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บทคัดัย่่อ

ความเห็็นอกเห็็นใจ (Empathy) เป็็นคุณุลักัษณะที่่�สำำ�คัญัของนัักออกแบบ ช่่วยให้้นักออกแบบในการเข้้าใจคน

อื่่�นท่ี่�เป็็นผู้้�ใช้้หรืือผู้้�เก่ี่�ยวข้้องในงานออกแบบ ทำำ�ให้้เรีียนรู้้�สภาพท่ี่�เป็็นอยู่่�และเห็็นถึึงความประเด็น็ปััญหาต่่าง ๆ 

ที่่�เกิิดขึ้้�นได้้ดีี ท่ี่�จะส่่งผลให้้งานออกแบบและผลิติผลตอบสนองต่่อประเด็น็ปััญหาและเป็็นประโยชน์ต่่อผู้้�ใช้้และ

สัังคมอย่่างแท้้จริิง ซึ่่�งนอกเหนืือจากการเรีียนการสอนในรายวิิชาด้้านการออกแบบแล้้วกิิจกรรมนอกหลัักสููตร 

ก็น่็่าจะเป็็นส่่วนหนึ่่�งในการสร้้างความเห็น็อกเห็น็ใจได้้เช่่นกันั โดยได้้สัมัภาษณ์์นิิสิิตที่่�ได้้เข้้าร่่วมโครงการค่่ายอาสา

พัฒันาศิิลปะและวััฒนธรรมพื้้�นถิ่่�นสััญจร ของคณะสถาปััตยกรรมศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยเกษตรศาสตร์์ ที่่�ได้้จัดขึ้้�น

อย่่างต่่อเน่ื่�องทุุกปีี ตั้้�งแต่่ ปีี พ.ศ. 2560 เพื่่�อศึึกษาการเกิิดความเห็น็อกเห็็นใจท่ี่�เกิิดขึ้้�นจากการลงพื้้�นท่ี่�ของผู้้�เข้้า

ร่่วมกิิจกรรมดัังกล่่าว ซึ่่�งนิิสิิตได้้แสดงออกถึึงการรัับรู้้�เข้้าใจถึึงปััญหาหรืือสภาพชีีวิตของชุุมชนเหล่่านั้้�น 

และแสดงออกถึึงการมีีอารมณ์์ความรู้้�สึึกกัับประสบการณ์์หรืือปััญหาหรืือสภาพชีีวิิตที่่�คนในชุุมชนเผชิิญอยู่่� 

โดยการแสดงออกทั้้�งสองประการที่่�กล่่าวมานั้้�นเป็็นองค์์ประกอบของความเห็น็อกเห็น็ใจใน ทำำ�ให้้พิจิารณาได้้ว่า

กิจิกรรมนอกหลักัสููตรในลักัษณะของการลงพื้้�นที่่�หรืือชุมุชนต่่าง ๆ สามารถนำำ�มาพัฒันาเป็็นเครื่่�องมืือเพื่่�อใช้้ใน

การสร้้างความเห็็นอกเห็็นใจให้้แก่่นัักเรีียนทางด้้านการออกแบบนอกเหนืือจากโครงงานที่่�มอบหมายจากการ

เรีียนในชั้้�นเรีียนปกติิได้้
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The Empathy Building in Design Student through the

Community Activity 

Abstract

Empathy is an important quality of the designer because it leads to better acquiring information 

and understanding the problems and circumstances of users and stakeholders of the design 

works, and delivering the designs that truly solves problems. Besides, for the practice of design 

in class assignments, the out-of-curricular activities could be an alternative way to improve 

empathy in the design students. This study uses the interview with the university students 

participating the Vernacular Art and Culture Voluntary Activity by the Faculty of Architecture, 

Kasetsart University. An interview has shown the results that the activity could be able to 

create empathy from their parts of the conversations including the realization of the situations 

that each community is facing with, and the emotional expressions toward the situations, 

which could confirm that the volunteers have empathy within themselves. The study has

demonstrated that the community activity can be used and developed as a method to create 

empathy in the design students.

Keywords: Empathy, Design Education, Experiential Learning, Community Activity
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บทนำำ�

การออกแบบในแขนงต่่าง ๆ ไม่่ว่่าจะเป็็นการออกแบบงานที่่�ใหญ่่และซัับซ้้อน อาทิิ สถาปััตยกรรมและ 

ภููมิสถาปััตยกรรม หรืืองานออกแบบสิ่่�งที่่�มีีขนาดเล็็กกว่่า อาทิิ งานออกแบบผลิิตภััณฑ์์ แม้้จะมีีความแตกต่่าง 

ในผลลัพธ์์ที่่�ได้้ แต่่กระบวนการออกแบบนั้้�นมีีระเบีียบวิิธีีที่�เป็็นไปในทางเดีียวกััน ซึ่่�งจุุดเริ่่�มต้้นที่่�สำำ�คััญของ

กระบวนการนั้้�นคืือการทำำ�ความเข้้าใจคน เข้้าใจผู้้�ใช้้งาน หรืือเข้้าใจผู้้�ท่ี่�เก่ี่�ยวข้้องกับัสิ่่�งท่ี่�จะออกแบบนั้้�นให้้ถ่องแท้้ 

เพื่่�อให้้ได้้ผลงานออกแบบท่ี่�ตอบสนองความต้้องการได้้อย่่างแท้้จริิง อย่่างไรก็็ตามความสามารถของความเข้้าใจ

ต่่อปััญหาก็็ขึ้้�นกัับคุุณลัักษณะของนัักออกแบบซึ่่�งนัักออกแบบที่่�สามารถจะทำำ�ความเข้้าใจประเด็็นปััญหาได้้ดีี 

ก็ค็ืือนักัออกแบบที่่�มีีความเห็น็อกเห็น็ใจ ดังัเช่่นที่่� Cross, N. (Cross 2001, 49 - 55) ได้้แสดงถึงึความสำำ�คัญัของ

ความเห็็นอกเห็็นใจว่่าเป็็นหนึ่่�งในคุุณลัักษณะท่ี่�ประกอบเป็็นงานออกแบบ ที่่�ประกอบไปด้้วย การใช้้ได้้จริิง 

(Practicality) ความช่่างคิิดหรืือปััญญาในการคิิดออกแบบ (Ingenuity) ความคิิดถึึงความเหมาะสมต่่าง ๆ

(Concern for Appropriateness) และความเห็น็อกเห็น็ใจ (Empathy) ซึ่่�งความเห็น็อกเห็น็ใจในตัวันัักออกแบบ

นั้้�น จะนำำ�มาสู่่�กระบวนการออกแบบและผลิติงานท่ี่�มีีคุณุค่่าและมีีความหมายต่่อชุมุชนต่่อไปได้้ ดังันั้้�นการเรีียน

การสอน เพ่ื่�อให้้ได้้นักัออกแบบที่่�ดีีนั้้�น ควรจะต้้องพัฒันาคุณุลักัษณะของความเห็น็อกเห็น็ใจไปพร้้อมกับัทักัษะ

และความรู้้�ในการออกแบบควบคู่่�กันไป ซ่ึ่�งการพััฒนาความเห็็นอกเห็็นใจในการศึึกษาด้้านการออกแบบนั้้�นมีีมา

อย่่างต่่อเน่ื่�อง อาทิิการศึึกษาการเรีียนการสอนใน Royal College of Art ประเทศอัังกฤษ โดย Coleman, R. 

และคณะ (Coleman et al. 2003, 478 - 499) ที่่�สรุุปว่่าความเห็็นอกเห็็นใจจะส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�ทางด้้าน 

การออกแบบให้้ดีียิ่่�งขึ้้�น โดยการเตรีียมการให้้นักศึึกษาได้้เรีียนรู้้�ทั้้�งความเห็็นอกเห็็นใจจากประเด็็นของโจทย์์และ

กระบวนการทำำ�งานออกแบบท่ี่�เป็็นไปด้้วยความเห็็นอกเห็็นใจ 

คณะสถาปััตยกรรมศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยเกษตรศาสตร์์ ที่่�มีีการสอนหลัักสููตรทางด้้านการออกแบบในระดัับ 

ปริิญญาตรีี จำำ�นวน 4 หลัักสููตร อันัได้้แก่่ หลัักสููตรสถาปััตยกรรมศาสตรบััณฑิติ ภููมิสิถาปััตยกรรมศาสตรบััณฑิติ 

วิิทยาศาสตรบััณฑิิตสาขาสถาปััตยกรรม และวิิทยาศาสตรบััณฑิิตสาขานวััตกรรมการออกแบบผลิิตภััณฑ์์ 

เชิงิบููรณาการ ที่่�มีีเนื้้�อหาสาระแตกต่่างตามวััตถุุประสงค์์ของแต่่ละหลัักสููตร แต่่สิ่่�งท่ี่�มีีร่วมกัันคืือการสร้้างคนท่ี่�มีี

กระบวนการออกแบบเพ่ื่�อใช้้ประกอบวิิชาชีีพและเป็็นประโยชน์สังัคมและความยั่่�งยืืนต่่อไป ก็ไ็ด้้พิจารณากิิจกรรม

เพื่่�อเสริิมการเรีียนรู้้�ของนิิสิติ โดยเฉพาะการสร้้างความเห็็นอกเห็็นใจซ่ึ่�งเป็็นจุดุเริ่่�มต้้นท่ี่�สำำ�คัญัทางด้้านการออกแบบ

ตามที่่�กล่่าวไปแล้้ว ซึ่่�งกิจิกรรมชุมุชนที่่�เปิิดโอกาสให้้นิสิิติได้้ลงพื้้�นที่่�และสัมัผัสักับัคนหรืือชุมุชนที่่�มีีความแตกต่่าง 

น่่าจะเป็็นแนวทางในการสร้้างความเห็็นอกเห็็นใจให้้แก่่นิิสิติของคณะฯได้้ ดังัเช่่นท่ี่� Strickfaden, M. และคณะ 

(Strickfaden et. al. 2009, 449) ระบุุถึึงความเห็็นอกเห็็นใจในกระบวนการออกแบบเริ่่�มต้้นจากการสนทนา 

(Dialogue) กับัผู้้�อื่่�น จากการเข้้าไปอยู่่�ในสภาพแวดล้้อมที่่�เป็็นประสบการณ์์เดีียวกันั จึงึมานำำ�ซึ่่�งการศึกึษาและ

สร้้างกรอบกระบวนการสร้้างความเห็็นอกเห็็นใจผ่่านกิิจกรรมชุุมชน

ซึ่่�งกิจิกรรมนอกหลักัสููตรที่่�พิจิารณาในการศึกึษาเพื่่�อพัฒันาความเห็น็อกเห็น็ใจนั้้�น ได้้แก่่ โครงการค่่ายอาสาพัฒันา

ศิลิปะและวัฒันธรรมพื้้�นถิ่่�นสัญัจรของคณะสถาปััตยกรรมศาสตร์์ มหาวิทิยาลัยัเกษตรศาสตร์์ ซึ่่�งเป็็นกิจิกรรมที่่�
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จััดในช่่วงปิิดภาคเรีียนหลัังจากการเรีียนภาคปลายของปีีการศึึกษา โดยคณาจารย์์จะนำำ�นิิสิิตลงพื้้�นที่่�ชุุมชน 

ต่่าง ๆ กััน ปีีละ 1 กิิจกรรม โดยกำำ�หนดให้้นิิสิิตทำำ�งานสร้้างสรรค์์ศิิลปะเพื่่�อชุุมชน และนัับตั้้�งแต่่ปีี พ.ศ. 2560 

เป็็นจำำ�นวน 3 ชุมุชน ได้้แก่่ 1) ชุมุชนตลาดอิงน้ำำ��สามโคก อำำ�เภอสามโคก จังัหวัดัปทุมุธานีี 2) ชุมุชนตลาดโบราณ

นครเน่ื่�องเขต อำำ�เภอเมืือง จังัหวััดฉะเชิิงเทรา และ 3) ชุมุชนท่่าฉลอม อ.เมืือง จังัหวััดสมุุทรสาคร และในแต่่ละ

ครั้้�งจะมีีช่่วงเวลาของการไปทั้้�งสิ้้�น 3 ถึงึ 4 วันั ตามความเหมาะสม โดยมีีรายละเอีียดของกิิจกรรมดัังตารางท่ี่� 1 

ตารางที่่� 1 ผังักิิจกรรมกิิจกรรมค่่ายอาสาพััฒนาศิิลปะและวััฒนธรรมพื้้�นถิ่่�นสััญจร

วันัที่่� กิจิกรรม

1 - เดิินทางจากมหาวิิทยาลััยไปยัังท่ี่�ตั้้�งของชุุมชน 
- ทำำ�การสำำ�รวจพื้้�นท่ี่� ทำำ�ความรู้้�จัักกัับชุุมชน แนะนำำ�ตนเอง
- ประชุุมระดมความคิิด 

2 - นำำ�เสนอแนวทางการออกแบบผลงานภาพศิิลปะให้้แก่่ตััวแทนของชุุมชน 
- ปรัับปรุุงแก้้ไขแนวทางการออกแบบตาข้้อเสนอแนะท่ี่�ได้้รับจากตััวแทนชุุมชน 
- เริ่่�มทำำ�งานภาพศิิลปะ

3 - ประชุุมกัับตััวแทนชุุมชนเพ่ื่�อประเมิินการทำำ�งาน 
- ทำำ�งานภาพศิิลปะ 

4 - เก็็บรายละเอีียดผลงาน 
- นำำ�เสนอผลงานกัับชุุมชน 
- ทำำ�กิจกรรมส่่งมอบ และกิิจกรรมสัังสรรค์์
- เดิินทางกลัับมหาวิิทยาลััย 

โดยได้้ออกแบบกิจิกรรมโดยอาศัยัตามแนวทางการวิจิัยัปฏิบิัตัิกิารอย่่างมีีส่วนร่่วม P-O-A-R หรืือ Plan – Observe 

– Action – Reflect ของ Kemmis, S. และ Robert McTaggart. (Kemmis and McTaggart 1988, 11)

โดยผลสะท้้อนที่่�ได้้หรืือ Reflection นั้้�น คืืองานศิลิปะท่ี่�เกิิดขึ้้�นกัับชุุมชนและการสัมัภาษณ์์นิสิิติหลังัจากกระบวนการ 

และการที่่�แต่่ละชุมุชนมีีรายละเอีียดที่่�แตกต่่างกันั จึงึมีีกระบวนการเตรีียมความพร้้อมให้้แก่่นิสิิติ โดยในวันัแรก

และวัันที่่�สองจะเป็็นการสร้้างความคุ้้�นเคยและให้้ได้้รับการยอมรัับจากสัังคมในพื้้�นที่่� (Chantavanich 2006,  

45 - 49) ได้้แก่่ การให้้ข้้อมููลเบื้้�องต้้นของชุุมชน ข้้อมููลบุคคลหรืือผู้้�ใหญ่่ในชุุมชนท่ี่�จะต้้องพบหรืือติิดต่อ 

ทำำ�ความเข้้าใจถึึงวััตถุุประสงค์์ของกิิจกรรมและหน้้าที่่�ของนิิสิิตในกิิจกรรมนี้้� และให้้ความรู้้�เบื้้�องต้้นแก่่นิิสิิต 

ในการเข้้าหาชุุมชน การสัังเกตท่่าทางและอ่่านการแสดงออกทางสีีหน้้าที่่�บ่่งบอกความรู้้�สึึกไม่่ได้้พููดออกมา 

ซึ่่�งมีีส่วนในการสร้้างความเห็็นอกเห็็นใจนั้้�น (Boonprakob 2000, 47 - 55) 

กิจิกรรมยัังประยุุกต์์ใช้้แนวคิิดการเรีียนรู้้�เชิิงประสบการณ์์ หรืือ Experiential Learning (Kolb 1984, 26 - 33) 

ซึ่่�งมีี 4 องค์์ประกอบ ได้้แก่่ 1) ประสบการณ์์ คืือ การกระตุ้้�นให้้ผู้้�เรีียนได้้ประสบการณ์์จากการทำำ�งานจริิงและ 

ดึงึประสบการณ์์ของตัวัเองออกมาใช้้ในการเรีียนรู้้� รวมถึงึแบ่่งปัันประสบการณ์์ให้้แก่่ผู้้�อ่ื่�นได้้ 2) การสะท้้อนและ

อภิิปราย โดยผู้้�เรีียนจะได้้แสดงความคิิดเห็น็และความรู้้�สึึกของตนเองแลกเปลี่่�ยนกัับผู้้�อื่่�น โดยกำำ�หนดประเด็็น
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การวิิเคราะห์์ วิิจารณ์์ ซึ่่�งผู้้�เรีียนจะได้้เรีียนรู้้�ถึึงความคิิด เกิิดการเรีียนรู้้�ท่ี่�กว้้างขวางขึ้้�น และผลของการสะท้้อน

ความคิดิเห็น็หรืือการอภิปิรายจะทำำ�ให้้ได้้ข้้อสรุปุที่่�ชัดัเจนและหลากหลาย 3) สร้้างแนวคิดิ ที่่�ผู้้�เรีียนจะเข้้าใจและ

เกิิดความคิิดรวบยอด และจะส่่งผลไปถึึงการเปล่ี่�ยนแปลงเจตคติิหรืือความเข้้าใจในเนื้้�อหาขั้้�นตอนของการฝึึก

ทัักษะต่่าง ๆ ที่่�ช่่วยทำำ�ให้้ผู้้�เรีียนปฏิิบััติิได้้ง่ายขึ้้�นต่่อไป และ 4) การทดลองและประยุุกต์์ ที่่�ผู้้�เรีียนสร้้างความคิิด 

รวบยอดและแสดงผลเป็็นรููปธรรม ซึ่่�งผู้้�วิจิัยัได้้นำำ�กระบวนการนี้้�ปรับัใช้้ในการลงพื้้�นที่่�ในครั้้�งแรก ณ ชุมุชนตลาด

อิิงน้ำำ��สามโคก (Krasae-in and Trairatwong 2017, 196 - 202) ซึ่่�งตััวอย่่างผลที่�เกิิดขึ้้�นจากกิิจกรรมนั้้�นแสดง 

ในภาพท่ี่� 1 และ 2 

ภาพที่่� 1 ผลงานภาพศิิลปะ ณ ชุุมชนท่่าฉลอม 
(© Aracha Krasae-in 02/06/2019)

ภาพที่่� 2 ผลงานภาพศิิลปะ ณ ชุุมชนตลาดอิงน้ำำ��สามโคก
 (© Aracha Krasae-in 14/06/2017)
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แนวคิิดของการเรีียนรู้้�เชิิงประสบการณ์์ท่ี่�นำำ�มาสู่่�การแลกเปลี่่�ยนของนิิสิิตส่่วนหนึ่่�งซ่ึ่�งแสดงออกถึึงความ 

เห็็นอกเห็็นใจ คณะผู้้�วิิจััยจึึงได้้พิจารณาท่ี่�จะทำำ�การวััดผลการเรีียนรู้้�ความเห็็นอกเห็็นใจโดยการสััมภาษณ์์นิิสิิต 

ที่่�ได้้เข้้าร่่วมกิจิกรรมในสองประเด็น็ ได้้แก่่ ประเด็น็แรกคืือเงื่่�อนไขที่่�นำำ�ไปสู่่�ความเห็น็อกเห็น็ใจ โดยนำำ�ผลที่�ได้้มา

จะนำำ�วิิเคราะห์์กระบวนการสร้้างความเห็็นอกเห็็นใจจากกิิจกรรมชุุมชน รวมถึึงข้้อเสนอแนะและความเห็็น 

ถึงึกิิจกรรม เพ่ื่�อใช้้เป็็นเคร่ื่�องมืือสำำ�หรัับบ่่มเพาะให้้เกิิดความเห็็นอกเห็็นใจในนัักออกแบบต่่อไป 

วัตัถุปุระสงค์์

1. เพ่ื่�อศึึกษาการเกิิดความเห็็นอกเห็็นใจจากการเข้้าร่่วมกิิจกรรมชุุมชนของนิิสิิตคณะสถาปััตยกรรมศาสตร์์ 

มหาวิิทยาลััยเกษตรศาสตร์์ 

2. เพื่่�อศึึกษาการนำำ�เอากิิจกรรมชุุมชนมาใช้้สร้้างความเห็็นอกเห็็นใจของนิิสิิตคณะสถาปััตยกรรมศาสตร์์ 

มหาวิิทยาลััยเกษตรศาสตร์์ 

การทบทวนวรรณกรรม

1. ความหมาย และนิยิามความเห็น็อกเห็น็ใจ 

ความเห็็นอกเห็็นใจเป็็นคุุณลักัษณะอย่่างหนึ่่�งของคนท่ี่�มีีความสำำ�คัญัต่่อสังัคมที่่�โดยรวมก็็คืือเป็็นลัักษณะของการ

เอาใจเขามาใส่่ใจเรา สามารถเข้้าใจความต้้องการ ความรู้้�สึึกของผู้้�อ่ื่�นท่ี่�กำำ�ลังประสบปััญหาหรืือเหตุกุารณ์์ต่่าง ๆ 

รวมถึึงสร้้างสััมพัันธ์์ภาพท่ี่�ดีีกัับผู้้�อ่ื่�น และมีีผู้้�ท่ี่�ทำำ�การศึึกษาและนิิยามความหมายของความเห็็นอกเห็็นใจ 

เพื่่�อนำำ�มาเป็็นประโยชน์ ซ่ึ่�งเก่ี่�ยวข้้องกัับการศึึกษาทางจิิตวิิทยาเป็็นหลััก

Ickes, W. (Ickes 1997, 19 - 21) ให้้ความหมายของความเห็็นอกเห็็นใจว่่าเป็็นข้้อสรุุปในจิิตใจของแต่่ละคน 

โดยเป็็นผลที่่�เกิิดขึ้้�นจากการสัังเกต การรัับรู้้� ความทรงจำำ� ความรู้้� และความคิิดเชิิงเหตุุและผล ทั้้�งหมดร่วมกััน 

ที่่�จะพยายามรัับรู้้�ความคิิดและความรู้้�สึึกของผู้้�อ่ื่�น เช่่นเดีียวกัับ วิลิาสลัักษณ์์ ชัวัวัลัลีี (Chuawanlee 2000, 171 

- 175) ให้้ความหมายว่า่เป็็นการตอบสนองทางอารมณ์ท์ี่่�เนื่่�องมาจากการตระหนักัรู้้�ถึงึสภาพอารมณ์์หรืือสถานการณ์์

ของอีีกคนหนึ่่�งที่่�คล้้ายหรืือเหมืือนกับัท่ี่�บุคุคลนั้้�นรับัรู้้�ว่่าเขาเคยมีีประสบการณมาก่่อน รวมถึงึการคำำ�นึงึถึงึผู้้�อื่่�น

และต้้องการที่่�จะเอื้้�อเฟ้ื้�อแบ่่งปัันผู้้�อ่ื่�น และ New, S. และ Lucy Kimbell (New and Kimbell 2013) กล่่าวว่่า

ความเห็็นอกเห็น็ใจ (Empathy) เป็็นภาพสะท้้อนของคนหนึ่่�งท่ี่�มาจากพยายามรับัรู้้�ประสบการณ์์ต่่าง ๆ ในมุุมมอง

ของอีีกคนหนึ่่�งท่ี่�มีีทั้้�งด้้านข้้อมููลและเหตุุผลกับด้้านอารมณ์์ความรู้้�สึึก ประกอบเข้้าด้้วยกััน

ในมิติิกิารศึกึษาทางด้้านสัังคมศาสตร์์ สุรุางค์์ โค้้วตระกููล (Kowtrakul 1998, 383) มองว่่า ความเห็็นใจเป็็นการ

เข้้าใจธรรมชาติขิองมนุษุย์์ ส่่งผลให้้เกิดิความเอื้้�อเฟ้ื้�อต่่อเพื่่�อมนุุษย์์ ที่่�เป็็นคุณุลักัษณะท่ี่�พึงึประสงค์์ต่่อสัังคมและ

เป็็นพฤติิกรรมท่ี่�ช่่วยเสริิมสร้้างสัังคมของเราให้้น่าอยู่่�ขึ้้�น ส่่วน นัันทนา วงษ์์อิินทร์์ (Wong-in 2000, 143)
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กล่่าวว่่า ความเห็็นอกเห็็นใจเป็็นทัักษะทางสัังคมท่ี่�จำำ�เป็็นในการดำำ�รงชีีวิตทั้้�งในครอบครััว ในงานอาชีีพและใน

สังัคมทั่่�วไป เพราะการพบปะผู้้�คนนั้้�นหลีีกเล่ี่�ยงไม่่ได้้ เช่่นเดีียวกัับ ประภาพร มั่่�นเจริิญ (Mancharoen 2001, 3) 

กล่่าวว่่า ความเห็็นอกเห็็นใจผู้้�อ่ื่�น เป็็นหััวใจสำำ�คัญท่ี่�ก่่อให้้เกิิดความเอื้้�อเฟ้ื้�อและการช่่วยเหลืือเพ่ื่�อนมนุุษย์์ 

วลัยัรัตัน์์ วรรณโพธิ์์� (Wannapo 2002, 8) ได้้สรุปุลักัษณะของผู้้�มีีความเห็น็อกเห็น็ใจต่่อผู้้�อื่่�นไว้้ว่า 1. สามารถ

เข้้าใจอารมณ์์และความรู้้�สึกึและการแสดงออกของผู้้�อื่่�น โดยเดาความรู้้�สึกึจากการแสดงออกท่า่ทางและสีีหน้้า

ได้้ว่าผู้้�อื่่�นมีีความรู้้�สึกึอย่่างไร รวมถึงึพยายามแปลความหมายจากการแสดงออกเหล่า่นั้้�น 2. สามารถเอาใจเขา

มาใส่่ใจเรา โดยการสมมุุติว่ิ่าตนเองอยู่่�ในสถานการณ์์เหล่่านั้้�น แล้้วสร้้างประสบการณ์์และความรู้้�สึกึของตนเอง

เสมืือนว่่าอยู่่�ในสถานการณ์์นั้้�น เพื่่�อให้้เข้้าใจและรับัรู้้�ความเป็็นไปและหาทางตอบสนองต่่อสถานการณ์์เหล่่านั้้�น 

3. สามารถตอบสนองได้้สอดคล้้องกัับสถานการณ์์ พฤติิกรรม หรืือการกระทำำ�ของผู้้�อ่ื่�น โดยใช้้ภาษาท่่าทางและ

ภาษาพููดที่�แสดงความเข้้าใจต่่อผู้้�อ่ื่�นได้้อย่่างเหมาะสม 

2. ทบทวนวรรณกรรมความเห็น็อกเห็น็ที่่�เกี่่�ยวข้้องในการออกแบบ

การศึึกษาทางด้้านความเห็็นอกเห็็นใจในงานออกแบบและสถาปััตยกรรมเกิิดขึ้้�นมาอย่่างยาวนานและต่่อเน่ื่�อง 

เพื่่�อท่ี่�จะทำำ�ความเข้้าใจกัับคนกัับผู้้�ใช้้และทำำ�ให้้ผลของการออกแบบนั้้�นเข้้าถึึงและตอบสนองต่่อคนได้้ดีีที่่�สุุด 

ตั้้�งแต่่ Cross, N. (Cross 1971, 11 - 14) ที่่�นำำ�เสนอบทบาทของคนในฐานะผู้้�ใช้้ ที่่�เข้้ามาเป็็นผู้้�ประเมิินผลงาน 

ของการออกแบบและสร้้างสรรค์์ ซึ่่�งนัับว่่าเป็็นจุุดเริ่่�มต้้นของการสร้้างความเข้้าใจต่่อผู้้�ใช้้ที่�จะต่่อยอดมาสู่่� 

ความเห็็นอกเห็็นใจในเวลาต่่อมา

Squires, S. และ Byrnes, B. (Squires and Byrnes 2002, 105) ได้้นำำ�เอากระบวนการทางมานุุษยวิิทยามาใช้้

ในการสร้้างความเข้้าใจต่่อกระบวนการท่ี่�คนรัับรู้้�และมีีปฏิสิัมัพันัธ์์ต่่อผลงานออกแบบต่่าง ๆ และ Pruitt, J. และ 

Tamara Adlin (Pruitt and Adlin 2005) ได้้แสดงถึงึการใช้้ Personas หรืือบุคุคลสมมุติุิจากข้้อมููลที่่�ได้้การวิจิัยั

ศึึกษาผู้้�ใช้้เพ่ื่�อใช้้สร้้างความเข้้าใจสำำ�หรัับนัักออกแบบ โดยมีีจุดประสงค์์ที่่�ต้้องการเพิ่่�มความมีีส่วนร่่วมกััน 

(Engagement) และการส่ื่�อสารซ่ึ่�งกัันและกััน (Communication) ระหว่่างนัักออกแบบกัับผู้้�ใช้้

ในแนวทางการออกแบบอย่า่งมีีส่วนร่่วม (Participatory Design) ซึ่่�งเป็็นกระบวนการออกแบบแขนงหนึ่่�งที่่�นำำ�

เอาผู้้�ใช้้เข้้ามาร่่วมในกระบวนการออกแบบ ซึ่่�ง Luck, R. (Luck 2003, 523 - 535) ได้้ระบุุถึึงที่่�ผู้้�ใช้้เข้้ามา 

มีีส่วนร่่วมในการออกแบบนั้้�น จะช่่วยให้้นักัออกแบบสามารถเข้้าใจข้้อมููลเชิงิลึกึ (Insight) และรับัองค์์ความรู้้�จาก

ผู้้�ใช้้ (knowledge) ได้้มากที่่�สุดุ ที่่�นักัออกแบบต้้องนำำ�เอาการทำำ�งานและความต้้องการของผู้้�ใช้้เข้้ามาพิจิารณา

อย่่างท่ี่�สุดุ ได้้แก่่ การสัังเกต (Observation) ผู้้�ใช้้ในสภาพแวดล้้อมของการใช้้งานและการให้้ความสำำ�คัญักัับส่ื่�อสาร

อย่่างต่่อเน่ื่�องระหว่่างผู้้�ใช้้และนัักออกแบบ แต่่ก็็มีีข้้อเสีียท่ี่�ต้้องมีีผู้้�ใช้้เข้้ามาร่่วมซ่ึ่�งในการทำำ�งานจริิงเป็็นสิ่่�งท่ี่�ยาก

และไม่่มีีประสิทิธิภิาพ อย่่างไรก็ต็าม การพยายามทำำ�ความเข้้าใจกับัผู้้�ใช้้งานออกแบบก็เ็ป็็นสิ่่�งสำำ�คัญัซ่ึ่�งนักัออกแบบ

จึงึต้้องพััฒนาทัักษะนี้้�
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ในขณะท่ี่�แนวทางการออกแบบท่ี่�มีีมนุุษย์์เป็็นศููนย์์กลาง (Human Centered Design) นักัออกแบบมีีบทบาทท่ี่�

เน้้นให้้ผู้้�ใช้้แสดงความต้้องการของตนเอง (Sanders 1992, 49 - 54) เพ่ื่�อให้้ได้้ข้้อมููลมากเพีียงพอท่ี่�นัักออกแบบ

จะเข้้าใจว่่าความต้้องการนั้้�นเป็็นอย่่างไร และจะแก้้ปัญหาด้้วยการออกแบบอย่่างไร ทำำ�หน้้าที่่�เหมืือนพี่่�เลี้้�ยง 

(Facilitator) เพื่่�อให้้เกิดิการสื่่�อสารกับัผู้้�ใช้้ให้้มากที่่�สุดุ ซึ่่�งคุณุลักัษณะของความเห็น็อกเห็น็ใจนี้้�จะมีีส่วนช่่วยให้้การ

สื่่�อสารนี้้�เป็็นไปได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ (Sleeswijik Visser et al. 2007, 35 - 45)

Dorothy, L. และ Jeffry F. Rayport (Dorothy and Rayport 1997) ได้้นำำ�เสนอการบ่่มเพาะความเห็น็อกเห็น็ใจ

ในตัวันักัออกแบบเป็็นสิ่่�งท่ี่�จำำ�เป็็น ซ่ึ่�งทำำ�ได้้โดยการสัังเกตผู้้�บริิโภคหรืือผู้้�ใช้้ รับัรู้้�สภาพแวดล้้อม หาทางเข้้าใจความ

รู้้�สึึก และออกแบบสิ่่�งที่่�ตอบสนองความต้้องการท่ี่�แท้้จริิงของผู้้�ใช้้เหล่่านั้้�น และมองว่่าความเห็็นอกเห็็นใจของนััก

ออกแบบ จะทำำ�ให้้เกิิดกระบวนการออกแบบที่่�มีีประสิิทธิิภาพ สร้้างผลงานที่่�เป็็นของใหม่่อย่่างแท้้จริิง 

(Originality) ที่่�ถููกสร้้างเพื่่�อแก้้ปัญหาที่่�ซ่่อนอยู่่�อย่่างแท้้จริงิ นอกจากนี้้�ยังัได้้ตั้้�งคำำ�ถามถึงึวิธิีีการที่่�จะฝึึกหรืือสร้้าง

ความเห็็นอกเห็็นใจให้้เกิิดขึ้้�นในตััวของนัักออกแบบว่่าจะสามารถทำำ�ได้้อย่่างไรบ้้าง แต่่ยัังไม่่ได้้เสนอแนวทาง 

อย่่างใด 

ความเห็็นอกเห็็นใจถููกนำำ�มาผนวกเข้้าสู่่�กระบวนการออกแบบ โดย Koskinen, I. (Koskinen 2003, 65) 

กล่่าวว่่าความเห็็นอกเห็็นใจเป็็นเครื่่�องมืือในกระบวนการออกแบบที่่�จะช่่วยทำำ�ความเข้้าใจอารมณ์์ความรู้้�สึึก 

ของคน และนำำ�เอาข้้อมููลมากำำ�หนดเป็็นคุุณลัักษณะท่ี่�สำำ�คัญัสำำ�หรัับงานออกแบบ ที่่� เช่่นเดีียวกัับ Battarbee, K. 

(Battarbee 2004) ที่่�สนัับสนุุนว่่าความเห็็นอกเห็็นใจความเป็็นคุุณสมบััติิที่่�มีีอยู่่�ในตััวนัักออกแบบท่ี่�จะพยายาม

เข้้าใจประสบการณ์์ต่่าง ๆ ของผู้้�ใช้้ ซ่ึ่�งจะเป็็นกุุญแจสำำ�คัญท่ี่�ทำำ�ให้้งานออกแบบจะตอบสนองผู้้�ใช้้นั้้�นได้้ 

ซึ่่�งแนวทางการผนวกความเห็น็อกเห็น็ใจมาสู่่�งานออกแบบ สร้้างให้้นักออกแบบหรืือสถาปนิกิมีีความเห็น็อกเห็น็

ในงานออกแบบก็็ได้้รัับการศึึกษาอย่่างต่่อเนื่่�องและนำำ�มาสู่่�วิิธีีปฏิิบััติิ โดย Design Council (Design Council 

2020) แห่่งประเทศสหราชอาณาจักัร ได้้นำำ�เสนอกระบวนการออกแบบที่่�เรีียนว่่า Double Diamond Model 

ที่่�รัับการพััฒนาและเผยแพร่่ตั้้�งแต่่ปีี 2004 นั้้�น แบ่่งขั้้�นตอนของกระบวนการออกแบบเป็็น 4 ขั้้�นตอน ได้้แก่่ 

1.) Discover ที่่�เป็็นขั้้�นตอนการศึกึษาผู้้�ใช้้เพื่่�อหาปััญหาและเข้้าใจสถานการณ์์ที่่�เกิิดอยู่่� 2.) Define ทำำ�ความเข้้าใจ

ประเด็็นปััญหาและสรุุปแนวทางของการแก้้ปัญหาที่่�จะนำำ�ไปสู่่�การออกแบบ 3.) Develop และ 4.) Deliver 

ซึ่่�งแต่่ละขั้้�นตอนจะมีีวิิธีีการทำำ�งานสร้้างแนวคิิดที่่�เหมืือนเส้้นที่่�ขยายออกและสรุุปความคิิดที่่�แสดงเป็็นเส้้นที่่� 

วิ่่�งเข้้าหากััน จึึงทำำ�ให้้เกิิดลักษณะของโมเดลที่�เป็็นเหมืือนส่ี่�เหล่ี่�ยมข้้าวหลามตััด (Diamond) 2 ชุุด ตามภาพ 

ด้้านล่่าง
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ภาพที่่� 3 กระบวนการ Double Diamond Model 
(© Aracha Krasae-in 10/04/2020)

และในแนวคิิดตามกระบวนการ Diamond Model นั้้�น ขั้้�นตอนแรกหรืือ Discover ก็็คืือการสร้้างความเข้้าใจ 

หยิิบเอาปััญหามาเป็็นโจทย์์สำำ�คััญในการเริ่่�มต้้น ค้้นพบปััญหาแล้้วทำำ�ความเข้้าใจกัับปััญหาให้้ลึกซึ้้�งมากท่ี่�สุุด 

หลากหลายมิิติิที่่�สุดุ เพ่ื่�อให้้ได้้ข้้อมููลประเด็็นปััญหาหลายอย่่าง โดยรายละเอีียดแนวทางของการสร้้างความเข้้าใจ

ในขั้้�นตอนนี้้�ไว้้หลายทาง ทั้้�งการวิิจััยตลาด การศึึกษาผู้้�ใช้้ ที่่�มีีรายละเอีียดได้้แก่่ การสัังเกต การจดบัันทึึก 

การสมมุุติิบทบาท การระดมสมอง การสำำ�รวจ หรืือทำำ�แบบสอบถาม การค้้นคว้้าจากเอกสาร การวาดภาพ 

แสดงเหตุุการณ์์ รวมถึึงการเขีียนภาพของความคิิดของผู้้�ใช้้ในความคาดหวัังและความกัังวลต่าง ๆ ซ่ึ่�งลัักษณะท่ี่�

กล่่าวมา ก็็เป็็นการสร้้างความเห็็นอกเห็็นใจให้้แก่่นัักออกแบบนั่่�นเอง 

การสร้้างความเห็็นอกเห็็นใจ หรืือ Empathize ได้้ถููกขยายต่่อในการออกแบบ แต่่ได้้รับการเผยแพร่่และปฏิบัิัติิ

ในวงกว้้างตามแนวทางการคิิดเชิิงออกแบบหรืือ Design Thinking โดย Brown, T. (Brown 2009) ที่่�นำำ�เสนอ

กระบวนการออกแบบและสร้้างนวััตกรรม ที่่�มีีขั้้�นตอนหลััก 5 ขั้้�นตอน ได้้แก่่ 1) EMPATHIZE ทำำ�ความเข้้าใจ 

ต่่อกลุ่่�มเป้้าหมายเรา 2) DEFINE การสังัเคราะห์์ข้้อมููล การตั้้�งคำำ�ถามปลายเปิิดที่่�ผลักัดันัให้้เกิดิความคิดิสร้้างสรรค์์ 

ไม่่จำำ�กัดกรอบของการแก้้ปัญหา 3) IDEATE การหาความคิิดใหม่่ ๆ อย่่างไม่่มีีขีีดจำำ�กััด สร้้างความคิิดต่าง ๆ 

ให้้เกิดิขึ้้�น 4) PROTOTYPE การสร้้างแบบจำำ�ลอง หรืือการสร้้างต้้นแบบขึ้้�นมา เพ่ื่�อให้้ทดสอบและหาข้้อผิิดพลาด 

และ 5) TEST การทดสอบ โดยเรานำำ�แบบจำำ�ลองท่ี่�สร้้างขึ้้�นมาทดสอบกัับผู้้�ใช้้ 
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ภาพที่่� 4 กระบวนการ Design Thinking 
(© Aracha Krasae-in 10/04/2020)

ซึ่่�งในขั้้�นตอนแรกของ Design Thinking ที่่�เป็็นการสร้้างความเห็็นอกเห็็นใจ หรืือ Empathize นั้้�นคืือ การทำำ� 

ความเข้้าใจต่่อกลุ่่�มเป้้าหมายให้้มากท่ี่�สุดุ จากการเอาใจเขามาใส่่ใจเรา ซึ่่�งมีีความสำำ�คัญัเป็็นอย่่างมาก เพราะเม่ื่�อ

จะสร้้างสรรค์์หรืือแก้้ไขสิ่่�งใดก็ตามจะต้้องเข้้าใจถึงึกลุ่่�มเป้้าหมายอย่่างถ่่องแท้้เสีียก่่อน เพราะนั่่�นจะเป็็นก้้าวแรก

ที่่�นำำ�ไปสู่่�การพััฒนาความสำำ�เร็็จในทุุก ๆ ธุุรกิิจ

3. การศึกึษาเพื่่�อการสร้้างความเห็น็อกเห็น็ใจ

จากที่่�กล่่าวมาจึึงพอจะสรุุปได้้ว่าความเห็็นอกเห็็นใจนั้้�น คืือ การตระหนัักถึึงสถานการณ์์ท่ี่�ผู้้�อื่่�นประสบ 

ทำำ�ความเข้้าใจสถานการณ์์และสามารถประเมิินผลที่่�เกิิดขึ้้�นของผู้้�อ่ื่�นที่่�เกิิดจากสถานการณ์์ได้้ รวมถึึงมีีใจที่่�จะ 

ช่่วยเหลืือคนเหล่่านั้้�นด้้วย ซึ่่�งพิิจารณาเป็็นสองประเด็็น คืือ ประเด็็นแรกได้้แก่่การมีีประสบการณ์์ร่่วมกััน และ

ประเด็็นที่่�สองคืือการเข้้าใจประสบการณ์์ของผู้้�อื่่�น อย่่างไรก็็ตามการจะมีีประสบการณ์์ร่่วมกัันได้้นั้้�น ก็็อาจจะ 

เป็็นไปได้้ยากในการทำำ�งานออกแบบหลาย ๆ อย่่าง แต่่การทำำ�ให้้เกิิดเง่ื่�อนไขทั้้�งสองประเด็น็นั้้�นก็็ย่่อมนำำ�มาสู่่�การ

สร้้างความเห็็นอกเห็็นใจให้้นิสิิตได้้ และจากท่ี่�ได้้กล่่าวไปข้้างต้้นว่่าความเห็็นอกเห็็นใจนั้้�นเป็็นจุุดเริ่่�มต้้น 

ของกระบวนการออกแบบที่่�สำำ�คััญ ในขณะเดีียวกัับการสร้้างความเห็็นอกเห็็นใจนั้้�น เป็็นการสร้้างให้้บุุคคลมา 

สถานการณ์์ท่ี่�จะเกิิดประสบการณ์์ของการเห็็นอกเห็็นใจ 

การที่่�แนวคิิดของกระบวนการออกแบบในปััจจุุบัันได้้นำำ�เอาความเห็็นอกเห็็นใจเข้้าไปมีีส่วนชััดเจนมากยิ่่�งขึ้้�น 

แต่่การศึึกษาในการสร้้างความเห็็นอกเห็็นใจเป็็นลัักษณะท่ี่�เกิิดขึ้้�นในตััวบุุคคลโดยเฉพาะในด้้านการออกแบบยััง

มีีอยู่่�ไม่่มาก ดัังเช่่น Denton, H. และ Deana McDonagh (Denton and McDonagh 2003, 129 - 144)

ได้้ทดสอบการสร้้างความเห็น็อกเห็น็ใจจากโจทย์์ในการออกแบบโดยให้้นักัศึกึษาทำำ� Focus Group กับัผู้้�ใช้้เพื่่�อ

เข้้าใจอารมณ์์ความรู้้�สึกึของผู้้�ใช้้ หรืือกรณีีโดย McDonagh, D. และคณะ (McDonagh et. al. 2011, 301 - 314) 

ได้้ศึึกษาการสร้้างความเห็็นอกเห็็นใจให้้กัับนัักศึึกษาด้้านออกแบบโดยนำำ�ผู้้�เรีียนที่่�มีีความพิิการเข้้ามาร่่วม 

ในงานออกแบบ ซ่ึ่�งทั้้�งหมดจะเป็็นการเรีียนการสอนในหลัักสููตรและเป็็นกิิจกรรมท่ี่�อยู่่�กับตััวนัักเรีียนเองทั้้�งสิ้้�น
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จึึงมีีแนวคิิดผนวกกิิจกรรมทำำ�นุุบำำ�รุุงศิิลปวััฒนธรรมของคณะ ซึ่่�งเป็็นกิิจกรรมนอกหลัักสููตรมาเป็็นเครื่่�องมืือ 

ในการสร้้างความเห็็นอกเห็็นใจแก่่นิสิิติของคณะสถาปััตยกรรมศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยเกษตรศาสตร์์ เพ่ื่�อให้้นิสิติ 

มีีคุณลักัษณะของความเห็น็อกเห็น็ใจ และเพื่่�อพัฒันากระบวนการสร้้างความเห็น็อกเห็น็ใจในกิจิกรรมลักัษณะ

เดีียวกันันี้้� โดยใช้้กรอบแนวคิดิของความเห็น็อกเห็น็ใจท่ี่�ประกอบมาจาก 2 องค์์ประกอบ ได้้แก่่ ความเข้้าใจต่่อ

สถานการณ์์และสภาพความเป็็นจริิงท่ี่�เกิิดขึ้้�นและการเกิิดความรู้้�สึึกร่่วมท่ี่�เกิิดการมีีประสบการณ์์ร่่วมกััน 

ตามแผนภาพดัังต่่อไปนี้้� 

ภาพที่่� 5 กรอบแนวคิิดการเกิิดความเห็็นอกเห็็นใจ 
(© Aracha Krasae-in 11/02/2021)

วิธิีีดำำ�เนินิการวิจิัยั

การวิิจัยัเป็็นศึึกษาวิิจัยัเชิิงคุุณภาพ โดยการสััมภาษณ์์เชิิงลึึก โดยมีีรายละเอีียดดังต่่อไปนี้้� 

1. กลุ่่�มประชากร ได้้แก่่ นิสิิติคณะสถาปััตยกรรมศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยเกษตรศาสตร์์ ที่่�เคยเข้้าร่่วมกิจิกรรมโครงการ

ค่่ายอาสาพััฒนาศิิลปะและวััฒนธรรมพื้้�นถิ่่�นสััญจรของคณะฯ ตั้้�งแต่่ครั้้�งที่่� 1 ในปีี พ.ศ. 2560 จนถึึงครั้้�งที่่� 3 

ในปีี พ.ศ. 2562 จำำ�นวนทั้้�งสิ้้�น 82 คน และคััดเลืือกผู้้�ให้้สัมัภาษณ์์โดยการสุ่่�มตามความสะดวก (Convenience 

Sampling) โดยมีีผู้้�ให้้สัมภาษณ์์ทั้้�งสิ้้�น 27 คน 

2. การเก็บ็ข้้อมูลู ประกอบไปด้้วย

2.1 เคร่ื่�องมืือที่่�ใช้้เก็บ็รวบรวมข้้อมููล เป็็นเครื่่�องมืือวิจิัยัเชิงิคุณุภาพ ได้้แก่่แบบสัมัภาษณ์์เชิงิลึกึเกี่่�ยวประสบการณ์์

และความเห็น็อกเห็น็ใจที่่�เกิดิขึ้้�น โดยใช้้การสัมัภาษณ์์อย่่างมีีโครงสร้้าง (Structured Interview) ซึ่่�งกำำ�หนดคำำ�ถาม 

3 ประการ ได้้แก่่ การเรีียนรู้้�วิถิีีชีีวิติจากการลงพื้้�นท่ี่� ความรู้้�สึกึท่ี่�เกิดิจากการลงพื้้�นท่ี่� และความเห็น็อกเห็น็ใจที่่�

เกิดิขึ้้�นในแต่่ละบุุคคล 

2.2 การเก็็บข้้อมููล ดำำ�เนิินการสััมภาษณ์์ โดยใช้้วิธีีการจดบันทึึกการสััมภาษณ์์ผู้้�ให้้ข้้อมููล

3. การวิิเคราะห์์ข้้อมููล ทำำ�การวิเิคราะห์์เหตุกุารณ์์แบบอิงิทฤษฎีขีองความเห็น็อกเห็น็ใจจากท่ี่�ได้้ทำำ�การทบทวน

วรรณกรรม 
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ผลการศึกึษา

ผู้้�วิิจััยได้้สััมภาษณ์์นิิสิิตจำำ�นวน 27 คน โดยจากทั้้�ง 27 คนนี้้� มีีนิิสิิตที่่�เข้้าร่่วมโครงการทั้้�งสามครั้้�งจำำ�นวน 2 คน 

เข้้าร่่วมโครงการสองครั้้�งจำำ�นวน 3 คน และเข้้าร่่วมโครงการครั้้�งเดีียวจำำ�นวน 22 คน ซ่ึ่�งผลที่�ได้้เป็็นดัังต่่อไปนี้้�

1. สอบถามผลด้้านการเรีียนรู้้�วิถิีีชีีวิติจากการลงพื้้�นที่่� โดยภาพรวม นิสิิติทั้้�งหมดได้้แสดงความรู้้�สึกึที่่�ดีีต่อการ

ได้้เรีียนรู้้�วิิถีีชีีวิิตของชุุมชนที่่�มีีความแตกต่่างจากการชีีวิิตประจำำ�วััน โดยในรายละเอีียดนั้้�น ได้้แก่่ การที่่�นิิสิิตได้้ 

รับัทราบสภาพแวดล้้อมและกายภาพของพื้้�นที่่�ทั้้�งธรรมชาติิและท่ี่�สร้้างขึ้้�นมา วิถิีีชีีวิตและกิิจวััตรของคนในชุุมชน 

ธุุรกิิจ การประกอบการ ร้้านค้้า ภาพชีีวิตของคนตั้้�งแต่่เช้้าจนถึึงค่ำำ�� และเป็็นวิิถีีชีีวิตท่ี่�เกิิดขึ้้�นอยู่่�แล้้วเพีียงแต่่ 

กลุ่่�มนิสิิติเองไม่่ได้้รับัรู้้�รับัทราบมาก่่อนถึงึชุมุชนเหล่่านั้้�น ดังัตัวัอย่่างคำำ�ให้้สัมัภาษณ์์จากผู้้�ที่่�ได้้ลงพื้้�นที่่� ณ ท่่าฉลอม 

ว่่า “ได้้เห็น็ชีีวิติของชุมุชนที่่�มีีการประมงเป็็นหลักั ที่่�มีีผลต่อทั้้�งสินิค้้าในชุมุชนจนถึงึรููปแบบอาคาร” และจากผู้้�ที่่�

ลงพื้้�นที่่�ตลาดสามโคก ว่่า “เป็็นชุมุชนที่่�น่่าจะเคยคึึกคักั มีีร้้านค้้ามาก แต่่ปััจจุุบันัเงีียบและส่่วนใหญ่่เป็็นผู้้�สููงอายุุ 

ส่่วนการค้้าก็็จะเงีียบเหงา” และ “ชุุมชนที่่�สงบและมีีเวลานั่่�งตกปลาริิมน้ำำ��ได้้” ซึ่่�งผลคำำ�ตอบหรืือผลสะท้้อน 

การเรีียนรู้้�ที่่�เกิดิขึ้้�นนั้้�นเป็็นสิ่่�งที่่�เกิดิกับัตัวันิสิิติ ที่่�ได้้ทำำ�การสำำ�รวจพื้้�นที่่�ชุมุชนเพื่่�อค้้นหาเอกลักัษณ์์อัตัลักัษณ์์ของ

ชุมุชนเพ่ื่�อนำำ�มาสร้้างภาพศิิลปะผนัง ทำำ�ให้้ได้้รับทราบวิิถีีชีีวิตของชุุมชนไปในตััว

2. สอบถามถึงึความรู้้�สึกที่่�ได้้จากกิจิกรรม นิสิิติท่ี่�ได้้เข้้าร่่วมค่่ายอาสาพััฒนาศิิลปะและวััฒนธรรมพื้้�นถิ่่�นสััญจร 

ได้้ให้้คำำ�ตอบในลักัษณะเดีียวกััน คืือสิ่่�งที่่�ได้้จากการได้้เข้้าไปใช้้ชีีวิตในชุมุชน แม้้จะเป็็นเวลาสั้้�น ๆ แต่่ก็ไ็ด้้รับทราบ

ถึึงเรื่่�องราวของชุุมชนที่่�มีีผลต่ออารมณ์์และความรู้้�สึึกของนิิสิิตเหล่่านั้้�น โดยเฉพาะอย่่างยิ่่�งชุุมชนที่่�มีีประเด็็น 

ในความลำำ�บาก อุปุสรรค และปััญหาในการดำำ�เนินิชีีวิติทั้้�งในภาพรวมของชุุมชน หรืือเจาะจงไปในแต่่ละบ้้านหรืือ

ครอบครัวัที่่�นิสิิติได้้ทำำ�ความรู้้�จักั โดยสามารถยกตัวัอย่่างเช่่น นิสิิติได้้ประสบกับัวัยัรุ่่�นที่่�มั่่�วสุมุในชุมุชน ที่่�ในสังัคม

ในชีีวิติของนิสิิติเองไม่่เคยได้้เจอ หรืือกัับชุมุชนที่่�คนรุ่่�นหนุ่่�มสาวย้้ายออกไปจากชุุมชน ทำำ�ให้้ขุมชนมีีแต่่ผู้้�สููงอายุุ

และห้้องหรืือบ้้านร้้าง ซ่ึ่�งผู้้�ให้้สัมภาษณ์์ได้้ใช้้คำำ�ที่่�แสดงอารมณ์์ความรู้้�สึึกกัับสถานการณ์์ดังักล่่าว อาทิิ “รู้้�สึึกเศร้้า

ที่่�เห็็นเด็ก็ในสัังคมมีีตัวอย่่างท่ี่�ไม่่ดีี” “รู้้�สึึกเศร้้าและสงสารผู้้�สููงอายุุที่่�ต้้องอยู่่�กันเอง เพราะลููกไปทำำ�งานท่ี่�อื่่�น” หรืือ 

“รู้้�สึกึเห็น็ใจชาวประมงเพราะเป็็นงานที่่�เหนื่่�อย แต่่ค่่าตอบแทนไม่่สููง” เหล่่านี้้�เป็็นประสบการณ์์ที่่�นิสิิติได้้สะท้้อน

จากการได้้ลงพื้้�นท่ี่�นั่่�นเอง 

3. สอบถามการเกิดิความเห็น็อกเห็น็ใจจากกิจิกรรม เมื่่�อสอบถามถึึงความรู้้�สึึกเห็็นอกเห็็นใจจากการได้้ลงพื้้�น

ที่่�ชุมุชนต่่าง ๆ ในกิจิกรรมค่่ายอาสาพัฒันาฯ ทีีได้้เข้้าร่่วมนั้้�น นิิสิิตโดยส่่วนมาก (23 จาก 27 คน) ได้้ให้้คำำ�ตอบ

ว่่าเกิิดความรู้้�สึึกเห็็นอกเห็็นใจกัับคนในชุุมชนเหล่่านั้้�นแม้้จะไม่่เท่่ากัับการได้้เรีียนรู้้�วิิถีีชีีวิตและการได้้รับรู้้�

ประสบการณ์์จากการใช้้ชีีวิติในชุมุชน โดยลักัษณะของความเห็น็อกเห็น็ใจที่่�มีีนั้้�นมีีการสะท้้อนความรู้้�สึกึท่ี่�ต่่าง ๆ 

กัันไป ได้้แก่่การมีีความรู้้�สึึกว่่าคนในชุุมชนมีีความลำำ�บากและสมควรได้้รับการช่่วยเหลืือ ชุุมชนหรืือพื้้�นที่่� 

ที่่�ได้้ไปนั้้�นมีีปัญหาที่่�ควรจะต้้องได้้รับัการแก้้ไข หรืือการที่่�มองเห็น็แนวทางว่่าตนเองหรืือคณะฯ ที่่�ไปนั้้�นสามารถ

ช่่วยเหลืือชุุมชนได้้อย่่างไรบ้้างทั้้�งในขณะท่ี่�ลงพื้้�นท่ี่�ทำำ�กิจกรรมและเม่ื่�อกลัับมาจากกิิจกรรมแล้้ว 
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เมื่่�อได้้พููดคุยุในประสบการณ์์ของการเข้้าร่่วมกิจิกรรมค่่ายอาสาพัฒันาฯ นิสิิติส่่วนหนึ่่�งได้้สะท้้อนความรู้้�สึกึที่่�ดีีกับ

ชุุมชน มีีความประทัับใจต่่อมิิตรภาพท่ี่�ได้้รัับ ซาบซึ้้�งใจกัับการต้้อนรัับและความช่่วยเหลืือในช่่วงเวลาท่ี่�ได้้ลง 

พื้้�นที่่�ของกิิจกรรม หรืืออีีกด้้าน นิิสิติส่่วนหนึ่่�งได้้เล่่าถึึงความรู้้�สึกึท่ี่�ดีีกับัตนเอง ได้้เห็็นคุณุค่่าของตนเองว่่าการท่ี่�

ได้้เข้้ามาร่่วมกัับชุุมชน แสดงออกถึึงการท่ี่�แม้้ว่าการวาดภาพหรืือทำำ�งานศิิลปะในชุุมชนจะไม่่ใช่่เร่ื่�องใหญ่่ 

แต่่ก็็ภููมิิใจที่่�ได้้มาสร้้างสรรค์์สิ่่�งใหม่่ให้้แก่่ชุุมชนเหล่่านั้้�น นอกจากนี้้� นิิสิิตยัังได้้แสดงความเห็็นถึึงความสััมพัันธ์์ 

ที่่�ดีีขึ้้�นกับัเพื่่�อนที่่�เข้้าร่่วมกิจิกรรมด้้วยกันั ทั้้�งนี้้�การได้้มีีประสบการณ์์แลกเปลี่่�ยนกับัเพื่่�อนที่่�เข้้าร่่วมกิจิกรรมนั้้�น 

ทำำ�ให้้เห็็นว่่าเพ่ื่�อนท่ี่�เข้้าร่่วมค่่ายได้้ทำำ�เสีียสละและช่่วยเหลืือทั้้�งเพ่ื่�อนร่่วมคณะฯ และช่่วยเหลืืองานกัับชุุมชน และ

ยังัได้้มีีโอกาสแลกเปล่ี่�ยนความเห็็นทำำ�ให้้เกิิดความเข้้าใจท่ี่�ดีีซ่ึ่�งกัันและกััน หรืือแม้้กระทั่่�งการได้้การท่ี่�ได้้อยู่่�ในชุุมชน

นั้้�นได้้ทำำ�ให้้เกิดิการสนทนาถึงึเรื่่�องราวในชีีวิตของแต่่ละคน ได้้ทราบในปััญหาชีีวิตของแต่่ละคน และส่่งผลให้้เกิดิ

ความเห็็นอกเห็็นใจในหมู่่�คณะมากขึ้้�น ซึ่่�งจากการสััมภาษณ์์แสดงถึึงการเกิิดความเห็็นอกเห็็นใจท่ี่�ตััวนิิสิิตเอง 

ที่่�เป็็นผลจากการเข้้าร่่วมกิิจกรรมได้้ลงไปยัังพื้้�นที่่�ชุุมชน มีีประสบการณ์์ร่่วมในพื้้�นที่่�นั้้�นทั้้�งในด้้านบวกและลบ

และเกิิดเป็็นความเห็็นอกเห็็นใจในท่ี่�สุดุ

อภิปิรายและสรุปุผล

จากผลการสััมภาษณ์์ พบว่่า ผู้้�ให้้สััมภาษณ์์ได้้แสดงออกถึึงคุุณลัักษณะของความเห็็นอกเห็็นใจที่่�เกิิดขึ้้�นใน 

แต่่ละคน โดยสามารถพิิจารณาได้้จากการตอบคำำ�ถามถึึงองค์์ประกอบทางด้้านสถานการณ์์หรืือความเป็็นจริิง 

ที่่�เกิิดขึ้้�นในพื้้�นท่ี่�ที่่�ได้้เดิินทางไป การตอบคำำ�ถามที่่�แสดงความรู้้�สึึกที่่�เชื่่�อมโยงกัับสถานการณ์์ ณ พื้้�นที่่�เหล่่านั้้�น 

ซึ่่�งที่่�สุุดได้้ให้้สัมัภาษณ์์แสดงความรู้้�สึกึถึึงความเห็น็อกเห็น็ใจต่่อคนและชุมุชนท่ี่�ได้้ลงพื้้�นท่ี่� โดยจำำ�แนกเป็็นประเด็น็

ดังัต่่อไปนี้้� 

1. เปรีียบเทีียบกัับแนวคิิดและนิิยามของความเห็็นอกเห็็นใจ 

ผลการสััมภาษณ์์ได้้แสดงถึึงผลที่�เกิิดจากการรัับรู้้�และความทรงจำำ� จากการท่ี่�ได้้ลงไปในพื้้�นท่ี่� ดังัท่ี่�ผู้้�ให้้สัมภาษณ์์

ได้้บอกถึึงสภาพแวดล้้อมทางกายภาพและวิิถีีชีีวิตของชุุมชนท่ี่�ได้้ลงพื้้�นท่ี่� ดัังเช่่นท่ี่� Ickes, W และ วิิลาศลัักษณ์์ 

ชัวัวัลัลีี ได้้กล่่าวถึงึความเห็น็อกเห็น็ใจที่่�เกิดิขึ้้�นจากความทรงจำำ�และประสบการณ์์ของเหตุกุารณ์์หนึ่่�ง ๆ และยังั

ส่่งผลต่อความรู้้�สึึกและอารมณ์์ร่่วมท่ี่�มีีต่อบุคุคลที่�นิสิิิตได้้เข้้าไปรู้้�จััก ซ่ึ่�งจากการสััมภาษณ์์นั้้�น นิิสิิตได้้แสดงออก

ถึึงคำำ�ที่่�บ่่งบอกความสงสาร เห็็นใจ และความเศร้้า อัันเป็็นผลต่อเนื่่�องจากประสบการณ์์ตรง และเช่่นเดีียวกัับ

แนวคิดิของความเห็น็อกเห็น็ใจดังัที่่�กล่่าวมา (Ickes 1997, 19 - 21; Chuawanlee 2000, 171 - 175) และรวม

ถึึงแนวคิิดของ News S. และ Lucy Kimbell (New and Kimbell 2013) ที่่�ได้้กล่่าวถึึง ความเห็็นอกเห็็นใจที่่�มีี 

ทั้้�งด้้านของเหตุุผลความเป็็นจริิง และอารมณ์์ความรู้้�สึึกประกอบด้้วยกััน โดยการได้้เข้้าไปในพื้้�นที่่�และได้้เห็็น 

ได้้สััมผััสกัับวิิถีีชีีวิิตที่่�เกิิดในพื้้�นที่่�ในชุุมชนทีีได้้เข้้าไปทำำ�กิิจกรรม และการที่่�มีีประสบการณ์์ตรง ทำำ�ให้้เกิิด 

ความเข้้าใจประสบการณ์ข์องชุมุชนและมีีความรู้้�สึกึร่่วมในประสบการณ์โ์ดยเฉพาะในประเด็น็ของอุปุสรรคและ 

ความยากลำำ�บากของชีีวิิตในชุุมชนเหล่่านั้้�น และแม้้ว่าในการสอบถามโดยตรงถึึงความเห็็นอกเห็็นใจที่่�เกิิดกับ 

นิสิิตินั้้�นไม่่ได้้ให้้คำำ�ตอบโดยตรงมากเท่่ากับัการมีีรับรู้้�ประสบการณ์์กับัความรู้้�สึกึร่่วมต่่อชุมุชนนั้้�น แต่่องค์์ประกอบ

ของทั้้�งข้้อมููลและความรู้้�สึึก ก็็ยืืนยัันการเกิิดความเห็็นอกเห็็นใจท่ี่�เกิิดขึ้้�นในตััวนิิสิติได้้ 
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2. เปรีียบเทีียบการความเห็็นอกเห็็นใจในกระบวนการออกแบบ 

ในการทำำ�งานภาพศิลิปะชุุมชนนั้้�น กระบวนการศึกึษาชุมุชนเพื่่�อทำำ�งานออกแบบภาพดังักล่่าวก็เ็ป็็นกระบวนการ

ที่่�สร้้างความเห็็นอกเห็็นใจอย่่างหนึ่่�งที่่�แม้้ว่าผลผลิิตท่ี่�ได้้จะไม่่ใช่่ผลงานออกแบบที่่�ตอบสนองการใช้้งานหรืือ 

แก้้ปัญหา แต่่ก็ม็ีีกระบวนการในการสัังเกต สำำ�รวจ และพููดคุยสอบถามคนในชุุมชน รวมถึึงมีีการนำำ�เสนอผลงาน

ออกแบบร่่างกัับตััวแทนของชุุมชนก่่อนที่่�จะลงมืือวาดกัับผนัังในชุุมชน ซึ่่�งกระบวนการนี้้�เป็็นไปในลัักษณะของ

การออกแบบอย่่างมีีส่วนร่่วม และข้้อมููลประกอบเพื่่�อการสร้้างผลงานนั้้�นไม่่ได้้เกิดิจากความต้้องการของกลุ่่�มนิสิิติ 

แต่่เกิิดจากการรัับข้้อมููลการศึึกษาชุุมชนมาประมวลแล้้วสัังเคราะห์์เป็็นแบบ ซึ่่�งเป็็นไปตามแนวทางการใช้้ 

ความเห็น็อกเห็น็ใจสำำ�หรับัการออกแบบ (อ้้างแล้้ว Barterbee 2004) ซึ่่�งผลงานที่่�ได้้นอกจากจะสร้้างความพอใจ

ให้้แก่่ชุุมชนแล้้ว ตััวผลงานยัังมีีความจำำ�เพาะเจาะจงเพราะมีีความริิเริ่่�ม (Originality) จากประเด็็นเนื้้�อหาของ

ชุมุชนนั้้�นเองดังัเช่่นที่่� Dorothy, L และ Jeffry F Rayport ได้้กล่่าวถึงึผลที่่�จะได้้รับัจากกระบวนการออกแบบ

ที่่�เกิิดจากความเห็็นอกเห็็นใจ (อ้้างแล้้ว Dorothy and Rayport 1997)

3. ความเห็็นอกเห็็นใจท่ี่�เกิิดขึ้้�นกัับตััวบุุคคล

นอกจากผลการสัมัภาษณ์์แล้้ว การลงพื้้�นที่่�ยังันำำ�มาสู่่�แรงบันัดาลใจให้้เกิดิความสนใจต่่อพื้้�นที่่�และคิดิหาทางแก้้ไข

ปััญหาเหล่่านั้้�น ดังัท่ี่� สุรุางค์์ โค้้วตระกููล (อ้้างแล้้ว Kowtrakul 1998, 383) ได้้กล่า่วถึงึผลที่่�เกิดิเป็็นความเอื้้�อเฟ้ื้�อ

ที่่�ช่่วยเสริิมสร้้างสัังคมให้้น่าอยู่่�ขึ้้�น โดยหนึ่่�งในหลัักฐานเชิิงประจัักษ์์ได้้แก่่ผลงานวิิทยานิิพนธ์์ของนิิสิิตชั้้�นปีีที่่� 5 

จากภาควิิชาภููมิสถาปััตยกรรม ในหััวข้้อ “โครงการปรัับปรุุงภููมิทัศัน์์ชุมุชนตลาดอิงน้ำำ��สามโคก เพ่ื่�อการท่่องเท่ี่�ยว

เชิิงวััฒนธรรม อ.สามโคก จ.ปทุุมธานีี” โดย วรพงษ์์ ทางนะทีี (Tangnatee 2018) ซึ่่�งนิิสิิตมีีแรงผลักดััน 

ในการทำำ�วิทิยานิพินธ์์นี้้�ก็็เพราะได้้เข้้าร่่วมกิจิกรรมค่่ายอาสาพัฒันาฯ เมื่่�อครั้้�งที่่�ลงพื้้�นที่่�ชุมุชนตลาดอิงิน้ำำ��สามโคก 

นอกเหนืือจากการสััมภาษณ์์และผลเชิิงประจัักษ์์ดังักล่่าว จะต้้องพิิจารณาปััจจััยที่่�เกิิดจากชุุมชนที่่�ได้้ลงพื้้�นที่่�ทำำ�ให้้

เกิิดความสำำ�เร็็จตามแนวทางการสร้้างความเห็็นอกเห็็นใจ เพราะไม่่ใช่่เฉพาะนิิสิิตที่่�จะพยายามทำำ�เรีียนรู้้� 

พื้้�นที่่� สถานการณ์์ และสร้้างความเห็็นอกเห็็นใจได้้ ยัังต้้องอาศััยการกระตุ้้�นและตอบสนองจากชุุมชนพื้้�นที่่� 

อย่่างเหมาะสม ซึ่่�งในเตรีียมการจััดกิิจกรรมในแต่่ละปีีนั้้�น คณะผู้้�จััดจะศึึกษาพื้้�นที่่� คััดเลืือก และทำำ�ความเข้้าใจ

กัับผู้้�ประสานงานในแต่่ละชุุมชนเพ่ื่�อให้้เกิิดความปลอดภััยและเรีียบร้้อยก่่อนหน้้าการลงพื้้�นที่่�ของนิิสิิต และ 

นับัเป็็นปััจจััยท่ี่�สำำ�คัญต่่อการสร้้างความเห็็นอกเห็็นใจในตััวนิิสิติเป็็นอย่่างมาก 

อย่่างไรก็็ตามการศึึกษาในครั้้�งนี้้� เป็็นการศึึกษาผลจากสิ่่�งท่ี่�เกิิดขึ้้�นมาก่่อน ไม่่ได้้เกิิดจากการทดลองท่ี่�ควบคุุมตััวแปร 

ซึ่่�งการท่ี่�นิิสิิตกลุ่่�มนี้้�ได้้อาสาเข้้าร่่วมกิิจกรรม มีีความเป็็นไปได้้ที่�จะได้้กลุ่่�มคนท่ี่�มีีความเห็็นอกเห็็นใจต่่อผู้้�อ่ื่�น 

อยู่่�ก่อนแล้้ว แต่่การสััมภาษณ์์ก็ส็ามารถยืืนยัันความรู้้�สึกึที่่�เกิดิขึ้้�นในตัวันิสิิติในความเห็็นอกเห็น็ใจจากสภาวะท่ี่�ได้้

สัมัผััสกัับพื้้�นท่ี่�ชุมุชนต่่าง ๆ เป็็นสำำ�คัญ
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ข้้อเสนอแนะในการนำำ�ผลการวิจิัยัไปใช้้ประโยชน์

กิจิกรรมชุมุชนนั้้�น น่่าจะเป็็นแนวทางหนึ่่�งที่่�ช่่วยเสริมิสร้้างความเห็น็อกเห็น็ใจให้้แก่่นักัเรีียนทางด้้านสถาปัตัยกรรม

และการออกแบบ ซ่ึ่�งเป็็นคุุณสมบััติท่ิี่�นักัออกแบบควรจะมีี และการจััดกิจกรรมนั้้�นควรมีีการจััดการดัังนี้้� 

1. การออกแบบกระบวนการ โดยกระบวนการของการลงพื้้�นที่่�ชุมุชนต้้องสร้้างให้้เกิดิความตระหนักั ต้้องออกแบบ

กระบวนการให้้นัักเรีียนได้้ทำำ�การศึึกษาพื้้�นที่่�ชุุมชน เกิิดการพููดคุุยเกิิดปฏิิสััมพัันธ์์กัับระหว่่างนัักเรีียนกัับคนใน

ชุมุชนอย่่างแท้้จริงิ ซึ่่�งกระบวนการท่ี่�มีีสามารถพิจิารณา ได้้แก่่ 1) สร้้างสถานการณ์์ให้้นักัเรีียนออกแบบต้้องอยู่่�

กับัพื้้�นท่ี่�หรืือชุุมชน 2) กำำ�หนดงานเพ่ื่�อให้้นักเรีียนเกิิดปฏิสัิัมพัันธ์์และการส่ื่�อสารกัับคนในชุุมชน ให้้รับทราบข้้อมููล

เชิงิลึกึและประสบการณ์์ของชุมุชน และ 3) การสะท้้อนผลของประสบการณ์์เพื่่�อให้้มีีความคิดิวิเิคราะห์์จากข้้อมููล

และประสบการณ์์ที่่�ได้้มา เพื่่�อเกิดิเป็็นความเห็น็อกเห็น็ใจที่่�เกิดิขึ้้�น และทั้้�งกระบวนการมีีระยะเวลาที่่�นานเพีียง

พอเพ่ื่�อให้้เกิิดประสบการณ์์ของการลงพื้้�นท่ี่�โดยตรง เพื่่�อให้้เกิิดอารมณ์์ร่่วมที่่�จะนำำ�มาสู่่�ความเห็็นอกเห็็นใจได้้ 

โดยเสนอให้้ผู้้�เข้้าร่่วมกิจิกรรมควรใช้้เวลาในอยู่่�อาศัยักัับชุุมชนอย่่างน้้อย 3 ถึงึ 4 วันั ดังัที่่�ได้้ทดลองปฏิบิัติัิในกิจิกรรม

โครงการค่่ายอาสาพัฒันาศิลิปะและวัฒันธรรมพื้้�นถิ่่�นสัญัจร คณะสถาปััตยกรรมศาสตร์์ มหาวิทิยาลัยัเกษตรศาสตร์์ 

2. การเลืือกพื้้�นที่่�ชุุมชนของกิิจกรรม การพิิจารณาเลืือกพื้้�นที่่�ชุุมชนมีีผลต่อการสร้้างความเห็็นอกเห็็นใจ 

หากชุุมชนที่่�มีีความสะดวกสบายอยู่่�แล้้วหรืือเป็็นพื้้�นที่่�ชุุมชนที่่�นัักเรีียนหรืือผู้้�ที่่�ลงทำำ�กิิจกรรมนั้้�นมีีคุ้้�นเคยและ 

รู้้�เรื่่�องเดิมิอยู่่�ก่อนแล้้ว ก็ย็ากที่่�จะกระตุ้้�นและสร้้างความตระหนักัต่่อปััญหาและความลำำ�บากที่่�มีีอยู่่�และยากที่่�จะ

สร้้างความเห็็นอกเห็็นใจให้้แก่่นัักเรีียนได้้ ในขณะเดีียวกัันถ้้าเลืือกพื้้�นที่่�ที่่�ลำำ�บากเกิินไป ก็็อาจจะส่่งผลตรงข้้าม

เพราะความลำำ�บากนั้้�นทำำ�ให้้ยากท่ี่�จะเรีียนรู้้�ประสบการณ์์ได้้ นอกจากนี้้�การเลืือกพื้้�นท่ี่�ที่่�มีีขนาดเหมาะสมกัับจำำ�นวน

นิสิิติและระยะเวลาของการลงพื้้�นท่ี่� สามารถทำำ�ความรู้้�จัักชุุมชนได้้ในเวลาท่ี่�มีี จะทำำ�ให้้นักเรีียนสามารถเก็็บเก่ี่�ยว

ประสบการณ์์และประมวลเร่ื่�องราวได้้ดีีและละเอีียดมากพอ 
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Wong-in, N. “Kānphatthanā ʻĀrom. [Emotion Development].” In the Collection of E.Q. 

Academic Articles. Sukharom, A., Chuawanlee, W. and Choochom, O, eds. Bangkok: 

DESKTOP, 2000: 136 - 143.


