
การศึกษาการออกแบบการเรียนรู้ การจัดกระบวนการเรียนรู้ และประสบการณ์การเรียนรู้ของ

นักศึกษาจากโครงการ “การพัฒนาผู้น�ำการสื่อสารเชิงสร้างสรรค์ 360 องศา เพื่อการปฏิรูปสังคม รุ่นที่

สอง ของมหาวทิยาลัยกรุงเทพ” เป็นงานวจิัยเชงิคุณภาพ (Qualitative research) ที่ใช้กระบวนการของการ

วจิัยเชงิปฏบิัตกิาร (Action research) เพื่อศกึษาการออกแบบกระบวนการเรยีนรู้ การจัดกระบวนการเรยีน

รู้ และประสบการณ์การเรยีนรู้ของนักศกึษา มุ่งเน้นการท�ำความเข้าใจ การอธบิาย การตคีวาม และสร้าง

ประสบการณ์การเรยีนรู้ร่วมกันระหว่างผู้เรยีนและทมีผู้จัดกระบวนการเรยีนรู้ โดยมขีัน้ตอนที่ส�ำคัญในการ

ศกึษา ได้แก่ การวางแผน (Plan) การลงมอืปฏบิัต ิ (Action) การสังเกต/การเก็บข้อมูล (Observation) และ

การสะท้อนผลการปฏบิัต ิ (Reflection) ผลการศกึษาพบว่ามกีารใช้กระบวนการและเครื่องมอืที่หลากหลาย 

เพือ่ออกแบบการเรยีนรู้ เปิดโอกาสให้ผู้เรยีนมสี่วนร่วม การจดักระบวนการเรยีนรู้ เริม่ต้นด้วยกจิกรรมค่าย 

ละลายพฤตกิรรม ให้ผู้เรยีนได้ย้อนกลับมาทบทวนตนเอง รู้จักตนเอง รู้จักเพื่อน ตามด้วยการให้ผู้เรยีนได้

สัมผัสโจทย์การเรยีนรู้จากพื้นที่จรงิ พบบุคคลต้นแบบ ผู้น�ำทางสังคม นักปราชญ์ของชุมชน เชื่อมต่อโลกใน

ห้องเรยีนเข้ากบัพื้นทีช่มุชน เรยีนรูป้ระเดน็ทางสงัคม ประสบการณ์การเรยีนรูท้ีน่กัศกึษาได้รบัคอืการพฒันา

ความเป็นผู้น�ำร่วม (Collective leadership) การท�ำงานเป็นทีม รวมไปถึงการพัฒนาทักษะด้านการสื่อสาร 

และเปิดโลกทางความคดิให้กบัผูเ้รยีนค�ำนงึถงึประเดน็ปัญหาทางสงัคมผ่านการท�ำโครงการธรุกจิเพือ่สงัคม
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The qualitative research under the second installment of the “360 Degrees Creativity-Oriented 

Development of Communication Leaders for Social Reform” Project by Bangkok University is focused on the 

use of action research approach for learning design, learning process management and students’ learning 

experience. It attempts to understand, explain, interpret and create a joint learning experience between 

the learners and the learning process management team members. The key stages are planning, action, 

observation and reflection. It is discovered from the study that a diverse range of processes and tools 

are used in the learning design effort. This allows the learners to take part in the learning management 

process. It begins with ice-breaking activities to give the camp members the chance to reflect on 

themselves and to know their peers better. Subsequently, the learners are exposed to actual learning 

environments in the field. In the process, they meet model individuals, social leaders and local wise men; 

create a bridge between the classrooms and the communities; and, familiarize themselves with relevant social 

particularities. The experience gained enables the students to develop collective leadership, teamwork 

and communication skills, as well as to gain insights into those social issues through involvement in 

socially beneficial business programs. 
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การเรียนการสอนที่เป็นภาพจ�ำที่เราคุ้นชิน คือการเรียน

ต้องเกิดขึ้นในห้องสี่เหลี่ยม มีนักเรียนนั่งเรียงกันอยู่บนเก้าอี้ 

ผู้สอนยืนบรรยายอยู่หน้าห้อง บทบาทของผู้สอนในห้องเรียนจึง

มีค่อนข้างมาก ผู้สอนเป็นศูนย์กลางของห้องเรียน ยืนบรรยาย

อยูห่น้าชัน้เรยีน มอี�ำนาจในการให้ความรู ้ควบคมุ และตรวจสอบ

ความรู้ที่ผู้เรยีนได้รับว่าถูกต้องเหมาะสมหรอืไม่ การปรับเปลี่ยน

วิธีการสอน ลดอ�ำนาจการสอนตัดสินถูกผิดอย่างตายตัว มาสู่

วิธีการจัดการเรียนการสอนที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีบทบาทมาก

ขึ้นจึงเป็นความท้าทายอย่างมากในโลกยุคศตวรรษที่ 21 อีกทั้ง

รูปแบบการสอนแบบบรรยายในชั้นเรียนเพียงอย่างเดียวอาจจะ

ไม่สามารถตอบโจทย์กับสถานการณ์การเปลี่ยนแปลงของโลกที่

คนรุ่นใหม่สามารถเข้าถึงข้อมูลข่าวผ่านโลกอินเทอร์เน็ตได้มาก

ขึ้น การเรยีนการสอนและบทบาทของครูผู้สอนจงึต้องปรับตัว  

การตระหนักถึงการออกแบบ การจัดการกระบวนการ

เรียนรู ้ และสร้างประสบการณ์การเรียนรู ้ที่ท้าทายมีความ

ส�ำคัญเป็นอย่างมากส�ำหรับการพัฒนาคนรุ่นใหม่ การเรียนรู้

ในรูปแบบที่ให้อ�ำนาจกับผู้สอนในการจัดกระบวนการเรียนรู ้   

ผู ้สอนมีอ�ำนาจที่จะควบคุมการเรียนรู ้ (Teacher-directed 

learning practice) และเป็นผู้ก�ำหนดว่าผู้เรียนควรจะเรียนรู้

เรื่องอะไร การเรียนรู้ที่เน้นผู้สอนเป็นศูนย์กลาง เป็นลักษณะ

การเรียนรู ้ที่สอดคล้องกับทฤษฎีการเรียนรู ้รูปแบบดั้งเดิม 

(Traditional learning theories) เช่น ทฤษฎีการเรียนรู้ที่มุ่งเน้น

เชิงพฤติกรรม (Behaviorist learning theory) ผู้สอนมีอ�ำนาจที่

จะก�ำหนดเนื้อหา พื้นที่การเรียนรู้ และตัดสินผู้เรียน (Guney & 

Al, 2012; Lerkkanen et al., 2016) การออกแบบการเรยีนรู้โดย

มคีรูผู้สอนเป็นศูนย์กลางจงึเน้นการสื่อสารทางเดยีว (One-way 

communication) ผู้สอนมักจะเป็นผู้ควบคุมและถ่ายทอดข้อมูล

ต่างๆ ไปสู่ผู้เรยีน 

การเปิดพื้นที่ทางความคิดเพื่อให้ผู ้ เรียนควบคุมและ

จัดการเรียนรู ้ของตนเองจึงเป ็นความท ้าทายอย ่างมาก 

โดยเราต้องมีความเชื่อโดยพื้นฐานว่าผู ้เรียนมีความสามารถ 

มีอ�ำนาจในการสร้างและออกแบบการเรียนรู ้ของตนเองได้ 

ครูผู้สอนท�ำหน้าที่อ�ำนวยความสะดวก (Facilitator) ให้ค�ำแนะน�ำ 

ช่วยจัดระบบระเบียบความคิดให้กับผู้เรียน (Organize idea) 

(Lerkkanen et al., 2016) ครูผู้สอนกับผู้เรยีนจงึเปรยีบเสมอืนผู้ที่

ท�ำงานร่วมกัน ผู้สอนจงึไม่ได้ท�ำหน้าที่เพยีงบอกให้ผู้เรยีนไปอ่าน

ข้อมลูเพิม่เตมิเพยีงอย่างเดยีว แต่จะต้องท�ำหน้าทีก่ระตุน้ สะท้อน 

ชี้แนะ การเรียนรู้จึงต้องมีการผสมผสานการเรียนรู้ในแบบเดิม

ที่คุ้นชิน กับการเรียนรู้ในรูปแบบใหม่ที่ท้าทายกระบวนการคิด

และการใช้ชีวิตของคนรุ่นใหม่ ห้องเรียนของคนรุ่นใหม่จึงไม่ได้

จ�ำกัดอยู่ในชั้นเรียน แต่เป็นโลกรอบตัวหรือ “พื้นที่ชุมชน” ที่

ผูเ้รยีนได้มโีอกาสเข้าไปเรยีนรู ้สมัผสัด้วยตนเอง เปิดมติทิางความ

คดิมากยิ่งขึ้น 

ความท้าทายในการให้ผู้เรยีนควบคุมการเรยีนรู้ของตนเอง 

เป็นการกระตุ้นให้ผู ้เรียนมีพื้นที่ในการสื่อสารความคิด การ

ตีความข้อมูลความรู้ด้วยตนเอง ผ่านกระบวนการคิดใคร่ครวญ 

แลกเปลี่ยนเรียนรู้กับเพื่อนและผู้สอน เน้นการเรียนรู้ที่ใช้การ

ตคีวาม และการอธบิายเพือ่ท�ำความเข้าใจเนื้อหาการเรยีนรู้ การ

เรียนรู้ในรูปแบบนี้สอดคล้องกับทฤษฎีการเรียนรู้แบบประกอบ

สร้างความรู้ (Constructivist learning theory) เป็นการเรียนรู้ที่

มุ่งเน้นการค้นหาความรู้ด้วยตนเอง และค้นหาความรู้ผ่านการ

สนทนาหรอืการพดูคยุ  การท�ำงานร่วมกบัผูอ้ืน่ การมปีฏสิมัพนัธ์

ทางสังคม (Social interaction) มุ่งเน้นให้เกดิการสื่อสารสองทาง 

(Two-way communication) ผู้เรียนมีส่วนร่วมอย่างมากในการ

สร้างประสบการณ์การเรยีนรู้ของตนเอง (Guney & Al, 2012) 

รูปแบบการเรียนรู้จึงมีความหลากหลาย การเรียนรู้ต้อง

ตอบสนองกับธรรมชาติของผู้เรียน เราเรียนรู้อยู่ตลอดเวลาใน

ชีวิตประจ�ำวัน เราเป็นผู้แสวงหาความรู้ด้วยตนเอง แต่เมื่อเรา

เข้าสู่ระบบการศึกษา เข้าสู่ห้องเรียน เรากลับมอบอ�ำนาจการ

เรียนรู้ของเราให้กับผู้สอน และเชื่อว่าผู้สอนมอี�ำนาจในการบอก

ว่าเราควรจะรู้เรื่องอะไร ผู้เรียนจึงอาจจะคุ้นชินกับการรับความ

รู้ด้วยการสั่งสอน มากกว่าที่จะแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง การ

จัดการเรียนรู้ให้กับคนรุ่นใหม่จึงมีความส�ำคัญ เพราะโลกใน

ยุคปัจจุบันมีการเปลี่ยนแปลงในด้านต่างๆ อย่างไม่หยุดนิ่ง การ

เรียนรู้จึงต้องมีการปรับให้ทันกับความเปลี่ยนแปลงของโลกใน

ศตวรรษที่ 21 (วิจารณ์ พานิช, 2556) เพราะฉะนั้นผู้สอนรุ่น

ใหม่ต้องพยายามค้นหาวิธีการเรียนรู้ที่กระตุ้นให้ผู้เรียนได้มีส่วน

ร่วม สร้างแรงบันดาลใจในการเรยีนรู้ ท�ำให้ผู้เรยีนได้เผชญิหน้า

กับความแตกต่างหลากหลายทางความคิด เพราะความรู้ในเชิง

บูรณาการท�ำให้ผู ้ เรียนเกิดการเรียนรู ้แบบที่ไม ่ยึดตนเอง

เป็นศูนย์กลาง การเรียนรู ้แบบบูรณาการจึงเปิดให้เห็นมิติที่

หลากหลายในการได้มาซึง่ความรู ้ช่วยเตมิเตม็ประสบการณ์การ

เรียนรู้ของนักศึกษา เป็นการเรียนรู้ประเด็นปัญหาแบบองค์รวม 

มองสถานการณ์ที่เกดิขึ้นจากหลากหลายมุม (Esler et al., 2016) 

และฝึกฝนการท�ำงานร่วมกับผู้อื่น 

การออกแบบ การจัดกระบวนการการเรียนรู ้  และ

ประสบการณ์การเรยีนรู้จงึมคีวามส�ำคัญเป็นอย่างมาก และเป็น

วารสารวิจัยเพื่อการพัฒนาเชิงพื้นที่   =====  ปีที่ 8 ฉบับที่ 4 ตุลาคม-ธันวาคม 2559

ความสำ�คัญและที่มาของปัญหา
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ประเดน็สนใจศกึษา การศกึษาครัง้นี้จงึได้เลอืกใช้กรณศีกึษาจาก

โครงการพัฒนาผู้น�ำการสื่อสารเชิงสร้างสรรค์ 360 องศา เพื่อ

การปฏริูปสังคม รุ่นที่สอง ของมหาวทิยาลัยกรุงเทพ 

ความส�ำคัญและที่มาของโครงการ เป็นการเรยีนรู้ที่มุ่งเน้น

เรยีนรู้ประเด็นปัญหาทางสังคมเชงิบูรณาการ ให้ผู้เรยีนได้ค้นหา

หรือพัฒนาศักยภาพความเป็นผู้น�ำร่วม (Collective leadership) 

ท�ำงานร่วมกันเป็นทีม ประสานหรือบูรณาการเรียนรู้ในหลาย

สาขาวิชา ควบคู่ไปกับการเรียนรู้ประเด็นทางสังคม สามารถ

ถ่ายทอด เล่าเรื่อง และสื่อสารสร้างสรรค์ได้ แนวคิดหลักของ

โครงการในรุ่นที่สองได้มุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ธุรกิจเพื่อสังคม 

เรียนรู้การเป็นผู้น�ำที่สามารถประกอบกิจการเพื่อสังคม โดย

ท�ำงานร่วมกับชุมชนหรือบุคคลต้นแบบด้านเกษตรกรรมพร้อม

ทั้งมีความพยายามที่จะท�ำให้โครงการที่พัฒนาขึ้นมีความยั่งยืน 

(พรียา หาญพงศ์พันธุ์, 2558) 

การจัดโครงการในครั้งนี้มหาวิทยาลัยกรุงเทพได้รับความ

ร่วมมือจากเครือข่ายพัฒนาศักยภาพผู้น�ำการสร้างสุขภาวะ 

(คศน.) เป็นเครอืข่ายเน้นการพัฒนาผู้น�ำเชงิสังคม และโครงการ

คนกล้าคนืถิน่ทีม่อีงค์ความรูเ้ชงิเกษตรกรรมแบบสมยัใหม่ทีเ่ข้าถงึ

คนรุ่นใหม่ได้ง่าย เข้ามาร่วมเป็นวทิยากร รวมถงึมทีมีคณาจารย์

จากมหาวทิยาลยักรงุเทพทีม่าจากต่างสาขาวชิา เช่น นเิทศศาสตร์ 

เศรษฐศาสตร์ บริหารธุรกิจ มนุษยศาสตร์และการจัดการท่อง

เที่ยว สถาปัตยกรรมศาสตร์ นิติศาสตร์ เข้าร่วมด้วย ภูมิหลัง

ของทมีผู้จดักระบวนการเรยีนรู้จงึมคีวามหลากหลายจากแวดวง

วชิาการและวชิาชพี ซึง่จะเป็นประโยชน์กบันกัศกึษาในโครงการที่

ได้เรยีนรู้จากทมีผู้สอนที่มาจากหลากหลายสาขา 

พื้นที่การเรียนรู้หรือบุคคลต้นแบบที่เป็นประเด็นการเรียน

รู้ของนักศึกษาประกอบด้วย พื้นที่ชุมชน 2 พื้นที่ ได้แก่ ชุมชน

บางพูด และชุมชนศาลาแดงเหนือ จังหวัดปทุมธานี ขณะที่อีก 

5 พื้นที่มาจากบุคคลต้นแบบ ของโครงการ “คนกล้าคืนถิ่น” 

แต่ละพื้นที่จะมีองค์ความรู้เชิงเกษตรกรรมที่นักศึกษาจะต้อง

เข้าไปเรยีนรู้และพัฒนาโครงการธุรกจิเพื่อสังคม การเรยีนรู้จาก

พื้นที่ชุมชน จึงเป็นโจทย์ส�ำคัญเพื่อพัฒนาการเรียนรู้และพัฒนา

ชุมชน มีความมุ่งหวังในการสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ให้

ผู้เรียนได้คิดวิเคราะห์ วิพากษ์ วิจารณ์ เสนอแนะแนวทางแก้ไข 

ขับเคลื่อนประเด็นปัญหาทางสังคม สร้างการเปลี่ยนแปลงให้

เกิดขึ้นในสังคม และท�ำให้ผู้เรียนตระหนักถึงประเด็นปัญหาทาง

สังคมผ่าน “การท�ำธุรกจิเพื่อสังคม” ร่วมมอืกันสร้างผลผลติใน

รูปแบบต่างๆ ที่เป็นประโยชน์ต่อชุมชน เป็นการขยายขอบเขต

ของการเรียนรู ้เชื่อมต่อแนวคิดและทฤษฎีสู ่การปฏิบัติจริง 

ได้ลงพื้นที่สัมผัสประสบการณ์จริง และสามารถสร้างองค์ความ

รู้จากการลงมอืท�ำจรงิ 

การศกึษาการออกแบบการเรยีนรู้ การจัดการเรยีนรู้ และ

ประสบการณ์การเรยีนรู้ภายใต้โครงการผู้น�ำ 360 องศา มคีวาม

มุ่งหวังว่านักศึกษาจะได้พัฒนาศักยภาพความเป็นผู้น�ำ มีความ

กระตอืรอืร้นที่จะเรยีนรู้ ค้นหาความรู้ด้วยตนเอง และพร้อมที่จะ

เผชญิกบัปัญหาหรอืความไม่แน่นอนทางสงัคมทีเ่กดิขึ้น นกัศกึษา

จะกลายเป็นก�ำลังส�ำคัญของประเทศ เมื่อจบจากสถาบันการ

ศกึษาอย่างเป็นทางการ พวกเขาต้องกลบัสูพ่ื้นทีช่มุชนแห่งใดแห่ง

หนึง่ในพื้นทีเ่มอืง ชนบท การท�ำงานบรษิทั หรอืแม้กระทัง่การรเิริม่

ต่อยอดธุรกจิของตนเอง พร้อมด้วยวธิคีดิ (Mind set) ที่พร้อมจะ

เปิดรับความรู้ในรูปแบบที่แตกต่างหลากหลายได้ ให้ความหมาย

ในสิ่งที่ตนเองเรยีนรู้ และสามารถน�ำความรู้มาประยุกต์ใช้ในการ

ด�ำเนนิชวีติได้ 

1) เพื่อศึกษาการออกแบบการจัดการเรียนรู้ของโครงการ

การพัฒนาผู้น�ำการสื่อสารเชิงสร้างสรรค์ 360 องศา เพื่อการ

ปฏริูปสังคม รุ่นที่สอง ของมหาวทิยาลัยกรุงเทพ

2) เพื่อศึกษากระบวนการจัดการเรียนรู้ของโครงการการ

พัฒนาผู้น�ำการสื่อสารเชงิสร้างสรรค์ 360 องศา เพื่อการปฏริูป

สังคม รุ่นที่สอง ของมหาวทิยาลัยกรุงเทพ

3) เพื่อศึกษาประสบการณ์การเรียนรู้ของนักศึกษาจาก

โครงการการพัฒนาผู้น�ำการสื่อสารเชิงสร้างสรรค์ 360 องศา 

เพื่อการปฏริูปสังคม รุ่นที่สอง ของมหาวทิยาลัยกรุงเทพ

1) การศึกษาการออกแบบกระบวนการเรียนรู ้จะเป็น

แนวทางการพัฒนาหลักสูตร และนโยบายในการจัดการศกึษา

2) การศึกษากระบวนการเรียนรู้สามารถน�ำไปพัฒนาต่อ

ยอดในการจัดการเรียนรู้ให้กับนักศึกษาหรือบุคคลในองค์กร

ต่างๆ ได้

3) ประสบการณ์การเรียนรู้ของนักศึกษาเป็นข้อมูลส�ำคัญ

ส�ำหรับผู้ก�ำหนดนโยบายด้านการศึกษาในการปรับปรุงรายวิชา

หรอืหลักสูตรการเรยีนรู้

4) เปิดมุมมองทางด้านการเรียนรู้และการจัดการศึกษา

ให้กับบุคคลในแวดวงการศกึษา การจัดการเรยีนรู้ควรให้ผู้เรยีน

ได้มีส่วนร่วมในการออกแบบการเรียนรู้ และสร้างสรรค์รูปแบบ

การเรยีนรูข้องตนเอง ยงัเป็นการสร้างความสมัพนัธ์กบัชมุชนและ
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นิยามศัพท์เชิงปฏิบัติการ

แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง
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วทิยากรจากภายนอก 

การออกแบบเรยีนรู ้หมายถงึ การวางแผนการเรยีนรูข้อง

ทีมผู้จัดการเรียนรู้ว่าผู้เรียนควรจะเรียนรู้เรื่องอะไร และเรียนรู้

อย่างไร การศึกษาการออกแบบการเรียนรู้ในครั้งนี้วางอยู่บน

ฐานคิดของการเรียนรู้แบบมีโครงงานเป็นฐาน โดยให้ผู้เรียนได้

เรียนรู้ประเด็นปัญหาทางสังคมของบุคคลต้นแบบที่ท�ำงานด้าน

เกษตรกรรม และชมุชน ใช้โจทย์ปัญหาการเรยีนรูจ้ากสถานการณ์

จรงิ โดยมุง่เน้นใช้กรอบแนวคดิการประกอบสร้างความรู ้และการ

เชื่อมโยงความรู้ 

กระบวนการจัดการเรียนรู้ หมายถึง ล�ำดับหรือขั้นตอน

การเรียนรู้ที่ผู ้เรียนต้องเผชิญกับสถานการณ์ต่างๆ ที่ได้ร่วม

ออกแบบกับทีมผู้สอนตั้งแต่ล�ำดับแรกไปจนถึงล�ำดับสุดท้าย 

กระบวนการจัดการเรียนรู ้ให้กับนักศึกษาจะช่วยในการดึง

ศกัยภาพการเรยีนรูข้องผูเ้รยีน โดยมุง่เน้นให้นกัศกึษาคดิวเิคราะห์ 

และสามารถเชือ่มโยงสถานการณ์การเรยีนรูใ้นแต่ละสปัดาห์เพือ่

พัฒนาผลงานที่สะท้อนถึงความรู้ความเข้าใจ ความสามารถใน

การท�ำงานร่วมกันเป็นทีม ซึ่งเป็นทักษะที่ส�ำคัญและเป้าหมาย

หลกัของโครงการทีจ่ะสร้างทกัษะผูน้�ำร่วม (Collective leadership) 

ที่สามารถสื่อสารอย่างสร้างสรรค์ ค�ำนึงบริบททางสังคมและ

สิ่งแวดล้อม ผ่านการท�ำธุรกจิเพื่อสังคม

ประสบการณ์การเรยีนรู้ หมายถงึ ความคดิเห็น อารมณ์ 

ความรู้สึกนึกคิด รวมถึงพฤติกรรมที่แสดงออก ให้เห็นถึงความ

เปลี่ยนแปลงหรือแสดงให้เห็นถึงความรู้ การเรียนรู้ที่ได้รับจาก

การเข้าร่วมโครงการ โดยมุ่งเน้นการอธิบายประสบการณ์การ

เรียนรู้ที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาความเป็นผู้น�ำ การสื่อสาร การ

เรยีนรูป้ระเดน็ทางสงัคมหรอืการพฒันาโครงการธรุกจิเพือ่สงัคม

ของนักศกึษา 

แนวคิดที่ใช้เป็นฐานคิดในการออกแบบการเรียนรู้ ได้แก่ 

ทฤษฎีการประกอบสร้างความรู้และการเชื่อมโยงความรู้ ขณะ

ที่กระบวนการจัดการเรียนรู้ ทีมผู้สอนมุ่งหวังทั้งด้านเนื้อหาและ

ทกัษะทีจ่�ำเป็นส�ำหรบัคนรุน่ใหม่ โดยใช้ฐานแนวคดิทกัษะการเรยีน

รู้ในศตวรรษที่ 21  แนวคดิการเรยีนรู้แบบกระตอืรอืร้น (Active 

learning) และแนวคิดกิจการเพื่อสังคมและผู้ประกอบการเพื่อ

สังคม (Social enterprise) องค์ประกอบสุดท้ายคอืการถอดองค์

ความรู้ด้านประสบการณ์ที่นักศึกษาได้รับ แนวคิดหรือทฤษฎีดัง

ที่กล่าวมามคีวามเชื่อมโยงและเกี่ยวเนื่องกัน เป็นกรอบแนวคดิที่

ส�ำคัญในการศกึษาและการวางแผนการเรยีนรู้ในโครงการ 

1) ทฤษฎีการเรียนรู ้แบบประกอบสร ้างความรู ้  

(Constructivism) และเชื่อมโยงความรู้ (Connectivism)

ทฤษฎีการ เ รี ยนรู ้ แบบประกอบสร ้ า งความรู ้ 

(Constructivism) มุ ่งเน ้นการออกแบบการเรียนรู ้ที่สร ้าง

ประสบการณ์การเรียนรู้ เพื่อให้ผู้เรียนสัมผัสและประกอบสร้าง

ความรู้ของตนเอง สร้างความเชื่อมโยงกับประสบการณ์ของ

ตนเอง เพื่อก่อให้เกิดการเรียนรู้ ทฤษฎีการเรียนรู้หรือชุดความ

คิดดังที่กล่าวไปข้างต้นได้มีพัฒนาการเกี่ยวเนื่องถึงทฤษฎีการ

เรียนรู้แบบเชื่อมโยง (Connectivism) ที่อธิบายว่าการเรียนรู้ต้อง

สามารถสร้างผู้เรยีนให้เชื่อมโยงความรู้ ความคดิ ท�ำความเข้าใจ

ปรากฏการณ์ทางสงัคมจากหลากหลายมติ ิซึง่มคีวามส�ำคญัเพือ่

รองรับและท�ำความเข้าใจสังคมรอบตัวที่มีความเปลี่ยนแปลงอยู่

ตลอดเวลา เป็นการเรียนรู้ในยุคที่สื่อสมัยใหม่มีบทบาทส�ำคัญ

ในกระบวนการเรยีนรู้ (Teachthought we grow teachers, 2013; 

อนุชา โสมาบุตร, 2558) 

การศึกษาในครั้งนี้ เป็นการศึกษาที่มุ ่งเน้นการใช้กรอบ

แนวคิดหรือทฤษฎีการเรียนรู้ในเชิงการประกอบสร้างความรู้ 

(Constructivism) และเชือ่มโยงความรู ้(Connectivism) ซึง่พยายาม

ที่จะให้นักศกึษาเปลี่ยนแปลงทัง้เชงิพฤตกิรรมและความคดิ โดย

เฉพาะอย่างยิง่มคีวามพยายามทีจ่ะให้ผูเ้รยีนสร้างการเรยีนรูข้อง

ตนเอง ผ่านการท�ำกิจกรรมและสร้างรูปแบบการเรียนรู้ที่หลาก

หลาย มุ่งเน้นการพัฒนาความเป็นผู้น�ำ การสื่อสาร การตระหนัก

ถงึประเด็นทางสังคม 

2) แนวคดิทักษะการเรยีนรู้ในศตวรรษที่ 21 

ทักษะที่ส�ำคัญในศตวรรษที่ 21 ประกอบด้วย ทักษะ 3 

ประการแรก คอื การอ่านออก (Reading) การเขยีนได้ (Writing) 

และการคิดเลขเป็น (Arithmetic) รวมไปถึงทักษะในเชิงความ

คิดและเชิงปฏิบัติ 8 ประเภท ได้แก่ ทักษะด้านการคิดอย่างมี

วจิารณญาณและทักษะในการแก้ปัญหา ทักษะด้านการคดิอย่าง

สร้างสรรค์และนวัตกรรม ทักษะด้านความร่วมมือ การท�ำงาน

เป็นทมีและภาวะผู้น�ำ ทักษะด้านความเข้าใจต่างวัฒนธรรม ต่าง

กระบวนทัศน์ ทักษะด้านการสื่อสาร สารสนเทศและรู้เท่าทัน

สื่อ ทักษะด้านคอมพิวเตอร์ และเทคโนโลยีสารสนเทศและการ

สื่อสาร ทักษะอาชีพและทักษะการเรียนรู้ และสุดท้ายคือทักษะ

การเปลี่ยนแปลง ทักษะแต่ละด้านมีความส�ำคัญส�ำหรับการ

พฒันาการตนเอง และการเตบิโตในสงัคมโลก (พมิพนัธ์ เดชะคปุต์ 

และ พเยาว์ ยนิดสีุข, 2558; วจิารณ์ พานชิ, 2556) 

วารสารวิจัยเพื่อการพัฒนาเชิงพื้นที่   =====  ปีที่ 8 ฉบับที่ 4 ตุลาคม-ธันวาคม 2559 39
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จากทักษะการเรยีนรู้ในศตวรรษที่ 21 กระบวนการจัดการ

เรียนรู ้ของนักศึกษาในโครงการต้องมีการพัฒนาและสร้าง

ประสบการณ์การเรยีนรู้ มุ่งเน้นใน 3 ด้านหลัก ได้แก่ ความเป็น

ผูน้�ำ การสือ่สาร และการปฏริปูสงัคมหรอืการเปลีย่นแปลงสงัคม 

ซึ่งเป็นทักษะที่สอดคล้องกับการเรยีนรู้ในศตวรรษที่ 21

3) แนวคิดการเรียนรู ้แบบกระตือรือร้น (Active 

learning)

การสร้างให้ผู ้เรียนมีความกระตือรือร้นในการเรียน

รู้ เป็นแนวคิดเน้นการฝึกคิด ตั้งค�ำถาม และพัฒนาไปสู่การคิด

วิเคราะห์ การเรียนรู้ในรูปแบบนี้ใช้วิธีการเรียนรู้ที่หลากหลาย 

เช่น การเรยีนรู้แบบการค้นพบ การเรยีนรู้จากกรณปีัญหา การ

เรียนรู้จากการท�ำกิจกรรม และการเรียนรู้แบบสืบค้น กิจกรรม

การเรียนรู้ที่เกิดจึงต้องผสมผสานวิธีการเรียนรู้หลากหลายรูป

แบบ เพื่อให้ผู้เรยีนเกดิการพัฒนาตนเอง และยังเป็นการกระตุ้น

ให้ผู้เรยีนได้เกดิการเรยีนรู้อย่างต่อเนื่องตลอดชวีติ และสามารถ

น�ำวธิกีารเรยีนรูไ้ปประยกุต์ใช้สถานการณ์หรอืชวีติประจ�ำวนัของ

ตนเอง (กบัตนันโีม, 2559) การสร้างการเรยีนรูแ้บบกระตอืรอืร้น

หรือสร้างผู้เรียนที่มีความกระตือรือร้นจึงต้องเกี่ยวเนื่องกับการ

วางแผนหรอืออกแบบกระบวนการเรยีนรู้ที่เหมาะสมด้วยเช่นกัน 

4) แนวคิดกิจการเพื่อสังคมและผู้ประกอบการเพื่อ

สังคม (Social enterprise)

การน�ำแนวคิดกจิการเพื่อสังคมและผู้ประกอบการเพื่อ

สังคมมาเป็นแนวคิดหลักในการเรียนรู้ของโครงการเป็นความ

พยายามที่จะเปิดมิติการเรียนรู้ของนักศึกษาไปสู่พื้นที่เชิงสังคม

และสิง่แวดล้อม คณุลกัษณะของกจิการเพือ่สงัคมมอีงค์ประกอบ

ส�ำคัญ ได้แก่ ผู้สร้างกิจการเพื่อสังคมควรก�ำหนดวัตถุประสงค์

เพือ่สงัคมและสิง่แวดล้อมเป็นหลกั เน้นการพึง่พาตนเอง มกีารหา

รายได้จากสินค้าหรือบริการด้านสังคมที่ตนเองเป็นผู้สร้างสรรค์

ขึ้น กระบวนการสร้างสนิค้าหรอืบรกิาร ต้องค�ำนงึถงึสิง่แวดล้อม 

สังคม และเปิดพื้นที่ให้กับความแตกต่างหลากหลาย ผลก�ำไรที่

ได้จากการประกอบกิจการเพื่อสังคมต้องมีการบริหารจัดการที่

เหมาะสม คืนก�ำไรให้กับชุมชนและผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้อง พร้อมทั้ง

ท�ำให้การด�ำเนินกิจการเพื่อสังคมมีความยั่งยืน ประการสุดท้าย 

การด�ำเนนิกจิการเพื่อสังคมต้องท�ำอย่างเป็นระบบ เปิดเผย และ

ตรวจสอบได้ (กิจการเพื่อสังคมคืออะไร, 2557) กระบวนการ

เรียนรู ้ของนักศึกษาจึงไม่ได้มุ ่งเน้นการหารายได้เพียงอย่าง

เดยีว เป็นการท�ำความเข้าใจสังคมไทย โดยใช้ฐานความคดิเรื่อง

เศรษฐกิจพอเพียง เรียนรู้สังคมไทยผ่านการท�ำเกษตรกรรมของ

คนรุ่นใหม่ การลงพื้นที่ไปเรียนรู้ในชุมชนท�ำให้ได้เรียนรู้มิติด้าน

เศรษฐกิจ สังคม และสิ่งแวดล้อมในชุมชนที่นักศึกษาต้องร่วม

กันคดิและพัฒนาโครงการเพื่อช่วยให้ชุมชนแก้ปัญหาเกดิขึ้นได้

5) แนวคิดประสบการณ์การเรียนรู ้  (Learning 

experience)

ประสบการณ์การเรยีนรู้ เกี่ยวข้องกับมติทิี่หลากหลาย 

ไม่ได้มองเพียงผลการเรียนรู้ที่ประเมินมาในรูปแบบเกรดเพียง

อย่างเดียว ประสบการณ์การเรียนรู้ หมายถึง ปฏิกิริยาที่เกิด

ขึ้นภายใต้กระบวนการเรียนรู้ทั้งหมด ความคิดเห็น อารมณ์ 

ความรู้สึก พฤติกรรมที่แสดงออก ที่เกิดขึ้นภายในและภายนอก

ห้องเรียน มีทั้งที่สังเกตเห็นได้ และไม่สามารถสังเกตเห็นได้ 

(Gallagher, 2011; Study.com, 2016; The Glossary of Education 

Reform, 2014) 

จากแนวคิดที่กล่าวไปข้างต้นที่น�ำมาเป็นกรอบการศึกษา

ท�ำให้เห็นความเชื่อมโยงว่ากระบวนการพัฒนานักศึกษา และ

การออกแบบการเรียนรู้มีความส�ำคัญอย่างมาก ผู้จัดการเรียน

การสอนต้องมีการวางแผนที่ดีว่าจะมีการวางรูปแบบการเรียนรู้

อย่างไร มลี�ำดบัขัน้ตอนอย่างไรในการจดัการเรยีนรู ้เพือ่ต้องการ

สร้างประสบการณ์การเรียนรู้ให้กับนักศึกษาในลักษณะใด การ

ศึกษาในครั้งนี้จึงเลือกใช้กรณีศึกษาของนักศึกษาในโครงการ 

“การพัฒนาผู้น�ำการสื่อสารเชงิสร้างสรรค์ 360 องศา เพื่อการ

ปฏริูปสังคม” รุ่นที่สอง ของมหาวทิยาลัยกรุงเทพ

การศกึษาการออกแบบการเรยีนรู ้กระบวนการเรยีนรู ้และ

ประสบการณ์การเรียนรู้ของนักศึกษา จากโครงการพัฒนาผู้น�ำ

การสื่อสารเชิงสร้างสรรค์ 360 องศา เพื่อการปฏิรูปสังคม รุ่น

ที่สอง ของมหาวิทยาลัยกรุงเทพ ผู้วิจัยได้ออกแบบการวิจัยเป็น

งานวจิยัเชงิคณุภาพ (Qualitative research) และใช้กระบวนการใน

รปูแบบของงานวจิยัเชงิปฏบิตักิาร (Action research) ซึง่มขีัน้ตอน

ส�ำคัญ ได้แก่ การวางแผน (Plan) การลงมอืปฏบิัต ิ(Action) การ

สังเกต/เก็บข้อมูล (Observation) และการสะท้อนผลการปฏิบัต ิ

(Reflection) ที่มุ่งเน้นการอธบิาย การตคีวาม การท�ำความเข้าใจ

กระบวนการเรยีนรู้เพื่อสร้างผู้น�ำผ่านการท�ำโครงการ เพื่อเรยีน

รู้การประกอบธุรกิจเพื่อสังคม (Social enterprise) และประเด็น

ปัญหาทางสังคม กรอบแนวคดิการวจิัยเป็นดังแสดงในตารางที่ 1

กระบวนการเกบ็รวบรวมข้อมลู จงึประกอบไปด้วยการเกบ็

รวบรวมข้อมูลจากเอกสารที่เกี่ยวข้อง เก็บข้อมูลจากนักศึกษา 

ทมีคณาจารย์ผู้สอน และทมีวทิยากร ผ่านการประชุมเตรยีมงาน 

พูดคุยอย่างไม่เป็นทางการระหว่างการท�ำกจิกรรม มกีารจัดการ

สัมมนาเชิงปฏิบัติการที่เปิดโอกาสให้นักศึกษาเข้าร่วมออกแบบ
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ตารางที่ 1  กรอบแนวคดิการวจิัย

ว ัตถ ุประสงค์
การว ิจ ัย

การว ิจ ัยเช ิงปฏิบ ัต ิการ/
กระบวนการ

แนวคิด/
ทฤษฎีท ี ่ เก ี ่ยวข ้อง

เคร ื ่องม ือเก ็บข ้อม ูล/
ผ ู ้ เข ้าร ่วม

เพ ื ่ อศ ึ กษาการออกแบบ

ก า ร จ ั ด ก า ร เ ร ี ย น ร ู ้ ข อ ง

โ ค ร ง ก า ร ก า ร พั ฒ น า

ผู ้ น ำ � ก า ร ส ื ่ อ ส า ร เ ช ิ ง

สร ้างสรรค ์ 360 องศา 

เพ ื ่อการปฏิร ูปส ังคม ร ุ ่น

ท ี ่ สองของมหาว ิทยาล ั ย

กร ุงเทพ

การวางแผน (Plan) ระยะ

เวลา 5 เด ือน ส ิงหาคม - 

ธ ันวาคม 2558

(1) ส ัมมนาเช ิงปฏ ิบ ัต ิการ

(2) การสนทนากลุ ่มย ่อย

(3) ประช ุมระดมความคิด

(4) After act ion review

(5) Social lab

(1) ทฤษฎีการเร ียนร ู ้แบบ

ประกอบสร ้างความร ู ้ 

(Construct ivism)

(2) ทฤษฎีการเร ียนร ู ้แบบ

เช ื ่อมโยง (Connect ivism) 

(3) แนวคิดการเร ียนร ู ้แบบ

กระตือร ือร ้น (Act ive 

learning)

(4) แนวคิดท ักษะการเร ียนร ู ้

ในศตวรรษที ่  21 

(5) แนวคิดก ิจการเพ ื ่อส ังคม

และผู ้ประกอบการเพ ื ่อส ังคม 

(Social enterprise)

น ักศ ึกษา/คณาจารย ์ /ว ิทยากร 

(1) ค ำ�ถามปลายเป ิด

(2) Mind map

(3) Timel ine

(4) การจดบันท ึก

(5) การส ังเกต

(6) บ ันท ึกคลิปว ิด ีโอ

(7) กล ้องถ ่ายร ูป

เพ ื ่ อศ ึ กษากระบวนการ

จ ั ด ก า ร เ ร ี ย น ร ู ้ ข อ ง

โ ค ร ง ก า ร ก า ร พั ฒ น า

ผู ้ น ำ � ก า ร ส ื ่ อ ส า ร เ ช ิ ง

สร ้างสรรค ์ 360 องศา 

เพ ื ่อการปฏิร ูปส ังคม ร ุ ่น

ท ี ่สอง ของมหาว ิทยาล ัย

กร ุงเทพ

การลงมือปฏิบ ัต ิ  (Act ion) 

การส ังเกต/เก ็บข ้อม ูล 

(Observe) ระยะเวลา 

3 เด ือน มกราคม – ม ีนาคม 

2559

(1) บรรยาย (Mini lecture) 

(2) ก ิจกรรมค่าย (Camp)  

(3) อภ ิปรายกลุ ่ม 

(Discussion)

(4) บทบาทสมมติ (Role 

play)

(5) การลงพื ้นท ี ่  (F ield 

study)

(6) การน ำ�เสนอ 

(Presentat ion)

(7) After act ion review

(1) ทฤษฎีการเร ียนร ู ้แบบ

ประกอบสร ้างความร ู ้ 

(Construct ivism)

(2) ทฤษฎีการเร ียนร ู ้แบบ

เช ื ่อมโยง (Connect ivism) 

(3) แนวคิดการเร ียนร ู ้แบบ

กระตือร ือร ้น (Act ive 

learning)

(4) แนวคิดท ักษะการเร ียนร ู ้

ในศตวรรษที ่  21 

(5) แนวคิดก ิจการเพ ื ่อส ังคม

และผู ้ประกอบการเพ ื ่อส ังคม 

(Social enterprise)

น ักศ ึกษา/คณาจารย ์ /ว ิทยากร

(1) ค ำ�ถามปลายเป ิด

(2) Mind map

(3) Timel ine

(4) การจดบันท ึก

(5) การส ังเกต

(6) บ ันท ึกคลิปว ิด ีโอ

(7) กล ้องถ ่ายร ูป

เพ ื ่ อศ ึกษาประสบการณ์

การเร ียนร ู ้ ของน ักศ ึกษา

จากโครงการการพัฒนา

ผู ้ น ำ � ก า ร ส ื ่ อ ส า ร เ ช ิ ง

สร ้างสรรค ์ 360 องศา 

เพ ื ่อการปฏิร ูปส ังคม ร ุ ่น

ท ี ่สอง ของมหาว ิทยาล ัย

กร ุงเทพ

การสะท้อนผลการปฏิบ ัต ิ 

(Ref lect) ระยะเวลา 2 เด ือน 

เมษายน-พฤษภาคม 2559

(1) การประช ุม  

(2) อภ ิปรายกลุ ่ม  

(3) After act ion review 

(1) แนวคิดท ักษะการเร ียนร ู ้

ในศตวรรษที ่  21

(2) แนวคิดก ิจการเพ ื ่อส ังคม

และผู ้ประกอบการเพ ื ่อส ังคม 

(Social enterprise)

(3) แนวคิดประสบการณ์การ

เร ียนร ู ้ 

น ักศ ึกษา/คณาจารย ์ /ว ิทยากร

(1) ค ำ�ถามปลายเป ิด

(2) การจดบันท ึก

(3) กล ้องถ ่ายร ูป

วารสารวิจัยเพื่อการพัฒนาเชิงพื้นที่   =====  ปีที่ 8 ฉบับที่ 4 ตุลาคม-ธันวาคม 2559 41

ตารางที่ 1  กรอบแนวคดิการวจิัย



ผลการวิจัย

A
B

C
 J

O
U

R
N

A
L

กระบวนการเรียนรู้ ใช้การจดบันทึก การสังเกตการณ์ การ

สัมภาษณ์กลุ่ม การท�ำกระบวนสร้างการเปลี่ยนแปลงร่วมอย่าง

เป็นรูปธรรม (Social lab) การไตร่ตรองทบทวนกระบวนการเรยีน

รู้ร่วมกัน (After action review) โดยมกีารบันทกึเสยีง บันทกึภาพ

การท�ำงาน รวมทั้งเก็บข้อมูลจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ใน

แต่ละสัปดาห์ มกีารน�ำนักศกึษาไปลงพื้นที่เรยีนรู้ในชุมชน

ประชากรและกลุ ่มตัวอย ่าง ได ้แก ่  กลุ ่มนักศึกษา

มหาวทิยาลัยกรุงเทพ นักศกึษาหญงิ 31 คน นักศกึษาชาย 23 คน 

รวมจ�ำนวน 54 คน มาจาก 10 คณะวชิา ได้แก่ คณะบรหิารธุรกจิ 

จ�ำนวน 17 คน คณะบญัช ีจ�ำนวน 9 คน คณะนเิทศศาสตร์ จ�ำนวน 

6 คน คณะมนุษยศาสตร์และการจัดการท่องเที่ยว จ�ำนวน 6 คน 

คณะเศรษฐศาสตร์ จ�ำนวน 6 คน คณะการสร้างเจ้าของธุรกิจ

และการบรหิารกจิการ จ�ำนวน 6 คน คณะดจิทิัลมเีดยีและศลิปะ

ภาพยนตร์ จ�ำนวน 1 คน คณะวทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีจ�ำนวน 

1 คน คณะนติศิาสตร์ 1 คน วทิยาลัยนานาชาต ิ 1 คน อาจารย์

ที่ปรึกษาจ�ำนวน 25 ท่าน การคัดเลือกกลุ่มตัวอย่างที่เป็นกลุ่ม

นักศกึษา มทีัง้กลุ่มนักศกึษากจิกรรมของคณะหรอืภาควชิา และ

กลุ่มนักศึกษาที่สนใจการท�ำธุรกิจเพื่อสังคม คัดเลือกมาจาก

หลากหลายคณะ เพื่อเป้าหมายในการบูรณาการเรยีนรู้

ส�ำหรับวิทยากรจากเครือข่ายพัฒนาศักยภาพผู้น�ำการ

สร้างสุขภาวะจ�ำนวน 9 ท่าน และวทิยากรจากโครงการคนกล้า

คืนถิ่น จ�ำนวน 15 ท่าน เป็นกลุ่มวิทยากรที่มีความเชี่ยวชาญ

ด้านสังคมที่มาจากหลากหลายแวดวง เช่น ผู้เชี่ยวชาญด้าน

สงัคม ด้านสือ่สารมวลชน ด้านการแพทย์ ด้านการเกษตร ซึง่เป็น

กลุ่มที่สนใจจะท�ำงานร่วมกับนักศึกษา เพื่อพัฒนารูปแบบการ

เรียนการสอนที่แปลกใหม่ และตอบโจทย์กับความต้องการของ

สังคมหรอืพื้นที่ชุมชน

เกณฑ์การวิเคราะห์ข้อมูล ใช้การวิเคราะห์ข้อมูลเชิง

คุณภาพ โดยรวบรวมข้อมูล จัดกลุ่มประเด็นที่ส�ำคัญ (Theme) 

ได้แก่ การออกแบบการเรียนรู ้ กระบวนการเรียนรู ้ และ

ประสบการณ์การเรียนรู้ ขั้นตอนการวิเคราะห์ข้อมูลประกอบ

ด้วย จากการรวบรวมข้อมูลทั้งหมด ผู้วิจัยจะได้อ่านทบทวน

ข้อมูลซ�้ำแล้วซ�ำ้อกี ซึ่งท�ำการรวบรวมข้อมูลและวเิคราะห์ข้อมูล

ไปพร้อมๆ กัน 

1) การออกแบบกระบวนการเรยีนรู้

การออกแบบกระบวนการเรียนรู้ของโครงการเป็นส่วน

ส�ำคัญในการปรับปรุงเนื้อหา วธิกีารเรยีนรู้ การวัดผล และการ

ประเมนิผล ข้อมูลการออกแบบการเรยีนรู้ในรุ่นที่สองมทีี่มาจาก

การจดัโครงการรุน่แรก ทมีผูจ้ดักระบวนการเรยีนรูป้ระกอบด้วย

นักวชิาการและนักวชิาชพี มเีป้าหมายเพื่อสร้างการเปลี่ยนแปลง

รูปแบบวิธีการเรียนการสอนในห้องเรียนและนอกห้องเรียน เน้น

ให้ผู ้เรียนมีส่วนร่วมในการออกแบบการเรียนรู ้หรือประกอบ

สร้างการเรียนรู้ของตนเอง ใช้แนวคิดหรือทฤษฎีการเรียนรู้แบบ

ประกอบสร้างความรู้ (Constructivism) ในการท�ำความเข้าใจการ

ออกแบบการเรยีนรู้ และแนวคดิการเรยีนรู้ในศตวรรษที่ 21 เป็น

ฐานในการออกแบบกิจกรรมเพื่อสร้างคุณลักษณะส�ำคัญให้กับ

นักศกึษาที่พัฒนาความเป็นผู้น�ำ 

ผลการศึกษากระบวนการการออกแบบการเรียนรู ้

จึงมาจากมุมมองของผู ้มีส ่วนได ้ส ่วนเสีย (Stakeholder) 

ในระบบการเรยีนรู้ ได้แก่ นักศกึษา ครู อาจารย์ และนักวชิาชพี 

พบประเด็นที่น่าสนใจดังนี้

1.1) เนือ้หาการเรยีนรูต้้องก่อให้เกดิการคดิวเิคราะห์

กลุ่มนักศึกษามีมุมมองว่า การเปิดโอกาสให้เนื้อหา

การเรยีนรูไ้ม่หยดุนิง่หรอืตายตวัจากต�ำราเพยีงอย่างเดยีว ผูเ้รยีน

ต้องมีส่วนร่วมในการสร้างสรรค์หัวข้อหรือเนื้อหาการเรียนรู้ได้

ด้วยตนเอง เปิดพื้นที่ให้ผู้เรยีนร่วมก�ำหนดเนื้อหาที่จะเรยีนรู้ เพื่อ

ตอบสนองกับเป้าหมายของโครงการที่ตัง้ไว้ น�ำเสนอเนื้อหาที่ทัน

ต่อเหตุการณ์ โดยเริ่มจากส่วนน้อยๆ ก่อน ประกอบกับกระตุ้น

ให้เกดิการค้นคว้าหาข้อมูล และน�ำเนื้อหาที่เป็นสถานการณ์ทาง

สังคมมาพูดคุย อภิปรายในชั้นเรียน ก่อนออกไปลงพื้นที่จริง 

อย่างไรกต็ามการท�ำความเข้าใจเนื้อหาหรอืรูว่้าจะต้องเรยีนอะไร 

ยงัคงต้องการความช่วยเหลอืหรอืพึง่พาครผููส้อน เพือ่ช่วยก�ำหนด

ทศิทางในการเรยีนรู้ร่วมกัน 

1.2) รูปแบบการเรยีนรู้ต้องสนุกสนาน

กลุ่มนักศึกษาที่เข้ามามีส่วนร่วมออกแบบการเรียน

รู้แสดงความคิดเห็นว่าการศึกษาในห้องเรียนอย่างเดียวไม่เพียง

พอ กระบวนการเรียนรู ้ต้องเปิดมุมมองให้นักศึกษามองโลก

ได้กว้างไกลมากยิ่งขึ้น ผู้สอนต้องมีการปรับตัวให้ทันกับความ

เปลี่ยนแปลงของโลก 

การเรยีนรู้ต้องสามารถสร้างความสนกุสนาน และมี

ความท้าทาย ความคิดเห็นของนักศึกษาต่อผู้สอนต้องสื่อสารได้

น่าสนใจ ใช้ภาษาเดยีวกบัคนรุน่ใหม่ เข้าใจง่าย ข้อมลูต่างๆ ต้องมี

ความทนัสมยั ต้องมคีวามเข้าใจในตวัตนของคนรุน่ใหม่ พร้อมทีจ่ะ

ให้ค�ำปรกึษา ต้องเน้นการมสี่วนร่วมผ่านกจิกรรมทัง้ในห้องเรยีน

และนอกห้องเรยีน กระบวนการเรยีนรูต้้องไม่สร้างความกดดนัให้

ผูเ้รยีนมากนกั เมือ่เกดิข้อผดิพลาดในการเรยีนรู ้ไม่ตอกย�้ำซ�ำ้เตมิ

ข้อผดิพลาดและให้น�ำข้อผดิพลาดมาเป็นบทเรยีนในการเรยีนรู้
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1.3) เน้นการลงมอืปฏบิัตจิรงิ ความรู้ต้องสามารถ

น�ำไปใช้ประโยชน์ได้

นักศึกษาต้องได้ลงมือปฏิบัติจริง ไม่ได้เน้นทฤษฎี

เพียงอย่างเดียว ต้องมีความแปลกใหม่ สนุกสนาน น่าสนใจ 

ควรมีการพานักศึกษาออกนอกห้องเรียนหรือสามารถจ�ำลอง

สถานการณ์การเรียนรู้ที่น่าสนใจให้เกิดขึ้นในห้องเรียน ควรมี

การเปิดโอกาสให้มีการรับฟังซึ่งกันและกันในห้องเรียน การท�ำ

กิจกรรมค่ายที่มีการพักค้างคืนร่วมกันควรให้ระยะเวลาในการ

ท�ำความรู้จักกัน ช่วยสร้างความสัมพันธ์ และพัฒนาทักษะการ

ท�ำงานเป็นทมีร่วมกนั เพราะฉะนัน้บทบาทของครผููส้อนหรอืผูจ้ดั

กระบวนการเรยีนรู้จงึมคีวามส�ำคัญที่จะช่วยขับเคลื่อน อ�ำนวย

ความสะดวกให้เกดิปฏสิัมพันธ์ระหว่างผู้เรยีน กระตุ้นให้ผู้เรยีน

ค้นหาความรู้ใหม่ ขณะเดยีวกันสภาพแวดล้อมหรอืบรรยากาศ

ในการจดัการเรยีนรูต้้องสร้างประสบการณ์ให้นกัศกึษาได้สมัผสั

กระบวนการเรยีนรู้ที่หลากหลาย 

1.4) บทบาทของครูคอืโค้ช

การออกแบบการเรียนรู้สัมพันธ์กับบทบาทของ

ครูผู้สอน บทบาทของครูที่เป็นศูนย์กลางของความรู้ ควบคุม

ความรู ้ควบคมุการสือ่สารในห้องเรยีนอาจจะต้องปรบัให้เข้ากบั

สถานการณ์ปัจจบุนั ข้อมลูจากการท�ำการสมัมนาเชงิปฏบิตักิาร

ของคณาจารย์พบว่า บทบาทของคณุครคูวรเปลีย่นเป็นบทบาท

ของ “โค้ช” ที่ไม่ได้เป็นผู้ชี้แนะถูกผิดหรือตัดสินในทันที แต่ท�ำ

หน้าทีอ่�ำนวยความสะดวกในการเรยีนรู้ กระตุ้นให้เกดิการเรยีน

รู้ระหว่างผู้เรียนด้วยกัน พร้อมที่จะเป็นที่ปรึกษา เปิดใจรับฟัง

ความคดิเห็นที่แตกต่างหลากหลาย ขณะเดยีวกันยังคงบทบาท

ของการให้ความรู้ไว้ แต่เป็นความรู้ที่พร้อมจะก่อให้เกิดการโต้

แย้ง ถกเถยีงจากการเรยีนรู้ร่วมกัน 

วิทยากรจากเครือข่ายพัฒนาศักยภาพผู้น�ำการ

สร้างสุขภาวะ (คศน.) กล่าวว่า การออกแบบการเรียนรู้ควร

เริ่มต้นตั้งแต่การกระตุ้นข้อมูลเดิมที่นักศึกษามีอยู่ ก่อนที่จะ

น�ำพาเข้าสู่กระบวนการเรียนรู้ใหม่ การออกแบบกระบวนการ

เรียนรู้จึงเป็นต้นทางที่หล่อหลอมวิธีคิด ตัวตน การจัดการกับ

ข้อมลู รวมไปถงึการแก้ไขปัญหาต่างๆ ให้กบันกัศกึษา (สนัตพิงษ์ 

ช้างเผอืก และ ปิยะรัตน์ นิ่มพทิักษ์พงศ์, 2558)

การติดตั้งวิธีคิดเรื่องการแสวงหาความรู ้ การ

จัดระบบระเบียบการเรียนรู้ การจัดการข้อมูลของตนเอง จึง

เป็นสิ่งส�ำคัญที่จะช่วยพัฒนาความเป็นผู้น�ำของนักศึกษา การ

ออกแบบการเรียนรู ้ท�ำให้ผู ้สอนมองเห็นมิติและรูปแบบที่

หลากหลาย จากความคิดเห็นของนักศึกษาและทีมผู้สอนข้าง

ต้น จงึได้มกีารออกแบบหรอืวางแผนการเรยีนรู้ (Design) ของ

โครงการสรุปได้ดังนี้

เริ่มต้นด้วยการละลายพฤติกรรมท�ำความรู้จักกัน 

โดยใช้กจิกรรมค่าย (Camp) เป็นเครือ่งมอืเริม่ต้น ประกอบกบัการ

บรรยายขนาดสัน้ (Mini-lecture) เพื่อให้ข้อมูลระหว่างทางในการ

เรยีนรู้ ในสปัดาห์ของการเรยีนแต่ละครัง้เน้นการเรยีนรู้แบบกลุ่ม

ย่อย (Group study) การสนทนากลุ่ม (Conversation/Dialogue) 

การอภิปราย (Discussion) รวมทั้งได้มีการวางแผนใช้การแสดง

บทบาทสมมต/ิการจัดสถานการณ์จ�ำลอง (Role play) เพื่อสร้าง

ประสบการณ์การเรียนรู้ที่แปลกใหม่ ให้ผู้เรียนได้สวมบทบาท

สมมติเพื่อสร้างประสบการณ์ที่แปลกใหม่ เป็นความพยายาม

ที่สร้างให้เกิดความเข้าใจในการเรียนรู้ผ่านการปฏิบัติ การลง

พื้นที่จริง (Field study) เป็นอีกขั้นตอนหนึ่งที่เป็นส่วนส�ำคัญใน

การท�ำให้นักศึกษาได้สัมผัสประสบการณ์จริง น�ำข้อมูล ความ

คิดที่ได้มาพัฒนาเป็นโครงการผ่านการน�ำเสนอ (Presentation) 

ในพื้นที่สาธารณะ

การออกแบบการเรียนรู้ในโครงการเป็นการมุ่งเน้น

กระบวนการสื่อสารสองทาง สร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียน

และผู้สอนค่อนข้างมาก เป็นกระบวนการสื่อสารที่เน้นการร่วม

กันตีความ อธิบายท�ำความเข้าใจโจทย์หรือเนื้อหาการเรียนรู้

ร่วมกัน การมีส่วนร่วม การแสดงออก การเรียนการสอนใน

โครงการครั้งนี้ จึงพยายามจะกระจายอ�ำนาจการสื่อสารใน

ห้องเรียนและนอกห้องเรียนไปสู่ผู้เรียน ท�ำให้ผู้เรียนเกิดความ

กระตอืรอืร้นในการเรยีนรู้ของตนเอง ไม่ได้เป็นฝ่ายผู้รอรับความ

รู้จากผู้สอนเพียงอย่างเดียว กระบวนการหรือสถานการณ์ที่

ทีมผู้สอนของโครงการได้วางแผนไว้จึงเป็นการฝึกฝนและสร้าง

ประสบการณ์การเรียนรู้ นักศึกษาได้คิด ตั้งค�ำถาม วิพากษ์

วิจารณ์ มีส่วนร่วม แสดงความคิด (ดังภาพที่ 1) อ�ำนาจการ

สื่อสารระหว่างผู้เรียนกับผู้สอนจึงไม่ได้ตกอยู่ที่ฝ่ายใดฝ่ายหนึ่ง 

โดยเฉพาะนักศึกษาหรือผู้เรียนมีบทบาทและมีตัวตนในชั้นเรียน

มากยิ่งขึ้น

2) การจัดกระบวนการเรยีนรู้

จากวิธีคิดที่มีต่อการออกแบบการเรียนรู้ของทีมผู้สอน

หรือโค้ชดังที่น�ำเสนอไปข้างต้น การวางแผนการเรียนรู้น�ำมาสู่

การลงมอืปฏบิตั ิการจดักระบวนการเรยีนมลี�ำดบัขัน้ตอนทีผู่ส้อน

และผู้เรยีนได้ใช้ระยะเวลาเรยีนรู้ร่วมกัน ประมาณ 3 เดอืน เริ่ม

ต้นเดือนมกราคม ถึง เดือนมีนาคม 2559 โดยมีขั้นตอนในการ

จัดกระบวนการเรยีนรู้ดังนี้

2.1) กจิกรรมค่ายผู้น�ำ 360 องศา (360 Leadership

 camp) 

การจัดค่ายผู้น�ำ 360 องศา ใช้ระยะเวลา 3 วัน 

วารสารวิจัยเพื่อการพัฒนาเชิงพื้นที่   =====  ปีที่ 8 ฉบับที่ 4 ตุลาคม-ธันวาคม 2559 43



           ภาพที่ 2  บรรยากาศกจิกรรมค่ายผู้น�ำ 360 องศา รุ่นที่สอง กล้าคดิ กล้าฝัน กล้าลงมอืท�ำ กล้าเปลี่ยนแปลง
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เป ้าหมายของการจัดกิจกรรมค ่ายเพื่อ เป ็นการแนะน�ำ

กระบวนการเรียนรู้ตลอดทั้งโครงการ ละลายพฤติกรรม สร้าง

ความสัมพันธ์ระหว่างนักศึกษาและทีมผู้สอนหรือทีมโค้ช เน้น

กระบวนการท�ำงานกลุ่ม ใช้เกม กิจกรรมอภิปรายกลุ่มย่อย 

การแสดงบทบาทสมมติ การน�ำเสนอความคิดเห็นหน้าชั้นเรียน 

(ดังภาพที่ 2) เพื่อสร้างศักยภาพการเป็นผู้เรยีนแบบกระตอืรอืร้น 

(Active learner) เรยีนรู้การเป็น “ผู้น�ำ” ผ่านการท�ำกจิกรรมกลุ่ม 

กระตุ้นให้ผู้เรียนเป็นผู้เริ่มต้นคิดวางแผนการเรียนรู้ เพื่อสร้าง

โครงการเพื่อสังคมของตนเอง รวมถึงการวางแผนการลงพื้นที่

และการเก็บข้อมูล โดยมีทีมโค้ชคอยให้ค�ำแนะน�ำปรึกษา เน้น

การสื่อสารสองทางระหว่างนักศึกษา ทีมผู้สอน และระหว่าง

ผู้เรียนด้วยกันเอง กระบวนการจัดการเรียนรู้ในรูปแบบค่าย 

ผู้เรยีนได้ใช้เวลา 24 ชั่วโมง ท�ำกจิกรรมร่วมกัน เป็นการพัฒนา

ทักษะเชงิสังคม (Social skill หรอื Soft skill) ให้กับนักศกึษาค่อน

ข้างมาก ทักษะเชิงสังคมเป็นทักษะที่จะช่วยพัฒนาภาวะผู้ร่วม 

(Collective leadership) เน้นการเรยีนรู้ การอยู่ร่วมกนั การท�ำงาน

เป็นทมี เรยีนรู้นสิัยใจคอ เป็นจุดเริ่มต้นของปรับตัวเข้าหากัน ซึ่ง

เป็นทกัษะทีจ่�ำเป็นมากส�ำหรบัการเข้าไปท�ำงานในพื้นทีช่มุชน รวม

ไปถงึการท�ำงานในอนาคตข้างหน้า

2.2) การเรยีนรู้เป็นกลุ่มย่อย (Group study) 

หลังจากผ่านกระบวนการเรียนรู ้จากค่าย ซึ่ง

นักศึกษาได้ผ่านกระบวนการแบ่งทีมการเรียนรู้ ออกเป็น 7 ทีม 

เพือ่ลงไปเรยีนรูใ้นพื้นทีข่องบคุคลต้นแบบหรอืชมุชนทีต่นเองเลอืก 

ก่อนการเดนิทาง แต่ละทมีได้พบอาจารย์ทีป่รกึษาหรอืโค้ชประจ�ำ

วารสารวิจัยเพื่อการพัฒนาเชิงพื้นที่   =====  ปีที่ 8 ฉบับที่ 4 ตุลาคม-ธันวาคม 2559

               ภาพที่ 1  บรรยากาศกจิกรรมกระบวนการ “การออกแบบการเรยีนรู้” ร่วมกันระหว่างผู้เรยีนและผู้สอน

                               เปิดพื้นที่ให้นักศกึษาได้แสดงความคดิและสะท้อนถงึการจัดการเรยีนการสอน
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ทมี เพือ่ศกึษาเครือ่งมอืการเกบ็ข้อมลู วางแผนเพิม่เตมิ การเรยีน

รูเ้ป็นกลุม่ย่อย ท�ำให้นกัศกึษาพฒันาความกล้าในการแสดงความ

คดิเห็น พัฒนาความสัมพันธ์กับเพื่อนร่วมทมี 

2.3) การสนทนากลุ่ม (Conversation/Dialogue) 

และการอภปิราย (Discussion) 

การพูดคุยและการอภิปรายเป็นกิจกรรมกลุ่มที่เกิด

ขึ้นอย่างต่อเนื่องอยู่ตลอดตั้งแต่เริ่มต้นการเรียนรู้ กระบวนการ

การสนทนากลุ่มในระยะเริ่มแรกทีมโค้ชจะเป็นผู้อ�ำนวยความ

สะดวกและกระตุ้นให้นักศึกษาเกิดการพูดคุยแสดงความคิด

เห็น อภปิรายประเด็นปัญหา วางแผนร่วมกัน เมื่อกจิกรรมกลุ่ม

ลักษณะนี้เกดิขึ้นซ�้ำๆ ในชัน้เรยีนและนอกห้องเรยีน นักศกึษาจะ

ค่อยๆ พัฒนาตัวตนของการเป็นผู้เรียนรู้ที่มีความกระตือรือร้น 

(Active learner) สามารถจัดการการเรียนรู้ของตนเอง การ

เรียนรู้ในรูปแบบนี้ส�ำคัญมากกับการท�ำงานกับชุมชนหรือพื้นที่ที่

นักศกึษา การพูดคุย ฝึกคดิ ตัง้ค�ำถาม เป็นเครื่องมอืส�ำคัญท�ำให้

นักศกึษาได้ความรู้จากสถานการณ์จรงิ

2.4) การแสดงบทบาทสมมติ/การจัดสถานการณ์

จ�ำลอง (Role play) 

การเรียนรู้ผ่านสถานการณ์จ�ำลอง นักศึกษาจะได้

ทดลองสวมบทบาทเป็นบุคคลแตกต่างจากตนเอง และได้เข้าใจ

สถานการณ์ที่เกิดขึ้น การจ�ำลองสถานการณ์เป็นผู้สัมภาษณ์

และผู้ให้สัมภาษณ์ เป็นสถานการณ์ที่นักศกึษาจะได้ฝึกฝน เรยีน

รู้การสื่อสาร การฝึกตัง้ค�ำถาม การคดิวเิคราะห์ การจัดระเบยีบ

ข้อมูล สถานการณ์จ�ำลองจะมอีาจารย์คอยช่วยแนะน�ำ เพิ่มเตมิ

ประเด็นส�ำคัญ และสรุปบทเรียนที่เกิดขึ้น เชื่อมโยงการเรียนรู้สู่

สถานการณ์จรงิที่นักศกึษาจะได้เผชญิเมื่อลงพื้นที่เก็บข้อมูลจรงิ

2.5) การลงพื้นที่ (Field study) 

จากห้องเรียนสู ่การเรียนรู ้จากพื้นที่จริง เป ็น

สถานการณ์ที่นักศึกษาจะต้องแสวงหาข้อมูล ตั้งค�ำถาม คิด

วิเคราะห์ และช่างสังเกตกับสภาพแวดล้อมต่างๆ รอบตัว 

นักศึกษาได้ลงไปเรียนรู้ในพื้นที่ของบุคคลต้นแบบจากโครงการ

คนกล้าคนืถิ่น จ�ำนวน 5 พื้นที่ (ดังภาพที่ 3) พื้นที่การเรยีนรู้ของ 

“โครงการคนกล้าคืนถิ่น” เป็นพื้นที่เชิงเกษตรกรรมที่คนกล้าคืน

ถิน่ ได้กลบัไปท�ำเกษตรกรรมในพื้นทีบ้่านเกดิของตนเอง ประกอบ

ด้วย 5 พื้นที่ ดังนี้ 

(1) จังหวัดสระบุรี พื้นที่บ้านคุณกาหลง สุมาล ี

พะสิม คุณกาหลง ท�ำเกษตรกรรมด้วยวิถีแบบสมัยใหม่ สร้าง

สนิค้าเชงิเกษตร เช่น ไข่เค็ม และใช้สื่อสังคมออนไลน์ช่วยในการ

ประชาสัมพันธ์สนิค้าเชงิเกษตรของตนเอง 

(2) จังหวัดสุพรรณบุรี พื้นที่บ้านคุณประเทอืง และ

คณุธาวนิทร์ ลลีาคณุาลกัษณ์ ทัง้สองเป็นเกษตรกรทีเ่ปลีย่นพื้นที่

แห้งแล้งโดยการท�ำวนเกษตร เป็นเกษตรรปูแบบทีเ่น้นการปลกูไม้

ใหญ่หรอืไม้ยนืต้น ประกอบกับต้นไม้ขนาดเล็ก 

(3) จังหวัดนครสวรรค์ พื้นที่บ้านคุณเอ้ พิจาริณ ี

รักศรี เกษตรกรรุ่นใหม่ไฟแรง จบการศึกษาระดับปริญญาตร ี

เจ้าของฉายาชาวนาขนตางอนทีก่ลบัไปช่วยทางบ้านท�ำนาในพื้นที่

บ้านเกิดของตนเองจนประสบความส�ำเร็จ ได้รับรางวัล Young 

Smart Farmer Award พร้อมกับใช้สื่อใหม่เพื่อบอกเล่าเรื่องราว

ของตนเอง เรือ่งราวของคณุเอ้ เป็นแรงบนัดาลใจและอาจจะเรยีก

ได้ว่าเปลีย่นมมุมองใหม่ๆ ในการท�ำอาชพีชาวนาให้กบัเยาวชนรุน่

ใหม่ได้เป็นอย่างดี

(4) จังหวัดนครปฐม พื้นที่บ้านคุณจินต์ สมจินต์ 

สบืนชุ อดตีวศิวกรโยธา จากชวีติคนเมอืงทีก่ลบัไปท�ำเกษตรกรรม 

ปลูกข้าวสินเหล็ก และท�ำไร่จินตนาการ สร้างสรรค์และพัฒนา

ผลติภัณฑ์เชงิเกษตรอย่างเข้มแข็ง

(5) จังหวัดประจวบคีรีขันธ์ พื้นที่บ้านคุณน�้ำฝน 

เอี่ยมสะอาด ท�ำเกษตรกรรม ปลูกพืชด้วยวิถีธรรมชาติ ควบคู่

กับการสร้างโฮมสเตย์ จุดดึงดูดส�ำคัญของพื้นที่กุยบุรีในจังหวัด

ประจวบคีรีขันธ์ คือช้างป่าที่ท�ำให้นักศึกษากระตือรือร้นในการ

เดนิทางมาเรยีนรู้ 

จากพื้นทีเ่ชงิเกษตรกรรม 5 พื้นทีท่ีไ่ด้น�ำเสนอไปข้าง

ต้น แต่ละพื้นทีม่อีงค์ความรูเ้ชงิเกษตรกรรมทีน่่าค้นหา นกัศกึษา 5 

ทมีได้ลงพื้นทีเ่ข้าไปเรยีนรู ้ใช้เวลาลงพื้นที ่2 ครัง้ ครัง้ละประมาณ 

2-3 วัน พักค้างคนืในพื้นที่จรงิ รวมทัง้มทีมีโค้ชร่วมเดนิทาง เพื่อ

ให้ค�ำแนะน�ำระหว่างลงพื้นที่เก็บข้อมูล

ขณะทีอ่กี 2 พื้นทีช่มุชนทีน่กัศกึษาอกี 2 ทมี ได้เข้าไป

เรยีนรู้ เป็นพื้นทีช่มุชนชานเมอืงทีม่เีอกลกัษณ์ และยงัคงสามารถ

รกัษาวถิชีวีติ ความเก่าแก่ด้านวฒันธรรมของตนเองไว้ได้ ซึง่ยงัคง

ต้องการก�ำลังส�ำคัญของเยาวชนในการสืบทอดวัฒนธรรมหรือ

ประเพณขีองชุมชน ประกอบด้วย

(1) ชุมชนบางพูด จังหวัดปทุมธานี ชุมชนเก่าแก่ 

รมิคลองน�ำ้อ้อม ชาวบ้านบางส่วนยังคงท�ำเกษตรกรรม ปลูกผัก 

ท�ำสวน รวมไปถึงการมีประเพณี วัฒนธรรมที่เก่าแก่สะท้อนอัต

ลกัษณ์ของชมุชนรมิน�ำ้แบบไทยๆ เช่น การปลกูบ้านแบบยกพื้นสงู 

มเีรอืพายรมิน�ำ้ มปีระเพณสี�ำคัญของชุมชน ได้แก่ การตักบาตร

พระร้อย ประเพณีร�ำพาข้าวสาร รวมไปถึงความงดงามของวัด 

และบ้านเก่าแก่รมิคลองที่เป็นจุดเด่นในการเรยีนรู้

วารสารวิจัยเพื่อการพัฒนาเชิงพื้นที่   =====  ปีที่ 8 ฉบับที่ 4 ตุลาคม-ธันวาคม 2559 45
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(2) ชมุชนศาลาแดงเหนอื จงัหวดัปทมุธาน ีชมุชน

มอญเก่าแก่ทีย่งัคงรกัษาเอกลกัษณ์แบบคนมอญ เป็นชมุชนมอญ

ทีอ่ดตีเน้นการค้าขาย มวีดัศาลาแดงเหนอืทีเ่ป็นศนูย์กลางในการ

ท�ำกจิกรรมต่างๆ ของชุมชน ภูมปิัญญาและวถิชีวีติแบบคนมอญ

ยังคงต้องการการสบืทอด 

ทั้งสองชุมชนที่กล่าวไป เป็นพื้นที่การเรียนรู ้ของ

นักศึกษาอีก 2 ทีม ถือเป็นโจทย์การเรียนรู ้ที่นักศึกษาต้อง

สร้างสรรค์โครงการเพื่อสังคมหรือกิจการเพื่อสังคมที่ต้องท�ำให้

คนในชุมชนได้มีส่วนร่วม และบริหารโครงการนั้นๆ ให้มีรายได้

และมคีวามยัง่ยนื ด้วยระยะเวลาอนัสัน้ภายในโครงการ นกัศกึษา

แต่ละทมีจงึได้น�ำเสนอแผนโครงการส�ำหรบัพื้นทีท่ัง้ 7 แห่ง ซึง่อาจ

จะสามารถน�ำไปพัฒนา ปรับเพื่อใช้จรงิได้ในอนาคต 

อย่างไรก็ตาม ปัญหาและอุปสรรคที่เกิดขึ้นระหว่าง

การเรยีนรู้ การใช้ระยะเวลาค่อนข้างสัน้อยู่ในพื้นที่ชุมชน อาจจะ

ไม่สามารถเข้าใจพื้นที่ได้อย่างลึกซึ้ง การใช้เครื่องมือในการเก็บ

ข้อมูลต่างๆ เช่น การตัง้ค�ำถาม การสัมภาษณ์ กระบวนการคดิ

วิเคราะห์ ยังต้องใช้การเรียนรู้และฝึกฝนอีกระยะเวลาหนึ่ง ซึ่ง

ทีมอาจารย์คอยให้ความช่วยเหลือ ชี้แนะ ปรับปรุงแก้ไขอย่าง

สม�่ำเสมอ มกีารตดิตามงาน การประชุมกลุ่มย่อย รวมทัง้การลง

ไปในพื้นที่เพิ่มเตมิ เพื่อรวบรวมข้อมูล 

2.6) การน�ำเสนอผลงาน (Presentation)

การน�ำเสนอผลงานของนักศึกษา เป็นการน�ำเสนอ

แผนโครงการธุรกิจเพื่อสังคม เป็นผลงานสร้างสรรค์และบันทึก

การเรยีนรู้ (ดังภาพที่ 4) โดยได้จัดกลุ่มโครงการออกเป็น 3 กลุ่ม

หลัก ประกอบด้วยโครงการที่เน้นการพัฒนาผลผลิตเชิงเกษตร

ให้เป็นสินค้า (Product) โครงการที่เน้นการสื่อสารเรื่องราวหรือ

วถิชีวีติเชงิเกษตร (Story) โครงการที่เน้นการสร้างการมสี่วนร่วม

หรอืมแีนวโน้มจะพัฒนาเป็นกจิการเพื่อสังคม (Social enterprise) 

วารสารวิจัยเพื่อการพัฒนาเชิงพื้นที่   =====  ปีที่ 8 ฉบับที่ 4 ตุลาคม-ธันวาคม 2559
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ได้ในอนาคต แต่ละโครงการมรีายละเอยีดสรุปโดยย่อดังนี้

- โครงการพัฒนาสนิค้าเชงิเกษตร (Product)

(1) ทีมสระบุรี พื้นที่บ้านคุณกาหลง สุมาล ี

พะสมิ นักศกึษาเน้นการพัฒนาสนิค้าเชงิเกษตร (Product) กลุ่ม

นกัศกึษาได้ช่วยกนัพฒันาผลติภณัฑ์ เลอืกแบบบรรจภุณัฑ์ใหม่ให้

กับ “ไข่เค็ม” กระตุ้นยอดขายและลดต้นทุน ประกอบกับช่วยคดิ

ผลิตภัณฑ์ใหม่ต่อยอดมาจากผลผลิตทางการเกษตร เพิ่มมูลค่า

ให้กับสินค้าเชิงเกษตร เช่น ใช้เห็ด มาสร้างสรรค์เป็นขนมทาน

เล่น “เห็ดเขย่า” น�ำมะขามมาแปรรูปเป็น “มะขามสามรส” และ

ท�ำ “น�้ำสมุนไพรใบเตย” ผลผลิตทางการเกษตรเหล่านี้เป็นการ

ต่อยอดจากพชืหรอืผลไม้ทีค่ณุกาหลงปลกูอยูภ่ายในบรเิวณบ้าน 

การท�ำโครงการดังกล่าวแสดงให้เห็นถึงทักษะการคิด วิเคราะห์ 

แก้ไขปัญหา และแสดงถงึความพยายามต่อยอด ปรบัหรอืพฒันา

สินค้าเชิงเกษตรในรูปแบบใหม่ ในวันน�ำเสนอผลงาน นักศึกษา

ได้จัดรูปแบบการน�ำเสนอที่หลากหลาย ใช้คลิปวิดีโอเล่าเรื่อง 

ประกอบกบัการแสดงบนเวทนี�ำเสนอทีท่�ำได้อย่างน่าสนใจ แสดง

ถงึการเตรยีมตัวและการท�ำงานเป็นทมีที่ดี

(2) ทมีสุพรรณบุร ีพื้นที่บ้านคุณประเทอืง และ

คุณธาวนิทร์ ลลีาคุณาลักษณ์ นักศกึษาได้เรยีนรู้องค์ความรู้เชงิ

เกษตรเกีย่วกบัการท�ำวนเกษตร เป็นรปูแบบการเกษตรทีเ่น้นการ

ปลูกพชืที่ให้ผลแบบยั่งยนื พัฒนาพื้นที่ระยะยาวต่อเนื่อง พัฒนา

พื้นที่แห้งแล้งให้อุดมสมบูรณ์ นักศึกษาได้ค้นพบการท�ำผลผลิต

จากการเกษตร ได้แก่ ฟักทอง ซึ่งน�ำมาแปรรูปเป็นฟักทองทอด

กรอบ โดยต่อยอดจากผลผลติทีค่ณุประเทอืงท�ำอยูแ่ล้ว พร้อมกบั

ค้นหาบรรจภุณัฑ์ชนดิใหม่ เพือ่ลดต้นทนุในการผลติ การน�ำเสนอ

ผลงานของนักศึกษาทีมสุพรรณบุรี ใช้การแสดงบทบาทสมมต ิ

(Role play) เพื่อเล่าเรื่องราววถิชีวีติ ผลผลติเชงิเกษตร และการ

เรยีนรู้แนวคดิเศรษฐกจิพอเพยีง

- โครงการทีเ่น้นการสือ่สารเรือ่งราวหรอืวถิชีวีติ

เชงิเกษตร (Story)

(1) ทีมนครสวรรค์ พื้นที่บ้านคุณเอ้ พิจาริณ ี

รกัศร ีเรือ่งราวของคณุเอ้ เจ้าของฉายาชาวนาขนตางอนทีเ่รยีนจบ

ระดับปริญญาตรีแล้วกลับไปท�ำนาที่บ้าน เป็นอีกเรื่องราวหนึ่งที่

สร้างแรงบนัดาลใจใหม่ๆ ให้คณุค่ากบัอาชพีเกษตรกรรม นกัศกึษา

จงึเลอืกน�ำเสนอเน้นการเล่าเรือ่งราว (Story) ของคณุเอ้ในมมุมอง

ที่ให้คุณค่ากับการท�ำอาชพีชาวนา นักศกึษาสร้างสรรค์เป็นคลปิ

วิดีโอความยาวประมาณ 7 นาที บอกเล่าเรื่องราวของคุณเอ้ 

ชาวนารุน่ใหม่ทีต้่องผ่านความยากล�ำบาก จนประสบความส�ำเรจ็ 

รวมทั้งความพยายามในการเพิ่มมูลค่าให้กับสินค้าที่เรียกว่า 

“ต้นกล้าซ่อม” น�ำมาแปรรูปหรือใช้ประโยชน์เพื่อที่จะเข้าถึงคน

รุน่ใหม่มากยิง่ขึ้น ในวนัน�ำเสนอผลงานนกัศกึษาน�ำเสนอผ่านการ

แสดงละครเพลง (Musical) ที่ท�ำให้เรื่องราวของคุณเอ้ ชาวนารุ่น

ใหม่เป็นที่จดจ�ำและบอกต่อได้ง่าย 

- โครงการที่เน้นการสร้างการมีส่วนร่วมหรือมี

แนวโน้มพัฒนาเป็นกจิการเพื่อสังคม (Social enterprise)

(1) ทีมนครปฐม พื้นที่บ้านคุณจินต์ สมจินต์ 

สืบนุช อดีตวิศวกรโยธาที่กลับบ้านมาท�ำไร่ สร้างผลผลิตจาก

เกษตรกรรม นักศึกษาพบว่าพื้นที่บ ้านคุณจินต์อยู ่ใกล้กับ

แหล่งท่องเที่ยวส�ำคัญๆ ของจังหวัดนครปฐม จงึคดิแผนการท่อง

เที่ยวในบริเวณใกล้เคียง พร้อมกับการน�ำเสนอผลผลิตทางการ

เกษตรจากไร่จินตนาการ คือ ข้าวสินเหล็ก นักศึกษาใช้การน�ำ

เสนอเป็นละครเวที มีการเล่าเรื่องราวที่มาที่ไป มีการสร้างตัว

ละครทีร่่วมด�ำเนนิเรือ่ง ท�ำให้นกัศกึษาได้ฝึกฝนทกัษะการสือ่สาร

และกระบวนการคดิอย่างเป็นระบบ
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(2) ทีมจังหวัดประจวบคีรีขันธ์ พื้นที่บ ้าน

คุณน�้ำฝน เอี่ยมสะอาด มุ่งเน้นการใช้ความได้เปรียบพื้นที่ทาง

ธรรมชาต ิพัฒนาพื้นที่เป็นโฮมสเตย์ และใช้ต้นทุนความงามของ

ป่าธรรมชาติเป็นจุดส�ำคัญ นักศึกษาได้เลือกพัฒนาโครงการ

เป็นการน�ำเสนอแผนการท่องเที่ยวเชิงอนุรักษ์ มีแผนการ

พัฒนาพื้นที่บ้านและไร่ของคุณน�ำ้ฝนเป็นแหล่งเรียนรู้หรือแหล่ง

ท่องเที่ยวส�ำคัญของพื้นที่กุยบุรี โดยในอนาคตมีการวางแผนให้

บคุคลต้นแบบมกีารท�ำงานร่วมกบัชมุชนพื้นทีใ่นอนาคต นกัศกึษา

น�ำเสนอด้วยการเล่าเรื่องถึงประสบการณ์การเรียนรู ้ที่บ้าน

คุณน�ำ้ฝนประกอบภาพและคลปิวดิโีอ 

(3) ทมีชมุชนบางพดู พื้นทีต่�ำบลบางพดู จงัหวดั

ปทุมธานี เป็นพื้นที่ชุมชนที่มีเรื่องราวประเพณี วัฒนธรรม

ของชุมชนริมน�้ำที่เป็นเอกลักษณ์ นักศึกษาที่ลงไปเรียนรู้เก็บ

ข้อมูลในพื้นที่ชุมชน เลือกน�ำเสนอแผนพัฒนาชุมชนเป็นแหล่ง

ท่องเที่ยวเรียนรู้ที่อยู่ไม่ไกลจากชานเมืองกรุงเทพ โดยใช้ต้นทุน

ด้านวัฒนธรรม และเกษตรกรรมเป็นจุดดึงดูดส�ำคัญ ชาวชุมชน

มคีวามพร้อมที่จะพัฒนาชุมชนเป็นแหล่งท่องเที่ยว โดยมแีนวคดิ

ที่ต้องการท�ำ “ตลาดน�้ำ” บริเวณวัด เพื่อเปิดพื้นที่สร้างการมี

ส่วนร่วมของคนในชุมชน พร้อมๆ กับขับเคลื่อนการท่องเที่ยว 

พัฒนาบ้านเป็นโฮมสเตย์ในอนาคต แผนงานที่ทีมนักศึกษาช่วย

กันออกแบบน�ำเสนอยังต้องใช้ระยะเวลาปรับแก้ไขและรับฟัง

ความคดิเห็นจากคนในชุมชน เพื่อช่วยกันขับเคลื่อนให้เป็นจรงิใน

อนาคต ในวันน�ำเสนอผลงานนักศึกษาใช้วิธีการอธิบายเล่าเรื่อง

แผนการท�ำงาน และใช้เพลงประกอบในการสื่อสารเรื่องราวของ

ชุมชนบางพูด

(4) ทมีชุมชนศาลาแดงเหนอื จังหวัดปทุมธาน ี

การท�ำงานในพื้นที่ชุมชนชาวมอญ นักศึกษาได้เรียนรู้วัฒนธรรม 

ประเพณีที่เป็นเอกลักษณ์ของชุมชน การน�ำเสนอแผนของ

นักศึกษาเลือกน�ำเสนอแผนเป็นแหล่งท่องเที่ยวหรือแหล่งเรียน

รู ้ เน้นกลุ่มเป้าหมายเป็นนักศึกษาที่จะเข้าไปเรียนรู ้ในชุมชน

ศาลาแดงเหนือ ต่อยอดสร้างรายได้ให้กับชุมชน และอาจจะน�ำ

ไปเป็นทุนขับเคลื่อนให้เกิดพิพิธภัณฑ์ชีวิต ซึ่งเป็นสิ่งที่ชาวชุมชน

ต้องการ เพื่อบันทกึเรื่องราวหรอืประวัตศิาสตร์ของชุมชน เรยีก

ได้ว่าเป็นต้นทนุวฒันธรรมทีส่�ำคญัของหมูบ้่าน แผนของนกัศกึษา

ที่น�ำเสนอยังต้องผ่านการปรับแก้ไขและรับฟังความคิดเห็นจาก

ชาวชุมชนเพิ่มเติม นักศึกษาน�ำเสนอโดยใช้คลิปวิดีโอเล่าเรื่อง

ชุมชนศาลาแดงเหนือผ่านสายตาแบบวัยรุ่น เน้นความแตกต่าง

ที่ไม่เหมอืนใคร  

จากการจัดกระบวนการเรียนรู ้ที่ได้น�ำเสนอไปข้าง

ต้น จะเห็นได้ว่ากระบวนการเรียนรู้ที่หลากหลาย กระตุ้นให้

ผู้เรียนมีบทบาทในการเรียนรู้ค่อนข้างมาก ทีมผู้สอนหรือทีม

โค้ชพยายามใช้กระบวนการเรียนรู้แบบกระตือรือร้น (Active 

learning) นักศึกษาได้ฝึกกระบวนการคิด การวางแผน การ

ออกแบบงานที่น�ำเสนอ ต้องกล้าคิด กล้าพูด กล้าสร้างสรรค์ 

กระตุ ้นให้เกิดพื้นที่การสื่อสารระหว่างนักศึกษาและทีมโค้ช

ค่อนข้างมาก ผ่านกระบวนการสนทนากลุ่มและอภิปรายกลุ่ม 

เป็นการเรียนรู้แบบประกอบสร้างความรู้ (Constructivism) และ

เชื่อมโยงความรู้ (Connectivism) ที่เน้นให้ผู้เรยีนเกดิการเรยีนรู้ที่

จะจัดการความรู้ของตนเอง สามารถเชื่อมโยงข้อมูลความรู้ที่ได้

กับสถานการณ์จรงิ นักศกึษาอาจจะยังไม่สามารถเข้าใจได้อย่าง

เต็มที่ แต่มีความพยายามในการท�ำความเข้าใจโจทย์ของตนเอง 

โดยประเมินจากการน�ำเสนอโครงการของนักศึกษาซึ่งเป็นความ

รู้ที่เกดิจากสถานการณ์จรงิ (Situated knowledge) รวมทัง้ความ

รู้ที่ได้จากการลงมอืปฏบิัต ิ(Practical knowledge)

ขณะเดียวกันพื้นที่ของบุคคลต้นแบบหรือพื้นที่ชุมชน

สามารถต่อยอดหรือน�ำผลงานที่ได้ร่วมท�ำกับนักศึกษาไปใช้ได้

จริง คุณกาหลงได้น�ำผลิตภัณฑ์ที่ร่วมคิดกับทีมนักศึกษาไปวาง

ขายจริง คลิปวิดีโอบอกเล่าเรื่องราวของคุณเอ้ ได้รับการเผย

แพร่ไปสู่สาธารณะ คุณเอ้เป็นต้นแบบของเกษตรกรรุ่นใหม่ที่เข้า

ถงึกลุ่มวัยรุ่นและคนเมอืงได้มากขึ้น เป็นอกีมติหินึ่งที่ท�ำให้เราได้

เห็นภาพลักษณ์ ตัวตน หรือมุมมองที่มีต่ออาชีพชาวนาหรือการ

เป็นเกษตรกรเปลี่ยนแปลงไปจากเดิม มีความทันสมัย และก้าว

ทันการเปลี่ยนแปลงของโลก อีกทั้งแผนการขับเคลื่อนตลาดน�ำ้

ของชุมชนบางพูด มแีนวโน้มว่าชุมชนจะร่วมกันผลักดันให้เกดิขึ้น

ในอนาคต กจิกรรมการเรยีนการสอนทีเ่ชือ่มต่อกบัพื้นทีช่มุชนจงึ

ได้ประโยชน์ทัง้การพัฒนานักศกึษา และพัฒนาพื้นที่ชุมชน

3) ประสบการณ์การเรยีนรู้ของนักศกึษา

จากการเข้าร่วมโครงการของนักศึกษา ประสบการณ์

การเรียนรู้หรือผลการเรียนรู้ของนักศึกษา มุ่งเน้นการอธิบาย

ประสบการณ์ที่ได้รับทัง้ในด้านความคดิเห็น อารมณ์ ความรู้สกึ 

พฤติกรรมการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้น โดยใช้กระบวนการการ

ไตร่ตรองทบทวนกระบวนการเรยีนรูร่้วมกนั (After action review) 

เพื่อเก็บข้อมูล วเิคราะห์ และจัดกลุ่มประสบการณ์ของนักศกึษา 

โดยเทยีบเคยีงกับกรอบทักษะการเรยีนรู้ในศตวรรษที่ 21 มุ่งเน้น

การอธิบายประสบการณ์การเรียนรู้ของนักศึกษาใน 3 ประเด็น

หลัก ได้แก่ ความเป็นผู้น�ำ การสื่อสาร การเรียนรู้ประเด็นทาง

สังคม และเข้าใจความแตกต่างหลากหลายทางวัฒนธรรม 

3.1) ความเป็นผู้น�ำ (Leadership)

นักศึกษาที่เข ้าร ่วมโครงการอธิบายถึงประเด็น

ประสบการณ์การฝึกฝนความเป็นผู้น�ำ ผ่านกระบวนการท�ำงาน
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ในโครงการ ซึ่งเป็นวิธีการฝึกฝนผ่านการลงมือปฏิบัติ ความ

เป็นผู ้น�ำที่ต ้องการให้นักศึกษาเรียนรู ้คือการเป็นผู ้น�ำร่วม 

(Collective leadership) มปีระเด็นที่น่าสนใจ (Theme) ที่นักศกึษา

กล่าวถึง ได้แก่ การเรียนรู้กระบวนการท�ำงาน การวางแผน 

มิตรภาพและความสัมพันธ์ที่จะช่วยขับเคลื่อนการท�ำงานให้

ส�ำเร็จตามเป้าหมาย อย่างไรก็ตามในอีกด้านหนึ่งนักศึกษาได้

เรยีนรู้ความขัดแย้ง ความแตกต่างทางความคดิ ซึ่งเป็นอุปสรรค

ทีน่กัศกึษาได้เรยีนรูแ้ละแก้ปัญหาร่วมกนั นอกจากนี้การเข้าไปใน

ชุมชนและการเรียนรู้จากคนกล้าคืนถิ่น นักศึกษาได้เห็นต้นแบบ

ของความเป็นผู้น�ำ ที่กล้าลุกขึ้นมาเปลี่ยนแปลงสังคม  

3.2) การสื่อสาร (Communication)

การสร้างประสบการณ์เพื่อเรียนรู้ด้านการสื่อสาร

ของนักศึกษาในโครงการ เป็นประสบการณ์ที่เกิดขึ้นจากหลาก

หลายมิติ สามารถจัดกลุ่มประสบการณ์ (Theme) ด้านการ

สื่อสารดังนี้

- ประสบการณ์การเป็นผู้ส่งสาร (Sender) หรอื

เป็นนกัเล่าเรือ่ง (Story teller) การสือ่สารทีเ่กดิขึ้นในโครงการ 

เป็นความพยายามที่จะให้อ�ำนาจ (Empower) กับผู้เรียนในการ

เป็นผู้ส่งสาร มีบทบาทในการสื่อสารมากขึ้น ประกอบการท�ำ

โครงการ นักศกึษาต้องมกีารประชุมกลุ่มย่อย อภปิรายประเด็น

ทีต้่องการศกึษาในกลุม่ย่อยอยูเ่สมอ รวมไปถงึนกัศกึษาต้องผ่าน

กระบวนการน�ำเสนองาน (Presentation) ซึ่งเป็นการฝึกฝนทักษะ

การสื่อสารในหลากหลายมติิ

- ประสบการณ์ในฐานะที่นักศึกษาเป ็นผู ้

ออกแบบเนื้อหาหรอืประเด็นที่จะน�ำเสนอ (Content) การน�ำ

เสนอประเด็นที่ศกึษาหรอืเนื้อหาการเรยีนรู้ นักศกึษาเรยีนรู้จาก

สถานการณ์ทีเ่ผชญิด้วยตนเอง ร่วมวางแผนและออกแบบเนื้อหา

การเรยีนรู้ของตนเอง “ชุมชนและคนกล้าคนืถิ่น” เป็นเนื้อหาการ

เรยีนรูเ้ชงิบรูณาการทีน่กัศกึษาต้องเลอืกหยบิจบัประเดน็ทีต่นเอง

สนใจ แล้วน�ำมาพัฒนาเป็นโครงการ ซึ่งต้องอาศัยระยะเวลาใน

การท�ำความเข้าใจและเรยีนรู้ฝึกฝนอกีพอสมควร 

- ประสบการณ์จากการเรยีนรูก้ระบวนการผลติ

สื่อ (Media/Channel & Media production) การสื่อสาร

ประเด็นทางสังคมหรือโครงการเพื่อสังคม แต่ละทีมเลือกน�ำ

เสนอผ่านสื่อที่แตกต่างกัน การใช้คลิปวิดีโอในการเล่าเรื่อง 

การน�ำเสนอโดยใช้ภาพอนิโฟกราฟฟิค การเขยีนรายงาน เป็นต้น 

ประสบการณ์การเรียนรู้เหล่านี้ผ่านการลงมือท�ำ ลงมือปฏิบัต ิ

รวมไปถงึสื่ออื่นๆ เช่น ในวันน�ำเสนอนักศกึษาเลอืกน�ำเสนอผ่าน

การแสดงละครเพลง (Musical) การใช้เพลง และการแสดงบทบาท

สมมต ิ(Role play) กระบวนการเหล่านี้ท�ำให้นักศกึษาก้าวเข้าไป

เรยีนรูว้ธิคีดิของบคุคลต้นแบบ เรยีนรูว้ธิคีดิทีต่่างจากตนเอง สวม

บทบาทเพื่อที่จะเข้าใจเรื่องราวของชุมชนให้มากยิ่งขึ้น

3.3) การเรียนรู ้ประเด็นทางสังคม เข้าใจความ

แตกต่างหลากหลายทางวัฒนธรรม (Social issues and 

cultural diversity) กระบวนการเรยีนรูเ้พือ่การพฒันาโครงการ

ธุรกิจเพื่อสังคมท�ำให้นักศึกษาต้องเรียนรู้ประเด็นปัญหาทาง

สังคม เรียนรู ้มิติเชิงเกษตรกรรม ซึ่งถือว่าเป็นรากฐานของ

อุตสาหกรรมที่ส�ำคัญส�ำหรับสังคมไทย มิติเชิงเกษตรเป็นมิติ

การเรียนรู้ที่ท้าทาย เพราะการให้คุณค่าหรือความหมายเชิง

เกษตรกรรมของคนรุ่นใหม่อาจจะยังไม่เข้มข้นเท่ากับคนรุ่นพ่อ

แม่หรือปู่ย่าตายายที่เติบโตมากับวิถีชีวิตแบบเกษตรกรรม ขณะ

เดยีวกันส�ำหรับบางคนอาจจะรู้สกึต่อต้านในตอนแรก แต่เมื่อได้

เรียนรู้ท�ำความเข้าใจ มองเห็นช่องทางในการช่วยพัฒนาการท�ำ

เกษตรกรรมโดยใช้แนวคิดธุรกิจเพื่อสังคม ประกอบกับสื่อหรือ

ช่องทางใหม่ๆ เข้ามาเชื่อมต่อ และท�ำให้ตระหนักถงึมติเิชงิสังคม

มากยิง่ขึ้น ไม่ได้มุง่เน้นการท�ำธรุกจิเพือ่ให้ได้ก�ำไรเพยีงอย่างเดยีว

ประสบการณ์การเรียนรู้ของนักศึกษาในโครงการ

ทัง้ 3 มติ ิ ด้านความเป็นผู้น�ำ การสื่อสาร และการเรยีนรู้ธุรกจิ

เพื่อสังคม ประเด็นปัญหาสังคม เป็นการเรียนรู้เชิงบูรณาการ 

(Interdisciplinary) นักศึกษาจากต่างคณะที่ท�ำงานร่วมกันต้อง

ใช้องค์ความรู้จากทุกสาขาเข้ามาช่วยกันพัฒนาโครงการ แลก

เปลี่ยนเรียนรู้ และต่อยอดซึ่งกันและกัน รวมทั้งการเผชิญหน้า

กับปัญหาและอุปสรรคร่วมกัน ปัญหาของความไม่เข้าใจกันใน

การท�ำงาน นกัศกึษาบางส่วนยงัไม่สามารถปรบัตวัได้ โดยเฉพาะ

ความสัมพันธ์ระหว่างเพื่อนร่วมทีมที่ต้องอาศัยระยะเวลาในการ

เรียนรู้ซึ่งกันและกัน ปัญหาจากการลงพื้นที่ กระบวนการคิด 

การตัง้ค�ำถาม การใช้เครื่องมอืในการเก็บข้อมูล ซึ่งต้องมทีมีโค้ช

หรืออาจารย์ที่ปรึกษาคอยให้ค�ำแนะน�ำ รวมไปถึงการท�ำความ

เข้าใจวถิชีวีติของบุคคลต้นแบบ “คนกล้าคนืถิ่น” และชุมชน ยัง

ต้องใช้ระยะเวลาที่ต่อเนื่องในการท�ำโครงการให้ประสบความ

ส�ำเร็จ ประสบการณ์การเรียนรู้ของนักศึกษาที่ได้ยังถือว่าเป็น

ประสบการณ์ขัน้ต้นที่ยังสามารถพัฒนาให้ต่อเนื่องได้ในอนาคต 

ส�ำหรับความเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นกับครูผู้สอนหรือ

ทีมโค้ชคือ การได้ตระหนักถึงรูปแบบการเรียนรู้ที่หลากหลาย 

สามารถน�ำวิธีการหรือรูปแบบการเรียนการสอนไปปรับใช้กับ

ชัน้เรยีนของตนเองได้ และยงัเป็นการสร้างพลงัในการเรยีนรูใ้ห้กบั

ทมีโค้ชหรอืครผููส้อนมากยิง่ขึ้น ก้าวออกนอกห้องเรยีนในรปูแบบ

เดมิ ปรับเปลี่ยนวธิคีดิที่มตี่อการเรยีนรู้ ให้อ�ำนาจกับผู้เรยีนและ

สร้างความเชื่อมั่นในตัวผู้เรยีนมากยิ่งขึ้น
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1) การเรียนรู ้แบบบูรณาการ (Interdisciplinary) 

และการเรียนรู้แบบมีโครงงานเป็นฐาน (Project-based 

learning) โดยใช้โจทย์การเรยีนรูจ้ากพื้นทีจ่รงิ เป็นความท้าทาย

ในการเรียนรู้อย่างมาก เพราะนักศึกษาต้องออกไปเผชิญกับ

ประเดน็ปัญหาในสถานการณ์จรงิ ซึง่อาจจะไม่สามารถหาค�ำตอบ

ทีถ่กูหรอืผดิได้อย่างชดัเจนหรอืแน่นอน สถานการณ์การเรยีนรูม้ี

ความเปลี่ยนแปลง โดยเฉพาะการท�ำงานกับชุมชนที่มคีวามแตก

ต่างหลากหลายด้านประชากร ประเพณี วัฒนธรรม ความเชื่อ 

การทลายก�ำแพงทางการเรยีนรู้ต้องเกดิขึ้น นักศกึษาเข้าไปเรยีน

รู้กับปราชญ์เชงิเกษตรและเรยีนรู้จากชุมชน เป็นการแลกเปลี่ยน

เรียนรู้ร่วมกัน สืบทอดองค์ความรู้ที่ชุมชนมี ความรู้ที่เกิดขึ้นใน

ชุมชนผ่านกระบวนการจัดระบบระเบียบความรู้เข้ามาสู่สถาบัน

การศึกษา อีกทั้งสถาบันการศึกษายังเป็นการให้บริการวิชาการ

แก่ชุมชน (Service learning) 

การออกแบบการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดแบบประกอบ

สร้างความรู ้  (Constructivism) และการเชื่อมโยงความรู ้ 

(Connectivism) เป็นการเรียนรู้ที่ต้องการให้อ�ำนาจกับผู้เรียน 

เชื่อว่าผู้เรียนหรือนักศึกษามีต้นทุนความรู้ที่สะสมมา รูปแบบ

กระบวนการเรยีนรูใ้นโครงการจงึเป็นการกระตุน้ความรูเ้ดมิ เพิม่

เติมความรู้ใหม่ที่นักศึกษาประกอบสร้างหรือค้นหาความหมาย

ด้วยตนเอง ลดการบรรยายที่เป็นการสื่อสารทางเดียวจากครูผู้

สอน มาให้อ�ำนาจกับผู้เรยีนในการอภปิรายร่วมกัน (Discussion) 

ซึง่เป็นความท้าทายกบัระบบการศกึษาไทย เพราะวฒันธรรมการ

เรยีนการสอนแบบไทยทีน่กัศกึษาได้รบัการปลกูฝังว่าครผููส้อนจะ

เป็นผู้ให้ความรู้ เน้นการท่องจ�ำ ตัดสนิถูกผดิชัดเจน ต่างจากการ

เรยีนรูใ้นโครงการทีม่กีารต่อรอง การออกแบบการเรยีนรูร่้วมกนั

ระหว่างทมีโค้ชและนกัศกึษา ซึง่ถอืเป็นกระบวนการส�ำคญัในการ

สร้างความเป็นผูน้�ำให้กบัคนรุน่ใหม่ มองประเดน็ปัญหาจากหลาก

หลายแง่มุม ผ่านการเรยีนรู้หลายรูปแบบ 

2) การเรียนรู้จากบุคคลต้นแบบ “คนกล้าคืนถิ่น” 

และเรียนรู้จาก “ชุมชน” เป็นการขยับขยายพื้นที่การเรียนรู้ 

เปิดมิติการเรียนรู้ออกสู่นอกห้องเรียน เปิดมิติเชิงกายภาพและ

เชิงความคิด ท้าทายตัวตนคนรุ่นใหม่ให้ย้อนกลับมามองหรือ

ตระหนักในคุณค่าต้นทุนที่ส�ำคัญของสังคมไทยนั่นคือ “ต้นทุน

ด้านเกษตรกรรม” ที่ยังต้องการองค์ความรู้และใช้ช่องทางการ

สื่อสารของคนรุ่นใหม่มาเชื่อมต่อ เพื่อสร้างความได้เปรียบให้

กับอุตสาหกรรมด้านเกษตร ซึ่งไม่ได้หมายความว่านักศึกษาจะ

ต้องเป็นเกษตรกร แต่เป็นการใช้ความรู้ด้านการบรหิาร ด้านการ

สื่อสาร ด้านเศรษฐศาสตร์ ด้านกฎหมาย หรอืด้านบัญชมีาช่วย

สนบัสนนุการท�ำธรุกจิด้านเกษตรกรรมให้เข้าถงึคนหมูม่ากมากยิง่

ขึ้น ใช้เทคโนโลยใีหม่ๆ เข้ามาต่อยอด ปรบัวธิคีดิและเพิม่คณุค่าให้

กบัอตุสาหกรรมการเกษตร สร้างและสือ่สารอตัลกัษณ์ใหม่ให้กบั

เกษตรกรรุ่นใหม่ การท�ำนา ท�ำสวน หรอืวถิชีวีติเชงิเกษตรกรรม

ไม่ได้น่ากลวัอย่างทีค่ดิ ความยากล�ำบากทีค่นรุน่พ่อแม่เผชญิมาสู่

การสร้างความหมายใหม่ให้เป็นความท้าทายน่าค้นหา 

การที่นักศกึษาน�ำเสนอโครงการแผนการธุรกจิ จะเป็น

เครือ่งมอืช่วยขบัเคลือ่น เปิดพื้นทีก่ารเรยีนรู้ และสร้างการมสี่วน

ร่วมของชุมชน ชุมชนได้ประโยชน์จากการวางแผนของนักศึกษา 

และนักศกึษาได้เรยีนรู้จากชุมชน เช่น การวางแผนการท่องเที่ยว

ชุมชน การสร้างตลาดน�้ำของชุมชน การต่อยอดการผลิตสินค้า

เชงิเกษตร (Product) จากบุคคลต้นแบบของโครงการคนกล้าคนื

ถิ่น ท�ำให้มองเห็นว่าชุมชนหรือท้องถิ่นยังมีต้นทุนอีกมากมายที่

สามารถน�ำมาสร้างรายได้อย่างยั่งยนื กระบวนการต่างๆ ในการ

เรยีนรูช้มุชนท�ำให้นกัศกึษาได้พฒันาทกัษะการเรยีนรูใ้นศตวรรษที่ 

21 และได้รบัความรูใ้นการท�ำธรุกจิเพือ่สงัคม ทีค่�ำนงึถงึประโยชน์

ของชุมชนหรอืผู้ประกอบการที่เป็นเจ้าของพื้นที่ 

3) การสร้างชุมชนการเรียนรู้ของทีมคณาจารย์และ

นกัศกึษา การจดักระบวนการเรยีนรูข้องโครงการมทีมีคณาจารย์ 

ทีมวิทยากร และนักศึกษาจากหลากหลายศาสตร์สาขาวิชามา

ท�ำงานร่วมกนั ท�ำให้เราเหน็ได้ว่าความรูไ้ม่ได้ถกูแบ่งแยกแบบแยก

ส่วน ความรู้จะเกิดขึ้นได้ต้องเกิดจากการสนทนา ต่อยอด แลก

เปลี่ยนความคิดเห็น รูปแบบการเรียนรู้ในโครงการ คณาจารย์

สามารถน�ำวธิกีารเรยีนรู้ไปปรบัใช้ในการสอนรายวชิาของตนเอง 

โดยต้องมีการเลือกใช้วิธีการเรียนรู้ให้เหมาะสม การเรียนรู้แบบ

ใช้โครงงานเป็นฐานอาจจะไม่ได้เหมาะสมกับทุกรายวิชา รวมไป

ถึงพื้นฐานของผู้เรียนที่แตกต่างกัน ผู้เรียนที่เรียนรู้ช้า อาจจะไม่

ได้เหมาะกับกระบวนการเรียนรู้แบบมีโครงงานเป็นฐานหรือการ

เรยีนรู้แบบมผีู้เรยีนเป็นศูนย์กลางมากนัก 

จากการศึกษาของ Lerkkanen et al. (2016) พบว่า

ผู้เรยีนที่เรยีนอ่อนเหมาะสมกับการเรยีนรู้แบบมคีรูเป็นผู้ควบคุม

การเรยีนรู้ ขณะที่ผู้เรยีนที่มคีวามสามารถในการเรยีนรู้ค่อนข้าง

ดี จะเหมาะกับการเรียนรู้แบบมีผู้เรียนเป็นศูนย์กลางหรือการ

เรียนรู้ที่เน้นการอภิปราย อย่างไรก็ตามกระบวนการฝึกฝนให้ผู้

เรยีนมคีวามกระตอืรอืร้นในการเรยีน (Active learner) เป็นสิ่งที่

สามารถสร้างได้ จากห้องเรยีนผู้น�ำ 360 องศา ก่อให้เกดิความ

เปลีย่นแปลงทีส่�ำคญัคอืการกระตุ้นให้นกัศกึษา “มคีวามกล้าคดิ 

กล้าพดู และกล้าแสดงความคดิเหน็มากยิง่ขึ้น” ซึง่เป็นการกระตุน้

ที่มาจากทีมโค้ชและเพื่อนร่วมชั้นเรียน และการเรียนรู้ที่มีชุมชน
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การเรยีนรู้ ความสมัพนัธ์ของเพือ่น ครผูู้สอน มสี่วนส�ำคญัในการ

พัฒนาการเรยีนรู้ของนักศกึษา 

การออกแบบการเรยีนรูแ้ละการพดูคยุแลกเปลีย่นเรยีน

รู้ร่วมกันของทีมคณาจารย์ท�ำให้ค้นพบวิธีการเรียนรู้ที่เหมาะ

สมกับเนื้อหาและผู้เรียน ชุมชนการเรียนรู้ของทีมคณาจารย์

และนักศึกษาที่เกิดขึ้นจากโครงการ เป็นชุมชนการเรียนรู้แบบ

บูรณาการที่เชื่อมต่อองค์ความรู้ทุกศาสตร์ ซึ่งเป็นแนวโน้มการ

เรียนรู้ในโลกใหม่ พื้นที่การเรียนรู้ไม่ได้จ�ำกัดอยู่ในห้องเรียน

เสมอไป การเรียนรู ้ไม่ได้เกิดขึ้นเฉพาะในระบบการศึกษา 

เป็นการกระตุ้นการเรียนรู้ให้เกิดขึ้นตลอดชีวิต เพราะรูปแบบ

การเรียนรู้ในอนาคตไม่ได้มุ่งเน้นการเรียนเนื้อหาหรือองค์ความ

รู ้ต้องมุง่เน้นการเรยีนรูเ้พือ่แสวงหาความรู ้และการมปีฏสิมัพนัธ์ 

(Interaction) กับเหตุการณ์หรือบุคคลที่เกี่ยวข้องรอบตัวที่ก่อให้

เกิดความรู้ (Siemens, 2013) ส่งเสริมให้นักศึกษาค้นหาความ

หมายและตคีวาม (Interpretation) การเรยีนรู้ของตนเอง เป็นการ

เชื่อมต่อการเรยีนรู้กับพื้นที่ชุมชนและสังคมมากยิ่งขึ้น   

จากผลการศึกษาที่ค้นพบกระบวนการสร้างผู้น�ำรุ่นใหม่

จ�ำเป็นที่จะต้องให้นักศึกษาได้ลงมือปฏิบัติและเผชิญหน้ากับ 

“พื้นที่ชุมชน” ที่มีคุณูปการต่อสังคมไทยคือการเป็นห้องเรียน

แห่งความหลากหลายที่นักศกึษาจะได้เรยีนรู้ในทุกมติ ิการศกึษา

ในครั้งนี้ ช่วยเปิดมุมมองในการท�ำความเข้าใจพื้นที่และบุคคล

ในชุมชน สถาบันการศึกษาและชุมชนต้องท�ำงานร่วมกัน ซึ่งจะ

ให้ประโยชน์กับคนรุ่นใหม่และเป็นการพัฒนาพื้นที่ด้วยเช่นกัน 

การศึกษาครั้งนี้เป็นการศึกษาการเรียนรู ้เฉพาะในโครงการ 

“การพัฒนาผู้น�ำการสื่อสารเชงิสร้างสรรค์ 360 องศา เพื่อการ

ปฏริูปสังคม รุ่นที่สอง” จงึควรศกึษาการเรยีนรู้ในโครงการอื่นๆ 

เพิ่มเติม เพื่อจะได้เห็นมุมมองที่หลากหลายมากขึ้นในการจัด

กระบวนการเรยีนรู้
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