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ประเด็นหรือเรื่องในการมีส่วนร่วม 
 

การพัฒนานักจัดการการเรียนรู้เมืองลำพูน ภายใต้โครงการ “การขับเคลื่อนเยาวชนคนลำพูน เพ่ือเตรียมพร้อม
สู่พลเมืองของเมืองแห่งการเรียนรู้ของUNESCO” โดยเป็นการมุ่งสร้างกลไกการมีส่วนร่วมของเยาวชนคนลำพูนเพ่ือการ
พัฒนาเมืองสู่พลเมืองของเมืองแห่งการเรียนรู้ของ UNESCO  ซึ่งเป็นการวิจัยเชิงปฎิบัติการที่เน้นการสร้างกลไกการ
ขับเคลื่อนผ่านกระบวนการมีส่วนร่วม(ร่วมคิด ร่วมออกแบบ ร่วมปฎิบัติการ) ของเยาวชนคนลำพูน เพื่อเป็นการ
เตรียมพร้อมให้เกิดพลเมือง (เยาวชน) ของเมืองแห่งการเรียนรู้ของ UNESCO ที่จะดำเนินการเบื้องต้นกับเครือข่าย
เยาวชนคนลำพูน เพ่ือเป็นการหนุนเสริมให้จังหวัดลำพูนเกิดการเตรียมพร้อมพลเมือง (เยาวชน) เพ่ือให้เป็นพลเมืองตื่น
รู้ สร้างนิเวศของเมืองแห่งการเรียนรู้ในองค์ประกอบของพลเมืองของเมืองแห่งการเรียนรู้ และส่งเสริมการพัฒนาที่ยั่งยืน
ผ่านการเรียนเชิงรุก และสนับสนุนให้เกิดการเรียนรู้ตลอดทุกช่วงวัย 
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สรุปข้อมูลผู้มีส่วนร่วม 
 

การดำเนินงานปฎิบัติการออกแบบอย่างมีส่วนร่วม (Co-Create & Workshop) การสร้างเยาวชนของเมือง
แห่งการเรียนรู้ด้วยนวัตกรรมการเรียนรู้ ผ่านปฎิบัติการการเรียนรู้ระดับเมือง โดยการรับสมัครเยาวชนคนลำพูนที่สนใจ
มาร่วมปฎิบัติการการเรียนรู้ระดับเมือง ผ่านการออกแบบพื้นที่และกิจกรรมการเรียนรู้ใน 2 พื้นที่ คือ ระดับย่าน และ
ระดับเมือง ซ่ึงกลุ่มเยาวชนคนลำพูนที่ผ่านการคัดเลือกจากคณะกรรมการ จะร่วมกันวิเคราะห์พ้ืนที ่และค้นหาประเด็น
ปฎิบัติการ/กิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกัน และจัด Workshop การออกแบบนวัตกรรมการเรียนรู้ในพื้นที่ พร้อมทั้งปฎิบัติ
การ Placemaking เพ่ือออกแบบพ้ืนที่การเรียนรู้อย่างมีส่วนร่วม (Co-Create & Workshop) และจัดประชุมกลุ่มย่อย
เพื่อสรุปการออกแบบ และแผนปฎิบัติการสร้างการเรียนรู้ระดับย่านและเมือง รวมทั้งลงมือปฎิบัติการสร้างการเรียนรู้
ระดับเมือง เพื่อสร้างเยาวชนของเมืองแห่งการเรียนรู้ ผ่านปฎิบัติการการเรียนรู้ระดับย่าน และระดับเมือง  ซึ่งมี
รายละเอียดดังนี้คือ 

 
1) ปฎิบัติการการเรียนรู้ร่วมวิเคราะห์พื้นที่ที่มีศักยภาพ และค้นหาประเด็นปฎิบัติการ/กิจกรรมการเรียนรู้

ร่วมกัน 
กลุ่มเยาวชนคนลําพูน เพื่อร่วมกันค้นหาประเด็นปฎิบัติการ/กิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกัน ครั้งที่ 1 โดยในการ

ดำเนินงานได้ให้เยาวชนคนลำพูนลงพื้นที่สำรวจและเดินเรียนรู้พื้นที่ทั้งระดับย่านและระดับเมืองร่วมกับผู้เชี่ยวชาญเมือง
ลำพูน ซึ่งได้เดินสำรวจพื้นที่ในเขตเทศบาลเมืองลำพูน เพื่อให้เกิดการเรียนรู้พื้นที่ทั้งระดับย่านและระดับเมืองร่วมกัน 
พร้อมทั้งร่วมกันแลกเปลี่ยนเรียนรู้จากการลงพ้ืนที่สำรวจและเดินเรียนรู้พ้ืนที่ทั้งระดับย่าน ซึ่งสามารถสรุปศักยภาพของ
ลำพูน ได้ดังนี ้
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ภาพที่ 1 ของดีและพ้ืนที่เด่นในพื้นที่เมืองลำพูนที่มีชื่อเสียง 

 
2) ปฎิบัติการร่วมออกแบบนวัตกรรมการเรียนรู้ในพื้นที ่ พร้อมทั้งปฎิบัติการ Placemaking เพื่อ

ออกแบบพ้ืนที่การเรียนรู้อย่างมีส่วนร่วม (Co-Create & Workshop) 
- ปฎิบัติการร่วมออกแบบนวัตกรรมการเรียนรู้ในพ้ืนที่ พร้อมทั้งปฎิบัติการ Placemaking เพ่ือออกแบบพ้ืนที่

การเรียนรู้อย่างมีส่วนร่วม (Co-Create & Workshop) ครั้งที่ 1 ณ พื้นที่ในเขตเทศบาลเมืองลำพูน จ.ลำพูน ใน
กระบวนการให้ชวนเด็กและเยาวชนมาร่วมออกแบบนวัตกรรมการเรียนรู้ เพ่ือสร้างการเปลี่ยนแปลงให้เกิดในพ้ืนที่ โดย
วิทยากรได้ให้ไอเดียและร่วมกันทำกระบวนการค้นหาประเด็นการเปลี่ยนแปลงจากเครื่องมือ Placemaking ซึ่งการ
ออกแบบนวัตกรรมครั ้งนี ้ร ่วมกันออกแบบภายใต้แนวคิด “เรียนรู ้สำพูนภายใน 4 ชั ่วโมง Four Hour in 
Lamphun” และสามารถสรุปผลการออกแบบนวัตกรรมการเรียนรู้ในพ้ืนที่ ได้ดังนี้ 

• การพัฒนาพื้นที่สาธารณะ ที่ให้คนทุกคนเข้ามาใช้ประโยชน์และเกิดการเรียนรู้ 

• การจัดทำ Board Game เพ่ือสร้างการเรียนรู้ 

• การส่งเสริมการท่องเที่ยวลำพูน ผ่านสถานที่สำคัญ อาหาร และพ้ืนที่สร้างสรรค์ 
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ภาพที่ 2 ปฎิบัติการร่วมออกแบบนวัตกรรมการเรียนรู้ในพ้ืนที่ พร้อมทั้งปฎิบัติการ Placemaking เพ่ือออกแบบพ้ืนที่

การเรียนรู้อย่างมีส่วนร่วม (Co-Create & Workshop) 
 

- ปฎิบัติการร่วมออกแบบนวัตกรรมการเรียนรู้ในพ้ืนที่ พร้อมทั้งปฎิบัติการ Placemaking เพ่ือออกแบบพ้ืนที่
การเรียนรู้อย่างมีส่วนร่วม (Co-Create & Workshop) ครั้งที่ 2 ณ สวนสาธารณะม่วนใจ๋ จ.ลำพูน ในกระบวนการสรุป
ออกแบบนวัตกรรมการเรียนรู้ในพ้ืนที่ร่วมกับเยาวชนคนลำพูน และวางแผนการลงมือสร้างนวัตกรรมการเรียนรู้ในพ้ืนที่
ร่วมกับเยาวชนคนลำพูนอย่างมีส่วนร่วม โดยในกระบวนการเด็กและเยาวชนได้ร่วมกันสรุปแนวคิดการออกแบบ และ
แผนปฎิบัติการสร้างการเรียนรู้ระดับย่านและเมือง 

 

• การพัฒนาพื้นที่สาธารณะ ที่ให้คนทุกคนเข้ามาใช้ประโยชน์และเกิดการเรียนรู้ จากการระดมความ
คิดเห็นของเยาวชนในจังหวัดลำพูน พบว่ายังขาดพื้นที่ที่ให้เด็กได้ออกมาทำกิจกรรมพื้นที่ที่เป็นสาธารณะยังขาดการใช้
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พื้นที่ให้เกิดประโยชน์พื้นที่ส่วนรวมที่ทุกวัยสามารถเข้ามาทำกิจกรรมได้ เช่น co-working space พื้นที่สำหรับนั่ง
ทำงานและมี wifi รวมทั้งขาดพ้ืนที่ในการแสดงออกอย่างสร้างสรรค์ เช่น เวทีแสดงออก อย่าง cover dance หรือ เวที
คอนเสิร์ตแสดงดนตรี และพื้นที่โชว์งานศิลปะตลาดนัดนักเรียนที่เปิดพื้นที่ให้นักเรียนได้นำของมืองสองมาวางขาย ทั้ง
เสื้อผ้า หรืองานศิลปะต่าง ๆ ดังนั้นจึงนำมาสู่การออกแบบกิจกรรมที่สามารถจัดได้ในพื้นที่สาธารณะ เพื่อเปิดพื้นที่
สร้างสรรค์ให้เยาวชนได้ออกมาทำกิจกรรมร่วมกัน และเชิญชวนคนในลำพูนออกมาทำกิจกรรมในพื้นที่สาธารณะมาก
ขึ้น  

 
ภาพที่ 3 ตัวอย่างกิจกรรมการเปิดพื้นท่ีสร้างสรรค์ให้เยาวชนได้ออกมาทำกิจกรรมร่วมกัน ที่เยาวชนอยากให้เกิดข้ึนใน

ลำพูน 
 

• การจัดทำ Board Game เพ่ือสร้างการเรียนรู้ประวัติศาสตร์และเรื่องราวของลำพูน เยาวชนลำพูนมอง
ว่า จากการระดมความคิดเห็นของเยาวชนในจังหวัดลำพูนพบว่า เด็กและเยาวชนต้องการพัฒนาสื่อการเรียนรู้ ที่สร้าง
การเรียนรู้ให้รู้จักลำพูน ผ่านอาหาร สถานที่สำคัญ เรื่องราวประวัติศาสตร์ ประเพณีของลำพูน  
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ภาพที่ 4 กระบวนการออกแบบ Board Game เพ่ือสร้างการเรียนรู้ประวัติศาสตร์และเรื่องราวของลำพูน  

 
 
 

• การส่งเสริมการท่องเที่ยวลำพูน ผ่านสถานที่สำคัญ อาหาร และพื้นที่สร้างสรรค์ จากการระดมความ
คิดเห็นของเยาวชนในจังหวัดลำพูนพบว่า เด็กและเยาวชนต้องการพัฒนาทริปท่องเที่ยวที่นำเสนอวัฒนธรรม ประเพณี 
และพิพิธภัณฑ์สำคัญของจังหวัดลำพูน และพัฒนาให้มีศูนย์เรียนรู้ประวัติศาสตร์เมืองลำพูนผลักดันให้เทศกาลแขวนโคม
เป็นที่รู้จักมากยิ่งขึ้น โดยมีเด็กและเยาวชนมีส่วนร่วม ดังนั้นจึงนำมาสู่การจัดทำคลิปท่องเที่ยวตามเส้นทางท่องเที่ยว
รู้จักลำพูนใน 4 ชั่วโมง  
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ภาพที่ 5 ตัวอย่างการส่งเสริมการท่องเที่ยวลำพูน ผ่านสถานที่สำคัญ อาหาร และพ้ืนที่สร้างสรรค์ ที่เยาวชนอยากให้

เกิดข้ึนในลำพูน 
 
 

3) ปฎิบัติการร่วมสร้างการเรียนรู้ระดับเมือง เพื่อสร้างเยาวชนของเมืองแห่งการเรียนรู้ ผ่านปฎิบัติการ
การเรียนรู้ระดับย่าน และระดับเมือง 
  จากกระบวนการออกแบบ และจัดแผนปฎิบัติการสร้างการเรียนรู้ระดับย่านและเมือง จึงนำมาสู่การลงมือ
ปฎิบัติการสร้างการเรียนรู้ระดับเมือง เพื่อสร้างเยาวชนของเมืองแห่งการเรียนรู้ ผ่านปฎิบัติการการเรียนรู้ระดับย่าน 
และระดับเมือง ผ่านการดำเนินงานของเยาวชนนักจัดการการเรียนรู้เมือง มีรายละเอียดดังนี้คือ 
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• การพัฒนาพื้นที่สาธารณะท่ีให้คนทุกคนเข้ามาใช้ประโยชน์และเกิดการเรียนรู้ 
  หลังจากผ่านกระบวนการลงพื้นที่ พูดคุยกับชาวบ้าน และกลุ่มเด็กและยาวชนในพื้นที่ลำพูน จึงนำมาสู่การ
สรุปและออกแบบกิจกรรมที่สามารถจัดได้ในพื้นที่สาธารณะ เพื่อเปิดพื้นที่เชิญชวนคนในลำพูนออกมาทำกิจกรรมใน
พื้นที่สาธารณะมากขึ้น จึงเกิดเป็นงาน “เทศกาลเยาวชนนักจัดการเมือง ครั้งที่ 2” การพัฒนาพื้นที่สาธารณะนี้นัก
จัดการการเรียนรู้เมืองได้เลือกพื้นที่ “ลานหน้าศาลากลางจังหวัดลำพูนหลังเก่า” เนื่องจากพื้นที่ดังกล่าวถูกทิ้งร้างและ
อยู่กลางเมืองลำพูน และยังไม่ได้มีการนำไปใช้ประโยชน์ นักจัดการการเรียนรู้เมืองจึงเห็นว่าควรมีการเปิดพ้ื นที่
สาธารณะนี้ให้คนลำพูนได้ใช้ประโยชน์ เช่น จัดกิจกรรมสร้างสรรค์ จัดเวทีสาธารณะ หรือแม้กระทั่งเปิดเป็นพื้นที่
สาธารณะให้คนลำพูนมาใช้ออกกำลังออกกำลังกาย เป็นต้น โดยการพัฒนาพื้นที่สาธารณะที่ให้คนทุกคนเข้ามาใช้
ประโยชน์และเกิดการเรียนรู้ในครั้งนี้ ได้นำพื้นที่ดังกล่าวมาจัดงานสร้างสรรค์สำหรับเด็กและเยาชนลำพูน ภายใต้ชื่อ
งาน “เทศกาลเยาวชนนักจัดการเมือง ครั้งที่ 2” ซึ่งจัดขึ้น ณ ลานหน้าศาลากลางเก่าจังหวัดลำพูน อ.เมือง จ.ลำพูน 

 

ภาพที่ 6 ร่วมวางแผนการพัฒนาพื้นที่สาธารณะให้คนทุกคนเข้ามาใช้ประโยชน์และเกิดการเรียนรู้  
 
  กิจกรรมครั้งนี้วัตถุประสงค์เพื่อเปิดโอกาสและพื้นที่ ให้เด็กและเยาวชนเข้ามามีส่วนร่วม ในการเป็นนักจัด
การเมือง ด้วยกระบวนการร่วมสร้างปฎิบัติการสร้างการเรียนรู้ในพื้นที่ และเป็นการเปิดพื้นที่ให้เยาวชนออกมาสื่อสาร 
และมีส่วนร่วมในการพัฒนาบ้านเกิดเมืองนอน ผ่านกิจกรรมสร้างสรรค์ รวมทั้งยังเป็นการพัฒนาทักษะเยาวชนคนลำพูน
สู่การเป็นนักจัดการการเรียนรู้ของเมืองการเรียนรู้ของ UNESCO ผ่านการสร้างนวัตกรรมการเรียนรู้ โดยภายในงาน
ประกอบไปด้วยกิจกรรมและ Workshop ที่สร้างการเรียนรู้ให้เด็กและเยาวชน รวมทั้งยังได้ส่งมอบแผนการพัฒนาพ้ืนที่
สาธารณะให้แก่เทศบาลเมืองลำพูนอีกด้วย 
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ภาพที่ 7 การพัฒนาพ้ืนที่สาธารณะให้คนทุกคนเข้ามาใช้ประโยชน์และเกิดการเรียนรู้ ผ่านกิจกรรม“เทศกาลเยาวชนนัก

จัดการเมือง ครั้งที่ 2” 
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ภาพที่ 7 การพัฒนาพ้ืนที่สาธารณะให้คนทุกคนเข้ามาใช้ประโยชน์และเกิดการเรียนรู้ ผ่านกิจกรรม“เทศกาลเยาวชนนัก

จัดการเมือง ครั้งที่ 2” (ต่อ) 
 

• การจัดทำ Board Game เพื่อสร้างการเรียนรู้ประวัติศาสตร์และเรื่องราวของลำพูน  
หลังจากผ่านการปรึกษาหารือกันในกลุ่มเยาวชน จึงนำมาสู่ข้อสรุปการจัดทำ Board Game “Lamphun 

Legends ภารกิจตะลุยเมืองลำพูน” ซึ่ง Board Game นี้ได้พัฒนามาจากฐานของเกมส์บันไดงู ที่จำให้ผู้เล่นเล่นได้ทุก
เพศทุกวัย และเล่นได้ตั้งแต่เด็กจนถึงผู้สูงวัย ซึ่ง Board Game “Lamphun Legends ภารกิจตะลุยเมืองลำพูน” ให้
นำไปสู่การใช้จริง โดยโรงเรียนในเขตเทศบาลเมืองลำพูนจำนวน 4 โรงเรียน ได้แก่ โรงเรียนเทศบาลประตูลี้ โรงเรียน
เทศบาลสันป่ายางหน่อม โรงเรียนเทศบาลสันป่ายางหลวง โรงเรียนเทศบาลจามเทวี  และได้นำชุด Board Game เพ่ือ
สร้างการเรียนรู้ประวัติศาสตร์และเรื่องราวของลำพูน ไปบูรณาการกับการเรียนการสอนในวิชาสังคมศาสตร์ของนักเรียน
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ชั้นประถมศึกษาและมัธยมศึกษา ซึ่งนักจัดการการเรียนรู้เมืองลำพูนได้เข้าไปสอนคุณครูในโรงเรียนเล่น Board Game 
“Lamphun Legends ภารกิจตะลุยเมืองลำพูน” เพ่ือให้นำไปบูรณาการกับการเรียนการสอนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

นอกจากนั้นในกระบวนการพัฒนา Board Game “Lamphun Legends ภารกิจตะลุยเมืองลำพูน” ได้มีการ
ทดลองเล่นจริงกับคณะครูและผู้บริหารของโรงเรียน รวมทั้งเด็กและเยาวชนที่มาร่วมทดลองเล่น เพื่อนำไปปรับปรุงให้ 
Board Game “Lamphun Legends ภารกิจตะลุยเมืองลำพูน” ที่สมบูรณ์ที่สุด 

 

 

 
ภาพที ่8 ทดสอบและรับฟังข้อเสนอแนะ Board Game “Lamphun Legends ภารกิจตะลุยเมืองลำพูน” 
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Board Game “Lamphun Legends ภารกิจตะลุยเมืองลำพูน” เป็นชุดความรู้ลำพูน “ของดี สถานที่เด่น 
ประวัติศาสตร์ วัฒนธรรมลำพูน”  ซึ่งเป็นชุดความรู้ที่สร้างการเรียนรู้ผ่านเกมส์ โดยจะสร้างการเรียนรู้ให้ผู้เล่นได้รู้จัก
ลำพูนทั้งของดี ที่เด่น ประวัติศาสตร์ วัฒนธรรมลำพูน และชุดความรู้นี้จะนำไปบูรณาการกับการเรียนการสอนใน
โรงเรียนในเขตเทศบาลเมืองลำพูน 

 

ภาพที่ 9 Board Game “Lamphun Legends ภารกิจตะลุยเมืองลำพูน”  
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ภาพที่ 10 ส่งมอบ Board Game “Lamphun Legends ภารกิจตะลุยเมืองลำพูน”  

ให้โรงเรียนในเขตเทศบาลเมืองลำพูน 
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ภาพที่ 10 ส่งมอบ Board Game “Lamphun Legends ภารกิจตะลุยเมืองลำพูน”  

ให้โรงเรียนในเขตเทศบาลเมืองลำพูน (ต่อ) 
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• การส่งเสริมการท่องเที่ยวลำพูน ผ่านสถานที่สำคัญ อาหาร และพื้นที่สร้างสรรค์  
  จากการระดมความคิดเห็นของเยาวชนในจังหวัดลำพูนพบว่า เด็กและเยาวชนต้องการพัฒนาทริปท่องเที่ยว

ที่นำเสนอวัฒนธรรม ประเพณี และพิพิธภัณฑ์สำคัญของจังหวัดลำพูน และพัฒนาให้มีศูนย์เรียนรู้ประวัติศาสตร์เมือง

ลำพูนผลักดันให้เทศกาลแขวนโคมเป็นที่รู้จักมากยิ่งขึ้น โดยมีเด็กและเยาวชนมีส่วนร่วม ดังนั้นจึงนำมาสู่การจัดทำคลิป

ท่องเที่ยวตามเส้นทางท่องเที่ยวรู้จักลำพูนใน 4 ชั่วโมง ซึ่งรายละเอียดของเส้นทางท่องเที่ยวรู้จักลำพูนใน 4 ชั่วโมงนั้น 

ประกอบไปด้วย การนำเสนอเรื่องราวของลำพูนผ่านอาหาร อาคาร ประเพณีที่สำคัญ สถานที่ท่องเที่ยวที่เล่าเรื่องราว

ลำพูน ที่จะทำให้นักท่องเที่ยวที่เที่ยวตามเส้นทางท่องเที่ยวจะได้รู้จักเรื่องราวของลำพูนมากข้ึน  

 
ภาพที่ 11 เส้นทางท่องเที่ยวรู้จักลำพูนใน 4 ชั่วโมง 

 
  ในกระบวนการนักจัดการเมืองลำพูนได้ลงพ้ืนที่สำรวจเส้นทาง เพ่ือวางแผนในการจัดทำคลิปท่องเที่ยวตาม

เส้นทางท่องเที่ยวรู้จักลำพูนใน 4 ชั่วโมง ซึ่งนักจัดการเมืองลำพูนได้วางแผนจัดทำคลิป 3 คลิป ซึ่งแบ่งเป็น 
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o คลิปการท่องเที่ยวสถานที่สำคัญของลำพูน (EP1) ซึ่งนักจัดการเมืองลำพูนได้ร่างสคลิปท่องเที่ยว 

 
ภาพที่ 12 ตัวอย่างภาพในคลิปการท่องเที่ยวสถานที่สำคัญของลำพูน (EP1) 
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o คลิปการท่องเที่ยวชิมอาหาร เที่ยวคาเฟ่ ดูอาคารเก่า และเท่ียวตลาดพื้นเมืองของลำพูน (EP2) ซึ่งนักจัด
การเมืองลำพูนได้ร่างสคลิปท่องเที่ยว 

 
ภาพที่ 13 ตัวอย่างภาพในคลิปการท่องเที่ยวชิมอาหาร เที่ยวคาเฟ่ ดูอาคารเก่า  

และเท่ียวตลาดพ้ืนเมืองของลำพูน (EP2) 
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o คลิปการท่องเที่ยวสัมผัสวิถีชีวิตของคนลำพูน (EP3) ซึ่งนักจัดการเมืองลำพูนได้ร่างสคลิปท่องเที่ยว 

 

ภาพที14 ตัวอย่างภาพในคลิปการท่องเที่ยวสัมผัสวิถีชีวิตของคนลำพูน (EP3) 
 

รายนามครือข่ายท่ีมีส่วนร่วม 
เครือข่ายเยาวชนคนลำพูนและภาคีท่ีทำงานเกี่ยวกับเยาวชนในพื้นท่ีลำพูน ได้แก่ กลุ่มเครือข่ายเยาวชนคน

ลำพูน ประกอบด้วย กลุ่มองค์การนักศึกษาและสภานักเรียน 4 สถาบันในเขตเทศบาลเมืองลำพูน, กลุ่ม Hope in 
Lamphun, กลุ่ม Spirit of Lamphun, กลุ่มเยาวชนหริญภุญชัย, กลุ่มผีบ้าตาวอด, กลุ่มสภาเด็กและเยาวชนของ
เทศบาลเมืองลำพูน, กลุ่มสภาเด็กและเยาวชนจังหวัดลำพูน, กลุ่ม Seed Lamphun, กลุ่ม YMCA , กลุ่มเยาวชนของ 
Lamphun City Lab, สำนักงานการศึกษานอกระบบและการศึกษาตามอัธยาศัยจังหวัดลำพูน, เทศบาลเมืองลำพูน, 
องค์การบริหารส่วนจังหวัดลำพูน เป็นต้น 
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ผลจากการมีส่วนร่วม 
 

1. เกิดองค์ความรู้ใหม่ ในการดำเนินงานครั้งนี้ได้องค์ความรู้ใหม่ จำนวน 6 ชุดองค์ความรู้ ได้แก่ การออกแบบ
พื้นที่และกิจกรรมการเรียนรู้ใน 2 พื้นที่ คือ ระดับย่าน และระดับเมือง , การออกแบบนวัตกรรมการเรียนรู้ในพื้นที่ 
พร้อมทั้งปฎิบัติการ Placemaking เพื่อออกแบบพื้นที่การเรียนรู้อย่างมีส่วนร่วม (Co-Create & Workshop) , การ
เรียนรู้ระดับเมือง เพื่อสร้างเยาวชนของเมืองแห่งการเรียนรู้ ผ่านปฎิบัติการการเรียนรู้ระดับย่าน และระดับเมือง , 
บทเรียนและต้นแบบของนักจัดการการเรียนรู้ เพื่อการเตรียมพร้อมสู่พลเมืองของเมืองแห่งการเรียนรู้ของ UNESCO, 
การประเมินผลเยาวชนคนลำพูนในฐานะนักจัดการการเรียนรู้ของเมืองแห่งการเรียนรู้ของ UNESCO กับเยาวชนที่เข้า
ร่วมปฎิบัติการ  และรูปแบบกลไกความร่วมมือระดับพ้ืนที่ของเยาวชนคนลำพูนสู่การเป็นนักจัดการการเรียนรู้ในเมือง 

2. เกิดเครือข่ายความร่วมมือ (Network) ระดับชาติที่เกิดจากการดำเนินการของโครงการเครือข่ายความ
ร่วมมือ (Network) ที่เกิดจากการดำเนินการของโครงการ จำนวน 20 ได้แก่  

- กลุ่มองค์การนักศึกษาและสภานักเรียน 4 สถาบันในเขตเทศบาลเมืองลำพูน 
- กลุ่มสภาเด็กและเยาวชนจังหวัดลำพูน 
- กลุ่มสภาเด็กและเยาวชนอำเภอเมืองลำพูน 
- กลุ่มสภาเด็กและเยาวชนอำเภอลี้ 
- กลุ่มสภาเด็กและเยาวชนอำเภอป่าซาง 
- กลุ่มสภาเด็กและเยาวชนอำเภอบ้านโฮ้ง 
- กลุ่มสภาเด็กและเยาวชนอำเภอทุ่งหัวช้าง 
- กลุ่มสภาเด็กและเยาวชนอำเภอแม่ทา 
- กลุ่มสภาเด็กและเยาวชนอำเภอบ้านธิ 
- กลุ่มสภาเด็กและเยาวชนอำเภอเวียงหนองล่อง 
- กลุ่ม Lamphun New Gen  
- สำนักงานการศึกษานอกระบบและการศึกษาตามอัธยาศัยจังหวัดลำพูน 
- เทศบาลเมืองลำพูน 
- องค์การบริหารส่วนจังหวัดลำพูน 
- บ้านพักเด็กและครอบครัวจังหวัดลำพูน 
- คณะทำงานสภาเด็กและเยาวชนอำเภอเมืองลำพูน 
- โรงเรียนเทศบาลประตูลี้  
- โรงเรียนเทศบาลสันป่ายางหน่อม  
- โรงเรียนเทศบาลสันป่ายางหลวง  
- โรงเรียนเทศบาลจามเทวี 



22 
 

3. เกิดการพัฒนากำลังคนสมรรถนะสูง โดยเป็นนักจัดการการเรียนรู้ เพื่อการเตรียมพร้อมสู่พลเมืองของเมอืง
แห่งการเรียนรู้ของ UNESCO จาก 

- กลุ่มสภาเด็กและเยาวชนอำเภอเมืองลำพูน 
- กลุ่มสภาเด็กและเยาวชนอำเภอลี้ 
- กลุ่มสภาเด็กและเยาวชนอำเภอป่าซาง 
- กลุ่มสภาเด็กและเยาวชนอำเภอบ้านโฮ้ง 
- กลุ่มสภาเด็กและเยาวชนอำเภอทุ่งหัวช้าง 
- กลุ่มสภาเด็กและเยาวชนอำเภอแม่ทา 
- กลุ่มสภาเด็กและเยาวชนอำเภอบ้านธิ 
- กลุ่มสภาเด็กและเยาวชนอำเภอเวียงหนองล่อง 
- คณะทำงานสภาเด็กและเยาวชนอำเภอเมืองลำพูน 
- คณะครูโรงเรียนเทศบาลประตูลี้  
- คณะครูโรงเรียนเทศบาลสันป่ายางหน่อม  
- คณะครูโรงเรียนเทศบาลสันป่ายางหลวง  
- คณะครูโรงเรียนเทศบาลจามเทวี 
- เจ้าหน้าที่เทศบาลเมืองลำพูน 

 
4. เกิดการใช้ประโยชน์เชิงนโยบายในการขับเคลื่อนเมืองสู่เมืองแห่งการเรียนรู้ โดยเทศบาลเมืองลำพูนได้นำ

งานวิจัยไปใช้ประโยชน์ 
5. เกิดการนำนวัตกรรม Board Game “Lamphun Legends ภารกิจตะลุยเมืองลำพูน” ให้นำไปสู่การใช้จริง 

โดยโรงเรียนในเขตเทศบาลเมืองลำพูนจำนวน 4 โรงเรียน ได้แก่ โรงเรียนเทศบาลประตูลี้ โรงเรียนเทศบาลสันป่ายาง
หน่อม โรงเรียนเทศบาลสันป่ายางหลวง โรงเรียนเทศบาลจามเทวี และได้นำชุด Board Game เพื่อสร้างการเรียนรู้
ประวัติศาสตร์และเรื ่องราวของลำพูน ไปบูรณาการกับการเรียนการสอนในวิชาสังคมศาสตร์ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาและมัธยมศึกษา 

6. เทศบาลเมืองลำพูนได้คลิปท่องเที่ยวตามเส้นทางท่องเที่ยวรู้จักลำพูนใน 4 ชั่วโมง ซึ่งรายละเอียดของ
เส้นทางท่องเที่ยวรู้จักลำพูนใน 4 ชั่วโมงนั้น ประกอบไปด้วย การนำเสนอเรื่องราวของลำพูนผ่านอาหาร อาคาร 
ประเพณีที่สำคัญ สถานที่ท่องเที่ยวที่เล่าเรื่องราวลำพูน ที่จะทำให้นักท่องเที่ยวที่เที่ยวตามเส้นทางท่องเที่ยวจะได้รู้จัก
เรื่องราวของลำพูนมากขึ้น ไปใช้ประชาสัมพันธ์การท่องเที่ยวลำพูน 
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การนำผลจากการมีส่วนร่วมไปปรับปรุงพัฒนาการดำเนินงานของส่วนงาน 
 

จากกระบวนการเปิดโอกาสให้ผู้มีส่วนร่วมและภาคีเครือข่าย ทั้งกลุ่มเยาวชน สถานศึกษา และหน่วยงาน
ปกครองส่วนท้องถิ่นในพ้ืนที่ ได้เข้ามาร่วมคิด ร่วมออกแบบ และร่วมปฏิบัติการ สถาบันวิจัยพหุศาสตร์ได้ถอดบทเรียน
และนำผลลัพธ์ที่ได้มาปรับปรุงและพัฒนาการดำเนินงานของส่วนงานในมิติต่าง ๆ ดังนี้  

 

1. ด้านการพัฒนาและบริหารจัดการองค์ความรู้ (Knowledge Management) 

• การต่อยอดชุดองค์ความรู้พหุวิทยาการ: สถาบันฯ ได้นำองค์ความรู้ใหม่ที่เกิดขึ้นจำนวน 6 ชุด (เช่น รูปแบบ
การออกแบบพื้นที่การเรียนรู ้ระดับย่าน/เมือง , โมเดลกระบวนการ Placemaking อย่างมีส่วนร่วม, และ
รูปแบบกลไกความร่วมมือของเยาวชน) มาจัดระบบและพัฒนาเป็นฐานข้อมูลงานวิจัยเชิงพื้นที่ของสถาบันฯ 
เพ่ือใช้เป็นต้นแบบและแนวทางในการดำเนินโครงการวิจัยเชิงปฏิบัติการพหุศาสตร์ในพ้ืนที่อ่ืน ๆ ต่อไป  

2. ด้านการขับเคลื่อนนวัตกรรมสู่การใช้ประโยชน์จริง (Innovation Utilization) 

• ขยายผลนวัตกรรมการเรียนรู้สู่ระบบการศึกษา: จากการที่นวัตกรรม Board Game “Lamphun Legends 
ภารกิจตะลุยเมืองลำพูน” ได้ถูกนำไปบูรณาการในวิชาสังคมศึกษาของโรงเรียนสังกัดเทศบาลเมืองลำพูนทั้ง 4 
แห่ง สถาบันฯ จะนำผลสะท้อนและข้อเสนอแนะจากการทดลองเล่นจริงของครูและนักเรียน  มาปรับปรุง
กระบวนการออกแบบและผลิตสื่อ/นวัตกรรมการเรียนรู้ของสถาบันฯ ให้มีความสมบูรณ์ ตอบโจทย์ผู้ใช้งานจริง 
และขยายผลระบบการเรียนรู้ตลอดทุกช่วงวัยในระดับนโยบายต่อไป  

3. ด้านการพัฒนาและกระชับความสัมพันธ์เครือข่าย (Network & Partnership Engagement) 

• การยกระดับกลไกความร่วมมือพหุภาคี: จากเครือข่ายความร่วมมือระดับพ้ืนที่และระดับชาติที่เกิดขึ้นกว่า 20 
เครือข่าย (รวมถึง อบจ., เทศบาลเมืองลำพูน, บ้านพักเด็กและครอบครัวฯ, และสถานศึกษา) สถาบันฯ ได้นำ
ผลลัพธ์นี้มาปรับปรุงกลไกการทำงานร่วมกับภาคีภายนอก โดยจะเปลี่ยนบทบาทจากการเป็นผู้จัดกิจกรรม 
(Organizer) มาเป็นผู้หนุนเสริมและอำนวยความสะดวก (Facilitator) เพื่อสร้างความยั่งยืนให้เครือข่าย
สามารถขับเคลื่อนงานได้เองในระยะยาว  
 

4. ด้านการปรับปรุงกระบวนการจัดกิจกรรมและสื่อสารเชิงรุก (Process & Communication Improvement) 

• ปรับปรุงการพัฒนาพื้นที่สาธารณะและการสื่อสารอัตลักษณ์ท้องถิ่น: สถาบันฯ ได้นำข้อสรุปและแผนพัฒนา
พื้นที่ "ลานหน้าศาลากลางจังหวัดลำพูนหลังเก่า" (จากงานเทศกาลเยาวชนนักจัดการเมือง ครั้งที่ 2) รวมถึง
คลิปท่องเที่ยวสื่อสารอัตลักษณ์ 3 รูปแบบ มาเป็นแนวทางปรับปรุงกระบวนการทำวิจัยและบริการวิชาการ 
โดยมุ่งเน้นการตอบสนองความต้องการที่แตกต่างของคนหลากหลายช่วงวัย (Multi-generational) และเน้น
การส่งมอบผลลัพธ์ที่เป็นรูปธรรมแก่ท้องถิ่นเพื่อการนำไปใช้ประโยชน์ในเชิงนโยบายและเชิงพาณิชย์อย่าง
แท้จริง  


