่นิ่่�งดููดาย 
(Active Citizen) หรืือพลเมืืองผู้้�มุ่่�งทำำ�เพื่่�อประโยชน์์ของสัังคม

โดยที่่�การเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์จะเพิ่่�มมิิติิของการเรีียนรู้้�เพิ่่�มขึ้้�นจากมิิติิที่่�กล่่าวในย่่อหน้้าบนอย่่าง
มากมาย เช่่น มิิติิประสบกาณ์์ 7 ด้้าน คืือ 1) รัับสิ่่�งเร้้า Sensing 2) ทำำ� Doing 3) รู้้� Knowing 4) รู้้�สึึก 
Feeling 5) การเป็็นส่่วนหนึ่่�งของสิ่่�งที่่�กว้้างใหญ่่กว่่าตนเอง Belonging 6) การพััฒนาหรืือเปลี่่�ยนแปลงตน 
Becoming 7) ความรู้้�สึึกมีีตััวตน Being
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อาจมองประสบการณ์์แนวกุุญแจกล 7 ส่่วนของกลไก ได้้แก่่ กลไกประสบการณ์์ภายนอก
ตััว 3 กลไกคือ 1) การเป็็นส่่วนหนึ่่�งของโลกที่่�กว้้างกว่่าโลกมนุุษย์์ 2) การเป็็นส่่วนหนึ่่�งของ 
สัังคมมนุุษย์์ 3) การกระทำำ�หรืือปฏิิบััติิในโลก กลไกภายนอกตััว 3 กลไกนี้้� เชื่่�อมสู่่�กลไกภายใน
ตััวด้้วย 4) กลไกรัับสิ่่�งเร้้าทั้้�งจากภายในตนและภายนอกตน กลไกภายในตััว 3 กลไก ประกอบ
ด้้วย 5) รู้้�สึึก 6) รู้้� 7) มีีตััวตน 

จะเห็็นว่่า ทฤษฎีีหรืือหลัักการของการเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์ มีีมิิติิที่่�กว้้างขวางและ 
ลึึกซึ้�งกว่่าการเรีียนรู้้�แบบที่่�เราเข้้าใจอย่่างเทีียบกัันไม่่ได้้เลย ผมเชื่่�อว่่าการทำำ�ความเข้้าใจการ
เรีียนรู้้�ในมิิติิที่่�กว้้างขวางจากมุุมมองใหม่่เช่่นนี้้� จะช่่วยให้้ครููและนัักการศึึกษาไทยทำำ�หน้้าที่่�หนุุน
การเรีียนรู้้�เพื่่�อพััฒนาเด็็กและเยาวชนไทยได้้อย่่างมีีผลลััพธ์์และผลกระทบที่่�ทรงคุุณค่่ายิ่่�งข้ึ้�น ส่่ง
ผลต่่อการสร้้างพลเมืืองไทยรุ่่�นใหม่่ที่่�มีีการพััฒนาเต็็มศัักยภาพยิ่่�งขึ้้�น รวมทั้้�งผู้้�ที่่�เป็็นผู้้�ใหญ่่ในทุุก
ช่่วงอายุุ สามารถใช้้หลัักการในหนัังสืือเล่่มนี้้� เพื่่�อพััฒนาทัักษะการเรีียนรู้้�ตลอดชีีวิิตของตนเอง 
ดัังที่่�ตััวผมเองได้้ใช้้ประโยชน์์อยู่่�ในสองสามปีีที่่�ผ่่านมา 

ขอขอบคุุณ รองศาสตราจารย์ป์ระภาภััทร นิยิม และทีมีงาน สถาบันัอาศรมศิลิป์ ์โรงเรีียน
รุ่่�งอรุุณ ที่่�เห็็นคุุณค่่าของสาระในหนัังสืือเล่่มนี้้� และดำำ�เนิินการจััดพิิมพ์์เผยแพร่่เพื่่�อประโยชน์์
ต่่อวงการศึึกษาไทย ขอขอบคุุณมููลนิิธิิสยามกััมมาจลที่่�ร่่วมจััดพิิมพ์์ และขอขอบคุุณ นายแพทย์์
เนตร รามแก้้ว ที่่�กรุุณาส่่งหนัังสืือเล่่มแรกที่่�ใช้้ในการตีีความมาให้้

วิิจารณ์์ พานิิช
13 ตุุลาคม 2566

วัันนวมิินทรมหาราช
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คำ�นิยม จากผู้ทรงคุณวุฒิ

	 เมื่่�อพููดถึึงศาสตราจารย์์นายแพทย์์วิิจารณ์์ พานิิช หรืือที่่�ผมเรีียกว่่าอาจารย์์คุุณ
หมอวิิจารณ์์  ผมเป็็นลููกศิษย์์เป็็นแฟนพัันธุ์์�แท้้ (เดี๋๋�ยวนี้้�เรีียกกัันว่่าเป็็น FC) เพราะมีีโอกาสดีี
มากที่่�ได้้ร่่วมทำำ�งานกัับคุุณหมอวิิจารณ์์มาหลายปีีหลายเรื่่�อง  นัับตั้้�งแต่่อาจารย์์พ้้นจากตำำ�แหน่่ง
บริิหารมหาวิิทยาลัยัสงขลานครินิทร์ ์มาดำำ�รงตำำ�แหน่่งผู้้�อำำ�นวยการท่่านแรกของกองทุุนสนัับสนุุน
การวิิจััย (สกว.)ในกลางทศวรรษ 2530  ซึ่่�งอาจารย์์ได้้รัับการยกย่่องว่่าเป็็นผู้้�วางระบบการวิิจััย
ของประเทศไทย การวางระบบ และการบริิหารองค์์กรมหาชนรุ่่�นแรกของประเทศไทย  

	 ตลอดระยะเวลาสามสิิบกว่่าปีีที่่�ผมได้้รู้�จัักอาจารย์์คุุณหมอวิิจารณ์์นอกจากงาน
ระบบวิิจััยของสกว. งานหลัักที่่�อาจารย์์คุุณหมอวิิจารณ์์ช่่วยสร้้างความเข้้าใจ ลงมืือทำำ� อีีกทั้้�ง
สนัับสนุุนส่่งเสริิม นานหลายสิิบบีี  คืือการจััดการความรู้้� (knowledge management) อาจารย์์
คุุณหมอวิิจารณ์์ให้้ทั้้�งความรู้้�สาระและความรู้้�เชิิงระบบผ่่านหลายเส้้นทาง  ผ่่านเส้้นทางแรก
มนุุษย์์สััมผััสมนุุษย์์ คืือการบรรยาย องค์์กรต่่างๆรวบรวมเป็็นหนัังสืือเป็็นสิ่่�งพิิมพ์์เผยแพร่่ตั้้�งแต่่
เบื้้�องต้้นจนปััจจุุบัันมาสามสิิบปีี  ผ่่านเส้้นทางที่่�สอง มนุุษย์์สััมผััสสื่่�อสิ่่�งพิิมพ์์ ผ่่านเส้้นทางที่่�สาม 
มนุุษย์์สััมผััสสื่่�อดิิจิิตััลสื่่�อสัังคม เช่่นบทความ Go to Know สามเส้้นทางเกิิดพร้้อมกััน ผมได้้
ติิดตามมาตลอดทั้้�งสามเส้้นทาง จนผมเป็็น FC อาจารย์์คุุณหมอวิิจารณ์์

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

องค์์กร  เข้้าใจและทำำ�ได้้จริงิ ทั้้�งระดับันโยบาย บริหิาร และการปฎิบิััติิ ยกตัวอย่่างมหาวิทิยาลััย
และองค์์กรได้้แก่่ มหาวิทิยาลัยัมหิิดล สถาบัันพระบรมราชชนก สถาบัันอาศรมศิิลป์ ์มหาวิทิยาลััย
นัับสิิบแห่่ง ในฐานะนายกสภาและกรรมการผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิสภา 
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(ข)	 จากการเป็็นประธานและกรรมการผู้้�ทรงคุุณวุุฒิของมููลนิิธิิ องค์์กรมหาชน องค์์กร
วิิชาการวิิชาชีีพเช่่น คณะกรรมการการอุุดมศึึกษา สถาบัันวิิจััยระบบสาธารณสุุข สำำ�นัักงาน
กองทุุนสนัับสนุุนการสร้้างเสริิมสุุขภาพ รางวััลเจ้้าฟ้้ามหิิดล กองทุุนเพื่่�อความเสมอภาค มููลนิิธิิ
สยามกััมมาจลเป็็นต้้น

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

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

ผมขอบคุุณสถาบัันอาศรมศิิลป์์และโรงเรีียนรุ่่�งอรุุณ  ที่่�เป็็นผู้้�ร่่วมสร้้างความสว่่างนี้้�

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

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

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

ผมอ่่านซึึมซัับความรู้้�พร้้อมทบทวนสะท้้อนคิิดเข้้ากัับประสบการณ์์ที่่�ผมมีีกัับครููใน
โครงการ “ยุุววิิจััย” และ “เพาะพัันธุ์์�ปััญญา” บัันทึึกสะท้้อนคิิดของผมแทรกอยู่่�ในเนื้้�อความที่่�
ส่่งกลัับให้้คุุณหมอวิิจารณ์์ประหนึ่่�งแลกเปลี่่�ยนกััน ผมได้้ความรู้้�มากมายโดยเฉพาะการถอดเป็็น
ปฏิิบััติิจากหลัักการ/ทฤษฎีีที่่�นัักการศึึกษาในโลกตะวัันตกตกผลึึกไว้้

หลายครั้้�งผมรู้้�สึึกว่่าช่่างต่่างกัับผลงานวิชิาการในประเทศเรา ที่่�นักัวิชิาการถนัดัเอาทฤษฎีี
ผู้้�อื่่�นมาอธิิบายปรากฏการณ์์ น้้อยมากที่่�เราสร้้างหลัักการ/ทฤษฎีขีึ้้�นมาเอง... ฤๅเราเป็็น “ผู้้�ตาม
เสพ” มิิใช่่ “ผู้้�นำำ�สร้้าง”

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

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

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

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

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

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

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

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

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

ประเทศไทยโชคดีีที่่�มีคีุุณหมอวิจิารณ์ค์อยห่่วงใยประเทศและมีกีุุศลเจตนาหมั่่�นเติมิความ
รู้้�ให้้วงการการศึึกษาประหนึ่่�งครููของครููทั่่�วไป จึึงหวัังว่่าจะมีีครููจำำ�นวนมากสนองกุุศลเจตนาด้้วย
การอ่่านและนำำ�ไปปฏิิบััติิเป็็นการบููชาครูู 

รศ.ดร.สุุธีีระ ประเสริิฐสรรพ์์
วัันครูู 16 มกราคม พ.ศ. 2567
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คำ�นิยม จากผู้พิมพ์์
หนังสือชุด ไตรภาค “การเรียนรู้ ‘ข้ันสูง’ จาก ประสบการณ์” 
โดย ศาสตราจารย์นายแพทย์ วิจารณ์ พานิช 

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

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

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

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

สุุดท้้ายนี้้� ในนามผู้้�จัดัพิมิพ์์ ขอกราบขอบพระคุุณ ศาสตราจารย์์นายแพทย์์ วิจิารณ์์ พานิชิ 
ที่่�ได้้เขีียนหนัังสืือชุุดนี้้�ขึ้้�นด้้วยความอุุตสาหะและรอบรู้้�อย่่างยิ่่�ง ซึ่่�งเชื่่�อว่่าจะเป็็นคุุณููปการแก่่ผู้้�
จััดการศึึกษาในทุุกระดัับ ให้้พลิิกบทบาทเดิิมไปสู่่�ผู้้�สร้้างสรรค์์การเรีียนรู้้�แก่่เด็็กและเยาวชน
ตลอดจนคนไทยทุุกช่่วงวััยให้้สามารถขยายการเรีียนรู้้�อย่่างเต็็มตามศัักยภาพของแต่่ละคน และ
มีีฐานทุุนการดำำ�เนิินชีีวิิตอย่่างเท่่าทัันการเปลี่่�ยนแปลงของโลกทั้้�งยุุคปััจจุุบันและทุุกยุุคสมััยที่่�จะ
ตามมา และขอขอบคุุณผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิทั้้�ง 2 ท่่านคืือ ดร.กฤษณพงศ์์ กีีรติิกร และ รศ.ดร.สุุธีระ 
ประเสริิฐสรรพ์์ ที่่�กรุุณาเขีียนคำำ�นำำ�และทำำ�ให้้หนัังสืือชุุดนี้้�สื่่�อประเด็็นเด่่นสู่่�ผู้้�อ่่านได้้อย่่างชััดเจน 
ขอขอบคุุณคณะบรรณาธิิการจััดพิิมพ์์จากสถาบัันอาศรมศิิลป์์และมููลนิิธิิโรงเรีียนรุ่่�งอรุุณ รวมทั้้�ง
มููลนิิธิิสยามกััมมาจลผู้้�สมทบสนัับสนุุนการพิิมพ์์อีีก 1,000 เล่่ม

รองศาสตราจารย์์ ประภาภััทร นิิยม 
บรรณาธิิการ ผู้้�จััดพิิมพ์์

พฤศจิิกายน 2566
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11.
มุุมมองจาก

การประยุุกต์์ ใช้้
ในภาคปฏิิบััติิ

ภาคปฏิิบััติิของหนัังสืือชุุด ไตรภาค “การเรีียนรู้้� ‘ขั้้�นสููง’ จาก ประสบการณ์์” (Experiential Learning)นี้้� ตีีความแบบสรุุปจากหนัังสืือ 
Experiential Learning : A Practical Guide for Training, Coaching and Education, 4th Edition (2018) 

เขีียนโดย Colin Beard และ John P. Wilson 

หนังสือชุด ไตรภาค 
“การเรียนรู้ ‘ขั้นสูง’ จาก ประสบการณ์” 
 ภาคที่ 2 : ทำ�จริง-เรียนจริงจนรู้แจ้ง
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ตอนที่ 11 นี้  สะท้อนคิดจากการอ่านหนังสือบทที่ 1 

Structural Foundation of the Learning Process 

ข้อสรุปอย่างสั้นท่ีสุดคือ การเรียนรู้จากประสบการณ์ ได้จากการได้
สัมผัสกับเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนจริง แล้วสมองมนุษย์นำ�ข้อมูลท่ีได้มาจัด
ระบบ จัดลำ�ดับ แยกแยะ จัดกลุ่ม จัดรูปแบบ และเชื่อมโยง ทำ�ให้เกิดการ
เรียนรู้ครบด้านหรือหลากหลายมิติ และสร้างการเปลี่ยนแปลงของการ
เชื่อมต่อใยประสาทสมอง 

หนัังสืือเล่่มนี้้� เสนอวิิธีีการกระตุ้้�นให้้การเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์มีีพลััง 
ยิ่่�งขึ้้�น มากกว่่าที่่�เกิดิขึ้้�นตามธรรมชาติ ิและทำำ�ความเข้้าใจพลัังของ “ประสบการณ์์” 
ที่่�มนุุษย์์จิินตนาการขึ้้�นเอง โดยไม่่ต้้องมีีเหตุุการณ์์จริิง ก็็เกิิดการเปลี่่�ยนแปลง 
ในสมอง เตรีียมความพร้้อมรัับมืือเหตุุการณ์์ในอนาคตที่่�อาจเกิิดขึ้้�น

เมื่่�อเทีียบกัับหนัังสืือ Experiential Learning : Experience as The 
Source of Learning and Development, 2nd Edition (2015) เขีียนโดย 
David A. Kolb อาจกล่่าวได้้ว่่า หนัังสืือที่่�เขีียนโดย ศ.เดวิิด โคลบ์์ เล่่มนี้้� 
หนัักไปทางทฤษฎีี ส่่วนหนัังสืือ Experiential Learning : A Practical Guide 
for Training, Coaching and Education, 4th Edition (2018) เขีียนโดย Colin  
Beard และ John P. Wilson หนัักไปทางปฏิิบััติิ แต่่ก็็มีีสาระเชิิงทฤษฎีี 
เพิ่่�มขึ้้�น เติิมเต็็มทฤษฎีทีี่่�เสนอโดย ศ.เดวิิด โคลบ์์ ด้้วย 
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การเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์เกิิดข้ึ้�นในทุุกก้้าวย่่างของชีีวิิตมนุุษย์์ ไม่่ใช่่
เกิิดขึ้้�นเฉพาะในห้้องเรีียนหรืือในโรงเรีียน จึึงมีีคำำ�ที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการเรีียนรู้้�จาก 
ประสบการณ์์มากมาย ได้้แก่่ 

  

การเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์ในภาคปฏิิบัตัิ ิคือืตั้้�งแต่่ตอนที่่� 11 เป็็นต้้นไป  
จึึงใช้้มุุมมองของนักัปฏิิบัตัิ ิมากกว่่ามุุมมองของนักัทฤษฎีี อย่่างที่่�เสนอในบันัทึึก 
10 ตอนแรก และเป็็นมุุมมองของนัักปฏิิบััติิด้้านการฝึึกอบรมเพื่่�อพััฒนาคนใน 
วััยทำำ�งานเป็็นหลััก แต่่ผมจะตีีความให้้ครููในโรงเรีียนได้้รัับประโยชน์์ด้้วย

การเรีียนรู้้�ของผู้้�ใหญ่่ (Adult Learning)
การเรีียนรู้้�ตลอดชีีวิิต (Lifelong Learning)
การเรีียนรู้้�บนฐานปััญหา (Problem Base Learning)
การเรีียนตลอดความกว้้างของชีีวิิต (Life-Wide Learning) 
การเรีียนรู้้�ในที่่�โล่่งแจ้้ง (Outdoor Learning) 
การเรีียนรู้้�อย่่างเสี่่�ยงภััย (Adventure Learning)
การเรีียนรู้้�ด้้วยการเล่่นเกม (Gamification)
การฝึึกอบรมและพััฒนาด้้วยประสบการณ์์ 
(Experience-Based Training and Development) 
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การเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์ไม่่ใช่่สิ่่�งเดีียวกัันกัับการเรีียนรู้้�จากการปฏิิบััติิ คืือต้้องมีีมิิติิ
ของการเรีียนรู้้�ทฤษฎีีร่่วมด้้วย ดัังได้้กล่่าวแล้้วในบัันทึึก 10 ตอนแรก กล่่าวใหม่่ว่่า การเรีียนรู้้�
จากประสบการณ์์ เป็็นการเรีียนรู้้�ทั้้�งภาคปฏิิบััติิและภาคทฤษฎีีไปพร้้อมๆ กััน ไม่่แยกกััน 

ผมสรุุปเองว่่า เป็็นการเรีียนรู้้�ที่่�สร้้างการเปลี่่�ยนแปลงระดัับรากฐาน (Transformation) 
ในตััวผู้้�เรีียน โดยที่่�ประสบการณ์์และกระบวนการเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์ทำำ�ให้้เกิิดการ
เปลี่่�ยนแปลงของการเชื่่�อมต่่อใยประสาทในสมอง การเปลี่่�ยนแปลงนี้้�เกิิดข้ึ้�นในหลายมิิติิ ทั้้�งด้้าน
ความรู้้� ความคิิด เจตคติิ ค่่านิิยม ความว่่องไวในการรัับผััสสะ ในการมีีความรู้้�สึึก 

การเรีียนรู้้�จากการอ่่านและฟัังเท่่านั้้�น ไม่่ใช่่การเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์ ในการเรีียนรู้้�
จากประสบการณ์์ ตััวประสบการณ์์เป็็นพื้้�นฐานสำำ�หรัับการเรีียนรู้้� และเป็็นตััวกระตุ้้�นการเรีียน
รู้้� โดยปััจจััยสำำ�คัญที่่�สุุดต่่อการเรีียนรู้้� ว่่าจะเรีียนรู้้�ได้้ครบถ้้วนลุ่่�มลึึกและเชื่่�อมโยงเพีียงใด ข้ึ้�น
อยู่่�กัับตััวผู้้�เรีียน ว่่าให้้ความสำำ�คัญหรืือคุุณค่่าของการเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์นั้้�นเพีียงไร ซึ่่�งจะ 
มีีผลต่่อการจดจ่่อ (Engagement) กัับประสบการณ์์นั้้�น 

การเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์เป็็นกระบวนการในโลกภายในตััวผู้้�เรีียน (Inner Private 
World) เชื่่�อมต่่อกัับกระบวนการในโลกภายนอกตััวผู้้�เรีียน (Outer Public World) โดยผม
ตีีความว่่าพื้้�นที่่�เชื่่�อมต่่อของสองโลกนี้้� เป็็นพื้้�นที่่�ปลููกปััญญา ที่่�ครูู, โค้้ช, ครููฝึึก, “คุุณอำำ�นวย”  
(Facilitator) ที่่�มีคีวามสามารถ จะช่่วยเกื้้�อหนุุนให้้เกิดิการเรีียนรู้้�อย่่างเป็น็องค์ร์วม และทรงพลัังได้้ 
บัันทึึกในภาคปฏิิบััติิ ตั้้�งแต่่ตอนที่่� 11 เป็็นต้้นไป มีีเป้้าหมายเพื่่�อการนี้้� 

การเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์เป็็นสิ่่�งที่่�ผู้้�เรีียนดำำ�เนิินการเอง ผ่่านการรัับรู้้� การจััดระบบ
โครงสร้้างของสิ่่�งที่่�รัับรู้้�สู่่�ความหมาย อาจกล่่าวได้้ว่่าเป็็นการค้้นหาความหมายด้้วยตััวเอง หรืือ
กล่่าวว่่า เป็็นการรัับรู้้�และเปลี่่�ยนแปลงประสบการณ์์ให้้กลายเป็็นความรู้้�หรืือการเรีียนรู้้� และใน
กระบวนการนี้้� ตััวตนภายในของผู้้�เรียีนจะเกิดิการเปลี่่�ยนแปลงระดัับรากฐาน (Transformation) 

เป็นมากกว่าการเรียนรู้จากการปฏิบัติ 
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การมีีประสบการณ์ ์(Experiencing) หมายถึึง มีกีระบวนการเชื่่�อมต่่อระหว่่าง การปฏิิบัติัิ 
(Action) กัับ การคิิด (Thinking) และเชื่่�อมต่่อมิิติิอื่่�นๆ ที่่�หลากหลาย ได้้แก่่

การเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์เป็็นสิ่่�งเข้้าใจยาก แต่่ก็็มีีความก้้าวหน้้าเพิ่่�มขึ้้�นเรื่่�อยๆ  
ในการทำำ�ความเข้้าใจ เช่่น

การกระทำำ� (Doing)             	 การรู้้� (Knowing)

ร่่างกาย (Body)			จิ   ิตใจ (Mind)

ธรรมชาติ (Nature)		บุ  คคล (Person)

ภาคปฏิิบััติิ (Practice)		  ภาคทฤษฎีี (Theory)

ผู้้�ถููกกระทำำ� (Object)		  ผู้้�กระทำำ� (Subject)

อุุตสาหกรรม (Industry)	 การศึึกษา (Education)

ประสบการณ์ในฐานะสะพานเชื่อม

ประสบการณ์์เป็็นศููนย์์กลางของกระบวนการเรีียนรู้้� 
ประสบการณ์์ของการเรีียนรู้้� (Experience of Learning) นำำ�สู่่�การเปลี่่�ยนแปลง
ระดัับรากฐานของตััวตนของเรา  
พลวััตของการเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์มีี 4 ส่่วน ที่่�มีี 2 เส้้นแบ่่ง คืือ  
	 • ประสบการณ์์เพื่่�อ-ประสบการณ์์ของการเรีียนรู้้� และ 
	 • ผ่่านโลกภายใน-ผ่่านโลกภายนอก 
เงื่่�อนไขสำำ�คััญต่่อการเรีียนรู้้� คืือ  
	 • แรงจููงใจของผู้้�เรีียน  
	 • การมีีส่่วนร่่วมอย่่างจริิงจััง (Active Engagement) และ  
	 • การอยู่่�ในประสบการณ์์นั้้�นด้้วยตนเอง
ประสบการณ์์เป็็นเสมืือนสะพานเชื่่�อมสองขั้้�วตรงกัันข้้ามดัังระบุุในหน้้าที่่� 6  



6 หนัังสืือชุุด ไตรภาค  “การเรีียนรู้� ‘ข้ั้�นสููง’ จาก ประสบการณ์์” (Experiential Learning) ภาคที่่� 2 : ทำำ�จริิง-เรีียนจริิงจนรู้้�แจ้้ง

ความเป็็นจริิงที่่�ต้้องตระหนัักอยู่่�ตลอดเวลาคืือ ทั้้�งประสบการณ์์ และ
การเรีียนรู้้� เป็็นสิ่่�งที่่�ไม่่คงที่่� มีีพลวััตอยู่่�ตลอดเวลา  คืือเราไม่่สามารถอยู่่�ใน
เหตุุการณ์์เดีียวกัันได้้สองครั้้�ง แต่่มนุุษย์์สามารถทบทวนประสบการณ์์ในอดีีต 
นำำ�มาใคร่่ครวญสะท้้อนคิิดทีีหลัังได้้ เขาเรีียกว่่า Reflect on The Experience 
หากสะท้้อนคิิดขณะที่่�อยู่่�ในเหตุุการณ์์ เรีียกว่่า Reflect in The Experience  
จะเห็น็ว่่า การเรียีนรู้้�จากประสบการณ์ห์นึ่่�งๆ ทำำ�ซ้ำำ��ได้้หลายครั้้�ง แต่่พึึงตระหนักั
ว่่าในแต่่ละครั้้�งมีีปััจจััยเกี่่�ยวข้้องแตกต่่างกััน จึึงเกิิดการเรีียนรู้้�แตกต่่างกัันด้้วย 

ครูู หรืือพี่่�เลี้้�ยงของการเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์พึึงตระหนัักว่่า การ
เรีียนรู้้�จากประสบการณ์์อาจเป็็นเครื่่�องมืือสร้้างอิิสระทางความคิิดของผู้้�เรีียน
ก็็ได้้ หรืือเป็็นเครื่่�องมืือครอบงำ��ความคิิดก็็ได้้ ครููหรืือพี่่�เลี้้�ยงต้้องมีีทัักษะในการ
ทำำ�ให้้กระบวนการนี้้�นำำ�สู่่�การสร้้างอิสิระทางความคิดิ ผมมีคีวามเห็็นว่่าประโยค
ทองของครููหรืือพี่่�เลี้้�ยงคืือ “ใครมีีความคิิด หรืือข้้อเสนอ ที่่�แตกต่่างจากที่่�มีี
การเสนอแล้้วอีีกบ้้าง”
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ผู้้�เขีียน (Beard&Wilson) บอกว่่า การเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์ เป็็นการ
เรีียนรู้้�ที่่�มากกว่่าเรื่่�องราวทางสัังคมวััฒนธรรม และธรรมชาติิวิิทยาของมนุุษย์์ 
คืือเป็็นการเรีียนรู้้�จากปฏิิสััมพัันธ์์ระหว่่างมนุุษย์์กัับธรรมชาติิรอบตััวด้้วย และ
ต้้องมองผ่่านเลนส์์หรืือมุุมมองหลายมุุมมอง ได้้แก่่มุุมมองด้้านจิิตวิิทยาของ
การเรีียนรู้้� ด้้านประสาทวิิทยาศาสตร์์ของการเรีียนรู้้� รวมทั้้�งด้้านอิิทธิิพลของ
จัักรวาล (Planetary Process) ต่่อการเรีียนรู้้� 

มุุมมองต่่อการเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์จึึงกว้้างขวางเชื่่�อมโยงออกไป
นอกมิิติิของมนุุษย์์

ความรู้้�ที่่�นำำ�มาใช้้ในการจััดการการเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์ ยืืมมาจาก
หลายศาสตร์์ ได้้แก่่ จิิตบำำ�บััด จิิตวิิทยาวิิวััฒนาการ การศึึกษา การฝึึกอบรม 
ในองค์์กร การพััฒนาองค์ก์ร การเรียีนรู้้�กลางแจ้้งและผจญภััย การจััดการอีีเว้้นท์์ 
และการจััดบริิการผ่่อนคลาย (Leisure) 

มีกีารเอาใจใส่่บทบาทของความรู้้�สึึกและการคิิดในประสบการณ์ข์องการ
เรียีนรู้้� รวมทั้้�งบทบาทของร่่างกาย และบทบาทของความงดงามของโลกรอบตัวั

เป็นการเรียนรู้ที่มากกว่าการเรียนรู้
ทางสังคมและทางวัฒนธรรม
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เป็็นเรื่่�องของการใช้้ภาษาเพื่่�อการสื่่�อสารตอนโค้้ช หรืือ Facilitate การ
เรีียนรู้้�จากประสบการณ์์ คำำ�แนะนำำ�ที่่�สำำ�คััญคืือ โค้้ช หรืือ Facilitator พึึงพููด
เท่่าที่่�จำำ�เป็็นเท่่านั้้�น พยายามปล่่อยให้้เหตุุการณ์์หรืือประสบการณ์์สื่่�อสารกัับ 
ผู้้�เข้้าร่่วมเอง โดยต้้องไม่่ลืืมว่่าสิ่่�งมีีค่่าที่่�สุุดต่่อการเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์ 
อยู่่�ภายในตััวผู้้�เรีียนรู้้�เอง และภาษามีีข้้อจำำ�กััดในการถ่่ายทอดหรืือตีีความ
ประสบการณ์์ 

ภาษามีีมิิติิเชิิงอำำ�นาจ ต้้องระมััดระวัังการใช้้ภาษา เพื่่�อช่่วยให้้ผู้้�เรีียนรู้้�
มีีอำำ�นาจเหนืือการเรีียนรู้้�ของตนเอง  

ประเด็นเกี่ยวกับภาษา
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ทำำ�ความรู้้�จัักการเรีียนรู้้�
จากประสบการณ์์

ในมิิติิที่่�ลึึกและซัับซ้้อนยิ่่�งขึ้้�น

หนังสือชุด ไตรภาค 
“การเรียนรู้ ‘ขั้นสูง’ จาก ประสบการณ์” 
 ภาคที่ 2 : ทำ�จริง-เรียนจริงจนรู้แจ้ง

12.
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ตอนที่ 12 นี้ ตีความจากการอ่านหนังสือบทที่ 2

 Practical answers to some theoretical questions. 

ข้อสรปุอย่างสัน้ท่ีสดุคอื การเรยีนรูจ้ากประสบการณมี์ววิฒันาการทาง
ทฤษฎีมายาวนาน โดยทฤษฎีที่เด่นที่สุดเป็นของ David A. Kolb และคำ�
วา่ ประสบการณ ์การศกึษา และการเรยีนรู ้เป็นคำ�ท่ีมีความสมัพันธ์เชือ่ม
โยงกัน และบางทีใช้ในความหมายใกล้เคียงกัน 

อย่่างไรก็็ตาม เมื่่�อนำำ�คำำ�ว่่าประสบการณ์์ กัับคำำ�ว่่า การเรีียนรู้้� มาอยู่่�ด้้วย
กันั เชื่่�อมด้้วยคำำ�บุุพบท ให้้ความหมายที่่�ต่่างกันั และมีคีวามสำำ�คัญมาก คืือคำำ�ว่่า 
ประสบการณ์์ของการเรีียนรู้้� (Experience of Learning) กัับประสบการณ์์
เพื่่�อการเรีียนรู้้� (Experience for Learning) 

ประสบการณ์เ์พื่่�อการเรียีนรู้้� อาจได้้แก่่ คิดิเพื่่�อเรีียนรู้้�, ทำำ�เพื่่�อเรียีนรู้้�, รับัรู้้� 
(Sensing) และสัังเกตเพื่่�อเรีียนรู้้�, เป็็นส่่วนหนึ่่�ง (Belonging) และมีีปฏิสิััมพัันธ์์
เพื่่�อเรีียนรู้้�, เป็็นอยู่่� (Being) เป็็นวิิธีีเรีียนรู้้�อย่่างหนึ่่�ง และในทางตรงกัันข้้าม 
การเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์ช่่วยให้้เกิิดการเรีียนรู้้�ด้้านการคิิด การทำำ� การรัับรู้้� 
การสัังเกต การเป็็นส่่วนหนึ่่�ง การรู้้�สึึก การเป็็นตััวตน (To Be)

เมื่่�อคำำ�ว่่าประสบการณ์์กัับคำำ�ว่่าการเรีียนรู้้�มาอยู่่�ด้้วยกััน เป็็น การเรีียน
รู้้�จากประสบการณ์์ ความหมายเปลี่่�ยนไปทัันทีี กลายเป็็นความหมายใหม่่ 
ที่่�จำำ�เพาะ แตกต่่างจากการเรีียนรู้้�แบบอื่่�นๆ
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•	 ประสบการณ์์เป็็นศููนย์์กลางของกระบวนการเรีียนรู้้� และในการเรีียนรู้้� 
จากประสบการณ์์รููปแบบต่่างๆ ตััวประสบการณ์์ยิ่่�งมีีความสำำ�คััญ

•	 การเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์รููปแบบต่่างๆ มีีต้้นตอร่่วมกััน

•	 พลวััตของการเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์มีี 4 ด้้านคืือ 
 

•	 ประสบการณ์์เป็็นสิ่่�งที่่�มีีองค์์ประกอบซัับซ้้อน ประกอบด้้วยสารสนเทศ 
(Information) ที่่�มีีปฏิิสััมพัันธ์์กัันอยู่่�ตลอดเวลาในโลกภายในและ 
ในโลกภายนอก

•	 โลกภายนอกประกอบด้้วยโลกทางกายภาพ และทางสัังคมวััฒนธรรม 
ของมนุุษย์์ และโลกที่่�กว้้างกว่่าโลกของมนุุษย์์ 

•	 โลกภายในประกอบด้้วย ความรู้้�สึึก อารมณ์์ การคิิด และมิิติิด้้านจิิตใจ 

ความหมายหลากหลายมิติ 
ของการเรียนรู้จากประสบการณ์

ประสบการณ์ข์องการเรีียนรู้้�  (Experience of Learning)
ประสบการณ์เ์พื่่�อการเรีียนรู้้� (Experience for Learning)
ประสบการณ์์ในโลกภายใน (Inner World Experience)
ประสบการณ์์ในโลกภายนอก (Outer World Experience)
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•	 ประสบการณ์์การเรีียนรู้้� (Learning Experience) ประกอบด้้วย 
ส่่วนประกอบที่่�เป็็นมิิติิด้้านสัังคมวััฒนธรรม มิิติิด้้านอารมณ์์  
ด้้านความรู้้�สึึก ด้้านการคิิด และด้้านการโต้้แย้้ง ที่่�เชื่่�อมโยงกัับ 
ความเป็็นมนุุษย์์ที่่�มีีความรู้้�สึึกเป็็นส่่วนหนึ่่�งของหมู่่�คณะ (Belonging)  
มีีการเปลี่่�ยนแปลงตััวตน (Becoming) และมีีความเป็็นตััวตน (Being) 
ในโลกของมนุุษย์์ และในโลกที่่�กว้้างกว่่าโลกของมนุุษย์์ 

•	 การเรีียนรู้้�แนวครููเป็็นศููนย์์กลาง กัับ การเรีียนรู้้�แนวนัักเรีียนเป็็นศููนย์์กลาง 
เป็็นประสบการณ์์เรีียนรู้้�ที่่�ต้้องมีีปฏิิสััมพัันธ์์และส่่งเสริิมซึ่่�งกัันและกััน 

•	 ประสบการณ์์ต้้องมีีคุุณภาพสููง เพื่่�อดึึงดููดความสนใจ (Engagement) 
ของผู้้�เรีียน และเพื่่�อเป็็นสิ่่�งที่่�จำำ�ได้้ไม่่รู้้�ลืืม 

•	 ประสบการณ์์ของการเรีียนรู้้� เมื่่�อมีีคุุณภาพสููงถึึงระดัับหนึ่่�ง จะนำำ�สู่่�การ
เปลี่่�ยนแปลงขั้้�นพื้้�นฐาน (Transformation) ของ “ตััวตน” (Self หรืือ 
Being)

•	 จะเรีียนรู้้�ได้้ดีี ต้้องมีีเงื่่�อนไขที่่�เหมาะสม เช่่น แรงบัันดาลใจของผู้้�เรีียน 
การเข้้าร่่วมกิิจกรรมแบบเทใจ (Engagement) และการดื่่�มด่ำำ��อยู่่�กัับ
กิิจกรรม (Immersion)

•	 การเรีียนรู้้�เป็็นดั่่�งสายน้ำำ��ไหล และเชื่่�อมโยงกัับประสบการณ์์อื่่�นๆ มีีสภาพ
ต่่อเนื่่�อง ไหลไปเหมืือนสายน้ำำ�� ดั่่�งมีีการเขีียนบท และมีีองค์์ประกอบ 
เหมืือนในภาพยนตร์์ 



13หนัังสืือชุุด ไตรภาค  “การเรีียนรู้� ‘ข้ั้�นสููง’ จาก ประสบการณ์์” (Experiential Learning) ภาคที่่� 2 : ทำำ�จริิง-เรีียนจริิงจนรู้้�แจ้้ง

•	 ในทางปฏิิบััติิ เราใช้้รููปแบบของการเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์ที่่� 
ไม่่ซัับซ้้อนมาก โดยอิิงทฤษฎีีความซัับซ้้อน หรืือทฤษฎีีระบบนิิเวศ 

•	 การเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์ได้้รัับการวิิพากษ์์วิิจารณ์์ในทางลบด้้วย  
แต่่มักเกิิดจากการใช้้ตามทฤษฎีีหรืือโมเดลที่่�ตื้้�นเขิิน

•	 ความเข้้าใจความซัับซ้้อนของประสบการณ์์ของมนุุษย์์ขยายตััวขึ้้�น 
ตลอดเวลา ป้้อนสู่่�การเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์ ทั้้�งในด้้านบวก และด้้านลบ

•	 ประสบการณ์์ทำำ�บทบาทคล้้ายสะพานเชื่่�อมสิ่่�งที่่�เป็็นขั้้�วตรงกัันข้้าม เช่่น 
ทำำ�กัับคิิด ปฏิิบััติิกัับรู้้� กายกัับจิิต ธรรมชาติิกัับมนุุษย์์ ปฏิิบััติิกัับทฤษฎีี 
เป็็นต้้น 

•	 ครููและอาจารย์์มหาวิิทยาลััยใช้้เวลามากขึ้้�น ต่่อการออกแบบ 
ประสบการณ์์เพื่่�อการเรีียนรู้้� ไม่่ใช่่ออกแบบเนื้้�อหาที่่�จะสอนอย่่างในอดีีต

•	 ผู้้�เรีียนไม่่ใช่่ถัังรองรัับความรู้้� แต่่เป็็นเสมืือนเมล็็ดพัันธุ์์�ที่่�จะ 
งอกงามเติิบโตให้้ผล ผ่่านประสบการณ์์ในโลกแห่่งความเป็็นจริิง  

•	 ประสบการณ์์มีีความแตกต่่างและซัับซ้้อน  
การเรีียนรู้้�ที่่�ดีีช่่วยให้้ประสบการณ์์มีีคุุณค่่าสููงต่่อการเรีียนรู้้�  
แต่่บางประสบการณ์์อาจส่่งผลยัับยั้้�งการเรีียนรู้้� 
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•	 แต่่ละประสบการณ์์ ได้้รับอิิทธิิพลจากประสบการณ์์ในอดีีต  
ความต้้องการในปััจจุุบััน และการเลืือกรัับรู้้�ของผู้้�นั้้�น  
เท่่ากัับประสบการณ์์ไม่่ใช่่ของจริิงแท้้ แต่่เป็็นสิ่่�งที่่�มนุุษย์์แต่่ละคน 
สร้้างข้ึ้�น ดัังนั้้�นคน 10 คน อยู่่�ในประสบการณ์์เดีียวกััน  
แต่่ได้้รับประสบการณ์์คนละแบบ 10 คน ก็็ 10 แบบ 

•	 ประสบการณ์์ และการเรีียนรู้้� เป็็นสิ่่�งที่่�แต่่ละคนสร้้างข้ึ้�น (Constructed) 
โดยเป็็นการร่่วมสร้้างทางสัังคม (กัับผู้้�อื่่�น) เป็็นการสร้้างภายในใจของ
ตนเอง เป็็นการสร้้างจากอารมณ์์ หรืือสร้้างจากการคิิด มีีผู้้�กล่่าวว่่า  
การเรีียนรู้้�เกิิดจากความขััดแย้้งระหว่่าง 3 ปััจจััยคืือ การคิิด อารมณ์์ 
และสัังคม แต่่ Beard & Wilson บอกว่่า การเรีียนรู้้�มีีปััจจััยเกี่่�ยวข้้อง
มากว่่านั้้�น ได้้แก่่ การคิิด (Thinking) การรัับผััสสะ (Sensing)  
การสัังเกต (Observing) การรู้้�สึึก (Feeling) การกระทำำ� (Doing)  
การเป็็นส่่วนหนึ่่�ง (Belonging) การเป็็นตััวตน (Being) เป็็นต้้น  

•	 มนุุษย์์เราหาความหมายของประสบการณ์์โดยพููดกัับตััวเองเพื่่�อเรีียนรู้้�  
ดัังนั้้�นครููหรืือโค้้ชอาจช่่วยทำำ�ให้้การเรีียนรู้้�นี้้� “เห็็นชััด” (Visible) ขึ้้�นอีีก 
โดยช่่วยตั้้�งคำำ�ถามว่่า “กำำ�ลัังเกิิดอะไรขึ้้�นในสมองของเธอ”  
“บอกหน่่อยได้้ไหมว่่าทำำ�ไมจึึงคิิดเช่่นนั้้�น” 
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การออกแบบ การ
จััดกิิจกรรม และการ
ประเมิินการเรีียนรู้้ �
จากประสบการณ์์

หนังสือชุด ไตรภาค 
“การเรียนรู้ ‘ขั้นสูง’ จาก ประสบการณ์” 
 ภาคที่ 2 : ทำ�จริง-เรียนจริงจนรู้แจ้ง

13.
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การจัดกิจกรรมการเรียนรู้จากประสบการณ์

ผู้จัดกิจกรรม

Https://Www.Etdalliance.Com/Resources/Documents/Misc/Deepv10_12122011.Pdf 

1Experiential Training & Development Alliance  
The DeEP Dialogue Definition and Ethical Practices 

ตอนที่ 13 นี้ ตีความจากการอ่านหนังสือบทที่ 3

Designing, Delivering and Evaluating Experiential Learning.
ข้อสรุปอย่างสั้นท่ีสุดคือ ต้องออกแบบ จัดกิจกรรม และประเมินการเรียนรู้ 
จากประสบการณ์ตามเป้าหมายของการเรียนรู้นั้นๆ โดยคำ�นึงถึงความซับซ้อน 
หลากหลายมิติ และความเลื่อนไหลของการเรียนรู้ และคำ�นึงถึงธรรมชาติของ 
การเรียนรู้ว่า เป็นการสร้างความรู้ความเข้าใจท่ีซับซ้อนใส่ตัว ผ่านกิจกรรม 
ท่ีหลากหลาย และผ่านการรบัรูจ้ากประสาทสมัผัสครบทุกด้าน  เป้าหมายสำ�คญั
ของการเรียนรู้จากประสบการณ์คือ การสร้างมนุษย์เต็มคน เป็นพลเมืองท่ีมี
ความรับผิดชอบและสร้างสรรค์สังคม  

ผู้้�จัดักิจิกรรมอาจเป็็นครูู (Teacher) ครููฝึก (Trainer) หรืือโค้้ช  ผู้้�เยียีวยา (Therapist) หรืือผู้้�อำำ�นวย
ความสะดวกในการเรียีนรู้้� (Facilitator) ถือืเป็็นผู้้�นำำ�ทางสู่่�การเรีียนรู้้�ที่่�ดี ีและมีพีลังั โดยมีหีลักัการสำำ�คัญั 
คือื ทั้้�งครููและศิษิย์์ เกิดิการเรียีนรู้้�และเปลี่่�ยนแปลงไปด้้วยกััน ไม่่ว่่าศิษิย์์จะเป็็นนักัเรีียนหรือืเป็็นผู้้�ใหญ่่ 

บทบาทของผู้้�จัดักิจิกรรมอาจเรียีกชื่่�อได้้หลายชื่่�อ เช่่น ตัวัแบบ (Role Model) พี่่�เลี้้�ยง (Mentor)  
ที่่�ปรึึกษา (Counsellor) ครููฝึกกลางแจ้้ง (Outdoor Educator) ผู้้�สอน (Instructor) เพื่่�อน (Friend)  
โดยผู้้�จัดักิจิกรรมต้้องมีเีป้้าหมายช่่วยนำำ�ทางผู้้�เรีียนให้้ไปถึึงค่่านิยิมในชีวีิติ (Life Values) โปรดสัังเกตว่่า 
Beard & Wilsonเขีียนหนัังสืือเล่่มนี้้�จากประสบการณ์์การเป็็นครููฝึกแก่่ผู้้�ใหญ่่ ไม่่ใช่่จากประสบการณ์์ 
การเป็็นครูู แต่่หลัักการที่่�เสนอน่่าจะปรับัใช้้กับัโรงเรีียน ครูู และนักัเรีียนได้้ดีี

ในสหรััฐอเมริกิามีวีิชิาชีพี ETD-Experiential Training And Development มีกีารจัดัตั้้�งองค์์กร 
ETD Alliance (etdalliance.com)1 มีกีารยกร่่างและปรับปรุุงนิยิามและจริยิธรรมของผู้้�ปฏิิบัตัิงิาน ETD 
ซึ่่�งเข้้าไปอ่่านได้้ที่่� 
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การเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์เป็็นปฏิิสััมพัันธ์์ระหว่่างผู้้�เรีียนด้้วยกััน ระหว่่างผู้้�เรีียนกัับครูู 
และระหว่่างผู้้�เรีียนกัับสภาพแวดล้้อม 

ครููทำำ�หน้้าที่่�เลืือกประสบการณ์์ที่่�เหมาะสม ช่่วยบอกปััญหา กำำ�หนดขอบเขตของ
ประสบการณ์์และการเรีียนรู้้� สนัับสนุุนผู้้�เรีียนโดยดููแลความปลอดภััยทั้้�งทางกายและอารมณ์์ 
เอื้้�ออำำ�นวยกระบวนการเรีียนรู้้� ช่่วยนำำ�กิิจกรรมสะท้้อนคิิด และให้้ข้้อมููลที่่�จำำ�เป็็น โดยผมขอเพิ่่�ม
เติมิว่่า บทบาทสำำ�คัญัที่่�สุุดของครููในการทำำ�หน้้าที่่�เอื้้�ออำำ�นวยการเรียีนรู้้�จากประสบการณ์์คือืการ
สังัเกตบรรยากาศและความก้้าวหน้้าของกิิจกรรม RO (Reflective Observation) แล้้วตั้้�งคำำ�ถาม
เพื่่�อให้้ผู้้�เรียีนฉุุกคิด ผมมีคีวามเชื่่�อว่่า การตั้้�งคำำ�ถามที่่�เหมาะสมต่่อสถานการณ์ ์ณ เวลานั้้�น เป็น็
ตััวช่่วยกระตุ้้�นการเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์ที่่�ดีีที่่�สุุด ในหนัังสืือใช้้คำำ�ว่่า Socratic Questioning

ในระหว่่างกิิจกรรม ครููควรทำำ�หน้้าที่่�สัังเกตอยู่่�ห่่างๆ เปิิดโอกาสให้้ผู้้�เรีียนดำำ�เนิินกิิจกรรม
กัันเองให้้มากที่่�สุุด ครููเข้้าไปจััดการหรืือให้้คำำ�แนะนำำ�หรืือช่่วยเหลืือเมื่่�อจำำ�เป็็นเท่่านั้้�น คืือเปิิด
โอกาสให้้ผู้้�เรีียนได้้ดื่่�มด่ำำ��กัับประสบการณ์์และร่่วมกัันค้้นหาความหมาย (ความรู้้� ความเข้้าใจ) 
โดยตรงจากประสบการณ์์ให้้มากที่่�สุุด คืือให้้เป็็นประสบการณ์์ที่่�ผู้้�เรีียนจััดการกัันเอง (Self- 
Directed Experience) ให้้มากที่่�สุุด เพราะจะเอื้้�อให้้เกิิดการเรีียนรู้้�ครบทุุกมิติิ หรืือหลากหลาย
มิิติิ ที่่�เรีียกว่่า Holistic Learning โดยครููต้้องช่่วยกระตุ้้�นให้้ผู้้�เรีียนหาความหมาย (Meaning) 
และคุุณค่่า (Value) ของประสบการณ์์นั้้�น ซึ่่�งหมายความว่่า ผู้้�เรีียนได้้ฝึึกสร้้างทฤษฎีีจากการก
ระทำำ�ของตนเอง ตามที่่�ได้้อธิิบายไว้้ใน Kolb’s Experiential Learning Cycle2

หนัังสืือระบุุบทบาทครูู ว่่าทำำ�หน้้าที่่�ร่่วมปฏิิสััมพัันธ์์และร่่วมสร้้างสรรค์์กัับผู้้�เรีียน 
(Co-Constructive Interactional Approach) ส่่งผลให้้ทั้้�งครููและผู้้�เรีียนต่่างก็็เติิบโต
เปลี่่�ยนแปลงไปด้้วยกััน 

ครูฝึกควรเข้าไปจัดการมากน้อยเพียงใด

2Kolb’s Experiential Learning Cycle 

https://www.gotoknow.org/posts/708408
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ลัักษณะของการเอื้้�ออำำ�นวยกระบวนการ (Facilitation) ที่่�ดีี ได้้แก่่

ทักษะด้านการจัดกระบวนการ (Intervention Skills)

•	สร้้างบรรยากาศ 
	ที่่ �เหมาะสม

•	สร้้างประสบการณ์์ 
	ที่่ �ก่่อให้้เกิิดการ 
	 เรีียนรู้้�อย่่างมีีพลััง

•	สร้้างบรรยากาศให้้ 
	 ผู้้�เรีียนรู้้�สึึกปลอดภััย 
	ที่่ �จะแชร์์ความรู้้�สึึก 
	ข องตน

•	สร้้างประสบการณ์์ 
	ที่่ �มีีความหมายน่่าสนใจ 
	 และอยู่่�กัับความทรงจำำ� 
	 ไปยาวนาน

•	สร้้างประสบการณ์์ 
	ที่่ �ช่่วยให้้ผู้้�เรีียนได้้ทบทวน 	
	คิ ิดถ้้อยคำำ�และแลกเปลี่่�ยน 
	ข้้ อเรีียนรู้้�ส่่วนตััวของตน

•	สร้้างปฏิิสััมพัันธ์์ที่่�ดีี

•	สร้้างบรรยากาศ 
	ข องความสร้้างสรรค์์

•	สร้้างประสบการณ์์ 
	ที่่ �เร้้าอารมณ์์ และ 
	 ให้้ความพึึงพอใจ 
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การแสดงบทบาท (Intervention) มีีหลากหลาย ได้้แก่่

	 จะเห็น็ว่่าการแสดงบทบาทเหล่่านี้้� ต้้องการทักัษะปฏิิสััมพันัธ์์ระหว่่างบุุคคล (Interpersonal 
Skills) สููงมาก โดยต้้องใช้้ท่่าทีีเปิิดช่่องให้้ผู้้�เรีียนมีีโอกาสได้้แสวงหา

การสะท้้อนข้้อคิิดเห็็น 
(Echoing)

การเลืือกสะท้้อนข้้อคิิดเห็็น 
(Selective Echoing)

การตั้้�งคำำ�ถามปลายเปิิด 
และคำำ�ถามปลายปิิด

เดาความรู้้�สึึก 
หรืือความคิิด

ตรวจสอบ 
ความเข้้าใจ

ช่่วยการตีีความ
ทวนคำำ�พููดด้้วย
ถ้้อยคำำ�ใหม่่

ยืืนยััน 
ความเข้้าใจ

จััดระบบ 
เหตุุผล

ติิดตาม

ให้้คำำ�ปรึึกษา

เสนอ 
หรืือชี้้�นำำ�

สนัับสนุุน

โต้้แย้้ง  
แสดงความไม่่เห็็นพ้้อง 

ปกป้้อง 
หรืือต่่อสู้้� 

ให้้ข้้อมููล เปิิดเผยตนเอง 
นำำ�เอาประเด็็นเข้้าสู่่�วงเสวนา 

หรืือยุุติกระบวนการ

ทดสอบ 
ความเข้้าใจ

สรุุป

หาข้้อมููล
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หลัักการสำำ�คัญคืือ ครููต้้องเน้้นจััดทรััพยากรและโอกาสเพื่่�อหนุุนให้้ 
การเรีียนรู้้ �เกิิดขึ้้�น ไม่่ใช่่จััดการหรืือควบคุุมการเรีียนรู้้� ทั้้�งนี้้�เพื่่�อนำำ�สู่่ �การ
เปลี่่�ยนแปลงระดัับรากฐาน หรืือการเปลี่่�ยนขาด (Transformation) ที่่� ใจ 
ความคิิด และค่่านิิยม การเรีียนรู้้�ภายใต้้บรรยากาศของการควบคุุม จะไม่่นำำ�สู่่� 
เป้้าหมายนี้้� 

เพื่่�อให้้เข้้าใจหลากหลายมิติิของปฏิิสััมพัันธ์์เชิิงอำำ�นาจ ขอเสนอสองขั้้�ว
ของการเรีียนรู้้� คืือการเรีียนรู้้�แบบผู้้�เรีียนเป็็นศููนย์์กลาง กัับการเรีียนรู้้�แบบ 
ผู้้�จััดเป็็นศููนย์์กลาง ดัังนี้้�

ปฏิสัมพันธ์เชิงอำ�นาจ
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เป็็นการเรีียนรู้้�เชิิงรุุก ตามความใฝ่รู่้้�ของผู้้�เรีียน

มีีเป้้าหมายจํําเพาะของการเรีียนรู้้�

เรีียนจากประเด็็นหรืือปััญหาจริง

ส่่งเสริิมให้้ผู้้�เรีียนประเมิินและ Feedback ตนเอง

ผู้้�เรีียนเป็็นผู้้�สร้้างความรู้้�

ผู้้�เรีียนได้้รัับความไว้้วางใจให้้เรีียนด้้วยตนเอง

ผู้้�เรีียนมีีส่่วนรัับผิิดชอบการเรีียนรู้้�

ครููแนะนํําแหล่่งความรู้้�

ผู้้�เรีียนร่่วมพััฒนาโปรแกรมการเรีียนรู้้� 
อย่่างต่่อเนื่่�อง

ผู้้�เรีียนและครููร่่วมกัันรัับผิิดชอบและมีีอํํานาจ

มีีบรรยากาศของความจริิงใจ ความเข้้าใจ  
และเห็็นอกเห็็นใจระหว่่างกััน

เน้้นการเรีียนรู้้�ด้้วยคํําถาม และกระบวนการต่่อเนื่่�อง
ตามอััตราเร็็วที่่�เหมาะต่่อผู้้�เรีียน

เน้้นการเรีียนรู้้�ระดัับลึึก ที่่�ส่่งผลกระทบสููง  
ต่่อพฤติิกรรมในชีีวิิตอนาคต

ไม่่มีีครููหรืือผู้้�สอน มีีแต่่ผู้้�เรีียน

เป็็นกระบวนการถ่่ายทอดความรู้้� (Passive Learning)

มีีหลัักสููตรที่่�ต้้องทํําตามอย่่างเคร่่งครััด

เรีียนโดยท่่องจํํา และจากกรณีีสมมติิ

ครููทํําหน้้าที่่�ประเมิิน

ครููเป็็นแหล่่งความรู้้�

ครููรู้้�ดีีที่่�สุุด

ผู้้�เรีียนรอให้้ครููมาดํําเนิินการ

ความรู้้�จํํากััดอยู่่�ในตััวครููเท่่านั้้�น

ครููเป็็นผู้้�กํําหนดโปรแกรม

ครููเป็็นผู้้�รัับผิิดชอบและมีีอํํานาจ

ความไว้้วางใจระหว่่างกัันมีีน้้อย  
มีีความห่่างเหิินกััน

มีีการถ่่ายทอดความรู้้�เป็็นตอนๆ  
ตามที่่�ครููกํําหนด

เน้้นการรัับความรู้้�ในขณะนั้้�น  
เพื่่�อให้้เกิิดทักษะในการทํํางาน

ครููเป็็นผู้้�เชี่่�ยวชาญ และเป็็นตลอดไป

ผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง ผู้จัดเป็นศูนย์กลาง
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การออกแบบกระบวนการเ รีียนรู้้�ที่่� ดีี  ส่่ งผลต่่อการเ รีียนรู้้�จากประสบการณ์์  
การออกแบบพึึงคำำ�นึึงถึึงหลากหลายปััจจััย ได้้แก่่ สถานที่่� และพื้้�นที่่� กิิจกรรม พลวััตทาง
สัังคมและอารมณ์์ การกระตุ้้ �นความรู้้�สึึก การขยายศัักยภาพด้้านปััญญา การมีีเป้้าหมาย
และแรงบัันดาลใจที่่�ท้้าทาย เป็็นต้้น

เป็็นคล้้ายๆ แผนที่่�รถไฟฟ้้าในกรุุงเทพ เพื่่�อให้้เข้้าใจและได้้รัับการกระตุ้้�นด้้วยสายตา 
ว่่าการเรีียนรู้้ �เรื่่�องนั้้�นๆ จะเริ่่�มตรงไหน ก้้าวหน้้าไปตรงไหน อย่่างไร เมื่่�อผู้้ �เรีียนเดิินตาม 
แผนที่่� นั้้� น  ก็็ จะ มีี เ รื่่� อ ง ร า วของกิิ จกรรมการ เ รีี ยน รู้้� นำำ� มาแลก เปลี่่� ย น เ รีี ยน รู้้� กัั น  
การได้้เคลื่่�อนไหวร่่างกาย ได้้แชร์์เรื่่�องราว ช่่วยให้้เกิิดการเรีียนรู้้�ที่่� จำำ�ได้้ไม่่มีีวัันลืืม 

การเคลื่่�อนไหวร่่างกายช่่วยการเรีียนรู้้� ช่่วยสร้้างความรู้้�สึึกมีีชีีวิิตชีีวา ช่่วยการเชื่่�อมโยง 
ประสาทใยสมอง แม้้แต่่จิินตนาการว่่าเคลื่่�อนไหว หรืือจิินตนาการว่่าทำำ�กิจกรรมบางอย่่าง 
ยัังช่่วยให้้การเชื่่�อมต่่อใยประสาทดีีขึ้้�น และช่่วยให้้เมื่่�อทดสอบสมรรถนะเรื่่�องนั้้�นๆ คนที่่�
จิินตนาการว่่าทำำ�กิิจกรรม มีีสมรรถนะดีีกว่่ากลุ่่ �มควบคุุมอย่่างชััดเจน 

ร่่างกายของเรานอกจากรัับผััสสะด้้าน สััมผััสทางกาย ตา หูู ลิ้้�น จมููก และใจแล้้ว 
ยัังมีีการรัับรู้้ �ท่่าทาง และการเคลื่่�อนไหวร่่างกาย รวมทั้้�งปฏิิสััมพัันธ์์กัับระบบนิิเวศรอบตััว
ด้้วย คล้้ายๆ ระบบ GPS ซึ่่�งอาจถืือว่่าเป็็นประสาทสััมผััสที่่� 7 ของมนุุษย์์ ทั้้�งหมดนั้้�น  
มีีผลต่่อการเรีียนรู้้ �ที่่�ซัับซ้้อน ของการเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์ 

การออกแบบกระบวนการเรียนรู้

แผนที่นำ�ทางการเรียนรู้

การเรียนรู้ทางกาย การเคลื่อนไหว และท่าทาง
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กิิจกรรมนำำ�ทางการเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์ได้้แก่่การทำำ�แผนที่่�จััดระบบสิ่่�งของ การจััดแสดง  
การสร้้างสิ่่�งของ การเดินิผ่่านสิ่่�งของที่่�จัดัเรียีงตามลำำ�ดับั การให้้รหัสัสีหีรือืตัวัเลข การใช้้อุุปมาอุุปมัยั  
การเล่่าเรื่่�อง การรัับความรู้้�สึึกต่่อสิ่่�งของ การเขีียนป้้ายอธิิบายสิ่่�งของหรืือบอกทิิศทาง 

เครื่่�องมืือเพื่่�อกิิจกรรมดัังกล่่าวได้้แก่่ แผ่่นตััวอัักษร แผ่่นตััวเลข กระดาษการ์์ดที่่�มีีภาพ หรืือ
ภาพถ่่าย กระดาษโพสต์์อิิท ลููกศรสีีต่่างๆ เป็็นต้้น เครื่่�องมืือเหล่่านี้้�จะช่่วยบอก เวลา พื้้�นที่่� ลำำ�ดัับ 
ขั้้�นตอน รููปแบบ ลำำ�ดัับขั้้�น ความเชื่่�อมโยง สิ่่�งที่่�ดำำ�เนิินเป็็นประจำำ� ทิิศทาง และการเลื่่�อนไหล เครื่่�อง
มืือนำำ�ทางเหล่่านี้้�จะช่่วยให้้ปฏิสิััมพัันธ์์ที่่�ซ่่อนเร้้นปรากฎแก่่ผู้้�เรีียน ช่่วยเป็็น “นั่่�งร้้าน” (Scaffold) ให้้
ผู้้�เรีียนได้้เข้้าใจความซัับซ้้อนที่่�ซ่่อนอยู่่� 

เครื่องมือนำ�ทาง

ถ้้อยคำำ�หรือืภาษาไม่่เพียีงใช้้สื่่�อสารกับัภายนอกหรือืผู้้�อื่่�นเท่่านั้้�น ยังัใช้้สื่่�อสารกัับตัวัตนภายในของ
ตัวัเราเองด้้วย การเลือืกใช้้ภาษาที่่�มีพีลังัจึึงมีผีลต่่อการเรีียนรู้้�ด้้วยถ้้อยคำำ�เหล่่านี้้�จะช่่วยให้้ผู้้�เรีียนเข้้าถึึง
ประสบการณ์์ในมิิติิที่่�ลึึก โดยทำำ�หน้้าที่่� สื่่�อสาร ปรับรููปร่่าง แจ้้งเรื่่�อง และทำำ�ให้้เป็็นจริิงเป็็นจังัยิ่่�งขึ้้�น ภาษาที่่�
เป็็นถ้้อยคำำ� (วัจันภาษา) มีคีวามสำำ�คัญ แต่่ไม่่เพียีงพอ สำำ�หรัับสื่่�อสารเรื่่�องที่่�ซัับซ้้อน ต้้องอาศัยัภาษาท่่าทาง 
(อวัจันภาษา) ช่่วยด้้วย รวมทั้้�งวััจนภาษาที่่�ใช้้เป็็นชุุด จะช่่วยให้้เข้้าใจเรื่่�องที่่�มีรีะดัับความหมายที่่�ลุ่่�มลึึก

การพููดเป็็นการคิิดออกมาดัังๆ ครููจึึงต้้องมีีวิิธีีบอกให้้ศิิษย์์บอกว่่าตนกำำ�ลังคิิดอะไรอยู่่ � 
กำำ�ลัังรู้้ �สึึกอย่่างไร กำำ�ลัังรัับรู้้ �อะไร เพื่่�อช่่วยให้้ศิิษย์์ไม่่เพีียงคิิดเชิิงบอกเล่่า (Descriptive 
Thinking) แต่่ขยัับเลื่่�อนระดัับการคิิดไปถึึงการคิิดเชิิงเสนอแนะ (Propositional Thinking) 
ซึ่่�งจะช่่วยให้้เข้้าใจประสบการณ์์ของการเรีียนรู้้�ได้้ลึึกยิ่่�งขึ้้�น ทำำ�ให้้มองเห็็นการคิิดของตนเอง 
และของผู้้�อื่่�น ที่่�เรีียกว่่า Meta-Cognition (การรู้้ �คิิด) เรื่่�องการพููดเพื่่�อเรีียนรู้้ �นี้้� มีีรายละเอีียด
ในหนัังสืือ “สอนเสวนา สู่่ �การเรีียนรู้้ �เชิิงรุุก”3 ที่่�สามารถดาวน์์โหลดได้้ฟรีี

ภาษาเพื่อหนุนการเรียนรู้

พูดเพื่อเรียนรู้

3หนัังสืือสอนเสวนาสู่่�การเรีียนรู้้�เชิิงรุุก

https://www.scbfoundation.com/media_knowledge/document/292/-21237
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ฉากละคร และสิ่่�งของที่่�ตััวแสดงใช้้ มีีหน้้าที่่�ทำำ�ให้้เรื่่�องสมมติิมีีความสมจริิง 
สามารถนำำ�มาปรัับใช้้ในการเรีียนรู้้ �จากประสบการณ์์ เกิิดความตื่่�นเต้้นเร้้าความสนใจ 

รหัสัช่่วยความจำำ�และความเข้้าใจเรื่่�องราว เช่่นรหัสั 4C (Communication, Collaboration, 
Creativity, Critical Thinking) ของเป้้าหมายของการเรีียนรู้้�ในศตวรรษที่่� 21 

เรื่่�องราวเร้้าความสนใจเสมอ โดยมีวีิธิีนีำำ�เสนอให้้น่่าสนใจ โดยอาจเสนอเป็็นภาพ การเล่่าเรื่่�อง  
คลิปิวิดิีทัีัศน์ ์หรืือละครสั้้�น 2 นาที ีหากทำำ�ได้้ดีจีะกระตุ้้�นหัวัใจและสมองของผู้้�เรียีนได้้เป็น็อย่่างดีี 

ส่ิงของ และรหัส

เรื่องราว (Stories)

นิิสััยเกิิดจากการปฏิิบััติิบ่่อยๆ และเมื่่�อทำำ�แล้้วเกิิดผลดีี เกิิดความสุุขหรืือได้้รับรางวััล
ทางใดทางหนึ่่�ง การเชื่่�อมต่่อใยประสาทในสมองส่่วนที่่�ควบคุุมการปฏิิบััติินี้้�ก็็จะแน่่นแฟ้้นจน
สามารถทำำ�ได้้อย่่างอััตโนมััติิ ไม่่ต้้องใช้้ความพยายาม

ผมตีีความว่่า การเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์ หากดำำ�เนิินการอย่่างถููกต้้อง เป็็นการ
เรีียนรู้้�ที่่�ให้้คุุณค่่าสููง เจ้้าตััวรู้้�สึึกได้้เอง ย่่อมก่่อนิิสััยรักการเรีียนรู้้�ขึ้้�นโดยอััตโนมััติิ 

Beard & Wilson พััฒนาเครื่่�องมืือ Learning Combination Lock (กุุญแจรหััส 
เพื่่�อการเรีียนรู้้ �) ขึ้้�นมาใช้้ออกแบบและประเมิินการเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์ โดยเริ่่�มจาก
การตีีความความซัับซ้้อนหลากหลายสาขาวิิชาของประสบการณ์์ของมนุุษย์์ ตกผลึึกออกมา
เป็็นโลกของการเรีียนรู้้ �สองโลก คืือโลกภายนอก (Outer World) กัับโลกภายใน (Inner 
World) เชื่่�อมกัันด้้วยการรัับรู้้ � (Sensing) ของเรา 

พัฒนานิสัยรักการเรียนรู้

กุญแจรหัสเพื่อการเรียนรู้
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รวมเป็็น 7 มิิติิหลัักที่่�ซ้้อนทัับกััน เป็็นองค์์ประกอบ 7 ส่่วนของ กุุญแจรหััสเพื่่�อ
การเรีียนรู้้ � ดัังรููปที่่�ถ่่ายทอดมาจากหนัังสืือ ซึ่่�งรายละเอีียดของกุุญแจรหััสเพื่่�อการเรีียนรู้้�
จะกล่่าวถึึงทีีละมิิติิในบัันทึึกตอนต่่อๆ ไป 
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ภาพที่่� 1 กุุญแจรหััสเพื่่�อการเรีียนรู้้�
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สภาพแวดล้้อม 
ของการเรีียนรู้้ � 
ในโลกภายนอก

หนังสือชุด ไตรภาค 
“การเรียนรู้ ‘ขั้นสูง’ จาก ประสบการณ์” 
 ภาคที่ 2 : ทำ�จริง-เรียนจริงจนรู้แจ้ง

ภาพที่่� 1 กุุญแจรหััสเพื่่�อการเรีียนรู้้�

14.
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gotoknow.org/posts/702910

4ทักษะชีวิต กับ VA ใน VASK

ตอนที่ 14 นี้ ตีความจากการอ่านหนังสือบทที่ 4 

The outer-world learning environment : other humans, 
other living creatures, and spaces and places  
(the belonging dimension)

ข้อสรปุอย่างสัน้ท่ีสดุคอื การเรยีนรูจ้ากประสบการณ์เป็นการด่ืมด่ำ�อยู่
ท้ังเน้ือท้ังตัว กับประสบการณ์เพ่ือการเรียนรู้น้ัน เพื่อให้เกิดการเรียน
รู้ท่ีทรงประสิทธิผล ต้องจัดสภาพแวดล้อมให้เอื้อต่อการเรียนรู้ในแนว
ดังกล่าว ซ่ึงเป็นการเรียนรู้เชิงรุก เรียนโดยเน้นสร้างสมรรถนะครบทุก
ด้าน (VASK)4 ใส่ตัว ไม่ใช่เน้นรับถ่ายทอดจากภายนอก

หลัักการสำำ�คัญคือื ต้้องเปลี่่�ยนจาก “ห้้องเรียีน” (Classroom) เป็น็ “พื้้�นที่่�เพื่่�อ
การเรีียนรู้้�” (Learning Space) ซ่ึ่�งหมายความว่่า มีีการเปลี่่�ยนแปลงระดัับรากฐาน 
(transformation) ของพื้้�นที่่�เรียีนรู้้�ภายในอาคาร ที่่�มีคีวามยืดืหยุ่่�น มีกีารเคลื่่�อนไหว
ของคน เฟอร์์นิิเจอร์์ และสิ่่�งของเครื่่�องใช้้ต่่างๆ รวมทั้้�งมีีการออกแบบสถานที่่�หลาก
หลายด้้านให้้เอื้้�อต่่อการเรีียนรู้้�เชิิงรุุก งานวิิจััยด้้าน Brain-Based Learning เสนอ
แนะหลัักการออกแบบห้้องเรีียนแบบใหม่่ 12 ประเด็็น ได้้แก่่

การเรียนรู้ ในอาคาร : ห้องเรียนแบบใหม่
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ให้้บรรยากาศกระตุ้้�นการเรียีนรู้้� ด้้วยสี ีสถาปััตยกรรม และพื้้�นที่่�จัดัแสดงผลงานของนักัเรียีน 
เพื่่�อให้้นัักเรีียนเกิิดความผููกพััน และรู้้�สึึกเป็็นเจ้้าของผลงาน

พื้้�นที่่�สำำ�หรัับการเรีียนเป็็นกลุ่่�ม อาจออกไปที่่�ระเบีียง โต๊๊ะเคลื่่�อนย้้ายเพื่่�อการจัับกลุ่�มได้้ง่่าย 
และย้้ายกลับมารวมกลุ่่�มใหญ่่ได้้ง่่าย เพื่่�อเอื้้�อต่่อการเรีียนรู้้�ผ่่านปฏิิสััมพัันธ์์ (Social Learning)

เชื่่�อมพื้้�นที่่�ในร่่มกัับพื้้�นที่่�กลางแจ้้ง เพื่่�อเอื้้�อต่่อการเคลื่่�อนไหว ให้้สมองส่่วนเคลื่่�อนไหวช่่วย
กระตุ้้�นสมองส่่วนคิิด ให้้ได้้รัับอ็็อกซิิเจนเพิ่่�มขึ้้�น

ตามระเบีียงและพื้้�นที่่�กลาง มีีสััญลัักษณ์์แสดงเป้้าหมายสููงส่่ง (Purpose) ของโรงเรีียน  
เพื่่�อกระตุ้้�นแรงบัันดาลใจแก่่ผู้้�เรีียน (ไม่่ใช่่สโลแกนของโรงเรีียน)

พื้้�นที่่�ปลอดภััย ไม่่มีีการข่่มขู่่� ข่่มเหงรัังแก

พื้้�นที่่�หลากหลาย ทั้้�งรููปร่่าง สีี แสง พื้้�นที่่�สงบ

พื้้�นที่่�จััดแสดงที่่�เปลี่่�ยนง่่าย เพื่่�อเปลี่่�ยนบรรยากาศ และกระตุ้้�นสมอง

มีีทรััพยากรหรืือเครื่่�องใช้้อยู่่�ใกล้้ๆ ให้้หยิิบฉวยมาใช้้ได้้ทัันทีียามต้้องการ ไม่่ใช่่แยกห้้อง
คอมพิิวเตอร์์ ห้้องแล็็บวิิทยาศาสตร์์ ฯลฯ ตามแนวเดิิม

ความยืืดหยุ่่�น ทั้้�งเรื่่�องพื้้�นที่่�และด้้านกิิจกรรม

มีีทั้้�งสถานที่่�ทำำ�กิิจกรรมร่่วมกััน และสถานที่่�อยู่่�เงีียบๆ คนเดีียว เพื่่�อใคร่่ครวญสะท้้อนคิิด  

พื้้�นที่่�ส่่วนตััว ที่่�มากกว่่าล็็อกเกอร์์และโต๊๊ะ เพื่่�อให้้นักเรีียนได้้แสดงอััตลัักษณ์ข์องตนเอง 

ชุุมชนเป็็นพื้้�นที่่�เพื่่�อการเรีียนรู้้� รวมทั้้�งพื้้�นที่่�ธรรมชาติิในชุุมชน และเทคโนโลยีีเพื่่�อเอื้้�อต่่อ
การเรีียนรู้้� 

หลักการออกแบบห้องเรียนแบบใหม่
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หลักัการคือื ผู้้�เรียีนต้้องมีพีื้้�นที่่� หรือืสภาพแวดล้้อมเพื่่�อการเรียีนรู้้�หลาก
หลายแบบ เพื่่�อให้้มีีโอกาสได้้เรีียนจากประสบการณ์์ที่่�หลากหลาย ทั้้�งด้้าน
กายภาพ ด้้านอารมณ์์ และด้้านปััญญา เพื่่�อให้้นักัเรียีนได้้เรียีนรู้้�ผ่่านทั้้�งการเชื่่�อม
โยงผ่่านไอที ีและผ่่านการเชื่่�อมโยงผ่่านมนุุษย์์สัมัผัสัมนุุษย์์ 

เพื่่�อส่่งเสริมิการเรียีนรู้้�เชิงิรุุก ครููและผู้้�บริหิารการศึึกษาพึึงคำำ�นึึงถึึงปััจจัยั
สำำ�คัญ 3 ประการ คือื

 

นัักเรีียนต้้องได้้รัับการฝึึกให้้มีีทัักษะในการสะท้้อนคิิด (Reflection) 
โดยต้้องมีพีื้้�นที่่�สำำ�หรับัการสะท้้อนคิดิคนเดียีวด้้วย นอกเหนือืจากการสะท้้อนคิดิ 
เป็็นกลุ่่�ม 

ใช้้วิิธีีจััดการเรีียนรู้้� แบบเรีียนรู้้�เชิิงรุุก เช่่น 
PBL (Project-Based Learning, 
Problem-Based Learning และ 
Phenomenon-Based Learning)

การจััดห้้องเรีียนดัังกล่่าวข้้างต้้น และ 

เทคโนโลยีีสำำ�หรัับให้้นัักเรีียนใช้้ 
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พื้้�นที่่�เรีียนรู้้�กลางแจ้้งมีีได้้หลากหลายมาก ทั้้�งบรรยากาศที่่�มีีน้ำำ�� มีีภููเขา  
มีป่ี่า สวนสาธารณะ สนามเด็ก็เล่่น ได้้บรรยากาศของการเดินิทาง การปีีนเขา  
การดำำ�น้ำำ�� การเข้้าถ้ำำ�� ฯลฯ ช่่วยให้้ผู้้�เรีียนได้้มีีปฏิิสััมพัันธ์์ซึ่่�งกัันและกััน  
มีีปฏิิสััมพัันธ์์กัับครูู และมีีปฏิสิััมพัันธ์์กัับสภาพแวดล้้อม 

การได้้อยู่่�กัับธรรมชาติิ ก็็เป็็นประสบการณ์์เรีียนรู้้�ที่่�ดีีเยี่่�ยม รวมทั้้�งมีีผล 
ต่่อการเยีียวยา ที่่�เรีียกว่่า การเยีียวยาด้้วยธรรมชาติิ การเยีียวยาด้้วยการ 
ผจญภััย การเยีียวยาด้้วยพฤกษชาติิ เป็็นต้้น 

การได้้อยู่่�กัับธรรมชาติิ ให้้โอกาสดื่่�มด่ำำ��กัับความรู้้�สึึกสารพััดด้้าน ดัังมีี 
ผู้้�เขีียนไว้้ว่่า “จิินตนาการเลื่่�อนไหล ด้้วยการได้้สััมผััส ฟ้้าสีีคราม อาทิิตย์อััสดง 
สีแีดง ปุยุเมฆขาว ท้อ้งทุ่่�งสีเีขีียวแต้ม้ดอกไม้ห้ลากสี ีทางเดิินระหว่า่งพุ่่�มไม้ ้ทุ่่�งหญ้้า 
ฉาบแสงจัันทร์์ จิ้้�งหรีีดกรีีดร้้อง นกร้อ้งเพลง หิิมะยวบอยู่่�ใต้เ้ท้้า กลิ่่�นฤดููใบไม้ผ้ลิ 
หิิมะละลาย ความอ่่อนหวานของฤดููร้้อน สีีอัันงดงามของฤดููใบไม้้ร่่วง สััมผััส 
ของการลุุยโคลน การเดิินบนทรายที่่�ร้้อนระอุุ บนหิิมะที่่�เย็็นยะเยืือก” 

บรรยากาศกลางแจ้้ง ให้้ความรู้้�สึึกที่่�ดีี เกิิดอารมณ์์บวก ส่่งเสริิมการ 
เรีียนรู้้� การได้้เผชิิญหรืือสััมผััสบรรยากาศที่่�เป็็นขั้้�วตรงกัันข้้าม เพิ่่�มความไว 
ต่่อการเรีียนรู้้� เช่่น ฤดููกาลที่่�เปลี่่�ยนแปลง ร้้อนและหนาว น้ำำ��ขึ้้�นน้ำำ��ลง ชุุมชื้้�น 
และแห้้งแล้้ง กลางวัันกลางคืืน จัังหวะตามธรรมชาติิของชีีวิิต ปััจจััยที่่� 
คาดเดาไม่่ได้้ เช่่น ภููมิประเทศ ทิิวทััศน์์ ต้้นไม้้และดอกไม้้ ศิิลปะแห่่งธรรมชาติิ  
ความรู้้�สึึกทางจิิตวิิญญาณ ความรู้้�สึึกห่่างไกล เสีียงแห่่งป่่าดงพงไพร

การเรียนรู้กลางแจ้ง
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ไม่่ว่่าในอาคารหรืือกลางแจ้้ง สามารถใช้้เป็็นสถานที่่�เรีียนรู้้�ที่่�ทรง
พลัังได้้ โดยต้้องมีีวิิธีีใช้้ให้้เหมาะสม รวมทั้้�งสามารถสร้้างบรรยากาศ
กลางแจ้้งในห้้องก็็ได้้ เช่่น โดยการเล่่นเกมที่่�เป็็นเรื่่�องราวกลางแจ้้ง ในป่่า  
บนเขา โดยเล่่นอยู่่�ในห้้องหรืือในอาคาร ฯลฯ  

พื้้�นที่่�เมือืงสะดวกต่่อการใช้้เพื่่�อการเรียีนรู้้�จากประสบการณ์ ์เช่่น ใช้้โบสถ์์ 
เป็็นพื้้�นที่่�ฝึึกสมาธิิภาวนา บางเมืืองอาจมีีป่่าอยู่่�ในเมืือง อย่่างกรณีีสวนป่่า เมจิิ 
จิิงกุุ กลางมหานครโตเกีียว5 ในประเทศไทย สวนสาธารณะหลายแห่่งน่่าจะใช้้
เพื่่�อการนี้้�ได้้ 

เป็็นพื้้�นที่่�ให้้บริิการทางธุุรกิิจ ในลัักษณะสวนสนุุก เป็็นพื้้�นที่่�สำำ�หรัับพััก
ผ่่อนหย่่อนใจ ผจญภััยกัับของเล่่น แข่่งขััน และเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์ที่่�สร้้าง
ขึ้้�นให้้บริิการมากมาย แม้้ในห้้างสรรพสิินค้้าขนาดใหญ่่ก็็มีีมุุมให้้บริิการนี้้� 

การเรียนรู้ ในอาคาร 
และการเรียนรู้กลางแจ้ง มาบรรจบกัน

การเรียนรู้ ในพื้นที่เมือง

พื้นที่เรียนรู้สร้างเทียม
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ในต่่างประเทศ สถานศึึกษาจำำ�นวนมากให้้การยอมรัับทัักษะหลาย
อย่่างว่่าเป็็นส่่วนหนึ่่�งของการศึึกษา เช่่นการแล่่นเรืือใบ การว่่ายน้ำำ�� ยิิมนาสติิก  
การเล่่นสเกตบอร์์ด การขี่่�จัักรยานผาดโผน การปีีนผนัังห้้อง เป็็นต้้น โดยถืือว่่า
เป็็นส่่วนหนึ่่�งของการพััฒนาตััวบุุคคล โดยเฉพาะอย่่างยิ่่�งการพััฒนาตััวตน 
(Self-Awareness) 

อาจเป็็นพื้้�นที่่�สมมติิหรืือทำำ�เทีียมทางสัังคม พื้้�นที่่�ทางธุุรกิิจ พื้้�นที่่�ด้้าน
สิ่่�งแวดล้้อม พื้้�นที่่�ทางเทคนิิค ที่่�ค่่อยๆ ช่่วยให้้เยาวชนที่่�ออกไปเผชิิญชีีวิิตใน 
ป่่าเขาเป็็นเวลานาน ได้้ค่่อยๆ คุ้้�นกัับชีีวิิตในเมืือง เป็็นครั้้�งแรกที่่�ผมได้้รับทราบ
มาตรการเช่่นนี้้� 

การเรียนการสอนกับการพัฒนาบุคคล

สภาพแวดล้อมเทียมเพื่อช่วยให้เยาวชน 
ปรับตัวสู่สภาพชีวิตเมือง

https://www.gotoknow.org/posts/605847   

5ชีีวิิตที่่�พอเพีียง 2563 ไปญี่่�ปุ่่�น 2553 : 2. เที่่�ยวสวนป่่ากลางกรุุงโตเกีียว



34 หนัังสืือชุุด ไตรภาค  “การเรีียนรู้� ‘ข้ั้�นสููง’ จาก ประสบการณ์์” (Experiential Learning) ภาคที่่� 2 : ทำำ�จริิง-เรีียนจริิงจนรู้้�แจ้้ง

เช่่น ผจญภััยบำำ�บััด (Adventure Therapy) ธรรมชาติิบำำ�บััด (Nature 
Therapy) นิิเวศบำำ�บััด (Ecotherapy) มีีเรื่่�องราวของการใช้้กิจกรรมกลางแจ้้ง
เพื่่�อการบำำ�บััดมากมายที่่�สามารถค้้นคว้้าทำำ�ความเข้้าใจรายละเอีียดได้้

สภาพแวดล้้อมของคนเราประกอบด้้วยเพื่่�อนมนุุษย์์ สิ่่�งมีีชีีวิิตอื่่�นๆ
พื้้�นที่่� (Space) และสถานที่่� (Place) รวมทั้้�งโลก และจัักรวาล เป็็นสิ่่�งที่่�
ทุุกคนต้้องช่่วยกัันรัักษา ไม่่ทำำ�ลายโดยรู้้ �เท่่าไม่่ถึึงการณ์์ คืือเมื่่�อมนุุษย์์เรีียน
รู้้ �จากประสบการณ์์กัับสิ่่�งแวดล้้อมแล้้ว ก็็ต้้องช่่วยกัันรัักษาสิ่่�งแวดล้้อมด้้วย 
ตามแนวทางของการพััฒนาที่่�ยั่่�งยืืน

บำ�บัดด้วยการเรียนรู้กลางแจ้ง

สภาพแวดล้อมที่ยั่งยืนเพื่อการเรียนรู้



35หนัังสืือชุุด ไตรภาค  “การเรีียนรู้� ‘ข้ั้�นสููง’ จาก ประสบการณ์์” (Experiential Learning) ภาคที่่� 2 : ทำำ�จริิง-เรีียนจริิงจนรู้้�แจ้้ง

มิิติิของ 
การลงมืือปฏิิบััติิ

หนังสือชุด ไตรภาค 
“การเรียนรู้ ‘ขั้นสูง’ จาก ประสบการณ์” 
 ภาคที่ 2 : ทำ�จริง-เรียนจริงจนรู้แจ้ง

15.
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ตอนที่ 14 นี้ ตีความจากการอ่านหนังสือบทที่ 5 

Experiential Learning Activities, Behaviours and Actions  
(The Doing Dimension) 

ข้อสรุปอย่างส้ันท่ีสุดคือ การลงมือปฏิบัติ ไม่ใช่ตัวการเรียนรู้จาก
ประสบการณ์ การเรียนรู้เป็นกระบวนการภายในสมองและภายในตัวตน
ของแต่ละคน ท่ีสร้างความหมายข้ึนจากการกระทำ�หรือประสบการณ์น้ัน 
จากการตีความหรือมุมมองท่ีหลากหลาย 

การเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์จึึงไม่่ใช่่ Learning by Doing แต่่เป็็นมากกว่่านั้้�น  
ทั้้�งโดยการกระทำำ� การมีปีฏิิสััมพันัธ์ก์ับัเพื่่�อนๆ หรือืผู้้�อื่่�น การคิดิ การมีคีวามรู้้�สึึก การสังัเกต 
การรัับรู้้� การมีีเจตจำำ�นงต่่อผลที่่�จะเกิิดขึ้้�น (Sense of Agency) คืือเพื่่�อเปลี่่�ยนแปลงตนเอง 
และเปลี่่�ยนโลก 

การเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์หรืือการปฏิิบััติิ ไม่่ได้้หมายความว่่า เราปฏิิเสธความ
สำำ�คััญของการเรีียนรู้้�ทฤษฎีี แต่่ใช้้วิธีีการที่่�ช่่วยให้้ทฤษฎีีและการปฏิบิััติิร่่วมกัันส่่งเสริิมการ
เรีียนรู้้�  

ครููต้้องเข้้าใจว่่า การที่่�นัักเรีียน 10 คนกำำ�ลัังทำำ�กิิจกรรมบางอย่่างอยู่่�ด้้วยกััน ไม่่ได้้
หมายความว่่าเด็็กทั้้�ง 10 คนกำำ�ลัังเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์ อาจมีีบางคนเท่่านั้้�นที่่�ได้้เรีียน 
คนที่่�ได้้เรีียนคืือคนที่่�มีีทัักษะรัับรู้้�ด้้วยหลากหลายช่่องทางของการรัับรู้้� แล้้วเอาสิ่่�งที่่�รัับรู้้�นั้้�น
ไปสะท้้อนคิิดตีีความหาความหมาย เกิิดความเข้้าใจใหม่่ต่่อบางหลัักการ

นักัเรียีนจะได้้เรียีนรู้้�แจ่่มชัดัขึ้้�นหรือือย่่างมีคีุุณภาพสููงขึ้้�น หากนักัเรียีนทำำ�กิจิกรรมนั้้�น
อย่่างมีีเป้้าหมาย โดยเฉพาะอย่่างยิ่่�ง เป้้าหมายที่่�ยิ่่�งใหญ่่ (Purpose)  รู้้�ว่่าที่่�ทำำ�กิิจกรรมนั้้�น 
เพื่่�ออะไร เพื่่�อเรีียนรู้้�อะไร
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ภาพที่่� 2 มนุุษย์์ 4 แบบ
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คนเราทุุกคนผ่่านประสบการณ์์ทั้้�งแบบที่่�วางแผนไว้้ก่่อน หรืือจงใจ
สร้้างขึ้้�นเพื่่�อการเรีียนรู้้� และแบบที่่�เกิิดขึ้้�นเอง แน่่นอนว่่า หากวางแผนไว้้ก่่อน  
ย่่อมเกิิดเการเรีียนรู้้�ได้้ดีีกว่่า แต่่คนที่่�ฝึึกทัักษะการเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์ไว้้ดีี 
ย่่อมเรีียนรู้้�ได้้ดีีกว่่า จากเหตุุการณ์์ที่่�เกิิดขึ้้�นแบบไม่่คาดฝััน (Emergent)

มีีผู้้�เสนอว่่าครููฝึึกการเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์ต้้องรู้้�จัักมนุุษย์์ 4 แบบ คืือ 

ประสบการณ์แบบมีการวางแผนไว้ก่อน 
กับที่เกิดขึ้นเอง

ผู้้�หลัับใหล (Sleeper)

นัักต่่อสู้้� (Warrior)

นัักผจญภััย (Adventurer) และ

ปราชญ์์ (Sage) 
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แบ่่งด้้วยระดัับความเป็็นนัักวางแผน 
กัับระดัับความเป็็นคนที่่�ปล่่อยให้้เหตุุการณ์์เกิิดขึ้้�นเอง ดัังนี้้�

เรีียนจากการเปลี่่�ยนสภาพแวดล้้อม

เกมหนีีตาย

ในการเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์ ประสบการณ์์เป็็นสิ่่�งที่่�สร้้างขึ้้�น
หรืือเกิิดขึ้้�นจากปฏิสิััมพัันธ์์ระหว่่างผู้้�เรีียนกัับสภาพแวดล้้อมที่่�เขากำำ�ลัง
ดำำ�เนินิการ ประสบการณ์จ์ึึงไม่่ใช่่สิ่่�งที่่�ตายตัว แต่่เป็น็สิ่่�งที่่�เกิดิจากความ
สััมพัันธ์์ (Relational) ทั้้�ง “ประสบการณ์์” และ “การเรีียนรู้้�” เป็็นสิ่่�งที่่�
ต้้องสร้้างขึ้้�น ในกรณีีนัักเรีียนหรืือผู้้�อ่่อนทัักษะ ครููฝึึกจะช่่วยเอื้้�ออำำ�นวย
หรืือช่่วยหนุุนนำำ�ให้้เกิิดขึ้้�น 

หลัักการสำำ�คัญคืือ การเปลี่่�ยนสภาพแวดล้้อมจากแบบที่่�เคยชิน 
จะช่่วยกระตุ้้�นการเรีียนรู้้�

เป็็นบริิการเล่่นเกมที่่�บริิษััทในอัังกฤษนิิยม เพื่่�อสร้้างทีีมงาน
ที่่�แน่่นแฟ้้น ที่่�เสนอในหนัังสืือเรีียกว่่าเกม The Great Escape6  
ที่่�เหมืือนอยู่่�ในสถานการณ์์เรืือดำำ�น้ำำ��ถููกยิิง และมีีเวลาจำำ�กััดในการ 
หนีีตาย ที่่�ทีีมผู้้�เล่่นต้้องร่่วมมืือกััน 

https://thegreatescapegame.co.uk/games/submerged

6The Great Escape
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เรีียนรู้้ �จากกิิจกรรมผจญภััยกลางแจ้้ง

การสร้้างละครหรืือการจััดแสดง (Dramaturgy)

เช่่น การพายเรืือ ปีีนเขา เข้้าแค้้มป์์ แล่่นเรืือใบ สร้้างและล่่อง
แพ เป็็นตััวอย่่างของการเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์ที่่�เป็็นกิิจกรรมผจญ
ภััยกลางแจ้้ง ที่่�ให้้ผลเชิิงพัักผ่่อนหรืือหย่่อนใจด้้วย เป็็นกิิจกรรมที่่�ต้้อง
ทำำ�เป็็นทีีม มีีการช่่วยเหลืือดููแลซ่ึ่�งกัันและกััน เกิิดทัักษะทำำ�งานเป็็นทีีม 
การสื่่�อสาร และภาวะผู้้�นำำ� 

ก่่อนทำำ�กิิจกรรมต้้องมีีการทำำ�ความเข้้าใจเป้้าหมายของกิิจกรรม 
และมีีการทำำ�กิิจกรรมสะท้้อนคิิดร่่วมกัันหลัังทำำ�กิิจกรรม 

เป็็นการร่่วมกัันออกแบบ สร้้าง และจััดแสดง ศิิลปะ ดนตรีี 
ละคร เกม และกิิจกรรมอื่่�นๆ หรืือส่่วนผสมของหลายๆ อย่่างข้้างต้้น 
เพื่่�อท้้าทายผู้้�เรีียนในหลากหลายมิิติิ ได้้แก่่ด้้านร่่างกาย สัังคม จิิตใจ 
ความสร้้างสรรค์์ จิิตวิิญญาณ และอื่่�นๆ ครููฝึึกต้้องออกแบบให้้ยืืดหยุ่่�น
ปรัับได้้ และคอยช่่วยเหลืือดููแลเรื่่�องความเร็็ว และจัังหวะของกิิจกรรม 



41หนัังสืือชุุด ไตรภาค  “การเรีียนรู้� ‘ข้ั้�นสููง’ จาก ประสบการณ์์” (Experiential Learning) ภาคที่่� 2 : ทำำ�จริิง-เรีียนจริิงจนรู้้�แจ้้ง

ออกแบบประสบการณ์์ง่่ายๆ

เร ิ� มด้้วยการกำำ�หนดเป้้าประสงค์์ของการเรีียนรู้้�ให้้ชััดเจน  
โดยครููฝึกต้้องประเมิินความต้้องการ 2 แบบของผู้้�เรีียน คืือ Want 
(ต้้องการ) กับั Need (จำำ�เป็น็) ในความหมายว่่า ผู้้�เรียีนรู้้�ความต้้องการ
เรีียนรู้้�ของตนเพีียงส่่วนเดีียวเท่่านั้้�น ความต้้องการที่่�ผู้้�เรีียนรู้้�สึึกเรีียกว่่า 
Want แต่่ยัังมีีความต้้องการเรีียนรู้้�ที่่�ผู้้�เรีียนคิิดไม่่ถึึง แต่่จำำ�เป็็น เรีียกว่่า 
Need เป็็นส่่วนที่่�ครููฝึึกต้้องระบุุได้้ และหาทางดำำ�เนิินการให้้ผู้้�เรีียนได้้
บรรลุุทั้้�ง Want และ Need 

ซ่ึ่�งหมายความว่่า ครููฝึกต้้องรู้้�จัักและเข้้าใจองค์ก์ร และตััวผู้้�เรีียน  
(ซึ่่�งเป็น็พนัักงานขององค์ก์ร) เป็น็อย่่างดี ีและพึึงตระหนักัว่่า การให้้ทีม
ผู้้�เรีียนได้้ผ่่านประสบการณ์์ที่่�แตกต่่างจากวัฒนธรรมที่่�ถืือปฏิิบััติิกัันใน
องค์์กร (การไปดููงานขององค์์กรอื่่�น) อาจช่่วยกระตุ้้�นความสร้้างสรรค์์
สู่่�นวััตกรรม

ความต้้องการเรีียนรู้้� มาจากจุุดอ่่อนหรืือความไม่่สมดุุล ด้้าน VASK  
(Values, Attitude, Skills, Knowledge) และครููฝึกึหาทางช่่วยให้้ผู้้�เรียีน
ได้้ปรับตััวจากสภาพปััจจุุบัน ไปสู่่�วิธิีทีำำ�งานที่่�ต้้องการ ผ่่านประสบการณ์์
การเรีียนรู้้� หลัักการคืือ ช่่วยให้้หลุุดจากความเคยชิินเดิิมๆ ไปสู่่�วิิธีีใหม่่ 
การเรียีนรู้้�จึึงเป็็นการเดิินทางออกจากจุุดเดิิม ไปสู่่�จุุดใหม่่ ครููฝึกจึึงต้้อง
ออกแบบประสบการณ์ ์ เพื่่�อช่่วยให้้ผู้้�เรีียนหลุุดออกจากความเคยชิิน
เดิิมๆ โดยมีีหลัักการคืือ
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กำำ�หนดเป้้าหมาย 

สร้้างความรู้้�สึึกต้้องการเดิินทางสู่่�การบรรลุุเป้้าหมาย

เปิิดโอกาสให้้ผู้้�เรีียนได้้ใช้้ความสามารถหลากหลายแบบ

สร้้างและจััดลำำ�ดัับประเด็็นกิิจกรรมด้้านสัังคม จิิตใจ จิิตวิิทยา และกิิจกรรมทางกาย 

ปรัับให้้เป็็นกิิจกรรมของจริิง

กระตุ้้�นความรู้้�สึึกด้้านต่่างๆ

ออกแบบกิิจกรรมให้้ใช้้ทั้้�งสิ่่�งของ และไม่่เป็็นสิ่่�งของ (เช่่นบทกลอน) 

ออกแบบกิิจกรรมที่่�มีีการทำำ�งานแบบร่่วมมืือหรืือแข่่งขััน โดยมีีการให้้รางวััล

สร้้างสภาพแวดล้้อมที่่�กระตุ้้�นการต่่อสู้้� และ/หรืือความเห็็นอกเห็็นใจ 

สร้้างข้้อจำำ�กััด : อุุปสรรค ปิิดกั้้�นความรู้้�สึึก 
เช่่น ปิิดตา กำำ�หนดกติิกาห้้ามบางพฤติิกรรม กำำ�หนดวิิธีีการ 
ใส่่ความท้้าทายจริิงๆ หรืือความรู้้�สึึกว่่าท้้าทาย การแก้้ปััญหา และ/หรืือ ความเสี่่�ยง

กำำ�หนดเงื่่�อนเวลา

เปิิดโอกาสให้้จัดการการเปลี่่�ยนแปลง ความเสี่่�ยง ความสำำ�เร็็จและล้้มเหลว 
รวมทั้้�งให้้โอกาสขยายขอบเขตส่่วนบุุคคลออกไปได้้

ออกแบบทัักษะการแยกแยะ ทัักษะการจััดระบบ (ข้้อมููล กิิจกรรม) 

ฝึึกทักษะปฏิิบััติิ เช่่นการสำำ�รวจ การอ่่านแผนที่่� การผููกเงื่่�อน เป็็นต้้น

ออกแบบเวลาเงีียบ เพื่่�อการใคร่่ครวญสะท้้อนคิิด

เปิิดโอกาสให้้มีการบอกเล่่าเรื่่�องราวของประสบการณ์์  

หลัักการออกแบบประสบการณ์์
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เดิินทางผจญภััย

เป็็นการเดิินทางด้้านกายภาพ เพื่่�อกระตุ้้�นการเดิินทางด้้าน 
การเรีียนรู้้� โดยที่่�การเดิินทางด้้านกายภาพอาจเป็็นการเดิินทางจริิง 
หรืือการเดิินทางเสมืือน (สมมติิให้้เหมืือนจริิง) ในโลกตะวัันตกทำำ�กััน
มานานมาก และมีีอาชีีพจััดกิิจกรรมนี้้� หากเป็็นกิิจกรรมจริิง ก็็อาจมีี
กิิจกรรมร่่วมกัันก่่อสร้้างสิ่่�งของสำำ�หรัับใช้้ในการเดิินทาง เช่่น สร้้างแพ
สำำ�หรัับล่่องแม่่น้ำำ�� 

นอกจากเป้้าหมายผจญภััยเพื่่�อกระตุ้้�นความรู้้�สึึกผููกพัน  
(Engagement) แล้้ว  สมััยนี้้�อาจมีีเป้้าหมายอื่่�นๆ ผสมอยู่่�ด้้วย เช่่น 
เป็็นการเดิินทางแบบเป็็นมิิตรต่่อสิ่่�งแวดล้้อม เป็็นการเดิินทางเพื่่�อ 
การอนุุรัักษ์์ 
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เพิ่่�มความอดทน อดกลั้้�น	
เพิ่่�มความสนใจและให้้คุุณค่่าต่่อเรื่่�องเล็็กๆ ในชีีวิิต 
เปลี่่�ยนค่่านิิยมต่่อสภาพแวดล้้อม 
เข้้าใจคุณค่่าของมิิตรภาพ 
ความสััมพัันธ์์กัับพี่่�หรืือน้้องดีีขึ้้�น 
มุุมมองต่่อตนเอง และต่่อมิิติิด้้านจิิตวิิญญาณพััฒนาขึ้้�น 
เพิ่่�มจิิตบริิการ และการให้้ 
เปลี่่�ยนมุุมมองต่่อตนเอง 

https://www.gotoknow.org/posts/605847   

7ชีีวิิตที่่�พอเพีียง 2563 ไปญี่่�ปุ่่�น 2553 : 2. เที่่�ยวสวนป่่ากลางกรุุงโตเกีียว

การสร้้างละครหรืือการจััดแสดง (Dramaturgy)

เป็็นการจัดักลุ่่�มเดินิทางระยะยาวไปในป่่าดงพงไพร เพื่่�อเป้้าหมาย 
ทบทวนชีีวิิต ที่่�ในสหรััฐอเมริิกาและออสเตรเลีียอาจใช้้เวลาถึึง 100 วััน 
หลายองค์์กรสนัับสนุุนการจััดเพื่่�อเป้้าหมายพััฒนาบุุคลากร เพื่่�อพััฒนา
เยาวชน และเพื่่�อสร้้างพลเมืืองตื่่�นรู้้� 

อาจใช้้แก้้ปััญหายุ่่�งเหยิิงในครอบครััว แก้้ปัญหาวััยรุ่่�น บริิการนี้้�
มีีหลากหลายรููปแบบมีีการเผยแพร่่ผลงานวิิชาการมากมาย สรุุปได้้ว่่า
กิิจกรรมนี้้�ส่่งผล 

จริิงๆ แล้้ว “การเดิินทาง” อาจเป็็น Micro-Expedition เช่่น 
เดิินวนรอบต้้นไม้้ใหญ่่มหึึมา เพื่่�อสัังเกตสิ่่�งของและสภาพแวดล้้อม 
ใต้้ต้้นไม้้ใหญ่่นั้้�น ในบัันทึึก “เที่่�ยวสวนป่่ากลางกรุุงโตเกีียว”7 ผมรู้้�สึึก
เหมืือนได้้ “เดิินป่่า” จริิงๆ โปรดดููรููปในบัันทึึกนั้้�น 
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กติิกาและเงื่่�อนไข

สร้้างและรื้้�อถอน

กติิกาและเงื่่�อนไขช่่วยเพิ่่�มความรู้้�สึึกผจญภััย ได้้ผลดีียิ่่�งในการเล่่นเกม การกำำ�หนด
กติกาและเงื่่�อนไขที่่�เหมาะสมช่่วยให้้กิิจกรรมมีีความยืืดหยุ่่�น เช่่นเงื่่�อนเวลา เรื่่�องนี้้�มีีราย
ละเอีียดมากมายในการออกแบบกิิจกรรม 

การสร้้างและรื้้�อถอนสิ่่�งของ เป็น็ประสบการณ์เ์พื่่�อการเรีียนรู้้�ด้้วยการปฏิิบัตัิ ิที่่�ใช้้หลาก
หลายมิิติขิองร่่างกายและจิิตใจ ชุุดของเล่่น ที่่�สร้้างเป็น็ชุุดๆ สำำ�หรัับ สร้้างเป็น็รููปร่่างตามแบบ
หรืือตามจิินตนาการของตนเอง เช่่น Lego นำำ�มาใช้้เพื่่�อเรีียนรู้้�ประสบการณ์์การสร้้างได้้ แต่่
ก็็ไม่่เหมืือนของจริิง การสร้้างสิ่่�งของสำำ�หรัับใช้้จริิง เช่่นสร้้างแพสำำ�หรัับล่่องเรืือทางไกล เป็็น
กิิจกรรมที่่�ทำำ�ให้้เกิิดการเรีียนรู้้�ทั้้�งตอนสร้้าง และตอนรื้้�อถอน การสร้้างที่่�ไม่่ใช่่วััตถุุสิ่่�งของ เช่่น 
สร้้างไดอะแกรม สร้้างทฤษฎีี ก็็ให้้ประสบการณ์์การสร้้างได้้  

จิิตและกาย

ต้้องไม่่ลืืมว่่า การเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์เป็็นกิิจกรรมเชื่่�อมจิิตกัับกาย มีี “การผจญ
ภััย” ทางจิิตด้้วย โดยจะมีีรายละเอีียดในตอนต่่อๆ ไป กิิจกรรมที่่�จััดจึึงต้้องคำำ�นึึงถึึงสมดุุลทาง
จิิตและกาย และสมดุุลของการกระตุ้้�นสมองซีีกซ้้ายและซีีกขวา หรืือสมดุุลของความรู้้�สึึกกัับ
การคิิด ในประเทศไทยเราคุ้้�นเคยกัับการจััดกิิจกรรม Brain Gym ก่่อนกิิจกรรมการเรีียนรู้้� 

จััดลำำ�ดัับกิิจกรรม

ลำำ�ดัับกิิจกรรมส่่งผลอย่่างมากต่่อการเรีียนรู้้� โดยมีีคำำ�แนะนำำ�ให้้ใช้้กิจกรรม 4 ขั้้�นตอนคืือ

ปลุุกให้้ตื่่�น หรืือเกิิดความกระตืือรืือร้้น ด้้วยกิิจกรรมละลายน้ำำ��แข็็ง หรืือเพิ่่�มพลััง

โฟกััสความสนใจด้้วยกิิจกรรมขนาดกลาง ที่่�ใช้้ทัักษะไม่่ยาก (Narrow Skills) 

ให้้ผ่านประสบการณ์ส์่่วนบุุคคลด้้วยกิิจกรรมขนาดใหญ่่ และยากขึ้้�น (Broad Skills) 

ให้้ผู้้�เข้้าร่่วมแลกเปลี่่�ยนความกระตืือรืือร้้น ด้้วยกิิจกรรมสะท้้อนคิิดเป็็นระยะๆ 
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สำำ�รวจความจริิงเพื่่�อการเรีียนรู้้�

ครููฝึกึนักัจัดัการเรีียนรู้้�จากประสบการณ์ต์้้องดำำ�เนินิการให้้ผู้้�เรียีนรู้้�สึึกว่่า 
ได้้อยู่่�กัับประสบการณ์์ที่่� “เป็็นจริิง” (Reality) หรืือ “อิิน” กัับประสบการณ์์นั้้�น 
มากที่่�สุุด เพื่่�อให้้เกิิดการเรีียนรู้้�สููงสุุด โดยที่่�ประสบการณ์์นั้้�นอาจเป็็นจริิงแท้้ 
กึ่่�งแท้้ หรืือเป็็นกิิจกรรมสมมติิ เช่่น ละคร การแกะสลััก การแสดงบท ศิิลปะ 
เรื่่�องเล่่า และอุุปมาอุุปมัยั เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนได้้สะท้้อนคิดิจากการผ่่านประสบการณ์์
นั้้�น ครููฝึึกจึึงคล้้ายเป็็น “นัักจััดการความรู้้�สึึกว่่าเป็็นเรื่่�องจริิง” 

ประสบการณ์์จริิงคืืออะไร

ความจริิง (Reality) มีีหลายแบบ แบบหนึ่่�งคืือสิ่่�งของ เช่่น เก้้าอี้้� ไก่่ 
อีีกแบบหนึ่่�งเกิิดจากการตีีความ คนหนึ่่�งตีีความแบบหนึ่่�ง อีีกคนตีีความอีีกแบบ 
อาจแตกต่่างกัันแบบขั้้�วตรงกัันข้้ามก็็ได้้ 

นัักพััฒนาเกมคอมพิิวเตอร์์มีีคำำ�ที่่�ยึึดถืือกัันคืือ Reality Gap หมายถึึงว่่า
การเล่่นเกมนั้้�น ให้้ประสบการณ์์ต่่างจากประสบการณ์์ในโลกของความเป็็นจริิง
แค่่ไหน ซ่ึ่�งจะมีีผลต่่อความรู้้�สึึกว่่าน่่าสนใจ (Relevance) นำำ�สู่่�การปฏิิบััติิอย่่าง
จริิงจััง (Engagement) ของผู้้�เรีียน  

มีีผู้้�บอกว่่า ในการออกแบบกิิจกรรมเพื่่�อการเรีียนรู้้�ต้้องคำำ�นึึงถึึง  
“ความจริิง” 3 แบบ คืือ

• ความจริงตามรู้้�สึึกของผู้้�เข้้าร่่วมกิิจกรรม

• ความจริงตามทฤษฎีี 

• ความจริงของทรััพยากรเพื่่�อกิิจกรรม
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นัักวิิชาการอีีกกลุ่่�มหนึ่่�งแบ่่ง “ความจริิง” อีีกแนวหนึ่่�ง คืือ 

แปลกมากที่่�เขาบอกว่่า ระดัับความเป็็นจริิง ไม่่จำำ�เป็็นต้้องสอดคล้้องกัับ
ระดัับการเรีียนรู้้�เสมอไป สะท้้อนว่่าการเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์เป็็นสิ่่�งซัับซ้้อน
ยิ่่�ง มีีปััจจััยสำำ�คัญที่่�อยู่่�นอกเหนืือเรื่่�องความรู้้�สึึกเป็็นจริิงด้้วย 

อย่่างไรก็็ตาม กิิจกรรมที่่�มีีความเป็็นจริิงสููง จะมีีผล

ในทางตรงกัันข้้าม การออกแบบกิิจกรรมที่่�มีีความเป็็นจริิงต่ำำ�� เพื่่�อหา
ทางให้้ทีมของผู้้�เรีียนหลุุดออกจากความเคยชิินเดิิมๆ อาจช่่วยให้้หน่่วยงานได้้
มีีแนวทางทำำ�งานในรููปแบบที่่�ก้้าวหน้้า 

ความเป็็นจริิงของกระบวนการเรีียนรู้้�
ความเป็็นจริิงของผลงานของผู้้�เรีียน และ
ความเป็็นจริิงของสภาพแวดล้้อมของการเรีียนรู้้�

เชื่่�อมโยงการเรีียนรู้้�กัับงานท่ี่�ทำำ�

นำำ�กิิจกรรมท่ี่�ฝึึกไปใช้้ในงานจริิงได้้
นำำ�เรื่่�องงานมาฝึึกในกระบวนการเรีียนรู้้�  
โดยครููฝึึกจััดการ หรืือผู้้�เรีียนจััดการเอง

ช่่วยให้้มีีแนวทางปรัับกิิจกรรมได้้หลากหลายรููปแบบ

เปลี่่�ยนรููปแบบการทำำ�งาน เพื่่�อให้้เกิิดการเรีียนรู้้�
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จิินตนาการ (Fantasy)

การเล่่นกัับความเป็็นจริิง

เป็็นการเล่่นเกมจิินตนาการเกิินจริิงหรืือเหนืือจริิง เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนได้้ผ่่าน
ประสบการณ์์แปลกใหม่่ที่่�น่่าฉงน ไม่่เชื่่�อ ลี้้�ลัับ โดยอาจอยู่่�ในโลกจิินตนาการ
ทั้้�งหมด หรืือสลัับไปมาระหว่่างโลกจริิงกัับโลกจินตนาการก็็ได้้ โดยสามารถ
ออกแบบเกมได้้สารพััดแบบ และมีีหนัังสืือเขีียนแนะนำำ�เรื่่�องนี้้�โดยเฉพาะ  

การเล่่นเป็็นการซ้้อมทัักษะในสภาพแวดล้้อมที่่�คนไม่่ถือสากััน คืือเป็็น
พื้้�นที่่�ปลอดภััยที่่�จะลองทำำ�อะไรแปลกๆ วงการศึึกษาของประเทศเดนมาร์์คให้้
ความสำำ�คัญต่่อการเล่่นเพื่่�อเรีียนรู้้� โดยเฉพาะเพื่่�อฝึึกความสร้้างสรรค์์ มีีการจััด
ตั้้�ง Play Lab สำำ�หรัับให้้ครููและนัักศึึกษาครููฝึึกจััดกิิจกรรมการเล่่นให้้ศิิษย์์ได้้
เรีียนรู้้� ซึ่่�งหมายความว่่า ไม่่เฉพาะเด็็กเท่่านั้้�นที่่�เล่่นเพื่่�อเรีียนรู้้� คนในวััยผู้้�ใหญ่่
ก็็เล่่นเพื่่�อเรีียนรู้้�ด้้วย คืือจริิงๆ แล้้วชีีวิิตคนเราเรีียน เล่่น ทำำ�งาน และหย่่อนใจ 
อย่่างเชื่่�อมโยงเป็็นหนึ่่�งเดีียวกััน โดยทำำ�อย่่างเป็็นธรรมชาติิ 

การเล่่นมีีลัักษณะสำำ�คััญ 5 ประการ คืือ

มีีการออกแบบการเล่่น หรืือเกมสำำ�หรัับผู้้�ใหญ่่มากมาย  

เด็็กเล่่นเพ่ื่�อเล่่น ไม่่มีีแรงจููงใจอย่่างอื่่�น
ให้้ผลบวก เกิิดความสุุขความพึึงพอใจ
แสร้้งทำำ� ไม่่จริงจััง
พุ่่�งความสนใจไปที่่�การกระทำำ�หรืือกิิจกรรม สนใจผลน้้อย
ความยืืดหยุ่่�นของพฤติิกรรม
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การเล่่นกัับความเป็็นจริิง

การเล่่นละครและการแสดงบทเพื่่�อการเรีียนรู้้� ต่่างจากการแสดงละคร
จริิงๆ ตรงที่่�ละครจริิงแสดงเพื่่�อคนดูู แต่่ละครและการแสดงบทเพื่่�อการเรีียน
รู้้�ทำำ�เพื่่�อคนแสดง ให้้ได้้สััมผััสและเรีียนรู้้�จากบทบาทสมมติิ การแสดงบทเพื่่�อ
การเรีียนรู้้�จึึงเป็็นกิิจกรรมที่่�ผ่่อนคลายกว่่าละครจริิงมาก 

เทคนิิคการแสดงบทบาทสมมติิ มีีความแตกต่่างหลากหลายดัังนี้้�

วิิธีีแสดงบทบาทสมมติิที่่�ง่่ายที่่�สุุดคืือ ให้้จินตนาการว่่าตนเข้้าไปเผชิญ
สถานการณ์์หนึ่่�ง หรืือตนเป็็นคนอื่่�นที่่�ไปเผชิิญสถานการณ์์นั้้�น 

แสดงจริิงๆ หรืือนึึก (จิินตนาการ) ในใจ

มีีบทหรืือ แสดงสด คิิดบทกัันเดี๋๋�ยวนั้้�น

แสดงคนเดีียวหรืือหลายคน

ผู้้�เรีียนแสดงเองหรืือหาคนมาแสดง

ผู้้�เรีียนแสดงภายใต้้สภาพที่่�เคยชิิน
หรืือภายใต้้สถานการณ์์ที่่�ไม่่เคยสััมผััสมาก่่อน

อาจมีีตััวแสดงเป็็นสมุุน (ตลกตามพระ) หรืือไม่่ก็็ได้้ 
ที่่�มีีเพื่่�อกระตุ้้�นบรรยากาศ

เรื่่�องที่่�แสดงอาจมีีการเตรีียมไว้้ก่่อน เพื่่�อหลอก 
เตรีียมแต่่ไม่่หลอก หรืือไม่่เตรีียมก่่อนเลย

บทนำำ�เรื่่�องอาจมีีตอนเดีียวหรืือหลายตอน

ผู้้�ร่่วมแสดงอาจต้้องแสดงตามบทอย่่างเคร่่งครััด 
หรืือแสดงได้้เองอย่่างอิิสระ 
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โครงการจริิง

อุุปมาและเรื่่�องเล่่า

โครงการที่่�ดำำ�เนิินการจริิง ร่่วมกัับองค์์กรการกุุศล ที่่�มีีลัักษณะทำำ�เพื่่�อประโยชน์์
สาธารณะ (Service Learning) หรืือเพื่่�ออนุุรัักษ์์โลก เช่่นร่่วมกัับสวนสาธารณะ หรืือองค์์กร
ที่่�ไม่่แสวงกำำ�ไรอื่่�นๆ นอกจากได้้ประโยชน์์ด้้านเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์แล้้ว ยัังได้้ประโยชน์์
ด้้านพััฒนาจิิตสาธารณะ และมีีประโยชน์์ต่่อองค์์กรด้้านภาพลัักษณ์์ 

การเล่่าเรื่่�อง (Storytelling) เป็น็ธรรมชาติิของมนุุษย์ ์เพื่่�อใช้้กระตุ้้�นการสื่่�อสารภายนอก 
และการสื่่�อสารภายในของมนุุษย์์ มีปีระโยชน์ช์่่วยให้้จำำ�ได้้แน่่นแฟ้้นข้ึ้�น พัฒันาทีมี พัฒันาทักัษะ
ภาวะผู้้�นำำ� เพื่่�อดึึงดููดความสนใจ เพื่่�อพััฒนาไอเดีีย คุุณธรรมจริิยธรรม และค่่านิิยม  

มีีวิิธีีใช้้การเล่่าเรื่่�องเพื่่�อการเรีียนรู้้�มากมาย วิิธีีหนึ่่�งที่่�น่่าสนใจคืือใช้้ การ์ด์ที่่�มีีรููปภาพ
หลากหลายแผ่่น ให้้ผู้้�เรีียนจิินตนาการเล่่าเรื่่�องของรููปนั้้�นเชื่่�อมโยงกัับตนเอง หรืืองานของตน 
องค์์กรของตน ทีีมงานของตน โดยอาจให้้เลืือกการ์์ด 1 แผ่่น จากการ์์ดจำำ�นวนมาก 

การ์์ตููน

การ์์ตููนเป็็นเครื่่�องมืือเรีียนรู้้�แบบให้้ความรู้้�สึึกไม่่เป็็นทางการหรืือผ่่อนคลาย อาจใช้้
เพื่่�อวััตถุุประสงค์์ได้้หลากหลาย คืือ

ใช้้ช่วยความจำำ� 

ใช้้ช่วยสร้้างบรรยากาศของศิิลปะหรืือสุนุทรียะ

ใช้้กระตุ้้�นความพยายามที่่�จะทำำ�ได้้ดีกีว่่า

ใช้้เป็็นเคร่ื่�องมืือ “ละลายน้ำำ��แข็ง็”

ช่่วยทำำ�ให้้เร่ื่�องราวง่ายข้ึ้�น หรืือซัับซ้้อนยิ่่�งข้ึ้�น

ใช้้กระตุ้้�นการสะท้้อนคิิด 

เพ่ื่�อการสื่่�อสารสารสนเทศ 

ช่่วยให้้เข้้าใจเร่ื่�องราวได้้ง่าย

ใช้้เป็็นภาพประกอบประเด็็นที่่�เสนอ  

เป็็นเคร่ื่�องมืือเพ่ื่�อการเรีียนรู้้�ภาษา หรืือการสื่่�อสาร  

ใช้้กระตุ้้�นความสนใจ กระตุ้้�นการอภิปิราย

เป็็นเคร่ื่�องมืือของวัฒันธรรมสื่่�อสารทางจักัษุปุระสาท
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อ่่านและเขีียนเพื่่�อสะท้้อนคิิดเกี่่�ยวกัับความจริิง 

โดยมีีเทคนิิคการเขีียนมากมาย ได้้แก่่ 

อ่่านและเขีียนเพื่่�อสะท้้อนคิิดเกี่่�ยวกัับความจริิง 

โดยมีีเทคนิิคการเขีียนมากมาย ได้้แก่่ 

Lifelines เป็็นวิิธีีเขีียนเรื่่�องราวโดยใช้้เชืือกช่่วยบอกช่่วงรุ่่�งโรจน์์
และตกอัับในชีีวิิตเป็็นช่่วงๆ มีีคำำ�อธิิบายแต่่ละช่่วง 

Life Stages เขีียนเรื่่�องราวเป็็นบทๆ 
บอกเรื่่�องราวของบุุคคลเป็็นช่่วงๆ ของชีีวิิต 

Mind Map 

เขีียนโดยมีีภาพเป็็นตััวชี้้�นำำ� 

Stepping Stones เขีียนช่่วงที่่�ผ่่านมาของชีีวิิต 
จากมุุมมองของปััจจุุบััน 

The Daily Log บัันทึึกเหตุุการณ์์ประจำำ�วััน 

The Period Log บัันทึึกชีีวิิตในปััจจุบัันของผู้้�เขีียน 

Dialogue เขีียนบทเสวนากัับบุุคคล เหตุุการณ์์ 
หรืือสิ่่�งของ ท่ี่�ผู้้�เขีียนผ่่านพบในชีีวิิต 

Altered Point Of Views เขีียนเรื่่�องของตนเอง
จากมุุมมองของบุุรุุษที่่�สาม หรืือเล่่าเรื่่�องของผู้้�อื่่�นเหมืือนผู้้�นั้้�นเล่่า 

Obituary เขีียนคำำ�ไว้้อาลััยในมรณกรรมของตนเอง หรืือของผู้้�อื่่�น 
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ปฏิิบััติิและใคร่่ครวญสะท้้อนคิิด

การใคร่่ครวญสะท้้อนคิิด ที่่�ภาษาอัังกฤษใช้้คำำ�ว่่า Reflection, Debrief 
หรืือ Review ช่่วยทำำ�ให้้การเรีียนรู้้�เพิ่่�มพููนขึ้้�น (หรืือลดลง) นอกจากใคร่่ครวญ
สะท้้อนคิิดออกมาเป็็นภาษาพููดแล้้ว เพื่่�อสื่่�อสารบางเรื่่�องที่่�ยากต่่อการสื่่�อสาร
ด้้วยคำำ�พููดให้้แจ่่มชััด อาจใช้้วิิธีีการอื่่�น เช่่น

กระบวนการใคร่่ครวญสะท้้อนคิดิที่่�ดี ีคือืทำำ�อย่่างสร้้างสรรค์แ์ละเอาจริิง
เอาจััง จะช่่วยหนุุนการเรีียนรู้้�หลากหลายด้้าน ได้้แก่่ 

ใช้้ Storyline เพ่ื่�อแชร์์ประสบการณ์์

นำำ�สิ่่�งของมาจััดเรีียงเป็็น Pattern เพื่่�อแสดงพลวััตของบทบาท 
ปฏิสิััมพัันธ์์ และผลงาน (Performance) ของกลุ่่�ม

เล่่าเหตุุการณ์์สำำ�คััญด้้วยการแสดงเหตุุการณ์์โดยผู้้�เกี่่�ยวข้้อง 
แล้้วหยุุดเป็็นช่่วงๆ ให้้ผู้้�เข้้าร่่วมช่่วยกัันสะท้้อนคิิดว่่า
กำำ�ลัังทำำ�อะไร รู้้�สึึก และคิิดอย่่างไร

ทำำ�แผนท่ี่�ขนาดใหญ่่บอกเส้้นทางในอดีีต และโอกาสในอนาคต 

หนุุนการเรีียนรู้้�หลากหลายสไตล์์ 
เชื่่�อมโลกของการคิิด พููด และทำำ� 
ทำำ�ให้้เกิิดการเรีียนรู้้�ที่่�ครบด้้าน เป็็นพลวััต และตรงจุุด 
เข้้าถึึงความรู้้�ฝัังลึึก (Tacit Knowledge) และปััญญาญาณ (Intuition)
ช่่วยให้้เกิิดประสบการณ์์ที่่�ดีีของการเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์ 
เอื้้�อให้้เกิิดการทดสอบไอเดีีย 
เพิ่่�มกลยุุทธที่่�หลากหลายในการเรีียนรู้้�ในระดัับเชื่่�อมโยง  
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ลัักษณะสำำ�คััญของการเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์คืือ เป็็นการเรีียนรู้้�
ที่่�อุุดมไปด้้วยการสััมผััสประสบการณ์์ สาระในตอนนี้้� เน้้นที่่�กระบวนการ
ออกแบบกิิจกรรมเพื่่�อการเรีียนรู้้ � โดยมีีหลัักการสำำ�คัญคืือ การจััดลำำ�ดัับ
กิิจกรรม ที่่�อาจเป็็นกิิจกรรมที่่�วางแผนไว้้ก่่อน หรืือปล่่อยให้้เกิิดขึ้้�นเอง การ
ใช้้การเดิินทาง (Journey) ที่่�มีีทั้้�งการเดิินทางชีีวิิต และการเดิินทางไกล 
(Expedition) การแข่่งขัันวิ่่�งวิิบากบนเส้้นทางในแผนที่่� และการเดิินทาง
ระยะสั้้�นๆ การปิิดกั้้�นประสาทบางแบบ (เช่่นปิิดตา) การใช้้จิินตนาการ
บรรเจิิด (Fantasy) การแสดงละคร การกำำ�หนดกติกา ข้้อจำำ�กััด การให้้
แก้้ปััญหา และการใช้้สิ่่�งของเพื่่�อเป้้าหมายที่่�หลากหลาย 

มีีการพิิจารณา “ความเป็็นจริิง” ในแง่่มุุมต่่างๆ และผลต่่อประสบการณ์์
ของการเรีียนรู้้� พิิจารณาการใช้้กิิจกรรม ได้้แก่่ ชุุดฝึึก (Training Kit)  
หลากหลายแบบ กิิจกรรมกลางแจ้้ง การ์์ตููน การแสดงละคร ศิิลปะ  
การเล่่าเรื่่�อง และการเขีียน  

สรุป
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มิิติิของ
ประสาทสััมผััส

หนังสือชุด ไตรภาค 
“การเรียนรู้ ‘ขั้นสูง’ จาก ประสบการณ์” 
 ภาคที่ 2 : ทำ�จริง-เรียนจริงจนรู้แจ้ง

16.
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ตอนที่ 16 นี้ ตีความจากการอ่านหนังสือบทที่ 6 

Sensory Experience and Sensory Intelligence (SI)  
(The Sensing Dimension) 

ข้อสรุปอย่างส้ันท่ีสุดคือ มนุษย์มีประสาทสัมผัสท้ังท่ีรับจากโลกภายนอก และ
ท่ีรับจากโลกภายในของตนเอง มีความละเอียดอ่อนและมีข้อมูลและกลไกการ
รับรู้ท่ีซับซ้อน หากฝึกการรับรู้ประสาทสัมผัสให้ฉลาด จะส่งผลดีต่อการเรียน
รู้อย่างมากมาย 

เราพููดกัันติิดปากว่่า มนุุษย์์มีีประสาทสััมผััสทั้้�ง 6 คืือ ตา หูู จมููก ลิ้้�น กาย ใจ  
แต่่ในรายละเอีียดเรามีีประสาทสััมผััสมากกว่่านั้้�นมาก ทั้้�งเพื่่�อรัับรู้้�จากภายนอกกาย  
และภายในกาย (และจิิต) และประสาทสััมผััสเหล่่านี้้�ทำำ�งานอย่่างมีีปฏิิสััมพัันธ์์กััน 
ไม่่ใช่่แยกกัันทำำ�งาน นำำ�สู่่�ประสาทสััมผััสชั้้�นสููง ที่่�เรีียกว่่า Gut Feeling (ผมเรีียกว่่า 
มั่่�วอย่่างมีชีั้้�นเชิงิ) และปัญัญาญาณ (Intuition) การเรียีนรู้้�จากประสบการณ์ท์ี่่�ดี ีจะช่่วย 
กระตุ้้�นให้้ประสาทสััมผััสเหล่่านี้้�ว่่องไวขึ้้�น โดยเฉพาะอย่่างยิ่่�ง ต่่อการรัับรู้้�ประสาท
สััมผััสด้้านดีี หรืือด้้านบวก และในขณะเดีียวกัันก็็ต้้องช่่วยป้้องกัันไม่่ให้้รู้�สึึกชาชิินต่่อ 
ประสบการณ์์เดิิมๆ โดยมีกีารเปลี่่�ยนแปลงประสบการณ์์เป็็นครั้้�งคราว ทั้้�งหมดนี้้� จะช่่วย 
ส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์ 

ครููฝึึกการเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์ ต้้องเข้้าใจ “พลวััตของประสาทสััมผััส” 
(Sensory Dynamics) อัันได้้แก่่ ความฉลาดด้้านประสาทสััมผััส การกระตุ้้�นประสาท
สัมัผััส การลดประสาทสััมผััส ขั้้�นตอนของประสาทสััมผััส ประสาทสััมผััสถููกกระตุ้้�น
มากเกิิน การอยู่่�คนเดีียวอย่่างโดดเดี่่�ยว และความเงีียบ 

ขยายความไว หรือความชินชา ต่อประสาทสัมผัส
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ความฉลาดด้้านประสาทสััมผััสหมายถึึงความสามารถในการรัับรู้้� 
รู้้�เท่่าทััน และใช้้งาน สภาพของประสาทสััมผััสของตนเอง เป็็นการรู้้�เท่่าทััน 
ประสาทสััมผััสที่่�ให้้ความพอใจ และที่่�ให้้ความไม่่พึึงพอใจ และสามารถทำำ�งาน
ได้้ทั้้�งในสถานการณ์์ของประสาทสััมผััสที่่�เป็็นบวก และที่่�เป็็นลบ ของตนเอง 
และของผู้้�อื่่�น เพื่่�อสร้้างบรรยากาศการทำำ�งาน หรืือสัังคมที่่�สร้้างสรรค์์ มีีคุุณค่่า
ต่่อชีีวิิตและสมดุุลต่่อโลก

ความฉลาดด้านประสาทสัมผัส
(Sensory Intelligence)

ตระหนัักรู้้�ความสััมพัันธ์์ด้้านประสาทสััมผััสต่่อโลก 
โดยเฉพาะโลกใกล้้ตััว ที่่�นี่่�และเดี๋๋�ยวนี้้� และผลต่่อตััวตนของตน 
การรัับรู้้� ใช้้งาน และจััดการประสบการณ์์ประสาทสััมผััส
ที่่�ให้้ความพอใจ ที่่�ได้้มาฟรีีๆ ไม่่ต้้องลงทุุนลงแรง 
เชื่่�อมโยงประสาทสััมผััสของตนเอง กัับความเป็็นตััวตนตามธรรมชาติิ  
และเชิิงจิิตวิิญญาณของตนเองทั้้�งด้้านบวกและด้้านลบ ผ่่าน
ประสบการณ์์ประสาทสััมผััสทางสัังคม หรืือในสภาพแวดล้้อมที่่�เป็็น
ธรรมชาติิที่่�มีีครููฝึึกคอยช่่วยแนะนำำ�
พััฒนาความสามารถของตนเองในการกระตุ้้�นตััวตน
ผ่่านประสบการณ์์ประสาทสััมผััสที่่�มีีคุุณค่่าต่่อชีีวิิต
พััฒนาความสามารถในการรัับรู้้�ความต้้องการ 
ประสบการณ์์ด้้านประสาทสััมผััสของผู้้�อื่่�น
รู้้�จัักใช้้ประสบการณ์ป์ระสาทสััมผััสที่่�เกิิดจากปฏิิสััมพัันธ์์

ความฉลาดด้้านประสาทสััมผััส เกิิดจากการฝึึก
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ภาษากับประสาทสัมผัส
ทั้้�งภาษาพููดและภาษาเขีียน มีีผลกระทบทั้้�งด้้านบวกและด้้านลบ  

ต่่อประสบการณ์์ของการเรีียนรู้้� คืือภาษามีีอิิทธิิพลต่่อการรัับรู้้�ประสาทสััมผััส  
ข้้อพึึงตระหนัักคืือ ทั้้�งภาษาเขีียนและภาษาพููดมีีลัักษณะเป็็นเส้้นตรง ส่่งผล
สร้้างข้้อจำำ�กััดต่่อการทำำ�ความเข้้าใจโลกที่่�ซัับซ้้อน มีีหลายมิิติิ และเชื่่�อมโยงกััน  
เพื่่�อสื่่�อสารให้้เข้้าใจเรื่่�องราวที่่�ซัับซ้้อน จึึงควรใช้้ตััวช่่วยกระตุ้้�นจัักษุุประสาท
สััมผััส เช่่น ไดอะแกรม หรืือรููปภาพ ช่่วยเสริิม 

ต้้องหาทางทำำ�ให้้เกิิด “ประสบการณ์์ทั้้�งเนื้้�อทั้้�งตััว” (Embodied  
Experience) คืือมีีการเชื่่�อมโยงประสาทสััมผััส ที่่�นำำ�สู่่�ปฏิิสััมพัันธ์์ของกาย-ใจ 
และสภาพแวดล้้อม ในการเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์

เพื่่�อเอื้้�อการเรียีนรู้้�จากประสบการณ์ ์ในช่่วง 80 ปีทีี่่�ผ่่านมามีีวิวิัฒันาการ 
ด้้านเทคนิิคการเอื้้�ออำำ�นวย 6 ยุุค  ที่่�ครููฝึึกควรนำำ�มาใช้้ ได้้แก่่  

ยุุคคริิสต์์ทศวรรษ 
    1940s ปล่่อยให้้ประสบการณ์์นำำ�เสนอตนเอง 
    1950s ครููฝึึกพููดแทนประสบการณ์์
    1960s สะท้้อนคิิดประสบการณ์์ 
    1970s ให้้ความสำำ�คััญต่่อส่่วนต้้นของประสบการณ์์
    1980s ตีีกรอบประสบการณ์์โดยกระจายความสำำ�คััญอย่่างทั่่�วถึึง และ 
    1990s ดำำ�เนิินการทางอ้้อม ในการให้้ความสำำ�คััญต่่อ
     ส่่วนต้้นของประสบการณ์์  
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คำำ�ที่่�ก่่อปัญัหาที่่�สุุดในการเรีียนรู้้�จากประสบการณ์คื์ือคำำ�ว่่า เป็น็ธรรมชาติิ 
(Natural) กัับป่่าดงพงไพร (Wilderness) การจัับคู่่�คำำ�ที่่�เป็็นขั้้�วตรงกัันข้้าม 
เมืือง-ป่่าดงพงไพร อาจไม่่สื่่�อความหมายที่่�แท้้จริิง นัักวิิชาการด้้านการเรีียนรู้้�
จากประสบการณ์์ที่่�เอาจริิงเอาจัังเรื่่�องภาษาได้้วิิพากษ์์อคติิหลากหลายด้้านใน
การใช้้ภาษา ที่่�ส่่งผลเป็็นอุุปสรรคต่่อการเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์ 

เป็็นการฝึึกตื่่�นรู้้�ต่่อสภาพแวดล้้อม โดยเฉพาะอย่่างยิ่่�งที่่�เป็็นบรรยากาศ
กลางแจ้้ง เป็็นธรรมชาติิ ที่่�เราพููดกัันว่่า ประกอบด้้วย ดิิน น้ำำ�� ลม ไฟ เติิมด้้วย
จิติวิญิญาณ (Spirit) และมีคีนเพิ่่�มปััจจัยัด้้าน ภููมิอิากาศ ที่่�ร่่ม อาหาร ความมืดื 
ความเงียีบ ความโดดเดี่่�ยว (Solitude) คือืเป็น็ประสบการณ์ท์ี่่�แตกต่่างจากความ
เคยชิินเดิิมๆ  และอาจมีีกิิจกรรมที่่�ช่่วยเพิ่่�มความแปลกใหม่่ด้้านประสาทสััมผััส 
เช่่น การปิิดตา การเดิินเท้้าเปล่่า การสวมถุุงมืือ การได้้รัับประสาทสััมผััสที่่�
เป็็นขั้้�วตรงกัันข้้าม เช่่น สว่่าง-มืืด เสีียงดััง-เงีียบสงััด ที่่�ร่่ม-กลางแจ้้ง อิ่่�ม-หิิว  
อยู่่�เป็็นกลุ่่�ม-โดดเดี่่�ยว โดดเดี่่�ยวเดีียวดาย-คนแน่่น อากาศร้้อน-อากาศเย็็น 
เสื้้�อผ้้าเปีียก-เสื้้�อผ้้าแห้้ง เป็็นต้้น 

ความหมายของถ้อยคำ�

สภาพแวดล้อมเทียมเพื่อช่วยให้เยาวชน 
ปรับตัวสู่สภาพชีวิตเมือง
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เพื่่�อให้้การเรีียนรู้้�ในลัักษณะนี้้� ในอัังกฤษมีีการก่่อตั้้�งสถาบัันให้้บริิการ
เพื่่�อการนี้้�โดยเฉพาะ เช่่น Duke of Edinburgh Scheme, United World 
Colleges, Outward Bound ในสิงิคโปร์มีกีารก่่อตั้้�ง Outward Bound Singapore

ก่่อนเริ่่�มกิิจกรรมเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์ อาจมีีกิิจกรรมเตรีียมกระตุ้้�น
ประสามสััมผััส เช่่น

• ฝึึกคิิดดัังๆ คืือ พููดสิ่่�งที่่�คิิดออกมาให้้คนอื่่�นฟััง 

• ฝึึกอยู่่�กับความเงีียบ 	

• ฝึึกสติิ สมาธิิ 	

• กิิจกรรมแนะนำำ�ตนเอง เพื่่�อฝึึกยอมรัับความแตกต่่าง 

• นั่่�งหรืือนอนบนดิิน 

• นั่่�งเสวนากัันเป็็นวงกลม (ไม่่ใช่่เป็็นแถว)

• นั่่�งนิ่่�งๆ เงีียบๆ คนเดีียว 	

• เดิินต่่างจากที่่�เคยเดิินตามปกติิ เช่่น เดิินช้้าๆ ปิิดตาเดิิน 

• เดิินเท้้าเปล่่าบนหิิน บนหญ้้า บนทราย บนดิิน บนใบไม้้
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กิจิกรรมเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์อยู่่�กัับธรรมชาติกิลางแจ้้ง จะช่่วยเปลี่่�ยน 
โลกทัศน์์เกี่่�ยวกัับธรรมชาติิ โดยเปลี่่�ยนกรอบความคิิด หรืือภาพในใจ 

• เดิินในพื้้�นที่่�ที่่�ไม่่คุ้้�นเคย เช่่น ใต้้ร่่มไม้้ ในหุุบเขา บนท่่อนไม้้ บนหิิมะ

• กิิจกรรมช่่วยเหลืือผู้้�อื่่�น โดยตนเองเป็็นผู้้�นำำ�

• กิิจกรรมท่ี่�ตนเองได้้รัับความช่่วยเหลืือ

• มีีสมาธิิอยู่่�กับจัังหวะของธรรมชาติิ
   เช่่น ลม สายน้ำำ�� พระอาทิิตย์์ขึ้้�น-ตก พระจัันทร์์ ดวงดาว 

• นั่่�งเพ่่งกองไฟ สะท้้อนคิิดถึึงธรรมชาติิ (จัักรวาล ชีีวิิต) 

• เล่่าเรื่่�อง ฟัังเรื่่�องเล่่า

• นอนบนดิิน กลางแจ้้ง 

• นั่่�งเงีียบๆ ร่่วมกััน แชร์์ความคิิดเกี่่�ยวกัับโลก

เป็็นต้้น
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ที่่�จริิงการเรีียนรู้้�ในระดัับอุุดมศึึกษาต้้องการให้้เกิิดผลลััพธ์์การเรีียนรู้้�ที่่�
ลุ่่�มลึึกและเชื่่�อมโยง  จึึงต้้องการการกระตุ้้�นประสาทสััมผััสนานาชนิิดเพื่่�อผล
ดัังกล่่าว ที่่�เวลานี้้�ก็็มีีการใช้้เทคโนโลยีีช่่วย ที่่�นิิยมแพร่่หลายที่่�สุุดน่่าจะได้้แก่่ 
Powerpoint ซ่ึ่�งก็็ช่่วยให้้การกระตุ้้�นประสาทสััมผััสทางตาได้้ในระดัับหนึ่่�ง  
แต่่ก็็นัับว่่ายัังช่่วยได้้จำำ�กััด

เทคโนโลยีีเพื่่�อกระตุ้้�นประสาทสััมผััสที่่�มีีอยู่่�ในปััจจุุบัันมีีหลากหลายและ
ทรงพลัังมาก เช่่น Interactive Whiteboard วิิดีีโอคลิิป คลิิปเสีียง ผ้้าปิิดตา  
ผ้้าปิิดจมููก กลอง นกหวีีด กระดาษสีี กระดาษโพสต์์อิิท แสงสีีต่่างๆ เป็็นต้้น   
ข้้อเตือืนใจคืือ หากใช้ม้ากเกินิพอดี ีจะก่่อผลร้าย คืือไม่เ่ปิดิโอกาสให้ผู้้้�เรียีนได้ย้ินิ
เสีียงภายในตนเอง หรืือเสีียงคิิดของตนเอง

ตััวก่่อผลร้้ายที่่�พบเป็็นประจำำ�คืือ การสอนแบบบรรยาย เพื่่�อถ่่ายทอด
ความรู้้� (Passive Learning) ซ่ึ่�งแก้้ได้้ไม่่ยากโดยการจัดัการเรียีนรู้้�เชิงิรุุก (Active  
Learning) เพื่่�อกระตุ้้�น  NLP-Neuro Linguistic Programming ซึ่่�งเป็็นการ 
เชื่่�อมโยงการคิิด (Neuro) ภาษา (Linguistic) และกิิจกรรม (Programming) 

ประสาทสัมผัสกับการเรียนรู้ระดับอุดมศึกษา

• คิิดเป็็นภาพ 

• คิิดเป็็นเสีียง และ

• คิิดเป็็นความรู้้�สึึก

โดยใช้้ 3 รููปแบบของการคิิด คืือ
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8https://www.spacekraft.co.uk/

6ชีีวิิตที่่�พอเพีีย

นี่่�คืือ “ประสาทสััมผััสบำำ�บัด” (Sensory Therapy) ใช้้สำำ�หรัับเด็็กและผู้้�ใหญ่่ที่่�มีีความ
ต้้องการพิเิศษ โดยใช้้พื้้�นที่่�ที่่�มีกีารกระตุ้้�นประสาทสััมผัสัหลากชนิิด ให้้ผู้้�รัับการบำำ�บัดัและผู้้�บำำ�บัด
เข้้าไปผ่่านประสบการณ์์ร่่วมกััน

การกระตุ้นประสาทสัมผัสในการเรียนและการบำ�บัด

• ให้้สภาพแวดล้้อมที่่�กระตุ้้�นความตื่่�นรู้้�

• ให้้บรรยากาศน่่าสนใจ เพื่่�อดึึงดููดให้้
  ผู้้�รัับการบำำ�บัดสำำ�รวจสภาพแวดล้้อม

• ให้้บรรยากาศที่่�ปลอดภััย 
   เกิิดความผ่่อนคลาย
   ทั้้�งด้้านร่่างกายและจิิตใจ 

• ให้้บรรรยากาศอิิสระเพื่่�อเปิิดโอกาส
   ให้้ผู้้�เข้้าร่่วมได้้สำำ�รวจตนเอง 

• เพื่่�อกระตุ้้�นประสาทสััมผััสทีีละด้้าน
   ตามลำำ�ดับ เพื่่�อให้้ผู้้�รัับการบำำ�บััด 
   สร้้างภาพจากประสาทสััมผััส  
   (Sensory Picture)

• เพื่่�อกระตุ้้�นประสาทสััมผััสเป็็นชิ้้�นๆ 
  เพื่่�อประกอบกัันเข้้าเป็็นการรัับรู้้�

เกมดิิจิิทััลสมััยใหม่่มีีลัักษณะกระตุ้้�นประสาทสััมผััสหลากหลายชนิิด ใช้้ในการทหาร 
การแพทย์์ และการศึึกษาหรืือการเรีียนรู้้� มีีการใช้้เทคโนโลยีี VR (Virtual Reality) และ AR 
(Augmented Reality) และใช้้สื่่�อหลากหลายชนิดิ เช่่น ภาพ แอนิเิมชั่่�น วิดิีทีัศัน์์ ตััวหนังัสือื คำำ�พููด 
Sound Effect และดนตรีี ต้้องจััดให้้มีีความพอดีี อย่่าให้้เกิิดการกระตุ้้�นประสาทสััมผััสมากเกิิน 
จนทำำ�ให้้เกิิดผลลบต่่อความผููกพััน (Engagement) กัับเรื่่�อง

เกมดิจิทัลกับการออกแบบประสบการณ์
เพื่อกระตุ้นประสาทสัมผัสหลายด้าน

ดููตััวอย่่างได้้จากบริิการของบริิษััท Spacekraft8
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เขายกตััวอย่่างธรรมชาติิบำำ�บััดด้้วยการสร้้างหน้้ากาก (Mask) สมมติิ 
ตััวเองเป็็นคนอื่่�น แสดงบทบาทอื่่�น เพื่่�อปลดปล่่อยพลัังสมองซีีกขวา หรืือ 
ซีกีซับัซ้้อนเหนือืเหตุผุลออกมาทำำ�งาน โดยเขาบอกว่่าเป็็นวิธิีจีัดัการสิ่่�งที่่�มองเห็น็ 
(Visual Manipulation) เพื่่�อการพััฒนาตนเอง ทำำ�ให้้เกิิดความเข้้าใจตนเองใน
แง่่มุุมที่่�ไม่่เคยคิิดมาก่่อน 

ธรรมชาติบำ�บัด (Nature-Guided Therapy)

กระตุ้้�นได้้ด้้วยสี ีไอออน การกระตุ้้�นสายตา เสียีง ความเงียีบ ความมืดื 
อากาศบริิสุุทธิ์์� อาหาร โดยต้้องได้้รับในขนาดหรืือปริมาณที่่�เหมาะสม หรืือ 
ทางสายกลาง

สีโีทนร้้อน เช่่น สีแีดง กระตุ้้�นเลือืดลม เหมาะสำำ�หรัับห้้องกิจิกรรม  สีีม่่วง 
เหมาะสำำ�หรับัห้้องนอน หรือืเพื่่�อความรู้้�สึึกสงบใจ สีีน้ำำ��เงินิช่่วยลดความดันัโลหิติ  
ลดความเครีียด สีีเขีียวให้้ความมีีชีีวิิตชีีวา 

ไอออนลบ ช่่วยให้้มีอีารมณ์์ชื่่�นบาน พบช่่วงหลังัฝนตก หรืือในบริเิวณที่่�มีี
มวลน้ำำ��มากๆ เช่่น น้ำำ��ตก แม่่น้ำำ�� หรืือชายทะเล รวมทั้้�งตอนอาบน้ำำ�� ไอออนบวก
ส่่งผลให้้เกิดิอารมณ์์ลบ พบเมื่่�อมีหีมอก หรือืลมร้้อนแห้้ง 

การมองเปลวไฟ ฟัังเสียีงน้ำำ��ไหล และอยู่่�กัับความเงียีบ เป็็นประสบการณ์์ที่่�ดีี   

การกระตุ้นประสาทสัมผัส อารมณ์เป็นด้านๆ 
(Emotions) และอารมณ์ในขณะใดขณะหนึ่ง 
(Mood) 
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คนเราสามารถมีีประสาทสััมผััสภายใน หรืือประสาทสััมผััสที่่� “เหนืือ
ประสาทสััมผััสตามปกติิ” ได้้ โดยต้้องฝึึกไม่่ใช้้ประสาทสััมผััสในชีีวิิตประจำำ�วััน  
เพื่่�อเข้้าสู่่� “การเรีียนรู้้�ไร้้สำำ�นึึก” (Unconscious Learning) โดย Peter Senge 
แนะนำำ�ให้้ใช้้กิจิกรรม 3 ขั้้�นตอนเพื่่�อเข้้าสู่่�สภาพ “การรู้้�ที่่�ลึึก” (Deeper Knowing) 
ได้้แก่่

 

โดยที่่�ขั้้�นตอน Presence เป็็นการรัับประสาทสััมผััสส่่วนลึึก เพื่่�อสััมผััส
ความละเอียีดอ่่อนของประสบการณ์น์ั้้�น ทำำ�ให้้เกิิดการตระหนัักรู้�ที่่�ทรงพลังั และ
เกิิดการรู้้�แบบมุุมกว้้าง ในสภาพเช่่นนี้้�ขอบเขตของส่่วนต่่างๆ ของการเรีียนรู้้�จะ
เลืือนหายไป ไม่่มีีการแบ่่งแยกเป็็นประสาทสััมผััส จิิต กาย วิิญญาณ ไม่่มีีการ
แบ่่งแยกระหว่่างโลกภายในกัับโลกภายนอก ระหว่่างตััวเรากัับผู้้�อื่่�น 

ประสาทสัมผัสภายใน

รัับรู้้� (Sensing) โดยสัังเกตแล้้วสัังเกตอีีก 

ตั้้�งสติิ (Presence) สะท้้อนคิิด และเปิิดช่่องให้้ความรู้้�ภายใน 
ออกมากระทำำ�การ

ตระหนััก (Realizing) ปฏิิบััติิอย่่างไหลเลื่่�อนไปตามธรรมชาติิ  
หรืืออย่่างเพลิิดเพลิิน (Flow)  



66 หนัังสืือชุุด ไตรภาค  “การเรีียนรู้� ‘ข้ั้�นสููง’ จาก ประสบการณ์์” (Experiential Learning) ภาคที่่� 2 : ทำำ�จริิง-เรีียนจริิงจนรู้้�แจ้้ง

ประสาทสััมผััสเป็็นกลไกหนึ่่�งของการเรีียนรู้้� โดยที่่�อาจเกื้้�อหนุุนหรืือ
เป็็นอุุปสรรคต่่อการเรีียนรู้้�ก็็ได้้ 

การเข้้ารัับการฝึึกในบรรยากาศสภาพแวดล้้อมที่่�แตกต่่างไปจากที่่�
เคยชิิน จะช่่วยลัับและขยายขีีดความสามารถของประสาทสััมผััส 

การทำำ�ความเข้้าใจประสาทสััมผััสด้้วยภาษาที่่� ไม่่ใช่่คำำ�พููดหรืือ 
การเขีียน จะช่่วยขยายประสาทสััมผััส 

นอกจากนั้้�น ยัังมีีวิิธีีเข้้าสู่่ �การรัับรู้้ �ที่่�ลึึกผ่่านการหยุุดยั้้�งประสาท
สััมผััส สู่่ �ปััญญาญาณ 

คนเราสามารถบรรลุุสภาพจิิตขั้้�นสููงได้้ โดยฝึกกระบวนการหยุุดยั้้�ง
ประสาทสััมผััส (Sensory Anchoring) ปล่่อยให้้เกิิด ประสบการณ์์เลื่่�อนไหล 
(Flow Experience) ประสบการณ์์สููงสุุด (Peak Experience) การตั้้�งสติิ 
สะท้้อนคิิด (Presence) หรืือปััญญาญาณ (Intuition) ออกมากระทำำ�การ  
คำำ�ทั้้�ง 4 นี้้� เป็็นการให้้ชื่่�อสิ่่�งเดีียวกััน คืือสภาพการรัับรู้้�ขั้้�นสููง ดร.นพ.บดิินทร์์ 
ทรััพย์์สมบููรณ์์ ได้้เขีียนเรื่่�อง การฟัังในแบบพิิเศษเหนืือธรรมดา9 ออกเผยแพร่่ 
น่่าอ่่านมาก

สรุป

https://bordins.wordpress.com/deep-listening/

9การฟัังแบบพิิเศษ เหนืือธรรมดา 
เขีียนโดย ดร.นพ.บดิินทร์์ ทรััพย์์สมบููรณ์์
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มิิติิของ
ความรู้้ �สึึก

หนังสือชุด ไตรภาค 
“การเรียนรู้ ‘ขั้นสูง’ จาก ประสบการณ์” 
 ภาคที่ 2 : ทำ�จริง-เรียนจริงจนรู้แจ้ง

17.
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ตอนที่ 17 นี้ ตีความจากการอ่านหนังสือบทที่ 7 

Experience and Emotions (The Feeling Dimension) 

ข้อสรปุอย่างสัน้ท่ีสดุคอื อารมณแ์ละความรูส้กึมีความสำ�คญัย่ิงตอ่การ
เรียนรู้ เป็นทั้งปัจจัยบวกและปัจจัยลบ ต่อการเรียนรู้ หน้าที่ของผู้เรียน
และครฝึูกคอืสร้างมิตเิชงิบวกของอารมณค์วามรูส้กึเพ่ือหนุนการเรยีนรู้ 
คุณภาพสูง 

ความฉลาดด้้านอารมณ์์ (Emotional Intelligence) ช่่วยให้้มีีชีีวิิตที่่�ดีี โดยช่่วย 
ยกระดับัการสื่่�อสาร เพิ่่�มขวัญักำำ�ลังัใจของทีมีงาน เพิ่่�มความร่่วมมือื ลดการเล่่นการเมือืง 
ในที่่�ทำำ�งาน ช่่วยลดการสููญเสีียพลัังงานจากปัญหาความขััดแย้้งลึึกๆ และลดเจตคติิ
ด้้านลบ  

อารมณ์์เป็็นปฏิิกิิริิยาของร่่างกายต่่อจิิตใจ หรืือเป็็นการสะท้้อนคิิดของจิิตใจ
ภายในร่่างกาย อารมณ์์เกิิดขึ้้�น ณ จุุดที่่�จิิตกัับกายบรรจบกััน อารมณ์ท์ี่่�แสดงออกทาง
กายเป็็นเครื่่�องแสดงออกที่่�ตรงไปตรงมาของจิิตใจ ครููฝึึกการเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์
ต้้องมีคีวามสามารถในการรับัรู้้�อารมณ์ ์และจัดัการอารมณ์ข์องผู้้�เรียีน ให้้เกิดิประโยชน์์
ต่่อการเรีียนรู้้� โดยต้้องตระหนัักว่่า อารมณ์์ลบ หรืือความรู้้�สึึกอึึดอััดขััดข้้อง มีีคุุณ 
สามารถช่่วยให้้ผู้้�เรีียนออกจากพื้้�นที่่�ปลอดภััย และเข้้าสู่่�การเรีียนรู้้�สู่่�การเปลี่่�ยนแปลง 
(Transformative Learning) ได้้ มีีกรณีีตััวอย่่างอยู่่�ในบทท้้ายๆ ของหนัังสืือ “เรีียนรู้้� 
สู่่�การเปลี่่�ยนแปลง”10 

https://www.gotoknow.org/posts/597281

10หนัังสืือเรีียนรู้้�สู่่�การเปลี่่�ยนแปลง
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เขาอ้้างถึึงหนังัสือื Thinking, Fast And Slow เขียีนโดย Daniel Kahneman ที่่�
บอกว่่าสมองส่่วนคิิดเร็็ว เป็็นเรื่่�องเพื่่�อความมีีชีีวิิตรอดโดยตอบสนองสิ่่�งที่่�รัับรู้้�อย่่าง
รวดเร็็ว ผ่่านเครืือข่่ายใยสมองที่่�ผ่่าน Amygdala ซึ่่�งเป็็นระบบสมองว่่าด้้วยความ
รู้้�สึึกและอารมณ์์ (Feeling Brain) สมองส่่วนที่่�ทำำ�หน้้าที่่�พื้้�นฐานที่่�สุุด ทำำ�งานอย่่าง
อััตโนมััติิ ควบคุุมการหายใจ การเต้้นของหััวใจ อุุณหภููมิิร่่างกาย เป็็นต้้น เรีียกว่่า 
Functioning Brain หรืือสมองสััตว์์เลื้้�อยคลาน สมองส่่วนที่่�ทำำ�หน้้าที่่�ก้้าวหน้้าที่่�สุุด
เป็็นสมองส่่วนคิิด (Thinking Brain) อยู่่�ตรงหน้้าผาก (Cerebral Frontal Lobes) 
แยกออกเป็็นสองซีีกซ้้ายขวา ทำำ�หน้้าที่่�ต่่างกัันแต่่ประสานกััน 

การเรีียนรู้้�ที่่�ดีีจะช่่วยให้้เราควบคุุมสมองส่่วนที่่� 2 ได้้ดีีขึ้้�น ทำำ�ให้้การตอบ
สนองอย่่างรวดเร็็วอยู่่�บนพื้้�นฐานของความสงบ มีีเมตตา และเห็็นแก่่ส่่วนรวม 

อารมณ์์กัับความคิิด เชื่่�อมโยงกััน ในการจััดประสบการณ์์การเรีียนรู้้� ต้้อง
รู้้�จัักใช้้การกระตุ้้�นอารมณ์ใ์ห้้เป็น็ประโยชน์ ์เพราะจะช่่วยให้้ผู้้�เรีียนจดจำำ�เรื่่�องนั้้�นได้้
ง่่ายขึ้้�น อารมณ์์ที่่�รุุนแรงจะช่่วยให้้จดจำำ�เหตุุการณ์์นั้้�นแบบไม่่รู้้�ลืืม  

ผมอ่่านหนัังสืือ Thinking, Fast And Slow และสรุุปเป็็นบัันทึึกเรืื�อง  
คิิดอย่่างเร็็วและคิิดอย่่างช้้า11

คิดเร็ว

https://www.gotoknow.org/posts/636597

11บัันทึึกเรื่่�อง คิิดอย่่างเร็็วและคิิดอย่่างช้้า

•  สมองส่่วนที่่� 1 ทำำ�หน้้าที่่�พื้้�นฐานของการมีีชีีวิิตอย่่างอััตโนมััติิ 

•  สมองส่่วนที่่� 2 ทำำ�หน้้าที่่�คิิดเร็็วหรืืออารมณ์์ 
   ซึ่่�งก็็เกืือบเป็็นการทำำ�หน้้าที่่�อย่่างอััตโนมััติิ 

•  สมองส่่วนที่่� 3 ทำำ�หน้้าที่่�คิิดช้้าหรืือคิิดรอบคอบ
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เป็็นการสื่่�อสารด้้วยความรัักและเมตตา เข้้าใจและเห็็นอกเห็็นใจผู้้�อื่่�น 
(และตนเอง) ซ่ึ่�งเป็น็เรื่่�องที่่�ต้้องฝึกึ เขาเรียีกการฝึกึนี้้�ว่่า CC (Compassionate 
Communication) หรืือ CFT (Compassion-Focused Therapy) โดยที่่�คนที่่� 
ไม่่ได้้ฝึกมัักเผลอสื่่�อสารด้้วยความโกรธหรืือกล่่าวหา (ผู้้�อื่่�นหรืือตััวเอง) โดยมี
ขั้้�นตอนการฝึึก 4 ขั้้�นตอนคืือ 

สื่อสารด้วยความรู้สึก

ฝึึกคิิดหรืือพููดตามที่่�สัังเกตเห็็น ไม่่ใช่่ตามที่่�ประเมิิน 

ฝึึกรัับผิิดชอบความรู้้�สึึกของตน โดยตระหนัักว่่าโดนกระตุ้้�น
ด้้วยสภาพแวดล้้อมภายนอก สาเหตุุของความรู้้�สึึกไม่่ดีีมาจาก
วิิธีีคิิดแบบกล่่าวโทษ (Blame-Based Thinking) เพื่่�อหาทาง
บรรลุุความต้้องการของตน ซึ่่�งจะช่่วยให้้การสื่่�อสารเปลี่่�ยนจาก
การใช้้ความรุุนแรงหรืือเมิินเฉย มาเป็็นสื่่�อสารอย่่างจริงใจ 

ฝึึกตระหนัักรู้้�ความต้้องการของมนุุษย์์ (ตนเองและผู้้�อื่่�น) เช่่น
การมีีชีีวิิตที่่�ดีี มีีแวดวงสัังคม มีีชีีวิิตที่่�มีีความหมาย ได้้รัับความ
เห็็นอกเห็็นใจ และฝึึกคิิดบวกคิิดสร้้างสรรค์์ต่่อความตระหนัักรู้้� 
ดัังกล่่าว

ฝึึกพููดในลัักษณะขอความช่่วยเหลืือ (Request) 
ไม่่ใช่่เรีียกร้้อง (Demand)
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ผมตีีความว่่า เป็็นการฝึึกให้้อารมณ์์บวก หรืือจิิตวิิทยาเชิิงบวกเป็็นเจ้้า
เรืือน ที่่�จะช่่วยให้้ชีีวิิตของตนเองและคนรอบข้้างมีีความสุุข และกิิจการงาน
ดำำ�เนิินไปด้้วยดีี

 

หัวัใจสำำ�คัญ คืือ การฝึกึให้้เสีียงภายในตนเองเปลี่่�ยนจากเสีียงตัดัสิินอย่่าง
ไม่่สร้้างสรรค์์ ไปสู่่�เสีียงของความเมตตาเห็็นอกเห็็นใจ ปลอบโยนตนเอง ที่่�จะ
ช่่วยลดความความวิิตกกัังวลซึึมเศร้้า และเพิ่่�มความสุุข 

การฝึึกสติิภาวนา (Mindfulness) ก็เ็ป็็นการฝึึกสื่่�อสารต่่อตนเองแบบหนึ่่�ง 

ทั้้�งหมดนั้้�น เป็็นการฝึึกให้้เป็็นนายของอารมณ์์ของตนเอง (Emotional 
Mastery) หรืือฝึึกความฉลาดทางอารมณ์์นั่่�นเอง 

ระบบจััดการความท้้าทาย ที่่�เกี่่�ยวกัับความโกรธและความกลััว 
“สู้้�หรืือหนีี”

ระบบจััดการแรงกระตุ้้�นและตััวช่่วย เกี่่�ยวกัับความต้้องการ
และการแสวงหา

ระบบปลอบโยนและให้้ความปลอดภััย เกี่่�ยวกัับความเมตตา 
ความเข้้าอกเข้้าใจ และลดกิิเลส 

CFT (Compassion-Focused Therapy) 
หรืือการสื่่�อสารด้้วยความรู้้�สึึก 
เป็็นกระบวนการฝึึกระบบกำำ�กัับดููแลอารมณ์์ 3 ระบบ คืือ
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คำำ�ว่่าอารมณ์์ของไทยตรงกับัคำำ�ภาษาอัังกฤษ 2 คำำ� คือื Emotion กัับ 
Mood โดย Mood หมายถึึงพื้้�นฐานทางอารมณ์์ในช่่วงเวลาหนึ่่�ง หรืือใน
สถานการณ์์หนึ่่�ง อารมณ์์ทั้้�งสองแบบมีีผลต่่อการเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์ 
อารมณ์์บวกที่่�นำำ�สู่่�ประสบการณ์์เชิิงบวก ที่่�ผู้้�เรีียนมีีความมั่่�นใจในความ
สามารถของตนเอง มีีความรู้้�สึึกนับถืือตนเอง ได้้รัับการสนัับสนุุนจากผู้้�อื่่�น 
มีีความไว้้เนื้้�อเชื่่�อใจระหว่่างกััน จะสามารถเรีียนรู้้�ได้้ดี 

มีีผู้้�อธิิบายว่่า Mood เป็็นสภาพของสมดุุลระหว่่างพลัังงาน กัับ
ความเครีียด ปััจจััยที่่�มีีผลต่่อ Mood ได้้แก่่ การออกกำำ�ลังกาย อาหาร 
เครื่่�องดื่่�ม อากาศบริิสุุทธิ์์� แน่่นอนว่่า Mood ด้้านบวกมีีผลดีต่่อการเรีียน
รู้้� และ Mood ด้้านลบ ก่่ออุุปสรรคต่่อการเรีียนรู้้�  

คนที่่�มีีความฉลาดทางอารมณ์์ (Emotional Intelligence) สููง  
จะเรีียนรู้้�ได้้ดีี ความฉลาดทางอารมณ์์หมายถึึง ความสามารถในการ 
ทำำ�ความเข้้าใจอารมณ์ข์องตนเอง และของผู้้�อื่่�น และนำำ�มาใช้้ในปฏิิสััมพันัธ์์
กัับผู้้�อื่่�นและในการจััดการปััญหา เกิิดผลลดความโกรธ ความรุุนแรง  
เกิิดความร่่วมมืือ เกิิดความสมดุุลย์์ในชีีวิิต และเกิิดพลัังสร้้างสรรค์์ 

อารมณ์กับการเรียนรู้จากประสบการณ์
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ความรู้้�สึกึกลัวั เป็็นอุปุสรรคต่อการเรีียนรู้้� ในสัังคมมีกีารใช้้ความกลัว 
เป็น็เครื่่�องมือื เช่่น การบริหิารโดยใช้้ความกลัว (Fear-Based Management) 
การเลี้้�ยงลููกโดยใช้้ความกลััว (Fear-Based Parenting) เป็็นแนวทางที่่�ผิิด
และก่่อผลร้้าย ผมขอตั้้�งข้้อสัังเกตว่่า ในโรงเรีียนไทยจำำ�นวนไม่่น้้อย ครููยััง
ทำำ�หน้้าที่่�หรืือมีีปฏิิสััมพัันธ์์โดยใช้้ความกลัวเป็็นเครื่่�องมืือบัังคัับให้้เด็็กอยู่่�ใน
โอวาท เป็็นแนวทางที่่�สร้้างผลเสีียอย่่างร้้ายแรงต่่อเด็็ก 

ดููแลอารมณ์์ของตนเอง 
จััดการอารมณ์์ 
จููงใจตนเอง 
เข้้าใจอารมณ์์ของผู้้�อื่่�น
ดููแลความสััมพัันธ์์ 

มีีผู้้�เสนอว่่า ความฉลาดทางอารมณ์์มีี 5 ด้้าน คืือ



74 หนัังสืือชุุด ไตรภาค  “การเรีียนรู้� ‘ข้ั้�นสููง’ จาก ประสบการณ์์” (Experiential Learning) ภาคที่่� 2 : ทำำ�จริิง-เรีียนจริิงจนรู้้�แจ้้ง

อารมณ์์ของคนเราขึ้้�นลงเป็็นเสมืือนคลื่่�น หากได้้รัับการกระตุ้้�นที่่�ดีี ก็็จะ 
เกิิดสภาพที่่�เรีียกว่่า ประสบการณ์์สููงสุุด (Peak Experience) แล้้วจะลดลง 
เข้้าสู่่�สภาพผ่่อนคลาย ครููฝึกการเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์ต้้องเข้้าใจคลื่่�นอารมณ์์นี้้� 
และนำำ�มาใช้้กระตุ้้�นผู้้�เรีียนอย่่างเหมาะสม รวมทั้้�งจััดให้้มีีช่่วงผ่่อนคลาย และ
ช่่วงฝึึกสมาธิิภาวนาด้้วย

คลื่นอารมณ์

เป้้าหมายของการทำำ�สิ่่�งใดก็็ตาม คืือการได้้อยู่่�ในสภาพที่่�มีกีารกระตุ้้�นอย่่าง 
พอดี ี(Optimum Stimulation) ทำำ�ให้้ประสบการณ์์นั้้�นเป็็น “ประสบการณ์์ที่่�พอดี”ี 
(Optimum Experience) ที่่�นำำ�สู่่�การเรีียนรู้้�สููงสุุด และเกิิดความสุุข ความสมดุุล 
ในชีีวิิต ความสมดุุลดัังกล่่าว อาจเป็็นสมดุุลของ 4 ด้้าน คืือ กาย จิิต อารมณ์์ 
และจิิตวิญิญาณ มีผีู้้�บอกว่่าต้้องเป็็นสมดุุล 5 ด้้าน มีตัีัวย่่อว่่า SPICE (Spiritual, 
Physical, Intellectual, Career, Emotional) ทั้้�งหมดนั้้�น นำำ�สู่่�ความสมดุุลของ
สภาพการดำำ�รงอยู่่� (Being) ในสภาพจิิตใจที่่�เป็็นประสบการณ์์สููงสุุด (Peak 
Experience)

พลังของสภาพของอารมณ์ (Emotional State) 
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Beard & Wilson นำำ�มาสร้า้งเป็น็ “คลื่่�นการเรียีนรู้้�” (Learning Waves) ที่่�แสดงบทบาท
ของครููฝึึก และบทบาทของผู้้�เรีียน ฝ่่ายละ 6 ขั้้�นตอน ดัังในรููป
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อารมณ์์สงบมีีไว้้สำำ�หรัับใคร่่ครวญสะท้้อนคิิด ซึ่่�งเป็็นขั้้�นตอนสำำ�คััญยิ่่�งของการ
เรีียนรู้้�จากประสบการณ์ ์ครููฝึกึต้้องจัดัหาพื้้�นที่่�ทางกายภาพเพื่่�อการนี้้� การมีคีวามสงบ
ภายใน จะช่่วยกระตุ้้�นความสามารถในการรัับรู้้�ความรู้้�สึึก และในช่่วงที่่�จิิตสงบ ไม่่มีี
การคิดิเรื่่�องยุ่่�งๆ สมองจะดำำ�เนินิการตัดัต่่อและจััดระบบข้้อมููลภายใน ช่่วยให้้เกิิดการ
เรีียนรู้้�ที่่�แน่่นแฟ้้นขึ้้�น สภาพนี้้�เกิิดขณะนอนหลัับ ขณะวิ่่�ง เดิิน หรืือว่่ายน้ำำ��ออกกำำ�ลััง 
ขณะอาบน้ำำ�� ปฏิิบััติิสมาธิิภาวนา เขีียนบัันทึึก หรืือแม้้แต่่ขณะขัับรถยนต์์ไปทำำ�งาน  

การเรีียนรู้้�ผ่่านประสบการณ์์เลื่่�อนไหล (Flow)
ประสบการณ์์เลื่่�อนไหล (Flow) เป็็นสภาพจิิตที่่�เกิิดขึ้้�นได้้กัับทุุกคน ผมเชื่่�อว่่า 

คนส่่วนใหญ่่เคยมีีประสบการณ์์ของตนเองมาแล้้ว เป็็นสภาพที่่�จิิตนิ่่�งดื่่�มด่ำำ��อยู่่�กัับ
กิจิกรรมหนึ่่�งจนเวลาผ่่านไปโดยไม่่รู้้�ตัวั อาจกล่่าวได้้ว่่าจิติตกอยู่่�ในภวังัค์ ์คล้้ายครึ่่�งรู้้�ตัวั 
ครึ่่�งไม่่รู้้�ตััว ทำำ�กิิจกรรมนั้้�นไปในสภาพกึ่่�งอััตโนมััติิ มีีความสุุขความพอใจอยู่่�กัับ 
ปััจจุุบัันขณะ ไม่่มีีอารมณ์์ของกิิเลสเข้้ามารบกวน ไม่่มีีความเบื่่�อหน่่ายหรืือวิิตกกัังวล 
ดั่่�งบรรลุุนิิพพาน 

คนที่่�เข้้าสู่่�สภาพจิติเช่่นนี้้�ได้้ง่่าย ถือืว่่าเป็น็คนที่่�มีทีักัษะสููง และสมดุลใน 4 ด้า้น 
คืือ กาย ปััญญา อารมณ์์ และสัังคม โดยผมขอเพิ่่�มด้านที่่� 5 คืือ การเห็็นคุุณค่่าของ
สิ่่�งต่่างๆ โดยเฉพาะต่่อกิิจกรรมที่่�กำำ�ลัังปฏิิบััติิอยู่่�ในขณะนั้้�น 

ผมเขีียนตีีความหนัังสืือ Flow : The Psychology Of Optimal Experience 
เขีียนโดย Mihaly Csikszentmihalyi12 ไว้้ที่่� Gotoknow.Org

คุณค่าของอารมณ์สงบ

www.gotoknow.org/posts/652794

12 Flow
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การเรีียนรู้้�ทั้้�งหมดเป็็นการต่่อยอดจากประสบการณ์์เดิิม 
              หนัังสืือ "การเรีียนรู้้�เกิิดขึ้้�นอย่่างไร"13 

 

บอกว่่า การเรีียนรู้้�เกิิดจากการใช้้ความรู้้�เดิิมจัับความรู้้�ใหม่่ เข้้าไปบููรณาการ
หรืือเปลี่่�ยนแปลงความรู้้�เดิิม 

ในความเป็็นจริิง ในหลายกรณีีแทนที่่�ความรู้้�เดิิมจะเป็็นตััวช่่วยการเรีียนรู้้� 
กลับัเป็็นตัวัปิิดกั้้�นการเรีียนรู้้� เพราะเราหลงเชื่่�อความรู้้�เดิมิแบบหัวัปัักหัวปำำ� จึึงไม่่ยอม 
เปิิดใจรัับความรู้้�ใหม่่ที่่�ต่่างจากความรู้้�เดิมิอย่่างขั้้�วตรงกันัข้้าม ยิ่่�งหากเรามีผีลประโยชน์์ 
เกี่่�ยวข้้องกัับความรู้้�เดิิม โอกาสที่่�จะเปิิดใจก็็จะยิ่่�งยากขึ้้�น ตััวอย่่างเช่่น ความรู้้�เรื่่�อง
โลกกลม และโลกหมุุนรอบดวงอาทิิตย์์ ที่่�ต้้องใช้้เวลาเป็็นร้้อยปีี กว่่าคนทั่่�วไปจะเชื่่�อ  
และในปััจจุุบัน ความรู้้�เรื่่�องการเปลี่่�ยนแปลงสภาพภููมิอิากาศก็ถ็ููกปฏิิเสธโดยนักัการเมือืง 
และประชาชนอเมริิกัันจำำ�นวนมาก รวมทั้้�งอดีีตประธานาธิิบดีีทรััมป์์ 

ความกลััว เป็็นอุุปสรรคสำำ�คัญต่่อการเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์ โดยมีีอััตตา  
(อีีโก้้) อยู่่�เบื้้�องหลััง ว่่ากิิจกรรมนั้้�นจะกระทบภาพลัักษณ์์ตััวตนของตนเอง 

ประสบการณ์ การเรียนรู้ และอัตตา

https://goo.gl/fPD7P5

13หนัังสืือ “การเรีียนรู้้�เกิิดข้ึ้�นอย่่างไร”
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กล่่าวง่่ายๆ ว่่า การเรียีนรู้้�จากประสบการณ์เ์ป็น็การเรียีนรู้้�จากกิจิกรรม
ในปััจจุุบัันขณะ อุุปสรรคสำำ�คัญจึึงเป็็นสภาพจิิตที่่�วิิตกกัังวลอยู่่�กัับอดีีตและ
อนาคต ทำำ�ให้้จิติไม่่มีสีมาธิอิยู่่�กับักิจิกรรมที่่�กำำ�ลังัทำำ�  และสภาพจิิตเช่่นนั้้�น เจ้้าตััว 
ไม่่ตระหนััก แต่่ครููฝึกการเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์ต้้องตระหนัักในความจริิง 
ข้้อนี้้� และสัังเกตผู้้�เรีียนเป็็นรายคน และหาทางปลอดปล่่อยความวิิตกกัังวลนั้้�น 

อุุปสรรคใหญ่่ของการเรีียนรู้้�จึึงเป็็น “พื้้�นที่่�เคยชิิน” (Comfort 
Zone) ที่่�คนทั่่�วไปไม่่อยากออกไปจากพื้้�นที่่�นั้้�น สิ่่�งที่่�ครููฝึึกไม่่ควรทำำ�คือลาก
หรืือบัังคัับให้้ผู้้�เรีียนออกจากพื้้�นที่่�นั้้�น เพราะจะทำำ�ให้้ประสบการณ์์การเรีียนรู้้�
นั้้�น มีีลัักษณะเป็็นประสบการณ์์เชิิงลบ หรืือเรีียนด้้วยความเครีียด ครููฝึึกต้้องมีี
กุศุโลบายทำให้้การเรียีนรู้้�เป็น็สิ่่�งที่่�ให้้ความพึงึพอใจ จึึงเกิิดคำำ� Edutainment, 
Leisure And Learning ซึ่่�งเวลานี้้�มีีบริิการสำำ�หรัับผู้้�ใหญ่่ มากมายหลากหลาย
รููปแบบ สำำ�หรัับใช้้เพื่่�อการพัักผ่่อนหย่่อนใจควบคู่่�ไปกัับการเรีียนรู้้� ที่่�ผู้้�จััดหรืือ 
ครููฝึึกมีี วิิธีีสร้้างสะพานเชื่่�อมอารมณ์์ความรู้�สึึกของผู้้� เรีียนเข้้ากัับ
ประสบการณ์์การเรีียนรู้้�  
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เครื่่�องมือืที่่�ใช้้นำำ�ทางที่่�ใช้้บ่่อยคือ อารมณ์ข์ันั อุุปมาอุุมัยั สามเกลอ (Trilogies) และ
การเล่่าเรื่่�อง ใช้้เชื่่�อมโยงอารมณ์์ความรู้้�สึึกเข้้ากัับประสบการณ์์การเรีียนรู้้� นอกจากนั้้�น 
ยัังมีีเครื่่�องมืือทำำ�ให้้ความรู้้�สึึกโผล่่ออกมา และท้้าทายอารมณ์์ 

การจััดการความรู้้�สึึก การทำำ�ให้้ความรู้้�สึึกโผล่่ออกมา และการแสดงออกด้้าน
อารมณ์ค์วามรู้้�สึึก เป็น็เรื่่�องละเอียีดอ่่อน ต้้องการทักัษะขั้้�นสููง ที่่�สำำ�คัญัคือืต้้องไม่่ปฏิิเสธหรือื 
เก็บ็กด ต้้องยอมรัับว่่ามีีอยู่่� และอาจก่่อผลร้้ายก็ได้้ ก่่อผลดีก็ี็ได้้ หน้้าที่่�ของครููฝึกและผู้้�เรียีน
คืือ ช่่วยกัันทำำ�ให้้เป็็นปััจจััยบวก 

วิธีเข้าสู่ความรู้สึกอย่างง่ายๆ 

คนเราสามารถมีีประสาทสัมัผััสภายใน หรืือประสาทสัมัผััสที่่� “เหนือืประสาทสัมัผััส
ตามปกติิ” ได้้ โดยต้้องฝึึกไม่่ใช้้ประสาทสััมผััสในชีีวิิตประจำำ�วััน เพื่่�อเข้้าสู่่� “การเรีียนรู้้�ไร้้
สำำ�นึึก” (Unconscious Learning) 

บรรยากาศทางอารมณ์ : การกำ�หนดอารมณ์และ
ความรู้สึกผ่อนคลายแต่ตื่นตัว

กลิ่่�นส้้ม  ช่่วยการสื่่�อสาร 

กลิ่่�นโหระพา และมะนาว  
ช่่วยเพ่ิ่�มความแจ่่มใสของสมอง 

กลิ่่�นสน  ให้้ความสดชื่่�นและแรงบัันดาลใจ 

กลิ่่�นกระดัังงา  ลดความโกรธ 

กลิ่่�นมะกรููด  ให้้ความสงบ 
พบในชา Earl Grey 

Aromatherapy (อโรมาเธอราพีี) หรืือ กลิ่่�นบำำ�บััด 

ขั้้�นตอนที่่� 1 : เอาชนะความกลััว ทำำ�แผนที่่�อารมณ์์

ขั้้�นตอนที่่� 2 : ใช้้สามเกลอในการฝึึกอารมณ์์

ขั้้�นตอนที่่� 3 : เข้้าสู่่�อารมณ์์ผ่่านการเปรีียบเทีียบ 

โดย Peter Senge แนะนำำ�ให้้ใช้้
กิิจกรรม 3 ขั้้�นตอนเพื่่�อเข้้าสู่่�สภาพ
“การรู้้�ที่่�ลึึก” (Deeper Knowing) ได้้แก่่
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ขั้นตอนที่ 1 : เอาชนะความกลัว

อารมณ์์โกรธ (Anger) และก้้าวร้้าว (Aggression) เป็็นอารมณ์ท์ี่่�พบ
เป็็นอุุปสรรคต่่อการเรีียนรู้้�บ่่อยมาก โดยมัักมีีรากฐานมาจากความกลัว (Fear)  
และยาบำำ�บััดความกลััวคืือความไว้้เนื้้�อเชื่่�อใจต่่อกััน (Trust) แต่่ความกลัวก็็อาจ
ส่่งผลบวกต่่อการเรีียนรู้้�ได้้บ้้างในบางกรณีี 

คนบุุคลิิกหนึ่่�งที่่�อาจมีีความกลััวซ่่อนอยู่่�ลึึกๆ ในใจคืือ “คนสมบููรณ์์แบบ” 
(Perfectionist) ที่่�มองผิวิเผินิมัักมีีความสำำ�เร็จ็ในชีีวิิต แต่่ลึึกๆ ภายในใจเป็็นคน
ไม่่มีีความสุุข มีีความหวั่่�นไหวอยู่่�ภายใน เพราะมีีความกลัวซ่่อนอยู่่� คืือกลัวจะ
ยัังไม่่ดีีพอ กลััวถููกตำำ�หนิิ วิิธีีแก้้คืือ จััดเวลาและสถานที่่�ให้้ผู้้�นั้้�นได้้สื่่�อสารความ
รู้้�สึึกและอารมณ์ข์องตนในปััจจุุบันขณะออกมา เพื่่�อให้้เกิิดการรู้้�เท่่าทัันอารมณ์์ 
หรืือเกิิดปัญัญาทางอารมณ์์ (Emotional Intelligence) โดยครููฝึกึต้้องสัังเกตการ
สื่่�อสารอารมณ์์ที่่�แสดงออกทางกาย ว่่าตรงหรืือไม่่ตรงกัับที่่�พููด 
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ทำ�แผนที่อารมณ์

การทำแผนที่่�อารมณ์ ์(Emotion Map หรือื Fear Map) ว่่าเมื่่�อไรตน
รู้้�สึึกเศร้้า รู้้�สึึกไม่่ดีี รู้้�สึึกดีีใจ รู้้�สึึกกลัว เชื่่�อมโยงกัับเหตุุการณ์์อะไร เพื่่�อช่่วยให้้ 
ผู้้�นั้้�นทำำ�ความเข้้าใจสภาพขึ้้�นๆ ลงๆ ของอารมณ์ค์วามรู้้�สึึก เชื่่�อมโยงกับัอัตัลัักษณ์์
และปฏิิสััมพัันธ์์ จะช่่วยให้้รู้้�จัักตนเอง และเห็็นเส้้นทางที่่�ตนต้้องการดำเนิิน
ชีวีิติ และช่ว่ยให้้สมองเปลี่่�ยนการเชื่่�อมโยงใยประสาท เกิดิการเปลี่่�ยนแปลง
พื้้�นฐานทางอารมณ์์ 

หลัักการสำำ�คััญคืือ ช่่วยให้้ผู้้�นั้้�นได้้มีีวิิธีี “คุุยกัับตนเอง” คล้้ายๆ คุุยกัับ
อีีกคนหนึ่่�งหรืือหลายคน  โดยใช้้ภาษาเชิิงบวก คล้้ายเป็็นการฝึึกปฏิิสััมพัันธ์์
ทางสัังคม โดยเปลี่่�ยนการพููดคุุยเชิิงวิิตกกัังวล มาเป็็นถ้้อยคำำ�เชิิงให้้กำำ�ลังใจ
และให้้อภััย 

การทำำ�แผนที่่�อารมณ์์ และคุุยกัับตนเองด้้วยภาษาเชิิงบวก จะช่่วยเปิิด 
Johari Window ช่่องที่่�เป็็นจุุดบอด (Blind Spot) ให้้ผู้้�นั้้�นรู้้�จัักตนเองดีีขึ้้�น  
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ขั้นตอนที่ 2 : ใช้สามเกลอในการฝึกอารมณ์
สามเกลอ (Trilogies) เป็็นเครื่่�องมืือ 3 ชิ้้�นต่่อหนึ่่�งชุุด สำำ�หรัับใช้้ฝึึก

จััดการอารมณ์์ หลัักการสำำ�คััญคืือ การมีีอารมณ์์ ไม่่ว่่าอารมณ์์ใด ไม่่ใช่่เรื่่�อง
เสีียหาย แต่่วิิธีีการส่่งต่่ออารมณ์์ และส่่งให้้ใคร เป็็นเรื่่�องที่่�ต้้องฝึึก ตััวอย่่างของ
สามเกลอได้้แก่่

ความฉลาดทางอารมณ์์ ประกอบด้้วย
	 ไฟแดง : 	 หยุุด ระงัับอารมณ์์ คิิด 
	 ไฟเหลืือง : 	บอกปััญหา และความรู้้�สึึก
	 ไฟเขีียว : 	ดำำ� เนิินการต่่อ ลองดำำ�เนิินการตามแผนที่่�ดีีที่่�สุุด 

ยัับยั้้�งการโต้้เถีียงภายในใจ ประกอบด้้วย
	 หยุุดความคิิด ทัันใดที่่�ได้้ยิิน บอกตััวเองให้้หยุุดความคิิด 
	ท้้ าทายความแม่่นยำำ� ถามตััวเองว่่า ฉัันต้้องการเป็็นมนุุษย์์สมบููรณ์์แบบจริิงหรืือ
	ทำำ� ให้้ปััญหาเป็็นเรื่่�องที่่�มีีเป้้าหมายยิ่่�งใหญ่่  แทนที่่� “ฉัันทำำ�ไม่่ได้้” 
	ด้้ วย “นี่่�เป็็นเรื่่�องท้้าทายสำำ�หรัับฉััน”

	ฟั ง สิ่่�งที่่�เขาพููด แสดงท่่าทีีว่่าเข้้าใจ อย่่าปฏิิเสธ แก้้ตััว หรืือหาเหตุุผล 
	 โฟกััสต่่อเรื่่�องนั้้�น และหาความกระจ่่าง
	 เคลื่่�อน สู่่�ทางออกและข้้อตกลง
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สามเกลอสำำ�หรัับควบคุุมความโกรธของตนเอง ประกอบด้้วย
	 บอกตััวเองว่่า หยุุด ฉัันไม่่ชอบ
	 สููดหายใจยาวๆ ระหว่่างหายใจเข้้า ผ่่อนคลาย ใบหน้้า ปาก  
	 และขากรรไกร ระหว่่างหายใจออก ผ่่อนคลายมืือ แขน ไหล่่ 
	 แสดงพฤติิกรรมช้้าๆ อย่่างมีีสติิ ใช้้พฤติิกรรมที่่�ลดความเกรี้้�ยวกราดลง

สามเกลอสำำ�หรัับสงบพฤติิกรรมของผู้้�อื่่�นลงประกอบด้้วย

	ช่ ่วยให้้ผู้้�นั้้�นสงบลง  เน้้นสงบอารมณ์์  ไม่่ใช่่เหตุุผล 	 	
	 เข้้าถึึง “อา เข้้าใจแล้้ว (ผงกศีีรษะ) เราสามารถจััดการเรื่่�องนี้้�โดย ...” 
	 หลัักการคืือหาทางคุุยกัันโดยลดอารมณ์์ลง ด้้วยคำำ�ถามปลายเปิิด
	 ควบคุุม แบ่่งประเด็็นออกเป็็นประเด็็นย่่อยๆ และหาทางออก  

แผนที่่�สามเกลอ ประกอบด้้วย
	 ทบทวน อดีีต
	สร้้ างพลััง ปััจจุุบััน
	หั ันทิิศใหม่่ อนาคต

ใช้สามเกลอในการฝึกอารมณ์
หลัักการสำำ�คััญของการจััดกิิจกรรมเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์คืือ 

เริ่่�มด้้วยกิิจกรรมละลายน้ำำ��แข็็ง เพื่่�อสร้้างความพร้้อมทางอารมณ์์ต่่อการ
เรีียนรู้้� การใช้้อารมณ์์ขัันเป็็นเครื่่�องมืืออย่่างหนึ่่�ง และควรใช้้เป็็นระยะๆ 
ตามความเหมาะสม วิิธีีอื่่�นๆ มีีมากมาย วิิธีีง่่ายๆ เช่่น ให้้มองท้้องฟ้้า  
ทำำ�หน้้าอย่่างมีีความสุุข และยิ้้�ม อีีกวิิธีีหนึ่่�งคืือให้้เลิิกคิ้้�วเป็็นเวลา 1 นาทีี 
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ข้ันตอนที่ 3 : เข้าสู่อารมณ์ผ่านการเปรียบเทียบ

สรุป

การเปรีียบเทีียบ หรืืออุุปมาอุุปมััย (Metaphore) เป็็นเครื่่�องมืือที่่�ทรงพลััง
ในการสื่่�อความหมายหรืือทำำ�ความเข้้าใจประสบการณ์์ที่่�เข้้าใจยากหรืือมีีความ 
ซัับซ้้อน แต่่การเปรีียบเทีียบจะมีีคุุณค่่าต่่อเมื่่�อ 

การเปรีียบเทีียบช่่วยเชื่่�อมจิิตสำำ�นึึกเข้้ากัับจิิตไร้้สำำ�นึึก ในคนที่่�มีีปััญหาติิด
สารเสพติิด มีีบาดแผลทางใจ หรืือถููกกระทำำ� คนเหล่่านี้้�อาจขาดความรู้้�สึึกของ
การมีีตััวตน นัักบำำ�บััดอาจช่่วยโดยให้้ผู้้�นั้้�นเปรียบเทีียบตนเอง (Self-Metaphor) 
เพื่่�อช่่วยให้้เกิิดความรู้้�สึึกมีีตััวตน 

การเปรีียบเทีียบอาจนำำ�เสนอผ่่านการเล่่าเรื่่�อง การ์์ตููน หรืือสื่่�ออย่่างอื่่�น 

การเรีียนรู้้�จะแข็็งแรงหากผู้้�เรีียนค้้นพบสิ่่�งที่่�ตนเรีียนรู้้�ด้้วยตนเองผ่่าน
ประสบการณ์์ ซึ่่�งอารมณ์์มีีส่่วนเกี่่�ยวข้้องด้้วยเสมอ คืือช่่วยให้้จดจำำ�ประสบการณ์์
นั้้�น และข้้อเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์นั้้�น  

สามารถตีีความ
ในลัักษณะที่่�ช่่วยให้้มองเห็็นภาพ 
ที่่�นำำ�สู่่�ถ้้อยคำำ�
ที่่�สื่่�อความหมาย 
ต่่อผู้้�นั้้�นโดยเฉพาะ
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มิิติิของการรู้้�

หนังสือชุด ไตรภาค 
“การเรียนรู้ ‘ขั้นสูง’ จาก ประสบการณ์” 
 ภาคที่ 2 : ทำ�จริง-เรียนจริงจนรู้แจ้ง

18.
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ตอนที่ 19 นี้ ตีความจากการอ่านหนังสือบทที่ 8 

Experience, Knowing and Intelligence  
 (The Knowing Dimension) 

ข้อสรุปอย่างสัน้ท่ีสดุคอื มนุษย์ท่ีชวีติทำ�คณุประโยชน์มากเป็นพเิศษ  
มักเป็นคนท่ีคิดลึก (Deep Thinker) แต่คิดช้า ตัวอย่างคือ  
ไอน์สไตน์  ความฉลาดดา้นการคดิ และความฉลาดด้านการเรยีนรู้
จากประสบการณ์เป็นสิ่งที่ฝึกได้ โดยหลากหลายวิธี 

คำำ�ตอบคืือไม่่ มนุุษย์์เรารัับรู้้�และเรีียนรู้้�จากทั้้�งเนื้้�อทั้้�งตััว โดยระบบประสาทและ
ระบบอื่่�นๆ ทั้้�งร่่างกาย โดยเฉพาะระบบฮอร์์โมน แต่่สมองก็็มีีส่่วนสำำ�คััญที่่�สุุด และใช้้
พลัังงานหมดเปลืืองที่่�สุุดด้้วย โดยที่่�สมองมีีน้ำำ��หนัักเพีียงประมาณร้้อยละ 2 ของร่่างกาย 
แต่่ใช้้พลัังงานประมาณร้้อยละ 20 สมองจึึงต้้องมีีกลไกประหยััดพลัังงาน โดยทำำ�ให้้
กิิจกรรมประจำำ�วัันทำำ�ได้้โดยแทบไม่่ต้้องใช้้ความคิิด คืือทำำ�จนเป็็นนิิสััย 

ฮอร์์โมนที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการเรีียนรู้้�โดยตรงคืือ Dopamine กัับ Endorphins โดย 
Dopamine ทำำ�หน้้าที่่�ให้้ความรู้้�สึึกมีีความสุุข ความพอใจ ความฮึึกเหิิม เรีียกว่่าฮอร์์โมน
รางวััล เมื่่�อทำำ�สิ่่�งใดสิ่่�งหนึ่่�งสำำ�เร็็จ ส่่วน Endorphins มีีฤทธิ์์�คล้้ายฝิ่่�น ช่่วยระงัับปวด  
ลดความเครีียด ให้้ความรู้้�สึึกสงบผ่่อนคลาย กล่่าวได้้ว่่า มนุุษย์์เสพติิดฮอร์์โมนทั้้�งสองนี้้� 
หรืือฮอร์์โมนทั้้�งสองนี้้�เป็็นกลไกในชีีวิิตประจำำ�วััน ตััวแรกทำำ�หน้้าที่่�กระตุ้้�นให้้สมองคึึกคัก 
ตััวหลัังทำำ�หน้้าที่่�ช่่วยให้้สมองผ่่อนคลาย 

การเรียนรู้ของมนุษย์ อยู่ในสมองทั้งหมดหรือไม่
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Adrenaline เป็็นฮอร์์โมนที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการเรียีนรู้้�ในทางอ้้อม มีีฤทธิ์์� 
กระตุ้้�นความตื่่�นตััว อารมณ์์ และความจำำ� โดยกลไกที่่�อยู่่�นอกสมอง  
แต่่อะดรีีนาลิินในระดัับที่่�สููงเกิินไป หรืือกระตุ้้�นอย่่างเรื้้�อรััง (ความเครีียด
เรื้้�อรััง) กลายเป็็นตััวปิิดกั้้�นการเรีียนรู้้� 

ถึึงเวลานี้้� เรามีีความรู้้�เกี่่�ยวกัับสมองอย่่างมากมาย รู้้�โครงสร้้าง
ของสมอง และรู้้ �ว่่าสมองส่่วนไหนทำำ�หน้้าที่่�อะไร และรู้้�ว่่าสมองมีีการ
เปลี่่�ยนแปลงอยู่่�ตลอดเวลา จากการมีีปฏิิสััมพัันธ์์กัับโลกภายนอก และ
โลกภายใน แม้้เวลาที่่�เรานอนหลัับ สมองก็็ยัังทำำ�งานจััดหมวดหมู่่�ขอมููล 
และตััดวงจรใยประสาทที่่�รกรุุงรัังทิ้้�งไป เรามีีความรู้้�ว่่าสมองส่่วนใดมีีการ
ใช้้งานมาก สมองส่่วนนั้้�นจะโตขึ้้�น ดัังกรณีีคนขัับรถแท็็กซี่่�ในลอนดอน
สมองส่่วน Hippocampus โตมาก เพราะต้้องใช้้จำำ�เส้้นทางอัันยุ่่�งเหยิิง 
ซัับซ้้อนของมหานครนี้้� นี่่�คืือสมองส่่วนเก็็บความจำำ�ระยะยาว (Long-
Term Memory)

กลไกสมองเกี่่�ยวกัับการเรีียนรู้้� มีีอยู่่�ในหนัังสืือ

การเรีียนรู้้�เกิิดขึ้้�นอย่่างไร 

การสร้้างการเรีียนรู้้�สู่่�ศตวรรษที่่� 21 
(https://shorturl.asia/eSbXU)

และในการบรรยายเรื่่�อง มิิติิใหม่่ๆ ของ Active Learning
(https://www.gotoknow.org/posts/702563)
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ศาสตร์์ว่่าด้้วยการเรีียนรู้้�ทำำ�ความเข้้าใจโลกเรีียกว่่า ญาณวิิทยา 
(Epistemology) เป็็นเรื่่�องของบทนี้้� ส่่วนศาสตร์์ว่่าด้้วยความเข้้าใจตััว
ตนของเราในการอยู่่�ในโลก เรีียกว่่า ภววิิทยา (Ontology) จะเป็็น
เรื่่�องของบทต่่อไป 

ดัังได้้กล่่าวแล้้ว ว่่าการรู้้�ไม่่ได้้เป็็นเรื่่�องของสมองล้้วนๆ แต่่เป็็น
เรื่่�องของร่่างกายด้้วย การเรียีนรู้้�แบบใช้้ร่่างกายทั้้�งเนื้้�อทั้้�งตัวัเข้้าไปเรียีน
รู้้�เรีียกว่่า Embodied Cognition และจริิงๆ แล้้วการเรีียนรู้้�ของเรายััง
ข้ึ้�นกัับสภาพแวดล้้อมโดยรอบด้้วย แนวคิิดของการเรีียนรู้้�แบบนี้้�เรีียกว่่า 
Embedded Cognition โดยอาจแบ่่งสมองอย่่างกว้้างๆ ได้้เป็็น 3 ส่่วน 

คิดด้วยร่างกาย และคิดด้วยความรู้สึก
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แบ่งสมองอย่างกว้างๆ 3 ส่วน คือ

2.	ส่่วนดููแลการดำำ�รงชีีวิิตการทำำ�งานอย่่างอััตโนมััติิ

1.	ส่่วนคิิด

ได้้แก่่ การหายใจ การเต้้นของหััวใจ การรัักษาอุุณหภููมิิ
ของร่่างกาย เรีียกว่่า Functioning Brain บางทีีเรีียกว่่า 
สมองสััตว์์เลื้้�อยคลาน (Reptilian Brain) เป็็นสมองส่่วนล่่าง
สุุดติิดต่่อกัับไขสัันหลััง

เรีียกว่่า Thinking Brain เป็็นสมอง 
ส่่วนหน้้า (Cerebral Frontal Lobes) 
ที่่�แยกเป็็นซีีกซ้้ายขวา การทำำ�งานของ
สมองส่่วนคิิด มีี 2 ระบบคืือ 
1. ระบบคิิดเร็็ว (System 1) กัับ
2. ระบบคิิดช้้า (System 2) 
ชีีวิิตมนุุษย์์ส่่วนใหญ่่อยู่่�ภายใต้้ระบบ
คิิดอย่่างเร็็ว หรืือคิิดอััตโนมััติิ14

14คิิดอย่่างเร็็วและคิิดอย่่างช้้า 

เรีียกว่่า Sensing Brain 
และ Feeling Brain 
เป็็นสมองส่่วนกลาง 
(Middle Brain) ส่่วน
รัับรู้้� รู้้�สึึก และอารมณ์์

3.	ส่ ่วนรัับรู้้� รู้้�สึึก 
	 และอารมณ์์

https://www.gotoknow.org/posts/636597
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เป็็นธรรมชาติิของจิิตมนุุษย์์ ที่่�จะจััดระบบ จััดลำำ�ดับ แยกแยะ จััดประเภท (Classify) 
ตรวจสอบและหารููปแบบ (Pattern) ของปฏิิสััมพัันธ์์ความเชื่่�อมโยง แนวคิิดต่่อจิิตแบบนี้้�เรีียกว่่า 
จิิตที่่�เรีียนรู้้�โดยร่่างกายอยู่่�ในสภาพแวดล้้อมโดยรอบ (Embodied Mind) โดยร่่างกายมีีส่่วนรัับ
ผััสสะจากภายนอกมากกว่่าจำำ�นวนใยประสาทนัับร้้อยเท่่า จึึงต้้องมีีกลไกจััดกลุ่่�มข้้อมููลสำำ�หรัับ
การส่่งไปยัังส่่วนของสมองที่่�ทำำ�หน้้าที่่�นั้้�นๆ ในกลไกการคิิดเรื่่�องใดเรื่่�องหนึ่่�ง สมองจะต้้องทำำ�งาน
ร่่วมกัันหลายส่่วนของสมอง ยิ่่�งส่่วนต่่างๆ ของสมองมีีการทำำ�งานร่่วมกัันมาก การคิิดก็็ยิ่่�งช้้า คน
ที่่�คิิดช้้ามากอย่่างไอน์์สไตน์์จึึงสามารถคิิดลุ่่�มลึึกเป็็นพิิเศษ  

มนุุษย์์เริ่่�มต้้นจััดประเภทสิ่่�งต่่างๆ ตามระบบสองขั้้�ว ดีี-ไม่่ดี ถููก-ผิิด มิิตร-ศััตรูู ง่่าย-ซัับ
ซ้้อน สวยงาม-น่่าเกลีียด แต่่ในความเป็็นจริิง สิ่่�งต่่างๆ และเรื่่�องราวต่่างๆ มีีธรรมชาติิที่่�ซัับซ้้อน 
ยากต่่อการเห็น็และเข้้าใจทั้้�งหมด ภาษาพููดและเขียีนของมนุุษย์ท์ี่่�มีีลัักษณะเป็น็เส้้นตรง (Linear) 
มีีส่่วนทำำ�ให้้เราเข้้าไม่่ถึึงความซัับซ้้อนนั้้�น แต่่ความฉลาดของสััมผััสทางกายด้้านทิิศทาง (Body 
GPS) ช่่วยลดข้้อจำำ�กััดของภาษา โดยใช้้การสื่่�อสารด้้วยการเปรียบเทีียบ (Metaphors) หรืือใช้้
ภาษาท่่าทาง

การเปรียบเทียีบความรู้้�สึึกทางกาย และด้้านพื้้�นที่่� (Spatial-Bodily Metaphors) ช่่วยให้้
สมองคิิดเหตุุผล ทีีละขั้้�นตอน มีขี้้อมููลสนับัสนุุนการโต้้แย้้ง ในการจับัประเด็็น รับัรู้้�เรื่่�องเวลา รู้้�สึึก
ว่่าตนอยู่่�เหนืือโลก เกิิดการเรีียนรู้้�ตลอดชีีวิิต (Lifelong Learning) และเรีียนรู้้�ในทุุกขั้้�นตอนของ
ชีีวิิต (Lifewide Learning) นำำ�สู่่�การคิิดสร้้างสรรค์์ คิิดอย่่างมีีวิิจารณญาณ และคิิดเชิิงหลัักการ

การรู้้�อย่่างแท้้จริิง จึึงไม่่ใช่่การรู้้�อย่่างที่่�เราคุ้้�นเคย ไม่่ใช่่การรู้้�แบบที่่�ได้้จากโรงเรีียนหรืือ
มหาวิทิยาลัยั เพราะการรู้้�เช่่นนั้้�นยังัไม่่ใช่่การรู้้�อย่่างลึึก การรู้้�อย่า่งลึกึจะเกิดิขึ้้�นได้้ต้้องใช้้ทั้้�งการ
รัับรู้้�และเรียีนรู้้�ทางสมองและทางกายหลากหลายมิิติิของการรัับรู้้�และเรีียนรู้้� โดยเฉพาะอย่่าง
ยิ่่�งการเคลื่่�อนไหวร่่างกาย การรัับความรู้้�สึึกทางกาย ทางพื้้�นที่่� และทิิศทาง การได้้จััดระบบ
สิ่่�งของกระตุ้้�นจัักษุุประสาท นำสู่่�การคิิดเชิิงหลัักการในแนวทางใหม่่ๆ เป็็นหลัักการและวิิธีี
การของการเรียีนรู้้�จากประสบการณ์ท์ี่่�แตกต่า่งจากการเรียีนรู้้�ในระบบการศึกึษาอย่า่งสิ้้�นเชิิง  

จิตจัดระบบ: จัดประเภท และคิดสร้างสรรค์
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นยามความฉลาดที่่�ใช้้ในวงการศึึกษา กัับที่่�ใช้้ในการเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์เป็็นคนละนิิยาม 

แต่่วงการเรียีนรู้้�จากประสบการณ์์เน้้นความฉลาดทุุกด้้าน หรืือหลายรููปแบบประกอบกััน 

ความฉลาดคืออะไร

• การให้้เหตุุผล 
• การแก้้ปััญหา 
• การวิิเคราะห์์ 
• การตััดสิิน 
• การริิเริ่่�ม 
• การทำำ�ความเข้้าใจ

วงการศึึกษาเน้้นที่่�ความสามารถด้้านการคิิด (Cognition) ได้้แก่่ 

ในความหมายของการเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์ ความฉลาดเกิิดจากปฏิิสััมพัันธ์์และ
การปรัับตััวต่่อสภาพแวดล้้อมที่่�บุุคคลผู้้�นั้้�นมีชีีีวิิตอยู่่� 

ความฉลาดหลายรูปแบบ

ความฉลาดเป็็นองค์์รวมของความฉลาดหลายแบบ 
ความฉลาดแต่่ละแบบไม่่ขึ้้�นกัับความฉลาดแบบอื่่�น
ความฉลาดเหล่่านี้้�มีีปฏิิสััมพัันธ์์กััน 

เวลานี้้�เป็็นที่่�ยอมรัับกัันโดยทั่่�วไปแล้้วว่่า ความฉลาดมีีได้้หลายแบบ โดยมีี 
หลัักการสำำ�คััญ 3 ประการ คืือ
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อาจจำำ�แนกความฉลาดได้้อย่่างน้้อย 11 ประการคืือ

ด้้านคณิิตศาสตร์์-เหตุุผล 
เป็็นความสามารถคิิดเป็็นขั้้�นตอน และอย่่างเป็็นเหตุุเป็็นผล
 
ถ้้อยคำำ�-ภาษา ความสามารถเข้้าใจและอธิบิายความคิดิผ่่านทางภาษา

ร่่างกาย-การเคลื่่�อนไหว 
เกิิดความรู้้�ผ่่านการป้้อนกลัับ (Feedback) ด้้วยกิิจกรรมทางกาย

ดนตรีี  
ว่่องไวต่่อเสีียงสููงต่ำำ�� (Tone) ระดัับเสีียง (Pitch) และจัังหวะ (Rhythm) 
และสามารถทำำ�ซ้ำำ��ได้้ 

สายตา-พื้้�นท่ี่� (Visual-Spatial) 
เรีียนรู้้�จากภาพได้้โดยตรง คิิดเป็็นภาพโดยไม่่ต้้องผ่่านถ้้อยคำำ�
 
ระหว่่างบุุคคล (Inter-Personal) 
สามารถสัังเกตและแยกแยะอารมณ์์ (Mood) ภาวะอารมณ์์ (Temperament) 
แรงจููงใจ และเจตนารมณ์์ ของผู้้�อื่่�น 

ภายในตนเอง (Intra-Personal) เข้้าถึึงความรู้้�สึึกของตนเอง 

ธรรมชาติิ เข้้าใจและมีีปฏิิสััมพัันธ์์กัับธรรมชาติิแวดล้้อม 

ฉลาดสร้้างสรรค์์ ความสามารถสร้้างสรรค์์ และนวััตกรรม 

ฉลาดด�านจิิตวิิญญาณ 
เชื่่�อมโยงโลกภายในกัับโลกภายนอก และรัับรู้้�ตััวตนที่่�เหนืือกว่่าตััวตนธรรมดา 

ฉลาดคุุณธรรม ปฏิิบััติิเพื่่�อประโยชน์์ส่่วนรวม มีีหลัักการสููง ค่่านิิยมสููงส่่ง 
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เป็็นความฉลาดเชิิงบููรณาการ ระหว่่างจิิตกัับวััตถุุ (รวมทั้้�งระหว่่าง
ร่่างกายกัับสภาพแวดล้้อม) และระหว่่างทฤษฎีีกัับปฏิิบััติิ ดัังจะกล่่าวถึึง  
ความฉลาด 5 ด้้าน ต่่อไปนี้้� 

ความฉลาดด้้านประสาทสััมผััส (SI-Sensory Intelligence) SI
ได้้กล่่าวถึึงโดยละเอีียดในบัันทึึกตอนที่่� 16 และ Beard & Wilson 

เสนอว่่า SI สำำ�คััญกว่่า EQ ซึ่่�งผมไม่่เห็็นด้้วย ผมเชื่่�อว่่าความฉลาดทั้้�งสอง
ด้้านนี้้�เสริิมส่่งซึ่่�งกัันและกััน 

SI เชื่่�อมโยงกัับ การคิิด ความจำำ�และการลืืม และมีีความสำำ�คััญ
มากต่่อการเรียีนรู้้�จากประสบการณ์์ คืือใช้้ประสาทสััมผัสักระตุ้้�นการเรียีน
รู้้� ความคิิด และความจำำ� 

ความฉลาดที่มักถูกละเลย
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ความฉลาดด้้านอารมณ์์ (EQ – Emotional Intelligence) 

ความฉลาดด้้านอารมณ์์มีี 5 มิิติิ คืือ

มีรีายละเอียีดในบัันทึึกตอนที่่� 17  อารมณ์เ์ป็น็ปฏิิกิิริิยาของร่่างกาย 
ต่่อจิิต คืืออารมณ์์ในจิิตแสดงออกทางกาย โดยเฉพาะทางระบบประสาท
และกล้้ามเนื้้�อ เช่่นกลััวมีีอาการเกร็งที่่�กราม โกรธมีีการกำำ�หมััด มีีความ
สุุขร่่างกายผ่่อนคลาย รู้้�สึึกว่่าสำำ�เร็็จหน้้าอกผายออก เป็็นต้้น 

ความฉลาดด้้านอารมณ์์มีีอิิทธิิพลต่่อความสำำ�เร็็จหรืือล้้มเหลวของ
การเรียีนรู้้� ผ่่านการก่่อตัวัของอััตลัักษณ์์ เชื่่�อมโยงสู่่�ความรู้้�สึึกเป็็นส่่วนหนึ่่�ง
ของกลุ่�ม (Belonging) และความมั่่�นใจตนเอง (และถ่่อมตน)  

EQ

รู้้�อารมณ์์ของตนเอง
จััดการอารมณ์์ของตนเอง
สร้้างแรงจููงใจให้้แก่่ตนเอง
รู้้�อารมณ์์ของผู้้�อื่่�น
ดููแลความสััมพัันธ์์ 
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ความฉลาดด้้านจิิตวิิญญาณ (SQ-Spiritual Intelligence) 

ครููฝึึกการเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์ผจญภััยกลางแจ้้ง
ตีีความเรื่่�องความฉลาดด้้านจิิตวิิญญาณไว้้ดัังต่่อไปนี้้� 

ความฉลาดด้้านจิิตวิิญญาณจะบรรลุุได้้ ชีีวิิตของผู้้�นั้้�นต้้องบรรลุุ
ความต้้องการขั้้�นต่ำำ��กว่่าใน Maslow’s Hierarchy of Needs เสีียก่่อน 
แล้้วจึึงจะไต่่ขึ้�นถึึงขั้้�น Self-Actualization ซึ่่�งเป็็นขั้้�นความฉลาดด้้านจิิต
วิิญญาณ 

คนเราต้้องเรีียนรู้้�ยกระดัับจิิตใจและตััวตน จากการมีีปฏิิสััมพัันธ์์
ทั้้�งต่่อภายในตนเอง และต่่อภายนอกตนเอง คืือปฏิิสััมพัันธ์์กัับผู้้�อื่่�นและ
สภาพแวดล้้อม จนตััวตนแข็็งแรง จึึงจะถึึงคราวทำำ�ให้้ตัวตนหลุุดออกจาก
ความผููกพันกัับสภาพแวดล้้อมทั้้�งภายนอกและภายในตน เพื่่�อให้้เกิิดจิิต
อิิสระ และความฉลาดด้้านจิิตวิิญญาณ สภาพจิิตอิิสระอาจเรีียกว่่าจิิตที่่�
มีีสมาธิิ (Meditative State) 

SQ

เป็็นธรรมชาติิตามปกติิของมนุุษย์์
มีีความลี้้�ลัับ 
มีีความรู้้�สึึกกลััว และแปลกประหลาด
เชื่่�อมโยงกัับความเชื่่�อในความเป็็นหนึ่่�งเดีียวกัันกัับผู้้�คน ตนเอง และจัักรวาล 
เป็็นความงาม สุุนทรียะ 
เป็็นการก้้าวข้้าม (Transcendent)
เป็็นประสบการณ์์สููงสุุด (Peak Experience) 
เป็็นการสร้้างความรู้้�สึึกสงบภายใน ความเป็็นหนึ่่�งเดีียว และความสงบ 
ถิ่่�นทุุรกัันดารช่่วยดึึงดููดมิิติิด้้านจิิตวิิญญาณ
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หาทางสััมผััสตััวตนของตนเองส่่วนที่่�มีีมิิติิด้้านจิิตวิิญญาณสููง  
ถามตนเองทุุกวัันว่่า ฉัันจะทำำ�ประโยชน์์แก่่เพื่่�อนมนุุษย์์ได้้อย่่างไร  
กฎแห่่งธรรมะ 

ฝึึกอยู่่�กัับความเงีียบ เป็็นหนึ่่�งเดีียวกัับธรรมชาติิ ฝึึกจิิตให้้ไม่่ตััดสิิน  
กฎแห่่งความบริิสุุทธิ์์� 

ฝึึกเป็็นผู้้�ให้้ โดยรัับของขวััญจากชีีวิิต แล้้วมอบความหวัังดีีแก่่ผู้้�อื่่�นให้้มีีความสุุข  
กฎแห่่งการให้้ 

แสวงหาทางเลืือกในปััจจุุบัันขณะ โดยถามตนเองว่่า  
การตััดสิินใจนั้้�นจะนำำ�ความสุุขมาให้้แก่่ตนเองและผู้้�อื่่�นหรืือไม่่  
กฎแห่่งกรรม 

ยอมรัับผู้้�คนและสถานการณ์์ตามที่่�เป็็น ปฏิิบััติิตััวโดยไม่่กล่่าวโทษ ไม่่ปกป้้อง ไม่่ชัักจููง 
กฎของอุุเบกขา 

ทำำ�รายการเจตจำำ�นงของตน แล้้วปล่่อยให้้ล่องลอยไปในจัักรวาล  
ดำำ�รงตนตามเจตจำำ�นง  
กฎของความมุ่่�งหวััง

ปล่่อยให้้ตนเองและผู้้�อื่่�นเป็็นไปตามที่่�เป็็น  
ทำำ�ความเข้้าใจความไม่่แน่่นอน เชื่่�อในโอกาสทุุกรููปแบบ  
กฎของความไม่่ยึึดติิด 

7 วิิธีีปฏิิบััติิเพื่่�อพััฒนาจิิตวิิญญาณ ได้้แก่่
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ความฉลาดด้้านธรรมชาติ (NQ – Naturalistic Intelligence) 

ในการเรีียนรู้้�จากการสััมผััสธรรมชาติ  
ควรเน้้น 3 ขั้้�นตอนของการเรีียนรู้้� คืือ

เปนความสามารถมีคีวามรู้้�สึึกใกล้้ชิดเป็็นพิเิศษกัับธรรมชาติิ มีคีวาม 
พิิศวงต่่อทุุกสิ่่�งที่่�เป็็นธรรมชาติิ สามารถรัับรู้้�ประสาทสััมผััสจากธรรมชาติิ
ได้้ลึึกและครบมิิติิ ส่่งผลให้้เกิิดการเรีียนรู้้�ทางจิิตวิิญญาณ เกิิดการเรีียนรู้้�
ในมิิติิที่่�ลึึกกว่่าการใคร่่ครวญสะท้้อนคิิด มีีความสำำ�คััญต่่อการเรีียนรู้้�จาก
ประสบการณ์์ในกรณีีของประสบการณ์์ธรรมชาติิกลางแจ้้ง  

NQ

Sensing โดยการสัังเกตซ้ำำ��ๆ ช้้าๆ มีีสมาธิิอยู่่�กัับสิ่่�งนั้้�น  
จนคล้้ายหลอมรวมเป็็นสิ่่�งเดีียวกััน 

Presencing ถอยออกมาและสะท้้อนคิิด 
เพื่่�อให้้ความรู้้�ภายในเผยออกมา 

Realizing สร้้างความจริิงชุุดใหม่่  
นำำ�มาปฏิบิััติิทัันทีีอย่่างเป็็นธรรมชาติิ 
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ความฉลาดด้้านสร้้างสรรค์์ ( CQ/CI–Creative Intelligence) 

ความฉลาดด้้านสร้้างสรรค์์ยัังเป็็นที่่�พิิศวง ว่่าทำำ�ไมบางคนจึึงเกิิด
แรงบัันดาลใจและสร้้างนวััตกรรมได้้ง่่าย แต่่คนส่่วนใหญ่่ทำำ�ไม่่ได้้ เป็็นที่่� 
รู้้�กัันว่่าความฉลาดด้้านสร้้างสรรค์์ไม่่เกี่่�ยวกัับปััญญา (Intellect) และที่่�น่่า
สนใจคืือ เด็็กมีีมิิติินี้้�สููงกว่่าผู้้�ใหญ่่ คล้้ายๆ มนุุษย์์เราสููญเสีียมิิติิด้้านความ
สร้้างสรรค์์ไปกัับความเป็็นผู้้�ใหญ่่ 

ความคิิดสร้้างสรรค์์มีีสองช่่วงคืือ ช่่วงแรกคิดฟุ้้�งหรืือคิิดแตกต่่าง
หลากหลาย (Divergent Thinking) แล้้วจึึงคิิดหาทางเลืือกหรืือหาข้้อสรุุป  
(Convergent Thinking) คนที่่�มีีความสร้้างสรรค์์สููงมัักเป็็นนัักคิิดฟุ้้�ง ซึ่่�งมี ี
คุุณสมบััติิ มีีไอเดีียมากหลากหลายและยืืดหยุ่่�น มีีความคิิดใหม่่ๆ ขยาย
ความคิิดเก่่ง ว่่องไวต่่อปััญหา และให้้ความหมายใหม่่เก่่ง เปรียีบเทียีบเก่่ง 
คิิดแหวกแนว (Lateral Thinking) เก่่ง มีีปััญญาญาณ (Intuition) มีีความ 
เป็็นตััวของตััวเองสููง และคิิดเล่่นๆ เก่่ง คนที่่�มีีความสร้้างสรรค์์สููงมััก 
ก่่อผลกระทบต่่อสภาพเดิิมๆ จึึงมัักได้้ชื่่�อว่่าเป็็นนัักก่่อความยุ่่�งยาก 

CQ/CI

พิิศวงสงสััย
แรงจููงใจ
ความกล้้าหาญทางปััญญา
ผ่่อนคลาย 

มีีผู้้�เสนอว่่า ความคิิดสร้้างสรรค์์มีี 4 ขั้้�นตอน คืือ
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คุุณสมบัตัิทิี่่�เป็็นพื้้�นฐานสำำ�หรับัความสร้้างสรรค์์คืือ ความช่่างสงสัยั  
ชอบลอง ขี้้�เล่่น กล้้าเสี่่�ยง คิิดยืืดหยุ่่�น คิิดเชิิงอุุปมาอุุปมััย มีีสุุนทรีียะ  
ตััวปิิดกั้้�นความสร้้างสรรค์์มัักเกิิดจากการที่่�ผู้้�อื่่�นประเมิินความคิิดนั้้�น
เร็็วเกิินไป เขาจึึงแนะนำำ�ให้้แยกระหว่่างกระบวนการเสนอไอเดีียกัับ 
กระบวนการประเมิินไอเดีีย 

มีผ้ีู้�แนะนำำ�ว่่า การมี ีCI หมายถึึงการมี ี“กรอบ” (Frame) ของความคิดิ 
หลายกรอบ หรือืหลากหลายแบบ ทำำ�ให้้มีทางเลือืกที่่�หลากหลาย 

อีีกแนวทางหนึ่่�งคืือ ใช้้การคิิดแบบที่่�ต่่างจากแนวปกติที่่�คิิดเป็็น
ถ้้อยคำำ� แนวทางใหม่่คิดิเป็็นภาพ เป็็นความรู้้�สึึก เป็็นปััญญาญาณ แนวทาง
หลังัคืือการคิิดสร้้างสรรค์์ 

การแยกตััว (Detachment) สร้้างความรู้้�สึึกว่่า 
ปัญัหาเป็็นเรื่่�องที่่�อยู่่�ไกล 

เข้้าไปเกี่่�ยวข้้อง ในลัักษณะที่่�ตััวตนของเราคล้้ายเป็็นสปริิง  
เด้้งเข้้าเด้้งออก

ผััดผ่่อน ไม่่รีีบตััดสิิน

ตั้้�งสมาธิิ เพื่่�อให้้จิิตอิิสระ

กำำ�หนดความรู้้�สึึก ให้้ทางออกโผล่ออกมาเอง 

มีีผู้้�เสนอขั้้�นตอนของ CI และการปลดปล่่อยตนเอง ว่่าประกอบด้้วย
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ปััญญาเกิิดจากประสบการณ์์ชีวีิติ และการเรีียนรู้้�ขั้้�นสููง Howard Gardner  
กล่่าวว่่า ปััญญาเกิิดจากการคิิดขั้้�นสููงกว่่าความฉลาดตามปกติ 4 มิิติิ คืือ 
สามััญสำำ�นึึก คิิดริิเริ่่�ม คิิดอุุปมา และปััญญา  โดยที่่�ปััญญาคืือความสามารถ
ป้้องกัันไม่่ให้้อััตตาเข้้ามายุ่่�งเกี่่�ยวกัับการตััดสิินใจทางเลืือกในชีีวิิต 

ครููฝึึกการเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์ให้้นิิยามปััญญาในการเอื้้�ออำำ�นวย
กระบวนการเพื่่�อการเรีียนรู้้� ว่่าหมายถึึงความชำำ�นาญในการให้้ความหมายต่่อ
ชีีวิิต และในการดำำ�รงชีีวิิต หรืือหมายถึึงระบบความรู้้�ความชำำ�นาญเกี่่�ยวกัับมิิติิ
ด้้านปฏิิบััติิในชีีวิิต

ปัญญา

ความรู้้�เกี่่�ยวกัับตนเอง และวุุฒิิภาวะ 

ความรู้้�ด้้านความมุ่่�งมั่่�นและเป้้าหมายในชีีวิิต 

ความเข้้าใจเงื่่�อนไขด้้านวััฒนธรรม 

มีีกึ๋๋�นที่่�จะยอมรัับความผิิดพลาด และรู้้�จัักเรีียนรู้้�จากความผิิดพลาดนั้้�น 

เข้้าใจจิิตวิิทยาและความเป็็นมนุุษย์์ของผู้้�อื่่�น เข้้าใจทะลุุเรื่่�องปฏิิสััมพัันธ์์
ระหว่่างมนุุษย์์

สามารถมองทะลุุเหตุุการณ์์ เข้้าใจความหมายของเหตุุการณ์์ 

อดทนต่่อความกำำ�กวมไม่่ชััดเจน และสามารถทำำ�งานกัับความกำำ�กวมนั้้�น
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สะดวกที่่�จะทำำ�งานกัับกรณีีที่่�ไร้้ระเบีียบ หรืือมีีระบบที่่�ไม่่ดีี 

เข้้าใจความมั่่�วของมนุุษย์์ 

เปิิดใจรัับเหตุุการณ์์ที่่�ไร้้เหตุุผล หรืือไม่่เป็็นไปตามประเพณีีหรืือวััฒนธรรม 

สามารถตีีกรอบเรื่่�องราว เพื่่�อนำำ�สู่่�การปฏิิบััติิได้้ 

หลีีกเลี่่�ยงการเหมารวม

คิิดภาพรวม เปิิดใจ คิิดแบบปลายเปิิด คิิดโดยเข้้าใจบริิบท

สามารถเข้้าใจกระบวนการคิิด (Meta-Thinking) 

สามารถมองเห็็นความสััมพัันธ์์ของปััจจััยที่่�หลากหลาย  
มองเห็็นจุุดผิิดพลาดของการให้้เหตุุผล ความสามารถสัังเคราะห์์ 

สามารถป้้องกัันไม่่ให้้ประสบการณ์์ก่่อตััวเป็็นจุุดบอด 

สามารถมองภาพปััญหาในระยะยาว 

ทำำ�หน้้าท่ี่�สองหน้้า คืือแสดงความเข้้าใจเห็็นอกเห็็นใจ  
และในเวลาเดีียวกัันก็็ท้้าทายและสร้้างความหงุุดหงิิด 

เข้้าใจมิิติิด้้านจิิตวิิญญาณในชีีวิิต 
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สรุป

เป้้าหมายของบันัทึึกชุุดนี้้�คือื การเรียีนรู้้�จากประสบการณ์ใ์ห้้ได้้ผลในมิติิิที่่�ลึึก
และเชื่่�อมโยง จะได้้ผลดีจีริิง ครููฝึกต้้องเข้้าใจมิติิิต่่างๆ ของการคิดิ การรู้้� และความ
ฉลาด ที่่�มีีความซัับซ้้อนยิ่่�ง นำำ�สู่่�ความจริิงที่่�ว่่า การเรีียนรู้้�เป็็นองค์์รวมของกิิจกรรม
ในสมอง ร่่างกาย ปััญญาญาณ (Intuition หรืือ Gut Feeling) อารมณ์์ และความ
รู้้�สึึกด้้านจิติวิญิญาณ เชื่่�อมโยงกับัสภาพแวดล้้อมภายนอกตัวัเรา นอกจากนั้้�น Peter 
Senge ยัังท้้าทายไว้้ว่่า ขั้้�นตอนต่่อไปของความฉลาดคืือ การทำำ�ให้้ปัจเจกบุุคคล
หลอมรวมกัันเป็็น “ปััญญาหนึ่่�งเดีียว” (Single Intelligence) ในสภาพที่่�บุุคคลมีี
ร่่างกายแยกกััน แต่่รวมใจเป็็นหนึ่่�งเดีียว 



103หนัังสืือชุุด ไตรภาค  “การเรีียนรู้� ‘ข้ั้�นสููง’ จาก ประสบการณ์์” (Experiential Learning) ภาคที่่� 2 : ทำำ�จริิง-เรีียนจริิงจนรู้้�แจ้้ง

มิิติิด้้าน 
การดำำ�รงอยู่่�

หนังสือชุด ไตรภาค 
“การเรียนรู้ ‘ขั้นสูง’ จาก ประสบการณ์” 
 ภาคที่ 2 : ทำ�จริง-เรียนจริงจนรู้แจ้ง

19.
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ตอนที่ 19 นี้ ตีความจากการอ่านหนังสือบทที่ 9 

Deeper Learning (The Being Dimension) 

ข้อสรุปอย่างสั้นท่ีสุดคือ การมีสติอยู่กับตัวตนในปัจจุบันขณะเป็น
ปัจจัยการเรียนรู้ที่สำ�คัญ  หรือกล่าวใหม่ว่า การดำ�รงอยู่หรือการ
มีชีวิตอยู่นั่นเอง เป็นประสบการณ์สำ�คัญเพื่อการเรียนรู้แบบเรียน
รู้บูรณาการ (Holistic Learning)  

ประสบการณ์์ของการเป็็นมนุุษย์์ของแต่่ละคนมีีความจำำ�เพาะ ไม่่เหมืือน
ของคนอื่่�น เพราะแต่่ละคนตีีความตามความรู้้� ประสบการณ์์ และอารมณ์์  
ที่่�จำำ�เพาะของแต่่ละคน 

คนที่่�ถููกตีีกรอบประสบการณ์์ให้้จำำ�กััดมากๆ จะไม่่รู้�จัักโลก ไม่่รู้�จัักตนเอง 
ไม่่รู้้�จัักผู้้�อื่่�น หรืือรู้้�จัักแบบบิิดๆ เบี้้�ยวๆ  คนเราแต่่ละคนถููกจำำ�กััดโดยไม่่รู้�ตััวมาก
น้้อยต่่างกััน และต่่างด้้านกััน และในบางกรณีีตนเองจำำ�กััดตนเอง 

ประสบการณ์ของการเป็นมนุษย์
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สัังคมโลกปััจจุุบันนิิยามสุุขภาวะด้้วยการเติิบโตทางเศรษฐกิิจ (GDP– 
Gross Domestic Product) ด้้วยความเชื่่�อว่่าเมื่่�อเศรษฐกิจิเติิบโตก็็จะดึึงให้้ผู้้�คน
มีชีีวีิติที่่�ดีตีามไป ซึ่่�งก็เ็ป็น็จริิงบางด้้านหรืือบางส่่วน แต่่ไม่่ทุุกด้้าน และก่่อปัญัหา
ในบางส่่วน เช่่น ความเหลื่่�อมล้ำำ�� และในตอนนี้้�ก็็รู้้�ว่่าก่่อปััญหาใหญ่่แก่่ระบบ 
ภููมิิอากาศของโลก ทำำ�ให้้โลกร้้อนขึ้้�น เป็็นการพััฒนาที่่�ไม่่ยั่่�งยืืน ดัังนั้้�นปััจจััยสู่่� 
สุุขภาวะของโลกจึึงเป็็นเรื่่�องทางสายกลางหรืือความพอดีี หรืือสมดุล

จึึงเกิิดแนวคิิด GNH–Gross National Happiness ริิเริ่่�มและใช้้โดย
ประเทศภููฏานตั้้�งแต่่ปี 2514 มาจนปััจจุุบัน และองค์์การสหประชาชาติิริิเริ่่�ม 
HDI–Human Development Index ตั้้�งแต่่ปีี 2553 โดยมีีดััชนีี 3 หมวด คืือ

ประเทศที่่� HDI 2022 สููงสุุด 10 ประเทศแรกคือ สวิิตเซอร์์แลนด์์  
นอรเวย์์ ไอซแลนด์์ ฮ่่องกง (จีีน) ออสเตรเลีีย เดนมาร์์ค สวีีเดน ไอร์์แลนด์์ 
เยอรมนีี เนเธอร์์แลนด์์

สุขภาวะ (Well-Being)

• สุุขภาพ 
• การศึึกษา และ
• มาตรฐานการดำำ�รงชีีวิิต 
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หลัังเกิิดวิิกฤติิเศรษฐกิิจปีี ค.ศ. 2008 ประเทศฝรั่่�งเศสดำำ�เนิินการศึึกษา
แนวทางเปลี่่�ยนเป้า้การพััฒนาประเทศจากเน้้น  GDP มาเป็น็การพัฒันาสุุขภาวะ 
โดยมีี 8 มิิติิสำำ�คััญคืือ

มาตรฐานการดำำ�รงชีีวิิตด้้านวััตถุุ (รายได้้ การใช้้จ่่าย ความมั่่�งคั่่�ง) 
สุุขภาพ 
การศึึกษา 
กิิจกรรมส่่วนตััว รวมทั้้�งงาน 
สิิทธิิเสีียงทางการเมืือง การปกครอง 
การมีีแวดวงสัังคม เครืือข่่าย
สภาพแวดล้้อม (ปััจจุุบัันและอนาคต) 
ความไม่่มั่่�นคง ไม่่ปลอดภััย ทางเศรษฐกิิจและด้้านกายภาพ 
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การฝึึกสติิภาวนา (Mindfulness) เพื่่�อการมีีชีีวิิตที่่�ดีี มีีรากฐานทางพุุทธ
จากอิินเดีียและจีีนมากว่่า 2,500 ปีี และประเทศไทยก็ได้้รับมาด้้วยเป็็นเวลาช้้า
นาน แต่่ฝรั่่�งเพิ่่�งมาตื่่�นตััวเมื่่�อราวๆ ห้้าสิิบปีีมานี้้�เอง 

คนสำำ�คัญัที่่�สุุดคืือ Jon Kabat-Zinn 
เป็็นการเคลื่่�อนไหวให้้ขบวนการพััฒนาสติิ
ตื่่�นรู้้�หลุุดออกมาจากวงการศาสนา คืือเป็็น
วิธิีกีารพัฒันาจิติและสุุขภาวะที่่�ใช้้กันัทั่่�วไป
ในชีีวิิตฆราวาส 

ลููกชายของผม (วิิจัักขณ์์ พานิิช) 
กำำ�ลัังขัับเคลื่่�อนเรื่่�องนี้้� ในประเทศไทย 
โดยก่่อตั้้� ง สถาบัันวััชรสิิทธา ขึ้้�นมา
ดำำ�เนินิการในรููปของมููลนิธิิทิี่่�สมาชิกิร่่วมกััน
เป็็นเจ้้าของและสนัับสนุุน 

vajrasiddha.com

มีสติตื่นรู้
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การปฏิิบััติิสติิภาวนา ช่่วยลดความเครีียด ความหดหู่่�ซึึมเศร้้า และความ
ทุุกข์์ทางใจอื่่�นๆ หลัักการสำำ�คััญคืือ พุ่่�งความสนใจไปที่่�ประสบการณ์์ภายใน 
(ได้้แก่่ การหายใจ อารมณ์์ ความรู้้�สึึก ความคิิด) และประสบการณ์์ภายนอก 
เช่่นภาพ เสีียง สััมผััส โดยเน้้นฝึึกทัักษะหลััก 3 ด้้าน คืือ

เขาบอกว่่าอุุปสรรคสำำ�คัญของมืือใหม่่ในการฝึึกสติิภาวนาคืือ ระหว่่างฝึึก 
เกิิดความคิิดฟุ้้�งซ่่านขึ้้�นมากลบหมด ต้้องฝึึกตั้้�งสติิว่่าความคิิดนั้้�นเป็็นสิ่่�งภายนอก 
เกิิดจากจิตปรุุงแต่่ง เป็็นสิ่่�งที่่�เราต้้องรู้้�เท่่าทันั และไม่่ตกเป็็นเหยื่่�อ บอกตัวเองว่่า 
ความคิิดเหล่่านั้้�นมาแล้้วก็็จะผ่่านไป อย่่ายึึดถืือมาเป็็นอารมณ์์ การมีีครููฝึึกคอย
ให้้คำำ�แนะนำำ� จะช่่วยการก้้าวข้้ามอุุปสรรคเช่่นนี้้� 

เพ่่งความสนใจไปท่ี่�สิ่่�งเดีียวที่่�เกิิดขึ้้�นในขณะนั้้�น  
โดยที่่�สิ่่�งนั้้�นอาจเกิิดภายในตััวเราก็็ได้้ หรืือเกิิดภายนอกตััวเราก็็ได้้ 

สัังเกตว่่า ตามปกติิเราตอบสนองสิ่่�งนั้้�นอย่่างไร 

พิิจารณาว่่าเรามีีปฏิิกิิริิยาต่่อเหตุุการณ์์นั้้�นอย่่างไร และใคร่่ครวญว่่าอยากมีี
ปฏิิกิิริิยาที่่�แตกต่่างไปอย่่างไร 
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หลัักการ 3C ประกอบด้้วย 

พฤติิกรรม (Conduct) ของคนเรามีพีื้้�นฐานมาจากเงื่่�อนไขในอดีตี (Conditioning) 
ประกอบกัับสติิระลึึกรู้้� อดีีต ปััจจุุบััน และอนาคต (Consciousness) ดัังแสดงในรููป 

หลักการ 3C

• Conditioning
• Consciousness
• Conduct 
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  Conduct

  Conduct

หากสติิระลึึกรู้� (Consciousness) อ่่อนแอ 
(วงสีีขาวบางมาก) ซ่ึ่�งหมายถึึงสติิว่่าตนเป็็นใคร  
กำำ�ลังทำำ�อะไรอยู่่� อ่่อนแอ ก็็จะปล่่อยให้้เงื่่�อนไขในอดีต  
(Conditioning) (อคติ ิความชอบ ความลำำ�เอีียง ฯลฯ)  
ออกมาทำำ�งานบัังคัับบััญชา พฤติิกรรม (Conduct) 
มีีผลให้้แสดงพฤติิกรรมแบบไร้้สติิ 

หากเรามีีสติิ (วงสีีขาวหนา) ใช้้เวลา คิิดอย่่าง
รอบคอบ (คิิดช้้า-System 2) ว่่า

เราก็็จะเป็็นผู้้�ควบคุุมพฤติิกรรมของตััวเราเอง 
ไม่่ปล่่อยให้้เงื่่�อนไขในอดีีตเป็็นผู้้�บงการ เท่่ากัับสติิช่่วย
ให้้เราแสดงพฤติิกรรมที่่�เหมาะสมต่่อสภาพความเป็็น
จริิงในปััจจุุบัน ทำำ�ให้้พฤติิกรรมของเรามีีความเหมาะ
สม สอดคล้้องกัับสภาพในปััจจุุบัันขณะ

  C

onsciousness

  C
onsciousness

Conditioning

Conditioning

• ตััวเราเป็็นใคร 
• ผู้้�เกี่่�ยวข้้องเป็็นใคร 
• กำำ�ลัังร่่วมกัันทำำ�อะไร 
• เพื่่�อเป้้าหมาย (Purpose) อะไร และ
• สภาพในปัจัจุุบัันขณะเป็็นอย่่างไร
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	 ในฐานะครููฝึึก หรือืผู้้�อำนวยความสะดวกต่่อการเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์ ผู้้�เขีียน 
หนัังสืือ (Beard & Wilson) เสนอ 

•	 ฉัันเตรีียมตััวต่่องานนี้้�มาอย่่างดีี อย่่างรอบคอบ มีีการวางแผนอย่่างดีีมาก 		
	บั ดนี้้� ฉัันจะลืืมมัันทั้้�งหมด และตั้้�งสติิอยู่่�กัับปััจจุุบัันขณะ 

•	 ฉันัเดินิเข้้าสู่่�ลานกิจิกรรม และตระหนักัว่่าผู้้�เข้้าร่่วมเป็็นกลุ่่�มเดีียวกันักัับเมื่่�อวาน 	
	 แต่่ไม่่ใช่่คนเดิมิ เพราะเขาได้้ผ่่านเหตุุการณ์์เมื่่�อวาน และมีกีารสะท้้อนคิดิเมื่่�อคืนื 

•	 ชีวีติของฉันัเมื่่�อวานนี้้�ถึึงเช้้านี้้�เปลี่่�ยนแปลงไปอย่่างไรบ้้าง ขณะนี้้�ฉันัรู้้�สึึกอย่่างไร 	
	ฉั นันำำ�เอาความรู้้�สึึกโกรธ ขัดัใจ ไม่่พอใจ เข้้าสู่่�พื้้�นที่่�เรีียนรู้้�หรืือเปล่่า  ฉันัแขวน 
	มั ันไว้้กัับที่่�แขวนเสื้้�อเมื่่�อสัักครู่่�ได้้ไหม 

•	 ฉัันเข้้าใจความรู้้�สึึกในขณะนี้้�ของผู้้�เข้้าร่่วมไหม ผู้้�เข้้าร่่วมต้้องการเข้้าร่่วมกิิจกรรม  
	 หรือือยากไปที่่�อื่่�น ฉันัมีแีผนรับัมือืความจริงินี้้�ไหม หรือืจะดำำ�เนินิการตามแผนเดิมิ 

•	 ฉันเตรีียมตัวัมาอย่่างดี ีแต่่ก็ต็ื่่�นเต้้น เพราะเป็็นงานใหม่่ ฉันัจะทำำ�ทีวี่่าฉันัรู้้�หมด 	
	 หรืือเปิิดใจบอกว่่าไม่่รู้้�หลายเรื่่�อง ฉัันพร้้อมที่่�จะดำำ�เนิินการอย่่างสนุุกสนาน 		
	 และพร้้อมที่่�จะรัับมืือต่่อสิ่่�งที่่�เกิิดขึ้้�นหรืือไม่่

•	 ย่่อมมีคีนไม่่เห็น็ด้้วยกัับสิ่่�งที่่�ฉันับอก บางคนอาจท้้าทายทุุกเรื่่�องที่่�ฉันัพููด ฉันัจะ 
	จั ดัการคนแบบนี้้�อย่่างไร ฉันัจะใช้้ท่่าทีอีย่่างไร ใช้้หลักัการและค่่านิยิมแบบไหน

•	 ฉัันจะจัดัการความโกรธความไม่่พอใจของตนเองอย่่างไร ทั้้�งที่่�เกิดิต่่อโครงการ  
	 หรืือเกิิดในชั้้�นเรีียน

•	 ฉัันจะตอบสนองอย่่างไร ในกรณีีที่่�ฉัันไม่่รู้้�คำำ�ตอบ

	 สติิระลึึกรู้้�ในการทำำ�หน้้าที่่� โดยพููดกัับตััวเอง ดัังนี้้� 
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•	 ฉัันรู้้�ว่่าการตััดสิิน (ดีีไม่่ดีี ถููกผิิด ฯลฯ) ปิิดกั้้�นการค้้นหาและค้้นพบ แต่่เมื่่�อมี ี
	 ความรู้้�สึึกนี้้�โผล่่เข้้ามาในใจ และในถ้้อยคำำ� ฉัันจะรัับมืืออย่่างไร

•	 อะไรคืือสิ่่�งที่่�ฉัันฝัังใจ ว่่าจะต้้องเกิิดขึ้้�น ไม่่มีีทางเลี่่�ยง

•	 ฉัันต้้องการให้้ผู้้�เข้้าร่่วมอยู่่�กัับกิิจกรรม และร่่วมกิิจกรรมจริิงๆ แต่่ฉัันทำำ�ไม่่ได้้ 
	ผ ลต่่อทุุกคน และทุุกเวลา ในบางช่่วงสไตล์์ของฉัันใช้้ได้้ดีีต่่อคนกลุ่�มหนึ่่�ง  
	 แต่่ไม่่ได้้ผลต่่อคนอีกีกลุ่่�มหนึ่่�ง ฉันัจะเปลี่่�ยนสไตล์์การดำำ�เนิินการไปเรื่่�อยๆ ไหม 

•	 ฉัันตระหนักัว่่า การเรียีนรู้้�เป็็นกระบวนการตลอดชีวีิติ ประสบการณ์์ที่่�ฉันัจัดัให้้ 
	 อาจไม่่ส่่งผลในวันัพรุ่่�งนี้้� แต่่เกิิดผลใน 10 ปีขี้้างหน้้า ฉัันต้้องไม่่หลงตั้้�งความหวังั 
	ว่่ าจะเห็็นการเปลี่่�ยนแปลงภายในช่่วงเวลาของโครงการ 

•	 ผู้้�เข้้าร่่วมกิิจกรรมมีีพื้้�นความเข้้าใจเรื่่�องนี้้�แค่่ไหน ฉัันต้้องการเริ่่�มจากจุุดที่่�เขา 
	 เข้้าใจ ไม่่ใช่่จากจุุดที่่�ฉัันเข้้าใจ ฉัันต้้องเริ่่�มที่่�ผลประโยชน์์ของเขาเป็็นหลััก

•	 มีีจัังหวะหยุุดชั่่�วครู่่�หลัังฟััง มีีจัังหวะหยุุดชั่่�วครู่่�หลัังพููด หายใจยาวๆ เพื่่�อให้้ 
	 ออกซิิเจนไปเลี้้�ยงสมอง เพื่่�อเตรีียมรัับการตอบสนองของผู้้�เรีียน ในลัักษณะที่่�	
	ตั ัวฉัันตื่่�นรู้้�อยู่่�กัับปััจจุุบััน

•	ถึึ งแม้้จะเตรีียมการณ์์มาอย่่างดีี แต่่ฉัันจะยืืดหยุ่่�นตามความต้้องการของกลุ่่�ม 
	 ผู้้�เรยน โดยอาจล้้มเลิกิแผนเดิมิทั้้�งหมด แล้้วคิิดกระบวนการใหม่่เพื่่�อสนองผู้้�เรีียน
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•	 มีีจัังหวะหยุุดชั่่�วครู่่�หลัังฟััง มีีจัังหวะหยุุดชั่่�วครู่่�หลัังพููด หายใจยาวๆ เพื่่�อให้้		
	 ออกซิิเจนไปเลี้้�ยงสมอง เพื่่�อเตรีียมรัับการตอบสนองของผู้้�เรีียน ในลัักษณะที่่�	
	ตั วฉัันตื่่�นรู้้�อยู่่�กัับปััจจุุบัันขณะ ตั้้�งคำำ�ถามว่่า ความจริิงในขณะนี้้�คืืออะไร

•	ฉั ันไม่่ต้้องการมีีอำำ�นาจเหนืือใครทั้้�งสิ้้�น ไม่่ต้้องการเปลี่่�ยนแปลงใคร ฉัันมาที่่�นี่่� 
	 เพืื�อช่่วยให้้บางคนมองเห็น็สิ่่�งที่่�ไม่่สามารถเห็น็มาก่่อน ผ่่านการกระทำำ�ของตนเอง 	
	ฉั ันจะตั้้�งคำำ�ถามเรื่่�อยไปว่่า ใครมีีอำำ�นาจ หากคำำ�ตอบไม่่ก่่อผลดีีต่่อกลุ่�มผู้้�เรีียน  
	ฉั ันจะเปลี่่�ยนบรรยากาศและวิิธีีการ

•	 ฉัันมีีความชััดเจนเรื่่�องเป้้าหมายที่่�อยู่่�เบื้้�องหลัังการกระทำำ�ของฉัันหรืือไม่่ 
	ฉั ันรู้้�ไหมว่่าทำำ�ไมฉัันจึึงทำำ�อย่่างนี้้� หากไม่่รู้้� ต้้องหาคำำ�ตอบให้้ได้้

•	 จงสงบใจ จงมีีความสุุข ฉัันไม่่เกี่่�ยวข้้องกัับความวุ่่�นวายนั้้�น  

เขาแนะนำำ�ให้้ครููทุุกคนทำำ�รายการทำำ�นองนี้้�ของตนเอง จะช่่วยการพััฒนา
ตนเองอย่่างไม่่รู้้�ตััว 
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เป็น็การฝึึกใช้้ Kolb’S Experiential Learning Cycle ในกิิจกรรม 
ประจำำ�วันัหรือืในภาษาของการจัดัการความรู้้�เรีียกว่่า AAR-After Action Review  
การปฏิบิัตัิเิป็็นประจำำ�จะช่่วยพััฒนาสติิระลึึกรู้�ด้้วย 

สะท้้อนคิิดระหว่่างกิิจกรรม (Reflection-in-Action) อาจเรีียกอีีกชื่่�อ
หนึ่่�งว่่า Concurrent Learning เกิิดขึ้้�นภายในตััวบุุคคลปััจจุุบัันทัันทีีที่่�เหตุุการณ์ ์
เกิิดสดๆ ขอเล่่าประสบการณ์ข์องตนเองว่่าข้้อสะท้้อนคิิดนี้้�เกิิดอย่่างสายฟ้้าแลบ 
และบางครั้้�งในอีีกนาทีีเดีียวก็็ลืืม ผมจึึงใช้้วิิธีีเข้้าประชุุมหรืือทำำ�งานโดยมีี ipad 
Mini และดิินสอเขียีนไอแพ็ด็ติดิตัวัอยู่่�เสมอ และจดประเด็น็สำำ�คัญของการประชุุม
ในขณะนั้้�นด้้วยสีีดำำ� เมื่่�อประเด็็นสะท้้อนคิิดแวบเข้้ามา ก็็จดไว้้ด้้วยสีแดง ช่่วยให้้
ไม่่ลืืม และเวลาให้้ความเห็็นก็็ให้้ได้้อย่่างเป็็นระบบ เป็็นข้้อๆ อย่่างกระชัับและ
ชััดเจน 

สะท้้อนคิิดต่่อกิิจกรรม (Reflection-on-Action) อาจเรีียกอีกชื่่�อหนึ่่�งว่่า 
Retrospective Learning เป็็นการสะท้้อนคิิดย้้อนหลััง หลัังเหตุุการณ์์เกิิดแล้้ว
หนึ่่�งวััน 1 สััปดาห์์ 1 เดืือน 1 ปีี 10 ปีี หรืือ 50 ปีี ตััวผมเองสะท้้อนคิิดกลับไป
ยัังประสบการณ์์สมััยเด็็กที่่�บ้้านนอกเมื่่�อกว่่าเจ็็ดสิิบปีีมาแล้้วบ่่อยๆ  การสะท้้อน
คิดิแบบนี้้�อาจทำำ�คนเดียีว หรือืทำำ�เป็น็กลุ่่�มก็ไ็ด้้ หากทำำ�เป็น็กลุ่่�มต้้องใช้้วิธิีปีระชุุม
แบบ สานเสวนา (Dialogue) มีีประโยชน์์ตรงที่่�ได้้ฟัังการตีีความที่่�แตกต่่างกััน 

ฝึกสติระลึกรู้ผ่านการฝึกใคร่ครวญสะท้อนคิด

สะท้อนคิดระหว่างกิจกรรม (Reflection-in-Action)  
กับสะท้อนคิดต่อกิจกรรม (Reflection-on-Action) 
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เพื่่�อให้้เกิดิการเรียีนรู้้�จากประสบการณ์์อย่่างมีคีุุณภาพสููง ต้้องส่่งเสริมิให้้ม 
การใคร่่ครวญสะท้้อนคิิดทั้้�งในระหว่่างทำำ�งาน และหลัังงาน

โดยมีีปััจจััยส่่งเสริิมการใคร่่ครวญสะท้้อนคิิด 5 ประการ คืือ

ปัจจัยส่งเสริมการใคร่ครวญสะท้อนคิด

ความมีีอิิสระ (Autonomy) ช่่วยให้้กล้้าคิิด และมีีความรัับผิิดชอบต่่อ 
การสะท้้อนคิิดเพื่่�อเรีียนรู้้�และพััฒนางาน ในกรณีีที่่�หััวหน้้างานไม่่มี ี
ความเชื่่�อถืือไว้้วางใจคนในหน่่วยงาน สภาพอารมณ์์ของผู้้�ปฏิิบััติิงาน 
จะไม่่เอื้้�อต่่อการใคร่่ครวญสะท้้อนคิิด 

การป้้อนกลัับ  (Feedback)  ผมมีีความเห็็นว่่า Feedback  
ที่่�ดีีที่่�สุุดคืือคำำ�ถาม ที่่�เป็็นคำำ�ถามเชิิงสะกิิดใจ 

ปฏิิสััมพัันธ์์กัับผู้้�อื่่�น ท่ี่�มีีการรัับฟััง ตั้้�งคำำ�ถาม และกระตุ้้�นความตื่่�นตััว 
ซึ่่�งกัันและกััน ช่่วยให้้เกิิดความคิิดใหม่่ๆ และได้้รัับฟัังข้้อคิิดเห็็น 
หรืือการตีีความที่่�ต่่างจากที่่�เราคิิดได้้ 

แรงกดดััน ที่่�เป็็นแรงกดดัันเชิิงบวก เช่่น การมีีเวลาจำำ�กััด  
ช่่วยให้้การสะท้้อนคิิดเข้้าเรื่่�องเร็็ว หรืือแรงกดดัันเชิิงเป้้าหมายงาน  
เอามาตั้้�งคำำ�ถามเพื่่�อการสะท้้อนคิิด

แรงกดดัันชั่่�วคราว ตััวอย่่างเช่่น หััวหน้้าไม่่มีีเวลา  
ต้้องตามไปสะท้้อนคิิดกัันระหว่่างลงลิิฟท์์ เพราะหััวหน้้ามีีภารกิิจด่่วน   
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วงจรเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์ที่่�เรารู้้�จัักกัันดีี คืือ Kolb’S Experiential 
Learning Cycle กัับ Deming Cycle หรืือ PDCA (Plan-Do-Check-Act) 
Cycle ของการพััฒนาคุุณภาพ ที่่�ทั้้�งสองวงจรมีี 4 ขั้้�นตอน เป็็นเรื่่�องการคิิดเสีีย 
2 ขั้้�นตอน ดัังรููป Deming Cycle

การเรียนรู้วงจรเดี่ยว กับการเรียนรู้สองวงจร
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เริ่่�มจาก Plan หรืือการวางแผน (คิิด) ว่่าจะทำำ�อะไร อย่่างไร แล้้วปฏิิบััติิ (Do) ตามด้้วย
การตรวจสอบ (Check) และคิิด ว่่าจะทำำ�งานนั้้�นให้้ดียิ่่�งขึ้้�นได้้อย่่างไร (Act) เมื่่�อทำำ�ซ้ำำ��ๆ ร่่วม
กัันในหมู่่�เพื่่�อนร่่วมงาน ก็็จะเกิิดความเข้้าใจทั้้�งวิิธีีการทำำ�งานและหลัักการของการทำำ�งานนั้้�นไป
โดยอััตโนมััติิ แถมยัังสร้้างนิิสััยหรืือวััฒนธรรมคุุณภาพงาน และการพััฒนาคุุณภาพงานอย่่างต่่อ
เนื่่�อง นิิสััยนี้้�จะเป็็นคุุณต่่อบุุคคลไปตลอดชีีวิิต 

ส่่วนวงจร Kolb’s Experiential Learning Cycle คล้้าย แต่่ไม่่เหมือืน Deming Cycle ดังันี้้� 
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เริ่่�มที่่�ประสบการณ์์ตรง (Concrete Experience) ในระหว่่างนั้้�นก็็สัังเกต
และคิิด (สะท้้อนคิิด) (Reflective Observation) ตามติิดด้้วยการคิดิเชิงินามธรรม
ไปสู่่�หลักัการ (Abstract Conceptualization) จะเห็น็ว่่า ใน Kolb’s Experiential 
Learning Cycle การคิดิสองขั้้�นตอนอยู่่�ติิดกันั ที่่�จริิงยังัมีกีารคิดิขั้้�นตอนที่่�สามซ่่อน
อยู่่� คือื “คิดิเชื่่�อครึ่่�งไม่่เชื่่�อครึ่่�ง” ต่่อหลักัการหรือืทฤษฎีีที่่�ตนคิิดขึ้้�น นำำ�สู่่�ขั้้�นตอนที่่� 
4 (Active Experimentation) คืือเอาหลัักการที่่�คิิดได้้ไปทดลองใช้้ ในกิิจกรรม
เดิมิ เพื่่�อดููว่่าได้้ผลดีขีึ้้�นหรือืไม่่ หรืือทดลองใช้้ในกิิจกรรมใหม่่ที่่�คาดว่่าน่่าจะใช้้ได้้
ผล ก็็จะเกิิดความเข้้าใจหลัักการนั้้�นดีีขึ้้�น

จะเห็็นว่่า Kolb’s Experiential Learning Cycle เป็็นวงจรเรีียนรู้้�ที่่�เชื่่�อม
การปฏิิบััติิเข้้ากัับการเรีียนรู้้�ทฤษฎีี ในลัักษณะที่่�การปฏิิบััติิช่่วยเอื้้�อความเข้้าใจ
ทฤษฎีีที่่�คมชััดลึึกและเชื่่�อมโยงยิ่่�งขึ้้�น โน้้มเอียีงหรืือเชื่่�อมโยงเข้้าสู่่�การเรีียนรู้้�แบบ
สองวงจร (Double Loop Learning) ดัังรููป 
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การเรีียนรู้้�จากการปฏิิบัตัิหิรืือจากประสบการณ์ ์เกิดิจากการได้้รับการป้อ้นกลับ (Feed-
back) หรืือป้อ้นไปข้้างหน้้า (Feed Forward) หากป้อ้นกลับเพื่่�อพัฒันาเทคนิคิหรือืวิธิีกีาร เรีียก
ว่่าการเรีียนรู้้�วงจรเดี่่�ยว (Single Loop Learning) หากป้้อนกลัับไปที่่�หลัักการ (กล่่องสีีเขีียว) 
ด้้วย เรีียกว่่าการเรีียนรู้้�สองวงจร (Double Loop Learning) 

จะเห็็นว่่า ข้้อมููลป้้อนกลัับอยู่่�ในกล่่องสีีเขีียว   คืือผลที่่�เกิิดขึ้้�นจากการกระทำำ�นั้้�น 
หากป้อ้นกลับัไปที่่�กล่่องสีีเหลือืงเข้้ม      ก็เ็กิดิการเรีียนรู้้�และพัฒันาวิธีิีการ คนทั่่�วไปจะป้้อนกลับั 
ในระดัับนี้้�เป็็นหลััก หากป้้อนกลัับไปที่่�กล่่องสีีเหลืืองอ่่อน    ก็็จะเกิิดการตั้้�งคำำ�ถามต่่อหลัักการ 
เป้้าหมาย ค่่านิิยม ที่่�ใช้้อยู่่�เดิิม ว่่าเหมาะสมหรืือไม่่ เป็็นการชวนให้้คิิดลึึกและเชื่่�อมโยงยิ่่�งข้ึ้�น 
หลัักการเรียีนรู้้�สองวงจรจึึงเป็น็เครื่่�องช่่วยเตืือนสติใิห้้การเรียีนรู้้�จากประสบการณ์ไ์ปให้้ถึึงมิติิิด้้าน
ทฤษฎีีหรืือหลัักการ คล้้าย Kolb’s Experiential Learning Cycle 

ผมเขีียนเรื่่�อง Multiple Loop Learning ไว้้ที่่� gotoknow.grg ในหััวข้้อ ชีีวิิตที่่�พอเพีียง  
4232 KM กัับ Multiple Loop Learning15 และ หััวข้้อ Developmental Evaluation: 30 
บรรยายสั้้�นๆ เรื่่�อง  DE ที่่� สกสว.16

คำำ�ถามที่่�ใช้้ใน Single Loop Learning คืือ “ฉัันทำำ�เรื่่�องนี้้�ถููกวิิธีีแล้้วหรืือ” (Am I Doing 
The Thing Right?) ส่่วนคำำ�ถามที่่�ใช้้ใน Double Loop Learning คือื “ฉัันทำำ�ถููกเรื่่�องแล้้วหรือื” 
(Am I Doing The Right Thing?) 

15ชีีวิิตที่่�พอเพีียง  4232. KM กัับ multiple loop learning 
(https://www.gotoknow.org/posts/702946)

 16Developmental Evaluation: 30. บรรยายสั้้�นๆ เรื่่�อง  DE ที่่� สกสว.
(https://www.gotoknow.org/posts/691579)
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เขาอ้้างถึึง Paolo Freire ที่่�เสนอ “การศึึกษาที่่�ใช้้การให้้ปัญหา” (Problem 
-Posing Education) แทนที่่�ครููจะเน้้นบอกความรู้้� กลัับเน้้นถามปััญหา  
ให้้นัักเรีียนคิิด (แบบสะท้้อนคิิด) และสื่่�อสารความคิิดเห็็นออกมา แล้้วครูู 
เรีียนรู้้�วิธิีสีะท้้อนคิดิของตนจากการสะท้้อนคิดิของนักัเรียีน จะเห็น็ว่่าตามแนวคิดิ
นี้้� นัักเรีียนคืือ “ครููของครูู” หรืือครููใช้้นัักเรีียนเป็็นครููของตน เพื่่�อการทำำ�หน้้าที่่�
ครููที่่�ดีียิ่่�งขึ้้�นอยู่่�ตลอดเวลา ทัักษะในการสัังเกต (Observe) ศิิษย์์ และตีีความ 
(Conceptualize) พฤติิกรรมของศิิษย์์ จึึงเป็็นสิ่่�งที่่�ครููต้้องฝึึกและเรีียนรู้้�เพิ่่�มเติิม
อยู่่�ตลอดเวลา 

โดยแนวคิดินี้้� ครููจึงึเป็น็ครููที่่�สอนศิษิย์ ์ไม่ใ่ช่่ครููที่่�สอนวิชิา โดยทำหน้้าที่่�
ให้้ปััญหา ชวนสะท้้อนคิิด และใส่่ความท้้าทายเพื่่�อให้้เกิิดประสบการณ์์ที่่�นำ
สู่่�การฝึึกคิิดในระดัับสููง และพััฒนาสมรรถนะแห่่งอนาคต 

ใช้ปัญหาและความท้าทาย



122 หนัังสืือชุุด ไตรภาค  “การเรีียนรู้� ‘ข้ั้�นสููง’ จาก ประสบการณ์์” (Experiential Learning) ภาคที่่� 2 : ทำำ�จริิง-เรีียนจริิงจนรู้้�แจ้้ง

คนเราต้้องรู้้�จัักฝึึกตนให้้เห็็นคุุณค่่าของปััญหา ความล้้มเหลว หรืือความ
เจ็็บปวด จากการทำำ�งาน หรืือจากการดำำ�รงชีีวิิต แล้้วนำำ�มาเป็็นประสบการณ์์
เพื่่�อการเรีียนรู้้�ของตน นัักเรีียนควรได้้รัับการฝึึกนี้้� โดยครููต้้องเรีียนรู้้�วิิธีีการจััด
กระบวนการเรีียนรู้้�เพื่่�อให้้ศิษย์์ได้้รับประสบการณ์์เรีียนรู้้�ที่่�พอดีีระหว่่างความ
สนุุกกัับความเครีียด ความวิิตกกัังวล หรืือความท้้าทาย (Optimal Learning 
Experience) ซ่ึ่�งหมายความว่่า ผู้้�เรีียนต้้องได้้รัับการฝึึกให้้ออกจากพื้้�นที่่�สบาย 
(Comfort Zone) ออกมาเผชิิญความยากลำำ�บากหรืือความท้้าทายเป็็นระยะๆ 
ได้้รัับการฝึึกให้้คุ้้�นเคยกัับอารมณ์์ตรงรอยต่่อ (Edge Emotion) นี้้� 

Action Learning ในที่่�นี้้�หมายถึึงการเรีียนรู้้�ในการทำำ�งาน เป็็นกระบวน
การต่่อเนื่่�องของการเรีียนรู้้�และสะท้้อนคิิด สนัับสนุุนโดยเพื่่�อนร่่วมงาน เพื่่�อให้้
งานบรรลุุผลอย่่างดีี ผู้้�ปฏิิบััติิงานเรีียนรู้้�ร่่วมกััน และจากกัันและกััน กัับเพื่่�อน
ร่่วมงาน โดยเรีียนรู้้�จากปััญหาจริิง และสท้้อนคิิดจากประสบการณ์์ของตนเอง 
ช่่วยให้้มีีจริิตเชิิงรุุกต่่อชีีวิิตและงาน เอาชนะแรงเฉื่่�อยที่่�เอาแค่่คิดและรู้้�สึึกแต่่ไม่่
ทำำ�และเรีียนรู้้�จากการปฏิิบััติินั้้�น  โดยมีีวงจรเรีียนรู้้�จากการปฏิบิััติิ ดัังนี้้� 

ปัญหากับการเรียนรู้อย่างเจ็บปวด

การเรียนรู้จากการปฏิบัติ (Action Learning)



123หนัังสืือชุุด ไตรภาค  “การเรีียนรู้� ‘ข้ั้�นสููง’ จาก ประสบการณ์์” (Experiential Learning) ภาคที่่� 2 : ทำำ�จริิง-เรีียนจริิงจนรู้้�แจ้้ง



124 หนัังสืือชุุด ไตรภาค  “การเรีียนรู้� ‘ข้ั้�นสููง’ จาก ประสบการณ์์” (Experiential Learning) ภาคที่่� 2 : ทำำ�จริิง-เรีียนจริิงจนรู้้�แจ้้ง

ประกอบด้้วย 4 ส่่วนคืือ 
	บุ คคล ผู้้�เข้้าร่่วมโดยสมัครใจ 

	ที มเรีียนรู้้� เป็็นกลุ่่�มบุุคคลท่ี่�มาพบปะกัันอย่่างสม่ำำ��เสมอ มีีความเชื่่�อถืือ
	 ไว้้วางใจต่่อกัันและกััน และแชร์์ข้้อสะท้้อนคิิดต่่อกัันได้้อย่่างเปิิดใจ 
	ภ ายใต้้ข้้อตกลงว่่าจะไม่่นำำ�เรื่่�องท่ี่�ปรึึกษาหารืือกัันไปพููดที่่�อื่่�น (รัักษาความลัับ) 

	 ปััญหา ท่ี่�แต่่ละบุุคคลนำำ�สู่่�วงเรีียนรู้้�  

		  การกระทำำ� ท่ี่�ดำำ�เนิินการและเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์นั้้�น 

ไม่่มีีการจดรายงานการประชุุม อาจมี ี“คุุณอำำ�นวย” (Facilitator) ช่่วยจัดักระบวนการ  
สมาชิิกท้้าทายข้้อสะท้้อนคิิดของเพื่่�อนสมาชิิก เพื่่�อกระตุ้้�นการเรีียนรู้้� ที่่�มีีเป้้าหมายทั้้�งเพื่่�อ 
พััฒนาตััวบุุคคล และพััฒนางาน เขาแนะนำำ�ให้้หลีีกเลี่่�ยงสิ่่�งต่่อไปนี้้�

	 เข้้าสู่่�คำำ�ตอบเร็็วเกิินไป

	ปล่ อยให้้บุคคลหรืือกลุ่่�มบุุคคลดำำ�เนิินการโดยไม่่ตรวจสอบบริิบทแวดล้้อม 

	ปล่ อยให้้สมาชิิกเสนอเรื่่�องหรืือความเห็็นแบบกว้้างๆ ไม่่โฟกััสแผนปฏิบิััติิที่่�ชััดเจน

	ส มาชิิกบางคนได้้รัับความช่่วยเหลืือหรืือสนัับสนุุนเมื่่�อตนนำำ�เสนอ  
		  แต่่ไม่่ช่่วยเหลืือเพ่ื่�อนเมื่่�อเพื่่�อนนำำ�เสนอ 

ข้้อเสนอจากสมาชิิกในการพบปะกัันแต่่ละครั้้�ง มีีดัังนี้้� 
	 • ประเด็็นที่่�จะดำำ�เนิินการจากการพบปะครั้้�งท่ี่�แล้้ว
	 • ประเด็็นที่่�เสร็็จแล้้ว หรืือยืืดเวลาออกไป
	 • เป้้าหมายท่ี่�ต้้องการบรรลุุในการนำำ�เสนอครั้้�งนี้้� 
	 • สิ่่�งที่่�ผู้้�นำำ�เสนอได้้เรีียนรู้้� จากการดำำ�เนิินกิิจกรรม หรืือไม่่ได้้ดำำ�เนิินกิิจกรรม 

ทีมเรียนรู้จากการปฏิบัติ 
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เขาบอกว่่า กิิจกรรมนี้้�มีีประโยชน์ดัังต่่อไปนี้้� 
	ช่ วยให้้งานได้้ผล และสร้้างปฏิิสััมพัันธ์์ ได้้แก่่ สร้้างทีีม สร้้างการเปลี่่�ยนวััฒนธรรม		

		  และ	พััฒนาปฏิสิััมพัันธ์์ระหว่่างบุุคคล สร้้างบทบาทพััฒนา เช่่น 
	 การเป็็นพ่ี่�เลี้้�ยง (Mentoring)  

	สร้้ างขีีดความสามารถในการเรีียนรู้้� มีีกรอบความคิิดใหม่่ เอื้้�ออำำ�นาจ (Empower)  
		  แก่่ตนเองและแก่่ผู้้�อื่่�น 

	 พััฒนาความสามารถในการอยู่่�กับความไม่่แน่่นอน ความกำำ�กวมไม่่ชััดเจน 

		  เพิ่่�มความสามารถด้้านการจััดการโครงการ 

	 พััฒนาทัักษะด้้านการอำำ�นวยความสะดวก (Facilitation)  
		  ที่่�นำำ�ไปใช้้จััดกระบวนการกลุ่่�มได้้	

เขาแนะนำำ�ว่่า ข้้อปฏิิบััติิสำคััญของทีีมเรีียนรู้้�จากการปฏิบิััติิได้้แก่่ 
	 อาจมีการกำำ�หนดกติิกา โดยสมาชิิกร่่วมกัันกำำ�หนด 
	 กติิกาท่ี่�กำำ�หนดเปลี่่�ยนได้้โดยสมาชิิกร่่วมกัันพิิจารณา 
	ส มาชิิกแต่่ละคนควรได้้รัับเวลานำำ�เสนอเท่่ากััน (เช่่น 30 นาทีี) 
	มี ีการตกลงแผนปฏิิบััติิ
	ส มาชิิกทุุกคนรัับผิิดชอบการเข้้าร่่วมกิิจกรรม 
	 โครงการของสมาชิิกได้้เข้้าสู่่�การประชุุมเรีียงลำำ�ดัับ 
	ส มาชิิกพััฒนาทัักษะการฟัังและรัับข้้อมููล
	 ในการนำำ�เสนอ สมาชิิกระบุุให้้ชััดเจนว่่าตนต้้องการอะไร 
	 เพื่่�อช่่วยให้้เพ่ื่�อนสมาชิิกพุ่่�งความสนใจถููกจุุด 
	มี ีการให้้ Feedback อย่่างสร้้างสรรค์์
	มี ีการรัักษาความลัับ 
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การทำำ�งานของสมองมีี 2 ส่่วน คืือ ส่่วนรู้้�สำำ�นึึก กัับ ส่่วนไร้้สำำ�นึึก ตััว
ตนของคนเราก็็มีี 2 ส่่วน คืือ ตััวตนรู้้�สำำ�นึึก กัับ ตััวตนไร้้สำำ�นึึก การเรีียนรู้้�จาก
ประสบการณ์์ เป็็นการเรีียนรู้้�องค์์รวม คืือทั้้�งที่่�เป็็นการเรีียนรู้้�อย่่างรู้้�ตััว กัับที่่�
เป็็นการเรีียนรู้้�อย่่างไม่่รู้�ตััว โดยต้้องรู้้�จัักทำำ�ให้้การเรีียนรู้้�สองแบบนี้้�เสริิมส่่งซ่ึ่�ง
กัันและกััน ไม่่ขััดกััน การเรีียนรู้้�แบบรู้้�ตััว เรีียนจากถ้้อยคำำ� แต่่การเรีียนรู้้�แบบ
ไม่่รู้้�ตััวเรีียนจากความรู้้�สึึกและภาพ

การเรียีนแบบไม่่รู้�ตััวนี้้� สำำ�คัญมากในการกีฬีา  แต่่ในบุุคคลทั่่�วไปก็ควร
ได้้ทำำ�ความเข้้าใจความแตกต่่างระหว่่างการเรียีนรู้้�จากการปล่่อยให้้กิจิกรรมเกิดิ
ขึ้้�น (ไม่่รู้�ตัวั) กับัเรียีนรู้้�จากการทำำ�ให้้กิจิกรรมเกิดิขึ้้�น (รู้้�ตัวั) สำำ�หรับัครูู พึึงเข้้าใจ
ผลร้้ายของ “การสอนมากเกิินไป” (Overteaching)

ประสบการณ์กับสมองส่วนไร้สำ�นึก

สัังเกต ด้้วยตา หูู ความรู้้�สึึก ต่่อสิ่่�งที่่�กิิดขึ้้�นเมื่่�อตนปฏิิบััติิ 
จารึึกโปรแกรม ด้้วยสายตา และประสาทรัับรู้้�อื่่�นๆ ระหว่่างการกระทำำ� 
ปล่่อยให้้ร่่างกายกระทำำ� โดยไม่่ใช้้สมองคิิด 
สัังเกต ด้้วย ภาพ เสีียง สััมผััส เป็็นการครบวงจรของการเรีียนรู้้�แบบไม่่รู้้�ตััว 

การเรีียนรู้้�แบบไม่่รู้้�ตัวมีี 4 ขั้้�นตอน ดัังนี้้�
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ไม่่ว่่าทำำ�อะไร การมีสีมาธิอิยู่่�กับัสิ่่�งนั้้�นเป็น็เรื่่�องสำำ�คัญ ทั้้�งสมาธิอิยู่่�กับัสิ่่�ง
ที่่�เกิิดขึ้้�นภายในตน และสิ่่�งที่่�กำำ�ลัังเกิิดขึ้้�นภายนอกตน เขาบอกว่่าการโฟกััสจุุด
สนใจอาจเกิดิเป็น็ขั้้�นเป็น็ตอน จากการรับัรู้้� (Awareness) สู่่�การให้้ความสนใจ 
(Attention) สู่่�การมีีสมาธิิ (Concentration) สู่่�สมาธิิจุุดเดีียว (One-Point 
Concentration) การปฏิิบััติิกิิจกรรมภายใต้้สภาพจิิตเช่่นนี้้� จะนำำ�สู่่�สภาพที่่�
เรีียกว่่า ประสบการณ์์สุุดยอด (Peak Experience) หรืือ Self-Actualization 
หรืือ Flow เป็็นช่่วงเวลาที่่�มีีความสุุขความสงบ คล้้ายลืมตััวไปชั่่�วคราว 

การดำ�รงอยู่ (Being) กับ 
ประสบการณ์สุดยอด (Peak Experience) 
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นี่่�คืือมุุมมองเชิิงเศรษฐศาสตร์์ต่่อประสบการณ์์ มองในมุุมของการให้้บริิการ
การเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์ เพื่่�อให้้บุุคคลเกิิดการพััฒนาและกลายเป็็นอีีกคนหนึ่่�ง 
มองในเชิิงธุุรกิิจบริิการ 

โดยแบ่่งออกได้้เป็็น 4 จตุุรภาค (Quadrant) ด้้วยแกน การมีีส่่วนร่่วม  
(เชิิงรุุก-เชิิงรัับ) กัับแกนวิิธีีได้้ความรู้้� (รัับถ่่ายทอด-ซึึมซัับเอง) ตามภาพ

ผมไม่่ได้้เห็็นด้้วยกัับวิิธีีจััดกลุ่่�มบริิการการเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์ ดัังภาพ
ทั้้�งหมด โดยเฉพาะอุุตสหกรรมการศึึกษา ที่่�ผมมองว่่า หากจัดดีี จะเป็็นการเรีียนรู้้� 
เชิิงรุุก ไม่่ใช่่รัับถ่่ายทอด และจริิงๆ แล้้ว การศึึกษาสมััยใหม่่ควรใช้้กิจกรรมใน 
จตุุรภาคอื่่�นๆ เพื่่�อการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียนด้้วย อย่่างไรก็็ตาม การแยกแยะออกตาม 
ในภาพ ก็็ช่่วยให้้เราเข้้าใจรููปแบบการเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์ที่่�มีีอยู่่�ในปััจจุุบััน 

เป้า้หมายของการเรีียนรู้้�จากประสบการณ์คื์ือ การเปลี่่�ยนแปลงระดับัรากฐาน
หรืือเปลี่่�ยนขาด (Transformation)  การเรีียนรู้้�ที่่�ดีีจะนำำ�สู่่�การบรรลุุเป้้าหมายนี้้�ได้้ 

เศรษฐศาสตร์ประสบการณ์ 
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สรุป

การเรีียนรู้้�จากการดำำ�รงชีีวิิต หรืือดำำ�รงอยู่่� (Being) เป็็นการเรีียนรู้้�ขั้้�นสููง ที่่�
นำำ�สู่่�ชีีวิิตที่่�ดีี ไม่่สามารถได้้จากการรัับถ่่ายทอดความรู้้� ที่่�เน้้นถ่่ายทอดด้้วยถ้้อยคำำ�
เป็น็หลักั และเป็็นการเรีียนรู้้�แบบรู้้�ตััวเท่่านั้้�น ต้้องการการเรีียนรู้้�แบบที่่�ผู้้�เรีียนสร้้าง
ความรู้้�และสมรรถนะทั้้�งมวลใส่่ตน ผ่่านการเรีียนรู้้�ขาออก คืือผ่่านการกระทำำ�ของ
ตนเอง ร่่วมกัับการใคร่่ครวญสะท้้อนคิิด โดยทำำ�คนเดีียวในบรรยากาศสงบ และทำำ�
ร่่วมกัับเพื่่�อนร่่วมงานหรืือร่่วมเรีียนรู้้� เพื่่�อเรีียนรู้้�การตีีความประสบการณ์์ที่่�ตีีความ
ได้้หลากหลาย เพื่่�อการเรีียนรู้้�ความซัับซ้้อน ความไม่่ชััดเจน ความไม่่แน่่นอน ของ
ชีวีิติจริิง นั่่�นคืือคนเราจะมีชีีีวิิตที่่�ดีไีด้้ ต้้องฝึึกทักษะเรีียนรู้้�แบบไม่่รู้�ตััวด้้วย โดยทักษะ
สำำ�คััญคืือ ทัักษะอยู่่�กัับปััจจุุบัันขณะ (สติิภาวนา) 
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20.
เรีียนรู้้ � 

จากอนาคต

หนังสือชุด ไตรภาค 
“การเรียนรู้ ‘ขั้นสูง’ จาก ประสบการณ์” 
 ภาคที่ 2 : ทำ�จริง-เรียนจริงจนรู้แจ้ง
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ตอนที่ 20 นี้ ตีความจากการอ่านหนังสือบทที่ 10 

Imagining, Experiencing and Learning From The Future 
ซึ่งเป็นบทสุดท้าย 

ข้อสรุปอย่างสั้นท่ีสุดคือ การเรียนรู้จากประสบการณ์เป็นสิ่งท่ีมี
คุณค่ายิ่ง แต่ไม่พอ ต้องรู้จักเรียนรู้จากอนาคตด้วย โดยมนุษย์ทุก
คนได้รับพรสวรรค์ติดตัวมา ให้มีจินตนาการไปในอนาคตได้ เราจึง
เรียนรู้จากอนาคตได้ ใช้จินตนาการฝึกฝนสมองให้เรียนรู้ ได้ และผม
ขอเสรมิจากประสบการณช์วีติของตนเองวา่  เราสามารถจนิตนาการ
ชีวิตในอนาคตของเรา แล้วนำ�มาบอกตัวเองให้สร้างประสบการณ์
เพ่ือการเรยีนรูสู้อ่นาคตน้ันได้ ชว่ยใหเ้ป็นชวีติท่ีมีทิศทางคลา้ยเรอืท่ี
มีหางเสือ ไม่ปล่อยให้ชีวิตดำ�เนินไปอย่างเคว้งคว้างไร้เป้าหมาย 

ยิ่่�งในยุุคปััจจุุบันและอนาคต มนุุษย์์เราสามารถเรียีนรู้้�จากอนาคตหรือืสิ่่�งที่่�ยังัไม่่ได้้ 
เกิดิข้ึ้�นจริิงได้้โดยใช้้เทคโนโลยีีช่่วย เช่่น ความจริิงเสมืือน (VR-Virtual Reality) ความจริิง 
ปรุุงแต่่ง (AR-Augmented Reality) รวมทั้้�งภาพยนตร์์ประเภทนวนิิยายวิิทยาศาสตร์์ 
(Sci-Fi) 

เขายกข้้อเขีียนของ Peter Senge ในหนัังสืือ The Fifth Discipline (1993) 
เรื่่�องข้้อหลงผิิดต่่อการเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์ ว่่าเป็็นการหลงคิิดว่่าจะเป็็นการเรีียนรู้้�ที่่�
เห็็นผลทัันทีี แต่่ในความเป็็นจริิงไม่่ใช่่ การเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์เป็็นการเรีียนรู้้�ที่่�เห็็น
ผลกระทบช้้า ดัังนั้้�น หากต้้องการเห็็นผลเร็็ว ต้้องใช้้การเรีียนรู้้�แบบอื่่�น ไม่่ใช่่การเรีียนรู้้�
จากประสบการณ์์ 
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มนุุษย์์เราจิินตนาการอยู่่�ตลอดเวลา และจิินตนาการนี้้�ช่่วยให้้มีีการ
เปลี่่�ยนแปลงการเชื่่�อมต่่อใยประสาทในสมอง  โดยที่่�สมองทำำ�หน้้าที่่�จดจำำ�เรื่่�อง
ราวต่่างๆ โดยกระจายข้้อมููลอยู่่�ในหลายส่่วนของสมอง เมื่่�อจะใช้้งานก็็ดึึงเอา
มาจากที่่�ต่่างๆ อย่่างรวดเร็็ว  แตกต่่างจากแผ่่นเสีียง หรืือระบบความจำำ�ใน
คอมพิิวเตอร์์ ที่่�แยกอยู่่�กัันเป็็นเรื่่�องๆ 

การเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์จึึงเป็็นการฝึึกสมองหลายส่่วนให้้ทำำ�งาน
ร่่วมมืือกััน มีีการบัันทึึกข้้อมููลไว้้ในสมองหลากหลายส่่วน เป็็นการเรีียนรู้้�ที่่�ซัับ
ซ้้อนและมีีการสั่่�งสมอยู่่�ตลอดเวลา ทีีละน้้อยๆ  กว่่าจะเห็็นผลก็็ใช้้เวลานาน  

ที่่�น่่าพิิศวงยิ่่�งกว่่านั้้�นคืือ จริงิๆ แล้้วสมองฝึกึและใช้้จินิตนาการอยู่่�ตลอด
เวลา ตััวอย่่างเช่่น ระหว่่างสนทนากัันมีีเสีียงดัังอยู่่�รอบข้้าง เราได้้ยินเสีียงของ
คู่่�สนทนาไม่่ชัดในบางคำำ� แต่่ก็เดาหรือืปะติิดปะต่่อเรื่่�องราวได้้ โดยจินตนาการ
คำำ�ที่่�ขาดหายไปได้้ไม่่ยาก จากการที่่�สมองมีกีารฝึกึดึึงข้้อมููลจากส่่วนต่่างๆ ของ
สมองเอามาใช้้งานประกอบกัันเป็็นเรื่่�องราวที่่�คล้้ายคลึึงกัันอยู่่�ก่่อนแล้้ว  

จะเห็็นว่่า สมองมีีการทำำ�งานแบบจิินตนาการปนจริิงอยู่่�เป็็นปกติ เด็็ก
เล็ก็บางคนยังัแยกไม่่ออกระหว่่างจินิตนาการที่่�เกิิดขึ้้�นในสมองกับัเรื่่�องจริิง  จึึง
เล่่าจิินตนาการออกมาเป็็นเรื่่�องราวด้้วยความเชื่่�อว่่าเป็็นเรื่่�องจริิงที่่�เกิิดขึ้้�น นััก
แต่่งนวนิิยาย คืือนัักจิินตนาการ 

สมองนักจินตนาการ
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ฝัันกลางวััน ไม่่ได้้มีีผลร้้ายเสมอไป ในแง่่ที่่�ว่่าปล่่อยให้้เวลาผ่่านไปโดย
ไม่่ทำำ�อะไร เสีียเวลาไปโดยเปล่่าประโยชน์์  มองมุุมบวก ฝัันกลางวัันเป็็น
จิินตนาการอย่่างหนึ่่�ง และมีีส่่วนทำำ�ให้้สมองมีีการเรีียนรู้้� และจััดระบบข้้อมููล
เอาไว้้ใช้้ในอนาคต คืือฝัันกลางวัันเป็็นวิิธีีสร้้างพลัังหรืือฝึึกสมองในยามที่่�การ
ประตุ้้�นสมองจากภายนอกมีีจำำ�กััด 

ในทำำ�นองเดีียวกััน ประสบการณ์์ก็็มีีผลได้้ทั้้�งด้้านดีีและด้้านลบ 
โดยเฉพาะอย่่างยิ่่�งที่่�เป็็นประสบการณ์์ด้้านเจ็็บปวดหรืือล้้มเหลว

การตอบสนองแบบที่่� 3 นี้้� เป็็นการกัักขัังตนเองอยู่่�ในพื้้�นที่่�ปลอดภััย 
(Comfort Zone) ไม่่กล้้าเผชิิญความเสี่่�ยง หรืือพื้้�นที่่�ท้้าทาย (Challenge 
Zone) คนแบบนี้้�เท่่ากัับปิิดกั้้�นตนเองจากโอกาสเรีียนรู้้� 

จินตนาการกับประสบการณ์

มนุุษย์์เราตอบสนองต่่อประสบการณ์์ที่่�เป็็นความล้้มเหลว 
หรืือความผิิดพลาด 3 แบบ คืือ
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มีีงานวิิจััยเรื่่�องให้้คนกลุ่่�มหนึ่่�งออกกำำ�ลัังท่่าใดท่่าหนึ่่�งซ้ำำ��ๆ หลายๆ วััน 
แล้้ววััดความแข็็งแรงของกล้้ามเนื้้�อที่่�ออกกำำ�ลัง พบว่่ากล้้ามเนื้้�อแข็ง็แรงข้ึ้�นร้้อย
ละ 33 ให้้คนอีกีกลุ่่�มหนึ่่�งไม่่ต้้องออกกำำ�ลังัจริิงๆ แต่่ให้้จินิตนาการว่่าออกกำำ�ลัง
ท่่าเดียีวกันั ในความถี่่�และจำำ�นวนวันัเท่่ากััน พบว่่ากล้้ามเนื้้�อแข็็งแรงขึ้้�นร้้อยละ 
22 ส่่วนคนกลุ่่�มที่่�ไม่่ออกกำำ�ลัังและไม่่จินตนาการ ความแข็็งแรงของกล้้ามเนื้้�อ
คงที่่� เมื่่�อเอาคนกลุ่่�มที่่� 1 และ 2 ไปทำำ� Brain Scan ดููขนาดของสมองส่่วน
ที่่�เกี่่�ยวข้้อง พบว่่าสมองส่่วนนั้้�นมีีขนาดใหญ่่ขึ้้�น บ่่งชี้้�ว่่า การจิินตนาการไปใน
อนาคต เราช่่วยให้้สมองเกิิดการเชื่่�อมเครืือข่่ายใยประสาท ที่่�จะช่่วยให้้มีคีวาม
สำำ�เร็็จในการทำำ�กิิจกรรมทำำ�นองนั้้�นในอนาคต

จิตใจแข็งแกร่งเพื่ออนาคต

ไอน์์สไตน์์กล่่าวว่่า จิินตนาการสำำ�คััญกว่่าความรู้้� การตั้้�งคำำ�ถามใหม่่ๆ 
คิิดหาลู่่�ทางใหม่่ๆ และมองปััญหาเก่่าจากมุุมมองใหม่่ๆ ต้้องการจิินตนาการ
สร้้างสรรค์์ ที่่�ช่่วยสร้้างความก้้าวหน้้าให้้แก่่วิิทยาศาสตร์ ์ อีีกท่่านหนึ่่�งใช้้คำำ�ว่่า 
Imaginization และให้้นิิยามว่่า หมายถึึงการพััฒนาความสามารถในการมอง
และทำำ�ความเข้้าใจสถานการณ์์ในมุุมใหม่่ๆ โดยต้้องกล้้าทำำ�ตััวเป็็นนัักทฤษฎีี 
และกล้้าปฏิิบััติิตามความเข้้าใจของตนเอง ซึ่่�งจะช่่วยให้้เราขยายกรอบความ
คิิดของตนเองออกไป ซึ่่�งหมายความว่่า เราสะท้้อนคิิดประสบการณ์์ในอดีีต
ด้้วยมุุมมองใหม่่ ที่่�เรีียกว่่าเป็น็การเรีียนรู้้�ย้้อนหลังั (Retrospective Learning) 
และในขณะเดีียวกันัเราก็ต็้้องกล้้าจินิตนาการให้้ตนเองเข้้าไปอยู่่�ในสถานการณ์์
ใหม่่ หรืือความท้้าทายใหม่่ เพื่่�อการเรีียนรู้้� ที่่�เรีียกว่่าการเรีียนรู้้�ไปข้้างหน้้า 
(Prospective Learning) ซึ่่�งจะช่่วยแหวกกรอบความคิิดเดิิมๆ  

จินตนาการอนาคต
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จิินตนาการเป็็นเครื่่�องมืือสำำ�คัญของการเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์ และ
การเรีียนรู้้�ตลอดชีีวิิตของมนุุษย์์ โดยเริ่่�มจากเครื่่�องมืือฝึึกจิินตนาการในเด็็ก 
คืือการเล่่น ขอย้ำำ��ว่่าการเรีียนรู้้�ในเด็็กเล็็กเป็็น Play-Based Learning  
เป็็นส่่วนใหญ่่ พ่่อแม่่ผู้้�ปกครองและครููจึึงควรส่่งเสริิมให้้เด็็กเล็็กได้้เล่่นเพื่่�อ
เรีียนรู้้� ไม่่ควรเร่่งให้้เด็็กประพฤติิตััวเป็็นผู้้�ใหญ่่ 

เด็็กที่่�จิินตนาการเก่่ง จะเรีียนรู้้�การบููรณาการประสบการณ์์ ทำำ�ความ
เข้้าใจประสบการณ์์ภายนอก กัับประสบการณ์์ภายในตััว รู้้�จัักจัดระบบข้้อมููล
ได้้ดีีกว่่า สะท้้อนคิิดได้้ดีีกว่่า แยกแยะการรัับรู้้� (Perception) กัับการคิิด 
(Cognition) ได้้ รัับรู้้�ความผิิดพลาดได้้เร็็ว และมีีใจจดจ่่อได้้ดีกว่่า 

ประโยชน์ท์างสัังคมของจินิตนาการคือื เป็น็คนที่่�ว่่องไวต่่อความรู้้�สึึกของ
ผู้้�อื่่�น มีีความเห็็นอกเห็็นใจผู้้�อื่่�น ปรัับตััวได้้ดีี ทำำ�ตััวเข้้ากัับวััฒนธรรมใหม่่ได้้ดี 
สร้้างความรื่่�นเริิงเบิิกบานให้้แก่่ตััวเองเป็็น ลดความกลััวและความวิิตกกัังวล 
พััฒนาสุุขภาวะด้้านอารมณ์์ และการควบคุุมตนเอง 

เด็กกับจินตนาการ 
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ช่่วงเวลาที่่�เด็็กเล่่นเชิิงจิินตนาการกัับพ่่อและ/หรืือแม่่ เป็็นช่่วงเวลา
และปรากฏการณ์พิ์ิเศษ คือืเด็็กได้้มีโอกาสสร้้างและทดลองไอเดีียของตน จาก
ความรู้้�ความเข้้าใจที่่�ได้้จากประสบการณ์ค์รั้้�งก่่อนๆ ในบริบิทที่่�เต็็มไปด้้วยความ
เอ็็นดููและไม่่ถืือสาความไร้้เดีียงสาของเด็็ก ทำำ�ให้้เด็็กมีความมั่่�นใจที่่�จะทดลอง
และปฏิิบััติิตามจิินตนาการของตน ว่่าไม่่ว่่าจะทำำ�อะไร อย่่างไร ผลออกมา
อย่่างไร ก็็ไม่่มีการตัดัสินิถููกผิดจากพ่่อแม่่ เพราะการเล่่นนั้้�นไม่่ใช่่เรื่่�องจริิง เป็็น
เรื่่�องสมมติิ  การที่่�พ่่อแม่่เล่่นสมมติิตามที่่�ลููกกำำ�หนด แสดงความสนุุกสนาน
หััวเราะเมื่่�อได้้เผชิิญความท้้าทายร่่วมกััน และสำำ�เร็็จอย่่างหวุุดหวิิด เป็็นการ
สื่่�อสารเชิิงบวกระหว่่างกัันที่่�มีีค่่ายิ่่�งต่่อพััฒนาการเด็็ก รวมทั้้�งพ่่อแม่่ก็็ได้้ความ
สุุขความเบิิกบานใจด้้วย 

การเรีียนรู้้�ของเด็็กเกิิดจาก

ประกอบกัับทั้้�ง 3 ปัจัจัยันี้้�  พึึงส่่งเสริิมการเรียีนรู้้�จากการเล่่นให้้แก่่เด็็ก 

• ธรรมชาติิภายในตััวเด็็กเอง
• จากการเลี้้�ยงดููและการศึึกษา และ
• จากปัจัจัยด้้านสภาพแวดล้้อม
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เรีียนรู้้�จากเหตุุการณ์์ในอดีีต เมื่่�อสะท้้อนคิิดถึึงเหตุุการณ์์ในภายหลััง   

เรีียนรู้้�จากเหตุุการณ์์ในอดีีตเมื่่�อย้้อนคิิดกลัับไปอีีก  

เมื่่�อมีีประสบการณ์์ใหม่่ๆ  กลัับไปตีีความประสบการณ์์เดิิม ด้้วยมุุมมองใหม่่  

เรีียนรู้้�จากเหตุุการณ์์ ณ เวลาที่่�กำำ�ลัังเกิิดเหตุุการณ์์นั้้�น  

เรีียนรู้้�จากการคิิดฉากทััศน์์ในอนาคต (future scenarios)  

การเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์ แบ่่งตามเวลาของการเรีียนรู้้�ได้้เป็็น 3 กลุ่่�ม คืือ

โดยส่่วนใหญ่่มักเน้้นกัันที่่�กลุ่่�มที่่� 1 และเรีียกชื่่�อว่่า 
“การสะท้้อนคิิดต่่อกิิจกรรมที่่�ได้้เกิิดขึ้้�นแล้้ว” (Reflection on Action)        

การเรีียนรู้้�จากเหตุุการณ์์อาจเกิิดขึ้้�นในเวลาต่่างกััน เช่่น

ลำ�ดับเวลาของการเรียนรู้จากประสบการณ์
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ไม่่ว่่าจะจััดกลุ่่�มการเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์แบบใด มนุุษย์์เราเรีียนรู้้�
จากประสบการณ์์หลากหลายแบบนั้้�นอยู่่�ตลอดเวลา โดยเราสามารถฝึึกฝน
ตนเองให้้เรีียนรู้้�เก่่ง (รู้้�ครบด้้าน ลึึก และเชื่่�อมโยง) ได้้  

ที่่�ผ่่านมา มีีการกล่่าวถึึงการสะท้้อนคิิดเกี่่�ยวกัับอนาคตน้้อย เพราะ  

เชื่่�อกัันว่่าการสะท้้อนคิิดต่่อเหตุุการณ์์ในอดีีต และต่่อเหตุุการณ์์ปััจจุบััน  
ก็็เพื่่�อเอาไปใช้้ทำำ�ให้้การดำำ�เนิินการในอนาคตได้้ผลดีี

คำำ�ว่่า “สะท้้อนคิิด” สื่่�อความหมายว่่า กระทำำ�ต่่อสิ่่�งที่่�เกิิดขึ้้�นแล้้ว  
ไม่่ใช่่ต่่อสิ่่�งที่่�อาจเกิิดขึ้้�น 

มัักคิิดว่่าการสะท้้อนคิิดต้้องทำำ�ต่่อสิ่่�งที่่�เกิิดขึ้้�นจริิง (Concrete Reality) เท่่านั้้�น

เราสะท้้อนคิิดต่่อการปฏิิบััติิ คำำ�ว่่า ปฏิิบััติิ มัักหมายถึึง การกระทำำ�  
การคิิดหรืือสะท้้อนคิิด ไม่่ใช่่การกระทำำ� 

มีีการศึึกษาเรื่่�องอนาคตน้้อย  
ข้้อนี้้�ผมไม่่เห็็นด้้วย ผมคิิดว่่าเวลานี้้�เราได้้รับข้้อมููลข่่าวสาร 
การทำำ�นายอนาคตของโลก ของสัังคม เป็็นประจำำ� น่่าจะเป็็นจุุดอ่่อน 
ภายในวงการการเรีียนรู้้�จากการปฏิิบััติิเอง ที่่�เอาใจใส่่เรื่่�องนี้้�น้้อย 

ต้้องการการคาดเดาอนาคต และทัักษะการสะท้้อนคิิดต่่อการคาดเดานั้้�น 

ต้้องการความชััดเจนว่่า การสะท้้อนคิิดเกี่่�ยวกัับอนาคต 
เป็็นเรื่่�องที่่�มีีความสำำ�คััญ และต้้องช่่วยกัันทำำ�ให้้มีีความชััดเจน 
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ผมเขีียนตอนนี้้�จากความคิิดของตนเอง ไม่่ได้้เอาจากหนัังสืือ โดยผมคิิดว่่ามนุุษย์์
เราเมื่่�อเติบิโตขึ้้�นเป็น็วัยัรุ่่�น ก็จ็ะเริ่่�มมีตีัวัตน (Identity) มีเีป้า้หมายชีวีิติ (ดูู Chickering’S 
Seven Vectors of Identity Development) การมีีเป้้าหมายชีีวิิตหมายความว่่าผู้้�นั้้�น
จิินตนาการอนาคตเป็็น และมีีการจิินตนาการอนาคตของตนในแง่่มุุมต่่างๆ อยู่่�เสมอ มีี
ผลให้้สมองเกิิดการพััฒนาขึ้้�นรองรัับอนาคตตามเป้้าหมายชีวิิตนั้้�น 

โดยที่่�เป้้าหมายชีวิติเป็็นสิ่่�งที่่�ซัับซ้้อน มีหีลายมิติิิหรืือหลายแง่่มุุม ทั้้�งด้้านการเรีียน
เพื่่�อเข้้าสู่่�อาชีพีและการมีงีานทำำ� รวมทั้้�งมีแีวดวงสังัคมที่่�ดีี การได้้มีโีอกาสตอบแทนคุุณพ่่อ
แม่่และผู้้�มีีอุุปการคุุณ การมีีคู่่�ครองและครอบครััว การมีีอุุดมการณ์์ในชีีวิิต ฯลฯ 

การสะท้้อนคิิดสู่่�เป้้าหมายอนาคตหลากหลายด้้าน นอกจากจะช่่วยกระตุ้้�นให้้
สมองสร้้างเครืือข่่ายใยประสาทเอาไว้้รองรัับกิิจกรรมตามที่่�จิินตนาการไว้้ล่่วงหน้้าแล้้ว 
ยัังจะช่่วยหล่่อหลอมค่่านิิยม (Values) ไว้้เป็็นหางเสืือชีีวิิต ให้้เป็็นคนมีีจิิตใจเห็็นแก่่ผู้้�อื่่�น 
(หรืือตรงกัันข้้าม) ให้้เป็็นคนยึึดมั่่�นในคุุณธรรม (Integrity) (หรืือตรงกัันข้้าม)  ให้้เป็็น
คนยึึดมั่่�นในการทำำ�ประโยชน์์ หรืือให้้ แก่่สัังคม (หรืือมุ่่�งเอาแต่่ตักตวงเข้้าสู่่�ตนเอง) ฯลฯ   

การสะท้้อนคิิดอนาคต มองในแง่่ของบุุคคล จึึงเป็็นเรื่่�องของการกำำ�หนดอนาคต
ของตนเองโดยไม่่รู้้�ตััว 

ถึึงแม้้ผมจะไม่่ได้้เขีียนตอนนี้้�โดยตีีความจากหนัังสืือ แต่่ก็็เขีียนจากการเรีียนรู้้� 
หลัักการ ด้้านการเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์ จากหนัังสืือทั้้�ง 2 เล่่ม ที่่�นำำ�สู่่�การเขีียนบัันทึึก 
ทั้้�ง 20 ตอนที่่�ผ่่านมา โดยเป็็นการสัังเคราะห์์ขึ้้�นมาเอง ไม่่ได้้ลอกจากหนัังสืือ 

เรียนรู้ล่วงหน้า สะท้อนคิดอนาคต
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ที่่�จริงิมนุุษย์เ์ราสร้้างความจริิงเสมือืนให้้ตัวัเองเรียีนรู้้�จากประสบการณ์์
นั้้�นได้้ โดยการคิิดและทำำ� ซึ่่�งจะนำำ�สู่่�การเรีียนรู้้�และจััดระบบใยประสาท
ในสมอง (และส่่วนอื่่�นๆ ของร่่างกาย) แต่่ความจริิงเสมืือนที่่�เรากล่่าวถึึง 
หมายถึึงความจริิงเสมืือนจากการสร้้างโดยเทคโนโลยีี ที่่�ช่่วยให้้ตัวเราเสมืือน
เข้้าไปอยู่่�ในสถานการณ์์จริิง และฝึึกประสบการณ์์ตอบสนองต่่อสถานการณ์์
เสมือืนนั้้�น ใช้้พัฒนาคนในหลากหลายบริิบท เช่่น นักับิน และเจ้้าหน้้าที่่�บริิการ
บนเครื่่�องบิิน ผู้้�บริิหาร และเจ้้าหน้้าที่่�ให้้บริิการในธุุรกิิจหลากหลายธุุรกิิจ  
รวมทั้้�งด้้านการศึึกษาและการแพทย์ ์นักัศึึกษาแพทย์ส์ามารถดึึงอวัยัวะเสมือืน
ออกมาศึึกษาส่่วนต่่างๆ จากร่่างเสมืือนได้้ รวมทั้้�งศึึกษาการทำำ�หน้้าที่่�ของ 
ส่่วนต่่างๆ ของอวััยวะได้้ เป็็นต้้น 

ความจริงเสมือน
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สรุป

ศาสตร์์ว่่าด้้วยการเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์บููรณาการความรู้้�ด้้าน

ประสาทวิิทยาศาสตร์์ เอามาใช้้หนุุนการเรีียนรู้้� ได้้แก่่การเรีียนรู้้�จากการ 

กระทำำ� (Action Learning) เรียีนรู้้�จากการสะท้้อนคิิด (Reflective Learning) 

คำำ�นึึงถึึงปััจจััยด้้านอารมณ์์ รวมทั้้�งปััจจััยด้้านสภาพแวดล้้อม

เป้้าหมายคืือการพััฒนาตััวตน เพื่่�อเดิินเส้้นทางชีีวิิตสู่่�การเปลี่่�ยนขาด  

(Transform) ตนเอง สู่่�ตััวตนในระดัับที่่�สููงข้ึ้�น โดยวิิทยาศาสตร์์บอกว่่า 

ประสบการณ์ส์ามารถส่่งอิทิธิพิลต่่อการทำำ�หน้้าที่่�ของยีนี โดยไม่่มีกีารเปลี่่�ยน

รหัสัยีนี แต่่การเปลี่่�ยนแปลงนั้้�นส่่งต่่อไปยังลููกหลานได้้ (เรีียกว่่า Epigenetic) 

การเรีียนรู้้�จากประสบการณ์ใ์ช้้พลังัของการสะท้้อนคิดิ โดยสะท้้อนคิดิ

ต่่ออดีตี ปัจัจุุบันั และอนาคต เพื่่�อยกระดัับตนเองให้้อยู่่�เหนือืตัวัตนของตนเอง 

(Transcend) เพื่่�อร่่วมสร้้างอนาคตให้้แก่่มนุุษยชาติิ และโลก 


